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باشد. لذا، برای کار پتانسیل لازم برای توسعه و درآمدزایی را دارا می و عنوان یک کسبالکترونیک در ایران به هایورزش

تحقیق باشد. خصوص سنارنویسی راهگشا میپژوهی بههای نوین آیندهریزی در این حیطه، استفاده از روشمدیریت و برنامه
از  نفر 11 . جامعه آماری شاملپیمایشی است -های اسنادینظر روش، ترکیبی از روش کاربردی و ازبه لحاظ هدف حاضر 

صورت هدفمند و گیری به. روش نمونهباشندوکار و اساتید مدیریت ورزشی میای، کسبهای رایانهمتخصصان و فعالان بازی
دین صورت که نامه بود که در سه مرحله با کمک روش دلفی تدوین گردید. ببا خبرگان و پرسشمصاحبه ابزار پژوهش 

ها اعمال ها و طی سه مرحله مطالعه و نقطه نظرات آنتوسط آن کنندگان ارائه و متن نظریههای پژوهش برای مشارکتیافته
های توزیع دارای ، ساختار هزینه، کانالیرهای ارتباط با مشترییمتغ نشان داد کهمک افزار میکتجزیه و تحلیل نرم. نتایج شد

های پیشنهادی تأثیرگذاری بالا و تأثیرپذیری پایینی رهای شرکای کلیدی و ارزشیتأثیرگذاری و تأثیرپذیری بالا هستند. متغی
ثرپذیری ا ور میانگین اثرگذاری وطبهکلیدی  هایر فعالیتیکنند. متغیها ایجاد میها و دیگر شاخصدر روابط بین پیشران
وضعیت . بر سیستم داشتند تریکم کلیدی تأثیرگذاری های مشتریان، جریان درآمدی، منابعرهای بخشیکمتری داشته و متغی

وکار در آینده نزدیک های الکترونیک در ایران تا حدودی ناپایدار است و شرایط کنونی حاکم بر بوم کسبوکار ورزشبوم کسب
 به شدت تغییر خواهد کرد.
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Scenario writing of electronic sports business in Iran 

 

 

 
Abstract 

 
The e-sports in Iran as a business has the necessary potential for development and revenue 

generation. Therefore, for management and planning in this area, the use of new methods of 

futurology, especially scenarios are crucial. The present study combines documentary-survey 

methods in terms of applied purpose and method. The statistical population includes 13 experts and 

activists in computer games, business and sports management professors. The method of sampling 

was snow throat and the research instrument was interviews with experts and a questionnaire. The 

results of Mic-Mac software analysis showed that the variables of the customer relationship, cost 

structure, and channels have a high impact and effectiveness. The variables of key partners and the 

proposed values create high impact and low impact on the relationships between drivers and other 

indicators. The variables of key activities had less impact and effectiveness on average, and the 

variables of customer segments, revenue stream, and key resources had less impact on the system. 

The state of the e-sports business environment in Iran is somewhat unstable and the current 

conditions governing the business environment will change drastically in the near future. 

 

Keywords: Key values, Electronic sports, Business environment, Customers, Scenario writing. 
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 مقدمه
های الکترونیک تحولات عمده اقتصادی و اجتمااعی در ورزش

 (.04: 2412، 1جنی و همکاران)ت یجاد کرده اسصنعت ورزش ا
هاای الکترونیکای آغااز شاد. در ، تاریخ ورزش04 در آغاز دهه

تعداد بازیکناان آن  طول این دهه محبوبیت بیشتری پیدا کرد و
: 2412، 2هاامر و اسابوبلمل توجهی افزایش یافات )طور قاببه
هاای (. عملکرد رقابتی بازی14: 2410، لکس و همکاران؛ 211

های الکترونیکای، ساناریوی سانتی ویدئویی، معروف به ورزش
 ها را تغییر داده است و نوع جدیادیسرگرمی در ارتباط با بازی

را با چندین ویژگی خاص ایجاد کرده است « تجارت نمایش»از 
ناوعی از  های الکترونیکای(. ورزش1: 2410، 1ورا و همکاران)

 های اولیاه ورزش توساطشود که در آن جنبهمی ورزش تعریف
شاود. ورودی بازیکناان و های الکترونیکی تساهیل مایسیستم
هاای الکترونیکای مبناین خروجای سیساتم ورزشهاا و هتیم

 هااامر وشااود )هااای انسااان و رایانااه انجااام ماایتوسااط رابااط
(. در واقع، نوعی بازی الکترونیکی است 211: 2412، 0اسبوبلم
ای یا رقابتی نیاز شاناخته عنوان یک بازی ویدیویی حرفهکه به
( و روز بااه روز 1: 2410، 4دیفرانبساکو و همکاارانشاود )مای
کاه از طاوریشاود؛ باهعنوان ورزش در جامعه پذیرفتاه مایبه

مورد  حوزهشود؛ و به یک عنوان ورزشکار یاد میبازیکنان آن به
. و تجاارت تبادیل شاده اسات 6علاقه در حوزه صانعت ورزش

طاور باه 2هاای ویادئوییکه در دو دهه گذشته، باازیطوریبه
هاای تفریحای در سراسار تارین فعالیاتمحبوب به اییندهآفز

جنای و ؛ 1: 2410، 2بنیای و همکاارانجهان تبدیل شده است )
(. همبنین فرصت بزرگای را بارای تولیاد 10: 2412، همکاران

منباع و  (04: 2412، جنی و همکااراندرآمد فراهم کرده است )
هاای الکترونیکای ای و ساازمان ورزشدرآمد بازیکناان حرفاه

هااای رقاباات (.120: 2410، 0و ایاادا ریزاناای)رود شاامار ماایبه
ها بیننده را در جریان برجسته میلیاردها دلار درآمد دارد، میلیون

ها هزار طرفدار را باه میاادین دهد و دهزنده قرار می رویدادهای
: 2424، 14نیاومن و همکاارانکناد )در سراسر جهان دعوت می

(، Newzoo(. براساس گزارش یاک شارکت ردیاابی باازار )2
هااای بااه تماشااای ورزش 2410میلیااون نفاار در سااال  022

                                                      
1. Jenny 

2. Hamari & Sjöblom 

3. Vera 

4  . Hamari & Sjöblom 

5. DiFrancisco-Donoghue 

6. Sport industry 

7. Video games 

8. Bányai et al.,  

9. Rizani & Iida 

10. Newman 

 1/1ایان میازان باه  2421ساال در اناد و الکترونیک پرداختاه
. همبنین درآمد بازیکناان از ه بودمیلیون مخاطب جهانی رسید

 اساات میلیااارد دلار بااوده 4/1هااا و جااوایز باایش از حمایاات
 (.1: 2410، دیفرانبسکو و همکاران)

هاای الکترونیاک در کشاور و با بررسی حوزه نوپای ورزش
ا اقادامات دیگار کشاورهای آسایایی و اروپاایی، مقایسه آن با
عناوان های الکترونیک در جهان بهورزش گردد کهمشاهده می

هاا بایاد یک حرفه شناخته شده است و مسلماً مانند سایر حرفه
در ماورد ایاران  مقوله داشت. ای با اینبرخوردی جدی و حرفه
بی ی مسابقات انتخاایک توان اشاره کردفقط به سه شاخص می
سال پیش  4فرانسه است که از  ESWC کشوری برای رویداد

 شاود. ماورد دومطور مرتب هر سال مساابقات آن انجاام میبه
است که برای اولین بار مسابقات آن برگازار رویداد مکران کاپ 

میلیااون تومااان جااایزه را باارای  20 شااد و در مجمااوع حاادوداً
جموعاه ایات مو در نه د.کنندگان خود در نظر گرفته باوشرکت

از ساال  (ICG) 11ساایبرگیمز مسابقاتی اسات کاه مجموعاه
 کااملاً هایاسپانسارین  های مختلف و تحاتدر رشته 1121

هااای الکترونیااک . بنااابراین ورزشکاارده اساات متنااوع برگاازار
وکار در حاوزه عنوان یاک بخاش مهمای از کسابتوانند بهمی

رشد و توسعه شمار رود، چرا که پتانسیل صنعت ورزش ایران به
جدید و نوآوراناه  12وکارطراحی یک مدل کسبباشد. را دارا می

هاای امکاان ایجااد فرصات هاای الکترونیاک،حوزه ورزشدر 
پساا و رادماانکناد )را فاراهم مای تجاری قابل توجه در جامعه

ز بارداری درسات امنظور بهرهلذا، به (.121: 2412، 11همکاران
این ظرفیت، لزوم نگاه تجاری و صنعتی باه ایان حاوزه بارای 
درآمدزایی بیشتر و همبنین ایجاد اشاتغال در کشاور ضاروری 

 رسد.نظر میبه
برانگیز و همواره در  وکارها با محیطی چالش امروزه کسب
 هاا را وادار باه رقابات بارایرو هساتند کاه آنحال تغییر روبه

وآوری کرده است. این موضوع با یابی به بهبود مستمر و نستد
جهانی شدن و لزوم حضور در بازارهای جهانی اهمیت بیشاتری 

 تفکاار درباااره(. 26: 1122، شاااملو و همکاااران) یافتااه اساات
دهاد وکار اجازه مایای از ابزارها که به صاحبان کسبمجموعه

ه عوامال کارشاان چیسات و چا و تا درك کنند الگوی کساب
تواند جالب باشد. ابزارهاایی حیاتی آن را تشکیل داده است، می

سازد این الگو را به الگوهای دیگار مارتبط ها را قادر میکه آن
هاای آن در رابطه با فرصت هواسطکنند و آن را تغییر دهند و به

وکاار محباوب وکار نکاتی بیاموزند. مفهوم الگوی کسابکسب

                                                      
11  . Iran Cyber Games 

12. Business model 

13. Radman Peša et al., 
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بایسات روزی برای انتخاب زمانی که میکه مدیران ام شد، چرا
ارزش، انتخاب مسایر  هخود، پیکربندی شبک یهارزش قابل ارائ

، جستجوی مشتریان و بسیاری از تصمیمات مشابه دیگر ءشرکا
(. 102: 1100، اکبری و همکارانهستند ) را تعریف کنند، ناتوان

قالاب سااختاری مانظم و وکاار را در دل بوم یک طرح کسبم
هاا کناد و ابازاری اساتراتژیک بارای ساازمانجامع ارائاه مای

وکار به معمااری خلاق ارزش یک طرح کسب .آیدحساب میبه
-هاا مایتوسط شرکت به مشتریان و تحویل این ارزش باه آن

-شناخت و تحلیل این ارزش را شرح می هایپردازد و مکانیسم

ای از محققان با یک عده. (04: 1100، رشیدی و قیطرانی) دهد
صاورت یاک مفهاوم، وکاار را باهدیدگاه مفهومی، مدل کساب

سازی یا یک داساتان منطق، درك، بازتاب، سازه واسطه، شفاف
(. 04: 1102، منطقاای و سااابقی سااعیدی) انااددر نظاار گرفتااه
-مادلهساتند. وکار به سرعت در حال رشد کسبهمبنان که 

 نیاباا ا هااوکارکساب حیتوضا یوکار در تلاش براکسب های
وکاار در نظار کساب شرفتیپ یرا برا یراتییهدف که بتواند تغ

(. همااراه بااا 041: 2424، 1رحایاااتنو)هسااتند  مهاام ،ردیاابگ
 یهامادل ناد،یو فرآ دیاتول یساز نهیمانند به یعال یهافرصت
تعامل با  یبرا دیجد یهادگاهیها و دبر داده یمبتن دیجد یتجار
 کیا 2استروالدروکار بوم مدل کسب ایجاد شده است. انیمشتر

موجود و  یتجار یهامدل یمستندساز یالگو و دستورالعمل برا
بااورونر و ولااف ) دهاادیهااا ارائااه ماابااه شاارکت هاااآنتوسااعه 
 را جزء 0در پژوهش خود  (11: 2440) 0استروالدر(. 110: 2410
 از: انادعباارت کاه است کرده وکار تعیینکسب هایمدل برای
مشاتریان  ارزش، گیاریشاکل نگیچگو ها،قابلیت ارزش، ارائه
 ارتبااط و توزیع کانال هزینه، ساختار درآمد، مدل شرکاء، هدف،
مشتری. در واقع پژوهش حاضر در نظر دارد تا باا اساتفاده از  با

هاای وکار ورزشگانه مدل زیر به سناریونویسی کسباجزای نه
 الکترونیک ایران بپردازد.

اندازی ویژه است که چشمنگاه به آینده از دریبه و  4سناریو
در چهارچوب آن، داستان تصویرشاده دارای ساازگاری منطقای 

نمااایی و خااردورزی در ت اساات و رخاادادهای بیاارون از حقیقاا
سااناریو (. 22: 1102، پاادرام و زالای) تااروپود آن، راهاای نادارد

ده های مواجه است که به بخش خاصای از آینابدیل داستانی از
سناریوساازی، گسااترش تفکار دربااره آینااده  نظار دارد. هادف

ای از فرضایات مرباوط باه براساس وضعیت کنونی و مجموعه
 .(110: 1102، رهنما و همکاران) نیروهای کلیدی پیشران است

                                                      
1. Nurhayat 

2  . Osterwalder 

3. Brunner & Wolfartsberger  

4. Osterwalder 

5  . Scenario 

هاای درك و گاردد و راهها مایسناریو موجب گسترش فرصت
، 6اساترنجور و همکاارانساازد )کان مایمداخله در آینده را مم

(. سناریوها ابزارهایی ارزشمند برای کاوش محیطی 112: 2410
های ما به اجرا درخواهناد هستند که در آن، راهبردها و سیاست

ریاازی مبتناای باار (. برنامااه22: 1102، پاادرام و زالاای) آمااد
ونویسی تصاویر متفااوت و ساازوکارهای متفااوتی بارای سناری

ریازی مواجه با شرایط نامعلوم و متفاوت آینده دارد. و با برناماه
شود. گیری میاسترتژیک باعث بهبود عملکرد و کیفیت تصمیم

شاد و می هصاورت محادود اساتفاددر گذشته از ابزار سناریو به
ت. از جملاه ول اسااکنون استفاده از آن در تمام علاوم متاداهم

 و همکااران 2ویات توان به تحقیقااتتحقیقات انجام یافته می
ریزی ساناریو و تجزیاه و تحلیال ( با هدف ارائه برناماه2424)

( بااا هاادف 2424) و همکاااران 2لااوتوسااعه سیسااتم اناار ی؛ 
پویا  0یستم گردشگریریزی مبتنی بر سناریو برای یک سبرنامه
( در بررسای 2410) 14سایلواکارولیناا گیالاشاره نمود.  در چین

های های الکترونیک با نقش لی  ورزشمدل تجاری در ورزش
( در توسااعه تیراناادازی باارای ایجاااد ارزش ESLالکترونیااک )

(CS:GOبه چهار بلوك ،) ،مشاتری، بخاش ارزش پیشنهادی 
( 2410) 11جیاا .تأکید داشته است درآمد جریان و اصلی ایشرک

 بررسی های الکترونیک،ورزش صنعت اصلی ذینفعان به بررسی
هاای ورزش صانعت در همکاری و عملکرد واقعی هایموقعیت
 اکوسیساتم از فراگیار و شاده روز به نقشه کشف و الکترونیک
 بناار و همکااران .داخته اساتهای الکترونیک پرورزش صنعت
باا  استان گایلان را های الکترونیکمدل توسعه ورزش (1102)

طراحی کردناد. جاواهری و واعظای  استفاده از نظریه داده بنیاد
های الکترونیاک در شناسی صنعت ورزش( به آسیب1100نژاد )

ارزش ( باه بررسای 1102) غلامی و همکاارانایران پرداختند. 
پرداختناد.  وکارهای ورزشیکسب مدل پیشنهادی به مشتری در

( عوامل 2412ک )کنشرکت سهامی سایبرپورت هن همبنین 
برگازاری رویادادهای های الکترونیاک را مؤثر بر توسعه ورزش
های خصوصی و مناسب توسط بخش هایورزشی با ارائه مکان

 و های الکترونیاکشهای ورزنتیجه تسهیل فعالیتدولتی و در 
الکترونیک جهت آموزش  هایهای ورزشسازماندهی کنفرانس
 بیان کردند. و پرورش استعدادها
 مطالعااات ورزش الکترونیااک، باار اساااستاااکنون تمااام 

اناد کاه ریزی شادهنگر طرحهای خطی، سنتی و گذشتهتحلیل

                                                      
6. Strenger 

7. Witt 

8. Lou 

9. Tourism 

10. Carolina Gil Silva 

11. Jia 



 1041بهار و تابستان  -22شماره  -چهاردهم سال                                                                          های معاصر در مدیریت ورزشی                    پژوهش

   

570 

 

لازم را ندارناد. بارای کناونی، کاارایی  دهدیگر در شرایط پیبی
ای براساااس بهبااود ایاان خاالاء دانااش، پاارداختن بااه مطالعااه
نگاری کاه رویکردهای نوین در شرایط عدم قطعیت، مانند آینده

مدت و بلندمادت های میانبا نگاه به آینده در پی تدوین برنامه
نظار هاای الکترونیاک باشاد، ضاروری باهبرای توسعه ورزش

 صنایعاز یکی هاای الکترونیکای یصانعت تولیاد بااز رسد.می
ند انستهاتو مختلف یهارکشوو نیا میباشد دسطح در  مهم ربسیا

هنگفتی کسب ی هادین بخش سوروی ابر اری با سرمایهگذ
که رطول آنحاما تا بهر کشو حااالی اساات کااه در درین اکنند. 
و دارای ست ه اخته نشدداپران ست بداین صنعت اشایسته 
در راستای نتاایج حاصال از . میباشدر سیاتحقیقاتی بی هاءخلا

های رقابتی آیناده توان اذعان نمود که ارائه محیطتحقیقات می
سازد تاا از طریق تعداد محدودی از سناریوها مدیران را قادر می

های اساتراتژیک مرباوط باه آیناده با ارزیابی تعدادی از گزیناه
آماادگی احتمالی بتوانند عدم قطعیات و آشافتگی را از طریاق 
دلیال ذهنی برای رسیدگی به آینده مدیریت کنند. همبنین باه
ریزی آمیخته بودن این صنعت با فناوری میزان اهمیت و برنامه

دلیل اساتفاده از بهچراکه آینده این صنعت دوچندان شده است. 
دهی و های نوین، نیازمند توجه بیشتر در راستای جهاتفناوری

  (.42: 1120 ،شمس و همکاران) باشدمیمدیریت صحیح 
 1کای و همکاارانهمبنین پاژوهش انجاام شاده توساط 

 های الکترونیاکگیری کرونا و ورزش( در ارتباط با همه2424)
منجار باه تعطیلای ناگهاانی  10-که شیوع کووید کندبیان می

توجه باه دشاواری  با شود.مشاغل ورزشی در سراسر جهان می
، 10-کووید  گیری جهانیتولید محتوای ورزشی در شرایط همه

هاای های ورزشی در سراسر جهاان باه ورزشبرخی از سازمان
. لذا، چناین شارایطی پارداختن باه شوندالکترونیک متوسل می

تار هاای الکترونیاک را پررنا وکارهایی همبون ورزشکسب
استقبال فراوان و  ن و جواناندلیل علاقمندی نوجواناکند. بهمی

گذاری به مراتب توسعه و سرمایه باعث ،محصولات الکترونیکی
 (.1: 2410، بنار و همکااران) شودمیبیشتر از قبل در این حوزه 

هاا اساتفاده درصاد ماردم کال جهاان از ایان باازی 14حدود 
ن نوجواناان و ها سومین مکان محباوب در بایگیمنت کنند،می

هاا باه ایان جوانان در سراسر جهان است، رسمیت دادن دولت
هااای دیجیتااال فوتبااال و لیاا  هااا از طریااق برگاازاریبااازی
ها را دوچنادان کارده ای، محبوبیت این بازیهای رسانهپوشش

زیاادی را از  های ورزشی و ستارگان ورزشی منافعاست، باشگاه
واناا و ن) کننادساب مایهاا کگذاری بر این باازیطریق صحه
آشایل  عناوان پاشانهباه ، آنباه کاهامروزه. (2412، 2همکاران

                                                      
1. Kei et al., 

2. Nevena 

اهمیات آیاد، بیحسااب میهای الکترونیکی در ایران بهورزش
و دانستن این موضوع از جانب افراد درگیر در صنعت گیم ایران 

ه و هااای مربوطااها و ارگانسااازمان بااا عاادم حمایاات برخاای
، امری که با توجه به مطالب گفته شاده های موجود استرسانه

منظور باشد. باهریزی بیشتر مینیازمند مدیریت صحیح و برنامه
هااای ریاازی و عملکاارد بهتاار در زمینااه صاانعت ورزشبرنامااه

الکترونیاک و ایجاااد ظرفیات و توسااعه در ایان صاانعت باارای 
اساات کااه  درآماادزایی و اشااتغال بیشااتر در ایاان حیطااه لازم

وکار تدوین گاردد. های مناسب و دقیقی در این کسباستراتژی
شناخت بهتری از وکار و در نهایت سناریونویسی مدل بوم کسب

ارائاه وکار مادنظر در خصوص کسب صاحبانانداز مدل و چشم
وکار موفق و عنوان یک کسببررسی موضوع حاضر بهدهد. می

شامار رزش کشور ما بههای مهم در صنعت وحوزه یکدرآمدزا 
آید که تاکنون بدان تاوجهی نشاده اسات. لاذا در پاژوهش می

نام سناریونویسی کاه نگاری بههای آیندهحاضر از یکی از روش
ای از روندهای احتمالی آینده ارائاه های متعدد و چندگانهتحلیل
کند، استفاده شده است و به آینده نگااری براسااس ساناریو می

پرداختاه  1مکافزار میکوکار بااستفاده از نرمنویسی مدل کسب
دنباال پاساخ باه ایان رو در این پاژوهش باهشده است. از این

باشیم که سناریوهای آینده ورزش الکترونیک ایران الات میؤس
کدامند؟ و استراتژی اصلی مبتنی بر این سناریوها، چیست؟ امید 

این راساتا در  یهای مهمایج پژوهش حاضر بتواند گامتهست ن
بسیار راه گشا و  وکارکسبریزی و توسعه این بردارد و در برنامه

 کننده باشد.کمک
  

 شناسی تحقیقوشر
نظر روش پیمایشی و از  کاربردی، تحقیق حاضر به لحاظ هدف
 پژوهی، تحلیلی و اکتشاافی اسات.از نظر ماهیت براساس آینده
وزه حااو محققااان  ، فعااالانمتخصصااانجامعااه آماااری شااامل 

اسااتید مادیریت ورزشای و  وکاارهای الکترونیک، کسبورزش
بودند که دانش و تجربه لازم را در این زمینه دارا بودناد. روش 

صورت هدفمند بود و تا رسیدن به اشاباع نظاری گیری بهنمونه
خبره و متخصص به عناوان نموناه  11که طوریادامه داشت به

ها و اطلاعات تحقیاق آمای در بخش کیفی انتخاب شدند. داده
های کیفی و کمی است کاه باه روش پیمایشای ترکیبی از داده

یافته با کارشناسان در چهارچوب )پرسشنامه( و مصاحبه سازمان
صورت که در طی سه مرحله انجام شده است. بدین 0مدل دلفی

هاای صورت که یافتهدینروش دلفی پرسشنامه تدوین گردید. ب

                                                      
3. MicMac 

4. Delphi 
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ها توسط آن ندگان ارائه و متن نظریهکن پژوهش برای مشارکت
 د.هاا اعماال شاو طی سه مرحله مطالعاه و نقطاه نظارات آن

همین منظور براسااس نظار گاروه تحقیاق بارای شناساایی به
همراه میاانگین های مهم از میانگین نظرات خبرگان بهشاخص

هاا یاا عباارت دیگار شااخص؛ باهشدطیف پرسشنامه استفاده 
یانگین نظرات خبرگان آن بزرگتار مسااوی الاتی که مقدار مؤس

هاای مهام و عناوان شااخصمیانگین طیف پرسشنامه باشد به
هایی که مقادار الؤها یا سشوند و شاخصتأثیرگذار شناخته می

هاا کمتار از مقادار میاانگین میانگین نظرات خبرگان بارای آن
اهمیات شاناخته های کم اثر یا کمعنوان شاخصطیف باشد به

های مهم و اثرگذار . هدف تحقیق تنها شناسایی شاخصشودمی
های کم اهمیت حذف همین منظور در پژوهش، شاخصاست به
همبنین در مورد سطح اجماع یا توافق نیز بار اسااس  شود.می

درصااد  24/4کااه نظاارات تاایم تحقیااق قاارار شااد زمااانی
های پاسخ بارای دهندگان جواب یکسانی به یکی از گزینهپاسخ
ل بدهند، بپذیریم که تفاوت نظر یا اجمااع در ماورد آن اؤهر س
 ال حاصل شده است.ؤس

نفار متخصاص  11در بخش کمی تحقیق از همان تعاداد 
شده در بخش کیفی دهی عوامل شناساییخواسته شد تا به وزن

در قالب پرسشنامه )ماتریس متقابل و عدم قطعیت( پاسخ دهند. 
کاه محقاق ابتادا باه فرآیند تحقیق شامل چهار مرحلاه اسات 

هاای الکترونیاک و سناریونویسای بررسی ادبیات صنعت باازی
گیاری پرداخت. سپس در گام دوم پرسشنامه باز به روش نمونه
بااوم  هدفمنااد باارای اسااتخراا و شناسااایی عواماال مااؤثر باار

 اساتروالدر های الکترونیک براساس مدل باوموکار ورزشکسب
بندی بازار، ارتباط باا مشاتریان، بُعد بخش 0)که دارای  (2440)

های کلیدی، کانال توزیع، شرکای کلیدی، منابع کلیدی، فعالیت
های درآمدی( در باین ارزش پیشنهادی، ساختار هزینه و جریان

شاود. در مرحلاه اول پاژوهش بار پایاه متخصصان توزیع مای
ماؤثر شناساایی  های اکتشافی باا کارشناساان، عوامالمصاحبه
ای انجاام همراه مطالعات کتابخاناهها بهشوند و این مصاحبهمی

شده، امکان طراحی پرسشنامه تحلیل اثارات متقایال را فاراهم 
دهی و در جهات تکمیال ساخت که توسط کارشناسان وزنمی

کار بارده شاود. نتیجاه ایان مراحال تعیاین ها باهعدم قطعیت
متغییرهااا باار آینااده صاانعت اثرگااذارترین و تأثیرپااذیرترین 

انجام مک افزار میکهای الکترونیک است که توسط نرمورزش
 .شده است

 

 های تحقیقیافته
، زیر نشان 1های توصیفی تحقیق در جدول شماره نتایج یافته

 داده شده است.

 

 های توصیفی تحقیقیافته -1جدول 
 تخصص مرتبه علمی تأهل جنسیت سن

 مدیریت بازاریابی در ورزش ئت علمی دانشگاه مراغهعضو هی متأهل مرد 12

 بدنیریزی در تربیتمدیریت و برنامه عضو هیئت علمی دانشگاه صنعتی شاهرود متأهل زن 11

 بدنیریزی در تربیتمدیریت و برنامه عضو هیئت علمی دانشگاه ارومیه متأهل زن 10

 بازاریابی ورزشیمدیریت  عضو هیئت علمی دانشگاه تبریز متأهل مرد 02

 وکار ورزشی )بازاریاب ورزشی(فعال کسب ارشد مدیریت ورزشی ارومیه مجرد مرد 26

 دار(وکار ورزشی )باشگاهفعال کسب بدنی تبریزارشد تربیت مجرد مرد 12

14 
 وکار ورزشی فعال کسب بدنی تهرانکارشناسی تربیت متأهل زن

 )مدیر مجموعه ورزشی( 

 گیمر شناسی )دانشجو(کار مجرد مرد 24

 گیمر کارشناسی )دانشجو( متأهل مرد 24

 گیمر دیپلم )شغل آزاد( مجرد مرد 22

 های الکترونیککارشناس ورزش (های الکترونیکانجمن ورزشکارشتاسی) مجرد زن 10

 ایهای رایانهکارشناس بنیاد بازی (ایهای رایانهبنیادملی بازیکارشناسی ) متأهل مرد 02

 های الکترونیکسرپرست ورزش (های الکترونیکانجمن ورزشکارشناسی ) متأهل زن 04
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عنوان نموناه نفر متخصص که باه 11نشان داد که از این 
نفار از  1نفار زن بودناد،  4نفر مارد و  2آماری انتخاب شدند، 
هاای نفار بازیکناان باازی 1های الکترونیک، کارشناسان بازی

نفاار از فعاالان  1ماادیریت ورزشای و  نفاار اسااتید 0ای، رایاناه
در ایان پاژوهش باه شناساایی ساناریو باوم وکار بودند. کسب
همین منظاور . بهپرداخته شدهای الکترونیک وکار ورزشکسب

های مهام از بر اساس نظر گروه تحقیق برای شناسایی شاخص
هماراه میاانگین طیاف پرسشانامه میانگین نظرات خبرگان باه

ش ساختاری برای تحلیل روابط بین متغیرهاا از رو استفاده شد.
های گسترده و دارای ابعااد متعادد اساتفاده خصوصأ در سیستم

هاای کیفای در شده است. پتانسیل این روش در استفاده از داده
هاای های کمی باعث شده این روش به یکی از روشکنار داده

 پژوهی تبدیل شاود. در ایان روش متغیرهاایپرکاربرد در آینده
گیرند و بر اساس نظر قرار می n×nمؤثر بر سیستم در ماتریس 
 2، )تاأثیر ضاعیف( 1 ،تأثیر( )بدون پانل خبرگان در قالب اعداد.

شاوند. ایان گاذاری مایارزش)تاأثیر قاوی(  1)تأثیر متوسط(، 
دهااد و هااای بعاادی را تشااکیل ماایماااتریس مبنااای تحلیاال

یاد و در نهایات آدست میهای متعددی از این روابط بهخروجی

ها براساس تأثیرگذاری و تأثیرپذیری در محور مختصات پیشران
هااا در محااور شااوند. براساااس پااراکنش پیشاارانپراکنااده ماای

شاود و مبناای تحلیاال هاا مشاخص میمختصاات ویژگای آن
هاای الکترونیاک ریزان ورزشمدیران، مربیان، حامیان و برنامه

 گیرد.در مراحل بعدی قرار می
ی پژوهش حاضر ابتدا از اسناد فرادست خبرگان و هاداده

محور  0متخصصان استخراا گردید. از منابع مذکور در مجموع 
های الکترونیک وکار ورزشهای مؤثر بوم کسباصلی پیشران

در ایران بازشناسی شده که به ورودی تبدیل شده است. در این 
فاده از گیری از تکنیک دلفی با استمرحله از ماتریس با بهره

نظرات جامعه آماری با شیوه گروه هدف تکمیل گردید. در این 
تحلیل اثر مستقیم و غیرمستقیم از هم تفکیک شده و آثار 

دست آمده مستقیم از نتایج تحلیل تأثیرات عوامل بر همدیگر به
های بالاتر محاسبه شده است و آثار غیرمستقیم از طریق توان

الذکر متغیرهای پژوهش در فوقبندی موارد است. براساس جمع
 2بندی شدند که در جدول پیشران مرتبط تقسیم 20عامل و  0

 قابل مشاهده است.

 
های الکترونیک در ایرانوکار ورزشهای بوم کسببندی و شناسایی پیشرانهقطب -2 جدول  

انتعداد پیشر عـوامل  هاپیشران یا شاخص 

مشتریان بخش  2 

 بازیکنان 

 هاشگاهها و  باتیم 

 هاخانواده 

 مدارس 

 هادانشگاه 

 مربیان و داوران 

 ها و مراکز تفریحیکلوپ 

 0 ارتباط با مشتری

       پشتیبانی آنلاین جوامع گیمرها 

       خلق محصولات )بازی ها( با مشارکت فکری گیمرها 

        های آنلاین شخصی برای دسترسی به خدمات سفارشیایجاد پروفایل 

 مشتریان و ارائه مشاوره حین خرید و پس از آن ارتباط با 

 اختصاص نماینده ویژه برای مشتریان خاص با ارزش بالا 

 های خودکار پاسخگو وثبت نظر ایجاد سیستم 

 ایجاد سیستم بازخوردها اتوماتیک 

 های مشتریانها برای درخواستسفارشی سازی بازی 

 امکان تنظیم بخشی از پروتکل ها توسط مشتریان 

زش پیشنهادیار  0 

 موفقیت رویدادهای ورزش های الکترونیک 

 پلت فورم مدیریت 

 بازیکنان باکیفیت 

 هاکیفیت بازی 

 آموزش محور کردن بازی ها برای خلق ارزش یادگیری 

 های همگانی برای گروه های مختلفتوسعه ورزش الکترونیک  همگانی یا بازی 
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 هاحرکت محور کردن بازی 

 مت محورایجاد برند های ملی، سلا 

 های بومی و ملیتوجه به ارزش 

های کلیدیفعالیت  2 

 لجستیک برای رویدادها 

 حل مشکلات 

 ها-توسعه و حفظ پلتفورم 

 ایجاد رشته دانشگاهی و مراکز ویژه 

 برگزاری مسابقات آماتوری کوچک و بزرگ 

 تدوین طرح جامع توسعه 

 کترونیکایجاد علاقه و انگیزه عموم مردم به سمت رویدادهای ورزش ال 

 10 شرکای کلیدی

 حامیان مالی 

 ناشران 

 ایرسانه شرکای 

 هاهای تورنمنتدهندهسازمان 

 های غیرانتفاعیسازمان 

 هادهندگان بازیتوسعه 

 هادانشگاه 

 های اینترنتیشرکت 

 المللی مرتبطهای بینسازمان 

 NGO های ورزشی 

  آموزش و پروش 

 سازمان پدافند غیر عامل 

 سلامی سازمان تبلیغات ا 

 سازمان هوا و فضا 

 2 جریان درآمدی

 فروش بلیت 

 ایدرآمد از پخش رسانه 

 حمایت مالی 

 تبلیغات 

 فروش کالا و اشتراك 

 جایزه پول 

 فروش بازی 

 ارزش ویژه برند 

هاساختار هزینه  2 

 تحقیق، توسعه و بازاریابی 

 ها های طراحی و ساخت و  به روزرسانی بازیهزینه 

 مدیریت طراحی و ساخت پلتفورم 

 نانحقوق بازیک 

  حقوق پرسنل اداری 

 هزینه سخت افزار 

 هزینه برگزاری رویداد 
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های توزیعکانال  0 

 هاسایت وب 
 های مجازی شبکه 
 های الکترونیکلی  ورزش 
 های الکترونیکانجمن ورزش 
 ایهای رایانهبنیاد ملی بازی 
 هاای گیم نتکافه 

 پوشش رادیویی و تلویزیونی 
  اینستاگرام 
 های پخششبکه 

 0 منابع کلیدی

  :منابع فیزیکی 
 اداره و تجهیزات

  :منابع  انسانی 
 بازیکنان ماهر 
 مربیان و داوران 
 توسعه دهندگان بازی 

 مدیران رویدادها
  :منابع مالی 

 وجوه و دارایی
 منابع فکری 

 سیستم استعدادیابی

 دانش و علم
 افزارنرم
 برنامه راهبردی 

 20  مجموع 

  
هاای وکاار ورزشهای مؤثر بوم کسبشاخص بندیهطبق

صاورت  n×nالکترونیک در ایران در چارچوب یاک مااتریس 
بندی اصلی از ابعاد مطابق جدول دسته 0گرفت به این منظور 

هاا پاس از برگازاری شاخص زیرمجموعاه آن 20به همراه  1
های اولیه پژوهش شناخته شدند که جلسات با نخبگان پیشران

 هااشکل گرفت و در ادامه با وارد کردن پیشاران 0×0د با ابعا
ها اقدام مک به تعریف هرکدام از این پیشرانافزار میکدر نرم

شد و سپس با تشکیل ماتریس اثرات متقاطع و در گام بعادی 

های ماورد از نخبگان خواسته شد تاا باه امتیاازدهی شااخص
ا بپردازند. هبررسی برحسب میزان تأثیرگذاری و تأثیرپذیری آن

گونه که در روش پژوهش بیان شد، با توجاه باه شادت همان
داده  1تاا  4های مورد تحقیق امتیازهاایی از اثرات به پیشران
طیااف اهمیاات اثرگااذاری و اثرپااذیری بااوم  2شااد. جاادول 

های الکترونیاک در ایاران مطاابق باا نظار وکار ورزشکسب
 دهد:خبرگان را نشان می

 

 گذاری و اثرپذیری مطابق با نظر خبرگانمیزان اثر -3 جدول

  
 

شرکا : 1

ت : 2
فعالی

منابع : 3

هزینه : 4

ش : 5
ارز

ط : 6
ارتبا

کانال : 7

درآمد : 8

ی : 9
مشتر

شرکا : 1

فعالیت : 2

منابع : 3

هزینه : 4

ارزش : 5

ارتباط : 6

کانال : 7

درآمد : 8

مشتری : 9

0 2 3 3 3 2 3 3 3

2 0 3 3 2 2 3 2 3

2 2 0 3 1 3 3 3 3

3 3 3 0 2 2 3 3 3

2 2 3 3 0 3 3 3 3

3 3 3 3 3 0 3 3 3

2 3 3 3 3 3 0 2 3

3 2 2 2 2 3 3 0 3

2 3 2 3 2 3 3 3 0

©
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S
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R
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های وارد شده به ضریب قابل اعتمادی از که دادهبرای این
افزار تعداد تکرارها تا فرض در نرمصورت پیشپایایی برسند به

ها به پایایی قابال قباولی افزایش یافت و در این سطح داده 2
تاوان می 1دول دست آمده از جههای برسیدند. با اتکا به یافته

درصد است کاه ایان  22ماتریس  1گفت که شاخص پرشدگی
دهنده پیوسااتگی و تأثیرگااذاری زیاااد عواماال میاازان نشااان

شناسایی شده بر یکدیگر است. این نتایج بیانگر این است کاه 
تعداد روابط با اثرگذاری متوسط نسبت به ساایر رواباط بسایار 

کمی را از مجموع  زیاد است و روابط با شدت کم درصد بسیار
روابط تشکیل داده است. در نهایت روابط با شدت زیااد ساهم 
کمی از مجموعه روابط دارد. بر اساس ماتریس اثرات متقاطع، 

های ساتونی میازان های سطری میزان اثرگذاری و جمعجمع
دهاد. در جادول ها را نشان مایاثرپذیری یا وابستگی پیشران

هاا را نشاان تأثیرپذیری پیشرانمیزان تأثیرگذاری و  4شماره 
 دهد.می

  
 

 های ماتریس اثرات متقاطعتحلیل اولیه داده -4جدول 

 
 

 ها بر اساس میزان تأثیرگذاری و تأثیرپذیریبندی اولیه آنرتبه -5جدول 

 
 

هاا و چگاونگی دهنده روابط پیشرانگراف اثرگذاری نشان
در قالاب خاط  ها بر همدیگر است. ایان گاروه رااثرگذاری آن

شود. انتهای هر خط با یاک پیکاان قرمز و آبی نشان داده می
 1نگر جهت اثرگذاری پیشران اسات. خاطنشان داده شده و بیا

دهنده اثرگذاری شدید عوامل بار همادیگر اسات و قرمز نشان
خطوط آبی، با تفاوت در ضخامت روابط متوسط تاا ضاعیف را 

 دهد.نشان می
 
 
 

                                                      
1. Fillrate 

 
 
 
 

N°

1

2

3

4

5

6

7

8

9

Variable

shoraka

Faliat

Manabe

Hazine

Arzash

Ertebat

Kanal

Daramad

Moshtari

Totals

Total number of rows

22

20

19

22

22

24

22

20

21

192

Total number of columns

19

20

22

23

18

21

24

21

24

192

©
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Matrix sum
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 مستقیم چرخه اثرگذاریگراف  -2شکل 

 

 
 گراف چرخه اثرگذاری غیرمستقیم -3شکل

 
، وضاعیت رواباط در گاراف 2و شکل  4طبق نتایج جدول 

وکاار های مؤثر بوم کسباثرگذاری بیانگر این است که پیشران
شادت تحات تاأثیر ساایر های الکترونیک در ایاران باهورزش
هاا روی پالان پاراکنش متغیر های سیستم قرار دارناد.پیشران
دهنده ویژگی کلی سیساتم اسات و اثرپذیری نشان -اثرگذاری

شاود ها روی پلان مشخص میبراساس شکل پراکندگی متغیر
هاای ناپایادار باا دار. سیساتمکه سیستم پایادار اسات یاا ناپایا

رهایی که هم اثرگذارند و هم اثرپذیرند تحاولات شادیدی متغی
هاا پایادار نخواهاد ی آندر آینده خواهند داشت و وضعیت کنون

ماند )ناپایدار( و این حالت پاراکنش متغیرهاا لاوزی شاکل و از 

شارقی نماودار خواهاد باود. اماا چنانباه غربی به شمالجنوب
گذار و در سمت مقابل ها دارای تعداد زیادی از عوامل اثرسیستم

پذیر باشد و پراکنش متغیرها به شاکل تعداد زیادی از عوامل اثر
L ت چپ نمودار ظاهر شود، سیستم پایدار بوده و شرایط از سم

کنونی سیستم در آینده تغییر چندانی نخواهد کرد. مطابق نتایج 
مک بر اساس نظر خبرگان، وضعیت باوم افزار میکخروجی نرم
های الکترونیک در ایران تا حدودی ناپایادار کار ورزش و کسب

ر آیناده نزدیاک وکار داست و شرایط کنونی حاکم بر بوم کسب
 به شدت تغییر خواهد کرد.
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 تحلیل پایداری/ ناپایداری -4 شکل

 
ناحیاه مهام و  0ماتریس نهایی برگرفته از پژوهش شاامل 

( کاه مشاتمل بار 2باشد )شاکل مک میافزار میکاساسی نرم
 موارد زیر هستند؛

ــه .1 ــای دو وج)یاناهی متغیرهااا دارای  ایاان (:1متغیره
ترین و ها مهمهستند. این پیشران پذیری بالاتأثیرگذاری و تأثیر
هااای وکااار ورزشهااای مااؤثر بااوم کساابمااؤثرترین پیشااران

وکاار در باوم کسابالکترونیک در ایران محسوب شده که آینده
هاای باشاد. بناابراین پیشارانها میآن ورزش ایران وابسته به

شناسایی شده در این قسمت در ناحیه متغیرهای راهبردی قارار 
هاای ارد که عبارتند از: ارتباط با مشتری، ساختار هزینه، کانالد

 توزیع.
این متغیرها تأثیرگاذاری  (:2متغیرهای تأثیرگذار اناهیه .2

هاا و دیگار بالا و تأثیرپاذیری پاایینی در رواباط باین پیشاران
کنند یعنی بیش از اینکاه از سیساتم تاأثیر ها ایجاد میشاخص

ورزش نقاش  صانعتند و در آیناده گذاربپذیرند بر آن تأثیر می
هاا تارین مؤلفاههاا بحرانایکنناد. ایان پیشارانمهمی ایفا می

هاا باوده و ورودی باشند و تغییرات سیساتم وابساته باه آنمی
ماک ایان افازار میاکشوند. بر اساس نرمسیستم محسوب می

 های پیشنهادی.ها عبارتند از؛ شرکای کلیدی، ارزشپیشران

طاور این متغیرهاا کاه باه (:3 ناهیهمتغیرهای مستقل ا .1
میانگین اثرگذاری و اثرپذیری کمتری دارند. یعنای فاقاد نقاش 

وکار هستند. به این معناا کاه ناه کلیدی و مهم در بوم و کسب
گذارناد. پذیرد و نه زیاد بر آن تأثیر مایزیاد از سیستم تأثیر می

 های اصلی یا کلیدی.عبارتند از: فعالیت این پیشران

هاای پیشاران (:4 غیرهای وابسته/تأثیرپذیر اناهیـهمت .0
این ناحیه تأثیرگذاری کمی بر سیستم دارند و خود تابع تغییرات 

ه نااوعی از روابااط بااین دیگاار در سااایر متغیرهااا هسااتند و باا

هاا عبارتناد از: پذیرند. این پیشرانهای کلیدی تأثیر میپیشران
 ی.های مشتریان، جریان درآمدی، منابع کلیدبخش

 

 گیریبحث و نتیجه
حاال انجاام اسات و  های الکترونیکای درتغییری که در ورزش

هاای ها باعث شاده اسات کاه ورزشسیر صعودی این ورزش
 ان یاک ورزش باه رسامیت شاناخته شاوندعناوالکترونیک به

دلیال آمیختاه باودن ایان (. همبناین باه142: 2410، 1)ابنزیر
ریزی آینده این صانعت فناوری میزان اهمیت و برنامه صنعت با

لاذا در  (.42: 1120 ،شامس و همکااراندوچندان شده اسات )
 هااایکااار ورزش و کسااب پااژوهش حاضاار بااه سناریونویساای

گیااری از روش تحلیاال تااأثیرات بااا بهره الکترونیااک در ایااران
گذار، تأثیرپاذیر، کلیادی و متقابل با هدف شناسایی عوامل تأثیر

متغیرهاای پاژوهش مک انجام شد. میک استراتژیک در محیط
طاور بندی شدند، هماانپیشران مرتبط تقسیم 20عامل و  0در 

ماک مشاخص شاد، که در تجزیاه و تحلیال سااختاری میاک
ها نشان داد متغیرهاای ارتبااط باا مشاتری، سااختار پراکندگی

تأثیرگاذاری و تأثیرپاذیری باالا های توزیع دارای هزینه، کانال
ثبااتی باالا و درجاه باالای واسطه بیهستند. این عوامل که به

تأثیرگذاری و تأثیرپذیری نسبت به عوامل دیگر مشخص شدند، 
یعنی این عوامال از جملاه عاواملی  نیاز به بررسی دقیق دارند.
کاری و کنتارل را دارناد و هام بار هستند که هم قابلیت دست

هااای الکترونیااک وکااار ورزشتغییاار سیسااتم کسااب پویااایی و
تأثیرگذار هستند، این عوامال هماان عوامال ریساک هساتند، 

های باوم ترین و مؤثرترین پیشارانها مهمبنابراین این پیشران
 وهای الکترونیک در ایاران محساوب شاده وکار ورزش کسب

                                                      
1. Abanazir 
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های الکترونیاک ایاران وابساته باه وکار ورزشآینده بوم کسب
 اکبری اصال هاساونیباشد. نتایج تحقیق با تحقیقات ها میآن
 رضاوی و اصالاحی(، 1102) رعدی(، 1104(، ناصری )2424)
فاالاح (، 1106) غلاماای(، 1104) دریناای و همکاااران(، 1102)

گراناات و (، 2414) 1چساابروق(، 1106) کاااظمی و همکاااران
زمینه در  (2424) نورحایاتو  (2410) 1آفو (،2414) 2بانیمیون 

امروزه ارتبااط باا مشاتریان  ارتباط با مشتری همخوانی داشت.
وکاری باید به آن ترین اصولی است که هر کسبیکی از حیاتی

های پایبند باشد. این موضوع به حدی اهمیت دارد کاه ساازمان
ریزی دنبال یافتن بهترین استراتژی و برناماهگرا همواره بهکمال

، شااعلیایت ارتباط با مشاتریان خاود هساتند )برای بهبود مدیر
هااای الکترونیااک بایااد رو ماادیران در ورزش(. از ایاان1: 1100

تمرکااز خااود را باار روی ارتباااط بااا مشااتریان گذاشااته و بااا 
ریزی بارای برقاراری رابطاه بلندمادت باا مشاتری کاه برنامه
 وکارکساب، آینده این رسدواسطه آن به هردو طرف سود میبه

ایجاااد ، پشااتیبانی آنلایاان جوامااع گیمرهااا. را تضاامین نماینااد
آنلایاان شخصاای باارای دسترساای بااه خاادمات  هااایپروفایل
 ،ها( با مشارکت فکری گیمرهاخلق محصولات )بازی، سفارشی

هاا ساازی بازیسفارشای، اتوماتیک یایجاد سیستم بازخوردها
ن تنظاایم بخشاای از امکااان و های مشااتریاباارای درخواساات

از جمله اقداماتی اسات کاه مادیران  ها توسط مشتریانپروتکل
   توانند در زمینه ارتباط با مشتری انجام دهند. می
 و کسببنین از دیگر عوامل حیاتی و اساسی در توسعه مه
. از آنجاایی باشدمیها ورزش الکترونیک ساختار هزینه کارهای

وکار است لی مدیریت منابع کسبها، موتور اصکه ساختار هزینه
عنوان عاملی تأثیرگذار و تأثیرپذیر اهمیت زیادی توجه به آن به

 تیارا که هنگاام فعال ییهانهیهز نیترمهم نهیساختار هز دارد.
و  جادیکند. ایم فیدهد، توصیخاص رخ م یمدل تجار کیدر 

 ناهیهز یدرآمد همگ جادیو ا یارائه ارزش، حفظ روابط با مشتر
ساختار هزینه جایی است که ماا (. 046: 2424 نورحایات،) دارند

کنیم. وکار، منابع خود را خارا مایهای کسببرای اجرای مدل
 تواند، مالی، انساانی، سااختاری یاا معناوی باشاداین منابع می

از دیگر عوامال حیااتی  (.2 :1102، خانی و دوستان اصلشرف)
هاای توزیاع اسات. از آنجاایی کاه که بدان اشاره شاد کاناال

های توزیع، فاصله بین نقطه تولید و نقطه مصارف را باه کانال
موفق محصاولات ایفاا  رسانند، نقش مهمی در ارائهحداقل می

ورزش  وکارکسااب هااای پیشاانهادیکااه ارزشکننااد. ایاانمی
انال ارتباطی باه جامعاه هادف ارائاه الکترونیک از طریق چه ک
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 وکارکسابتواند در مطرح شدن بهتر محصاول یاا شود، میمی
وکاار تأثیرگذار باشد. از طرفی سایر عوامل موجود در بوم کسب

مانند ارتباط مشتریان، مناابع کلیادی، جریاان درآماد، شارکای 
هاای توانناد بار کانالکلیدی، ساختار هزینه و غیره همگای می

های پیشانهادی انتخااب ی که شرکت برای عرضه ارزشارتباط
هاای ارتبااط باا ناپایاداری در بخش. کند تأثیرگاذار باشاندمی

های توزیع همگی نشاان از نوپاا مشتری، ساختار هزینه و کانال
(. زماانی 040: 2424، نورحایاات) در کشور دارد حوزهبودن این 

در ذهن مشتری جاای بگیارد او اطمیناان  که ارزش پیشنهادی
خواهد یافت که در هر شرایطی شرکت پاسخگوی نیاز او خواهد 

رو راه حلی خواهد یافت. از طرفای های پیشود و برای دغدغهب
تواند بر نحوه توزیع و ارائه محصولات های پیشنهادی میارزش

یی هاکه شما چه ارزشاین ،و خدمات شرکت نیز تأثیرگذار باشد
کنید بر نحوه وکار خود ایجاد میرا برای معرفی شرکت و کسب

ارائه آن به جامعه هدف تأثیرگذار خواهد باود. همبناین ایجااد 
گااذاری هاای پیشاانهادی و تأکیااد بار نااوع خاااص ارزشارزش

که شرکت شرکت، برنحوه کسب درآمد تأثیرگذار خواهد بود. این
اشاتراك  بیشتر، حق گذاری خود را بر مبنای فروشبنیاد ارزش

داشتن طولانی مدت مشتریان، یا حق مشتریان، اجاره برای نگه
هاای ریزی کرده، همگای باعاث شایوهواگذاری و تبلیغات پایه

 از کسب درآمد برای آن خواهد شد. متفاوتی
نتایج تحقیق نشان داد کاه متغیرهاای شارکای کلیادی و 

یری پاایینی در های پیشنهادی تأثیرگذاری بالا و تأثیرپاذارزش
کنناد، یعنای ها ایجااد میها و دیگر شاخصروابط بین پیشران

گذارناد و که از سیستم تأثیر بپذیرند بر آن تاأثیر میبیش از این
الکترونیاک نقاش مهمای ایفاا  هایورزش وکارکسبدر آینده 
درت قادر باه تغییار ایان عوامال نریزان به کنند. زیرا برنامهمی

باشند و تغییرات ها میترین مؤلفهها بحرانیناین پیشرا .هستند
ها باوده و های الکترونیک در ایران وابسته به آنسیستم ورزش

 ناصاریها با نتایج شوند. این یافتهورودی سیستم محسوب می
 خاانی و باباخاانیبابا (،1106) میغلا(، 1102) رعدی(، 1104)
 (2410) آفااوو  (2424) نورحایااات، (2414) چساابروق(، 1102)

ها نیز وجاود شارکای مناساب و خاوب را همخوانی داشت. آن
وکار و موفقیت سازمان معرفی کردند. رای توسعه کسبعاملی ب

توانند باه ماا هایی هستند که میشرکای کلیدی افراد یا شرکت
هاای کلیادی دست آوردن منابع کلیدی یاا انجاام فعالیتهدر ب

توان گفت شرکای کلیدی به ما کماک کمک کنند. در واقع می

هاای فعالیت و منابع کلیدی کنند هر فعالیت مهم در قسمتمی
. کمتاار و ساارعت بیشااتر انجااام باادهیم را بااا هزینااه کلیاادی
توانند بر شرکای کلیادی تأثیرگاذار وکار نمیسبهای کپیشران

https://nowafarin.ir/%d9%85%d9%86%d8%a7%d8%a8%d8%b9-%da%a9%d9%84%db%8c%d8%af%db%8c-%d8%af%d8%b1-%d8%a8%d9%88%d9%85-%d9%85%d8%af%d9%84-%da%a9%d8%b3%d8%a8-%d9%88-%da%a9%d8%a7%d8%b1/
https://nowafarin.ir/%d9%85%d9%86%d8%a7%d8%a8%d8%b9-%da%a9%d9%84%db%8c%d8%af%db%8c-%d8%af%d8%b1-%d8%a8%d9%88%d9%85-%d9%85%d8%af%d9%84-%da%a9%d8%b3%d8%a8-%d9%88-%da%a9%d8%a7%d8%b1/
https://nowafarin.ir/%d9%81%d8%b9%d8%a7%d9%84%db%8c%d8%aa-%d9%87%d8%a7%db%8c-%da%a9%d9%84%db%8c%d8%af%db%8c-%d8%af%d8%b1-%d8%a8%d9%88%d9%85-%d9%85%d8%af%d9%84-%da%a9%d8%b3%d8%a8-%d9%88-%da%a9%d8%a7%d8%b1/
https://nowafarin.ir/%d9%81%d8%b9%d8%a7%d9%84%db%8c%d8%aa-%d9%87%d8%a7%db%8c-%da%a9%d9%84%db%8c%d8%af%db%8c-%d8%af%d8%b1-%d8%a8%d9%88%d9%85-%d9%85%d8%af%d9%84-%da%a9%d8%b3%d8%a8-%d9%88-%da%a9%d8%a7%d8%b1/
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وکارشان را طراحای کسب باشند زیرا شرکای کلیدی خود برنامه
های کلیادی های بحرانی ارزشکنند. از دیگر پیشرانو اجرا می

وکاار دارد های کسببود که تأثیرگذاری بالایی بر سایر پیشران
، ناشارانی، ان ماالحامیا گیرد.اما از سایر عوامل تأثیر کمی می

های ساازمانا، هاهای تورنمنتدهندهسازمان، ایرسانه شرکای
های شارکت، هادانشاگاه، هاادهندگان بازیتوسعه، غیرانتفاعی
 های ورزشای NGOو  المللی مرتبطهای بینسازمان، اینترنتی

وکار توانناد بار حاوزه کسابجزء شرکای کلیدی هستند که می
 گذارند.تأثیر بهای الکترونیک ورزش

طاور میاانگین اثرگاذاری و هاای کلیادی باهمتغیر فعالیت
اثرپذیری کمتری دارد. یعنی فاقد نقش کلیدی و مهم در باوم و 

کار است، باه ایان معناا کاه ناه زیااد از سیساتم تاأثیر وکسب
گاذارد. ایان نتاایج باا نتاایج پذیرد و نه زیاد بر آن تأثیر میمی

( 2410) آفاوو  (2424) نورحایاات، (1101) نوبخت و همکااران
هاای کلیادی را عااملی هاا عامال فعالیتخوانی نداشت. آنهم

خاوانی را اثرگذار معرفی کردند. شاید بتوان دلیل این عادم هام
وکار متفاوت و کساب تفاوت موضوع مورد مطالعه، جامعه آماری

هایی است های اصلی هر سازمان برنامهفعالیت متفاوت دانست.
طور مستقیم که بر اساس قوانین خاصی طراحی شده و کمتر به

(. 1120، رهنمای رود پشتیکاری و کنترل را دارد )قابلیت دست
تدایی و حیاتی بارای اداماه های ابها در واقع فعالیتاین فعالیت

حاال  ،لجسااتیک باارای رویاادادها وکااار اساات.فرآینااد کسااب
ایجااد رشاته دانشاگاهی و ، هاتوسعه و حفظ پلتفورم ،مشکلات
تدوین ، برگزاری مسابقات آماتوری کوچک و بزرگ، مراکز ویژه

سامت ایجاد علاقه و انگیزه عموم مردم باه، طرح جامع توسعه
هااای کلیاادی از جملااه فعالیاات یااکرویاادادهای ورزش الکترون

هاای پیشانهادی را باه اجارا در ها ارزشاین برناماه باشند.می
شوند که سازمان ارزش پیشنهادی خاود را آورند و باعث میمی
 مند شود.دست مشتری رسانده و از سود آن بهرهبه

های مشاتریان، جریاان درآمادی، مناابع رهای بخشیمتغی
سیستم دارند و خود تابع تغییرات در کلیدی تأثیرگذاری کمی بر 

های کلیادی رها هستند و به نوعی از دیگار پیشارانیسایر متغی
 رعادی(، 1104) ناصاریپذیرند. این نتاایج باا نتاایج تأثیر می

(، 1104) دریناای (،2411) محماادکاظمی و همکاااران(، 1102)
خاوانی ( هام2424) اتینورحاو  (2410) آفو(، 2414) چسبروق
عنوان عاملی که باید در ها نیز بر مشتریان هدف را بهداشت. آن
جاذب مشاتریان  اناد.ن توجه شاود، اشااره کردهوکار بداکسب

کسب درآمد و ساود و مناابعی کاه ساازمان از آن  هدف، نحوه
کند، همگی از جمله عاواملی برای رسیدن به هدف استفاده می
پذیرند و به شدت وکار تأثیر میهستند که از سایر عوامل کسب
 لیاهک کاه نتیجاهدلیال ایانقابلیت تغییر دارند. این عوامال باه

ای، هادف هار ساازمان گوناههای سازمان هساتند و باهتلاش
های ریزیهاا و برناماهتوانند به تغییر رویه و فعالیتهستند، می

، هااخاانواده، هااها و باشاگاهتیم، سازمان منجر شوند. بازیکنان
هااا و مراکااز کلااوپو  مربیااان و داوران، هادانشااگاه، ماادارس
 باشد.وکار میاین کسبهای مشتریان جزء بخش تفریحی

 هاایوکار ورزشبا توجه باه تجزیاه وتحلیال باوم کساب
وکار توان متوجاه شاد کاه وضاعیت باوم کسابالکترونیک می

های الکترونیک در ایران تاحدودی ناپایدار است و شرایط ورزش
وکار در آینده نزدیک به شادت تغییار کنونی حاکم بر بوم کسب

نقااش  وکارکساابدر ایاان  خواهااد کاارد. عااواملی کااه امااروزه
رهاای یاستراتژیک داشاته و از عوامال ماورد توجاه اسات متغی

های پیشنهادی است. این عوامل عواملی شرکای کلیدی، ارزش
 وکارکسابهای اساتراتژیک توانند مبنای برناماههستند که می

ها در ایان الکترونیک باشند و توجه عماده شارکت هایورزش
های مطرح در این شااخه باط با شرکتباید به برقراری ارت حوزه
باید ها ها باشد. شرکتگیری از سوابق کاری و تجربی آنو بهره
های نوین و خاصای بارای بقاا و رقابات در دنیاای ایان ارزش
پیشرفته و نوپا ایجاد کنند. بنابراین مادیران بایاد در  وکارکسب
ی های استراتژیک خود، برقاراری ارتبااط باا شارکاریزیبرنامه

تر شدن ایان های پیشنهادی برای پررن کلیدی و ایجاد ارزش
عناوان عوامال را هدف قرار داده و به این عوامل باه وکارکسب

الکترونیک نگااه کنناد.  هایکلیدی در رونق و پیشرفت ورزش
وکار ریزان همبنین باید آگاه باشند که در کسبمدیران و برنامه

درآمدی و منابع کلیادی  های مشتریان، جریانبخش حوزهاین 
وکار از جمله عواملی هستند که به شدت از سایر عوامال کساب

ها هساتند. پذیرند و به شدت تابع تغییر ساایر پیشارانتأثیر می
های هااای توزیااع، هزینااههااا، کانالتغییاار در ارزش آفرینی

وکار و هاای کسابکردن طرح اختصاص داده شده برای اجرایی
زایی از ایان د بر جامعه هدف، میزان درآمدتواننغیره همگی می

و کیفیت منابع مورد استفاده اثرگذار باشند. اما بخش مهم  حوزه
وکار کاه نقطاه بحرانای اسات، بخاش و اساسی در این کسب

باشد کاه های توزیع میارتباط با مشتری، ساختار هزینه و کانال
اده و طاور ماداوم آن را ماورد ارزیاابی قارار دمدیران بایاد باه

مشکلات و ایرادات آن را برطرف نمایند زیرا عدم توجه به ایان 
پاذیرد و نقاط بحرانی که باه شادت از ساایر عوامال تاأثیر می

تواناد عااملی بارای گاذارد میوکار تاأثیر میمتقابلاً بر کساب
شکست در این صنعت نوپا باشد. در نهایت مادیران ورزشای و 

های الکترونیک، نحاوه یل ورزشبازاریابان باید با توجه به پتانس
حضور خود در این عرصه را به دقت مورد بررسی و ارزیابی قرار 

های باه یااد داده و به لطف محیط منحصر به فرد خود، تجرباه
نتایج این مطالعاه  .ماندنی را برای جامعه هدف به ارمغان بیاورد
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تواند مبناا و نقشاه راهای بارای ایجااد سااختار یکپارچاه و می
 هایوکار ورزشچوب ارتباطی جامع در تمام ابعاد بوم کسبچار

آغازی بارای مطالعاات بعادی باوده و  الکترونیک ایران و نقطه
ها و مسئولان ورزش کشور برای راهنمایی برای مدیران باشگاه

هاای مناساب در جهات بهباود و آیناده ها و تصمیماتخاذ رویه
 باشد.الکترونیک کشور  هایوکار ورزشنگاری کسب

این پژوهش به مدیران و مسائولینی کاه تمایال دارناد در 
های الکترونیک فعال باشاند یاا در وکارهای ورزشحوزه کسب

کناد تاا بتوانناد باا شناساایی این حوزه فعال هستند، کمک می
وکار عوامال مهاام تأثیرگاذار و تأثیرپااذیر در قالاب بااوم کسااب

ا کماک عوامال وکار خود را طراحی کنند و بااسترووالدر کسب
شناسایی شده و سناریونویسی که انجام شد اقدامات استراتژیک 
شمار خود را انجام دهند و در واقع نقشه راه فعالان این حوزه به

وکار استرووالدر برای رود. در این مطالعه ما فقط از بوم کسبمی
های الکترونیک استفاده کردیم. وکار ورزشسناریونویسی کسب

رود. شاامار ماایهااای تحقیااق حاضاار بهمحاادودیتلااذا ایاان از 
وکار قابلیات خاطر منحصر به فرد بودن ناوع کسابهمبنین به

پژوهش حاضر در دوران  وکارهای دیگر را ندارد.تعمیم به کسب
هاا را بارای ها و مصااحبهآوری دادهکرونا انجام شد و این جمع

وهشای تر کرده بود. در ارتباط با پیشنهادات پژپژوهشگر سخت
 مصارف اساتفاده شاود نحاوهبه دیگر پژوهشگران توصیه مای

ماورد  را ورزش الکترونیاک از موجاود هایساازمان و کنندگان
هاای همبنین ماهیت ورزشای باودن ورزش .قرار دهند بررسی

مدیریت ورزشی  عنوان صنعتی پر رونق در آیندهالکترونیک را به
ثیر روناق صانعت ایران مورد بررسی قرار دهند و در نهایات تاأ

ورزش الکترونیک بر ورزش سنتی را مورد مطالعه و بررسی قرار 
هااای وکار ورزشتااوان کساابدهنااد. در پژوهشاای دیگاار ماای

یاک را باا کشاور ایاران الکترونیک کشاورهای همساایه و نزد
 مقایسه کرد.

 

 تشکر و قدردانی
از تمام کسانی که ما را در انجاام ایان پاژوهش یااری کردناد 

 نماییم.دردانی میتشکر و ق
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Background and purpose 

Electronic sports have created major economic and social changes in the sports industry 

(Jenny et al., 2018: 45). At the beginning of the 90s, the history of electronic sports began. 

During this decade it became more popular and the number of players increased 

significantly (Hammer and Schoblem, 2017: 213). The competitive performance of video 

games, known as e-sports, has changed the traditional scenario of entertainment related to 

games and has created a new type of "show business" with several special features (Vera et 

al; 2019: 3). The e-sports in Iran as a business has the necessary potential for development 

and revenue generation. Therefore, for management and planning in this area, the use of 

new methods of futurology, especially scenarios are crucial.  
 

Methodology 

The current research is applied and analytical and exploratory in nature. The statistical 

population included experts, activists and researchers in the field of electronic sports, 

business and sports management professors who had the necessary knowledge and 

experience in this field. The sampling method was purposeful and continued until 

theoretical saturation was reached, so that 13 experts and experts were selected as samples 

in the qualitative section. The data and information of the research is a combination of 

qualitative and quantitative data that was conducted by survey method (questionnaire) and 

organized interviews with experts within the framework of the Delphi model. An open 

questionnaire using a targeted sampling method to extract and identify factors affecting the 

e-sports business landscape based on the Ostrowalder (2004) landscape model (which has 

9 dimensions of market segmentation, communication with customers, distribution 

channel, key partners, key resources, key activities, value proposition, cost structure and 

revenue streams) are distributed among professionals. In the first stage of the research, 

effective factors are identified based on exploratory interviews with experts, and these 

interviews, along with library studies, made it possible to design a questionnaire for the 

analysis of conflicting effects, which can be used by experts for weighting and filling 

uncertainties. The result of these steps is the determination of the most effective and 

influential variables on the future of the electronic sports industry, which was done by 

Micmac software. The present study combines documentary-survey methods in terms of 

applied purpose and method. The statistical population includes 13 experts and activists in 

computer games, business and sports management professors. The method of sampling 
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was snow throat and the research instrument was interviews with experts and a 

questionnaire.  
 

Results 

The results showed that out of these 13 experts who were selected as a statistical sample, 8 

were men and 5 were women, 3 were electronic game experts, 3 were computer game 

players, 4 were sports management professors, and 3 were from the current were the field. 

The results of Mic-Mac software analysis showed that the variables of the customer 

relationship, cost structure, and channels have a high impact and effectiveness. The 

variables of key partners and the proposed values create high impact and low impact on the 

relationships between drivers and other indicators. The variables of key activities had less 

impact and effectiveness on average, and the variables of customer segments, revenue 

stream, and key resources had less impact on the system.  
 

Discussion 

The variables of the research were divided into 9 factors and 74 related drivers, as it was 

determined in the structural analysis of Micmac, the dispersions showed that the variables 

of customer relationship, cost structure, distribution channels have high influence and 

influence. These factors, which were identified due to their high instability and high degree 

of influence compared to other factors, need to be carefully investigated. This research 

helps managers and officials who want to be active in the field of electronic sports 

businesses, so that they can design their business by identifying the important and 

influential factors in the form of Strowalder's (2004) business landscape and with the help 

of the identified factors, and scenario writing that was done to carry out their strategic 

actions. This research is a roadmap for activists in this field. In this study, we only used 

Osterwalder business canvas for eSports business scenario writing. Therefore, this is one of 

the limitations of the present research. Also, due to the uniqueness of the type of business, 

it cannot be generalized to other businesses. In relation to research proposals, other 

researchers are advised to examine the way consumers and existing organizations use 

electronic sports. Also, examine the nature of electronic sports as a thriving industry in the 

future of Iran's sports management, and finally study and investigate the effect of the 

booming electronic sports industry on traditional sports. In another research, it is possible 

to compare the electronic sports business of neighboring and nearby countries with Iran. 

The state of the e-sports business environment in Iran is somewhat unstable and the current 

conditions governing the business environment will change drastically in the near future. 
 

Keywords: Key values, Electronic sports, Business environment, Customers, Scenario 

writing. 
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