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های الکترونیک در ایران به عنوان یک کسب و کار پتانسیل لازم صنعت ورزش
باشد. لذا، پرداختن به این موضوع از حوزه صنعت درآمدزایی را دارا میبرای توسعه و 

روش تحقیق حاضر به لحاظ هدف کاربردی  ورزش بسیار لازم و ضروری است.
باشد. جامعه آماری شامل کمی( می -شناسی از نوع آمیخته )کیفیو از نظر روش

حوزه کسب و کار  ای، گیمرها، فعلانهای رایانهمتخصصان و فعالان حوزه بازی
های مهم بوم کسب و باشند. برای شناسایی شاخصو اساتید مدیریت ورزشی می

 13کار از مصاحبه سازمان یافته استفاده شد. در بخش کیفی با کمک خبرگان )
های دین صورت که یافتهنفر( در سه مرحله روش دلفی پرسشنامه تدوین گردید. ب

ها و طی سه مرحله توسط آن و متن نظریهکنندگان ارائه پژوهش برای مشارکت
. تعداد نمونه مورد مطالعه در بخش کمی ها اعمال شدمطالعه و نقطه نظرات آن

با کمک نرم افزار  ،(2004استروالدر ) بوم یدر چارچوب الگو سازینفر بود. مدل 82
اس انجام شد. نتایج تحقیق نشان داد که بوم کسب و کار صنعت الاسمارت پی

های مورد بررسی دار است. در بین مؤلفههای الکترونیک ایران مثبت و معنیشورز
ی، منابع کلیدی و ساختار هزینه تأثیر قوی و مثبت اصل تیبر فعال یدیکل یشرکا

بر  یشنهادیارزش پ ریدر تأثقوی  گرینقش میانجی عیکانال توزدارد. همچنین 
 دارد.  انیمشتر یهابخش
 هاي کليديواژه

 های الکترونیک.  توسعه، صنعت، کسب و کار، ورزش
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

The e-sports industry has as a business the necessary 

potential for development and revenue in Iran. So, it 

is very necessary to study this issue from the field of 

sports industry. The method of the present research is 

applied in terms of purpose and in terms of 

methodology it is of mixed type (qualitative-

quantitative) and is done in the field. The statistical 

population includes computer game specialists, 

gamers, business actors and sports management 

professors. organized interviews were used to 

identify important indicators of the business 

environment. In the qualitative section, questionnaire 

Compiled with the help of experts (N=13) and in 

three stages of the Delphi method. In this way, the 

research findings were presented to the participants 

and the text of the theory was applied by them during 

three stages of study and their points of view. The 

number of case samples in the quantitative section 

was 82 people. The modeling was performed within 

the framework of the Osterwalder (2004) canvas 

model with the help of Smart PLS software. The 

results showed that the business environment of 

Iran's e-sports industry is positive and significant. 

Among the components studied, key partners have a 

strong and positive effect on the key activity, key 

resources and cost structure. The distribution channel 

also has a strong mediating role in the impact of value 

proposition on customer segments. 

Keywords 
  development,business, esport,  industry.   

 

هاي الکترونيک در ایرانسازي کسب و کار صنعت ورزشمدل  

 2پور  زهرا علی ،*1رقيه سرلاب
 )نویسنده مسئول(.رانیا ه،یاروم ه،یدانشگاه اروم ،یورزش تیریمد، گروه اریاستاد .1

 .رانیا ه،یاروم ه،یدانشگاه اروم ،یورزش تیریمد یدکتر یدانشجو .2

 16/11/1401تاریخ پذیرش:                24/04/1401: تاریخ دریافت 
 

 

Business modeling of e-sports industry in Iran 
Roghayeh Sarlab*1, Zahra Alipour2 

1. Assistant Professor, Department of Sports Management, Urmia University, Urmia, Iran. 

2. PhD Student in Sports Management, Urmia University, Urmia, Iran. 

Received: (2022/07/15)            Accepted: (2023/02/05) 
 

 مقاله پژوهشی

 

 چکيده

 

 

Abstract   



2 

 

 

 1402، بهار 4سال یازدهم، شمارهپژوهش های کاربردی در مدیریت ورزشی، 

 مقدمه
 عمده تحولات تغییر حال در های الکترونیکورزش   

است و اثر شگرفی  ورزش صنعت در اجتماعی و اقتصادی
، 1دارد )جنی و همکاران رویدادها مدیریت و تسهیلات بر

 تکامل حال در های الکترونیکی همچنان(. ورزش45: 2018
 برجسته هایرقابت. است جهانی بزرگ صنعت یک به

 جریان در را بیننده هامیلیون دارد، درآمد دلار میلیاردها
 به را طرفدار هزار هاده و دهدمی قرار زنده رویدادهای

، 2کند )نیومن و همکارانمی دعوت جهان سراسر در میادین
 به معروف ویدئویی، هایبازی رقابتی (. عملکرد2: 2020
 ارتباط در سرگرمی سنتی سناریوی الکترونیکی، هایورزش

 نمایش تجارت از جدیدی نوع و است داده تغییر را هابازی با
، 3ایجاد کرده است )ورا و همکاران خاص ویژگی چندین با را

2019 :3.)"eSport" به که است الکترونیکی بازی نوعی 
 شناخته نیز رقابتی یا ایحرفه ویدیویی بازی عنوان یک

 رشد حال در زیادی سرعت با جهان سراسر در و شودمی
 به روز به ( و روز1: 2019، 4)دیفرانچسکو و همکاراناست 
 از طوری کهشود؛ بهمی پذیرفته جامعه در ورزش عنوان

 یک منطقه شود؛ و بهمی یاد ورزشکار عنوان به بازیکنان آن
شده  تبدیل ورزش و تجارت صنعت علاقه در حوزه مورد

 گذشته، دهه دو که درطوری(. به166: 2019، 5است )توماس
 ترینمحبوب به ایفزاینده طور به ویدئویی هایبازی

است  شده تبدیل جهان سراسر در تفریحی هایفعالیت
(.  34: 2018؛ جنی و همکاران، 3: 2019، 6)بنیای و همکاران
کرده  فراهم درآمد تولید برای را بزرگی همچنین فرصت

 یک گزارش اساس (. بر45: 2018است )جنی و همکاران، 
 در سال نفر میلیون 427 (،Newzooبازار ) ردیابی شرکت
 تا اند وپرداخته های الکترونیکورزش تماشای به 2019
 جهانی مخاطب میلیون 1/1این میزان به  2021 سال

 جوایز و هاحمایت از بازیکنان همچنین درآمد. رسید خواهند
دلار بوده )دیفرانچسکو و همکاران،  میلیارد 5/1 از بیش

 باعثاستقبال فراوان از محصولات الکترونیکی (. 1: 2019
گذاری به مراتب بیشتر از قبل در این حوزه توسعه و سرمایه

(. همچینین کی و 3: 1398)بنار و همکاران،  شده است

                                                                                                                                                    
1 .Jenny 
2. Newman 
3 . Vera 
4 .DiFrancisco-Donoghue 
5. Tomas 

گیری کرونا و ( در ارتباط با همه2020) 7همکاران
 19-ن داشتند که شیوع کوویدهای الکترونیک بیاورزش
 جهان سراسر در ورزشی مشاغل ناگهانی تعطیلی به منجر

 طبق ورزشی محتوای تولید دشواری به توجه با. شودمی
 هایسازمان از برخی جهانی، گیریهمه شرایط در معمول
 های الکترونیک متوسلورزش به جهان سراسر در ورزشی

لذا بررسی موضوع حاضر به عنوان یک کسب و  .شوندمی
-کار موفق و درآمدزا و شناسایی عوامل مؤثر بر آن از حوزه

آید که های مهم در صنعت ورزش کشور ما به شمار می
 تاکنون بدان توجهی نشده است.

 خواه کار کسب و مدل یک تجاری، بنگاه هر تأسیس با   
 نهانی صورت به خواه تشریعی( و )عینی، آشکارا صورت به

کار  به آن تعاملات ساختار طراحی تکوینی( جهت )ذهنی،
یک طرح کسب و کار  (.172: 2010، 8شود )تیسهمی گرفته

به معماری خلق ارزش توسط شرکت به مشتریان و تحویل 
شناخت و  هایپردازد و مکانیسمها میاین ارزش به آن

)رشیدی و قیطرانی،  دهدتحلیل این ارزش را شرح می
ای از محققان با یک دیدگاه مفهومی، مدل عده. (40: 1399

ورت یک مفهوم، منطق، درک، بازتاب، کسب و کار را به ص
 اندسازی یا یک داستان در نظر گرفتهسازه واسطه، شفاف

 با کار و کسب مدل (.40: 1392)منطقی و سابقی سعیدی، 
مناسب،  کاربرد قابلیت و تحلیل سهولت آسان، درک به توجه

 حال در زیادى سرعت با اجرایى و پژوهشى محافل در
که  است سال 40 بر بالغ دیگر سوى از است. گسترش
 پیشبرد براى آن ابزارهاى و راهبرد مفهوم از هاسازمان
 و توفیقات هاشکست با راه این در و برندمى بهره خود اهداف
 مرور (. با78: 1391اند )توکلی و همکاران، بوده مواجه زیادى
 محققان که هستیم شاهد آن کار، و کسب مدل ادبیات

بر  کار و کسب مدل برای را متفاوتی و اجزای ابعاد مختلف،
 مکفی اجزای ابعاد و بندیجمع و شناسایی برای شمارند.می

 اساس به باید کار، و مدل کسب یک جامع حال عین در و
 کسب مدل یک یافت. آگاهی کار و مدل کسب گیریشکل
 مفهوم پایه یک بر دیگر، مفهومی ساختار هر همانند و کار،
 چهار (. استاهلر4: 2012، 9)لامبرتگیرد می شکل اصلی

6.  Bányai & et al  
7 . Ke & etb al 
8 . Teece 
9. Lambert 



3 

 

 

 مدل سازی کسب و کار صنعت ورزش های الکترونیک در ایران: رقیه سرلاب، زهرا علی پور

 که است کرده کار تعیین و کسب هایمدل برای را جزء
 خدمات، یا محصولات ارزش، ارائه چگونگی از: عبارتند
در  (2004) 1درآمدی. استروالدر و مدل ارزش معماری

 کار تعیین و کسب هایمدل برای را پژوهش خود نه جزء
 ها،قابلیت ارزش، یارائه از: اندعبارت که است کرده

 مدل شرکا، مشتریان هدف، ارزش، گیریشکل چگونگی
مشتری. که به  با ارتباط و توزیع کانال هزینه، ساختار درآمد،

گویند و در واقع مدل نیز می2این مدل، بوم مدل کسب و کار
باشد و در نظر دارد تا با استفاده مفهومی پژوهش حاضر می

زیر به بررسی و تبیین مدل کسب و  گانه مدلاز اجزای نه
این های الکترونیک ایران بپردازد. کار صنعت ورزش بازی

عنصر است که در کنار یکدیگر  9دارای  مدل بوم
اندازی منسجم از عوامل کلیدی محرک یک کسب و چشم

. در واقع رویکردی به مدیریت فرایند دهندکار را تشکیل می
ن ما در این صنعت در یک کسب و کار دارد. مشتریا

های کامیپوتری تماشاگران و ورزشکاران و گیمرهای بازی
روند، که جز منابع درآمدی ما در کسب و کار به شمار می
شوند. ما چه ارزش پیشهادی برای ارائه به این محسوب می

مشتریان داریم )البته این امر با توجه به ماهیت متفاوت 
 هایدر بخشهمچنین محصول ما که در اینجا بازی هست( 

بحث نیروی انسانی،  بههای کلیدی منابع کلیدی و فعالیت
شود همه این نیرو و ... پرداخته می ، استخدامپول، تجهیزات

های موارد جز موارد مهمی هستند که در  صنعت ورزش
شوند. الکترونیک به عنوان یک کسب و کار به کار گرفته می

ر هست به نحوی در تمام کسانی که قراشرکای کلیدی 
مین مواد اولیه، تولید و یا رساندن ارزش به دست مشتری أت

)حامیان مالی(. لذا به دلایل ذکر  با شرکت همکاری کنند
های شده مدل بوم کسب و کار )تجاری( برای صنعت ورزش

 باشد. همچنین صنعتالکترونیک در ایران مدل مناسبی می
 رویکرد جوان، انمخاطب دلیل به الکترونیکی هایورزش
 پیروی سنتی تجاری قوانین از دیجیتالی محیط و جهانی

 با الکترونیکی هایاکوسیستم ورزش بنابراین،. کندنمی
 هایورزش اکوسیستم. است متفاوت موجود تجاری درک

 هایمدل خود، تکامل دلیل به اول درجه الکترونیکی در
، 3و استیناست )شالز  کرده ایجاد را فردی به منحصر تجاری
2019 :3.) 

                                                                                                                                                    
1 . Osterwalder 
2 . Business Model Canvas 
3 . Scholz & Stein 
4. Carolina Gil Silva 

( در بررسی مدل تجاری در 2019) 4کارولینا گیل سیلوا
های الکترونیک های الکترونیک با نقش لیگ ورزشورزش

(ESL در توسعه بازی تیراندازی برای ایجاد ارزش )
(CS:GOبه چهار بلوک ،) ،بخش ارزش پیشنهادی 

 .تأکید داشته است درآمد جریان و اصلی شرکای مشتری،
 اصلی ذینفعان ( در پژوهش خود به بررسی2019) 5جیا

 واقعی هایموقعیت بررسی های الکترونیک،ورزش صنعت
 و های الکترونیکورزش صنعت در همکاری و عملکرد

 صنعت اکوسیستم از فراگیر و شده روز به نقشه کشف
بنار و همکاران  .های الکترونیک پرداخته استورزش

 استان گیلان را های الکترونیکمدل توسعه ورزش (1398)
طراحی کردند. جواهری و  با استفاده از نظریه داده بنیاد

های شناسی صنعت ورزش( به آسیب1394واعظی نژاد )
الکترونیک در ایران پرداختند. خیام اکبری اصل هاسونی 

ای فوتبال ایران ( در مدلسازی کسب و کار لیگ حرفه1399)
اس براساس بوم کسب الاسمارت پیبا استفاده از نرم افزار 

( 1398غلامی و همکاران ) .و کار استروالدر پرداخته است
-مدل کسب ارزش پیشنهادی به مشتری دربه بررسی 

شرکت سهامی همچنین پرداختند.  وکارهای ورزشی
( عوامل مؤثر بر توسعه 2017ک )کنسایبرپورت هنگ

ورزشی با برگزاری رویدادهای های الکترونیک را ورزش
های خصوصی و دولتی مناسب توسط بخش هایارائه مکان

 و های الکترونیکش های ورزو در نتیجه تسهیل فعالیت
الکترونیک جهت  هایهای ورزشسازماندهی کنفرانس

     بیان کردند.  آموزش و پرورش استعدادها

های الکترونیک در کشور و با بررسی حوزه نوپای ورزش    
ا اقدامات دیگر کشورهای آسیایی و اروپایی، مقایسه آن ب
های الکترونیک در جهان به ورزش گردد کهمشاهده می

عنوان یک حرفه شناخته شده است و مسلماً مانند سایر 
مقوله داشت.  ای با اینها باید برخوردی جدی و حرفهحرفه
های الکترونیک این روزها طور که مشاهده شد ورزشهمان

ی در پیش بردن صنعت سرگرمی به سمت نقش بسیار مهم
)بنار و همکاران،  کنندکلان اقتصادی مدنظر، ایفا می اهداف
 هایبازی اکوسیستم به کمک منظورلذا به(. 3: 1398

های الکترونیک، برآن شدیم تا مدل ویدئویی و ورزش
های الکترونیک را با استفاده از مدل بوم تجاری ورزش

5 . Jia 
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 1402، بهار 4سال یازدهم، شمارهپژوهش های کاربردی در مدیریت ورزشی، 

 نقش دهیم و قرار تحلیل و تجزیه ( مورد2010) 1استروالدر
 مورد صنعت این ارزشی شبکه در را مختلف سهامداران

 شده، ارائه کیفیت طریق از هاشرکت .دهیم قرار بررسی
 برآورده برای محصول را ارزشی گزاره و خوب هایویژگی
و  .کنندمی ارزشیابی مشتریان، هایخواسته و نیازها کردن

 دریافت خود اصلی تجارت از که هاییحاشیه و پول طریق از
بنابراین، مدل تجاری . کنندمی ضبط را ارزش کنند،می

 یا یک به شرکت یک که ارزشی توصیف جز نیست چیزی
 شرکای شبکه و شرکت معماری و مشتریان از بخش چند
 سرمایه و ارزش این تحویل و بازاریابی ایجاد، برای خود

پایدار داشته و سودآور  درآمد دهد تا جریانمی ارائه رابطه
(. همچنین با گسترش 2010، 2باشد )استروالدر و پیگنور

ها ها و ابعاد کشور، سازمانسازی در همه سازمانخصوصی
های باید اتکای خود را به بودجه دولتی کاهش دهند. سازمان

ورزشی نیز از این قاعده مستثنی نبوده و باید به دنبال 
طرح کسب و . مدل بوم یک راهکارهای درآمدزایی باشند

د و کنکار را در قالب ساختاری منظم و جامع ارائه می
در . آیدبرای سازمان ما به حساب می ابزار استراتژیک  یک

های الکترونیک و لیگ کشور ما نیز انجمن ورزش
های الکترونیک که وزارت ورزش و جوانان متولی آن ورزش

ر، دلیل شرایط اندازی شده است. از سوی دیگهست، راه
اقتصادی ایران از قبیل مواجه جوانان ما با مسئله بیکاری، 
کاهش درآمد و مسئله اوقات فراغت جوانان از دیگر دلایل 

باشد. و همچنین اثرگذاری مهم برای توسعه این صنعت می
صنعت ورزش الکترونیک بر رشد و توسعه اقتصادی کشورها 

ی الکترونیک در هالازم هست تا مدل توسعه صنعت ورزش
ایران و عوامل مؤثر و اثرگذار بر این صنعت شناخته شود و 
بسترهای لازم برای توسعه این صنعت در کشور ایجاد تا 

های این صنعت نوپا استفاده کرد. لذا بتوان از ظرفیت
-پژوهش حاضر به دنبال پاسخ به این سوال هست که مدل

های سازی توسعه تجاری )کسب و کار( صنعت ورزش
های مهم بوم کسب و الکترونیک چگونه هست؟ و شاخص

های الکترونیک چیست؟ امید هست کار صنعت ورزش
 های مهم در این راستا بردارد.پژوهش حاضر بتواند گام

 

                                                                                                                                                    
1 . Alexander Osterwalder 
2 . Osterwalder & Pingneur 

 شناسی پژوهشروش

روش تحقیق حاضر به لحاظ هدف از نوع تحقیقات    
شناسی از نوع مطالعات آمیخته کابردی و از نظر روش

باشد و بصورت میدانی انجام گرفته است. کمی( می -)کیفی
ای، های رایانهجامعه آماری شامل فعالان حوزه بازی

ای، گیمرها، فعلان کسب و کار های رایارانهکارشناسان بازی
پژوهش در  یبدنه اصلباشند. و اساتید مدیریت ورزشی می

در فاز اول با  .خوردیحال رقم م نییفاز مرور گذشته و تب دو
خبرگان  دگاهیدبندی جمع به 3تکنیک دلفیاستفاده از 

 یمعادلات ساختار قیاز طر قیتحق یسازمدل .شدپرداخته 
اس و در الیاسمارت پ یسازبا استفاده از نرم افزار مدل

، فاز (2004استروالدر ) بوم مدل کسب و کار یچارچوب الگو
های مهم یی شاخصداد. برای شناسا لیرا تشک قیدوم تحق

بوم کسب و کار از مصاحبه سازمان یافته استفاده شد. درگام 
نخست ابتدا از طریق مطالعات اسنادی و بررسی ادبیات به 

های گانه، بوم کسب و کار صنعت ورزش 9تدوین ابعاد 
الکترونیک براساس مدل بوم استروالدر پرداخته شد. برای 

استفاده از روش  این منظور در سه مرحله روش دلفی با
نفر از  13گیری هدفمند و شاخص اشباع نظری نمونه

های الکترونیک، کسب و کار، متخصصان حوزه ورزش
بدین اساتید مدیریت ورزشی و بازیکنان به کارگرفته شدند. 

کنندگان ارائه های پژوهش برای مشارکتصورت که یافته
نقطه ها و طی سه مرحله مطالعه و توسط آن و متن نظریه

و در نهایت پرسشنامه تحقیق تدوین  ها اعمال شدنظرات آن
و میزان آلفای کرونباخ پرسشنامه با استفاده از روش کندال 

برآورد گردید. در بخش کمی 85/0در راند سوم دلفی 
 82گیری غیرتصادفی هدفمند، تعداد براساس روش نمونه

نمونه از  عنوان نمونه انتخاب شدند. برای تعیین تعدادنفر به
برابر بیشترین روابط مربوط به یک متغیر موجود  10روش 

در بخش ساختاری مدل اصلی پژوهش که توسط بارسلی و 
تحقیق  ( ارائه شده است، استفاده شد. ابزار1995همکاران )

 اطلاعات باشد که شاملمزبور می پرسشنامه در این بخش
بوم کسب سوال مربوط به  38و  دهندگانپاسخ دموگرافیک

سازه  )بخش  9های الکترونیک در قالب و کار صنعت ورزش
های سوال، ارزش 4سوال، ارتباط با مشتری  3مشتریان 

سوال، شرکای  3های کلیدی سوال، فعالیت 4پیشنهادی 

. Delphi 
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سوال، جریان درآمدی  7های توزیع سوال، کانال 2کلیدی 
 سوال( 4، ساختار هزینه سوال 3سوال، منابع کلیدی  7

 اساس بر گانه بوم استروالدر که 9های منطبق بر بلوک
 باشد. می امتیازدهی شده، لیکرت ارزشی پنج مقیاس

 

 

 (2004. بوم مدل کسب و کار استروالدر)1شکل

 هاي پژوهشیافته

های مهم دنبال شناسایی شاخصدر این پژوهش ما به    
های الکترونیک بودیم. به بوم کسب و کار صنعت ورزش

همین منظور بر اساس نظر گروه تحقیق برای شناسایی 
های مهم از میانگین نظرات خبرگان به همراه شاخص

میانگین طیف پرسشنامه استفاده شد؛ به عبارت دیگر 
خبرگان آن  ها یا سوالاتی که مقدار میانگین نظراتشاخص

تر مساوی میانگین طیف پرسشنامه باشد به عنوان بزرگ
ها شوند و شاخصهای مهم و تأثیرگذار شناخته میشاخص
ها هایی که مقدار میانگین نظرات خبرگان برای آنیا سوال

های کم کمتر از مقدار میانگین طیف باشد به عنوان شاخص
تنها  شود. هدف تحقیقاثر یا کم اهمیت شناخته می

های مهم و اثرگذار است به همین منظور شناسایی شاخص
شود. های کم اهمیت حذف میدر پژوهش، شاخص

همچنین در مورد سطح اجماع یا توافق نیز بر اساس نظرات 
درصد پاسخ دهندگان  70/0تیم تحقیق قرار شد زمانی که 

های پاسخ برای هر سوال جواب یکسانی به یکی از گزینه
ذیریم که تفاوت نظر یا اجماع در مورد آن سوال بدهند، بپ

راند اول دلفی، سی و هشت نفر با حاصل شده است. در 
های الکترونیک و کسب و کار برای تخصص در ورزش

شرکت در این مطالعه دعوت شدند. سیزده نفر دعوت را 
پذیرفتند. این هیئت متشکل از بازیکنان، کارشناسان، فعلان 

 13ساتید مدیریت ورزشی بود. از این حوزه کسب و کار، ا

نفر از کارشناسان  3نفر زن بودند،  4نفر مرد و  8نفر 
 4ای، نفر بازیکنان رایانه 3ای، های الکترونیک رایانهبازی

نفر از فعلان کسب و کار  3نفر اساتید مدیریت ورزشی و 
های مؤثر در بودند. از متخصصان خواسته شد که محرک

های تکراری را نام ببرند. پس از حذف پاسخبوم کسب وکار 
عامل )بخش مشتریان، ارتباط با  9توسط تیم تحقیق، 

های کلیدی، شرکای های پیشنهادی، فعالیتمشتری، ارزش
، های توزیع، جریان درآمدی، منابع کلیدیکلیدی، کانال

ساختار هزینه( پیشنهاد شد و پرسشنامه اولیه بر این اساس 
متغیر دوباره با هیئت  9دومین دور دلفی، طراحی شد. در 

متخصص به اشتراک گذاشته شدند. در این مناسبت، از 
خبرگان خواسته شد تا اهمیت هر سازه را ارزیابی کرده و در 
صورت امکان متغیر یا سازه جدید مربوط به بوم کسب و کار 
را اضافه کنند. در این راند هیچ شاخص جدیدی پیشنهاد 

ی هیچ شاخصی به دلیل کم اهیمت حذف نشد و از طرف
، 1شماره جدولاین یعنی ما به اشباع نظری رسیدیم.  نشد
نظرات کارشناسان  نیانگینظرات کارشناسان و م عیتجم

 دهد.یرا نشان م دوم روش دلفیدور  یبرا
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 دومنظرات خبرگان در دور  نیانگیو م عیتجم. 1 جدول

 متغیرهای بوم کسب و کار
 طیف اهیمت

 میانگین
1 2 3 4 5 

 88/4 11 2    انمشتری بخش

 92/4 12 1    یارتباط با مشتر

 00/5 13     های پیشنهادیارزش

 92/4 12 1    یدیکل هایتیفعال

 92/4 12 1    شرکای کلیدی

 92/4 12 1    عیتوز هایکانال

 92/4 12 1    منابع کلیدی

 00/5 13     یدرآمد انیجر

 88/4 11 2    ساختار هزینه

ها به در نهایت در راند سوم تکنیک دلفی با شاخص
. (2)شکل شماره  طراحی پرسشنامه نهایی پژوهش اقدام شد

های تکمیل شده دو راند سپس با تجزیه تحلیل پرسشنامه
پرسشنامه نهایی پژوهش پرداخته در این پژوهش به طراحی 

شد. برای طراحی پرسشنامه دوم و سوم باید سوالاتی که در 
اند از پرسشنامه حذف پرسشنامه دور اول کم اهمیت بوده

)هیچ سوال یا شاخصی حذف نشد( و از طرف دیگر سوالات 
های جدید معرفی نشد. بنابراین پرسشنامه دوره یا شاخص

دلفی اتمام گردید. میزان آلفای  دوم تأیید و مراحل تکنیک
 7/0که بیشتر از مقدار  85/0کرونباخ پرسشنامه راند سوم 

در این  باشد.است و این به مفهوم تأیید پایایی پرسشنامه می
 واین مقادیر محاسبه  20SPSSتحقیق با کمک نرم افزار 

و کشیدگی بین  -%62و  -%46ها بین چولگی تمام آیتم
بر این اساس همه متغیرها نرمال + است. %79و  -10%
 803/0مقدار آماره کندال در راند سوم . همچنین باشندمی

درصد  80 باًیتقر دهدیبدست آمده است که نشان م
 زین یوجود دارد. مقدار معنادار هادگاهید نیب یهماهنگ

 بیضر دهدیمحاسبه شده است که نشان م 001/0
های توصیفی در تهیاف مشاهده شده معنادار است. یهماهنگ

 درصد 35 درصد نمونه مرد و 47بخش کمی نشان داد که 
درصد دارای مدرک  32های تحقیق اکثریت نمونهزن بودند. 

درصد دارای مدرک تحصیلی  10تحصیلی دکتری و 
 8و  سال 20-25درصد افراد بین  40باشند. زیردیپلم می

 47قرار داشتند.  سال 36-40بین درصد از نمونه آماری
نتایج نشان داد که  اند.حامی بوده درصد 9 درصد بازیکن و

 درصد از نمونه آماری 14و  سال 3 ریزدرصد افراد  47
ی کیالکترون یهاورزشسابقه فعالیت در  سال 5-10بین

 داشتند.
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 راند روش دلفی 3در  رانیدر ا کیالکترون هایبوم کسب و کار صنعت ورزش. 2شکل 

پس از تکنیک دلفی برای مدلسازی کسب و کار صنعت    
های الکترونیک از نرم افزار اسمارت پی ال اس ورزش

های دهد همه سازه( نشان می2استفاده شد. نتایج جدول)
مدل دارای اعتبار ترکیبی قابل قبول هستند و این 

باشد. همچنین دهنده تحقق شرط دوم پایایی مدل مینشان
ضریب پایایی کرونباخ تمامی متغیرها در این مطالعه از 

 بیشتر است.  6/0حداقل مقدار 
 

 
 ها. اعتبار ترکیبی سازه2 جدول

 AVE Composite 

Reliability 

R Square Cronbachs 

Alpha 

Communality Redundancy 

های ارزش

 پیشنهادی

0.708455 0.906600 0.533814 0.862656 0.708455 0.298403 

 0.340811 0.696937 0.782255 0.691660 0.873328 0.696937 مشتریان بخش

 0.286483 0.647949 0.827442 0.519553 0.879594 0.647949 ارتباط با مشتریان

 0.500828 0.724005 0.935331 0.695647 0.947993 0.724005 جریان درآمدی
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های فعالیت

 کلیدی

0.734797 0.917069 0.558903 0.879671 0.734797 0.335434 

 0.277080 0.646860 0.908507 0.436596 0.927305 0.646860 توزیع کانال

 0.311990 0.773272 0.858424 0.760173 0.910900 0.773272 منابع کلیدی

 0.287824 0.810758 0.921628 0.755814 0.944781 0.810758 ساختار هزینه

   811800.0 768714.0   896113.0  0.811800 شرکای کلیدی

حاصل از  latent variable correlationsماتریس    
 smart PLSبرنامه  PLS algorithmآزمون 

ها( را نشان های مربوط به متغیرهای پنهان )سازههمبستگی
دهد لازم است در این ماتریس به جای اعداد یک موجود می

مربوط به هر سازه را مقابل  AVEدر قطر ماتریس، جذر 
آن سازه قرار دهیم ضروری است اعداد حاصل از جذر 

AVE ه باید بیشتر از میزان همبستگی آن سازه با هر ساز

سازه های دیگر باشد، یعنی هر عدد بالای ستون از اعداد 
مقدار همبستگی  3زیرین خود بیشتر باشد. جدول شماره 

دهد. با مقایسه مقادیر به دست آمده از متغییرها را نشان می
های مدل با میزان همبستگی هر سازه با سازه AVEجذر 
توان اعتبار قابل قبول مدل ( می3دیگر در جدول ) هایسازه

 .را دریافت

 . مقدار همبستگی متغییرها3 جدول

 
ارزش 

 پیشنهادی

 بخش

 مشتریان

 با ارتباط

 مشتریان

جریان 

 درآمدی

 فعالیتهای

 کلیدی

 کانال

 توزیع

 منابع

 کلیدی
 ساختار

 شرکای

 کلیدی

های ارزش

 پیشنهادی
1.00000         

 بخش

 مشتریان
0.604697 1.00000        

ارتباط با 

 مشتریان
0.720800 0.633367 1.00000       

جریان 

 درآمدی
0.834055 0.764247 0.760053 1.00000      

های فعالیت

 کلیدی
0.671244 0.544612 0.717163 0.745101 1.00000     

    1.00000 0.716918 0.847246 0.853582 0.701185 0.660754 توزیع کانال

   1.00000 0.638629 0.808919 0.610033 0.666598 0.621840 0.551669 منابع کلیدی

ساختار 

 هزینه
0.669857 0.553587 0.695265 0.729366 0.722224 0.715040 0.755464 1.00000  

شرکای 

 کلیدی
0.586153 0.333771 0.623760 0.654090 0.677424 0.643411 0.400216 0.596502 1.00000 

 

آخرین مرحله از  بررسی مدل، آزمون مربوط به بررسی 
گیری است. اعتبار اشتراک کیفیت کیفیت ابزارهای اندازه
سنجد و شاخص حشو یا ها را میمدل اندازه گیری سازه

گیری، کیفیت مدل گرفتن مدل اندازهافزونگی با در نظر 
کند. گیری میهای درونزاد اندازهساختاری را برای سازه

و Communality محاسبه پارامترهای 
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RedundancySSO  1با استفاده از فرمول-

SSE/SSO گیرد. مجموع مجذورات مشاهدات صورت می
مجموع مجذور  SSEدهد را برای هر سازه نشان می

دهد اگر ی برای هر سازه را نشان میبینخطاهای پیش
شاخص وارسی اعتبار اشتراک و اعتبار حشو مثبت باشد 

گیری است. مقدار دهنده کیفیت خوب مدل اندازهنشان
در جداول  1برای اعتبار اشتراک و شاخص افزونگی مثبت

دهنده کیفیت مناسب مدل ها نشانبالا برای هریک از سازه
 (. 4جدول شماره باشد )پیشنهادی تحقیق می

 

 

 

 

 ها(  برای سازهCommunalityشاخص افزونگی )و مقدار   (Redundancy)اعتبار اشتراک . مقدار 4جدو ل 

 SSO SSE 1-SSE/SSO کل

   504.000000 504.000000 اعتبار اشتراک ارزش پیشنهادی

 0.000000 504.000000 504.000000 شاخص افزونگی

   378.000000 378.000000 اعتبار اشتراک مشتریان بخش

 0.000000 378.000000 378.000000 شاخص افزونگی

   504.000000 504.000000 اعتبار اشتراک ارتباط با مشتریان

  504.000000 504.000000 شاخص افزونگی

   882.000000 882.000000 اعتبار اشتراک جریان درآمدی

  882.000000 882.000000 شاخص افزونگی

 0.000000 504.000000 504.000000 اعتبار اشتراک فعالیتهای کلیدی
 0.000000 504.000000 504.000000 شاخص افزونگی

   882.000000 882.000000 اعتبار اشتراک توزیع کانال

  882.000000 882.000000 شاخص افزونگی

   378.000000 378.000000 اعتبار اشتراک کلیدیمنابع 

  378.000000 378.000000 شاخص افزونگی

   504.000000 504.000000 اعتبار اشتراک ساختار

  252.000000 252.000000 شاخص افزونگی

  504.000000 504.000000 اعتبار اشتراک شرکای کلیدی

  504.000000 504.000000 شاخص افزونگی
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 1402، بهار 4سال یازدهم، شمارهپژوهش های کاربردی در مدیریت ورزشی، 

  
 تحقیق . مدل نهایی3شکل

 

دار بودن اثر معنی tارزش  smart PLSدر نرم افزار 

 1.96بیشتر از  tدهد. اگر مقدار متغیرها را برهم نشان می
باشد یعنی اثر مثبت وجود دارد و معنی دار است. اگر بین 

داری وجود ندارد و اگر باشد، اثر معنی -96/1+ و 96/1
باشد یعنی اثر منفی دارد ولی معنی  -96/1کوچک تر از  

باشد بدین  6/0دار است. همچنین ضرایب مسیر اگر بالای  
معنی است که ارتباط قوی میان دو متغیر وجود دارد اگر بین 

باشد ارتباط  3/0باشد ارتباط متوسط و اگر زیر  6/0و  3/0

این با توجه به نتایج حاصل از شکل بنابر ضعیفی وجود دارد.

دار معنی 001/0تمامی مسیرها در سطح  (5( و جدول )3)

های باشد، یعنی بوم کسب و کار صنعت ورزشمی
دار است. همچنین با توجه مثبت و معنی الکترونیک در ایران
،  اگر مقادیر بدست آمده برای متغیر 6به جدول شماره 

یم که اثر متغیر میانجی در ( نتیجه میگیرVAFمیانجیگری)
 این پژوهش متوسط است.

 

 . نتایج آزمون5جدول

یر
تأث

ن 
زا

می
 

یر
تأث

ت 
جه

 

 داریسطح معنی

ن
مو

 آز
ش

رز
ا

t
 

ی
بتا

ب 
ری

ض
 

 (هافرضیه) مسـیرها

ف
دی

ر
 

44/11 0001/0 مثبت قوی  66/0  1 فعالیت های اصلی شرکای کلیدی  

43/4 0001/0 مثبت متوسط  40/0  2 منابع کلیدی شرکای کلیدی  

80/8 0001/0 مثبت قوی  69/0  3 ساختار هزینهشرکای کلیدی  

83/3 0001/0 مثبت متوسط  50/0  4 ارزش پیشنهادی  فعالیت های اصلی  

01/20 0001/0 مثبت ضعیف  21/0  5 ارزش پیشنهادی    منابع کلیدی  

58/21 0001/0 مثبت قوی  72/0  6 ارتباط با مشتریان     ارزش پیشنهادی 

44/12 0001/0 مثبت قوی  66/0  7 کانال توزیع     ارزش پیشنهادی 

27/27 0001/0 مثبت قوی  83/0  8 جریان درآمدی     ارزش پیشنهادی 
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 گری( متغیرهاغیرمستقیم)میانجیاثرات مستقیم و 

 گری( و کلی استاندارد شده در مدلاثرات مستقیم، غیر مستقیم)میانجی :6 جدول

-اثرات میانجی

 (VAFگری)

اثرات 

 مستقیم

اثرات 

 کلی
 متغیر وابسته  متغیر مستقل

 های مشتریانبخش <--- کانال توزیع &ارزش پیشنهادی  36/1 66/0 7/0

 

 گيريبحث و نتيجه

 ساز ایجاد درک مشترک، تجزیه وکار زمینه های کسبمدل
وکار،  مدیریت کسب وکـار، بهبـود وتحلیل منطبق با کسـب

انداز روشن و ایجاد حـق امتیـاز انحصـاری ایجاد چشم
که صنایع شود وکار موجب می کسب هسـتند. اتخـاذ مـدل

بازار  ورود بـه ههای جدید خود، زمیندهها و ایبا طرحمختلف 
نتیجه امکان حفظ و ارتقای موقعیت  وکار جدید و در کسب

د )نیرومند جهانی را فراهم کنن در بـازارهـای داخلـی و خود
های الکترونیک در (، صنعت ورزش282: 1392و همکاران، 

ایران از این امر مستثنی نبوده و پزوهش حاضر به دنبال 
بوم کسب و کار این صنعت بر اساس مدل بوم  بررسی مدل

ترین مدل کسب ترین و گستردهاستروالدر که به عنوان رایج
کننده زبان مشترک و کار شناخته شده است و به عنوان ارائه

-در توصیف، تجسم، ارزیابی و تغییر مدل کسب و کار می

 باشد، پرداخت. 
صل از مدل شان داد نتایج کلی حا که بوم سازی تحقیق ن

صنعت ورزش سب و کار  مثبت  های الکترونیک در ایرانک
صل از تجزیه و تحلیل و معنی ست. همچنین نتایج حا دار ا

ـــاختاری صـــنعت ورزشمدل ـــازی معادلات س های س
شان داد که  صل تیبر فعال یدیکل یشرکاالکترونیک ن  ،یا

ــاختار هز  ریثأتبه ترتیب بیشــترین  یدیها و منابع کل نهیس
با ســاختار  یدیکل یشــرکا نیب د ودار را میســتقمثبت و م

 و معنادار وجود داشــت. یارتباط قو یاصــل تیو فعال نهیهز
این نتایج بیانگر این حقیقت اســت که، وقتی یک شــرکت 
سب  سک در ک بتواند برای بهبود عملکرد خود و کاهش ری

ــرکت ــتر و کار، با ش ــابقه و معروفیت بیش های تجاری باس
تواند با الگو گرفتن کرده و همکاری نماید، میارتباط برقرار 
عملکرد ها، ها و بررسی نقاط قوت و ضعف آناز آن شرکت

ــتر یارزش برا جادیخود در جهت ا  کرده و تیرا تقو یمش
تری را ارائه دهد )گودرزی و های مؤثرتر و با کیفیتبرنامه

ــه 1398همکاران،  ــتن الگو و نقش (. از طرفی به دلیل داش
ــت در اجرای برنامهراه، خ ــکس های خود را به میزان طر ش

کاهش داده و می یادی  نهز ند هزی یاتی کردن توا های عمل
ای شـــفاف مدیریت کند. های کاری خود را به گونهبرنامه

تواند های تجاری دیگر میهمچنین ارتباط داشتن با شرکت
جاد خلق  کت برای ای نابع مختلف شـــر در نحوه توزیع م

را فراهم کند که از هدر رفتن منابع و اتلاف ارزش، الگویی 
تأثیر  نابع  فاده مؤثر از م ـــت انرژی جلوگیری کرده و در اس

شد )حسینی و اکبری دیزگاه،  شته با سزایی دا این  (.1395ب
ــتای پژوهش  ــل 1398ی )گودرزنتایج در راس (، اکبری اص

حسینی و  ( و2019کارولینا گیل سیلوا )، (1399هلاسونی )
( که بر اهمیت شـــرکای کلیدی در 1395اه )اکبری دیزگ

پیش برد بهتر سازمان در دنیای رقابتی امروز تأکید داشتند، 
 باشد. می

و ســـاختار ی اصـــل تیفعال ی،دیمنابع کل نتایج نشـــان داد
و  میمســـتق ریثأت یشـــنهادیبر ارزش پبه ترتیب ها نهیهز

صل تیفعال نیارتباط ب ،رندمثبت دا ساختار هز یا با  ها نهیو 
منابع  نیدر ســطح متوســط و ارتباط ب یشــنهادیارزش پ

نتایج با نتایج  بود. فیضــع یشــنهادیپ یهابا ارزش یدیکل
ی و افتخاری علی آبادی رود پشت یرهنما(، 1393سپهوند )

ـــیلوا (، 1398غلامی و همکاران )(، 1389) کارولینا گیل س
خوانی داشت. ( هم1399( و اکبری اصل هلاسونی )2019)

صی به اهمیت هر یک از پیش  صا این محققان به طور اخت
 هانهیو ســـاختار هز یاصـــل تیفعال ،یدیمنابع کلآمدهای 

ند و این عوامل را جز عوامل مهم در ارزش آفرینی  پرداخت
ــتند که میزان  ــوع هس مطرح کردند. نتایج بیانگر این موض

این منابع اصــلی هر ســازمان یا شــرکت و مســلماً کیفیت 
نابع بر خلق و اجرای ارزش گذار م تأثیر هادی  های پیشـــن

 ،یمال ،یانساناست. زمانی که یک شرکت از منابع مختلف 

64/12 0001/0 مثبت قوی  70/0  9 بخش های مشتریان     کانال توزیع 
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 1402، بهار 4سال یازدهم، شمارهپژوهش های کاربردی در مدیریت ورزشی، 

ـــت و هر یک از این معنو ای یکیزیف ی کافی برخوردار اس
فای نقش می به نحوی مطلوب ای نابع  کت م ند، شـــر کن

ند برنامهمی های ارزش پیشـــنهادی خود را به بهترین توا
پیدا ســازی کرده و از اثرات بالقوه آن نهایت  شــکل ممکن

ی یهافعالیت اســتفاده و ســود را ببرد. از طرفی دیگر تمامی
های پیشــنهادی انجام ارزشاجرای  در جهتشــرکت که 
سبت به می شرکت ن شدن  ستقیمی بر متمایز دهد تأثیر م

شرکت های رقیب از نظر کیفیت، نوآوری در عملکرد، سایر 
ــدن به ها و کاهش هزینه ــک، خوش نامی و تبدیل ش ریس

ــتی و افتخاری علی  یک برند و غیره دارد )رهنمای رود پش
با  یدیمنابع کل(. وجود ارتباط ضـــعیف بین 1389آبادی، 
ی به این معنی نیســت که وجود منابع شــنهادیپ یهاارزش

ـــت بلکه این های پیشـــنهادی بیبر ایجاد ارزش تأثیر اس
ــوع بیان ــت که افزایش منابع باعث کننده این امر موض اس
شنهادی نمیافزایش ارزش شود اما کیفیت منابع و های پی

شنهادی تأثیر گذار تواند بر ارزشهای آن میقابلیت های پی
 باشد.

بر ارتباط با  یشـــنهادیارزش پنتایج همچنین نشـــان داد 
 انیو جر انیمشـــتر یهابخش ع،یکانال توز ان،یمشـــتر

ها آن نیب یو ارتباط قو رددا میمثبت و مستق ریثأت یدرآمد
است. زمانی که خلق ارزش برای مشتری به بهترین برقرار 

شد، می شده با شت که نحو طراحی و اجرا  توان اطمینان دا
شرکت را حفظ کرده و به آن وفادار  شتری ارتباط خود با  م
ست، چون شرکت و محصولات آن برای مشتری به یک  ا

ضر نیست  شده و حا به هیچ قیمتی آن را رها ارزش تبدیل 
(. زمانی که ارزش پیشــنهادی در ذهن 2016کند )شــاعلیا، 

یافت که در هر  هد  نان خوا مشـــتری جای بگیرد او اطمی
شـــرایطی شـــرکت پاســـخگوی نیاز او خواهد یود و برای 

غه غد فت. از طرفی د یا هد  های پیش رو راه حلی خوا
ند بر نحوه توزیع و اراارزش هادی می توا ئه های پیشـــن

محصولات و خدمات شرکت نیز تأثیرگذار باشد اینکه شما 
سب و کار خود چه ارزش شرکت و ک هایی را برای معرفی 
ئه آن به جامعه هدف تأثیرگذار ایجاد می کنید بر نحوه ارا

های پیشنهادی و تاکید بر خواهد بود. همچنین ایجاد ارزش
ـــب درآمد نوع خاص ارزش گذاری شـــرکت، بر نحوه کس

ــرکت بنیاد ارزشتأثیر گذاری خود گذار خواهد بود. اینکه ش
را بر مبنای فروش بیشــتر، حق اشــتراک مشــتریان، اجاره 
برای نگه داشتن طولانی مدت مشتریان، یا حق واگذاری و 

های متفاوتی از ریزی کرده، همگی باعث شیوهتبلیغات پایه

گذاری کســـب درآمد برای آن خواهد شـــد، بنابراین ارزش
یانتأثیر  یادی بر جر هد داشــــت. ز مدی خوا های درآ
شرکت همچنین می تواند بر ارزش سط  شده تو های ایجاد 

شوند تأثیرگذار باشد. نوع جامعه هدفی که جذب شرکت می
فاوت با های خاص میتمرکز یر ارزش ند توجه افراد مت توا

له، قرارگیری در گروه خاص از جم هاهای  انبوه،  یبازار
ش شرکت جلب کند. این نتایچ رو خاص کوچک  یبخ ا به 

(، 1399( اکبری اصــل هلاســونی )2016با نتایج شــاعلیا )
ـــیلوا ) ( 1391( و رزمی و همکاران )2019کارولینا گیل س

شت. این محققان نیز ارزش شنهادی را همخوانی دا های پی
 عاملی تأثیرگذار در کسب و کار معرفی کردند.

مثبت و  ریثأت انیمشتر یهابر بخش عیکانال توز تیدر نها
شت و ارتباط قو میمستق  شد. دهیها دآن نیو معنادار ب یدا

های پیشــنهادی خود را اینکه شــرکت از چه طریقی ارزش
کند بر نوع مشـــتریانی که جذب شـــرکت و وارد بازار می

از طریق جلب شوند تأثیرگذار است، در واقع خدمات آن می
توانند هزینه ها می ، ســازماناســت کهرضــایت مشــتریان 

شان را نیز افزایش دهند سته و درآمد شان را کا  های تولید
به همین دلیل ایجاد یک کانال ارتباطی کارآمد با مشــتری 

 یعبدالمنافبرای هر سازمان و کسب و کار ضروری است )
کاران به 1394، و هم باطی  نال ارت کا که هر  جایی  (. از آن

شرکت باید شود، به همین دلیل مشتریانی خاصی ختم می
نالبرای توزیع ارزش کا باطی های خود از طریق  های ارت

تایج  با ن تایج  ید. این ن ما قت ن نافد بدالم کاران ع ی و هم
( و کارولینا گیل 1399(، اکبری اصــل هلاســونی )1394)

شت. آن( هم2019سیلوا ) شتند که خوانی دا ها نیز بیان دا
ــی گرفتن از رقبا باید در پی ــازمان برای پیش جلب  یک س

 .رضایت مشتریان خود باشد
 هست کاری و کسب هر رونق اساس ارزش، با پیشنهادات

 نسبتاً  پدیده یک ورزش الکترونیک صنعت اینکه به توجه با و
 که است هاییچالش مدیران اصلی هاینگرانی است، جدید

 حاضر حال در و هستند روبرو آن با صنعت این سراسر در
 ورزش صنعت. ندارند هاآن مورد در ایزمینه پیش هیچ

 رشد پتانسیل با ورزشی سرگرمی محصول یک الکترونیک
. است ریزیبرنامه و مدیریت نیازمند که است توجه قابل

تواند مبنا و نقشه راهی برای ایجاد نتایج این مطالعه می
ساختار یکپارچه و چارچوب ارتباطی جامع در تمام ابعاد بوم 

آغازی  ایران و نقطه ورزش الکترونیک کسب و کار صنعت
ها برای مطالعات بعدی بوده و راهنمایی برای مدیران باشگاه
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های ها و تصمیمو مسئولان ورزش کشور برای اتخاذ رویه
 مناسب در جهت بهبود و توسعه مدل کسب و کار صنعت

 کشور باشد. ورزش الکترونیک

 اريزسپاسگ

از تمامی شرکت کنندگان و عزیزانی که در این 
کمال  اند،پژوهش مشارکت داشته و ما را یاری نموده

  تشکر و قدردانی را داریم.
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