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 ( E-Sport) کیالکترون یها توسعه ورزش یشناس امدیپ
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1یاسمن سادات اصل احمدی 
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   چکیده
پژوهش  نیموردبحث است؛ لذا هدف ا ی( در جامعه همواره موضوعE-Sport) کیالکترون یها توسعه ورزش ینیچالش آفر

گپ افزار هوش  5مصاحبه با  قیاز طر یفیدر اقتصاد است. روش پژوهش از نوع ک کیالکترون یها توسعه ورزش یامدهایپ یبررس

هدفمند  نشیبات( با گز 1 یت یپ یج ،یگو، کلود یت یپ یج ،یاو ا یپ ،ینیجم ،یت یپ ی)بارد، چت ج1و  7/3ورژن  یمصنوع

 88( و یمثبت و منف امدی)پ یمقوله اصل 8در  لیتحل نیا ندیقرار گرفت که برآ یمضمون موردبررس لیبود که اطلاعات با روش تحل

 یفرصت شغل جادیمقوله )ا 48 املآن ش یمثبت اقتصاد یامدهایشدند؛ که پ یبند و دسته لیتحل یکد محور 487مقوله و  ریز

 ،یناخالص مل دیتول تیتقو ،یناخالص داخل دیتول تیتقو ،یکیزیف هیتوسعه سرما ،یانسان هیتوسعه سرما ،یتوسعه فناور د،یجد

 تیکسب درآمد، تقو غات،یو تبل یابیبازار قیو تشو جیترو ،یاجتماع -یتوسعه فرصت اقتصاد ،یاقتصاد-یتوسعه فرصت فرهنگ

 ،یاقتصاد یمقوله )نابرابر 44آن شامل  یاقتصاد یمنف یامدهایپ نیصنعت( بود. همچن نیا یمال انیحام شیافزا ،یلبرند م

 زولهیا ،یسلامت جسمان بیآس ،یسلامت روان بیآس ،یو سازمان یفرد ییکاش کارا تال،یجیارز د تیکاهش امن ،یبریادسایاعت

توسعه  نیو مسئول انیمتصد نی( بود. بنابراعیصنا ریسا یتقاضا کاهش ست،یز طیمح بیخشونت، آس شیافزا ،یاجتماع یساز

 یاقتصاد یگذار استیس یدر طراح یشتریآن، توجه و دقت ب یمثبت و منف یامدهایبا شناخت پ ستیبا یم کیالکترون یها ورزش
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 مقدمه

توسعه است  های جالب در سراسر جهان درحال ترین سرگرمی عنوان یکی از مهم های اخیر به های ویدئویی در سال بازی

(. شواهد نشانگر آن است 4144که پیامدهای بزرگ اقتصادی و فرهنگی را با خود به همراه دارد )میرمحمدیان و قربانی،

و نسل آلفا در  zویژه نسل  کنندگان به چشمگیر هزینه در میان مصرفها هرساله شاهد رشد  که به دلیل جذابیت این بازی

بینی  ها شده است و پیش های این بازی میلیارد دلار صرف هزینه 9/435بیش از  8442جهان هستیم، به طوریکه در سال 

 (.4،8442میلیارد دلار برسد )فانک و همکاران 84به بیش از  8481شود تا سال  می

های دیجیتالی اشاره دارد که توسط  های ویدئویی به بازی های بازی عنوان یکی از زیرمجموعه نیک بههای الکترو ورزش

های ورزشی مانند مسابقات  زمان و واقعی در محیط تواند با رقابت هم های رایانه اجرا می شودکه می امکانات و توانمندی

صورت الکترونیکی افزایش یابند  شود ورزشکاران به می طورکلی این حیطه منجر (. به8،8445اجرا شود )جنی و همکاران

میلادی مورداستفاده قرار گرفت اما ریشه این بازی که به  94اولین بار در دهه  E-Sport(. اصطلاح 8483)ریاتی پائولو،

 (.3،8443میلادی ردیابی کرد )براجرف 24و  54های  توان در دهه شود را می رقابت بازگردانیدِ می

های ویدئویی رقابتی اشاره دارد که اغلب به  های الکترونیک به بازی ورزش 8484دانشگاه ملبورن در سال  به گزارش

های لیگ، مسابقات، مسابقات قهرمانی یا نبرد /مسابقه( و معمولاً بین گیمر ها یا  ای )رقابت شکل رویدادهای حرفه

است و در جهان از توسعه اقتصادی سریعی برخوردار شود؛ و یک پدیده در حال رشد  شده برگزار می های حمایت تیم

سرعت به یک صنعت رو به  عنوان یک فعالیت جذاب و محبوب میان جوانان و نوجوانان به ورزش الکترونیک به است.

جو در این حوزه لزوم توسعه  های الکترونیکی و رقابت شده است. لذا به علت افزایش تعداد طرفداران ورزش رشد تبدیل

های شغلی  تواند به ایجاد فرصت عنوان یک صنعت جدید حائز اهمیت است و این توسعه می های الکترونیک به ورزش

عنوان  گذاری کمک کند؛ لذا توسعه ورزش الکترونیک به جدید، توسعه فناوری، افزایش درآمدهای مالیاتی و سرمایه

ها نشان  مثال، گزارش عنوان ر اقتصاد کشورها دارد. بهیک صنعت جدید و رو به رشد، پتانسیل بالایی برای تأثیرگذاری ب

گذاری در حوزه فناوری شده  دهند که صنعت ورزش الکترونیک در چین باعث افزایش درآمدهای مالیاتی و سرمایه می

و با سازترین صنایع جهان قرارگرفته است  (. لذا شواهد بیانگر آن است که این صنعت اخیراً در میان پول4،8449است )لی

توسعه است. به طوریکه از کشورهای  توجه به محبوبیت آن در میان نوجوانان و جوانان در میان کشورهای جهان درحال

اند تا تحول شگرفی در اقتصاد خود به وجود بیاورند)بنار و  توسعه در تلاش یافته صنعتی تا کشورهای درحال توسعه

 (.4144همکاران،

ای دارد. زمانی که از یک  های اقتصادی، اجتماعی و فرهنگی گسترده است که زمینهامروزه توسعه مفهومی چندبعدی 

های مختلف اقتصادی،  شود. منظور جامعه ایست که ازلحاظ کلیه شاخه نیافته صحبت می یافته یا توسعه جامعه توسعه

، اجتماعی است. توسعه یافته باشد. توسعه ورزش بخش مهمی از توسعه اقتصادی اجتماعی، انسانی و فرهنگی توسعه

های  های اصلی ورزش توسط سیستم شود که در آن جنبه عنوان شکلی از ورزش تعریف می ورزش الکترونیک به

وکار( و میکرو)عملیاتی و فردی(  شود که در سه سطح ماکرو) استراتژیک شرکتی(، مزو)کسب الکترونیکی تسهیل می
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عنوان یک رسانه مدرن و امروزی در تمام  (. ورزش الکترونیک به7،8488در حال رخ دادن است )تاکباوا و همکاران

گذرد اما سرعت رشد و توسعه  های دیجیتال در جهان می باشند. اگرچه عمر کمی از تولید اولین بازی جهان گسترده می

ای الکترونیک، بازی ه های الکترونیکی) که اشاره به ورزش (. واژه ورزش4395باشد )کرد افشاری، ها بسیار زیاد می آن

رود. این  یافته به کار می های ویدئویی رقابتی و سازمان های سایبری دارد( برای توصیف بازی ویدئویی رقابتی و ورزش

ها جوان را در سراسر دنیا دارد) رضوی زاده و  بخش روبه رشد صنعت ورزش پتانسیل تأثیرگذاری بر میلیون

 (.4399عبدالملکی،

های اخیر منجر به رشد چشمگیر اقتصادی  های الکترونیک در سال ( توسعه صنعت نوظهور ورزش8488) 6به گزارش نوزو

 8488صورت آنلاین یا حضوری است در سال  های ویدئویی به اقتصادی شده است. به عبارتی این صنعت که شامل بازی

میلیارد دلار خواهد رسید که این  32/4به  8481میلیارد دلار بوده است و تا پایان سال  42/4دارای ارزش بازاری معادل با 

تواند  تواند تأثیر مثبتی بر توسعه اقتصادی کشورها داشته باشد. این صنعت می های الکترونیک می رشد سریع ورزش

دهندگان، ناشران و  های شغلی زیادی در زمینه برگزاری مسابقات، گزارشگری، داوری، مربیان، بازیکنان، توسعه فرصت

تواند به افزایش درآمدهای مالیاتی از طریق درآمد بازیکنان و درآمدهای  جاد کند. و همچنین این صنعت میبازاریابان ای

پیشرفته  ICTهای  حاصل از تبلیغات حق پخش مسابقات کمک کند. بنابراین برای توسعه این صنعت نیاز به زیرساخت

شد  که تصور می چنان الکترونیک آن است که کشور ایران به علت کمبود زیرساخت مناسب در توسعه ورزش

 نکرده است. عمل

های الکترونیک تا سیس شد و تلاش هایی در برگزاری  در کشور ایران فدراسیون ورزش 4392حال در سال  بااین

مسابقات و برگزاری مربیگری در این زمینه شده است که با ادامه این روند شاهد پیشرفت قابل توجهی در زمینه توسعه 

(. از طرف دیگر کشورهای پیشرو در ورزش الکترونیک نظیر کره 4392الکترونیک در کشور خواهیم بود )ایرنا، ورزش 

اند رونق اقتصادی شگرفی با استفاده از توسعه این  متحده آمریکا، ژاپن، آلمان، تایلند و برزیل توانسته جنوبی و ایالات

ی الکترونیکی به موفقیت اقتصادی زیادی نائل شده است به ها صنعت ایجاد نماید. کشور چین نیز با توسعه ورزش

گذاری در توسعه این صنعت و برگزاری رویدادهای مختلف موجب ترویج فرهنگ و محبوبیت در  طوریکه با سرمایه

های الکترونیک در  ترین بازارهای تولیدکننده تجهیزات ورزش عنوان یکی از بزرگ این زمینه شده است و همچنین به

 ( .4144شده است )خبرگزاری مهر، ن تبدیلجها

ویژه در زمینه اقتصادی بسیار  طور کل شمار تحقیقات در این زمینه به های الکترونیک به با توجه به نوپا بودن حوزه ورزش

ای تعداد  های رایانه طورکلی  به گزارش سید حسینی رئیس بنیاد ملی بازی (؛ و به5،8484اندک است )اسکلس و همکاران

شده  های مدالی در المپیک اضافه عنوان ورزش شده بسیار اندک است. از طرفی با توجه به آنکه به های انجام پژوهش

های  است پیشرفت و توسعه شگرفی را در سراسر جهان شاهد هستیم. لذا با توجه به اهمیت و محبوبیت ورزش

 8445در سال  2یابد. به گزارش بال هاوس و همکاران الکترونیک در میان کودکان، نوجوانان و جوانان دارد ضرورت می

 13در حدود  8446تماشاگر را به خود جلب کرد در سال  17444فینال لیگ آف لجندس در سئول  8441در سال 
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میلیون تماشاگر را در فینال به دنبال داشت . همچنین با توجه به تعداد زیاد و گسترش تماشاگران در این حوزه از منظر 

کند. ازآنجاکه هر توسعه و تغییری همراه با تأثیر و پیامدهایی  های الکترونیک را بسیار جالب متصور می ، ورزشتجاری

توان پیامد شناسی نامید که این تأثیرات در چهار دسته تأثیر ناخواسته، نامطلوب،  همراه است، این تغییرات را می

های  های الکترونیک، واژه ایست که به رقابت جاکه با توجه ورزش(. ازآن4394گیرد)خاشعی، غیرمستقیم و پنهان قرار می

ای  شود، مخصوصا این واژه پرکاربردتر است وقتی این مسابقات بین افراد حرفه های ویدئویی اطلاق می سازماندهی بازی

ها  ن برنامههای سایبری جهان و سری مسابقات قهرمانی تکاملی ای هایی مانند بازی رقابت .این عرضه برگزار شود

 (.9،8484گیرند)گلدمن کنند و حتی جوایز نقدی برای برندگان در نظر می صورت زنده پخش می به

ای  عنوان شاخه رسمی از ورزش توسط تعداد فزاینده های الکترونیک به گزارش کرد که ورزش 8449در سال  44مانگلویا

ای جذاب تلقی  طور فزاینده گذاران به یان مالی و سرمایهتواند برای حام شده است. لذا می از کشورها به رسمیت شناخته

های جهانی بازیکنان  مند هستند تا موفقیت بازیکنان موردعلاقه خود را تماشا کنند؛ و فوق ستاره شود؛ و طرفداران علاقه

آورند  ین توی  رویکنند و پیرو این مسئله بسیاری از بازیکنان از پلتفرم آنلا جدید و درآمد جدیدی را به بازار جذب می

 8449در سال  44دلار در ماه اشتراک دیدن این مسابقات را کسب نمایند. به گزارش گوف 99/1و بینندگان با پرداخت 

های الکترونیکی توجهات را در داخل و خارج از حیطه پژوهشی توجهات زیادی را به خود جلب کرده است و  ورزش

ست که در زمینه اقتصادی این صنعت شاهد توسعه چشمگیری در سطح هایی را در مورد خود ایجاد کرده ا بحث

میلیون دلار برآورد شد اما در سال  434در حدود  8448درآمدی خود داشته است به طوریکه درامد این صنعت در سال 

 ( .8449میلیارد دلار محاسبه شد )گوف، 6/4معادل 8483

عنوان منابع مالی درآمدزادا  به ورزش الکترونیک  به 48مینگ( درآمدهای دیجیتال و استری8484به گزارش نوزو )

تا  41/4صورت فردی در حدود  درآمد بازیکنان از ورزش الکترونیک به 8484 43شده است. به گزارش اشتون اضافه

کند که حقوق هر بازیکن با توجه به مدت قرارداد و سطح و تعداد  میلیون دلار بود و همچنین وی بیان می 89/4

و که درآمدهای دیجیتالی  8484در سال  41رکوردهای بازیکن متفاوت است . به گزارش اسکلس و همکاران

بر حامیان مالی و حق پخش و تبلیغات این  8481شود تا سال  بینی می استریمینگ نیازمند به رشد بیشتری است و پیش

های اقتصادی در میان بازیکنان خواهد شد.  صنعت افزوده شود. وی بیان داشت که این صنعت منجر به کاهش نابرابری

(. به 47،8446باشد )اسپرت بتز بندی می های شرط ایتهای الکترونیک س های کسب درآمد در ورزش یک از روش

سال این صنعت را کسب درآمد خواند. به گزارش وایت  37-84علاقه هواردارن سنین  8446در سال  46گزارش وایت

های ورزش الکترونیک درآمدهای حق پخش این صنعت در حال  به علت کثرت بازدیدکنندگان سایت 8446در سال 

های  گذاری خصوصی و یارانه های الکترونیکی، سرمایه ای گذشته، منابع اصلی درآمد برای ورزشه فزونی است در دهه

های گذشته، تعداد مخاطبان، علاقه صنعت  حال، در قرن بیست و یکم، پس از ایجاد در طول دهه سازمان بازی بود. بااین

                                                                                                                                                                                     
9. Goldman 

10. Mangeloja, E 

11. Gough 

12. Streaming 

13. Ashton, Graham 

14. Scelles et al. 

15. e SportsBets 

16. White, DW 



 7 مصنوعی هوش منظر از اقتصاد بر( E-Sport) الکترونیک های ورزش توسعه شناسی پیامد

 

های بزرگ یا حامیان خصوصی  یاری از نامو قدرت خرید طرفداران، همگی به سطح معینی افزایش یافت، بنابراین بس

سرعت افزایش یافت. منبع اصلی  های حقوق رسانه نیز به ها، هزینه برای حمایت مالی جذب شدند و با توجه به رشد رسانه

 ،45شود)ژانگ و لی های حقوق رسانه می های حمایت مالی و هزینه ازآن هزینه های الکترونیکی پس درآمد صنعت ورزش

درصد از  47میلیون نفر است که معادل با  83تعداد گیمر های ایرانی در حدود  4144ار و همکاران در سال(. بن8488

شود لذا این بازار که پیروان زیادی دارد و دارای پتانسیل درآمدزایی زیادی است. چکیش و  جمعیت کشور تلقی می

الکترونیک را درخشان متصور شدند به گزارش های  آینده درآمدزایی اقتصادی صنعت ورزش 8449در سال  42همکاران

این صنعت در خصوص جذب نیروی انسانی در حال تکامل است و نرخ کارجویان در این  8449در سال  49هیتمارکر

های ورزش الکترونیک  بیان داشت تأسیس باشگاه 8442در سال  84صنعت پیوسته در حال رشد است. جنی و همکاران

های شغلی زیادی در این زمینه خواهد  مراتب منجر به ایجاد مهارت ان کسب خواهد نمود و بهدرآمد زیاد را از تماشاگر

های الکترونیک پتانسیل شگرفی برای تحول  بیان کردند توسعه فرهنگی ورزش 4391شد . حسینی و همکاران در سال 

های  سازوکار توسعه صنعت بازیالمللی در  با بررسی تجارب بین 4391اقتصادی دارند . آقایی و همکاران در سال 

گذاری و تأسیس مراکز  گذاری مناسب همراه با قانون ای در دو کشور فنلاند و سنگاپور بیان کردند که سیاست رایانه

توان تحول اقتصادی را پیرو توسعه  رشد و توسعه بازی و ایجاد پیوند ارتباطی مناسب بین دانشگاهی و این صنعت می

بیان کرد ورزش های های الکترونیک پیامدهای منفی  8445در سال  84شاهد بود. رودولفهای الکترونیک  ورزش

زیادی را بر سلامت بازیکنان دارد به صورتی که هم ازلحاظ جسمانی به علت ماهیت سکون طلبی این ورزش و هم 

دهد و منجر به  هدید قرار میها سلامت بازیکنان رو مورد ت ازلحاظ روانی به علت ماهیت رقابتی و خصمانه برخی از بازی

  شود. فشار فیزیولوژیک بازیکنان می

های  توان اشاره کرد که تاکنون تحقیقی در رابطه با پیامدهای نقش توسعه ورزش با توجه به بررسی پیشینه پژوهش می

اد، لزوم توجه بیشتر نشده است. بنابراین با توجه به اهمیت توسعه ورزش الکترونیک بر اقتص الکترونیک در اقتصاد انجام

های مناسب در سراسر  توان با ایجاد زیرساخت به این امر برای رسیدن به جایگاه شایسته جهانی حائز اهمیت است . لذا می

ها در جهت حمایت از نسل جوان و نوجوان برای  کشور و بسترسازی فرهنگی در جهت پذیرش این صنعت میان خانواده

مالی دولتی مسیر توسعه این صنعت را در کشور ایران تسهیل کرد)کوه فلاح و  های محبوبیت بیشتر با حمایت

 .(4148همکاران،

  پژوهششناسی  . روش3

 نیتر از متعارف یکیمصاحبه انجام گرفت که  قیاز طر زیها ن داده یآور است . جمع یفیروش پژوهش حاضر ک

 لیمضمون استفاده شد. روش تحل لیها از روش تحل داده لیتحل یو در ادامه برا شود یم یشده تلق شناخته یها روش

محقق  هیاست. در مرحله اول نیمضام یگذار نام و فیو تعر نیمضام ایو گزارش الگوها  لیتحل ،ییمضمون شامل شناسا

محقق . سپس شود یها آشنا م با داده ،یدیکل میو مفاه ها دهیا ییشناسا یمطالب برا یبار خواندن و بازخوان نیبا چند

                                                                                                                                                                                     
17  . Zhang, Y., & Liu, R. 

18. Chikish, Y et al. 

19  . Hitmarker 

20  . Jenny  et al. 

21. Rudolf 
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 هکدها ب نیکه ا شود یها اختصاص داده م از داده یهستند که به بخش ییها که درواقع برچسب کند یکد م دیشروع به تول

 ییرا شناسا ینیمضام ییکدها با توجه به اشتراک معنا یساز . در مرحله بعد محقق با مرتبکند یکمک م لیوتحل هیتجز

بران و )دیکمک نما ردیهر موضوع را در برگ یکه معنا یلیتحل و اصلاح به نوشتن یکه بعد از بررس کند یم

هوش  یاز گپ افزارها یو هوش انسان یجامعه انسان یجا شوندگان به مصاحبه نشیانتخاب و گز ی( . برا88،8441کراین

 ی، پ  ینی، جم  یت یپ یگپ افزار بارد  ، چت ج 5صورت هدفمند از  استفاده شد که به 1- 7/3هوش  فیدر ط یمصنوع

( و توباتاس و 8483) 83روش برگرفته از اسکندر  نیبات   استفاده شد که ا 1 یتیپی، ج  یگو  ، کلود یت یپی، ج  یاو ا

دهندگان از جنس هوش  پاسخ نکهیشد و با توجه به ا دهیسال پرس 84گپ افزار  5( است . از هر 8483)   81همکاران

استفاده شد و در خلال مصاحبه در صورت عدم  نیتوسط محقق یو اعتبار سنج قیدق یپس از بررس جیبودند. نتا یمصنوع

و درک بهتر گپ افزارها استفاده شد. لذا لزوماً تمام  یساز جهت شفاف یو جزئ یپاسخ مرتبط از سؤالات جانب افتیدر

روش  نیاست اقرار گرفت که لازم به ذکر  یمورداستفاده قرار نگرفت و مورد غربالگر یهوش مصنوع یها پاسخ

بودن،  یاقتصاد ن،یو آنلا عیسر یدسترس رینظ یبه موارد توان یم ایاست که در مورد مزا یبیو معا ایمزا یمراتب دارا به

 دهیچیدر پاسخ به سؤالات پ ییدر درک احساسات، عدم توانا ییآن شامل امکان عدم توانا بیو معا زماندر  ییجو صرفه

 اریآن بس انینوپا بوده و تعداد مرب اریبس رانیدر کشور ا نکهیبا توجه به ا نکهیعلاوه ا اشاره کرد به یو کاهش تعامل انسان

شود  یمثمرالثمر تلق یروش در زمان فعل نیا رسد یلذا به نظر م ددشوار بو یا حرفه کنانیبه باز یمحدود بوده و دسترس

 تواند یمصاحبه شوند م کیعنوان  به یهوش مصنوع یگپ افزارها ی(. استفاده از خروج87،8444گیپسون و ساکو)

و واضح است که از  قیروز، دق به اریدر اغلب موارد بس سیسرو نیا یها شود چراکه پاسخ یتلق زیانگ اعجاب یا دهیپد

(. لازم به ذکر است که روش 4143رجبی و همکاران ، شده است ) یها تلق در پژوهش ینقطه تحول عنوان به 8483سال 

 رویپ یطیمح ستیز ،یاجتماع ،یاقتصاد یامدهایپ یابیارز یاست که برا یفیروش پژوهش ک کی یامدشناسیپژوهش پ

 نهیدر زم تر آگاهانه ماتیمنجر به اتخاذ تصم تیروش درنها نی. ا شود یپروژه استفاده م ای استیبرنامه، س کی یاجرا

توسعه  یاقتصاد یامدهایپ یراستا، به بررس نیدر هم زیپژوهش حاضر ن نیبنابرا .(4394،یخاشعمذکور خواهد شد )

 .پردازد یم کیالکترون یها ورزش

  پژوهشهای  . یافته4

گپ افزار مورداستفاده در  6است که  نیپژوهش ا نیمورداستفاده در ا یهوش مصنوع یگپ افزارها یها یژگیو

لذا  ؛مند بودند بهره 1ورژن  یگپ افزار از هوش مصنوع 7بود و  یقابل به درک و فهم زبان فارس ینیجم رازیغ پژوهش به

 را ارائه کردند. یتر قیدق جینتا

توصیفی کدگذاری شدند . در این نوع کدگذاری به هر گذاره یک یا چند مضمون پایه  صورت به شده انجامی ها مصاحبه

 یکد محور 487مقوله و  ریز 88و  یه اصلمقول 8تفحص در  نیا ندیبرآ . ردیگ یم تعلق که تلخیص آن گزاره هست،

شکل شدند) ییبازنما الگوی هر محورها در غالب  آن یساز یکه پس از کم (4)جدول شماره شدند یبند و دسته لیتحل

 (.8 و 4

                                                                                                                                                                                     
22  . Brown, E., & Cairns, P 

23  . Iskender, A. 

24  . Tülübaş, T. 

25  . Gibson, B., & Sachau, D 
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 ی مفاهیمساز کپارچهو ی محتوا لیوتحل هیتجز :4جدول 

 مقوله اصلی مقوله ریز مفاهیم کلیدی
 ی / مدیریت و تولید محتوا مرتبط با حوزه / ایجاد تقاضایسینو برنامهطراحی و 

 ی گیمینگ،تورهایمانی الکترونیک اعم از ها ورزشتجهیزات و لوازم بازی 

و  کالاهای مخصوص بازی و .../ افزایش تقاضا برای سایر ها موسو  بوردهایک

ی ها رساختیزی الکترونیک/ توسعه ها ورزشبا حوزه  مرتبطخدمات 

ی الکترونیک/ توسعه ها ورزشی ها باشگاهی الکترونیک / ایجاد ها ورزش

 افزارها سختو  افزار نرم

 توسعه سرمایه فیزیکی

 پیامد مثبت

ی ها ورزشی مربیگری ها دورهی الکترونیک / ایجاد ها ورزشآموزش 

ی ها دوره/ آموزش ها ورزشی آموزشی ها دورهالکترونیک / برگزاری 

ی کسب ها دورهی مرتبط در زمینه/ آموزش ها مهارتی و ...تقویت سینو برنامه

در  دادهایروی الکترونیک/ افزایش روحیه تیمی/ برگزاری ها ورزشدرآمد از 

ی بردار بهرهدر جهت  وپرورش آموزشی / همکاری وزارت آموز دانشسطح 

 هدفمند از این صنعت

 توسعه سرمایه انسانی

توسعه تجهیزات /بهبود گرافیک و گیم بازی  ی استریمینگ/ها پلتفرمتوسعه 

 /تجربه کاری /تحول و نوآوری دیجیتال
 توسعه فناوری

ی/ا فزایش مفسران بازی / افزایش برنامه ریزان/ ترویج بازافزایش طراحان 

مدیریت رویداد/افزایش ورزشکاران الکترونیک/ افزایش درآمد برای 

 ی / افزایش گردشگریا نطقهمرویداد و کمک به اقتصاد  برگزارکنندگان

 ایجاد فرصت شغلی جدید

ی جدید / توسعه تجارت الکترونیک/ افزایش ها رسانهتبلیغات هدفمند/ استفاده از 

ی دیجیتال / افزایش بازدیدکنندگان/ترغیب حمایت برند وکارها کسب

  ها شرکت/ افزایش فرصت برای تبلیغات کیالکترونی ها تراشه

این افزایش حامیان مالی 

 صنعت

ی از برند ملی / ایجاد حس غرور و افتخار ملی در مسابقات آگاهافزایش 

 ی / حمایت از تیم ملیالملل نیبی / ایجاد همبستگی ملی / تقویت روابط الملل نیب
 تقویت برند ملی

 وبیوتی ی استریمینگ مانند توییچ،ها شبکهی تبلیغاتی/ استفاده از قراردادهارونق 

گیمینگ برای پخش محتوا، فروش محصولات مرتبط با ورزش الکترونیک مانند 

ی ها ورزش/ تولید محتوا در حوزه  .و .. البسه ی،باز اسباب لوازم جانبی بازی،

و  ها تورنمنتحامیان یا حاضرین در  عنوان به ها تورنمنتالکترونیک/ حضور در 

دریافت  /ییدرآمدزاو  ی ورزش الکترونیک / افزایش شناخت برندها رقابت

 جایزه

 

 کسب درآمد

دسترسی به مخاطبان جوان / گسترش تبلیغات هدفمند /همکاری با بازیکنان 

ی جدید ها رسانهجهت تقویت شناخت برند / استفاده از  و صاحب شهرت معروف

 و ...به مخاطبان نگیمیاستر ،ها پادکست ی اجتماعی،ها شبکهمانند 

بازاریابی و ترویج و تشویق 

 تبلیغات

ی / ایجاد فرصت برای ا حرفهی فیزیکی هدفمند برای بازیکنان ها تیفعالترویج 

برندینگ / ایجاد فرصت شغلی جدید مرتبط با حوزه/ تقویت ارتباطات اجتماعی 

ی ورزش الکترونیک / ها گروهو  مسابقات ی ورزش الکترونیک،ها انجمناعم از 

 اقشار از بازیکنانتنوع و پذیرش تمام  ترویج

-توسعه فرصت اقتصادی

 اجتماعی

افزایش تعاملات فرهنگی/ افزایش آگاهی از فناوری نوین / افزایش پذیرش 

 ها یفناوری در تحقیق و توسعه گذار هیسرماورزش الکترونیک در جامعه/ افزایش 

 ی الکترونیک /جذب نسل جدیدپسماندها/ بازیافت 

-توسعه فرصت فرهنگی

 اقتصادی

 ملی تقویت تولید ناخالص ی /افزایش صادرات محصولات مرتبطالملل نیبافزایش تعاملات تجاری 

افزایش فروش تجهیزات ورزش الکترونیک/ افزایش فروش -ایجاد شغل جدید

ی مرتبط/ افزایش گردش مالی در این حوزه/ افزایش درآمد از افزارها نرم

 طریق حمایت مالی و تبلیغات

 ناخالص داخلی تقویت تولید

 آسیب سلامت جسمانی مشکلات قلبی/ مشکلات بینایی/ آسیب جسمانی/ عدم تحرک فیزیکی 
 پیامد منفی

اوقات  صرف به/ عدم رغبت به ورزش سنتی/کاهش علاقه نفس اعتمادبهکاهش   روانی آسیب سلامت
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 مقوله اصلی مقوله ریز مفاهیم کلیدی
 تفریحی سالم-ی گردشگریها تیفعالفراغت به 

افراد/ افت  انسانی/ کاهش دامنه توجهی از نیروی بردار بهرهکاهش 

تحصیلی/کاهش عملکرد شغلی / عدم مدیریت رفتاری/شرایط کاری نامناسب / 

 ی دیجیتالها شغلی سنتی و جابجایی شغلی به سمت ها شغلترک 

کاهش کارایی فردی و 

 سازمانی

ی الکترونیک/ سودآوری ها ورزشبه تجهیزات  درآمد کمدسترسی محدود قشر 

ی ثبات یب/  ها رشتهکنان نخبه این حوزه نسبت به بازیکنان نخبه سایر بازی کم

در موفقیت و  درآمد کماقتصادی برای بازیکنان و مربیان / فرصت محدود قشر 

برای تهیه  خانوارهای الکترونیک / محدودیت اقتصادی ها ورزشقهرمانی 

 ای سنتیی الکترونیک/ گران بودن این ورزش نسبت به سایر ورزش هابزارها

 نابرابری اقتصادی

ی ها تیفعالی/ خستگی/ عدم رغبت به خواب کمافزایش وابستگی به فناوری/ 

 ی الکترونیکها یبازبه  ادیاعتفیزیکی/ 
 یبریسا ادیاعت

ی خانوادگی/ کاهش مهارت اجتماعی/ کاهش دگیپاش ازهمانزوای اجتماعی/ 

تفریح سالم / کاهش تعامل کیفیت زندگی اجتماعی/ کاهش تناسب اجتماعی و 

 خانوادگی

 ایزوله سازی اجتماعی

افزایش جرم و جنایات / افزایش خشونت خانوادگی / پرخاشگری شدید بازیکنان 

 یا مبارزه یژانرها
 افزایش خشونت

ی گازهای ورزشی / انتشار ها رساختیزاستفاده از انرژی تجدید ناپذیر برای تهیه 

 کیالکترونی ها زبالهی /مصرف زیاد برق / افزایش ا گلخانه
 ستیز طیمحآسیب 

ی بردار کلاهی الکترونیک /ها ورزشهک کیف پول دیجیتال بازیکنان و مربیان 

 دیجیتال / سرقت دیجیتال
 کاهش امنیت ارز دیجیتال

ی گروهی و انفرادی نظیر ها ورزشی سنتی اعم از ها تیفعالکاهش تقاضا برای 

سنتی  ی ورزشیدادهایرووالیبال، بسکتبال، شنا و .../ کاهش تقاضا برای تورها و 

صنعت گردشگری و  منفی بر ریتأثمانند جام جهانی فوتبال یا المپیک/ 

ت غذایی و کاهش تقاضا برای حصولای / کاهش تقاضا برای مفروش تیبل

 ی مواد غذاییها فروشگاهرستوران و 

 کاهش تقاضای سایر صنایع

است نکته حائز اهمیت در میان تحلیل  شده مشخصی محوری کدهاکه در جدول فوق نشان داده شد تمامی  طور همان

درک  باقدرت مند نظام طور بهی را دیجداشاره کرد که اطلاعات کامل و  مصاحبه به برتریت و شگرف گپ افزار جمینی

 گذاشت. کننده مصاحبهبالا در اختیار 
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 فرهنگی مثبت راتیتأثالگوی -4شکل 

ی الکترونیک در دوازه ها ورزشی مثبت اقتصادی توسعه امدهایپاست  شده دادهنشان  4که در شکل شماره  طور همان

فرهنگ عدم پذیرش  باوجود ی نزدیک تلقی شود.ا ندهیآتحول اقتصادی در  عنوان به تواند یمی شد که بند دستهمقوله 

 موجب تواند یمتوسعه این صنعت  که میهستجنبه منفی آن شاهد این  بر هیتکی الکترونیک در جوامع و ها ورزش

ی وکار کسبی بازارهاته حائز اهمیت آن است که این صنعت هنوز نوپا بوده و ی مثبت زیادی شود. البته نکامدهایپ

  . باشد ینمی نیب شیپکامل قابل  طور بهزیادی در انتظار این صنعت خواهد بود که شایان کر است در حال حاضر 

 
 فرهنگی منفی راتیتأثی الگو :8شکل 

تاثیرات فرهنگی 

 مثبت

تقویت تولید 

 ناخالص  ملی

تقویت تولید  

 ناخالص داخلی

توسعه فرصت 

-فرهنگی

 اقتصادی

توسعه فرصت 

 اجتماعی-اقتصادی

ترویج و تشویق 

 بازاریابی و تبلیغات

 کسب درآمد

 تقویت برند ملی

افزایش حامیان 

 مالی این صنعت

ایجاد فرصت شغلی 

 جدید

 توسعه فناوری
توسعه سرمایه 

 انسانی

توسعه سرمایه 

 فیزیکی

تاثیرات فرهنگی 

 مثبت

پیامد مثبت 
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ه مقوله ددر  کیالکترون یها توسعه ورزش یاقتصاد منفی یامدهایشده است پ نشان داده 8طور که در شکل شماره  همان

اغلب این مقولات در زمینه اقتصاد سلامت و عوارض جسمانی و روانی ماحصل استفاده از  شد؛ که یبند دسته

 . شود یمبرای جامعه تلقی  کننده نگرانی ا نقطهی الکترونیک برای ورزشکاران بود که ها ورزش

  یگیر بحث و نتیجه. 5

 ی( در اقتصاد از منظر هوش مصنوعE-Sport)کیالکترون یها توسعه ورزش یشناس امدیپژوهش حاضر، پ هدف کلی

 یپ ی)بارد، چت ج1و  7/3ورژن  یگپ افزار هوش مصنوع 5مصاحبه با  قیاز طر یفیروش پژوهش از نوع کبود که 

 لیهدفمند بود که اطلاعات با روش تحل نشیبات( با گز 1 یت یپ ی، جیگو، کلود یت یپ ی، جیاو ا ی، پینی، جمیت

کد  481مقوله و  ریز 88( و یمثبت و منف امدی)پ یاصل لهمقو 8در  لیتحل نیا ندیقرار گرفت که برآ یمضمون موردبررس

توسعه  د،یجد یفرصت شغل جادیمقوله )ا 48آن شامل  یمثبت اقتصاد یامدهایشدند؛ که پ یبند و دسته لیتحل یمحور

 سعهتو ،یناخالص مل دیتول تی، تقویناخالص داخل دیتول تیتقو ،یکیزیف هیتوسعه سرما ،یانسان هیتوسعه سرما ،یفناور

، کسب درآمد، غاتیو تبل یابیبازار قیو تشو جی، ترویاجتماع -یتوسعه فرصت اقتصاد ،یاقتصاد-یفرصت فرهنگ

 یمقوله )نابرابر 44آن شامل  یاقتصاد یمنف یامدهایپ نیصنعت( بود . همچن نیا یمال انیحام شی، افزایبرند مل تیتقو

سلامت  بی، آسیسلامت روان بیآس ،یو سازمان یفرد ییکاش کارا تال،یجیارز د تی، کاهش امنادی، اعتیاقتصاد

که بیشتر بر  ( بودعیصنا ریسا ی، کاهش تقاضاستیز طیمح بیخشونت، آس شی، افزایاجتماع یساز زولهیا ،یجسمان

حول محور اقتصاد سلامت اتکا داشت که از این باب باید چاره اندیشی هایی با همکاری  متخصصین فعال در حوزه 

 بهداشت و سلامت و مربیان ورزشی در جهت حل این مهم صورت گیرد.

ی مثبت امدهایپبا اتکا بر ی مناسب اقتصادی ها یگذار استیساتخاذ بهتر است با  شده حاصلی با توجه به نتایج طورکل به

و در این حیطه گامی در راستای رشد اقتصادی و  ی منفی آن غلبه کردامدهایپی الکترونیک بر ها ورزشاقتصادی 

 افزارهای حاصل هوش مصنوعی بیانگر آن بود که این گپ ها افتهیی برداشت. همچنین تحلیل مضمون یزا اشتغال

اما با توجه به اینکه شمار افراد متخصص در این زمینه در حال حاضر  داشتند؛ نظراظهاراطلاعات به نسبت کاملی از منظر 

استفاده شد تا هم بررسی از موضوع  افزارهاگپ  دست نیازاکمی دشوار است  ها آنمعدود است و امکان دسترسی به 

مصاحبه با گپ  جینتا در حیطه مذکور صورت گیرد. افزارهای این گپ ها پاسخپژوهشی شود و هم تحلیلی بر کیفیت 

و دارای قدرت تحلیل دستور بالاتری  دهند یمکیفیت پاسخ بالاتری  1ی مصنوعی ورژن ها هوشداد که  نشان افزارها

هوش  رسد یمی را به محقق عرضه داشت. لذا به نظر تر جامعو  تر متفاوتی ها دادهی گپ افزار جمینی طورکل بهدارند و 

تهدیدی برای آینده  تواند یممحقق گذاشته است که از یک منظر هم  مصنوعی اطلاعات به نسبت جامعی را در اختیار

 کننده لیتسهیک فرصت که  عنوان بهشود و هم تر  کمرنگجایگاه عوامل انسانی  شود یمبشریت تلقی شود که منجر 

 و موجبات خلاقیت بشری را توسعه دهد. شود یمبرشمرده  بشریت مدنظرروند دستیابی به اهداف 

با توجه  به آن بپردازند؛ برای مثال توانند یمیی داشت که پژوهشگران آتی ها تیمحدودلازم به ذکر است که این مطالعه 

و مشکلات  افزارهاگپ  هب مطالببه اینکه در فرآیند مصاحبه از هوش مصنوعی استفاده شد مشکلاتی اعم از تفهیم 

ی مثبت و منفی از گپ امدهایپی ها مؤلفه راستا، هرچند برای گردآوری نیدر امزید امتنان بود  ها نآدسترسی به 

لازم به ذکر است با  صورت کامل پوشش داده نشده باشند عوامل به نی، اما ممکن است ای متعددی استفاده شدافزارها
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برخی  است لذا ممکن خواهد بود؛ کننده لیتکمتوجه به آنکه اطلاعات خبرگان و متخصصین این حوزه بسیار کارگشا و 

 قرار دهند. یموردبررس زیمنابع را ن نیا توانند یم یآت یها پژوهش شده باشد که گرفته دهینادحاضر  پژوهشدر  ها مقوله

 رانیاست؛ لذا مد تیحائز اهمی مثبت و منفی ها مقولهی تمام توجه به 8و  4شماره  یها شکلو با توجه به  یطورکل به

مناسب  یزیر نسبت به برنامه یمذکور ماه یها از مقوله کیاز هر  یریگ مناسب و بهره یگذار استیبا س توانند یمربوطه م

 نیدر جهت از بی الکترونیک ها ورزشتوسعه  اقتصادی یها فرصتی ور بهره شیدر افزا دار تیبا توجه به عوامل اولو

و  یبسترساز ،یانسان یروین طهیدر ح شتریب یگذار هیمذکور اهتمام ورزند و با سرمای اقتصادی زاتهدیدبردن موانع 

 تیریبا مدترویج فرهنگ پذیرش این ورزش در جامعه به  ژهیو توجهو ی الکترونیک ها ورزشتجهیزات  یساز یغن

با توجه به  شود یم شنهادیپ یبه پژوهشگران آت انی. در پاندیکوشش نما تیفیک یهت بهبود و ارتقادرست در ج ییاجرا

زا؛ لذا توجه به هر دو وجه  دیو هم تهد شود یم یتلق نیآفر در اقتصاد هم فرصت کیالکترون یها توسعه ورزش آنکه

ناظر به  یانجام پژوهش نهیزم نیاست. در هم یمهم و اساس کیالکترون یها توسعه ورزش یگذار استیمذکور در حوزه س

 یازآنجاکه پژوهش حاضر از اطلاعات هوش مصنوع نی. همچنشود یم هیتوص نهیمز نیدر ا یاقتصاد یگذار استیس

 یبا مصاحبه با افراد متخصص در جهت اغنا یآت یها پژوهش شود یم شنهادیاطلاعات استفاده کرد پ یآور جمع یبرا

 را پوشش دهند. اضرپژوهش ح یکمبودها شده یآور اطلاعات جمع نیب یقیتطب یموضوع پژوهش اهتمام ورزند با بررس

   منابع و مآخذ. 6

وکار  های الکترونیک با رویکرد ایجاد کسب سنجی توسعه ورزش (. امکان4144بنار، نوشین، سعیدی، فاطمه، خسروی اقدم، آذر. )

 .876-837(, 1)44توسعه ورزش،  زایی. مدیریت و و اشتغال

(. پیشینه و ادبیات نظری و تجربی در حوزه مطالعات توسعه موجود در پیوست فرهنگی؛ از مفهوم تا روش. 4394خاشعی، وحید )

 تهران؛ انتشارات دانشگاه امام صادق)ع(.

های اجتماعی در ایران.  رسانه شناسی فرهنگی توسعه هوش مصنوعی در (. پیامد4148رجبی، محسن، نصراللهی، محمدصادق. )

 487-97(, 8)46فصلنامه تحقیقات فرهنگی ایران، 

(. نقش عوامل روان شناختی در گرایش دانشجویان به فضای مجازی. فصلنامه مطالعات 4399رضوی زاده، س؛ و عبدالملکی، پ. )

 (83)6های نوین،  رسانه

 7در جهت جلب توجه نوجوانان با رویکرد تخلیه انرژی در منطقه  (. راحی مرکز بازی های دیجیتال4395غلامرضا کردافشاری)

 تهران. ششمین کنفرانس ملی مهندسی عمران، معماری و توسعه شهری پایدار ایران

(. شناسایی عوامل کلیدی و راهبردی مؤثر بر 4148کوه فلاح، مریم، عبدالملکی، حسین، نوربخش، پریوش،  نور بخش، مهوش. )

 های ورزش های الکترونیکی در ایران. مطالعات راهبردی ورزش و جوانان.آینده کسب و کار

الکترونیک در رفتار مصرف کنندگان بازار   (. نقش ورزش4144قربانی قهفرخی، لیلا. ) &میرمحمدیان توتکله، سید فرشید، 

.386-344(, 51)41محصولات ورزشی. مطالعات مدیریت ورزشی،   

Aghaei, S. Hosseini, S. H., & Ishaqpour, S. (2015). Recognition of the current situation and pathology 

of barriers to business development of the computer games industry in the country using value chain 

analysis. the first national conference on computer games; Opportunities and Challenges, Isfahan. 

Aghaei, S., Ishaqpour, S., & Hosseini, S. H. (2015). A Study ofHardware and Digital Equipment 

Specialized Journal, 74, 48-53. 

Ashton, Graham. 2020. How the Esports Player Transfer Market Differs from Soccer or the NBA. 

The Esports Observer. Available online: https://esportsobserver.com/esports-player-transfers-2020/ 

(accessed on 19 January 2021). 



 776-765 ص ،4141 زمستان ،99 شماره حسابداری، و مدیریت در نوین پژوهشی رویکردهای 48

 
Ballhaus, W., Weyßer, M., Wilke, N., Luchterhand, J., Prumm, L., & Sagem € uller, M.  (2017). 

Digital Trend € Outlook 2017, eSport–Der Sport, der keiner sein darf [Digital  Trend Outlook 2017, 

eSport – Sport that is not allowed to be one] 

Borggrefe C (2021) Systemtheoretische Überlegungen zur Unterscheidung von Sport und esport. 

German Journal of Exercise and Sport Research 52(3): 408–418 

Chikish, Y., Carrears, M., & García, J. (2019). eSports: A new era for the sports industry and a new 

e SportsBets (2016) Best eSports betting sites 2016 - eSports betting site reviews. Available at: 

http://www.esportsbets.com/reviews/ (Accessed: 19 November 2016) 

Goldman, M. (2020). Tilted Literature Review. 

Gough, Christina. 2019. eSports Market Revenue Worldwide from 2012 to 2022 (in Million U.S. 

Dollars). Statista. Available online.https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-

revenue/ (accessed on 12 October 2020. 

Hitmarker. (2019). eSports Jobs Report: https://esportsinsider.com/2019/0 7/esports-jobs-growth-

2019. 

Hosseini, R. (2015). Take a look at the emerging phenomenon of e-sports.impulsefor the research in 

sports (and) economics. Spanish Economic Papers. 

Iskender, A. (2023). Holy or unholy? Interview with open AI’s ChatGPT. European Journal of 

Tourism Research, 34, 3414-3414. 

Jenny, S. E., Keiper, M. C., Taylor,B. J., Williams, D. P., Gawrysiak, J., Manning, R. D., & Tutka, P. 

M.(2018). eSports Venues: A New Sport Business Opportunity. Journal of Applied Sport 

Management, 10(1). 

Jenny, S. E., Manning, R., Keiper, M. C., Olrich, T. W. (2017). Virtual(ly) Athletes: Where eSports 

Fit Within the Definition of "Sport". Quest, 69(1), 1-18. Available at: 

https://aquila.usm.edu/fac_pubs/17763. 

Li, J. (2019). The Economic Impact of Esports. Springer. 

Mangeloja, E. (2019). Economics of esports.Electronic Journal of Business Ethics and Organization 

Studies, 24(2). 

Newzoo (2022). Global esports market report 2022 

Rapaport, D. (2017). What to expect from the booming esports industry in 2017. Sports Illustrated. 

Riatti, Paolo (2023)- Dissertation_Final.pdfEsport from a sociological perspective. Reflections on the 

social dimension of electronic competitive gaming.6 Wirtschafts- und Sozialwissenschaftliche 

Fakultät.. PhDThesis 

Rudolf,  K.,  Grieben,  C.,  Achtzehn,  S.,  &  Froböse,  I.  (2016,  September).  Stress  im eSport–Ein   

Einblick   in   Training   und   Wettkampf.   IneSport   conference Professionalisierung einer 

Subkultur. 

Scelles, N., Peng, Q., & Valenti, M. (2021). Do the peculiar economics of professional team sports 

apply to esports? Sequential snowballing literature reviews and implications. Economies, 9(1), 31. 

Tokbaeva, D., Horst, S. O., & de la Hera, T. (2022). eSports as a Digital Media Business: A 

Conceptual Review and Analytical Assessment of the eSports Industry. Die digitale Transformation 

der Medien: Leitmedien im Wandel, 403-427. 

Tülübaş, T., Demirkol, M., Ozdemir, T. Y., Polat, H., Karakose, T., & Yirci, R. (2023). An interview 

with ChatGPT on emergency remote teaching: A comparative analysis based on human–AI 

collaboration. Educational Process: International Journal. 

White, DW (2016) ESports: A market preparing to explode. Available at: https:// 

businesssideofsports.com/2016/03/08/esports-a-market-preparing-to-explode/ (Accessed: 19 

November 2016). 

Zhang, Y., & Liu, R. (2022, March). Economic Sources behind the Esports Industry. In 2022 7th 

International Conference on Financial Innovation and Economic Development (ICFIED 2022) ,643-

648.  

 


