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Abstract 

Das Ziel der vorliegenden Arbeit ist es, das Potential zur Etablierung von eSports als 

Zuschauersport in Deutschland zu analysieren. Dazu werden neben wissenschaftlichen 

Sekundäranalysen zahlreiche Expertenmeinungen aus unterschiedlichen Bereichen zu der 

Thematik gegenübergestellt und ausgewertet. Die Ergebnisse bestätigen größten Teils, 

dass eSports, aufgrund des enorm schnellen Wachstums an Interessenten und 

Sympathisanten, ein überaus großes Potential aufweist, sich als Zuschauersport auf dem 

deutschen Sportmarkt einzugliedern. Doch auch wenn die Basis der positiven Nachfrage 

ein starkes Fundament zum Aufstieg des elektronischen Sports auf dem deutschen 

Sportmarkt bietet, so stellt sich die Frage, welche Maßnahmen ergriffen werden müssten, 

um eine Eingliederung sinnvoll und nachhaltig zu gestalten. 
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