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ABSTRACT 

Vor dem Hintergrund einer offiziellen Legitimierung von elektronischem Sport (kurz E-

Sport) als Sportart befasst sich die vorliegende Arbeit eingangs mit der Fragestellung, wie in 

der öffentlichen Meinung (anhand der zentralen Dimensionen Körper und Technik) für E-

Sport als Sportart im traditionellen Sinne argumentiert wird. Durch die Analyse der einschlä-

gigen Literatur sowie des bisherigen Diskurses konnte die These bestätigt werden, dass der 

elektronische Sport in seiner Argumentation Parallelen zu (Hoch-)Leistungssportlern und 

Sportausrüstung des traditionellen Sports zieht, während sich dieser unter Rekurs auf die Di-

mensionen Körper und Technik vom E-Sport abgrenzt. Die jeweiligen Argumentationsten-

denzen beeinflussen Szene-nahe und -externe Medienschaffende maßgeblich in ihrer Selbst- 

bzw. Fremdinszenierung des elektronischen Sports. Hinsichtlich einer erfolgversprechenden 

Medialisierung des E-Sports beschäftigt sich die vorliegende Arbeit daher zudem mit der 

Fragestellung, wie der E-Sport in der medialen Darstellung (anhand der Dimensionen Körper 

und Technik) als Sportart im traditionellen Sinne konstruiert wird. Diese Frage wurde durch 

die Analyse der einschlägigen Literatur sowie ausgewählter Beispiele in Film („Free to Play“, 

Valve Corporation, USA 2014) und Fernsehen („eSport – Vom Schmuddelkind zum Shoo-

tingstar“, ARD Sportschau, Deutschland 2016) beantwortet. Es konnte die These bestätigt 

werden, dass die Medienschaffenden professionalisierte E-Sportler als traditionelle (Hoch-) 

Leistungssportler bis hin zu Sporthelden inszenieren und durch technische (und künstlerische) 

Aufbereitung eine eigene E-Sportwirklichkeit schaffen. Je nach Zielgruppe verfolgen Medien-

schaffende in ihrer Selbst- bzw. Fremdinszenierung die Strategie, E-Sport durch eine Emotio-

nalisierung und Personalisierung, eine Rationalisierung und Ökonomisierung, eine gewisse 

Portion Selbstverständlichkeit oder eine Verbindung mit Fußball als Sportart zu konstruieren. 

Als theoretische Basis wurde der vorliegenden Arbeit der sozio- und medienkulturelle Kon-

struktivismus zu Grunde gelegt. 
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1. EINFÜHRUNG 

„Ausverkaufte Stadien, Millionen von Zuschauern weltweit, Computerspieler werden verehrt 

wie Popstars. Die Besten von ihnen kämpfen um Preisgelder in Millionenhöhe“1: In gesell-

schaftlichen Teilsystemen wie Medien, Wirtschaft oder Politik gilt E-Sport längst als spielkul-

turelles Phänomen der Superlative. Der E-Sport selbst versteht sich als eine zum traditionellen 

Sport gleichwertige Sportart und strebt bereits seit über zwei Dekaden eine offizielle Legiti-

mierung an. Eine Sportart gilt in Deutschland als offiziell anerkannt, sofern sie bzw. der je-

weilige Spitzenfachverband oder Sportverband Mitglied im Deutschen Olympischen Sport-

bund (DOSB) ist. Von einer offiziellen Legitimierung als Sportart könnte der E-Sport insbe-

sondere durch eine Berücksichtigung in der bundesdeutschen Sportförderung profitieren, aber 

auch von öffentlicher Aufmerksamkeit, regelmäßiger Präsenz in den klassischen Massenme-

dien Presse, Hörfunk und Fernsehen sowie verstärktem Sponsoren-Engagement. Der E-Sport 

ist bereits in über 60 Nationen offiziell anerkannt, in Deutschland engagiert sich vornehmlich 

der im November 2017 gegründete eSport-Bund Deutschland (ESBD) für eine Legitimierung 

des E-Sports als Sportart im traditionellen Sinne. Doch trotz mehrerer Anläufe von Befürwor-

tern sowie dem Vorbild von rund 60 (insbesondere asiatischen) Nationen bleibt dem E-Sport 

in Ländern wie Deutschland eine offizielle Anerkennung als Sportart bislang verwehrt. Als 

Begründung verweist der DOSB unter anderem auf Fragen der Gemeinnützigkeit und der Ein-

haltung ethischer Werte; allen voran jedoch auf die unzureichende eigenmotorische Aktivität 

des E-Sports sowie die damit einhergehende Technisierung des E-Sportlerkörpers. Die Eigen-

motorik und damit die Körperlichkeit des (E-)Sportlers stellt ein konstitutives Merkmal des 

Sportverständnisses des DOSB dar, zumal sie als erste Voraussetzung der Aufnahmeordnung 

platziert wurde. Eine Änderung dieser Haltung könnte allenfalls das Internationale Olympi-

sche Komitee (IOC) herbeiführen: Sofern dieses E-Sport in den Kanon der olympischen Dis-

ziplinen aufnimmt, müsste auch der DOSB die Voraussetzungen für eine Mitgliedschaft des 

ESBD (oder eines anderen E-Sportverbands) schaffen.2 

 

Darüber hinaus kann sich der E-Sport in Deutschland bislang nicht im führenden Sportmedi-

um Fernsehen sowie gegenüber Szene-externen Rezipienten etablieren, trotz mehrerer Versu-

che von (Sparten-)Sendern seit Mitte der 2000er Jahre. Eine Erklärung hierfür ist das (negati-

ve) Image des E-Sports in der Gesellschaft, welches auf Stereotypen von Video- und Compu-

                                                
1 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:00:00–00:00:14. 
2 Vgl. Deutscher Olympischer Sportbund 2020a, AG „eSport“. Szenarien für die Entwicklung von Empfehlungen 
zum Umgang mit „eSport“, S. 2.  
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terspielen sowie dessen Akteuren beruht. So wurde vor dem Hintergrund von Amokläufen an 

deutschen Schulen wie beispielsweise im April 2002 in Erfurt, im November 2006 in Emsdet-

ten oder im März 2009 in Winnenden das Video- und Computerspielgenre der First-Person-

Shooter als Killerspiele deklariert. Angesichts gewalthaltiger Titel wie Counter-Strike als Kö-

nigsdisziplin des E-Sports wurde in der öffentlichen Wahrnehmung bei E-Sportlern3 mitunter 

ebenfalls ein Transfer virtueller Gewaltdarstellungen in reale körperliche Aggressionen be-

fürchtet. In Folge des öffentlichen Drucks nahm die damalige Regierungskoalition aus CDU, 

CSU und SPD im November 2005 ein „Verbot von ,Killerspielen‘“4 in ihrem Koalitionsver-

trag auf, und auch die klassischen Massenmedien dekonstruierten (semi-)professionelle E-

Sportler wie amateurhafte Video- und Computerspieler bis in die frühen 2010er Jahre mehr-

heitlich als „tumbe Gewaltspielkonsumenten“5. Durch kontinuierliche Öffentlichkeitsarbeit 

sowie die Entwicklung des E-Sports zu einem reichweiten- und umsatzstarken Wachstums-

markt hat sich innerhalb der Gesellschaft ein Imagewandel vollzogen. Auch wenngleich Kriti-

ker digitaler Spiele bzw. Befürworter traditionellen Sports nicht verstummt sind und bis dato 

auf potentielle negative Auswirkungen von Video- und Computerspielen hinweisen. Zuletzt 

nahmen diese unter anderem die Einstufung von Computerspielsucht als offizielle Krankheit 

durch die Weltgesundheitsorganisation WHO im Juni 2018 zum Anlass, um auf eine mög-

liche Suchtgefährdung aufmerksam zu machen.6 Für die Medien haben E-Sportinhalte an At-

traktivität gewonnen, während dem E-Sport klassische Massenmedien als Sprachrohr dienen. 

Zur Ansprache relevanter Zielgruppen passen Medienschaffende die E-Sportinhalte an die 

Bedingungen des jeweiligen Mediums an und inszenieren den E-Sport wie auch seine profes-

sionalisierten Spieler nach dem Vorbild klassischer Sportberichterstattung. Szene-nahe Medi-

enschaffende betonen dadurch die dem E-Sport in Abrede gestellte Körperlichkeit; bei Szene-

externen Medienschaffenden wiederum kann dies als Indiz gewertet werden, dass sie E-Sport-

ler zunehmend als Sportler im traditionellen Sinne wahrnehmen bzw. aus ökonomischem In-

teresse als solche konstruieren.  

 

1.1. Forschungsstand und Fragestellungen 

Im Vergleich zum Sport positioniert sich der E-Sport innerhalb des Wissenschaftskanons als 

junges Forschungsfeld, das bislang interdisziplinär erschlossen wurde. Die (potentielle) Legi-
                                                
3 Zu Gunsten des Leseflusses wird in der vorliegenden Arbeit auf eine geschlechtsspezifische Differenzierung 
von Begrifflichkeiten wie beispielsweise Sportler*innen oder E-Sportler*innen verzichtet. Die stattdessen ge-
wählten Begriffe (Sportler bzw. E-Sportler) sollen alle Geschlechter gleichermaßen einschließen. 
4 Bundesregierung 2005, Koalitionsvertrag vom 11. November 2005, S. 123.  
5 Breuer & Daumann 2011, eSport – von digitalen Medien zum digitalen Sport?, S. 187. 
6 Vgl. Borggrefe 2019, Stellungnahme zum eSport, S. 3. 
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timierung des E-Sports als Sportart wird insbesondere von der Sportwissenschaft begleitet, 

wobei die Anzahl einschlägiger Publikationen auf Grund des seit über zwei Dekaden währen-

den Diskurses als umfangreich eingestuft werden kann. So behaupten unter anderem Kritiker 

wie SCHULKE und WENDEBORN (2018), dass die Akteure der E-Sport-Szene durch geschickte 

Öffentlichkeitsarbeit gesellschaftliche Teilsysteme wie Politik oder Medien für sich verein-

nahmt haben.7 Auch BORGGREFE (2018) spricht sich vehement gegen eine Aufnahme des E-

Sports bzw. eines E-Sportverbands wie den ESBD in den Deutschen Olympischen Sportbund 

aus und verweist zur Begründung insbesondere auf Fragen der Gemeinnützigkeit, der Einhal-

tung ethischer Werte sowie auf die unzureichende eigenmotorische Aktivität des E-Sports.8 

Befürworter wie MÜLLER-LIETZKOW (2006b) hingegen vergleichen traditionellen und elektro-

nischen Sport anhand von ausgewählten Dimensionen und konstatieren Übereinstimmungen 

in den jeweiligen Organisationsstrukturen, Wettkampfsystemen sowie in der jeweiligen Medi-

alisierung und Technisierung.9 WITKOWSKI (2009) ergänzt Übereinstimmungen in der Kör-

perlichkeit wie etwa die Inkorporierung von Bewegungsabläufen.10 Sowohl in wissenschaft-

licher Hinsicht als auch seitens gesellschaftlicher Teilsysteme gilt dem Körper des E-Sportlers 

sowie dessen technischer Ausrüstung ein deutliches (Forschungs-)Interesse, weshalb die fol-

gende Forschungsfrage gestellt werden soll:  

Forschungsfrage 1: „Wie wird in der öffentlichen Meinung (anhand der Dimensionen Kör-

per und Technik) für E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne argumentiert?“ 

 

Ob E-Sport eine Sportart im traditionellen Sinne darstellt, lässt sich weder wahrheitsgemäß 

noch objektiv beantworten, da jeder Akteur im Diskurs um eine offizielle Legitimierung des 

E-Sports seine eigene Auffassung vertritt und versucht, die öffentliche Meinung dementspre-

chend zu steuern. Der vorliegenden Arbeit soll daher der (sozio- und medienkulturelle)11 

Konstruktivismus als theoretische Basis zu Grunde gelegt werden. Im Vergleich zum domi-

nierenden Paradigma des Realismus postuliert der Konstruktivismus zwar ebenfalls die Exis-

tenz der Realität, negiert jedoch deren Erkennbarkeit. Vielmehr konstruiert jeder Akteur (auf 

Grund von Bewusstseinsleistungen bzw. strategischer Ausrichtung) individuelle Entwürfe der 
                                                
7 Vgl. Schulke & Wendeborn 2018, Aufklärung, was sonst!? Das Märchen vom E-Sport. 
8 Vgl. Borggrefe 2018, eSport gehört nicht unter das Dach des organisieren Sports. 
9 Vgl. Müller-Lietzkow 2006b, Sport im Jahr 2050: E-Sport! Oder: Ist E-Sport Sport?. 
10 Vgl. Witkowski 2009, Probing the sportiness of eSports. 
11 Der Konstruktivismus versteht sich nicht als einheitliche Lehre, sondern als Diskurs verschiedenster Wissen-
schaftsdisziplinen (vgl. Schmidt 2015, Ein Diskurs, keine Lehre, S. 573). Für die jeweilige disziplinenspezifische 
Ausprägung sind in der Regel die jeweiligen Konstruktionsinstanzen bezeichnend. Diese umfassen in der vorlie-
genden Arbeit insbesondere den E-Sport, den Sport sowie gesellschaftliche Teilsysteme wie die Medien, wo-
durch sich die Wahl des sozio- und medienkulturellen Konstruktivismus begründet. 
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Wirklichkeit und folglich seine eigene Wahrheit, inwiefern E-Sport eine Sportart darstellt.12 

Auf Basis des bisherigen Diskurses um eine offizielle Legitimierung des E-Sports als Sportart 

soll daher die folgende These aufgestellt werden: 

These 1: „Der elektronische Sport zieht in seiner Argumentation Parallelen zu (Hoch-)Leis-

tungssportlern und Sportausrüstung des traditionellen Sports, während sich dieser unter Re-

kurs auf die Dimensionen Körper und Technik vom elektronischen Sport abgrenzt.“ 

Dabei verfolgt die vorliegende Arbeit in ihren Ausführungen das Forschungsziel 1, die jewei-

ligen Argumentationstendenzen von E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne aufzuzeigen. 

Diese können Szene-nahe und -externe Medienschaffende in ihrer Selbst- bzw. Fremdinsze-

nierung des E-Sports maßgeblich beeinflussen. 

 

Die Medialisierung des E-Sports wiederum wird insbesondere in der Medien- und Kommuni-

kationswissenschaft erforscht, wobei die Anzahl einschlägiger Publikationen als vergleichs-

weise überschaubar eingestuft werden kann. So beleuchtet unter anderem BREUER (2009a) die 

Medienpräsenz des E-Sports in Deutschland und konstatiert eine Dominanz in den Neuen Me-

dien.13 BREUER und GÖRLICH (2018) ergänzen die Reichweite von E-Sportberichterstattung in 

den Neuen Medien und verweisen auf die weltweite Entwicklung zu einem Zuschauersport.14 

HINTERMÜLLER und HORKY (2020) begründen die Attraktivität des E-Sports für klassische 

Massenmedien und untersuchen in einer empirischen Studie die mediale Darstellung von E-

Sport. Eine Schlussfolgerung lautet, dass E-Sport „in der Art der Berichterstattung wie andere 

Sportarten behandelt wird“.15 MARIC (2011) analysiert die senderspezifische und -übergrei-

fende Inszenierung des E-Sports im Fernsehen und bestätigt den Rekurs auf Körper- und 

Technik-Inszenierungen klassischer Sportberichterstattung.16 Sowohl in wissenschaftlicher 

Hinsicht als auch seitens Szene-naher und Szene-externer Medienschaffender gilt dem Körper 

des E-Sportlers sowie dessen technischer Ausrüstung ein deutliches (Forschungs-)Interesse, 

weshalb die folgende Forschungsfrage gestellt werden soll:  

Forschungsfrage 2: „Wie wird der E-Sport in der medialen Darstellung (anhand der Dimen-

sionen Körper und Technik) als Sportart im traditionellen Sinne konstruiert?“ 

                                                
12 Letztlich stellt auch die Begrifflichkeit des traditionellen Sports eine Konstruktion dar, anhand derer die Ak-
teure der Sportlandschaft die Kontinuität und Einheit des Sports ausdrücken. Bis dato lässt sich der zentrale Ge-
genstand der Sportwissenschaft jedoch weder klar eingrenzen noch allgemeingültig definieren. 
13 Vgl. Breuer 2009a, Sportberichterstattung in den neuen Medien – dargestellt am Beispiel des eSports. 
14 Vgl. Breuer & Görlich 2018, Gaming und E-Sport – Markt und Inszenierung des digitalen Sports. 
15 Hintermüller & Horky 2020, eSport und Medien: Warum ist oder sollte eSport für traditionelle Medien ein 
Thema sein?, S. 155. 
16 Vgl. Maric 2011, eSport im TV: Fernsehaneignung einer Computerspielkultur. 
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Unter konstruktivistischen Prämissen lassen sich (auf Grund von Bewusstseinsleistungen) la-

tent erzeugte Wirklichkeitsentwürfe sowie (auf Grund strategischer Ausrichtung) bewusst er-

zeugte Wirklichkeitsentwürfe unterscheiden. Um E-Sport gemäß ihrer jeweiligen Interessen 

als Sportart im traditionellen Sinne darzustellen, sind von Szene-externen wie Szene-nahen 

Medienschaffenden insbesondere bewusst erzeugte Medienwirklichkeiten, sprich E-Sport-

wirklichkeiten, zu erwarten. Eine bewusste Konstruiertheit der Wirklichkeitsentwürfe soll in 

der vorliegenden Arbeit auch als Inszenierung verstanden werden. Dabei sollen Technik-In-

szenierungen sowohl die rezipientengerechte Visualisierung von Sportausrüstung, die Anpas-

sung von Sportstätten an mediale Bedingungen als auch die technische (und künstlerische) 

Aufbereitung des visuellen und auditiven E-Sportgeschehens umfassen. Die Inszenierung des 

E-Sportlerkörpers wiederum kann bis hin zu einer Inszenierung als Sportheld im traditionel-

len Sinne reichen, da herausragende E-Sportler bisweilen ebenfalls von einer immensen Fan-

gemeinde umjubelt und als Sportheroen gefeiert werden. Hinsichtlich einer erfolgverspre-

chenden Medialisierung des E-Sports soll daher die folgende These aufgestellt werden: 

These 2: „Die Medienschaffenden inszenieren professionalisierte E-Sportler als traditionelle 

(Hoch-)Leistungssportler bis hin zu Sporthelden und schaffen durch technische (und künstle-

rische) Aufbereitung eine eigene E-Sportwirklichkeit.“ 

Analog zur klassischen Sportberichterstattung konzentriert sich auch die mediale Darstellung 

des E-Sports auf den Wettkampf- bzw. Leistungssport, weshalb breitensportliche Amateure 

im E-Sport vom weiteren Verlauf der Arbeit ausgeschlossen sind. In ihren Ausführungen ver-

folgt die vorliegende Arbeit das Forschungsziel 2, anhand einer medienanalytischen Betrach-

tung die jeweiligen medialen Konstruktionsmechanismen von E-Sport als Sportart im traditio-

nellen Sinne offenzulegen. 

 

1.2. Aufbau der Arbeit 

Die vorliegende Arbeit gliedert sich in insgesamt fünf Hauptkapitel. Nachdem im aktuellen 

Hauptkapitel in die Thematik eingeführt wurde, soll im folgenden, zweiten Hauptkapitel die 

theoretische Basis für die Beantwortung der beiden Forschungsfragen 1 und 2 geschaffen 

werden. Hierzu werden zunächst die Grundzüge des sozio- und medienkulturellen Konstrukti-

vismus (vgl. Kapitel 2.1.) vorgestellt, ehe die Ausprägungen der medialen Darstellung und der 

öffentlichen Meinung unter konstruktivistischen Prämissen (Kapitel 2.2. bzw. 2.3.) aufgezeigt 

werden. Im dritten Hauptkapitel soll eingangs die diskursive Verflechtung des traditionellen 

und elektronischen Sports (vgl. Kapitel 3.1.) nachgezeichnet werden. Anschließend möchte 
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sich die vorliegende Arbeit anhand der einschlägigen Literatur eingehender mit dem strittigen 

Verhältnis von elektronischem Sport und Körper sowie elektronischem Sport und Technik 

(vgl. Kapitel 3.3.1. bzw. 3.3.2.) auseinandersetzen. Zur Verdeutlichung der Gewichtungen 

soll in Kapitel 3.2.1. ebenfalls auf den Stellenwert des Körpers im traditionellen Sport sowie 

in Kapitel 3.2.2. auf den Stellenwert der Technik im traditionellen Sport eingegangen werden. 

Das dritte Hauptkapitel schließt mit Kapitel 3.4. Hierin soll die theoretische Basis des zweiten 

Hauptkapitels mit den Argumentationssträngen des dritten Hauptkapitels in einem Fazit zu-

sammengeführt sowie die Forschungsfrage 1 beantwortet werden. 

 

Im vierten Hauptkapitel wiederum soll eingangs ein Überblick über die Verwertung des tradi-

tionellen und elektronischen Sports in gängigen Print-, Audiomedien, Audiovisuellen und 

Neuen Medien (vgl. Kapitel 4.1.) gegeben werden, wodurch die Basis für weiterführende me-

dienanalytische Betrachtungen geschaffen wird. Anschließend möchte sich die vorliegende 

Arbeit anhand der einschlägigen Literatur eingehender mit Körper-Inszenierungen und Tech-

nik-Inszenierungen in der Sportberichterstattung (vgl. Kapitel 4.2.1. bzw. 4.2.2.) auseinander-

setzen. Zur Verdeutlichung der Parallelen sollen in Kapitel 4.3.1. und 4.3.2. gängige Inszenie-

rungsmuster in der E-Sportdarstellung analysiert und mittels ausgewählter Beispiele vorge-

stellt werden. Das vierte Hauptkapitel schließt mit Kapitel 4.4. Hierin soll die theoretische Ba-

sis des zweiten Hauptkapitels (unter Berücksichtigung der Argumentationstendenzen des drit-

ten Hauptkapitels) mit den medialen Konstruktionsmechanismen des vierten Hauptkapitels in 

einem Fazit zusammengeführt werden sowie die Forschungsfrage 2 beantwortet werden. Eine 

Schlussbetrachtung im fünften Hauptkapitel rundet die vorliegende Arbeit ab. 

 

 



2. DARLEGUNG DER THEORETISCHEN BASIS 

In Auseinandersetzung mit dem Phänomen des E-Sports können in sport- bzw. medienwissen-

schaftlicher Hinsicht insbesondere zwei Forschungsschwerpunkte identifiziert werden: So 

bleibt dem E-Sport trotz mehrerer Anläufe von Befürwortern sowie dem Vorbild von rund 60 

Nationen in Ländern wie Deutschland eine offizielle Anerkennung als Sportart bislang ver-

wehrt. Die ablehnende Haltung von Institutionen wie dem Deutschen Olympischen Sportbund 

(DOSB) sowie Stereotypen von Video- und Computerspielern prägen die öffentliche Mei-

nung, worauf Befürworter mit Gegenargumentationen reagieren. In Bezug auf den Diskurs 

um die offizielle Legitimierung von E-Sport als Sportart schließt das dritte Hauptkapitel mit 

der Beantwortung folgender Forschungsfrage 1: „Wie wird in der öffentlichen Meinung (an-

hand der Dimensionen Körper und Technik) für E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne 

argumentiert?“. Darüber hinaus kann sich der E-Sport trotz mehrerer Versuche von (Sparten-) 

Sendern in Deutschland bislang nicht im führenden Sportmedium Fernsehen sowie gegenüber 

Szene-externen Rezipienten etablieren. Zur Ansprache relevanter Zielgruppen bedienen sich 

Medienschaffende zunehmend der Inszenierungsmuster klassischer Sportberichterstattung 

und passen die E-Sportinhalte an die Bedingungen des jeweiligen Mediums an. In Bezug auf 

erfolgversprechende Strategien der Medialisierung des E-Sports schließt das vierte Haupt-

kapitel mit der Beantwortung folgender Forschungsfrage 2: „Wie wird der E-Sport in der me-

dialen Darstellung (anhand der Dimensionen Körper und Technik) als Sportart im traditionel-

len Sinne konstruiert?“. In seinen Ausführungen verfolgt das aktuelle Kapitel das Forschungs-

ziel, die theoretische Basis für die Beantwortung der beiden Forschungsfragen 1 und 2 zu 

schaffen. Im Fokus der Betrachtungen stehen dabei insbesondere die Grundzüge des sozio- 

und medienkulturellen Konstruktivismus (vgl. Kapitel 2.1.) sowie die Ausprägungen der me-

dialen Darstellung und der öffentlichen Meinung unter konstruktivistischen Prämissen (vgl. 

Kapitel 2.2. bzw. Kapitel 2.3.). 

  

2.1. Grundzüge des sozio- und medienkulturellen Konstruktivismus 

Innerhalb der Medienwissenschaft positioniert sich der Konstruktivismus in der Regel als An-

tipode zum dominierenden Paradigma des Realismus. So behauptet die ontologische Position 

des Realismus die Existenz und objektive Abbildbarkeit der Realität. Die Realität strömt auf 

die Medien bzw. die Medienschaffenden ein und wird von diesen unter Einhaltung journalis-

tischer Handwerksregeln selektiert an die Medienrezipienten weitergegeben.17 Die epistemo-

logische Position des Konstruktivismus hingegen postuliert zwar ebenfalls die Existenz der 
                                                
17 Vgl. Weber 2010, Konstruktivistische Medientheorien, S. 178, S. 170. 
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Realität, negiert jedoch deren Erkennbarkeit. Vielmehr konstruieren Medienschaffende auf 

Grund von Bewusstseinsleistungen individuelle Entwürfe der Wirklichkeit.18 Die Wirklich-

keitskonstruktionen sind zwar „subjektgebunden, aber nicht subjektiv im Sinne von willkür-

lich, intentional oder relativistisch“.19 Dieses Missverständnis werde laut einschlägiger Litera-

tur durch den umgangssprachlichen Gebrauch des Begriffs Konstruktion bedingt, bei wel-

chem die „planvolle, intentionale und zum Teil auch willkürliche Herstellung von etwas als 

Konstruktion“ bezeichnet wird.20 Die Medienrezipienten wiederum erzeugen aus dem Ange-

bot an Medienwirklichkeiten ihre Wirklichkeitsentwürfe. Folglich sind „Medien […] mensch-

liche Konstruktionen, die für menschliche Konstruktionen genutzt werden können“.21 In einer 

späteren Publikation definiert SCHMIDT (2002) als Vertreter des sozio-kulturellen Konstrukti-

vismus „Medien“ in einem Kompaktbegriff als: 
„Kommunikationsinstrumente (wie Sprachen und Bilder), technische Dispositive (etwa die ge-

samte Fernsehtechnologie auf Produzenten- wie Rezipientenseite), die sozialsystemischen Ord-

nungen dieser Dispositive (etwa Verlage oder Fernsehanstalten) und schließlich die Medienan-

gebote, die aus dem Zusammenwirken dieser Komponenten resultieren und die nur in Bezug 

auf diesen Produktionszusammenhang interpretiert werden sollten.“22 

Als Beispiele für die aus dem Zusammenspiel der aufgeführten Komponenten resultierenden 

Medienangebote nennt der Autor Zeitungsartikel, Hörfunk- sowie Fernsehsendungen.23 

 

WEBER (2002b) hinterfragt den Ausschluss des bewussten Willens als Instrument der Wirk-

lichkeitskonstruktion aus dem deutschsprachigen Konstruktivismus, so auch aus der Variante 

des sozio- und medienkulturellen Konstruktivismus. Eine vollständige Ausklammerung liege 

beim inzwischen seltener vertretenen Radikalen Konstruktivismus vor, den WEBER (2002b) in 

seiner Terminologie als ontologischen Konstruktivismus bezeichnet. Im Sinne dieser kon-

struktivistischen Position konstruierten Medien „per se und immer schon [Wirklichkeit], […], 

weil das Welt- und Wirklichkeitsverhältnis von Medien an sich konstruktiv sei“. Aus Grün-

den der Praxisnähe formuliert der Autor eine sog. empirische oder prozessuale Variante des 

Konstruktivismus, in dessen Sinne Medien „immer mehr oder immer weniger“ Wirklichkeit 

konstruieren.24 Mittels einer graduellen Abstufung an Konstruiertheit nähert sich der empi-

                                                
18 Vgl. Weber 2010, Konstruktivistische Medientheorien, S. 171; Burkart 1999, Alter Wein in neuen Schläuchen? 
Anmerkungen zur Konstruktivismus-Debatte in der Publizistik- und Kommunikationswissenschaft, S. 56. 
19 Schmidt 1999, Blickwechsel. Umrisse einer Medienepistemologie, S. 124. 
20 Schmidt 1994b, Konstruktivismus in der Medienforschung: Konzepte, Kritiken, Konsequenzen, S. 595. 
21 Schmidt 1999, Blickwechsel. Umrisse einer Medienepistemologie, S. 127. 
22 Schmidt 2002, Medien als Wirklichkeitskonstrukteure, S. 9. 
23 Vgl. Schmidt 1996a, Die Welten der Medien. Grundlagen und Perspektiven der Medienbeobachtung, S. 3. 
24 Weber 2002b, Was heißt „Medien konstruieren Wirklichkeit“? Von einem ontologischen zu einem empiri-
schen Verständnis von Konstruktion, S. 13. 
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rische Konstruktivismus jedoch dem Realismus an. Zum Verdruss der Vertreter des Radikalen 

Konstruktivismus könne mediale Konstruktion dann tendenziell als bewusste Strategie ver-

standen werden. 25 In gemäßigterer Position hingegen akzeptiert SCHMIDT (1999) als Vertreter 

des sozio-kulturellen Konstruktivismus neben latent auch bewusst erzeugte Medienwirklich-

keiten:  
„Von diesen eher unbewußt ablaufenden Konstruktionen sind die bewußten Wirklichkeitsent-

würfe zu unterscheiden, die in gesellschaftlichen Teilsystemen wie Journalismus, Kunst oder 

Werbung kreativ erstellt werden, wobei die Zielsetzungen bekanntermaßen ganz unterschied-

lich sind. Journalisten reklamieren nach wie vor, verbindliche Wirklichkeitsentwürfe zu er-

stellen, Künstler präsentieren optionale Entwürfe und Werber Entwürfe, die auf Teilnahme-

chancen abzielen.“26 

Sowohl latent als auch bewusst erzeugte Medienwirklichkeiten seien als Angebot an unter-

schiedliche Zielgruppen zu verstehen, daraus ihre Wirklichkeitsentwürfe konstruieren. 

 

An der journalistischen Erstellung von Medienangeboten kann ein breites Spektrum an Me-

dienberufen beteiligt sein; laut HALLER (1993) zählen auch „PR-Texter, TV-Moderatoren und 

Radio-Entertainer“ zu den Produzenten von Medienwirklichkeiten.27 Einen ersten Arbeits-

schritt der journalistischen Angebotserstellung stellt die Recherche im Sinne der Informati-

onsbeschaffung und -überprüfung dar. Auf Grund seines Objektivitätsanspruches steht hierbei 

insbesondere der Nachrichtenjournalismus im Fokus der einschlägigen Literatur. Da unter 

konstruktivistischen Prämissen die Realität nicht erkennbar ist, stehen dem nachrichtlich ar-

beitenden Journalisten lediglich Beobachtungen über diese zur Verfügung. HALLER (1994) 

unterscheidet die Beobachtungen von Informanten verschiedenster Interessensgruppen in 

Aussagen und Argumente, verstanden als „faktizierende Informationen“ bzw. als „erklärende 

und begründende, mithin deutende Informationen“ zu Sachverhalten.28 Angesichts der Kon-

struktionsleistungen der Informanten wird der recherchierende Journalist jedes Argument und  

„jede [der beschafften] Aussage[n] für eine Version halten, die eine Geschichte erzählt“.29 

Aufgabe des Journalisten ist es, die Gültigkeit der Aussagen sowie die Plausibilität der Argu-

mente zu überprüfen: Die (Teil-)Aussage eines Informanten gilt als (vorläufig) gültig, sofern 

sich diese durch einen intersubjektiven Abgleich als unstrittig erweist. Trotz aller Interessens-

gegensätze können sich auch übereinstimmend aussagende Informanten in gleicher Weise 

                                                
25 Vgl. Weber 2002b, Was heißt „Medien konstruieren Wirklichkeit“? Von einem ontologischen zu einem empi-
rischen Verständnis von Konstruktion, S. 13. 
26 Schmidt 1999, Blickwechsel. Umrisse einer Medienepistemologie, S. 124. 
27 Haller 1993, Journalistisches Handeln: Vermittlung oder Konstruktion von Wirklichkeit?, S. 141. 
28 Haller 1994, Recherche und Nachrichtenproduktion als Konstruktionsprozesse, S. 286. 
29 Haller 1994, Recherche und Nachrichtenproduktion als Konstruktionsprozesse, S. 283. 
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täuschen bzw. lügen. Falschaussagen können jedoch erst im Rückblick identifiziert werden, 

wenn auf Grund weiteren Wissens eine Teilaussage erneut strittig wird.30 Die Argumente ei-

nes Informanten wiederum gelten als plausibel, sofern sich diese durch einen Abgleich mit 

institutionalisiertem Erfahrungswissen und Denkregeln als logisch stimmig erweisen. Durch 

seine Verifikation erweist sich der aktuelle Wissensstand als objektiviert, ohne jedoch Objek-

tivität im realistischen Sinne zu erlangen.31 

 

Unabhängig von einer gezielten Informationsbeschaffung und -überprüfung sehen sich Jour-

nalisten in ihrer täglichen Arbeitsroutine mit einem permanenten Strom an Informationen 

konfrontiert.32 In einem Essay vergleicht WEBER (1999) die realistische mit der konstruktivis-

tischen Informationsverarbeitung: Realistisch arbeitende Journalisten selektieren aus dem In-

formationsstrom aktuelle Ereignisse und vermitteln die in dieser Hinsicht aufbereiteten Nach-

richten als objektives Abbild der Realität an die Rezipienten. Nach Einschätzung von WEBER 

(1999) ist die realistische Informationsverarbeitung insbesondere bei der Nachrichtenarbeit 

von Presseagenturen sowie bei Nachrichtenredaktionen audiovisueller Medien (AV-Medien) 

gebräuchlich.33 Ziel konstruktivistisch arbeitender Journalisten hingegen ist weniger ein Infor-

mationsvorsprung vor der Konkurrenz als vielmehr das Angebot differenter Nachrichten bzw. 

Medienwirklichkeiten. Dem Autor zu Folge ist die konstruktivistische Informationsverarbei-

tung insbesondere bei der Nachrichtenarbeit in Boulevardmedien, im lokalen Journalismus 

sowie bei rein kommerziellen Print- und AV-Medien verbreitet: 
„Die ‚konstruktivistische Nachrichtenarbeit‘ kann dann so weit gehen, daß Umweltereignisse 

und ‚Inputs‘ in die Redaktion (Presseaussendungen, Einladungen zu Pressekonferenzen usw.) 

in der Regel vollständig ignoriert werden und die Wirklichkeit des Mediums fast ausschließlich 

durch selbstrecherchierte bzw. in Kollaboration mit gewissen Informanten erzeugte und damit 

letztlich vom Medium provozierte ‚Ereignisse‘ entsteht.“34 

WEBER (1999) versteht Nachrichten somit tendenziell als das Resultat von bewusst ablaufen-

den Konstruktionsprozessen. Diesbezüglich merkt RUSCH (1999) kritisch an, dass WEBER 

(1999) in seinen Ausführungen latent ablaufende Prozesse der Wirklichkeitserzeugung weit-

gehend ausblendet: 
„Weber [betrachtet] den (Siegener) medienwissenschaftlichen Konstruktivismus (kontra S. J. 

Schmidts Position des Konstruktivismus als Medientheorie) bloß als journalistische Strategie 
                                                
30 Vgl. Haller 1994, Recherche und Nachrichtenproduktion als Konstruktionsprozesse, S. 283 f. 
31 Vgl. Haller 1994, Recherche und Nachrichtenproduktion als Konstruktionsprozesse, S. 286 f., S. 283. 
32 Vgl. Haller 1993, Journalistisches Handeln: Vermittlung oder Konstruktion von Wirklichkeit?, S. 149. 
33 Vgl. Weber 1999, Was können Systemtheorie und nicht-dualisierende Philosophie zu einer Lösung des medi-
entheoretischen Realismus/ Konstruktivismus-Problems beitragen?, S. 205 f. 
34 Weber 1999, Was können Systemtheorie und nicht-dualisierende Philosophie zu einer Lösung des medientheo-
retischen Realismus/ Konstruktivismus-Problems beitragen?, S. 208. 
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(Erfindung spektakulärer Ereignisse bzw. Verfälschung von Tatsachen). Ganz offenkundig hat 

er nicht bemerkt, daß kognitiv-soziale Konstruktivität tiefer reicht als die bewußte Manipula-

tion von Sachverhalten“.35 

Bei der Nachrichtenarbeit in Boulevardmedien, im Lokaljournalismus sowie bei rein kom-

merziellen Print- und AV-Medien können somit ebenfalls latent erzeugte Medienwirklichkei-

ten vertreten sein. 

 

In einer späteren Publikation differenziert WEBER (2002b) Genres, Formate und Phänomene 

audiovisueller Massenmedien nach dem Grad ihrer bewussten Konstruiertheit. In den weite-

ren Betrachtungen soll eine bewusste Konstruiertheit der Medienangebote auch als Inszenie-

rung verstanden werden. Im Sinne seiner empirischen Variante des Konstruktivismus nimmt 

laut WEBER (2002b) der Grad an Inszenierung von erst- zu letztgenanntem der folgenden Bei-

spiele zu. Das Kontinuum an Beispielen reicht hierbei von „Reality-TV / Realtime-Fernsehen 

/ Eyewitness News“, „Klassische[m] Informationsjournalismus“, sog. „Narrative[m] Reali-

tätsfernsehen“ über „Unterhaltungs- und Boulevardjournalismus“, „PR-Journalismus“, sog. 

„Performative[m] Realitätsfernsehen“ bis hin zu „Faction-Journalismus, journalistische[n] 

(Spielfilm-)Fakes“ sowie „Klassische[n] Unterhaltungsformate[n] (Daily Soaps, Spielfilme 

usw.) und Werbung“.36 Die von WEBER (2002b) vorgeschlagene graduelle Abstufung der In-

szenierung soll insbesondere aktuellen Phänomenen der Medienbranche Rechnung tragen. Als 

Beispiel seien Hybridformate wie Infotainment als Schnittmenge von Information und nicht-

fiktiver Unterhaltung (Entertainment) genannt.37 Zum Infotainment zählt unter anderem auch 

die Sportberichterstattung38, welche vom Autor nicht aufgeführt wurde, sich jedoch inmitten 

des Kontinuums verorten ließe. Allem Abbildungsglauben zum Trotz weist auch der zu Be-

ginn des Kontinuums platzierte Informations- bzw. Nachrichtenjournalismus einen geringen 

Grad an Inszenierung auf. Realitätsgetreu aufbereitet werden dabei der „Themenaspekt, oft 

auch das Ereignis, die Personen und deren Handlungen, die Szenenauswahl, die Ausschnitte, 

die Einkleidung dieser Ausschnitte durch weiteres Bildmaterial und durch die Moderation“.39 

Auslöser dieser Aufbereitung seien in der Regel Produktionsvorgaben des Mediensystems. 

 

                                                
35 Rusch 1999, kommunikation der wirklichkeit der medien der wirklichkeit der kommunikation. Ein Vorwort, 
S. 9. 
36 Weber 2002b, Was heißt „Medien konstruieren Wirklichkeit“? Von einem ontologischen zu einem empiri-
schen Verständnis von Konstruktion, S. 15. 
37 Vgl. Weber 2002b, Was heißt „Medien konstruieren Wirklichkeit“? Von einem ontologischen zu einem empi-
rischen Verständnis von Konstruktion, S. 14 f. 
38 Vgl. Florschütz 2005, Sport in Film und Fernsehen. Zwischen Infotainment und Spektakel, S. 319. 
39 Haller 1994, Recherche und Nachrichtenproduktion als Konstruktionsprozesse, S. 279. 
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In der Regel verlaufen die komplexen Prozesse der Produktion und Inszenierung des Medien-

angebots unbemerkt von den Rezipienten audiovisueller Massenmedien. Wie es SCHMIDT 

(1994a) insbesondere für das Fernsehen formuliert, tendiert dieses dazu, bei der „Inszenierung 

medial vermittelter Nähe […], die eigene Medialität unsichtbar zu machen“.40 Verborgen 

bleiben den Rezipienten bei (Live-)Übertragungen unter anderem, dass vor „der Aufnahme 

[…] Recherchen, Exposés, Treatments und Drehbücher erforderlich [sind]. […]. Und nach 

der Aufnahme kommen die Phasen Montage, Vertonung und Einkopieren“.41 Gegenüber den 

Rezipienten suggeriert das Fernsehen folglich, ein objektives und authentisches Abbild der 

Realität zu transportieren. Der Rezipient wiederum schenkt den Fernsehbildern Glauben, da 

der menschliche Sehsinn historisch bedingt als verlässlichster aller Sinne gilt. „Die Vorstel-

lung von der Kamera als Auge hat diese Verläßlichkeitserwartung auf Foto und Fernsehen 

übertragen“, wie SCHMIDT (1994a) konstatiert.42 Auch wenn sich der Rezipient der Inszeniert-

heit medial vermittelter Wirklichkeit bewusst sei, faszinierten die Fernsehbilder doch das 

menschliche Auge. Im Vergleich zu anderen Medienangeboten dominiert beim Fernsehen als 

Verbindung von Bild, Ton und Text der Anteil des Bildes die menschliche Wahrnehmung. 

Dabei verhindern Vielfalt und Schnelligkeit der Fernsehbilder eine eingehendere Auseinan-

dersetzung mit der potentiellen Inszeniertheit der einzelnen Bilder. Daneben erscheinen erfah-

renen Rezipienten selbst komplizierteste Kamera- und Schnittmanöver nicht als fernsehge-

rechte Inszenierung, sondern bereits als natürliche Form der Wahrnehmung. Flankiert wird 

der subjektive Eindruck der Realitätsabbildung durch Thematisierung und Anschluss der Me-

dieninhalte an den Erfahrungshorizont der Rezipienten. Schließlich erzielten (Fernseh-)Bilder 

stärker als Texte eine emotionale Wirkung und Bindung an das Medium Fernsehen.43 

 

2.2. Konstruktivismus in der medialen Darstellung 

Mit dem Eindruck der Realitätsabbildung einher geht die normative Forderung von weiten 

Teilen der Gesellschaft nach objektiver und wahrheitsgemäßer Berichterstattung des (Nach-

richten-)Journalismus.44 Anzustreben ist dabei die „ganze Wahrheit“ oder „absolute Objekti-

vität“, auch wenn diese in der Regel nicht erreichbar ist.45 Zwar kann SCHMIDT (1994a) die 

Forderung nach (absolut) objektiver Berichterstattung nachvollziehen, nach seiner Einschät-

                                                
40 Schmidt 1994a, Die Wirklichkeit des Beobachters, S. 14. 
41 Schmidt 1994a, Die Wirklichkeit des Beobachters, S. 15. 
42 Schmidt 1994a, Die Wirklichkeit des Beobachters, S. 14. 
43 Vgl. Schmidt 1994a, Die Wirklichkeit des Beobachters, S. 15 ff. 
44 Vgl. Bentele 1992, Fernsehen und Realität. Ansätze zu einer rekonstruktiven Medientheorie, S. 66. 
45 Bentele 1993, Wie wirklich ist die Medienwirklichkeit? Einige Anmerkungen zum Konstruktivismus und Rea-
lismus in der Kommunikationswissenschaft, S. 156. 
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zung ist diese im Journalismus jedoch unrealistisch: „Natürlich ist bewußte Täuschung tabui-

siert – […]. Aber die Forderung nach objektiver Berichterstattung übersieht, daß Journalisten 

nicht mehr abverlangt werden kann als intellektuelle Redlichkeit und handwerklich bestmög-

liche Recherche“.46 Unabhängig davon ist die Forderung der adäquaten Darstellung der Reali-

tät tendenziell plausibler mit dem Realismus zu vereinbaren, da dieser die objektive Abbild-

barkeit der Realität postuliert.47 In konstruktivistischer Hinsicht hingegen erzeugen Journalis-

ten zu verschiedenen Anteilen latente bzw. bewusste Entwürfe der Wirklichkeit und lassen 

dadurch gegenüber den Rezipienten erst Objektivität entstehen.48 Die Medienrezipienten wie-

derum konstruieren aus dem Angebot an Medienwirklichkeiten ihre Wirklichkeitsentwürfe. 

WEISCHENBERG (1993) folgert, dass Journalisten für die von ihnen angebotenen Wirklich-

keitsentwürfe ethische Verantwortung gegenüber den Rezipienten tragen: „Die Wirklichkeits-

konstruktionen der Journalisten werden freilich in erheblichem Maße durch professionelle Re-

geln und Schemata geleitet, die von ihnen im Laufe der Sozialisation entwickelt und ‚abge-

legt‘ worden sind.“49 Zudem seien journalistische Entwürfe der Wirklichkeit geprägt von öko-

nomischen, politischen und technischen Einflussfaktoren des Mediensystems. 

 

Die Art und Weise, in welcher (Nachrichten-)Journalisten der Forderung nach adäquater Dar-

stellung der Realität nachkommen, werden im Realismus und Konstruktivismus durch unter-

schiedliche Methoden überprüft. Ziel der empirischen Medienforschung ist es jeweils, poten-

tielle Realitätsverzerrungen bzw. -verfälschungen im Sinne von Über- oder Untertreibungen 

der medialen Berichterstattung ausfindig zu machen.50 Unter realistischen Prämissen kann die 

Adäquatheit der Realitätserfassung durch einen Abgleich zwischen Realitätsindikatoren und 

journalistischer Berichterstattung festgestellt werden. Im Rahmen dieses sog. „Realitätstests“ 

werden Realitätsdaten (extramediale Daten) mit Daten der Berichterstattung (intramediale 

Daten) in Bezug gesetzt.51 Extramediale Daten können dabei unter anderem offiziellen Statis-

tiken von Polizei oder Behörden entstammen.52 Abhängig vom Grad der Übereinstimmung 

gilt die mediale Berichterstattung jeweils als Realitätsabbildend bzw. -verzerrend. Darüber hi-

naus ist ebenfalls ein Abgleich subjektiver Realitätsauffassungen wie Meinungsumfragen mit 
                                                
46 Schmidt 1994a, Die Wirklichkeit des Beobachters, S. 18. 
47 Vgl. Bentele 1993, Wie wirklich ist die Medienwirklichkeit? Einige Anmerkungen zum Konstruktivismus und 
Realismus in der Kommunikationswissenschaft, S. 157. 
48 Vgl. Weber 2010, Konstruktivistische Medientheorien, S. 179. 
49 Weischenberg 1993, Die Medien und die Köpfe. Perspektiven und Probleme konstruktivistischer Journalis-
musforschung, S. 130. 
50 Vgl. Weber 2010, Konstruktivistische Medientheorien, S. 181. 
51 Vgl. Bentele 1993, Wie wirklich ist die Medienwirklichkeit? Einige Anmerkungen zum Konstruktivismus und 
Realismus in der Kommunikationswissenschaft, S. 157 f. 
52 Vgl. Weber 2010, Konstruktivistische Medientheorien, S. 181. 
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extra- und intramedialen Daten möglich.53 

„Im Konstruktivismus [hingegen] kommt dieser Bezugspunkt ,Realität‘ nicht mehr vor. Die 

Existenz von ,Realität‘ wird nicht etwa geleugnet, aber für ganz und gar unzugänglich erklärt, 

denn jede Aussage über diese Realität ist eine Konstruktion; sie beruht auf Beobachtung. Auch 

Journalisten, die schreiben oder reden, können nicht hinter die kognitive Wirklichkeit zurück, 

in der sie leben. An welcher ,Realität‘ sollen wir sie - als Beobachter dieser Beobachter mes-

sen?“54  

Wie WEISCHENBERG (1993) einwirft, ändert sich im Konstruktivismus die Beurteilung des 

Verzerrungs- bzw. Verfälschungsgrads journalistischer (Nachrichten-)Berichterstattung. Da 

unter konstruktivistischen Prämissen die Realität nicht erkennbar und folglich nicht objektiv 

abbildbar ist, werden in der konstruktivistischen empirischen Medienforschung absolute Be-

grifflichkeiten wie Wahrheit oder Adäquatheit zur Beurteilung der journalistischen Berichter-

stattung hinfällig. Auch ein Abgleich von extramedialen mit intramedialen Daten wird in der 

Regel als nicht durchführbar erachtet.55 Vielmehr erfordern die von konstruktivistisch arbei-

tenden Journalisten angebotenen Medienwirklichkeiten den Einsatz relativer Maßstäbe und 

Methoden: In Bezug auf das Mediensystem könnten solche Maßstäbe laut WEISCHENBERG 

(1993) die Vielfalt der Medienangebote sein, bezüglich Journalisten die Glaubwürdigkeit ih-

rer Berichterstattung sowie hinsichtlich der Rezipienten die Nützlichkeit der Medienangebo-

te.56 Daneben ersetzt ein „intermedialer Wirklichkeitsvergleich“ den sog. Realitätstest: Hier-

bei werden konkurrierende, alternative Medienwirklichkeiten einer Nachricht miteinander in 

Bezug gesetzt sowie auf intersubjektive Übereinstimmungen abgeglichen.57 

 

Neben möglichst unverzerrter und unverfälschter (Nachrichten-)Berichterstattung umfasst das 

Spektrum an Medienangeboten audiovisueller Medien unter anderem auch fiktive Realitäten 

wie Spielfilme, Fernsehserien, Krimis oder Horrorfilme sowie Unterhaltungsereignisse aus 

den Bereichen Musik, Sport oder Kultur.58 Faktizierende wie fiktive Medienangebote an sich 

enthalten weder Information, Sinn oder Bedeutung, vielmehr werden ihnen diese erst von den 

jeweiligen Rezipienten verliehen. In den Prozess der Informationsproduktion fließen in der 

                                                
53 Vgl. Bentele 1993, Wie wirklich ist die Medienwirklichkeit? Einige Anmerkungen zum Konstruktivismus und 
Realismus in der Kommunikationswissenschaft, S. 158. 
54 Weischenberg 1993, Die Medien und die Köpfe. Perspektiven und Probleme konstruktivistischer Journalis-
musforschung, S. 133. 
55 Vgl. Bentele 1993, Wie wirklich ist die Medienwirklichkeit? Einige Anmerkungen zum Konstruktivismus und 
Realismus in der Kommunikationswissenschaft, S. 159. 
56 Vgl. Weischenberg 1993, Die Medien und die Köpfe. Perspektiven und Probleme konstruktivistischer Journa-
lismusforschung, S. 135. 
57 Vgl. Weber 2010, Konstruktivistische Medientheorien, S. 181. 
58 Vgl. Bentele 1993, Wie wirklich ist die Medienwirklichkeit? Einige Anmerkungen zum Konstruktivismus und 
Realismus in der Kommunikationswissenschaft, S. 171. 
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Regel die bisherigen (Medien-)Erfahrungen der Rezipienten ein59; in die Sinn- bzw. Bedeu-

tungszuschreibung geht zudem kollektiv geteiltes kulturelles Wissen wie Regeln, Konventi-

onen oder Normen ein.60 Medienangebote, die von potentiellen Rezipienten nicht genutzt 

werden, „,transportieren‘ [folglich] gar nichts“, wie SCHMIDT (1994a) konstatiert.61 Werden 

spezielle Medienangebote genutzt, so existieren für jene Rezipienten, die nicht selbst beim 

Anlass der (Nachrichten-)Berichterstattung anwesend waren, lediglich die Medienwirklich-

keiten der Journalisten.62 Die Medienrezipienten wiederum erzeugen auf Grund von Bewusst-

seinsleistungen aus diesem Angebot an Medienwirklichkeiten ihre Wirklichkeitsentwürfe. 

Laut SCHMIDT (1994a) ist „Wirklichkeit […] in einer von Massenmedien geprägten Gesell-

schaft also zunehmend das, was wir über [täglichen] Mediengebrauch als Wirklichkeit kon-

struieren, dann daran glauben und entsprechend handeln und kommunizieren“.63 Rezipienten 

audiovisueller Massenmedien lebten daher tendenziell in anderen Wirklichkeiten als Nicht-

Rezipienten. Analog dazu leben Rezipienten spezieller Genres und Formate audiovisueller 

Medien tendenziell in anderen Wirklichkeiten als Nicht-Rezipienten dieser Genres und For-

mate. Die Medien bzw. die Medienschaffenden können aus Rezipientensicht somit auch als 

„alltägliche[n] Instrumente [ihrer] Wirklichkeitskonstruktion“ bezeichnet werden.64 

 

Präziser ausgedrückt fungieren Medien(schaffende) innerhalb der Gesellschaft als Instrumen-

te kognitiver wie kommunikativer Wirklichkeitskonstruktion.65 Während Kognition die „psy-

chische[n] Innenwelt der Wahrnehmungen, Gedanken, Bewusstseinsinhalte und Gefühle“ 

meint, kann Kommunikation als „versprachlichte[n] Verständigung untereinander“ verstanden 

werden.66 In zwischenmenschlichen Kommunikationssituationen können Denken und Spre-

chen zwar zeitlich synchron zueinander verlaufen, sind jedoch in sich geschlossene Instan-

zen.67 So kann das Mitdenken mit dem Gesprächspartner in der Regel nicht unmittelbar kom-

muniziert werden. Unter konstruktivistischen Prämissen können Kognition und Kommunika-

tion via Medien miteinander in Verbindung gebracht werden; mit den Worten des Bio-Episte-

mologen MATURANA koppeln Medien diese Instanzen strukturell.68 Die strukturelle Kopplung 

                                                
59 Vgl. Schmidt 1994a, Die Wirklichkeit des Beobachters, S. 17 f. 
60 Vgl. Schmidt 1994b, Konstruktivismus in der Medienforschung: Konzepte, Kritiken, Konsequenzen, S. 615. 
61 Schmidt 1994a, Die Wirklichkeit des Beobachters, S. 16. 
62 Vgl. Schmidt 1993, Kommunikation - Kognition - Wirklichkeit, S. 114 f. 
63 Schmidt 1994a, Die Wirklichkeit des Beobachters, S. 18. 
64 Schmidt 2000b, Medien – die alltäglichen Instrumente der Wirklichkeitskonstruktion, S. 84. 
65 Vgl. Schmidt 1996a, Die Welten der Medien. Grundlagen und Perspektiven der Medienbeobachtung, S. 43. 
66 Weber 2002a, Konstruktivismus und Non-Dualismus, Systemtheorie und Distinktionstheorie, S. 25. 
67 Vgl. Schmidt 1996a, Die Welten der Medien. Grundlagen und Perspektiven der Medienbeobachtung, S. 22. 
68 Vgl. Feilke & Schmidt 1997, Denken und Sprechen. Anmerkungen zur strukturellen Kopplung von Kognition 
und Kommunikation, S. 275, S. 270. 
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von Medienschaffenden und -rezipienten kann beispielsweise derart ausgestaltet sein, dass die 

von Journalisten kognitiv erzeugten Medienangebote innerhalb ihres Rezipientenkreises 

Kommunikationsprozesse auslösen.69 Ebenfalls können die von Journalisten in Kooperation 

mit Informanten oder Kollegen kommunikativ erzeugten Medienangebote ihrerseits kognitive 

Prozesse bei den jeweiligen Rezipienten hervorrufen.70 Folglich konstruieren Rezipienten 

(kognitiv wie kommunikativ) aus dem (kognitiv wie kommunikativ) erzeugten Medienange-

bot der Journalisten eigene Wirklichkeitsentwürfe. Medien(schaffende) fungieren innerhalb 

der Gesellschaft somit als Instrumente kognitiver wie kommunikativer Wirklichkeitskonstruk-

tion. Wie SCHMIDT (2000b) hinweist, „koppeln [Medien] nicht per se und automatisch“, son-

dern erst, wenn Medienangebote zum Zweck der individuellen Informations-, Sinn- oder Be-

deutungssuche rezipiert werden.71 In den Prozess der Informationsproduktion fließen in der 

Regel die bisherigen (Medien-)Erfahrungen der Rezipienten ein72; in die Sinn- bzw. Bedeu-

tungszuschreibung geht zudem kollektiv geteiltes kulturelles Wissen wie Regeln, Konvention-

en oder Normen ein.73 Einfluss auf die individuelle Informationsproduktion sowie Sinn- bzw. 

Bedeutungszuschreibung kann weiterhin die Materialität der rezipierten Medien nehmen.74 

Darüber hinaus gewährleisten kulturell geprägte Muster der Rezeption, aber auch der Produk-

tion eine erfolgreiche strukturelle Kopplung von Kognition und Kommunikation.75   

 

Zu den kulturell geprägten Mustern der Rezeption und Produktion von Medienangeboten zäh-

len SCHMIDT und WEISCHENBERG (1994) insbesondere Mediengattungen, Darstellungsformen 

und Berichterstattungsmuster. So spiegeln Mediengattungen die Erwartungen der Rezipienten 

an das Medienangebot wider, beispielsweise den Grad des Wirklichkeitsbezugs, das behan-

delte Themenspektrum sowie die technische und stilistische Inszenierung einer speziellen 

Gattung. Für Produzenten wiederum stellen Mediengattungen „Erwartungsmuster [der Rezi-

pienten] zur Verfügung, um Themen, Präsentationsformen, Szenarios, aber auch Kostüme, 

Schauplätze und Schauspieler auszusuchen“.76 Anhand von Mediengattungen könnten Medi-

enschaffende ihre Angebote erwartungsgerecht, aber auch davon abweichend produzieren, 

beispielsweise wenn innovative Medienangebote geschaffen werden sollen. Als Beispiele für 

gängige Mediengattungen nennen SCHMIDT und WEISCHENBERG (1994) unter anderem Doku-

                                                
69 Vgl. Schmidt 1994b, Konstruktivismus in der Medienforschung: Konzepte, Kritiken, Konsequenzen, S. 613. 
70 Vgl. Schmidt 1994a, Die Wirklichkeit des Beobachters, S. 15 f. 
71 Schmidt 2000b, Medien – die alltäglichen Instrumente der Wirklichkeitskonstruktion, S. 78. 
72 Vgl. Schmidt 1994a, Die Wirklichkeit des Beobachters, S. 17 f. 
73 Vgl. Schmidt 1994b, Konstruktivismus in der Medienforschung: Konzepte, Kritiken, Konsequenzen, S. 615. 
74 Vgl. Schmidt 1993, Kommunikation - Kognition - Wirklichkeit, S. 109 f. 
75 Vgl. Schmidt 1994b, Konstruktivismus in der Medienforschung: Konzepte, Kritiken, Konsequenzen, S. 615. 
76 Schmidt & Weischenberg 1994, Mediengattungen, Berichterstattungsmuster, Darstellungsformen, S. 219. 
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mentation, Magazin, Gespräch, Show, Quiz, Film, Konzert, Thriller „oder schlicht Sendung 

oder Serie“.77 Je nach Kontext, Interesse und Mediensystem könnten die genannten Gattungs-

bezeichnungen durch Zusatzangaben wie Sendeort, Gegenstand, Mitwirkende, Entstehungs-

zeit oder Ausstrahlungsreichweite detailliert werden. Die Spezifika der jeweiligen Mediengat-

tungen können nur im Vergleich zu anderen Gattungen eines Mediensystems bzw. im Ver-

gleich zu gleichnamigen Gattungen anderer Mediensysteme beurteilt werden. Unter Medien-

systemen verstehen SCHMIDT und WEISCHENBERG (1994) unter anderem den Buchmarkt, das 

Fernsehen und das Zeitungswesen.78 Berichterstattungsmuster wiederum definieren die bei-

den Autoren als „Gesamtstrategien des Wirklichkeitsbezugs und der Thematisierung“79, wel-

che in westlichen Gesellschafts- und Mediensystemen von der Forderung nach objektiver Be-

richterstattung dominiert würden. Unter konstruktivistischen Prämissen gilt Objektivität als 

intersubjektive Übereinkunft über die Art der Wirklichkeitskonstruktion, welche die Rezipi-

enten von den Medien(schaffenden) erwarten. Je nach Darstellungsform erwarten die Rezipi-

enten einen speziellen Grad an Glaubwürdigkeit der Berichterstattung sowie Nützlichkeit der 

Medienangebote.80 So schätzen Rezipienten beispielsweise die Ausführungen eines Nachrich-

tensprechers glaubwürdiger ein „als die eines Pressesprechers, der den Chemieunfall in einem 

großen Konzern darstellt“.81 

 

Wie WEISCHENBERG (1993) einwirft, könne die (Un-)Glaubwürdigkeit des Berichterstatters 

Rezipienten zwar der Orientierung dienen, „[v]or allem aber ist es der Konsens über bestimm-

te Berichterstattungsmuster und Darstellungsformen, die Auskunft über einen bestimmten 

Wirklichkeitsbezug geben“.82 Allzu innovative Abweichungen bzw. Verschmelzungen von 

bestehenden Berichterstattungsmustern und Darstellungsformen würden somit die individuel-

len Wirklichkeitskonstruktionen beeinträchtigen. SCHMIDT und WEISCHENBERG (1994) cha-

rakterisieren Darstellungsformen näher als „Muster der Gestaltung und Darbietung von Me-

dienangeboten“83 und verweisen auf sechs zentrale Darstellungsformen der journalistischen 

Praxis: Meldung und Bericht als Muster der Gestaltung und Darbietung von Nachrichten, 

                                                
77 Schmidt & Weischenberg 1994, Mediengattungen, Berichterstattungsmuster, Darstellungsformen, S. 222. 
78  Vgl. Schmidt & Weischenberg 1994, Mediengattungen, Berichterstattungsmuster, Darstellungsformen, 
S. 218 f. 
79 Schmidt & Weischenberg 1994, Mediengattungen, Berichterstattungsmuster, Darstellungsformen, S. 224. 
80  Vgl. Schmidt & Weischenberg 1994, Mediengattungen, Berichterstattungsmuster, Darstellungsformen, 
S. 228. 
81 Schmidt 1996b, Kognitive Autonomie und soziale Orientierung. Konstruktivistische Bemerkungen zum Zusam-
menhang von Kognition, Kommunikation, Medien und Kultur, S. 180. 
82 Weischenberg 1993, Die Medien und die Köpfe. Perspektiven und Probleme konstruktivistischer Journalis-
musforschung, S. 136. 
83 Schmidt & Weischenberg 1994, Mediengattungen, Berichterstattungsmuster, Darstellungsformen, S. 232. 
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Kommentar und Glosse als Meinungsdarstellungsform sowie Reportage und Feature als Un-

terhaltungsdarstellungsform. In einer späteren Publikation ergänzt SCHMIDT (2008) die Dar-

stellungsform des Interviews.84 Mit dem in westlichen Gesellschafts- und Mediensystemen 

vorherrschenden Berichterstattungsmuster der objektiven Berichterstattung korrespondierten 

insbesondere die genannten Nachrichtendarstellungsformen.85 Die aufgeführten Meinungs- 

und Unterhaltungsdarstellungsformen hingegen gelten auch als subjektive Muster, in denen 

der persönliche Eindruck des jeweiligen Journalisten vermittelt werden darf.86 Während im 

Boulevardjournalismus subjektive Darstellungsformen dominieren, können Meinungs- und 

Unterhaltungsdarstellungsformen im Nachrichtenjournalismus die Berichterstattung ergänzen, 

indem sie beispielsweise die dargestellten Ereignisse kontextualisieren.87 Wie SCHMIDT und 

WEISCHENBERG (1994) resümieren, geben „Gattungen, Berichterstattungsmuster, Darstel-

lungsformen […] Auskunft über […] die Wirklichkeitsmodelle, welche die Kommunikatoren 

anbieten wollen, und über die Wirklichkeitsmodelle, an welche die Rezipienten [durch Medi-

ensozialisation] gewöhnt sind“.88 

 

Wirklichkeitsentwürfe in der Sportberichterstattung sind insbesondere geprägt von der Unmit-

telbarkeit und Nachvollziehbarkeit des Sportgeschehens. So sollen die Rezipienten zum Einen 

den Eindruck gewinnen, sportliche Ereignisse gemeinsam mit den Stadionbesuchern vor Ort 

zu erleben. Zum Anderen soll den Rezipienten die Möglichkeit gegeben werden, die (Zwi-

schen-)Ergebnisse des jeweiligen Sportereignisses in Siegerlisten oder Tabellen mitzuverfol-

gen. Die Sportberichterstattung als Hybridformat aus Information und Unterhaltung nimmt in-

nerhalb des Mediensystems eine Sonderstellung ein und platziert sich unabhängig von der Be-

richterstattung über Politik und Wirtschaft. Trotz ökonomischer und politischer Interessen am 

Sportgeschehen wird der Sport medial als eigenständiges und neutrales Terrain konstruiert.89 

Innerhalb dieses Freiraums wird der (Spitzen-)Sport medial als Bestandteil der öffentlichen 

Freizeitgestaltung konstruiert; Breitensport hingegen gilt tendenziell als Teil der privaten 

Freizeit. Die Inszenierungs- und Konstruktionsleistung der Medien steht in Verbindung zum 

gesellschaftlichen Funktionsspektrum des Sportwesens. Zentrale Funktionen des Sports inner-
                                                
84 Vgl. Schmidt 2008, Die Erwartbarkeit des Unerwarteten. Paradoxien und Schematisierungen im Medienpro-
zess, S. 321. 
85  Vgl. Schmidt & Weischenberg 1994, Mediengattungen, Berichterstattungsmuster, Darstellungsformen, 
S. 233. 
86 Vgl. Haller 1993, Journalistisches Handeln: Vermittlung oder Konstruktion von Wirklichkeit?, S. 142. 
87  Vgl. Schmidt & Weischenberg 1994, Mediengattungen, Berichterstattungsmuster, Darstellungsformen, 
S. 234. 
88 Schmidt & Weischenberg 1994, Mediengattungen, Berichterstattungsmuster, Darstellungsformen, S. 236. 
89 Vgl. Marschik 2002, Medien als Konstrukteure der Leistungsgesellschaft. Die Versportlichung der Welt, 
S. 31 f. 
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halb der Gesellschaft sind laut MARSCHIK (2002) insbesondere die Förderung individueller 

und nationaler Identität sowie die Vermittlung sozialer Werte und Normen, wie Teamfähig-

keit und Kooperationsbereitschaft, aber auch Leistungsbereitschaft, Wettkampfdenken und 

Siegeswillen.90 Die zentrale Funktion der Förderung nationaler Identität wird medial ver-

stärkt, indem die Sportberichterstattung beispielsweise Europa- und Weltmeisterschaften so-

wie Olympische Spiele nicht als Wettkämpfe von und für Athleten, sondern als Auseinander-

setzungen von und für Repräsentanten verschiedener Nationen inszeniert. Zudem übertragen 

die Medien insbesondere jene Sportarten, in denen das jeweilige Land bereits große sportliche 

Erfolge verbuchen konnte. Die Einwohner nehmen die Siege der für das betreffende Land an-

getretenen Sportler als Erfolge ihrer eigenen Nation wahr. „Durch diese Art der Sportbericht-

erstattung […] unterstützen [die Medien] nachhaltig die Idee der Nationalstaatlichkeit und 

sind imstande, Konflikte zwischen einzelnen Ländern zu steuern, […], ohne dass die Ebene 

der Politik ,ins Spiel‘ kommt“, wie MARSCHIK (2002) erläutert.91  

 

Die weiteren Funktionen der Vermittlung sozialer Werte und Normen sowie die Förderung 

individueller Identität werden medial realisiert, indem die Sportberichterstattung Erfolg, Sieg 

und Leistungsfähigkeit inszeniert, insbesondere in Verbindung mit Jugendlichkeit. Dargestellt 

werden Sportler, die sowohl ihre eigene körperliche und mentale Leistungsfähigkeit als auch 

ihre Kontrahenten im Leistungsvergleich herausfordern. Ziel ist es, den eigenen Körper sowie 

die Konkurrenz im Wettkampf zu besiegen. Diesen Anforderungen des Spitzensports an die 

körperliche und mentale Leistungsfähigkeit des Sportlers können in der Regel ausschließlich 

junge Erwachsene gerecht werden. In der Sportberichterstattung dominieren demnach junge, 

insbesondere strahlende Sportler mit Freude am Leistungsvergleich. Szenen über die Anstren-

gungen im Wettkampf sowie den Strapazen des Trainings werden laut MARSCHIK (2002) le-

diglich vereinzelt eingeblendet.92 Spitzensportler, welche die Altersgrenze von 30 Jahren pas-

siert hätten, gälten in der einschlägigen Sportlandschaft „bestenfalls noch [als] alternder Star, 

der den Zenit des Könnens schon überschritten hat“.93 Beeinflusst wird diese Auffassung 

durch das Mediensystem, welches unter anderem ehemalige (Hoch-)Leistungssportler als 

Sporthelden konstruiert, und somit  
„Geschichten und Legenden von Stärke, Eleganz und Erfolg, von Ästhetik oder Zähigkeit. 

                                                
90 Vgl. Marschik 2002, Medien als Konstrukteure der Leistungsgesellschaft. Die Versportlichung der Welt, 
S. 32 ff. 
91 Marschik 2002, Medien als Konstrukteure der Leistungsgesellschaft. Die Versportlichung der Welt, S. 33. 
92 Vgl. Marschik 2002, Medien als Konstrukteure der Leistungsgesellschaft. Die Versportlichung der Welt, 
S. 33 f. 
93 Marschik 2002, Medien als Konstrukteure der Leistungsgesellschaft. Die Versportlichung der Welt, S. 34. 
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[Medien-]Sport reproduziert und produziert […] besonders durch seine Heldenfiguren ein Wis-

sen über die Welt, er kreiert oder verändert Wertvorstellungen und prägt oder relativiert Nor-

mensysteme“.94   

Ehemalige Spitzensportler, aber auch der aktive (Hoch-)Leistungssport und weitere gesell-

schaftliche Teilsysteme, fügen sich folglich den Selektions- und Inszenierungsstrategien der 

Medien, um öffentliche Aufmerksamkeit für ihre Belange und Protagonisten zu erreichen.95 

 

2.3. Konstruktivismus in der öffentlichen Meinung 

Ergänzt werden die Bemühungen um öffentliche Aufmerksamkeit durch die Öffentlichkeits-

arbeit bzw. Public Relations (PR) gesellschaftlicher Teilsysteme wie die des Sportwesens. Im 

konstruktivistischen Verständnis befasst sich die Öffentlichkeitsarbeit professionell mit der 

bewussten Konstruktion und Verbreitung positiv gefärbter Wirklichkeitsentwürfe bzw. 

Images von Personen, Institutionen oder Ereignissen in der Öffentlichkeit.96 Landläufig gel-

ten Images als flüchtig und sind lediglich der Glaubwürdigkeit ihrer Wirklichkeitsentwürfe, 

nicht deren Wahrheit oder Richtigkeit verpflichtet.97 Nichtsdestoweniger können Images in 

der öffentlichen Meinung beispielsweise durch die wohlwollende Bewertung von Meinungs-

führern oder der progressiven Wiederholung in der medialen Berichterstattung stabilisiert 

werden.98 Neben der Konstruktion positiv gefärbter Images kann Öffentlichkeitsarbeit jedoch 

auch dazu dienen, bei bereits vorliegendem negativen Images gegenzusteuern.99 Negative 

Imageveränderungen wie positive Imagekonstruktionen beruhen in der Regel auf gesellschaft-

lichen Stereotypen.100 Laut SCHMIDT (2003) liefern „medial vermittelte Stereotypen […] Indi-

viduen wie gesellschaftlichen Gruppen schematisierte Meinungen in Gestalt von kollektivem 

Wissen“.101 Dabei sind Stereotypen häufig negativ konnotiert; insbesondere als klischeehafte 

Verzerrungen, Verfälschungen oder Vereinfachungen der Realität. Da unter konstruktivis-

tischen Prämissen die Realität nicht erkennbar und folglich nicht objektiv abbildbar ist, könne 

das Ausmaß einer möglicher Verzerrung bzw. Vereinfachung nicht mit der Realität abgegli-

chen werden. Jedoch könnten Stereotypen kontinuierlich durch aktuellere Stereotypen verän-

dert werden, insofern die Varianten in der öffentlichen Meinung intersubjektive Zustimmung 

finden. Wie SCHMIDT (2003) betont, benötigen Mediensysteme Stereotypen von Personen, 

                                                
94 Marschik 2002, Medien als Konstrukteure der Leistungsgesellschaft. Die Versportlichung der Welt, S. 31. 
95 Vgl. Schmidt 2000b, Medien – die alltäglichen Instrumente der Wirklichkeitskonstruktion, S. 83. 
96 Vgl. Merten & Westerbarkey 1994, Public Opinion und Public Relations, S. 210, S. 206. 
97 Vgl. Schmidt 2003, Die Wirklichkeiten der Images, S. 56. 
98 Vgl. Merten & Westerbarkey 1994, Public Opinion und Public Relations, S. 209. 
99 Vgl. Weber 2005, Wirklichkeitskonstruktion im Kräftefeld von Spindoktoren, PR-Journalismus und Lobbyis-
mus. Heutige Öffentlichkeitsarbeit ist mehr als die Summe der Presseaussendungen, S. 8. 
100 Vgl. Schmidt 2003, Die Wirklichkeiten der Images, S. 59. 
101 Schmidt 2003, Die Wirklichkeiten der Images, S. 50. 
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Institutionen, Ländern oder Völkern, um Individuen innerhalb ihres jeweiligen Angebots an 

Wirklichkeitsentwürfen Orientierung bieten zu können.102 

 

Individuen wiederum konstruieren auf Grund von Bewusstseinsleistungen entsprechende Ent-

würfe der Wirklichkeit. Angesichts der Subjektabhängigkeit ihrer Wirklichkeitsentwürfe sind 

sich die Individuen tendenziell darüber bewusst, dass sie auch unangemessen konstruieren 

können.103 Aus diesem Grund orientieren Individuen ihre Wirklichkeitsentwürfe nachträglich 

an den Konstruktionen anderer, entweder an PR-erzeugten Images, Stereotypen oder medial 

vermittelten Meinungsführern.104 Als mediale Meinungsführer charakterisiert MERTEN (1994) 

insbesondere „prominente[r] und glaubwürdige[r] Politiker oder Journalist[en]“, die in den 

Medien ihre Meinung explizit darlegen oder eher beiläufig äußern.105 Rezipienten nutzten 

folglich das Angebot an Medienwirklichkeiten zum Abgleich ihrer Wirklichkeitsentwürfe so-

wie die angebotene Meinungsvielfalt als Inspiration für ihre eigene Meinungsbildung. Aussa-

gen von Meinungsführern, deren Offensichtlichkeit der Platzierung sowie die Popularität des 

jeweiligen Mediums suggerieren laut MERTEN und WESTERBARKEY (1994) den Rezipienten, 

dass diese die öffentliche Meinung widerspiegeln.106 Nach Ansicht der beiden Autoren gilt 

die öffentliche Meinung als „diffus, instabil, irrational“ und sei weder der Wahrheit noch der 

Richtigkeit verpflichtet. Folglich ist die öffentliche Meinung ein fiktionales Konstrukt, wel-

ches unter anderem im Rahmen von „künstliche[n] Ereignisse[n] wie Pressekonferenzen, De-

monstrationen und Happenings“ generiert wird.107 Journalisten, aber beispielsweise auch PR-

Manager, können somit binnen kürzester Zeit Meinungen zu spezifischen Themen (be-) 

schaffen und hinsichtlich ihrer Zwecke instrumentalisieren.108 Welche Themen in welchen 

Medien und Mediengattungen letztlich aufbereitet werden, hängt laut SCHMIDT (2000a) vom 

Ausmaß des allgemeinen Interesses ab; insbesondere Themen der Politik, Wirtschaft oder des 

Sports seien in nahezu allen Medien(gattungen) vertreten.109 Durch die Steuerung der öffent-

lichen Meinung können darüber hinaus langfristig gesellschaftliche Strukturen und Instituti-

onen verändert werden.110 

 
                                                
102 Vgl. Schmidt 2003, Die Wirklichkeiten der Images, S. 51 f. 
103 Vgl. Merten 1995, Konstruktivismus als Theorie für die Kommunikationswissenschaft. Eine Einführung, S. 9. 
104 Vgl. Merten & Westerbarkey 1994, Public Opinion und Public Relations, S. 192, S. 200. 
105 Merten 1994, Evolution der Kommunikation, S. 161. 
106 Vgl. Merten & Westerbarkey 1994, Public Opinion und Public Relations, S. 198. 
107 Merten & Westerbarkey 1994, Public Opinion und Public Relations, S. 202, S. 200. 
108 Vgl. Scholl 2015, Die Wirklichkeit der Medien. Der Konstruktivismus in der Kommunikations- und Medien-
wissenschaft, S. 438. 
109 Vgl. Schmidt 2000a, Kalte Faszination. Medien ⋅ Kultur ⋅ Wissenschaft in der Mediengesellschaft, S. 102. 
110 Vgl. Merten & Westerbarkey 1994, Public Opinion und Public Relations, S. 202. 
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In seinen Ausführungen verfolgte das aktuelle Kapitel das Forschungsziel, die theoretische 

Basis für die Beantwortung der beiden Forschungsfragen 1 und 2 zu schaffen. Hinsichtlich 

einer offiziellen Anerkennung des E-Sports als Sportart in Deutschland prägen die ablehnende 

Haltung von Institutionen wie dem DOSB sowie Stereotypen von Video- und Computerspie-

lern die öffentliche Meinung, worauf Befürworter mit Gegenargumentationen reagieren. Inso-

fern schließt das dritte Hauptkapitel mit der Beantwortung folgender Forschungsfrage 1: „Wie 

wird in der öffentlichen Meinung (anhand der Dimensionen Körper und Technik) für E-Sport 

als Sportart im traditionellen Sinne argumentiert?“. Den Erkenntnissen des aktuellen Kapitels 

zu Folge kann insbesondere durch den Einsatz medial vermittelter Meinungsführer sowie PR-

erzeugten Images die öffentliche Meinung gesteuert werden. So sprechen sich Meinungsfüh-

rer aus verschiedensten gesellschaftlichen Teilsystemen in der medialen Darstellung explizit 

für E-Sport als Sportart aus, wodurch Befürworter ihre Wirklichkeitsentwürfe stützen können. 

Daneben steuern Befürworter durch kontinuierliche PR-Arbeit dem negativen Image professi-

onalisierter E-Sportler in der Gesellschaft entgegen, welches auf Stereotypen von Video- und 

Computerspielern beruht. Durch die bewusste Konstruktion und Verbreitung positiver gefärb-

ter Wirklichkeitsentwürfe kann der Prozess beschleunigt werden, Stereotypen durch aktuelle-

re Stereotypen zu verändern. In der öffentlichen Meinung wird somit durch den gezielten Ver-

weis auf Meinungsführer sowie bewusste Image-Korrekturen für E-Sport als traditionelle 

Sportart argumentiert. Ziel der Befürworter ist es hierbei, durch die Steuerung der öffent-

lichen Meinung langfristig Entscheidungsträger zu überzeugen. 

 

Hinsichtlich einer erfolgversprechenden Medialisierung des E-Sports in Deutschland wiede-

rum bedienen sich Medienschaffende zunehmend der Inszenierungsmuster klassischer Sport-

berichterstattung und passen die E-Sportinhalte an die Bedingungen des jeweiligen Mediums 

an. Insofern schließt das vierte Hauptkapitel mit der Beantwortung folgender Forschungsfrage 

2: „Wie wird der E-Sport in der medialen Darstellung (anhand der Dimensionen Körper und 

Technik) als Sportart im traditionellen Sinne konstruiert?“. Den Erkenntnissen des aktuellen 

Kapitels zu Folge geben insbesondere Darstellungsformen Auskunft über die (un)bewusst er-

zeugten Wirklichkeitsentwürfe, welche Medienschaffende gegenüber ihren Rezipienten an-

bieten wollen. So wählen Medienschaffende beispielsweise die Darstellungsformen des 

(Sport-)Berichts, der (Sport-)Reportage oder des (Sportler-)Interviews, um E-Sport medial als 

traditionelle Sportart zu konstruieren. Inwieweit die Wirklichkeitsentwürfe in den genannten 

Darstellungsformen geprägt sind von der Sport-typischen Unmittelbarkeit und Nachvollzieh-

barkeit des Geschehens, soll in Kapitel 4.3. anhand einer medienanalytischen Betrachtung un-
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tersucht werden. Daneben könnte die Tendenz überprüft werden, den professionalisierten E-

Sport in der medialen Darstellung ebenfalls als Bestandteil der öffentlichen Freizeitgestaltung 

zu inszenieren. Von Interesse ist zudem, ob in der E-Sportdarstellung das gesellschaftliche 

Funktionsspektrum des Sportwesens wie die Förderung individueller und nationaler Identität 

aufgegriffen wird. Darüber hinaus soll untersucht werden, ob professionalisierte E-Sportler 

ebenfalls basierend auf ihrer Ästhetik, Zähigkeit oder ihres Erfolgs als traditionelle (Hoch-) 

Leistungssportler bis hin zu Sporthelden konstruiert werden. In der zu analysierenden E-

Sportdarstellung sind somit insbesondere bewusste Wirklichkeitsentwürfe zu erwarten, an-

hand derer E-Sport medial als traditionelle Sportart konstruiert wird.        

 

 



3. TRADITIONELLER UND ELEKTRONISCHER SPORT  

     IN DER ÖFFENTLICHEN MEINUNG 

Trotz mehrerer Anläufe von Befürwortern sowie dem Vorbild von rund 60 Nationen bleibt 

dem E-Sport in Ländern wie Deutschland eine offizielle Anerkennung als Sportart bislang 

verwehrt. Die ablehnende Haltung von Institutionen wie dem Deutschen Olympischen Sport-

bund (DOSB) sowie Stereotypen von Video- und Computerspielern prägen die öffentliche 

Meinung, worauf Befürworter mit Gegenargumentationen reagieren. In Bezug auf den Dis-

kurs um die offizielle Legitimierung von E-Sport als Sportart schließt das dritte Hauptkapitel 

mit der Beantwortung folgender Forschungsfrage 1: „Wie wird in der öffentlichen Meinung 

(anhand der Dimensionen Körper und Technik) für E-Sport als Sportart im traditionellen Sin-

ne argumentiert?“. Dabei soll folgende These 1 aufgestellt werden: „Der elektronische Sport 

zieht in seiner Argumentation Parallelen zu (Hoch-)Leistungssportlern und Sportausrüstung 

des traditionellen Sports, während sich dieser unter Rekurs auf die Dimensionen Körper und 

Technik vom elektronischen Sport abgrenzt“. In seinen Ausführungen verfolgt das folgende 

Kapitel 3.1. das Forschungsziel, traditionellen und elektronischen Sport im Kontext ihrer dis-

kursiven Verflechtung vorzustellen. Im Fokus der Betrachtungen stehen dabei jeweils die Di-

mensionen der Körperlichkeit und Technisierung, welchen sowohl in gesellschaftlicher als 

auch in wissenschaftlicher Hinsicht ein deutliches (Forschungs-)Interesse gilt. 

 

3.1. Dimensionen des traditionellen und elektronischen Sports 
Wie These 1 besagt, zieht der E-Sport in seiner Argumentation als Sportart im traditionellen 

Sinne Parallelen zu dessen (Hoch-)Leistungssportlern und Sportausrüstung, während sich der 

traditionelle Sport unter Rekurs auf die Dimensionen Körper und Technik vom E-Sport ab-

grenzt. Die wohl offensichtlichste Parallele zum traditionellen Sport zieht der elektronische 

Sport jedoch durch die Wahl seiner Begrifflichkeit. E-Sport ist die englischsprachige Kurz-

form des Begriffs electronic sport, zu Deutsch elektronischer Sport. Die Schreibweise des Be-

griffs E-Sport ist in der einschlägigen Literatur nicht einheitlich. So lassen sich beispielsweise 

die Ausdrücke E-Sport111, e-sports112, eSport113 und eSports114 finden. In der vorliegenden Ar-

beit soll die am häufigsten identifizierte Variante „E-Sport“ verwendet werden. Während der 

                                                
111 Vgl. z. B. Müller-Lietzkow 2006b, Sport im Jahr 2050: E-Sport! Oder: Ist E-Sport Sport?. 
112 Vgl. z. B. Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming. 
113 Vgl. z. B. Breuer & Daumann 2011, eSport – von digitalen Medien zum digitalen Sport?. 
114 Vgl. z. B. Wagner 2006a, On the scientific relevance of eSports. 
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aus dem Englischen stammende Sportbegriff im Jahr 1828 Einzug ins Deutsche fand115, da-

tiert der Begriff des E-Sports vermutlich auf die späten 1990er Jahre. So wurde die Begriff-

lichkeit laut WAGNER (2006a)116 erstmals im Zusammenhang mit der Gründung der Online 

Gamers Association (OGA) im Jahr 1999 erwähnt, ADAMUS (2009a)117 hingegen verweist vor 

dem Hintergrund der Gründung der Electronic Sports League (ESL) auf eine frühere Erwäh-

nung im Jahr 1997. Anhand des Substantivs Sport betonen der E-Sport und seine Akteure seit 

jeher ihr Selbstverständnis als eine zum traditionellen Sport gleichwertige Sportart. Anders als 

das Adjektiv elektronisch vermuten lässt, bezieht sich dieses weniger auf die technische Aus-

rüstung der E-Sportler als vielmehr auf die digitalen Spielwelten der im E-Sport typischen 

Video- und Computerspielgenres und -titel.118 

 

3.1.1. Sportspiele und weitere Genres des E-Sports 

Traditioneller Sport ist jedoch nicht nur als Begriffsbestandteil im E-Sport enthalten, sondern 

zudem im Genre der Sportspiele, entweder als zentraler Spielinhalt oder als Komponente des 

Gesamtspiels.119 Neben Sportspielen umfassen die im elektronischen Sport vertretenen Video- 

und Computerspielgenres unter anderem auch Strategiespiele oder Shooter und decken somit 

analog zum traditionellen Sport ein breites Spektrum an Disziplinen ab.120 Online-Rollen-

spiele bzw. Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPGs) werden in der 

einschlägigen Literatur bisweilen jedoch nicht als E-Sport aufgefasst. Als Begründung nennt 

BREUER (2011) deren Fokus auf alternative Realitäten sowie die vielfach nur über spezielle 

Modi zu implementierende Wettbewerblichkeit der Genre-Titel.121 Darüber hinaus distanziert 

sich der elektronische Sport explizit von Managementspielen traditioneller Sportstrukturen 

sowie (bislang noch) von körperbetonten Videosportspielen. Diese sogenannten Exergames 

werden unter Verwendung von Standard- oder Spezialeingabegeräten durch tendenziell grob-

motorische Gesten oder Bewegungen des Spielers gesteuert.122 Insbesondere BREUER (2010) 

sowie BREUER und DAUMANN (2011) reflektieren eine Integration von physischen Spielsteu-

erungskonzepten in den europäischen E-Sport und somit eine Annäherung des elektronischen 
                                                
115 Vgl. Röthig & Prohl 2003, Sport (sport[s]), S. 493. 
116 Vgl. Wagner 2006a, On the scientific relevance of eSports, S. 437. 
117 Vgl. Adamus 2009a, E-Sport: Zum (vergeblichen) Versuch der Abgrenzung des traditionellen Sports von sei-
nem elektronischen Nachwuchs, S. 231. 
118 Vgl. Adamus 2009a, E-Sport: Zum (vergeblichen) Versuch der Abgrenzung des traditionellen Sports von sei-
nem elektronischen Nachwuchs, S. 229 f. 
119 Vgl. Müller-Lietzkow 2013, Wie viel Sport steckt wirklich in digitalen Spielen? Entwurf einer Taxonomie, 
S. 310. 
120 Vgl. Breuer & Daumann 2011, eSport – von digitalen Medien zum digitalen Sport?, S. 184. 
121 Vgl. Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 7. 
122 Vgl. Müller-Lietzkow 2013, Wie viel Sport steckt wirklich in digitalen Spielen? Entwurf einer Taxonomie, 
S. 311. 
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Sports an das traditionelle Sportverständnis.123 Landläufig wird in der Gesellschaft mit Sport 

insbesondere körperliche Ertüchtigung, aber auch Leistungsorientierung und Sportsgeist in 

Training und Wettbewerb assoziiert. 

 

Die gesellschaftliche Auffassung von Sport wurde in Deutschland in den vergangenen Jahr-

zehnten insbesondere vom Deutschen Olympischen Sportbund (DOSB) sowie seiner Vorgän-

gerorganisation, dem Deutschen Sportbund (DSB), geprägt. Der DOSB gilt als mitglieder-

stärkste Personen-Vereinigung Deutschlands und wurde im Jahr 2006 durch den Zusammen-

schluss des Nationalen Olympischen Komitees für Deutschland (NOK) sowie des Deutschen 

Sportbundes gegründet.124 Dem Internetauftritt des DOSB lassen sich Ende des Jahres 2017 

unter der Rubrik „Was ist Sport?“ unter anderem Ausführungen zur Bestimmung des Sportbe-

griffs sowie Auszüge aus der Aufnahmeordnung der Dachorganisation125 entnehmen. Zur Be-

griffsbestimmung von Sport verweist der DOSB unkommentiert auf folgenden Eintrag im 

Sportwissenschaftlichen Lexikon der Herausgeber RÖTHIG und PROHL (2003):126 
„Seit Beginn des 20. Jahrhunderts hat sich S. zu einem umgangssprachlichen, weltweit ge-

brauchten Begriff entwickelt. Eine präzise oder gar eindeutige begriffliche Abgrenzung lässt 

sich deshalb nicht vornehmen. Was im allgem. unter S. verstanden wird, ist weniger eine Frage 

wissenschaftlicher Dimensionsanalysen, sondern wird weit mehr vom alltagstheoretischen Ge-

brauch sowie von den historisch gewachsenen und tradierten Einbindungen in soziale, ökono-

mische, politische und rechtliche Gegebenheiten bestimmt. Darüber hinaus verändert, erweitert 

und differenziert das faktische Geschehen des Sporttreibens selbst das Begriffsverständnis von 

S.“127 

Auf Grund seiner internationalen Verwendung könne die Begrifflichkeit des Sports demnach 

nicht pauschal definiert werden, sondern bestimme sich vielmehr länderspezifisch aus dessen 

jeweiligen Alltagsgebrauch, historischen Wurzeln sowie tradierten Rahmenbedingungen. Je-

doch räumen die Herausgeber ein, dass das alltägliche Sporttreiben die gesellschaftliche Auf-

fassung von Sport beeinflussen kann128, wie vermutlicherweise auch in Deutschland das Be-

treiben von E-Sport langfristig das Alltagsverständnis von Sport auf digitale Spielwelten er-

weitern kann. Bislang ist E-Sport kein Mitglied des Deutschen Olympischen Sportbundes und 

gilt daher in Deutschland offiziell nicht als Sportart anerkannt. 
                                                
123 Vgl. Breuer 2010, Förderungswürdigkeit und -möglichkeiten des elektronischen Sports, S. 150; Breuer & 
Daumann 2011, eSport – von digitalen Medien zum digitalen Sport?, S. 194 f. 
124 Vgl. Tiedemann 2005, Was ist Gegenstand der Sportwissenschaft?, S. 2; Deutscher Olympischer Sportbund 
2017a, Kurzporträt des Deutschen Olympischen Sportbundes, o. S. 
125 In der Fassung des Beschlusses vom 20. Mai 2006, geändert von der Mitgliederversammlung des DOSB am 
06. Dezember 2014 in Dresden. 
126 Vgl. Deutscher Olympischer Sportbund 2017d, Was ist Sport?, o. S. 
127 Röthig & Prohl 2003, Sport (sport[s]), S. 493. 
128 Vgl. Röthig & Prohl 2003, Sport (sport[s]), S. 493. 
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3.1.2. Realdefinition von Sport nach dem DOSB 

Um in den DOSB aufgenommen werden zu können, müssen potentielle Mitglieder wie Spit-

zenfachverbände oder Sportverbände neben organisatorischen insbesondere sportliche Vor-

aussetzungen erfüllen. Gemäß der Ende 2017 auf der Homepage auszugsweise publizierten 

Aufnahmeordnung129 muss erstens eine „eigene, sportartbestimmende motorische Aktivität“ 

Ziel der Ausübung der betreffenden Sportart sein. Diese eigenmotorische Aktivität liege unter 

anderem nicht vor bei „Denkspielen“ sowie bei der „Bewältigung technischen Gerätes ohne 

Einbeziehung der Bewegung des Menschen“.130 Zweitens muss die eigene, sportartbestim-

mende motorische Aktivität Selbstzweck der Ausübung der betreffenden Sportart sein.131 Der 

DOSB spricht dem E-Sport bislang insbesondere das Vorliegen dieser beiden Voraussetzun-

gen ab und verweist auf die unzureichende Körperlichkeit sowie die damit einhergehende 

Technisierung des E-Sportlerkörpers. Drittens muss die Sportart die Einhaltung ethischer 

Werte wie beispielsweise „Fairplay, Chancengleichheit, Unverletzlichkeit der Person und 

Partnerschaft“ durch Regeln bzw. ein Wettkampfsystem und Klasseneinteilungen garantieren. 

Ethische Werte seien unter anderem nicht gegeben bei „Konkurrenzhandlungen, die […] eine 

tatsächliche oder simulierte Körperverletzung bei Einhaltung der gesetzten Regeln beinhal-

ten“.132 Der Deutsche Olympische Sportbund spricht dem E-Sport auch die letztgenannte Vor-

aussetzung ab, wozu die Organisation gewalthaltige Titel wie Counter-Strike als Königsdiszi-

plin des E-Sports bewogen haben mögen. 

 

Sportliche wie organisatorische Voraussetzungen zur Aufnahme in den DOSB basieren bis 

dato auf einem im Jahr 1980 vom Wissenschaftlichen Beirat der Vorgängerorganisation DSB 

veröffentlichten Kriterienkatalog zur Bestimmung des Sportbegriffs. Anhand des Katalogs, 

aber auch der daraus abgeleiteten Voraussetzungen, sollten unter anderem Entscheidungen 

über Anträge von Spitzenfachverbänden oder Sportverbänden zur Aufnahme in den D(O)SB 

gerechtfertigt werden.133 Der Wissenschaftliche Beirat entwickelte seinen Kriterienkatalog 

aus der „sportlichen Wirklichkeit“134; anzunehmen ist jedoch auch, dass in den Katalog Inte-

ressen und Haltungen des DSB eingeflossen sind, zumal dieser im Auftrag des Präsidiums an-

gefertigt wurde. Anders als die Rubrik „Was ist Sport?“ vermuten lässt, lassen sich daher aus 

                                                
129 Die zitierten, sportlichen Voraussetzungen werden ebenfalls in der (von der Mitgliederversammlung des 
DOSB am 01. Dezember 2018 in Düsseldorf) zuletzt geänderten Aufnahmeordnung genannt (vgl. Deutscher 
Olympischer Sportbund 2018a, Aufnahmeordnung des DOSB, S. 2 f.). 
130 Deutscher Olympischer Sportbund 2017d, Was ist Sport?, o. S. 
131 Vgl. Deutscher Olympischer Sportbund 2017d, Was ist Sport?, o. S. 
132 Deutscher Olympischer Sportbund 2017d, Was ist Sport?, o. S. 
133 Vgl. Wissenschaftlicher Beirat des DSB 1980, Zur Definition des Sports, S. 437. 
134 Wissenschaftlicher Beirat des DSB 1980, Zur Definition des Sports, S. 437. 
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der Realdefinition des Deutschen Olympischen Sportbunds kaum Schlussfolgerungen über 

das Wesen des Sports ziehen, scheut sich doch der DOSB zudem unter dem Verweis auf RÖ-

THIG und PROHL (2003) vor einer eindeutigen Definition des Sportbegriffs.135 Auch der Wis-

senschaftliche Beirat des DSB betonte bereits, dass sein Kriterienkatalog vielmehr der Ein-

grenzung als weniger der Definition des Sportbegriffs diene. Auf Grund ihrer Bedeutungsviel-

falt lasse sich die Begrifflichkeit nämlich weder „sachlich fest[zu]legen“ noch in ein „eng um-

rissenes Klassifikationssystem ein[zu]ordnen“.136 Zeitgleich zu dieser Einschätzung vollzog 

sich laut des Sportwissenschaftlers TIEDEMANN (2003) ein Paradigmenwechsel innerhalb sei-

nes Fachs: Renommierte Sportwissenschaftler der deutschsprachigen Literatur wie RÖTHIG 

und PROHL als Herausgeber des Sportwissenschaftlichen Lexikons negierten mehrheitlich nun 

ebenfalls die Sinnhaftigkeit bzw. die Möglichkeit einer Sportdefinition.137 Konsequenz dieser 

Wende seien definitorische Beliebigkeit und Unklarheit über das Begriffsverständnis von 

Sport.138 Eine Auswahl an mehr oder minder präzisen Definitionsansätzen der deutschspra-

chigen Literatur von 1908 bis 2004 versammelt TIEDEMANN (2006) in seinen „Texten zum 

Sport-Begriff“.139 Eine allgemeingültige Definition des zentralen Gegenstands der Sportwis-

senschaft lässt sich jedoch bislang nicht identifizieren. 

 

3.1.3. Körperlichkeit als konstitutives Merkmal des Sports 

Auf welche Nominaldefinition der einschlägigen Literatur auch immer der E-Sport sein 

Selbstverständnis als Sportart stützen mag, die einflussreichste Institution der deutschen 

Sportlandschaft lehnt den E-Sport bislang insbesondere auf Grund seiner unzureichenden ei-

genmotorischen Aktivität als Sportart ab. In Anlehnung an den Kriterienkatalog des Wissen-

schaftlichen Beirats des DSB bestimmt sich die geforderte eigenmotorische Aktivität aus ei-

ner oder mehreren „koordinative[n] und konditionelle[n] Fähigkeiten (Kraft, Ausdauer, Koor-

dination, Schnelligkeit, etc.)“ des Sportlers.140 Ob sich das Kriterium auf grobmotorische Be-

wegungen beschränkt oder auch feinmotorische Bewegungen umfassen kann, lässt der DOSB 

in seiner Aufnahmeordnung allerdings offen. Zweifelsohne jedoch stellt die Eigenmotorik 

und damit die Körperlichkeit des Sportlers ein konstitutives Merkmal des Sportverständnisses 

des DOSB dar, wurde sie doch als erste Voraussetzung der Aufnahmeordnung platziert. Dabei 

                                                
135 Mitte des Jahres 2020 sind auf der Homepage des DOSB weder die Rubrik „Was ist Sport?“ noch anderweiti-
ge Ausführungen zum Sportbegriff auffindbar. 
136 Wissenschaftlicher Beirat des DSB 1980, Zur Definition des Sports, S. 437. 
137 Vgl. Tiedemann 2003, Was ist Gegenstand der Sportwissenschaft?, S. 2. 
138 Vgl. Tiedemann 2004b, Sport (und Bewegungskultur) für Historiker. Ein Versuch, die zentralen Begriffe zu 
präzisieren, S. 2. 
139 Vgl. Tiedemann 2006, Texte zum Sport-Begriff, S. 1–12. 
140 Wissenschaftlicher Beirat des DSB 1980, Zur Definition des Sports, S. 438. 
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klingt der cartesianische Dualismus von Körper und Geist an; eine mentale Beteiligung am 

Sporttreiben lässt die Dachorganisation nämlich weitgehend unberücksichtigt. Auch misst der 

Deutsche Olympische Sportbund dem Sportgerät gegenüber der Körperlichkeit einen unter-

geordneten Stellenwert bei. Analog zum DOSB ist die Körperlichkeit des Sportlers in den von 

TIEDEMANN (2006) versammelten Nominaldefinitionen unter anderem ebenfalls als körper-

liche Bewegung charakterisiert. So versteht beispielsweise HEINEMANN (1983) Körperlichkeit 

im Sinne von „körperliche[r] Bewegung“, für welche unter anderem „Fähigkeiten, Fertigkei-

ten und Kenntnisse, z. B. in der Motorik, der Kraft, der Schnelligkeit, der Ausdauer“ erforder-

lich sind.141 Der Sportwissenschaftler GÜLDENPFENNIG (2000) wiederum fasst Körperlichkeit 

als „körperliche[r] Bewegung“ auf, die im Sport um ihrer selbst willen ausgeführt wird.142 

Unklar bleibt jedoch auch bei den beiden Autoren, ob die körperlichen Bewegungen der 

Sportler tendenziell grobmotorische Bewegungen umfassen oder sich auch auf feinmotorische 

Bewegungen beziehen können. Eindeutiger äußert sich hier TIEDEMANN (2017), für welchen 

„(gekonnte) Bewegung[en]“ fein- oder grobmotorischer Natur denkbar sind, solange die Be-

wegung für die Ausübung der Aktivität von zentraler Bedeutung ist.143  

 

Neben einer Charakterisierung als körperliche Bewegung ist die Körperlichkeit des Sportlers 

in den von TIEDEMANN (2006) versammelten Nominaldefinitionen der deutschsprachigen Li-

teratur weiterhin unter anderem als körperliche Leistungsfähigkeit ausgeprägt. So versteht 

beispielsweise VOLKAMER (1984) Körperlichkeit im Sinne von „körperlichen Mitteln“, an-

hand derer sportliche Herausforderungen gemeistert werden können.144 Analog zur Aufnah-

meordnung des Deutschen Olympischen Sportbunds klingt in den gut 40 Nominaldefinitionen 

der Jahre 1908 bis 2004 ebenfalls tendenziell der cartesianische Dualismus von Körper und 

Geist an; eine mentale Beteiligung am Sporttreiben scheint in den wenigsten Definitionsan-

sätzen berücksichtigt. Darunter lässt sich beispielsweise der Ansatz von SILBERSTEIN (1911) 

identifizieren, der Sport als eine „Befreiung von Leib und Seele aus der Enge“ des Korsetts 

des Arbeitsalltags versteht.145 Rund vier Jahrzehnte später bezeichnet GUDENUS (1950) Brei-

ten- und Spitzensport trotz unterschiedlicher Ausprägungen als einen im Kern „mit vollem 

körperlich-seelisch-geistigem Einsatz geführte[n] Wettkampf“.146 Der Philosoph SEEL (1995) 

wiederum nennt Körper und Seele als Bedingung, aber auch Grenze der Leistungsfähigkeit 

                                                
141 Heinemann 1983, Einführung in die Soziologie des Sports, S. 32 f. 
142 Güldenpfennig 2000, Sport: Kritik und Eigensinn. Der Sport der Gesellschaft, S. 201. 
143 Tiedemann 2017, Sport – Vorschlag einer Definition, S. 12. 
144 Volkamer 1984, Zur Definition des Sports, S. 196. 
145 Silberstein 1911, Sport und Arbeiter, S. 3. 
146 Gudenus 1950, Sport ist Kampf, S. 11. 
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des Sportlers. So könne der Sport aufgefasst werden als eine „Zelebration des menschlichen 

Unvermögens, seiner selbst physisch (und auch psychisch) Herr zu werden“.147 Darüber hi-

naus scheinen in den wenigsten der von TIEDEMANN (2006) versammelten Nominaldefinition-

en die technischen Gerätschaften des Sportlers berücksichtigt, allenfalls ist von Technik im 

Sinne der Ausübungsweise einer speziellen Sportart die Rede. So versteht HESSEN (1908) 

Sport als „Streben nach Vervollkommnung, nach Beherrschung der betreffenden Technik“, 

welche die Sportler in Training und Wettbewerb anwenden und weiterentwickeln.148 Auch der 

Sporthistoriker BERNETT (1972) verweist auf das „Streben nach technischem Können, […] im 

geregelten Wettkampf“.149 Demgegenüber fasst WILDT (1968) Technik im Sinne der vorlie-

genden Arbeit als Sportausrüstung auf, welche im Zuge der Professionalisierung der Sport-

landschaft eine „Normierung“ erfahre.150 

 

3.1.4. Motorsport und weitere definitorische Grenzfälle 

Wenn mentale und technische Aspekte sowohl in der Realdefinition des DOSB als auch in 

den von TIEDEMANN (2006) versammelten Nominaldefinitionen einen der Körperlichkeit des 

Sportlers untergeordneten Stellenwert besitzen, warum gilt dann der vermeintliche Denksport 

Schach in Deutschland als Sportart? Die gleiche Frage lässt sich auch für den technologiege-

triebenen Motorsport formulieren, so wie im gesellschaftlichen und wissenschaftlichen Dis-

kurs zudem strittig ist, ob Sportschießen, Reiten oder Billard151 als Sport anzusehen ist. Tat-

sächlich gelten „Sportaktivitäten […], für die motorische Aktivität gegenüber kognitiven An-

forderungen eher nachrangig ist oder im Wesentlichen in der Beherrschung spezifischer 

Sportgeräte besteht“ laut des Sportwissenschaftlers FAHRNER (2013) als definitorische Grenz-

fälle.152 Allen Zweifeln zum Trotz erkannten einflussreiche Institutionen wie der DOSB sowie 

das Internationale Olympische Komitee (IOC) unter anderem Schach, Motorsport und Schieß-

sport als Sportarten an, Sportschießen ist zudem Disziplin der Olympischen Sommerspiele.153 

Insbesondere zur fraglichen Legitimierung von Schach als Sportart lässt sich Ende 2017 auf 

dem Internetauftritt des DOSB folgende Stellungnahme finden:  

                                                
147 Seel 1995, Die Zelebration des Unvermögens – Zur Ästhetik des Sports, S. 124. 
148 Hessen 1908, Der Sport, S. 5. 
149 Bernett 1972, Sport (sports), S. 212. 
150 Wildt 1968, Leibesübungen, S. 96. 
151 Vgl. Koubek 2015, Ist E-Sport eine Sportart?, S. 5. 
152 Fahrner 2013, Sportwissenschaft als Fachdisziplin, S. 32. 
153 Vgl. Deutscher Olympischer Sportbund 2017b, Spitzenverbände, nicht olympisch, o. S.; Deutscher Olympi-
scher Sportbund 2017c, Spitzenverbände, olympisch, o. S.; Association of IOC Recognised International Sports 
Federations 2017, About ARISF. Who We Are, o. S.; The Association of Summerolympic International Federati-
ons 2017, Members, o. S. 
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„Der Turnierschachspieler muss hohe kognitive, psychische und körperliche Anforderungen 

erfüllen, will er erfolgreich sein. Verschiedene wissenschaftliche Untersuchungen bei Turnier-

schachspielern haben ergeben, dass beim Schach entstehende Stresssituationen vor allem durch 

eine gute körperliche Leistungsfähigkeit (Kondition) gemeistert werden können. Also muss ein 

Schachspieler auch körperlich fit sein, will er in den Wettkämpfen bestehen. Daraus kann ge-

folgert werden, dass Schach in seiner Turnierform als Sportart gilt.“154 

Der DOSB begründet die Mitgliedschaft des Deutschen Schachbundes folglich mit der kör-

perlichen Leistungsfähigkeit von (Turnier-)Schachspielern und verweist auf Konditionstrai-

ning, welches Schachspieler mitunter zum Erhalt ihrer mentalen Leistungsfähigkeit in Trai-

nings- und Wettbewerbssituation betreiben. 

 

Ungeachtet dessen benötigen auch E-Sportler eine solide körperliche Grundkonstitution, um 

in Stress-Situationen in Training und Wettbewerb mental leistungsfähig zu bleiben. Empi-

rischen Studien zu Folge betreiben insbesondere (semi-)professionelle E-Sportler analog zu 

Turnier-Schachspieler mehrmals pro Woche traditionelle Sportarten und Konditionstrai-

ning.155 Nichtsdestotrotz wurde der E-Sport bislang weder vom Deutschen Olympischen 

Sportbund noch vom Internationalen Olympischen Komitee als Mitglied aufgenommen. 

Eventuell hinkt jedoch auch der Vergleich mit dem Schach, zumal der Deutsche Schachbund 

als Gründungsmitglied der Vorgängerorganisation DSB gilt und aus diesem Grund bis dato 

einen Sonderstatus zu genießen scheint. Darüber hinaus ziehen der deutsche E-Sport und sei-

ne Akteure regelmäßig (mehr oder minder erfolgreich) Parallelen zum vom DOSB und IOC 

als Sportart anerkannten Schieß- und Motorsport. Ähnlich wie beim Sportschießen die Bewe-

gung des Zielens bedeutsam für einen Treffer ist, so sei auch beim E-Sport die feinmotorische 

Beherrschung des Sportgeräts entscheidend für einen Sieg über Kontrahenten. Daneben sei 

der E-Sport analog zum Motorsport ebenfalls getrieben von der Existenz, Leistungsfähigkeit 

und Qualität seiner technischen Sportgeräte und -infrastruktur.156 Von einer offiziellen Aner-

kennung als Sportart könnte der E-Sport in Deutschland insbesondere durch eine Berücksich-

tigung in der bundesdeutschen Sportförderung profitieren157, aber auch von öffentlicher Auf-

merksamkeit, regelmäßiger Präsenz in den klassischen Massenmedien und verstärktem Spon-

soren-Engagement. Eine Legitimierung als Sportart wird laut HEINEMANN (2007) von Institu-

                                                
154 Deutscher Olympischer Sportbund 2006, Die Frage vom 08.05.2006: Warum gilt Schach eigentlich als Sport-
art?, o. S. 
155 Vgl. Müller-Lietzkow 2006b, Sport im Jahr 2050: E-Sport! Oder: Ist E-Sport Sport?, S. 105. 
156 Vgl. Adamus 2009a, E-Sport: Zum (vergeblichen) Versuch der Abgrenzung des traditionellen Sports von sei-
nem elektronischen Nachwuchs, S. 236. 
157 Vgl. Breuer 2010, Förderungswürdigkeit und -möglichkeiten des elektronischen Sports, S. 158 f. 
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tionen wie dem DOSB oftmals nach deren sportpolitischen Interessen vorgenommen158, selte-

ner nach Übereinstimmungen mit Nominal- bzw. Realdefinitionen. 

 

3.1.5. Engerer und weiterer Definitionsansatz des E-Sports 

Im Vergleich zur Vielzahl an Sportdefinitionen dominieren in der einschlägigen Literatur 

zwei Definitionsansätze des Begriffs des elektronischen Sports. Diese beiden Ansätze werden 

von ihren Autoren als weitere bzw. als engere Definition des E-Sports aufgefasst. Im weiteren 

Sinn definiert WAGNER (2006a) E-Sport als „an area of sport activities in which people deve-

lop and train mental or physical abilities in the use of information and communication techno-

logies“.159 Wie der Autor betont, stellt der E-Sport sowohl Anforderungen an die mentale als 

auch die körperliche Leistungsfähigkeit seiner Spieler. Unter Zuhilfenahme von technischer 

Ausrüstung können E-Sportler diese analog zum traditionellem Sport in einem breiten Spek-

trum an Disziplinen trainieren. In einem weiteren Essay ergänzt WAGNER (2006b), dass E-

Sportler die auf diesem Wege entwickelten Fähigkeiten häufig „im Wettbewerb mit anderen 

Spielern nach vorgegebenen Regeln“ vergleichen.160 Im engeren Sinn wiederum bezeichnet 

laut MÜLLER-LIETZKOW (2006a) E-Sport  
„das wettbewerbsmäßige Spielen von Video- oder Computerspielen im Einzel- oder Mehrspie-

lermodus. E-Sport versteht sich entsprechend des klassischen Sportbegriffs und erfordert so-

wohl Spielkönnen (Hand-Augen-Koordination, Reaktionsschnelligkeit) als auch strategisches 

und taktisches Verständnis (Spielübersicht, Spielverständnis). […] Teilweise werden Teams 

von Trainern unterstützt, die ihnen taktisches Verständnis und Techniken im ausgereiften Trai-

ningsprozess vermitteln“.161  

Wie der Autor übereinstimmend mit WAGNER (2006a) erläutert, stellt der E-Sport gleichwohl 

Anforderungen an die mentale und körperliche Leistungsfähigkeit des Spielers, insbesondere 

an dessen Strategie- und Taktikverständnis bzw. Spielkönnen. Die Existenz der erforderlichen 

technischen Ausrüstung wird im Gegensatz zu WAGNER (2006a) jedoch implizit vorausge-

setzt. Weiterhin detailliert MÜLLER-LIETZKOW (2006a), dass  
„es keine Seltenheit mehr [ist], dass Spieler oder Teams für Geld spielen (Progaming). Die 

Spieler trainieren und es gibt internationale Ligen und Nationalteams. […] Hauptsächlich wer-

den Wettkämpfe in den Disziplinen Ego- und Taktikshooter (Counterstrike, Battlefield 1942, 

Quake) und Echtzeitstrategie (Warcraft 3, Starcraft) ausgetragen. Es haben sich aber auch 

schon Sportspiele und Rennsimulationen auf Wettkampfebene in diesem Kanon international 

                                                
158 Vgl. Heinemann 2007, Einführung in die Soziologie des Sports, S. 54. 
159 Wagner 2006a, On the scientific relevance of eSports, S. 439. 
160 Wagner 2006b, Virtueller Wettbewerb – Zur Entwicklung des E-Sport in Korea und Deutschland, S. 44. 
161 Müller-Lietzkow 2006a, Leben in medialen Welten. E-Sport als Leistungs- und Lernfeld, S. 30. 
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profiliert“.162  

Analog zum traditionellen Sport zeichnet sich der E-Sport laut MÜLLER-LIETZKOW (2006a) 

ebenfalls durch einen (inter)nationalen Leistungsvergleich im organisierten Wettbewerb eines 

Liga- bzw. Turniersystems aus.163 Während der Autor in seinem Definitionsansatz Über-

einstimmungen von (semi-)professionellem E-Sport mit traditionellem (Hoch-)Leistungssport 

nahe legt, scheint WAGNER (2006a) insbesondere Parallelen zwischen freizeitorientierten 

Amateurspielern und Breitensportlern zu ziehen. Ein konstitutives Merkmal beider Ansätze 

stellt die mentale und körperliche Leistungsfähigkeit des E-Sportlers dar. 

 

Sowohl der weitere als auch der engere Definitionsansatz nach WAGNER (2006a) bzw. MÜL-

LER-LIETZKOW (2006a) legt seinem Verständnis von E-Sport einen traditionellen Sportbegriff 

zu Grunde, mitunter ohne dessen definitorischem Spektrum gerecht werden zu können: So 

leitet WAGNER (2006a) seinen Definitionsansatz des E-Sports sukzessive aus einer traditionel-

len Sportdefinition des Sportwissenschaftlers TIEDEMANN (2004a) her.164 MÜLLER-LIETZKOW 

hingegen zieht anhand der sieben Dimensionen Physiologie, Psychologie, Organisationsstruk-

turen, Wettkampfsysteme, Gesellschaft, Medialisierung und Technisierung einen positiven 

Vergleich zwischen traditionellem und elektronischem Sport.165 Der Autor resümiert in sei-

nem Definitionsansatz, dass „E-Sport […] sich entsprechend des klassischen Sportbegriffs 

[versteht]“.166 In der einschlägigen Literatur wird am weiteren Definitionsansatz des E-Sports 

nach WAGNER (2006a) insbesondere die unzureichend begründete Auswahl und Abwandlung 

der traditionellen Sportdefinition nach TIEDEMANN (2004a) kritisiert. Der engere Ansatz nach 

MÜLLER-LIETZKOW (2006a) hingegen steht in der Kritik, mangels bibliographischer Angaben 

die Existenz einer allgemeingültigen Definition des traditionellen Sportbegriffs zu suggerie-

ren.167 Dennoch scheinen gerade der selbstverständliche Umgang mit dem Sportbegriff die Ei-

genwahrnehmung des E-Sports und seiner Akteure als eine zum traditionellen Sport gleich-

wertige Sportart zum Ausdruck zu bringen.  

 

                                                
162 Müller-Lietzkow 2006a, Leben in medialen Welten. E-Sport als Leistungs- und Lernfeld, S. 30. 
163 Der eSport-Bund Deutschland (ESBD) folgt in weiten Teilen dem engeren Definitonsansatz des E-Sports: 
„eSport ist der unmittelbare Wettkampf zwischen menschlichen Spielern und Spielerinnen unter Nutzung von 
geeigneten Video- und Computerspielen an verschiedenen Geräten und auf digitalen Plattformen unter festgeleg-
ten Regeln“ (vgl. eSport-Bund Deutschland 2019, Satzung des eSport-Bund Deutschland e.V., S. 2). 
164 Vgl. Tiedemann 2004a, Sport (and culture of physical motion) for historians. An approach to precise the cen-
tral term(s)), S. 3; Wagner 2006a, On the scientific relevance of eSports, S. 438 f. 
165 Vgl. Müller-Lietzkow 2006b, Sport im Jahr 2050: E-Sport! Oder: Ist E-Sport Sport?, S. 105 ff. 
166 Müller-Lietzkow 2006a, Leben in medialen Welten. E-Sport als Leistungs- und Lernfeld, S. 30. 
167 Vgl. Adamus 2015, Organisation und Gestaltung von Lernprozessen in Computerspielen – eine Untersu-
chung am Beispiel der deutschen E-Sport-Szene, S. 16. 
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3.1.6. Versportlichung des elektronischen Sports 

Der traditionelle Sport scheint dem Selbstverständnis des E-Sports und somit einer vermeint-

lichen Versportlichung professionalisierten Video- und Computerspielens bislang mit Skepsis 

zu begegnen. Unter dem Schlagwort der „Versportlichung der Gesellschaft“ wurde neuartigen 

(Sport-)Aktivitäten im wissenschaftlichen Diskurs bereits Ender der 1980er Jahre nachgesagt, 

vom gesellschaftlichen Ansehen des traditionellen Sports profitieren zu wollen.168 Im Allge-

meinen wurden in der einschlägigen Literatur die Tendenzen gesellschaftlicher Teilsysteme 

missbilligt, sportliche Attribute und Werte wie Leistungsfähigkeit oder Sportsgeist für sich zu 

beanspruchen. Mit der „Versportlichung der Gesellschaft“ einher ginge eine Verwässerung 

des traditionellen Sportverständnisses, welche wiederum mit dem Schlagwort „Entsportung 

des Sports“ umschrieben wurde.169 Bis dato scheint der traditionelle Sport stets um eine Ent-

sportlichung seines Wesens zu fürchten, wodurch sich auch erklären ließe, warum dem E-

Sport seitens des DOSB eine offizielle Anerkennung als Sportart bislang verwehrt bleibt. 

Durch eine offizielle Legitimierung als Sportart drohen die Ränder des traditionellen Sportbe-

griffs anscheinend noch unschärfer zu werden, als sie sowieso schon sind, wie mit Verweis 

auf den vermeintlichen Denksport Schach oder technologiegetriebene Sportarten wie Motor-

sport angemerkt werden darf. Den Vorbehalten seitens des Deutschen Olympischen Sport-

bundes könnten laut KOUBEK (2015) zudem Stereotypen „über das Wesen des Sports (und des 

Computerspiels), über den Körper des Sportlers (und den Körper des Computerspielers) sowie 

über das Verhältnis von Sport und Technik“ zu Grunde liegen.170 Flankiert wird die scheinbar 

offensichtliche Gegensätzlichkeit von traditionellem und elektronischem Sport vom gesell-

schaftlichen Diskurs um deren potentielle Auswirkungen. Während dem traditionellen Sport 

eine gesundheitsförderliche Wirkung zugeschrieben wird, wird E-Sport bisweilen mit Gewalt-

transfer und Suchtgefährdung in Verbindung gebracht. 

 

Je mehr sich der E-Sport nun um die Anerkennung als Sportart bemüht und Parallelen zum 

traditionellen Sport zieht, desto stärker scheint sich dieser in seiner Argumentation auf seinen 

innersten Bedeutungskern zurückzuziehen. Gemäß des Drei-Ebenen-Modells nach HÄGELE 

(1982) beschreibt der innere Bedeutungskern bzw. die erste Modellebene jenes idealtypische 

Sportverständnis, charakterisiert durch 
„typisch sportliche motorische Aktivität (Leichtathletik, Turnen, Schwimmen, Kampfspiele), 

                                                
168 Vgl. Digel 1995, Was ist Gegenstand der Sportwissenschaft?, S. 9. 
169 Vgl. Grupe 1988, Menschen im Sport 2000. Von der Verantwortung der Person und der Verpflichtung der 
Organisation, S. 49 f. 
170 Koubek 2015, Ist E-Sport eine Sportart?, S. 12. 
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typisch sportlicher Bedeutungsgehalt (Sich-Erleben vom Leibe her; Selbstverwirklichung), ty-

pisch sportliche Leistung (personengebunden; erlebnisorientiert) sowie typisch sportliche sozi-

ale Beziehung (Fairplay; Solidaritätsprinzip)“.171 

Laut des Sportwissenschaftlers bildet insbesondere die Eigenmotorik und somit die Körper-

lichkeit des Sportlers den innersten Bedeutungskern des Sports. Analog zum Sportverständnis 

des DOSB klingt bei HÄGELE (1982) ebenfalls der cartesianische Dualismus von Körper und 

Geist an; auch hier bleibt eine mentale Beteiligung am Sporttreiben unberücksichtigt. Der 

idealtypische Sportler vollführt tendenziell grobmotorische Bewegungen wie beispielsweise 

Lauf-, Sprung- oder Wurfbewegungen in der Sportart Leichtathletik. Technik wird weder im 

Sinne der Ausübungsweise einer speziellen Sportart noch im Sinne von technischen Gerät-

schaften des Sportlers erwähnt und scheint folglich vom idealtypischen Sportverständnis aus-

geschlossen. Vielmehr platziert HÄGELE (1982) technologiegetriebene Sportarten wie Motor-

sport und Aero-Sport, aber auch den vermeintlichen Denksport Schach, auf der zweiten, real-

weltlich orientierten Ebene seines Sportmodells.172 Diesen Sportarten mangele es an ein oder 

zwei idealtypischen Merkmalen, „ansonsten aber [kommen sie] dem Wesen sportlicher Akti-

vitäten recht nahe“, wie der Autor seine Platzierung begründet.173 Der E-Sport selbst betont 

seine Nähe zu technologiegetriebenen Sportarten und mag sich deshalb vermutlich ebenfalls 

auf der zweiten Modellebene positionieren. Der traditionelle Sport hingegen erkennt E-Sport 

bislang nicht als Sportart an und scheint ihn daher allenfalls auf der dritten Ebene, dem 

„nichtsportliche[n] Grenzbereich“, anzusiedeln.174 

 

In seinen Ausführungen verfolgte das aktuelle Kapitel 3.1. das Forschungsziel, traditionellen 

und elektronischen Sport im Kontext ihrer diskursiven Verflechtung vorzustellen. Hinsicht-

lich einer offiziellen Anerkennung des E-Sports als Sportart in Deutschland prägen die ableh-

nende Haltung von Institutionen wie dem DOSB sowie Stereotypen von Video- und Compu-

terspielern die öffentliche Meinung, worauf Befürworter mit Gegenargumentationen reagie-

ren. Insofern schließt das dritte Hauptkapitel mit der Beantwortung folgender Forschungsfra-

ge 1: „Wie wird in der öffentlichen Meinung (anhand der Dimensionen Körper und Technik) 

für E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne argumentiert?“. Dabei wurde folgende The-

se 1 aufgestellt: „Der elektronische Sport zieht in seiner Argumentation Parallelen zu (Hoch-) 

Leistungssportlern und Sportausrüstung des traditionellen Sports, während sich dieser unter 

Rekurs auf die Dimensionen Körper und Technik vom elektronischen Sport abgrenzt“. Den 
                                                
171 Hägele 1982, Zur Konstitutionsproblematik des Sports, S. 198. 
172 Vgl. Hägele 1982, Zur Konstitutionsproblematik des Sports, S. 199 f. 
173 Hägele 1982, Zur Konstitutionsproblematik des Sports, S. 200. 
174 Hägele 1996, Reflexionen zur Sportwissenschaft. Eine wissenschaftssoziologische Studie, S. 43. 
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Erkenntnissen des aktuellen Kapitels zu Folge stellt die Körperlichkeit des Sportlers im Sinne 

von dessen körperlicher Bewegung ein konstitutives Element der Realdefinition des DOSB, 

der von TIEDEMANN (2006) versammelten Nominaldefinitionen sowie des idealtypischen 

Sportverständnisses nach HÄGELE (1982) dar. In den Nominaldefinitionen ist das konstitutive 

Merkmal der Körperlichkeit zudem im Sinne von körperlicher Leistungsfähigkeit des Sport-

lers charakterisiert. Der E-Sport betont in seinem weiteren sowie in seinem engeren Definiti-

onsansatz nach WAGNER (2006a) bzw. MÜLLER-LIETZKOW (2006a) ebenfalls die körperliche 

Leistungsfähigkeit des E-Sportlers. Der traditionelle Sport wiederum zieht sich in seiner Ar-

gumentation bisweilen auf die körperliche Bewegung des Sportlers zurück, im idealtypischen 

Sportverständnis umfasst diese insbesondere grobmotorische gegenüber feinmotorischen Be-

wegungen. Entsprechend vereinzelten Nominaldefinitionen verweist der E-Sport in seinem 

engeren und weiteren Definitionsansatz zudem auf die mentale Leistungsfähigkeit des E-

Sportlers, während eine mentale Beteiligung am Sporttreiben sowohl in der Realdefinition als 

auch im idealtypischen Sportverständnis unberücksichtigt bleibt. Wenn auch lediglich in sei-

nem weiteren Ansatz, erwähnt der E-Sport analog zu vereinzelten Nominaldefinitionen wei-

terhin die technische Ausrüstung des E-Sportlers. In der Realdefinition sowie im idealty-

pischen Sportverständnis hingegen erfahren Sportgeräte wenig Berücksichtigung bzw. keine 

Erwähnung. Der E-Sport beruft sich in seiner Argumentation somit weniger auf die Realdefi-

nition des traditionellen Sports als vielmehr auf gängige Nominaldefinitionen.  

 

3.2. Traditioneller Sport im Fokus der Öffentlichkeit 
Trotz mehrerer Anläufe von Befürwortern sowie dem Vorbild von rund 60 Nationen bleibt 

dem E-Sport in Ländern wie Deutschland eine offizielle Anerkennung als Sportart bislang 

verwehrt. Als Begründung verweisen Institutionen wie der Deutsche Olympische Sportbund 

(DOSB) insbesondere auf die unzureichende Körperlichkeit des E-Sports sowie die damit ein-

hergehende Technisierung des E-Sportlerkörpers, was wiederum auf Widerspruch der Befür-

worter stößt. Sowohl in gesellschaftlicher als auch in wissenschaftlicher Hinsicht gilt dem 

Körper des E-Sportlers sowie dessen technischer Ausrüstung daher ein deutliches (For-

schungs-)Interesse. Auch in der vorliegenden Arbeit wurden die Dimensionen der Körperlich-

keit und der Technisierung zu Grunde gelegt. In Bezug auf den Diskurs um die offizielle Le-

gitimierung von E-Sport als Sportart schließt das dritte Hauptkapitel mit der Beantwortung 

folgender Forschungsfrage 1: „Wie wird in der öffentlichen Meinung (anhand der Dimension-

en Körper und Technik) für E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne argumentiert?“. Da-

bei soll folgende These 1 aufgestellt werden: „Der elektronische Sport zieht in seiner Argu-
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mentation Parallelen zu (Hoch-)Leistungssportlern und Sportausrüstung des traditionellen 

Sports, während sich dieser unter Rekurs auf die Dimensionen Körper und Technik vom elek-

tronischen Sport abgrenzt“. In seinen Ausführungen verfolgt das aktuelle Kapitel 3.2. das For-

schungsziel, sich anhand der einschlägigen Literatur eingehender mit dem eigentlichen Ver-

hältnis von traditionellem Sport und Körper bzw. traditionellem Sport und Technik auseinan-

derzusetzen. Zur Verdeutlichung der Gewichtungen soll in Kapitel 3.3.1. ebenfalls auf den 

Stellenwert des Körpers sowie in Kapitel 3.3.2. auf den Stellenwert der Technik im elektro-

nischen Sport eingegangen werden. Im Fokus der Betrachtungen stehen dabei jeweils der tra-

ditionelle (Hoch-)Leistungssportler bzw. der professionalisierte E-Sportler. 

 

3.2.1. Verhältnis von traditionellem Sport und Körper 
In seiner Argumentation als Sportart im traditionellen Sinne zieht der E-Sport laut These 1 

Parallelen zu (Hoch-)Leistungssportlern und Sportausrüstung des traditionellen Sports, wäh-

rend sich dieser unter Rekurs auf die Dimensionen Körper und Technik vom E-Sport ab-

grenzt. Lässt man etwaige sportpolitische Interessen außer Acht, könnte den Vorbehalten sei-

tens des traditionellen Sports insbesondere ein idealisiertes Erscheinungsbild des Sportlerkör-

pers zu Grunde liegen. Im idealtypischen Sinne präsentiert sich der Körper des traditionellen 

(Hoch-)Leistungssportlers sowohl als „athletische[r], […] feste[r], […] schlanke[r]“175 Körper 

als auch als „muskulöse[r], durchtrainierte[r], fitnessgestärkte[r] Körper“176. Dieses von Be-

fürwortern traditionellen Sports bzw. Kritikern digitaler Spiele gepflegte Körperbild wird bis-

weilen in der medialen Darstellung zu einem „makellose[n] Körper“177 überhöht. KLEIN 

(2008a) proklamiert den Sportlerkörper, wie ihn zunächst die Olympischen Spiele der Neuzeit 

in Szene gesetzt hätten, gar als das „neue Schönheitsideal der Massenkultur“.178 Weiterhin re-

präsentiere der Körper des traditionellen (Hoch-)Leistungssportlers gesellschaftliche Wert- 

und Normenvorstellungen wie beispielsweise Leistung, Ausdauerfähigkeit, Kraft, Zähigkeit, 

Askese und Jugendlichkeit.179 Der idealisierte Sportlerkörper dient breiten Bevölkerungs-

schichten somit als Vorbild, dem es durch die regelmäßige Nutzung von Sport-, Fitness- und 

Gesundheitsangeboten nachzueifern gilt. Im Vergleich zum Körper des traditionellen (Hoch-) 

Leistungssportlers erscheint der eigene Körper dennoch vielfach als mangelhaft.180 Daneben 

begegnet der traditionelle Sport vom Ideal (vermeintlich) abweichenden Körperbildern mit 
                                                
175 Heinemann 2007, Einführung in die Soziologie des Sports, S. 96. 
176 Klein 2008b, Körper- und Bewegungspraktiken im Sport der Moderne, S. 260. 
177 Klein 2008b, Körper- und Bewegungspraktiken im Sport der Moderne, S. 258. 
178 Klein 2008a, Der schöne Körper, S. 64. 
179 Vgl. Klein 2008b, Körper- und Bewegungspraktiken im Sport der Moderne, S. 260. 
180 Vgl. Heinemann 2007, Einführung in die Soziologie des Sports, S. 98 f. 
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Klischees, wie auch bisweilen gegenüber dem E-Sportler als professionalisierten Video- und 

Computerspieler. Der idealisierte Sportlerkörper wird von Befürwortern des traditionellen 

Sports bzw. Kritikern digitaler Spiele dabei mitunter als natürliches Erscheinungsbild des 

menschlichen Körpers dargestellt. Wie HEINEMANN (2007) warnt, wird dabei leichtfertig 

übersehen, „dass auch dieses Bild kulturell konstruiert und damit künstlich ist“.181 

 

3.2.1.1. Bewegungstechniken des Sportlerkörpers 

Um seiner Vorbildfunktion gerecht werden zu können, stellt der traditionelle Sport hohe An-

sprüche an die körperliche Leistungsfähigkeit und Bewegungstechniken seiner Akteure in 

Trainings- und Wettbewerbssituation. In Anlehnung an den Soziologen und Ethnologen 

MAUSS (1972) wird in der vorliegenden Arbeit unter Bewegungstechniken die Art und Weise 

verstanden, wie sich traditionelle Sportler üblicherweise ihres Körpers bedienen.182 Bewe-

gungstechniken meinen folglich die Art und Weise, wie traditionelle Sportler üblicherweise 

Einzelbewegungen und Bewegungsabläufe einer spezifischen Sportart ausführen. Insbesonde-

re auf Ebene des traditionellen (Hoch-)Leistungssports scheint der Sportlerkörper tendenziell 

für ökonomische Zwecke instrumentalisiert und dessen Bewegungsspektrum formalisiert zu 

werden. So werden Einzelbewegungen und Bewegungsabläufe des Sportlers im Training un-

ter anderem mittels technischer Hilfsmittel wie Video-Feedback begleitet und etwaige Abwei-

chungen von vorgegebenen Bewegungsmustern kontinuierlich rückgemeldet.183 Was gemein-

hin wie die Perfektionierung natürlicher Bewegungsfertigkeiten wirkt, ist vielmehr Ausdruck 

kultureller Verhaltensweisen. So sind elementare Bewegungstechniken wie beispielsweise 

Gehen, Laufen, Springen, Klettern, Schwimmen oder Werfen laut MAUSS (1972) kulturell 

vorgeprägt und werden durch Sozialisation an die nächste Generation weitergegeben.184 

„Hierher gehören auch alle Kunstgriffe der Hand“, wie MAUSS (1972) ergänzt, „die Taschen-

spielkunst, die Leichtathletik, die Akrobatik usw.“.185 Im weitesten Sinne könnte hierzu auch 

die virtuose Bedienung von Eingabegeräten wie Maus oder Tastatur zählen, wie sie insbeson-

dere bei professionalisierten E-Sportlern zu beobachten ist. In der Aufnahmeordnung des 

Deutschen Olympischen Sportbundes (DOSB) spiegeln sich jene „Kunstgriffe der Hand“ als 

                                                
181 Heinemann 2007, Einführung in die Soziologie des Sports, S. 97. 
182 Vgl. Mauss 1972, Die Techniken des Körpers, S. 91. 
183 Vgl. Klein 1984, „Social body“, persönlicher Leib und der Körper im Sport, S. 9 ff.; Alkemeyer 2004, Be-
wegung und Gesellschaft. Zur „Verkörperung“ des Sozialen und zur Formung des Selbst in Sport und populärer 
Kultur, S. 58 f. 
184 Vgl. Mauss 1972, Die Techniken des Körpers, S. 103 ff.; Heinemann 2007, Einführung in die Soziologie des 
Sports, S. 101. 
185 Mauss 1972, Die Techniken des Körpers, S. 105. 
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„sportartbestimmende, [eigen]motorische Aktivität“ wider.186 Um in den DOSB aufgenom-

men werden zu können, müssen potentielle Mitglieder neben organisatorischen insbesondere 

sportliche Voraussetzungen erfüllen. Bislang lehnt die einflussreichste Institution der deut-

schen Sportlandschaft den E-Sport jedoch insbesondere auf Grund seiner (vermeintlich) unzu-

reichenden eigenmotorischen Aktivität als Sportart ab. 

 

Im Zuge von täglichen Trainingseinheiten gehen traditionellen (Hoch-)Leistungssportlern die 

gesellschaftlich vorgeprägten und sportartspezifisch normierten Bewegungstechniken, aber 

auch gewisse Mannschafts-interne Abläufe, in Fleisch und Blut über. Eine Inkorporierung der 

Bewegungstechniken erfordert, dass im Rahmen des Trainings unzählige Male die gleichen 

Einzelbewegungen und Bewegungsabläufe in Abgleich mit sportartspezifisch vorgegebenen 

Bewegungsmustern auszuführen ist. In entscheidenden Wettbewerbssituationen können die 

jeweiligen Körpertechniken somit ohne Nachzudenken initiiert werden, bisweilen in Koordi-

nation mit Sportgeräten. Darüber hinaus sind traditionelle Individual- und Mannschaftssport-

ler in der Lage, ihr Repertoire an verinnerlichten Bewegungstechniken mit improvisierten 

Einzelbewegungen zu variieren und somit dynamisch auf unvorhersehbare Situationen bzw. 

gegnerische Aktionen zu reagieren. Insbesondere in Mannschaftssportarten wie Fußball kön-

nen sich traditionelle (Hoch-)Leistungssportler folglich gedanklich rasch in den Gegner und 

dessen taktisches Vorgehen hineinversetzen sowie das eigene Verhalten dementsprechend an-

passen.187 Abgesehen von Anforderungen an die mentale Leistungsfähigkeit traditioneller 

Sportler wie taktisches Denkvermögen oder jenen sportpsychologischen Methoden, die bis-

lang Eingang in Trainingsprozesse fanden, scheint im traditionellen Sport der cartesianische 

Dualismus von Körper und Geist anzuklingen. Insbesondere im traditionellen (Hoch-)Leis-

tungssport werde laut KALMBACH und KLEIN (1984) tendenziell die Erkenntnis vernachläs-

sigt, dass auch der Sportler ein ganzheitliches Wesen ist, bei welchem körperliche und see-

lisch-geistige Dimensionen ineinander verschränkt sind.188 Auch in der Aufnahmeordnung 

des DOSB erfährt eine mentale Beteiligung am Sporttreiben wenig Berücksichtigung; see-

lisch-geistige Dimensionen scheinen insbesondere sog. „Denkspielen“ zugerechnet zu wer-

den. Auf Grund eingeschränkter eigenmotorischer Aktivität können diese in Deutschland bis-

lang jedoch nicht als Sportart im traditionellen Sinne anerkannt werden.189 In seiner Argu-

mentation scheint der traditionelle Sport den E-Sport ebenfalls als eine Art Denkspiel zu kon-
                                                
186 Deutscher Olympischer Sportbund 2017d, Was ist Sport?, o. S. 
187 Vgl. Alkemeyer 2008, Sport als soziale Praxis, S. 226; Alkemeyer 2006, Rhythmen, Resonanzen und Miss-
klänge. Über die Körperlichkeit der Produktion des Sozialen im Spiel, S. 271 ff. 
188 Vgl. Kalmbach & Klein 1984, Ein Projektstudienseminar „Körpererfahrung“, S. 132. 
189 Deutscher Olympischer Sportbund 2017d, Was ist Sport?, o. S. 
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struieren, das weniger Anforderungen an die körperliche als vielmehr an die mentale Leis-

tungsfähigkeit seiner Akteure stellt. 

 

3.2.1.2. Sportler-Körperhaben und Sportler-Leibsein 

Während eine Trennung von Körper und Geist bislang (noch) die Aufnahmeordnung des 

DOSB zu dominieren scheint, formieren sich in der einschlägigen Literatur zunehmend Be-

strebungen, den cartesianischen Dualismus auch im traditionellen (Hoch-)Leistungssport zu 

überwinden.190 So sei der Alltag eines Spitzensportlers von zwei komplementären Facetten 

geprägt, die sich wechselseitig bedingen und ineinander verschränkt sind. Welche der beiden 

Facetten der Sportler in Trainings- oder Wettbewerbssituation durchlebt, kann dieser lediglich 

begrenzt steuern; dennoch sollte er zu Gunsten seiner Leistungsfähigkeit und somit seiner 

Sportlerkarriere bestrebt sein, ein Ungleichgewicht zu vermeiden. In Anlehnung an den Mit-

begründer der philosophischen Anthropologie PLESSNER (1982) sollen die beiden Facetten 

auch als „Haben“ und „Sein“ des Sportlerkörpers bzw. Sportlerleibs bezeichnet werden. Mit 

„Körperhaben“ umschreibt PLESSNER (1982) insbesondere die Fähigkeit des Menschen, zu 

seinem eigenen Körper in Distanz treten und diesen als Instrument einsetzen zu können, bei-

spielsweise zur Erbringung sportlicher Höchstleistungen. In der Terminologie von PLESSNER 

(1982) hat der traditionelle (Hoch-)Leistungssportler folglich seinen Körper als Instrument 

zur Verfügung. Mit „Leibsein“ wiederum meint PLESSNER (1982) die Anatomie des Men-

schen wie Kopf, Rumpf und Extremitäten sowie Muskeln, Organe, Nerven, Hormone, aber 

auch dessen Seele, sprich der Terminologie von PLESSNER (1982) zu Folge ist der Mensch mit 

seinem Körper und Geist identisch.191  

 

Daneben herrscht im „Leibsein“ eine Geschlossenheit zwischen dem Körper und der Seele 

des Menschen, beispielsweise wenn dieser wie im traditionellen (Hoch-)Leistungssport inkor-

porierte Bewegungstechniken ausführt. Im Bewegungsvollzug scheint der Spitzensportler 

vollends auf die jeweilige Trainings- oder Wettbewerbssituation fixiert zu sein und nimmt da-

bei weder seinen Körper noch etwaige Anzeichen der Ermüdung oder Erschöpfung wahr.192 

Treten jedoch Störungen im Bewegungsablauf auf wie etwa auf Grund von plötzlich einset-

zenden Schmerzen oder einer Verletzung, eines unerwarteten Hindernisses sowie zunehmen-

der Müdigkeit oder Erschöpfung, kann die ursprüngliche Identität von Körper und Geist zeit-
                                                
190 Vgl. z. B. Gugutzer 2010, Soziologie des Körpers, S. 146 ff.; Gugutzer 2006, Der body turn in der Soziologie. 
Eine programmatische Einführung, S. 30 f.; Heinemann 2007, Einführung in die Soziologie des Sports, S. 91 f. 
191 Vgl. Plessner 1982, Lachen und Weinen. Eine Untersuchung der Grenzen menschlichen Verhaltens, S. 238 f. 
192 Vgl. Grupe 1982, Bewegung, Spiel und Leistung im Sport. Grundthemen der Sportanthropologie, S. 49; Gru-
pe & Krüger 2007, Einführung in die Sportpädagogik, S. 236 f. 
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weilig oder vollständig zerbrechen. In Folge dessen rückt der Sportlerkörper bzw. Teile des 

Sportlerkörpers in den Fokus der Aufmerksamkeit; das Ziel der Sportausübung hingegen ver-

liert an Bedeutung, und sei es auch der Sieg über Kontrahenten in einem entscheidenden Leis-

tungsvergleich. Zudem können Überforderung, Stress oder Angst, mitunter die Einnahme von 

Medikamenten oder Doping, aber auch die Erleichterung nach einem erfolgreichen Leis-

tungsvergleich die Geschlossenheit von Körper und Geist beeinträchtigen.193 Diese Fragilität 

des Sportlerkörpers bezeichnet PLESSNER (1982) in seiner Terminologie (1975) ebenfalls als 

„Körperhaben“.194 Darüber hinaus greift PLESSNER (1975) im „Körperhaben“ und „Leibsein“ 

nicht nur den cartesianischen Dualismus auf, sondern auch den sich daraus ableitenden Dua-

lismus von Natur und Kultur, und ist bestrebt, diesen in seinem ersten „anthropologischen 

Grundgesetz[e]“ zu überwinden.195 Demzufolge gilt der Mensch als ein Wesen der Natur, in-

sofern er sein „Leib ist“ und er gilt als Kulturwesen, insofern er seinen „Körper hat“. Wie der 

Mensch seinen Körper insbesondere als Instrument zur Verfügung hat, ist gesellschaftlich 

vorgeprägt und im traditionellen (Hoch-)Leistungssport disziplinenspezifisch normiert. „Der 

eigene Körper ist in diesem Sinne der erste Kulturgegenstand, mit dem der Mensch zu tun hat, 

und die ersten Kulturtechniken, die er entwickelt, sind Körpertechniken“, wie der Soziologe 

GUGUTZER (2010) anmerkt.196 
 

3.2.1.3. Natürlichkeitszuschreibung des Sportlerkörpers  

Im Gegensatz zu PLESSNER (1975) scheint der Sportler in der Auffassung des traditionellen 

Sports in jeder Facette seines Daseins ein Naturwesen zu sein, zumindest im idealtypischen 

Sinne. Jenes Natürlichkeitspostulat des traditionellen Sports manifestiert sich insbesondere im 

Sportlerkörper und lässt somit die (vermeintlich längst überwundene) Trennung von Körper 

und Geist wieder aufleben. So versteht sich der traditionelle Sport im idealtypischen Sinne als 

eine rein natürliche Angelegenheit, die in Abgrenzung zu intellektuellen Aktivitäten unter an-

derem durch „Expressionen, sichtbare Anstrengungen, durch Verausgabung und Vergießen 

von Schweiß, auch durch das ausdrückliche Messen und Bewerten körperlicher Stärke, Ge-

schicklichkeit und Ausdauer“ geprägt ist.197 Derartige Zuschreibungen wurden laut RITTNER 

(1984) einst von der traditionellen Sporttheorie verbreitet und hielten sich seitdem sowohl in 

                                                
193 Vgl. Grupe 1982, Bewegung, Spiel und Leistung im Sport. Grundthemen der Sportanthropologie, S. 49 f.; 
Grupe & Krüger 2007, Einführung in die Sportpädagogik, S. 237 f. 
194 Vgl. Plessner 1982, Lachen und Weinen. Eine Untersuchung der Grenzen menschlichen Verhaltens, S. 236 f. 
195 Plessner 1975, Die Stufen des Organischen und der Mensch. Einleitung in die philosophische Anthropologie, 
S. 309. 
196 Gugutzer 2010, Soziologie des Körpers, S. 149. 
197 Rittner 1984, Körper und Sport, S. 607; Hummel 2001, Technik und Sport – ein vielschichtiger Zusammen-
hang, S. 13. 
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der öffentlichen Meinung als auch in „nicht wenigen aktuellen Arbeiten der Sportwissen-

schaft“ hartnäckig.198 Der Sportsoziologe hingegen spricht dem traditionellen Sport und sei-

nen Akteuren jede Art von Natürlichkeit ab; vielmehr sei der traditionelle Sport in gesell-

schaftliche Strukturen eingebunden, wodurch das Verhalten von freizeitorientierten Breiten- 

wie ambitionierten (Hoch-)Leistungssportlern maßgeblich beeinflusst werde.199 Nichtsdesto-

trotz scheint sich der traditionelle Sport in seiner Argumentation verstärkt auf das Natürlich-

keitspostulat zurückzuziehen, je mehr sich der E-Sport um die Anerkennung als Sportart be-

müht und Parallelen zu diesem zieht. So sei der E-Sport im Grunde eine tendenziell tech-

nische Angelegenheit, da sich der E-Sport augenscheinlich weder durch schweißtreibende 

Anstrengung, körperliche Verausgabung noch dem Vergleich körperlicher Stärke auszeichnet 

und somit kaum die Natur des Menschen fordert. 

 

Als ein mögliches Motiv für die Hartnäckigkeit der Natürlichkeitszuschreibung zieht die ein-

schlägige Literatur insbesondere die erhoffte gesundheitsförderliche Wirkung des traditionel-

len Sports in Betracht.200 Im idealtypischen Sinne versteht sich der traditionelle Sport als kör-

perlicher Ausgleich zur Kopflastigkeit der Arbeitswelt sowie zu mentalen Beanspruchungen 

des Alltags. Dieses Verständnis basiert zum Einen unter anderem auf einem natürlichen Be-

wegungsdrang des zivilisierten Menschen sowie zum Anderem auf einem vermeintlichen Be-

wegungsmangel im Berufs- und Alltagsleben.201 Kommt zu einer bewegungsarmen und stres-

sigen Lebensweise noch eine unausgewogene Ernährung hinzu, können Erkrankungen wie 

beispielsweise Übergewicht, Adipositas, Bluthochdruck oder Diabetes drohen.202 Idealerweise 

könne Sport die schädigenden Folgen von Bewegungsarmut und -unterdrückung beseitigen 

sowie die durch Arbeits- und Alltagsbelastungen hervorgerufene Unausgeglichenheit regulie-

ren, so die allgemeine Annahme.203 Neben einer Einschränkung des menschlichen Bewe-

gungsdrangs reduzieren Alltag und Arbeitswelt die menschlichen Wahrnehmungsmöglichkei-

ten zunehmend von fünf „auf eine, höchstens zwei Sinneswahrnehmung[en] […] – der Wahr-

nehmung dessen, was auf dem Bildschirm des Computers oder des Fernsehens an Schrift, 

                                                
198 Rittner 1984, Körper und Sport, S. 607. 
199 Vgl. Rittner 1984, Körper und Sport, S. 610 f.; Bette 2005a, Körperspuren. Zur Semantik und Paradoxie mo-
derner Körperlichkeit, S. 39. 
200 Vgl. Rittner 1984, Körper und Sport, S. 607. 
201 Vgl. Klein 2008b, Körper- und Bewegungspraktiken im Sport der Moderne, S. 257 f.; Hummel 2001, Technik 
und Sport – ein vielschichtiger Zusammenhang, S. 16. 
202 Vgl. Wiemeyer 2009, Digitale Spiele. (K)ein Thema für die Sportwissenschaft?!, S. 123. 
203 Vgl. Klein 2008b, Körper- und Bewegungspraktiken im Sport der Moderne, S. 257 f.; Grupe 1982, Bewe-
gung, Spiel und Leistung im Sport. Grundthemen der Sportanthropologie, S. 106 f. 
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Bild und Ton erscheint“, wie HEINEMANN (2007) befindet.204 Auch der E-Sport als professio-

nalisiertes Video- und Computerspielen fokussiert die Wahrnehmung seiner Akteure über 

mehrere Stunden auf einen Monitor, fordert insbesondere deren mentale Leistungsfähigkeit 

und begünstigt letztendlich Bewegungsschäden. Dadurch läuft der E-Sport nicht nur der Natur 

des Menschen, sondern auch der beabsichtigten gesundheitsförderlichen Wirkung des traditio-

nellen Sports zuwider und könne in deren Argumentation folglich nicht als Sportart im traditi-

onellen Sinne anerkannt werden. 

 

3.2.1.4. Renaturierung durch Natur-, Abenteuer- und Risikosport 

Die in Alltag, Arbeits- und digitaler Spielwelt eingeschränkte Natürlichkeit des zivilisierten 

Menschen kann laut einschlägiger Literatur insbesondere durch die Ausübung von Natur- 

bzw. Outdoorsportarten sowie durch daraus hervorgegangene Abenteuer- und Risikosportar-

ten wiederhergestellt werden.205 Getreu ihrer Bezeichnung gelten Natursportarten, allen voran 

das Bergsteigen, als stark mit dem Natürlichkeitspostulat des traditionellen Sports verhaftet. 

Auf breitensportlicher Ebene zählen zu den Motiven des Bergsteigens daher insbesondere ar-

chaische Momente wie die Weite der Berglandschaft, die Entdeckung der alpinen Flora und 

Fauna sowie die Faszination von Natureindrücken.206 Zentrale Motive des Extremalpinismus 

hingegen sind laut des Soziologen und leidenschaftlichen Bergsteigers AUFMUTH (1984) 

intensive Machterlebnisse wie die „Beherrschung größter Qualen, das Zurechtkommen in 

schweren und gefährlichen Situationen und der Triumph über den nahen Tod“. Daraus entste-

he ein weiteres Machterleben, nämlich das Gefühl, sich durch alledem von der Mehrheit der 

Bevölkerung abzuheben.207 So sei die breite Bevölkerungsmasse vermutlich nicht in der Lage, 

sich den Strapazen und Entbehrungen einer langen Bergtour auszusetzen sowie die Bedürfnis-

se und Widerspenstigkeit des auf diese Weise zugerichteten Körpers zu beherrschen.208„Ich 

muß mich selber erbarmungslos hungern, dursten, frieren und schwitzen lassen können, ich 

muß unnachgiebig sein können gegen meine Müdigkeit und meinen Schmerz“, wie AUFMUTH 

(1984) aus eigener Erfahrung zu berichten weiß.209 Während ihrer Touren durchsteigen Ex-

tremalpinisten die unwägbarsten Fels- und Eiswände und begeben sich dabei bewusst in un-

mittelbare Todesnähe, wohl wissend, dass jede Unachtsamkeit den Absturz und somit einen 

                                                
204 Heinemann 2007, Einführung in die Soziologie des Sports, S. 99. 
205 Vgl. Bette 2005a, Körperspuren. Zur Semantik und Paradoxie moderner Körperlichkeit, S. 40. 
206 Vgl. Aufmuth 1984, Von großer Qual und großer Lust – das Körpererleben des Alpinisten, S. 91. 
207 Aufmuth 1984, Von großer Qual und großer Lust – das Körpererleben des Alpinisten, S. 96. 
208 Vgl. Aufmuth 1984, Von großer Qual und großer Lust – das Körpererleben des Alpinisten, S. 95. 
209 Aufmuth 1984, Von großer Qual und großer Lust – das Körpererleben des Alpinisten, S. 90. 
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kurzen Triumph über die freie Natur bedeuten kann.210   

 

Im Gegensatz zum Natur- bzw. Outdoorsport versteht sich der Abenteuer- und Risikosport 

weniger als idealtypische Ausprägung des traditionellen Sports, sondern vielmehr als alterna-

tive Sport- und Bewegungspraktik. So negiert der Abenteuer- und Risikosport die Strukturen 

und Werte des traditionellen Sports wie das Vereins- und Verbandswesen sowie die damit 

einhergehende Leistungs- und Wettbewerbsorientierung.211 In Sportarten wie „Windsurfing in 

meterhohen Wellen, Freeclimbing ohne Sicherungen“212 hingegen konfrontieren sich Aben-

teuer- und Risikosportler bewusst mit außeralltäglichen Herausforderungen in der Natur und 

fordern ihren Körper bis an dessen Leistungsgrenze; dementsprechend hoch ist die Verlet-

zungs- und Todesrate.213 Im Fokus des Abenteuer- und Risikosports stehen dabei insbeson-

dere vielfältige Sinneswahrnehmungen und leibliche Grenzerfahrungen gemäß PLESSNER 

(1982), meist in Interaktion mit Sportausrüstung.214 Die Sportler beziehen dadurch Stellung 

gegenüber medial vermittelte und folglich „unnatürliche“ Wahrnehmungen und Erfahrungen 

des Alltags, der Arbeits- und digitalen Spielwelt. Bei der Bildschirmarbeit beispielsweise be-

schränkten sich die Sinneseindrücke des Menschen auf Berührungen der Tastatur, Bewegun-

gen eines Joysticks sowie die Hand-Auge-Koordination, und somit auf den Tast- und Seh-

sinn.215 „Natürlich sammeln Menschen auch Erfahrungen vor dem Computerbildschirm“, 

räumt der Sportsoziologe BETTE (2004) ein,  
„aber es macht einen Unterschied, ob sie beispielsweise das Gefühl der Bodenlosigkeit auf der 

zweidimensionalen Fläche eines Bildschirms erleben oder in der Dreidimensionalität des rea-

len Raums, wenn sie mit dem Fallschirm aus 3.500 Meter Höhe aus dem Flugzeug stürzen und 

sich dem Rausch des Fallens und dem Risiko des Scheiterns aussetzen.“216  

Demzufolge können beim Sporttreiben unmittelbare Erfahrungen in Interaktion mit Sportge-

räten, dem Sportraum und etwaigen Mitstreitern oder Kontrahenten gesammelt werden; im E-

Sport als professionalisiertes Video- und Computerspielen hingegen sind diese Erfahrungen 

technisch vermittelt und büßen dadurch an Authentizität ein. So unterschiedlich traditioneller 

Sport sowie Risiko- und Abenteuersport letztlich auch sein mögen, hinsichtlich einer offiziel-

len Anerkennung von E-Sport als Sportart stimmen beide überein, dass „echter“ Sport zwar 

unterstützt durch Sportausrüstung, nicht aber medial vermittelt ausgeübt werden kann. 
                                                
210 Vgl. Aufmuth 1984, Von großer Qual und großer Lust – das Körpererleben des Alpinisten, S. 95 f.; Ott 2006, 
Schwere Felsfahrt. Leo Maduschka und der alpinistische Diskurs um 1930, S. 249 f. 
211 Vgl. Gugutzer 2017, Sport, S. 305 f. 
212 Bette 2001, Körper, Sport und Individualisierung, S. 95. 
213 Vgl. Bette 2005b, Risikokörper und Abenteuersport, S. 295 f. 
214 Vgl. Bette 2003, X-treme: Soziologische Betrachtungen zum modernen Abenteuer- und Risikosport, S. 28. 
215 Vgl. Bette 2005b, Risikokörper und Abenteuersport, S. 306 f., S. 308. 
216 Bette 2004, X-treme. Zur Soziologie des Abenteuer- und Risikosports, S. 82. 
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3.2.1.5. Institutionelle Disziplinierung des Sportlerkörpers  

Während sich der Natur- bzw. Outdoorsport, aber auch der Abenteuer- und Risikosport, durch 

Machterlebnisse des eigenen Körpers und der freien Natur auszeichnen, geht im traditionellen 

Sport sämtliche Macht von einschlägigen Sportinstitutionen aus. In Anlehnung an den Philo-

sophen FOUCAULT (1976) und dessen Ausführungen zur Formierung einer „Disziplinarge-

sellschaft“ üben auch Institutionen der deutschen Sportlandschaft durch Maßnahmen wie die 

sportartspezifische Normierung von Bewegungstechniken Macht auf den menschlichen 

Körper aus.217 Angestrebtes Ergebnis dieser Disziplinierungsmaßnahmen ist laut FOUCAULT 

(1976) ein „fügsame[r]“ und „gelehrige[r]“ Körper, sprich ein leistungsbereiter Sportlerkör-

per.218 Allein durch das bloße Sporttreiben unterwirft sich der traditionelle Sportler folglich 

den Einflüssen der jeweiligen Sportart oder -disziplin und übernimmt unter anderem deren 

Leistungskriterien und körperliche Erscheinungsbilder.219 Darüber hinaus versuchen nicht nur 

einschlägige Sportinstitutionen, allen voran der Deutsche Olympische Sportbund (DOSB), 

ihren Einfluss auf den Sportlerkörper geltend zu machen, sondern auch politische und ökono-

mische Anspruchsgruppen. Diese sind bestrebt, insbesondere den Körper des traditionellen 

(Hoch-)Leistungssportlers für ihre Zwecke zu instrumentalisieren, wie beispielsweise die För-

derung nationaler Identität bzw. die Generierung von Werbeeinahmen.220 Hinsichtlich einer 

offiziellen Legitimierung von E-Sport als Sportart scheint es für den traditionellen Sport bis-

lang fraglich, inwieweit der E-Sport und seine Akteure bereit wären, sich dessen Einfluss zu 

beugen. Zumal die Strukturen des professionalisierten E-Sports erst in jüngster Zeit mit denen 

des traditionellen (Hoch-)Leistungssports vergleichbar sind und der E-Sportler somit wenig 

institutionelle Disziplinierung erfahren haben dürfte. 

 

Die Disziplinierungsmaßnahmen traditioneller Sportinstitutionen erstrecken sich bis hin zu 

Vorgaben im Umgang mit dem eigenen Körper, sprich der Art und Weise des „Körperha-

bens“. So seien in Training und Wettbewerb sportliche Höchstleistungen anzustreben und die 

Leistungsgrenzen des Körpers auszureizen, insbesondere im traditionellen (Hoch-)Leistungs-

sport. Soll zudem die eigene sportliche Leistung stetig gesteigert werden, sind Anstrengun-

gen, Muskelkater, Schmerzen sowie Ermüdungs- und Erschöpfungszustände unumgänglich. 

Die Warnsignale des Sportlerkörpers vor Überlastung erfahren durch den traditionellen Sport 

somit in gewisser Hinsicht eine Umdeutung als gewöhnliches Mittel, um auf Ebene des tradi-

                                                
217 Foucault 1976, Überwachen und Strafen. Die Geburt des Gefängnisses, S. 269; Gugutzer 2017, Sport, S. 309. 
218 Foucault 1976, Überwachen und Strafen. Die Geburt des Gefängnisses, S. 177; Gugutzer 2017, Sport, S. 309. 
219 Vgl. Klein 2004, Bewegung denken. Ein soziologischer Entwurf, S. 146. 
220 Vgl. Gugutzer 2017, Sport, S. 307. 
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tionellen Spitzensports konkurrenzfähig zu bleiben. Wie alltäglich körperliche und mentale 

Reaktionen in der sportlichen Praxis auch dargestellt werden, so selten werden diese weder 

gesellschaftlich noch im traditionellen Sport selbst thematisiert.221 Stattdessen sollen traditio-

nelle (Hoch-)Leistungssportler im Wettbewerb Leichtigkeit vermitteln und im Falle von ne-

gativen Körperempfindungen Haltung bewahren, beispielsweise sei hierbei auf ästhetische 

Sportarten wie Gymnastik verwiesen. Wie die Gymnastin ABRAHAM (1984) aus eigener Er-

fahrung schildert, sei sie bei Wettkämpfen dazu angehalten worden, „Anstrengung und Er-

schöpfung für den Betrachter nicht sichtbar werden zu lassen, zu lächeln, auch wenn man 

kaum noch Luft bekommt, beherrscht zu wirken, auch wenn die müden Beine schon nicht 

mehr gehorchen“.222 Keuchenden Atem, ein schmerzverzerrtes Gesicht oder schwerfällige 

Bewegungen hingegen sollte sie, ebenso wie Vertreter anderer ästhetischer Sportarten, vor 

den Augen von Kampfrichtern und Publikum verbergen.223 Im E-Sport hingegen müssten et-

waige Negativempfindungen nicht verborgen werden, da professionalisierten Spielern zur Er-

bringung von Höchstleistungen sowieso kaum körperlicher Einsatz abverlangt werde. Viel-

mehr scheinen Höchstleistungen im professionalisierten E-Sport abhängig von der Qualität 

der technischen Spielerausrüstung zu sein, weswegen E-Sport in der Argumentation des tradi-

tionellen Sports nicht als Sportart anerkannt werden kann. 

 

3.2.1.6. Sportlerkörper als Leidens- und Heldenkörper  

Während es negative Körperempfindungen in ästhetischen Sportarten zu unterdrücken gilt, 

sind diese in Mediensportarten wie Fußball wiederum ausdrücklich erwünscht. So beobachtet 

ABRAHAM (2006) in der Sportberichterstattung regelmäßig Fußballspieler, „die sich vor 

Schmerzen am Boden krümmen, sich diverse Körperteile halten und nach der Trage win-

ken“.224 Insbesondere schmerzhafte Verletzungen seien oftmals auch aus spieltaktischen 

Gründen inszeniert, wodurch sich Fußballspieler für sich oder die eigene Mannschaft ent-

scheidende Vorteile erhofften, wie etwa Schonung, Zeitverzögerungen oder Strafen für die 

gegnerische Mannschaft. Traditionelle (Hoch-)Leistungssportler, die tatsächliche oder ver-

meintliche Schmerzen tapfer ertragen und zudem durch herausragende sportliche Leistungen 

überzeugen, werden bisweilen als Sporthelden gefeiert. „Helden geben nicht einfach einer 

Lust oder einem Wollen nach, sondern bestehen tapfer Prüfungen, setzen sich mit etwas Un-

                                                
221 Vgl. Abraham 2006, Schmerzerleben im Spitzensport – Überlegungen zur kulturellen, psychosozialen und 
biographischen Bedeutung von Belastung, Schmerz und Qual, S. 36 f. 
222 Abraham 1984, Anmut und Angst, S. 78. 
223 Vgl. Abraham 1984, Anmut und Angst, S. 78. 
224 Abraham 2006, Schmerzerleben im Spitzensport – Überlegungen zur kulturellen, psychosozialen und biogra-
phischen Bedeutung von Belastung, Schmerz und Qual, S. 37. 
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angenehmem, Feindlichem auseinander“, charakterisiert die Soziologin DEGELE (2006) den 

Heldentypus.225 So setzen sich Sporthelden mit ihrem bisweilen als feindlich wahrgenomme-

nen Körper und dessen Negativempfindungen auseinander. Sie meistern die Prüfungen ihres 

Körpers, indem sie Anstrengungen, Muskelkater, Schmerzen sowie Ermüdungs- und Erschöp-

fungszustände aushalten.226 Dieser rigide Körperumgang wird in der Sportberichterstattung 

zum Einen von Moderatoren und Trainern hervorgehoben, zum Anderen von traditionellen 

Spitzensportlern selbst bewusst zelebriert. Negativempfindungen dienen somit nicht nur als 

legitimes Mittel zur Leistungssteigerung, sondern auch als Mittel, um als Sportler wahrge-

nommen zu werden und sich als potentieller Sportheld zu profilieren.227 Professionalisierte E-

Sportler wiederum scheinen in Training und Wettbewerb weniger vor Prüfungen ihres Kör-

pers und dessen Negativempfindungen zu stehen als vielmehr vor technischen Herausforde-

rungen wie etwa Netzwerkverzögerungen oder Aussetzern der Infrastruktur. Auch wenn E-

Sportler im Umgang mit ihrer technischen Ausrüstung Höchstleistungen erbringen, wird der 

E-Sport vom traditionellen Sport bislang nicht als Sportart wahrgenommen wie auch (semi-) 

professionelle E-Sportler bislang weder als (Hoch-)Leistungssportler noch gar als Sporthelden 

im traditionellen Sinne angesehen werden. 

 

Offensichtliche Konsequenzen des Strebens nach Rekorden, Heldentum und Siegprämien  

sind, dass traditionelle (Hoch-)Leistungssportler die Grenze ihrer körperlichen und mentalen 

Leistungsfähigkeit bewusst überschreiten, Warnsignale des Körpers vor Überlastung leicht-

fertig überhören und somit gravierende gesundheitliche Risiken eingehen. So beseitigen Spit-

zensportler beispielsweise Ermüdungserscheinungen durch Aufputschmittel 228 , betäuben 

Schmerzen durch verschreibungspflichtige Medikamente229 oder greifen gar auf illegale leis-

tungssteigernde Substanzen, sprich Dopingmittel wie anabole Steroide oder Betablocker zu-

rück. Insbesondere durch den Einsatz von Dopingsubstanzen verstoßen traditionelle (Hoch-) 

Leistungssportler sowohl gegen sportartspezifische Regelwerke als auch gegen ethische Wer-

te wie Chancengleichheit, Fairness oder Vergleichbarkeit der Ergebnisse. Etwaiges Fehlver-

halten zieht weitreichende Sanktionen durch einschlägige Sportinstitutionen nach sich und 

                                                
225 Degele 2006, Sportives Schmerznormalisieren. Zur Begegnung von Körper- und Sportsoziologie, S. 152. 
226 Vgl. Holzapfel 1984, Auf dem Weg zu einem neuen Körpererleben: Zwischen zwei Verletzungen, S. 109. 
227 Vgl. Abraham 2006, Schmerzerleben im Spitzensport – Überlegungen zur kulturellen, psychosozialen und 
biographischen Bedeutung von Belastung, Schmerz und Qual, S. 37; Degele 2006, Sportives Schmerznormalisie-
ren. Zur Begegnung von Körper- und Sportsoziologie, S. 145. 
228 Vgl. Grupe 1984, Grundlagen der Sportpädagogik. Körperlichkeit, Bewegung und Erfahrung im Sport, 
S. 79 f. 
229 Vgl. Abraham 2006, Schmerzerleben im Spitzensport – Überlegungen zur kulturellen, psychosozialen und 
biographischen Bedeutung von Belastung, Schmerz und Qual, S. 38. 
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birgt darüber hinaus gesundheitliche Risiken für den Sportlerkörper.230 Denn durch die Ein-

nahme von Aufputschmitteln, Medikamenten oder Dopingsubstanzen werden Körperempfin-

dungen jeglicher Art nicht mehr oder nur verzögert wahrgenommen, wodurch traditionelle 

(Hoch-)Leistungssportler ihren Körper in Training oder Wettbewerb zu überlasten drohen. 

Der Sportlerkörper wird in seinen Notreserven angegriffen, bis dieser letztlich durch Anfällig-

keit, häufige Verletzungen oder gar einen Zusammenbruch die Grenzen seiner Leistungsfä-

higkeit aufzeigt.231 Allen Warnsignalen zum Trotz scheinen laut ABRAHAM (2006) Spitzen-

sportler ihren Körper bereitwillig zu verschleißen und körperliche Dauerschädigungen zu ris-

kieren, „wenn sich nur irgendwann einmal endlich die Investitionen in den Körper lohnen und 

ein internationaler Sieg herausspringt“.232 (Semi-)professionelle E-Sportler hingegen scheinen 

insbesondere in eine qualitativ hochwertige Ausrüstung zu investieren, da Leistungssteige-

rungen in der Regel mit dem technischen Fortschritt einhergehen. Auch wenn Dopingvorfälle 

dem Ansehen des traditionellen Sports schaden, beweisen sie doch, dass der Sportlerkörper 

gegenüber der Sportausrüstung stärker im Fokus des traditionellen Sports steht, weswegen der 

E-Sport in dessen Argumentation bislang nicht als Sportart anerkannt wird. 

 

In seinen Ausführungen verfolgte das aktuelle Kapitel 3.2.1. das Forschungsziel, sich anhand 

der einschlägigen Literatur eingehender mit dem eigentlichen Verhältnis von traditionellem 

Sport und Körper auseinanderzusetzen. Hinsichtlich einer offiziellen Legitimierung des E-

Sports als Sportart in Deutschland verweisen Institutionen wie der Deutsche Olympische 

Sportbund (DOSB) insbesondere auf die unzureichende Körperlichkeit des E-Sports sowie die 

damit einhergehende Technisierung des E-Sportlerkörpers, was wiederum auf Widerspruch 

der Befürworter stößt. Insofern schließt das dritte Hauptkapitel mit der Beantwortung folgen-

der Forschungsfrage 1: „Wie wird in der öffentlichen Meinung (anhand der Dimensionen 

Körper und Technik) für E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne argumentiert?“. Dabei 

wurde folgende These 1 aufgestellt: „Der elektronische Sport zieht in seiner Argumentation 

Parallelen zu (Hoch-)Leistungssportlern und Sportausrüstung des traditionellen Sports, wäh-

rend sich dieser unter Rekurs auf die Dimensionen Körper und Technik vom elektronischen 

Sport abgrenzt“. Zur Verdeutlichung der Gewichtungen soll in Kapitel 3.3.1. ebenfalls auf 

den Stellenwert des Körpers im elektronischen Sport eingegangen werden. Im Fokus der Be-

trachtungen stehen dabei jeweils der traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bzw. der profes-
                                                
230 Vgl. Digel 2008, Doping – Geißel des modernen Hochleistungssports, S. 13 f. 
231 Vgl. Caysa 2006, Vom Recht des Schmerzes. Grenzen der Körperinstrumentalisierung im Sport, S. 298; Bette 
2005a, Körperspuren. Zur Semantik und Paradoxie moderner Körperlichkeit, S. 200. 
232 Abraham 2006, Schmerzerleben im Spitzensport – Überlegungen zur kulturellen, psychosozialen und biogra-
phischen Bedeutung von Belastung, Schmerz und Qual, S. 52. 
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sionalisierte E-Sportler. Den Erkenntnissen des aktuellen Kapitels zu Folge grenzt sich der 

traditionelle Sport insbesondere unter Rekurs auf ein idealtypisches Sportverständnis vom E-

Sport ab und kontrastiert dessen prototypischen E-Sportler mit den natürlichen Bedürfnissen 

des menschlichen Körpers: So scheint der E-Sport den natürlichen Bewegungsdrang seiner 

Akteure in Training und Wettbewerb auf die Bedienung von Eingabegeräten zu beschränken, 

wodurch gesundheitliche Schäden drohen können. Neben einer Ruhigstellung des E-Sportler-

körpers scheint der E-Sport die natürlichen Wahrnehmungsmöglichkeiten des E-Sportlers und 

seiner Clan-Kollegen tendenziell auf den Seh-, Tast- und Hörsinn zu reduzieren. Zudem erfol-

gen sämtliche Wahrnehmungen und Erfahrungen in Interaktion mit Eingabegeräten, der Infra-

struktur und etwaigen Clan-Kollegen oder Kontrahenten nicht unmittelbar, sondern medial 

vermittelt. Es wird der Eindruck erweckt, dass Sport im traditionellen Sinne nicht medial ver-

mittelt ausgeübt werden kann, wohl aber unterstützt durch Sportausrüstung wie in technolo-

giegetriebenen Sportarten, deren Nähe der E-Sport wiederholt betont. 

 

3.2.2. Verhältnis von traditionellem Sport und Technik 
Wie These 1 besagt, zieht der E-Sport in seiner Argumentation als Sportart im traditionellen 

Sinne Parallelen zu dessen (Hoch-)Leistungssportlern und Sportausrüstung, während sich der 

traditionelle Sport unter Rekurs auf die Dimensionen Körper und Technik vom E-Sport ab-

grenzt. Trotz einer kontinuierlichen Technisierung des traditionellen Sports lassen sich in der 

einschlägigen sportwissenschaftlichen Literatur bislang kaum Publikationen zu Technik im 

Sinne der technischen Gerätschaften des Sportlers identifizieren. Der Forschungsschwerpunkt 

scheint vielmehr auf Technik im Sinne der körperlichen Ausübungsweise einer speziellen 

Sportart zu liegen, welche in der vorliegenden Arbeit jedoch nicht fokussiert wird. Auch in 

der Realdefinition des DOSB, den von TIEDEMANN (2006) versammelten Nominaldefiniti-

onen sowie im idealtypischen Sportverständnis nach HÄGELE (1982) erfuhren Sportgeräte we-

nig Berücksichtigung bzw. keine Erwähnung (vgl. Kapitel 3.1.). Diese „Sachvergessenheit“233 

zu Gunsten der Körperlichkeit des Sportlers kann allerdings nicht darüber hinwegtäuschen, 

dass Technik in Form von Sportausrüstung, aber auch Sportstätten und -infrastruktur in nahe-

zu allen traditionellen Sportarten und -disziplinen, insbesondere technologiegetriebener Natur, 

vertreten ist. Als technologiegetriebene Sportarten und -disziplinen versteht STARK (1987) je-

ne Sportarten und -disziplinen,  
„deren sportliche Leistung durch vielfältige, strukturell unterschiedliche Bewegungen oder 

mehrere sportliche Handlungen charakterisiert wird. Diese Bewegungen/Handlungen sind 

                                                
233 Rammert 1994, Techniksoziologie, S. 78. 
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technisch zweckmäßig und vorrangig ohne direkte Gegnereinwirkung auszuführen sowie bei 

wechselnden Bedingungen und Wiederholung stabil zu beherrschen. Sie sind entweder Aus-

druck und Maßstab der sportlichen Leistung oder Mittel, ein mit dem Sportler verbundenes 

Wettkampfgerät mit Fremd- oder teilweisem Fremdantrieb mehrfach in kürzester Zeit über ei-

nen vorgegebenen Kurs zu steuern“.234 

Weiterhin gliedert der Autor technologiegetriebene Sportarten und -disziplinen in „technisch-

akrobatische Sportarten“ wie beispielsweise Eiskunstlauf oder Gerätturnen, „fahrtechnische 

Sportarten“ wie Motorsport oder Segeln sowie „schießtechnische Sportarten“ wie Schießsport 

oder Eisstockschießen.235 Der E-Sport betont wiederholt seine Nähe zu sog. fahr- und schieß-

technischen Sportarten, wird jedoch im Gegensatz zum Motor- und Schießsport bislang weder 

vom DOSB noch vom IOC als Sportart anerkannt. Lässt man etwaige sportpolitische Interes-

sen außer Acht, könnte den institutionellen Vorbehalten insbesondere ein (überholtes) idealty-

pisches Sportverständnis zu Grunde liegen. 

 

3.2.2.1. Technik im idealtypischen Sportverständnis 

In Abgrenzung zu Technik, und somit künstlich geschaffenen „Sachen“, versteht sich der tra-

ditionelle Sport im idealtypischen Sinne als eine „möglichst sachtechnisch freie, möglichst 

rein natürliche Angelegenheit“.236 Sportliche Leistungen sind demnach insbesondere körper-

liche Leistungen des Sportlers ohne wesentliche Unterstützung durch Sportausrüstung. So 

werden sportliche Leistungen idealerweise durch körperliche Disziplinierung und hartes Trai-

ning erbracht, flankiert von Willensstärke und Ausdauer. In traditionellen, technologiegetrie-

benen Sportarten wie Motorsport hingegen beschränkt sich die sportliche Leistung (vermeint-

lich) auf die Konzentrationsfähigkeit, das Durchhaltevermögen oder die (Re-)Aktionsschnel-

ligkeit des Sportlers, und somit insbesondere auf dessen mentale Leistungsfähigkeit.237 In ge-

danklicher Fortführung dessen handelt es sich beim Ausüben von technologiegetriebenen 

Sportarten tendenziell weniger um eine sportliche, als vielmehr um eine technische Leistung. 

Zur Veranschaulichung nennt der Philosoph und Olympiasieger LENK (2002) die Besteigung 

des Mount Everest ohne Sauerstoffgerät, welche eine sportliche Höchstleistung darstellt. Er-

klimme man den höchsten Berg der Erde jedoch mit Sauerstoffgerät, so handle es sich um 

eine weitaus geringere „sportliche Heldentat“, sprich schlicht um eine technische Leistung.238 

                                                
234 Stark 1987, Stellung von technischen Sportarten innerhalb der olympischen Sportarten und Disziplinen, 
S. 344. 
235 Stark 1987, Stellung von technischen Sportarten innerhalb der olympischen Sportarten und Disziplinen, 
S. 341. 
236 Hummel 2001, Technik und Sport – ein vielschichtiger Zusammenhang, S. 13. 
237 Vgl. Lenk 2002, Technik und Technologisierung im Sport, S. 160. 
238 Lenk 2002, Technik und Technologisierung im Sport, S. 160. 
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Analog dazu konstruiert der traditionelle Sport in seiner Argumentation das professionalisier-

te Ausüben von E-Sport zwar ebenfalls als Leistung, wenngleich lediglich als Leistung tech-

nischer Art, die sich durch die mentale Leistungsfähigkeit des E-Sportlers und seiner Clan-

Kollegen auszeichnet.  

 

Daneben ist eine sportliche Leistung laut LENK (1999) durch das „Überwinden künstlich ge-

setzter oder gar eskalierter Hindernisse, durch das Aushalten, Überstehen von Anstrengungen 

und extremen Anforderungen“, kurzum durch das Vermeiden technischer Erleichterungen, 

charakterisiert.239 Hindernisse können sowohl im wortwörtlichen Sinne (z. B. als Parcours im 

Springreiten) als auch im übertragenen Sinne (als sportliche Herausforderung) verstanden 

werden, die es entweder (wie im Natursport) überhaupt oder (wie im Spitzensport) bestmög-

lichst zu überwinden gilt. Demgegenüber erspare Technik dem Sportler körperliche Anstren-

gungen, erleichtere ihm die Zielerreichung und vermeide vermeintlich unnötige Umwege.240 

Dadurch verlerne der Sportler technologiegetriebener Sportarten wie auch der professionali-

sierte E-Sportler unter anderem den Umgang mit Risiken, Anstrengungen und Belastungen, 

wie SCHUBERT (2004) zu Bedenken gibt.241 Durch übermäßigen Technikeinsatz erfahre der 

Sportler zudem kaum die eigenen körperlichen Leistungsgrenzen sowie die Unwägbarkeiten 

der freien Natur.242 In der sportlichen Praxis hingegen scheint Technik akzeptiert, sofern diese 

dem Sportler weniger die Bewältigung von Hindernissen erleichtert, als vielmehr dessen Be-

wegungsfertigkeiten optimiert. So dienen laut GÜLDENPFENNIG (2006) beispielsweise Tram-

poline nicht der Erleichterung von Sprungbewegungen, sondern zur „Gewinnung von Zeit für 

die Ausführung schwierigerer Drehungen in der Luft während der Flugphase“.243 

 

3.2.2.2. Technik und die Natur des traditionellen Sports 

Im Zuge der zunehmenden Technisierung scheint der traditionelle Sport durch Sportausrüs-

tung, aber auch Sportstätten und -infrastruktur sowohl eine Entfremdung seines Wesens als 

„natürlichste Sache der Welt“244 sowie eine Bedrohung der ihm innewohnenden freien Natur 

zu fürchten. Getrieben von einer archaischen Natursehnsucht betreibt der zivilisierte Mensch 

seit jeher regelmäßig Natur- bzw. Outdoorsportarten wie beispielsweise Bergsteigen, Skifah-

                                                
239 Lenk 1999, Sport und Technik – vielfältig und unlösbar verbunden, S. 9. 
240 Vgl. Lenk 1999, Sport und Technik – vielfältig und unlösbar verbunden, S. 12, S. 9. 
241 Vgl. Schubert 2004, Sporttechnologien in sozialwissenschaftlicher Perspektive – einige theoretische Überle-
gungen und empirische Erkenntnisse zu einem neuen Forschungsfeld, S. 54. 
242 Vgl. Heinemann 2008, Sport im Prozess der Technologisierung, S. 117 f. 
243 Güldenpfennig 2006, Homo technologicus sportivus? Technik ist ein Gegenmodell zum Sport!, S. 196. 
244 Hummel 2001, Technik und Sport – ein vielschichtiger Zusammenhang, S. 13. 
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ren oder Mountainbiken. Die wechselnden Bedingungen der Natur wie Witterungsverhältnis-

se oder Beschaffenheit des Geländes beeinflussten dabei die Ausübung der sportlichen Akti-

vitäten, wodurch sich mutmaßlich eine zunehmende Technisierung erklären lässt. Der Sport-

wissenschaftler TREBELS (1991) wertet daher heutige Natur- bzw. Outdoorsportarten, allen 

voran jedoch den alpinen Skisport, als massive Naturbedrohung. So erfordere der Skisport er-

heblichen technischen Aufwand von „hochtechnisierte[n] Geräte[n] wie […] Skis, Skischuhe 

und Bindungen“ über „Liftanlagen, Pistenmaschinen und Pistenpflege“ bis hin zu „Maßnah-

men zur Erzeugung der Infrastruktur (Verkehrserschließung und Beherbergungsgewerbe)“.245 

Darüber hinaus werden in nahezu allen Sportarten des traditionellen Sports die vormals natür-

lichen Trainings- und Wettkampfbedingungen zunehmend durch technische Bedingungen er-

setzt.246 Insbesondere hinsichtlich des Radsports erwähnt TRILLITZSCH (2001) virtuelle Labo-

re, in denen Leistungssportlern naturgetreue Trainingsstrecken simuliert werden können, un-

abhängig von etwaigen Launen der Natur.247 In seiner Argumentation stuft der traditionelle 

Sport technisierte Trainings- und Wettkampfbedingungen sowie zudem technologiegetriebene 

Sportarten und den E-Sport als naturfern ein. Durch eine offizielle Anerkennung als Sportart 

im traditionellen Sinne könnte der E-Sport den traditionellen Sport vollends von seinem na-

türlichen, möglichst sachtechnisch freien Wesen entfremden. 

 

Neben einer Entfremdung seines Wesens als „natürlichste Sache der Welt“248 scheint der tra-

ditionelle Sport im Zuge der kontinuierlichen Technisierung der Sportlandschaft auch eine 

Beherrschung des Sportlerkörpers und somit der Natur des Sportlers zu fürchten. Nicht nur, 

dass Sportgeräten zunehmend menschliche Züge zugeschrieben werden, indem laut HEINE-

MANN (2007) „der neue Ski […] jeden Fahrfehler, der neue Golfdriver schlimmste Schwung-

fehler [und] der neue Tennisschläger katastrophale Stellungsfehler [,verzeiht‘]“.249 Zudem 

dient Technik im traditionellen Sport als Erweiterung des Sportlerkörpers bzw. einzelner 

Gliedmaßen des Sportlers und dessen anatomischen Funktionen. So können beispielsweise 

Tennisschläger zum präziseren Treffen der Bälle als eine Verlängerung und Verstärkung der 

Arme des Tennisspielers aufgefasst werden.250 Hinsichtlich des Radsports beobachtet TRIL-

LITZSCH (2001) darüber hinaus gar eine Unterwerfung des Leistungssportlers: So verändere 

                                                
245 Trebels 1991, Zur Dialektik von Naturbeherrschung und Natursehnsucht, S. 28. 
246 Vgl. König 1995, Kritik der Technologisierung des Körpers im Sport, S. 183. 
247 Vgl. Trillitzsch 2001, Vom Laufrad zur Radsporttechnologie, S. 222. 
248 Hummel 2001, Technik und Sport – ein vielschichtiger Zusammenhang, S. 13. 
249 Heinemann 2007, Einführung in die Soziologie des Sports, S. 163. 
250 Vgl. Hummel 2001, Technik und Sport – ein vielschichtiger Zusammenhang, S. 18; Kaulitz 2005, Homo tech-
nologicus sportivus – der Mensch zwischen Technik und Sport, S. 422. 



3. Traditioneller und elektronischer Sport in der öffentlichen Meinung 53 

 
dieser im Triathlon durch einen speziellen Lenkeraufsatz seine Sitzposition und werde da-

durch aerodynamisch an das Fahrrad angepasst.251 Während Sportler und Sportausrüstung laut 

KAULITZ (2005) bisweilen eine Einheit bilden können252, sprechen weitere Stimmen der ein-

schlägigen Literatur von einer Prothetisierung des Sportlerkörpers bis hin zu einem künst-

lichen Sportlerkörper, der aus diversen technischen Ersatzgliedmaßen besteht und leistungsfä-

higer als ein natürlicher Sportlerkörper scheint.253 In seiner Argumentation konstruiert der tra-

ditionelle Sport die technische Ausrüstung des (semi-)professionellen E-Sportlers tendenziell 

ebenfalls zu Prothesen, die dessen Höchstleistungen bestimmen. 

 

3.2.2.3. Sport und die Ambivalenz der hochtechnisierten Arbeitswelt 

Nachdem der E-Sport und seine Akteure ihr Selbstverständnis als eine zum traditionellen 

Sport gleichwertige Sportart betonen, scheint der traditionelle Sport den E-Sport weniger in 

der Sphäre des Sports als vielmehr in der Sphäre des Spiels zu verorten. Im idealtypischen 

Sinne versteht sich der traditionelle Sport als körperlicher Ausgleich zur digitalen Spielwelt 

des E-Sports, aber auch zur übertechnisierten Arbeitswelt und zur zunehmenden Technisie-

rung des Alltags.254 Zum Einen basiert dieses Verständnis auf einem natürlichen Bewegungs-

drang des zivilisierten Menschen sowie zum Anderem auf einem vermeintlichen Bewegungs-

mangel im professionalisierten E-Sport, im Berufs- und Alltagsleben.255 Kommt zu einer be-

wegungsarmen Lebensweise noch eine unausgewogene Ernährung hinzu, können Erkran-

kungen wie beispielsweise Übergewicht, Adipositas, Bluthochdruck oder Diabetes drohen.256 

Technik und die Technisierung im Allgemeinen werden vom traditionellen Sport daher als 

potentielle Gesundheitsgefahr des Menschen eingestuft. Trotz der Verbreitung technologiege-

triebener Sportarten sowie einer unaufhaltsamen Technisierung der sportlichen Praxis ist der 

traditionelle Sport bestrebt, eine mögliche Gefährdung vom (sporttreibenden) Menschen idea-

lerweise abzuwenden.257 Neben einem idealtypischen Sportverständnis können den institutio-

nellen Vorbehalten gegenüber einer Legitimierung des E-Sports als Sportart im traditionellen 

Sinne insbesondere Stereotypen über den E-Sportlerkörper zu Grunde liegen. Demnach ver-

nachlässige der (semi-)professionelle E-Sportler seine körperliche Fitness auf Grund von zeit-

intensiven Trainingsaktivitäten. Als Ausgleich zum langwierigen und ungesunden „Spielen in 

                                                
251 Vgl. Trillitzsch 2001, Vom Laufrad zur Radsporttechnologie, S. 222. 
252 Vgl. Kaulitz 2005, Homo technologicus sportivus – der Mensch zwischen Technik und Sport, S. 423. 
253 Vgl. Hummel 2001, Technik und Sport – ein vielschichtiger Zusammenhang, S. 19; König 1995, Kritik der 
Technologisierung des Körpers im Sport, S. 187. 
254 Vgl. Lenk 2002, Technik und Technologisierung im Sport, S. 172. 
255 Vgl. Hummel 2001, Technik und Sport – ein vielschichtiger Zusammenhang, S. 16. 
256 Vgl. Wiemeyer 2009, Digitale Spiele. (K)ein Thema für die Sportwissenschaft?!, S. 123. 
257 Vgl. Hummel 2001, Technik und Sport – ein vielschichtiger Zusammenhang, S. 16 f. 
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abgedunkelten Räumen vor flimmernden Monitoren“ erachtet HEBBEL-SEEGER (2011) sport-

liche Betätigung als „notwendige […]maßnahme“.258 

 

Während sich der traditionelle Sport im idealtypischen Sinne von einer vermeintlich einsei-

tigen Spiel-, Arbeits- und Alltagswelt distanziert, unterwirft sich die sportliche Praxis zuneh-

mend den Leistungskriterien der hochtechnisierten Arbeitswelt. Insbesondere der traditionelle 

(Hoch-)Leistungssport strebt mittels „Zeitminimierung, Treffermaximierung, Gestaltoptimie-

rung, Distanzmaximierung, Lastmaximierung, Positionserzwingung und Schwierigkeitsmaxi-

mierung“ nach Rekorden im Wettbewerb.259 Hinzu kommt laut STROß und WIEMEYER (2008) 

die kontinuierliche Entwicklung von Sportausrüstung, Wettkampfbedingungen und Bewe-

gungstechniken wie beispielsweise Glasfaserstäbe im Stabhochsprung, eine Schwerpunkt-

Verlagerung der Speere im Speerwurf bzw. Skating-Techniken im Skilanglauf, womit verän-

derte Anforderungen an den Sportler verbunden seien.260 Inwieweit dieser den gestellten Leis-

tungskriterien genügt, wird im Wettbewerb bis auf mehrere Dezimalstellen genau ermittelt, 

unter anderem durch Messinstrumente wie Lichtschranken oder Hochgeschwindigkeitskame-

ras. Im Training hingegen werden die veränderten Anforderungen unter anderem mittels Vi-

deo-Feedback angeleitet, indem dem Sportler kontinuierlich etwaige Abweichungen von vor-

gegebenen Bewegungsmustern rückgemeldet wird.261 Dadurch gehorche der traditionelle 

Spitzensportler laut KAULITZ (2005) zunehmend naturfernen, „technomotorische[n] Leitbil-

der[n]“. Werden die gewonnenen Daten zudem an verschiedenen Stützpunkten verarbeitet 

und folglich der Leistungsfortschritt des Sportlers dezentral überwacht, könne sich dieser 

letztendlich zu einer „technisch ferngesteuerten Figur“ entwickeln.262 

 

3.2.2.4. Technisches Dispositiv des traditionellen Sportlers 

Technische Hilfsmittel wie Messtechnik bzw. Informations- und Kommunikationstechnik, 

Sportausrüstung, aber auch Sportstätten und -infrastruktur bilden das technische Dispositiv 

des traditionellen Sportlers. Zur Wahrung der Chancengleichheit und Vergleichbarkeit der Er-

gebnisse war das technische Dispositiv im traditionellen (Hoch-)Leistungssport einst weitge-

hend standardisiert. Zu Gunsten eines möglichst „natürlichen“ Leistungsvergleichs hielten 

                                                
258 Hebbel-Seeger 2011, Sport in digitalen Welten – Replacing real life or augmenting it?, S. 135 f. 
259 Hummel 2001, Technik und Sport – ein vielschichtiger Zusammenhang, S. 18. 
260 Vgl. Stroß & Wiemeyer 2008, Technische Hilfsmittel im Sport – ein Spannungsfeld zwischen Training und 
Wettkampf, S. 161. 
261 Vgl. Stroß 2015, Technische Hilfsmittel im Sport. Ein Spannungsfeld zwischen Training und Wettkampf?, 
S. 27, S. 85. 
262 Kaulitz 2005, Homo technologicus sportivus – der Mensch zwischen Technik und Sport, S. 419 f. 
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sich insbesondere Sportgeräte durch Schlichtheit und Zweckdienlichkeit zurück, wodurch sich 

auch die „Sachvergessenheit“263 der einschlägigen sportwissenschaftlichen Literatur erklären 

lässt.264 Im Zuge der zunehmenden Individualisierung des traditionellen (Hoch-)Leistungs-

sports wurden die sportartspezifischen Bestimmungen zur Konstruktion und Verwendung von 

Sportausrüstung gelockert. Im Vergleich zu räumlichen Bestimmungen beurteilt HEINEMANN 

(2007) jene sachlichen Bestimmungen daher als tendenziell „sehr begrenzt[en]“.265 Die Ab-

messungen von Sportstätten hingegen bleiben bis dato nach den Bestimmungen der jeweili-

gen Sportart standardisiert, von geringfügigen Toleranzwerten einmal abgesehen. So misst 

beispielsweise weltweit jede Bahn eines wettkampftauglichen Schwimmbads exakt 50 Meter, 

„anderenfalls wäre etwa ein ,Weltrekord im 300 Meter Freistil-Schwimmen‘ eine unsinnige 

Angelegenheit“, wie HEINEMANN (2007) befindet.266 Als kaum standardisierbar, aber immer-

hin technisch beherrschbar gilt darüber hinaus insbesondere traditionellen Natur- bzw. Out-

doorsportlern ihre „Sportstätte“, die freie Natur. Neben der Beherrschung von Sporträumen 

kann Technik in Form von High-Tech-Fitnessgeräten zudem Sporttreiben auf minimalem 

Raum ermöglichen – „bis hin zu dem Punkt, an dem man seinen ,Sport‘ nur noch am Compu-

ter mit Hilfe eines auf CD gespeicherten Computerspiels ausübt“.267 Im traditionellen Sport 

scheint Sport in digitalen Räumen bislang erst ansatzweise Akzeptanz zu erfahren, worauf 

auch die Vorbehalte gegenüber einer Anerkennung von E-Sport als Sportart im traditionellen 

Sinne hindeuten. In seiner Argumentation konstruiert der traditionelle Sport E-Sport zu einer 

fernen Zukunftsvision und verschiebt eine Entscheidung um eine Legitimierung als Sportart 

im traditionellen Sinne somit auf unbestimmte Zeit. 

 

Eine wesentliche Komponente des technischen Dispositivs stellt die Sportausrüstung des tra-

ditionellen Sportlers dar. Individuell angepasste Sportgeräte können dem Sportler wertvolle 

Wettbewerbsvorteile verschaffen, die angesichts der zunehmenden Leistungsdichte im Spit-

zensport sowie dem damit einhergehenden Streben nach minimalen Leistungsgewinnen aus-

schlaggebend sind.268 Daneben erlaubt eine kontinuierliche Weiterentwicklung der Sportaus-

rüstung den traditionellen (Hoch-)Leistungssportlern eine Optimierung ihrer sportlichen Leis-

tung, erfordert jedoch zugleich auch eine Anpassung der Bewegungsfertigkeiten. Durch die-

sen technologischen Wandel werden heutzutage „Rekorde möglich, die mit alter Technik – 
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bei gleichem Trainingsstand und gleicher körperlicher Fitness – nicht zu erreichen gewesen 

wären“, wie HEINEMANN (2001a) rückblickend auf ein halbes Jahrhundert Sporttechnikent-

wicklung bemerkt.269 Zum Missfallen des traditionellen Sports gipfelt das Streben nach Re-

korden insbesondere bei technologiegetriebenen Sportarten und -disziplinen wie Motorsport 

mitunter in Materialschlachten mit einem Arsenal von Sportausrüstung, Messtechnik sowie 

Informations- und Kommunikationstechnik.270 In Anlehnung an unerwünschte Leistungsstei-

gerungen wird das Wettrüsten in technologiegetriebenen Sportarten und -disziplinen in der 

einschlägigen Literatur auch als Technik-Doping bezeichnet.271 Trotz vergleichsweise tole-

ranter Bestimmungen zur Konstruktion und Verwendung von Sportausrüstung werden biswei-

len zunächst gepriesene Innovationen von den jeweiligen Sportverbänden nachträglich als 

illegitim erklärt, beispielsweise sei auf aerodynamische Karosserieteile von Formel 1-Wägen 

verwiesen.272 Gleichgültig ob erlaubt oder nicht, „wie überlegen dürfen diese Neuerungen 

sein, damit der Sinn des Sports, nämlich Spannung, Dynamik etc. erhalten bleibt?“, hinter-

fragt VOLKAMER (1987) kritisch.273 Zwar bedingten sich die Technisierung und der Sinn des 

Sports gegenseitig, erforderten jedoch auch eine gewisse Ausgewogenheit. Nach Ansicht des 

traditionellen Sports scheint beim E-Sport der Sinngehalt des Sports bislang zu gering, als 

dass dieser als Sportart im traditionellen Sinne anerkannt werden könnte. Auch ein Selbstver-

ständnis als traditionelle Sportart und ähnliche Beteuerungen des E-Sports und seiner Akteure 

könnten diese Diskrepanz nicht aufwiegen. 

 

3.2.2.5. Nebenwirkungen des technologischen Wandels im Sport 

Abgesehen von Wettbewerbsvorteilen stellen sich durch einen ständigen technologischen 

Wandel im traditionellen (Hoch-)Leistungssport zwangsläufig auch Nebenwirkungen ein. Zu 

nennen sind beispielsweise die hochkomplexen Konstruktionen der heutigen Sportausrüstung, 

hinsichtlich deren Pflege, Wartung und Instandsetzung Sportler zunehmend auf die Fachkom-

petenz kommerzialisierter Dienstleister angewiesen sind.274 Im technischen Dispositiv hinge-

gen zeichneten sich Sportgeräte einst durch Einfachheit in Handhabung und Konstruktion aus, 

wodurch Sportler in der Lage waren, Pflege-, Wartungs- und Instandsetzungsarbeiten weitge-

hend in Eigenarbeit bzw. Selbsthilfe durchzuführen.275 Diese Fähigkeiten treten heutzutage 
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zunehmend in den Hintergrund, HEINEMANN (2001b) warnt gar vor einem unwiederbring-

lichen Verlust. Im Falle eines akuten technischen Defekts könne auf dieses (dringend benötig-

te) Wissen und Können nicht mehr zurückgegriffen werden, so dass „man u. U. der nahenden 

Katastrophe hilflos entgegensehen [muss]“.276 Der traditionelle (Hoch-)Leistungssportler ge-

rät folglich zunehmend in Abhängigkeit von der Verfügbarkeit und Fachkompetenz der Sport-

infrastruktur wie gleichermaßen auch von der Zuverlässigkeit seiner Sportausrüstung. Davon 

abstrahiert scheint die Ausübung und Entwicklung des traditionellen Sports weniger sportart-

spezifischen Bestimmungen als vielmehr den Gesetzen einer hochentwickelten Sporttechnik 

zu gehorchen. „Im Sport wird machbar, was technisch möglich ist“, bringt es HEINEMANN 

(2008) auf den Punkt.277 Der technologische Wandel scheint sich insbesondere innerhalb tech-

nologiegetriebener Sportarten zu verselbstständigen, so dass der traditionelle Sport bisweilen 

fürchtet, die Kontrolle über deren Ausübung und Entwicklung zu verlieren. So könne Technik 

die „Anforderungsprofile[n] [von Sportarten], [den] Erlebnis- und Sinngehalt[en] des Sports 

[sowie die] Sozialstruktur der Sportler“ verändern.278 Mittels einer Nicht-Legitimierung von 

E-Sport als Sportart im traditionellem Sinne versucht der traditionelle Sport somit, seine zu-

künftige Entwicklung zu steuern. 

 

Eine weitere Nebenwirkung des ständigen technologischen Wandels im traditionellen (Hoch-) 

Leistungssport stellen Wettbewerbsverzerrungen zwischen Industrie- und Entwicklungslän-

dern dar, wodurch die Chancengleichheit und Vergleichbarkeit der Ergebnisse leidet. Den 

Wettbewerbsverzerrungen zu Gunsten der Industrienationen können insbesondere die unter-

schiedliche Verfügbarkeit von Kapital, Fachwissen und Forschungskapazität in der Konstruk-

tion und Weiterentwicklung von Sportausrüstung zu Grunde liegen.279 Kurzum, traditionelle 

(Hoch-)Leistungssportler aus Industrie- und Entwicklungsländern begegnen sich „auf einer 

,technologisch verzerrten‘ Startlinie“.280 Dank überlegener Sportausrüstung entscheiden in der 

Regel Industrienationen den internationalen Wettbewerb um die Leistungsspitze unter sich, 

während Entwicklungsländern Platzierungen in den hinteren Rängen zuteilwerden.281 In weit-

gehend „sachtechnisch freien“ Leichtathletik-Disziplinen wie 10.000-Meter-Lauf hingegen 

stellten Entwicklungsländer in der Vergangenheit mehrfach olympische Rekorde auf. Zwar 

verstoßen Industrienationen durch ihr Verhalten nicht gegen sportartspezifische Bestimmun-
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gen, dennoch tragen sie dazu bei, dass die Kluft zwischen Industrie- und Entwicklungsländern 

auch im traditionellen (Hoch-)Leistungssport immer weiter auseinanderklafft.282 Unabhängig 

von der Nationalität eines Sportlers können sich Wettbewerbsverzerrungen auch auf unlautere 

Manipulationen der Sportausrüstung beziehen, wodurch sich traditionelle (Hoch-)Leistungs-

sportler im internationalen Wettbewerb um Spitzenplatzierungen bisweilen Vorteile zu er-

schleichen versuchen. So verletzen beispielsweise Wintersportler durch erwärmte Kufen die 

Bestimmungen des Schlitten- und Bobsports. Ein zentrales Motiv dieses Verhaltens kann die 

Verringerung von Unsicherheit über den Ausgang eines Wettbewerbs darstellen; EMRICH 

(2008) vermutet zudem, dass Sportler mittels etwaiger Manipulationen versuchen, die Chan-

cengleichheit gegenüber vermeintlich oder tatsächlich manipulierenden Kontrahenten zu wah-

ren, Misserfolge zu vermeiden sowie ihr Einkommen zu sichern.283 LENK (2001a) wiederum 

macht weniger die Sportler als vielmehr die Öffentlichkeit und deren alleinige Würdigung der 

Sieger für etwaige Manipulationsversuche (mit)verantwortlich.284 Wie dem auch sei, in An-

lehnung an unerlaubte Leistungssteigerungen können Manipulationen der Sportausrüstung 

auch als Technik-Doping bezeichnet werden. 

 

3.2.2.6. Standardisierung als Ausdruck von Natürlichkeit 

Die Nebenwirkungen des ständigen technologischen Wandels im traditionellen (Hoch-)Leis-

tungssport können unter anderem durch eine Standardisierung von Sportgeräten kontrolliert 

werden. Eine Standardisierung ist insbesondere für technologiegetriebene Sportarten mit ver-

gleichsweise komplexen Sportgeräten empfehlenswert und bewährte sich in der Vergangen-

heit bereits bei Kleinbooten im Segeln sowie bei Rennrädern im Radsport.285 Bisweilen kann 

die Maßnahme jedoch mit den Interessen von Herstellern und Sponsoren kollidieren, ihre 

Sportgeräte bzw. Marken in Rahmen von Meisterschaften bestmöglich zu platzieren.286 Wie 

LENK (2001a) bezweifelt, können besagte Nebenwirkungen jedoch nicht allein durch eine 

Standardisierung unter Kontrolle gebracht werden. Denn insbesondere im Falle von Manipu-

lationsversuchen geht „der Erfindungsreichtum der intelligenten ,Trickser‘ […] allemal noch 

dem mühsam bürokratischen Kontrollieren und Standardsetzen voraus“. Zusätzlich Abhilfe 

schaffen könne vermutlich nur eine Abkehr von der alleinigen Würdigung der Sieger in tradi-
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tionellem Sport und Öffentlichkeit.287 Darüber hinaus kann zu Lasten einer Standardisierung 

auch die (technische) Entwicklung der jeweiligen Sportgeräte und somit der gesamten Sport-

art bzw. -disziplin stagnieren. Dass die Maßnahme dennoch Zuspruch erhält, ist insbesondere 

dem Streben des traditionellen Sports nach Chancengleichheit und Vergleichbarkeit der Er-

gebnisse geschuldet, und damit letztlich der Natürlichkeit des Leistungsvergleichs.288 Denn 

trotz des ständigen technologischen Wandels und der Existenz von technologiegetriebenen 

Sportarten ist „Sport konstitutiv [noch] Auseinandersetzung mit der eigenen Natur, fordert 

sich der Mensch im Wettkampf und Training letztlich selbst heraus. […] Wenn das nicht 

mehr der Fall ist, hat der Sport aufgehört Sport zu sein“.289 Sprich, wenn sich Aktive weniger 

mit ihrer eigenen Natur als vielmehr mit ihrer technischen Ausrüstung auseinandersetzen, wie 

dies vermeintlich im E-Sport der Fall ist, ist dies (im idealtypischen Sinne) keine Sportart und 

kann folglich (bislang) auch nicht als solche anerkannt werden.  

 

In seinen Ausführungen verfolgte das aktuelle Kapitel 3.2.2. das Forschungsziel, sich anhand 

der einschlägigen Literatur eingehender mit dem eigentlichen Verhältnis von traditionellem 

Sport und Technik auseinanderzusetzen. Hinsichtlich einer offiziellen Legitimierung des E-

Sports als Sportart in Deutschland verweisen Institutionen wie der Deutsche Olympische 

Sportbund (DOSB) insbesondere auf die unzureichende Körperlichkeit des E-Sports sowie die 

damit einhergehende Technisierung des E-Sportlerkörpers, was wiederum auf Widerspruch 

der Befürworter stößt. Insofern schließt das dritte Hauptkapitel mit der Beantwortung folgen-

der Forschungsfrage 1: „Wie wird in der öffentlichen Meinung (anhand der Dimensionen 

Körper und Technik) für E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne argumentiert?“. Dabei 

wurde folgende These 1 aufgestellt: „Der elektronische Sport zieht in seiner Argumentation 

Parallelen zu (Hoch-)Leistungssportlern und Sportausrüstung des traditionellen Sports, wäh-

rend sich dieser unter Rekurs auf die Dimensionen Körper und Technik vom elektronischen 

Sport abgrenzt“. Zur Verdeutlichung der Gewichtungen soll in Kapitel 3.3.2. ebenfalls auf 

den Stellenwert der Technik im elektronischen Sport eingegangen werden. Im Fokus der Be-

trachtungen stehen dabei jeweils der traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bzw. der profes-

sionalisierte E-Sportler. Den Erkenntnissen des aktuellen Kapitels zu Folge grenzt sich der 

traditionelle Sport insbesondere unter Rekurs auf ein idealtypisches Sportverständnis vom E-

Sport ab und kontrastiert dessen Selbstverständnis als Sportart im traditionellen Sinne mit sei-

nem natürlichen, möglichst sachtechnisch freien Wesen: So scheinen sich E-Sportler in Trai-
                                                
287 Lenk 2001a, Technik, Sport und Ethik, Anhang S. 15. 
288 Vgl. Lenk 2001a, Technik, Sport und Ethik, Anhang S. 11. 
289 Schulke 2007, Mensch-Sport-Technik: Entwicklungsprozesse und Überlebensstrategien, S. 11. 



3. Traditioneller und elektronischer Sport in der öffentlichen Meinung 60 

 
ning und Wettbewerb weniger mit ihrer eigenen Natur als vielmehr mit ihrer technischen 

Ausrüstung auseinanderzusetzen. Dabei dient die technische Ausrüstung (semi-)professionel-

len E-Sportlern vermeintlich als Prothese, die deren körperliche Leistungsfähigkeit über ein 

natürliches Maß hinaus erweitert. Unter Berücksichtigung der hohen Anforderungen an die 

mentale Leistungsfähigkeit des E-Sportlers und seiner Clan-Kollegen mutet das professionali-

sierte Ausüben von E-Sport als technische Leistung an, nicht aber als Leistung sportlicher Na-

tur. Es wird der Eindruck erweckt, der E-Sport stünde der Natur des traditionellen Sports noch 

ferner als technologiegetriebene Sportarten wie Motor- und Schießsport, deren Nähe der E-

Sport wiederholt betont. 

 

3.3. Elektronischer Sport im Fokus der Öffentlichkeit 
Trotz mehrerer Anläufe von Befürwortern sowie dem Vorbild von rund 60 Nationen bleibt 

dem E-Sport in Ländern wie Deutschland eine offizielle Anerkennung als Sportart bislang 

verwehrt. Als Begründung verweisen Institutionen wie der Deutsche Olympische Sportbund 

(DOSB) insbesondere auf die unzureichende Körperlichkeit des E-Sports sowie die damit ein-

hergehende Technisierung des E-Sportlerkörpers, was wiederum auf Widerspruch der Befür-

worter stößt. Sowohl in gesellschaftlicher als auch in wissenschaftlicher Hinsicht gilt dem 

Körper des E-Sportlers sowie dessen technischer Ausrüstung daher ein deutliches (For-

schungs-)Interesse. Auch in der vorliegenden Arbeit wurden die Dimensionen der Körperlich-

keit und der Technisierung zu Grunde gelegt. In Bezug auf den Diskurs um die offizielle Le-

gitimierung von E-Sport als Sportart schließt das dritte Hauptkapitel mit der Beantwortung 

folgender Forschungsfrage 1: „Wie wird in der öffentlichen Meinung (anhand der Dimension-

en Körper und Technik) für E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne argumentiert?“. Da-

bei soll folgende These 1 aufgestellt werden: „Der elektronische Sport zieht in seiner Argu-

mentation Parallelen zu (Hoch-)Leistungssportlern und Sportausrüstung des traditionellen 

Sports, während sich dieser unter Rekurs auf die Dimensionen Körper und Technik vom elek-

tronischen Sport abgrenzt“. In seinen Ausführungen verfolgt das aktuelle Kapitel 3.3. das For-

schungsziel, sich anhand der einschlägigen Literatur eingehender mit dem strittigen Verhält-

nis von elektronischem Sport und Körper bzw. elektronischem Sport und Technik auseinan-

derzusetzen. Zur Verdeutlichung der Gewichtungen wurde in Kapitel 3.2.1. ebenfalls auf den 

Stellenwert des Körpers im traditionellen Sport sowie in Kapitel 3.2.2. auf den Stellenwert der 

Technik im traditionellen Sport eingegangen. Im Fokus der Betrachtungen stehen dabei je-

weils der traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bzw. der professionalisierte E-Sportler. 
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3.3.1. Verhältnis von elektronischem Sport und Körper 
In seiner Argumentation als Sportart im traditionellen Sinne zieht der E-Sport laut These 1 

Parallelen zu (Hoch-)Leistungssportlern und Sportausrüstung des traditionellen Sports, wäh-

rend sich dieser unter Rekurs auf die Dimensionen Körper und Technik vom E-Sport ab-

grenzt. Den Vorbehalten seitens des traditionellen Sports können insbesondere divergente 

Vorstellungen über das Wesen des Sports und des Video- und Computerspiels sowie über den 

Körper des Sportlers und den Körper des Video- und Computerspielers zu Grunde liegen. In 

der öffentlichen Wahrnehmung digitaler Spiele und ihrer Akteure sieht sich folglich auch der 

E-Sportler als professionalisierter Video- und Computerspieler mit Körperklischees und da-

raus resultierenden Stereotypen konfrontiert. Das Spektrum der gesellschaftlichen Stereoty-

pen erstreckt sich dabei von der Vorstellung der E-Sportler als „tumbe[n] Gewaltspielkonsu-

menten“290 über „einsam im Keller sitzende[n] Game-Junkies“291 bis hin zu „[Game-],Nerds‘, 

die sich zu wenig bewegen und sozial abgeschottet sind“.292 Die zeitintensiven Trainingsak-

tivitäten (semi-)professioneller E-Sportler gingen demnach einher mit sozialer Isolation und 

mangelnder körperlicher Fitness, komplettiert durch ein ungepflegtes körperliches Erschei-

nungsbild. MÜLLER-LIETZKOW (2013) greift die Begrifflichkeit des passionierten Game-

Nerds auf und beschreibt dessen Erscheinungsbild: „Der Game-Nerd ist dick, sitzt mit Chips 

und Cola vor dem Computer (fettleibig), ist abgetaucht in ,seine‘ Welt (Eskapismus) und ver-

meidet körperliche Ertüchtigung.“293 In Folge der unterstellten Bewegungsarmut sowie einer 

unausgewogenen Ernährungsweise können Erkrankungen wie Übergewicht, Adipositas, Blut-

hochdruck oder Diabetes drohen.294 FERRARI (2013) hingegen negiert die Authentizität der 

Vorstellung des E-Sportlers als Game-Nerd. Stattdessen verweist er am Beispiel südkorea-

nischer Profispieler auf die Diskrepanz zwischen klischeehaftem und realistischem körper-

lichen Erscheinungsbild:  
„One’s first impulse might be to imagine the sallow faces of the gamer stereotype plugging 

away in the half-dark of his mother’s basement. But this stereotype actually couldn't be further 

from the truth: Gamers don’t actually look like that as a rule, and some of the South Korean 

StarCraft pros could have been heartthrob pop stars in another life.“295 

Eingehendere physische Eindrücke professionalisierter E-Sportler schildert die US-Amerika-

nerin TAYLOR (2012), die im Rahmen ihrer Monographie „Raising the stakes. E-Sports and 
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the professionalization of computer gaming“ mehrere (inter)nationale E-Sport-Turniere be-

suchte: 
„You also still find a real diversity of body types at tournaments. Unlike traditional athletics, 

which weeds through physicality and segregates (and excludes), within pro gaming you will 

find short and tall, skinny and chubby, fit and not. There is no classic male physique domina-

ting the scene.“296 

In der einschlägigen Szene dominiert demnach weder ein einheitliches noch ein mit den ge-

nannten Klischees übereinstimmendes körperliches Erscheinungsbild des professionalisierten 

E-Sportlers. Laut MÜLLER-LIETZKOW (2013) würden derartige Körperklischees und die da-

raus resultierenden Stereotypen insbesondere von Befürwortern traditionellen Sports bzw. 

Kritikern digitaler Spieler, und damit auch des elektronischen Sports, gepflegt. Es solle das 

Bild des unsportlichen und sozial isolierten Video- und Computerspielers evoziert werden, 

welches in Kontrast zur gesellschaftlichen Vorstellung des athletischen und sozial integrierten 

Sportlers steht.297 

 

3.3.1.1. Stereotypen und Prototypen des E-Sportlers 

Zur Korrektur des vorurteilsgeprägten Bildes digitaler Spiele und ihrer Akteure in der öffent-

lichen Wahrnehmung wurde in der einschlägigen Literatur auch die Soziodemographie des E-

Sportlers als professionalisierter Video- und Computerspieler erhoben. Die Autoren berufen 

sich dabei auf Resultate eigener empirischer Studien298 sowie auf Forschungsergebnisse von 

Dritten299. Demnach ist der prototypische E-Sportler männlichen Geschlechts, im Kern zwi-

schen 15 und 25 Jahre alt und steht am Ende seiner Schullaufbahn bzw. am Beginn seines Be-

rufslebens. Die jungen Erwachsenen sozialisieren sich in Vereins-ähnlichen Clans und ver-

gleichen regelmäßig ihre Leistungen im organisierten Wettbewerb eines Liga- bzw. Turnier-

systems. Im Rahmen dieser Veranstaltungen knüpfen E-Sportler ebenfalls Sozialkontakte zu 

Mitgliedern anderer Clans. E-Sportler pflegen zudem Clan-interne Kontakte, indem sie über-

wiegend offline-basiert miteinander trainieren sowie organisatorische Aufgaben im Clan 
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übernehmen.300 Neben dem elektronischen Sport treibt der prototypische E-Sportler mehrmals 

pro Woche Sport im traditionellen Sinne. Diesen empirischen Erkenntnissen zu Folge kann 

den gesellschaftlichen Stereotypen des E-Sportlers als Einzelgänger und Sportmuffel wider-

sprochen werden. Abgesehen von der Wissenschaft hegen auch Sponsoren wie internationale 

Unternehmen der Hard- und Softwarebranche Interesse am Image der von ihnen unterstützten 

Pro Clans und nehmen unter anderem Einfluss auf deren Sportaktivitäten oder Ernährungsge-

wohnheiten: „Keeping a strict diet is important as sponsors want their teams to look good and 

be in good physical shape.“301 Trotz der sportlichen Betätigung des prototypischen E-Sport-

lers bezweifelt HEBBEL-SEEGER (2011) dessen Ausgewogenheit der Lebensführung: 
„Dies[es Sporttreiben] kann jedoch nicht darüber hinwegtäuschen, dass ein zeitintensives Spie-

len in abgedunkelten Räumen vor flimmernden Monitoren, begleitet von artifiziellen, kleinmo-

torischen Bewegungen an einer Maus- und Tastatursteuerung, eine Diskrepanz zu einer gesun-

den Lebensführung beinhaltet. Das ,echte‘ Sporttreiben ist daher weniger als eine Fortsetzung 

des digitalen Spiels zu interpretieren, sondern vielmehr als notwendige Kompensationsmaß-

nahme“.302 

Darüber hinaus mangele es E-Sportlern in ihrer sportlichen Aktivität an Ernsthaftigkeit; laut 

HEBBEL-SEEGER (2011) stellt der traditionelle Sport für professionalisierte Clans einen Trai-

ningsinhalt unter vielen dar.303 

 

Der klischeebehaftete E-Sportler wird in der öffentlichen Meinung bislang tendenziell nicht 

als (Hoch-)Leistungssportler im traditionellen Sinne aufgefasst, wie auch E-Sport-Clans bis-

lang nicht als Sportmannschaften im traditionellem Sinne wahrgenommen werden. Zur Schär-

fung des Profils wurde daher in der einschlägigen Literatur neben der Soziodemographie des 

E-Sportlers auch das soziodemographische Gefüge im E-Sport ergründet. Analog zum traditi-

onellen Sport erstreckt sich dieses von der breiten Masse an Amateuren über semi-professio-

nelle Spieler bis hin zu wenigen professionellen Spielern (sog. Pro Gamer). Hinsichtlich ihres 

Leistungsniveaus und ihrer Motivlage sind Amateurspieler dabei mit freizeitorientierten Brei-

tensportlern vergleichbar, professionalisierte Spieler hingegen mit ambitionierten (Hoch-) 

Leistungssportlern. Die in der vorliegenden Arbeit fokussierten (semi-)professionellen Spieler 

gewichten im Wettbewerb in der Regel materielle Motive (z. B. das Erringen von Sach- bzw. 

                                                
300 Vgl. Trepte et al. 2012, The social side of gaming: How playing online computer games creates online and 
offline social support, S. 837. 
301 Rambusch et al. 2007, Exploring E-Sports: A case study of gameplay in Counter-strike, S. 161. 
302 Hebbel-Seeger 2011, Sport in digitalen Welten – Replacing real life or augmenting it?, S. 135 f. 
303 Vgl. Hebbel-Seeger 2012, The relationship between real sports and digital adaptation in e-sport gaming, 
S. 47. 
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Geldpreisen) stärker als soziale Motive wie das Spielerleben in Gemeinschaft.304 Während 

Pro Gamer ihren Lebensunterhalt weitgehend aus Einnahmen des E-Sports bestreiten können, 

finanzieren semi-professionelle E-Sportler ihren Unterhalt durch externe Quellen. Unter ver-

gleichbarer Motivlage lassen sich Clans als Zusammenschluss von E-Sportlern gemäß deren 

Leistungsniveau in Hobby- oder Fun-Clans, semi-professionelle Clans sowie professionelle 

Clans (sog. Pro Clans) einteilen.305 Mitglieder (semi-)professioneller Clans wie auch traditio-

nelle (Hoch-)Leistungssportler konzentrieren sich in ihren Trainings- und Wettbewerbsaktivi-

täten in der Regel auf eine spezielle E-Sport- bzw. Sportdisziplin. Mitgliederstarke Clans 

können in mehrere Sportmannschaften (sog. Squads) unterteilt sein, die sich in ihren Spielak-

tivitäten wiederum einem bestimmten E-Sport-Titel widmen.306 Im Rahmen von Leistungs-

vergleichen firmieren die ansonsten weitgehend autarken Mannschaften jedoch unter dem Na-

men ihres Clans.307 

 

3.3.1.2. Körperliche und mentale Anforderungen an den E-Sportler 

Wie der E-Sport in seiner Argumentation als Sportart im traditionellen Sinne betont, stellt der 

elektronische wie auch der traditionelle Sport Anforderungen an die körperliche und mentale 

Leistungsfähigkeit seiner Akteure. Analog zu traditionellen Sportlern steigen mit zunehmen-

dem Professionalisierungsgrad auch die Anforderungen an die körperliche und mentale Leis-

tungsfähigkeit des E-Sportlers in Trainings- und Wettbewerbssituation. Im Rahmen von Leis-

tungsvergleichen stehen E-Sportler in der Regel unter Zeitdruck und führen ihre Spielerhand-

lungen folglich in hoher Geschwindigkeit aus. Bei professionalisierten E-Sportlern können 

laut SCHLIÉE (2008) bis zu 400 Fingerbewegungen in der Minute bzw. Actions per Minute 

(APM) beobachtet werden.308 In körperlicher Hinsicht wird von E-Sportlern somit einerseits 

Aktions- und Reaktionsschnelligkeit in der Bedienung ihrer Eingabegeräte wie Tastatur oder 

Maus gefordert, andererseits Präzisionsfähigkeit im Sinne von Hand-Auge-Koordination.309 

Die von Rezipienten empfundene Virtuosität der Spielermotorik wird von Szene-Unkundigen 

mitunter auch als „mindless mouse-clicking“, „clickfest“ oder simples „button-mashing“ ver-

                                                
304 Vgl. Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 128, S. 133. 
305 Vgl. Wenzler 2003, Dynamik und Strukturen von Internet-Clans, S. 21 (zit. n. Breuer 2012, Der E-Sport – ein 
drittes Modell des professionellen Sports?, S. 103). 
306 Vgl. Adamus 2015, Organisation und Gestaltung von Lernprozessen in Computerspielen – eine Untersu-
chung am Beispiel der deutschen E-Sport-Szene, S. 22 f.  
307 Vgl. Schliée 2008, Nutzungsforschung eSport. Motive der professionellen Nutzung von Video- und Computer-
spielen, S. 25. 
308 Vgl. Schliée 2008, Nutzungsforschung eSport. Motive der professionellen Nutzung von Video- und Computer-
spielen, S. 16. 
309 Vgl. Müller-Lietzkow 2006b, Sport im Jahr 2050: E-Sport! Oder: Ist E-Sport Sport?, S. 105. 
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kannt.310 Mit zunehmendem Alter verschlechtern sich die (Re-)Aktions- und Präzisionsfähig-

keit eines E-Sportlers, weshalb sich die Karriere eines Pro Gamers wie auch eines Spitzen-

sportlers disziplinenabhängig mit Mitte 20 Jahren dem Ende entgegen neigen kann. Um für 

Trainings- und Wettbewerbssituationen körperlich und mental leistungsfähig zu bleiben, be-

nötigen E-Sportler jeglicher Altersstufe eine solide körperliche Grundkonstitution. Hierzu 

betreiben insbesondere (semi-)professionelle E-Sportler mehrmals pro Woche traditionelle 

Sportarten und Konditionstraining.311 

 

Auf Grund des Zeitdrucks und der hohen Geschwindigkeit der eigenen und gegnerischen 

Spielerhandlungen in Trainings- und Wettbewerbssituation verlangt der E-Sport seinen Spie-

lern neben körperlicher auch mentale Leistungsfähigkeit ab. In mentaler Hinsicht wird von E-

Sportlern sowohl Konzentrationsfähigkeit auf das aktuelle Spielgeschehen gefordert, als auch 

taktisches und strategisches Denkvermögen im Verlauf des jeweiligen Spiels.312 SCHLIÉE 

(2008) versteht unter Taktik und Strategie „kurzfristige[s] […] Agieren“ bzw. „geplante Wett-

kampfgestaltung“.313 Im Gegensatz zu Amateuren sind professionelle E-Sportler in der Lage, 

ihr Repertoire an erprobten Taktiken mit improvisierten Spielzügen zu variieren und somit 

dynamisch auf gegnerische Spielerhandlungen zu reagieren. Zudem loten Pro Gamer stetig 

die Grenzen und Möglichkeiten ihrer favorisierten E-Sportdisziplin aus und integrieren er-

folgversprechende Spieloptionen in ihre Strategie.314 Darüber hinaus können sich professio-

nelle E-Sportler gedanklich rasch in den Gegner und dessen taktisches und strategisches Vor-

gehen hineinversetzen, was TAYLOR (2012) als das Entwerfen eines „mental model[s]“ um-

schreibt.315 Pro Gamer passten ihr Spielverhalten dementsprechend an, bestenfalls schlügen 

sie die gegnerischen Spieler mit deren eigenen Taktiken, Strategien oder mentalen Modellen. 

In der Regel entstehen mentale Modelle durch das Ansehen vorheriger Wettbewerbe oder de-

ren Aufzeichnungen (sog. Replays); bei Live-Veranstaltungen kann zudem der erste Eindruck 

des Kontrahenten ausschlaggebend sein. 

 

 

 

                                                
310 Lowood 2007, ‘It’s not easy being green’: Real-time game performance in Warcraft, S. 94. 
311 Vgl. Müller-Lietzkow 2006b, Sport im Jahr 2050: E-Sport! Oder: Ist E-Sport Sport?, S. 105. 
312 Vgl. Müller-Lietzkow 2006b, Sport im Jahr 2050: E-Sport! Oder: Ist E-Sport Sport?, S. 105; Taylor 2012, 
Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 93 f. 
313 Schliée 2008, Nutzungsforschung eSport. Motive der professionellen Nutzung von Video- und Computerspie-
len, S. 16. 
314 Vgl. Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 94 f. 
315 Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 95. 
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3.3.1.3. Körperliches und mentales Training des E-Sportlers 

Wie der E-Sport weiterhin argumentiert, erfordert elektronischer wie auch traditioneller Sport 

die Entwicklung der körperlichen und mentalen Leistungsfähigkeit seiner Akteure durch re-

gelmäßiges Training. Während Hobby-Clans in der Regel kein systematisches Training be-

treiben, entwickeln Mitglieder (semi-)professioneller Clans die körperliche und mentale Leis-

tungsfähigkeit in ihrer favorisierten Disziplin durch praktische und theoretische Trainingsein-

heiten. Gemäß den Erkenntnissen zur Soziodemographie des E-Sportlers kann das Training 

der körperlichen Leistungsfähigkeit sowohl die Verbesserung der Hand-Auge-Koordination 

als auch die Steigerung der Aktions- und Reaktionsgeschwindigkeit beinhalten. Durch die Be-

rücksichtigung traditioneller sportphysiologischer Trainingsprinzipien wie die Kompensation 

von Belastungs- durch Erholungsphasen kann die körperliche Leistungsfähigkeit zusätzlich 

optimiert werden.316 Das Training der mentalen Leistungsfähigkeit hingegen kann die Ab-

sprache von strategischem Vorgehen sowie das Einüben von taktischen Spielzügen umfassen. 

Im Gegensatz zum traditionellen Sport sind sportpsychologische Erkenntnisse bislang erst ru-

dimentär in den elektronischen Sport integriert. Wie SCHLIÉE (2008) betont, könnten sport-

psychologische Methoden wie Mentaltraining, Psychoregulation, aber auch Hypnose insbe-

sondere unter den oftmals stressigen Wettbewerbsbedingungen die körperliche Leistungsfä-

higkeit des E-Sportlers fördern.317 Hinsichtlich des erfolgreichen Bestreitens von Wettbewer-

ben sind professionalisierte E-Sportler über das Training der individuellen Fähigkeiten hinaus 

zur Abstimmung ihres Könnens innerhalb des Clans aufgefordert. In ihren individuellen und 

kollektiven Trainingsaktivitäten werden (semi-)professionelle E-Sportler in der Regel durch 

Trainer angeleitet. Als Trainer können beispielsweise professionalisierte E-Sportler fungieren, 

die selbst nicht mehr aktiv spielen. Daneben entwickeln E-Sportler ihre Fähigkeiten durch das 

Veranstalten von offline- bzw. online-basierten Trainings-Wettkämpfen gegen andere Clans 

sowie durch die Analyse von Aufzeichnungen eigener oder fremder Turniere (sog. Re-

plays).318 Neue Clan-Mitglieder lernen zudem durch die Interaktion mit älteren und erfahrene-

ren E-Sportlern. 

 
In seiner Argumentation zieht der E-Sport ferner Parallelen im Zeitaufwand elektronischer 

und traditioneller Sportler für deren tägliches Training. Analog zu durchschnittlichen Sport-

                                                
316 Vgl. Müller-Lietzkow 2008, eSport: Strukturelle Verankerung und wissenschaftliche Einordnung eines (Ju-
gend-)Phänomens, S. 126. 
317 Vgl. Schliée 2008, Nutzungsforschung eSport. Motive der professionellen Nutzung von Video- und Computer-
spielen, S. 16 f. 
318 Vgl. Adamus 2015, Organisation und Gestaltung von Lernprozessen in Computerspielen – eine Untersu-
chung am Beispiel der deutschen E-Sport-Szene, S. 267. 
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lern trainiert der prototypische E-Sportler mit seinen Clan-Kollegen mehrmals pro Woche off-

line- bzw. online-basiert in jeweils zwei- bis vierstündigen Trainingseinheiten.319 Um sich auf 

(inter)nationaler Ebene etablieren zu können, trainieren professionelle E-Sportler wie auch 

traditionelle Spitzensportler täglich sechs bzw. bis zu 16 Stunden.320 Auf entscheidende Tur-

niere bereiten sich professionelle E-Sportler intensiv in Trainingslagern (sog. Bootcamps) 

vor; MAZARI und FLIERL (2009) nennen eine tägliche Trainingszeit von maximal zehn Stun-

den.321 Folglich steigen mit zunehmendem Professionalisierungsgrad sowohl Trainingshäufig-

keit als auch -intensität an. Bei professionalisierten und gut trainierten E-Sportlern sind die in-

dividuellen Spielerbewegungen sowie die Clan-internen Abläufe in Fleisch und Blut überge-

gangen. In Koordination mit Eingabegeräten wie Tastatur oder Maus werden die jeweiligen 

Spielerhandlungen ohne Nachzudenken initiiert, wie TAYLOR (2012) anhand des taktischen 

Agierens von Pro Gamern veranschaulicht: 
„Other times it is simply a vast unarticulated internal catalog of tactics that have become so na-

turalized they are initiated without thinking. This naturalization is typically a sign of real skill, 

that the time lapse between recognition of a situation and skilled response is a split-second. 

This ability is born from long hours of practice. […] The goal is to have internalized a tactic or 

counterstrategy at such a deep level that its quick execution feels natural, is second nature, and 

happens without cognitive overload“.322 

Mentale Fähigkeiten wie taktisches und strategisches Denkvermögen unterstützen zudem eine 

reibungslose Performanz der professionalisierten E-Sportler, verstanden als „[körperliche] 

Hervorbringung des Spiels“.323 Im Sinne des traditionellen Sports resultiert die jeweilige 

Spieler-Performanz im Erzielen eines Siegs oder einer Niederlage im Rahmen eines Leis-

tungsvergleichs in Trainings- oder Wettbewerbssituation.324 Erfolg oder Misserfolg im Leis-

tungsvergleich ist somit ein Produkt aus der mentalen und körperlichen Leistungsfähigkeit 

des E-Sportlers sowie dessen Clan-Kollegen. Darüber hinaus erfordert eine Inkorporierung 

der Spielereingaben, dass im Rahmen des Trainings „Hunderte bis Tausende Male die gleiche 

Bewegung auszuführen ist“.325 Als Folge davon können Pro Gamer lokale Belastungserschei-

nungen wie Augenermüdung und Kopfschmerzen, den sogenannten Nintendo-Daumen oder 

                                                
319 Vgl. Müller-Lietzkow 2006b, Sport im Jahr 2050: E-Sport! Oder: Ist E-Sport Sport?, S. 104. 
320 Vgl. Schliée 2008, Nutzungsforschung eSport. Motive der professionellen Nutzung von Video- und Computer-
spielen, S. 27. 
321 Vgl. Mazari & Flierl 2009, Gaming und soziale (Online-)Netzwerke. Medienkompetenzförderung am Beispiel 
der ESL und ihres Ehrenamt-Netzwerkes, S. 75. 
322 Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 93 f. 
323 Koubek 2014, Die Körper der Spieler, S. 55. 
324 Vgl. Koubek 2014, Die Körper der Spieler, S. 71 f. 
325 Koubek 2014, Die Körper der Spieler, S. 72. 
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ein Karpaltunnel-Syndrom davontragen326, vergleichbar beispielsweise mit dem Tennisarm 

traditioneller Spitzensportler.  

 

3.3.1.4. Trainingseffekte und Wettbewerbsherausforderungen 

Über die physischen Beanspruchungen des Trainings hinaus sieht sich der Körper des E-

Sportlers entsprechend des traditionellen Sportlerkörpers vielfach auch den mentalen Heraus-

forderungen des Wettbewerbs ausgesetzt. Während Vorausscheidungen auf Hochleistungs-

ebene in der Regel online erfolgen, werden Final-Wettkämpfe im Rahmen von medial insze-

nierten Ereignissen live vor einem Stadionpublikum ausgetragen. TAYLOR (2012) beschreibt 

die Gefühlslage professionalisierter E-Sportler beim Aufeinandertreffen mit ihren Kontrahen-

ten von Angesicht zu Angesicht: „Nervousness, stage fright, jitters, selfconsciousness, diffi-

culty focusing, and even fear are common descriptions of what it feels like to make that shift 

from being ,king of your bedroom‘ to meeting your online competitors and facing them in 

person.“327 Darüber hinaus kann die Anwesenheit von Publikum sowie dessen Stimmung für 

den eigenen Clan Einfluss auf das Befinden der E-Sportler nehmen. Unter den somit oftmals 

stressigen Wettbewerbsbedingungen können Hormonausschüttung oder Pulsschlag des pro-

fessionellen E-Sportlers den Werten traditioneller Hochleistungssportler entsprechen.328 Die 

Sportwissenschaftler RUDOLF, GRIEBEN, ACHTZEHN und FROBÖSE (2016) untersuchten in ei-

ner ersten Studie den Stresspegel professionalisierter E-Sportler in Trainings- und Wettbe-

werbssituation. Dazu erfassten sie jeweils 20 Minuten vor Beginn, direkt im Anschluss an den 

Spielausgang sowie 20 Minuten nach Training oder Wettbewerb die Herzfrequenz und das 

Speichel-Cortisol der Probanden. Im Vergleich zur Trainingssituation fielen die Werte unter 

Wettbewerbsbedingungen tendenziell höher aus, beispielsweise lag die Herzfrequenz durch-

schnittlich bei über 100 Schlägen in der Minute. Die E-Sportler schienen folglich insbesonde-

re im Wettkampf akuten Stress zu empfinden.329 Im Vergleich zu neuen Clan-Mitgliedern 

sind ältere und erfahrenere Pro Gamer eher in der Lage, ihr Stressempfinden, aber auch ihre 

Frustrationen über ein verlorenes Turnier, zu kontrollieren. Ab einem gewissen Erfahrungs-

hintergrund können durch das Ausüben von elektronischem Sport somit ebenfalls emotionale 

Kompetenzen gefördert werden.330 

                                                
326 Vgl. Ferrari 2013, eSport and the human body: foundations for a popular aesthetics, S. 5. 
327 Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 89. 
328 Vgl. Schliée 2008, Nutzungsforschung eSport. Motive der professionellen Nutzung von Video- und Computer-
spielen, S. 16. 
329 Vgl. Rudolf et al. 2016, Stress im eSport – Ein Einblick in Training und Wettkampf, S. 1. 
330 Vgl. Mazari & Flierl 2009, Gaming und soziale (Online-)Netzwerke. Medienkompetenzförderung am Beispiel 
der ESL und ihres Ehrenamt-Netzwerkes, S. 79 f. 
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Von den potentiell durch digitale Spiele förderbaren Kompetenzen331 wurden in der einschlä-

gigen E-Sportliteratur bislang insbesondere sensomotorischen Fähigkeiten Beachtung ge-

schenkt. Der Sportwissenschaftler ENDERS (2012) bezieht sich in seiner Studie unter anderem 

auf die sensomotorischen Kompetenzen der Hand-Auge-Koordination sowie der Reaktionsge-

schwindigkeit. Untersucht wurden die Personengruppen der professionellen E-Sportler, der 

Amateurspieler, der Sportstudierenden sowie der Tischtennisspieler. Erwartungsgemäß wie-

sen die Pro Gamer tendenziell einen hohen wöchentlichen Spielumfang (>15 Stunden/Woche) 

auf; die Sportstudierenden und Tischtennisspieler hingegen überwiegend keine spielerische 

Aktivität.332 Hinsichtlich der reibungslosen Hand-Auge-Koordination dominierten die profes-

sionellen E-Sportler knapp vor den Tischtennisspielern. Darüber hinaus erreichten die Pro Ga-

mer die kürzeste Reaktionszeit auf einen einfachen optischen Reiz, wiederum gefolgt von den 

Tischtennisspielern. Einen linearen Zusammenhang zwischen der wöchentlichen Spieldauer 

sowie der Reaktionsgeschwindigkeit negierte der Autor jedoch im Rahmen einer Vorstudie.333 

Abschließend stuft ENDERS (2012) die Förderung von sensomotorischen Kompetenzen durch 

digitale Spiele und somit auch professionelles Video- und Computerspielen im Sinne des 

elektronischen Sports als begrenzt ein. Das Ausüben spezifischer Sportarten wie beispielswei-

se Tischtennis könne die Hand-Auge-Koordination sowie die Reaktionsgeschwindigkeit zu-

sätzlich schulen.334  

 

3.3.1.5. Kompetenzförderung und Gefährdungspotential 

Trotz des steten Aufzeigens von Parallelen wie einen potentiellen Kompetenzerwerb bleibt 

dem E-Sport in Ländern wie Deutschland eine offizielle Anerkennung als Sportart bislang 

verwehrt. Die Vorbehalte seitens des traditionellen Sports werden insbesondere vom gesell-

schaftlichen Diskurs und der medialen Aufmerksamkeit um mögliche negative Auswirkungen 

von Video- und Computerspielen wie Gewalttransfer oder Suchtgefährdung flankiert. Die 

Ausläufer der allgemeinen Gewalt- bzw. Suchtdebatte kommen ebenfalls in der E-Sport-Sze-

ne zum Tragen, wobei selten bewusst zwischen dem amateurhaften und professionalisierten 

Ausüben von E-Sport differenziert wird, wie BREUER und DAUMANN (2011) kritisch anmer-

ken.335 Angesichts gewalthaltiger Titel wie Counter-Strike als Königsdisziplin des E-Sports 

                                                
331 Vgl. Gebel et al. 2005, Kompetenzförderliche Potenziale populärer Computerspiele, S. 262; hinsichtlich Mo-
difikationen und Erweiterungen der Kompetenzbereiche siehe z. B. Fröhlich et al. 2012, Transfereffekte digitaler 
Spiele – ein systematischer Review aus bewegungs- und trainingswissenschaftlicher sowie physiologischer Pers-
pektive, S. 14; Wiemeyer 2009, Digitale Spiele. (K)ein Thema für die Sportwissenschaft?!, S. 122. 
332 Vgl. Enders 2012, Ausgewählte sensomotorische Kompetenzen bei digitalen Spielern, S. 51. 
333 Vgl. Enders 2012, Ausgewählte sensomotorische Kompetenzen bei digitalen Spielern, S. 56, S. 58 f. 
334 Vgl. Enders 2012, Ausgewählte sensomotorische Kompetenzen bei digitalen Spielern, S. 60. 
335 Vgl. Breuer & Daumann 2011, eSport – von digitalen Medien zum digitalen Sport?, S. 188. 
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wird in der öffentlichen Wahrnehmung bei E-Sportlern mitunter ein Transfer virtueller Ge-

waltdarstellungen in reale körperliche Aggressionen befürchtet. Professionalisierte E-Sportler 

hingegen empfinden das Spielen von First-Person-Shootern (FPS) wie Counter-Strike laut 

VOGELGESANG (2010) als „gruppensportliche Auseinandersetzung mit anderen Spielakteurin-

nen und -akteuren“.336 Bei dem in Deutschland auch als Ego-Shooter bezeichneten Genre 

nimmt der Spieler das Geschehen aus der Ich-Perspektive wahr und bekämpft mit Schusswaf-

fen feindliche Einheiten. In spieltheoretischer Hinsicht beschränkten sich die Gewalthandlun-

gen der E-Sportler dabei auf die Sphäre der digitalen Spielwelt und tangierten nicht deren re-

alweltliche Umgangsformen. Innerhalb der Welten des Video- und Computerspiels fungieren 

Gewaltfolgen wie der Tod einer Spielfigur durch Erschießen als wertfreies Symbol des Siegs 

bzw. der Niederlage gegenüber Kontrahenten im Wettbewerb, vergleichbar dem Schlagen ei-

ner Spielfigur in „Mensch ärgere Dich nicht“.337 Hinsichtlich eines flüssigeren Spielfortgangs 

deaktivieren professionelle E-Sportler zudem Bluteffekte. Neben FPS decken die im E-Sport 

vertretenen Disziplinen ein breites Spektrum an Spielgenres ab, so dass laut MÜLLER-LIETZ-

KOW (2006b) kaum von einer Fokussierung auf gewalthaltige Spielinhalte gesprochen werden 

könne.338 Gegenüber potentiellem körperlich-aggressiven Verhalten werden in der Gewaltde-

batte laut ADAMUS (2009b) mitunter verbal-aggressive Verfehlungen vernachlässigt wie bei-

spielsweise Beleidigungen von Kontrahenten vor, während oder nach E-Sport-Turnieren so-

wie entsprechende Kommentare oder Forenbeiträge auf Szene-internen Internetseiten.339 

 

Auf Grund des hohen zeitlichen Umfangs der täglichen Trainingsaktivitäten wird in der öf-

fentlichen Wahrnehmung bei professionalisierten E-Sportlern bisweilen die Tendenz zu einer 

Computerspielabhängigkeit bzw. -sucht vermutet. Allein der zeitliche Aspekt stellt in wissen-

schaftlicher Hinsicht lediglich eine notwendige, jedoch keine hinreichende Bedingung für das 

Vorliegen eines Suchtverhaltens dar.340 Somit dürfe die zeitintensive Beschäftigung mit Vi-

deo- und Computerspielen wie im Rahmen des elektronischen Sports nicht vorbehaltlos mit 

                                                
336 Vogelgesang 2010, Jugendkulturen und E-Sport. Pluralisierung und Mediatisierung von Jugendkulturen, 
S. 70.  
337 Vgl. Koubek 2014, Die Körper der Spieler, S. 70; Stoll 2009, “Killerspiele” oder E-Sport? Funktionalität 
von Gewalt und die Rolle des Körpers in Multiplayer-Ego-Shootern, S. 17. 
338 Vgl. Müller-Lietzkow 2006b, Sport im Jahr 2050: E-Sport! Oder: Ist E-Sport Sport?, S. 109. 
339 Vgl. Adamus 2009b, Medienkompetenzförderung durch E-Sport-Communitys? Theoretische Annäherungen 
an Potenziale und Problematiken eines jugendkulturellen Phänomens, S. 92. 
340 Vgl. Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 204; hinsichtlich weiterer Kri-
terien zur Klassifikation von exzessivem Video- und Computerspielen als Verhaltenssucht siehe z. B. Grüsser & 
Thalemann 2006, Computerspielsüchtig? Rat und Hilfe, S. 32; Wölfling & Müller 2009, Computerspielsucht, 
S. 293. 
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einer Computerspielsucht gleichgesetzt werden.341 Vielmehr ist die zeitliche Inanspruchnah-

me des prototypischen E-Sportlers mit dem Zeitaufwand traditioneller Sportler für das täg-

liche Training vergleichbar. Daneben erfordert das Selbstverständnis der professionalisierten 

E-Sportler als (Hoch-)Leistungssportler im traditionellen Sinne und somit das ernstzunehmen-

de Betreiben von E-Sport einen gewissen Grad an individueller Disziplin. Im Gegensatz zu 

Spielern von Online-Rollenspielen bzw. Massively Multiplayer Online Role-Playing Games 

(MMORPGs) schätzt BREUER (2011) das Auftreten einer Spielsucht bei professionalisierten 

E-Sportlern als eher untypisch ein. So kommt es im E-Sport nicht zum Aufbau und der konti-

nuierlichen Pflege alternativer Realitäten; zudem beugen Clan-interne und -externe Sozial-

kontakte sowie das Betreiben einer traditionellen Ausgleichssportart einem möglichen Reali-

tätsverlust vor.342 In der einschlägigen Literatur wird das Genre der Online-Rollenspiele mit-

unter auch nicht als E-Sport aufgefasst. 

 

3.3.1.6. Illegale Leistungssteigerung des E-Sportlers 

Im Gegensatz zur auch im elektronischen Sport ausgeprägten Gewalt- bzw. Suchtdebatte be-

findet sich der gesellschaftliche Diskurs um Dopingvorfälle bei professionalisierten E-Sport-

lern in den Anfängen. Ungeachtet dessen stellen mentale bzw. körperliche Leistungsgrenzen 

im professionalisierten E-Sport wie auch im traditionellen (Hoch-)Leistungssport ähnliche 

Hürden dar, wie der elektronische Sport als weitere Parallele in seiner Argumentation zieht. 

Während im traditionellen Spitzensport durch den Einsatz von Dopingmitteln wie anabolen 

Steroiden insbesondere ein Überschreiten der körperlichen Leistungsgrenzen intendiert wird, 

kann eine Steigerung der mentalen Leistungsfähigkeit (sog. Mental bzw. Cognitive Enhance-

ment) Bestreben des Doping-Einsatzes in der E-Sport-Szene sein.343 Im Verdachtsfall führen 

Ligenbetreiber bei professionalisierten E-Sportlern mitunter konventionelle Doping-Kontrol-

len auf Alkohol, Drogen oder spezielle verschreibungspflichtige Medikamente durch.344 Da-

neben steht im Rahmen von Liga- oder Turnierspielen ebenfalls der übermäßige Genuss von 

Energy-Drinks in der Kritik.345 Nichtsdestotrotz liegt in der E-Sport-Szene der Fokus weniger 

auf der Frage des Mental Enhancements („Hirn-Doping“) durch unerlaubte bzw. unerwünsch-

te Substanzen, sondern vielmehr auf dem Einsatz von „Software-Doping“ im Sinne des soge-

                                                
341 Vgl. Kunczik 2013, Gewalt – Medien – Sucht: Computerspiele, S. 186. 
342 Vgl. Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 208 f. 
343 Vgl. Kretschmann 2012b, Pädagogische Facetten im E-Sport – ein heuristischer Aufriss pädagogischer Rele-
vanz und Bedeutsamkeit, S. 72. 
344 Vgl. Stoll 2009, “Killerspiele” oder E-Sport? Funktionalität von Gewalt und die Rolle des Körpers in Multi-
player-Ego-Shootern, S. 152. 
345 Vgl. Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 192. 
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nannten Cheatens. MÜLLER-LIETZKOW (2007) vergleicht Cheaten mit dem Foulspiel im tra-

ditionellen Sport: „Unter Cheaten werden Regelverstöße durch den Einsatz technologischer 

Mittel (Software) verstanden.“346 

 

In seinen Ausführungen verfolgte das aktuelle Kapitel 3.3.1. das Forschungsziel, sich anhand 

der einschlägigen Literatur eingehender mit dem strittigen Verhältnis von elektronischem 

Sport und Körper auseinanderzusetzen. Hinsichtlich einer offiziellen Legitimierung des E-

Sports als Sportart in Deutschland verweisen Institutionen wie der Deutsche Olympische 

Sportbund (DOSB) insbesondere auf die unzureichende Körperlichkeit des E-Sports sowie die 

damit einhergehende Technisierung des E-Sportlerkörpers, was wiederum auf Widerspruch 

der Befürworter stößt. Insofern schließt das dritte Hauptkapitel mit der Beantwortung folgen-

der Forschungsfrage 1: „Wie wird in der öffentlichen Meinung (anhand der Dimensionen 

Körper und Technik) für E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne argumentiert?“. Dabei 

wurde folgende These 1 aufgestellt: „Der elektronische Sport zieht in seiner Argumentation 

Parallelen zu (Hoch-)Leistungssportlern und Sportausrüstung des traditionellen Sports, wäh-

rend sich dieser unter Rekurs auf die Dimensionen Körper und Technik vom elektronischen 

Sport abgrenzt“. Zur Verdeutlichung der Gewichtungen wurde in Kapitel 3.2.1. ebenfalls auf 

den Stellenwert des Körpers im traditionellen Sport eingegangen. Im Fokus der Betrachtun-

gen standen dabei jeweils der traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bzw. der professionali-

sierte E-Sportler. Den Erkenntnissen des aktuellen Kapitels zu Folge zieht der E-Sport insbe-

sondere Parallelen zu traditionellen Mannschaftssportarten wie Fußball und vergleicht deren 

Sportler, jedoch auch Sportvereine und Sportmannschaften mit der Soziodemographie seiner 

Spieler: So stellt der E-Sport ebenfalls Anforderungen an die körperliche und mentale Leis-

tungsfähigkeit seiner Akteure, erfordert die Entwicklung der körperlichen und mentalen Leis-

tungsfähigkeit durch regelmäßiges Training in Clan bzw. Squad und bewirkt körperliche Trai-

ningseffekte sowie mentale Reaktionen auf Wettbewerbssituationen. Weiterhin ist der Zeit-

aufwand für das tägliche Training vergleichbar, mentale bzw. körperliche Leistungsgrenzen 

stellen ähnliche Hürden dar und auch die körperlichen Erscheinungsbilder von Sportler und 

E-Sportler nähern einander zunehmend an. Anhand der Dimension des Körpers wird der E-

Sport in der öffentlichen Meinung somit als traditionelle Sportart argumentiert, indem der 

professionalisierte E-Sportler auf Basis seiner Soziodemographie als (Hoch-)Leistungssport-

ler im traditionellen Sinne konstruiert wird. 

                                                
346 Müller-Lietzkow 2007, Die Veränderung des traditionellen Sportbildes in Gesellschaft und Politik durch 
eSport, S. 227. 
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3.3.2. Verhältnis von elektronischem Sport und Technik 
Wie These 1 besagt, zieht der E-Sport in seiner Argumentation als Sportart im traditionellen 

Sinne Parallelen zu dessen (Hoch-)Leistungssportlern und Sportausrüstung, während sich der 

traditionelle Sport unter Rekurs auf die Dimensionen Körper und Technik vom E-Sport ab-

grenzt. Getreu des Adjektivs elektronisch zieht der E-Sport insbesondere Parallelen zu tech-

nologiegetriebenen Sportarten wie Motorsport und vergleicht deren Sportgeräte, jedoch auch 

Sportstätten und -infrastruktur mit dem PC-basierten Dispositiv seiner Spieler. Das PC-basier-

te Dispositiv des E-Sportlers besteht unter anderem aus Hardware-Komponenten, Spiele-Soft-

ware, Eingabegeräten wie Tastatur und Maus, Kommunikationsmitteln wie Headsets sowie 

dem damit ausgestatteten Gaming-Bereich. Analog zu traditionellen Sportlern steigen in der 

Regel mit zunehmendem Leistungsniveau auch die Ansprüche des E-Sportlers und seiner 

Clan-Kollegen an die Qualität ihrer Sportgeräte und -infrastruktur. So achten (semi-)professi-

onelle E-Sportler unter anderem auf „ihre Internetverbindung, auf die Leistungsmerkmale des 

PCs (insbesondere Geschwindigkeit der Grafikkarte und Prozessorleistung), ihre Eingabege-

räte (z.B.: Maus und Tastatur), ihre Monitore und ihre Kommunikationsgeräte (z.B.: ,head-

set‘)“.347 Leistungsstarke Hardware-Komponenten beispielsweise erlauben professionalisier-

ten Clans in Trainings- und Wettbewerbssituation ein unmittelbares Feedback der jeweiligen 

Spielereingaben durch die Software, stabile Netzwerkverbindungen garantieren zudem kür-

zeste Reaktionszeiten auf die Spielereingaben der Kontrahenten.348 Weiterhin optimieren pro-

fessionalisierte E-Sportler wie auch traditionelle (Hoch-)Leistungssportler kontinuierlich die 

Leistungsfähigkeit ihrer technischen Ausrüstung. Um beispielsweise die Rechenleistungen 

der Hardware zu verbessern, werden laut STOLL (2009) mitunter „CPUs [sprich Haupt-Pro-

zessoren] oder Grafikkarten-Prozessoren […] übertaktet und zusätzliche Lüfter in die PC-Ge-

häuse eingebaut“ sowie grafische Spiel-Effekte deaktiviert.349 Die angestrebten Rechenleis-

tungen gehen in der Regel einher mit den Systemanforderungen, welche die Spiele-Software 

an ihre technische Plattform stellt. Abgesehen von Online-Rollenspielen bzw. Massively Mul-

tiplayer Online Role-Playing Games (MMORPGs) umfassen die im E-Sport vertretenen 

Computerspielgenres unter anderem mehr oder minder technisch anspruchsvolle Strategie-

                                                
347 Geisler 2009, Clans, Gilden und Gamefamilies. Soziale Prozesse in Computerspielgemeinschaften. S. 151. 
348 Vgl. Geisler 2009, Clans, Gilden und Gamefamilies. Soziale Prozesse in Computerspielgemeinschaften. 
S. 151; Stoll 2009, “Killerspiele” oder E-Sport? Funktionalität von Gewalt und die Rolle des Körpers in Multi-
player-Ego-Shootern, S. 117. 
349 Stoll 2009, “Killerspiele” oder E-Sport? Funktionalität von Gewalt und die Rolle des Körpers in Multi-
player-Ego-Shootern, S. 148, S. 131 f. 
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spiele, Shooter oder Sportspiele.350 

 

3.3.2.1. Interfaces im PC-basierten E-Sport-Dispositiv 

Eine wesentliche Komponente des PC-basierten Dispositivs des E-Sportlers stellen Eingabe-

geräte bzw. Interfaces wie Maus und Tastatur dar, welche der E-Sport in seiner Argumentati-

on als Sportgerät im traditionellen Sinne konstruiert. Interfaces überwinden die Schnittstelle 

zwischen E-Sportler und technischer Plattform, indem sie die manuellen Eingaben des Spie-

lers technisch erfassen.351 Insbesondere (semi-)professionelle E-Sportler achten auf qualitativ 

hochwertige Sportgeräte, wie beispielsweise „Laser-Mäuse, spezialbeschichtete Maus-Pads 

oder Tastaturen mit Spezialtasten, die zudem diverse gleichzeitige Tastendrücke verarbeiten 

können“.352 Nicht zufällig erinnert STOLL (2009) die Produktpalette in deren „Umfang, Preis-

niveau, Professionalität und Zielsetzung“ an die traditionelle Sportartikelindustrie.353 Analog 

zum traditionellen Sport kann auch im elektronischen Sport die Wahl des jeweiligen Inter-

faces abhängig sein von den persönlichen Vorlieben oder Gewohnheiten der Spieler. Wie die 

US-Amerikanerin TAYLOR (2012) bei ihren Besuchen (inter)nationaler E-Sport-Turniere beo-

bachtete, vollzogen die professionalisierten E-Sportler vor den Spielen eine Art Ritual: Sie 

räumten unisono die von den jeweiligen Veranstaltern bereitgestellten Eingabegeräte beiseite, 

packten ihre eigene Tastatur und Maus mitsamt Mauspad aus und schlossen die gewohnten 

Sportgeräte an die Computer an.354 Anschließend wärmten sich die professionalisierten E-

Sportler auf und riefen sich die eigentlich inkorporierten Bewegungsabläufe ins Gedächtnis, 

wie die Autorin veranschaulicht: 
„When competitors sit down and set up you often see them quickly move their mouse back and 

forth across the mouse pad to get a feel for it, to reconnect the embodied action interfacing 

with peripheral to the digital space. They test the speed, making sure the surface of the mouse 

pad accommodates their movement in just the right way.“355 

Mitunter unterbrachen die Spieler das Prozedere, um Maus und Mauspad akribisch zu säu-

bern. Bisweilen deckten die professionalisierten E-Sportler ihre Maus auch mit einem Tuch 

ab, um so zu verhindern, dass diese vor dem eigentlichen Spiel zu stark verschwitzt. Einfluss 

auf die Performanz des Spielers können laut TAYLOR (2012) insbesondere die Empfindlichkeit 

                                                
350 Vgl. Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 7; Breuer & Daumann 2011, 
eSport – von digitalen Medien zum digitalen Sport?, S. 184. 
351 Vgl. Koubek 2014, Die Körper der Spieler, S. 54. 
352 Stoll 2010, Killerspiele als Sportgerät? Zur Funktionalisierung von Gewaltdarstellungen im eSport, S. 38. 
353 Stoll 2009, “Killerspiele” oder E-Sport? Funktionalität von Gewalt und die Rolle des Körpers in Multi-
player-Ego-Shootern, S. 114. 
354 Vgl. Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 40 f. 
355 Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 41. 
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seiner Maus sowie die Größe des Mauspads nehmen.356 Unter Performanz wiederum kann die 

„[körperliche] Hervorbringung des Spiels“ in Trainings- oder Wettbewerbssituation verstan-

den werden.357 Interfaces können somit als technische Erweiterung des Spielerkörpers der 

Hervorbringung des Spiels dienen, indem sie die Eingaben des E-Sportlers in die digitale 

Spielwelt übersetzen. Dabei soll die Verwendung von qualitativ hochwertigen Sportgeräten 

professionalisierten E-Sportlern gewährleisten, dass ihre jeweiligen Spielereingaben mög-

lichst unmittelbar Eingang in das Computerspiel finden. Im Sinne des traditionellen Sports re-

sultiert die Performanz sämtlicher Clan-Mitglieder letztendlich im Erzielen eines Siegs oder 

einer Niederlage im Rahmen eines Leistungsvergleichs.358 Mitunter versuchen professionali-

sierte E-Sportler wie auch traditionelle (Hoch-)Leistungssportler ihre Erfolgsaussichten zu er-

höhen, indem sie beispielsweise stets ein und dasselbe Mauspad als Talisman zu entscheiden-

den Liga- oder Turnierspielen mitbringen.359 

 

Auf Grund der hohen Geschwindigkeit des Spielgeschehens bevorzugen professionalisierte 

Clans für die Clan-interne Verständigung im Rahmen von Leistungsvergleichen in der Regel 

auditive gegenüber schriftlichen Kommunikationskanälen, welche der E-Sport in seiner Argu-

mentation als Sportinfrastruktur im traditionellen Sinne konstruiert. So verwenden (semi-)pro-

fessionelle Clans insbesondere online-basierte Sprachkonferenz-Programme, welche den je-

weiligen Clan-Mitgliedern kurzfristige, taktische Spielabsprachen gestatten. Um die Rechen-

leistungen der Hardware nicht zu schmälern, werden laut GEISLER (2009) Sprachkonferenz-

Programme mit „geringe[r] Prozessorauslastung“ sowie „schnelle[m] Datentransfer“ präfe-

riert.360 Anhand des entsprechenden Programms, ihren Computern und einer Internetverbin-

dung könnten die jeweiligen Clan-Mitglieder in Trainings- bzw. Wettbewerbssituation effek-

tiv via Headset miteinander kommunizieren. Insbesondere Turnier-taugliche Headsets ermög-

lichen professionalisierten E-Sportlern sowohl die Verständigung mit Clan-Mitgliedern als 

auch das Lokalisieren von Geräuschen innerhalb des Spiels, wie TAYLOR (2012) von Gesprä-

chen mit Spielern berichtet.361 Damit die auditive Kommunikation zwischen den Clan-Mit-

gliedern während Liga- oder Turnierspielen reibungslos funktioniert, perfektionieren professi-

onalisierte Clans im Rahmen ihrer Trainingsaktivitäten auch die Verständigung untereinan-

                                                
356 Vgl. Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 42 f. 
357 Koubek 2014, Die Körper der Spieler, S. 55. 
358 Vgl. Koubek 2014, Die Körper der Spieler, S. 71 f. 
359 Vgl. Rambusch et al. 2007, Exploring E-Sports: A case study of gameplay in Counter-strike, S. 160. 
360 Geisler 2009, Clans, Gilden und Gamefamilies. Soziale Prozesse in Computerspielgemeinschaften. S. 185. 
361 Vgl. Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 44; Ram-
busch et al. 2007, Exploring E-Sports: A case study of gameplay in Counter-strike, S. 160. 
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der.362 Eine zu intensive auditive Kommunikation im Wettbewerb kann jedoch laut GEISLER 

(2009) die E-Sportler von den Geräuschen innerhalb des Spiels ablenken. Aus diesem Grund 

nutzen professionalisierte Clans zusätzlich in die Spieloberfläche integrierte Chat-Program-

me, um sich mittels disziplinenspezifischer Kurzsprache schriftlich auszutauschen, beispiels-

weise über die jeweilige Spielposition der Mitglieder.363 Als eine ebenfalls geräuscharme 

Form der Verständigung ergänzt WITKOWSKI (2012) die von traditionellen Sportlern bekannte 

Gestik zwischen Clan-Mitgliedern.364  

 

3.3.2.2. Gaming-Bereich im PC-basierten E-Sport-Dispositiv 

Neben Sportgeräten und -infrastruktur konstruiert der E-Sport in seiner Argumentation den 

Gaming-Bereich des PC-basierten E-Sport-Dispositivs als Spielfeld im Sinne einer traditio-

nellen Sportstätte, in dem E-Sport sowohl im Stehen als auch im Sitzen betrieben werden 

kann. Je nach Größe des E-Sport-Turniers reicht das Spektrum möglicher Gaming-Bereiche 

laut TAYLOR (2012) von „well designed or at least solid, sturdy tables and chairs“ über „rough 

thrown together tables (which may give splinters)“ bis hin zu „simple folding tables“.365 Wie 

die Autorin bei ihren Besuchen (inter)nationaler E-Sport-Turniere bemerkte, optimierten die 

Spieler anhand einfachster Hilfsmittel die von den jeweiligen Veranstaltern bereitgestellten 

Tische und Stühle. So brachten die professionalisierten E-Sportler bisweilen Handtücher aus 

ihrem Hotelzimmer mit, um die Sitzhöhe ihres Stuhls zu erhöhen. Daneben befestigten die 

Spieler mitunter Klebestreifen an den Tischkanten, um die Reibung ihres Handballens zu mi-

nimieren.366 Zum gleichen Zweck können Spieler spezielle Handschuhe oder langärmelige 

Kleidung tragen, wie STOLL (2009) ergänzt.367 Um ihre Leistungsfähigkeit im Rahmen von 

Liga- oder Turnierspielen optimal entfalten zu können, benötigen professionalisierte E-Sport-

ler folglich ergonomische Stühle sowie ausreichend lange Tische, die sämtlichen Clan-Mit-

gliedern Platz und Beinfreiheit bieten. Insbesondere bei Shooter-Turnieren sitzen die Mitglie-

der eines Clans in einer Reihe, wodurch die Spieler sowohl ihren eigenen Monitor als auch 

den ihres Sitznachbarn im Blick haben. Wie RAMBUSCH, JAKOBSSON und PARGMAN (2007) 

anmerken, erübrigt es sich dadurch, den Sitznachbarn nach dessen Position und Handlungen 
                                                
362 Vgl. Schliée 2008, Nutzungsforschung eSport. Motive der professionellen Nutzung von Video- und Computer-
spielen, S. 65. 
363 Vgl. Geisler 2009, Clans, Gilden und Gamefamilies. Soziale Prozesse in Computerspielgemeinschaften. 
S. 186. 
364 Vgl. Witkowski 2012, On the digital playing field: How we „do sport“ with networked computer games, 
S. 353. 
365 Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 44. 
366 Vgl. Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 44. 
367 Vgl. Stoll 2009, “Killerspiele” oder E-Sport? Funktionalität von Gewalt und die Rolle des Körpers in Multi-
player-Ego-Shootern, S. 114, S. 149. 
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im Spiel zu fragen. Auf Grund der wechselseitigen Orientierung am Nebenmann spiegle die 

physische Sitzordnung nämlich in der Regel die Aufstellung des Clans in der digitalen Spiel-

welt wider.368 

 

Das PC-basierte E-Sport-Dispositiv wird in der öffentlichen Meinung bislang tendenziell 

nicht als Sportausrüstung im traditionellen Sinne aufgefasst, wie auch der professionalisierte 

E-Sportler bislang nicht als Sportler einer technologiegetriebenen Sportart wahrgenommen 

wird. Zur Schärfung des Profils wurden daher in der einschlägigen Literatur neben den Kom-

ponenten des E-Sport-Dispositivs auch die Nutzungsgewohnheiten des E-Sportlers und seiner 

Clan-Kollegen erhoben. Die Autoren berufen sich dabei auf Resultate eigener empirischer 

Studien369 sowie auf Forschungsergebnisse von Dritten370. Demnach betreiben der prototy-

pische E-Sportler und seine Clan-Kollegen elektronischen Sport in der Regel mit dem Com-

puter, deutlich seltener mit der Videokonsole. Als eine mögliche Erklärung hierfür verweist 

ADAMUS (2009a) auf die historische Entwicklung, wonach Videokonsolen später als Rechner 

über die Möglichkeit der Integration in ein Netzwerk verfügten und somit zu gemeinschaft-

lichem Training und Wettbewerb.371 Weiterhin üben der prototypische E-Sportler und seine 

Clan-Kollegen E-Sport tendenziell häufiger online- als offline-basiert aus; eine eindeutige 

Differenzierung zwischen Trainings- und Wettbewerbszwecken wird in den jeweiligen Daten 

jedoch nicht vorgenommen. Der prototypische E-Sportler ist im Kern zwischen 15 und 25 

Jahre alt und entsprechend eines traditionellen (Hoch-)Leistungssportlers zu Beginn seiner 

Karriere als professionalisierter E-Sportler vergleichsweise jung. Die (technischen) Eintritts-

barrieren in das (semi-)professionelle Leistungsniveau schätzt SCHLIÉE (2008) mit Internetan-

schluss, Hard- und Software als notwendige Sportausrüstung als eher gering ein.372 Vor sei-

nem Eintritt in die E-Sport-Szene nutzt der prototypische E-Sportler seit durchschnittlich fünf 

Jahren aktiv Video- und Computerspiele. Auf Grund ihrer Vorerfahrungen besitzt laut MÜL-

LER-LIETZKOW (2007) die Mehrheit der Spieler die erforderlichen Kenntnisse und Kompeten-

zen, um Video- und Computerspiele im Sinne des E-Sports betreiben zu können. Diese wür-

den durch das kontinuierliche Ausüben von E-Sport auf den jeweiligen Leistungsniveaus wei-

                                                
368 Vgl. Rambusch et al. 2007, Exploring E-Sports: A case study of gameplay in Counter-strike, S. 160. 
369 Vgl. z. B. Müller-Lietzkow 2006b, Sport im Jahr 2050: E-Sport! Oder: Ist E-Sport Sport?, S. 103 ff.; Schliée 
2008, Nutzungsforschung eSport. Motive der professionellen Nutzung von Video- und Computerspielen, S. 95 ff. 
370 Vgl. z. B. Adamus 2015, Organisation und Gestaltung von Lernprozessen in Computerspielen – eine Unter-
suchung am Beispiel der deutschen E-Sport-Szene, S. 28 f. 
371 Vgl. Adamus 2009a, E-Sport: Zum (vergeblichen) Versuch der Abgrenzung des traditionellen Sports von sei-
nem elektronischen Nachwuchs, S. 235. 
372 Vgl. Schliée 2008, Nutzungsforschung eSport. Motive der professionellen Nutzung von Video- und Computer-
spielen, S. 26, S. 75. 
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terentwickelt.373 ADAMUS (2009b) hingegen postuliert, dass die Mehrheit der Spieler die für 

den E-Sport erforderlichen Kenntnisse und Kompetenzen erst nach deren Eintritt in die E-

Sport-Szene erworben hat.374  

 

3.3.2.3. Förderung Hardware-bezogener technologischer Kompetenz  

Die durch elektronischen Sport potentiell (weiter)entwickelten Kompetenzen beziehen sich 

primär auf den Umgang mit Sportgeräten (Hardware) und Sportinfrastruktur (Software) und 

können technologische Kompetenzen bzw. Medienkompetenzen umfassen. BREUER (2010, 

2011) unterscheidet technologische Kompetenzen in Anwender- sowie Technikkompetenz 

und greift dabei auf die jeweiligen Definitionen des Soziologen TULLY (2003) zurück. Wäh-

rend sich Anwenderkompetenz auf die Fähigkeit der „sachgemäße[n] Bedienung technischer 

Gegenstände“ bezieht, meint Technikkompetenz die „Fähigkeit, die Funktion und den Aufbau 

der [entsprechenden] Geräte zu durchschauen“.375 Die Technikkompetenz als „höchste Stufe 

der Vermittlung von technologischen Kompetenzen“ greift folglich weiter als die Anwender-

kompetenz und schließt neben der schlichten Nutzung Fähigkeiten zur aktiven Gestaltung 

technischer Systeme ein.376 Der Grad der jeweiligen technologischen Kompetenzentwicklung 

bzw. -weiterentwicklung kann dabei nach der Form des E-Sportkonsums variieren. Den ge-

ringsten Grad an Anwenderkompetenz erfahren E-Sportler in der Regel durch den Besuch von 

Offline-Wettkämpfen. Der Fokus liegt hierbei weniger auf der Bedienung eines technischen 

Gegenstands bzw. eines Sportgeräts als vielmehr auf der Rezeption einer technologiebasierten 

(Sport-)Veranstaltung.  

 

Einen höheren Grad an Anwenderkompetenz können E-Sportler durch die Rezeption von 

Online-Turnieren sowie durch das aktive Ausüben von E-Sport entwickeln. So verfolgen E-

Sportler zum Einen Übertragungen (inter)nationaler Wettkämpfe mittels Streaming-Angebo-

ten, zum Anderen vergleichen E-Sport-Clans ihre Leistungen in online-basierten Trainings- 

und Wettbewerbssituationen.377 Bei beiden Formen des E-Sportkonsums werden laut BREU-

ER (2010) die Fähigkeiten der Bedienung eines Computersystems sowie der adäquaten Nut-

                                                
373 Vgl. Müller-Lietzkow 2007, Die Veränderung des traditionellen Sportbildes in Gesellschaft und Politik 
durch eSport, S. 240. 
374 Vgl. Adamus 2009b, Medienkompetenzförderung durch E-Sport-Communitys? Theoretische Annäherungen 
an Potenziale und Problematiken eines jugendkulturellen Phänomens, S. 85. 
375 Tully 2003, Mensch – Maschine – Megabyte. Technik in der Alltagskultur. Eine sozialwissenschaftliche Hin-
führung, S. 61. 
376 Breuer 2010, Förderungswürdigkeit und -möglichkeiten des elektronischen Sports, S. 153. 
377 Vgl. Breuer 2010, Förderungswürdigkeit und -möglichkeiten des elektronischen Sports, S. 153; Breuer 2011, 
eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 197 f. 
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zung dieses Systems im Internet (weiter)entwickelt.378 Im Gegensatz zur Anwenderkompe-

tenz rückt die Technikkompetenz nach Ansicht des Autors heutzutage zunehmend in den Hin-

tergrund. So sei das Verständnis von Funktion und Aufbau technischer Gegenstände insbe-

sondere im Rahmen von sog. privaten LAN-Parties Mitte der 1990er Jahre unerlässlich gewe-

sen. Aus Ermangelung an kommerziellen Anbietern, schnellen Internetverbindungen und so-

mit einer soliden Sportinfrastruktur war das Geschick der Teilnehmer gefordert, um im Freun-

deskreis ein lokales Netzwerk (Local Area Network, kurz LAN) zwischen den mitgebrachten 

Computersystemen aufzubauen.379 In der einschlägigen Literatur werden unter anderem die 

Wechselwirkungen zwischen der LAN- und der E-Sport-Szene nachvollzogen, welche ihre 

Anfänge jeweils Mitte bzw. Ende der 1990er Jahre nahmen.380 Hierbei ist anzumerken, dass 

auch heutzutage professionalisierte E-Sportler zu Liga- oder Turnierspielen häufig ihre ge-

wohnten Sportgeräte wie Maus und Tastatur mitbringen und an die bereitgestellten Computer 

anschließen. Zur optimalen Nutzbarmachung des modifizierten Systems benötigen professio-

nalisierte E-Sportler Technikkompetenz im Sinne eines Verständnisses von Funktion und Zu-

sammenspiel der Komponenten. Darüber hinaus scheinen die basalen Anwenderkompetenzen 

tendenziell eher auf breitensportliche als auf die in der vorliegenden Arbeit fokussierten (se-

mi-)professionellen E-Sportler zuzutreffen. 

 

3.3.2.4. Förderung Software-bezogener Medienkompetenz 

Von den potentiell durch digitale Spiele förderbaren Kompetenzen381 wurden in der einschlä-

gigen E-Sportliteratur bislang ebenfalls Medienkompetenzen Beachtung geschenkt. Im E-

Sportkontext beziehen sich diese primär auf den Umgang mit Sportinfrastruktur, respektive 

Computerspiele sowie Sprachkonferenz- und Chat-Programme. ADAMUS (2009b) beschreibt 

Kompetenzen, die durch das Betreiben von E-Sport sowie durch die Mitgliedschaft in E-

Sport-Clans erworben werden können. So können E-Sportler zunächst Strategien zum Lösen 

von Problemstellungen sowie zum Erwerb des dafür erforderlichen Wissens erlernen. Anhand 

der im E-Sport vertretenen Genres der Strategiespiele, aber auch der Shooter, können E-

Sportler ihr Denken in komplexen System und Modellen bzw. abstrakten Darstellungen wie 

                                                
378 Vgl. Breuer 2010, Förderungswürdigkeit und -möglichkeiten des elektronischen Sports, S. 153. 
379 Vgl. Breuer 2010, Förderungswürdigkeit und -möglichkeiten des elektronischen Sports, S. 153; Vogelgesang 
2010, Jugendkulturen und E-Sport. Pluralisierung und Mediatisierung von Jugendkulturen, S. 66. 
380 Vgl. z. B. Hepp & Vogelgesang 2009, Die LAN-Szene. Vergemeinschaftungsformen und Aneignungsweisen, 
S. 105. 
381 Vgl. Gebel et al. 2005, Kompetenzförderliche Potenziale populärer Computerspiele, S. 262; hinsichtlich Mo-
difikationen und Erweiterungen der Kompetenzbereiche siehe z. B. Fröhlich et al. 2012, Transfereffekte digitaler 
Spiele – ein systematischer Review aus bewegungs- und trainingswissenschaftlicher sowie physiologischer Pers-
pektive, S. 14; Wiemeyer 2009, Digitale Spiele. (K)ein Thema für die Sportwissenschaft?!, S. 122. 
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Tabellen und Karten schulen. Mittels der genannten Computerspielgenres können sich E-

Sportler weiterhin die Fähigkeit aneignen, den Fokus ihrer Aufmerksamkeit im Spielverlauf 

beliebig zwischen größeren Zusammenhängen sowie einzelnen kleineren Spielvorgängen und 

-elementen zu wechseln. Daneben können E-Sportler und ihre Clan-Kollegen im Mehrspieler-

modus sämtlicher E-Sportdisziplinen die Wahrnehmung verteilter Aufgaben erlernen. Wei-

terhin können E-Sport-Clans im Mehrspielermodus erfahren, durch effektiven Wissensaus-

tausch und taktisches Vorgehen gemeinschaftliche Ziele zu erreichen. Durch den Einsatz ver-

schiedenster Kommunikationsprogramme im Spielverlauf können E-Sport-Clans zudem Fä-

higkeiten der digitalen Interaktion erwerben.382  

 

Abgesehen von einem potentiellen Kompetenzerwerb betont der E-Sport in seiner Argumen-

tation insbesondere den Stellenwert einer disziplinenspezifischen Technologiebehrrschung. 

Analog zu traditionellen, technologiegetriebenen Sportarten geht auch im professionalisierten 

E-Sport eine Erbringung sportlicher Höchstleistung in der Regel einher mit der Beherrschung 

der jeweiligen Sportausrüstung. Mitglieder (semi-)professioneller Clans wie auch traditionelle 

(Hoch-)Leistungssportler konzentrieren sich in ihren Trainings- und Wettbewerbsaktivitäten 

daher gewöhnlich auf eine bestimmte E-Sport- bzw. Sportdisziplin sowie die disziplinenspe-

zifische Beherrschung der Ausrüstung. Mitgliederstarke Clans können in mehrere Sportmann-

schaften (sog. Squads) unterteilt sein, die sich in ihren Spielaktivitäten wiederum einem spezi-

ellen E-Sport-Titel samt Sportausrüstung widmen.383 In ihren Beobachtungen bei (inter)natio-

nalen E-Sport-Turnieren schildert TAYLOR (2012) neben einer Beherrschung von Eingabege-

räten wie Maus und Tastatur auch die oftmals vernachlässigte Beherrschung von Spiele-Soft-

ware: „Knowing a map, what various characters or classes can do, and weapons, as well as 

understanding the physics of a system and knowing basics like commands, macros, and short-

cuts“.384 Die im elektronischen Sport populären Computerspielgenres und -titel werden in der 

Regel im Sinne eines traditionellen Mannschaftssports im Mehrspielermodus ausgeübt, selte-

ner im Einzelspielermodus mit bzw. gegen programmierte Computergegner. Mehrspielermodi 

ermöglichen professionalisierten E-Sportlern im Training mit ihren Clan-Kollegen bzw. im 

Wettbewerb gegen Kontrahenten ihres Leistungsniveaus zu spielen. Voraussetzung für ein er-

folgreiches Agieren im Mehrspielermodus sind Netzwerkverbindungen zwischen den jewei-

ligen Computersystemen, entweder über ein lokales Netzwerk (Local Area Network, kurz 
                                                
382 Vgl. Adamus 2009b, Medienkompetenzförderung durch E-Sport-Communitys? Theoretische Annäherungen 
an Potenziale und Problematiken eines jugendkulturellen Phänomens, S. 88 f. 
383 Vgl. Adamus 2015, Organisation und Gestaltung von Lernprozessen in Computerspielen – eine Untersu-
chung am Beispiel der deutschen E-Sport-Szene, S. 22 f.  
384 Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 93. 
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LAN), ein drahtloses lokales Netzwerk (Wireless Local Area Network, kurz WLAN) oder via 

Internet.385 

  

3.3.2.5. Netzwerktechnologien in Training und Wettbewerb 

In seiner Argumentation konstruiert der E-Sport weiterhin die für eine Ausübung als Mann-

schaftssport erforderlichen Netzwerktechnologien des PC-basierten E-Sport-Dispositivs als 

Sportinfrastruktur im traditionellen Sinne. Sind die Rechner der professionalisierten E-Sport-

ler zu Trainings- oder Wettbewerbszwecken über das Internet miteinander verbunden, so 

spricht man auch von online-basiertem Training bzw. Wettbewerb. Bei der offline-basierten 

Ausübung des E-Sports hingegen können die jeweiligen Computersysteme sowohl über das 

Internet als auch via LAN oder WLAN miteinander verknüpft sein. Im Gegensatz zu online-

basierten Formen sind die Clan-Mitglieder des professionalisierten E-Sportlers bzw. die Kon-

trahenten seines Leistungsniveaus im Rahmen von offline-basiertem Training und Wettbe-

werb physisch in der gleichen Sportstätte präsent.386 Insbesondere Offline-Wettkämpfe sind in 

ihrer Ausgestaltung laut BREUER (2011) mit Live-Veranstaltungen des traditionellen Hoch-

leistungssports vergleichbar. Während Vorausscheidungen für (inter)nationale Wettkämpfe in 

der Regel online erfolgen, würden Final-Spiele im Rahmen von medial inszenierten Ereignis-

sen live vor einem Stadionpublikum ausgetragen.387 Zu Wettbewerbs- wie zu Trainingszwe-

cken stellen dabei häufig Sponsoren wie internationale Unternehmen der Hard- und Software-

branche den von ihnen unterstützten Pro Clans die jeweils qualitativ hochwertigsten Sportge-

räte in Form von Eingabegeräten und Kommunikationsmitteln zur Verfügung. Analog zu tra-

ditionellen (Spitzen-)Sportlern technologiegetriebener Sportarten reizen E-Sportler als profes-

sionalisierte Video- und Computerspieler ihre technischen Sportgeräte während der Spiele bis 

an deren Leistungsgrenzen aus; Technologie dient traditionellen wie elektronischen Sportlern 

folglich als Ausdruck ihrer körperlichen und mentalen Leistungsfähigkeit. Für ihren Sieg bei 

(inter)nationalen Wettkämpfen erhalten professionalisierte E-Sportler in der Regel entweder 

Preis- und Sponsorengelder oder Sachpreise in Form von Sportausrüstung wie Hardware, sel-

tener Software. 

 

                                                
385 Vgl. Schliée 2008, Nutzungsforschung eSport. Motive der professionellen Nutzung von Video- und Computer-
spielen, S. 13. 
386 Vgl. Breuer 2009b, Zur Förderungswürdigkeit des E-Sports, S. 58 f.; Adamus 2015, Organisation und Ge-
staltung von Lernprozessen in Computerspielen – eine Untersuchung am Beispiel der deutschen E-Sport-Szene, 
S. 26. 
387 Vgl. Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 10, S. 12. 
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Netzwerktechnologien sowie sämtliche Komponenten des PC-basierten E-Sport-Dispositivs 

unterliegen einem ständigen technologischen Wandel, der wiederum das Spielverhalten der 

professionalisierten E-Sportler beeinflusst sowie eine konstante Anpassung des disziplinen-

spezifischen Regelwerks erfordert, wie TAYLOR (2012) ausführt: 
„As machines, screens, and even mice change, the actual performance of play adjusts. Often 

this adjustment involves players finding new ways to perform, new tactics and approaches, 

even to games they’ve been playing for years. All these adjustments require rules, which are 

also a component of play, to shift accordingly.“388 

In seinem Selbstverständnis als Sportart im traditionellen Sinne gründen die Spielregeln im E-

Sport auf den zentralen Werten des Sports wie Fairness, Sportsgeist und Chancengleichheit. 

Technische Weiterentwicklungen können jedoch nicht nur die Performanz der Spieler verän-

dern, sondern begünstigen im Wettbewerb häufig auch Regelverstöße, indem sie neue Mög-

lichkeiten der Spielmanipulation eröffnen. Manipulations- bzw. Betrugsversuche, im Eng-

lischen als Cheating bezeichnet, können laut MÜLLER-LIETZKOW (2007) mit dem Foulspiel im 

traditionellen Sport verglichen werden.389 Cheating kann sowohl im Einzel- als auch im elek-

tronischen Sport dominierenden Mehrspielermodus auftreten. Im Einzelspielermodus können 

die Formen des Eigen-Betrugs unter anderen die Verwendung von Lösungsbüchern bzw. sog. 

Walkthroughs sowie die Aktivierung von in die Spiele-Software integrierter Cheat Codes um-

fassen. Im Mehrspielermodus hingegen können sich die Formen des Betrugs von gegnerisch-

en Clans unter anderem auf das Ausnutzen von Schwachstellen in der Spieleprogrammierung 

sowie auf den Einsatz zusätzlicher Software beziehen.390 Laut BREUER (2011) war das Aus-

nutzen von Schwachstellen insbesondere in den Frühzeiten des elektronischen Sports Ende 

der 1990er Jahre verbreitet.391 Zusätzliche Software kann den eigenen Clan-Mitgliedern im 

Wettbewerb überlegene Fähigkeiten verleihen oder kritische Spielhandlungen automatisiert 

ausführen.392 Für das Spielgenre der Shooter werden in der einschlägigen Literatur das früh-

zeitige Erkennen von Kontrahenten durch Wände bzw. das automatische Anvisieren von Geg-

nern genannt.393 Darüber hinaus zählen Spielzüge wie das Unterbrechen des Spiels in für den 

eigenen Clan ungünstigen Situationen zu den als unfair empfundenen Verhaltensweisen. 

                                                
388 Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 83. 
389 Vgl. Müller-Lietzkow 2007, Die Veränderung des traditionellen Sportbildes in Gesellschaft und Politik 
durch eSport, S. 227. 
390 Vgl. Stoll 2009, “Killerspiele” oder E-Sport? Funktionalität von Gewalt und die Rolle des Körpers in Multi-
player-Ego-Shootern, S. 105 f. 
391 Vgl. Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 193. 
392 Vgl. Mazari & Flierl 2009, Gaming und soziale (Online-)Netzwerke. Medienkompetenzförderung am Beispiel 
der ESL und ihres Ehrenamt-Netzwerkes, S. 82; Kretschmann 2012a, Genetic Engineering im Sport. Ansätze ei-
nes moralisch-kontraktualistischen Zugangs, S. 262. 
393 Vgl. Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 193. 
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3.3.2.6. Cheating, Aussetzer und Netzwerkverzögerungen 

Wie der elektronische Sport als weitere Parallele in seiner Argumentation zieht, stellt der 

ständige technologische Wandel im E-Sport wie auch in traditionellen, technologiegetriebe-

nen Sportarten einen ähnlichen Anreiz zur Manipulation der jeweiligen Sportausrüstung dar. 

Als Maßnahme gegen Manipulations- bzw. Betrugsversuche sind insbesondere professionali-

sierte E-Sportler sowohl bei offline- als auch bei online-basierten Wettbewerben verpflichtet, 

die vom Veranstalter vorgeschriebene Anti-Cheat-Software auf ihrem Computer zu aktivieren 

bzw. zu installieren. Während E-Sportlern und ihren Clan-Kollegen im Rahmen von Live-

Veranstaltungen standardisierte Computer mit vorinstallierter Spiele-Software zur Verfügung 

gestellt werden, haben diese bei Online-Turnieren disziplinenspezifische Vorschriften zur 

Konfiguration ihres Rechnersystems zu beachten.394 Zusätzlich zu Anti-Cheat-Software wer-

den laut TAYLOR (2012) insbesondere im Rahmen von medial inszenierten Final-Spielen Sze-

ne-kundige Administratoren eingesetzt: 
„The skill involved in sussing out cheating is actually fairly nuanced and relies not only on 

technical tools, but being aware of what new tricks and hacks may be springing up in the com-

munity, having a sense of who the players are (including knowing who to keep an eye on), and 

the kind of deep contextual knowledge of the game and play actions that are only built over 

time.“395  

Aufgabe von Administratoren ist es unter anderem, während Wettbewerben die Einhaltung 

des jeweiligen Regelwerks zu kontrollieren sowie bei Verdacht auf Cheating eingehendere 

Nachforschungen anzustellen. Wie ADAMUS (2015) betont, gehen Administratoren auch im 

Anschluss an Spiele Hinweisen auf mögliche Regelwidrigkeiten nach, beispielsweise indem 

sie Aufzeichnungen (sog. Replays) analysieren.396 Auf Grund des Selbstverständnisses als 

Sportart im traditionellen Sinne gilt Cheating in der einschlägigen E-Sport-Szene als verpönt 

und wird entsprechend sanktioniert. Das Vorgehen gegenüber auffällig gewordenen Spielern 

liegt im persönlichem Ermessen der Administratoren und kann je nach Schwere des Vorfalls 

unter anderem von Verwarnungen, zeitlich begrenzten Sperren, Verpflichtungen zu einer Re-

vanche bis hin zum Spielausschluss bei wiederholtem Cheaten reichen.397 Administratoren 

obliegt zudem die Kontrolle, inwieweit Cheater die ihnen verhängten Sanktionen tatsächlich 

                                                
394 Vgl. Adamus 2006, Computerspiele. Mods, Clans und E-Sportler, S. 153. 
395 Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 80. 
396 Vgl. Adamus 2015, Organisation und Gestaltung von Lernprozessen in Computerspielen – eine Untersu-
chung am Beispiel der deutschen E-Sport-Szene, S. 21. 
397 Vgl. Mazari & Flierl 2009, Gaming und soziale (Online-)Netzwerke. Medienkompetenzförderung am Beispiel 
der ESL und ihres Ehrenamt-Netzwerkes, S. 78 f.; Vogelgesang 2010, Jugendkulturen und E-Sport. Pluralisie-
rung und Mediatisierung von Jugendkulturen, S. 67. 
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ableisten und nicht etwa umgehen.398  

 

Analog zu technologiegetriebenen, traditionellen Sportarten ist der E-Sport darüber hinaus ab-

hängig von der Existenz, Qualität und Funktionalität seiner technischen Sportgeräte und -in-

frastruktur. Sowohl Netzwerkverzögerungen als auch technische Aussetzer können die profes-

sionalisierte Ausübung des E-Sports in Training und Wettbewerb beeinträchtigen. Erstere tre-

ten in der Regel im Rahmen von online-basiertem Training und Wettbewerb auf. So steigt mit 

zunehmender geographischer Distanz der vernetzten Computer auch die Dauer der Daten-

übertragung (sog. Ping) zwischen dem eigenen Rechner und dem jeweiligen Spiele-Server an. 

Falls bei einem der am Spiel beteiligten Clans der Datentransfer vergleichsweise langsam 

erfolgt, bewirkt dies in dessen Wahrnehmung einen zeitlich verzögerten und somit unfairen 

Spielablauf (sog. Lag).399 Um Netzwerkverzögerungen zu minimieren, treten professionali-

sierte Clans üblicherweise gegen Clans innerhalb ihrer Region wie Ost- und Mitteleuropa 

oder Nordamerika an, wodurch sich jedoch die Auswahl möglicher Trainingspartner bzw. 

Wettbewerbsgegner auf dem gleichen Leistungsniveau einschränkt. Mitunter kommen laut 

TAYLOR (2012) daher nordamerikanische Clans nach Europa, um von dort aus in Bootcamps 

gegen ihnen unbekannte Trainingspartner bzw. Wettbewerbsgegner ihres Leistungsniveaus 

anzutreten.400 Technische Aussetzer hingegen treten in der Regel im Rahmen von offline-ba-

siertem Training und Wettbewerb auf, wie TAYLOR (2012) im Rahmen ihrer Besuche von (in-

ter)nationalen E-Sport-Turnieren bemerkte: „I’ve seen monitors go black and then pop back 

on in the middle of matches. Games crash in finals where one team loses valuable assets they 

have accumulated in earlier rounds.“401 Insbesondere größere technische Aussetzer verursach-

ten eine Unterbrechung des gesamten Turniers und führten zu Unstimmigkeiten über die Be-

handlung des Vorfalls gemäß des jeweiligen Regelwerks. Die Auslegung des Regelwerks so-

wie die Behebung des technischen Aussetzers obliegen in der Regel den Administratoren der 

Veranstaltung.402 

 

In seinen Ausführungen verfolgte das aktuelle Kapitel 3.3.2. das Forschungsziel, sich anhand 

der einschlägigen Literatur eingehender mit dem strittigen Verhältnis von elektronischem 

                                                
398 Vgl. Adamus 2015, Organisation und Gestaltung von Lernprozessen in Computerspielen – eine Untersu-
chung am Beispiel der deutschen E-Sport-Szene, S. 21. 
399 Vgl. Stoll 2009, “Killerspiele” oder E-Sport? Funktionalität von Gewalt und die Rolle des Körpers in Multi-
player-Ego-Shootern, S. 149 f. 
400 Vgl. Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 46. 
401 Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 74. 
402 Vgl. Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 78 f. 
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Sport und Technik auseinanderzusetzen. Hinsichtlich einer offiziellen Legitimierung des E-

Sports als Sportart in Deutschland verweisen Institutionen wie der Deutsche Olympische 

Sportbund (DOSB) insbesondere auf die unzureichende Körperlichkeit des E-Sports sowie die 

damit einhergehende Technisierung des E-Sportlerkörpers, was wiederum auf Widerspruch 

der Befürworter stößt. Insofern schließt das dritte Hauptkapitel mit der Beantwortung folgen-

der Forschungsfrage 1: „Wie wird in der öffentlichen Meinung (anhand der Dimensionen 

Körper und Technik) für E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne argumentiert?“. Dabei 

wurde folgende These 1 aufgestellt: „Der elektronische Sport zieht in seiner Argumentation 

Parallelen zu (Hoch-)Leistungssportlern und Sportausrüstung des traditionellen Sports, wäh-

rend sich dieser unter Rekurs auf die Dimensionen Körper und Technik vom elektronischen 

Sport abgrenzt“. Zur Verdeutlichung der Gewichtungen wurde in Kapitel 3.2.2. ebenfalls auf 

den Stellenwert der Technik im traditionellen Sport eingegangen. Im Fokus der Betrachtun-

gen standen dabei jeweils der traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bzw. der professionali-

sierte E-Sportler. Den Erkenntnissen des aktuellen Kapitels zu Folge zieht der E-Sport insbe-

sondere Parallelen zu traditionellen, technologiegetriebenen Sportarten wie Motorsport und 

vergleicht deren Sportgeräte, jedoch auch Sportstätten und -infrastruktur mit der technischen 

Ausrüstung seiner Spieler: So stellen E-Sportler ebenfalls hohe Ansprüche an die Qualität ih-

rer technischen Ausrüstung, optimieren laufend deren Leistungsfähigkeit gemäß ihrer favori-

sierten E-Sportdisziplin und reizen ihre technische Ausrüstung in Training und Wettbewerb 

bis an deren Leistungsgrenzen aus. Weiterhin ist das Ritual des Aufwärmens vor Trainings- 

und Wettbewerbssituationen vergleichbar, der ständige technologische Wandel stellt einen 

ähnlichen Anreiz zur Manipulation dar und auch die Existenz und Funktionalität der techni-

schen Geräte und Infrastruktur scheinen gleichbedeutend zu sein. Anhand der Dimension der 

Technik wird der E-Sport in der öffentlichen Meinung somit als traditionelle Sportart argu-

mentiert, indem die technische Ausrüstung des professionalisierten E-Sportlers als Sportaus-

rüstung im traditionellen Sinne konstruiert wird. 

 

3.4. Argumentationstendenzen von E-Sport als Sportart 
In Bezug auf den Diskurs um die offizielle Legitimierung von E-Sport als Sportart befasste 

sich die vorliegende Arbeit mit der diskursiven Verflechtung des traditionellen und elektro-

nischen Sports (vgl. Kapitel 3.1.), dem strittigen Verhältnis von elektronischem Sport und 

Körper bzw. elektronischem Sport und Technik (vgl. Kapitel 3.3.1. bzw. 3.3.2.) sowie dem 

eigentlichen Verhältnis von traditionellem Sport und Körper bzw. traditionellem Sport und 

Technik (vgl. Kapitel 3.2.1. bzw. 3.2.2.). Zudem beschäftigte sich die vorliegende Arbeit ein-
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gangs mit den Grundzügen des sozio- und medienkulturellen Konstruktivismus (vgl. Kapitel 

2.1.) sowie den Ausprägungen der öffentlichen Meinung unter konstruktivistischen Prämissen 

(vgl. Kapitel 2.3.). Dabei wurde folgende These 1 aufgestellt: „Der elektronische Sport zieht 

in seiner Argumentation Parallelen zu (Hoch-)Leistungssportlern und Sportausrüstung des tra-

ditionellen Sports, während sich dieser unter Rekurs auf die Dimensionen Körper und Tech-

nik vom elektronischen Sport abgrenzt“. Im Fokus der Betrachtungen standen dabei jeweils 

die Dimensionen der Körperlichkeit und Technisierung, welchen sowohl in gesellschaftlicher 

als auch in wissenschaftlicher Hinsicht ein deutliches (Forschungs-)Interesse gilt. Das dritte 

Hauptkapitel schließt mit dem aktuellen Kapitel 3.4. In seinen Ausführungen verfolgt das ak-

tuelle Kapitel daher das Forschungsziel, die theoretische Basis des zweiten Hauptkapitels mit 

den Argumentationssträngen des dritten Hauptkapitels in einem Fazit zusammenzuführen so-

wie die folgende Forschungsfrage 1 zu beantworten: „Wie wird in der öffentlichen Meinung 

(anhand der Dimensionen Körper und Technik) für E-Sport als Sportart im traditionellen Sin-

ne argumentiert?“.  

 

3.4.1. Standpunkt des elektronischen Sports 

Den Erkenntnissen der vorhergehenden Kapitel zu Folge zieht der E-Sport die wohl offen-

sichtlichste Parallele zum traditionellen Sport durch die Wahl seiner Begrifflichkeit, anhand 

derer der E-Sport und seine Akteure ihr Selbstverständnis als eine zum traditionellen Sport 

gleichwertige Sportart betonen. Daneben zieht der E-Sport insbesondere Parallelen zu traditi-

onellen Mannschaftssportarten wie Fußball und vergleicht deren Sportler, jedoch auch Sport-

vereine und Sportmannschaften mit der Soziodemographie seiner Spieler. Anhand der Dimen-

sion des Körpers wird der E-Sport in der öffentlichen Meinung somit als traditionelle Sportart 

argumentiert, indem der professionalisierte E-Sportler auf Basis seiner Soziodemographie als 

(Hoch-)Leistungssportler im traditionellen Sinne konstruiert wird. In seiner Argumentation 

als Sportart im traditionellen Sinne beruft sich der E-Sport weiterhin weniger auf die Realde-

finition des Deutschen Olympischen Sportbunds (DOSB) als vielmehr auf gängige Nominal-

definitionen des traditionellen Sports. Entsprechend ausgewählten Nominaldefinitionen ver-

weist der E-Sport in seinem engeren und weiteren Definitionsansatz nach WAGNER (2006a) 

bzw. MÜLLER-LIETZKOW (2006a) ebenfalls auf die körperliche und mentale Leistungsfähig-

keit des E-Sportlers. Wenn auch lediglich in seinem weiteren Ansatz, erwähnt der E-Sport 

analog zu vereinzelten Nominaldefinitionen zudem die technische Ausrüstung des E-Sport-

lers. Ferner zieht der E-Sport insbesondere Parallelen zu traditionellen, technologiegetrie-

benen Sportarten wie Motorsport und vergleicht deren Sportgeräte, jedoch auch Sportstätten 
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und -infrastruktur mit dem PC-basierten Dispositiv seiner Spieler. Anhand der Dimension der 

Technik wird der E-Sport in der öffentlichen Meinung somit als traditionelle Sportart argu-

mentiert, indem die technische Ausrüstung des professionalisierten E-Sportlers als Sport-

ausrüstung im traditionellen Sinne konstruiert wird. Der E-Sport betont wiederholt seine Nähe 

zu sog. fahr- und schießtechnischen Sportarten, wird jedoch im Gegensatz zum Motor- und 

Schießsport bislang weder vom DOSB noch vom Internationalen Olympischen Komitee 

(IOC) als Sportart anerkannt. Ähnlich wie beim Sportschießen die Bewegung des Zielens be-

deutsam für einen Treffer ist, so sei auch beim E-Sport die feinmotorische Beherrschung des 

Sportgeräts entscheidend für einen Sieg über Kontrahenten. Daneben ist der E-Sport analog 

zum Motorsport ebenfalls getrieben von der Existenz, Leistungsfähigkeit und Qualität seiner 

technischen Sportgeräte und -infrastruktur.  

 

Darüber hinaus koppeln sich der E-Sport und dessen Akteure strukturell an Befürworter einer 

offiziellen Legitimierung von E-Sport als Sportart aus gesellschaftlichen Teilsystemen wie 

beispielsweise der Politik. In politischer Hinsicht ist hierbei unter anderem eine strukturelle 

Kopplung mit Abgeordneten der Union sowie der SPD zu erwähnen. So stellte im März 2018 

die amtierende Regierungskoalition aus CDU, CSU und SPD dem E-Sport in ihrem Koa-

litionsvertrag eine „vollständig[e] [Anerkennung] als eigene Sportart mit Vereins- und Ver-

bandsrecht“ in Aussicht und sicherte ihre Unterstützung bei der „Schaffung einer olympi-

schen Perspektive“ zu.403 Dies steht in Zusammenhang mit dem Ziel, die Video- und Compu-

terspieleindustrie am Standort Deutschland zu stärken.404 Die politische Debatte beförderten 

unter anderem die FDP-Fraktion durch ihre Anfrage an den Deutschen Bundestag zur „Aner-

kennung des eSports als Sportart“405 im August 2018 sowie die Fraktion von Bündnis 90/Die 

Grünen mit ihrem Antrag „Die Entwicklung des eSports fördern und gestalten“406 im Novem-

ber 2018. Im Februar 2019 fand im Deutschen Bundestag zudem eine öffentliche Sitzung des 

Sportausschusses zur „Entwicklung des eSports in Deutschland“ statt, bei der neben dem 

DOSB und der (Sport-)Wissenschaft auch Vertreter des eSport-Bunds Deutschland (ESBD) 

angehört wurden.407 Auf Landesebene wiederum richteten im August 2018 die Fraktionen von 

CDU, Bündnis 90/Die Grünen, FDP und Abgeordnete des Südschleswigschen Wählerver-

bands (SSW) die Anfrage „eSport auch in Schleswig-Holstein fördern“ an den Schleswig-

                                                
403 Bundesregierung 2018, Koalitionsvertrag vom 14. März 2018, S. 48. 
404 Vgl. Bundesregierung 2018, Koalitionsvertrag vom 14. März 2018, S. 171. 
405 Vgl. Deutscher Bundestag 2018a, Anerkennung des eSports als Sportart, S. 1–4. 
406 Vgl. Deutscher Bundestag 2018b, Die Entwicklung des eSports fördern und gestalten, S. 1–5. 
407 Vgl. Deutscher Bundestag 2019, Öffentliche Anhörung zum Thema „Entwicklung des eSports in Deutsch-
land“, o. S.  
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Holsteinischen Landtag, während im Januar 2019 die Fraktion von Bündnis 90/Die Grünen 

den Antrag „Wandel im Sport fördern – eSports-Strukturen unterstützen und gestalten“ in den 

Niedersächsischen Landtag einbrachte. Von diesem breiten Zuspruch der deutschen Parteien-

landschaft könnten der E-Sport und dessen Akteure insbesondere durch Steuererleichterun-

gen, öffentlicher Aufmerksamkeit sowie einer gestärkten Position in ihren Bemühungen um 

eine Aufnahme in den DOSB profitieren.408 

 

Neben der Politik koppelt sich der E-Sport zunehmend strukturell an gesellschaftliche Teil-

systeme wie beispielsweise die Wirtschaft, jedoch auch den Sport. In sportlicher Hinsicht soll 

hierbei insbesondere auf eine strukturelle Kopplung mit Fußballvereinen der Bundesliga ver-

wiesen werden. Als eine der Ersten stiegen im Mai 2015 der VfL Wolfsburg, im Mai 2016 der 

FC Schalke 04 sowie im Juli 2017 der VfB Stuttgart in die E-Sport-Szene ein und verpflichte-

ten professionelle E-Sportler in der Disziplin FIFA, einer Fußballsimulation. Der FC Schal-

ke 04 nahm zudem eine professionelle League of Legends-Mannschaft unter Vertrag.409 Lea-

gue of Legends (LoL) zählt zum Genre der Echtzeit-Strategiespiele und gilt als einer der welt-

weit populärsten E-Sport-Titel. In ökonomischer Hinsicht wiederum haben internationale Un-

ternehmen über die Hard- und Softwarebranche hinaus das Potential des deutschen E-Sport-

marktes erkannt und engagieren sich unter anderem im Rahmen von E-Sportsponsoring, -wer-

bung oder -lizenzen. Darüber hinaus betreibt der E-Sport Öffentlichkeitsarbeit bzw. Public 

Relations (PR) und ist bestrebt, die öffentliche Meinung durch den Einsatz von Meinungs-

führern sowie positiv gefärbten Wirklichkeitsentwürfen bzw. Images zu lenken. So sprechen 

sich Meinungsführer wie beispielsweise renommierte (Sport-)Wissenschaftler in der medialen 

Darstellung explizit für E-Sport als Sportart aus, wodurch Befürworter ihre Argumentation 

stützen können. Daneben steuern Befürworter durch kontinuierliche PR-Arbeit dem negativen 

Image professionalisierter E-Sportler in der Gesellschaft entgegen, welches auf Stereotypen 

von Video- und Computerspielern beruht. In der öffentlichen Meinung wird somit durch den 

gezielten Verweis auf Meinungsführer sowie bewusste Image-Korrekturen für E-Sport als tra-

ditionelle Sportart argumentiert. Ziel der Befürworter ist es hierbei, durch die Steuerung der 

öffentlichen Meinung langfristig Entscheidungsträger zu überzeugen. 

 

 

 

                                                
408 Vgl. Fischer 2019, Rechtsfragen einer Anerkennung des e-Sports als gemeinnützig, S. 36, S. 39.   
409 Vgl. ran 2018, Diese Bundesligisten sind im eSport aktiv, o. S. 
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3.4.2. Standpunkt des traditionellen Sports 

Weiteren Erkenntnissen der vorhergehenden Kapitel zu Folge grenzt sich der traditionelle 

Sport insbesondere unter Rekurs auf ein idealtypisches Sportverständnis vom E-Sport ab und 

kontrastiert dessen prototypischen E-Sportler mit den natürlichen Bedürfnissen des mensch-

lichen Körpers. Als ein zentrales Bedürfnis des zivilisierten Menschen gilt es zum Einen, sei-

nen natürlichen Bewegungsdrang ausleben zu können sowie zum Anderen, einen körperlichen 

Ausgleich zum vermeintlichen Bewegungsmangel im Berufs- und Alltagsleben, aber auch in 

der digitalen Spielwelt des E-Sports schaffen zu können, beispielsweise durch das Betreiben 

traditioneller Sportarten. So stellt die Körperlichkeit des sporttreibenden Menschen im Sinne 

von dessen körperlicher Bewegung ein konstitutives Element der Realdefinition des DOSB, 

der von TIEDEMANN (2006) versammelten Nominaldefinitionen sowie des idealtypischen 

Sportverständnisses nach HÄGELE (1982) dar. In den Nominaldefinitionen ist das konstitutive 

Merkmal der Körperlichkeit zudem im Sinne von körperlicher Leistungsfähigkeit des Sport-

lers charakterisiert. In seiner Argumentation zieht sich der traditionelle Sport bisweilen auf 

die körperliche Bewegung des Sportlers zurück, im idealtypischen Sportverständnis umfasst 

diese insbesondere grobmotorische gegenüber feinmotorischen Bewegungen. Landläufig wird 

in der Gesellschaft mit Sport ebenfalls körperliche Ertüchtigung assoziiert, mit E-Sport hinge-

gen vor allem die Ruhigstellung des E-Sportlerkörpers.  

 

Durch eine Integration von physischen Spielsteuerungskonzepten könnte sich der E-Sport laut 

einschlägiger Literatur an das traditionelle Sportverständnis annähern und somit eine offizi-

elle Legitimierung als Sportart begünstigen. Erwähnt werden insbesondere sogenannte Exer-

games, die unter Verwendung von Standard- oder Spezialeingabegeräten durch tendenziell 

grobmotorische Gesten oder Bewegungen des Spielers gesteuert werden. Der E-Sport distan-

ziert sich jedoch (bislang noch) von körperbetonten Videosportspielen und experimentiert 

stattdessen verstärkt mit Technologien wie Virtual Reality (VR). So initiierte die Electronic 

Sports League (ESL) Mitte des Jahres 2017 in Kooperation mit den Unternehmen Oculus und 

Intel die weltweit erste E-Sport-Liga für Virtual Reality.410 Die E-Sport-Titel für Virtual Rea-

lity werden mittels VR-Brillen und Bewegungssteuerung gespielt, wodurch von den profes-

sionalisierten E-Sportlern im Verlauf eines Turniers voller Körpereinsatz sowie eine solide 

Grundkonstitution gefordert wird. Neben der körperlichen Bewegung gelten unmittelbare 

Wahrnehmungen und Erfahrungen in Interaktion mit (technischen) Artefakten, der Umgebung 

                                                
410 Vgl. Electronic Sports League 2017, VR League – The World’s First VR esports League, o. S. 
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und Mitmenschen als ein zentrales Bedürfnis des zivilisierten Menschen. Im E-Sport hinge-

gen erfolgen sämtliche Spielerhandlungen in Interaktion mit Eingabegeräten, der Infrastruktur 

und etwaigen Clan-Kollegen oder Kontrahenten medial vermittelt und bleiben ohne realwelt-

liche Konsequenzen. Es wird der Eindruck erweckt, dass Sport im traditionellen Sinne nicht 

medial vermittelt ausgeübt werden kann, wohl aber unterstützt durch Sportausrüstung wie in 

technologiegetriebenen Sportarten, deren Nähe der E-Sport wiederholt betont. 

 

Darüber hinaus grenzt sich der traditionelle Sport insbesondere unter Rekurs auf ein idealty-

pisches Sportverständnis vom E-Sport ab, indem er dessen Selbstverständnis als Sportart im 

traditionellen Sinne mit seinem natürlichen, möglichst sachtechnisch freien Wesen kontras-

tiert. Sportliche Leistungen sind demnach insbesondere körperliche Leistungen des Sportlers 

ohne wesentliche Unterstützung durch Sportausrüstung und werden idealerweise durch kör-

perliche Disziplinierung sowie hartes Training erbracht, flankiert von Willensstärke und Aus-

dauer. So erfahren Sportgeräte sowohl in der Realdefinition des DOSB als auch im idealty-

pischen Sportverständnis nach HÄGELE (1982) wenig Berücksichtigung bzw. keine Erwäh-

nung wie auch eine mentale Beteiligung am Sporttreiben unberücksichtigt bleibt. Diese Un-

terordnung mentaler und technischer Aspekte gegenüber der Körperlichkeit des Sportlers lässt 

den (längst überwunden geglaubten) cartesianischen Dualismus und den sich daraus ableiten-

den Dualismus von Natur und Kultur wieder aufleben. Trotz einer kontinuierlichen Technisie-

rung der Sportlandschaft scheint der traditionelle Sport in seiner Argumentation an der nicht 

unumstrittenen Dichotomie von körperlichen und technologiegetriebenen Sportarten festzu-

halten. Körperliche Sportarten werden vom traditionellen Sport dabei mitunter als natürliche 

Form der Sportausübung konstruiert; nichtsdestoweniger gelten technologiegetriebene Sport-

arten dem Wesen sportlicher Aktivitäten näher als der E-Sport. Während sich beispielsweise 

im Motorsport der Fahrer gegen Naturkräfte (wie etwa Fliehkräfte) behaupten muss, setzt sich 

der professionalisierte E-Sportler bei vergleichbarem Technikeinsatz lediglich mit der Eigen-

gesetzlichkeit seiner Sportausrüstung auseinander. Es wird der Eindruck erweckt, der E-Sport 

stünde der Natur des traditionellen Sports noch ferner als technologiegetriebene Sportarten, 

deren Nähe der E-Sport wiederholt betont. 

 

Je mehr sich der E-Sport nun um die Anerkennung als Sportart bemüht und Parallelen zum 

traditionellen Sport zieht, desto stärker scheint sich dieser in seiner Argumentation auf seinen 

innersten, idealtypischen Bedeutungskern zurückzuziehen. Grund dafür könnte unter anderem 

die Furcht vor einer Verwässerung des traditionellen Sportverständnisses sein. Durch eine 
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offizielle Legitimierung des E-Sports als Sportart drohen die Ränder des traditionellen Sport-

begriffs anscheinend noch unschärfer zu werden, als sie sowieso schon sind, wie mit Verweis 

auf den vermeintlichen Denksport Schach oder sog. schießtechnische Sportarten wie Sport-

schießen in den vorhergehenden Kapiteln bereits angemerkt wurde. Daneben könnten Institu-

tionen wie der DOSB möglicherweise auch einen Kontrollverlust über die zukünftige Aus-

übung und Entwicklung des Sports in Deutschland befürchten. Diese Bedenken bringt der tra-

ditionelle Sport auch im jüngsten Diskurs um die offizielle Legitimierung von E-Sport als 

Sportart zum Ausdruck: So initiierten die Mitglieder des DOSB auf ihrer Jahresversammlung 

im Dezember 2017 eine Arbeitsgruppe (AG) zum Thema E-Sport, an sich der sich insgesamt 

25 Interessensvertreter aus dem DOSB und seinen Mitgliedsorganisationen, aus dem eSport-

Bund Deutschland (ESBD) und der E-Sportlandschaft sowie aus der Wissenschaft beteilig-

ten.411 Innerhalb eines Jahres entwickelte die AG E-Sport diverse Szenarien für den zukünf-

tigen Umgang mit E-Sport, darunter eine Aufnahme des E-Sports, eine „zukunftsorientierte 

Verbandsentwicklung mit Blick auf neue, virtuelle Sportangebote“, eine „zeitgemäße Jugend-

arbeit und eine Erweiterung des Handlungsspektrums des Vereinssports“ bis hin zu einer Ab-

lehnung des E-Sports.412 Auf Basis dessen verabschiedete der DOSB gemeinsam mit seinen  

Mitgliedsorganisationen im Dezember 2018 eine Positionierung zum Thema E-Sport, an der 

sich Sportverbände und -vereine bis dato mehrheitlich orientieren. Die Positionierung folgt 

insbesondere dem zweitgenannten Szenario, weshalb der DOSB E-Sport zukünftig in elektro-

nische Sportartensimulationen (kurz virtuelle Sportarten) und eGaming unterscheidet. Unter 

virtuellen Sportarten versteht der DOSB die „Überführung von Sportarten in die virtuelle 

Welt“, wie beispielsweise Fußball, Basketball oder Football in die Video- bzw. Computer-

spiel-Reihen FIFA, NBA 2K oder Madden NFL.413 Nicht-sportbezogene Titel wie das Echt-

zeit-Strategiespiel League of Legends oder den First-Person-Shooter Counter-Strike: Global 

Offensive bezeichnet der DOSB wiederum als eGaming.  

 

Durch die Ausrichtung auf elektronische Sportartensimulationen hofft der DOSB zum Einen, 

die jeweiligen analogen Sportarten in den virtuellen Raum erweitern zu können. Zum Ande-

ren sollen über die Begeisterung für virtuelle Sportarten neue Mitglieder gewonnen und ange-

regt werden, die jeweiligen Sportarten auch in analoger Form auszuüben.414 Darüber hinaus 

veröffentlichte der Deutsche Olympische Sportbund im August 2019 ein Rechtsgutachten zu 
                                                
411 Vgl. Deutscher Olympischer Sportbund 2018b, DOSB und E-Sport, o. S.  
412 Deutscher Olympischer Sportbund 2020b, DOSB und „eSport“, o. S.  
413 Deutscher Olympischer Sportbund 2020b, DOSB und „eSport“, o. S.  
414 Vgl. Deutscher Olympischer Sportbund 2020b, DOSB und „eSport“, o. S.; Deutscher Fußball-Bund 2018, 
DFB definiert einheitliche Linie zum Thema E-Soccer, o. S. 
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einer potentiellen Anerkennung des E-Sports als gemeinnützig. Das vom DOSB in Auftrag 

gegebene Gutachten besagt, dass der E-Sport nicht die juristischen Voraussetzungen erfüllt, 

um als gemeinnützig anerkannt werden zu können. Laut des Gutachters Peter Fischer betrifft 

dies sowohl elektronische Sportartensimulationen als auch die unter eGaming gefassten 

Video- und Computerspiel-Titel. Begründet wird dies insbesondere durch die Strukturen des 

E-Sports: Im Gegensatz zur Verbandshoheit des traditionellen Sport würden im E-Sport nicht 

Verbände wie der ESBD über Regeln, Inhalte und Spielformen entscheiden, sondern Wirt-

schaftsunternehmen.415 Dadurch dürfte eine Aufnahme des E-Sports in den DOSB in weite 

Ferne gerückt zu sein, ist dem Antrag des sich bewerbenden E-Sportverbands doch ein aktuel-

ler Nachweis über die Anerkennung der Gemeinnützigkeit beizufügen.416 Trotz des anhalten-

den Gegenwinds seitens des DOSB (und dessen Mitgliedsorganisationen) prognostiziert der 

Tenor der einschlägigen Literatur, dass der E-Sport „bis 2050 gewiss sein ,E‘ [verlieren 

wird]“.417 Es scheint somit eine Frage der Zeit zu sein, bis der E-Sport offiziell als Sportart im 

traditionellen Sinne legitimiert wird. So strebte seinerzeit auch der Deutsche Dart-Verband 

eine Aufnahme in den Deutschen Sportbund (DSB) sowie in dessen Nachfolgeorganisation 

DOSB an und wurde im Dezember 2010 nach über 20-jährigen Bemühungen als 98. Mitglied 

in den DOSB aufgenommen.418 Auch der Diskurs um eine offizielle Anerkennung des E-

Sports als Sportart währt bereits seit über zwei Dekaden und wird in Deutschland von Befür-

wortern wie Kritikern kontrovers geführt. Während der E-Sport Parallelen zu (Hoch-)Leis-

tungssportlern und Sportausrüstung des traditionellen Sports zieht, grenzt sich dieser unter 

Rekurs auf die Dimensionen Körper und Technik vom E-Sport ab. Welche Argumente (bzw. 

wessen Interessen) letztendlich ausschlaggebend sind, darüber kann zum jetzigen Zeitpunkt 

lediglich spekuliert werden. 

 

 

                                                
415 Vgl. Deutscher Olympischer Sportbund 2020b, DOSB und „eSport“, o. S.; Fischer 2019, Rechtsfragen einer 
Anerkennung des e-Sports als gemeinnützig.   
416 Vgl. Deutscher Olympischer Sportbund 2018a, Aufnahmeordnung des DOSB, S. 2.  
417 Müller-Lietzkow 2008, eSport: Strukturelle Verankerung und wissenschaftliche Einordnung eines (Jugend-) 
Phänomens, S. 112. 
418 Vgl. Fahrner 2012, Grundlagen des Sportmanagements, S. 67. 



4. TRADITIONELLER UND ELEKTRONISCHER SPORT  

     IN DER MEDIALEN DARSTELLUNG 

Trotz mehrerer Versuche von (Sparten-)Sendern kann sich der E-Sport in Deutschland bislang 

nicht im führenden Sportmedium Fernsehen sowie gegenüber Szene-externen Rezipienten 

etablieren. Zur Ansprache relevanter Zielgruppen bedienen sich Medienschaffende zuneh-

mend der Inszenierungsmuster klassischer Sportberichterstattung und passen die E-Sportin-

halte an die Bedingungen des jeweiligen Mediums an. In Bezug auf erfolgversprechende Stra-

tegien der Medialisierung des E-Sports schließt das vierte Hauptkapitel mit der Beantwortung 

folgender Forschungsfrage 2: „Wie wird der E-Sport in der medialen Darstellung (anhand der 

Dimensionen Körper und Technik) als Sportart im traditionellen Sinne konstruiert?“. Dabei 

soll folgende These 2 aufgestellt werden: „Die Medienschaffenden inszenieren professionali-

sierte E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bis hin zu Sporthelden und schaf-

fen durch technische (und künstlerische) Aufbereitung eine eigene E-Sportwirklichkeit“. Im 

Fokus der Betrachtungen stehen dabei jeweils die Dimensionen der Körperlichkeit und Tech-

nisierung, welchen sowohl in medialer Hinsicht als auch hinsichtlich des Diskurses um eine 

offizielle Legitimierung des E-Sports als Sportart (vgl. Hauptkapitel 3) ein deutliches (For-

schungs-)Interesse gilt. In seinen Ausführungen419 verfolgt das folgende Kapitel 4.1. das For-

schungsziel, einen Überblick über die Verwertung des traditionellen und elektronischen 

Sports in gängigen Print-, Audiomedien, Audiovisuellen und Neuen Medien zu geben und so-

mit die Basis für weiterführende medienanalytische Betrachtungen zu schaffen. 

 

4.1. Medienpräsenz des traditionellen und elektronischen Sports 
Wie These 2 besagt, inszenieren Medienschaffende professionalisierte E-Sportler in ihrer 

Darstellung als traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bis hin zu Sporthelden und schaffen 

durch technische (und künstlerische) Aufbereitung eine eigene E-Sportwirklichkeit. Traditio-

nelle Sportarten und deren Akteure sind jedoch nicht gleichermaßen in den Medien, insbeson-

dere im führenden Sportmedium Fernsehen präsent, vielmehr wird in der einschlägigen Lite-

ratur zwischen Medien- und Randsportarten unterschieden. Trotz einer breiten Basis an Akti-

ven stehen Randsportarten insbesondere vor dem Hintergrund spitzensportlicher (Groß-)Er-

eignisse im Fokus der medialen Aufmerksamkeit und sind daher bestrebt, sich durch (Selbst-) 

Inszenierungen und Anpassungen an mediale Bedingungen als Mediensport zu qualifizieren. 

Als Beispiele für Randsportarten verweist der Sportwissenschaftler HORKY (2009) auf Tur-
                                                
419 Stand: Ende des Jahres 2018/ Anfang des Jahres 2019. 
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nen, Volleyball und Judo. Mediensportarten hingegen können laut HORKY (2009) in genuine 

und mediatisierte Mediensportarten sowie sportliche Medienspiele unterschieden werden. Un-

ter genuinen Mediensportarten versteht der Autor insbesondere Sportarten, die in der jeweili-

gen Gesellschaft kulturell oder historisch verankert sind und deren Athleten für die eigene 

Nation bedeutsame sportliche Erfolge erzielen, wie dies in Deutschland bei Fußball oder Ten-

nis der Fall sei.420 Mediatisierte Mediensportarten zeichnen sich ebenfalls durch bedeutsame 

sportliche Erfolge einheimischer Athleten aus, erhalten ihren Status als Mediensportart jedoch 

erst durch mediale Inszenierungen und Anpassungen an die Bedingungen des jeweiligen Me-

diums. Als Beispiele seien Wintersportarten wie Biathlon oder Skispringen genannt. Sport-

liche Medienspiele wiederum meinen (Gesellschafts-)Spiele oder Freizeitbeschäftigungen, die 

medial als wettkampforientierte Sportarten inszeniert werden. Diese sind weder gesellschaft-

lich verankert „noch gibt es (in Deutschland) öffentlich wahrnehmbare sportliche Erfolge 

oder national präsente Athleten“, wie HORKY (2009) betont. Als Beispiele führt der Autor Po-

ker, Darts und E-Sport an421, welche in den klassischen Massenmedien Presse, Hörfunk und 

Fernsehen ähnlich präsent wie Randsport sein dürften. 

 

4.1.1. E-Sport- und Sportinhalte in den Printmedien 

In den Printmedien ist E-Sportberichterstattung insbesondere in überregionalen Tages- und 

Wochenzeitungen (z. B. „Frankfurter Allgemeine Zeitung“ (FAZ), „Süddeutsche Zeitung“, 

„Die Zeit“), in Publikumszeitschriften (z. B. „Stern“, „Der Spiegel“, „Focus“), in Special-In-

terest-Magazinen mit Fokus auf Sport (z. B. „Sport Bild“, „Kicker“), in Special-Interest-Ma-

gazinen mit Fokus auf Video- und Computerspiele (z. B. „Computer Bild Spiele“, „Game-

Star“, „PC Games“) sowie in Special-Interest-Magazinen mit Fokus eigens auf E-Sport zu er-

warten. Neben der Printausgabe sollen zur Darstellung in den Printmedien im weitesten Sinne 

auch die Onlineausgabe sowie das Internetportal der jeweiligen Publikation zählen.422 Wäh-

rend die Ausläufer der allgemeinen Gewalt- und Suchtdebatte um Video- und Computerspiele 

die E-Sportberichterstattung bis in die frühen 2010er Jahre prägten423, so sind im Jahr 2018 in 

überregionalen Tages- und Wochenzeitungen unter anderem Beiträge zum Wachstumspoten-

tial des deutschen E-Sportmarktes zu finden. Daneben stößt man unter anderem auf Inter-

views mit Akteuren der E-Sport-Szene wie herausragenden Spielern sowie auf Reportagen 

                                                
420 Vgl. Horky 2009b, Was macht den Sport zum Mediensport? Ein Modell zur Definition und Analyse von Medi-
ensportarten, S. 300, S. 305 f. 
421 Vgl. Horky 2009b, Was macht den Sport zum Mediensport? Ein Modell zur Definition und Analyse von Medi-
ensportarten, S. 306 f., S. 307. 
422 Vgl. Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 13. 
423 Vgl. Breuer & Daumann 2011, eSport – von digitalen Medien zum digitalen Sport?, S. 189. 



4. Traditioneller und elektronischer Sport in der medialen Darstellung 95 

 
zum Diskurs um die offizielle Legitimierung des E-Sports als Sportart oder zu hochdotierten 

E-Sportereignissen. Letztere wären noch vor rund einem Jahrzehnt im Ressort Feuilleton plat-

ziert worden424, inzwischen fallen E-Sportinhalte in die Ressorts Wirtschaft, Digitales sowie 

vermehrt auch in das Ressort (Rand-)Sport. Dies soll als Indiz gewertet werden, dass Medien-

schaffende den E-Sport und dessen Akteure zunehmend als Sportart im traditionellen Sinne 

wahrnehmen bzw. aus ökonomischem Interesse als solche konstruieren. Analog zu Rand-

sportarten wird in den Printmedien bislang jedoch eher sporadisch über E-Sport berichtet; wie 

MÜLLER-LIETZKOW bereits im Jahr 2007 kritisch anmerkte, könne man beispielsweise „noch 

[…] nicht regelmäßig in der FAZ am Montag im Sportteil lesen, wer ein wichtiges Turnier 

gewonnen [hat], wer Tabellenführer in der Bundesliga o. ä. ist“.425 

 

Die Inhalte und Platzierungen von E-Sportberichterstattung in Publikumszeitschriften wiede-

rum scheinen mit denen in überregionalen Tages- und Wochenzeitungen weitgehend ver-

gleichbar. So schwingt in den Beiträgen noch immer eine „Analyse gängiger Klischees bzgl. 

Computerspieler“426 mit, auch wenn im Jahr 2018 zunehmend unvoreingenommenere Erklä-

rungsversuche des Phänomens E-Sport sowie populärer E-Sport-Titel gewagt werden. In Spe-

cial-Interest-Zeitschriften mit Fokus auf Sport lassen sich auf deren Internetportalen unter 

anderem Spielberichte über hochdotierte E-Sportereignisse, Meldungen zu aktuellen Entwick-

lungen in der E-Sport-Szene wie Spielertransfers, Interviews mit Akteuren der E-Sport-Szene 

sowie Spielstatistiken und -pläne finden. E-Sport wird tendenziell in einer eigenen Sparte ne-

ben Sportarten wie Fußball, Motorsport oder Basketball platziert und scheint dadurch traditio-

nellen Sportarten ebenbürtig zu sein bzw. von Medienschaffenden als ebenbürtig konstruiert 

zu werden. Die E-Sportberichterstattung in Special-Interest-Zeitschriften konzentriert sich 

insbesondere auf die Fußballsimulation FIFA, wohl, um ihren Sportfokus gerecht zu werden 

sowie Szene-externen Rezipienten den Einstieg in den E-Sport zu erleichtern. Weitere populä-

re E-Sport-Titel wie die Echtzeit-Strategiespiele League of Legends (LoL), Starcraft II oder 

DotA 2 sind für Laien mit Erklärungen und Hintergründen versehen. In der Printausgabe hin-

gegen wird eher sporadisch über elektronischen Sport und dessen Akteure berichtet, stattdes-

sen dominieren Mediensportarten wie Fußball. 

 

                                                
424 Vgl. Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 13. 
425 Müller-Lietzkow 2007, Die Veränderung des traditionellen Sportbildes in Gesellschaft und Politik durch 
eSport, S. 232. 
426 Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 13. 
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Special-Interest-Zeitschriften mit Fokus auf Video- und Computerspiele wiederum überra-

schen mit überschaubarer Berichterstattung zu E-Sport als professionalisiertes Video- und 

Computerspielen sowie dem Rückgriff auf Körperklischees des Video- und Computerspielers, 

sprich deren eigenen Leserschaft. So ist auf dem Internetportal von „Computer Bild Spiele“ 

folgendes zum Lebenswandel der professionellen Counter-Strike: Global Offensive-Spieler 

der Kölner E-Sportorganisation SK Gaming zu lesen:  
„Die Zeiten, in denen sich eSportler mit Fast Food vollstopften und Energy-Drinks in ungesun-

den Mengen konsumierten, sind längst vorüber. Der Online-Athlet von heute achtet auf seine 

Ernährung und treibt – sofern es die Zeit zulässt – zum Ausgleich Sport. Trotzdem fällt genau 

das den Profis gar nicht so leicht. Kaum im Hotel angekommen, müssen sie sich um ihre Wä-

sche kümmern, dann stehen Pressetermine oder Treffen mit Fans auf dem Plan. Da bleiben 

auch die guten Vorsätze auf der Strecke“.427 

Unabhängig davon kann sich in Ländern wie Deutschland bislang keine Print-Publikation be-

haupten, die sich ausschließlich dem E-Sport widmet. In Südkorea hingegen, das landläufig 

als das Mekka des E-Sports gilt, existieren diverse Special-Interest-Magazine mit Fokus 

eigens auf E-Sport.428 Im Juni 2018 wagte Axel Springer, eines der größten europäischen Ver-

lagshäuser, einen erneuten Versuch und veröffentlichte „eSport“. Dieses erschien als 136-sei-

tige Sonderausgabe der Computer- bzw. Sportzeitschriften „Computer Bild“ und „Sport Bild“ 

und befasst sich nach eigenen Angaben mit allem, „was Online-Gamer, Sportfans und Neu-

einsteiger über den faszinierenden Mega-Trend wissen müssen“.429 Dem Vorbild von Axel 

Springer folgend, konzipierte das Kölner Redaktionsbüro Wippenfürth unter dem Arbeitstitel 

„eSports“ zeitgleich ebenfalls ein Special-Interest-Magazin, allerdings in periodischer Er-

scheinungsweise. Ende des Jahres 2018 ist jedoch noch unklar, in welchem Verlag „eSports“ 

veröffentlicht wird, ab wann es im Handel erhältlich sein wird und ob es überhaupt auf Inter-

esse stößt.430 So scheiterte beispielsweise „eGames“, eine der ersten Print-Publikationen, be-

reits nach nur einem Jahr und zwölf Ausgaben im Jahr 2007 auf Grund sinkender Nachfrage 

und erschien für rund ein halbes Jahr wieder als reine Onlineausgabe. Als möglichen Grund 

für die bisherigen Misserfolge bei der Etablierung einer Print-Publikation verweist BREUER 

(2011) auf die Medienpräferenzen der jungen, insbesondere männlichen Rezipienten von E-

Sportinhalten, die Neue Medien gegenüber klassischen Printmedien bevorzugen.431 

                                                
427 Bleich & Plass-Fleßenkämper 2017, SK Gaming: Zu Besuch bei der Kölner eSport-Talentschmiede, o. S. 
428 Vgl. Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 25. 
429 Axel Springer 2018, Sonderheft „eSport“ von COMPUTER BILD und SPORT BILD erscheint am 12. Juni 
2018, o. S. 
430 Vgl. Buske 2018, Neuer Zeitschriftentrend? Nach Axel Springer plant auch Wippenfürth ein eSport-Magazin, 
o. S. 
431 Vgl. Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 13 f. 
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Im Gegensatz zum E-Sport erfahren Sportinhalte in den Printmedien eine deutlich regelmäßi-

gere und vielfältigere Verwertung. So ist Sportberichterstattung in den Printmedien nicht nur 

in Publikumszeitschriften mit breitem Fokus auf Mediensportarten (z. B. „Sport Bild“, „Ki-

cker“) oder in Special-Interest-Magazinen mit Fokus auf eine Medien- bzw. Randsportart 

(z. B. „auto motor und sport“, „segeln“, „11 Freunde“) vertreten, sondern insbesondere auch 

in regionalen Tageszeitungen, in überregionalen Tages- und Wochenzeitungen (z. B. „FAZ“, 

„Süddeutsche Zeitung“, „Die Zeit“) sowie in allgemeinen Publikumszeitschriften (z. B. „Der 

Spiegel“, „Stern“, „Focus“). Die Medienschaffenden konzentrieren sich dabei auf wenige, 

publikumswirksame Sportarten und spitzensportliche (Groß-)Ereignisse wie Fußball, For-

mel 1 oder die Olympischen Spiele; aber auch über (Rand-)Sportarten wie Tennis, Basketball 

oder Eishockey wird in der Print- und Onlineausgabe sowie auf dem Internetportal der jewei-

ligen Publikation berichtet. Beispielsweise stößt man auf Meldungen und Glossen zu aktu-

ellen Entwicklungen in der Sportlandschaft, Hintergrundberichte und Begleitreportagen zu 

Spielen und Sportereignissen, Live-Ticker zu Spielständen, Spielanalysen und Kommentare 

zu Sportergebnissen, Interviews mit (Hoch-)Leistungssportlern und weiteren Akteuren der 

Sportlandschaft sowie Spielstatistiken, -tabellen und -pläne. In allgemeinen Publikumszeit-

schriften lassen sich zudem Beiträge finden, welche die gesundheitsförderliche Wirkung des 

traditionellen Sports auf den menschlichen Körper betonen. 

 

4.1.2. E-Sport- und Sportinhalte in den Audiomedien 

In den Audiomedien soll E-Sport- und Sportberichterstattung insbesondere in öffentlich-

rechtlichen Radiosendern mit bundesweitem Sendegebiet (z. B. „Deutschlandfunk“) sowie in 

öffentlich-rechtlichen Radiosendern mit landesweitem Sendegebiet (z. B. „SR 3“, „MDR Ak-

tuell“, „NDR 1 Niedersachsen“) berücksichtigt werden. Neben analogem Ultrakurzwellen-Ra-

dio (UKW-Radio) und Digitalradio sollen zur Darstellung in den Audiomedien im weitesten 

Sinne auch Livestreams, Podcasts sowie das Internetportal der jeweiligen Sendeanstalt zählen. 

Während die Ausläufer der allgemeinen Gewalt- und Suchtdebatte um Video- und Computer-

spiele auch die E-Sportberichterstattung in den Audiomedien prägten432, so sind im Jahr 2018 

unter anderem Sendungen zum Diskurs um die offizielle Legitimierung des E-Sports als 

Sportart zu finden, wenngleich nur sporadisch. Vor dem Hintergrund von Europas führender 

Video- und Computerspielemesse Gamescom stößt man zudem unter anderem auf Reportagen 

zur Verbreitung und Akzeptanz des E-Sports im jeweiligen Sendegebiet, Interviews mit Ak-

teuren der E-Sport-Szene und der Sportlandschaft, Straßenumfragen und Hörerfragen zum 
                                                
432 Vgl. Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 18. 
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Thema „Sollte E-Sport als Sportart anerkannt werden?“ sowie Beiträge zu aktuellen Entwick-

lungen in der E-Sport-Szene. Im Gegensatz zum E-Sport erfahren Sportinhalte auch in den 

Audiomedien eine deutlich regelmäßigere und vielfältigere Verwertung. Die Berichterstattung 

in den Audiomedien konzentriert sich dabei auf die Mediensportart Fußball und Spiele der 

Fußball-Bundesliga; aber auch (Rand-)Sportarten wie Handball, Basketball und Eishockey so-

wie herausragende landesweite und internationale Sportereignisse werden erwähnt. Beispiels-

weise stößt man auf Live-Übertragungen und -Einblendungen von Spielen und Sportereignis-

sen, Spielanalysen und Kommentare von Experten der Sportredaktion, Hintergrundberichte 

und Begleitreportagen zu Spielen und Sportereignissen, Interviews mit Spielern, Trainern und 

weiteren Akteuren der Sportlandschaft, Meldungen zu Spielbegegnungen und Sportereignis-

sen in den Nachrichten sowie Beiträge zu aktuellen Entwicklungen in der Sportlandschaft. 

Zudem lassen sich Sendungen über Freizeit- bzw. Breitensportaktivitäten sowie diverse Fit-

ness- und Gesundheitsangebote finden. 

 

4.1.3. E-Sportinhalte im „Leitmedium Fernsehen“ 

In den Audiovisuellen Medien ist E-Sportberichterstattung insbesondere in öffentlich-recht-

lichen Fernsehsendern mit Vollprogramm (z. B. „ARD“, „ZDF“, „WDR“), in öffentlich-

rechtlichen Fernsehsendern mit Spartenprogramm (z. B. „ZDFkultur“), in privatrechtlichen 

Fernsehsendern mit Vollprogramm (z. B. „ProSieben“, „RTL“, „Sat.1“), in privatrechtlichen 

Fernsehsendern mit Spartenprogramm (z. B. „ProSieben MAXX“, „Sport1“, „Eurosport“) so-

wie im kostenpflichtigen Privatfernsehen (sog. Pay-TV, z. B. „eSPORTS1“, „Sky Deutsch-

land“) zu erwarten. Neben linearem Fernsehen sollen zur Darstellung in den Audiovisuellen 

Medien im weitesten Sinne auch Livestreams im freien Internet und geschlossenen Netzen 

(Internet-TV bzw. IPTV), On-Demand-Angebote in Mediatheken sowie das Internetportal der 

jeweiligen Sendeanstalt zählen. Während E-Sport in Print- und Audiomedien kontinuierlich 

an Präsenz gewinnt, schienen sich auch Audiovisuelle Medien in den vergangenen Jahren 

wieder verstärkt der Thematik zuzuwenden. So sendeten beispielsweise die ARD und der 

WDR im Jahr 2016 die Dokumentationen „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shooting-

star“433 bzw. „World of Games – Der Aufstieg des eSports“434 über die Professionalisierung 

der E-Sport-Szene über Deutschland hinaus. Analog zur ARD, die ihre Dokumentation im 

Rahmen der „Sportschau“ zeigte, befasste sich das ZDF im Jahr 2017 in einer Sondersendung 

                                                
433 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, o. S.  
434 Vgl. WDR 2016, World of Games – Der Aufstieg des eSports, o. S. 
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ihrer „SPORTreportage“ mit dem „Phänomen E-Sport“435. Im gleichen Jahr begleitete arte in 

zehn Folgen professionalisierte E-Sportler bei einem hochdotierten E-Sportereignis436 und der 

SWR beleuchtete anhand von Features, Videos und einer Multimedia-Reportage „[p]rofessio-

nelles Zocken [sowie die] Faszination E-Sport“437. Anlässlich der Video- und Computer-

spielemesse Gamescom strahlte die ARD im Jahr 2018 in Anlehnung an ihre Sportsendung 

„Sportschau“ die Sondersendung „eSportschau“ aus und diskutierte mit Studiogästen live 

über „aktuelle Trends, Themen und Ereignisse[n] rund um das Thema E-Sport“.438 

 

Daneben stößt man insbesondere in Sportsendungen, aber auch in Wirtschafts-, Nachrichten-, 

Politik- oder Kulturmagazinen auf Beiträge, Interviews und Expertengespräche zu hochdotier-

ten E-Sportereignissen, zu Trainings- und Wettbewerbsbedingungen im E-Sport, zum Wachs-

tumspotential des deutschen E-Sportmarktes, zu aktuellen Entwicklungen in der E-Sport-

Szene wie die Berücksichtigung im Koalitionsvertrag vom 14. März 2018, zum Status des E-

Sports und dessen professionalisierter Video- und Computerspieler in Asien sowie zur gesell-

schaftlichen Akzeptanz des E-Sports in Deutschland. Öffentlich-rechtliche Fernsehsender mit 

Spartenprogramm wiederum setzten sich erstmals im August 2011 mit E-Sport auseinander, 

als der (inzwischen eingestellte) Spartensender ZDFkultur eine Aufzeichnung des Saisonauf-

takts der ESL Pro Series, eine der anspruchsvollsten Spielklassen der Electronic Sports Lea-

gue (ESL), ausstrahlte.439 „Die Berichterstattung erstreckt[e] sich auf die gespielten Partien in 

voller Länge, sowie Einspieler und Interviews rund um den Gaming-Sport.“440 Die ESL Pro 

Series wurde in Köln im Rahmen der Video- und Computerspielemesse Gamescom ausgetra-

gen und umfasste gewalthaltige Titel wie den First-Person-Shooter (FPS) Counter-Strike: 

Source, weshalb ZDFkultur eine Live-Berichterstattung aus Gründen des Jugendschutzes 

nicht möglich war. Da die Wettkämpfe zudem bis in die frühen Abendstunden andauerten und 

eine entsprechende Aufbereitung erforderten, entschloss sich der Spartensender letztlich zu 

einer Ausstrahlung im Nachtprogramm des Folgetags.441 

 

In privatrechtlichen Fernsehsendern mit Vollprogramm hingegen wie RTL oder Sat.1 ließ 

sich in den vergangenen Jahren insbesondere klischeeüberladene E-Sportberichterstattung fin-

                                                
435 Vgl. ZDF SPORTreportage 2017, Phänomen E-Sport, o. S. (zit. n. Württembergischer Landessportbund 
2017, e-Sport. Zukunftsfaktor oder Irrweg für Sportvereine und -verbände?, S. 2). 
436 Vgl. arte 2017, E-sport, o. S. 
437 Vgl. SWR 2017, Professionelles Zocken. Faszination E-Sport, o. S. 
438 ZDF 2018, Livestream zum Thema E-Sport. eSportschau – Sondersendung zur Gamescom, o. S. 
439 Vgl. Breuer 2012, Der E-Sport – ein drittes Modell des professionellen Sports?, S. 108 f. 
440 Voß 2011, Testlauf für Gaming. „Fifa“ und „Counter-Strike“: ZDFkultur zeigt eSports, o. S. 
441 Vgl. Voß 2011, Testlauf für Gaming. „Fifa“ und „Counter-Strike“: ZDFkultur zeigt eSports, o. S. 
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den, wie GIGA, eine Online-Community mit Fokus auf Video- und Computerspiele, jüngst 

anprangerte. Auf diese hätte die E-Sport-Szene wiederholt mit heftiger Kritik reagiert, wes-

halb GIGA (2018) die (berechtigte) Frage stellt: „Privatfernsehen, lernst du denn nie aus dei-

nen Fehlern?“. 442 Ob die beiden Sendeanstalten den Appell vernommen haben, bleibt abzu-

warten; im Jahr 2018 stößt man jedenfalls auf sporadische (und weitestgehend unauffällige) 

Beiträge. Deutlich engagiertere E-Sportberichterstattung pflegen demgegenüber ProSieben 

und dessen Tochtersender ProSieben MAXX. So übertrug ProSieben im November 2017 das 

Counter-Strike-Finale der Intel Extreme Masters aus Oakland (USA) live in seinem Nachtpro-

gramm und zeigte damit als einer der ersten deutschen Sender ein hochrangiges E-Sportereig-

nis live im frei empfangbaren Fernsehen.443 In Anlehnung an die Sportsendung „ran“ strahlt 

der Spartensender ProSieben MAXX zudem seit August 2017 in seinem Nachtprogramm die 

E-Sportsendung „ran eSports – Professional. Gaming. Magazine“ aus. Deren Moderator und 

wöchentlich wechselnde Experten diskutieren unter anderem über aktuelle Entwicklungen in 

der E-Sport-Szene, analysieren Spielbegegnungen in der auf Counter-Strike: Global Offensive 

(CS: GO) fokussierten Eleague und begleiten E-Sportereignisse des Veranstalters Electronic 

Sports League (ESL). Im Zentrum der Darstellung stehen insbesondere populäre E-Sport-

Titel wie der First-Person-Shooter CS: GO, die Echtzeit-Strategiespiele League of Legends, 

DotA 2 sowie die Sportsimulationen FIFA, Madden NFL und Rocket League.444 Bereits vor 

„ran eSports – Professional. Gaming. Magazine“ berichtete ProSieben MAXX regelmäßig 

über die Höhepunkte der Eleague, stellte das Angebot jedoch nach einem Amoklauf in Mün-

chen im Juli 2016 wieder ein.445 

 

Der privatrechtliche Spartensender Eurosport hingegen strahlte in den Jahren 2010 und 2011 

eine Sendereihe über die Intel Extreme Masters in seinem Nachtprogramm aus446; seit ge-

raumer Zeit jedoch scheint sich Eurosport aus der E-Sportberichterstattung zurückzuziehen. 

Grund dafür könnte sein, dass sich der Konkurrenzsender SPORT1 der Thematik verstärkt 

widmet und sich selbst sogar als Heimat des E-Sports („Home of eSports“447) bezeichnet. So 

sendete SPORT1 unter anderem Dokumentationen über erfolgreiche Spieler und Clans zum 

Aufbau von Identifikationsgrößen, sicherte sich Übertragungsrechte an diversen E-Sportereig-

                                                
442 Fleischer 2018, RTL, Sat.1 und Zocken: Privatfernsehen, lernst du denn nie aus deinen Fehlern?, o. S. 
443 Vgl. ProSieben 2017, Sport mit Zukunft! ProSieben zeigt Counter-Strike live, o. S.  
444 Vgl. ProSieben MAXX 2018, ran eSports – Professional. Gaming. Magazine, o. S. 
445 Vgl. Meedia 2016, Wegen Amoklauf in München: ProSieben Maxx will „zurzeit keine Ego-Shooter-Spiele“ 
mehr zeigen, o. S. 
446 Vgl. Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 18 
447 SPORT1 2018b, SPORT1 plant eSports-Sender, o. S. 
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nissen des Veranstalters ESL und präsentierte regelmäßig Höhepunkte und Live-Übertragun-

gen hochdotierter E-Sportevents wie erstmals im Juni 2016 von der ESL One in Frankfurt.448 

Nach dem Vorbild Südkoreas, wo bis zu 24 Stunden täglich in eigenen Fernsehkanälen über 

E-Sport berichtet wird, nahm SPORT1 im Januar 2019 zudem den Sendebetrieb des ersten E-

Sportsenders im deutschsprachigen Raum auf. Der Sender namens eSPORTS1 ist in Deutsch-

land, Österreich und der Schweiz ausschließlich im kostenpflichtigen Privatfernsehen (sog. 

Pay-TV) zu empfangen. „Das 24/7-Programm des neuen Senders umfasst im nächsten Jahr 

mindestens 1.200 Live-Stunden von hochkarätigen internationalen und nationalen eSports-

Events sowie Highlight-Sendungen und eigenproduzierte Magazine“, versprach SPORT1 En-

de des Jahres 2018 auf seinem Internetportal.449 Im Fokus der Darstellung stünden insbeson-

dere populäre E-Sport-Titel wie League of Legends, DotA 2, Counter-Strike oder der First-

Person-Shooter Overwatch. Fraglich bleibt jedoch, ob sich „eSPORTS1“ ausgerechnet als 

Pay-TV-Sender sowie vor dem Hintergrund etablierter Streaming-Anbieter wie Twitch unter 

Szene-externen bzw. -kundigen Rezipienten behaupten kann. 

 

Bereits seit Mitte der 2000er Jahre wurde der Versuch unternommen, elektronischen Sport in 

diversen Formaten im deutschen Fernsehen zu etablieren, mit durchwachsenem Erfolg. So 

stellte der SPORT1-Vorgänger DSF die auf die sog. „eSport Bundesliga“ und die Fußballsi-

mulation FIFA fokussierte Sendung „Screen Shot“ im Jahr 2007 nach nur rund einem Jahr 

wieder ein. Neben weiteren Beiträgen zu Video- und Computerspielen, wurde die Berichter-

stattung über die „eSport Bundesliga“ vom privatrechtlichen Spartensender MTV in der Sen-

dung „Game One“ fortgeführt. Diese wurde im Jahr 2014 nach rund acht Jahren aufgegeben. 

Der auf Video- und Computerspiele sowie E-Sport fokussierte Sender GIGA wiederum stellte 

im Jahr 2009 nach diversen Umstrukturierungen seinen Sendebetrieb ein.450 Zuletzt versuchte 

sich der kostenpflichtige Privatsender Sky Deutschland im Laufe des Jahres 2016 an der Live-

Übertragung eines hochrangigen E-Sportereignisses451 sowie einer Dokumentation zum „vir-

tuelle[n] Kick“452 des E-Sports, setzte dieses Engagement bislang jedoch nicht fort. Es stellt 

sich somit die Frage, aus welchen Gründen dennoch immer wieder Vorstöße gewagt werden, 

E-Sport im deutschen Fernsehen zu etablieren? Zumal die Einschaltquoten der jeweiligen 

                                                
448 Vgl. SPORT1 2018a, eSports, o. S. 
449 SPORT1 2018b, SPORT1 plant eSports-Sender, o. S. 
450 Vgl. Breuer 2009a, Sportberichterstattung in den neuen Medien – dargestellt am Beispiel des eSports, S. 25; 
Maric 2011, eSport im TV: Fernsehaneignung einer Computerspielkultur, S. 198 f. 
451 Vgl. Sky Deutschland 2016b, Erstmals im deutschen Fernsehen: Sky Deutschland überträgt das Finale der 
TAG Heuer Virtuellen Bundesliga live und exklusiv, o. S.  
452 Vgl. Sky Deutschland 2016a, Der virtuelle Kick, o. S. 
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Formate mitunter (noch) hinter den Erwartungen zurückbleiben und E-Sportinhalte die Medi-

enschaffenden vor diverse Herausforderungen stellen: So erschweren unter anderem einige 

der im E-Sport vertretenen Titel auf Grund ihrer hohen Komplexität und Geschwindigkeit die 

Nachvollziehbarkeit des Spielgeschehens.453  

 

Daneben ist die Dauer von Liga- oder Turnierspielen schwer kalkulierbar und kann im Falle 

von Live-Übertragungen ein festes Programmschema durchkreuzen.454 Weiterhin verlagert E-

Sportberichterstattung über Titel mit Altersfreigabe ab 16 oder 18 Jahren die Sendezeiten des 

jeweiligen Formats in das Spätabend- bzw. Nachtprogramm der Sendeanstalt.455 Darüber hi-

naus können E-Sportinhalte für Szene-externe Rezipienten mit Verständnisschwierigkeiten 

verbunden sein und sollten dementsprechend aufbereitet werden, etwa in Form von ausführ-

lichen Kommentierungen, Hintergrundberichten oder Begleitinformationen.456 „,Heavy User‘, 

die die Spiele kennen, würden sich bei diesen Formaten allerdings langweilen – beim Fußball 

erklärt der Kommentator schließlich auch nicht in jedem Spiel die Abseitsregel. […] Ein Mit-

telweg [hingegen] könnte „Heavy User“ [ebenfalls] langweilen und Anfänger überfordern“, 

erläutert der Wirtschaftsdienstleister DELOITTE (2018) den Spagat, den es für Medienschaf-

fende bei der Etablierung von E-Sport im deutschen Fernsehen zu bewältigen gilt.457 Trotz di-

verser Herausforderungen gilt es doch, Szene-fremde Rezipienten zu gewinnen und Szene-

kundige Rezipienten zu binden. Anvisiert wird insbesondere eine Zielgruppe digitalaffiner, 

junger Männer, die ansonsten über klassische Massenmedien wie Presse, Hörfunk oder Fern-

sehen kaum mehr zu erreichen ist.458 Laut des Marktforschungsinstituts NEWZOO (2016) 

scheint sich der E-Sport ferner weltweit zu einem Zuschauersport zu entwickeln, sprich in-

zwischen üben rund 40 Prozent der globalen Rezipienten selbst aktiv keinen E-Sport aus, wo-

durch sich der E-Sport auch in dieser Hinsicht dem traditionellen Sport annähert.459 An die-

sem Trend möchten auch deutsche Fernsehsender partizipieren, lehnen ihre E-Sportbericht-

erstattung an etablierte Sportformate an und scheinen E-Sport so aus weitgehend ökonomi-

schem Interesse als Sportart im traditionellen Sinne zu konstruieren. 

 

 

                                                
453 Vgl. Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 213. 
454 Vgl. Taylor 2012, Raising the stakes. E-Sports and the professionalization of computer gaming, S. 211 f. 
455 Vgl. Breuer 2011, eSport – eine Markt- und ordnungsökonomische Analyse, S. 107. 
456 Vgl. Breuer & Görlich 2018, Gaming und E-Sport – Markt und Inszenierung des digitalen Sports, S. 284 f. 
457 Deloitte 2018, eSports-Studie 2018. Der eSports-Markt wächst und ist im Mainstream angekommen, o. S. 
458 Vgl. Deloitte 2018, eSports-Studie 2018. Der eSports-Markt wächst und ist im Mainstream angekommen, 
o. S. 
459 Vgl. Newzoo 2016, The Global Growth of Esports. Tends, Revenues and Audience Towards 2017, S. 4.  
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4.1.4. Sportinhalte im „Leitmedium Fernsehen“ 

E-Sport- und Sportberichterstattung stehen sich in Inszenierung und Vielfalt inzwischen kaum 

mehr nach, wenn auch Sportinhalte in den Audiovisuellen Medien eine deutlich regelmäßige-

re Verwertung erfahren. So ist Sportberichterstattung in den Audiovisuellen Medien nicht nur 

in öffentlich-rechtlichen Fernsehsendern mit Vollprogramm (z. B. „ARD“, „ZDF“, „WDR“) 

oder in privatrechtlichen Fernsehsendern mit Vollprogramm (z. B. „Sat.1“, „ProSieben“, 

„RTL“) vertreten, sondern insbesondere auch in privatrechtlichen Fernsehsendern mit Spar-

tenprogramm (z. B. „ProSieben MAXX“, „Sport1“, „Eurosport“) sowie im kostenpflichtigen 

Privatfernsehen (sog. Pay-TV, z. B. „Sky Deutschland“). Die Medienschaffenden konzentrie-

ren sich dabei auf wenige, publikumswirksame Sportarten und spitzensportliche (Groß-)Er-

eignisse wie Fußball, Formel 1 oder die Olympischen Spiele; aber auch über (Rand-)Sportar-

ten wie Tennis, Basketball oder American Football wird in Livestreams im freien Internet und 

geschlossenen Netzen (Internet-TV bzw. IPTV), On-Demand-Angeboten in Mediatheken so-

wie auf dem Internetportal der jeweiligen Sendeanstalt berichtet. Beispielsweise stößt man auf  

Live-Übertragungen und -Einblendungen von Spielen und Sportereignissen, diverse Zusam-

menfassungen, Highlight- und Magazinsendungen, Spielanalysen und Kommentare von ein-

schlägigen Studiogästen, Hintergrundberichte und Begleitreportagen zu Spielen und Sporter-

eignissen, Interviews mit (Hoch-)Leistungssportlern und weiteren Akteuren der Sportland-

schaft, Beiträge zu aktuellen Entwicklungen in der Sportlandschaft sowie Dokumentationen 

über den Blick hinter die Kulissen des (Hoch-)Leistungssports. Während Sportberichterstat-

tung in der Regel als sog. Infotainment 460, einer Melange aus Information und nicht-fiktiver 

Unterhaltung (Entertainment) aufbereitet wird, lassen sich in privatrechtlichen Sendern mit 

Vollprogramm zudem reine Entertainment-Formate mit Fokus auf ästhetische Sportarten wie 

Tanz (z. B. „Let’s Dance“, RTL) oder Eiskunstlauf (z. B. „Dancing on Ice“, Sat.1) sowie die 

spektakuläre Ausübung diverser Sportarten wie Wintersport (z. B. „Die ProSieben Winter-

games“, ProSieben), Darts („Die Promi-Darts-WM“, ProSieben) oder Boxen („Das große 

ProSieben Promiboxen“, ProSieben) finden. 

 

Sport stellt sowohl für reine Entertainment-Formate als auch für Hybridformate wie das sog. 

Infotainment einen attraktiven Medieninhalt dar, der in breiten Bevölkerungsschichten auf In-

teresse stößt. Im Konkurrenzkampf um die Gunst der Rezipienten (und somit um Einschalt-

quoten) konzentrieren sich die jeweiligen Medien folglich auf ökonomisch vielversprechende 

Sportarten und -ereignisse, inszenieren diese aufwändig und fordern von den Sportorganisati-
                                                
460 Vgl. Florschütz 2005, Sport in Film und Fernsehen. Zwischen Infotainment und Spektakel, S. 319. 
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onen eine Anpassung an die Bedingungen des jeweiligen Mediums.461 Die jeweiligen Sportor-

ganisationen wiederum können durch ihre Medienpräsenz relevante Zielgruppen wie Sponso-

ren erreichen und durch den Verkauf von Übertragungsrechten Erlöse generieren, weshalb sie 

einer Inszenierung und Anpassung an mediale Bedingungen tendenziell aufgeschlossen ge-

genüberstehen.462 Hinsichtlich einer Berichterstattung im Fernsehen gestalteten Sportorgani-

sationen beispielsweise den jeweiligen Wettkampfmodus derart um, dass populäre, nationale 

Sportler oder Mannschaften (und somit Identifikationsgrößen) nicht in der Frühphase eines 

Wettkampfs ausscheiden können. Daneben modifizierten Sportorganisationen ihre jeweiligen 

Regelwerke hinsichtlich Dauer und Struktur von Wettkämpfen, um den Medienschaffenden 

die Einhaltung ihres Sendeplans garantieren zu können. Weiterhin wurden Wettkampfzeiten 

insbesondere nach der Eignung des Sendeplatzes festgelegt, weniger nach der Tagesform des 

Sportlers oder der Mannschaft. Ferner wurden mehrere Einzelwettkämpfe zu einer Serie zu-

sammengefasst, um Rezipienten über eine mehrteilige Fortsetzung bis hin zum Finale binden 

zu können.463 Bis dato gilt das Fernsehen als Leitmedium der Sportberichterstattung, wenn 

auch sich die Neuen Medien im Aufschwung befinden und den vom Fernsehen vernachlässig-

ten (Rand-)Sportarten und Breitensportereignissen Zuflucht bieten.464 Einerseits könne das 

Fernsehen dem (Rand-)Sport zwar diverse Vermarktungswege eröffnen, andererseits könnten 

die fernsehgerechten Inszenierungen und Anpassungen laut SCHWIER (2006) als eine „Form 

der Vereinnahmung durch den Mainstream des Mediensports“ verstanden werden.465 

 

4.1.5. E-Sport- und Sportinhalte im Film 

Neben dem Fernsehen soll im Rahmen der Audiovisuellen Medien auch die Darstellung von 

Sport- und E-Sport im Film berücksichtigt werden. Der Sportsoziologe GUGUTZER (2008) un-

terscheidet Sportspielfilme, in denen „Sport als zentrales Thema, durchgängiger Subtext oder 

Leitmotiv fungiert“ (z. B. „Chariots of Fire“, Großbritannien 1981) sowie Spielfilme mit 

sportiven Elementen, in denen „Sportpraktiken lediglich als dramatische, spektakuläre Neben-

effekte eingebaut sind“ (z. B. „Forrest Gump“, USA 1994).466 Darüber hinaus erwähnt der 

                                                
461 Vgl. Gleich 2000, Sport und Medien – ein Forschungsüberblick. Merkmale und Funktionen der Sportbericht-
erstattung, S. 511 f. 
462 Vgl. Schauerte & Schwier 2004, Die Telegenisierung von Sportereignissen – Anpassung von Sportarten und 
ihrem Regelwerk an mediale Bedingungen, S. 164 f. 
463 Vgl. Schauerte & Schwier 2004, Die Telegenisierung von Sportereignissen – Anpassung von Sportarten und 
ihrem Regelwerk an mediale Bedingungen, S. 174–178. 
464 Vgl. Marschik 2007, Sport und Medien – Mediensport. Zur Inszenierung und Konstruktion von Sporthelden, 
S. 13. 
465 Schwier 2006b, Repräsentationen des Trendsports. Jugendliche Bewegungskulturen, Medien und Marketing, 
S. 332. 
466 Gugutzer 2008, Sport im Film, S. 233. 
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Autor Sportdokumentationen und Sportlerbiographien wie beispielsweise „Deutschland – ein 

Sommermärchen“ (Deutschland 2006) über die Fußballeuphorie Deutschlands vor dem Hin-

tergrund der Fußball-Weltmeisterschaft des Jahres 2006 im eigenen Land bzw. „Ali“ (USA 

2001) über das Leben der US-amerikanischen Boxlegende Muhammad Ali. Während diverse 

Sportarten und -ereignisse wie Boxen, Baseball, American Football oder die Olympischen 

Spiele in einer Vielzahl von Filmen thematisiert wurden467, existiert bislang rund ein Dutzend 

E-Sportfilme, von denen lediglich einige wenige in deutschen Kinos zu sehen waren. Wenn 

überhaupt, wird E-Sport insbesondere in Dokumentationen verwertet wie beispielsweise in 

„Free to Play“ (USA 2014) oder „All Work All Play: The Pursuit of eSports Glory“ (Electro-

nic Sports League, USA 2015). Erstere wurde vom US-amerikanischen Softwareunternehmen 

Valve Corporation produziert und begleitet drei professionelle Spieler ihres Titels DotA 2 

während des ersten DotA 2-Turniers im Jahr 2011 in Köln; Letztere bietet Einblicke hinter die 

Kulissen der neunten Saison der Intel Extreme Masters zwischen Juli 2014 und März 2015. 

Im Dezember 2016 wurde zudem ein erster E-Sportspielfilm mit dem US-amerikanischen 

Schauspieler Will Ferrell in der Hauptrolle angekündigt. Nach offiziellen Angaben soll dieser 

einen alternden E-Sportler verkörpern, inmitten deutlich jüngerer (und real besetzter) Mit-

streiter und Kontrahenten der internationalen E-Sport-Szene.468 

 

4.1.6. E-Sport- und Sportinhalte in den Neuen Medien 

In den Neuen Medien ist E-Sportberichterstattung insbesondere in E-Sport-Communities 

(z. B. „readmore“), auf Video- und Streaming-Plattformen (z. B. „Twitch“, „Smashcast“, 

„YouTube Gaming“), Streaming- und Internet-TV-Plattformen (z. B. „ESL TV“) sowie diver-

sen Internetauftritten von Ligenbetreibern und Clans (z. B. „ESL“, „Team Liquid“) zu erwar-

ten, wobei die genannten Angebote teilweise kostenpflichtig sein können. Anfang des Jahres 

2019 sind in den Neuen Medien unter anderem Live-Übertragungen und On-Demand-Video-

beiträge von amateurhaften bis hin zu professionellen E-Sportbegegnungen und -ereignissen, 

Interviews mit Akteuren der E-Sport-Szene sowie Spielberichte und Beiträge zu aktuellen 

Entwicklungen in der E-Sport-Szene zu finden. Daneben stößt man unter anderem auf Chats 

zur Kommentierung von Live-Übertragungen, Foren zum Meinungs- und Wissensaustausch 

mit anderen Nutzern sowie Terminankündigungen, Spielstatistiken, und -pläne. Die Aufberei-

tung von Live-Übertragungen in den Neuen Medien erinnert bisweilen an Live-Übertragun-

gen traditioneller Sportbegegnungen und -ereignisse im klassischen Massenmedium Fernse-

                                                
467 Vgl. Gugutzer 2008, Sport im Film, S. 237. 
468 Vgl. Becher 2016, Viel zu alt: Will Ferrell als eSport-Star in neuer Komödie, o. S. 
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hen. Im Gegensatz zum Fernsehen ist es den Nutzern Neuer Medien jedoch möglich, mit 

anderen Aktiven der E-Sport-Szene in Echtzeit zu interagieren und sich über den aktuellen 

Spielverlauf auszutauschen. Seit seinen Anfängen ist der E-Sport in Deutschland vorzugswei-

se in den Neuen Medien präsent und wird dadurch den Gewohnheiten seiner jungen, digitalaf-

finen Rezipienten gerecht, die Neue Medien gegenüber klassischen Print-, Audiomedien und 

Audiovisuellen Medien bevorzugen. Neben einer (teilweisen bis vollständigen) Selbstver-

marktung scheinen die Akteure der E-Sport-Szene die Neuen Medien auch zu nutzen, um sich 

selbst als Sportart im traditionellen Sinne zu inszenieren bzw. Fremdinszenierungen der klas-

sischen Massenmedien zu kultivieren. 

 

Darüber hinaus verhelfen die Neuen Medien den vom Fernsehen vernachlässigten (Rand-) 

Sportarten und Breitensportereignissen zu Medienpräsenz, wie sie auch Mediensportarten wie 

Fußball die Möglichkeit bieten, ihre Medienpräsenz über die klassischen Massenmedien hi-

naus auszuweiten. Analog zum E-Sport nutzen Akteure diverser (Rand-)Sportarten sowie frei-

zeitorientierte Breitensportler Neue Medien regelmäßig zur Selbstvermarktung, während Ak-

teure diverser Mediensportarten Neue Medien als zusätzlichen Vermarktungsweg zum sog.  

„Leitmedium Fernsehen“ verstehen. In beiden Fällen jedoch ist Sportberichterstattung in den 

Neuen Medien unter anderem auf Sport-Portalen (z. B. „SPOX“, „FuPa“), Streaming- und In-

ternet-TV-Plattformen (z. B. „FC Bayern TV“, „Extreme Sports Channel“, „sportdigital“) so-

wie diversen Internetauftritten von Sportverbänden und -vereinen (z. B. „DFB“, „FC Bayern 

München“) vertreten, wobei die genannten Angebote teilweise kostenpflichtig sein können. 

Beispielsweise stößt man auf Live-Übertragungen und On-Demand-Videobeiträge von brei-

ten- bis hin zu spitzensportlichen Sportbegegnungen und -ereignissen, Live-Ticker zu Spiel-

ständen, Interviews mit Akteuren der Sportlandschaft, einschlägige (Verbands- und Vereins-) 

Nachrichten und Einblicke in Trainingseinheiten, Spielanalysen und Beiträge zu aktuellen 

Entwicklungen in der Sportlandschaft sowie Spielstatistiken, -tabellen und -pläne. Insbeson-

dere Mediensportrezipienten nutzen die genannten Angebote mitunter auf internetfähigen 

Smartphones oder Tablets parallel zur Sportberichterstattung im Fernsehen, im Englischen 

auch als Second Screen (zweiter Bildschirm) bezeichnet.469 

 

In seinen Ausführungen verfolgte das aktuelle Kapitel 4.1. das Forschungsziel, einen Über-

blick über die Verwertung des traditionellen und elektronischen Sports in gängigen Print-, 

Audiomedien, Audiovisuellen und Neuen Medien zu geben sowie eine Basis für weiterfüh-
                                                
469 Vgl. Busemann & Tippelt 2014, Second Screen: Parallelnutzung von Fernsehen und Internet, S. 408. 
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rende medienanalytische Betrachtungen zu schaffen. Hinsichtlich einer erfolgversprechenden 

Medialisierung des E-Sports in Deutschland bedienen sich Medienschaffende zunehmend der 

Inszenierungsmuster klassischer Sportberichterstattung und passen die E-Sportinhalte an die 

Bedingungen des jeweiligen Mediums an. Insofern schließt das vierte Hauptkapitel mit der 

Beantwortung folgender Forschungsfrage 2: „Wie wird der E-Sport in der medialen Darstel-

lung (anhand der Dimensionen Körper und Technik) als Sportart im traditionellen Sinne kon-

struiert?“. Den Erkenntnissen des aktuellen Kapitels zu Folge470 wird die Mediengattung 

Sport- bzw. E-Sportberichterstattung in der Regel als Infotainment, einer Melange aus objek-

tiven und subjektiven Berichterstattungsmustern aufbereitet, wobei sämtliche Darstellungsfor-

men von nachrichtlichen Meldungen und Berichten über meinungsbildende Kommentare und 

Glossen bis hin zu unterhaltsamen Reportagen und Features sowie Interviews vertreten sein 

können. In den Mediensystemen Presse und Hörfunk ist E-Sport tendenziell sporadisch, in 

den Audiovisuellen Medien wieder verstärkt sowie in den Neuen Medien seit seinen Anfän-

gen regelmäßig präsent. (Medien-)Sport wiederum weist sowohl in den Print- und Audiome-

dien als auch in den Audiovisuellen Medien tendenziell eine regelmäßige Medienpräsenz auf. 

Zur zusätzlichen Vermarktung ist (Medien-)Sport zudem in den Neuen Medien präsent, wäh-

rend die vom sog. „Leitmedium Fernsehen“ vernachlässigten (Rand-)Sportarten und Breiten-

sportereignisse in den Neuen Medien tendenziell eine regelmäßige Medienpräsenz aufweisen. 

Weiterhin scheint der E-Sport seine Argumentation als Sportart im traditionellen Sinne (vgl. 

Hauptkapitel 3) in einer Selbstinszenierung im Film und in den Neuen Medien fortzusetzen. 

Die Medienschaffenden wiederum scheinen den E-Sport in den Print- und Audiomedien so-

wie im Fernsehen aus weitgehend ökonomischem Interesse als Sport im traditionellen Sinne 

zu inszenieren; gilt es doch, eine Zielgruppe digitalaffiner, junger Männer anzusprechen, die 

ansonsten über klassische Massenmedien kaum mehr zu erreichen ist. Der E-Sport wird in der 

medialen Darstellung somit anhand von Selbst- und Fremdinszenierungen als Sportart im tra-

ditionellen Sinne konstruiert, die sich wechselseitig beeinflussen können. 

 

4.2. Traditioneller Sport im Fokus der Medien 
Trotz mehrerer Versuche von (Sparten-)Sendern kann sich der E-Sport in Deutschland bislang 

nicht im führenden Sportmedium Fernsehen sowie gegenüber Szene-externen Rezipienten 

etablieren. Zur Ansprache relevanter Zielgruppen passen Medienschaffende die E-Sportinhal-

te an die Bedingungen des jeweiligen Mediums an und inszenieren den E-Sport wie auch sei-

                                                
470 Stand: Ende des Jahres 2018/ Anfang des Jahres 2019. 
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ne professionalisierten Spieler nach dem Vorbild klassischer Sportberichterstattung. Sowohl 

in medialer Hinsicht als auch hinsichtlich des Diskurses um eine offizielle Legitimierung des 

E-Sports als Sportart (vgl. Hauptkapitel 3) gilt dem Körper des E-Sportlers, aber auch dessen 

technischer Ausrüstung, ein deutliches (Forschungs-)Interesse. Auch in der vorliegenden Ar-

beit wurden die Dimensionen der Körperlichkeit und der Technisierung zu Grunde gelegt. In 

Bezug auf erfolgversprechende Strategien der Medialisierung des E-Sports schließt das vierte 

Hauptkapitel mit der Beantwortung folgender Forschungsfrage 2: „Wie wird der E-Sport in 

der medialen Darstellung (anhand der Dimensionen Körper und Technik) als Sportart im tra-

ditionellen Sinne konstruiert?“. Dabei soll folgende These 2 aufgestellt werden: „Die Medien-

schaffenden inszenieren professionalisierte E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungssport-

ler bis hin zu Sporthelden und schaffen durch technische (und künstlerische) Aufbereitung ei-

ne eigene E-Sportwirklichkeit“. In seinen Ausführungen verfolgt das aktuelle Kapitel 4.2. das 

Forschungsziel, sich anhand der einschlägigen Literatur eingehender mit Körper-Inszenierun-

gen bzw. Technik-Inszenierungen in der Sportberichterstattung auseinanderzusetzen. Zur Ver-

deutlichung der Parallelen sollen in Kapitel 4.3.1. und Kapitel 4.3.2. gängige Inszenierungs-

muster in der E-Sportdarstellung analysiert und mittels ausgewählter Beispiele vorgestellt 

werden. Im Fokus der Betrachtungen stehen dabei jeweils der traditionelle (Hoch-)Leistungs-

sportler bzw. der professionalisierte E-Sportler. 

 

4.2.1. Körper-Inszenierungen in der Sportberichterstattung 
In ihrer Darstellung inszenieren Medienschaffende laut These 2 professionalisierte E-Sportler 

als traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bis hin zu Sporthelden und schaffen durch techni-

sche (und künstlerische) Aufbereitung eine eigene E-Sportwirklichkeit. Traditionelle (Hoch-) 

Leistungssportler werden in der medialen Berichterstattung, insbesondere im führenden 

Sportmedium Fernsehen, tendenziell athletisch, schlank und makellos präsentiert. Dadurch 

scheinen die Medienschaffenden das von den Befürwortern traditionellen Sports bzw. Kriti-

kern digitaler Spiele gepflegte, idealisierte Erscheinungsbild des Sportlerkörpers (vgl. Kapitel 

3.2.1.) aufzugreifen und zu bestärken.471 Gegenstand der Sportberichterstattung sind insbeson-

dere riskante Einsätze des Sportlerkörpers wie beispielsweise bei einer „Steilabfahrt mit 120 

Stundenkilometern beim Skirennen“, kämpfende Sportlerkörper wie bei einem „Schlagab-

tausch beim Boxen“, aber auch harmonische Körperbewegungen und -synchronisationen wie 

„die Abstimmung von Körper, Musik und Gerät in der rhythmischen Sportgymnastik“.472 Die 

                                                
471 Vgl. Schwier 2010, Körperbilder des Mediensports, S. 119. 
472 Bette 1999, Systemtheorie und Sport, S. 127. 
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Ausübung der jeweiligen Sportart oder -disziplin auf höchstem Niveau erfordert von traditio-

nellen Sportlern eine hohe körperliche und mentale Leistungsfähigkeit, über die in der Regel 

ausschließlich junge Erwachsene verfügen. In der medialen Berichterstattung dominieren 

folglich junge Sportler „am Zenit ihrer physischen Kraft“.473 Neben Jugendlichkeit transpor-

tiert die Sportberichterstattung auch soziale Werte und Normen wie Wettkampfdenken und 

Siegeswillen, weshalb insbesondere die strahlenden Sieger eines Leistungsvergleichs im Fo-

kus des medialen Interesses stehen. Die Anstrengungen auf dem Weg zum Sieg sowie die 

Strapazen des Trainings dürften zwar erkennbar sein, primär jedoch soll die Sportberichter-

stattung laut MARSCHIK (2002) die Freude am Sporttreiben vermitteln.474 

 

4.2.1.1. Umgang mit vom Ideal abweichenden Sportlerkörpern 

Im Umkehrschluss werden in der medialen Berichterstattung erfolglose, ausgezehrte oder al-

ternde (Hoch-)Leistungssportler weitgehend ausgeblendet, da diese offensichtlich dem ideali-

sierten Erscheinungsbild des strahlenden, athletischen bzw. jungen Sportlerkörpers widerspre-

chen.475 Ebenso selten finden Freizeit- bzw. Breitensport, Kinder-, Jugend- und Seniorensport 

oder Behindertensport Erwähnung.476 Die Berichterstattung über Letzteren beschränkt sich in 

der Regel auf die sog. Paralympics, einer Olympiade für (Hoch-)Leistungssportler mit Behin-

derung, die im Anschluss an die Olympischen Sommer- und Winterspiele stattfindet. Laut 

FLORSCHÜTZ (2005) beabsichtigen die Medienschaffenden, den Kreis ihrer Rezipienten mög-

lichst vor dem unangenehmen Anblick entstellter Sportlerkörper zu bewahren. Gleichzeitig 

leisten die Medienschaffenden dadurch jedoch dem idealisierten Sportlerkörper Vorschub, in-

dem sie diesen als natürliches Erscheinungsbild des menschlichen Körpers darstellen.477 The-

men wie Gewalt oder Doping behandeln die Medienschaffenden hingegen ambivalent: Einer-

seits wird körperliche Gewalt gegenüber Mitstreitern oder Kontrahenten von Sportmoderato-

ren und -kommentatoren verurteilt; andererseits werden Szenen aggressiven Verhaltens wie 

beispielsweise Fouls in der Mediensportart Fußball in Zeitlupe wiederholt. Körperliche Ge-

walt im Sport gilt als Folge des permanenten Erfolgsdrucks, unter denen insbesondere traditi-

onelle (Hoch-)Leistungssportler stehen. Auf Grund dessen wird aggressives Verhalten seitens 

der Sportorganisationen und Medienschaffenden stillschweigend toleriert, bisweilen würde 

                                                
473 Marschik 2002, Medien als Konstrukteure der Leistungsgesellschaft. Die Versportlichung der Welt, S. 34. 
474 Vgl. Marschik 2002, Medien als Konstrukteure der Leistungsgesellschaft. Die Versportlichung der Welt, 
S. 34. 
475 Vgl. Florschütz 2005, Sport in Film und Fernsehen. Zwischen Infotainment und Spektakel, S. 196. 
476 Vgl. Marschik 2002, Medien als Konstrukteure der Leistungsgesellschaft. Die Versportlichung der Welt, 
S. 34. 
477 Vgl. Florschütz 2005, Sport in Film und Fernsehen. Zwischen Infotainment und Spektakel, S. 195 ff. 
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dieses laut des Sportwissenschaftlers SCHWIER (2010) sogar regelrecht eingefordert: So sor-

gen Konflikte und Gewalt unter den Athleten für Spannung, reduzieren den (zusätzlichen) In-

szenierungsaufwand und versprechen hohe Einschaltquoten.478 

 

Das Thema Doping scheint von Sportorganisationen und Medienschaffenden gleichermaßen 

tabuisiert zu werden, erst recht, wenn kein Verdachtsfall oder ein konkreter Dopingvorfall 

vorliegt. Die in der medialen Berichterstattung dargestellten (Hoch-)Leistungssportler sollen 

idealerweise als Vorbilder fungieren und ethische Werte wie Chancengleichheit, Fairness 

oder Vergleichbarkeit der Ergebnisse verkörpern. Dementgegen können Berichte über Spit-

zensportler, die im Streben nach Rekorden, Heldentum und Siegprämien auf illegale leis-

tungssteigernde Substanzen, sprich Dopingmittel wie anabole Steroide oder Betablocker zu-

rückgreifen, dem Ansehen des traditionellen Sports schaden und sich negativ auf das Rezipi-

enteninteresse an Sportberichterstattung auswirken.479 Aus Anlass eines Verdachtsfall oder ei-

nes konkreten Dopingvorfalls kommen Sportorganisationen und Medienschaffende jedoch 

nicht umhin, Stellung zu beziehen und bereiten das (angebliche) Fehlverhalten in der Regel 

als aufsehenerregenden Skandal auf. Denn wenn das Image des einst vorbildlichen Athleten 

bröckelt, dann „kommen die tragischen Geschichten des schwarzen Schafes, des gefallenen 

Helden […] oder des reuigen Sünders […] zur Aufführung“.480 Der gesellschaftliche Diskurs 

um Doping und Gewalt in der E-Sport-Szene hingegen konzentriert sich insbesondere auf das 

sog. „Hirn-Doping“ zur Steigerung der mentalen Leistungsfähigkeit, Regelverstöße durch 

Spielmanipulationen (sog. „Software-Doping“), den Transfer virtueller Gewaltdarstellungen 

in reale körperliche Aggressionen sowie verbal-aggressive Verfehlungen. Hinsichtlich der 

medienanalytischen Betrachtung in Kapitel 4.3. ist daher von Interesse, inwieweit sich die 

Medienschaffenden in ihrer Inszenierung professionalisierter E-Sportler als traditionelle 

(Hoch-)Leistungssportler am idealisierten Erscheinungsbild des Sportlerkörpers orientieren 

und wie sie mit vom Ideal abweichenden E-Sportlerkörpern, insbesondere mit gedopten bzw. 

aggressiven E-Sportlerkörpern, umgehen. 

 

4.2.1.2. Repräsentation nationaler Selbst- und Fremdbilder 

Neben idealisierten Sportlerkörpern scheinen in der medialen Berichterstattung, insbesondere 

im führenden Sportmedium Fernsehen, Beiträge zur Beteiligung einheimischer (Hoch-)Leis-

tungssportler am internationalen Wettkampfgeschehen, zu den öffentlichkeitswirksamen Auf-
                                                
478 Vgl. Schwier 2010, Körperbilder des Mediensports, S. 123 f. 
479 Vgl. Schwier & Schauerte 2008, Soziologie des Mediensports, S. 152 f. 
480 Schwier & Schauerte 2008, Soziologie des Mediensports, S. 153. 
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tritten diverser Nationalmannschaften sowie zu (Miss-)Erfolgen populärer Nationalhelden zu 

dominieren.481 Zudem übertragen die Medienschaffenden vorzugsweise jene Sportarten, in 

denen das eigene Land bereits große sportliche Erfolge verbuchen konnte. Die Einwohner 

nehmen die Siege der für das betreffende Land angetretenen Sportler in der Regel als Erfolge 

ihrer eigenen Nation wahr. Spitzensportliche (Groß-)Ereignisse wie Europa- und Weltmeister-

schaften sowie Olympische Spiele werden in der Sportberichterstattung tendenziell nicht als 

Wettkämpfe von und für Athleten, sondern als Auseinandersetzungen von und für Repräsen-

tanten verschiedener Nationen dargestellt.482 Dabei verkörpern die Individual- und Mann-

schaftssportler in ihren Bewegungstechniken die (vermeintlichen) Eigenarten desjenigen Lan-

des, für das sie im Leistungsvergleich antreten, auch wenn dieses nicht ihr Geburtsland ist. In 

der Mediensportart Fußball spiegeln sich beispielsweise in der Spielweise der gegnerischen 

Mannschaften die typischen Eigenarten jener Nationen wider. So ist „eine Mannschaft, die 

artistisch spielt, […] ,brasilianisch‘; das biedere, harte, fleißige und erfolgreiche Spiel gilt als 

,deutsch‘, eine genialische, im Endeffekt aber erfolglose Spielweise als ,österreichisch‘, eine 

elegante und geschmeidige als ,französisch‘ etc.“.483 Durch diese Art von Darstellung beab-

sichtigen die Medienschaffenden, die nationale Identität zu fördern und das Gemeinschaftsge-

fühl innerhalb der Bevölkerung zu stärken.  

 

Intensiviert werden diese Bemühungen durch das Zeremoniell der spitzensportlichen (Groß-) 

Ereignisse, wie beispielsweise Eröffnungs- und Abschlussfeiern, das Abspielen der jeweiligen 

Nationalhymnen oder das Schwenken der Nationalflaggen.484 In der medialen Berichtersta-

tung werden dabei die Eigenarten des eigenen Landes mit einem positivem Image versehen, 

während fremde Nationen bisweilen in klischeehafter und stereotyper Weise präsentiert wer-

den.485 Die Abwertung von fremden Nationen ist zwar rückläufig, kann empirischen Studien 

zu Folge jedoch soweit reichen, dass Misserfolge einheimischer Individual- oder Mann-

schaftssportler „eher auf unglückliche Umstände und Pech als auf sportliche Unzulänglichkei-

ten oder die Wettkampfleistung der Konkurrenten“ zurückgeführt werden.486 Die Unterle-

genheit des eigenen Landes wird in der Sportberichterstattung mitunter nicht eingestanden, 
                                                
481 Vgl. Penz 2006, Sport und Medien. Über Mythen, Helden und Affekte, S. 79. 
482 Vgl. Marschik 2002, Medien als Konstrukteure der Leistungsgesellschaft. Die Versportlichung der Welt, 
S. 33. 
483 Gebauer 2002, Sport in der Gesellschaft des Spektakels, S. 176. 
484 Vgl. Schwier 2006a, Die Welt zu Gast bei Freunden – Fußball, nationale Identität und der Standort Deutsch-
land, S. 85 f. 
485 Vgl. Schwier 2009, Sport in den Medien als kulturelles Alltagsphänomen, S. 36 f.; Wernecken 2000, Wir und 
die anderen... Nationale Stereotypen im Kontext des Mediensports, S. 454. 
486 Schwier 2006a, Die Welt zu Gast bei Freunden – Fußball, nationale Identität und der Standort Deutschland, 
S. 87. 
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schließlich steht die nationale Ehre und das Rezipienteninteresse auf dem Spiel.487 Mitglieder 

professionalisierter E-Sport-Clans hingegen treffen unter anderem im Rahmen von Voraus-

scheidungen und den hochdotierten Final-Wettkämpfen selbst auf Kontrahenten anderer Nati-

onen. Während Vorausscheidungen für (inter)nationale Wettkämpfe in der Regel online erfol-

gen, werden Final-Spiele live vor einem Stadionpublikum ausgetragen. Insbesondere Letztere 

sind in ihrer Ausgestaltung mit spitzensportlichen (Groß-)Ereignissen vergleichbar. Hinsicht-

lich der medienanalytischen Betrachtung in Kapitel 4.3. ist daher von Interesse, inwieweit die 

Medienschaffenden offline-basierte E-Sportereignisse ebenfalls als Auseinandersetzungen 

von und für Repräsentanten verschiedener Nationen darstellen und welches Selbstbild des ei-

genen Landes bzw. welche Fremdbilder gegnerischer Nationen sie in ihrer Inszenierung pro-

fessionalisierter E-Sportler vermitteln.  

 

4.2.1.3. Dominanz des männlichen Sportlerkörpers 

Als Repräsentanten nationaler Selbst- bzw. Fremdbilder werden in der medialen Berichter-

stattung, insbesondere im führenden Sportmedium Fernsehen, in der Regel männliche Sport-

ler eingeblendet, wie auch dem idealisierten Erscheinungsbild ein männlicher Sportlerkörper 

zu Grunde liegen scheint. Demgegenüber werden weibliche (Hoch-)Leistungssportler tenden-

ziell marginalisiert, sexualisiert und deren sportlichen Erfolge trivialisiert, wodurch die Medi-

enschaffenden (längst überholte) Geschlechterrollen bestärken. Landläufig wird Männern die 

im sportlichen Training und Wettbewerb geforderten Attribute Leistungsbereitschaft, Durch-

setzungsvermögen und Siegeswillen zugeschrieben, während Zurückhaltung, Unterordnung 

und soziale Orientierung weiblich konnotiert sind.488 „Männer kämpfen verbissen und recken 

am Ende die Faust zum Zeichen ihres Triumphes empor, während Frauen auch als Gewinne-

rin bescheiden bleiben, ihre Kontrahentinnen umarmen und freundlich ins Publikum lächeln“, 

charakterisiert SCHWIER (2010) die (vermeintlichen) Geschlechterunterschiede im Sport.489 

Empirischen Studien zu Folge werden männliche und weibliche (Hoch-)Leistungssportler in 

der Sportberichterstattung vorzugsweise in Sportarten präsentiert, die mit ihrer jeweiligen Ge-

schlechterrolle übereinstimmen. So dominieren bei Männern typischerweise Sportarten, die 

körperliche Auseinandersetzungen mit Kontrahenten (wie beispielsweise im Boxen oder Fuß-

ball) sowie die risikoreiche Beherrschung von Technik (wie im Motorsport) beinhalten. In der 

Berichterstattung über Frauen hingegen überwiegen Individualsportarten ohne unmittelbaren 

                                                
487 Vgl. Gebauer 2002, Sport in der Gesellschaft des Spektakels, S. 175 f. 
488 Vgl. Hartmann-Tews & Rulofs 2002, Die Bedeutung von Geschlechterkonstruktionen in der Sportberichter-
stattung, S. 145. 
489 Schwier 2010, Körperbilder des Mediensports, S. 125. 
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Körperkontakt zu Kontrahenten (wie beispielsweise Tennis oder Schwimmen) sowie tech-

nisch-akrobatische Sportarten (wie Gerätturnen). Diese und weitere „typische“ Frauensportar-

ten wie auch von Frauen betriebene Männersportarten erfahren in der Sportberichterstattung 

jedoch in der Regel kaum Beachtung. Eine Ausnahme dieser Marginalisierung bilden spitzen-

sportliche (Groß-)Ereignisse wie die Olympischen Spiele, Europa- oder Weltmeisterschaften, 

anlässlich derer Medienschaffende einen heterogeneren Rezipientenkreis erwarten und somit 

einen höheren Anteil an Frauen als gewöhnlich. Die alltägliche Sportberichterstattung wird 

nämlich überwiegend von Männern rezipiert und zeichnet sich durch Inhalte aus, die für diese 

Zielgruppe von besonderem Interesse sind.490  

 

Darüber hinaus gilt die Frau landläufig als das sog. schwache Geschlecht, das dem Mann von 

Natur aus in ihrer körperlichen und mentalen Leistungsfähigkeit (vermeintlich) unterlegen ist. 

Auch im traditionellen (Hoch-)Leistungssport erbringen Frauen in der Regel schwächere 

Leistungen als ihre männlichen Kontrahenten, wobei sich „die messbaren Leistungsdifferen-

zen zwischen Männern und Frauen minimieren, je länger Frauen eine bestimmte Sportart aus-

üben“.491 Dessen ungeachtet wird in der Sportberichterstattung regelmäßig auf die männliche 

Leistung als Referenzgröße Bezug genommen.492 In historischer Hinsicht gilt Sport als männ-

liches Terrain, zu dem Frauen der Zugang in diversen Sportarten und -disziplinen bis in das 

20. Jahrhundert verwehrt blieb.493 Und in dem sich weibliche (Hoch-)Leistungssportler an-

scheinend bis dato ob ihrer (vermeintlich) geringeren Leistungsfähigkeit bewähren müssen. 

Während Ereignisse und Erfolge im Männersport oftmals mittels Bild, Ton und Rahmenbe-

richterstattung dramatisiert werden, werden vergleichbare Ereignisse und Erfolge im Frauen-

sport und in von Frauen betriebenen Männersportarten latent trivialisiert: Empirischen Studi-

en zu Folge werden jene Sportereignisse unter anderem an vergleichsweise ungünstigen Sen-

deplätzen positioniert, der Produktionsaufwand und die technische Qualität von Fernsehüber-

tragungen fallen schlichter aus, zudem wird weniger Vor- und Nachberichterstattung zu er-

rungenen Erfolgen betrieben. Dadurch werden Ereignisse im Frauensport und in von Frauen 

betriebenen Männersportarten als vergleichsweise unbedeutend dargestellt sowie Erfolge 

                                                
490 Vgl. Hartmann-Tews & Rulofs 2007, Zur Geschlechterordnung in den Sportmedien – Traditionelle Stereoty-
pisierungen und Ansätze ihrer Auflösung, S. 141, S. 148. 
491 Marschik 2002, Medien als Konstrukteure der Leistungsgesellschaft. Die Versportlichung der Welt, S. 35; 
Janssen-Jurreit 1979, Sexismus. Über die Abtreibung der Frauenfrage, S. 446 f. 
492 Vgl. Penz 2009, Massenmedien. Hyperrealität des Sports, S. 109. 
493 Vgl. Hartmann-Tews & Rulofs 2007, Zur Geschlechterordnung in den Sportmedien – Traditionelle Stereoty-
pisierungen und Ansätze ihrer Auflösung, S. 138. 
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weiblicher (Hoch-)Leistungssportler geschmälert.494  

 

4.2.1.4. Sexualisierung des weiblichen Sportlerkörpers 

Neben einer Marginalisierung und einer Trivialisierung ihrer sportlichen Erfolge werden 

weibliche (Hoch-)Leistungssportler in der medialen Berichterstattung, insbesondere im füh-

renden Sportmedium Fernsehen, tendenziell sexualisiert. Empirischen Studien zu Folge wird 

die Berichterstattung im Frauensport und in von Frauen betriebenen Männersportsportarten 

von weiblich konnotierten Themen wie Ehe, Familie und Kinder flankiert, während im Män-

nersport insbesondere sportmedizinische Aspekte oder kommerzielle Interessen im Fokus ste-

hen. Als Beispiele hierfür seien die Rehabilitation der letzten Sportverletzung bzw. die Vor-

stellung neugewonnener Sponsoren genannt.495 Lediglich im Rahmen von spitzensportlichen 

(Groß-)Ereignissen wie den Olympischen Spielen, Europa- oder Weltmeisterschaften schei-

nen die Medienschaffenden auf Grund des heterogeneren Rezipientenkreises bei weiblichen 

wie männlichen (Hoch-)Leistungssportlern außersportliche Themen anzuschneiden und Ein-

blicke in deren Privatleben zu gewähren.496 Daneben sehen sich weibliche Spitzensportler in 

der Sportberichterstattung bisweilen mit der Thematisierung ihrer Kleidung, ihres Alters, ihrer 

Figur, ihres (wahlweise niedlichen oder attraktiven) Aussehens bis zu ihrer sexuellen Aus-

strahlung konfrontiert.497 Eine betont feminine Inszenierung trifft insbesondere auf jene 

Sportlerinnen zu, die „typische“ Männersportarten wie Boxen ausüben und so (anscheinend) 

aus der ihr zugewiesenen Geschlechterrolle ausbrechen.498 Bei männlichen Spitzensportlern 

hingegen erwähnen Medienschaffende deren sportliches Erscheinungsbild, Gewicht oder Sta-

tur, wenn überhaupt deren Äußeres kommentiert wird.499  

 

Darüber hinaus visualisieren die Medienschaffenden weibliche (Hoch-)Leistungssportler mit-

unter durch die Einblendung von sexuell konnotierten Körperpartien wie Gesäß, Beine oder 

Busen und lenken so den Blick der überwiegend männlichen Sportrezipienten auf die Vorzü-

ge des Frauensports.500 Diese Art der Inszenierung scheinen insbesondere diverse Sportorga-

                                                
494 Vgl. Marschik 2002, Medien als Konstrukteure der Leistungsgesellschaft. Die Versportlichung der Welt, 
S. 36; Hartmann-Tews & Rulofs 2002, Die Bedeutung von Geschlechterkonstruktionen in der Sportberichter-
stattung, S. 130. 
495 Vgl. Hartmann-Tews & Rulofs 2002, Die Bedeutung von Geschlechterkonstruktionen in der Sportberichter-
stattung, S. 132. 
496 Vgl. Rulofs 2010, Wir zeigen andere Bilder von Frauen..., S. 3. 
497 Vgl. Dorer 2007, Mediensport und Geschlecht, S. 27 f. 
498 Vgl. Rulofs 2010, Wir zeigen andere Bilder von Frauen..., S. 4 f. 
499 Vgl. Dorer 2006, Sportjournalismus und die Konstruktion von Geschlecht, S. 92. 
500 Vgl. Rulofs & Hartmann-Tews 2011, Geschlechterverhältnisse in der medialen Vermittlung von Sport – Se-
xualisierung und Erotisierung als Inszenierungsstrategien?, S. 104 f. 
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nisationen im Randsport zu begrüßen. Trotz einer breiten Basis an Aktiven stehen Randsport-

arten hauptsächlich vor dem Hintergrund spitzensportlicher (Groß-)Ereignisse im Fokus der 

medialen Aufmerksamkeit und sind daher bestrebt, sich durch (Selbst-)Inszenierungen und 

Anpassungen an mediale Bedingungen als Mediensport zu qualifizieren. So modifizierten bei-

spielsweise die Verantwortlichen im Beachvolleyball die einschlägigen Bekleidungsvorschrif-

ten und ordneten weiblichen Spitzensportlern bei (Groß-)Ereignissen knappe, figurbetonende 

Kleidung an.501 Analog zum traditionellen Sport gilt auch der elektronische Sport als männ-

liches Terrain. So ist der prototypische E-Sportler männlichen Geschlechts, im Kern zwischen 

15 und 25 Jahre alt und steht am Ende seiner Schullaufbahn bzw. am Beginn seines Berufsle-

bens. Frauen hingegen sind im elektronischen Sport auch auf (Hoch-)Leistungsebene auf dem 

Vormarsch, jedoch scheinen weibliche E-Sportprofis in der medialen Darstellung kaum prä-

sent zu sein. Dies deutet darauf hin, dass auch weibliche E-Sportprofis in der Mediendarstel-

lung tendenziell marginalisiert werden. Hinsichtlich der medienanalytischen Betrachtung in 

Kapitel 4.3. ist daher von Interesse, inwieweit sich die Medienschaffenden in ihrer Inszenie-

rung professionalisierter E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungssportler an altherge-

brachten Geschlechterrollen orientieren. 

 

4.2.1.5. Heroisierung des männlichen Sportlerkörpers 

Die Marginalisierung weiblicher (Hoch-)Leistungssportler scheint sich im traditionellen Sport 

bis in die Sphäre der Sportheroen fortzusetzen, in der ebenfalls männliche gegenüber weib-

lichen Sporthelden dominieren. Gleich welchen Geschlechts, überzeugen traditionelle Indivi-

dual- und Mannschaftssportler im Rahmen von spitzensportlichen (Groß-)Ereignissen in der 

Regel durch außergewöhnliche Leistungen und können so in ihrer jeweiligen Sportart bzw. -

disziplin zu Sporthelden avancieren.502  
„Eine Person, die das entscheidende Tor im Finale einer Fußballweltmeisterschaftsrunde er-

zielt, mit der schnellsten Gesamtzeit die Etappen der Tour de France absolviert oder bei Olym-

pischen Spielen die meisten Punkte im Zehnkampf sammelt, erhält erst einmal ohne weiteres 

eigenes Zutun mediale Aufmerksamkeit und ein gewisses Starpotential“,  

veranschaulichen die Sportwissenschaftler SCHWIER und SCHAUERTE (2008) den potentiellen 

Aufstieg zum Sporthelden.503 Falls die außergewöhnlichen Leistungen der traditionellen 

(Hoch-)Leistungssportler mit einem gewissen Überraschungseffekt verbunden sind, würdigen 

die Medienschaffenden diese bisweilen als Wunder. Können die Sportler ihre Leistungen oder 

                                                
501 Vgl. Florschütz 2005, Sport in Film und Fernsehen. Zwischen Infotainment und Spektakel, S. 201 f. 
502 Vgl. Schwier 2009, Sport in den Medien als kulturelles Alltagsphänomen, S. 39. 
503 Schwier & Schauerte 2008, Soziologie des Mediensports, S. 211. 
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gar das Wunder auf Grund von körperlichen Leistungs- oder mentalen Motivationsgrenzen 

nicht mehr wiederholen, so wird in der einschlägigen Literatur auch von Kurzzeithelden ge-

sprochen. Im Fokus der medialen Berichterstattung, insbesondere im führenden Sportmedium 

Fernsehen, stehen jedoch in der Regel sog. Langzeithelden, die im Laufe ihrer Sportlerkar-

riere mehrfach außergewöhnliche Leistungen bzw. Wunder vollbringen.504 Fallen Individual- 

und Mannschaftssportler im Rahmen von spitzensportlichen (Groß-)Ereignissen weniger 

durch außergewöhnlich gute als vielmehr durch außergewöhnlich schlechte Leistungen auf, 

werden auch diese mitunter von den Sportrezipienten für ihren Mut zur Minderleistung ver-

ehrt, wenn auch lediglich als sogenannte Antihelden.505 

 

Für ihre Glanz- bzw. Minderleistungen können traditionelle (Hoch-)Leistungssportler in ei-

nem nationalen wie internationalen Rezipientenkreis Bekanntheit erlangen, wonach in der 

einschlägigen Literatur zwischen nationalen und internationalen Sport- bzw. Antihelden diffe-

renziert wird.506 Darüber hinaus zeichnen sich potentielle Sporthelden unter anderem durch 

die Achtung sportlicher Werte und Normen (wie beispielsweise Fairness, Toleranz und Team-

geist), Engagement für das Gemeinwesen (beispielsweise durch die Selbstaufopferung für die 

eigene Nation in sportlichen Auseinandersetzungen) sowie das Vorleben einer rechtschaffe-

nen Lebensweise aus.507 Individual- und Mannschaftssportler können somit für breite Schich-

ten der Bevölkerung als Identifikationsgröße dienen, was nicht zuletzt auf die stete Medienbe-

richterstattung und deren Betonung des vorbildlichen Verhaltens der potentiellen Sporthelden 

zurückzuführen ist. Dementsprechend empfindlich reagiert die öffentliche Meinung auf per-

sönliches und sportliches Fehlverhalten wie Entgleisungen, Steuerhinterziehung oder Doping-

vergehen. In Ungnade gefallene Helden erhalten mitunter eine zweite Chance auf eine Rück-

kehr in die mediale Berichterstattung, insofern das aktuelle Sportgeschehen weder Kurzzeit-

helden noch Neuigkeiten von Langzeithelden vorzuweisen hat.508 Herausragende Profispieler 

im elektronischen Sport hingegen werden bisweilen ebenfalls als Sportheroen im traditionel-

len Sinne gefeiert. Hinsichtlich der medienanalytischen Betrachtung in Kapitel 4.3. ist daher 

von Interesse, inwieweit sich die Medienschaffenden in ihrer Inszenierung professionalisierter 

E-Sportler an den Attributen traditioneller Sporthelden orientieren. 

 

                                                
504 Vgl. Bette 2007, Sporthelden. Zur Soziologie sozialer Prominenz, S. 243, S. 251 f. 
505 Vgl. Bette 2019, Sporthelden. Spitzensport in postheroischen Zeiten, S. 74 f. 
506 Vgl. Bette 2007, Sporthelden. Zur Soziologie sozialer Prominenz, S. 251. 
507 Vgl. Vgl. Schwier & Schauerte 2008, Soziologie des Mediensports, S. 212; Schlicht 2000, Sieger, Helden und 
Idole, S. 215 ff.  
508 Vgl. Bette 2019, Sporthelden. Spitzensport in postheroischen Zeiten, S. 72 f., S. 160.  
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4.2.1.6. Sportler und Sporthelden im Film 

Traditionelle (Hoch-)Leistungssportler und Sporthelden sind nicht nur in der Berichterstat-

tung von Print-, Audiomedien, Neuen Medien oder dem „Leitmedium Fernsehen“ präsent, 

sondern auch im Film. Die Narration von Sportfilmen fokussiert (insbesondere männliche) 

Sportler und entfaltet sich entlang verschiedenster Konfliktgefüge wie beispielsweise „Körper 

vs. Geist“, „Team/Verein vs. Familie“, „Amateurismus vs. Professionalismus“, „Tradition vs. 

Moderne“ oder „Profit vs. Moral“.509 Das Konfliktgefüge wiederum ist in diverse Themen-

komplexe eingebettet. Der wohl typischste Komplex befasst sich mit dem Aufstieg (und Fall) 

eines Sportlers, der sich aus prekären Verhältnissen und trotz aller Widrigkeiten an die Spitze 

seiner Sportart bzw. -disziplin kämpft. Daneben setzt sich der Sportfilm typischerweise mit 

diversen Arten sozialer Identität auseinander wie Klassen- und Milieuzugehörigkeit, Ethnien- 

und Rassenzugehörigkeit oder Geschlechtsidentität. Darüber hinaus übt der Sportfilm biswei-

len Kritik an der modernen Leistungsgesellschaft, am System des (Hoch-)Leistungssports so-

wie an dessen Kommerzialisierung und Anpassung an mediale Bedingungen.510 Im Gegensatz 

zu einer Vielzahl an Sportfilmen existiert hingegen bislang rund ein Dutzend E-Sportfilme, 

von denen lediglich einige wenige in deutschen Kinos zu sehen waren. Wenn überhaupt, wird 

E-Sport insbesondere in Dokumentationen verwertet. Hinsichtlich der medienanalytischen 

Betrachtung ist daher von Interesse, welche Konfliktgefüge und Themenkomplexe die Film-

schaffenden in ihrer Inszenierung professionalisierter E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leis-

tungssportler aufgreifen. Zudem könnte interessieren, inwieweit die Filmschaffenden auch auf 

Inszenierungsmuster des führenden Sportmediums Fernsehen bzw. die Fernsehschaffenden 

auch auf Muster des Films zurückgreifen.  

 

In seinen Ausführungen verfolgte das aktuelle Kapitel 4.2.1. das Forschungsziel, sich anhand 

der einschlägigen Literatur eingehender mit Körper-Inszenierungen in der Sportberichterstat-

tung auseinanderzusetzen. Hinsichtlich einer erfolgversprechenden Medialisierung des E-

Sports in Deutschland passen Medienschaffende die E-Sportinhalte an die Bedingungen des 

jeweiligen Mediums an und inszenieren den E-Sport wie auch seine professionalisierten Spie-

ler nach dem Vorbild klassischer Sportberichterstattung. Insofern schließt das vierte Hauptka-

pitel mit der Beantwortung folgender Forschungsfrage 2: „Wie wird der E-Sport in der medi-

alen Darstellung (anhand der Dimensionen Körper und Technik) als Sportart im traditionellen 

Sinne konstruiert?“. Dabei wurde folgende These 2 aufgestellt: „Die Medienschaffenden in-

                                                
509 Gugutzer 2016, Ideologie und Utopie – Olympia im Spielfilm, S. 27. 
510 Vgl. Gugutzer 2016, Ideologie und Utopie – Olympia im Spielfilm, S. 27 ff.  
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szenieren professionalisierte E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bis hin zu 

Sporthelden und schaffen durch technische (und künstlerische) Aufbereitung eine eigene E-

Sportwirklichkeit“. Zur Verdeutlichung der Parallelen sollen in Kapitel 4.3.1. und Kapitel 

4.3.2. gängige Inszenierungsmuster in der E-Sportdarstellung analysiert und mittels ausge-

wählter Beispiele vorgestellt werden. Im Fokus der Betrachtungen stehen dabei jeweils der 

traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bzw. der professionalisierte E-Sportler. Den Erkennt-

nissen des aktuellen Kapitels zu Folge unterscheidet sich die Inszenierung des traditionellen 

Sportlerkörpers in der medialen Berichterstattung, insbesondere im führenden Sportmedium 

Fernsehen, von der Inszenierung in der filmischen Darstellung. Hinsichtlich der medienanaly-

tischen Betrachtung in Kapitel 4.3. ist daher von besonderem Interesse, inwieweit die Fern-

sehschaffenden dennoch auf Inszenierungsmuster des Films bzw. die Filmschaffenden auch 

auf Muster des Fernsehens zurückgreifen. Zudem könnte interessieren, inwieweit sich die 

Film- bzw. Fernsehschaffenden in ihrer Inszenierung professionalisierter E-Sportler als tradi-

tionelle (Hoch-)Leistungssportler am idealisierten Erscheinungsbild des Sportlerkörpers, an 

althergebrachten Geschlechterrollen oder an den Attributen traditioneller Sporthelden ori-

entieren. Von Belang scheint ferner, welches Selbstbild des eigenen Landes bzw. welche 

Fremdbilder gegnerischer Nationen die Medienschaffenden in ihrer Inszenierung vermitteln 

und welche Konfliktgefüge und Themenkomplexe sie aufgreifen. Dem traditionellen Sport 

immanenten Funktionen wie Völkerverständigung, Gleichstellung der Geschlechter oder Inte-

gration vom Ideal abweichender Menschen scheint dabei tendenziell weder die mediale Be-

richterstattung noch die filmische Darstellung gerecht werden zu können. Der E-Sport wird in 

der medialen Darstellung somit vermutlich ebenfalls anhand von bisweilen politisch inkorrek-

ten Körper-Inszenierungen als Sportart im traditionellen Sinne konstruiert werden. 

 

4.2.2. Technik-Inszenierungen in der Sportberichterstattung 
Wie These 2 besagt, inszenieren Medienschaffende professionalisierte E-Sportler in ihrer 

Darstellung als traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bis hin zu Sporthelden und schaffen 

durch technische (und künstlerische) Aufbereitung eine eigene E-Sportwirklichkeit. Neben ei-

ner Inszenierung des Sportlerkörpers ist eine Anpassung an die Bedingungen des jeweiligen 

Mediums Voraussetzung für eine regelmäßige Medienpräsenz (vgl. Kapitel 4.1.). Im Konkur-

renzkampf um die Gunst der Rezipienten (und somit um Einschaltquoten) konzentrieren sich 

die jeweiligen Medien auf ökonomisch vielversprechende Sportarten und -ereignisse, insze-

nieren diese aufwändig und fordern von den Sportorganisationen eine Anpassung an die Be-

dingungen des jeweiligen Mediums. Die jeweiligen Sportorganisationen wiederum können 
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durch ihre Medienpräsenz relevante Zielgruppen wie Sponsoren erreichen und durch den Ver-

kauf von Übertragungsrechten Erlöse generieren, weshalb sie einer Inszenierung und Anpas-

sung an mediale Bedingungen tendenziell aufgeschlossen gegenüberstehen. Hinsichtlich einer 

Berichterstattung im führenden Sportmedium Fernsehen modifizierten Sportorganisationen 

unter anderem die technischen Gerätschaften der traditionellen Individual- und Mannschafts-

sportler. Ziel dessen ist insbesondere die Be- oder Entschleunigung des sportlichen Gesche-

hens, damit dieses den Rezipienten dynamischer bzw. nachvollziehbarer erscheint.511 So er-

folgte beispielsweise im Biathlon der Wechsel vom Groß- auf das Kleinkalibergewehr, wo-

durch sich für die Sportler die Handhabung der Waffe vereinfachte und den Rezipienten flüs-

sigere Abläufe dargeboten werden konnten.512 Im Fußball wiederum wurde das Material im 

Kern des Balls derart optimiert, so dass dieses nach einem Schuss den Ball zusätzlich be-

schleunigt und das Tempo des Spiels dementsprechend erhöht werden konnte.513 

 

4.2.2.1. Anpassungen an mediale Bedingungen 

Gegenüber dem eher moderaten Fußball oder Biathlon wurde in vergleichsweise dynamischen  

Sportarten und -disziplinen wie beispielsweise Tischtennis eine Entschleunigung des sport-

lichen Geschehens vorgenommen. So wurde der Durchmesser des Tischtennisballs (von 38 

auf 40 Millimeter) vergrößert, wodurch sich der Flug des Balls verlangsamt und der Blick des 

Rezipienten leichter folgen kann.514 Um die Sichtbarkeit weiter zu erhöhen, sind im Tischten-

nis (wie im Tennis und Hallenhockey) neben weißen auch gelbe und rote Bälle erlaubt. Im 

Fußball wiederum wurde der für Rezipienten besser erkennbare schwarz-weiße Kunststoffball 

als Nachfolger des braunen Lederballs eingeführt. Falls durch Schlechtwetter die Sicht auf 

den Ball behindert ist, darf zudem ein roter Ball eingesetzt werden. Durch die Einführung far-

biger Trikots im Fußball und Billard sowie bunter Badekappen im Schwimmen wurden darü-

ber hinaus auch die jeweiligen Sportler für die Rezipienten besser unterscheidbar.515 Ins-

besondere bei genuinen Mediensportarten wie Fußball oder Tennis scheinen Anpassungen an 

mediale Bedingungen unter deren Akteuren bisweilen umstrittener zu sein als bei mediatisier-

                                                
511 Vgl. Schauerte & Schwier 2004, Die Telegenisierung von Sportereignissen – Anpassung von Sportarten und 
ihrem Regelwerk an mediale Bedingungen, S. 173. 
512 Vgl. Blödorn 1988, Das Magische Dreieck: Sport – Fernsehen – Kommerz, S. 110. 
513 Vgl. Alkemeyer 2006, Rhythmen, Resonanzen und Missklänge. Über die Körperlichkeit der Produktion des 
Sozialen im Spiel, S. 277. 
514 Vgl. Schauerte & Schwier 2004, Die Telegenisierung von Sportereignissen – Anpassung von Sportarten und 
ihrem Regelwerk an mediale Bedingungen, S. 173. 
515 Vgl. Blödorn 1988, Das Magische Dreieck: Sport – Fernsehen – Kommerz, S. 111 f., S. 114 f. 
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ten Mediensportarten, Randsportarten oder gar sportlichen Medienspielen.516 So wurde laut 

STIEHLER (1997) im Fußball der vom führenden Sportmedium Fernsehen vorgebrachte Vor-

schlag abgelehnt, die Tore zu vergrößern, um die Sportart durch höhere Torchancen noch at-

traktiver für Rezipienten zu machen.517 Mitglieder professionalisierter E-Sport-Clans hinge-

gen nutzen insbesondere im Rahmen von offline-basierten E-Sportereignissen ihre gewohnten 

Eingabegeräte und Kommunikationsmittel sowie die vom jeweiligen Veranstalter zur Verfü-

gung gestellten Computer mit vorinstallierter Spiele- und Anti-Cheat-Software. Dass sie sich 

zudem nach medialen Bedingungen richten und ihre Sportausrüstung dementsprechend modi-

fizieren ist kaum anzunehmen; dennoch ist hinsichtlich der medienanalytischen Betrachtung 

in Kapitel 4.3. von Interesse, inwieweit die Medienschaffenden die Sportausrüstung des pro-

fessionalisierten E-Sportlers rezipientengerecht visualisieren. 

 

Neben den technischen Gerätschaften des traditionellen (Hoch-)Leistungssportlers stehen die 

jeweiligen Sportorganisationen tendenziell auch einer Anpassung ihrer Sportstätten an medi-

ale Bedingungen aufgeschlossen gegenüber. Hinsichtlich einer Berichterstattung im Fernseh-

en akzeptierten Sportorganisationen unter anderem diverse architektonische Vorschläge zum 

(Um-)Bau der jeweiligen Sportstätten. Ziel dessen ist eine Verdichtung des sportlichen Ge-

schehens in der Nähe vorab festgelegter Kamera- und Mikrofonpositionen, wodurch sich für 

Medienschaffende der Berichterstattungsaufwand reduziert und Rezipienten keine Aktionen 

oder Äußerungen ihrer favorisierten Individual- oder Mannschaftssportler entgehen.518 So 

wurde beispielsweise die Streckenführung im Biathlon räumlich derart komprimiert, dass die-

se trotz eines Miniums an Fernsehkameras für Rezipienten komplett einzusehen ist.519 Das 

Wissen um Kameras und weitere mediale Präsenz kann wiederum das Verhalten der traditio-

nellen (Hoch-)Leistungssportler beeinflussen, indem diese beispielsweise diverse charakteris-

tische Mimiken, Gesten und Posen der Anstrengung, des Triumphes oder der Enttäuschung 

einstudieren sowie (un)bewusst ihre Bewegungstechniken variieren.520 In Anlehnung an den 

Soziologen und Ethnologen MAUSS (1972) wird in der vorliegenden Arbeit unter Bewegungs-

techniken die Art und Weise verstanden, wie sich traditionelle Sportler üblicherweise ihres 

Körpers bedienen. Bewegungstechniken meinen folglich die Art und Weise, wie traditionelle 

                                                
516 Vgl. Dohle & Vowe 2006, Der Sport auf der „Mediatisierungstreppe“? Ein Modell zur Analyse medienbe-
dingter Veränderungen des Sports, S. 24. 
517 Vgl. Stiehler 1997, Mediensport als Unterhaltung. Allgemeinplätze zu medialen Inszenierungen, S. 285. 
518 Vgl. Schauerte & Schwier 2004, Die Telegenisierung von Sportereignissen – Anpassung von Sportarten und 
ihrem Regelwerk an mediale Bedingungen, S. 171. 
519 Vgl. Blödorn 1988, Das Magische Dreieck: Sport – Fernsehen – Kommerz, S. 110. 
520 Vgl. Schierl 2004, Ästhetisierung als produktpolitisches Instrument medial vermittelten Sports, S. 138 ff. 
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Sportler üblicherweise Einzelbewegungen und Bewegungsabläufe einer spezifischen Sportart 

ausführen. Die Bewegungstechniken traditioneller Sportler gelten als gesellschaftlich vorge-

prägt und sportartspezifisch normiert; laut SCHIERL (2004) ließe sich zudem eine gewisse me-

diale Beeinflussbarkeit ergänzen. Als Beispiele medial angepassten Verhaltens nennt der Au-

tor virtuoses „Tänzeln in Erwartung des gegnerischen Aufschlags beim Tennis“ sowie „spek-

takuläre Stürze nach Fouls“ im Fußball.521 

 

4.2.2.2. Graduelle Abstufung von Inszeniertheit 

Analog zu Selbstinszenierungen kann auch die Inszenierung traditioneller Sportlerkörper 

durch die Medienschaffenden unterschiedlich ausgeprägt ausfallen. Insbesondere im Laufe 

der Geschichte unterlagen traditionelle Sportarten und deren Akteure einem permanenten 

Wechsel zwischen schwacher und starker Inszenierung. Der Grad an Inszeniertheit wird dabei 

maßgeblich beeinflusst von den jeweiligen ökonomischen, sozio-kulturellen und politischen 

Rahmenbedingungen, wie QUELL (1989) im Rahmen einer Auswertung von Sportberichter-

stattung in den Printmedien der Weimarer Republik bis in die 1970er bzw. 1980er Jahre be-

legt. So wiesen traditionelle Sportarten und deren Akteure in der medialen Berichterstattung 

der Weimarer Republik sowie nach dem Zweiten Weltkrieg einen vergleichsweise geringen 

Grad an Inszenierung auf, während (Hoch-)Leistungssportler im Dritten Reich unter politi-

schem Einfluss zu Übermenschen verklärt wurden. Erst in den 1970er bzw. 1980er Jahren er-

fuhren traditionelle Spitzensportler und deren Erfolge auf (inter)nationaler Ebene erneut eine 

starke Ästhetisierung bzw. Überhöhung.522 Und auch gegenwärtig ist die Inszenierung tradi-

tioneller Sportarten und deren Akteure in der medialen Berichterstattung, insbesondere im 

führenden Sportmedium Fernsehen, vergleichsweise stark ausgeprägt. So werden traditionelle 

(Hoch-)Leistungssportler insbesondere im Rahmen von sog. mediatisierten (Groß-)Ereignis-

sen präsentiert. Generell meinen mediatisierte Ereignisse laut KEPPLINGER (1996) „Vorfälle, 

die zwar auch ohne die Existenz der Medien geschehen wären, aufgrund der zu erwartenden 

Berichterstattung aber einen spezifischen, mediengerechten Charakter erhielten“.523 Als Bei-

spiele hierfür seien Europa- und Weltmeisterschaften sowie die Olympischen Spiele genannt, 

die durch diverse Inszenierungen des traditionellen Sportlerkörpers (vgl. Kapitel 4.2.1.), An-

passungen von Sportausrüstung und -stätten an mediale Bedingungen sowie einer technischen 

(und künstlerischen) Aufbereitung des Sportgeschehens charakterisiert sind. 

                                                
521 Schierl 2004, Ästhetisierung als produktpolitisches Instrument medial vermittelten Sports, S. 139. 
522 Vgl. Quell 1989, Das Bild vom Sport. Sportkonzepte von Weimar bis heute, S. 102–164; Schierl 2004, Ästhe-
tisierung als produktpolitisches Instrument medial vermittelten Sports, S. 151 f. 
523 Kepplinger 1996, Inszenierte Wirklichkeiten, S. 13. 
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Im führenden Sportmedium Fernsehen wie auch im Film erfährt sowohl das visuell als auch 

das auditiv wahrnehmbare Sportgeschehen eine vielfältige technische (und künstlerische) 

Aufbereitung. Hinsichtlich Ersterem können den Rezipienten beispielsweise durch die Ein-

stellungsgröße des Fernseh- bzw. Filmbilds weitreichendere Einblicke gewährt werden als 

den Zuschauern vor Ort in der Sportstätte. Während die Zuschauer vor Ort das sportliche Ge-

schehen insbesondere aus der Totale erleben, werden den Fernseh- bzw. Filmrezipienten De-

tails der sportlichen (Inter-)Aktionen darüber hinaus anhand der Halbtotalen und Halbnahen 

präsentiert. In Nah- und Großaufnahmen wiederum werden den Rezipienten die (bisweilen 

einstudierten) Mimiken, Gesten und Posen der traditionellen Individual- und Mannschafts-

sportler nahe gebracht. Ziel dessen ist es, die Sportler zu charakterisieren, die Identifikation 

der Fernseh- und Filmrezipienten mit den Sportlern zu erhöhen sowie das sportliche Gesche-

hen zu emotionalisieren. Etwaige Übertreibungen in der Selbstinszenierung der Sportler kön-

nen durch Nah- und Großaufnahmen entlarvt werden, während Körpersekrete wie Schweiß-

tropfen oder Tränen in der Regel als Authentizitätsbeweis gelten.524 Durch Kamerabewegun-

gen wie dem Zoom können Medienschaffende zudem die Sexualisierung weiblicher (Hoch-) 

Leistungssportler verstärken, indem diese sexuell konnotierte Körperpartien wie Gesäß, Beine 

oder Busen näher heranholen und so den Blick der überwiegend männlichen Rezipienten vom 

eigentlichen Sportgeschehen auf die Vorzüge des Frauensports lenken.525  

 

4.2.2.3. Aufbereitung des visuellen Sportgeschehens 

Neben diversen Einstellungsgrößen und Kamerabewegungen stellen Objektbewegungen eine 

weitere Möglichkeit der technischen (und künstlerischen) Aufbereitung des visuell wahr-

nehmbaren Sportgeschehens dar. So können durch Objektbewegungen wie der Zeitlupe oder 

dem Zeitraffer aufgezeichnete Einzelbewegungen und Bewegungsabläufe der traditionellen 

(Hoch-)Leistungssportler verlangsamt bzw. beschleunigt wiederholt werden.526 Wiederholun-

gen in Zeitlupe werden von Medienschaffenden zum Einen genutzt, um körperlich-aggressi-

ves Verhalten wie beispielsweise Fouls in der Mediensportart Fußball zu ästhetisieren.527 Da-

neben kann die Zeitlupe der Analyse von strittigen Situationen wie ebenjenen Fouls, aber 

                                                
524 Vgl. Horky 2001, Die Inszenierung des Sports in der Massenkommunikation. Theoretische Grundlagen und 
Analyse von Medienberichterstattung, S. 195, S. 186; Rittner 1989, Körperbezug, Sport und Ästhetik. Zum Funk-
tionswandel der Sportästhetik in komplexen Gesellschaften, S. 369. 
525 Vgl. Horky 2009a, Sozialpsychologische Effekte der Bildinszenierung und -dramaturgie im Mediensport, 
S. 95; Dorer 2007, Mediensport und Geschlecht, S. 28. 
526 Vgl. Horky 2009a, Sozialpsychologische Effekte der Bildinszenierung und -dramaturgie im Mediensport, 
S. 95. 
527 Vgl. Hartmann-Tews & Rulofs 2002, Die Bedeutung von Geschlechterkonstruktionen in der Sportberichter-
stattung, S. 142. 
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auch Fast-Stürzen, Kollisionen oder Zieleinläufen dienen.528 Zum Anderen emotionalisieren 

die oftmals mit Musik unterlegten Zeitlupen das sportliche Geschehen und können bewegen-

de Momente wie das Siegtor bei einer Fußball-Weltmeisterschaft dauerhaft im kollektiven 

Gedächtnis einer Nation verankern. Demgegenüber können Wiederholungen im Zeitraffer wie 

auch die Bildmischung bei Live-Übertragungen im Fernsehen bzw. die Montage im Film die 

Dynamisierung und Dramatisierung des Sportgeschehens fördern.529 „Der […] blitzschnelle 

Wechsel von Perspektiven mit ständig wechselnden Bildinhalten in stets veränderten Größen 

des Bildausschnittes gehört mit zu den Reizen, die den Zuschauer in Erregung bringen und 

halten“, erläutern BURK und DIGEL (2002) die intendierte Rezipientenbindung.530 In der 

Nachberichterstattung zu spitzensportlichen (Groß-)Ereignissen schneiden Fernsehschaffende 

zudem oftmals ausgewählte Höhepunkte aneinander und konstruieren somit ein Sportereignis, 

das die Zuschauer vor Ort wohl kaum in dieser Form erlebt haben dürften.531 

 

Je nach Kameraperspektive kann den Fernseh- und Filmrezipienten darüber hinaus räumliche 

Nähe zum Sportgeschehen suggeriert werden. Insbesondere durch die Installation von spezi-

ellen Miniaturkameras in und an Sportgegenständen und -ausrüstung traditioneller (Hoch-) 

Leistungssportler werden die Rezipienten in die Lage versetzt, die Perspektive der Aktiven 

einzunehmen und das sportliche Geschehen aus deren Sicht zu verfolgen. Als Beispiele hier-

für seien Spezialkameras auf dem Helm von Skispringern, in Formel 1-Wägen, im Netz des 

Fußballtors oder an der Hochsprunglatte genannt. Neben Spannung und Unterhaltung sind 

insbesondere Fernsehschaffende im Sinne des sog. Infotainments bestrebt, interessierten Rezi-

pienten zusätzliche Informationen zum visuell wahrnehmbaren Sportgeschehen zu bieten und 

dessen Verständnis zu erleichtern. Ersteres erreichen die Fernsehschaffenden unter anderem 

durch die Einblendung von Grafiken, Tabellen, Statistiken und Ergebnislisten sowie Aufstel-

lungen, Zwischenzeiten, Spielständen und Rangplätzen532; Letzteres beispielsweise durch die 

Überlagerung des sportlichen Geschehens durch virtuelle Markierungen wie Abseits- und Ab-

standslinien in der Mediensportart Fußball, aber auch durch Logos, Animationen und Simula-

tionen von Bewegungsabläufen. Vergleichsweise selten bedienen sich Fernsehschaffende laut 

des Sportwissenschaftlers HORKY (2001) hingegen eines eingesetzten Bildsegments oder ei-

ner Bildteilung, beispielsweise zur Visualisierung des führenden Sportlers bzw. der führenden 

                                                
528 Vgl. Hattig 1994, Fernseh-Sport. Im Spannungsfeld von Information und Unterhaltung, S. 190. 
529 Vgl. Horky 2009a, Sozialpsychologische Effekte der Bildinszenierung und -dramaturgie im Mediensport, 
S. 105 f. 
530 Burk & Digel 2002, Die Entwicklung des Fernsehsports in Deutschland, S. 119. 
531 Vgl. Penz 2009, Massenmedien. Hyperrealität des Sports, S. 104. 
532 Vgl. Burk & Digel 2002, Die Entwicklung des Fernsehsports in Deutschland, S. 119 f. 
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Mannschaft.533 Hinsichtlich der medienanalytischen Betrachtung in Kapitel 4.3. ist von Inter-

esse, inwieweit die Fernseh- und Filmschaffenden in ihrer Aufbereitung des visuell wahr-

nehmbaren E-Sportgeschehens auf technische (und künstlerische) Möglichkeiten wie diverse 

Einstellungsgrößen, Kamera- und Objektbewegungen, Kameraperspektiven, Inserts oder die 

Bildmischung bzw. die Montage zurückgreifen und eine eigene E-Sportwirklichkeit schaffen, 

die sich analog zum traditionellen Sport ebenfalls durch Emotionen, Ästhetik, Unterhaltung, 

Dynamik, Dramatik, Spannung, Information und Nähe auszeichnet.  

 

4.2.2.4. Aufbereitung des auditiven Sportgeschehens  

Neben dem visuell wahrnehmbaren Sportgeschehen erfährt im führenden Sportmedium Fern-

sehen wie auch im Film auch das auditiv wahrnehmbare Sportgeschehen eine vielfältige tech-

nische (und künstlerische) Aufbereitung. Bei einer Live-Übertragung im Fernsehen kann bei-

spielsweise durch die Platzierung von geräuschempfindlichen Mikrofonen in der Sportstätte 

die Atmosphäre vor Ort transportiert und der Eindruck von räumlicher Nähe verstärkt werden. 

Hörbar werden für die Fernsehrezipienten folglich unter anderem die „Geräusche des Stadi-

ons und seiner Zuschauer, Gesänge der Fans, die Hintergrundmusik, Schreie und Zurufe der 

Athleten, Motorenlärm, das Rauschen der Skier, das Fallen der Hindernisse beim Springrei-

ten.“534 Auf Grund wechselnder Einstellungsgrößen, Kamerabewegungen und -perspektiven 

sowie Bildmischung bzw. Montage verhalten sich Bild und Ton in der Regel asynchron, 

sprich die Tonquelle ist nicht unmittelbar im Bild verortbar; vielmehr kombinieren die Fern-

seh- und Filmschaffenden das Bild mit der jeweils passenden Geräuschkulisse.535 Sequenzen 

wie Wiederholungen in Zeitlupe bzw. im Zeitraffer wiederum werden zudem oftmals mit Mu-

sik unterlegt. Ziel dessen ist es, die Emotionalisierung und Ästhetisierung wie auch die Dyna-

misierung des sportlichen Geschehens zu verstärken. Der Einsatz von Musik scheint im Film 

tendenziell verbreiteter zu sein als im führenden Sportmedium Fernsehen, das sich insbeson-

dere durch eine ausgeprägte Geräuschkulisse auszeichnet.536 Gleichermaßen Verwendung fin-

det in der medialen Darstellung von Fernsehen und Film hingegen Sprache. 

 

Im Fernsehen differenziert sich Sprache unter anderem aus in Spielanalysen und Kommen-

                                                
533 Vgl. Schierl 2004, Ästhetisierung als produktpolitisches Instrument medial vermittelten Sports, S. 146; Horky 
2001, Die Inszenierung des Sports in der Massenkommunikation. Theoretische Grundlagen und Analyse von Me-
dienberichterstattung, S. 196 f. 
534 Schierl 2004, Ästhetisierung als produktpolitisches Instrument medial vermittelten Sports, S. 147. 
535 Vgl. Horky 2001, Die Inszenierung des Sports in der Massenkommunikation. Theoretische Grundlagen und 
Analyse von Medienberichterstattung, S. 197. 
536 Vgl. Schierl 2004, Ästhetisierung als produktpolitisches Instrument medial vermittelten Sports, S. 147 f. 
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tierungen von Live-Übertragungen und -Einblendungen spitzensportlicher (Groß-)Ereignisse, 

Moderationen von Highlight- und Magazinsendungen, Interviews mit traditionellen (Hoch-) 

Leistungssportlern und weiteren Akteuren der Sportlandschaft sowie die Vertonung von Hin-

tergrundberichten, Begleitreportagen und Dokumentationen. Beispielsweise kann eine ent-

sprechende Kommentierung den Eindruck von Spannung, Dramatik und Unterhaltung verstär-

ken, indem die Fernsehschaffenden den beteiligten Individual- und Mannschaftssportlern ein 

gewisses Konfliktpotential unterstellen, Partei (für die eigene Nation) ergreifen und je nach 

Situation ihre Stimmlage, ihr Sprechtempo und die Lautstärke variieren.537 Ein geeigneter 

Kommentator vermag laut des Soziologen PENZ (1992) zudem „spannende Momente des 

Sports durch Zurückhaltung zu akzentuieren“ sowie langatmige Passagen im Sinne des sog. 

Infotainments mit einer Interpretation von Inserts anzureichern.538 Je nach Genre lassen sich 

im Film hingegen insbesondere (innere) Monologe und Dialoge der Figuren sowie ein Voice-

Over-Erzähler unterscheiden. Hinsichtlich der medienanalytischen Betrachtung in Kapitel 4.3. 

ist von Interesse, inwieweit die Fernseh- und Filmschaffenden in ihrer Aufbereitung des audi-

tiv wahrnehmbaren E-Sportgeschehens auf technische (und künstlerische) Möglichkeiten wie 

die Vertonung mit Geräuschen, Musik oder Sprache zurückgreifen und eine eigene E-Sport-

wirklichkeit schaffen, die analog zum traditionellen Sport ebenfalls die Emotionalisierung, 

Ästhetisierung, Unterhaltung, Dynamisierung, Dramatisierung, Spannung, Information und 

Nähe des visuell wahrnehmbaren (E-)Sportgeschehens verstärkt. 

 

4.2.2.5. Narrativisierung der Sportwirklichkeit 

Anhand der durch eine vielfältige technische (und künstlerische) Aufbereitung geschaffenen 

Sportwirklichkeit beabsichtigen die Medienschaffenden, den Rezipienten Geschichten zu er-

zählen wie beispielsweise (Sommer-)Märchen von der Fußball-Weltmeisterschaft des Jahres 

2006, (Auf- und Abstiegs-)Dramen oder (Sportler-)Legenden. Ziel dessen ist es unter ande-

rem, das Interesse der Fernseh- und Filmrezipienten aufrechtzuerhalten bzw. zu steigern.539 

Unterschieden werden kann insbesondere zwischen einmaligen Geschichten wie denjenigen 

von spitzensportlichen (Groß-)Ereignissen und Fortsetzungsgeschichten über die jeweilige 

Karriere traditioneller Individual- und Mannschaftssportler hinweg.540 Im Fokus der Narration 

                                                
537 Vgl. Gleich 2001, Sportberichterstattung in den Medien: Merkmale und Funktionen. Ein zusammenfassender 
Forschungsüberblick, S. 172; Horky 2001, Die Inszenierung des Sports in der Massenkommunikation. Theore-
tische Grundlagen und Analyse von Medienberichterstattung, S. 198 f. 
538 Penz 1992, Mediasport oder: Die audiovisuelle Verbesserung der Sportrealität, S. 32. 
539 Vgl. Horky 2009a, Sozialpsychologische Effekte der Bildinszenierung und -dramaturgie im Mediensport, 
S. 107. 
540 Vgl. Stiehler & Horky 2009, Themen für Sportjournalisten, S. 68. 
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stehen unter anderem außergewöhnliche Personen, ambivalente Beziehungen oder ungewisse 

Verläufe541; erzählt werden somit Geschichten vom „Siegen und Verlieren, [von] Glück und 

Unglück, [von] Regelbruch und Fair Play, [von] Freundschaft und Feindschaft, [von] Unge-

wissheit und Gewissheit, [von] Grenzen und Grenzüberschreitungen“.542 Konkret bezieht sich 

die einschlägige Literatur insbesondere auf die Glorifizierung von Sporthelden, die Förderung 

nationaler Identität sowie die Vermittlung sozialer Werte und Normen wie Leistungsbereit-

schaft und Siegeswillen.543 Auch hochdotierte E-Sportereignisse, professionalisierte E-Sport-

ler und weitere Akteure der E-Sport-Szene sind es wert, dass über sie Geschichten erzählt 

werden. Hinsichtlich der medienanalytischen Betrachtung in Kapitel 4.3. ist daher von Inte-

resse, inwieweit die Fernseh- und Filmschaffenden die durch vielfältige Aufbereitung ge-

schaffene E-Sportwirklichkeit als kohärente Narration ausgestalten. 

 

In der Regel verläuft die Inszenierung des traditionellen Sportlerkörpers (vgl. Kapitel 4.2.1.), 

die Anpassung von Sportausrüstung und -stätten an mediale Bedingungen, die technische 

(und künstlerische) Aufbereitung des visuell und auditiv wahrnehmbaren Sportgeschehens so-

wie die Narrativisierung der Sportwirklichkeit unbemerkt von den Rezipienten audiovisueller 

Massenmedien. Wie es SCHMIDT (1994a) als Vertreter des sozio-kulturellen Konstruktivismus 

insbesondere für das Fernsehen formuliert, tendiert dieses dazu, bei der „Inszenierung medial 

vermittelter Nähe […], die eigene Medialität unsichtbar zu machen“.544 Gegenüber den Rezi-

pienten suggerieren das Fernsehen wie auch der (Dokumentar-)Film folglich, ein objektives 

und authentisches Abbild der Realität zu transportieren. Bestärkt wird dieser Eindruck unter 

anderem durch die Einblendung von Stadionbesuchern vor Ort sowie durch die Tatsache, dass 

traditionelle Individual- und Mannschaftssportler „in echten Situationen mit ungewissem 

Ausgang handeln“.545 So ist zu Beginn eines Wettkampfes noch nicht absehbar, für welche 

der Beteiligten dieser in einer Niederlage, in einem Sieg oder gar in einem neuen Rekord 

endet. Während die ontologische Position des Realismus die Existenz sowie die objektive und 

authentische Abbildbarkeit der Realität behauptet, postuliert die epistemologische Position 

des Konstruktivismus zwar ebenfalls die Existenz der Realität, negiert jedoch deren Erkenn-

barkeit. Vielmehr konstruieren die jeweiligen Medienschaffenden auf Grund von Bewusst-

seinsleistungen individuelle Entwürfe der Sportwirklichkeit. In der sog. empirischen bzw. 

prozessualen Variante des sozio- und medienkulturellen Konstruktivismus finden neben laten-
                                                
541 Vgl. Penz 2006, Sport und Medien. Über Mythen, Helden und Affekte, S. 82.  
542 Stiehler & Horky 2009, Themen für Sportjournalisten, S. 64. 
543 Vgl. Penz 2006, Sport und Medien. Über Mythen, Helden und Affekte, S. 77. 
544 Schmidt 1994a, Die Wirklichkeit des Beobachters, S. 14. 
545 Schwier 2009, Sport in den Medien als kulturelles Alltagsphänomen, S. 32. 
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ten auch bewusste Wirklichkeitsentwürfe Berücksichtigung, die in diversen graduellen Abstu-

fungen auftreten können. Eine bewusste Konstruiertheit der Wirklichkeitsentwürfe wird in der 

vorliegenden Arbeit auch als Inszenierung verstanden. 

 

4.2.2.6. (Hyper-)Realität der Sportwirklichkeit 

Anhand von Körper-Inszenierungen (vgl. Kapitel 4.2.1.) und Technik-Inszenierungen (vgl. 

aktuelles Kapitel 4.2.2.) können die Fernseh- und Filmschaffenden den Rezipienten eine 

Sportwirklichkeit bieten, die realer als die zu Grunde liegende Realität (des Stadionerlebnis-

ses) zu sein scheint. „[Insbesondere] Fernsehen produziert eine Sportwirklichkeit, die sich 

gravierend von der direkten Realität des Sports unterscheidet, eine Wirklichkeit maximaler 

Spannung, totaler Action, kurz, ein dramatisches Spektakel“, charakterisiert der Soziologe 

PENZ (1992) die sog. Hyperrealität der Sportwirklichkeit.546 Aus dem Angebot an (mehr oder 

minder) hyperrealen Sportwirklichkeiten erzeugen wiederum die Fernseh- und Filmrezipien-

ten ihre individuellen Wirklichkeitsentwürfe. Laut SCHMIDT (1994a) ist „Wirklichkeit […] in 

einer von Massenmedien geprägten Gesellschaft also zunehmend das, was wir über [tägli-

chen] Mediengebrauch als Wirklichkeit konstruieren, dann daran glauben und entsprechend 

handeln und kommunizieren“.547 An sich enthalten die von den Medienschaffenden angebote-

nen Sportwirklichkeiten weder Information, Sinn oder Bedeutung, vielmehr werden ihnen 

diese erst von den jeweiligen Rezipienten verliehen. In den Prozess der Informationsprodukti-

on fließen in der Regel die bisherigen (Medien-)Erfahrungen der Rezipienten ein; in die Sinn- 

bzw. Bedeutungszuschreibung geht zudem kollektiv geteiltes kulturelles Wissen wie Regeln, 

Konventionen oder Normen ein. Ob also E-Sport in Deutschland als Sportart im traditionellen 

Sinne angesehen wird, hängt nicht allein von den jeweiligen Medienschaffenden ab, wohl 

aber von der Färbung ihrer Wirklichkeitsentwürfe. Hinsichtlich der medienanalytischen Be-

trachtung in Kapitel 4.3. ist daher von Interesse, inwieweit sich Fremd- und Selbstinszenie-

rungen des elektronischen Sports in Fernsehen bzw. Film in der Färbung ihrer Wirklichkeits-

entwürfe unterscheiden.  

 

In seinen Ausführungen verfolgte das aktuelle Kapitel 4.2.2. das Forschungsziel, sich anhand 

der einschlägigen Literatur eingehender mit Technik-Inszenierungen in der Sportberichter-

stattung auseinanderzusetzen. Hinsichtlich einer erfolgversprechenden Medialisierung des E-

Sports in Deutschland passen Medienschaffende die E-Sportinhalte an die Bedingungen des 

                                                
546 Penz 1992, Mediasport oder: Die audiovisuelle Verbesserung der Sportrealität, S. 33. 
547 Schmidt 1994a, Die Wirklichkeit des Beobachters, S. 18. 
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jeweiligen Mediums an und inszenieren den E-Sport wie auch seine professionalisierten Spie-

ler nach dem Vorbild klassischer Sportberichterstattung. Insofern schließt das vierte Hauptka-

pitel mit der Beantwortung folgender Forschungsfrage 2: „Wie wird der E-Sport in der medi-

alen Darstellung (anhand der Dimensionen Körper und Technik) als Sportart im traditionel-

len Sinne konstruiert?“. Dabei wurde folgende These 2 aufgestellt: „Die Medienschaffenden 

inszenieren professionalisierte E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bis hin zu 

Sporthelden und schaffen durch technische (und künstlerische) Aufbereitung eine eigene E-

Sportwirklichkeit“. Zur Verdeutlichung der Parallelen sollen in Kapitel 4.3.1. und Kapitel 

4.3.2. gängige Inszenierungsmuster in der E-Sportberichterstattung analysiert und mittels aus-

gewählter Beispiele vorgestellt werden. Im Fokus der Betrachtungen stehen dabei jeweils der 

traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bzw. der professionalisierte E-Sportler. Den Erkennt-

nissen des aktuellen Kapitels zu Folge umfassen Technik-Inszenierungen sowohl die Anpas-

sung von Sportausrüstung und -stätten an mediale Bedingungen als auch die technische (und 

künstlerische) Aufbereitung des Sportgeschehens. In der Regel unterscheiden sich Technik-

Inszenierungen in der medialen Berichterstattung, insbesondere im führenden Sportmedium 

Fernsehen, von Inszenierungen in der filmischen Darstellung. Hinsichtlich der medienanalyti-

schen Betrachtung in Kapitel 4.3. ist daher von besonderem Interesse, inwieweit die Fernseh-

schaffenden dennoch auf Inszenierungsmuster des Films bzw. die Filmschaffenden auch auf 

Muster des Fernsehens zurückgreifen. Zudem könnte interessieren, inwieweit die Medien-

schaffenden in ihrer Aufbereitung des visuell wahrnehmbaren E-Sportgeschehens auf diverse 

technische (und künstlerische) Möglichkeiten zurückgreifen und eine eigene E-Sportwirklich-

keit schaffen, die sich analog zum traditionellen Sport ebenfalls durch Emotionen, Ästhetik, 

Unterhaltung, Dynamik, Dramatik, Spannung, Information und Nähe auszeichnet. Von Be-

lang scheint ferner, inwieweit die Medienschaffenden in ihrer Aufbereitung des auditiv wahr-

nehmbaren E-Sportgeschehens auf diverse technische (und künstlerische) Möglichkeiten zu-

rückgreifen und eine eigene E-Sportwirklichkeit schaffen, die analog zum traditionellen Sport 

ebenfalls die genannten Attribute (wie Emotionalisierung, Ästhetisierung, Unterhaltung, etc.) 

des visuell wahrnehmbaren (E-)Sportgeschehens verstärkt. Insgesamt wird der E-Sport in der 

medialen Darstellung vermutlich anhand von rezipientengerecht visualisierten, narrativ ausge-

stalteten und tendenziell positiv gefärbten Technik-Inszenierungen als Sportart im traditionel-

len Sinne konstruiert werden. 
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4.3. Elektronischer Sport im Fokus der Medien 
Trotz mehrerer Versuche von (Sparten-)Sendern kann sich der E-Sport in Deutschland bislang 

nicht im führenden Sportmedium Fernsehen sowie gegenüber Szene-externen Rezipienten 

etablieren. Zur Ansprache relevanter Zielgruppen passen Medienschaffende die E-Sportinhal-

te an die Bedingungen des jeweiligen Mediums an und inszenieren den E-Sport wie auch sei-

ne professionalisierten Spieler nach dem Vorbild klassischer Sportberichterstattung. Sowohl 

in medialer Hinsicht als auch hinsichtlich des Diskurses um eine offizielle Legitimierung des 

E-Sports als Sportart (vgl. Hauptkapitel 3) gilt dem Körper des E-Sportlers, aber auch dessen 

technischer Ausrüstung, ein deutliches (Forschungs-)Interesse. Auch in der vorliegenden Ar-

beit wurden die Dimensionen der Körperlichkeit und der Technisierung zu Grunde gelegt. In 

Bezug auf erfolgversprechende Strategien der Medialisierung des E-Sports schließt das vierte 

Hauptkapitel mit der Beantwortung folgender Forschungsfrage 2: „Wie wird der E-Sport in 

der medialen Darstellung (anhand der Dimensionen Körper und Technik) als Sportart im tra-

ditionellen Sinne konstruiert?“. Dabei soll folgende These 2 aufgestellt werden: „Die Medien-

schaffenden inszenieren professionalisierte E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungssport-

ler bis hin zu Sporthelden und schaffen durch technische (und künstlerische) Aufbereitung ei-

ne eigene E-Sportwirklichkeit“. In seinen Ausführungen verfolgt das aktuelle Kapitel 4.3. das 

Forschungsziel, die Körper-Inszenierungen bzw. Technik-Inszenierungen in der E-Sportdar-

stellung einer eingehenden Medienanalyse zu unterziehen und anhand ausgewählter Beispiele 

vorzustellen. Zur Verdeutlichung der Parallelen wurde in Kapitel 4.2.1. und Kapitel 4.2.2. 

ebenfalls auf gängige Inszenierungsmuster in der Sportberichterstattung eingegangen. Im Fo-

kus der Betrachtungen stehen dabei jeweils der traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bzw. 

der professionalisierte E-Sportler. 

 

Gegenstand der medienanalytischen Betrachtung sollen Körper- bzw. Technik-Inszenierungen 

des E-Sports in den Audiovisuellen Medien, insbesondere im Fernsehen und Film sein. Basis 

für die Auswahl dieser beiden Medien bot Kapitel 4.1. zur Medienpräsenz des traditionellen 

und elektronischen Sports. So gilt bis dato das Fernsehen als Leitmedium der Sportberichter-

stattung, während sich der E-Sport und dessen Akteure als eine zum traditionellen Sport 

gleichwertige Sportart verstehen. E-Sportinhalte im führenden Sportmedium Fernsehen kön-

nen daher in besonderem Maße Aufschluss über die Akzeptanz des E-Sports als Sportart im 

traditionellen Sinne geben. Die Fernsehschaffenden wiederum scheinen den E-Sport aus weit-

gehend ökonomischem Interesse als Sportart im traditionellen Sinne aufzubereiten; gilt es 

doch, eine Zielgruppe digitalaffiner, junger Männer anzusprechen, die ansonsten über klas-
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sische Massenmedien kaum mehr zu erreichen ist. Den Film hingegen scheinen die Akteure 

der E-Sport-Szene zu nutzen, um Gegenargumentationen und Fremdinszenierungen der klas-

sischen Massenmedien (wie des Fernsehens) zu kultivieren und ihre Argumentation als Sport-

art im traditionellen Sinne (vgl. Hauptkapitel 3) in einer Selbstinszenierung fortzusetzen, wes-

halb sich neben dem Fernsehen auch der Film für eine medienanalytische Betrachtung anbie-

tet. Nicht in Betracht gezogen werden sollen hingegen E-Sportinhalte in den Neuen Medien, 

da sich diese insbesondere an Szene-kundige Rezipienten richten sowie in Live-Übertragun-

gen und On-Demand-Videobeiträgen das reine Spielgeschehen präsentieren, sprich sich Kör-

per- und Technik-Inszenierungen ebenso schlecht veranschaulichen lassen wie in Print- oder 

Audiomedien. In der medienanalytischen Betrachtung sollen somit Selbst- und Fremdinsze-

nierungen des Films bzw. des Fernsehens berücksichtigt werden, die sich jeweils insbesonde-

re an Szene-externe Rezipienten richten und sich wechselseitig beeinflussen können. Analog 

zur klassischen Sportberichterstattung konzentriert sich auch die mediale Darstellung des E-

Sports auf den Wettkampf- bzw. Leistungssport, weshalb breitensportliche Amateure im E-

Sport von der medienanalytischen Betrachtung ausgeschlossen sind.  

 

4.3.1. Körper-Inszenierungen in der E-Sportdarstellung 
In ihrer Darstellung inszenieren Medienschaffende laut These 2 professionalisierte E-Sportler 

als traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bis hin zu Sporthelden und schaffen durch tech-

nische (und künstlerische) Aufbereitung eine eigene Sportwirklichkeit. Zur Analyse dieser 

Körper-Inszenierungen wie auch von Technik-Inszenierungen sollen in der vorliegenden Ar-

beit jeweils die E-Sportdokumentationen „Free to Play“ (USA 2014) sowie „eSport – Vom 

Schmuddelkind zum Shootingstar“ (Deutschland 2016) herangezogen werden. Erstere wurde 

vom US-amerikanischen Softwareunternehmen Valve Corporation produziert und begleitet 

die professionellen DotA 2-Spieler Danil „Dendi“ Ishutin (Na’Vi, Ukraine), Benedict „Hy-

Hy“ Lim (Scythe, Singapur) und Clinton „Fear“ Loomis (Online Kingdom, Europa) während 

des fünftägigen Turniers The International, das vom 17.-21. August 2011 in Köln stattfand. 

Für den ersten Platz wurde eine Million US-Dollar ausgelobt, das damals höchste Preisgeld 

aller Zeiten. Letztere hingegen wurde vom öffentlich-rechtlichen Fernsehsender ARD im 

Rahmen der „Sportschau“ produziert und beleuchtet die Popularität, das ökonomische Poten-

tial und die Professionalisierung des E-Sports in Deutschland. Die Dokumentation begleitet 

den Bundesligisten FC Schalke 04 und dessen professionelle League of Legends-Mannschaft 

rund um Berk „Gilius“ Demir über die komplette Debütsaison des Jahres 2016 hinweg sowie 



4. Traditioneller und elektronischer Sport in der medialen Darstellung 131 

 
Kuro „KuroKy“ Takhasomi, den bis dato erfolgreichsten deutschen DotA 2-Spieler und Kapi-

tän von Team Liquid, in dessen Profialltag. 

 

4.3.1.1. Fernsehanleihen in „Free to Play“ (USA 2014) 

Die E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) orientiert sich in ihrer Inszenierung 

professionalisierter E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungssportler teilweise am ideali-

sierten Erscheinungsbild des Sportlerkörpers. So werden Danil „Dendi“ Ishutin, Benedict 

„HyHy“ Lim und Clinton „Fear“ Loomis ebenfalls tendenziell athletisch, schlank und makel-

los präsentiert. Beispielsweise spielte „Fear“ wie auch sein Bruder Dustin im Kindesalter Bas-

ketball, im Gegensatz zu ihm wurde „Fear“ jedoch auf Grund seiner Größe nicht in die lokale 

Mannschaft aufgenommen.548 „Dendi“ wiederum war ein leidenschaftlicher Tänzer und Ang-

ler. Letzteres gab er jedoch auf, nachdem sein Vater (und zugleich Angelpartner) an Krebs ge-

storben war.549 Inwieweit „Dendi“, „HyHy“ und „Fear“ in den Folgejahren traditionelle 

Sportarten als Ausgleich zum täglichen DotA 2-Training betrieben, wird jedoch nicht be-

leuchtet; ebenso wenig wie deren Ernährungsgewohnheiten. Daneben blenden die Filmschaf-

fenden regelmäßig die Kleidung der E-Sportmannschaften von „Dendi“, „HyHy“ und „Fear“ 

ein. Insbesondere die Shirts von Na’Vi erinnern auf Grund ihrer Sponsorenlogos an Trikots 

traditioneller Spitzenathleten (vgl. Abbildung 1, links).550 Als Mannschaftskapitän von Na’Vi 

wird „Dendi“ nach deren Sieg bei The International für kommerzielle Zwecke verpflichtet 

und so zu einer makellosen Identifikationsfigur überhöht (vgl. Abbildung 1, rechts).551 Die 

Anstrengungen auf dem Weg zum Sieg sowie die Strapazen des Trainings dürfen zwar auch 

in der medialen Darstellung des E-Sports erkennbar sein, primär jedoch soll diese analog zur 

Sportberichterstattung die Freude am E-Sporttreiben vermitteln. So ist der US-Amerikaner 

„Fear“ zwar ein begeisterter DotA 2-Spieler, allerdings gehört er einer europäischen Mann-

schaft an. Gemeinsame online-basierte Trainingsaktivitäten bringen daher für ihn zugleich ei-

nen unregelmäßigen Schlafrhythmus mit sich. „[…] sometimes I have to stay up pretty ridicu-

lous hours or wake up at ridiculous hours. So the standard day for me is not so standard“, 

schildert „Fear“ den für ihn typischen Tagesablauf.552 

                                                
548 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:06:38–00:06:49. 
549 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:09:36–00:09:52, 00:58:43–01:00:32. 
550 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:40:39. 
551 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 01:10:34–01:10:46. 
552 Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:35:46–00:35:55. 
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Abbildung 1: Rückansicht von Dendis Shirt (links). Dendi als Werbegesicht des Sponsors „SteelSeries“ 

(rechts). Quelle: Free to Play (USA 2014), 00:40:39 (links), 01:10:46 (rechts). 

 

Daneben geht die E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) in ihrer Inszenierung 

professionalisierter E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungssportler zurückhaltend mit 

vom Ideal abweichenden E-Sportlerkörpern um. So werden erfolglose, ausgezehrte oder al-

ternde DotA 2-Profis ebenfalls weitgehend ausgeblendet. Einzig Karen Loomis, die Mutter 

von Clinton „Fear“ Loomis, und Vicky Wee, die Tante von Benedict „HyHy“ Lim, zweifeln 

im Gespräch die Erfolgsaussichten einer professionellen E-Sportlerkarriere an.553 Darüber hi-

naus offenbart „Fear“, einer der vergleichsweise ältesten DotA 2-Spieler zu sein; wie alt 

„Fear“ zum Zeitpunkt des Turniers war, bleibt jedoch unklar.554 Mit unerwünschtem Verhal-

ten wiederum wie Rauchen verfährt „Free to Play“ (USA 2014) ähnlich ambivalent wie die 

Sportberichterstattung mit körperlicher Gewalt gegenüber Mitstreitern oder Kontrahenten: So 

raucht „HyHy“ unter anderem nach einem Spiel gegen den chinesischen Favoriten EHOME 

am zweiten Tag des Turniers (vgl. Abbildung 2, links).555 Einerseits wird dieses Verhalten im 

Film verurteilt, andererseits scheint es als Folge des permanenten Erfolgsdrucks toleriert zu 

werden. Weiterhin wird vereinzelt verbal-aggressives Verhalten zwischen den teilnehmenden 

Mannschaften sowie innerhalb einer Mannschaft dargestellt. An Tag vier des Turniers kämp-

fen EHOME und MYM um den Einzug ins Finale. Dabei schwenkt die Kamera von EHOME 

zu MYM, die Mitglieder beider Mannschaften schreien sich an, ohne sich jedoch durch die 

schalldichten Kabinen verstehen zu können (vgl. Abbildung 2, rechts).556 Am Finaltag selbst 

zeichnet sich eine Niederlage von Scythe gegenüber EHOME ab, wodurch es innerhalb von 

Scythe zu Unstimmigkeiten über die weitere Taktik kommt. Als Mannschaftskapitän von Scy-

the weist „HyHy“ wiederholt einen seiner Mitspieler zurecht, der seine Anweisungen nicht 

befolgt hat: „Hey! I told you to stay in the trees! Why’d you come out? Stay in the trees! […] 

I told you. Do you understand?“.557 

                                                
553 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:13:48–00:14:10, 00:15:03–00:15:19. 
554 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:37:17–00:37:24. 
555 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:29:00–00:30:23. 
556 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:48:08–00:48:31. 
557 Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:52:26–00:52:51. 
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Abbildung 2: HyHy frönt seinem Laster (links). Kampfansage eines MYM-Mitglieds an EHOME (rechts). 

Quelle: Free to Play (USA 2014), 00:29:35 (links), 00:48:16 (rechts). 
 

Analog zur Sportberichterstattung scheint auch in der E-Sportdokumentation „Free to Play“ 

(USA 2014) das Thema Doping, insbesondere das sog. „Hirn-Doping“ zur Steigerung der 

mentalen Leistungsfähigkeit sowie das sog. „Software-Doping“ (sprich Regelverstöße durch 

Spielmanipulationen), tabuisiert zu werden. So können Exkurse über DotA 2-Profis, die sich 

im Streben nach Rekorden, Heldentum und Siegprämien zu „Hirn“- bzw. „Software-Doping“ 

verleiten lassen, nicht zuletzt dem Image der Valve Corporation schaden, und damit dem 

Filmproduzenten und Entwickler des Echtzeit-Strategiespiels DotA 2. In den Fokus von „Free 

to Play“ (USA 2014) werden weniger illegale Substanzen bzw. Methoden als vielmehr har-

monische Körperbewegungen und -synchronisationen gerückt. Erstere werden insbesondere 

an „Dendi“ veranschaulicht, der im Kindesalter Klavierunterricht bekam. Durch Zufall wurde 

Irina Ishutin, die Mutter von Danil „Dendi“ Ishutin, auf dessen Fingerfertigkeit an Tastatur 

und Maus aufmerksam (vgl. Abbildung 3, rechts). Irina Ishutin spielt selbst Klavier (vgl. Ab-

bildung 3, links) und vermutet daher, dass „Dendi“ in dieser Hinsicht von seinem Unterricht 

profitiert hat: „I think Danil benefited from his piano playing because his hands are absolutely 

amazing.“558 Synchronisationen von E-Sportlerkörper und Sportausrüstung wiederum können 

durch das Auspacken, dem Anschließen und Aufwärmen mit den mitgebrachten Interfaces 

initiiert werden, beispielsweise durch Mausbewegungen.559 Das Abbauen und Einpacken der 

Interfaces löst die Synchronisation; gleichgültig, ob nach einem Sieg oder dem Ausscheiden 

wie im Fall von Online Kingdom an Tag vier des Turniers.560  

 

                                                
558 Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:31:44–00:31:51. 
559 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:40:41–00:40:48. 
560 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:44:56–00:45:07. 
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Abbildung 3: Irina Ishutin am Klavier (links). Dendi: DotA 2-Profi und Virtuose an Tastatur und Maus 

(rechts). Quelle: Free to Play (USA 2014), 00:31:40 (links), 00:31:32 (rechts). 
 

Darüber hinaus stellt die E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) das hochdotierte 

DotA 2-Turnier The International deutlich als Auseinandersetzung von und für Repräsentan-

ten verschiedener Nationen dar, weniger als Wettkampf von und für E-Sportler. So erwähnt 

beispielsweise der Szene-kundige James Harding in seiner Einschätzung nicht die Namen der 

jeweiligen Mannschaften, sondern spricht lediglich von „den“ Russen und Ukrainern als „un-

predictable teams“.561 Auch wenn elektronischer Sport in Deutschland bislang kaum von brei-

ten Bevölkerungsschichten wahrgenommen wird, erachten in der Regel Fans weltweit die Sie-

ge der für das betreffende Land angetretenen E-Sportler als Erfolge ihrer eigenen Nation. 

Dementsprechend steht bei jeder Auseinandersetzung für die Mannschaften stets auch ein 

Quantum Nationalstolz auf dem Spiel.562 „It’s time like, when you go up on the stage, you re-

present your country for something. You get the prize. It’s the amount of satisfaction and 

achievement that nothing else can give you“, beschreibt „HyHy“ die Erleichterung nach 

einem gewonnenen Spiel.563 Auffällig ist zudem, dass die Filmschaffenden regelmäßig die 

Zuschauer vor Ort in Köln mit Plakaten und Nationalflaggen einblenden (vgl. Abbildung 4, 

links) sowie vor den Spielen die jeweiligen Namen und Flaggen der Kontrahenten (vgl. Ab-

bildung 4, rechts).564 Daneben vermittelt „Free to Play“ (USA 2014) in ihrer Inszenierung 

professionalisierter E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungssportler anhand von EHOME 

insbesondere das (überlegene) Selbstbild Chinas. Die chinesische Mannschaft EHOME hat in 

der Vergangenheit bereits etliche Turniere gewonnen und wird auch als Favorit von The In-

ternational gehandelt. „So, of course, they want to prove that Chinese DotA is still a little bit 

above the rest“, erläutert der Kommentator Su-Leo Liu die Einstellung von EHOME.565 „Our 

tradition is anything other than the champion trophy we will not bring home“, bekräftigt Tang 

                                                
561 Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:30:37–00:30:41. 
562 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:22:58–00:23:00, 00:28:16–00:28:24. 
563 Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:01:05–00:01:15. 
564 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:55:10, 00:26:39. 
565 Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:23:00–00:23:03. 
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Wenyi, der Manager von EHOME.566 Alles andere als die Siegestrophäe würde vor dem 

Heimflug direkt am Flughafen entsorgt werden. 

    
Abbildung 4: Fans von Na’Vi und EHOME vor Ort (links). Singapur im Spiel gegen China (rechts). 

Quelle: Free to Play (USA 2014), 00:55:10 (links), 00:26:39 (rechts). 
 

Die E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) orientiert sich in ihrer Inszenierung 

professionalisierter E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungssportler zudem deutlich an 

althergebrachten Geschlechterrollen. So werden als Repräsentanten nationaler Selbstbilder, 

insbesondere des überlegenen Selbstbild Chinas, männliche E-Sportler eingeblendet, wie auch 

dem idealisierten Erscheinungsbild ein männlicher E-Sportlerkörper zu Grunde liegen scheint. 

Ein Grund hierfür könnte zum Einen die Ausrichtung von The International auf rein männ-

liche Teilnehmer sein, zum Anderen gilt der E-Sport analog zum traditionellen Sport generell 

als männliches Terrain. Frauen hingegen sind im elektronischen Sport auch auf (Hoch-)Leis-

tungsebene auf dem Vormarsch, jedoch scheinen professionelle DotA 2-Spielerinnen in „Free 

to Play“ (USA 2014) kaum Beachtung zu erfahren. Dies deutet darauf hin, dass weibliche 

DotA 2-Profis ähnlich wie weibliche Spitzensportler in der medialen Darstellung tendenziell 

marginalisiert und deren Erfolge latent trivialisiert werden. In „Free to Play“ (USA 2014) 

werden Frauen insbesondere in der Rolle der Mutter (z. B. von Clinton „Fear“ Loomis)567, der 

Tante (z. B. von Benedict „HyHy“ Lim)568, der Schwester (z. B. von Danil „Dendi“ Ishu-

tin)569 oder der Zuschauerin570 gezeigt. Einzig mit Tammy Tang kommentiert eine professio-

nelle DotA 2-Spielerin das Filmgeschehen. Daneben ist auch Huayan ein DotA 2-Profi, vor-

gestellt wird sie jedoch in erster Linie als ehemalige Freundin von Benedict „HyHy“ Lim 

(vgl. Abbildung 5, links). Die jeweiligen Mannschaften von Tammy Tang (vgl. Abbildung 5, 

rechts) und Huayan werden lediglich kurz eingeblendet571; wünschenswert wäre hier ein wei-

terer Exkurs gewesen. Zumal angenommen werden darf, dass sich unter dem Kreis Szene-ex-

terner Rezipienten auch interessierte Frauen befinden. Durch die Unterlassung dessen werden 
                                                
566 Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:47:49–00:47:51. 
567 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:06:59. 
568 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:14:48. 
569 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:10:10. 
570 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:55:11. 
571 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:05:39–00:05:41, 00:08:31–00:08:33. 
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Ereignisse im Frauen-E-Sport als vergleichsweise unbedeutend dargestellt sowie Erfolge von 

professionalisierten DotA 2-Spielerinnen geschmälert. 

    
Abbildung 5: Huayan im Schatten von HyHy (links). Tammy Tang inmitten ihrer Clankolleginnen 

(rechts). Quelle: Free to Play (USA 2014), 00:08:42 (links), 00:05:40 (rechts). 

 

Zu guter Letzt orientiert sich die E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) in ihrer 

Inszenierung professionalisierter E-Sportler deutlich an den Attributen traditioneller Sporthel-

den. Analog zu traditionellen Mannschaftssportlern überzeugen insbesondere die Mitglieder 

von Na’Vi durch außergewöhnliche Leistungen und avancieren so zu Sporthelden im Echt-

zeit-Strategiespiel DotA 2. Na’Vi bleibt bis zum fünften und letzten Spieltag ungeschlagen 

und zieht mit einem Spiel Vorsprung in das Finale ein. Unerwartet verliert Na’Vi das erste 

Spiel gegen den Mitfavoriten EHOME, um dann die folgenden beiden Spiele zu gewinnen 

und damit das Turnier für sich zu entscheiden (vgl. Abbildung 6, links).572 Als Mannschafts-

kapitän von Na’Vi hatte „Dendi“ in den Sozialen Medien zeitweise mehr Anhänger als die 

Fußballnationalmannschaft seines Heimatlandes Ukraine.573 Die spielerischen Leistungen von 

Online Kingdom wiederum waren mit einem gewissen Überraschungseffekt verbunden, so 

dass diese von den Turnierbeobachtern in gewisser Weise als Wunder gewürdigt wurden. 

„Everyone was surprised we were doing so good. Even we could’nt believe it“, reflektiert Do-

minik Stipic den Siegeszug von seinen Kollegen und sich am ersten Tag des Turniers.574 Im 

Vorfeld wurde Online Kingdom als eine der vier bis acht schlechtesten Mannschaften einge-

schätzt. Zudem bestand die Mannschaft erst seit rund einem halben Jahr und nahm im Rah-

men von The International zum ersten Mal gemeinsam an einem offline-basierten Wettbe-

werb teil.575 Online Kingdom erreichte den siebten Platz und gewann 25.000 US-Dollar Preis-

geld.576 Darüber hinaus wird in diversen Exkursen577 die Verehrung von professionellen E-

Sportlern in Asien beleuchtet. Beispielsweise werden in China E-Sportereignisse live im 

Fernsehen übertragen, populäre DotA 2-Profis werden von einer immensen Fangemeinde um-
                                                
572 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:55:06–00:57:53, 01:01:12–01:07:01. 
573 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 01:11:11. 
574 Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:21:44–00:21:48. 
575 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:20:27–00:21:14. 
576 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:43:31–00:44:55. 
577 Vgl. z. B.Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:12:34–00:14:10, 00:18:19–00:20:12. 
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jubelt und genießen den Status von traditionellen Sportheroen westlicher Länder. Im Falle 

von EHOME bedeutet dies: „[…] when everyone sees EHOME they naturally think the king 

is entering“, wie deren Manager Tang Wenyi erklärt (vgl. Abbildung 6, rechts).578 

    
Abbildung 6: Na’Vi mit Scheck über 1 Mio. US-Dollar (links). „König EHOME“ anstatt „König Fußball“ 

(rechts). Quelle: Free to Play (USA 2014), 01:07:43 (links), 00:23:04 (rechts). 

 

4.3.1.2. Filmcharakteristika von „Free to Play“ (USA 2014) 

Die E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) greift in ihrer Inszenierung professio-

nalisierter E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungssportler diverse Konfliktgefüge und 

Themenkomplexe des Sportfilms auf. Die Narration von „Free to Play“ fokussiert die profes-

sionellen DotA 2-Spieler Danil „Dendi“ Ishutin (Na’Vi, Ukraine), Benedict „HyHy“ Lim 

(Scythe, Singapur) und Clinton „Fear“ Loomis (Online Kingdom, Europa) und entfaltet sich 

sowohl hinsichtlich „Dendi“ als auch hinsichtlich „HyHy“ und „Fear“ entlang des Konfliktge-

füges „E-Sportleidenschaft vs. Soziales Umfeld“. Das Konfliktgefüge wiederum ist in ver-

schiedenste Themenkomplexe eingebettet; im Falle von „Dendi“ in ein Aufstiegsdrama, im 

Falle von „HyHy“ in eine Romanze und bei „Fear“ in ein Trennungsdrama. So trug Ersterer 

in den vergangenen Jahren einen Konflikt mit seiner Familie aus, die (erfolglos) versuchte, 

„Dendi“ am DotA 2-Spielen zu hindern. Seine Geschwister Katya Tsovkh und Artem Ishutin 

versteckten bisweilen sogar das Stromkabel. Nach dem Krebstod seines Vaters professionali-

siert „Dendi“ sein Spiel; seine Mutter Irina Ishutin hingegen hätte es bevorzugt, wenn „Den-

di“ seine Trauer auf eine andere Art und Weise verarbeitet hätte.579 „Dendi“ pflegte eine enge 

Beziehung zu seinem Vater (vgl. Abbildung 7, links). Die beiden gingen regelmäßig mitein-

ander zum Angeln; nach dem Tod seines Vaters gab „Dendi“ dieses Hobby jedoch (vorerst) 

auf.580 Ebenso wie seine Geschwister wächst „Dendi“ in armen Verhältnissen auf und kämpft 

sich trotz aller Widrigkeiten an die Spitze des Echtzeit-Strategiespiels DotA 2.581 „Dendi“ und 

dessen Mannschaftskollegen von Na’Vi können The International für sich entscheiden und 

                                                
578 Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:24:34–00:24:43. 
579 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:09:54–00:11:10, 01:00:35–01:00:54. 
580 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:58:36–01:00:34. 
581 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:09:54–00:10:07, 00:58:17–00:58:25. 
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gewinnen das ausgelobte Preisgeld von einer Million US-Dollar.582 Zurück in der Ukraine gilt 

„Dendi“ als einer der populärsten DotA 2-Profis und kann in den Sozialen Medien mehr An-

hänger verzeichnen als die Fußballnationalmannschaft seines Heimatlandes.583 Der Tod des 

Vaters und „Dendis“ Sieg bei The International haben die Familienbande im Hause Ishutin 

nachhaltig gefestigt. Zudem hat „Dendi“ zu Ehren seines Vaters wieder das Angeln aufge-

nommen (vgl. Abbildung 7, rechts).584 

    
Abbildung 7: Erinnerungsfoto: Vater und Sohn Ishutin (links). Dendis altes und neues Hobby (rechts). 

Quelle: Free to Play (USA 2014), 00:58:40 (links), 01:10:56 (rechts). 

 

Durch seine Teilnahme an The International gerät „HyHy“ mit den Regeln seiner Schule in 

Konflikt, da sich das Turnier (17.-21. August 2011) mit dem anberaumten Prüfungszeitraum 

(15.-21. August 2011) überschneidet. Während des Prüfungszeitraums darf die Schule in der 

Regel nicht verlassen werden, es sei denn, es liegt ein angemessener Grund vor. „HyHys“ 

Schulleitung erkannte die Reise zu The International jedoch nicht also solchen an.585 Hinzu 

kommt, dass sich „HyHys“ exzellente Schulnoten in den vergangenen Jahren (vermeintlich) 

auf Grund des E-Sporttrainings verschlechtert haben, was erste familiäre Spannungen erzeug-

te (vgl. Abbildung 8, links).586 Mehr Verständnis erfuhr „HyHy“ hingegen stets von seiner 

Freundin und DotA 2-Profi Huayan. Huayan trennte sich vor drei Jahren von ihm, seitdem ha-

dert „HyHy“ mit dem Ende ihrer Beziehung.587 „HyHy“ und dessen Mannschaftskollegen von 

Scythe erreichen den dritten Platz und gewinnen 150.000 US-Dollar Preisgeld.588 Zurück in 

Singapur konzentriert sich „HyHy“ zur Freude seiner Familie auf seinen Master in Wirt-

schaftswesen. Zudem hat „HyHy“ wieder Kontakt zu Huayan aufgenommen, die beiden wol-

len ihrer Liebe noch eine Chance geben.589 Als Kapitän einer europäischen Mannschaft brin-

gen den US-Amerikaner „Fear“ wiederum gemeinsame online-basierte Trainingsaktivitäten in 

                                                
582 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 01:01:12–01:07:01. 
583 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 01:11:11. 
584 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 01:00:54–01:01:08, 01:10:46–01:11:07. 
585 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:24:45–00:26:10. 
586 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:07:24–00:07:52, 00:14:45–00:15:36. 
587 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:08:23–00:09:09. 
588 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:51:17–00:53:24. 
589 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 01:09:36–01:10:16. 
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Konflikt mit dem familiären Tagesablauf (vgl. Abbildung 8, rechts). Jahrelang durchwachte 

Nächte bewogen insbesondere „Fears“ Mutter Karen Loomis dazu, „Fear“ den Umzug in eine 

eigene Wohnung nahezulegen, wodurch sich die familiären Wogen (vorerst) glätteten.590 

Strittig bleibt, dass Karen Loomis die Erfolgsaussichten einer professionellen E-Sportlerkarri-

ere anzweifelt und es bevorzugen würde, wenn „Fear“ mehr Zeit in seine Schulbildung inves-

tieren würde.591 Eine zweite Meinung wie die eines Vaters hingegen fehlt „Fear“. Als „Fear“ 

zwei Jahre alt war, verließ sein Vater die Familie und Karen Loomis musste „Fear“ und des-

sen Bruder Dustin alleine aufziehen. Während Dustin wütend ist, verdrängt „Fear“ die Exis-

tenz des Vaters und versucht stattdessen, innerhalb seiner Mannschaft als Vaterfigur zu fun-

gieren.592 Online Kingdom erreicht den siebten Platz und gewinnt 25.000 US-Dollar Preis-

geld.593 Zurück in den USA lebt „Fear“ nun in San Francisco und trainiert mit der dortigen 

Mannschaft Evil Geniuses. Seit „Fears“ Teilnahme an The International zeigt Karen Loomis 

zudem mehr Verständnis für dessen E-Sportleidenschaft.594 

    
Abbildung 8: HyHy in Bedrängnis seiner Familie (links). Fear macht Karen Loomis’ Nacht zum Tag 

(rechts). Quelle: Free to Play (USA 2014), 00:15:16 (links), 00:35:42 (rechts). 

 

4.3.1.3. Zwischenfazit zu „Free to Play“ (USA 2014) 

Den Erkenntnissen der Analyse von „Free to Play“ (USA 2014) zu Folge orientieren sich die 

Filmschaffenden in ihrer Inszenierung professionalisierter E-Sportler als traditionelle (Hoch-) 

Leistungssportler sowohl deutlich an althergebrachten Geschlechterrollen als auch an den 

Attributen traditioneller Sporthelden. Daneben stellen die Filmschaffenden das hochdotierte 

DotA 2-Turnier The International deutlich als Auseinandersetzung von und für Repräsentan-

ten verschiedener Nationen dar, weniger als Wettkampf von und für E-Sportler. Analog zur 

klassischen Sportberichterstattung gehen die Filmschaffenden ebenfalls zurückhaltend mit 

vom Ideal abweichenden E-Sportlerkörpern um, wohingegen sie sich jedoch lediglich teilwei-

se am idealisierten Erscheinungsbild des Sportlerkörpers orientieren. Neben diesen Inszenie-

                                                
590 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:35:32–00:36:21. 
591 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:06:54–00:07:24, 00:13:48–00:14:10.  
592 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:34:02–00:35:26, 00:37:31–00:38:35. 
593 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:43:31–00:44:55. 
594 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 01:08:51–01:09:30. 
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rungsmustern des Fernsehens greifen die Filmschaffenden von „Free to Play“ (USA 2014) zu-

dem diverse Konfliktgefüge und Themenkomplexe des Sportfilms auf. Die folgenden Kapitel 

4.3.1.4. und 4.3.1.5. befassen sich mit der Analyse von Körper-Inszenierungen in der Doku-

mentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016), die der öffentlich-

rechtliche Fernsehsender ARD im Rahmen der „Sportschau“ zeigte. Ein Zwischenfazit hierzu 

lässt sich in Kapitel 4.3.1.6. finden. 

 

4.3.1.4. Fernsehcharakteristika von „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“  

            (Deutschland 2016) 

Die Dokumentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) orientiert 

sich in ihrer Inszenierung professionalisierter E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungs-

sportler teilweise am idealisierten Erscheinungsbild des Sportlerkörpers. So wird die E-Sport-

mannschaft des Bundesligisten FC Schalke 04 rund um den Kapitän Berk „Gilius“ Demir 

ebenfalls tendenziell athletisch und schlank präsentiert, jedoch nicht makellos. Beispielsweise 

erinnern die Posen von „Gilius“ und dessen Mannschaftskollegen anlässlich einer Mitglieder-

versammlung in der Gelsenkirchener Veltins Arena an die Posen der gleichnamigen Fußball-

mannschaft (vgl. Abbildung 9, links). Komplettiert wird dieser Eindruck durch die Trikots der 

E-Sportler, die sich von deren der Fußballspieler lediglich durch den Aufdruck Esport unter-

scheiden (vgl. Abbildung 9, rechts). Diese Parallelen werden dem Rezipienten offensichtlich, 

da im Rahmen der Mitgliederversammlung der Öffentlichkeit sowohl die Neuzugänge im 

Fußball als auch die Pläne im E-Sport vorgestellt werden.595 Als einer der Ersten stieg der FC 

Schalke 04 im Mai 2016 in die E-Sport-Szene ein und nahm unter anderem eine professionel-

le League of Legends-Mannschaft unter Vertrag.596 Auch hinsichtlich ihrer körperlichen und 

mentalen Belastung ähneln professionalisierte E-Sportler traditionellen Spitzensportlern: Der 

Cortisolspiegel (und damit der Stresspegel) liegt in Wettbewerbssituationen ungefähr auf dem 

Niveau von Rennfahrern; der Puls und die Herzfrequenz (von 160 bis 180 Schlägen pro Mi-

nute) wiederum bewegen sich auf dem Niveau von Läufern.597 Die Anstrengungen auf dem 

Weg zum Sieg dürfen zwar auch in der medialen Darstellung des E-Sports erkennbar sein, 

primär jedoch soll diese analog zur Sportberichterstattung die Freude am E-Sporttreiben ver-

mitteln. So ist beispielsweise Team Liquid rund um deren Kapitän Kuro „KuroKy“ Takhaso-

mi eine international gefragte DotA 2-Mannschaft, die sich in Folge dessen etwa die Hälfte 

des Jahres auf Reisen befindet. Trotz der andauernden Reisestrapazen sowie der damit ver-
                                                
595 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:01:52–00:02:57. 
596 Vgl. ran 2018, Diese Bundesligisten sind im eSport aktiv, o. S. 
597 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:14:13–00:15:39. 
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bundenen Zeitverschiebung und Klimaumstellung sind die Ansprüche der Fans hoch, noch 

dazu wenn es sich um ein Heimspiel handelt.598 

    
Abbildung 9: Fußball- oder E-Sportmannschaft? (links). Vorderansicht von Gilius’ Trikot (rechts). 

Quelle: eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar (D 2016), 00:02:09 (links), 00:02:57 (rechts). 

 

Im Gegensatz zur Sportberichterstattung geht die Dokumentation „eSport – Vom Schmuddel-

kind zum Shootingstar“ (D 2016) in ihrer Inszenierung professionalisierter E-Sportler als tra-

ditionelle (Hoch-)Leistungssportler überraschend offen mit vom Ideal abweichenden E-Sport-

lerkörpern um und thematisiert unter anderem Defizite in der körperlichen Leistungsfähigkeit 

sowie in der Ernährung. So offenbaren die vom FC Schalke 04 initiierten sportmedizinischen 

Tests, dass Berk „Gilius“ Demir „vom Fitnesszustand eines Bundesliga-Profis […] meilen-

weit entfernt“ ist.599 Insbesondere beim Spiroergometrie-Test muss „Gilius“ nach vier Minu-

ten aufgeben, während Schalke-Fußballer durchschnittlich 30 Minuten durchhalten (vgl. Ab-

bildung 10, links). Anhand eines Spiroergometrie-Tests kann die Ausdauer eines Sportlers 

mittels seines Sauerstoffverbrauchs bestimmt werden; hierfür trägt der Sportler eine Atem-

maske und bewegt sich auf einem Laufband.600 Durch die Integration von Ausgleichssport 

oder Fitnesstraining in den Trainingsalltag kann sich laut Tim Reichert, Leiter der Schalker E-

Sportabteilung, die körperliche Leistungsfähigkeit entscheidend verbessern. Davon profitiere 

letztendlich auch die spielerische Leistung.601 Ein weiteres Defizit stellt laut des Sportwissen-

schaftlers Ingo Froböse die Ernährung der professionalisierten E-Sportler dar, die bei Weitem 

nicht zur körperlichen und mentalen Belastung passe:  
„Als ich das erste Mal in einem Trainingscamp von Profis war, wenn man die Tür aufmacht, 

weiß man, wo man ist: Es stinkt. Und es stank wirklich. Wonach? Nach Pizza, nach Fritten, 

nach dem was man sich wirklich so vorstellt, wenn man in eine derartige Bude hinein-

kommt.“602 

                                                
598 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:06:52–00:07:23, 00:25:29–
00:26:06. 
599 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:11:57–00:12:01. 
600 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:11:27–00:12:33. 
601 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:13:02–00:13:22. 
602 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:13:55–00:14:10. 
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Gleich ob Klischee oder Tatsache, neben einem Fitnessplan hat der FC Schalke 04 seiner E-

Sportmannschaft auch einen strikten Ernährungsplan verordnet (vgl. Abbildung 10, rechts).603 

Die Fernsehschaffenden von „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) 

stellen E-Sport somit tendenziell als defizitäre Sportart dar, die in puncto Leistungsfähigkeit 

und Ernährung vom traditionellen Sport lernen kann. Denn: „Der professionelle E-Sport steht 

erst noch vor einer Welle der Professionalisierung. Durch den Einstieg, durch Schalke 04 oder 

andere Vereine, wird sicherlich dieser Professionalisierungsprozess noch beschleunigt“, wie 

der Sportökonom Sascha Schmidt betont.604 

    
Abbildung 10: Gilius beim Spiroergometrie-Test (links). Currywurst mit Pommes frites adé (rechts). 

Quelle: eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar (D 2016), 00:12:25 (links), 00:48:03 (rechts). 

 

Daneben werden in „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) erfolglose 

oder alternde Pro Gamer überraschenderweise nicht weitgehend ausgeblendet, sondern offen 

präsentiert. So halten die Fernsehschaffenden „KuroKy“ sein Alter zu Gute: Der 24-jährige 

Mannschaftskapitän wird als alter Hase vorgestellt, der die rasante Entwicklung der E-Sport-

Szene miterlebt hat und seine Erfahrungen nun innerhalb von Team Liquid weitergibt (vgl. 

Abbildung 11, links).605 Die E-Sportmannschaft des FC Schalke 04 wiederum ist mit hohen 

Erwartungen in ihre Debütsaison gestartet, zerfiel auf Grund zwischenmenschlicher Differen-

zen jedoch in fünf Einzelkämpfer und stieg letztendlich in die zweite Liga im Echtzeit-Strate-

giespiel League of Legends ab (vgl. Abbildung 11, rechts). Trotz dieses Misserfolgs kündigte 

der FC Schalke 04 an, an seinen Plänen im E-Sport festzuhalten, wenngleich der Bundesligist 

die Spieler (bis auf Einen) austauschte. Auch „Gilius“ musste die Mannschaft verlassen.606 

Offen angeschnitten werden zudem kritische Themen wie Suchtgefährdung sowie (am Rande) 

das sog. „Software-Doping“, sprich Regelverstöße durch Spielmanipulationen. Mangels Er-

kenntnissen aus dem E-Sport beziehen sich die Fernsehschaffenden hinsichtlich Ersterem ins-

                                                
603 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:47:54–00:48:12. 
604 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:11:12–00:11:27. 
605 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:08:41–00:09:41. 
606 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:16:52–00:20:40, 00:32:03–
00:33:12, 00:44:47–00:48:44. 
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besondere auf das amateurhafte Video- und Computerspielen im Kindes- und Jugendalter.607 

Lediglich der E-Sportexperte Daniel Budiman deutet an, dass „die Sucht oder das Suchtpoten-

tial […] eine ganz große Frage [ist], beim E-Sport nochmal spezieller als beim Videospielen 

ohnehin schon“.608 Hinsichtlich Letzterem muss die E-Sportmannschaft des FC Schalke 04 im 

Abstiegskampf diverse Security-Checks durchlaufen. Diese sollen verhindern, dass die Spie-

ler unerlaubterweise ihre Smartphones (oder andere Geräte wie USB-Sticks oder Smart Wat-

ches) mit auf die Bühne nehmen, mit Hilfe derer sie Cheat-Dateien auf die von den Veranstal-

tern bereitgestellten Computern übertragen könnten.609 

    
Abbildung 11: KuroKy über die Schulter geschaut (links). Gilius fassungslos über den Abstieg (rechts). 

Quelle: eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar (D 2016), 00:09:05 (links), 00:33:02 (rechts). 

 

Darüber hinaus stellt die Dokumentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ 

(D 2016) die von Team Liquid bestrittenen DotA 2-Turniere wie die hochdotierte ESL One in 

der Frankfurter Commerzbank Arena deutlich als Auseinandersetzung von und für Repräsen-

tanten verschiedener Nationen dar, weniger als Wettkampf von und für E-Sportler. So ver-

steht sich Team Liquid als deutsche Mannschaft, die laut des Kapitäns „KuroKy“ gegen die 

ganze Welt konkurriert: „Wir spielen gegen Amerikaner, gegen Chinesen, gegen viele Euro-

päer.“ Es sei Aufgabe der Mannschaft, kontinuierlich an sich zu arbeiten, denn „sonst kom-

men die anderen und holen uns ein. Wir gehören zu der Top 0,1 Prozent auf der ganzen Welt. 

Wenn man nicht hart arbeitet, dann kann man keinen Erfolg haben.“610 Diese Aussage spie-

gelt in gewisser Weise auch das (elitäre) Selbstbild sowie die hohen Ansprüche der Fans an 

Team Liquid wider. Beispielsweise erwarten die Fans beim Heimspiel der ESL One in der 

Frankfurter Commerzbank Arena den Sieg. Doch einer der Spieler ist gesundheitlich ange-

schlagen. Nichtsdestotrotz kämpft sich Team Liquid bis in das Halbfinale vor, wo jedoch der 

Erzrivale OG die Schwäche von Team Liquid für sich zu nutzen weiß und mit einem Spiel-

stand von 2:1 siegt. Trotz dieser Niederlage feiern die Fans „KuroKy“ und dessen Mann-
                                                
607 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:40:02–00:43:18. 
608 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:39:37–00:39:46. 
609 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:18:26–00:18:34. 
610 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:27:09–00:27:31. 



4. Traditioneller und elektronischer Sport in der medialen Darstellung 144 

 
schaftskollegen als Lokalmatadore (vgl. Abbildung 12, links).611 „Gilius“ und dessen Mann-

schaftskollegen hingegen stellen die Fernsehschaffenden deutlich als Repräsentanten des 

Bundesligisten FC Schalke 04 dar. „Gilius“ ist seit jeher Fan der gleichnamigen Fußball-

mannschaft und kann sich daher mit dem Verein und dessen Werten identifizieren (vgl. Ab-

bildung 12, rechts).612 Im Interview lobt der Geschäftsführer Moritz Beckers-Schwartz den 

Kampfgeist der Mannschaft, der typisch für Schalke-Spieler aller Art sei.613 Allen Einsatz 

zum Trotz lässt sich ein Abstieg in die zweite Liga letztendlich nicht mehr abwenden. „Ich 

wollte […] den Namen Schalke nicht in den Schmutz ziehen und absteigen. Aber es ist halt 

am Ende so gekommen“, bedauert „Gilius“, „seinem“ Verein Schande bereitet zu haben.614 

    
Abbildung 12: KuroKy umlagert von Autogrammjägern (links). Gilius: Stolzer Schalke-Spieler (rechts). 

Quelle: eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar (D 2016), 00:28:53 (links), 00:19:10 (rechts). 

 

Die Dokumentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) orientiert 

sich in ihrer Inszenierung professionalisierter E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungs-

sportler zudem deutlich an althergebrachten Geschlechterrollen. So werden als Repräsentan-

ten nationaler bzw. vereinstypischer Selbstbilder männliche E-Sportler eingeblendet, wie auch 

dem idealisierten Erscheinungsbild ein männlicher E-Sportlerkörper zu Grunde liegen scheint. 

Ein Grund hierfür könnte zum Einen die Ausrichtung der vom FC Schalke 04 sowie von 

Team Liquid bestrittenen League of Legends (LoL)- bzw. DotA 2-Turniere auf rein männ-

liche Teilnehmer sein, zum Anderen gilt der E-Sport analog zum traditionellen Sport generell 

als männliches Terrain. Frauen hingegen sind im elektronischen Sport auch auf (Hoch-)Leis-

tungsebene auf dem Vormarsch, jedoch scheinen professionelle LoL- bzw. DotA 2-Spielerin-

nen in „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) kaum Beachtung zu erfah-

ren. Dies deutet darauf hin, dass weibliche LoL- bzw. DotA 2-Profis ähnlich wie weibliche 

Spitzensportler in der medialen Darstellung tendenziell marginalisiert und deren Erfolge trivi-

alisiert werden. In „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) werden Frau-
                                                
611 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:25:29–00:29:08. 
612 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:02:35–00:02:43. 
613 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:19:11–00:19:23. 
614 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:33:21–00:33:29. 
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en insbesondere in der Rolle der Zuschauerin (z. B. vor Ort bei der europäischen League of 

Legends Championship Series)615, des Fans (z. B. von Kuro „KuroKy“ Takhasomi)616, der 

Cosplayerin (z. B. auf Europas führender Video- und Computerspielemesse Gamescom)617 

(vgl. Abbildung 13, links) oder der Sportlerin618 eingeblendet. Ein Redebeitrag wird einzig 

der Sportwissenschaftlerin Anne Liening-Ewert eingeräumt, die über die sportmedizinischen 

Maßnahmen des FC Schalke 04 wie den Spiroergometrie-Test Auskunft gibt (vgl. Abbildung 

13, rechts).619 Dargestellt, geschweige denn zu Wort kommen, hingegen weder E-Sportexper-

tinnen noch weibliche LoL- bzw. DotA 2-Profis; hier wäre mehr Diversität wünschenswert 

gewesen. Zumal angenommen werden darf, dass sich unter dem Kreis Szene-externer Rezipi-

enten auch interessierte Frauen befinden. Durch die Unterlassung dessen werden Ereignisse 

im Frauen-E-Sport als vergleichsweise unbedeutend dargestellt sowie Erfolge von professio-

nalisierten LoL- bzw. DotA 2-Spielerinnen geschmälert. 

    
Abbildung 13: Kostümiert als Video- oder Computerspielfigur (links). Anne Liening-Ewert im Interview 

(rechts). Quelle: eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar (D 2016), 00:34:54 (links), 00:11:47 (rechts). 

 

Zu guter Letzt orientiert sich die Dokumentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shoo-

tingstar“ (D 2016) in ihrer Inszenierung professionalisierter E-Sportler deutlich an den Attri-

buten traditioneller Sporthelden. Analog zu traditionellen Individualsportlern überzeugt zum 

Einen Dario „TLO“ Wünsch durch außergewöhnliche Leistungen und avanciert so zum 

Sporthelden im Echtzeit-Strategiespiel Starcraft II. In einem Exkurs über die Kölner Games-

com wird „TLO“ als einer der populärsten Pro Gamer Deutschlands vorgestellt, er sei „fast 

schon [so] etwas wie eine lebende Legende“.620 „TLO“ hat sein Hobby im Jahre 2010 zum 

Beruf gemacht und kann folglich als Langzeitheld angesehen werden. Auch der E-Sportexper-

te Daniel Budiman schätzt „TLO“, dem es als einer der wenigen westlichen Pro Gamer gelun-

gen sei, in Südkorea, der Heimat des Starcrafts, Turniere „fast auf Augenhöhe“ zu bestrei-
                                                
615 Vgl. z. B. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:18:32. 
616 Vgl. z. B. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:28:55. 
617 Vgl. z. B. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:34:54. 
618 Vgl. z. B. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:16:43. 
619 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:11:41–00:12:33. 
620 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:35:09–00:35:14. 
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ten.621 Im Gegensatz zu Wettkämpfen in League of Legends oder DotA 2 werden in Star-

craft II üblicherweise keine Preisgelder in Millionenhöhe ausgeschüttet, weshalb „TLO“ da-

rauf angewiesen ist, sich selbst (auf Fachmessen wie etwa der Gamescom) zu vermarkten, um 

seinen Lebensunterhalt finanzieren zu können (vgl. Abbildung 14, links).622 Zum Anderen 

überzeugt insbesondere „KuroKy“, Mannschaftskapitän von Team Liquid, durch außerge-

wöhnliche Leistungen und avanciert so zum Sporthelden im Echtzeit-Strategiespiel DotA 2. 

Der 24-Jährige wird als „internationaler Superstar der E-Sport-Szene“ gehandelt (vgl. Abbil-

dung 14, rechts), dessen bisher erspieltes Preisgeld sich auf über eine Million Euro beläuft.623 

Damit ist „KuroKy“ der bis dato erfolgreichste deutsche Pro Gamer. Dementsprechend voll 

ist sein Terminkalender: „KuroKy“ (und dessen Mannschaftskollegen) verbringen etwa die 

Hälfte des Jahres auf Reisen und opfern für den (Heim-)Sieg nicht nur ihr Privatleben, son-

dern bisweilen auch ihre Gesundheit.624 

    
Abbildung 14: TLO posiert mit einem Fan für Selfies (links). KuroKy: Lichtgestalt des E-Sports (rechts). 

Quelle: eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar (D 2016), 00:36:19 (links), 00:27:43 (rechts). 

 

4.3.1.5. Filmanleihen in „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“  

            (Deutschland 2016) 

Die Dokumentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) greift in ih-

rer Inszenierung professionalisierter E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungssportler di-

verse Konfliktgefüge und Themenkomplexe des Sportfilms auf. Die Narration von „eSport – 

Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ fokussiert die professionellen League of Legends 

bzw. DotA 2-Spieler Berk „Gilius“ Demir (FC Schalke 04, Deutschland) und Kuro „KuroKy“ 

Takhasomi (Team Liquid, Deutschland) und entfaltet sich hinsichtlich dieser entlang des 

Konfliktgefüges „Selbstbild/ Rolle vs. Sportliche Ambitionen“. Das Konfliktgefüge wiede-

rum ist in verschiedenste Themenkomplexe eingebettet; im Falle von „Gilius“ in ein Ab-

                                                
621 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:36:39–00:36:53. 
622 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:36:54–00:37:10. 
623 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:06:52–00:07:14. 
624 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:06:52–00:10:56, 00:25:29–
00:29:08. 
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stiegsdrama sowie bei „KuroKy“ in eine Sportlerlegende. So steht das Selbstbild des Ersteren 

als Weltklasse-Spieler (vgl. Abbildung 15, links) in Konflikt mit den Erwartungen des E-

Sport-Neulings FC Schalke 04, die sich an einer exzellenten Platzierung bei der europäischen 

League of Legends-Liga LCS (kurz für League of Legends Championship Series) in Berlin 

bemessen. Die Erstplatzierten qualifizieren sich zugleich für die Weltmeisterschaft am Jahres-

ende. Nach einem vielversprechenden Saisonstart zerfällt die E-Sportmannschaft rund um de-

ren Kapitän „Gilius“ jedoch auf Grund zwischenmenschlicher Differenzen in fünf Einzel-

kämpfer und steigt letztendlich in die zweite Liga ab. Trotz dieses Misserfolgs kündigt der FC 

Schalke 04 an, an seinen Plänen im E-Sport festzuhalten, wenngleich der Bundesligist die 

Spieler (bis auf Einen namens Etienne „Steve“ Michels) austauscht.625 

 

Auch „Gilius“ scheint den Vorstellungen des FC Schalke 04 von einem Weltklasse-Spieler 

nicht gerecht geworden zu sein und muss die Mannschaft verlassen. Zurück in seiner Heimat-

stadt Köln lebt „Gilius“ wieder bei seinen Eltern; an seinem (unzutreffenden?) Selbstbild hält 

er weiterhin fest.626 „KuroKy“ wiederum bringen die Ansprüche der Fans in Konflikt mit sei-

ner Rolle als Kapitän von Team Liquid, das sich als deutsche Mannschaft versteht. Als Kapi-

tän fühlt sich „KuroKy“ einerseits für das Wohlergehen seiner Mitspieler verantwortlich (vgl. 

Abbildung 15, rechts); andererseits erwarten die Fans den Sieg, insbesondere wenn es sich 

(wie beispielsweise bei der ESL One in Frankfurt) um ein Heimspiel handelt. Doch einer der 

Spieler namens Adrian „Fata“ Trinks ist gesundheitlich angeschlagen. Mangels Ersatzspieler 

springt kurzfristig der Trainer der Mannschaft ein, woraufhin Team Liquid prompt verliert 

und beschließt, dass „Fata“ wohl oder übel antreten muss. Team Liquid kämpft sich bis in das 

Halbfinale vor, wo jedoch der Erzrivale OG die Schwäche von Team Liquid für sich zu nut-

zen weiß und mit einem Spielstand von 2:1 siegt.627 Nichtsdestotrotz gilt Team Liquid über 

die Grenzen Deutschlands hinaus als gefragte DotA 2-Mannschaft; „KuroKy“ wird gar als 

„internationaler Superstar der E-Sport-Szene“ gehandelt. Sein bisher erspieltes Preisgeld im 

Echtzeit-Strategiespiel DotA 2 beläuft sich auf über eine Million Euro. Damit ist „KuroKy“ 

der bis dato erfolgreichste deutsche Pro Gamer.628  

                                                
625 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:16:52–00:20:40, 00:32:03–
00:33:12, 00:44:47–00:48:44. 
626 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:33:13–00:34:29. 
627 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:25:29–00:28:51. 
628 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:06:52–00:07:23. 
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Abbildung 15: Weltklasse- oder Zweitliga-Spieler? (links). Fata: Zu krank zum DotA 2-Spielen? (rechts). 

Quelle: eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar (D 2016), 00:17:28 (links), 00:26:54 (rechts). 

 

4.3.1.6. Zwischenfazit zu „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ 

            (Deutschland 2016) 

In seinen Ausführungen verfolgte das aktuelle Kapitel 4.3.1. das Forschungsziel, die Körper-

Inszenierungen der E-Sportdarstellung (insbesondere in Film und Fernsehen) einer eingehen-

den Medienanalyse zu unterziehen und anhand ausgewählter Beispiele („Free to Play“, Valve 

Corporation, USA 2014 bzw. „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“, ARD Sport-

schau, Deutschland 2016) vorzustellen. Hinsichtlich einer erfolgversprechenden Medialisie-

rung des E-Sports in Deutschland passen Medienschaffende die E-Sportinhalte an die Bedin-

gungen des jeweiligen Mediums an und inszenieren den E-Sport wie auch seine professiona-

lisierten Spieler nach dem Vorbild klassischer Sportberichterstattung. Insofern schließt das 

vierte Hauptkapitel mit der Beantwortung folgender Forschungsfrage 2: „Wie wird der E-

Sport in der medialen Darstellung (anhand der Dimensionen Körper und Technik) als Sportart 

im traditionellen Sinne konstruiert?“. Dabei wurde folgende These 2 aufgestellt: „Die Medi-

enschaffenden inszenieren professionalisierte E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungs-

sportler bis hin zu Sporthelden und schaffen durch technische (und künstlerische) Aufberei-

tung eine eigene E-Sportwirklichkeit“. Zur Verdeutlichung der Parallelen wurde in Kapitel 

4.2.1. und Kapitel 4.2.2. ebenfalls auf gängige Inszenierungsmuster in der Sportberichter-

stattung eingegangen. Im Fokus der Betrachtungen standen dabei jeweils der traditionelle 

(Hoch-)Leistungssportler bzw. der professionalisierte E-Sportler. Den Erkenntnissen der Ana-

lyse von „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) zu Folge629 orientieren 

sich die Fernsehschaffenden in ihrer Inszenierung professionalisierter E-Sportler als traditio-

nelle (Hoch-)Leistungssportler sowohl deutlich an althergebrachten Geschlechterrollen als 

auch an den Attributen traditioneller Sporthelden. Daneben stellen die Fernsehschaffenden 

das von Team Liquid bestrittene DotA 2-Turnier ESL One deutlich als Auseinandersetzung 
                                                
629 Ein Zwischenfazit zu Körper-Inszenierungen in der E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) lässt 
sich in Kapitel 4.3.1.3. finden. 
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von und für Repräsentanten verschiedener Nationen dar, weniger als Wettkampf von und für 

E-Sportler. „Gilius“ und dessen Mannschaftskollegen hingegen werden deutlich als Repräsen-

tanten des Bundesligisten FC Schalke 04 dargestellt. Auffällig ist jedoch, dass sich die Fern-

sehschaffenden lediglich teilweise am idealisierten Erscheinungsbild des Sportlerkörpers ori-

entieren sowie überraschend offen mit vom Ideal abweichenden E-Sportlerkörpern umgehen. 

Beispielsweise werden kritische Themen wie Suchtgefährdung, Software-Doping sowie Defi-

zite in der körperlichen Leistungsfähigkeit und Ernährung angeschnitten. Neben diesen Insze-

nierungsmustern des Fernsehens greifen die Fernsehschaffenden zudem diverse Konfliktgefü-

ge und Themenkomplexe des Sportfilms auf. 

 

4.3.2. Technik-Inszenierungen in der E-Sportdarstellung 
Wie These 2 besagt, inszenieren Medienschaffende professionalisierte E-Sportler in ihrer 

Darstellung als traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bis hin zu Sporthelden und schaffen 

durch technische (und künstlerische) Aufbereitung eine eigene E-Sportwirklichkeit. Zur Ana-

lyse dieser Technik-Inszenierungen wie auch von Körper-Inszenierungen sollen in der vor-

liegenden Arbeit jeweils die E-Sportdokumentationen „Free to Play“ (USA 2014) sowie 

„eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (Deutschland 2016) herangezogen werden. 

Erstere wurde vom US-amerikanischen Softwareunternehmen Valve Corporation produziert 

und begleitet die professionellen DotA 2-Spieler Danil „Dendi“ Ishutin (Na’Vi, Ukraine), Be-

nedict „HyHy“ Lim (Scythe, Singapur) und Clinton „Fear“ Loomis (Online Kingdom, Euro-

pa) während des fünftägigen Turniers The International, das vom 17.-21. August 2011 in 

Köln stattfand. Für den ersten Platz wurde eine Million US-Dollar ausgelobt, das damals 

höchste Preisgeld aller Zeiten. Letztere hingegen wurde vom öffentlich-rechtlichen Fernseh-

sender ARD im Rahmen der „Sportschau“ produziert und beleuchtet die Popularität, das öko-

nomische Potential und die Professionalisierung des E-Sports in Deutschland. Die Dokumen-

tation begleitet den Bundesligisten FC Schalke 04 und dessen professionelle League of Le-

gends-Mannschaft rund um Berk „Gilius“ Demir über die komplette Debütsaison des Jahres 

2016 hinweg sowie Kuro „KuroKy“ Takhasomi, den bis dato erfolgreichsten deutschen Do-

tA 2-Spieler und Kapitän von Team Liquid, in dessen Profialltag. In der vorliegenden Arbeit 

sollen Technik-Inszenierungen sowohl die rezipientengerechte Visualisierung von Sportaus-

rüstung, die Anpassung von Sportstätten an mediale Bedingungen als auch die technische 

(und künstlerische) Aufbereitung des E-Sportgeschehens umfassen. 
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4.3.2.1. Fernsehanleihen in „Free to Play“ (USA 2014)  

Die E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) visualisiert in ihrer Technik-Inszenie-

rung die Sportausrüstung von Danil „Dendi“ Ishutin, Benedict „HyHy“ Lim und Clinton 

„Fear“ Loomis rezipientengerecht, kommentiert diese jedoch lediglich teilweise. So stellen 

die Filmschaffenden das PC-basierte Dispositiv von „HyHy“ insbesondere im Rahmen eines 

Exkurses über seine Heimat Singapur dar. Nah- und Großaufnahmen zeigen Hardware-Kom-

ponenten, Interfaces und den damit ausgestatteten Gaming-Bereich (vgl. Abbildung 16, links), 

während „HyHy“ DotA 2 spielt und über die Herausforderungen einer professionellen E-

Sportlerkarriere spricht.630 Das PC-basierte Dispositiv von „Dendi“ wiederum wird vor allem 

in Zusammenhang mit dessen Fingerfertigkeit an Tastatur und Maus veranschaulicht und ein-

drucksvoll mit Klaviermusik untermalt. Die Sportausrüstung selbst dient somit lediglich dazu, 

die körperliche Leistungsfähigkeit von „Dendi“ zu verdeutlichen.631 Einzig mit dem PC-ba-

sierten Dispositiv von „Fear“ scheinen sich die Filmschaffenden um dessen selbst willen aus-

einanderzusetzen. Die Filmschaffenden stellen „Fears“ Dispositiv insbesondere im Rahmen 

eines Exkurses über seine Heimat USA dar und blenden in Nah- und Großaufnahmen Hard-

ware-Komponenten, Interfaces und den damit ausgestatteten Gaming-Bereich ein. Während-

dessen verrät „Fears“ Vermieter Pete Grenier, dass „Fears“ Schreibtisch vom Sperrmüll 

stammt und „Fear“ ergänzt, dass der Monitor ein ausrangiertes Stück eines Freundes sei. „So 

it’s kind of a ghetto setup. Even when I go to competitions, I don’t think I play any differently 

on the nice setups compared to this one“, verteidigt „Fear“ die vermeintliche Unprofessio-

nalität seiner Sportausrüstung (vgl. Abbildung 16, rechts).632 Nach dem Erreichen des siebten 

Platzes und dem Gewinn von 25.000 US-Dollar Preisgeld entschließt sich „Fear“ zumindest 

zum Kauf eines neuen Schreibtischs.633 

    
Abbildung 16: HyHys Hand an der Maus (links). Professionelles E-Sport-Dispositiv oder Provisorium? 

(rechts). Quelle: Free to Play (USA 2014), 00:25:20 (links), 00:37:02 (rechts). 

 

                                                
630 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:25:19–00:25:35. 
631 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:31:22–00:31:53. 
632 Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:36:49–00:36:57. 
633 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 01:09:31. 
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Daneben thematisiert die E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) in ihrer Technik-

Inszenierung die Anpassung der Sportstätte, im Falle von The International einer Kölner Mes-

sehalle, an mediale Bedingungen. Im traditionellen Sport akzeptierten Sportorganisationen 

insbesondere im Zuge von Fernsehberichterstattung diverse architektonische Vorschläge zum 

(Um-)Bau der jeweiligen Sportstätte. Demgegenüber gestaltete Valve als Veranstalter von 

The International die Messehalle nach dem Vorbild des von ihnen entwickelten Echtzeit-Stra-

tegiespiels DotA 2. So orientiert sich der Aufbau in der Messehalle an der DotA 2-Karte (vgl. 

Abbildung 17, rechts bzw. links); beispielsweise wurde inmitten der Halle die Kabinenkon-

struktion platziert.634 In DotA 2 wiederum sind die Basen der beiden Spielparteien jeweils in 

der gegenüberliegenden Ecke der Karte platziert und über drei Pfade (sog. Lanes) miteinander 

verbunden. Falls die Parteien den direktesten Pfad (sog. Mid Lane) zur Zerstörung der geg-

nerischen Basis wählen, würden diese ebenfalls im Zentrum aufeinandertreffen. Analog zur 

Sportberichterstattung ist Ziel dieses Hallenaufbaus zudem, das sportliche Geschehen in der 

Nähe vorab festgelegter Kamera- und Mikrofonpositionen zu verdichten, wodurch sich für 

Medienschaffende vor Ort der Aufwand einer Übertragung per Livestream reduziert. Das 

Wissen um Kameras und weitere mediale Präsenz scheint auch das Verhalten der teilnehmen-

den DotA 2-Profis zu beeinflussen, indem diese beispielsweise Mannschaftsrituale zur Ein-

stimmung auf das bevorstehende Spiel einstudieren635 oder gegenüber Kontrahenten betont 

freundlich bzw. aggressiv auftreten636. 

    
Abbildung 17: Von der DotA 2-Karte... (links). ...zum Hallenaufbau bei „The International“ (rechts). 

Quelle: Free to Play (USA 2014), 00:16:56 (links), 00:16:57 (rechts). 

 

4.3.2.2. Filmcharakteristika von „Free to Play“ (USA 2014)  

Die E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) greift in ihrer Aufbereitung des visuell 

wahrnehmbaren E-Sportgeschehens auf technische (und künstlerische) Möglichkeiten wie di-

verse Einstellungsgrößen, Kamera- und Objektbewegungen, Kameraperspektiven, Inserts und 

die Montage zurück. So werden den Rezipienten beispielsweise durch die Einstellungsgröße 

                                                
634 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:16:39–00:17:01. 
635 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:32:29–00:32:32. 
636 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:30:31–00:31:00, 00:48:08–00:48:31. 
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des Filmbilds weitreichendere Einblicke gewährt als den Zuschauern vor Ort in der Kölner 

Messehalle. Die Zuschauer vor Ort erleben The International insbesondere über Leinwände, 

die über der Kabinenkonstruktion positioniert sind; diese zeigen jedoch lediglich das reine 

Spielgeschehen. Die DotA 2-Profis selbst befinden sich in der inmitten der Messehalle plat-

zierten Kabinenkonstruktion und sitzen mit dem Rücken zu den Zuschauern (vgl. Abbildung 

18, links).637 Den Filmrezipienten hingegen werden sportliche (Inter-)Aktionen und deren De-

tails anhand der Halbnahen (z. B. Na’Vi jubelt über den Etappensieg im Spiel gegen Invictus 

Gaming an Tag drei des Turniers638) (vgl. Abbildung 18, rechts) und Halbtotalen (z. B. Na’Vi 

verlässt nach dem Sieg gegen Invictus Gaming die Kabine639) präsentiert. In diesen beiden 

Einstellungsgrößen werden den Rezipienten zudem die (bisweilen einstudierten) Verhaltens-

weisen der professionellen DotA 2-Spieler nahe gebracht. Etwaige Übertreibungen in der 

Selbstinszenierung können wiederum durch Nah- und Großaufnahmen entlarvt werden, wäh-

rend beispielsweise vor Anspannung wippende Knie640 oder aufgeblasene Backen641 als Au-

thentizitätsbeweis gelten können. In Exkursen über deren Privatleben wird den Rezipienten 

zudem die Gefühlslage von Danil „Dendi“ Ishutin, Benedict „HyHy“ Lim und Clinton „Fear“ 

Loomis nahe gebracht, insbesondere durch Nah- und Großaufnahmen. Ziel dessen ist es, 

„Dendi“, „HyHy“ und „Fear“ zu charakterisieren, die Identifikation der Filmrezipienten mit 

den Spielern zu erhöhen sowie das E-Sportgeschehen zu emotionalisieren.642 

    
Abbildung 18: Perspektive der Zuschauer vor Ort (links). Perspektive der Filmrezipienten (rechts). 

Quelle: Free to Play (USA 2014), 00:46:26 (links), 00:32:40 (rechts). 

 

Auffällig ist, dass die Filmschaffenden von „Free to Play“ (USA 2014) selten Kamerabewe-

gungen wie den Zoom einsetzen; eine Ausnahme hiervon stellt ein Exkurs über das Echzeit-

Strategiespiel DotA 2 dar. Hierbei soll die Involvierung der DotA 2-Profis in das Spiel veran-

schaulicht werden, indem die Filmschaffenden dieses über einen Monitor näher heranholen 

und so den (oftmals Szene-externen) Rezipienten die Faszination des Spiels nachempfinden 
                                                
637 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:32:58–00:33:00, 00:46:25–00:46:28. 
638 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:32:39–00:32:41. 
639 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:33:06–00:33:11. 
640 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:02:18–00:02:19. 
641 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:57:04–00:57:05. 
642 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:06:05–00:11:11. 
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lassen (vgl. Abbildung 19, links und rechts).643 Häufiger genutzt werden hingegen Objektbe-

wegungen wie der Zeitraffer, insbesondere zur Verdeutlichung der Dynamik auf dem Kölner 

Messegelände und somit im übertragenen Sinne auch der E-Sportlandschaft.644 Zur Dynami-

sierung (und bisweilen auch zur Dramatisierung) greifen die Filmschaffenden zudem auf die 

Montage zurück. Vor allem die einzelnen Turniertage erweisen sich als deutlich schnittlas-

tiger als die Exkurse über das Privatleben von Danil „Dendi“ Ishutin, Benedict „HyHy“ Lim 

und Clinton „Fear“ Loomis. Dabei scheinen die Schnitte vom ersten bis zum letzten Turnier-

tag am 21. August 2011 zuzunehmen, wodurch die Zuspitzung von The International auf das 

alles entscheidende Finale um eine Million US-Dollar Preisgeld betont werden soll. Auch 

schneiden die Filmschaffenden jeweils lediglich ausgewählte Spielhöhepunkte von Na’Vi, 

Scythe und Online Kingdom aneinander und konstruieren somit ein E-Sportereignis, das die 

Zuschauer vor Ort wohl kaum in dieser Form erlebt haben dürften. Darüber hinaus suggerie-

ren die Filmschaffenden über die Kameraperspektive räumliche Nähe zum E-Sportgeschehen 

und vermitteln den Rezipienten insbesondere den Eindruck, Teil des Publikums vor Ort645 

bzw. Teil der jeweiligen E-Sportmannschaften646 zu sein. 

    
Abbildung 19: Sog von vor dem Monitor... (links). ...hinein in das Echtzeit-Strategiespiel DotA 2 (rechts). 

Quelle: Free to Play (USA 2014), 00:03:14 (links), 00:03:25 (rechts). 

 

Neben Spannung und Unterhaltung sind auch die Filmschaffenden von „Free to Play“ (USA 

2014) im Sinne des sog. Infotainments bestrebt, interessierten Rezipienten zusätzliche Infor-

mationen zum visuell wahrnehmbaren E-Sportgeschehen zu bieten und dessen Verständnis zu 

erleichtern. Ersteres erreichen die Filmschaffenden unter anderem durch die Einblendung von 

Begleittexten (z. B. zu den Eckdaten des Turniers647), Spieltagen, Funktion der Beteiligten 

und Ortsnamen bei Exkursen648 (vgl. Abbildung 20, links), animierten Grafiken (z. B. zum 

Anstieg der Preisgelder649), animierten Tabellen (z. B. Spielplan der Vorrunde650), Flaggen 

                                                
643 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:03:14–00:04:33. 
644 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:01:21–00:01:26. 
645 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:17:53–00:18:01. 
646 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:49:40–00:50:04. 
647 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:00:15–00:00:29. 
648 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:30:27, 00:02:50, 00:25:09.  
649 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:11:16–00:11:29. 
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und Namen der gegnerischen Mannschaften651 sowie Spielständen und -ergebnissen652; Letz-

teres beispielsweise durch die Überlagerung des Spielgeschehens durch virtuelle Markierun-

gen (z. B. zur Identifikation des Avatars von „Dendi“653) (vgl. Abbildung 20, rechts), aber 

auch durch Überblendungen (z. B. von der DotA 2-Karte zum Hallenaufbau bei The Internati-

onal654), anschauliche Erklärungen zum Spielprinzip von DotA 2655 und diverse Exkurse. Da-

rüber hinaus greift die E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) in ihrer Aufberei-

tung des auditiv wahrnehmbaren E-Sportgeschehens auf technische (und künstlerische) Mög-

lichkeiten wie die Vertonung mit Musik und Sprache zurück. Zu dessen Gunsten nehmen die 

Filmschaffenden jedoch zumeist die jeweilige Geräuschkulisse zurück, wodurch es ihnen bis-

weilen nicht gelingt, die Atmosphäre vor Ort in der Kölner Messehalle vollständig zu trans-

portieren und den Eindruck von räumlicher Nähe zu verstärken. Falls dennoch Geräusche ein-

gesetzt werden, verhalten sich Bild und Ton in der Regel asynchron.  

    
Abbildung 20: Spieltag als Zusatzinformation (links). Virtuelle Markierung zur Verständniserleichterung 

(rechts). Quelle: Free to Play (USA 2014), 00:30:27 (links), 01:05:08 (rechts). 

 

Hinsichtlich der Vertonung mit Musik wiederum unterlegen die Filmschaffenden von „Free to 

Play“ (USA 2014) insbesondere die einzelnen Turniertage, das Spielgeschehen selbst sowie 

die Sequenzen im Zeitraffer mit schnellerer, lauter Musik, während bei den Exkursen und In-

terviews langsamere, ruhige Musik dominiert. Ziel dessen ist es, die Dynamisierung wie auch 

die Emotionalisierung des E-Sportgeschehens zu verstärken. Besonders eindrucksvoll vertont 

ist sowohl der Exkurs über die Verehrung von professionellen E-Sportlern in Asien als auch 

die Sequenz über die Virtuosität von „Dendi“. So erklingen bei Ersterem Fanfaren, als die in 

China als Sportheroen gefeierte Mannschaft EHOME erwähnt wird.656 Bei Letzterem wird 

„Dendis“ DotA 2-Training mit dem Klavierspiel seiner Mutter Irina Ishutin untermalt, wohl 

um dessen (durch den Klavierunterricht im Kindesalter erworbene) Fingerfertigkeit zu beto-

                                                                                                                                                   
650 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:20:20–00:20:27. 
651 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:26:39. 
652 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:22:02, 00:44:53. 
653 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 01:04:56–01:05:15. 
654 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:16:39–00:17:01. 
655 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:26:37–00:28:02. 
656 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:24:17–00:24:43. 
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nen.657 Sprache hingegen differenziert sich unter anderem aus in Analysen (z. B. des ersten 

Turniertags durch Su-Leo Liu658), Kommentierungen des Spielgeschehens im Stile eines tra-

ditionellen Sportkommentars659 sowie diverse Interviews mit „Dendi“, „HyHy“ und „Fear“, 

deren Angehörigen sowie weiteren Akteuren der E-Sport- und Sportlandschaft (vgl. Abbil-

dung 21, links). Insbesondere verstärkt die Kommentierung des Spielgeschehens den Ein-

druck von Spannung, Dramatik und Unterhaltung, indem die Filmschaffenden den beteiligten 

Parteien ein gewisses Konfliktpotential unterstellen und je nach Situation ihre Stimmlage, ihr 

Sprechtempo und die Lautstärke variieren. Daneben berichten diverse Reporter über die At-

mosphäre bei The International660, ergreifen Partei für die eigene Nation661 (vgl. Abbildung 

21, rechts) und führen am Finaltag Interviews zu den Siegeschancen von Na’Vi und dem 

chinesischen Mitfavoriten EHOME662. Die Vertonung mit Sprache wird Szenen-überlappend 

eingesetzt und entspricht somit einer Form von Voicing-Over. 

    
Abbildung 21: Basketballer Jeremy Lin im Interview (links). Chinesische Reporter pro EHOME (rechts). 

Quelle: Free to Play (USA 2014), 00:04:19 (links), 00:46:30 (rechts). 

 

Zu guter Letzt gestalten die Filmschaffenden von „Free to Play“ (USA 2014) die durch viel-

fältige technische (und künstlerische) Aufbereitung geschaffene E-Sportwirklichkeit als kohä-

rente Narration aus. So beabsichtigen die Filmschaffenden, den Rezipienten im Rahmen des 

fünftägigen DotA 2-Turniers The International Geschichten über die professionellen Spieler 

Danil „Dendi“ Ishutin (Na’Vi, Ukraine), Benedict „HyHy“ Lim (Scythe, Singapur) und Clin-

ton „Fear“ Loomis (Online Kingdom, Europa) zu erzählen. Die Narration entfaltet sich je-

weils entlang des Konfliktgefüges „E-Sportleidenschaft vs. Soziales Umfeld“. Das Konflikt-

gefüge wiederum ist in verschiedenste Themenkomplexe eingebettet; im Falle von „Dendi“ in 

ein Aufstiegsdrama, im Falle von „HyHy“ in eine Romanze und bei „Fear“ in ein Trennungs-

drama (vgl. Kapitel 4.3.1.2.). Ziel dessen ist es unter anderem, „Dendi“, „HyHy“ und „Fear“ 

als Sympathieträger zu etablieren, den (oftmals Szene-externen) Rezipienten die Faszination 
                                                
657 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:31:22–00:31:51. 
658 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:22:30–00:23:03. 
659 Vgl. z. B. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:32:25–00:33:06. 
660 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:17:14–00:17:37. 
661 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:46:24–00:46:43. 
662 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 01:02:41–01:02:50. 
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des E-Sports nachempfinden zu lassen und innerhalb breiter Bevölkerungsschichten Akzep-

tanz für eine Legitimierung des E-Sports als Sportart im traditionellen Sinne zu wecken. Im 

Fokus der Narration von „Free to Play“ (USA 2014) stehen somit insbesondere außergewöhn-

liche Personen wie „Dendi“, „HyHy“ und „Fear“ sowie deren Lebensgeschichte, ambivalente 

Beziehungen von „Dendi“, „HyHy“ und „Fear“ zu deren sozialem Umfeld sowie ungewisse 

Verläufe wie der Ausgang des Turniers. In der Regel verläuft die Narrativisierung der E-

Sportwirklichkeit wie auch die Inszenierung des E-Sportlerkörpers (vgl. Kapitel 4.3.1.), die 

rezipientengerechte Visualisierung von Sportausrüstung, die Anpassung von Sportstätten an 

mediale Bedingungen sowie die Aufbereitung des E-Sportgeschehens unbemerkt von den Re-

zipienten audiovisueller Massenmedien. 

 

Anhand von Körper-Inszenierungen (vgl. Kapitel 4.3.1.) und Technik-Inszenierungen (vgl. 

aktuelles Kapitel 4.3.2.) bieten die Filmschaffenden von „Free to Play“ (USA 2014) den Rezi-

pienten eine E-Sportwirklichkeit, die realer als die zu Grunde liegende Realität (sprich des Er-

lebnisses in der Kölner Messehalle) zu sein scheint. So produzieren die Filmschaffenden ins-

besondere eine E-Sportwirklichkeit maximaler Emotion, Involvierung, Unterhaltung, Dyna-

mik, Dramatik, Spannung, Information und teilweiser Nähe. Aus dem Angebot dieser und 

weiterer hyperrealer E-Sportwirklichkeiten erzeugen wiederum die Film- und Fernsehrezipi-

enten ihre individuellen Wirklichkeitsentwürfe. An sich enthalten die von den Medienschaf-

fenden angebotenen E-Sportwirklichkeiten weder Information, Sinn oder Bedeutung, viel-

mehr werden ihnen diese erst von den jeweiligen Rezipienten verliehen. Ob also E-Sport in 

Deutschland als Sportart im traditionellen Sinne angesehen wird, hängt nicht allein von den 

jeweiligen Medienschaffenden ab, wohl aber von der Färbung ihrer Wirklichkeitsentwürfe. 

Die E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) wurde vom US-amerikanischen Soft-

wareunternehmen Valve Corporation produziert. Dieses entwickelte auch das Echtzeit-Strate-

giespiel DotA 2 und steht der E-Sport-Szene nahe, weshalb von deren Filmschaffenden insbe-

sondere positiv gefärbte Wirklichkeitsentwürfe zu erwarten sind. Die Filmschaffenden setzen 

in „Free to Play“ (USA 2014) die Argumentation der E-Sport-Szene als Sportart im traditio-

nellen Sinne in einer Selbstinszenierung fort und kultivieren diverse Gegenargumentationen. 

Hinsichtlich Ersterem sind die Filmschaffenden unter anderem bestrebt, Parallelen zu traditio-

nellen Mannschaftssportarten zu ziehen. So ist DotA 2 laut des Kommentators Su-Leo Liu 

vergleichbar mit einer Kombination aus Fußball und Schach.663 Für den Profi-Basketballer 

und DotA 2-Enthusiasten Jeremy Lin wiederum ähnelt DotA 2 in vielerlei Hinsicht dem 
                                                
663 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:03:26–00:03:39. 
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Basketball: „Just like a 5 on 5 game where you kind have to work together and utilize each 

other’s strengths and synergizing everything together. The teamwork, and the trust, and the 

sacrifice those are all true for every single teamsport.“664 

 

Daneben stellt der E-Sport wie auch der traditionelle Sport Anforderungen an die körperliche 

und mentale Leistungsfähigkeit seiner Akteure, wovon die Filmschaffenden insbesondere die 

mentale Leistungsfähigkeit betonen und somit zudem Parallelen zur vermeintlichen Denk-

sportart Schach ziehen. Laut des DotA 2-Profis Tammy Tang führen professionelle E-Sportler 

unzählige Berechnungen in ihren Köpfen durch und planen anhand dieser die nächsten Spiel-

züge.665 Die Filmschaffenden stützen die Argumentation der E-Sport-Szene durch diverse Ex-

kurse666 über die Verehrung von professionellen E-Sportlern in Asien. Beispielsweise werden 

in China E-Sportereignisse live im Fernsehen übertragen, populäre DotA 2-Profis werden von 

einer immensen Fangemeinde umjubelt und genießen den Status von traditionellen Sporthero-

en westlicher Länder. „It’s like a real sport“, schlussfolgert Tammy Tang.667 So ist elektro-

nischer Sport in China bereits als Sportart anerkannt, wenn auch (noch) nicht als olympische 

Disziplin.668 Hinsichtlich Letzterem, sprich der Kultivierung diverser Gegenargumentationen, 

lassen die Filmschaffenden von „Free to Play“ (USA 2014) auch Kritiker digitaler Spiele zu 

Wort kommen. So beklagen insbesondere die Familienmitglieder von „Dendi“, „HyHy“ und 

„Fear“ die (vermeintlichen) Nebenwirkungen von deren zeitintensiven Trainingsaktivitäten, 

wie etwa Realitätsflucht669, eine Verschlechterung der Schulnoten670 bzw. einen verschobenen 

Schlaf-wach-Rhythmus671. Äußern sich hingegen vermeintliche Kritiker wie traditionelle 

Sportler (z. B. der Profi-Basketballer Jeremy Lin672) positiv über den E-Sport, so soll dies ei-

ne Annäherung von traditionellem und elektronischem Sport andeuten. Auch das Interviewen 

in sportlicher Umgebung (wie z. B. Dustin Loomis mit Schläger in der Tennishalle673) ver-

stärkt ebenjenen Eindruck. Abschließend würdigen die Filmschaffenden die Pionierleistung 

von „Dendi“, „HyHy“ und „Fear“ und wagen eine Prognose über die zukünftige Entwicklung 

des E-Sports: „I think in 15 years, e-sports will be bigger than football. Than basketball. Than 

                                                
664 Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:05:02–00:05:14. 
665 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:04:46–00:04:58. 
666 Vgl. z. B.Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:12:34–00:14:10, 00:18:19–00:20:12. 
667 Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:19:20–00:19:21. 
668 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:19:51–00:20:02. 
669 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:09:54–00:11:10, 01:00:35–01:00:54. 
670 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:07:24–00:07:52, 00:14:45–00:15:36. 
671 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:35:32–00:36:21. 
672 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:04:59–00:05:14. 
673 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 00:06:38–00:06:53. 
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everything.“674 Gemessen an Anhängern in den Sozialen Medien, scheint der E-Sport den 

Fußball bisweilen überholt zu haben. Zumindest „Dendi“ konnte nach dessen Mannschafts-

sieg bei The International zeitweise mehr Anhänger verzeichnen als die Fußballnationalmann-

schaft seines Heimatlandes Ukraine.675 

 

4.3.2.3. Zwischenfazit zu „Free to Play“ (USA 2014) 

Den Erkenntnissen der Analyse von „Free to Play“ (USA 2014) zu Folge greifen die Film-

schaffenden in ihrer Aufbereitung des visuell wahrnehmbaren E-Sportgeschehens auf tech-

nische (und künstlerische) Möglichkeiten wie diverse Einstellungsgrößen, Kamera- und Ob-

jektbewegungen, Kameraperspektiven, Inserts sowie die Montage zurück und schaffen eine 

eigene E-Sportwirklichkeit, die sich durch Emotionen, Involvierung, Unterhaltung, Dynamik, 

Dramatik, Spannung, Information und Nähe auszeichnet. In ihrer Aufbereitung des auditiv 

wahrnehmbaren E-Sportgeschehens greifen die Filmschaffenden zudem auf technische (und 

künstlerische) Möglichkeiten wie die Vertonung mit Musik sowie Sprache zurück und schaf-

fen eine eigene E-Sportwirklichkeit, die die Emotionalisierung, Involvierung, Unterhaltung, 

Dynamisierung, Dramatisierung, Spannung und Information des visuell wahrnehmbaren E-

Sportgeschehens verstärkt. Zu Gunsten von Musik und Sprache nehmen die Filmschaffenden 

zumeist die jeweilige Geräuschkulisse zurück, wodurch es ihnen bisweilen nicht gelingt, die 

Atmosphäre vor Ort vollständig zu transportieren und den Eindruck von räumlicher Nähe zu 

verstärken. Die durch vielfältige Aufbereitung geschaffene E-Sportwirklichkeit gestalten die 

Filmschaffenden als kohärente Narration aus. Anhand von Körper-Inszenierungen (vgl. Kapi-

tel 4.3.1.) und Technik-Inszenierungen (vgl. aktuelles Kapitel 4.3.2.) bieten die Filmschaffen-

den von „Free to Play“ (USA 2014) den Rezipienten eine E-Sportwirklichkeit, die realer als 

die zu Grunde liegende Realität (sprich des Erlebnisses in der Kölner Messehalle) zu sein 

scheint. So produzieren die Filmschaffenden insbesondere eine E-Sportwirklichkeit maxi-

maler Emotion, Involvierung, Unterhaltung, Dynamik, Dramatik, Spannung, Information und 

teilweiser Nähe.  

 

„Free to Play“ (USA 2014) wurde vom US-amerikanischen Softwareunternehmen Valve Cor-

poration produziert. Dieses entwickelte auch das Echtzeit-Strategiespiel DotA 2 und steht der 

E-Sport-Szene nahe, weshalb von deren Filmschaffenden insbesondere positiv gefärbte Wirk-

lichkeitsentwürfe zu erwarten sind. Die Filmschaffenden setzen in „Free to Play“ (USA 2014) 

                                                
674 Valve Corporation 2014, Free to Play, 01:07:57–01:08:02. 
675 Vgl. Valve Corporation 2014, Free to Play, 01:11:11. 
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die Argumentation der E-Sport-Szene als Sportart im traditionellen Sinne in einer Selbstinsze-

nierung fort und kultivieren diverse Gegenargumentationen. Hinsichtlich Ersterem sind die 

Filmschaffenden unter anderem bestrebt, Parallelen zu traditionellen Mannschaftssportarten 

und sog. Denksportlern zu ziehen. Die Filmschaffenden stützen die Argumentation der E-

Sport-Szene durch diverse Exkurse über die Verehrung von professionellen E-Sportlern in 

Asien. Hinsichtlich Letzterem lassen die Filmschaffenden sowohl die Familienmitglieder der 

begleiteten DotA 2-Profis „Dendi“, „HyHy“ und „Fear“ zu Wort kommen als auch vermeint-

liche Kritiker digitaler Spiele wie traditionelle Sportler. Diese äußern sich unerwartet positiv 

über den E-Sport, wodurch eine Annäherung von traditionellem und elektronischem Sport an-

gedeutet werden soll. Darüber hinaus greifen die Filmschaffenden auf Inszenierungsmuster 

des Fernsehens zurück wie die rezipientengerechte Visualisierung der Sportausrüstung von 

„Dendi“, „HyHy“ und „Fear“ sowie die Anpassung der Sportstätte, im Falle des Turniers The 

International einer Kölner Messehalle, an mediale Bedingungen. Die folgenden Kapitel 

4.3.2.4. und 4.3.2.5. befassen sich mit der Analyse von Technik-Inszenierungen in der Doku-

mentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016), die der öffentlich-

rechtliche Fernsehsender ARD im Rahmen der „Sportschau“ zeigte. Ein Zwischenfazit hierzu 

lässt sich in Kapitel 4.3.2.6. finden. 

 

4.3.2.4. Fernsehcharakteristika von „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“  

            (Deutschland 2016) 

Die Dokumentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) visualisiert 

in ihrer Technik-Inszenierung insbesondere die Sportausrüstung der Mannschaftskapitäne 

Berk „Gilius“ Demir (FC Schalke 04, Deutschland) und Kuro „KuroKy“ Takhasomi (Team 

Liquid, Deutschland) rezipientengerecht, kommentiert diese jedoch lediglich teilweise. So 

stellen die Fernsehschaffenden das PC-basierte Dispositiv von „Gilius“ insbesondere einen 

Monat nach dem Abstieg seiner Mannschaft in die zweite Liga dar. Nah- und Großaufnahmen 

zeigen Hardware-Komponenten, Interfaces und den damit ausgestatteten Gaming-Bereich 

(vgl. Abbildung 22, links), während „Gilius“ in der Wohnung seiner Eltern League of Le-

gends spielt und in Interviewsequenzen über seine weitere Karriere als professioneller E-

Sportler spricht.676 In der ursprünglichen E-Sportmannschaft des FC Schalke 04 darf letztend-

lich lediglich Etienne „Steve“ Michels verbleiben. In einem mehrtägigen Probetraining testet 

der Bundesligist potentielle Neumitglieder; auffällig ist die häufige Einblendung der vom FC 

Schalke 04 bereitgestellten Sportausrüstung, wohl um die körperliche Leistungsfähigkeit der 
                                                
676 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:33:29–00:34:29. 
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Spieler zu visualisieren.677 Das PC-basierte Dispositiv von „KuroKy“ wiederum stellen die 

Fernsehschaffenden insbesondere im Rahmen eines gemeinsamen Trainingsaufenthalts in ei-

nem holländischen Bootcamp dar und blenden in Nah- und Großaufnahmen Hardware-Kom-

ponenten, Interfaces und den damit ausgestatteten Gaming-Bereich ein. Währenddessen be-

richtet „KuroKy“ über die Entwicklung der E-Sport-Szene: Zunächst „gab [es] kleinere Tur-

niere, man hat um ein paar Headsets und Mäuse gespielt“.678 Inzwischen kämpfen die Mann-

schaften im Rahmen von (inter)nationalen E-Sportevents um Preisgelder in Millionenhöhe, 

die Sportausrüstung (wie diejenige im holländischen Bootcamp) wird von Sponsoren zur Ver-

fügung gestellt (vgl. Abbildung 22, rechts).679 Die jeweilige Sportausrüstung darf somit als 

Ausdruck der Professionalisierung verstanden werden und muss in Training und Wettbewerb 

höchsten Qualitätsansprüchen gerecht werden. 

    
Abbildung 22: Gilius vor dem Monitor (links). Team Liquid an gesponserten E-Sport-Dispositiven 

(rechts). Quelle: eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar (D 2016), 00:33:58 (links), 00:10:20 (rechts). 

 

Daneben thematisiert die Dokumentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ 

(D 2016) in ihrer Technik-Inszenierung die Anpassung der Sportstätte, beispielsweise im Fal-

le der ESL One die Frankfurter Commerzbank Arena, an mediale Bedingungen. Im traditio-

nellen Sport akzeptierten Sportorganisationen insbesondere im Zuge von Fernsehberichter-

stattung diverse architektonische Vorschläge zum (Um-)Bau der jeweiligen Sportstätte. Auch 

die Commerzbank Arena in Frankfurt am Main ist als Spielstätte des Bundesligisten Eintracht 

Frankfurt insbesondere auf die Bedingungen einer Fernsehberichterstattung ausgelegt. Im 

Rahmen des hochdotierten DotA 2-Turniers ESL One verwandelte deren Veranstalter, die 

Electronic Sports League (kurz ESL), das Fußballstadion in die „größte Gaming-Arena Euro-

pas“680 und konzentrierte sich vielmehr auf eine Live-Übertragung vor Ort sowie in den Neu-

en Medien. So bestuhlte die Electronic Sports League die eigentliche Rasenfläche für die er-

warteten 20.000 Zuschauer. Diese konnten das Spielgeschehen über eine Großbildleinwand 
                                                
677 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:44:47–00:47:24. 
678 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:09:30–00:09:34. 
679 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:07:24–00:09:53. 
680 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:25:13–00:25:19. 
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verfolgen, die über der Bühne angebracht wurde (vgl. Abbildung 23, rechts bzw. links). Di-

verse Kameras fingen die Veranstaltung zudem für die Rezipienten in den Neuen Medien 

ein.681 Analog zur Sportberichterstattung ist Ziel dieser Stadionnutzung, das sportliche Ge-

schehen in der Nähe vorab festgelegter Kamera- und Mikrofonpositionen zu verdichten, wo-

durch sich für Medienschaffende vor Ort der Aufwand einer Übertragung per Livestream re-

duziert. Das Wissen um Kameras und weitere mediale Präsenz scheint auch das Verhalten der 

teilnehmenden DotA 2-Profis zu beeinflussen, indem diese beispielsweise mit einstudierten 

Posen auf die Ankündigung des Moderators reagieren.682 

	
  	
  	
     	
  
Abbildung 23: Von der bestuhlten Rasenfläche... (links). ...zur „größten Gaming-Arena Europas“ (rechts). 

Quelle: eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar (D 2016), 00:25:23 (links), 00:26:56 (rechts). 

 

Die Dokumentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) greift in ih-

rer Aufbereitung des visuell wahrnehmbaren E-Sportgeschehens auf technische (und künstle-

rische) Möglichkeiten wie diverse Einstellungsgrößen, Kamera- und Objektbewegungen, Ka-

meraperspektiven, Inserts und die Bildmischung zurück. So werden beispielsweise den Rezi-

pienten der ESL One durch die Einstellungsgröße des Fernsehbilds weitreichendere Einblicke 

gewährt als den Zuschauern vor Ort in der Frankfurter Commerzbank Arena. Die Zuschauer 

vor Ort erleben die ESL One insbesondere über eine Großbildleinwand, die über der Bühne 

positioniert ist; diese zeigt jedoch vor allem das reine Spielgeschehen. Die DotA 2-Profis 

selbst befinden sich auf der am Fuße des Fußballstadions platzierten Bühne und sitzen mit 

dem Rücken zur Leinwand.683 Den Fernsehrezipienten werden sportliche (Inter-)Aktionen 

und deren Details hingegen anhand der Halbnahen (z. B. Team Liquid konzentriert im Halbfi-

nale gegen den US-amerikanischen Erzrivalen OG684) (vgl. Abbildung 24, links) und Halbto-

talen (z. B. Team Liquid verlässt nach der Niederlage gegen OG die Bühne685) präsentiert. In 

diesen beiden Einstellungsgrößen werden den Rezipienten zudem die (bisweilen einstudier-

                                                
681 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:25:04–00:25:29. 
682 Vgl. z. B. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:27:31–00:27:48. 
683 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:26:54–00:26:59. 
684 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:27:54–00:27:56. 
685 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:28:28–00:28:40. 
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ten) Verhaltensweisen von Team Liquid nahe gebracht. Etwaige Übertreibungen in der 

Selbstinszenierung können wiederum durch Nah- und Großaufnahmen entlarvt werden, wäh-

rend beispielsweise vor Anspannung abgekaute Fingernägel686 oder ein vor Enttäuschung 

hängengelassener Kopf687 als Authentizitätsbeweis gelten können. Letzteres ist etwa bei den 

Mannschaftsmitgliedern des FC Schalke 04 im Rahmen der europäischen League of Legends 

Championship Series in Berlin zu beobachten. Auffällig ist, dass den Rezipienten kaum die 

Gefühlslage von Kuro „KuroKy“ Takhasomi und Berk „Gilius“ Demir nahe gebracht wird, 

beispielsweise in Sequenzen über deren Privatleben. Einzig die Freunde von „Gilius“ werden 

bei einem abendlichen Treffen in deren Heimatstadt Köln vorgestellt (vgl. Abbildung 24, 

rechts).688 Dennoch gelingt es den Fernsehschaffenden kaum, „KuroKy“ und „Gilius“ zu cha-

rakterisieren, die Identifikation der Rezipienten mit den Spielern zu erhöhen sowie die Doku-

mentation jenseits des Spielgeschehens zu emotionalisieren. 

    
Abbildung 24: Perspektive der Fernsehrezipienten (links). Seltener Einblick in Gilius’ Privatleben 

(rechts). Quelle: eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar (D 2016), 00:28:19 (links), 00:31:41 (rechts). 

 

Augenfällig ist zudem, dass die Fernsehschaffenden von „eSport – Vom Schmuddelkind zum 

Shootingstar“ (D 2016) häufig Objektbewegungen wie die Zeitlupe einsetzen. Insbesondere 

vor dem Hintergrund der Frage „Was ist Sport?“ wiederholen die Fernsehschaffenden grob-

motorische Einzelbewegungen traditioneller (Hoch-)Leistungssportler verlangsamt, wie etwa 

Laufen, Werfen oder Springen (vgl. Abbildung 25, links).689 Auch in der Sequenz über den 

Bundesligisten Borussia Mönchengladbach werden die Bewegungsabläufe innerhalb der Fuß-

ballmannschaft in Zeitlupe wiederholt.690 Obwohl in Frage gestellt wird, ob ein Triathlet mehr 

Sportler als ein Formel 1-Fahrer sei, ästhetisieren die Fernsehschaffenden zugleich die grob-

motorischen Bewegungen traditioneller Spitzensportler. Daneben nutzen die Fernsehschaffen-

den Zeitlupen, um das E-Sportgeschehen zu emotionalisieren. So sollen durch die Zeitlupe 

                                                
686 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:19:29–00:19:31. 
687 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:20:06–00:20:13. 
688 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:30:35–00:32:03. 
689 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:15:39–00:16:01. 
690 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:21:51–00:22:08. 
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unter anderem bewegende Momente wie der Einzug von Team Liquid (und damit des Favori-

ten) bei der ESL One691 sowie die Atmosphäre bei der vom FC Schalke 04 anvisierten League 

of Legends-Weltmeisterschaft692 transportiert werden. Weitaus seltener werden hingegen Ka-

merabewegungen wie der Zoom eingesetzt, wodurch die Fernsehschaffenden unter anderem 

das Logo der europäischen League of Legends-Liga LCS (kurz für League of Legends Cham-

pionship Series)693 oder die Bühne der ESL One694 näher heranholen und so die Aufmerksam-

keit des Rezipienten auf den jeweils aktuellen Schauplatz lenken. Zur Dynamisierung (und 

bisweilen auch zur Dramatisierung) greifen die Fernsehschaffenden wiederum auf die Bildmi-

schung zurück. Vor allem die Sequenzen über die ESL One in der Frankfurter Commerzbank 

Arena sowie die europäische LCS in Berlin erweisen sich (naturgemäß) als deutlich schnitt-

lastiger als die jeweiligen Interviewsequenzen. Dabei scheinen beispielsweise die Schnitte im 

Verlauf der europäischen LCS zuzunehmen, wodurch die Zuspitzung des Abstiegskampfs so-

wie die Zersplitterung der E-Sportmannschaft des FC Schalke 04 in fünf Einzelkämpfer695 be-

tont werden soll. Darüber hinaus suggerieren die Fernsehschaffenden über die Kamerapers-

pektive räumliche Nähe zum E-Sportgeschehen und vermitteln den Rezipienten insbesondere 

den Eindruck, Teil des Publikums vor Ort696 bzw. Teil der jeweiligen E-Sportmannschaften697 

(vgl. Abbildung 25, rechts) zu sein. 

    
Abbildung 25: Hürdenläufer als idealtypische Sportler? (links). Unterwegs mit Team Liquid (rechts). 

Quelle: eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar (D 2016), 00:15:48 (links), 00:07:09 (rechts). 

 

Neben Spannung und Unterhaltung sind auch die Fernsehschaffenden von „eSport – Vom 

Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) im Sinne des sog. Infotainments bestrebt, inter-

essierten Rezipienten zusätzliche Informationen zum visuell wahrnehmbaren E-Sportgesche-

hen zu bieten und dessen Verständnis zu erleichtern. Ersteres erreichen die Fernsehschaffen-

                                                
691 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:27:31–00:27:48. 
692 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:04:23–00:04:54. 
693 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:16:57–00:16:58. 
694 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:27:53–00:27:54. 
695 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:32:37–00:32:43. 
696 Vgl. z. B. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:25:38–00:25:40. 
697 Vgl. z. B. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:06:54–00:07:17. 
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den unter anderem durch die Einblendung von Name und Funktion der Beteiligten698, Mann-

schaftsaufstellungen (z. B. des FC Schalke 04699) sowie animierten Grafiken (z. B. zu den 

steigenden Umsätzen der Video- und Computerspieleindustrie, zur Bedeutung des deutschen 

Marktes innerhalb Europas oder zur Höhe der Preisgelder im Vergleich zum traditionellen 

Spitzensport700) (vgl. Abbildung 26, links); Letzteres beispielsweise durch anschauliche Er-

klärungen zu den Spielprinzipien der Echtzeit-Strategiespiele League of Legends und Do-

tA 2701, aber auch durch einen Überblick über die Video- und Computerspielegeschichte so-

wie populäre Titel des E-Sports702 (vgl. Abbildung 26, rechts) und diverse Interviewsequen-

zen. Einmalig bedienen sich die Fernsehschaffenden wiederum einer Bildteilung und blenden 

von einem Etappensieg im Abstiegskampf auf die erleichterten Mitglieder des FC Schalke 04 

über.703 Darüber hinaus greift die Dokumentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shoo-

tingstar“ (D 2016) in ihrer Aufbereitung des auditiv wahrnehmbaren E-Sportgeschehens auf 

technische (und künstlerische) Möglichkeiten wie die Vertonung mit Sprache und Musik zu-

rück. Zu dessen Gunsten nehmen die Fernsehschaffenden jedoch zumeist die jeweilige Ge-

räuschkulisse zurück, wodurch es ihnen bisweilen nicht gelingt, die Atmosphäre vor Ort bei 

der ESL One in Köln sowie der europäischen LCS in Berlin vollständig zu transportieren und 

den Eindruck von räumlicher Nähe zu verstärken. Falls dennoch Geräusche eingesetzt wer-

den, verhalten sich Bild und Ton in der Regel asynchron.  

    
Abbildung 26: Animationen als Zusatzinformation (links). Spielegeschichte zur Verständniserleichterung 

(rechts). Quelle: eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar (D 2016), 00:38:17 (links), 00:05:44 (rechts). 

 

Hinsichtlich der Vertonung mit Musik wiederum unterlegen die Fernsehschaffenden von 

„eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) die vom FC Schalke 04 sowie 

von Team Liquid bestrittenen League of Legends- bzw. DotA 2-Turniere mit schnellerer Mu-

                                                
698 Vgl. z. B. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:04:08. 
699 Vgl. z. B. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:17:28. 
700 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:37:44–00:38:44. 
701 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:03:26–00:03:52, 00:08:17–
00:08:28. 
702 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:05:35–00:06:30. 
703 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:18:59–00:19:08. 
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sik, während beispielsweise bei Wiederholungen in Zeitlupe langsamere Musik dominiert. 

Ziel dessen ist es, die Dynamisierung wie auch die Emotionalisierung und Ästhetisierung des 

E-Sportgeschehens bzw. des traditionellen Spitzensports zu verstärken. Gegenüber der Spra-

che verhält sich sowohl langsamere wie auch schnellere Musik dezent und ordnet sich dieser 

unter. Auffällig ist zudem, dass die Musik bei Interviewsequenzen aussetzt und mitunter auch 

als Zäsur genutzt wird. Beispielsweise erklären die Fernsehschaffenden im Rahmen eines 

Aufenthalts von Team Liquid in einem holländischen Bootcamp das Spielprinzip von DotA 2 

und kehren anschließend (musikalisch angekündigt) zu den Trainingsaktivitäten der Mann-

schaft zurück.704 Sprache hingegen differenziert sich unter anderem aus in Anmoderationen 

(z. B. zur Vorstellung der E-Sportmannschaft des FC Schalke 04 im Rahmen der europä-

ischen LCS)705, Kommentierungen des Spielgeschehens bei der europäischen LCS und der 

ESL One im Stile eines traditionellen Sportkommentars706 sowie diverse Interviews mit „Gili-

us“ und „KuroKy“, den Freunden von „Gilius“, den Verantwortlichen des FC Schalke 04 (wie 

Ex-Profifußballer und E-Sportenthusiasten Tim Reichert) (vgl. Abbildung 27, links) sowie 

weiteren Akteuren der E-Sport- und Sportlandschaft. Insbesondere verstärkt die Kommentie-

rung des Spielgeschehens den Eindruck von Spannung, Dramatik und Unterhaltung, indem 

die jeweiligen Sprecher den beteiligten Parteien ein gewisses Konfliktpotential unterstellen 

und je nach Situation ihre Stimmlage, ihr Sprechtempo und die Lautstärke variieren. Zu Hö-

ren sind Originalkommentare der jeweiligen Live-Übertragungen in den Neuen Medien (vgl. 

Abbildung 27, rechts). Die Vertonung mit Sprache wird durch einen Voice-Over-Erzähler 

komplettiert, der durch die Dokumentation führt.  

    
Abbildung 27: Ehemaliger Fußballer im Interview (links). In der Regie der europäischen „LCS“ (rechts). 

Quelle: eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar (D 2016), 00:04:07 (links), 00:17:20 (rechts). 

 

 

 
                                                
704 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:08:17–00:08:58. 
705 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:17:20–00:17:29. 
706 Vgl. z. B. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:19:37–00:19:58, 
00:28:09–00:28:18. 
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4.3.2.5. Filmanleihen in „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“  

            (Deutschland 2016) 

Zu guter Letzt gestalten die Fernsehschaffenden von „eSport – Vom Schmuddelkind zum 

Shootingstar“ (D 2016) die durch vielfältige technische (und künstlerische) Aufbereitung ge-

schaffene E-Sportwirklichkeit als kohärente Narration aus, wenn auch nur teilweise. So be-

leuchtet die Dokumentation primär die Popularität, das ökonomische Potential und die Profes-

sionalisierung des E-Sports in Deutschland. Erst in zweiter Linie beabsichtigen die Fernseh-

schaffenden, den Rezipienten im Rahmen der Debütsaison des Jahres 2016 bzw. dessen Profi-

alltags Geschichten über die League of Legends- und DotA 2-Spieler Berk „Gilius“ Demir 

(FC Schalke 04, Deutschland) bzw. Kuro „KuroKy“ Takhasomi (Team Liquid, Deutschland) 

zu erzählen. Die Narration entfaltet sich jeweils entlang des Konfliktgefüges „Selbstbild/ Rol-

le vs. Sportliche Ambitionen“. Das Konfliktgefüge wiederum ist in verschiedenste Themen-

komplexe eingebettet; im Falle von „Gilius“ in ein Abstiegsdrama sowie bei „KuroKy“ in ei-

ne Sportlerlegende (vgl. Kapitel 4.3.1.5.). Ziel dessen ist es unter anderem, die Attraktivität 

der E-Sport-Szene für Bundesligisten darzulegen, die Lukrativität des Profidaseins zu be-

leuchten, die Funktion von „Gilius“ und „KuroKy“ als Wirtschaftsfaktoren aufzuzeigen und 

innerhalb breiter Bevölkerungsschichten eine Legitimierung des E-Sports als Sportart im tra-

ditionellen Sinne zu plausibilisieren. Im Fokus der Narration von „eSport – Vom Schmuddel-

kind zum Shootingstar“ (D 2016) stehen somit weniger „Gilius“ und „KuroKy“ als Person an 

sich, als vielmehr deren ambivalente Beziehungen zu den Verantwortlichen des FC Schal-

ke 04 bzw. den Fans von Team Liquid sowie ungewisse Verläufe wie der Ausgang der euro-

päischen LCS in Berlin bzw. der ESL One in Frankfurt. In der Regel verläuft die Narrativisie-

rung der E-Sportwirklichkeit wie auch die Inszenierung des E-Sportlerkörpers (vgl. Kapi-

tel 4.3.1.), die rezipientengerechte Visualisierung von Sportausrüstung, die Anpassung von 

Sportstätten an mediale Bedingungen sowie die Aufbereitung des E-Sportgeschehens unbe-

merkt von den Rezipienten audiovisueller Massenmedien. 

 

Anhand von Körper-Inszenierungen (vgl. Kapitel 4.3.1.) und Technik-Inszenierungen (vgl. 

aktuelles Kapitel 4.3.2.) bieten die Fernsehschaffenden von „eSport – Vom Schmuddelkind 

zum Shootingstar“ (D 2016) den Rezipienten eine E-Sportwirklichkeit, die realer als die zu 

Grunde liegende Realität (sprich des Erlebnisses in der Berliner bzw. Frankfurter Sportstätte) 

zu sein scheint. So produzieren die Fernsehschaffenden insbesondere eine E-Sportwirklichkeit 

maximaler Ästhetik, Unterhaltung, Dynamik, Dramatik, Spannung, Information sowie teil-

weiser Emotion und Nähe. Aus dem Angebot dieser und weiterer hyperrealer E-Sportwirk-
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lichkeiten erzeugen wiederum die Film- und Fernsehrezipienten ihre individuellen Wirklich-

keitsentwürfe. An sich enthalten die von den Medienschaffenden angebotenen E-Sportwirk-

lichkeiten weder Information, Sinn oder Bedeutung, vielmehr werden ihnen diese erst von den 

jeweiligen Rezipienten verliehen. Ob also E-Sport in Deutschland als Sportart im traditio-

nellen Sinne angesehen wird, hängt nicht allein von den jeweiligen Medienschaffenden ab, 

wohl aber von der Färbung ihrer Wirklichkeitsentwürfe. Die Dokumentation „eSport – Vom 

Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) wurde vom öffentlich-rechtlichen Fernsehsender 

ARD im Rahmen der „Sportschau“ produziert. Dieser steht der E-Sport-Szene nicht nahe, 

weshalb auch von einer Fremdinszenierung gesprochen werden kann. Zur Präsentation der 

Thematik greifen die Fernsehschaffenden (bewusst?) auf ein etabliertes Sportformat zurück. 

Bis dato gilt das Fernsehen als Leitmedium der Sportberichterstattung, während sich der E-

Sport und dessen Akteure als eine zum traditionellen Sport gleichwertige Sportart verstehen. 

E-Sportinhalte in einem etabliertem Sportformat können daher in besonderem Maße Auf-

schluss über die Akzeptanz des E-Sports als Sportart im traditionellen Sinne geben. Die Fern-

sehschaffenden wiederum scheinen den E-Sport aus weitgehendem Eigeninteresse als Sport-

art im traditionellen Sinne aufzubereiten; gilt es doch, eine Zielgruppe digitalaffiner, junger 

Männer anzusprechen, die ansonsten über klassische Massenmedien kaum mehr zu erreichen 

ist. Auf Grund dessen sind neutrale bis positiv gefärbte Wirklichkeitsentwürfe zu erwarten. 

Im Laufe von „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) ziehen die Fern-

sehschaffenden Parallelen zum traditionellen Sport, insbesondere zu Sportarten mit feinmo-

torischen Sportlerbewegungen. Analog zu traditionellen (Hoch-)Leistungssportlern verfügen 

professionalisierte E-Sportler laut des Sportwissenschaftlers Ingo Froböse ferner über takti-

sche und interaktive Fähigkeiten sowie über eine hohe Aktions- und Reaktionsgeschwindig-

keit707; die Profifußballer Patrick Herrmann und Julian Korb würdigen zudem die zeitintensi-

ven Trainingsaktivitäten von Pro Gamern.708  

 

Auch hinsichtlich ihrer körperlichen und mentalen Belastung ähneln professionalisierte E-

Sportler traditionellen Spitzensportlern: So liegt ihr Cortisolspiegel (und damit der Stresspe-

gel) in Wettbewerbssituationen ungefähr auf dem Niveau von Rennfahrern; der Puls und die 

Herzfrequenz (von 160 bis 180 Schlägen pro Minute) wiederum bewegen sich auf dem Ni-

veau von Läufern. Die Fernsehschaffenden reichern ihre Darstellung mit Interviewsequenzen 

an und lassen insbesondere renommierte Wissenschaftler (wie z. B. den Sportwissenschaftler 

                                                
707 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:16:00–00:16:32. 
708 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:23:57–00:24:20. 
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Ingo Froböse), Entscheidungsträger (wie z. B. Tim Reichert, Leiter der E-Sportabteilung des 

FC Schalke 04) oder vermeintliche Kritiker digitaler Spieler (wie z. B. Patrick Herrmann und 

Julian Korb, Profifußballer des Bundesligisten Borussia Mönchengladbach) zu Wort kom-

men. So spricht sich Ingo Froböse für E-Sport als Sportart im traditionellem Sinne aus und 

prophezeit, dass in Deutschland „bald […] 80 Millionen Menschen [wissen], dass es E-Sport 

gibt und was es ist.“709 Tim Reichert wiederum wird deutlich konkreter und schätzt, dass elek-

tronischer Sport in spätestens fünf Jahren in der Mitte der Gesellschaft angekommen ist.710 

Die vermeintlichen Kritiker Patrick Herrmann und Julian Korb hingegen entpuppen sich als 

begeisterte Spieler der Fußballsimulation FIFA und räumen ein, dass E-Sport zwar „schon et-

was anderes [ist], als wir es […] auf dem Platz tun, aber es ist auf jeden Fall auch eine Art 

Sport“.711 Äußern sich vermeintliche Kritiker wie traditionelle Sportler positiv über den E-

Sport, so kann dies eine Annäherung von traditionellem und elektronischem Sport andeuten. 

Ferner können wohlwollende Äußerungen von Wissenschaftlern und Entscheidungsträgern 

der Sportlandschaft auf eine (erste) Akzeptanz des E-Sports als Sportart seitens Wissenschaft 

und Sport(wirtschaft) hinweisen. Auch das Interviewen in sportlicher Umgebung (wie z. B. 

Tim Reichert auf dem Fußballplatz712) verstärkt ebenjene Eindrücke. Nichtsdestotrotz stellen 

die Fernsehschaffenden von „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) 

elektronischen Sport tendenziell als defizitäre Sportart dar, die längst noch nicht so professio-

nell aufgestellt ist wie vergleichbare Sportarten. So offenbaren die vom FC Schalke 04 initi-

ierten sportmedizinischen Tests, dass Berk „Gilius“ Demir (wie wohl etliche andere Pro Ga-

mer) „vom Fitnesszustand eines Bundesliga-Profis […] meilenweit entfernt“ ist.713 Darunter 

kann laut Tim Reichert letztendlich auch die spielerische Leistung leiden.  

 

Ein weiteres Defizit stellt laut des Sportwissenschaftlers Ingo Froböse die oftmals ungesunde 

Ernährung professionalisierter E-Sportler dar, die bei Weitem nicht zu deren körperlicher und 

mentaler Belastung passe. Daneben bemängelt der Sportökonom Sascha Schmidt häufige 

(Spieler- und Trainer-)Wechsel sowie eine bisweilen unstrukturierte Vorgehensweise714; zu-

dem ließen sich fehlende Ersatzspieler wie im Krankheitsfall von Adrian „Fata“ Trinks (Team 

Liquid, Deutschland) ergänzen. Hinsichtlich dieser Defizite kann die E-Sport-Szene vom tra-

ditionellen Sport lernen, wie etwa durch die Integration von Ausgleichssport oder Fitnesstrai-

                                                
709 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:16:48–00:16:52. 
710 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:04:18–00:04:23. 
711 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:24:04–00:24:08. 
712 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:03:52–00:04:23. 
713 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:11:57–00:12:01. 
714 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:10:56–00:11:12. 
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ning in den Profialltag715 oder die Einhaltung eines strikten Ernährungsplans716. Bundesligis-

ten wie der FC Schalke 04 können dem E-Sport laut Sascha Schmidt als Vorbild dienen und 

eine Professionalisierung beschleunigen.717 Während die Fernsehschaffenden signalisieren, 

dass der E-Sport zur Weiterentwicklung traditionellen Sport benötigt, scheint dieser umge-

kehrt ebenfalls auf den elektronischen Sport angewiesen zu sein: Durch den Einstieg in den E-

Sport kann der Bundesligist FC Schalke 04 eine Zielgruppe digitalaffiner, junger Männer an-

sprechen, die ansonsten für Sportvereine und Werbetreibende kaum mehr zu erreichen ist.718 

Eigenen Angaben zu Folge sind die E-Sportcommunity und -events nahe am Kerngeschäft 

des FC Schalke 04, zudem sei E-Sport für den FC Schalke 04 insbesondere auf Grund von 

dessen Marktwachstum attraktiv.719 Denn: Der deutsche Markt für Video- und Computerspie-

le ist rund vier Milliarden Euro schwer, die Umsätze der Bundesliga hingegen belaufen sich 

auf ca. 2,6 Milliarden Euro.720 Der FC Schalke 04 scheint sich somit aus weitgehend ökono-

mischem Interesse für E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne auszusprechen. Dies wird 

auch an Berk „Gilius“ Demir und dessen Mannschaftskollegen offensichtlich, die anschei-

nend lediglich als Wirtschaftsfaktoren fungieren. Nach deren Abstieg in die zweite Liga 

tauscht der Bundesligist die Mitglieder seiner E-Sportmannschaft (bis auf Einen) gegen ver-

meintlich gewinnbringendere Spieler aus. Trotz des Misserfolgs in der Debütsaison kündigt 

der FC Schalke 04 an, an seinen Plänen im E-Sport festzuhalten: „Andere Vereine werden 

nachziehen, um sich auch ein Stück von diesem lukrativen Kuchen zu sichern.“721 

 

4.3.2.6. Zwischenfazit zu „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“  

            (Deutschland 2016) 

In seinen Ausführungen verfolgte das aktuelle Kapitel 4.3.2. das Forschungsziel, die Technik-

Inszenierungen der E-Sportdarstellung (insbesondere in Film und Fernsehen) einer eingehen-

den Medienanalyse zu unterziehen und anhand ausgewählter Beispiele („Free to Play“, Valve 

Corporation, USA 2014 bzw. „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“, ARD Sport-

schau, Deutschland 2016) vorzustellen. Hinsichtlich einer erfolgversprechenden Medialisie-

rung des E-Sports in Deutschland passen Medienschaffende die E-Sportinhalte an die Bedin-

gungen des jeweiligen Mediums an und inszenieren den E-Sport wie auch seine professiona-

                                                
715 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:13:02–00:13:22. 
716 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:47:54–00:48:12. 
717 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:11:12–00:11:27. 
718 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:21:08–00:21:32. 
719 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:04:02–00:04:12. 
720 Vgl. ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:37:29–00:37:44. 
721 ARD Sportschau 2016, eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar, 00:49:05–00:49:09. 
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lisierten Spieler nach dem Vorbild klassischer Sportberichterstattung. Insofern schließt das 

vierte Hauptkapitel mit der Beantwortung folgender Forschungsfrage 2: „Wie wird der E-

Sport in der medialen Darstellung (anhand der Dimensionen Körper und Technik) als Sportart 

im traditionellen Sinne konstruiert?“. Dabei wurde folgende These 2 aufgestellt: „Die Medi-

enschaffenden inszenieren professionalisierte E-Sportler als traditionelle (Hoch-)Leistungs-

sportler bis hin zu Sporthelden und schaffen durch technische (und künstlerische) Aufberei-

tung eine eigene E-Sportwirklichkeit“. Zur Verdeutlichung der Parallelen wurde in Kapitel 

4.2.1. und Kapitel 4.2.2. ebenfalls auf gängige Inszenierungsmuster in der Sportberichter-

stattung eingegangen. Im Fokus der Betrachtungen standen dabei jeweils der traditionelle 

(Hoch-)Leistungssportler bzw. der professionalisierte E-Sportler. Den Erkenntnissen der Ana-

lyse von „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) zu Folge722 greifen die 

Fernsehschaffenden auf TV-Inszenierungsmuster zurück wie die rezipientengerechte Visuali-

sierung der Sportausrüstung von Berk „Gilius“ Demir (FC Schalke 04, Deutschland) und Ku-

ro „KuroKy“ Takhasomi (Team Liquid, Deutschland) sowie die Anpassung der Sportstätte, 

beispielsweise im Falle der ESL One die Frankfurter Commerzbank Arena, an mediale Be-

dingungen. Darüber hinaus greifen die Fernsehschaffenden in ihrer Aufbereitung des visuell 

wahrnehmbaren E-Sportgeschehens auf technische (und künstlerische) Möglichkeiten wie di-

verse Einstellungsgrößen, Kamera- und Objektbewegungen, Kameraperspektiven, Inserts so-

wie die Montage zurück und schaffen eine eigene E-Sportwirklichkeit, die sich durch Ästhe-

tik, Unterhaltung, Dynamik, Dramatik, Spannung, Information, Nähe und teilweiser Emotion 

auszeichnet.  

 

Letzteres begründet sich darin, dass den Rezipienten kaum die Gefühlslage von Kuro „Kuro-

Ky“ Takhasomi und Berk „Gilius“ Demir nahe gebracht wird, beispielsweise in Sequenzen 

über deren Privatleben. Einzig die Freunde von „Gilius“ werden bei einem abendlichen Tref-

fen in deren Heimatstadt Köln vorgestellt. Dennoch gelingt es den Fernsehschaffenden kaum, 

„KuroKy“ und „Gilius“ zu charakterisieren, die Identifikation der Rezipienten mit den Spie-

lern zu erhöhen sowie die Dokumentation jenseits des Spielgeschehens zu emotionalisieren. 

In ihrer Aufbereitung des auditiv wahrnehmbaren E-Sportgeschehens greifen die Fernseh-

schaffenden zudem auf technische (und künstlerische) Möglichkeiten wie die Vertonung mit 

Sprache sowie Musik zurück und schaffen eine eigene E-Sportwirklichkeit, die die Ästhetisie-

rung, Unterhaltung, Dynamisierung, Dramatisierung, Spannung, Information und (teilweise) 

                                                
722 Ein Zwischenfazit zu Technik-Inszenierungen in der E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) lässt 
sich in Kapitel 4.3.2.3. finden. 



4. Traditioneller und elektronischer Sport in der medialen Darstellung 171 

 
Emotionalisierung des visuell wahrnehmbaren E-Sportgeschehens verstärkt. Zu Gunsten von 

Sprache und Musik nehmen die Fernsehschaffenden zumeist die jeweilige Geräuschkulisse 

zurück, wodurch es ihnen bisweilen nicht gelingt, die Atmosphäre vor Ort vollständig zu 

transportieren und den Eindruck von räumlicher Nähe zu verstärken. Darüber hinaus greifen 

die Fernsehschaffenden auf Inszenierungsmuster des Films zurück und gestalten die durch 

vielfältige Aufbereitung geschaffene E-Sportwirklichkeit als kohärente Narration aus, wenn 

auch nur teilweise. So beleuchtet die Dokumentation primär die Popularität, das ökonomische 

Potential und die Professionalisierung des E-Sports in Deutschland. Erst in zweiter Linie be-

absichtigen die Fernsehschaffenden, den Rezipienten im Rahmen der Debütsaison des Jahres 

2016 bzw. dessen Profialltags Geschichten über die League of Legends- und DotA 2-Spieler 

Berk „Gilius“ Demir bzw. Kuro „KuroKy“ Takhasomi zu erzählen. Anhand von Körper-In-

szenierungen (vgl. Kapitel 4.3.1.) und Technik-Inszenierungen (vgl. aktuelles Kapitel 4.3.2.) 

bieten die Fernsehschaffenden den Rezipienten eine E-Sportwirklichkeit, die realer als die zu 

Grunde liegende Realität (sprich des Erlebnisses in der Berliner bzw. Frankfurter Sportstätte) 

zu sein scheint. So produzieren die Fernsehschaffenden insbesondere eine E-Sportwirklichkeit 

maximaler Ästhetik, Unterhaltung, Dynamik, Dramatik, Spannung, Information sowie teil-

weiser Emotion und Nähe.  

 

„eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) wurde vom öffentlich-rechtli-

chen Fernsehsender ARD im Rahmen der „Sportschau“ produziert. Dieser steht der E-Sport-

Szene nicht nahe, weshalb auch von einer Fremdinszenierung gesprochen werden kann. Die 

Fernsehschaffenden scheinen den E-Sport aus weitgehendem Eigeninteresse als Sportart im 

traditionellen Sinne aufzubereiten; gilt es doch, eine Zielgruppe digitalaffiner, junger Männer 

anzusprechen, die ansonsten über klassische Massenmedien kaum mehr zu erreichen ist. Auf 

Grund dessen sind neutrale bis positiv gefärbte Wirklichkeitsentwürfe zu erwarten. Im Laufe 

der Dokumentation ziehen die Fernsehschaffenden unter anderem Parallelen zu traditionellen 

Sportarten mit feinmotorischen Sportlerbewegungen sowie zur körperlichen und mentalen 

Belastung traditioneller Spitzensportler. Die Fernsehschaffenden reichern ihre Darstellung mit 

Interviewsequenzen an und lassen insbesondere renommierte Wissenschaftler, Entscheidungs-

träger oder vermeintliche Kritiker digitaler Spieler (wie traditionelle Sportler) zu Wort kom-

men. Letztere äußern sich unerwartet positiv über den E-Sport, was eine Annäherung von tra-

ditionellem und elektronischem Sport andeuten kann. Ferner können wohlwollende Äuße-

rungen von Wissenschaftlern und Entscheidungsträgern der Sportlandschaft auf eine (erste) 

Akzeptanz des E-Sports als Sportart seitens Wissenschaft und Sport(wirtschaft) hinweisen. 



4. Traditioneller und elektronischer Sport in der medialen Darstellung 172 

 
Nichtsdestotrotz stellen die Fernsehschaffenden E-Sport in puncto Leistungsfähigkeit, Ernäh-

rung und Struktur tendenziell als defizitäre Sportart dar, die längst noch nicht so professionell 

aufgestellt ist wie vergleichbare Sportarten. Während die Fernsehschaffenden signalisieren, 

dass der E-Sport zur Weiterentwicklung traditionellen Sport benötigt, scheint dieser umge-

kehrt ebenfalls auf den elektronischen Sport angewiesen zu sein: Durch den Einstieg in den E-

Sport können Bundesligisten wie der FC Schalke 04 eine Zielgruppe digitalaffiner, junger 

Männer ansprechen, die ansonsten für Sportvereine und Werbetreibende kaum mehr zu errei-

chen ist. Bundesligisten scheinen sich somit aus weitgehend ökonomischem Interesse für E-

Sport als Sportart im traditionellen Sinne auszusprechen.  

 

4.4. Mediale Konstruktionsmechanismen von E-Sport als Sportart 
In Bezug auf erfolgversprechende Strategien der Medialisierung des E-Sports befasste sich 

die vorliegende Arbeit mit der Verwertung des traditionellen und elektronischen Sports in 

gängigen Print-, Audiomedien, Audiovisuellen und Neuen Medien (vgl. Kapitel 4.1.), Körper- 

und Technik-Inszenierungen in der Sportberichterstattung (vgl. Kapitel 4.2.1. bzw. 4.2.2.) 

sowie Körper- und Technik-Inszenierungen in der E-Sportdarstellung (vgl. Kapitel 4.3.1. 

bzw. 4.3.2.). Während Kapitel 4.1. die Basis für weiterführende medienanalytische Betrach-

tungen schaffte, unterzogen die Kapitel 4.3.1. und 4.3.2. die Körper- bzw. Technik-Inszenie-

rungen der E-Sportdarstellung (insbesondere in Film und Fernsehen) einer eingehenden Medi-

enanalyse und stellten diese anhand ausgewählter Beispiele („Free to Play“, Valve Corporati-

on, USA 2014 bzw. „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“, ARD Sportschau, 

Deutschland 2016)723 vor. Zur Verdeutlichung der Parallelen wurde in Kapitel 4.2.1. und 

4.2.2. ebenfalls auf gängige Inszenierungsmuster in der Sportberichterstattung eingegangen. 

Zudem beschäftigte sich die vorliegende Arbeit eingangs mit den Grundzügen des sozio- und 

medienkulturellen Konstruktivismus724 (vgl. Kapitel 2.1.) sowie den Ausprägungen der medi-

alen Darstellung unter konstruktivistischen Prämissen (vgl. Kapitel 2.2.). Dabei wurde folgen-

de These 2 aufgestellt: „Die Medienschaffenden inszenieren professionalisierte E-Sportler als 

traditionelle (Hoch-)Leistungssportler bis hin zu Sporthelden und schaffen durch technische 

(und künstlerische) Aufbereitung eine eigene E-Sportwirklichkeit“. Im Fokus der Betrachtun-

gen standen dabei jeweils die Dimensionen der Körperlichkeit und Technisierung, welchen 
                                                
723 Die E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) dient als Beispiel einer Selbstinszenierung, die Doku-
mentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) als Beispiel einer Fremdinszenierung. 
724 In der sog. empirischen bzw. prozessualen Variante des sozio- und medienkulturellen Konstruktivismus fin-
den neben latenten auch bewusste Wirklichkeitsentwürfe Berücksichtigung, die in diversen graduellen Abstufun-
gen auftreten können. Eine bewusste Konstruiertheit der Wirklichkeitsentwürfe wird in der vorliegenden Arbeit 
auch als Inszenierung verstanden. 
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sowohl in medialer Hinsicht als auch hinsichtlich des Diskurses um eine offizielle Legitimie-

rung des E-Sports als Sportart (vgl. Hauptkapitel 3) ein deutliches (Forschungs-)Interesse gilt. 

Das vierte Hauptkapitel schließt mit dem aktuellen Kapitel 4.4. In seinen Ausführungen ver-

folgt das aktuelle Kapitel daher das Forschungsziel, die theoretische Basis des zweiten Haupt-

kapitels (unter Berücksichtigung der Argumentationstendenzen des dritten Hauptkapitels) mit 

den medialen Konstruktionsmechanismen des vierten Hauptkapitels in einem Fazit zusam-

menzuführen sowie die folgende Forschungsfrage 2 zu beantworten: „Wie wird der E-Sport in 

der medialen Darstellung (anhand der Dimensionen Körper und Technik) als Sportart im tra-

ditionellen Sinne konstruiert?“. 

 

4.4.1. Strategien der Selbstinszenierung 

Den Erkenntnissen der vorhergehenden Kapitel zu Folge inszenieren die Filmschaffenden von 

„Free to Play“ (USA 2014) den E-Sport wie auch seine professionalisierten Spieler nach dem 

Vorbild klassischer TV-Sportberichterstattung und greifen zudem auf dramaturgische Mittel 

wie diverse Konfliktgefüge und Themenkomplexe des Sportfilms zurück. So orientieren sich 

die Filmschaffenden in ihrer Inszenierung sowohl deutlich an althergebrachten Geschlechter-

rollen als auch an den Attributen traditioneller Sporthelden. Daneben stellen die Filmschaf-

fenden das hochdotierte DotA 2-Turnier The International deutlich als Auseinandersetzung 

von und für Repräsentanten verschiedener Nationen dar, weniger als Wettkampf von und für 

E-Sportler. Analog zur klassischen Sportberichterstattung gehen die Filmschaffenden eben-

falls zurückhaltend mit vom Ideal abweichenden E-Sportlerkörpern um, wohingegen sie sich 

jedoch lediglich teilweise am idealisierten Erscheinungsbild des Sportlerkörpers orientieren. 

Dem traditionellen Sport immanenten Funktionen wie Völkerverständigung oder Gleichstel-

lung der Geschlechter scheint dabei tendenziell weder die TV-Sportberichterstattung noch die 

filmische Darstellung in „Free to Play“ (USA 2014) gerecht werden zu können. Der E-Sport 

wird in „Free to Play“ (USA 2014) somit anhand von bisweilen politisch inkorrekten Körper-

Inszenierungen als Sportart im traditionellen Sinne konstruiert. Darüber hinaus bedienen sich 

die Filmschaffenden zur Schaffung einer eigenen E-Sportwirklichkeit diverser filmästhe-

tischer Mittel und greifen zudem auf Inszenierungsmuster des Fernsehens zurück wie die rezi-

pientengerechte Visualisierung von Sportausrüstung sowie die Anpassung der Sportstätte, im 

Falle des Turniers The International einer Kölner Messehalle, an mediale Bedingungen. So 

visualisieren die Filmschaffenden in ihrer Technik-Inszenierung die Sportausrüstung von 

Danil „Dendi“ Ishutin, Benedict „HyHy“ Lim und Clinton „Fear“ Loomis rezipientengerecht, 

kommentieren diese jedoch lediglich teilweise. Einzig mit dem PC-basierten Dispositiv von 
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„Fear“ scheinen sich die Filmschaffenden auf Grund von dessen vermeintlicher Unprofessio-

nalität eingehender auseinanderzusetzen. 

 

Einblendungen der Sportausrüstung von „HyHy“ und „Dendi“ hingegen scheinen zur Veran-

schaulichung von deren körperlicher und mentaler Leistungsfähigkeit zu dienen. Die Sport-

ausrüstung professionalisierter E-Sportler wird somit als selbstverständlich dargestellt, ähn-

lich der Ausrüstung traditioneller (Hoch-)Leistungssportler in technologiegetriebenen Sport-

arten, deren Nähe der E-Sport in seiner Argumentation wiederholt betont. Neben der rezipien-

tengerechten Visualisierung von Sportausrüstung und der Anpassung von Sportstätten an me-

diale Bedingungen sollen Technik-Inszenierungen in der vorliegenden Arbeit auch die tech-

nische (und künstlerische) Aufbereitung des visuell und auditiv wahrnehmbaren E-Sportge-

schehens umfassen. Die durch vielfältige Aufbereitung geschaffene E-Sportwirklichkeit ge-

stalten die Filmschaffenden als kohärente Narration aus. „Free to Play“ (USA 2014) begleitet 

die professionellen DotA 2-Spieler Danil „Dendi“ Ishutin (Na’Vi, Ukraine), Benedict „Hy-

Hy“ Lim (Scythe, Singapur) und Clinton „Fear“ Loomis (Online Kingdom, Europa) während 

des fünftägigen Turniers The International, das vom 17.-21. August 2011 in Köln stattfand. 

Für den ersten Platz wurde eine Million US-Dollar ausgelobt, das damals höchste Preisgeld 

aller Zeiten. Die Narration entfaltet sich jeweils entlang des Konfliktgefüges „E-Sportleiden-

schaft vs. Soziales Umfeld“. Das Konfliktgefüge wiederum ist in verschiedenste Themenkom-

plexe eingebettet; im Falle von „Dendi“ in ein Aufstiegsdrama, im Falle von „HyHy“ in eine 

Romanze und bei „Fear“ in ein Trennungsdrama. Anhand von Körper- und Technik-Insze-

nierungen bieten die Filmschaffenden den Rezipienten eine E-Sportwirklichkeit, die realer als 

die zu Grunde liegende Realität (sprich des Erlebnisses in der Kölner Messehalle) zu sein 

scheint. So produzieren die Filmschaffenden insbesondere eine E-Sportwirklichkeit maxima-

ler Emotion, Involvierung, Unterhaltung, Dynamik, Dramatik, Spannung, Information und 

teilweiser Nähe. Letzteres begründet sich darin, dass die Filmschaffenden zu Gunsten von 

Musik und Sprache zumeist die jeweilige Geräuschkulisse zurücknehmen, wodurch es ihnen 

bisweilen nicht gelingt, die Atmosphäre vor Ort vollständig zu transportieren und den Ein-

druck von räumlicher Nähe zu verstärken.  

 

Aus dem Angebot dieser und weiterer hyperrealer E-Sportwirklichkeiten erzeugen wiederum 

die Film- und Fernsehrezipienten ihre individuellen Wirklichkeitsentwürfe. An sich enthalten 

die von den Medienschaffenden angebotenen E-Sportwirklichkeiten weder Information, Sinn 

oder Bedeutung, vielmehr werden ihnen diese erst von den jeweiligen Rezipienten verliehen. 
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Ob also E-Sport in Deutschland als Sportart im traditionellen Sinne angesehen wird, hängt 

nicht allein von den jeweiligen Medienschaffenden ab, wohl aber von der Färbung ihrer Wirk-

lichkeitsentwürfe. Die E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) wurde vom US-

amerikanischen Softwareunternehmen Valve Corporation produziert. Dieses entwickelte auch 

das Echtzeit-Strategiespiel DotA 2 und steht der E-Sport-Szene nahe, weshalb von deren 

Filmschaffenden insbesondere positiv gefärbte Wirklichkeitsentwürfe zu erwarten sind. Die 

Filmschaffenden setzen in „Free to Play“ (USA 2014) die Argumentation der E-Sport-Szene 

als Sportart im traditionellen Sinne in einer Selbstinszenierung fort und kultivieren diverse 

Gegenargumentationen. Hinsichtlich Ersterem sind die Filmschaffenden unter anderem be-

strebt, Parallelen zu traditionellen Mannschaftssportarten und sog. Denksportlern zu ziehen. 

Die Filmschaffenden stützen die Argumentation der E-Sport-Szene durch diverse Exkurse 

über die Verehrung von professionellen E-Sportlern in Asien. Hinsichtlich Letzterem lassen 

die Filmschaffenden sowohl die Familienmitglieder der begleiteten DotA 2-Profis „Dendi“, 

„HyHy“ und „Fear“ zu Wort kommen als auch vermeintliche Kritiker digitaler Spiele wie tra-

ditionelle Sportler. Diese äußern sich unerwartet positiv über den E-Sport, wodurch eine An-

näherung von traditionellem und elektronischem Sport angedeutet werden soll. Der E-Sport 

wird in „Free to Play“ (USA 2014) somit anhand von rezipientengerecht visualisierten, narra-

tiv ausgestalteten und positiv gefärbten Technik-Inszenierungen als Sportart im traditionellen 

Sinne konstruiert.  

 

4.4.2. Strategien der Fremdinszenierung 

Weiteren Erkenntnissen der vorhergehenden Kapitel zu Folge inszenieren die Fernsehschaf-

fenden von „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) den E-Sport wie 

auch seine professionalisierten Spieler nach dem Vorbild klassischer TV-Sportberichterstat-

tung und greifen zudem auf dramaturgische Mittel wie diverse Konfliktgefüge und Themen-

komplexe des Sportfilms zurück. So orientieren sich die Fernsehschaffenden in ihrer Inszenie-

rung sowohl deutlich an althergebrachten Geschlechterrollen als auch an den Attributen tradi-

tioneller Sporthelden. Daneben stellen die Fernsehschaffenden das von Team Liquid bestritte-

ne DotA 2-Turnier ESL One deutlich als Auseinandersetzung von und für Repräsentanten 

verschiedener Nationen dar, weniger als Wettkampf von und für E-Sportler. „Gilius“ und des-

sen Mannschaftskollegen hingegen werden deutlich als Repräsentanten des Bundesligisten FC 

Schalke 04 dargestellt. Auffällig ist jedoch, dass sich die Fernsehschaffenden lediglich teil-

weise am idealisierten Erscheinungsbild des Sportlerkörpers orientieren sowie überraschend 

offen mit vom Ideal abweichenden E-Sportlerkörpern umgehen. Beispielsweise werden kri-
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tische Themen wie Suchtgefährdung, Software-Doping sowie Defizite in der körperlichen 

Leistungsfähigkeit und Ernährung angeschnitten. Dem traditionellen Sport immanenten Funk-

tionen wie Völkerverständigung oder Gleichstellung der Geschlechter scheint dabei tendenzi-

ell weder die TV-Sportberichterstattung noch die Darstellung in „eSport – Vom Schmuddel-

kind zum Shootingstar“ (D 2016) gerecht werden zu können. Der E-Sport wird in „eSport – 

Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) somit anhand von bisweilen politisch in-

korrekten Körper-Inszenierungen als Sportart im traditionellen Sinne konstruiert. Darüber hi-

naus bedienen sich die Fernsehschaffenden zur Schaffung einer eigenen E-Sportwirklichkeit 

diverser fernsehästhetischer Mittel und greifen zudem auf Inszenierungsmuster des Films zu-

rück wie die Ausgestaltung der E-Sportwirklichkeit als kohärente Narration.  

 

So thematisieren die Fernsehschaffenden die Anpassung der Sportstätte, beispielsweise im 

Falle der ESL One die Frankfurter Commerzbank Arena, an mediale Bedingungen und visua-

lisieren insbesondere die Sportausrüstung der Mannschaftskapitäne Berk „Gilius“ Demir (FC 

Schalke 04, Deutschland) und Kuro „KuroKy“ Takhasomi (Team Liquid, Deutschland) rezi-

pientengerecht, kommentieren diese jedoch lediglich teilweise. Einzig das PC-basierte Dispo-

sitiv von „KuroKy“ scheinen die Fernsehschaffenden in ihrer Technik-Inszenierung zu nut-

zen, um daran die Professionalisierung der E-Sport-Szene nachzuvollziehen. Einblendungen 

der Sportausrüstung von „Gilius“ sowie der vom FC Schalke 04 im Rahmen eines Probetrai-

nings bereitgestellten Ausrüstung hingegen scheinen zur Veranschaulichung der körperlichen 

und mentalen Leistungsfähigkeit der jeweiligen Spieler zu dienen. Die Sportausrüstung pro-

fessionalisierter E-Sportler wird somit als nebensächlich dargestellt, ähnlich wie Sportgeräte 

in der Realdefinition des Deutschen Olympischen Sportbunds (DOSB), in den von TIEDE-

MANN (2006) versammelten Nominaldefinitionen sowie im idealtypischen Sportverständnis 

nach HÄGELE (1982) wenig Berücksichtigung bzw. keine Erwähnung erfahren. Neben der re-

zipientengerechten Visualisierung von Sportausrüstung und der Anpassung von Sportstätten 

an mediale Bedingungen sollen Technik-Inszenierungen in der vorliegenden Arbeit auch die 

technische (und künstlerische) Aufbereitung des visuell und auditiv wahrnehmbaren E-Sport-

geschehens umfassen. Die durch vielfältige Aufbereitung geschaffene E-Sportwirklichkeit ge-

stalten die Fernsehschaffenden als kohärente Narration aus, wenn auch nur teilweise. „eSport 

– Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) beleuchtet primär die Popularität, das 

ökonomische Potential und die Professionalisierung des E-Sports in Deutschland. Erst in 

zweiter Linie beabsichtigen die Fernsehschaffenden, den Rezipienten im Rahmen der Debüt-

saison des Jahres 2016 bzw. dessen Profialltags Geschichten über die League of Legends- und 
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DotA 2-Spieler Berk „Gilius“ Demir bzw. Kuro „KuroKy“ Takhasomi zu erzählen. Die Nar-

ration entfaltet sich jeweils entlang des Konfliktgefüges „Selbstbild/ Rolle vs. Sportliche Am-

bitionen“.  

 

Das Konfliktgefüge wiederum ist in verschiedenste Themenkomplexe eingebettet; im Falle 

von „Gilius“ in ein Abstiegsdrama sowie bei „KuroKy“ in eine Sportlerlegende. Anhand von 

Körper- und Technik-Inszenierungen bieten die Fernsehschaffenden den Rezipienten eine E-

Sportwirklichkeit, die realer als die zu Grunde liegende Realität (sprich des Erlebnisses in der 

Berliner bzw. Frankfurter Sportstätte) zu sein scheint. So produzieren die Fernsehschaffenden 

insbesondere eine E-Sportwirklichkeit maximaler Ästhetik, Unterhaltung, Dynamik, Drama-

tik, Spannung, Information sowie teilweiser Emotion und Nähe. Ersteres begründet sich darin, 

dass den Rezipienten kaum die Gefühlslage von „KuroKy“ und „Gilius“ nahe gebracht wird, 

beispielsweise in Sequenzen über deren Privatleben. Dadurch gelingt es den Fernsehschaffen-

den kaum, „KuroKy“ und „Gilius“ zu charakterisieren, die Identifikation der Rezipienten mit 

den Spielern zu erhöhen sowie die Dokumentation jenseits des Spielgeschehens zu emotiona-

lisieren. Letzteres hingegen erklärt sich daraus, dass die Fernsehschaffenden zu Gunsten von 

Sprache und Musik zumeist die jeweilige Geräuschkulisse zurücknehmen, wodurch es ihnen 

bisweilen nicht gelingt, die Atmosphäre vor Ort vollständig zu transportieren und den Ein-

druck von räumlicher Nähe zu verstärken. Aus dem Angebot dieser und weiterer hyperrealer 

E-Sportwirklichkeiten erzeugen wiederum die Film- und Fernsehrezipienten ihre individuel-

len Wirklichkeitsentwürfe. An sich enthalten die von den Medienschaffenden angebotenen E-

Sportwirklichkeiten weder Information, Sinn oder Bedeutung, vielmehr werden ihnen diese 

erst von den jeweiligen Rezipienten verliehen. Ob also E-Sport in Deutschland als Sportart im 

traditionellen Sinne angesehen wird, hängt nicht allein von den jeweiligen Medienschaffen-

den ab, wohl aber von der Färbung ihrer Wirklichkeitsentwürfe.  

 

Die Dokumentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) wurde vom 

öffentlich-rechtlichen Fernsehsender ARD im Rahmen der „Sportschau“ produziert. Dieser 

steht der E-Sport-Szene nicht nahe, weshalb auch von einer Fremdinszenierung gesprochen 

werden kann. Die Fernsehschaffenden scheinen den E-Sport aus weitgehendem Eigeninteres-

se als Sportart im traditionellen Sinne aufzubereiten; gilt es doch, eine Zielgruppe digitalaffi-

ner, junger Männer anzusprechen, die ansonsten über klassische Massenmedien kaum mehr 

zu erreichen ist. Auf Grund dessen sind neutrale bis positiv gefärbte Wirklichkeitsentwürfe zu 

erwarten. Im Laufe der Dokumentation ziehen die Fernsehschaffenden unter anderem Paralle-
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len zu traditionellen Sportarten mit feinmotorischen Sportlerbewegungen sowie zur körper-

lichen und mentalen Belastung traditioneller Spitzensportler. Die Fernsehschaffenden rei-

chern ihre Darstellung mit Interviewsequenzen an und lassen insbesondere renommierte Wis-

senschaftler, Entscheidungsträger oder vermeintliche Kritiker digitaler Spieler (wie traditio-

nelle Sportler) zu Wort kommen. Letztere äußern sich unerwartet positiv über den E-Sport, 

was eine Annäherung von traditionellem und elektronischem Sport andeuten kann. Ferner 

können wohlwollende Äußerungen von Wissenschaftlern und Entscheidungsträgern der 

Sportlandschaft auf eine (erste) Akzeptanz des E-Sports als Sportart seitens Wissenschaft und 

Sport(wirtschaft) hinweisen. Nichtsdestotrotz stellen die Fernsehschaffenden E-Sport in punc-

to Leistungsfähigkeit, Ernährung und Struktur tendenziell als defizitäre Sportart dar, die 

längst noch nicht so professionell aufgestellt ist wie vergleichbare Sportarten. Während die 

Fernsehschaffenden signalisieren, dass der E-Sport zur Weiterentwicklung traditionellen 

Sport benötigt, scheint dieser umgekehrt ebenfalls auf den elektronischen Sport angewiesen 

zu sein: Durch den Einstieg in den E-Sport können Bundesligisten wie der FC Schalke 04 ei-

ne Zielgruppe digitalaffiner, junger Männer ansprechen, die ansonsten für Sportvereine und 

Werbetreibende kaum mehr zu erreichen ist. Bundesligisten scheinen sich folglich aus weitge-

hend ökonomischem Interesse für E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne auszusprechen. 

Der E-Sport wird in „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) somit an-

hand von rezipientengerecht visualisierten, narrativ ausgestalteten und neutralen bis positiv 

gefärbten Technik-Inszenierungen als Sportart im traditionellen Sinne konstruiert.  

 

Alles in allem verfolgen die Fernsehschaffenden der Dokumentation „eSport – Vom Schmud-

delkind zum Shootingstar“ (D 2016) die Strategie, E-Sport durch eine überwiegende Rationa-

lisierung und Ökonomisierung als Sportart im traditionellen Sinne zu konstruieren. Ziel des-

sen ist es unter anderem, die Attraktivität der E-Sport-Szene für Bundesligisten darzulegen, 

die Lukrativität des Profidaseins zu beleuchten, die Funktion von Berk „Gilius“ Demir und 

Kuro „KuroKy“ Takhasomi als Wirtschaftsfaktoren aufzuzeigen und innerhalb breiter Bevöl-

kerungsschichten eine Legitimierung des E-Sports als Sportart im traditionellen Sinne zu 

plausibilisieren. Die Filmschaffenden der E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) 

wiederum wählen die Strategie, E-Sport durch eine überwiegende Emotionalisierung und Per-

sonalisierung als Sportart im traditionellen Sinne zu konstruieren. Ziel dessen ist es unter an-

derem, Danil „Dendi“ Ishutin, Benedict „HyHy“ Lim und Clinton „Fear“ Loomis als Sympa-

thieträger zu etablieren, den (oftmals Szene-externen) Rezipienten die Faszination des E-

Sports nachempfinden zu lassen und innerhalb breiter Bevölkerungsschichten Akzeptanz für 
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eine Legitimierung des E-Sports als Sportart im traditionellen Sinne zu wecken. Inwieweit die 

genannten Strategien der Selbst- bzw. Fremdinszenierung auf andere mediale Darstellungen 

des E-Sports innerhalb des Films bzw. des Fernsehens übertragbar sind, kann lediglich ver-

mutet werden und sollte in Folgeanalysen verifiziert werden. Im Medium Film jedenfalls wird 

diese Annahme beispielsweise durch die E-Sportdokumentation „All Work All Play: The 

Pursuit of eSports Glory“ (Electronic Sports League, USA 2015) gestützt, die ebenfalls eine 

überwiegend emotionale Strategie zu verfolgen scheint, um E-Sport als Sportart im traditio-

nellen Sinne zu konstruieren. Die Dokumentation bietet Einblicke hinter die Kulissen der 

neunten Saison der Intel Extreme Masters zwischen Juli 2014 und März 2015. Im Fernsehen 

wiederum wird die Annahme beispielsweise durch die E-Sportdokumentationen „World of 

Games – Der Aufstieg des eSports“ (WDR, D 2016) über die Professionalisierung der E-

Sport-Szene über Deutschland hinaus oder „Phänomen E-Sport“ (D 2017), eine Sondersen-

dung der „ZDF SPORTreportage“, gestützt. Die Dokumentationen der beiden öffentlich-

rechtlichen Fernsehsender scheinen ebenfalls eine überwiegend rationale Strategie zu wählen, 

um E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne zu konstruieren.  

 

Neben den Öffentlich-Rechtlichen vollzieht sich eine Fremdinszenierung des E-Sports ins-

besondere in privatrechtlichen Fernsehsendern mit Spartenprogramm (z. B. „ProSieben 

MAXX“) und im kostenpflichtigem Privatfernsehen (sog. Pay-TV, z. B. „eSPORTS1“). So 

strahlt ProSieben MAXX seit August 2017 in seinem Nachtprogramm regelmäßig die E-

Sportsendung „ran eSports – Professional. Gaming. Magazine“ aus, während der privatrecht-

liche Spartensender SPORT1 mit „eSPORTS1“ im Januar 2019 den Sendebetrieb des ersten 

E-Sportsenders im deutschsprachigen Raum aufnahm. In dessen Aufbereitung erinnert „ran 

eSports – Professional. Gaming. Magazine“ an die von ProSieben und ProSieben MAXX aus-

gestrahlte Sportsendung „ran“; „eSPORTS1“ wiederum orientiert sich an den auf Sportinhalte 

fokussierten Sender SPORT1. Inwieweit E-Sport eine Sportart im traditionellen Sinne dar-

stellt, wird in beiden Formaten jedoch selten hinterfragt. Die Fernsehschaffenden scheinen 

folglich jeweils die Strategie zu verfolgen, E-Sport durch eine gewisse Selbstverständlichkeit 

als Sportart im traditionellen Sinne zu konstruieren. Dies mag sich darin begründen, dass sich 

die jeweiligen E-Sportinhalte im Gegensatz zur Dokumentation „eSport – Vom Schmuddel-

kind zum Shootingstar“ (ARD Sportschau, D 2016) insbesondere an Szene-kundige Rezipi-

enten richten. Gegenüber Szene-externen Rezipienten (und Kritikern digitaler Spiele) teilen 

diese das einschlägige Selbstverständnis, dass E-Sport eine dem traditionellen Sport gleich-

wertige Sportart darstellt. Daneben haben Szene-kundige Rezipienten weniger Interesse an ei-
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nem Einblick in die E-Sportlandschaft oder Erklärungen der jeweiligen Spielregeln als viel-

mehr an Live-Übertragungen hochdotierter E-Sportereignisse oder Beiträgen über diverse E-

Sportbegegnungen. Darüber hinaus kann die Anlehnung an eine etablierte Sportsendung bzw. 

einen etablierten Sportsender als Indiz gewertet werden, dass die jeweiligen Medienschaffen-

den den E-Sport und dessen Akteure zunehmend als Sportart im traditionellen Sinne wahrneh-

men bzw. aus ökonomischem Interesse als solche konstruieren; gilt es doch, eine Zielgruppe 

digitalaffiner, junger Männer anzusprechen, die ansonsten über klassische Massenmedien 

kaum mehr zu erreichen ist. Dabei scheint dieses Eigeninteresse bei privatrechtlichen Fern-

sehsendern stärker ausgeprägt zu sein als bei Öffentlich-Rechtlichen; wohl weil sich diese ins-

besondere über Werbeeinnahmen finanzieren. 

 

Eine Selbstinszenierung des E-Sports wiederum vollzieht sich neben dem Film insbesondere 

in den Neuen Medien, wie etwa in E-Sport-Communities (z. B. „readmore“), auf Video- und 

Streaming-Plattformen (z. B. „Twitch“, „Smashcast“, „YouTube Gaming“), Streaming- und 

Internet-TV-Plattformen (z. B. „ESL TV“) sowie diversen Internetauftritten von Ligenbetrei-

bern und Clans (z. B. „ESL“, „Team Liquid“). Während sich die Audiovisuellen Medien in 

den vergangenen Jahren wieder verstärkt dem E-Sport zuwanden725, ist dieser in Deutschland 

seit seinen Anfängen vorzugsweise in den Neuen Medien präsent und wird dadurch den Ge-

wohnheiten seiner jungen, digitalaffinen Rezipienten gerecht, die Neue Medien gegenüber 

klassischen Print-, Audiomedien und Audiovisuellen Medien bevorzugen. Dabei erinnern vor 

allem Live-Übertragungen an Live-Übertragungen traditioneller Sportbegegnungen und -er-

eignisse im führenden Sportmedium Fernsehen, auch wenn bisweilen lediglich das reine 

Spielgeschehen präsentiert wird. Fragen rund um eine Legitimierung des E-Sports als Sportart 

im traditionellen Sinne werden in sämtlichen Formaten hingegen selten thematisiert. Auch die 

Schaffenden der Neuen Medien (sprich die Akteure der E-Sport-Szene) scheinen folglich die 

Strategie zu verfolgen, E-Sport durch eine gewisse Portion Selbstverständlichkeit als Sportart 

im traditionellen Sinne zu konstruieren. Dies begründet sich darin, dass sich die jeweiligen E-

Sportinhalte im Gegensatz zur Dokumentation „Free to Play“ (Valve Corporation, USA 2014) 

insbesondere an Szene-kundige Rezipienten richten. Gegenüber Szene-externen Rezipienten 

und Kritikern digitaler Spiele teilen diese das einschlägige Selbstverständnis, dass E-Sport 

eine dem traditionellen Sport gleichwertige Sportart darstellt. Daneben nutzen die Akteure der 

E-Sport-Szene die Neuen Medien, um diverse Fremdinszenierungen der klassischen Massen-

                                                
725 Stand: Ende des Jahres 2018/ Anfang des Jahres 2019 (vgl. Kapitel 4.1. zur „Medienpräsenz des traditionel-
len und elektronischen Sports). 
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medien zu kultivieren. Inwieweit sich die genannten Strategien der Selbstinszenierung, wie 

auch der Fremdinszenierung, in Mischformen aus Emotionalisierung, Rationalisierung und 

Selbstverständlichkeit ausdifferenzieren, kann lediglich vermutet werden und sollte in Folge-

analysen verifiziert werden. 

 



5. SCHLUSSBETRACHTUNG 

In ihren Ausführungen verfolgte die vorliegende Arbeit zum Einen das Forschungsziel, die je-

weiligen Argumentationstendenzen von E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne aufzuzei-

gen (vgl. Hauptkapitel 3) sowie zum Anderen, die jeweiligen medialen Konstruktionsmecha-

nismen von E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne offenzulegen (vgl. Hauptkapitel 4). 

Zu diesem Zweck wurden eingangs die beiden Forschungsfragen 1 und 2 formuliert. Auf Ba-

sis des bisherigen Diskurses um eine offizielle Legitimierung des E-Sports als Sportart sowie 

hinsichtlich einer erfolgversprechenden Medialisierung des E-Sports wurden zudem die bei-

den Thesen 1 und 2 aufgestellt. Dabei leitete These 1 die Ausführungen im dritten Hauptkapi-

tel, These 2 die Ausführungen im vierten Hauptkapitel. Das dritte Hauptkapitel schloss mit ei-

nem Fazit in Kapitel 3.4. Hierin wurde die theoretische Basis des zweiten Hauptkapitels mit 

den Argumentationssträngen des dritten Hauptkapitels zusammengeführt sowie die For-

schungsfrage 1 beantwortet. Das vierte Hauptkapitel wiederum schloss mit einem Fazit in Ka-

pitel 4.4. Hierin wurde die theoretische Basis des zweiten Hauptkapitels (unter Berücksichti-

gung der Argumentationstendenzen des dritten Hauptkapitels) mit den medialen Konstrukti-

onsmechanismen des vierten Hauptkapitels zusammengeführt sowie die Forschungsfrage 2 

beantwortet. Im Folgenden werden die zentralen Erkenntnisse der vorliegenden Arbeit zusam-

mengefasst, indem diese an der jeweiligen Forschungsfrage gespiegelt werden:  

Forschungsfrage 1: „Wie wird in der öffentlichen Meinung (anhand der Dimensionen Kör-

per und Technik) für E-Sport als Sportart im traditionellen Sinne argumentiert?“ 

 

Die erste Forschungsfrage wurde durch die Analyse der einschlägigen Literatur sowie des bis-

herigen Diskurses um eine offizielle Legitimierung des E-Sports als Sportart beantwortet. Den 

Erkenntnissen des dritten Hauptkapitels zu Folge argumentiert sich der E-Sport in der öffent-

lichen Meinung als Sportart im traditionellen Sinne, indem dieser (anhand der zentralen Di-

mensionen Körper und Technik) Parallelen zum traditionellen Sport zieht. So zieht der E-

Sport die wohl offensichtlichste Parallele durch die Wahl seiner Begrifflichkeit, anhand derer 

der E-Sport und seine Akteure ihr Selbstverständnis als eine zum traditionellen Sport gleich-

wertige Sportart betonen. Daneben zieht der E-Sport insbesondere Parallelen zu traditionellen 

Mannschaftssportarten wie Fußball und vergleicht deren Sportler, jedoch auch Sportvereine 

und Sportmannschaften mit der Soziodemographie seiner Spieler. Anhand der Dimension des 

Körpers wird der E-Sport in der öffentlichen Meinung als traditionelle Sportart argumentiert, 

indem der professionalisierte E-Sportler auf Basis seiner Soziodemographie als (Hoch-)Leis-
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tungssportler im traditionellen Sinne konstruiert wird. Des Weiteren zieht der E-Sport insbe-

sondere Parallelen zu traditionellen, technologiegetriebenen Sportarten wie Motorsport und 

vergleicht deren Sportgeräte, jedoch auch Sportstätten und -infrastruktur mit dem PC-basier-

ten Dispositiv seiner Spieler. Anhand der Dimension der Technik wird der E-Sport in der öf-

fentlichen Meinung als traditionelle Sportart argumentiert, indem die technische Ausrüstung 

des professionalisierten E-Sportlers als Sportausrüstung im traditionellen Sinne konstruiert 

wird. Somit kann die folgende These 1 bestätigt werden, auch hinsichtlich des Verhaltens des 

traditionellen Sports:  

These 1: „Der elektronische Sport zieht in seiner Argumentation Parallelen zu (Hoch-)Leis-

tungssportlern und Sportausrüstung des traditionellen Sports, während sich dieser unter Re-

kurs auf die Dimensionen Körper und Technik vom elektronischen Sport abgrenzt.“ 

Je mehr sich der E-Sport um die Anerkennung als Sportart bemüht und Parallelen zum traditi-

onellen Sport zieht, desto stärker scheint sich dieser in seiner Argumentation nämlich auf sei-

nen innersten, idealtypischen Bedeutungskern zurückzuziehen.  

 

Darüber hinaus koppeln sich der E-Sport und dessen Akteure strukturell an Befürworter einer 

offiziellen Legitimierung von E-Sport als Sportart aus gesellschaftlichen Teilsystemen wie 

der Politik (z. B. an Abgeordnete von Union und SPD), der Wirtschaft (z. B. an internationale 

Unternehmen über die Hard- und Softwarebranche hinaus) sowie des Sports (z. B. an Fußball-

vereine der Bundesliga). Ferner betreibt der E-Sport Öffentlichkeitsarbeit bzw. Public Rela-

tions (PR) und ist bestrebt, die öffentliche Meinung durch den Einsatz von Meinungsführern 

sowie positiv gefärbten Wirklichkeitsentwürfen bzw. Images zu lenken. So sprechen sich 

Meinungsführer wie beispielsweise renommierte (Sport-)Wissenschaftler in der medialen 

Darstellung explizit für E-Sport als Sportart aus, wodurch Befürworter ihre Argumentation 

stützen können. Daneben steuern Befürworter durch kontinuierliche PR-Arbeit dem negativen 

Image professionalisierter E-Sportler in der Gesellschaft entgegen, welches auf Stereotypen 

von Video- und Computerspielern beruht. In der öffentlichen Meinung wird somit durch den 

gezielten Verweis auf Meinungsführer sowie bewusste Image-Korrekturen für E-Sport als tra-

ditionelle Sportart argumentiert. Ziel der Befürworter ist es hierbei, durch die Steuerung der 

öffentlichen Meinung langfristig Entscheidungsträger zu überzeugen. 

 

Forschungsfrage 2: „Wie wird der E-Sport in der medialen Darstellung (anhand der Dimen-

sionen Körper und Technik) als Sportart im traditionellen Sinne konstruiert?“ 
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Die zweite Forschungsfrage wurde durch die Analyse der einschlägigen Literatur sowie aus-

gewählter Beispiele in Film („Free to Play“, Valve Corporation, USA 2014) und Fernsehen 

(„eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“, ARD Sportschau, Deutschland 2016)726 

beantwortet. Den Erkenntnissen des vierten Hauptkapitels zu Folge konstruieren Szene-nahe 

wie Szene-externe Medienschaffende der Valve Corporation bzw. ARD den E-Sport in ihrer 

jeweiligen medialen Darstellung anhand von Körper- bzw. Technik-Inszenierungen als Sport-

art im traditionellen Sinne. So inszenieren sowohl die Film- als auch die Fernsehschaffenden 

den E-Sport wie auch seine professionalisierten Spieler nach dem Vorbild klassischer TV-

Sportberichterstattung und greifen zudem auf dramaturgische Mittel wie diverse Konflikt-

gefüge und Themenkomplexe des Sportfilms zurück. Dem traditionellen Sport immanenten 

Funktionen wie Völkerverständigung oder Gleichstellung der Geschlechter scheint dabei ten-

denziell weder die TV-Sportberichterstattung noch die mediale Darstellung der ausgewählten 

Beispiele gerecht werden zu können. Der E-Sport wird somit anhand von bisweilen politisch 

inkorrekten Körper-Inszenierungen als Sportart im traditionellen Sinne konstruiert. Technik-

Inszenierungen wiederum umfassten in der vorliegenden Arbeit sowohl die rezipientenge-

rechte Visualisierung von Sportausrüstung, die Anpassung von Sportstätten an mediale Be-

dingungen als auch die technische (und künstlerische) Aufbereitung des visuellen und auditi-

ven E-Sportgeschehens. Die durch vielfältige Aufbereitung geschaffene E-Sportwirklichkeit 

gestalten die Film- und Fernsehschaffenden jeweils als kohärente Narration aus, wenn auch 

wie in „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) lediglich teilweise. An-

hand von Körper- und Technik-Inszenierungen bieten die Film- und Fernsehschaffenden den 

Rezipienten eine E-Sportwirklichkeit, die realer als die zu Grunde liegende Realität (sprich 

des Erlebnisses in der jeweiligen Sportstätte) zu sein scheint. So produzieren die Film- und 

Fernsehschaffenden insbesondere eine E-Sportwirklichkeit maximaler Emotion (nur „Free to 

Play“), Involvierung (nur „Free to Play“), Ästhetik (nur „eSport – Vom Schmuddelkind zum 

Shootingstar“), Unterhaltung, Dynamik, Dramatik, Spannung, Information sowie teilweiser 

Emotion (nur „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“) und Nähe. Somit kann die 

folgende These 2 bestätigt werden:  

                                                
726 Die E-Sportdokumentation „Free to Play“ (USA 2014) wurde vom US-amerikanischen Softwareunternehmen 
Valve Corporation produziert und dient als Beispiel einer Selbstinszenierung, da die Valve Corporation der E-
Sport-Szene nahesteht. Die Dokumentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) wiede-
rum wurde vom öffentlich-rechtlichen Fernsehsender ARD im Rahmen der „Sportschau“ produziert und dient 
als Beispiel einer Fremdinszenierung, da die ARD der E-Sport-Szene nicht nahesteht. Beide E-Sportdokumenta-
tionen richten sich insbesondere an Szene-externe Rezipienten. 
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These 2: „Die Medienschaffenden inszenieren professionalisierte E-Sportler als traditionelle 

(Hoch-)Leistungssportler bis hin zu Sporthelden und schaffen durch technische (und künstle-

rische) Aufbereitung eine eigene E-Sportwirklichkeit.“ 

Aus dem Angebot dieser und weiterer hyperrealer E-Sportwirklichkeiten erzeugen wiederum 

die Film- und Fernsehrezipienten ihre individuellen Wirklichkeitsentwürfe. An sich enthalten 

die von den Medienschaffenden angebotenen E-Sportwirklichkeiten weder Information, Sinn 

oder Bedeutung, vielmehr werden ihnen diese erst von den jeweiligen Rezipienten verliehen. 

Ob also E-Sport in Deutschland als Sportart im traditionellen Sinne angesehen wird, hängt 

nicht allein von den jeweiligen Medienschaffenden ab, wohl aber von der Färbung ihrer Wirk-

lichkeitsentwürfe. In den ausgewählten Beispielen wird der E-Sport anhand von rezipienten-

gerecht visualisierten, narrativ ausgestalteten und neutralen bis positiv gefärbten Technik-In-

szenierungen als Sportart im traditionellen Sinne konstruiert.  

 

5.1. Diskussion der zentralen Erkenntnisse 

Die Spiegelung der zentralen Erkenntnisse an der jeweiligen Forschungsfrage verdeutlicht, 

wie die beiden Forschungsfragen 1 und 2 ineinandergreifen: So setzen die Filmschaffenden in 

„Free to Play“ (USA 2014) die Argumentation der E-Sport-Szene als Sportart im traditionel-

len Sinne in einer Selbstinszenierung fort und kultivieren diverse Gegenargumentationen. Die 

Fernsehschaffenden wiederum scheinen in „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ 

(D 2016) aus weitgehendem Eigeninteresse den Standpunkt des elektronischen Sports einzu-

nehmen727; gilt es doch, eine Zielgruppe digitalaffiner, junger Männer anzusprechen, die an-

sonsten über klassische Massenmedien kaum mehr zu erreichen ist. Dabei scheint dieses Ei-

geninteresse bei privatrechtlichen Fernsehsendern stärker ausgeprägt zu sein als bei Öffent-

lich-Rechtlichen; wohl weil sich diese insbesondere über Werbeeinnahmen finanzieren. Wäh-

rend die Fernsehschaffenden in ihrer Fremdinszenierung die Strategie verfolgen, E-Sport 

durch eine überwiegende Rationalisierung und Ökonomisierung als Sportart im traditionellen 

Sinne zu konstruieren, wählen die Filmschaffenden die Strategie, E-Sport durch eine überwie-

gende Emotionalisierung und Personalisierung als Sportart zu konstruieren. Inwieweit die ge-

nannten Strategien der Selbst- bzw. Fremdinszenierung auf andere mediale Darstellungen des 

E-Sports innerhalb des Films bzw. des Fernsehens übertragbar sind, kann lediglich vermutet 

werden und sollte in Folgeanalysen verifiziert werden. Im Medium Film jedenfalls wird diese 

                                                
727 Lediglich in puncto Leistungsfähigkeit, Ernährung und Struktur stellen die Fernsehschaffenden von „eSport – 
Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) E-Sport tendenziell als defizitäre Sportart dar, die längst noch 
nicht so professionell aufgestellt ist wie vergleichbare Sportarten. 
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Annahme beispielsweise durch die E-Sportdokumentation „All Work All Play: The Pursuit of 

eSports Glory“ (ESL, USA 2015) gestützt, im Fernsehen beispielsweise durch die E-Sport-

dokumentationen „World of Games – Der Aufstieg des eSports“ (WDR, D 2016) oder „Phä-

nomen E-Sport“ (ZDF SPORTreportage, D 2017). 

 

Neben den Öffentlich-Rechtlichen vollzieht sich eine Fremdinszenierung des E-Sports insbe-

sondere in privatrechtlichen Fernsehsendern mit Spartenprogramm (z. B. „ProSieben MAXX“ 

mit E-Sportsendung „ran eSports – Professional. Gaming. Magazine“) und im kostenpflichti-

gem Privatfernsehen (sog. Pay-TV, z. B. „eSPORTS1“). In dessen Aufbereitung erinnert „ran 

eSports – Professional. Gaming. Magazine“ an die von ProSieben und ProSieben MAXX aus-

gestrahlte Sportsendung „ran“; „eSPORTS1“ wiederum orientiert sich an den auf Sportinhalte 

fokussierten Sender SPORT1. Inwieweit E-Sport eine Sportart im traditionellen Sinne dar-

stellt, wird in beiden Formaten jedoch selten hinterfragt. Die Fernsehschaffenden scheinen 

folglich jeweils die Strategie zu verfolgen, E-Sport durch eine gewisse Selbstverständlichkeit 

als Sportart im traditionellen Sinne zu konstruieren. Dies mag sich darin begründen, dass sich 

die jeweiligen E-Sportinhalte im Gegensatz zur Dokumentation „eSport – Vom Schmuddel-

kind zum Shootingstar“ (ARD Sportschau, D 2016) insbesondere an Szene-kundige Rezipien-

ten richten. Gegenüber Szene-externen Rezipienten (und Kritikern digitaler Spiele) teilen die-

se das einschlägige Selbstverständnis, dass E-Sport eine dem traditionellen Sport gleichwerti-

ge Sportart darstellt. Darüber hinaus kann die Anlehnung an eine etablierte Sportsendung 

bzw. an einen etablierten Sportsender als Indiz gewertet werden, dass die jeweiligen Medien-

schaffenden den E-Sport und dessen Akteure zunehmend als Sportart im traditionellen Sinne 

wahrnehmen bzw. aus ökonomischem Interesse als solche konstruieren. 

 

Eine Selbstinszenierung des E-Sports wiederum vollzieht sich neben dem Film insbesondere 

in den Neuen Medien, wie etwa in E-Sport-Communities (z. B. „readmore“), auf Video- und 

Streaming-Plattformen (z. B. „Twitch“, „Smashcast“, „YouTube Gaming“), Streaming- und 

Internet-TV-Plattformen (z. B. „ESL TV“) sowie diversen Internetauftritten von Ligenbetrei-

bern und Clans (z. B. „ESL“, „Team Liquid“). Dabei erinnern vor allem Live-Übertragungen 

an Live-Übertragungen traditioneller Sportbegegnungen und -ereignisse im führenden Sport-

medium Fernsehen, auch wenn bisweilen lediglich das reine Spielgeschehen präsentiert wird. 

Fragen rund um eine Legitimierung des E-Sports als Sportart im traditionellen Sinne werden 

in sämtlichen Formaten hingegen selten thematisiert. Auch die Schaffenden der Neuen Medi-

en (sprich die Akteure der E-Sport-Szene) scheinen folglich die Strategie zu verfolgen, E-
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Sport durch eine gewisse Portion Selbstverständlichkeit als Sportart im traditionellen Sinne zu 

konstruieren. Dies begründet sich darin, dass sich die jeweiligen E-Sportinhalte im Gegensatz 

zur Dokumentation „Free to Play“ (Valve Corporation, USA 2014) insbesondere an Szene-

kundige Rezipienten richten. Gegenüber Szene-externen Rezipienten und Kritikern digitaler 

Spiele teilen diese das einschlägige Selbstverständnis, dass E-Sport eine dem traditionellen 

Sport gleichwertige Sportart darstellt. Daneben nutzen die Akteure der E-Sport-Szene die 

Neuen Medien, um diverse Fremdinszenierungen der klassischen Massenmedien zu kultivie-

ren. Inwieweit sich die genannten Strategien der Selbstinszenierung, wie auch der Fremdin-

szenierung, in Mischformen aus Emotionalisierung, Rationalisierung und Selbstverständlich-

keit ausdifferenzieren, kann lediglich vermutet werden und sollte in Folgeanalysen verifiziert 

werden. Darüber hinaus könnten in Folgeanalysen diejenigen Mechanismen untersucht wer-

den, anhand derer die klassischen Massenmedien gewalthaltige E-Sport-Titel bis in die frühen 

2010er Jahre mehrheitlich als sog. Killerspiele dekonstruierten. Zur Vergleichbarkeit der Er-

kenntnisse bietet es sich an, wie in der vorliegenden Arbeit ähnliche Formate (z. B. Doku-

mentationen) in ein oder mehreren Medien zu wählen. 

 

Ausgehend von der Medienanalyse der vorliegenden Arbeit ist zudem von Interesse, inwie-

fern mit den genannten Strategien der Selbst- und Fremdinszenierung die jeweils anvisierten 

Zielgruppen angesprochen werden konnten? Aufschluss darüber können beispielsweise die 

Kommentare unter den jeweiligen E-Sportdokumentationen auf der Video- und Streaming-

Plattform YouTube geben. Unter „Free to Play“ (USA 2014) stößt man insbesondere auf 

Kommentare von (Szene-kundigen bzw. Szene-externen?) Rezipienten, die sich von der Do-

kumentation emotional berührt fühlen. Darunter befinden sich jedoch auch Kommentare wie 

die des Vaters „Victor Soto“, die sich zweifelsohne einem Szene-externen Rezipienten und 

(ehemaligen) Kritiker digitaler Spiele zuordnen lassen: 
„As a parent, I had similar apprehension about the time my son spends gaming. However, the 

world is changing. I asked myself, would I be as concerned if he dedicated as much time on 

American football. Probably not; why? Because it is what I am familiar with. I am not familiar 

with gaming, but in watching this I realized it’s the evolution of sport.“728 

Die Dokumentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (D 2016) wiederum 

scheint insbesondere von Szene-kundigen Rezipienten kommentiert worden zu sein; ob diese 

der gewünschten Zielgruppe an digitalaffinen, jungen Männern entsprechen, lässt sich ledig-

lich vermuten. So schreibt beispielsweise „Michi“: „Sehr gute Dokumentation. Natürlich sehr 

                                                
728 Victor Soto 2019, Kommentar zur E-Sportdokumentation „Free to Play“, o. S. 
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einsteigerfreundlich was ja sicherlich auch ein Sinn der Sendung war und deswegen natürlich 

weniger Tiefe man als Kenner vielleicht gerne hätte. Trotzdem sehr gut.“729 Dieser Kommen-

tar verdeutlicht zugleich die Herausforderungen, vor der öffentlich-rechtliche Fernsehsender 

wie die ARD bei der Etablierung von E-Sport stehen; gilt es doch, die jeweiligen E-Sportin-

halte sowohl für breite Bevölkerungsschichten (mit keinen bis geringen Vorkenntnissen) als 

auch für Szene-kundige Rezipienten (mit weiterführenden Interessen) ansprechend aufzube-

reiten. Inwieweit öffentlich-rechtliche Fernsehsender diesen Spagat bewältigen können oder 

ob sich eine stärkere Differenzierung nach Zielgruppen und Formaten empfiehlt, sollte in Fol-

geanalysen eruiert werden.  

 

Deutlich homogeneren Zielgruppen widmet sich hingegen der privatrechtliche Spartensender 

ProSieben MAXX. Neben dem auf Szene-kundigen Rezipienten fokussierten „ran eSports – 

Professional. Gaming. Magazine“ überträgt ProSieben MAXX seit der Bundesliga-Saison 

2018/19 ausgewählte Begegnungen der VBL Club Championship (kurz für Virtual Bundesli-

ga Club Championship) im Fernsehen und als Livestream auf seinem Internetportal.730 Die 

Virtual Bundesliga wurde im Jahr 2012 von der Deutschen Fußball Liga (kurz DFL) und dem 

Spielentwickler EA Sports als Einzelspieler-Wettbewerb in der Fußballsimulation FIFA initi-

iert. In der Saison 2018/19 wurde die Virtual Bundesliga um die VBL Club Championship er-

weitert, in der es nun auch Fußballvereinen der 1. und 2. Bundesliga sowie deren E-Sport-

mannschaften ermöglicht wurde, gegeneinander anzutreten und die Deutsche Club-Meister-

schaft im sog. eFootball auszutragen.731 Fußball gilt als populärste Sportart Deutschlands; ei-

ne strukturelle Kopplung von E-Sport und Fußball über Sportsimulationen wie FIFA kann 

fußballaffinen Bevölkerungsschichten den Zugang zum E-Sport erleichtern. Und auch die 

Fernsehschaffenden von ProSieben MAXX scheinen in ihrer Fremdinszenierung die Strategie 

zu verfolgen, E-Sport durch die Verbindung mit Fußball als Sportart im traditionellen Sinne 

zu konstruieren. Davon angesprochen werden sollen insbesondere Szene-externe Rezipienten 

mit Interesse an Fußballberichterstattung. Inwieweit sich die genannte Strategie auch für eine 

Fremdinszenierung im öffentlich-rechtlichen Fernsehen sowie für eine Selbstinszenierung im 

Film eignet, werden zukünftige Entwicklungen der E-Sportdarstellung zeigen und sollte durch 

Folgeanalysen begleitet werden. 

 

 
                                                
729 Michi 2018, Kommentar zur Dokumentation „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“, o. S. 
730 Vgl. ProSieben MAXX 2020, ran eSports: FIFA 20 – Virtual Bundesliga, o. S.  
731 Vgl. Deutsche Fußball Liga 2020, Informationen zur Virtual Bundesliga, o. S.  
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5.2. Fazit und Ausblick 

Je nach Zielgruppe verfolgen Medienschaffende in ihrer Selbst- bzw. Fremdinszenierung die 

Strategie, E-Sport durch eine Emotionalisierung und Personalisierung, eine Rationalisierung 

und Ökonomisierung, eine gewisse Portion Selbstverständlichkeit oder eine Verbindung mit 

Fußball als Sportart im traditionellen Sinne zu konstruieren. Abgesehen von Szene-kundigen 

Rezipienten werden insbesondere Szene-externe Rezipienten (mit oder ohne Interesse an 

Fußballberichterstattung) sowie eine Zielgruppe digitalaffiner, junger Männer anvisiert. Wie 

Kommentare unter den analysierten E-Sportdokumentationen „Free to Play“ (Valve Corpora-

tion, USA 2014) und „eSport – Vom Schmuddelkind zum Shootingstar“ (ARD Sportschau, 

Deutschland 2016) andeuten, konnten mit den gewählten Strategien der Selbst- bzw. Fremd-

inszenierung die jeweils gewünschten Zielgruppen angesprochen werden. Eine erfolgverspre-

chende Medialisierung des E-Sports umfasst jedoch nicht nur die Ansprache, sondern auch 

die Bindung der jeweils anvisierten Zielgruppe. Durch die Entwicklung des E-Sports zu ei-

nem reichweiten- und umsatzstarken Wachstumsmarkt stehen die Vorzeichen günstig, dass 

die klassischen Massenmedien ihr Interesse an E-Sportinhalten aufrechterhalten werden. So 

könnten Rezipienten auch zukünftig ihre individuellen Wirklichkeitsentwürfe aus dem Ange-

bot an E-Sportwirklichkeiten erzeugen. An sich enthalten die von den Medienschaffenden an-

gebotenen E-Sportwirklichkeiten nämlich weder Information, Sinn oder Bedeutung, vielmehr 

werden ihnen diese erst von den jeweiligen Rezipienten verliehen. Allerdings gilt es, den Re-

zipienten weiterhin attraktive Formate bereitzustellen. Denn: Medienangebote, die von (po-

tentiellen) Rezipienten nicht genutzt werden, transportieren gar nichts. Weder dass E-Sport in 

gesellschaftlichen Teilsystemen als spielkulturelles Phänomen der Superlative gilt noch dass 

E-Sport sich selbst als Sportart im traditionellen Sinne versteht.  
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