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Informationen zur Studie

Ausgewahlte Key Facts:

>

Die untersuchte Zielgruppe Mobile Device-Nutzer wird reprasentiert von Personen, die innerhalb der
letzten Glicksspielnutzungen mindestens einmal ein Glucksspielangebot online via Handy oder Tablet
genutzt haben. Zehn Prozent der 2.000 online-reprasentativ befragten Verbraucher fallen in diese
Kategorie, deren Verhalten im Glicksspielmarkt analysiert wird.

Die Altersgruppe der 18- bis 34-Jahrigen ist in der Zielgruppe Mobile Device wenig tiberraschend deutlich
starker reprasentiert als in der Gesamtbevélkerung.

Die Zielgruppe verfligt im Durchschnitt Giber ein héheres jahrliches Haushalts-Bruttoeinkommen als die
Befragten der Gesamtbevélkerung.

Mobile Device-Nutzer zeigen sich bei der Wahl der Glicksspielanbieter weniger treu als die Gesamt-
bevolkerung.

Die Zielgruppe hat mehr Bedenken bezuglich der Glucksspielteilnahme als die Gesamtbevdlkerung.

Die Gruppe der Mobile Device-Nutzer reagiert auf Werbung insgesamt positiver als die Gesamt-
bevolkerung. Drei Offline-Mediengattungen verzeichnen tberdurchschnittliche Akzeptanzwerte.
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Informationen zur Studie

Key Facts der Analysebereiche:

Soziodemografie Produkt Kundenverhalten

e ¢ PAQAA( 0
ol Top-Produkte

(= 9 Anteile)

Mobile Device- Teilnahme aufgrund

Nutzer bei Gliicksspielen » Online-Casinos wahrgenommener
in der Online-Bevdlkerung > Sportwetten Werbung

Glicksspielanbieter Tellnahmeorte Freizeit & Medien

beliebteste Marken die Zielgruppe nutzt
(Marktanteil Spielplan) Uberdurchschnittlich haufig

N der Glucksspiel-
teilnahmen
LOTTO @ entfallen auf
Spielorte

PokerStars Video & Unter-
tipico online haltungsseiten
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Informationen zur Studie

Nutzen und Umfang der Studie:

Detaillierte Analyse der Zielgruppe Mobile Device-Nutzer fForschungsde&gn:

7 = 2.000 Interviews
Analyseinhalte: Soziodemografie, Marktanteile, Kunden-, = online-bevolkerungs-
Freizeit- und Medienverhalten der Zielgruppe reprasentativ
= Verbraucherin

Deutschland
= davon 10 Prozent
aus der Zielgruppe

: : _ Mobile Device-Nutzer
alle Information auf 80 PowerPoint-Seiten = im Mai 2020

Nutzung von 13 Produktkategorien und 15 Anbieter

erschienen

als PDF und PowerPoint-Datei kurzfristig verfugbar
Preis:

= die 80 Seiten
umfassende Studie
kostet 1.100 EUR

Nutzen: Detailbetrachtung der Zielgruppe als Basis fir klare zuzlglich MwsSt.
Marketingmaflinahmen in der Produktsparte j

Die Studie ist objektiv, unabh&ngig und neutral
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Informationen zur Studie

Konzeption:

[ Analyse der Zielgruppe j
4 Sozio- 4 Kunden- 4 Produkt- g Markt- (Freizeitverh.
demografie verhalten nutzung anteile & Medien
» Geschlecht = Anlass de = Anteile der = Marktanteile = Top 20 Freizeit-

» Familienstand Glucksspiel- Glucksspiel- von 15 Marken aktivitaten

= Schulbildung teilnahme produktarten = Abweichungen = Gerateart

= Berufstatigkeit » Bedenken bei = Planung der Marktanteile Internetnutzung

= HaushaltsgroRe der Teilnahme nachsten = geplante = Gattung

» Einkommen » Teilnahme- Glucksspiel- Glucksspiel- Internetseite

= Region frequenz teilnahme teilnahme = Einstellung zur

. ) . ) .. ) . Y Werbung )
[ Basis flr prazise Zielgruppenansprache }
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Analysebeispiele (1)

Die Beispielseiten enthalten fiktive Daten

Soziodemografie Was war der konkrete Anlass flir

die letzte Gliucksspielteilnahme?

Anteil Berufstitigkeit (Angaben in %)

Kundenverhalten
Andere**

. Kundenverhalten der Zielgruppe im Vergleich zur Gasamtbavolkarung
Arbeitsios _ {Angaben als Top-2-Box-Werte stimme voll und,gan

Auszubildende(-r) / _ Offel :
Lenrling it Kundenverhalten
Rentner{-iny _ Marken/ AngH
Pensionar(-in) 80 Konkreter Anlass der letzten Gliicksspielteilnahme (Angaben in %)

Schuler{-in m Lieber Kaufim |
" :]l] Geschaft als online 60
Selbststandig 1 I

Student(-in ]
) — Lieber im Geschaft

Teilweise berufstatig L informieren als
(angestelit) online

Voll berufstatig (angestellt) =

Empfehlung

lch nutze das Angebot
regeimaiig

Los geschenkt bekommen

0 [ u Ziglgruppe
. Teilnahme zu giinstigeren m
Marke ist wichtiger.
Fregestalung: Inr Baruf?; ** Unantgeltiche Beschafigung, Hausirau als Preis Konditionen maglich = Insgesamt
B o s Tea b . N
J——— informierer 15
beraten las Werbung wahrgenommen 17
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research tools | sonsies [T
0 5 10 15 20 25
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Analysebeispiele (2)

Die Beispielseiten enthalten fiktive Daten

Produktkategorien

Welche Potenzialausschdpfung
gelingt den Gllicksspielanbietern?

Anteil der Produktkategorien an den letzten Glicksspielteilnahmen* (Angaben in %)

Zielgruppe Gliicksspielanbieter

Anteile der Geschlechter nach Gliicksspielanbieter in der Zielgruppe (Angaben in %)

Aktion Mensch | Gliicksspielanbieter
bet-at-home [INFEINEEN
bwin W Differenz der Marktanteile produktgruppeniibergreifend in der Zielgruppe * (geplante Tellnahme
DL Femsehiotterie [FCI  abziglich letzte Teilnahmen, Angaben in Prozentpunkten)
Di. Posicode Lotterie [
25 | -
FABER | Aktion Mensch . 20
GlucksSpirale [ bet-at-h 0
LOTTO I eraome :
i Lotioheiden m—“"" | OV0 S— 1,0
 Bingo = Kartenspiele NKLISKL TR - Femsenlotterie 3.0 E—
Onilne-Casho - Poker Oddset N | Dt Fostcode Lotterie I 20
PokerStars NN FABER I .0
* Roulette = Rubbellose Spielautomat I GlicksSpirale 4,0
= Waorfelspiele Anderes Glickss| Splelbanken INNEEINN LOTTO I .0
-_ ) tipico [ Lottohelden I 4.0
e et § Glucksspratainanmen _ Anderer Anbicter INFEIENEN NKL/SKL 1,0 Bl
research tools e 0 20 Oddset I 3.0
ha e, b = manniich PokerStars . 1.0
Spiglautomat I 3.0
Fregestalung: Geben S nun an, bai welchem Anbieter Sie dia cbe Spielbanken I 4.0
. e T — tipico 2,0 E—
3 research tools | Anderer Anbister -5,0 I _
-10 -5 a 5 10
Wel C h e P r O d u ktg r u p p e n n u tZt Fragestalung: Geben S ran an, bai welchem Anbistar Sie dia chen genannian Glicksspislangabale panulzt haban. * Basis: letzie &
G i himean (G iEtar) i
die Zielgruppe verstarkt? research tools e Sere e
Mirhasnpna b
erfassen, versishes, beweriss
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Analysebeispiele (3)

Die Beispielseiten enthalten fiktive Daten

Teilnahmeorte

Verteilung der Glucksspielteilnahmen auf die Teilnahmeorte* (Angaben in %)

Gaststatten

Lotto Annahmestelle g

Online via Handy(Tablet =

Online via PC/Laptop -

Andere Glocksspielorte
____10]

Zielgruppe

Sportweltbliro

0

Fregestalung: siehe nachste Saile. * Basis: bizie 5 Glicksspicteing
bai den bis zu fonf letztan Glocksspistednahman aina Lotia Annabm

& research tools S
Mt vy Tea b
erfansen, versishen, bewerisn

Fragestalung: Walchar Gatlung wisrden Sie da von [hnan zuetzt b

§ research tools

Welche Teilnahmeorte sind
In der Zielgruppe beliebt?

Gattung der zuletzt besuchten Internetseite (Angaben in %)

Uber welche Medien kann ich
die Zielgruppe erreichen?

Freizeitverhalten und Mediennutzung

Freizeitverhalten und Mediennutzung

Einstellung zur Werbung in der Zielgruppe (Angaben in durchschnittlichen Prozent, Zustimmung zu
positiven und negativen Statements zur Werbung)

pos. 30 75 neg.
20 | 50
10 + | 25
0 4 - | o
*‘3@‘ ?9@ s e @ S & positiv Zielgruppe
3 ¢ &5 & G 5 it | t
o & 6"‘9 & P c,oa? ﬁa @ ~ = posltiv insgesam
& & & 2 ~ ——negativ Zielgruppe
© o — —negativ insgesamt

Fragestalung: Bita bewertan S folpande Warbaforman . (Mshrfachantworan maglich); * Swechmeaschmen-Anzexgen

Studie Glicksspisl-Zalgrupps
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Bestellformular

Ihre Bestellung nehmen wir gerne per formloser E-Mail oder mit ausgefilltem Bestellformular entgegen.
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Kontakt / Branchenerfahrung

Ihre Ansprechpartnerin fir diese Studie ist:

Ronja Inhofer Marketinganalytikerin

' M.Sc. Planung und Partizipation
Tel.: +49 711 55090383, Fax +49 711 55090384
E-Mail: ronja.inhofer@research-tools.net

+ Kesselwasen 10
73728 Esslingen am Neckar

. research tools |
i www.research-tools.net :
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Zuletzt zur Branche Glucksspiel erschienen: i + Seit 2005 forscht research tools marketing- |
» Studie Kundenpfade Glucksspiel 2020 i » und wettbewerbsorientiert und positioniert sich!
» Studie eVisibility Glicksspiel 2019 . 1 als Marketingstudien-Spezialist. Zur Gllcks- |
» Werbemarktanalyse Glucksspiel 2019 i . spielbranche wurden seit 2015 16 Studien |
= Marketing Mix Analysis Virtual Sports Betting 2019 . 1 veroffentlicht. In der Studienreihe Zielgruppen-!
» Studie Sponsoring Glticksspiel 2018 | . studien sind bisher Gber 80 Studien zu i
= Studie eVisibility Glucksspiel 2017 . unterschiedlichen Branchen erschienen. |
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