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eSport in traditionellen Medien

EinfGhrung

e Der elektronische Sport, kurz eSport, befindet sich in einem
starken Wachstum. Noch vor einigen Jahren erschien es als
undenkbar, dass sich Menschen einmal daflrr interessieren
wlrden, anderen beim Computerspielen zuzuschauen

e Aktuelle Situation:

> professionelle Spieler verdienen Millionen an
Preisgeldern (Newzoo, 2018)

> Weltweit steigende Zuschauerzahlen (Newzoo, 2018)

» Prasenz von eSport in der medialen und sozialen
Offentlichkeit nimmt zu

> Aktueller FIFA-Weltmeister 2019 ist ein Spieler vom SV
Werder Bremen

o Eine Branche ist auf dem Weg zum Massenphanomen und
daher fir Medien aller Art von groBBer Bedeutung
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eSport in traditionellen Medien

EinfGhrung

Mediale Berichterstattung tiber eSport
o Berichterstattung Uber eSport ist weitgehend digital
o Livestreaming auf Twitch oder YouTube als starting point

o Eventisierung mit Hostbroadcastern

¢ Internationalitat

o Problem: Lizenzrechte, Jugendschutz

> Traditionelle (Sport-)Medien n&hern sich dem
eSport bisher nur zaghaft
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eSport in traditionellen Medien

Einfuhrung - Forschungsfrage

Forschungsfragen
Wie gehen traditionelle Medien mit dem neuen Trend um?

In welchem Umfang und in welcher Form berichten traditionelle
Medien Uber eSport?

e eSport in Deutschland mit steigender Beliebtheit, besonders bei jungen
Menschen. Dies konnte far traditionelle Medien besonders interessant sein,
da diese sich seit geraumer Zeit um eben jene Zielgruppe sorgen (Nielsen
Sports, 2017; Deloitte, 2016)

o Zusatzliche Brisanz: Der Streit um eSport in Deutschland um die
Anerkennung als Sportart (DOSB, 2018)

> Beitrag: wie berichten deutsche Medien Uber das Phanomen eSport?
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eSport in traditionellen Medien

Literatur - Forschungsstand

e Boom-Sport eSport: Weltweit gibt es jedes Jahr neue Rekordzahlen zu Umsatzen oder
Zuschauern. FuBballvereine wie FC Schalke 04, VB Stuttgart oder der Hamburger SV er6ffnen
eigene eSport-Abteilungen

o Daten liefern seit mehreren Jahren Sport-Markt-Analysen (Deloitte, 2017; Game, 2019; Nielsen
Sports, 2017)

e 2018 schatzt Newzoo (2018) die Anzahl des eSport-Publikums auf 380 Millionen Fans, unterteilt in
,occasional viewers“ (215 mio.) und ,esports enthusiasts” (165 mio.)

o Erste Lehrblcher gepragt von Management des eSport (Scholz, 2019), mehrere Journalbeitrage zu
ahnlichen Themen und Fan-ldentification; vor einigen Wochen ein erstes Sonderheft zu eSport bei
der bpb (Streppelhoff, 2019; Zimmermann, 2019)

e Annaherungen an eSport in traditionellen Medien starten mit einer Abneigung: ,,E-Sports gehoren
nicht ins Fernsehen® (Kihl, 2016) und bleiben trotz Anerkennung der Bedeutung auf Distanz
(Sagatz, 2019)

o Empirische Studien vor allem zu Livestreaming, technikgepragt (Egliston, 2019; Turtiainen, Friman,
& Ruotsalainen, 2018)
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eSport in traditionellen Medien

Literatur - Forschungsstand

eSport in traditionellen Medien

o Anbieter wie Twitch.tv oder Azubu im Livestreaming. Hochste Reichweite: Twitch mit bis zu zehn
Millionen Benutzern pro Tag (Deloitte 2016)

o Reichweite vom Finale der League of Legends World Championship = 200 mio. Zuschauer
(ESC.watch, 2018).

e Angebote in traditionellen Medien:

> Online: eSport-Rubriken bei kicker und Sport1, aber auch eSports pur oder The ESports
Observer

» TV:Nach Versuchen bei DSF, Sport1, Eurosport oder ZDFkultur, seit 2019 eSPORTS1. Dazu
,ran eSports — Professional. Gaming. Magazine“ bei ProSieben MAXX

> Print: einzelne Artikel in allen Zeitungen, eine feste Rubrik in der SportBILD, die mit der
ComputerBILD 2018 das Sonderheft ,eSport“ produzierte

o Langheinrich (2018) untersuchte die Berichterstattung tber die ESL One in Hamburg, geringe
Fallzahlen
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eSport in traditionellen Medien

Studie - Methodik

Studie

o Quantitative und qualitative Inhaltsanalyse von Beitragen zum eSport

e Gegenstand: ESL One , eine Turnierserie gegriindet von der Electronic Sports League (ESL). Die
weltbesten Teams in den Spielen Dota 2 und Counter Strike: Global Offensive. Austragung zum
zweiten Mal in Hamburg 26.-28. Oktober 2018 in der Barclaycard Arena. Zwolf Teams, 300.000
US-Dollar Preisgeld, hohe regionale, aber auch Uberregionale Bedeutung, Variablen: Medium,
Prasentation, Thematisierung etc.

o Untersuchungszeitraum: 22.-30. Oktober 2018 (Vor- und Nachberichterstattung); Stichprobe:
> Uberregionale Tageszeitungen: Siiddeutsche Zeitung, Frankfurter Allgemeine Zeitung
> Regionale Tageszeitungen: Hamburger Abendblatt, Bild Hamburg, Hamburger Morgenpost

> Fernsehsender: Sat.1 Regionalfernsehen fur Hamburg und Schleswig-Holstein,
NDR Fernsehen (Hamburg Journal)

> Online: kicker-eSport, sporti.de, sportbild.de

Anlehnung und teilweise Replikation der Studien von Langheinrich (2018)
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eSport in traditionellen Medien Anzahl der Berichte Uber die ESL One in
Hamburg 2018 nach Gattung (n=40)

Studie — Ergebnisse | (Anzahl an Artikeln) Fernsehen: 7%

Print; 38%

Online; 55%

Anzahl der Berichte Uber die ESL One in Hamburg

. Ubersicht der Anzahl der Beitrdge nach Medium und Gesamt
2018 nach Medium (n=40) ¥
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eSport in traditionellen Medien

Studie — Ergebnisse Il (Umfang der Artikel)

Umfang der Berichterstattung Uber die ESL One in Hamburg
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eSport in traditionellen Medien

Studie — Ergebnisse Ill (Themen der Artikel)

Themenschwerpunkte in der Berichterstattung tber die
ESL One in Hamburg 2018 (n=40)
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eSport in traditionellen Medien

Studie — Ergebnisse — Vergleich zu 2017

e Die quantitative Auswertung zeigt, dass sich die Berichterstattung 2018 im Vergleich zum Jahr
davor mehr als verdoppelt hat (2017 n =18 /2018 n = 40)

> Beiden Printmedien Iasst sich ein starker Anstieg verzeichnen: die Hamburger Morgenpost
berichtete von allen Medien am zweithaufigsten, engagierte Prasentationspartner, FAZ von
keinem Beitrag in 2017 auf 3 Beitrage

> GroBter Teil der Berichterstattung ist Online: sport1 mit 14 (2017: 9) Beitragen, kicker 8 (2)
> TV: ahnliche Werte, jedoch intensivere Berichterstattung (Anteil gering gestiegen)

e Der Vergleich von Themen und Umfang belegt wachsende Bedeutung und Vielfalt: neun
verschiedene Themen wurden abgedeckt

» Wachsende Anzahl groB3er Berichte (18 von 40), FAZ prasentierte alle 3 Berichte aufwandig
> Im Fokus standen weniger die Ergebnisse der Spiele, sondern vielmehr das Event ESL One

> Zusatzlich wurde sich mit Problemen der Branche wie der Anerkennung als Sportart und der
Gefahr von Computersucht befasst, kaum noch Regelerklarungen
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eSport in traditionell

Studie — Ergebnisse IV

HAMBURG

Ausflug in eine
andere Welt
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HAMBURG. Der Einmarsch der Athle-
ten gleicht der Show kurz vor einem Bo:
kampf. Von lauter Musik und einem gro-
lenden Moderator begleitet sowie von hel-
lem Scheinwerferlicht geblendet, bahnen
sich die finf jungen Ménner vom Team
.Secret" ihren Weg von einem Seitenein-
gang der Hamburger Arena durch die Zu-
schauer zur mit zehn Sesseln und Compu-
tern ausgestatteten Biihne. Hinter ihnen
werden die Gberlebensgroficn Konterfeis
der E-Sportler auf eine Videowand proji-
ziert. In einer Ecke der Halle steht ein po-
lierter Mercedes, in der Mitte thront der
von Sicherheitsleuten bewachte Siegerpo-
kal auf einem angestrahlten Podest. Star-
tet das virtuelle Duell der beiden ,Dota
2"-Teams, iibertragen gleich fiinf Lein-
winde das Spielgeschehen, das von ei-
nem Moderator, vier Analysten und zwei
Kommentatoren bis ins kleinste Detail se-
ziert wird, von den Bildschirmen der digi-
talen Athleten in die Arena. Es glitzert,
blinkt und rummst tiberall. Aus den Laut-
sprechern dréhnt ein stetiges Donnergrol-
len. Bescheidenheit ist nicht unbedingt
ein prigender Charakterzug der Organisa-
toren der ,ESL One Hamburg" — eines
der iltesten E-Sport-Events Europas.

Der digitale Sport boomt. Den Fans
wird das am Wochenende beim von der
Electronic Sports League (ESL) ausgetra-
genen ,Dota 2*-Turnier zu jeder Zeit vor
Augen gefiihrt. In den Spielpausen flie-
gen die Logos von Vodafone, DHL oder
McDonald's im Sekundentakt tiber die
Leinwiinde, und zahlreiche Logen sind
mit den Gisten verschiedenster Unter-
nehmen gefillt, deren Stinde rund um
die Arena sowie in der benachbarten Ball-
sporthalle die Zuschauer mit Geschen-
ken, Gewinnspielen und Autogrammstun-
den locken.

Ein Unternehmen, das sich in diesem
Jahr erstmals auf der ,ESL One" prisen-
tiert, ist der Softwaredienstleister SAP.
Wie viele E-Sport-Sponsoren hofft auch
der Marktfithrer aus Ludwigshafen, bei
den technik- und softwareaffinen Fans im
Gedéchtnis zu bleiben. SAP will mit ei-
nem eigens entwickelten Analysetool Zu-
schauern und Kommentatoren vor allem
in der bei ,Dota 2 wichtigen und ausge-
dehnten ,Pick&Ban-Phasc® cinc Hilfe
sein. In dieser Phase sucht sich jeder Spie-
ler fiir das Duell
aus {ber hundert
Charakteren  eine
Heldenfigur mit be-
sonderen Eigen-
schaften aus — und
jedes Team kann
gleichzeitig be-
stimmte Charakte-
re fiir den Gegner
sperren. Wir ha-
ben bei ,.Dota 2 die
Chance, mehrere
Millionen  Daten
auszuwerten  und
dort getitigte Ent-
scheidungsprozes-
se irgendwann viel-
leicht auf das reale
Leben und die In-
dustrie zu tbertra-
gen”, sagt Lars Lamadé, der bei SAP das
Sponsoring in Europa und Asien betreut.
Wir wollen unseren Horizont erwei-
tern”, sagt Lamadé, schrinkt das
E-Sport-Interesse seines Unternehmens
zunichst jedoch auf ,Dota 2* ein. Ein En-
gagement in Ego-Shootern wie ,,Counter
Strike™ ist vorerst nicht geplant.

Doch trotz neuer Partnerschaften spiirt
auch die ESL als grofites E-Sport-Unter-

Farbenfroher Auftriti

E-Sport soll mehr Touristen nach Hamburg locken

20.000 Fans stréomen zum Turnier Esl One 2018 in die Barclaycard Arena - und weltweit gucken Fans live zu

HAMBURG :: Internationaler gehrt es
nicht: Die Menge jubelt, als die Brasilia-
ner vom Team Pain Gaming das chinesi-
sche Team Aster mit 2:1 Sitzen im Spiel
»Dota 2 in der Barclaycard Arena besie-
gen. Rico strahlt und klatscht. Der Ire ist
Fan von Pain Gaming und extra fiir die
Esl One 2018 mit seinen Freunden Ste-
ven und Jason aus Dublin angercist.
»Wir fahren schon seit Jahren zu Dota-
Events in Europa. Die Atmosphire ist
immer etwas Besonderes®, sagt er.
»Dota 2 ist ein Echtzeit-Strategie-
spiel, das die Fans weltweit elektrisiert.
Ziel ist es, das eigene Hauptgebiude zu
verteidigen und die gegnerische Basis zu
zerstoren. Dabei treten Teams mit je-
weils fiinf Spielern gegeneinander an.
E-Sport ist lingst ein Millionen-
geschift. Rund um den Globus gibt es
immer mehr Veranstaltungen, bei man-
chen Turnieren werden Preisgelder von
mehr als 20 Millionen US-Dollar ausge-
schiittet. Hamburg mit 300.000 Dollar
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Preisgeld ist da noch eine vergleichswei-
se kleine Nummer. Der Gewinner (im
Finale am Abend spielten Vici Gaming/
China gegen Team Secret/Europa) kas-
sierte 125.000 US-Dollar. Das Zuschau-
erinteresse jedoch war in Hamburg erst-
klassig. 20.000 Menschen strémten am
Wochenende zum Gaming-Event in die
Barclaycard Arcna - und Hundertau-
sende safien weltweit vor ihren Compu-
ter-Bildschirmen beim Livestream.

Wer sich in Hamburg fiir E-Sport
und ,,Dota 2 interessiert, hat mit dem
Verein ,e-sports hamburg® eine gute
Anlaufstelle. Der Verein méchte drei-
gleisig Teams - von Anféingern iiber
Fortgeschrittene bis Profis — aufbauen
und perspektivisch professionelle Tur-
niere nach Hamburg holen, um E-Sport
festin der Hansestadt zu etablieren. Da-
bei arbeiten die Verantwortlichen um
Prisident Tobias Strauch eng mit Wirt-
schaftsunternehmen und der Politik zu-
sammen. Unter anderem sitzt der

Staatsrat der Behorde fiir Wirtschaft,
Verkehr und Innovation, Dr. Torsten
Sevecke, im Beirat des Vereins.

Strauch und seine Kollegen sehen
grofies Potenzial im E-Sport fiir die
Hansestadt. ,,E-Sport ist keine Keller-
veranstaltung mehr, in der Jugendliche
Junkfood und Softdrinks zu sich neh-
men, erklirt Vizeprisident Hjon Mato-
ner. ,,.Die Strukturen sind professionell.
Profis haben Erndhrungs- und Fitness-

Grof3e Show: Die Cosplayerin Meruna
als ,,Dota 2“-Charakter Lina dpa

pline, an die sie sich halten.“ Gerade
Hamburg als attraktive und lebenswerte
Stadt kénne Profis anlocken.

Der E-Sport kann laut Steve
Schwenkglenks, General Manager der
Barclaycard Arena, auch touristisch
wertvoll sein. ,E-Sport-Fans sind eine
junge und attraktive Zielgruppe®, sagt
ci. Es habc aufierdem noch nic cinen
Vorfall in der Arena gegeben. Iljon Martt-
ner glaubrt ebenfalls an positive Effekte
fiir den Tourismus. ,Bei jedem Live-
stream eines Turniers werden vorher
Wahrzeichen des Veranstaltungsortes
eingeblendet - wie nun die Elbphilhar-
monie. Finden hiufiger Turniere in
Hamburg startt, verbinden Fans auf der
ganzen Welt unsere Stadt mit E-Sport
und reisen an.“ Auch der Ire Rico und
seine Freunde sind von Hamburg ange-
tan. ,,Die Stadt ist schén, und die 6ffent-
lichen Verkehrsmittel sind super. Wir
kommen irgendwann noch mal nach
Hamburg®, versprichter. (hsp/tm)

Es glitzert, blinkt und rummst

Die Konkurrenz der E-Sport-Events wird grof3er, auch fiir das ,,ESL One Hamburg*

nehmen der Welt die Folgen einer immer
groBer werdenden Konkurrenz. Allein in
Deutschland gibt es viel mehr Turniere
als noch vor zwei oder drei Jahren. So hat
der beste deutsche .Dota 2“-Profi, der
Berliner Kuro Salehi Takhasomi mit sei-
nem Team ,Liquid* gar nicht in Hamburg
teilgenommen. Das Management fand
das mit 300 000 Dollar dotierte Event zu
unwichtig — und fuhr lieber in ein Trai-
ningslager. Das registricren auch dic
Fans, die sich viele Events lieber im Stre-

ESPORT  wowe A s s mEHR

1., Dota2*-Charakter ,, Lina* Foto

am ansehen. Zwar ist beim Finale in H:
burg am frithen Sonntagabend fast je
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Sitzplatz besetzt. Doch an den beiden  smnienist Oniine-Plattorm von... don Socken hauen
gen zuvor — als mitunter nur Experten e Seseion oo U B e Y

Jotzt rgitoront

kannte Teams aus Brasilien oder Ch
gegeneinander antraten — taten sich .
mals grofle Liicken in den Stuhlreil
auf. Die Vorrunde wurde unter der \
che gar lediglich im Konferenzsaal ei
Hotels ausgespielt. SEBASTIAN REU1

Team Secret gewinnt ESL One Hamburg

o CHRSTIAN MITTWEG am 25,10 2018 um 05:10 Oscesock O

Team Secret st der der Sieger der ESL One Hamburg. Das Team von
Spieler-Legende ‘Puppey’traf im Finale des groBiten deutschen Dota 2-
Turnlers auf Vicl Gaming und experimentierte sich zum ersten groBen
“Triumph der neuen Saison. Dabei soll s aber nicht bleiben.

2u Beginn des Finaltags in der Hamburger
Barclaycard Arena stand noch gar nicht
fest, ob Team Secret oberhauptim
Endspiel antreten warde. Vorher musste
die europaische Mannschaft n einer
Neuauflage des letztjahrigen Finales an
Titaiverteidiger Virtus.pro vorbel. Das
gelang den Spielern rund um Kapitan
Clement Puppey

grofe Verzogerungen. Secret profitierte
oes von einem unkonzentrerten Gegner und
gewann mit 20,

Momentum mitgenommen
Den pro nutzte T o

erfahrene Team startete furios und erspielte sich mit Leichtigkeit einen Goldvorteil
via i

nochmal auf, konnte die Niederlage aber nicht mehr abwenden.
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eSport in traditionellen Medien

Studie — Ergebnisse IV — qualitative Inhaltsanalyse

o Exemplarisch wurden funf Artikel aus Print und Online und zwei Fernsehbeitrage auf verschiedene
Variablen wie Art der Aufmachung, Bebilderung, Thematisierungsverlauf, Haupthandlungstrager,
Sprachliche Merkmale untersucht, alle Beitrage erschienen nach Turnierende

» Morgenpost und Abendblatt berichten nicht im Sportteil, FAZ im Sport, alle mit wenig
sportlicher Konnotation, eher 6konomisch und organisatorisch orientiert. Die Online-Beitrage
konzentrierten sich auf das Spiel Dota2 und die Ergebnisse des Turniers

» TV zeigt Bedeutung und lasst Fans zu Wort kommen, viele kleine Themen, NDR (6/r) mit
teilweise sprachlich negativer Konnotation (Anmoderation)

> Print und Fernsehen nutzen das Event eher als Mittel zum Zweck, um tber eSport zu
berichten. Im Fokus stand, den Rezipienten durch Stimmung und das Setting vor Ort das
Erlebnis eines eSport-Turniers naher zu bringen

> Alle Berichte sind sehr professionell und meist positiv zum Event: keine Klischees tUber
Gamer, mehrmals kommen Zuschauer zu Wort, die erklaren, wieso sie die ESL One live
besuchen und wieso es aus ihrer Sicht nicht viel anders ist als bspw. FuBBball
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eSport in traditionellen Medien

Diskussion/Bewertung — Fazit - Limitations

Insgesamt war die ESL One in den untersuchten Medien sehr
prasent. Durch die steigende Relevanz von eSport steigt offenbar
auch die Bedeutung als Berichterstattungsobjekt

Zusammenfassung / *

Diskussion /
Bewertung

o Die gestiegene Anzahl an Berichten belegt, dass eSport flir die
Medien ein interessantes Thema darstellt

o Der digitale eSport ist weiter vor allem ein Online-Thema. Aber die
unterschiedlichen Thematisierungen belegen offenbar eine
Abhangigkeit von der Mediengattung

o Negative Konnotation (,Zocker®) sind selten

e eSport wird in traditionellen Medien meist als ,Event® und nicht als
Sportart behandelt

Limitations: kleine Fallstudien, kein Social Media, Livestreaming, nur ein Turnier
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