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Extended Abstract 

Background and Purpose 

E-sports, as a rapidly growing form of digital sports, have captivated youth interest worldwide, 

including in Iran. Despite their substantial growth and potential in the sports and entertainment 

industries, e-sports have not yet achieved full societal recognition as a mainstream recreational 

activity. Support from parents and broader society remains limited. As the industry expands and 

consumer demand rises, sport management scholars are increasingly called upon to explore e-sports 

education and industry practices for strategic advancement. Understanding consumer behavior is 

critical for effective engagement and market development. This study seeks to identify and model 

the sociological factors shaping consumer behavior within Iran’s e-sports ecosystem, offering 

insights for policymakers, researchers, and practitioners. 

Methods 

The research adopted an applied, exploratory qualitative design within Glaser’s grounded theory 

framework. Participants included 17 experienced professionals spanning players, club managers, 

coaches, and sports sociologists in the e-sports field. Purposive sampling ensured expertise and 

variance, continuing interviews until theoretical saturation at the 16th interview. Data collection 
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included comprehensive library research—drawing from books, peer-reviewed articles, reports, and 

authoritative digital sources—complemented by semi-structured, in-person interviews averaging 45 

minutes. 

Qualitative rigor was ensured through established criteria: acceptability (peer debrief and member-

check), transferability (detailed contextual descriptions), and verifiability (dual expert cross-

checking). Scott’s formula confirmed coding reliability at 78%. Analytical procedures followed 

Glaser’s constant comparative method, assisted by MAXQDA 2020 software for systematic coding, 

category development, and model refinement. The resulting conceptual model identifies six major 

sociological categories influencing e-sports consumer behavior: cultural factors, economic and 

social status, peer groups, social media, reference groups, and demographic factors. 

Results 

Participants were predominantly male (65%) and clustered between ages 31–40 (47%). Forty-one 

percent possessed master’s degrees. Professionally, coaching and club management represented the 

largest categories at 29%. Within the six sociological categories, 25 core elements emerged: 

 Cultural factors: educational culture, family culture, cultural modeling, consumer market 

creation, community culture, cultural values and norms. 

 Economic and social status: capital management, marketing and advertising, financial 

status, cost level, social class, community building, social position. 

 Peer groups: peer influence, peer persuasion, secondary learning. 

 Social media: media creation, media behavior, media orientation. 

 Reference groups: professional athletes, recreational athletes, sports models. 

 Demographic factors: age, gender, education. 

The analysis underscores how these interconnected elements shape e-sports participation and 

consumption in Iran. Strategic interventions focusing on these domains are crucial to harness 

market growth and bolster industry sustainability. 

Conclusion 

Cultural factors—the bedrock of consumer behavior—remain underdeveloped in Iran, where 

traditional values continue to shape e-sports engagement. Intentional cultivation of constructive 

cultural norms can legitimize e-sports as a shared entertainment form. The economic-social 

spectrum reveals capital allocation challenges and community-building as pivotal constructs, 

echoing Riati’s (2023) articulation of macro- and micro-level societal effects. Peer groups serve as 

powerful intermediaries transferring knowledge and social norms. Social media platforms like 

Twitch, YouTube, and Instagram catalyze community interactions and information diffusion, 

essential to consumer awareness and loyalty. Reference groups including high-profile professional 

and recreational gamers shape aspirational patterns and consumption choices. Lastly, demographic 

analysis emphasizes technology affinity among Generation Z and youth, positioning this segment as 

e-sports’ core market. 
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The study's findings advocate for coordinated efforts among stakeholders—academics, industry 

leaders, policymakers—to strategically implement programs that address these sociological factors 

through culturally sensitive, economically viable, and socially inclusive frameworks. 

Keywords: E-Sports Economy, E-Sports Community, Social Media, Community Culture, Reference 

Groups. 

Article Message 

This comprehensive qualitative study elucidates the multifaceted sociological landscape of Iran’s e-

sports consumer behavior. By articulating six broad sociocultural domains and 25 interrelated 

components, the findings inform targeted policy and industry strategies, supporting sustainable 

growth and deeper engagement. The insights provide robust guidance for future empirical research 

and market interventions in digital sports arenas. 
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 پژوهشینوع مقاله: 
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 چکیده
 .بود یراندر ا یکالکترون یهاکنندگان ورزشمؤثر بر رفتار مصرف یشناختعوامل جامعهالگوی  ارائهحاضر، پژوهش  هدف

انجام شد.  زراز رهیافت گلی یریگبهرهبنیاد با داده یهنظربر  یو مبتن یاکتشاف یفیکی، با رویکرد پژوهش کاربرداین 

 یکنان،باز جملهاز یک،الکترون یهاورزش حوزهباتجربه در  افرادنفر از کارشناسان و  هفده پژوهش، کنندگانشرکت

 یدنها تا رسند صورت گرفت و مصاحبهبه روش هدفم یریگ. نمونهندشناسان ورزش بودو جامعه یانها، مربباشگاه یرانمد

 یضورح یافتهساختاریمهن یهاو مصاحبه یاابخانهها با استفاده از روش کتداده یآور. جمعیافتادامه  یبه اشباع نظر

مؤثر بر رفتار  یشناختعوامل جامعه ،نشان داد هایافته بود. یقهدق 45ها زمان مصاحبه یانگینانجام شد و م

 ی،و اجتماع یقتصادا یتوضع ی،عوامل فرهنگ یاصل دستهشش شامل  یراندر ا یکالکترون یهاکنندگان ورزشمصرف

شش دسته،  یندر اهمچنین . بودندی شناخت یتمرجع و عوامل جمع یهاگروه ی،اجتماع یهاهمسالان، رسانه یهاگروه

فوذ ن یابی،و بازار یهسرما یریتمد ی،فرهنگ یها و هنجارهاارزش یل،فرهنگ خانواده و تحص ازجمله یدیکل مؤلفه 25

 .شد ساییشنا یلاتو سطح تحص یتمانند سن، جنس یتیجمع هاییژگیمرجع و و یهاگروه ی،ارسانه یتهمسالان، فعال

 توسعههدفمند،  هاییزیربه برنامه تواندیعوامل م ینو درک ا ییشناساتوان گفت که یم، پژوهش هایبراساس یافته

در  یکالکترون یهاصنعت ورزش یداررشد پا ینهزمو  کردهکمک  کنندگانمشارکت مصرف یشو افزا یو اجتماع یفرهنگ

و فعالان صنعت در  گذارانیاستس وهشگران،پژ یبرا یدیمف یراهنما تواندیمطالعه م ینانتایج . کندرا فراهم  یرانا

 مؤثر باشد. هاییاستراتژ یطراح ینهزم
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43                                                              ....                                    کنندگان مؤثر در رفتار مصرف یشناختعوامل جامعه یارائه الگو

 95، شماره 18، دوره 1405فروردین و اردیبهشت  ،یورزش تیریفصلنامه مطالعات مد

 یهاگروه ،فرهنگ جامعه ی،اجتماع یهارسانه یک،ورزش الکترون جامعه یک،اقتصاد ورزش الکترون :واژگان کلیدی

 مرجع.

 

 مقدمه

ای انجام شده که برای درک درست آن، تحقیقات گسترده استبازاریابی  ه، از موضوعات بسیار مهم حوزهکنندرفتار مصرف

طور  به هاارد و آند اهمیت اریبسهای مختلف ها و شرکتبرای سازمان کنندهمصرف دیامل مؤثر بر رفتار خرودرک عاست. 

 ایکالا  دیخر یاو برا تا دنهدیقرار م ریتأثتحترا کننده مصرفمداوم در حال بررسی این موضوع هستند که چه عواملی 

که افراد آگاهی ین است ه اکنندرفتار مصرفو  دیخر ماتیتصمدلیل اهمیت داشتن (. 2020، 1اقدام کند )قزافیخدمات 

 یعوامل همهشامل  کنندهمصرفرفتار ندارند.  برند ایخدمات ی درمورد محصول و ریگمیتصمر بار مناسبی از عوامل تأثیرگذ

را به چهار  هاآنتوان یکه م ی دارندزیمتما یهایژگیو عوامل نیا گذارد.یم ریتأث کنندگانمصرف دیاست که بر رفتار خر

 یعوامل ترینمهماز  یکی ی،امل اجتماعوع رو، ازاین(2010 ،2)سولومون کرد میتقس یو اقتصاد یاجتماع ،یروان ،یفرد دسته

 هایی مانند گروه عضویت و مرجع، شبکهشامل گروه یامل اجتماعو. عگذاردمی ریکننده تأثمصرف دیاست که بر رفتار خر

ها و کنشین خصوص، (. در ا2020)قزافی،  فرد است کی خانوادهو  دهانبه، تبلیغات دهاننیآنلا یاجتماع شبکه ،یاجتماع

(. درک 2019 ،3دارد )میرز و تونگه جامعه قرار افراد ریبا سا یاجتماعتعاملات  ریتأثها تحتانسان ی همهرفتار یهاواکنش

و  دیخر یابر رفتاره یاجتماع طیتعامل با مح. استکننده، بسیار مهم تبع آن در رفتار مصرفاین موضوع در بازاریابی و به

 نشدهیزیربرنامه یدهایخر ریزیمنظور برنامهبه یاجتماع راتیدرک تأث؛ چراکه گذاردیم یادیز ریتأث مصرف

 (.2023، 4)بهوکیا و پائول است ارزشمند اریبسکنندگان، برای بازاریابان مصرف

کننده فرفتار مصر زمینهدر  ویژهبه ،کنندهمصرف قاتیگسترده در تحق طوربه  شناختیعوامل جامعه ریتأثدر همین رابطه، 

و  چی)دو دهد رییتغ توجهیدرخور طور بهتواند رفتار افراد را یکه مشده است  ذکر یعوامل ترینکلیدیاز  یکی عنوانبه

 نی(. ا2009و همکاران،  9واتیکولو ؛2004، 8هسو و لو ؛1989و همکاران،  7ردنیب؛ 1977 ،6گیپارک و لس ؛1955، 5جرارد

 گرانید ریتأثتحت یمشتر ماتیتصم هاآن قیدهد که از طریرا پوشش م رگذاریتأث هایحوزهاز  یاگسترده فیطموضوع 

 یرفتارها ایها در افکار، احساسات، نگرش راتییتغ عنوانبه یاجتماع ریتأث(. 2004، 10)سیالدینی و گلدشتین ردیگیقرار م

که چگونه  دهدینشان مامر  نی(. ا2015 ،11یو آماند نیشود )مونتسریم فیتعر یگریگروه د ایاز تعامل با فرد  یفرد ناش

 یعمد یهاشامل تلاش ی(. نفوذ اجتماع2011و همکاران،  12انگی)ل گذاردیم ریتأث وی یهایریگمیفرد بر تصم یهانگرش

س و گخدمات است ) ایمحصول  کی ردکنندگان درمورفتار مصرف ای هانگرشباورها، ادراکات،  رییتغ یبرا یرارادیو غ
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 هنشدیزیربرنامه دیتا رفتار خر کنندیاستفاده م یمختلف یمتقاعدساز یهایاز استراتژ ابانیمعمولاً بازار. (2220، 1سیتر

 تنهانه کنندگان،مصرف دیخر ماتیاست که تصم آشکار(. 2008و همکاران،  2)جانسن کنندکشف کنندگان را مصرف

است که  یاجتماع یروهاین ریسا ریتأثخدمات، بلکه تحت ایمحصول  کیاز  هاآنها و ادراکات نگرش ریتأثتحت

 (.2009، و همکاران 3)کولویواتدانند یرا منبع مرجع م هاآنکنندگان مصرف

کنندگان شناختی تأثیر بسیاری بر مصرفهایی است که عوامل جامعههای الکترونیک یکی از حوزهدر این خصوص، ورزش

 ی ازکی کیورزش الکترون(. 2023و همکاران،  4اثرگذار باشد )شانتا تعامل با مخاطبان  کنیرفتار باز برد نتوانمی د ونآن دار

تر از قبل و برجستهاست را به خود جذب کرده  یادیجوانان زیر، اخ سالیاندر ورزشی است که  دیجدو محبوب  هاییتفعال

کاملاً  یحیتفر تیفعال افته،یسازمان یهاف شرکت در ورزشبرخلا های الکترونیکیدهد. ورزشبه فعالیت خود ادامه می

 (.1820، 5)برون کنندینم تیو حما قیرا تشو تیفعال معمول این شیوهبه  بزرگسالان ریو سا نیو والد ندستین شدهرفتهیپذ

 تیریمد نایدانشگاهفراهم کرده است. مرتبط  یهاورزش و سازمان یبرای توجهدرخورفرصت رشد ورزش الکترونیک 

ورزش به صنعت  قیآموزش و تحق قیو از طر کرده یتحول را بررس نیتا ا رندیرا بپذ یکیورزش الکترون لیپتانس دیورزش با

 علاقه یی،ویدیو یهایباز یافتهسازمانو رشد مسابقات  یکیورزش الکترون یکنندگان برامصرف یتقاضاکمک کنند. 

نیاز  بنابراین ؛(2018و همکاران،  6)فانک به خود جلب کرده است یو سرگرم دادیصنعت ورزش، رو یرا از سو یتوجهدرخور

عوامل  ها،بررسی شود که یکی از این کیالکترون یهاکنندگان ورزشرفتار مصرفاست تا عوامل تأثیرگذار مختلف بر 

 یکیالکترون یهاورزش انکنندگمصرفدر شکل دادن به رفتار  یینقش بسزا شناختیجامعهعوامل . استشناختی جامعه

د. نگیربرمیو هنجارها را در  یتعاملات اجتماع ،شناسیجمعیتمختلف جامعه مانند فرهنگ،  هایجنبهعوامل  نیدارند. ا

 یهاکند. فرهنگ فایا کیالکترون هایورزشنسبت به  کنندهمصرفبر رفتار  یرگذاریدر تأث ینقش مهمتواند می فرهنگ

این موضوع داشته باشند که  یکیالکترون هایورزشو  یو علاقه به باز رشیاز پذ یمختلفمختلف ممکن است سطوح 

 یممکن است شکل یها بازاز فرهنگ یدر برخ ،مثال عنوان به ؛بگذارد ریتأث کنندهمصرف حاتیها و ترجتواند بر انتخابیم

؛ 2020، 7تلقی شود )شیائو بیهوده یا غیرمفید ممکن است ،های دیگرفرهنگکه در  یدر حال ؛شود یتلق یمشروع از سرگرم

 (.2022، 8پارک

ها در این ترین آنشناختی آن، تحقیقات مختلفی انجام شده است که مهمهای الکترونیک و عوامل جامعهورزش در زمینه

 یهامصرف ورزش هکننده در حوزمصرف یرفتارها داد،نشان  (2024نوروزی )پژوهش . نتایج شودمیبخش بررسی 

ی. ( تعاملات اجتماع2و ) یباز حاتی( ترج1است: ) یدیدو عامل کل ریتأثتحت یتوجهدرخورطور  به ،رانیدر ا یکیالکترون

 ،نشان داد کیالکترون هایورزشبر مشارکت افراد در  مؤثرعوامل  ( در زمینه2023نصراصفهانی و همکاران )پژوهش نتایج 

بسیار مهم است. بنار و  انهیتلاش ساختارگرا و یانسان هایزشیتضائات، استمرار انگبا اق قیمستقل، تطب یفضا ستیخلق ز

و  یآموزش یهارساختیفناورانه، ز یهارساختیز تیبا تقو توانندیم نو مسئولا رانیمد بیان کردند،( 2022همکاران )

                                                 
1. Gass & Seiter 

2. Janssen 

3. Kulviwat 

4. Shan 

5. Brown 

6. Funk 

7. Xiao 

8. Park 
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 جادیا یو بسترساز یابیبازار یهاتیابلو ق یمال یهاتیقابل ،یانسان یهاتیقابل توسعههمگام با  یکیزیف یهارساختیز

 یفضا لیموجب بهبود و تسه ،مطلوب یرسانو اطلاع یسازو تمرکز بر فرهنگ یمال یهاوکار، مشارکت، مشوقکسب

 یهااز افراد ورزش یاریبس ،نشان داد (2021نتایج تحقیق عسگری و همکاران ) .شوند کیالکترون یهاوکار ورزشکسب

راجیوتو و پژوهش نتایج  .افتندی نهیغلبه بر کسالت، استرس و اضطراب قرنط یبرا یاز سرگرم دیجد یرا نوع کیالکترون

ند که نکیم جادیا کنانیباز یخصوص میحر یبالقوه برا دیتهد نیچند یکیالکترون یهاورزش داد،( نشان 2023) 1اسکارپی

ازجمله  نفعانیداد، ذنشان  (2024) 2ریاتی و تیلش پژوهنتایج  د.نشو بهزیستیبه  کنانیباز یابیمانع دست ندنتوامی

ورزش  یتوسعه و ارتقا شرایط ،هانشیبو  استانداردها ،براساس هنجارها توانندیها مها و شرکتها، انجمنباشگاه کنان،یباز

 تحلیل و هتجزی باره( در2024و همکاران ) 3ژانگپژوهش . نتایج کنند جادیورزش و جامعه ا یسودمند برا کیالکترون

وجود  یاحساس یانرژ رییتغ ندیادر فر زیچهار مرحله متما ،نشان داد نیتماشاگران آنلا یعاطف اتیتجرب ییربنایز یندهایافر

 یدل انرژم   کی یبندمراحل درمجموع در فرمول نیاست. ا اوج و تداوم ،یورغوطه ،یعاطف یختگیبرانگ دارد که شامل

 یشواهد تجرب ،( نشان داد2022و همکاران ) 4ماسیپژوهش نتایج  رسند.یبه اوج خود م یاو چرخه وستهیپ ا،یپو یاحساس

مانند  مصرف ورزش یهازهیانگ اسیمق همچنین. دنکنیرا ارائه م یو مصرف باز یکیالکترون یهاورزش یتماشا نیب ارتباط

آن را  توانیاست، اما احتمالاً م یکیرونالکت یهاورزش یتماشا یبرا یمناسب اریمع ،دیقصد خر و یقصد تماشا، قصد باز

کیم و همکاران پژوهش ی هاافتهی را بهتر توضیح داد. یکیالکترون یهاورزش یمحتوا یتماشا یهازهیتا انگ دیبهبود بخش

 میانجی راتیکننده، تأثمصرف یبر رفتارها میرمستقیغ راتیطرفداران با نشان دادن تأث جامعهاحساس  ،نشان داد (2022)

دارد.  کنندهمصرف یرفتارها یهواداران و برخ جامعهبر حس  یمعنادارو مثبت  ریتأث میت ییندارد. درمقابل، شناسا

 به. اندافتهی چشمگیری تیاهم ریاخ یهادر سال یکیالکترون یهارزشداد، ونشان ( 2021) 5بلاک و هاکپژوهش های یافته

که  دهدینشان م وضوحبه کنانیباز جایزهپول  شیو افزا یکیالکترون یهاورزش یدرآمد جهان دیشد شیخاص، افزا طور

ریزی بهتر برای آن و نیاز به برنامه خواهند داد هخود ادام یو قدرت اقتصاد تیبه اهم ندهیدر آ یکیالکترون یهاورزش

به  بستگیدلمانند  یرونیو ب یدرون یهامحرک (،2020و همکاران ) 6کرونیوسپژوهش  جیبراساس نتاشود. احساس می

 ن،یکنندگان دارند. علاوه بر ابر قصد مصرف شرکت یتوجهدرخور رینقش و ارتقا تأث یالگو ش،ینما ،یاجتماع ت،یموفق م،یت

  .بودبر قصد مصرف  یفردو درون یساختار یهاتیمعنادار محدود ریاز تأث حاکی جینتا

شناختی آن تحقیقات محدودی در کشور الکترونیک و عوامل جامعه ورزش دهد که در زمینهپژوهش نشان می مرور پیشینه

و  یفرهنگ یهنجارها ،یاجتماع طبقه ،یشناستیجمعهای ویژگیمانند  شناختیعوامل جامعه لیبا تحلانجام شده است. 

 هاآنتعامل  حوهن، الکترونیک ورزش افراد در یی حضوردرمورد چرا یارزشمند یهانشیتوانند بیمحققان م سالان،نفوذ هم

 یهایها کمک کند تا استراتژبه شرکت تواندیم اتاطلاع نیبه دست آورند. ا هاآن یعادات مصرفانگیزه با صنعت و 

های ورزش کنندگانمصرف بابهتر  ارتباط یخود را برا اجتماعیمحصول و ابتکارات مشارکت  هایشنهادیپ ،یابیبازار

 الکترونیکی یهادر صنعت ورزش نفعانیموجود، ذ یشناختبا درک عوامل جامعه ،تیکنند. درنها میتنظالکترونیک 

                                                 
1. Raggiotto & Scarpi 

2. Riatti & Thiel 

3. Zhang 

4. Macey 

5. Block & Haack 

6. Koronios 
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عوامل  همهجامع  یبه بررس ازین بنابراین ؛پرورش دهندرا  یتر و وفادارترفعال گانکنندمصرف گاهیپا توانندیم

و  بودهدر حال تکامل  یعتصندر ایران،  کیالکترون هایورزش وجود دارد.ورزش الکترونیک بر  تأثیرگذار یشناختجامعه

های دانشی را ضروری انجام تحقیقات در ابعاد مختلف این حوزه و پوشش شکاف ودر این زمینه مشهود است کمبود دانش 

 یمهم یدادهایرو. بوده است شیدر حال افزا وستهیطور پ به ،ریاخ یهادر سال یکیالکترون یهاسهم درآمد ورزش. کندمی

را  نندهیها بونیلیم ،دادهایرو نیا. است یدلار ونیلیچند م زیجوا یدارا 2و دوتا یجهان یقهرمان 1لجندز فآ گیمانند ل

و  هامیت ن،ید. علاوه بر انکنیم جادیو کالا ا بلیتفروش  غات،یتبل ،یمال تیحما قیاز طر چشمگیریو درآمد  کردهجذب 

 ی. درآمد بازار جهانکنندیکسب درآمد م ،و مشارکت برند هاگذاریصحه ،استریم قیاز طر یکیالکترون یهاورزش کنانیباز

 ینیبیشپ. تیاف شیافزا 2022در سال میلیارد دلار  384/1 به 2020دلار در سال  ونیلیم 996از  یکیالکترون یهاشورز

و اهمیت  برسدلار د اردیلیم 866/1به  2025تا سال  غاتیو تبل یمال یهاتیحمابا  یکیالکترون یهابازار ورزش شود کهمی

 یرهایاست که چگونه متغ نیا یبه دنبال بررس قیتحق نیخاص، ا طور به .(2024، 3آن رو به افزایش است )احمد

عوامل  .دنگذاریم ریتأث یکیالکترون یهادر تعامل با ورزش نکنندگامصرف گیریتصمیم ندیابر فر شناختیجامعه

 نیهستند. با در نظر گرفتن ا یضرور یکیالکترون یهاکنندگان ورزشرفرفتار مص لیدرک و تحل یبرا شناختیجامعه

بخش  نیا حاتیو ترج ازهایبرآورده کردن ن یخود را برا هایشنهادیها و پیتوانند استراتژیو محققان م ابانیعوامل، بازار

درمورد رفتار دقیق و جامع  ینشیب ارائهبا هدف حاضر مطالعه  ؛ بنابراینکنند میتنظ بهتر، کنندهمصرف فردمنحصربه

 .شد ورزش الکترونیک انجام های فعال در زمینهو سازمانها باشگاهکمک به  ی ایران وکیکننده در بازار ورزش الکترونمصرف

 کیکننده در صنعت ورزش الکترونمصرف یکل تجربه شیو افزا مؤثر یابیبازار یهایاستراتژ توسعهدر این نهادها همچنین 

کنندگان در صنعت بر رفتار مصرف مؤثر شناختیجامعهعوامل الگوی  ارائه .توانند استفاده کنندن از نتایج این تحقیق میایرا

کنندگان رفتار مصرف شناختیبعد جامعهدر  یوندو م افتهیساختار دیباعث شود د تواندیم رانیدر ا کیورزش الکترون

 شناختیجامعهعوامل  یالگو است: سؤال نیبه ا ییپاسخگو پژوهشهدف  اساس، بر این ؛دیبه وجود آ یکیالکترون یهاورزش

 ؟چگونه است ،رانیا کیکنندگان در صنعت ورزش الکترونبر رفتار مصرف مؤثر

 روش پژوهش
 یاز نوع اکتشاف یفیکپژوهشی  ی،براساس استراتژهای کاربردی بود. همچنین پژوهش پژوهش حاضر از نظر هدف در حیطه

 حوزهخبرگان و افراد مجرب در کنندگان پژوهش، بود. شرکت( زری)گل ادیبناز نوع داده شناسیروشاز منظر ه بود ک

 یهاورزش انیمرب ی،کیالکترون یهاورزش یهاباشگاه رانیمد ک،یالکترون یهاورزش کنانیباز شامل کیالکترون یهاورزش

گیری در این بخش پژوهش هفده نفر بودند. روش نمونهدر  انکنندگبودند. شرکت یشناسان ورزشو جامعه کیالکترون

ها، با استفاده از آوری دادهمنظور جمعیافت. بهادامه  یاشباع نظر مرحلهتا کنندگان ها با شرکتهدفمند بود که مصاحبه

های معتبر در سایتمعتبر و وبهای مستند، کتاب، مقالات علمی ای شامل بررسی اسناد و مدارک، گزارشروش کتابخانه

موضوع و  اتیادب یابتدا به بررسی پژوهش پرداخته شد. هامؤلفهها درمورد آوری دادهموضوع پژوهش، به جمع زمینه

 ساختاریافتهمهینهای عمیق مصاحبهاز  ی،فیک مرحله ها درداده یگردآور ، برایتیدرنها و پرداخته شد نیشیمستندات پ

و  دیه طول کشقیقد 70تا  20 نیا بهانجام مصاحبه زمانمدتحضوری انجام گرفت.  صورت هب هااحبهمصاستفاده شد. 

                                                 
1. League of Legends 

2. Dota 

3. Ahmed 
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خاص پژوهش  یارهایها با معداده ییایو پا ییاز روا نانیاطم یپژوهش برا نیدر ا .دوبه قیقد 45ا هانجام مصاحبه نیگنایم

های از روش تیمقبول شیافزا برایصورت گرفت.  دأییت تیو قابل پذیری، انتقالتیمقبول لازم شامل یهایبررس ی،فیک

در مراحل  لیتحل ییاز روا نانیاطم برایدقت و  افزایشتلاش برای منظور به. شد کنندگان استفادهتوسط شرکت یبازنگر

 هاآنشونده قرار گرفت و متناسب با نظرهای دو نفر از خبرگان مصاحبه اریدر اخت شدهشناسایی یو کدها هاافتهی ،مختلف

 فرمول از استفاده با پژوهش، این در گرفتهانجام هایکدگذاری مجدد مصاحبه پایایی لازم اعمال شد. رهایییو تغ لیتعد

تأیید  هاکدگذاری پایایی درصد بود، قابلیت 60از  بیشتر پایایی میزان این به اینکه توجه با درصد بود. 78 برابر با اسکات،

کنندگان در صنعت ورزش بر رفتار مصرف مؤثر شناختیجامعهعوامل  یالگو برای ارائه، تیهادرنقبول است. شود و قابلمی

 به کار رفت. 2020 کیودامکسافزار نرم ایران، روش گلیزر با استفاده از کیالکترون

 نتایج
شان ن یفیمار توصآ یجآورده شد. نتا (1) ر جدولدکنندگان پژوهش شرکت شناختییتجمع هاییژگیودر این بخش، ابتدا 

تا  31 یسن ردهکنندگان در رکتش یشترب ین. همچنبودند (درصد 65مرد ) یقکنندگان در تحقشرکت یشترینکه ب دهدیم

 یشترینب .دبو( درصد 41ارشد )یکارشناس گانکنندشرکت یشترب یلات. سطح تحصشتندقرار دا (درصد %47سال ) 40

 .بودند( صددر 29) یکالکترون یهاورزش یهاباشگاه یرانو مد یکالکترون یهاشورز یاناز مرب پژوهش،کنندگان در شرکت
 پژوهش کنندگانشرکت یشناختتیجمع یهایژگیو -1جدول 

Table 1- Demographic characteristics of research participants 
 شناختیهای جمعیتویژگی

Demographic characteristics 
 

 فراوانی
Frequency 

 رصدد
Percentage 

 جنسیت

 

 مرد
 

11 65 

 زن
 

6 35 

 سن )سال(
 

 30تا  20
 

4 24 

 40تا  31
 

8 47 

 50تا  41
 

5 29 

 سطح تحصیلات
 

 کارشناسی
 

4 24 

 ارشدیکارشناس
 

7 41 

 دکتری
 

6 35 

 کاری حوزه
 

 شناس ورزشجامعه
 

4 23 

 کیالکترون یهاورزش کنیباز
 

4 33 

 کیالکترون یهاورزش یهاباشگاه ریمد
 

5 29 



 48                                                                                                                                                             اقبالی و همکاران

 95، شماره 18، دوره 1405فروردین و اردیبهشت  ،یورزش تیریفصلنامه مطالعات مد

 کیالکترون یهاورزش یمرب
 

4 23 

شد. پس  بندیدستهها، نتایج کدگذاری و مصاحبه تحلیل و تجزیهمصاحبه با متخصصان و افراد خبره و  هفدهپس از انجام 

مربوط کد باز( ) 55 درمجموع ،از تلخیص، تلفیق و ادغام کدهایی که به لحاظ معنایی و مفهومی دارای وجه مشترک بودند

 ه ششبد که این عوامل ششناسایی  ،رانیا کینکنندگان در صنعت ورزش الکتروبر رفتار مصرف مؤثر یعوامل فرهنگبه 

 بندی شدند.دسته( 2) محوری به شرح جدول مقوله

 رانیا کیکنندگان در صنعت ورزش الکترونبر رفتار مصرف مؤثر یعوامل فرهنگ -2جدول 

Table 2- Cultural factors affecting consumer behavior in Iran's e-sports industry 

 مقولات انتخابی
Selective themes 

 مقولات محوری
Axial themes 

 کدُهای باز
Open codes 

 فراوانی
Frequency 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 یعوامل فرهنگ

 

 

 

 

 فرهنگ آموزش

 هایازیب ادیو بن یو شهردار کیورزش الکترونانجمن  قیاز طر یو آموزش یعلم یهاشیهمابرگزاری 

 یاانهیرا

2 

 4 در زمینه ورزش الکترونیک یآموزش هایدورهبرگزاری 

 1 کیو ورزش الکترون یرقابت هایمهارت یریادگیدر ضعف 

 2 رانیدر ا یبعد علمکم و مغفول ماندن آموزش مهارت زیاد و نت و کلوب  میگوجود 

 3 یعامل فرهنگ عنوانبه تیو ترب میلتع هاینهادنقش 

 2 در این زمینه و پرورش تأثیرگذاری آموزش

 3 کیبه ورزش الکترون و پرورش ورود آموزش

 3 تأسیس رشته ورزش الکترونیک در دانشگاه

 

 

 

 فرهنگ خانواده

 2 یکیالکترون یهاخانواده در شکل دادن به علاقه و مشارکت فرد در ورزش یاعضا یرفتارهانقش 

 4 یرکن اصلیک  عنوانبهها خانواده یمنف دید

 3 کنانیرفتار باز بر خانواده تأثیرگذاری نگرش

 2 .مجاز باشدبرای فرزند  ییهامشخص کند چه ورزش تواندیخانواده م

 2 پذیرش ورزش الکترونیک توسط جامعه منتهی به حمایت خانواده است.

 1 مصرف رشد وخانواده  قیاز طرالکترونیک  ورزشهنجار  تیتقو

 2 مدن یک روند اجتماعیها از یکدیگر و به وجود آدعوت خانواده

 

 

 

 یالگوساز

 یفرهنگ

 2 در این زمینه یسازفرهنگن ورزش الکترونیک و نیز به جلو رفت یمید

 3 .شود سازیفرهنگاست  ازینکه در جامعه  ینگاه منف

 2 در ورزش الکترونیک یفرهنگ یالگوسازاهمیت 

 1 .شود شتریب تیمقبولو ، مشارکت هافرصت شیکه باعث افزا یفرهنگ یالگوساز

 1 .باشند هابازی نیمروج ا توانندیم یفرهنگ یالگوها

 3 تبدیل شود. بودن با هم یافراد برا یاز سرگرم یبه قسمتفرهنگ 

 2 یقبل یهایرگرمسجای شدن ورزش الکترونیک به جایگزین

 2 شود. تبدیل دیجدمحبوب  یسرگرمی به کیکنسول و ورزش الکترون

 2 ورزشکاران یبرا یو سبک زندگ یفرهنگ یالگوساز

 2 تأثیر تجربه فرهنگی همراه با مسائل اقتصادی بر مصرف و رفتار 

 3 یفرهنگ مصرفتأثیر 



49                                                              ....                                    کنندگان مؤثر در رفتار مصرف یشناختعوامل جامعه یارائه الگو

 95، شماره 18، دوره 1405فروردین و اردیبهشت  ،یورزش تیریفصلنامه مطالعات مد

 

 

 ایجاد بازار مصرفی

 1 .ساز استیباز ی کهفردرای ی ببازار مصرفایجاد 

 1 .کنندیم یی به بازی اضافهبزارهای افرادی که ابرا یبازار مصرف جادیا

 1 بازی اکانتبرای خریدوفروش  یبازار مصرفایجاد 

 3 یکیالکترون یهامصرف ورزش یبر الگوها میو استر یباز یهاپلتفرمتأثیر 

 2 رانیدر ا انهیو کنسول و را تپلت ل،یموباتوسط  روزمره یدر زندگ یوقفه طولانایجاد 

 1 اقتصاد توجهموضوع مصرف زمان و منابع و  در کیورزش الکتروننقش 

 2 یکیالکترون یهابر مصرف ورزش یمذهب یباورها تأثیر

 

 

 

 

 

 فرهنگ جامعه

 4 دیجد یهایفناور رشیپذفرهنگ 

 2 نقش پذیرش فرهنگی

 4 یرفتار یاردهادر استاندنقش عرف 

 2 توسط جوانان در جامعه کیورزش الکترون انجام بودنعرف 

 2 در جامعه کیورزش الکترونبه افراد مسن عرف بودن گرایش پیدا نکردن 

 1 یفرهنگ یهایژگیو قیاز طر کیعرف ورزش الکترون جادیا

 2 هامیگ دئویو و کیورزش الکترون یبرا رسوم و ایجاد آداب

 3 بازی در فرهنگ جامعه یوقت مشخص گذاشتن برا

 2 هامیگ دئویواز طریق  گرانیبودن در کنار دفرهنگ 

 2 هامیگ دئویو قیاز طر رقابت کردنفرهنگ 

 2 کردن یباز یدر ازا ترمهم یفراموش کردن کارها

 

 

 

 

ها و ارزش

 یهنجارها

 یفرهنگ

 2 نیکخاص بازیکنان ورزش الکتروظاهر و پوشش 

 5 کیفعال در ورزش الکترون یسبک زندگبه وجود آمدن 

 1 برای بازیکن ورزش الکترونیک یو ظاهر یزشیانگ ،یتیشخص هایایجاد ویژگی

 2 الکترونیکی اعتبار و شناخت ورزشکاران ،شهرت به وجود آمدن

 2 ورزش الکترونیک در فرهنگ کشورورزشکاران شدن  اعتباردارای 

 1 در جامعه یورافن یهاشرفتیو پ یرقابت یهاتیفعال برای اد اهمیتایج

 2 رقابت و پشتکار ،یمیمانند کار ت یفرهنگ یهاارزشایجاد 

 2 بازی در جامعه فرهنگ یمشارکتبودن یا  یرقابت

 3 یفرهنگ یها و هنجارهاارزشبودن بسیار مهم 

 2 حاکم بر جامعه هایدر نظر گرفتن ارزش

 3 در جامعه یمنف ایدر نظر گرفتن نگاه مثبت 

 

کد باز  55 ،یرانا یککنندگان در صنعت ورزش الکترونبر رفتار مصرف مؤثر یو اجتماع یاقتصاد یتوضع یبرادر ادامه، 

 شدند. یبنددسته (3)به شرح جدول  یمحور مقولههفت عوامل در  ینکه ا شد ییشناسا
 رانیا کیونکنندگان در صنعت ورزش الکتربر رفتار مصرف مؤثر یتماعو اج یاقتصاد تیوضع -3جدول 

Table 3- Economic and social status affecting consumer behavior in Iran's e-sports industry 

 مقولات انتخابی
Selective themes 

 مقولات محوری
Axial themes 

 کدُهای باز
Open codes 

 فراوانی
Frequency 

 2 در رشد ورزش الکترونیکداشتن  هیسرمابودن  کنندهکمک  
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و  یاقتصاد تیوضع

 یاجتماع

 

 

 

 مدیریت سرمایه

 4 کیورزش الکترونبرای  هیاول هیسرمانیاز به 

 تجارت و یبرا ساساًاهستند و  نتندوین زارد،یلیب ژنیویمانند اکت یبزرگ هایشرکتساخته  کیورزش الکترون

 .نیست تیریمدآن قابل یامدهایهست و آثار و پ نسیزیب

1 

 3 .مهم است های بزرگ ورزش الکترونیکشرکت یبعد اقتصاد برا شتریب

 6 بر منابع مادی ورزش الکترونیک هاتأثیرگذاری تحریم

 3 کیورزش الکترون یمناسب برا یمال یبسترساز

 4 ی مناسبمنابع مال

 

بازاریابی و 

 غاتتبلی

 3 های ورزش الکترونیکی با قیمت مناسبفروش کالا

 3 یمال تیحما یقراردادهاوجود 

 2 یکیالکترون یهاورزش یسازیتجار

 2 و فروش کالا غاتیتبل

 1 میت ای دادیاز رو کنندهمصرفبر درک  یمال انیشدن حام دهیحضور و د تأثیر

 

 

 

 

 

 

 

 سطح مالی

 4 .دارند یشتریب یمناسب دسترس یاداقتص تیوضع یافراد دارا

 5 .درآمد مشخص ندارند کیورزش الکترون کنانیباز

 3 مد فردآسطح درتأثیر 

 3 .وجود دارد کیسطح درآمد و ورزش الکترون نیبالا ب یهمبستگ

 3 یشتر در ورزش الکترونیکامکان مشارکت ب یعنیدرآمد بالاتر 

 2 بیشترفرصت رشد  یعنیدرآمد بالاتر 

 3 شود.می شتریب هایفناوریبه  یدسترس ی بهتر باعثاقتصاد تیوضع

 3 بهتر یهابهتر مانند کنسول هایوضعیت مالی برای زیرساخت

 3 شرایط مالی بهتر بهتر با طیبهتر و شرا یهااکانتداشتن 

و  مبودکاحساس  ،کنند شرفتینتوانستند پ یمسئله مال لیاما به دل رنددا یکه مهارت خوب ییمرهایگ

 کنند.می یسرشکستگ

2 

 1 .کنندشتری بی شرفتیپ اندهتوانست یمسئله مال لیبه دل ،نداشتند یکه مهارت خوب یکنانیباز برخی

 1 شتریتکرار بو  کیپرداختن به ورزش الکترونماهرتر شدن افراد با سطح درآمدی مناسب به خاطر 

 3 ن درآمد خوببا داشت شتریب هایپیشرفت

 2 ی به ورزش الکترونیک دارند.نگرش متفاوت ،دارند یکه درآمد خوب یکسان معمولاً

 3 .است یو سرگرم ستین هودهیب کیورزش الکترون ،ردیپذیدرآمد مناسب م یفرد دارا

 2 .و پشتکار و تعهد است یفراغت جدبه دنبال  درآمد مناسب یفرد دارا

 

 

 سطح هزینه

 5 بالا تیفیبا ک ینترنتیبه اتصالات ا یو دسترس یباز زاتیتجه نهیهز

 2 استفاده از کلوپ یبرا نهیهزتأمین 

 5 خرید تجهیزات در ورزش الکترونیک نهیهز

 2 هایدیسقاچاق بودن  به خاطر نالیارج یدیسگران بودن 

 4 .دارد نهیکردن هز میگ

 

 

 

 2 .هستند یابیتیافراد به دنبال هو یبقه اجتماعطبا توجه به 

 1 .دارند یشتریزمان آزاد ب و یانرژافراد  یبا توجه به طبقه اجتماع

 1 .دارند یکمتر تیمسئولافراد  یبا توجه به طبقه اجتماع

 2 .دارند تریپررنگنقش  نییبالا و پا یاجتماع اتطبق
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 اجتماعی طبقه

 2 .حضور فعالی داردمشارکت  یو امکانات بهتر برافرصت  لیبالا به دل یطبقه اجتماع

ارکت کند و فرصت مش یداریرا خر دیجد هایبازیکند،  هیبهتر ته هایکنسول تواندیجامعه م یطبقه بالا

 .باشد تأثیرگذارداشته باشد و  یشتریب

3 

شته و اشتراک دا یباز زاتیدر تجه گذاریسرمایه یبرا یشتریبالاتر ممکن است منابع ب یطبقات اجتماع

 .دنباش

2 

با  هاآنتعامل تواند بر میدارد و  هافرصتو  هامزیتبه  شتریبهتر و ب یافراد دسترس یطبقه اجتماع

 .بگذارد ریتأث یکیالکترون هایورزش

2 

ر کا و به خاطرش همه کندیم کیدر ورزش الکترون تیرا منوط به موفق اشزندگیفرد کل  ،نییطبقه پا در

 .کندیم

2 

 1 .ندارددر حرفه ورزش الکترونیک  یطبقه متوسط نقش پررنگ

 1 .وجود دارد یشغل و روابط اجتماع لات،یسه عنصر تحص یدر طبقه اجتماع

 

 

 موقعیت اجتماعی

 3 .مشارکت است هایفرصت جادکنندهیا زیرا ؛نقش مهم دارد یاجتماع تیوضع

 3 .دارند یخوب یو فرهنگ یروابط اجتماع ،دارند یخوب یاجتماع تیکه وضع یافراد

 2 بالاتر یاجتماع تیافراد با موقعو معتبر بودن بازی و ورزش الکترونیک برای مقبول 

 1 گرانیتعامل با د یبرا تریقو زهیبالاتر انگ یاجتماع یازهاین

 1 .نقش بازدارنده ندارد کیدر ورزش الکترون تیمعلول

 

 

 عساختن اجتما

 3 برای مشارکت نیجوامع آنلاایجاد 

 2 آن کیو مکان یباز راجع صحبتهایی برای ارتباط و ایجاد گروه

 5 حمایت کل جامعه از ورزش الکترونیک

 3 و مخرب در جامعه نیتبعات سنگوجود 

 4 وجود تشویق در جامعه

 1 ورزش الکترونیک کنیبازاز  یطرفدار یبرا تیقومتأثیرگذاری 

 

 دشد باز شناسایی ک  24 ،رانیا کیت ورزش الکترونکنندگان در صنعبر رفتار مصرف همسالان یهانقش گروه یبرادر ادامه، 

 بندی شدند.دسته (4)محوری به شرح جدول  مقولهسه که این عوامل در 

 

 انریا کیکنندگان در صنعت ورزش الکترونهمسالان بر رفتار مصرف یهاگروهنقش  -4جدول 

Table 4- The role of peer groups on consumer behavior in Iran's e-sports industry 

 مقولات انتخابی
Selective themes 

 مقولات محوری
Axial themes 

 دهای بازکُ
Open codes 

 فراوانی
Frequency 

 

 

 

 

 

 

 

 نفوذ همسالان

 3 تأثیرگذارند. مشابه قیبا علای افراد ایها یمیتهممتشکل از دوستان،  همتا یهاگروه

 4 رند.تأثیرگذاهمسال  هایگروه ،کیمانند ورزش الکترون هاییفعالیتدر 

 2 .دنباش تأثیرگذار تواندیم یاجتماع هایشبکهاز  شتریهمسالان ب

 2 .است مجاز هاییورزشد چه نمشخص کن دنتوانیهمسالان م هایگروه

 1 .ردیگیحس خوب از همسالان مخی اوقات فرد بر
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 همسالان یهاگروه

 1 .شودیبه آن نگاه م بازیاسباب دیبه دوجود دارد و  همسالان یاز برخ یواکنش منف

 

 

 

 ترغیب همتایان

 2 .شودیرنگ مپررنگ و کم شاننقش یحساس زندگ یهاهمسال در دوره یهاگروه

نقش گروه  ،شوندینا مو هنجارها آش هاارزشو با  رندیگیم ادیرا  یکه افراد مسائل اجتماع یادر مرحله

 .همسالان پررنگ است

2 

 1 .گ استنقش گروه همسال پررن ،ستادوم  یریادگیبه بعد که زمان  سالگیده یدر بازه زمان

 2 .کندیم زهیانگ جادیا ،در حوزه محتوا موفق باشد و به پول و درآمد برسدزمانی که فرد همسال 

 2 .کندیم زهیانگ جادیا ،کندبه موفقیت ورزشی دست پیدا می که فرد همسال یزمان

 4 .نقش دارند گرانید بیهمسال در ترغ یهاگروه

 3 .شودباعث جذب همسالان می کیورزش الکترون قیاز طر داشتن درآمد

 

 

 

 

 

 یادگیری ثانویه

 2 .اردبگذ تأثیرصرف م یبر الگوها تواندیها مگروه نیمشترک در ا اتیو تجرب هاهیتوص ان،یفشار همتا

 1 .دهندیم ادی افرادمصرف را به  هایارزشهای همسال گروه

 2 .دننت برومیو به گ نباشنددر خانه  دهندیم ادی افرادبه های همسال گروه

 2 .گیرندردن را یاد میک یباز یو اشتراک کردن یباز اهم بهای همسال گروه

 2 .همسالان است هایگروه قیرقابت هم از طر یریگشکل

 3 .کنندیکردن م یفوتبال باز نیگزیکردن را جا یباز فایهمسال ف یهاگروه

 2 .دنورو انجمن به وجود آ اجتماعد و نارتباطات شکل ده دنتوانیمهای همسال گروه

 2 .ماندن بیدار شب مثل ؛شوندهای مشابه میهای همسال باعث عادتگروه

 2 .دنکنیم یهمسال الگوساز یهاگروه

باشد  اشتهدوجود  یشتریکنند و درمورد آن بحث کنند، ممکن است احتمال ب یاگر همسالان فعالانه باز

 .دنخاص شرکت کن یورزش یباز کیکه در 

1 

ا رو سطوح مشارکت  یفرد حاتیترج تواندمی یکیالکترون هایورزشمشاهده رفتار و نگرش همسالان به 

 .شکل دهد

1 

ز شناسایی د باک  24 ،رانیا کیکنندگان در صنعت ورزش الکترونبر رفتار مصرف یاجتماع یهانقش رسانه یبرادر ادامه، 

 بندی شدند.دسته (5)به شرح جدول  محوری مقولهسه د که این عوامل در ش

 

 

 رانیا کیکنندگان در صنعت ورزش الکترونرفبر رفتار مص یاجتماع یهارسانهنقش  -5جدول 

Table 5- The role of social media on consumer behavior in Iran's e-sports industry 

 مقولات انتخابی
Selective themes 

 مقولات محوری
Axial themes 

 دهای بازکُ
Open codes 

 فراوانی
Frequency 

 

 

 

 
 
 

 

 2 .دندار ان راخودشای خاص رسانه رساختیز یکیورزش الکترون یجوامع تخصص

 3 .دنکنبه ورزش الکترونیک کمک می نگیمیگ وبیوتی و نگیمیگ سبوکیف

 1 .ندرتأثیرگذا اریبس سهیادو  سکوردید

 3 .دهندیم لیتشک رااجتماعات  ی،اجتماع یهاها و شبکهرسانه
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 یاجتماع یهارسانه

 

 ایجاد رسانه

 2 .ک بگذارندخود را به اشترا یباز اتیتجربای که افراد بتوانند ن رسانهساخت

 2 .کنند انیشرکت کنند و نظرات خود را ب هابحثدر  که افراد بتوانند یاساختن رسانه

 3 ند.کمتر هست کیو انجمن ورزش الکترون یاجتماع یهاشبکه

 1 .بردیلذت م گرانید یباز دنیز دافردی است که حالت  یک کیدر مصرف ورزش الکترون

 2 .تماشاگر وجود دارد میرمستقیغ کنندهمصرف کیدر ورزش الکترون

 2 .ردموارد را دا نیا هردویباشد و  نندهیب تواندیورزش کند هم م تواندیفرد هم م چییدر تو

 

 

 

 ایرفتار رسانه

رزش و تاحدودی باهمچنان و داشت ونیک به ورزش الکتر یگذشته واکنش منف در صداوسیمارسانه و 

 .مخالف است کیالکترون

4 

 3 .نندمعرفی کورزش  عنوانبهرا  کیورزش الکترون توانندها میرسانه

 2 .کنند یمعرفای فعالیت حرفه عنوانبهرا  کیورزش الکترون توانندیها مرسانه

 2 .توجیه کنند توانند بیهوده نبودن ورزش الکترونیک راها میرسانه

اشته د یسطح بالاتر توانندیم هیبا امکانات اول هاخانمموفق شوند و  توانندیم هاخانم رانیمانند ا یدر بستر

 .باشند

2 

 3 .ی ورزش الکترونیک ارائه کننداز محتوا یاگسترده فیطها رسانه

 2 .ه شوددر رسانه ارائ ،یکیالکترون یهاورزشاخبار  و هایباز روزرسانیبهها، پخش زنده، آموزشنیاز است 

 

 

 

دهی جهت

 ایرسانه

 2 .کنند جادیا یذائقه فرهنگ توانندیها دارند و مارتباط با رسانه هابازی دکنندهیتول

 1 .دیخود را بهبود ده یتا قدرت رهبر دیانجام دهالکترونیک  کیاستراتژ یهایباز

 1 .دهدیجواب م کیاستراتژ هایبازی ،که اهل تفکر است یادر جامعه

 2 .و جهت دهنده داشته باشند کنندهتقویتنقش  توانندیم هارسانه

 3 .کنند تیتقو کیدر ورزش الکترون توانندیرفتار را م کیها رسانه

 1 .دهدیجواب مالکترونیک  یبرخورد هایبازی ،است یکه برخورد رانیدر جامعه ا

 3 .شوند یکیباعث جا افتادن ورزش الکترون توانندیها مرسانه

د که شکد باز شناسایی  20 ،رانیا کیرزش الکترونوکنندگان در صنعت بر رفتار مصرف مؤثرمرجع  یهاگروهبرای  در ادامه،

 بندی شدند.دسته (6)به شرح جدول  محوری مقولهدر سه  این عوامل

 

 

 

 رانیا کینکنندگان در صنعت ورزش الکتروار مصرفبر رفت مؤثرمرجع  یهاگروه -6جدول 

Table 6- Reference groups affecting consumer behavior in Iran's e-sports industry 
 مقولات انتخابی

Selective themes 
 مقولات محوری
Axial themes 

 دهای بازکُ
Open codes 

 فراوانی
Frequency 

 

 

 

 

 

 

 

 

 2 .کندیم زهیانگ جادیا، در مسابقات به دست آورد تیموفق کی یکنیاگر باز کیدر ورزش الکترون

 3 .بگذارند یکیالکترون یهاورزش کنندگانمصرفبر  توجهیقابل ریتأث توانندمی یاحرفه یمرهایگ

 2 .هستند ترکنندگان جوانبخش مصرفمو الها کنندیعنوان الگو عمل ماغلب به یاحرفه یمرهایگ

 3 .است تأثیرگذار خاص یهایدر باز ایحرفه یمرهایگ هایمهارتتخصص و 



 54                                                                                                                                                             اقبالی و همکاران

 95، شماره 18، دوره 1405فروردین و اردیبهشت  ،یورزش تیریفصلنامه مطالعات مد

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 مرجع یهاگروه

 

ورزشکاران 

 ایحرفه

 4 دارند بیشتری یاثرگذار ،هستند ایحرفه کنیباز یند و وقتتأثیرگذار نفلوئنسرهایا

 2 .دارند تأثیرفوتبال  دانمنعلاقهبر  یمانند فوتبال که رونالدو و مس گرید هایورزشمثل ستارگان 

 یاحرفه یمحتوا دیو تول اندایحرفه کنیهستند که باز مریاستر نگیمیگ ینفلوئنسرهایبخش اول ا

 .کنندیم

2 

اما  ،دنتأثیرگذار اریبس ایحرفهافراد  یکه برا هستند کیبزرگ ورزش الکترون هایتیم یو اوج کیگروه فنت

 ند.ارتأثیرگذکمتر  یافراد عاد یبرا

1 

 

 

 

ورزشکاران 

 تفریحی

که  کنندیرا م کار نیا شتریب دیبازد یندارند و برا ایحرفه تیفعال نگیمیگ ینفلوئنسرهایخش دوم اب

 .دارند شتریب دکنندهیبازد

1 

 3 .نقش دارند یسبک زندگ جادیدر ا نفلوئنسرهایا

 2 .کردن است میگ نفلوئنسرهاای حاتیاز تفر یکی

 2 .است کیورزش الکترون بخشلذت هایبازیاز  یکیکه  کنندیالقا م سرهانفلوئنیا

 یپررنگ نقش یحیفرت یکیالکترون هایبازیاما در  ،ندارند ینقش پررنگ کیدر ورزش الکترون نفلوئنسرهایا

 .دارند

1 

 1 .دهندیانجام مو به دلایل خاص را در زمان و شکل خاص  هابازی نفلوئنسرهایا

 

 

 

 

 الگوهای ورزشی

 1 .میبه الگو و قهرمان دار ازیما ن هیثانو پذیریجامعهدر 

 2 .میندار یکیهنوز قهرمان ورزش الکترون رانیدر ا

ش هرمانان ورزهنوز ق چراکه باشندِ تأثیرگذار ادیز توانندینم ،ستندیمرجع چون معروف ن هایگروه

 .ستندین شدهشناخته کیالکترون

1 

 هایورزشو مشارکت  رشیبر پذ توجهیقابل طور به توانندمی یاجتماع هایشبکهفکار در رهبران ا

 .بگذارند ریخود تأث روانیپ انیدر م یکیالکترون

1 

 یذاربر مخاطب اثرگ ناخواهخواه هاارزشو  یو نمادساز یهنجارساز ،یالگوساز قیاز طر نفلوئنسرهایا

 .را جلب کنند هاآنداشته باشند و 

2 

 یازکه در الگوس میدار یاسیو س یفرهنگ هایشخصیتمرجع مانند همسالان، قهرمانان جامعه،  هایگروه

 .نقش دارند یفرهنگ

2 

شناسایی  کد باز 31 ،رانیا کیکنندگان در صنعت ورزش الکترونبر رفتار مصرف مؤثر یشناختتیعوامل جمع، برای تیدرنها

 بندی شدند.دسته (7)به شرح جدول  وریمح مقولهسه  درد که این عوامل ش

 

 

 رانیا کیترونکنندگان در صنعت ورزش الکبر رفتار مصرف مؤثر یشناخت تیعوامل جمع -7جدول 

Table 7- Demographic factors affecting consumer behavior in Iran's e-sports industry 
 مقولات انتخابی

Selective themes 
 مقولات محوری
Axial themes 

 دهای بازکُ
Open codes 

 فراوانی
Frequency 

 

 

 

 

 

 

 

 

 4 .دارد تأثیر ورزش الکترونیکحرفه  برسن 

 2 ادامه دارد. یسالگ 30-25 تاو  شودیشروع م یسالگ 15ز سن ورزش الکترونیک ا

 1 .ندارد ورزش الکترونیکبه  یوبخ دگاهید دیگر ،را رد کند یسالگ 18-17 فرد اگر

 1 .و مشارکت وجود دارد کنندهشرکت نیشتریسال ب 30 کمتر از یدر بازه زمان
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 یشناختتیعوامل جمع

 

 سن

 3 .وجود دارد یسن تیمحدودبرای ورزش الکترونیک 

 1 .وجود ندارد یسن تیمحدود یمحتوا ول دیدر حوزه تول

 هاآنو  شودیم شتریب کیو ورزش الکترون یز فناوراستفاده ا ،میرویزد و آلفا م هاینسلهرچه به سمت 

 .دارند کیبه ورزش الکترون یشتریب یدسترس

2 

 2 هست. زین گرگیزد و آلفا وجود دارد و در نسل ا هایدر نسل اریبس ،کیزش الکترونور

 2 .است شتریزد و آلفا ب هاینسلدر  یاستفاده از فناور

 1 .زد و آلفا هستند هایمتعلق به نسل ونیلیم 28که  است مریگ ونیلیم 36در ایران 

 2 . دیآیم نییرفلکس پا ،سن افزایشبا 

 

 

 

 

 

 جنسیت

 2 .وجود دارد یتیجنس یاست که در آن برابر هاییورزشاز معدود  یکی

 2 .دارنددر ورزش الکترونیک مشارکت  یزنان و مردان فرصت برابر برا

 هااهباشگکت در وجود ندارد و فرصت مشار یتیجنس ید بسکتبال و فوتبال برابرمانن یسنت هایورزشدر 

 .کمتر است یلیزنان خ یبرا

1 

 3 .آن را انجام داد توانیکنسول وجود دارد و هرجا م کیدر ورزش الکترون

 2 .رنگ استکم ایدن گرید یوجود دارد و در جاها یتیجنس یبرابر رانیدر ا

 2 .و عوامل بازدارنده وجود ندارد هست کسانی فرصت تیدر جنس

 3 .است و زنان برای حضور مردد هستند تأثیرگذارجنسیت 

 1 .ستامقامات بالا  در اختیار ،حضور زنان

 2 .دارند یادر ورزش حرفه یو سطح بالاتر کنندیم یباز شتریپسران ب تیاز نظر جنس

 2 .ندکنیم یدختران در کشور ما کمتر باز

 

 

 

 

 تحصیلات

 3 .است فیضع کیندارد و از نظر آکادم یرشته دانشگاه رانیدر ا

 1 .بهتر است زبانسطح مهم هست و باعث در ورزش الکترونیک  لاتیتحص

 یاتژاستر توانندمیزبان بلد هستند،  ؛ زیراتر باشندموفق توانندیمبازیکنان بالاتر  لاتیسطح تحصبا 

 .دارند یشتریو دانش ب یآگاه و نندیبچ

1 

 1 .نندیبچ یاستراتژ توانندیمافراد بهتر بالاتر  لاتیبا سطح تحص

 2 .دارند یشتریو دانش ب یآگاهبازیکنان بالاتر  لاتیبا سطح تحص

 1 .وابسته به زبان است یکیمهم است و ورزش الکترون اریبس یسیزبان انگل

 1 .شودی بهتر میاجتماعبالاتر باعث برخورد  لاتیسطح تحص

 2 .شودیخوب م یبالاتر باعث اطلاعات عموم لاتیسطح تحص

 2 .است مؤثر دادیرو یو برگزار یو داور یسازیباز نهیدر زم کیورزش الکترون یلیرشته تحص

 2 .مجاز باشد هاییورزشمشخص کند چه  تواندیم و شغل لاتیتحص

 ،انریدر ا کیالکترون یهاکنندگان ورزشر رفتار مصرفبمؤثر  یشناختعوامل جامعهمربوط به د باز ک  209 ،درمجموع

عوامل الگوی  ،شدند. در ادامه یبنددسته یانتخاب مقوله ششو  یمحور مقوله 25عوامل در  نیکه ا دش ییشناسا

ده است شپژوهش ارائه  هاییافتهرگرفته از ب ،رانیدر ا کیالکترون یهاکنندگان ورزشر رفتار مصرفبمؤثر  یشناختجامعه

 (.1)شکل 
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 رانیادر  کیالکترون یهاکنندگان ورزشرفتار مصرف برمؤثر  یشناختعوامل جامعه یالگو -1 شکل

Figure 1- Model of socio-demographic factors affecting e-Sports consumer behavior in Iran 
 

 گیریبحث و نتیجه

 در. بوود رانیدر ا کیالکترون یهاکنندگان ورزشرفتار مصرف برمؤثر  یشناختعوامل جامعه یالگو هارائ هدف پژوهش حاضر،

گ خوانواده، فرهنگ آمووزش، فرهنوی محور مقوله ششنام گرفت که شامل  یعوامل فرهنگ ،مقوله انتخابی نیاولاین راستا، 

ر ورزش الکترونیوک د ی بود. در زمینوهفرهنگ یهنجارهاها و فرهنگ جامعه و ارزش ،یبازار مصرف جادیا ،یفرهنگ یالگوساز

توانند مروج ورزش . الگوهای فرهنگی میرفته است پیش سنتی صورت بهو این کار انجام نشده  مناسبی سازیفرهنگایران 

سوطح  کوه ردکو انیوب در تحقیق خود (2024) ینوروزبودن شوند.  هم باالکترونیک باشند و قسمتی از سرگرمی افراد برای 

برند. یانجام آن لذت م است که از ییهایانواع باز ریتأثتحت شدتبه یکیالکترون هایورزشتعهد و مشارکت افراد در مصرف 

 کنندگانمصورف ،داننودمی ممهو یدهند و آن را سورگرمینشان م یکیالکترون یهابه ورزش یادیکه علاقه و تعهد ز یافراد

های تواننود سورگرمیهای قبلوی میسرگرمی جایبهجدید افراد  سازیفرهنگشوند. در ی ورزش الکترونیک شناخته میجد

. نیاز استزش جدید مانند کنسول و ورزش الکترونیکی تجربه کنند. برای این موضوع به آموزش مناسب و ایجاد فرهنگ آمو

نت و کلوب وجوود ن گیم. بیشتر در ایراشودمشاهده میلکترونیک ضعف رقابتی و ورزش ا هایمهارتبرای یادگیری  ایراندر 

 است.  ت شدهغفلبعد آموزشی و مهارتی در ایران  از شود وکمتر آموزش مهارت داده می هامکاندارد و در این 

 هسوتند کوه ادیافور .سواز قورار دارددر ایران بازار مصرفی به وجود آمده است کوه در آن فورد بازی کیورزش الکترونبرای 

 منودیعلاقهافوراد  ،کنند. از سووی دیگوردهند و بعد از مدتی واگذار میکنند و اکانت را ارتقا میمی اضافهابزارهایی به بازی 

 ،کلوی صوورت بوهبازار مصرفی به وجوود آورده اسوت. موضوع، خرند و این هستند که بدون تلاش با منابع مالی اکانت را می
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و منجور بوه  شودهرکن اصلی جامعه دید منفی به ورزش الکترونیک دارند. این نگاه به جامعه نیز منتقول  نعنوابهها خانواده

ای نیاز اسوت رایانه هایبازیشود. از طریق انجمن ورزش الکترونیک و شهرداری و بنیاد میدر جامعه نگاه منفی گیری شکل

 ،نشوان داد( 2018و همکواران ) 1چووی پوژوهش زار شود. نتایجهای برای ایجاد دید مثبت در جامعه برگهمایش و سمپوزیم

بوه تمرکوز و  ازیونها به ورزش الکترونیک را بهتر کند. این موضووع تواند دید خانوادهایجاد آموزش و مراقبت از نوجوانان می

یی که فرزندان آنوان بوه ورزش هاخانواده یاند. برانشده بزرگسالهنوز  هاآن رایز ؛دهدرا نشان میبر نوجوانان  شتریآموزش ب

خواص لازم اسوت بوا اسوتفاده از موددکاران در  طور به ،الکترونیک علاقه دارند و وقت کافی برای بررسی فعالیت آنان ندارند

بوا محودود کوردن  ایجواد شوود. نوجوانوان نینامفهوم در بو یهایبه باز ادیاز اعت یریشگیپ یبرا ییهاستمیسطح مدرسه س

بورای مراقبوت و آمووزش بعود از مدرسوه  یبورا ییهابرناموه ،ینام واقعو با نیآنلا تیاز انجام فعال نانیو اطم ساعات استفاده

حواکم بور  هوایارزشباید در نظر گرفته شوود.  ی نیز در این زمینهفرهنگ یها و هنجارهاارزشدو عامل  ارائه شود.نوجوانان 

ش الکترونیک بسیار مهم است. این موضوع در پوذیرش فرهنگوی نقوش جامعه و نگاه مثبت یا منفی در جامعه در زمینه ورز

 ،شوودکند. وقتی این هنجار از طریق خوانواده تقویوت میخانواده نیز حمایت می ،پذیردکند. وقتی جامعه میاساسی ایفا می

هنجارهوا شوود. عی میباعث به وجود آمدن رونود اجتموا کهآیند های دیگر هم میشود و خانوادهباعث تقویت مصرف نیز می

را  یکویالکترون هوایورزشمصورف  تواننودمی یموذهب یو باورهوا یفرهنگ یهنجارها. دارنددر این زمینه  یهم نقش پررنگ

ممکن اسوت  دهند،یم تیاهم یورافن یهاشرفتیو پ یرقابت یهاتیکه به فعال ییهامثال، فرهنگ یبرا ؛مهار کنند ای جیترو

ممکن اسوت آن را  ،دارند رانهیگسخت یکه اعمال مذهب ییهاکه آن یدر حال ؛کنند تیحما یکیونالکتر یهااز ورزش شتریب

و  یشخصو یممکن است دستاوردها کنندگانمصرففردگرا،  هایفرهنگدر . نندینامناسب بب تیفعال ای یپرتحواس عنوانبه

بور  شوتریممکون اسوت بگرا، جمع یها. در فرهنگقرار دهند تیرا در اولو یکیالکترون هایورزشدر  فردمنحصربه اتیتجرب

 یکویالکترون یهواورزش یرقابت یهاها ممکن است بر جنبهفرهنگ یبرخ. شود دیمشترک تأک اتیو تجرب یگروه یهماهنگ

در تحقیوق  (2024) ینوروز. دهند تیاهم یمشارکت یهایباز اتیممکن است به تجرب گرید یکه برخ یدر حال ؛کنند دیتأک

 یجهوان تیجوذاب گورید یکوه برخو یدر حوال ؛خاص هستند یو اجتماع یاز نظر فرهنگ هاویژگیاز  یبرخ کرد کهان خود بی

در نظر  یکیالکترون یهادر ورزش یجهان یروندها نیاز است یکیالکترون یهاورزش کنانیباز تیاز موفق نانیاطم یدارند. برا

درک عوامول  ،یکلو طوور بوه. شوود انودازطنین یرانیه با مخاطب اک شود میتنظ به شکلی مدیریتی هایتلاشو  گرفته شود

  .اسوت یضورور، هسوتند یکویالکترون یهواورزش کنندگانمصرفکه به دنبال تعامل با  یباز دهندگانتوسعه یبرا یفرهنگ

کنند که بوا  میظتن یرخود را طو یهایاستراتژ توانندیم یفرهنگ یها و هنجارهابا ارزش ییو همسو رشیوکارها با پذکسب

 .کند جادیا یکیالکترون یهادر جامعه ورزش یشود و ارتباطات قو اندازنیطن یمخاطبان محل

و  یابیوبازار ه،یسورما تیریمودی محوور مقوله هفتنام گرفت که شامل  یو اجتماع یاقتصاد تیوضع ،یمقوله انتخاب دومین

 2ریواتی پوژوهش یهاافتوهبوود. ی و سواختن اجتمواع یتمواعاج تیوموقع ،یطبقه اجتماع نه،یسطح هز ،یسطح مال غات،یتبل

از سوطح کولان  یدر سطوح مختلوف اجتمواع توانیرا م یسنت یهامانند ورزش یکیورزش الکترون ریتأث داد،نشان  (2023)

                                                 
1. Choi 

2. Riatti 
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 95، شماره 18، دوره 1405فروردین و اردیبهشت  ،یورزش تیریفصلنامه مطالعات مد

اهده مشو (نفعانیو ذ کنانیباز یخاص برا یاز جسمان یناش یامدهای( تا سطح خرد )پیکیالکترون یهاورزش یاجتماع ری)تأث

اموا فضوای  ،است. در جامعه ایوران فضوای مواجراجویی وجوود دارد تأثیرگذار. فضای جامعه در وضعیت اجتماعی بسیار کرد

بوه تعامول بوا  منودیعلاقهافراد دوست دارند در ورزشگاه ورزش الکترونیک حضور پیودا کننود و  شود.مشاهده نمیهواداری 

. ایون موضووع بوه مودیریت و ایجواد سورمایه در ورزش نیسوتمناسب برای آن اما زیرساخت  ،وجود دارد یاحرفه کنانیباز

 کنندگانمصورفتواند به طرق مختلوف بور رفتوار یو سطح درآمد م یاجتماع تیوضع ،الکترونیک مرتبط است. علاوه بر این

 یشوتریب تصورفقابلآمود و سطح درآمد بالاتر ممکن است در یاجتماع تیبگذارد. افراد با موقع ریتأث یکیالکترون یهاورزش

و شورکت در  یباز یلوازم جانب ،یباز یهامانند کنسول یکیرونالکت یهامرتبط با ورزش هایفعالیتصرف محصولات و  یبرا

کوه دهنود اختصاص  یبه باز یشتریممکن است زمان و منابع ب نیهمچن هاآنداشته باشند.  یکیالکترون یورزش یدادهایرو

گیمرهوایی  مبنی بر اینکوه ؛هایی وجود دارد. در ایران نمونهشودیم یکیامل با جامعه ورزش الکترونمنجر به سطوح بالاتر تع

در حوالی  ؛اما به دلیل مسئله مالی نتوانستند پیشرفت کنند و احساس کمبود و سرشکستگی داشوتند ،مهارت خوبی داشتند

شوود زموان بیشوتر باعوث می کننود.تند پیشرفت خووبی به دلیل مسئله مالی توانس ،که بازیکنانی که مهارت خوبی نداشتند

در ارتبواط باشوند و راجوع  هوم باهایی ایجاد کنند و جوامع آنلاین و گروه مثلاً ؛های جدیدتری به خود بگیردمشارکت شکل

را  یکویترونالک یهاو ورزش یبالاتر ممکن است باز یاجتماع تیافراد با موقع ن،یبر ا علاوهبازی و مکانیک آن صحبت کنند. 

دهود.  شیافوزا کیرا در صنعت ورزش الکترون هاآنمشارکت  تواندیکنند که م یمعتبر تلق یحت ایتر مقبول یاز نظر اجتماع

 یبا موانع یکیورزش الکترون یایورود به دن یبرا استممکن  ترنییو سطح درآمد پا یاجتماع تیافراد با موقع گر،ید یاز سو

. وضوعیت اجتمواعی نقوش مهموی در بالا مواجه شوند تیفیبا ک ینترنتیبه اتصالات ا یو دسترس یباز زاتیتجه نهیمانند هز

از نظور  ،ی خووبی دارنوداجتمواع تیوضوعمشارکت است. افرادی کوه  هایفرصتایجادکننده  چراکه ؛ورزش الکترونیک دارد

 کورد،( در تحقیوق خوود بیوان 2024وری )دارند. نور نیز اقتصادی وضعیت مناسبی دارند و روابط اجتماعی و فرهنگی خوبی

 تیواهم یباز یبه مؤلفه اجتماع کیالکترون یهاطرفداران ورزش ی دارد که در آناجتماع کنندگانمصرفورزش الکترونیک 

درآمد  ازجملهافراد  یاقتصاد تیوضع. کنندیشرکت م یکیالکترون یهاورزش یدادهایشدن در رو یاجتماع یدهند و برایم

 ،یکویالکترون هوایورزشدر محصولات و خدمات مرتبط بوا  گذاریسرمایهبر  شانیی، بر تواناهاآن دیو قدرت خر تصرفقابل

هوا در خواهود و تحریم. ورزش الکترونیک سورمایه اولیوه میگذاردیم ریمسابقات تأث بلیتاشتراک، و  ،یباز افزارسختمانند 

 نوالیارج یدیو سو دیوآیقاچاق م صورتبه هایدیسایی که وجود دارد و هاست. به خاطر محدودیت تأثیرگذارایران بر آن 

بور درک  توانودمی یموال انیوشودن حام دهیوحضوور و دبسیاری اوقات باید کاربری به اشتراک گذاشوته شوود.  ،گران است

 ژهیوو یهاازمانمورتبط بوا سو یکنندگان ممکون اسوت برنودهااز مصورف یبگذارد. برخ ریتأث میت ای دادیاز رو کنندهمصرف

 ازحودبیش غواتی. تبلگوذاردیم ریتوأث هواآن یتماشا یهابالقوه بر انتخاب طور بهدهند که  حیرا ترج یکیالکترون یهاورزش

و همکواران  1کویممطالعه  نتایجبراساس . بگذارد یمنف ریتأث کنندهمصرف یممکن است بر تجربه مشاهده و وفادار نیز مزاحم

هوواداران  یهاهیوخود را بر پاو جذب حامیان مالی  یابیبازار یهایاستراتژ دیبا یکیالکترون یهاورزش یهاسازمان ،(2022)

جوذب  یکیالکترون یهارا به ورزش یشتریخود تلاش کنند تا طرفداران ب یهاگیل یریپذحفظ رقابت یمتمرکز کنند و برا

                                                 
1. Kim 
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 95، شماره 18، دوره 1405فروردین و اردیبهشت  ،یورزش تیریفصلنامه مطالعات مد

 یاانوهیرا یهوایباز یهاتمرکز خود را از جنبوه دیها باکه شرکت در تحقیق خود نتیجه گرفت (2013) 1همچنین سئو کنند

 یدر شوبکه ارزشو یکویالکترون هوایورزشتجربه  تیریمشترک و مد یدهند و حرکت به سمت طراح رییتغ خود خودی به

 در سطح تعامول، عوادات خورج ینقش مهم تواندیو سطح درآمد م یاجتماع تیوضع. دنکن میمتعدد ترس یابیبازار گرانیباز

کنندگان رفتار مصرف یدهشکلدر  ،کلی صورت بهو شغل  ای یعنوان سرگرمبه یکیالکترون یهاو ورزش یکردن و درک باز

 .داشته باشدی کیالکترون یهاورزش

 یریادگیو  انیهمتا بینفوذ همسالان، ترغی محور مقوله سههمسالان نام گرفت که شامل  یهاگروه ،یمقوله انتخاب سومین

 یهواکنندگان ورزشتوانند مصرفیمشابه، م قیبا علا گریافراد د ایها یمیتهم ،همتا متشکل از دوستان یهاگروهود. ب هیثانو

 تواندیم هاآنمشترک  اتیو تجرب هاهیتوص ،سالهمهای گروهقرار دهند. فشار  تأثیرمختلف تحت هایروشرا به  یکیالکترون

و شورکت در  یدرون بواز یکالاهوا ایمربوط به اقلام  دیخر یهایریگمیصماص، تخ یهایباز حاتیمصرف، ترج یبر الگوها

کننود و درموورد  یهمسالانش فعالانه بوازیک فرد ، اگر مثال وانعن به ؛بگذارد ریتأث یکیالکترون یمسابقات ورزش ای دادهایرو

 یو رفتارهوا هوانگرش. دنوشورکت ک خاصالکترونیکی  یورزش یباز کیکه در  داردوجود  یشتریآن بحث کنند، احتمال ب

 یکویالکترون هایورزشدر شکل دادن به علاقه و مشارکت فرد در  یهمسال نقش مهم و دوستان یهاخانواده و گروه یاعضا

ممکون اسوت از  یمنفو هواینگرشکوه  یدر حال ؛دهد شیتواند مشارکت را افزایها مگروه نیا یمثبت از سو تیدارند. تقو

 کیوحضوور همسوالان باعوث تحر ،( نشوان داد2013چن و همکاران ) پژوهش نتایج ،. در این راستاکند یریمشارکت جلوگ

 داد،نشوان ( 2016و همکواران ) 2پرسوونمکمطالعوه نتایج . شودمی یورزش میمجوز ت یدارا یاز کالاها یتکانش دیرفتار خر

و  ی(، اجتمواعیو فکور ی)عواطف یشوناختروان بعد تا کندیتعامل با همسالان در ورزش به نوجوانان دختر ورزشکار کمک م

نفووذ همسوالان و  نیدهد که بیتوسط ورزشکاران نشان م شدهگذاشتهبه اشتراک  هایداستانخود را توسعه دهند.  یکیزیف

شوود. در می رنگکمحساس زندگی پررنگ و  هایدورههمسال در  هایگروهنقش  وجود دارد.رابطه در ورزش  تیوتوسعه ه

نقوش گوروه همسوالان  ،شووندو هنجارها آشونا می هاارزشگیرند و با حله دوم زندگی که افراد مسائل اجتماعی را یاد میمر

به بعد زمان یادگیری دوم افوراد اسوت. بیشوتر افوراد در ایون سون بوه ورزش  سالگیدهپررنگ است. این بازه زمانی یعنی از 

 هوایگروهماننود ورزش الکترونیوک نقوش  هواییفعالیتبنوابراین در  ؛آورنودیروی مبوه آن شوند و می مندعلاقهالکترونیک 

 بوادهند. در خانه نبودن و به گیم نوت رفوتن، یاد می مصرف را هایارزشهمسال به افراد  هایگروهاست.  تأثیرگذارهمسال 

 هوایگروهاز طریوق  ،ال بازی کردنفوتب جایبهفیفا بازی کردن  و هم بابازی کردن و اشتراکی بازی کردن، رقابت کردن  هم

که از طریوق ورزش  زنندرا مثال می فردی ،برای مثال ؛دنکنهمسال الگوسازی می هایگروهدهد. همچنین همسالان رخ می

  دهند.و او را الگوی خود قرار می موفقیت کسب کرده استدارد یا در مسابقات ورزش الکترونیک درآمد الکترونیک 

 یدهو جهت یارسانه، رفتار رسانه جادیای محور مقوله سهنام گرفت که شامل  یاجتماع یهارسانه ،ینتخابمقوله ا چهارمین

 یبورا یضورور هایکانال ،نستاگرامیو ا وبیوتی چ،یی، توبوکفیس تر،ییمانند تو یاجتماع یهارسانه یهامپلتفری بود. ارسانه

 ،یاجتموواع یهارسووانه قیوو. از طرهسووتند یکوویالکترون یهوواورزشجامعووه و تعاموول در صوونعت  جووادیانتشووار اطلاعووات، ا

                                                 
1. Seo 

2. MacPherson 
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 95، شماره 18، دوره 1405فروردین و اردیبهشت  ،یورزش تیریفصلنامه مطالعات مد

 روزرسوانیبههوا، از محتوا ماننود پخوش زنوده، آموزش یاگسترده فیتوانند به طیم یکیالکترون یهاکنندگان ورزشمصرف

 یاجتمواع یهارسانه ینفلوئنسرهایداشته باشند. ا یدسترس نفلوئنسرهایا هایتأییدیهو  یکیالکترون یهاها، اخبار ورزشیباز

 حواتیو ترج دیوخر یهایریگمیتصوم ازجمله دکنندگان خوبر رفتار دنبال یتوجهدرخور ریمحتوا اغلب تأث دکنندگانیو تول

تجربوه ورزش  ،اندامتناسوبشرکت در ورزش و  یبرا کردند،( در تحقیق خود بیان 2023) 1. نینجنینگ و ونگوانگبرند دارند

از  صداوسویما. در ایوران رسوانه و اسوت یکویالکترون یهوایباز یویدر سنار یانجیابزار م عنوانبه یو حضور اجتماع یمجاز

هوای جامعوه بوا ورزش هنوز برخوی بخشاین است که گذشته واکنش منفی به ورزش الکترونیک داشته است و از اثرات آن 

 ینویآفرارزش نودیادر فر یارسوانه یریپذمعهنقش مهم جا ه( ب2022) 2لی و کیمپژوهش  یهاافتهالکترونیک مخالف است. ی

 یجمعو ییبوه بهبوود کوارا زیاد احتمال به یارسانه پذیریجامعه. اشاره دارد یورزش یهاکنندگان و سازمانمشترک مصرف

 کیودر مصورف ورزش الکترون. کندیکمک م یتعامل فناور هایویژگیبا  سهیو توسعه هوش در مقا یورزش کنندگانمصرف

در لوذا  ؛برنودیلذت م گرانید یباز دنیاز دافرادی که دوم مورد و  ندنکیورزش م مورد اول افرادی که :داردوجود الت دو ح

کننود و ها بوه ایون موضووع کموک میبرخوی رسوانه. وجوود دارد میرمسوتقیغو  میمسوتق کنندهمصورف کیورزش الکترون

ورزش کند هم  تواندمیفرد هم  چییدر تو ،مثال عنوان به ؛دارند هاآنتری در نقش فعال میرمستقیو غ میمستق کنندهمصرف

ها در ( بوه اهمیوت رسوانه2022و همکواران ) 3بیند. ماسیپیش روی خود میرا  هاگزینه نیا دوی هرباشد و  نندهیب تواندمی

وجوود نداشوته  یواقعو یهوایباز یتماشا یبرا یزشیانگ لیممکن است دل های اجتماعی. در رسانهکردندتحقیق خود اشاره 

 تیوفیگفتگوو کنود، ک دادهایوو رو یدرمورد بواز تنهاییبه هایباز یتماشا یجااگر فرد بتواند به یباشد، اما با تعامل اجتماع

 موثلاً ؛توانند تقویوت کننودهای اجتماعی یک رفتار یا نگرش را میرسانه ،این علاوه بر دهد.می شیافزا یکل طور بهتجربه را 

های ها با رسوانهسازی خانوادهه ورزش الکترونیک ورزش است و کار بیهوده نیست. معرفی فواید ورزش الکترونیک و آگاهاینک

جوا انوداختن ایون  ،مثوال عنووان به ؛دهنده داشته باشندتوانند نقش جهتها میتواند رخ دهد. همچنین رسانهاجتماعی می

توانود باعوث جوا افتوادن ورزش بهبود قدرت رهبری مفید است و این مووارد می استراتژیک برای هایبازیموضوع که انجام 

و  یمصورف، تعواملات اجتمواع یالگوهوا حوات،یبور ترج یرگذاریبا تأث یاجتماع یهاسانهر ،کلی صورت بهالکترونیکی شود. 

دارنود.  یکویالکترون یهواکنندگان ورزشرفتار مصرف یدهدر شکل ینقش مهم ،یکیالکترون یهاورزش ستمیتعامل با اکوس

هسوتند و  یکویالکترون یهارشد ورزشکه به دنبال ارتباط با مخاطبان روبه یابانیوکارها و بازارکسب یبرا راتیتأث نیدرک ا

 .است یضرور کنند،یم یدگیرس هاآنبه 

و  یحویورزشوکاران تفر ،یاورزشکاران حرفهی محور مقوله سهمرجع نام گرفت که شامل  یهاگروه ،یمقوله انتخاب پنجمین

بور رفتوار  تووجهیدرخور ریتواننود توأثیم یاحرفوه یمرهوایو گ نفلوئنسورهایمرجع ماننود ا یهاگروهی بود. ورزش یالگوها

 دیوخر ماتیدارند و بر نظورات و تصوم یادیافراد اغلب طرفداران ز نیداشته باشند. ا یکیالکترون یهاورزش کنندگانمصرف

قورار  ریتأثرا تحت کنندهمصرف حاتیتواند ترجیخاص م یهابرند ایاز محصولات  هاآن دییگذارند. تأیم ریمخاطبان خود تأث

                                                 
1. Ningning & Wenguang 

2. Lee & Kim 

3. Macey 
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 ریتوأثی و نفووذ اطلاعواتی، هنجار ریتأثمانند  تأثیراتی( در تحقیق خود به 2024و همکاران ) 1. بکاچدهد و باعث فروش شود

شوده توسوط درک یممکون اسوت بوا هنجارهوا کنندگانمصورف یرهنجوا ریتأث. در کردنداشاره  نفلوئنسرهایایی در شناسا

و  هااسوتراتژی، هوابازیدرموورد  یاطلاعوات ارزشومند نفلوئنسورهایا ینفوذ اطلاعوات. در مطابقت داشته باشند نفلوئنسرهایا

 یخاصو یهوامیت ایو نفلوئنسورهایبوا ا شودتبهطرفوداران ممکون اسوت یی شناسوا ریتأث. در دهندمیصنعت ارائه  یروندها

افوراد متخصوص در  عنوانبه یاحرفه یمرهایو گ نفلوئنسرهایا. بگذارند ریتأث هاآنمصرف  یکنند و بر الگوها یپندارذاتهم

 کنندگانمصورف کنند.شان اعتماد مییهاهیتوصبه  هاآن کنندگاندنبال نیبنابرا ؛شوندیم دهید یکیالکترون یهاورزش نهیزم

 دیوماننود خر هواآنمشابه  یافراد را داشته باشند و رفتارها نیا هایانتخابو تقلید کنند  هاآن یاز سبک زندگ دوست دارند

مرجوع ماننود  هوایگروهشود کوه انجام دهند. در جامعه ایران برخی اوقات مشاهده می مشابه یلوازم جانب ای یباز زاتیتجه

هنووز قهرمانوان ورزش  چراکوه ؛باشند تأثیرگذارانند زیاد توچون معروف نیستند نمی ،ی ورزش الکترونیکاورزشکاران حرفه

 یهواگروه داد،نشوان  (2013و همکواران ) 2اسوپینکپوژوهش نتایج  ،شده نیستند. در این راستاالکترونیک در ایران شناخته

افوراد دهود کوه چگونوه رفتوار یم حیتوضو یاجتمواع تیوهو هیدارند. نظر ریتأث یکنندگان ورزشمصرف دیمرجع بر قصد خر

در  یورزشو کنندگانمصورف دیومرجع بر قصود خر هایگروه ریحال، تأث نیبا ا ؛مرجع متفاوت است یهاگروه ریبراساس تأث

محققوان  جوهیدرنت ؛بوودهر فرد در جامعوه متفواوت  ینسب تیمرجع بسته به موقع یهاگروه ریتأثنیز  و متفاوت بودتحقیق 

 یهارسوانه و (2001ورزشوکاران )آنودروود و همکواران،  تیوهو ازجملوه یورزشو یابیمرجع را با حوزه بازار یهانقش گروه

 هابوهیغر ،دهودنتایج نشان می ،نیعلاوه بر ا. دادند قیتطب ،(2015و همکاران،  لوی)ف یمحصولات ورزش غیتبل یبرا یاجتماع

 نیوکنندگان بر امصرف در آنه دهند، ک شیافزا فیضع یوندهایپ یاثر قو قیرا از طر یمحصول ورزش دیقصد خر توانندیم

محصوولات  دیودرباره خر یریگمیکنندگان هنگام تصماگر شرکتاین، با وجود  ؛است دیباورند که اطلاعات افراد ناشناس جد

 شیافوزا تووانیرا م یمحصول ورزشو دیاستفاده کنند، قصد خر توصیه عنوانبهدوستان مانند  یخصوص یهااز گروه یورزش

 طیدر محو یرفتوار فورد نیوکه بر ا یگروه مرجع ینیبشیپ یممکن است برا یشخص یهاشباهت ،دهدیم نشان. نتایج داد

دیگر مانند فوتبال که رونالدو و مسوی  هایورزشمثل  ؛باشد یانهیزم یهاتر از شباهتمهم گذارد،یم رینوجوانان تأث یورزش

آورد، ایجاد انگیوزه اگر بازیکنی موفقیت در مسابقات به دست می دارند. در ورزش الکترونیک هم تأثیرفوتبال  مندانعلاقهبر 

توانود بور کنود و میایجواد انگیوزه می ،ای مانند محتوا هم فرد اگر موفق باشود و بوه پوول و درآمود برسودکند. در حوزهمی

و  یدرونو یهواحرکم ،(2020و همکواران ) 3کورونیسپژوهش  جیبراساس نتاگذارد.  تأثیرکنندگان ورزش الکترونیک مصرف

بور قصود مصورف  یتووجهدرخور ریتوأث ،نقوش و ارتقوا یالگوو ش،ینموا ،یاجتماع ت،یموفق م،یبه ت بستگیدلمانند  یرونیب

و تولیود  انودایبخش اول استریمر هستند کوه بوازیکن حرفه اند:دو بخشبر د. اینفلوئنسرهای گیمینگ نکنندگان دارشرکت

کننود. در جامعوه ایوران ای ندارند و برای بازدیود بیشوتر ایون کوار را میوم فعالیت حرفهبخش د ؛کنندای میمحتوای حرفه

ورزشوکاران تفریحوی اسوت.  ،بسیاری اوقات اینفلوئنسرهای بخوش دوم بازدیدکننوده بیشوتری دارنود. موضووع مهوم دیگور

هوای مشوهور و بلاگرهوا در د چهرهافورادی ماننو حضور ،در ایجاد سبک زندگی نقش دارند. درواقع اینفلوئنسرهای این حوزه

                                                 
1. Bakach 

2. Spink 

3. Koronios 
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کننود کوه یکوی از القوا می هاآنبازی کردن است. برخی اوقات  هاآنیکی از تفریحات  که دهدهای اجتماعی نشان میشبکه

فرهنگوی و سیاسوی در  هایشخصویتمرجع مانند قهرمانان جامعوه،  هایگروهورزش الکترونیک است.  ،بخشلذت هایبازی

الکترونیکوی  هوایبازیاموا در  ،نقش دارند. بیشتر این افراد در ورزش الکترونیوک نقوش پررنگوی ندارنودالگوسازی فرهنگی 

ای برای بازیکن ورزش الکترونیک شدن است. اینفلوئنسرها از طریوق الگوسوازی، تفریحی نقش پررنگی دارند که خود زمینه

 کنند.را جلب می هاآناری دارند و توجه بر مخاطب اثرگذ ناخواهخواه ،هاارزشهنجارسازی و نمادسازی و 

افوراد بود.  لاتیو تحص تیسن، جنسی محور مقوله سهنام گرفت که شامل  یشناختتیعوامل جمع ،یمقوله انتخاب ششمین

به سومت  شتریب تال،یجید هایعاملسیستمو  یبا فناور شانیراحت لیقرار دارند، به دل زد نسلکه در  هاییآن ویژهبهجوان، 

بوزرگ  یکیالکترون یهاو ورزش ییویدیو یهایبا باز هاآن زیاد احتمال به نیهمچند. شونیم دهیکش یکیالکترون یهاورزش

تر است و زد و آلفا محبوب هایورزش الکترونیک در نسل فضا باشند. نیدر ا یکنندگان فعالمصرف شودیم باعثاند که شده

میلیون گیمر در کشوور  36 ،طبق مصاحبه یکی از اعضای انجمن ورزش الکترونیک ایران البته در نسل هزاره نیز وجود دارد.

 ،مثوال عنووان به ؛کنندید میأیرا ت موضوع. تحقیقاتی نیز این هستندزد و آلفا  هایمیلیون متعلق به نسل 28وجود دارد که 

 هوایورزشطرفوداران پرشوور بیشوتر  و سوتسوال ا 29 متحودهایالاتدر  یکویالکترون یهواورزش نندگانیب یسن نیانگیم

 (2021و همکواران ) 2(. در تحقیق ایوم2023، 1قرار دارند )مارکوس سال 34تا  18 در گروه سنی متحدهایالاتدر  یکیالکترون

بیشوترین  ،سوال 30سونی کمتور از در بوازه  ،کلوی صوورت بوه طرفداران ورزش مشاهده شود. نیدر ب ینسل هایتفاوتنیز 

و زموان آزاد  کمتور تیمسوئول، بیشوتریابی هستند، انرژی زمانی است که افراد به دنبال هویت زیرا ؛وجود دارد هکنندشرکت

سورعت  ،سون افوزایش بوا چراکه ،شودسال تعریف می 28 کمتر ازبیشتری دارند. دوران اوج بازیکنان ورزش الکترونیک نیز 

در ورزش الکترونیوک  وجود ندارد.در ورزش الکترونیک  یسن تیدودمحتوا مح دیدر حوزه تول یول شود؛کم می واکنش افراد

 یدارنود. دختوران در کشوور موا کمتور بواز یادر ورزش حرفوه یو سطح بالاتر کنندیم یباز شتریپسران ب تیاز نظر جنس

 هواییورزشمعدود ورزش الکترونیک یکی از  چراکه ؛باشد تأثیرگذاراین موضوع  برالبته شاید علاقه کمتر دختران  ؛کنندیم

است که در آن برابری جنسیتی وجود دارد و در پشت آن اتفاقات اجتماعی وجود دارد. یکی از دلایل این اسوت کوه زنوان و 

سنتی مانند بسکتبال و فوتبال برابری جنسیتی وجود ندارد و فرصوت  هایورزشمردان فرصت برابر برای مشارکت دارند. در 

توان آن را انجوام داد. زنان خیلی کمتر است. در ورزش الکترونیک کنسول وجود دارد و هرجا میبرای  هاباشگاهمشارکت در 

مشوارکت در  یهاو فرصوت بیشوتر یدسترسو لیبه دل یکیالکترون یهاورزشکه  کرد( در تحقیق خود بیان 2024نوروزی )

 یهوادر ورزش یتیجنسو ینوابرابرامور بوه کواهش  نیوا ،ی. طبوق آموار رسومهسوتندبرجسته  یسنت یهاورزشبا  سهیمقا

 یبورا بهبودیافتوه یهاها، فرصتورزش نیزنان در ا یدرصد 41مشارکت  چشمگیرکمک کرده است. نرخ  رانیا یکیالکترون

 لاتیسوطوح تحصوباشد.  تأثیرگذارتواند نیز بر مصرف ورزش الکترونیک می لاتیتحص. سطح دهدیمشارکت زنان را نشان م

 یو رقوابت کیاسوتراتژ یهااز جنبوه هواآندرک  نیعلاقوه دارنود و همچنو هاآنکه افراد به  ییهایواع بازتواند بر انیم یعال

 یهواورزش یاو مسوابقات حرفوه هواگیاحتموالاً ل ترکردهلیکنندگان تحصوبگوذارد. مصورف ریتوأث یکویالکترون یهاورزش

                                                 
1. Marcus 

2. Yim 
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و درک  کیاسوتراتژ یهوایبه باز شتریاست با علاقه ب ممکن یعال لاتیسطوح تحصد. همچنین کننیرا دنبال م یکیالکترون

ممکون اسوت اشوکال  ،دارنود یکمتور لاتیکه تحصو یکنندگانمصرف د.مرتبط باش یکیالکترون یهاورزش کیتر مکانقیعم

 یشوناختعوامول جامعه ،دهودنتایج نشوان می تیدرنها. دهند حیرا ترج یورزش یهایسرگرم ای یتر بازتر و دردسترسساده

مرجوع و عوامول  یهواگروه ،یاجتمواع یهاهمسالان، رسوانه یهاگروه ،یو اجتماع یاقتصاد تیوضع ،یعوامل فرهنگامل ش

بستر مناسب  جادیا یلازم برا ریاست تداب ازینو ند مؤثرایران  کیالکترون یهاکنندگان ورزشرفتار مصرف بر یشناختتیجمع

رفتوار  بورای درک شوناختیجامعهعوامول ایون  بررسی ،توان بیان کردکلی می صورت به. شود جادیاها در این زمینه توسعه

نیوز های الکترونیکی ورزشرشد و تکامل مستمر صنعت  یبلکه برا ست،ا دیمف تنهانه یکیالکترون یهاورزش کنندگانمصرف

حووزه کموک  نیوا یک کلوو بوه در دهودیارائه م کنندهمصرفدرمورد رفتار را  یارزشمند هایبینش چراکه ؛است یضرور

 در حال گسترش است. سرعتبه محبوبو رقابت  یسرگرم عنوانبهکه  کندمی

 مقاله امیپ

 ارائه یرانا ییکالکترون یهاکننده در صنعت ورزشمؤثر بر رفتار مصرف یشناختاز عوامل جامعه یدرک جامع ،مطالعه ینا

و  گذارانیاستمحققان، س یارا بر یارزشمند هایینشب هایافته ی،عنصر اصل 25و  یدیکل مقولهشش  یی. با شناسادهدیم

 ی،رهنگمشارکت ف یشافزا یهدفمند برا هاییاستراتژ توسعه یند راهنماتوایم پژوهش یج. نتادهدیصنعت ارائه م ینفعانذ

ر رمورد رفتاد یندهات آبه مطالع بخشییصنعت و آگاه یداراز رشد پا یتحما یکی،الکترون یهادر ورزش یو اقتصاد یاجتماع

 باشد. یجیتالد یهانوظهور ورزش هایینهکننده در زممصرف

 ملاحظات اخلاقی

کنندگان قبل از شرکت همهانجام شد.  یفیک یقاتتحق یبرا شدهیینتع یاخلاق یهامطالعه مطابق با دستورالعمل ینا

د. شحاصل  یناناطم هاآنه بودن و ناشناس بودن خود را اعلام کردند و از محرمان آگاهانه یت، رضادر پژوهش شرکت

 یهمکار دامها زا که تمایل داشتند یتند در هر زمانکنندگان حق داشداوطلبانه بود و شرکتافراد در این پژوهش، مشارکت 

ت و از صح نانیاطم یبرا ییهااستفاده شدند. تلاش یقاتیاهداف تحق یو صرفاً برا یرهذخ یمنا طور بهها انصراف دهند. داده

 د.بو ،مربوط ینهاد یبررس یئتهمصوب  یاخلاق یمطابق با استانداردها هایهرو همهها انجام شد و داده یکپارچگی

 مشارکت نویسندگان

ه مشارکت مطالع ینو نگارش ا تحلیل و یهتجزها، داده یآورجمع ی،طراح پردازی،یدهدر ا یکسان طور به یسندگاننو تمامی

 ند.دکر ییدو تأ ندرا خواند یینها نسخه یسندگاننو همه ینچنداشتند. هم

 تعارض منافع

 .بنابر اظهار نویسندگان، این مقاله تعارض منافع ندارد

 تشکر و قدردانی

 طالعه قرارم ینا ریاخود را در اخت یتکه سخاوتمندانه وقت، دانش و حما یافراد و متخصصان همهاز  یمانهصم یسندگاننو

 زشمند بود.ار یاربس یقتحق ینا آمیزیتموفق یلدر تکم هاآنو کمک  یی. راهنماکنندیر مدادند، تشک
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