
 

   
 
 
 

 ورزشهاي فیزیولوژي و مدیریت در  پژوهش

 1401 زمستان، 4شمارة ، 14دورة 

 65 - 79 ص ص :

 

 یدلف یقیتلف کردیبا رو یکیالکترون يهاورزش يوکارهامناظر توسعۀ کسب يبندو رتبه ییشناسا
 MADMو  BSC ،يفاز

 
  3سیدنعمت خلیفه -  2زادهسیدبهادر زکی  – 1 ∗حسین عبدالملکی

ستادیار.3و2و1 آزاد اسلامی، کرج، ایران گروه ا شگاه   مدیریت ورزشی، واحد کرج، دان
 )1401 / 02 /26 : تاریخ تصویب،  1400 /07 /30(تاریخ دریافت :  

 
 

 
 چکیده
 تحقیق نی. بنابراشوندیم ریدرگ هايبازدر این  يشتریو هر روز افراد ب ندستهدر سرتاسر جهان در حال رشد  یکیالکترون يهاورزش

 يبندرتبهو  ییشناسا MADM وBSC ي، فاز یدلف یبیترک کردیرا با رو یکیالکترون يهاورزش يوکارهاکسبحاضر، مناظر توسعۀ 
ل که حداق یانیمشتر زین یبود. در بخش کم یورزش تیرینفر از خبرگان مد 15شامل  ،یفیپژوهش در بخش ک نیا يآمار ۀجامع .کندیم

 با و یفی. در بخش کدندعنوان جامعه در نظر گرفته شداشتند، به تیعضو ۀشهر تهران سابق یکیالکترون يهاورزشسال در مراکز  یک
 يورهرهببهبود  ،يارزش مشتر تیتقو ،ییدرآمدزا يهافرصت (توسعۀ یمنظر مال يهانامبه  ریعوامل ز BSC و يفاز یتوجه به روش دلف

متنوع پرداخت)،  يهاستمیس ،یخصوص گذارانهیسرمامشارکت  ،یکیالکترون يهاورزشمناسب خدمات  يگذارمتیقخدمات،  ۀارائ
 کز، گسترشانقاط قوت و ضعف مر ییسودآور، شناساریغ يهابخش صیتشخ ان،یعمر مشتر ةدور شیافزا براي(تلاش  یداخل يندهاایفر
جذاب  مجرب، داشتن امکانات انیوفادار، داشتن مرب انیبه مشتر ژهیخدمات و ۀ(ارائ يمشتر ،)يو نوآور تیو تنوع خدمات، خلاق تیفیک

 زاتیتجه یماندهسا نده،یتوسعۀ مرکز در آ يهاطرح نی(تدو يریادگی) و رشد و وکارکسب يفضا تیامن ان،یتردر مش زهیانگ جادیو مدرن، ا
. شدند ییناساش) یرقابت تیتوجه به رقابت و داشتن مز ،یورزش یابیبازار نینو يهاروش يریکارگبهکارکنان،  تیصلاح یابیفرسوده، ارز

اب و مدرن توسعۀ امکانات جذ قیهمواره از طر یکیالکترون يهاورزش يوکارهاکسبمهم است که صاحبان با توجه به نتایج تحقیق، 
 کنند. جادیا انیارائه محصولات و خدمات خود به مشتر يبرا يدیجد يهافرصت

 

 

 يدیکل يهاواژه
 .ي ویدئویی، بازاریابی، مشتري، مزیت رقابتی، گیم نتهايباز

                                                           
  :h.abdolmaleki@kiau.ac.irEmail                                                                               49935441209نویسندة مسئول : تلفن :  ∗ 

                                                                              



 1401زمستان ، 4 ، شمارة14هاي فیزیولوژي و مدیریت در ورزش، دورة  نشریۀ پژوهش                                               66
 

 

 مقدمه

 یبدن تیفعال کیاز انجام  ورزش ي اخیر،هاسالدر 

 نسبتاً ياتوسعهصرف فراتر رفته و در کشورهاي مختلف 

بخش اقتصادي از ابعاد  کیعنوان و بهاست داشته  ادزی

 و توسعۀ یو مصرف کالاها و خدمات ورزش دیمختلف، در تول

 که ییجاتا  .)1( دارد یاقتصادي جوامع مختلف نقش اساس

هم و صنعت م تجارت کی ۀمثاببهر کشورها بیشتورزش در 

ش ورز شرفتهیو دولتمردان در کشورهاي پ رودمیشمار به

 عیصنا ریتجارت و صنعت مهم در کنار سا کیعنوان را به

 .)2( آورندیم حساببه

ي هاورزشرشد ورزش،  ي رو بههابخشیکی از 

ي هاسالي ویدئویی هستند. در هايبازالکترونیک یا 

ي ویدئویی نقش بسیار مهمی در پر کردن هايبازگذشته، 

که در طورياوقات فراغت در بین جوانان داشته است؛ به

جام ي ویدئویی را انهايبازدرصد جمعیت جوان،  59آمریکا، 

 15ي ویدئویی سالانه بیش از هايبازو صنعت  دهندیم

 .)5-3(میلیارد دلار گردش مالی دارد 

تعریف  هرچنداما تعریف ورزش الکترونیکی چیست؟  

ي براي ورزش الکترونیکی وجود ندارد، اشدهرفتهیپذجامع 

، 1ي الکترونیکهاورزشاما واژة ورزش الکترونیکی (که به 

اشاره  3ي سایبريهاورزشو  2رقابتیي ویدئویی هايباز

 افتهیسازماني ویدئویی رقابتی و هايبازدارد) براي توصیف 

ي چندکاربرة آنلاین مانند هايباز. بنابراین رودیم کاربه

مانند کانتر  نفرهتکي جنگی هايباز، 4هاافسانهلیگ 

ي استراتژي زمان واقعی مانند هايباز، 5استرایک

از عالم واقعیت  شدهيسازهیشبي هازشوریا  6استارکرفت

ي الکترونیک هاورزشهمگی در زمرة  7مانند فیفا و پی اس

                                                           
1. Electronic Sports 
2. Competitive Video Gaming 
3. Cyber Sports 
4. League of Legends 
5. Counter Strikes 
6. StarCraft 
7. FIFA and PES 

از طریق  توانندیم هاورزش. این )12-6( رندیگیمقرار 

و ایکس  شنیاستیپلي ثابت یا پرتابل مانند هاکنسول

31-( 9یا از طریق فناوري واقعیت مجازياجرا شوند  8باکس

اي را ي رایانههايباز، نظرانصاحب. هرچند برخی )15

 آورندینم حساببهدلیل تحرك بدنی اندك، جزو ورزش به

یی مانند شطرنج را جزو ورزش هارقابت کهیدرحال(

ي الکترونیکی را هاورزش) 2006( 10!)، اما وگنردانندیم

که در آن افراد  کندیمي ورزشی قلمداد هاتیفعالبخشی از 

ود را با استفاده ي جسمانی خهاییتواناي ذهنی یا هامهارت

. همچنین )18-16( دهندیماز فناوري ارتباطات توسعه 

ي الکترونیک را حالتی هاورزش) 2017( 11حمري و سوبلوم

ي هاجنبهکه در آنها برخی از  اندکردهاز ورزش تعریف 

، با این شودیمي الکترونیکی اجرا هاستمیسورزش از طریق 

ي سنتی هاورزشتفاوت که خروجی عملکرد ورزشکاران در 

مانند فوتبال و بسکتبال، نتایج دنیاي واقعی است (عینی و 

ملموس است)، اما خروجی عملکرد ورزشکاران 

، نتایج مجازي است (مرتبط با تعاملات 12الکترونیک

 . )4(کامپیوتري است) 

ي الکترونیکی هاورزشمیلادي صنعت  1990از دهۀ  

و رویدادهاي  هاگیلرواج بیشتري یافت و با گسترش 

ي هايبازي احرفهی مانند مسابقات قهرمانی المللنیب

مسابقات جام جهانی فوتبال الکترونیک کامپیوتري بریتانیا، 

و امثال این موارد، توجه جوانان در سرتاسر جهان به این 

در  زین ي الکترونیکیهاورزش ).6صنعت معطوف شد (

 شینما یسنت يهاورزشمشابه  ،زندهصورت هب ونیزیتلو

 لیگ ورزش الکترونیکی مثال براي. )19( شودیمداده 

ایک ي در خصوص بازي کانتر استراحرفه گیل کی، 13ترنر

8. Play Station and Xbox  
9. Virtual Reality 
10. Wagner 
11. Hamari and Sjoblom 
12. eAthlete 
13. Turner Sports ELeague 
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در آن شرکت دارند و  از سراسر جهان میت 24که  است

 اب این لیگ .شودیمپخش  صورت زندهمسابقات آن به

 ۀرتب ،زنده يدر تماشا نندهیب 271،000 نیانگیداشتن م

حال  نیکسب کرده است. با ا 1را در توییچ یخوب

زنده  ي الکترونیک راهاورزشي دادهایکه رو یانگرتماشا

به این  مندانعلاقهاست و  افزایشدر حال  ،کنندیم تماشا

. )22-19 ،16 ،4( شوندیمحاضر  هاورزشگاهدر  هارشته

در لهستان، دیدن هزاران  2براي شهروندان شهر کاتوویسه

ي ویدئویی به این شهر هايبازجوانی که براي تماشاي 

، منظرة آشنایی است. شاید براي بسیاري از افراد ندیآیم

شمار دیگر، تماشاي مسابقات ویدئویی رفتاري غیرعادي به

، اما مردم این شهر تجربۀ متفاوتی دارند. از سال دیآیم

در  3ي الکترونیکیهاورزشکه براي اولین بار لیگ  2013

سرعت به رویدادي رویداد به این شهر برگزار شد، این

مبدل شد و سالانه افراد زیادي از سرتاسر  کنندهسرگرم

لهستان و دنیا براي شرکت در این مسابقات به این شهر 

 مندانعلاقهتا این مسابقات را تماشا کنند و با  ندیآیم

. بنابراین )23(ي الکترونیکی دیدار کنند هاورزش

ي ازهاینفراهم آوردن  منظوربهي جدیدي وکارهاکسب

وجود آمد که از آن به ورزشکاران و تماشاگران این رشته به

 ).19( شودیمي الکترونیک یاد هایورزشي وکارهاکسب

اطلاعات در جهان و ورود  يگسترش فناوراز طرفی، 

 يدیجد يهاضرورتروزمره، مسائل و  یآن به زندگ عیسر

 نیگزیجا یکیالکترون وکارکسبوجود آورده است و را به

 يایدن ان،یم نیشده است؛ اما در ا یسنت يهاروش

 اریبس واردانتازهاز  ياریبس يبرا کیالکترون وکارکسب

 دیمواجهند که ترد یپارادوکس با ياریاست و بس کنندهجیگ

. ندکیم جادیرا ا وکارکسب گونهنیاماندن در  یباق يبرا

مواجهند،  وکارکسب يهامدلاز  یعیوس گسترةبا  هاسازمان

                                                           
1. Twitch 
2. Katowice 
3. Electronic Sports League 

 ،17( کندیمرا دشوار  ییکه انتخاب نها ياریبا عوامل بس

که  وکارهاکسبامروزه یکی از انواع این  .)25 ،24 ،18

ي وکارهابکسدر بین جوانان در حال رشد است،  شدتبه

 2020. براي در سال استي الکترونیکی هاورزشمربوط به 

میلیارد دلار گردش مالی در این بخش وجود  5/23میلادي 

داشت. این بخش رو به رشد صنعت ورزش پتانسیل 

جوان را در سراسر دنیا دارد. امروزه  هاونیلیمي بر رگذاریتأث

ي هازشورمیلیون نفر در سرتاسر دنیا با  385در حدود 

 589این رقم به  2020دارند و در سال  سروکارالکترونیکی 

 يوکارهاکسب رحضو ینا. بنابر)19(میلیون نفر رسید 

 مناسبی ربسیا رهکارا تواندیم شیورز متوسطو  کوچک

 لانیالتحصفارغ ريبیکا منا به معضلیاز  رفتبرون ايبر

 ).29باشد ( شیورز

) در 2018و همکاران ( 4در همین زمینه کانینگهام

ي الکترونیکی باید مورد هاورزشتحقیقی بیان کردند که 

توجه بیشتري از سوي محققان قرار گیرند، زیرا این 

بر سلامت جسمی و روانی و بهزیستی  توانندیم هاورزش

و همکاران  5. فانک)28(مثبت داشته باشند  ریتأثاجتماعی 

ي الکترونیکی هاورزش) در پژوهش خود ابراز کردند 2018(

عنوان یک موضوع جدید و پرطرفدار براي محققان به

مدیریت ورزشی براي انجام تحقیقات جدید، آموزش 

آموزان و خدمات در صنعت ورزش است. دانشجویان و دانش

ي هاورزشتانسیل محققان مدیریت ورزشی باید پ

را بررسی کنند  ترگستردهالکترونیکی براي انجام تحقیقات 

) در مقالۀ خود ابراز کردند 2018( 6. هالمن و گیل)29(

ي هایژگیوارزیابی  اساس بر تواندیمي الکترونیکی هاورزش

عنوان هم به تواندیمقرار گیرند و  هاورزشرزش، در زمرة و

عنوان ورزش رقابتی در نظر گرفته فعالیت تفریحی و هم به

) در تحقیقی 2022. عبدالملکی و همکاران ()14(شوند 

4. Cunningham  
5. Funk 
6. Hallmann & Giel 
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بیان کردند تبلیغات دهان به دهان الکترونیکی بر عملکرد 

مثبت  ریتأث وکارکسبو رفتار خرید بر عملکرد  وکارکسب

ي در رابطۀ اکنندهلیتعددارند. همچنین رفتار خرید نقش 

لکرد بین تبلیغات دهان به دهان الکترونیکی و عم

ي الکترونیکی دارد. همچنین هاورزشي وکارهاکسب

 ینیعوامل ع ) گزارش کردند2021عبدالملکی و خدایاري (

صورت هم به یکیالکترون يهاباشگاهمربوط به  یو انتزاع

دهان به  غاتیتبل لگرینقش تعد قیهم از طرو  میمستق

نقش دارد.  انیبر قصد حضور مجدد مشتر یکیدهان الکترون

بر قصد حضور مجدد  زین یکیدهان به دهان الکترون اتغیتبل

) 2020. در تحقیق دیگري، عبدالملکی (داردنقش  انیمشتر

 يهاباشگاهمربوط به  یطیکه عوامل مح ابراز کرد

نقش  قیهم از طر میصورت مستقهم به یکیالکترون

 ۀبر تجرب یکیدهان به دهان الکترون غاتیتبل گرلیتعد

 قیفقط از طر ینقش دارد. اما ارگونوم انیخدمت مشتر

خدمت نقش  ۀدهان به دهان بر تجرب غاتیتبل يگریانجیم

بر  زین یکیدهان به دهان الکترون غاتیتبل نیدارد. همچن

وانگ و از سوي دیگر  نقش دارد. انیخدمت مشتر ۀتجرب

) در مقالۀ خود به بررسی و تعیین کارایی 2015کاوسگلو (

هاي کوچک و متوسط در بازار الکترونیکی یدکنندهتول

یدکننده با تولي هاشرکتپرداختند نتایج نشان داد عملکرد 

هاي بازاریابی یتقابلقابلیت تجارت الکترونیکی اغلب با 

 .)30(شود یمیر و مدیریت محتوا تعیین پذانعطافبرخط تولید 

ي الکترونیکی باید در هاورزشي وکارهاکسبکاربرد 

را براي  هافرصت، بهترین فردمنحصربهجهت خلق ارزش 

در مورد ابعاد  تفافیشفراهم کند. از طرفی، عدم  هاسازمان

مدل  جادیا یو چگونگ وکارکسبمدل  يهایژگیومهم و 

 يهامدل اتیمؤثر قابل مشاهده است. در ادب وکارکسب

موفق  يهاشرکتکه  شودیم دیمکرر تأک طوربه وکارکسب

 عواملی یولند، و مؤثر ریپذانعطاف وکارکسبمدل  ازمندین

                                                           
1. Game Net 

 يهامدلو مؤثر بودن  يریپذانعطاف ایو  تیموفق يکه برا

 یشرح داده نشده است و چالش ،ضرورت دارد وکارکسب

که  شودیممحسوب  وکارکسب ياهمدل يبرا

که در حال حاضر  ییکردهایو رو فیتعار لیوتحلهیتجز

مفید  وکارکسبرفع چالش مدل  در تواندیم ،موجود است

ورزشی  مراکزدر حال حاضر در ایران یکی از  .)10(باشد 

که وظیفۀ ارائۀ خدمات ورزشی به مشتریان را دارد، مراکز 

است. ارائۀ این خدمات مانند هر  1ي الکترونیکیهاورزش

موفقیت آن است تا  عواملسازمان رقابتی مستلزم توجه به 

یی هاپژوهششود. نتایج  وکارکسبموجب بهبود فضاي آن 

صورت کاملاً عملیاتی خوبی و بهبه تواندیمت از این دس

بر  توانندیمبیانگر این مطلب باشد که مدیران این مراکز 

بیشتري داشته و  دیتأکتمرکز و  آمدهدستبهروي عوامل 

و در  وکارکسباهمیت بیشتري قائل شوند تا موجب رونق 

تضمین کنند. در  را وکارکسبنهایت سودآوري مالی 

ي وکارهاکسبي اخیر علاقه به تحقیق در حوزة هاسال

 توانیمورزشی در کشورهاي خارجی زیاد شده است، اما 

گفت که این حوزه در کشور ما هنوز مورد غفلت واقع شده 

. بنابراین محقق استو در زمرة موضوعات جدید پژوهشی 

است که عوامل مؤثر بر توسعۀ  مسئلهدر پی این 

اند؟ نوآوري این لکترونیک کدامي اهاورزشي وکارهاکسب

پژوهش این است که نخست به تبیین عوامل مؤثر بر توسعۀ 

که با مرور  پردازدیمي الکترونیکی هاورزشي وکارهاکسب

پیشینۀ تحقیق، مشاهده شد که تاکنون تحقیقی در این 

زمینه صورت نگرفته است، دوم اینکه این تحقیق، با تلفیق 

زي نظر خبرگان این زمینه را و دلفی فا  BSCيهاروش

  MADMي ریاضی هامدلو در نهایت از  آوردیم دستبه

که  کندیماستفاده  آمدهدستبهي عوامل بندرتبهبراي 

ي مرسوم دیگر از دقت بیشتري برخوردار هاروشنسبت به 

 است.
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 روش تحقیق

روش  .استتحقیق حاضر توصیفی از نوع آمیخته 

ي کیفی و کمی است. در بخش هابخشتحقیق ترکیبی از 

ساختاریافته ي کیفی نیمههامصاحبهکیفی تحقیق، از روش 

در قالب  توانیماستفاده شد. مراحل اجراي این تحقیق را 

دو مطالعۀ کلی تشریح کرد. در مطالعه اول، بر اساس روش 

عوامل مؤثر بر توسعۀ  نیترمهم BSCدلفی فازي و 

شناسایی شد. در  ي الکترونیکی خبرگانوکارهاکسب

از مطالعه اول، در قالب  آمدهدستبهمطالعۀ دوم نیز، عوامل 

در میان  1ي چندمعیارهریگمیتصممناسب روش  پرسشنامه

 اعضاي نمونۀ آماري دوم توزیع شد تا با استفاده از 

MADM )ي تخصیص خطی، الکترا، ساو، هاکیتکن

شوند. ي بندرتبه آمدهدستبهتاپسیس و لینمپ)، عوامل 

جامعۀ آماري این پژوهش در بخش کیفی شامل خبرگان 

ي کوچک و متوسط وکارهاکسبمدیریت ورزشی در زمینۀ 

ي الکترونیکی آشنایی هاورزشي وکارهاکسببوده و با 

نفر اعضاي پنل دلفی جامعه را تشکیل دادند.  21دارند، که 

ه با آنها ارتباط برقرار شد و هدف تحقیق براي آنها شرح داد

عنوان نفر از خبرگان عضو پنل دلفی به 15شد، در نهایت 

نمونه تحقیق با محقق همکاري نمودند. در بخش کمی نیز 

ي هاورزشمشتریانی که حداقل یک سال در مراکز 

عنوان الکترونیکی شهر تهران سابقۀ عضویت داشتند، به

جامعه در نظر گرفته شدند که حجم دقیق آنها نامشخص 

و اهداف تحقیق، حجم  PASSآماري  افزارنرمس بود. بر اسا

 380نفر تخمین زده شد. محقق  385تا  320نمونه بین 

صورت در پرسشنامه را در بین اعضاي جامعۀ آماري به

و کنار  هاپرسشنامهي آورجمعدسترس توزیع کرد، پس از 

 330ي مخدوش و غیرقابل استفاده، هاپرسشنامهگذاشتن 

 کار رفت.هاي این پژوهش بهلیوتحلهیتجزپرسشنامه در 

                                                           
1. Multi Attribute Decision Making (MADM) 

ي به شرح زیر امرحلهدر این تحقیق یک فرایند چهار

 صورت گرفت:

ي در مورد موضوع اکتابخانهمرحلۀ اول: مطالعات 

منظور گردآوري اطلاعات در تحقیق؛ در این قسمت به

زمینۀ مبانی نظري و ادبیات تحقیق موضوع، از منابع 

ي مورد نیاز و نیز از شبکۀ هاکتابي، مقالات، اکتابخانه

و چهار  BSCجهانی اینترنت استفاده شد. بر مبناي روش 

منظر مالی، مشتري، فرایندهاي داخلی و رشد و یادگیري، 

ي وکارهاکسبعنوان عوامل مؤثر بر توسعۀ عامل به 25

 الکترونیکی یافت شد.

مرحلۀ دوم: مصاحبه؛ در این مرحله با نظر تیم تحقیق، 

پنج نفر از خبرگان مدیریت ورزشی مصاحبه صورت با 

ي نظرهاي بندجمعگرفت. در پایان این مرحله و با 

آمد. در مرحله بعد باید  دستبهعامل  25شوندگان مصاحبه

. در پایان این مرحله از هریک از گرفتیمپنل دلفی شکل 

شوندگان خواسته شد پنج نفر از متخصصانی که مصاحبه

 نل دلفی حضور یابند، نام ببرند. در پ توانندیم

ي نفراتی که در مرحلۀ قبل بندجمعمرحلۀ سوم: با 

نفر اعضاي پنل دلفی تحقیق را  21معرفی شده بودند، 

، در اختیار سؤالتشکیل دادند. پرسشنامۀ اولیه حاوي سه 

شامل موارد زیر  سؤالهریک از آنها قرار گرفت. این سه 

در اختیار پنل دلفی قرار  آمدهدستبهي هامؤلفهاست: ابتدا 

داده شد و از آنها خواسته شد عوامل مؤثر بر توسعۀ 

را مشخص  BSCي الکترونیکی مبتنی بر وکارهاکسب

دوم از آنها خواسته شده بود که سایر عواملی  سؤالکنند. در 

ي وکارهاکسببه عنوان عوامل مؤثر بر توسعۀ  توانندیمکه 

 سؤالن کنند و در نهایت در الکترونیکی مطرح شوند بیا

سوم از آنها خواسته شده بود هرگونه توضیح و یا پیشنهادي 

نفر از اعضاي پنل دلفی  15دارند، در این قسمت ارائه دهند. 

با محقق همکاري و پرسشنامۀ ابتدایی را تکمیل کردند. با 
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توجه به مزایاي روش دلفی فازي، در این تحقیق از این 

 فی سنتی استفاده شد. جاي روش دلروش به

ار مرحلۀ چهارم: با شناسایی عوامل، این عوامل در اختی

ي آورجمعاعضاي گروه دلفی قرار گرفت و محقق پس از 

ي هامؤلفهي بندتیاولواقدام به  هاپرسشنامهاین 

در مراحل قبل کرد؛ به این صورت که  شدهییشناسا

ي ساخته شد و ریگمیتصمي هاروشپرسشنامۀ مناسب 

پنل دلفی رسید. سپس محقق  دییتأروایی صوري آن به 

 اقدام به توزیع پرسشنامه در بین جامعۀ آماري بخش کمی

 کرد.

 
 

 ي تحقیقهاافتهی

افراد نمونه در  یسن تیآمده در مورد وضعدستبه جینتا

 یسن نیانگیصورت است که م نیبه ا قیتحق کمیقسمت 

آنها داراي مدرك تحصیلی  بیشتر سال است، 25/18آنها 

نفر) و از نظر سابقۀ بازي  138دیپلم و کمتر بودند (

داراي حداقل چهار  نفر) 153الکترونیکی، بیشترین تعداد (

ثر بر ؤعوامل م ییمنظور شناسا. بهسال سابقۀ بازي بودند

بر اساس  یکیالکترون يهاورزش يوکارهاتوسعۀ کسب

 ،یداخل يندهاایفر ،یدر چهار منظر مال BSCروش 

استفاده شد  يفاز یاز روش دلف يریادگیو رشد و  يمشتر

 قابل مشاهده است. 1آن در جدول  جیکه نتا

 يفاز یروش دلف جینتا. 1جدول 
 ~𝑫𝑫(𝑨𝑨)شاخص  معیار مناظر

 مالی

 719/0 درآمدزاییهاي توسعۀ فرصت
 736/0 تقویت ارزش مشتري

 760/0 وري ارائه خدماتبهبود بهره
 813/0 هاي الکترونیکیگذاري مناسب خدمات ورزشقیمت

 789/0 گذاران خصوصیمشارکت سرمایه
 734/0 هاي متنوع پرداختسیستم

فرایندهاي 
 داخلی

 753/0 تلاش جهت افزایش دورة عمر مشتریان
 803/0 هاي غیرسودآوربخش تشخیص

 723/0 شناسایی نقاط قوت و ضعف
 733/0 گسترش کیفیت و تنوع خدمات

 722/0 خلاقیت و نوآوري

 مشتري

 706/0 ارائۀ خدمات ویژه به مشتریان وفادار
 741/0 داشتن مربیان مجرب

 754/0 داشتن امکانات جذاب و مدرن
 711/0 ایجاد انگیزه در مشتریان

 852/0 وکارامنیت فضاي کسب

رشد و 
 یادگیري

 766/0 هاي توسعۀ مرکز در آیندهتدوین طرح
 808/0 ساماندهی تجهیزات فرسوده
 745/0 ارزیابی صلاحیت کارکنان

 720/0 هاي نوین بازاریابی ورزشیکارگیري روشبه
 703/0 توجه به رقابت و داشتن مزیت رقابتی

عوامل 
 شدهحذف

 630/0 هدفبازار 
 592/0 بودن فردمنحصربه
 451/0 هاینههزکاهش 
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، عوامل زیر شودیممشاهده  1که در جدول طورهمان

ي درآمدزایی، تقویت هافرصتي منظر مالی (توسعۀ هانامبه 

ي گذارمتیقي ارائۀ خدمات، وربهرهارزش مشتري، بهبود 

ي الکترونیکی، مشارکت هاورزشمناسب خدمات 

ي متنوع پرداخت)، هاستمیسخصوصی،  گذارانهیسرما

منظور افزایش دورة عمر فرایندهاي داخلی (تلاش به

ي غیر سودآور، شناسایی نقاط هابخشمشتریان، تشخیص 

قوت و ضعف مرکز، گسترش کیفیت و تنوع خدمات، 

خلاقیت و نوآوري) مشتري (ارائۀ خدمات ویژه به مشتریان 

وفادار، داشتن مربیان مجرب، داشتن امکانات جذاب و 

) وکارکسبمدرن، ایجاد انگیزه در مشتریان، امنیت فضاي 

ي توسعۀ مرکز در آینده، هاطرحو رشد و یادگیري (تدوین 

ساماندهی تجهیزات فرسوده، ارزیابی صلاحیت کارکنان، 

ي نوین بازاریابی ورزشی، توجه به رقابت هاروشي ریکارگبه

و داشتن مزیت رقابتی) شناسایی و عوامل بازار هدف، 

 حذف شدند. هانهیهزبودن و کاهش  فردمنحصربه

ي وکارهاکسبي عوامل موثر بر توسعۀ بندرتبه منظوربه

ي ریگمیتصمي هامدلي الکترونیکی از هاورزش

 يهاکیتکن) استفاده شد. MADMچندشاخصه (

 يریگمیتصم ياهچندشاخصه، از جمله مدل يریگمیتصم

برخوردار بوده  ییاز استقبال بالا ریاخ ۀاست که در دو ده

در  ياگسترده اریها کاربرد بسو مدل هاکیتکن نیاست. ا

متعدد و  يارهایمع کهی(هنگام دهیچیپ يهايریگمیتصم

 نیا يبالا اری. قدرت بس)19( ) دارندباشندگاه متضاد 

 ةاستفاد ،يریگمیتصم یدگیچیدر کاهش پ هاکیتکن

چارچوب  ياعطا کمی،و  یفیک يارهایهمزمان از مع

کاربرد آسان  ت،ینها و در يریگمیساختارمند به مسائل تصم

 رانیگمیعنوان ابزار دست تصمشده است تا به سببآنها 

 ها،کیتکن نی. ا)21 ،20(کار روند بهمختلف  يهارشته

 سی(همانند ماتر سیماتر کیرا در قالب  میمسائل تصم

آنها انجام  يلازم را رو يهالیو تحل کنندمی) فرموله لیذ

 .دهندیم

 
 يریگمیتصم سیماتر. 2جدول 

nX … X2 X1 شاخص/گزینه 
r1n … r12 r11 A1 
r2n … r22 r21 A2 
… … … … … 

rmn … rm2 rm1 mA 

 jXام،  i ة گزینۀدهندنشان iAماتریس،  نیدر ا

 jة ارزش شاخص دهندنشان ijrام و  jة شاخص دهندنشان

 .)22(است  iام براي گزینه 

ي ریگمیتصمي هاکیتکندلیل تعداد زیاد به

چندشاخصه، در این پژوهش پنج تکنیک پرکاربرد در حوزة 

ي تخصیص هاکیتکن«ي چندشاخصه با عناوین ریگمیتصم

 استفاده شد.» 5و لینمپ 4، تاپسیس3، ساو2، الکترا1خطی

                                                           
1. Linear Assignment (LA) 
2 .Elimination et Choice Translating Reality 
(ELECTRE) 
3. Simple Additive Weighted (SAW) 

ماتریس تصمیم تشکیل داده  هادادهي آورجمعپس از 

ستون  330سطر (تعداد عوامل) و  21شد که مشتمل بر 

(تعداد افراد) بود. شایان ذکر است که پیش از اجراي مراحل 

ي تخصیص خطی، الکترا، ساو، هاکیتکنمحاسباتی 

 هاشاخصت ضرایب اهمی ستیبایمتاپسیس و لینمپ، ابتدا 

تعیین شود. در این پژوهش با استفاده از روش آنتروپی 

4. Technique for the Order Preference by Similarity 
to Ideal Solution (TOPSIS 
5. Linear Programming for Multidimensional 
Analysis of Preferences (LINMAP) 
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آمد. پس از اجراي  دستبهاین ضرایب  1شانون

 3یمذکور، نتایج زیر حاصل شد که در جدول هاکیتکن

 .شودیمملاحظه 

ي ریگمیتصمي هاکیتکني الکترونیکی بر اساس هاورزشي وکارهاکسبي عوامل مؤثر بر توسعۀ بندرتبه. 3جدول 
 چندشاخصه

 مؤلفه ردیف
تخصیص 

 خطی
 الکترا

 تعداد بردها لینمپ تاپسیس ساو
  تی آي رتبه 16 رتبه دبلیو آي رتبه

1 
هاي توسعۀ فرصت
 درآمدزایی

6 5 5 917/0 4 15 5 00932/0- 16 

 15 -00923/0 6 14 6 903/0 7 6 5 تقویت ارزش مشتري 2

3 
وري ارائۀ بهبود بهره

 خدمات
7 7 6 915/0 7 12 7 00920/0- 14 

4 
گذاري مناسب قیمت

هاي خدمات ورزش
 الکترونیکی

9 9 10 826/0 11 13 9 00908/0- 12 

5 
گذاران مشارکت سرمایه
 خصوصی

8 8 8 897/0 9 3 8 00917/0- 13 

6 
هاي متنوع سیستم

 پرداخت
20 21 17 755/0 17 11 18 00853/0- 3 

7 
تلاش جهت افزایش دورة 

 عمر مشتریان
10 10 9 841/0 8 6 10 00900/0- 11 

8 
هاي تشخیص بخش
 غیرسودآور

14 16 14 771/0 15 10 16 00863/0- 6 

9 
شناسایی نقاط قوت و 

 وکارکسبضعف 
11 12 11 810/0 10 20 11 00900/0- 10 

10 
گسترش کیفیت و تنوع 

 خدمات
1 2 1 931/0 1 9 3 00938/0- 20 

 9 -00878/0 12 1 12 788/0 12 11 12 خلاقیت و نوآوري 11

12 
ارائۀ خدمات ویژه به 

 مشتریان وفادار
18 19 19 747/0 20 4 21 00841/0- 1 

 4 -00857/0 17 19 18 738/0 21 20 17 داشتن مربیان مجرب 13

14 
داشتن امکانات جذاب و 

 مدرن
2 1 2 927/0 2 5 2 00940/0- 19 

 5 -00869/0 15 8 16 762/0 16 15 13 ایجاد انگیزه در مشتریان 15
 8 -00874/0 13 7 13 776/0 13 14 15 وکارامنیت فضاي کسب 16

17 
هاي توسعۀ تدوین طرح

 مرکز در آینده
16 13 15 762/0 14 0 14 00872/0- 7 

18 
ساماندهی تجهیزات 

 فرسوده
19 18 20 743/0 21 2 19 00848/0- 0 

 2 -00844/0 20 18 19 752/0 18 17 21 ارزیابی صلاحیت کارکنان 19

20 
هاي کارگیري روشبه

 نوین بازاریابی ورزشی
4 3 3 920/0 3 17 1 00942/0- 18 

21 
توجه به رقابت و داشتن 

 مزیت رقابتی
3 4 4 919/0 5 

تعداد 
 بردها

4 00935/0- 17 

                                                           
1. Shannon Entropy  
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در این  شدهاستفادهي ریگمیتصمي هاکیتکندر 

ي هارتبهي متفاوت هر روش، هایژگیوتحقیق با توجه به 

آمد. براي رسیدن  دستبهمتفاوتی براي یک عامل مشخص 

ي هاروشاز  توانیمي گوناگون هايبندرتبهبه اجماع در 

ادغامی مختلفی استفاده کرد که در این تحقیق از روش 

براي این کار استفاده شد. این روش تعداد  1ادغامی کپ لند

. براي کندیمها را براي هر معیار مشخص بردها و باخت

ي هاروشمروري کنیم،  3ي جدول هادادهمثال اگر به 

روش  3، دهندیمترجیح  7را بر معیار  4مختلفی که معیار 

هستند (تخصیص خطی، الکترا و لینمپ ). به همین صورت، 

دو روش (ساو و تاپسیس)  شودیماهده که مش طورهمان

یی که معیار هاروش. تعداد دهدیمترجیح  4را بر  7معیار 

یی هاروش، بیشتر از تعداد دهندیمترجیح  7را بر معیار  4

؛ بنابراین دهندیمترجیح  4را بر معیار  7است که معیار 

ترجیح دارد و این مورد در ستون آخر  7بر معیار  4معیار 

با عنوان تعداد بردها مشخص شده است. در نهایت  3جدول 

لند را ي نهایی معیارها بر اساس روش کپبندرتبه 4جدول 

 .دهدیمنشان 

 
 لندکپي نهایی معیارها براساس روش بندرتبه. 4جدول 

 رتبه بردها – هاباخت بردهاتعداد  تعداد باخت ها مؤلفه
 5 12 16 4 درآمدزایی هايفرصت توسعۀ

 6 10 15 5 تقویت ارزش مشتري
 7 8 14 6 خدمات ۀارائ وريبهرهبهبود 

 9 4 12 8 یالکترونیک هايورزشمناسب خدمات  گذاريقیمت
 8 6 13 7 خصوصی گذارانسرمایهمشارکت 

 18 -14 3 17 متنوع پرداخت هايسیستم
 10 2 11 9 عمر مشتریان ةافزایش دور منظوربهتلاش 

 15 -8 6 14 غیرسودآور هايبخشتشخیص 
 11 0 10 10 وکارکسب شناسایی نقاط قوت و ضعف

 1 20 20 0 گسترش کیفیت و تنوع خدمات
 12 -2 9 11 خلاقیت و نوآوري

 20 -18 1 19 خدمات ویژه به مشتریان وفادار ۀارائ
 17 -12 4 16 داشتن مربیان مجرب

 2 18 19 1 داشتن امکانات جذاب و مدرن
 16 -10 5 15 ایجاد انگیزه در مشتریان

 13 -4 8 12 وکارکسبامنیت فضاي 
 14 -6 7 13 مرکز در آینده توسعۀ هايطرحتدوین 

 21 -20 0 20 ساماندهی تجهیزات فرسوده
 19 -16 2 18 ارزیابی صلاحیت کارکنان

 3 16 18 2 ینوین بازاریابی ورزش هايروش کارگیريبه
 4 15 17 3 رقابت و داشتن مزیت رقابتی توجه به

 
، گسترش کیفیت و تنوع آمدهدستبهبه نتایج  توجه با

ي وکارهاکسبۀ مؤثر در توسعۀ مؤلف نیترمهمخدمات 

داشتن  بیترتبهو پس از آن  استي الکترونیکی هاورزش

                                                           
1. Copeland Method  

ي نوین بازاریابی هاروشي ریکارگبهامکانات جذاب و مدرن، 

ورزشی، توجه به رقابت و داشتن مزیت رقابتی و توسعۀ 

 ي دوم تا پنجم قرار دارند.هارتبهي درآمدزایی در هافرصت
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 يریگجهینتبحث و 

مناظر توسعۀ  يبندو رتبه ییبه شناسا تحقیق نیا

ز روش ابا استفاده  یکیالکترون يهاورزش يوکارهاکسب

  پرداخت. MADMو  BSC ،يفاز یدلف یقیتلف

ی عوامل منظر مالدر این تحقیق مشخص شد که در 

ارزش  تیتقو ،ییدرآمدزا يهاتوسعۀ فرصتزیر مؤثرند: 

مناسب  گذاريیمتخدمات، ق ۀارائ يوربهبود بهره ،يمشتر

 گذارانیهمشارکت سرما ،یکیالکترون يهاخدمات ورزش

، که در این بین متنوع پرداخت هايیستمس ی وخصوص

ي درآمدزایی و تقویت ارزش مشتري اولویت هاصتفر

بالاتري نسبت به سایر عوامل داشتند. استفاده از 

یی براي هافرصتتواند یم 1گذاران فرشتهیهسرما

 نیاگذاران خصوصی باشد. یهسرمادرآمدزایی با مشارکت 

از  شیوکار بکسب يهاطرح یدر برخ گذارانیهسرما

معنا که  نی. به اکنندیم گذاريیهسرما گرید گذارانیهسرما

وکار و با اتخاذ طرح کسب نیچند یابیو ارز ییآنها با شناسا

طور همزمان چند طرح به يتنوع، بر رو راهبرد

 ییافزاهم يو در حد توان خود برا کنندیم گذاريیهسرما

 یکهمچنین ی. کنندیاستفاده مارب ها و انتقال تجطرح

ي هاورزشي وکارهاکسبی مال نیتأم يهااز روش گرید

 يسپارجمع يهاطرح در پلتفرم ۀارائ تواندیم ،الکترونیکی

شکل است که  نیها به اپلتفرم نی. روش اباشد 2یمال

وکار خود را از طرح کسب یکل ییهاه بخشئبا ارا نیکارآفر

 زانیمبه  توانندیمندان در آن مدر آن ارائه کرده و علاقه

 گذاريیهدر آن سرما شدهیینمشخص و تع زانیم ایدلخواه 

تواند در مراحل اولیۀ یمنیز  هادهندهشتاباستفاده از  کنند.

ي الکترونیکی به توسعۀ هاورزشي وکارهاکسبي اندازراه

ها همچون دهندهشتاب نیامالی آنها کمک کند. 

ي هاطرح یابیبا مطالعه و ارز گذاران فرشتهیهسرما

رشد و  يتا چند طرح را برا نندکیم یوکار سعکسب

                                                           
1. Angel Investors  

در خصوص تقویت ارزش انتخاب کنند.  گذاريیهسرما

 يطور مشتریانبا تواند راهگشا باشد. یممشتري موارد زیر 

اگر هستند. شما  يتنها مشتر آنها تصور کنندکه  شودرفتار 

 يبعد يبه سراغ مشتر یعاًو سر دیوقت نگذار يمشتر يبرا

گر یشما احساس خاص بودن نخواهد کرد و د يمشتر د،یبرو

وقت  قهیبه شما مراجعه نخواهند کرد. اما اگر فقط چند دق

 د،یکن ییرا بهتر شناسا شیازهایو ن يتا مشتر دیصرف کن

و بارها و  یداارزش قائل شده شیاو احساس خواهد کرد برا

آنها را  هايبازخورد و نظر. بارها به شما مراجعه خواهد کرد

تا به حال از  يمثال چند مشتر يبرا دیشا، دیریگب يجد

را  هاي الکترونیکی خاصیيشما خواسته باشند که باز

 . دیاوریب

 يندهاایمشخص شد که در منظر فر قیتحق نیدر ا

عمر  ةدور شیافزا برايتلاش اند: ی عوامل زیر دخیلداخل

نقاط  ییشناسا ،سودآور ریغ يهابخش صیتشخ ان،یمشتر

 و و تنوع خدمات تیفیقوت و ضعف مرکز، گسترش ک

بندي صورت گرفته، یتاولوبا توجه به که ي، و نوآور تیخلاق

 ةدور شیتلاش جهت افزاو  و تنوع خدمات تیفیگسترش ک

اولویت بالاتري نسبت به سایر عوامل داشتند.  انیعمر مشتر

 توان به مواردیمدر زمینۀ گسترش کیفیت و تنوع خدمات 

، وکارکسبزیر اشاره کرد. میزان آراستگی و تمیزي فضاي 

هاي راحت و یصندلشامل  وکارکسبامکانات فیزیکی 

مناسب، سیستم گرمایش و سرمایش مناسب، فضاي مطبوع 

ي الکترونیکی، هاورزشو خوشبو و غیره، تجهیزات مدرن 

ي ورزشی با تعداد مراجعان، هادستگاهمتناسب بودن 

راهنمایی مشتریان و  منظوربهاختصاص دادن یک فرد آگاه 

ي هاورزشارائه اطلاعات مورد نیاز آنان در مورد انواع 

ي از تجهیزات ادورهالکترونیکی، دسترسی مناسب، بازدید 

ي احتمالی، حفظ حقوق هانقصبرطرف کردن  منظوربه

ان از طریق رفتارهاي مطلوب مشتریان و ایجاد اعتماد در آن

2. Crowdfunding 
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بودن اطلاعات مربیان و کارکنان، خودداري  روزبهکارکنان، 

یري و تمایل کارکنان به پذانعطافاز اتلاف وقت مشتریان و 

ي مشتري. هاخواستهنیل به  منظوربهاصلاح ماهیت خدمت 

با تمرکز بر چند  مشتري عمر دورة شیافزااز طرفی، 

 يقو يوفادار جادیبلندمدت، ا ۀابطر جادیمانند ا ياستراتژ

حاصل  تواندیمو غیره درست  يهابه برند، استفاده از مشوق

 ) در2020. در این خصوص، عبدالملکی و همکاران (شود

 تیفیارزش، ک فیکه تخف گزارش دادندمشخص  یقیتحق

دادن  کهیدرحال ،آوردیم نییپادر ذهن مشتري محصول را 

 زا يمحصول، درك مشتر دیهنگام خر زهیجا ای هیهد

 . )21( دهدیم شیبرد و ارزش آن را افزامیرا بالا  تیفیک

عوامل  يمشخص شد که در منظر مشتر قیتحق نیدر ا

وفادار، داشتن  انیبه مشتر ژهیخدمات و ۀارائزیر مؤثرند: 

 زهیانگ جادیمجرب، داشتن امکانات جذاب و مدرن، ا انیمرب

که با توجه به  ،کاروکسب يفضا تیامن و انیدر مشتر

و  داشتن امکانات جذاب و مدرن گرفته،صورت بنديیتاولو

اولویت بالاتري نسبت به سایر  وکارکسب يفضا تیامن

به سرعت پیشرفت سریع  توجه باامروزه عوامل داشتند. 

ي الکترونیکی، همگام بودن هاورزشي افزارنرمو  افزارسخت

زیادي  ریتأثدر حفظ مشتریان  تواندیمبا این تغییرات 

 نیروزتربهکه  دهندیمداشته باشد. مشتریان ترجیح 

 نیدتریجدي الکترونیکی را در هایورزشي افزارهانرم

 1شنیاستیپلاستفاده کنند. براي مثال کنسول  افزارسخت

 یخانگ ییدئویو يکنسول باز ککه ی PS1براي اولین بار با 

وارد بازار  1994بود، در دسامبر  از نسل پنجم یتیب 32

 نیواحد از اول ستیفقط دوي الکترونیکی شد، هاورزش

سوپر  يهاجیکارتر ياجرا تیکه قابل شنیاستیمدل پل

 کهیدرحالساخته شد.  یرا هم داشت، توسط سون نتندوین

از  يکنسول باز نیپنجم) PS5( 5 شنیاستیپل

                                                           
1. PlayStation 
2. Cunningham  

 ی. سوناست دادهآن را توسعه  یاست که سون شنیاستیپل

عرضه  هانبه سراسر ج 2020سال  انیرا تا پا 5 شنیاستیپل

 ياشدهيبازسازکاملاً  يرابط کاربر 5 شنیاستید. پلرک

آسان به  یدارد که با هدف دسترس سري قبلینسبت به 

 . شدهیطراحاطلاعات 

از سوي دیگر بر اساس نتایج پژوهش حاضر مشخص 

 ک،یالکترون يوکارهاسبک ۀنیدر زم نیشیمطالعات پشد 

و همکاران  2کانینگهامرا نشان دادند.  یمتفاوت جینتا

در تحقیقات خود  )2018و همکاران ( 3) و فانک2018(

 استاندارد، و مناسب اشاره کردند که توسعۀ فضاهاي ورزشی

 امکانات از و آگاهی جذاب و مدرن کافی ورزشی تجهیزات

ي هاورزشمهم در زمینه  و ضروري امر یک جدید ورزشی

 ).28،29( استالکترونیکی 

ي ریادگیمشخص شد که در منظر رشد و  قیتحق نیدر ا

 نده،یتوسعۀ مرکز در آ يهاطرح نیتدوعوامل زیر مؤثرند: 

کارکنان،  تیصلاح یابیفرسوده، ارز زاتیتجه یسامانده

توجه به  ی وورزش یابیبازار نینو يهاروش یريکارگبه

 بنديیتکه با توجه به اولوی، رقابت تیرقابت و داشتن مز

و  یورزش یابیبازار نینو يهاروش یريکارگبه گرفته،صورت

نسبت  يبالاتر تیاولو یرقابت تیتوجه به رقابت و داشتن مز

در زمینۀ ات پیشین تحقیقعوامل داشتند.  ریبه سا

. شان دادندرا ن متفاوتینتایج ي الکترونیک، وکارهاکسب

) در پژوهش خود 2022که عبدالملکی و همکاران (طوريبه

ي الکترونیکی پیشنهاد هاورزشي وکارهاکسببه مدیران 

داد که در ارائۀ خدمات به مشتریان بهترین عملکرد را از 

مشتریان فعلی  لهیوس بهخود نشان دهند تا از این طریق 

تبلیغات دهان به دهان الکترونیکی جهت جلب توجه 

که رو درصورتی). ازاین19مشتریان جدید داشته باشند (

ي الکترونیکی خدمات هاورزشي وکارهاکسبمدیران 

3. Funk 
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شاهد  توانندیممتنوعی را به مشتریان خود ارائه دهند، 

همچنین در زمینۀ نقش  خود باشند. وکارکسبتوسعۀ 

ي وکارهاکسبي نوین بازاریابی ورزشی در توسعۀ هاروش

ي ونگ و کاوسگلو هاپژوهشورزشی، این بعد توسط 

همچنین پیزو و همکاران  ).30) نیز تأیید شد (2015(

که درك این نکته حائز اهمیت است  کنندیم) اشاره 2018(

ي الکترونیکی همانند هاورزشی ابیبازاري هاروشکه 

کلید  تواندیم) که این موضوع 44( استي سنتی هاورزش

ي هاورزشي مناسب بازاریابی صنعت هاتوسعۀ راهبرد

الکترونیکی باشد و توجه محققان دانشگاهی را به این 

 رشد جلب کند.  حال درصنعت نوظهور 

عملیاتی را ي هاشنهادیپتعدادي همچنین  تحقیقاین 

ي وکارهاموفقیت کسبموجب  تواندیکه م دهدیارائه م

نهادهاي صنعتی که طوريبه. شود ي الکترونیکیهاورزش

 توانندیم ي الکترونیکیهاورزشي وکارهامانند کسب

توسعۀ بهبود  يهاتیآموزشی را که بر فعال يهابرنامه

، کنندیم دیتأک ي الکترونیکیهاورزشي وکارهاکسب

را  ییهاتیآموزشی باید فعال يهاطراحی کنند. این برنامه

مانند درگیر  ییهاتییادگیري از طریق انجام دادن فعالبراي 

وکار داشته باشد، که کردن افراد در سناریوهاي کسب

را  ي نوین بازاریابی ورزشیهاروشي ریکارگبه يهاییتوانا

بهبود ارائۀ ها همچنین باید بر روي برنامه دهد.افزایش 

دانش تخصصی توسعۀ و همچنین  خدمات الکترونیکی

تقاضاي  تولید محتوا، خدمات متنوع و توجه بهبه مربوط 

 يهاتیافزایش قابلهمچنین کنندگان تمرکز کنند. مصرف

ي وکارهاکسبمدیران و کارکنان  نوین بازاریابی در

سبب توسعۀ هرچه بیشتر این ، ي الکترونیکیهاورزش

مهم است که صاحبان همچنین . شودیم وکارهاکسب

همواره از طریق ي الکترونیکی هاورزشي وکارهاکسب

جدیدي براي  يهافرصت توسعۀ امکانات جذاب و مدرن

از ایجاد کنند.  ارائۀ محصولات و خدمات خود به مشتریان

باید  ي الکترونیکیهاورزشي وکارهاصاحبان کسبطرفی 

ي لازم براي هاتیظرفو  هااطمینان حاصل کنند که فرصت

منظور خلق افراد به براي نوآورارائۀ خدمات متنوع و 

موفقیت افزایش اینها براي  ي نوآورانه وجود دارد.هادهیا

رسیدن به ي الکترونیکی براي هاورزشي وکارهاکسب

 ند.ااهدافشان حیاتی

 آن ازیی وجود داشت که هاتیمحدوددر این تحقیق 

 به موارد زیر اشاره کرد: توانیمجمله 

ونیکی با محقق ي الکترهاورزشبرخی مدیران مراکز .1

همکاري لازم را نداشتند، به همین سبب مشتریان 

برخی از این مراکز پرسشنامه را تکمیل نکردند که این 

 باشد. رگذاریتأثبر نتایج بخش کمی  تواندیم

به  دهندگانپاسخهمچنین ممکن است برخی .2

دلیل عدم تمایل کافی، پرسشنامه را با پرسشنامه به

دقت پر نکرده باشند که این موضوع خارج از کنترل 

 محقق بود.
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Abstract 
E-sports are growing all over the world, and more and more people are getting involved 
as players or spectators. Therefore, the present study identifies and ranks the 
development perspectives e-sports businesses with a combined approach of BSC, fuzzy 
Delphi and MADM. The statistical population of this research in the qualitative section 
included 15 sport management experts. In quantitative section, customers who had been 
members of e-sports centers in Tehran for at least 1 year were considered as statistical 
population. Based on PASS statistical software and research objectives, the sample size 
was estimated between 320 and 385 people, and finally 330 questionnaires were 
analyzed. In the qualitative section, according to the fuzzy Delphi method and BSC, the 
following factors as financial perspective (development of revenue opportunities, 
strengthening customer value, improving productivity of services, appropriate pricing 
of e-sports services, participation of private investors, diverse payment systems); 
internal processes (Efforts to increase the lifespan of customers, identifying unprofitable 
sectors, identifying the strengths and weaknesses of the center, expanding the quality 
and variety of services, creativity and innovation); customer (providing special services 
to loyal customers, having experienced trainers, having attractive and modern facilities, 
motivating customers, business environment security) and growth and learning 
(formulating future development plans of the center, organizing worn-out equipment, 
evaluating the qualifications of employees, using new methods of sports marketing, 
paying attention to competition and having competitive advantages) were identified. At 
the end and according to the research results, suggestions were made for managers of 
e-sports businesses that doing them can help improve their business situation. 
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