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durchgefihrt.

Im Rahmen der Panelstudie wurden tber 1.000 Internetnutzer zu den Schwerpunktthemen Web 2.0,
Tendenzen im Online-Shopping, Mobiles Internet sowie Gaming befragt.

Bei der On-Site-Befragung unter den Lesern von deutsche-startups.de wurden 297 Besucher zu
denselben Entwicklungstendenzen im Web befragt - allerdings aus Sicht von Internet-Professionals.
Die Studie wird zuklnftig jedes Jahr in zwei Erhebungswellen mit wechselnden Schwerpunkten zu
aktuellen Internettrends durchgefihrt.

Uber ZWeENuUltrends

Fir die Kooperationsstudie zwei.null trends haben deutsche-startups.de und der Internet-
Marktforscher INNOFACT Trends und Entwicklungstendenzen im Internet untersucht.

Daftir wurde im August 2008 eine internet-reprasentative Online-Umfrage im Online-Access-Panel
meinungsplatz.de sowie eine On-Site-Befragung unter den Besuchern von deutsche-startups.de
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Die E-Commerce-Plattform Tradoria (www.tradoria.de) unterstutz seine Handler
nun auch beim Thema Suchmasch nen-Marketing “Fir unsere Fandler ist
Werbung in Suchmaschinen ein essentieller Bestandteil des Marketing-Mixes
und das Interesse daran ist entsprechend grok”, sagt Beate Rank,
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Und was sind die grékten Trends hinsichtlich der Finanzierung von
Online-Games?

Biite geben Sie alle Trends an, die Sie als wichlig erachfen.

]

o0 ocooo

Produkt Placement (z.B. im Spiel platzierte Markenprodulde)
Im Spiel integrierte Werbung (z B. Bandenwerbung auf Rennstrecken,

‘Werbeplakate an Hauswanden)

Advergames (Im Auftrag eines Markenherstellers hergestellte Spiele)
Sponsoring (zB. Marken die Spiele _prasentieren’)

Zahlung eines monatlichen Betrags, um alle Leistungen des Spiels zur
Verfugung zu haben.

Zahlung fir zusétzliche Features im Spiel (zB. besondere Waffen oder
mehrere Leben bei Kampfspielen, schnellere Autos in Rennspielen).
Sonstiges

Bitte klicken Sie auf "weiter"

weiter

On Site Befragung: Flash Layer auf deutsche-startups.de

Panelbefragung:

Beispielseite des Fragebogens

7weinu! trends
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Untersuchte Themen

.« Web 2.0

. Social Commerce
. Mobile Web

. Gaming

7weinu! trends
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Web 2.0, Social Commerce, Mobile und Ge
aus Sicht von Internet-Professionals




Internet-Professionals: Internettrends der nachsten 5 Jahre

Mobiles Internet am haufigsten genannter Entwicklungstrend.

Welche Entwicklungen werden die Internetnutzung in den nachsten 5 Jahren am starksten beeinflussen bzw.
verandern?

Mobiles Internet, mobile Anwendungen 51%
Technische Erweiterungen (Bandbreite, Softwares etc.)
Social Communities, Vernetzung, Blogs

Multimediale Inhalte (Videos, Musik)

Personalisierung, Nutzerpartizipation

E-, Social Commerce

demographische Entwicklung

IPTV, VOIP

Weiterentwicklung/ Veranderung der Endgerate (IPhone...)
Cloud Computing

6konomische/ 6kologische Einflisse

Semantic Web

Ubiquitous Computing

OpenlD

Verbreitung von News, Infos

Location Based Services

Sonstige

Basis: 246 Internet Professionals
Offene Frage; ungestiitzt; Mehrfachnennungen maoglich, Antworten kodiert. 1 d
ZWEINULL TRENDS, © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com) ZWEIHUII tren s
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Internet-Professionals: Wichtigster Trend ist das mobile Internet

Mobile Internetnutzung, Personalisierung und die Nutzung von multimedialen Inhalten werden

aus Sicht von mindestens 80% der Internet Professionals deutlich zulegen.

Wie wird sich lhrer Meinung nach die Internetnutzung in den nachsten Jahren verandern?

Wird zunehmené

Mobile Internetnutzung

Nutzung von multimedialen Inhalten (z.B.
Videos)

Personalisierung von Angeboten/
Inhalten/ Services

Dynamische Nutzung von Websites (z.B.
Verwendung von Widgets)

Online-Gaming

Zugriff auf verschiedene
passwortgeschutzte Dienste Uber eine
einmalige Anmeldung (Single Sign-On)

Internetnutzung dber TV

Basis: 297 Internet Professionals

ZWEILNULL TRENDS. © INNOFACT AG. 2008 (www.innofact.com)

Bwird zunehmen

zweinu! trends
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Internet-Professionals: Bereiche mit geringeren Potenzialen ftr Start Ups

Bereiche Foto/ Video-Portale, Social Networks und Bookmarking bereits besetzt. Mass

Customization, Social Commerce und Gaming noch mit Potenzialen.

In welchen der folgenden Web 2.0-Bereiche sehen Sie nur noch geringe Chancen fur Neugrindungen?

Virales Marketing

Personalisierung/
Widgets

Mass Customization
Online-Gaming

Social Commerce
Virtuelle Welten

Wikis

Blogs

Social Bookmarking
Online-Netzwerke

Foto- und Video-Portale
Sonstiges

In keinem der Bereiche

Basis: 297 Internet Professionals
Maximal 3 Nennungen mdglich; gestutzt
ZWEILNULL TRENDS. © INNOFACT AG. 2008 (www.innofact.com)

3%

3%

4%

5%

8%

23%

3%

8%

23%

28%

37%

38%

50%

zweinu! trends
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Business-Netzwerke

Private Netzwerke

Social Communities

Foto-, Musik- oder
Videocommunities

Virtual Realities

Flirt-Communities

]

mwerden an Bedeutung gewinnen

Basis: 297 Internet Professionals
Akeine Angabefi und Awei C nicht/
ZWEINULL TRENDS. © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com)

Internet-Professionals: Entwicklungen T Online-Networks

Zuwachse werden vor allem bei Business- und privaten Netzwerken sowie Social Communities
erwartet. Flirt-Communities werden stagnieren, Virtual Realities an Bedeutung verlieren.

Welche Entwicklungen sehen Sie in den kommenden Jahren bei Online-Netzwerken?

32%

41% 6%

40% 10%

58% 8%

31% 37%

62% 10%

gleichbleibende Bedeutung mwerden an Bedeutung verlieren

kann ich nicht beurteizwlhf.nhﬂrﬂ,endszu



Internet-Professionals: Monatlicher Beitrag fur zusatzliche Features |

Online-Networks

Zusatzleistungen interessantester Anreiz fur die Zahlung eines Mitgliedsbeitrages.
Couponing und Werbeverzicht ebenfalls relevant.

Und was sind die grof3ten Trends, wenn die Finanzierung von Online-Netzwerken tber einen monatlichen

Beitrag erfolgen soll?
Zahlung eines monatlichen Betrags bei...

... zusétzlichen Anwendungen (Instant-Messaging,
Benutzerfreundliche Oberflache zur Nachrichtengestaltung,
Games etc.)

... mehr Transparenz tUber andere Mitglieder (z.B. Information
daruber, wer das eigene Profil aufgerufen hat und wie das Profil
gefunden wurde)

... Spezialkonditionen im Online- Umfeld (Preisvorteile bei Online-
Portalen, Gutscheine fir Online-Shops, Gratis-Mitgliedschaften
etc.)

... vollstédndigem Verzicht auf Werbung

... Spezialkonditionen im Offline- Umfeld (Preisvorteile bei lokalen
Handlern, Gutscheine, Gratis-Mitgliedschaften etc.)

Sonstige

Basis: 297 Internet Professionals
Mehrfachnennungen maglich; gestitzt
ZWEINULL TRENDS, © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com)

58%

54%

46%

44%

26%

2%

T

7weinu! trends
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Internet-Professionals: Refinanzierung von Online-Netzwerken

Fast die Halfte der Befragten sieht Werbung als bestes Refinanzierungsmittel. Eine
Grundgebuhr bei Verzicht auf Werbung sehen 63% als schwachstes Finanzierungsinstrument.

Wie lassen sich Ihrer Meinung nach Online-Netzwerke zukinftig am besten refinanzieren?

Uber eine monatliche Gebiihr bei
zusatzlichen Services ("Premium"- 27%
Account)

Uber dle_Zut?uchung von 43%
kostenpflichtigen Services

Uber eine allgemeine Grundgebiihr bei 0 .
Verzicht auf Werbung 12% 16%

® Am starksten Am zweitstarksten

Basis: 297 Internet Professionals
ZWEILNULL TRENDS. © INNOFACT AG. 2008 (www.innofact.com)

18% 22% 15%
35% 10%
27% 12%
63%
Am drittstarksten Am viertstarksten

7weinu! trends
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Internet-Professionals: Trends T Online-Networks

Ausweitung der Multimedia-Inhalte von der Mehrheit der Internet-Profis als wichtigster Trend in

Online-Netzwerken gesehen.

Was sind die grofdten Trends in Online-Netzwerken innerhalb der nachsten Jahre?

Verstarkte Verwendung von multimedialen Inhalten
Einbindung von Widgets (z.B. Shopping-Widgets)
Info-Feeds/ Status-Meldungen von Freunden/ Bekannten
Ausgereifte Personen-Suchfunktion

Event-Planer

Benutzerfreundliche Oberflache zur Nachrichtenverwaltung
User Generated News

Bild- und TonlUbertragung per Webcam

Instant-Messaging/ Chat

Benutzerfreundliche Oberflache zur Nachrichtengestaltung
Umfragen/ Votings

Games/ Quiz/ Contests

Basis: 297 Internet Professionals
Mehrfachnennungen maglich; gestitzt

ZWEILNULL TRENDS. © INNOFACT AG. 2008 (www.innofact.com)

60%

zweinu! trends




Internet-Professionals: Sonstige Trends i Online-Netzworks

Aus Sicht der Internet-Professionals wird es bei den Online-Netwerken Marktkonzentrationen
geben (Spezialisierungen, Metaportale und Zusammenlegungen von Leistungen).

Welche sonstigen Trends sehen Sie in den kommenden Jahren innerhalb von Online-Netzwerken?

Spezialisierungen, special interests, vertikale

0,
Netzwerke 18%

Vernetzung der Communities, Meta-Portale
Konsolidierung

Optimierung der Applications, Widgets
Personalisierung

starkere Verbreitung

Optimierung des Datenschutzes/ der Sicherheit

vermehrte (Dienst-)Leistungsangebote,
virtuelle Guter

mobile Nutzung

Stagnation/ Riuckgang

Basis: 121 Internet Professionals

Offene Frage; ungestiitzt; gruppiert ZWB' "u" trends

ZWEILNULL TRENDS. © INNOFACT AG. 2008 (www.innofact.com)
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Internet-Professionals: Entwicklung T Online-Shopping

Grol3tes Potential bieten Mass Customization-Anwendungen (mymuesli.de etc.) sowie UGC fur
eine bessere Bewertbarkeit der Produkte in den Online-Shops.

Top-2-Boxes: Welche Entwicklungen sehen Sie in den kommenden Jahren beim Online-Shopping? Geben Sie
dazu an, inwiefern Sie den folgenden Aussagen zustimmen.

Zunehmend an Bedeutung gewinnen wird/ werden é

Mass Customization (Individualisierung von

0,
Produkten) 7688

User Generated Content

Preisvergleichs-Websites (z.B.guenstiger.de)

die Integration innovativer Shopping-Konzepte (Live-
Shopping, Shopping-Communities etc.) in klassische
Online-Shops

miteinander kombinierte Shopping-Konzepte (Live-
Shopping, Shopping-Communities etc.)

Produktbeurteilungsportale (z.B.ciao.de)

Shopping Communities
Shopping-Clubs (z.B. buyvip.de) 37%

Live-Shopping 36%

Basis: 297 Internet Professionals

Top-2-Boxes: Astimme voll und ganz zufi und Asti mme eher Zi\ﬂlBil’lll"tl‘El'ldS

ZWEILNULL TRENDS. © INNOFACT AG. 2008 (www.innofact.com)
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Internet-Professionals: Sonstige Entwicklungen 1T Online-Shopping

Ungestitzt nachgefragt werden vor allem personalisierte Produktwerbung, multimediale
Produktprasentationen und komfortable sowie sichere Bezahlung als wichtige Trends genannt.

Welche sonstigen Entwicklungen sehen Sie in den kommenden Jahren im Bereich Online-Shopping?

Personalisierung, Customized Advertising

verbesserte Produktprasentation (multimedial)

Optimierung der Bezahlung, verbesserte Sicherheit

Social Commerce

Erweiterung der Produktpalette

verstarkte Verbreitung E-Commerce,
Zielgruppenerweiterung

Individualisierung von Produkten

Vertikale Shops

Mobiles Shopping

Ausweitung auf non-shopping Sites

Basis: 121 Internet Professionals
Offene Frage; ungestitzt; gruppiert

ZWEILNULL TRENDS. © INNOFACT AG. 2008 (www.innofact.com)

16%

zweinu! trends
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Internet-Professionals: Entwicklungen in Gestaltung und NutzerfUhrung 1
Online-Shops
Umfangreiche multimediale Aufwertung der Online-Shops erwartet.

Top-2-Boxes: Welche Entwicklungen sehen Sie in den kommenden Jahren im Bereich Gestaltung und
Nutzerfihrung von Online-Shops? Geben Sie dazu an, inwiefern Sie den folgenden Aussagen zustimmen.

Die klassische Suchfunktion in Online-Shops wird um optische

0,
Suchen erganzt. 75%

Alternative Nutzerfihrung wird sich bei der Gestaltung von

. 71%
Online-Shops durchsetzen (Drag&Drop etc.).

Online-Shops werden ihre Produktdarstellungen um 3D-/
Detail-Abbildungen bereichern.

Online-Shops werden ihre Produkte in Verkaufsvideos
prasentieren.

Online-Shops werden eine Individualisierung des User
Interface ermoglichen (personalisierte Startseite)

Online-Shops werden das Kauferlebnis realistischer machen
(Virtuelle Shopping-Umgebungen, virtuelle Umkleiden, Avatare)

Basis: 297 Internet Professionals

Top-2-Boxes: Astimme voll und ganz zuf und Asti mme eher zufi,: " d

ZWEINULL TRENDS. © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com) 2WBI'"“ tren s
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Internet-Professionals: Sponsoring von Online-Games

Grol3es Potenzial fur Product Placement und In Game Advertising. Direkte Kosten fur die
Nutzer (game items, monthly fee) sehen lediglich knapp 40% der Internet Professionals als
Finanzierungsmodell.

Und was sind die grof3ten Trends hinsichtlich der Finanzierung von Online-Games?

Produkt Placement 61%

Im Spiel integrierte Werbung 59%

Sponsoring

Zahlung flr zusatzliche
Features im Spiel

Zahlung eines monatlichen

Betrags, um alle Leistungen

des Spiels zur Verfigung zu
haben.

Advergames

Sonstige

Basis: 297 Internet Professionals
Mehrfachantworten méglich, gestiitzt; jeweils mit Erklarung - " d
ZWEINULL TRENDS. © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com) ZWBI'nu tren s
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Internet-Professionals: Entwicklungen i Games

MMOGs und Online-Games werden aus Sicht der Mehrheit an Bedeutung im
Spieleumfeld gewinnen.

Welche Entwicklungen sehen Sie in den kommenden Jahren bei Games?

Multiplayer Massive Online i
%
Games 258

S

Online Games 24% )

Browsergames 27% 6%

Casual Browser Games 31% 7%

Core Browser Games 30% 7%

Offline Games 31% 35%

T

mwerden an Bedeutung gewinnen gleichbleibende Bedeutung  ®werden an Bedeutung verlieren

Basis: 297 Internet Professionals

Akeine Angabefi und Awei C nicht/ kann ich nicht beurtei zu
ZWEINULL TRENDS. © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com) 2WIE?'HLIH rtrends
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Internet-Professionals: Mobiles Internet - Entwicklungstrends

Location Based Services und die Nutzung sozialer Netzwerke sind die grof3ten
Trends flr mobile Internet-Anwendungen.

Was sind die grof3ten Trends im Bereich mobiler Services innerhalb der nachsten Jahre?

Regionale Informationsbeschaffung 73%

Social Networks/ Communities 63%

Geo-Tagging 56%

1 1

Allgemeine

Informationsbeschaffung 49%

Mobiles Fernsehen 34%

1 1

Shopping 32%

l I

Mobile Gaming 30%

Mobile Banking 24%

|

Basis: 297 Internet Professionals
Mehrfachantworten méglich. - " d
ZWEINULL TRENDS. © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com) ZWBI'"I‘I tren s
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Internet-Professionals: Mobiles Internet als Massenmedium

Mehrheit erwartet den Durchbruch des mobilen Internet zum Massenmedium in
weniger als funf Jahren.

Was glauben Sie, wie lange wird es dauern, bis mobiles Internet als "Massenmedium” bezeichnet werden
kann?

weniger als 3 Jahre

3 bis unter 5 Jahre 42%

5 bis unter 10
Jahre

10 Jahre oder mehr

Basis: 294 Internet Professionals

Offene Zahleneingabe, gruppiert. ZWBi "u" trends

ZWEILNULL TRENDS. © INNOFACT AG. 2008 (www.innofact.com)
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Internet-Professionals: Web 2.0-Trends

Trotz der weiten Verbreitung von Online-Netzwerken noch keine Sattigung in Sicht.

Welche Trends im Web 2.0 haben Ihrer Meinung nach in den kommenden Jahren das gré3te Potential?

Online-Netzwerke
Personalisierung/ Widgets
Social Commerce

Mass Customization
Online-Gaming

Virales Marketing

Foto- und Video-Portale
Blogs

Virtuelle Welten

Wikis

Social Bookmarking

Anderer Trend

Dr ei Nennungen

Basis: 297 Internet Professionals

meglich; gestg¢tzt ; Akeine Angabed fehl H
ZWEINULL TRENDS, © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com) 2Wﬁ|."“" trends

44%

38%

32%

31%

27%

26%

16%

12%

11%

21



Web 2.0

aus Sicht von Internet-Nutzern

zweinu! trends




Internet User: Nutzung verschiedener Web 2.0-Sites

Wikis und Video-Portale werden von fast zwei Dritteln besucht, etwa die Halfte
nutzt bereits Wissens- und Austauschplattformen, jeder Vierte Blogs.

Welche Websites, auf denen Nutzer Inhalte (z.B. Kommentare, Bewertungen) - sog. User Generated Content
(UGC) - produzieren kénnen, nutzen Sie?

Wikis 31%

40%

Video-Portale

Wissens- und Austauschplattformen

Blogs

Social News

Micro-Blogging

Sonstiges m nutze ich regelmaRig

nutze ich gelegentlich

Basis: 1.021 Internetnutzer

Jeweils mit Erklarung/ Beispielen ZWE' "l.l" trends

ZWEILNULL TRENDS, © INNOFACT AG. 2008 (www.innofact.com)
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Internet User: Registrierung in Netzwerken

62% der Internet-Nutzer sind in mindestens einem Netzwerk registriert.

Online-Netzwerke sind mehr oder weniger spezialisierte Online-Gemeinschaften. Sie dienen dem Pflegen und
KnlUpfen von Kontakten und dem Austausch von Daten und Meinungen (z.B. eigene Videos hochladen, Fotos
oder Fotoalben prasentieren, sich selbst mit anderen Nutzern bekannt machen, Texte verfassen).

Bei wie vielen dieser Netzwerke sind Sie mit Benutzername und Passwort registriert?

keine 29%

4 und mehr

Weil3 nicht

Basis: 1.021 Internet-Nutzer 0 d
ZWEI.NULL TRENDS, © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com) ZWEI."U" tren s
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Internet User: Interesse an Online-Netzwerken

Weiterhin grof3es Potenzial fir Neuanmeldungen in Online-Netzwerken.

Koénnen Sie sich vorstellen, in Zukunft Mitglied von (weiteren) Online-Netzwerken zu werden?

Ja, wenn ich dort Menschen finde, die meine sehr speziellen

Interessen/ Hobbys teilen. 4t

Ja, wenn dort viele meiner Freunde Mitglied sind.

Ja: 63%
Ja, wenn es mir berufliche Vorteile verspricht.
Ja, andere Griinde
Nein, mein Netzwerk/ meine Netzwerke reichen mir véllig aus.
Nein, ich bin bereits in meinem Netzwerk kaum noch aktiv.
Nein: 32%

Nein, die zuktnftigen Netzwerke werden nur ein "Abklatsch"
der heute erfolgreichen Netzwerke wie z.B. Facebook, Xing

Nein, andere Griinde

Basis: 1.021 Internet-Nutzer
Mehrfachnennungen m°glich; gest¢tzt; Akeine Angabedn f ehy d
ZWEINULL TRENDS, © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com) ZWEFﬁUII tren s
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Internet User: Nutzung Networks i Interesse an (weiteren) Anmeldungen

Gute Erfahrungen: Geplante Neuanmeldungen in Netzwerken fur bestehende
Nutzer von Netzwerken viel interessanter als fur Nichtnutzer.

Koénnen Sie sich vorstellen, in Zukunft Mitglied von (weiteren) Online-Netzwerken zu werden?

Ja, wenn ich dort
Menschen finde,
die meine sehr
speziellen
Interessen/ Hobbys
teilen.

46%

Ja, wenn dort viele
meiner Freunde
Mitglied sind.

42%

26%
Ja, wenn es mir
berufliche Vorteile 32%
verspricht.
17%

1%

Ja, andere Griinde 1% B Gesamt
1% = Networks-Nutzer
Networks-Nicht-Nutzer

Basis: 1.021 Internet-Nutzer, davon 631 Networks-Nutzer und 300 Networks-Nicht-Nutzer
Mehrfachnennungen m°gl i-Anht;wogretsetn; tuznd, AANeeiinnei Angabed f e N d
ZWELNULL TRENDS, © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com) lewgldnu" tren s
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beliebt.

Networks, in denen sehr viele Nutzer
mit unterschiedlichsten Interessen
registriert sind

Foto-, Musik oder Videocommunities,
auf denen speziell Dateien
verdffentlicht und angeschaut werden
kénnen

Social Communities, in denen sich
Nutzer mit gemeinsamen Interessen
organisieren

Business-Netzwerke, bei denen man
Geschaftskontakte verwalten und
knupfen kann

Flirt-Communities, in denen Sie Flirt-
Kontakte kntipfen kénnen

Virtual Realities, in denen Sie eine
fiktive Person in einer virtuellen Welt
steuern und mit anderen Nutzern
interagiert

Basis: 721 Internet-Nutzer

Nur Personen, die in mindestens einem Online-Net z we r k
ZWEILNULL TRENDS. © INNOFACT AG. 2008 (www.innofact.com)

Internet User: Netzwerknutzung

Welche Arten von Netzwerken nutzen Sie?

33%

26%

12%

18%

® Nutze ich bereits

registriert

17%

21%

Interessiert mich

sind,

General Interest Communities und Foto-, Video- und Musik-Communities sehr

H Interessiert mich nicht

Akeineydingab trerds !



Internet User: Interesse an verschiedenen Community-Anwendungen

und -Inhalten

Grof3tes Interesse an Informations- und Kommunikations-Anwendungen.

Top-2-Boxes: Wie interessant ware fur Sie das Angebot der folgenden Anwendungen/ Informationen/ Services
innerhalb lhres Netzwerks (unabhangig davon, ob dies bereits angeboten wird oder nicht)?

News

Benutzerfreundliche Oberflache zur Nachrichtenverwaltung
(Adressbuch, Ordnererstellung, Suche innerhalb der Nachrichten

Umfragen/ Votings

Benutzerfreundliche Oberflache zur Nachrichtengestaltung
(SchriftgréRen,Farben etc.)

Info-Feeds/ Status-Meldungen von Freunden/ Bekannten

Instant-Messaging/ Chat

Ausgereifte Personen-Suchfunktion (vergleichbar mit
Suchfunktion auf Dating-Portalen)

Bild- und Tonilbertragung per Webcam

Verstarkte Verwendung von multimedialen Inhalten (Video-
Upload, Einbindung von Videos/ Musik in Nachrichten/ aufé

Event-Planer (gemeinsames Organisieren von Veranstaltungen,

Terminen)
Games/ Quiz/ Contests
Sonstiges
Basis: 1.021 Internet-Nutzer
Top2-Boxes: ASehr interessantf und

ZWEILNULL TRENDS. © INNOFACT AG. 2008 (www.innofact.com)
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55%
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51%
48%
48%
43%
41%
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35%
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Internet User: Veroffentlichung privater Daten in Netzwerken

Circa ein Drittel der Nutzer um die Wahrung des Datenschutzes in Online-
Communities besorgt.

Im Internet sind teilweise persénlich Angaben Uber Sie zu finden, wenn Sie sich bei Online-Netzwerken
anmelden. Welche der nachfolgenden Aussagen zu diesem Thema treffen auf Sie persdnlich zu?

Wenn mir der Website-Betreiber zu unserios

ist, dann melde ich mich nicht an. g

Was ich im Internet Gber mich preisgebe, sind
keine Geheimnisse.

Ich melde mich immer unter einem Nickname/
Pseudonym an.

Ich bin besorgt, dass so viele personlich
Daten Uber mich im Internet zu finden sind.

Ich weiss nicht genau, was alles im Internet
tber mich zu finden ist.

Ich habe aus diesem Grund bereits Profile
von mir im Internet geléscht.

Ich verzichte auf die Nutzung aus diesem
Grund bewusst auf die Nutzung solcher
Angebote.

Basis: 1.021 Internet-Nutzer

Mehrfachnennungen moglich; gestitzt : " d

ZWEINULL TRENDS, © INNOFACT AG. 2008 (www.innofact.com) ZWBI'"I'I tiren s
29




Internet User: Nutzungsgebuhren in Networks

Aus User-Sicht rechtfertigen vor allem Werbeverzicht, Bonusprogramme und
Premiumdienste Nutzungsgebuhren.

Welche Anwendungen, Inhalte oder Features innerhalb eines Netzwerks rechtfertigen Ihrer Meinung nach die
Entrichtung einer geringen Nutzungsgebihr?

Vollstandiger Verzicht auf Werbung 40%

Spezialkonditionen im Online- Umfeld
(Preisvorteile bei Online-Portalen, Gutscheine
fur Online-Shops, Gratis-Mitgliedschaften
etc.)

Spezialkonditionen im Offline- Umfeld
(Preisvorteile bei lokalen Handlern,
Gutscheine, Gratis-Mitgliedschaften etc.)

Mehr Transparenz tiber andere Mitglieder (z.B.
Information daruber, wer das eigene
Profil aufgerufen hat und aus welchen
Grinden)

Zusétzliche Anwendungen (Instant-
Messaging, Benutzerfreundliche Oberflache
zur Nachrichtengestaltung, Games etc.)

Sonstiges

Keine

Basis: 1.021 Internet-Nutzer
Mehrfachnennungen moglich; gestitzt : " d
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Internet User: Akzeptanz von Nutzungsgebuhren fur Networks

Mehrheit der Nutzer bereit, monatlich 3 Euro oder mehr an Nutzungsgebthren zu
zahlen. Jeder Dritte m6chte nichts fur die Netzwerknutzung ausgeben.

Wie viel wirden Sie maximal fur die monatliche Nutzungsgebihr eines Netzwerks ausgeben?

Nichts 32%

Bis unter 3 Euro

3 Euro bis unter 5 Euro

5 Euro bis unter 10 Euro 30%

10 Euro bis unter 20
Euro

20 Euro oder mehr

Basis: 980 Internet-Nutzer

Offene Frage, gruppiert ZWBi.I'IlI" tl‘ends

ZWEILNULL TRENDS. © INNOFACT AG. 2008 (www.innofact.com)
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Internet User: Nutzung von verschiedenen Shopping-Websites

Wichtigste Plattformen fur Produkt- und Preisinformationen weiterhin
Suchmaschinen, Online-Marktplatze und klassische Online-Shops.
Top-Box: Welche Art von Shopping-Websites nutzen Sie und sei es auch nur zur Information?

Suchmaschinen 87%
Online-Marktplatze 85%
Klassische Online-Shops 84%
Preisvergleichs-Websites 68%
Produktbeurteilungsportale 49%
Shopping-Clubs 18%

Shops, bei denen man Produkte selbst

0,
gestalten/ zusammenstellen kann Ll

Shopping Communities 11%
Live-Shopping 8%
Basis: 1.021 Internet-Nutzer, Nutzeranteil/ Top-Box: ANutze ich bereitsh ZWBi "u" trends
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Internet User: Interesse und Nutzung i Mass Customization

Jeder flinfte Nutzer an einer aktiven Produktindividualisierung interessiert.

Koénnen Sie sich vorstellen, Produkte tber das Internet selbst zu gestalten, an ihrer Gestaltung mitzuwirken
bzw. solche Produkte zu kaufen?

21%

Nein 62%

Ich weild nicht 16%

Basis: 1.021 Internet-Nutzer

Overcodes f¢r AJafi und ANeinfA; Akeine Angabef < 1% - " d
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Internet User: Interesse und Nutzung i Mass Customization

GrofRes Online-Kaufinteresse fur individualisierte Produkte.

Koénnen Sie sich vorstellen, Produkte tUber das Internet selbst zu gestalten, an ihrer Gestaltung mitzuwirken
bzw. solche Produkte zu kaufen?

Ja, ich habe bereits selbst im Internet ein
individuelles Produkt gestaltet.

Ja, ich habe bereits von mir gestaltete
Produkte im Internet gekauft.

Ja, ich habe bereits von anderen Nutzern
gestaltete Produkte gekauft.

Nein, interessiert mich aber. 41%

Nein, finde ich uninteressant

Ich weil3 nicht

Basis: 1.021 Internet-Nutzer

Mehrfachnennungen m°glich; gest¢tzt; Akeine Angaben < % 1 " d
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Internet User: Mass Customization - Personalisierte Produkte

Vor allem Druckerzeugnisse im Fokus der Kaufer.

Sie haben angegeben, dass Sie bereits selbst-/ mitgestaltete Produkte im Internet gekauft haben. Geben Sie
bitte an, welche Produkte das waren.

Kleidung (T-Shirts, Pullover etc.) 51%

Artikel mit eigenen Fotos (Blcher, Kissen,
Tassen...)

Visitenkarten, Adressaufkleber

Plakate, Aufkleber, Postkarten, Flyer

PC’s, Notebooks, Zubehor

Schmuck

Schuhe

Musli

Spielzeug

Autozubehor

Parfum

Buroartikel (Kugelschreiber, Briefumschlage...)

Sonstiges

Basis: 148 Internet-Nutzer, nur K&ufer von personalisierten Produkten

Of fene Frage; Awei C nicht mehrfia fehlend H
ZWEINULL TRENDS, © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com) ZWEIHUII trends
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Internet User: Mass Customization/ Personalsierung i Gewtnschte/
geeignete Produkte

Bei welchen Produkten kénnen Sie sich vorstellen, sie in Zukunft Gber das Internet selbst zu gestalten bzw.
mitzugestalten (hinsichtlich Design, Funktionalitaten, Inhalten)?

Kleidung (T-Shirts, Pullover etc.) 44%
Einrichtungsgegenstande, Mébel, Dekoartikel
Unterhaltungselektronik, Handys, Telefone, CD’s/ DVD’s
PC’s, Notebooks, Zubehor

Artikel mit eigenen Fotos (Biicher, Kissen, Tassen...)
Haushaltskleingerate, -waren

Plakate, Aufkleber, Postkarten, Flyer

Autos, Zubehor; Motorrader, Zubehor

Schmuck

Schuhe

Spielzeug, Artikel fur Kinder

Accessoires

Buroartikel (Kugelschreiber, Briefumschlage...)

Bucher

Geschenkartikel

Visitenkarten, Adressaufkleber, Stempel

Parfum, Kosmetika

Masli

alle vorstellbar

Sonstiges
Basis: 694 Internet-Nutzer, nur an der Personalisierung von Produkten Interessierte

Of fene Frage; Akeine Angabef, Akeinefi und Awei C nicht fof
ZWEINULL TRENDS. © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com) ZWEi'hEI" ctrends
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Internet User: Mass Customization - Ausgabebereitschaft

Ein bis 10% hdherer Preis gegenuber Standardprodukten von den meisten Interessenten
akzeptiert. Jeder Funfte wirde sogar 25% oder mehr zusatzlich ausgeben.

Wie viel Prozent Aufpreis wirden Sie maximal fur ein selbst gestaltetes Produkt ausgeben?

Uberhaupt nichts

Bis unter 10 Prozent
10 bis unter 25 Prozent 29%
25 bis unter 50 Prozent
50 bis unter 75 Prozent

75 bis unter 100 Prozent

100 Prozent oder mehr

Basis: 808 Internet-Nutzer, nur an der Personalisierung von Produkten Interessierte H " d
ZWEINULL TRENDS, © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com) ZWELNu tren s
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Internet User: User Generated Content/ Nutzermeinungen zur

Produktinformationen

Meinungen anderer Nutzer wichtig fur die Kaufentscheidung. Uber ein Drittel lesen
Nutzerkommentare zu Produkten, bevor sie Kaufentscheidungen treffen.

Wie haufig lesen Sie sich im Internet die Meinungen und Bewertungen anderer Nutzer, bevor Sie eine (Kauf-)
Entscheidung treffen?

Haufig

42%

Gelegentlich

Selten

Nie

Basis: 1.021 Internet-Nutzer H " d
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Internet User: Genutzte Arten von UGC/ Nutzermeinungen zur

Produktinformation
Kurze Nutzerkommentare zu Produkten sowie standardisierte Bewertungen
besonders interessant.

Welche Arten von Nutzermeinungen nutzen Sie, um sich uber Produkte oder Dienstleistungen im Internet zu
informieren?

Kurze Kommentare anderer Nutzer. 71%

Produktbeurteilungen (z.B. durchschnittliche
Beurteilung/ Anzahl Sterne).

69%

Ausflhrliche Erfahrungsberichte anderer Nutzer.

Produktempfehlungen/ Empfehlungslisten anderer
Nutzer.

Sonstiges

Keine

Basis: 967 Internet-Nutzer, nur Nutzer von UGC beim Online-Shopping

Mehrfachnennungen méglich; gestiitzt ZWB' "l.l" trends
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Internet User: Generierung von UGC/ Nutzermeinungen zu Produkten/
Dienstleistungen

Ein Drittel der Internet-Nutzer hat bereits Produktbeurteilungen ins Netz gestellt,
29% haben Kommentare zu Produkten verfasst.

Haben Sie personlich schon Produkte oder Dienstleistungen im Internet beurteilt, kommentiert oder einen
Erfahrungsbericht geschrieben?

Ja, Produkte beurteilt.

Ja, einen Kommentar verfasst.

Ja, einen Erfahrungsbericht
geschrieben.

Ja, eine Produktempfehlung abgegeben.

Sonstiges

Nein. 48%

Basis: 1.021 Internet-Nutzer

Mehrfachnennungen moglich; gestitzt : " d
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Internet User: Gamer-Anteil - Internetgesamtnutzer

Drei Viertel aller Internetnutzer spielen (zumindest gelegentlich) Computerspiele.

Spielen Sie - zumindest gelegentlich - Games auf dem PC/ Spielekonsolen, im Internet oder auf dem Handy?

75%

ja 78%

nein
m Gesamt
= weiblich
mannlich
Basis: 1.038 Internet-Nutzer, davon 476 weiblich und 562 méannlich H d
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Internet User: Gamer-Anteil in den Altersgruppen

Ein grof3er Anteil der alteren Internet-Nutzerschaft spielt Online-Games.

Spielen Sie - zumindest gelegentlich - Games auf dem PC/ Spielekonsolen, im Internet oder auf dem Handy?

14 bis 19 Jahre 90%

20 bis 29 Jahre 89%
30 bis 39 Jahre
40 bis 49 Jahre

50 bis 59 Jahre

60 und alter

Basis: 1.038 Internet-Nutzer, nur Gamer

Nur AAhtavdrten H " d
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Internet User: Gaming - Genutzte Gerate

Mit Abstand am popularsten fir Computerspiele sind PCs und Laptops (93%). Mit 40% der
Nennungen folgen Mobiltelefone und Spielekonsolen (39%).

Welche Geréte nutzen Sie, um Spiele zu spielen?

93%
PC, Laptop 94%
92%
Handy,PZIan'?, MDA, 45%
Stationéare
Spielkonsolen
44%
Tragbare
Spielekonsole
0,4%
Sonstige Geréate | 1% B Gesamt
0,2% mweiblich
mannlich

Basis: 776 Internet-Nutzer, nur Gamer, davon 373 Frauen und 403 Manner
Mehrfachantworten mdglich
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Internet User: Gaming T Spielhaufigkeit nach Spieleart

Wie haufig spielen Sie die folgenden Arten von Spielen?

25% 25% 25% 25%
16% 11%
13%
18% 0
21% 14%
° 11%
Offline-Games Browsergames Online Games MMOGs

Basis: 1.038 Internet-Nutzer
Jeweils mit Erlauterungen und Beispielen
ZWEILNULL TRENDS, © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com)

Am intensivsten werden Browsergames gespielt (27% mindestens wdchentlich).

Nichtspieler

m Kenne ich nicht

® Uninteressiert

H Interessiert

m seltener

monatlich+

wochentlich+

mtaglich+
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Internet User: Gaming i Beliebte Genres

Mit deutlichem Abstand werden von drei Vierteln der Nutzer Denksportspiele verwendet.
Massive Multiplayer Online Games sind mit 11% der Nennungen einer vergleichsweise kleinen

Gruppe vorbehalten.

Welche Arten von Games gefallen lhnen allgemein am besten?

Denksportspiele
Strategiespiele
Actionspiele
Aufbauspiele
Funspiele
Rennspiele
Casinospiele
Sportspiele
Rollenspiele
Simulation
Adventures
Shooter
Managerspiele
MMOGs

Andere Genres

Basis: 776 Internet-Nutzer, nur Gamer
Mehrfachantworten moéglich, jeweils mit Beispielen
ZWEINULL TRENDS, © INNOFACT AG, 2008 (www.innofact.com)
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Internet User: Gaming T Genres nach Geschlecht

Frauen noch deutlich starker an Denksportspielen interessiert als Manner. Auch Casinospiele
und besonders Funspiele werden von Frauen bevorzugt.

Welche Arten von Games gefallen Ihnen allgemein am besten?

Denksportspiele 61% 91%

q q 0,
Strategiespiele 32% 46%

Actionspiele 22% 530

Aufbauspiele 33%37%

Funspiele 2506 39%

R 0,
Rennspiele 20% 42%

Casinospiele 226?,}:,/0

g 0,
Sportspiele 17% 33%

q 0,
Rollenspiele 20% 28%

; ; 12%
Simulation 3204

20%
Adventures 24%

9%
Shooter 33%

Managerspiele 10% 2504

9%

1%
Andere Genres 3?% mManner

H Frauen

Basis: 776 Internet-Nutzer, nur Gamer, davon 373 Frauen und 403 Méanner
Mehrfachantworten mdglich, jeweils mit Beispielen H d
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