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NIELSEN SPORTS IST TEIL DES 
FÜHRENDEN MARKT- UND MEDIEN-
FORSCHUNGSUNTERNEHMENS WELTWEIT

WATCH & BUY

NIELSEN SPORTS

ENTERTAINMENT

WHAT’S NEXT IN GLOBAL SPORTS AND ENTERTAINMENT
2
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Nielsen eSports Advisory Board 

NIELSEN SPORTS AND ENTERTAINMENT BRINGT DIE 
WICHTIGSTEN TEILNEHMER IM E-SPORTS AN EINEN TISCH

ZIELE

• Gemeinschaftliche Abstimmung und 
Diskussion zu benötigten Rahmen-
bedingungen und Datengrundlagen

• Festlegung von Standards bei der Messung
von Reichweiten und Fan Insights, um alle
Teilnehmer des E-Sport-Marktes mit besserem
Datenmaterial zu versorgen

• Extraktion wichtiger Insights von erfahrenen
und bedeutenden Marktteilnehmer wie dem
CEO der ESL oder dem Head of E-sport von 
Twitter

MITGLIEDER
ALLE WICHTIGEN STAKEHOLDER DES E-SPORTS
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STUDIENSTECKBRIEF ESPORTS MARKTANALYSE ÖSTERREICH

eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

AUSGANGSLAGE

• A1 engagiert sich seit mehreren Jahren im eSports

• Gründung einer eigenen Liga in Österreich

• Ziel: Österreichischen eSports Markt weiterentwicklen

• Studie: 

• Status Quo und Potenziale des eSports in Österreich

• eSports Zielgruppe und deren Einstellung/Erwartung

• Wahrnehmung der A1 eSports League

METHODIK
Erhebungsgebiet: Österreich

Grundgesamtheit: Bevölkerung 14 bis 55 Jahre

Art der Erhebung: CAWI (Online Interviews)

Stichproben: • National: n=1000 repräsentativ Befragte
• Gamer: n=540 Befragte, die mind. einmal in 

der Woche Computerspiele spielen
• eSports-Konsumenten: n=500 Befragte, 

die mind. einmal in der Woche eSports
Events/Übertragungen schauen

• A1 eSports-Community: n=106 Befragte, 
die digitale eSports-Kanäle von A1 nutzen

Auswahlverfahren: Online Access Panel (für Stichprobe: National, 
Gamer und eSports-Konsumenten) und digitale 
Kanäle von A1 (für Sample A1 eSports-
Community)

Erhebungszeitraum: 23.09. - 04.10.2019
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eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

Besonders bei den unter 25-Jährigen ist das Interesse an eSports überproportional hoch. 

INTERESSE AN SPORT, MUSIK UND ESPORTS

Basis: 1000/215 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher
Frage: Wie sehr interessieren Sie sich für die folgenden Themen? (dargestellt: Top-2-Box auf 4er-Skala)

68% 68%

32%

72%
69%

49%

Sport Musikfestivals/Konzerte eSports

National

14-24-Jährige+4 +1

+17
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eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

Über die Hälfte spielt regelmäßig Computerspiele. Ca. jeder Siebte schaut auch regelmäßig eSports. 

ESPORTS-ZIELGRUPPEN NATIONAL

Basis: 1000 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher
Frage: Wie häufig tun Sie die folgenden Dinge? (dargestellt: mind. einmal pro Woche)

54% GAMER
(spielen mind. einmal pro 
Woche Computerspiele)

14% eSports-
Konsumenten
(schauen mind. einmal 

Pro Woche eSports)
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eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

Ein Viertel der Gamer schaut sich auch eSports an. eSports-Konsumenten spielen nahezu immer auch selber.

ESPORTS-ZIELGRUPPE NATIONAL: SCHNITTMENGE

Basis: 1000 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher
Frage: Wie häufig tun Sie die folgenden Dinge? (dargestellt: mind. einmal pro Woche)

GAMER, ABER KEIN 
E-SPORTS-REZIPIENT ESPORTS-KONSUMENT,

ABER KEIN GAMER
41%

1%
13%

GAMER UND
KONSUMENT
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eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

Über 50% spielen regelmäßig Computerspiele. Ca. ein Viertel der Gamer schaut sich auch regelmäßig eSports an. 

ESPORTS-ZIELGRUPPEN NATIONAL

Basis: 1000 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher
Frage: Wie häufig tun Sie die folgenden Dinge? (dargestellt: mind. einmal pro Woche)

54% GAMER
(spielen mind. einmal pro 
Woche Computerspiele)

23%

77%

eSports-Konsumenten  
Gamer, die regelmäßig eSports
schauen (mind. einmal pro Woche)

Gamer, die unregelmäßig oder 
gar nicht eSports schauen
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eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

In der Gesamtbevölkerung sind FIFA, Call of Duty und Super Smash Bros. Ultimate die beliebtesten Spiele. Die Community 
begeistert sich besonders für die populären eSports-Titel Counter-Strike und League of Legends.

INTERESSE AN AUSGEWÄHLTEN SPIELEN

Basis: 1000/215 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher / 106 Personen, die digitale eSports-Kanäle von A1 nutzen
Frage: Wie interessiert sind Sie an den folgenden Spielen? (dargestellt: Top-2-Box auf 4er-Skala)

28%

27%

23%

22%

19%

19%

17%

14%

14%

14%

13%

13%

11%

11%

10%

10%

9%

Call of Duty

FIFA

Super Smash Bros. Ultimate (SSBU)

Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO)

Fortnite

World of Warcraft

League of Legends (LOL)

Overwatch

Rocket League

Clash Royale

Playerunknown's Battleground (PUBG)

Hearthstone

DOTA2

Apex Legends

Brawl Stars

Teamfight Tactics (TFT)

rFactor 2

National 14-24-Jährige

40%

34%

34%

32%

27%

23%

24%

23%

26%

23%

21%

18%

13%

21%

12%

15%

11%

30%

21%

38%

64%

11%

21%

45%

27%

30%

9%

30%

26%

25%

16%

2%

32%

6%

A1 eSports-Community
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eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

eSports-Konsumenten finden sich in allen Bildungsschichten. Die Zielgruppe ist relativ jung, häufiger männlich und lebt 
seltener in Haushalten mit Kindern.

DEMOGRAPHIE DER ESPORTS-KONSUMENTEN UND GAMER

Basis: 1000 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher / 540 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher, die mind. einmal in der Woche Computerspiele spielen / 500 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher, die mind. einmal 
pro Woche eSport-Übertragungen schauen

45% 55%

Altersstruktur

17%

1%

65%

11%

3%

22%

1%

62%

10%

2%

25%

2%

62%

8%

1%

In Berufs-/Schulausbildung 

Beim Bundesheer/Zivildienst 

Berufstätig 

Nicht berufstätig 

Rentner/Pensionär 

Berufsstruktur

Geschlecht

51% 49%

27% 73%

41%

29%

30%

50%

27%

23%

60%

31%

9%

14-29 Jahre 

30-44 Jahre 

45-55 Jahre 

22%

16%

27%

5%

28%

19%

21%

27%

6%

26%

15%

26%

31%

8%

18%

Single-Haushalt

Bei den Eltern

Mit Partner / Partnerin

Wohngemeinschaft

Eigene Familie / mit Kindern

20%

54%

6%

4%

15%

22%

53%

6%

3%

14%

17%

50%

8%

7%

15%

Volksschule, Sonderschule, Hauptschule 

Berufsbildende höhere Schule, Allgemein 
bildende höhere Schule (Reifeprüfung/Matura) 

Fachhochschulstudiengang 

Akademie/College 

Universität/Doktoratsstudium 

Gamer
National

eSports-Konsumenten 

Bildungsstruktur

Lebenssituation

Ø (Jahre):

35,3
33,1
29,5
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eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

Die Plattformen Twitch, YouTube Gaming, Twitter und Facebook sind die wichtigsten Informationsquellen für die eSports
Fans. esports.at ist die wichtigste österreichische Plattform.

AM HÄUFIGSTEN GENUTZTE PLATTFORMEN FÜR  INFOS/CONTENT ÜBER 
ESPORTS

Basis: 500 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher, die mind. einmal pro Woche eSport-Übertragungen schauen / 106 Personen, die digitale eSports-Kanäle von A1 nutzen
Frage: Welche der folgenden Plattformen/Websites nutzen Sie, um sich über eSports zu informieren oder eSports-Übertragungen/-Streams zu schauen? (dargestellt: meistgenannte)

61%

45%

42%

25%

24%

23%

23%

22%

22%

22%

16%

14%

14%

12%

9%

8%

YouTube Gaming

Facebook

Twitch.tv

Twitter

esports.at

esports.com

Sport1.de

Laola1.at

reddit.com

SkySportAustria.at

derstandard.at/web

A1eSports.at

A1now.tv

eslgaming.com

eu.lolesports.com

Ingame Client News

eSports-Konsumenten A1 eSports-Community

87%

81%

44%

42%

38%

27%

27%

25%

22%

20%

19%

13%

10%

9%

8%

7%

Twitch.tv

Twitter

Facebook

reddit.com

YouTube Gaming

esports.at

A1eSports.at

derstandard.at/web

Ingame Client News

eu.lolesports.com

eslgaming.com

A1now.tv

esports.com

Laola1.at

summoners-inn.de

HLTV (offene Nennung)
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eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

Neben Computer(zubehör) interessieren sich die eSports-Konsumenten auch überproportional stark für 
Unterhaltungselektronik und Sportwetten.

BRANCHENPRÄFERENZEN

Basis: 1000 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher /  106 Personen, die digitale eSports-Kanäle von A1 nutzen
Frage: Für welche der folgenden Branchen und Produkte interessieren Sie sich?

83%

80%

75%

71%

68%

63%

62%

59%

59%

56%

55%

47%

45%

44%

41%

36%

23%

Urlaub, Reisen

Unterhaltungselektronik (TV, Tablets, etc.)

Gesundheit, Wellness, Rehabilitation

Mode, Bekleidung

Snacks

Computer und Zubehör

Saft

Telekommunikation

Sportartikel

Automobile

Schnellrestaurants / Fast Food

Kosmetika

Banken, Finanzdienstleistungen

Bier

Energiedienstleister

Versicherungen

Sportwetten

-1

+8

-3

+2

+8

+22

+5

+13

+16

+16

+13

-5

+14

+15

+9

+12

+26

-20

+17

-20

-13

+7

+34

+5

+13

+2

-1

+5

-31

-14

+14

+4

-14

+11

National eSports-Konsumenten A1 eSports-Community
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Ich esse lieber außer Haus. Ich koche lieber zu Hause.

Ich achte beim Kauf von Produkten eher 
auf den Preis als auf die Marke. 

Ich kaufe bevorzugt Markenprodukte, auch 
wenn sie etwas teurer sind.

Ich warte ab, bis Testberichte zu neuen 
Produkten vorliegen, bevor ich diese kaufe. 

Ich kaufe gerne neue, innovative Produkte, 
sobald diese auf den Markt

Meistens fragen mich andere Leute beim 
Kauf von Produkten um Rat. 

Meistens frage ich andere Leute beim Kauf 
von Produkten um Rat.

Kaufentscheidungen treffe ich oft spontan. 
Ich informiere mich intensiv über ein 
Produkt, bevor ich es kaufe.

Ich gehe nur Einkaufen, wenn es nötig ist. Einkaufen macht mir Spaß.

Ich gebe lieber Geld aus, als es zu sparen. 
Ich spare lieber mein Geld, als es 
auszugeben.

eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

eSports-Konsumenten sind deutlich konsumfreudiger als der Durchschnitt. Zudem geben Sie besonders häufig 
Kaufempfehlungen.

KONSUMVERHALTEN DER ESPORTS-KONSUMENTEN

Basis: 1000 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher / 500 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher, die mind. einmal pro Woche eSport-Übertragungen schauen
Frage: Bitte geben Sie jeweils an, welcher Aussage Sie eher zustimmen würden.

22%

44%

39%

27%

37%

41%

22%

37%

47%

46%

46%

47%

45%

36%

32%

12%

10%

15%

21%

16%

31%

21%

12%

12%

8%

18%

15%

22%

eSports-Konsumenten 

National
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eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

Bekannter als die A1 eSports League sind unter den eSports-Konsumenten lediglich die Gamescom und die österreichische 
eBundesliga, wobei letztere vor allem eine hohe Bekanntheit erzielt, da sie eine existierende Sportliga in den eSport überträgt.

GESTÜTZTE BEKANNTHEIT VON ESPORTS-LIGEN/-EVENTS

Basis: 1000 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher / 500 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher, die mind. einmal pro Woche eSport-Übertragungen schauen / 106 Personen, die digitale eSports-Kanäle von A1 nutzen
Frage: Kennen Sie die folgenden eSports-Ligen/-Events, wenn auch nur dem Namen nach?

69%

63%

55%

55%

52%

51%

50%

48%

47%

46%

45%

41%

41%

41%

36%

33%

32%

31%

30%

24%

98%

70%

76%

96%

72%

89%

95%

54%

86%

22%

23%

61%

79%

90%

72%

92%

76%

45%

69%

74%

37%

37%

25%

22%

21%

24%

15%

20%

22%

18%

17%

15%

12%

11%

10%

8%

8%

8%

7%

5%

Gamescom

österreichische eBundesliga

League of Legends European Championship (LEC)

A1 eSports League Austria

Electronic Sports Festival

Game City

ESL Meisterschaft

European Masters

Red Bull pLANet one

Clash Royale League

Fortnite Skirmish Competitions

Vienna Challengers Arena

Overwatch League (OWL)

ESL One

The International Dota 2 Championships

Dreamhack

Intel Extreme Masters (IEM)

Premier Tour

Viennality

VulkanLAN

National eSports-Konsumenten A1 eSports-Community
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eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

Die A1 eSports League hat unter allen Kennern der Liga ein hervorragendes Image und steht in hohem Maße für moderne 
Unterhaltung.

IMAGEPROFIL DER A1 ESPORTS LEAGUE AUSTRIA

Basis: 220 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher, die die A1 eSports League Austria kennen / 104 Personen, die digitale eSports-Kanäle von A1 nutzen und die A1 eSports League Austria kennen
Frage: Wie stark treffen die folgenden Attribute Ihrer Meinung nach auf die A1 eSports League zu? (dargestellt: Top-2-Box auf 4er-Skala)

89%

85%

85%

84%

84%

83%

81%

80%

69%

83%

85%

86%

89%

78%

81%

75%

77%

57%

National

A1 eSports-Community

...ist modern

...ist sympathisch

...ist seriös

...ist vertrauenswürdig

...ist unterhaltsam

...ist qualitativ hochwertig

...ist spannend

...liegt im Trend

...ist emotional
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eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

Das Interesse an allen abgefragten Eventtypen ist sehr hoch.

BESUCH EINES ESPORTS-EVENTS UND INTERESSE AN ARTEN VON EVENTS

Basis: 1000 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher / 500 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher, die mind. einmal pro Woche eSport-Übertragungen schauen / 106 Personen, die digitale eSports-Kanäle von A1 nutzen
Frage: Haben Sie schon einmal ein eSports-Event live vor Ort besucht? / Wie interessiert sind Sie an den folgenden Arten von eSports-Events? (dargestellt: Top-2-Box auf 4er-Skala)

National

7%

73% 72% 72%

63%

91% 92%

74%
71%

Events, bei denen man
(professionellen) Spielern

zuschauen kann.

Events, bei denen man
(professionellen) Spielern

zuschauen und auch
selber mitspielen kann.

Messen/Auststellungen
zum Thema

eSports/Gaming

LAN parties

eSports-Konsumenten

A1 eSports-Community

eSports-
Konsumenten

29%

A1 eSports-
Community

83%

BEREITS EVENT BESUCHT INTERESSE AN VERSCHIEDENEN ARTEN VON EVENTS
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ZUSAMMENFASSUNG

SPONSORENDIE ZIELGRUPPE A1 ESPORTS LEAGUERELEVANZ ESPORTS

eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

• eSports sehr beliebt bei den unter 
25-Jährigen

• Jeder Zweite in dieser Zielgruppe 
interessiert für eSports

• 1/3 der Bevölkerung bis 55 Jahre 
interessiert ebenfalls für eSports

• eSports Fans finden sich in allen 
Bildungsschichten

• Sind jünger als der 
Bevölkerungsschnitt und zum 
großen Teil männlich

• Attraktive Zielgruppe –
konsumfreudiger als 
Durchschnittsbürger

• Beraten ihr Umfeld sehr häufig 
beim Kauf von Produkten

• Sponsoringaffin

• A1 eSports League sehr bekannt

• Im Vergleich mit anderen 
nationalen und internationalen 
eSports-Wettbewerben ist nur 
österreichische eBundesliga 
bekannter

• Sponsoren der A1 eSports League 
erzielen in der A1 Community eine 
gute Durchdringung

• Vergleiche von Sponsoring-
Kennern und Nichtkennern bei 
allen Marken zeigen, dass ein 
Engagement in der eSports 
Zielgruppe die 
Markenwahrnehmung signifikant 
verbessern kann
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TIMO KRÜGER
SALES CONSULTANT ESPORTS
NIELSEN SPORTS & ENTERTAINMENT

Tel.: +49 174 315 78 21
timo.krueger@nielsen.com

Nielsen Sports Deutschland GmbH

Scheidtweilerstr. 17
50933 Köln

nielsensports.com

LET´S STAY 
IN TOUCH
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