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Abstract 
Objective: The present study was aimed at providing a feasibility model for the 

development of electronic sports with the approach of business and job creation. 

Methodology: The research method is qualitative with exploratory nature and the data 

theory strategy of the foundation has been used in it. The statistical population of the 

study included elites and executive and academic specialists in the field of e-sports, 

business and employment in Gilan province. Targeted and snowball sampling methods 

were used for sampling for semi-structured interviews. A total of 15 interviews were 

conducted and sampling continued until the study reached theoretical saturation and 

adequacy. Data analysis was performed using three steps of open, axial and selective 

coding. 

Results: The research findings show that after screening the initial coding, a total of 268 

primary codes (open code without repetition) were identified. Also, after more detailed 

classification, 143 sub-concepts, 73 concepts and 18 categories have been enumerated 

in the form of a paradigm model including the development of e-sports as a central 

category and causal conditions (nature of stakeholders (actors) of e-sports ecosystem, 

economic nature). Intervention conditions (legal challenges, structural challenges), 

contextual conditions (identification, attractiveness), strategies (infrastructure 

development, capacity development, managerial-structural development, socio-cultural 

development) and consequences (improvement and facilitation of e-sports business 

environment) were located. 

Conclusion: Finally, based on the qualitative approach, the feasibility model for the 

development of e-sports was reviewed and depicted, and based on it, it can be said that 

managers and officials can strengthen technological infrastructure, educational 

infrastructure and physical infrastructure while developing human capabilities, financial 

capabilities and the marketing and platforming capabilities of business creation, 

partnerships, financial incentives, and a focus on culture-building, and information 

dissemination improve and facilitate the e-sports business environment. 
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 مقاله پژوهشی    
 

 زایی وکار و اشتغال ا رویکرد ایجاد کسب بهای الکترونیک توسعه ورزش  سنجیامکان 

 3، آذر خسروی2، فاطمه سعیدی*1نوشین بنار

 11/04/1400: پذیرش تاریخ                                      03/08/1399: دریافت تاریخ          

 چکیده 

وکار و  های الکترونیک با رویکرد ایجاد کسب توسعه ورزش سنجی  امکان ارائه الگوی  پژوهش حاضر    هدف    :هدف 

 بوده است.   زاییاشتغال

در آن از استراتژی نظریه داده بنیاد استفاده  و    بوده  از نوع کیفی با ماهیت اکتشافی  پژوهشروش   :شناسی روش 

های الکترونیک،  ورزش جامعه آماری پژوهش شامل نخبگان و متخصصان اجرایی و دانشگاهی در زمینه  ه است.  شد 

های نیمه ساختاریافته از روش  گیری برای انجام مصاحبه هت نمونه ج.  بود  گیلاندر استان    و اشتغال  وکارکسب 

گیری تا جایی تداوم یافت  جام شد و نمونهمصاحبه ان  15گلوله برفی استفاده شد. درمجموع  د و  هدفمن   گیرینمونه

ها با استفاده از سه مرحله کدگذاری باز، محوری و انتخابی  تحلیل داده   .که پژوهش به اشباع نظری و کفایت رسید

   انجام شد.

ۀ )کد باز  کد اولی  268  جموعمهای اولیه  گذاری دهد، پس از غربالگری کدهای پژوهش نشان مییافته   :هایافته 

 18مفهوم و    73،  زیرمفهوم  143تر بالغ بر  بندی دقیقهمچنین پس از دسته .  شناسایی شده است  تکرار(  بدون

های الکترونیک به عنوان مقوله محوری و  توسعه ورزش   که در قالب مدل پارادیمی شامل  شده استاحصاء  مقوله  

گر  مداخله شرایط  (،  هیت اقتصادی ما  های الکترونیک،یگران( اکوسیستم ورزشفعان )باز ماهیت ذین )  شرایط علی

چالش چالش ) حقوقی،  و  قانونی  ساختاری های  زمینه (،  های  جذابیتهویت )  ایشرایط  ایجاد  راهبردها  ( یابی،   ،

پیامدها   وتماعی( اج-ساختاری، توسعه فرهنگی  -ها، توسعه بسترهای مدیریتیها، توسعه قابلیت توسعه زیرساخت )

 ( قرار گرفتند. های الکترونیک رزشوکار وبهبود و تسهیل فضای کسب )

اساس رویکرد کیفی   گیری: نتیجه  بر  نهایت  به  توسعه ورزش سنجی  امکان الگوی    ،در  و  بررسی  الکترونیک  های 

های فناورانه،  رساخت یزتقویت با نند توامیمدیران و مسئولین  بیان کرد توانتصویر کشیده شد و بر اساس آن می

زیرسازیرساخت  و  آموزشی  قابلیتخت های  توسعه  با  همگام  فیزیکی  قابلیت های  انسانی،  و  های  مالی  های 

کسب قابلیت ایجاد  بسترسازی  و  بازاریابی  مشوق های  مشارکت،  فرهنگ وکار،  بر  تمرکز  و  مالی  و  های  سازی، 

 های الکترونیک گردند. ار ورزش وکرسانی مطلوب موجب بهبود و تسهیل فضای کسب اطلاع 

 . های الکترونیکورزش وکار،  ل، تئوری داده بنیاد، توسعه، کسب اشتغا  :دیهای کلیاژه و
 

  ی دکتر ی. دانشجو2  . رانیرشت، ا  لان،یدانشگاه گ یو علوم ورزش ی بدن  تیدانشکده ترب  ی ورزش تیر یمد  دانشیار .  1

دانشگاه   ی ورزش ت یر یمد  ی. دکتر3    .رانیرشت، ا   لان،ی دانشگاه گ یو علوم ورزش یبدن   تیدانشکده ترب  ی ورزش ت یر یمد

 . رانیا  ن،ی آزاد، قزو
 Noshin.Benar@gmail.comمسئول:  سندهینو یکیالکترون ی* نشان
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 مقدمه 

الکترونیک صنعت ورزش چند  (  eSports)  1های 

سازترین صنایع دنیا  سالی است که در بین پول 

دارد و  ؛  حضور  صنعتی  کشورهای  بزرگ    از 

کشور تا  توانستهگرفته  کوچک،  تکیه  های  با  اند 

اد خود به  بر این صنعت تحول شگرفی در اقتص

شگفت مالی  گردش  و  آورند  را  وجود  انگیزی 

کنند  Iran Computer & Video)  ایجاد 

Games Foundation, 2017).   اصطلاح ورزش

نود   دهه  اواخر  به  باز  الکترونیکی  میلادی 

که    یترین منابع معتبریکی از قدیمی.  گرددمی

قرار  استفاده  را مورد  های الکترونیکی  واژه ورزش 

ناشر مطبوعاتی در سال    داده است،   1999یک 

راه  مورد  آنلایندر  بازیگران  انجمن    2اندازی 

(OGA بوده است )(OGA, 1999; Wagner, 

آیا  .(2006 اینکه  مورد  های  ورزش  در 

هیچ   الکترونیکی شود،  تلقی  ورزش  یک  باید 

ورزش  واقع،  در  ندارد.  وجود  نظری  های  اتفاق 

رسمی   طور  به  هنوز  یک  الکترونیکی  عنوان  به 

است نشده  شناخته  کلی .  ورزش  طور  به 

سازم ورزش  بازی  یک  به  الکترونیک  ان  های 

 & Hamari)  ای و رقابتی اشاره داردیافته، رایانه

Sjöblom, 2017)  .  نیز دانشگاهیان  برخی 

تعریف   ورزش  گستردهمعتقدند  مفهوم  از  تری 

می  الکترونیکیورزش  دهداجازه  عنوان   های  به 

گرفته  ورزش نظر  های  ورزش .  شود  در 

و   الکترونیکی اقتصادی  بخش  یک  عنوان  به 

ر حال  در  و  تجاری  فراغت  اوقات  با  همراه  شد 

های غیرقابل  ویژگی  رقابت ظهور کرده است، که

)ورزش می یانکاری  نشان  را  طور (  به  که  دهد 

 
1 . Electronic Sports Industry 
2 . Online Gamers Association 

 Jonasson)  خاص با ورزش در ارتباط هستند

& Thiborg, 2010; Wagner, 2006).   

این نکته که  است  این  دارد  وجود  که  ای 

است؛   وسیع  و  گسترده  عجیبی  طرز  به  صنعت 

را   زیادی  مشاغل  تا  شده  باعث  موضوع  همین 

پوشش گسترده مشاغل باعث    پوشش دهد. این

ایجاد شغل و کارآفرینی شده و به نوعی یکی از 

می پایه  شکل  اقتصاد  تقویت  البته  های  گیرد؛ 

دیگر صنایع  و  کارها  که قطعاً  هستند  نیز  ی 

می پوشش  را  زیادی  مبحث  مشاغل  اما  دهند 

بازار   است.  مصرف  بازار  و  بودجه  هزینه،  اصلی 

انگیز این صنعت در ایران و حتی  مصرفی شگفت 

موجب   که  است  مسائلی  از  قطعاً  کشورها  سایر 

می  این صنعت  به  پرداختن  طبق  اهمیت  گردد. 

دایرکگزارش  توسط  شده  منتشر  مرکز  )  3های 

بازی تحقی دیجیتال قات  گیمرهای  (های  تعداد   ،

است؛    23ایرانی   شده  زده  تخمین  نفر  میلیون 

و   صنایع  از  یک  هیچ  که  است  حالی  در  این 

بازار  حوزه  چنین  ایران  در  فعال  کاری  های 

 15توان گفت  مصرفی ندارند. به این ترتیب می

به  مداوم مشغول  درصد جمعیت کل کشور  طور 

ها و آمار و  این گزارش بازی هستند؛ با توجه به  

می  شد  ارقام  صنعت  این  اهمیت  متوجه  توان 

(Iran Computer & Video Games 

Foundation, 2017)  . همکاران و    4چیکیش 

اساس(  2019) بر  دادند  نشان  پژوهشی    در 

مخاطبان  موجود،  شواهدی   و  صنعت  درآمد 

آن که   متعاقب  های  ورزش   )طرفدارانی 

روش  ونیکالکتر به  دنبال  را  مختلف  های 

 ,Chikish)   کننده است.کنند( بسیار امیدوار می

Carrears, & García, 2019)  .  به همچنین 

 
3  . Digital Games Research Center 

4  . Chikish, Y., Carrears, M., & García 
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های بازار  شرکتی که در ارائه داده)  نقل از نیوزو

رسانه  به  فعالیتمربوط  و  دیجیتال  های  های 

دارد تخصص  سال    ،(مرتبط   191،  2017در 

الکترونیک در سراسر    هایمیلیون هوادار ورزش 

این آمار  .  (Esports, 2017)جهان وجود داشت  

میلیون    148)  2016توجهی از سال  به طور قابل 

است  (  هوادار رفته    . (Rapaport, 2017)بالا 

ورزشهمچنین   سا صنعت  تا  الکترونیک  ل  های 

)شکل    رسدر میمیلیارد دلا  5/1به ارزش    2020

درآمدی    که  (1 سهم  بخش   آنبزرگترین  از 

روش  حمایت مالی و تبلیغات است. پس از آن ف

تجارت نیز  بلیط،  پخش  حق  و  جانبی  های 

درآمدهای مناسبی را برای فعالان این حوزه به  

 . (Esports, 2016)آورند  ارمغان می 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 (Esports, 2016)  2021-2016های الکترونیکی ورزش درآمد جهانی(. 1شکل )

مشاغل   حوزه  در  انگلیسی  شرکت  یک 

ورزش  با  داده مرتبط  از  الکترونیکی  های  های 

شغل در این حوزه استفاده کرده    7000بیش از  

سال   نخست  نیمه  در  که  است  داده  نشان  و 

  7/185های الکترونیک با  ، مشاغل ورزش 2019

قایسه  شغل در م  4638به    2497درصد رشد از  

سال   نخست  ماه  شش  است.    2018با  رسیده 

اند که تعداد مشاغل با دستمزد  ها نشان داده آن

با  ورزش در   الکترونیک  درصد رشد    7/210های 

زمانی    4028به    1912از   دوره  شغل در همان 

های شغلی با دستمزد نیز با  رسیده است. فرصت

از    21/10 به    64/76درصد رشد    85/86درصد 

رسیده است. آمریکا میزبان  وع کل از مجم  درصد

های الکترونیک  بیش از نصف کل مشاغل ورزش 

است.  
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  های الکترونیک در آمریکا از تعداد مشاغل ورزش 

سال    95/45)  1471 نخست  نیمه  در  درصد( 

نیمه   76/55)  2583به    2018 در  درصد( 

علیرغم    2019نخست   کالیفرنیا  است.  رسیده 

گذ  71/2افت   سال  به  نسبت  ته  شدرصدی 

حکمفرمایی   آمریکا  مشاغل  بازار  بر  همچنان 

و  می در    10/61کند  را  مشاغل  سهم  درصد 

آمریکا به خود اختصاص داده است. واشنگتن با  

با    66/7سهم   نیویورک  درصدی در رتبه دوم و 

دارد.    92/5سهم   قرار  سوم  رتبه  در  درصدی 

درصد    43/1برابر    2018سهم نیویورک در سال  

ب افراد  است.  سنی    ابوده  سال    34تا    25گروه 

بیش از نیمی از جمعیت کارجویان آمریکایی در  

ورزش حوزه  تشکیل  های  را  الکترونیک  های 

میمی نظر  به  در دهند.  صنعت  این  که  رسد 

تکامل   حال  در  انسانی  نیروی  جذب  خصوص 

از    34-25است، چرا که درصد کارجویان   سال 

به    52/44 است.    45/52درصد  رسیده  درصد 

درصد    36/ 77سال    24-18نی  سگروه  

می تشکیل  حوزه  این  در  را    دهندکارجویان 

(Hitmarker, 2019).  درآمد طریق   از  کسب 

الکترونیک    های بخش ورزش  در ای حرفه  فعالیت

توجه شاخه  با  گستردگی  اینبه    حرفه،   های 

عنوان هایراه  به  دارد.    توانمی  نمونه فراوان 

سالن راه  همالکترونی  هایورزش های  اندازی    ک 

و   به فیزیکی  بهصورت  باشگاه   هم    های صورت 

  مورد را    بنیاندانش   هایعنوان شرکت   مجازی به

به همچنین  داد.  قرار    مانند  هاییفعالیت  توجه 

 و  آماتور، سازماندهی  بازیکنانو تعلیم   مربیگری

گیمرهایآماده  انجامحرفه   سازی  برای    ای 

  ها،آن و تحلیل زنده  گزارش مسابقات مسابقات،

تیم کردن   همچنین و   ایحرفه   هایاداره 

سازماندهی مشارکت  امر    مختلف،مسابقات    در 

کناراش در  نمود.  فوق اره  به می  موارد    توان 

  تعلیم گیمرهای  جلسات خصوصی برای برگزاری

کرد نیز جدید   در  .(Hosseini, 2015)  اشاره 

( نمونه 1جدول  سالن   ای(  ورزش از    های های 

ت که  را   عدادالکترونیک  تماشاچیان  از    زیادی 

رویدا داده   دهای مهمیبرای    و  انددر خود جای 

درآمدزایی کنار  زیادیعظ  در  تعداد  برای    یم، 

مهارت  با  ایجاد  هایافراد  اشتغال  نیز    مختلف 

 ,.Jenny et al)است   شده  اند نشان دادهکرده 

2018).   
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 (Jenny et al., 2018(  های الکترونیک(. نمونه مراکز میزبان ورزش1جدول )

 های الکترونیکنمونه رویدادهای ورزش  *اندازه  ظرفیت  موقعیت نام محل میزبانی 

 ( 2016) 2ها فینال آمریکای شمالی لیگ افسانه  665000 19800 تورنتو، کانادا 1مرکز هوایی کانادا 

 (2016) 4جهان  قهرمانی مسابقات گروهی مرحله 31140 6000 سانفرانسیسکو، کالیفرنیا آمریکا 3تالار مدنی بیل گراهام

 ( 2016) 6ها یک چهارم نهایی مسابقات جهانی لیگ افسانه  4500 3533 شیکاگو، آمریکا 5تئاتر شیکاگو

 (2016) 8مسابقات دوتادو ای اس ال وان فرانکفورد 429480 55000 فرانکفورد، آلمان 7کامرزبانک آرنا 

 ( 2014) 10  3یجی فینیتی ج 25833 6500-4000 لندن، انگلستان 9کاپرباکس آرنا 

 ( 2014-2015) 2 دوتا المللی  بین مسابقات 400000 17072 سیاتل، واشنگتن آمریکا  11کی آرنا 

   ( 2017-2014) 14کانتر استریک   -13مسابقات ال سی اس کلن  86111 20000 کلن، آلمان 12لانکسس آرنا

 (2016) 16هاسری قهرمانی آمریکای شمالی لیگ افسانهمسابقات  70333 12000 لاس وگاس، نوادا آمریکا  15مرکز رویدادهای بای ماندالای 

 
1 . Air Canada Centre 
2 . LoL North America Finals 

3 . Bill Graham Civic Auditorium 

4  . LoL World Championships Group Stage 
5 . Chicago Theatre 

6 . LoL World Quarterfinals 

7 . Commerzbank Arena 

8 . ESL One Frankfurt Dota 2 Tournament 

9 . Copper Box Arena 

10 . Gfinity G3 
11 .  Key Arena 

12 . Lanxess Arena    
13 . ESL One Cologne 
14 . Counter Strike 

15 . Mandalay Bay Events Center 

16 . LoL North America Championship Series 
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 های الکترونیک نمونه رویدادهای ورزش * اندازه  ظرفیت موقعیت نام محل میزبانی

 20976 19830 منهتن، نیویورک آمریکا  1مدیسن اسکوئر گاردن 

 ( 2015ها )فینال آمریکای شمالی لیگ افسانه

 ( 2015) 2مسابقات دوتادو ای اس ال وان نیویورک 

 ( 2016ها )نیمه نهایی مسابقات جهانی لیگ افسانه

 ( 2016) 4هافینال فصل بهار اتحادیه اروپا لیگ افسانه 581251 )کامل(  4000/  )آرنا( 15000 روتردام، هلند  3روتردام آهوی 

 ( 2015) 6مسابقات کال آف دیوتی قهرمانی اروپا  11346 2268 لندن، انگلیس  5تالار اپرای رویال 

 ( 2014) 8فینال مسابقات قهرمانی جهان  155674 45000 سئول، کره جنوبی  7ادیوم جام جهانی سنگام تاس

 ( 2015) 10مسابقات اینتل اکستریم مسترز  450000 19190 سان جوس، کالیفرنیا آمریکا  9مرکز ساپ 

 ( 2013-2014فینال مسابقات قهرمانی جهان ) 950000 20000 لاس وگاس، کالیفرنیا آمریکا  11مرکز استپلس 

 56000 12500 لندن، انگلیس  12ومبلی آرنا 
 ( 2014) 13مسابقات ال سی اس لیگ افسانه اتحادیه اروپا 

 ( 2016) 14های الکترونیک سری مسابقات قهرمانی ورزش

 
1 . Madison Square Garden 

2 . ESL One New York-Dota 2 Championship 
3 . Rotterdam Ahoy 

4 . LoL EU Spring Finals 

5 . Royal Opera House 

6 . Call of Duty European Championships 

7 . Sang-am World Cup Stadium 

8 . LoL World Championship Finals 
9 . SAP Center 

10 . Intel Extreme Masters Tournament 

11 . Staples Center 
12 . Wembley Arena 

13 . EU League of Legends LCS Championship 

14 . ESports Championship Series 
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های شغلی  دارای جایگاه   چنین صنعتی مطمئناً

جایگاه  از  کدام  هر  که  است  و  متعددی  ها 

های  رایش گ  های شغلی در نوع خود دارایپست 

ها بندی گرایش متفاوتی هستند و همین تقسیم

باعث تقسیم وظایف های  در تیم  در هر جایگاه، 

پرجمعیت   و  در    تا  شودمی بازی    صنعتبزرگ 

و    تولیدکنندگان  ۀهم  منفعت  و  رشد  به  نهایت

 Iran(    بیانجامد  صنعت  این کنندگان  مصرف 

Computer & Video Games 

Foundation, 2017).  ( انواع  2جدول   )

ورزش  حوزه  آن  مشاغل  رشد  و  الکترونیک  های 

 دهد.نشان میرا    2018-2019های  در سال 

 (Hitmarker, 2019)( 2019-2018های الکترونیک )حوزه ورزش مشاغل(. 2جدول ) 

 هاشغل

(
2018

صد ( 
در

 

(
2019

صد (
در

 

 هاشغل

(
2018

صد ( 
در

 

(
2019

صد (
در

 

 1/ 98 276 2/ 70 169 منابع انسانی 13/ 89 1940 9/ 84 616 افزار مهندسی نرم

 1/ 88 263 2/ 96 185 گریمربی 10/ 79 1507 10/ 37 649 بازاریابی 

 1/ 84 257 2/ 17 136 مالی 5/ 81 812 6/ 81 426 طراح

 1/ 75 244 2/ 09 131 اداری  5/ 78 808 11/ 18 700 عملیاتی 

 1/ 43 200 1/ 09 68 فناوری اطلاعات  5/ 43 758 5/ 86 367 فروش

 1/ 30 181 1/ 52 95 روابط عمومی 4/ 42 617 4/ 86 304 توسعه کسب و کار 

 1/ 08 151 - - گزینش 4/ 22 590 5/ 67 355 رسانه اجتماعی 

 0/ 92 128 0/ 61 38 تحقیق  3/ 92 547 1/ 65 103 مدیریت پروژه 

 0/ 77 107 1/ 41 88 استعداد 3/ 86 539 1/ 42 89 داده 

 0/ 69 96 0/ 35 22 آموزش 3/ 56 497 6/ 25 391 نویسندگی

 0/ 59 83 0/ 70 44 حقوق  3/ 45 482 3/ 24 203 تولید

 0/ 57 80 0/ 86 54 فیلمبرداری  3/ 26 456 2/ 22 139 رویدادها 

 0/ 41 57 0/ 43 27 میزبانی 3/ 23 451 2/ 06 129 خدمات 

 0/ 40 56 0/ 29 18 متفرقه  2/ 93 410 2/ 65 166 یریت عمومیمد

 0/ 25 35 - - لجستیکی 2/ 70 377 2/ 76 173 مدیریت تولید

 0/ 21 29 0/ 24 15 مترجم 2/ 50 349 1/ 49 93 هنر

 0/ 12 17 0/ 19 12 عکاسی 2/ 05 278 2/ 80 175 ویرایش ویدئو 

 0/ 03 4 0/ 03 2 روانشناسی 2 280 1/ 25 78 مهندسی

  و  موجود  وضعیت( در بررسی  0052)  1شی

نشان    چینهای الکترونیک  ورزش   هایاستراتژی 

الکترونیکی  ورزشکه    داد توانند صنعت میهای 

مرحله  سرگرمی و    ورزش به  را  سنتی  های 

دهند   سوق  و    .(Xi, 2005(جدیدی  نوانا 

این  2007)  2همکاران محبوبیت  دلایل   ،)

 د:  ندارها را چنین بیان می ورزش 

 
1 . Xi 
2 . Nevena, Žarko & Aleksandar 

این    35حدود   • از  جهان  کل  مردم  درصد 

 ؛کنندها استفاده می بازی 

ورزش هاباشگاه  • سومین  ی  الکترونیک  های 

در   جوانان  و  نوجوانان  بین  در  محبوب  مکان 

 ؛ سراسر جهان است 

ها از طریق  ها به این بازیرسمیت دادن دولت  •

لیگ  و  برگزاری  فوتبال  دیجیتال  های 
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ها را  ای، محبوبیت این بازی های رسانه پوشش 

 ؛ دوچندان کرده است

منافع  باشگاه  • ورزشی  و ستارگان  ورزشی  های 

ها  گذاری بر این بازی زیادی را از طریق صحه

 . (Nevena, 2007)کنند  کسب می

توسعه  2019)  1ژانگ  بررسی  در   )

الکترونیکی در چین عنوان نمود  ورزش  که های 

ورزش ارتقاء  و  اتقویت  به های  نیاز  لکترونیکی 

های  راهنمایی دولت برای بهبود نظارت بر ورزش 

دارد.   مدل کسبالکترونیکی  این،  بر  وکار  علاوه 

باشد،  ورزش  متنوع  باید  الکترونیکی  های 

ورزش حرفه  شدن  به  ای  الکترونیکی  های 

رابطه   باید  و  دارد  احتیاج  بیشتری  متخصصان 

ورزشکاران   بین  رشتهخوبی  باشگاه   این  ی  هاو 

شود برقرار  الکترونیکی   ,Zhang(   ورزشی 

سایبرپورت    .(2019 سهامی  شرکت  همچنین 

کنگ  در2017)  2هنگ  بررسی    یگزارش(،  به 

ورزش  هنگ  یکیالکترون  هایتوسعه   کنگ در 

پرداخته است. در این گزارش آمده، عوامل مؤثر  

ورزش  توسعه  از:  بر  عبارتند  الکترونیکی    های 

روید مکان   هایادبرگزاری  ارائه  با  های  ورزشی 

بخش  توسط  و  مناسب  دولتی  و  خصوصی  های 

فعالیت تسهیل  نتیجه  ورزش در  های  های 

های  های ورزش ؛ سازماندهی کنفرانس الکترونیک

استعدادها؛  پرورش  و  آموزش  جهت    الکترونیک 
باز به  آموزش  آماتور  ی احرفه   کنانیارائه  ؛  و 

ورزش الکترونیکتبدیل  جر  های  یک    یان به 

  اصلی ورزشی و ایجاد یک تصویر عمومی مثبت

عمومی   آموزش  افزایش  طریق    اندازیراه و  از 

برای    ورزشی الکترونیکی  تجربه  هایی برایمکان 

مردم   Hong Kong Cyberport(   همه 

 
1 . Zhang 
2 . Hong Kong Cyberport Company Limited 

Management Company Limited, 

بر  ( در پژوهشی  2010)  3بو و همکاران   .(2017

تجزیه عنوان    SWOT  وتحلیلاساس  توسعه  با 

، نشان دادند  الکترونیکی پکنهای  صنعت ورزش

  سرعت  و  شبکه   توسعه  و  شامل تعمیم   4ها قدرت

پکن،    در  مشترکین  رشد  و  صنعتی  رشد  بالای

  های ورزش   های ستاره   ظهور  اثربخشی

فناوری  شامل    5ها. ضعفالکترونیکی وجود  عدم 

تجاری مدل  و  بودجه  اصلی  نامطلوب  وضع   ،

ازم  برداری از لوهای الکترونیکی، عدم بهره ورزش 

ورزش  توسعه  جانبی  عدم  الکترونیکی،  های 

ارتباطی؛  کانال  محیط شامل    6ها فرصتهای 

دولت،   حمایت  مطلوب،  برجسته  توسعه  نقش 

بهبود  شامل    7؛ تهدیدها ساخت انیمیشن در پکن

  اجتماعی  هایارزش   کردن  محیط شبکه، محدود

بازیکنان  سنتی،   آموزش  شبکه  وجود  عدم 

 ,Bo(باشد  می ی  الکترونیکهای  ورزش ای  حرفه 

Fa, & Yi, 2010).    همکاران و  آقایی 

شناخت1394) عنوان  با  پژوهشی  در    وضع (، 

  وکارکسب  شناسی موانع توسعه آسیب  و موجود 

بازی  رایانه صنعت  دادندهای  نشان  کشور  ،  ای 

دولتینه حضور  فعالیت  ادهای  پشتیبان  های  در 

فرهنگ  زنجیره  مانند  پژوهشارزش  و   سازی، 

رتبه استانداردسازی،  زیرساخت    و  بندیتحقیق، 

  هافعالیت  گیریو جهت  ارزیابی موجب سوگیری

نهادهای  است. همچنین حضور    در دولتی شده 

  بازاریابی عرضه، های کلیدی مانند توزیع،فعالیت

منجر انتشار  پایین  به و  از کیفیت  بخش    این 

  خصوصی  هایفعالیت شده و باید حضور شرکت 

 
3 . Bo, Fa & Yi 
4 . Strength 
5 . Weakness 

6 . Opportunity 
7 . Threat 
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افزایش در را  بخش   ,Aghaei(داد   این 

Hosseini & Ishaqpour, 2015) .    حسینی و

( کلیدی(،  1394همکاران    توسعه   در عامل 

که گرردند  شناسایی  را  کشور  بازی   از صنعت 

تنوعآن  جمله کیفیت ها  بازی  و  های  محتوی 

سطح حاکمیت تولیدشده،  توانایی باور    از 

 هایاثرگذاری مذهبی، فرهنگی و آموزشی بازی 

توان  شرکت  و  سرمایهمالی  جهت  در   گذاری ها 

توسعه تحقیق   .(Hosseini, 2015(است   و 

( همکاران  و  دیگری  1394آقایی  پژوهش  در   ،)

بین  تجارب  بررسی  دربه  و   ساختار المللی 

بازی سازوکار صنعت  رایانه توسعه  ای  های 

موردی پرداختند.   )مطالعه  سنگاپور(  و  فنلاند 

گذاری  سیاست نهادهای   سازییکپارچه 

رشد  ایجاد  گذاری،قانون  توسعه مراکز  بازی،   و 

وشبکه  ایجاد اطلاعاتی  برگزاری   های  دانش، 

نمایشگاه جشنواره  رویدادها،   هاهمایش  ها،ها،  و 

صنعت  با فعالین دانشگاه ارتباط گسترده بخش

تسهیلات ارائه  به   بازی،  دولت  مالی 

  جمله از هاآپاستارت  و بازی دهندگانتوسعه

کشور   دو در بازی صنعت شده  آموخته هایدرس 

 Aghaei, Ishaqpour(است   فنلاند و سنگاپور 

& Hosseini, 2015).    حوزه  این  بررسی  با

م که یمشاهده  الکترونیکورزش   گردد  در    های 

حرفه شناخته شده است و  عنوان یک    جهان به

باید برخوردی جدی  حرفه د سایر  مسلماً مانن  ها 

حرفه این  و  با  داشت. ای  همچنین    مقوله 

الکترونیکورزش    بسیار نقش  روزها این  یهای 

به سمت   سرگرمی  بردن صنعت پیش  در مهمی

 کنند.  می  ایفا  اقتصادی مدنظر، کلان  اهداف

کارشناسان بسیاری    این  بر اقتصادی   از 

  بحران   کنترل یا   حل ایران برای کشور  که  باورند

اقتصادی نیازمند  بیکاری   در  این است،  تحول 

  شده   منتشر رسمی  اساس آمار  بر که است  حالی 

گذشته، چند  طول در خاصی  سال    در  تحول 

  در هم آن شود، نمی   اهدهمش اقتصادی رشد

  حداقل  ساله  هر برآوردها   اساس بر که شرایطی

هشتصد وارد  هزار حدود    ایران  کار بازار  نفر 

  این به برای پاسخگویی  کافی توان  که  شوندمی

  ترتیب، بدین وجود ندارد.کار   متقاضیان  از حجم

  سه  در ایران  شدن جمعیت   برابر دو  به  توجه  با

  بعد هایدر سال  کهکسانی    بیشتر گذشته،  دهه

سرعت اند،شده   متولد انقلاب  از   جمع به به 

افراد و  پیوندندمی   کار متقاضیان   اساس بر این 

وزارت کشور ریزیبرنامه   سازمان  ارائه   و کار و 

دانشگاهی  از اغلب   اجتماعی امور   مدارج 

  با  ایران کار در عبارتی، بازار هستند. به برخوردار

  طرف از یک ت.اس  همراه تهدیدهایی  و فرصت

کار  نیروی   عرضه و یافته گسترش  کار بازار

  داشته  چشمگیر افزایش کرده تحصیل  و جوان

  سوی  از گردد،می  محسوب فرصت  یک  که است

تناسب  دیگر   تقاضای  و عرضه رشد بین عدم 

  است آورده وجود به را تعادلی عدم  کار،  نیروی

اقتصادی ترینمهم  که   یعنی کشور بحران 

از شده  بموج  را بیکاری   دیگر طرف است. 

که   دانشگاهی التحصیلانفارغ  تعداد افزایش

  آسانی به و نداشته  کار بازار  از چندانی اطلاع

  همچنین و ندارند را مناسب  شغل یافتن توانایی

کهتعداد   رشد   دست  از  را خود  کار شاغلینی 

جامعهمی  تغییر  یا اندداده    چالش با را  دهند 

بنا ساخته  مواجه جدی   شرایط در براین است. 

شغلیفرصت   ایجاد کنونی،   انبوه برای های 

فارغ   به و  کشور بیکاران بیکار   التحصیلانویژه 

سیاست  ترینمهم  از یکی   و  گذاراندغدغه 

و به خصوص هر استان  کشور کلان گیرانتصمیم

.است
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استان  از  یکی  گیلان  با  استان  که  است  هایی 

اد  ترکیب جوان جمعیتی و ضرورت ایجتوجه به  

به   نیاز  آنان  برای  فرصتاشتغال  های  ایجاد 

جدید   و  دارد.  شغلی  گذاران  مشیخط مسئولین 

دیریت  توانند جهت تقویت ممی در استان گیلان  

، صنعتاین    های نسبیاقتصادی با تعیین مزیت 

تدارک  ریزیبرنامه  را  هدفمندی  و  دقیق  های 

می  شد مطرح  آنچه همه .  ببینند  کند مشخص 

تواند منجر  الکترونیکی می های  ورزش که توسعه  

جدیدوکارکسب  ایجادبه   اشتغال    های  ایجاد  و 

گیلاندر   حاض گردد.  استان  پژوهش  به  لذا  ر 

ورزسنجی  امکان  با  ش توسعه  الکترونیک  های 

ایجاد   اشتغال وکسب رویکرد  و  زایی  کار 

 پردازد. می

 پژوهش  شناسیروش

امکانسنجی    حاضر ارائه الگوی  پژوهش کلی هدف

الکورزش سعه  تو با  های  ایجاد  ترونیک  رویکرد 

اشتغال وکار  کسب استان    زاییو  است.   گیلاندر 

با  پژوهشروش   کیفی  نوع  اکتشافی  از    ماهیت 

در    داده بنیاد  در آن از استراتژی نظریهو    بوده

نظام  رهیافت  اس  مندقالب  شده  واستفاده   ت 
 هایبه کارگیری مصاحبه   با نیاز  مورد هایداده 
 است. جامعه شده آوریساختاریافته جمع   نیمه

  و  کارشناسان از دسته آن پژوهش از این  آماری
آشنا و    خبرگان  اشتغال  و  کارآفرینی  ادبیات  با 

استهای  ورزش  شده  تشکیل    که الکترونیک 

  اختیار در را  ارزشی  با اطلاعات   توانندمی

  تحقیق در گیرینمونه دهند.    قرار پژوهشگر

  در  است؛  تصادفی یا   احتمالی  ندرت به کیفی

مبتنی   هدفدار   یا  هدفمند  عوض  مقصود  و    بر 

در تحقیق   جهت  نیز  پژوهش   این است. 

نیمه   هایمصاحبه انجام  برای   گیرینمونه 

روش از  هدفمندنمونه   ساختاریافته    گیری 

زمانینمونه   این است. شده استفاده   مورد  گیری 

قرار  می  که گیردمی  استفاده   که یابد ضرورت 

گروه  افراد از  یاطلاعات   دست به خاصی  هاییا 

یک نمونه نوع آوریم.    برداری نمونه   هدفدار، از 

در آن   که است  برفی گلوله  یا  ای ارجاعی زنجیره 

طریق  را  کنندهشرکت  یک  پژوهشگر  شخص   از 

استفاده   روش  این از  کند. زمانیمی  پیدا  دیگری 

تشخیص   به قادر محقق که شودمی

  یا  اشد نب  سودمند  دهندگانآگاهی

راحتی دهندگانآگاهی نباشند.   در  به  دسترس 

پژوهش  در کارگیری  با  نیز  این    تکنیک  به 

اولیه یک برفی،  گلوله  بردارینمونه    جهت  گروه 

سپس شده انتخاب  مصاحبه   بعدی های گروه و 

  اند شده معرفی  گروه  همین  توسط  مصاحبه جهت 

تداوم تا  گیرینمونه  و با یافته جایی    ادامه   که 

  نیامده  وجود به  اندیشه جدیدی  هیچ  گیرینمونه 

به اشباع  تحقیق  اصطلاح  و    کفایت   و نظری  به 

است این  .رسیده  این    هاینمونه راستا، در 

  کارشناسان و  خبرگان از  نفر 15 را  پژوهش

  مصاحبه  از  کهاست   داده تشکیل آگاه و  مطلع 

به اطلاعات تکرار بعد، یازدهم   دریافتی  در 

  مصاحبه  تا اطمینان  ایبر اما است؛  مشاهده شده

  سیزدهم مصاحبه از هرچند یافت، ادامه پانزدهم

بوده کاملاً  هاداده  بعد به   اشباع  به و تکراری 

 .  بود رسیده
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 (. نمونه پژوهش 3جدول)

 ها تعداد مصاحبه نوع فعالیت

 4 های الکترونیک جمهوری اسلامی ایران ها و ورزشانجمن بازی

 4 ای هنهای رایابنیاد ملی بازی

 3 اعضاء هیئت علمی 

 2 ورزشکاران و قهرمانان و مربیان  

 2 های الکترونیک  های ورزشصاحبان باشگاه

 15 ها مجموع مصاحبه

 پژوهش  هاییافته 

تحلیلی و  نظریه داده بنیاد برای تحلیل از روش  

می استفاده  شاملخاصی  که  مرحله  کند    سه 

 است.  باز، محوری و انتخابی     کدگذاری

داده   باز: کدگذاری  تحلیل  با  فرآیند  ها 

می  آغاز  باز    مرحله  این در شود.کدگذاری 

مجموعه پژوهشگر مرور    گردآوری  هایداده  با 

می  شده، کهتلاش    را  آن  پنهانی مفاهیم کند 

کدگذاری مرحله  این    نامیده  باز بازشناسد. 

بدون شود؛می پژوهشگر  که    هیچ چرا 

مقوله گذنام  به محدودیتی به می  اهاری    پردازد. 

باز   در دیگر، بیان   با ذهنی پژوهشگرکدگذاری 

  محدودیتی  و پردازد می ها  مقوله  گذارینام  به باز

قائلمقوله و   کدها تعداد برای در  شود.  نمی ها 

پژوهش   های  مصاحبه  کلیۀ محتوایابتدا  این 

از   پس  شده  و    سازیپیاده ضبط  سپس  شد 

کلیدی   تنکا تحلیل روشبه  هاآن  باز کدگذاری

بدین گرفت.  های  داده  که ترتیب  انجام 

شد،   مکتوب هامصاحبه   در شده آوریجمع 

به   پاراگراف  و خطبهخط  وتحلیلتجزیه  با سپس

  ایجاد  باز کدهای  موجود،های  نوشته پاراگراف

  و  ارتباط مفهومی مشابهت،  اساس بر سپس  .شد
  و  مفاهیم باز، کدهای بین   مشترک های ویژگی
 .شد خص  شم ها  مقوله 

اولیۀ متن مصاحبه ها، استخراج  پس از کدگذاری 

مقوله و  متن  مفاهیم  از  است.  شده  انجام  ها 

درمجموع  مصاحبه لحاظ    268ها،  )به  اولیۀ  کد 

حذف  تکرار  از  پس  که  است  شده  شناسایی  ها( 

با    143تکرارها،   آمد.  دست  به  نهایی  اولیۀ  کد 

اولیۀ   کدهای  و    73غربالگری  مقوله    18مفهوم 

 عی استخراج گردید. رف

 ها. استخراج مفاهیم و مقوله(4) جدول 

 مقوله فرعی  مفاهیم اولیه 
مقوله 

 اصلی 

سازی،  شناسایی و پرورش استعدادها، بازیکنها ) ماهیت باشگاه

ها و  مند لیگتوسعه آکادمیک بازیکنان، برگزاری منسجم و نظام

 (  مسابقات 
ماهیت ذینفعان )بازیگران(  

ای  ه اکوسیستم ورزش

 الکترونیک 

ش
رز

ت و
نع

ص
ت 

هی
ما

ی  
ها

ک
ونی

تر
لک

ا
 

پایش  میزبانی رویدادها، رویدادهای مستمر، ماهیت رویدادها )

 ( ای بازیکنانبرجستگی هویت حرفهاستعدادها، 

های تجاری )حامیان مالی( )توسعه  ماهیت برندها و شرکت
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 مقوله فرعی  مفاهیم اولیه 
مقوله 

 اصلی 

های حوزه  رویدادها، حمایت مالی چندجانبه، حضور ابرشرکت

 اطلاعات(  فناوری

های تخصصی، پخش مسابقات و  ها )حضور رسانهماهیت رسانه

 های آموزشی، حق پخش مسابقات( برنامه

 ماهیت بازیکنان )ارزآوری، غرورآفرینی ملی، درآمدهای نجومی( 

ماهیت هواداران و تماشاچیان )پیگیری مستمر، بازار هدف  

 گسترده، مخاطبان جهانی(  

 صنعت رقابتی

 هیت اقتصادی ام

 ساختار اقتصادی اکوسیستم 

 اقتصاد پویا 

 ارزش بازار 

 بازار مصرف 

ها( به درآمدزایی بازیکنان  باور و اعتقاد آحاد جامعه )بویژه خانواده

 به عنوان شغل 

 یابی هویت

ی
نگ

ره
ت ف

باف
-

ی 
اع

تم
اج

 

 ی یآگاهی هواداران، طرفداران، حامیان مالی و... از مزایای درآمدزا

 های الکترونیک تا دیدگاه مسئولان فاصلۀ زیاد شناخت ورزش

 اعتماد و پذیرش بدنه جامعه 

 های معروف جهانیجذابیت استفاده از بازی

 ایجاد جذابیت 

 ایجذابیت استفاده از حضور بازیکنان حرفه

ها )اعزام به مسابقات برون مرزی، اهداء جوایز قابل  جذابیت مشوق

 ...( توجه و

های الکترونیک )لذت کشف، احساس موفقیت،  های ورزشویژگی

 پروری و ...( قدرت طلبی، قهرمان

 امکان اجرا  

 اپیدمی بحران زده حق پخش 

 قانونی و حقوقی 

ش
چال

 ها

 اجرای قانون حق ثبت و کپی رایت 

 قوانین متضاد

 نبود بسترهای حقوقی 

 کاری نهادها موازی
 ساختاری 

 عملکرد نهادهای نظارتی 
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 ها دسترسی به اینترنت و سرور بازی
 زیرساخت فناورانه 

ت
اخ

رس
زی

 ها
 های نرم افزاری تقویت زیرساخت

 آموزش مستمر 

 زیرساخت آموزشی 

 گری، ادمین فنی، ...( های شغلی )داوری، مربیآموزش مهارت

 آموزش آکادمیک 

 منابع آموزشی مستند 

 ها ینارها و همایشسمبرگزاری  

 آموزش عملی دوره

 توسعه کیفی  تجهیزات و امکانات 

 های اجرایی تقویت زیرساخت فیزیکی  زیرساخت

 افزاری دسترسی به تجهیزات و امکانات سخت

 ها و برگزاری رویدادها سیستم کنترل و نظارت بر باشگاه

 وکار بسترسازی ایجاد کسب

 

ی
یت

یر
مد

تر
س

ب
- 

ار
خت

سا
 ی

 

 سازی رویدادها سامانه یکپارچه

 ایجاد پایگاه داده 

 ها نامهتدوین آیین

 حضور افراد متخصص 

 گذاری سیاست

های الکترونیک و  همکاری مشترک نهادها مرتبط )انجمن ورزش

 ای(  های رایانهبنیاد ملی بازی

 مشارکت 
  های ورزشی دیگر برای برگزاریتعامل و همکاری رشته

 ویدادهای الکترونیک مرتبط با آن ورزشر

تعامل و همکاری در برگزاری رویدادها در سطوح مختلف  

 )دانشگاه، مدارس و ...(

 کاهش موانع حقوقی 

 های مالیاتی تخفیفات و معافیت های مالی مشوق

 های مشوق بخش خصوصی تدوین قوانین و آئین نامه
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 های عمومی آموزش در مکان

 سازی نگفره
ی

نگ
ره

ه ف
سع

تو
-

ی 
اع

تم
اج

 
 صنعت و دانشگاهیان   بازیگران دولت، هماهنگ هایتلاش

 بازاریابی اجتماعی 

ها، هواداران، حامیان مالی و... از پتانسیل آگاهی خانواده

 درآمدزایی 
 اطلاع رسانی  

 های عمومی سمینارها و همایش

 دهان بهبازاریابی دهان

ی متخصص )بازیکنان، داوران، مربیان،  سان شناسایی منابع ان 

 های فنی و...(ادمین

 های انسانی قابلیت

ت
لی

قاب
ه 

سع
تو

 ها

 

 افزایی افراد متخصص هم

 تقویت حضور بانوان 

 های هواداران ها و قابلیتبهره گیری از ظرفیت

 طراحی مکانیزم بلیط فروشی 

 طراحی اقتصادی رویدادها  های مالی قابلیت

 یر ساختار تأمین مالی در بلند مدت تغی

 توسعه تجارت کالاهای جانبی 

 های بازاریابی قابلیت

 های تبلیغات نوین استراتژی

 های بازاریابی در قالب دپارتمان بازاریابی بکارگیری استراتژیست

 ( CRMبهبود فرآیند مدیریت ارتباط با مشتری ) 

 برندسازی 

 بهبود فرهنگ مشارکت 

بود و تسهیل فضای  به

ب وکار کسب
س

د ک
جا

ای
و  

ار 
وک ی 

زای
غال

شت
ا

 

 بازآفرینی نقش نهادها 

 ای )هویت شغلی(ایجاد محیط و تفکر حرفه

 های جدید شغلی )ایجاد مهارت( برداری از فرصتبهره

 سازی درک ضرورت تجاری

 های داخلی و خارجی گذاریهبود سرمایه

  گامی محوری یذارکدگ  محوری: کدگذاری 
 هدف  دارد. قرار باز کدگذاری از پس است که

مرحله، رابطه این   ایجاد هایمقوله  بین تعیین 

کدگذاری   در است. باز مرحله کدگذاری  شده در

پژوهشگر یا  محوری  مرکزی  را   محوری پدیده 

کند،  تشریح می را علیّ شرایط کند،شناسایی می

گر و  ه اخلشرایط مد کند،می  مشخص را راهبردها

شناسایی بستر درنهایت، کندمی را  و   و  پیامدها 

کند. این پدیده معین می برای را راهبردها  نتایج

نظریه  کدگذاری  )مرحله    گذاری(:انتخابی 

کدگذاری   اطلاعات،  کدگذاری  از  مرحله  آخرین 

ترین مرحله  انتخابی است. کدگذاری انتخابی مهم 

در پردازینظریه  که  پژوهشگر   است  آن، 

مقوله  را  محوری  های له مقو دیگربه  ربط   های 
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هایی  کند و مقوله را بیان می هاآن  ارتباط دهد،می

دارند بهبود به احتیاج که بازنگری  اصلاح   را  و 

می کند.می تلاش  محقق  حقیقت،  با   تا کنددر 

مقوله  ارتباط برقراری وبین  این   اساس بر ها 

به ها،ارتباط  یا  کند  خلق  د تصویری  یگر گفته 

   داستانی خلق کند.

. الگوی پارادایمی پژوهشی 2شکل 

 اعتبارسنجی 

)کمی علمی، دقت بدون کیفی(  یا پژوهش 

مطلوبیت است ارزش بی دست  را خود  و    از 

  پژوهش  هاییافته  سازگاری به پایاییدهد.  می

می  پایاییاطلاق    مراحلی  در مصاحبه در شود. 

موقعیت   تحلیل و بردارینسخه  مصاحبه، چون 

به   شوندهمصاحبه پایایی مورد شود. دررح می مط

  پایایی شود. درمی  اشاره سؤالات هدایت چگونگی

موضوعی  درون   پایایی به باید نیز بردارینسخه

شده نویسینسخه چینی هنگام انجام    حروف 

  هامصاحبه  طول  کرد. در توجه فرد توسط متون

توسط   شده گزارش داده درصدهای  توجه به نیز

.  است تحلیل پایایی تعیین روش گذار،کد نفر دو

دو کدگذار   موضوعی درون توافق میزان )درصد(

در  60) بیشتر(  یا  یک درصد    مصاحبه   مورد 

. در  است تحلیل پایایی کنترل تحلیل( نیز روش

  توافق درون و روش این پژوهش روش بازآزمون

برای   شده  استفاده پایایی محاسبه موضوعی 

 است. 

 زمون زآ ا ب پایایی محاسبه

ها  مصاحبه   میان  از بازآزمون پایایی محاسبه برای

از   هرکدام و  انتخاب نمونه مصاحبه به عنوان  چند

دو  و کوتاه  زمانی فاصله در  هاآن بار   مشخص 

شده   مشخص  کدهای سپس شود؛کدگذاری می 

با   هامصاحبه   از کدام  هر برای زمانی فاصله دو در

ارزیابی   برای بازآزماییشود. روش می هم مقایسه

درمی  کار به   پژوهشگر کدگذاری ثبات هر   رود. 

فاصله   دو در که هاییشناسه   ها،مصاحبه  از یک

و   به استه  مشاب باهم زمانی »توافق«  عنوان 

توافق«  به   مشابه غیر کدهای »نبود  عنوان 
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می روش    .(Kvale, 1996(  شودمشخص 

 توسط  شده  انجام پایایی بین کدگذاری  محاسبه  
 است:  ترتیب بدین  زمانی فاصله دو  پژوهشگر در

 

  پایایی محاسبه  برای پژوهش این در

  هاآن  از کدام هر و انتخاب، مصاحبه بازآزمون، سه

  گر پژوهش توسط روزه 15 زمانی بار در فاصله دو

نتایج گذاریکد   جدول  در هاکدگذاری  این شد. 

 است.  ( آمده6)

 حاسبه پایایی بازآزمونم(. 6)جدول 

 پایایی   تعداد نبود توافقات  تعداد توافقات  تعداد کل کدها  شماره مصاحبه ردیف 

 75/0 6 9 24 مصاحبه دوم  1

 77/0 5 7 19 مصاحبه هفتم  2

 75/0 8 12 32 مصاحبه سیزدهم  3

 75/0 19 28 75 مجموع  

  مجموع  که دهدمی  نشان (6) جدول هاییافته

  شده  انجام   توافقات  کل تعداد  ، 80  برابر کدگذاری

  نبود  کل تعداد  و 28 برابر  مصاحبه سه  بین

  هاییافته  بنابراین است؛ مورد  19 بر بالغ توافقات

  نتیجه دهدمی  نشان بازآزمون  پایایی به مربوط

شده،  فرمول از استفاده  درصد   75 با  ربراب یاد 

  قابل درصد،  60 از بیش پایایی  که آنجا از  و  است 

نتیجهمی  است، قبول  که  گرفت توان 

 است.  برخوردار مناسبی  پایایی از  هاکدگذاری 

 محاسبه پایایی بین دوکدگذار 

درون    توافق روش با مصاحبه پایایی محاسبه برای

مدیریت    از پژوهشگر حوزه کدگذار،  دو  موضوعی

( مدورزشی  آشنا با  و  دکتری(   تحلیل   به رک 

  ثانویه کدگذار  به عنوان تا شد مضمون درخواست

به   پژوهشگر ادامه،  در و کند  پژوهش مشارکت در

سه همکار این  همراه  را   مصاحبه  پژوهش، 

که   موضوعی، درون توافق درصد و کدگذاری کرد

با   رودمی کاربه   تحلیل پایایی شاخص به عنوان

 شد:  اسبهیر محز از فرمول استفاده

 
  به اشاره توافقات،  تعداد فرمول، این در

  و پژوهشگر بین  یکسان و مشترک کدهایتعداد
تعداد اشاره همکار کدگذار   نیز  کدها کل دارد. 

و   پژوهشگر بین استخراجی کدهای مجموع

نتایج کدگذار  درکدگذاری  این است.    جدول ها 

 است.  آمده (7)

 

 ار دوکدگذبین محاسبه پایایی (. 7)جدول 

 پایایی   تعداد نبود توافقات  تعداد توافقات  تعداد کل کدها  شماره مصاحبه ردیف 

 82/0 4 9 22 مصاحبه دوم  1

 76/0 5 8 21 مصاحبه هفتم  2

 83/0 5 12 29 مصاحبه سیزدهم  3

 81/0 14 29 72 مجموع  
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 کل تعداد که دهدمی نشان (7) جدول هاییافته

رسیده   به ثبت همکار و پژوهشگر توسط که کدها،

   کدها این توافقات بین کل تعداد ،80با برابر  است 
 کدها برابر  بین این  توافقات  نبود کل تعداد  و  29
پایایی  14 کدگذاران است.    برای  بین 

  یاد  از فرمول با استفاده این پژوهش هایمصاحبه

  پایایی که آنجا از و است درصد  81  با برابر شده

  نتیجه توانت، میاس بولق قابل  درصد 60 از  بیش

  برخوردار  مناسبی پایایی از هاگرفت که کدگذاری 

 است. 

 گیری نتیجه بحث و 

مدل   تا  شد  تلاش  پژوهش  این    پارادایمیدر 

ورزش  امکانسنجی برایمناسبی   های  توسعه 

ایجادبا    الکترونیک و    وکارکسب   رویکرد 

شود.    اشتغالزایی ادبیات  همچنین  ارائه  بررسی 

نشان دهندۀ این مطلب    پژوهش  نظری و تجربی

و    است که پژوهشی که همپوشی کامل با قلمرو

ندارد.  یافته وجود  باشد  داشته  پژوهش  این  های 

پژوهش  زاویه تنها  از  اندکی که هر کدام  ای  های 

ورزش  متفاوت بحث  الکترونیک به    های 

صورتپرداخته  به  که  شد  یافت  جداگانه    اند 

ش را مورد  پژوه     های اینای از یافتهمقولۀ عمده 

داده  قرار  پژوهش اندتأیید  این  جمله  از  ها  . 

)می ژانگ  به  )2019توان  بو  گزارش  2016(،   ،)

هنگ  سایپورت  )شرکت  و 2017کنگ  آقایی   ،)

(،  1394(، حسینی و همکاران )1394همکاران )

( و همکاران  آقایی  نمود  1394همچنین  اشاره   )

مقوله  از  بخشی  بررسی  به  یک  هر  اینکه    های 

نتایج به دست آمده حاصل  اند.  پرداخته   پژوهش

داده  کدگذاری  استخراج  از  و  مرحله  چند  در  ها 

بتوان  طبقه اینکه  برای  است  آن  نمایانگر  ها، 

نیک را  های الکترو توسعه همه جانبه رشته ورزش

اشتغال  منظر  محوری  از  پدیده  عنوان  به  زایی 

 داشت، باید به مقولات متعددی توجه نمود.

و    :یعلّ  مقولات  ایجاد  باعث  که  شرایطی 

ماهیت    شوند.توسعه پدیده یا مقوله محوری می 

ورزش  الکترونیک  صنعت  مقوله  های  عنوان  به 

)بازیگران(  علیّ   ذینفعان  ماهیت  بخش  دو  در 

ورزش  ماهیت اکوسیستم  و  الکترونیک  های 

ورزش توسعه  و  ایجاد  در  های  اقتصادی 

دارند.   نقش  ذینفعان الکترونیک  ماهیت 

ورزش )بازیگ اکوسیستم  الکترونیک ران(    های 
رویدادها،  )باشگاه مالیها،    فعال   حامیان 

شرکت  و  تجاری()برندها  ها،  رسانه  ، های 

تماشاچیان(بازیکنان و  هواداران  به  ،   ،

با   صنعت  این  اجزای  و  عناصر  تعامل  چگونگی 

یکدیگر و همچنین با محیط سیاسی، اقتصادی،  

د. هر یک لت داراجتماعی و فرهنگی جامعه دلا

های الکترونیک دارای  از اجزاء اکوسیستم ورزش 

توسعه   موجب  هم  کنار  در  که  هستند  ماهیتی 

می رشته  ورزشباشگاه   شوند.این  های  های 

پتانسیل   بودن  دارا  بر  علاوه  الکترونیک 

درآمدزایی، در موارد دیگری از جمله شناسایی و  

بازیکن  استعدادها،  توسعه  پرورش  سازی، 

مند  یکنان، برگزاری منسجم و نظام یک بازآکادم

دارند.  لیگ سزایی  به  نقش  مسابقات  و  ها 

در   ماهیت  این  همچنین  به  توجه  اکوسیستم 

برگزاری   رویدادها،  میزبانی  جمله  از  رویدادها 

رویدادهای مستمر، پایش استعدادها، برجستگی  

دیگر  است.   حائز اهمیتای بازیکنان  هویت حرفه 

حامیان  ی الکترونیک  هارزش بازیگر اکوسیستم و

  باشند کهمی  های تجاری(مالی )برندها و شرکت 

توسعه رویدادها، حمایت مالی چندجانبه، حضور  

اطلاعات  ابرشرکت  فناوری  حوزه  جهت  های 

الکترونیک را به همراه دارند.  توسعه ورزش  های 
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رسانه  و  حضور  مسابقات  پخش  تخصصی،  های 

مساببرنامه  پخش  حق  آموزشی،  ان  نش  قاتهای 

حضور این  رسانه   انکارناپذیری  از  در  ها 

با حضور حرفه   اکوسیستم دارد. نیز  ای  بازیکنان 

با   صنعت  این  ملی، در  غرورآفرینی  ارزآوری، 

توانند موجب توسعه  قراردادهایی با مبالغ بالا می 

گردند.   رشته  که  این  داشت  توجه  عمده  باید 

  مخاطبان این صنعت جهانی بوده و ارزش بسیار 

آن   زیادی تعداد  و  حال  دارند  در  روز  به  روز  ها 

است.   آنافزایش  بر  این  پیگیری مستمر    علاوه 

گسترده  نیز  و  مخاطبان   هدف  )طیف  بازار 

مخاطبان(   ورزش متفاوت  توسعه  بر  های  نیز 

مؤثر می که    باشد.الکترونیکی  داشت  توجه  باید 

اکوسیستم در  یا   ،مفهوم  و  است، چرخه  چرخه 

نیرو ان گردش حرکت  سانی، چرخه دانش و  های 

مهم همه  از  و  استعدادها  چرخه  تر  اطلاعات، 

چرخه پول که فرایند نوآوری، توسعه و عقلانیت  

محیط   در  الکترونیکورزشرا  و    های  جاری 

   .کندتضمین میصنعت را    توسعه این

اقتصادی   مقولات  نیز  ماهیت  از  یکی  عنوان  به 

یک از  های الکترونکه باعث ایجاد و توسعه ورزش 

شود، معرفی شده است که  منظر اشتغالزایی می

رقابتی،   صنعت  اقتصادیوجود    ساختار 

و  اکوسیستم بازار  ارزش  پویا،  اقتصاد  بازار  ، 

در آن بسیار حائز اهمیت است. همانگونه   مصرف

( نیز  همکاران  و  چیکیش  عنوان  2019که   )

صنعت  در  توسعه  روند  تحکیم  که  نمودند 

الکترونیک  ورزش  چارچوب    ایجاد  بههای  یک 

روابط   و  صنعت  این  اداره  برای  مستحکم 

است   متکی  آن    ,.Chikish et al)اقتصادی 

2019)  . 

توجه داشت که باید    ای/ حاکم:شرایط زمینه 

شود و مستلزم  فرآیند توسعه در خلأ انجام نمی

فرهنگی بافت  به  ج  -توجه  باجتماعی  ه  امعه 

زمینه شرایط  توسعه  عنوان  بر  حاکم  ای 

الکترونیکی  ورزش  بافت   است.های  مقولۀ    در 

و  هویت  اجتماعی  -فرهنگی جذابیت  ایجاد  یابی 

است.بسیار   اهمیت  آحاد    حائز  اعتقاد  و  باور 

)بویژه خانواده  بازیکنان  جامعه  ها( به درآمدزایی 

طرفداران،   هواداران،  آگاهی  شغل،  عنوان  به 

مالحامی  فاصلۀ ان  درآمدزایی،  مزایای  از  و...  ی 

ورزش  شناخت  دیدگاه زیاد  تا  الکترونیک  های 

جامعه   بدنه  پذیرش  و  اعتماد  بسیار  مسئولان، 

است.   اهمیت  هویت  حائز  ماندن  مغفول 

الکترونیک و بویژه بازیکنان حرفهورزش  ای  های 

این رشته در کشورمان یکی از مواردی است که  

ا تحقیقات  اندک  یدر  آن  نجام  به  هم  افته 

است،  اشاره  نشده  مصاحبه ای  در  اما  شوندگان 

موضوع   این  روی  بر  زیادی  تأکید  پژوهش  این 

شمارۀ   شوندۀ  مصاحبه  دارد:   2داشتند.    اعتقاد 
ای  یابی این رشته به عنوان مؤلفه نگاه به هویت "

و   است  ضعیف  بسیار  هنوز  توسعه  در  کلیدی 
طلاع  ستان اعمدۀ متولیان در کشور و در سطح ا 

که  هم  افرادی  ندارند.  مقوله  این  از  چندانی 
اطلاع اندکی از آن دارند، از اهمیت اقتصادی و  

زایی غافل هستند. البته  کاربرد آن جهت اشتغال 
مکانیسم  نبود  از  مسئله  این  من  اعتقاد  های  به 

میفرهنگ ناشی  نیز  زمینه  این  در  شود  سازی 
فرهنگ که  کشچرا  در  مقوله  این  ور  سازی 

آگاه می در  داشته  تواند  اثر  جامعه  بدنه  سازی 
 "باشد.
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یکی  (،  1394حسینی و همکاران )در این راستا  

توسعه در  مؤثر  کلیدی  عوامل  بازی    از  صنعت 

اثرگذاری    از توانایی باور حاکمیت کشور را سطح

بازی  آموزشی  و  فرهنگی  دانست   هایمذهبی، 
Hosseini, 2015) ( 

ایکی   زمینهدیگر  حاکم  ز  بافت    های  در 

به  -فرهنگی مربوط  جذابیت  ایجاد  اجتماعی 

ورزش ویژگی  .باشدمی الکترونیک  های  های 

کشف،)لذ بودن،    ت  جمعی  قدرت  هیجان، 

برتری، غوطه   طلبی، ...(،   ، خلاقیت ووریکسب 

های معروف  امکان اجرا، جذابیت استفاده از بازی 

حضو  از  استفاده  جذابیت  بازیجهانی،  کنان  ر 

مشوق حرفه  جذابیت  مسابقات  ای،  به  )اعزام  ها 

، همگی  برون مرزی، اهداء جوایز قابل توجه و ...(

بود.بر   خواهد  مؤثر  راستا    راهبردها  این  در 

)مصاحبه شماره  که:  4شونده  داشت  تأکید   )

به  همیشه  " توجه  با  صنعت  این  جذابیت 
از های خاص آن میویژگی   تواند به عنوان یکی 

موفقیت    یهاینهزم برای  شمار  اساسی  به 
   "رود.می

واسطه  مداخله شرایط    شرایط  گر:ای/ 

  هستندراهبردها  بر   ویژه مؤثر  شرایط گر،مداخله 

قرار مشی خط در باید که توجه  مورد  گذاری 

بررسی  چالش گیرند.  داد  نشان  و  ها  قانونی  های 

نهادهای   بدنه  و  ساختار  در  موجود  حقوقی 

جمتصمیم از  اپیساز  حق  له  زده  بحران  دمی 

های اقتصادی  که در عمل یکی از شریان)پخش  

ورزش  کار  اکوسیستم  از  را  الکترونیک  های 

است  و  (،  انداخته  ثبت  حق  قانون  وجود  عدم 

به  و  رایت  مقررات    کپی  و  قوانین  آن  دنبال 

برای   حقوقی  بسترهای  نبود  و    متضاد 

عوامل  ورزش  این  جمله  از  الکترونیک  های 

میگمداخله  میبر  که  اختلال  تواناشد    موجب 

در این رابطه  در اجرای راهبردهای توسعه گردد. 

( همکاران  و  در  1394آقایی  نمودند  عنوان   )

سیاست  نهادهابخش  تعدد  حاکمیت،  و    گذاری 

  روند توسعه این صنعت شده باعث چنددستگی

(  ,Aghaei, Hosseini & Ishaqpourاست 

مداخله   (.(2015 مقوله  توسگر  دیگر  عه  در 

الکترونیک  ورزش  چالش های  به  های  مربوط 

کاری نهادها مربوط به  موازی ساختاری از جمله  

نظارتی   نهادهای  عملکرد  و همچنین  حوزه  این 

).  است است  2019ژانگ  معتقد  نیز  و  (  تقویت 

ورزش  راهنمایی ارتقاء  به  نیاز  الکترونیکی  های 

دارد نظارت  بهبود  برای   ,Zhang)  دولت 

2019) . 

بر اساس    ها و تعاملات:شرایط راهبرد/ کنش 

نظرات   از  برخاسته  نکات  و  پژوهش  مدل 

ورزش  در  توسعه  به  دستیابی  های  خبرگان، 

اشتغالزایی  الکترونیک جنبه  نیازمند    از 

توسعه  قبیل  از  اقداماتی  و  راهبردها  بکارگیری 

، توسعه  )فناورانه، آموزشی، فیزیکی(  هازیرساخت 

بازاریابی()انس  اهقابلیت مالی،  توسعه  انی،   ،

)بسترسازی ایجاد    ساختاری -بسترهای مدیریتی

و توسعه    های مالی(وکار، مشارکت، مشوق کسب

اطلاع )فرهنگ اجتماعی  -فرهنگی رسانی(  سازی، 

رشته   این  بنیان  و  شالوده  که  آنجا  از  است. 

های روز دنیا است و تقویت و  مرتبط با تکنولوژی 

نوع این  نیازمند    نیز  هاخت زیرسا  توسعه 

بازی  سرور  و  اینترنت  به  تقویت   و  هادسترسی 

نرم زیرساخت  می های  توجه    باشد.افزاری  باید 

ای به این رشته ورزشی و  داشت که ورود حرفه

نیازمند   بالا  کیفیت  با  رویدادهایی  برگزاری 

زیرساخت  می توسعه  فناورانه  این    باشد.های 

 است:    معتقد  (4شونده شماره )مصاحبه خصوص  
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وجود سرور    در رابطه با فناوری مشکلات عدم"
ای به این  و اینترنت داشته و داریم و ورود حرفه

زیرساخت  وجود  مستلزم  حوزه  رشته  های 
   "فناوری است.

شوند )  همصاحبه  نمود: 7شماره  عنوان  نیز   )  
با  اولویت " اینترنت  مثل  مهمی  بسیار  های 

مسابقا برگزاری  برای   مناسب  با  سرعت  ت 
 "یفیت بالا وجود دارد. ک

پارادایمی   مدل  در  شده  عنوان  موارد  اساس  بر 

ورزش  توسعه  مستلزم  پژوهش  الکترونیک  های 

ت زمینه  در  زیرساخت اقداماتی  های  وسعه 

آموزش  باشد.  می   یآموزش قبیل  از  اقداماتی 

مهارت  آموزش  )داوری،  مستمر،  شغلی  های 

آکادممربی  آموزش   ،)... فنی،  ادمین  یک،  گری، 

برگزاری سمینارها  ته آموزشی مستند،  منابع  یه 

آموزش عملی )ایجاد تجربه در ها، دوره و همایش 

از مهم  ترین راهبردهای  کنار آموزش آکادمیک( 

آموزشی   مصاحبه .  استتوسعه  شونده  همچنین 

( است:8شماره  معتقد  کشورها  "  (  برخی  در 
رشته ورزش  یک  عنوان  به  الکترونیک  های 

ح با  کادانشگاهی  حوزه ضور  های  رشناسان 
جامعه  و  روانشناسان  مانند  به  مختلف  شناسان 

تخصصی   حرفه   برایصورت  در  ای  گیمرهای 
است انجام  توسعه    حال  باعث  کار  این  و 

شده  استارتاپ  اشتغال  ایجاد  و  حوزه  این  های 
 ".است

آموزشی   منابع  باب  در  شوندۀ  مصاحبه همچنین 

( است: نیز  (  3شماره  برگزاری  "  معتقد 
ی آموزشی مستلزم توانایی مدون کردن  هالاس ک

مباحث آموزشی است. لازم است تمام اطلاعات  
آوری شود و یک منبع جامعی  بوجود آید  جمع 

   "به آن استناد نمود.  به صورت علمی  که بتوان

همچنین شرکت سهامی سایبرپورت هنگ کنگ  

کنفرانس 2017) سازماندهی  ورزش (،  های  های 

آموز جهت  پر الکترونیک  و  استعدادها؛  ش  ورش 

به  را  ای و آماتور  ارائه آموزش به بازیکنان حرفه 

ردهای توسعه این رشته ذکر نمودند  عنوان راهب
)Hong Kong Cyberport Management 

Company Limited, 2017)   
به   مربوط  دیگر  زیرساختی  راهبردهای  از جمله 

از جمله شود.  های فیزیکی میتوسعه زیرساخت 

بخش   این  در  راهبردی  ایجابرا اقدامات  د  ی 

کسب  فرآیند  تسهیل  و  توسعه  اشتغال  وکارها 

تقویت  کیفی   میزیرساخت و  اجرایی    باشد. های 

قابلیت توسعه  توجه  مورد  راهبرد  در  دیگر  ها 

مختلف   است. ورزش ابعاد  الکترونیکی    های 

هم و  متخصص  انسانی  منابع  افزایی  شناسایی 

مربیان،   داوران،  )بازیکنان،  متخصص  افراد 

پروری، تقویت حضور  (، نخبهی و...های فنادمین 

جمله   از  هواداران  جذب  و  شناخت  بانوان، 

می  انسانی  هایقابلیت که  جهت  است  در  توان 

ورزش  افزایش  توسعه  و  الکترونیک  های 

آنفرصت از  شغلی  نمود.های  استفاده    ها 

که   همکاران همانگونه  و  در 2010)  1بو   )

  هایورزش   های ستاره   ظهور  اثربخشیپژوهشی  

قدرت  یکیلکترونا از  یکی  عنوان  به  های  را 

 ,Bo, Fa(  های الکترونیک دانشتصنعت ورزش 

& Yi, 2010. ( 
بر اساس موارد عنوان شده در مدل، دستیابی به  

ورزش  توسعه  توسعه  نیازمند  الکترونیک،  های 

های مالی از جمله طراحی مکانیزم بلیط  قابلیت

رویدادها،   اقتصادی  طراحی  تغییر فروشی، 

تأم بلندساختار  در  مالی  باشد.می  مدت ین 

 
1 . Bo, Fa & Yi 
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قابلیت   توسعه  نظر  مورد  راهبرد  های  دیگر 

واژه بازاریابى همانا در این رشته   است.    بازاریابی

ورزش  اکوسیستم  بازیگران  نیازهاى  های  تأمین 

وسعه تجارت کالاهای جانبی،  تاست.  الکترونیک

بکارگیری  استراتژی  نوین،  تبلیغات  های 

دپارتمان  استراتژیست  قالب  در  بازاریابی  های 

بازاریابی، مدیریت ارتباط با مشتری، برندسازی  

بازاریابی ورزش به عنوان قابلیت  های  های حوزه 

همانگونه  باید مورد توجه قرار گیرد.  الکترونیک 

مصاحبه  شم شکه  )ونده  است: 2اره  معتقد   )  
شرکت تیم" در  های  صورت   رویدادها کننده  به 

و    متخصصین بازاریابیای و با حضور  ا حرفهکاملً
این   در  مختلف  اسپانسرهای  کامل  حمایت  با 

می   رویدادها کاملاً شرکت  و  طریق   کنند    از 
مالی قرار می   حامیان  ولی  د،  گیرنمورد حمایت 

که   معتقدند  حوزه  این  مالی  حامیان  کشور  در 
بازیکنان   از  به  باید  و  منافعی  بیاورند  دست 

آ  است  هانحمایت  بسیار کمرنگ  این قشر  و  از 
احساس   بازیابی  متخصصین  کمبود  وضوح  به 

 ".شودمی

توسعه راهبرد  الکترونیکورزش   دیگر    های 

اشتغالزایی مدیریتیجهت  بسترهای  تقویت   ،-  

وکار،  الب بسترسازی ایجاد کسبدر ق ری  ساختا

مشوق  و  مالی  مشارکت  سیستم  باشد.  می های 

باشگاه  بر  نظارت  و  برگزاری  کنترل  و  ها 

سازی  رویدادها، ایجاد  رویدادها، سامانه یکپارچه 

آیین  تدوین  داده،  نظام    هانامه پایگاه  )تدوین 

متخصصباشگاهداری( افراد  حضور    و    ، 

در  سیاست  ایجاد  ی  بسترساز  مقولهگذاری 

باشند. در این  حائز اهمیت می بسیار  وکار  کسب

( نقش حمایتی  5راستا مصاحبه شوندۀ شماره )

دست  بسترسازی  نهادهای  در  کار  اندر 

می کسب برجسته  را  میوکارها  و   افزاید:  داند 

سیاست " روشن،  وحدت  وظایف  شرح  گذاری، 
زیرساخت  تأمین  دادن  قرار  جمله  الویت  از  ها 

نقش ترمهم  حوزه  ین  در  درگیر  نهادهای  های 
 "باشد.های الکترونیک می ورزش 

( همکاران  و  آقایی  از  1394همچنین   )

سیاست یکپارچه  نهادهای  و  سازی  گذاری 

در قانون  مؤثر  راهبردهای  عنوان  به  گذاری 

نمود   یاد  بازی  صنعت   ,Aghaeiتوسعه 

Ishaqpour & Hosseini, 2015) . 
تدوین به  اشاره  بین  این  نظام    در 

تعالی    نیز  اشگاهداریب و  توسعه  جهت 

جهت  مکانیزم  در  آن  حرکت  و  درآمدزایی  های 

توسعه رویدادها، جذب حامیان مالی، قرارداد با  

ان، درآمدزایی از طریق  بازیکنان، مدیریت هوادار 

است   هارسانه  توجه  غالب  ،  مورد 

   تأکید داشتند.  بر این موضوعها  شونده مصاحبه

مقوله بسترهتوسع  دومین  مدیریتیه   -ای 

در قالب همکاری  ساختاری مربوط به مشارکت  

ورزش  فعالیت  و  نهادها  در  مشترک  دیگر  های 

رشته   حوزه  میاین  در  فعال  سازمان  دو  باشد. 

انجمن  ورزش  یکی  کشور  در  الکترونیک  های 

و  ورزش  ورزش  وزارت  نظر  زیر  الکترونیک  های 

بازی  ملی  بنیاد  دیگری  و  رایانه جوانان  ای  های 

باشد. جهت توسعه و  سته به وزارت ارشاد می واب

ها و  تعالی این رشته و هماهنگ نمودن سیاست 

ارگان  مشی خط دو  این  است  لازم  اجرایی  های 

باشند.   تعامل  در  یکدیگر  با  مستمر  صورت  به 

  مانند  های ورزشی دیگر  تعامل و همکاری رشته

باشگاه   راه تأسیس  یا  لیگ  و  های  ورزش اندازی 

ر کنار فعالیت اصلی رشته ورزشی  درونیک  الکت 

شایانی  می کمک  رشته  این  توسعه  به  تواند 

باب    نماید. این  )مصاحبهدر  شماره  (  8شونده 

که است  ک":  معتقد  طور  برترهمین  لیگ    ه 

 
            Copyright © The Author                   Publisher: University of Guilan 



 32، پیاپی 4، شماره 1401فصلنامه مدیریت و توسعۀ ورزش، زمستان          . .      . کی الکترون یهاتوسعه ورزش یسنجامکان  164

می داریم  لیگ توانیم  فوتبال  آن  کنار  در 
داشته ورزش  هم  را  رشته  این  الکترونیکی  های 

مباشیم   صورت  به  مسابقات  و  و  دائمی  ستمر 
برگزار شود و در این صورت روند بی نظیری در  

 ".این زمینه شکل می گیرد

مشوق  جملهبهبود  از  مالی  موانع    های  کاهش 

و    حقوقی، قوانین  تدوین  مالیاتی،  تخفیفات 

خصوصی  نامه ئین آ بخش  مشوق  جمله  های  از 

که   است  بسترهای  اقداماتی  توسعه  جهت  در 

اهم-مدیریتی دارای  است.ساختاری  بخش    یت 

امنیت   سودآوری،  که  جائی  در  خصوصی 

گذاری، آتیه روشن و ثبات نداشته باشد؛  سرمایه

درخصوص قوانین مالیاتی  کند.  حضور پیدا نمی 

سرمایه  تشویق  خصوصی  جهت  بخش  گذار 

)  هشوندمصاحبه است:  11شماره  معتقد   )

آورد  " فراهم  را  امکان  این  باید  مالیاتی  قوانین 
اقت اکن ورزشی ساخت؛ و  صادی ام که اگر فعال 

ورزش  حوزه  در  الکترونیک  خواست  های 
های مالیاتی  گذاری کند بتواند از معافیتسرمایه

   "استفاده نماید.

ورزش رشته  که  آنجایی  الکترونیک  از  های 

می محور  ساخت اسپانسر  زیر  ایجاد  های  باشد، 

سرمایه حضور  برای  زمینه، لازم  این  در  گذاران 

بهره  توانوری  موجب  پتانسیل    از  و 

توان نرخ  شود و از این راه میگذاران میسرمایه

 وکارهای جدید را افزایش داد.  رشد کسب 

ترین راهبردهای برخاسته  یکی از مهمهمچنین  

جهت   اقداماتی  پژوهش،  فرهنگیاز   -توسعه 

الکترونیکورزش   اجتماعی به های  توجه  با  ی 

رشته   این  هویتی  در    باشد.میضعف  آموزش 

  دولت،   هماهنگ  هایتلاش عمومی،    هایکان م

بازاریابی    بازیگران دانشگاهیان،  و  صنعت 

می  اجتماعی رشته  فرهنگاین  در  سازی  تواند 

اقداماتی از قبیل    با  آن بسیار حائز اهمیت باشد.

مالی  آگاه ساختن خانواده  ها، هواداران، حامیان 

سمینارها و  و... از پتانسیل درآمدزایی، برگزاری  

عش همای دهانهای  بازاریابی    دهانبهمومی، 

اطلاع  نمود.  رسانی  جهت  همین استفاده  در 

کنگ  هنگ  سایبرپورت  سهامی  شرکت  راستا 

ورزش(  2017) یک تبدیل  به  الکترونیک  های 

جریان اصلی ورزشی و ایجاد یک تصویر عمومی  

و   عمومی  آموزش  افزایش  طریق  از  مثبت 

مکان راه  ورزاندازی  تجربه  برای  شی  هایی 

یک   الکت  عنوان  به  را  مردم  همه  برای  رونیکی 

کلیدی   ورزش راهبرد  الکترونیک  توسعه  های 

 دانست. 

پیامدها: و  نتایج  تحقق   شرایط  تبعات  به 

گر و  مقوله محوری در بستر شرایط علّی، مداخله 

طریق  زمینه از  راهبرد  ای  های  بکارگیری 

دارد.  کاربردی   میاشاره  حوزه  این  به  در  توان 

تسهیلبهبود   کسب   و  ورزش فضای  های  وکار 

مشارکت،   فرهنگ  بهبود  طریق  از  الکترونیکی 

تفکر   و  محیط  ایجاد  نهادها،  نقش  بازآفرینی 

بهره حرفه  شغلی(،  )هویت  از  ای  برداری 

درک  فرصت مهارت(،  )ایجاد  شغلی  جدید  های 

تجاری  سرمایهضرورت  بهبود  های  گذاری سازی، 

نمود.   اشاره  خارجی  و    ح مطر نچهآ همهداخلی 

پیشرفت کندمی  مشخص شد   اقتصادی  که 

الکترونیک ورزش  صنعت به   ،های  وابسته  فقط 

کیفیت  تزریق  افزایش  و   نیست مالی حمایتی و 

جمله دغدغه  از  شکل هویت  دیگری  گیری  یابی، 

زیرساخت قابلیت وها،  مناسب    مفاهیم های 

ترویج بازاریابی کسب  و  .  دارد وکارروحیه 
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  الکترونیکیهای زش ری به ورتجا نگاه حقیقتدر 

را  که است  به آن  با  صنعت یک تبدیل    پویا 

 این  کرد و د تقویت اقتصاد مقاومتی خواه رویکرد

ورزش نقطه  دقیقاً اکوسیستم  از  های  ای 

  است.  ترضعیف که اتفاقاً از همه است  الکترونیک

  ایران، شاید  که در های الکترونیکصنعت ورزش 

فنی لحاظ از با کیفیت  دزی ساخت  ر  ها، 

و  رقیببی  خاورمیانه  مصرف،   در باشد  حوزه 

کشور، در حداقل بزرگی  داخل    از بیش با بازار 

پیش  نفر میلیون  23 دارد، را    دلیل  به دقیقاً رو 

علمی حوزه تجربی و ضعف  با   تجارت در 

  مفید، بلکه  تنها  نه است. مواجه های شدیدبحران 

است سریع  تا ضروری    و  پژوهشگران ترهرچه 

از اقتصاد   بخش این به سمت کاروگان کسب خبر

و حرکت زیرساخت  کنند  تقویت  تجاری   هبا  ای 

فراهم  اشتغالزایی   اسباب آن، این  بیاورند.   را  از 

میورزش  صنعترو   الکترونیک  در  های  تواند 

کشور توسعه  کلی  استراتژی  بویژه    راستای  و 

گیلان ظرفیت    استان  پر  و  جدید  راهکار  یک 

صور به  که  معنیباشد  اشتغال دت  در  زایی اری 

 پایدار ایفای نقش کند.   

حاصل به توجه با به   پژوهش این از نتایج 

ورزش    حسطو   گذارانمشی خط بویژه در  کلان 

گیلان   کسباستان  توسعه  و  جهت  وکارها 

پیشنهادهای  اشتغال  رشته  این  طریق  از  زایی 

 دهد:زیر را ارائه می 

انجم نقش  بازآفرینی • )بویژه  ن  نهادها 

هیئت هورزش  سایه  در  استان  الکترونیک  ای 

همگانی(ورزش  ورزش  در  های  های  توسعه 

 الکترونیک. 

باشگاه  • ایجاد  به  روند  پرداختن  و تسهیل  ها 

و همچنین تلاش جهت  باشگاه  استان  در  داری 

بازی  مراکز  رایانه توسعه  )گیمهای  و  نتای  ها( 

 ها به باشگاه؛ تغییر آن

انی، ملی  دهای استبرگزاری و میزبانی رویدا •

   المللی؛و بین

 برگزاری لیگ بر اساس الگوی درآمدزایی؛ •

پتانسیل   • از  مدارسدانشگاه استفاده  و    ها 

 جهت معرفی بیشتر این رشته نوپا؛  

ایجاد بسترهای همکاری دوجانبه و تقویت   •

ورزش  انجمن  بین  و  ارتباط  الکترونیک  های 

 ها؛  دانشگاه

امیان  های مالی جهت جذب حاهداء مشوق  •

 لی؛  ما

سطح  فرهنگ • در  عمومی  از    استانسازی 

 های آموزشی. ها و کلاس طریق برگزاری همایش 

این   دستاوردهای  به  باتوجه  همچنین 

با  شود  پژوهش، به پژوهشگران آتی پیشنهاد می

به پژوهش    توجه  این  از  برآمده  مفهومی  مدل 

روش  طریق  از  کنند  همچون  سعی  کمی  های 

ساختمدل  معادلات  دسازی  یا  روش اری  ها،  یگر 

تر  وسیع   در جامعه  مدل مفهومی این پژوهش را  

 آزمون نمایند. 

 تشکر 

و   ورزش  کل  اداره  به سفارش  پژوهش  این 

 جوانان استان گیلان صورت گرفته است.
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