
Applied Research of Sport Management

Vol. 14(3), (Series 55): 191-210/ 2026 

 DOI: 10.30473/arsm.2026.75532.3991 

E-ISSN: 2345-5551 P-ISSN: 2538-5879

O R I G I N A L    A R T I C L E 

A Bibliometric Analysis of Electronic Sports: Identifying the 

Knowledge Structure, Key Trends, and Future Research Horizons 

Mehrzad Hamidi1, Abdullah Rasaee Rad2*, Gity Haez3, Jahan Jamal Sirat4 

1. Professor, Department of Sport

Management, University of

Tehran, Tehran, Iran.

2. Ph.D, Department of Sport

Management, Shahid Chamran

University of Ahvaz, Ahvaz, Iran

3. Ph.DStudent Department of

Sport Management, University of

Tehran, Tehran, Iran.

4. Assistant Professor, Department

of Physical Education and Sport

Sciences, Yasuj Branch, Islamic

Azad University, Yasuj, Iran.

⃰Correspondence 

Abdullah Rasaee Rad 
Email:Abdolah.r1371@gmail.com 

Receive Date: 20/Aug/2025 

Accept Date: 11/Nov/2026 

Published Online:23/Jan/2026 

How to cite 

Hamidi, M., Rasaee Rad, A., 

Haez, G., & Jamal Sirat, J. (2026).

A Bibliometric Analysis of 

Electronic Sports: Identifying the 

Knowledge Structure, Key 

Trends, and Future Research 

Horizons. Applied Research of 

Sport Management, 14(3), 190 -

210. 

EXTENDED A B S T R A C T 

Introduction 

 In the past decade, electronic sports (esports) have transcended their origins 

as a leisure activity to become a global phenomenon and a burgeoning 

industry with significant economic, social, and cultural implications. Defined 

as organized, competitive video gaming facilitated by electronic systems, 

esports has developed a sophisticated ecosystem mirroring traditional sports, 

characterized by professional teams, structured tournaments, massive 

spectatorship, and substantial sponsorship. With global revenues projected to 

reach multi-billion-dollar figures and audiences surpassing hundreds of 

millions, the field has attracted not only commercial investment but also 

rapidly increasing academic interest. However, the rapid expansion of esports 

literature has led to a fragmented body of knowledge. Research often exists 

in silos, focusing disparately on specific niches such as player performance, 

gambling behaviors, or marketing strategies, without a cohesive 

understanding of how these domains intersect. Consequently, policymakers, 

investors, and scholars face challenges in grasping the holistic trajectory of 

the field. To address this gap, this study employs a systematic scientometric 

approach to map the intellectual structure of esports research. The primary 

objective is to identify dominant research trends, key actors (influential 

researchers, publications, and institutions), active research hubs, and 

emerging thematic clusters within the current body of knowledge, thereby 

providing a data-driven roadmap for future inquiry. Methodology 

 This study utilizes a bibliometric analysis framework to quantitatively 

evaluate scientific production in the field of esports. Data were harvested 

from the Scopus citation database, selected for its extensive coverage of high-

quality, peer-reviewed journals and rich metadata. The search strategy 

employed the query string TITLE-ABS-KEY (esport*), limited to journal 

articles published in English. Following a rigorous screening process to 

remove irrelevant documents, a final dataset of 901 articles published 

between 2012 and 2025 was compiled. The analysis was conducted using 

Biblioshiny, a web interface for the R-package "bibliometrix". This tool 

facilitated a multi-dimensional analysis, including descriptive statistics 
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(citation counts, h-indices), conceptual structure mapping (co-word analysis, 

thematic evolution), and social structure analysis (co-authorship networks 

and institutional collaboration). The study specifically examined the annual 

growth rate, document average age, keyword evolution, and international 

collaboration networks to discern the developmental phases of the field. 

Findings 

Publication Trends and Growth The analysis reveals a remarkable trajectory 

of growth, with the field expanding at an annual rate of 25.42%. The data 

suggests three distinct phases of development: Incubation (2012–2016): A 

period of low output where the field struggled for academic definition. 

•Explosion (2017–2023): A significant surge in publications, driven by the

global legitimization of esports. Maturation (2024–2025): High but

stabilizing volume, indicating a shift toward specialized, depth-oriented

research. The average age of documents is merely 2.94 years, yet the average

citation per document stands at 15.03, underscoring the high immediacy and

relevance of current research. Influential Sources and Authors The study

identified core journals driving the discourse, including Computers in Human

Behavior, Frontiers in Psychology, and International Journal of Sports

Marketing and Sponsorship. In terms of authorship, Hamari J. emerged as a

preeminent figure with an h-index of 10 and over 2,100 citations, reflecting

deep scientific influence. Other key contributors include Byon K.K. and

Trotter M.G. The analysis of highly cited papers highlights the work of

Hilvert-Bruce et al. (2018) on Twitch user motivations as the most influential

document (591 citations), indicating a strong academic focus on the social

and consumption aspects of esports, specifically live-streaming behavior.

Conceptual Structure and Thematic Map A co-word analysis of over 4,900

keywords provided a "cartography" of esports knowledge, categorized into

four quadrants:

• Motor Themes (Well-developed & Central): This cluster is dominated by

"Gambling and Virtual Economy" (loot boxes, skin gambling) and

"Ecosystem & Governance." These represent the most mature and impactful

areas of study, linking behavioral psychology with economic models.

• Basic Themes (Central but Less Developed): This includes

"Cognitive/Physiological Performance" and "Mental Health." These themes

act as the foundational bridge connecting esports to traditional sports science

and medicine, focusing on stress, heart rate variability, and cognitive load. •

Niche Themes: Topics such as "Simulation Sports" (e.g., FIFA 

games) appear as isolated specialties with limited integration into the broader 

discourse. 

• Emerging Themes: "Consumer Behavior" and "Media Innovation" appear

in the periphery, suggesting they are the new frontiers for research,

particularly regarding the adoption of technology and marketing theories.

Keyword Evolution The temporal analysis of keywords reveals a semantic

shift. In the early years, general terms like "Video Games" prevailed. Post-

2018, specific terms like "Esports," "Performance," and game-specific titles

like "League of Legends" surged. This transition signifies the field’s move

from general gaming studies to a distinct discipline focused on competitive

performance and professional structures. Global Collaboration Networks The

geopolitical landscape of esports research is defined by a bipolar axis

between the USA and China, representing the strongest collaboration link (20

instances). This reflects the intersection of China’s massive

market/infrastructure with the US’s academic capital. Additionally, Australia

plays a critical role as a strategic "broker" in the network, particularly

through institutions like Southern Cross University, which exhibits high

"betweenness centrality," effectively bridging European and Asian research

clusters. Discussion and Implications The findings characterize esports

science as a young, hyper-dynamic, and increasingly interdisciplinary field.



The dominance of the "Gambling" and "Governance" themes suggests that 

academia has been reactive to the regulatory and ethical controversies 

surrounding the industry. However, the strong emergence of "Performance" 

and "Health" themes indicates a proactive shift toward "athleticizing" esports 

players, treating them with the same physiological rigor as traditional 

athletes. The study also highlights a "Geopolitics of Science" where Western 

and Asian powers drive the agenda, leaving a gap in perspectives from 

developing regions (Latin America, Middle East, Africa), despite their 

growing market consumption. The disconnect between the "Social/Leisure" 

aspects and the "Performance/Business" aspects in the thematic map suggests 

a need for more integrative research that connects the spectator experience 

with the athlete's reality. 

Conclusion and Future Directions 

 This bibliometric analysis confirms that esports research has successfully 

transitioned from a fringe topic to a legitimate, high-impact academic 

domain. The field is currently in a state of rapid specialization, moving away 

from definitional debates toward complex inquiries into health, economy, and 

technology. For future research, this study recommends: 

• Interdisciplinary Integration: Bridging the gap between the "business" of

esports and the "health" of players.

• Methodological Diversity: Moving beyond cross-sectional surveys toward

longitudinal and experimental designs, particularly in performance studies.

• Global Inclusivity: Expanding collaboration networks to include

underrepresented regions to capture the true global nature of the

phenomenon. While limited by its exclusive reliance on Scopus and English-

language publications, this study provides a comprehensive baseline. It offers

scholars, investors, and policymakers a clear data-driven vantage point to

navigate the complex, rapidly evolving ecosystem of electronic sports.

K E Y W O R D S 
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شناسایی ساختار دانش، های الکترونیک: تحلیل بیبلیومتریک ورزش
های پژوهشی آیندهروندهای کلیدی و افق

4جهان جمال سیرت، 3، گیتی حایز*2رادعبدالله رسایی ،1مهرزاد حمیدی

 چکیده
ی الکترونیک، از طریق هاهای حوزه نوظهور ورزشمند پویاییاین پژوهش با هدف تحلیل نظام

سنجی انجام شده است. هدف اصلی، شناسایی روندهای غالب پژوهشی، شناسی علمکارگیری روشبه
های تحقیقاتی فعال در بدنه دانش کنشگران کلیدی )شامل محققان، نشریات و نهادهای اثرگذار( و کانون

آوری و با استفاده از ها از پایگاه استنادی اسکوپوس جمعداده کنونی این حوزه است.

ها حاکی از توسعه چشمگیر و شتابان حوزه یافته .اندتحلیل شده( R مبتنی بر پکیج) بیبلیوشاینی ابزار
سال( و  91/2است. این یافته، با میانگین پایین سن مدارک ) 12/25رشد های الکترونیکی با نرخ ورزش

گذارد. های این حوزه صحه میاهمیت پژوهش ، بر تازگی و(3/45)متوسط بالای استناد به هر مدرک 
( و تعامل بالای 2۲/49المللی )های گسترده بینکلیدواژه(، همکاری 1944تنوع موضوعی )بیش از 

بررسی روندهای انتشار مقالات  (، مؤید ماهیت مشارکتی و جهانی این قلمرو نوظهور است.3/۳3محققان )
مقاله پراستناد  44سازد. تحلیل به بعد را آشکار می 244۲ نیز افزایش چشمگیر تولیدات علمی از سال

پیرامون رفتارهای کاربران در »( 244۲و همکاران ) بروس-هیلوِرت هایدهد که پژوهشنشان می

های الکترونیکی، از خصوص تحولات هویتی در اکوسیستم ورزشدر  (244۳) سئو و «توییچ پلتفرم
سسات ؤها نیز نقش کلیدی برخی از مساختار همکاری بین دانشگاه ای برخوردارند. تحلیلبرجستگی ویژه

این مطالعه با ارائه یک  .دهدالمللی را نشان میتسهیل ارتباطات بیندر ( کراس ساوتر مانند دانشگاه)
دهی تحقیقات آتی تر وضعیت کنونی و جهتدیدگاه نسبتاً جامع و داده محور، زمینه را برای شناخت دقیق

 .سازدهای الکترونیکی هموار میورزشدر حوزه 

دانشگاه تهران، تهران،  ،یورزش تیری. استاد، گروه مد4
 .رانیا

 دیدانشگاه شه ،یورزش تیریگروه مدی، . دکتر2
 .رانیچمران اهواز، اهواز، ا

دانشگاه  ،یورزش تیریگروه مد ،یدکتر ی. دانشجو3
 .رانیتهران، تهران، ا

واحد  ،یو علوم ورزش یبدن تیگروه ترب ،اریاستاد. 1
 .رانیا اسوج،ی، ی، دانشگاه آزاد اسلاماسوجی

 رادعبدالله رسایی نویسنده مسئول:*
Abdolah.r1371@gmail.comرایانامه: 

29/45/4141تاریخ دریافت: 
 24/4۲/4141تاریخ پذیرش: 

 43/44/4141تاریخ انتشار آنلاین: 

استناد به این مقاله:
، گیتی و زیحا، عبدالله؛ رادییرسا، مهرزاد؛ یدیحم

 کیومتریبلیب لیتحل (.4141، جهان )رتیس جمال
ساختار دانش،  یی: شناساکیالکترون هایورزش
صلنامه ف، ندهیآ یپژوهش یهاو افق یدیکل یروندها

 ،یورزش تیریدر مد یکاربرد یهاپژوهش یعلم
41(3) ،244-494. 
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495(494-244) 4141، زمستان  55، پیاپی 3، شماره 4141های کاربردی در مدیریت ورزشی، سال فصلنامه علمی پژوهش  

 مقدمه
ای های اخیر به پدیدههای الکترونیک در سالورزش

های جهانی و یک صنعت نوظهور بدل شده و از جنبه
شیچ و اند )دااجتماعی و فرهنگی نیز مورد توجه قرار گرفته

؛ کیم و 2421، 2؛ گابریش و همکاران2421، 4همکاران
(. این 2421، 1؛ منگ لویس و همکاران2421، 3همکاران

های یافته در بازیهای سازمانها، که به رقابتفعالیت
های ترین حوزهشوند، یکی از سریعویدیویی اطلاق می

شوند )اسمیتس رقابتی در حال رشد در جهان محسوب می
های الکترونیکی با ارائه (. ورزش2421، 5رانو همکا

های ویدیویی رویکردی رسمی و ساختاریافته به بازی
ها را براساس قوانین و رقابتی، امکان رقابت افراد یا تیم

کنند )گابریش و شده فراهم میهای از پیش تعیینچارچوب
؛ راثول و 244۲، ۳چمارو؛ گارسیا لنتزو و 2421همکاران، 

های الکترونیکی شکلی از (. در واقع، ورزش4924، ۲شفر
های اساسی آن از طریق ورزش هستند که جنبه

های الکترونیکی تسهیل شده و تعاملات از طریق سیستم
گیرد )انور و های انسان و کامپیوتر صورت میرابط

(. وجه تمایز 244۲، 9؛ هماری و همکاران2424، ۲همکاران
های ویدیویی بازی های الکترونیکی ازاصلی ورزش

هاست )کیم و یافته آنمعمولی، ماهیت رقابتی و سازمان
(، که 2449، 44؛ مارلیچ و همکاران2421همکاران، 

های ها را از مسابقات دوستانه کوچک تا تورنمنترقابت
شود توجه شامل میالمللی بزرگ با جوایز نقدی قابلبین

های لتفرم(. این گستردگی، پ2424، 44)تروتر و همکاران
های تلفن همراه( و ها، دستگاهها، تبلتمختلف )کنسول

«43و واقعیت افزوده 42واقعیت مجازی»های نوین فناوری

1  . Dašić et al

2. Gábriš et al

3. Kim et al

4. Meng-Lewis et al

5. Smithies et al

6  . García-Lanzo & Chamarro

7. Rothwell & Shaffer

8. Anwar et al

9  . Hamari & Sjöblom

10. Marelić & Vukušić

11. Trotter et al

12. Virtual Reality - VR

13.  Augmented Reality - AR

، 45آلوارز و همکاران-؛ سایز2421، 41)پولوس و همکاران
.گیردبرمی( را نیز در 2424

های الکترونیکی با بلوغ و توسعه یک صنعت ورزش
منسجم دست یافته است. اکوسیستم جامع، به ساختاری 

های ای، باشگاههای حرفهاین اکوسیستم شامل تیم
های تخصصی، مربیان مجرب، روانشناسان ورزشی، حمایت

)چاکو و  است های سطح بالامالی رسمی و تورنمنت
های شغلی متعددی (. این تحول، فرصت2423، 4۳همکاران
های مرتبط )مدیریت تیم، مربیگری تخصصی، در حوزه

های بازاریابی و پخش های بازی، استراتژیلیل دادهتح
ای( ایجاد کرده و آنچه در ابتدا یک سرگرمی بود، حرفه

ورزشی معتبر شناخته شده  رشتهیک عنوانبه سرعتبه
هایی نظیر (. دگرگونی244۲، 4۲است )هاماری و شوبلوم

شده، های شناختهچهره عنوانبهای ظهور بازیکنان حرفه
های مالی قابل توجه و دسترسی گذاریهجذب سرمای

 پخش زندههای فراگیر به مسابقات از طریق پلتفرم
تنها به افزایش تعداد بازیکنان و (، نه2423، 4۲)پاساریبو

انداز فرهنگی ورزش را نیز مخاطبان منجر شده، بلکه چشم
اساسی متحول ساخته است )هاماری و شوبلوم،  طوربه

244۲).
شاهد رشد  کیالکترون یاهمخاطبان ورزش

تعداد  2449در سال  کهیطوراند، بهبوده یریچشمگ
)بلاک  دینفر رس اردیلیم 4.۲به  دهیپد نیاز ا یجهان یآگاه

طور نفر به ونیلیم 113سال،  نی(. در هم2424، 49هاکو 
ها، آن انیاند که از ممسابقات پرداخته نیا یفعال به تماشا

 یهارقابت ریگیو پ یندان جدمنفر را علاقه ونیلیم 49۲
)سوت و  دهندیم لیتشک کیالکترون یهاورزش

توجه رشد قابل کیاز  یارقام حاک نی(. ا2422، 24همکاران
 نندگانیاست که در آن زمان، تعداد ب 2443نسبت به سال 

، 24نفر بود )کانلوپولوس و همکاران ونیلیم ۲4تنها  یجهان
2421.) 

14. Poulus et al

15. Saiz-Alvarez Ramírez et al

16. Czakó et al

17. Hamari & Sjöblom

18. Pasaribu

19. Block & Haack

20. Szot et al

21. Kanellopoulos & Giossos



49۳       های الکترونیک ...و همکاران: تحلیل بیبلیومتریک ورزش  رادرسایی

های الکترونیکی در دهه شز منظر اقتصادی، بازار ورزا
گذشته شاهد رشد چشمگیری بوده است. درآمد جهانی این 

میلیارد دلار رسید )ما و  4.4به حدود  2424صنعت تا سال 
شود درآمد این صنعت تا بینی می( و پیش2424، 4همکاران

 میلیارد دلار برسد 2به بندی بدون احتساب شرط 2425سال 
های شود بازار جهانی ورزشی میبینپیش (.2421، 2)بوبرویچ

 9.29به  2421میلیارد دلار در سال  2.4۳الکترونیک از 
دهنده نرخ افزایش یابد که نشان 2432میلیارد دلار تا سال 

بینی درصدی در طول دوره پیش 24.۲ رشد مرکب سالانه
های کلان، مانند خرید گذاریسرمایه (.2425، فورچون) است

 5/4به مبلغ  1فیِسْ ایتو  3ل گیمینگای اسِ اِ  یهاشرکت
گذاری عمومی عربستان میلیارد دلار توسط صندوق سرمایه

سعودی از طریق گروه بازی هوشمند، بر اهمیت اقتصادی 
های دولت این حوزه تأکید دارد. این اقدام، بیانگر برنامه

عربستان برای ایفای نقشی کلیدی در عرصه جهانی 
این  2434انداز ر راستای چشمهای الکترونیکی، دورزش

(. همچنین، افزایش چشمگیر 2421کشور است )بوبرویچ، 
های بزرگ، مانند تورنمنت مجموع جوایز نقدی در تورنمنت

میلیون  31.3)بیش از  2449سال در  Dota 2 المللیبین
توجه این (، ظرفیت مالی قابل2424دلار( )ما و همکاران، 

های تحولات اقتصادی، ورزشدهد. این صنعت را نشان می
گذاری جذاب و با پتانسیل الکترونیکی را به یک حوزه سرمایه

 .رشد بالا تبدیل کرده است
های الکترونیکی نیز اهمیت اجتماعی و فرهنگی ورزش

راستا با ابعاد اقتصادی آن، رشدی چشمگیر را تجربه کرده هم
های نمونه، افزایش چشمگیر تعداد باشگاه عنوانبهاست. 
به  4۲در نروژ )از  «های الکترونیکیائتلاف ورزش»عضو 

، 5( )اورا و همکاران2421تا  2424های باشگاه بین سال 444
دهنده گسترش این پدیده در میان جوانان است. (، نشان2421
گیری کرونا، با تسریع این روند و افزایش محبوبیت همه

، ۳همکاران های الکترونیکی )سایز آلوارز وجهانی ورزش
(، نقش کاتالیزوری در این زمینه ایفا کرد. 2424

1. Ma et al

2. Bobrovich

3. ESL Gaming

4. FACE-IT

5. Overå et al

6. Saiz-Alvarez et al

های ها، با ظهور بازیکنان ورزشسازی بازیایحرفه
های شاخص فرهنگی و ابداع چهره عنوانبهالکترونیکی 

های آنلاین و آفلاین( های نوین سرگرمی )تورنمنتفرمت
عی (، ساختار اجتما2423؛ چاکو و همکاران، 2423)پاساریبو، 

یک  عنوانبههای الکترونیکی، را متحول کرده است. ورزش
شماری برای تعاملات اجتماعی های بیپلتفرم جهانی، فرصت

، خاطرتعلقایجاد کرده و با تقویت حس هویت جمعی و 
کنند )اورا و همکاران، ارتباطات فرامرزی را تسهیل می

های (. این جنبه اجتماعی و فرهنگی، ورزش2421
نیکی را فراتر از یک سرگرمی، به یک عامل مؤثر در الکترو

تقویت همبستگی و تعاملات اجتماعی در جامعه جهانی تبدیل 
.کرده است

های الکترونیکی، که گستره و تحولات جغرافیایی ورزش
یکی از ابعاد کلیدی در توسعه این پدیده است، الگوهای 

می در دهد. آسیا با پیشگاای متمایزی را نشان میمنطقه
ها، نقشی محوری ایفا کرده است. پذیرش و توسعه زیرساخت

یکی از نخستین کشورها،  عنوانبه 2444کره جنوبی در سال 
ای و تأسیس های حرفهبا اعطای مجوز رسمی به بازی

کانلوپولوس و ) کره جنوبیهای الکترونیکی انجمن ورزش
ه پیشتاز (، در این زمین2424، ۲؛ چرنواویسکایا2421همکاران، 

های بوده است. پس از آن، چین با به رسمیت شناختن ورزش
، به نیروی مسلط جهانی تبدیل شد 2443الکترونیکی در سال 

میلیون دلار درآمد  3۲5ترین بازار )بیش از و با داشتن بزرگ
میلیون نفر مخاطب آگاه(  534.1و  2424در سال 

کرد. این در (، جایگاه خود را تثبیت 2424)چرنواویسکایا، 
میلیون مخاطب تا  92حالی است که بازارهای اروپایی )با 

( و بازارهای نوظهور )آمریکای لاتین، خاورمیانه، 2424پایان 
آفریقا، و جنوب شرقی آسیا( نیز شاهد رشد چشمگیری در 

(. با 2422، ۲اند )مانچینی و همکارانآگاهی و مشارکت بوده
تماعی و بلوغ بازار در وجود این، ناهمگونی در پذیرش اج

دهد که مناطق مختلف همچنان مشهود است و نشان می
های الکترونیکی در آسیا، نسبت به اروپا و آمریکا، ورزش
 .(2423، 9تر هستند )شی و همکارانشدهتثبیت

7. Chernyavskaya

8. Mancini et al

9. Shi & Ren
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 یهادر حوزه ورزش قاتیتحق عیبا توجه به گسترش سر
وو و ) یکانون توجه جهان کیشدن آن به  لیو تبد کیالکترون
ها با چالش نیحوزه همچن نی(، ا2421، 2؛ کانگ2421، 4ژانگ

مواجه است که مانع از درک جامع و توسعه  ییهاو شکاف
ها، نبود یک ترین این چالشیکی از مهم .شوندیهدفمند آن م

دیدگاه جامع و مبتنی بر داده در مورد روندها و الگوهای 
کز بیش از حد بر تحقیقاتی است. پراکندگی موضوعی و تمر

ثیر أهای خاص، از جمله تحلیل عملکرد بازیکنان یا تجنبه
ها بر سلامت روان، باعث شده است که تصویر کلی و بازی

منسجمی از ساختار تحقیقات و ارتباطات بین موضوعات 
های این، کمبود تحلیل برعلاوهمختلف شکل نگیرد. 

د اجتماعی، با در نظر گرفتن ابعا ویژهبهای، رشتهبین
های الکترونیک، باعث شده است اقتصادی، و فناوری ورزش

ای و بدون توجه به ها اغلب به صورت جزیرهکه پژوهش
تعاملات پیچیده بین این ابعاد انجام شوند. در نتیجه، 

گذاران و محققان با کمبود اطلاعات گذاران، سرمایهسیاست
و تحلیل  گیری مواجه هستند،دقیق و جامع برای تصمیم

تواند با ارائه یک دیدگاه کلان، منسجم و سنجی میعلم
.ها کمک کندمبتنی بر شواهد، به رفع این چالش

سنجی به ابزاری ضروری برای درک و هدایت تحلیل علم
های ورزش ویژهبههای پژوهشی نوظهور، توسعه حوزه

(. 2424الکترونیک، تبدیل شده است )چیو و همکاران، 
 یکم یهاداده یسازیو بصر لیو تحل هیبه تجز یسنجعلم
پرداخته و بر  یقاتیتحق یهانهیدر زم نشیکسب ب یبرا

و روندها تمرکز  یموضوع یهاخوشه ،یهمکار یهاشبکه
درک توسعه و تحول  یبرا یچارچوب یمتدولوژ نیدارد. ا

این روش، با  .(2424)لی و همکاران،  دهدیارائه م قاتیتحق
های بیبلیومتریک، امکان ارزیابی و ترسیم تکنیکگیری از بهره
های پژوهشی و روندهای کلیدی را ای جامع از شبکهنقشه

کند، که این امر در هدایت تحقیقات آتی در این حوزه فراهم می
( 2424و همکاران ) چیوپویا و در حال گسترش حیاتی است. 

شناخت سنجی ابزاری کلیدی در کید دارند که تحلیل علمأنیز ت
در حال تغییر  سرعتبههای علمی ساختار و پیشرفت حوزه

های جامع است. این رویکرد، با ارزیابی نشریات و ایجاد پروفایل
های پژوهشی، به بررسی معیارهای عملکرد از شبکه

1. Wu & Zhang

2. Kong

، 3پردازد )کوبو و همکارانسسات میؤنویسندگان، نشریات و م
های نوظهور حوزهدر  ویژهبهدر دنیای پویای علوم،  (.2444

درک عمیق ساختار فکری و ، های الکترونیکهمچون ورزش
روندهای حاکم، نقشی حیاتی در توسعه پایدار و هدفمند ایفا 

یک ابزار قدرتمند، با  عنوانبهسنجی، کند. تحلیل علممی
های کمی و کیفی تولیدات علمی، این امکان گیری از دادهبهره

اسایی الگوهای پژوهشی، روندهای آورد تا با شنرا فراهم می
تحقیقاتی، نقشه راهی دقیق برای محققان،  یخلأهانوظهور و 

سنجی تحلیل علم .گذاران ترسیم نمودگذاران و سیاستسرمایه
های الکترونیک، از طریق بررسی جامع کلمات در ورزش

استنادی و شناسایی الگوهای همکاری، کلیدی، تحلیل هم
های نیازمند وعات پژوهشی غالب و حوزهتصویر روشنی از موض

های جدید دهد. این امر، محققان را در کشف افقتوجه ارائه می
های نوآورانه یاری رسانده و پژوهشی و تدوین پروژه

های پرُپتانسیل برای گذاران را در شناسایی حوزهسرمایه
از سوی دیگر،  .کندهای اثربخش هدایت میگذاریسرمایه

های کمی نظیر تعداد سنجی با ارائه شاخصتحلیل علم
، امکان ارزیابی عینی کیفیت و میزان h استنادها و شاخص

تأثیرگذاری مقالات و پژوهشگران را فراهم ساخته و به ارتقای 
ها، کند. این شاخصاستانداردهای علمی این حوزه کمک می

مبنایی مستدل برای ارزیابی عملکرد پژوهشی و تخصیص 
این،  برعلاوه .کننداساس شایستگی علمی فراهم میمنابع بر 

های علمی تحلیل الگوهای همکاری، تصویری واضح از شبکه
های الکترونیک ترسیم کرده و امکان فعال در حوزه ورزش

شناسایی محققان و نهادهای کلیدی را جهت تقویت 
سازد. این امر، المللی و تبادل دانش فراهم میهای بینهمکاری

کند، بلکه به تسریع روند تولید علم و نوآوری کمک می نهاتنه
های پژوهشی قوی و پایدار گیری شبکهزمینه را برای شکل

.سازدفراهم می

 یساختار مفهوم نییاساس، هدف پژوهش حاضر، تع نیا بر
 لیتحل قیاز طر کیالکترون یهاو نقشه دانش در حوزه ورزش

 یروندها ییشناسا منظوربه قیتحق نیاست. ا یسنجعلم
 یهاشکافهای پژوهشی، تکامل موضوعی، حوزه ،یپژوهش
 ، مؤسسات و نویسندگان پیشرو،روند انتشار مقالات، دانش

 .ردیگیحوزه صورت م نیدر ا ...ی و دیکل گرانیباز

3. Cobo et al
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 پژوهششناسی روش
طرح  کی جادیا منظوربهمطالعه در پنج مرحله  نیا
 چیکه توسط زوپ ندیافر نیااجرا شد.  یسنجکتاب وهشژپ

 منظوربه (2423) 2و لی و همکاران (2445) 4تریو ک
شده  یی و استفادهشناسا لیو دقت تحل تیجامع نیتضم

منظم و استوار به  کردیرو کی یآوراست، با هدف فراهم
 مرحله اجرا درآمد.

: کیالکترون یهاورزش یهاپژوهش یسنجعلم لیتحل
 یانداز پژوهشچشم قیمع و دقجا یمطالعه، بررس نیا هدف

 یسنجعلم یهااز روش یریگبا بهره کیالکترون یهاورزش
موضوعه مورد  اتیدر ادب یراستا، دو پرسش اصل نیاست. در ا

و  یکنون تیکامل از وضع یقرار خواهد گرفت تا تصور یبررس
 لیتحل (.4)حوزه ارائه شود:  نیپژوهش در ا یآت یراهکارها

و  یدی: چه موضوعات کلیپژوهش یروندهاو  یساختار مفهوم
در  کیالکترون یهاورزش یهادر پژوهش ینوظهور یروندها

برنامه  کی نیبخش، تدو نیحال ظهور است؟ هدف از ا
است که  ییهاحوزه ییو شناسا یآت قاتیتحق یبرا یپژوهش

عوامل مؤثر و  ییشناسا (.2) هستند. یشتریمستلزم توجه ب
را  ریتأث نیشتریب ییرهایو متغ یعوامل : چهیدیکل نانیآفرنقش

 کیالکترون یهاورزش یهاو توسعه پژوهش یریگبر شکل
حوزه  نیا شبردیدر پ ییها و کشورهااند و چه افراد، گروهداشته

پاسخ به پرسش نخست، از  منظوربه اند؟کرده فایا ینقش محور
تکامل  یو بررس یموضوع یهانقشه ،یواژگانهم لیتحل

معتبر  یاطلاعات یهاگاهیشده از پااستخراج یدیت کلموضوعا
ساختار  ییشناسا کرد،یرو نیخواهد شد. ا یبرداربهره یعلم

 یهاپژوهش در حوزه ورزش یاصل یو روندها یمفهوم
. در پاسخ به پرسش دوم، از سازدیرا ممکن م کیالکترون

)مانند  یدیمنابع کل ییشناسا منظوربه یفیتوص لیتحل
مقالات پر  شرو،یپ یبرجسته، کشورها سندگانینومجلات(، 

 یهاورزش یهاپژوهش ةنیاستناد و مؤسسات فعال درزم
 بیضر رینظ ییهابهره خواهد گرفته شد. شاخص کیالکترون

و تعداد مقالات منتشر شده در  اتمنابع، تعداد کل استناد ریتأث
ه به کار گرفت یدیکل سندگانیمنابع و نو ییشناسا یهر سال برا

 یبندطبقه یاز قانون برادفورد برا ن،یبر اخواهند شد. علاوه

1. Zupic & Cater

2. Li et al

 یهاانتشار مقالات مرتبط با ورزش زانیمجلات براساس م
انتشار مقالات  یاصل یهااستفاده خواهد شد تا حوزه کیالکترون

مقالات و استنادات،  ییایجغراف عیتوز یشوند. با بررس ییناساش
 ییشناسا هاآن یازمانس یهایو وابستگ شرویپ یکشورها

 خواهند شد.
سنجی جامع و دقیق از حوزه تحلیل علم منظوربه
مند از به صورت نظام ازیموردنهای های الکترونیک، دادهورزش

گردآوری شدند. انتخاب اسکوپوس  سپایگاه استنادی اسکوپو
ای از مجلات علمی در سطوح مختلف به دلیل پوشش گسترده

های غنی مقالات، صورت رادادهو امکان دسترسی به ف
عبارت جستجوی دقیقی با هدف بازیابی جامع  .پذیرفت

های الکترونیک طراحی و در پایگاه مقالات مرتبط با ورزش
 :اسکوپوس اجرا گردید. این عبارت به شرح زیر است

)TITLE-ABS-KEY( (esport*) AND 

)LIMIT-TO (DOCTYPE, "ar") AND 

(LIMIT-TO (LANGUAGE, "English") 

AND (LIMIT-TO (SRCTYPE, "j"). 

دهد که در عنوان، چکیده این عبارت، مقالاتی را هدف قرار می
های یا کلمات کلیدی خود، عبارات کلیدی مرتبط با ورزش

الکترونیک را داشته باشند. همچنین، برای اطمینان از کیفیت و 
ه در ها، جستجو به مقالات منتشر شدقابلیت مقایسه داده

پس از اجرای  .و به زبان انگلیسی محدود شد مجلات علمی
یند غربالگری دقیق اها، یک فرجستجو و استخراج اولیه داده

های حذف مقالات نامرتبط با موضوع ورزش منظوربه
الکترونیک انجام شد. این فرآیند شامل بررسی دستی عنوان، 

ه به چکیده و کلمات کلیدی مقالات و حذف مواردی بود ک
اشتباه توسط عبارت جستجو بازیابی شده بودند. در نهایت، پس 
از اعمال تمامی فیلترها و انجام فرآیند غربالگری، مجموعه داده 

سنجی انتخاب های علممقاله برای تحلیل 944نهایی شامل 
 .گردید

 ازمندین یحوزه تخصص کی یانداز پژوهشدرک چشم
با  ،یسنجعلم لیاست. تحل یقدرتمند یلیتحل یابزارها

انتشارات  یابیو ارز یدر بررس یآمار یهاروش یریکارگبه
از  یانقشه میمقالات و کتب، امکان ترس لیاز قب ،یعلم

تمرکز را  یهاو حوزه یدیکل گرانیباز ،یقاتیتحق یروندها
روزافزون  تیراستا، و با توجه به اهم نی. در اسازدیم اهمفر

 یروندها ییالعه با هدف شناسامط نیا ک،یالکترون یهاورزش
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فعال و  یقاتیتحق یهاکانون ،یمحور گرانیباز ،یپژوهش
 یسنجعلم کردیحوزه، از رو نیموجود در دانش ا یهاشکاف
 Biblioshinyها، از ابزار داده لیمنظور تحل. بهبردیبهره م

استفاده شده است. ی( سنجکتاب لیتحل یبرا R جیپک ک)ی
 یجامع را، حت یسنجکتاب یهالینجام تحلابزار، امکان ا نیا

 یسینوبرنامه یکه فاقد دانش تخصص یپژوهشگران یبرا
 ری، نسبت به ساآن یدیکل تی. مزسازدیهستند، فراهم م

 لیتحل ةنیآن در زم ترشرفتهیپ یهاتیمشابه قابل یابزارها
 ن،یاست. همچن یدیموضوعات کل ییو شناسا یساختار مفهوم

متنوع )جداول و  یهادر قالب جیاستخراج نتا امکان این پکیج
مطالعه شامل  نیا یشناسروش د.باشینمودارها( را دارا م

 یکم یهااز شاخص یریگهرهبا ب یفیتوص لیاستفاده از تحل
( hو شاخص  یقانون برادفورد، استناد جهان ،یفراوان عیتوز رینظ

 یهاورزش اتیدر ادب رگذاریتأث یهاجنبه ییجهت شناسا
)بر اساس کلمات  یدیکلمات کل لیتحل زیو ن ک،یالکترون

افزوده شده( با استفاده از  یدیو کلمات کل سندگانینو یدیکل
 جیاست. نتا یساختار مفهوم یعلم یرداربنقشه یهاکیتکن

و  یموضوع یهاکلمات، نقشه یهاحاصله در قالب شبکه
 ارچه،کپی کردیرو نیتکامل موضوعات ارائه شده است. ا لیتحل

 یهاکانون ،یپژوهش یو جامع روندها قیدق ییامکان شناسا
 یهادر حوزه ورزش یدانش یهافعال و شکاف یقاتیتحق

به  یدهجهت یبرا یک را فراهم آورده و بستریالکترون
 .دینمایرا فراهم م یآت قاتیتحق

 های پژوهشیافته
مقاله و  944 یابیبا ارز یسنجعلم لیتحل نیا. 4جدول 

 یریگو با بهره 2425تا  2442 یدر بازه زمان یعلم ناداس
مختلف، رشد قابل توجه و توسعه  یمنبع اطلاعات 143از 

را با نرخ  یکیالکترون یهادر حوزه ورزش قاتیمستمر تحق
 نیا تیو اهم ی. تازگگذاردیم شیبه نما 12/25رشد 

 91/2سن مدارک ) نییپا نیانگیم قیطرها از پژوهش
( 43/45استناد به هر مدرک ) یسط بالاسال( و متو

از  شیب واسطهبه یمشهود است. تنوع موضوع وضوحبه
اضافه شده و  یهادواژهی)شامل کل دواژهیکل 1944

شده است.  انینما یخوببه( سندگانینو یهادواژهیکل
از  49/2۲) یالمللنیگسترده ب یهایهمکار ن،یهمچن

هر  یهمکار به ازا ۳3/3محققان ) یمقالات( و تعامل بالا
حوزه نوظهور  نیا یو جهان یهمکار تیمدرک( بر ماه

 ییایجامع از پو یریتصو ها،افتهی نیا بی. ترککندیم دیتأک
 یهامرتبط با ورزش قاتیبودن تحق یارشتهنیو ب

 یحوزه را برا نیا یبالا لیارائه داده و پتانس یکیالکترون
 .سازدیم انینما یآت یهایتوسعه دانش و نوآور

 اطلاعات توصیفی اسناد. 1 جدول

نتایج موضوع حاتیتوض

0202-0200 یزمان بازه

هادرباره داده یاطلاعات اصل

۳2۴ (رهیها و غکتاب ات،ی)نشر منابع

۱20 مدارک

02.۳0  رشد سالانه نرخ

0.۱۳ سن مدارک نیانگیم

02.2۴ هر مدرک یاستنادها به ازا نیانگیم

2 مراجع

0۳02 (ID)ی اضاف یهادواژهیکل
مدارک یمحتوا

0۳۱2 (DE) سندهینو یهادواژهیکل

0۴2۲ سندگانینو مجموع
سندگانینو

۱۳ سینوتک اسناد سندگانینو

02۴ سندهینو کینوشته شده توسط  اسناد

۴..۴سندگانینو یهمکار سندهر  یبه ازا همکاران

0۱.0۱ یالمللنیب یهایهمکار درصد

۱20 مقاله مدارک انواع
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در  یروند انتشار مقالات و اسناد علم یبررس .2جدول 
 2425تا  2442 یدر بازه زمان یکیالکترون یهاحوزه ورزش

و شتابان است.  ریتوسعه چشمگ ریمس کیدهنده نشان
 هیاول یریگدوره شکل کیاز وجود  یموجود حاک یهاداده

 دیمؤهستند که  تولیدات( با حجم اندک 2442-244۳)
در آن  نیشیو کمبود مطالعات پ هحوز نینوظهور بودن ا
جهش قابل توجه  کیبه بعد، شاهد  244۲است. از سال 

که  میهست نهیزم نیدر ا یعلم داتیتول زانیدر م
در  یقاتیتحق یگذارهیعلاقه و سرما شیدهنده افزانشان

در  یشیروند افزا نیاست. ا یکیالکترون یهاورزش

و بر  فتهگر یشتری( شتاب ب2421-2449) ریاخ یهاسال
موضوع  کی عنوانبه یکیالکترون یهاورزش تیاهم

. با کندیم دیو مورد توجه محققان تأک یمحور یپژوهش
 لیبه دل 2425سال  یهاداده ریلازم در تفس اطیوجود احت

ات، شواهد موجود اطلاع یآوراحتمال ناتمام ماندن جمع
 نیدر ا یعلم داتیتول یدهنده تداوم روند صعودنشان

در  یکیالکترون یهاورزش یبالا لیحوزه است که از پتانس
 نهیزم نیو گسترش دانش در ا ندهیآ قاتیجذب تحق

دارد. تیحکا

 تولیدات علمی سالانه. 2جدول 
 تعداد سند سال تعداد سند سال تعداد سند سال

2442 4 244۲ 42 2422 459 

2443 4 244۲ 33 2423 4۲5 

2441 4 2449 1۲ 2421 219 

2445 2 2424 93 2425 49 

244۳ ۲ 2424 93 

های ورزش ةروند تکاملی انتشارات علمی در زمین .3جدول 
مورد بررسی قرار  2425تا  2442الکترونیکی، که از سال 

هسته و ابع های تجمعی از منگرفته است، با استفاده از داده
،  "Computers in Human Behavior" نظیر پیشرو

"Frontiers in Psychology" ،"Frontiers in Sports 

and Active Living" ،"Games and Culture" و
"International Journal of Sports Marketing 

and Sponsorship" بیانگر  نتایج رزیابی شده است.ا

ده در میزان انتشار مقالات در یک رشد چشمگیر و فزاین
، با 244۲پس از سال  ویژهبهاین حوزه است. این افزایش، 

شود و حاکی از افزایش علاقه نمایان می یتوجهقابلشیب 
های الکترونیکی در طول و تمرکز تحقیقاتی بر ورزش

دهنده نقش کلیدی این ها، نشانزمان است. این یافته
های علمی در و پیشرفتدهی به دانش نشریات در شکل

 های الکترونیکی استورزش ةزمین

 به ازای هر سال ات هستهتعداد تولیدات علمی نشری. 3جدول 
Frontiers in 

Psychology

Computers in 

Human Behavior

Frontiers in Sports 

and Active Living 

International Journal 

of Sports Marketing 

and Sponsorship 

Games and 

Culture

2442 4 2449 2 2442 4 2449 5 2442 4 2449 4 2442 4 2449 4 2442 4 2449 4

2443 4 2424 44 2443 4 2424 ۳ 2443 4 2424 4 2443 4 2424 2 2443 4 2424 4

2441 4 2424 4۲ 2441 4 2424 ۲ 2441 4 2424 1 2441 4 2424 2 2441 4 2424 44

2445 4 2422 24 2445 4 2422 42 2445 4 2422 44 2445 4 2422 1 2445 4 2422 44
244۳ 4 2423 21 244۳ 4 2423 4۳ 244۳ 4 2423 44 244۳ 4 2423 44 244۳ 4 2423 42

244۲ 4 2421 29 244۲ 4 2421 22 244۲ 4 2421 21 244۲ 4 2421 24 244۲ 4 2421 49
244۲ 4 2425 244۲ 1 2425 244۲ 4 2425 244۲ 4 2425 244۲ 4 2425 4
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در این جدول، عملکرد علمی پژوهشگران . 1جدول 
های کلیدی ارزیابی شده برجسته با استفاده از شاخص

«هاماری جی»های شاخصی همچون است. چهره
(Hamari J)در شاخص 44کسب امتیاز  با h  در  44و

 مهمیاستناد، جایگاه  2423و همچنین دریافت  g شاخص
ی دهندهاند و نشانهش به خود اختصاص دادهدر حوزه پژو

نفوذ عمیق علمی ایشان است. سایر پژوهشگران نظیر 
«جیتراتر ام»و  (Byon KK)  «کیبایون کی»

(Trotter MG)  با شاخصنیز h  و شاخص ۲برابر باg 

در پیشبرد مرزهای دانش  یتوجهقابلهای مثبت، مشارکت

و  (Greer N)  «انگریر »اند. در سوی دیگر، داشته
،  h-index= 7 با (Griffiths MD)   «دیگریفیتس اِم»

گذارند. در نهایت، تأثیری متوسط را به نمایش می
، نشانگر ۳کمتر یا مساوی  h پژوهشگرانی با شاخص

های علمی محدودتری در قیاس با سایرین هستند. فعالیت
ها تصویر جامعی از جایگاه و کلی، این شاخص طوربه

میزان اثرگذاری هر پژوهشگر در جامعه علمی را ارائه 
دهند و معیاری ارزشمند برای سنجش عملکرد و می

های مختلف علمی به شمار شناسایی افراد کلیدی در حوزه
 .روندمی

 نویسندگان موضوعی - تأثیر محلی. 4جدول 

مقاله با بالاترین میزان  44در این بررسی، عملکرد  .5جدول 
حلیل قرار استناد جهانی براساس سه شاخص کلیدی مورد ت

 گرفت: تعداد کل استنادها، استنادهای سالیانه و استناد نرمال
 HILVERT- BRUCE"شده. نتایج نشان داد که مقاله

Z, 2018"   کامپیوتر با کسب -های رفتار انسانحوزهدر
(، بالاترین نرخ استناد سالیانه 594بیشترین استناد کلی )

(، از جایگاه 44.۲4شده ) ( و بیشترین استناد نرمال۲3.۲۲)
 ای برخوردار است.ویژه

این مطالعه به بررسی ابعاد اجتماعی و انگیزشی درگیر در  
پردازد. هدف تعامل بینندگان با پلتفرم پخش زنده توییچ می

، شناسایی و تحلیل عواملی است که افراد پژوهش محوری این
های زنده در توییچ سوق داده و را به سوی تماشای پخش

های در تعاملات مختلف از قبیل چت، پرداخت هاآنکت مشار
کند. مالی و ارتباط با استریمرها و سایر بینندگان را تحریک می
تر از در نهایت، این پژوهش در پی ارائه فهمی عمیق

ای نوظهور های اجتماعی حاکم بر این اکوسیستم رسانهپویایی
ستناد ا 455با  "SEO Y, 2016" در مقابل، مقاله .است

ثیرگذاری را در أ، کمترین میزان ت4.91شده  کلی و استناد نرمال
این پژوهش  .میان مقالات منتخب به خود اختصاص داده است

ای و اثرات آن بر تحولات هویتی به بررسی پدیده مصرف حرفه
 پردازد.های الکترونیکی میدر اکوسیستم ورزش

الاها و هدف اصلی، تبیین چگونگی تأثیرگذاری مصرف ک
خدمات مرتبط با این حوزه، از قبیل تجهیزات تخصصی بازی، 

گیری های پولی و حضور در رویدادهای مرتبط، بر شکلاشتراک
و بازتعریف هویت کنشگران این عرصه، اعم از بازیکنان 

ای، مربیان و تماشاگران است. در واقع، این مطالعه به حرفه
 تنهانهه مصرف، دنبال واکاوی این مسئله است که چگون

یک عامل  عنوانبهیک فعالیت اقتصادی، بلکه  عنوانبه
کننده در درک افراد از خود، موقعیت اجتماعی و هویت تعیین
 .کندهای الکترونیکی عمل میورزش ةشان در زمینایحرفه

h_ index g_ index m_ index
TC–

 تعداد استنادها
NP –

دتعداد اسنا
PY_ start –

سن شروع

HAMARI J 44 44 444/4 2423 44 244۲

BYON KK ۲ 44 333/4 2۳3 44 2424

PIZZO AD ۲ 44 444/4 311 44 244۲

TROTTER MG ۲ 42 333/4 322 42 2424

GREER N ۲ ۲ 444/4 443 ۲ 2449

GRIFFITHS MD ۲ 9 ۲5۲/4 545 9 244۲

POLMAN R ۲ ۲ 4۳۲/4 34۳ ۲ 2449

BROWNE M ۳ ۲ ۲5۲/4 441 44 2449

CAMPBELL MJ ۳ ۲ ۲5۲/4 413 ۲ 2449

COULTER TJ ۳ ۲ ۲5۲/4 434 ۲ 2449

HING N ۳ ۲ ۲5۲/4 112 ۲ 244۲

MACEY J ۳ ۲ ۲54/4 122 ۲ 244۲
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 اسنادی با بالاترین میزان ارجاع در مقیاس جهانی. 5جدول 

Paper DOI
Total 

Citations
TC 

Normalized 

TC

HILVERT-BRUCE Z, 2018, 

COMPUT HUM BEHAV 
10.1016/j.chb.2018.02.013 ۱۹۵

88/37
37/۵7

HAMARI J, 2017, 

INTERNET RES 
10.1108/IntR-04-2016-0085 ۱88

77/56
65/4

SJÖBLOM M, 2017, 

COMPUT HUM BEHAV
10.1016/j.chb.2016.10.019 ۰۶7

۵۵/6۵
67/7

JENNY SE, 2017, QUEST
10.1080/00336297.2016.1144

517 
75۹

65/75 
67/5

BÁNYAI F, 2019, J GAMBL 

STUD 
10.1007/s10899-018-9763-1 57۶

47/5۹
۹۵/6

REITMAN JG, 2020, GAMES 

CULT 
10.177/1555412019840892 ۵۹۵

87/7۵
65/4

PIZZO AD, 2018, SPORT 

MARK Q 
10.1016/j.spm.2018.03.003 ۵37

56/5۵
37/5

DIFRANCISCO-

DONOGHUE J, 2019, BMJ 

OPEN SPORT EXERC MED

10.1136/bmjsem-2018-000467 ۵۶7

85/55

6۹/۵

SEO Y, 2013, J MARK 

MANAGE 

10.1080/0267257X.2013.8229

06 
۵۱3 77/۵5 75/۵ 

SEO Y, 2016, J BUS RES 10.1016/j.jbusres.2015.07.039 ۵۱۱ 67/۵6 ۹4/۵ 

های اصلی در حوزه ، ترند زمانی فراوانی کلیدواژه۳جدول 
به تصویر  2425تا  2442های الکترونیک را از سال ورزش

.کشدمی

 ترند زمانی کلیدواژها. 6جدول 
esports Video 

Games

Gaming esport Competitive 

Gaming

Electronic 

Sports

Performance League of 

Legends

Gender Sports

های ورزش
الکترونیک

های بازی
ویدویی

گیمینگ ورزش 
الکترونیک

های رقابتیبازی های ورزش
الکترونیک

عملکرد هالیگ افسانه جنیست ورزش

رتبه 1 2 3 4 5 6 7 8 9 11
2442 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

2443 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

2441 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

2445 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4

244۳ 1 4 4 4 4 4 2 4 4 4

244۲ 44 4 4 2 4 2 4 4 4 4

244۲ 34 5 3 4 3 4 3 4 4 4

2449 ۳2 4۳ 3 4 ۲ 2 1 ۲ 2 ۲

2424 442 21 9 42 9 44 5 45 1 ۲

2424 453 33 45 49 43 4۲ ۲ 9 ۲ 9

2422 235 55 25 22 4۳ 49 43 44 9 43

2423 325 ۲4 3۲ 34 25 24 45 21 4۳ 4۲

2421 15۲ ۲5 5۲ 1۳ 2۲ 2۳ 25 2۳ 25 23

2425 1۳۲ ۲5 5۲ 1۳ 29 29 2۲ 2۳ 25 23

یک نمودار تحلیلی است که به بررسی . 2تصویر 
های الکترونیکی، با تمرکز موضوعات کلیدی در حوزه بازی

پردازد. نمودار مذکور از می های الکترونیکیویژه بر ورزش
دی این موضوعات بندو محور اصلی برای ارزیابی و طبقه

 این  (:متراک درجه توسعه/)محور عمودی  :کنداستفاده می

محور میزان توجه پژوهشی معطوف به هر موضوع را نشان 
دهد. موقعیت بالاتر یک موضوع در این محور، نمایانگر می

شده در آن زمینه  حجم بیشتر تحقیقات و مطالعات انجام
دانش موجود است. به عبارت دیگر، این محور تراکم 

محور افقی )درجه  .کنددرباره هر موضوع را مشخص می
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این محور درجه ارتباط و اهمیت نسبی ت(: مرکزی ارتباط/
های هر موضوع در شبکه موضوعات مرتبط با بازی

کند. موضوعاتی که در سمت الکترونیکی را تعیین می
اند، از اعتبار و نفوذ بیشتری راست نمودار قرار گرفته

تری در این حوزه ایفا ردار بوده و نقش محوریبرخو
، بیانگر مرکزیت و وزن ینوعبهکنند. این محور، می

 .موضوعات در گفتمان علمی و عملی مرتبط است

 واژگانیهای ورزش الکترونیک براساس تحلیل همنقشه موضوعی پژوهش .7جدول 
ساختار مفهومی خوشه موضوعی هدهنده خوشمضامین اصلی تشکیل

بسیار  مضامین محوری
یافته و مرکزیتوسعه

های مجازیقمار و اقتصاد آیتم
های لوت،های الکترونیکی، جعبهبندی در ورزشدار، شرطقمار مشکل

ها، اختلال قمار، اشیاء مجازیبندی ورزشی، قمار بر روی اسکینشرط

اکوسیستم بازی و حکمرانی
های الکترونیکی، تماشاگری، حکمرانی، های کامپیوتری، بازیکنان ورزشبازی

، میدان نبرد چندنفره آنلاین، نظریه 2هوش مصنوعی، پخش زنده، دوتا 
خودمختاری، تحلیل احساسات

بازاریابی و صنعت ورزش الکترونیک
کننده،ورزش، یادگیری ماشین، حمایت مالی، بازاریابی، برندینگ، رفتار مصرف

 سازی، مرور ادبیاتدیجیتال

های رقابتی و عملکردبازی هاهای رقابتی، عملکرد، لیگ افسانهکردن، بازیهای ویدئویی، بازیبازی

موضوعات  مضامین پایه
ایرشتهعمومی و بین

عملکرد شناختی و فیزیولوژیک
های آنلاین، بازی ویدئویی، زمان واکنش، تغذیه، ورزشکاران، تنوعشناخت، بازی

 های الکترونیکیعملکرد ورزش ضربان قلب، رژیم غذایی،

سلامت روان و استرس فیزیولوژیک استرس، اضطراب، نرخ ضربان قلب، خودتنظیمی

شناختی و ریسک عوامل روان
فاکتورها

شناسی، عوامل خطر، تجسمخواب، افسردگی، روان

جغرافیای صنعت ورزش الکترونیک اپن، برزیل، ژZ های الکترونیکی، نسلچین، صنعت ورزش

مضامین نوظهور/در حال 
موضوعات جدید یا  افول

اهمیت شدهکم
کننده و پذیرشرفتار مصرف شدهریزیبازی ویدیویی رقابتی، قصد خرید، نظریه رفتار برنامه

رسانه، نوآوری و صنعت پخش های اجتماعی، نوآوری، پخشرسانه

مضامین خاص و بسیار 
تخصصی ولی با ارتباط کم

 مت جسمانیرقابت و سلا
، فوتبال الکترونیکی، سلامت جسمانی، بازی، ورزشگو اس:رقابت، فیفا، سی

 مجازی

ابعاد اجتماعی و فراغتی فراغت، تماشاگران، همکاری، چند نفره
دارای مرکزیت  ایو حاشیه ترند. مضامین نوظهورنیافتگی پاییدارای مرکزیت بالا اما توسعه یافتگی بالا هستند. مضامین پایهدارای مرکزیت و توسعه : مضامین محوریحیتوض

 .پایینی هستند

 هانقشه مضمونی براساس کلید واژه .1 شکل
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تعامل  44) المللینمایی از روابط و تعاملات بین. ۲جدول 
کشد که از طریق سنجش فراوانی را به تصویر می اول(

با  ها قابل تحلیل است. بالاترین میزان همکاریهمکاری
شود که بیانگر مورد، بین آمریکا و چین مشاهده می 24

نقش محوری این دو کشور در عرصه جهانی و دلالت بر 
ها دارد. و فناوری بین آن اهمیت تبادلات علمی، اقتصادی

مورد،  4۳پس از آن، همکاری بین استرالیا و بریتانیا با 
دهنده پیوندهای قوی تاریخی و جغرافیایی است. نشان

موردی بین آمریکا و کره نیز روابط پیچیده  41مکاری ه

طور کلی، تمایل کند. بهاقتصادی و فرهنگی را منعکس می
های بزرگ مانند چین و آمریکا، به همکاری بین قدرت

مندی از مزایای دهنده رویکرد کشورها به بهرهنشان
اقتصادی و فناوری است، در حالی که کشورهایی نظیر 

المللی، مشارکت در چندین همکاری بیناسترالیا با 
توانند نقش تسهیلگر ارتباطات بین سایر کشورها را ایفا می

 .نمایند

 همکاری کشورهای جهان .8جدول 

 ارتباط یالمللنیبتعاملات  ارتباط یالمللنیبتعاملات 
۲ سوئد ایاسترال 24 چین کایآمر
۲ کره نیچ 4۳ بریتانیا ایاسترال

۲ آلمان ایالاستر 41 کره کایآمر
۲ کنگهنگ نیچ 44 کانادا کایآمر

۲ پرتغال ایاسپان 9 بریتانیا نیچ

ایران انگلیس 4 ایران کایآمر 3

های نمایانگر ساختار همکاری بین دانشگاه (9) جدول
های مهمی نظیر خوشه، مختلف است که شامل ارزیابی
میزان نزدیکی ) ، نزدیکینقش میانجی آکادمیک مؤسسه
رنک و پیج ( ها در شبکهیک دانشگاه به سایر دانشگاه

است. دانشگاه کراس جنوبی با بالاترین میزان نقش 
 خود کلیدی نقشدهنده ( نشان5۳5/21ای )واسطه

ت و این اس المللیبین ارتباطات در واسطه یک عنوانبه
طور مؤثری امکان تبادل اطلاعات و دانشگاه به

کند. در مقابل، دانشگاه علمی را فراهم می هایهمکاری
، فاقد 4لند با وجود قرارگیری در خوشه فناوری کوئنس

 نیازدهنده ( که نشان444/4است ) یتوجهقابل گریواسطه
 بهبود برای یدانشگاه انیم هایهمکاری تقویت به

های ناتینگهام ترنت و آن در شبکه است. دانشگاه موقعیت
، در 444/۲ یامیزان نقش واسطه جورجیا هر دو با

از اعتبار بالایی برخوردارند، اما  یدانشگاه انیمپیوندهای 
و  412/4نسبتاً پایین ) یدر شبکه همکار یرو تأث یفیتبا ک
 هایهمکاری گرچه که است ایندهنده ( نشان4۳1/4

های المللی با چالشینب سطح در است ممکن دارند، فعالی
های های با خوشهاجه باشند. دانشگاهشناسایی و اعتبار مو

مختلف، از جمله دانشگاه فلیندرز و ژجیانگ که در 
ها و های مختلف قرار دارند، وجود تنوع در همکاریخوشه

ها و تواند به تبادل ایدهاند که میها را ایجاد کردهتخصص
المللی کمک کند. در کل، این های بینرشد پژوهش

 عنوانبهها برخی دانشگاهدهد که تحلیل نشان می
کنند، در های همکاری عمل میبازیگران کلیدی در شبکه

های بهبود حالی که دیگران ممکن است نیاز به استراتژی
های رابطه برای افزایش تأثیرگذاری و اعتبار خود در زمینه

 .المللی داشته باشندبین

هاشبکه همکاری دانشگاه. 9جدول 

Universityکیفیت و تأثیر در شبکه همکاری نزدیکی درت میانجیق خوشه

Southern Cross University4 21.5۳5 4.4۲3 4.4۲2 

Flinders University۲ 3.444 4.333 4.4۳۳ 

University of Georgia5 ۲.444 4.4۳۲ 4.4۳1 
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هاشبکه همکاری دانشگاه. 9جدول 

Universityکیفیت و تأثیر در شبکه همکاری نزدیکی درت میانجیق خوشه

Queensland University of Technology4 4.444 4.45۳ 4.452 

Zhejiang University۳ 4.444 4.544 4.454 

Umeå University4 1.292 4.4۳۲ 4.454 

Nottingham Trent University1 ۲.444 4.459 4.412 

University of West Georgia5 4.444 4.444 4.414 

University of Chichester4 44.413 4.4۳۲ 4.43۲ 

University of South Carolina2 4.444 4.444 4.431 

 گیریحث و نتیجهب
سنجی، منظری های علممطالعه حاضر، با استفاده از روش

های های مرتبط با ورزشجامع از پژوهشنسبتاً 
دهد. هدف این پژوهش، تحلیل و الکترونیک ارائه می

شناسایی روندهای غالب، بازیگران کلیدی )شامل محققان، 
ال در های تحقیقاتی فعنشریات و نهادهای اثرگذار(، کانون

بدنه دانش فعلی این حوزه نوظهور است. این رویکرد 
تری از وضعیت کنونی و سنجی، امکان درک عمیقعلم

های های آتی تحقیقات در عرصه ورزشگیریجهت
.آوردالکترونیک را فراهم می

، روند انتشار مقالات و نتایجاساس بر: روند انتشار مقالات
 2442رونیکی از سال های الکتاسناد علمی در حوزه ورزش

مسیر رشدی قابل توجه و پویا را طی کرده است.  2425تا 
(، تولیدات علمی محدود بوده 244۳-2442در دوره اولیه )

دهنده نوپا بودن این حوزه و فقدان پیشینه که نشان
به بعد، جهش  244۲پژوهشی گسترده است. از سال 

سالانه سند( با نرخ رشد  944چشمگیری در تعداد مدارک )
شود که حاکی از افزایش توجه درصد مشاهده می 25.12

گذاری در این زمینه است. این شتاب در محققان و سرمایه
( شدت بیشتری یافته و با 2421-2449های اخیر )سال

به ازای هر مدرک و میانگین سن  45.43میانگین استناد 
د سال، پویایی و تأثیرگذاری این حوزه را تأیی 2.91مدارک 

درصد( و میانگین  2۲.49المللی )های بینکند. همکاریمی
شدن و تنوع همکار به ازای هر سند نیز بر جهانی 3.۳3

ها موضوعی این رشته تأکید دارد. در نتیجه، این یافته
های الکترونیکی را تنها اهمیت رو به رشد ورزشنه
دهند، بلکه عنوان یک قلمرو پژوهشی کلیدی نشان میبه

برداری از پتانسیل آن رت تداوم تحقیقات آینده و بهرهضرو

 .سازنددر توسعه دانش و کاربردهای عملی را برجسته می
های تجمعی از براساس داده: هسته و پیشرومنابع 

 Frontiers inنشریات هسته و پیشرو مانند 

Psychology ،Computers in Human 

Behavior ،Frontiers in Sports and Active 

Living، International Journal of Sports 

Marketing and Sponsorship و Games and 

Culture، روند تکاملی 2421تا  2442های طی سال ،
های الکترونیکی رشد انتشارات علمی در حوزه ورزش

ویژه از سال دهد. این افزایش، بهچشمگیری را نشان می
هود است؛ توجهی مشبه بعد، با شیب قابل 244۲

که تعداد مقالات از صفر یا مقادیر ناچیز در طوریبه
 2421توجهی در سال های ابتدایی به ارقام قابلسال

 Frontiers inمقاله در  29رسیده است )برای مثال، 

Psychology، 22  مقاله در(Computers in 

Human Behavior . این روند فزاینده، حاکی از جلب
های الکترونیکی قان به ورزشتوجه روزافزون محق

عنوان یک حوزه پژوهشی پویا و رو به گسترش است. به
نشریات مذکور با ایفای نقش محوری در انتشار تحقیقات 

های علمی در این دهی دانش و پیشرفتباکیفیت، به شکل
عنوان منابع اصلی، آینده اند و بهزمینه کمک شایانی کرده

یکی را تحت تأثیر قرار های الکترونهای ورزشپژوهش
 .اندداده

های علمی براساس بررسی شاخص: پژوهشگران برجسته
-h-index ،g-index ،mمانند ، پژوهشگران برجسته

indexتعداد استنادها ، (TC)  تعداد مقالاتو (NP) ،
هاماری »توان نتیجه گرفت که پژوهشگرانی نظیر می
ناد، است 2423و  h-index ،44= g-index=44با « جی
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ای را تأثیر عمیقی در حوزه علمی خود دارند و جایگاه ویژه
بایون »اند. پژوهشگرانی مانند به خود اختصاص داده

= 4.333 و h-index= ۲با « جیتراتر ام»و « کیکی

m-indexدهنده رشد قابل توجه و مشارکت نشان نیز
مؤثر در پیشبرد دانش هستند. در مقابل، پژوهشگرانی مانند 

تأثیری  h-index=۲با « دیگریفیتس ام»و « گریر ان»
یا کمتر فعالیت  h-index= ۳متوسط و پژوهشگران با 

عنوان ابزارهایی ها بهعلمی محدودتری دارند. این شاخص
کلیدی، تصویر جامعی از عملکرد و اثرگذاری پژوهشگران 

دهند و برای شناسایی افراد تأثیرگذار و ارائه می
 .های علمی ارزشمند هستندهمکاری گیری درتصمیم

بررسی عملکرد ده مقاله با : بالاترین میزان استناد
های بالاترین میزان استناد جهانی در حوزه ورزش

های دیجیتال، با الکترونیکی و تعاملات انسانی در پلتفرم
های کلیدی شامل تعداد کل گیری از شاخصبهره

شده،  د نرمالاستنادها، استنادهای سالیانه و استنا
دهنده جایگاه برجسته و تأثیرگذاری رو به رشد این نشان

 بروس هیلورت حوزه پژوهشی است. در این میان، مقاله
 44.۲4استناد سالیانه و  ۲3.۲۲استناد کلی،  594با ( 244۲)

عنوان تأثیرگذارترین پژوهش شده، به استناد نرمال
انگیزشی تعامل شناسایی شد که به تحلیل ابعاد اجتماعی و 

پردازد و عواملی را بینندگان با پلتفرم پخش زنده توییچ می
ای نوظهور که افراد را به مشارکت در این اکوسیستم رسانه

کند، مورد کاوش قرار داده است. در مقابل، مقالهترغیب می
، 4.91شده  استناد کلی و استناد نرمال 455با  (244۲) سئو

ی را در میان مقالات منتخب کمترین میزان تأثیرگذار
ای در تحولات داراست و به بررسی نقش مصرف حرفه

 های الکترونیکی پرداخته است.هویتی کنشگران ورزش
، که تغییرات زمانی فراوانی ۳جدول : ترند زمانی کلیدواژها

های الکترونیک را از سال های اصلی در ورزشکلیدواژه
یک مجموعه عددی  تنهانهدهد، نشان می 2425تا  2442

بلکه روایتگر تولد، رشد و بلوغ آکادمیک این حوزه نوین 
است. تحلیل این روندها، سه مرحله کلیدی و چندین پیامد 

مرحله تکوین و الف.  .سازدبرای پژوهشگران را نمایان می
در  «ورزش»به « بازی»(: از 244۲-2442تثبیت مفهوم )

پایین است و بیانگر  ها بسیاراین بازه، فراوانی کلیدواژه
کوشش برای شناسایی هویت این حوزه در فضای 

 عنوانبه« های الکترونیکورزش»آکادمیک است. واژه 
شود و جامعه علمی به واژگان اصطلاح غالب ظاهر می

 یجابهیابد. انتخاب این واژه مشترکی دست می
بخشی به دهنده تلاش برای مشروعیتنشان« گیمینگ»

ر چارچوب ورزش است که مفاهیمی چون این فعالیت د
 244۲. سال گیردبرمیگری را در ایرقابت و حرفه

ها نقطه عطف، شاهد جهش قابل توجه کلیدواژه عنوانبه
ای و گذاری، پوشش رسانهافزایش سرمایه واسطهبه

مرحله رشد ب.  .پذیرش توسط نهادهای بزرگ است
ر از توصیف (: فرات2423-2449انفجاری و گسترش دامنه )

ها به بعد، شاهد رشد نمایی در کلیدواژه 2449از سال 
های دهنده پذیرش کامل ورزشهستیم که نشان

ای است. رشتهیک حوزه جدی و بین عنوانبهالکترونیک 
از  یتوجهقابل طوربه« های الکترونیکورزش»کلیدواژه 

ها به گیرد و پژوهشپیشی می« های ویدیوییبازی»
یابد. همچنین، ل ساختار رقابتی آن سوق میسمت تحلی

و « جنسیت»، «عملکرد»هایی مانند افزایش کلیدواژه
تر شدن دهنده عمق و تخصصینشان« ورزش»

هاست. پژوهشگران به بررسی عملکرد بازیکنان و پژوهش
موضوعات اجتماعی مانند نابرابری جنسیتی و فرهنگ 

ختارها و مسائل پردازند و نسبت به مقایسه ساگیمینگ می
. دهندهای سنتی توجه بیشتری نشان میحقوقی با ورزش

(: تثبیت و 2425-2421گرایی )مرحله بلوغ و تخصصج. 
، هرچند 2425و  2421های های سالتعمیق داده

دهنده ورود به مرحله اند، اما ممکن است نشانصعودی
را بلوغ و اشباع نسبی باشند. این مرحله رشد انفجاری اولیه 

سازد. رشد با رشد پایدار و عمق تخصصی همراه می
گویای این است که چگونه یک « هالیگ افسانه»کلیدواژه 
ای استاندارد برای کل حوزه مطالعه عنوانبهتواند بازی می

عمل کند و به بستر مناسبی برای تحلیل عملکرد تیمی و 
.استراتژی تبدیل شود

شده، کارتوگرافی  نقشه موضوعی ارائه :مضامین کلیدی
جامعی از ساختار فکری و تکاملی حوزه پژوهشی 

کشد. این نقشه که های الکترونیک را به تصویر میورزش
های تحقیقاتی را بر واژگانی است، خوشهحاصل تحلیل هم

دهنده اهمیت مرکزیت، که نشان اساس دو بُعد کلیدی
لوغ یافتگی، که بیانگر بتوسعه تعاملی یک موضوع است، و
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کند. بندی میپژوهشی آن است، در چهار ربع مجزا دسته
های اصلی ستون تنهانهربعی، -تحلیل این ساختار چهار

ها و مرزهای ها، شکافدانش در این حوزه، بلکه پویایی
که  مضامین محوری .سازدنوظهور آن را نیز آشکار می

ترین بخش پژوهش را تشکیل یافتههسته اصلی و توسعه
شوند. در ، موتور محرکه این حوزه محسوب مینددهمی

با تمرکز  های مجازیقمار و اقتصاد آیتم  ، خوشهسوکی
، «اختلال قمار»و « های لوتجعبه»بر مضامینی چون 

ها در تقاطع مطالعات بازی، اقتصاد رفتاری و بلوغ پژوهش
دهد. در کنار آن، شناسی بالینی را نشان میروان

بازاریابی و  و م و حکمرانیاکوسیست هایخوشه
بیانگر حرکت تحقیقات از تمرکز صرف بر خودِ  «صنعت

های بازی، به سمت تحلیل ساختارهای مدیریتی، مدل
.وکار و اکوسیستم پیچیده پیرامون آن استکسب

را ایفا « های ارتباطیپل»نقش  مضامین پایه در مقابل،
این حوزه وارد ها به کرده و مفاهیم بنیادی را از دیگر رشته

 و عملکرد شناختی و فیزیولوژیک هایکنند. خوشهمی

رویکرد به  سازیعلمی دهندهنشان وضوحبه سلامت روان
عملکرد و تلاش پژوهشگران برای فهم ابعاد انسانی 
ورزشکاران است. این جریان، ورزش الکترونیک را به یک 

های سنتی تبدیل کرده حوزه عملکردی نزدیک به ورزش
شناسی را گشوده درهای همکاری با علوم ورزشی و روانو 

نشانگر گذار از  «جغرافیای صنعت» است. همزمان، خوشه
های نگاه صرفاً غربی به سمت تحلیل ابعاد جهانی و تفاوت

مضامین خاص و  .فرهنگی این پدیده است
تخصصی هستند « سیلوهای پژوهشی»نمایانگر  ایحاشیه

بالا، ارتباط کمی با سایر  که با وجود انسجام درونی
بر  رقابت و سلامت جسمانی های نقشه دارند. خوشهبخش
ساز فوتبال( های شبیههای ورزشی )مانند بازیسازیشبیه

 طوربهمتمرکز است و از بدنه اصلی تحقیقات فاصله دارد. 

بر تجربه  «ابعاد اجتماعی و فراغتی  مشابه، خوشه
دهنده زا بودن آن نشانتمرکز کرده، اما مج« تماشاگری»

یک شکاف پژوهشی است: اینکه چگونه ابعاد اجتماعی به 
عملکرد، سلامت یا اقتصاد ورزش الکترونیک متصل 

در  .کامل کشف نشده است طوربهشوند، هنوز می
مرزهای آینده یا  مضامین نوظهور یا در حال افول نهایت،

رفتار   خوشهدهند می هایی با اهمیت متغیر را نشانحوزه
هایی مانند کارگیری نظریهبا به «کننده و پذیرشمصرف

، رویکردهای آکادمیک بازاریابی را «شدهریزیرفتار برنامه»
کامل در بدنه اصلی  طوربهکند که هنوز معرفی می

اند اما پتانسیل رشد دارند. به همین تحقیقات ادغام نشده
با وجود دهد که نشان می رسانه و نوآوری ترتیب، خوشه

های نوآورانه آن هنوز به یک ، جنبه«پخش زنده»اهمیت 
 یتوجهقابلحوزه پژوهشی قدرتمند تبدیل نشده و فضای 

.گذاردبرای تحقیقات آتی باقی می

 یهاینقشه همکار لیتحل :المللیهای همکاری بینشبکه
که در  کندیم میرا ترس یاساختار شبکه ،یالمللنیب یعلم

 رینبوده و تحت تأث رمتمرکزیلات، غتعام عیآن توز
شبکه، محور  نیقرار دارد. در کانون ا یمشخص یهاقطب
مورد(  24) یوزن همکار نیبا بالاتر نیچ-کایآمر یدوقطب

 کی یریگکلش انگریمحور، ب نیقرار گرفته است. ا
 یهادر حوزه ورزش یعلم و فناور نینو کیتیژئوپل

فناورانه و بازار  یهایاست که در آن، توانمند کیالکترون
 کایو قدرت نرم آمر یپژوهش یهارساختیبا ز نیچ میعظ
 ،یمحور اصل نیا برعلاوه کرده است. دایپ یتلاق

 وندیهستند. پ ییقابل شناسا زین هیثانو یهمکار یهاخوشه
دهنده مورد( نشان 4۳) ایتانیو بر ایاسترال انیمستحکم م

 یشورهادر بلوک ک یسنت یهمکار یتداوم الگوها
با کره  کایکه تعامل آمر یاست، در حال زبانیسیانگل
 شگامیپ عنوانبهکره  گاهیجا تیمورد(، اهم 41) یجنوب
 نکته .سازدیحوزه را برجسته م نیدر ا یو فرهنگ یصنعت

در  یمحور گریباز کی عنوانبه اینقش استرال ت،یحائز اهم
متعدد  یارتباط یهاپل جادیکشور با ا نیشبکه است. ا نیا

نقش  کیمانند سوئد و آلمان، از  ییاروپا یهابا قدرت
شده  لیتبد کیگره استراتژ کیفراتر رفته و به  یاهیحاش

در  دهد.یم شیاست که انسجام و اتصال کل شبکه را افزا
 یانداز جهانکه چشم دهدیالگوها نشان م نیمجموع، ا

 از یبیمتأثر از ترک ک،یالکترون یهاپژوهش در ورزش
 راثی(، منیچ-کای)محور آمر یفناور-یسلطه اقتصاد

( و تخصص ایتانیبر-ای)محور استرال یخیتار یهایهمکار
ضرورت  ل،یتحل نی( است. ای)نقش کره جنوب یامنطقه

 یهاکینامیدرک د یفراتر از آمار صرف را برا ینگاه
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از  شیب ن،ینو یجهان ستمیاکوس نیقدرت و دانش در ا
 .سازدیآشکار م شیپ
تحلیل شبکه همکاری : یدانشگاه نیب یشبکه همکار 

دهد که نقش میانجی و نزدیکی، ها نشان میبین دانشگاه
دو عامل کلیدی در تعیین جایگاه و تأثیرگذاری یک 

هایی با نقش دانشگاه در این شبکه هستند. دانشگاه
پل  عنوانبهمیانجی بالا، مانند دانشگاه کراس جنوبی، 

کنند و در تسهیل های مختلف عمل میارتباطی بین بخش
المللی نقش بسزایی دارند. در مقابل، های بینهمکاری
هایی با نقش میانجی پایین، نیازمند تقویت روابط دانشگاه

های خود برای ارتقای جایگاه و تأثیرگذاری در و همکاری
ها نیز حائز اهمیت شبکه هستند. نزدیکی به سایر دانشگاه

که در مورد دانشگاه کارولینای جنوبی  طورهماناست، اما 
شود، صرفاً داشتن موقعیت مرکزی از نظر مشاهده می

نزدیکی، لزوماً به معنای تأثیرگذاری بالا در شبکه نیست و 
ها و تعداد همکاران عوامل دیگری نظیر کیفیت همکاری

 کنند.ای ایفا میکنندهنیز نقش تعیین
 کی ،یسنجعلم لیتحل یریکارگپژوهش حاضر با به

محور از ساختار دانش و جامع و دادهنسبتاً نقشه 
 میترس کیالکترون یهاحاکم بر حوزه ورزش یهاییایپو

 یحوزه علم کیدهنده نشان وضوحبه هاافتهینمود. 
( است 25.12۲)نرخ رشد سالانه  ینوظهور با رشد انفجار

سن مدارک و  نییپا نیانگیآن در م تیو اهم یکه تازگ
 ییمطالعه با شناسا نی. اشودیم دییتأاستنادها  ینرخ بالا

 رامونیپ یمحور نیدانش، از جمله مضام یاصل یهاستون
 یو معرف ،«یباز ستمیاکوس»و  «یمجاز یهاتمیاقتصاد آ»
 رگذار،یپژوهشگران و مقالات تأث رینظ یدیکل گرانیباز

ارائه  یقلمرو پژوهش نیا یکنون تیروشن از وضع یریتصو
پژوهش ساختار  نیا ،یفیتوص لیتحل کیاز  فراتر .دهدیم

نشان  یکرد. نقشه موضوع یحوزه را کالبدشکاف نیا یفکر
دانش را  یهسته اصل یمحور نیداد که چگونه مضام

 نیا ،یارتباط یهاپل عنوانبه هیپا نیاند، مضامداده لیتشک
 یشناسو روان یمادر مانند علوم ورزش یهاحوزه را به رشته

 ندهیآ یقاتیتحق یهانوظهور افق نیکنند و مضامیمتصل م
 یهاشبکه لیتحل ز،ین ی. در بعُد اجتماعسازندیم انیرا نما
قطب  تیدانش را با محور نینو کیتیژئوپل ،یهمکار

مانند  یانجیم گرانیباز کیو نقش استراتژ نیچ-کایآمر
 کی عنوانبهپژوهش  نیآشکار ساخت. در مجموع، ا ایاسترال

ساختارها،  ییکه با شناسا کندیعمل م کیاستراتژ یاهنمار
هدفمند  یدهموجود، به جهت یهاها و فرصتشکاف

 .دینمایم یانیکمک شا یآت قاتیتحق
پژوهش با  نیجامع، ا ینشیوجود ارائه ب با

 یدیجد یهاروبرو است که خود افق یذات یهاتیمحدود
 قیتحق نیا کردی. نخست، رودیگشایم یآت قاتیتحق یبرا

 یمحدود شده است که عمدتاً برا یسنجعلم لیبه تحل
 شودیم شنهادیکاربرد دارد. پ یجامعه دانشگاه

 لیبه تحل لیفراتحل کردیبا اتخاذ رو یآت یهاپژوهش
 موردنیاز یپرداخته و شواهد عمل جینتا یفیک-یکم
 و فعالان صنعت را فراهم آورند. گذاراناستیس

به  تیداده اسکوپوس و محدود هگایانتخاب پا اً،یثان
ها داده یاگرچه به استانداردساز زبان،یسیمقالات انگل

منتشر  یعلم اتیاز ادب یکمک کرد، اما ممکن است بخش
 ییهادر قالب ای گر،ید یهابه زبان ها،گاهیپا ریشده در سا

از مقالات مجلات )مانند کتب و مقالات کنفرانس( را  ریغ
 یاستفاده از عبارت جستجو ن،یهمچنگرفته باشد.  دهیناد
""esport*  ممکن است مقالات مرتبط با اصطلاحات

 مشابه را پوشش نداده باشد.
 یسنجعلم یهالیتوجه داشت که تحل دیبا ت،ینها در

وابسته هستند و احتمال  یاستناد گاهیپا یهاداده دقتبه
با  نیوجود نقص در اطلاعات ارجاعات وجود دارد. همچن

در زمان  2425به ناقص بودن اطلاعات سال توجه 
 اطیبا احت دیبا ریاخ یروندها ریها، تفسداده یگردآور

که هر  کنندیم دیتأک هاتین محدودی. اردیصورت گ
خاص  یزمان لحظهکیاز  یریتصو ،یسنجعلم لیتحل

با گسترش منابع داده،  توانندیم ندهیاست و پژوهشگران آ
تر و را کامل ریتصو نیا ،یلیتحل یهاو روش یبازه زمان

 .ندینما ترقیدق

 سپاسگزاری
که  یافراد هیاز کل دانندیم لازممقاله بر خود  سندگانینو

اند، تشکر و کرده یمحققان را همراه ق،یدر انجام تحق
 .ندینما یقدردان
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