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EXTENDED A B S T R A C T 

Introduction 
Technological advancements in recent years have led to a fundamental 

transformation in the structure of retail, particularly within the sports industry. 

Innovative technologies have created a new platform for enhancing the customer 

experience and enabling the emergence of phygital stores (Mehra et al., 2023). 

Phygital stores are a fusion of physical and digital spaces designed to create a 

seamless and multidimensional experience for customers (Singh & Kaunert, 

2024). This approach provides simultaneous access to the benefits of tangible, in-

person product experience in sports stores, as well as digital capabilities such as 

augmented reality for product trials or artificial intelligence for personalized 

recommendations (Mohammad et al., 2024). A review of previous research and 

studies in marketing and innovative technologies indicates that a significant 

portion of the literature has focused on examining the impact of a single 

technology, such as AI in customer data analysis, AR in improving the shopping 

experience, or the Metaverse in developing interactive environments. However, 

our review reveals that a comprehensive and integrated study exploring a set of 

innovative technologies simultaneously and in interaction with each other on 

customer attraction in sports stores has not yet been conducted. This is despite the 

fact that the true impact of any technology is revealed not in isolation, but through 

its dynamic interactions with other technologies and environmental conditions. 

Furthermore, in prior studies, the customer acquisition process has generally been 

examined as a static system using classical statistical approaches. These types of 

analyses are based on the assumption of structural stability over time and are 

unable to represent the dynamics and complex relationships between factors. In 

contrast, consumer behavior in the face of innovative technologies is a 

multidimensional, dynamic, and interactive phenomenon that requires a model 

capable of considering the system's internal dynamics, feedback loops, and 
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interactions. In this context, the use of simulation-based modeling not only allows 

for the simultaneous and dynamic examination of impacts but also creates 

conditions for testing various scenarios and predicting customer reactions in 

complex real-world environments. Accordingly, given the issues raised, the 

significant potential and capacities of the Kish Free Zone in this matter, and the 

necessity of entering this field due to its high value creation and revenue 

generation, the present study adopts an innovative approach using simulation 

modeling. It seeks to provide a comprehensive model for analyzing and predicting 

the effect of innovative technologies on customer attraction in selected phygital 

sports stores in the Kish Free and Industrial Zone. By considering the complex 

interactions between technologies and customer behavior, this model takes a 

fundamental step toward filling the theoretical gaps in the literature on 

technology-driven marketing. On a practical level, it can serve as a valuable 

decision-making tool for managers of phygital sports stores and commercial 

policymakers. 

Mothodology 

The present study employed a mixed-methods approach (qualitative and 

quantitative), which was applied in objective and descriptive-analytical in nature. 

The statistical population for the qualitative section included university professors, 

experts from the Kish Free Zone, and managers of selected sports stores, while the 

quantitative section comprised professors with academic and practical experience 

in this field. In the qualitative section, snowball sampling was used until 

theoretical saturation was reached (N=14), and in the quantitative section, 

judgmental sampling was performed (N=33). Data collection instruments were a 

semi-structured interview for the qualitative phase and a questionnaire for the 

quantitative phase. In the qualitative phase, thematic analysis was used to identify 

the main and sub-categories of innovative technologies for phygital sports stores. 

Subsequently, in the quantitative phase, the identified factors were prioritized 

using the Fuzzy Delphi method. The Taguchi experimental design method was 

then employed to extract the scenarios, and the optimal scenario was ultimately 

simulated using a combination of System Dynamics and Agent-Based Modeling. 

Findings 

Based on the research findings, six main themes were identified: Internet of 

Things (IoT), Artificial Intelligence (AI), Augmented Reality (AR), Virtual 

Reality (VR), the Metaverse, and new financial technologies. The Internet of 

Things (IoT) was recognized as the most influential new technology. The 

simulation results also showed that implementing the optimal scenario would 

increase customer attraction to selected phygital sports stores in the Kish Free 

Zone by up to 75%. 

Discussion and Conclusion 

Based on the aforementioned discussions, it can be concluded that all six 

identified technologies, although with varying degrees of importance, play a role 

in attracting customers to selected phygital sports stores in the Kish Free Zone. 

The prioritization of these new technologies reflects a more precise understanding 

of the most influential elements in this domain. Furthermore, the findings from the 

simulations and analyses showed that by the end of the simulation period, the 

number of customers of selected phygital sports stores in the Kish Free Zone will 

increase to approximately 1.241 million people, and the future rate of customer 

attraction development will reach about 75%. These figures indicate the high 

capacity of sports stores to capitalize on the opportunities embedded in the fusion 

of physical and digital spaces for customer attraction. 

Accordingly, it can be concluded that the application of the identified innovative 

technologies has the potential for a significant impact on the customer attraction 

development process in selected phygital sports stores in the Kish Free Zone and 

can be used in the strategic policies and actions of stakeholders in this field. 

However, it should be noted that relying solely on these factors will not be 
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sufficient to achieve comprehensive and sustainable customer attraction 

development. Therefore, a root-cause analysis of the issue and the consideration 

of other key variables outside the current model's framework is an unavoidable 

necessity. 

Furthermore, in light of the simulation results, it is suggested that managers of 

selected phygital sports stores in the Kish Free Zone, as a macro-approach, should 

proceed with the implementation of the present study's model. This means that the 

model should be executed over a specified time frame, and its efficiency in 

enhancing the effectiveness of customer attraction development should be 

measured. If the practical findings demonstrate the model's success, its continued 

use in future periods can be adopted as a sustainable policy. 

One of the strengths and innovative aspects of the present study was that it was 

the first to use two-dimensional simulations for developing customer attraction in 

selected phygital sports stores in the Kish Free Zone; an innovative approach that 

had not been previously considered in any domestic or foreign studies. However, 

despite providing an innovative model for simulating the development of 

customer attraction in selected phygital sports stores in the Kish Free Zone, this 

research faced some limitations. First, the data used was primarily based on expert 

opinions and qualitative interviews, which may be subject to subjective biases and 

lack sufficient accuracy. Additionally, this study was conducted within a specific 

time frame and geographical area of the Kish Free Zone and selected sports stores, 

which may have influenced the results due to specific economic, cultural, and 

social conditions of that period and could challenge its generalizability. Moreover, 

while Agent-Based and System Dynamics simulation models have the capability 

to analyze complex scenarios, they may not be able to fully model all interactions 

between factors. To address these limitations, it is recommended that future 

research use more advanced and complementary methods such as machine 

learning, intelligent algorithms, and artificial neural networks to increase the 

accuracy of the modeling. 

Given that an appropriate mapping should be established between the research 

recommendations and findings, based on the data and results obtained, some 

practical recommendations have been provided to offer new approaches in this 

field to managers of phygital sports stores in the Kish Free Zone. It is suggested 

to: 

Design an integrated analytical platform based on the Internet of Things to 

monitor and analyze customer behavioral data, so that marketing and managerial 

decisions in stores are data-driven and based on accurate predictions. 

Launch multilingual chatbots in the physical store and the application for 24-

hour support, feedback collection, and customer sentiment analysis. 

Develop Augmented Reality as an interactive and experience-based marketing 

tool. Designing AR mirrors for virtual try-ons of athletic shoes and apparel, 

developing AR-based in-store navigation applications to quickly guide customers 

to desired products, and creating gamified advertising campaigns can help 

increase the store environment's appeal. 

Invest in designing Virtual Reality interactive spaces so customers can test 

product performance in a simulated environment before making a purchase. The 

development of virtual store tours can also be a great help in attracting 

international sports tourists who wish to familiarize themselves with the 

destination before their trip. 
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 تالیجیف یهافروشگاه انیبر جذب مشتر نینو یفناورها ریتأث یسازهیشب

شیمنتخب منطقه آزاد ک یورزش

4یاللهفی، ناصر س3رلوی، محمد باشکوه اج*2یقاسم زارع ،1ینقو یدعلیس

 چکیده
فیجیتال ورزشی های سازی تأثیر فناورهای نوین بر جذب مشتریان فروشگاهشبیههدف از پژوهش حاضر، 
بود که از نظر هدف، کاربردی و از ( کیفی و کمی) روش پژوهش حاضر آمیخته .بود منتخب منطقه آزاد کیش

جامعه آماری در بخش کیفی شامل استادان دانشگاه، کارشناسان . بودحیث ماهیت و روش، توصیفی ـ تحلیلی 
گرفت که ورزشی بود و در بخش کمی استادانی را دربر می منتخب هایمنطقه آزاد کیش و مدیران فروشگاه

تا رسیدن به اشباع  گلوله برفیگیری به روش در بخش کیفی، نمونه. دداشتن ن حوزهایسابقه علمی و عملی در 
ابزار  .(=33N) گیری به شیوه قضاوتی صورت گرفتو در بخش کمی نمونه (=04N) نظری انجام شد
در بخش . ساختاریافته در بخش کیفی و پرسشنامه در بخش کمی بود ها شامل مصاحبه نیمهگردآوری داده

 تالیجفی یهافروشگاههای نوین فناوریگیری از تحلیل مضمون، محورهای اصلی و فرعی با بهره کیفی،
و  بندی شدندشده با استفاده از روش دلفی فازی اولویتشناسایی شد و در بخش کمی، عوامل شناسایی یورزش

 از دهستفاا با ریو مطلوباستفاده شد و در نهایت سنابرای استخراج سناریوها از روش طراحی آزمایش تاگوچی 
 مضمون اصلی ششبراساس نتایج پژوهش  .شد سازیشبیهبنیان عاملپویایی سیستم و  سازیمدل روش
شناسایی ( های مالی نوینمتاورس و فناوری مجازی، افزوده، واقعیتواقعیت هوش مصنوعی، ،اءیاش نترنتیا)

سازی نشان داد نتایج شبیههمچنین  .شناخته شد نینو یاورفنعنوان تأثیرگذارترین به ،اینترنت اشیاءکه  گردید
تا  فیجیتال ورزشی منتخب منطقه آزاد کیشهای جذب مشتریان فروشگاه ، میزانکه با اعمال سناریوی مطلوب

یک عنوان تواند بهشده می سازی ترکیبی ارائهبر این اساس، چارچوب شبیه .تدرصد افزایش خواهد یاف 85
 و هدفمند کارگیریبه در را کیش آزاد منطقه ورزشی فیجیتال هایفروشگاه مدیران ،ی یکپارچهراهبرد تحلیل
 د.توانمند ساز نوین هایفناوری اثربخش

های کلیدیواژه
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 مقدمه
های اخیر موجب دگرگونی بنیادین تحولات فناوری در سال

ویژه در صنعت ورزش شده و به هافروشیدر ساختار خرده
، بستری تازه برای ارتقای تجربه 0های نوینت. فناوریاس

فراهم  2های فیجیتالگیری فروشگاهمشتری و شکل
های فیجیتال (. فروشگاه2123، 3اند )مهرا و همکارانآورده

ترکیبی از فضای فیزیکی و دیجیتال هستند که با هدف 
ای یکپارچه و چندبعدی برای مشتریان طراحی ایجاد تجربه

(. این رویکرد امکان 2124، 4)سینگ و کاونرت اندشده
زمان از مزایای لمس و تجربه حضوری کالا مندی همبهره

های های ورزشی و نیز دسترسی به قابلیتدر فروشگاه
افزوده برای آزمایش محصولات، یا واقعیت همچوندیجیتال 

شده را سازیشخصی یهاشنهادیپبرای  5هوش مصنوعی
 (.2124، 6مد و همکارانسازد )محفراهم می
عنوان محیطی فراگیر و تعاملی، مرزهای به 8متاورس

جدیدی برای بازاریابی ورزشی و تجربه خرید ایجاد کرده است. 
توانند از طریق آواتارهای دیجیتال وارد مشتریان می

های ورزشی شوند، محصولات را مشاهده و حتی فروشگاه
ته باشند، که این امر تعامل اجتماعی با سایر خریداران داش
، 7دهد )کیم و کیممی تجربه خرید را به سطحی نوین ارتقا

با  01مجازیواقعیت و 5افزودهواقعیتطور مشابه، به (.2124
فراهم کردن امکان مشاهده و آزمون مجازی کالاهای ورزشی، 

های گیری مشتریان را تسهیل کرده و جذابیت فروشگاهتصمیم
 (.2124، 00)متلاش و همکاران دهندورزشی را افزایش می

نیز از طریق اتصال تجهیزات و کالاهای  02اینترنت اشیاء
تری درباره ورزشی به بسترهای دیجیتال، اطلاعات دقیق
دهد و اعتماد عملکرد محصولات در اختیار مشتری قرار می

، 03کند )سانزی و همکارانآنان را به فرایند خرید تقویت می

1. Emerging Technologies

2. Phygital Stores

3. Mehra et al

4. Singh & Kaunert

5. Artificial Intelligence

6. Mohamed et al

7. Metaverse

8. Kim & Kim

9. Augmented Reality

10. Virtual Reality

11. Methlagl et al

12. Internet of Things

13. Sanzi et al

مانند  04های نوین مالیفناوریاین،  افزون بر (.2123
هوشمند و بلاکچین،  یهاپول فیکهای دیجیتال، پرداخت

را تسهیل نموده  ورزشی های فیجیتالفرآیند خرید در فروشگاه
کنند ای ایمن و سریع برای مشتریان فراهم میو تجربه

 (.2123، 05)بونفانتی و همکاران
به  با توجهورزشی ها در حوزه بازاریابی اهمیت این فناوری

تنها شود. جذب مشتریان نهمفهوم جذب مشتری دوچندان می
شدت وابسته به کیفیت محصولات و خدمات است بلکه به

های نوین از طریق تحت تأثیر تجربه خرید قرار دارد. فناوری
، افزایش تعامل، بهبود سرعت و هاشنهادیپسازی شخصی

اسی و نمادین، نقش های احسکیفیت خدمات و نیز خلق ارزش
کنند های ورزشی ایفا میکلیدی در افزایش جذابیت فروشگاه

تواند ها می(. بنابراین، تأثیر این فناوری2124، 06)شن و سونگ
های های ورزشی کمک کند تا استراتژیبه مدیران فروشگاه

خود را براساس نیازها و ترجیحات مشتریان تنظیم کرده و 
 (.2123، 08دولین دهند )چوهان و اشمیت وفاداری آنان را ارتقا

در این چارچوب، مناطق آزاد تجاری و صنعتی ایران 
عنوان بسترهای توسعه اقتصادی و گردشگری، نقش مهمی به

های نوین با صنعت ورزش دارند. این مناطق در پیوند فناوری
های تشویقی اقتصادی، برخورداری از سیاست به دلیل
المللی و حضور سترسی به بازارهای بینهای مالیاتی، دمعافیت

گذاری و های مناسبی برای جذب سرمایهگردشگران، فرصت
 آورندهای ورزشی و تجاری فراهم میتوسعه زیرساخت
 آزاد، مناطق میان در بارز اینمونه عنوانبه(. 0410)پیرجمادی، 

 رویدادهای میزبانی بر مندنظام تمرکز با کیش آزاد منطقه
 اردوهای و هانمایشگاه ها،جشنواره المللی،بین و یمل ورزشی
 توسعه در متمایز جایگاهی ای،حرفه هایتیم آمادگی

و  منش)خسرویاست  یافته کشور ورزشی گردشگری
 (. 0410، همکاران

حضور خیل عظیم گردشگران ورزشی در کیش، تقاضای 
کند که رشد سریع بالایی برای محصولات ورزشی ایجاد می

داشته است. در  به دنبالهای ورزشی در این جزیره را اهفروشگ
های طور مؤثر از فناوریهایی که بهچنین بستری، فروشگاه

14. New Financial Technologies

15. Bonfanti et al

16. Shen & Song

17. Chohan & Schmidt Devlin
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تری در جذب مشتریان داخلی گیرند، توانایی بیشنوین بهره می
بنابراین انجام این  (.0414و خارجی خواهند داشت )نقوی، 

اید پژوهش بدین جهت حائز اهمیت است تا مشخص نم
تواند بر جذب مشتریان های نوین، چه تأثیری میفناوری
 آزاد کیش داشته باشد. ههای فیجیتال ورزشی منطقفروشگاه

به پیچیـدگی فزاینـده  با توجهشده و در پرتو مباحث مطرح
ورزشـی در بسـترهای فیجیتـال، مـرور  هـایفروشـگاه محیط
ران بـه دهد که نگاه پژوهشگمند ادبیات پژوهش نشان مینظام

های اخیـر های نوین بر جذب مشتری، طی سـالتأثیر فناوری
ای کـه گونـهتوجهی شـده اسـت. بهدچار تحول مفهومی قابل

های صرفاً فیزیکی یا تمرکز مطالعات از بررسی دوگانه فروشگاه
دیجیتال، به سمت تحلیل الگوهای ترکیبی، تعـاملی و پویـایی 

تجربـه حضـوری و  هـا مـرز میـانسوق یافته است که در آن
شود. این تغییر پارادایمی، ای کمرنگ میطور فزایندهدیجیتال به

ورزشـی کـه تجربـه، تعامـل و  هـایفروشگاهویژه در حوزه به
درگیری ذهنی و احساسی مشتری نقش محوری دارد، اهمیـت 

هـای پیشـین در چنین بسـتری، پژوهشت. دوچندانی یافته اس
هـای نـوین را در نقـش فناوریاند از زوایای مختلـف، کوشیده

بازتعریف تجربه خرید، ارتقای سـطح تعامـل مشـتری و نهایتـاً 
حال، تنوع  افزایش جذب مشتری مورد بررسی قرار دهند. با این

ــر فناوری ــز ب ــا، تمرک ــتفاده از رویکرده ــاوت و اس ــای متف ه
های تحلیلی ناهمگون موجب شده است که ایـن چارچوب

صــورت  صــویری یکپارچــه، بــهجای ارائــه تمطالعــات بــه
های مکمل اما پراکنده جلوه نماینـد. ای از دیدگاهمجموعه

تر از سـازوکارهای ، برای دستیابی بـه در  عمیـقرونیازا
های فیجیتــال هــای نــوین در فروشــگاهاثرگــذاری فناوری

هـای موجـود در قالـب ورزشی، ضروری است که پژوهش
حال مرتبط  ر عینهای پژوهشی منسجم، متمایز و دجریان

 د.دهی شونبا یکدیگر سامان
تـوان دهـد کـه میبر این اساس، مرور ادبیـات نشـان می

بنـدی مطالعات پیشین را در چند جریان پژوهشـی اصـلی طبقه
نمود که هریک بر بخشی از ابعاد این پدیده چندوجهی تمرکـز 

محور و هـای تجربـههایی کـه از بررسـی فناوریدارند؛ جریان
ــای ابزار ــل رویکرده ــا تحلی ــده و ت ــاز ش ــاملی آغ ــای تع ه

های نـوین فیجیتـال امتـداد هـا و مـدلسازی فناورییکپارچه
تر تنها امکــان تبیــین منســجمبندی، نــهیابنــد. ایــن دســتهمی
آورد، بلکـه زمینـه لازم بـرای های پیشین را فـراهم مـییافته

شـناختی موجـود و تبیـین شناسـایی خههـای نظـری و روش
 د.سازنوآورانه پژوهش حاضر را نیز مهیا می جایگاه

های نخستین جریان پژوهشی، بر نقش فناوری
محور نظیر واقعیت افزوده و واقعیت مجازی در تجربه
کننده تمرکز دارد. در دهی به تجربه خرید و رفتار مصرفشکل
( نشان داد که 0413راستا، پژوهش یزدانی و همکاران )این

کننده طور مستقیم بر رفتار مصرفتنها بهواقعیت افزوده، نه
های اثرگذار است، بلکه از طریق افزایش جذابیت فروشگاه

عنوان یک متغیر میانجی، نقش کلیدی در تحریک اینترنتی، به
های این پژوهش مؤید کند. یافتهتعامل و تصمیم خرید ایفا می

ی هاتوانند با خلق تجربههای تعاملی میآن است که فناوری
تر، پیوند عاطفی و شناختی مشتری با محیط خرید را جذاب

نیز  (2124) 0انیجو و همکارانطور مشابه، تقویت نمایند. به
کارگیری واقعیت افزوده و واقعیت مجازی در نشان دادند که به

ها موجب افزایش زمان حضور مشتریان، بهبود نرخ فروشیخرده
شود؛ عواملی که همگی تبدیل خرید و ارتقای رضایت آنان می

گردند. این تر مشتری منجر میدر نهایت به جذب بیش
سازی مجموعه مطالعات، بر این نکته تأکید دارند که تجربه

های نوین های اصلی موفقیت فروشگاهفناورانه، یکی از اهرم
 .رودشمار میبه

های دومین جریان پژوهشی، بر شناسایی و ارزیابی فناوری
های دیجیتـــال مـــورد اســـتفاده در رســـاختهوشـــمند و زی

 ها متمرکز است. فروشیخرده
فروشـی ( بـا تمرکـز بـر خرده0411پوربهمن و همکاران )

هوشمند، نشان دادند که عواملی نظیر توان فنـاوری در تـأمین 
اطلاعات برای مشـتری، افـزایش راحتـی در فرآینـد انتخـاب، 

فنــاوری  هایســازی فنــاوری و وجــود زیرســاختهزینــه پیاده
ای در انتخــاب و موفقیــت کننــدهاطلاعــات، نقــش تعیین

راسـتا، اسـتفاده از ابزارهـایی های نوین دارند. در همـینفناوری
های های تعـاملی و برنامـهچون نمایشگرهای هوشمند، پایانـه

عنوان راهکارهایی مؤثر بـرای بهبـود کـارایی و تلفن همراه، به
 2دخمیشـواهای یافتـه اند.جذابیت محیط خریـد معرفـی شـده

ای کـه وی گونـهکنـد؛ بهنیز این جریان را تقویـت می (2120)
های دیجیتال نوآورانه با افزایش توجه و تعامل نشان داد فناوری

شـوند. مشتریان، منجر به تحریک خرید و افزایش فـروش می

1. Enyejo et al

2. Dzakhmisheva
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ها، بر اهمیت بعُـد زیرسـاختی و عملیـاتی این دسته از پژوهش
 .های نوین تأکید دارندفروشیت خردهفناوری در موفقی

هـای سومین جریـان پژوهشـی، فراتـر از بررسـی فناوری
هـای نـوین در تحـول سـازی فناوریمنفرد، به نقـش یکپارچه

 پردازد.فروشی فیجیتال میگیری الگوی خردهدیجیتال و شکل
هایی نظیر هوش نشان داد که ادغام فناوری (2125) 0ماناوا

طور معنـاداری تواند بـهاشیاء و بلاکچین می مصنوعی، اینترنت
ــزایش داده و زمینه ــتریان را اف ــل مش ــهتعام ــاز تجرب های س

سازی فرآیندهای عملیـاتی و ارتقـای شده، سادهسازیشخصی
 (2124) 2سینگ و کاونرتامنیت شود. از سوی دیگر، پژوهش 

با تمرکز بر متاورس، بیانگر آن است که این فنـاوری از طریـق 
های فراگیر و تعاملی، مرزهای میان فضای فیزیکی تجربه خلق

ــل در  ــرده و الگوهــای ســنتی تعام ــگ ک ــال را کمرن و دیجیت
ــازتعریف میخرده ــی را ب ــین، فروش ــد. همچن ــون و کن ویلس

هـای فناورانـه، از نشـان دادنـد کـه نوآوری (2124) 3همکاران
 سازیطریق بازاریابی شخصی
خریـد، نقـش مـؤثری در  هایسازی کانالشده و یکپارچه

 کنند.جذب مشتری و افزایش اثربخشی بازاریابی ایفا می
بـا بررسـی نگـرش  (2123) 4فیجو و کاستاراستا، در همین

فروشی فیجیتال، نشان دادند که کنندگان نسبت به خردهمصرف
نگرش مثبت مشتریان در ابعـاد شـناختی، عـاطفی و رفتـاری، 

 .کندل میپذیرش و گسترش این مدل را تسهی
کــه اگرچــه  دهــدهــای پژوهشــی نشــان میمــرور جریان

های نـوین بـر رفتـار مطالعات متعددی به بررسی تأثیر فناوری
ای از ما بخش عمـدهاند، اکننده و جذب مشتری پرداختهمصرف

در  هوش مصـنوعییک فناوری منفرد، مانند  برها این پژوهش
هبود تجربه خریـد، افزوده در بهای مشتری، واقعیتتحلیل داده

حال،  اند. با اینهای تعاملی پرداختهیا متاورس در توسعه محیط
ای جامع و یکپارچـه دهد که تاکنون مطالعهها نشان میبررسی

زمـان و در طـور همهای نـوین را بـهای از فناوریکه مجموعه
های ورزشی مـورد تعامل با یکدیگر بر جذب مشتریان فروشگاه

است  یدر حالاده باشد، صورت نپذیرفته است. این مطالعه قرار د
صورت مستقل، بلکـه در گـرو که تأثیر واقعی هر فناوری، نه به

1. Mannava

2. Singh & Kaunert

3. Wilson et al

4. Feijo & Costa 

هـا و شـرایط محیطـی تعاملات پویای آن بـا سـایر فناوری
از سوی دیگر، در مطالعـات پیشـین، فرآینـد  .شودآشکار می

ز یک نظام ایستا و با استفاده ا عنوانبهجذب مشتری عموماً 
رویکردهای آماری کلاسیک مورد بررسی قرار گرفته اسـت. 

ها بر فرض ثبات ساختار سیستم در طول زمـان نوع تحلیل نیا
ها و روابط پیچیـده میـان عوامـل استوارند و از بازنمایی پویایی
کنندگان در مواجهه بـا که رفتار مصرف ناتوان هستند. در حالی

، پویا و تعاملی اسـت کـه ای چندبعدیهای نوین، پدیدهفناوری
هـا، بازخوردهـا و تعـاملات نیازمند مدلی است که بتواند پویایی

درونی سیستم را در نظر گیرد. در چنـین شـرایطی، اسـتفاده از 
امکـان بررسـی تـأثیر  تنهانـهسـازی سازی مبتنی بر شبیهمدل
آورد، بلکه شـرایطی بـرای آزمـون زمان و پویا را فراهم میهم

هــای مشــتریان در بینــی واکنشمختلــف و پیشســناریوهای 
 .کندهای پیچیده واقعی ایجاد میمحیط
شـده و نیـز بـه مباحـث مطرح بـا توجـهاین اساس،  بر
های بسـیار خـوب منطقـه آزاد و پتانسیلهای بالقوه ظرفیت

 بـه دلیـلکیش در این مسئله و لـزوم ورود بـه ایـن حـوزه 
پژوهش حاضر با اتخاذ آفرینی و درآمدزایی بسیار زیاد، ارزش

سـازی، در سازی شبیهگیری از مدلرویکردی نوآورانه و بهره
بینـی اثـر پی آن است که مدلی جامع بـرای تحلیـل و پیش

های فیجیتـال های نوین بر جذب مشتریان فروشگاهفناوری
ورزشی منتخب در منطقه آزاد تجاری و صنعتی کیش ارائـه 

عـاملات پیچیـده میـان گـرفتن ت در نظـراین مدل، با  .دهد
ها و رفتار مشتری، گامی اساسی در جهت پر کـردن فناوری

محور خههای نظری موجـود در ادبیـات بازاریـابی فنـاوری
گیری توانـد ابـزار تصـمیمبرداشته و در سطح عملی نیـز می
ورزشـی و  فیجیتـال هایارزشمندی برای مدیران فروشـگاه

راسـتا، پـژوهش میندر ه گذاران تجاری فراهم آورد.سیاست
های حاضر در پی یافتن پاسخی علمی و منطقی به پرسـش

 زیر است:
های شده در فروشگاه گرفته کار های نوین بهفناوری. 0

تـأثیر  تحتفیجیتال ورزشی منتخب منطقه آزاد کیش برای 
 شود؟قرار دادن و جذب مشتریان شامل چه مواردی می

رفتــه در  کــار ههــای نــوین بــیــک از فناوری کــدام .2
ترین های فیجیتال ورزشی منتخب منطقه آزاد بیشفروشگاه

 تأثیر را بر جذب مشتریان دارد؟
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مشـتریان جذب ه ـتیاز آبی ـمناسآورد رـب توانیمیا آ .3
فیجیتال ورزشی منتخب منطقه آزاد کـیش های فروشگاهدر 
 ؟شتدا

 شناسی پژوهشروش
و کمـی( بـود و در روش این پژوهش از نوع ترکیبی )کیفی 

اجرا شد. جامعه آماری در بخـش کیفـی شـامل  0414سال 
 تـالیجیف یهافروشگاههای کشور، مدیران استادان دانشگاه

و مدیران و کارشناسـان پیشـین و  شیمنطقه آزاد ک یورزش
بــود و در بخــش کمــی اســتادان  منطقــه آزاد کــیشفعلــی 
عملـی در گرفت که سابقه علمـی و هایی را دربر میدانشگاه
داشتند. در بخش کیفـی،  های نوین و بازاریابیفناوریحوزه 
بـه  بـا توجـهانجـام شـد و  گلوله برفیگیری به روش نمونه

ها گستردگی تعداد خبرگان و احتمال عدم شناسایی کامل آن
گیری تـا رسـیدن بـه اشـباع توسط پژوهشگر، فرایند نمونـه

دو مصـاحبه  ای کـه درگونـه(، بهN=04نظری ادامه یافـت )
پایانی داده جدیدی حاصـل نشـد. کـل فراینـد مصـاحبه بـا 

 به پایان رسید. دو ماهخبرگان طی 
کننده در بخــش کیفــی، مشخصــات خبرگــان شــرکت 
گیری و افـزایش قابلیـت سازی فرایند نمونـهمنظور شفافبه

در بخش کمـی  ت.ارائه شده اس 0اتکای پژوهش، در جدول 
(. معیـار N=33) اوتی انجام شدگیری به روش قضنیز نمونه

انتخاب خبرگان تجربی، دارا بودن حداقل پـنج سـال سـابقه 

ــت در  ــفعالی ــه آزاد ک ــای و تخصــص در حوزه شیمنطق ه
بود. خبرگان نظری نیز  فروش، بازاریابی و های نوینفناوری

بـر هایی انتخاب شـدند کـه عـلاوهاز میان استادان دانشگاه
ات علمی معتبر در قالب کتاب یـا تجربه اجرایی مرتبط، تألیف

داشتند و حداقل  و بازاریابی نینو هاییفناور مقاله در حوزه
 ده سال سابقه تدریس برخوردار بودند.

منظور اجرای پژوهش در بستر واقعی و افزایش اعتبار به
فروشگاه فیجیتال ورزشی فعال در منطقه  01بیرونی نتایج، 
مطالعه انتخاب شدند.  عنوان واحدهای موردآزاد کیش به

زمان گیری همها شامل بهرهمعیارهای انتخاب این فروشگاه
های فیزیکی و دیجیتال، استفاده از حداقل یکی از از کانال
های نوین )نظیر واقعیت افزوده، هوش مصنوعی، فناوری

های دیجیتال یا متاورس( و فعالیت اینترنت اشیاء، پرداخت
لات ورزشی به گردشگران مستمر در حوزه فروش محصو

های متنوعی ها در حوزهداخلی و خارجی بود. این فروشگاه
از جمله پوشا  ورزشی، تجهیزات بدنسازی، کفش و لوازم 

های عنوان نمونهورزشی تخصصی فعالیت داشته و به
های فیجیتال ورزشی در منطقه آزاد کیش شاخص فروشگاه
ها از حیث اهشوند. مشخصات کلی این فروشگشناخته می

در  کاررفته و سابقه فعالیتهای بهیحوزه فعالیت، نوع فناور
 .ارائه شده است 2جدول 

(نیمه ساختاریافتههای کنندگان در بخش کیفی )مصاحبهمشخصات مشارکت. 1جدول   
(سابقه کاری )سال مدرک تحصیلی هزمان مصاحب حوزه تخصصی شغل/سمت   

یفروشاینترنت اشیاء در خرده استاد دانشگاه 07 دکتری مدیریت فناوری اطلاعات دقیقه 021   

دقیقه 041 هوش مصنوعی در بازاریابی استاد دانشگاه 05 دکتری مدیریت بازرگانی  

دانشگاه علمیهیئت 02 دکتری علوم کامپیوتر دقیقه 031 واقعیت افزوده   

ریواقعیت مجازی و تجربه مشت استاد دانشگاه 21 دکتری مهندسی صنایع دقیقه 001   

ریپژوهشگر مرکز توسعه فناو 01 دکتری مدیریت نوآوری وکارمتاورس در کسب  دقیقه 011   

های مالی نوینفناوری استاد دانشگاه 04 دکتری مدیریت مالی دقیقه 035   

زشیمدیر فروشگاه فیجیتال ور 22 کارشناسی ارشد مدیریت اجرایی دقیقه 55 بازاریابی و فروش   

مدیریت بازرگانی کارشناسی ارشد زشیمدیر فروشگاه فیجیتال ور 06  دقیقه 001 وفادارسازی مشتری   

های هوشمندسامانه کارشناس ارشد منطقه آزاد 5 کارشناسی ارشد فناوری اطلاعات دقیقه 021   

ریزی شهریدکتری برنامه ههای فناورانتوسعه زیرساخت معاون اجرایی منطقه آزاد کیش 25  دقیقه 051   

کارآفرینی دکتری وکارمشاور توسعه کسب 03  های فیجیتالنوآوری در مدل  دقیقه 041   

پ ورزشیآمدیر استارت 7 کارشناسی ارشد مدیریت فناوری های فیجیتالاپلیکیشن  دقیقه 001   

دقیقه 061 رفتار مشتری و تجربه خرید استاد دانشگاه 08 دکتری بازاریابی  

پژوهیدکتری آینده پژوهیآینده پژوهشگر مرکز 8  دقیقه 025 سناریونویسی فناورانه   
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های فیجیتال ورزشی مورد مطالعهمشخصات فروشگاه. 2جدول 

 سابقه فعالیت )سال( رفته کار های بهفناوری حوزه فعالیت فروشگاه

S17 دیجیتال واقعیت افزوده، پرداختپوشا  ورزشی

S201 هوش مصنوعی، اینترنت اشیاءتجهیزات بدنسازی

S36 واقعیت افزودهکفش ورزشی

S45 هوش مصنوعیلوازم ورزشی تخصصی

S58 پرداخت هوشمندلوازم جانبی پوشا  ورزشی 

S600 اینترنت اشیاءمحصولات ورزشی هوشمند

S75 واقعیت افزوده، واقعیت مجازیلوازم کوهنوردی

S802 هوش مصنوعیتجهیزات تیمی

S96 متاورس، پرداخت دیجیتالفروشگاه چندمنظوره 

S105 هوش مصنوعی، اینترنت اشیاءتجهیزات بدنسازی

فناورهای نـوین مـؤثر بـر منظور شناسایی در مرحله نخست، به
تحلیل  ، از روشفیجیتال ورزشیهای جذب مشتریان فروشگاه

عنوان یکـی از رویکردهـای کیفـی اسـتفاده شـد. به 0مضمون
منظور تعیین، تحلیل و تبیین الگوهای به شدههای گردآوریداده

دهی و در قالــب مضــامین اصــلی و فرعــی مفهــومی ســازمان
هـای توصیف شـدند. بـر همـین اسـاس و بـرای تحلیـل داده

منظـور در گام اول، به های زیر دنبال گردید:شده، گامگردآوری
با  افتهیساختار مهینهای عمیق بهآوری اطلاعات، از مصاحجمع
 از سؤالات باز استفاده شد.  استفاده
تر محقق بـا ر ابتدای مصاحبه سؤالاتی برای آشنایی بیشد

کنندگان و ایجـاد جـو مطمـئن و صـمیمانه مطـرح و مشارکت
سپس با یک سؤال کلی در راستای هدف پژوهش شروع شـده 

شـونده و هایی که در تعامـل مصـاحبهسؤال برهیتکو سپس با 
طور ثابت اولین سؤال ادامه یافت، بهآمد کننده پدید میمصاحبه

فناورهـای نـوین مـؤثر بـر جـذب شـما  به نظـر»این بود که 
 «.چیست؟ فیجیتال ورزشیهای مشتریان فروشگاه

، بـه کـرات سـؤالات کاوشـی، ماننـد هـابه پاسخ با توجه 
چگونـه  فیجیتـال ورزشـیهـای فروشگاهدر فناورهای نوین »
ــه می ــد تجرب ــد مشــتریانتوان ــود بخشــد؟ر خری ــا »، «ا بهب آی

ـــه ـــوفقی از پیادهنمون ـــازی های م ـــوین در س ـــای ن فناوره
آزاد  در سایر کشورها یـا منـاطق فیجیتال ورزشیهای فروشگاه
نیـز « ها الگوبرداری کرد؟بتوان از آناید که مشاهده کرده دیگر

در گام دوم، یعنـی ایجـاد کـدهای اولیـه، پـس از  پرسیده شد.
های ها، تحلیـل آغـاز شـد. مصـاحبهحبهآشنایی اولیه بـا مصـا

1. Theme Analysis

وارد شـده و پـس از مطالعـه  20MAXQDA شـده درضبط
بازخوانی شـدند.  جمله به جمله و کلمه به کلمهصورت مکرر، به

های اولیه در قالب کـدهای اولیـه نهایت، مفاهیم و شاخص در
گیـری از گذاری شـدند. در گـام سـوم، بـا بهرهخلاصه و نشانه
اسـاس شده بر ژوهشگران، مفاهیم شناسایییت پتجربه و خلاق
تـر های کلیپوشـانی مفهـومی در قالـب برچسـبقرابت و هم
مضامین فرعی اولیه شکل  بیترت نیبددهی گردیدند و سازمان
هـای مضـمونگـذاری رم، به تعریـف و نامچهادر گام  گرفتند.

 .اصلی پرداخته شد
مـؤثر بـر فناورهـای نـوین از شناسـایی بعد در مرحله دوم 

دلفـی از روش ، فیجیتال ورزشـیهای جذب مشتریان فروشگاه
بهـره  فناورهای نوین بندی )میزان اهمیت(برای اولویت 2فازی

بـا صورت یک فن تسهیل گروهی که  بهگرفته شد. این روش 
نظر افـراد خبـره و  به دست آوردناز پرسشنامه درصدد  استفاده

 و خبـره فـرادا متخصص است، تعریـف شـده اسـت. انتخـاب
 بـرای نفـر 51تـا  01بین  باید فازی دلفی روش در متخصص

  (.2121، باشد )مصیبی و همکاران هاتکمیل پرسشنامه

اینترنـت ای شامل شش عامـل در گام اول، پرسشنامه
 مجـازی،افـزوده، واقعیـتواقعیـت هوش مصـنوعی، ،اشیاء

بـر جـذب مشـتریان که  های مالی نوینفناوری متاورس و
منتخب منطقـه آزاد کـیش  فیجیتال ورزشیهای گاهفروش

در اختیار اعضای گروه خبره، قـرار گرفـت و از تأثیر دارند، 
ها درخواست شد نظرشان را درباره هـر معیـار در قالـب آن

=  5ای لیکرت )درجه 5متغیرهای کلامی در قالب مقیاس 

2. Fuzzy Delphi

3. Mosayebi et al

 )87-55(   فصلنامه علمی پژوهشهای کاربردی در مدیریت ورزشی، سال 05، شماره 0، پیاپی 58، تابستان 0415
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= خیلـی  0= کـم و  2= متوسـط،  3= زیاد،  4خیلی زیاد، 
 .درج در پرسشنامه بیان کنندکم( من
ها، میـانگین پس از برآورد فراوانی پاسـخدر گام دوم  

-فنـارییک از زدایی برای هرفازی مثلثی و میانگین فازی

در این پژوهش عـدد حـد آسـتانه محاسبه شد.  های نوین
)رامشه  در نظر گرفته شده است 8/1زدایی( )میانگین فازی
  (.0412و همکاران، 
زدایی گام پس از محاسبه مقادیر میانگین فازی در گام سوم

ــی  ــه اول دلف ــد پرسشــنامه مرحل ــام بع ــراهاول، در گ ــه هم  ب
هایی که از نظـرات خبرگـان اسـتخراج شـده بـود، در شاخص
در ای جدید طراحی و در اختیار خبرگان قرار داده شد. پرسشنامه
کـه محاسـبات مـرتبط در دو مرحلـه پـس از ایـنگام چهـارم 
ی از خبرگان انجام گرفـت، لازم اسـت تفـاوت میـان نظرسنج

به نتـایج  با توجهزدایی شده معیارها بررسی شود. میانگین فازی
 نطبـاق آن بـا نتـایج مرحلـه دوم، درنظرسنجی مرحلـه اول و ا

 0/1شده در دو مرحله از  زداییصورتی که تفاوت میانگین فازی
نـژاد و ت )علـیکمتر شود، فرایند نظرسنجی به پایان رسیده اس

 (.0411همکاران، 
، 0عامـلزی مبناسالمدد یکرده از روستفاابا در مرحله سوم، 

فیجیتـال های جذب مشتریان فروشگاهبر فناورهای نوین تأثیر 
در گـام  گردیـد.سـازی شبیهمنتخب منطقه آزاد کیش  ورزشی
منتخـب  یورزش تالیجفی یهافروشگاههای نوین فناوریاول، 

در ل به ساخت مدط مربوی متغیرهان اعنوبه ،شیکمنطقه آزاد 
ــر ــد  نظ ــه ش ــداردهیات و تغییرم تماو گرفت ین روی ابر  هامق
 .شدل عماامتغیرها 
از هر متغیر  تأثیرپـذیریان جهت محاسبه میزدر گام دوم،  

 فیجیتـال ورزشـیهـای فروشـگاه جذب مشتریانبر هر عامل 
ـــیش ـــه آزاد ک تشکیل ا ل رمدی که متغیرها منتخـــب منطق

هر عاملی از هر متغیر د که محاسبه شو ایگونهبه. باید دهندمی
یعنی  ،دمشخص شوآن  تـأثیرست اکه اری مقد به همان دقیقاً
ـــهمل ابه عوط مربوت محاسبادر هر متغیر وزن  ـــورب کامل  ط
 د. شو قرار گرفتهنظر مد

ع نوکـه اولاً ست ای اگونهبه مبنا عامـلسازی روش مدل
ــود،میجامعه مشخص  ــایادر  ش ــوردنظرجامعه  نج ، هشوپژ م
فروشگاه(  01منتخب ) فیجیتال ورزشیهای مشتریان فروشگاه

1. Agent Based Modeling

 مـؤثر بـر جـذب مشـتریانمل اعوو  بودنـدمنطقه آزاد کـیش 
بودنـد.  های نوینفناورین هما فیجیتال ورزشیهای فروشگاه
باعث کند د که متضاان عامل عنونیز بههم یک متغیر همچنین 

 فیجیتـال ورزشـیهـای فروشـگاهجذب مشتریان یزان من شد
در گام سوم، به تعریف رفتار هر عامـل در تعریف شد. د، شومی

قالب نمودار حالت پرداخته شد. پیش از اجرای مـدل و بررسـی 
افزار، تنظیمات لازم سناریوها، با استفاده از ابزارهای تحلیلی نرم

اجـرای مـدل  سازی خروجـی حاصـل ازپیرامون مدل و ذخیره
بنیان پـژوهش ترتیب مدل عامل صورت پذیرفته است و به این

برای ورود به مرحله اجرا آماده شـد. در مرحلـه اجـرا، مـدل در 
به شـرایط در نظـر گرفتـه  با توجهپنجره زمانی تعریف شده و 

شده در هر سناریو به مرحله اجرا گذاشته شد. در ضـمن میـزان 
 ان تنظیم گردید.ت خبرگپارامترهای مدل براساس نظرا

به عوامل موجود و سطح اثربخشـی  با توجهدر گام چهارم  
هـا، بـا اسـتفاده از ها، با رویکرد طراحی آزمـایشهر یک از آن

سـناریوها تـدوین شـده و در فضـای  118Minitab.افـزار نرم
یک از سناریو به اجرا گذاشـته شـده و بـه روش سازی هرشبیه
 تحلیل شد.  2تاگوچی
از یـک هر)وزن(  مشارکت سهم تواندمی تاگوچی روش
کمک گیرندهتصمیم به کند و بیان آزمایش نتایج در را عوامل
 دیگـر با تقابل در را عوامل از یک هر اهمیت میزان تا کندمی

و بندیرتبه به لزوم صورت در همچنین و کرده در  عوامل
هـایههزین کاهش منظوربه یکدیگر در هاآن از برخی ترکیب
هـا از در این پژوهش، بـرای طراحـی آزمایش. بپردازد آزمایش

آزمایش استفاده شد. پس از انتخاب آرایه  28آرایه متعامد شامل 
انجــام   8.9AnyLogicافــزار ها در نرمســازیمناســب، شبیه

گرفت. سپس، برای ارزیابی کیفیت نتایج، از نسبت سیگنال بـه 
ر عوامل متغیـر را در برابـر نـویز نویز استفاده شد که میزان تأثی

ترین مقدار بیش»دهد. در این مطالعه، از تابع تصادفی نشان می
 مشـتریانبهره گرفته شد. زیرا هدف افزایش تعداد  «بهتر است
راستای تعیـین  در همچنین. بود فیجیتال ورزشیهای فروشگاه

ای محقق ، پرسشنامههای نوینفناوریمیزان اهمیت هریک از 
اخته طراحی و در بین اعضای جامعـه آمـاری بخـش کمـی س

ه سطح اثربخشی )سطح یـک توزیع شد، که برای هر عامل س

2. Taguchi
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به نظـر خبرگـان  با توجه/.( 85/.، سطح سه 51دو /.، سطح 25
 تعریف شد.

در گام پنجم، بعد از مشخص شدن میزان وزن هر یـک از 
جیتـال فیهای فناورهای نوین مؤثر بر جذب مشتریان فروشگاه

سازی پویایی سیستم پرداخته شده مدل شبیه ؛ به توسعهورزشی
روابـط علـی و معلـولی ایـن عوامـل صورت کـه،  است. بدین

 افتهیسـاختار مهینهای اساس ادبیات تحقیق و انجام مصاحبهبر
 با استفادهمسئله اجرا گردید و  جریان و نمودار با خبرگان ترسیم

لاجیک، رفتار متغیر افزار انینرمدر  سیستم، هایپویایی روش از
منتخـب منطقـه  فیجیتال ورزشیهای مشتریان فروشگاهتعداد 

 شد. سازیشبیه در مدلآزاد کیش 
در گام ششم از اجرای پژوهش، سناریو مطلوب، در فضای 

سازی شد تا نتایج حاصل از اجرای سناریو مورد محور پیادهعامل
ریو مطلوب معرفی شده، نـرخ به سنا با توجهبررسی قرار بگیرد. 
مطابق با سناریو مطلوب  های نوینفناوریاثربخشی هر یک از 

فیجیتال های مشتریان فروشگاهجذب بینی میزان پیشتنظیم و 
تـا  0415پنج سـال ) در افقمنتخب منطقه آزاد کیش  ورزشی
 .ا شدجرا ایشبکه یدوبعدسازی شمسی( در قالب شبیه 0401

ها بـا روش ش حاضر، روایی مصاحبهدر بخش کیفی پژوه
سنجیده شـده  کاپای کوهن شاخصها با کیوسرت و پایایی آن

درصد توافـق  65 بیبه ترتاست. برای تأیید سطوح قابل قبول، 
درصد برای پایایی در نظـر گرفتـه شـده بـود؛  61وبرای روایی 

( 0356پور و همکـاران )تر توسـط اسـماعیلمقادیری که پیش
هــای منظور اعتبارســنجی دادهودنــد. بــهگــزارش شــده ب

هـای فنـاوریها، میزان اهمیت شده از طریق مصاحبهگردآوری
تـن از خبرگـان )شـامل  05شده براساس نظـر شناسایی نوین
های مهندسی فناوری اطلاعات، مدیریت بازرگانی گروه تاداناس

دانشگاه منتخـب دولتـی کـه آگـاه بـه موضـوع و گردشگری 
ورد ارزیابی قرار گرفت که با دستیابی به سطح ( مپژوهش بودند

، جهـت نیـبر اعلاوه، روایی محتوایی تأیید گردید. 72/1توافق 
بـر علمی دانشـگاه کـه یک عضو هیئت سنجش پایایی، از

پژوهش اشراف کامل داشته و دارای سابقه انتشـار  موضوع
ها در ایـن حـوزه بـود، نامـهمقالات علمی و هـدایت پایان

عنوان همکـار پژوهشـی در فرآینـد شـد تـا بـهدرخواست 
ــذاری ــه، کدگ ــد. در ادام ــارکت نمای ــذاری مش های کدگ

شده توسط پژوهشگران با نتایج کدگذاری فرد خبـره انجام
شده، شـاخص  مقایسه گردید که براساس محاسبات انجام

آمد؛ عددی که سـطح  به دست 78/1کاپای کوهن برابر با 
 ها را نشان داد.صاحبهقبول پایایی ممطلوب و قابل

خبره فردو  اناساس کدگذاری پژوهشگرتعداد مفاهیم در هر مضمون اصلی بر .3 جدول  

 مضمون اصلی
تعداد مفاهیم 

 )پژوهشگران(

درصد از کل 

 )پژوهشگران(

 تعداد مفاهیم

 )فرد خبره(

 درصد از کل

)فرد خبره(   

65/21 30/2002 03 اینترنت اشیاء  

55/24 05 هوش مصنوعی  05 76/25  

85/04 5 واقعیت افزوده  5 52/05  

56/6 4 واقعیت مجازی  4 51/6  

85/04 5 متاورس  7 85/03  

های مالی نوینفناوری  00 14/07  01 24/08  

 011 57 011 60 جمع کل

هـا بـا در بخش کمی پژوهش، روایی ابـزار گـردآوری داده
و  استفاده از پرسشنامه بـه شـیوه محتـوایی سـنجیده شـد

پایــایی آن برمبنــای روش بــازآزمون مــورد ارزیــابی قــرار 
شده، دستیابی به مقادیر گرفت. مطابق با معیارهای پذیرفته

درصد برای تأیید روایی و پایایی ابزار، ضروری  81بالاتر از 
راستا، روایـی (. در این0411مفرد و همکاران، است )مومنی

وافق نسبی و بر پرسشنامه با استفاده از ضریب ت 0محتوایی
علمی تـن از اعضـای هیئـت 01مبنای نظرات تخصصـی 

مهندسـی فنـاوری اطلاعـات، در رشته های کشور دانشگاه
، که اشراف علمی و تجربـی بـر فروشمدیریت بازرگانی و 

موضوع پژوهش داشتند، محاسبه گردید. نتـایج نشـان داد 
حاصل شد که مؤید تأیید  85/1برای تمامی عوامل، مقدار 

3. Content Validity
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وایی پرسشنامه بود. همچنـین همبسـتگی پیرسـون بـین ر
در مرحلـه  نظرسـنجی خبرگـانزدایی شده )میانگین فازی

زدایی شـده )نظرسـنجی خبرگـان در اول( و میانگین فازی

حاصل  57/1میزان به براساس روش بازآزمون مرحله دوم(
 شد که مطلوبیت پایایی پرسشنامه را به همراه داشته است.

های خبرگان درباره اهمیت هر عاملفراوانی پاسخ. 4جدول 

CVR اندتعداد خبرگانی که عامل را ضروری دانسته نام عوامل

 61/1 7اینترنت اشیاء

71/1 5هوش مصنوعی

11/0 01واقعیت افزوده

41/1 8واقعیت مجازی

71/1 5متاورس

61/1 7های مالی نوینفناوری

85/1 -کل CVRمیانگین 

پویـایی سـازی در پژوهش حاضر بـرای اطمینـان از شـبیه
 از روش تحلیـل حساسـیت عامل،زی مبناسالمدسیستم و 

استفاده شـد. در تحلیـل حساسـیت بـا تغییـر پارامترهـای 
های مشخص انجام شد. نتایج نشان داد که کلیدی در بازه
مشــتریان جــذب تــرین تــأثیر را بــر بــیش اینترنــت اشــیاء

منتخب منطقـه آزاد کـیش  جیتال ورزشیفیهای فروشگاه
کمتـرین تـأثیر را  های مالی نوینفناوریکه دارد، در حالی

کند تا گیرندگان کمک مینشان داد. این تحلیل به تصمیم
 کلیدی تمرکز کنند. های نوینفناوریبر روی 

در این پژوهش، تحلیل مضمون با 
انجام شد. محاسبات روش دلفی  20AXQDAM افزارنرم

تحلیل روش تاگوچی در، 16Excelفازی در 

18.1Minitab سازی مبناعامل و پویایی سیستم با و مدل
 صورت گرفت. 8.9AnyLogicاستفاده از

 های پژوهشیافته
در این پژوهش، در مرحله نخست پژوهش، برای شناسایی 

منتخب  یورزش تالیجفی یهافروشگاههای نوین فناوری
عنوان یکی از روش تحلیل مضمون به ، ازشیمنطقه آزاد ک

های رویکردهای کیفی بهره گرفته شد. در گام اول، داده
گان این با خبر نیمه ساختاریافتههای حاصل از مصاحبه

 کلمه به کلمهصورت حوزه، پس از بازخوانی چندباره، به
گیری از کدگذاری گردید. در گام دوم، کدهای اولیه با بهره

دهی شدند. در طالعات پیشین سازمانتجربه محققان و م
های گام سوم، مفاهیم مشابه و نزدیک در قالب مضمون

های بندی گردید. در گام چهارم، مضمونفرعی دسته
 ششگذاری شدند. در نتیجه این فرآیند، اصلی تعریف و نام
مفهوم  ویکشصتمضمون فرعی و  هفدهمضمون اصلی، 

 د.انارائه شده 0شکل و  5اولیه استخراج شد که در جدول 

 شیمنتخب منطقه آزاد ک یورزش تالیجیف یهافروشگاههای نوین فناوری یو فرع یاصل یهامضمون. 5جدول 

های فرعیمضمون مفاهیم های اصلیمضمون   

 مسیرهای حرکتی مشتریان کارگیری حسگرهای بلوتوث برای شناساییبه
 و تحلیل نقاط پرتراکم فروشگاه 

و ردیابی رفتار 
سنجی مشتریانحرکت  اینترنت اشیاء

 سازیها جهت بهینههای حرارتی از توقف مشتریان مقابل قفسهطراحی نقشه
 جایگذاری کالاهای ورزشی 

های مبتنی بر یادگیری ماشین برای تشخیص تمایز رفتار گیری از دوربینبهره
 گردشگران ورزشی و مشتریان محلی

 ای جهت مدیریتوآمد لحظههای رفتبا دادهبینی ازدحام فروشگاهی پیش
 جریان حرکت مشتری 

ای کاهش کالاهای ورزشی پرتقاضاها به سنسور وزن برای پایش لحظهتجهیز قفسه موجودی مدیریت 
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های فرعیمضمون مفاهیم های اصلیمضمون   

 هشدار خودکار برای پرسنل هنگام کاهش موجودی حیاتی
یا کفش سایزهای پرتقاضا(های استاندارد )مثلاً توپ 

هوشمند

 اتصال موجودی بلادرنگ به اپلیکیشن مشتری برای نمایش کالاهای
 در دسترس قبل از مراجعه حضوری 

 تنظیم نورپردازی، دما و موسیقی بر اساس تراکم مشتریان و
 نوع کالاهای ورزشی مورد بررسی 

محیط فروشگاهی 
هوشمند

ایجاد تجربه چندحسی )نور و صدا( در تست محصولات ورزشی 
 ایش زمان ماندگاری مشتریانبرای افز

شناختی بر تصمیم خریدهای محیطی برای تحلیل اثرات رواناستفاده از داده

دهندهای هوشمند که اطلاعات محصول را به محض نزدیکی نمایش میویترین  
نمایشگر یا پیام صوتی هنگام تماس مشتری با محصول فعال شدن  

سازی نمایش تبلیغاتای شخصیاستفاده از حسگرهای حرکتی بر

ای کفش و لباس ورزشی بر روی بدن برای نمایش لحظه افزودههای واقعیتاستفاده از آینه
پرو و تناسب مجازی  مشتری بدون نیاز به پرو واقعی

کالا

افزودهواقعیت

بعدی برای کاهش خطای سایزبندی و افزایش اطمینان مشتری به خریداسکن بدنی سه

محصولات مختلف در قالب پرو مجازی جاد امکان مقایسه بصریای

برای  افزودههای واقعیتهدایت مشتری در فروشگاه با نقشه
 یافتن سریع کالاهای ورزشی موردنظر

ناوبری داخلی فروشگاه
الگوی حرکتی مشتری و تراکم جمعیت ارائه پیشنهاد مسیر خرید بر اساس

 ویژه در موقعیت هاییشنهادپ ها وبرای نمایش تخفیف دهافزوواقعیت استفاده از
 مکانی خاص داخل فروشگاه 

سازی چیدمان کالابرای بهینه واقعیت افزوده طریق های حرکتی مشتریان ازتحلیل داده

سازیافزوده برای تعامل مشتری با برند از طریق بازیهای واقعیتطراحی کمپین ها و تبلیغات کمپین
افزوده به سیستم وفاداری فروشگاه برای پاداش فوریهای واقعیتاتصال کمپینملیتعا

های تجهیزات ورزشی در محیط سازی شرایط واقعی استفاده از کفش، لباس یاشبیه
 بدنسازی( )دویدن روی تردمیل، زمین فوتبال، سالن بعدیسه

ست عملکرد کالاهای ت
ورزشی در محیط 

مجازی مجازیواقعیت ارائه بازخورد بلادرنگ از عملکرد مشتری در تعامل با محصول در محیط یمجازواقعیت

انددرجه از فروشگاه برای مشتریانی که هنوز وارد نشده 361ایجاد امکان بازدید 
تور مجازی فروشگاه

خرید در محیط واقعیت مجازی و تحویل فیزیکی درب هتل یا منزل

 د قبلی مشتری برای ارائه پیشنهادهای متناسبهای خریتحلیل داده
 با الگوهای ورزشی فرد 

گر و های توصیهسیستم
 سازی خریدشخصی

هوش مصنوعی

 شمار و ساعت هوشمند(های ورزشی )مانند گامهای پوشیدنیاستفاده از داده
 برای توصیه محصولات مرتبط با فعالیت بدنی

ای و آماتورب با نیازهای تمرینی ورزشکاران حرفههای کالای ترکیبی متناسطراحی بسته

 تغییر قیمت کالاها بر اساس سطح تقاضا، موجودی و فصل ورزشی
 های هوش مصنوعیبا الگوریتم 

گذاری پویا و قیمت
تطبیقی

شده در لحظه تعامل مشتری با کالاسازیهای شخصیها و تخفیفارائه کوپن

قیمت رقابتی در زمان واقعیتحلیل رفتار رقبا و تنظیم 

بینی برای تشخیص حساسیت مشتریان به تغییر قیمتهای پیشطراحی مدل

های مشتریان داخلی و خارجیهای چندزبانه برای پاسخ سریع به پرسشباتاستفاده از چت

دستیاران فروش و 
خدمات هوشمند

 سایت فروشگاهساعته در اپلیکیشن و وب 24پشتیبانی 
بات هوشمند در فروشگاه فیزیکی برای راهنمایی مشتریانچت

تحلیل احساسات مشتری از طریق متن چت و ارسال به مدیریت

آوری بازخورد مشتریانبات برای جمعاستفاده از چت

های آموزشی مبتنی بر هوش مصنوعی برای ارتقای سواد طراحی ماژول طبیقی سواد آموزش ت
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های فرعیمضمون مفاهیم های اصلیمضمون   

دیجیتال کارکنان فروشگاه فناوری

شده مشتریان با توجه به توانایی دیجیتالیبندیآموزش سطح

سازی فروشگاه ورزشی در فضای متاورسشبیه  

های مجازیفروشگاه

متاورس

 ارائه خدمات پس از فروش در محیط متاورسی
 تعامل با فروشنده دیجیتال در متاورس
فیزیکی ایجاد دوقلوهای دیجیتال از محصولات  

های دیجیتال )آواتارهای محلی( برای راهنمایی مشتریانمیزبان  
های تخفیف مجازیبرگزاری فیستوال  

متاورس ها در محیطتیمیامکان خرید گروهی با دوستان و هم  
تعامل اجتماعی و تجربه 

مشتر 
رسهای اجتماعی متصل به متاوگذاری تجربه خرید دیجیتال در شبکهاشترا   

جامعه هواداری دیجیتال پیرامون برند و محصولات ورزشی ایجاد  
 پرداخت با کیف پول دیجیتال

بدون  هایپرداخت
 تماس

های مالی نوینفناوری

 پرداخت با اثر انگشت یا چهره در فروشگاه
سازی خودکار در نزدیکی صندوق(پرداخت مبتنی بر مکان )فعال  
کوین، تتر یا سایر رمزارزهاامکان پذیرش بیت  

های رمزارزها و پرداخت
 المللیبین

هدیه یا عضویت عنوانبهتعویض های غیرقابلانتشار توکن  
 ایجاد سیستم امتیاز وفاداری مبتنی بر بلاکچین

پرداخت شده ارزی برای گردشگران خارجیهای پیشایجاد کارت  
«الان بخر، بعداً پرداخت کن»بدون بهره با اپلیکیشن  امکان خرید اقساطی

 خدمات مالی نوین
های اعتباری ویژه مشتریان وفادارارائه کارت  

 امکان بازپرداخت خودکار در صورت نارضایتی مشتریان
 ارائه خدمات مالی ترکیبی )پرداخت، وام، بیمه( در یک پلتفرم

افزاربا استفاده از نرم شیمنتخب منطقه آزاد ک یورزش تالیجفی یهافروشگاهی نوین هافناوریبندی طبقه. 1شکل 

های فناوریبندی منظور اولویتدر مرحله دوم پژوهش، به
منتخب منطقه آزاد  یورزش تالیجفی یهافروشگاهنوین 

عنوان یکی از رویکردهای ، از روش دلفی فازی بهشیک
 کمی گرفته شد. 
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شده،  عامل شناسایی ششای شامل م اول، پرسشنامهدر گا
نفر از خبرگان قرار گرفت تا میزان اهمیت هر  33در اختیار 
را با استفاده از متغیرهای کلامی در مقیاس  فناوری
 ای لیکرت فازی ارزیابی کنند. درجهپنج

 های حاصل از مرحله نخست بهدر گام دوم، داده
شده زداییانگین فازیصورت میانگین فازی مثلثی و می

 8/1پردازش گردید و کلیه عوامل با توجه به عدد آستانه 
تأیید شدند. 

شده همراه با نتایج  در گام سوم، پرسشنامه بازنگری
مرحله اول، مجدداً در اختیار خبرگان قرار گرفت. در گام 

شده نظرات در دو زداییچهارم، با مقایسه میانگین فازی
حاصل شد. در نتیجه این فرایند،  مرحله، اجماع نهایی
ارائه گردیده  6در جدول  گانهششاولویت نهایی عوامل 

و  اول تیدر اولو اینترنت اشیاءدهد، نشان میت که اس
 .قرار گرفتند ششم تیدر اولو نینو یمال یهایفناور

 شیاد کمنتخب منطقه آز یورزش تالیجفی یهافروشگاههای نوین بندی فناوریاولویت. 6جدول 

 نام عامل
زدایی میانگین فازی

 )مرحله اول(

زدایی میانگین فازی

 )مرحله دوم(

اختلاف 

 میانگین

میانگین 

 زداییفازی

بندی اولویت

 عوامل

اشیاء اینترنت  54/1  56/1  12/1  56/1  اول 

مصنوعی هوش  52/1  53/1  10/1  53/1  دوم 

افزوده واقعیت  51/1  51/1  11/1  51/1  سوم 

یمجاز واقعیت  76/1  77/1  12/1  77/1  چهارم 

70/1 متاورس  74/1  13/1  74/1  پنجم 

نوین مالی هایفناوری  88/1  70/1  14/1  70/1  ششم 

سازی گیری از رویکرد مدلدر مرحله سوم، با بهره
تأثیر فناورهای نوین بر جذب مشتریان بنیان، عامل

 فیجیتال ورزشی منتخب منطقه آزاد کیشهای فروشگاه
منظور طراحی مدل . در این فرآیند، بهشدسازی شبیه
طور خاص سازی، شش عامل کلیدی که هر یک بهشبیه

فیجیتال ورزشی منتخب های بر جذب مشتریان فروشگاه
کردند، در محیط آفرینی مینقش منطقه آزاد کیش

طریق نظر از که ی یردمقاو  سازی تعریف شدندشبیه
شد، که با عوامل داده به را ست ه امدآست د بهن خبرگا

توجه میزان اثربخشی عوامل در سطوح مختلف مقدار 
داده شد.  85/1، 51/1، 25/1ها به صورت متغیر آن

تر شدن مدل، یک متغیر مستقل به برای واقعیهمچنین 
که نشان  اضافه شد؛ یعنی متغیری« عامل بازدارنده»نام 
دهد چه موانعی باعث کاهش جذب مشتریان در می
  .شوندهای فیجیتال ورزشی منطقه آزاد کیش میشگاهفرو

نظر خبرگان، برای متغیر بازدارنده نیز وزنی  به با توجه
سازی لحاظ گردید، تا اختصاص داده شد و در مدل شبیه

کننده، آثار عوامل سنجش نقش عوامل تقویت برعلاوه
صورت پویا در بهجذب مشتریان کاهنده در مسیر 

فیجیتال های فروشگاه د.ازتاب یابهای مدل بخروجی
-عنوان محیط مدلبه ورزشی منتخب منطقه آزاد کیش

تعریف شدند که از طریق  عنوان عاملبه مشتریانسازی و 
یک از شان در تعامل هستند. هربا محیط های نوینفناوری
دهد زمانی که وزن مشخصی دارد که نشان می هافناوری

مانی مشخص در جامعه هدف ها در بازه زهریک از آن
بالفعل در جامعه هدف  مشتریانپیاده شود چه درصدی از 

 کند. را به خود جذب می
لاجیک، حالت افزار اِنیها در نرمدر فرآیند تعریف حالت

نخست نمایانگر افرادی بود که در معرض شش عامل 
آواتارهای انسانی با رنگ  / هااثرگذار قرار داشتند )مستطیل

بالقوه  مشتریان( و متعاقباً به حالت دوم یعنی یاقهوه
(. آبیآواتارهای انسانی با رنگ  / هامنتقل شدند )مستطیل

پس از سپری شدن یک وقفه زمانی مشخص، این 
شده در های تعریفدهندهبالقوه بر اساس انتقال مشتریان
بالفعل، تغییر  مشتریانافزار به حالت سوم، یعنی محیط نرم
آواتارهای انسانی با رنگ  / هاتند )مستطیلوضعیت یاف

به  2(. نمودار حالت مربوط به این فرآیند در شکل زرد
 ت.تصویر کشیده شده اس
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 شیمنتخب منطقه آزاد ک یورزش تالیجفی یهافروشگاههای نوین بر جذب مشتریان فناوریتأثیر نمودار حالت . 2شکل 

آزمـایش تـاگوچی بـا برای استخراج سناریوها از روش طراحـی 
بهره گرفته شد کـه خروجـی  18.1Minitabافزار استفاده از نرم
بـر اسـاس سـه سـطح اثربخشـی عامـل  ششاین روش برای 

قابــل  8ســناریو بــود کــه در جــدول  28(، 85/1، 51/1، 25/1)
سناریوی موجود، سـناریو  وهفتستیبدر بین  که مشاهده است
نسـبت مطلوبیـت بـه  (611/45مقدار )ترین بیش بیست و یکم
را دارد. این یافته، ضرورت شناسایی سطح  0(S/Nبدی کارکرد )

، سطح اساس نیاسازد. بر بهینه عوامل تأثیرگذار را برجسته می
، سـطحی اسـت کـه در آن های نوینفناوریمناسب هریک از 
ها یک از فناورینرخ اثربخشی هر لذا تر باشد.اثرات اصلی بیش
)لازم  طلوب )سناریو بیست و یکم( تنظیم شدمطابق با سناریو م
در ایـن بخـش  به تعداد بـالای سـناریوها، با توجهبه ذکر است 

 .(گردیدارائه  بخشی از سناریوهاتنها 

های تاگوچیسناریوهای تدوین شده به روش طراحی آزمایش. 7دول ج  

 S/Nنسبت  تعداد مشتریان )نفر( های مالی نوینفناوری سمتاور مجازیواقعیت افزودهواقعیت هوش مصنوعی اشیاء اینترنتسناریو

0 25/125/125/125/125/125/1371111111/37 

225/125/151/151/151/185/1357111411/37

325/125/185/185/185/151/1465111211/35

425/151/125/125/125/125/1501111711/35

0585/185/125/185/185/185/10031111611/48

2185/185/151/125/125/151/10061111111/47

2085/185/185/151/151/125/10240111611/45

2685/151/151/125/125/151/10081111111/47

2885/151/185/151/151/125/10061111711/48

شدن میـزان اهمیـت و سـطح  ز مشخصدر این پژوهش، بعد ا
-جذب مشـتریان فروشـگاهمؤثر بر  های نوینفناورییک از هر

مدل  ؛ به توسعهفیجیتال ورزشی منتخب منطقه آزاد کیشهای 

جریـان نمـودارسازی پویایی سیستم پرداخته شده اسـت. شبیه
 .است شده داده نشان 3شکل در  مسئله

1. Signal To Noise Ratio
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فیجیتال ورزشی منتخب منطقه آزاد کیشهای وین بر جذب مشتریان فروشگاهتأثیر فناورهای ن نمودار جریان. 3شکل 

مشـتریان تعـداد  رفتـار مـدل، متغیـر کـردن اجـرا از پس
منتخب منطقـه آزاد کـیش  های فیجیتال ورزشیفروشگاه
-شبیه شمسی 0401 تا 0415 هایسال برای مدل در این

کـه  است شده نشان داده 4در شکل  شده است که سازی
نفر  0240111به مشتریان سازی تعداد ر پایان دوره شبیهد
 رسد.می

 فیجیتال ورزشی منتخب منطقه آزاد کیشهای مشتریان فروشگاهرفتار متغیر تعداد سازی نتیجه حاصل از شبیه .4شکل 

سـازی، منظور بررسی پایـداری و حساسـیت مـدل شبیهبه
جـام کلیـدی مـدل ان فناوری ششتحلیل حساسیت برای 

صورت مجزا در سـه شد. در این تحلیل، مقدار هر عامل به
 در( حداکثر) 85/1 و( متوسط) 51/1 ،(حداقل) 25/1سطح 
در مقدار  های نوینفناوریکه سایر ، درحالیشد گرفته نظر

( 20بهینه خود مطابق با سناریوی مطلوب )سناریو شـماره 

 تعیــین تحلیــل، ایــن از هــدفثابــت نگــه داشــته شــدند. 
 در انفـرادی صورت به عامل هر تغییرات به مدل ساسیتح

در  هاشرایط واقعی سیستم بود. نتایج حاصل از این تحلیل

 .نشان داده شده است 7جدول 

 های فیجیتال ورزشی منتخب منطقه آزاد کیشتحلیل حساسیت برای شش فناوری مؤثر بر جذب مشتریان فروشگاه. 8جدول 

 75/0ح سط 50/0سطح  25/0سطح  عامل

00248650240111 0117531اینترنت اشیاء

00405750240111 0142581هوش مصنوعی

00545110240111 0167711افزودهواقعیت

02401110086425 0000751مجازیواقعیت

02401110058551 0054511متاورس

02054850217803 0240111های مالی نوینفناوری
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مقداردهی به پارامترهای سـناریوی مطلـوب در نهایت، پس از 
های مرتبط بـا سازی کدنویسی( و پیادهبیست و یکم)سناریوی 
مؤثر، فرآیند اعتبارسنجی اجزای مدل با تأکید  های نوینفناوری

بـا تأییـد  و بر روابط علی و معلولی میان متغیرها انجام پذیرفت
منظور ی بـهای، الگوی نهـایاعتبار مدل ترکیبی و ساختار شبکه

های فیجیتـال جذب مشتریان فروشگاهبینی میزان توسعه پیش
 0415ساله )در افق زمانی پنج ورزشی منتخب منطقه آزاد کیش

ای شــبکهســازی دوبعــدی شمســی(، در قالــب شبیه 0401تــا 

ه اسـت کـه دارائه گردیـ 5سازی شد و نتایج آن در شکل پیاده
ـــــی ـــــد، نشـــــان م  درصـــــد( 85نگ )رزرد قسمتده

ــزان  ههنددننشا هــای جــذب مشــتریان فروشــگاهتوســعه می
، در پایـان دوره فیجیتال ورزشـی منتخـب منطقـه آزاد کـیش

ــ قسمت و ستســازی اشــبیه  انعنوبه درصــد( 25) رنــگیآب
 ی مترهاراپا دنبو دارا لیلد به که ستا هاییقسمت
کامـل محقـق نشـده  جذب مشـتریانتوسعه میزان ه کنندنفی
است.

تأثیر فناورهای نوین ای سازی دوبعدی شبکهبازنمایی گرافیکی از شبیه .5شکل 

فیجیتال ورزشی منتخب منطقه آزاد کیشهای بر جذب مشتریان فروشگاه

 گیریبحث و نتیجه
سازی تأثیر فناورهای نوین بر شبیهف با هدپژوهش حاضر 

فیجیتـال ورزشـی منتخـب هـای جذب مشتریان فروشگاه
 نـوین فنـاوری، انجام گرفـت. نخسـتین یشمنطقه آزاد ک

بود.  اینترنت اشیاء، جذب مشتریانشناسایی شده در زمینه 
از نظر میزان  اینترنت اشیاءهای پژوهش نشان داد که یافته

فیجیتـال هـای جـذب مشـتریان فروشـگاهتأثیرگذاری بر 
ای کـه در تحلیـل گونـه، در رتبه اول قرار دارد؛ بـهورزشی

ترین میزان تغییـر مثبـت بیش فناوریین حساسیت مدل، ا
بالفعل را ایجاد نمـود کـه بیـانگر نقـش  مشتریاندر تعداد 

هــای جــذب مشــتریان فروشــگاهدر  فنــاوریحیــاتی ایــن 
اینترنت  این امر بیانگر آن است که است. فیجیتال ورزشی
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سازی تجربه خرید، بلکه در مـدیریت تنها در بهینهنه اشیاء
ارتقای کارایی عملیاتی فروشگاه نقشـی جریان مشتریان و 

محوری دارد.
نتایج این مطالعه همسو در مقایسه با مطالعات پیشین، 

اسـت کـه تأکیـد ( 0411پوربهمن و همکاران )با پژوهش 
هـای داشتند یکـی از عوامـل کلیـدی در انتخـاب فناوری

فروشــی هوشــمند، توانــایی تــأمین اطلاعــات بــرای خرده
آیند خرید است؛ چراکه ردیابی رفتار مشتری و راحتی در فر

های حرارتی دقیقاً در راستای همین هدف مشتریان و نقشه
با نتـایج  پژوهش حاضرهای کنند. همچنین یافتهعمل می
راسـتا اسـت؛ وی نشـان داد ادغـام نیـز هم( 2125ماناوا )

طور چشمگیری تعامـل اینترنت اشیاء و هوش مصنوعی به
 دهد.ها افزایش میشیفرودر خردهمشتریان را 

شناسایی شده در زمینه  های نوینفناورییکی دیگر از 
های پـژوهش بـود. یافتـه هوش مصنوعی، جذب مشتریان
از نظر میزان تأثیرگذاری بـر  هوش مصنوعینشان داد که 

 دوم، در رتبه فیجیتال ورزشیهای جذب مشتریان فروشگاه
اینترنـت از  و در تحلیل حساسیت مدل نیز، پـس قرار دارد
 جـذب مشـتریانترین سهم مستقل در افزایش ، بیشاشیاء

عنوان را به خود اختصاص داده است. هوش مصـنوعی بـه
های عصر دیجیتال، نقش ترین فناوریآفرینیکی از تحول

ــمیم ــت تص ــزایش دق ــادینی در اف ــتریان و بنی گیری مش
)محمـد و همکـاران،  کنـدسازی تجربه خرید ایفا میبهینه
ــن در بســتر فروشــگاه (.2124 ــال ورزشــی، ای های فیجیت

هـای های رفتاری و الگوریتمفناوری با ترکیب تحلیل داده
توانـد فرآینـد جـذب و وفادارسـازی یادگیری ماشـین، می

د.ده شکل چشمگیری ارتقامشتریان را به
های پژوهش حاضر با در مقایسه با مطالعات پیشین، یافته

و اسـت؛ وی نشـان داد کـه ادغـام همس (2125ماناوا ) نتایج
هـا، تعامـل و سـایر فناوری اینترنت اشـیاءهوش مصنوعی با 

 ءطور چشـمگیری ارتقـامشتریان و سهولت تجربه خرید را به
ویلسـون توجهی با پژوهش خوانی قابلدهد. همچنین، هممی

ه هوش مشاهده شد؛ آنان تأکید داشتند ک( 2124و همکاران )
های بازاریـابی شخصـی و ی استراتژیسازبا فراهممصنوعی 

های یکپارچه، به وفاداری مشتریان و افزایش تسهیل تراکنش
کند.روش کمک میف

شناسـایی شـده در زمینـه  های نوینفناورییکی دیگر از 
های پـژوهش یافتـهبـود.  افزودهواقعیـت، جذب مشـتریان
از نظر میـزان تأثیرگـذاری بـر  افزودهواقعیتنشان داد که 

، در رتبـه فیجیتـال ورزشـیهـای مشتریان فروشگاه جذب
هـای عنوان یکی از فناوریافزوده بهواقعیت .قرار دارد سوم

های فیجیتال، امکان ترکیب فضای فروشیکلیدی در خرده
آورد و از این طریـق تجربـه واقعی و دیجیتال را فراهم می

دهـد. ایـن فنـاوری بـا می شدت ارتقاخرید مشتریان را به
ینـد اتنها فرشـده، نـهسازیایجاد تعامل بصـری و شخصی

کنـد بلکـه گیری مشـتری را تسـهیل میانتخاب و تصمیم
ایـن فنـاوری بـا . دهـدجذابیت فروشگاه را نیز افزایش می

سازی امکان مشاهده و تعامل مجازی با محصولات فراهم
ورزشی پیش از خرید، کاهش خطای سایزبندی و هـدایت 

زمینـه  توانـدمـیدر فضـای فروشـگاه،  هوشمند مشتریان
ارتقای رضایت مشتری، اعتماد به برند و انگیزش خریـد را 

 فراهم سازد.
ها با نتایج در مقایسه با مطالعات پیشین، این یافته

راستاست که نشان ( هم0413پژوهش یزدانی و همکاران )
ها افزوده از طریق افزایش جذابیت فروشگاهدادند واقعیت

کنندگان اثرگذار است. همچنین انیجو و ر مصرفبر رفتا
افزوده و ( نیز تأیید کردند که واقعیت2124همکاران )
تریان و نرخ مجازی موجب افزایش تعامل مشواقعیت

 شوند.تبدیل خرید می
شناسایی شده در زمینه  های نوینفناورییکی دیگر از 
های پـژوهش بـود. یافتـه مجـازیواقعیت، جذب مشتریان

از نظر میزان تأثیرگـذاری بـر  مجازیواقعیتان داد که نش
، در رتبـه فیجیتـال ورزشـیهـای جذب مشتریان فروشگاه

آوردن امکــان ایــن فنــاوری بــا فــراهمد. قــرار دار چهــارم
سازی شـرایط واقعـی اسـتفاده از کالاهـای ورزشـی، شبیه

ها و حتـی خریـد در محـیط بعدی از فروشـگاهبازدید سـه
تنها سـطح اعتمـاد ل فیزیکـی کـالا، نـهمجازی بـا تحویـ

دهد بلکه بـا افـزایش مـدت زمـان مشتریان را افزایش می
ها، به ارتقای نـرخ تبـدیل خریـد منجـر حضور و تعامل آن

مجـازی مـرز میـان تجربـه شود. به بیان دیگر، واقعیتمی
حضوری و دیجیتال را کمرنگ ساخته و با بازتعریف فرآیند 

طور را بـه ورزشـی هـای فیجیتـالخرید، جذابیت فروشگاه
دهد.می چشمگیری ارتقا
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دهد که ها با مطالعات پیشین نشان میمقایسه این یافته
( 2124نتایج پژوهش حاضر با تحقیق انیجو و همکاران )

مجازی ها نیز نشان دادند واقعیتکه آنمشابهت دارد؛ چرا
ه از طریق افزایش تعامل و اقامت مشتریان در فروشگاه، ب

سویی کند. همچنین همارتقای نرخ تبدیل خرید کمک می
( مشهود است، اما از 2124با نتایج ویلسون و همکاران )

ای با مطالعه های قابل ملاحظهنظر روش کار تفاوت
 مذکور داشت.

شناسایی شده در زمینه  های نوینفناورییکی دیگر از 
داد های پژوهش نشـان بود. یافته متاورس، جذب مشتریان

جـذب مشـتریان از نظر میزان تأثیرگذاری بـر  متاورسکه 
 د.قـرار دار پـنجم، در رتبـه های فیجیتال ورزشیفروشگاه
عنوان یکـی از سازی نشان داد که متاورس، بـهنتایج شبیه
های فیجیتـال ورزشـی های نوین مؤثر بر فروشگاهفناوری

منتخب منطقه آزاد کیش، جایگاه مهمی در ارتقای تجربـه 
بندی در خرید و تعامل مشتری دارد؛ اگرچه از منظر اولویت

تواند عنوان بستری نوآورانه میپنجم قرار دارد، اما به مرتبه
های فیجیتال ورزشی در کـیش را جذب مشتریان فروشگاه

دهد.  های جمعی، اجتماعی و هوشمند ارتقااز طریق تجربه
وامـع اهمیت اصلی متاورس در توانـایی آن بـرای خلـق ج

دیجیتال پایدار و وفادار است؛ جوامعی که صرفاً بـه خریـد 
ای چندبعــدی، تعــاملی و شــوند بلکــه تجربــهمحــدود نمی

)کـیم و  دزننآفرین را برای مشتریان ورزشی رقم میارزش
 (.2124کیم، 

 های پـژوهشدر مقایسه بـا مطالعـات پیشـین، یافتـه
ها ؛ آنهمسو است( 2124سینگ و کاونرت )با نتایج  حاضر

تواند مرزهای میان واقعیت نیز نشان دادند که متاورس می
ای فراگیر ایجـاد کنـد. را کمرنگ کرده و تجربه یو مجاز

مشـابهت ( 2124انیجـو و همکـاران )همچنین با پژوهش 
دارد؛ زیرا هر دو مطالعه تأکید دارند که واقعیـت مجـازی و 

مــت تواننــد مــدت زمــان اقاافــزوده در کنــار متــاورس می
 ان در محیط خرید را افزایش دهند.مشتری

شناسایی شده در زمینه  های نوینفناورییکی دیگر از 
های بـود. یافتـه های مـالی نـوینفناوری، جذب مشتریان

از نظر میزان  های مالی نوینفناوریپژوهش نشان داد که 
هـای فیجیتـال جـذب مشـتریان فروشـگاهتأثیرگذاری بر 

هـای مـالی نـوین فناوری د.رار دارق ششم، در رتبه ورزشی

ستون پنهـان اعتمـاد و شـفافیت در اکوسیسـتم فیجیتـال 
که مشتریان ورزشی در شوند. هنگامیورزشی محسوب می

کنند، امنیت پرداخت محیطی فیزیکی یا متاورسی خرید می
کننده برای تکمیـل فرآینـد و سهولت تراکنش عامل تعیین

اد کیش که بـا گردشـگران ویژه در منطقه آزخرید است. به
مواجه است، امکان اسـتفاده از رمزارزهـا و  ورزشی خارجی
شـود. های ارزی یـک مزیـت رقـابتی محسـوب میکارت
های بر این، ترکیب خدمات مالی نوین مانند سیسـتمعلاوه

امتیاز وفاداری بلاکچینی، بازپرداخـت خودکـار در صـورت 
تنها ان وفادار نههای اعتباری ویژه مشترینارضایتی و کارت

آفرینی را در میـان حس امنیت، بلکه در  عدالت و ارزش
ــت می ــتریان تقوی ــردی میمش ــین رویک ــد. چن ــد کن توان

پیامدهایی نظیر افزایش وفاداری مشتریان، تکـرار خریـد و 
دهان مثبـــت در میـــان بـــهگیری تبلیغـــات دهانشـــکل

 گردشگران ورزشی را به همراه داشـته باشـد و در نهایـت،
های فیجیتال ورزشی را برای گردشگران جذابیت فروشگاه

در مقایسه با مطالعات پیشـین،  د.داخلی و خارجی ارتقا ده
ویلسـون و همکـاران های بـا یافتـهنتایج پژوهش حاضـر 

هـای ها نیز بر نقش فناوریمشابهت دارد؛ زیرا آن( 2124)
های یکپارچه و ارتقـای وفـاداری نوین در تسهیل تراکنش

ــد داشــتند. مشــ ــک تأکی تریان در بســتر تجــارت الکترونی
ــین هم ــا همچن ــاوا )راســتا ب ســت کــه ادغــام ( ا2125مان

هــای نــوینی چــون بلاکچــین و اینترنــت اشــیاء را فناوری
سـازی فراینـدهای عاملی مؤثر در تحول دیجیتـال و ساده

 مالی معرفی کرد.
سـازی بعدی مبتنی بر مدلدو سازینتایج حاصل از شبیه

مبنا حاکی از آن است که مدل پیشنهادی توانـایی ارائـه ملعا
جـذب مشـتریان میـزان  دورنمـابرآوردی معتبر و کارآمـد از 

 را فیجیتال ورزشی منتخب منطقـه آزاد کـیشهای فروشگاه
و همچنــین نشــان داد کــه در صــورت اجــرای  باشــدمی دارا

 مشـتریانبـالقوه بـه  مشـتریانسیاست مطلوب، نرخ تبـدیل 
توانـد یابـد و ایـن امـر میطور معناداری افزایش میعل بهبالف

های جذب مشتریان فروشگاهمنجر به بهبود اثربخشی فرآیند 
ویژه در بستر فیجیتال شود.به ورزشی

توان نتیجه گرفت که هر ، میفوقبه مباحث  با توجه
شده، اگرچه با درجات متفاوتی از شناسایی فناوریشش 

فیجیتال ورزشی های ان فروشگاهجذب مشتریاهمیت، در 
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 بندیاولویت. هستند آفریننقش منتخب منطقه آزاد کیش
 و ادرا  میزان کنندهمنعکس درواقع های نوینفناوری این

ذارتر بر این حوزه است. اثرگ عناصر از تردقیق شناخت
های ها و تحلیلسازیهای حاصل از شبیههمچنین، یافته

سازی، تعداد که در پایان دوره شبیهشده نشان دادند انجام
فیجیتال ورزشی منتخب منطقه های مشتریان فروشگاه

هزار  کیوچهلو  دویستو  ونیلیمکی حدود به آزاد کیش
جذب توسعه میزان  و آتیه نفر افزایش خواهد یافت

های فیجیتال ورزشی منتخب منطقه مشتریان فروشگاه
ین ارقام نشانگر که ا رسدمیدرصد  85حدود ، آزاد کیش

های نهفته از فرصت های ورزشیفروشگاهظرفیت بالای 
در ترکیب فضاهای فیزیکی و دیجیتالی برای جذب 

توان نتیجه گرفت که این اساس، می دارد. بر مشتریان
شده ظرفیت اثرگذاری شناسایی های نوینفناوریکاربست 

جذب مشتریان توسعه میزان معناداری بر فرایند 
 های فیجیتال ورزشی منتخب منطقه آزاد کیشفروشگاه
ها و اقدامات راهبردی گذاریسیاست در تواندمی و دارد

حال، باید توجه  گرفته شود. با این به کارمتولیان این حوزه 
تنهایی، برای داشت که اتکای صرف به این عوامل، به

 جذب مشتریانای جامع و پایدار در دستیابی به توسعه
ای موضوع و ، بررسی ریشهروازاینواهد کرد. کفایت نخ

لحاظ سایر متغیرهای کلیدی خارج از چارچوب مدل کنونی 
این، در پرتو نتایج  ناپذیر است. افزون برضرورتی اجتناب
-فروشگاهشود مدیران ها، پیشنهاد میسازیحاصل از شبیه

 عنوانبه های فیجیتال ورزشی منتخب منطقه آزاد کیش
 پژوهش مدل سازیپیاده به نسبت کلان، رویکرد یک
ه باز یک در مدل که صورت نیا به کنند؛ اقدام حاضر

زمانی مشخص به اجرا درآید و کارایی آن در ارتقای 
 سنجیده شود. در جذب مشتریانتوسعه میزان اثربخشی 

دهنده موفقیت مدل های عملی نشانصورتی که یافته
تواند های آتی میورهگیری از آن در دباشد، تداوم بهره

 د.عنوان یک سیاست پایدار در دستور کار قرار گیربه
 تینها پژوهش نیمراحل ا هیدر کل کهنیبا وجود ا

-تیمحدود یداراپژوهش دقت صورت گرفته است اما هر 
 یمستثن قاعده نیاز ا زین پژوهش نیباشد و ایم ییها
 در این پژوهش شده های استفادهنخست، داده .ستین

های کیفی است براساس نظرات خبرگان و مصاحبه عمدتاً

های ذهنی قرار گرفته سوگیری که ممکن است تحت تأثیر
همچنین، این  باشد و از دقت کافی برخوردار نباشد.

پژوهش در یک بازه زمانی خاص و در محدوده جغرافیایی 
انجام های منتخب ورزشی و فروشگاه منطقه آزاد کیش
ت نتایج را تحت تأثیر شرایط خاص شده که ممکن اس

اقتصادی، فرهنگی و اجتماعی آن دوره قرار داده باشد و 
 های زمانی را با چالش مواجه کند.پذیری آن یا دورهتعمیم

محور پـژوهش حاضـر و سازیبه ماهیت شبیه با توجه
هـای نـوین در جـذب تمرکز آن بر تحلیـل نقـش فناوری

رزشـی منتخـب منطقـه های فیجیتال ومشتریان فروشگاه
ــا هــدف هــدایت  هاآزاد کــیش، پیشــنهاد ــه ب ــن مطالع ای

های فیجیتـال های اجرایی مدیران فروشـگاهگیریتصمیم
گذاران و متولیان توسـعه منطقـه آزاد ورزشی و نیز سیاست

های سازی فناوریکه پیاده آنجاکیش تدوین شده است. از 
ایــی فیجیتــال مــاهیتی تــدریجی و وابســته بــه تقــدم اجر

صـورت به هاهـا دارد، ارائـه پیشـنهادها و قابلیتزیرساخت
اقدامات منفـرد کفایـت نداشـته و مسـتلزم طراحـی یـک 

شده است. بر این اساس، بندیای و اولویتچارچوب مرحله
ای ارائـه پژوهش در قالب یک مسیر توسعه پلـه هاپیشنهاد
شـرط اثربخشـی شود که در آن تحقق هر مرحله، پیشمی
ه بعدی تلقی شده و در مجموع، یک نقشه راه اجرایی مرحل
هـای نـوین گیری هدفمند از فناوریگرایانه برای بهرهواقع

های فیجیتـال ورزشـی در جهت جذب مشتریان فروشـگاه
 .گرددمنطقه آزاد کیش ترسیم می

محـور یکپارچـه در گام نخست، ایجاد زیرسـاخت داده
ست. در این مرحله، عنوان پایه توسعه فیجیتال ضروری ابه

طراحی و استقرار یک پلتفرم تحلیلـی مبتنـی بـر اینترنـت 
اشیاء برای پایش مسـتمر رفتـار مشـتریان، جریـان تـردد، 
ها الگوهای تعامل با محصولات و شرایط محیطی فروشگاه

هـای شود. این زیرساخت، امکان گـردآوری دادهتوصیه می
شـواهد را گیری مبتنـی بـر گیری تصمیمبلادرنگ و شکل

ــی و  ــدامات تحلیل ــه اق ــای کلی ــاخته و زیربن ــراهم س ف
 .شودمحور مراحل بعدی محسوب میتجربه

سـازی های هوشمند تصمیمدر گام دوم، توسعه قابلیت
کارگیری هــوش مصــنوعی در اولویــت قــرار از طریــق بــه

های یـادگیری گیرد. در این مرحله، استفاده از الگوریتممی
بینـی تقاضـا، هـای رفتـاری، پیشهماشین برای تحلیل داد
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سازی پیشنهادها و مـدیریت هوشـمند ارتبـاط بـا شخصی
هـای باتاندازی چتشود. همچنین راهمشتریان توصیه می

توانـد چندزبانه در بستر فروشگاه فیزیکـی و اپلیکیشـن می
آوری بازخورد و تحلیل احساسات ساعته، جمع 24پشتیبانی 

 د.ند تسهیل نمایمصورت نظاممشتریان را به
ر گام سوم، تمرکز بر ارتقای تجربه تعاملی مشـتریان د

شـود. در ایـن از طریق توسعه واقعیت افزوده پیشـنهاد می
های واقعیت افزوده کارگیری ابزارهایی نظیر آینهمرحله، به

هــای ورزشــی، بــرای پــرو مجــازی پوشــا  و کفش
ــرای هــدایت هوشــمند اپلیکیشــن ــی ب ــاوبری داخل های ن

ــ ــی کمپینمش ــر تریان و طراح ــی ب ــابی مبتن ــای بازاری ه
تواند به افزایش جذابیت محیط فروشـگاه و سازی میبازی

 د.گیری خرید منجر شوتسهیل فرآیند تصمیم
گذاری هدفمند در فضاهای در گام چهارم، سرمایه

شود. ایجاد محور واقعیت مجازی توصیه میتجربه
ملکرد تجهیزات شده برای آزمون عسازیهای شبیهمحیط

ها ورزشی پیش از خرید، طراحی تورهای مجازی فروشگاه
سازی امکان بازدید دیجیتال پیش از حضور و فراهم

تواند نقش مؤثری در افزایش تعامل مشتریان فیزیکی، می
 د.المللی ایفا نمایو جذب گردشگران ورزشی داخلی و بین

، گســترش حضــور برنــد در بســترهای پــنجمدر گــام 
شود. ارائـه ور دیجیتال از طریق متاورس پیشنهاد مینوظه
های دیجیتال محصولات ورزشـی، امکـان تعامـل و نسخه

آزمون مجازی پیش از خرید و ایجـاد فضـاهای اجتمـاعی 
تواند بـه تقویـت پیونـد عـاطفی برندمحور در متاورس می

مشتریان و توسعه تجربه خرید فراتر از مرزهـای فیزیکـی 
 د.منجر شو
عنوان های مالی یکپارچه بهنهایی، ایجاد پلتفرم در گام

مکمل اکوسیستم فیجیتال ضروری است. در ایـن مرحلـه، 
سازی خدماتی نظیـر پرداخـت یکپارچـه، تسـهیلات فراهم

های وفـاداری هوشـمند در اعتباری، بیمه خرید و سیسـتم
توانــد ســهولت تــراکنش، اعتمــاد یــک محــیط واحــد می
های فیجیتال ورزشی را ا فروشگاهمشتریان و تداوم تعامل ب

د.تقویت نمای

 سپاسگزاری
 هیدانند از کلیپژوهش بر خود واجب م نیا سندگانینو

 یرا همراه نیپژوهش، محقق نیافرادی که در انجام ا
.ندینما یاند تشکر و قدرداننموده
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