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 چکیده
انجام است که به و در هر زمان و مکانی قابل  ها بدون نیاز به حضور فیزیکیهاي سنتی، دسته دیگري از ورزشامروزه علاوه بر ورزش

هاي الکترونیکی تا حدي است که هر رویداد، تماشاگران شود. میزان محبوبیت ورزشهاي الکترونیکی گفته میها، ورزشهاي آنرقابت
وهش هاي بسیاري مورد توجه قرار گرفته است. پژها، در پژوهشکند. این تفاوت در انگیزههاي متفاوت به خود جذب میزیادي را با انگیزه

اي مرحله 7(روش  روش فراترکیبهاي الکترونیکی با رویکرد کیفی و بهورزش هاي تماشاگران از تماشايحاضر در جهت شناسایی انگیزه
افزارها هاي داده معتبر و با نرماین حوزه بود که از پایگاه 2022تا  2010هاي سال ) انجام شد. جامعه آماري، پژوهشو بارسو یسندلوسک

یید شد. براي تأحوزه  یندانشگاه و متخصصان ا یدنفر از اسات 11 ینب يکدگذار يهابرگه ري شد. روایی صوري و محتوایی با توزیعآوجمع
انتخاب  پژوهش جهت ورود به مراحل بعدي 18پژوهش اولیه،  1500درصد تأیید شد. از  85پایایی از ضریب اسکات استفاده شد و با میزان 

أیید قرار یی با استفاده از پرسشنامه ارزیابی حیاتی و همسانی امتیازات، همه مقالات از نظر کنترل کیفیت مورد تشدند. در مرحله نها
ر گرفتند. ها در سه دسته قراها مورد بررسی قرار گرفت. انگیزهبندي مولفهگرفتند. کدگذاري باز، محوري و انتخابی نیز از استخراج تا دسته

تی (جانشینی)، فرار کردن ، دستاوردهاي نیاببودن ییو تماشا یرچشمگ یختگی،برانگهاي فرعی لذت بردن، لفهانگیزه احساسی شامل مو
ازي)، شامل کسب دانش (از نحوه ب )یشناختیباییو ز یادگیري( یشناخت یزهانگاما بود.  از زندگی روزمره (شرایط زندگی) و وجود در

هاي انگیزه رفتاري اعتماد به نفس نیز از مولفه ویکی و نوآوري و تازگی بود. تعامل اجتماعی شناسی، مهارت بازیکنان، جذابیت فیززیبایی
باشد. تجمیع موارد ذکر شده و استفاده از آن ها را داشتهگیزهتواند یک یا چند نوع از انبود. هر فرد، با توجه به علایق و نیازهاي خود می

ر تماشاگران و حتی تبدیل تماشاگران به بازیکن در این حوزه فزایش درآمدزایی، وفاداري بیشتتواند منجر به ادهی استراتژي میدر شکل
 شود.
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 مقدمه

 یئویدیو يباز يهارقابت ،یکیالکترون يهاورزش

و هم  یورزش یعنوان سرگرمهستند که هم به افتهیسازمان

 یکیزیف يهابه مهارت ازین لیدلبه یورزش نیعنوان تمربه

 نهیکه مصرف کنندگان را قادر به رقابت در زم یو ذهن

 ر،یاخ يهادر سال .)1(شوند میشناخته  کند،یم تالیجید

 يهاسودآور مانند ورزش یبه صنعت یکیالکترون يهاورزش

 هاگیل ران،یها، مدرقابت ها،میت کنان،یاز جمله باز ،یسنت

. تاکنون این )2( اندشدهلیتبد افتهیسازمان تیو جمع

اند که ها در ابعاد مختلفی مورد بررسی قرار گرفتهورزش

و  زویپها یکی از این موارد است. تماشاگران و رفتارهاي آن

 یکیالکترون يهااظهار داشتند که ورزش )2018همکاران (

اما رفتار  کنند،یکار م یسنت يهاطور مشابه ورزشبه زین

. )3( استقرار گرفته يپردازهیتر مورد نظرمخاطبان آن کم

در فرد که  يازهیبه انگ ی،ورزش سنت(تماشا) مصرف میزان 

از  یبیترک شود ارتباط دارد.جهت تماشاي آن ایجاد می

ها مطرح شده ی توسط رسانهشناختو جامعه یروان يازهاین

رو،  نی. از ا)4( گذاردیم ریبر مصرف رسانه تأثو همین نیاز 

تا به این  شوندیمتوسل م یورزش يهاتماشاگران به رسانه

نیازها پاسخ دهند. از طرف دیگر، ساختارهاي سازمانی هر 

دهی بهتر به نیازهاي تواند به بهبود و پاسخکشور می

هاي الکترونیکی مانند تماشاگران منتهی شود. اگرچه ورزش

المللی همچون سازمان بین هاییهاي سنتی، سازمانورزش

ندارند  2المللی المپیکو کمیته بین 1شناسی ورزشیجامعه

اما این نوع عدم حمایت و نداشتن سیستم مشخص نتوانسته 

ثیر منفی بگذارد أهاي الکترونیکی تبر تماشاگران ورزش

. البته این ویژگی، براي افرادي که تمایل به ورود به این )2(

تازگی سازمان اسب است؛ اگرچه که بهصنعت را دارند نامن

                                                           
1. International sociology of sport association 
(ISSA) 

تا حدودي سازماندهی  3هاي الکترونیکیجهانی ورزش

 .)5(جدیدي را انجام داده است 

هاي هاي الکترونیکی در پلتفرمهاي پخش ورزشرسانه

پخش زنده مانند توئیچ و یوتیوب، به ناشران بازي این امکان 

، 2021در سال ها طرفدار را جذب نماید. را داده که میلیون

میلیون تماشاگر  500هاي الکترونیکی، مخاطبان ورزش

شود این مقدار در سال جاري با رشد بینی میبوده و پیش

نده، توجیهی براي نرو باشد. این میزان بیهاي روبفزاینده

هاي گذاري در ورزشحامیان مالی جهت ادامه سرمایه

حامیان مالی، کند. از آنجایی که الکترونیکی را فراهم می

هاي الکترونیکی هستند، منبع اصلی درآمد در ورزش

. )6(دنبال افزایش دامنه پخش خود هستند ناشران بازي به

هاي الکترونیکی این میزان استقبال و تماشاي آنلاین ورزش

باعث ایجاد شکل جدیدي از عرضه محصول (بازي 

یا کننده شده که بازي آنلاین دست مصرفالکترونیکی) به

Free-to-Play  نام دارد. در این شکل، با حضور تماشاگران

و جلب نظر مخاطب، موقعیت مناسبی براي تبلیغات و 

آید. این میزان درآمد حتی حضور حامیان مالی به وجود می

هاي سنتی نیز بیشتر از فروش حق پخش تلویزیونی ورزش

 تواند بازي را رایگان وطوري که شرکت سازنده میاست به

صورت پرداخت درون برنامه به بازیکن ارائه دهد. یا به

بنابراین شناخت رفتار و علت تماشاي مخاطب، در میزان 

 .)7(گذارد ثیر قابل توجهی میأدرآمد، ت

هاي میلیون نفر، ورزش 250تخمین زده شده که حدود 

هاي بنديکنند. این افراد در دستهالکترونیکی را تماشا می

میزان زمان تماشا و اهمیتی که به آن بازي مختلف از نظر 

شوند. طرفداران از طریق یوتیوب، دهند تقسیم بندي میمی

هاي متفاوت، این رویدادها را تماشا توییچ و لایو استریم

) 2006مطرح شده توسط وست و ترنر (کنند. نظریه می

2. International olympic committee (IOC) 
3. World eSports Association 
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کند که کاربران از علت استفاده خودشان آگاه بیان می

درك از علت انجام یک عمل، به محققان هستند و این 

هاي ها و انگیزهکند که یک نظریه دقیق از عادتکمک می

خصوص جا بهها و در اینکاربران را براي مصرف رسانه

هاي الکترونیکی تعریف کنند. چندین مطالعه نیز ورزش

 .)11–8(اند اثربخشی این روش در بازاریابی را اثبات نموده

کننده آن از افزایش هم ناشران بازي و هم پلتفرم پخش

هاي برند. همچنین بر خلاف ورزشبازدیدها سود زیادي می

چنان هاي الکترونیکی همسنتی، پژوهش در حوزه ورزش

هاي هاي متعددي در ارتباط با انگیزهادامه دارد. پژوهش

شده و با بررسی هاي الکترونیکی انجامتماشاگران ورزش

هایی در این یستماتیک و فراترکیب، به الگوها و نظریهس

هاي الکترونیکی، ایم. اما در حوزه ورزشیافتهمورد دست

تر چنین مطالعاتی به محدوده مکانی، زمانی و ابعاد کوچک

بندي فراترکیب و اند و در نهایت به جمعمحدود شده

 گیري منجر نشده است.سیستماتیک جهت نتیجه

طور خاص هزینه اي الکترونیک بههصنعت ورزش

کمتري براي مخاطب دارد زیرا تنها تماشاي رایگان و 

استریم تماشاگر در توئیچ یا یوتیوب، برابر با درآمدزایی 

ورزشکار است. بنابراین موضوع طرفدار و مخاطب قوت 

گیرد زیرا هر فرد براي حمایت کردن نیازي به بیشتري می

) استدلال 2011شث (رد. درآمد و یا هزینه خاصی ندا

 یدبا یابی،علم و عمل بازار یشرفتپ يکه برا کندیم

. در یرندقرار بگ یقمورد تشو هاینهدر آن زم ییهاپژوهش

که با توجه  داندیم یرا موضوع یابیبازار یسنده،نو ینواقع ا

هر  ياست که برا یازن ینبنابرا یابد؛یم ییرآن، تغ یطبه شرا

در  .یریمکامل در نظر بگ رچوبنوع چا یک یمموضع بتوان

ها در این همین راستا، هر چند تعداد مناسبی از پژوهش

ها موجب حوزه یافت شده اما پراکندگی و جامع نبودن آن

هاي بازاریابی و کمک به بخش درآمدزایی، شده که در حوزه

 . )12(کمتر مورد استفاده قرار گیرد 

نتیجه رسید که ) در پژوهش خود به این 2019اسن (

تماشاگران  یکیالکترون يهاورزش يپشت تماشا يهایزهانگ

 يهاورزشدر تنها بر مشارکت نه یکی،ورزش الکترون

 ینگذارد. در عیم یرتأث یزن یدبلکه بر قصد خر یکیالکترون

 یکی،الکترون يهاورزش در که مشارکت شدحال، مشاهده 

 یا یغاتیمحصولات تبل یدبر قصد خر یقابل توجه یرتأث

ها براي مقاصد پس با بررسی این انگیزه دارد. مالی یانحام

بازاریابی و حامیان مالی اهمیت دارد. با توجه به استقبال 

گیري کرونا و خصوص در دوران همهزیاد از این صنعت به

یافته و در افزایش تبلیغات و حامیان مالی، پژوهشی سازمان

هاي گذشته ست. علاوه بر این، پژوهشابعاد وسیع، ضروري ا

هاي متفاوت و حتی هر کدام در محدوده جغرافیایی، روش

شده که اهمیت انجام این هاي خاصی انجامبر روي بازي

 .)13(دهد پژوهش را افزایش می

در بعضی از کشورها، تماشاي ورزش جزو سنت آن 

 جامعه بوده است اما حال که تماشاي این رویداد تنها به

تواند شود، چه عواملی مییک صفحه نمایش محدود می

هاي الکترونیکی سوق دهد؟ علاوه افراد را به تماشاي ورزش

ریزي استراتژیک بر این، شناخت رفتار مخاطب جهت برنامه

ها مورد نیاز است تا با تقویت آن و روندهاي بازاریابی بازي

برگزار ها، میزان درآمد و ارائه مطلوب خدمات توسط بخش

سازي نیز با هاي بازيکنندگان رویداد افزایش یابد. شرکت

هاي یکی از مشتریان خود استفاده از شناخت رفتار و انگیزه

پسند نمودن سازي و مخاطب(تماشاگران) قادر به تخصصی

 بازي خواهند بود.

 

 شناسی پژوهشروش

روش فراترکیب پژوهش حاضر با رویکرد کیفی و به

ت. در این پژوهش با بررسی کیفی و جامع شده اسانجام

هاي گذشته، سعی در تجمیع نتایج و ارائه خروجی پژوهش
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منظور پیدا کردن مفاهیم کلی و حتی یافته بهسازمان

ها بود. فرایند اجراي روش فراترکیب طی ها و کاستیشکاف

) 2007روش سندلوسکی و بارسو (مرحله و با استناد به 7

ال ؤترتیب شامل تنظیم ساین روش به. مراحل )14(است 

مند متون، جستجو و انتخاب منابع پژوهش، بررسی نظام

وتحلیل و ترکیب مناسب، استخراج اطلاعات منابع، تجزیه

 ها است.ها، کنترل کیفیت و در نهایت ارائه یافتهیافته

الات پژوهش بر اساس چهار ؤدر مرحله اول، تنظیم س

چه زمانی و چگونه مطرح شد.  کسی،پارامتر چه چیزي، چه

با توجه به اینکه در بخش مقدمه و پیشینه در مورد 

هاي الکترونیکی و تماشاگران آن بحث شد، به این ورزش

هاي قبلی هر کدام در بخش، دوره نتیجه رسیدیم که یافته

شده هاي الکترونیکی انجامزمانی خاص و یا نوعی از ورزش

هاي تماشاگران از انگیزه است. بنابراین نیاز به بررسی

هدف اصلی  عنوانهاي الکترونیکی بهتماشاي ورزش

 برگزیده شد.

پس از جستجوي اولیه، راهبردهاي آن مشخص شد. 

تصادفی و هدفمند،  صورت غیربراي انتخاب نمونه به

، بدون 2022ا ت 2010ال از سال ؤهاي مرتبط به سپژوهش

 ند انتخاب شدند.محدودیت مکانی و به زبان انگلیسی بود

، 2010هاي الکترونیکی از سال هاي حوزه ورزشپژوهش

اي داشتند و پیش از آن فقط در موارد رشد فزاینده

 شده بود. محدودي انجام

مند متون، جهت جستجوي جامع در بررسی نظام

هاي در محیط Publish or Perish 8افزار مقالات، از نرم

، ساینس 3نسیو ساوب ا، 2پوس ، اسکو1گوگل اسکالر

استفاده  6و مایکروسافت آکادمیک 5فرکراس، 4دایرکت

منظور یافتن ارتباط درونی مقالات و دقت شد. همچنین به

                                                           
1. Google Scholar 
2. Scopus 
3. Web of Science 

مورد استفاده قرار  Connectedpapersبیشتر، سایت 

هاي هاي انگیزه تماشاگران، ورزشگرفت. کلید واژه

)، eSports, Esports, Electronic Sportsالکترونیکی (

هاي هاي الکترونیکی، مصرف ورزشتماشاي ورزش

 eSports spectator motivation, viewerالکترونیکی و 

 مورد بررسی بودند.

در مرحله سوم، جستجو و انتخاب متون مناسب انجام 

هاي الکترونیکی شد. جامعه آماري تمام مقالات حوزه ورزش

مانند عنوان، بودند. در این فرایند با بررسی پارامترهایی 

مورد که داراي  18چکیده، محتوا و جزئیات هر پژوهش، 

ساختار کامل، معتبر و در حوزه مطالعاتی بودند از بین 

پژوهش (جامعه آماري) انتخاب شدند که این مراحل  1500

آمده است. در این مرحله، دو کارشناس خبره  1در شکل 

ه، مقالات هاي الکترونیکی و تماشاگران رساندر حوزه ورزش

را ارزیابی نموده و مرتبط بودن هر مقاله با موضوع مورد 

 مطالعه را امتیازدهی نمودند.

4. Science direct 
5. Crossref 
6. Microsoft Academic 
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الگوریتم انتخاب منابع نهایی . 1شکل  

در مرحله چهارم، استخراج اطلاعات منابع انجام شد. 

دانشگاه و  اتیدنفر از اس 11 ینب يکدگذار يهابرگه

 ییرات،تغ یبا کم یتو در نها یعحوزه توز ینمتخصصان ا

آن تأیید شد تا از مرتبط بودن  ییو محتوا يصور ییروا

حاصل شود. در جهت  ینانها اطمآن یفیتمقالات و ک

نمونه از  18ها، سه نفر انتخاب شدند. ابتدا داده يکدگذار

ار سه کدگذ ینتوسط ا یصورت تصادفبه پژوهشیاسناد 

 ینب(جهت بررسی پایایی) توافق  یبشد و ضر یبررس

دست بهدرصد  85کدگذاران با استفاده از آزمون اسکات، 

 .آمد

 

 . ضریب اسکات1فرمول 

درصد توافق مشاهده شده  یانگرب pr (a) در فرمول بالا،

درصد توافق مورد انتظار  یانگرب pr (e)دو کدگذار و  ینب

درصد مورد  70بالاي  توافق یبکه ضرینبا توجه به ا بود.

 85کدگذاران  ینب جا، ضریب توافقپذیرش است و در این

نتایج استخراج  قرار گرفت. یرشمورد پذ ینبنابرا درصد بود،

 صورت مختصر گزارش شد.به 1در جدول  و

هاي هاي یافت شده در حوزه ورزشکل پژوهش
 1500الکترونیکی= 

هاي حذف شده با پژوهش
 1300عنوان نامرتبط = 

مانده داراي باقیهاي مقاله
 100عنوان مرتبط = 

هاي حذف شده با مقاله
  52چکیده نامرتبط = 

مانده با هاي باقیمقاله
 48چکیده مرتبط = 

مانده با هاي باقیمقاله
 25محتواي نامرتبط = 

مانده با هاي باقیمقاله
 23محتواي مرتبط = 

هاي حذف شده با روش مقاله
 5تحقیق نامرتبط = 

هاي مقاله
 18مانده = باقی
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 هاي الکترونیکیهاي تماشاگران ورزشهاي حوزه انگیزهپژوهش . 1 جدول
 

شگر
پژوه

 

سال
عنوان و نوع  

 پژوهش
 انجام پژوهش نمونه هدف پژوهش

1 

گ
گ و هوآن

چئون
1 )

15
( 

2011
 

 مقاله: 
کرفت (ورزش  استار

): Starcraft یکیالکترون
تماشاگر  یزهدرك انگ

 يباز

 يهاورزش يعلت تماشا
توسط تماشاگران  یکیالکترون

 استار يمطالعه مورد یست؟چ
 يرا برا يباز یزي،کرفت. چه چ

 .کندیکننده متماشاگران سرگرم

127 
و  یمنابع عموم

 یدئوها،و( ینآنلا
مقالات وبلاگ، 

تالار  يهاپست
تا  )گفتمان و نظرات

 ياشباع نظر

 کیفی:
سیستماتیک نظریه اشتراوس و کوربین، 
سپس کدگذاري باز (پیدا کردن 

ها)، محوري (یافتن الگوهاي اشتراك
 تر) و انتخابیبزرگ

 

2 

کرل
 ی

و همکاران
2 )

16
( 

2016
 

 مقاله: 
چه چیزي در طرفداران 

هاي الکترونیکی، ورزش
 کند؟انگیزه ایجاد می

کنندگان مطالعه مصرف
هاي (تماشاگران) ورزش

الکترونیکی و ارائه مدل پایدار 
 توسعه رشد اقتصادي آن

1120  
تماشاگران و 

هاي بازیکنان ورزش
 الکترونیکی

 

 کمی:
طرفداران و  ینب یجیتالید ینظرسنج

 يبرا یزهانگ یاسمق یتبا محور یکنانباز
 5 یاسمق ،(MSSC)ش مصرف ورز

نفر  8توزیع به . ابتدا یکرتل يادرجه
 براي اعتبارسنجی و سپس نمونه.

 SPSSدر  یعامل یلتحلدر نهایت، 

3 

همار
 ي

و سوهولم
3 )

17
( 

2017
 

 مقاله: 
 یکیالکترون يهاورزش

و چرا مردم آن را  یستچ
 کنند؟یتماشا م

 يهاورزش يعلت تماشا یبررس
 توسط مردم یکیالکترون

تماشاگران 
هاي پخش پلتفرم
 آنلاین

نفر مطالعه  20
نفر  888مقدماتی و 

 مطالعه اصلی
 

 کمی:
 یاسداده با پرسشنامه مق يآورجمع

 (MSSC) مصرف ورزش يبرا هایزهانگ
 یکرت)ل ايدرجه 7( مولفه 9با 
 PLS-SEM یقمدل از طر زمایشآ

 )یمربعات جزئ ینبر مؤلفه (کمتر یمبتن

4 

پ
یزو
 

و همکاران
4 )

18
( 

2018
 

 مقاله:
در  یکیورزش الکترون

 یسهمقابل ورزش: مقا
 تماشاگر هايیزهانگ

 يتماشاگران از تماشا یزهانگ
  و فوتبال یکیالکترون يهاورزش

517  
تماشاگران 

 يهاورزش
  یو سنت یکیالکترون

 کمی:
 وتحلیل توصیفی و استنباطیتجزیه

 با آزمون مانواتحلیل واریانس 
 رگرسیون خطی چندگانه

 

5 

لی و همکاران
5 )

19
( 

2018
 

 مقاله:
 یزهبحث در مورد انگ

 يکنندگان برامصرف
 یورزش يهايباز يتماشا

و قصد  یکیالکترون
 رفتارها یگیريپ

 يتماشا یزهانگبررسی 
و  یکیالکترون يهاورزش
 کنندهرفتار مصرف يسازمدل

 یکاربراننفر از  365
ماه  6 طی که

گر گذشته، را تماشا
 بودند.

 کمی:
 يهاپرسشنامه«با  یمایشیپرسشنامه پ

ورزش  يباز یلمف يتماشا يرفتار
 )یکرتل يانقطه 7 یاس(مق یکالکترون

 يتأیید یعامل یلو تحل سپس تجزیه
)CFAتأیید ي) برا 

                                                           
1. Cheung, G & Huang, J 
2. Curley, A. J., Nausha, M., Slocum, J. & Lombardi, D. 
3. Hamari, J. & Sjöblom, M. 
4. Pizzo, A. D., Baker, B. J., Na, S., Lee, M. A., Kim, D. & Funk, D. C. 
5. Lee, S., Lin, H., Teo, K. H., Tan, W. P. & Lin, C. W. 



گیزهفراتحلیل  کترونیکیهاي تماشاگران از تماشاي ورزشان   15                                                                           هاي ال

6 

سولوهوم
 

و همکاران
1 )

7( 

2019
 

 مقاله:
در  یجیتالکاران دورزش
 آنالوگ: هايیوماستاد

حضور زنده  ینمشارکت ب
 يهاورزش يو تماشا

 ینآنلا یکیالکترون

 يهاتماشاگران ورزش هايیزهانگ
و  ینصورت آنلابه یکیالکترون

 زنده

نفر تماشاگر  888
نفر  221و  ینآنلا

 تماشاگر زنده

 کمی:
تماشاگران  یزهانگ یريگابزار اندازه

MSSC5 یاس، دو بخش اول مق 
 7 یاسو بخش سوم، مق یکرتل ايدرجه
از  یرهامتغ ین. رابطه بیکرتلاي درجه

 يمعادلات ساختار يسازمدل یقطر
 )PLS-SEM( یحداقل مربعات جزئ

7 

یو و همکاران
2 )

20
( 

2019
 

 مقاله: 
 هايیزهانگ یسهمقا

 (تماشا) مصرف
 یکیالکترون يهاورزش

 در مردان و زنان

تماشاگران از  يهاهدف یبررس
و  یکیالکترون يهاورزش يتماشا

 زنان و مردان ینتفاوت ب

771  
 يهارزشو تماشاگر
 یکیالکترون

Houston 
۳Outlaws 

 کمی:
چندگانه  یانسوار یلو تحل یهتجز

)MANOVAیق) از طر Stata 15 
 کنندگاندو گروه از مصرف یسهمقا يبرا

چوي 8
4 )

21
( 

2019
 

 مقاله:
 يادرك مصرف رسانه

از  یکیالکترون يهاورزش
تماشاگر، با  یزهانگ یقطر

 یکرداستفاده از سه رو
 مختلف    بنديیمتقس

تماشاگران از  یزهانگ یبررس
و  یکیالکترون يهاورزش يتماشا
 هایزهتفاوت در انگ یبررس

تماشاگر  368
 يهاورزش آمریکایی

از  یکیالکترون
 یزیونها (تلوپلتفرم

 18 ي) بالاینترنتو ا
 سال

 کمی:
 7پرسشنامه انگیزه تماشاگران با طیف 

 اي لیکرتدرجه
) با CFA( يتأیید یعامل یلتحل

 SPSS AMOS 22.0استفاده از 

9 

هو
5  )

22
( 2019
 

 نامه: پایان
در وب  یورزش رقابت

کننده، مصرف یزه: انگ2,0
 تماشاگر

 یکی،الکترون يهامطالعه ورزش
کنندگان و مصرف یزهانگ

 تماشاگران آن

 نمونه 536
تماشاگران در 

 هاي مجازي پلتفرم

 کمی:
سنجش اعتبار  يپرسشنامه برا 26ابتدا 

 )کرونباخ مورد قبول يآلفا( SPSS با
 Amos 24با  يسازمدلسپس 

10
 

گ
چان

6 )
23

( 

2019
 

 نامه:پایان
در مورد  یاهوه

 یکی،الکترون يهاورزش
مطالعه  یست؟چ يبرا
 یزهدر مورد انگ یفیک

مصرف کنندگان 
 یکیالکترون يهاورزش

 یکیالکترون يهاورزش یفتعر
 یزهکنندگان، انگتوسط مصرف

 یکی،الکترون يهاورزش يتماشا
 یندهنظر تماشاگران در مورد آ

با  هايتئور یقصنعت، تطب ینا
 نظر تماشاگران، نحوه مصرف

هدفمند  یريگنمونه
با  (افراد کاملاً

نفر از  10تجربه) 
متحده،  یالاتا

هند،  یا،استرال
  ینسوئد و چ یل،برز

 کیفی:
دل با م ساختاریافتهیمهمصاحبه ن
MSSOC  الؤس 17با 

11
 

شیان و همکاران
7 )

24
( 

2020
 

 مقاله:
است: ابعاد  يدر باز ینا

تماشاگران  یزشانگ
 يهاورزش ینآنلا

و توسعه  یکیالکترون
 یاسمق

 یتماشاگران ورزش یزهانگ یاسمق
)MSESیزهانگ یی) و شناسا 

 يهاورزش يتماشا يافراد برا
 یطمح یکدر  یکیالکترون

 .ینآنلا

مرحله اول: 
تماشاگران جنوب 

 غربی آمریکا
 نفر مصاحبه 8

نفر با  207
 نظرسنجی آنلاین

مرحله دوم: یک 
و دو گروه  671گروه 
 نفره 638

مصاحبه  8: یفی) ک1. (یبیطرح ترک
 ینظرسنج 207و  یافته ساختاریمهن

   ها،یزهانگ ییشناسا يبرا ینآنلا
 یفی،بخش ک ی: اعتبارسنجی) کم2(

 یعامل یل، تحلیاکتشاف یعامل یلتحل
معادلات  يسازمدل یلو تحل يتأیید

 .MSES یاعتبارسنج يبرا يساختار
 ،سازه یناناطم یت(ارائه شواهد قابل
 )و همزمان یزاعتبار همگرا، متما

                                                           
1. Sjöblom, M., Macey, J. & Hamari, J. 
2. Yu, B., Bennett, G. & Brison, N. 

 متحده یالاتدر ا Overwatch ياحرفه یمت یک، Houston Outlaws یکیالکترون يهاورزش.  3
4. Choi, C. 
5. Hou, J. 
6. Chung 
7. Qian, T, Y., Wang, J. J., Zhang, J. J. & Lu, L. Z. 
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12
 

شیائو
1 )

25
( 

2020
 

 مقاله:
 یمثر بر تصمؤعوامل م

 یک: ینندگانب يتماشا
 یهبر نظر یمبتن یکردرو

 یاقدام منطق

که بر رفتار  یعوامل یبررس
 یکیالکترون يهاورزش يتماشا

 گذاردیم یرثأت
 

از  تماشاگرنفر  295
 یکاسراسر آمر

 کمی:
مورد آزمون قرار گرفت.  یهفرض 10
  یکرت،ل ايدرجه 7 یاسمق

) با VIF( یانستورم وار یبضر محاسبه
 MPlus 7 (version 7.4)افزار نرم

 

13
 

گ و همکاران
تن

2 )
26

( 

2021
 

 مقاله:
 يعلت تماشا بینییشپ

 یکیالکترون يهاورزش
 در زنان و مردان

 يهامصرف ورزش هايیزهانگ
و تفاوت آن در زنان  یکیالکترون

 و مردان
 

 IRB یهتأیید
و پروتکل  یقتحق

 پژوهش
تماشاگر نمونه،  526

 در آمریکا
 

 کمی:
 7 یاسال و مقؤس 22پرسشنامه با 

 یکرتل
 آزمون تی مستقل

14
ما و همکاران 

3 )
27

( 

2021
 

 مقاله:
 يتماشا هايیزهانگ

و  یکیالکترون يهاورزش
 یر: تأثیممصرف استر

 يژانرها کنندهیلتعد
 و انواع پخش زنده يباز

تماشاگر و  هايیزهانگ یبررس
بر اساس  یمصرف يرفتارها

متقابل انواع پخش زنده  یراتتأث
 يباز يو ژانرها

 

تماشاگر  312
 یوانیتا

 کمی:
 يبرا یزهانگ یاس: مقیريگاندازه ابزارهاي

 یممصرف استر يمصرف ورزش، رفتارها
یلو دو تعد یکیالکترون يهادر ورزش

و انواع پخش  يباز يژانرها یعنیکننده (
 زنده). 

 با ماکروکننده یلاثرات تعدبررسی 
PROCESS  

 هاي تماشاگرایجاد ماتریس از بخش

15
 

س و همکاران
سنتو

4 )
28

( 

2021
 

 مقاله:
 یدجد يباز یک یاییدب

 يها: محركیمانجام ده
 يهامصرف ورزش

 یکیالکترون

ورزش  یزهانگ يهادرك محرك
مخاطبان  يبرا یکیالکترون

با  یکی،الکترون يهاورزش یلیبرز
 يآنها برا هايیزهتوجه به انگ

 .ینمسابقات آنلا يتماشا
 
 

تماشاگر  262
 يهاورزش
 یلیبرز یکیالکترون

 (کمی) 
 یقاز طر یجنتا یلو تحل یهتجز
 يمعادلات ساختار يسازمدل

 
 
 

16
 

بارنی
5 )

29
( 

2021
 

 نامه:پایان
 يادرك مصرف رسانه

از  یکیالکترون يهاورزش
تماشاگر با  یزهانگ یقطر

 یکرداستفاده از سه رو
مختلف  يبندیم تقس

 ییو شناسا یادسطوح اعت
 طرفداران

 :UNLV یقاتیمطالعه تحق
 يتماشا يچگونه افراد برا

 یزهانگ یکیالکترون يهاورزش
موضوع  ینو ا کنندیم یداپ

تماشاگران،  یحاتچگونه با ترج
مشارکت در اجتماعات طرفداران 

طرفداران آنها مرتبط  یتو هو
 است.

 

 102نفر ( 175
کننده از شرکت

 یريگنمونه یقطر
 UNLVآسان در 

 73که  یدر حال
کننده از شرکت

 یريگنمونه یقطر
از  ی)، اکثراًبرفگلوله

اي در قفقاز (ناحیه
آسیا و اروپا) و تعداد 

 کمی از نقاط دیگر

 (کمی)
 یستمسپرسشنامه با استفاده از 

SONA بندي ترجیحات و سپس رتبه
 هاآن

 

                                                           
1. Xiao, M. 
2. Tang, T., Cooper, R. & Kucek, J. 
3. Ma, S. C., Byon, K. K., Jang, W., Ma, S. M., Huang, T. N. 
4. Santos, R. L., Petroll, M. L., Boeing, R. & Scussel, F. 
5. Choi, C. 
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17
یو و همکاران 

1 )
30

( 

2022
 

 مقاله:
 يهاچرا زنان ورزش

را تماشا  یکیالکترون
نقش  یدگاهد کنند؟یم

 هايیزهدر انگ یاجتماع
 و نقاط دل ییتماشا
 یبستگ

در  یتیجنس يهاتفاوت یبررس
 يهاورزش يتماشا هايیزهانگ

 یبستگ و نقاط دل یکیالکترون
 : نمونه

 

نفر از  479
طرفداران و 

 تماشاگران
Houston 
Outlaws ، 

در  ياحرفه یمت یک
 Overwatch یگل

 تماشاگران یزهانگ (کمی) پرسشنامه
MSSC 

یک یرهچند متغ یانسوار یلتحل دو
 یبررس يبرا (MANOVA) طرفه

 Spss 26 با یتیجنس يهاتفاوت
 يبرا SPSS 26در  یخط رگرسیون

تماشا و  هايیزهانگ ینرابطه ب یبررس
 یبستگ نقاط دل

18
 

 را
جرز و همکاران

2  )
31

( 

 

 مقاله:
 ینب یزشیانگ يهاتفاوت

 يهاتماشاگران ورزش
 يهاورزش ی،سنت

 یگو ل یکیالکترون
NBA 2K 

 

 
 یقاتگسترش بدنه تحق

 يهاورزش هايیزهانگ
 هايیزهانگ یبا بررس یکیالکترون
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 کمی:
 یريگبا سه شرط / نمونه یشبه تجرب

 تصادفی یرغ

ها انجام در مرحله پنجم، تجزیه و تحلیل و ترکیب یافته

 یمها و مفاهاز عبارت یفهرست با کدگذاري باز، ابتداشد. 

هاي با کدگذاري محوري، مقولهشد. سپس  یهته یديکل

معناي دقیق تر جدا شدند و این کار تا زمان رسیدن بهبزرگ

ها ادامه یافت. در نهایت براي یافتن ارتباط از ترکیب داده

عنی هر مقوله با مقوله دیگر، کدگذاري انتخابی انجام شد ی

هاي قبلی، با در نظر گرفتن مفهوم هر یک از کدها و مقوله

 بندي نمودیم. ها را در یک مفهوم مشابه دستهآن

جهت اطمینان ها در مرحله ششم، کنترل کیفیت یافته

منظور با استفاده از ها انجام شد. بدیناز کیفیت آن

اهداف «پرسشنامه ارزیابی حیاتی، هر مقاله با توجه به 

روش «، »طرح پژوهش«، »منطق روش«، »پژوهش

اطمینان از «، »هاآوري دادهروش جمع«، »گیرينمونه

ارزش «و » هاتحلیل داده«، »ملاحظات اخلاقی«، »هاداده

 اسیبر اساس مقمورد بررسی مجدد قرار گرفت. » شپژوه

باید  30کمتر از  ازیهر مقاله با امت ک،یروبر يازیامت 50

 20تا  11 ف،یضع 10تا  0صورت به يازبندید. امتوحذف ش

تا  41خوب و  یلیخ 40تا  31خوب،  30تا  21متوسط، 
                                                           
1. Bo, Y., Briston, N, T. & Gregg, B. 
2. Rogers, R., Farquhar, L. & Mummert, J. 

شده، ارائه ازاتیامت یبا توجه به همسان. )32( است یعال 50

 مقاله تأیید شدند. 18هر 

ها بود که مفاهیم آخرین مرحله پژوهش، ارائه یافته

 آمده است.  2تر در جدول هاي کوچکتجمیع و در مقوله
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 هایافته

 هاي الکترونیکی)هاي تماشاگران از تماشاي ورزشها (انگیزه. یافته2جدول 
مولفه 
 اصلی

هاي مولفه
 فرعی

 کدها
مورد پژوهش 

 استناد
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1,1- 
 لذت بردن

 P2-P4, P6-P9 لذت بردن از پرخاشگري حین مسابقه

 P4, P11, P18 شدهلذت بردن از نحوه بازي و لحظات زیباي خلق

 P1, P8, P13 آزاد کردن احساسات مثبت و منفی، در نهایت منجر به حس خوب

2,1- 
 یختگی،برانگ

و  یرچشمگ
 بودن ییتماشا

 P13, P18 در سطح بالا یعموم یجانهمراه با ه یختگیبرانگ یتبه وجود آمدن موقع

 P4, P18 زنده یدادهايدر رو یختگیو برانگ یجانحس ه یشترشدت ب

 P9, P15 یینها يهادر رقابت یشترب یجاناز تجربه و ه يسطوح بالاتر

 ییتماشا و یرعلت چشمگبه یاجتماع يهازنده و شبکه یورزش یدادهايحضور تماشاگران در رو
 بودن

P1, P15 

 P4, P12 علت سختی حرکات و استراتژي بازيهیجان بیشتر به

3,1- 
 يدستاوردها

 ینجانش
 )یابتی(ن

 P2, P16 .)بیندیخود م یتموفق همانند او را یتدر فرد و موفق یتهو یريگشکل

 P4, P10 بازیکن حتی بدون بازي توسط تماشاگرحس جانشینی بازي نسبت به 

 P7, P18 بازي (تصور بازي) در سطوح بالا بدون داشتن توانایی براي بازي در آن سطح

 P10, P12 دهدتجربه مشابه فردي که آن بازي را انجام می

4,1- 
فرار کردن از 

 یاروزمره و 
 یزندگ یطشرا

ت) و داشتن کردن زیاد (نسبت به تصمیمات روزانه و بلندمدورود به دنیایی بدون نیاز به فکر 
 حس رهایی

P1, P3, P11 

 P7, P13 هاي کاريفکر نکردن به مشغله

 P5, P12 دار)افراد خانه هاي روزمره (حتیجدا شدن از تعلقات و مسئولیت

 ,P2, P7, P9 روزمرگی زندگی و داشتن یک سرگرمیفرار از 
P14, P15 

 P4, P13 شدن از قوانین زندگی واقعی و امکان تعریف قواعد حتی موارد غیرواقعی آنخارج 

5,1- 
 اما وجود در

 P2, P8 بینی، قبل، حین و پس از رویدادپیشاتفاقات (تلخ و شیرین) متفاوت و غیرقابل

 P4, P18 بودنبینی برنده رویداد وجود ندارد (حتی با توجه به نتایج قبلی) در لحظه امکان پیش

 P12, P15 یکبار) هر چند ماه Dota2خصوص در رویدادهاي آن (به تیکرقابت بین دو تیم و لحظات دراما
2
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1,2- 

کسب دانش (از 
 )ينحوه باز

 P2, P6, P10 دنبال کردن آمار و اطلاعات بازي و بازیکنان

 P1, P12 یاد گرفتن نحوه بازي براي انجام بازي توسط خود شخص 

 P3, P14, P18 یادگرفتن قواعد و اتفاقات بازي براي درك بهتر رویداد

 P5, P9, P15 هاي گروهی و فرديهاي جدید بازيهاي و تکنیککسب اطلاعات از استراتژي

2,2- 
 یشناسیباییز

 P16  طبیعی الهام گرفته از واقعیت شناسیتوجه به عنصرهاي زیبایی

 P4, P18 زیبایی بصري ایجاد شده با تجهیزات گرافیکی قوي 

 P2, P18 ایجاد زیبایی بیشتر از حد عادي (آنچه قابل در واقعیت دستیابی نیست)

 P6, P11 امکان تغییر و بالا بردن سطح جذابیت بصري با رفتن به مرحله بالاتر

3,2- 
 مهارت

 یکنانباز

 P9, P15  یرمنتظرهغ و فردبهمنحصر يهايباز ی،ئاستثنا يهامهارت

 P6 هاي برجستهها و تکنیکاستفاده از استراتژي

 P1, P3, P7 نهاي برتر و پاسخ بازیکناعلاقه به تماشاي تقابل قدرت

 P2, P8 کاران)انتظار دیدن ترفندهاي جدید و متحیرکننده از بازیکنان (ورزش

 P4, P11 )29مهارت در انجام سریع حرکات (لیگ راکت

4,2- 
 یتجذاب

 یزیکیف

 P7, P15 ا بازیگرانیزیبایی و جذابیت بازیکن (فرد) براي تماشاگران همانند افراد محبوب فضاي مجازي 

 P2, P8 ماند.ظاهر جوان و بدون نقص شخصیت بازي که در حین بازي هم ثابت می

 P6, P12 عادي جذابیت ظاهري شخصیت بازي بیشتر از حد تصور و یا قابل دستیابی در زندگیتماشاي 

                                                           
2 9. Rocket League 
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 P1, P18 ودیت هاي بازي، بدون محدقابل تعریف بودن فیزیک بدنی شخصیت

5,2- 
و  ينوآور
 یتازگ

 P10, P18 يباز يدر روش اجرا ينوآوراستفاده از فناوري اطلاعات براي ایجاد 

تغییر هاي بازي، چیدمان تیم و صحنه (تمام جزئیات بدون محدودیت، قابلاستراتژينوآوري در 
 هستند)

P3, P12, P16 

 P6, P15 یورزش یدجد هايیمت يتماشا

 P2, P18 هاي بازي و ورزشکاروجود استعدادهاي جدید در دو بخش: شخصیت

3-
انگ

زه
ی
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1,3- 
 یتعامل اجتماع

 P6, P9 ها)و خانواده (گذراندن وقت با آن همراه دوستانحضور به

 P2, P11 برد)ورود به گروه دوستان با داشتن یک موضوع مشترك (حتی اگر از تماشاي آن لذت نمی

 ,P4, P12-P14 یافتن دوستان جدید (دیگر تماشاگران) و ورود به حلقه اجتماعی متفاوت
P17 

 ,P5, P9-P11 هاي تماشاي آنلاین و استریمتماشاگران از طریق پلتفرمدسترسی و راحتی ارتباط با دیگر 
P15 

 P1, P7, P18 هاي دیگر)برقراري ارتباط با افراد جدید بدون ترس از طرد شدن (حتی با تجربه طرد از محیط

3,3- 
 اعتماد به نفس

من (تماشاگر)  احتمالاًبرد، پس یشتواند تا این سطح بازي پازیکن) میب-اگر یک نفر (ورزشکار
 توانم.هم می

P5, P14, P17 

 P11, P18 داند)حس اعتماد به نفس با دیدن برد تیمی که طرفدار آن بوده (خود را جزئی از تیم می

 

 گیريبحث و نتیجه

هاي تماشاگران از تماشاي در پژوهش حاضر، انگیزه

روش فراترکیب بررسی و در سه بههاي الکترونیکی ورزش

 یزهانگها شامل انگیزه احساسی، زیر مجموعه کلی از انگیزه

ی) و انگیزه رفتاري، شناختیباییو ز یادگیري( یشناخت

هاي احساسی مشخص بندي شدند. در حوزه انگیزهدسته

شد که حتی میزان پرخاشگري، باعث ایجاد نوعی لذت در 

کند اما نکته جالب توجه میتماشاگر شده که او را جذب 

این است که لحظات زیباي بازي نیز بسیار مورد توجه قرار 

گرفته بنابراین افراد نیاز به آزاد کردن هر دو نوع حس مثبت 

تواند و منفی دارند که برقراري تعادل در این بخش می

ها در سطوح و تماشاگران زیادي را جذب کند. هر چه بازي

شوند، میزان برانگیختگی و هیجانی که شدت بالاتر برگزار 

کند بیشتر خواهد بود. حالا اگر رویدادها را فرد تجربه می

همراه غیرقابلزنده تماشا کنیم، هیجان این نوع تجربه به

تر خواهد بود. به بینی بودن نتیجه اتفاقات، تماشاییپیش

کردن اینترنت همین دلیل، فضاهاي برگزاري نیازمند فراهم

                                                           
1. Abbasi AZ, Asif M, Hollebeek LD, Islam JU, Ting DH, Rehman U 
2. Rodrigues E, Filgueiras E, Valente J. 
3. Hamilton WA, Garretson O, Kerne A. 

گذاري راي تماشاگران هستند تا امکان به اشتراكقوي ب

باشند. لحظات با افراد خارج از فضاي اصلی رویداد را داشته

کند. ثیر برند و فروش بیشتر کمک میأاین مورد به افزایش ت

) مطابقت 2021( 1این موارد با پژوهش عباسی و همکاران

 .)33(دارد 

نفس ارتباط ) با اعتماد به یابتی(ن ینیدستاورد جانش

 ینا سازدیدو حوزه را جدا م ینچه ادارند اما آن یکینزد

غرور  یجادو ا یبر احساسات دروناست که اعتماد به نفس

که  یدر حال ،)34(ي آن است نقش دارد که جنبه انفراد

 هايیمشدن فرد توسط جمع و ت یرفتهبه پذ یابتیدستاورد ن

حضور در افراد . هویتی که با این )35( بزرگ اشاره دارد

شود فرد خود را جزئی از رویداد گیرد باعث میشکل می

بداند و این ارتباط و نزدیک بودن تماشاگر و بازیکن منجر 

 2یگزرودرشود. به مال خود دانستن برد و باخت بازیکن می

) نیز در بخش دستاوردهاي 2014( 3) و همیلتون2021(

سه مورد اول در . )36،37(نیابتی به نتیجه یکسان رسیدند 
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 یجهو نت هاي الکترونیکیشورز یراتتأث ی،احساس یزهانگ

 یکه فرار کردن از روزمرگ یبر تماشاگران بود در حال يباز

و خود فرد  یو مربوط به زندگ بودههر کس متفاوت  يبرا

عامل جدا  ی،در مطالعات مربوط به رسانه و سرگرم است.

مطرح شده یواقع یايموقت مشکلات دن یشدن و فراموش

جذب  یعامل از عوامل اصل یندر حوزه ورزش، ا .)38( است

باعث  یواقع یايفرار از دن یزانم ینا یتماشاگر است و حت

. البته در مورد شودیآن م یجهنظر از نتصرف يباز يتماشا

که فرد به  ینکته زمان ینا یک،الکترون هاييو باز هاورزش

گونه  یمارروش ببه یانموده و  یداپ یادکردن اعتيباز

شود. یکند، مثبت برداشت نم ي) بازیک(پاتولوژ

 2) و کاردفلت وینثر2010( 1هاي چن و همکارانپژوهش

 .)39() نیز در همین راستا بود 2014(

حوزه  يهاپژوهش یاتدر ادب یطنوع فرار از شرا ینا

در سه دسته قرار گرفته  یکیالکترون يهاورزش و ورزش

. با هدف خروج از 2 یت،. با هدف خروج از واقع1است: 

 به گذراندن زمان یل. فقط تما3برنامه روزانه،  هايیروزمرگ

مصرف کنندگان در  يورمشارکت فعال و غوطه .)17،40(

حس فرار (فرار از آنچه  یک یکیالکترون يهاورزش

افراد حتی  .دهدیم یج) را ترویرندآن را بپذ خواهندینم

براي سپري کردن اوقات فراغت خود حاضر به پرداخت 

در  يمدل اقتصادهزینه در چنین فضایی هستند. 

تجربه  يهم پرداخت پول در ازا یکیالکترون يهاورزش

 3براون و همکاران. )41( استعنوان شده یزانگخاطره

شده، هاي انجامدر پژوهش) 2019( 4) و منگاوجا2018(

 ی یکسانی را ارائه دادند. خروج

 يهاو استفاده از رسانه یسنت يهاورزش يتماشا یلدلا

و  يهمار يهاپژوهش یز به همین صورت بوده ون یاجتماع

                                                           
1. Chen K, Chen J v., Ross WH. 
2. Kardefelt-Winther D. A 
3. Brown KA, Billings AC, Murphy B, Puesan L. 
4. Mangeloja E. 

این مورد را ) 2013( 6یلهو ش یسو و )2017( 5سجوبلوم

هاي الکترونیکی . از آنجایی که ورزش)17،42(تأیید کردند 

بینی است بنابراین هر پیشصورت کلی ورزش، غیرقابلو به

ثیر گذاشته و توجه أتواند در نتیجه رقابت تنوع اتفاق می

طور که اتفاقات تلخ وشیرین و  تماشاگر را جلب کند، همان

هاي به وجود آمده عمدي و غیرعمدي حین داستان

دهد. تماشاگران برگزاري رویداد، چنین کاري را انجام می

حوادث و نوع اتفاقات پس از  پس از اتمام رویداد، معمولاً

(در مورد  يکسب دانش از نحوه بازکنند. آن را دنبال می

) يباز یادگیري يبرا ییمبنا ياحرفه يخاص و الگو يباز

 یشناخت یزهشده در مقوله انگ يبنددسته مقوله یرز یناول

 هايیزهانگ ینتراز شناخته شده یکیکسب دانش  یراز بود

و براي  دارد یرسانه نقش آموزش. )43( است یشناخت

کردن، انتخاب تجهیزات) یا درك کردن یادگیري (بازي

. )44(شود میافتد، به کار گرفتهچه در رویداد اتفاق میآن

 )2010( 8و همکاران یلسون) و و2020( 7دنگ و همکاران

 ياطلاعات برا نیز پژوهشی در همین راستا انجام دادند. این

و  ياکاران حرفهگزارشگران، ورزشمله فراد از جسه دسته ا

 اي مفید است.یرحرفهغ

 یاو  یتبا شخص یاددر ارتباط ز یادگیري یندو فرا نوع

هر پلتفرم  یکی،الکترون يهامورد علاقه است. در ورزش یمت

اطلاعات او را  تواندیو م مخاطب را داشته یريرهگ یتقابل

هر کس  يارائه دهد تا سطح باز هایتساهمانند وب یکجا

در  ايیلهعنوان وسبه يسطح باز ین. ا)45( مشخص شود

افراد  یشرفتپ یزانو م هاییجهت نشان دادن سطح توانا

احساس  ین. همدهدیبودن م یداست و به شما حس مف

 یاو  یداکه وقت خود را تلف نمودهینشما به ا شودیباعث م

5. Hamari J, Sjöblom M. 
6. Weiss T, Schiele S. 
7. Dong A, Jong MSY, King RB. 
8. Wilson LM, Bloom GA, Harvey WJ. 
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 1ید. گارسیا و موریوفکر کن دیاانجام نداده ايیهودهکار ب

هاي خود به ) نیز در پژوهش2018( 2) و گن و لی2020(

  .)46( چنین نتایجی دست یافتند

)، شناختییباییو ز یادگیري( یشناخت هايیزهانگدر 

گرافیک عالی،  .)47(ات زنان و مردان متفاوت است حترجی

هاي بصري و زیبایی بدون انتهاي آواتارها، تماشاگر صحنه

 یهمبستگهایی کند. در همین راستا، پژوهشرا جذب می

این رویدادها  يو نگرش نسبت به تماشا یباییز ینمثبت ب

خصوص هاي بازیکن به. مهارت)25،48(را گزارش کردند 

یکی بدون خصوص همراه با جذابیت فیزدر حرکات سخت به

محدودیت، براي تماشاگر تجربه جذابی است. علاوه بر 

هاي هاي الکترونیکی، پژوهشگران در ارتباط با ورزشورزش

کنند که هر چه محیط رویداد سنتی این موضوع را تأیید می

زیباتر، تماشاگر بیشتري جذب آن شده و اهمیت آن از 

ال و هاي تریکیفیت بازي بیشتر است. نتایج، با پژوهش

خوانی دارد ) هم2022( 4) و لیو و همکاران2001( 3جیمز

نوآوري در استراتژي، بازیکنان و استعدادهاي جدید  .)49(

ثیرگذار أ(مشوق تماشاي مجدد) نیز همانند مورد قبلی ت

شود. هاي جدید تکمیل میاست و با اضافه شدن فناوري

بعضی افراد حتی با دریافت اعلان یک رویداد و بدون 

کنند که زمینه قبلی یا هوادار بودن، آن را تماشا میپیش

است. ساندور و  5راستا با تئوري استفاده و رضایتهم

) نیز در پژوهشی به همین نتایج دست 2013( 6لیمپدوس

کنند و . اکثر تماشاگران فقط بازي را تماشا می)50(یافتند 

 کنند. درتري، همزمان رویداد را مستند میگروه کوچک

مقوله  عنوان زیرنهایت، تعامل اجتماعی و اعتماد به نفس به

بندي شد. وقتی تماشاگران در فضاي انگیزه رفتاري دسته

ها از پلتفرم دیجیتال (توئیچ و مجازي هستند و بازي

شوند، برقراري ارتباط در همین فضا یوتیوب) پخش می
                                                           

1. García J, Murillo C. 
2. Gan C, Li H. 
3. Trail GT, James JD. 

علاوه تماشاگر، ترسی براي طرد شدن تر است. بهراحت

هاي اندازه کافی افراد با سلیقهداند بهارد چراکه میند

متفاوتی وجود دارند. در همین راستا نظریه تعامل اجتماعی 

 رایها است زانسان يبرا یاساس ازین کی بر آن است که این

 دارند يفرد نیروابط ب يریگبه شکل يادیز لیمردم تما

ستند و به سلامت روانی افرادي که دور از جامعه ه )51(

 .)52(کند کمک می

 پیشنهادها

هاي احساسی، در این بخش، براي هر یک از انگیزه

تایج شناختی و رفتاري، پیشنهاداتی ارائه شد. با توجه به ن

 یکدرامات يهادر مولفههاي احساسی، در بخش انگیزه

و  یکنانتوجه به مهارت باز ینی،جانش يبودن، دستاوردها

 یخال يجا یکی،الکترون يهادر ورزش یتعامل اجتماع

 که غالباً یی. از آنجاشودیاحساس م یو مل يفرد یتهو

متفاوت هستند  يشهرها یا ورهامتعلق به کش ،کاراکترها

. شودیدچار خلأ م یکنانتماشاگر و باز ینارتباط ب ینبنابرا

و  یتهمسان از نظر مل هایییمت یجادا يحل، تلاش براراه

حساس حضور و ا يزاد پندارهماست تا  یاییحوزه جغراف یا

 ود.تماشاگران منتقل ش هخاص ب یدسته اجتماع یکدر 

  است.ی اثبات شدهسنت يهاورزشهاي محلی در تیمتجربه 

کاري و یا مخاطب این نوع رویدادها از توانایی دست

هاي کامپیوتري ریزي برد و باخت توسط سیستمبرنامه

دادن  و همین طور قرار آگاهی دارند بنابراین با اضافه کردن

 مقررات براي حدود توانایی هر آواتار، نتیجه رقابت تا

بینی شده و بر جذابیت رویداد پیشحدودي غیرقابل

 افزاید.می

توان پیشنهاد کرد با توجه به نتایج مولفه شناختی می

از آنجایی که طرفداران پس از رویداد با خود بازیکنان نیز 

4. Liu H, Tan KH, Pawar K. 
5. Uses and Gratification Theory 
6. Sundar SS, Limperos AM. 
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ها به نحوه رفتار و نیاز است تا تیم در ارتباط خواهند بود،

اي مبذول نمایند. هر آواتار ظاهر اعضاي هر تیم توجه ویژه

هاي ها و یا ویژگینیز در رویدادهاي متفاوت باید از رنگ

متفاوتی استفاده کند تا عنصر تنوع بتواند مخاطب خود را 

 جذب کند. 

توان گفت این مولفه کسب دانش و مهارت از بازي می

جدید هستند و زمان کمتري از معرفی  ها معمولاًوع رقابتن

تر گذرد و این درك وقایع را براي تماشاگر پیچیدهها میآن

وهاي ئشود از تیزرها و یا ساخت ویدکند. پیشنهاد میمی

همراه گزارش حین بازي، علائم و معرفی محصول (بازي) به

 هاي توصیفی استفاده شود.زیرنویس

هاي رفتاري پیشنهاد نتایج مولفه انگیزهبا توجه به 

شود از آنجایی که بیشتر مخاطبان این رویدادها، می

نوجوانان و جوانان نسل فضاي مجازي و اینترنت بوده و 

ها قرار هاي الکترونیکی نیز همگی بر بستر رسانهورزش

صورت آنلاین باشند اما از دارند؛ نیاز است حین رویدادها به

اطات حضوري کیفیت بالاتري دارد، نیاز است آنجا که ارتب

ها با تم هر تیم براي این فضاهاي عمومی مانند کافه

ها مشخص شود. این موضوع همانند آنچه امروزه گردهمایی

ه شود، به افزایش فروش کمک بدر کره جنوبی اجرا می

 کند.سزایی می

هاي الکترونیکی براي کاربر فراهم چه ورزشآن

تواي متفاوت مهیج همراه با اطلاعات کامل از کنند، محمی

تواند کاربر را تا روزها پس بازي روي نمایشگر است که می

هاي سنتی از بازي مشغول نماید اما آنچه در ورزش

هاي حساس و بینیم تنها گزارش گزارشگر و صحنهمی

هاي سنتی جذاب است. استفاده از این ویژگی براي ورزش

ها محتواي یشتري را جذب نماید و آنتواند مخاطبان بمی

باشند. زمان بیشتر بیشتري براي مصرف در اختیار داشته

راستا با دریافت تبلیغات و حامیان مالی مصرف محتوا، هم

توانند از این هاي سنتی میبیشتر است. در نهایت ورزش

 کنند.الگوها براي درآمدزایی بیشتر استفاده

سازي مشاهده بازيهاي آنچه در محصولات شرکت

کنیم نمایانگر تغییرات وسیعی از ساختار بازي تا نوع می

گذارد بنابراین ثیر میأارائه آن است که در تجربه مخاطب ت

ثر بر ؤهاي جدید بر روي این تغییرات منیازمند پژوهش

 تصمیم تماشاگران است. 

هاي الکترونیکی در کشورهاي آسیایی مانند کره ورزش

کننده را دارد در حالی که بیشترین مصرف جنوبی و چین

ها دارند آمریکا و تا حدي اروپا سهم بیشتري در ساخت آن

ها بهتر هاي آنبنابراین پژوهش بر روي تماشاگران و انگیزه

است با توجه به نوع و توزیع جغرافیایی انجام شود چرا که 

ها تا حدودي در کشورهاي متفاوت یکسان تعداد پژوهش

وانین دولتی، ورزشی و نیازهاي شرکت سازنده این بود. ق

ها در هر کشوري متفاوت است بنابراین گاهی نوع بازي

ثري بر ؤتواند عامل ماوقات، تنها انگیزه تماشاگران، نمی

 هاي آتی بررسی شود.میزان بازدید باشد که باید در پژوهش

هاي الکترونیکی در ایران نیز طرفداران زیادي ورزش

سرعت اینترنت و عدم امکان برگزاري اما با توجه بهدارد 

تعداد زیادي از رویدادها در ایران (و یا حداقل تماشاي 

ها)، انگیزه تماشاگران تا حدودي متفاوت خواهد همزمان آن

هاي هاي بسیار محدودي در حوزه ورزشبود. پژوهش

شده بود که فضاي خالی آن در الکترونیکی در ایران انجام

هاي دیگر آن را تنها حوزه تماشاگران بلکه بخشن و نهایرا

 دهد.مینشان

هاي هاي تماشاگران ورزشهاي کوچک در انگیزهتفاوت

هاي بیشتر هاي الکترونیکی با پژوهشسنتی و ورزش

هاي تواند نقاط ضعف و موارد مغفول مانده در ورزشمی

ف حل مناسبی براي برطرالکترونیکی را مطرح و سپس راه

کردن آن نقاط یا تبدیل تهدید به فرصت ارائه دهد. این 
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هاي سنتی براي ها، نقاط مغفول مانده در ورزشبررسی

 کند.بازاریابی و جذب تماشاگر را نیز مشخص می
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Abstract 
Today, in addition to traditional sports, there is another category of sports that can be 
participated in without the need for physical presence, at any time and place. These 
competitions are known as electronic sports. The popularity of electronic sports is such 
that each event attracts many spectators with different motivations. This difference in 
motivation has been noted in numerous studies. The present research was conducted to 
identify the motivations of spectators in watching electronic sports, using a qualitative 
approach and a meta-composite method (Sandelowski and Barso's 7-step method). The 
statistical population consisted of researchers in this field from 2010 to 2022, with data 
collected from reliable databases and software. Formal and content validity was 
confirmed by distributing coding sheets among 11 university professors and specialists 
in the field. Scott's coefficient was used to assess reliability, which was confirmed at 
85%. Out of an initial 1,500 studies, 18 were selected for further analysis. In the final 
stage, all articles were approved based on quality control measures, using a critical 
evaluation questionnaire and similarity of scores. Open, central, and selective coding 
were applied to extract and categorize the components. The motivations were divided 
into three categories. Emotional motivation includes the subcomponents of enjoyment, 
arousal, spectacularity, vicarious achievement (substitution), escape from everyday life 
(life circumstances), and the presence of drama. Cognitive motivation (learning and 
aesthetics) encompasses knowledge acquisition (how to play), aesthetics, player skill, 
physical attractiveness, and innovation and novelty. Social interaction and self-
confidence were identified as components of behavioral motivation. Each person may 
have one or more types of motivation depending on their interests and needs. 
Combining these motivations and applying them strategically can lead to increased 
revenue, enhanced audience loyalty, and even the conversion of viewers into 
participants in this field. 
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