
  

                                       Copyright © The Author                               Publisher: University of Guilan 

Quarterly Journal of 

Sport Development and Management 
Vol. 12, Iss. 3, Serial No. 35 

DOI:  10.22124/jsmd.2021.18939.2518  

Research Paper 

  

Interaction of E-sports and sports marketing: Theoretical concepts and 

research applications 
 

Zahra Asgari gandomani1*, Alireza Elahi2, Hossein Akbari yazdi3, 

 Ali Motie Nasrabadi4  
Received: Mar 15, 2021                              Accepted: Sep 17, 2021 

Abstract 

Objective: The purpose of this article is to investigate the theoretical 

concepts and applications of e-sports in sports marketing. 

Methodology: The method of this study is a review of studies conducted in 

the field of e-sports to provide a complete continuum about this new field in 

the world of sports. 

Results: With the advent of the Internet in today's world, e-sports emerged 

one after another and became an important aspect of sports consumption in 

the virtual world. Consumer demand for e-sports has attracted a significant 

portion of the sports and entertainment-related industries. Especially the last 

decade can be considered as the decade of growth and flourishing of 

potential business opportunities in this field. A review of articles from the 

last decade shows that this field has been a novel and popular field for 

academics and sports marketing researchers. 

Conclusion: In this article, while presenting the history and definitions, 

important variables and different fields of study in the field of e-sports 

marketing are introduced. Also, at the end, research suggestions are 

presented to researchers interested in the field of sports marketing. 
Keywords: Electronic sports, Sports Video games, Advertising, Sponsorship, 

Brand. 
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Extended Abstract 

Introduction and Problem Statement 

Esports, which encompasses competitive video gaming at both professional and 

amateur levels, is often organized through leagues, tournaments, and 

competitions, with players representing sports teams or organizations sponsored 

by commercial entities (Hamari & Sjöblom, 2017, p. 211). Video games have 

increasingly been integrated into marketing campaigns for promoting products 

and brands (Tina & Buckner, 2006, p. 3), and have become a significant aspect 

of consumption due to their resemblance to traditional sports programs (M. S. 

Kim & McClung, 2010, p. 411). As esports continues to gain prominence in the 

virtual world, there is a growing need for an enhanced understanding of this 

phenomenon, making it a focal point for researchers in this field. Consequently, 

this article seeks to explore the role of electronic sports in sports and its 

utilization as a method or tool in marketing and advertising. The article will 

provide a concise historical overview and established definitions of esports and 

marketing within the esports domain. Furthermore, the article will endeavor to 

introduce various areas of study identified within this emerging scientific field, 

to aid researchers and students in selecting research topics. 

Concept of Esports 

In scholarly literature, terms such as electronic sports, virtual space, game, 

competitive computer game, and virtual sports are all used interchangeably with 

esports (Jenny, Manning, Keiper, & Olrich, 2017, p. 1). Wagner (2007) 

contends that electronic sports should be recognized as a form of sport, drawing 

on Tiedemann's (2004) definition of sport to support this assertion. Tiedemann 

defines sport as a cultural activity in which individuals voluntarily engage with 

the conscious intention of developing their abilities and achievements in 

competition with others (Tiedemann, 2004, p. 3). According to Tiedemann's 

definition, video games can be considered sports, as players participate in 

electronic sports for leisure, financial gain, skill improvement, enjoyment, 

competition, social interaction, energy release, and recognition. The motivation 

of individuals to invest substantial time in playing electronic sports, coupled 

with the experiences and emotions evoked by the games, perpetuates their 

engagement in the activity. 

Can electronic sports be classified as a form of athletic competition? 

 Numerous scholars in the field of computer game research have examined the 

correlation between electronic sports and traditional sports, and have made 

distinctions between e-sports and various types of computer gaming. Several 

authors, such as Wagner (2007), Cunningham et al. (2018), and Reitman et al. 

(2020), have acknowledged that computer games can be considered a form of
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sport. Similar to traditional sports, electronic sports encompass a variety of 

physical, mental, educational, and emotional activities. Furthermore, e-sports 

present numerous marketing opportunities. Failing to recognize video games as 

a sport not only overlooks a significant portion of the teenage and young adult 

demographic for marketing purposes but also hinders efforts to attract 

individuals to traditional sports. Additionally, the notion that video games 

contribute to sedentary behavior, obesity, and health issues in society should be 

addressed. It has been suggested that the development of interactive and 

dynamic games, which teach sports techniques and encourage players to apply 

these techniques in practice, can elevate the prominence of traditional sports in 

the minds of players. 

The Emergence of Electronic Sports in Marketing 

Although the phenomenon of eSports is still in its early stages, it presents 

unprecedented marketing potential. As marketers venture into the realm of 

electronic sports, scholars, specialists, and researchers have also laid the 

groundwork for scientific inquiry and the generation of scholarly content, 

including books and articles. For instance, a search using the keywords of this 

article in the reputable scientific database Web of Science yielded 964 articles. 

According to research by Reitman et al. (2020), eSports research has evolved 

from an obscure and unexplored field to a globally studied area from 2002 to 

March 2018. The popularity of eSports offers opportunities for large-scale 

studies of individuals and organizations. Figure 1 illustrates a growing trend in 

the number of articles published in this field since 2002. This study aims to 

present research opportunities in various marketing sectors within the business 

and sports domains in video games. With the increasing involvement of scholars 

and marketing researchers in the study of eSports marketing, this article also 

seeks to introduce different areas of study identified in this emerging scientific 

field. This introduction of research areas can aid graduate students, professors, 

and marketing researchers in selecting research topics. 
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Study areas in E-sports marketing 

When examining electronic sports from a commercial perspective, numerous 

aspects of sports event marketing can be applied to electronic sports. The 

subsequent discussion outlines potential areas of research for sports marketing 

scholars to explore: 

1. Advertising through e-sports 

Several scholars have examined the efficacy of in-game advertising by 

assessing gamers' memory (recall and recognition), attitudes towards products 

and brands, and intention to make purchases within electronic games. These 

studies have been conducted by researchers such as Lee and Cheney (2004), 

Cornwell and Snyder (2005), Yang et al. (2006), Yaros and Keum (2006), Glass 

(2007), Li and Faber (2007), Yang and Wang (2008), and Lewis and Porter 

(2010) as cited in Gangadharbatla et al. (2013, p. 252). 

2. Sponsorship of electronic sports 

Players play a crucial role in the development of products by offering valuable 

feedback and recommendations for enhancement, thereby contributing to the 

enhancement of the brand image of the sponsor's products. As advertisers 

increasingly utilize video games to connect with their target audience, there is a 

significant interest in evaluating the efficacy of advertisements within sports 

video games. 

3. Brand development through electronic sports 

Given the significance of establishing a lasting impression of a brand in the 

minds of consumers, it is imperative for gaming and advertising enterprises to 

engage in research aimed at assessing the factors influencing brand recall, 

attention, and retention among their target audience. Investigating the brand's 

positioning in the audience's cognition stands as a compelling area of inquiry 

within the realm of electronic sports. 

Discussion and Conclusion  

The article commences with a concise overview of the historical evolution of 

electronic sports globally and in Iran. It subsequently delineates the factors 

contributing to the recognition of video games as a form of sport, with the aim 

of capturing the attention of sports organizations, corporations, and scholars 

towards this burgeoning domain within the sports industry. The primary 

objective of this study was to conduct a comprehensive review of existing 

literature on electronic sports, critically assess their limitations and research 

propositions, and propose various research inquiries and study areas in the 

realm of electronic sports marketing. The ultimate goal is to foster 
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the advancement of scientific knowledge in this field, thereby mitigating 

apprehensions surrounding the utilization of this technology. These questions 

are divided and presented in 7 categories.  

1. Advertising and game features 

2. Goals and behavior related to the brand 

3. Cognitive responses related to the brand 

4. Attitudinal responses related to the brand 

5. Personal factors 

6.  Social factors 

7. Culture and cross-cultural research 

The results of this research and future researches can be useful for people who 

organize electronic sports events. 

Keywords: Electronic sports, Sports Video games, Advertising, Sponsorship, 

Brand. 
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 فصلنامه مدیریت و توسعه ورزش 

 35، پیاپی  سوم، شماره  دوازدهمسال  
 jsmd.2021.18939.2518/10.22124 :شناسه دیجیتالی

 مقاله پژوهشی        
 

  

 پژوهشی  کاربردهای و  نظری مفاهیم: ورزشی بازاریابی و الکترونیک هایورزش  تعامل
 

 4، علی مطیع نصرآبادی3، حسین اکبری یزدی2یعلیرضا اله ، 1*زهرا عسگری گندمانی

 

 26/06/1400: پذیرش تاریخ                                   27/12/1399: دریافت تاریخ          

 چکیده
 های الکترونیک در بازاریابی ورزشی است. بررسی مفاهیم نظری و کاربردهای ورزش مقاله    نیا هدفهدف: 

های الکترونیک به  روش انجام پژوهش حاضر، مروری بر مطالعات انجام شده در حوزه ورزش شناسی:  روش
 زش است.منظور ارائه پیوستار کامل در مورد این حوزه تازه وارد به دنیای ور

از دیگری  کیالکترونهای  ، ورزش به دنیای امروزی  نترنتیا  دوروبا    ها:یافته  و تبدیل به   پدیدار  یکی پس 
تقاضا ی شدمجاز   یایدن  ورزش در  مصرف  از  مهم  ایجنبه برا مصرف   ی.  الکترونیک  ی ورزش کنندگان  های 

ا بالاخص دهه اخیر ره است.  را به خود جلب کرد  صنایع مرتبط با ورزش و سرگرمی  ی ازتوجهبخش قابل  
حوزه دانست. مرور مقالات دهه اخیر نشان    نیدر ا  یبالقوه تجار  یهافرصت  ییرشد و شکوفا  توان دههمی
 و پژوهشگران بازاریابی ورزشی بوده است.   انیدانشگاه  یبرا   محبوب  و  عیبد  ایحوزه دهد این حوزه  می

در این نوشتار سعی   ور،د در این حوزه در داخل کشهای موجوبه دلیل محدود بودن پژوهش گیری:  نتیجه
ارائه تاریخچه و تعاریف، متغیرهای مهم و حوزه  بازاریابی  شده است ضمن  های مطالعاتی مختلف در حوزه 

پایان پیشنهاداتی پژوهشی به محققان علاقمند به حوزه  ورزش  الکترونیک معرفی شوند. همچنین در  های 
 .است بازاریابی ورزشی ارائه شده  

 .7ی تجار   نام   ،6نگ ی اسپانسر ،  5، تبلیغات 4ورزشی  های ویدئویی بازی   ، 3های الکترونیک ش ورز   های کلیدی:واژه 
  

دانشگاه   ،مدیریت ورزشیدانشیار  .2  .، ایرانتهران ،دانشگاه خوارزمی تهرانمدیریت ورزشی دکتری  جوی دانش. 1

. استاد مهندسی  4    ، تهران، ایران.تهرانزشی، دانشگاه خوارزمی . استادیار مدیریت ور 3  .، ایرانتهران ،خوارزمی تهران

 پزشکی، دانشگاه شاهد، تهران، ایران. 
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 مقدمه 

الکترونیکورزش  ب  های  به    یهای ازمعمولاً 

کند ی آماتور( اشاره مو  یا)حرفه یرقابت ییویدیو

ل اغلب توسط  و مسابقات    هاتورنومنت ها،  گ یکه 

هماه آن    شودیم  نگمختلف  در    کنانیبازو 

حما  ی،ورزش  یهاسازمان   ای  هامیت   تیتحت 

تجار  یهاسازمان  م  یمختلف    رندیگیقرار 
(Hamari & Sjöblom, 2017, p. 211)  

به هایبازی   هایکمپین از بخشی ویدئویی 

 هاینام  و محصولات ترویج جهت بازاریابی

تبدیل  ,Tina & Buckner)اند  شده  تجاری 

2006, p. 3  ) الکترونیک ورزش  دلیل  به 1های 

 .M. S)  ورزشی دارند هایبرنامه  به شباهتی که

Kim & McClung, 2010, p. 411)  وجود  ،

بین فدراسیون  و  ملی  در  2المللیهای  رشته  این 

دنیا   برگزاری  ،  (LeNorgant, 2019)سراسر 

رقابتی قابل مقایسه با    مسابقات ویدئویی ورزشی

 & Lee)شود  المپیک که بصورت زنده پخش می 

Schoenstedt, 2011, p. 40)،    روز افزایش 

این رشته    افزون تماشاگران، هواداران و بازیکنان
(Gangadharbatla, Bradley, & Wise, 

2013, p. 251(    به منبع کسب تبدیل شدن  و 

بازیکنان برای   .Adamus, 2012, p)  درآمد 

الکترونیک، ورزشدهد که  نشان می  ،)480   های 

ای مهم از مصرف معاصر دنیای مجازی  به جنبه

 ,M. S. Kim & McClung)  تبدیل شده است

2010, p. 411)،    که داشتن دانش بیشتر درباره

آن خالی از لطف نیست و گویا برای محققان در  

این  دلیل  همین  به  است.  راه  چراغ  حوزه  این 

با   های  ورزش   گاه یجا  یبررسهدف  مقاله 

و    الکترونیک ورزش    عنوان   به  آن  از  استفادهدر 

 
1 . E-Spotrs 

2 . WCG 

انجام    غاتیتبل   و  یابیبازار  در  ابزار  ای  روش  کی

تع  خچهیتار  ارائه.  شودمی با   فیارمختصر همراه 

  یابیبازارو    های الکترونیک ورزشاز    افته یتوسعه  

است، ورزش در   کار  دستور  در  الکترونیک    های 

است    نیهمچن شده  سعی  نوشتار  این  ادامه  در 

در  حوزه  شده  شناسایی  مختلف  مطالعاتی  های 

این   معرفی  معرفی شود.  علمی  این حوزه جدید 

عنوها میحوزه  انتخاب  در  به تواند  تحقیقاتی  ان 

 محققان و دانشجویان کمک کند.

 

 از پیدایش تاکنون   ک یالکترون یهاورزش 

  به  یاانه یرا  یهای باز  1998  یهاسال   لیاوا

اوقات فراغت بحساب    یهات یاز فعال  یکی  عنوان

مردم بعد از کار    ،(Karrh, 1998, p. 10) آمدیم

سراغ   به  قوا  تجدید  و  خستگی  رفع  برای 

میبازی  ویدئویی  سال    رفتند.های    2000در 

ورزش    جنوبی   کرهکشور    کی الکترون  یهاانجمن 

پشت  یبرا  و  توسعه  یبانینظارت  ترویج  از    و 

  جادیا این کشورهای الکترونیک در سراسر ورزش 

جنوبی   شد. کره  کشور  در  مهم  کار  این    انجام 

برا  ریتأث  نیترم مه تشک  ختن یبرانگ  یرا    لیو 

تشکلسازمان  و  های  ورزش   ی مل  هایها 

سا در  کشور    کشورها  ریالکترونیک    کرهداشت. 

سال   در    ی احرفه   گیل  نیاول  2003جنوبی 

کشوروی دیو  یهای باز این  کرد.  برگزار  را    یی 

کره   نیاول از    مردمانش   کهبود    نیزم  ینقطه 

از    ایمقوله را    ییویدیو  یهای باز   کیفراتر 

خودشان به حساب آوردند    یمحض برا   یسرگرم

(Thiborg, 2009, p. 7،)   دید زمان  مرور  به 

بازی  به  کردمردم  تغییر  ویدئویی  انجمن  )  های 

افزار سرگرم از    2008  ،ینرم  نقل   & Lee)به 

Schoenstedt, 2011, p. 41(،    امر موجب این 

سال   در  که  بین  2008شد  المللی فدراسیون 
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جنوبی  ورزش  کره  کشور  در  الکترونیک  های 

تا از این   (،Thiborg, 2009, p. 7)  تاسیس شود

پرطرفدار   رشته  این  دقیق  سازماندهی  به  طریق 

که باورند  این  بر  محققان  برخی  سال    بپردازد. 

می ر  2011 آغاز  ا  سال  طر  یاب یبازارتوان    ق یاز 

 & Lee)  به حساب آورد  کیالکترون  یهاورزش 

Schoenstedt, 2011, p. 42 ،)  ورزش  نیا  

تجارت شد و مانند    یایوارد دن  جینوظهور به تدر

مرور  هاورزش   گرید دن  به  مسابقات    یا یوارد 

سال    یاحرفه  در  دوره    نیپنجم  2018شد. 

آس سالن  داخل  و    ایمسابقات  در  )ترکمنستان( 

جهان  نیازدهمی  2020سال     ی مسابقات 

جنوب  کیالکترون  یهاورزش  شد  یکره    . برگزار 

بتوان مقدمه این برگزاری   ورود    یبرا   ای را شاید 

( در  نی)هانگژو چ  ییای آس  یهایبه باز  رشته  نیا

مسابقات    نیابه حساب آورد. امروزه    2022سال  

شورا    ی هاسازمان ،  ا یآس  کیالمپ  یتوسط 

  های انجمنانواع  ،  مختلف  یهادولت   یاحرفه 

همه   الاتیا  یدانشگاه  هایورزش  از  و  متحده 

و    هآمد  حسابه  ورزش ب  عنوانه  تر جوانان بمهم 

گرفت قرار  استقبال  استمورد   & Nagel)   ه 

Sugishita, 2016, p. 51( .    برگزاری

می موفقیت  مسابقات  این    یبرا   یکمک  تواندآمیز 

ا عنوان    های باز  نیورود  رشته  یکیبه    ی هااز 

 باشد.   سیپار  2024  کیالمپ

ورزش        ساصنعت  در  الکترونیک    ر یهای 

مانند جنوب  کشور  کشورها  رونق    یکره  حال  در 

ت بزرگ    یهاشرکت  ،یاحرفه   یهامیاست وجود 

ده   یحام و  سامسونگ(  تماشاگر )مانند  هزار    ها 

انشان  امر  این   & Lee)  ستدهنده 

Schoenstedt, 2011, p. 42(.  کنون   ی بازار 

  یالمللنیب  واقعاً  یورزش  یاانه ی را  یهای باز  یبرا 

  ی باز   یجهان  مسابقات  مثال،  عنوان  به  است  شده

  از  کنیباز  450  حدود  2010  سال  در  یاانه یرا

 5/9  از  شیشد و بی م  شامل  را  جهان  کشور  53

خود    جهان   سراسر  در  را  تماشاگر  ونیلیم به  را 

  به  افراد  دید.  (LeNorgant, 2019)  ردک  جذب

  ابزار  نیبهتر  از  یکی  عنوانه  ب  یاانه یرا  یهای باز

  ریسا  در.  است  فراغت  اوقات  کردن  پر  یبرا 

  یهاکلوپ به مراجعه ،یباز  لیوسا دی خر کشورها

  و  دارد  یادیز  رونق  مسابقات  تیبل  دیخر  ،ی باز

به    هاتورنومنت   نیترجذاب   از یکی  حاضر  حال  در

می    ریسا  در  یی دئویو  یهای باز.  آیدحساب 

  را  یادیز  یفرهنگ   و  یاقتصاد  اهداف  کشورها

 .کندی م  دنبال
و    کیالکترون  یهاورزش  میدیور که دطهمان      

نقش    نیا  یوتریکامپ  یرقابت  یهای باز روزها 

پ  یمهم  اریبس دن  شیدر  به    یسرگرم  یایبردن 

اقتصاد مهم  اهداف  فرهنگ  یسمت    فایا  یو 

اکنندیم از  ما  سهم  اما  و    یایدن  نی.  جوش  پر 

چ ورزش   ست؟یخروش    ک یالکترون  ی هاانجمن 

  تیترب  زمانسا   موافقت  با  1385  سال  در  رانیا

  ی اانه یرا  یها ی باز  انجمن  نام  با  و  وقت  یبدن

فدراس پوشش    ی همگان  یهاورزش   ونی تحت 

  با  1390  سال  در  بعدها  که   کرد،  کار  به  شروع

  ون یفدراس  در  انجمن  تیعضو  درخواست  به  توجه

نام    ،(IESF)  کیالکترون  یهاورزش   یجهان

  ران یا  کیالکترون  یهاورزش   انجمن  به  زیانجمن ن

شهر  .افتی  ریتغ با    1392سال    ورماهیدر  و 

توسط  یهای بررس گرفته    کارشناسان  صورت 

 ته یکم:  شد  مقرر  جوانان  و  ورزش  وزارت

 با   زین  کیربات  ته یکم  و  وکنترلیراد  یهاورزش 

  و   کیالکترون  امور  با  یموضوع  تیسنخ  به  توجه

  دارند،  که  یمتنوع   یمسابقات  یهانهیزم  نیهمچن

  افزوده   انجمن  نیا  پوشش  تحت  یهاتهیکم  به

 "یاانه یرا  یهای باز " از  انجمن  نیا  نام  و  شوند
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 . کند  رییتغ  "کی الکترون  یهاورزش   و  های باز"  به

  ی هاموقت انجمن ورزش   تیعضو  1392در سال  

  ون یفدراس  در  رانیا  یاسلام  یجمهور  کی الکترون

که    رفتهی پذ  کی الکترون  یهاورزش   یجهان شد 

  تهیکم  ونان  اوزارت ورزش و جو   دییمهم با تا  نیا

  ی جهان  ونیفدراس  با  یمکاتبات  ی ط  کیالمپ  یمل

 مجمع  در  1393  سال  در  و  رفتیپذ  صورت

  کشور   بخارست  شهر  در  ونی فدراس  یجهان

  مورد   یرسم  صورت  به  رانیا  تیعضو   ،یرومان

از حضور    2013در سال  د.  ش  واقع  دییتا و پس 

ل سازمان    ری دب  میالکس  ا  IESFکل  و    ران یدر 

امکانات   اکیالکترون   یهارزش ومشاهده    یده ی، 

شد.    جادیا  ییایآس  یهاورزش   ونیفدراس  سیتاس

سال   اساسنامه  2015در   ،AeSF   توسط

همکار  یالمللنیب  ونی فدراس با   ی مل  تهیکم  یو 

مرکز  دییتا  رانیا  کیالمپ دفتر  و  در    یشد  آن 

  ،1ک یالکترون  یهاشد )انجمن ورزش   جادیتهران ا

عنوان  به  ناکنو   کیالکترون  یهاورزش  (.1398

م  کی شناخته  جهان  در  مسلما    شودی حرفه  و 

سا باحرفه   ریمانند  و    یجد   یبرخورد   دیها 

ا  یاحرفه  موارد مهم    یکیمقوله داشت.    نیبا  از 

و رهنمون   دیجد  یبحث، پرورش استعدادها  نیا

به مس ا  ریساختنشان  است که   نیدرست  حرفه 

ا در  سازمان    چ یه  ریمس  نیمتاسفانه  اقدام 

. آن گونه می ستیا در کشورمان شاهد نر  یاافتهی

بس علاقه  یاریکه  باز از    یوتر یپکام  ی های مندان 

در کشور و برگزار    یمسابقات  نیاز وجود چن  یحت

ب باز   یخبر   گاهی)پا  خبرندیشدنشان  و    یمرکز 

آن    دی امر شا نیا  لیلد  (.1398  ،2سراج   ییانمایپو

در کشورمان،    کیالکترون  یهاباشد که به ورزش

 
1 . http://www.ie-sports.ir/about.php 

2. http://www.ie-

sports.ir/single.php?id=238&&ne 

  ن یو ا شودینگاه نم یجد  دیکه با یاونه گنهنوز آ

  ی اهمچنان در نگاه عده  یسرگرم یایبخش از دن

باز تنها  دهندگانش،  سازمان    ای هودکانک  ی از 

در قبال آن انجام    یسطح  یاقدامات  دیاست که با

  قیدق  یبا نگاه  .نگرفت  یداد و چندان آن را جد 

نوپا حوزه  در    کیالکترون  یهاورزش   یبه 

م و  د  سهیاق کشورمان  اقدامات  با    گر یآن 

  جیمتاسفانه نتا  نه،یزم  نیدر ا  ییایآس  یکشورها 

 .  دیآی به دست نم  یچندان خوب

 مفهوم ورزش الکترونیک 

واژه       علمی  متون  چون  در  ورزش  هایی 

فضا3ک ی الکترون باز 4ی مجاز  ی،  باز5ی ،    ی ، 

مجاز 6ی رقابت  یاانه یرا ورزش  مترادف    7ی و  همه 

 ,Jenny)  هستند  کیهای الکترونورزش اصطلاح  

Manning, Keiper, & Olrich, 2017, p. 

1.(   Wagner (2007)  که  کندیم   ادعا 

باورزش  الکترونیک  تلق  ینوعید  های   ی ورزش 

ادعای خودشود اثبات  به منظور  تعر  . وی    فیاز 

Tiedemann (2004)  ور کرده  از  استفاده  زش 

را ورزش  تیدمن  عنوان    است.    نهیزم  کیبه 

  طور  به  انسان  آن   در  که  داندمی  یفرهنگ  تیفعال

  نظر  از  خود توسعه یبرا  آگاهانه  قصد با داوطلبانه

  قرار   افراد  ری سا  برابر  در  ،هاتیموفق  و  هایی وانات

توجه    .(Tiedemann, 2004, p. 3)  گیردمی با 

ه  های ویدئویی را بتوان بازی به تعریف تیدمن می

بازی  بازیکنان  گرفت.  نظر  در  ورزش  های  عنوان 

زور،   و  جبر  بدون  و  داوطلبانه  طور  به  ویدئویی 

با هدف د بازی  انجام  برای  ستیابی  زمان خود را 

 
3 . Electronic sports 

4 . cybersports 

5 . gaming 

6 . competitive computer gaming 

7 . virtual sports 
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کنند  به برتری نسبت به سایر کاربران صرف می

برای   بازی  زمان  افزایش  صرف  را  خود  تلاش  و 

توانایی  بردن  می بالا  خود  همین های  به  کنند 

واگنر   الکترونیک  ورزش منظور  طور   راهای  به 

عنوان    یرسم فعال  ینوع"به    یورزش  یهات یاز 

  یذهن  یهاییتوانا  افراد  آن  در   که  کندمی  فیتعر

  ی های فناور  از  استفاده  در  راخود    یجسم  ای

  "دهندیم  آموزش  و  توسعه  ارتباطات  و  اطلاعات

(Wagner, 2007, p. 182).  الکترون   ک یورزش 

باز   به مسابقات  سازمان    ییدئو یو  یهای عنوان 

د  ن شویشناخته م  یمجاز  یفضا  در  رقابتی  افتهی

(Jenny et al., 2017, p. 15)،    به همین دلیل

می ورزش  را  الکترونیک  جمله  های  از  توان 

بر  فعالیت نظر گرفت که علاوه  های فرهنگی در 

می  اجتماعی  ارتباطات  برخی  برقراری  تواند 

ها نهفته است  مسائل اجتماعی که در بطن بازی 

یادآو   به و  آموزش  کند.بازیکنان  از    ری  هدف 

بازی  فرانجام  اوقات  ویدئویی گذراندن  اغت،  های 

انرژی انرژی تخلیه  بازگشت  مازاد،  های  های 

تخلیه شده بعد از کار، رقابت، موفقیت و پیروزی  

ها تعریف واگنر را تایید  است که وجود این انگیزه 

راستا    Hemphill (2005)  کند.می این  در  نیز 

می که ی  زمان  یی دئویو  یهای باز  در"کندبیان 

باز  حیتفر  و  یآزاد  تدر  یکودک  یگوشیو   ج یبه 

به عنوان    ،شود  یو رمزگذار   افتهیمحدود، ساختار 

شود    نهیکاملاً نهاد  یشود و وقتیم  شناخته  یباز

 ,Hemphill, 2005)  "شودیم  لیبه ورزش تبد

p. 196.)    برای رغبت  و  میل  روی  از  بازیکنان 

بالابردن   درآمد،  کسب  فراغت،  گذراندن 

و  توانایی  رقابت  حس  بازی،  از  بردن  لذت  ها، 

تخلیه  اجتماعی،  ارتباطات  برقراری  پیروزی، 

انرژی  های از دست رفته انرژی مازاد یا بازگشت 

ورزش  انجام  به  شهرت  الکترونیک  و  های 

انگیزه می بپردازند.  افراد  میی  زمان  اعث  شود 

تجربه و  کنند  بازی  صرف  را  و زیادی  بازی    ی 

دار شدن این  حس القا شده از بازی موجب ادامه 

 شود. فرآیند می

 

بازی  رایانه آیا  می های  را  نوعی  ای  توان 

 ورزش محسوب کرد؟ 

ورزش      پذیرش  و  رشد  وجود  های  با 

مصرف  دستالکترونیک؛  و  کنندگان،  اندرکاران 

د الکترونیک  دانشگاهیان  ورزش  جایگاه  مورد  ر 

حوزه  میدر  بحث  ورزش،  مدیریت  و ی  کنند 

متمرکز  بحث مسئله  این  حول  عمدتا  هایشان 

توان به  های ویدئویی را میشده است که آیا بازی

دسته  ورزش  خیر.عنوان  یا  کرد  اخیراً،   بندی 

رایانه  بازی  محقق  ارتباط  چندین  بررسی  به  ای، 

بازی  رایانه بین  ورزش   ایهای  سنتی  و  های 

تفاوت پرداخته  و  ورزش اند  بین  را  های  هایی 

شیوه  انواع  و  رایانهالکترونیک  بازی  بیان  های  ای 

 Wagner (2007)   :Cunningham etاند  کرده 

al. (2018); Reitman et al. (2020)    برای

ای، که  های بازی رایانه مثال، برخلاف سایر شیوه 

مصرف  است  لذت  ممکن  برای  صرفا  کنندگان 

بپردازند  بازی  به  بازی  از    بردن 
(Buchanan‐Oliver & Seo, 2012, p. 

  روزمره   زندگی  خستگی  از  را  خود  یا(،  429

 ،(Molesworth, 2009, p. 380)  دهند  رهایی

  های توانایی  بهبود   برای  الکترونیک  هایورزش 

 و   دیجیتال  های فناوری   از  استفاده  کننده،مصرف 

  مدرن  دیجیتالی  هایبازی .  شودمی   بازی  رقابت

  روشی   به  تا  دهدمی   را  امکان  این  کنانبازی  به

  کنند  رقابت  یکدیگر  با  سنتی  ورزش  با  مشابه
(Y. Seo, 2013, p. 1544 .)
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  ورزشی  یاهبازی   بازیکنان  از  برخی  نتیجه،  در

  موقعیت  یک  به   دستیابی  به   قادر  الکترونیک

  گرفتن  قرار  مانند)  ایحرفه  ورزشکاران  به  شبیه

  توپ   جایزه  برندگان  رونالدو،  و  مسی  نقش  در

  های لیگ  در  که  ،(اخیر  هایسال   در  فیفا  طلای

  هستند  کنند،می   رقابت  ورزشی  بزرگ

(Wagner, 2007, p. 184)   .به   لازم  جا  این   در  

  جمله؛   از  نویسندگان  از  یاریسب  که  است  ذکر
Holden, Kaburakis, and Rodenberg 

 Jonasson  ؛Jenny et al. (2017)  ؛(2017)

and Thiborg (2010)؛  Lee and 

Schoenstedt (2011)؛  Nagel and 

Sugishita (2016)؛  Y. Seo and Jung 

  را   ایرایانه   هایبازی   بودن  ورزش  (2016)

  صرفا   ایرایانه  هایبازی   از  منظور.  اندپذیرفته 

  کار  کیبورد  و  موس  با  و  نشستن  سیستم  پشت

  بطور  هابازی   از  برخی  در   بلکه  نیست  کردن

  برای  و شودمی  استفاده بدن هایاندام  از مستقیم

.  است  جسمانی  آمادگی  به   نیاز  هابازی   این  انجام

 که   کندمی  بیان  Heere (2018)  اساس  همین  بر

  ورزشی  محققان  و  مدیران  مسئولیت  از  یکی

  به  نوظهور  ورزش  این  از   که  است  این  امروزی

  استقبال   دانشگاهی  گفتمان  از  بخشی  عنوان

 ارزیابی  و  بررسی  امکان  طریق  این  از  و  کرده

  علوم   رشته  بر  هافعالیت  این  تأثیر  چگونگی

 کنند   فراهم  را  جامعه  ترمهم  همه  از  و  ورزشی

(Heere, 2018, p. 21.)  ورزش   ارتباط 1  جدول  

: است  داده  نشان   را  الکترونیک  ورزش  و  سنتی

 

 های الکترونیک و ورزش سنتیوجه مشترک ورزش .1جدول 

(Jenny et al., 2017, p. 5 ) 

 

می شده  مطرح  سوال  به  پاسخ  از  برای  توان 

از ورزش استفاده    ،Jenny et al. (2017)تعریف  

ای داوطلبانه،  کرد طبق  فعالیتی  ورزش  تعریف  ن 

یافته، رقابتی، مهارتی، اجتماعی است که  سازمان 

ادامه   به  اصرار  خود  بدنی  مهارت  اساس  بر  فرد 

می  فعالیت  این  نتایج دادن  به  توجه  با  کند. 
Jenny et al. (2017)،  Holden et al. 

(2017)،  Y. Seo (2013)  ،Wagner (2007)  ،

میورزش  نیز  را  الکترونیک  فعالیتی های  توان 

علاقه   براساس  فرد  که  گرفت  نظر  در  داوطلبانه 

خود بدون زور و اجبار، اصرار به ادامه دادن بازی  

ها به منظور حضور  ها و مهارتبرای کسب توانایی 

تورنومنت  سازمان در  و  های  رقابت  برای  یافته 

می  شهرت  ورزش کسب  الکترونیک  کند.  های 

 مشخصات ورزش 
دارای  بازی ویدئویی  های 

 مشخصه مورد نظر

  eSportsآیا   

 واجد شرایط است؟ 

--------- فعالیت داوطلبانه با انگیزه ذاتی و سازمان یافته )طبق قوانین(   بله  

 بله  بازی یک نفره )بازی با کارت(  رقابتی )نتیجه برنده و بازنده( 

های تاس بازی  از مهارت )نه شانس( تشکیل شده باشد  بله  

های تخته بازی  های بدنی؛ استفاده ماهرانه و استراتژیک از بدن فرد است شامل مهارت  قابل بحث  

 بله  Clark ball میل زیاد برای ادامه بازی و تعقیب کردن 

 قابل بحث  Hula-hoop به عنوان یک عمل مهم اجتماعی در نظر گرفته شود.
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ورزش  از  جدیدی  و  کوچک  سنتی  بخش  های 

هستند که با گسترش تکنولوژی و صنعتی شدن  

این   گیری  همه  وسعت  بر  روز  به  روز  جوامع 

اینکه  به  توجه  با  شد.  خواهد  افزوده  رشته 

تکنولوژی موجب صنعتی شدن جوامع   پیشرفت 

شود باید در نظر گرفت که ورزش نیز از این  می

نگاه صرف سنتی به تکنولوژی جا نخواهد ماند و  

ورزش  و  است  اشتباه  با  ورزش  الکترونیک  های 

می بازیکن  و  تماشاگر  همه  از  این  یکی  تواند 

نمودهای تکنولوژی در ورزش باشد. حرکت دنیا  

در همان  بخواهیم  ما  اگر  و  است  جلو  به سمت 

آن  بمانیم  باقی  سنتی  حرکت  ورزش  از  ها 

حرکت  نمی جلو  به  سیل  با  را  ما  بلکه  ایستند 

برنامه می عدم  با  ما  و  از  دهند  استفاده  و  ریزی 

های موجود در این رشته آن را فقط یک فرصت

های الکترونیک نیز مانند  دانیم. ورزش تهدید می 

موجب   برخی  دارد  مختلفی  انواع  سنتی  ورزش 

شود، برخی فعالیتی  های بدنی می افزایش مهارت 

برخی   آموزشی،  برخی  است،  فکری  و  ذهنی 

هست ورزشهیجانی  همانند  سنتی،  ند.  های 

فرصت ورزش  نیز  الکترونیک  بازاریابی  های  های 

بازی  نپذیرفتن  با  دارد.  همراه  به  را  های  زیادی 

از   اعظمی  بخش  اولا  ورزش  عنوان  به  ویدئویی 

دست   از  را  هدف  بازار  جوانان  و  نوجوانان 

های بازاریابی هم برای  دهیم هم برای فرصت می

سنتی، ثانیا با این نگاه  های  جذب افراد به ورزش 

بازی بیکه  باعث  ویدئویی  چاقی،  های  تحرکی، 

می جامعه  در  خاطر  بیماری  را  این  باید  شود 

بازی  تولید  که  کرد  پویا،  نشان  و  متحرک  های 

تکنیک بازی آموزش  طریق  از  ورزشی  و  های  ها 

این تکنیک  برای تجربه عملی  بازیکنان  ها،  سوق 

می  کردخود  پررنگ  باعث  سنتی  تواند  ورزش  ن 

 در ذهن بازیکنان شود.  

   های الکترونیک به بازاریابیورود ورزش 

حال      پد  یدر    ک یالکترون  ی هاورزش   دهیکه 

ابتدا مراحل  در  حال    ییهنوز  در  است،  خود 

نو بازار  یاسابقه یب  لیپتانس  دی حاضر  را    یابیدر 

ژوئدهدیم در  اتحاد2012  هی.    ی هاورزش   ه ی، 

نام    ونیلیم  6/3از    شیب  1ک ی الکترون ثبت  کاربر 

براساس   داد.  اروپا گزارش  تنها در  را    گفتهشده 

Adamus (2012)  قطب    ،یکره جنوبکشور  در  ؛

الکترونیکورزش  یاصل آس  های  تعداد نیز    ا،یدر 

را به  های الکترونیک  ورزش   که  یشتریمخاطب ب

ر نظر دارند  د  (p. 480)  کار و درآمد  یعنوان نوع

دارد اوجود  بر  علاوه  مختلف    یهادستگاه   ن،ی. 

فدراس  یمل  یتیریمد مثال  عنوان    یمل  ونی)به 

بکشور    کیالکترون  یهاورزش  و    یالمللنیکره( 

فدراس مثال  عنوان  ،  2یباز  یالمللنیب  ونی)به 

ورزش مقا  کیالکترون  یمسابقات  با    سهیقابل 

  یهای همانطور که باز  کنندی را برگزار م  کیالمپ

ب  ،یسنت  یورزش سطح  در  ساله   یالمللنیهر 

م اشودی برگزار  واقع  نی.  م  تیچند    دهدی نشان 

باز جنبه  یرقابت  یاانه یرا  یکه  از    یابه  مهم 

شده است و    لیتبد  یمجاز   یایمصرف معاصر دن

  نیبه سرعت در حال رشد است که شامل چند

آنلا آفلا  نیتعامل  کنندگان،  مصرف  نیب  نیو 

 ,LeNorgant)  است  نفعانیذ  ریاها و سشرکت 

خاص،  رف مص  .)2019 طور  به  کنندگان 

مشرکت  برنامه   توانندی ها،    ش یافزا  ای  ی زیربا 

  یهاورزش   های تورنومنت فعال خود در    کتمشار

جذابکی الکترون برا   تی،  را  بازار    نیا  ی خود 

برخ  شیافزا ایر،    هااز شرکت   یدهند.  کره  چون 

سامسونگ و  در    یاستراتژ  نیا  مایکروسافت  را 

 بازار فعلی   اند.اتخاذ کردهخود    یابی ارتباطات بازار

 
1. ESL 

2 . World Cyber Games 
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المللی  به یک بازار بین  یاانه یرا  یرقابت  یهای باز

شده   تبدیل  آن  که  واقعی  همگرادر    ییشاهد 

آمار  .  میهستیی ایو آس  یغرب  یهافرهنگ   ندهیفزا

ارقام نشان می    های ی باز  یمسابقات جهان   دهدو 

  کشور جهان   53از    کنیباز  450،  2010  یاانه یرا

سراسر    ازتماشاگر    ونیلیم  5/9از    شیبداشته و  

 ,LeNorgant)به خود جلب کرده است    را  جهان

  در  الکترونیک  هایورزش  در  بازاریابی  .(2019

.  است  یافته  توسعه  کاملاً  ایحوزه   حاضر  حال

  ها،عرصه  در  مختلف  مشاغل  و  برندها  از  بسیاری

در حال    الکترونیک  ورزشی  مسابقات  و  رویدادها

هستند شدن    رویدادهای   حامیان .  معرفی 

یا  تبلیغ  برای  الکترونیک   محصولات  محصولات 

  به .  اندکرده   پیدا   زیبا و جذابی را    بازار  خودشان

نه    را  تجاری  مارک  علائم  توانمی   مثال،  عنوان

بر بلکه  بازی  محیط  پیرامون  در    روی   تنها 

  پیدا   الکترونیک  هایورزش   بازیکنان  هایشورت 

در .  کرد   گیمرهای   مخصوص  جداول  همچنین 

معتبر  می   ایحرفه  برندهای  دنیاتوان    و   رایانه 

  را   محبوب  بسیار  بازی  هایدستگاه   برندهای  سایر

بازیکنانجالب .  کرد  مشاهده که  آن    ای حرفه   تر 

زا و  مختلف انرژی   هاینوشیدنی   مسابقه،  طول  در

بین معتبر  برندهای  با  آشامیدنی  المللی  آبّ 

تبلیغات  نوشند.می که  این    معنای   به  خلاصه 

الکترونیک    های جای ورزش   همه   در   کلمه  واقعی

می روییافت  بر    ورزشی  هایشورت   شود: 

اطراف    در  موجود   هایصفحه   روی  بازیکنان،

)بیلبوردها( مختص بازی    روی   بر  حامی،  محیط 

و محیط    سراسر  در  نقاط  از  بسیاری  پوسترها 

الکترونیک   بینندگان  نمایش  صفحه   یا  ورزش 

های  به هر حال امروزه شرکت   آنلاین قرار دارند.

های الکترونیک را به عنوان  ه ورزش تجاری، عرص

و   محصولات  بازاریابی  و  تبلیغات  برای  راهی 

های این عرصه اند. جذابیت خدمات خود دریافته

برای   رقابتی  بازاری  به  را  آن  بازاریابی،  از 

های تجاری تبدیل کرده است. همزمان با  شرکت 

ورزش  حوزه  به  بازاریابان  الکترونیک،  ورود  های 

تخصصان و محققان نیز فضای کار  دانشگاهیان، م

و   کتاب  از  اعم  علمی  محتوای  تولید  و  علمی 

گارندگان  اند. به عنوان نمونه نمقاله را مهیا دیده 

معتبر    گاهیمقاله در پا  نیا  یدیبا ارائه کلمات کل

  .کردند  دایمقاله را پ  964تعداد    1علوم   ی وبعلم

  ، از Reitman et al. (2020)با توجه به پژوهش 

  تحقیقات  ،2018  مارس  تا  میلادی  2002  سال

 رشته   یک   از   الکترونیک  ورزش  به  مربوط

مورد    حوزه  یک  به  نشده  بررسی  و  ناشناخته

  رشته  هفت  در  جهان  سرتاسر  در  مطالعه

   مقاله  این  در .  است  یافته  گسترش  دانشگاهی

  علوم   ورزشی،  علوم  تجارت،  زمینه   در   تحقیقات

  و   رسانه  مطالعات  ،حقوق  انفورماتیک،  شناختی،

  محبوبیت   به  توجه  شده. با  بررسی  شناسیجامعه 

  برای  را  هاییفرصت   هاآن   الکترونیک،  هایورزش 

  گسترده   مقیاس  در  هاسازمان   و  افراد  مطالعه

  سال  از  1  شماره  شکل  اساس  بر  .کنندمی  ایجاد

  مقالات   تعداد  در  رشدی  به  رو  روند  ،2002

(.  p. 5)  ودشمی   دیده  حوزه  این  در  شده  منتشر

  پژوهشی   هایفرصت   معرفی  به  پژوهش  این  در

  از  بخشی  بعنوان  بازاریابی  مختلف  هایبخش   در

 از   ترکیبی)  ورزشی   حوزه  در  همچنین  و  تجارت

  ، (ویدئویی  های بازی  در  ورزش  و  تجارت

  و   دانشگاهیان  ورود  به  توجه  با.  پردازیممی

  بازاریابی  زمینه  در  مطالعات  به  بازاریابی  محققان

  سعی  نوشتار  این  ادامه  در  الکترونیک  هایزش ور

شناسایی   مختلف  مطالعاتی  هایحوزه   است  شده

 
1. Web of Sciences 
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.  شود  معرفی  علمی  جدید  حوزه  این  در  شده  

  عنوان   انتخاب  در  تواندمی  هاحوزه   این  معرفی

 تحصیلات   دانشجویان   کلیه   به   تحقیقاتی

 .کند  کمک  بازاریابی  محققان  و  اساتید  تکمیلی،

 

 
 

 

  هایورزش  بازاریابی در مطالعاتی یاهحوزه

 الکترونیک 

  از   ساله  34  تا  18  افراد  گسترده  خروج  با     

  نوظهور   و  جدید  هایرسانه  به  سنتی  هایرسانه 

 از  نوع  این  اینترنتی،   و  ویدئویی  هایبازی   مانند

شد    برخوردار  ایویژه   تجاری  هایجایگاه   از  رسانه

(Shukla, 2005, p. 120.)  تجاری   منظر  از  اگر  

  شود   نگریسته  الکترونیک  هایورزش   موضوع  به

  بازاریابی   در  موجود  هایعرصه   از  بسیاری

  های ورزش   به   تعمیم   قابل  ورزشی  رویدادهای

  نام   یابیموقعیت  تبلیغات،.  هستند  نیز  الکترونیک

  از   برخی  اسپانسرشیب  تجاری،  نام  توسعه  تجاری،

 معرفی  به ادامه در. روندمی شمار به هاعرصه  این

  محققان  که  مطالعاتی  هایه حوز  از  برخی

  کنند  تمرکز  آن  روی  توانندمی  ورزشی  بازاریابی

 :پردازیممی

   الکترونیک هایورزش  طریق  از تبلیغات  . 1 

  در   یورو  میلیارد  320  از  بیش  ساله  هر      

  جهان   سطح  در  تبلیغاتی  هایکمپین

  از  یکی  تبلیغات  و  شودمی   گذاریسرمایه

  است   زاریابیاب  در  موجود  عناصر  ترینگران 

(Morin, 2011, p. 131،)  دیگر   افراد   امروزه  

  حتی  و کنندنمی تماشا گذشته مانند را تلویزیون

 آن   تبلیغات  از  دهندمی   انجام  را  کار  این  وقتی

  که  پولی  مقدار  شده  باعث  این.  کنندمی   عبور

  یابد   کاهش  شود  صرف  لویزیونیت  تبلیغات  برای

  های بازی   به  کنندگانتبلیغ  منظور  همین  به

  زیرا   ،(Gillan, 2010)  آوردند  روی  ویدیویی

  با  تجاری  های شرکت .  دارد  بیشتری  مخاطبان

  نام   درج  یا  خود   خدمات  و  محصولات  دادن  قرار

  در(  تصویری  یا  صوتی  بصورت)  محصول  تجاری

نویسی   این   از  الکترونیک  هایورزش   برنامه 

 .Karrh, 1998, p)  اندکرده   استفاده  موضوع

  در  هابازی   این  محبوبیت.  است  تربصرفه   زیرا (.10

  پوشش   تماشاگران،  کنندگان،مشارکت   میزان

  کاملا   برگزارکنندگان  همچنین  و  ایرسانه 

  که  آنست  گویای  فوق  موارد  تمامی.  است  مشهود

  صنعت  در  زیادی  بسیار  بالقوه،  مشتریان

  هاشرکت   که  دارند  وجود  الکترونیک  هایورزش 

  شرکت   تجاری  نام  و  تمحصولا  نمایش  دنبال  به

  نیز   پژوهشگران  دلیل  همین  به.  هستند  هاآن  به

  را   الکترونیک هایورزش   طریق  از  تبلیغات  حیطه

 .  انددریافته  پژوهش  برای  جذابی  و  ناب  حیطه

  چون   موضوعاتی  مختلف  پژوهشگران      

  از   استفاده  با   را  بازی  درون  تبلیغات  اثربخشی

  نگرش   ،(شناخت  و  فراخوان)  گیمرها  حافظه

 2018 مارس تا میلادی  2002 سال از های الکترونیکهای حوزه ورزش پژوهش . 1شکل 

(Reitman, Anderson-Coto, Wu, Lee, & Steinkuehler, 2020, p. 3) 
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  قصد   تجاری،  هایمارک   و  محصول  به  نسبت

  اند کرده  بررسی  را  الکترونیک  هایبازی   در  خرید

  ؛ 2005  اسنیدر،  و  ول  کورن  ؛2004  چنی،  و  لی)

  ؛ 2006  کیوم،  و  یاروس  ؛2006  همکاران،  و  یانگ

  وانگ،   و  یانگ  ؛2007  فابر،  و  لی  ؛2007  گلاس،

  از   نقل  به  2010  پورتر،  و  لویز  ؛2008
(Gangadharbatla et al., 2013, p. 252  .)

  طریق   از  را  بازی   در  تبلیغات  تأثیر  که  مطالعاتی

  نقطه   کردند،  بررسی  عاطفی  و  شناختی  اقدامات

  عنوان   به.  است  حوزه  این  درک  برای  خوبی  شروع

  ؛ Nelson, Yaros, and Keum (2006)  مثال؛

  بازیکن   نیمی  و  تماشاگر  نیمی)  آزمودنی  62

  معرض   در  و  کردند  انتخاب  را(  الکترونیک   ورزش

.  دادند  قرار  ساختگی   و  واقعی  تجاری  نام  نوع  دو

  بازیکنان   که  بود  آن  از  حاکی  هاآن   مطالعه  نتایج

  و   واقعی  هایمارک   کمتر   تماشاگرها  به  نسبت

  این (.  p. 28)  آوردندمی  یاد  به  را  ساختگی

  فراهم  ایده  این   برای  را  شواهدی  خاص،  العهمط

  ویدیویی   هایبازی   در  اطلاعات  که  کندمی

  مانند  سنتی  هایرسانه   در  آنچه  از  متفاوت

  در   زیرا  شوندمی  پردازش  هاستفیلم  و  تلویزیون

  عمل  فعال   بصورت  فرد  ویدیویی  هایبازی 

  موجود   اطلاعات  رودمی   انتظار  نتیجه  در  کندمی

  پس   صدای  و  سر  یا   بلیغاتت  مثل)  بازی  در

 یا  تجاری  های پیام  صورت  به  را(  زمینه

  فعال  این  که  کند،  پردازش  تبلیغاتی  بیلبوردهای

  شود   هاآن  توجه  تقسیم  باعث  است  ممکن  بودن
(Yang, Roskos-Ewoldsen, Dinu, & 

Arpan, 2006, p. 150پایین  به  منجر  این  که  (؛  

 Shapiro and)  شودمی   برند  فراخوان  نرخ   آمدن

Krishnan (2001)؛  Liu and Shrum 

 Gangadharbatla  همچنین(.  (2005)

  ، Nelson et al. (2006)  مشابه  ،(2007)

  بازی   که   کسانی  از  ٪98  تقریبا  که  دریافت

 نام   9  از  یکی  حداقل  کنندمی   تماشا  را  ویدیویی

  به  است،  گرفته  قرار  زمینه  پس  در   که  را  تجاری

 از  درصد  48  تنها  که  حالی  در  اندآورده   خاطر

.  داشتند  فراخوانی  چنین  کردند  بازی  که  افرادی

  خرید   قصد  و   نگرش  در  داد  نشان  مطالعه  همین

  افرادی   بین  ویدئویی،  هایازی ب   تجاری  هاینام 

  افرادی   و  اندداده   انجام  را  ویدیویی  هایبازی  که

  مطالعه .  ندارد  وجود  تفاوت  کردندمی   تماشا  که

Gangadharbatla et al. (2013)،   شواهد  

  برای   را  مهمی  بسیار  و  نیاز  مورد  فیزیولوژیکی

  های بازی   در   تجاری  هایجایگاه   اثربخشی

.  دهدمی   ارائه  برند  از  آگاهی  افزایش  در  ویدیویی

  که  باشد  این  هاآن  تحقیق  یافته   ترینمهم   شاید

 در  که   را  تجاری  هاینام   است  ممکن  بازیکنان

  یاد  به  صراحت  به  بینندمی  ویدئویی  هایبازی 

  حافظه   بر  است  ممکن  هامکان   این  اما  نیاورند،

  ها آن   بعدی  تصمیمات  بر  و  گذاشته  تأثیر  ضمنی

  مسئولان   و  فروشندگان(.  p. 260)  بگذارد  اثر

  از   توانندمی  الکترونیک  هایورزش   رویدادهای

 که  بفهمند تا  کنند استفاده فعلی تحقیقات نتایج

  ی برا  تبلیغات  بیشتر  اثربخشی  باعث  چیزی  چه

.  شودمی  الکترونیک   هایورزش   رویدادهای

  نوع  ترینکاربردی   توانندمی  بازاریابی  متخصصان

  را  توسعه  هدفمند  بازاریابی  هایپیام  و   تبلیغات

 .کنند  انتخاب  بالقوه  رویداد  تماشاگران  برای

  نشان   ما  به  فوق  مطالعات  مرور  کلی  طور  به

  ورزش   در  مهم   حوزه  یک  تبلیغات  که  دهدمی

  موضوعات   اینگونه  خالی  جای  تاسفانهم  که  است

.  شودمی  احساس   ایرانی  هایپژوهش   در

  و   نیازها  گویای  حوزه  این  در  شده  انجام  تحقیقات

  موثر   تبلیغات  داشتن  برای  نیاز  مورد  الزامات

  چون   ورزشی  ویدئویی  هایبازی   حوزه  در.  نیست
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  نوع  دهدمی  بازی  به  را  خود  توجه  تمام  فرد

  از   خدمت  یا   محصول  عنو  تبلیغ،  زمان  تبلیغ،

  نظر   مد  دقیق  بطور  باید  که  است  عواملی  جمله

 در   کند،  توجیه  را  تبلیغ  بودن  موثر  تا  بگیرد  قرار

.  ماند  خواهد  نتیجهبی  تبلیغ  صورت  این  غیر

 آتی  هایپژوهش   طریق  از  عوامل  این  به  توجه

  از   و  داده  ارتقاء   را  تبلیغات  اثربخشی  تواندمی

  گیریچشم   بطور   ار  تبلیغات  هزینه  دیگر  سوی

 . دهد  کاهش

 الکترونیک  هایورزش  . اسپانسرشیپ2

 تبلیغات  صرفا  اسپانسرشیپ  یا  حمایت      

  و (  حامی)  اقدام  یک  همیشه  حمایت  در.  نیست

  این   به  دارد  وجود(  حمایت  مورد  نهاد)  ایمقابله 

  با   که  دارند  ایرابطه   بازیگر  دو  که  معنی

  واقع   در  شوندمی  پشتیبانی  خاص  هایفعالیت

باید    حمایت.  نیست  رایگان  چیزی  دادن  حمایت

  و   مالی  حامیان  تجاری،  شرکای  نفع  به  همیشه

 طور   به  حمایت .  باشد  کنندگان  حمایت

  سازمان   یک  و  حامی  یک  کمک  با  غیرمستقیم

 تأثیر  هدف  هایگروه   روی  بر  شده  حمایت

  برای   را  شما  مستقیماً  که  معنی  این  به  گذارد،می

 یا  تصویر  بلکه  کندینم  تبلیغ  محصول  خرید

  ایجاد   خرید  برای  مردم  ذهن  در  را  تصوری

  در .  (Valanko, 2009, pp. 49-52)  کندمی

  نه   کره  کشور  هواپیمایی  شرکت  ،2010  سال

  آرم   بلکه  بود   ایرایانه   مسابقات  میزبان  تنها

  و   اروپا  به  که  هواپیمای خود  دو  روی  را  مسابقات

 این.  کرد  حک  کردندمی  پرواز  متحده  ایالات

  اعلام  خود مطبوعاتی بیانیه در هواپیمایی شرکت

  های ورزش   و   شرکت  بازاریابی  ارتباط  که  کرد

منظور؛  الکترونیک   پیشرفت   از  پشتیبانی  به 

  از   استفاده  فرهنگ  ایجاد و  الکترونیک هایورزش 

  بود   جوان  نسل   در  الکترونیک  هایورزش 

(Goetomo, 2016.)   مانند   جهانی  هایشرکت  

  مسابقات   از  نیز  مایکروسافت  و  سامسونگ

  حمایت   جهان  سطح  در  کالکترونی   هایورزش 

  از   حمایت  دنیای  مطالعه  دلایل   از  یکی.  اندکرده 

  جامعه   رشد  الکترونیک،  هایورزش   لنز  طریق

  نوع   الکترونیک  هایورزش   که  آنجا  از.  است  بازی

  آن   مطالعه  است،   ورزشی  هایپدیده   از  جدیدی

 زمینه   در  که  هاییشرکت   زیرا  است  مهم  بسیار

 در   همه  کنندیم  فعالیت  الکترونیک  هایورزش 

.  کنندمی  کار   جدید  نسبتاً  محیط  یک

  روابط   در  هاستمدت  که  هاییشرکت 

  ممکن   کنند،می   فعالیت  ورزشی  اسپانسرشیپ

  های بازار ورزش   در  نفوذ  چگونگی  مورد  در  است

  شوند   رو  به  رو  جدیدی  هایچالش   با  الکترونیک

  کشف   برای  بیشتر  هایپژوهش   منظور  همین  به

      .است  الزامی  اهکارر  ارائه  و  هاچالش 

  حوزه   این  در  شده  انجام  هاییپژوهش   جمله  از    

 .Pitkänen (2015) ،  Y. K  هایپژوهش 

Kim, Ko, and James (2011)    و Amis, 

Pant, and Slack (1997)  است  .

Pitkänen(2015)،  برای   ارزش  ایجاد  پتانسیل  

  محیط  در  اسپانسر  نقش  که  هاییشرکت 

  مورد  کندمی  بازی  را  الکترونیک  هایورزش 

  شامل   کیفی  مطالعه  این.  داد  قرار  بررسی

  نمایندگان  با   شده  انجام  هایمصاحبه

  در   الکترونیک  هایورزش   با  که  بود  هاییشرکت 

  های ورزش  از  حمایت  زمینه  در  و  بوده  ارتباط

. رفتندمی  شمار  به  خبره  عنوان  به  رونیکالکت 

  و   حامی  بین  رابطه  داد  نشان  مطالعه  گیرینتیجه

  ارزش   ایجاد  برای  الکترونیک  هایورزش   نهاد

  الکترونیک   های ورزش   بازیکنان.  است  مهم  بسیار

دارند   برد-برد   هایموقعیت   ایجاد  به  نیاز
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  بین   رابطه  از  باید  مالی  حمایت  که  معنی  این  به  

 در   و  ببرد  بهره   مالی  حامی  ورزشکار  و  اسپانسر

  نیز   الکترونیک  هایورزش   جامعه  از  حال  عین

 .Amis et al  مطالعه  دیگری  (.p. 68)  ببرد  سود

  رویکرد   دو  مصاحبه  اساس  بر  که  بود  ،(1997)

  تواند می  ورزشی  مالی  حمایت  آن  در  که  داد  ارائه

  یک.  شود  تبدیل  رقابتی  پایدار  مزیت  یک  به

  ورزشکاران،   صرف  زیادی  منابع  که  بود  این  روش

  شود   مشهور  و  بالا  اهمیت  با  مسابقات  یا  هاتیم

  دوم  روش. است  بیشتری هزینه به یازن مسلما که

  الکترونیک   های ورزش   کنندگانحمایت   برای

  دنبال  به  اسپانسرها  روش  این  در  است  ترمناسب 

  و (  شده  دیده  کمتر)  جالب  هایتیم  و  بازیکنان

  دیده بیشتر کمتر هزینه صرف با و هستند جدید

  طرفداران   تیمی  هر  حال  هر  در  نچو  شوندمی

 Y. K. Kim et  پژوهش  در.  دارد  را  خود  خاص

al. (2011)  معاملات   این  کیفیت  مورد  در  بیشتر  

  از   باید  اسپانسر  معاملات.  کردند  بحث  حامیان

  نیز   اسپانسرها   و  باشند  برخوردار  بالایی  کیفیت

  طبق .  باشند  داشته  سود  روابط  در  کاملاً  باید

  در   ورزشی  نهادهای   از  خواهندمی   حامیان  نتایج،

  منابع   که  کنند  پشتیبانی  الکترونیک  هایورزش 

  با   روابط.  دارند  بسیاری  نامحسوس  و  ملموس

  طرف   دو  هر  بین  مشترک  علاقه  و  دقانهصا  اعتماد

 .  شود  ایجاد

  اهمیت   از  محصول   توسعه  برای  بازیکنان      

  ضمن   توانندمی   زیرا  هستند،  برخوردار  بالایی

  و   انتقاد  حامیان،  برند  محصولات  تصویر  تقویت

  ارائه   پیشرفت  برای  را  ایسازنده   پیشنهادات

  ن کنندگاتبلیغ  از  بسیاری  اینکه  به  توجه  با.  دهند

  به  مداوم طور به خود مخاطبان به دستیابی برای

  زیادی   علاقه  کنند،می   اعتماد  ویدئویی  هایزی با

  در   تجاری  هایجایگاه   اثربخشی  درک  به

  این .  دهدمی  نشان  ورزشی  ویدئویی  هایبازی 

  در   شرکت  یک   چگونه  که  دهدمی   نشان  موضوع

  با   تواندمی  ایرایانه   بازی  صنعت  از  خارج

  با .  شود  درگیر  الکترونیک  هایزش ور  بازاریابی

  از   را  زیادی  مخاطبان  حوزه  این  اینکه  به  توجه

  اختصاص   خود  به  سنین  تمامی  در  و  دنیا  سراسر

  رشته،   این  از   حمایت  با  توانندمی  هاشرکت   داده

 با  زیادی  مخاطبان  دید  معرض  در  و  توجه  مورد

  جای   متاسفانه  اما.  گیرند  قرار  هزینه  حداقل

  در  شده انجام  هایپژوهش   بین موضوع این  خالی

 . شودمی   احساس  ایران

 هایورزش طریق  از تجاری نام توسعه  . 3

 الکترونیک 

  مخاطبان  جذب   برای  مختلفی  هایرسانه     

  کاربردهای   و  هاویژگی   هرکدام  که  دارد  وجود

 که   هاییرسانه  از  یکی.  دارند  را  خود  خاص

  افراد   توجه  جلب   و  تمرکز  جهت  از  زیادی  کاربرد

 & Sparks)  است  ویدئویی  هایبازی   دارد

Chung, 2016, p. 64  )های بازی   انجام  چونکه  

  از .  دارد  زیادی  توجه  و  تمرکز  به  نیاز  یدئوییو

  تجاری   نام  جایگذاری   با  هاشرکت   که  یآنجای

  بدست   برای  تلاش  در  ویدئویی،  هایبازی   درون

  توان می  هستند،  کنندگانمصرف   با  تعامل  آوردن

  از  یکی  بعنوان  نیز  را  ورزشی،  ویدئویی  هایبازی 

  استفاده   تجاری  نام  مدیریت  برای  که   هاییرسانه 

 & ,Walsh, Kim)   گرفت  نظر  در  شودمی

Ross, 2008, p. 201   .)نام   دادن  رارق  هدف  

  گیری اندازه   و  ویدئویی  هایبازی   در  تجاری

 دهه   در  ویدئویی  هایبازی   در  هاآن   اثربخشی

  گلس )  است  بوده  توجه  مورد  بسیار  گذشته

  ؛  2004  کنستانتین،  و  گریگوروویچی  ؛  2007

  ،  نلسون  ؛  2002  نلسون،  ؛  2007  فابر،  و  لی
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  کورنول،   و  اشنایدر   ؛  2006  کوم،  و  یاروس

  از   نقل  به  2006  همکاران،   و  گیان  ؛2005
(Gangadharbatla et al., 2013, p. 252(  

  برندهای   الکترونیک  هایبازی   در  هاببازاریا 

  و   کنسول  به  آنلاین  اتصال  طریق  از  را  جدید

  ارسال   شخصی  ورزشی  ویدئویی  هایبازی 

 ,Schneider) از  نقل به ؛2004 وانگ،) کنندمی

Systems, & Cornwell, 2005, p. 340) ) که  

  سازی شخصی  موجب  کم  هزینه  بر  علاوه  اینکار

  مخاطبان   های ویژگی   با  متناسب  تبلیغات

  نام   جایگذاری  به  مربوط  مطالعات  در.  گرددمی

  Nelson (2002)  ویدئویی،  هایبازی   در  تجاری

 هاییمارک   درباره   دهندگان  پاسخ  از  پرسیدن  با

 5  از  پس  و  بازی  از  پس  مستقیم  طور  به   هاآن  که

  های جایگاه   تأثیر  آورند،می   یاد  به  تاخیر  ماه

  ٪ 25  حدود  بازیکنان.  کرد  بررسی  را  برند  تجاری
  بازی   یک  در که  را  شده  یاد  هایمارک   از  ٪30  تا

 ٪ 15 تا ٪10 حدود در و مدت کوتاه در ویدئویی
  یاد   به  دارند،  قرار  ماهه  پنج  تأخیر  یک  از  پس

 ,Chaney  دیگر  تحقیق  در(.  p. 97)  آوردند

Lin, and Chaney (2004)،  یک   در  را  افرادی 

 تبلیغاتی  وردهایبیلب  معرض  در  ویدیویی  بازی

  بازی   از  پس   هاآن  که   بود  این  نتیجه.  دادند  قرار

  تجاری   هایمارک   یا  محصولات  یا  نام   نتوانستند 

  برای   را  مدرکی  هیچ   و  بیاورند  خاطر  به  را

  پیدا   موجود  هایمارک   یا  محصولات  فراخواندن

  نام   ماندگاری  اینکه  به  هتوج  با(.  p. 35)  نکردند

  انجام   دارد  اهمیت  بسیار  مخاطب  ذهن  در  تجاری

  یادآوری،   چگونگی  سنجش  بر  مبنی  هاییپژوهش 

  برای   مخاطب  ذهن  در  برند  ماندگاری  و  توجه

  اهمیت   بسیار  تبلیغاتی  و  سازیبازی   هایشرکت 

  از   مخاطب  ذهن   در  برند  جایگاه  بررسی.  دارد

  حوزه   در  شیپژوه  هایموضوع   ترینجذاب   جمله

 . است  الکترونیک  هایورزش 

 الکترونیک  هایورزش  و  عصبی  بازاریابی. 4

  سنتی  هایروش   طریق  از  که  مطالعاتی      

  یا  هانظرسنجی  مانند  بازاریابی،  تحقیقات

  به   انگیزه  عوامل   کشف  به  متمرکز،  هایگروه 

  مشتری   نگهداری  نرخ  افزایش  و  جذب  منظور

 کند نمی  شایانی  کمک  علم  گسترش  به  پردازدمی
(Marulin, Blazhko, & Zlatova, 2018, p. 

  ویدیویی  هایبازی  در  تجاری  ایهجایگاه .  )88

 بطور  یعنی  افتندمی  اتفاق  زمینه   پس  در  معمولاً

  گیرند نمی  قرار   بازیکن  دید  معرض  در  مستقیم

 ثانیه  30  در  تجاری  مارک  است  ممکن  واقع  در

  گیری اندازه   بنابراین، .  بگیرد  قرار  توجه  مورد

  بسیار  ویدئویی  هایبازی   در  محصول  اثربخشی

 ,.Gangadharbatla et al)  است  پیچیده

2013, p. 253  )ترمطمئن   روش  یک  به  نیاز  پس  

  از   اخیر  هایسال   در.  است  بالا  دقت  با

  پردازی،   داستان  مانند  جدیدی  هایتکنیک

  جلب   برای  تبلیغاتی  هایبازی   و  عصبی  بازاریابی

  این   مشترک  ویژگی.  شدمی   استفاده  توجه

 ذهن   به  هاآن  همه   که  است  این  رویکردها

 ,Ertemel)   شوندمی   متصل  افراد  ناخودآگاه

2017, p. 950،)  و   دستکاری  تواندنمی   فرد  که  

  افزایش   منظور  به.  اشدب  داشته  آن  در  دخالتی

  و   خرید  رفتار  بر  یتأثیرگذار  و  تبلیغات   اثربخشی

  توصیف   برای  کننده  مصرف  از  یادآوری،

  معرض   در  را  فرد  که  کنندمی   استفاده  احساسات

 علم  به  نیاز  کار  این  دهند،می  قرار  آگهی  یک

  عصبی  هایروش   از  آگاهی  یا  روانشناختی

  مهم   هایابزار  از  استفاده  با  تا  دارد  مارکتینگ

  محصولات   و   تبلیغات  نوع  دقیق  تعیین  برای

اقدامات   بهترین  کنندهمصرف   برای  زاریابیبا
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 .Babu & Vidyasagar, 2012, p) شود انجام

 در  محدود  تبصور  عصبی  بازاریابی  روش  از(.  84

  الکترونیک   های ورزش   با  مرتبط  هایپژوهش 

  مقاله   ها،پژوهش   این  جمله  از  است  شده  استفاده

Y.-n. Seo, Kim, Lee, and Jung (2018) ،  

 و  تبلیغاتی  انیمیشن   تأثیر  بررسی  به  که  است

 تبلیغات  به  بینندگان  هتوج  در  بازی  پویایی

  پرداخته   کترونیکال   هایورزش   زمینه  در  مجازی

  انیمیشن   دو  هر  که  داد  نشان  نتایج.  است

  بر   داریمعنی  تأثیر  بازی  در  پویایی  و  تبلیغاتی

  مدت  و  تثبیت  شمارش  نظر  از  بینندگان  توجه

  دستگاه   توسط  شده  اندازهگیری  تثبیت  زمان

  اندک   تعداد  وجود.  دارند  چشم  ردیابی

  از   استفاده  با   الکترونیک  ورزش  هایپژوهش 

  این  که  دهدمی   نشان  عصبی  بازاریابی  ابزارهای

  دارد  پژوهشی کارهای برای بالایی پتانسیل حوزه

  و   یافت  توانمی   را  زیادی  هایشکاف   و  خلاها  و

  پژوهشی   موضوع  بعنوان  هارساله   و  مقالات  در

  ابزارهای   از  استفاده  دلیل  به  اما  کرد  استفاده

  از   استفاده  با   حوزه  این  در  پژوهشی  هنوز  جدید

 . است  نشده  انجام  ایران  داخل  در  بزارا  این

  نو  لحاظ از الکترونیک  ورزش حوزه طورکلی به    

 به   منحصر  پدیده   یک  گسترش  میزان  و  بودن

  از   بسیاری  های فرصت   حوزه  این  در.  است  فرد

  با   مختلف  هایرشته   کارگیریبه   طریق

.  دارد  وجود  متفاوت  نهپیشی  و  شناسیروش 

  برای   مختلفی  هایحوزه   شد  بیان  که  همانطور

  از  توانمی  که  دارد  وجود  الکترونیک  هایشورز 

  و   جالب  عناوین  به  هاحوزه   ترکیب  طریق

  پژوهش   این  در.  کرد  پیدا  دست  جدیدی

  بازاریابی   و  تجاری   نام  اسپانسرینگ،  تبلیغات،

  های حوزه   اما  گرفت  قرار  بررسی  مورد   عصبی

  بازاریابی   حوزه  در  پژوهش  انجام  برای  دیگری

  محصول :  جمله  از  دارد  وجود  لکترونیکا  ورزش 

  محصول   انواع  یا  ویدئویی  هایبازی   انواع)

  فروش   فروش،  ترویج)  ترویج  قیمت،  ،(تبلیغی

 به   دهان  بازاریابی  ها،تجربه  و  رویدادها  شخصی،

  در   مکان  و(  تعاملی  و  مستقیم  بازاریابی  دهان،

  عنوان  به  توانند می  بازاریابی،  هآمیخت  کل

  های ورزش  ژوهشی پ  مختلف  هایحوزه 

 به   توجه  با  اما .  شوند  گرفته   نظر  در  الکترونیک

  های پژوهش   الکترونیک  هایورزش   بودن  جدید

  تجاری   نام  و   تبلیغات  حول  عمدتا  شده  انجام

  برای   بسیاری  پژوهشی  خلاهای  و  چرخدمی

  مختلفی  متغیرهای.  دارد  وجود  آتی  هایپژوهش 

  ادراک،   حافظه،  یادآوری،  توجه،  جمله  از

  ترجیح،  خرید،  قصد  انگیزه،  احساسات،  یری،یادگ

  در   برند  شخصیت  برند،  جایگاه  برند،  ماندگاری

  الکترونیک   ورزش   بازاریابی  مختلف  هایپژوهش 

  عوامل  این تمامی گرفتن نظر در که دارند کاربرد

 .گرددمی   سودآوری  و  فروش  افزایش  موجب

  حوزه   در   مطالعاتی  عناوین   ارائه   ندی، ب  جمع

  نتیجه   و  الکترونیک   هایشورز  بازاریابی

 گیری 

  از   مختصری  تاریخچه  نوشتار  این  ابتدای  در     

  و  ایران  و  جهان  در  الکترونیک  ورزش   پیدایش

به  ویدئویی های بازی  شد منجر که  دلایلی  سپس

 این  از  تا  شد  ارائه  بیایند  بحساب  ورزش  عنوان

  و   هاشرکت   ورزشی،  هایسازمان   توجه  طریق

  دنیای  به  وارد  تازه  رشته  نای  به  را  دانشگاهیان

  مرور   پژوهش  این  اصلی  هدف.  کند  جلب  ورزش

  بررسی   و  الکترونیک  هایورزش   حوزه  مقالات

  هاآن  پژوهشی  پیشنهادات  و  هامحدودیت   دقیق

  عناوین   و  پژوهشی  سوال  چندین  ارائه  و

  های زش ور  بازاریابی   حوزه  در  مطالعاتی
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  علم   ها،پژوهش  توسعه  طریق  از تا  بود  الکترونیک

  ترس    اینگونه  تا  یابد  گسترش  حوزه  این  در

  این.  یابد  کاهش   تکنولوژی  این  از  استفاده

 . اندشده   ارائه  و  بندیتقسیم  دسته  7  در  سوالات

 بازی  و تبلیغ  هایویژگی  -1

 تبلیغاتی،   هایبازی)  تبلیغات  از  نوع  کدام.  1

  نوع  کدام  برای(  صریح  تبلیغات  ،ضمنی  تبلیغات

  است؟  ترمناسب الکترونیک یهاورزش  در برند از

  در  را  آکر  برند  شخصیت  مدل  توانمی   نمونه  برای

  صلاحیت،   هیجان،  و  شور  ریایی،بی )  گرفت  نظر

  نظر   در  رو  صریح  تبلیغات  بعد  ،(قوی   و  اغوا

 کنید  جایگذاری  را  برند  گروه  5  هر  و  بگیرید

 از  نوع  کدام  برای  ریح ص  تبلیغات   ببینید

 . است  تراثربخش   برندها  هایشخصیت 

  در  را  هدف  گروه  دقت  توانمی  چگونه  .2

  داد؟   افزایش  تبلیغات  به  الکترونیک  هایورزش 

 ببینید  که  است   تمرکز  و  توجه  همان  منظور

  پس  رنگ  تبلیغ،  سایز  گرافیک،  مانند  متغیرهای

  و   توجه  بر  تاثیری  چه  تبلیغ  فونت  زمینه،

 . دارند   یادآوری

  ، بازی  محیط  حوالی  بازی،  درون)  تبلیغ  نوع  .3

  دارد؟   فروش  و  توجه  بر  تاثیری  چه  ،(شنیداری

 را  محیط  یک  پژوهش،  انجام  برای  نمونه  برای

  نصب   دیوارها  به  تبلیغ  تعدادی  و  کنید  آماده

  تعدادی   و  دهید  قرار  بازی  درون  را  تعدادی  کنید

  مه پرسشنا  انتها  در  کنید  پخش  صوتی  بصورت  را

  توجه   مورد  بیشتر   برندها  کدام  ببینید  و  بدهید

 . گرفتند  ارقر

  توجه  بر تاثیری چه ورزشی ویدئویی  بازی نوع. 4

  هابازی   دارد؟  بازی  درون  تبلیغات  اثربخشی  و

  استراتژیک،   هایبازی   مانند  دارند  مختلفی  انواع

  جایگذاری   را  تبلیغات   بعد..  و  ماجراجویی  جنگی،

  بیشتر   بازی  کدام  بلیغاتت  انتها  در  ببینید  کنید

 . است  مانده  یادش  به

  توانند می   بالقوه  طور   به  که  عواملی  از  ادیتعد.  5

  اندازه   آگهی،  نوع:  شامل  بگذارند  تأثیر  حافظه  بر

  های دادن  قرار  مقابل  در  صدا  برجستگی،  تبلیغ،

  بازیکن،   خوی  و  خلق  بازی،  با  آشنایی  بصری،

  ط ارتبا   جنس،  و  سن  جمله  از  فردی  هایتفاوت 

 . است  نشده  بررسی  بازی  با  محصول

 برند  با  مرتبط  رفتار  و اهداف   -2

  بر   چگونه  الکترونیک  هایورزش  در  تبلیغات.  1

 تأثیر(  ارتباطات  الگوی  اساس  بر)  رفتار

  در )  ارتباطات  الگوی  به  توجه  با  گذارد؟می

  -نگرش  -واکنش  -پذیرفتن  -گرفتن  قرار  معرض

  نجش س  تبلیغ  اثرگذاری  مراحل  ،(رفتار  -قصد

 . شود

  و   واقعی  های مارک   بین  تفاوت  بررسی.  2

  های ورزش   در   بازیکن  توجه  در   تگیساخ

  بازی  یک در  نمونه برای است؟  چگونه الکترونیک

  آدیداس،   نایک،  مثل  مارک  تعدادی  ویدئویی

  ساختگی   مارک  تعدادی  و  دهید  قرار  آسیکس

  و   دهید  قرار  مایکی  گلدبرگ،  درجه،  520  مانند

 . بسنجید  را  توجه  و  یادآوری

  و   ورزشی  تبلیغات  یادآوری  بین  تفاوتی  چه  .3

  برای   است؟  الکترونیک  هایورزش   در  غیرورزشی

  مانند   ورزشی  مارک  تعدادی  بازی  در  نمونه

  مقابل   در  و  بدهیم  قرار  ریباک  نیوبالانس،  مجید،

 بستنی طبیعت، رب پرژک، شامپو مارک تعدادی

  را   یادآوری  میزان   و  بگذاریم  خودرو  ایران  میهن،

 .بسنجید

  با   محصول  یا   برند  بین  موضوعی  هماهنگی  .4

  بازاریابی   بر  چگونه  الکترونیک  هایورزش 

گذارد؟می  تأثیر  الکترونیکی  ورزشی  هایبازی 
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 تبلیغات   موتورسواری  بازی  یک  در  نمونه  برای  

  لوازم   موتورسواری،  لباس  ایمنی،  کلاه  به  مربوط

  سواری   موتور  بازی  در  دوباره  و  شود  ارائه  موتور

  ط ارتبا  میزان  و  شود  ارائه  دوومیدانی  تبلیغات

  را   الکترونیکی  ورزش  با  تبلیغی  محصول  بین

 .بسنجید

 برند  به  مربوط شناختی هایپاسخ  -3

  برند   یک  مورد  در  کننده  مصرف  اعتقادات  .1

  برای   گیرد؟می  قرار  بازی  تأثیر   تحت  چگونه

  مورد   در  فرد  اعتقاد  مورد  در  بازی  از  قبل  نمونه

  بپرسید   هاورزش   ورزشکاران،  زیست،  طمحی

  هاسوال   همان  به  راجع  را  لخواهد  اطلاعات  سپس

  سوالات   دوباره  بازی  از  بعد  و  دهید  قرار  بازی  در

 . شود  پرسیده

 برند  با مرتبط  نگرشی هایپاسخ  -4

  برجستگی،   هماهنگی، )  مانند  تغییرهایی  .1

  بر   چگونه(  یادگیری  و  بازی  تجربه  بازی،  تجربیات

  الکترونیک   های ورزش   در  برند  به  نسبت  اهنگرش 

  انتخاب   گروه  دو  نمونه  برای  ذارند؟گمی  تأثیر

  و   برندها  مورد  در  افراد  از  آزمایش  از  قبل   کنید

  شود   پرسیده  سوال  برند  به  راجع  هاآن   نگرش

 کند   تمرین  بازی  با  بار  چندین  1  گروه  سپس

  مورد   در  دوباره  بازی  از  بعد.  نه  2  گروه  ولی

  نگرش   بر  یادگیری  تاثیر   که  میشه  السو  برندها

 . شودمی   سنجیده

 فردی  عوامل -5

 تبلیغات  به  نسبت   بازیکن  نگرش  عوامل،  کدام  .1

 و  کندمی  تعیین  را  الکترونیک  هایورزش   در

  متفاوت   چگونه  بازی  مختلف  انواع  در  عوامل

  مانند   مختلف  متغیرهای  نمونه  برای  هستند؟

  صدای   بازیکن،  خوی  و  خلق  شرایط  محیط،  رنگ

  تعیین  برای...     و  جنسیت  بازی،  کیفیت  بازی،

 . گیرد  قرار  سنجش  مورد  بازیکنان  نگرش

 اجتماعی  عوامل -6

 تبلیغات   مورد  در  والدین  دانش  توانمی   چگونه  .1

  برای   بخشید؟  بهبود  را  الکترونیک  هایورزش   در

 . شود  انجام  متخصصین   با  مصاحبه  طریق  از  نمونه

 متقابل   پژوهش و فرهنگ  -7

  نسبت  فرهنگ  چند  بازیکنان  نگرش  مقایسه  .1

(  الکترونیک  هایورزش )   بازی  درون  تتبلیغا  به

  را   پژوهش  یک  توانمی  نمونه  برای  است؟  چگونه

  انجام   مختلف  هایفرهنگ   با  کشور  چندین  در

 .کرد  مقایسه  یکدیگر  با  را  نتایج  انتها  در  و  داد

  های ورزش  در   تبلیغات   اثربخشی  ارتباط.  2

  ، (هافستد  نمونه  برای)فرهنگی  ابعاد  اب  الکترونیک

   است؟  چگونه

  تواندمی  آتی  هایپژوهش   و  پژوهش   این   نتایج     

  های ورزش   رویدادهای   که  افرادی  برای

  با .  باشد  مفید  کنندمی   سازماندهی  را  الکترونیک

 Funk, Pizzo, and Baker پژوهش    به  توجه

  های ورزش رویدادهای  در هیجان و شور (2018)

  به  است  سنتی  هایورزش   از  بالاتر  الکترونیک

  توجه   مورد  بیشتر  بازاریابی  تبلیغات  دلیل  همین

. گیردمی   قرار  الکترونیک  هایورزش   اگرانتماش

  کمک  سازان  بازی  و  طراحان  به  وهشپژ  نتایج

  در   را  تبلیغات  پخش  زمان  دقیق  بطور  تا  کندمی

  و   بگیرند  نظر  در  هابازی   ساخت  و  طراحی

  ساخت   و  طراحی  برای  را  تبلیغ  نوع  تریناثربخش 

  خلاف   بر  متاسفانه.  کننداستفاده   خود  تبلیغات

  برای   الکترونیک  هایورزش   از  که  کشورها  سایر

  درآمدزایی  برای  هدف طبانمخا و اسپانسر جذب

  ایران   کنند،می   استفاده  زاییاشتغال   حتی  و

  نادیده   کمابیش  را  پرسودی  هدف  بازار  چنین

  و   ورزش  صنعت  در  آن  خالی  جای  و  است  گرفته

.  است  مشاهده  قابل  وضوح  به  بازاریابی  نیز

  الکترونیک   های ورزش   محوریت  با  هایشرکت 
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  به  ونیکالکتر  هایورزش   که  بگیرند  نظر  در  باید

  ای رایانه   هایبازی   برای  بزرگتر  بخشی  عنوان

  قادر   و  بوده  رشد  حال  در  سرعت  به  و  شده  ظاهر

  است   کننده  مصرف  برای  تجربی  ارزش  تولید  به

(Y. Seo, 2013, p. 1545  .)به   توجه  همچنین  

  های بازی   جز   الکترونیک  هایورزش   اینکه

  برای   ریزیبرنامه   و  بررسی  بود  2022  آسیایی

  از   برخی.  است  ضروری  ورزشی  رشته  این

  از  برخی  در  که  اندکرده   مشاهده  محققان

  ویدیویی   بازی  انجام  هک  ویدئویی  فعال  هایبازی 

  مزایای   شند،بامی   جسمی  فعالیت  با  همراه

  شده   فراهم  مسن  افراد  و  جوانان  برای  جسمی

 & ,Larsen, Schou, Lund) است

Langberg, 2013, p. 205) (Biddiss & 

Irwin, 2010, p. 664)  به  توجه  نتیجه  در 

  های ورزش   طریق   از  توانمی   چگونه  اینکه

  که  فردی  چه  و  ایحرفه   بازیکن  چه  الکترونیک

  مشغولند   ویدئویی  هایبازی   به  فراغت  اوقات  در

  دهیم  سوق  بدنی  هایورزش   طرفداران  به  را

  برای  فرصتی را هایافته این  ما. است حیاتی  امری

  الکترونیک   های ورزش   مدیران  و  هافدراسیون 

  هادات پیشن  توانند می  هاآن  زیرا  دانیممی

 از   تا  دهند  گسترش  را  الکترونیک  هایورزش 

  بیشتر   استقبال  با  هاییفعالیت   جسمی  اظلح

 . باشند  داشته

  توانید می  خودتان  بالا  مطالب  مطالعه  با  حال

  و   نگاه  نوع  دنیا،  دیگر  نقاط  در   که  کنید  قضاوت

  اندازه   چه  تا  زمینه  این  در  گرفته  صورت  اقدامات

 و  نخستین  از  هنوز  نانبازیک  اینجا  در.  است   جدی

 یعنی  حوزه  این  به  مربوط   امکانات  ترینبدیهی 

  اشکال بی  و  سرعتپر   اینترنت  یک  از  وریبهره 

  با   باید  مجازی  حریفان  جای  به  و  اندمحروم 

  مداوم   اختلالات  نظیر  تریسرسخت   حریفان

 در   هم  هنوز  حال  این  با.  کنند  نرم  پنجه  و  دست

 که   دارد  وجود  فراوانی  استعدادهای  کشورمان

  های افق   به  ها،آن   درست  پرورش  با  توانمی

  است  لازم.  یافت  دست  زمینه  این  در  ترین روش

  برای   تریمثبت  اقدامات  نیز  اسپانسری  زمینه  در

  از   گیریبهره   به  و  گیرد  صورت  مسابقات  اجرای

  به   مشتاق  داخلی   حتی  و  خارجی  هایشرکت 

  تا   شود  توجه  بیشتر  حوزه،  این  در  گذاریسرمایه

  این  در  ترپردامنه  هایفعالیت   برای  هم  هاآن

  در   با.  دهند  نشان  خود  از  بیشتری  یاقاشت  زمینه

  در   الکترونیک  هایورزش   اهمیت  گرفتن  نظر

 و  تبلیغاتی   هایهزینه  کاهش  و  سود  کسب

  ورزش   از  بخش  این  به  بازاریابان  توجه  کمبود

  ابزارهای   از  استفاده   مزایای  و  آن  بودن  بکر  کشور،

  ناخودآگاه   از   گیریبهره   برای  عصبی  بیبازاریا

 در  عصبی  بازاریابی  از  ادهاستف  عدم  و  افراد

  ویدئویی   های بازی   با  مرتبط  هایپژوهش 

 به   توجه  با  همچنین   و   ورزش  بخش  در  بخصوص

  استفاده   برای  پژوهش،  روش  این  نتایج  کاربرد

  بازاریابی   های بخش  ویدئویی،  سازانبازی 

  های شرکت   بزرگ،   و  کوچک  هایشرکت 

  و   هافدراسیون   مارکتینگ  هایبخش  تبلیغاتی، 

  در  پژوهش  به  مندعلاقه   پژوهشگران  همچنین

  مدیریت   برای  همه  از  ترمهم   شاید  حوزه  این

  های ورزش   مورد   در  پردازینظریه   به  نیاز  ورزشی،

  تا  پژوهشی کارهای  اعظم  بخش. باشد الکترونیک

 ترتیب  همین  به  و  است  تئوریکی  ماهیتاً  امروز  به

  سوالات   ساختن  برای  محکمی  اساس  و  پایه  هیچ

 تجزیه  ها،روش   طراحی  تحقیقاتی،  یهافرضیه  یا

.  ندارد  وجود  گیری  نتیجه   یا  هاداده  تحلیل   و

  نظری   توجه  مستحق  ایمکرده   مطرح  که  سؤالاتی

های بینش  هاپژوهش   این  با  زیرا  است  زیادی
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  ایجاد   الکترونیک  هایورزش  به  نسبت  یبیشتر  

 . شودمی
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