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 مقدمه  1ـ1

 

دهه  eSports)  یکیالکترون  یهاورزش در  »فعال  راخی(  باز  یمبتن  تیاز    ده یپد  کیبه    «یبر 

ذ  اندافتهیارتقا    یاو رسانه  یاقتصادـیاجتماع باز  یمتنوع  نفعانی که  ناشران  برگزارکنندگان    یاز  و 

 نیادیبن  زی. تماکندیم  ریرا درگ  گرمیتنظ   یو نهادها   یمال  انیپخش برخط، حام  یمسابقات تا سکوها 

eSports  و استقرار آن بر    ، یآن به مهارت انسان  یرقابت، اتکا  یافتگیدر سازمان  یتفنن  یهای با باز

است که   یارشتهانیم یکردیحوزه مستلزم رو نایمطالعه  رو،نیاست؛ ازا یکیالکترون یهابستر سامانه 

گزارش   نیشود. ا  لیتحل  کپارچهی  تصوربه  یو اقتصاد  یفناورانه، فرهنگ  ،ی حقوق  ،یدر آن ابعاد نهاد

 عیصنا بومستیآن را در ز  گاه یرا روشن کرده، جا eSports یمفهوم یمرزها کوشد یمبنا م نیبر هم

تب  یفرهنگ خلاق  ظرف  نییو  و  ر  هات یکند  برا  یهاسکیو  را  و    یعموم  یگذاراستیس  ی آن 

 . دینما یبندصورت یبخش خصوص یگذارهیسرما

 

  هیبتوانند بر پا  رانیگمیاست تا تصم  eSportsقابل اتکا از صنعت    یِلتحلی  نقشهگزارش، ارائه    هدف

 : اندنیراهنما چن یهامنظور، پرسش  نیکنند. بد یمؤثر طراح یهامداخله ل،یداده و تحل

 

 

 

 
 

خلق ارزش و    یهاو کانون   ردیگی چگونه شکل م  eSportsارزش    رهیو زنج  یساختار اقتصاد

 اند؟ در آن کدام سکیر

باز تعامل  و  باز  از یدیکل   گرانینقش  رو  یناشران  برگزارکنندگان  حام  دادی و  و    یمال  ان یتا 

  گذارد؟ی صنعت اثر م نیا یبر حکمران چگونه یورزش ینهادها

ز فناورانه    یرساختیالزامات  را   دار،پای  رشدو  و  شبکه  مصنوع  یابر  انش یاز  هوش  و   یتا 

 اند؟ کدام شده،یغن یهاتیواقع

 ی اها تا سلامت و رفاه حرفه رقابت یمصرف و تماشا  یاز الگوها  ،یو فرهنگ  یاجتماع  یامدهایپ

 طلبند؟یم یمیتنظ  یهادارند و چه پاسخ یچه ابعاد کنان،یباز

? 
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  کشورهاتجربه    سهیصنعت، و مقا  یهاداده   هیثانو  لیتحل  ات،یادب  یبر مرور انتقاد  یکار مبتن  روش

است.    یهاگلی  و قالب چارچوب  هاافته یمرجع  م  کپارچهی  یدر  اقتصاد،   شوندیعرضه  بعد  که چهار 

به   یبخشرشد )تنوع   یهاو از خلال آن، هم فرصت  زندیم  وندیهم پجامعه و فرهنگ را به  ،یفناور

توسعه   تول  نوآوری  مخاطب،درآمد،  و  پخش  چالش   دیدر  هم  و    ی مال  یداری)پا  ی اصل  یهامحتوا( 

 .شودیم یابی( قابل ارزیمیو تنظ  یحقوق یهاو ابهام کنانیحقوق و رفاه باز دادها،یرو

 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

  از  یدیو تحولات کل  یخیسپس روند تار   شود،یآغاز م  یمفهوم  زیو تما  فیگزارش از تعر  ساختار

برخط  نگی میشااستریپ پخش  تسلط  اقتصاد  گرددمی  مرور تا  ادامه،  در   .eSports  سازوکارها  یو 

 یفرهنگـیو فناورانه، و ابعاد اجتماع یرساختیالزامات ز گران،یباز یمیو تنظ  ینهاد  یهانقش  ،یدرآمد

و    نیدر تمر  یانسان و هوش مصنوع  یستزیهم   از نوظهور  یبه روندها  یانی. بخش پاشودی م  لیتحل

نظم   نیاختصاص دارد. ا رانیا یبرا یو راهبرد یاستیس هایدلالت و تماشاتجربه  یتا دگرگون یداور

م امکان  خواننده  به  از وضع  یر یتصو  دهدیارائه  گز  یهاموجود، جهت   تیمنسجم  و    ی هانهیتحول، 

 دست آورد. وکار بهو کسب  یاستیس
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   یکیالکترون یهاورزش فیتعر 2ـ1

فعالeSports)  یکیالکترون  یهاورزش به  پا  شودیگفته م  یای رقابت  یهات ی(  بر    یهاسامانه  هی که 

از  یریگبا بهره  ها م یت ایکه افراد  ییجا رند،یگی تلفن همراه( انجام م ایکنسول  انه،ی)مانند را یکیالکترون

.  کنند ی رقابت م  گریکدیبا    ،یو ارتباط  ی اطلاعات  یهایفناور  قی و از طر  یذهن  ایو    ی جسم  یهامهارت

 یمحور  یژگیعنوان وبودن به   یاست: نخست، رقابت  صیقابل تشخ  یدیپنج عنصر کل  ف،یتعر  نیدر ا

esports    کننده، در  صرفاً سرگرم   یهای برخلاف باز  یعنیمطرح است؛esports    همواره هدف برد و

امت ا  یروزیپ  ای  یریازگیباخت،  دوم،  دارد.  برقابت  نیوجود  بر  انجام   یکیالکترون  یهاسامانه   سترها 

انسانردیگیم مهارت  سوم،  موفق  ی.  اساس  کنیباز  تیدر  رقابت  ینقش  چهارم،  طردارد.  از    قیها 

  ی صورت فردبه  تواندی رقابت م  نیو پنجم، ا  رندیگی ( صورت مICTاطلاعات و ارتباطات )  یهایفناور

 (. van Hilvoorde & van den Hoogen, 2023باشد ) یمیت ای

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

مخاطبان، ورزش  یاریبس تازه  یکیالکترون  ی هااز  شکل  باز  یارا صرفاً    ی حیتفر  ویدئویی  یهای از 

و  دانندیم از  رقابت  زیمتما  یهایژگیو  کلان و    یگذارهیسرما  ،یاحرفه   یهاگیل  ،یآن مانند ساختار 

در صنعت    esports  یواقع  گاهیجا  گرفتندهیکه موجب ناد  یامسئله  مانند؛ی غافل م  یونیلیتماشاگران م

 .شودیورزش و رسانه م
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 ویدئوییهای های الکترونیکی با بازیتفاوت ورزش 3ـ1

بازی ورزش بر بستر  الکترونیکی  می   ویدئوییهای  های  بازی  شکل  هر  اما  قابلیت    ویدئوییگیرند، 

ای با حضور یافته و حرفه ای رقابتی را ندارد. تمایز اصلی در ساختار رقابتیِ سازمانشدن به رشتهتبدیل

تیم لیگ رسانه ها،  و  اسپانسرها  بازیکنانها،  حرفه  esports هاست.  و ایعموماً  مستمر  تمرینات  اند، 

تورنمنت در  و  دارند  مالی  بینقراردادهای  میهای  شرکت  درحالیالمللی  بازیکنان  کنند،  بیشتر  که 

بوم  سازی و زیستای کنند و الزامی به رقابت ساختاریافته ندارند. همین حرفه ویدئویی تفننی بازی می 

 .را به نیرویی متمایز و اثرگذار در صنعت بازی بدل کرده است esportsرقابتیِ پیچیده، 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 اهمیت و ضرورت پژوهش 4ـ1

 ن یادیبن  لیبه چند دل  یاستیو س  ی( از منظر علمeSports)  ی کیالکترون  هایورزش  صنعتِمطالعه  

ا  یضرور نخست،  ط  نیاست.   یابه عرصه   یصرفاً سرگرم   تیفعال  کیاز    ریاخ  یهاسال  یصنعت 

عبور  ،یسازیشده است. شتاب جهان لیتبد یفناورانه و فرهنگ  ،یاقتصاد قیعم یوندهایبا پ یچندبُعد

  ، یاصل انیجر یِارسانه بومستیبرخط و ز یو ادغام روزافزون با سکوها ،ییایو جغراف یسن یمرزها زا

از اقتصاد خلاق و اقتصاد   یبلکه بخش ست،ین تال«یجید هی»حاش کی گرید eSportsکه  دهدی نشان م

نداده  ;De Santis & Morante, 2022)  باشدیمند منظام   لیرصد و تحل  ازمندیمحور است که 

Peša et al., 2017; Zhang & Liu, 2022 .) 

 ویدئوییبازیکنان  esportsبازیکنان 

 .کنندتفننی بازی می✓

یافته‌الزامی‌به‌رقابت‌ساختار✓

 ندارند.

 .کنندای بازی میحرفه✓

های‌مالی‌تمرینات‌مستمر‌و‌رقابت✓

 دارند.
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اقتصاد  از ا  ،یمنظر  به    نیرشد  را  آن  اشتغال  یروین  کیصنعت  ارزش،  در خلق  و   ییزابالفعل 

  نگ یپخش و اسپانسر/یاحقوق رسانه   از—یدرآمد  یهاان یبدل کرده است. تنوع و تکثر جر  ینیکارآفر

تبل بل  تال،یجید  غاتیتا  کالاها  دادهایرو  تیفروش  اقتصاد  دهدی م  نشان—یجانب  یو  منطق   ی که 

eSports   ی هاتفاوت که چرخه  نیبا ا  شود،یم  شدهتیتثب  یو سرگرم یورزش  عیسنگ صناهم  جیتدربه  

را از   قیعم  لیضرورت تحل  یاقتصاد  ییایپو  نی. ادهدیرخ م  ترع یدر آن سر  یریپذاسیو مق  ینوآور

ارزش، و    رهیدر زنج  ریپذ بیدرآمد و نقاط آس  داریپا  یالگوها  یی: الف( شناساکندیم  هیتوج  هیدو زاو 

 بومستیمول د در ز  یگذاره یسرما  تیو تقو  یمال   یهاسکیکاهش ر  یبرا  یاستیمداخلات س  یب( طراح

(De Santis & Morante, 2022 .) 

 

 

و  ،یامصرف رسانه ینسل جوان، الگوها تیهو یدهدر شکل eSports ،یفرهنگـیمنظر اجتماع از

  کن بازی  از—تازه  یشغل  یها. ظهور نقش کندی م  ینیآفرو اشتغال نقش   یآموزمهارت  دیجد  یرهایمس

مرب  یاحرفه  تحل  یو  مد  گرل یتا  تول  دادیرو  ریداده،    ه یرماس  یبرا  ینینو  هایافق—محتوا  دکنندهیو 

کارآفر  یانسان عدیگشایم  تالیجید  ینیو  در  مهم  نی.  مسائل  باز  یحال،  رفاه   کنان، یچون سلامت و 

  ، یراهبرد   یهاو چارچوب  تجربی که بدون مطالعه    شوندی م  داریدر جوامع برخط پد  یعدالت دسترس

بر سرما  یمنف  یامدهایپ  تواندیم فرهنگ  یاجتماع  هیبلندمدت  جا  یو   ,.Peša et al)  بگذارد  یبر 

2017 .) 

 

 

و    تیپرظرف  ی هاشبکه  ،یابر  انش یرا  ،یبا هوش مصنوع  eSports  ندهیمنظر فناورانه، ادغام فزا  از

م  شده،ی غن  یهاتیواقع »رسانه    «،ی»باز  انیمرز  و  ا  فبازتعری  را  زنده«»ورزش«  است.   نیکرده 

 یداور ،عملکرد یالحظه لیتحل ،یقی)پخش تطب بازی و تماشابهبود تجربه  یبرا ییهافرصت  ییهمگرا

در  یازمان الزامات تازهاما هم کند؛ی وکار فراهم مکسب  یهادر مدل  ینوآور ز یهوشمند( و ن  نیو تمر

که مستلزم    شودیم  جادیو سلامت رقابت ا   ،یفکر  تیداده، مالک  ت یحاکم  ،یفن  استانداردسازیحوزه  

 (. Zhang & Liu, 2022است ) یمیو تنظ  یحقوق قیدق یهایبندصورت
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برگزارکنندگان    ، یباز  ناشران—گرانیباز  بودنهیچندلا  ،یگذاراستیو س  ی از منظر حکمران  سرانجام،

نهادها  یمال  انیحام  ها،ونیپخش، فدراس  یمسابقات، سکوها  و    یهماهنگ  یدگیچیپ  به—یعموم  یو 

از   تو حفاظ  یرقابت  تیتمام  نیتضم  ،ی با منافع عموم  یانسبت حقوق رسانه   نیی. تعدیافزایم  میتنظ 

شواهد قابل اتکا و   ازمندین  یهمگ  ،یو فرامل  یدر سطح مل  هاتیمرز مسئول  یسازکننده، و روشنمصرف

در کشورها  یلیتحل  یهاچارچوب ضرورت مضاعف   نای—رانای  جمله  از—توسعهدرحال  یهستند. 

ز پنجره    رایاست؛  هم   یفرهنگ  یپلماسدی  و  خلاق  اقتصادتوسعه    برای  فرصتهم  و  است  گشوده 

 De Santisاند )نشده  تیطور کامل تثب هنوز به   یبوم  یِحکمران  الگوهای  و  اتکا  قابلداده    ها،رساختیز

& Morante, 2022; Peša et al., 2017; Zhang & Liu, 2022 .) 

 

می  ضرورت  حاضر  پژوهش  عوامل،  این  به  توجه  سیاستبا  کارآفرینانه،  منظر  از  تا  گذاری یابد 

طور جامع بررسی شود.  به  eSports عمومی، و حکمرانی صنعت، ابعاد اقتصادی، فناورانه، و اجتماعی

برای تصمیماین تحلیل می بینگیریتواند مبنایی  فراهم کند و های راهبردی در سطح ملی و  المللی 

  .گیری حداکثری از ظرفیت سودآوری و اثرگذاری اجتماعی این صنعت را هموار سازدمسیر بهره 

 ضرورت پژوهش

 کارآفرینانه اقتصادی

 گذاری عمومیسیاست
 حکمرانی صنعت

 فناورانه اجتماعی
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 فصل دوم

 هایتاریخچه ورزش

  

 الکترونیکی
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  ننده یب  هاونیل یمملو از تماشاگر و م  یهاومیکه امروز با استاد  یکیالکترون  یهاصنعتِ پرتلاطمِ ورزش

م شناخته  چشمگ  ریس  شود،یبرخط  خاستگاه  یریتکاملِ  از    یِجهان  دانِیم  کی تا    یدانشگاه  یهارا 

 ز متمایدوره    ایپرده    سهرا در    تیروا  توانیگذار، م  نیمند افهم نظام   یکرده است. برا  یط  افتهیسازمان

 کرد:   یبازخوان

 

 شد؛   نهیبالا« نهاد ازیو منطق »امت دهایدر بستر آرک تالیجیرقابت د یکه الگو نترنت،یشاایعصر پ-1

مق  نترنت،ای  ظهوردوره  -2 از  را  رقابت  عرصه  یمحل  اسیکه  نخست  یجهان  یابه  و  داد    ن یانتقال 

 آورد؛   دیرا پد یاحرفه  یهایبندصورت

 کنانیباز  ها،یباز  یتماشا«»قابل  یو طراح  ییدئویو  یسکوها  نتکوی  با  که  برخط،عصر پخش زنده  -3

 بدل ساخت. یصنعت سرگرم یهارا به ستاره

 ( ۱۹۸۰تا  ۱۹۵۰عصر پیشااینترنت )دهه  5ـ1

 Alexander،  1۹52بود. در سال    یشگاهیو آزما  ی دانشگاه  ی هاطیمح  ،ییدئویو  یهازادگاه رقابت

Shafto Douglas  یاز باز  تالیجید  یاخود نسخه   دکتریرساله    یبرا  ج،یدر دانشگاه کمبر  «XOX » 

 William،  1۹58. چند سال بعد، در  کردی را فراهم م  انهیانسان و را  ییِاروی)دوز( ساخت که امکانِ رو

Higinbotham ش یبروکهاون با نما یمل شگاهیدر آزما «Tennis for Two لوسکوپ،یاس ی« بر رو  

  در  را زمان«همکه مفهومِ »مسابقه   شگامیساده اما پ یادونفره را رقم زد؛ نمونه رقابتیِتجربه  نینخست

  (.Johnson, 2022گذاشت ) ش یبه نما تالی جید یط محی
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در    Steve Russell،  1۹62  در همکارانش  روMIT «Spacewarو  بر  را   وتر یکامپ ینیم   ی« 

PDP-1  بدل شد.  یدر محافل دانشگاه یافرقه  یادهینفره که به سرعت به پددو یتوسعه دادند؛ اثر

  ک یاستنفورد »المپ  یهوش مصنوع  شگاهیکه آزما   یبود؛ زمان  1۹72اکتبر    1۹دوره،    نای  عطفنقطه  

 اشتراک  نینماد  یازهیکننده برگزار کرد و جاشرکت  نی« را با حدود دو دوجSpacewar  یِنکهکشا

رو  برای  Rolling Stoneمجله    سالهکی گرفت؛  نظر  در  به  یدادیآن  معمولاً  نخستکه   نیعنوان 

 (.ISPO.com, 2023است ) دهیبه ثبت رس ییدئویو یهایباز افتهیتورنمنتِ سازمان

 

عموم   انیبه م  یدانشگاه  یهاطی رقابت را از مح  ،ییدئویو  یهایباز  یسازیبا تجار  1۹70  دهه

را    تالیجید  یِ« بازPong»  یدهای( و آرک1۹72« )Magnavox Odyssey»  یکشاند: کنسول خانگ

تجربه  )  یابه  بدل کردند  نوآورJohnson, 2022روزمره  »  برای  بالا«  ازِی»امت  ی(.  در   Seaنمونه 

Wolf»  (1۹76با نما )و سپس در » هان یجدول برتر یدائم ش یAsteroids« و »Starfire( »1۹7۹  )

کرد که   لیتبد یمحل  یامسابقه  دانِیرا به م دیدستگاه آرک هر کن ینام باز ییبا امکان ثبت حروف ابتدا

 (. ISPO.com, 2023) زدیدامن م داریپا یبه رقابت «ینی»صدرنش نِینماد هیدر آن سرما

 

ب  Atari« شرکت  Space Invaders Championship، مسابقات » 1۹80  در از   ش یبا جذب 

 یو ابزار  یاصل  ان یجر  یِرا به سرگرم  یرقابت  یِباز  کا،یآمر  ایِمنطقه  مراحل  در  کنندهشرکت  10000

برا )  لیتبد  یابیبازار  یکارآمد  با    Walter Day،  1۹82بعد، در    ی(. کمISPO.com, 2023کرد 

صورتِ   نیکرد و نخست  نهیرکوردها را نهاد  ییآزمای« سازوکارِ ثبت و راستTwin Galaxies»  سیتأس

در    تالیجید  یهارقابت  تِ«ی»حاکم داد.  شکل   U.S. National Video Game»  ز ین  1۹83را 

Teamیون ی زتلویفرهنگ در برنامه  خرده  نیا   یِازمان، حضور رسانهشد. هم  لی« تشک  «Starcade »

به متنِ    جیبه تدر  یباز  یهانشان داد که رقابت  ،یزنی( از د1۹82« )Tron»  لمفی  و(  1۹84–1۹82)

 .(. CDW, n.dاست ) افتهیفرهنگِ عامه راه 

  هیاول  یو نهادها  ن ینماد  تیرقابت، مشروع  ییِابتدا  یدوره آن است که سازوکارها  نیا  یبندجمع

 شد.  امهی مسابقه«مثابه به ی»باز یِشکل گرفتند و بستر اجتماع یثبت و داور
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 ( ۱۹۹۰ظهور اینترنت و رقابت جهانی )دهه  6ـ1

 ی دادهایو رو  دیآرک  یهارقابت را از سالن   دانِمی  1۹۹0در دهه    نترنتیبه ا  یدسترس  گسترش

« با سفر  Nintendo World Championships، »1۹۹0ارتقا داد. در    یجهان  یاپراکنده به شبکه

 اسِ یمقبزرگ   یدادهایرو  ی الگو  وود،یهال  وزیاستود  ورسالیونیدر    نالیف  یو برگزار  کایشهر آمر  2۹به  

چند ده هوادار   ییکوچک از گردهما  یئتی« در هQuakeCon، »1۹۹6کرد. در    تیرا تثب  یاچندمرحله

 Esports)  دیگرد  لیتبد  رقابتیسالانه    یدادهایرو  نیدارتریاز پا  یکیهتل آغاز شد اما به    کیدر  

Charts, 2022.)  

 

 

 

 

 

 

 

 

« در Quake»   ی« براRed Annihilationبود: تورنمنت »  یسازایحرفه  عطفِنقطه    1۹۹7  سال

،  John Carmack« متعلق به  Ferrari 328 GTS»  خودروی کنندهرهیخ  یازه یبا جا  E3  شگاهینما

رقابت، او را به    ن یدر ا  Dennis “Thresh” Fong  یروزپی.  شد  برگزار  id Software  گذارانیبن

داد که سرما  یکیالکترون  یهاورزش  یسوپراستارها  نینخستاز    یکی نشان  و    نِ ینماد  هیبدل ساخت 

 Cyberathlete»   سیشود. در همان سال، تأس  لیتبد  یاو رسانه  یاقتصاد  هیبه سرما  تواندی برندگان م

Professional League (CPL) به نخست«  جذب    یبرا  یچارچوب   ،یاحرفه   گیل  نیعنوان 

  خت یمدرن را ر  eSportsِ  سازمانیِقواعد فراهم کرد و شالوده    یو استانداردساز  یالمللنیب  یاستعدادها

(Esports Charts, 2022 .) 

 یِ ریگو شکل  هامیو ت  کنانیباز  یِالمللن یبه گردش ب  یذاتاً محل  یهادوره، گذار از رقابت  نیا  محصول

 مهارت بود.  یِابازارِ حرفه نینخست
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 تا امروز(  ۲۰۰۰عصر پخش زنده )دهه  7ـ1

همراه  یجهان  یبه صنعت  یفرهنگِ تخصصخرده کیاز  eSports یبا ارتقا کمیوست یورود به قرن ب

  یکردنِ دسترسبا فراهم   جنوبی( در کره  ینترنتیا  یها« )کافه PC bangs»  ،2000دهه    لیشد. در اوا

جاد کردند یا  یاحرفه   کنانیپرورش باز  یبرا  یبومستیپرسرعت، ز  نترنتیقدرتمند و ا  یهاانهیبه را

به   را  ابرقدرت  یکیو کره  هم  نیا  یهااز  در  بدل ساختند.  تورنمنت  نیحوزه   یِالمللن یب  یهازمان، 

«World Cyber Games (WCG)« و »Electronic Sports World Cup (ESWC)  با الهام »

 ,Esports Chartsآوردند)  دیپد  یجهان  یهارقابت  یبرا  یاچندرشته  یچارچوب  ک،یالمپ  یاز الگو

آمر2022 در  از  Major League Gaming (MLG)»  ،یشمال  یکای(.  از    یکیبه    2002« 

 ,Southern Illinois University Edwardsvilleشد) لیتبد  دادهارویبرگزارکنندگانِ برجسته 

n.d.).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  USA Network« در شبکه  Halo 2تورنمنت »  مانند  یون یزیپخش تلو  یبرا  هیاول  یهاکوشش 

روبه  یتموفقی  با  (2006) نقطه  محدود  اما  شد؛  در  Twitch»  اندازیراه  چرخش،رو   »2011  

محور،  و اجتماع  ی تعامل  نه،هزیکمساختنِ پخش زنده  سکو با فراهم   ن ی( بود. اJustin.tvاز    افتهی)انشعاب 

 ,Šimićداد)  ریی مسلطِ صنعت را تغ  یِارسانه  یکرد و الگو  فیو مخاطب را بازتعر  کنیباز  انمیرابطه  

2024 .) 
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»قابل  هایباز  یبرخ  زمان،هم  لحاظ  طراح  تِیبا  در  ا  یتماشا«  تسر  نیخود،  را  کردند.    عیگذار 

«League of Legends  نینخست  2011« در  «World Championship برگزار کرد و در « را 

بل2013 به فروش رفت.    قهیآنجلس ظرف چند دق« لس Staples Centerآن در »  نالیف  یهات ی، 

«StarCraft 2  از »Blizzard    برخط جذب    نندهیب ونیلیم  50از    ش یخود ب  یهااز تورنمنت   ی کیدر

  2014« توسط آمازون در  Twitch»  دیتماشا کردند. خر  Twitch  قینفر از طر  ونیلیم  17کرد که  

  ی سازیو تجار ی گذارهسرمایو چرخه  تیسکو را تثب   نیا گاهی دلار، جا اردیلیم کیبه  کینزد یبا رقم

 .(. Southern Illinois University Edwardsville, n.d) دکر عیرا تسر

 

 

 League of Legends»  ،«VALORANT»  ،«Counter-Strikeچون »  ینیبا عناو  امروز،

 یجهان  یاصحنه   Dota 2»  ،eSports« و »2

را    نندهیب  هاونیلیآن م  یهااست که تورنمنت

م اکندیجذب    ن ینماد  یازهیجا  از  ریمس  نی. 

جوا  کیچون   تا  مجله   زیاشتراک 

صنعت   کی  نِیتکو  تِحکای  یدلارونیلیچندم

کنجِ  تمام   یِفرهنگـیارسانه از  که  است  قد 

قله   هاشگاهیآزما اقتصاد   یهابه  و  فرهنگ 

 (. Šimić, 2024است ) دهیرس یجهان

الگو  نیا  یِلیتحل  حاصل استقرار    یدوره، 

تعامل به   یِ»پخشِ  زبرخط«    رساخت یمثابه 

تنوع   یِارسانه جر  یبخشغالب،    ی هاان یبه 

تثب  ،یدرآمد و    یاحرفه  کنیباز   گاهیجا  تیو 

زنج  یسازمان  یهامیت صنعت    رهیدر  ارزشِ 

 است.
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   8ـ1

 فصل سوم          

 تحلیلی جامع از ابعاد            

 

 های الکترونیکشورز                                                       
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 مقدمه  ۸-۱

الکترونیکیورزش پدیده (Esports) های  به  بلکه  نیستند،  دیجیتال  سرگرمی  یک  تنها  ای دیگر 

اند که در آن فناوری، رقابت، جامعه و اقتصاد به شکلی ویکم تبدیل شدهآفرین در قرن بیست تحول 

آمیختهبی هم  در  فرصت سابقه  سریع خود،  با رشد  نوظهور  این صنعت  برای  اند.  توجهی  قابل  های 

های جدی ساختاری، اخلاقی و فرهنگی نیز  گذاری ایجاد کرده، اما همزمان با چالش نوآوری و سرمایه 

،  عی و اهمیت فرهنگیاجتما  بافت  فناوری،  ؛ اقتصاد،روبرو است. این گزارش، با تکیه بر چهار ستون اصلی

 برای  روشن  اندازیچشم  تا  پردازدمی  الکترونیکی  هایورزش  چندلایه  و  پیچیده  ابعاد  جامع  بررسی  به

 .کند ترسیم حوزه این در راهبردی هایگیریتصمیم

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 ی داریناپا یه یتوسعه؛ رشد شتابان در سا ریانداز بازار و مسچشم  9ـ1

فاز رشد سر  دیتردیب  یکیالکترون  یهاورزش  یجهان  بازار  قِ یقرار دارد، هرچند سنجش دق  عیدر 

ا م  نیابعاد  تحل  ینهادها   انیرشد  اختلاف  لیمعتبر  ملاحظهبازار  قابل  م  یانظر  ادهدی نشان    ن ی. 

  ی . براگرددی»درآمد صنعت« بازم  فتعریو دامنه    یلیتحل  یهاعمدتاً به تفاوت چارچوب   یناهمخوان 

دلار    ارد یلیم  2.22برابر با    2024( ارزش بازار را در سال  2024)  MarketsandMarketsنمونه،  

 Grand  کند؛یم   ینی بش پی  CAGR=24.0٪دلار را با    اردیلیم  6.51  202۹برآورد کرده و تا سال  

View Research  (2024تخم محتاطانه   کینزد  ینی(  معادل  اما  )  اردیلیم  2.13تر   و(  2024دلار 

)  اردیلیم  7.46تا    ش یافزا با2030دلار   )23.1٪  CAGR=  ف،یط  گر ید  سوی  در.  است  داده  ارائه  

Stellar MR (2024  اندازه )داند،ی( م2024دلار )  اردیلیم  4.14تر و برابر  مراتب بزرگ را به  هاولی  

 اقتصاد

 فناوری

 بافت‌اجتماعی

 اهمیت‌فرهنگی

های ورزش

 الکترونیک
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 Allied Market Research نی. همچنکندمی برآورد 2032 تا ٪۹.04معادل  یتراما رشد آهسته

  کرده  گزارش را  ٪21.2( و رشد سالانه 2023دلار ) اردیل یم 1.3ارزش  تر،ن ییپا ی( با برآورد2023)

 دلار برساند. اردیلیم ۹.2به  2033بازار را تا  تواندمی که

 

 ریمس  202۹تا    2017از    یکیالکترون  ی هاورزش  ی، روند درآمد جهانStatista  ی هاداده  ه یپا  بر

به   دنی، و برآورد رس 2024دلار در    اردیلیم  4.31به    1.18: از  دهدیرا نشان م  یاوستهیپ  یصعود

 گونه که در )همان  202۹دلار در  اردیلیم 5.۹3

 (شودیم دهید1 نمودار

 

 

 

 

 

 

 

 

 ( کا یدلار آمر اردیل ی )به م 202۹تا  2017در سراسر جهان از سال  ی کیالکترون ی ها درآمد بازار ورزش 1نمودار 

 4.31  سپس و(  2033)  3.75  به(  2022)  3.16  از   درآمد سالانه    ش یافزا  ز،ین  یانیعنوان شواهد مبه

 . کندیم دییرا تأ داریرشد پا ی( الگو2024دلار ) اردیلمی

 

  یبرآوردها صرفاً درآمدها یشده دارد: برخمحاسبه یِدرآمد اجزایدر دامنه  شهیارقام، ر اختلاف

رسانه   هاگیل  میمستق اسپانسرش/یا)حقوق  و  مپیپخش  منظور  را  برخآنحال  کنند،ی(    گر ید  یکه 

از    یبخش  یو حت  eSports  یدادهایمرتبط با رو  یِابرنامه درون  یدرآمدها   ،بازی  ناشرانالزحمه  حق

 (. MarketsandMarkets, 2024)گنجانندیمحاسبه م رهیداخل دا زیرا ن یافزار بازبازار سخت

 

که از گسترش پخش   یغالب دلالت بر رشد پرشتاب دارد؛ رشد  تیروا  ،یعدد  یوجود ناهمخوان  با
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 از  ستمیاکوس  یسازیاو حرفه   یجسورانه و راهبرد  ی هاهیورود سرما  ،یمخاطبان جهان  ش یبرخط، افزا

 نیا(. با MarketsandMarkets, 2024) شودی م هتغذی دهندهتا برگزارکننده و توسعه میو ت کنیباز

  ی ادیاست: تداوم صنعت تا حد ز  نفعانی ذ   یمهم برا  یبازار هشدار  هاولیحال، تفاوت معنادار در اندازه  

  ت یها تقواز گزارش یاریبالا در بس یِرقمدو  یهاکه با نرخ  یتروای  است یرشدِ قدرتمند متک تِیبر روا

. برآورد ردیگیم یشیپ   داریو پا  واقعی  درآمد   از  گاه  اما  دارد  یمحور  ینقش  هیو در جذب سرما  شودیم

موانع   ای  بازار  بلوغ  کردنلحاظ نشانه    تواندی ( م2024)  Stellar MR  در  ٪۹.04کارانه  رشد محافظه

که   یادوره شود؛یم ادی «یکیالکترون یهااز آن با عنوان »زمستان ورزش اتیباشد که در ادب یابالقوه 

 ,Digiday)سازدیها دشوار مسازمان  یرا برا  داریپا  یاثبات سودآور  ه،یسرما  انیدر آن کاهش جر

2023; Stellar MR, 2024 .) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ی انتظار ریاست، تصو یفعل یصنعت به همان اندازه که بازتاب کارکرد مال یگذارارزش جه،ینت در

آ ن  ندهیاز  م  زیرا  اکندی منعکس  شکل   ،یژگیو  نی.  مستعد  را  »حباب   هیشب  ییهادهیپد  یریگبازار 

 هیتک  قیقد  یمال  یهایابیاز آنکه بر ارز  شیب  یگذارهیسرما  یهامیکه تصم  یی جا  سازد؛یم  «یاقتصاد

عبور    گذاران،هیو سرما  گذاراناستیس  یبرا  رو،نی. از ادهندیواکنش نشان م  غاتیو تبل   جانیکنند، به ه

است تا از  یتنها خردمندانه بلکه ضرورنه هاشناسیروشدرباره  یانتقاد یاز ارقام جذاب رشد و داور

 شود.  زیپره زیآماغراق یهاتیاتکا به روا

 رشد

 سازی اکوسیستمحرفه

 ورود سرمایه

 افزایش مخاطبان

 گسترش پخش برخط
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 رشد،   ییِایمنظر پو از

 

–2018 یهاو پرنوسان در سال انفجاری رشددوره  کیکه صنعت پس از  دهدی نشان م 2 نمودار

 یاگونه به بعد شده است؛ به 2022از   دارپای شتابِ کاهشِ فاز وارد( ٪28فراتر از  هاییقله  با) 2021

 لمی(  ٪5–4باثبات )حدود    یرقمدوره به سطح تک  یکه بر اساس برآوردها، نرخ رشد سالانه در انتها

  ی ریپذینیبش یپ سوی  به  آن  حرکت  و  بازار  بلوغبلکه نشانه    ست؛یرکود ن  یمعناروند به  نی. اکندیم

 .  شودی موفق مشاهده م عیتکاملِ اغلب صنا ریکه در مس ایچرخه است شتریب یداریو پا

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 ( 202۹ - 2018)یجهان  ک یالکترون یورزش ها   یدرامد بازار جهان  راتییتغ   2نمودار 

‌

‌

 

های الکترونیکی؛ اتکای غالب به اسپانسرشیپ در کنار  ساختار درآمدی ورزش 10 ـ1

 های پایداری شکاف

 ن یاست، اما ا   یمتنوع مال  یهاانیاز جر  ده یچیپ   یاشبکه یکیالکترون  یهاورزش  یدرآمد  ستم یاکوس

 ن یدرآمد ا  ی. منابع اصلپیقرار دارد: اسپانسرش  یمنبع اصل  کیتحت سلطه    یریطور چشمگساختار به

  ی لاهافروش کا  ، یناشران باز یهانهیهز  غات، یتبل  ،یاحقوق پخش رسانه   پ،یصنعت شامل اسپانسرش
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)مرچندا بلزیمرتبط  و  )  دادهایرو  تی(  تحل MarketsandMarkets, 2024است    ن یا  بیترک  لی(. 

  به مشارکت   نیسنگ   یوابستگ  لیمدل در حال رشد است، اما به دل  نیکه اگرچه ا  دهدی درآمدها نشان م

 .دهدیبروز م زیرا ن یستمیس  یاز شکنندگ ییهابرندها، نشانه 

 

. در  شودیشناخته م  یکیالکترون  یهادر صنعت ورزش  بیرقیب  یعنوان موتور مالبه  پیاسپانسرش

 ,Newzooرا به خود اختصاص داده است )  جهانی  درآمد  کل  از  ٪40از    ش یبخش ب  نی، ا2024سال  

سهم   نیا  ،یشمال  یکای(، و در بازار بالغ آمرGrand View Research, 2024به نقل از    ;2024

(.  Grand View Research, 2024به نقل از    ;NASEF, 2024است )  دهیرس  ز نی  ٪55٫68به    یحت

از سو  یمال  انیجر  نیا تأم  یبرندها  یعمدتاً  برندها  شود؛ی م  نیمتنوع  باز  ی بوم  یهم    یهایحوزه 

، مؤسسات Kia  یشرکت خودروساز  رینظ   یربومیغ  ی، و هم برندهاNVIDIAو    Intelمانند    یاانهیرا

 Alliedبه نقل از    ;Esports Observer, 2024)  یمصرف  یکالاها  دیتول  یها، و شرکتیخدمات مال

Market Research, 2023قشر    ک یتا با    دهندی انجام م  ینیسنگ  یهایگذاره یبرندها سرما  نی(. ا

که از    یبالا ارتباط برقرار کنند؛ گروه  یتوان اقتصاد  یو دارا  محورتالی جیمخاطب ارزشمند، جوان، د

رسانه یطر دسترس  یسختبه  یسنت  یهاق  )  یقابل  از    ;PwC, 2023است  نقل  (.  Dept, 2025به 

تبد  یابرجسته   یهامشارکت شر  Kiaشدن    لیمانند  باز   Cloud9  میت  یگذارنام   کیبه    یدر 

League of Legends یکیالکترون  یهااست که برندها در جهان ورزش  ی از عمق ادغام  یا، نمونه  

 (. Allied Market Research, 2023به نقل از    ;Esports Observer, 2024دنبال آن هستند )به

 

 

 

 

 

 

 

 

درآمد جهانی ورزش های الکترونیکی

 اسپانسرشیب

 4۰% 

آمریکای شمالیورزش های الکترونیکی دردرآمد جهانی

 اسپانسرشیب

 ۵۵.6۸% 
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فعل  انیبن  پ،یاسپانسرش  اگرچه تشک   یدرآمد  یمدل  رسانه  دهد،یم  لیرا  و   نیاتریپو  ی احقوق 

که نرخ رشد مرکب سالانه   دهندی . برآوردها نشان مدیآیشمار مبخش در حال رشد به  نیترعیسر

ب  نیا اساس  کیاز    حاکی  که  بود  خواهد  ٪25از    ش یبخش  مال  یتحول  ساختار  است    یدر  بازار 

(Newzoo, 2024;    نقل از اGrand View Research, 2024به   شیافزا  ریتأثرشد تحت  نی(. 

قراردادها انحصار  یارزش  پلتفرم   یپخش  استر  یهابا   YouTubeو    Twitchمانند    میبزرگ 

Gaming  اند؛ افزون بدل شده  ی کیالکترون  یهاورزش  یمصرف محتوا  یاست، که اکنون به مراکز اصل

ا فزا  ن،یبر  مهم  زی( نیخط   یهاون یزی)تلو  یسنت  کنندگانش پخ  ندهیعلاقه  ا  ی نقش  ا  نیدر    فایتحول 

 (. Citiesabc.com, 2025به نقل از   ;Bloomberg, 2024) کندیم

 

 

 

 

 

 

 

 

 

با   یطور ذاتاست که به  یکیالکترون  یهادر ورزش  یاز منابع مهم درآمد  گرید  یکی  زین  غاتیتبل

همراه    یبیترک  یها در ارتباط است و اغلب در قالب بسته   نگیمیاستر  یهامخاطبان پلتفرم   یآمار بالا

  د،دارن  یترکوچک  اسی(. هرچند مقMarketsandMarkets, 2024)  شودیارائه م  پیبا اسپانسرش

  ی و فروش کالاها  ی ناشران باز  ی هانهیوجود دارند، مانند هز  زین یگر یمهم د  ی درآمد  یهاان یاما جر

)مرچندا هززیبرندشده  ط  یهانه ی(.  ترت  یعیوس  فیناشران  م   ی مال  باتیاز  شامل  جمله    شود،یرا  از 

)  ی هانهیهز به تقس  یزیفرانچا  یهاگیل  یبرا  نی( سنگbuy-inورود  توافقات مربوط  درآمد از   میتا 

برایبازدرون  تالیجید  یهاتمیآ سال    ی .  در  تنها  بسته 2024مثال،  فروش  تم   تالیجید  ی ها،  با 

«VALORANT Championsکرد که    ییدرآمدزا  کیشر  یهام یت  یدلار برا  ونیلیم  35از    ش ی« ب
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 Riotاست ) یاز مخاطب تحت کنترل ناشر باز میمستق ی درآمد یهامدل  ی بالا تیدهنده ظرفنشان 

Games, 2024;  به نقل ازEsports Insider, 2025 .) 

 ی در مدل اقتصاد  یضعف ساختار  نقطه  کی  پ،یبه درآمد اسپانسرش  دی شد  یحال، وابستگ  نیا  با

کرده است که در آن   جادیا  داریتوازن ناپا  یاز حد، نوع  ش یاتکا ب  نی. ا کندیصنعت را آشکار م  نیا

بودجه   هاگیل  ها،میت  یسلامت مال به  برگزارکنندگان مسابقات  بر  یابیبازار  یهاو  از    ندهاو برداشت 

اROI)  هیبازگشت سرما وابسته است.    ی هابلکه نشانه  ست؛ ین  هیفرض  کیتنها در حد    سکیر  ن ی( 

 ابانیبازار  انیدر م  ژهیو ( در حال ظهور است؛ بهsponsor fatigueاسپانسرها« )  یاز »خستگ  یاندهیفزا

نگرش،    نی. هماندشده  ترنیبدب  یکیالکترون  یهادر ورزش  یگذارهیسرما یکه نسبت به سودآور  یغرب

 (. Digiday, 2023) زندیدامن م «یکیالکترون یهادرباره »زمستان ورزش ییهای به نگران

 

از  یاری: بسردیصنعت مورد توجه قرار گ ی اتیعمل یهات یکه واقع شودی م دیتشد ی زمان د،یترد نیا

  یکیهستند.    دهانیبالا، همچنان ز  یبا وجود ثبت درآمدها  ،یکیالکترون  یهامطرح ورزش  یهاسازمان

  ار یدر بازار بس  هک  یانه یاست؛ هز  کنانیدستمزد باز  نهیآور هزسرسام  ش یافزا  ان،یز  نیا  یاز عوامل اصل

استعدادها  یرقابت به سطح  یجذب  )  افتهی  ش یافزا  دوامرقابل یغ  یبرتر،   ,Esports Insiderاست 

 (. Reddit, 2025به نقل از  ;2024

 

بالا و رقابت    جادیخطرناک از علل و معلول ا  یارهیزنج  تیوضع  نیا انتظارات رشد  کرده است: 

  ی دهانیتورم باعث ز  نیا  شود؛ی م  کنانیبر سر جذب استعدادها، منجر به تورم در دستمزد باز  دیشد

تا   کندیم  جادیتر ابزرگ   پیاسپانسرش  ی عقد قراردادها  یبرا  یفشار مضاعف ،یدهانیز  شود؛ی م  هامیت

مشاهده کنند و   ی روشن هیکه اسپانسرها نتوانند بازگشت سرما یجبران شود؛ زمان یاتیعمل یهایکسر

ممکن است به خروج  یو حت شودیم فیملموس نباشد، اعتماد برندها تضع جیقادر به ارائه نتا زین میت

 شود. رمنج گیل ستمیکل اکوس ای میت یبرا یآن، بحران مال یکامل اسپانسر و در پ

 

منابع   یسازآن در متنوع   ییمنوط به توانا  یکیالکترون  یهابلندمدت اقتصاد ورزش  یداریپا  ن،یبنابرا

شتاب    دیروند با نیاست، اما ا  دبخش یتحول مثبت و ام  کی  یاحقوق رسانه  عیاست. رشد سر  یدرآمد
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تا    ودش   تی( تقوDirect-to-Fanاز مخاطب )  میمستق  ی درآمد  یهاو با توسعه مدل   ردیبگ  یشتریب

 . ابدیکاهش  پیبه اسپانسرش دیشد  یاز وابستگ یناش یستمیس سکیر

ا  علاوه از  جامع  یهاداده  ن،یبر  شرط Statista  (2025تر  افزودن  با   ی هاورزش  ی رو  یبند( 

‌. کندی ساختار بازار را کاملاً دگرگون م ب،یترک نی( به اEsports Betting) یکیالکترون

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 
 

 

، بر اساس بخش )به  ۲۰۲۹تا  ۲۰۱۷در سراسر جهان از سال  یکیالکترون یهادرآمد بازار ورزش 3 نمودار

 ( کایدلار آمر اردیلیم

 

  ن ی دلار تخم  ارد یلیم   4.3را حدود    2024، که ارزش کل بازار در سال  Statistaاساس نمودار    بر

از    یابخش عمده  ییمنبع درآمد است و به تنها  نیتربزرگ   ر،یچشمگ  یابا فاصله   یبندشرط  زند،یم

(  Sponsorship & Advertising)  غاتیو تبل یمال تی. پس از آن، حمادهدیم لیکل بازار را تشک

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029

Esports Betting 559/23 625/09 864/35 1033/631339/931740/542129/352497/272797/633016/883165/273313/663462/06

Publisher Fees 107/28 110/16 113/82 118/28 123/45 129/14 135/08 140/92 146/39 151/27 155/43 159/6 163/76

Media Rights 47/08 79/79 115/58 154/69 192/6 233/26 276/59 318/93 363/38 396/53 430/35 464/18 498

Streaming 40/83 44/99 51/23 65/04 78/44 87/39 106/87 126/45 144/63 160/05 172/19 184/32 196/46

Merchandise & Ticketing 84/21 101/51 124/46 80/46 133/87 180/22 210/61 242/37 271/03 295/39 315/18 334/98 354/77

Sponsorship & Advertising 339/31 401/31 479/55 574/33 681/53 791/87 894/57 982/81 1055/381114/321162/321210/311258/31
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دوم عنوان  ا  یدرآمد  انیجر  نیبه  با  دارد.  قرار  عمل  نیبزرگ  مدل  در  ل  هامیت  یاتیوجود،    ها،گ یو 

اStatista. طبق آمار  شودی محسوب م  یاصل  یهمچنان موتور مال  پیاسپانسرش بخش در سال    نی، 

  بازار از ارزش    یکه بخش بزرگ   یکرده است. اما در حال  جادیدلار درآمد ا   ارد یلیم   1از    ش یب  2024

و برگزارکنندگان   هاگیل  ها،میت  یمتمرکز است، سلامت مال  یبند( در حوزه شرطStatista)طبق آمار  

خطرناک شکل  به  همچنان  بودجه  یمسابقات  )اسپانسرش  یابیبازار  یهابه  است.   پ یبرندها  وابسته   )

(Digiday, 2023; Esports Insider, 2024 .) 

 

و   یسن ییای: تمرکز درآمدها، پویکیالکترون یهاورزش تیوضع یجامع آمار لیتحل 11 ـ1

 ی ساختار شغل

 ی هاورزش  یت یاز اقتصاد و ساختار جمع  یو چندبعد  ق یدق  لیتحل  کی  ،جداولموجود در    یهاداده

سو،   کی: از  سازندیصنعت را آشکار م نیا نیادیبن یاطلاعات، تضادها نی. ادهندیارائه م یکیالکترون

  یبرا  واردش  یمال  یهاتیواقع  گر،ید  یدر سطوح محدود و از سو  تیثروت و موفق  کنندهرهیتمرکز خ

و سن،  یمیساختار ت  ،ینوع باز  ،ییایکه چگونه عوامل جغراف  دهدینشان م  لیتحل  نی. اکنانیباز  تیاکثر

 اند. کمک کرده داریمتمرکز و اغلب ناپا یشغل ستمیاکوس کی یریگبه شکل

 
 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 اکوسیستم شغلی

 متمرکز و ناپایدار

 ساختار تیمی نوع بازی سن عوامل جغرافیای
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 یمل  یبر درآمدها یباز نیعناو ریو تأث ییایتمرکز جغراف 1 ـ11ـ1

م  نیشتری»ب  لیتحل نشان  کشور«  اساس  بر  جوا  دهدیدرآمدها  از  حاصل  ثروت    ینقد  زیکه 

  1جدول بر اساس از کشورها انباشته شده است.  یبه شدت در تعداد محدود ی کیالکترون یهاورزش

دلار در صدر    2۹5,51۹,386متحده با    الاتیدلار و ا  326,667,420بالغ بر    یبا مجموع درآمد  نیچ

  تیواقع نیا انگریاست و ب زیاز کل جوا یریدهنده سهم چشمگارقام نشان  نیفهرست قرار دارند. ا نیا

 یبزرگ  اریبس  کنانیگسترده و جامعه باز  یگذاره یسرما  ،یقو  یهارساختیز  یکشورها دارا  نیاست که ا

 .رسندی م یبه سطوح جهان یمحل یهاو تورنمنت یتیحما یهاستمیس قیهستند که از طر

مثال،   یخاص در هر منطقه مرتبط است. برا یهای باز تیبه شدت با محبوب ییایتمرکز جغراف نیا

قابل  چ  یتوجهبخش  درآمد  باز  ونیلیم  86)  نیاز  از  که   Dota 2  ی دلار(  است،  آمده  دست  به 

از   یعنوان است. به طور مشابه، بخش بزرگ  نیدر ا   ینیچ   کنانیباز  تیو موفق  تیدهنده محبوبنشان 

بخش عمده    زین یکسب شده و کره جنوب  Fortnite  یدلار( از باز  ونیلیم  52متحده )  الاتیا  ددرآم

متقابل    یوابستگ  نیبه دست آورده است. ا  League of Legendsدلار( را از    ونیلیم  41درآمد خود )

  نییدر تع  هایباز  کیاستراتژ  تیدهنده اهمعنوان خاص، نشان   کیو تسلط بر    یکشور  تیموفق  نیب

 است.  یکیالکترون یهاکشور در عرصه ورزش کی درتق

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 متحدهایالات
 جنوبیکره چین

 میلیون دلار 41 میلیون دلار 52 میلیون دلار 86
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 esportبندی کشورها از منظر میزان درآمد در مسابقات رتبه ۱جدول 

تعداد  درآمد کل )دلار( کشور  رتبه

 بازیکنان

درصد از   بازی با بیشترین درآمد 

 درآمد کل

 % Dota 2 26.43 ۹,256 326,667,420.32$ چین  ۱

ایالات  ۲

 متحده

$2۹5,51۹,386.03 2۹,034 Fortnite 17.72 % 

 % League of Legends 26.60 5,۹54 156,567,776.60$ کره جنوبی  3

فدراسیون  4

 روسیه

$۹5,۹10,410.65 5,82۹ Dota 2 44.32 % 

 % Rainbow Six Siege 18.65 5,8۹۹ 71,3۹0,746.44$ برزیل ۵

 Counter-Strike: Global 2,1۹6 63,674,۹73.۹2$ دانمارک 6

Offensive 
36.27 % 

 Counter-Strike: Global 6,55۹ 60,801,421.84$ فرانسه ۷

Offensive 
16.18 % 

 % Dota 2 33.34 3,345 58,346,۹4۹.68$ سوئد ۸

 % Dota 2 22.38 6,876 52,555,37۹.86$ آلمان ۹

 % Fortnite 18.31 4,332 50,102,750.56$ کانادا  ۱۰

 % Fortnite 17.75 5,615 48,801,438.56$ بریتانیا ۱۱

 PlayerUnknown's 3,۹50 41,141,026.38$ ژاپن ۱۲

Battlegrounds 
14.10 % 

 % Dota 2 58.73 1,70۹ 40,322,3۹5.48$ اوکراین ۱3

 % Dota 2 23.56 4,474 34,113,771.0۹$ استرالیا  ۱4

 % Dota 2 51.50 2,1۹۹ 33,۹37,745.34$ فنلاند ۱۵

 

 ها میو ت های باز انیم زیجوا عیدر توز  ینابرابر 2 ـ11ـ1

ثروت را نشان   عیدر توز  یبه وضوح نابرابر   «ینقد  زیجوا  نیشتریبا ب  یهای مربوط به »باز  یهاداده

  ن یدلار در صدر قرار دارد. ا  377,3۹6,784  زیبا مجموع جوا  Dota 2  2جدول  بر اساس   .دهندیم
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است که بخش    The Internationalمدل منحصر به فرد مسابقات    لیآور عمدتاً به دلرقم سرسام

  Fortnite  (202. پس از آن،  شودی م  نیتأم  کنانیآن توسط جامعه باز  زهیاز صندوق جا  یتوجهقابل 

و    ونیلیم  Counter-Strike: Global Offensive  (162دلار(،    ونیلیم  League ofدلار( 

Legends  (121  قرار دارند. ا  ونیلیم )ز یاز مجموع جوا  یمیبخش عظ   ییبه تنها  یچهار باز  ن یدلار  

به شدت به    کنی باز  کی  یانداز اقتصادکه چشم  کنندیم  دییها تأداده  نی. ادهندیم  لیرا تشک  ینقد

باز باز  یبستگ  یانتخاب  درآمدها  Dota 2  کنانیدارد؛  متوسط  به    یشتریب  اریبس  یبه طور  نسبت 

 .کنندیکسب م نیعناو ریسا کنانیباز

 esportهای بر اساس کل جوایز تعریف شده در بندی بازیرتبه 2جدول 

مجموع جوایز نقدی  نام بازی  رتبه

 )دلار( 

تعداد 

 بازیکنان

تعداد 

 ها تورنومنت 

۱ Dota 2 $377,3۹6,784.۹6 5,06۹ 1,۹84 

۲ Fortnite $202,054,۹67.32 10,۹32 2,571 

3 Counter-Strike: Global 

Offensive 
$162,757,246.36 16,571 7,100 

4 League of Legends $121,۹53,068.43 ۹,680 3,034 

 

  یدرآمدها  نی شتریفهرست »ب   3جدول  .   تاس  د یتمرکز درآمد به همان اندازه شد  ،یمیسطح ت   در

با    OGدلار و    ونیلیم  56از    ش یبا ب  Team Liquidنخبه، مانند    یهامیکه ت  دهدی نشان م  «یمیت

برتر و   یها با جذب استعدادهاسازمان  نیتسلط دارند. ا  یمال  ستمیدلار، بر اکوس  ونیلیم  38از    ش یب

  یدرآمدها  نیاند اتورنمنت(، توانسته   2۹75در    Team Liquidتورنمنت )  یادیتعداد ز  درشرکت  

در   تیعضو  دار،یپا  یمال  تیکسب موفق  یکه برا  دهدی ساختار نشان م  نیکلان را به دست آورند. ا

را فراهم    ییهاها منابع و فرصتسازمان   نیاست، چرا که ا  ی ضرور  باًیسازمان معتبر و بزرگ تقر  کی

 دسترس است. رقابلیتر غکوچک  یهامیت ایمستقل  کنانیباز یکه برا  کنندیم
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 esportها بر اساس درآمد بندی تیمرتبه 3جدول 

 ها تعداد تورنومنت  مجموع درآمد )دلار(  نام تیم رتبه

۱ Team Liquid $56,271,303.44 2,۹75 

۲ OG $38,773,813.62 207 

3 Team Spirit $35,557,603.44 307 

4 Evil Geniuses $28,567,423.۹۹ 1,01۹ 

۵ Natus Vincere $24,407,714.68 85۹ 

6 Fnatic $22,315,366.42 1,1۹4 

۷ FaZe Clan $21,321,07۹.08 801 

۸ Virtus.pro $21,133,087.61 732 

۹ Team Secret $20,۹53,430.۹1 444 

۱۰ Paris Saint-Germain Esports $1۹,810,565.30 181 

۱۱ G2 Esports $18,858,347.17 781 

۱۲ LGD Gaming $17,33۹,147.21 242 

۱3 All Gamers $17,303,362.25 1۹4 

۱4 Vici Gaming $15,756,478.۹8 318 

 کنان یباز یاو عمر کوتاه حرفه  یسن ییایپو 3 ـ11ـ1

مهم  یکی است.    یکیالکترون  یهادر ورزش  ییدرآمدزا  یسن  ییایپو  ل،یتحل  نیا  یهاافته ی  نیتراز 

  تیکه اوج درآمد و فعال  دهدی درآمدها بر اساس سن« به وضوح نشان م  نیشتریمربوط به »ب  یهاداده

 ون یلیم  141از    شیساله )با ب  21  کنانیمحدود متمرکز شده است. باز  ار یبس  یبازه سن  کیدر    یاحرفه 

ب  20دلار(،   )با  و    ونیلیم  12۹از    ش یساله  ب  22دلار(  )با  بالاتر  ونیلیم  126از    ش یساله    نیدلار( 

  هیفرض کن،یباز کی یدهه سوم زندگ لیبر اوا دیتمرکز شد نیاند. امجموع را کسب کرده یدرآمدها

 . کندیم دییرشته را تأ نیدر ا یاعمر کوتاه حرفه 

 

http://virtus.pro/
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مثال، درآمد    یبه شدت مشهود است. برا یسالگ 23درآمدها پس از سن  کاهش  4جدول مطابق 

 11.6ساله تنها به    30  کنانیو درآمد باز  ابدییدلار کاهش م  ونیلیم  80ساله به حدود    25  کنانیباز

ن  ی به عوامل متعدد  تواندیم  عیافت سر  نی. ارسدیدلار م  ونیلیم به   ازینسبت داده شود، از جمله 

تمر  یناش  یذهن  یفرسودگ  ع،یسر  یعصب  یهاواکنش  دائم  ناتیاز  فشار  و  ورود    یناش  یفشرده،  از 

 ی برا یکه حت دهدیو نشان م کندیم دیتأک یشغل یداریبر ناپا ،یسن ییایپو نیتر. اجوان یاستعدادها

 بالا در انتظار است. سکیکوتاه مدت و با ر یادوره حرفه  کی ز،ین کنانیباز نیترموفق 

 esportبیشترین درآمد بازیکنان بر اساس سن در  4جدول 

 تعداد بازیکنان مجموع درآمد )دلار(  سن )سال(  رتبه

1 21 $141,387,627.46 6,506 

2 20 $12۹,54۹,677.20 6,830 

3 22 $126,225,155.63 5,811 

4 1۹ $123,۹۹3,487.42 6,464 

5 23 $11۹,8۹8,222.04 4,۹20 

6 24 $112,807,333.16 3,۹74 

7 18 $87,544,۹73.03 5,354 

8 25 $80,123,462.21 3,140 

۹ 26 $54,623,350.06 2,505 

10 27 $51,424,030.3۹ 1,8۹2 

11 17 $47,242,۹04.33 3,664 

12 16 $2۹,017,۹15.43 2,205 

13 28 $24,620,414.48 1,447 

14 2۹ $18,801,73۹.۹۹ 1,071 

15 30 $11,675,868.71 831 
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. دهندیارائه م یکیالکترون یهاحال متناقض از ورزش نیجامع و در ع ریتصو کی یآمار یهاداده

ها در دست است که در آن ثروت و فرصت  یاهیبه شدت متمرکز و لا  ستمیاکوس  کیصنعت    نیا

و در    رسند یبه اوج م  یخاص  نیکه در سن  یکنانیبزرگ، و باز  یهامینخبگان قرار دارد: کشورها و ت

اکنندی م  تیفعال  یخاص  نیعناو حال  نی.  در  پاداش   یساختار،  برا  ی رینظ ی ب  یمال  یهاکه    تیاقل  ی را 

فعالان   تیاکثر  ی را برا  یشغل  یداریو ناپا  یاقتصاد  یجد  یهااما چالش   کند،ی شانس فراهم مخوش

 عرصه به همراه دارد. نیا

 

 

 

 

 

 

 

 

 ؛ از درآمدهای میلیونی تا ناامنی شغلی e-sports وضعیت اقتصادی بازیکنان 12 ـ1

حرفه چشم بازیکنان  اقتصادی  ورزشانداز  قابل ای  تضاد  الکترونیکی  نمایش  های  به  را  توجهی 

کنند،  گذارد. در حالی که تعداد محدودی از بازیکنان نخبه درآمدهای چند میلیون دلاری کسب میمی

های مالی جدی و ناپایداری شغلی روبرو هستند. این ساختار  بخش بزرگی از جامعه بازیکنان با چالش 

ثباتی اقتصادی موجود در های بالقوه در بالاترین سطوح، بیدو قطبی، در کنار برجسته کردن پاداش

 سازد.این حرفه را نیز آشکار می

توانند درآمدی در سطح ورزشکاران سنتی  ای قرار دارند که میدر رأس هرم درآمد، بازیکنان نخبه

بازی   کنند.  می  Dota 2کسب  عناوین شناخته  از سودآورترین  یکی  عنوان  مسابقات به  زیرا  شود؛ 

، دارای صندوق جوایز بسیار بزرگی است که عمدتاً از طریق  International Theقهرمانی سالانه آن،  

 ,Riot Gamesرسد )ها میلیون دلار میشود و اغلب به دهمشارکت مالی جامعه بازیکنان تأمین می

 های مالیپاداش

 ناپایداری شغلی



 های الکترونیکگزارش جامع ورزش 

38 

 

(. به همین دلیل، فهرست پردرآمدترین بازیکنان تاریخ  Esports Insider, 2025به نقل از  ;2024

مجموع    Sundstein "N0tail" Johanتشکیل شده است. به عنوان مثال،    Dota 2عمدتاً از قهرمانان  

از   بیش  به  نقدی  جوایز  از  را  )  7.1درآمد خود  است   ,Esports Earningsمیلیون دلار رسانده 

2024 .) 

توجهی دارند. در بازی ، بازیکنان برتر در سایر عناوین بزرگ نیز درآمدهای قابل Dota 2فراتر از 

Legends of League  ،hyeok-Sang Lee  میلیون دلار در    2، بازیکن مشهور، دستمزدی حدود

کند و در گذشته، برخی بازیکنان در آمریکای شمالی قراردادهایی به ارزش بیش از  سال دریافت می

 (.Esports Insider, 2024; Reddit, 2025اند )میلیون دلار در سال امضا کرده 2

 

اند که عمدتاً به بگیر ظهور کردهای از بازیکنان حقوقتر از ستارگان نخبه، دستهدر سطحی پایین

لیگ ایجاد  آمدهواسطه  پدید  فرانچایزی  لیگهای  در  مانند  اند.  Legends of League هایی 

(LEC) Championship European  2025، بازیکنان از ثبات مالی بالاتری برخوردارند. در سال  ،

کار نیز سالانه یورو بود، و حتی بازیکنان تازه  240,000حدود    LECمیانگین حقوق سالانه بازیکنان  

(. به  Riot Games, 2024; Esports Insider, 2025کردند )یورو دریافت می  115,000حدود  

بالای   سطح  بازیکنان  ترتیب،  بین    VALORANTهمین  ماهانه  شمالی،  آمریکای  تا    35,000در 

(. این  Esports Insider, 2025به نقل از    ;Riot Games, 2024گیرند )دلار حقوق می  40,000

 کند که مستقل از جوایز نقدی مسابقات است.ساختار درآمدی، حقوق ثابتی را فراهم می 

 

با این حال، برای اکثریت قریب به اتفاق بازیکنانی که خارج از این ساختارهای فرانچایزی فعالیت  

های الکترونیکی« بیشتر یک آرمان است تا یک واقعیت. پایداری کنند، مفهوم »طبقه متوسط ورزشمی

ها به شدت به جوایز نامنظم و پراکنده  مالی برای این دسته از بازیکنان دشوار است، زیرا درآمد آن

(. مسیر رسیدن به  Polygon, 2023; St. Edwards University, 2025مسابقات وابسته است ) 

اوایل دهه سوم ای پرخطر است. عمر حرفهسطح حرفه و اغلب در  بازیکنان معمولاً کوتاه است  ای 

واکنش عصبی یا های  رسد؛ این امر به دلیل فرسودگی شدید ذهنی، کاهش تواناییزندگی به پایان می 

(. علاوه بر این،  MarketsandMarkets, 2024فشار دائمی ناشی از ورود استعدادهای جدید است )
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شوند، نه کارمند، و در نتیجه  بندی میبسیاری از بازیکنان از نظر قانونی به عنوان پیمانکار مستقل طبقه

و حمایت مزایا  )از  محروم هستند  بازنشستگی،  و حقوق  بیمه  مانند  معمول،   ,Polygonهای شغلی 

  (. St. Edwards University, 2025به نقل از  ;2023

 

ناپایداری  با همین  فرانچایز، مقابله  با الگوبرداری از ساختار هدف اصلی از معرفی سیستم  بود.  ها 

گذاری بلندمدت را جذب کند و امکان پرداخت  های ورزشی سنتی، این مدل سعی داشت سرمایهلیگ

(. این  Forbes, 2023; Syracuse University, 2025دستمزدهای باثبات و بالا را فراهم آورد )

تلاش تا حدودی موفق بوده و توانسته یک طبقه از بازیکنان با حقوق بالا را در درون ساختارهای بسته 

به همراه داشته است: تورم شدید  پیامد جانبی منفی نیز  با این حال، این مدل یک  خود ایجاد کند. 

تیم  بین  شدید  رقابت  نخبهدستمزدها.  بازیکنان  از  محدودی  تعداد  جذب  برای  لیگ   ها  های  در 

ها یا  فرانچایزی، باعث شده است که دستمزدها به سطوحی برسد که اغلب با درآمدهای واقعی تیم

گزارش مثال،  برای  ندارد.  تناسبی  از  بازیکنان  بیش  میانگین دستمزد  از  برای   410,000هایی  دلار 

دلار،   240,000تا  Strike-Counterهای و حقوق ماهانه تیم 2020آمریکا در سال  LCSبازیکنان 

 ,Esports Observer, 2024; Esports Insider, 2025; Digidayگواهی بر این روند هستند ) 

2025 .) 

 

های الکترونیکی های ورزشدهی بسیاری از سازماناین حباب دستمزدی یکی از دلایل اصلی زیان 

گذاران و حامیان مالی  است و کل اکوسیستم را به شدت شکننده و وابسته به حمایت مستمر سرمایه

(. در نتیجه، Esports Insider, 2024; Reddit, 2025های عملیاتی کرده است )برای جبران زیان 

شبه )ساختاری  بسته«  »فروشگاه  به  موسوم  برای  closed shopانحصاری  اگرچه  که  آمده  پدید   )

بازیکنانی که در این نظام قرار دارند مزایایی دارد، اما در عین حال، ورود استعدادهای جدید را دشوارتر 

دوم و سوم شده    هایای حیاتی مانند دستهها برای سطوح توسعهساخته و باعث کمبود منابع و فرصت

 است.
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به یک ساختار   نخبه،  بازیکنان  ثروتمند از  با ایجاد یک طبقه کوچک و  فرانچایز  نهایت، مدل  در 

هایی را که این ای دامن زده که از نظر اقتصادی پایدار نیست و اکنون موجودیت همان سازمانهزینه

کند. از این منظر، اقتصاد بازیکنان بازتابی از دینامیک مالی  اند، تهدید میبازیکنان را استخدام کرده

های الکترونیکی است: بازاری با ساختاری متمایل به رأس هرم، رقابت شدید،  تر صنعت ورزشگسترده

 تمرکز ثروت در قله و در عین حال، فقدان پایداری اقتصادی بلندمدت برای اکثریت فعالان این عرصه.

 

 

های الکترونیکی: نوآوری به مثابه نیروی محرک توسعه و زیرساخت فناوری در ورزش 13 ـ1

 تحول

ای است که در بطن فناوری متولد شده و پیوندی ( پدیده e-sportsهای الکترونیکی )صنعت ورزش

ناگسستنی با آن دارد. تحول این حوزه از یک سرگرمی کوچک و محلی به یک نمایش جهانی، به طور 

ای است. این  ای و تولید رسانههای محاسباتی، شبکههای چشمگیر در حوزهمستقیم مرهون پیشرفت 

را  ویدئوییهای های بازی پردازد که نه تنها بستر رقابتهای کلیدی می بخش به بررسی جامع فناوری

سازی این ورزش  سازی نحوه انجام، تماشا و تجاریاند، بلکه به طور مداوم در حال دگرگونفراهم کرده 

های محلی و اینترنت گرفته تا کاربردهای پیشرفته رایانش ابری، ای شبکههای پایههستند. از زیرساخت

محسوب    e-sportsچون و چرای صنعت  های فراگیر، فناوری ستون فقرات بی و واقعیت  هوش مصنوعی

  شود.می

های  های محلی تا زیرساخت : از رقابتe-sportsهای پایه در سیر تکاملی فناوری  1 ـ13ـ1

 ابری جهانی 

ورزش صنعت  تکاملی  پیشرفتسیر  با  عمیقی  طور  به  الکترونیکی  و های  ارتباطی  فناوری  های 

!« Spacewarشده در این حوزه، مانند »المپیک های ثبتمحاسباتی گره خورده است. نخستین رقابت

سال   بازی (  Sports Planning Guide, 2025)  1۹72در  دهه  و  آرکید  دلیل  1۹80های  به   ،

) محدودیت بودند  مکان مشخص  در یک  بازیکنان  فیزیکی  نیازمند حضور  فنی،   ,Wikipediaهای 
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های تیمی با تأخیر کم ، امکان رقابت1۹۹0( در دهه  LANهای محلی )(. با ظهور فناوری شبکه2025

(. این تحول امکان  Wikipedia, 2025فراهم شد )  Counter-Strikeو    Doomهایی مانند  در بازی

برگزاری رویدادهایی با چندین کامپیوتر متصل به هم را فراهم آورد، اما همچنان مستلزم گردهمایی  

 « بود. LAN Partyفیزیکی بازیکنان در رویدادهایی موسوم به »

بود که   1۹۹6در سال  Battle.netهایی مانند نقطه عطف بعدی، گسترش اینترنت و ظهور پلتفرم 

 ,Wikipediaهای آنلاین را در مقیاس جهانی و بدون نیاز به حضور فیزیکی ممکن ساخت )رقابت

(. اینترنت رقابت را از یک رویداد محلی به یک پدیده جهانی تبدیل کرد و زمینه را برای ظهور 2025

 المللی فراهم آورد.های بین ها و تورنمنت لیگ

( موج جدیدی از تحول را در تولید  Cloud Computingدر عصر حاضر، فناوری رایانش ابری )

با استفاده از سرورهای قدرتمند، امکان   e-sportsو پخش مسابقات   فناوری  ایجاد کرده است. این 

آورد و امکان تولید و تجمیع فیدهای بازی بازیکنان از سراسر جهان را به صورت همزمان فراهم می 

(. این تأثیر دوگانه است: از یک  IABM, 2025سازد ) ها را ممکن میپخش یکپارچه و متمرکز رقابت

سازی فرآیند تولید محتوا کمک کرده و های فنی، به دموکراتیک سو، به واسطه کاهش چشمگیر هزینه

 Esportsد )ای تولید کننهایی با کیفیت حرفه دهد تا پخش تر نیز اجازه میبه برگزارکنندگان کوچک

Insider, 2023شود، زیرا وابستگی صنعت به تعداد محدودی (. از سوی دیگر، موجب تمرکزگرایی می

ارائه مانند  از  ابری  خدمات  بزرگ   Amazon Web Services (AWS)  ،Googleدهندگان 

Cloud    وMicrosoft Azure   می قطعی«  افزایش  »تأخیر  مفهوم  تحقق  به  الگو  این  موفقیت  یابد. 

(Deterministic Latencyوابسته است ) هم   که  پایدار  و  پایین  بسیار  تأخیر  یک  به  دستیابی  یعنی  

 (. IABM, 2025) است حیاتی تماشاگران، تجربه ارتقای برای هم و رقابتی عدالت حفظ برای

 

 

 

 

 

 

 تمرکزگرایی سازیدموکراتیک

 موفقیت 

 فناوری رایانش ابری

 تأخیر قطعی
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های الکترونیکی: موتور اصلی رشد مخاطبان و ارزش انقلاب استریمینگ در ورزش 2 ـ13ـ1

 اقتصادی 

نظیر  پلتفرم  نقش    Facebook Gamingو    Twitch  ،YouTube Gamingهای پخش زنده 

صنعت  بی اقتصادی  ارزش  افزایش  و  مخاطبان  رشد  در  کرده  e-sportsبدیلی  اند ایفا 

(MarketsandMarkets, 2024این پلتفرم .)های سنتی، امکان  ها با حذف موانع جغرافیایی رسانه

رقابت به  جهانی  بازی دسترسی  کرده   ویدئوییهای  های  فراهم  نفر  میلیون  صدها  برای  اند را 

(Streamworks, 2025 به لطف این پلتفرم .)های بزرگ  ها، امروزه برخی از تورنمنتe-sports    از

(،  St. Louis Fed, 2022کنند )های سنتی رقابت مینظر تعداد بیننده، با رویدادهای بزرگ ورزش

 Abiosکنند )به عنوان پلتفرم اصلی استفاده می  Twitchاز    e-sportsاز مخاطبان    ٪60و حدود  

Gaming, 2025 .) 

 

 

گوی زنده، وهایی مانند گفتها نهفته است. قابلیتها در ماهیت تعاملی آن نوآوری کلیدی این پلتفرم

)کمک مالی  اشتراکDonationsهای  و   ) ( و Subscriptionsها  دوسویه  ارتباطی  کانال  یک   ،)

کند. این تعامل نه تنها حس تعلق و اجتماع واسطه بین تولیدکنندگان محتوا و مخاطبان ایجاد میبی

کنندگان  ها را از »بینندگان منفعل« به شرکتکند، بلکه آنتری را در بین تماشاگران ایجاد میقوی 

 (. Streamworks, 2025سازد )فعال تبدیل می 

 

 

به وجود آورده   تعاملی، همچنین مسیرهای شغلی جدید و منابع درآمدزایی متنوعی را  این مدل 

صورت مستقیم از طریق توانند برند شخصی خود را بسازند و بهاست. بازیکنان و استریمرها اکنون می 

اشتراکحمایت مالی،  جوایز  های  به  الزاماً  اینکه  بدون  کنند،  درآمدزایی  طرفداران  از  تبلیغات  و  ها 

 "Tyler "Ninja(. به عنوان مثال، British Esports Federation, 2025مسابقات متکی باشند ) 

Blevins    در سال بر    201۹تنها  بالغ  درآمدی  استریم  که   17از طریق  میلیون دلار کسب کرد، 

)نشان  است  مدل  این  اقتصادی چشمگیر  قدرت  این St. Louis Fed, 2022دهنده  که  آنجا    (. از 
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گر  را در اختیار دارند، به نوعی نقش نهادهای تنظیم  e-sportsها مسیر اصلی تعامل طرفداران با  پلتفرم 

ایفا می ویژگیغیررسمی در این فضا را  نه ها و تصمیمات آنها، الگوریتمکنند.  بر هنجارهای  ها،  تنها 

ای در سلامت اقتصادی و اجتماعی کل اکوسیستم کنندهفرهنگی جامعه اثرگذار است، بلکه نقش تعیین

 (. Streamworks, 2025; British Esports Federation, 2025کند )ایفا می

 

 

 

 

 

 

 

 e-sportsای نو برای تماشاگران: تحول در پخش و تولید محتوای تجربه  3 ـ13ـ1

پلی به تولیداتی بسیار پیچیده تبدیل های ساده گیمهای الکترونیکی به سرعت از استریمپخش ورزش

های  کنند، بلکه در نوآوری های ورزشی سنتی را تقلید میهای رسانه شده است که نه تنها بهترین شیوه 

تر، ورکنندههایی غوطه گیرند. این تحول با هدف خلق تجربه ها پیشی میپذیری از آنفناوری و تعامل

طلبند، هدایت  کننده برای مخاطبان جوان و آشنا با فناوری که نوآوری را میتر و بصری خیرهجذاب

 شود.می

های مجازی  ویژه صحنههای تولید مجازی است، بههای کلیدی نوآوری، ادغام فناورییکی از حوزه

( افزوده  واقعیت  شرکتARو  سه(.  رندرینگ  قدرتمند  ابزارهای  از  استفاده  با  تولیدی  بعدی های 

ای خلق  های واقعیت افزوده کننده و لایههای مجازی خیره ، محیطUnreal Engineویژه  بلادرنگ، به 

(.  Esports Insider, 2023آمیزد )نقصی در هم می طور بیکنند که جهان دیجیتال و فیزیکی را بهمی

های سنتی غیرممکن آورد که در ورزشاین فناوری امکان خلق لحظات تماشایی خالص را فراهم می 

عظیم رندر  ، یک اژدهای  2017در سال    League of Legendsاست. برای مثال، در قهرمانی جهانی  

ای ویروسی کند و لحظهرسید که در اطراف استادیوم واقعی پرواز می شده با واقعیت افزوده به نظر می 
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کنندگان (. این فناوری به پخش Esports Insider, 2023ها بیننده خانگی ایجاد کرد )برای میلیون 

ای که آنها در کنار مجریان و  گونه های درون بازی را به زندگی بیاورند، بهدهد تا شخصیتاجازه می

بازیکنان واقعی روی صحنه ظاهر شوند و مرز بین دنیای بازی و دنیای واقعی را بیش از پیش محو  

 (. Pixotope, 2025کنند )

قرار دارند. پخش ورزشهای بصری تحت پوشش ادغام عمیق دادهاین جلوه های های بلادرنگ 

های  پلتفرم   Pixotopeو    Zero Densityهایی مانند  الکترونیکی ذاتاً سرشار از داده است و شرکت

به کار میاند که این دادهای توسعه دادهپیچیده برای روایتگری پیشرفته  )ها را   ,Pixotopeگیرند 

سیستم2025 این  داده(.  قادرند  گرافیکها  و  کرده  استخراج  را  بازی  سرور  زنده  پویا  های  های 

صحنهنمایش  کنند،  تولید  بازیکنان  آمار  سهدهنده  چندسطحی  پیچیدههای  که  بعدی  کنند  ایجاد  ای 

به تصویر می بازی را  به مفسران کمک میکشند، و لایهوضعیت  فراهم آورند که  کند  های تحلیلی 

(. این رویکرد مبتنی بر داده،  Pixotope, 2025های پیچیده را به مخاطبان توضیح دهند )استراتژی

 کند. درک تبدیل می و قابل  پخش را از یک نمایش ساده از اتفاقات بازی به روایتی غنی، تحلیلی

 

 زیستی استراتژیک انسان و هوش مصنوعی های الکترونیکی: همآینده فناوری در ورزش 4 ـ13ـ1

فناوری در   با    e-sportsآینده 

یعنی   کلیدی  فناوری  سه  ادغام 

( مصنوعی  واقعیت AIهوش   ،)

( افزوده VRمجازی  واقعیت  و   )

(AR  گرفت؛ خواهد  شکل   )

نه  که  انجام  تحولاتی  نحوه  تنها 

می بازی دگرگون  را  بلکه  ها  کنند، 

آن  تماشای  از تجربه  نیز  را  ها 

 اساس متحول خواهند کرد.
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  e-sportsهای مختلفی در  هوش مصنوعی در حال حاضر در حوزه   (:AIنقش هوش مصنوعی )

 گیرد و نقش آن به سرعت در حال افزایش است:مورد استفاده قرار می

بازیکنان: عملکرد  مانند  پلتفرم   افزایش  داده  SenpAI.GGهایی  تحلیل  بازی،  با  های 

شخصیمشاوره بینش سازیهای  و  میشده  ارائه  عملکرد  بهبود  برای  راهبردی  دهند های 

(Capella University, 2025 .) 

رقابتی: یکپارچگی  بر  سیستم  حفظ  مبتنی  بازی   AIهای  در  تقلب  کشف  استفاده  برای  ها 

میمی تضمین  را  رقابتی  عدالت  غیرعادی،  الگوهای  شناسایی  با  و  )شوند   Capellaکنند 

University, 2025 .) 

ها  ( هوشمندتر، بازیNPCهوش مصنوعی با خلق رقبای غیرانسانی ) پلی: غنای بیشتر در گیم

 (. Capella University, 2025سازد )برانگیزتر می تر و چالش گرایانهرا واقع

هوش مصنوعی با تحلیل رفتار مخاطبان، تبلیغات هدفمندتری را   شده:سازیبازاریابی شخصی

 ,Capella Universityدهد )دهد و بازدهی بازاریابی را افزایش میبه طرفداران نمایش می

2025 .) 

 

ها قصد دارند تجربه تماشاگران را به این فناوری (:AR( و واقعیت افزوده )VRواقعیت مجازی )

 طور کامل متحول کنند: 

کند، به طوری که بیننده واقعیت مجازی امکان مشاهده مسابقات از داخل دنیای بازی را فراهم می 

ورکننده تجربه کند.  تواند تجربه یک رقابت را از دید بازیکنان یا حتی از یک دیدگاه آزاد و غوطه می

   (.Wikipedia, 2025دیده شده است ) Dota 2ای از این کاربرد در بازی نمونه 

 

های تحلیلی را به  ها و گرافیکهای دیجیتال مانند آمار بازیکنان، نقشهتواند دادهواقعیت افزوده می

ای ها نمایش دهد، که تجربه لایه روی پخش زنده یا حتی در فضاهای فیزیکی مانند استادیومصورت لایه

های بالا و  با این حال، هزینه (.Capella University, 2025کند )تر برای مخاطب فراهم می تعاملی 

 University ofها هستند )نیازهای فنی پیشرفته همچنان موانعی برای گسترش گسترده این فناوری

Rochester, 2025 .) 
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ممکن است در    e-sportsتکامل رابطه انسان و هوش مصنوعی: تأثیرگذارترین تحول بلندمدت در  

رخ دهد. هوش مصنوعی دیگر تنها یک ابزار تمرینی نیست، بلکه در حال تبدیل    AIرابطه انسان و  

برای مثال، پروژه   به یک رقیب جدی است.  بازیکنان   OpenAIشدن  رقابتی نزدیک،  توانست در 

توانایی  Dota 2ای  حرفه  و  بکشد  چالش  به  شگفترا  استراتژیک  دهد  های  نشان  خود  از  انگیزی 

(Syracuse University, 2025 این پدیده منجر به ایجاد یک »حلقه تکاملی هم .)شود؛ زیستانه« می

 هند.دهای جدیدی را توسعه می گیرند و استراتژی به طور متقابل از یکدیگر یاد می  AIجایی که انسان و  

 

ها نباشد. فرمتی ترکیبی ممکن است شکل ها دیگر تنها میان انسان در آینده، ممکن است اوج رقابت

حریف«  -هایی میان انسان و یک »ابریا حتی رقابت  AIشده با  تقویت -های انسانبگیرد؛ جایی که تیم

در چنین سناریویی،   برگزار شود.  هوش مصنوعی  بر  بلکه یک نه  AIمبتنی  حمایتی،  ابزار  فقط یک 

ها خواهد بود و معیارهای برتری رقابتی را از اساس بازتعریف خواهد  کننده محوری در رقابت شرکت

 ‌کرد.

 

 ها های الکترونیکی: جوامع، مشاغل و چالشساختار اجتماعی ورزش 14 ـ1

ای های الکترونیکی ساختار اجتماعی پیچیدههای فنی و اقتصادی، جوهره اصلی ورزشفراتر از جنبه

قابل توجه تشکیل شده است. این است که از جوامع پرشور، حرفه  های پرچالش و مسائل اجتماعی 

های شغلی بازیکنان های جامعه، واقعیت پردازد و دموگرافی، پویاییبخش به بررسی این عنصر انسانی می 

تنوع را که  ای، اکوسیستم مشاغل غیربازیکنی و چالش حرفه  های حیاتی مانند مسمومیت فرهنگی و 

 کند. برای مشروعیت و سلامت بلندمدت صنعت حیاتی هستند، تحلیل می

 

 

 

 

 فنی

 های الکترونیکیورزش اجتماعی اقتصادی
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 کنند و چگونه با هم ارتباط دارند؟: چه کسانی بازی می e-sportsشناخت جامعه  1 ـ14ـ1

های الکترونیکی یک جمعیت متمایز و ارزشمند از نظر اقتصادی را تشکیل جامعه و مخاطبان ورزش

سال    34تا    18ها در رده سنی  دهند. عمده مخاطبان جوان، بومی دیجیتال و مرفه هستند. اکثر آن می

سال( در مجموع تقریباً   24تا    16)  Zسال( و نسل    41تا    25قرار دارند، به طوری که نسل هزاره )

(. اگرچه جامعه عمدتاً مردانه است و مردان  Dept, 2025دهند )از کل بینندگان را تشکیل می 76٪

شوند، جمعیت زنان نیز قابل توجه و به سرعت در حال رشد است. طرفداران را شامل می  ٪70حدود 

دهند  از کل گیمرهای ایالات متحده را تشکیل می  ٪45دهد که زنان  نشان می  2021های سال  داده

پایه مشارکتکه نشان قابلدهنده یک  )کننده  به گسترش است  (. از نظر Dept, 2025توجه و رو 

شوند، زیرا اغلب در گروه یک گروه جذاب برای بازاریابان محسوب می   e-sportsاقتصادی، طرفداران  

 ,Colormaticsن برای علایق خود دارند ) درآمدی بالاتر از میانگین قرار دارند و تمایل به هزینه کرد 

2022 .) 

 

 

 

 

 

 

 اجتماعات دیجیتال های الکترونیکی نیروی قدرتمندی در ایجاد  های جمعیتی، ورزشفراتر از ویژگی 

  کار  محل و خانه  از خارج فضایی –است. بسیاری از کاربران این فضا را به عنوان »جایگاه سوم« خود 

  های فعالیت  در  که  افرادی  برای  ویژه  به  را،  هویت  و  تعلق  احساس  که  مجازی  مکانی  گیرند؛می  نظر  در  –

 ,ResearchGate, 2025; Gaming Concepts) کندمی فراهم دارند، طردشدگی احساس سنتی

بازی 2025 مهارت(.  نیز  تیمی  میهای  تقویت  را  مؤثر  ارتباط  و  گروهی  کار  مانند  مهمی  کنند  های 

(YMCA of Greater Brandywine, 2025 .) 

 

 

 Z ۷6%نسل هزاره و نسل 

 های الکترونیکیشجامعه و مخاطبان ورز

3۰% ۷۰% 
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کنند: از یک سو، »سرمایه  های مختلفی از سرمایه اجتماعی را تولید می این اجتماعات دیجیتال، شکل

گیرد و از سوی ( در میان اعضای یک تیم شکل میBonding Social Capitalاجتماعی پیوندی« )

پل  اجتماعی  »سرمایه  )دیگر،  پس Bridging Social Capitalزن«  با  بازیکنان  میان  های زمینه( 

های واقعی  یابد. این روابط مجازی در بسیاری موارد به دوستیفرهنگی و جغرافیایی مختلف توسعه می 

 (. Guo Freeman, 2025; Guul Games, 2025شوند )در دنیای فیزیکی نیز منجر می 

 

های الکترونیکی بستری برای  نیز وجود دارد. در حالی که ورزش  پارادوکس اساسیبا این حال، یک  

پلتفرم گیری ارتباطات اجتماعی عمیق فراهم می شکل های دیجیتالی که این تعاملات را ممکن آورد، 

 سازند، به طور همزمان محیطی برای بروز رفتارهای سمی، خشونت کلامی و آزار آنلاین نیز هستند می

(Cogitatio Press, 2025افزون بر این، فشارهای سنگین ناشی از تمرینات حرفه .)تواند به  ای می

(.  St. Edwards University, 2025انزوای اجتماعی بازیکنان از زندگی خارج از بازی منجر شود )

ک سو پتانسیل بزرگی برای  ماهیتی دوگانه و پیچیده دارد: از ی e-sportsبنابراین، تجربه اجتماعی در 

های منفی فضای آنلاین دهد و از سوی دیگر، به دلیل دینامیکسازی و پیوندهای انسانی ارائه میجامعه

 ای، پیوسته در معرض تهدید قرار دارد.و فشارهای حرفه 

 های جسمی، روانی و عمر کوتاه شغلیای: چالشمسیر دشوار بازیکنان حرفه  2 ـ14ـ1

ای همراه است العادههای الکترونیکی با فشارهای فوق ای در حوزه ورزشزندگی یک ورزشکار حرفه

شود. از  ها می ای آنکه منجر به مشکلات جدی جسمی و روانی و در نهایت، کوتاه شدن عمر حرفه 

حرفه  بازیکنان  جسمی،  ساعتنظر  می ای  تمرین  روز  در  طولانی  )های   ,PubMed Centralکنند 

)(. این سبک زندگی کم 2025 بالای خستگی چشم  ، درد  (٪56تحرک و تکرارشونده، منجر به نرخ 

( به دوران شود که میهای جدی مانند سندروم تونل کارپال میو آسیب(  ٪42گردن و کمر  تواند 

(. علاوه بر این،  BMJ Open Sport  & Exercise Medicine, 2025ها پایان دهد ) ای آن حرفه 

 Esportsهای مزمن دیگر را نیز افزایش دهد )تواند ریسک ابتلا به بیماریتحرک میسبک زندگی کم

Insider, 2025 .) 

(  Burnoutاز نظر روانی، بازیکنان تحت فشار روانی شدیدی قرار دارند که به فرسودگی روانی )
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های سنتی  ها در سنی بازنشسته شوند که ورزشکاران رشتهشود بسیاری از آنمنجر شده و باعث می

رسیده خود  اوج  به  )تازه  زمینهMarketsandMarkets, 2024اند  مداوم،  فشارهای  این  ساز  (. 

( اختلال WHOاضطراب، افسردگی و اختلالات خواب است. در همین راستا، سازمان جهانی بهداشت ) 

پزشکی به رسمیت شناخته است  ( را به عنوان یک وضعیت رسمی روان Gaming Disorderبازی )

(PubMed Central, 2025 .) 

به تازگی اقدام به استخدام مربیان عملکرد کرده   e-sportsها، صنعت  در واکنش به این چالش 

ها  است؛ افرادی که مسئول سلامت کلی ورزشکاران هستند و بر آمادگی جسمانی و سلامت روان آن 

دهنده یک نقص ساختاری (. با این حال، این اقدامات نشان Esports Insider, 2025کنند )نظارت می

های سنتی را اقتباس کرده، اما مدل فشار بالای ورزش  e-sportsبنیادین در اکوسیستم فعلی است:  

فراهم  زیرساختبدون  »چرخش سازی  غالب  فرهنگ  ورزشکاران.  سلامت  برای  لازم  حمایتی  های 

تنها    بیند، نهپذیر می( که بازیکنان را به عنوان منابع مصرفی و جایگزین Grind Cultureوقفه« )بی

برای افراد مضر است، بلکه برای سلامت بلندمدت این صنعت نیز پایدار نخواهد بود. این وضعیت 

در یک نقطه عطف بحرانی قرار دارد و حرکت به سوی یک مدل جامع    e-sportsدهد که  نشان می 

محور برای پرورش ورزشکاران، نه فقط یک ضرورت اخلاقی، بلکه یک استراتژی حیاتی برای  و سلامت

 شود.بقا و پایداری بلندمدت این ورزش نوظهور محسوب می 

 های الکترونیکی مشکل سمیّت و آزار در ورزش 3 ـ14ـ1

)پدیده   می  (Toxicityسمیّت  تهدید  و  آزار  کلامی،  خشونت  شامل  معضل که  یک  به  شود، 

تنها بر تجربه اکثریت بازیکنان تأثیر گذاشته، بلکه اعتبار  های آنلاین تبدیل شده و نه ساختاری در بازی

 کند. را نیز تهدید می e-sportsو پایداری صنعت 

 کننده هستند: آمارها در این زمینه نگران

بازیکنان آنلاین تجربه مستقیم یا غیرمستقیم آزار را گزارش کرده  80تا    70بین    اند درصد از 

(Besedo, 2025 .) 

درصد از آنان با تبعیض جنسیتی مواجه   77این مشکل برای زنان شدیدتر است؛ به طوری که  

 (. World Economic Forum, 2024اند )بوده
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کم یک نوع از آزار یا  درصد از بازیکنان بزرگسال، دست 76، 2023طبق یک نظرسنجی در سال 

 (. PubMed Central, 2025اند )خشونت را تجربه کرده 

 این فضای سمی پیامدهای واقعی دارد. برای مثال:

 (. Besedo, 2025اند )گیری کردهدرصد از زنان به دلیل تجربه آزار، از یک بازی کناره 52

ترک کرده  22 را  بازی  دلیل  همین  به  نیز  بازیکنان  از کل  )درصد   World Economicاند 

Forum, 2024 .) 

هایی را که شهرت منفی در زمینه جامعه بازیکنان دارند، به طور کامل درصد از کاربران، بازی  28

 (. World Economic Forum, 2024گیرند )نادیده می

 

 دلایل اصلی این رفتارهای منفی عبارتند از:  ای سمیّت:دلایل ریشه

  (.PubMed Central, 2025های آنلاین )در بازی  فشار بالای رقابت

کاربران بودن  مسئولیت  ناشناس  کاهش  باعث  که  مجازی  محیط  میدر  رفتاری  شود پذیری 

(PubMed Central, 2025 .) 

ها، به ویژه زنان و  در فضای گیمینگ که اغلب برای اقلیت  فرهنگ غالب مردسالارانه و افراطی

 (. Cogitatio Press, 2025نشین، خصمانه و دافع است )افراد از جوامع حاشیه

 

های الکترونیکی  سازی و ورزشدر واکنش به این بحران، صنعت بازی  راهکارهای مقابله با سمیّت:

 در حال توسعه ابزارهای جدید برای کاهش این پدیده هستند. برخی از این راهکارها عبارتند از: 

از   مصنوعیاستفاده  )  هوش  صوتی  و  متنی  چت  محتوای  تعدیل   ,Utopia Analyticsبرای 

2021 .) 

 های جامعه کاربری. تر سیاستتر و اجرای منسجمتدوین قوانین رفتاری شفاف 

 

ای درصد از کاربرانی که مسئول تولید بخش عمده  3دهد تمرکز بر روی کمتر از  تحقیقات نشان می 

باشد )از محتوای سمی هستند، می  (. این  World Economic Forum, 2024تواند اثربخش 

  e-sportsها نه تنها برای حفظ سلامت روانی بازیکنان، بلکه برای بقای بلندمدت صنعت  تلاش
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 ضروری هستند.

 : مسیر به سوی برابری و شمول DEIهای ها و پروژه برنامه  4 ـ14ـ1

تنوع، برابری  های مختلفی با هدف افزایش  ها و سازمانهای تنوع و شمول، پروژهدر پاسخ به چالش 

 اند:شکل گرفته (DEIو شمول )

 

 برای حمایت از زنان در گیمینگ. ThegameHERsهای اجتماعی مانند پلتفرم 

 ها تمرکز دارند. که بر مشارکت اقلیت Cxmmunityنهاد مانند های مردم سازمان

 ,FITGMRکنند )که برای ایجاد فضای منصفانه تلاش می  AnyKeyگر مانند  های حمایت گروه

2025 .) 

گری  در اروپا است که با فراهم کردن مربی   Equal Esportsهای برجسته، طرح  یکی از نمونه

کند. نتیجه این  باینری کمک میای و حمایت ساختاری، به پرورش استعدادهای زنان و افراد نانحرفه 

شکل  نانطرح،  و  زن  بازیکنان  از  رقابتی  تیم  یک  )گیری  است  بوده   esports playerباینری 

foundation, 2025 تنوع برای  تلاش  و  (. همچنین،  آغاز شود  بازی  طراحی  مرحله  از  باید  بخشی 

بازی  خلق  در  باید  شخصیتاستودیوها  با  روایتهایی  و  فعالها  نقشی  فراگیرتر  کنند  های  ایفا  تر 

(Mohawk College, 2025 این اقدامات حیاتی، نه .) کنند،  تنها به بهبود تجربه کاربران کمک می

 های الکترونیکی نیز منجر خواهند شد.بلکه به مشروعیت و پایداری بلندمدت صنعت ورزش

 
 

 های عصر دیجیتال در جهانهای الکترونیکی و بازتاب ارزشپدیده فرهنگی: ورزش 15 ـ1

ای فراتر رفته  های خود به عنوان یک سرگرمی حاشیه( از ریشهe-sportsهای الکترونیکی )ورزش

ها مرزهای جغرافیایی را پشت  اند. تأثیر آن یکم تبدیل شدهوو به یک نیروی فرهنگی در قرن بیست 

های سر گذاشته، اما نحوه بروز فرهنگی آن در مناطق مختلف جهان یکسان نیست. این بخش، ورزش

بافت فرهنگی وسیع قرار میالکترونیکی را در  بر دینامیکتری  با تمرکز  های خاص سه قطب دهد؛ 

های سنتی، و  اصلی آن )آمریکای شمالی، اروپا و آسیا(، رابطه پیچیده و در حال همگرایی آن با ورزش
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 فرهنگ به جریان اصلی سرگرمی جهانی. همچنین سیر تحول آن از یک خرده 

 های فرهنگی در آمریکای شمالی، اروپا و آسیا روایت سه قاره: دینامیک  1 ـ15ـ1

 آمریکای   اشای جهانی هستند، فرهنگ آن در سه مرکز اصلیهای الکترونیکی پدیدهبا آنکه ورزش

 ترجیحات   در  ریشه  هاتفاوت  این.  کندمی  پیدا  نمود  متفاوت  توجهیقابل   شکلبه  آسیا  و  اروپا  شمالی،

 .اندشده متمایز هاییاکوسیستم ایجاد باعث و دارند هادولت نقش  و طرفداران انتظارات پلتفرمی،

 

  آسیا:

های الکترونیکی در  ای بود که ورزشبه ویژه آسیای شرقی، شامل چین و کره جنوبی، اولین منطقه

اقدام به    2000آن به طور گسترده وارد فرهنگ جریان اصلی شدند. برای نمونه، کره جنوبی از سال 

(. در این منطقه، فرهنگ حاکم  Wikipedia, 2025ای کرد )صدور مجوز رسمی برای بازیکنان حرفه 

ها و بازیکنان، موفقیت رقابتی هدف اصلی و است. برای تیم   رقابتیهای الکترونیکی شدیداً  بر ورزش

(. به همین  Digiday, 2023شود )گاه یگانه مسیر ساخت برند و کسب شهرت گسترده محسوب می 

 Leagueدر بازی    Fakerای برتری مانند  های پرنفوذ در این فضا، معمولاً بازیکنان حرفه دلیل، چهره 

of Legends  نه صرفاً شخصیت )های سرگرم هستند،  و  Digiday, 2023کننده  فناوری  نظر  از   .)

تر  است که بخش بسیار گسترده های موبایلیبازیرسانه، بازار آسیایی تحت سلطه فرهنگی و رقابتی 

 (. Digiday, 2023دهند )های الکترونیکی را نسبت به غرب تشکیل می تری از فضای ورزشو جدی

 

   آمریکای شمالی:

برقرار    رقابت و سرگرمیدر آمریکای شمالی، فرهنگی حاکم است که تعادل بیشتری میان دو قطب  

پردازی، تولید کند. گرچه پیروزی همچنان اهمیت دارد، اما ساخت برند شخصی از طریق شخصیتمی

شود. محتوا و جذابیت سرگرمی نیز مسیری معتبر و اغلب بسیار سودآور برای موفقیت محسوب می 

ای برای خود ایجاد کنند  کنندگان بسیار گستردهاینفلوئنسرها و استریمرهای کاریزماتیک قادرند دنبال

های های مرکزی اکوسیستم ورزشای، به شخصیتو حتی بدون حضور در بالاترین سطوح رقابت حرفه 

هایی تفرمبر روی پل  های کنسولیبازی(. از نظر فناوری،  Digiday, 2023الکترونیکی تبدیل شوند )
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در آمریکای شمالی پایگاه فرهنگی بسیار نیرومندتری نسبت به آسیا   PlayStationو    Xboxمانند  

(. صحنه رقابتی در این منطقه پویا و عمدتاً توسط تعداد محدودی EGamersWorld, 2025دارند )

،  VALORANTو    League of Legends  ،Call of Dutyاز عناوین پرفروش سطح یک، مانند  

 (. Digiday, 2023شود )هدایت می

 

  اروپا:

های ملی  اندازی فرهنگی متنوع و چندپاره است. این قاره میزبان صحنهدر مقابل، اروپا شاهد چشم

فناوری،  و منطقه در اروپا از جایگاهی   (PCای )های رایانهبازیای قدرتمند متعددی است. از نظر 

و ریشه  قوی  پیچیدهبسیار  ژانرهای  به  عمیق  فرهنگی  گرایش  با  برخوردارند،  تاریخی  مانند دار  تری 

(. ویژگی برجسته صحنه  EGamersWorld, 2025آفرینی )سازی و نقش زمان، شبیهاستراتژی هم 

بوده   هاهای رو به افزایش دولتحمایتهای اخیر،  و در سال  محور بودنجامعه اروپایی، احساس قوی  

ند و قوانینی برای  اهای الکترونیکی کرده است. برخی کشورها در اروپا شروع به شناسایی رسمی ورزش

نموده  تصویب  ملی  در سطح  این صنعت  اقتصاد تقویت  توسعه  از  کلیدی  بخشی  را  آن  اند، چرا که 

 (. Digiday, 2023دانند )دیجیتال خود می

 های سنتیهای الکترونیکی و ورزشآمیختگی مرزها: رابطه و تأثیر متقابل ورزشدرهم 2 ـ15ـ1

همگرایی های سنتی در حال تبدیل شدن به شکلی از  های الکترونیکی و ورزشرابطه میان ورزش

متقابل تأثیر  و  مدل   فزاینده  بازتعریف  در حال  پویایی،  این  فلسفهاست.  تجاری،  مدیریت  های  های 

ها را از  تر به وضوح آن ای در هر دو حوزه است و مرزهایی را که پیش ورزشکاران و نحوه ارائه رسانه

 سازد.تدریج محو میکرد، بهیکدیگر جدا می
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ورزش ورزشتأثیر  بر  سنتی  الکترونیکی:های  پذیرش   های  همگرایی،  این  جهت  آشکارترین 

رویه و  از سوی ورزشهای ورزشساختارها  مسیر  های سنتی  در  الکترونیکی،  و ایحرفه های  سازی 

  Overwatch Leagueمانند    شدههای فرانچایزیلیگاست. این روند در ایجاد    کسب ثبات تجاری

نمود یافته است؛ ساختارهایی که به    League of Legends Championship Series (LCS)و  

لیگ  مدل  اساس  بر  ورزشصراحت  در  بسته  حرفه های  شدههای  طراحی  شمالی  آمریکای  اند ای 

(Syracuse University, 2025این مدل باعث جذب سرمایه .) توجهی از سوی دنیای  گذاری قابل

همچورزش است.  شده  سنتی  در  های  ورزشکاران  مدیریت  رویکرد  شکل   e-sportsنین،  به  نیز 

ای، گری حرفه مربیکند. شاهد افزایش تمرکز بر  های سنتی تبعیت میای از الگوهای ورزشفزاینده

هستیم، با هدف افزایش عملکرد و    های روانیتمرینات جسمانی ساختاریافته، علم تغذیه و حمایت 

(.  BMJ Open Sport  &  Exercise Medicine, 2025ای بازیکنان )تر کردن دوران حرفه طولانی 

های  ها در جهان ورزشهای الکترونیکی نیز از طریق ادغام آن از سوی دیگر، مشروعیت فرهنگی ورزش

تقویت است. اگرچه بحث درباره اینکه آیا   به عنوان »ورزش واقعی«   e-sportsسنتی در حال  باید 

ها  (، اما گنجاندن این ورزشWikipedia, 2025محافل ادامه دارد )شناخته شوند، همچنان در برخی  

، یک نقطه عطف مهم در مسیر های آسیاییبازی آور رسمی در مسابقاتی مانند به عنوان رویداد مدال

 (. Kobe University, 2025رود )ها به شمار می پذیرش و به رسمیت شناخته شدن آن

 

با این حال، جریان تأثیرگذاری در جهت مخالف    های سنتی:های الکترونیکی بر ورزشتأثیر ورزش

 ویدئویی های  های الکترونیکی و بازیهای سنتی بیش از پیش به ورزشنیز با قدرت جریان دارد. ورزش

- گیری کوویدکنند؛ روندی که در دوران همهنگاه می  ابزاری حیاتی برای تعامل با هوادارانبه عنوان 

های  ها و تیم (. لیگMDPI, 2021و تعلیق مسابقات حضوری به طرز چشمگیری شتاب گرفت )  1۹

بازی تولید محتوای جدید،   NBA 2Kو    FIFAساز ورزشی مانند  های شبیهورزشی اکنون از  برای 

جوان  مخاطبان  فصلجذب  در  هواداران  علاقه  حفظ  و  میتر  استفاده  تعطیلی  این های   کنند. 

دهنده تغییری بنیادین در استراتژی تعامل  های سنتی نشان« تجربه هواداری در ورزشوارسازیبازی»

های  های ورزشی سنتی شروع به پذیرش تکنیک(. همچنین، رسانه MDPI, 2021با مخاطب است )

های  اند. ویژگیهای الکترونیکی ابداع شدهتر توسط ورزشاند که پیش پخش و تعامل با مخاطب کرده
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  تعامل و ایلحظه  هاینظرسنجی  زنده، چت  مانند Twitchهایی چون  تعاملی و مبتنی بر جامعه پلتفرم 

  به  اند،گرفته  قرار  سنتی  هایرسانه  الگوبرداری  و  توجه  مورد  اکنون مخاطب  و  محتوا  خالق  میان  مستقیم

 (. EGamersWorld, 2025) ترجوان  نسل جذب برای ویژه

 

ای تقلیدی و ساده انگاشت، بلکه باید آن را نوعی  بنابراین، رابطه میان این دو جهان را نباید رابطه

حالی که ورزش  زیستانههمگرایی هم در  تجربیات صدساله ورزشدانست.  از  الکترونیکی  های  های 

های آموزند، ورزشسازی، ساختارهای پایدار لیگ و مراقبت از ورزشکاران میایسنتی در زمینه حرفه 

گیری از  سنتی نیز در حال یادگیری نحوه تعامل با نسل دیجیتال، ساخت جوامع آنلاین جهانی و بهره

 اند.های الکترونیکیهای نوین از جهان نوآور و به سرعت در حال تحول ورزشفناوری

 فرهنگ تا فرهنگ عمومی: دگرگونی در نگرش اجتماعی از خرده  3 ـ15ـ1

های اخیر، تحولی بنیادین را تجربه کرده است؛ از یک سرگرمی  در سال  e-sportsادراک اجتماعی از  

رسیده    سازنیروی فرهنگی و اقتصادی جریان ها، به جایگاهی به عنوان یک  ای و مبتنی بر کلیشهحاشیه

 است. این تحول در نتیجه چند عامل کلیدی صورت گرفته است:

 

اقتصادی: مسابقات   e-sports  تأثیر  و  است  تبدیل شده  میلیارد دلاری  بازاری چند  به  اکنون 

نهادهای  بین که توجه  موضوعی  دارند؛  میزبان  بر شهرهای  اقتصادی محسوسی  تأثیر  آن  المللی 

 (. ResearchGate, 2025های جریان اصلی را جلب کرده است )رسمی و رسانه

 

آموزشی: نظام  به  تیم  ورود  اکنون  جهان  سراسر  در  دانشگاه  رسمی  صدها  و    e-sportsهای 

میبورسیه ارائه  مرتبط  تحصیلی  بازیهای  تا  شده  باعث  امر  این  عنوان دهند.  به  رقابتی  های 

مهارت های فوق فعالیت  معتبر شناخته شوند که  و برنامه  مهندسی  فناوری،  علوم،  با  مرتبط  های 

 (. ResearchGate, 2025; St. Louis Fed, 2022کنند )( را تقویت می STEMریاضی )
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برندهای بزرگ: بازی،  گذاریسرمایه   تأیید از سوی  با صنعت  برندهای غیرمرتبط  های سنگین 

بنزنظیر   مرسدس  و  اعتبار    کوکاکولا  اسپانسری،  زمینه  بستر    e-sportsدر  یک  عنوان  به  را 

 (. Allied Market Research, 2023اند )بازاریابی جدی تثبیت کرده

 

است. به    های بنیادی در جامعه معاصرتغییر ارزشبازتاب    e-sportsتر، رشد  ای عمیقدر لایه

هایی هستند که آن جامعه بیشترین  های پرطرفدار در هر دوران، بازتابی از مهارتطور تاریخی، بازی 

فیزیکی -های صنعتی(. در حالی که ورزشKobe University, 2025ارزش را برایشان قائل است )

دهنده فرهنگی است  یکم نشانودر قرن بیست  e-sportsستودند، صعود  قرن بیستم، قدرت بدنی را می

(.  University of Miami, 2025را در مرکز توجه قرار داده است )  های دیجیتالمهارت که اکنون  

 در  یهمکار  و  پیچیده  مسئله  حل  اطلاعات،  سریع  پردازش  مانند  e-sportsهای کلیدی در  مهارت

 .St) هستند راستاهم کند،می طلب امروزی بنیاندانش  اقتصاد که هاییمهارت با دقیقاً دیجیتال بستر

Louis Fed, 2022 .) 

 

به جریان اصلی صرفاً یک روند اقتصادی نیست، بلکه تجلی یک دگرگونی    e-sportsبنابراین، ورود  

توانایی شناختی کرد، اکنون  گذاری می ای که زمانی صرفاً قدرت فیزیکی را ارزشفرهنگی است. جامعه 

 را به عنوان نماد شایستگی مدرن به رسمیت شناخته است.  و تسلط دیجیتال
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 فصل چهارم

 هایسلطه جهانی در ورزش                                       

 

 الکترونیکی: بررسی تطبیقی                                        

 

 بازیگران نوظهور  رهبران بازار و                                                             
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های الکترونیکی در سطح جهانی، عمدتاً تحت تأثیر سه کشور شکل گرفته  انداز کنونی ورزشچشم

با ارائه مدلی متمایز از رهبری، مسیر تحول این صنعت را هموار کرده اند. ایالات است که هر یک 

ای سنتی، یک ساختار تجاری قدرتمند و گسترده بنا نهاده های حرفه متحده، با تکیه بر اصول ورزش

سابقه های بزرگ، به مقیاسی بیاست. چین با استفاده از جمعیت عظیم خود و ساختار متمرکز شرکت

عنوان آغازگر این صنعت، همچنان نقشی پررنگ ایفا  جنوبی نیز به  در این حوزه دست یافته است. کره

نظیر است.  دهای بی کند؛ نقشی که حاصل پیوند عمیق این حوزه با فرهنگ عمومی و تربیت استعدامی

به  الکترونیکی عنوان سه ستون اصلی سلطه جهانی در عرصه ورزشاین سه کشور، در مجموع،  های 

 .شوندشناخته می

 

های الکترونیکی: درآمد و ساختار بررسی جایگاه ایالات متحده در اقتصاد جهانی ورزش 16 ـ1

 بازار

های الکترونیکی ایالات متحده جایگاه خود را به عنوان یکی از مراکز اصلی تجاری در صنعت ورزش

ها مطلق نیست، اما تثبیت کرده است. با وجود اینکه تسلط رقابتی این کشور بر تمامی عناوین بازی

، این منطقه را به قطب اصلی اقتصادی این e-sportsرقیب آن در درآمدزایی از اکوسیستم توانایی بی 

شود که بر پایه جذب  صنعت تبدیل کرده است. این موفقیت مالی از یک بازار بالغ و پیچیده ناشی می 

 ای، و تبلیغات استوار است. اسپانسرینگ، فروش حق پخش رسانه

 های ارائه شده در  بر اساس داده

بازار ورزش  Statista Advertising  &  Media Insightsکه منبع آن    4  نمودار های است، 

بینی شاهد یک رشد چشمگیر و پایدار بوده و پیش   202۹تا    201۹الکترونیکی در ایالات متحده از سال  

 میلیون دلار   3۲۷.۱۵، درآمد این بازار حدود  201۹شود که این روند صعودی ادامه یابد. در سال  می

  میلیارد دلار  ۱.۰۷به    2024بوده است. این رقم با یک شیب تقریباً یکنواخت افزایش یافته و در سال  

دهنده ورود بازار به فاز بلوغ  رسیده است. این نقطه عطف، یعنی عبور از مرز یک میلیارد دلار، نشان

های آینده نیز ادامه خواهد ها حاکی از آن است که این روند رشد در سالبینیو تثبیت است. پیش 

خواهد رسید. این مسیر رشد تقریباً پنج    میلیارد دلار  ۱.۵۹به    202۹داشت و درآمد بازار تا سال  
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 بازار است.برابری در طول یک دهه، بیانگر سلامت، پویایی و گسترش سریع این 

 

 

 

 

 

 
 

 

 دلار( ونیلی)م 202۹تا  201۹متحده از سال  الاتیدر ا یکیالکترون یهادرآمد بازار ورزش 4نمودار 

ای های حرفه این موفقیت اقتصادی بر زیرساختی استوار است که الگویی مشابه با ساختار ورزش

که بر پایه شهرهای مختلف شکل گرفته،   مدل فرنچایز بستهآمریکای شمالی دارد. به ویژه، تمرکز بر 

گذاران عمده و تثبیت ارزش بازار شده است. با این حال، این مدل، با وجود موفقیت باعث جذب سرمایه

به جذب سرمایهاولیه، چالش  به همراه داشته است. در حالی که این ساختار  نیز  های کلان  هایی را 

ای از بازنگری و تحول راهبردی های بالا، به دورههای مالی و هزینهکمک کرده، اما به دلیل ناپایداری

ورزش صحنه  پایدار  در  رشد  دلیل،  همین  به  است.  شده  منجر  متحده  ایالات  الکترونیکی  های 

و  بینیپیش  مدیریتی  رویکردهای  نیازمند  همچنان  چشمگیر،  پتانسیل  وجود  با  بازار،  این  برای  شده 

 های بلندمدت جلوگیری شود. چالش اقتصادی پایداری است تا از بروز 

 های ساختاری ها و چالشتجربه مدل فرنچایز: فرصت  1 ـ16ـ1

مدل  گذاران شاخص،  های الکترونیکی در آمریکا برای ایجاد ثبات و جذب سرمایه اکوسیستم ورزش

( تیم  (Franchise Modelفرنچایز  این ساختار،  در  گرفت.  کار  به  در  را  دائمی حضور  مجوز  ها 

مانند. این ویژگی، تر مصون می های پایین کنند و از خطر سقوط به رده های ممتاز را دریافت می لیگ

گذاران جسور در حوزه نوآوری را جذب  های سنتی و سرمایهای از حوزه ورزشگذاران برجستهسرمایه

های  ها و عقد قراردادهای تجاری کلان شد. با این حال، هزینهکرد که منجر به رشد سریع ارزش تیم
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بالا و چالش در جذب هواداران محلی، تضادهایی میان فرهنگ سنتی ورزش و فضای دیجیتال ایجاد  

 دهند:کرده است. سه مطالعه موردی زیر، به خوبی این روند را نشان می

 

League Championship Series (LCS) : ای بازی لیگ حرفهLeague of Legends  

تیم   10به سیستم فرنچایز با  2018تأسیس شد، در سال  2013در آمریکای شمالی که در سال 

تیم  برای  ورود  هزینه  آورد.  روی  بین  دائمی  )  13تا    10ها  بود  دلار   Leagueمیلیون 

Championship Series (esports), n.d برنامه و  مالی  ثبات  توانست  مدل  این  ریزی .(. 

های اخیر برای جذب مخاطب و رقابت در سطح  ها فراهم کند، اما در سالبلندمدت را برای تیم

اعلام    2024در سال   Riot Gamesهایی روبرو شد. در یک تصمیم راهبردی،  المللی با چالش بین

( ادغام LLA( و آمریکای لاتین )CBLOLهای برزیل )با لیگ  LCS،  2025کرد که از سال  

لیگ جدید منطقه با عنوان  شده و یک  را    Championship of The Americas (LTA)ای 

.(.  League of Legends Championship of The Americas, n.dتشکیل خواهند داد )

پذیری رقابت   دهنده نیاز مدل قبلی به یک بازنگری ساختاری اساسی برای حفظ بقا واین اقدام نشان 

 است.

 

Call of Duty League (CDL)  :    ای  با مدلی مبتنی بر شهر و ورودیه  2020این لیگ در سال

 Callهای سنتی بودند )میلیون دلاری آغاز شد و مالکان آن عمدتاً از دنیای ورزش  25سنگین  

of Duty League, n.d  با این حال، به دلیل انتقادها نسبت به ساختار بسته و »پولی برای .).

مانده فرنچایز  های باقی هزینه  2024، در سال  Activision(، ناشر بازی،  Pay-to-Playبازی« )

 Call of Duty League: The pros and consها حفظ شود )را حذف کرد تا پایداری تیم

of expansion, 2025 .) 

 

Overwatch League (OWL)   :  ترین نمونه  ترین و پرهزینهاین لیگ به عنوان بلندپروازانه

شد، میلیون دلار شروع می  20هایی که از  در این حوزه، با مدلی جهانی، مبتنی بر شهر و ورودیه

می )شناخته   How the world's most ambitious esports league shrank toشد 
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nothing, 2025; Overwatch League, n.dبا  .(. هزینه لجستیکی، که  های سنگین مالی و 

در   OWLو مشکلات جذب اسپانسر تشدید شد، این لیگ را ناپایدار کرد.  1۹-گیری کوویدهمه 

میلیون دلاری، رسماً منحل شد و جای خود   6ها برای دریافت غرامت  پس از رأی تیم  2023سال  

( داد  بازتر  ساختار  یک  به   How the world's most ambitious esports leagueرا 

shrank to nothing, 2025کارگیری (. سقوط این لیگ، به عنوان یک هشدار جدی درباره به

چشم در  سنتی  ورزش  الگوهای  ورزشنادرست  فرد  به  منحصر  شناخته  انداز  الکترونیکی  های 

 شود.می

 موتور محرکه آمریکا: بازیکنان، تماشاگران و فناوری  2 ـ16ـ1

، بیشترین تعداد بازیکن فعال در 2023تا سال  شدهای ثبتبازیکن حرفه  3۵3۰ایالات متحده با 

 eSportsدهنده جامعه بازیکنان بزرگ و فعال آن است )سطح جهانی را داراست، آماری که نشان 

Viewership Statistics 2025, n.d قابل جمعیت  سوی  از  استعداد،  مخزن  این  از  .(.  توجهی 

های الکترونیکی در آمریکا به  شود؛ به طوری که تعداد بینندگان ورزشمخاطبان داخلی پشتیبانی می

 Esports 2024رسد که از نظر عددی، پس از چین در رتبه دوم جهان قرار دارد )می   میلیون نفر  ۵۱

in Numbers, n.d .). 

 

یافته  نظام دانشگاهی توسعههای متمایز زنجیره پرورش استعداد در ایالات متحده،  یکی از ویژگی

های الکترونیکی  آن است. نقش راهبری این نظام بر عهده انجمن ملی ورزش  های الکترونیکیورزش

کالج و دانشگاه عضو نظارت دارد. این نهاد،    200( است که بر فعالیت بیش از  NACEدانشگاهی )

تیم  های دانشگاهی برگزار کرده و استانداردهای رقابتی را تدوین و اعمال  مسابقات رسمی در سطح 

)می این ساختار، مسیری سازمان NACE, n.dکند  می .(.  فراهم  مستعد  بازیکنان  برای  تا یافته  کند 

موزشی ضمن پیشرفت در سطح فنی، تحصیلات عالی خود را نیز ادامه دهند. بسیاری از مؤسسات آ

بورسیه این چارچوب،  دهدر  ارزش  با  میهایی  ارائه  دلار  هزار    در  آنچه  مشابه  رویکردی— دهندها 

 (. What is esports?, 2020) شودمی دیده سنتی ورزشی هایبرنامه 
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های الکترونیکی در سطح  ای و فناوری ورزشاز سوی دیگر، ایالات متحده مرکز زیرساخت رسانه

ترین پلتفرم  ، به عنوان بزرگTwitchآید. سکوی پخش زنده شرکت آمازون، یعنی  جهانی به شمار می

های درآمدزایی از آن و مدل   esportsاستریم بازی در جهان، تأثیری اساسی بر نحوه تماشای محتوای  

.(. این With Viewership and Revenue Booming, n.dالمللی گذاشته است )در سطح بین

های ترکیب از نیروی انسانی متخصص، مخاطب گسترده، نظام آموزشی هدفمند و تسلط بر زیرساخت

تشکیل های الکترونیکی ایالات متحده را  ای، بنیان قدرت تجاری و نفوذ جهانی بازار ورزشکلیدی رسانه

 دهد. می

 متحده  الاتیکنندگان در اسن مصرف  5نمودار 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

تمام های الکترونیکی( و »« )طرفداران ورزشمخاطبان هدفبه مقایسه توزیع سنی بین » 5نمودار 

ها به  پردازد. همانطور که داده« )به عنوان نماینده کل جمعیت( در ایالات متحده میدهندگانپاسخ

)با    Zتر هستند؛ به طوری که نسل دهند، مخاطبان هدف به شکل قابل توجهی جوان وضوح نشان می 

دهند. این در حالی است از این گروه را تشکیل می   ٪۷۷روی هم رفته  (  ٪41و نسل هزاره )با  (  36٪

)با   Xتر مانند نسل  های مسن که در جمعیت عمومی، سهم این دو نسل کمتر بوده و در مقابل، نسل 

تری دارند. بنابراین، این نمودار این ایده را تأیید  حضور بسیار پررنگ(  ٪11بومرها )با  و بیبی(  2۹٪

تر های جوان به شدت تحت سلطه نسل  ویدئوییهای  های الکترونیکی و بازیکند که بازار ورزشمی

 ‌قرار دارد.

36% ( e-sportsمخاطبان هدف طرفدارن)

25%

41%

35%

19%

29%

3%

11%

Zنسل  (Millennials)نسل هزاره  Xنسل  بیبی بومرها

 تمام پاسخ دهندگان)کل جمعیت(
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 های الکترونیکی های بازار در اکوسیستم ورزشرقیب و دینامیک چین: مقیاس بی 17 ـ1

ورزش در  جهانی  ابرقدرت  یک  عنوان  به  چین  غالب  جایگاه  ویژگی  با  الکترونیکی،  مقیاس  های 

ترین بازار جهان از نظر سرمایه انسانی است؛ با بیشترین شود. این کشور بزرگتعریف می   رقیببی

ای ترین جامعه بازیکنان حرفه، و بزرگ e-sportsهای  تعداد بازیکنان، بالاترین میزان بیننده در رقابت

.(. این حجم عظیم از مشارکت، چین را eSports Viewership Statistics 2025, n.dشده )ثبت

های الکترونیکی تبدیل کرده است. تمامی این اکوسیستم  به مرکز ثقل تعاملات جهانی در حوزه ورزش

رکتی با ساختار کند؛ شفعالیت می   Tencentسازی  آسای فناوری و بازی تحت تأثیر فراگیر شرکت غول 

 ای ندارد ای که در سطح جهانی نمونه ها، و توزیع رسانه یکپارچه عمودی در توسعه بازی، مدیریت لیگ 

(Tencent, n.dقدرت متمرکز این شرکت در رابطه .). ای دوسویه و البته پیچیده با دولت چین قرار

 گر آن. گیرترین ناظر و تنظیمترین حامی این صنعت است و هم سختدارد؛ دولتی که هم بزرگ 

 های الکترونیکی سلطه عددی چین در دنیای بازی و ورزش 1 ـ17ـ1

نظیر این بازار را به وضوح های الکترونیکی چین، مقیاس بیآمارهای مرتبط با بازار بازی و ورزش

میلیون بازیکن است؛ یعنی نزدیک به نیمی از جمعیت   701دهند. این کشور میزبان بیش از نشان می 

 Top countries and markets by gamingچهارم کل جامعه جهانی گیمرها )چین و حدود یک

revenues, n.d بینندگان حوزه  در  چین  سلطه  به  مستقیم  طور  به  بازیکنان  وسیع  پایگاه  این   .).

، چین به تنهایی مخاطبانی  e-sports  میلیون بیننده  ۱۸۲های الکترونیکی منجر شده است. با  ورزش

.(. چنانچه چین  Esports 2024 in Numbers, n.dبیش از مجموع آمریکای شمالی و اروپا دارد )

اقیانوسیه در نظر بگیریم، سهم این منطقه از مخاطبان جهانی به بیش از -را در چارچوب منطقه آسیا

-e.(. اگرچه درآمد مستقیم بازار  eSports Viewership Statistics 2025, n.dرسد )می   57٪

sports    بازار    4۹7.6چین )حدود میلیون دلار( اکنون کمتر از ایالات متحده است، اما ارزش کلی 

تخمین   میلیارد دلار  4۸.۷رود و در برخی برآوردها تا  های دیجیتال در این کشور بسیار فراتر میبازی

.(. این مقیاس گسترده، چین را به  eSports Viewership Statistics 2025, n.dزده شده است )

های الکترونیکی تبدیل کرده شناپذیر برای هر راهبرد جهانی در صنعت ورزبازار ضروری و اجتناب

 است.
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بخش )به   کی، به تفک2023در سال  نیدر چ یکیالکترون یهاورزش یهایاندازه بازار باز 6نمودار 

 (وانی اردیلیم

بازار ورزش در سال  تحلیل  الکترونیکی چین   China Audio-video andمنبع:  )  2023های 

Digital Publishing Association درآمد دهد که این صنعت به شدت تحت سلطه  ( نشان می

از کل ارزش    ٪۸4، حدود  میلیارد یوان  ۱4۰.۰۵قرار دارد که با    (Gamingها )مستقیم از خود بازی

می تشکیل  را  فاصلهبازار  با  و  دوم  جایگاه  در  )دهد.  زنده  پخش  بخش  زیاد،  بسیار   Liveای 

streaming  های اصلی این قرار دارد. نکته قابل توجه این است که زیرساخت  ٪۱3( با سهمی حدود

باشگاهمیلیارد یوان  ۲.۲6اکوسیستم، مانند مسابقات ) )( و  با وجود اهمیت  میلیارد یوان  ۱.6۹ها   ،)

اند. این موضوع  از درآمد کل بازار را به خود اختصاص داده  ٪3فرهنگی و تبلیغاتی، در مجموع کمتر از  

ها هستند و نه لزوماً رویدادهای رقابتی پیرامون دهد که موتور اقتصادی این صنعت، خود بازینشان می

 ها.آن 

 

 نفر(  ونیلی)به م 2024تا  2016از سال  نیدر چ یکیالکترون یهاتعداد کاربران ورزش 7نمودار 

300/89

364/42

428/23 444/93
487/86 489/16 487/56 488/04 490/1

0

100

200

300

400

500

600

2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

N
u

m
b

e
r 

o
f 

u
s

e
rs

 i
n

 m
il

li
o

n
s

140/05

21/31

2/26

1/69

1/09

0 20 40 60 80 100 120 140 160

Gaming

Live streaming

Tournaments & competitions

eSports clubs

Other



 های الکترونیکگزارش جامع ورزش 

65 

 

(، رشد China Audio-video and Digital Publishing Association )منبع:  7نمودار  

کشد و دو دوره  به تصویر می   2024تا    2016های  های الکترونیکی در چین را بین سالمخاطبان ورزش

بودیم که طی    رشد انفجاری، شاهد یک دوره  2020تا    2016دهد. از سال  کاملاً متمایز را نشان می

رسید و بیانگر افزایش سریع    میلیون نفر  4۸۷.۸6به حدود    میلیون  3۰۰.۸۹آن تعداد کاربران از  

شد که در    بلوغ و ثبات ، بازار وارد دوره  2024تا    2020محبوبیت این حوزه بود. پس از آن، از سال  

باقی مانده است. این موضوع    میلیون نفر  4۹۰آن، رشد تقریباً متوقف شده و تعداد کاربران در نزدیکی  

خواهد بود. این  دهد که بازار به نقطه اشباع نزدیک شده و رشد آینده احتمالاً بسیار کندتر  نشان می 

های درآمدی و حفظ تعامل با مخاطبان موجود، به  ثبات در تعداد کاربران، بر اهمیت نوآوری در مدل

 کند. جای تکیه بر رشد مداوم تعداد کاربران، تأکید می

 های الکترونیکی : سلطه عمودی در صنعت ورزشTencentاکوسیستم فراگیر  2 ـ17ـ1

به شرکت  بحث درباره ورزش الکترونیکی در چین، بدون اشاره  ناتمام  Tencentهای  ناقص و   ،

خواهد بود. این شرکت مستقر در شنژن، یک اکوسیستم کاملاً یکپارچه را از تولید تا مصرف نهایی 

های الکترونیکی جهانی در سابقه از کنترل و نفوذ را در صنعت ورزشایجاد کرده است که سطحی بی

 اختیار دارد. 

 

 هامالکیت و انتشار جهانی بازی

نقطه آغاز، یعنی مالکیت فکری و توسعه بازی   Tencentسلطه   شود. این شرکت ها، آغاز می از 

صددرصدی   توسعه  Riot Gamesمالک  که  شرکتی  بازیاست؛  همچون  دهنده  پرطرفداری  های 

League of Legends    وVALORANT   ترین  است. این دو عنوان در سطح جهانی، از پرمخاطب

میبازی الکترونیکی محسوب  همچنین  های ورزشی  از سهام شرکت    Tencentشوند.  بخشی  مالک 

Epic Games  سازنده بازی ،Fortnite   ( نیز هستTencent, n.dعلاوه بر این، بازی .).  های داخلی

بازیHonor of Kingsاین شرکت مانند   به طور مداوم در فهرست پردرآمدترین  های موبایلی  ، 

 Chinese companies face growth limits in world's biggest esportsتاریخ قرار دارند )

market, n.d  این استراتژی مالکیت، به .).Tencent  دهد تا به طور مستقیم بر محتوای امکان می
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 اصلی و جریان درآمدی بخش بزرگی از صنعت نظارت داشته باشد. 

 

 ها ها و رقابت مدیریت لیگ

Tencent   بازی تنها مالک  بازینه  بر اکوسیستم رقابتی  بلکه کنترل مستقیم  های تحت  ها است، 

  TJ Sports، شرکت Riot Games، این شرکت با همکاری 201۹مالکیت خود نیز دارد. در سال 

، یعنی League of Legends Pro League (LPL)اندازی کرد تا تمامی امور مربوط به  را راه

حرفه  و لیگ  استعدادها  مدیریت  تا  گرفته  مسابقات  سازماندهی  از  کند؛  مدیریت  را  چین،  برتر  ای 

( برگزاری  محل  اجرایی  کنترل League of Legends Pro League, n.dعملیات  مدل  این   .).

برداری را داشته باشد دهد تا از تجربه بازیکنان و بینندگان، حداکثر بهره متمرکز، به شرکت امکان می 

 خود را در سراسر اکوسیستم اعمال کند.  و استانداردهای

 

 

 های راهبردی جهانی شراکت

اندازی شده، به دنبال توسعه راه  2016که از سال    Tencentهای الکترونیکی  شاخه تخصصی ورزش

بنیان این شرکت شریک  است.  جهانی ورزشگذار جهانی  نفوذ جهانی  الکترونیکی  فدراسیون  های 

(GEF)    بنیاد جام جهانی  است و باEsports  کند، شراکتی  که با حمایت عربستان سعودی فعالیت می

بازار چین در بزرگ  برای ادغام  )راهبردی  برقرار کرده است   Tencentترین رویداد رقابتی جهان 

Partners with the Newly Established Global Esports Federation (GEF), n.d.; 

Esports World Cup Foundation Forms Strategic Partnership with Tencent, 

n.dها به  ها و شراکت.(. این شبکه از مالکیتTencent  دهد که نه تنها بر بازار داخلی، این امکان را می

 نیز اثرگذار باشد. e-sportsها و روندهای رقابت جهانی در گذاریبلکه بر سیاست
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جهان بر اساس ارزش بازار   یکیالکترون یهاورزش یهاشرکت  نیتربزرگ  8نمودار 

  
 ( 2025 هی)فور

به تصویر   میلیارد دلار ۵۸۲.6۸را با ارزش بازار حدود  Tencentسلطه مطلق شرکت  8نمودار 

های بزرگ  های الکترونیکی حاکم است. پس از آن، شرکتکشد که به تنهایی بر کل صنعت ورزشمی

 33.7با    Electronic Artsمیلیارد دلار و    37.۹7با    Take-Two Interactiveسازی مانند  بازی

فاصله با  قرار میای بسیار زیاد در ردهمیلیارد دلار،  نهایت، سایر شرکتهای بعدی  های  گیرند. در 

کنند، ارزش بازاری های الکترونیکی فعالیت می فهرست که بیشتر به صورت تخصصی در حوزه ورزش

را به وضوح   تمرکز بازار در دستان چند غول فناوریبه مراتب کمتر دارند که این شکاف عظیم و  

هایی را ها، پتانسیل چالش دهد. این ساختار بازار متمرکز، ضمن ایجاد ثبات در برخی بخش نشان می 

 پذیری و تنوع در صنعت به همراه دارد.در زمینه رقابت

 پذیری چین: نماد وسعت و رقابت LPLلیگ  3 ـ17ـ1

های الکترونیکی این کشور چین، نمادی از وسعت و شدت رقابت در اکوسیستم ورزش LPLلیگ 

 ۱۷شود که شامل در جهان شناخته می  e-sportsای ترین لیگ حرفه است. این لیگ به عنوان بزرگ 

به رقابت می است و در یک فصل چندمرحله   تیم فرنچایزی  )ای و پرچالش   League ofپردازند 
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Legends Pro League, n.d است و اغلب با    تهاجمی و مهارتی.(. سبک بازی در این لیگ بسیار

وجود آمدن چندین قهرمان شود؛ سبکی که باعث بهباک« و »آشفته« توصیف میهایی مانند »بیواژه

 .(. LPL Explained, n.dجهان در این حوزه شده است )

 

در نقاط مختلف کشور  آرناهای اختصاصیها دارای های لیگ بسیار گسترده است و تیم زیرساخت

این، یک   بر  استعدادهستند. علاوه  توسعه  و عمیق  چندلایه  و   سیستم  به شناسایی  دارد که  وجود 

ای را پردازد و به این ترتیب جریان مداومی از بازیکنان حرفه پرورش نسل بعدی بازیکنان نخبه می 

ای بارز از  را به نمونه   LPL.(. این ساختار جامع،  LPL Explained, n.dکند )برای لیگ فراهم می 

 سازی و سازماندهی در سطح جهانی تبدیل کرده است. ایحرفه 

 نقش دوگانه دولت چین: حمایت و کنترل  4 ـ17ـ1

است. از یک    هاتضادها و پیچیدگیای از  های الکترونیکی، نمونهروابط دولت چین با صنعت ورزش

کند که برای رشد صنعت حیاتی بوده است. چین  ای فراهم میهای نهادی و گستردهسو، دولت حمایت

های الکترونیکی را به عنوان یک به طور رسمی ورزش  2003از نخستین کشورهایی بود که در سال  

را به عنوان مشاغل دارای  e-sportsهای مرتبط با ورزش به رسمیت شناخت و از آن زمان، فعالیت

( است  اعلام کرده   The Role of Gaming and Esports in China's Innovationمجوز 

Strategy, n.dورزش همچنین  برنامه.(.  در  الکترونیکی  مانند  های  ملی  استراتژیک  برنامه  های 

دولت  ای دارند و شهرهای بزرگی مانند شانگهای و پکن از حمایت  جایگاه ویژه  ساله چهاردهمپنج

 The Role of Gaming and Esportsبرخوردارند )   e-sportsبرای تبدیل شدن به مراکز جهانی  

in China's Innovation Strategy, n.d .). 

 

همراه است.  بینیمقررات سختگیرانه و گاه غیرقابل پیشاما در سوی دیگر، این حمایت با اعمال 

جوانان نگرانی  میان  در  بازی  اعتیاد  از   توصیف   روحی«  »افیون   را  آن  دولتی  هایرسانه   که—ها 

 China's)  است  کرده  جهان  قوانین  ترینگیرانهسخت  از  برخی  وضع  به  وادار  را  دولت—اندکرده

Tumultuous Relationship with Gaming, n.d توان به موارد زیر  .(. از جمله این مقررات می
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 اشاره کرد: 

سال مجاز به بازی آنلاین بیش از سه ساعت در هفته نیستند    18افراد زیر    محدودیت زمان بازی:

شود  و در روزهای جمعه، آخر هفته و تعطیلات رسمی، این زمان به یک ساعت در روز محدود می

(China Proposes New Regulations for Online Gaming, 2024  این مقررات به .)

 گذارد.شدت بر پایگاه بازیکنان جوان و مصرف محتوای بازی تأثیر می 

 

( گاهی صدور مجوزهای جدید NPPAاداره ملی مطبوعات و انتشارات )  تعلیق صدور مجوزها:

ماه  برای  را  می بازی  متوقف  هزاران  ها  ورشکستگی  و  داخلی  بازار  کامل  توقف  باعث  که  کند 

( است  شده  کوچک   ,China's Tumultuous Relationship with Gamingاستودیوی 

n.d .). 

 

نویس برای محدود کردن ، مقرراتی به صورت پیش 2023در اواخر سال    ای:های هزینه محدودیت 

درونهزینه و  برنامه های  بازی  به  مکرر  ورود  برای  پاداش  ممنوعیت  شامل  که  شد  ارائه  ای 

( بود  دیجیتال  پول  کیف  شارژ   China Proposes New Regulations forمحدودیت 

Online Gaming, 2024 .) 

وکار را بسیار حساس کرده است. به عنوان مثال،  این وضعیت پرنوسان و پرریسک، فضای کسب 

و   Tencentکاهش ارزش بازار باعث  2023ای در دسامبر های هزینهنویس محدودیتاعلام پیش 

NetEase    تقریبی میزان  دلار  ۸۰به  )  میلیارد  شد  روز  یک   China Proposes Newدر 

Regulations for Online Gaming, 2024  این پارادوکس بنیادی را به وجود آورده که دولت .)

ترین تهدید برای بقای آن؛ وضعیتی ترین محرک رشد این صنعت است و هم بزرگ چین هم بزرگ 

‌‌شده است. e-sportsکه منجر به شکنندگی ذاتی موقعیت قدرتمند این کشور در حوزه 
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 سازیایهای الکترونیکی و الگوی حرفهکره جنوبی: مهد فرهنگی ورزش 18 ـ1

های الکترونیکی دارد. این کشور به  کره جنوبی جایگاهی ویژه و خاص در اکوسیستم جهانی ورزش

بازی عنوان   حرفه مهد  رقابتی  مدرنهای  می   ای  پایهشناخته  و  زیرساختشود  و  گذار  فرهنگ  ها، 

در سراسر جهان بر اساس آن شکل گرفته است   e-sportsای است که امروز صنعت  سازیایحرفه 

(Esports Around The World: South Korea, 2023  اگرچه کره جنوبی ممکن است از نظر .)

ادغام  درآمد بازار یا تعداد مخاطب در صدر نباشد، اما تأثیر آن عمیق و پایدار است. این تأثیر ناشی از  

به طور مستمر    سیستم بسیار کارآمدیو    در جامعه  ویدئویی های  نظیر فرهنگی بازیبی است که 

مبتنی بر اندازه    e-sportsدهد. رهبری این کشور در حوزه  ستعدادهای درجه یک جهان را پرورش میا

اقتصادی یا جمعیتی نیست، بلکه بر سرمایه فرهنگی و اکوسیستم خودپایداری استوار است که همواره  

 ای بوده است.معیار جهانی کیفیت و رقابت حرفه 

 های الکترونیکی مدرن: ترکیب زیرساخت، جامعه و یک بازی کلیدیزادگاه ورزش 1 ـ18ـ1

آغاز شد و    1۹۹0های الکترونیکی در اواخر دهه  سفر کره جنوبی به عنوان قدرت برتر در ورزش

 های دولتی، پذیرش فناوری و عرضه یک بازی کلیدی شکل گرفت. توسط ترکیبی از سیاست

 

برای    بنیان زیرساختی: جنوبی  کره  دولت  راهبردی  تصمیم  مهم،  گام  گذاری سرمایه نخستین 

تأخیر را فراهم  بود. این اقدام دسترسی به اینترنت پرسرعت و کم  باندگسترده در شبکه ملی پهن

 Esports Around Theهای آنلاین در مقیاس وسیع ضروری بود )کرد که برای رشد بازی

World: South Korea, 2023 .) 

 

گیری پدیده اجتماعی  این زیرساخت فناوری منجر به شکل  :PC Bangهای اینترنتی ظهور کافه

به مراکز مهم فرهنگ جوانان  شد؛ کافه   (PC Bangها« )سی بنگ»پی اینترنتی که  بازی  های 

فضایی   و  پیشرفته  بازی  تجهیزات  به  بازیکنان  ساعتی،  اندک  هزینه  پرداخت  با  شدند.  تبدیل 

ها نقش اساسی  کردند. این کافه اجتماعی برای رقابت با دوستان و سایر بازیکنان دسترسی پیدا می

 Esports Around The World: Southای رقابتی و مردمی داشتند )گیری جامعهدر شکل
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Korea, 2023 .) 

 

بازی    :StarCraftکاتالیزور    Blizzardتوسط شرکت    StarCraft: Brood Warعرضه 

Entertainment  جرقه انفجاری بود که آغازگر این مسیر شد. عمق استراتژیک 1۹۹8در سال ،

ای بسیار مناسب بود و به سرعت به یک پدیده و سطح مهارت بالای این بازی برای رقابت حرفه 

(. محبوبیت بازی  Esports Around The World: South Korea, 2023ملی تبدیل شد ) 

 ویدئویی های  های تلویزیونی کابلی شروع به پخش مسابقات کردند و بازی به حدی رسید که کانال

، فینال 2004را از یک سرگرمی فردی به یک ورزش تماشاگرانه واقعی تبدیل کردند. در سال  

آلی در بوسان جذب هزار تماشاگر را به ساحل گوانگ  100بیش از    StarCraftای  لیگ حرفه 

 .(. South Korea's Esports Evolution, n.dکرد )

 

 وون( اردیلی )م 2020تا  2014از سال  یکره جنوب یکیالکترون یهااندازه صنعت ورزش ۹نمودار 

-eرشد مستمر و قدرتمند صنعت  (  Korea Creative Content Agency)منبع:    ۹نمودار  

sports  میلیارد وون بود،   60.27حدود   2014دهد. اندازه بازار که در سال  در کره جنوبی را نشان می

،  2020میلیارد وون رسید که بیانگر رشد بیش از دو برابری است. در سال  13۹.83به   201۹تا سال 

گیری، پوشش آنلاین به جبران این کاهش با وجود کاهش در تعداد مسابقات حضوری به دلیل همه
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میلیارد وون باقی ماند. این ثبات در دوران بحران،    120.41کمک کرد و اندازه بازار در سطح بالای  

 پذیری و سلامت بنیادین این صنعت است.دهنده انعطافنشان 

 های الکترونیکی سازی ورزشای؛ پیشرو در مسیر حرفه KeSPA 2 ـ18ـ1

بخشی سازی و مشروعیتبا درک پتانسیل این حرکت فرهنگی، دولت کره جنوبی اقدام به رسمی

، وزارت فرهنگ، ورزش و گردشگری کره موافقت خود را با تأسیس  2000به این حوزه کرد. در سال 

های  اعلام کرد؛ نخستین نهاد رسمی حاکم بر ورزش (KeSPAهای الکترونیکی کره )انجمن ورزش

 تحولی بود:  KeSPA.(. نقش Korea e-Sports Association, n.dالکترونیکی در جهان )

 

لیگ تصویب  و  حرفه مدیریت  ورزش  ایهای  مشابه  منظم  رقابتی  تقویم  ایجاد  سنتی و  های 

(Crafting Stars, n.d .). 

 Korea e-Sportsو تضمین تولیدات با کیفیت بالا برای مخاطبان تلویزیونی )  تنظیم حقوق پخش

Association, n.d .). 

ها به و تعیین حداقل دستمزد، با نگاه به آن   ایایجاد سیستم صدور مجوز برای بازیکنان حرفه 

حرفه  ورزشکاران  )عنوان  پایدار  شغلی  مسیر  کردن  فراهم  و   Korea e-Sportsای 

Association, n.d .). 

 

ساخت که   e-sportsای  ، کره جنوبی الگویی برای اکوسیستم حرفه KeSPAهای  از طریق تلاش 

 بعدها در سراسر جهان مورد اقتباس و تطبیق قرار گرفت. 

 گرایی فرهنگی و پرورش انبوه استعدادهاهم 3 ـ18ـ1

های  های الکترونیکی تنها یک زیرفرهنگ محدود نیست؛ بلکه یکی از ستوندر کره جنوبی، ورزش

ای برجسته، مانند  شود. بازیکنان حرفه اصلی تفریحات جوانان و یک حرفه مورد احترام محسوب می 

اند های ملی تبدیل شده، به سلبریتیهیوک-« سانگFakerلی »،  League of Legendsاسطوره  

( برخوردارند  موسیقی  ستارگان  و  بزرگ  ورزشکاران  با  برابر  محبوبیتی  و  شهرت  از   Esportsکه 
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Around The World: South Korea, 2023  این پذیرش عمیق فرهنگی، محیطی بسیار رقابتی .)

 کند. همتا برای تولید استعدادها عمل میایجاد کرده است که به مثابه یک کارخانه بی

 

 

 کشور کی، به تفک201۹در جهان در سال  یکیالکترون یهاسهم زنان طرفدار ورزش 10نمودار 

‌

را در کشورهای   e-sportsسهم زنان طرفدار  (  Footwear News; Newzoo)منبع:    10نمودار  

های  بالاترین سهم را در میان قدرت  ٪32، کره جنوبی با  ٪22دهد. با میانگین جهانی  مختلف نشان می

دهنده پذیرش فرهنگی دارد. این آمار نشان (  ٪17و ایالات متحده )(  ٪30مانند چین )  e-sportsبزرگ  

 تر در کره جنوبی است که حتی در میان زنان نیز نفوذ بیشتری دارد. گسترده

میلیون نفر، کره جنوبی به طور مداوم سهم بسیار بالایی    52با وجود جمعیت نسبتاً کوچک حدود  

تولید می بازیکنان جهان را  بهترین  بر اساس دادهاز  بر اساس کشور«  کند.  های »بیشترین درآمدها 

، در جایگاه سوم جهانی قرار دارد، و بخش میلیون دلار  ۱۵6.۵۷، این کشور با مجموع جوایز  (5جدول  )

 ۵,۹۵4کسب شده است. همچنین، با    League of Legendsاز بازی  (  ٪26.6ای از این درآمد )عمده

 شده، کره جنوبی از نظر تعداد بازیکنان فعال در جایگاه چهارم جهان قرار دارد.ثبت بازیکن
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 بر اساس کشور جوایز دریافتی  نیشتریب 5جدول 

 بازی اصلی تعداد بازیکن مجموع جوایز  کشور رتبه

 Dota 2 ۹,256 دلار 326,667,420 چین 1

 Fortnite 2۹,035 دلار 2۹5,51۹,3۹6 ایالات متحده  2

 League of 5,۹54 دلار 156,567,776 کره جنوبی 3

Legends 
 

شود. مراتبی و پیشرفته پشتیبانی میپرورش استعدادها در کره جنوبی توسط یک ساختار لیگ سلسله

 League ofای  ، این اکوسیستم شامل لیگ حرفه League of Legendsبه عنوان مثال، در بازی  

Legends Champions Korea (LCK) نیمه لیگ   LCK Challengersای  حرفه ، 

League (LCK CL)     و سری آماتوریLCK Academy Series (LCK AS)   است که

فراهم می یافتهمسیر روشن و سازمان تا صحنه جهانی  پایه  )ای از سطح   :Korean Esportsآورد 

Everything You Need to Know, n.dهای های اختصاصی ورزش.(. این سیستم با زیرساخت

تخصصی   استادیوم  مانند  رویدادهای   LoL Parkالکترونیکی،  میزبانی  طولانی  سابقه  و  سئول،  در 

جهانی  بین قهرمانی  مانند  بزرگ  می   League of Legendsالمللی  )تکمیل   Esportsشود 

Tournaments, n.d  این چرخه خودپایدار از اهمیت فرهنگی، حمایت نهادی و توسعه ساختاری .).

های الکترونیکی  بدیل استعدادهای نخبه ورزشبی همچنان منبع اصلی و بی کند که کره جنوتضمین می

 در جهان باقی بماند. 

 

 های الکترونیکی ای از متخصصان در اکوسیستم ورزشپیشتازان اروپا: شبکه 19 ـ1

تأثیرگذار از کشورهای چهره ورزش با یک شبکه غیرمتمرکز اما بسیار  الکترونیکی در اروپا  های 

می  تعریف  می مختلف  نقش  ایفای  جهانی  اکوسیستم  در  تخصصی  نحوی  به  یک  هر  که  کنند.  شود 

تنوع و کیفیت وچرای بازار چین یا تسلط تجاری ایالات متحده، قدرت اروپا در  چونبرخلاف مقیاس بی 

شود و  قاره شناخته می هاب اساسی زیرساختی و لجستیکیآن نهفته است. آلمان به عنوان  متمرکز
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میزبان معتبرترین رویدادهای اروپاست. در همین حال، کشورهای حوزه اسکاندیناوی، به ویژه دانمارک 

به   سوئد،  بیکارخانه و  حرفه های  استعدادهای  تولید  شده   اینظیر  گونهبدل  به  تراکم اند،  که  ای 

های خاص،  شان است. این کشورها با تکیه بر تخصصها بسیار فراتر از اندازه جمعیتبازیکنان نخبه آن 

 اند. های جهانی را به دست آوردهجایگاه پیشرو در رقابت

 

 ای و زیرساخت میزبانیآلمان: هاب قاره  20 ـ1

ورزش جهانی  صنعت  در  آلمان  رهبری  و  نقش  زیرساخت  حوزه  در  عمدتاً  الکترونیکی  های 

به   تبدیل شده و   های الکترونیکی اروپاسیستم عصبی مرکزی ورزشسازماندهی است. این کشور 

ترین  های برتر و برخی از نمادینمیزبان دفتر مرکزی برگزارکنندگان بزرگ مسابقات، استودیوهای لیگ 

رویدادهای سالانه جهان است. این جایگاه استراتژیک بر پایه اقتصاد قوی، موقعیت جغرافیایی مرکزی  

 و چارچوب نهادی پشتیبان اما پیچیده آلمان استوار است.

)اروپا،    EMEAهای سطح بالا در منطقه  آلمان مقصد اصلی رقابت   زیرساخت و میزبانی رویدادها:

  رود.خاورمیانه و آفریقا( به شمار می

 

 Leagueپایتخت آلمان محل برگزاری مسابقات لیگ    :League of Legendsبرلین؛ پایتخت  

of Legends EMEA Championship (LEC)    در استودیوی پیشرفتهRiot Games Arena  

 :Esports Around The Worldشود )است که تمامی مسابقات این لیگ در آن انجام و پخش می 

Germany, 2023  لیگ .)LEC   ای  همواره جزو چهار لیگ برتر حرفهLeague of Legends   در

رود و برلین به کانون هفتگی طرفداران گسترده این بازی در اروپا بدل شده است.  جهان به شمار می 

در همین شهر قرار دارد  Riot Gamesمتعلق به  EMEAمنطقه  e-sportsهمچنین، دفتر مرکزی 

 EMEA Esportsکند )ر قاره را مدیریت میای در سراسلیگ منطقه  11که اکوسیستم قدرتمندی از  

HQ, n.d .). 
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کلیسای   افسانه  :Counter-Strikeکلن؛  جایگاهی  کلن  بازی  شهر  در جامعه  -Counterای 

Strike    دارد. این شهر مقر اصلی شرکتESL    ًکه سابقا(Electronic Sports League    )نام داشت

های الکترونیکی که در سال های فعال در حوزه ورزشترین شرکت ترین و یکی از بزرگ است، قدیمی

.(. کلن میزبان رویداد سالانه Esports in Germany, n.dدر این شهر تأسیس شده است )  2000

Intel Extreme Masters (IEM) Cologne  است؛ تورنمنتی که به دلیل اعتبار و اهمیت تاریخی

»کلیسای   اغلب  می Counter-Strikeآن  خوانده   »(  :Esports Around The Worldشود 

Germany, 2023 برای بسیاری از بازیکنان، پیروزی در کلن به اندازه قهرمانی در یک تورنمنت .)

Major    اهمیت دارد. این شهر سه دوره از مسابقات رسمیMajor  شده توسط شرکت  حمایتValve 

نشان که  است  کرده  برگزار  رقابترا  تاریخ  در  آن  محوری  جایگاه  است  دهنده  بازی  این  های 

(Counter-Strike's legacy in Cologne, n.d .). 

 

 

 انداز اقتصادی و نهادی در آلمان چشم 1 ـ20ـ1

که   11نمودار رود. بر اساس ترین بازار اروپا به شمار میهای الکترونیکی آلمان، بزرگ بازار ورزش

  ۲۹۹.۵دهد، آلمان با حدود  به میلیون دلار( نشان می)  202۹تا    2017درآمد این بازار را از سال  

، جایگاه سوم جهانی را پس از ایالات متحده و چین به خود اختصاص داده 2024در سال  میلیون دلار

 میلیون دلار  ۱۰۹.(. این بازار که با حدود  eSports Viewership Statistics 2025, n.dاست )

شده حدود  بینیکار خود را آغاز کرده، با رشدی بیش از سه برابری، به درآمد پیش   2017در سال  

-2020گیری کرونا )دست خواهد یافت. این روند رشد در دوره همه  202۹در سال    میلیون دلار  3۹۲

های آینده وارد مرحله »بلوغ« خواهد شد. این به معنای  شتاب قابل توجهی گرفت اما در سال ( 2022

می افزایش  همچنان  درآمد کل  حالی که  در  است،  نرخ رشد سالانه  طبیعی  روند  کاهش  این  یابد. 

عت سالم و قوی است که از مرحله رشد انفجاری عبور کرده و به یک فاز رشد دهنده یک صننشان 

 پایدار و باثبات رسیده است. 
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دلار  ونیلی)به م  202۹تا  2017در آلمان از سال  یکیالکترون یهادرآمد بازار ورزش 11نمودار 

 ( کایآمر

دهد، سهم اصلی درآمد از  ها نشان میکه درآمد بازار را به تفکیک بخش   12نمودار  با توجه به  

میلیون دلار خواهد   100های پیش رو به بیش از  شود و در سالحاصل می   اسپانسرینگ و تبلیغات 

برندهای بزرگ، ورزشرسید. این موضوع نشان می  به عنوان یک بستر  دهد که  الکترونیکی را  های 

 اند.تبلیغاتی کلیدی در نظر گرفته 
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 بخش  کی، به تفک202۹تا  2017در آلمان از سال  یکیالکترون یهادرآمد بازار ورزش 12نمودار 

 ( کایدلار آمر ونیلی)به م

نفوذ  14نمودار  و  13رنمودا   همچنین،  تأیید   e-sports، رشد تعداد کاربران و نرخ  در آلمان را 

  2024در سال    میلیون نفر   ۲۹۹.۵به    2017در سال    میلیون نفر  ۷.۷۸کنند. تعداد کاربران از  می

 برسد.   میلیون نفر ۲۰.۲۵به  202۹شود تا سال بینی میرسیده و پیش 
 

 

 

 

 

 

 

 نفر(  ونیلی)به م 202۹تا  2017در آلمان از سال  یکیالکترون یهاتعداد کاربران ورزش 13نمودار 

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029

Sponsorship & Advertising 22/91 28/32 34/91 42/53 50/92 59/7 68/48 76/91 84/7 91/67 97/74103/81109/89

Merchandise & Ticketing 5/55 6/53 7/82 4/76 8/89 8/59 10/2 11/78 13/25 14/55 15/66 16/77 17/88

Streaming 1/18 1/3 1/46 1/77 2/03 1/98 2/38 2/62 2/82 2/98 3/09 3/2 3/32

Media Rights 3/47 4/38 6/12 7/47 8/75 9/83 10/5 11/1 11/71 11/58 11/6 11/61 11/63

Publisher Fees 2/48 2/52 2/58 2/66 2/78 2/91 3/06 3/2 3/34 3/46 3/57 3/68 3/79
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  ۲4.44به  202۹رسیده و تا سال  2024در سال  درصد ۱۹.۵۱به  درصد ۹.4۱نرخ نفوذ نیز از 

دهنده پذیرش گسترده اجتماعی است، به طوری که بیش  افزایش خواهد یافت. این آمار نشان درصد

 های الکترونیکی آشنا هستند.جمعیت آلمان با مفهوم ورزش ٪76از 

 

 

 

 

 

 

 

 202۹تا  2017در آلمان از سال  یکیالکترون یهانرخ نفوذ ورزش 14نمودار 

، دولت فدرال آلمان به صورت 2018فضای نهادی نیز عموماً مثبت است. در توافقنامه ائتلافی سال  

های الکترونیکی« را به رسمیت شناخت و فرآیند صدور  انداز ورزشرسمی »اهمیت رو به رشد چشم

های الکترونیکی به عنوان »رویدادی با بندی ورزشای غیر اروپایی را با دستهویزا برای بازیکنان حرفه 

(. این سیاست Esports Around The World: Germany, 2023ماهیت ورزشی« تسهیل کرد )

المللی با حضور بازیکنان جهانی ایفا کرده ها و مسابقات بیننقش مهمی در میزبانی آلمان برای لیگ 

ه تا کنون از  ( وجود دارد کDOSBاست. با این حال، چالشی میان دولت و فدراسیون المپیک آلمان )

به ورزش )اعطای جایگاه رسمی ورزش  الکترونیکی خودداری کرده است   Esports Aroundهای 

The World: Germany, 2023 بازی نهادهای صنعتی مانند انجمن   .)( ( به  GAMEهای آلمان 

های الکترونیکی« هستند و خواهان طور فعال در حال تلاش برای تبدیل آلمان به »بهترین مقصد ورزش

 ,Esports in Germanyاند )های این حوزهافزایش بودجه و اعطای وضعیت غیرانتفاعی به باشگاه

n.d های سطح بالا، میزبانی رویدادهای نمادین، بازار داخلی بزرگ و .(. این ترکیب از برگزاری لیگ

های غالب، بلکه به عنوان  گذاری حمایتی، جایگاه آلمان را نه به عنوان تولیدکننده تیممحیط سیاست

 ‌‌کند.تثبیت می EMEAها در منطقه کننده رقابتترین تسهیل مهم
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 های استعداد اسکاندیناوی: دانمارک و سوئد به عنوان پیشتازان جهانیکارخانه 21 ـ1

منطقه اسکاندیناوی، به ویژه کشورهای دانمارک و سوئد، یک مدل منحصر به فرد از رهبری در 

العاده در تولید استعداد مبتنی است. با وجود  وری فوقدهد که بر بهرههای الکترونیکی را ارائه میورزش

ترین بازیکنان  جمعیت نسبتاً کم، این کشورها به طور مداوم تعداد قابل توجهی از ماهرترین و موفق

. Counter-Strikeهای تاکتیکی اول شخص مانند  اند، به ویژه در بازی ای جهان را تولید کردهحرفه 

های  این موفقیت چشمگیر ناشی از ترکیب قدرتمندی از پذیرش زودهنگام فناوری، فرهنگ قوی باشگاه

 های سنتی به ارث رسیده، و حمایت نهادی فعال است.محلی که از ورزش

 نظیر استعداد به ازای هر نفر تولید بی 1 ـ21ـ1

ورزش استعدادهای  تولید  بر  اسکاندیناوی  منطقه  تسلط  از  آماری  بسیار  شواهد  الکترونیکی  های 

ای برنده جوایز نسبت به جمعیت،  در سطح جهان از نظر تعداد بازیکنان حرفه  دانمارکچشمگیر است.  

هزار نفر، نرخ آن بیش از چهار برابر   100ای به ازای هر بازیکن حرفه  35.6را دارد و با  رتبه نخست

( به طور   سوئد.(.  Pro Players in Each Country per Capita, n.dایالات متحده است  نیز 

از نظر تولید استعداد به ازای هر نفر و هشتمین رتبه در میزان کل جوایز   سوم جهانیمشابه در جایگاه  

بازیکن    3300بیش از    میلیون دلار جایزه در بین  58شده توسط بازیکنانش قرار دارد، با بیش از  کسب

)حرفه  بالا INFOGRAPHIC: The Top Gaming Countries, 2025ای  بازدهی  این   .)

در این کشورها نشان  پتانسیل رقابتی  و پرورش  برای شناسایی  دهنده وجود سیستمی عمیق و مؤثر 

 است.

 

 

 

 

 

 

 

 دانمارک

 ایالات متحده

 سوئد

 رتبه سوم

 رتبه دوم

 رتبه اول
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دانمارک:  Counter-Strikeمیراث   بازی    در  در  دانمارک  بسیار    Counter-Strikeتاریخ 

-Counterای را تولید کرده است )های افسانه برجسته است و این کشور به طور مداوم بازیکنان و تیم

Strike in esports, n.d( »این میراث در دوره »عصر استرالیس .).به اوج خود  (  2020تا    2018

گری، شامل توجه ویژه به  ایبا معرفی استانداردهای نوین حرفه   Astralisرسید. سازمان دانمارکی  

سازی تاکتیکی پیشرفته، صحنه  های تمرینی ساختارمند و آمادهسلامت جسمانی و روانی بازیکنان، برنامه 

به کسب چهار قهرمانی  حرفه  بازی را متحول کرد. این رویکرد منجر  ، از جمله سه  Majorای این 

های الکترونیکی تبدیل و های تاریخ ورزشیس را به یکی از مقتدرترین تیم عنوان پیاپی، شد و استرال

 .(. Astralis, n.dجایگاه دانمارک را به عنوان یک ابرقدرت جهانی تثبیت نمود )

 تحلیل آماری روند رشد در دانمارک 2 ـ21ـ1

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

 2018و  2012 یهادر دانمارک در سال نیآنلا یهایکننده در بازسهم افراد شرکت 15نمودار 

های آنلاین در دانمارک  ، عادت به بازی 2018و    2012های  دهد که بین سالنشان می   15نمودار   

حداقل ماهانه  به طور قابل توجهی تغییر کرده است. در این دوره شش ساله، سهم بازیکنان فعال که  

کردند ، در حالی که درصد افرادی که به ندرت بازی میافزایش یافت  ٪3۰به    ٪۲۷کنند، از  بازی می

بازی نمی  به ترتیب از  یا اصلاً  کاهش یافت. این آمار در   ٪57به    ٪5۹و از    ٪13به    ٪15کردند، 

27% 30%

15% 13%

59% 57%

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

90%

100%

2012 2018

S
h

a
re

 o
f 

re
s

p
o

n
d

e
n

ts

At least monthly Every six months or less frequently Never/Unanswered



 های الکترونیکگزارش جامع ورزش 

82 

 

بازی بیانگر این است که  فعالیت  مجموع  به یک  های آنلاین در دانمارک از یک سرگرمی پراکنده 

 تر در میان جمعیت تبدیل شده است. تر و رایجمنظم

 

تا  2016از سال  Danske Spilدر شرکت  یکیالکترون یهاورزش یبنددرآمد شرط 16نمودار 

 کرون دانمارک(  ونیلی)به م 2018

بندی بر روی  را از محل شرط Danske Spil، رشد انفجاری درآمد شرکت دانمارکی 16نمودار 

کشد. درآمد این شرکت که در سال به تصویر می   2018تا    2016های  های الکترونیکی بین سالورزش

 میلیون کرون  ۸۰به  2017بود، با جهشی چشمگیر در سال  میلیون کرون دانمارک 3۰تنها  2016

ادامه    میلیون کرونی  ۱4۸با رسیدن به درآمد    2018رسید و این روند صعودی قدرتمند در سال  

است که ثابت   رشد تقریباً پنج برابری طی فقط دو سالدهنده یک  ها نشان یافت. در مجموع، این داده

های الکترونیکی به یک بازار بسیار سودآور و به سرعت در حال گسترش  بندی روی ورزشکند شرطمی

کی های الکترونیبرای این شرکت تبدیل شده است. این روند، پذیرش گسترده فرهنگی و نهادی ورزش

 کند. در دانمارک را تأیید می

قطب  از سایر  متفاوت  الگویی  فرهنگی،  ادغام  و  استعداد  تولید  در  اسکاندیناوی  موفقیت  های  این 

دهد؛ الگویی که بر کیفیت، تخصص و پایداری فرهنگی متکی است، نه صرفاً مقیاس و  جهانی ارائه می

 حجم بازار.
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 های الکترونیکی نقش بنیادین سوئد در ورزش 3 ـ21ـ1

ورزش تاریخ  در  سوئد  الکترونیکیتأثیر  میزبان    های  کشور  این  است.  عمیق  بسیار 

DreamHack    به بزرگ  1۹۹0است، رویدادی که از دهه و   LANترین گردهمایی  آغاز شد و 

تبدیل شد.   های  گیری فرهنگ رقابتنقش مهمی در شکل  DreamHackجشنواره دیجیتال جهان 

بازی )  ویدئوییهای  اولیه  تیمEsports Around The World: Sweden, 2023داشت  های  (. 

 Counter-Strikeهای  های ابتدایی بازیدر دوره  Ninjas in Pyjamas (NiP)سوئدی مانند  

 Dotaهای بزرگی در بازی  ، قدرت غالب بودند. بازیکنان سوئدی همچنین موفقیت CS:GOو    1.6

کرده  2 تیم  کسب  که  طوری  به  سال    Allianceاند؛  مسابقات    2013در   Theقهرمان 

International  ( شدSweden and the Esports History, n.d  این تاریخچه غنی، سوئد را .).

  تثبیت کرده است. e-sportsبه عنوان یک نیروگاه تولید استعداد و یک پیشرو فرهنگی در عرصه 

 حمایت نهادی و مردمی: مدل موفقیت اسکاندیناوی 4 ـ21ـ1

بنا شده است. این حمایت   حمایت قوی اجتماعی و دولتیمدل موفقیت منطقه اسکاندیناوی بر پایه  

 نهادی، به خصوص در دانمارک و سوئد، نقش حیاتی در توسعه این صنعت ایفا کرده است.

 

به   دانمارک: در  جهانی  پیشگامان  از  دانمارک  ورزشدولت  پتانسیل  شناختن  های رسمیت 

تدوین کرد.   e-sportsاستراتژی ملی رسمی برای الکترونیکی است و اولین کشوری بود که یک 

میلیون پوند( برای تقویت   1.13میلیون کرون دانمارک )حدود  10ای این استراتژی شامل بودجه 

 ,Esports Around The World: Denmarkجایگاه کشور به عنوان یک قدرت پیشرو بود )

بر این، ورزش2023 برنامه (. علاوه  نظام آموزشی کشور ادغام شده و  الکترونیکی در  های  های 

ارائه می بالا  به  شود که مسیر رسمی توسعه استعداد را  آموزشی اختصاصی از سطح دبیرستان 

می  )فراهم  مالیاتی  Esports Around The World: Denmark, 2023آورد  سازمان   .)

های محلی این  را به عنوان یک ورزش پایه به رسمیت شناخته و به انجمن  e-sportsدانمارک نیز  

 ,Esports Around The World: Denmarkت مالیاتی اعطا کرده است )حوزه وضعیت معافی

2023 .) 
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رسماً    2023در ماه می    کنفدراسیون ملی ورزش سوئدها بحث و بررسی،  پس از سال  سوئد:

 :Esports Around The Worldهای الکترونیکی سوئد را به عضویت پذیرفت )انجمن ورزش

Sweden, 2023  بودجه دریافت  شرایط  واجد  مذکور  انجمن  باعث شد  تاریخی  تصمیم  این   .)

دولتی شود و سطح جدیدی از مشروعیت و حمایت نهادی به دست آورد. این اقدام گامی حیاتی 

،  e-sportsبود، به ویژه پس از مشکلات ویزا که به دلیل عدم اعطای وضعیت رسمی ورزشی به 

از سوئد به مکان دیگری   The International 2021یعنی   Dota 2باعث شد تورنمنت معتبر 

 (. Esports Around The World: Sweden, 2023منتقل شود )

 

های گر از باشگاهاین همگرایی منحصر به فرد از پذیرش زودهنگام اینترنت، ساختار اجتماعی حمایت

ای های خاص رقابتی، و تأیید فعال دولت، مدل اسکاندیناوی را به نمونه محلی، گرایش فرهنگی به بازی 

دهد که تخصص های الکترونیکی تبدیل کرده است. این مدل نشان میبرجسته از برتری در ورزش

تواند برتری رقابتی جهانی را فراتر از صرف بزرگی بازار یا استراتژیک و توسعه کارآمد استعدادها می

 جمعیت ایجاد کند. 

 ( ۲۰۲4های الکترونیکی در کشورهای منتخب اروپایی )سهم تماشاگران ورزش 5 ـ21ـ1

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 یکیالکترون یهاورزش  2024در سال  ییمنتخب اروپا یکه در کشورها یسهم افراد 17نمودار 

 کنند یتماشا م
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محبوبیت ورزش17نمودار   میزان  در  قابل توجه  تفاوت  میان کشورهای  ،  در  را  الکترونیکی  های 

اسپانیا دهد که بازار اروپا یکپارچه نیست.  کشد و نشان می به تصویر می   2024منتخب اروپایی در سال  

های دهندگان در این کشور بیننده ورزشو بیش از نیمی از پاسخ   به طور واضح پیشتاز است ٪۵3با 

(  ٪41، بریتانیا )( ٪42، ایتالیا )(٪45الکترونیکی هستند. پس از آن، گروهی از کشورها شامل لهستان )

تری مانند آلمان  های اقتصادی بزرگ با نرخ پذیرش بالا قرار دارند. در مقابل، قدرت ( ٪40و پرتغال )

(36٪  )( فرانسه  نفوذ  (٪35و  نرخ  توجه،  قابل  مخاطب  داشتن  وجود  با  سوئیس،  و  هلند  کنار  در   ،

 است. سطح بلوغ متفاوت بازار در مناطق مختلف این قارهدهند که حاکی از تری را نشان می پایین

 

 

 های الکترونیکی های نوظهور: بازتعریف نقشه جهانی ورزشقدرت  22 ـ1

قطب حالی که  جنوبی های سنتی ورزشدر  و کره  آمریکای شمالی، چین  الکترونیکی شامل  های 

های نوظهور در حال ظهور ای از قدرتدهند، مجموعه ای از این عرصه را شکل می همچنان بخش عمده 

خاورمیانه و  باشند. منطقه هستند که پتانسیل بازتعریف اساسی توزیع جهانی نفوذ و سرمایه را دارا می

( آفریقا  بی (MENAشمال  موجی  رهبری  به  سرمایه،  از  ثروت سابقه  عربستان  گذاری  دولتی  های 

های  ای هدفمند و از بالا به پایین است تا به مرکز جدید دنیای رقابت سعودی، در حال اجرای استراتژی 

تبدیل شود. همزمان، ترکیه نیز به عنوان یک هاب استراتژیک در تقاطع اروپا و    ویدئوییهای  بازی

افزا و های با استاندارد جهانی، اکوسیستمی همگیری از صنعت توسعه بازی آسیا ظهور کرده و با بهره

کند. این مناطق نمایانگر پویاترین  های الکترونیکی ایجاد می به سرعت در حال گسترش در حوزه ورزش

 های الکترونیکی هستند.ترین نیروها در صنعت معاصر ورزشو مخرب
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 میلیارد دلاری و تغییر معادلات جهانی 3۸: انقلاب MENAمنطقه  1 ـ22ـ1

بر را ، با عربستان سعودی در مرکز آن، یک کمپین تاریخی، بلندپروازانه و سرمایهMENAمنطقه 

های الکترونیکی آغاز کرده است. این استراتژی بر پایه  برای تبدیل خود به یک رهبر جهانی ورزش

رشد ارگانیک و از پایین به بالا نیست، بلکه بر پایه تغییرات ساختاری از بالا به پایین و تغذیه شده  

مبلغی   (PIFگذاری عمومی عربستان سعودی )صندوق سرمایههای دولتی بنا شده است.  توسط ثروت 

، به بخش  Savvy Gamesگروه را از طریق شرکت تابعه خود،   میلیارد دلار 3۸آور معادل شگفت

ورزش و  )بازی  است  داده  اختصاص  الکترونیکی   Middle East Investment Drivingهای 

Sports Industry, 2025 « برنامه ملی ابتکار جزئی اساسی از  « عربستان  ۲۰3۰انداز  چشم(. این 

بخشی اقتصادی فراتر از نفت، جذب جوانان کشور و افزایش نفوذ نرم  سعودی است که هدف آن تنوع 

 باشد.در سطح جهانی می

 (NGESهای الکترونیکی )استراتژی ملی بازی و ورزش 2 ـ22ـ1

 2022های الکترونیکی است که در سال  طرح راهبردی این تحول، استراتژی ملی بازی و ورزش

، هدف این است که عربستان  2030رونمایی شد. اهداف این استراتژی مشخص و گسترده است: تا سال  

میلیارد دلاری به تولید ناخالص    13.3سعودی به یک مرکز جهانی این صنعت تبدیل شود، با سهم  

ای سعودی که هزار شغل جدید، و پرورش نسلی از ورزشکاران حرفه 3۹داخلی کشور، ایجاد بیش از 

 Saudi Arabia's economic potentialتوان رقابت در بالاترین سطوح جهانی را داشته باشند )

of Gaming and Esports, n.d  این برنامه صرفاً برای حضور در اکوسیستم موجود نیست، بلکه .).

 دارد ساختار آن را به طور بنیادی تغییر داده و مرکز آن را در خود کشور قرار دهد.قصد 

 

 

 

 

 

۲۰3۰ 
میلیارد دلاری  ۱3.3سهم 

 به تولید ناخالص داخلی

هزار  3۹بیش از 

 شغل جدید

پرورش نسلی از 

 ایورزشکاران حرفه

۲۰۲۲ 
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 استراتژی تملک و تمرکز  3 ـ22ـ1

منطقه   دارایی  MENAمدل  تملک  در  تهاجمی  استراتژی  تقویم  با  تمرکز  و  کلیدی جهانی  های 

 شود.ها شناخته میرقابت

 

زیرساخت  جهانی:تملک  گروه    های  داد،  تکان  را  صنعت  که  حرکتی   Savvy Gamesدر 

برگزارکننده تورنمنتسازمان  FACEIT)مستقر در آلمان( و    ESLهای جهانی،  های مستقل 

خریداری کرد. این دو سازمان در ادامه   میلیارد دلار  ۱.۵)مستقر در بریتانیا( را به مبلغ ترکیبی  

های رقابتی  ترین شرکت بازی را شکل دادند که بزرگ   ESL FACEITبا هم ادغام شده و گروه  

 Esports Around Theدر جهان است و اکنون تحت مالکیت عربستان سعودی قرار دارد )

World: Sweden, 2023 ای (. این معامله یکپارچه به کشور عربستان کنترل وسیعی بر مجموعه

را اعطا    Dota 2و    Counter-Strikeهایی چون  بازی  های غیرمستقیماز معتبرترین تورنمنت

 کرده است.

 

 

جام ستون استراتژی رویدادی عربستان سعودی،  (: EWCهای الکترونیکی )جام جهانی ورزش

شود. ای در ریاض برگزار میاست که به صورت سالانه و چند بازیه  های الکترونیکیجهانی ورزش

ها طراحی شده، نخستین دوره خود را در سال  این تورنمنت که به عنوان نقطه اوج فصل رقابت

این مبلغ به بیش   2025آغاز کرد و در سال   میلیون دلار  6۰با مجموع جوایزی بیش از    2024

دلار  ۷۰از   بزرگ   میلیون  که  یافت  ورزشافزایش  تاریخ  جایزه  است ترین  الکترونیکی  های 

(Countries that are going all in on esports, 2025با ارائه مبالغی تحول .) آفرین که

تورنمنت می سایر  سر  پشت  شدت  به  را  بزرگ  غیرقابل  جاذبه   نیروی   EWCگذارد،  های  ای 

دارد و  ها را به مشارکت وا میها، بازیکنان و حتی ناشران بزرگ بازی مقاومت ایجاد کرده و تیم

 سازد. عملاً اوج رقابت جهانی را در ریاض متمرکز می
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 شناسیای و جمعیت رشد منطقه 4 ـ22ـ1

خیز و پویا استوار است. این منطقه بر پایه بازاری حاصل   MENAگذاری گسترده در منطقه  سرمایه

ای که بیش از  های جهان را داراست، به گونهترین جمعیتطور دیجیتالی متصلترین و به یکی از جوان

 Gaming: A Catalyst for Transformation inسال سن دارند )  30جمعیت آن زیر    60٪

the MENA Region, n.d در بازارهای کلیدی منطقه شامل عربستان سعودی، امارات متحده .).

شود تعداد گیمرها از  بینی میشوند(، پیش شناخته می   MENA-3عربی و مصر )که با هم به عنوان  

به    202۹میلیون در سال    84.3به    2024میلیون در سال    72 نیز  بازار    2.8افزایش یابد و درآمد 

( برسد  دلار   Middle East Governments Leverage Gaming Industry'sمیلیارد 

Growth To Boost Economy, 2025  ،تنها در عربستان سعودی میلیون گیمر وجود    23.5(. 

معادل   که  )  ٪67دارد  است  کشور  این   Saudi Arabia's economic potential ofجمعیت 

Gaming and Esports, n.d کننده بزرگ و پرشور، زیرساختی قوی برای تحقق  .(. این پایه مصرف

های ها و تورنمنتکند. علاوه بر این، اکوسیستم رو به رشدی از لیگاهداف جهانی دولت فراهم می 

 VALORANT( و مدارهای مختلف Saudi eLeagueای، مانند لیگ الکترونیکی سعودی )منطقه

Challengers برای پرورش استعدادهای محلی در حال شکل )گیری اس،   Valorant esportsت 

Events and Tournaments, n.d .). 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 2022در سال  یدر عربستان سعود  یکیالکترون یهاورزش یبرا های باز  نیترمحبوب 18نمودار 
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خود   e-sportsهای ترین بازی دهندگان در عربستان سعودی را که محبوبسهم پاسخ 18نمودار 

به  (  ٪27)با    Call of Dutyو  (  ٪38)با    FIFAهای  کشد. بازیاند، به تصویر می را مشخص کرده

محبوب بازی وضوح  هستند.  عناوین  مانند  ترین  دیگر   Clashو    Fortnite Battle Royaleهای 

Royale    حالی که  در رده   ٪17با سهم در  دارند،  قرار  بعدی  در    ٪13با    Apex Legendsهای 

سازی و تیراندازی، نقش های ورزشی شبیهدهد که بازیها نشان میترین رتبه قرار دارد. این دادهپایین

 کنند. های الکترونیکی عربستان سعودی ایفا می اصلی را در اکوسیستم ورزش

 

منطقه   ورزشنمونه  MENAرویکرد  حوزه  در  نوین  آن ای  در  که  است  الکترونیکی  های 

گذاری استراتژیک دولتی به عنوان ابزار اصلی برای بازسازی یک صنعت جهانی به کار گرفته  سرمایه

بخشد و منافع اقتصادی و فرهنگی ای میانداز رقابتی، بعد ژئوپولیتیکی تازهشود. این امر به چشممی

 کند.های خصوصی مطرح میها و شرکتسنگ با ناشران بازی ای هم ملی را به عنوان نیروی محرکه 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
3۸% ۱۷% ۱3% ۱۷% ۲۷% 

 رتبه سوم رتبه دوم هاترینمحبوب
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 های الکترونیکی در اکوسیستم جهانی ورزش MENAتحلیل آماری نقش منطقه  5 ـ22ـ1

داده آفریقا  بررسی  و شمال  خاورمیانه  منطقه  بازار  پویایی  و  استراتژی  مختلف  ابعاد  آماری،  های 

(MENAدر صنعت ورزش )سازد. نمودارهای ارائه شده، تصویری جامع  های الکترونیکی را آشکار می

ای و جایگاه جهانی این منطقه در حوزه رویدادهای مربوط به  از رشد مخاطبان، توزیع درآمد منطقه

 دهند.های الکترونیکی بانوان ارائه میورزش

 در سطح جهانی   MENAنفوذ و سهم مخاطبان در منطقه  6 ـ22ـ1

 

 

 

 

 

 

 

 

اند، بوده ریدرگ یکیالکترون یهابا ورزش 2024که تا تابستان  یکنندگان جهانسهم مصرف  1۹نمودار 

 منطقه کیبه تفک

پردازد. کنندگان جهانی میهای الکترونیکی در میان مصرف به مقایسه میزان نفوذ ورزش  1۹نمودار  

دهندگان، پس  از کل پاسخ  ٪۷۲با سهم    (Middle Eastخاورمیانه )دهند که منطقه  ها نشان می داده

( را به  Overall eSports reach« )های الکترونیکیدسترسی کلی ورزشاز آسیا، بالاترین میزان »

دهنده میزان بالای آشنایی و درگیری عمومی با این پدیده در  خود اختصاص داده است. این امر نشان

این،   بر  علاوه  است.  پاسخ   ٪3۷منطقه  » از  عنوان  به  خاورمیانه  در  های بینندگان ورزشدهندگان 

)الکترونیکی   »eSports viewers  و  )۲3٪   « عنوان  منظمبه  )مخاطبان   »Regular eSports 

reachدهد. این اند که این ارقام، منطقه را در رتبه دوم جهانی، پس از آسیا، قرار می( شناسایی شده

های عظیم عربستان سعودی بر روی یک بستر اجتماعی آماده و گذاریکند که سرمایهآمار تأیید می
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 مندان بنا شده است. ای بزرگ از علاقه جامعه

 MENAتوزیع کاربران و درآمد در بازارهای کلیدی منطقه  7 ـ22ـ1

 

 

 

 

 

 

 

 منتخب منطقه   یدر کشورها یکیالکترون یهاشده کاربران ورزش ینیبش یتعداد پ 20نمودار 

 نفر(  ونیلی)به م 202۹تا  201۹از سال  قایو شمال آفر انهیخاورم

‌

های الکترونیکی را در سه کشور کلیدی منطقه  بینی شده تعداد کاربران ورزشرشد پیش   20نمودار  

MENA  می نشان  عربی(  متحده  امارات  و  عربستان سعودی  داده)مصر،  بیانگر یک رشد  دهد.  ها 

به   201۹در سال    میلیون کاربر  4.۱۵مستمر و قدرتمند در هر سه کشور هستند. مصر با رشد از  

، بیشترین تعداد کاربران را خواهد داشت. این در حالی است که عربستان  202۹در سال    میلیون  ۸.4۹

کاربر، و امارات متحده عربی از   میلیون  4.۱۲به    میلیون  ۱.۷۵سعودی نیز با رشدی قابل توجه از  

بر پویایی جمعیت جوان و    میلیون  ۱.۷۷به    میلیون  ۱.۱4 کاربر خواهد رسید. این روند رشد قوی، 

 کند. تأکید می MENAدسترسی به اینترنت در منطقه افزایش 
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کشور   کی، به تفک2023در سال  قایو شمال آفر انهیدر منطقه خاورم  یدرآمد باز عیتوز 21نمودار 

 منتخب 

‌

دهد و نشان می   2023توزیع درآمد بازی را در میان سه کشور کلیدی منطقه در سال    21نمودار     

از کل درآمد، به   ٪۵۷.۵با سهم    عربستان سعودیبر سلطه اقتصادی عربستان سعودی تأکید دارد.  

های سنگین دولت سعودی، تأثیر  گذاریدهد که سرمایه وضوح بر بازار تسلط دارد. این رقم نشان می 

در جایگاه  ٪3۱.۹گیری بر بازار داخلی داشته است. امارات متحده عربی با سهم مستقیم و قابل اندازه 

گیرد. این توزیع درآمدی، عربستان سعودی را در رتبه سوم قرار می ٪۱۰.۵دوم قرار دارد و مصر با 

نه تنها به عنوان یک نیروی پیشران در جذب مخاطب، بلکه به عنوان مرکز اقتصادی اصلی اکوسیستم  

 کند. تثبیت می MENAبازی در منطقه 

 

 

 

 

 

 

 

Saudi Arabia
57/6%

United Arab 
Emirates 31/9%

Egypt 10/5%
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 نمودار:   های الکترونیکی بانوانهای ورزشدر رقابت  MENAجایگاه منطقه  8 ـ22ـ1

‌

 

 

 

 

 

 

 

 

بانوان در جهان در سال  یکیالکترون یهاورزش یدادهایرو  زهیسهم کل صندوق جا 22نمودار 

 منطقه کی، به تفک2024

را نشان    2024بانوان در سال    e-sportsسهم هر منطقه از مجموع جوایز رویدادهای    22نمودار     

دادهمی واقعیت شگفتدهد.  گویای یک  هستند:  ها  نوین  و  ، ٪3۲.۱با سهم    MENAمنطقه  انگیز 

بالاترین سهم را از مجموع جوایز این رویدادها در سطح جهان به خود اختصاص داده است. این رقم 

ای بر گیرد. این برتری، تأکید ویژه( قرار می٪۲۱.۵( و آمریکای شمالی )٪3۰.۹بالاتر از سهم اروپا )

دهد که دارد. این آمار نشان می   MENAهای الکترونیکی بانوان در منطقه  بخش رو به رشد ورزش

ویژه در عربستان سعودی، به طور هدفمند بر روی  ها و رویدادهای اخیر در منطقه، به گذاریسرمایه

اند، که این امر به سرعت جایگاه های الکترونیکی بانوان متمرکز شدههای ورزشرشد و توسعه رقابت 

 منطقه را در یک بخش حیاتی و در حال توسعه از اکوسیستم جهانی ارتقا داده است. 

  

MENA 32/1%

Europe 30/8%

North America
21/5%

South America
8/8%

APAC 6/8% Others 0/1%
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 فصل پنجم

 های حاکمیتی و قانونیچارچوب

 

 های الکترونیکیدر ورزش                                   
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المللی شده گیری نهادهای حاکمیتی بینای منجر به شکلهای الکترونیکی حرفهرشد سریع ورزش

دارد:  است؛ چشم قرار  رقیب  دو سازمان  سلطه  تحت  بیناندازی که  ورزشفدراسیون  های المللی 

( ورزشو    (IESFالکترونیک  جهانی  )فدراسیون  الکترونیک  فدراسیون(GEFهای  این  با .  ها 

جهانی فلسفه  نمایندگی  و  استانداردسازی  سر  بر  رقابت  یک  در  دیرباز  از  متفاوت،  تأسیسی  های 

 اند.های الکترونیکی بودهورزش

 

 المللی: رقابت بر سر مشروعیت و نفوذهای بینفدراسیون 23 ـ1

 (IESFهای الکترونیک ) المللی ورزشفدراسیون بین 1 ـ23ـ1

های الکترونیک با مأموریت اصلی انجمن ملی ورزش  ۹توسط    2008اوت    11این فدراسیون در  

بنیان شناختن ورزشرسمیتبه عنوان یک ورزش مشروع  به  الکترونیک   ,IESF) گذاری شد  های 

n.d.-a). IESF    که مقر آن در بوسان، کره جنوبی قرار دارد، ساختار غیرانتفاعی خود را بر اساس

و  عمومی  مجمع  دارای  این فدراسیون  است.  طراحی کرده  فیفا  مانند  نهادهای ورزشی سنتی  الگوی 

هر کشور عضو هیئت برای  نهاد حاکم ملی  به صورت انحصاری از یک  و عضویت آن  مدیره است 

  IESFمحور و »از پایین به بالا«، هسته راهبرد (. این رویکرد ملتIESF, n.d.-aتشکیل شده است ) 

برای کسب مشروعیت در جامعه ورزش سنتی است. این فدراسیون رشد قابل توجهی داشته و از نه  

(. رویداد اصلی IESF, n.d.-bرسیده است )  2025کشور عضو تا مارس    151عضو مؤسس خود به  

قهرما ورزشآن،  جهانی  )نی  الکترونیک  آن  WECهای  در  که  است  چندعنوانی  تورنمنت  یک   ،)

کنند. برای مدیریت  ای، بلکه از کشورهای خود رقابت می های حرفهورزشکاران نه به نمایندگی از تیم

کمیسیون ناشران را   2023در ژوئیه    IESFروابط با ناشران بازی که دارای مالکیت فکری هستند،  

 (. IESF, 2023تأسیس کرد )

 (GEFهای الکترونیک )فدراسیون جهانی ورزش 2 ـ23ـ1

بعد، در   که مقر آن در    GEFتأسیس شد.    201۹دسامبر    16این فدراسیون بیش از یک دهه 
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سنگاپور است، با هدف اتصال ورزشکاران، رهبران صنعت و ناشران بازی در یک پلتفرم مشترک آغاز  

با یک مدل »از بالا به پایین« و شامل ناشران   IESF  ،GEF(. برخلاف  GEF, n.d.-aبه کار کرد )

، به عنوان »شریک جهانی مؤسس«  Tencentسازی چینی،  گذاری شد و از همان ابتدا با غول بازیبنیان

بازی معنوی  مالکیت  دارندگان  محوری  نقش  ساختار،  این  کرد.  رسمیت  همکاری  به  ابتدا  از  را  ها 

به »شورای   Segaو    Capcomناشران بزرگ دیگری مانند    GEFشناسد. از آن زمان،  می نیز  را 

دو سری رویداد اصلی   GEF .(GEF, n.d.-b)دهندگان« خود افزوده است  مشورتی ناشران و توسعه

محور است، و تور (، که رقابتی ملت GEGهای الکترونیک )های جهانی ورزشکند: بازیرا برگزار می

 شود.های باشگاهی محسوب می ای برای تیمرخه حرفه (، که یک چGETهای الکترونیک )جهانی ورزش

 همگرایی راهبردی و پایان »جنگ سرد«  3 ـ23ـ1

)مبتنی بر ناشر( موجب یک رقابت   GEFمحور( و )ملت  IESFهای ها، تفاوت در فلسفه برای سال 

 ,SportsProشد )های الکترونیک« توصیف می مدت شد که اغلب با عنوان »جنگ سرد ورزشطولانی 

راستا  ( هم IOCالمللی المپیک )تر با نهادهایی مانند کمیته بینبه صورت طبیعی  IESF(. ساختار  2025

مدل   که  حالی  در  منحصربه   GEFاست،  واقعیت  به  مستقیم  طور  بازی به  مالکیت فرد  دارای  های 

(. با این حال، این شکاف به یک نقطه ضعف تبدیل شده  SportsPro, 2025پردازد )خصوصی می

  ( را برایMoUای ) نامهتفاهم   2023بود. در یک تغییر راهبردی مهم، این دو فدراسیون در دسامبر  

همکاری  )بررسی  امضا کردند  تنش SportsPro, 2025های مشترک  به سوی  این حرکت  زدایی (. 

به وجود تنها یک فدراسیون   IOCتحت تأثیر فشارهای خارجی شدید بود. یکی از عوامل کلیدی، الزام  

شده برای بررسی پذیرش یک ورزش در المپیک است. از سوی دیگر،  المللی به رسمیت شناختهبین

ورزش جهانی  جام  مانند  قدرتمند  تجاری  نیروهای  عربستان،  ظهور  مالی  حمایت  با  الکترونیک  های 

(.  SportsPro, 2025ای یکپارچه برای مذاکرات سوق داده است )ها را به تشکیل جبههفدراسیون

این حرکت   GEFمدیرعامل   که  است  اشاره کرده  و  توصیف کرده  نخست«  »گام  را  همکاری  این 

به سمت می رقابت  نهاد از  به ادغام کامل دو فدراسیون منجر شود، چراکه این دو  تواند در آینده 

 ‌‌(.SportsPro, 2025روند )همگرایی راهبردی پیش می
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 های ملی: ستون فقرات حاکمیت جهانیفدراسیون 24 ـ1

های الکترونیک هستند که به عنوان ( ستون فقرات حاکمیت جهانی ورزشNFsهای ملی )فدراسیون

ها  (. وظایف اصلی آن IESF, n.d.-aکنند )المللی و جوامع محلی عمل می حلقه اتصال بین نهادهای بین 

گری با دولت و اجرای مقررات برای تضمین  های ملی، لابی شامل توسعه استعدادهای پایه، انتخاب تیم 

ها در کشورهای (. با این حال، ساختار و نفوذ این فدراسیونIESF, n.d.-aها است )سلامت رقابت

 مختلف متفاوت است. 

   (:KeSPAکره جنوبی )

تأسیس شده، نمونه یک مدل قدرتمند و متمرکز با حمایت کامل   2000این فدراسیون که در سال  

نام کل اکوسیستم، از ثبت   KeSPA .(.KeSPA, n.d)دولت و کمیته المپیک این کشور است  

 کند.را مدیریت می KeSPAبازیکنان گرفته تا برگزاری جام معتبر 

 (: ESBDآلمان )

ای و آماتور است که  های حرفه تأسیس شد، یک ائتلاف از تیم 2017این فدراسیون که در سال  

ترین دستاورد  .(. بزرگ ESBD, n.dسازی و ایجاد استانداردهای آموزشی تمرکز دارد ) ایبر حرفه 

بود که آلمان را   201۹های الکترونیک در سال گری موفق برای ایجاد ویزای ویژه ورزشآن لابی 

 المللی تبدیل کرد.به یک قطب بین 

   ایالات متحده:

فدراسیون  ،  IESFتکه و بازارمحور دارد. نهاد رسمی مورد تأیید این کشور یک مدل حاکمیتی تکه

های  است که وظیفه اصلی آن انتخاب تیم (USEF.GGهای الکترونیک ایالات متحده )ورزش

نیز که پیشتر   UESA.(. نهاد دیگری به نام  USEF.GG, n.dاست )  IESFملی برای مسابقات  

 .(. UESA, n.dبود، اکنون بر توسعه داخلی تمرکز دارد ) GEFنماینده آمریکا در 

 

دهنده پیچیدگی حاکمیت در یک صنعت نوظهور و جهانی است  این تنوع در ساختار و رویکرد، نشان 

 که برای دستیابی به مشروعیت و پایداری بلندمدت، باید همچنان به تکامل ادامه دهد.

‌ 
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 ایها برای به رسمیت شناختن در رویدادهای چندرشتهتلاش  25 ـ1

ای، های الکترونیکی برای ورود به المپیک و سایر رویدادهای بزرگ چندرشتهتلاش صنعت ورزش

با رویکرد  برای کسب مشروعیت جهانی است. این مسیر از یک سو  نمادی از کوشش این صنعت 

تر رویدادهای ورزشی در  ( و از سوی دیگر با استقبال گرمIOCالمللی المپیک ) محتاطانه کمیته بین

گردد،  بازمی  2007های الکترونیکی که به سال  به ورزش  IOCشود. با وجود علاقه  آسیا تعریف می 

 موانع جدی مانع از گنجاندن کامل آن در برنامه المپیک شده است.

 

 های اصلی در مسیر المپیکالف. چالش

داند،  المللی واحد را الزامی میمنشور المپیک وجود یک فدراسیون بین   فقدان یک نهاد حاکم واحد:

تاریخی میان فدراسیون جهانی ورزش الکترونیک )اما رقابت  بین GEFهای  المللی  ( و فدراسیون 

 ( مانع از تحقق این شرط شده است.IESFهای الکترونیک )ورزش

 League ofو    Counter-Strikeهای محبوبی مانند  محتوای بازی   IOC  آمیز: محتوای خشونت

Legends داند.های المپیک میرا در تضاد با ارزش 

های فکری  های سنتی، داراییبرخلاف ورزش  ویدئوییهای  بازی  سازی:مالکیت فکری و تجاری 

در مورد ممنوعیت تبلیغات   IOCگیرانه  خصوصی و تجاری هستند. این موضوع با قوانین سخت

ای در زمینه صدور مجوز ایجاد های پیچیدهتجاری در رویدادهای المپیک در تضاد است و چالش 

 (. Harvard Journal of Sports & Entertainment Law, 2025کند )می

 

 ( IOCالمللی المپیک ) ب. رویکرد متفاوت کمیته بین

موانع،   این  مدیریت  کنترل  IOCبرای  و  محتاطانه  این  رویکردی  است.  گرفته  پیش  در  را  شده 

سال   در  المپیک«  مجازی  »سری  با  بر    2021استراتژی  متمرکز  آنلاین  رویداد  یک  که  شد  آغاز 

رانی( بود. )اتومبیل  Gran Turismoسواری( و  )دوچرخه  Zwiftهای سنتی مانند  سازهای ورزششبیه

در سنگاپور ادامه یافت، جایی   2023های الکترونیک المپیک« در ژوئن  این رویکرد در »هفته ورزش

بود.    Just Danceو    Virtual Taekwondoساز ورزشی مانند  های شبیهکه تمرکز بر روی بازی 

های المپیک جدا نگه  کردند، به طور آشکار از بازیاین رویدادها که به جای مدال، تندیس اهدا می
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ارتباط بودن با اکوسیستم واقعی، های الکترونیک به دلیل بی داشته شدند و از سوی جامعه اصلی ورزش

مورد انتقاد قرار گرفتند. این مراحل آزمایشی در نهایت به یک تصمیم تاریخی منجر شد: در ژوئیه  

2024  ،IOC   های الکترونیک« رأی های المپیک ورزشبه ایجاد یک رویداد مستقل تحت عنوان »بازی

بازی از  کاملاً  دیگر،  داد که  راهبردی  اقدام  در یک  بود.  المپیک سنتی جدا خواهد  یک   IOCهای 

ساله با عربستان سعودی برای میزبانی این رویداد اعلام کرد که اولین دوره آن به سال   12شراکت  

 (. International Olympic Committee, 2025موکول شده است ) 2027

 

 المنافع ج. پذیرش کامل در رویدادهای آسیایی و کشورهای مشترک 

محتاطانه   رویکرد  چندرشتهIOCبرخلاف  بزرگ  رویدادهای  سایر  ورزش،  الکترونیک ای،  های 

شود،  های آسیایی، که زیر نظر شورای المپیک آسیا برگزار میاند. بازیجریان اصلی را کاملاً پذیرفته 

های الکترونیک را به عنوان یک رشته  برگزار شد(، ورزش  2023خود )که در سال    2022در دوره  

های تجاری  ها شامل بازیرسمی با مدال کامل به رسمیت شناخت. نکته مهم این بود که این رقابت

شد. به طور مشابه،  نیز می   Dota 2و  League of Legendsمحبوب و پرطرفدار با تم خشن مانند 

های اصلی در  المنافع نیز همزمان با بازیهای الکترونیک کشورهای مشترک مسابقات آزمایشی ورزش

( GEFهای الکترونیک )برگزار شد. این رویداد که با همکاری فدراسیون جهانی ورزش  2022سال  

 ,Esports Insiderبود ) Rocket Leagueو  Dota 2سازماندهی شده بود، شامل عناوینی مانند 

به عنوان الگو2025 الکترونیک عمل  سازی واقعی ورزشهای موفقی از یکپارچه(. این رویدادها  های 

 اند.را به چالش کشیده  IOCشده  کارانه و تفکیککرده و رویکرد محافظه

 

 

 های حقوقی و نظارتی )مبارزه با دوپینگ، تقلب و حقوق بازیکنان( چالش 26 ـ1

اند، اما این مقررات  های مقابله با دوپینگ و تقلب ایجاد شدهبرای تضمین بازی منصفانه، چارچوب 

 تکه هستند.همچنان پراکنده و تکه
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 الف. دوپینگ و تقلب

( است که  ESICهای الکترونیک )نهاد اصلی در زمینه مبارزه با دوپینگ، کمیسیون تمامیت ورزش

(. این کد بر  ESIC, 2025شود )کد ضد دوپینگ آن توسط برگزارکنندگان بزرگ به کار گرفته می 

کند؛ به این معنا که هر بازیکن شخصاً و به  ( عمل می Strict Liabilityاساس اصل مسئولیت مطلق ) 

ای است که در بدن او یافت شود، صرف نظر از اینکه چگونه طور کامل مسئول هرگونه ماده ممنوعه 

( تقلب  دوپینگ،  کنار  در  است.  شده  بدنش  از  Cheatingوارد  استفاده  چون  مواردی  شامل  که   )

شود، تهدیدی مستقیم برای های بازی می افزارهای کمکی، تبانی در مسابقات و سوءاستفاده از باگنرم 

انداز مقرراتی این حوزه همچنان پراکنده است و نهادهای  مشروعیت این ورزش است. با این حال، چشم

های انضباطی ها( اغلب هر یک قوانین و سیستمو ناشران بازی   ESIC  ،IESF  ،GEFمختلف )مانند  

است   شده  صنعت  کل  در  یکپارچه  استانداردهای  ایجاد  از  مانع  که  دارند  را  خود  مجزای 

(ResearchGate, 2025 .) 
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 ب. حقوق و قراردادهای بازیکنان 

های الکترونیکی با بحرانی جدی در زمینه حقوق و نمایندگی بازیکنان روبروست، زیرا صنعت ورزش

 (.  Clyde  &  Co, 2025اند با رشد تجاری سریع این حوزه همگام شوند )های قانونی نتوانسته چارچوب

 

سویه  ها بازیکنان به قراردادهای یکاین شکاف منجر به دعاوی قراردادی مکرر شده است که در آن 

ها اختصاص ای از درآمد را به سازمانکنند؛ قراردادهایی که سهم ناعادلانهو استثماری اعتراض می

کنند. مشکلات رایج  های تجاری و برندینگ شخصی بازیکن اعمال میداده و کنترل کاملی بر فعالیت

بر سر مالکیت معنوی دارایی هایی مانند »گیمر تگ« و  دیگر شامل عدم پرداخت حقوق، اختلافات 

( انتقال قرارداد است  برای فسخ یا  بندهای محدودکننده   Clyde  &  Co, 2025; Gordonوجود 

Law, 2025 ها، وضعیت حقوقی نامشخص بازیکنان است: (. محور اصلی این چالش 

 

 ESPORTS, PLAYERکار مستقل« در نظر گرفته شوند؟ )ها باید »کارمند« یا »پیمانآیا آن 

POSITIONS, AND THE BENEFITS OF..., 2025  کارمند عنوان  به  بازیکنان  اگر   .)

های قانونی مهمی مانند حق تشکیل اتحادیه و مذاکره جمعی برخوردار خواهند شناخته شوند، از حمایت

ها اجازه داده است تا  کار مستقل به سازمانها به عنوان پیمان بندی آنشد. اما در حال حاضر، طبقه

قراردادی یک  )جانبهشرایط  کنند  تحمیل  نماینده  فاقد  و  بازیکنان جوان  بر  را   ,Sewellnylawای 

2025; ESPORTS, PLAYER POSITIONS, AND THE BENEFITS OF..., 

 League of Legends (LoLهایی مانند انجمن بازیکنان  (. در واکنش به این وضعیت، انجمن2025

PAای  ( و انجمن بازیکنان حرفهCounter-Strike (CSPPAظهور کرده ) اند. با این حال، این نهادها

اتحادیه  نمیمعمولاً  و  نیستند  قانونی  قدرت  با  کنند  هایی  وادار  مذاکره  به  را  کارفرمایان  توانند 

(ESPORTS, PLAYER POSITIONS, AND THE BENEFITS OF..., 2025  مسیر .)

با موانع بزرگی از جمله ساختار پراکنده صنعت، عمر حرفه تشکیل اتحادیه نیز  ای کوتاه های واقعی 

 ESPORTS, PLAYERها و مناطق مختلف روبروست )ها در بازیافع آن بازیکنان و تفاوت در من

POSITIONS, AND THE BENEFITS OF..., 2025 .) 
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 فصل ششم

 ظهورآینده ورزش الکترونیک و روندهای نو 
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 بینی رشد اقتصادی و پویایی بازار پیش 27 ـ1

ورزشپیش  اقتصادی  آینده  از  بینی  وسیعی  دامنه  زیرا  است،  پیچیده  کاری  الکترونیک  های 

برآوردهای اندازه بازار توسط تحلیلگران برجسته صنعت وجود دارد. این تفاوت در برآوردها نه به 

دهنده صنعتی در حال بلوغ است که هنوز فاقد یک استاندارد جهانی  دلیل تحلیل نادرست، بلکه نشان 

ها تنها بر درآمدهای مستقیم  دهی مالی یا تعریف مرزهای بازار خود است. برخی گزارشبرای گزارش

تری دارند و ای تمرکز دارند، در حالی که برخی دیگر دید وسیعها و حقوق رسانهمانند اسپانسرشیپ

و بازار در    (Merchandiseافزار، کالاهای تبلیغاتی )های درآمدی جانبی مانند فروش سختجریان 

شناسی، (. این ناهمگونی در روشStellar MR, 2025گیرند ) بندی را نیز در نظر میحال رشد شرط

 دهد.انداز مالی این صنعت ارائه میبخش از چشمتصویری پراکنده ولی آگاهی 

 

 ی کیالکترون یهاورزش یمختلف از اندازه بازار جهان یهاینی بش یپ 6جدول 

بینی اندازه  پیش منبع 

 بازار

سال 

 هدف 

نرخ رشد سالانه  

 ( CAGRمرکب )

Precedence 

Research 
 ٪21.۹5 2034 میلیارد دلار  48.0۹

MarketingReport 12.4  21.۹ 2030 میلیارد دلار٪ 

MarketingReport 18.85  1۹.۹5 2035 میلیارد دلار٪ 

Stellar MR 2.07  18 2032 میلیارد دلار٪ 

Stellar MR 8.28  ۹.04 2032 میلیارد دلار٪ 

 

زند عنوان مثال، یک گزارش تخمین میبینانه، رشد عظیمی را متصور هستند؛ بههای خوشبینیپیش 

تا سال   بازار جهانی  مرکب    48.0۹به    2034که  نرخ رشد سالانه  با  و  میلیارد دلار خواهد رسید 

(CAGR) 21.۹5٪  ( یافت  خواهد  مقابل،  Precedence Research, 2025گسترش  در   .)

تر که احتمالاً بر تعریف محدودتری از درآمدهای اصلی تمرکز دارند، ارقامی  کارانهبرآوردهای محافظه 

 CAGRمیلیارد دلار تا همان سال ) 8.28و ( CAGR 18٪)  2032میلیارد دلار تا سال  2.07مانند 
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داده(  ۹.04٪ )ارائه  برای  Stellar MR, 2025اند  کلیدی  نکته  یک  نشانگر  گسترده  دامنه  این   .)

های الکترونیک تا حد زیادی به آنچه که نفعان است: تصور از اندازه بازار ورزشگذاران و ذیسرمایه

به سازمانشود، وابسته است. این ابهام میگیری میاندازه باشد، زیرا  ها اجازه تواند مزیتی راهبردی 

)می دسترس  قابل  کل  بازار  تا  جذب Total Addressable Marketدهد  برای  را  بزرگی   )

عمیقسرمایه بررسی  نیازمند  همچنین  اما  بگذارند،  نمایش  به  واقعی گذاری  ارزش  برای درک  تری 

فرصتدارایی و  تفاوتها  وجود  با  است.  خاص  اصلی های  عوامل  مورد  در  بازار،  کل  اندازه  در  ها 

اصلی متکی  های الکترونیک عمدتاً بر سه جریان  درآمدزایی توافق روشنی وجود دارد. اقتصاد ورزش

 (. MarketsandMarkets, 2025) ایاسپانسرشیپ، تبلیغات و حقوق رسانهاست: 

 

 پویایی مخاطبان و روندهای جمعیتی  28 ـ1

( به واسطه یک مخاطب جهانی گسترده و رو به  eSportsموفقیت اقتصادی ورزش الکترونیک )

فراتر رود. این جمعیت    میلیون نفر  64۰از    2025شود در سال  بینی میرشد حاصل شده است که پیش 

گاه بهمیلیون نفر( و بینندگان غیررسمی یا گاه   318های الکترونیک« )شامل »طرفداران وفادار ورزش

که این مخاطبان گروهی همگون نیستند، (. با آن Demand Sage, 2025میلیون نفر( است )  322)

دهند که آینده این صنعت را شکل خواهند  ای مشخصی را نشان میاما روندهای دموگرافیک و منطقه

طوری محور و عمدتاً مرد است، به هنوز جوان، دیجیتال   eSportsمندان به  داد. جمعیت اصلی علاقه 

(. حدود Esports Insider, 2025aهستند )  eSportsمند به  ساله علاقه  2۹تا    18از افراد    ٪31که  

دهند؛ گروهی که از سال تشکیل می 35ی را مردان زیر های الکترونیکاز طرفداران ورزش ٪72تا  70

را به بستری بسیار  eSportsهای سنتی قابل دسترسی بوده و بنابراین سختی از طریق رسانهدیرباز به 

تبلیغ برای  بهارزشمند  نسل  کنندگان  میان  در  میلنیال  Zویژه  است  و  کرده  تبدیل  ها 

(MarketingReport, 2025 .) 

 

توجه،   قابل  نوظهور  روندهای  از  مخاطبان زنیکی  امروزه    رشد سریع  هواداران    ٪32است.  از 

eSports  شوند از کل جمعیت گیمرها را شامل می ٪47تا  45دهند و زنان تقریباً را زنان تشکیل می
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(GWI, 2025به این رشد  است؛  (.  بوده  آمریکای لاتین چشمگیر  مانند  نوظهور  بازارهای  در  ویژه 

افزایش داشته است    ٪17تاکنون    2020ای از سال  های رایانهمندی زنان به بازیطوری که علاقهبه

(GWI, 2025این تغییرات دموگرافیک، فرصتی تجاری قابل توجه و تا حد زیادی کشف .)  نشده برای

کند که بتوانند با رویکردهای بازاریابی فراگیر، این گروه را هدف قرار دهند و از برندهایی ایجاد می 

 (. Mintel, 2025بازیکنان زن حمایت کنند )

 

 روندهای جغرافیایی و نوظهور در مناطق مختلف  29 ـ1

از سهم بازار جهانی در سال  ٪3۹از نظر جغرافیایی، آمریکای شمالی از نظر درآمد پیشتاز است و 

تنهایی پیش   2024 به  بازار ایالات متحده  تا سال  بینی میرا در اختیار دارد؛    1.8از    2030شود که 

(. با این حال، مرکز اصلی رشد مخاطبان Precedence Research, 2025میلیارد دلار فراتر رود )

را در اختیار    eSportsاز کل بینندگان    ٪57( است که  Asia-Pacific)  اقیانوسیه-آسیادر منطقه  

(.  Precedence Research, 2025شود )ترین بازار در حال رشد شناخته میدارد و به عنوان سریع

شرقی شکل این گسترش عمدتاً به واسطه جوامع عظیم بازی موبایلی در چین، هند و آسیای جنوب 

نیز یکی دیگر از بازارهای   آمریکای لاتین(.  Esports Trade Association, 2024گرفته است )

انتظار می با نرخ رشد سالانه مرکب  رود بخش ورزشنوظهور کلیدی است، که  الکترونیک آن  های 

(CAGR) 20.6٪    تا سال و  یافته  )میل  170.3به    2030توسعه  برسد   Grand Viewیون دلار 

Research, 2024a .) 

 مشروعیت اجتماعی و کارکرد فرهنگی  30 ـ1

از طریق   مشروعیت فرهنگیدر حال دستیابی به    eSportsفراتر از توسعه اقتصادی و دموگرافیک،  

یکی از شاخص با ساختارهای اجتماعی جریان اصلی است.  تغییر، رسمیتادغام  یافتن های مهم این 

eSports    آموزشیدر از    نظام  بیش  حاضر  حال  در  متحده    30است.  ایالات  در  کالج  و  دانشگاه 

(  NACEهای کالجی الکترونیکی« )دهند و »انجمن ملی ورزشارائه می   eSportsهای تحصیلی  بورسیه

هزینه تحصیلی فراهم کرده است؛ این موضوع یک مسیر شغلی  میلیون دلار کمک 16تا کنون بیش از 
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ورزش )مشابه  است  کرده  ایجاد  جوان  استعدادهای  برای  سنتی   ;ResearchGate, 2025های 

Unigo, 2025 برنامه این  به  (.  بخشیدن  به مشروعیت  مسیر حرفه   eSportsها  عنوان یک  ای به 

 (.Biomedres, 2025کنند )مقابله می   ویدئوییهای  کنند و با تردیدهای قدیمی درباره بازی کمک می

 

های رقابتی علاوه بر این، تحقیقات دانشگاهی نیز در حال تأیید مزایای رشد فردی و ذهنی بازی

هایی مانند حل مسئله استراتژیک، کار گروهی و  مهارت  eSportsدهند که هستند؛ مطالعات نشان می 

(. این شناخت موجب تغییر دیدگاه عمومی  ResearchGate, 2025کند )ارتباط مؤثر را تقویت می 

بستر  های الکترونیکی نقش مهمی به عنوان  شده است. در نهایت، ورزش  ویدئوییهای  نسبت به بازی 

به عنوان مراکز    Discordو    Twitchهایی مانند  کنند. پلتفرمنسل دیجیتال ایفا می  اجتماعی و ارتباطی

می عمل  دیجیتال  نسل  جدید  میاجتماعی  ایجاد  را  جامعه  و  تعلق  حس  و  د  نماینکنند 

(ResearchGate, 2025این کارکرد اجتماعی به .)  ویژه در دوران پاندمی کرونا مشهود بود، جایی

آوری به یکی از معدود فضاهای برقراری ارتباط و تعامل تبدیل شد و نقش فرهنگی و تاب  eSportsکه  

پایه همین جوامع (. زیرساخت این اکوسیستم حرفهBiomedres, 2025آن را اثبات کرد ) بر  ای 

 ,International Sport and Culture Association( استوار است )grassrootsپرشور مردمی ) 

2025 .) 
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 های الکترونیکی آفرین و دگرگونی تجربه مخاطبان در ورزشهای تحول فناوری  31 ـ1

( با یک تحول فناورانه عمیق تعریف خواهد شد؛ تحولی که  eSportsهای الکترونیکی )آینده ورزش

هدایت   (AIهوش مصنوعی )و    ۵Gهای  شبکه ،  (VR/ARواقعیت مجازی و افزوده )با همگرایی  

های بازیکنان و تماشاگران را دگرگون کرده،  تنیده، قرار است تجربهشود. این پشته فناوری درهم می

 های درآمدزایی صنعت را متحول کند و شکل جدیدی از اکوسیستم دیجیتال را بنیان گذارد. شیوه

 eSportsواقعیت مجازی و افزوده: بازتعریف تجربه  1 ـ31ـ1

جدایی بخش  به  شدن  تبدیل  حال  در  افزوده  و  مجازی  ورزشواقعیت  تجربه  از  های  ناپذیری 

فناوری این  تماشاگران،  برای  هستند.  صفحهالکترونیک  مرزهای  برمی ها  میان  از  را  و  نمایش  دارند 

فراگیرمحیط تماشای  می   های  نمونهایجاد  جهان کنند؛  مانند  جهانی  هایی  مسابقات  در  مجازی  های 

League of Legends   یا استادیوم( (.  AIXR, 2025های کاملاً مجازی نشانگر این روند هستند 

( افزوده  هم   (ARواقعیت  پخش نیز  لحظه اکنون  آماری  اطلاعات  با  را  زنده  گرافیکهای  و  های  ای 

می سه بهبود  تصویر  روی  ) بعدی  امکان  Pixotope, 2025دهد  مجازی  واقعیت  بازیکنان،  برای   .)

از  استفاد پیشرفتهه  تمرینی  شبیه  ابزارهای  به  و  و  کرده  فراهم  را  واقعی  رقابتی  سناریوهای  سازی 

بر حرکت بدنی« یا  هایی مانند »ورزشگیری زیرشاخهشکل الکترونیک مبتنی    VR eSportsهای 

 (. Frontiers, 2022کند )کمک می

 

ها و مسائل فنی همچنان پابرجا هستند  های بالا، وزن زیاد هدست با این حال، موانعی نظیر هزینه 

(Jabil, 2025 افزون بر آن، غوطه .) های اخلاقی مهمی را مطرح وری عمیق در دنیای مجازی پرسش

کند؛ مانند احتمال »کاهش حساسیت به خشونت، آسیب روانی، انزوای اجتماعی و خطرات مربوط  می

 (. CISIN, 2025ها« )به حریم خصوصی داده

 eSports: زیرساخت حیاتی برای آینده 5G 2 ـ31ـ1

( پنجم  نسل  شبکه  فراگیر،  آینده  این  تحقق  اصلی  با  5Gزیرساخت  است.  پایین (  بسیار   تأخیر 

(ultra-low latencyبالا باند  تبدیل شده   5G،  ( و پهنای  بازی رقابتی  برای  نقطه عطف  به یک 
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ورزش  5G .(Esports Trade Association, 2024)است   رشد  اصلی  الکترونیک  عامل  های 

 ایویژگی   بردهای پرقدرت را از بین میهای همراه و رایانهموبایلی است؛ زیرا فاصله عملکردی بین تلفن 

 Esports Trade)  هستند  محورموبایل   عمدتاً  که  نوظهور  بازارهای  در  توسعه   برای  حیاتی

Association, 2024 بازار  بینی می(. پیش میلیون دلار در سال    655.1موبایلی از    eSportsشود 

زیرساخت    5G(. علاوه بر این،  Market.us, 2025برسد )  2034میلیارد دلار در سال    8.6به    2024

ها از طریق سرورهای  نیز هست. در این مدل، بازی (Cloud Gamingگیمینگ ابری )اصلی برای 

رود، که در نتیجه دسترسی به  قیمت از بین میافزارهای گران شوند و نیاز به سختراه دور استریم می

از    2025شود بازار گیمینگ ابری تا سال بینی میشود. پیش های سطح بالا برای عموم ممکن میبازی

 (. Esports Trade Association, 2024میلیارد دلار فراتر رود ) 8

 هوش مصنوعی: مغز متفکر تحول دیجیتال 3 ـ31ـ1

کند. در نقش یک مربی،  به عنوان مغز تحلیلی این پشته فناوری عمل می   (AIهوش مصنوعی )

دهند و سطح  شده و تحلیل عملکرد عمیق را ارائه میسازیتمرینات شخصی  AIهای مبتنی بر  پلتفرم 

حرفه مربی  قابل گری  بازیکنان  عموم  برای  را  میای  )دسترس   ,US Academic Esportsکنند 

2025; Esports Insider, 2025b  ،در نقش یک کارگردان .)AI  برتر  تولید خودکار ویدیوهای لحظه

(highlight reelsگرافیک و  داده  انجام  را  پخش   ARهای  (  در  را  میپویاتر  ایجاد  زنده   کند های 

(Esports Trade Association, 2024 اما مهم .)  ،تر از همهAI    تبدیل    ترین داور صنعتقوی به

توانند متقلبان را با دقت  های ضدتقلب می ، سیستم(MLیادگیری ماشین )شده است؛ با استفاده از  

(. البته، این ادغام خطراتی نیز به همراه دارد، Esports Insider, 2025bکنند ) ای شناساییسابقه بی

های بازیکنان، سوگیری الگوریتمی و احتمال افزایش اعتیاد به بازی از جمله سؤالات اخلاقی درباره داده

 . AI (Unaligned Newsletter, 2025)های مبتنی بر از طریق ویژگی
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 همگرایی: نقطه اوج تحول فناورانه 4 ـ31ـ1

ها نهفته است. آن   افزایی و همگراییهمتنهایی، بلکه در  قدرت واقعی این تحول نه در هر فناوری به 

تجربه   5Gفناوری   میامکان  فراهم  را  ابری  فضای  بر  مبتنی  مجازی/افزوده  واقعیت  این های  سازد، 

کنند که سپس توسط موتورهای هوش مصنوعی برای تحلیل،  ها تولید میها حجم عظیمی از دادهتجربه 

به مربی  زنده  پخش  بهبود  و  می گری  گرفته  تجاری  کار  فرصت  هم یک  یکپارچه،  این ساختار  شوند. 

پذیری در  شود و هم یک مرز اخلاقی پیچیده که صنعت باید با دقت و مسئولیتسابقه محسوب می بی

‌‌آن حرکت کند.

 

 های سنتی های الکترونیکی با ورزشهمگرایی ورزش 32 ـ1

ورزش میان  )رابطه  الکترونیک  ورزشeSportsهای  و  و (  عمیق  همگرایی  یک  به  سنتی  های 

است؛ رابطههم  تبدیل شده  فزایندهزیستانه  به طور  الهام ای که در آن هر دو صنعت  ای از یکدیگر 

سازند. این کنند و ساختارها و الگوهای فرهنگی مشترک میگذاری می گیرند، در یکدیگر سرمایه می

گیری  اندازهای مالی، ساختاری و فرهنگی هر دو حوزه است و به شکلروند در حال بازآفرینی چشم

 انجامد.مدلی ترکیبی از رقابت در قرن بیست و یکم می
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 گذاری متقابل و برندهای مشترک سرمایه  1 ـ32ـ1

گذاری متقابل و حامیان مالی مشترک میان دو  های این همگرایی، سرمایه یکی از بارزترین نشانه

گذاران عمده در عرصه  های ورزشی سنتی، با هدف جذب نسل جوان، به سرمایهصنعت است. سازمان

eSports  های بخش   منچستر سیتیو    پاری سن ژرمنهایی مانند  اند. برای مثال، باشگاهتبدیل شده

 NBAنیز یک لیگ کاملاً منسجم به نام    NBAاند و  اندازی کردهاختصاصی ورزش الکترونیک راه

2K League   تیم که  کرده  اصلی  ایجاد  فرانچایزهای  همان  به  متعلق  آن  هستند   NBAهای 

(eCharts, 2025; MILLIONS.co, 2025; Renbacci, 2025  این روند با موجی از حامیان .)

 ( غیرمتخصص  مانند  non-endemicمالی  برندهایی  است؛  بوده  نیز همراه  و  (  بنز، نایک  مرسدس 

های سنتی محور که اغلب از رسانههای الکترونیک با نسل جوان و دیجیتالاز طریق ورزش  کوکاکولا

گرفته  میفاصله  برقرار  ارتباط  )اند،  (.  MarketingReport, 2025; Technavio, 2024کنند 

  eSportsهای  از معادل  1هایی نظیر فرمول  به عنوان یک کاتالیزور عمل کرد؛ لیگ  1۹-پاندمی کووید

های زنده استفاده کردند و بدین ترتیب، ارزش  خود برای حفظ تعامل با هواداران در زمان تعلیق رقابت 

 (. MDPI, 2021های الکترونیک به عنوان محصول مکمل و مکمل تجاری آشکار شد )ورزش

 های سنتیای مشابه با ورزشساختار حرفه  2 ـ32ـ1

با ورزشeSportsای شدن  با حرفه  های ، این صنعت در حال اتخاذ ساختارهای عملیاتی مشابه 

 League of Legendsهایی مانند  سنتی است تا ثبات مالی و مدیریتی بیشتری ایجاد کند. لیگ

Championship Series    برند، مشابه لیگ  بهره می   فرانچایزیاز مدلNFL که از طریق اعطای ،

تیم به  دائمی  سرمایهجایگاه  میها،  تسهیل  را  بلندمدت  )گذاری  (.  Stellar MR, 2025کنند 

تیم  eSportsهای  سازمان از  اکنون شامل  و  هایی  تغذیه  متخصصان  ورزشی،  روانشناسان  مربیان، 

سلامت و رفاه  سازی شامل توجه روزافزون به  ای(. این حرفه Renbacci, 2025هستند )  پشتیبانی

سازی  هایی برای مقابله با فرسودگی روانی بازیکنان پیادهبرنامه های پیشرو  نیز هست؛ سازمان   بازیکنان

 (. MILLIONS.co, 2025)  است  بوده  مرسوم  سنتی   هایورزش  در  هاستمدت  که  اقدامی  اندکرده
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 ها ها و تفاوت مقایسه مشاغل ورزشی: شباهت 3 ـ32ـ1

هایی بنیادین را نشان  هایی چشمگیر و هم تفاوت مقایسه مشاغل ورزشی در دو حوزه، هم شباهت

کنند؛  ای سنتی برابری می از نظر تعهد و زمان تمرین با ورزشکاران حرفه   eSportsدهد. بازیکنان  می

های حرکتی مهارت ساعت در هفته بوده و نیازمند تقویت  50ها گاهی بیش از های تمرینی آن برنامه 

بالا ذهنی  تمرکز  و  سریع  واکنش  زمان  )  ظریف،   ;Esports Insider, 2025cهستند 

MILLIONS.co, 2025 ای در (. با این حال، طول عمر حرفهeSports تر  توجهی کوتاه به طور قابل

  شوند، دلایلی از جمله استرس روانی شدید، سالگی بازنشسته می 25است؛ بسیاری از بازیکنان پیش از  

بازی  سریع  آسیبتحول  و  سندرومها  مانند  فیزیکی  تکراری  های  حرکتی   (RSI)های 

(MILLIONS.co, 2025; PMC, 2023) اگرچه میزان تحرک بدنی متفاوت است، اما فشارهای .

قابل تقریباً  دهند که فشار عملکردی و استرس ها نشان می مقایسه هستند. پژوهش روانی و شناختی 

در   نیازمند حمایت  eSportsرقابتی  و  بوده  بالا  با ورزشبسیار  مشابه  روانی  است های  های سنتی 

(PMC, 2021; TalkBasket, 2025 .) 

 

 های فرهنگی در مسیر همگراییتنش 4 ـ32ـ1

های مراتبی ورزشسازی، تنشی میان ساختار سلسله ایاین همگرایی بدون اصطکاک نیست. حرفه 

فرهنگ   و  دیجیتال سنتی  و  اجتماع  بر  مبتنی  می  eSportsمحور  غیرمتمرکز،  )ایجاد   ,GWIکند 

توان مزایای مالی و ساختاری  (. چالش اصلی صنعت در دهه آینده این خواهد بود که چگونه می 2025

 کاربران  جامعه  در   ریشه  که  eSportsمدل سنتی را ادغام کرد، بدون اینکه هویت بومی و اجتماعی  

 .برود بین از دارد دیجیتال
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 های الکترونیکی در دهه آینده های پیش روی صنعت ورزشها و فرصت چالش 33 ـ1

توجهی  های ساختاری قابل ( با چالش eSportsهای الکترونیکی )با نگاه به دهه آینده، صنعت ورزش

آن  بر  باید  که  است  از فرصت مواجه  تا  آید  فائق  بهرهها  رو  پیش  عظیم  موفقیت  های  کند.  برداری 

بلندمدت این صنعت وابسته به توانایی آن در حل مسائل بنیادین مانند حکمرانی، سلامت بازیکنان و  

ها خواهد بود، در حالی که باید رشد بازارهای نوظهور و افزایش مشروعیت فرهنگی  یکپارچگی رقابت

 خود را نیز به درستی مدیریت کند. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 شکنندگی ساختار فعلی 1 ـ33ـ1

 هایی شکننده و ناپایدار استوار است. بر پایه  eSportsسازی سریع فرآیند تجاری 

 

های ها، خلأ حکمرانی در این صنعت است؛ برخلاف ورزشترین چالش یکی از اصلی   خلأ حکمرانی:

فاقد یک نهاد ناظر مستقل و یکپارچه است. در نتیجه، قدرت در دستان ناشران   eSportsسنتی، 

 Sports Litigation( محصولات را در اختیار دارند )IPبازی قرار دارد که مالکیت معنوی ) 

Alert, 2025 بی محیطی  قدرت،  تمرکز  این  با  (.  که  ایجاد کرده  »مانند غرب وحشی«  و  ثبات 

 Taylor &  Francisقوانین نامنسجم و قراردادهای شغلی شکننده برای بازیکنان همراه است )

Online, 2024 ها محدود  اند، نفوذ آنهایی برای حمایت از بازیکنان شکل گرفته (. اگرچه اتحادیه

 (. Esports Insider, 2023باقی مانده است )
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چالش دوم، بحران سیستماتیک در حوزه سلامت جسمی و روانی بازیکنان    بحران سلامت بازیکنان: 

های جسمانی مزمن به تهدیدی جدی برای آینده است. فرسودگی شغلی، اختلالات روانی و آسیب

(. این مسئله یکی از  MarketsandMarkets, 2025اند )سرمایه انسانی این صنعت تبدیل شده

 روی صنعت است. های انسانی پیش ترین ریسکفوری 

 

ها در برابر تهدیداتی مانند تقلب، تبانی  چالش سوم، حفظ یکپارچگی رقابت  ها:یکپارچگی رقابت

اند  تشدید شده eSportsبندی در در نتایج و دوپینگ است؛ مسائلی که با رشد سریع بازار شرط

(PMC, 2023; MILLIONS.co, 2025 .) 

 آفرین های تحول افق فرصت  2 ـ33ـ1

 ساز قرار دارد.هایی نوظهور و تحول ها، فرصت در مقابل این چالش 

 

شرق آسیا، آمریکای ترین پتانسیل رشد در بازارهای نوظهور مانند جنوببزرگ  بازارهای نوظهور:

بازی از طریق  نهفته است، که عمدتاً  )های موبایلی پیش میلاتین و خاورمیانه   Esportsروند 

Trade Association, 2024; MarketsandMarkets, 2025های  (. میزبانی نخستین بازی

المپیک الکترونیک در عربستان سعودی، نشانگر نقش روزافزون این مناطق در آینده صنعت است  

(Fortune Business Insights, 2025 .) 

 

های الکترونیک در جنبش المپیک، فرصتی تاریخی برای کسب ادغام ورزش  مشروعیت جهانی:

می  فراهم  جهانی  سطح  در  معرفی  مشروعیت  و  جدید  اسپانسرهای  جذب  برای  فرصتی  کند؛ 

eSports  ( به عنوان یک ورزش رسمیSports Litigation Alert, 2025 با این حال، انتخاب .)

آمیز برای حضور در المپیک و حفظ توازن قدرت میان ناشران بازی، چالشی های غیرخشونت بازی

 (. Sports Litigation Alert, 2025پیچیده باقی خواهد ماند )
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سلامت بلندمدت این اکوسیستم وابسته به پرورش سطوح پایه و دانشگاهی   های اجتماعی:پایه

هایی اجتماعی و فراگیر است که هم نقش خط تغذیه برای استعدادهای جدید را دارند و هم محیط

 Unigo, 2025; International Sport andاند )کنند که برای پایداری جامعه حیاتی ایجاد می

Culture Association, 2025; EDUCAUSE, 2021 .) 

 نفعان نقشه راه برای ذی  3 ـ33ـ1

 نگرانه عمل کنند: برای دستیابی به این آینده، بازیگران کلیدی صنعت باید استراتژیک و آینده

های پایدار و تمرکز هایی اولویت دهند که به سلامت بازیکنان، مدلباید به سازمان  گذارانسرمایه 

 . (GWI, 2025محور و مخاطبان زن توجه دارند )بر بازارهای موبایل 

باید از ذهنیت صرفاً مالکیت معنوی خارج شوند و به نقش متولی اکوسیستم روی    ناشران بازی

 .بازیکنان سلامت قبال در پذیریمسئولیت و عادلانه حکمرانی در مشارکت با بیاورند

های علم ورزش و سلامت نیز باید تنوع درآمدی را افزایش دهند و در حوزه  هاها و سازمان تیم

 گذاری کنند. روان سرمایه

در مسیر تبدیل شدن به یکی از ارکان اصلی فرهنگ قرن بیست و یکم قرار  eSportsدر نهایت، 

  از  که سازوکارهایی ساختن انداز وابسته به بلوغ ساختاری و اخلاقی صنعت استدارد. تحقق این چشم 

 پرشور  و  اجتماعی  بومی،  فرهنگ  که  حالی  در  کنند،  محافظت  هارقابت  یکپارچگی  و  کنندگانمشارکت

 .است مانده باقی صنعت این دارایی ترینباارزش  همچنان که فرهنگی شود؛ تقویت و حفظ آن
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 فصل هفتم 

 تحلیلی بر سیر تکوین و وضعیت

 

 های الکترونیک در ایرانکنونی ورزش                      

 
 سازی رسمی( )از اجتماعات زیرزمینی تا نهاد                                                     
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 مقدمه  34 ـ1

ای فراتر از سرگرمی صرف، به یک صنعت جهانی چند  (، پدیدهEsportsهای الکترونیک )ورزش

است تبدیل شده  فناورانه  و  اقتصادی  فرهنگی،  پیچیده  ابعاد  با  توسط .  میلیارد دلاری  این حوزه که 

ها مخاطب را در سراسر جهان به  المللی به رسمیت شناخته شده، میلیوننهادهای معتبر ورزشی بین

در این (.  1404ای ایجاد نموده است )تابناک،  های حرفه ای نوین برای رقابت خود جذب کرده و عرصه 

تکامل ورزش مسیر  منحصربهمیان،  روایتی  ایران،  در  الکترونیک  دینامیکهای  از  بازتابی  و  های فرد 

فرهنگی و سیاسی کشور طی سه دهه اخیر است. این گزارش، سیر تحول ورزش الکترونیک -اجتماعی

های بازی تا دستیابی به ساختاری رسمی و در  ماعات غیررسمی و مردمی در کلوپدر ایران را از اجت

 دهد. برانگیز، مورد واکاوی قرار میعین حال چالش 

های الکترونیک در ایران با تنشی مداوم میان انرژی  کند که توسعه ورزشاین تحلیل استدلال می

گری  خودجوش و شور و اشتیاق جامعه بازیکنان از یک سو، و نیروهای بالادستی و غالباً متناقضِ تنظیم

محدودیت می دولتی،  مشخص  دیگر،  سوی  از  ژئوپلیتیکی  انزوای  و  زیرساختی  تنش، های  این  شود. 

آور و در عین حال محدود را شکل داده است. گزارش حاضر با بررسی فرد، تاب اکوسیستمی منحصربه

گیم نهادینهنتتاریخچه  فرآیند  بینها،  دستاوردهای  بازیکنان،  جمعیتی  پروفایل  و  سازی،  المللی 

 ماید. نانداز فعلی و آینده ورزش الکترونیک ایران را تبیین میهای حیاتی، چشم چالش 

 

 ایهای شبکه ها تا عرصه تکوین فرهنگ بازی: از کلوپ 35 ـ1

گردد. در حدود شمسی بازمی  1360های دیجیتال در ایران به اواسط دهه  های فرهنگ بازی بنیان

های این حوزه وارد  به عنوان یکی از نخستین فناوری«  2600کنسول بازی خانگی »آتاری  ،    1364سال  

های  ها عمدتاً از طریق کانال های واردات پس از انقلاب، این دستگاهکشور شد. با توجه به محدودیت

این روند با ورود  (.  1401افزار،  رسیدند )شهر سختکنندگان میغیررسمی و قاچاق به دست مصرف 

انداز  گسترش یافت و چشم  1360و »آمیگا« در اواخر دهه  «  64کامپیوترهای خانگی نظیر »کمودور  

ی رو به رشد این ای از اهمیت فرهنگهای ساده فراتر برد. نشانه های دیجیتال را از کنسولسرگرمی 

آبان   در  ویدئویی  بازی  بررسی یک  و  نقد  اولین  انتشار  و    1367پدیده،  الکترونیک  »علم  مجله  در 
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شکل  از  نشان  که  بود  بازی کامپیوتر«  پیرامون  تخصصی  گفتمانی  )شهر سختگیری  داشت  افزار،  ها 

1401.) 

 اجتماعی-: تحلیلی بر یک پدیده فرهنگی«نتگیم»ظهور  1 ـ35ـ1

های بازی نقشی محوری در تکامل فرهنگ بازی  ها« یا کلوپ نت، »گیم 1380و  1370های در دهه 

های مهم  در ایران ایفا کردند. این مراکز صرفاً فضاهایی تجاری برای بازی نبودند، بلکه به مثابه کانون 

ها به عنوان »فضای نتدهد که گیمشناختی نشان میکردند. مطالعات جامعه اجتماعی عمل می -فرهنگی

های سنتی خانه کردند؛ مکانی برای تشکیل اجتماعات خارج از حوزهسوم« برای جوانان ایرانی عمل می 

و مدرسه. این فضاها کارکردهای ارتباطی متنوعی داشتند و به تقویت تعاملات گروهی، ایجاد پیوندهای  

نانوشته  اجتماعی در سطح محلات و تدوین هنجارها و پروتکل بازیکنان های  نوپای  در میان جامعه 

 (. 1401منجر شدند )صمدی و همکاران، 

 

توان پاسخی اجتماعی و بازاری به یک کمبود دوگانه تحلیل  ها را می نتدر واقع، ظهور گسترده گیم 

های بازی، دسترسی به  کرد. از یک سو، کمبود اقتصادی؛ هزینه بالای کامپیوترهای شخصی و کنسول

ها این دسترسی را دموکراتیزه کردند.  نتساخت و گیمها ناممکن می ها را برای بسیاری از خانوادهآن 

ها نتای با فضاهای تفریحی عمومی محدود برای جوانان، گیم از سوی دیگر، کمبود اجتماعی؛ در جامعه

یابی فراهم آوردند. بنابراین، ظهور  محیطی نسبتاً خودمختار و خودگردان برای تعامل اجتماعی و هویت 

فناورانه، که پدیدهآن  نه یک رویداد صرفاً  بافت معهای عمیقاً جا ها  بود که خلأ موجود در  شناختی 

 کرد.اجتماعی شهری ایران پس از جنگ را پر می
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گیم  این  در  که  جدی  بسیار  اما  غیررسمی  می نتمسابقات  برگزار  پیش ها  مستقیم شد،  درآمد 

یافته در ایران بود. این فضاها به مثابه انکوباتورهایی عمل کردند که در  های الکترونیک سازمانورزش

گرفت و یک هویت جمعی متمرکز بر بازی  ها شکل می شد، رقابت های رقابتی تقویت میآن مهارت 

شد. این جنبش مردمی، بنیان فرهنگی و اجتماعی ضروری را فراهم آورد که ساختار  رقابتی ایجاد می

ها،  نتترین پیامد بلندمدت و ناخواسته گیمهای الکترونیک بعدها بر روی آن بنا شد. مهم رسمی ورزش

های شدید محلی،  ایجاد یک سیستم غیرمتمرکز ملی برای شناسایی و پرورش استعدادها بود. رقابت 

با ظهور   بازیکنان ماهر را تربیت کرد که  تبدیل شد و نسلی از  به یک زمین تمرین سراسری  عملاً 

دهد که چرا ایران المللی، آماده رقابت بودند. این بنیاد مردمی توضیح میساختارهای رسمی ملی و بین

 المللی دست یابد.های بین توانست نسبتاً سریع پس از تأسیس انجمن رسمی خود به موفقیت

 

 

 

 های الکترونیک در ایران مسیر مشروعیت: نهادینه شدن ورزش 36 ـ1

بود؛ زمانی که ایران به عنوان  1385نقطه عطف در تاریخ ورزش الکترونیک ایران، مردادماه سال 

ای را به عنوان یک رشته ورزشی به رسمیت شناخت )تابناک، های رایانه یکی از نخستین کشورها، بازی 

( با موافقت سازمان تربیت بدنی  IeSAهای الکترونیک ایران« )در این زمان، »انجمن ورزش(.  13۹8

؛ انجمن  13۹8وقت تأسیس شد و لقمان شاورانی به عنوان نخستین رئیس آن منصوب گردید )تابناک،  

های همگانی«  در ابتدا، این انجمن تحت پوشش »فدراسیون ورزش(.  1385های الکترونیک ایران،  ورزش

های اداری اولیه و عدم وجود درک روشنی از این حوزه  دهنده چالش قرار گرفت که این امر نشان 

 (. 13۹8ک، نوظهور در میان متولیان ورزش کشور بود )تابنا

 انداز فدراسیون شدن سفری پرفراز و نشیب: استقلال انجمن و چشم 1 ـ36ـ1

های متعددی همراه بوده است. این انجمن های الکترونیک با فراز و نشیبمسیر اداری انجمن ورزش

هایی از وابستگی به نهادهای مختلف را تجربه کرد، از جمله بازگشت مجدد آن به زیرمجموعه  دوره
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رخ داد، زمانی که انجمن   1403. تحول بزرگ در تیرماه 13۹8های همگانی در سال فدراسیون ورزش

های الکترونیک استقلال خود را به دست آورد تا مستقیماً تحت نظارت وزارت ورزش و جوانان ورزش

ای وزارتخانه فعالیت کند. این تصمیم رسماً توسط معاونت امور فرهنگی، توسعه ورزش قهرمانی و حرفه 

 الف(. 1403؛ خبرگزاری برنا، 1403ابلاغ شد )میزان آنلاین، 

 

 

طریق   از  مستقل  مالی  تأمین  برای  انجمن  پتانسیل  از جمله  داشت،  متعددی  استقلال دلایل  این 

برگزاری مسابقات و ارتباط با فدراسیون جهانی، که پیش از این باری بر دوش فدراسیون مادر محسوب  

توان شمشیری دولبه دانست. از یک سو،  با این حال، این استقلال را می(. 1403شد )میزان آنلاین، می

های جدیدی را به همراه  بخشد، اما از سوی دیگر، چالش خودمختاری و اعتبار بیشتری به انجمن می 

با از دست دادن چتر حمایتی فدراسیون  و  مسئول بودجه خود است  تنهایی  به  دارد. انجمن اکنون 

آسیببزرگ  اقتصادی  نوسانات  برابر  در  می تر،  اداری،  پذیرتر  بار  همچنین،  روابط  شود.  و  لجستیکی 

گیرد و با قرار گرفتن زیر نظر مستقیم وزارتخانه، فشار الملل به طور کامل بر دوش آن قرار می بین

 یابد.المللی( افزایش میهای بین برای کسب نتایج ملموس )مانند مدال

 

 

به جایگاه یک فدراسیون مستقل همچنان  با وجود این چالش  برای ارتقای انجمن  بلندپروازی  ها، 

ادامه دارد. رهبران انجمن معتقدند که شرایط و امتیازات لازم برای این ارتقا را دارا هستند و موانع  

ب(. در نگاهی 1403های نامناسب به تدریج برطرف خواهد شد )خبرگزاری برنا،  اولیه مانند زیرساخت

های الکترونیک صرفاً یک تصمیم داخلی ورزشی نبود،  تر، به رسمیت شناختن زودهنگام ورزشکلان

ای مدرن  توان آن را حرکتی استراتژیک برای تعامل با فرهنگ جهانی جوانان و نمایش چهرهبلکه می 

های الکترونیک با ورود ورزشالمللی، به ویژه در آسیا، تفسیر کرد. این اقدام که همزمان  در عرصه بین

ای معرفی کرد؛ جایگاهی که های داخل سالن آسیا بود، ایران را به عنوان یک پیشگام منطقهبه بازی

 (. 13۹8های بعدی، برای حفظ آن تلاش کرده است )تابناک، رغم چالش علی
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 رانیا کیالکترون یهاورزش  خیدر تار یدینقاط عطف کل 7جدول 

 منبع  رویداد تاریخ

حدود  

۱364 

های  و آغاز بازی 2600ورود کنسول آتاری 

 خانگی

 ( 1401افزار، )شهر سخت

مرداد 

۱3۸۵ 

به رسمیت شناختن رسمی ورزش  

های  الکترونیک؛ تأسیس انجمن ورزش

 الکترونیک ایران

 ( 13۹8)تابناک، 

ای و ایجاد های رایانه تأسیس بنیاد ملی بازی ۱3۸6

 ساختار حاکمیتی موازی 

 ب( 1403)خبرگزاری برنا، 

آبان 

۱3۸6 

المللی در  های بینکسب نخستین مدال

های آسیایی داخل سالن دومین دوره بازی

 ماکائو

 ( 1386)ایرنا، 

آذر 

۱3۹۸ 

قهرمانی حسن پاجانی در مسابقات جهانی  

IESF  در رشتهPES 

 ( 13۹8)ویجیاتو، 

تیر  

۱4۰3 

استقلال انجمن و فعالیت مستقیم زیر نظر 

 وزارت ورزش و جوانان

؛  1403)میزان آنلاین، 

 الف( 1403خبرگزاری برنا، 

 

 سیمای بازیکن ایرانی: پروفایل جمعیتی و اقتصادی  37 ـ1

های ملی که توسط »مرکز های پیمایش های الکترونیک در ایران، تحلیل دادهبرای درک ابعاد ورزش

بازی ها تصویری دقیق از های دیجیتال« )دایرک( منتشر شده، ضروری است. این گزارشتحقیقات 

 32به  13۹6میلیون نفر در سال  28دهند. جمعیت بازیکنان کشور از جامعه بازیکنان ایرانی ارائه می

نفر در سال   به    13۹8میلیون  نهایتاً  تا سال    34و  نفر  )بنیاد ملی   1400میلیون  افزایش یافته است 

 (. 1401ای، های رایانه بازی
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بازیکنان ایرانی از  های جمعیتی روندهای مهمی را آشکار می تحلیل داده  1۹سازد. میانگین سنی 

رسیده است که   1400سال در سال    25و سپس به    13۹8سال در سال    22به    13۹6سال در سال  

های  های دیجیتال به فراتر از قشر نوجوان است )بنیاد ملی بازیدهنده گسترش جذابیت بازینشان 

درصد در سال   38. توزیع جنسیتی نیز تحول قابل توجهی داشته است؛ سهم بازیکنان زن از (ایرایانه

افزایش یافته که بیانگر حضور پررنگ و رو به رشد زنان در این    1401درصد تا سال    41به    13۹8

(. از نظر الگوهای مصرف، بازیکنان ایرانی به طور 1401ای،  های رایانهعرصه است )بنیاد ملی بازی

در   ٪65ها )دادند و درصد بالایی از آنبه بازی اختصاص می  13۹8دقیقه در سال    ۹3متوسط روزانه  

(. در  1401ای،  های رایانه کنند )بنیاد ملی بازیبه صورت آنلاین بازی می (  1400در    ٪58و    13۹8

، به طور قاطع پلتفرم غالب است  1400درصدی تا سال  ۹6ها، تلفن همراه با ضریب نفوذ میان پلتفرم 

 (.1401ای،  های رایانه)بنیاد ملی بازیهای بازی و کامپیوترهای شخصی قرار دارند  و پس از آن کنسول

 

- محور« اما »کنسول-این آمارها نشانگر یک دوگانگی در اکوسیستم ایران است: یک بازار »موبایل

ها تبدیل کرده، گفتمان آرزو«. در حالی که دسترسی آسان و هزینه پایین، موبایل را به پلتفرم توده

های پاجانی در یک  المللی )مانند قهرمانی های الکترونیک رقابتی، افتخارات بینغالب پیرامون ورزش

های تحریم، به شدت بر اکوسیستم کنسول و کامپیوتر متمرکز است.  بازی مبتنی بر کنسول( و چالش 

گذارد. از سوی دیگر،  ای و آرزوهای بازیکنان جدی تأثیر می ها، پوشش رسانهگذاریاین امر بر سیاست

زنان،   و مشارکت  میانگین سنی  افزایش  ویژه  به  تغییرات جمعیتی،  آمار صرف این  از  فراتر  چیزی 

های ویدئویی در ایران است. بازی در حال گذار سازی فرهنگی بازی هستند. این روندها نشانگر عادی 

فرهنگ نوجوانانه به یک فعالیت تفریحی جریان اصلی است که در زندگی روزمره طیف  از یک خرده

 کند. های الکترونیک را تقویت می تری از جامعه ادغام شده و این امر مشروعیت اجتماعی ورزشوسیع

 

 المللی ایرانرقابت در صحنه جهانی: جایگاه بین 38 ـ1

های  های الکترونیک با درخشش در »بازیالمللی ورزشهای بین اولین حضور جدی ایران در رقابت 

بازی این  دوره  دومین  در  خورد.  رقم  سالن«  داخل  در  آسیایی  )ها  ایران (۲۰۰۷ماکائو  ملی  تیم   ،
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عملکردی چشمگیر داشت و موفق به کسب سه مدال شد: یک مدال نقره توسط میثم حسینی در رشته  

FIFA 07    و دو مدال برنز توسط فرزان همایی درNBA Live 07    و نعیم هدایتی درNeed for 

Speed: Most Wanted    ،دوم جدول  (.  1386)ایرنا جایگاه  در  از چین  پس  را  ایران  نتیجه،  این 

 (. Wikipedia, 2007ها قرار داد )های ورزش الکترونیک این دوره از بازیمدال

 

ادامه یافت و حتی بهبود پیدا کرد. در این   (۲۰۰۹ویتنام )ها در  ها در سومین دوره بازیموفقیت

و یک   NBA 2008و توحید قربانی در    FIFA 09دوره، ایران دو مدال طلا توسط داوود خوئی در  

(. 1388؛ ایسنا،  1388کسب کرد )کمیته ملی المپیک،    NBA 2008مدال نقره توسط فرزان همایی در  

گیری ساختار رسمی های اولیه شکلاین دستاوردها نشان از پتانسیل بالای بازیکنان ایرانی در همان سال

 ورزش الکترونیک در کشور داشت.

 ظهور قهرمانان  1 ـ38ـ1

ای برجسته از اوج موفقیت فردی یک ورزشکار الکترونیک ایرانی ای حسن پاجانی، نمونه مسیر حرفه 

تر  )که پیش   eFootballهای  های متعدد در سری بازیدر سطح جهانی است. او با کسب قهرمانی

PES    نام داشت(، نام خود را به عنوان یکی از برترین بازیکنان جهان ثبت کرد. از جمله افتخارات او

، قهرمانی در (13۹8در سئول )ویجیاتو،  ۲۰۱۹سال  IESFمسابقات جهانی توان به قهرمانی در می

(  Panam Sports, 2022در استانبول )  ۲۰۲۲سال    Global Esports Gamesمسابقات جهانی  

 (. 1402در رومانی اشاره کرد )جیجوگیم،  ۲۰۲3سال  IESFمسابقات جهانی و قهرمانی مجدد در 

هایش بر رقبای قدرتمندی از ژاپن و برزیل، گواهی بر وجود استعدادهای سلطه مستمر او و پیروزی

در سطح جهانی در ایران است که قادرند با وجود موانع ساختاری قابل توجه، به قله ورزش خود دست 

ها فراتر از دستاوردهای ورزشی صرف  (. این پیروزیPanam Sports, 2022؛ 13۹8یابند )ویجیاتو، 

که ایران اغلب در رسانه بینهستند. در شرایطی  بازنمایی میهای  با تصویری منفی  شود، این المللی 

ها برتری  اند. آنها به منبعی قدرتمند برای غرور ملی و نوعی »قدرت نرم« فرهنگی تبدیل شدهموفقیت

نمایش می  به  به های تکگذارند و روایتایران را در یک حوزه مدرن و فناورانه  بعدی از کشور را 

 کشند. چالش می
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تصادفی نیست. این امر   eFootballو    FIFAساز فوتبال مانند  های شبیهتخصص ایران در بازی 

ترین ورزش سنتی  های فرهنگی و زیرساختی کشور است. از یک سو، فوتبال محبوببازتابی از واقعیت

در ایران است و این امر یک پایگاه عظیم، آگاه و مشتاق از بازیکنان را ایجاد کرده است. از سوی دیگر،  

یا    League of Legendsهای تیمی مانند  در مقایسه با بازی   eFootballنفره مانند  های تک بازی

Counter-Strike    که به شدت به پینگ پایین و اتصال تیمی پایدار نیاز دارند، در برابر کمبودهای

د اتصال خود را مدیریت  توانتر هستند. یک بازیکن به تنهایی میزیرساختی اینترنت در ایران مقاوم

تر است. بنابراین، تخصص ایران در  ها برای ارتباطات نفر به نفر معمولاً بهینهکند و کد شبکه این بازی

 فرد خود است. این ژانر، یک انطباق استراتژیک با محیط فرهنگی و فنی منحصربه

 (200۹و  2007داخل سالن ) ییایآس یهایباز کیالکترون یهادر ورزش رانیآوران امدال 8جدول 

سال )محل  

 برگزاری(

 منبع  مدال  بازی ورزشکار 

 ,Wikipedia؛ 1386)ایرنا،  نقره  FIFA 07 میثم حسینی  ماکائو()  ۲۰۰۷

2007 ) 

 NBA Live فرزان همایی  ماکائو()  ۲۰۰۷

07 
 ,Wikipedia؛ 1386)ایرنا،  برنز

2007 ) 

 Need for نعیم هدایتی  ماکائو()  ۲۰۰۷

Speed: MW 
 ,Wikipedia؛ 1386)ایرنا،  برنز

2007 ) 

؛  1388)کمیته ملی المپیک،   طلا FIFA 09 داوود خوئی  ویتنام( )  ۲۰۰۹

 ( 1388ایسنا، 

 ( 1388)کمیته ملی المپیک،   طلا NBA 2008 توحید قربانی  ویتنام( )  ۲۰۰۹

 ( 1388)کمیته ملی المپیک،   نقره  NBA 2008 فرزان همایی  ویتنام( )  ۲۰۰۹

 

 ف کاری و ابهام در تقسیم وظایمعمای حاکمیت: موازی 39 ـ1

کاری« یا تداخل های ساختاری ورزش الکترونیک در ایران، پدیده »موازیترین چالش یکی از بزرگ

)تحت   های الکترونیکانجمن ورزشهای اختیارات در نظام حاکمیتی است. این تنش عمدتاً میان  حوزه
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و   دارد،  بازی  به  رقابتی  و  نگاهی ورزشی  که  جوانان(  و  ورزش  وزارت  بازی نظارت  ملی  های بنیاد 

به عنوان یک 1386)تأسیس    ایرایانه بازی را  ، تحت نظارت وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی( که 

ب(. به گفته لقمان  1403بیند، وجود دارد )خبرگزاری برنا،  محصول فرهنگی نیازمند تنظیم و توسعه می

ورزش انجمن  رئیس  تداخل  شاورانی،  این  الکترونیک،  برگزاری  »های  جمله  از  مسائل  از  برخی  در 

رو  مسابقات و صدور مجوزها و یا حتی اخذ مجوز بخش خصوصی از دستگاه دولتی با موازی کاری روبه

 ب(. 1403)خبرگزاری برنا،  «هستیم

 

موازی تضاد  این  یک  نشانه  بلکه  نیست،  بوروکراتیک  اختیارات  سر  بر  جنگ  یک  صرفاً  کاری 

آیا یک »ورزش« و   بازی ویدئویی چیست؟نشده در درون حاکمیت است: تر و حل ایدئولوژیک عمیق

فعالیتی رقابتی و خنثی از نظر ارزشی است که باید برای کسب افتخار ملی ترویج شود؟ یا یک »محصول 

رسانه و  ارزشفرهنگی«  حامل  با ای  و  سانسور  کنترل،  باید  که  است  غربی  نامطلوب  بالقوه  های 

گذاری یکپارچه و مؤثر را فلج کرده  نشده، سیاستهای داخلی جایگزین شود؟ این دوگانگی حلجایگزین

 و کل اکوسیستم را در وضعیت ابهام دائمی قرار داده است. 

 

 

 بازی در شرایط تحریم: انزوای اقتصادی و راهکارهای دیجیتال  40 ـ1

بین تحریم  است.  های  گذاشته  ایران  در  بازی  اکوسیستم  بر  چندوجهی  و  عمیق  تأثیری  المللی 

ها منجر به کاهش ارزش پول ملی، تورم و افت تولید دهد که تحریم های آکادمیک نشان می تحلیل

( و این آثار به طور مستقیم  Torbat, 2005; Farzanegan  &  Hayo, 2021شوند )اقتصادی می

اند، ها، هرچند مستقیماً صنعت بازی را هدف قرار نداده گذارد. تحریمبر تجربه بازیکنان ایرانی تأثیر می 

شرکت رسمی  حضور  از  مانع  پرریسک،  تجاری  محیط  یک  ایجاد  با  و اما  سونی  چون  بزرگی  های 

نیوز، فتاباند. این امر منجر به وابستگی بازار به کالاهای قاچاق شده است )آمایکروسافت در ایران شده

13۹۹.) 
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بینمحرومیت از سیستم بازی های پرداخت  قانونی  برای خرید  ها و محتوای المللی، مانعی بزرگ 

کند  ها میهای هدیه و واسطهدیجیتال است و بازیکنان را مجبور به استفاده از بازار خاکستری کارت

بر این، شرکت (.  13۹۹نیوز،  )آفتاب  بازی علاوه  به دلیل ترس از نقض تحریمهای  ها، به طور سازی 

بندند  ها را بدون اخطار قبلی میهای آنایران را مسدود کرده و حساب IPمکرر دسترسی کاربران با 

 (.1402؛ ایتنا، 13۹۹نیوز، کند )آفتابثباتی دائمی را برای بازیکنان ایجاد میکه این امر حس بی 

 

ها مانع از میزبانی اند. تحریمدر این میان، مشکلات زیرساختی و ژئوپلیتیکی به شدت در هم تنیده

شرکت توسط  محلی  بین سرورهای  میهای  ایران  در  میالمللی  که  اقدامی  طور  شوند؛  به  توانست 

ها و دسترسی برای دور زدن تحریم VPNچشمگیری پینگ را کاهش دهد. از سوی دیگر، استفاده از 

ای دیگر از مسیریابی به شبکه اضافه کرده و اغلب باعث افزایش پینگ و کاهش  ها، خود لایهبه بازی

شود. بدین ترتیب، بازیکن ایرانی در یک چرخه معیوب گرفتار شده است که  کیفیت تجربه بازی می

وجود، جامعه   انجامد. با اینحل یک مشکل )دسترسی( به تشدید مشکل دیگر )عملکرد( می در آن، راه 

های کاربری اشتراکی و ایجاد  ، حسابVPNبازیکنان با اتکا به راهکارهای خلاقانه مانند استفاده از  

 (. 13۹۹نیوز، آوری قابل توجهی از خود نشان داده است )آفتابیک اقتصاد دیجیتال غیرر رسمی، تاب 
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 انداز آیندهگیری و چشمنتیجه 41 ـ1

های الکترونیک در ایران، روایتی از شور و اشتیاق مردمی است که در مسیری سیر تکوین ورزش

گیم دل  از  که  داد  نشان  گزارش  این  است.  کرده  حرکت  بالادستی  ساختاری  موانع  از  های  نتپر 

فرد در برابر  آوری منحصربه های طلا در عرصه جهانی، یک تاب پرهیاهوی دهه هفتاد تا کسب مدال

 المللی شکل گرفته است.های شدید بینابهامات حاکمیتی، کمبودهای زیرساختی و تحریم

 

انجمن ورزش اخیر  توسعه استقلال  پتانسیل  که  است  حیاتی  نقطه عطف  یک  الکترونیک  ای های 

فراهم می متمرکزتر و مستقل  به رفع  آورد. این فرصت، اگر به درستی مدیریت شود، میتر را  تواند 

ناهماهنگی با این حال، موفقیت  برخی از  های داخلی و ایجاد یک استراتژی ملی منسجم کمک کند. 

به شایستگی اداری انجمن و اشتیاق جامعه آن وابسته نیست. چالش  های  بلندمدت این حوزه صرفاً 

تری مانند شکاف دیجیتال و انزوای ژئوپلیتیکی، عواملی هستند که عمدتاً خارج از کنترل نهادهای بزرگ 

 ورزشی قرار دارند. 

 

های ورزشی، بلکه به تصمیمات  های الکترونیک در ایران نه تنها به سیاست در نهایت، آینده ورزش

تر از آن، به حل تضادهای ایدئولوژیک و بوروکراتیکی  های دیجیتال و مهمکلان ملی در حوزه زیرساخت

انداز واحد و حمایتی  که امروز بر حاکمیت آن سایه افکنده است، بستگی دارد. تنها با ایجاد یک چشم

توان انرژی عظیم جامعه بازیکنان ایران را به طور کامل آزاد کرد و جایگاه واقعی کشور است که می

 های الکترونیک تثبیت نمود.را در نقشه جهانی ورزش
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