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شكـــــر وتقديـــــر

 رب أوزعنى أن أشكر نعمتك التى أنعمت على وعلى والدى وان أعمل صالحا ترضه وأدخلنى برحمتك فى عبادك الصالحين (النمل: 19) سبحانك ربى قدرت فألهمت وشئت فيسرت فلك الشكر حتى ترضى، شكراً كبيراً مباركاً كما ينبغي لجلال وجهك وعظيم سلطانك ومداد كلماتك. 

فإيماناً بقول الله-تعالى-:  ..لئن شكرتم لأزيدنكم (إبراهيم: 7)،   
وتصديقاً لقول رسول الله--: "من أسدى إليكم معروفاً فكافئوه، فإن لم تستطيعوا فادعوا له حتى تعلموا أنكم قد كافأتموه"(رواه أبو داود والنسائى)0 فإنه يطيبُ لى فى هذا المقام أن أتقدم بأسمى آيات الشكر والتقدير والعرفان إلى أستاذى الجليل، د/ أسماء أبو عنزة ؛ لتفضل سيادتها بالإشراف على هذا البحث، وعلى توجيهاتها السديدة،، فليس بوسعى إلا أن أدعو لها بالصحة والعافية، وأن يجزيها الله-تعالى- عَنِّى خير الجزاء


ووفاءً وتقديراً وعرفاناً بالجميل أتقدم بأسمى آيات الشكر والتقدير والعرفان إلى الفضل علىَّ-بعد الله- تعالى- والدي ووالدتى، أمد الله فى عمرهما، ومتعهما بالصحة والعافية، وجزاهما الله عنى خير الجزاء.

كما أتقدم بخالص شكرى وتقديرى إلى زوجتى/ لما تحملت من مشقة وتضحية فى سبيل إنجاز هذه الرسالة، فجزاها الله عنى خير الجزاء


وإيمانا من الباحث بالحكمة التى تقول سننقد إذا قمنا بعمل ما وسننقد إذا لم نقم بعمل ما فما دام النقد أمر حتمى فلنقم بعمل ما
وأخيراً، فهذا هو جهد البشر الذي يعتريه العجز والنقص؛ فالكمال لله وحده، أسأل الله-تعالى- أن يجعله خالصاً لوجهه الكريم، وقد بذلتُ كل جهدى فى سبيل إخراج هذا العمل بهذه الصورة، فإن أكن قد وفقت فذلك فضلُ اللهِ يؤتيه من يشاء، وإن كانت الأخرى فحسبى أننى اجتهدت، والكمال لله وحده
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المستخلص: Abstract 
واقع صناعة الرياضة الإلكترونية وعوائدها الاقتصادية بالمملكة العربية السعودية


مستخلص البحث 
يهدف البحث إلي التعرف علي واقع صناعة الرياضة الإلكترونية وعوائدها الاقتصادية بالمملكة العربية السعودية، واستخدم الباحث المنهج الوصفي بالأسلوب المسحي لمناسبته طبيعة البحث، وتم اختيار عينة البحث من أعضاء اللجنة الأولمبية السعودية و الاتحاد السعودي للرياضات الالكترونية لعدد (40) فرداً، وبلغت العينة الاستطلاعية عدد (10) فرداً ومن خلال التوصل الى نتائج استجابات عينة البحث عن واقع صناعة الرياضة الإلكترونية وعوائدها الاقتصادية بالمملكة العربية السعودية ، يستخلص الباحث أن  واقع صناعة الرياضة الإلكترونية يتمثل في تحفيز المستثمرين والعمل على تشريعات تحفز النمو في قطاع الرياضة الإلكترونية بالإضافة الى وجود استراتيجية ترسم سياسات صناعة الرياضة الإلكترونية و دعم وزارة الرياضة لإقامة الأحداث والمسابقات الرياضية الإلكترونية و أهمية تطوير منظومة الرياضات الإلكترونية بشكل كامل و استحداث مراكز للتدريب المهني للمتخصصين العاملين في المجال الرياضي الإلكتروني و إعداد مشروع قانون للاتصالات يتضمن تنظيم العلاقة وتعريف الأدوار بين الأطراف المعنية و تطوير بيئة منافسات احترافية ومجتمعية تعمل في مجال الرياضة الإلكترونية ووجود خطة تطوير صناعة البرمجيات المرتبطة بالرياضة الإلكترونية.
الكلمات الدالة: صناعة الرياضة الإلكترونية - العوائد الاقتصادية – المملكة العربية السعودية.

The reality of the electronic sports industry and its economic revenues in the Saudi Arabia 
_______________________________________________________________
Abstract
            The aim of the research is to know the reality of the electronic sports industry and its economic returns in the Kingdom of Saudi Arabia. The descriptive approach was used in the survey method to suit the nature of the research. The research sample was selected from the members of the Saudi Olympic Committee and the Saudi E Sports Federation for a number of (40) individuals, and the exploratory sample amounted to (10) individuals. The research sample on the reality of the e-sports industry and its economic returns in the Kingdom of Saudi Arabia, the researcher concludes that the reality of the e-sports industry is to motivate investors and work on legislation that stimulate growth in the e-sports sector in addition to the existence of a strategy that outlines the policies of the e-sports industry and the support of the Ministry of Sports for the establishment of sports events and competitions And the importance of fully developing the e-sports system, creating vocational training centers for specialists working in the field of e-sports, preparing a draft communications law that includes regulating the relationship and defining roles between the concerned parties, developing an environment for professional and community competitions working in the field of e-sports, and the existence of a plan to develop the associated software e-sports industry.

Keywords: electronic sports industry - economic revenues - Saudi Arabia.













الفصل الأول
واقع صناعة الرياضة الإلكترونية وعوائدها الاقتصادية بالمملكة العربية السعودية 








واقع صناعة الرياضة الإلكترونية وعوائدها الاقتصادية بالمملكةالعربية السعودية
المقدمـة: 
	   تتمتع الرياضات الإلكترونية بسلسلة من الظروف المثالية في طريق النجاح حتى في أوقات الأوبئة العالمية مثل COVID-19 من بينها إمكانية وصول المشاهدين إلى الأحداث عبر البث المباشر ، وإمكانية التدريب والمنافسة مع محترفين آخرين عبر الإنترنت ، والتطور السريع للعبة ، وإمكانية اختيار الألعاب وفقًا لتفضيلات المشاركين و إمكانية المنافسة الفردية والمتعددة  بنقرة واحدة ، و مع تعليق الألعاب الرياضية السائدة في جميع أنحاء العالم ، يتطلع الأشخاص إلى ممارسة الألعاب لقضاء ساعات الخمول في المنزل أثناء الإغلاق والعزلة، مما أسفر عن زيادة الاستخدام المنزلي لساعات الذروة بنسبة 75٪ في أسابيع الحجر الصحي الأولى حيث قدرت إحدى أكبر منصات البث المباشر للألعاب نموًا في جمهورها بمقدار الثلث فقط في مارس 2020 ، حيث يجرب الرياضيين الرياضات الإلكترونية كوسيلة للبقاء في المنافسة. (15: 5)
  وبرزت أيضًا كقطاع اقتصادي وتجاري متنامٍ مرتبط بالترفيه والمنافسة، وقدمت ميزات مرتبطة بالرياضة تفسر أوجه التآزر التي تسعى الرياضات التقليدية لخلقه وتقديمه ولتحقيق الدخل من الأصول في قطاع الرياضة الإلكترونية يتم استخدام الأساليب والأدوات المطبقة في إدارة الرياضة لفهم العمليات الكامنة وراء خلق القيمة والمنتج في صناعة الرياضات الإلكترونية من منظور تجريبي، على غرار نموذج اقتصاد التجربة. (25: 635)
وقد أظهرت الرياضات الإلكترونية (ESports) نموًا هائلاً ، سواء من حيث القيمة السوقية أو عدد المشاركين ، ومن ثم ظهرت  القضايا المرتبطة بالرياضات الإلكترونية مثل الهيكلية التنظيمية والبعد الاقتصادي لـ صناعة الرياضات الإلكترونية و العلاقة بين الرياضات الإلكترونية والرياضات التقليدية و أدوار أصحاب المصلحة في صناعة الرياضات الإلكترونية والبحث عن ضمان نمو مستقر ، مما استوجب استخدام  الحكومة المالية للمؤسسات لتُكَون الهياكل المطلوبة للتكيف باستمرار مع الظروف المتغيرة  لصناعة الرياضات الإلكترونية و التكامل بينها والرياضات التقليدية. (29: 14)
واحتلت صناعة الرياضة الإلكترونية مكاناً هاماً في الاقتصاديات الوطنية للدول؛ فقد كان دخل صناعة الرياضة في الولايات المتحدة الأمريكية عام 1998 م/ 1999 م ما يعادل 75.1 مليار دولار أمريكي وأن صناعة الرياضة قد احتلت المرتبة 15 في الاقتصاد الأمريكي متقدمة في ذلك على كثير من الصناعات الأمريكية، كما احتل دخل مباريات كرة القدم المركز الثاني من الاقتصاد الوطني الإيطالي كما بلغت القيمة الإجمالية الإنتاجية للرياضة 4500 مليار ين ياباني محتلة بذلك المرتبة الخامسة في الاقتصاد الوطني الياباني. (5: 35)
     وبات الأثر الاقتصادي للرياضات الإلكترونية واضحا على جميع المستويات سواء الاجتماعية أو الثقافية أو الرياضية وأظهر تقرير نشرته شركة تحليلات صناعة الألعاب Newzoo ، أن إيرادات الرياضات الإلكترونية العالمية ستزداد وسط عوائد متضخمة من الإعلانات والترويج والحقوق الإعلامية  وأن استثمارات العلامات التجارية عبر تلك الطرق الثلاثة ستشكل نحو 82 في المائة من إجمالي الإيرادات ، حيث أصبحت تحظى بشعبية هائلة، مع نجوم وبطولات خاصة بها، إضافة إلى أصحاب رياضات مشهورة وبطولات تُجرى في ملاعب وتُعطي جوائز مالية بملايين الدولارات، ومن أشهر الألعاب في الرياضات الإلكترونية الى جانب الألعاب القتالية  تأتي كرة القدم FIFA وكرة السلة وتتحصل أمريكا الشمالية على  409 ملايين دولار من إيرادات الرياضات الإلكترونية ، وهي أكبر نسبة من بين جميع الدول وتنتج الصين 19 في المائة وكوريا الجنوبية 6 في المائة، وفي حين إن الإعلان يمثل الجزء الأكبر من الإيرادات، فإنه من المتوقع أن تنمو مبيعات البضائع ومبيعات التذاكر بنسبة 22 في المائة لتصل إلى ما يقرب من 104 ملايين دولار، ومن المتوقع أنه بحلول عام 2022 يمكن أن يصل إجمالي إيرادات الرياضات الإلكترونية العالمية إلى 1.8 مليار دولار. (31) والشكل التالب يوضح النمو في إيرادات الرياضة الالكترونية عن الأعوام (2014، 2015، 2016، 2019).
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   وعلى الصعيد العربي قامت السعودية في أواخر عام 2017 ممثلة في الهيئة العامة للرياضة واللجنة الأولمبية العربية السعودية بإنشاء الاتحاد السعودي للرياضات الإلكترونية والذهنية، ومع أن الاتحاد السعودي للرياضات الإلكترونية والذهنية يعد أحد الاتحادات الناشئة على صعيد المملكة إلا أنه يمثل امتدادا لـ "رؤية المملكة"، لأهمية هذه الرياضات في تنمية الشباب في كل المجالات بما ينعكس إيجابيا على الحياة المجتمعية بشكل عام، قد أقام عديدا من البطولات والفعاليات وورش العمل، من أبرزها: كأس الهيئة للقيمرز، وبطولة المملكة للبلوت، وبطولة كأس الهيئة المؤهلة لكأس العالم لفيفا 2018، وغيرها من البطولات التي كان لها صدى إيجابي على مستوى العالم، وتسبق دول الخليج وخاصة السعودية وقطر (آسباير زون) والإمارات بعض الأقطار الأخرى في تطوير الرياضات الإلكترونية، ويعود ذلك إلى قيمة الاستثمارات التي ترصدها تلك الدول لتشجيع اللاعبين وترقيتهم من خلال الدعم اللوجستي المتمثل في المرافق أو فرص التدريب.(32)  والشكل التالي يوضح تصدر السعودية في الانفاق على الألعاب الالكترونية.

[image: C:\Users\USER\Desktop\البحث الأول رشاد\صور\WhatsApp Image 2021-08-16 at 9.01.47 PM (2).jpeg]

وتُحاكي الرياضة الإلكترونية الواقع بطريقة هائلة، إلى درجة أن أسطورة المنتخب الإيطالي (الأزوري) أندريا بيرلو كتب في مذكراته "أنا أفكر، إذاً أنا ألعب"، وبأنه "في نهار 9 يوليو 2006 كنت نائماً، ثم صحوت ولعبت البلاي ستيشن، وفي المساء ذلك فزت ببطولة كأس العالم"، هذه الكلمات تعكس العلاقة القائمة بين اللاعبين المحترفين ولعبة (EA SPORTS FIFA) ومن هذا الجانب، بات لكرة القدم الإلكترونية تأثيرًا جليًا على اللعبة التقليدية وطريقة ممارستها من قبل اللاعبين المحترفين على المستطيل الأخضر، إذ كشف نجم آرسنال الإنجليزي النيجيري أليكس إيوبي، أنه قام بتحسين أجزاء من طريقة لعبه مستخدمًا لعبة فيفا، وهو الأمر ذاته بالنسبة لـ"روميلو لوكاكو" مهاجم نادي مانشستر يونايتد الإنجليزي الذي أكّد استخدام تصنيفه في ألعاب الفيديو ليقوم بتطوير نفسه في اللعبة.(33)
ومؤخرًا ، ازداد البحث المتعلق بهذه الرياضة بشكل كبير ، حيث غطى تخصصات مثل الأعمال والدراسات الإعلامية وعلوم الرياضة وتقنيات المعلومات وعلم الاجتماع والعلوم المعرفية التي تساعد على فهم الحالة العلمية للرياضات الإلكترونية،  بالإضافة إلى التقييمات الفسيولوجية  وتقييمات التسويق وإدارة الرياضة  ستساعد هاتان النقطتان الأساسيتان في جعل الرياضات الإلكترونية نشاطًا احترافيًا في الدول المهتمة بهذا المجال، و ما يستوجب على الأحداث والبطولات المحلية أن تحظى بدعم الرعاة والاتحادات والهيئات العامة والخاصة  وجذب الاستثمار والسعي لتوسيع نطاق الرياضة وتخصصاتها ، ويعد استخدام الأدوات الرقمية مثل الشبكات الاجتماعية خيارًا تسويقيًا أساسيًا حيث يجب استكشاف الطرق للوصول إلى المسابقات الوطنية والدولية. (13: 18)
وتتشابه أعمال الرياضة الإلكترونية مع الرياضة التقليدية في الأعمال التالية: 
· أعمال الرياضة المنتجة لدخل أو إيراد مباشر: 
            تعتمد بعض المنظّمات الرياضية في دخلها أو تحقيق إيراداتها على الأحداث الرياضية الخاصة بها مثل ما يحصل عليه النادي الرياضي من بيع التذاكر في المباريات الرياضية. والمعيار هنا هو أن المنظّمة الرياضية تبيع التذاكر أو تبيع حق الحدث الرياضي لأي جهة من الجهات. كما أن بعض المنظّمات الرياضية تعتمد أيضاً على الإعلانات والإشهار.
· أعمال الرياضة المنتجة لدخل أو إيراد غير مباشر: 
   لا تعتمد هذه الأعمال بشكل مباشر على العمل ولكن على شعبية الرياضة وشعبية الفرق الرياضية واللاعبين. حيث تشتمل على المبيعات الرياضية من المنتجات والأجهزة الرياضية وهؤلاء هم الذين ينتجون الدخل أو الإيراد للأحداث الرياضية.
· أعمال الرياضة المنتجة لدخل أو إيراد مدعّم: 
ترتبط هذه الأعمال بوجود الأحداث الرياضية نفسها كالدخل الذي تحقّقه بعض الأعمال المرتبطة بالرياضة من أحداث رياضية شهيرة أو دورات رياضية كبيرة. (1 : 22)
ووفقًا لإحصاء شركة "نيوزو "Newzoo في أكتوبر 2018 لحجم العائدات من سوق الألعاب الإلكترونية لأكبر 100 دولة، جاءت الصين في المركز الأول عالميا بقيمة تقترب من 38 مليون دولار، تليها الولايات المتحدة بقيمة 30 مليون دولار، ثم اليابان بقيمة 19 مليون دولار، ثم كوريا الجنوبية بقيمة 5.6 مليون دولار، ثم ألمانيا بقيمة 4.6 مليون دولار. وعلى المستوى العربي احتلت السعودية المركز الأول في حجم عائدات سوق الألعاب الإلكترونية بقيمة 761 مليون دولار، وفي المركز التاسع عشر عالميا، بينما جاءت مصر في  المركز الثاني عربيا وفي المركز 37 عالميا، بقيمة عائدات بلغت 286 مليون دولار، وتحتل المركز الأول على مستوى القارة الأفريقية، بينما جاءت الإمارات في المركز 41 عالميا بقيمة 226 مليون دولار والثالث عربيا، بينما جاءت قطر في المركز الرابع عربيا ورقم 48 عالميا بقيمة 171 مليون دولار، وجاءت الجزائر في المركز 54 عالميا والخامس عربيا بقيمة 142 مليون دولار، والكويت في المركز 57 عالميا، والسادس عربيا،  بقيمة 124 مليون دولار، والعراق في المركز 58 عالميا، والسابع عربيا بقيمة 109 ملايين دولار، واحتل المغرب المركز 59 عالميا والثامن عربيا بقيمة 105 ملايين دولار. وجاءت سلطنة عمان في المركز 62 عالميا، والتاسع عربيا، بقيمة 93 مليون دولار، وجاءت لبنان في المركز 71 عالميا والعاشر عربيا بقيمة 70 مليون دولار، والأردن في المركز 78 عالميا والحادي عشر عربيا بقيمة 46 مليون دولار، بينما جاءت البحرين في المركز 81 عالميا والثاني عشر عربيا بقيمة 43 مليون دولار (30)، والشكل التالي يبين العوائد الاقتصادية من الرياضة الإلكترونية بالدول العربية:

و نظرًا للنمو المتسارع للرياضات الإلكترونية وطبيعتها التطورية ، قد يكون من الصعب أحيانًا إنشاء هياكل تنظم الألعاب ، ولكن هذه خطوة أساسية على طريق تطوير اللوائح وهياكل السلطة حيث يجب أن يتم وصف مستقبل الرياضات الإلكترونية في إطار ثلاثة سيناريوهات مستقبلية أولها كيفية تأثير الرياضات الإلكترونية على الرياضة العالمية، وثانيها تركيز الإجراءات على تطوير بروتوكولات وبرامج تدريب جديدة لتحسين مهارات اللعب والخطط وثالثها الاستراتيجيات التكتيكية التي ستؤدي إلى أداء فردي وجماعي أفضل ، لذا يجب على كيانات الدولة مثل وزارة الرياضة ، واللجنة الأولمبية والاتحادات الرياضية وغيرها من المؤسسات المعنية بالرياضة إصدار التقارير حول وضع ومستقبل الرياضات الإلكترونية في الدولة.
مشكلة الدراسة:  
يجب أن تنظر المملكة العربية السعودية كيف تمكنت الرياضات الإلكترونية من التطور إلى منصات عبر الإنترنت بطريقة فعالة و بلا منازع  وبالتالي يجب أن تتطرق الأنشطة الرياضية المتنوعة كيفية الوصول إلى المتفرجين والبحث عن طرق أكثر جاذبية لعرض أنشطتها وأحداثها للحصول على قبول أفضل، ومن ثم تطوير بعض المقترحات من أجل جذب المزيد من الجمهور إلى رياضات وأنشطة بعينها خلال هذا الوباء ، مثل الحالات الناجحة لتطبيقات ركوب الدراجات الداخلية التفاعلية ، واللياقة البدنية ، وتطبيقات القوة واللياقة أو محاكاة الرياضة في ظل إعدادات الواقع الافتراضي التي تسمح للناس بالاستمتاع و الانتظام برياضاتهم والتحكم في البقاء بصحة جيدة حتى في ظل هذه الظروف الوبائية، حيث يمكن تحويل بعض هذه الرياضات العادية إلى طريقة رقمية وعبر الإنترنت مثل ركوب الدراجات في الأماكن المغلقة مثالًا جيدًا على طريقة قابلة للتطبيق للمنافسة عن بُعد بشكل مؤقت في مجتمع تحصره تداعيات الوباء. 
ويرى الباحث أن تحويل التحديات المستقبلية لصناعة الرياضة إلى رياضة إلكترونية يمكن أن يتم من خلال تقديم الرياضات الإلكترونية على أنها ثقافة مضادة أو بديل للرياضات الحديثة كما تم تحقيقها في دول شرق آسيا وتقديمها أيضًا على أنها رياضة مهيمنة على المستوى العالمي وهذا من شأنه أن يغير ديناميكيات الثقافة الرياضية بأكملها ويغير تاريخ الرياضة كما اعتدنا عليها.
لذا تلخصت مشكلة البحث في السؤال الرئيسي الآتي:
السؤال الرئيسي:
· ما واقع صناعة الرياضة الإلكترونية وعوائدها الاقتصادية بالمملكة العربية السعودية؟
ويتفرع من هذا السؤال الرئيسي الأسئلة الفرعية التالية:
1. ما واقع صناعة الرياضة الإلكترونية بالمملكة العربية السعودية؟
2. ما العوائد الاقتصادية من صناعة الرياضة الإلكترونية بالمملكة العربية السعودية؟
هدف البحث: 
هدف البحث التعرف على واقع صناعة الرياضة الإلكترونية وعوائدها الاقتصادية بالمملكة العربية السعودية، وسعى إلى تحقيق الأهداف التالية من خلال ما يلي:
1. واقع صناعة الرياضة الإلكترونية.
2. العوائد الاقتصادية من صناعة الرياضة الإلكترونية بالمملكة العربية السعودية.
3. تحديات صناعة الرياضة الإلكترونية.
تساؤلات البحث: 
1.     ما واقع صناعة الرياضة الإلكترونية؟
2. ما العوائد الاقتصادية من صناعة الرياضة الإلكترونية بالمملكة العربية السعودية؟
3. ما تحديات صناعة الرياضة الإلكترونية. 
مصطلحات البحث: 
· الرياضة الإلكترونية: E-sports 
      تُعرف بأنها: “مجال الأنشطة الرياضية التنافسية التي يمارسها الأشخاص من أجل تدريب القدرات العقلية أو الجسدية باستخدام تكنولوجيا المعلومات والاتصالات "   (182: 28)
· صناعة الرياضة الإلكترونية: E-sports industry
      يُعَرفها البحث اجرائيًا بأنها: “الاستراتيجيات والعمليات التي تقوم بها الدول والمؤسسات الرياضية للاستثمار في الرياضات الإلكترونية وتحقيق العوائد الاقتصادية من خلال تطبيقات تكنولوجيا المعلومات والاتصال" .
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الدراسات السابقة:
أوضحت الدراسات التي تناولت صناعة الرياضة الإلكترونية ودورها في تحقيق العوائد الاقتصادية للدول المتقدمة والاستثمار في هذا المجال مثل:
    دراسة أحمد نبيل كامل الشيخ (2020م) (2): بعنوان دراسة مردود الجدوى الاقتصادية والاجتماعية لتطبيق نظم وآليات الاقتصاديات الرياضية المنفذة بوزارة الشباب والرياضة المصرية وأثرها على تطوير المنظومة الرياضية، هدف البحث دراسة مردود الجدوى الاقتصادية والاجتماعية لتطبيق نظم وآليات الاقتصاديات الرياضية المنفذة بوزارة الشباب والرياضة المصرية وأثرها علي تطوير المنظومة الرياضية في ضوء قانون الرياضة 71 لسنة 2017م، واستخدم الباحث المنهج الوصفي، وقد قام الباحث باختيار عينة البحث بالطريقة العمدية والبالغ قوامها (116) فرداً، وكان من أهم النتائج تغليب الجانب الاقتصادي علي الجانب الاجتماعي عند تطبيق النظم والآليات الاقتصادية المعمول بها في المشروعات الاستثمارية.
ودراسة باتريك زيلات وآخرون  Patrick Szillat et. al. (2020م) (22): بعنوان مقدمة في صناعة الرياضة الإلكترونية العالمية - وجهات نظر تاريخية، ويهدف البحث الى الى القاء الضوء على تطور صناعة الرياضة الإلكترونية من متخصصة إلى ظاهرة جماهيرية ففي الوقت الحاضر ، يشاهد ملايين المشاهدين حول العالم المسابقات عبر البث المباشر عبر الإنترنت أو محليًا في الساحات الرياضية المباعة و في بعض البلدان ، يتمتع أفضل رياضيي الرياضات الإلكترونية بمكانة خاصة يمكن مقارنتها بشعبية محترفي كرة القدم أو حتى نجوم البو و تتراكم عليهم أموال الجائزة  التي يتم ربحها في البطولات الدولية للرياضات الإلكترونية ، إلى ملايين الدولارات ، اعتمادًا على الحدث وحجم الجمهور ونوع اللعبة .
ودراسة تانغ تانغ وآخرون Tang Tang et. al. (2020م) (26): اللعب ومشاهدة الرياضات الإلكترونية، تبحث هذه الدراسة في كلاً من أسلوب اللعب والمشاهدة في الرياضات الإلكترونية وتحدد بدقة كيف تفسر العوامل الفردية والهيكلية سبب لعب الأشخاص ومشاهدتهم للرياضات الإلكترونية لاستهلاك الرياضات الإلكترونية بشكل أفضل، و تشير النتائج إلى أن كلا المقياسين مرتبطين بشكل شائع بالجمهور النشط والهيكلية ولعبت النظريات دورًا مهمًا في شرح استهلاك الرياضات الإلكترونية، حيث كان المشاهدون في الرياضات الإلكترونية مدفوعين أكثر بشكل ملحوظ حسب العوامل الفردية حسب التفضيلات والدوافع والوصول بشكل كبير لكلاً من اللعب الإلكتروني والمشاهدة الالكترونية ، وتساعد هذه الدراسة في تطوير إطار مفاهيمي يعمل على التنبؤ بسلوك مستهلك الرياضات الإلكترونية.
ودراسة شريف السيد يوسف وأحمد سيد أحمد (2020م) (4): بعنوان اقتصاديات الرياضة المصرية أثناء الكوارث الطبيعية، هدفت الدراسة التعرف على الأثار الاقتصادية لوباء كورونا كأحد الكوارث الطبيعية عمى الرياضة المصرية من خلال تحديد أثرها على القطاع الحكومي - الأهلي (اللجنة الأولمبية/ الاتحادات الرياضية/ الأندية الرياضية(، والاستثماري، واستخدم الباحثان المنهج الوصفي باعتباره أنسب المناهج لطبيعة الدراسة ولتحقيق أهدافها، وتكونت العينة من (71) مفردة، ومن أهم النتائج  التي تم التوصل إليها على الرغم من الكم الكبير من الأثار السلبية لوباء كورونا على قطاعات الرياضة المصرية إلا أن له تأثير إيجابي يتمثل في محاولة تفعيل الإدارة الإلكترونية والتدريب الافتراضي، بينما تزداد الآثار الاقتصادية السلبية على قطاعات الرياضية المصرية كلما زاد وقت استمرار الجائحة.
ودراسة محمد شعبان محمد (2020م) (6): بعنوان واقع صناعة الرياضة الساحلية بمحافظة بورسعيد، هدف البحث التعرف على الوضع الحالي لصناعة الرياضة الساحلية في محافظة بورسعيد، واستخدم الباحث المنهج الوصفي بالأسلوب المسحي، وبلغت عينة البحث عدد (174) مدير تم اختيارهم بالطريقة الطبقية العشوائية، واستخدم الباحث استمارة استبيان كأداة لجمع البيانات و المعلومات، وأسفرت أهم النتائج عن التوصل إلى أن محافظة بورسعيد تعتبر من المحافظات الرائدة التي يتوفر بها المناخ الاستثماري والطبيعة التي تؤهلها لتكون مركز لصناعة الرياضية الساحلية إلا أنها تحتاج إلى توفير كيان مستقل لتنمية وتطوير الأنشطة الرياضة الساحلية والدعاية اللازمة لها. 
ودراسة نيلسون شنايدر وآخرون Nelson Schneider et. al. (2020م) (21): بعنوان الرياضات الإلكترونية والألعاب الأولمبية، يهدف هذا البحث إلى فهم وجهات النظر المختلفة حول تضمين أو عدم تضمين الرياضات الإلكترونية في الألعاب الأولمبية حيث تزداد شعبية الرياضات الإلكترونية (الرياضات الإلكترونية) بين شباب العالم يوميًا وأصبحت ظاهرة الرياضات الإلكترونية شكلاً جديدًا من أشكال الترفيه بوسائلها المالية وممارساتها الثقافية الخاصة ، وهي قريبة جدًا من تكنولوجيا البث ، حيث أدى نجاح صناعة الألعاب الالكترونية الى نمو اقتصادي كبير ، و أصبح النقاش حول الرياضات الإلكترونية معترفًا به على أنه "رياضة" بالإضافة إلى تضمينه في الألعاب الأولمبية. في السنوات الأخيرة ، أدت بعض القرارات إلى احتدام هذا الجدل. على سبيل المثال ، بمناسبة القمة السادسة للجنة الأولمبية الدولية (IOC) ، التي عقدت في لوزان (سويسرا) في عام 2017 ، تم وضع الرياضات الإلكترونية على جدول الأعمال حول مستقبل الحركة الأولمبية. نتيجة لمناقشات القمة ، خلصت اللجنة الأولمبية الدولية إلى أن (1) الرياضات الإلكترونية أظهرت نموًا حادًا مع الشباب في العديد من البلدان ويمكن أن تصبح منصة للمشاركة بين هؤلاء الشباب والحركة الأولمبية ؛ (2) يمكن اعتبار الرياضات الإلكترونية نشاطًا بدنيًا ويمكن مقارنة كثافة تدريب اللاعبين بالرياضيين "الرياضيين التقليديين" ؛ (3) لكي يتم الاعتراف بها كرياضة من قبل اللجنة الأولمبية الدولية ، يجب ألا تنتهك محتويات الرياضات الإلكترونية القيم الأولمبية ؛ (4) الاعتراف بمنح اللجنة الأولمبية الدولية ، وهي شهادة دولية.
ودراسة أحمد أتالايا وإنجين بوزتيبيب Ahmet Atalaya & Engin Boztepeb (2019م) (8): بعنوان تقييم صناعة الرياضة الإلكترونية وعوائدها الاقتصادية، الهدف من الدراسة هو ترسيخ النتائج الاقتصادية والتنمية التي كشفت عنها في السنوات الأخيرة من خلال التأكيد على أهمية الرياضة الإلكترونية، وتم إجراء هذا البحث باستخدام المنهج الوصفي، وأظهرت النتائج أن الرياضات الإلكترونية قد تحولت إلى اقتصاد ضخم بحجم 1.1 مليار دولار، بينما تتزايد عائدات اللاعبين والفرق والبلدان بشكل مستمر، وتحاول عديد من الشركات وخاصة شركات التكنولوجيا، المشاركة في هذه الصناعة من خلال أنشطة الرعاية الخاصة بهم. 
ودراسة آشلي ايديت Ashley Edet  (2019م) (10): بعنوان مستقبل الألعاب والرياضة: صعود صناعة الرياضة الإلكترونية في الصين،  وهدف البحث دراسة الاتجاه الحديث فيما يتعلق بظهور الرياضات الإلكترونية في الصين. أولا ، يتم استكشاف صعود الصناعة من الماضي إلى الحاضر ، وتقييم كيفية عوامل معينة شكلت السياسات الحكومية والتكنولوجيا الصناعية إلى حد كبير، وتوصلت الى ان المستوى الكلي (الاقتصاد السياسي) - السياسات الحكومية والاجتماعية والثقافية والاقتصادية عوامل ساهمت بشكل كبير في إنشاء صناعة الرياضة الإلكترونية في الصين.
ودراسة يوليا شيكيش وآخرون  Yulia Chikish et. al. (2019م) (25): بعنوان الرياضات الإلكترونية حقبة جديدة للصناعة الرياضية واتجاه جديد للبحث في الاقتصاد الرياضي، وهدفت الدراسة التعرف على الهيكل والبعد الاقتصادي لـصناعة الرياضات الإلكترونية،العلاقة بين الرياضات الإلكترونية والرياضات التقليدية، وتوصلت الى أن أدوار أصحاب المصلحة في صناعة الرياضات الإلكترونية غير محددة بشكل واضح ومستقر كما هو الحال في الرياضة تقليدية. ولضمان نمو مستقر للمؤسسات لابد من اتباع الحوكمة والتكيف باستمرار مع الظروف المتغيرة في صناعة الرياضات الإلكترونية ، وضرورة التكامل بين الرياضات الإلكترونية والرياضات التقليدية.
دراسة أنيتا بيشا وآخرون Anita Peša et. al. (2017م) (10): بعنوان نموذج أعمال جديد في صناعة الرياضة الإلكترونية المتنامية، هدف هذا التحليل إلى تصميم نموذج عمل جديد ومبتكر في صناعة الرياضات الإلكترونية سيكون من الممكن التقديم في شكل فرصة عمل مهمة، الرئيسي تتضمن أهداف هذه الورقة تحديد المكونات الرئيسية لنجاح الرياضات الإلكترونية في صناعة ألعاب الفيديو المتنامية وتقديم بعض الطرق المبتكرة لاستخدامها في شكل فرص عمل جديدة. من خلال مراعاة مفهوم الرياضة الإلكترونية من خلال عدة المكونات ، فمن الممكن تحليل الربحية وإمكانية الربح في المقام الأول من منظور ريادة الأعمال. علاوة على ذلك ، تحدد الورقة تجزئة السوق المستهدفة للرياضات الإلكترونية ومقارنتها بأسواق الرياضة التقليدية ، نظرًا لأن هذين المفهومين ، وفقًا لمؤلفين مختلفين ، يجب النظر إليهما بشكل منفصل.
ودراسة فيلي ماتي  Veli Matti (2017م) (23): بعنوان الرياضات الإلكترونية: الاقتصاد و الملكية التنفيذية، و توصلت الى ان الأطر المفاهيمية التي يتم من خلالها تصنيف esport أكاديميًا توضح كيف أن مفهوم "الإلكترونية" تم اعتباره المصطلح الأساسي لوصف الرياضات ، وغالبًا ما يكون مصحوبًا بعلامة قوية التركيز على "الاحتراف". وان الإطار المفاهيمي يوضح أساس المفهوم الاقتصادي للسلطة التنفيذية للملكية ، التي توفر الأساس النظري للرياضة الإلكترونية باعتبارها ثقافية ظاهرة. 
ودراسة يوري سيو Yuri Seo (2013م) (26): بعنوان الرياضة الإلكترونية: مشهد تسويقي جديد لاقتصاد الخبرة، وتهدف هذه  الورقة تقديم مفهوم استهلاك الرياضات الإلكترونية في التسويق من خلال تطوير المنظور التجريبي من الألعاب التنافسية كمجموعة من التجارب المتعددة المترابطة العروض التي تجتاز العالمين الواقعي والافتراضي. واظهار القيمة التجريبية للرياضات الإلكترونية ، و استكشاف أدوار مختلف أصحاب المصلحة داخل شبكة القيمة للرياضات الإلكترونية ممثلين. تظهر النتائج أن الجهود التعاونية لشركات الألعاب ، اللاعبين والمجتمعات عبر الإنترنت والهيئات الحاكمة و أصحاب المصلحة تلعب أدوارًا مهمة في إثراء القيمة التجريبية للرياضات الإلكترونية والحفاظ عليها وأن الشركات بحاجة إلى تحويل تركيزها بعيدًا عن جوانب ألعاب الكمبيوتر في حد ذاتها ، والتوجه نحو التصميم التعاوني وإدارة تجربة الرياضات الإلكترونية من جهات تسويق متعددة .
ومن خلال استعراض الدراسات السابقة التي تناولت صناعة الرياضة الالكترونية وأوضحت انتشارها بين الشباب في جميع دول العالم وتطورها المذهل في البلدان المتقدمة وكيف يمكن أن تكون ضمن الالعاب الأولمبية وأنها أيضاً وسيلة لنمو العائدات الاقتصادية للدول، مما يشير الى ان الدول التي تود تنمية إقتصادياتها الاستفادة من جذب الرياضات الالكترونية لفئة الشباب ووضع الاستراتيجيات المساهمة في تحقيق ذلك وتطوير البنية التحتية و دعم التكنولوجيا.

الدراسات السابقة:
أوضحت الدراسات التي تناولت صناعة الرياضة الإلكترونية ودورها في تحقيق العوائد الاقتصادية للدول المتقدمة والاستثمار في هذا المجال مثل:
    دراسة أحمد نبيل كامل الشيخ (2020م) (2): بعنوان دراسة مردود الجدوى الاقتصادية والاجتماعية لتطبيق نظم وآليات الاقتصاديات الرياضية المنفذة بوزارة الشباب والرياضة المصرية وأثرها على تطوير المنظومة الرياضية، هدف البحث دراسة مردود الجدوى الاقتصادية والاجتماعية لتطبيق نظم وآليات الاقتصاديات الرياضية المنفذة بوزارة الشباب والرياضة المصرية وأثرها علي تطوير المنظومة الرياضية في ضوء قانون الرياضة 71 لسنة 2017م، واستخدم الباحث المنهج الوصفي، وقد قام الباحث باختيار عينة البحث بالطريقة العمدية والبالغ قوامها (116) فرداً، وكان من أهم النتائج تغليب الجانب الاقتصادي علي الجانب الاجتماعي عند تطبيق النظم والآليات الاقتصادية المعمول بها في المشروعات الاستثمارية.
ودراسة باتريك زيلات وآخرون  Patrick Szillat et. al. (2020م) (22): بعنوان مقدمة في صناعة الرياضة الإلكترونية العالمية - وجهات نظر تاريخية، ويهدف البحث الى الى القاء الضوء على تطور صناعة الرياضة الإلكترونية من متخصصة إلى ظاهرة جماهيرية ففي الوقت الحاضر ، يشاهد ملايين المشاهدين حول العالم المسابقات عبر البث المباشر عبر الإنترنت أو محليًا في الساحات الرياضية المباعة و في بعض البلدان ، يتمتع أفضل رياضيي الرياضات الإلكترونية بمكانة خاصة يمكن مقارنتها بشعبية محترفي كرة القدم أو حتى نجوم البو و تتراكم عليهم أموال الجائزة  التي يتم ربحها في البطولات الدولية للرياضات الإلكترونية ، إلى ملايين الدولارات ، اعتمادًا على الحدث وحجم الجمهور ونوع اللعبة .
ودراسة تانغ تانغ وآخرون Tang Tang et. al. (2020م) (26): اللعب ومشاهدة الرياضات الإلكترونية، تبحث هذه الدراسة في كلاً من أسلوب اللعب والمشاهدة في الرياضات الإلكترونية وتحدد بدقة كيف تفسر العوامل الفردية والهيكلية سبب لعب الأشخاص ومشاهدتهم للرياضات الإلكترونية لاستهلاك الرياضات الإلكترونية بشكل أفضل، و تشير النتائج إلى أن كلا المقياسين مرتبطين بشكل شائع بالجمهور النشط والهيكلية ولعبت النظريات دورًا مهمًا في شرح استهلاك الرياضات الإلكترونية، حيث كان المشاهدون في الرياضات الإلكترونية مدفوعين أكثر بشكل ملحوظ حسب العوامل الفردية حسب التفضيلات والدوافع والوصول بشكل كبير لكلاً من اللعب الإلكتروني والمشاهدة الالكترونية ، وتساعد هذه الدراسة في تطوير إطار مفاهيمي يعمل على التنبؤ بسلوك مستهلك الرياضات الإلكترونية.
ودراسة شريف السيد يوسف وأحمد سيد أحمد (2020م) (4): بعنوان اقتصاديات الرياضة المصرية أثناء الكوارث الطبيعية، هدفت الدراسة التعرف على الأثار الاقتصادية لوباء كورونا كأحد الكوارث الطبيعية عمى الرياضة المصرية من خلال تحديد أثرها على القطاع الحكومي - الأهلي (اللجنة الأولمبية/ الاتحادات الرياضية/ الأندية الرياضية(، والاستثماري، واستخدم الباحثان المنهج الوصفي باعتباره أنسب المناهج لطبيعة الدراسة ولتحقيق أهدافها، وتكونت العينة من (71) مفردة، ومن أهم النتائج  التي تم التوصل إليها على الرغم من الكم الكبير من الأثار السلبية لوباء كورونا على قطاعات الرياضة المصرية إلا أن له تأثير إيجابي يتمثل في محاولة تفعيل الإدارة الإلكترونية والتدريب الافتراضي، بينما تزداد الآثار الاقتصادية السلبية على قطاعات الرياضية المصرية كلما زاد وقت استمرار الجائحة.
ودراسة محمد شعبان محمد (2020م) (6): بعنوان واقع صناعة الرياضة الساحلية بمحافظة بورسعيد، هدف البحث التعرف على الوضع الحالي لصناعة الرياضة الساحلية في محافظة بورسعيد، واستخدم الباحث المنهج الوصفي بالأسلوب المسحي، وبلغت عينة البحث عدد (174) مدير تم اختيارهم بالطريقة الطبقية العشوائية، واستخدم الباحث استمارة استبيان كأداة لجمع البيانات و المعلومات، وأسفرت أهم النتائج عن التوصل إلى أن محافظة بورسعيد تعتبر من المحافظات الرائدة التي يتوفر بها المناخ الاستثماري والطبيعة التي تؤهلها لتكون مركز لصناعة الرياضية الساحلية إلا أنها تحتاج إلى توفير كيان مستقل لتنمية وتطوير الأنشطة الرياضة الساحلية والدعاية اللازمة لها. 
ودراسة نيلسون شنايدر وآخرون Nelson Schneider et. al. (2020م) (21): بعنوان الرياضات الإلكترونية والألعاب الأولمبية، يهدف هذا البحث إلى فهم وجهات النظر المختلفة حول تضمين أو عدم تضمين الرياضات الإلكترونية في الألعاب الأولمبية حيث تزداد شعبية الرياضات الإلكترونية (الرياضات الإلكترونية) بين شباب العالم يوميًا وأصبحت ظاهرة الرياضات الإلكترونية شكلاً جديدًا من أشكال الترفيه بوسائلها المالية وممارساتها الثقافية الخاصة ، وهي قريبة جدًا من تكنولوجيا البث ، حيث أدى نجاح صناعة الألعاب الالكترونية الى نمو اقتصادي كبير ، و أصبح النقاش حول الرياضات الإلكترونية معترفًا به على أنه "رياضة" بالإضافة إلى تضمينه في الألعاب الأولمبية. في السنوات الأخيرة ، أدت بعض القرارات إلى احتدام هذا الجدل. على سبيل المثال ، بمناسبة القمة السادسة للجنة الأولمبية الدولية (IOC) ، التي عقدت في لوزان (سويسرا) في عام 2017 ، تم وضع الرياضات الإلكترونية على جدول الأعمال حول مستقبل الحركة الأولمبية. نتيجة لمناقشات القمة ، خلصت اللجنة الأولمبية الدولية إلى أن (1) الرياضات الإلكترونية أظهرت نموًا حادًا مع الشباب في العديد من البلدان ويمكن أن تصبح منصة للمشاركة بين هؤلاء الشباب والحركة الأولمبية ؛ (2) يمكن اعتبار الرياضات الإلكترونية نشاطًا بدنيًا ويمكن مقارنة كثافة تدريب اللاعبين بالرياضيين "الرياضيين التقليديين" ؛ (3) لكي يتم الاعتراف بها كرياضة من قبل اللجنة الأولمبية الدولية ، يجب ألا تنتهك محتويات الرياضات الإلكترونية القيم الأولمبية ؛ (4) الاعتراف بمنح اللجنة الأولمبية الدولية ، وهي شهادة دولية.
ودراسة أحمد أتالايا وإنجين بوزتيبيب Ahmet Atalaya & Engin Boztepeb (2019م) (8): بعنوان تقييم صناعة الرياضة الإلكترونية وعوائدها الاقتصادية، الهدف من الدراسة هو ترسيخ النتائج الاقتصادية والتنمية التي كشفت عنها في السنوات الأخيرة من خلال التأكيد على أهمية الرياضة الإلكترونية، وتم إجراء هذا البحث باستخدام المنهج الوصفي، وأظهرت النتائج أن الرياضات الإلكترونية قد تحولت إلى اقتصاد ضخم بحجم 1.1 مليار دولار، بينما تتزايد عائدات اللاعبين والفرق والبلدان بشكل مستمر، وتحاول عديد من الشركات وخاصة شركات التكنولوجيا، المشاركة في هذه الصناعة من خلال أنشطة الرعاية الخاصة بهم. 
ودراسة آشلي ايديت Ashley Edet  (2019م) (10): بعنوان مستقبل الألعاب والرياضة: صعود صناعة الرياضة الإلكترونية في الصين،  وهدف البحث دراسة الاتجاه الحديث فيما يتعلق بظهور الرياضات الإلكترونية في الصين. أولا ، يتم استكشاف صعود الصناعة من الماضي إلى الحاضر ، وتقييم كيفية عوامل معينة شكلت السياسات الحكومية والتكنولوجيا الصناعية إلى حد كبير، وتوصلت الى ان المستوى الكلي (الاقتصاد السياسي) - السياسات الحكومية والاجتماعية والثقافية والاقتصادية عوامل ساهمت بشكل كبير في إنشاء صناعة الرياضة الإلكترونية في الصين.
ودراسة يوليا شيكيش وآخرون  Yulia Chikish et. al. (2019م) (25): بعنوان الرياضات الإلكترونية حقبة جديدة للصناعة الرياضية واتجاه جديد للبحث في الاقتصاد الرياضي، وهدفت الدراسة التعرف على الهيكل والبعد الاقتصادي لـصناعة الرياضات الإلكترونية،العلاقة بين الرياضات الإلكترونية والرياضات التقليدية، وتوصلت الى أن أدوار أصحاب المصلحة في صناعة الرياضات الإلكترونية غير محددة بشكل واضح ومستقر كما هو الحال في الرياضة تقليدية. ولضمان نمو مستقر للمؤسسات لابد من اتباع الحوكمة والتكيف باستمرار مع الظروف المتغيرة في صناعة الرياضات الإلكترونية ، وضرورة التكامل بين الرياضات الإلكترونية والرياضات التقليدية.
دراسة أنيتا بيشا وآخرون Anita Peša et. al. (2017م) (10): بعنوان نموذج أعمال جديد في صناعة الرياضة الإلكترونية المتنامية، هدف هذا التحليل إلى تصميم نموذج عمل جديد ومبتكر في صناعة الرياضات الإلكترونية سيكون من الممكن التقديم في شكل فرصة عمل مهمة، الرئيسي تتضمن أهداف هذه الورقة تحديد المكونات الرئيسية لنجاح الرياضات الإلكترونية في صناعة ألعاب الفيديو المتنامية وتقديم بعض الطرق المبتكرة لاستخدامها في شكل فرص عمل جديدة. من خلال مراعاة مفهوم الرياضة الإلكترونية من خلال عدة المكونات ، فمن الممكن تحليل الربحية وإمكانية الربح في المقام الأول من منظور ريادة الأعمال. علاوة على ذلك ، تحدد الورقة تجزئة السوق المستهدفة للرياضات الإلكترونية ومقارنتها بأسواق الرياضة التقليدية ، نظرًا لأن هذين المفهومين ، وفقًا لمؤلفين مختلفين ، يجب النظر إليهما بشكل منفصل.
ودراسة فيلي ماتي  Veli Matti (2017م) (23): بعنوان الرياضات الإلكترونية: الاقتصاد و الملكية التنفيذية، و توصلت الى ان الأطر المفاهيمية التي يتم من خلالها تصنيف esport أكاديميًا توضح كيف أن مفهوم "الإلكترونية" تم اعتباره المصطلح الأساسي لوصف الرياضات ، وغالبًا ما يكون مصحوبًا بعلامة قوية التركيز على "الاحتراف". وان الإطار المفاهيمي يوضح أساس المفهوم الاقتصادي للسلطة التنفيذية للملكية ، التي توفر الأساس النظري للرياضة الإلكترونية باعتبارها ثقافية ظاهرة. 
ودراسة يوري سيو Yuri Seo (2013م) (26): بعنوان الرياضة الإلكترونية: مشهد تسويقي جديد لاقتصاد الخبرة، وتهدف هذه  الورقة تقديم مفهوم استهلاك الرياضات الإلكترونية في التسويق من خلال تطوير المنظور التجريبي من الألعاب التنافسية كمجموعة من التجارب المتعددة المترابطة العروض التي تجتاز العالمين الواقعي والافتراضي. واظهار القيمة التجريبية للرياضات الإلكترونية ، و استكشاف أدوار مختلف أصحاب المصلحة داخل شبكة القيمة للرياضات الإلكترونية ممثلين. تظهر النتائج أن الجهود التعاونية لشركات الألعاب ، اللاعبين والمجتمعات عبر الإنترنت والهيئات الحاكمة و أصحاب المصلحة تلعب أدوارًا مهمة في إثراء القيمة التجريبية للرياضات الإلكترونية والحفاظ عليها وأن الشركات بحاجة إلى تحويل تركيزها بعيدًا عن جوانب ألعاب الكمبيوتر في حد ذاتها ، والتوجه نحو التصميم التعاوني وإدارة تجربة الرياضات الإلكترونية من جهات تسويق متعددة .
ومن خلال استعراض الدراسات السابقة التي تناولت صناعة الرياضة الالكترونية وأوضحت انتشارها بين الشباب في جميع دول العالم وتطورها المذهل في البلدان المتقدمة وكيف يمكن أن تكون ضمن الالعاب الأولمبية وأنها أيضاً وسيلة لنمو العائدات الاقتصادية للدول، مما يشير الى ان الدول التي تود تنمية إقتصادياتها الاستفادة من جذب الرياضات الالكترونية لفئة الشباب ووضع الاستراتيجيات المساهمة في تحقيق ذلك وتطوير البنية التحتية ودعم التكنولوجيا.







العوائد الاقتصادية من الرياضة الالكترونية في الدول العربية
Series 1	
المركز الأول السعودية 	المركز الثاني مصر	المركز الثالث الإمارات	المركز الرابع قطر	المركز الخامس الجزائر	المركز السادس الكويت	المركز السابع العراق	المركز الثامن المغرب	المركز التاسع سلطنة عمان	المركز العاشر لبنان	المركز الحادي عشر الأردن	المركز الثاني عشر	0	0	226	171	142	124	109	105	93	70	46	81	
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