eSports - angekommen in der
Mitte der Gesellschaft?

22.05.2017 an der Uni Bayreuth



Vorstellung

sportliche Laufbahn im FuBball mit Junioren-
bundesliga und Profistation in China 12/13

Wirtschaftsstudium Ressourceneffizienz-
management 2011 bis 2015

Seit Oktober 2015: Student an der Padagogischen Hochschule Ludwigsburg -
Leitende Funktion der eSports Ludwigsburg - Konzeptentwicklung “Nachhaltige
Professionalisierung im eSport”

Seit 2017: Manager im Bereich Team Development sowie des League of Legends -
Teams bei Euronics Gaming - Consultant bei Hitpoint eSports Entertainment
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Euronics Gaming - “best of gan;i,hg"
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Grindung im April 2014: -
Erfolgreiche Teams in den Disziplinen SC2, 2 -3 JREE— }
Rainbow Six: Siege, CS:GO, FIFA & Lol VWEE 3 s S (e

Seit Fruhling 2015 in League of Legends:
3x deutscher Meister, 2x Vizemeister, 1x Top Four

ESL Fruhlingsmeisterschaft 2017: ¥~ oy
Deutscher Vizemeister in Duisburg W
Bilanz: 22 Siege - 5 Niederlage
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Jeder vierte Internetnutzer in Deutschland kennt eSports

Anteil deutscher
Internetnutzer, die
bereits von eSports
gehort haben und die
Bedeutung kennen

18%
9%
‘ 16-24 25-34 35-44 45-54 55+
—— Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre



Standortbestimmung eSports |
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Esports Games Tiers
Jens Hilgers | BITKRAFT | January 2017
, All titles/franchises mentioned have existed for
m more than a year and show a stable fan and
DOTA 2 pro-player base as well as frequent tournaments.
cuumsnﬁg_-mgggg ‘ Further, they fulfil the requirements of at least
ned two categories for the appropriate tier.
@ (i) W MAUSs Annual Prize | Monthly Hours
N RRWATGH Pool Watched
< a — i Tier 1 > 8 Million > $5 Million > 20 Million
3 i‘- "“ .! P
CALEDUTY S g
‘ e Tier2 = >15Million | >$1Million > 2 Million
9 SUPER Tier 3 > 500K >$100K >200K
"WROCKET L Al
LEAgUE SMASHERES, VGL'%RY
SE. 5 A
. BITKRAFT Esports Ventures Tier3
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Standortbestimmung eSpo

1. eSport bietet uberzeugende Reichweitenkennzahlen

Der eSport halt dank seiner Vielfalt viele interessante Zahlen bereit. Die eindrucksvollsten Statistiken
liefert derzeit sicher der eSport-Titel League of Legends (Lol). Weltweit verzeichnet der MOBA-Titel 70
Millionen Spieler von denen taglich 27 Millionen aktiv spielen. Zur besten Zeit sind circa 7,5 Millionen

Spieler gleichzeitig online.

Spiel

League of Legends

World of Tanks

Call of Duty

HearthStone

Defense of the Ancients 2

Team Fortress 2

Counter-Strike: Global Offensive

SMITE

®

Spieleranzahl
67.000.000
60.000.000
40.000.000
30.000.000
26.000.000
20.000.000
5.400.000

4.000.000

Auch in Bezug auf Zuschauerzahlen ist League of Legends derzeit das Mal aller Dinge. Die League of
Legends Weltmeisterschaft 2014, die in Singapur, Taipei, Busan und Seoul ausgespielt wurde, sahen

insgesamt 27 Millionen Unique Viewers. Im Finalspiel lag die Anzahl der Peak Concurrent Viewers bei
11,2 Millionen.

Event = Jahr = Spiel * Zuschauer (UV) =
World Championship 2013 League of Legends 32.000.000

ESL One Cologne 2015  Counter-Strike: Global Offensive  27.000.000

World Championship 2014  League of Legends 27.000.000

The International 2014  Defense of the Ancients 2 20.000.000

ESL One Katowitz 2015  Counter-Strike: Global Offensive  8.780.000

World Championship 2012 League of Legends 8.282.000

EVO 2013 Mehere 1.700.000

ESL Meisterschaft Frihling 2015 2015  Mehrere 1.055.840

The International 2012  Defense of the Ancients 2 567.000

In Deutschland ist die ESL Meisterschaft die reichweitenstarkste Liga und sucht jahrlich dreimal den
Deutschen Meister in insgesamt fiinf eSport-Disziplinen. Im vergangenen Jahr sahen knapp sechs
Millionen Zuschauer die Live-Ubertragungen der Liga. Die erste Saison im Jahr 2015 verzeichnete mehr
als eine Million Unique Viewers.




‘Standortbestlmmung eSpo

Rund jeder sechste Internetnutzer in Deutschland hat
sich bereits eSports-Events angeschaut

Anteil deutscher Internetnutzer,
die sich bereits ein eSports-Spiel

angeschaut haben (als Aufzeich-
nung, Livestream oder vor Ort)

mind.
waochentlich

mehrmals im

38% Monat
30% mehrmals im
\ Jahr
11% seltener
5%
16-24 25-34 35-44 45-54 55+
Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre
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Quelle: Représentative YouGov Online-Studie (16+; n=2023)

Wie haufig werden
eSports-Spiele angeschaut?
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Quelle:
SuperData Research
© Statista 2016

2015

2016*

Weitere Informationen:
Weltweit

2017*

Standortbestimmung eSpor

2018*

Prognose zur Anzahl der eSports-Zuschauer weltweit in den Jahren 2015 bis

2019 (in Millionen)

303

2019*
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newzoo

GAME ENTHUSIASTS: VIEWING AND/OR GAMING

ZOOMING IN ON THREE OF THE BIGGEST ESPORTS GAMES IN THE WORLD | NAM & W-EU

COUNTRY SCOPE

US. CA, UK, DE, FR, IT, ES, SE, NL BE.

€ @« F a()

AGGREGATE OF THREE ESPORTS FRANCHISES

PLAYERS AND/OR VIEWERS OF AT LEAST ONE OF THE THREE FRANCHISES

R —fome WooTa

THESE INSIGHTS ARE
AVAILABLE FOR 28 INDIVIDUAL
COUNTRIES AND ALLOW
DEEPER PROFILING USING 100+
VARIABLES

26%

of players who do
not watch esports do
participate in
(amateur) esports
tournaments.*

* Stated they participate in online
third-party tournaments or offline
tournaments (not game specific).

PLAYERS

OF LOL, CS:GO, OR DOTA2

ONLY PLAYING

(o)
42%

OF PLAYERS ALSO WATCH
ESPORTS OF THE GAME(S)

PLAYING & VIEWING

VIEWERS

OF LOL, CS:GO, OR DOTA2

ONLY VIEWING

(o)

42%

OF ESPORTS VIEWERS DO
NOT PLAY THE GAME(S)

Source: © Copyright Newzoo 2017 | Esports Consumer Insights | Online Population Age 10-65 | April 2017

42%

of esports viewers
across these three
franchises do not
play any of these
top esports titles.

newzoo
T U .



newzoo

COUNTRY SCOPE

US, CA, UK. DE, FR, IT, £, SE, NL, BE

= a ()

ESPORTS AUDIENCE REACH*

o 327%
:uuN’rERKF" KE 26%
pota2 13%

“ Share of all viewers that watched esports
content from professional leagues or
events of the specific franchise in the past
twelve months.

VIEWER OVERLAP**

THESE INSIGHTS ARE AVAILABLE FOR
28 INDIVIDUAL COUNTRIES AND
ALLOW DEEPER PROFILING USING
100+ VARIABLES

OVERLAP LOL - C$:GO - DOTA2

ONLY LOL

LOL + DOTA2

LOL + CS:GO

ALL THREE

ONLY DOTA2

ONLY CS:GO

CS:GO + DOTA2

Source: © Copyright Newzoo 2017 | Esports Consumer Insights | Online Population Age 10-65 | April 2017

VIEWERS: 70% WATCH ONLY ONE FRANCHISE

SIMILARLY, 69% OF GAMERS PLAY ONLY ONE OF THESE THREE KEY ESPORTS FRANCHISES

PLAYER OVERLAP***

DUNTER,‘ STRIKE

OVERLAP LOL - CS:GO - DOTA2

The player overlap is very
similar to that of viewers.

ALL THREE

“* Consumers who have viewed esports
content of at least one of the three
franchises from professional leagues or
events in the past twelve months.

“** Consumers aged 10-65 who have played
at least one of the three games in the past
three months.

newzoo 10



Abb. 4 - Deutschland: eSports im Vergleich zu anderen Sportligen
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~Standortbestimmung eSpor

eSports auf dem Weg zum Volkssport?
Vergleich von deutschen Sportligen zur weltweiten eSports-Szene

eSports holt gewaltig auf
Umsatz deutscher Ligen 2015/16 vs.
weltweiter eSports Umsatz 2016 (in Mio. €)

3.244

-
v

108 29

419
L
Do~

eSports > 3 —_——
ot 2D

Umsatz) e

@®O

@Statista_com

* Statista-Hochrechnung

Quellen: Newzoo, Deloitte, DFL, Riotgames, Meedia, Fifa, Statista, EHF, Nielsen

Zuschauerzahlen ausgewahliter Events
TV/Streaming Zuschaueranzahl in Mio.

Super Bowl 2017 (nur USA)

League of Legends WM-Finale 2016
Bis

DFB Pokalfinale 2016 (nur D)
Ba

IHF Handball-WM Finale 2017 (nur F)

. Bg

Anzahl eSports Zuschauer 2016 (weltweit)

R -

statista %a

Abb. 3 - Deutschland: eSports-Umsatze
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Anmerkung: 1) Enthalt folgende Eriasquellen: Sponsaring/Werbung, Premium-Content, Eintrittsgelder & Merchandising.
Quelle: Deloitte
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Warum funktioniert eSport? |

STANDHAFTIGKEIT

FANBASE
DIGITALISIERUNG COMMUNITY

\/ FANKHI
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Erlosquellen aus dem eSpo

Abb. 2 - eSports-Erlosquellen

eSports-
Erlésquellen

= Tear

» Branded Hardware
fousepads)
il

Quelle: Deloitte
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7/ FANKHI

Jobs?

IM E-SPORT
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Sponsoren-Akquise?!

SPONSOREN ANSCHREIBEN IM

\ KONZEPT
Was wollen wir

LANGLEBIGKEIT PRODUKTNAHE

SPONSOR

RETURN OF INVEST
« Was bekommit der
Sponsor ruriick?

REPORTING

Warum nicht gleich

Passen wir zu dem

Was ergibt sich aus "
der Partnerschaft Produkt?

REICHWEITEN

\7/ FANKHI
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Eine Bausparkasse als eSports-Sponsor- wtf?!

Eine Bausparkasse im Gaming-Umfeld

Wiistenrot als Hauptsponsor der Electronic Sports | &
League (ESL) Frithlingsmeisterschaft 2016

[

M wiistenrot

Wiinsche werden Wirklichkeit.

Ziel des Sponsorings und der Kampagne: Bekanntheitssteigerung der Marke
Wistenrot in der Zielgruppe .Gamer” (18 bis 24 Jahre alt).

wiistenrot
wirttembergische
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sportliche Entwicklung /
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- /\ eSports und die Politik //
m— L f

Jobs und Ausbildung | FAQ | Kontakt | Impressum | spd de Aktuallsmrungen

SPD
BUNDESTAGS

FRAKTION
Startseite Startseite > Termine
Abgeordnete
faon — eSport in Deutschland: Potentiale und
Projekt Zukunft PEI’SPE](tiveI]
Themen Diskussionsveranstaltung
Presse rasaeed
’Termme PR R

MONTAG, 24.04.2017

Verﬁffentlichungen
Von 14:30 Uhr bis 17:00 Uhr

Service i 5 3
Reichstagsgebdude, Eingang West =4 Termin per E-Mail
3. Etage, Raum 3.5.008 senden
Y 0 wid G+ ee ScheidemannstraBe 1, 10557 Berlin I ical | vCalendar

NEWSLETTER ABONNIEREN +++ LIVESTREAM-UBERTRAGUNG AUF TWITTER/PERISCOPE: https://twitter.com/spdbt +++
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Medienkultur und Struktu rentw}gklu ng
eBarock 2017: eSports-Symposium und -Turnier in Ludwigsburg am 10.+11. Jun

eBarock 2017: eSports-
Symposium und -Turnier in
Ludwigsburg am 10.+11. Juni

# eSports, Event, Stuttgart
Link auf Original-Artikel kann gerne geteilt werden |

e LI Am 10. und 11. Juni 2017 findet in der

Barockstadt Ludwigsburg nordlich von
! Stuttgart das eSports-Symposium und -
\ Turnier eBarock 2017 statt, bei dem es

spannende Vortrige rund um das

Thema eSports sowie ein Turnier in den

eBarock - eSports-Symposium und -Turnier

Disziplinen League of Legends und FIFA
17 gibt.

Computerspiele sind fiir viele Menschen nur ein Zeitvertreib zur Entspannung,
Wenn man das Thema jedoch professioneller angeht, kann man Computerspielen
durchaus als Sport sehen, bei dem u.a, regelmiéRiges Training, geiibte
motorische und geistige Fahigkeiten wie Hand-Auge-Koordination,
Reaktionsgeschwindigkeit, Durchhaltevermégen, riumliches
Orientierungsvermigen, vorausschauendes Denken sowie ein gutes Spiel- und
Taktikverstindnis bendtigt werden.

Dies bezeichnet man dann als eSports. In diesem Umfeld haben sich eine Vielzahl
von Turnieren und Ligen entwickelt, so dass gute Spieler durchaus ein

20



Fragerunde und Diskussio

Feel free to ask everything :)

Moégliche Diskussionthemen:

- eSport als Sport!?

- Strukturentwicklung in Deutschland

- Professionalisierung der deutschen Szene

— \"
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Vielen Dank fiir eure Aufmerksamkeit

, follow me on Twitter: https://twitter.com/TBenz91
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