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Abstract

Sponsoring ist fur den E-Sport fundamental und ohne den Einsatz von Sponsoren
konnte er kaum im gegenwartigen Ausmal} existieren. In dieser Masterarbeit wird
untersucht, welche Unterschiede es in der Wahrnehmung von endemischen und
non-endemischen Sponsoren durch die relevante Zielgruppe im E-Sport gibt. Auf
dieser Basis wird zudem eine Handlungsempfehlung fur Sponsoren erstellt. Me-
thodisch nutzt die Arbeit dazu funf Experteninterviews sowie eine Online-Umfrage
(mit n = 296 Teilnehmern), die sich auf das Spiel League of Legends fokussiert. Im
Zuge dessen wird die Limbic-Map als Tool genutzt, um im Fragebogen abgefrag-
ten Marken einen Fokus zuzuordnen. Die Untersuchung zeigt, dass endemische
Sponsoren von der Zielgruppe im Spiel League of Legends besser bewertet wer-
den als non-endemischen Sponsoren. Dennoch beflrworten die Zielgruppe den
Auftritt von non-endemischen Marken im E-Sport grundsatzlich. Um als Sponsor
effektiv im E-Sport aufzutreten, ist die Geschichte ausschlaggebend, die erzahlt
wird. Authentisches und langfristiges Sponsoring ist entscheidend, um von E-Sport
Fans als Sponsor akzeptiert und wohlwollend angenommen zu werden. Der Fokus
der Limbic-Map hat keinen Einfluss auf die Bewertung von Marken im E-Sport.
Dennoch bietet dieses Tool eine Moglichkeit, den richtigen Einstiegspunkt fur die
passende Kommunikation einer Marke zu finden.
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Ein Trend der Superlative ist der Me-
gatrend Digitalisierung. Mehr noch:
Digitalisierung ist inzwischen mehr als
ein Megatrend, sie ist ein Baustein in
jedem Megatrend. Wie relevant die Di-
gitalisierung fur Unternehmen ist, wurde
spatestens im Zuge der
COVID-19-Pandemie jedem Unterneh-
mer klar. Digitalisierung muss

deshalb in Unternehmensstrukturen fest
integriert werden (Anne-Laura, 2021).

Digitale Technologien bieten Unter-
nehmen neue und bislang unbekannte
Moglichkeiten, im Markt zu agieren. Das
Marketing hat sich in den letzten Jahren
deshalb so stark entwickelt, wie es in
den letzten funfzig Jahren nicht der Fall
war. Es entstehen digitale Plattformen,
auf denen Marken neue Maoglichkeiten
entdecken, sich zu prasentieren. Jede
dieser Plattformen bendtigt speziell pro-
duziert und angepasste Inhalte
(Baetzgen, 2019, S. 207-209): Die ,In-
halte [mUssen] an spezifische Zielgrup-
pensegmente oder Situationen ange-
passt werden, [wodurch] die

1.1 Ziel der Masterarbeit

Mit dieser Arbeit soll die Frage beant-
wortet werden, ob es in Bezug auf die
Markensympathie einen Unterschied
macht, ob eine Marke endemisch oder
non-endemisch ist. Markensympathie
ist dabei als Bewertung der Marken zu
verstehen. Im Mittelpunkt steht die fol-
gende Hypothese:

memmss 1 Einleitung mes————————————————————

Komplexitat im Markenmanagement ex-
ponentiell [steigt]” (Baetzgen, 2019, S.
209). Die Interaktion an digitalen Touch-
points erlaubt Marken eine detaillierte
Auswertung ihrer Zielgruppe und Kam-
pagnen (Baetzgen, 2019, S. 210-214).

In diesem Zusammenhang erhielt der
E-Sport in den letzten Jahren immer
mehr Aufmerksamkeit. E-Sport ist nicht
orts- oder zeitgebunden, wodurch er ein
Musterbeispiel fur die Digitalisierung ist.
Der E-Sport entwickelt sich zu einem
bedeutsamen Wirtschaftsfaktor in der
Sportunterhaltung (Ti, 2021). Fur das
Jahr 2024 ist ein weltenweiter Umsatz
von 1,6 Milliarden USD prognostiziert
(Statista, 2021). Der E-Sport Trend ent-
wickelt sich zu einem globalen Phano-
men. Besonders die junge und attraktive
Zielgruppe zieht Sponsoren aus den
Branchen an. Neben Events, die Sta-
dien fullen, finden die Veranstaltungen
live Uber digitale Plattformen wie You-
Tube und Twitch statt.

»Inwiefern lassen sich in der Zielgrup-
pe der League of Legends-Spieler
Unterschiede in der Markensympa-
thie feststellen, ob eine gesponserte
Marke im E-Sport endemisch oder
non-endemisch ist?“

Des Weiteren soll eine Handlungsemp-
fehlung fur Marken im E-Sport erarbeitet
werden. Dafir wird untersucht, welche
Marken in Bezug auf die Markensym-
pathie



gut ankommen. Zusatzlich wird die Lim-
bic-Map als Tool genutzt, um die wahr-
genommene Postierung der Marken als
Grundlange der Handlungsempfehlung
zu nutzen. Die werte-basierten Einstel-
lungen der Zielgruppe zu den potenziel-
len non-endemischen Marken in diesem
spezifischen Kontext (E- Sport) sollen
im empirischen Teilebenfalls untersucht
werden. Dieser besteht aus einer quan-
titativen Umfrage unter E-Sport Fans
und Interviews mit finf Experten aus
dem E-Sport. Das Ergebnis soll Antwor-
ten zu den spezifischen Bedingungen
des Sponsorings

1.2 Aufbau der Masterarbeit

Das Kernstuck dieser Arbeit bilden der
theoretische und empirische Teil. Der
theoretische Teil ist in zwei Abschnitte
eingeteilt. Im ersten Abschnitt ,E-Sport:
Uberblick und Abgrenzung zum klas-
sischen Sport* wird E-Sport genauer
definiert. Im Weiteren wird auf die Ent-
wicklung des E-Sport eingegangen, wo-
bei auch auf die Geschichte und Gen-
res eingegangen wird. Zusatzlich wird
das E-Sport Spiel League of Legends
vorgestellt. Im Anschluss wird die wirt-
schaftliche Perspektive des E-Sport the-
matisiert. Im Zuge dessen werden die
Streaming Plattform Twitch, das Oko-
system E-Sport und die Abgrenzung
zum klassischen Sport erklart.

Im letzten Abschnitt dieses Teils wird die
Zielgruppe vorgestellt, die den E-Sport
zu einem grolRen Teil ausmacht.

im E-Sport aufzeigen und die Abgren-
zung zum klassischen Sport-Marketing
darlegen. Die gesamte Untersuchung
bezieht sich zu diesem Zweck auf das
Spiel League of Legends, die Ergeb-
nisse sind entsprechend nur begrenzt
auf andere Spiele Ubertragbar. Ziel der
Arbeit ist, Aufschluss Uber den aktuel-
len Stand von Sponsoring von endemi-
schen und non-endemischen Marken
zu geben und eine wissenschaftlich fun-
dierte Handlungsempfehlung zu entwi-
ckeln, die Marken beim Einstieg in den
E-Sport unterstutzt.

Im zweiten Teil wird das Sportsponso-
ring im E-Sport analysiert. Dazu wird
erst eine allgemeine Definition von
Sponsoring vorgelegt, um anschlie-
Rend auf Sportsponsoring einzugehen.
Im letzten Teil wird auf die Besonder-
heiten des E-Sportsponsorings sowie
auf endemischen und non-endemische
Marken eingegangen.

Der empirische Teil der Arbeit besteht
aus einer qualitativen Inhaltsanalyse, in
der finf Experten mittels eines Frage-
bogens befragt werden. Zusatzlich er-
folgt eine quantitative Analyse, die aus
einer Online-Umfrage unter League of
Legends Spielern besteht. Die Ergeb-
nisse der beiden Untersuchungsteile
werden zuerst einzeln interpretiert und
anschlie3end in einer Handlungsemp-
fehlung verglichen und gedeutet. Den
Abschluss der Arbeit bildet ein Aus-
blick.



zum klassischen Sport

In diesem Kapitel wird der E-Sport Markt
erklart und ein Uberblick (iber die wich-
tigsten Eckdaten im E-Sport gegeben.
Hierflr wird zunachst auf die Geschich-
te des E-Sport eingegangen,

2.1 Definition E-Sport

In der Literatur findet sich keine einheit-
liche Definition von E-Sport. Grundsatz-
lich steht E-Sport flr Electronic Sport
und wird von der International E-Sport
Federation definiert als ,competitive
sport where gamers use their physi-
cal and mental abilities to compete in
various games in a virtual, electronic
environment® (IEFS, 2021). Eine ahn-
liche Definition stammt vom Verband
der deutschen Games-Branche, der
E-Sport als ,Wettstreit in Computer-
und Videospielen unter festgelegten
Regeln“ (Steinbach, 2021) versteht.
Ein Artikel im Focus formuliert pointiert:
~ESport ist der professionelle Wettstreit
in Videospielen® (focus.de, 2021).

In der Literatur wird insbesondere die
Definition von Wagner genutzt. Er defi-
niert E-Sport als ,an area of sport acti-
vities in which people develop and train
mental or physical abilities in the use of
information and communication techno-
logies” (Wagner, 2021).

Erweitert wird diese Definition von Hem-
phill, der E-Sport beschreibt als ,alter-
native sport realities, that is, to elec-
tronically extended athletes in digitally
represented sporting worlds® (Hemphill

s 2 E-Sport: Uberblick und Abgrenzung =——

um ihn anschlielend aus der wirtschaft-
lichen Perspektive zu betrachten. Dar-
Uber hinaus wird genauer auf die Ziel-
gruppe eingegangen, um schliel3lich
den E-Sport in den klassischen Sport
einzuordnen.

zitiert nach Banyai, Griffiths, Kiraly, &
Demetrovics, 2018).

E-Sport wird also unterschiedlich de-
finiert. In ,eSport vs irlSport“ werden
einige dieser Definitionen vergleichend
betrachtet (McCutcheon, Hitchens, &
Drachen, 2017).

Fur die Zwecke dieser Arbeit wird die
Definition aus der Studie von Deloitte
Let's Play! 2020 genutzt. Diese lautet:
.esports is defined as the playing of
computer and video games on a com-
petitive level with teams or individuals
facing each other within leagues or in
tournaments.“ E-Sport ist demnach das
Spielen von Computer- und Videospie-
len auf Wettkampfniveau. Dabei kon-
nen Einzelpersonen oder Teams bei
Ligen oder Turnieren gegeneinander
antreten. Da inzwischen jedes Spiel ein
Ranglistensystem (also ein Ligasystem)
hat, konnen auch einfache Gamer bei
Beteiligung an diesem als E-Sportler
bezeichnet werden. Wie E-Sport in den
klassischen Sport eingeordnet wird,
spielt in Kapitel 2.4.4 eine Rolle.



2.2 Entwicklung des E-Sports

In diesem Kapitel wird auf die Geschichte des E-Sports eingegangen. Zusatzlich
wird die wirtschaftliche Perspektive kurz beleuchtet, um anschliel3end einen Fokus
auf die Plattform Twitch zu legen. Zum Schluss werden die verschiedenen Genres

im E-Sport vorgestellt.

2.2.1 Geschichte des E-Sports

Die ersten digitalen Spiele entstanden
bereits in den 1940er Jahren, das erste
Computerspiel — Spacewar! — erschien
allerdings erst 1961. Da zu dieser Zeit
Computer nur einem kleinen Teil der Be-
volkerung zuganglich waren, erfolgten
die Massentauglichkeit und kommerziel-
le Erschliellung erst zehn Jahre spater.
Die Jahre 1978-1982 wurde von den
Goldenen Jahren der Arcade Games
gepragt. Besonders wurde das Phano-
men durch Spielhallen unterstitzt, die
insbesondere in der USA beliebt waren.
In Deutschland war dies vor allem der
Altersfreigabe ab 18 Jahren geschul-
det. 1983 endete dies durch den Video
Game Crash, der besonders den Markt
in der USA erschditterte. In Deutsch-
land war der Markt zu dieser Zeit schon
durch Heimcomputer dominiert (Breuer
& Gorlich, 2020). Der nachste Meilen-
stein fir das Gaming folgte 1999 durch
die DSL-AnschlUsse, die die Grundlage
fur E-Sport bilden; bereits 2003 hatten
etwa 73 % der Bevdlkerung in Deutsch-
land einen Breitbandanschluss.

Im Jahr 2000, wurde die Electronic Sport
League (ESL) geriindet. Die ESL bildete
die Basis fur das professionelle Video-
spielen. Im Juni 2011 ging die Plattform
Twitch online, die als Streaming-Platt-
form eine tragende Saule des E-Sports
bildet. Ein weiterer Meilenstein fur den
E-Sport war am 26.11.2017: An diesem
Tag wurde durch zwanzig Amateur- und
Profi Teams, den Bundesverband Inter-
aktiver Unterhaltungssoftware (BIU) und
die ESL der E-Sport-Bund-Deutschland
gegrundet, kurz ESBD. Die Anerken-
nung des ESBD als gesamtdeutscher
Spitzenverband flr E-Sport durch den
Deutschen Olympischen Sportbund
bietet die Grundlage dafur, E-Sport als
Sportart zu betrachten. Zusatzlich hat
2018 der Koalitionsvertrag von CDU,
CSU und SPD den E-Sport anerkannt.
Kurz darauf bildete der ESBD die ersten
Breitbandsport-Liga im E-Sport. Orga-
nisiert wird die Liga durch die ESL und
Freaks 4U Gaming (Breuer & Gorlich,
2020).



2.2.2 Genre

Das E-Sport Universum besteht aus den
verschiedensten Spielen, die in unter-
schiedliche Genres eingeteilt sind. Nicht
alle Genres haben die gleiche Bedeu-
tung im E-Sport. Die gangigsten Genres
werden im Folgenden kurz vorgestellt:

1. Ego- oder First-Person Shooter
Hier besteht die Aufgabe darin, die Geg-
ner des feindlichen Teams auszuschal-
ten (Vitale & Zhang, 2021). Die Spieler
steuern Charaktere, die menschlich
oder menschenahnlich sind (Breuer
& Gorlich, 2020). Ein Beispiel fur First
Person Shooter ist Counter-Strike: Glo-
bal Offensive (CS:GO), eines der Top-
Games im E-Sport (Vitale & Zhang,
2021).

2.Multiplayer Online Battle Arenas
(MOBA'’s)
MOBA's sind Echtzeit-Strategiespiele,
in denen zwei Teams gegeneinander
antreten (Breuer & Goarlich, 2020). In der
Regel sind es heldenbasierte Kampf-
spiele. Die Helden weisen verschiedene
Fahigkeiten und Schwachen auf (Vitale
& Zhang, 2021).
Beispiele: DOTA 2 und League of
Legends (LoL)

3. Battle Royale

Ziel der Spieler/Teams ist es, als Letz-
ter/Letztes zu Uberleben. Knackpunkt
bei dieser Art von Spiel ist, dass die Kar-
te, auf der gespielt wird, mit der Zeit im-
mer kleiner wird (Vitale & Zhang, 2021).
Beispiele: Fortnite und

Player Unknown'’s Battlegrounds

4. Simulated Sports Games

Bei diesen Spielen werden insbesonde-
re traditionelle Sportarten wie Ful3ball,
Basketball oder Football abgebildet (Vi-
tale & Zhang, 2021).

Beispiel: FIFA

5. Kartenspiele

Kartenspiele sind rundenbasierte Spiele,
bei denen zwei Spieler gegeneinander
antreten (Breuer & Gorlich, 2020). Der
Unterschied zu den anderen Spielen
besteht darin, dass Kartenspiele auch
mobil spielbar sind. Die Spiele kdnnen
dementsprechend zwischendurch (z. B.
in der Mittagspause) gespielt werden.
Kartenspiele sprechen tendenziell eine
altere Spielergruppe an (Vitale & Zhang,
2021).

Beispiele: Heart Stone und League of
Runterra

Weitere Genres sind Real-Time Stra-
tegy Games und Massively Multiplayer
Online Role-Playing Games (MMOQO’s
oder MMORPG’s) (Breuer & Gorlich,
2020).

Die nachstehende Abbildung (Abb.
1 aus der Studie Deloitte: Let’s Play!
2020) zeigt die Beliebtheit der einzelnen
Genres; Racing wird darin als einzel-
nes Genres verstanden, in dieser Arbeit
zahlt das Genre Racing dagegen — auf
der Grundlage von Breuer & Gorlich —
zu den Simulated Sport Games.



Game categories watched by esports consumers
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Abb. 1: Ubersicht der geschauten Genres (Quelle: Deloitte)

Die Studie ,Das E-Sport-Okosystem: Publikum® von pwc Deutschland gibt weitere
interessante Einblicke in die Genres des E-Sport. Hier werden den Genres ver-
schiedene Spiel-Charakter zugeordnet (Vitale & Zhang, 2021). Dieser Aspekt wird
in dieser Arbeit nicht vertieft, da dies den Rahmen der Untersuchung sprengen
wurde.



2.2.3 Das MOBA-Spiel League of Legends

League of Legends wurde 2009 von
dem Spieleentwickler Riot Games ver-
offentlicht, der 2006 gegrundet wurde,
und hat sich in kurzester Zeit zum welt-
weit meistgespielten PC-Spiel entwi-
ckelt. Es gehort zu den treibenden Kraf-
ten, die den E-Sport so weit nach vorne
gebracht haben (riotgames.com, 2021).

In diesem Kapitel wird lediglich der
Spielmodus 5 vs. 5 beschrieben, well
nur dieser Modus bei Turnieren gespielt
wird.

TOP LANE
7 -~

_ MIDDLE

Riot Games selbst erklart League of
Legends folgendermalen: ,League of
Legends ist ein teambasiertes Strate-
giespiel, in dem zwei Teams mit je funf
starken Champions gegeneinander an-
treten, um die jeweils andere Basis zu
zerstoren. Du hast die Wahl aus Uber
140 Champions, um epische Spielzlge
zu machen, Kills zu sichern und Turme
zu zerstoren, wahrend du dir deinen
Sieg erkampfst® (euw.leagueoflegends.
de, 2021).

P
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Abb. 2: Karte von League of Legends (Quelle: gamblingsites)



Abbildung 2 zeigt die Map des Spiels.
Zusatzlich sind die drei Lanes (Top, Mid
und Bot) markiert. Die vierte Lane bildet
der Dschungel, der den Raum zwischen
den Lanes beschreibt.

Der Nexus, das Herzstuck jeder Ba-
sis, schickt alle 30 Sekunden Vasallen
(kleine Soldaten) auf die drei Lanes.
Um den Nexus zu zerstoren, muss das
Team bzw. jede Lane sich den Weg
durch verschiedene Verteidigungsanla-
gen bahnen. Jede Lane hat drei Turme
und einen Inhibitor, die zerstort werden
mussen, um an den Nexus zu kommen.
Der Nexus wird zusatzlich von zwei Tur-
men beschutzt (euw.leagueoflegends.
de, 2021).

Der Dschungel beherbergt neutrale
Monster, die von Junglern (Champions,
die auf dieser Lane spielen) besiegt
werden. Einige Monster geben den
Champions Buffs, wobei der Baron und
Drachen als Team bezwungen werden
sollte, da diese besonders stark sind
(euw.leagueoflegends.de, 2021).

Jede Rolle ist flr bestimmte Champi-
ons geschaffen und macht deren Fa-
higkeiten besonders wirkungsvoll. Die
Champions werden durch Erfahrung,
die Stufenaufstiege gewahrt, und Gold,
mit dem Gegenstande gekauft werden
kdnnen, immer starker. Dies sind aus-
schlaggebende Faktoren, um den Geg-
ner besiegen und den gegnerischen
Nexus zerstdéren zu kdénnen (euw.lea-
gueoflegends.de, 2021).



2.3 Wirtschaftliche Perspektive

Dieses Kapitel geht genauer auf den E-Sport Markt ein und gibt dazu zunachst
einen Markteinblick, um anschlieRend die Relevanz von Streaming-Diensten am
Beispiel der Plattform Twitch darzustellen. AbschlieRend wird E-Sport als Oko-
system betrachtet und ein Vergleich zum traditionellen Sport angestellt.

2.3.1 Markteinblick in den E-Sports

Der E-Sport Markt hat eine beachtliche Grolie entwickelt und Gbertrifft inzwischen
viele klassische Sportarten hinsichtlich des Umsatzes und der Zuschauerzahlen
(Allenstein, Gediehn, Lehman, & Singer, 2021). Deutlich werden die Unterschiede
auch anhand von Preisgeldern. So hat im Jahr 2017 das DOTA 2 Turnier fast 25
Millionen USD an die Teilnehmer ausgeschuttet. Im Vergleich lag das Preisgeld
der Tour de France nur bei knapp 2,3 Millionen USD. Lediglich Wimbledon lag
mit 35 Millionen UDS hoher (pwc.de, 2021). Weltweit hat E-Sport im Jahr 2019
einen Umsatz von 950 Millionen USD erwirtschaftet, im Jahr 2020 ist sogar ein
Umsatz von 1,1 Milliarden USD prognostiziert (Allenstein, Gediehn, Lehman, &
Singer, 2021). Allerdings fallt der Umsatz in Bezug auf den Gesamtumsatz der
Games-Branche von 100 Milliarden UDS weltweit noch relativ gering aus und hat
deutliches Wachstumspotenzial (Breuer & Gorlich, 2020). Fur das Jahr 2023 ist ein
Umsatz von 1,6 Milliarden USD prognostiziert (statista.com, 2021) Der grofite Teil
dieser Summe (etwa 58 %) wird durch Sponsoring generiert (Allenstein, Gediehn,
Lehman, & Singer, 2021). Die folgende Abbildung verdeutlich die Relevanz von
Sponsoring im E-Sport.

Prognose zum Umsatz mit eSports weltweit im Jahr 2021 nach Segment (in Millionen
US-Dollar)

800
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Quelle Weitere Informationen:
Newzoo Weltweit

© Statista 2021

Abb. 3: Umsatze im E-Sport (Quelle: Statista)



Im Jahr 2020 werden die Zuschauer im E-Sport auf 500 Millionen geschatzt, was
einem Wachstum von 15 % im Vergleich zum Vorjahr entspricht (Allenstein, Ge-
diehn, Lehman, & Singer, 2021). Im Jahr 2019 haben die Zuschauer insgesamt
eine Milliarde Stunden Fortnite und League of Legend geschaut (Allenstein, Ge-
diehn, Lehman, & Singer, 2021). Die nachstehende Ubersicht zeigt die Zuschau-
erzahlen der beliebtesten Spiele auf Twitch.

Anzahl der Zuschauerstunden der meistgeschauten Video Games auf Twitch.tvim
Juni 2021 (in Millionen)

Grand Theft Auto V

170,6

League of Legends

Call of Duty: Warzone

Valorant

Minecraft

Fortnite

Dota 2

Counter-Strike: Global Offensive

World of Warcraft

Apex Legends

Dead by Daylight

FIFA 21

Escape from Tarkov

Hearthstone

Rocket League

0 25 50 75 100 125 150 175 200

Zuschauerstunden in Millionen

Quelle Weitere Informationen:
SullyGnome.com Weltweit
© Statista 2021

Abb. 4: Ubersicht der Zuschauerzahlen der beliebtesten Spiele (Quelle: Statista)

Deutlich wird, dass Fortnite an Attraktivitat verloren hat und sehr viel weniger Zu-
schauer gegenuber League of Legends besitzt, als im Jahr 2019. Vor League of
Legends steht das Spiel Grand Theft Auto V mit 170 Millionen geschauten Stunden
auf Twitch im Juni 2021.
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2.3.2 Die Plattform Twitch

Twitch.tv ist eine Plattform fur Strea-
ming. Streaming ist ein Verfahren, bei
dem Datenpakete direkt Ubertragen und
verarbeitet werden. Die Inhalte werden
Uber das Internet abgespielt und nicht
auf ein Gerat heruntergeladen (Kuhfuf3,
2021).

Twitch ist insofern vergleichbar mit
Plattformen wie der Streaming Plattform
Netflix, bietet allerdings keine produzier-
ten Sendungen, sondern Live-Shows
(Bernarding, 2021). Die Plattform ist fur
die Nutzer kostenlos und kann auf Com-
putern und Konsolen genutzt werden.
Wenn ein Nutzer nicht nur zuschau-
en, sondern selbst streamen mdochte,
muss er einen eigenen Kanal erstellen
(Taskin, 2021). Seit dem Jahr 2017 hat
sich die Zuschauerbindung bei Twitch
verdoppelt (Bernarding, 2021). Im Jahr
2014 wurde die Plattform von Amazon
fur 970 Millionen USD gekauft (Taskin,
2021).

Die groften Anbieter von Streaming-
Diensten sind Twitch, YouTube und Mi-
xer. Der wesentliche Marktanteil befin-
det sich bei Twitch und YouTube. Twitch
ist und bleibt der Pionier und

2021 2020

470 BILLION minutes
watched this year so far

26.5 MILLION visitors come
to Twitch daily

93 BILLION minutes watched
9.7 MILLION unique creators per month in average « 69
streaming each month « 4

6.9 MILLION unique
2,961,000 average streamers each month « %
concurrent viewers « 4

2,117,000 average
118,900 average concurrent concurrent viewers « 69

streamers « 3¢

June 11th saw the peak of
concurrent viewers in 2020 -
6,059,527 CCV

87,500 average concurrent
live channels « 7

51,480 partners « 45%( )

hebt sich durch seine starke Commu-
nity von der Konkurrenz ab. Der grof3te
Vorteil, den Twitch bietet, ist Twitch-Pri-
me, das mit Amazon-Prime zusammen-
hangt. Mit einem Twitch-Prime Abon-
nement kann der Nutzer jeden Monat
einen Streamer mit einem kostenlosen
Abonnement im Wert von 5 USD unter-
stutzen. Die Abonnements bieten die
Grundlage des Einkommens fir vie-
le. Streamer auf Twitch, weshalb ein
Wechsel zu einer anderen Plattform
fur sie aulder Frage steht (Bernarding,
2021).

Die Seite TwitchTracker bietet span-
nende Insights fur die Entwicklung von
Twitch. So kann hier das Wachstum
seit der COVID-19-Pandemie gut ver-
folgt werden. Im Januar 2020 lag der
Durchschnitt der Zuschauer bei 1,36
Millionen. Etwa ein Jahr spater (im April
2021) lag die Zahl bei drei Millionen Zu-
schauern (twitchtracker.com, 2021). In
Abbildung 5 werden einige Fakten tuber
Twitch im Vergleich zu den Vorjahren
aufgelistet.

2019 2018

660 BILLION minutes
watched « 18

560 BILLION minutes
watched - 58

3.64 MILLION unique
monthly broadcasters «

3.4 MILLION unique
broadcasters every mc
average ~

1,256,000 average
concurrent viewers 1,070,000 average cor
viewers over 2018 « 4
49,500 average concurrent
live channels « 2 41,111 average concut
live channels « 6

35,580 partners  32% 2017

Abb. 5: Entwicklung von Twitch (Quelle: twitchtracker)



2.3.3 Okosystem des E-Sports

E-Sport ist ein global vernetztes Oko-
system mit Organisationen aus den
verschiedensten Branchen (Let's Play!
2020 - The European esports market,
2020). Der Markt besteht aus den fol-
genden Akteuren:

Entwickler

E-Sport wirde ohne die Spielentwickler
nicht existieren. Sie produzieren Spiele
und hosten selbst Berichterstattungen
der grofl3en E-Sport Wettbewerbe.
Beispiel: die LCS von Riot Games
(esportobserver.com, 2021)

Spieler

Die Spieler verdienen ihr Geld uber das
Streamen und stellen gleichzeitig Wer-
beflache fur Teams und Marken dar. Zu-
satzlich kdnnen erfahrenen Spieler als
Analysten und Kommentatoren bei Tur-
nieren arbeiten (esportobserver.com,
2021). Tolkien, ein ehemaliger Top-La-
ner von Mousesports, ist jetzt Analyst
und Kommentator in der Prime League.

Teams

Ein E-Sport-Verein besitzt meist mehre-
re Mannschaften, die sich auf verschie-
dene Spiele aufteilen. Viele der Teams
entstehen durch Investitionen von Un-
ternehmen. Sponsoren gehoren zu den
grofldten Einnahmequellen von E-Sport
Teams. Die Sponsoren werden auf Tri-
kots gezeigt, in Streams eingeblendet
oder haben Hardware-Exklusivvertra-
ge — ahnlich wie Nike oder Adidas bei
FuBballmannschaften (esportobserver.
com, 2021). So ist BMW der Partner der
Teams Fnatic, Cloud 9, T1 und FunPlus-
Phoenix (Chen, 2021).

Turniere und Ligen

Im E-Sport werden Turnieren und Ligen
sowohl von Publisher wie MSI League
of Legends von Riot Games als auch-
von Drittanbietern (ESL) organisiert.
Darunter fallt auch die Berichterstat-
tung. Zusatzlich werde die Rechte der
Ausstrahlung an Streaming Plattformen
verkauft. Die Exklusivitat solcher Deals
wachst stark, z. B. wurden die Rechte
fur das Streaming von CS:GO von der
ESL Pro League exklusiv fur den eige-
nen YouTube Kanal gekauft. Aulderhalb
von Europa ist zudem eine wachsen-
de Zahl an TV-Deals zu beobachten
(esportobserver.com, 2021).

Marken & Werbetreibende

Als groRte Einnahmequellen fur den
E-Sport bilden Marken und Werbetrei-
bende ein fundamentales Standbein
(esportobserver.com, 2021). Im spate-
ren Verlauf werden die Einnahmequel-
len unter fiinf Aspekten fiir das Okosys-
tem E-Sport erlautert.

Neben den im Zentrum stehenden Ak-
teuren (Spieler/Teams) spielen also
auch Verbraucher/Zuschauer, Fans und
Unternehmen eine wichtige Rolle (Let's
Play! 2020 - The European esports
market, 2020). Teams generieren unter
anderem Umsatz durch die Teilnahme
an Ligen und Turnieren, wobei die Per-
formance der Spieler im Wettbewerb
auschlaggebend ist. Insgesamt kdnnen
funf Wege der Generation von Einnah-
men differenziert werden:
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1. Sponsoring-Deals In Abbildung 6 ist das Okosystem des

2. Werbung auf Live-Events oder E-Sports abgebildet, zudem werden die
Onlinetbertragungen eben erlauterten Positionen im E-Sport
3. Einnahme uber Medienrechte dargestellt. Die in Hellblau hinterlegten

4. Ticketverkaufe und Merchandising Linien stellen die Zusammenhange und
5. Publisher-Gebuhren Positionen dar, die ausschliel3lich im E-
(Let's Play! 2020 - The European Sport auftreten.

esports market, 2020)
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Abb. 6: Okosystem E-Sport (Quelle: McKinsey)
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2.3.4 Vergleich zum klassischen Sport

Ein Vergleich zwischen den Preisgel-
dern im klassischen Sport und E-Sport
wurde bereits angestellt. Auch die glo-
balen Zuschaueraktivitdten haben sich
inzwischen angenahert (Allenstein, Ge-
diehn, Lehman, & Singer, 2021).

Wie bei dem traditionellen Sport ha-
ben auch E-Sport Teams Vertrage mit
Athleten, Trainern, Ernahrungsberatern
und Physiotherapeuten. Ebenso werden
sowohl bei traditionellen Sportarten als
auch im E-Sport professionell produzier-
te Ubertragungen Uber verschiedene
Medien ausgestrahlt. Ein Unterschied
besteht darin, dass der traditionelle
Sport vor allem Uber das Fernsehen
ausgestrahlt wird, der E-Sport dagegen
uber Streaming-Dienste. Zudem be-
inhaltet die Mehrheit des E-Sports keine
Wettkampfe (wie der klassische Sport),
sondern Spiele.

2.4 Die E-Sport Fans

Dies spiegelt in Abbildung 6 die (5) wie-
der. Hier treten Influencer auf, die das
Spiel spielen und live Ubertragen. Die
Influencer mussen dazu nicht zwangs-
laufig hochrangige Athleten sein (Al-
lenstein, Gediehn, Lehman, & Singer,
2021).

Der grofRte Unterschied sind vermutlich
die Spielentwickler im Hintergrund des
E-Sports (6). Diese besitzen das geisti-
ge Eigentum an den Spielen und haben
damit die komplette Kontrolle daruber.
Ein vergleichbares Phanomen gibt es
im traditionellen Sport nicht (Allenstein,
Gediehn, Lehman, & Singer, 2021).

In diesem Kapitel wird der E-Sport Zuschauer betrachtet. Er ist der Kunde im
E-Sport. Hierflr wird zunachst der Kundenwert betrachtet, um anschlieRend die
Zielgruppe genauer anzusehen und auf inre Besonderheiten einzugehen.
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2.4.1 Der Kundenwert im E-Sport

Wie zuvor schon aufgezeigt verzeichnet
der E-Sport eine wachsende Anzahl an
Zuschauern, wie sich in den Zahlen von
Twitch widerspiegelt. Zusatzlich nimmt
die Zahl der Spieler zu. Demzufolge
wachsen zeitgleich die Einkaufe von
Videospielen und virtuellen Gutern.
Die Zahlungsbereitschaft der E-Sport
Fans ist entscheidend fur den Erfolg
der Branche (Breuer & Gorlich, 2020,
S. 103).

Aber nicht nur die monetare Dimension
(direkter Kauf), sondern auch die nicht-
monetaren Dimension (das Umfeld be-
geistern) spielt eine wichtige Rolle fur
den Kundenwert. Beim E-Sport werden
die virtuellen Guter in der monetaren
Dimension zum Teil von Drittanbietern
ubernommen, wodurch nicht nur der
Spieleentwickler am E-Sport verdient.

2.4.2 Zielgruppe im E-Sport

Im vorherigen Kapitel wurde der Kun-
denwert fur den E-Sport herausgearbei-
tet. Damit der Kundenwert voll genutzt
werden kann, muss ein Unternehmen
wissen, wer der Kunde ist. Deshalb wird
im Weiteren die Zielgruppe genauer
betrachtet.

E-Sport eréffnet Marken einen Zugang
zu einer technikaffinen und kaufkrafti-
gen Zielgruppe. In dem Magazin W&V
stellt Phillip Steuer die nachfolgenden
Schlisselmerkmale fur die Zielgruppe
im E-Sport dar:

Grundsatzlich ist der Kundenwert der
Wert, den ein Kunde fir das Unterneh-
men hat.

In der Literatur wird der Kundenwert
auch als Customer Lifetime Value (CLV)
bezeichnet. Der CLV beinhaltet samt-
liche Kosten und Einnahmen, die ein
Kunde bringt (Breuer & Gorlich, 2020,
S. 104). Das hohe Wachstum, das im
E-Sport stattfindet, hat die Konsequenz,
dass der Kundenwert immer mehr an
Bedeutung gewinnt. Der E-Sport hat
eine geringe Eintrittsbarriere fur den
Kunden, wodurch der Stellenwert der
Kunden kontinuierlich wachst. Die Inter-
aktion mit den Zuschauern als poten-
ziellen Kunden wird daher im E-Sport
immer wichtiger und nimmt eine grof3e
Rolle in der Kommunikation ein (Breuer
& Gorlich, 2020, S. 120).

» 20-35 Jahre alt

* Uberdurchschnittliches Einkommen

* Uberwiegend mannlich, der Anteil
der Frauen wachst jedoch

* technikaffin

» aufgeschlossen gegenuber Marken

(Steuer, 2021)



Besonders die Verbindung von Einkom-
men und Aufgeschlossenheit bietet ein
Potenzial fur Marken (Steuer, 2021).
McKinsey gibt weitere Aufschllsse Uber
die Zielgruppe im E-Sport. Hier wird an-
gemerkt, dass die Zuschauer kurz vor
dem Jobeinstieg stehen und im Durch-
schnitt 26 Jahre alt sind.

Affinity per interest category

Beauty and wellness

Zusatzlich wird hervorgehoben, dass
durch das hohe Bildungsniveau der
Zielgruppe die Anspruche gegenuber
dem Markenauftritt hdher sind als in
anderen Markten. Abbildung 7 zeigt die
Interessen der Kunden im Vergleich
zum klassischen Sport Ful3ball, der ei-
nen hohen Stellenwert in der deutschen
Bevolkerung hat (Allenstein, Gediehn,
Lehman, & Singer, 2021).

B Football M Esports

Social media users interested in
football are 1.4x more likely to be

Home and garden

Kids and family

Fashion and accessoires

Food and beverages

Music and radio

Business and career

Literature

Movies and TV

Internet and social media

Cars and mobility

Technology and electronics

purce: MoKinsey analyss on Rascasse data, December 2019

interested in beauty and wellness
than the average German social
media population, whereas social
media users interested in esports
are 0.8x as likely to be interested
in beauty and wellness than the
German social media population

Social media users interested in
football and esports are 1.2x more
likely to be interested in food and
beverages than the average
German social media population

Abb. 7: Unterschiede der Interessen zwischen den Fans von Fuf3ball und
E-Sport (Quelle: McKinsey)

Weitere Informationen zur Zielgruppe
bietet auch ESCH — The Brand Consul-
tant. Hier wird beschrieben, dass 61 %
der Zuschauer bereits in Vollzeit arbei-
ten und steht damit im Gegensatz zu
den Angaben von Allenstein et al. Die
Differenz kann durch die Untersuchung
verschiedener Stichproben

entstanden sein. Die konsumaffine Ziel-
gruppe gibt gerne Geld fur Lifestyle,
Mode und Freizeitgestaltung aus. Zu-
gleich konsumiert sie kaum klassische
Medien (Nimsgern, 2021). Trotz des
niedrigen Anteils von Frauen im E-Sport
sollte die weibliche Zielgruppe vernach-
lassigt werden, denn

16



17

die weiblichen Zuschauer sind eher
dazu bereit, ein Produkt zu kaufen, als
die mannlichen Zuschauer. So haben
48 % der Frauen und 46 % der Manner
im Jahr 2019 ein Produkt gekauft (Bos-
man, 2021).

Viele Marken machen den Fehler, alle
Zuschauer in eine Kategorie einzuord-
nen und sofortigen Erfolg zu erwarten.
Zwar wurde die Zielgruppe hier zu-
nachst allgemein beschrieben, sie ist
jedoch sehr vielfaltig, insbesondere gibt
es grol3e Unterschiede zwischen den
Genres. Deshalb muss die Beschrei-
bung der Zielgruppe fir jedes Genre
angepasst werden (Steuer, 2021).
Laut einer Studie von PWC unter-
scheiden sich die Fans deutlich in den
Genres nach Geschlechterverteilung,
Alter, Konsumverhalten und Denkwei-
se. Beispielsweise ist die Zielgruppe
bei CS:GO durchschnittlich zwischen
25-35 Jahre alt, zu 75 % mannlich und
Uberwiegend berufstatig. Bei Fortnite
dagegen liegt das Durchschnittsalter
bei 14—18 Jahren und ein Grofteil sind
Schiuler oder junge Studenten (Vitale &
Zhang, 2021).

McKinsey hat fur den deutschen Markt
die Zuschauer in vier Cluster eingeteilt,
auf Basis von Spiel und Lifestyle-Inte-
resse der Zuschauer:

Fans von klassischen Spielen (League
of Legend, CS:GO)

* Hohes Interesse an E-Commerce

* Interesse an schnellen Autos

* Fokus auf Selbstoptimierung

Fans von neuen Spielen (Fortnite)
« Ahnlich der kla sischen Fans
« Fokus auf AuRerlichkeiten

Fans von Sport Simulation

» Grundsatzliches Interesse an Sport

* Legen Wert auf die persodnliche Ge-
sundheit

Fans von Nischen-Games

* Fokus auf Wissenserwerb

* Bevorzugen ein komfortables Leben

* Mégen bunte und spannende Ge-
schichte bzw. Unterhaltung

(Allenstein, Gediehn, Lehman, & Singer,
2021)

In allen vier Clustern ist die Affinitat zu
Film, Literatur und Essen gleicherma-
Ren stark und liegt deutlich hoéher als
bei der deutschen Online-Bevolkerung
(Allenstein, Gediehn, Lehman, & Singer,
2021). Ein wichtiger Faktor, damit Mar-
ken eine erfolgreiche Ansprache ihrer
Zielgruppen erreichen, ist, die Motivation
der Spieler zu verstehen.



2.4.3 Motivatoren von Gamern

Nachdem die Zielgruppen betrachtet
wurden, wird in diesem Kapitel nochmal
vertieft auf die Motivation und die damit
einhergehenden Spielertypen einge-
gangen. Dazu muss erwahnt werden,
dass nach Studien von Newzoo im Jahr
2017 nur etwa 58 % der Zuschauer
selbst Gamer sind (Pannekeet, 2021).

Der Grundstein der Spielertypen wur-
de von Richard Bartle gelegt. Er unter-
suchte sogenannte Multi User Dungeon
Spiele (MUD’s). Bartle fand heraus,
dass Menschen dabei auf vier unter-
schiedliche Weisen angesprochen wer-
den:

* Leistung im Spielkontext (Achiever)

Der Spieler verfolgt konsequent die
spielbezogenen Ziele (wie Quests).

G

KILLERS

Players ¢—

S

SOCIALIZERS

* Erkundung des Spiels (Explorer)
Hier liegt der Fokus auf dem Erforschen
der virtuellen Welt.

* Sozialisierung mit anderen (Socia-
lizer)

Diesen Spielern ist die Kommunikation
mit Mitspielern besonders wichtig.

* Unterdriickung des anderen (Killer)
Der Spieler nutzt jede Madglichkeit im
Spiel, um anderen Spielern Leid zuzu-
fugen.

(Bartle, 2021)

In der nachfolgenden Abbildung sind
die Spielertypen nach Bartle abgebildet.
Sie kdnnen in zwei Dimensionen, die in
Wechselbeziehung stehen, differenziert
werden: zum einen Action versus Inter-
aktion und zum anderen Weltorientie-
rung versus Spielorientierung (Bartle,
2021).

&2

ACHIEVERS

EXPLORERS

Abb. 8: Spielertypen nach Bartle (Quelle: gamedevelopment.tutsplus)
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Obwohl die Spielertypen nach Bartle
sehr verbreitet sind, gibt es fur dieses
Modell bis heute keine empirischen Be-
lege, weshalb es immer wieder auf Kri-
tik stolt. Yee hat im Jahr 2006 3.000
Rollenspieler (MMORPG'’s) hinsichtlich
ihrer Spielmotivation untersucht und da-
bei Bartles Theorie widerlegt. Er konnte
mit seiner Studie drei Spielertypen mit
insgesamt zehn Subtypen identifizieren
(Yee, 2021).

GAMER MOTIVATION MODEL

7 e

Social

In dieser Arbeit werden die Spielertypen
des Marktforschungsinstituts Quantic
Foundry als Grundlage genommen.
Diese Einteilung stitzt sich auf die The-
orie von Yee. Dazu wurden insgesamt
500.000 Spielerdaten ausgewertet, um
sechs Schllsselmotivatoren fur Spieler
zu extrahieren. Die in Abbildung 7 ge-
zeigten Typen beschreiben die Motiva-
toren, die in der empirischen Forschung
identifiziert wurden.

772 QUANTIC
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verful Character. laborate pl Explore. Tinker
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Abb. 9 :Spielertypen nach Yee (Quelle: Institut fur Ludologie)



2.5 Einordnung des E-Sports in den klassischen Sport

In diesem Kapitel wird danach gefragt,
ob die Erforschung des traditionellen
Sports auf den E-Sport Ubertragen wer-
den kann. Dies bietet die Grundlage fur
die weiteren Kapitel dieser Arbeit. Zu
Beginn wurden schon erwahnt, inwie-
weit die Zuschauerzahlen und Preis-
gelder von E-Sport und traditionellem
Sport voneinander abweichen. Dabei
wurde deutlich, dass der E-Sport sich
dem traditionellen Sport immer anna-
hert und ihn teils sogar Ubertrifft.

Zu diesem Zweck muss zunachst die
allgemeine Definition von Sport betrach-
tet werden. In dieser Arbeit wird die
Definition von Tiedemann genutzt:

»oport’ is a cultural field of activity, in
which human beings voluntarily go into
a real or only imagined relation to other
people with the conscious intention to
develop their abilities and accomplish-
ments particularly in the area of skilled
motion and to compare themselves with
these other people according to rules
put self or adopted without intending to
damage them or themselves delibera-
tely“ (Tiedemann, 2021).

Diese Definition ist nach Wagner be-
sonders interessant fur den E-Sport, da
sie im Wortlaut sehr offen ist. Wagner
passt sie an und integriert dabei das
Feld Kultur (Wagner, 2021).

»oport' is a cultural field of activity in
which people voluntarily engage with ot-
her people with the conscious intention
to develop and train abilities of cultural
importance and to compare themselves
with these other people in these abilities
according to generally accepted rules
and without deliberately harming an-
ybody“ (Wagner, 2021).

Die Idee ist, dass Menschen Sport ih-
rem Wertesystem anpassen. Im Indus-
triezeitalter war die korperliche Kraft
besonders wichtig, was sich in den
traditionellen Sportarten widerspiegelt.
Wagner erlautert nun, dass durch die
Kommunikationstechnologie ein Wandel
im Wertesystem der Menschen statt-
findet und dies ein neues Spektrum flr
Sportdisziplinen bildet (Wagner, 2021).

Franke weist darauf hin, dass der E-
Sport strukturelle Ahnlichkeiten zum
traditionellen Sport aufweist, wie auch
bei der Darstellung des Okosystems zu
sehen ist: E-Sport veranstaltet grolde
(End-)Spiele mit Publikum. Des Weite-
ren fungieren die Profiteams als Arbeit-
geber. Im E-Sport wird mit dem Spiel
gespielt, so wie im Ful3ball mit dem Ball
gespielt wird. Franke meint, dass der E-
Sport sowohl dem Sport als auch dem
Kulturbereich zugeordnet werden kann.
Insbesondere die unterschiedlichen De-
finitionen von E-Sport sowie von Sport,
sind ein Problem bei der einheitlichen
Einordnung von E-Sport.
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Aus der akademischen Sicht und im
Kontext der Sportwissenschaft ist E-
Sport bereits anerkannt. Die Schlussfol-
gerung, dass E-Sport Sport ist, scheint
naheliegend. Guttmanns Betrachtung
dagegen zeigt, dass E-Sport noch nicht
als vollwertiger Sport betrachtet wird,
aber auf dem Weg dorthin ist (Franke,
2021, S. 111-120).

Weitere Arbeiten stammen von Lee und
Schoenstedt, die 14 Motivationsfakto-
ren im E-Sport untersuchten und diese
mit dem traditionellen Sport verglichen.
Gleichzeitig sollte herausgefunden
werden, ob E-Sport als eigenstandi-
ger Markt existiert oder zum traditionel-
len Sport gezahlt werden sollte. In der
Studie wurde bei 515 Studenten das
Engagement im E-Sport und im tradi-
tionellen Sport abgefragt. Die Studie
fand heraus, dass bei flinf der sieben
ausgewahlten Motiven ein signifikan-
ter Zusammenhang zwischen E-Sport
und traditionellen Sport besteht (Lee &
Schoenstedt, 2021).

Aus einer psychologischen Perspekti-
ve wird argumentiert, dass es noch zu
wenig empirische Forschungen gibt,
um E-Sport zum Sport zu zahlen. Hier
wird als Grundlage die weltweite An-
erkennung als Sport gewahlt (Banyai
et al., 2018). Dem entgegen sprechen
sich S. Jenny et al. daftir aus. E-Sport
ist aus ihrer Sicht ebenso wie ande-
re technologiebasierte Sportarten (wie
Drone Racing) als Sport zu betrachten.
(Jenny et al., 2021).

Wie bereits zu Beginn erlautert hat sich
Wagner besonders intensiv mit der
Frage auseinandergesetzt, ob E-Sport
Sport ist. Er kam zu der Schlussfolge-
rung, dass fur E-Sport die Forschung
der Sportwissenschaft genutzt werden
kann (Wagner, 2021). Eines der Haupt-
probleme, wieso E-Sport in Deutsch-
land nicht als Sport anerkannt wird, ist
die sehr konservative Einstellung des
DOSB (Deutscher Olympischer Sport-
bund). Nach Einschatzung des ESBD
(E-Sport-Bund Deutschland e. V.) ist
E-Sport allerdings in der Gesellschaft
und Kultur der jungen Generation ein
fester Bestandteil, weshalb er sich daftr
einsetzt, dass E-Sport offiziell als Sport
anerkannt wird (esportbund.de, 2021).
Die Frage nach der kulturellen Anerken-
nung des E-Sports spielt im weiteren
Teil der Arbeit keine Rolle. In dieser
Arbeit wird auf der Grundlage von Wag-
ner die Empirie von Sportsponsoring
auf den E-Sport Ubertragen und ge-
nutzt. Lediglich einige Besonderheiten
des E-Sports werden in einem weiteren
Kapitel hervorgehobenen.



Sponsoringvertrage sind neben Medien-
vertragen eine wichtige Ressource in
jeder Sportart. Es wurde bereits darauf
hingewiesen, dass Sponsoring auch
fur den E-Sport eine wichtige Rolle
spielt — Sponsoring macht 57 % des
Gesamtumsatzes im E-Sport aus. Es
ist zudem auch fur Marken von grol3er
Bedeutung, insofern es ein wichtiges
Kommunikationstool ist, um Marketing-
und Vertriebsziele zu erreichen (Breuer
& Goarlich, 2020, S. 86).

In diesem Teil der Arbeit wird nun zu-
nachst eine allgemeine Definition von
Sponsoring vorgenommen, bevor genauer
auf Sportsponsoring und E-Sportsponso-
ring im Besonderen eingegangen wird. Im
Zuge dessen werden auch Unterschiede
und Gemeinsamkeiten zwischen Sponso-
ring im klassischen Sport und im E-Sport
herausgestellt. Anschliel3end werden
der Unterschied zwischen endemischen
und non-endemischen Marken sowie die
damit einhergehende Einstellung der E-
Sport-Fans zum Sponsoring beschrieben.
Im letzten Teil wird ein Blick auf die LEC
(League of Legends European Champion-
ship) geworfen.

messsssmm 3 Sportsponsoring im E-Sport messs————————————
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3.1 Definition und Einfuhrung in das Sponsoring

Bruhn definiert Sponsoring wie folgt:

* ,Analyse, Planung, Umsetzung und
Kontrolle samtlicher Aktivitaten,

» die mit der Bereitstellung von Geld,
Sachmitteln, Dienstleistungen oder
Know-how durch Unternehmen und In-
stitutionen

* zur Forderung von Personen und/oder
Organisationen in den Bereichen Sport,
Kultur, Soziales, Umwelt und/oder den
Medien

* unter vertraglicher Regelung der Leis-
tung des Sponsors und Gegenleistung
des Gesponserten verbunden sind,

* um damit gleichzeitig Ziele der Marke-
ting- und Unternehmenskommunikation
zu erreichen” (Bruhn, 2018, S. 5).

Sponsorship bendtigt einen Sponsor
und einen Gesponserten, die ein be-
stimmtes Projekt in einer definierten Zeit
zu festlegten Bedingungen durchfiihren
(Bruhn, 2018, S. 4-5).

Bruhn nennt ungeachtet des Ziels und
Bereiches bzw. der Branche des Spon-
sorings sechs Merkmale, die immer vor-
handen sind.

1. Prinzip von Leistung und
Gegenleistung

Der Sponsor setzt Fordermittel ein und
erhalt im Gegenzug eine Gegenleistung
von dem Gesponserten.

2. Fordergedanke

Der Sponsor identifiziert sich inhaltlich
mit dem Gesponserten und kann Fir-
menwerte genieren, wie es Uber Me-
dienwerbung nicht moglich ware.

3. Kommunikative Funktion
Sponsorship ist ein Kommunikationsins-
trument fur Unternehmen und Marken.
4. Systematische Planung und
Entscheidungsprozesse

Die reine Bereitstellung von Forde-
rungsmitteln ist kein Sponsoring. Es
muss eine Situationsanalyse durchge-
fuhrt werden, um ein festgelegtes Ziel
zu erreichen.

5. Imagetransfer

Botschaften lassen sich nicht vom Me-
dium trennen, insofern stellt das Spon-
soringengagement sowohl die Informa-
tionen als auch das Medium selbst dar.
6. Integrierte Kommunikation
Sponsoring findet in den meisten Fallen
im Zusammenhang mit anderen Marke-
tingmal3nahmen der Unternehmensfor-
derung statt und lasst sich nicht immer
anhand der eben genannten Merkmalen
1-5 abgrenzen.

(Bruhn, 2018, S. 5-6)

Im Weiteren definiert Bruhn drei Typen
von Sponsoring:

*Uneigennutziges Sponsoring
*Forderungsorientiertes Sponsoring
*Klassisches Sponsoring

(Bruhn, 2018, S. 7)



In dieser Arbeit geht es ausschliellich
um das klassische Sponsoring. Das
klassische Sponsoring zeichnet sich
dadurch aus, dass der Sponsor genannt
wird, eine anstrebte kommunikative Wir-
kung festgelegt wurde, Leistung und
Gegenleistung verhandelt sowie ver-
traglich festgelegt worden sind und ist
insbesondere durch das zuvor erlauter-
te Merkmal der systematischen Planung
gekennzeichnet. Es hat eine sehr hohe
Bedeutung im Sportbereich und in der
Marketingkommunikation (Bruhn, 2018,
S. 7-9).

Sport

Kultur

Soziales/Umwelt
Medien

Erganzend hat Bruhn das Modell ,Ma-
gisches Dreieck® entwickelt, welches
die Entstehung eines Sponsorings mo-
delliert. In dem Modell werden drei Par-
teien dargestellt, die in Beziehung zu-
einander und zu der Zielgruppe stehen,
wie in Abbildung 10 gezeigt wird.

Medien

—T

Wirtschaft

Abb. 10: Magisches Dreieck nach Bruhn (Quelle: Bruhn/Sponsoring)
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Diese drei Parteien werden nun kurz
vorgestellt:

1.Sport-, Kultur-, Sozio- und
Umweltorganisationen und
Programmanbieter

Sie nutzen finanzielle Mittel, um ihre
Ziele zu erreichen. Sponsoring bietet
daneben weitere Einnahmequellen.

2.Medien

Hier besteht ein besonderes Interesse
an generierten Einnahmenquellen. Me-
dien nutzen vor allem die Ergebnisse
der Programmanbieter, um ihre Ziel-
gruppe zu erreichen.

3.2 Sportsponsoring

Sportsponsoring ist eine machtige
Marketingstrategie, die Unterneh-
men nutzen, um extern und intern zu
kommunizieren. Des Weiteren wol-
len sich Unternehmen dadurch von
der Konkurrenz abheben und natir-
lich den Konsumenten auf ein Produkt
aufmerksam machen (Biscaia et al.,
2021).

In der Literatur existieren kaum Defini-
tionen von Sportsponsoring. Zumeist
wird lediglich das Wort Sponsoring
durch Sportsponsoring ersetzt. Den-
noch gibt es Versuche, wie von Bruhn,
Sportsponsoring zu definieren, wobei
meist jedoch keine klare Abgrenzung
zum Sponsoring vorgenommen wird
(Walzel & Schubert, 2018, S. 45). In
dieser Arbeit wird daher die Definition
von Walzel & Schubert genutzt.

3.Wirtschaft.

Marken/Unternehmen sind standig
darum bemuht, mit ihrer Zielgruppe
in Kontakt zu treten. Marken nutzen
Sponsoring, um in einem positiven
Umfeld das eigene Image positiv auf-
zuladen.

(Bruhn, 2018, S. 17-18)

Damit ein besseres Verstandnis des
Modells entsteht, wird im Kapitel 3.3.2
anhand des Magischen Dreieck ein
Beispiel von Sponsorship in der LEC
dargestellt.

~oportsponsoring ist eine Partnerschaft
zwischen Sponsor (Sponsoringgeber)
und Gesponserten (Sponsoringneh-
mer) zum beiderseitigen Vorteil auf Ba-
sis einer vertraglichen Vereinbarung.
Charakteristisch ist hierbei das Prinzip
von Leistung und Gegenleistung. Der
Sportsponsor strebt an, die besonde-
ren, teilweise einzigartigen Werte und
Eigenschaften des Sports sowie das
grol3e Interesse der Konsumenten am
Sport fur seine eigenen Marketing- und
Kommunikationsziele zu nutzen. Fur
den Gesponserten ist Sportsponsoring
ein wichtiges Beschaffungs- und Finan-
zierungsinstrument fur das Erreichen
sportlicher Ziele® (Walzel & Schubert,
2018, S. 46).



Sportsponsoring hat zwei Arten von
Zielen: zum einen 6konomische Ziele
und zum anderen psychologische. Ge-
meinsam ist beiden, dass sie monetare
Auswirkungen haben, da die Kunden-
zufriedenheit (psychologisch) einen Ein-
fluss auf den Absatz hat. Sponsoring
ist insbesondere aufgrund der unter-
bewussten Kundenansprache ein popu-
lares Kommunikationsinstrument. Im
Kapitel 3.2.2 werden die Ziele im Sport-
sponsoring genauer betrachtet. Dazu
gehort, dass der Kunde in einem ihm
angenehmen und emotionalen Umfeld
angesprochen wird. Die Ansprache in
einem Raum des personlichen Interes-
ses, der von Emotionalitat gepragt ist,
ist sehr wirkungsvoll. Dartuber wird der
Streuverlust verringert. Zudem werden
Markenbekanntheit und Markensympa-
thie durch eine langfristige Bindung zwi-
schen Sponsor und Gesponserten ge-
starkt (Preull et al., 2014, S. 107-109).

Besonders in den letzten 15 Jahre hat
die Werbekommunikation im Sportum-
feld stark zugenommen. Sportsponso-
ring hat sich zu einer der attraktivsten
Formen zum Erreichen von Konsu-
menten entwickelt. Wie schon ange-
sprochen ist der emotionale Aspekt hier
besonders stark ausgepragt. Das Sport-
und Fanumfeld verzeichnet allgemein
ein hohes Interesse, weshalb der Kon-
sument aktiv nach Inhalten sucht.

Die Folge ist, dass Vereine, Clubs und
einige Spieler besonders effektiv ein
emotionales Umfeld fur die Konsumen-
ten bilden. Der Gemeinschaftsgedanke
und die Loyalitat wachsen in solch ei-
nem Umfeld stetig. Fans feiern und lei-
den kollektiv mit ihrem Team. Solch ein
Umfeld eignet sich hervorragend, um
als Marke oder Unternehmen aufzutre-
ten. Insbesondere Pokal- und Endspie-
le bieten das Potenzial, auf naturliche
Weise Content fur die Kommunikation
eines Sponsors zu generieren. In einer
Zeit, in der Content als Sieger im Mar-
keting zahlt, bietet Sport demnach ein
enormes Potenzial fur den Sponsor.
Erganzend gehort Sport zu der Kul-
tur der Menschen und dient als Form
der Unterhaltung. Menschen sind hier
deshalb deutlich offener als in anderen
Situationen, was eine ideale Bedingung
fur Marketing bietet (Terstiege, 2020,
S. 260).
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3.2.1 Sportsponsoring im Marketing-Mix

Sponsoring wird immer wichtiger und
umfangreicher (Terstiege, 2020, S.
261). Im Jahr 2020 betrug das Volu-
men im Sportsponsoring 48 Milliarden
USD (statista.com, 2021). In Deutsch-
land wird der Markt insbesondere vom
FuRball dominiert. Seit der Fullball-Sea-
son 2012/2013 ist das Volumen des
Sponsorings jahrlich um 10 % gestie-
gen. Dabei zielt das Sportsponsoring
zu 88 % auf das Image und 78 % auf
Bekanntheit von Marken ab (Terstiege,
2020, S. 261). Sportsponsoring kann
entsprechend im Marketing-Mix der
Kommunikationspolitik (Promotion) zu-
geordnet werden.

Sportsponsoring bietet einer Marke viel-
faltige Verknupfungsmaoglichkeiten mit
anderen Marketing- und Kommunika-
tionsmalnahmen. Dies verdeutlicht ein
Blick auf die Marke Red Bull, bei der
Sportsponsoring eine dominante Rolle
im Marketing-Mix einnimmt. Meenaghan
ist sogar der Meinung, dass Sportspon-
soring als eigenstandiges Instrument
eingesetzt werden kann

und eine direkte Auswirkung auf die Dis-
tributions , Produkt- und Preispolitik hat.
Sportsponsoring deckt im Marketing-
Mix alle vier P’s ab (Breuer & Gorlich,
2020, S. 91).

Sponsoring muss so aufgebaut sein,
dass es in Interaktion mit der Zielgruppe
tritt. Marken und Produkte mussen in
das Sponsoring mit dem Partner direkt
integriert sein. Es muss eine angepass-
tes Produktportfolio entstehen, das der
Sportart bzw. dem Partner angepasst
wird. Eine einfache Trikotplatzierung
reicht Iangst nicht mehr aus. Sponsoring
muss andere Kommunikationsinstru-
mente nutzen, wie z. B. Social-Media
Kommunikation oder Influencer, um die
erforderliche Interaktion mit der Ziel-
gruppe zu gewahrleisten (Bruhn, 2018,
S. 37).

3.2.2 Ziele im Sportsponsoring

Die Ziele von Sportsponsoring und
Sponsoring im Allgemeinen wurden be-
reits angeschnitten. In diesem Kapitel
werden auf Grundlage von Bruhn diese
Ziele nochmals genauer definiert und
es wird kurz auf die Planung der Um-
setzung eingegangen.

Wie zuvor schon erwahnt, kbnnen die
Ziele im Sportsponsoring in 6konomi-
sche und psychologische unterteilt wer-
den.

Okonomischen Ziele

Hierzu zahlen Marketingziele wie
Umsatz- und Gewinnsteigerung. Be-
sonders fur Marken, die direkt oder
indirekt mit dem Markt in Verbindung
stehen, sind 6konomische Ziele wich-
tig. Beispielsweise sponsern Herstel-
ler von Sportbekleidung bestimmte
Sportarten (Bruhn, 2018, S. 140) oder
Equipment



Marken fir Gaming (z. B. Razer) den
E-Sport. Besonders diese Marken kon-
nen durch ihr Sponsoring eine Absatz-
steigerung generieren. Falls das ge-
sponserten Team siegreich ist, steigt
der Absatz erneuert. Doch auch Marken
aus anderen Bereichen konnen durch
die hohe Medienwirkung, die generiert
werden kann, steigende Absatzzahlen
erreichen (Bruhn, 2018, S. 140).

Psychologische Ziele
Die psychologischen Ziele konnen in
drei Kategorien unterteilt werden.

1.Kognitive Ziele

Sportveranstaltungen erlangen in den
meisten Fallen eine hohe Medienre-
sonanz, die den Bekanntheitsgrad von
Sponsoren (Marken und Unternehmen)
erhohen kann. Problematisch wird das
Sponsoring, wenn neue Produkte be-
worben werden sollen, da Wissen uber
das Produkt und Verwendungszweck
nur schwer bis gar nicht vermittelt wer-
den konnen. In den meisten Fallen
besteht das Sponsoring im Sport aus
Logoplatzierungen, die besonders bei
bekannten Marken effizient sind (Bruhn,
2018, S. 140-141). Eine Ausnahme bil-
det der E-Sport: Hier kdnnen auch Wer-
bebotschaften von unbekannten Pro-
dukten und Marken effektiv Ubermittelt
werden, da durch die Digitalisierung
andere Moglichkeiten als im traditionel-
len Sport bestehen. Welche Vorteile und
Moglichkeiten die Digitalisierung bringt,
wird im empirischen Teil der Arbeit ge-
nauer betrachtet.

2. Affektive Ziele

Ein bereits angesprochenes Ziel ist die
Imageprofilierung, die durch Sponso-
ring geschaffen wird: ,Das Prinzip des
Imagetransfers geht davon aus, dass
sich bei einer langfristigen Anbindung
eines Unternehmens an eine Sportart
die Imagedimensionen der Sportart
oder eines Sportlers bzw. einer Mann-
schaft auf das Unternehmen Ubertragen

3. Konative Ziele

Die Kundenbindung wird immer bedeut-
samer. Das zuvor erlauterte Umfeld,
welches Sport bietet, tragt dazu bei,
dass Fans besonders schnell eine Bin-
dung zu Unternehmen und Marken auf-
bauen, die in diesem Umfeld auftreten
(Bruhn, 2018, S. 141).

Verschiedenste Studien haben gezeigt,
dass Image und Bekanntheisgrad als
zentrale Ziele im Sportsponsoring ange-
strebt werden. Allerdings verliert das ko-
gnitive Ziel der Bekanntheit immer mehr
an Bedeutung, wenn es um Sportspon-
soring geht, wodurch das Ziel Image
immer relevanter wird. Ein besonderer
Vorteil ist der geringe Streuverlust, der
durch die spezifische Ansprache der
Zielgruppe erreicht wird (Bruhn, 2018,
S. 140-142).

Damit die Ziele umgesetzt werden kon-
nen, braucht das Sportsponsoring einen
effektiven Zeitablauf. Die folgende Ab-
bildung zeigt die wichtigsten Schritte
und nennt jeweils Beispiele daflr.
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Schritte Beispiel
Zielinhalte Imagetransfer
ZielausmaB Auf einer siebenteilig%'\uﬁll:taelasts:ilgl g;e Bewertung um zwei
Zeitbezug In 6 Monaten werden 2 Teams gesponsert
Zielgruppenbezug 20-30 Jahrige Endverbraucher

Abb. 11: Schritte im Sponsoring (Quelle: eigene Darstellung nach Bruhn)

Diese Schritte sind vergleichbar mit
dem Tool SMART: Ziele missen spezi-
fisch, messbar, attraktiv, realistisch und
terminiert sein (Kloiber, 2021).

3.3 E-Sportsponsoring

In diesem Kapitel werden Besonder-
heiten des Sponsorings im E-Sport
herausgestellt. Wie zuvor aufgezeigt
kann Sportsponsoring grundsatzlich auf
E-Sport angewandt werden, doch bie-
tet E-Sport Unternehmen mehr als das
reines Sportsponsoring. Der E-Sport
fungiert als Vorreiter in der Entwicklung
des Sportsponsorings. Den wohl grof3-
ten Unterschied zum Sportsponsoring
bildet die Digitalisierung.

In der Zeit der COVID-19-Pandemie
hat sich der E-Sport als krisensicher er-
wiesen und konnte Marketingziele wei-
terhin effektiv erreichen. Seit 2019 hat
das Sponsoring-Volumen des E-Sports
mit 18 Millionen Euro das Volumen des
Sponsorings im Handball (15,3 Millio-
nen Euro) Ubertroffen (Hihne, 2021).
Doch auch gegentber dem Ful3ball,
der in Deutschland die Konigsdisziplin
im Sport ist, weist das Sponsoring im
E-Sport Vorteile auf.

Generell miussen Ziele geplant wer-
den, um ein erfolgreiches Sponsoring
zu erreichen (Bruhn, 2018, S. 142).

Im E-Sport ist der Sponsor oft exklusiv,
was im traditionellen Sport meist nicht
der Fall ist. Dies kann aber nicht mit
einer mangelnden Anfrage an Spon-
soren gleichgesetzt werden. Vielmehr
zeichnet sich der E-Sport durch exklu-
sive Vermarktung der Sponsoren aus.
Dazu bietet der E-Sport individuelle
Sponsoringpakete flur seine Partner,
was der traditionelle Sport nur schwer
bis gar nicht bieten kann (nielsensports.
com, 2021).

Ein weiterer Punkt, in dem das E-Sport-
sponsoring besser abschneidet als das
klassische Sportsponsoring, ist der Re-
turn on Investment (ROI) (nielsensports.
com, 2021). Der ROI gibt an, wieviel
Gewinn im Verhaltnis zum investierten
Kapital erzielt wird (Rolfes, 2021). Beim
traditionellen Sport belauft sich der ROI
auf 3:1 bis 5:1.



Im Gegensatz dazu erreicht der ROl im
E-Sport einen Wert von 10:1 bis 20:1
(nielsensports.com, 2021).

Die Digitalisierung bietet Unternehmen
und Marken eine grol’e Chance, eine
junge, nur schwer erreichbare Ziel-
gruppe zu erreichen. Speziell etablierte
und traditionelle Unternehmen haben
diesbezuglich einen hohen Handlungs-
bedarf. Zusatzlich bietet der E-Sport
Marketer die Mdglichkeit, auf schwer
erreichbaren Markten (z. B. dem asia-
tischen) prasent zu sein. Der E-Sport
Markt bietet hier viele Moglichkeiten, da
er zum einen digital und zum anderen
innovativ ist (pwc.de, 2021). Welche
Rolle die Digitalisierung und Innovation
in der Markenflhrung spielt, wurde zu
Beginn dieser Arbeit erlautert.

Mochte man als Marke im E-Sport auf-
tretet, so bieten sich folgende Mdglich-
keiten fur Sponsoren:

* Spieler

Spieler kdnnen mit Ausrlstung oder
Geld unterstitzt werden. Im Gegenzug
promoten diese Ausrustung, Logo oder
Aktionen des Unternehmens oder der
Marke.

* Team/Clan

Hier wird ein Werbevertrag mit dem
ganzen Team geschlossen. Der Vorteil
gegenuber dem Sponsoring eines ein-
zelnen Spielers ist, dass mehr Spieler
fur die Marke werben.

* Verein

In diesem Fall erhalt ein Verein (meist
finanzielle) Unterstitzung durch einen
Sponsor. Der Sponsor wird im Gegen-
zug in allen Spielen, die der Verein an-
bietet, prasentiert.

(Haberkamm, 2021)

*Liga

Eine ganze Liga zu sponsern, ist mit
einem hohen finanziellen Aufwand ver-
bunden. Ein grol3er Vorteil ist jedoch,
dass der Marke ein 360 Grad-Paket ge-
boten wird. Die Markenaktivitat wird hier
in Online-Marketing, in Streaming und
Broadcast und durch standige Prasenz
in der Liga in Szene gesetzt. Die Marke
erhalt so dauerhaft Content.

» Stream/Broadcast

Hier wird die Marke in Live-Streams
gezeigt, beispielsweise in der Prime
League oder Summonersinn. Die Marke
kann eigene Gewinnspiele und Wer-
bemessage durch kreative Overlays
einspielen. Wichtig ist, dass die Kom-
munikation authentisch bleibt.
(a2esports.at, 2021)

Zusammenfassend kénnen funf wesent-
liche Vorteile des Sponsorings von E-
Sport dargelegt werden: zum einen die
Zielgruppe. Im E-Sport gibt es eine
junge Zielgruppe, die digital erreichbar
ist, aber auch offen gegenuber offline
Aktionen. Zum anderen ist es die Inter-
nationalitat des E-Sports.
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Events werden in bis zu 20 Sprachen
wiedergegeben und verbinden Men-
schen auf der ganzen Welt miteinander.
Die genannten Vorteile bieten ein idea-
les Umfeld, um sein Image als Marke
zu festigen. Die junge und internationale
Zielgruppe bietet fur viele Marken einen
komplett neuen Markt, der zukunfts-
orientiert ist. Als letztes sind Selbst-
bestimmung und Individualisierung
sehr relevant flr Sponsoren.

E-Sport bietet kein festes und starres
System, in das der Sponsor passen
muss, sondern lebt von neuen ldeen
und kreativen Umsetzungen (Haber-
kamm, 2021).

,Diese Entwicklung zeigt, dass E-Sport
ein Wachstumsmarkt ist, der fur Mar-
ketingverantwortliche, die ihr Sponso-
ring-Portfolio Uberdenken wollen, noch
einmal deutlich an Attraktivitat gewinnt®
(Lehmann zitiert nach Hihne, 2021).

3.3.1 Endemische und non-endemische Marken

Im Kontext des E-Sportsponsoring trifft
man unvermeidlich auf die Begriffe en-
demische und non-endemische Marken.
Im klassischen Sport wird diese Unter-
scheidung nicht mehr vorgenommen.
Unter endemischen Marken werden
Marken oder Produkte verstanden, die
eine Nahe zu der Sportart aufweisen, in
der Werbung geschaltet werden soll. Im
E-Sport zahlen beispielsweise Marken,
die Gaming-Hardware anbieten, zu den
endemischen Marken. Non-endemische
Marke dagegen weisen keine Nahe zur
Sportart auf, im E-Sport z. B. Versiche-
rungen oder Automobilhersteller (Breuer
& Gorlich, 2020, S. 93).

Nicht bei allen Unternehmen ist diese
Einteilung einfach. Dies betrifft etwa die
Energy Drinks Branche (z. B. die Marke
Red Bull), denn Energy Drinks gehdren
zum E-Sport wie das Bier zum Ful3ball.
Dennoch zahlt Red Bull als non-ende-
mische Marke, weil das Produkt fur die
Austbung des E-Sports nicht notwendig
ist — so wie Bier es flr die Austbung
von Fuf3ball nicht ist.

Anders ist es bei Unternehmen und
Marken aus dem Telekommunikations-
bereich wie der Telekom. Ohne Inter-
net gabe es keinen E-Sport, insofern
schaffen die Unternehmen die Voraus-
setzung daflr, dass E-Sport mdglich ist.
Deshalb sind diese Marken endemisch,
obwohl sie auf den ersten Blick keine
direkte Nahe zum E-Sport aufweisen
(Breuer & Gorlich, 2020, S. 93).

Die Forschung zur Wahrnehmung und
zu Unterschieden von non-endemi-
schen und endemischen Sponsoren ist
noch am Anfang, einige Untersuchun-
gen befassen sich allerdings bereits
mit diesem Thema. So zeigen aktuelle
Studien von McKinsey, dass die Erinne-
rung bei non-endemischen Marken in
der Zielgruppe um 53 % gestiegen ist.
Die endemische Marken haben ledig-
lich eine Erinnerung von 43 % (Huhne,
2021). Unter Erinnerung wird verstan-
den, ob sich die Zielgruppe nach dem
Aufritt des Sponsors an die Marke erin-
nert. Auf der anderen Seite besagt eine



Studie von Nielsen, dass die E-Sport
Fans zurzeit noch endemische Marken
wie Intel als Sponsor bevorzugen. Es
wird erwartet, dass die non-endemi-
schen Marken mit der Zeit eine immer
hohere Akzeptanz erlangen werden
(nielsensports.com, 2021). In dem Pa-
per ,Esports Sponsorship: An Empiri-
cal Examination of Esports Consumers’
Perceptions of Non-Endemic Sponsors*
(Huettermann et al., 2020) wurden en-
benfalls non-endemische Marken im
E-Sport untersucht.

Hier kam man zu der Erkenntnis, dass
non-endemische Marken durch den Auf-
tritt als Sponsor im E-Sport profitieren
konnen. Durch innovative Marketing-
strategien, die gleichzeitig aufrichtig und
athentisch sind, kann der Sponsor eine
der am schwesten zu erreichenden Ziel-
gruppen effektiv erreichen (Huettermann
et al., 2020).
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3.3.2 Beschreibung der LEC

In diesem Kapitel wird die LEC genau-
er beleuchtet. LEC ist die Kurzform fur
League of Legends European Cham-
pionship. Es handelt sich um eines der
groten Events von League of Legends
(Nowak, 2021). Die LEC gibt es seit
2013, bis November 2018 wurde sie
unter dem Namen EU League Cham-
pionship Series (EU LCS) betrieben. Im
November 2018 wurde das Format von
Riot Games gerebrandet (Riedel, 2021).

Die LEC ist in einen Spring Split und
einen Summer Split eingeteilt. Beide
Splits finden separat und zeitlich ver-
setzt statt.

Ein Split hat eine Zeitspanne von etwa
neun Wochen und es treten immer zehn
Teams an (Nowak, 2021). Zeitgleich mit
dem Namenswechsel von EU LCS zu
LEC wurde das Franchise-Modell der
amerikanischen Liga (NA LCS) Uber-
nommen. Bei diesem Modell kaufen
sich die Teams fur funf Jahre in die Liga
ein und kénnen nicht absteigen. Unter
den zehn Teams sind mit Schalke 04
und SK Gaming auch zwei deutsche
Unternehmen vertreten. Schalke 04
hat sich fur 8 Millionen Euro eingekauft
(Kohler, 2021). Die zehn Teams der
LEC sind in Abbildung 12 aufgeflhrt.
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Abb. 12: Teams der LEC (Quelle: liquipedia)



Der Preispool im Spring Split
(22.01.2021-11.02.2021) und Sum-
mer Split (11.06.2021-01.08.2021) be-
tragt 200.000 €, wobei auf den 1. Platz
80.000 €, den 2. Platz 50.000 € und den
3. Platz 30.000 € entfallen.

Das restliche Preisgeld wird absteigend
auf die Platze 4—-6 verteilt (liquipedia.
com, 2021).Das in Kapitel 3.1 vorge-
stellte Magische Dreieck lasst sich auch
auf die LEC anwenden, wie Abbildung
13 kurz veranschaulicht. Red Bull ist
hier reprasentativ, es handelt sich nicht
um den einzigen Sponsor in der LEC.

ol RIOT

w GAMES

L
twitch

Red Bull

Abb. 13: Magisches Dreieck in der LEC (eigene Darstellung nach Bruhn)

Riot Games sucht als Spieleentwick-
ler des Spiels League of Legends und
Veranstalter der LEC Finanzierungs-
maoglichkeiten und bietet im Gegenzug
Publikumsinteresse. Das Publikums-
interesse wird von Medien, in diesem
Fall Twitch oder auch YouTube, genutzt,
indem die LEC live gestreamt wird. Hier
wird die Zielgruppe des E-Sports er-
reicht. In diesem Beispiel nutzt Red Bull
das Sponsoring von der LEC, um diese
Zielgruppe zu erreichen. Die LEC hatte
im Spring 2021 durchschnittlich 310.000
Zuschauer (escharts.com, 2021). Die
durchschnittliche Zuschauerzahl wird
im E-Sport Ublicherweise in AMA, also
average minute audience, abgebildet.

Dies sagt aus, wie viele Personen zu
einem bestimmten Zeitpunkt den Stre-
am geschaut haben (Duran, 2021). Das
Maximum bei der LEC lag bei 831.198
Zuschauern (escharts.com, 2021).

Die LEC wird aber nicht nur von Riot
Games selbst auf Twitch angeboten,
sondern auch von Broadcastern. In
Deutschland wird die LEC von Sum-
monersinn ausgestrahlt. Neben der
LEC werden MSI (Mid-Season Invi-
tational), European Master, die LCS
(League Championship Series) und
LCK (League of Championship Korea)
ubertragen (summoners-inn.de, 2021).
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Summonersinn hatte im Mai eine durch-
schnittliche Zuschauerzahl von 19.000.
Der Peak an Zuschauer betrug ca.
34.500. Summonersinn liegt auf Platz
7 unter allen deutschen Streams auf
Twitch. Weltweit erreicht der Broadcast
Platz 112 (twitchtracler.com, 2021).
Da Summonersinn mehr als nur die
LEC anbietet, kdnnen die Zahlen leider
nicht direkt mit den Zuschauerzahlen
der LEC weltweit verglichen werden.
Dennoch bietet dies einen ersten Ein-
druck, wie grof3 der deutsche Broadcast
ist und wie viele deutsche Zuschauer
es gibt, wobei nicht vergessen werden
sollte, dass viele Deutsche lieber den
originalen Stream von Riot Games an-
sehen.

Die Menge an Sponsoren, die in der
LEC auftreten kann in dieser Arbeit
nicht erschopfend abgebildet werden.
Im empirischen Teil werden lediglich
sieben Sponsoren der LEC genauer
vorgestellt.



In dieser Arbeit werden sowohl quanti-
tative als auch qualitativen Forschungs-
methoden zur Beantwortung der For-
schungsfrage genutzt. Die quantitativen
Daten werden durch einen Fragebogen
erhoben, der statistisch ausgewertet
wird. FUr die qualitativen Daten wer-
den Experteninterviews mit der qua-
litativen Inhaltsanalyse nach Mayring
ausgewertet. Der empirische Teil bietet
das Fundament fur die Beantwortung
der Forschungsfrage: ,Inwiefern lassen
sich in der Zielgruppe der League of
Legends-Spieler Unterschiede in der
Markensympathie feststellen, ob eine
gesponserte Marke im E-Sport ende-
misch oder non-endemisch ist?“

Gleichzeitig werden sowohl aus der
qualitativen Forschung wie aus der
quantitativen Forschung wichtige Beob-
achtungen fur Marken im E-Sport abge-
leitet. Diese bilden die Grundlage fur ein
Handbuch bzw. eine Handlungsempfeh-
lung fur Marken, die ein Sponsorship im
E-Sport anstreben. Der empirische Teil
bezieht sich auf das Spiel League of Le-
gends (LoL), weshalb der Fragebogen
ausschliel3lich auf die Zuschauer von
League of Legends bezogen ist. Die
Experteninterviews gehen Uber diesen
Fokus teilweise hinaus.

4.1 Qualitative Inhaltsanalyse

Zunachst wird die Methodik und Vorgehensweise genauer erklart, um dann ge-
nauer auf den Interviewleitfaden einzugehen. AnschlieRend werden die Experten
vorgestellt und die gebildeten Kategorien aus den Interviews analysiert.

4.1.1 Methodik

In dieser Arbeit wird die qualitative In-
haltsanalyse nach Mayring genutzt. Die
Form der Analyse ist fur jegliche Art
von aufgezeichneter Kommunikation
anwendbar (Mayring, 2010, S. 225).
Die Grundlage der Inhaltsanalyse sind
systematische und nachvollziehbare
Arbeitsschritte. Die Ergebnisse durfen
nicht von der forschenden Person ab-
hangig sein, dementsprechend muss
die Untersuchung nach bestimmten
Regeln durchgefuhrt werden. Mayring
fordert, dass Analysen systematisiert
und intersubjektiv Uberprufbar

erstellt werden und zeitgleich theorie-
geleitet sein mussen (Mayring, 2021).

In dieser Arbeit werden Experteninter-
views mit offenen Fragen genutzt. Im
nachsten Kapitel wird der Leitfaden
genauer dargestellt. Offenen Fragen
bieten die Moglichkeit, auf Besonder-
heiten einzugehen und an gewunschten
Stellen Vertiefungen vorzunehmen. Es
muss Notwendigerweise ein Untersu-
chungsplan festgelegt werden, um die
Regeln nach Mayring zu erfullen (May-
ring, 2010, S. 225).

s 4 Empirischer Tei | s ——

36



37

Die Kategorien oder auch Codes sind
das Zentrum der Textinterpretation und
damit der Inhaltsanalyse nach May-
ring. In dieser Arbeit wird die indukti-
ve Kategorienbildung genutzt. Diese
zeichnet sich dadurch aus, dass die
Kategorien aus dem Material gebildet
werden. Demgegenuber steht die de-
duktive Kategorienbildung, hier wer-
den die Kategorien aus bestehender
Literatur bernommen (Mayring, 2010,
S.227). Im Fall dieser Arbeit stehen kei-
ne Kategorien aus der Literatur zur Ver-
flgung, weshalb die Kategorien induktiv
gebildet werden mussen.

Damit Mayrings Grundsatze befolgt wer-
den, wird die Kategorienbildung dieser
Arbeit im spateren Teil genauer vorge-
stellt.

Folgende Schritte werden fur die qualita-
tive Inhaltsanalyse durchlaufen:

1. Aufbau des Interviewleitfadens

2. Kategorienbildung

3. Interpretation und Analyse der
Hauptkategorien

4. Zwischenfazit der qualitativen For-
schung

4.1.2 Aufbau der Interviewleitfaden

Der gesamte Interviewleitfaden be-
findet sich im Anhang 6 dieser Arbeit.
Dennoch wird in diesem Kapitel der
Leitfaden hinsichtlich der Hauptfragen
genauer betrachtet. Insgesamt wurden
funf Experteninterviews durchgefihrt,
wobei die Fragen leicht der jeweiligen
Expertise angepasst wurden. Der Hin-
tergrund der Experten wird im Laufe der
Arbeit genauer beleuchtet. Die Inter-
views dauerten zwischen 27:34 Minuten
und 54:34 Minuten. Vier der funf Inter-
views wurden Uber Microsoft Teams
durchgefuhrt, da durch die MaRnahmen
zur Einddmmung der COVID-19-Pande-
mie keine personlichen Treffen moglich
waren. Eins der funf Interviews wurde
Uber Google Meet gefuhrt. Der Haupt-
teil jedes Interviews bestand aus den
folgenden neun Fragen:

1. Welche Rolle spielt das Sponsoring
im E-Sport aus deiner Sicht? (Fur das
Okosystem)

2. Welche Rolle spielen dabei endemi-
sche bzw. nicht endemische Marken?
3. Denkst du, dass die E-Sport Zielgrup-
pe den Content von non-endemischen
Marken genauso gut aufnimmt wie dem
endemischer Marken?

4. Warum sollten Marken in den E-Sport
gehen und nicht in den ,normalen”
Sport? Welche Motive hat eine Marke,
in den E-Sport zu gehen?

5. Welche Erfahrungen hast du mit non-
endemischen Marken im E-Sport ge-
macht?

6. Welche Vorteile bietet der E-Sport
Markt, den anderen Markte nicht bieten
kdnnen?

7. Welche Vorteile bringt die Zielgrup-
pe im E-Sport, die andere Plattformen/
Markte nicht bieten?



8. Hat Corona den E-Sport stark be-
einflusst oder kénnen Uber Plattformen
wie twitch.de weiterhin Marketingziele
effektiv umgesetzt werden?

9. Welche Kommunikationswirkung/
Kommunikationsziele werden von Mar-
ken im E-Sport verfolgt? (Image oder
Abverkauf)

Die Fragen dienen zum einen dazu, die
Forschungsfrage dieser Arbeit zu be-
antworten und zum anderen dazu, eine
detaillierten Handlungsempfehlung fur
Marken aufzustellen. Nach dem Prinzip
des offenen Fragebogens wurde in den
Interviews auf einige Fragen

4.1.3 Die Limbic-Map

Die Limbic-Map wurde von Hans-Georg
Hansel zusammen mit der Nymphen-
burg Gruppe entwickelt und ist ein Mo-
tiv- und Entscheidungsmodell. Sie ba-
siert auf dem menschlichen Gehirn und
ist an das limbische System angelehnt.
Hieraus hat Hansel ein Motivsystem
entwickelt, welches aus drei Schlussel-
emotionen besteht: Balance, Stimulanz
und Dominanz (Drémann, 2021). Die
Limbic-Map bietet die Grundlage fur Er-
kenntnisse in der Hirnforschung und der
Psychologie im Marketing (Fleig, 2021),
wobei in dieser Arbeit allein die Rele-
vanz fur das Marketing auschlaggebend
ist. Den drei Emotionen (Stimulanz, Do-
minanz und Balance) lassen sich be-
stimmte Eigenschaften zuordnen, die
in der Limbic-Map ein Motiv- bzw. Emo-
tionssystem bilden (Abb. 14). Jeder der
drei Dimensionen werden bestimmte
Attribute zugeordnet,

genauer eingegangen, um einzelnen As-
pekte noch tiefer herauszuarbeiten. In je-
dem Interview wurde Frage 2 oder 3 nach
dem gleichen Muster vertieft. Hier wurde
jeder Interviewpartner nach der Limbic-Map
gefragt. Die Limbic-Map ist ein Motiv- und
Entscheidungsmodell, welches im nachsten
Kapitel genauer betrachtet wird. Es handelt
sich um das Kernmodell, welches in dieser
Arbeit fur die Handlungsempfehlung genutzt
wird. Zum Schluss jedes Interviews wurde
nach der Quintessenz fur einen erfolgreichen
Markenauftritt im E-Sport und der Zukunft
des Auftritts von Marken im E-Sport gefragt.

die in der Limbic-Map aufgestellt sind
und bei der Einordung helfen.

» Balance: Der Typ ,Balance” ist durch
ein hohes Bedurfnis an Sicherheit, Ri-
sikovermeidung und Stabilitat gepragt.
* Dominanz: Dieser Typ ist insbeson-
dere durch Selbstdurchsetzung, Statuts
und Macht gepragt.

» Stimulanz: Der letzte Typ zeichnet
sich das Verlangen aus, Neues zu ent-
decken oder zu lernen.

(Fleig, 2021)

Im Marketing findet die Limbic-Map An-
wendung in den Bereichen Zielgrup-
penanalyse, Wettbewerbsanalyse und
Markenpositionierung (Drémann, 2021).
In dieser Arbeit wird die Limbic-Map als
Tool der Markenpositionierung genutzt,
wobei auch Ruckschliusse auf die Ziel-
gruppe moglich sind.

38



39

e s Dominanz
Kampl cht

Autonomie Elite
Freiheit Durchsetzung

= MI
(‘ A ‘an:s

Abb. 14: Limbic-Map (Quelle: konversionsKRAFT)

4.1.4 Vorstellung der Experten

In diesem Kapitel werden die funf Interviewpartner kurz vorstellet, um ihr Verhaltnis

zum und ihre Expertise im E-Sport aufzuzeigen. Einer der Interviewpartner wird

hierbei anonymisiert und ist dementsprechend nicht identifizierbar. Die Abklrzung
s.A. steht in der Quelle fur ,siehe Anhang*.

PUBLISHER

Abb. 15: Publisher

(eigene Darstellung)

Der erste Experte, der vorgestellt wird,
vertritt die Perspektive des Publishers.
Er ist im Jahr 1987 als Entwickler be-
ruflich in den Bereich Gaming einge-
stiegen. Mit Doom 2 hat er seine ers-
ten Erfahrungen mit dem kompetitiven
Spielen gemacht. Sowohl privat als
auch beruflich begleitet ihn das Thema
E-Sport/Gaming (s.A. 3). Das Interview
dauerte 29:52 Minuten.

Abb. 16: Dennis Willamowski
(Quelle: LinkedIn)

Dennis Willamowski ist selbst Gamer.
Er hat mit der Playstation begonnen
und ist vor 15 Jahren auf die Xbox
umgestiegen. Zwischendurch hat er
sich auch mit Gaming auf dem PC aus-
einandergesetzt. Beruflich spielt der
E-Sport seit Mitte 2016 eine zentrale
Rolle in seinem Leben. Er ist Spezialist
fur lokales Marketing, Sponsoring und
E-Sport bei der LVM (s.A. 3). Interview-
dauer: 48:57 Minuten




Abb. 17: Andreas Schaetzke
(Quelle: LinkedIn)

Der dritte Experte ist Andreas Schaetz-
ke. Er ist 30 Jahre alt und Familienva-
ter. Seine Leidenschaft fur den E-Sport
begann mit den ersten Erfahrungen
im Gaming im Alter von 12 Jahren. Mit
17 grundete er seinen ersten E-Sport
Verein in Leipzig und mit 21 seine erste
eigene Firma. Er ist der Grinder von
Penta, einer professionellen E-Sport
Organisation, die in mehreren Spielen
aktiv ist. Zusatzlich ist er als Buch-
autor zum Thema E-Sport tatig (s. A .3).
Interviewdauer: 54:34 Minuten

Abb. 18: Paul Dahlhoff
(Quelle: LinkedIn)

Paul Dahlhoff beschaftigt sich seit 2006
mit dem Thema E-Sport und hat selbst
CS:GO gespielt. Er wechselte dann
von der Spielerseite auf die Seite des
Managements. Im Jahr 2007 grindete
er sein erstes E-Sport Team CPlay, das
2013 Vizemeister bei League of Le-
gends geworden sind. Er selbst spielt
mittlerweile nur noch hobbymaRig. Seit
2018 ist er Project Lead Gaming and
E-Sports bei der Pilot-Group (s. A. 3).
Interviewdauer: 27:34 Minuten

Abb. 19: Jan-Hendrik Heuschkel

(Quelle: Freaks4U)

Der letzte Experte ist Jan-Hendrik
Heuschkel. Er ist 35 Jahre alt und seit
15 Jahren beruflich im E-Sport aktiv.
Seit 10 Jahren ist er bei der Freaks
4U Gaming GmbH, einer der weltweit
fuhrenden 360°C Gaming & E-Sport
Agenturen, als VicePresident Marke-
ting Communication tatig. Fruher hat
er selbst Warcraft 3 und CS:GO ge-
spielt, inzwischen ist er aus zeitlichen
Grunden ein Mobile-Gamer geworden
(s A. 3). Interviewdauer: 50:18 Minuten

40



41

Die Experten wurden so ausgewahlt, dass mdglichst jede Perspektive im E-Sport-
Okosystem abgebildet werden kann: eines Sponsors (Dennis Willamowski), eines
Publishers, einer E-Sport Organisation (Andreas Schaetzke), eines Teams und
einer Agentur (Paul Dahlhoff) sowie einer Agentur und eines Broadcasts (Jan-

Hendrik Heuschkel).

4.1.5 Kategorienbildung

In diesem Kapitel wird die Kategori-
enbildung vorgestellt. Wie bereits er-
wahnt wird in dieser Arbeit die induktive
Kategorienbildung genutzt. Die Inter-
views wurden mit dem Programm MAX-
QDA2020 codiert. Dazu wurde jedes
Interview akribisch durchgearbeitet und
einzelne Textstellen codiert/markiert.
Textstellen, die den gleichen Kontext
bildeten, erhielten die gleiche Codie-
rung. Insgesamt wurden 231 Codierun-
gen in den funf Interviews erstellt. Eine
Aufschlusselung wird in Abbildung 20
geboten.

Insgesamt wurden in den Interviews 13
verschiedene Codes verwendet, die in
der Abbildung 20 in der Spalte Subka-
tegorien abgebildet sind. Die Subkate-
gorien wurden nochmals zusammen-
gefasst, um funf Hauptkategorien bilden
zu konnen. Die Hauptkategorien bilden
die Grundlage fur die weitere Analyse
der Experteninterviews. Die Haufigkei-
ten der Hauptkategorien zeigt, dass ein
leichtes Ungleichgewicht besteht.

Haufigkeit

Hauptkategorien

Haufigkeit

endemische Marken 15 Marken im E-Sport

non-endemische Marken 17 32
Handlungsempfehlungen 9

Limbic Map 10

Ziele von Marken 22 Handlungsempfelung fur Marken

Warum E-Sport 5

Differenzierung zum Sportsponsoring 19 65
Pandemie 13

Zukunft des E-Sports 23 Auswirkung der Pandemie

Twitch 1 37
Relevanz der Sponsoren 10 E-Sportsponsoring

Sponsoring im E-Sport 50 58
Zielgruppe 38 Zielgruppen im E-Sport 38
13 Subkategorien 232 5 Hauptkategorien 230

Abb. 20: Kategorienbildung der Interviews (Quelle: eigene Darstellung)



4.1.6 Interpretation der Ergebnisse

Die Interpretation der Interviews erfolgt
anhand der Hauptkategorien, die im
vorherigen Kapitel vorgestellt worden
sind. Hierfur wird jede Hauptkatego-
rie betrachtet und mit Aussagen aus
den Interviews analysiert. Im Anhang 1
findet sich eine Tabelle, in der die Aus-
sagen des Experten mit dazugehdoriger
Subkategorie und Hauptkategorie auf-
geschlusselt sind. Zudem findet sich
eine Zeitangabe zu den Aussagen, da
die Interviews nicht komplett transkri-
biert worden sind. In der digitalen Ver-
sion dieser Arbeit werden dementspre-
chend die Audiodateien zur Verfugung
gestellt — mit Ausnahme der Aufnahme
des Interviews mit dem Publisher, der
anonym bleibt. Die Ankerbeispiele aus
der Tabelle werden wie folgt zitiert: (s.
A.1,Z.1). Die Zeichen s. A. 1 stehen fur
siehe Anhang 1, wobei Z. 1 fUr die Zeile
des Ankerbeispiels in der Tabelle steht.

E-Sportsponsoring

In dieser Kategorie werden die Haupt-
aspekte des E-Sports analysiert und
es wird danach gefragt, warum E-Sport
relevant ist.

Warum sind Sponsoren fiir den E-Sport
relevant?

In einem Punkt sind sich alle Experten
einig: Sponsoring ist fur den E-Sport
relevant. Die E-Sport Branche lebt von
Sponsoren, sie stellen die groRte Stutz-
te im Okosystem E-Sport dar (s. A. 1, Z.
38). Mindestens fur die Halfte des

Okosystems sind Sponsoren relevant
(s. A. 1, Z. 90). Um ein nachhaltiges
Okosystem aufzubauen, miissen sich
Team professionalisieren. Damit ist
gemeint, dass zum einen die Spieler,
Manager etc. von dem E-Sport leben
konnen, zum anderen bringt die Pro-
fessionalisierung des E-Sports Aufla-
gen fur Teams/Organisationen mit sich,
z. B. eine psychologische Betreuung,
Fitnessraume, Physiotherapeuten und
MalRnahme fur eine Karriere danach.
Die Auflagen mussen erfullt werden und
dies ware ohne die monetaren Mittel,
die Sponsoren in das Okosystem tra-
gen, nicht moglich (s. A. 1, Z. 73). Abge-
sehen davon bringen Marken Vertrauen
und Spal’ in das System und schaffen
dem E-Sport Raum zum Wachsen (s. A.
1, Z. 84). Heuschkel fasst es folgender-
malden zusammen: ,Alles, was deut-
sche Reichweite ist, wird in der Regel
durch Sponsoren refinanziert” (s. A. 1,
Z. 88). Doch nicht nur Sponsoren spie-
len eine wichtige Rolle, sondern auch
Medien. So ist Twitch ein sehr wichtiges
Medium fur den E-Sport und dient als
Tool zur Interaktion mit der Zielgruppe.
Es ist vergleichbar mit der Rolle des
klassischen Fernsehens fur den Ful3ball
(s.A. 1, Z. 85).

Sponsoring im E-Sport

Sponsoren sind keinesfalls nur als Mo-
tor fur den E-Sport zu verstehen und
Sponsoren sollten den E-Sport nicht als
reine Vermarktungsindustrie
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betrachten. Der E-Sport braucht in sich
einen Industrialisierungsprozess, der
durch den Aufbau einer tieferen Wert-
schopfungskette entsteht (s. A. 1, Z.
39). Einfach nur Geld in das System zu
geben funktioniert nicht. Beim klassi-
schen Sportsponsoring geht es nur um
Wertelbertragung, der E-Sport schafft
dagegen eine tiefe Integration der Mar-
ke (s. A. 1, Z. 56, 45). Daher muss die
Marke / der Sponsor ein angepasstes
Produktportfolio entwickeln (s. A. 1, Z.
66). Schaetzke nennt zwei spannende
Beispiel, wie so eine Integration ausse-
hen kann: ,FNATIC hat ja sein Partner
im Bereich Smartphones und die haben
ins Smartphone den FNATIC Mode ge-
bracht* (s. A. 2, Z. 2). Aber auch fur
Produkte wie PKW, wo keine komplette
Klasse fur das Team produziert wird, hat
er Ideen: ,Mercedes kann ich nicht dazu
bringen, macht mir eine G2 A-Klasse.
Wir bieten dir aber vielleicht dann ir-
gendeine coole andere Geschichte,
dass du im Auto 'ne Modifikation hast.
Eine Modifikation oder eine gezielte Ap-
plikation hilft auch schon sehr viel. Man
muss immer das ganze Produkt weiter-
entwickeln, besonders bei komplexeren
Produkten, wie im PKW* (s. A. 1, Z. 66).
Der E-Sport ist ein perfekter Hybrid,
die Verbindung mit der Digitalisierung
gelingt keinem anderen Okosystem in
dieser Art und Weise (s. A. 1, Z. 49). Die
Digitalisierung bringt den Sponsoren
neue Moglichkeiten und erschliel3t eine
komplett neue Wertschdpfungskette (s.
A.1,Z.50).

Schaetzke beschreibt den Vorgang wie
folgt: ,Um ihre Produkte praktisch ein-
mal durch diesen E-Sport Hybrid Funnel
zu bringen. Altes Produkt hier ,Buff’ und
neues Produkt kommt vorne raus und
so ahnlich kann man sich diese Prozes-
se vorstellen® (s. A. 1, Z. 51).

Betrachtet man aber die Entwicklung
des E-Sports Okosystem auf einer Ska-
la von 1-10, so befinden sich der E-
Sport erst auf Stufe 4 (s. A. 1, Z. 52).
Willamowski ist der Meinung, dass der
E-Sport sich trotzdem dem klassischen
Sport ein Stick weit anpassen und sich
an dessen Rahmenbedingungen orien-
tierteren muss (s. A. 1, Z. 68, 70). Er
begrindet dies dadurch, dass viele
Spieler das Spielen als Hobby sehen
und sich nicht angemessen gegenuber
dem Sponsoren verhalten. Vor allem
Unverlasslichkeit ist ein Problem (s. A.
1, Z. 69). Zugleich vertritt er die Ein-
stellung, dass der E-Sport Marken viele
Vorteile bietet und Platz flr Mitbestim-
mung schafft (s. A. 1, Z. 71). Am Ende
des Tages kommt es aus seiner Sicht
vor allem auf die Geschichte an, die
durch das Sponsoring erzahlt wird (s.
A. 1, Z. 92).Eine wichtige Rolle spielen
die Publisher, die einen entscheiden-
den Unterschied zum klassischen Sport
bilden (s. A. 1, Z. 146). Der Publisher
sieht als grof3en Vorteil fur den E-Sport
ebenfalls die Mitbestimmung der Spon-
soren. Sie sehen die besten Benefits fur
Sponsoren, Zielgruppe und Produkte,
wenn der Publisher und der Sponsor
eine gemeinsame ldee entwickeln (s.
A. 1, Z. 80). Er betont, dass auch kleine
Marken davon profitieren kénnen,



wenn grol3e Marken fur Aufmerksam-
keit im E-Sport sorgen (s. A. 1, Z. 78).
Monetar gesehen ist der E-Sport fur
den Publisher als einem der wenigen
im Okosystem keine Einnahmequelle,
sondern eher das Gegenteil, es kostet
viel Geld (s. A. 1, Z. 77).

Heuschkel merkt an, dass es Marken,
die schon Erfahrung im klassischen
Sportsponsoring sammeln konnten,
leichter im E-Sportsponsoring haben
(s. A. 1, Z. 88). Partner/Sponsoren,
die aus dem klassischen Sport in den
E-Sport kommen, stellen hdhere Erwar-
tungen an die Umsetzung des Sponso-
rings — wie es beim klassischen Sport
der Fall ist. So wollen Sponsoren, dass
ihre Exposure getracked wird, d. h. wie
oft sie zu sehen sind. Dabei spielt es fur
grolde Sponsoren eine wichtige Rolle,
dass sie deutlich haufiger zu sehen
sind als kleinere Sponsoren. Dieses
Phanomen kommt mit Sponsoren aus
dem klassischen Sponsorship immer
mehr in den E-Sport Markt (s. A. 1, Z.
93).

Die Genres, die im E-Sport existieren,
sind vergleichbar mit den Sportarten
des klassischen Sports (wie Fulball,
Handball oder Basketball) (s. A. 1, Z.
108). Der E-Sport eroffnet Marken an
der Stelle aber ein hohes Mal} an Mit-
gestaltung von Kampagnenideen. Der
klassische Sport bietet dagegen kaum
Raum fur Mitgestaltung. Zum ande-
ren bietet der E-Sport andere Mdg-
lichkeiten in den Umsetzungen, z. B
.l...] eines Tages BMW und Mercedes

antreten lassen, wo E-Sport Team A mit
BMW, E-Sport Team B mit Mercedes,
ein ganz anderes Storytelling Gedan-
ken bekommt, weil im Ful3ball kann ich
das nicht darstellen“ (s. A. 1, Z. 105). In
der Art und Weise, wie der Erfolg von
Kampagnen gemessen wird, sind sich
der klassische Sport und der E-Sport
sehr ahnlich. Der grof3e Unterschied
liegt in den Tools, die verwendet wer-
den, wie an dem vorherigen Beispiel
deutlich werden sollte (s. A. 1, Z. 147).
Willamowski, der mit der Marke LVM
sowohl Erfahrung aus dem klassischen
Sport als auch dem E-Sport hat, meint,
dass insbesondere die Spieler an ihrer
Selbstvermarktung arbeiten mussen.
Hier ist der klassische Sport dem E-
Sport noch weit voraus (s. A. 1, Z. 123).

Marken im E-Sport

In diesem Teil der Interpretation werden
die Marken, die im E-Sport auftreten,
genauer betrachtet. Insbesondere wird
in Bezug auf die Forschungsfrage auf
endemische und non-endemische Mar-
ken eingegangen.

Endemische Marken im E-Sport

Die endemischen Marken sind die
Grindervater des E-Sports und haben
den Grundstein flr die Entstehung des
heuteigen E-Sport Marktes gelegt (s. A.
1, Z. 162). Schaetzke belegt dies am
Beispiel von Intel: ,Ohne Intel ware die
ESL in den harten Jahren, wo es auch
gerade noch wirklich diese Aufbaupha-
se war, nicht da, wo sie heute sind” (s.
A.1,Z.162);); , Die E-Sport Landschaft
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ist durch diese endemischen Partner
entstanden (s. A. 1, Z. 163). Da liegt
es nahe, dass die Zielgruppe von Grund
auf eine starke Verbindung zu den en-
demischen Marken hat. Das macht es
endemischen Marken sehr leicht, intuitiv
mit der Zielgruppe zu kommunizieren.
Es werden sogar Editionen mit ende-
mischen Partnern entwickelt: ,Ganzen
Edition mit Razer mit ihren Mausen mit
den Tastaturen. Dann gibt’'s die Teamli-
nes. Es gibt sogar Produktlinie mit ein-
zelnen grofRen Leuten (s. A. 1, Z. 165).
Wird ein Blick auf das Engagement im
E-Sport vor etwa 8-9 Jahre geworfen,
so waren 95-98 % dieses Engagements
endemisch. Das zeigt nochmals, warum
die Zielgruppe eine starke Bindung mit
den endemischen Marken hat, und be-
starkt, dass endemische Marken die
Grlindervater des E-Sports sind (s. A.
1, Z. 165). Heuschkel unterstitzt diese
Aussage. Als er mit E-Sport angefangen
hat, kamen fast alle Marken aus dem
E-Sport oder hatten Produkte, die sehr
nah am E-Sport waren (s. A. 1, Z. 182):
»Ich meine, angefangen wurde mit Fir-
men und Marken wie Gigabyte, Razer,
Beko und Co. und heutzutage als Spon-
sor auf unserer Prime League haben
wir ja Dr. Oetker; Ferrero, 3 Banken,
2 Versicherungen und den deutschen
Zoll“ (s. A. 1,Z.183). Der grof3e Vorteil
fur Marken aus dem endemischen Be-
reich ist, dass flr sie der Auftritt immer
einfacher ist als fir non-endemische
Partner. Trotzdem spielt das Produkt
eine entscheide Rolle, auch bei ende-
mischen Partnern (s. A., Z. 178, 180),
so die Sicht des Publishers.

Heuschkel kennt aus seiner Zeit im E-
Sport auch endemische Marken, die
den E-Sport Markt nicht verstehen und
mit falschen Erwartungen ein Sponsors-
hip eingehen: ,Naja, also wenn wir jetzt
ein Turnier veranstalten und wir bezah-
len da den Leuten irgendwie 100.000
Euro Preisgeld, wenn sie an diesem
Turnier teilnehmen, dann wollen wir
zwar die besten Teams der Welt, aber
wir wollen nicht, dass auf den Trikots
von diesen Teams Wettbewerber-Logos
drauf sind. Wenn wir Hersteller A sind
und Hersteller B steht dann auf dem
Trikot von dem Gewinner und halt direkt
auf unserem Event den Pokal in die
Hohe, verstehen das non-endemische
Brands, die schon im Sport-Marketing
zumindest aktiv waren, deutlich besser
als endemische Brands, die Sport Mar-
keting noch nicht verstanden haben,
bevor sie in den E-Sport eingestiegen
sind“ (s. A. 1, Z. 185).

Grundsatzlich spielen heutzutage Hard-
ware-Sponsoren bei grol3en Teams eine
untergeordnete Rolle, kleine Teams hin-
gegen profitieren immer noch starker
von den endemischen Partnern (s. A.
1, Z. 184). Die endemischen Partner
zielen mit ihrem Auftritt zudem starker
auf den Verkauf von Produkten ab (s. A.
1, Z. 179). Letztendlich stellt Schaetzke
aber fest, dass das Potenzial der ende-
mischen Marken im E-Sport inzwischen
stark ausgeschopft ist (s. A. 1, Z. 166).



Non-endemische Marken im E-Sport

Schaetzke gibt an, dass es stark auf
das Produkt und dessen emotionale
Erlebbarkeit ankommt, wie gut ein non-
endemischer Partner im E-Sport an-
kommt. So haben es beispielsweise
Versicherungen, die sich hauptsachlich
uber Preis/Leistung definieren, deutlich
schwerer als Automarken, Emotionen
zu wecken (s. A. 1, Z. 167): ,Na Klar,
wenn wir jetzt von Automarken spre-
chen BMW, Audi, Volkswagen, what so
ever oder sprechen in der Luftfahrt von
coolen groRen Airlines. Da verbinde ich
was mit. Mit dir bin ich schon geflogen.
Mit denen habe ich ja sowieso im Alltag
schon Kontakt® (s. A. 1, Z. 167). Eine
ahnliche Ansicht vertritt auch Heusch-
kel: ,Die einen haben es leichter, einen
BMW muss man nicht erst einmal er-
klaren, was die flr Produkte bauen® (s.
A. 1, Z. 192). Willamowski meint, dass
Marken wie BMW oder Mercedes eine
ganz andere Wahrnehmung besitzen
als Versicherungen (s. A. 1, Z. 124).
Zusatzlich belegen Studien von Niel-
sen, dass unter jungen Gamern weit
uber 50 % Interesse an Versicherungen
haben (s. A. 1, Z. 172). Entsprechend
hat sich der Auftritt von Versicherern
und Krankenkassen von 2018 bis 2021
mehr als verdreifacht. 2018 waren in
der Summe lediglich sechs Versicherer
und Krankenkassen im Markt aktiv und
drei Jahre spater sind es 22 (s. A. 1,
Z. 173). Die LVM erhalt bisher ein sehr
positives Feedback aus der Zielgruppe
und dem E-Sport Markt mit ihrem Auftritt
(s.A.1,Z.174).

So beschreibt Willamowski eine Test-
kampagne wie folgt: ,Themen, die junge
Menschen in dem Alter etwas angehen
sollten z. B. Berufsunfahigkeitsversi-
cherung, weil sie jetzt einfach gunstig
ist und weil sie sinnvoll ist, [wollten wir]
dieses Thema naherbringen. Das ha-
ben wir getan. Wir haben mit Scarface
ehemaliger Spieler von Ad hoc Gaming
eine Kampagne umgesetzt, die wir mit
einem kleinen Testbudget gefahren ha-
ben, Uber die Kanale von Ad hoc Ga-
ming und da muss ich sagen, die Reso-
nanz war besser als erwartet. Es lohnt
sich doch mit den richtigen Produkten,
auch wenn sie nicht sexy sind, die Ziel-
gruppe zu bespielen” (s. A. 2, Z. 14).
Willamowski denkt sogar, dass es Mar-
ken aus dem non-endemischen Markt
gibt, die besser als endemische Marken
ankommen. Hierzu zahlt er Marken wie
BMW (s. A. 1, Z. 175). Zusatzlich ha-
ben die non-endemischen ein hohes
Potenzial, da sie sich mehr trauen als
die endemischen Partner, so Heuschkel
(s.A.1,Z.190).

Grundsatzlich muss sich eine Marke im-
mer die Fragen stellen: Was will ich im
E-Sport erreichen? Viele klassische Un-
ternehmen — non-endemische Partner
— denken in kurzfristigen Kampagnen.
Der E-Sport lebt aber von langfristigen
Strategien und nicht von einmaligen
Aktionen (s. A. 1, Z. 169). Ein gutes Bei-
spiel fur non-endemische Marken sind
Tchibo oder Louis Vuitton, die in den
Interviews mehrfach erwahnt werden.
So sagt Willamowski Uber Tchibo: ,Den
Morning Talk von Tchibo im Nationalbro-
adcast fand ich phanomenal, dass sie
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als Marke gesagt haben: Komm, wir
setzen uns dahin und die Jungs zie-
hen einfach mal ein Bademantel an und
schlirfen eine Tasse Kaffee® (s. A. 2,
Z. 15). Uber Louis Vuitton duRert sich
Schaetzke: ,Louis Vuitton macht das
super in League of Legends, wo Sie
das Design fur den Pokal machen und
es ist eine sehr, sehr starke und wirk-
lich grol3e Herausforderung fir so eine
Brand hier einzusteigen®(s. A. 2, Z. 10).

Des Weiteren ist das Phanomen zu be-
obachten, dass fur jeden Hardware-
Partner (endemische Marke), der das
Trikot bei einem Team verlasst, ein non-
endemischer Partner nachruckt (s. A.
1, Z. 186). Dahlhoff betont, dass ins-
besondere die Vertrauenskomponen-
te fir den E-Sport extrem wichtig ist.
Die non-endemischen Marken und der
E-Sport kbnnen von Partnerschaften
profitieren. Der Markt bietet Partnern
ein Umfeld, in dem digitale und analoge
Welt zusammentreffen (s. A. 1, Z. 181).
Hier konnen non-endemische Partner
leichter agieren, da sie Elemente aus
dem klassischen Sportsponsoring auf
den E-Sport Ubertragen kdnnen.

Letztlich muss sich eine Marke dessen
bewusst sein, dass es bei einem Spon-
sorship immer kritische Stimmen geben
wird (s. A. 1, Z. 176). Zumeist wird das
auf non-endemische Partner zutreffen,
aber letztendlich kommt es auf die Ge-
schichte an, die erzahlt wird. Bei einer
glaubwirdigen und authentischen Ge-
schichte ist die Zielgruppe im E-Sport
sehr wohlwollend.

Zielgruppe im E-Sport

Die richtige Ansprache der Zielgruppe
spielt eine entscheidende Rolle beim
Erfolg von MarketingmalRnahmen. Dem-
entsprechend ist essenziell, dass Mar-
ken ihre Zielgruppe genau kennen. In
diesem Abschnitt werden die Meinun-
gen der funf Experten in Bezug auf die
Zielgruppe und deren Besonderheiten
im E-Sport betrachtet.

Die Zielgruppe fur den E-Sport unter-
scheidet sich demographisch stark. Je
nach Genre muss auch die Zielgruppe
neu betrachtet werden. Schaetzke teilt
die Zielgruppe nach Alter wie folgt ein:
Das Spiel League of Legends, auf wel-
ches sich diese Arbeit fokussiert, setzt
bei 16—17 Jahren ein und reicht bis
Mitte 20. Vor League of Legends wird
vor allem Fortnite gespielt und danach,
also ab Mitte 20, Spiele wie Rainbow
Six (s.A. 1, Z. 207). Die Alterseinteilung
ist etwa gleich mit der Zielgruppe, die
von der LVM bei League of Legends
erreicht werden soll. Willamowski defi-
niert die Zielgruppe, die erreicht werden
soll, als im Alter zwischen 18 und 30 (s.
A1, Z. 214). Besonders die Zielgruppe
ab Mitte 20 ist sehr interessant fir den
E-Sport. Diese Altersgruppe spielt vor
allem Shooter wie Rainbow Six oder
CS:GO. Trotz der interessanten und
kaufkraftigen Zielgruppe investieren
hier nur wenige Marken. Die Rolle von
Shootern und die Einschatzung der Ex-
perten dazu wird im spateren Verlauf
genauer analysiert (s. A. 1, Z. 208, 209).
Dahlhoff beschreibt



es folgendermalen: ,Da gibt's Unter-
schiede im Alter und Regionalitat. Kon-
nen wir teilweise feststellen Gber Stu-
dien, dass z. B. [...] hast du Spiele, die
werden z. B. starker von Leuten ge-
spielt, die in landlichen Regionen woh-
nen als von Leuten, die einer Stadt le-
ben. Und das kann ja auch fur Marken,
je nachdem welches Ziel sie verfolgt,
welche Produkte sie vertreiben, wie ich
insgesamt infrastrukturell aufgestellt
haben, auch eine grol3e Rolle spielen,
wenn ich weil}, wen ich erreichen kann,
uber das Spiel“ (s. A. 1, Z. 225).

Mittlerweile Iasst sich beobachten, dass
von einer Gruppe bzw. Klasse aus 30
Kindern nur noch zwei oder drei in den
FuRballverein gehen, aber 60-70 %
sehr gamingaffin sind (s. A. 1, Z. 206).
Zusatzlich lasst sich eine Veranderung
in der alteren Zielgruppe beobachten.
Die Zielgruppe ab 30 wird stetig digital
affiner. Durch die Pandemie wird dies
noch verstarkt. Die Veranderung und
Verjlingung der Zielgruppe erschlieen
ein extremes Potenzial fir den E-Sport
und dementsprechend auch fur Marken,
die im E-Sport aktiv werden wollen (s. A
1, Z. 204, 205). Insbesondere kann die
Zielgruppe im E-Sport als Early Adopter,
die ein Trend/Produkt mit als erstes nut-
zen, den Grundstein fir den Markenauf-
tritt bilden: ,Wenn wir bei Legoautobau
bleiben, ist die Zielgruppe vermutlich die
Bodenplatte meines kleinen Legoautos.
Was doch sehr wichtig ist, ist einmal der
Punkt Digitalisierung, Technisierung,
denn wir sind im E-Sport eine Early
Adopter Zielgruppe“ (s. A. 1, Z. 201).

Die Zielgruppe im E-Sport ist sehr intel-
ligent und klickt nicht auf jeden Produkt-
Link, der durch die Werbung prasentiert
wird. Aber das Produkt bleibt im Hinter-
kopf und kann einem spateren Zeitpunkt
(bei der Kaufentscheidung) durchaus
eine Rolle spielen (s. A. 1, Z. 200).
Schaetzke drickt es folgendermalien
aus: ,Digital viel affiner, entwickelter.
Und fur die ist [...] dieses so. Adverti-
sing sexy kaufen. Das reicht nicht mehr.
Es ist ein zu flacher Call to Action® (s.
A. 1, Z. 199). Mit am wichtigsten ist es
laut Aussage des Publishers, dass jeder
Auftritt eines Sponsors authentisch ist
(s.A.1,Z.221).

Eine der grofiten Schwachen im E-Sport
ist die geringe Frauenquote (s. A. 1, Z.
230). Marken mussen sich darauf ein-
stellen, mit ihrem Auftritt hauptsachlich
Manner zu erreichen. Auf der anderen
Seite kbnnen Sponsoren so eine sehr
homogene Zielgruppe erreichen, was
den E-Sport von anderen Bereichen ab-
hebt (s. A. 1, Z. 229). Je nach Sponsor
und Marketingziel kann die Schwache
also auch zur Starke werden. Beispiels-
weise tritt der Zoll im E-Sport auf und
hat ,[...] die Moglichkeit, junge leider
immer noch vornehmlich Manner, die
gerade im Ausbildung-oder Studienalter
sind anzusprechen. Die gucken, wo sie
ihren ersten oder ihren nachsten Job in
irgendeiner Art und Weise beginnen.
Und da ist naturlich gerade dieses Ve-
hikel E-Sports unglaublich stark, weil
die Zielgruppe sehr jung ist und weil sie
leider oder Gott sei Dank sehr homogen
ist (s. A. 1, Z. 228).
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Schliel3lich sind sich alle Experten darin
einig, dass die Zielgruppe im E-Sport
sehr jung, anspruchsvoll und kritisch ist
(s.-A.1,Z.195, 198, 214, 218, 222). Da-
ran mussen die Wertschopfungskette,
Storytelling und Content angepasst wer-
den (s.A. 1, Z. 194). Auch der Publisher
macht deutlich, wie wichtig es ist, die
Zielgruppe im E-Sport gltcklich zu ma-
chen und nicht durch falsche Sponsoren
oder ein unpassendes Produktportfolio
zu vergraulen (s. A. 1, Z. 220). Heusch-
kel sagt dazu: ,Und es ist eine Aufgabe
richtige Inhalte flr entsprechende Ziel-
gruppen zu produzieren® (s. A. 1, Z.
231). Schaetzke fasst den Auftritt von
Marken im E-Sport mit einem Zitat von
Porsche zusammen: ,Porsche sagte:
Ein Porsche Fahrer wird in jungen Jah-
ren geboren® (s. A. 1, Z. 195).

Auswirkung der COVID-19-Pandemie

Hat der E-Sport von der COVID-19-Pan-
demie profitiert?

Hier wird die Starke des E-Sports deut-
lich. Wahrend grof3e Sportveranstaltun-
gen abgesagt werden mussten, konnte
der E-Sport seine Finals digital abhal-
ten, so Willamowski (s. A. 1, Z. 14). Der
E-Sport hat gezeigt, dass er ortsunab-
hangig ist und immer funktioniert (s. A.
1, Z. 34). Der E-Sport funktioniert nicht
nur im Stadion, sondern auch, wenn die
Fans an unterschiedlichen Orten Uber
den Stream mitfiebern. ,Das ist schon
auch nicht einfach nur noch irgendwie
so ein Nebenschauplatz, sondern es ist
schon wirklich gutes Entertainment und
wirklich guter Sport.

Und wie gesagt unabhangig von dem
zeitlichen und raumlichen Aspekt. Das
bringt Vorteile mit sich, die anderen ein-
fach nicht haben® (s. A. 1, Z. 35).

Auch der Publisher unterstutzt dies, da
der E-Sport trotz Pandemie das Event-
Gefuhl beibehalten konnte (s. A. 1,
Z. 16). Allerdings halt Dahlhoff auch
die Emotionalitat der Live-Events flr
den E-Sport flr sehr wichtig. Dieses
Potential kann bei reinen Online-Ver-
anstaltungen nicht entfaltet werden (s.
A. 1, Z. 24). Zugleich stellt auch er fest,
dass der E-Sport durch die Pandemie
einen enormen Wachstumsschub erlebt
hat (s. A. 1, Z. 24). Er geht davon aus,
dass dieses Wachstum nachhaltig ist,
da es sich um einen Schub handelt, der
auf einem bereits vorhandenen Trend
aufbaut: dem Trend der Digitalisierung
(s. A. 1, Z. 17). Heuschkel verweist in
diesem Zusammenhang auf die Explo-
sion der Zuschauerzahlen bei Twitch.
Er vermutet, dass die Zahlen wieder
etwas zuruckgehen werden, aber der
E-Sport dennoch insgesamt mit einem
Plus aus der Pandemie gehen wird (s.
A1,Z.32, 33).

Einen differenzierten Blick hat Scha-
etzke. Er zeigt auf, dass der E-Sport
sowohl direkt als auch indirekt durch die
Pandemie getroffen ist. Zum einen greift
er den Aspekt des Events auf, welche
bereits zuvor beleuchtet wurden. Zum
anderen mussen Facilitys schlief3en,
wie das Leistungszentrum von PENTA.
Dies sind direkte Einflisse der Pande-
mie. Indirekten Einflusse sind Domino-
Effekte:



Die Sponsoren haben Umsatzeinbriiche
durch die Pandemie erlitten, weshalb
sie kein Budget flr ein Sponsorship
haben. In der Folge macht auch der E-
Sport weniger Umsatz (s. A. 1, Z. 11).
Heuschkel unterstutzt dies: ,Also letztes
Jahr war jetzt flr die gesamte Indus-
trie und auch fur den E-Sport fur die
kurzfristige Monetarisierung schlechtes
Jahr“(s.A. 1, Z. 32). Sponsoring gehort
zum Marketing und Maketer dirfen nicht
vergessen, dass Marketing ,ersetzbar,
klrzbar, aussetzbar und holtable® ist (s.
A.1,Z.10).

Voraussichtlich wird der E-Sport wei-
ter in einem normalen Tempo wach-
sen (s. A. 1, Z. 24). Willamowski wird
als Sponsor mehr von der Pandemie
profitiert haben als die Teams oder E-
Sport Organisationen, denn die Spon-
soren haben durch die hohe Zuschau-
erzahl an Reichweite gewonnen. Der
E-Sport konnte durch die vorhandene
Infrastruktur extrem schnell auf Online-
Veranstaltungen umschalten, wodurch
die Sponsoren keinen Einbruch ihrer
Reichweite hatten, sondern vielmehr
ein Wachstum (s. A. 1, Z. 37). So gibt es
auch im E-Sport Verlierer und Gewinner
der Pandemie. Betrachtet man jedoch
den ganzen Markt, so war die Pande-
mie ein kleiner Wachstumsschub, der in
normales Wachstum ubergeht.

Zukunft des E-Sports

Nachdem betrachtete wurde, welchem
Einfluss die Pandemie auf den E-Sport
hatte, wird nun analysiert, wie die Ex-
perten die Zukunft des E-Sports sehen.

Zunachst gehen sie davon aus, dass
der E-Sport Markt in den nachsten zwei
bis drei Jahren keine Veranderung zu
seinem jetzigen Wachstum zeigen wird
(s. A. 1, Z. 4). In zehn Jahren wird der
E-Sport richtig grof3 sein und in zwanzig
Jahren kann er dem Fulball ebenblrtig
sein, so Schaetzke. In groRen Finals,
also Peak-Events, uberstrahlt der E-
Sport heute schon den Fulball, aller-
dings fehlt der Unterbau einer grof3en
Fanbase, die der Ful3ball besitzt (s. A.
1, Z. 9). Dahlhoff bewertet dies ahnlich:
Der E-Sport Ubertreffe den Ful3ball be-
reits in der Anzahl der Sportler, die den
Sport ausfihren, sofern der E-Sport als
Breitensport betrachtet wird und Gamer
als Sportler zahlen (s. A. 1, Z. 27): ,\Was
die Events angeht, glaube ich auch,
dass in ein paar Jahren der Ful3ball viel-
leicht Uberstrahlt wird. Allerdings glaube
ich nicht, dass der E-Sport dann noch
so ist, wie wir ihn heute kennen, son-
dern auch der E-Sport wird sich stark
verandern durch die Technologie. Keine
Ahnung muss man in eine Glaskugel
gucken, wie es aussieht, ob VR eine
Rolle spielt oder nicht, ob alle auf dem
Handy zocken oder mit 5G. Die Frage
ist auch, ob das Thema insgesamt sich
noch starker in der Kultur verankert,
dass der E-Sport weltweit, dementspre-
chend prasent ist und dann zu einem
No-brainer, wie der Ful3ball. Es wird
nichts Besonderes mehr sein Fortnite,
CS:GO, Valorant, League of Legends
oder was auch immer mit seinen Kum-
pels anzuschauen® (s. A. 1, Z. 27).
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Auch der Publisher sieht durch den
Wachstumsschub auf einem Trend eine
Zuwachsrate im E-Sport, die zurtickge-
hen, aber dennoch stark bleiben wird (s.
A. 1, Z. 18). Das Okosystem im E-Sport
benotigt mit weiterem Wachstum ein
Update, um den Anspruchen weiterhin
gerecht zu werden (s. A. 1, Z. 30).

Die Digitalisierung spielt hierbei eine
wichtige Rolle (s. A. 1, Z. 3). Sie be-
stimmt, welche neuen Technologien in
den Markt kommen. Ein weiterer As-
pekt, der von Schaetzke thematisierte
wird, ist der Sprung in den Mainstream
(s. A. 1, Z. 6). ,So dumm das noch
klingt, wenn die Bild-Zeitung funfmal
die Woche Uber E-Sports berichtet. Es
hat eine andere Wert-Skalierung auch
fur das Pricing der Dinge, die wir tun,
auch fur die Wertschopfung der Dinge,
die wir tun, fir das Wachstum aller Sta-
keholder, die in diesem Markt naturlich
verankert sind, fur das Potenzial von
Investoren, fur die Aufmerksamkeit und
Gleichstellung in der allgemeinen Welt*
(s.A.1,Z.2).

Das Okosystem im E-Sport benétigt
mit weiterem Wachstum ein Update,
um den Anspruchen weiterhin gerecht
zu bleiben (s. A. 1, Z. 30). Eine zentra-
le Rolle spielen hierbei die Publisher.
Schaetzke sieht hierbei besonders Pu-
blisher in Zentraleuropa (z. B. Riot und
Ubisoft) ganz vorne. Offenen Systeme
wie Valve betrachtet er kritisch (s. A. 1,
Z.7).

Er meint: ,fixe Okosysteme, klare re-
gionale, uberregionale, nationale, inter-
nationale Strukturen, sind das A und
O. Und ich denke, dass die variablen
und geschlossene Systeme gewinnen
werden, dass wir einen Ruckgang der
offenen Systeme erleben“ (s.A. 1,Z. 7).
Eine andere Haltung vertritt Dahlhoff. Er
sieht den Vorteil der offenen bzw. auch
Open-Source Systeme darin, dass im
Okosystem nicht nur Publisher exis-
tieren. Bei. offenen Systeme kdnnen
Unternehmen und auch die Zielgruppe
Innovationen schaffen, im geschlosse-
nen System ist allein der Publisher flr
Innovationen im System verantwort-
lich. In Zukunft werden beide Systeme
nebeneinander existieren, wobei jedes
System seine Vor- und Nachteile be-
sitzt. Personlich bevorzugt er die offe-
nen Systeme (s. A. 1, Z. 28).

Der Publisher selbst differenziert die
Zukunft des E-Sports insbesondere hin-
sichtlich der verschiedenen Genres. Er
denkt, dass im E-Sport immer mehr
Genres und Nischen entstehen wer-
den, ahnlich wie verschiedene Sport-
arten im klassischen Sport (s. A. 1, Z.
19). Die grol’en Produkte bzw. Spiele
werden von den groen Marken be-
legt sein (s. A. 1, Z. 21). Insbesondere
die Ansprache von Subgruppen in den
Genres wird eine grofe Rolle fir Mar-
ken spielen. Die Subgruppen bieten
Maoglichkeiten, expliziter auf die Ziel-
gruppe einzugehen und auch kleinen
Marken ein grof3es Potenzial zu bieten.
Ein Beispiel fur solch eine Nische ist der
Landwirtschaft-Simulator.



Es ist spannend zu beobachten, wie
sich die ,E-Sports-Community um den
Landwirtschaft-Simulator entwickelt hat.
Das ist jetzt nicht unbedingt ein Spiel,
das jetzt die Core-Gamer Community
liebt, aber die haben ein wirklich gutes
E-Sports Produkt aufgestellt. Zuseher
wachsen mit Events nachhaltiger, weil
sie es eben nicht mit Gewalt versucht
haben, von heute auf morgen mit 100
Millionen aufzublasen, sondern mit den
Spielern zu wachsen® (s. A. 2, Z. 19).

Jeder Experte hat seine eigene Ansicht
zur Zukunft des E-Sports. Gemeinsam
ist allen, dass sie davon ausgehen,
dass der E-Sport weiterwachsen und
sich stetig weiterentwickelt wird. Der
E-Sport bietet deshalb Marken viele
Maglichkeiten fur einen effektiven Mar-
kenauftritt.

Handlungsempfehlung fir Marken
Bevor eine Empfehlung abgegeben
wird, werden die Marketingziele der
Sponsoren im E-Sport analysiert.

Ziele die Marken im E-Sport verfolgen

Aus der Sicht des Publisher ist die Fra-
ge nach den Zielen einer Marke nicht
pauschal zu beantworten. Die Ziele, die
verfolgt werden, hangen individuell von
den Sponsoren ab. So gibt es Sponso-
ren, die ihrer Marke ein besseres Image
verschaffen und es modernisieren wol-
len. Andere Sponsoren wollen lediglich
die Aufmerksamkeit in der jungen Ziel-
gruppe erreichen. Er beobachtet zudem
bei den Sponsoren der endemischen

Marken, dass das Ziel der Umsatzstei-
gerung durch den Abverkauf zuneh-
mend fokussiert wird (s. A. 1, Z. 99).
Schaetzke betont in dem Zusammen-
hang die Rolle von Twitch. Er bezeich-
net Twitch als Conerversion-Maschi-
ne. In dem Zusammenhang sagt er
Folgendes: ,Da verkaufe ich natlrlich
keine A-Klasse im Twitch Chat, son-
dern vielleicht eine coole neue Nutrition
Losung oder eine spezielle Brille, die
mir helfen soll, ein cooles Asset oder
eben Richtung Gaming“ (s. A. 1, Z. 116).
Heuschkel schlie3t sich dieser Meinung
an, stellt aber auch Unterschiede bei
den endemischen Marken fest. ,So
ein Mousepad 20-25 Euro. Das be-
kommst du schnell verkauft. Und wenn
man dann so eine Maus, ein Head-
set und Tastatur sind ja in der Regel,
fur die Marken, wo wir unterwegs sind,
auch schon wieder uber 80, 90, 100
Euro zum Einstiegspreis bis hin zu 250
Euro® (s. A. 1, Z. 161). Mit steigendem
Preis wird auch der direkte Abverkauf
schwerer. So braucht eine endmische
Marke bei Computerteilen oder ganzen
Computer auch eine Aktivierungszeit
von zwei bis drei Jahren (s. A. 1, Z.
162). Er stellt auch klar, dass ende-
mische Marken oft mit unrealistischen
Zielen an ein Sponsorship herangehen:
,Naja, also wenn jetzt 100 Leute meine
Maus gesehen haben, dann erwarte
ich, dass ich morgen 10 verkaufe® (s. A.
1, Z. 160). Verfolgt eine Marke solche
Ziele, so ist ein Sponsorship im E-Sport
nicht unbedingt das passende Mitteln,
sondern eher das Influencer-Marketing
(s.A.1,Z.160).
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Der Uberwiegende Anteil der Sponsoren
verfolgt das Ziel, sein Image aufzuwer-
ten und eine junge Zielgruppe zu er-
reichen. Zusatzlich kdnnen potenzielle
Mitarbeiter angesprochen werden (s.
A. 1, Z. 117), wie auch in der Zielgrup-
penanalyse am Beispiel des deutschen
Zolls gezeigt worden ist. Auch die LVM
mochte mit dem Auftritt junge Agen-
turinhaber ansprechen und eine junge
Zielgruppe erreichen (s. A. 1, Z. 131).
Heuschkel stellt in dem Zusammen-
hang fest, dass Marken oft junge Leute
im Studienalter bzw. Ausbildungsalter
ansprechen wollen (s. A. 1, Z. 158).
Entscheidend ist fur das Erreichen der
Ziele auch, welches Spiel gewahlt wird.

Am wichtigsten ist, den richtigen Ein-
stiegspunkt zu finden und zu wissen,
was erreicht werden soll. Es muss nicht
die ganze Kommunikation im Vorhinein
festgelegt werden. Die Tools und Wege
konnen flexibel angepasst werden, um
Ziele zu erreichen (s. A 1, Z. 121). Die
LVM hatte das Ziel, mit geringem Bud-
get und wenig Aufwand eine hohe Sicht-
barkeit zu erlangen (s. A. 1, Z. 129).
Deshalb hat sich die LVM 2018 fur ein
Team-Sponsoring in League of Legen-
des entschieden, da es sich um einen
der gréliten E-Sport Titel handelt (s. A.
1,Z.128).

Unterschiede Team- und Liga-
Sponsoring

In allen Interviews waren sich die
Experten einig, dass es einen
Unterschied macht, ob sich ein Sponsor
flr ein Team oder eine Liga entscheidet.
Dahlhoff halt das Team-Sponsoring in
Deutschland allgemein flr schwierig,
da viele Teams eine sehr geringe
Reichweite besitzen. Bei dem Liga-
Sponsoring kommt es immer auf das
Spiel und das dazugehdrige Umfeld
an. Zusatzlich spricht er die Moglichkeit
der Kooperation mit Spielern an (s. A.
1, Z. 98).

Beim Sponsoring eines Teams besteht
eine hohe Abhangigkeit von dessen
Erfolg. Scheidet das Team frih aus,
verliert der Sponsor Reichweite. Auf
der anderen Seite ist ein Team-Sponsor
gunstiger als ein Liga-Sponsoring.
Am teuersten ist das exklusive Titel-
Sponsoring (s. A. 1, Z. 101). Die LVM
hat 2018 mit einem geringen Budget mit
einem Team-Sponsoring begonnen und
ist dann 2021 zu einem Liga-Sponsoring
ubergegangen (s. A1, Z. 132).

Heuschkel stellt den detailliertesten
Vergleich zwischen Team- und Liga-
Sponsoring auf. Auch er bemerkt, dass
Sponsoren beim Team-Sponsoring das
Problem haben, dass ein Team fruh
aus einem Wettkampf ausscheiden
kann und damit der Aufritt der Marke
ebenfalls endet. Entscheidet sich der
Sponsor flr eine Liga, so kann er sein
Storytelling vom ersten



bis letzten Spieltag planen und umsetz-
ten. Mit dem Liga-Sponsoring entschei-
det der Sponsor sich fur eine Diszi-
plin. Bei einem Team-Sponsoring bzw.
Sponsoring von Organisationen, die in
mehreren Spielen aktiv sind, erreicht
der Sponsor verschiedene Zielgruppen.
Das Team kann Uberdies zwischen den
Spieltagen Content generieren. Daflr
kdnnen sie kaum Content wahrend ei-
nes Wettbewerbs integrieren, da dies
der Liga vorbehalten ist. Momentan ist
die Liga fur den primaren und das Team
fur den sekundaren Content zustandig.
Meist beobachtet Heuschkel in der Pra-
xis, dass Sponsoren sowohl ein Team
als auch eine Liga sponsern. Das bietet
den Vorteil, dass stringent eine Sto-
ry erzahlt werden kann. Grundsatzlich
sind die Mechaniken, die vom Sponsor
genutzt werden, in der Liga und dem
Team komplett unterschiedlich (s. A. 1,
Z. 154).umsetzten. Mit dem Liga-Spon-
soring entscheidet der Sponsor sich fur
eine Disziplin. Bei einem Team-Spon-
soring bzw. Sponsoring von Organisa-
tionen, die in mehreren Spielen aktiv
sind, erreicht der Sponsor verschiedene
Zielgruppen.

Was miissen Sponsoren fiir einen er-
folgreichen Auftritt im E-Sport tun?

Der Publisher definiert als wichtigsten
Faktor fur ein erfolgreiches Sponsoring
Authentizitat. Zusatzlich bietet der E-
Sport Méglichkeiten, kreativ zu arbeiten,
was im Markenauftritt auch zu sehen
sein sollte (s. A. 1, Z. 140, 141). Ein
Sponsor kann sich dabei folgende

Frage stellen: ,Was kann man machen
bei einer Point of view Kamera? Wie
kann man Storytelling machen? Wie
nutze ich den lokalen Hero?“ (s. A. 1,
Z.141).

Dahlhoff Empfehlung baut auch auf
Authentizitat auf. Die Marke bzw. der
Sponsor muss gut mit dem Thema E-
Sport vertraut sein. Sobald Sponsoren
den E-Sport als reine Werbemalinahme
sehen und als Plattform, um ihre Wer-
bebotschaften zu verbreiten, stof3en sie
bei der Community auf Widerstand.Hat
die Marke aber ehrliches Interesse am
E-Sport und engagiert sich, das Oko-
system nach vorne zu bringen, kann
dies einen sehr positiven Effekt auf die
Marke haben. Zusammengefasst muss
der Sponsor einen Mehrwert fir den
E-Sport schaffen (s. A. 1, Z. 147). Zu-
gleich ist es auch unerlasslich, dass
sich Team, Organisation oder Liga mit
dem Sponsor identifizieren kdnnen. Ein
Kriterium fur einen erfolgreichen Auf-
tritt ist die langfristige Kooperation zwi-
schen Partner und Sponsor, in der sich
der Sponsor immer neu erfinden kann
und den Partner nicht als reine Werbe-
plattform sieht (s. A. 1, Z. 148). Auch
der Publisher betont an dieser Stelle,
dass der grofite Erfolg flr den Sponsor
und das Produkt erzielt werden kann,
wenn Team, Publisher und Sponsor zu-
sammenarbeiten und eine gemeinsame
Strategie entwickelten (s. A. 1, Z. 142).
Schaetzke hat sechs Voraussetzungen
fur den erfolgreichen Auftritt von Marken
im E-Sport aufgestellt:

54



95

. klare Zielstellung

. eigene Mitwirkung

. mehr als finanzielles Engagement
. langfristige Kooperationen

. out oft he box-Denken

oo OB~ WN -

. Kreativitat
(s.A.1,Z.109)

Letztlich geht es immer darum, Uber
das klassischen Sportsponsoring hin-
auszudenken. Es wird eine klassische
Sportsponsoring Taktik gewahlt und die-
se wird erweitert (s. A. 1, Z. 109). Ein
gutes Beispiel flr den Einstieg in den
E-Sport ist Schalke: ,Warum war das
so gut? Weil auf der einen Seite immer
mehr junge, aufstrebende Vereine gab,
z. B. Hoffenheim, die gesagt haben Di-
gitalisierung ist uns total wichtig. Aber
dann gesagt haben E-Sport ist halt nicht
unser. Kurz nachdem Schalke in den
E-Sport eingestiegen ist, hat sich dann
auch noch Dortmund hingestellt und hat
gesagt E-Sport finden wir total kacke.
So, das war halt einfach vom Timing
und wie sie es gemacht haben, sehr
gut. Namlich nicht nur in FIFA zu gehen,
sondern auch direkt sich in League of
Legends getraut. Auf der einen Sei-
te war es sehr glaubwiurdig fur die E-
Sports-Community. Es war reliabel, weil
sie auch den FIFA Part gemacht ha-
ben, und es war eine Brucke da zu den
Stammfans® (s. A. 1, Z. 155).

Die Limbic-Map als Einstiegstool in den
E-Sport

In dieser Arbeit wird die Limbic-Map ge-
nutzt, um Marken ein Tool an die Hand

zu geben, ihren Eintritt in den E-Sport
zu optimieren. Zu diesem Zweck wur-
den die Experten nach ihrer Einschat-
zung zu der Limbic-Map befragt.

Das Tool Limbic-Map ist ein guter An-
satz zum Identifizieren der Kommu-
nikationsstrategie und zum Finden
des Startpunkts (s. A. 1, Z. 110, 111).
Schaetzke geht davon aus, dass es
besonders fur Unternehmen wie Ver-
sicherungen hilfreich ist, die es auf den
ersten Blick schwerer haben, mit der
Community in Kontakt zu treten. Die
Limbic-Map ist sehr effizient, um zu
analysieren ,wo fange ich an, was ist
mein Ground Zero“ (s. A. 1, Z. 114).
Dahlhoff schatzt das Tool auch als leis-
tungsfahig ein, wenn es darum geht,
eine Kommunikationsstrategie aufzu-
bauen. Je nach Fokus der Marke muss
anders kommuniziert werden. So ha-
ben es mache Marken leichter, sich
mit der Gaming-Kultur zu identifizieren
als andere. Dementsprechend muss
jede Marke auch eine andere Strategie
verfolgen. Heuschkel sieht in dem Zu-
sammenhang besonders den Fokus
Stimulanz und Dominanz als passend
fur den E-Sport. Dominanz steht im E-
Sport durch die Wettbewerbe immer im
Fokus und auch Stimulanz, da meist
in kreativen Welten gespielt wird. Auch
eine Balance Marke kann mit der rich-
tigen Kommunikation erfolgreich sein,
hat es aber nicht so leicht wie andere
(s.A. 1, Z.156). Zum Schluss ,muss die
Geschichte, die du erzahlst, passend zu
der Marke“ sein (s. A. 1, Z. 157).



4.1.7 Zwischenfazit der qualitativen Analyse

Zusammenfassend sind sich alle Ex-
perten einig, dass das Sponsoring eine
enorm wichtige Rolle im Okosystem des
E-Sport spielt. Ohne die Unterstitzung
von Sponsoren hatte der E-Sport nie-
mals die GrofRe erreich, die er mittler-
weile hat. Es gibt allerdings auch noch
sehr viel Entwicklungspotential. Einige
Experten gehen sogar davon aus, dass
der E-Sport in 10-20 Jahren den Ful3-
ball uberstrahlen konnte. Die Pande-
mie hat an der Stelle fur einen kurzen
Wachstumsboost in Hinsicht auf die Zu-
schauerzahlen gesorgt. Zugleich ist sie
keinesfalls spurlos am E-Sport vorbei-
gegangen, da Einrichtungen schliel3en
mussten und weniger Sponsoren ein
Budget fur Partnerschaften zur Verfu-
gung hatten. Dennoch hat der E-Sport
die Pandemie verglichen mit dem klas-
sischen Sport gut Uberstanden, nicht
zuletzt weil sich Marken in dieser Zeit
eher fur ein Sponsorship im E-Sport als
im klassischen Sport entschieden ha-
ben. Im Allgemeinen bietet der E-Sport
Marken und Sponsoren deutlich mehr
Mitbestimmungs- und Gestaltungs-
recht bei Kampagnen als der klassische
Sport. Neben dem Potenzial von span-
nenden und kreativen Kampagnen hebt
der E-Sport sich durch seine spezielle
Zielgruppe von Wettbewerbern ab und
zieht Sponsoren an. Der E-Sport besitzt
zum jetzigen Zeitpunkt aber noch deut-
lich weniger Saulen, die das Okosystem
halten. Auch in dem Auftreten der Spie-
ler und professionell aufgebauten

Social-Media Seiten ist der klassische
Sport, insbesondere der Fuliball, dem
E-Sport noch weit voraus.

Die Zielgruppe im E-Sport zahlt zu
den Early Adoptern. Die Bezeichnung
stammt aus der Diffusionsforschung,
die sich mit der Ausbreitung von In-
novation beschaftigt. Early Adopter
kénnen als Meinungsfuhrer fungieren.
Sie nehmen schnell neue Ideen an und
verstarken deren Kommunikation (Clau-
sen & Fichter, 2011, S. 18). Daneben
ist die Zielgruppe jung und technikaf-
fin. In dieser Einschatzung deckt sich
die Literaturanalyse mit den Aussagen
der Experten. Die junge Zielgruppe ist
fur Marken sehr interessant. Nicht nur
kénnen hier Grundsteine fur eine lang-
jahrige Markenbindung gelegt werden,
sondern es werden auch potenzielle
zukunftige Arbeitnehmer angesprochen.
Insgesamt bietet kein anderes Okosys-
tem Marken so effektiv die Moglichkeit,
eine junge Zielgruppe zu erreichen. Da-
bei muss beachtet werden, dass die-
se Zielgruppe gegenwartig noch sehr
mannlich gepragt ist und kaum Frauen
erreicht werden. Die Homogenitat der
Zielgruppe kann — je nach Zielsetzung
der Sponsoren — positiv oder negativ
aufgefasst werden kann. Des Weite-
ren benotigt die Zielgruppe bzw. der E-
Sport im Allgemeinen ein angepasstes
Produktportfolio. So kbnnen spezielle
Applikationen wie der FNATIC-Mode
fur Handys schon ausreichen, um die
Zielgruppe effektiv zu erreichen.
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Parallel dazu werden die Marken in en-
demisch und non-endemisch eingeteilt,
wie in Kapitel 3.3.1 erklart worden ist.
Aus den Interviews geht hervor, dass
die endemischen als Grundervater des
E-Sports im Vergleich zu non-endemi-
schen Marken besser bei der Zielgrup-
pe ankommen. Andererseits wird auch
die Ansicht vertreten, dass non-ende-
mische Marken teilweise vielleicht so-
gar besser ankommen als endemische.
Denn es gibt auch endemischen Spon-
soren, die mit falschen Erwartungen in
den E-Sport gehen und denken, dass
sie ihre Produkte sehr leicht verkaufen
konnen. Insgesamt ist zu beobachten,
dass endemische Marken eher das Ziel
der direkten Umsatzsteigerung durch
Abverkauf verfolgen als non-endemi-
sche Sponsoren. Die Zielgruppe ist ins-
gesamt sehr positiv gegenuber Marken
eingestellt, die den E-Sport authentisch
und ehrlich unterstitzen. So kommt es
bei endemischen und non-endemischen
Marken auf die Geschichte an, die sie
erzahlen. Klar ist, dass es die ende-
mischen Marken diesbezuglich immer
leichter haben werden, da sie eine na-
tirliche Verbindung zu der Zielgruppe
haben.

AulBRerdem muissen Marken immer
authentisch im E-Sport auftreten und
sich mit diesem identifizieren. Nutzt ein
Sponsor das Okosystem nur als Werbe-
flache, wird er keinen Erfolg im E-Sport
haben und sogar negativ wahrgenom-
men. Eine Zusammenarbeit von Spon-
sor, Partner (Liga, Team) und Publisher
verspricht den grofdten Mehrwert flr den
Sponsoren und das Produkt.

Hierbei sollten vom Sponsoren immer
langfristige Partnerschaften verfolgt
werden, um einen effektiven Auftritt im
E-Sport zu erhalten. Die Limbic-Map
kann hier als Einstiegstool genutzt wer-
den, damit eine angepasste Kommuni-
kationsstrategie erstellt werden kann.

Im nachsten Kapitel wird die Online-
Umfrage ausgewertet und interpretiert,
um die Erkenntnisse anschliel3end mit
den Experteninterviews zu vergleichen.
Hierbei werden fur das Fazit und die
Handlungsempfehlung die Sicht der po-
tenziellen Zielgruppe und der Experten
zusammengefihrt und auf Unterschiede
und Gemeinsamkeiten hin untersucht.



4.2 Quantitative Forschung

In diesem Abschnitt des empirischen Teils werden die quantitativen Daten ausge-
wertete und interpretiert. Hierflr wird zunachst die Methodik erklart. Anschliel3end
wird der Fragebogen vorgestellt, um dann die Ergebnisse zu analysieren. Im Ab-

schluss erfolgt ein kurzes Zwischenfazit.

4.2.1 Methodik

Fur die Erhebung der quantitativen
Daten wurde ein Online-Fragebogen
genutzt. Da nicht die Grundgesamtheit
befragt werden kann, wird in quanti-
tativen Erhebungen meist eine Stich-
probe aus der Zielgruppe befragt. Die
Stichprobe soll generalisiert werden,
um anschlieend auf die Grundgesamt-
heit Ubertragen werden zu kdnnen. In
der Forschung wird auch vom Repra-
sentativitatsschluss gesprochen (Rait-
hel, 2008, S. 54). In der quantitativen
Forschung sind Objektivitat, Reliabilitat
und Validitat als Gutekriterien festgelegt
(Raithel, 2008, S. 45).

Die Erhebung des Fragebogens be-
stand nur aus einer Erhebungsphase
und ist damit ein Querschnittdesign
(Raithel, 2008, S. 50). Zusatzlich unter-
scheidet die quantitative Forschung drei
Arten von Auswahlverfahren fur Stich-
proben:

» Willkurliche Auswahl
» Bewusste Auswahl
» Zufallsauswahl

In dieser Arbeit wurde aus Ressourcen-
grunden eine willkurliche Auswahl der
Stichprobe getroffen. Die willkurliche
Auswahl erfolgt unkontrolliert und die
Probanden nehmen auf freiwilliger Ba-
sis teil. Problematisch ist, dass diese
Art der Auswahl nicht auf die Grund-
gesamtheit Ubertragen werden kann,
da nicht alle wissenschaftliche Kriterien
erflllt werden (Raithel, 2008, S. 55-58).
In diesem Fall wird von einer externen
Validitat gesprochen (Pfeiffer, 2021).

Wie zuvor erwahnt wurde in dieser Ar-
beit ein Online-Fragebogen als Erhe-
bungstool genutzt. Der Nachteil dieser
Art der Erhebung besteht darin, dass
die Befragungssituation nicht mit ein-
bezogen werden kann, keine Fragen
zu den Fragebogen beantwortet wer-
den koénnen und die Fragen sorglos be-
antwortet werden konnen. Vorteil sind,
dass diese Erhebung sehr ressourcen-
schonend ist, der Fragebogen schnell
verbreitet werden kann und eine direk-
te Rucklaufquote messbar ist (Raithel,
2008, S. 65-66).
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4.2.2 Aufbau des Fragebogens

Die Nummerierung der Fragen bezie-
hen sich auf den Fragebogen im An-
hang 4. Er beginnt mit der Einstiegs-
frage: ,Was begeistert dich am meisten
am E-Sport schauen?“ Hiermit sollen
die Befragten thematisch eingestimmt
werden. Die Frage spielt keine Rolle
fur die Auswertung. Die Fragen 22 und
23 sind fur die Untersuchung ebenfalls
unerheblich, da sie dem durchgefuhrten
Gewinnspiel dienen. Der Bestimmung
des demographischen Hintergrunds die-
nen die Fragen 20 und 21.

Der erste Teil des Fragebogens, Fragen
2-6, dienen als Kontrollfragen sowie
dazu, die Stichprobe besser einteilen
zu konnen. Die darauffolgenden Fragen
beschaftigen sich mit dem Kaufverhal-
ten und der Wahrnehmung von Mar-
ken im E-Sport. Hierbei werden auch
Unterschiede von endemischen und
non-endemischen Marken in Hinsicht
auf Kaufverhalten und Wahrnehmung
abgefragt (Frage 7-10).

Die Fragen 11-17 dienen dazu, die ab-
gefragten Marken in die Limbic-Map
einzuordnen, und Fragen 18-19 bewer-
ten nochmals Marken in ihrem Auftritt,
woraus sich eine Reihenfolge ergibt.
Alle Bewertung wurden mittels einer
siebenteiligen Skala abgefragt.

Die folgenden sechs Marken wurden
fur den Fragebogen ausgewahlt: Se-
cret Lab, Razer, HyperX, Red Bull,
Beko, LVM und BMW. Die Auswahl
richtete sich nach dem hochsten Me-
dienaufkommen nach Sponsoren am
04.04.2021. Es wurden zum und
(endemische und non-endemische) Li-
ga-Sponsoren der LEC ausgewahlt und
zum anderen (endemische und non-
endemische) Team-Sponsoren. Hier-
fur wurde die Marken folgendermalen
eingeteilt.

endemische Marken

Non-endemische Marken

Liga Secret Lab

Red Bull, Beko, LVM

Team

Razer, HyperX

BMW

Abb. 21: Einteilung der Marken (Quelle: eigene Darstellung)

Es muss dabei beachtet werden, dass die Einteilung in Team- und Liga-Sponsoren
allein nach dem Medienaufkommen fir die Liga der LEC bestimmt wurde. So tritt
beispielweise HyperX als Liga-Sponsor bei der MSI auf. Im Folgenden werden

die Marken kurz vorgestellt.



S=ECRET
LAB

Abb. 22: Logo Secret Lab (Quelle:
SecretlLab)

Secret Lab tritt als endemischer Spon-
sor in der LEC auf. Secret Lab wurde
2014 gegrundet und arbeitet mit den
bekanntesten Namen des E-Sports zu-
sammen (Spieler, Teams und Ligen).
Secret Lab ist die weltweit fUhrende
Marke im Segment Gaming-Stihle (se-
cretlab.eu, 2021).

.

Abb. 23: Logo Razer (

Quelle: Razer)

Razer ist unter anderem ein Sponsor
des Teams MadLions in der LEC. Die
Marke wurde 2005 gegrundet und
machte sich 2006 einen Namen in der
Gamingscene, indem sie die Zusam-
menarbeit mit Profi-Gamern begann.
Erfolgreich wurde das Unternehmen
mit einer Gaming-Mouse (razer.com,
2021).

—HY P2

Abb. 24: Logo HyperX
(Quelle: HyperX)

HyperX wurde 2002 gegrundet und
unterstutzt inzwischen weltweit uber
20 Teams. Das Unternehmen war lang-
jahriger Sponsor von SK Gaming in der
LEC und sponsert mittlerweile Excel.
Aulerdem ist es Hauptsponsor der In-
tel-Extreme Masters (hyperxgaming.
com, 2021).

beko

—

Abb. 25: Logo Beko
(Quelle: Beko)

Beko gehort zu den fuhrenden Marken
im Bereich von Haushaltsgeraten. Im
Jahr 2021 hat das Unternehmen seine
Partnerschaft mit der LEC als Official
Supplier zum dritten Mal erneuert. Die
Marke tritt mit der Initiative #Eat Like a
Pro im E-Sport auf (beko.com, 2021).
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Die LVM gehort zu den ersten Ver-
LVM E sicherungen, die im E-Sport aufgetre-
ten sind. 2018 begann das Unterneh-
VERSICHERUNG men eine Partnerschaft mit dem Prime
League Team ad hoc gaming und ist

Abb. 26: Logo Beko seit 2021 als Sponsor in der LEC aktiv
(Quelle: Beko) (s.A.1,2.173, 123).

Seit 2017 ist BMW im E-Sport aktiv
und baut sein Engagement seitdem
immer weiter aus. Im Jahr 2020 gab
BMW die Partnerschaft mit funf grof3en
Teams aus dem E-Sport bekannt. Aus
der LEC gehoren hierzu G2 und FNA-
Abb. 28: Logo BMW TIC (sport1.de, 2021).
(Quelle: BMW)

Die Attribute, die in Bezug auf die Limbic-Map angefragt worden sind, wurden an-
hand der Spielertypen nach Yee (s. Kapitel 2.4.2) ausgewahlt. So spiegelt jeder
Spielertyp ein Attribut aus der Limbic-Map wider (siehe Abb. 14). In der folgenden
Tabelle ist dargestellt, wie sich aus den Spielertypen die Attribute und daraus
wiederum der Fokus ableiten lassen.

Spielertypen Attribute Fokus
Action Kampf
Dominanz
Achievement Macht
Social Freundschaft
Balance
Mastery Verlasslichkeit
Immersion Fantasie
Stimulanz
Creativity Kreativitat

Abb. 29: Herleitung der Attribute (Quelle: eigene Darstellung)
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4.2.3 Erhebung der Stichprobe

Der Fragebogen wurde Uber SoSci
Survey erstellt. Die Stichprobe wurde
hauptsachlich Gber die Influencerin Les-
lie (@farbenfuchs_) generiert. Sie hat
55.400 Follower bei Instagram sowie
81.000 Follower bei Twitch. Der Fra-
gebogen wurde Uber eine Instagram-
Story verbreitet. Zusatzlich wurde eine
Facebook-Werbung mit einem eng
gefassten Targeting erstellt. Die Face-
book-Werbung lief mit einem Budget
von 20 € uber funf Tage (06.05.2021—
11.05.2021). Hierbei wurde eine Reich-
weite von 2.885 Personen erzielt und

4.2.4 Analyse der Stichprobe

es wurden 153 Klicks auf den Link ge-
neriert. Die Kosten pro Link-Klick (CPC)
beliefen sich auf 0,13 €. Unter allen Tei-
lenehmern wurde drei Gutscheine Uber
20 € fur das Spiel League of Legends
verlost, um einen zusatzlichen Anreiz
fur die Teilnahme zu bieten.

Die Erhebung lief vom 01.06.2021 bis
zum 11.06.2021. In diesem Zeitraum
wurde sie insgesamt 1058-Mal ange-
klickt. Es wurden 392 Datensatze be-
gonnen.

Die Stichprobe wurde fur die statistische Auswertung bereinigt. Von den 392 Da-

tensatzen wurden 76 abgebrochen. Die Ubrigen 316 wurden nochmals bereinigt,

indem lickenhafte Datensatze sowie Datensatze von Personen unter 18 Jahren

aussortiert wurden. Zusatzlich wurden alle Fragen auf Reliabilitat gepruft. Fur Die

Reliabilitat fur Cronbach-Alpha genutzt. Alle Alphas die > 0,70 sind im akzeptablen
Bereich (Flandorfer, 2021). Lediglich die Frage 6 (siehe Fragebogen) ist mit 0,62
unter den 0,7 und befindet sich im fragwurdigen Bereich der Reliabilitat. Alle Werte

sind im Anhang 5 einzusehen.In Abbildung 29 ist die Geschlechterverteilung der

Stichprobe dargestellt.

10,2

m Mannlich

= Weiblich

0,8

89,0

= Diverse

Abb. 30: Geschlechterverteilung der Stichprobe (Quelle: SPSS)
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Es ist deutlich zu sehen, dass die Stichprobe von Mannern dominiert ist; dies
stimmt mit dem Befund aus der Literatur Uberein. Im Durchschnitt waren die Be-
fragten 23,57 £ 4,09 Jahre alt. Der jungste Teilnehmer war 18 und der alteste
44. Der meistgenutzte Streamingdienst unter den Befragten ist mit 88,9 % (n =
263) Twitch. Uber YouTube schauen 9,1 % (n = 27) Live-Streams. Die nachste
Abbildung zeigt auf, wie oft Streamingdienste in der Stichprobe genutzt werden.

Nutzungshaufigkeit

350

30,0

28,5
25,0
20,0 18,6
15,0
10,0
5,0
0,0

1-2 mal pro Woche 2-3 mal pro Woche

32,2
20’7 I

4-5 mal pro Woche mehr als 6 mal pro

Woche

Abb. 31: Nutzungshaufigkeit (Quelle: SPSS)

4.2.5 Deskriptive Auswertung und Interpretation

In diesem Kapitel werden die Datensat-
ze ausgewertet und interpretiert. Dazu
wird zunachst eine deskriptive Auswer-
tung vorgenommen, um anschliel3end
auf die Hypothesen einzugehen.

Es wurde eine siebenteilige Skala ge-
nutzt. Die Bewertungen 1-3 wurden
als negativ, 4 als neutral und 5-7 als
positiv betrachtet. 94,2 % (n=282) der
Teilnehmer gaben an, dass sie es gut
finden, dass Marken den E-Sport durch
ihren Auftritt unterstttzen. Lediglich 1,4
% (n=4) halten es fir schlecht, dass
Marken den E-Sport unterstutzten. Die
restlichen 4,4 % (n=13) stehen neutral
zu der Frage.

Es zeigt sich also, dass die Teilnehmer
Sponsoren im E-Sport wohlwollend auf-
nehmen und sie als Bereicherung des
Okosystems betrachten. Zur Frage,
ob Marken, die im E-Sport auftreten
besonders beliebt sind, hatten 38,9 %
(n=115) eine neutrale Meinung und 39,9
% (n=118) stimmten dem zu. Die restli-
chen 21,2 % (n=53) habe der Frage ne-
gativ gegenubergestanden. Das nach-
stehende Diagramm (Abb. 32) zeigt
den Unterschied zwischen der Zustim-
mung des Markenauftrittes von endemi-
schen und non-endemischen Marken.
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M Ich finde es gut, dass Marken, die nicht aus dem E-Sport kommen ( z.B. BMW, DKB), den E-Sport

unterstitzen?

M Insbesondere Marken aus dem E-Sport ( z.B. Alienware, Razer) sprechen mich mit ihrem Auftritt

imESportan

Abb. 32: Bewertung des Auftrittes von Marken (Quelle: SPSS)

Die Zielgruppe im E-Sport bewertet es
positiv, dass non-endemische Marken
den E-Sport unterstitzen. Abbildung 32
zeigt, dass die Zielgruppe den Auftritt
von endemischen Marken nicht grund-
satzlich Uber den Auftritt von non-en-
demischem Marken stellt. An dieser
Stelle wird nochmals deutlich, dass die
Zielgruppe im E-Sport sehr offen gegen-
uber anderen Marken ist.

77,4 % (n=229) der Befragten haben
schon ein Produkt gekauft, welches
durch eine Marke im E-Sport prasentiert
worden ist. 71,6 % (n=212) der Teilneh-
mer haben durch den Auftritt eine neue
Marke kenngelernt. Die Produkte einer
Marke, die neu kennengelernt wurden
oder gekauft worden sind, stammen zu
54,3 % (n=158) aus dem endemischen
Bereich. 8,2 % (n=24) haben nur von
non-endemischen Marken gekauft oder
sie kennengelernt. Auf die restlichen
Teilnehmer (37,5 % n=109) trifft beides
Zu.

Lediglich 48,3 % (n=143) der Teilneh-
mer geben an, dass sie Marken durch
ihren Auftritt anders wahrgenommen
haben als sie es vor dem Auftritt im E-
Sport.

Es folgt die Bewertung der sieben Mar-
ken aus Kapitel 4.2.2 auf Grundlage
ihres Auftritts im E-Sport. Es wurden
die Mittelwerte der Bewertung gebildet,
anhand derer eine Rangfolge festgelegt
werden kann.
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Rangfolge Marken
1 Razer
2 HyperX
3 BMW
4 SecretLab
5 RedBull
6 LVM
7 Beko

Abb. 33: Rangfolge der Marken (Quelle: eigene Darstellung)

Es fallt auf, dass die ersten beiden Platze von endemischen Marken belegt wer-
den. Lediglich BMW kommt als non-endemische Marke in die Top 3. Secret Lab
landet als am schlechtesten bewerte endemische Marken auf Platz 4. Die hinteren
Platze belegen die non-endemischen Marken, wobei Beko das Schlusslicht ist.

4.2.6 Auswertung und Interpretation der Hypothesen

Im weiteren Teil wird der t-Test ver-
wendet. Es handelt sich um einen Ver-
gleichstest zur Uberpriifung der Sig-
nifikanz der Ubereinstimmung zweier
Stichproben. Es wird also geprift, ob
zwei Stichproben A und B zu dersel-
ben Grundgesamtheit gehéren bzw. ob
die Stichproben unterschiedlich sind.
Verglichen werden die Mittelwerte der
Stichproben (Flandorfer, 2021).

Wenn der p-Wert < 0,05 ist, dann ist das
Ergebnis signifikant und es bestehen
zwischen den Stichproben signifikante
Unterschiede. Wenn der p-Wert > 0,05
ist, ist das Ergebnis nicht signifikant
und es bestehen keine Unterschiede
zwischen den Stichproben. Wenn der
p-Wert < 0,05 ist, wird die Hypothese

HO abgelehnt und H1 angenommen.
Wenn der p-Wert > 0,05 ist, wird die
Hypothese HO angenommen.

Zuerst wurde untersucht, ob es zwi-
schen der Wahrnehmung der Marken
einen Zusammenhang gibt bzw. ob die
Bewertung der Marken einen Einfluss
auf die Wahrnehmung der Marken hat.



Wahrnehmung N Mittelwert SD
Bewertung Ja 143 5,69 0,81
Nein 153 5,17 1,00
REDBULL Ja 143 3,82 1,15
Nein 153 3,48 1,24
SecretLab Ja 143 4,12 1,11
Nein 153 3,66 1,30
BEKO Ja 142 3,65 1,16
Nein 151 3,28 1,26
LVM Ja 140 3,71 1,06
Nein 151 3,38 1,29
BMW Ja 142 417 1,31
Nein 151 3,86 1,27
HyperX Ja 142 4,37 1,15
Nein 152 3,89 1,36
Razer Ja 141 4,58 1,43
Nein 152 4,17 1,49
Bewertung der Marken Ja 142 4,84 0,89
Nein 153 4,41 1,02
non-endemische Marken Liga Sponsor Ja 143 3,73 0,91
Nein 153 3,39 1,08
endemische_Marken Team Sponsor Ja 142 4,47 1,18
Nein 152 4,03 1,36
endemische_Marken Liga Sponsor Ja 143 4,12 1,1
Nein 153 3,66 1,30
non-endemische Marken Team Sponsor Ja 142 417 1,31
Nein 151 3,86 1,27

Abb. 34: Mittelwerte und SD ( Standardabweichung) fur Wahrnehmung der Marken
(Quelle: SPSS)

In Abbildung 34 sind alle Zusammen-
hange zwischen den Marken und Wahr-
nehmung dargestellt. Zusatzlich wurden
aus den Marken Gruppen gebildet (Abb.
21).

HO: Zwischen den Bewertungen und
der Wahrnehmung gibt es keine Unter-
Schiede.

H1: Zwischen der Bewertung und der
Wahrnehmung gibt es Unterschiede

Die p-Werte sind alle < 0,05, damit sind
die Ergebnisse signifikant und es be-
stehen zwischen den Bewertungen der
Marken und Wahrnehmung einen Zu-
sammenhang. Wenn wir flr alle Skalen
eine Hypothese aufstellen wirden, wir-
den wir hier die Hypothese HO ablehnen
und die H1 Hypothesen annehmen.

Die Bewertung der Marke, also das Auf-
treten im E-Sport, hat einen Einfluss
darauf, ob die Marke anders wahrge-
nommen wird, als wenn sie nicht im E-
Sport auftritt. Umso besser eine Marke
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in ihrem Auftritt bewertet wird, desto
mehr wird ihr Auftritt im E-Sport nicht
anders wahrgenommen als vor dem
Auftritt im E-Sport (s. A. 5, Tab. 1). Fur
die Marken heil3t dies, dass sie in der
Zielgruppe sowohl im E-Sport als auch

Im Weiteren wird gepruft, ob die Be-
wertung einen Einfluss darauf hat,

ob Zuschauer eine neue Marke ken-

nenlernen. In Abbildung 35 werden
die Ergebnisse der Standardabwei-
chungen und p-Werte fur den t-Test

aulRerhalb des E-Sports gleich wahr-  gezeigt.
genommen werden.

Image N | Mittelwert SD p-Werte

Bewertung Ja 212 5,53 0,87 0,003
Nein 84 5,13 1,07

REDBULL Ja 212 3,69 1,19 0,349
Nein 84 3,54 1,25

SecretLab Ja 212 3,99 1,20 0,023
Nein 84 3,63 1,27

BEKO Ja 211 3,52 1,22 0,191
Nein 82 3,31 1,23

LVM Ja 210 3,59 1,14 0,253
Nein 81 3,41 1,31

BMW Ja 210 4,08 1,30 0,173
Nein 83 3,85 1,27

HyperX Ja 210 4,22 1,25 0,028
Nein 84 3,86 1,34

Razer Ja 209 4,51 1,42 0,008
Nein 84 4,00 1,56

Bewertung der Marken |Ja 211 4,69 0,91 0,047
Nein 84 4,44 1,12

non-endemische Ja 212 3,59 0,97 0,253

Marken Liga Sponsor  [gin 84 3,44 112

endemische_Marken Ja 210 4,36 1,23 0,009

Team Sponsor Nein 84 3,93 1,39

endemische_Marken |Ja 212 3,99 1,20 0,023

Liga Sponsor Nein 84 3,63 1,27

non-endemische Ja 210 4,08 1,30 0,173

Marken Team Sponsor [yein 83 3.85 1.27

Abb. 35: Mittelwerte und SD( Standardabweichung) fiir neue Marken kennen-




HO: Es gibt keinen Zusammenhang zwi-
schen der Bewertung und der Tatsache,
ob eine Marke aus dem non-endemi-
schen Liga-Sponsoring kennengelernt
worden ist.

H1: Es gibt einen Zusammenhang zwi-
schen der Bewertung und der Tatsache,
ob eine Marke aus dem non-endemi-
schen Liga-Sponsoring kennengelernt
worden ist.

Der p-Wert ist 0,253 (> 0,05). Damit ist
das Ergebnis nicht signifikant und es
besteht keinen Einfluss der Bewertun-
gen auf das Kennenlernen von neuen
non-endemischen Marken aus dem Li-
ga-Sponsoring. Hypothese HO wird an-
genommen.

Ob der Auftritt einer non-endemischen
Marke als Liga-Sponsor als gut oder
schlecht bewertet wird, hat keinen Ein-
fluss darauf, ob die Zielgruppe die Mar-
ke im E-Sport bemerkt.

HO: Es gibt keinen Zusammenhang zwi-
schen der Bewertung und der Tatsache,
ob eine Marke aus dem non-endemi-
schen Team-Sponsoring kennengelernt
worden ist.

H1: Es gibt einen Zusammenhang zwi-
schen der Bewertung und der Tatsache,
ob eine Marke aus dem non-endemi-
schen Team-Sponsoring kennengelernt
worden ist.

Der p-Wert ist 0,173 (> 0,05). Damit ist
das Ergebnis nicht signifikant und es
besteht keinen Einfluss der Bewertun-
gen auf das Kennenlernen von neuen

non-endemischen Marken aus dem
Team-Sponsoring. Hypothese HO wird
angenommen.

Ob der Auftritt einer non-endmischen
Marke als Team-Sponsor als gut oder
schlecht bewertet wird, hat keinen Ein-
fluss darauf, ob die Zielgruppe die Mar-
ke im E-Sport bemerkt.

HO: Es gibt keinen Zusammenhang zwi-
schen der Bewertung und der Tatsache,
ob eine Marke aus dem endemischen
Liga-Sponsoring kennengelernt worden
ist.

H1: Es gibt einen Zusammenhang zwi-
schen der Bewertung und der Tatsache,
ob eine Marke aus dem endemischen
Liga-Sponsoring kennengelernt worden
ist.

Der p-Wert ist 0,023 (< 0,05). Damit ist
das Ergebnis signifikant und es besteht
einen Einfluss der Bewertungen auf das
Kennenlernen von neuen endemischen
Marken aus dem Liga-Sponsoring. Die
Hypothese HO wird abgelehnt und H1
angenommen.

Werden die Werte in Abbildungen 35
betrachtet und die Mittelwerte ange-
schaut, so fallt auf, dass bei endemi-
schen Liga-Sponsoren ihre Bewertung
im E-Sport einen Einfluss darauf hat,
ob sie eine neue Zielgruppe erreichen.
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HO: Es gibt keinen Zusammenhang zwi-
schen der Bewertung und der Tatsache,
ob eine Marke aus dem endemischen
Team-Sponsoring kennengelernt wor-
den ist.

H1: Es gibt einen Zusammenhang zwi-
schen der Bewertung und der Tatsache,
ob eine Marke aus dem endemischen
Team-Sponsoring kennengelernt wor-
den ist.

Der p-Wert ist 0,009 (< 0,05). Damit ist
das Ergebnis signifikant und es besteht
einen Einfluss der Bewertungen auf das
Kennenlernen von neuen endemischen
Marken aus dem Team-Sponsoring.
Hypothese HO wird abgelehnt und H1
angenommen. Werden die Abbildungen
im Anhang 5 betrachtet und die Mittel-
werte angeschaut, so fallt auf, dass die
Bewertung endemischer Team-Spon-
soren einen Einfluss darauf hat, ob sie
eine neue Zielgruppe erreichen.

Zusammenfassend lasst aus den Hypo-
thesen sich schlief3en, dass non-ende-
mische Marke schon vor ihrem Auftritt
im E-Sport bekannt sind und daher ihre
Bewertung keinen Einfluss darauf hat,
dass sie bemerkt werden. Endemische
Marken hingegen sind vor ihrem Auftritt
im E-Sport nicht bekannt. Hier hat die
Bewertung einen Einfluss darauf, ob
sie von der Zielgruppe bemerkt werden.

Nachdem gefragt wurde, ob die Bewer-
tung Einfluss auf Wahrnehmung und
Image hat, wird im nachsten Schritt
untersucht, ob die Bewertung Einfluss
auf das Kaufverhalten hat.

HO: Die Bewertung, ob es als gut an-
gesehen wird, dass non-endemische
Marken den E-Sport unterstiitzen, hat
keinen Einfluss auf den Kauf eines Pro-
duktes.

H1: Die Bewertung, ob es als gut ange-
sehen wird, dass non-endemische Mar-
ken den E-Sport unterstiitzen, hat einen
Einfluss auf den Kauf eines Produktes.

Der p-Wert ist 0,045 (< 0,05). Damit
ist das Ergebnis signifikant. Es besteht
einen Einfluss der Bewertungen auf den
Kauf von Produkten der non-endemi-
schen Marken. Hypothese HO wird ab-
gelehnt und H1 angenommen.

Der Mittelwertvergleich zeigt, dass der
mit Kauf 5,64 + 1,36 hoher ist als kein
Kauf mit 5,30 £ 1,53. Umso hoher die
Bewertung von non-endemischen Mar-
ken im E-Sport, desto so hoher ist die
Chance eines Kaufes.

HO: Die Bewertung, ob es als gut ange-
sehen wird, dass endemische Marken
den E-Sport unterstiitzen, hat keinen
Einfluss auf den Kauf eines Produktes.
H1: Die Bewertung, ob es als gut ange-
sehen wird, dass endemische Marken
den E-Sport unterstiitzen, hat einen Ein-
fluss auf den Kauf eines Produktes.



Der p-Wert ist 0,003 (< 0,05). Damit ist
das Ergebnis signifikant. Die Bewer-
tung hat Einfluss auf den Kauf eines
Produktes der endemischen Marken.
Hypothese HO wird abgelehnt und H1
angenommen.

Der Mittelwertvergleich zeigt, dass der
mit Kauf 5,30 £ 1,52 hdher ist als kein
Kauf mit 4,64 + 1,63. Umso besser die
Bewertung von endemischen Marken
im E-Sport ausfallt, desto hoéher die
Chance eines Kaufes.

Wird an dieser Stelle ein Blick auf die
einzelnen Markenbewertungen und
die Kaufabsicht geworfen, ergeben
sich interessante Ergebnisse.

HO: Die Bewertung der Marke BMW
im E-Sport hat keinen Einfluss auf den
Kauf eines Produktes der Marke.
H1: Die Bewertung der Marke BMW
im E-Sport hat einen Einfluss auf den
Kauf eines Produktes der Marke.

Der p-Wert ist 0,023 (< 0,05). Damit
ist das Ergebnis signifikant. Es besteht
ein Einfluss der Bewertung auf den
Kauf eines BMW'’s. Hypothese HO wird
abgelehnt und H1 angenommen.

Der Mittelwertvergleich zeigt, dass der
Kauf mit 4,30 £ 1,75 hoher ist als kein
Kauf mit 3,74 £ 1,75. Umso hdher die
Bewertung der Marke BMW, desto so
hdéher ist die Chance eines Kaufes.

Ebenfalls signifikante Ergebnisse gibt

es bei den Marken LVM (p = 0,001) und
HyperX (p = 0,023). Auch bei diesen
Marken wird mit steigender Bewertung
ein Kauf der Marke wahrscheinlicher.

HO: Die Bewertung der Marke Razer
hat keinen Einfluss auf den Kauf eines
Produktes der Marke.
H1: Die Bewertung der Marke Razer
hat einen Einfluss auf den Kauf eines
Produktes der Marke.

Der p-Wert ist 0,223 (> 0,05). Damit ist
das Ergebnis nicht signifikant und es
besteht kein Einfluss der Bewertung auf
den Kauf der Marke Razer. Hypothese
HO wird angenommen.

Da Razer die von den Teilenehmern
am besten bewertete Marke ist, lasst
sich vermuten, dass die Marke solch
ein Stellenwert hat, dass eine optimale
oder auch eine negative Bewertung kei-
nen Einfluss mehr auf den Verkauf der
Produkte der Marke hat. Das gleiche
Phanomen kann bei den Marken Red
Bull (p = 0,904), Secret Lab (p = 0,116)
und Beko (p = 0,102) beobachtet wer-
den. Hier hat die Bewertung der Marke
ebenfalls keinen Einfluss auf den Kauf
der Marke (s.A.5, Tab.2).

Im nachsten Schritt wurde untersucht,
ob es Unterschiede in der Bewertung
von endemischen und non-endemi-
schen Marken gibt. Dazu wurden die
Marken in Gruppen eingeteilt und an-
schlielend auf Unterschiede in der Be-
wertung hin geprtuift.
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endemische Marken

non-endemische Marken

Liga-Sponsor 3,88+1,23 3,65 +1,01
Team-Sponsor 4,25 +1,28 4,01+1,29
p-Werte 0,000 0,000

Mittelwert + Standardabweichung

Abb. 36: Gegenlberstellung von endemischen und non-endemischen Marken

Es sind alle vier Gruppen signifikant
unterschiedlich. Endemische Marken
(Liga Sponsor) ist mit 3,88 + 1,23 signi-
fikant hoher als non-endemische Mar-
ken (Liga Sponsor) mit 3,55 + 1,01.
Vergleicht man endemische Marken
(Liga Sponsor) mit endemischen Mar-
ken (Team-Sponsor), stellt man fest,
dass Team mit 4,25 + 1,28 hoher sind
als Liga mit 3,88 £ 1,23. Die non-en-
demischen Team-Sponsoren sind 4,01
+ 1,29 als die non-endemischen Liga-
Sponsoren mit 3,55 £ 1,01. Die endemi-
schen Team-Sponsoren sind wiederum
hoher als die non-endemischen Team-
Sponsoren, mit 4,25 £+ 1,28 zu 4,01 £
1,29. Da alles p-Werte > 0,05 liegen,
kann HO abgelehnt werden und H1 an-
genommen.

Daraus lasst sich schlie3en, dass en-
demische Marken signifikant besser be-
werten werden als non-endemischen
Marken.

Zusatzlich lassen sich Unterschiede
in der Bewertung zwischen Liga- und
Team-Sponsoren feststellen: Team-
Sponsoren wurden signifikant besser
wahrgenommen als Liga-Sponsoren (p
= 0,000).

Im nachsten Schritt werden die Marken
auf ihren hin Fokus untersucht. Abbil-
dung 37 zeigt die Mittelwerte und die
Standardabweichung der abgefragten
Fokusse der einzelnen Marken. Hier
wurden auch (wie in Abbildung 29
gezeigt) die abgefragten Attribute zu
einem Fokus zusammengefasst. Der
t-Test zu den Fokussen und Marken
befinden sich im Anhang 5 Tabelle 3.



Marken und Fokus Mittelwert SD
REDBULL_Dominanz 3,791 1,591
REDBULL_Stimulanz 3,889 1,663
REDBULL_Balance 3,265 1,501
SecretLab_Dominanz 3,424 1,490
SecretLab_Balance 4,133 1,359
SecretLab_Stimulanz 4,111 1,623
BEKO_Dominanz 3,085 1,390
BEKO_Balance 3,660 1,374
BEKO_Stimulanz 3,631 1,462
LVM_Dominanz 3,433 1,496
LVM_Balance 3,911 1,485
LVM_Stimulanz 3,271 1,361
BMW_Dominanz 4,546 1,620
BMW_Balance 3,910 1,427
BMW_Stimulanz 3,575 1,551
HyperX_Dominanz 4,003 1,571
HyperX_Balance 4,250 1,473
HyperX_Stimulanz 4,094 1,460
Razer_Dominanz 4,498 1,826
Razer_Balance 4,131 1,600
Razer_Stimulanz 4,456 1,702

Abb. 37: Mittelwerte der Fokusse (Quelle: eigene Darstellung nach SPSS)

Red Bull

Dominanz und Stimulanz (p = 0,407)
weisen keinen signifikanten Unterschied
auf, Dominanz und Balance hingegen
schon (p = 0,000). Hier ist Dominanz
mit 3,79 + 1,59 hdher als Balance mit
3,26 + 1,50. Auch Stimulanz ist mit 3,88
* 1,66 hoher als der Fokus Balance (p
= 0,000).

Die Marke RedBull wurde von den Teil-
nehmern als Marke wahrgenommen,
die sich zwischen dem Fokus Dominanz
und Stimulanz positioniert.

Secret Lab

Bei der Marke Secret Lab setzen sich
der Balance- und Stimulanzfokus durch.
Balance ist mit 4,12 £ 1,35 hoher als
Dominanz mit 3,42 £ 1,49 (p = 0,000).

Dominanz ist ebenfalls niedriger als
Stimulanz mit 3,63 + 1,46 (p = 0,000).
Balance und Stimulanz unterscheiden
sich nach ihren Mittelwerten nicht signi-
fikant (p = 0,744).

Hier ergibt sich ein Fokus, der von Sti-
mulanz und Balance gepragt ist.

Beko

Die Marke Beko weist den gleichen Fo-
kus auf wie Secret Lab. Stimulanz ist
mit 3,63 £ 1,46 hoher als Dominanz mit
3,0 £ 1,39 (p = 0,000). Balance ist mit
3,66 + 1,37 ebenso hoher (p = 0,000).
Zwischen Stimulanz und Balance gibt
es keinen signifikanten Unterschied (p
=0,061).
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LVM

Die LVM wird von den Teilnehmern
als Balance-Marke wahrgenommen.
Balance ist mit 3,91 + 1,48 hoher als
Stimulanz (p = 0,000) und hoéher als
Dominanz mit 3,27 + 1,48 (p = 0,00).
Stimulanz und Dominanz unterscheiden
sich in dem wahrgenommenen Fokus
kaum (p = 0,052).

BMW

Dominanz ist hier mit 4,54 £ 1,62 signi-
fikant gegenuber Stimulanz mit 3,57
+ 1,55 (p = 0,000). Auch gegentuber
Balance mit 3,91 + 1,42 ist Dominanz
signifikant (p = 0,000). Allerdings ist Ba-
lance signifikant gegenlber Stimulanz
(p = 0,000).

Da Dominanz gegenuber beiden Fo-
kussen signifikant ist, wird die Marke
BMW als Marke mit Dominanzfokus
betrachtet.

HyperX

Werden hier Stimulanz mit 4,09 + 1,46
und Dominanz mit 4,00 £ 1,57 vergli-
chen, so weisen beide keinen signi-
fikanten Unterschied zueinander auf
(p = 0,274). Balance hingegen ist mit
4,25 £ 1,47 signifikant zu Stimulanz (p
= 0,024) und Dominanz (p = 0,004).
Daraus ergibt sich fir die Marke HyperX
ein Balancefokus.

Razer

In diesem Fall konnen wieder zwei Aus-
pragungen festgestellt werden. Domi-
nanz ist mit 4,49 + 1,82 hoher als Balan-
ce mit 4,131 + 1,6 und ist signifikant (p =
0,000). Stimulanz weist mit 4,45 + 1,70
ebenso einen signifikanten Unterschied
zu Balance (p = 0,000) auf. Dominanz
und Balance sind nicht signifikant zu-
einander (p = 0,638).

Damit lasst sich fir Razer ein Domi-
nanz- und Stimulanzfokus feststellen.

In die nachstehende Abbildung (Abb.
38) wurde alle Marken anhand ihres
identifizierten Fokus eingeteilt. Marken
mit zwei Fokussen werden zwischen
den beiden positioniert. Die Abbildung
dient nur der Veranschaulichung und ist
nicht mathematisch korrekt eingeteilt.
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Abb. 38: Einordnung der Marken in die Limbic-Map (Quelle: eigene Darstellung)

Stellt man die Fokusse der Marken in Zusammenhang mit der Platzierung in der
Rangfolge, wird deutlich, dass der Fokus keinen Einfluss auf die Bewertung der

Marken hat.

4.2.7 Zwischenfazit der quantitativen Analyse

In diesem Kapitel wird die quantitative
Forschung zusammengefasst und ein
Zwischenfazit gezogen.

Die Teilnehmer sind uUberwiegend
mannlich und im Durchschnitt 23 Jahre
alt. Die zuvor definierte Zielgruppe von
League of Legends Spieler, aus Theo-
rie und Interviews, spiegelt sich in den
Teilnehmern des Fragebogens wider.
Twitch gehort unter den Teilnehmern zu
der beliebtesten Streaming-Plattform.
Ein Drittel der Teilnehmer konsumiert
Streamingdienste mehr als sechsmal
in der Woche.

Unabhangig von konkreten Marken be-
furworten die Befragten, dass Marken

den E-Sport unterstitzen. 44 % finden
es sogar sehr gut, dass Marken aus
dem non-endemischen Bereich kom-
men.

Der t-Test ergab allerdings, dass ende-
mische Sponsoren sowohl im Liga- als
auch im Team-Sponsoring signifikant
besser bewertet werden als non-ened-
mische Sponsoren. Als Begrindung
liegt zum einen nahe, dass die ende-
mischen Sponsoren besser ankommen.
Auf der anderen Seite muss beachtet
werden, dass die endemischen Sponso-
ren schon langer im E-Sport aktiv sind
und abgesehen von der LEC sowohl
als Team- als auch als Liga-Sponsoren
auftreten.
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Neben der Sponsorenaktivitat arbeiten
endemischen Marken auch schon lan-
ger mit Influencern zusammen, die auf
Streaming-Plattformen aktiv sind.

Die erstellte Rangfolge der Marken be-
statigt dieses Ergebnis nochmals. Die
endemischen Marken bilden die Spit-
ze, mit der Ausnahme von BMW auf
Platz 3. Allerdings wurde im Vorhinein
erwartet ,dass BMW unter den Top 2
platziert ist.

Grundsatzlich sind die non-endemi-
schen Marken der Zielgruppe auch
schon vor ihrem Auftritt im E-Sport be-
kannt. Es konnte keine Veranderung
des Images durch den Auftritt der Mar-
ken in der LEC nachgewiesen werden.
Dies deckt sich nicht mit den Erkennt-
nissen aus dem Sponsoring. An dieser
Stelle sind weitere Untersuchungen not-
wendig.

Endemische Marken werden durch ih-
ren Auftritt im E-Sport bekannt. Sowohl
endemische als auch non-endemische
Sponsoren erhdhen mit einem guten
Auftritt, der mit einer guten Bewertung
einhergeht, die Kaufwahrscheinlichkeit
fur ihre Marke.

Die Abfrage nach den Attributen und
den daraus erstellen Fokussen deckt
sich nicht mit der Erwartungshaltung
vor der Umfrage. Es wurde angenom-
men, dass insbesondere Marken aus
Dominanz und Stimulanz besonders
gut ankommen. Die Ergebnisse haben
aber gezeigt, dass der Fokus, der von
der Zielgruppe bei den Marken wahrge-
nommen wird, keinen Einfluss auf ihre
Bewertung im E-Sport hat. So belegt die
Marke HyperX mit dem Fokus Balance
in der Bewertung den zweiten Platz.



smmmmmmmms 5 Rahmenbedingungen

dieser Arbeit

Das Fazit wird in drei Abschnitte ein-
geteilt. Zuerst werden die Limitationen
der Untersuchung reflektiert. Im Zuge
dessen wird sowohl auf die qualitative
Forschung als auch auf die quantitative
Forschung eingegangen. Im nachsten
Schritt wird eine Handlungsempfehlung
fur Marken erstellt, die ins Sponsoring
des E-Sports einsteigen wollen.

5.1 Limitation

Wie jede andere Arbeit unterliegt auch
diese notwendigerweise Limitationen.
Es wird nun eine kritische Betrachtung
des empirischen Konzepts und der Me-
thodenwahl durchgefuhrt.

Die qualitative Forschung besteht aus
funf Experteninterviews mit Personen
aus verschiedenen Bereichen des E-
Sports. Allerdings bilden funf Interview-
partner kaum die Grundlage flur eine
reprasentative Studie, zumal nicht alle
Blickwinkel ausfuhrlich betrachtet wer-
den konnten. Zusatzlich konnten in der
Interviewdauer nicht alle Handlungs-
kontexte abgefragt werden. Mdglich ist
aulRerdem, dass die Antworten durch
das Phanomen der sozialen Erwinscht-
heit an Validitat verlieren (Sowka, 2016,
S. 145), wobei es dafur keine konkreten
Anhaltspunkte gibt.

Eine weitere Limitation bildet die induk-
tive Kategorienbildung, da keine Grund-
lage fur die Kategorien vorhanden war.
Die Kategorien wurden also aus einer
nicht reprasentativen Stichprobengrolde

Dazu wird zunachst die Forschungs-
frage der Arbeit beantwortet, um an-
schlie®end eine kritische Betrachtung
und Diskussion aus der qualitativen
und quantitativen Forschung die Hand-
lungsempfehlung zu erstellen. Im letz-
ten Teil des Fazits wird auf die Zukunft
des E-Sports eingegangen und es wer-
den potentiell interessante Forschungs-
fragen identifiziert.

gebildet und die Ergebnisse weiterer
Studien konnten anders ausfallen. Des
Weiten werden die Antworten der Ex-
perten in der Auswertung zwanglaufig
durch die Subijektivitdt des Forschers
interpretiert, was dem Gutekriterium der
Objektivitat entgegensteht.

Grundsatzlich erfullt die qualitative For-
schung die Kriterien fur das empirische
Arbeiten. Die Grundlage der Forschung
bildet die induktive Kategorienbildung,
die durch die textnahe Bildung eine
empirische Verankerung gewahrleistet
(Sowka, 2016, S. 146).

Als nachstes wird auf die Limitation der
quantitativen Forschung eingegangen.
Die Stichprobe wurde Uber eine willkir-
liche Auswahl getroffen. Eine willkurli-
che Auswahl an Teilnehmer bildet keine
Ergebnisse ab, die auf die Gesamtheit
Ubertragbar ist. Zusatzlich wurde die
Stichprobe nur Uber einen kurzen Zeit-
raum erhoben und ist somit eine Mo-
mentaufnahme. Datenerhebungen soll-
ten langere

und Erkenntnisse me—
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Zeitraume umfassen, um aussagekraf-
tigere Ergebnisse zu erzielen.

Die Art und Weise der Erhebung bildet
eine weitere Limitation. Die Teilnehmer
wurden zum Grol3teil Uber eine Influ-
encerin sowie mit Facebook-Werbung
generiert. Zusatzlich wurde ein Gewinn-
spiel als Anreiz der Teilnahme veran-
staltet. Dadurch konnte zum einen keine
organisch entstandene Teilnehmergrup-
pe generiert werden, die dann eine
zufallige Stichprobe gewesen ware;
eine zufallige Stichprobe kann auf die
Grundgesamtheit Ubertragen werden.
Zum anderen kann das Gewinnspiel
den Fokus von den Fragen weggelenkt
haben, wodurch diese nicht gewissen-
haft beantwortet wurden. Insgesamt ist
die Stichprobe mit 296 verwendbaren
Datensatzen sehr klein. Die letzte Limi-
tation ist die Auswahl der

5.2 Handlungsempfehlung

Bevor auf die Handlungsempfehlung
eingegangen wird, muss die Hypothese
dieser Arbeit diskutiert werden. ,Inwie-
fern lassen sich in der Zielgruppe der
League of Legends-Spieler Unterschie-
de in der Markensympathie feststellen,
ob eine gesponserte Marke im E-Sport
endemisch oder non-endemisch ist?*

Als Grundlage der Diskussion dienen
die qualitative und quantitative For-
schung. In den Interviews ist deutlich
geworden, dass die endemischen Mar-
ken die Grindervater des E-Sport sind.
Die Zielgruppe ist mit den Marken im
E-Sport aufgewachsen, weshalb sie
einen hohen Stellenwert haben. Die
Ansprache

Sponsoren. Auch diese erfolgte nicht
zufallig. Es wurde bei der Auswahl der
Sponsoren auf Medienaufkommen
geachtet und auf die Einteilung in en-
demisch und non-endemisch. Sieben
Sponsoren wurden in der Umfrage ab-
gefragt. Zusatzlich wurde darauf geach-
tet, sowohl Team- als auch Liga-Spon-
soren zu wahlen. Diese Auswahl wurde
allerdings lediglich anhand der LEC
getroffen. Einige Team-Sponsoren wie
HyperX oder Razer treten in anderen
Ligen aber auch als Liga-Sponsoren
auf, wodurch die Bewertung beeinflusst
sein kann. FUr ein aussagekraftiges
Ergebnis sollten in zukinftigen Studien
mehr Sponsoren der LEC abgefragt
werden. In groReren Studien sollte das
Auftreten der Sponsoren auch unab-
hangig von der Liga untersucht werden,
da deutsche E-Sport Fans auch inter-
nationale Wettkampfe schauen.

fallt den Marken deshalb sehr leicht
und findet intuitiv statt. Insgesamt wur-
de auch gesehen, dass der Abverkauf
bei den endemischen Marken an Be-
deutung gewinnt. Bei den non-ende-
mischen Marken wurde in den Inter-
views eher auf Image und Bekanntheit
fokussiert. Wird der Blick der Experten
mit den Ergebnissen aus der Umfrage
verglichen, so wird klar, dass die ende-
mischen Marken in der Bewertung im-
mer signifikant besser bewertet werden
als die non-endemischen Marken. Eine
Ausnahme bildet BMW. Ein Experte
aullerte, dass er sich vorstellen kann,
dass einige non-endemische Marken
besser ankommen als endemische.



BMW steht in der Rangfolge immer
noch hinter Razer und HyperX, aber
vor SecretLab, dem offiziellen Gaming-
Stuhl-Partner der LEC. Es wird vermu-
tet, dass die endemischen Sponsoren
bis jetzt noch besser performen, da sie
Sponsorships in verschiedenen Ligen
mit verschiedenen Teams haben. Non-
endemische Sponsoren haben den
Markt noch nicht in dem Mal} erschlos-
sen wie die endemischen.

Aullerdem wurde untersucht, ob die
Bewertung einen Einfluss auf den Kauf
der Marken hat. Hier wird zum einen ein
positiver Zusammenhang bei BMW und
der LVM festgestellt. Bei Razer gibt es
keinen Zusammenhang. Das entspricht
nicht den Aussagen der Experten. Die
Abweichung kann allerdings wie folgt
erklart werden: Razer hat einen so ho-
hen Stellenwert in der Zielgruppe (Platz
1 in der Rangfolge), dass die Bewertung
keinen Einfluss mehr darauf hat, ob die
Marke gekauft wird. Razer wird also
unabhangig vom Auftritt im E-Sport ge-
kauft.

Wie die non-endemischen Marken im
E-Sport auftreten kdnnen, hangt stark
von ihrer Erlebbarkeit ab. So haben
es Versicherung deutlich schwerer als
Automarken. Dennoch hat die LVM auf
ihren Auftritt ein sehr gutes Feedback
aus der Zielgruppe erhalten. In der Um-
frage befindet sie sich trotzdem nur auf
Platz 6. Dennoch nimmt die Anzahl der
non-endemischen Sponsoren im E-
Sport immer weiter zu. Die Zielgruppe
bewertet dieses Wachstum positiv:

94,2 % der Teilnehmer der Umfrage
finden es gut, dass Marken den E-Sport
unterstutzen. Hierbei werden marken-
unabhangig die endemischen Spon-
soren nicht Uber die non-endemischen
gestellt. Auch altere Untersuchungen
von McKinsey zeigen, dass die Akzep-
tanz von endemischen Marken immer
weiter steigt, wie in Kapitel 3.3.1 dar-
gelegt worden ist.

Zusammenfassend muss dennoch ge-
sagt werden, dass die Markensympa-
thie gegenuber den non-endemischen
Marken immer noch deutliche Defizite
gegenuber den endemischen Marken
aufweist. Es wird deutlich, dass non-
endemische Marken in der Zielgruppe
akzeptiert werden und als relevant an-
gesehen werden. Dasselbe bilden die
Experteninterviews ab. Demnach kann
festgehalten werden, dass in dem Spiel
League of Legends die endemischen
Marken in der Markensympathie uber
den non-endemischen Marken stehen.
Spannend ware an dieser Stelle, an-
dere Spiele zu untersuchen, da auch
die Zielgruppe von League of Legends
Zuschauern bei einem Durchschnitts-
alter von 23 liegt. Schneiden also non-
endemische Marken in einem jungen
Spiel mit einer jungen Zielgruppe bes-
ser ab — also einer Zielgruppe, welche
die endemischen Marken nicht mehr als
Griundervater sieht, sondern auch mit
non-endemischen Marken im E-Sport
aufgewachsen sind? Die Vermutung
liegt nah, dass hier non-endemische
Marken besser ankommen werden, bei-
spielsweise wenn Fortnite mit League of
Legends verglichen wird.
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Obwohl endemischen Marken besser
ankommen, besteht eine hohe Rele-
vanz fur non-endemische Marken, im
E-Sport aktiv zu sein. Im folgenden Teil
dieses Kapitels wird eine Handlungs-
empfehlung fur Marken erstellt, die im
E-Sport tatig werden wollen.

Die interessante Zielgruppe, die im E-
Sport prasent ist, ist einer der Grin-
de, warum der Markt so interessant fir
Marken ist. Im Spiel League of Legends
liegt das Durchschnittsalter bei Mitte 20
und es handelt sich uberwiegend um
Manner, wie Literatur, Experteninter-
views und Umfrage bestatigen. Zusatz-
lich zahlen sie als Zielgruppe der Early
Adopter. Des Weiteren ist die Zielgrup-
pe sehr technikaffin und kritisch. Es
handelt sich um eine sehr homogene
Zielgruppe, was sowohl als Vorteile als
auch als Nachteil gesehen werde kann.
Insbesondere sind Frauen bisher unter-
prasentiert.

1. Awareness

Customer discovers an emotional or
practical need (defined by persona):
influenced 1 by ads and WOM (people

sharing their experiences) O

Neben dem Ziel, die eigene Marke zu
modernisieren, das Image aufzuwer-
ten und den Abverkauf zu steigern,
konnen Unternehmen auch potenzielle
Mitarbeiter ansprechen. Das Ziel des
Abverkaufes wird laut Experten haupt-
sachlich bei endemischen Marken ver-
folgt. Twitch fungiert an dieser Stelle
als Coversion-Maschine im E-Sport. In
der Umfrage wurde auch ein Zusam-
menhang zwischen Abverkauf und den
non-endemischen Marken BMW und
LVM festgestellt. Es kann nicht davon
ausgegangen werden kann, dass durch
den Auftritt dieser Marken das Produkt
gekauft wird. Daher wird angenommen,
dass der gute Auftritt auf lange Sicht
einen Kauf dieser Marken wahrschein-
licher macht.

Um zu analysieren, was daraus ge-
schlossen werden kann, wird die Cus-
tomer Journey kurz in den Blick genom-
men (Abb. 39).

2. Search

¥
maps for local con
GPS for “near me"

6. Advocacy 3. Consider
. by reviews, blogs, social media, WOM,
journey map and by connecting directly through chat,
phone, email, in-person
@ &R
5. Loyalty ~—— (2] 4. Purchase

loves or hates their
nced by post-purchase
counts, follow-ups,

Customer eif
purchase
loyalty pt
and exclusive promotions

Customer buys pr
n

Abb. 39: Customer Journey (Quelle: quickbooks.intuit)



Auf Grundlage der Experteninterviews
wird angenommen, dass endemische
Marken durch das Ziel des Abverkau-
fes besonders Punkt 3 bis 6 bespielen.
Marken wie Razer haben alle Punkte
durchlaufen und eine Loyalitat in der
Community aufgebaut, wodurch die Be-
wertung auch keinen weiteren Einfluss
auf den Kauf hat. Die Marke hat die
Zielgruppe uberzeugt. Die non-endemi-
schen Marken setzten mit ihrem Aufritt
insbesondere bei den Punkten 1 und 2
an. Die Sponsoren wollen Aufmerksam-
keit in der Zielgruppe generieren und
ihr Image aufbessern. In der Umfrage
konnte kein Zusammenhang zwischen
Image und Bewertung festgestellt wer-
den, da aber in der Literatur und in den
Experteninterviews andere Meinungen
vertreten werden, wird angenommen,
dass der Aufritt im E-Sport das Image
der Marken verbessert. Es muss ange-
merkt werden, dass endemische Mar-
ken nicht ausschliel3lich auf Abverkauf
abzielen, da hier das Produkt eine ent-
scheidende Rolle spielt. Umso teurer
das Produkt ist, desto schwieriger wird
auch der Abverkauf.

Als weiteres Tool wurde die Limbic-Map
genutzt. In den Interviews wurde fest-
gestellt, dass die Fokusse Dominanz
und Stimulanz es leichter haben, im
E-Sport zu kommunizieren. Die Limbic-
Map kann als Tool dienen, um heraus-
zufinden, wo die Marke steht und die
Strategie entsprechend anzupassen.
In der Umfrage konnte nicht festgestellt
werden, welcher Fokus es leichter hat,
sondern nur, welcher Fokus von den

Fans bei den Marken wahrgenommen
wird und welchen Rang die Marken mit
ihrem Fokus belegen. Es konnte hier
kein Zusammenhang zwischen dem
Fokus und der Rangfolge festgestellt
werden. HyperX ist eine Balance Marke,
die es laut Experteninterviews schwer
haben sollte, belegte aber Platz 2. Das
zeigt, dass der Fokus keine Auswirkung
auf die Bewertung der Marke hat. Es
muss jedoch beachtet werden, dass
dies zunachst lediglich fur diese Aus-
wahl an Marken gilt und noch im gro-
Reren Malde untersucht werden musste.
Trotzdem kann die Limbic-Map als Ein-
stiegstool genutzt werden. Eine non-en-
demische Marke, die ihren Fokus kennt,
kann beobachten, wie die Konkurrenz
der endemischen Marken mit demsel-
ben Fokus ihre Strategie aufbaut. Der
non-endemische Sponsor kann hier
eine Strategie fUr sich adaptieren. So
ist HyperX extrem aktiv im E-Sport und
unterstutzt verschiedene Ligen, Teams
und Streamer. Die Marke kann deshalb
sehr glaubhaft das Attribut Verlasslich-
keit und Freundschaft kommunikativ
vermitteln. Der Fokus sagt den Marken
also, welche Geschichte sie zu erzahlen
haben, um in der Zielgruppe glaubwur-
dig zu wirken. Glaubwurdigkeit und Au-
thentizitat spielen eine entscheidende
Rolle fur die erfolgreiche Kommunika-
tion im E-Sport. Die Limbic-Map ist also
ein Tool, mit dem Marken feststellen
konnen, welche Kommunikation ftr ihre
Marke passend ist.

Der E-Sport Markt ist ein Blue Ocean.
Die Blue Ocean Strategie besagt, dass
ein Blue Ocean ein Markt ist, in dem
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eine Marke ihr Entwicklungspotenzial
entfalten kann. Das Gegenteil ist der
Red Ocean. Der Red Ocean ist ein
Markt, der ein reines Wettbewerbsum-
feld ist, also ein Verdrangungsmarkt
(Terstiege, 2020, S. 267-271). Wird der
klassische Sportmarkt betrachtet, so ist
er das Gegenstick des E-Sports, der
Red Ocean.

Aus der vorangegangenen Diskussion
zwischen der qualitativen und quantita-
tiven Forschung werden funf Punkte far
das erfolgreiche Auftreten einer Marke
in dem E-Sporttitel League of Legends
definiert:

1. Zielsetzung

Eine Marke, die den E-Sport als Spon-
sor erschlieffen mdchte, muss sich ein
festes Ziel setzten. Es muss keine gan-
ze Kommunikationsstrategie stehen, fir
den Anfang reichen Einstiegspunkt und
Ziel. Der Sponsor kann fur den Einstieg
das Tool der Limbic-Map nutzen.

2. Mitwirkung

Der E-Sport darf vom Sponsor auf kei-
nen Fall als Werbeplattform gesehen
werden. Der Sponsor muss das Ziel
verfolgen, das ganze Okosystem zu un-
terstutzen und mit diesem zu wachsen.
Eine reine finanzielle Unterstitzung,
ohne hinter dem E-Sport zu stehen,
fuhrt nicht zum Erfolg. Die Zielgruppe
ist sehr intelligent und lehnt Marken, die
nicht aufrichtig und authentisch sind, ab.

3. Kooperationen

Der Schlussel eines erfolgreichen Spon-
sorings im E-Sport ist die Partnerschaft
zwischen Liga, Team und Publisher.
Stimmt der Sponsor sich mit seinen
Partnern ab, kdnnen sehr erfolgreiche
Kampagne, die die Zielgruppe begeis-
tern, entstehen. Des Weiteren sollte
jede Kooperation mit dem Ziel einer
langfristigen Partnerschaft einhergehen.

4. Vielseitigkeit

Bei Liga- und Team-Sponsoring sind
ganzlich andere Mechaniken zu be-
achten. Ein erfolgreiches Sponsoring
(durch eine stringente Story) entsteht
durch eine Kombination aus beiden. Ein
Sponsor, der sowohl ein Team als auch
eine Liga unterstutzt, kann das ganze
Potenzial des E-Sport ausschopfen. Zu-
satzlich wird im Idealfall mit Influencern
aus dem E-Sport gearbeitet, die Bot-
schaften Uber Twitch, Twitter und Insta-
gram weiter streuen konnen.

5. Kreativitat

Der E-Sport Markt ist noch sehr offen.
Das heildt, dass Marken sehr viel Mit-
gestaltungsrecht bekommen und die-
ses auch nutzen sollten. Im klassischen
Sport gibt es feste Modelle, die genutzt
werden mussen. Diese schranken Mar-
ken ein. Wirft man im E-Sport einen
Blick auf Marken wie die LVM oder Tchi-
bo, die mit eigenen Ideen das Okosys-
tem bereichern, so wird deutlich, was
Marken schaffen kdnnen. Der kreative
Freiraum, der hier geboten wird, muss
von einer Marke genutzt werden.



5.3 Ausblick fur den E-Sport

Es ist schwer, die Zukunft eines Mark-
tes zu prognostizieren, wie nicht zuletzt
die Pandemie aufgezeigt hat. So hat
der E-Sport Markt durch die Pandemie
ein starkes Zuschauerwachstum erlebt,
wurde zugleich aber auch durch den
Wegfall von Sponsoren negativ beein-
trachtigt. Zu Beginn dieser Arbeit wurde
klargestellt, welche enorme Relevanz
Sponsoren fiir das Okosystem haben.
Es wird spannend zu beobachten, wel-
che Nachhaltigkeit aus dem Zuschauer-
zuwachs entstehen wird. Es steht aulder
Frage, dass der E-Sport noch am An-
fang steht und sich in den nachsten
Jahren stark weiterentwickeln wird. Eine
grolRe Rolle spielen hier auch die Publi-
sher, die immer neue Innovationen auf
den Markt bringen mussen. In dieser
Arbeit wurde nur das Spiel League of
Legends von Riot Games betrachtet,
welches eines der grofdten Titel im E-
Sport ist. Es wird spannend sein zu
sehen, welche neuen Spielen den E-
Sport fur sich gewinnen und welche
neuen Genres sich mit der Zeit entwi-
ckeln werden.

Die Digitalisierung wird ganzlich neue
Produkte zum Gamen auf den Markt
bringen. Noch ist der E-Sport am PC
die Konigsklasse, doch Technologien
wie Virtual Reality oder Full Dive Tech-
nologien, bei denen das Spiel direkt im
eigenen Gehirn stattfindet, konnten den
E-Sport Markt zuklnftig revolutionieren.

Ein weiteres spannendes Thema ist
die Entwicklung der Zielgruppe. Es ist
anzunehmen, dass sich — wie bei ver-
schiedenen

Sportarten —verschiedene Genres ent-
wickeln und dementsprechend jedes
Genre eine eigen Fanbase hat, die
eine neue Zielgruppe bildet. Zudem
sollte mit Aufmerksamkeit beobachtet
werden, wie sich der Anteil der Frau-
en im E-Sport verandert. Es ist anzu-
nehmen, dass die Frauenquote immer
weiter steigen wird. Im E-Sport werden
Frauen nicht von Mannern getrennt,
da es keine kdrperlichen Nachteile flr
sie gibt. So kdnnte es in der Zukunft
vorstellbar sein, dass auch die Teams
in der LEC Frauen als Spieler haben.
Bei den Twitch Rivals, einem Turnier
aus Streamern, sind bereits gemischte
Team angetreten.

Wie sich zeigt, bietet der E-Sport noch
viele Facetten, die sich mit dem Laufe
der Zeit entwickeln kénnen. Der E-Sport
wird sich mit der Zeit zwanglaufig dem
klassischen Sport weiter anpassen, um
eine gewissen Art der Professionalisie-
rung zu erreichen. Mit Sponsoren, die
aus dem klassischen Sport kommen,
werden automatisch bestimme Ablaufe
mitgebracht, wie das Tracken der Expo-
sure.

Zusammenfassend ist der E-Sport
Markt enorm vielfaltig und wird sich in
den nachsten Jahren stark entwickeln.
Ein Sponsor, der sich entscheidet, jetzt
in den Markt einzusteigen, wird voraus-
sichtlich mit ihm wachsen. Das Poten-
zial ist hoch, das eine junge Zielgruppe
mit der Marke des Sponsors aufwachst
und die Marke so eine treue, intelligente
und einkommensstarke Zielgruppe fur
sich gewinnt.
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Anhang 2

Nummern

Dokumentname

Segment

Code

1

Andreas
Schaetzke

FNATIC hat ja sein Partner im Bereich Smartphones und die haben ins
Smartphone den FNATIC Mode gebracht.

Beispiele

Andreas
Schaetzke

Langen Atem. Da kann man das Paradebeispiel Red Bull nennen. Red
Bull hat es im E-Sport wirklich schon sukzessive lang strategisch
fokussiert praktiziert und hat da vielen auch vorgemacht, wie es geht.

Beispiele

Andreas
Schaetzke

Nehmen wir mal die Marke Millermilch. Wenn man mit Mallermilch z.
B. eine Edition machen wiirde und wir hatten wirklich so 5 Gaming-
Marken oder vielleicht 2 Influencer, 3 Gaming- Marken oder Marken,
die Bekenner des E-Sports sind, diese verschiedenen Miillermilch
Editionen. Und auf einmal gibt es diese Millermilch Edition Banane
Schoko Gold. Die eine heiflt dann die Penta Edition, die Maus Edition
und die keine Ahnung versprochener Rainbow Six Edition. Man kann das
sogar auf den Publisher herunterspielen. Das ware noch mal ganz
andere Multiplikation Effekt plus natdrlich auch dadurch kénnen Lizenz
Einnahmen generiert werden durch die Vermarktung und Verwendung
der Bildrechte.

Beispiele

Andreas
Schaetzke

Also wenn ich mir alleine die Plattform My Deals angucke und auf mein
MyDeals kommt ein gutes Angebot rein und es wird da platziert, dann
wird vermutlich jetzt an einem Tag mehr Umsatz schaffen als eben ein
grofRes E-Sportteam in einer Kampagne, die Uiber einen Monat weil auch
die Messbarkeit ist schwierig, weil Affiliate-Marketing bei uns z.B. bin
ich gut funktioniert

Beispiele

Andreas
Schaetzke

Paysafecard. Die sind Uber die ESL hereingekommen, das Ecosystem und
haben sich dann z.B. groRe Teams und Influencer immer weitere
Bausteine praktisch dazugenommen.

Beispiele

Andreas
Schaetzke

DHL, macht Dota 2 und CSGO und hat sich in beide Territorien gewagt

und damit auch immer mehr so ein bisschen diese Mauer aufgebrochen.

Beispiele

Andreas
Schaetzke

Er ist auch BMW, hat einige gute Sachen gemacht, Mercedes genauso
auch, wo sie einfach natiirlich das Produkt so schon integrieren
konnten. Mein Auto natlrlich nicht in einer groRen Arena zu platzieren.

Beispiele

Andreas
Schaetzke

Das hat er dann Marvel mit Liquid von uns libernommen. Wir waren die
Ersten weltweit, die das gemacht haben, dass wir Filmtitel aufs Trikot
gedruckt haben. Bei uns waren es damals BattleAngels und Dark
Phoneix.

Beispiele

Andreas
Schaetzke

Louis Vuitton macht das Super in League of Legends, wo Sie das Design
fiir den Pokal und es ist eine sehr, sehr starke und wirklich grolRe
Herausforderung fiir so eine Brand einzusteigen. Und dann muss man
sich auf die Details konzentrieren, weil manchmal ist vielleicht das
Gesamtpaket nicht perfekt, aber der Ansatz ist schon richtig stark. Also
wenn es auch gerade so z.B. in Facility geht, da gibt's tolle
Integrationsansatze regional z.B. Level 44 die Bar in Dresden. Wir
machen mit Carlsberg gerade eine coole Geschichte, wo sie diese eine
High End Bier zapft Anlage eingebaut haben in ein cooles Environment.
Da muss naturlich dann fiir Carlsberg noch mehr passieren, aber
punktuell und im Moment haben sie ja alles richtig gemacht und es ist
sehr authentisch und kommt sehr cool riber.

Beispiele

10

Andreas
Schaetzke

Der FNATIC Mode also wo sie wirklich eine App im Smartphone
integriert haben, die das Smartphone fiir Gaming optimiert, ist super
stark.

Beispiele

11

Dennis
Willamowski

Die LVM und ihre Vertrauensleute stehen namlich im echten Leben fiir
die Unterstiitzung der jungen Menschen. Und das funktioniert gerade
extrem gut. Das ist verstandlicher, als wenn wir jetzt nur den Carry
Gedanken gespielt hatten.

Beispiele

12

Dennis
Willamowski

Wir haben auch tiber Twitch und liber den National Broadcast der LEC
den Aufruf nochmal optimiert. Und seitdem haben wir ja auch jedes
Wochenende iiber tausend Teilnehmer, die an dem Gewinnspiel
teilnehmen. Tendenz steigend.

Beispiele

13

Dennis
Willamowski

Themen, die junge Menschen in dem Alter etwas angehen sollten z.B.
Berufsunfihigkeitsversicherung, weil sie jetzt einfach glinstig ist und
weil sie sinnvoll ist, dieses Thema ndherzubringen. Das haben wir getan.
Haben wir mit Scarface ehemaliger Spieler von Ad hoc Gaming eine
Kampagne umgesetzt, die wir mit einem kleinen Test Budget gefahren
haben tber die Kandle von Ad hoc Gaming und da muss ich sagen, die
Resonanz war besser als erwartet. Es lohnt sich doch mit den richtigen
Produkten, auch wenn sie nicht sexy sind, die Zielgruppe zu bespielen.

Beispiele
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Dennis
Willamowski

Den Morning Talk von Tchibo im National Broadcast fand ich
phanomenal, dass sie als Marke gesagt haben Komm, wir setzen uns
dahin und die Jungs ziehen die einfach mal im Bademantel an und
schlirfen eine Tasse Kaffee.

Beispiele

15

Dennis
Willamowski

Dr. Oetker Egal jetzt, ob E-Sport oder nicht, was die im Social-Media
Bereich gerade auf Twitter veranstalten, das ist absolute Premium
Klasse.

Beispiele

16

Pubsliher

Du brauchst du dann noch eine Marke, wo das Sinn macht. Wenn du
jetzt Edeka bist, macht es wahrscheinlich weniger Sinn fir dich,
paneuropaische alles zu sponsern, als Machte in eine deutsche Liga zu
sponsern.

Beispiele

17

Pubsliher

Extrembeispiel fir mich ist, was Louis Vuitton gemacht hat mit uns bei
der Weltmeisterschaft. Weil ich muss sagen, ich war ein bisschen
skeptisch von der Marke her, ob die Spieler das annehmen.

Beispiele

18

Pubsliher

Ein Beispiel ich weil}, du bist dir angesehen, aber ich wiirde empfehlen,
es anzusehen, wie sich die E-Sports-Community um den Landwirtschaft-
Simulator entwickelt hat. Das ist jetzt nicht unbedingt ein Spiel, das jetzt
die Core Gamer Community liebt, aber die haben ein wirklich gutes E-
Sports Produkt aufgestellt. Zuseher wachsen mit Events nachhaltige,
weil sie es eben nicht mit Gewalt versucht haben, von heute auf morgen
mit 100 Millionen aufzublasen, sondern mit den Spielern zu wachsen.

Beispiele

19

Paul Dahlhoff

Mercedes Benz ist da schon sehr gut. Also so generell, wie sie das
Sponsoring aufgestellt haben. Die produzieren sehr hochwertigen, sehr
aufwendigen Content gemeinsam mit den Spielern, beispielsweise in
Teams, den Sponsoren, den Liga-Veranstaltern.

Beispiele

20

Paul Dahlhoff

Der DHL Spot

Beispiele

21

Jan-Hendrik
Heuschkel

Tchibo Preshow gemacht, dies anders sein soll, ging es um die Wake up
Show bei Kaffee und so weiter und so fort

Beispiele

22

Jan-Hendrik
Heuschkel

E-Sport Einstieg von Schalke. Warum? Warum war das so gut? Weil auf
der einen Seite immer mehr junge, aufstrebende Vereine gab, z.B.
Hoffenheim, die gesagt haben So Digitalisierung ist uns total wichtig.
Aber dann gesagt haben E-Sport ist halt nichts anderes. Unsers. Kurz
nachdem Schalke in die E-Sport eingestiegen ist, hat sich dann auch
noch Dortmund hingestellt mit Watzke und hat gesagt E-Sport finden
wir total kacke. So, das war halt einfach vom Timing und wie sie es
gemacht haben. Namlich nun nicht nur FIFA, sondern auch direkt sich in
League of Legends getraut. War halt einfach. Auf der einen Seite war es
sehr glaubwiirdig flr die E-Sports Community. Es war wie realiable
praktisch, weil sie auch den FIFA Part gemacht haben. Oder es war eine
Briicke da zu den Stammfans. Und sie hatten am Ende des Tages
natirlich auch so ein bisschen Glick. Und ich glaube, das gehort fir ein
gutes Sponsorship immer mit dazu, dass halt der Wettbewerb sich nicht
gut positioniert hat.

Beispiele
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Anhang 3

Nummern Dokumentname Segment Code
2 Andreas bin ein 30 Jahre alt, verheiratet, habe zwei Kinder Hintergrund des Interviewten
Schaetzke und bin jetzt tiber 18 Jahre im E-Sport tatig.
3 Andreas Jugendlicher mit 12, 13, 14 zu zocken Hintergrund des Interviewten
Schaetzke
4 Andreas mit 17 hab ich den ersten Verein gegriindet in Hintergrund des Interviewten
Schaetzke Leipzig
5 Andreas Dimanonds e.V. Und dann ging die Reise los. Ich Hintergrund des Interviewten
Schaetzke habe mit mit jungen Jahren mit 21 22 meine Firma
gegriindet
6 Andreas Buchautor Hintergrund des Interviewten
Schaetzke
7 Andreas Griinder von Penta Hintergrund des Interviewten
Schaetzke
8 Dennis Ich bin selber Gamer. Schon mit der ersten Hintergrund des Interviewten
Willamowski Playstation, also kompletter Konsolen Gamer
mittlerweile jetzt seit 15 Jahren auf der Xbox
unterwegs. Hab die Konsole gewechselt,
zwischenzeitlich auch mal PC. Also ich habe alles
mal ausprobiert, mitgenommen, mich aber jetzt
final fur die Konsole entschieden. Beruflich setze ich
mich mit dem Thema E-Sports seit Mitte 2016
Anfang 2017 etwas intensiver auseinander.
9 Publisher 1987 hauptséachlich als Entwickler gewesen. Hintergrund des Interviewten
10 Publisher Da hatten wir auch so kleinere Wettbewerbe, haben [Hintergrund des Interviewten
wir es aber nicht wirklich als mehr als ein
Miteinander spielen empfunden. Ich glaube, dass
das fiir E-Sports heute auch noch gilt.
11 Publisher Gemeinschaftserlebnis, das friher teilweise in Hintergrund des Interviewten
Arcades, also in Spielhallen betrieben wurde, wo
Leute sich gegenseitig besiegen wollten, den
héheren Highscore zu haben.
12 Paul Dahlhoff Hi. Also ich hab jetzt 2006 das erst mal mit E-Sport | Hintergrund des Interviewten

zu tun gehabt, damals noch Counter Strike selbst
gespielt, hab dann aber relativ schnell gemerkt, dass
es nicht so gut bin, den entsprechenden
hobbymaRig gespielt. Hatte aber Bock das Thema
zu verfolgen. Damals gab's noch nicht so viele E-
Spots, Team, Clans und habe dann 2007 mein
eigenes E-Sports-Team mit CPlay gegriidndet. Es ist
eines der altesten traditionsreichsten E-Sports
Teams in Deutschland. Wir waren zwischendurch
auch mal sehr, sehr erfolgreich. 2013 ein deutscher
Vizemeister in League of Legends. Und durfte ich es
immer von der professionellen Seite so ein bisschen
begleiten, als Manager sozusagen. Ich habe
zeitgleich auch relativ frith meine Ausbildung zum
Gestalter begonnen und konnte das dann alles ganz
gut ineinander verweben, Websites bauen und Co..
Heute spiele ich immer noch, wenn es die Zeit
erlaubt, dann aber eher so hobbymaRig. Aktuelle
CS:GO und Valorant Aber ja, auch auf keinem guten
Niveau, wirde ich sagen.




13

Jan-Hnedrik
Heuschkel

Mein Name ist Jan Hendrik Heuschkel,f als das
wichtig ist. Ich bin inzwischen schon 35 Jahre alt und
arbeite seit 15 Jahren mehr oder minder Vollzeit im
E-Sport. Ich habe angefangen bei einer
wundervollen Seite fii die Computec Media AG und
bin dann praktisch Berlin zur Freaks 4 U Gaming
GmbH gewechselt, wo ich jetzt seit knapp zehn
Jahren in unterschiedlichen Positionen fiir die
Geschicke mehr oder weniger mitverantwortlich
bin. Ich war damals ein sehr intensiver Gamer und
habe sehr, sehr viel unterschiedliche Spiele gespielt,
vor allem in meiner Anfangszeit Warcraft 3 und CS:
GO, also das urspriingliche CS:GO. Aber habe jetzt
leider zwei Kinder und damit ist das Thema aus. Ich
bin jetzt wie es aussieht offensichtlich mobile
Gamer, wie auch immer das passiert ist, aber das ist
halt so. Das einzige, was irgendwie noch drin ist und
so eine Runde mit irgendwie 15 Minuten ist
teilweise schon kritisch, aber das wird sicherlich mal
wieder mehr.

Hintergrund des Interviewten

124



Anhang 4

Druckansicht Master (E-Sport-LoL) 11.07.2021, 12:59 11.07.21, 13:00

oFb - der onlineFragebogen

E-Sport-LoL — Master 11.07.2021, 12:59
Seite 01

Liebe/r Gamer/in,

mein Name ist Julian Pirlich, ich studiere Marketingkommunikation und verfasse derzeit meine Masterarbeit.
Dazu wirde ich von Dir gerne mehr zu deiner Einstellung zu Sponsoring im E-Sport erfahren. Die
Bearbeitungsdauer dieser Umfrage sollte nicht langer als 10 Minuten dauern. Fur den Erfolg der Studie ist es
wichtig, dass du den Fragebogen vollstéandig ausflllst und keine der Fragen auslasst. Alle Daten werden
anonym erhoben, sie kénnen deiner Person nicht zugeordnet werden und werden streng vertraulich
behandelt.

Wenn du bei dem zugehdrigen Gewinnspiel teilnimmst werden deine Daten/Antworten weiterhin anonym
behandelt und sich nicht deiner Person zuordenbar. Hierbei kannst du einen 20€ Gutschein fur das Spiel
League of Legends gewinnen. Hierfiir musst du im Anschluss der Fragen kurz deinen LoL-Namen und deine
E-Mail angeben, damit du anschlieRend ausgelost werden kannst.

Vielen Dank fur deine Teilnahme.

Seite 02

1. Was begeistert dich am meisten am E-Sport schauen?

- Schreibe auf, was dir sofort in den Sinn gekommen ist. Es gibt kein richtig oder falsch

Seite 03

https://www.soscisurvey.de/admin/preview.php?t=VPWtPWHYGIwjJ43..xD92UBBVvmSI&questionnaire=Master&mode=print&filters=off&csfr Seite 1 von 11
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Druckansicht Master (E-Sport-LoL) 11.07.2021, 12:59 11.07.21, 13:00

2. Schaust Du Streams von League of Legends?

() Ja
(") Nein

3. Welchen Streaming-Dienst nutzt du hauptséachlich, um League of Legends zu

schauen ?
(") Mixer
() YouTube
(") Twitch
(") Andere

4. An wie vielen Tage in der Woche schaust du Streams?
(") 1-2 mal pro Woche

(") 2-8 mal pro Woche

(") 4-5 mal pro Woche

(") mehr als 6 mal pro Woche

5. Hast du Erfahrung mit dem Spiel League of Legends (geschaut und/oder selber

gespielt)?
() Ja
() Nein

https://www.soscisurvey.de/admin/preview.php?t=VPWtPwWHYGIwjJ4..xD92U6BVvmSI&questionnaire=Master&mode=print&filters=off&csfr Seite 2 von 11
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Druckansicht Master (E-Sport-LoL) 11.07.2021, 12:59 11.07.21, 13:00

6. Bewerte die folgenden Aussagen
Sponsoring und das damit verbundene Auftreten von Marken, wie z.B. von BMW oder Razer,

im E-Sport, bietet die Grundlage fiir das Wachstum der Branche. Ohne die Unterstiitzung von
Marken ware der E-Sport ,wie wir ihn heute kennen, kaum denkbar.

Stimme Stimme zu

nicht zu

Ich finde es gut, dass Marken die
Spiele unterstiitzen

o O O O O O O

Marken die im E-Sport auftreten
mag ich besonders

Ich finde es gut, dass Marken, die
nicht aus dem E-Sport kommen (

2.B. BMW, DKB), den E-Sport o O O O O O O

unterstiitzen?

Insbesondere Marken aus dem E-
Sport ( z.B. Alienware, Razer)
sprechen mich mit ihrem Auftritt im
E-Sport an

https://www.soscisurvey.de/admin/preview.php?t=VPWtPwHYGIlwjJ4...xD92UBBVvmSI&questionnaire=Master&mode=print&filters=off&csfr Seite 3 von 11



Druckansicht Master (E-Sport-LoL) 11.07.2021, 12:59 11.07.21, 13:00

Seite 04

7. Hast du bereits Produkte einer Marke, die im E-Sport auftritt, gekauft?

() Ja
() Nein

8. Hast du durch den E-Sport neue Marken kennengelernt?
() Ja
(") Nein

9. Aus welchem Bereich stammen die Marken, die du erworben oder kennengelernt

hast?

(") Aus dem E-Sport (z.B. Razer, Alienware)
(") Aus einer anderen Branche (z.B BMW oder KitKat)
(") Beide Bereiche

10. Hast du Marken durch ihren Auftritt im E-Sport anders Wahrgenommen als zuvor ?

O Ja
() Nein
Seite 05
https://www.soscisurvey.de/admin/preview.php?t=VPWtPwHYGIlwjJ4...xD92U6BVvmSI&questionnaire=Master&mode=print&filters=off&csfr Seite 4 von 11
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Druckansicht Master (E-Sport-LoL) 11.07.2021, 12:59

11.07.21, 13:00

11. Bewerte die Marke Red Bull an den folgenden Attributen

,Freundschaft*

Stimme Stimme zu
nicht zu
Die Marke représentiert ,Macht* O O O O O O O
Die Marke représentiert ,Kampf* O O O O O O O
Die Marke repréasentiert ,Kreativitat* O O O O O O O
Die Marke reprasentiert ,Fantasie” ) ) ) O O O O
Die Marke repréasentiert O O O O O '®) ®)

Die Marke repréasentiert
,Verlasslichkeit*

O
O
O
O
O
O

O

12. Bewerte die Secret Lab an den folgenden Attributen

-Secret Lab as the Official Chair Partner of the LEC

,Freundschaft*

Stimme Stimme zu
nicht zu
Die Marke représentiert ,Macht* O O O O O O O
Die Marke reprasentiert ,,Kampf* ) O ) O QO O O
Die Marke repréasentiert ,Kreativitat* ) O O O O O O
Die Marke reprasentiert ,Fantasie* O O O O O O O
Die Marke repréasentiert O O O O ®) O O

Die Marke repréasentiert
,Verlasslichkeit*

O
O
O
O
O
O

O

https://www.soscisurvey.de/admin/preview.php?t=VPWtPwHYGIlwjJ4...xD92UBBVvmSI&questionnaire=Master&mode=print&filters=off&csfr

Seite 5 von 11



Druckansicht Master (E-Sport-LoL) 11.07.2021, 12:59

13. Bewerte die Marke Beko an den folgenden Attributen

#EatlLikeAPro

11.07.21, 13:00

,Freundschaft*

Stimme Stimme zu
nicht zu
Die Marke représentiert ,Macht* O O O O O O O
Die Marke reprasentiert ,,Kampf* O O O O O O O
Die Marke reprasentiert ,Kreativitat” O O O O O O O
Die Marke reprasentiert ,Fantasie* O O O O O O O
Die Marke représentiert O O O O O O e

Die Marke représentiert
,Verlasslichkeit*

O

O

O

O

O

O

O

14. Bewerte die Marke LVM an den folgenden Attributen

,Freundschaft”

Dein Carry
Stimme Stimme zu
nicht zu
Die Marke reprasentiert ,Macht* O O O O O O O
Die Marke reprasentiert ,Kampf ) @) () () ) O O
Die Marke reprasentiert ,Kreativitat* O O O O O O O
Die Marke reprasentiert ,Fantasie* O O O O O O O
Die Marke représentiert O O O O O O ®)

Die Marke représentiert
,Verlasslichkeit*

O

O

O

O

O

O

O

https://www.soscisurvey.de/admin/preview.php?t=VPWtPwHYGIlwjJ4...xD92U6BVvmSI&questionnaire=Master&mode=print&filters=off&csfr

Seite 6 von 11
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Druckansicht Master (E-Sport-LoL) 11.07.2021, 12:59

11.07.21, 13:00

15. Bewerte die Marke BMW an den folgenden Attributen

,Verlasslichkeit*

Stimme Stimme zu

nicht zu
Die Marke reprasentiert ,Macht* O O O O O O O
Die Marke reprasentiert ,,Kampf* O O O O O O O
Die Marke reprasentiert ,Kreativitat* O O O O O O O
Die Marke reprasentiert ,Fantasie® O O O O O O O
Die Marke repréasentiert
»Freundschaft* O O O O O O O
Die Marke représentiert

o O O O O O O

16. Bewerte die Marke HyperX an den folgenden Attributen

LVerlasslichkeit*

Stimme Stimme zu

nicht zu
Die Marke reprasentiert ,Macht* O O O O O O O
Die Marke reprasentiert ,Kampf* O O O O O O O
Die Marke reprasentiert ,Kreativitat" O O O O O O O
Die Marke reprasentiert ,Fantasie® O O O O O O O
Die Marke repréasentiert
sFreundschaft* O O O O O O O
Die Marke représentiert

o O O O O O O

https://www.soscisurvey.de/admin/preview.php?t=VPWtPwHYGIlwjJ4...xD92UBBVvmSI&questionnaire=Master&mode=print&filters=off&csfr
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Druckansicht Master (E-Sport-LoL) 11.07.2021, 12:59

Stimme

nicht zu

11.07.21, 13:00

17. Bewerte die Marke Razer an den folgenden Attributen

Stimme zu

Die Marke représentiert ,Macht*

O

Die Marke représentiert ,Kampf*

Die Marke repréasentiert ,Kreativitat*

Die Marke reprasentiert ,Fantasie”

Die Marke repréasentiert
sFreundschaft”

Die Marke reprasentiert ,Sicherheit"

O O O[O0

O O [O[O[O O

O O [O[O[O O

O O [O[O[O O

O O O[O0 O

O O O[O0 O

O O [O[O[O O

https://www.soscisurvey.de/admin/preview.php?t=VPWtPwHYGIlwjJ4...xD92U6BVvmSI&questionnaire=Master&mode=print&filters=off&csfr

Seite 8 von 11
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Druckansicht Master (E-Sport-LoL) 11.07.2021, 12:59 11.07.21, 13:00

Seite 06

18. Wie ansprechend schétzt du den Auftritt der zuvor genannten Marken im E-Sport

ein?
Nicht Sehr

ansprechend ansprechend
Red Bull O O O O O O O
Secret Lab ) O O ) O O O
Beko O O O O O O O
LVM O O O O O O O
BMW O O O O O O O
HyperX O O O O O O O
Razer O O O O O O O

19. Gebe den Marken eine Reihenfolgen, die deine Wahrnehmung der Marken im E-

Sport widerspiegelt. Auf Platz 1 kommt die Marke, deren Auftritt du am besten
einschétzt (absteigend bis Platz 6)

Razer BMW 1
HyperX LVM
BEKO Secret Lab 4
https://www.soscisurvey.de/admin/preview.php?t=VPWtPwWHYGIwjJ4..xD92UBBVvmSI&questionnaire=Master&mode=print&filters=off&csfr Seite 9 von 11
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Druckansicht Master (E-Sport-LoL) 11.07.2021, 12:59 11.07.21, 13:00

Seite 07

20. Geschlecht

~

[Bitte auswahlen] <

21. Bitte gebe dein Alter an

In ganzen Zahlen (z.B. 23)

Seite 08

22. Bitte gebe hier deinen LoL User-Namen fiir die Ziehung des Gewinnspiels an.

23. Gib bitte deine E-Mail an?

Letzte Seite

Vielen Dank fiir deine Teilnahme!

Ich méchte mich ganz herzlich fir deine Mithilfe bedanken und driicke dir die Daumen flr das
Gewinnspiel.

Deine Antworten wurden gespeichert, du kannst das Browser-Fenster nun schlieBen.

https://www.soscisurvey.de/admin/preview.php?t=VPWtPwHYGIwjJ4..xD92U6BVvmSI&questionnaire=Master&mode=print&filters=off&csfr Seite 10 von 11
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Anhang 5

Tabelle 1 T-Test: Hat die Bewertung einen Einfluss auf die Warhenhe

mung der Marken

Test bei unabhingigen Stichprob
Levene-Testder
| Varianzgleichhet T-Tostfir die Mitewerigleichheit
Konfidenzintervall
Mitere |Standardfehler |der Diflerenz |
F S_ignii(_anz T df Sig.(2-seifig) |Diflerenz | der Differenz | Untere | Obere

Bewerluing Varianzen sind gleich 2839| 0093 4898 294 0000 |os2040| 010625 |031130]0,72950
Varianzen sind nichtgleich 4931 288,883 0000 |os52040| 010553 |031269 |0,72810

[REDBULL Varianzen sind gleich 1735| 0,189 2413 294 0,016 033591 0,13921 0,06192 | 0,60989
Varianzen sind nichtgleich 2419 293991 0016 |033591| 013887 |0,06260 | 060921

SecrefLab Varianzen sind gleich 4056| 0045 3236 294 0,001 045581 | 014087 |0,17856 | 073305
Varianzen sind nichtgleich 3253 291754 0001 045581| 014013 |o0,218001|073161

BEKO Varianzen sind gleich 3609| 0058 2599 291 0010 |o3ess2| 014192 |0,08951 | 064813
Varianzen sind nichtgleich 2606 290,791 0010 |o368s2| 014153 |009027 | 064737

Ry Varianzen sind gleich 6680] 0010 2425 289 0016 |033695| 013897 |006344 | 061047
Varianzen sind nichtgleich 2442 285313 0015 |033695| 013798 |006537 | 060854

BMW Varianzen sind gleich 0,105| 0746 2,093 291 0,037 031539 | 015069 | 001881061196
Varianzen sind nichtgleich 2091 288499 0037 |o031539| 015083 |0,01851|061226

HyperX Varianzen sind gleich 2235 0136 3269 292 0,001 048206 | 014748 | 0,19181] 077232
Varianzen sind nichtgleich 3288 289019 0001 048206 | 014663 |0,19347 | 077066

Razer Varianzen sind gleich 0056| 0814 2397 291 0017 041008 | 0417108 |0,07337 | 074679
Varianzen sind nichtgleich 2401 290625 0017 |o41008| 017083 |0,07387 |074629

Bewerlung der Marken Varianzen sind gleich 1151 0284 3807 293 0,000 042506 | 011165 | 020532 | 064479
Varianzen sind nichtgleich 3826 292070 0,000 042506 011110 0,20639 | 064372

ngn-endenische Marken |Varianzen sind gleich 4781 0030 2924 294 0,004 034130 0,11673 0,11157 | 057103

Liga Sponsor Var hd ne -

farianzen sind nichtgleich 2941 290588 0004 |o034130| 011604 |0,11292 | 056968

e;::::srche_Marken Team |Varianzen sind gleich 1092 07297 2980 292 0,003 044363 0,14888 0,15061 | 0,73664
Varianzen sind nichtgleich 2994 290,378 0003 |o044363| 014816 |0,15202 |0,73523

g:::ﬁche_mrkm Liga [Varianzen sind gleich 4056| 0,045 3236 294 0,001 045581 | 014087 |0,217856 | 0,73305
Varianzen sind nichtgleich 3253 291754 0001 045581 | 014013 |o0,218001|073161

;I_OZ;:gde"ische Marken [Varianzen sind gleich 0,105| 07486 2,093 291 0037 031539 | 015069 | 001881 ]|061196

‘eam Sp - - - -

Varianzen sind nichtgleich 2091 288,499 0037 |o031539| 015083 |001851|061226
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Anhang 6

Leitfadeninterview: Sponsoring im E-Sport

Interview mit i
Datum il
Ort *k%k
Dauer e
Einwilligungserklarung | ***

1. Einstiegsfrage

Hi ***, ich wirde dich heute gerne zu deinen Erfahrungen mit Sponsoring im E-Sport
befragen. Wie lange beschaftigst du dich schon mit dem Thema E-Sport?

2. Hauptteil

1. Welche Rolle spielt das Sponsoring im E-Sport, aus deiner Sicht? (Fur das
Okosystem)

2. Welche Rolle spielen dabei endemische bzw. nicht endemische Marken?

3. Denkst du, dass die E-Sport Zielgruppe den Content von non-endemischen
Marken genauso gut aufnimmt, wie diesen von endemischen Marken?

4. Warum sollten Marken in den E-Sport gehen und nicht in den ,normalen®
Sport? Welche Motive hat eine Marke in den E-Sport zu gehen?

5. Welche Erfahrungen hast du mit non-endemischen Marken im E-Sport
gemacht?

6. Welche Vorteile bietet der E-Sport Markt, den anderen Markte nicht bieten
kdénnen?

7. Welche Vorteile bringt die Zielgruppe im E-Sport, die andere
Plattformen/Markte nicht bieten?

8. Hat Corona den E-Sport stark beeinflusst oder kdnnen lber die Plattform
twitch.de weiterhin Marketingziele effektiv umgesetzt werden

9. Welche Kommunikationswirkung/Kommunikationsziele werden von Marken im
E-Sport verfolgt? (Image oder Abverkauf)

Schliisselfragen

1. Was hebt den E-Sport Markt von anderen Markten ab?
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2.

3.

Was sind Faktoren fiir ein erfolgreiches Sponsoring im E-Sport?

Was wiirdest du als Quintessenz fir einen erfolgreichen Auftritt einer Marke
im E-Sport bezeichnen?

Erzdhlimpuls und Aufrechterhaltungsfragen

1.
2.

Magst du mir die letzte von dir geschilderte Situation etwas genauer erklaren?

Kannst du mir ein Beispiel daflir geben, wie der Einsatz von Sponsoring im E-
Sport die Wahrnehmung fiir XJ verandert hat?

Wie ging es nach der Situation, die du gerade beschrieben hast, weiter?

Gab es einmal eine Situation, in der du dachtest, dass die Marke mit ihrem
Auftritt ihr Ziel verfehlt?

Warum sollten Marken in E-Sport und kein ,normaler® Sport gehen?

(Kritische) Nachfrage und Riicklenkung auf das Thema des Interviews

1.

Gerade sagtest Du, XY. Jetzt habe ich dich anders verstanden. Magst du mir
noch einmal erklaren, wie du diesen Punkt siehst?

Dieser Aspekt ist sehr interessant, fiihrt jedoch Weg von meiner eigentlichen
Fragestellung. Darf ich dich noch einmal fragen, wie du XY meinst?

Zusammenfassung und Riickblick

. Wir ndhern uns langsam dem Ende unseres Gesprachs. Eine abschlieRende

Frage habe ich noch fir dich vorbereitet. Was meinst du, wie sich das
Sposnoring im E-Sport in den kommenden Jahren flir non-endemische
Marken entwickeln wird?

Ich danke dir fir die Zeit, die du dir fir das Interview genommen hast.

(Quelle des Leitfaden: https://www.scribbr.de/methodik/leitfadeninterview/)
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