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Informationen zur Studie

Nutzwertder Studie:

M Worinunterscheidet sich die Zielgruppe in soziodemografischer Hinsicht
[[H]]\ von der Gesamtheitder Glucksspielkunden?

@ Welche Motivatoren sind fur Spiel 77-Spielern bei der Produktnutzung
besonders relevant?

Zu welchen weiteren Glucksspielprodukten bestehtin der Zielgruppe eine
Affinitat?
Welche Anbieter sind in der Zielgruppe Uberdurchschnittlich beliebt?
Wo nutzen Spiel 77-Spielerihre Glicksspiele?

Uber welche Medien erreiche ich die Zielgruppe besonders gut?

Marketingmanahmen Zielgruppe Spiel 77 2024
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Information zur Studie

Key Facts der Analysebereiche:

Soziodemografie

Produkt

Spiel 77-Spieler

in der Online-Bevolkerung

Glicksspielanbieter

beliebteste Anbieter in allen
GIUcksipielarten (YEIER )

LOTTO
LOTTO24

research tools

MarketingmaBnahmen
erfassen, verstehen, bewerten

Kok ok

Top-Produkte

> Spiel 77
» LOTTO®Gaus 49
» Super 6

Teilnahmeorte

Kundenverhalten

der Glicksspiel-
teilnahmen
g erfolgen

online

Studiensteckbrief Studie Glicksspiel-
Zielgruppe Spiel 77 2024

Teilnahme aufgrund einer

Empfehlung

Freizeit & Medien

die Zielgruppe nutzt
uberdurchschnittlich
haufig

Online-Shops
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Informationen zur Studie

Nutzen und Umfang der Studie:

Detalillierte Analyse der Zielgruppe Spiel 77 [Forschungsdesign:
a = 4.000 Interviews
Analyseinhalte: Soziodemografie, Marktanteile, Kunden-, (auf zwei Jahre verteilt)
Freizeit-und Medienverhalten der Zielgruppe = online-bevélkerungs-
reprasentativ

= Verbraucherin Deutschland
= davon 9 Prozent

aus der Zielgruppe Spiel 77
= im April 2024 erschienen

Nutzung von 14 Produktkategorien und 15 Gliicksspielanbieter

alle Information auf 69 PowerPoint-Seiten

als PDF und PowerPoint-Datei kurzfristig verflgbar Preis:

» die 69 Seiten umfassende
Die Studie ist objektiv,unabhangig und neutral Studie kostet 1.500 EUR
zuzuglich MwSt.

MarketingmalRnahmen

Nutzen: Detailbetrachtung der Zielgruppe als Basis fur kundenzentrierte /

Marketingmanahmen Zielgruppe Spiel 77 2024
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Informationen zur Studie

Konzeption:

[ Analyse der Zielgruppe
( Sozio- ( Kunden- ( Produkt- ( Markt- (Freizeitverh. &
demografie verhalten nutzung anteile Medien
» Geschlecht » Anlass der = Anteile der » Marktanteile von 15 = Top 20 Freizeit-
= Familienstand Glucksspielteilnahme Glucksspiel- Marken aktivitaten
= Schulbildung = Bedenkenbeider produktarten = Abweichungen = Gerateart
= Berufstatigkeit Teilnahme » Planung der nachsten Marktanteile Internetnutzung

» HaushaltsgroRe
= Einkommen

= Region

R Y

Teilnahme-frequenz

J

Glucksspielteilnahme

J

>

>

<>

geplante Glicksspiel-

teilnahme

= Gattung Internetseite

Werbung

» Einstellung zur

>

>

Basis flr prazise Zielgruppenansprache

research tools

MarketingmaBnahmen
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Inhaltsverzeichnis

Management Summary
Forschungsdesign

Soziodemografie

Vergleich der Zielgruppe mit der Vergleichsgruppe in den soziodemografischen Merkmalen
Geschlecht, Altersstruktur, Familienvnd, Schulbildung, Berufstatigkeit, Haushaltsgrof3e, Anteile der
Kinder unter 18, Haushalts-Bruttoeinkommen, GemeindegroRenklassen, Region, Wohnsituation

Kundenverhalten
Bewertung der Statements, Konkreter Anlass der letzten Gliicksspielteilnahme, Bedenken bei der
Glucksspielteilnahme, Nutzungsart des zuletzt genutzten Gliicksspiels, Frequenz der

Produktnutzungen, Nutzungsart nach Produktkategorie

Produktkategorien
Zuletzt genutzte Produktkategorien, letzte beide genutzte Produktkategorien, woraussichtlich nachste
Produktnutzung, Differenz der Marktanteile

Anbieter

Verteilung der Anbieter, Marktanteile der Anbieter, Abweichungen Marktanteile, Nutzungsplan
Marktanteile, Differenz der Marktanteile

Teilnahmeorte
Verteilung der Teilnahmeorte, Marktanteile der Teilnahmeorte, Abweichungen Marktanteile

Freizeitverhalten und Mediennutzung

Top 10 Medien, Top 20 Freizeitaktivitaten, Gerateart der letzten Internetnutzung, Gattung der
Internetseite, Einstellung zur Werbung nach Mediengattungen, Letzter Kontakt zum Anbieter

Kontakt

©Waldemar/pexels.com
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Analysebeispiele (1)

Die Beispielseiten enthalten fiktive Daten

Soziodemografie

Was war der konkrete Anlass flr
die letzte Glucksspielteilnahme?

Anteil Berufstatigkeit (Angaben in %)

In Ausbildung (Schule, Ausbildung, Kundenverhalten

Studium, in Umschulung)

Kundenverhalten der Zielgruppe im Vergleich zu allen Gliicksspielkunden
(Angaben als Top-2-Box-Werte ,stimme voll und ganz zu“ und ,stimme
Offen gegeniibe
v Kundenverhalten

Angebote

Nicht berufstatig

Rentner(-in), Pensionar(-in)

o ) ) . - Konkreter Anlass der letzten Gliicksspielteilnahme (Angaben in %)
Selbststandig Lieber Kaufim Geschéftals ¢

online

Teilweise berufstatig (Angestellt) Empfehlung

Voll berufstatig (Angestellt) Ich nutze das Angebot regelmanig

Zurzeit arbeitslos bzw. arbeitssuchend Los geschenkt bekommen

m Zielgruppe

Teilnahme war zu gunstigeren Konditionen méglich

Fragestellung: |hr Beruf? L] Insgesamt

%% research tools ‘ Lieber selbst inforn Teilnahmegutschein erhalten

MarketingmaBnahmen
erfassen, verstehen, bewerten

im Gescha

Werbung wahrgenommen

Fragestellung: Welcher der folgenden Aussagen stimmen Sie zu?

Sonstige

30

Welche soziodemografischen S S S——
charakterisieren die Zielgruppe? i research tooks

MarketingmaBnahmen
erfassen, verstehen, bewerten
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Analysebeispiele (2)

Die Beispielseiten enthalten fiktive Daten

Produktkategorien Welche Anbieter werden
Anteil der Produktkategorien an den letzten Produktnutzungen® (Angaben in %) Z u k u n ft | g g eW ah I t?

Anbieter

Zielgruppe

Anteile der Geschlechter nach Anbieter in der Zielgruppe' (Angaben in %)

Aktion Mensch 55 Anbieter
bet-at-home
bwin 55 . . o . . . - .
Differenz der Marktanteile produktgruppeniibergreifend in der Zielgruppe® (geplante Nutzung abziiglich letzte Nutzungen, Angaben in
Dt. Fernsehlotterie L] P grupp 9 aruppe’ (gep g g g g
Prozentpunkten)
Dt. Postcode Lotterie 55
FABER I Aktion Mensch
Ginther 35 bet-at-home
LOTTO L] bwin
LOTTO24 55 .
Lottohelden = Dt. Fernsehlotter,e
. . . NKL/SKL 55 Dt. Postcode Lotterie
= Bingo = GlicksSpirale = Kar FABER
LOTTO 6 49 Online-Casi Pol PokerStars - i
[ aus = Online-Casino = Pol Spielautomat 55 Giinther
» Rubbellose Spielautomat " Spc Spielbanken ] LOTTO
1 Basis: letzte 2 Produktnutzungen tipico 35 LOTTO24
Anderer Gliicksspiel-Anbieter L] Lottohelden
%% research tools 0 20 NKL/SKL
e veeten Y PokerStars
= mannlich )
Spielautomat
Fragestellung: Geben Sie nun an, von welchem Anbieter Sie die oben genannten Gliickssg Spielbanken
¢ research tools . lipico
[T Anderer Gluicksspiel-Anbieter
bewerten T T T T T
Welche Produkt tzt S
e C e ro u g r u p p e n n u Z Fragestellung: Geben Sie nun an, von welchem Anbieter Sie die oben genannten Gliicksspielangebote genutzt haben. 1 Basis: letzte 2 Produktnutzungen (Anbieter) g
die Zielgruppe verstarkt? G roscarch tooks
MarketingmaBnahmen
erfassen, verstehen, bewerten
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Zielgruppe Spiel 77 2024
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Analysebeispiele (3)

Die Beispielseiten enthalten fiktive Daten

Teilnahmeorte Uber welche Medien kann ich

Verteilung der Produktnutzungen auf die Teilnahmeorte' (Angaben in %) d I e ZI el g ru p p e er rel C h en ’)
Freizeitverhalten und Mediennutzung

Gaststatte

Gattung der zuletzt besuchten Internetseite (Angaben in %)
Lotto Annahmestelle

. . Zielgruppe . . H
Online via Handy/Tablet grpe Freizeitverhalten und Mediennutzung
Online via PC/Laptop Einstellung zur Werbung in der Zielgruppe (Angaben in durchschnittlichen Prozent, Zustimmung zu positiven und negativen Statements zur
Werbung)
Spielbank 30 90
pos. neg.
Spielhalle
Sportwettbiro 15 20 60
I
Andere Glucksspielorte 1012
0 10 10 30
Fragestellung: Geben Sie nun an, wo Sie das oben genannte Gliicksspielangebot genutzt
Glii ielteilnahme ein Gl iel online via Handy/Tablet
research tools
M:rke«mgmasnaltvmenb
«erfassen, verstehen, bewerten o ‘ . . . . . . . . . . %' 0
Y ) $ S O el O R
A% ¥ & & S & S S o &
Fragestellung: Welcher Gattung wiirden Sie die von Ihnen zuletzt besuchte Internetseite zu 6&"’ ¥ \(\f:é\ &P'b"\ © Oo‘b (-oc-é & .&\3\0 ‘;\9‘\0 é‘,\{’c‘}\ —— positiv Zielgruppe
L @ o O O @ - iti
: research tools (\@Q <8 o & positiv Insgesamt
Markeiingmainahmen v & ——negativ Zielgruppe
verstehen, bewerten @ i
. N & = = negativ Insgesamt
Wel C h e Tel I n a-h m eO rte W ah I t Fragestellung: Bitte bewerten Sie folgende Werbeformen. (Mehrfachantworten méglich) 1 Suchmaschinen-Anzeigen o)
. . . Studie Gliicksspiel-
die Zielgruppe verstarkt? [ research tools
MarkelingmaBnahmen
erfassen, verstehen, bewerten
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Bestellformular

Ilhre Bestellung nehmen wir gerne per formloser E-Mail oder mit ausgeftlltem Bestellformular entgegen.
E-Mail: ronja.inhofer @research-tools.net

FAX: +49(0)711-55090384

Auftragnehmer: researchtools, Kesselwasen 10, 73728 Esslingenam Neckar
Hiermit bestellenwir zum Preis in H6he von 1.500 EUR zzgl. MwSt. die Studie Glucksspiel-Zielgruppe Spiel 77 2024.

Auftraggeber:
Firma:

Ansprechpartner:

E-Mail:

Position/Funktion:

Datum, Ort, Unterschrift:

Marketingmanahmen Zielgruppe Spiel 77 2024
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Kontakt / Branchenerfahrung

Ihre Ansprechpartnerin fir diese Studie ist:

————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

'Ronjalinhofer | | Marketinganalytikerin i
' ' M.Sc. Planung und Partizipation
. TeI +49 711 55090383, Fax +49 711 55090384 !
. E-Mail: ronja.inhofer@research-tools.net

' research tools :
. Kesselwasen 10, 73728 Esslingenam Neckar ;
- www.research-tools.net |

' researchtools: MarketingmaRnahmen erfassen— verstehen — bewerten.
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Zuletzt zur Glucksspielbranche erschienen:
. = Studie Social Media-Performance Glicksspiel 2023 :
- = Studie eVisibility Glicksspiel 2023 i
Studie Unternehmensprofile Gliicksspiel 2023 |
' = Studie Gliicksspiel-Zielgruppe Sportwetten 2023
Werbemarktanalyse Glucksspiel 2023

Studie Glucksspiel-Zielgruppe Keno 2023 |

Gluckssplelbranche seit 2020 mehr als 20 Studien verdffentlicht

Selt 2005 forschtresearchtools
marketlng und wettbewerbsorientiert und
. positioniert sich als Marketingstudien-

i Spezialist.

In der Reihe ,Zielgruppen-Studien‘sind
" bisher mehr als 100 Studien zu :
. unterschiedlichen Branchen erschienen.

___________________________________________________
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