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Einleitung 1

1 Einleitung

1.1 Problemstellung

,Der E-Sport Boom hélt weltweit und in Deutschland an - der Markt entwickelt sich zur
w1

zentralen Werbeplattform in Bezug auf die Generation Z.
Wie das dargestellte Zitat des IT-Unternehmens PwC Deutschland zeigt, hat eSports in
den letzten Jahren einen bemerkenswerten Aufstieg erlebt und hat sich zu einer welt-
weiten Branche entwickelt, die Millionen von Fans und Spielern hat. Trotzdem ist die
Anerkennung als echte Sportart in vielen Teilen der Welt, darunter auch Deutschland,
noch umestritten. Einige sehen eSports als eine Form des Wettbewerbs, die ahnliche Fa-
higkeiten und Eigenschaften wie traditionelle Sportarten erfordert, wahrend andere ar-
gumentieren, dass er nicht den kdrperlichen Anforderungen entspricht, die fir eine echte
Sportart erforderlich sind.

Trotz dieser Debatten hat sich eSports in Deutschland zu einer wachsenden Branche
entwickelt, die groRe Investitionen anzieht und immer mehr Menschen in ihren Bann
zieht. Es gibt bereits eine Vielzahl erfolgreicher eSportler und Teams, die an Wettbewer-
ben und Turnieren auf der ganzen Welt teilnehmen und ihr Kénnen unter Beweis stellen.

1.2 Zielsetzung und Aufbau der Arbeit

Das Ziel der vorliegenden Arbeit ist die Beantwortung der Frage, ob und inwiefern e-
Sports als Sportart in Deutschland anerkannt wird sowie das Durchleuchten der Griinde,
weshalb bislang keine Anerkennung in Deutschland stattgefunden hat. Hierflir wird eine
empirische Studie als Kern der Arbeit herangezogen.

! PwC Deutschland, 2019
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1.3 Aufbau der Arbeit

Um das Ziel der vorliegenden Arbeit zu erreichen, wird folgend der Aufbau erlautert. Fir
die Sicherstellung eines einheitlichen Verstandnisses fur das Themengebiet, beginnt die
Ausarbeitung in Kapitel 2 mit der Erklarung der theoretischen Grundlagen zu eSports.
Hierfur werden relevante Begrifflichkeiten wie elektronischer Sport und Gaming vonei-
nander abgegrenzt und definiert. Anschliel’end wird der historische Hintergrund naher-
gebracht und darauf aufbauend eine Ubersicht der verschiedenen Genres im eSports
vorgestellt. Darunter fallen Echtzeit-Strategiespiele, Shooter, Sportsimulationen, Karten-
spiele als auch sonstige Genres wie Tekken oder Pokémon.

Fur einen umfassenden Vergleich anhand ausgewahlter Lander wird in Kapitel 3 eine
politische und rechtliche Analyse sowie der Status quo von Deutschland, USA und Sid-
korea vorgestellt. Die Gegentiberstellung politischer und rechtlicher Zustande in Bezug
auf eSports der vorgestellten Lander runden das Kapitel ab.

Nachdem eine Ubersicht iber die theoretischen Grundlagen gegeben und die Analyse
der ausgewahlten Lander dargestellt wurde, folgt in Kapitel 4 eine empirische Untersu-
chung zur Anerkennung von eSports als Sportart in Deutschland vorgestellt. Neben einer
Darstellung der Methodik wird die Auswahl der Erhebungsmethode beschrieben und der
entsprechende Fragebogen skizziert. Darauf folgt die Auswertung der gewonnenen Da-
ten. SchlieRlich werden die Ergebnisse in diesem Kapitel zusammengefasst.

Zum Abschluss der Arbeit wird ein Fazit gezogen und ein Ausblick fir die Zukunft gege-
ben.

Aus Grunden der leichteren Lesbarkeit wird in der vorliegenden Arbeit die gangige mann-
liche Sprachform bei personenbezogenen Substantiven und Pronomen verwendet. Dies
soll jedoch keine Benachteiligung der anderen Geschlechter darstellen, sondern ist im
Sinne der sprachlichen Vereinfachung als geschlechtsneutral zu verstehen.
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2 Theoretische Grundlagen

2.1 Definition eSports

Der eSport wurde das erste Mal Ende der 1990er- Jahre verwendet und setzt sich aus
den Begriffen ,electronic und ,Sport“ zusammen. Elektronischer Sport wird auch als e-
Sports, eGaming, Esport oder eSport bezeichnet. Dabei nutzt der Spieler eine zwischen-
geschaltete ,Maschine“ (Konsole, Computer etc.), um diesen Sport zu betreiben.? Nach
Muller-Lietzkow wird in zwei Kategorien, den Gamer und den eSportler unterschieden.
Der Gamer spielt dabei zum Zeitvertreib in Einzelspieler- oder Mehrspielermodi, besitzt
jedoch keinen stetigen Verbesserungsgedanken. Der eSportler hingegen misst sich in
vielen Wettbewerben mit weiteren Spielern und muss sich standig in seiner eigenen
Spielweise verbessern.® Die Spieler messen sich in Sportsimulationen, Strategiespielen
oder Egoshootern. Die beliebtesten Spiele sind hierbei derzeit League of Legends,
Counter Strike: Global Offensive oder FIFA.# Meistens sind die eSportler bei professio-
nellen Mannschaften unter Vertrag. Es besteht zudem auch die Mdglichkeit ohne die
Zugehorigkeit zu einem Verein sich als eSportler zu definieren.® eSports beschrankt sich
dabei nicht wie FuBball auf eine Sportart, sondern gilt als Sammel- oder Uberbegriff fiir
eine Vielzahl von Spielmdglichkeiten.®

Der eSport-Bund Deutschland (ESBD) definiert eSports als einen unmittelbaren Wettbe-
werb zwischen menschlichen Spielern unter Anwendung von geeigneten Video- und
Computerspielen. An verschiedenen Geraten wie dem PC bzw. an Konsolen und auf
digitalen Plattformen treten die Spieler unter festgelegten Regeln gegeneinander an.
Durch einen Zusammenschluss der zielgerichteten Anwendung von unterschiedlichen
Eingabegeraten in der Reaktion auf den Spielablauf und die dazu einhergehenden tak-
tischen Leistungen des Spielgeschehens, definieren die grundlegende sportliche Leis-
tung im eSports. Das Objekt dieser Tatigkeit sind Videospiele, die in ihrem Aufbau und
ihrer Wirkungsweise den Ansprichen an die sportliche und kérperliche Leistungsermitt-
lung genlgen. Der Spielerfolg wird dem Zufall nicht Gberlassen, sondern den eigenen

2 Vgl. Wagner, 2006: S 43ff.

3 Vgl. Muller-Lietzkow, 2006: S. 30
4Vgl. Tenzer, 2019

5 Vgl. Breuer, 2011: S. 20

6 Vgl. Stréh, 2017: S. 14
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Fahigkeiten, d.h. es gibt einen groRen Spielraum, der zum Vergleich der Leistung zwi-
schen den Spielern angeboten wird.”

Die relevantesten eSports Spiele in Deutschland (auch: Titel oder Disziplinen) sind Lea-
gue of Legends (Echtzeit-Strategie-Spiel), DOTA 2 (Echtzeit-Strategie-Spiel), Counter-
Strike: Global Offensive (Shooter), StarCraft Il (Echtzeit-Strategie-Spiel), FIFA (Sportsi-
mulation). Dazu kommen noch Spiele wie Overwatch (Shooter), Heroes of The Storm
(Echtzeit-Strategie-Spiel), NBA2KX (Sportsimulation), Rocket League (Sportsimulation),
Call of Duty (Shooter) sowie eine Vielzahl weiterer Spiele. An der Aufzahlung dieser
Spiele bzw. verschiedene Genres der Spiele, wird die Vielseitigkeit und die Weiterent-
wicklung des eSports in unterschiedliche Richtungen ersichtlich. Derweil gibt es fir alle
Altersgruppen und Interessen verschiedene Angebote an Spielen, die sich entweder im
Team oder als Einzelperson in einem Wettbewerb spielen lassen. Die Unterscheidung
der verschiedenen eSports-Disziplinen zeigen sich dabei erheblich in deren Spielme-
chanik: Beginnend mit den Echtzeit-Strategie-Spiele (RTS: Real-Time-Strategy; MOBA:
Multiplayer-Online-Battle-Arena) und Shootern (FPS: First-Person-Shooter) lassen sich
auch Sport- und Rennsimulationen ableiten.?

eSports braucht eine Herausforderung, welche durch das sogenannte Zusammentreffen
in einem Wettbewerb gepragt ist, d.h. es spielen Menschen gegen Menschen Uber eine
Maschine. Auszuschliel3en ist eSports darum generell vom Spiel eines Menschen gegen
verschiedene Computerprogramme (sogenannte Bots) und von Leistungen in Spielen
die zu verschiedenen Zeitpunkten erreicht wurden (z.B. Vergleich erreichter Punkte oder
eines Highscores Uber eine Rangliste). Diese Art von Spielen kdnnen als Trainingsme-
thoden oder als Qualifikationssysteme fiir Turniere dienen.®

Die genaue Bestimmung der sportlichen Leistung resultiert aus der Auslegung der Grun-
delemente des Sportwettkampfs unter Berucksichtigung des Hintergrunds des organi-
sierten Sportbegriffs. Dazu sind drei Grundelemente auszumachen, die eine Einstufung
als sportliche Handlung begriinden und mit denen die Spieler in den Wettkampf treten:

7 Vgl. von Borcke, et al., 2021: S. 18
8 Vgl. eSport-Bund Deutschland, 2018
9 Vgl. eSport-Bund Deutschland, 2018
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a) die motorische Leistung der Spieler am Eingabegerat,
b) in Reaktion auf die Bildschirminhalte bei zeitgleicher,
c) gedanklicher Beherrschung des Spielablaufs.

Ob eSports als Sport betrachtet wird, ist von zentraler Bedeutung fur die Weiterentwick-
lung des eSports als Markt und Kulturgut. Diese Entwicklung wird entscheiden, ob e-
Sports in naher Zukunft eine olympische Disziplin werden kann. Die Entscheidung wird
auch davon abhangen, wie beispielsweise verschiedene Férderleistungen den eSports
bedienen kdnnen. Sportvereine, die verschiedene eSports Disziplinen in ihr Programm
aufnehmen wollen, konnten so in Konflikte mit den Verbanden oder auch dem Finanzamt
geraten."

Der Begriff eSports kam erst Anfang der 1990er-Jahre das erste Mal zum Vorschein,
obwohl die ersten Multiplayer-Games schon Anfang der 1970er- Jahre erschienen. Eine
der ersten Definitionen bezeichnet eSports als wettbewerbsmaRiges Spielen von Video-
und Computerspielen im Einzel- oder Mehrspielermodus. Sogenannte Casual-Gamer,
die Videospiele nur sehr wenig bzw. in einem geringen Male spielen und das Spielen
fur den Zeitvertreib nutzen, werden nicht beim eSports beriicksichtigt. Die Spieler wer-
den durch die Leistungen in Wettbewerben gemessen. Training tragt im Sinne bei, in
einem bestimmten Spiel seine Fahigkeiten zu verbessern. Dies wird im eSports hoch
angesehen. Einige Videospiele kénnen nicht eSports relevant sein, da sich die Spieler
in den Spielen nicht im Wettbewerb messen kdnnen. Sogenannte Online-Rollenspiele
sind daher schwer im eSports umsetzbar. Wahrend meistens Computer- und Video-
spiele bericksichtigt werden, kommen Mobile Games am Smartphone langsam zum
Vorschein. Im eSports werden sowohl Einzel- und Mehrspielermodi erfasst, d.h. Spieler
treten einzeln oder im Team gegeneinander an. Die Abgrenzung zwischen eSports und
der allgemeinen Nutzung bedeutet also, dass nicht jede Art von eSports die Nutzung von
digitalen Spielen voraussetzt."

10 vgl. eSport-Bund Deutschland, 2018
1 Vgl. eSport-Bund Deutschland, 2018
12 \/gl. Gorlich et al., 2020: S. 1ff.
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2.2 Historischer Hintergrund

eSports befindet sich noch in seinen Kinderschuhen. Fur den historischen Hintergrund
des eSports kann daher ein Blick auf die Geschichte und Entwicklung von Videospielen
geworfen werden. Denn die Entwicklung digitaler Spiele begann in den 1940er-Jahren.
Der urspringliche Begriff geht allerdings auf die 1990er-Jahre zurlick. Zu dieser Zeit
wurde eSports als ein wettbewerbsmaRiges Spielen von Computer- oder Videospielen
im Einzel- oder Mehrspielermodus definiert.’® Die Definition sorgt dafiir, dass so ge-
nannte Casual Gamer, die digitale Spiele nur in geringem Mal3e und nur zum individuel-
len Zeitvertreib nutzen, unberucksichtigt bleiben. Der Wettbewerbscharakter zeigt sich
grundsatzlich durch den Leistungsvergleich mit anderen, menschlichen Spielern. Dane-
ben kann bspw. ein Training im Sinne eines gezielten Spielens, um die eigenen Fahig-
keiten zu verbessern, als typisch flir eSports angesehen werden. Das Einfordern von
Wettbewerbsfahigkeit impliziert, dass bestimmte Spiele nicht eSports sein kénnen, of-
fensichtlich bspw. dann, wenn die Spieler nicht im Wettbewerb zueinanderstehen. Ins-
besondere Online-Rollenspiele sind zu hinterfragen, da bei ihnen weniger klar definierte
Zielstellungen anzutreffen sind, sind bspw. Turniere dort nur schwer umsetzbar. Des
Weiteren werden explizit Computer- und Videospiele berlicksichtigt. Dartber hinaus
werden seit einigen Jahren Mobile Games, auch wenn die technischen Plattformen dafiir
andere sind, miteingeschlossen. Der Einbezug von Einzel- und Mehrspielermodi sagt
aus, dass sowohl solche Spiele erfasst werden, bei denen Spieler einzeln gegeneinan-
der antreten, als auch solche, bei denen mehrere Spieler direkt miteinander oder sogar
Mannschaften im Wettbewerb zueinanderstehen. Zusammengefasst kann zur Abgren-
zung zwischen eSports und der allgemeinen Nutzung von digitalen Spielen festgehalten
werden, dass jede Art von eSports die Nutzung digitaler Spiele voraussetzt. Umgekehrt
stellt allerdings nicht jede Nutzung dieser Medien eine Form des eSports dar.

Der Beginn von Multiplayer-Spielen wie ,Doom* begunstigte die Entwicklung des elekt-
ronischen Sports sehr. Am 10. Dezember 1993 wurde das Spiel verdffentlicht und stellte
viele Rekorde und Neuerungen auf. Das Videospiel war kostenlos und Uberzeugte die
Spieler Uber eine Anschaffung eines Modems, um Mit- und Gegeneinander zu spielen.
Durch die neue Kameraperspektive in Doom sorgte das Spiel fur neue Malstéabe und
Uberzeugte mit bis dahin der realistischsten Spielillusion.’® Neben dem Singleplayer-
stand den Spielern auch ein Multiplayer-Modus zur Verfigung. Die Spieler konnten sich

13 Vgl. Mdiller-Lietzkow, 2006: S. 102
4 Vgl. Gérlich et al., 2020: S. 1ff.
15 vgl. Wiemken, 2001: S. 63
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mittels ihrer Computer Uber eine LAN-Verbindung oder Uber das Internet miteinander
verbinden.'® Sogenannte LAN-Partys, bei denen die Spieler ihre eigenen Computer mit-
brachten, um sich an einem gemeinsamen Ort zu treffen, wurden immer beliebter."” Auf-
grund solcher Zusammentreffen wurde das Videospiel Doom als der gréfdte Wendepunkt
in der Computer- und Videospielgeschichte betrachtet.’”® Das Videospiel brachte in
Deutschland allerdings auch Bedenken. Viele sahen in dem Videospiel eine Gefahrdung
fur Jugendliche. Daher durfte um das Jahr 1994 das Spiel weder an Jugendliche verkauft
noch Werbung in der Offentlichkeit publiziert werden. Erst 2011 wurde dieses Verbot fir
Jugendliche ab 16 Jahren aufgehoben. Aufgrund der neuen grafischen Mdglichkeiten in
Videospielen wuchs der Markt in den 1990er-Jahren enorm an. Die Verdffentlichung der
Playstation im Jahre 1994 verstarkte den Boom des Marktes nochmal deutlich. Durch
die Gewaltdarstellungen, der Einbindung von Filmszenen und der grafischen Weiterent-
wicklung, konnten neue Zielgruppen gewonnen werden.'® Nicht nur die wachsende Ent-
wicklung von Videospielen, sondern auch die immer gunstiger werdenden
Internetanschlisse sind ein wichtiger Faktor fur die steigende Popularitat des eSports.
Die neuen Vertriebsmodelle fir Filme und die Weiterentwicklung des Internets flihrten
zu noch hoéheren Bandbreiten, die mit Hilfe der verfugbaren ISDN-Anschlisse ermdglicht
werden konnten. Die ersten DSL-Anschlisse gab es im Jahre 1999 und wurden von der
Deutschen Telekom bereitgestellt.?

eSports in Deutschland verfolgen durch verschiedene Events knapp 13 Millionen Men-
schen. Anfang der 1970er Jahre wurde mit Spielen wie Pong, verschiedenste Wett-
kédmpfe an Arcade Automaten und LAN-Partys ausgetragen.?’ Jeder fiinfte Deutsche
kann sich mit diesen Begriffen auseinandersetzen. Bei Menschen im Alter von 16 bis 24
Jahren ist es sogar jeder zweite, der diesen Sport kennt.?2

16 vgl. Wiemken, 2001: S. 65

7 Vgl. Wolf, 2013, S: 15

18 \/gl. Mdiller-Lietzkow, 2006: S. 28

9 vgl. Beil, 2013: S. 10

20 Vgl. Sjurts, 2011: S. 685

21 Unter Lan-Partys werden Veranstaltungen, bei denen die Teilnehmenden mithilfe einer lokalen-Netz-
werk-Verbindung gemeinsam Computerspiele spielen, verstanden.

22V/gl. Falk et al., 2020: S. 37f.
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Wissen, was
Esportist

@)

Haben schon einmal
von Esport gehort

Abbildung 1: Wachstum der Bekanntheit von eSports®?

Wie in Abbildung 1 zu sehen ist, hat eSports im Laufe der Jahre deutlich an Bekanntheit
zugenommen. Im Jahr 2017 lag eine Bekanntheit von Menschen in Deutschland, die
zumindest den Begriff eSports gehdrt haben bei 55%. Im Jahr 2018 stieg die Bekanntheit
um 10% und 2020 haben rund 71% der Menschen in Deutschland mindestens von e-
Sports gehort oder Wissen was eSports ist.?*

Verschiedene Turniere zu besuchen oder sich Uber bekannte eSportler und deren
Teams zu unterhalten, wurden zum Alltag. Der eSports hat sich in den vergangenen
Jahren rasant entwickelt und hat an Professionalitat sehr stark zugenommen. Aus priva-
ten Treffen von Gamern in verschiedenen Foren oder Community Gruppen, ist eine
starke Profi- sowie Amateur Szene herangewachsen. Heute gibt es allerhand von Ver-
einen sowie Gruppen an Universitadten oder Hochschulen, die eSports-begeisterte Men-
schen zusammenfuhrt. In diesen Gruppen gibt es fur alle die Madglichkeit sich
auszutauschen und gemeinsam zu trainieren. Diese Vereine und Gruppen sind fur die
meisten Spieler der Startschuss und die Basis, um sich in einer Amateur-Liga zu messen
und an der Nachwuchsférderung teilzunehmen.?®

23 \Verband der deutschen Games-Branche, 2021
24 Vgl. Verband der deutschen Games-Branche, 2021
25 Vgl. Falk et al., 2020: S. 38
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10 Mio. Gamer

konnen sich vorstellen,
sich in einem eSports-Verein
Zu engagieren

€

Konnen sich vorstellen,
in Zukunft an eSports-
Wettkampfen teilzunehmen

Abbildung 2: Entwicklung des eSports zum Breitensport?%

Wie in Abbildung 2 ersichtlich ist, kbnnen sich zehn Mio. Gamer vorstellen, in einem
eSports Verein zu engagieren. Dabei haben bereits 9% selbst an Turnieren teilgenom-
men und weitere 21% kdnnen sich vorstellen zuklnftig an Wettbewerben teilzuneh-
men.?’

Die anhaltenden Corona-Pandemie, die zu Beginn viele Lander der Welt dazu gezwun-
gen hat, eine Ausgangssperre fur alle Burger ihres Landes zu verhangen, verbot eben-
falls die sportliche Betatigung im Freien. Daraus ergab sich fir viele die Alternative in
Videospielen oder im eSports. Die Videospiel Industrie hat durch diese plétzliche Um-
stellung der vielen Freizeitsportler hohe Gewinne eingefahren. Die Videospiel- und die
eSports Branche hatten dadurch ein exponentielles Wachstum.?®

Im Jahr 2020 wurde der weltweite Markt fur Videospiele auf rund 159 Milliarden Dollar
geschatzt, fast viermal so viel wie die Kinokassen (43 Milliarden Dollar im Jahr 2019)
und fast das Dreifache des Gesamtwerts der Musikindustrie (57 Milliarden Dollar im Jahr
2019). Im Jahr 2023 wird der Markt schatzungsweise auf 2,11 Milliarden Dollar

2% Falk et al., 2020: S. 38
27Vgl. Falk et al., 2020: S. 38
28 \Vgl. Sharma et. al., 2021: S. 519f.
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ansteigen. AulRerdem ist die Region Asien der gréfte Markt in Bezug auf die Umsatzge-
nerierung. Asien kommt mit dem Umsatz etwa auf die Halfte des gesamten eSports
Marktes.?®

2.3 Ubersicht der eSports Genres

eSports-Events werden in den letzten Jahren als sehr groRes Phanomen betrachtet.
Diese Events sind seit der Einfiihrung von Videospielen und Arcade-Games mit von der
Rolle. Im Jahre 1990 begann Entwickler Nintendo mit der Veranstaltung einer jahrlichen
Meisterschaft, bei der in drei Altersklassen der Meister in den Spielen wie Super Mario
Bros. oder Tetris gekirt wurde. Die Preisgelder waren damals noch sehr gering im Ge-
gensatz zu heute. Gerade einmal 250 Euro in lokalen Runden und jeweils 10.000 Euro
fur die drei Gewinner in deren jeweiligen Altersklassen. Im Jahre 2015 und 2017 fuhrte
Nintendo den Wettbewerb erneut durch. Durch das Wachstum von Internet und Mul-
tiplayer-Spielen bzw. Shootern wurden Turniere immer gréfer und haufiger veranstaltet.
1997 wurden mit der Professional Gamers League (PGL) und der Cyberathlete Profes-
sional League (CPL) zwei eSports-Ligen gegrundet, die sich hauptsachlich auf Shooter
und Echtzeit-Strategie-Spiele fokussierten. Damalige Klassiker wie ,StarCraft® und
,Command & Conquer“ werden sogar noch heutzutage von vielen Fans gespielt.*

Im Folgenden sollen die fiir eSport wichtigsten Genres und ihre wichtigsten Titel vorge-
stellt werden.

2.3.1 Echtzeit-Strategie-Spiele

In Echtzeit-Strategie-Spielen auch RTS (Real-Time-Strategy) genannt, missen mindes-
tens zwei oder mehrere Spieler ihr strategisches Geschick unter Beweis stellen, indem
sie z.B. Armeen erschaffen und mit diesen den anderen Spieler angreifen bzw. ihre ei-
gene Basis verteidigen. Das beliebteste RTS-Spiel ist derzeit League of Legends. RTS
wurden ab Mitte der 1990er-Jahre populdr und entwickelten sich zum beliebtesten Vide-
ospielgenre nach den Shootern.®'

29 Vgl. Sport Business Journal, 2022
30 \gl. Breuer, 2011: S. 9ff.
31vgl. Breuer, 2011: S. 10f.
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Beispiel: League of Legends

League of Legends wurde vom US-amerikanischen Spieleentwickler Riot Games veréf-
fentlicht und ist ein Multiplayer-Online-Battle-Arena-Computerspiel (MOBA), das am
27. Oktober 2009 erschienen ist. League of Legends wurde als Free-to-play-Titel entwi-
ckelt und wurde zu Héchstzeiten monatlich von tiber 100 Millionen Spielern gespielt.*?

Wie in Abbildung 3 zu sehen, treten in League of Legends zwei Teams aus je funf Spie-
lern im klassischen Arena Kampf gegeneinander an. Jeder Spieler steuert seine eigene
Figur den sogenannten ,Champion® aus der Vogelperspektive und versucht die eigene
Halfte des Spielfeldes zu verteidigen und durch taktisches Vorgehen die gegnerische
Basis zu zerstéren. Ein Spiel in League of Legends dauert je nach Ablauf etwa 20 bis 50
Minuten. In dieser Zeit werden die ,Champions” immer stérker und diese schalten neue
Fahigkeiten fur Angriffe und Verteidigungen frei.®

}ﬁ"*)] ) 31521470550 ~'° -] QHU» E] (I @

#worlds2022 #leagueoflegends #Summonersinn

World Championship 2022 - Finals [GER]

Abbildung 3: Weltmeisterschaftsfinale in League of Legends 20223

32 v/gl. Riot Games, 2023
33 vgl. Riot Games, 2023
34 Summoner’s Inn, 2022
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Im eSport gehort League of Legends mit zu den beliebtesten Titeln. Mit Spielern sowie
Fans aus der ganzen Welt und zahlreichen Ligen wird das Spiel von vielen als der grofite
eSports Titel bezeichnet. Das grofite Turnier, die League of Legends Weltmeisterschaft
findet jahrlich statt und wird von weit Gber 100 Millionen Zuschauern verfolgt.3®

2.3.2 Shooter

Bei Ego- oder First-Person-Shootern (FPS) befinden sich die Spieler in einer virtuellen
Welt, bei der sie einen Charakter bzw. Avatar spielen, der menschlich bzw. menschen-
ahnlich ist. Die Elemente eines Ego-Shooters werden des Ofteren auch mit anderen
Genres vermischt. Sehr hohe Beliebtheit hat das mehrfach ausgezeichnete Counter-
Strike: Global Offensive erreicht. Bei diesem Spiel treten zwei Teams online gegenei-
nander an.

Beispiel: Counter-Strike:Global Offensive

Counter-Strike: Global Offensive, bekannt als CS:GO, ist ein wettkampforientierter First-
Person Shooter. CS:GO ist die neueste Version der Counter Strike-Reihe und erschien
im Jahre 2012. Pro Monat wurde das Spiel im Durchschnitt von etwa elf Millionen Spie-
lern gespielt.

Wie in Abbildung 4 zu entnehmen, treten bei einem Spiel in CS:GO zwei Teams aus
jeweils finf Spielern gegeneinander an. Jedes Team hat ein bestimmtes Ziel, um eine
Runde bzw. das Spiel zu gewinnen. Auf der einen Seite gibt es das Team der Terroristen
(Ts) und auf der anderen Seite das Team der Antiterroristen (CTs). Das Spiel verfugt
uber mehrere Spielmodi, jedoch wird von den Profis nur der finf gegen funf Modus im
Wettkampfmodus gespielt. Bei diesem Modus mussen die angreifenden Terroristen (Ts)
eine Bombe an einem Standort A oder B platzieren und zum Detonieren bringen oder
alle Antiterroristen (CTs) ausschalten. Das Ziel der Antiterroristen (CTs) ist es entweder
die Bombe zu entscharfen, wenn diese platziert wurde oder alle Terroristen auszuschal-
ten um die Runde zu gewinnen. Insgesamt werden 30 Runden gespielt. Jede Runde
dauert maximal 1 Minute und 55 Sekunden. Das Team, welches als erstes 16 Runden
gewinnt, gewinnt das komplette Spiel. Durch Abschiisse oder gewonnene Runden im

35 vgl. Breuer, 2011: S. 10f.
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Spiel erhalten die Spieler Belohnungen in Form von Geld. Dieses Geld kénnen die Spie-
ler vor jeder neuen Runde fur Waffen, Ausriistungen etc. ausgeben.®¢

M Cologre 2027 | 0w 3 . Grand ot [ Best of §

- E o

P Pl ) 1417/1:3425

EPIC GRAND FINAL! - NAVI vs FaZe - HIGHLIGHTS - IEM Cologne 2022 |
CSGO

Abbildung 4: CS:GO Finale 20223

2.3.3 Sportsimulationen

Sportsimulationen gehdren unter anderem auch zu den Genres des eSports. Zu den
Klassikern gehort dabei FIFA. Bei Sportsimulationsspielen werden meist jahrlich die Ver-
sionen auf den neuesten Stand gebracht, um die neuen Mannschaften, Spieler, Spielre-
geln etc. fur die Spieler zu widerspiegeln. Zu den Sportsimulationen kénnen zum Teil
auch Autorennspiele bzw. Autorennsimulationen wie zum Beispiel Formel 1 zahlen.*®

36 \/gl. Valve Cooperation, 2023
37 yLADOPARD 3, 2022
38 vgl. Breuer, 2011: S. 10f.
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Beispiel: FIFA

Die FIFA-Reihe wurde vom kanadischen Entwicklerstudio EA Canada verdéffentlicht und
ist eine Serie von FuBballsimulationen, welche den Markennamen EA Sports tragt. Die
FIFA-Serie begann im Jahre 1993 mit der Veroffentlichung des Spiels ,FIFA International
Soccer®. Seitdem erscheint jahrlich eine neue Ausgabe der FIFA-Reihe, bei der alle Da-
ten fur die neue Saison aktualisiert werden. Die neuste Version lautet FIFA 23. Neben
dem Hauptspiel FIFA, veroffentlichte EA Sports unterschiedliche Ableger fiir z.B. Welt-
und Europameisterschaften.

Durch die Lizenzierung durch die FIFA, der FIFPro und weiterer grol3er nationaler Ver-
bande wie die UEFA, verfugt das Spiel Uber eine Vielzahl an internationalen Spielern,
Ligen und sogar Nationalmannschaften. In FIFA17 gab es z.B. Gber 30 Ligen und etwa
650 lizenzierte Teams.*

In einem der Spielmodi dem sogenannten Karrieremodus muss der Spieler sich ein
Team heraussuchen, welches er bis zu 15 Saisons begleiten muss. Als Trainer bzw.
Manager muss der Spieler verschiedene Vertrage aushandeln und unteranderem neue
Spieler fiir das Team verpflichten bzw. Spieler an andere Teams verkaufen. Eine andere
Option im Karrieremodus ist, dass der Spieler nur einen Spieler aus dem Team steuert
und dessen Werdegang bestimmen kann. Dabei kann sich einen Spieler nach individu-
ellen Winschen erstellt werden oder bereits einen existierenden lizenzierten Spieler
nehmen.*’

Neben den Spielmodi Freundschaftsspiel, Turnier, Karriere und Mehrspieler verflgt das
Spiel Uber ein ,Creation Center*, welches dem Spieler die Mdglichkeit gibt Anderungen
an Spielern, Mannschaften, Trikots etc. vorzunehmen und auch eigene erstellte Teams
hinzuzufligen.*2

In Abbildung 5 ist die FIFA-Weltmeisterschaft von 2022 zu sehen.

39 \gl. Electronic Arts, 2023
40 Vgl. Electronic Arts, 2023
41Vgl. Electronic Arts, 2023
42 Vgl. Electronic Arts, 2023
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#FIFAe #WorldCup2022 #FIFA

FIFAe World Cup 2022™ | Grand Final - Nicolasfc99 vs Umut | FIFA 22

Abbildung 5: FIFA Weltmeisterschaft 20224

2.3.4 Kartenspiele

Digitale Sammelkartenspiele deren beliebtester Vertreter Hearthstone ist und friiher He-
roes of Warcraft hiel3, wurde 2014 von Blizzard Entertainment veréffentlicht. Dabei han-
delt es sich um ein Kartenspiel, welches in einem eins gegen eins Duell stattfindet.
Hearthstone wird auch professionell als Turnier z. B. bei Blizzards offiziellen World
Championships gespielt, mit Preisen im Gesamtwert von zuletzt ca. vier Millionen US-
Dollar.*

Beispiel: Hearthstone

Hearthstone ist ein kostenloses Computersammelkartenspiel und wurde vom Spieleent-
wickler Blizzard Entertainment veréffentlicht.*

43 EA SPORTS FIFA esports, 2022
44 \/ql. Blizzard, 2023
45 vgl. Blizzard, 2023
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Die Spieler wéahlen am Anfang jeder Runde einen Helden, der in neun verschiedenen
Klassen vertreten ist. Jeder Held besitzt seine eigenen Karten seiner Klasse, aber ver-
fugt Uber zuséatzliche Karten. Die Helden besitzen eigene Krafte, die der Spieler einmal
pro Spielzeug einsetzen darf.*6

Jeder Held hat zu Beginn eines Spieles 30 Gesundheitspunkte. Das Spiel ist beendet
bzw. verloren, wenn der eigene Held null oder weniger Lebenspunkte hat. Die maximale
Anzahl der Gesundheitspunkte betragt 30. Am Anfang eines jeden Spiels besitzen die
Spieler 30 Karten. Auf der Hand kénnen maximal zehn Karten sein. Nimmt die Anzahl
der Karten zu, wird jede neue Karte, die der Spieler zieht abgegeben.*’

In Abbildung 6 wird ein Einblick in die Weltmeisterschaft von 2022 gegeben.

#Hearthstone #HSEsports

2022 Hearthstone World Championship | Day 3

Abbildung 6: Weltmeisterschaft Hearthstone 20224

46 \/gl. Diegel, 2021: S. 66f.
47 \Vgl. Diegel, 2021: S. 67
48 Hearthstone, 2023
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2.3.5 Sonstige Genres

Sonstige Genres wie z.B. Fighting Games, zu Deutsch Kampfspiele sind Actionspiele, in
denen meist zwei Spieler gegeneinander antreten. In einem begrenzten Gebiet gilt es,
den Gegner meistens tiber mehrere Runden durch Tastenkombinationen zu besiegen.*®

Beispiel: Tekken

Tekken ist ein Kampfspiel und wurde vom japanischen Entwicklerstudio Namco im Jahre
1995 verdéffentlicht. Wie bei fast allen Kampfspielen wahlen die Spieler einen von vielen
Charakteren aus und bekdmpfen sich mit dem gegnerischen Charakter. Tekken ist auf
Spezialangriffe eines jeden Charakter ausgelegt. In Abbildung 7 wird zur Veranschauli-
chung ein solcher Angriff dargestellt. Ein Kampf dauert maximal zwei Runden. Dennoch
kénnen Spieler zwischen Rundenzahlen auswéhlen sowie die Lange einer Runde. Endet
die Zeit der Runde, gewinnt der Charakter, der am meisten Gesundheit hat. Haben beide
Charaktere die gleiche Gesundheitsanzeige, lautet das Ergebnis unentschieden.

P Pl ) 727:15/11:5500

TEKKEN WORLD TOUR 2022 FINALS - DAY 2 TOP 8 |

Abbildung 7: Welttourfinale Tekken®?

49 Vgl. Diegel, 2021: S. 67f.
50 vgl. Diegel, 2021: S. 66
51 Bandai Namco Esports, 2023
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3 Politischer und rechtlicher Vergleich anhand
ausgewabhlter Lander

3.1 Status quo in Deutschland

Wahrend in den Landern Bulgarien, Grof3britannien, der Niederlande, Schweden sowie
Sudkorea eSports als Sportart offiziell anerkannt wird, wurde dieser bis heute nicht in
Deutschland eingeordnet. In Deutschland wird Sport unter drei Merkmalen definiert: kor-
perliche Bewegung, Vereinsstrukturen und ethische Normen. Aufgrund dieser Definition
ist die Anerkennung bislang in Deutschland umstritten gewesen. Im Jahre 2018 hat die
Bundesregierung zwar die bundesweite Forderung des eSports in ihren Koalitionsver-
trag eingegliedert, moéchte dadurch eSports kinftig als eine eigene Sportart anerkennen
und den Sport zu einer olympischen Disziplin unterstitzen. Sogar die Einreisebestim-
mungen in Deutschland von eSports Athleten, die nicht aus EU-Landern kommen, wur-
den durch das Auswartige Amt heruntergestuft. Die vollstandige Anerkennung von
eSports seitens der Politik oder dem Deutschen Olympischen Sportbund (DOSB) stag-
niert. Der DOSB unterteilt hingegen eSports in zwei verschiedene Richtungen. Simulati-
onsspiele der ,echten Sportarten wie z.B. FuBball, Basketball, Tennis werden
weitestgehend anerkannt. Damit kénnen Sportvereine immerhin Uber die Sportver-
bande, die Mitglied im DOSB sind, sich in das eSports Programm aufnehmen lassen.
Dennoch werden klassische und bekannte eSports-Titel aus den Genres Echtzeit-Stra-
tegie-Spiele oder Shooter nur als ,eGaming® bezeichnet und von dem DOSB abgelehnt.
Aus der Perspektive des eSports sollte Deutschland das Ziel haben, dass eSports den
Status als Sportart anerkennt bekommt. Dadurch wirde die Akzeptanz in der Gesell-
schaft grofker werden und fur viele eSports Vereine ware z.B. eine steuerrechtliche An-
erkennung als Vorteil, wodurch es immer mehr eSports-Teams geben wirde und sich
so mehr Vereine dazu motivieren wirden in den eSports zu investieren. Regionale und
nationale eSports-Strukturen wirden somit weiter ausgereift und ausgebaut werden. Die
Anerkennung als Sportart wirde vielen Teams weiterhelfen. Die Teams konnten sich fur
die Sportférderung der verschiedenen Lander bewerben. Die Trennung zwischen den
verschiedenen Genres der Videospiele ist im eSports dagegen nicht nétig.>? Der eSport-
Bund Deutschland e.V. verkérpert deutschlandweit den organisierten eSports. In der
ehemaligen DFB-Villa wurde der ESBD durch 22 Vereine, Teams, Veranstalter und e-
Sports-Organisationen etabliert. Fur Politik und Verwaltung als auch fur Sport- und

52 vgl. Falk et al., 2020: S. 37f.
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Dachverbande stellt sich der ESBD als der wichtigste Ansprechpartner fir die sportliche
Ausgestaltung von eSports und die Belange der Athleten in dem Bereich dar. Fir seine
Mitgliedsorganisationen aus Spitzen- und Breitensport des eSports formiert der ESBD
eine Plattform, auf der gemeinsame Herausforderungen im Dialogverfahren aufrollt und
Ubergeordnete Themenfelder bearbeitet werden kénnen.53

3.2 Status quo in den USA

In den USA wird Sport unter folgenden Merkmalen definiert: Wettbewerb, kdrperliche
Bewegung und Geschicklichkeit, Regeln und Freizeitaktivitdten oder professionelle Kar-
riere. Der kommerzielle eSports-Markt in den USA ist nach China der zweitgrofte der
Welt. Die USA geht dennoch als Sieger hervor, wenn es um Investitionen im eSports
geht. Als Heimat vieler bekannter Personlichkeiten, Organisationen, Turniere und Ent-
wickler haben die Vereinigten Staaten ihre lange Industriegeschichte in den Bereichen
Sport, Unterhaltung und Rundfunk in die globale eSports-Industrie integriert und dabei
fur Aufsehen gesorgt und grofRe Marken geschaffen.

Die Vereinigten Staaten haben eSports im Jahr 2007 offiziell als Sportart anerkannt. Dies
brachte die offizielle Einstufung professioneller eSports-Wettkdmpfe als Sportler mit
sich, die berechtigt sind, das P1A-Visum flr Zeitarbeitnehmer des Landes zu beantra-
gen. Dieses Visum wurde geschaffen, um denjenigen die Einreise in die Vereinigten
Staaten zu erleichtern, die ausschliel3lich zum Zweck der Teilnahme an einem bestimm-
ten sportlichen Wettbewerb teilnehmen wollen.%®

Jede eSports-Liga jeden Spiels ist auf seine eigene Art und Weise strukturiert, was auf
Faktoren wie die Beteiligung des Spieleentwicklers, die Entwicklungsgeschichte der
wettbewerbsorientierten Fangemeinde des Spiels, die staatliche Aufsicht (oder deren
Fehlen) und viele andere zurtuckzuflhren ist. In den Vereinigten Staaten haben mehrere
der fuhrenden eSports-Titel ein Franchise-Modell eingefuhrt, bei dem Organisationen
eine Geblhr an den Entwickler des Titels zahlen, um Teams von professionellen Spie-
lern aufzustellen, die in eSports-Ligen des Spiels antreten. League of Legends von Riot
Games - der weltweit beliebteste eSports-Titel - hat ein solches Franchise-Modell fir
seine eSports-Ligen in verschiedenen Regionen rund um den Globus eingeflhrt, ein-
schliel3lich der nordamerikanischen League of Legends Championship Series. Activision

53 \gl. ESport-Bund Deutschland, 2018
54 Vgl. Esports Insider, 2022
%5 \Vgl. Esports Insider, 2022



Politischer und rechtlicher Vergleich anhand ausgewahlter Lander 20

Blizzard, die Muttergesellschaft von zwei weiteren beliebten eSports-Titeln - Overwatch
und die Call of Duty-Serie - ist diesem Beispiel gefolgt und hat ein Franchise-Modell flr
seine globale Overwatch League bzw. Call of Duty League eingeflhrt. Activision Blizzard
geht sogar noch einen Schritt weiter und hat geografisch basierte Teams fur die Ligen
seiner eSports-Titel eingefuhrt. Die meisten teilnehmenden Organisationen der Ligen
missen den Namen ihrer Gastgeberstadt annehmen und Live-Events in dieser geogra-
fischen Region abhalten.%®

Obwohl Spieler beliebter eSports-Titel meist online spielen, werden die ersten Wett-
kampfe fur diese Spiele in der Regel vor Ort ausgetragen, oft vor einem Live-Publikum.
Auf diese Weise konnen die Spieler ohne Internet-Latenzzeiten gegeneinander antreten,
die Liga kann die Personlichkeiten der Spieler und ihre Interaktionen in Szene setzen
und die Liga kann ein attraktives Zuschauererlebnis bieten, das sie zu Geld machen
kann. Die beliebtesten Live-eSports-Events kdnnen Tausende von Teilnehmern anlo-
cken, zusatzlich zu Zehntausenden von Zuschauern, die von zu Hause aus uber Live-
Streams zuschauen. Mehrere Entwickler, darunter Riot Games und Activision Blizzard,
haben Live-Veranstaltungen als festen Bestandteil in die Struktur ihrer eSports-Ligen
integriert, wobei viele groRe Veranstaltungen in den Vereinigten Staaten stattfinden.%’

Die eSports-Branche wird oft als "Wilder Westen" bezeichnet, da sie noch in den Kinder-
schuhen steckt und kaum reguliert ist, was in den Vereinigten Staaten in doppelter Hin-
sicht zutrifft. Aufgrund des einzigartigen Verhaltnisses zwischen dem Kongress und den
einzelnen Bundesstaaten hat jeder der 50 Bundesstaaten seine eigenen Gesetze, die
auf eSports-Wettbewerbe und -Ligen Anwendung finden kdnnten. Dies bedeutet, dass
nahezu jede Ansicht des eSports-Betriebs - von Spielervertragen Uber Veranstaltungs-
ortvereinbarungen und Sponsoring bis hin zu Gllucksspielgesetzen und vielen anderen
Fragen - je nach den Gesetzen des jeweiligen Bundesstaats unterschiedlichen Regeln
und Vorschriften unterliegt. Aufgrund dieses rechtlichen Flickenteppichs sind die Bun-
desstaaten mit den meisten Aktivitdten im eSports-Bereich in der Regel filhrend bei der
Festlegung rechtlicher Prazedenzfalle. Insbesondere Kalifornien - wo viele prominente
Entwickler ihren Hauptsitz haben und von wo aus einem grof3en Teil der eSports-Events
ubertragen wird - kann als Vorreiter bei der Entwicklung einer umfassenden eSports-
Rechtsstruktur angesehen werden.*®

56 Vgl. Hoppe, 2020
57 Vgl. Hoppe, 2020
%8 \gl. Hoppe, 2020
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3.3 Status quo in Sudkorea

In Sudkorea wird Sport unter folgenden Merkmalen definiert: Wettbewerb, korperliche
Bewegung und Fertigkeiten, individuell oder im Team, Freizeitaktivitat oder professio-
nelle Karriere. Die koreanische Spielkultur hat eSports in Korea zu einer organisierten
Struktur gemacht, die mit einigen der grof3ten Unternehmen Koreas zusammenarbeitet.
Slidkorea hat das beste eSports-Okosystem der Welt. Daher wird er von vielen als die
Zukunft der Unterhaltung und des Sports angesehen. eSports war eine der am schnells-
ten wachsenden Industrien wahrend der Pandemie. Siudkorea wird auch als Ursprung
des eSports bezeichnet und ist seit dem Jahre 2000 fest im Sportsystem verankert. Die
Korea Esports Association (KeSPA) wurde zur Organisation des eSports in Stdkorea
errichtet. Der eSports in Korea wird inzwischen wie eine professionelle Sportliga betrie-
ben. Das Format ist sehr wettbewerbsorientiert und die Profispieler erhalten in jeder Sai-
son ein Gehalt.*®®

Die jungere Generation in Korea hatte ein relativ einfaches Leben. Die meisten konzent-
rieren sich darauf, Dinge zu tun, die ihnen Freude bereiten. Deshalb sind die Koreaner
von neuen Technologien fasziniert und immer auf der Suche nach etwas Neuem. Spiele
sind in Korea zu einem Teil der koreanischen Kultur geworden.5°

Neben Ful3ball und Baseball ist eSports die drittbeliebteste Sportart der jungen Men-
schen in Korea. Reine eSports-Stadien werden errichtet, es gibt Trikots und viele Mer-
chandising Produkte zu kaufen. Studien zufolge spielt jeder zweite Koreaner
Videospiele, das sind bei etwa 50 Millionen Einwohnern etwa 25 Millionen Spieler."

Im Jahre 1995 entschloss sich die koreanische Regierung dazu, mit dem Ausbau von
Glasfaserinternet im ganzen Land zu beginnen. Die Koreaner leben sehr nah beieinan-
der in ihren Siedlungen. Heutzutage gehort Stidkorea zu den Landern mit der schnells-
ten Internetverbindung.®?

Durch den Ausbau des Glasfaserinternets entwickelte sich eine Infrastruktur, da aber
sehr wenige Koreaner einen PC besalen, auf den sie alle Videospiele spielen konnten,

%9 vgl. John, 2021
60 vgl. John, 2021
61 Vgl. John, 2021
62 vgl. John, 2021
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waren die sogenannten ,PC-Bangs” die Folge. Diese waren eine Art Internetcafé, wobei
der Fokus auf dem Spielen lag.5?

Traditionelle Sportarten finden in Stdkorea kaum Beachtung. Nach dem Korea-Krieg
brachten die Amerikaner die meisten westlichen Sportarten mitin das Land. In den Parks
gibt es dennoch selten Ful3ball-, Baseball- oder Basketball-Platze, da diese nicht sehr
beliebt sind.®*

In Stdkorea gilt seit dem Jahre 2011 das sogenannte ,Cinderella Law*, d.h. unter 16-
Jahrige ist das Spielen von Videospielen zwischen 0 und 6 Uhr untersagt. Wenn die
Spieler sich einen Account zulegen, mussen sie sich mit deren Social ID-Nummer an-
melden. Der Staat iberwacht also alle Spieler und deren Alter.5°

3.4 Gegenuberstellung der politischen und rechtli-
chen Situation zum eSports von Deutschland,
USA und Sudkorea

Die Komplexitat des Phanomens eSports zeigt den Umgang im internationalen Bereich.
eSports ist in einigen Landern bereits im Lehrplan der Schulen, Schiler und Studenten
kdénnen sich dadurch auf eine Karriere in diesem Bereich vorbereiten. Unter anderem
gibt es oft eine staatliche Férderung. Durch die Férderung der Medien kann eSports
stetig wachsen. Die Gamingbranche und eSports boomen nicht nur in Stdkorea, son-
dern auf der ganzen Welt. eSports Fans schauen sich taglich ihre Lieblingsspieler an
oder treten selbst als Amateur gegen andere in einem Online-Wettkampf an. Ob Profi
oder Amateur die Faszination verbindet den SpaR am eSports.5°

Im Rahmen dieser Bachelorarbeit werden in Tabelle 1 die bereits gewonnen Informatio-
nen von ausgewahlten Kriterien zu Deutschland, USA und Stdkorea gegenubergestellt.

63 \/gl. John, 2021
64 \/gl. John, 2021
65 \/gl. Wehr, 2021
66 \/gl. Fiekas, 2022
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Tabelle 1: Gegentliberstellung ausgewéhlter Lander zu eSports®”

Wie die Tabelle 1 dartber hinaus zeigt, wurde in Deutschland eSports bislang nicht als
Sportart anerkannt. Griinde fir die bisherige Ablehnung sind unter anderem die fehlende
Gemeinnutzigkeit sowie die Polarisierung bezuglich der Definitionsmerkmale zum Sport
wie korperliche Bewegung und ethischer Normen.®®

eSports in den USA ist als Sport anerkannt, weil es eine wachsende Popularitat und eine
breite Akzeptanz als Wettbewerb hat. Viele gro3e Organisationen und Einzelpersonen
haben in eSports investiert, was dazu beigetragen hat, sein Ansehen zu starken. Ein
weiterer Faktor ist, dass die Video-Spiele-Industrie in den USA stark ist und eine grof3e
Anzahl von Menschen einschlieft, die eSports als Teil ihrer Kultur und Unterhaltung be-
trachten. All diese Faktoren haben dazu beigetragen, dass eSports in den USA als legale
und anerkannte Form des Sports angesehen wird.®®

In Stdkorea ist eSports anerkannt, weil es in den letzten Jahren rasch an Popularitat
gewonnen hat und als Teil der Kultur und Unterhaltung angesehen wird. Stidkorea hat
eine starke IT-Infrastruktur und eine breite Basis an eSports-Fans, was die Entwicklung

67 Eigene Darstellung als Zusammenfassung vorgestellter Informationen
68 vgl. DOSB, 2018
69 \/gl. Zebra, 2018
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des eSports in dem Land unterstitzt hat. Dartiber hinaus haben Regierung und Unter-
nehmen in Stdkorea erkannt, dass eSports ein wichtiger Wirtschaftsfaktor ist und daher
Maflinahmen ergriffen, um die Branche zu férdern. Aus diesen Griinden ist eSports in
Sudkorea als eine formelle und legitime Form des Sports anerkannt.”

Der stetig ansteigende Marktumsatz zeigt die Wichtigkeit der eSports-Branche und sein
Erfolgspotenzial fir die Zukunft.”

Die dargestellte Gegenulberstellung anhand ausgewahlter Lander dient zur lllustrierung,
wie in unterschiedlichen Landern weltweit eSports thematisiert wird. Durch das Aufzei-
gen von Grunden fir oder gegen die Zustimmung der Anerkennung von eSports sollen
DenkanstoRe generiert werden, um eine Anerkennung in Deutschland dahingehend zu
fordern und sich gegebenenfalls Attribute, die in anderen Landern eine Anerkennung
beflrwortet haben abzubilden.

70Vgl. KeSPA, 2023
7 Vgl. Omdia, 2021
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4 Empirische Untersuchung zur Anerkennung
des eSports in Deutschland

4.1 Charakterisierung der Zielgruppe

Mit Blick auf die rasant fortschreitende Digitalisierung und globale Vernetzung weltweit
beschaftigt sich diese Arbeit mit den Akteuren von heute, den sogenannten Digital Nati-
ves. Kurz gesagt sind das Nutzer, die mit dem Internet aufgewachsen sind.”

Die Welt befindet sich in einem standigen Wandel und damit andern sich auch das Ver-
halten und die Werte der Zielgruppe. Fur ein besseres Verstandnis der Digital Natives
ist es sinnvoll, zwischen den Generationen zu unterscheiden. In der Soziologie wird un-
ter einer Generation die Gesamtheit von Menschen etwa gleichen Alters mit einer ahnli-
chen sozialen Orientierung und einem Lebensgefuhl, das seine Wurzeln in den
pragenden Jahren einer Person hat, verstanden.”

Um eine Generation von einer anderen zu unterscheiden, wird das Geburtsjahr oft als
aulleres Merkmal der Zugehdrigkeit angesehen. Eine Generation zeichnet sich in erster
Linie durch das Gefihl der Ahnlichkeit und Zusammengehdrigkeit aus. Innerhalb einer
sogenannten Generationskohorte |asst sich in der Regel ein Muster der Weltwahrneh-
mung erkennen. Dieses Muster spiegelt sich zum Beispiel im Verhalten oder im sprach-
lichen Ausdruck wider. Das Generationenkonzept des Soziologen Karl Mannheim hat
sich als grundlegender Fortschritt in der soziologischen Forschung etabliert. Er unter-
scheidet zwischen Generationslagerung, Generationszusammenhalt sowie Generati-
onseinheit. Die Generationenlagerung beschreibt die Zugehorigkeit zu einer
Geburtskohorte, gekennzeichnet durch den identischen Geburtszeitpunkt. Wahrend der
Generationszusammenhang dariber hinaus die Verbundenheit innerhalb einer Genera-
tion durch gemeinsam erlebte Ereignisse und Ursachen darstellt und damit eine identi-
sche Pragung von Personen innerhalb einer Generation festlegt. Der
Generationszusammenhang wird durch mehrere Generationseinheiten gebildet. Eine
Generationseinheit ist der Zusammenschluss mehrerer Personen, die die Ereignisse

72\/gl. Grabs et al., 2020: S. 41
73 Vgl. Mangelsdorf, 2015: S. 12
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ihres Lebens in ahnlicher Weise verarbeiten, dadurch enger miteinander verbunden sind
und somit identische Grundhaltungen und Werte verfolgen.’

In der Literatur werden die Digital Natives nach ihrem Geburtsjahr definiert und sind alle
Menschen, die nach 1980 geboren wurden.” Da der Begriff des eSports wie eingangs
erwahnt seinen Ursprung Ende der 1990er-Jahre fand, kann daraus adaptiert werden,
dass sich die folgende Arbeit Digital Natives als Zielgruppe definiert.

Abbildung 8 zeigt eine Zeitleiste als Uberblick (iber die Generationen sowie den Ur-
sprung des eSports-Begriffes. Allerdings wird der Begriff Generation kritisiert, weil er nur
Altersgruppen zusammenfasst und damit den individuellen Wiinschen und Einstellungen
nicht gerecht werden kann. Dennoch lohnt es sich, die Hauptmerkmale der einzelnen
Generationen und ihre Auswirkungen zu analysieren. Nach dem klassischen Generatio-
nenkonzept entspricht dies gegenwartig der Generation Y und der nachfolgenden Ge-
neration Z. Fur die weitere Forschung ist es ratsam, auch die zukunftigen Alpha Kids zu
untersuchen.

1945 1960 1965 1980 1995 2000 2010 2025

Baby Boomers Generation Y Alpha Kids
(1945 - 1965) (1980 — 1995) (2010 - 2025)

Generation X Generation Z
(1965 — 1980) (1995 - 2010)

- Digital Natives

Abbildung 8: Zeitstrahl der Generationen und zeitliche Einordnung des eSports’®

74 \/gl. Pfeil, 2016: S. 59
75 Vgl. Grabs et al., 2020: S. 41
76 Eigene Darstellung in Anlehnung an Kleinjohann et al., 2020: S. 4
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4.2 Auswahl der Erhebungsmethode

Um eine Grundlage fur die anschliellende Konzeptentwicklung zu schaffen, wurde eine
frei gestaltbare empirische Felduntersuchung, basierend auf den aktuellen Erkenntnis-
sen der Literaturrecherche, als am geeignetsten erachtet. Untersuchungsgestand der
Studie ist die Ermittlung der Wahrnehmung der Probanden Uber die Anerkennung des
eSports in Deutschland. Fir die Zielgruppe der Studie wurden Digital Natives, also Men-
schen, die mit dem Internet aufgewachsen sind und bis zu 42 Jahre alt sind, befragt. Die
Auswahl der Probanden erfolgte unabhangig von Geschlecht und Wohnort. Dartber hin-
aus wurde darauf geachtet, dass die Items, Antworten und Erklarungen zielgruppenge-
recht formuliert waren. Bei der Erstellung des Fragebogens wurde besonderer Wert auf
eine klare Formulierung der Items, eine leicht verstandliche Sprache und eine koharente
Struktur der Themenblocke gelegt.

Da es nicht méglich ist, die Gesamtheit aller Digital Natives zu befragen, wurde eine
Teilmenge als Grundgesamtheit in Form einer probabilistischen Stichprobenbeziehung
befragt. Stichproben ermdglichen auch Aussagen Uber allgemein glltige Verhaltnisse
unter bestimmten Bedingungen. Um die Grundgesamtheit bestmdéglich abzubilden, sind
die Zusammensetzung der Stichprobe und die Anzahl der Teilnehmer entscheidend. Die
Aussagekraft steigt mit der Anzahl der Befragten. Zur Vereinfachung der Verstandlich-
keit wurden Uberwiegend geschlossene Fragen gestellt.

Zu Beginn der empirischen Untersuchung wurde eine grundlegende Definition nach dem
Deutsch-Olympischen Sportbund gegeben und mit den drei wesentlichen Merkmalen zur
Anerkennung eines Sports vertraut gemacht. Darunter die physische Bewegung, die
Vereinsstruktur sowie die vorhandenen ethischen Normen.

Zunachst wurden drei demographische Fragen entworfen. Durch Fragen zu Geschlecht,
Alter und aktuellem Berufsstatus konnen die Probanden klassifiziert werden.

Im zweiten Aspekt wurde die generelle Bekanntheit von eSports erfragt, indem geschlos-
sen nach der Zustimmung gefragt wurde. Im Fall keiner Zustimmung zur Bekanntheit
des eSports wurde diesem Teilnehmer eine einflihrende Definition des eSports gege-
ben. AnschlieRend zur Bekanntheitsabfrage wurden die Probanden nach ihren Berlh-
rungspunkten mit eSports befragt. Eine Mehrfachauswahl war hier méglich.

Ob der Proband sich selbst als Gamer bezeichnet und in welchen Spielgenres er aktiv
ist, wurde im dritten Aspekt der Untersuchung befragt.

Im nachsten Abschnitt wurden die Probanden nach ihrer Meinung der Anerkennung des
eSports als Sport in Deutschland befragt. Mit der Zustimmung zur Anerkennung des
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eSports, erhielt der Teilnehmer gefilterte Fragen, ob er eSports in Zukunft auch als olym-
pische Disziplin sieht. Durch eine Ablehnung der Anerkennung, wurde hinterfragt, wel-
che Aspekte als ausschlaggebend fir die Ablehnung galten.

Weiterhin wurde in diesem Zusammenhang hinterfragt, ob und inwiefern eine Moglich-
keit bestlinde eSports als Sport anzuerkennen unter Bericksichtigung der unterschied-
lichen Genres, die auch im Rahmen dieser Arbeit vorgestellt wurden.

Nach dem Ausfullen des Fragebogens wurde den Teilnehmern fur ihre Teilnahme ge-
dankt, womit die Befragung beendet war.

Nach der Erstellung wurde mit Hilfe von drei Mitgliedern der Zielgruppe eine Vorabpri-
fung durchgeflihrt, um sicherzustellen, dass es neben der technischen Funktion keine
inhaltlichen, verstandlichen oder wortlichen Schwierigkeiten gab. Nach Korrekturschlei-
fen wurde der Fragebogen online gestellt und Uber Social Media Kanale verbreitet. Der
Fragebogen, der in der Anlage 1 dieser Bachelorarbeit zu finden ist, stellt das Ergebnis
der empirischen Studie dar. Mit Hilfe der folgenden Tabelle 2 werden die fir die Analyse
als relevant identifizierten Untersuchungsfelder mit ihren jeweiligen Zielsetzungen ver-
glichen und begrindet.
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Tabelle 2: Konzeption des Fragebogens’”

Zusammengefasst enthalt der Fragebogen elf Fragen, die von den Teilnehmern zu be-
antworten bzw. zu bewerten sind und die in sechs verschiedenen Kategorien unterteilt
sind. Das demographische Profil wurde abgefragt, um die Reprasentativitat der Teilneh-
mer zu Uberprifen, um Ausscheidungsnotwendigkeiten aufzudecken und um eine Aus-
sage uber die Vielfalt der Stichprobe zu ermdglichen. Um die Vergleichbarkeit der
Altersgruppen und des personlichen Bezugs zum eSports zu durchleuchten, wurde die
Bekanntheit des eSports innerhalb der Zielgruppe hinterfragt. Durch die Befragung der
individuellen Rolleneinnahme im Bereich des Gamings wurde die persénliche Beziehung
zu Videospielen untersucht mit der Implikation der Vergleichbarkeit der Altersgruppen
und des individuellen Bezugs zum eSports. Die Anerkennung des eSports als Sport als

7 Eigene Darstellung
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Untersuchungsgegenstand impliziert die Stellungnahme der Probanden zur Ansicht der
Anerkennung des eSports als Sport und dient zur quantitativen Vergleichbarkeit der Al-
tersgruppen und des individuellen Bezugs zum eSports. Je nach Stellungnahme wird bei
Zustimmung die weiterflhrende Anerkennung des eSports als olympische Disziplin oder
bei Ablehnung die Identifikation von Grinden und eventuellem Spielraum fur eine mog-
liche Anerkennung unter Berucksichtigung verschiedener Genres untersucht. Die Ver-
gleichbarkeit innerhalb verschiedener Altersgruppen und des individuellen Bezugs zum
eSports wird auch hier impliziert.

Der Fragebogen enthalt geschlossene Fragen und wird teilweise durch offene Eingabe-
felder erganzt. Es handelt sich also um einen standardisierten Fragebogen mit einem
quantitativen Ansatz.

4.3 Vorgehen im Rahmen der Datenerhebung

Mit dem Ziel, den Status quo der Probanden zur Thematik der Anerkennung des eSports
als Sport in Deutschland zu untersuchen, wurde im Zeitraum vom 07. Dezember 2022
bis zum 21. Dezember 2022 eine quantitative Befragung durchgefuhrt. Fur die Befragung
wurde ein deduktiver Ansatz gewahlt.

Das Ziel der Umfrage war es, mindestens 100 Teilnehmer zu erreichen. Um die Teilneh-
mer zu erreichen, wurde ein Online-Einladungslink Uber Social Media und soziale Netz-
werke wie Instagram, Facebook und Snapchat sowie WhatsApp verbreitet. Das Ziel von
100 Teilnehmern wurde mit insgesamt 163 Teilnehmern deutlich erreicht. Nur vollstandig
ausgefullte Fragebdgen wurden in die Studie aufgenommen. Dartiber hinaus wurde die
Befragung nur mit Digital Natives durchgefiihrt, also Personen, die mit dem Internet auf-
gewachsen und spatestens 1980 geboren sind. Erflllten die Teilnehmer diese Voraus-
setzungen nicht, wurden ihre Angaben nicht in die Auswertung einbezogen, da sie im
Rahmen dieser Bachelorarbeit nicht relevant sind.

Durch die direkte Erhebung zum Zweck der Bachelorarbeit wurden Primardaten gesam-
melt. Die beliebige Teilnahme Uber verschiedene digitale Gerate (Computer, Laptop,
Smartphone, Tablet) ermdglichte eine von der Ausristung unabhéangige Teilnahme.
Dementsprechend erfolgte die Erfassung der Antworten digital und automatisiert, so
dass sie direkt fur die statistische Auswertung genutzt werden konnten. Ziel der empiri-
schen Studie war es, eine moglichst gro3e und diversifizierte Stichprobe zu befragen.
Zu diesem Zweck war die Wahl eines quantitativen Forschungsdesigns naheliegend.
Der quantitative Ansatz bietet ein standardisiertes Verfahren zur Erhebung umfangrei-
cher Datenmengen. Dieser ist pradestiniert, um allgemeingultige Bedingungen zu unter-
suchen und die Ergebnisse mit statistischen Methoden auszuwerten.
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Mit Hilfe des Online-Tools "Unipark" wurde die Befragung mit einer durchschnittlichen
Dauer von funf Minuten gestaltet. Die Befragung wurde von jedem Befragten individuell
und ohne Hilfe durchgefiihrt. Auch die mobile Kompatibilitdt wurde integriert, so dass
alle Befragten die Umfrage Uber mobile Endgerate an ihrem gewlnschten Ort und zu
jeder Zeit innerhalb des Zeitrahmens ausflllen konnten, was die Teilnahmebereitschaft
erhohen sollte.

Die anschlieRende Auswertung der Befragung erfolgte mittels SPSS. Fir die Datenana-
lyse wurden die Daten deskriptiv ausgewertet.

Die Einhaltung von Gutekriterien wie Objektivitat, Reliabilitat und Validitat wurden in die-
ser Bachelorarbeit berticksichtigt. Die Objektivitat wurde in der Studie durch die Stan-
dardisierung der Befragung und den Verzicht auf zusatzliche Anweisungen durch die
befragende Person gewahrt, so dass keine Beeinflussung stattfand. Daher kann von
einer hohen Reliabilitdt der Befragung ausgegangen werden, da sie zur Wiederholung
geeignet ist und bei einer erneuten Durchflihrung die gleichen Ergebnisse zu erwarten
sind. Um die Validitat zu gewahrleisten, wurde die Umfrage innerhalb eines kurzen Zeit-
raums unter Digital Natives durchgefiihrt, so dass sich die Befragten in einem vergleich-
baren Zustand befinden und keine besonderen Ereignisse die Umfrage beeinflussen.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass diese Bachelorarbeit Elemente der Feldfor-
schung und der Literaturrecherche kombiniert.

4.4 Auswertung der gewonnen Daten

Die Datenaufbereitung soll eine moéglichst hohe Datenqualitat gewahrleisten. Dabei
wurde auf die Vollstandigkeit und Einheitlichkeit der Angaben, den Ausschluss von Dop-
pelwerten, den Umgang mit fehlenden Werten und die Identifizierung von Werten, die
aullerhalb des Bereichs liegen sowie auf die Plausibilitdt der Angaben geachtet. Dem-
entsprechend wurde der Fragebogen daran ausgerichtet und in seiner Individualitat
uberpruft. Wenn Zweifel bestanden, dass die Daten nicht ernst genommen wurden oder
fur die Auswertung unbrauchbar waren, wurde eine Eliminierung getroffen. Die Daten
wurden ganzheitlich auf Plausibilitat gepruft. Zu diesem Zweck wurden Stichproben von
Teilnehmern detailliert untersucht, um eine Gesamtaussage Uber den Datensatz zu er-
moglichen. Rucklaufer mit unschlissigen Antworten wurden entfernt.

Die Umfrage weist eine Abbruchquote von etwa 6% auf. Die Gesamtstichprobe, d.h. die
Aktivierungen der Befragten, lag bei 174 Teilnehmern.
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Demographische Informationen

Um Ausscheidungsnotwendigkeiten aufzudecken und eine Aussage uber die Vielfalt der
Stichprobe zu ermdéglichen, wurde das demographische Profil abgefragt, um die Repra-
sentativitat der Befragten zu Uberprifen. Dies umfasste drei Hauptfragen.

Frage 1: Welchem Geschlecht fiihlst Du Dich zugehorig?

Abbildung 9: Geschlechterverteilung der Probanden’®

Wie in Abbildung 9 zu sehen, fuhlen sich 41% der Befragten dem weiblichen Geschlecht
zugehorig, 56% der Befragten fuhlen sich dem mannlichen Geschlecht zugehorig, 2%
fuhlen sich dem diversen Geschlecht zugehdrig und 1% gaben keine Angabe (n=163).

52% der Befragten identifizieren sich als ,Gamer” (n=85). Davon flhlen sich 17% dem
weiblichen Geschlecht, 81% dem mannlichen Geschlecht, 2% dem diversen Geschlecht
zugehorig.

78 Eigene Darstellung
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Frage 2: Wie alt bist Du?

Abbildung 10: Generationsverteilung der Probanden’

Unter Betrachtung der Altersstruktur innerhalb der Generationen, geht wie in Abbildung
10 zu entnehmen, hervor, dass 18% der Befragten der Generation Y und 82% der Be-
fragten der Generation Z zugehoren. Der Median und der Mittelwert bei der Grundge-
samtheit (n=163) liegen bei 23 Jahren. In der Generation Y liegt der Median bei 30
Jahren und der Mittelwert bei 32 Jahren (n=30). In der Generation Z liegt der Median bei
20 Jahren und der Mittelwert bei 21 Jahren (n=133).

17% der Gamer gehdren der Generation Y und 83% der Generation Z an. Bei den Ga-
mern liegt der Median und Mittelwert bei 23 Jahren (n=85).

7 Eigene Darstellung
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Frage 3: Wie wirdest Du Deinen momentan beruflichen Status beschreiben?

Abbildung 11: Aktueller Berufsstatus der Probanden®’

Abbildung 11 zeigt den beruflichen Status der Probanden an. 22% der Grundgesamtheit
(n=163) geben an, dass sie Schiler sind. 26% geben an, dass sie Studenten sind. 8%
geben an, dass sie Auszubildende sind. 34% geben an, dass sie arbeitstatig sind. 4%
geben an, dass sie arbeitssuchend sind und 6% gaben Sonstiges an.

21% der Gamer (n=85) sind Schuler, 8% Auszubildende, 31% Studenten, 33% arbeits-
statig, 5% arbeitssuchend. 2% der Gamer gaben Sonstiges an.

Wie in Anlage 2 zu entnehmen, sind innerhalb der Generation Y (n=30) 7% Studenten.
87% der Generation Y sind arbeitstatig. 7% der Generation Y gaben Sonstiges an. In
der Generation Z (n=133) sind 27% Schduler, 10% Auszubildende, 31% Studenten, 23%
arbeitstatig und 5% arbeitssuchend. 5% der Generation Z gaben Sonstiges an.

Bekanntheitsabfrage

Um ein allgemeinglltiges Verstandnis Uber eSports zu gewahrleisten, wurde die Frage
zur Bekanntheit des eSports Begriffes als einleitende Frage nach der Abfrage der de-
mographischen Merkmale gewahlt. Sofern keine Bekanntheit vorlag, wurde den Proban-
den eine Definition im Rahmen der vorliegenden Arbeit nahegelegt. Im Falle der

80 Eigene Darstellung
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Bekanntheitszustimmung wurden die Teilnehmer nach ihren Bertihrungspunkten mit e-
Sports befragt, um daraus Hintergriinde Uber die Verbindung zwischen Probanden und
eSports herzustellen.

Frage 4: Kennst Du ,eSports*?

Abbildung 12: Bekanntheit von eSports unter den Probanden®’

Wie in Abbildung 12 zu sehen, kennen 82% der Grundgesamtheit (n=163) und 95% der
Gamer (n=85) eSports als Begriff.

In Anlage 3 ist zu entnehmen, dass 97% der Generation Y (n=30) und 79% der Genera-
tion Z (n=133) den Begriff des eSports kennen.

81 Eigene Darstellung
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Frage 5: Welche Beriuhrungspunkte hattest Du bereits mit eSports?

Abbildung 13: Beriihrungspunkte mit eSports der Probanden®?

Die BerUhrungspunkte mit eSports der Probanden sind in Abbildung 13 zu entnehmen.
66% der Grundgesamtheit, die mit dem Begriff des eSports vertraut sind (n=134) haben
sich Livestreams und 43% Videos zu eSports online angeschaut, 17% haben an Wett-
kampfen teilgenommen, 13% haben sich Wettkdmpfe vor Ort angeschaut, 35% haben
uber Influencer Berlihrungspunkte zum eSports. 69% haben Uber Freunde oder Be-
kannte BerUhrungspunkte mit eSports und 6% gaben keine Angabe.

85% der Gamer, die mit dem Begriff des eSports vertraut sind (n=81) haben sich Li-
vestreams und 59% Videos zu eSports online angeschaut, 26% haben an Wettkdmpfen
teilgenommen, 15% haben sich Wettkdmpfe vor Ort angeschaut, 44% haben Uber In-
fluencer Beruhrungspunkte zum eSports. 65% haben Uber Freunde oder Bekannte Be-
rihrungspunkte mit eSports und 1% gaben keine Angabe.

Wie in Anlage 4 zu sehen, haben sich 62% der Generation Y, die mit dem Begriff des
eSports vertraut sind (n=29), Livestreams und 38% Videos zu eSports online ange-
schaut, 14% haben an Wettkdmpfen teilgenommen, 14% haben sich Wettkampfe vor
Ort angeschaut, 17% haben uber Influencer Berlihrungspunkte zum eSports. 66%

82 Figene Darstellung
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haben Uber Freunde oder Bekannte Berlihrungspunkte mit eSports und 3% gaben keine
Angabe. 67% der Generation Z, die mit dem Begriff des eSports vertraut sind (n=105)
haben sich Livestreams und 45% Videos zu eSports online angeschaut, 18% haben an
Wettkdmpfen teilgenommen, 12% haben sich Wettkdmpfe vor Ort angeschaut, 41% ha-
ben Uber Influencer Bertihrungspunkte zum eSports. 69% haben Uber Freunde oder Be-
kannte BerUhrungspunkte mit eSports und 7% gaben keine Angabe.

Individuelle Rolleneinnahme im Bereich des Gamings

Die Frage nach der individuellen Rolleneinnahme im Bereich des Gamings, dient der
Validierung, inwiefern sich die Zustimmung der Anerkennung von eSports durch das
personliche Rollenverstandnis beeinflussen lasst. Gamer beschreibt in dieser Arbeit eine
Person, die selbst gerne Videospiele spielt. Probanden, die sich als ,Gamer* identifizie-
ren, wurden anschlieRend nach den Genres, in denen sie aktiv sind befragt. Die Hinter-
fragung der Genres dient fir die spatere Untersuchung, ob die individuelle Zugehérigkeit
zu jeweiligen Genres, die Anerkennung im geringeren oder gré3eren Mal3e beeinflusst.

Frage 6: Wirdest Du Dich selbst als ,Gamer” bezeichnen?

Abbildung 14: Identifikation als ,Gamer” der Probanden®’

83 Eigene Darstellung
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Aus der Abbildung 14 geht hervor, dass 52% der Grundgesamtheit (n=163) sich selbst
als ,Gamer*“ bezeichnen wurden. 47% der Generation Y (n=30) und 53% der Generation
Z (n=133) wirden sich als Gamer bezeichnen.

Frage 7: Welche Genres von Videospielen spielst Du?

Abbildung 15: Genreverteilung der spielenden Probanden®*

Wie in Abbildung 15 zu sehen, spielen 26% der Gamer (n=85) Echtzeit-Strategie-Spiele,
71% Shooter, 71% Sportsimulationen, 8% Kartenspiele und 40% gaben Sonstige Gen-
res an. 36% der Gamer innerhalb der Generation Y (n=14) spielen Echtzeit-Strategie-
Spiele, 79% Shooter, 79% Sportsimulationen, 7% Kartenspiele und 57% gaben Sonstige
Genres an. 24% der Gamer innerhalb der Generation Z (n=71) spielen Echtzeit-Strate-
gie-Spiele, 69% Shooter, 69% Sportsimulationen, 9% Kartenspiele und 37% gaben
Sonstige Genres an.
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Anerkennung des eSports als Sport

Kern der Bachelorarbeit ist die Frage nach der Anerkennung des eSports als Sport in
Deutschland. Folgend wurde die generelle Stellungnahme der Probanden diesbeziiglich
befragt.

Frage 8: Wirdest Du eSports als Sportart anerkennen?

Abbildung 16: Anerkennung der Probanden von eSports als Sportart®®

Wie in Abbildung 16 ersichtlich, wirden 55% der Grundgesamtheit (n=163) eSports als
Sportart anerkennen. 78% der Gamer (n=85) wlirden eSports als Sportart und 77% der
Generation Y (n=30) sowie 50% der Generation Z (n=133) anerkennen.

Anerkennung des eSports als Sport — Olympische Disziplin

Zusatzlich zur Anerkennung des eSports als Sport in Deutschland, wird die olympische
Ausrichtung und damit das bedeutsamste unspezifische Sportereignis hinterfragt.
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Frage 9: Wirdest Du eSports in Zukunft auch als olympische Sportart ansehen?

Abbildung 17: Anerkennung der Probanden von eSports als olympische Disziplin®®

Abbildung 17 zeigt die weiterfihrende Anerkennung von eSports als olympische Diszip-
lin. 51% der Befurworter (n=89) der Anerkennung des eSports als Sport, wirden auch
in Zukunft eSports als olympische Disziplin anerkennen. 53% der Gamer, die die Aner-
kennung des eSports befiirworten, wiirden ebenfalls in Zukunft eSports als olympische
Disziplin anerkennen (n=66). 52% der Befurworter der Generation Y (n=23) und 50% der
Generation Z (n=66), wirden auch in Zukunft eSports als olympische Disziplin anerken-
nen.

Anerkennung des eSports als Sport — Ablehnung

Aufgrund der momentanen Ablehnung des DOSB, wurden die Probanden nach ihren
Motiven zur Ablehnung der Anerkennung des eSports als Sportart in Deutschland be-
fragt. Um eine tiefergehende Betrachtung der Motive zu erhalten, wurden die Teilnehmer
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darlber hinaus befragt, ob ihre Ablehnung variiert, sofern die Genres gesondert vonei-
nander betrachtet werden.

Frage 10: Was sind Deine Grinde, dass Du eSports nicht als Sportart anerkennst?

Abbildung 18: Griinde der Probanden fiir die Ablehnung der Anerkennung von eSports als Sportart®”

In Abbildung 18 ist zu sehen, dass 96% der Gegenspieler (n=54) der Anerkennung des
eSports als Sportart in Deutschland angaben, dass ihnen fir die Anerkennung die kor-
perliche Bewegung fehlt. 22% der Gegenspieler erkennen eSports als Sportart aufgrund
der fehlenden Vereinsstruktur nicht an. 9% erkennen eSports aufgrund fehlender ethi-
scher Normen nicht an. 9% der Gegenspieler erkennen eSports wegen des Suchtpoten-
zials nicht an. 19% der Gegenspieler gaben Sonstiges als Grund an.

100% der Gamer, die die Anerkennung des eSports ablehnen, gaben an, dass ihnen die
korperliche Bewegung zur Anerkennung fehlt. 25% der Gegenspieler erkennen eSports
als Sportart aufgrund der fehlenden Vereinsstruktur nicht an. 13% erkennen eSports
aufgrund fehlender ethischer Normen nicht an. 6% der Gegenspieler erkennen eSports
wegen des Suchtpotenzials nicht an. 19% der Gegenspieler gaben Sonstiges als Grund
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an (n=16). Wie in Anlage 5 zu entnehmen, gaben 100% der Gegenspieler innerhalb der
Generation Y (n=6) an, dass ihnen die korperliche Bewegung zur Anerkennung fehlt.
17% der Gegenspieler innerhalb der Generation Y erkennen eSports aufgrund der feh-
lenden Vereinsstruktur nicht an. 17% erkennen eSports wegen fehlender ethischer Nor-
men nicht an. 17% der Gegenspieler innerhalb der Generation Y erkennen eSports
wegen des Suchtpotenzials nicht an. 33% der Gegenspieler innerhalb der Generation Z
gaben Sonstiges als Grund an. 96% der Gegenspieler innerhalb der Generation Z (n=48)
gaben an, dass korperliche Bewegung fehlt. 23% der Gegenspieler innerhalb der Gene-
ration Z erkennen eSports als Sportart aufgrund der fehlenden Vereinsstruktur nicht an.
8% erkennen eSports aufgrund fehlender ethischer Normen nicht an. 8% der Gegen-
spieler innerhalb der Generation Z erkennen eSports wegen des Suchtpotenzials nicht
an. 17% der Gegenspieler innerhalb der Generation Z gaben Sonstiges als Grund an.

Frage 11: Wurdest Du bestimmte Genres des eSports als Sportart anerkennen?

Abbildung 19: Anerkennung von eSports der Probanden unter Betrachtung differenzierter Genres®
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Abbildung 19 zeigt, dass 86% der Gegenspieler (n=54) der Anerkennung des eSports
als Sportart in Deutschland angaben, dass sie die Anerkennung des eSports weiterhin
und unabhangig von der Betrachtung unterschiedlicher Genres ablehnen.

92% der Gamer, die die Anerkennung des eSports nicht beflirworten, gaben an, dass
sie die Anerkennung des eSports weiterhin und unabhangig von der Betrachtung unter-
schiedlicher Genres ablehnen (n=16).

80% der Gegenspieler innerhalb der Generation Y (n=6) der Anerkennung des eSports
als Sportart in Deutschland gaben an, dass sie die Anerkennung des eSports weiterhin
und unabhangig von der Betrachtung unterschiedlicher Genres ablehnen. 87% der Ge-
genspieler innerhalb der Generation Z (n=48) der Anerkennung des eSports als Sportart
in Deutschland gaben an, dass sie die Anerkennung des eSports weiterhin und unab-
hangig von der Betrachtung unterschiedlicher Genres ablehnen.

Aufgrund der weiterfuhrenden geringen Zustimmung fur eine Anerkennung von eSports
als Sportart in Deutschland trotz Betrachtung differenzierter Genres, ist im Rahmen der
Datenauswertung die tiefergehende Betrachtung gesonderter Genres nicht ausschlag-
gebend.

4.5 Zusammenfassung der Studie

Die durchgefiihrte Studie unter den Digital Natives zeigt auf, dass 82% der Befragten mit
dem Begriff eSports vertraut sind. Unter den ,Gamern“ liegt die Bekanntheit nochmals
deutlich héher bei 95%. Auch zwischen den Generationen ist eine signifikant unter-
schiedliche Bekanntheit zu sehen. Hier besitzt die Generation Y eine Bekanntheit von
97% und die Generation Z 79%. Die meisten Beriihrungspunkte fiir die Probanden ge-
schahen Uber Livestreams (66%) und Freunde oder Bekannte (69%). Unter ,Gamern®
ist der Livestream mit 85% der am haufigsten genannte Berlihrungspunkt, gefolgt von
Freunde oder Bekannte mit 65%.

In der nachfolgenden Betrachtung wurde analysiert, ob das eigene Rollenverhalten ei-
nen Einfluss auf die spatere Befragung ergibt und somit wurde nach der individuellen
Einstellung gegenlber dem eigenen ,Gamingverhalten® erfragt. Hierbei gaben 52% der
Probanden an ,Gamer“ zu sein. In den differenzierten Altersgruppen gaben in der Ge-
neration Y 47% und in der Generation Z 53% an ,Gamer” zu sein. Das am meisten ge-
spielte Genre sind Shooterspiele mit 71%. Dieses Genre ist unter allen Befragten am
haufigsten praferiert. Mit 79% sind Shooter in der Generation Y am beliebtesten.

Durch die zuvor gewonnene Unterscheidung in ,Gamer” und ,Nicht-Gamer* wird deut-
lich, dass in der Gruppe der ,Nicht-Gamer* vergleichsweise nur 55% eSports als Sportart
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anerkennen wirden. Hingegen wirden 78% der ,Gamer“ eSports als Sportart anerken-
nen. Auch generationsibergreifend erscheinen deutliche Unterschiede, hier wirden
77% der Generation Y und 50% der Generation Z eSports als Sportart anerkennen.

Zusatzlich zur Anerkennung als Sportart wirden 50% der Befurworter eSports auch als
olympische Disziplin zulassen. Unter den ,Gamern® sind es sogar 53%. Zwischen den
Beflirwortern der einzelnen Generationen sind die Unterschiede nur gering.

Der haufigste Ablehnungsgrund unter den Probanden bleibt die kérperliche Betatigung
mit 96% gefolgt von den fehlenden Vereinsstrukturen mit 22%. Innerhalb der ,Gamer®
ist der am haufigsten genannte Ablehnungsgrund mit 100% auch die korperliche Betati-
gung, auch gefolgt von den fehlenden Vereinsstrukturen mit 25%. Zwischen den beiden
Generationen zeigt sich hier das gleiche Bild. Weiterhin lehnen 86% der generellen Ab-
lehner unter einer differenzierten Betrachtung von Spielgenres eSports ab. Unter ,Ga-
mern“ ist das Bild mit 92% nochmals héher.

4.6 Kritische Wiirdigung

Trotz des Bemiihens, die Beantwortung der Forschungsfrage auf eine valide Datenbasis
im Sinne des empirischen Anspruchs zu stiitzen, unterliegt die zugrunde liegende Feld-
untersuchung Einschrankungen, die kritisch zu bewerten sind.

In erster Linie ist die Stichprobengréf3e von 163 auswertungsrelevanten Probanden der
kritisch zu hinterfragen. Darlber hinaus ware die Einbeziehung weiterer Generationen
fur einen besseren Vergleich notwendig. Des Weiteren erfolgte die Befragungsteilnahme
aufgrund der gewahlten Befragungstechnik ohne Anwesenheit des Fragestellers und un-
ter Selbstinstruktion. Dieses Vorgehen verhindert, dass die Befragten Einfluss darauf
nehmen kénnen, unter welchen Bedingungen die Befragung durchgeflihrt wird und ob
die Fragen ehrlich beantwortet und wahrheitsgemaf interpretiert werden kdnnen. Dieser
Umstand hatte zu Ergebnisverzerrungen flihren kénnen, die bei der Auswertung nicht
herausgefiltert werden konnten.

Aufgrund der Wahl eines deduktiven Ansatzes wurden nur ausgewahlte Alterskohorte
verwendet. In dieser Bachelorarbeit wurde eSports als ein unmittelbarer Wettkampf zwi-
schen menschlichen Spielern unter Anwendung von geeigneten Video- und Computer-
spielen beschrieben. Zu Beginn der Umfrage wurden den Probanden die drei Merkmale,
die nach Deutsch-Olympischen Sportbund Sport als Sportart definieren, nahegelegt.
Dazu gehdren die physische Bewegung, Vereinsstruktur und vorhandene ethische Nor-
men. Die Sichtweise einer Gesellschaft auf die vorgestellten Merkmale wird jedoch von
ihrem Umfeld beeinflusst. Dartber hinaus wurden andere Determinanten wie der Ein-
fluss der Familie, die HaushaltsgréfRe und der Wohnort - ob Iandlich oder stadtisch - in
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dieser Bachelorarbeit nicht berticksichtigt. Daher ist es ratsam weitere demographische
Charakteristika wie beispielsweise Bildungsstand oder Familienstrukturen einzubezie-
hen. Gerade im Hinblick auf ethische Normen sind solche demographischen Attribute zu
bertcksichtigen, da Menschen durch externe Einflisse wie Lebensumfeld, Stadtgrole,
Wohnumgebungen und Erziehung, individuell unterschiedliche Wahrnehmungen besit-
zen. Bezogen auf die Altersgruppe sind auch unterschiedliche ethnische Gruppen zu
bertcksichtigen, die kulturelle Merkmale von Gruppen innerhalb einer Gesellschaft be-
treffen und nicht in den Rahmen dieser Bachelorarbeit einbezogen wurden.

Bei der demographischen Struktur der Stichprobe fallt die unausgewogene Verteilung
hinsichtlich der Generationenzugehdrigkeit auf, auch wenn sich der Studienstatus auf
Digital Natives bezieht. In beiden Kulturen reprasentiert die Stichprobenverteilung tber-
durchschnittlich stark die Generation Z und bildet damit ein sehr homogenes Meinungs-
bild ab. Da aus den vorliegenden Daten nur Rickschllisse gezogen werden kdnnen, ist
es sinnvoll, weitere Generationen in die Studie einzubeziehen, um eine allgemeingliltige
Aussage Uber die Ansicht zur Anerkennung von eSports als Sport in Deutschland zu
erhalten. Insbesondere zukiinftige Generationen, wie die Generation der Alphas, sind
fur die weitere Forschung zur Zielgruppe der Digital Natives unerlasslich.

Zusammenfassend ist die Aussagekraft der Umfrageergebnisse aufgrund der Stichpro-
bengréRRe und der soziodemographischen Verteilung begrenzt und muss als Einschran-
kung gewertet werden. Die aufgezeigten Unzulanglichkeiten lassen Raum fur weitere
Forschung.
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5 Fazit und Ausblick

Das Ziel der vorliegenden Arbeit war die Beantwortung der Frage, ob und inwiefern e-
Sports als Sportart in Deutschland anerkannt wird sowie das Analysieren der Grinde,
weshalb bislang keine Anerkennung in Deutschland stattgefunden hat. Hierfur wurde
eine empirische Studie fir ein Meinungsbild aus Deutschland zu erhalten, durchgefihrt.

eSports ist wie vorgestellt eine Form des Wettbewerbs, bei der Spieler virtueller Spiele
gegeneinander antreten. Diese Spiele reichen von traditionellen Sportspielen wie FIFA
bis hin zu First-Person-Shootern wie Counter-Strike. Die Branche wachst schnell und
hat in den letzten Jahren eine beeindruckende Zunahme bei den Zuschauerzahlen und
den Preisgeldern verzeichnet. In Deutschland hat die Anerkennung von eSports einen
langsamen, aber stetigen Fortschritt gemacht. Es gibt immer noch Debatten daruber, ob
es als Sportart anerkannt werden sollte, aber es gibt auch eine wachsende Zahl von
Unterstutzern, die es als legale und legitime Sportart ansehen. Ein wichtiger Faktor fir
die wachsende Anerkennung von eSports in Deutschland ist die Tatsache, dass es eine
etablierte und wettbewerbsfahige Branche ist, die einen erheblichen Beitrag zur deut-
schen Wirtschaft leistet. Wie die empirische Studie gezeigt hat, gibt es deutliche Diffe-
renzen bezlglich der Anerkennung von eSports als Sportart in Deutschland durch
personliche Attribute. Hierbei ist zu erwahnen, dass knapp mehr als die Halfte aller Be-
fragten einer Anerkennung des eSports als Sport zustimmen wirden. Mit Einbezug indi-
vidueller Merkmale, wie das Gamingverhalten, steigert sich die Zustimmung zur
Anerkennung des eSports deutlich.

Die dargestellte Gegenlberstellung anhand ausgewahlter Lander dient zur Veranschau-
lichung, wie in unterschiedlichen Landern weltweit eSports gehandhabt wird. Durch das
Darstellen von Grunden fur oder gegen die Zustimmung der Anerkennung von eSports
sollen Impulse generiert werden, um eine Anerkennung in Deutschland dahingehend zu
férdern und sich gegebenenfalls Kriterien, die in anderen Landern eine Anerkennung
beflrwortet haben abzubilden.

Obwohl wie dargestellt Hirden bestehen, wie die fehlende Regulierung und das Fehlen
einer offiziellen Anerkennung durch den DOSB und anderer wichtiger Sportverbande, ist
es jedoch unbestreitbar, dass eSports in Deutschland an Popularitat gewinnt und eine
wichtige Rolle in der Zukunft des Sports spielen wird.
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Zu berucksichtigen ist die Aussagekraft der Befragungsergebnisse aufgrund der Stich-
probengrofle und der begrenzten soziodemographischen Verteilung und muss als Ein-
schrankung gewertet werden.

Die aufgedeckten Unzulanglichkeiten lassen Raum flr weitere Forschungen in diesem
Bereich, beispielsweise durch die Einbeziehung anderer Normen, Regeln und Gesetz-
gebungen, anderer Parameter und eine Erweiterung der Digital Natives durch die Be-
ricksichtigung nachfolgender Altersgruppen beziehungsweise Generationen wie die
Alphas.
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Anlagen

Anlage 1

Umfrage eSports

Willkommenstext:

Moin Sportsfreund,

danke, dass Du den Weg zu meiner Umfrage gefunden hast und mich bei meiner Ba-
chelorarbeit unterstitzen willst.

Um meine Bachelorarbeit mit dem Thema der Anerkennung von eSports in Deutsch-
land anfertigen zu kénnen, ware es wichtig, dass Du diese Umfrage vollstandig und
nach bestem Gewissen ausfullst. Alle Angaben sind selbstverstandlich anonym und
koénnen nicht auf Dich als Person zurtickgeflihrt werden.

Zu Deiner Info: Sport wird nach dem Deutsch-Olympischen Sportbund durch drei Merk-
male gekennzeichnet: physische Bewegung, Vereinsstruktur und vorhandene ethische
Normen. Durch diese Kriterien ist momentan keine Anerkennung des eSports in der
deutschen Sportlandschaft vorhanden.

Die Umfrage wird ungefahr 5 Minuten dauern.

Ich danke Dir im Voraus.

Dein Mario

Frage 1:

Welchem Geschlecht fuhlst Du Dich zugehérig? (Prog. Single Answer)

o Weiblich
o Mannlich
o Divers
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Frage 2:

Wie alt bist Du (Angabe in Jahren)? (Prog. Freie Eingabe bis zu 99 Jahren)

o Freies Eingabefeld

Frage 3:

Wie wirdest Du Deinen momentanen beruflichen Status beschreiben? (Prog. Single
Answers; randomised)

Schdler/in
Auszubildende/r
Student/in
Arbeitstatig
Arbeitssuchend
Sonstiges

Keine Angabe

O 0O O 0O O O O

Frage 4:

Kennst Du ,eSports“? (Prog. Single Answers)

o Ja
o Nein
o Weil} nicht / Keine Angabe

Definition eSports:

Du hast angegeben, dass du eSports nicht kennst. Daher fir Dich eine kurze Defini-
tion: eSports beschreibt einen unmittelbaren Wettkampf zwischen menschlichen Spie-
lern unter Anwendung von geeigneten Video- und Computerspielen. (Beispielsweise
FIFA)
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Frage 5:

Welche Berlhrungspunkte hattest Du bereits mit eSports? (Prog. Falls Frage 4 ja; mul-
tiple answers; randomised)

Livestreams angeschaut

Videos zu eSports online angeschaut
An Wettkampfen teilgenommen

Bei Wettkdmpfen vor-Ort zugeschaut
Influencer

Freunde oder Bekannte

Sonstiges: Freie Angabe

Weil} nicht / Keine Angabe

O O O 0O O 0 O O

Frage 6:

Woirdest Du Dich selbst als ,Gamer” bezeichnen? Hierbei beschreibt ein Gamer eine
Person, die selbst gerne Videospiele spielt. (Prog. Single Answers)

o Ja
o Nein
o Weil} nicht / Keine Angabe

Frage 7:

Du hast Dich als ,Gamer" bezeichnet, welche Genres von Videospielen spielst Du?
(Prog. Falls Frage 6 ja; multiple answers)

Echtzeit-Strategie-Spiele (bspw. League of Legends)
Shooter (bspw. CS:GO)

Sportsimulationen (bspw. FIFA)

Kartenspiele (bspw. Hearthstone)

Sonstige Genres (bspw. Pokémon)

Weil} nicht / Keine Angabe

0O O O 0O O O
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Frage 8:

Wirdest Du generell eSports als Sportart anerkennen? (Prog. Single Answers)

o Ja
o Nein
o Weil nicht / Keine Angabe

Frage 9:

Du hast angegeben, dass Du generell eSports als Sport anerkennen wurdest, wirdest
Du eSports in Zukunft auch als olympische Sportart ansehen? (Prog. Falls Frage 8 ja;
Single Answers)

o Ja
o Nein
o Weil nicht / Keine Angabe

Frage 10:

Was sind Deine Griinde, dass du eSports nicht als Sportart anerkennst? (Prog. Falls
Frage 8 nein; freies Eingabefeld)

Kdrperliche Bewegung
Fehlende Vereinsstruktur
Ethische Normen
Suchtpotenzial
Sonstiges

O O O O O

Frage 11:

Wirdest Du bestimmte Genres des eSports anerkennen? (Prog. Falls Frage 8 nein;
multiple answers except ,,Nein, ich wiirde auch keine Teile als Sport anerkennen’)

o Echtzeit-Strategie-Spiele (bspw. League of Legends)
o Shooter (bspw. CS:GO)
o Sportsimulationen (bspw. FIFA)
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Kartenspiele (bspw. Hearthstone)

Sonstige Genres (bspw. Pokémon)

Nein, ich wirde auch keine Teile als Sport anerkennen
Ich weil} nicht / Keine Angabe

O O O O

Vielen Dank fiir Deine Hilfe!



Anlagen XX

Anlage 2




Anlagen XXIV

Anlage 3




Anlagen XXV

Anlage 4




Anlagen XXVI

Anlage 5




Eigenstandigkeitserklarung XXVII

Eigenstandigkeitserklarung

Hiermit erklare ich, dass ich die vorliegende Arbeit selbststandig und nur unter Verwen-
dung der angegebenen Literatur und Hilfsmittel angefertigt habe. Stellen, die woértlich
oder sinngemafd aus Quellen enthommen wurden, sind als solche kenntlich gemacht.
Diese Arbeit wurde in gleicher oder ahnlicher Form noch keiner anderen Prifungsbe-
hérde vorgelegt.

Michelstadt, 12.02.2023 Mario, Reubold





