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Treffpunkt Gaming
Potenzial tir den Versicherungs- und Banken-
vertrieb In einer wachsenden Affinity Group
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Bist du ein Gamer?

Gaming etabliert sich zunehmend zu einer gesellschaftlich anerkannten Freizeitbeschaftigung — mit hohen
Wachstumsraten und das nicht erst seit Corona. Damit hat sich Gaming zu einer eigenstandigen Kultur entwickelt. E-Sports,
Influencer, Conventions und die dahinter stehenden Communities sind fir Gamer zentrale Treffpunkte, an denen auch neue
zum Teil internationale Bekanntschaften gemacht werden. Ein Gamer zu sein, ist inzwischen mit Stolz und einem starken In-
Group-Out-Group-Gefihl besetzt. Damit hat Gaming alle Bedingungen fiir eine hoch attraktive Affinity Group, die
schon langst durch Gaming- und Marken anderer Branchen entdeckt worden ist. Von dem rund 10 Milliarden Euro
groBBen Gaming Markt in Deutschland wird rund die Halfte bereits durch In-Game-Kaufe erzielt.

Einige Versicherer und Finanzdienstleister sind bereits mit Sponsoring von E-Sports oder mit In-Game-Angeboten aktiv
und machen erste Erfahrungen. Dabei ist das wachsende Potenzial fiir die Anbahnung einer Markenbeziehung bei
weitem noch nicht erschopft. Vielmehr stellen sich Fragen, wie Versicherer und Banken in der Zielgruppen wirksam agieren
und Angebote platzieren kdnnen. Von In-Game-Angeboten wie eine Equipment-Diebstahl-Versicherung oder Kredite in
einer Spielwahrung bis hin zur Markenwerbung in Form von Sponsoring oder In-Game-Werbung ergeben sich zahlreiche
Ansatzpunkte.

Flr Versicherer und Banken, die diese Affinity Group bearbeiten mochte, stellen sich viele Fragen hinsichtlich der Inhalte
und Art der Kommunikation, Bedeutung einzelner Touchpoints auBerhalb und innerhalb von Spielen sowie der
moglichen Gestaltung von spezifischen In-Game-Angeboten. Aulerdem ist noch vollkommen unklar, wie
Markenkommunikation in dieser von anderen Medien teilweise isolierten Zielgruppe funktionieren kann.

Die Markt-Untersuchung ,Treffpunkt Gaming” greift diese Fragen spezielle fiir Versicherer und Banken auf. Sie wird
anhand von Gamer-Erlebnisse und Tests wirksame Strategien fiir diese attraktive Affinity Group erarbeiten.

Sirius
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Die Untersuchung enthalt viele wichtige Insights Uber die als
besonders schwer erreichbar bekannte Gamer-Zielgruppe.

Inhalte der Untersuchung: Ubersicht

Besonderheiten Gamer Potenzial fiir Versicherer und
Banken
» Soziodemographischer
Vergleich zum Gesamtmarkt = Besitz und Bedarf
= Mediennutzung und Versicherungs- und
Freizeitaktivtitaten Finanzprodukte
= Unterschiede zwischen den = Ausgaben und Wert Gaming-
Gamer Gruppen hinsichtlich Elemente

Spiele, Aktivitaten und Gerate

*Ubersicht der Streamer auf der nachsten Seite **Dienstleister der Werbemittel auf der nachsten Seite
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Werbewahrnehmung und
Werbemitteltest

Werbewahrnehmung Gamer
Bekanntheit und
Glaubwirdigkeit Streamer*
Werbemitteltest mit 5
Werbungen mit Gaming-
Kontext und 7 ohne Gaming-
Kontext**
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Es werden insgesamt 45 Gaming-Streamer auf ihre Bekanntheit und
Glaubwdurdigkeit in Versicherungsfragen untersucht. AuBBerdem erfolgt
ein zielgruppenspezifischer Werbemitteltest mit 12 Vorlagen.

Inhalte der Untersuchung: Streamer und Werbemittel
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Werbemittel mit Gaming-Kontext
= ARAG
= LVM
= R+V
= Sparkasse
= ZURICH

Werbemittel ohne Gaming-Kontext
= Allianz Haushalt
= Allianz BU

Gothaer

LVM

R+V

Sparkasse

VGH
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Treffpunkt Gaming - Potenzial fir den Versicherungs- und
Bankenvertrieb in einer wachsenden Affinity Group

Gliederung des Untersuchungsberichts

Management Summary & Untersuchungsdesign

Definition und Beschreibung Gamer

Versicherungs- und Finanzprodukte & Ausgaben und Wert Gaming-Elemente
Werbewahrnehmung

Werbemitteltest

Mediennutzung und Freizeitaktivitaten

Gaming — Spiele, Haufigkeiten, Aktivitaten und Gerate

Anhang: Darstellung der Werbemittel
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Uber Sirius Campus
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Einteilung der Stichprobe in drei Gamer Gruppen: Hardcore Gamer,
Regular Gamer und Casual Gamer.

Definition: Zuordnung der Gamer Gruppen

Gruppenzuordnung Haufigkeit Computer- und Videospiele
Hardcore Gamer mehrmals pro
= spielen mind. mehrmals die Woche + mehr als 13 taglich Woche mehrmals im Monat
Stunden pro Woche + nicht ausschlieBlich Mobil oder S, o o y
Tablet 0*0,4/%,, . 7 bis . 7 bis . 7 bis
ot Ocs, bis 6 13 ab14 Dbis 6 13 ab 14 bis6 13 ab 14

Regular Gamer
» spielen mind. mehrmals die Woche + bis zu 13 ausschlieBlich
Stunden pro Woche + nicht ausschlieBlich Mobil oder Mobil &
Tablet Tablet

= oder spielen mehrmals im Monat + mind. 7 Stunden
pro Woche + nicht ausschlieBlich Mobil oder Tablet andere ...... ..
Gerate*
» spielen ausschlieBlich Mobil oder Tablet
»= oder mehrmals im Monat + weniger als 7 Stunden pro
Woche alle Gerite

Angaben in Fallen, Basis: alle Befragte Sirius
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Die reprasentative Stichprobe umfasst die (Mit-)Entscheider fir
Versicherungsangelegenheiten aus der Zielgruppe der Gamer.

Untersuchungsdesign: Stichprobe

Erhebung und Gewichtung
Online-Erhebung August 2023
Entscheider / Mitentscheider flr Versicherungsangelegenheiten
aus der Zielgruppe Gamer
n=2002
Alter: 18 bis 69 Jahre
Reprasentative Gewichtung: Alter, Geschlecht, Select Typen,
Haufigkeit Computerspiele (mind. mehrmals pro Monat),
Bildung, HH-GroBe

Marktdaten fiir die Stichprobe
18 bis 69 Jahre, (Mit)-Entscheider
Versicherungsangelegenheiten, mind. mehrmals pro Monat
Computer- oder Videospiele: 17,33 Mio. (24,5 %)*

* Quelle b4p 2022 11I

7

Gamer Kategorien
Hardcore Gamer
Regular Gamer
Casual Gamer
Versicherungsplaner
Alterskategorien
18 bis 29 Jahre
30 bis 39 Jahre
40 bis 49 Jahre
50 bis 59 Jahre
60 bis 69 Jahre
Select Typen
Partner
Optimierer
Vorsichtige
Eigenstandige

Treffpunkt Gaming 2023 | © Sirius Campus

25%
46%
30%
36%

27%
25%
17%
20%
12%

13%
41%
25%
22%

4,33
797
5,20
6,24

4,68
4,33
2,95
3,47
2,10

2,25
7,11
4,33
3,81

Sirius
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Beispielgrafik: Knapp 40% der Hardcore Gamer planen zu einem
bestimmten Zeitpunkt zu spielen.

Definition und Beschreibung Gamer: Planung des Gaming-Zeitpunktes

Planst du an bestimmten Tagen oder zu einer bestimmten Uhrzeit Computer- und Videospiele zu spielen?

Gesamt [NEZINNN s |
Gamer Gruppen Hardcore Gamer [EERN T
Regular Gamer [INEZENNN 47 |
Casual Gamer [IEEM
Versicherungsplanung kein Planer RIS 57 |
Planer 3 |
Alter 18 bis 29 Jahre 39 |
30 bis 39 Jahre  IEENEENN 37
40 bis 49 Jahre  [NFEINNN 51 |
50 bis 59 Jahre [EESN 66 P
60 bis 69 Jahre 74 ]
" ja gelegentlich ® nein = weiB nicht / keine Angabe

Angaben in %, Basis: alle Befragte

8 15.11.2023

sirius
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Die Select Typen liefern einen marktspezifischen Einblick in das
Entscheidungsverhalten der Gamer. Die Select Typen werden
differenziert fir den Versicherungs- und Bankenmarkt ermittelt.

: . : : » select
Untersuchungsinhalte: 1. Zielgruppen-Profil ‘ph typen
Versicherungsmarkt
Eigenstandige Partner
= ) ) L. ) 4 . ) L. .. e
. Wo finde ich das glinstigste st mein Vermittler bereit, sich fur
Angebot im Markt, um mich ins Zeug zu legen und eine
moaglichst viel Geld bzw. Kosten partnerschaftliche Beziehung
zu sparen?” D 9 einzugehen?”
Vorsichtige Optimierer
~ ~
” W/e‘ kan i ch S chergeh en, dass Was springt fir mich daber
(') ich nicht dber den Tisch heraus?” n
gezogen werde?”
Mehr Informationen unter www.select-typen.de, jetzt auch in der b4p / mds-Online-Zéhlmaschine zur Mediaplanung o
SIFIUS
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http://www.select-typen.de/

Bel Fragen gerne melden!

Sirius
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Dein Projektteam besteht aus erfahrenen Gamern und renommierten
Forschern

Kontakt

hristoph Miiller
¢ P Uber 20 Jahre FDL-
Grunder & Geschaftsfuhrer Marktforscher

Christoph.Mueller@siriuscampus.de

Direkt: +49 152 38 24 66 44

Pirmin Planer CS:GO - Rank;
Consultant Legendary Eagle
Master

Pirmin.Planer@siriuscampus.de

Direkt: +49 152 38 24 66 41

Rena Kloppers

Consultant Research
Consultant

Rena.Kloppers@siriuscampus.de

Direkt: +49 152 38 246 498

sirius
campus
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Angebot fir den Bezug der Mehrbezieher-Untersuchung
,Treffpunkt Gaming”

Bitte als Scan an info@siriuscampus.de

Mit dem Ankreuzen bestelle ich verbindlich die folgende Ergebnislieferung der oben genannten Untersuchung

Wahlt die passende Variante aus

Silver Diamond
Tabellenband Tabellenband
Untersuchungsbericht Untersuchungsbericht
inkl. Management Summary inkl. Management Summary

+ Basis-Bericht: Gen Z Quantifizierung (weitere
Informationen kdnnen hier nachgelesen werden)

O 5400 € O 9.800 €
anﬁgffzen ) O Hiermit akzeptieren wir die Angebotsbedingungen auf den folgenden Seiten.
Name, Vorname: E-Mail:
Abteilung / Position: Tel.:
Unternehmen: Unterschrift:
StralBe, Nr.: Stempel:
PLZ Ort: Datum:

Alle Preise verstehen sich zzgl. der ges. MwsSt.
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Angebotsbedingungen flir Mehrbezieher-Untersuchungen

Angebotsbedingungen

Die Preise flr die vorgestellte Marktuntersuchung beziehen sich nur auf die dargestellten Leistungen und dazugehérenden Bedingungen.
Anderungen der Leistungen erfordern eine textliche Vertragsanpassung inkl. angepasster Leistungsbeschreibung und angepasstem
Investitionsumfang fur den Auftraggeber.

Die Rechte am konzeptionellen und methodischen Vorgehen inkl. spezifischer Analysekonzepte und Nutzung existierender Kunden-,
Berater- oder Vermittlertypen liegen und verbleiben unbefristet bei der Sirius Campus GmbH.

Es gelten die gesetzlichen Bestimmungen fur Gewahrleistungen im Rahmen der projektbezogenen Leistungen fiir Beratung und Forschung.
Die Sirius Campus GmbH haftet nicht fur die Umsetzung von Handlungsempfehlungen durch den Auftraggeber fir wirtschaftliche oder
andere Zwecke des Unternehmens und mdglicher Folgeschaden.

Diese Marktuntersuchung sowie alle einzelnen Untersuchungsergebnisse sind Eigentum der Sirius Campus GmbH.

Den Beziehern ist nur eine unternehmensinterne Verwendung der Untersuchungsergebnisse gestattet. Die Weitergabe an Dritte ist nicht
gestattet.

" Einzelne Ergebnisse aus dem Bericht durfen ohne Riicksprache mit Sirius Campus den AuBendienstmitarbeitern
(AusschlieBlichkeitsvertrieb) des eigenen Unternehmens zur Verfligung gestellt werden. Dies gilt auch z. B. flir Vertriebsmitarbeiter in

kooperierenden Sparkassen. Dabei wird nicht die komplette Marktuntersuchung weitergeleitet, sondern nur Ausziige oder
Einzelergebnisse.

Veroffentlichungen in der Presse sind nicht ohne Zustimmung durch Sirius Campus maglich.

Sirius
campus
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Allgemeine Angebotsbedingungen

Angebotsbedingungen

14

Die Investitionen (Preise) flr das vorgeschlagene Projekt beziehen sich nur auf die dargestellten Leistungen und dazugehérenden Bedingungen, wie z. B.
Leistungen und Material- sowie Datenbereitstellungen durch den Auftraggeber sowie Annahmen zu Inzidenzen der Zielgruppen. Anderungen der Leistungen
erfordern eine textliche Vertragsanpassung inkl. angepasster Leistungsbeschreibung und angepasstem Investitionsumfang. Entsprechendes gilt auch fiir den
zeitlichen Projektplan.

Die Rechte am konzeptionellen und methodischen Vorgehen inkl. spezifischer Analysekonzepte und Nutzung existierender Kunden-, Berater- oder
Vermittlertypen in diesem Beratungs- und Forschungsprojekt liegen und verbleiben ab der Angebotslegung unbefristet bei der Sirius Campus GmbH. Die Rechte
an spezifischen Ergebnissen und Handlungsempfehlungen aus dem Beratungs- und Forschungsprojekt gehen mit der Berichtlegung in das Eigentum des
Auftraggebers Uber. Die Marke Select Typen ist als Wort-/Bildmarke beim Deutschen Patent- und Markenamt unter der Nummer 30 2020 011 740.2 eingetragen.

Es gelten die gesetzlichen Bestimmungen flir Gewahrleistungen im Rahmen der projektbezogenen Leistungen fir Beratung und Forschung. Die Sirius Campus
GmbH haftet nicht fir die Umsetzung von Handlungsempfehlung aus dem Beratungs- und Forschungsprojekt durch den Auftraggeber fiir wirtschaftliche oder
andere Zwecke des Unternehmens und moglicher Folgeschaden.

Bei Bereitstellung von Kundenkontakten wird eine Datenauftragsvereinbarung geschlossen. Der Auftraggeber ist daflir verantwortlich, dass datenschutzkonforme
Einwilligungen der bereitgestellten Personendaten fir die in diesem Angebot geplanten Befragungen vorliegen.

Alle Investitionen (Preise) verstehen sich zzgl. der gesetzlichen Umsatzsteuer. 60% des Auftrags werden mit der Bestellung in Rechnung gestellt, den Restbetrag
zzgl. moglicher Reisekosten und Zusatzbestellungen mit Projektabschluss. Wenn nicht anders vermerkt werden Reisekosten Bahnfahrt 2. Klasse, Economy
Flugreisen und PKW mit 0,40 € / km in vollem Umfang mit der Abschlussrechnung in Rechnung gestellt. Die Rechnungen sind innerhalb von 14 Tagen nach
Zustellung fallig. Abzlige oder Skonti werden nicht gewahrt.

Bei mehreren Angeboten ist jeweils das Angebot mit dem jiingsten Datum guiltig.
Das Angebot ist urheberrechtlich geschitzt und darf nicht an Dritte weitergegeben werden.
Sirius Campus arbeitet nur fir Organisationen, Unternehmen und Institutionen, die sich an ethische und 6kologische Standards halten.

Sirius
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Entscheidungsprozesse mit Behavioral Economics optimieren
und Erfolge ernten

Uber Sirius Campus

-
Wirksame Angebote ) - K““‘fle“ /
entwickeln ) - entschieden
v — machen

K\aufe“ntschfidungen mit den Select
Typen einfacth und wirksam gestalten.

Kauf- und Preis-
bereitschaft
steigern

[

Aufmerksamkeits-
starke Ansprache
gestalten

O

R

Absatz und ‘
Ertrag steigern M
sirius
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Verkaufst du noch oder gestaltest
du schon den Entscheidungsprozess
deiner Kunden?

Sirius Campus GmbH | Im Klapperhof 33¢ | 50670 K&In

info@siriuscampus.de | +49 221 42 330 200 | www.siriuscampus.de
Geschéftsfihrer: Christoph Miller & Dr. Oliver Gaedeke | Sitz der Gesellschaft: Koln | Handelsregister: HRB 94315 | Amtsgericht KoIn
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