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Informationen zur Studie

Ausgewahlte Ergebnisse:

>

>

Die Personengruppen Lottospieler und Sportwettennutzer tberschneiden sich nur wenig.

Der Anteil der 25- bis 34-jahrigen Glucksspieler variiert bei den untersuchten Anbietern zwischen 16 und
50 Prozent.

Empfehlungen spielen als Spielmotivation eine geringere Rolle als Teilnahmegutscheine.

Der Grad der Kundenausschopfung unterscheidet sich bei den untersuchten Anbietern stark. Die
Bandbreite reicht von 19 bis 77 Prozent.

Lotto weist von allen Glucksspielarten den mit Abstand grof3ten Anteil der Spieler mit einer
Nutzungsfrequenz von weniger als zwei Jahren auf.
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Informationen zur Studie

Wichtigste USPs:

Analyse von Struktur und Verhalten der Glicksspieler [ . Untersuchte _
Glucksspielanbieter:
von neun Glucksspielanbietern = pet-at-home
= pwin.com
= Casino

auf Basis von 1.000 Online-Interviews
= GlicksSpirale

alle Informationen im Wettbewerbsvergleich = LOTTO
auf 113 PowerPoint-Seiten = NKL
= PokerStars
als PDF-Datei kurzfristig verfugbar = Spielhalle
= Tipico
die Studie ist objektiv, unabh&ngig und neutral = Andere Glucksspiel-
anbieter (FABER,
_ Lottohelden, Oddset,
Nutzen: Benchmarking von SKL...)
Kundenstruktur und Kundenverhalten /
g
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Informationen zur Studie

[ Die Kunden im Anbietervergleich j
. ( 4
Marktanteile Kundenstruktur Kundenverhalten
» produktgruppenubergreifend = Geschlecht, Alter, Bildung » Frequenz der Produktkéufe
» nach Produktgruppen = Beruf, Einkommen, HH-GrolRe = Kaufmotivation
» nach Soziodemografie ] 1" Fam.stand, Ortsgrol3e, Region) = Wechselverhalten etc. y
4 . . 4 :
Abschlussplan Freizeit-/Medienverh. Kundenprofile
* nach Soziodemografie * |nternetnutzung = Kennzahlen Marktanteil
» Kundentreue = Bewertung von Werbeformen » Kennzahlen Kundenanteil
» Anbieterwechsel J 1 Freizeitaktivitaten ] Kennzahlen Kundenverhalten y
[ Unternehmensprofile j
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Informationen zur Studie

' Analysen: .| Die Studie in Zahlen:

. = welche Marktanteile ergeben sich fir die Gliicksspielanbieter? : : = 1.000 Online-Interviews

. = welche Kundenstruktur weisen die Anbieter auf? = 1.337 analysierte

= wie unterscheidet sich das Kundenverhalten? 1 Glucksspielproduktabschliisse .
. = welche Kaufmotivation begriindete den letzten Produktkauf? | : = 9im Detail analysierte Gliicksspiel- !
. = welches Wechselverhalten zeigt der nachste Produktkauf? anbieter mit zusammen 762 Kunden
= Uber welche Freizeitaktivitaiten und Medien sind die Kunden | | = 12 Produktgruppen |
. erreichbar? . = 13 Marketing-Kennzahlen

. = bei welchen Marketing-Kennzahlen zeigen sich Potenziale? im Anbietervergleich

' Forschungsdesign:

1.000 Online-Interviews wurden in 2016 fir die vorliegende Studie online-bevdélkerungsreprasentativ bei

. Verbrauchern in Deutschland durchgefiihrt. Zielsetzung der Studie ist die Ermittlung der Unternehmens-

. profile hinsichtlich Kundenstruktur, Kundenverhalten und Marktpositionierung. Die Studie ist im Juni 2017
" erschienen.

_______________________________________________________________________________________________________________________________________
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Beispielseiten (1)

Die Beispielseiten enthalten fiktive Daten

Marktanteile In welchen Altersgruppen sind

die Unternenmen erfolgreich?

Marktanteile der Anbieter fir Glucksspiel in der Online-Bevélkerung nach Produktgruppen*

(Angaben in %)
Bingo IERNETINEETINN Marktanteile
Karenspiele 20 0
Keno - gmm Differenz der Marktanteile produktgruppeniibergreifend in der Online-Bevolkerung (geplanter Abschiuss
Lotterie “ abziglich letzbe Abschilsse, Angaben in Pro :
Poker NENMET NN Kundenstruktur
Preisratsel/Quizshow 20 IIL-] hat-at-homs
Rentenlotterie [ bwin_com 2.0 I Altersstruktur der Kunden (Angaben in %)
Roulette KT 0 10 ca
Rubbellose IEN =ne
i feisf= | 1 ; .
Speautomat j— e | SO peatnome
Sporwetten 15 0| LOTTS I
Warlelspiele. | - bwin.com T TR T I T
Anderes Glicksspiel HENENNEL] HKL 20 I Casino 20 10 | 10 10
PokerStars
0 20 i GlicksSpirale 25
u bet-at-home = bwin.com " Spiethalle 3,0 [ LOTTO
tipico
a NKL = PokerStars Andens Anb 20 BN MKL 30
& rean ! PokerStars 25
* Beses: lefzta funf Produktabschilssa, & 3
Spielhalle
ﬁ% research tog St .
[r——— tipico
ertwmer, srvishes, b
Andere Anbieter
0 20 40 60 80 100
We| C h e UberSC h n ei d un g en m18-24 Jahre =25-34 Jahre =35.44 Jahre m45-54 Jahre w55-64 Jahre w65+ Jahre
zeigen sich zwischen den P -
" H ] Srudia Ul hem file
Glucksspielarten? B o tooks o
ertwer, sryisher, beaerin
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Beispielseiten (2)

Die Beispielseiten enthalten fiktive Daten

Kundenstruktur

Welcher Anbieter verfugt tber die
héchste Cross-Selling-Quote?

Positionienung der Anbieter nach Kundenalter und -geschlecht

Kundenverhalten

- het-at-h-nme ﬁz:x:}?::;:;:ﬂ:rﬁ}- Anteil eigene Produktabschlilsse an allen Produktabschlilssen eigener
£ |
£
g JPokersta
E 40 - 60 bet-at-home
g cé.’ﬂﬂ bwin.com
40 Casino
* fipico GlicksSpirale
30 20 LOTTO
10 MKL
At 0 PokerStars
& & L Spielhalle
W L ¥ g,& \’0 .
research tools Etud & @5‘\ . tipico
ot o © @ Andere Anbieter
Durchschnitt
Lasebespiel Von alen Glicksspmalan welche LOTTO-Kunden getd 6 .1|'3 Zlﬁ 30 40
Fifi research tools S

Welche Positionierung ergibt

. * Anteil der Kunden, die sine ersimalige Nuizung chne Wechsal des Anbislers angegeben haben; Basis: letzie Muzung =
sich nach Kundenstruktur? [ occorch tooks T
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Beispielseiten (3)

Die Beispielseiten enthalten fiktive Daten

Abschlussplan

Wechselrichiung letztes und geplantes ndchstes Produkt |Angabenin %)

het-at-homs
brvin_com
Casino
GhlicksSpirale
LOTTD

HEL

PokerStars
Spiglhalle

tipico

Andere Anbister

m kein Wechsel

S Freizeit- und Medienverhalten

research tools
i L )

e Aahe. e

Welche Wechselrichtungen

Fragastelung Wahlen Sie nf Fropeiakinaisben die hren wichiig

Piies research tools Eiu

Freizeitaktivititen der Kunden - Sport (2) {Angabenin % aller genannten Freizeitaktiititen)

Kundenprofile der Anbieter

Uberblick - Gliicksspielanbieter XY

insgesamt %, 7%

Markt-
anteil*

im priméren Mielsen-

Gebiet (TH,SN) X.8%

Abschiussplan X9%

3+-Personen-

Haushalte X3,8%

Haushalktsbrutto-

verdienst = 60.000€ X75%

Kunden-

anteil

Kundenaus-

schipfung X4.0%

Neukundeniiber-

schuss X9.2%

Welche Marketing-Kennzahlen
zeigen im Benchmarking Potenzial?

Kundenloyalitat

Kunden-

X¥4,3% | Rang X

anteil
Abschiussplan:
Kunden < 45 Jahre

XB. 7%

Empfehlungsquote

X7.3%

Abschiussmotiv:
gute Konditionen

Kunden-

X.0%

verhalten

kein Wechsel trotz
besserer Kondition.

X2,6%

Kauffrequenz bis 2
Jahre

X¥33% | Rang 8
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Kontakt / Branchenerfahrung

Ihr Ansprechpartner fir diese Studie ist:

- Geschaftsfiihrer

. Diplom-Kaufmann, Marktforscher BVM

' Tel. +49 (0)711 - 55090381, Fax +49 (0)711 - 55090384
E-Mail: uwe.matzner@research-tools.net

research tools
Kesselwasen 10, 73728 Esslingen am Neckar
. www.research-tools.net
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- Zuletzt erschienene Studien zur Branche Gliicksspiel: .| Seit 2005 forscht research tools marketing- |
= Marketing-Mix-Analyse Sportwetten 2017 .1 und wettbewerbsorientiert und positioniert
. = Marketing-Mix-Analyse Rubbellose 2016 .1 sich als Marketingstudien-Spezialist. Zur
. = Werbemarktanalyse Glucksspiel 2016 .1 Branche Gliicksspiel erschienen seit 2015
. = Studie eVisibility Gliicksspiel 2016 . funf Studien. In der Studienreihe Unter-
» Werbemarktanalyse Glucksspiel 2015 : nehmensprofile sind seit 2013 mehr als
= Studie Lotteriemarkt-Zielgr.18- bis 40- j. Glucksspieler 13 . zehn Studien erschienen.
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