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➢ Die untersuchte Zielgruppe Mobile Device-Nutzer wird repräsentiert von Personen, die innerhalb der 

letzten Glücksspielnutzungen mindestens einmal ein Glücksspielangebot online via Handy oder Tablet 

genutzt haben. Zehn Prozent der 2.000 online-repräsentativ befragten Verbraucher fallen in diese 

Kategorie, deren Verhalten im Glücksspielmarkt analysiert wird.

➢ Die Altersgruppe der 18- bis 34-Jährigen ist in der Zielgruppe Mobile Device wenig überraschend deutlich 

stärker repräsentiert als in der Gesamtbevölkerung. 

➢ Die Zielgruppe verfügt im Durchschnitt über ein höheres jährliches Haushalts-Bruttoeinkommen als die 

Befragten der Gesamtbevölkerung. 

➢ Mobile Device-Nutzer zeigen sich bei der Wahl der Glücksspielanbieter weniger treu als die Gesamt-

bevölkerung.  

➢ Die Zielgruppe hat mehr Bedenken bezüglich der Glücksspielteilnahme als die Gesamtbevölkerung. 

➢ Die Gruppe der Mobile Device-Nutzer reagiert auf Werbung insgesamt positiver als die Gesamt-

bevölkerung. Drei Offline-Mediengattungen verzeichnen überdurchschnittliche Akzeptanzwerte.

Informationen zur Studie

Ausgewählte Key Facts:
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die Zielgruppe nutzt 
überdurchschnittlich häufig

Video & Unter-
haltungsseiten

Informationen zur Studie
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Glücksspielanbieter Teilnahmeorte Freizeit & Medien

Soziodemografie Produkt Kundenverhalten

Teilnahme aufgrund  
wahrgenommener 

Werbung 

LOTTO

PokerStars

tipico

beliebteste Marken 
(Marktanteil Spielplan)

➢ Online-Casinos
➢ Sportwetten

Mobile Device-
Nutzer bei Glücksspielen

in der Online-Bevölkerung

10% 28%

Key Facts der Analysebereiche:

71%

der Glücksspiel-
teilnahmen 
entfallen auf
Spielorte

online

Top-Produkte 
(≥ Ø Anteile)
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Informationen zur Studie

Forschungsdesign:

▪ 2.000 Interviews

▪ online-bevölkerungs-

repräsentativ

▪ Verbraucher in 

Deutschland

▪ davon 10 Prozent 

aus der Zielgruppe 

Mobile Device-Nutzer

▪ im Mai 2020 

erschienen

Preis:

▪ die 80 Seiten 
umfassende Studie 
kostet 1.100 EUR
zuzüglich MwSt.

Detaillierte Analyse der Zielgruppe Mobile Device-Nutzer

Analyseinhalte: Soziodemografie, Marktanteile, Kunden-, 
Freizeit- und Medienverhalten der Zielgruppe

Nutzung von 13 Produktkategorien und 15 Anbieter 

alle Information auf 80 PowerPoint-Seiten 

als PDF und PowerPoint-Datei kurzfristig verfügbar

Die Studie ist objektiv, unabhängig und neutral

Nutzen: Detailbetrachtung der Zielgruppe als Basis für klare 

Marketingmaßnahmen in der Produktsparte

Nutzen und Umfang der Studie: 
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Sozio-

demografie

▪ Geschlecht

▪ Familienstand

▪ Schulbildung

▪ Berufstätigkeit

▪ Haushaltsgröße

▪ Einkommen

▪ Region

▪ …

Kunden-
verhalten

▪ Anlass de 

Glücksspiel-

teilnahme

▪ Bedenken bei 

der Teilnahme

▪ Teilnahme-

frequenz

▪ …

Produkt-
nutzung

▪ Anteile der 

Glücksspiel-

produktarten

▪ Planung der 

nächsten 

Glücksspiel-

teilnahme

▪ …

Freizeitverh. 
& Medien

▪ Top 20 Freizeit-

aktivitäten

▪ Geräteart 

Internetnutzung

▪ Gattung 

Internetseite

▪ Einstellung zur 

Werbung

Analyse der Zielgruppe

Basis für präzise Zielgruppenansprache

Informationen zur Studie

Markt-
anteile

▪ Marktanteile 

von 15 Marken

▪ Abweichungen 

Marktanteile

▪ geplante 

Glücksspiel-

teilnahme

▪ …

Konzeption:
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Analysebeispiele (1)

Die Beispielseiten enthalten fiktive Daten

Was war der konkrete Anlass für 
die letzte Glücksspielteilnahme?

Welche soziodemografischen Merkmale 
charakterisieren die Zielgruppe?
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Analysebeispiele (2)

Die Beispielseiten enthalten fiktive Daten

Welche Produktgruppen nutzt 
die Zielgruppe verstärkt?

Welche Potenzialausschöpfung 
gelingt den Glücksspielanbietern?
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Analysebeispiele (3)

Die Beispielseiten enthalten fiktive Daten

Über welche Medien kann ich 
die Zielgruppe erreichen?

Welche Teilnahmeorte sind 
in der Zielgruppe beliebt?
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Kontakt / Branchenerfahrung

Seit 2005 forscht research tools marketing-
und wettbewerbsorientiert und positioniert sich 
als Marketingstudien-Spezialist. Zur Glücks-
spielbranche wurden seit 2015 16 Studien 
veröffentlicht. In der Studienreihe Zielgruppen-
studien sind bisher über 80 Studien zu 
unterschiedlichen Branchen erschienen. 

Zuletzt zur Branche Glücksspiel erschienen:
▪ Studie Kundenpfade Glücksspiel 2020
▪ Studie eVisibility Glücksspiel 2019
▪ Werbemarktanalyse Glücksspiel 2019
▪ Marketing Mix Analysis Virtual Sports Betting 2019
▪ Studie Sponsoring Glücksspiel 2018
▪ Studie eVisibility Glücksspiel 2017

Ihre Ansprechpartnerin für 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

research tools
Kesselwasen 10
73728 Esslingen am Neckar
www.research-tools.net

research tools: Marketingmaßnahmen erfassen – verstehen – bewerten. 


