
���א	�����א
	���و�������:�ل��د�د�		���ل�א	��و�����و��د����و�ل�	�� �

 

����	�� –��	��א	��و��وא	د�א���א	���270 �2018�س��−א	�دد�א	 

  
  حامل جديد للرسائل التسويقية : الإلكترونيةرعاية الرياضة 

  ومصدر تمويل لها
  
 

 سيد احمد حاج عيسى .د                   &                حــــــلــــيــــمـــــة هــــنــــتــــــور
 2بجامعة البليدة " أ"أستاذ محاضر                             2 البليدة بجامعة طالبة دكتوراه

                                                                   
                                                                   

  :ملخص
 تطوير  إنّ الرياضة الالكترونية هي ممارسة جديدة العهد عرفت نمواً مسارعا في  السنوات الأخيرة،  ويُعد

ألعاب الفيديو هو السبب الرئيسي لتطورها، هذه الممارسة هي تمس اليوم شرائح مختلفة من لاعبين محترفين، 
للعلامات التجارية الكبرى التي ترغب في جماهير المتفرجة، فكل هذه الأصناف مثيرة الاهتمام لالهواة وا

 .التواصل مع هذا الجمهور

إنّ الرياضة الالكترونية لديها العديد من أوجه التشابه مع الرياضة التقليدية ولكن لديها أيضا قنوات اتصال    
في هذا  مختلفة، والتي يجب أن تؤخذ بنظر الاعتبار من قبل العلامات التجارية الراغبة في خلق مكانة لها
 .السوق، ومن بين هذه الوسائل الاتصال، لدينا الرعاية الرياضية التي سنتناولها من خلال هذه الدّراسة

 . الرياضة، الرياضة الالكترونية، الرعاية الرياضية: الكلمات المفتاحية
Résumé:   

        Le Sport est une discipline très jeune mais en réel expansion durant ces dernières 

années, et le développement du jeu vidéo en est la cause principale. Cette discipline 

atteint aujourd’hui différentes cibles, du joueur professionnel, au joueur occasionnel en 

passant par le spectateur. Toutes ces cibles sont très intéressantes pour les grandes 

marques qui souhaitent communiquer auprès de ce public. 

l’eSport possède de nombreuses ressemblances avec les sports traditionnels mais qu’il 

possède également des canaux de communication différents, qui doivent être pris en 

compte par les marques voulant se positionner sur ce marché, parmi ces moyens de 

communication, on a le sponsoring sportifs que nous allons aborder dans cette étude 

Les mots clés: le sport ; le sport électronique « e-sport »,le sponsoring sportif. 
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  :مقدمة
الذي نعيشه اليوم الكثير من المفاهيم في مجمل القطاعات، فالرياضة  سارعتالم التكنولوجيالتطور غيّر  لقد  

تساهم بشكل كبير هي و  ،صناعة قائمة بحد ذاتها أصبحتحتى  ،مراتب الاحترافية أعلىبلغت  هي قد مثلا
هذا التطور والتغير في المفاهيم لم يقف فلتسلية والترفيه، لنشاط  أوفي الاقتصاد بعد ما كانت مجرد هواية 

التي " ألعاب الفيديو" التكنولوجيالتطور هذا عالم التي انجرت عن المن أبرز الظواهر في ف ،هذا الحد عند
بل باتت المهارات  عد الشغف يقف عند ممارسة الهواية والموهبة فقط،يلم  الأخرىهي  ،تُمارس عبر الإنترنت

هذه  بلغ انتشار إذفي تخطّي مراحل الألعاب تُستثمر في مسابقاتٍ عالميّة على صعيد الدول والقارات، 
لهذه الألعاب تسمية أخرى  وأصبح ،كرة القدمالتقليدية كحدّ الاعتراف بها كباقي الرياضات الجماعية الظاهرة 

انتقال منه قفزة نوعية في قطاع الرياضة و إحداث  إلى أدىالذّي المصطلح وهو ، "الرياضة الإلكترونيّة" :هي
وهو يكون موازيا له  أنعالم يمكن  إلى" العقل السليم في الجسم السليم" عالم الرياضة الذي يقوم على شعار

  ".العقل السليم في التحكم السليم"شعار يقوم على الذي 

   :الدراسة إشكالية
في العالم مليون شخص  385قرابة  جمهورهابلغ عدد بشكل كبير ليفي العالم هذه الظاهرة لقد انتشرت 

يعد لها مكان على أرض الواقع، فلم ) لا تستطيع أن تأكل من وراء ألعاب الفيديو( :مقولة ىالغ ،20171عام 
بعضُ اللاعبين يجنون دخلاً حيث هم ان يجنون الكثير من الأموال، نُ مك بل بلغ ممارسوها من الاحترافية ما يُ 

لاتها، وهذا و لمتصدري بطوجوائز بمبالغ مالية ضخمة سنوياً ثابتاً مقابل ممارسة ألعاب الفيديو باحتراف، 
وتكاليف التنقل للبطولات  الأجورب ودفع لتدرّ لالاحتراف يتطلب مصادر تمويل لتوفير الظروف المناسبة 

 طالمامصادر تمويل هذا النشاط الذي  البحث عن معرفة ما هيوهو الفعل الذي أدّى بنا الى وتنظيمها، 
  :مفاده محورياً  ت هذه الدراسة لتعالج تساؤلاً ءجاومنه اعتبرناه مضيعة للوقت في وقت مضى، 

 ما هي مكانة الرعاية الرياضية في مصادر تمويل الرياضة الالكترونية؟ 
من خلال توظيفنا والرياضة الالكترونية  ،الرياضيةدبيات كل من الرعاية أهذه الدراسة في  ماتتتمثل اسها

   :التالية الأهدافجل تحقيق أمن وذلك المنهج الوصفي التحليلي، 
  ؛تحديد ماهية الرياضة الالكترونية ومصادر تمويلها �
  ؛ديد مكانة الرعاية في تمويل مصادر تمويل الرياضة الالكترونيةتح �
  ؛الجزائرواقع الرياضة الالكترونية ورعايتها في  �

 
    : ماهية الرياضة الالكترونية  - 1

بحكم انتشارها وكثرة الحالي، وذلك في عصرنا  المصطلحات تداولاً أكثر صطلح الرياضة هو من مُ  إنّ    
 أن الناس من كثير ويعتقد ومعلوماتهم لخبراتهم وفقاً  -الرياضة -كلمة يعرّف الناس معظمالاهتمام بها، ف

 أنّه قد، كما )الاحتراف(  وظيفة أو عمل تعني قد الوقت نفس في الرياضة بينما ، فقط المرح هي الرياضة
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مفهومها  أصبح، التي الميكانيكيةالرياضة البدنية والرياضة  :لها على حسب نوعها مثل مفاهيمهمتختلف 
 الرياضة؟  ا النّوع منفما مفهوم هذ ،"الرياضة الالكترونية"الجديد  المفهوموضوحا بالمقارنة مع  أكثر

 ،فكر الشائع لمفهوم الرياضة الالكترونية محصور في نطاق ضيقإنّ ال: مفهوم الرياضة الالكترونية 1- 1
الرياضة  أنّ  وهو أن الرياضة في ألعاب الفيديو يجب أن تُجسد أحد الألعاب الرياضية المعروفة، إلاّ 

في البداية نتحدث عن الرياضة كبر أولتحديده بوضوح  كثير،بأشمل وأعمّ من ذلك  االإلكترونية تحمل مفهوم
      .بالإلكترونياتاقتران هذا المصطلح كيفية نتمكن من فهم كي ل ،ونوضح معالمها بصورة عامة

 الذيو  والفرنسية الإنجليزية اللغة في - Sport-لمصطلح كترجمة -الرياضة- مصطلح استعمللقد   
 ومضمونها معناها حملت ولقد والتغيير التحويل ومعناها ؛-  Disport- اللاتينية اللغة في اللغوي أصله يوجد
 الرياضة بصورتهاها، فخلال من والترويح التسلية إلى بالعمل واهتماماتهم مشاغلهم يحوّلون عندما الناس من

 الأكثر وهي - Play- عباللّ  من وبالتالي -Games- الألعاب من متقدم طور هي والمنضبطة النظامية
 خبرات جميع فيه تبرز عالية شدة ذو اختباري عبارة عن موقف أصبحت، حيث 2مهارة والأرفع تنظيماً 

 لقاء في فريق أو منافسال على التفوّق بهدف التدريبية حياته خلال من المكتسبة الفريق أو اللاعب ومهارات
 ذو نشاط هابأنّ  الرياضة - Matveyev  -ماتفيف–يعرّف ، بينما 3والدولية المحلية والقواعد القوانين تحكمه
  .4لها تحديد أقصى وضمان القدرات قياس أجل من المنظّمة المنافسة جوهره خاص شكل

 الرياضة هي ذلك التطور للألعاب إنيمكن القول المُقدّمة معنا أعلاه من هذه التعارف انطلاقاً 
 فكرة على قيامها هوها يميز  ماو  لترفيه والتسلية فقط،مرتبطة با بالتدريب وصولاً للاحترافية، بعد ما كانت

، في إطار تنافسي محكم التنظيم وخاضع لقوانين تحكم) كالشطرنج(كان نوعه بدنيا أو فكريا  مهما النشاط
 هاتعريف يقترن، حيث تحديد طبيعتها نحوعمقا  أكثرمفهوم دقيق للرياضة يجب الذهاب  وحتّى نصل لتقديم

   .5 تؤديه الذي بالشكل

عالم ألعاب الفيديو عُرفت الألعاب الرياضية بأنها مُنتجاتٌ تُحوّل الرياضات الواقعية إلى ألعاب أمّا في 
فكرة الرياضة في ألعاب الفيديو يجب أن تُجسد أحد الألعاب الرياضية  أن إلا، فيديو في محاولة لمُحاكاتها

ممارسة نشاط ما وفق قواعد  كما عرفناه هولأن مُصطلح الرياضة  ،شرناأيقة كما سبق و هي فكرة خاطئة وض
، أو )RPG( افسية مثل ألعابوعلى ذلك، فإن أي نوعٍ من الألعاب التي تحتوي على نشاطات تن محددة

تعريف ، وعليه يمكننا "رياضة إلكترونية"رياضة، ولأنها إلكترونية فهي  تعد جميعُهاف MOBAألعاب ال
القدرات العقلية أو البدنية  مجال الأنشطة الرياضية التي يتدرب ويطور فيها الناس" :الرياضة الإلكترونية بأنها

ممارسة الرياضة : "يعني بأنّهاهو ف لها المُعاصر المفهوم، أمّا " 6في استخدام تقنيات المعلومات والاتصالات
بشكلٍ احترافي من أجل ) التي يتم التنافس من خلالهاللعبة مهما كان نوع المنافسة أو نوع ا(الإلكترونية 
، ففي في كوريا الجنوبية التي تعتبر مركزا اصبحت تعتبر كعمل لمحترفيها ونمط معيشي اذ ،كسب المال
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حيث يمارسون الرياضة  لاعب محترف، 430رئيسيا للرياضات الإلكترونية في آسيا هناك أكثر من 
حيث شهدت السنوات الأخيرة عدد من البطولات  ،7"الإلكترونية كشكل من أشكال العمل وكسب عيشهم منه

الدولية المعتبرة لعدد من الألعاب تحظى بنقل مباشر وحضور جماهيري لفعالياتها إضافة لرصد جوائز مالية 
  .قيمة ورواتب للاعبين

ولادة مفهوم  نّ أ ه في هذا المقام هوقولنا يمكنإنّ ما : الرياضة الالكترونية إلىلعاب الفيديو أمن  2- 1
يمكن اللعب  وهي لعبة التنس لشخصين أي لا Tennis for Two8لعبة فيديو  أولالرياضة الالكترونية مع 

رواجا وبقيت فقط على مستوى المختبر الوطني  ، وهي اللعبة التي لم تلقبوجود شخصين إلا
Brookhaven 9ولا لوحات النتائج ولا رعاةمحترفين  لاعبين، حيث لم تشهد هذه اللعبة لا.  
وتم استضافتها  ،م1972في عام  الإلكترونيةأول مرة عمل مسابقة تنافسية تخص الألعاب لقد تمّ 
التي يقوم عليها وكانت اللعبة  ،حد أشهر الجامعات في العالمالتي تُعد من بين أ ”Stanford“ من قبل جامعة

ر المركبة يتحاول تدمتحدي بين مركبتين كل مركبة  وهي لعبة جماعية تتمثل في ”Spacewar“ التحدي هي
 أخباروهي مجلة متخصصة في  ”Rolling Stone“ لمدة سنة في مجلة باشتراك، يكافئ فيها الفائز الأخرى

   10.الأفلام والموسيقى
 Atari قامت شركة أين 1981الرياضة الالكترونية في عام  ملمعال لالأوّ هور الظ في حين كان 

 Twin Galaxiesبتأسيس Walter Day راقر ل بالإضافةلعاب، بطولة الكترونية في مجال الأ أولبتنظيم 
النتائج   “High Score”فكرة الـ القياسية التي يحرزها اللاعبون، واكبتها بداية منشأة تحفظ الأرقام أول

موسوعتها تحت قسم  إلىالأرقام القياسية  هذه بضم Guinness قامت موسوعة 1983وفي عام  ،العالية
 ".بطل"وهكذا بدأ في الظهور مصطلح ، 11الأرقام القياسية بعالم ألعاب الفيديو“

يعود سبب ، و الجنوبية م وبضفة خاصة في كوريالويزداد انتشارها في العا في الارتفاعشعبيتها  بدأتبعدها 
بها من  الاتصالسبب انتشار شبكات  إلى ة مقارنة بباقي دول العالمكثر بضة الإلكترونية بكوريا انتشار الريا

، حيث كان من جهة أخرى  هاانتشار كانت سبباً في و  1997المالية التي حصلت في عام  ةالأزموإلى  جهة،
 أن إلى يقضون فيه وقت فراغهم ويكسبهم مالاً، شيءالعاملون عندما ينتهون من عملهم يبحثون عن 

والتي ” رابطة الألعاب الرياضية الكورية“أنشئ ما يسمى بـ  2000في عام ، حيث معترف بها أصبحت
ى إلى ا أدّ م الرياضة الالكترونية، ممّ كبير على تقدّ الثر الأ، وكان لذلك 12احتضنت أكبر الألعاب التنافسية

في بلدان أخرى، وإنشاء الاتحاد الدولي للرياضات  للرياضات الإلكترونيةتشكيل هيئات إدارة وطنية 
احترافية  أكثربمفهوم عصري  وأصبحتالرياضة الإلكترونية اكتملت معالم  أن إلى، 200813الإلكترونية في

تشكل قطاع قائم  أصبحتمن هذا  أدقوبمعنى  ،بمثابة مهنة كغيرها من المهن كسبهم للمال عيش وطريقة
وما لعاب الفيديو، عقود الرعاية، الإعلانات، أالمُسابقات الرسمية والعالمية، و يعتمد على البطولات  بحد ذاته

 ،14انتشارها ثيراً علىساعدت ك التي فعلاً  Twitch: خدمات البث مثل على صناعة هذه الاحترافية ساعد
من الولايات  لاُ سجّ مُ  لاعباً  7874يوجد : 2016لسنة  statistaالتي قدمها موقع  الإحصائياتفحسب 
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 فهيقيمة الجوائز التي فاز بها اللاعبون ل ا بالنسبةمّ أ، من كوريا الجنوبية 1932من المانيا  2034المتحدة و
 3رب من تاللاعب الأكثر نجاحا في العالم، ما يق  Saahil Arora حقق ساهيل أرورا حيث ،اً عالية جدّ 

 ،Sasha Hostyn ل لاعب في العالم ساشا هوستينبلغ دخل أوّ  حين في ،2016ملايين دولار في عام 
  . دولار 170.793,98

لك الجماهير التي عبين المحترفين فهي تضم كذاحترافية الرياضة الالكترونية لا تقتصر على اللاإنّ 
و تطوير مهارات أبالمتابعة لساعات طويلة لغاية الاستمتاع  تحضيالتي Twitc  البث قنواتتتابعهم عبر 

التي   » League of Legends « لعبةمن نصيب  2016نسبة مشاهدة لسنة  أعلىكانت  إذعب، اللّ 
مليون مشترك  2.3بـ  Riot Gamesقناة متابعة كانت  لأكثربالنسبة  امّ أ ، 15مليون ساعة 90بلغت حوالي 

 .201716فريل أ إحصائياتحسب  streaming على منصة الفيديو
 أصبحتمراتبها في الاحترافية  أعلىت هذه الرياضة لوص نأبعد : بطولات الرياضة الالكترونية أهم 3- 1

  17:همهاأتقام لها العديد من البطولات بصفة دورية 
الموجودة على  Dota 2 الأشهر من بين هذه البطولات هي بطولة لعبة: العالمية Dota 2 بطولة 1- 3- 1

البطولة التي أقيمت ف، Valve Corporation تقام كل عام ويتم استضافتها من قبل وهي، Steam  منصة
وهي أكبر جائزة في بطولات الألعاب مليون دولار،  24ن مقدار جائزتها كا هي البطولة السابعة 2017عام 

، الغريب في الأمر أن جائزة دولار 10,862,683.00الفريق الأول هو الإلكترونية، حيث كان نصيب
 ؛المركز السادس هي مليون دولار يعني ذلك حتى ان لم تكن من الأوائل فبإمكانك جمع الملايين

 Hi-Rez يتم استضافة هذه البطولة من قبلو  تقام سنوياً أيضاً   هي: العالمية Smite بطولة 2- 3- 1
Studios،  كانت في جورجيا وكان مجموع الجوائز في هذه البطولة هو  2015البطولة التي قامت في عام

 ،اً لاعب 40فرق و 8حيث شارك فيها  مليون دولار 1.3 يُقدّر بـمليون دولار وكان نصيب الفريق الأول  2.5
 ؛Dota2 وتعتبر هذه البطولة ثاني أشهر بطولة بعد

، وهي أكبر بطولة من ناحية LOL سماتعرف ب هي: League of Legends  بطولة أبطال 3- 3- 1
 Riot ، تقام سنوياً أيضاً وتتم استضافتها من قبلDota 2 الحضور الجماهيري، وتعتبر المنافس الأول للعبة

Games حيث شارك فيها دولار  4,596,578.00ما يقدر بـ  2017في ، وبلغ مجموع جائزتها أخر مرة
 ؛لاعب 128فريق و 24
تقريباً أشهر بطولة في الأجهزة المنزلية هي هذه البطولة وتكون على : Call of Duty بطولة  4- 3- 1

تم استضافتها في  2017بطولة العالم للناشئين 2017 اوت، البطولة التي أقيمت في Xbox جهاز
 :جائزتهابلغت  Call of Duty: Infinite Warfare للعبة )الأمريكيةالولايات المتحدة (فلوريدا

  .الف دولار 600جائزة مالية بمبلغ  OpTic Gaming الأولدولار فاز فيها الفريق  1,525,000.00
تقام هذه البطولة بصفة دورية  :العالمية Counter-Strike: Global Offensive بطولة  - 5- 3- 1

وهي لعبة معركة بين فريق مكافحة الإرهابيين ضد فريق من الإرهابيين في سلسلة  2017اخر بطولة كانت
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شارك من الجولات يكون الفوز بجولة إما عن طريق استكمال هدف البعثة أو القضاء على القوة المعارضة،
الف  800فاز فيها الفر يق الاول بمبلغ  دولار مليون 1,5بلغت جائزتها مبلغ  لاعب، 40فرق و 8فيها 
   .دولار

ينشط في النظام الاقتصادي لهذا القطاع العديد  :قطاع الرياضة الالكترونيةالمحركات الاقتصادية ل - 4- 1
الاقتصاديين ذوي الصلة المباشرة بالمجال الالكتروني وغير المباشرة من مستثمرين بطريقة  المتعاملينمن 

  .الاستثمار في المجلات المكملة مثل الإعلام والنشر أو الأخرىمباشرة هي 
في مجال  الاقتصاديين المتعاملينلمعرفة  :نماذجها الاقتصاديةلعاب الفيديو و أالاستثمار في - 1- 4- 1

  :التي تنشط بها الأربعالتميز بين النماذج الاقتصادية  لاً وّ أ، يجب الرياضة الالكترونية
، تقديم اللعبة للشراء بسعر ثابت وفي مجملها يقوم على  Le modèle standard الأساسيالنموذج  •

   .وبعد الشراء له القدرة على التشغيل
    abonnement نموذج الاشتراك •
هو النموذج الذي يتم  DLCويرمز له بـ  « le modèle « downloadable contentنموذج التحميل  •

  .تطوير ميزات جديدة من اللعبة بشكل منتظم وتدفع لهذه التطورات
يكون فيه اللعب مجاني لكن في بعض  ,F2P الذي يرمز له  Le modèle Free-to-Play  نموذج •

(  اذ نلاحظ أن الألعاب ذات المكافآت العلية بعض المراحل الانتقالية،في و أالثمن الخصائص مدفوعة 
cashprizes ( مثل)LoL  وDotA 2 ( هي الألعاب تنتمي للنموذج الاقتصاديF2P هذا يشير إلى ،

 :دينامية معينة لهذا النموذج الاقتصادي وهي
  هي العاب كمبيوترالتي تنتمي لهذا النموذج  الألعاب •
في  من اجل فتح بعض الخصائص التي تحتاج المال، إلافي هذا النموذج اللعب لا يكلف أي شيء،  •

  ورفع المداخيل؛ الأمام إلىمرحلة متقدمة من اللعب هذا يدفع العجلة التجارية 
من خلال  خبرة واحترافية أكثرتجعل الهواة و  )أي المتتبعين(توسع قاعدة الجمهور  ومجانية اللعب •

   ضة الالكترونية؛لريال الأساسيمحرك والذين نعتبرهم ال الممارسة و التدرب
من خلال توسع قاعدة المعجبين  ويزيد من شعبيتها الألعاباحترافية اللعب الناتج عن مجانيته يطور هذه  •

fanbase   هذا يعتبر معيار اختياري مهم للرعاية (الأخرى الألعابة مع نمقار  أطولدورة حياة فيمنح اللعبة
  .18البث وقنوات الإعلاموالمتمثل في  أخر لاقتصاديل ؛ وهذه القاعدة تخلق بدورها متعام)الرياضية 

رواج الرياضة الالكترونية كغيرها من  أساسهي  النجوميةتعتبر  :والإعلامقنوات التواصل - 2- 4- 1
النوع  هذال اكوريا الجنوبية التي تعتبر مهد ضبط فيالبدايتها وب الكترونية في الرياضةف ،التقليديةالرياضات 

في العالم  أبداولم يسمع عنهم  ،ة كبيرة في كوريا فقطيو شعبو ن وذين محترفيلاعبد جمن الرياضات امتازت بو 
من الممكن  أصبح العنكبوتيةة كنه كانت هناك برامج تلفزيونية تبث البطولات، لكن مع دخول الشبأرغم 

فقط  الأصليناللعبة  محبيلك بقيت محصورة في ، وبذبطولات ومنافسات عن بعد وإجراء منظماتتكوين 
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ع وتيرة سرّ  Facebook et Twitterمع دخول  أماتقوم بالبحث، و وتدخل  لاً أوّ  اً تكون مهتم نأيجب  لأنه
 أويخلق صفحته الخاصة وتزيد شعبيته من خلال التعليقات  أناللاعب  بإمكان أصبحالنجومية حيث 

متعامل الظهور  إلى؛ الذي دفع fanbase  ي توسع قاعدة المعجبينتالالبزادت النجومية و  فبهذا؛ الإعجاب
الذي كان له دور في توسيع القاعدة   (streams)تقدم خدمة البثوهو المؤسسات التي  الاقتصادي الجديد

 19Newzooتقرير صدر من خرآحيث أشار  واتالقنبحيث بلغت نسبة المتابعة لهذه  ،خرالآهو  الجماهيرية
عدد حيث بلغ الحالية والقادمة السنة  خلال بأن شعبية الرياضة الإلكترونية ستستمر في النمو وتتواصل 

من مليون  191 منهم، 2017مليون في عام  385متابعي الرياضة الإلكترونية وجمهورها من المُشاهدين 
، 202020مليون شخص في العام 589المتحمسين، ومن المتوقع أن يصل جمهور الرياضة الإلكترونية إلى 

ة تنظيم البطولات، دمن خلال زيا أكثرويطور المجال الاحترافي  يرفع من فعلية قنوات البث هذا التوسع
والنسبة العالية للمتتبعين تعتبر حافز هام لجذب المستثمرين ودخول المتعامل الاقتصاد الثالث وهو الرعاية 

  21؛والإعلان
المؤسسات التي  أنهو  أذهاننا ىرعاية الرياضة الالكترونية يبدر عل منقول أول :والإعلانالرعاية - 3- 4- 1

ذلك كان  نؤسسات التي تنشط في نفس القطاع لأتستثمر في هذا النوع من الرياضة هي الم أنيمكن لها 
الكمبيوتر ( Microsoftتتسم بالتنوع حيث نجد   والإعلاناليوم فالرعاية  امّ أ ،حد وقت معين إلىصحيحا 

الكمبيوتر والالكترونيات والاتصالات ( Samsung، )مكونات الكمبيوتر( Intel، )والالكترونيات والبرمجيات
كأمثلة عن العلامات التجارية العديدة التي تهتم برعاية الرياضة الالكترونية ) السلكية واللاسلكية، وغيرها

الرعاية لم تقتصر على الناشطين في القطاع فقد شهدت رعاية  إنفشرنا أخلالها، وكما سبق و  من والإعلان
نية دخول العديد من الرعاة دون أي صلة مباشرة مع صناعة الألعاب، يمكننا على سبيل الرياضة الالكترو 

 Coca-Colaمثل مشاركة عدد من المؤسسات قطاع المشروبات الغازية ومشروبات الطاقة المثال ذكر 
Zero  دخول عالم الرياضة الالكترونية من خلال رعاية  2013التي قررت في« Ligue 2 »  للعبةLoL 
التي نظمت مسابقة الرياضة الالكترونية التي   Coke League ،Red Bullيطلق عليها اسم  أصبححيث 
، وجد كذالك المؤسسات التي تنشط في  Red Bull Battlegroundsسنوية ابتداء من أصبحتسوف 

جديد، ال" برغر"، في نهاية مسابقة اختيار اسم 2013ففي عام  Mcdonald’sقطاع الطعام السريع مثل 
 Ninjas in)هي اختصار لـ  NiPفي مطاعمها السويدية، حيث  McNiPتقديم  Mcdonald’sقررت 

Pyjamas)  اسم الفريق السويدي المعروف جيدا للعبة)CSGO(22 ، وبالتالي فإن تنوع رعاية الرياضة
  .الخاصة بها الالكترونية يزداد شيئا فشيئا، وهو علامة على بداية نضج البيئة

  
  

 .الرعاية الرياضية  - 2
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ية، كونها الرعاية الرياضية هي احد المحركات الاقتصادية لقطاع الرياضة الالكترون أنوقلنا  كما سبق   
    لرياضة الالكترونية؟لمزيج التمويلي الفي  وما مكانتها ؟عنصر من عناصر تمويلها، فماذا نقصد بها

في تحقيق الغرض  التقليدية عجزها التسويقية الاتصالات أثبتت بعد أن: عاية الرياضيةمفهوم الر  1- 2
الشيء الذي  المؤسسات المختلفة، بين المنافسة شدة المنشود منها في ظل التطورات التكنولوجيا القائمة بسبب

بسبب ارتفاع تكاليفه، وهو ما دفع بالمؤسسات إلى  الاستجابة لها يتشبع ويسبب قلة جعل مجال الإعلان
سكسوني الذي نقصد - نجلوالأ المصطلح ذلك) Sponsoring(لرعايةكا 23وتقنيات جديدة، البحث عن طرق

به تقنية اتصالية ليست بالجديدة مقارنة بالتقنيات الأخرى كالعلاقات العامة، إذ ولدت وترعرعت هذه التقنية 
بالرياضة ارتباطا وثيقاً ا جعل هذه التقنية ترتبط في إنجلترا البلد الذي عُرف بالرياضة وحب جمهورها لها، ممّ 

 تجارية أو صناعية يُمكّن أي مؤسسة الذي شراكةالبمثابة عقد ، فهي 24حتى أصبحت معيارا محدداً لها
 ما اإشهار  الأخير هذا لها يضمن أن بشرط معنوي أو مادي لفرد مادية أو مساهمة مالية تقديم بموجبه من

  25.المبرم بينهما الاتفاق يحدده
أو غير المالية من قبل ممول /نوع من الشراكة التي تختص بتوفير الموارد المالية و :هانّ أكما تُعرّف على 

لأغراض مادية أو معنوية أوكلهما لمنظمة ما، حدث أو فرد في المجال الرياضي، ) مؤسسة أو فرد(
تصالي الطرف المُمَوَل وتحقيق الهدف الا  دعم: هما الثقافي، الاجتماعي أو البيئي ضمن هدفين أساسين

  26.لطرف المُمَولل
 وهو للمؤسسة، التسويقية الاتصالات أداة الترويج يمثل: تصاليةالا  والاستراتيجيةالرعاية الرياضية  2- 2

 في ملحوظ بشكل أساليبه تطورت قد، و المستهلك لدى شهرة وأكثرها التسويقي المزيج عناصر أهم أحد
 حدة وزيادة المعروضة والخدمات السلع في الكبير للتنوع نظراوذلك  الماضي، القرن من الأخيرة السنوات
  .والدولية المحلية الأسواق في المنافسة

 والمتمثل للاتصال، العام الهدف تحقيق إلى منها كل يسعى عناصر عدة من الترويجي المزيج يتألف
 من العديد لاستخدام حاجتها تزداد التي المنظمة، وبين بينه التبادل عملية لتحقيق المستهلك، على التأثير في

 .منتجاتها وتعددت نشاطها تضخم كلما الترويجي بمختلف تقنياته المزيج عناصر
 العامة التسويقية الإستراتيجية مكونات إحدى )الترويج( التسويقي الاتصال إستراتيجية تعتبر

 يتم الأنشطة من مجموعة خلال من عليه والتأكيد المستهدف بالجمهور للاتصال تصميمها يتم ،ؤسسةللم
 الكلية الخطة تعني الإستراتيجية كانت فإذا، المتلقي وخصائص المنظمة نشاط طبيعة حسب تحديدها

 طويلة المنظمة أهداف لتحقيق الضرورية واردوالم اللازمة الطرق بتحديد المتعلقة تراراالق لمختلف المتضمنة
 الاتصال أهداف تحقيق إلى للوصول الموضوعة العمل خطة هي التسويقي الاتصال إستراتيجية فإن الأجل،

  : 27التالية حلراالم على تبنى والتي المحددة، التسويقي
 التسويقية الاستراتيجيات تحديد أساسها على يتم والتي للمؤسسة، العامة التسويقية بالأهداف الإلمام

 في  )الترويج( التسويقي الاتصال دور تحديد وبعد، التسويقي المزيج عناصر خلال من والمحققة المختلفة
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 أهداف تحديد التسويقي الاتصال استراتيجية إعداد في التسويق رجل يبدأ المسطرة، التسويقية الأهداف تحقيق
التي تحقق الاتصالية من جهة وتتماشى مع  الرسالة تصميمو  المستهدف الجمهور تحديد، ثم الاتصال

التي في حدود الميزانية  الاتصال وسائل اختيارمن خلال  خصائص الجمهور المستهدف من جهة أخرى،
  .القابلة لتعديل الحملة فعاليةل التي توافق إمكانيات المؤسسة، مع مراقبة مستمر

ن باقي أشأنها احدة من التقنيات المستعملة في الاتصال التسويقي فشالرعاية الرياضية هي و إنّ 
الة، فهي في حد ذاتها تعتبر خيار عناصر المزيج الترويجي تخضع للمراحل السابق ذكرها حتى تكون فعّ 

قل مقارنة مع باقي عناصر المزيج أكبر عدد ممكن من الجمهور وبتكلفة أاستراتجي كونها تستهدف 
باختلاف  ستراتجية تختلفله أهداف إ في مجال الرعاية الرياضية الاستثمار، وهذا الذي يجعل الترويجي

وتكون  الإستراتجيةالاتصالية  الأهداف يمكن التمييز بين نوعين من إذ ،التنافسية طبيعة المؤسسة ومكانتها
  :28مؤسساتية أوتجارية  إما
 عن طريق مبيعاتها تنشيط الرعاية الرياضية لتهدف من خلا :تجارية إستراتيجيةاتصالية  أهداف- 1- 2- 2

أو تخفيضات أو  سعرية بحسومات خاصة إعلانات ترافقها أن على الحدث مكان في المنتشرين البيع رجال
و أ 29مبيعات،الا يؤدي مثل هذا النشاط إلى تنمية مسابقات، وستكون الرسالة أكثر وقعاً على المستهلكين ممّ 

 أثناءمة من خلال ظهور العلا وعياللايف تقنيات التسويق العصبي حيث يخاطب فيها من خلال توظ
 . 30الحدث يستجيب بذلك المستهلك بسلوك شرائي

  :تكون هنا الرسالة الاتصالية  :تيةامؤسس استراتيجية هداف اتصاليةأ - 2- 2-2
ن واحد، فالرعاية آصورته لجمهور الخارجي والداخلي في  تحسينأو  سسةمؤ تعريفي بال ذات طابع •

للمؤسسة التي ترعى حدثً عالمي يمنح لها فرصة إشهارٍ لعلامتها  الرياضية تُعتبر الطريق إلى العالمية،
مؤخراً بأحد  اسمها ارتبطللهواتف النقالة التي " OPOO"على أكبر نطاق، مثل ما هو الحال مع علامة 

-Coca"نادي برشلونة الإسباني، لكن شركة في مثل عالمية  الأندية الأكثر شهرةً ومتابعةً في العالم، وهو
Cola" ،من  والاستفادةأنها تستعين بالرعاية الرياضية للتقرب من مستهلكيها  إلا ليست بحاجة إلى شهرة

  العاطفية الإيجابية للحدث على سلوك المستهلك؛ الانعكاسات
بالظهور بطابع اجتماعي وليست فقط كعنصر اقتصادي ها لأن يسمح يمكن للمؤسسة من خلال الرعاية  •

 نها عنصر فاعل في المجتمع تسعى للاهتمام بانشغالاته؛يسعي لتحقيق الربح، أي أ
اعية أكثر تمسكاً بها وأكثر انتماء لها، بحيث تجعل الرعاية عمال المؤسسة الرّ : الداخلي جمهورلل موجهة •
هم يشعرون أن مؤسستهم عنصر فاعل يساعد الآخرين، وهذا ما يبعث فيهم الإحساس بأنهم معنيون بكل أنّ 

  31.اهم فيها مؤسستهمالنشاطات التي تس
الراعي "تكون الأداة الأنسب إن لم نقل الوحيدة لإلغاء المنافسة من خلال أن يمكن  :المستعملة التقنية •

التسويقي لبعض المؤسسات التي تقدم منتجات يُمنع  للاتصالالمنفذ الوحيد  أو ؛"الراعي الوحيد"أو " الرسمي
، التي نجد "Pernod Ricard"والكحول  "Gauloises"الترويج لها بطريقة مباشرة في بعض الأسواق كالتبغ 
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علاماتها على بعض سيارات السباق كراعي لها، وبهذا تضمن ظهوراً لها من خلال التغطية الإعلامية 
  32.شرعية بكل  للاتصالويه للقانون نللحدث، أي كت

والتغطية الإعلامية للحدث تخلق لها مجال للظهور هداف السابقة لى الأإويمكن إضافة الهدف الاقتصادي 
ن تضطر لشراء كل هذا الكم من أمن خلال علامتها المتواجدة على اللافتات وقمصان الفرق، دون 

أكبر قدر ممكن من الجمهور بما فيهم  تالي تضمن وصول رسالتها الإعلانية إلىالالمساحات، وب
 المستهدفين، لاسيما إذا كان يشمل الشريحة الشبابية التي يصعب الوصول إليها من خلال الحوامل التقليدية،

  .نفقاتاللوقت و فهنا الرعاية ستوفر على المؤسسة ا
الرياضة  ما سابق أنّ  لقد رأينا في: مكانة الرعاية الرياضية بين مصادر تمويل الرياضة الالكترونية 3- 2

الالكترونية هي ممارسة لعبة فيديو على مستوى تنافسي، لذلك نحتاج لتنظيم البطولات والمسابقات، ولما نقول 
وكان الحل  ما إلى ذلك، والخدمات اللوجستية التنظيمبمنافسة نقول مكافأة وغيرها من التكاليف فيما يتعلق 

 نستعينيمكننا أيضا أن كما . الوحيد لتغطية هذه التكاليف والاحتياجات منذ فترة طويلة الاعتماد على الرعاة
لجذب أفضل الفرق  لاعبين والمتفرجين ولكن هذا المصدر المالي لا يكفِ لتذكرة لبالمبالغ المحصلة من بيع ال

 الرعاة ٪74والرياضة الالكترونية يتوقف بنسبة قتصاد فالا، كما هو الحال بالنسبة لمعظم الرياضات التقليدية
  .لعوائد الرياضة الالكترونية Data Superمتها قدّ  احصائيات لآخرالممثل ) 01(كما يتضح في الشكل رقم 

مليون  839 ما يعادل بالرياضة الالكترونيةاللاعبين والمواقع ذات الصلة  رعاية البطولات، حيث بلغت   
، في حين باقي المصادر لم  2016 -2015موسم ٪ أكثر من مجموع الرعاية 5دولار بنسبة تقدم تقدر بـ 

  .33٪ 26تتعد نسبة باقي المصادر من البيع السلعي والتذاكر وغيرها نسبة 

.2017 :التمثيل البياني لتقسيم عوائد الرياضة الالكترونية حسب المصدر لسنة): 01(الشكل رقم 

  
 
Source : Super Data’s European eSports Conference Brief, 2017, [PDF],p7. 
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  .واقع الرياضة الالكترونية في الجزائر ورعايتها  - 3
بصفة  الحكم عليه نايمكنلا ا فلهذ ،ضة الالكترونية فتيا وفي طريق النموالريللازال السوق الجزائري 

يعتبر سوق واعد وذلك بحكم  مجموعة من المؤشرات التي تدعنا أن نقول عليه بأنّه توجد به انه لاّ إ، نهائية
الأرقام  خرآوالالكترونيات، فحسب  بالألعابالتركيبة السكانية التي تمثل نسبة عالية للفئات العمرية التي تهتم 

نهاية % 11.6إلى  سنوات 05للإحصاء بلغ عدد السكان أقل من  صادرة عن الديوان الوطنيال الإحصائية
، 5934و15بالنسبة للساكنة في سن العمل بين % 5.26و عاماً  15قل من أللسكان % 8.28، و2014

والتي تتمثّل أساسا في ومن بين معالم الرياضة الالكترونية في الجزائر وجود العناصر الفاعلة في سوقها 
   .والرعاية الإعلام، الجمهور، البطولات

بعض النشاط التنظيمي لدورات احترافية من قبل  الأخيرة الآونةفي  الجزائرتشهد : تنظيم البطولات - 1- 3
NACL (North African Cyber League)  مؤسسة محلية تنشط في الرياضة وهي التي تُعتبر

 NACL Summer Playoffs 2017 متهماحدثين نظهم أالالكترونية منذ بعض السنوات حيث 
 سبتمبر 11ى إل 07، من دورة دولية في الرياضات الالكترونية North African Fighters  le(NAF)و 

المنظمة من طرف لأولى من نوعها في المغرب العربي، بقاعة حرشة حسان بالجزائر العاصمة وهي ا 2017
  ؛"كل سنة تقام، وهي التي سمؤسسةهاته ال

جهوية، بالمغرب،  هي جولة 24صفيات في التّ ( 2017 سر التصفيات التي انطلقت شهر ما أمّا فيما يخص
لبطولة   2017- الأولىللطبعة الصيفية   إلى المرحلة النهائية اً لاعب 124تأهل  هاعننتج  )تونس والجزائر

سنة  38و 16بين  أعمارهمتتراوح متنافس، حيث  1200في الجزائر بمشاركة  دوري الرياضات الالكترونيات
عبون الجزائريون أحسن نسبة نجاح ق اللاّ لكن في مرحلة التصفيات الأخيرة، حقّ  غالبيتهم من تونس والجزائر،

في  )%10(  يكون فيه المغربيين ممثلين بنسبة، في الوقت الذي س)%15(، متبوعين بالتونسيين )75%(
  .35المرحلة النهائية

 إرجاعيشهد سوق الرياضة الالكترونية تطور بطيء الخطى ويمكن  :ن والجمهورون المحترفوعبلاال - 2- 3
الذي فاز باللقب  Sama Xspiritعب اللاّ   نجد لاعبين محترفين مثلإذ ، والإعلامضعف الرعاية  إلىذلك 

في  أحداثهاوالتي دارت   l'ESL African Championship Hearthstoneلـ الأولىل في الطبعة وّ الأ
    .201736جويلية 

تمتاز بالضعف والبساطة رغم انها تعتبر بمثابة عصب الحياة والقلب النابض  :وسائل الاتصال - 3- 3
تدره من  جانب ما إلىللرياضة الالكترونية من خلال الدور الفعال الذي تلعبه في جذب الرعاة والمستثمرين، 

 والواعدة مستقبلاً  البسيطةلحقوق البث والاشتراك فتنحصر الوسائل الاتصالية في بعض المحاولات  أموال
   :مثل
  .3 الإذاعيةفي القناة   Serial Taggeurفي  حصة إذاعية •
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   .تحت الشعار أدناه 2013منذ  لاعب مشترك في الموقع esports.com-http://dz 405: ع موق •
  
  
  
  
  
  
  
  

  .خلاصة
ي تشهد تطور متسارع هلعاب الفيديو لم تصبح مجرد لعبة لتمضية الوقت والتسلية، فأ من الواضح أنّ   

ين لإذ يتنبأ لها مواقع جد مهمة لدرجة منافسة الرياضة التقليدية، كون الجيل الحالي والقادم هما جي ومستمر،
يد متعلقين بالتكنولوجيا ومتتبعي تطوراتها، هذا قد يصبح تحديا للمؤسسات اذ لم تواكب هذا التطور وتج

رعاية الرياضة الالكترونية التي الطريقة تمكنها من ذالك هي  أحسناستهداف هذه الشريحة من السوق، ولعل 
  .بمثابة مهنة أصبحت

تهتم بتنظيم البطولات وتدعيمها  نأعلى الجزائر ويبقى الذي نقوله في نهاية هاته الورقة البحثية هو أنّه    
ولمبية، إذ من أهذا الاختصاص الرياضي تم الاعتراف به مؤخرا كرياضة  نّ أسيما و كباقي الرياضات لا

ن تهتم أبالمؤسسات الاقتصادية أيضاً كما يجدر ، بباريس 2024 دولمبياأن يدخل في تنظيم أالمرتقب 
وق برسائلها التسويقية برعاية هذا النوع من الرياضات، خاصة تلك التي تستهدف الشريحة الشبابية من السّ 

  .اً فهي تعتبر حامل مناسب جدّ 
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