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1 VORWORT

Bis vor wenigen Jahren war E-Sport noch ein Fremdwort für
große Teile der Bevölkerung, insbesondere in Deutschland.
In den Köpfen vor allem älterer Generationen war und ist E-
Sport kein richtiger Sport, sondern nur das simple Zocken
mit der Konsole auf dem Sofa. Aber dieses Bild wandelt sich
langsam.

E-Sport kommt mehr und mehr in der Gesellschaft an. Das
hat einerseits mit dem demografischen Wandel zu tun, weil
nachkommende Generationen als „Digital Natives“1

aufwachsen und somit auch den E-Sport als Teil ihrer
Lebenswirklichkeit wahrnehmen, andererseits tragen auch
Werke wie dieses dazu bei, weil sie aufzeigen, dass E-Sport
eben nicht nur Zocken vor dem Fernseher ist.

Bereits im Jahr 2018 hatten rund 65 % der Deutschen vom
E-Sport gehört2. Es ist zu erwarten, dass sich dieses Bild aus
Sicht der E-Sportler seither weiter aufgeklart hat.

Seit 2017 führt das Marktforschungsinstitut „Nielsen Sports“
gemeinsam mit der Fachhochschule Westküste eine
Grundlagenstudie zu den Bereichen E-Sport und Gaming
durch. Dieses Buch wird sich, neben Grundlagen zum E-
Sport, mit den Ergebnissen der dritten Welle dieser Studie
befassen, die im Jahr 2019 entstanden ist. Darüber hinaus
ist die Studie einmalig, weil sie seit drei Jahren


