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eSports ist in der Schweiz beliebt

Knapp ein Drittel der Schweizer/-innen weiss genau was eSports ist

30.6%

Ich weiss genau, was eSports ist.

29.7%

lch kenne den Begriff, aber ich bin mir seiner Bedeutung nicht ganz sicher.

15.7%

lch kenne den Begriff, aber ich weiss nicht was das ist.

‘

24.0%
lch habe noch nie davon gehdrt

Quelle: Studie «a3poarts Schwaiz 2019»
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eSports ist in der Schweiz beliebt

eSports und Videospiele gewinnen in der Schweiz an Popularitdt. Bereits fiir 27,6 Prozent der Schweizer
Bevélkerung gilt eSports als tatsachlicher Sport. Mit "eSports Schweiz 2019" ist die erste reprdsentative
Studie zu eSports in der Schweiz entstanden.

Fur "eSports Schweiz 2019" wurden 1'011 Personen aus der Schweiz im Alter von 16 bis 74 Jahren befragt. Die
Studie wurde von der ZHAW in Partnerschaft mit UPC Schweiz, den Basler Versicherungen und dem TCS
durchgefiihrt. Es ist festzustellen, dass es bereits eine aktive eSports-Szene gibt. 30,6 Prozent der Schweizer
Bevélkerung wissen, was eSports ist und assoziieren das Thema mit dem Begriff Wettkampf beziehungsweise
Wettbewerb. Diese Einschatzung kommt auch der allgemeinen Definition nahe, denn eSports steht fir das Spielen
von Computerspielen in speziellen Wettkdmpfen, entweder alleine oder als Team.

eSports wird oft als Sport wahrgenommen

eSports wird von den Gamern und eSportlern positiv mit Begriffen wie "aufregend", "interessant" und "attraktiv"
bewertet. Der Grossteil ist der Meinung, dass eSports zur Férderung von Analyse- und Strategiefahigkeiten sowie
Geschicklichkeit beitragt. Vor allem wird eSports von 27,6 Prozent tatsachlich als Sport wahrgenommen. Fiir Boris
Mayencourt, Prasident der Swiss eSports Federation, ist dies erfreulich. "Aktuell gibt es selbst innerhalb der
eSports-Welt Diskussionen dariiber, welche Spiele nun eSports sind. Diese Diskussionen sind wichtig, zeigen aber
auch, dass der Weg bis zu den Strukturen von klassischen Sportarten weit ist. Die jlingsten Zeichen - auch die
Zustimmung in dieser Studie - stimmen uns sehr positiv."

Diejenigen die sich - als Spieler oder Zuschauer - aktiv mit eSports beschéftigen, schauen sich wéchentlich Inhalte
im TV oder auf Streamingplattformen wie YouTube oder Twitch an. Dies betrifft nicht nur die Jiingeren, denn die
Beliebtheit ist bis in die Mittvierziger hoch. Das Interesse durfte in den ndchsten Jahren kaum weniger werden,
denn die, die jetzt schon in den eSports aktiv sind, dirften bleiben und die nachste Generation wachst bereits mit
dem Thema auf. "YouTube ist der beliebteste Informationskanal in der Schweiz fiir das Thema eSports. Die Zahlen
zeigen aber, dass hier noch viel Potenzial besteht die Zielgruppen zu erreichen", erklart der Studienautor Marcel
Hittermann von der ZHAW.

Pro Woche durchschnittlich 11 Stunden Spieldauer

In der Schweiz ist auch das klassische Videospielen, das sogenannte "Gaming", beliebt - bei jiingeren Menschen



besonders. Im Unterschied zu eSportlern, messen sich reine Gamer nicht im direkten Wettbewerb. Die
wochentliche Spieldauer von Gamern und eSportlern betragt durchschnittlich jeweils rund 11 Stunden. "Sie
spielen haufiger Videospiele, als dass sie auf sozialen Medien aktiv sind. Das allein zeigt schon, wie prasent das
Thema im Alltag ist", meint ZHAW-Forscher Marcel Hittermann. Rund 30 Prozent der Befragten bezeichnen sich
selbst als "Gamer". Als tatsdchliche eSportler sehen sich 3,7 Prozent. Gamer und eSportler geben durchschnittlich
1'270 Franken fir Equipment aus.

Fir Videospiele ist das Smartphone die beliebteste Plattform, wahrend eSports-Formate mehrheitlich am PC
gespielt werden. Vor allem das Spiel "FIFA" kann als Bindeglied zwischen Gamern und eSportlern gesehen werden.
Es ist das beliebteste Spiel in der Schweiz. Beim Spiel "Fortnite" wiederum ist ein verdnderter Konsum zu
beobachten, denn hier steht nicht mehr das Spielen im Fokus, sondern das Zuschauen. Experte Marcel Hiittermann
schatzt die Entwicklung folgendermassen ein: "Es wird spannend sein zu beobachten, ob und wie weit sich auch
eSports Richtung Smartphone bewegt und wie sich der eSports-Konsum in der Schweiz entwickelt, was Inhalte im
TV, auf Streamingplattformen oder anderen Kanalen angeht."
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Drittel der Schweizer/-innen weiss genau was eSporis

au, was eSports it
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v Begrilf, aber ich weiss nicht was das ist
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Sportler und Gamer bezahlen im Mittel CHF 1270 1ir Gaming Equiprment
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Spaortier und Gamer spielen durchschnittlich an 11 Stenden pro Woche

Feieintunde Do Woche

i 10 Bpisistusdes pro Weche

1 Bia 15 Spiatatundin pio Wothe
# b 20 Spahtndan pro Woche
sabe aly 20 Spheintunden pro Woche

Diese Meldung kann unter https://www.presseportal.ch/de/pm/100018827/100827422 abgerufen werden.
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