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ufgeregt sitzen die beiden Kin-

der auf der Riickbank. Gemein-

sam mit ihrem Vater sind sie auf

dem Weg ins Stadion von Ein-

tracht Frankfurt. Wahrend sich

auf der A5 eine halbe Stunde vor
Anpfiff die Anfahrt zum Stadion wieder
mal verzogert und die Kinder quengelnd
wiederholt die Frage stellen: ,Wann sind
wir endlich da, Papa?*, schaut der Vater
ganz entspannt auf sein Smartphone. In
der Eintracht-App sind bereits ihre Tickets
mit den Platzen und den passenden
Zugéngen hinterlegt, und mit einem Klick
zeigt die App dem Familienvater die
schnellste Moglichkeit, zum vorher
gebuchten kinderfreundlichen Parkplatz in
direkter Sitzplatznahe zu gelangen, inklu-
sive Stauumfahrung. Vom Parkplatz aus
fiihrt die App die Familie auf dem
schnellsten Weg zur nachstgelegenen kon-
taktlosen Einlasskontrolle. Innerhalb
weniger Minuten sind die Drei von der
Autobahn ins Stadion gelangt. Dort mdch-
ten die Kinder noch schnell mit den neu-
esten Schals und Trikots ihrer Lieblings-
spieler ausgestattet werden. Kein Prob-
lem. Die App weiB, welcher mobile Fan-
shop auf dem Weg zum Platz im Stadion
die besten Angebote hat. Per Instant Pay-
ment sind die Fanartikel schnell gekauft
und bezahlt. Doch die ganze Aufregung hat
die Kinder hungrig gemacht, schnell wird
ebenfalls per App noch Bratwurst mit Soft-
drink bestellt, bezahlt und umgehend an
den Platz geliefert. Plinktlich zum Anpfiff
sind die drei Eintracht- Fans nun bereit fiir
das Spiel. Vor ihnen am Platz befinden
sich Virtual Reality Brillen, mit denen sie
die wichtigsten und spannendsten Spiel-
szenen aus jeder Perspektive, auch der
des Trainers, anschauen und diese nach
dem Spiel sogar nachspielen kdnnen.

Ein fiktives Szenario, das sich die
Redaktion von ,Markt & Impuls® hier fiir
einen ganz normalen Bundesligasamstag
im Jahr 2024 ausgedacht hat. Was aber
heute noch wie ferne Zukunftsmusik
klingt, kdnnte schon in wenigen Jahren
Alltag in vielen Bundesligastadien sein.

Bundesliga goes Start-Up

»Die EM 2024 wird dem digitalen Stadioner-
lebnis in Deutschland einen Schub geben®,
ist Digitalisierungsexperte Matthias Hiibner,
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Mitglied im Beirat der Eintracht Frankfurt
FuBball AG, liberzeugt. Er sieht in der Digita-
lisierung nicht nur Moglichkeiten zur Ver-
besserung der Leistungsféhigkeit von Spie-
lern oder von internen Prozessen, sondern
auch erhebliches Potenzial fiir die Stérkung
der Interaktion zwischen Fans und Vereinen.

Start-Ups kommt aufgrund ihrer Krea-
tivitat bei der Digitalisierungsoffensive
der Bundesliga eine zentrale Rolle zu.
Immer mehr Bundesligisten suchen vor
diesem Hintergrund eine Zusammenarbeit
mit den Jungunternehmen. So veranstalte-
te der FC Bayern Miinchen im Januar 2018
einen so genannten Hackathon, bei dem
Entwickler aus der ganzen Welt zusam-
men mit Sponsoren und Partnern an

DIE SCHNELLEN
FRESSEN DIE
LANGSAMEN,

NICHT DIE
GROSSEN DIE
KLEINEN,

Ideen fiir neue Geschaftsmodellen arbei-
teten. Eintracht Frankfurt geht sogar noch
einen Schritt weiter und unterhalt nicht
nur ein Boot Camp in Zusammenarbeit mit
dem Frankfurter Start-Up-Hub TechQuar-
tier, sondern arbeitet auch intensiv an
verschiedenen digitalen Partnerschaften
mit Sponsoren sowie einer digitalen Auf-
riistung des Stadions und mobilen Zah-
lungslosungen. Auch die Dachverbande
Deutscher FuBballbund (DFB) und Deut-
sche FuBballliga (DFL) fordern verschie-
denste digitale Projekte wie die digitale
Erfassung von Spielerdaten iiber ein Part-
ner-Start-Up oder ein digitalisierter Ver-
trieb der Bundesliga-Rechte zu mehr
Mobile, Streaming und Audio.

Gerade das Beispiel Eintracht Frank-
furt zeigt, dass auch Vereine aus dem

WEITBLICK

»Mittelstand“ der Bundesliga die Méglich-
keit haben, Chancen der Digitalisierung
zu nutzen, um gegeniiber den groBen
Klubs aufzuholen. ,Die Schnellen fressen
die Langsamen, nicht die GroBen die Klei-
nen®, unterstreicht Hiibner und verdeut-
licht damit, worauf es bei der Digitalisie-
rung ankommt.

Gelingt es Bundesligavereinen, digita-
le Plattformen zu etablieren, profitieren
nicht nur die Klubs davon, sondern auch
die Partner-Start-Ups. Das Modell gewinnt
daher deutlich an Attraktivitat. Im euro-
paischen Sportbereich gibt es mittlerwei-
le eine sehr vitale Start-Up-Szene. Der
European SportsTech Report 2018 zihlt
bereits mehr als 1.000 Firmen in Europa,
wobei Deutschland im européaischen Ver-
gleich auf dem vierten Platz rangiert. Spit-
zenreiter ist GroBbritannien. Das attrakti-
ve Umsatzpotenzial animiert viele Ent-
wickler, speziell auf den FuBball ausge-
richtete digitale Losungen zu entwickeln.

eSports als Treiber fiir die Erschlie-
Bung neuer Fanpotenziale

Ein neuer Bereich, um Anhénger zu gewin-
nen, ist die Wachstumsbranche eSports.
Dabei treten mehrere Spieler bei Compu-
terspielen gegeneinander an. Mittlerweile
betreiben elf Erst- und Zweitligaklubs
offizielle Mannschaften und haben pro-
fessionelle Spieler unter Vertrag, Hertha
BSC unterhalt eine eSports-Akademie,
von der man sich erhofft, junge Talente
zwischen zw6lf und 18 Jahren zu Profi-
eSportlern entwickeln zu kdnnen. Der FC
Schalke 04 gehdrt mit seinem eSports-
Team sogar der européischen eSports-
Profiliga League of Legends European
Championship an.

Das Gemeinschaftserlebnis spielt
eine wichtige Rolle fiir die wachsende
Attraktivitat des eSports. Veranstaltungen
wie die Electronic Sports League ESL One
in Hamburg am letzten Oktoberwochen-
ende 2018 zeigen: eSports-Treffen ziehen
mittlerweile auch in Deutschland Zuschau-
erzahlen im flinfstelligen Bereich an.

Uber eine eSports-Prisenz kdnnen
sich Profiklubs neue Fans in der Zielgrup-
pe der 16 bis 25 Jahrigen erschlieBen. Mit
der bereits 2012 gegriindeten Virtual Bun-
desliga (VBL) richtet die DFL sogar eine
offizielle Deutsche Meisterschaft aus. —>
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Faszination eSports: Events wie ESL One bringen tausende von meist jugendlichen
Fans in die groBen Veranstaltungshallen wie hier in die LANXESS Arena, in Koln.
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In dieser Liga treten Spieler in den Farben
eines Klubs aus der 1. oder 2. Bundesliga
gegeneinander an. Sie kdmpfen dabei um
Preisgelder von rund 45.000 Euro, die
Teilnehmerzahlen wachsen rasant und
lagen im Herbst 2018 bei 150.000 Spie-
lern aller Altersklassen. Gespielt wurde in
der Saison 2017/18 auf der PlayStation 4
und der Xbox One.

Uber das Potenzial und die Nutzbar-
keit von eSports fiir die Eigenmarke ist
die Bundesliga noch uneins. Schalke 04
und der VfL Wolfshurg haben sich bereits
zu etablierten eSports-GroBen im FuBball
entwickelt, die Dortmunder Borussia und
Eintracht Frankfurt stehen erst am
Anfang. Andere Vereine wie der FC Bayern
Miinchen verschlieBen sich dem Thema
bisher komplett.

Virtual Reality und Social Media
stirken die Beziehung zwischen Verein
und Fans

Einigkeit herrscht unter den Vereinen der
Bundesliga hingegen iiber die Moglichkei-
ten, die Social-Media-Kanale und Virtual
Reality-Angebote fiir das Erlebnis ,FuB-
ball“ bieten. ,,Inshesondere zwischen den
sportlichen Events spielen Social Media
wie Facebook, Instagram, YouTube oder
Twitter eine groBe Rolle - und zwar nicht
nur als Nachrichtenquelle, sondern vor
allem fiir Interaktionen mit den Fans, sei
es liber Gewinnspiele oder gemeinsame
Aktionen mit Sponsoren” erldutert Hiibner.

Entscheidend fiir eine erfolgreiche
Nutzung der Potenziale aus der Digitali-
sierung sind - neben der Strahlkraft der
Marke - der Content und die Philosophie
des Vereins. ,Bietet ein Klub wenig kreati-
ve sowie authentische Inhalte, bringen die
besten Kanéle nichts*, betont Hiibner.
LDigitalisierung ist in erster Linie eine Hal-
tung, die auf Offenheit, Transparenz und
Unmittelbarkeit setzt. Das gilt in der Wirt-
schaft wie im FuBball.“ Dementsprechend
werden aus seiner Sicht diejenigen Verei-
ne bei der Digitalisierung am erfolgreichs-
ten sein, welche die digitalen Kanéle als
Plattformen und als interaktive Begeg-
nungsstatten mit ihren Fans auf Augenho-
he verstehen und gestalten. Fiir diese Ver-
eine sieht Hiibner auch nicht die Gefahr,
dass Digitalisierung zu einer wachsenden
Entfremdung zwischen Vereinen und Fans
fiihren kdnnte. Im Gegenteil: Strategisch
klug eingesetzt, konnen die digitalen Mog-
lichkeiten sogar zu einer Starkung der
Bindung mit den Fans fiihren.

Investoren entdecken die Potenziale
der Digitalisierung im ProfifuBball

Das wirtschaftliche Potenzial der Digitali-
sierung in der Bundesliga scheint enorm.
Kein Wunder, dass sich immer mehr Inves-
toren dafiir interessieren. Neben den fiir
Start-Ups klassischen Kapitalgebern wie
Venture Capital Fonds interessieren sich
zunehmend etablierte und namhafte Play-
er aus dem Sport- und FuBballbereich fiir

Engagements rund um die Digitalisierung
im Sport. Auch die DFL hat die strategi-
sche Relevanz der Digitalisierung fiir die
Bundesliga erkannt und plant im Rahmen
von ,DFL for Equity” verschiedene strate-
gische Beteiligungen an Start-ups und
Mittelsténdlern. Und unter dem Namen
leAD Sports in Berlin haben die Erben von
Adidas-Griinder Adi Dassler einen Accele-
rator zur Unterstiitzung junger Unterneh-
mer im Sportbereich gegriindet. Schon bei
der ersten Runde im Jahr 2017 haben sich
mehr als 500 Sport-Start-Ups weltweit
beworben, von denen 15 Firmen fiir das
Forderprogramm ausgewahlt wurden.

Es geht um das ,,Wie*, nicht um das ,,0b*
An einer Digitalisierungsoffensive fiihrt
fiir die Bundesliga kein Weg vorbei, schon
alleine um international wettbewerbsféahig
zu bleiben. Die Frage ist nicht das ,,0b",
sondern das ,Wie". Wer seine digitale
Présenz auf die eigene Marken-DNA aus-
richtet, bleibt authentisch und starkt sei-
ne Marke. Vereine, die hingegen Digitali-
sierung als Selbstzweck begreifen und
glauben, dass hippe Features bereits aus-
reichen, um sich im 21. Jahrhundert
erfolgreich zu positionieren, laufen ins
Abseits. ,Digitalisierung ist eine Haltung",
resiimiert Hiibner, der hofft, dass ,seine”
Frankfurter Eintracht eines Tages nicht
nur digital, sondern auch sportlich in der
Champions League vertreten sein wird. ®
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