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Abstract 

 

Obwohl eSports bereits seit mehr als zwanzig Jahren professionell betrieben wird, sind große 

Teile der Öffentlichkeit immer noch sehr wenig mit eSports vertraut. Im vorliegenden Beitrag 

werden die grundlegende Aspekte rund um eSports erläutert. Gewaltverherrlichung unter Ju-

gendlichen oder negative gesundheitliche Auswirkungen sind Beispiele von Diskussionen, de-

rer sich eSports ausgesetzt sehen. Auch die kontrovers geführte Debatte um die Einbindung von 

eSports in die Olympischen Spiele verdeutlicht den Bedarf nach mehr Hintergrundwissen über 

eSports. 
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1. Wurzeln des eSports 
 

Die Ursprünge von eSports lassen sich in das Jahr 1997 zurückverfolgen. Zu dieser Zeit wurden 

in Südkorea die ersten organisierten Ligen des kompetitiven Spielens von Videospielen gegrün-

det.1 

 

Die Evolution von eSports basiert auf zwei dominierenden Faktoren: einerseits die weltweit 

wachsende Beliebtheit von Computerspielen und andererseits der dynamische Fortschritt 

digitaler Technologie und des Internets.2 

 

 

2. Definition von eSports 
 

Der Deutsche Bundestag folgt der Definition nach Müller-Lietzkow (2006) wonach eSports 

"das wettbewerbsfähige Spielen von Computer- oder Videospielen im Einzel- oder Mehrspie-

lermodus" ist.3 

 

Darüber hinaus erklärt Wagner (2006) eSports sei "ein Bereich des Sports, in welchem Perso-

nen mentales und physisches Können durch den Nutzen von Informations- und Kommunikati-

onstechnologie entwickeln und trainieren".4 

 

Das Marktforschungsinstitut Newzoo (2018) konkretisiert, dass eSports kompetitives Gaming 

auf einem professionellen Level und einer organisierten Form (einem Turnier oder einer Liga) 

mit speziellem Ziel (z.B. Gewinn eines Meisterschaftstitels oder von Preisgeld) ist. Der Sport 

wird durch eine klare Unterscheidung zwischen Spielern und Teams, die gegeneinander spielen, 

charakterisiert.5 

 

Diese Definition ergänzt der eSport-Bund Deutschland e.V. (2019) um die Notwendigkeit 

eines festen Regelwerks, damit eine Aktivität als eSports kategorisiert werden kann.6 

                                                      
1 Vgl. Mariot/Nufer (2020), S. 2. 
2 Vgl. Seo (2013), S. 1544 f. 
3 Müller-Lietzkow (2006), S. 102. 
4 Wagner (2006), S. 3, zitiert in: Garcia/Murillo (2018), S. 5. 
5 Vgl. Newzoo (2018), S. 12. 
6 Vgl. eSport-Bund Deutschland e.V. (2019), o.S. 
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Die unterschiedlichen, verwendeten Schreibweisen umfassen u.a. Varianten wie "e-sport", "E-

Sport" oder "esport". Die im vorliegenden Beitrag gewählte Schreibweise "eSports" ist sowohl 

als singuläre Bezeichnung des Sports zu verstehen als auch als Plural. 

 

 

3. Abgrenzung eSports versus Gaming 
 

Gaming bezieht sich auf das Spielen von Videospielen. Jede Ausübung von eSports ist somit 

Gaming. In den meisten Fällen kann Gaming jedoch nicht als eSports kategorisiert werden. 

Damit das Spielen von Videospielen als Sport bezeichnet werden kann, müssen die Charakte-

ristika Struktur (z.B. ein Regelwerk), Organisation (z.B. das Einhalten des Regelwerks), Wett-

bewerb (z.B. die Zuordnung von Sieg oder Niederlage) und Institutionalisierung (z.B. Ligen 

und Verbände) gegeben sein.7 

 

Ein populärer Videospieltitel wie "Super Mario Kart" erfüllt zwar die ersten drei Voraussetzun-

gen, ist allerdings nicht institutionalisiert. Im Gegensatz dazu haben Spieletitel wie z.B. "Dota 

2" ein weltweites Ranking mit organisierten Turnieren, bei denen die Möglichkeit besteht, Titel 

zu gewinnen. 

 

Am Beispiel "FIFA" wird deutlich, dass ein klassisches Videospiel in den Kreis des eSports 

aufgenommen werden kann. Gab es 2013 noch keine organisierte physische Liga, ist die Virtual 

Bundesliga der DFL heute ein Beispiel für die Institutionalisierung der Fußballsimulation. Als 

eSportler gelten professionelle Teilnehmer an kompetitiven Wettbewerben. Diese Athleten er-

halten ein Entgelt für die Zugehörigkeit zu einem eSports-Team. Für das Team treten sie bei 

Turnieren an und spielen um ein Preisgeld. Parallel dazu werden sie in der Regel von Sponsoren 

finanziell unterstützt. 

 

Dennoch sind die überwiegende Mehrheit der Spieler von "League of Legends", "Counter 

Strike" und "Dota 2" keine eSportler. Sie sind genauso als Gamer zu betrachten wie Personen, 

die gelegentlich auf ihrem mobilen Endgerät "Tetris" spielen. Somit ist eSports immer eine 

Art Gaming, aber Gaming nicht immer eSports.8 

                                                      
7 Vgl. Funk/Pizzo/Baker (2018), S. 9. 
8 Vgl. Mariot/Nufer (2020), S. 4. 
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4. Zahlen und Fakten zu eSports 
 

Im Jahr 2019 hat die eSports-Industrie erstmals über eine Milliarde US-Dollar Umsatz gene-

riert. Prognostiziert wird ein sich fortsetzendes Wachstum und bis 2022 Umsätze von annä-

hernd 1,8 Milliarden US-Dollar.9 

 

Das Wirtschaftsmedium Forbes veröffentlicht jährlich die Rangliste der wertvollsten Sportor-

ganisationen der Welt. Mit geschätzten 310 Millionen US-Dollar ist "Cloud 9" die wertvollste 

eSports-Organisation.10 

 

Auch das Wachstum der Zuschauerzahlen in eSports ist beachtlich: Im Jahr 2018 verfolgten 

ca. 360 Millionen Personen eSports. Zwischen 2018 und 2021 wird mit einer jährlichen durch-

schnittlichen Wachstumsrate von rund 13 % gerechnet.11 

 

In Abbildung 1 werden die populärsten eSports-Veranstaltungen und die weltweit beliebtes-

ten klassischen Sport-Events anhand ihrer Zuschauerzahlen miteinander vergleichen: 

 

eSports-Veranstaltungen Zuschauerzahlen Andere Sportveranstaltungen 

League of Legends World Finals 205 Mio. 3,6 Mrd. Olympische Sommerspiele 2016 

Dota 2 The International 2018 15 Mio. 3,55 Mrd. FIFA Weltmeisterschaft 2014 

IEM Katowice 2018 1,5 Mio. 98,2 Mio. NFL Super Bowl LIII 

Overwatch League Playoffs  1,2 Mio. 56 Mio. Wimbledon ATP Finale 2018 

Abbildung 1: Vergleich der populärsten eSports-Veranstaltungen und der weltweit  

populärsten Sportarten anhand von Zuschauerzahlen 

Quelle: Reames (2018), o.S. 

 

 

                                                      
9 Vgl. Gough (2019), o.S.; Newzoo (2018), S. 4. 
10 Vgl. Ozanian/Settimi (2018), o.S. 
11 Vgl. Garcia/Murillo (2018), S. 5. 
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5. Fazit und Ausblick 
 

Noch erreicht der digitale Sport die wirtschaftlichen Dimensionen und Zuschauerreichweiten 

der etablierten Sportarten nicht. Aber dieser Vergleich zwischen eSports und herkömmlichen 

Sportarten hinkt: eSports setzt sich aus vielen unterschiedlichen Spieletiteln zusammen. Es 

dürfte deshalb noch viel Zeit vergehen, bis z.B. "League of Legends" oder "Counter Strike" 

ähnliche Kennzahlen aufzeigen wie etablierte Sportarten wie etwa Fußball oder Tennis. 

 

Solche Vergleiche sollen die Relevanz von eSports jedoch nicht mindern. eSports ist jung und 

wird sein Wachstum in allen Bereichen mittel- und langfristig fortsetzen. 
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innovative Lehre der ESB Business School. Er ist ein national und internati-
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Kontakt: 
Institut für Marketing, Marktforschung & Kommunikation 
Prof. Dr. Gerd Nufer 
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gerd.nufer@reutlingen-university.de 
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http://www.marketing-nufer.de 
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