EXPERTENFORUM

ONLINEFORSCHUNG

Web 2.0 und Marktforschung

Wie kann die Marktforschung von neuen interaktiven
Internettechnologien und -dienstleistungen profitieren?

Tom Wirth
Respondi AG

Wien, 18. April 2008



EXPERTENFORUM
AGEN DA ONLINEFORSGCHUNG

1 Web 2.0 und Marktforschung

2 Virtuelle Welten und Marktforschung

3 Marktforschungsansatze in Second Life

4 Marktforschung 2.0




EXPERTENFORUM
Web 20 und Marktforschung ONLINEFORSCHUNG

Web 2.0 stellt einen Oberbegriff fir eine Reihe von
Interaktiven Technologien und Dienstleistungen
Im Internet dar.

* Informationssysteme (Blogs ...)

* Wissenssysteme (Wikis ...)

* Soziale Netzwerke (Bookmark-Systeme ...)

* Virtuelle Welten (Second Life ...)
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Das Web 2.0-Phdnomen wird von einer grof3en Medienwe lle
begleitet. Bricht man die Welle 6ffnet sich der Bl ck auf zwel
wesentliche Elemente:

o ,Community-Gedanke*:
Besonderer Schwerpunkt auf Gemeinschaft

« Hohe Motivation auf Seite der User, mitzuarbeiten und
tellzunehmen
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In welchen Bereichen kann die Marktforschung
von Web 2.0 profitieren?

 In der primaren Forschung: Rekrutierung der
Befragungsteilnehmer Uber das Internet

* In der sekundaren Forschung: das Internet
als Informations- und Datenquelle
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 Soziale Netzwerke charakterisieren sich durch eine
hohe Anzahl an Teilnehmern und sind deshalb als
Quelle primarer Forschungsanalysen besonders geeignet

 Interaktive, benutzergenerierte Informationen und
Wissenssysteme, wie Blogs oder Wikis, sind insbesondere
fir sekundare Forschungsanalysen geeignet

* Virtuelle Welten haben Potenzial fur beide
Marktforschungformen, primar und sekundar
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Die vorliegende Studie konzentriert sich auf die
primare Forschung in der Welt des Second Life (SL)

« SL ist eine virtuelle Welt, in der die Menschen interagieren,
spielen, handeln und kommunizieren

e SL ist in den realen 6konomischen Kreislauf integriert
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Der erste Tell der Studie konzentriert sich auf
Mitteillungsbereitschaft und Integritat der
Befragungsteilnenmer

e H1: Die Bereitschaft, sich in Marktforschungsstudien
mitzuteilen, ist bei SL-Teilnehmern grof3er als bei
Nicht-SL-Teilnehmern.

* H2: Es gibt keine Differenz in der Datenqualitat
zwischen SL- und Nicht-SL-Studien.
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Wir vergleichen aktive SL-Teilnehmer mit Personen,
die keiner virtuellen Welt angehotren

« 1. Zufallig ausgewéhlte 3643 Personen (18 - 49 Jahre) aus
flnf europaischen Landern innerhalb einer Panelstudie.
Zeitraum zwischen Juli und August 2007

« 2. Selbstselektive 668 Personen aus einer Onsite-Befragung
auf www.secondlifespain.com, Spaniens grof3tem SL-Portal
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Online-Teilnahme nach ausgewahlten Web-2.0-Angebote n
(n=3643)

Besuch Teilnahme
Second Life 11.2% 4.5% 1.8%
World of Warcraft 7.8% 3.6% 3.0%
MySpace 31.0% 10.2% 8.4%
YouTube 63.0% 20.4% 6.4%
Wikipedia 70.7% 7.8% 4.0%
Flickr 8.0% 2.2% 1.8%
Del.icio.us 2.3% 0.9% 0.8%
Xing, LinkedIn 6.6% 6.6%
Keine der
genannten 9.7%
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Interviewlange und Anzahl offene Antworten nach
Mitgliedschatft

Interviewdauer -

Second Life 157.9 1.15%**
World of Warcraft 149.3* 0.88***
MySpace 153.0 1.13%**
YouTube 153.2* 1.04***
Wikipedia 161.4 1.02%**
Flickr 133.5** 1.Q9***
Del.icio.us 130.9** 1.12%**
Xing, LinkedIn 137.7%** 1.13%**
Keine der

genannten 172.6 0.36

*p< 1 **p<05 ***p<.01
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Teilnahme-Motivation nach Haufigkeit und
Intrinsischer Motivation

Wunsch nach _
Umfragen

Second Life 4.2]1%** 4 QD***
World of
Warcraft 4.17* 3.56%**
MySpace 4.09* 3.86***
YouTube 4.05 3.74%xx
Wikipedia 4.01 3.67***
Flickr 3.91 3. 79***
Del.icio.us 4.03 3.73%**
Xing, LinkedIn 3.95 4.02%**
Keine der
genannten 3.97 2.82

*p< 1 **p<05 ***p<.01
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Registrierung und Aktivierung nach
Aktiver Tellnahme in SL (n=668)

Registrierung -

Zeit in SL
5 Stunden / Woche 56% 17%
Uber 50 Stunden / Woche 70%* 27%*

*p<.1 **p<.05 ***p<.01
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Datenabweichung nach Mitgliedschaft

Datenabweichung
Second Life 0.9%
World of Warcraft 1.0%
MySpace 0.7%
YouTube 0.8%
Wikipedia 1.2%
Flickr 1.3%
Del.icio.us 2.5%
Xing, LinkedIn 1.2%
Keine der genannten 0.4%

*p<.1 **p<.05 ***p<.01
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Datenabweichung nach Aktivitat in SL

Abweichung
Geschlecht
Zeit in SL
5 Stunden / Woche 0.8%
Uber 50 Stunden / Woche 0

0.7%

1.2%

Abweichung
Haushalts-
grofRe

1.4%

1.3%

*p<.1 **p<.05 ***p<.01
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Der zwelite Teil der Studie bezieht sich auf eine Be fragung,
die direkt in SL durchgefuhrt wurde

« 300 Teilnehmer wurden in SL befragt

« Wir benutzten zwei unterschiedliche Rekrutierungsverfahren

* Die Mehrheit der SL-Zielgruppe stammt aus dem deutschen
Sprachraum
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F1: Welche Zielgruppen kdnnen wir Gber SL erreichen  ?

50 Jahre und alter

8.8%

Geschlecht

Mannlich 63.7% Vollzeit

Weiblich 35.3% Teilzeit
Ausbildung

Alter Schiler

Unter 18 Jahre 1.7% Student

18 — 29 Jahre 44.0% Nicht berufstatig

30 — 39 Jahre 22.6% Hausfrau (-mann)

40 — 49 Jahre 22.6% Andere

Ein-Personen-H.

Mehr-Personen-H.

56.3%
9.3%
2.3%
6.0%
8.7%
3.7%
6.7%
7.0%

28.0%
72.0%
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F2: Was sind die technischen Maglichkeiten?
Quickvote
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F2: Was sind die technischen Maglichkeiten?

Links versenden
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F2: Was sind die technischen Maglichkeiten?
Verlinkung Uber Objekte
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F2: Was sind die technischen Maglichkeiten?

Aufsteller / Plakate
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F3: Wo finden wir Teilnehmer in SL und wie kbnnen w Ir
diese ansprechen?

* Von den 300 Befragten
wurden 82% durch ein-
zelne Plakate geworben

e Die Kosten fir diese
Plakate betrugen
30 Euro pro Woche

 Die Plakate waren im
“Appleland” positioniert
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F4:. Welche Incentives werden in SL nachgefragt?

o SL-Tellnehmer finanzieren ihr virtuelles Leben durch ihre
eigene virtuelle Wahrung, den Linden Dollar

« Die Befragung sah eine Verlosung von 14,000 L$
(ca. 50 US $) vor. Die Response-Quote unterscheidet sich
nicht signifikant von anderen Studien, die einen &hnlichen
Betrag in realer Wahrung anbieten

« Zwei Drittel der Befragungsteilnehmer lehnen den L$
als Incentivierung fur reale Panelbefragungen ab und
praferierten reale Wahrung
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F5: Wie kdnnen wir SL-Teillnehmer fur Panels rekruti eren?

« Technisch bereitet die Rekrutierung
von SL-Teilnehmern keine Probleme

« Auf der letzten Seite unserer SL-Studie
wurden die Befragungs-teilnehmer
eingeladen, sich an unserem Panel zu
beteiligen

« 86% der Befragungsteilnehmer
registrierten sich im Panel und 80%
beendeten die Stammdaten-befragung
(sehr hohe Quote)




Marktforschung als Tell EXPERTENFORUM
SOZ|a|er GemelnSChaft ONLINEFORSCHUNG

* Online-Befragungen als Teil einer akzeptierten Form der
Internetkommunikation

* Die neue Welt des Internets bietet eine geeignete Form
der Rekrutierung von Befragungsteilnenmern

e Durch den Zugang zu individuellen Vorstellungen und
Informationen, die sich im alltaglichen Leben etabliert
haben, kann die Marktforschung profitieren
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Vielen Dank fur Ihre Aufmerksamkeit!

http://www.expertenforum.at | wirth@respondi-ag.com
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