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  پیشگفتار

 عیصنا نیزتر یانگجانیو ه نیتر عیاز سر  یکی 1یکیالکترون یهارزشو
متشکل از  یاجامعه. است یصنعت جهان یدر جهان است که دارا

 یهانفر که هر کدام به طور فعال در ورزش ونیلیصدها م
در سالهای اخیر، . کنند یتماشا م ایکنند  یرقابت م یکیالکترون

 ورزشهای الکترونیک، رشد چشمگیری در بازار و تعداد شرکت
 کنندگان نشان داده است. 

 پیچیده و بزرگ صنعت از  بخشی تنها ، ورزش الکترونیکیگذشته در 
صنعت  یک به و  کرده رشد هابخش تمامی در  امروزه اما بود بازی

 در  الکترونیکی هایصنعت ورزش. است شده تبدیل مستقل تقریبا
ها، تعداد بیننده، هوادار و درآمد، حاضر از نظر کیفیت رقابت حال

 ای داشته است.العادهرشد فوق

                                                                    
1 Esports 



 

6 
  

 یورزش معمول یهایژگیو جهات با از  یار یاز بس الکترونیک ورزش
ها و سازمان دهندگان، مانند انجمن یاکاران حرفهمانند ورزش

و  پخش یهافرمپلت ای ،یاحاکم، پوشش رسانه یهاهیاتحاد
 مشترک است. تماشاگران  ایمصرف کنندگان 

 اکوسیستم ورزش های رقابتی )منبع : نیوزو(
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 تیجذاب با وجود مشابهت های این حوزه با ورزش های معمولی،
مشارکت فعال وابسته به  یادیتا حد ز  ورزش های الکترونیکی

تعاملات اتاق  ،یمجاز  یهابرنامه، پاداش یمخاطبان، از جمله راحت
جدا  یسنت یهاها را از ورزشآن است که  یاحرفه کنانیگفتگو با باز 

 .(۲۰۲۰ژانگ، و همکاران،  ان،یکاست )شده کیر تح کنند،یم

منجر به  نیار مصرف مرتبط هستند، بنابراها با رفتمحرک نیا
در . شودیو طرفداران م کنانیباز  ها،میت نیو ارتباط ب یوفادار 
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در مصرف از راه دور  یاصلعوامل  از  یکی یتعامل اجتماعحقیقت 
 (Hamari & Sjöblom, 2017است. )

 یهاصنعت پرسود است که در طول سال کی ورزش الکترونیکی 
 (;2020Ke&Wagner)است. کرده شرفتیبه سرعت پ ۲۰۲۱و  ۲۰۲۰

دلار درآمد داشت و  اردیلیم ۱.۱به  کینزد ۲۰۱۹صنعت در سال  نیا
دلار برسد و به  اردیلیم ۲.۳به  ۲۰۲۴که تا سال  شودیم ینیبشیپ

 گیو ل(اردیلیم ۱.۸) ۱مانند فرمول  یاحرفه یهاورزش گر یاندازه د
 .درآمد کسب کند (اردیلیم ۲.۲۶قهرمانان اروپا )

 k ۲۵به  ۲۰۱۲در سال  k ۸از  یاحرفه کنانیتعداد باز  ن،یعلاوه بر ا
 یهاروند در سال نیکه ا رودیو انتظار م استدهیرس ۲۰۱۹در سال 

 (,2019Newzoo,  ( )2022 Palma-Ruiz et al. )ابدیادامه  ندهیآ
و  یامنطقه یهادر رقابت یکیالکترون یهاورزش ن،یعلاوه بر ا

و  نیاز جمله تمر  ها،میت تیر یکه حول مد رندیگیقرار م یالمللنیب
 یسازمانده کنانیباز  یو استرس روان یبدن یهابیدرمان آس

 .شوندیم
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 بر  علاوه دهدمی نشان الکترونیکی هایزه ورزشدر حو تحقیقات
 کند.می ایجاد زیادی سودآوری بازاریابی، و ورزشی تبلیغات بیننده،

 داشته تاثیر  نیز  19-کووید گیریهمه موارد، این همه بر  علاوه
 .است

پس و   2021سال از های الکترونیکی اما سه عامل اصلی رشد ورزش 
 اند از:از آن عبارت

o گذاری اجتماعی که منجر به افزایش ارتباط مردم تداوم فاصله
 شد. ویدیویی هایبازی و الکترونیکی هایورزش با
o آنلاین. پخش هایپلتفرم رشد 
o هاافزایش حمایت مالی برندهای مطرح از این نوع رقابت. 

 (2020 لاردنر، و فولی)
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  الکترونیکی تعریف ورزش

 انیو جر  یرقابت یفصل مشترک باز  حقیقت در  یکیرزش الکترونو
 بیرا ترک یکه دو جنبه مهم باز  کند،یعمل م یزنده مربوط به باز 

 .تماشا کردنو  کردن یباز : کندیم
 ویدیویی هایبازی از  استفاده با ایرقابت حرفه ورزش الکترونیکی

است. که در سطوح مختلف برگزار می شود و دارای جوایز ارزشمندی 
است. این رقابت ها سازمان یافته و دارای رویداد ها  لیگ های 

جهان دنبال می بزرگی هستند و توسط میلیون ها نفر در سراسر 
 شوند. این ورزش ها دارای ژانرهای متنوعی هستند.

افراد می توانند هم به تنهایی در رقابت ها شرکت کنند هم به 
صورت تیمی. مسابقات می تواند حضوری باشد یا از طریق اینترنت 

 بازی محبوبیت اساس بر  تورنمنت و از راه دور در آن شرکت کرد. هر 
. کندمی ارائه را ورزشی هایبازی از  مختلفی انواع مخاطب، تعداد و

 دارند که شامل موارد زیر است: را خود خاص های فرمت مسابقات
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 است، باز  کنندگان شرکت همه برای آزاد باز/بسته: مسابقات 
 مسابقات برندگان برای فقط بسته های تورنمنت که حالی در 

 .هستند باز  مقدماتی
  بار  دو باید مسابقات در  کننده شرکت هر : برگشت و رفت دور 

 .کند بازی بازیکنان سایر  با
 بازیکن یک که است معنی این به تک حذف: دو/تک حذف 

 بازیکن هر  یعنی دوبل حذف. شود می حذف باخت یک از  پس
 .شود حذف تا ببازد بار  دو باید
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  الکترونیکی های ورزشتاریخچه 

 اما است، بحث مورد الکترونیکی هایگرچه زمان شروع ورزشا
 اولین از  یکی عنوان به SpaceWar به کارشناسان بیشتر 

 در  تا دادمی اجازه بازیکنان به که کنندمی اشاره هاییبازی
 1972همچنین در سال  .کنند رقابت یکدیگر  با جداگانه هایرایانه

های مختلف بقاتی را در سطح مدارس و دانشگاهکمپانی آتاری مسا
و کالج دارتموث نیز  از آتاری، دانشگاه استنفوردو بعد  کرد برگزار 

 چنین کردند.
 بازی با 1980 و 1970 های دهه طول در  دانشگاهی رقابت نوع این

. یافت ادامه دیگر  های بازی و ها سیارک نرد، تخته تاک، تیک های
 زیرزمینی پدیده یک تقریبا   هنوز  رقابتی های بازی اوصاف، این با

، جدید نفره چند های قابلیت با Doom 1993 سال در  اینکه تا بود
های رقابتی بسیار وجهه بازی Doom. از طریق شد اندازی راه

 اجتماعی پیدا کردند.
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 ،با رشد فناوری، گیمرها فرصت پیدا کردند علاوه بر ارتباط بایکدیگر 
سیاری از مسابقات و لیگ ها هموار شد. بازی هم بکنند و راه برای ب

و غیره، زمینه  به خاطر رشد گرافیک Nintendo همچنین کمپانی 
 خود قرار داد. مسابقات سلطه تحترا  الکترونیکی هایورزشرشد 

 .شد برگزار  1994 سال در  نینتندو توسط بعدی جهانی
 امروز  که را الکترونیکی ورزشی رویدادهای راه نقشه رویدادها این
 شخصی، رایانه های بازی و اینترنت ظهور  با شد و  ساخته بینیم می

و از  یافتند ارتقا دیگری سطح به سرانجام الکترونیکی های ورزش
پیدا کرد و  به بعد رشد ورزش الکترونیکی بسیار سرعت 2000سال 

 به جایگاه امروز خود رسیده است.
شروع به محبوب شدن  نیآنلا یباز  یهاتیکه فعال یزمان ،آغاز در 

از محققان و متخصصان صنعت با در نظر گرفتن آن به  یکردند، برخ
، ۲۰۱۴به عنوان مثال، در سال  ورزش مخالفت کردند. کیعنوان 

که  یجهان یشده پخش ورزششرکت شناخته کی - ESPN سیرئ
ورزش  کی نیا»اعلام کرد:  -مستقر است  کایآمر  متحدهالاتیدر ا
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ال، نظرات ح نیبا ا (,2014Tassi. )«رقابت است کی - ستین
ورزش مطرح  کیدر مورد ملاحظات آن به عنوان  یشتر یب

 است.شده
 تهیبرگزار شد، کم ۲۰۱۷که در سال  ینشست تخصص کیدر 

و  یرقابت ییدئویو یهایباز  عیرشد سر » (IOC) کیالمپ یالمللنیب
 «یدر  باز  AR / VR یهایآور فن یآت یکاربردها لیپتانس نیهمچن

، انجمن ۲۰۱۸راستا، در سال  نیدر ا. شناخت تیرا به رسم
 ییبرگزار شد، جا سیسوئ کیدر موزه المپ یکیالکترون یهاورزش

 یالمللنیب یهاورزش ونیفدراس یو انجمن جهان IOCکه 
 آغاز کردند. مورد این را در  ییگفتگوها
 و یالملل نیب یورزش یها ونیفدراس به همراه  IOC، 2021در سال 

 ی( را سازماندهOVS) کیالمپ یمجاز  یسر  نیاول یناشران باز 
ژوئن برگزار شد و شامل  23تا  یم 13مسابقات از  نیاکردند.

( یالملل نیبال )بسیو ب یقرانیقا ،یدوچرخه سوار  ،یمجاز  یقرانیقا
با  یکیز یورزش ف یایارتباط دن یرا برا یاصحنهها، این رقابت بود.
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 یو فرصت دکر جادیا یساز هیو شب یمجاز  یورزش یهایجامعه باز 
 بود.  کیتعامل با جنبش المپ یبرا
با هدف به حداکثر رساندن  کیالمپ یمجاز  یسر  یدادهایرو

بازی  جیبس یبرا یر یدادن به فراگ تیو اولو نیمشارکت آنلا
در  یمندان به ورزش مجاز و علاقه یکیالکترون یهاورزش ،کنندگان

 و،یتوک کیقبل از المپ جانیه ختنیبرانگ یبرا سراسر جهان است.
کند تا از خانه  یمشارکت انبوه دعوت مبه از سراسر جهان را  را مردم

 خود به رقابت بپردازند. یدر مراکز آموزش ای
و منحصر به فرد  دیجد یتالیجیتجربه د کی کیالمپ یمجاز  مجموعه»

با مخاطبان  میتعامل مستق شیاست که هدف آن افزا کیالمپ
 تهیکم سیاست. توماس باخ، رئ یورزش مجاز  نهیدر زم دیجد

 قیرا تشو یامر مشارکت ورزش نیکه ا دیگویم ک،یالمپ یالمللنیب
. کندیم جیبر جوانان ترو ژهیرا با تمرکز و کیالمپ یهاو ارزش کندیم
 یاز ورزش ها یقدردان یبرا IOC یمهم از سو هیانیب کی نیا
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 الکترونیکی ورزش یها یباز  ندهیآ به و است یکیالکترون
 می بخشد. تیمشروع

 کیبه عنوان  یکیالکترون ی، ورزش های گذشتهطول سال ها در 
بلکه  ،یتنها توسط مقامات ورزش نهو  رسوخ کرده اند یامر قانون

ارزش  رهیمختلف در صنعت زنج یدیکل گرانیتوسط سهامداران و باز 
 شود. یم تیحما
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 الکترونیک محبوب ورزش هایژانر

های الکترونیکی از ژانرهای متنوعی برخوردار هستند که رزش و
 تعدادی از آن ها نامبرده و شرح داده می شوند:

  
 ی  Fightingهای  باز

 الکترونیکی هایورزش کلاسیک انواع از  این نوع بازی ها یکی
 Street Fighter II و Mortal Kombat مانند هاییبازی که هستند

 از  برخی. توجه قرار گرفتند مورد که هستند مهمی عناوین اولین جزو
 Mortal Kombat از  عبارتند امروزی ایمبارزه هایبازی ترینمحبوب

X، Super Smash Bros. Melee. 
 
 ی  ای مسابقه های باز

 روی را الکترونیکی هایورزش ورزشکاران ای،مسابقه هایبازی
 رقابت راننده چند یا یک با همزمان و دهندمی قرار  راننده صندلی
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 از  عبارتند ای مسابقه های بازی در  محبوب عناوین از  برخی. کنندمی
Mario Kart، Need for Speed و iRacing. 

 
 ی  ورزشی های باز

 فوتبال، مانند ای حرفه های ورزش اساس بر  ورزشی های بازی
 Madden فوتبال سری. است فوتبال و بال بیس بسکتبال،

 الکترونیکی هایورزش رقبای برای هابازی برترین از  یکی همچنان
 است.
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 2022 سال در الکترونیک ورزش برتر هایتیم

 :است زیر  شرح به برتر  هایتیم esportsearnings سایت آمار  بقط
 Nova eSports  
 FaZe Clan 
 Regans Gaming 
 Team SoloMid 

 
 
 

 2022تا سال  الکترونیک پلتفرم های مشهور ورزش

 TWITCH 
 عنوان به که است Esports استریم هایپلتفرم بزرگترین یکی از 

 .است گرفته قرار  ستایش مورد Esports پخش صنعت در  بهترین
،  از  انحصاری طور  به مشهور  اینفلوئنسرهای از  استفاده مطمئنا 

 .است Twitch موفقیت اصلی عامل خود Esports پخش سرویس
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 درآمد تا دهد می اجازه محتوا پلتفرم متعلق به سازندگان این
 کنند. کسب بیشتری

 
 YOUTUBE 

 که است داده اختصاص را فضایی گوگل ،YouTube بخش بازی در 
 بازی کنند. می ارائه زنده صورت به را خود پلی گیم بازیکنان آن در 

Fortnite در  شده تماشا کلی محتوای از  بازدید میلیارد 67 از  بیش با 
YouTube  لیگ مانند مسابقات ترین مهم فقطاین پلتفرم . است-

 Counter-Strike: Global یا League of Legends جهانی های
Offensive دهدمی پوشش زنده صورت به را. 

 
 DISCORD  

شود می Esports پخش صنعت وارد پلتفرم نسبتا جدیدی است که
 دیگر  میان در  برتر  رقبای از  یکی به سرعت به Discord اما استریم

شده است و جایگاه خوبی بین  تبدیل Esports پخش هایپلتفرم
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 Discord Esports طرفداران و استریمرها پیدا کرده است. همچنین
 استریم جامعه از  استفاده برای اصلی ستون یک به تواندمی

Esports .بدل شود 
 
 
 CAFFEINE  

 بازار  در  که است الکترونیکی های ورزش استریم پلتفرم جدیدترین
 جالب را پلتفرم این که چیزی .است رشد حال در  Esports استریم

 پخش افزار  نرم به نیاز  بدون و تنهایی به که است این کند می
 دهدمی اجازه استریمرها به و کند می کار  XSplit یا OBS مانند

 کاربران تعداد دیگر، سوی از . کنند استفاده دوربین از  تر  آزادانه
 ترینمعروف است ممکن بنابراین نیست، زیاد اندازه این به هنوز 

 . نکنید پیدا اینجا در  را استریمرها
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 استفاده از پلتفرم ها بر مبنای جغرافیا 

 
 
در بازار غرب های رقابتی  یباز پلتفرم ها برای  نیاز بهتر  یکی «چییتو»

و چند  نیآن در سراسر جهان در دسترس است به جز چ است.
و کنسول  PC یهایپلتفرم در درجه اول بر باز  نیا کشور دیگر،
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 یمحتوا یرا در گسترش پرتفو یتوجهمتمرکز است، اما منابع قابل
 یگذار هیتعامل سرما شیبهبود حفظ و افزا یخود برا یرباز یغ

 تیاست که در بازار غرب فعال یکس نیاول نکهیاز ا چییتو است.کرده
 »تیب»به نام  یواحد پول اختصاص کی. آن از بردیسود م کند،یم

 استریمرهایآن را بخرند و از  توانندیکه کاربران م کندیاستفاده م
 کنند. یبانیمورد علاقه خود پشت

در حال رشد، به  یدر بازارها نترنتیا یهارساختیز  شرفتیبا پ
 گاهیجا چییاحتمالا تو ن،یلاتیکایو آمر  قایآفر  انه،یدر خاورم ژهیو

   حفظ خواهد کرد. یوتر یکامپ یهایرا در باز غالب خود 
در دسترس  نیدر سراسر جهان به جز چ ز ین وبیوتی یباز پلتفرم 
  است.

 ر یاخ یهازنده که متعلق به گوگل است در سال انیپلتفرم جر 
 یرقابت یهایباز  شیاست و با افزاداده شیخود را افزا تیمحبوب

  است.شتاب گرفته لیموبا
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 یزنده به شدت رقابت انیجر  یپلتفرم ها یحال، بازار برا نیبا ا
  Trovoو  Rooterمانند  - یاز خدمات محل یار یو بس استشده

 .کنندیدور م سیسرو نیکاربران را از ا
 یایدر حال ظهور در سراسر آس یدر اقتصادها لیبا موبا یرشد باز  

مناطق  نیاست که ا یمعن نیبه ا نیلاتیکایو آمر  یجنوب شرق
به خود اختصاص  وبیوتی یرا در باز  نندگانیاز ب یمیسهم عظ

   .دهندیم
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 یتا م)در سراسر جهان  eSportsمسابقات  نیتر نندهیپرب
( ونیلیبه م؛  2021  نفر

 
همان گونه که در نمودار فوق قابل مشاهده است، در 

 Free Fire World Series 2021بین بازی های الکترونیکی 
Singapore  میلیون نفر  5.4بیشترین میزان بیننده را با

 به خود اختصاص داده است.  2021تا می  بازدیده کننده
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، بر اساس 2021سال  برتر یکیالکترون یورزش یهایباز

 (دلار  ونیلی)م مسابقات زیمجموع جوا
 

به لحاظ مجموع جوایز  2021در بین بازی های برتر سال 
DOTA 2   ،Counter-Strike: Global Offensive   و پابجی

  قرار دارند. 
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بر اساس  یکیالکترون یهاورزش شرویپ یهامیت

 (دلار  ونیلیم ؛2021نوامبر تا ) کسب شده زیمجموع جوا

 
 
 
 
 
 
 
 
 

تیم  دو شود،س آن چه در نمودار فوق مشاهده میبر اسا
اروپا اول به ترتیب بر اساس مجموع جوایز کسب شده به 
 و سومین تیم به آمریکا اختصاص داده داشته است.
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 یهادر ورزش شرویپ یهامیتنمودار پایین نیز در 
، بر اساس درآمد 2021در سراسر جهان در سال  یکیالکترون

 دیده می شود.  (کایدلار آمر  ونیلی)به م
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 های الکترونیک در جهان اقتصاد ورزش

 بر اساس منطقه2021در سال  یکیالکترون یهادرآمد بازار ورزش ، 

 (کایدلار آمر ونیلی)به م

 
 
 
 
 
 
 
 

همان گونه که در نمودار فوق قابل مشاهده است، بیشترین 
میزان درآمد مربوط به ورزش های الکترونیکی مربوط به کشور چین 

 میلیون دلار از این طریق 360، بالغ بر 2021بوده است که در سال 
میلیون  243کسب کرده است و پس از آن ایالت متحده آمریکا با 
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ترتیب قابل نیز همین  2022رد، در سال دلار در جایگاه دوم قرار دا
 مشاهده است. 
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 در سال  الکترونیک کشورها از ورزش رتبه بندی درآمدی

2022 

 در  الکترونیکی های ورزش کشورهای پردرآمدترین نمودار  این
 جوایز  اساس بر  که دهدمی نشان 2022 سال در  را جهان سراسر 
 گیمرهای برآوردها، اساس بر . اندشده بندی رتبه ،شده برنده
 مسابقات از  دلار  میلیون 37.96 تقریبا   الکترونیکی هایورزش چینی

 متحده ایالات. شدند برنده 2022 سال در  الکترونیکی هایورزش
 .گرفت قرار  دوم رتبه در  جایزه دلار  میلیون 23 با
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 2022 - الکترونیک های روش های درآمدزایی ورزش، 

 (آمریکا دلار میلیون به) بخش اساس بر

 
در مجموع می توان گفت روش های متعددی برای کسب درآمد از 
ورزش های الکترونیک وجود دارد که شامل درآمد از  حقوق رسانه 
ای، هزینه های دریافتی از ناشران بازی ، اسپانسرشیپ ، استریم 

در نمودار بالا همانطور که کردن بازی ها می باشد.  بر این اساس 
بیشترین درآمد متعلق به بخش  2022در سال  قابل مشاهده است

درآمد بسیاری از تیم های ورزش الکترونیک  است. بوده اسپانسرها
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خود را از اسپانسرشیپ و تبلیغات به دست می آورند که این 
موضوع به مجموعه های تجاری و شرکت ها این امکان را می دهد 

، ۲۰۲۲در سال  در حقیقتکه سود فراوانی را به دست بیاورند. 
به خود اختصاص را اسپانسسرشیپ درصد کل بازار  ۶۰به  کینزد

 است. داده
 یبرا عیبا رشد سر  یدرآمد انیدو جر  ،استریمو  تالیجیددرآمدهای 

را به خود  %  ۲۴.۸% و  ۲۷.۲ بیبه ترتورزش الکترونیک هستند که 
 .اختصاص داده اند
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 سال-الکترونیکی هایورزش ها از بازارشرکت سهم 

2022 

 
 
 

 
 
 

  
 
 

  
 

 و است پراکنده کاملا   عموما   الکترونیکی های ورزش جهانی بازار 
 این در  توجهی قابل سهام بازی و ای رسانه بزرگ شرکت چندین
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 هایی بازی خاطر  به که Activision Blizzard شرکت. دارند صنعت
 سال در  شود، می شناخته Call of Duty سری و Overwatch مانند
 . داشت اختیار  در  را بازار  سهم از  درصد 21.85 حدود 2022

(MTG) Modern Times Group   ، تالیجید یشرکت سرگرم کی نیز 
سهامداران  نیب 1997که در سال  مستقر در استکهلم، سوئد است

 شد.  عیشرکت توز 
و  کیاستراتژ  یگذار  هیسرما نگیهلد کیبه عنوان  MTGامروز 

از جمله کسب  ردمنحصر به ف یکند و مجموعه ا یم تیفعال یاتیعمل
 تیر یرا مد بازی و ... یشرکت ها ، یکیالکترون یورزش ها یو کارها

 کند. یم
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 بر ،2022 فوریه تا -ورزش الکترونیکی درآمد بازیکنان 

 آمریکا( دلار میلیون به) کلی درآمد اساس

 
 
 
 
 
 
 
 نام با که دانمارکی بازیکن ، Johan Sundstein برآوردها، اساس بر 

N0tail  طول در  دلار  میلیون 7.18 تاکنون شود،می شناخته نیز 
 دست به الکترونیکی ورزشی هایبازی در  خود ایحرفه دوران
  .است آورده
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 2025سال  تا الکترونیکی هایورزش پیش بینی بازار 

 
 

 
 بیش چیزی الکترونیکی های ورزش جهانی بازار  ارزش ،2022 سال در 
 شودمی بینیپیش این، بر  علاوه. بود آمریکا دلار  میلیارد 1.38 از 

 2025 سال در  الکترونیکی هایورزش صنعت جهانی بازار  درآمد که
 . برسد دلار  میلیارد 1.87 به
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 هایورزش بازارهای بزرگترین حاضر  حال در  شمالی آمریکای و آسیا
 تقریبا   تنهایی به چین و دهندمی نشان درآمد نظر  از  را الکترونیکی

 .است داده اختصاص خود به را بازار  پنجم یک
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  سال  تا لیموبا کیالکترون یبازار ورزش هاپیش بینی

 (کایدلار آمر ونیلی)به مبر اساس منطقه  2025

میزان درآمد چین از بخش  2025بر اساس نمودار فوق تا سال 
میلیون دلار می رسد. به طور جهانی  359ورزش های الکترونیک به 

 میلیون دلار برسد.  1147نیز پیش بینی می شود این شاخص به 
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 الکترونیکی های ورزش مخاطبان

 2021-طلاعات جمعیت شناختی بازی کنندگان ا 
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در  newzooبر اساس آمارهای منتشر شده از سوی سایت 
جوان و  ورزش های الکترونیککه علاقه مندان به  یحال

ورزش های مند به مذکر هستند، درصد زنان علاقه
است. در ها در حال رشد بودهدر طول سال الکترونیک

ورزش های درصد از علاقه مندان به  ۳۴، زنان ۲۰۲۱سال 
زن،  علاقه مندان انیاز م .دادندیم لیرا تشک الکترونیک

 ۱۰که  یسال هستند، در حال ۶۵تا  ۲۱ نیسن نیدرصد ب ۲۴
 سال سن دارند. ۲۰تا  ۱۰ نیب ماندهیدرصد باق

به ورزش های الکترونیک  درصد از علاقه مندان ۷۴
درصد در گروه  ۴۴و حدود وقت هستند کارمندان تمام
 تیدرصد از جمع ۳۳با  سهیدر مقا) رندیگیپردرآمد قرار م

 .(نیآنلا یعموم
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 فعال بازیکنان تعداد کشورها بر اساس بندیرتبه 

 2022 سال -الکترونیکی  مسابقات

 

 هایورزش در  پیشرو کشورهای دهنده نشاننمودار فوق 
در  فعال بازیکنان تعداد اساس بر  جهان سراسر  در  الکترونیکی

بر اساس آن . است 2022 سال در  الکترونیکی ورزشی هایرقابت
در رتبه  رقابت در  فعال بازیکن هزار  3.6 از  بیش با متحده ایالات

 بازیکن 938 و 1004 با روسیه و چین آن از  پساول قرار دارد  و 
 .دارند قرار  بعدی هایرتبه در  الکترونیکی هایورزش ایحرفه
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  تا 2020-الکترونیکی های ورزش مخاطبانچشم انداز 

 بیننده )میلیون نفر( نوع اساس بر ،2025
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 و است گرفته رونق اخیر  هایسال در  الکترونیکی هایورزش بازار 
 برخی شان باموردعلاقه هایبازی تماشای برای بیشتری بینندگان

 انتظار  ،2025 سال تا. گذارندوقت می جهان گیمرهای بهترین از 
 در  الکترونیکی هایورزش به مندعلاقه میلیون 318 از  بیش رودمی

 نفر  میلیون 215.2 به نسبت که باشد داشته وجود جهان سراسر 
بر  این، بر  علاوه. است داشته چشمگیری افزایش 2020 سال در 
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 تا شودمی بینیپیشstatista منتشر شده از سوی اساس آمارهای 
 هایورزش به گاه گاه بیننده نفر  میلیون 322.7 حدود 2025 سال

 .باشند الکترونیکی
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 ی الکترونیکی هایشد تماشاگران زنده بازچشم انداز ر

 2025 تا 2020
 

 
 
 
 



 

47 
  

درصد در سال رشد  ۱۳.۸تا  هایباز  نیزنده ا یتماشاگران جار 
نفر در سطح جهان  ونیلیم ۹۲۱.۲به  ۲۰۲۲خواهند کرد تا در سال 

با  عبور خواهند کرد و  اردیلیاز مرز م ۲۰۲۳مخاطبان تا سال   برسند.
 شیافزا ۲۰۲۵در سال  اردیلیم ۱.۴به  ۲۰۲۰از سال رشد  %  ۱۶.۳

  .افتیخواهند 
باعث شد که  ۲۰۲۱در سال COVID ۱۹ یاثرات ماندگار پاندم

  ما رشد کنند. هیمخاطبان فراتر از انتظارات اول
 یایو آس قایو شمال آفر  انهیخاورم ن،یلاتیکایرشد در آمر  یبازارها

حفظ خواهند  ۲۰۲۵در طول سال را  یینرخ رشد بالا یجنوب شرق
زنده  یبازار جهان از نظر مخاطبان جار  نیتر به عنوان بزرگ نیچ .کرد
 ونیلیم ۲۶۷.۵به  ۲۰۲۰% از سال  ۷.۶یک رشد با  .ماندیم یباق

 .رشد خواهد کرد ۲۰۲۵در سال 
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  در  لیموبا یکیالکترون یورزش ها نندگانیبچشم انداز 

 ها نفر( ونیلی)به م 2025سال 

 

همان گونه که در نمودار فوق قابل مشاهده است، میزان 
 418برابر با  2019بینندگان ورزش های الکترونیکی موبایلی در سال 

میلیون نفر بوده است که پیش بینی می شود این میزان در سال 
 میلیون نفر برسد.  548به  2025
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  الکترونیکی ورزش ها و موانع رشد در، ضعفمعایب

 
های الکترونیک با ضعف و مسائلی مواجه است در حال حاضر ورزش

تواند بر وضعیت و آینده این صنعت و سرگرمی اثر منفی که می
 بگذارد. نظیر موارد زیر:

 
  ونیکی مقرراتدر ضعف   ورزش الکتر

 توسعه الکترونیکی هایورزش صنعت در  حاضر  حال در  مقررات
 گویند،می آنها دانند،می مزیت یک را این برخی. است نیافته

 آنها به سایبری ورزش های سازمان های فعالیت در  دخالت حداقل
 نقطه یک نکته این اما. کنند پیدا توسعه فعالانه تا دهدمی اجازه

 عدم از  حاکی همچنین نظارتی چارچوب یک فقدان. دارد ضعف
 بازی قواعد درک و اختلافات فصل و حل برای موثر  مکانیزم وجود

 می منفی تأثیر  صنعت توسعه بر  امر  این طبیعتا  . است کلی طور  به
 .گذارد
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ها، در این رقابتای حرفهکردن گیمرهای  تقلببه عنوان مثال  
 ،محدود قوانینی برای اینکه آزاد باشد یا چالشی شده است اما

 تعیین نشده است.
 
 ونیکبودن ستاره سنکم زش الکتر  های ور

 زندگی بیست دهه اوایل ای در این صنعت در گیمرهای حرفهاکثر 
ها شرکت و درآمد هستند که مثل یک بزرگسال در این رقابت خود

ها به دلیل کم سن بودن و نداشتن همچنین آن کسب می کنند.
 تجربه ممکن است دچار مشکلاتی درباره حق و حقوق خود بشوند.

 
  رایت کپیمشکلات 

مالکیت معنوی و  ،هاوجود در این رقابتقوانین مدر حال حاضر 
به عنوان مثال  .دهدساز را به بازیکن ترجیح میحقوق شرکت بازی

ها شرکت نکند شرکت تصمیم بگیرد دیگر در رقابت اگر یک
 شوند.ای آن بازی نیز از رقابت ها محروم میحرفه هایبازیکن
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 فرصت تبانی و تقلب 

 سهامداران از  درصد 75در یک نظر سنجی متوجه شدند که حدود 
 تهدید یک تقلب و تبانی که کنندمی فکر  های الکترونیکی،ورزش

 و فولی. )است الکترونیکی های ورزش رشد و مشروعیت برای مهم
 (2020 لاردنر،
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  الکترونیکی هایورزش محبوبیت دلایل و مزایا

. شودتر میبزرگ روز  هر  الکترونیکی هایورزش دنیای شک، دونب
 بلکه شوند،می صحنه وارد بیشتری هایبازی عناوین تنها نه

برخی از دلایل  .هستند رشد حال در  سرعت به نیز  اصلی طرفداران
 اند از:های الکترونیک عبارتمحبوبیت ورزش

 
 یک منبع بزرگ سرگرمی 

ها بسیار سرگرم رقابتبه عنوان بازیکن یا هوادار در هر صورت این 
ها به افزایش بندی در این بازیکننده هستند. از طرفی امکان شرط

 محبوبیت آن افزوده است.
 
 و بدون محدودیت در دسترسسرگرمی جامع، -ورزش 

 گرفتن نظر  در  بدون کسی هر  الکترونیکی، هایورزش دنیای در 
اگرچه مثل  .شود قهرمان تواندمی بدنی توانایی یا جنسیت سن،

 هر رقابت دیگری نیاز به تمرین دارد.
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  معمولی ورزش تا است اجتماعیورزش  بیشتر 
 از  تر اجتماعی بسیار  واقع در  الکترونیکی هایورزش ساده، عبارت به
 هستند اجتماعی هایفعالیت صرفا   هابازی. است دیگری ورزش هر 
 به پیوستن جدید، افراد با ملاقات برای را زیادی فضای که

 هایروش به معاشرت و اصناف ها،تیم چه – مختلف هایگروه
 کنند.ایجاد می مختلف

 
 جوایز قابل توجه 

الکترونیکی، جوایز جذابی  هایورزش در دنیای مختلف مسابقات
 و کامپیوتری تجهیزات نقدی، جوایز  دهند و معمولا شاملارائه می

 .است مشابه جوایز  سایر  و جانبی لوازم
 
 اجتماعی و شناختی رشد 

 Esports هایبرنامه در  که بازیکنانی که است شده مشخص
 فنی، علوم،) STEM موضوعات به بیشتری علاقه کنندمی شرکت
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دارند. همچنین  بالایی متوسط معدل و دارند( ریاضی مهندسی،
 کنند.توانایی بیشتری برای تعاملات اجتماعی پیدا می

 
 ایجاد فرصت شغلی زیاد 

رشد این صنعت فرصت های شغلی قابل توجه در زمینه های با 
 شبکه فیلمبردار، بازاریاب، مدیر /ورزشی عکاس وبلاگر /نویسنده

 کننده ای، برنامه نویس و هماهنگ حرفه اجتماعی، تحلیلگر  های
 ورزشی ایجاد می شود. رویدادهای
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 الکترونیکی متغیرهای مهم در موفقیت ورزش

ترین آن ها مهمرشد این صنعت موثر هستند که وامل زیادی در ع
: اعبارت  ند از

 
 بازی دهندگان توسعه 

 آینده به دادن شکل در  مهمی نقش بازی دهندگان توسعه
 همان از  بازی بزرگ استودیوهای. دارند الکترونیکی هایورزش

 الکترونیکی مسابقات در  هایشانبازی مشارکت که دریافتند ابتدا
 کندمی کمک آنها به بلکه بخشد، بهبود را فروش تواندمی تنها نه
 یعنی خود کنندگانمصرف و حامیان بزرگترین با تریعمیق روابط تا

 .کنند ایجاد گیمرها خود
 طریق از  ،خانه از  را مسابقات در  شرکت و اتصال آنها نتیجه، در 

 همیشه از  تر آسان بازیکنان برای Twitch مانند استریم هایپلتفرم
 .اندکرده
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 گذاران سرمایه 
 الکترونیکی هایورزش اصلی گرایش هر  پشت اصلی محرکه نیروی
. سرمایه گذاران نقش بسیار مهمی در رشد در است بوده واضح

 تواند می شرط بندی درآمدهای همچنین کنند.این صنعت ایفا می
 اما کند، کمک الکترونیکی های ورزش توجه جلب به مدت کوتاه در 

 .نیستندمفید  مدت طولانی دوام برای
 
 ی محتوای  ها باز
 ،رشدی حال در  صنعت هر  برای محتوا ها، تیم تا گرفته استریمینگ از 

 خود بازی سطح بالاترین در  آنها اینکه از  اطمینان برای. است کلیدی
 ادامه کیفیت با محتوای از  ثابت جریان یک ایجاد به باید هستند،

 دهند
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  طرفدارانشکل دادن شبکه یا جامعه 
 برای را امکان،  گفتگو هایاتاقبه عنوان مثال رشد و شکل گرفتن 

 دیگر  با تا کندمی فراهم الکترونیکی هایورزش طرفداران
 .کنند برقرار  ارتباط الکترونیکی هایورزش به مندانعلاقه
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 الکترونیک در ایران هایورزشوضعیت 

های الکترونیک ایران )نماینده فدراسیون جهانی ورزشنجمن ا
با موافقت  ۱۳۸۵در سال  در ایران (IESF های الکترونیکورزش

سازمان تربیت بدنی وقت به عنوان تنها ارگان رسمی ورزشی در 
های الکترونیک شروع به کار نمود. که بعد ها در سال رشته ورزش

در فدراسیون جهانی با توجه به درخواست عضویت انجمن  ۱۳۹۰
های ،نام انجمن نیز به انجمن ورزش (IESF) های الکترونیکورزش

 .الکترونیک ایران تغیر یافت
 
 این انجمن اهداف زیر را دنبال می کند: 

 
 های الکترونیکیکپارچه کردن جامعه ورزش 
  مسابقات قهرمانی کشور 
 های الکترونیکترویج و توسعه ورزش 
 وضع قوانین 

https://eligo.ir/about/#13d45ef1004978dc5
https://eligo.ir/about/#13d45ef1004978dc5
https://eligo.ir/about/#13d45ef1004978dc5
https://eligo.ir/about/#2af5edfa2ad819478
https://eligo.ir/about/#c3f0cbe5aac27da5b
https://eligo.ir/about/#c3f0cbe5aac27da5b
https://eligo.ir/about/#c3f0cbe5aac27da5b
https://eligo.ir/about/#18ddb9a0c46964eff
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 ای شدنحرفه 
 المپیکی شدن این رشته 

 
قرار است به  IGC یا های ویدیوییجام قهرمانی بازی در ایران نیز 

شاهد حضور و  شودی متنوعی برگزار هاصورت سالیانه در شاخه
، ، کلش رویالPES ، فیفا وDota 2مانند کانتر استرایک،  بازی هایی

. این هستیمکوییز آو کینگز در این مسابقات  پسرخوانده و
های فرهنگی و هنری تهران برگزار شد و مسابقات در مرکز آفرینش

 .برای عموم نیز آزاد بود بازدید
 Tehran های ویدیویی یادر ایران جام قهرمانان بازی

Esports مختص (Dota 2برگزار می شود ) کسب رتبه در برخی از .
های ویدیویی المللی مسابقات جام قهرمانان بازیهای بینشاخه
یم ملی المللی و تمنجر به حضور در مسابقات بین Dota 2 مانند

 .شودایران می

https://eligo.ir/about/#4f70242dac61409ef
https://eligo.ir/about/#4f70242dac61409ef
https://eligo.ir/about/#4f70242dac61409ef
https://eligo.ir/about/#63f0bc0be8722843c
https://irangamecup.com/ticket
https://irangamecup.com/ticket
https://t.me/Tehran_Esports
https://t.me/Tehran_Esports
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جایی با توجه به اهداف کلی و سازمانی انجمن و از آن در مجموع 
های ی ورزشعرصهدر نوپا  ایمقولهی الکترونیک هاورزشکه 

درنظر گرفتن تعداد زیاد مخاطبین و ظرفیت های با و است کشور 
الکترونیک در جمهوری اسلامی ایران دارد و  هایورزش بالایی که

این انجمن ، ۲۰۲۴احتمال حضور این رشته در المپیک  همچنین
 ریزی شدهمنظم و برنامهلیگ کشوری  تا با برگزاری درصدد است

ورزشکاران این رشته جهت دست  پرورش و ساماندهیبه شده 
  المللی بپردازد.های بینیافتن به موفقیت
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