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ABSTRACT 
Objective: The main objective of this study is to identify the innovative entrepreneurial opportunities that 

the metaverse can provide for the sports industry. In addition to discovering these opportunities, the 

research aims to strengthen and sustain long-term successes in this dynamic and evolving industry by 

offering practical and applicable solutions. Ultimately, this study will contribute to the development of 

new sports entrepreneurship methods and the creation of a foundation for sustainable growth in this field. 

Method: This study was conducted using a qualitative approach with an explanatory orientation, aiming 

to expand the existing knowledge and understanding of entrepreneurial opportunities in the field of sports 

within the metaverse. The study population included two groups of participants: (1) academic experts in 

areas such as sports management with a focus on entrepreneurship, emerging technologies in sports, and 

business management; and (2) industry practitioners and technical specialists, including sports startup 

managers, entrepreneurs, and developers of metaverse-related technical infrastructures. Participants were 

selected using purposive sampling based on specific criteria, including academic and practical experience 

in the aforementioned fields. In total, data were collected through semi-structured interviews with 16 

experts. The interdisciplinary and specialized composition of participants enriched the collected data and 

enabled a deeper analysis of entrepreneurial opportunities emerging from metaverse technologies in the 

sports industry. Some participants were selected from various countries, including the United States, 

Canada, Australia, Japan, China, and India. Due to geographical dispersion, interviews were conducted 

both in-person and online via various communication platforms. Data analysis was carried out using the 

thematic analysis method based on the framework proposed by Braun and Clarke (2006). 

Results: This study identifies several key categories that highlight the novel opportunities the metaverse 

offers for entrepreneurship in the sports industry. The categories are as follows: 1) Designing and 

Organizing Sports Competitions and Events: In the metaverse, it is possible to design, organize, and host 

sports events, including both domestic and international leagues. This environment allows for the creation 

of special events tailored for specific groups, such as children and people with disabilities. The metaverse 

makes it possible for global audiences to access sporting events, removing the spatial limitations of 

physical events. Additionally, sports that may not be feasible in the real world due to infrastructure and 

cost constraints can be designed within the metaverse. 2) Conducting Training and Educational Classes: 

One of the greatest advantages of educational and training classes in the metaverse is the global 

accessibility it provides, allowing individuals from anywhere in the world to benefit from expert coaches. 
Classes can be held in simulated and interactive environments, such as stadiums or natural spaces, where 

athletes can correct their mistakes without the risk of injury. Additionally, 24-hour access to classes, 

especially for those in different time zones, is another key benefit of the metaverse. 3) Creating New 
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Platforms and Technologies: Metaverse technologies have brought significant transformations to the 

sports industry. These technologies enable the hosting of online events, advanced team management tools, 

virtual training, and virtual reality-based refereeing. Furthermore, platforms for purchasing equipment, the 

use of NFTs for commerce, and wearable technologies for enhancing athlete performance have been 

developed. 4) Creating New Sports Experiences and Interactions: The metaverse has significantly 

transformed the sports industry. It allows for 3D, interactive participation in sports events, enabling users 

to access sports experiences from anywhere in the world. Additionally, the metaverse provides an 

opportunity to host hybrid events (real and virtual) that eliminate physical boundaries. For families, this 

space offers a chance to participate in events using their personal avatars. 5) Business Development and 

Marketing: The metaverse has created new opportunities for sports businesses. Brands can sell digital 

products, such as virtual clothing and online tickets, and create virtual spaces for customer interaction. 

Additionally, digital advertising in virtual sports events and the use of NFTs to attract fans and increase 

loyalty help brands.6) Technology and Tool Development: The metaverse has brought changes to the 

organization of sports events and fan interaction with brands. The use of virtual and augmented reality 

technologies helps athletes train in simulated environments. Moreover, the collection and analysis of sports 

data using advanced tools such as artificial intelligence and wearable devices aids in improving athlete 

performance and optimizing strategies. 

Conclusion: Overall, the findings of this study indicate that the metaverse should not merely be viewed 

as an emerging technology, but rather as a transformative paradigm within the sports ecosystem. From 

redefining the experience of sporting events to reshaping methods of education, marketing, technology, 

and social interaction, the metaverse provides a platform for transitioning from traditional structures to 

intelligent, data-driven, and participatory environments. Its multidimensional features including the 

elimination of geographical boundaries, interactive simulations, a digital asset-based economy, and the 

personalization of sports services have turned the metaverse into a dynamic and scalable ecosystem. These 

capacities, especially in countries like Iran that face infrastructural limitations, centralized sports services, 

and geographical dispersion, can provide an opportunity for the equitable redistribution of opportunities, 

the development of innovative businesses, and the shaping of a more sustainable future in the sports 

industry.  
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 چکیده
برای صنعت ورزش فراهم  تواندهای نوآورانه کارآفرینی است که دنیای متاورس میهدف اصلی این تحقیق، شناسایی فرصت هدف:

های بلندمدت ها، با ارائه راهکارهای عملی و کاربردی، به دنبال تقویت و پایداری موفقیتکند. این پژوهش علاوه بر کشف این فرصت

رشد های نوین کارآفرینی ورزشی و ایجاد بستری برای در این صنعت پویا و در حال تحول است. در نهایت، این تحقیق به توسعه شیوه

 .پایدار در این حوزه کمک خواهد کرد

های کارآفرینی ورزشی در بستر متاورس، این پژوهش با رویکرد تبیینی و با هدف گسترش دانش و درک موجود در زمینه فرصت روش:

های مدیریت حوزهنظران دانشگاهی در ( صاحب۱کننده بود: ای کیفی انجام شده است. جامعه آماری شامل دو گروه مشارکتبه شیوه

( فعالان صنعت و متخصصان فنی شامل مدیران ۲و  وکارو مدیریت کسب نوین در ورزشهای ورزشی با گرایش کارآفرینی، فناوری

هدفمند و مبتنی  صورتگیری بههای فنی متاورس. نمونهدهندگان زیرساختو توسعهحوزه ورزش های ورزشی، کارآفرینان استارتاپ

ها از طریق های ذکرشده، صورت گرفت. در مجموع، دادهبر معیارهای مشخص، از جمله برخورداری از تجربه علمی و عملی در حوزه

کنندگان، ضمن افزایش غنای ای این مشارکترشتهمتخصص گردآوری شد. ترکیب تخصصی و میان ۱۶ساختاریافته با های نیمهمصاحبه

کنندگان از های کارآفرینی متاورسی در صنعت ورزش شد. بخشی از مشارکتتر فرصتساز تحلیل عمیقشده، زمینهدآوریهای گرداده

با توجه به پراکندگی جغرافیایی،  و یا، ژاپن، چین و هند انتخاب شدندکشورهای مختلف از جمله ایالات متحده آمریکا، کانادا، استرال

ها با های ارتباطی مختلف انجام شد. تحلیل دادهصورت آنلاین از طریق پلتفرمری و برخی دیگر بهصورت حضوها بهبرخی از مصاحبه

 .( صورت گرفت۲00۶استفاده از روش تحلیل مضمون براساس چارچوب براون و کلارک )

رای کارآفرینی در صنعت های نوینی را که متاورس باین تحقیق به شناسایی چندین مقوله اساسی پرداخته است که فرصت ها:یافته

در متاورس،  ( طراحی و برگزاری مسابقات و رویدادهای ورزشی:۱) :عبارتند از هااین مقولهسازد. آورد، نمایان میورزش فراهم می

را طراحی، برگزار و سازماندهی کرد. این فضا امکان ایجاد  المللیهای داخلی و بینتوان رویدادها و مسابقات ورزشی، اعم از لیگمی

کند که رویدادهای این امکان را فراهم می کند. متاورسهای خاص مانند کودکان و افراد معلول را نیز فراهم میمسابقات ویژه برای گروه

توان کند. همچنین، مییزیکی را حذف میهای مکانی رویدادهای فورزشی برای تماشاگران جهانی قابل دسترسی باشند و محدودیت

 یهاکلاس یبرگزار (۲د. )نیستن پذیرها در دنیای واقعی امکانهای زیرساختی و هزینههایی را طراحی کرد که به دلیل محدودیتورزش

ه افراد از هر نقطه های آموزشی و تمرینی در متاورس، دسترسی جهانی است که بترین مزایای کلاسیکی از بزرگ ینی:و تمر یآموزش

ها تعاملی مانند استادیوم شده و سازیهای شبیهتوانند در محیطها میمند شوند. کلاسدهد تا از مربیان معتبر بهرهجهان این امکان را می

 ۲4، دسترسی علاوه بر این توانند اشتباهات خود را بدون خطر اصلاح کنند.یا فضاهای طبیعی برگزار شوند، جایی که ورزشکاران می

ها و ( ایجاد پلتفرم3) .ها، مخصوصاً برای افرادی که در مناطق زمانی مختلف هستند، از دیگر مزایای متاورس استساعته به کلاس

ها امکان برگزاری رویدادهای اند. این فناوریهای متاورس تحولاتی بزرگ در صنعت ورزش ایجاد کردهفناوریهای جدید: تکنولوژی
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های خرید کنند. همچنین، پلتفرمرا فراهم می واقعیت مجازی ها با ابزارهای پیشرفته، تمرینات مجازی و داوری بادیریت تیمآنلاین، م

( ایجاد تجارب 4) .اندهای پوشیدنی برای بهبود عملکرد ورزشکاران به کمک آمدهبرای تجارت و فناوری ان اف تی تجهیزات، استفاده از

بعدی و تعاملی طور چشمگیری صنعت ورزش را متحول کرده است. این فضا امکان حضور سهمتاورس به :و تعاملات جدید ورزشی

های ورزشی دسترسی داشته باشند. ای به تجربهدهد که از هر نقطهکند و به کاربران این امکان را میدر رویدادهای ورزشی را فراهم می

ترکیبی )واقعی و مجازی( ایجاد کرده که مرزهای فیزیکی را از میان برداشته است.  همچنین، متاورس فرصتی برای برگزاری رویدادهای

( توسعه کسب و 5)آورد. ها نیز این فضا فرصتی برای شرکت در رویدادها با استفاده از آواتارهای شخصی خود فراهم میبرای خانواده

توانند محصولات دیجیتال زشی فراهم کرده است. برندها میوکارهای ورهای جدیدی برای کسبمتاورس فرصت کارها و بازاریابی:

های آنلاین( بفروشند و فضاهای مجازی برای تعامل با مشتریان بسازند. همچنین، تبلیغات دیجیتال در های مجازی و بلیت)مانند لباس

( توسعه فناوری ۶)کند. برندها کمک می برای جذب طرفداران و افزایش وفاداری، بهان اف تی  رویدادهای ورزشی مجازی و استفاده از

های واقعیت متاورس تحولاتی در برگزاری رویدادهای ورزشی و تعامل طرفداران با برندها ایجاد کرده است. استفاده از فناوریو ابزارها: 

آوری و تحلیل ن، جمعشده تمرین کنند. همچنی سازیهای شبیهکند تا در محیطبه ورزشکاران کمک می  دهو واقعیت افزو مجازی

سازی های پوشیدنی به بهبود عملکرد ورزشکاران و بهینهو دستگاه های ورزشی با استفاده از ابزارهای پیشرفته مانند هوش مصنوعیداده

 کند.ها کمک میاستراتژی

آفرین عنوان یک پارادایم تحولیک فناوری نوین، بلکه به مثابهدهد که متاورس نه صرفاً بهاین پژوهش نشان می به طور کلی نتایج نتیجه:

های آموزش، بازاریابی، فناوری درک است. از بازتعریف تجربه رویدادهای ورزشی گرفته تا دگرگونی در شیوهبوم ورزش قابلدر زیست

. آوردپذیر فراهم میمحور و مشارکتههای هوشمند، دادمتاورس بستری برای گذار از ساختارهای سنتی به محیط. و تعاملات اجتماعی

های دیجیتال و امکان سازی تعاملی، اقتصاد مبتنی بر داراییهای چندبُعدی متاورس از جمله حذف مرزهای جغرافیایی، شبیهویژگی

شورهایی مانند ویژه در کها بهاین ظرفیت سازی خدمات ورزشی، آن را به یک اکوسیستم پویا و قابل توسعه تبدیل کرده است.شخصی

تواند فرصتی برای بازتوزیع اند، میهای زیرساختی، تمرکزگرایی خدمات ورزشی و پراکندگی جغرافیایی مواجهایران که با محدودیت

 .ای پایدارتر در صنعت ورزش فراهم کنددهی به آیندهو شکل وکارهای نوآورها، توسعه کسبعادلانه فرصت

 .ورزش، فرصت، نوآوری متاورس، کارآفرینی، کلیدواژه:
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 و همکاران(بی باک ی... )فیک یقیدر ورزش: تحق ینیکارآفر هایمتاورس و فرصت   
   

  مقدمه. 1

واژه متاورس ترکیبی از  .آغاز شد ۱اسنوکرش یکاییآمر یلیتخ یعلم با رمان ۱99۲در سال  برای اولین بار متاورس

ورس )مخفف جهان( است. بنابراین متاورس در لغت به معنای جهانی فراتر از  )به معنای فراتر( و پسوند پیشوند متا

تعریف متاورس در حال تکامل است  .(۲0۱3 ،3یلبرتبرنز و گ یونیزیو،د؛ ۱99۲ ،۲یل استفنسوننجهان فیزیکی است )

 شوندیداده م یشتوسط آواتارها نما در آن کاربرانکه  یسه بعد ینآنلاهای متفاوتی بیان شده است: محیط و از دیدگاه

یرمتمرکز غ یستمس یک (،۲0۲۲، 5(، فضایی مبتنی بر اینترنت فراگیر و پرسرعت )فلوگر۲0۲3 ،4یچمنو ت یتربوش)ر

 ای( و واسطه۲0۲3، 8؛ رامادان و همکاران۲0۲۲، 7یستاکیدیسمترکیبی از دنیای مجازی و دنیای واقعی )(، ۲0۲3، ۶)هنگ

توانند به طور که کاربران نامحدودی می( ۲0۲4، 9یکور و همکارانس) مشابه یقعلا با افراد یآورجمع یمناسب برا

به عنوان (. در حال حاضر متاورس خود را ۲0۲۲، ۱0ان جی دیوی)زمان و پیوسته حضور خود را در آن تجربه کنند هم

های جدید ا برای نحوه استفاده و ارتباط ما با فناوریی جدیدی رالگو کند کهمعرفی می ینترنتا یدی ازجد نسل

، ۱۲یسانو خوشنویر البوج ؛۲0۲۲، ۱۱دهد )دوویدی، هیوز، باعبدالله و همکاراندیجیتال در یک محیط مجازی نشان می

ای از تجربیات (. محیطی مجازی که فراتر از واقعیت مجازی سنتی است و ادغام یکپارچه۲0۱7، ۱3جاشوا؛ ۲0۲۲

های تکنولوژی (. پیشرفت۲0۲4، ۱4دهد )چاکرابورتیهای اقتصادی را ارائه میور، تعاملات اجتماعی و فعالیتغوطه

های تلفن همراه، های جدید، تعامل انسان و رایانه، هوش مصنوعی، بلاک چین و شبکهدر عصر دیجیتال، بلوغ فناوری

کند تا هایی را برای کارآفرینان مختلف فراهم میفرصت ای را در دنیای فیزیکی ایجاده کرده است وتغییرات گسترده

( و اهداف و چشم اندازشان ۲0۱9، ۱۶و همکاران یکواند: ۲0۲4، ۱5گوپتا و همکاران)به شکلی نوآورانه مشارکت کنند 

 های کارآفرینی خود را بیشتر به نمایش بگذارند )سانتوس،های تجاری و مهارترا تغییر دهند تا خلاقیت، قابلیت

کند. این نیاز به یک رویکرد هایی را برای کارآفرینان و بازاریابان ایجاد می(. متاورس فرصت۲0۱9، ۱7مارکز و راتن

های جدید برای تبلیغات، نام تجاری، تعامل با مشتری و خدمات گذاری بر فناوری برای سرمایهپیشگیرانه و تطبیقی 

یرند و مایل به آزمایش و نوآوری هستند، احتمالاً در این محیط پویا پذمشتری دارد. کسانی که این تغییرات را می

                                                 
1. Snow Crash 

2. Neal Stephenson 

3. Dionisio & Burns & Gilbert 

4. Ritterbusch & Teichmann 

5. Folger 

6. Hwang 

7. Mystakidis 

8. Ramadhan et al 

9. Syukur et al 

10. Ng, Davy 

11. Dwivedi & Hughes & Baabdullah, et al 

12. Albujeer & Khoshnevisan 

13. Joshua 

14. Chakraborty 

15. Gupta 

16. Kuandee et al 

17. Santos, Marques & Ratten 



 

 

 

 
 

 

 

154 

           h
ttp

s://jed
.u

t.ac.ir/ 

 1404 ،2، شماره18دوره ،توسعه کارآفرینی

 

 (،۲0۱9، ۲و همکاران تاناچا ونگساکهای جدید )( چرا که استفاده از فناوری۱،۲0۲4یازیک و همکاران)شکوفا خواهند شد 

امری ضروری برای حرکت رو به جلو و تحول اقتصاد جامعه است. این بدان معنی است که مردم باید خود را با 

مفهوم (. ۲0۱8، 3ها را بهبود خواهد بخشید )ون لار و همکارانتغییرات تکنولوژیکی سازگار کنند زیرا زندگی آن

(، کارآفرینی ۲0۱۶) 4درک شده است. بارینگر و ایرلند یخوبدر تجارت به  ،استفاده از آن ینهزم ییرتغ یرغمعل ینیکارآفر

است  یدکسب و کار جد یک یجادا ینیکارآفر ی،به طور کلکنند و تعریف می "هنر تبدیل یک ایده به یک تجارت"را 

برخوردار است. فناوری جدیدی که منابع  متاورس، از تمام شرایط لازم برای کارآفرینی (.۲0۱8، 5)جونز و همکاران

کند، بازاری با اقتصادی کاملاً درک شده و کارآفرینی که مایل به های درآمدی جدیدی را ایجاد میو فرصت

ی ساختار غیرمتمرکز خود، واسطهمتاورس به(. ۲0۲۲، ۶باشد )یمنیگذاری برای افزایش ثروت خود میسرمایه

آورد. این محیط نوآورانه بستری مناسب برای تعامل و مشارکت کاربران فراهم میتری برای های گستردهفرصت

کند و امکان گسترش دامنه دسترسی، توسعه محصولات و خدمات و همچنین های فناورانه ایجاد میخلاقیت و پیشرفت

یکی  (.۲0۲4یک و همکاران،دهد )یازوکارها قرار میهایی نوین و جذاب را در اختیار کسبتعامل با مشتریان به شیوه

از دلایل اصلی محبوبیت کارآفرینی در متاورس این است که کارآفرین بودن در این محیط مزایای زیادی را به همراه 

ای از امکانات توان یک محیط تجاری در هر منطقه دلخواه ایجاد کرد و نقشهدارد. به لطف حذف موانع جغرافیایی، می

ی اعتماد و وفاداری به های ضد تقلب برپایهفیت، قابلیت ردیابی، حقوق مالکیت، مکانیسمبا تأکید هدفمند بر شفا

کنندگان ارائه کرد. علاوه براین، در حالی که هیچ محدودیت حرکتی و فضایی در دنیای متاورس وجود ندارد مصرف

ی بدون مرز در این جهان جدید هاها و برنامهکنند، امکان ساخت طرحو دنیای متاورس و فیزیکی با هم حرکت می

قدم بعدی در این دنیای  متاورس(. ۲0۲۲های تجاری خود را عملی کنند )یمنی، وجود دارد تا کارآفرینان بتوانند ایده

مجازی است که یک فناوری امیدوارکننده برای محو کردن خطوط بین فضای آنلاین و فیزیکی و تبدیل شدن به مرز 

(. هر صنعتی در تلاش است تا دریابد که چگونه خود را در متاورس قرار دهد ۲0۲4، 7نیار)بعدی در کارآفرینی است 

ها ذاتاً اشتراکی هستند و و دنیای ورزش فرصت منحصر به فردی برای نوآوری در دنیای متاورس دارد چرا که ورزش

 (.۲0۲۲، 8لمیر)ها است فرض متاورس ایجاد تجربیات مشترک به روز شده درجهانی از فناوری

متاورس بهار جدیدی را برای ارتباطات رویدادهای ورزشی به ارمغان آورده است و امکانات بیشتری را برای ارتباطات 

و  کنندگانتواند فاصله فیزیکی بین رویدادهای ورزشی و شرکتمسابقات ورزشی ایجاد کرده است. متاورس می

سازی تماشاگران را بشکند و طرفداران رویدادهای ورزشی جهان را در یک دنیای مجازی، بسیار فراگیر و بسیار شبیه

مندان به ورزش با آواتارهای (. به عنوان مثال: در یک میدان ورزشی مجازی، علاقه۲0۲۲، 9چن)شده گرد هم آورد 
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کنند پوشند، معاشرت میخرند، میهای مورد علاقه خود را میآیند، هواداران اجناس باشگاهمجازی خود گرد هم می

توانند وارد زمین شوند و در کنار گیرند. تماشاگران حتی میو برد تیم محبوب خود را با دیگر طرفداران جشن می

(. ۱،۲0۲۲)دوج بازیکنان قدم بزنند، به تشویق کنندگان فوتبال بپیوندند و بازی را از نقاط مختلف استادیوم تماشا کنند

ها حضور خواهند داشت درمتاورس، طرفداران دیگر فقط در رویدادهای ورزشی حضور ندارند، بلکه دقیقاً در وسط آن

توان محیطی را فراهم کرد که تجربه و هیچ مانع جغرافیایی و فیزیکی وجود ندارد. همچنین با استفاده از متاورس می

افزایش داد و دیگر تمرین کردن با بهترین مربیان و ورزشکاران جهان در آن یادگیری و تمرین را برای ورزشکاران 

(. بنابراین افزایش مشارکت همه جانبه ورزشکاران و ۲0۲3، ۲سوی دنیا غیرقابل دسترس نخواهد بود )مهرا و همکاران

شغلی جدید  های اقتصادی وهواداران از طریق متاورس در رویدادهای ورزشی بسیار نزدیک است و کشف فرصت

( به ۲0۲۲، 4و همکاران کراوس؛ 3۲0۲۱یز، د -لوپز)که جهان متاورس به ارمغان خواهد آورد، امری بسیار ضروری 

به عنوان یک جریان مهم از تحقیقات کارآفرینی که کارآفرینی ورزشی باشد. خصوص برای کارآفرینان حوزه ورزش می

فاجاردو و -یلااسکام؛ ۲0۲0، ۶؛ پلگرینی و همکاران۲0۲0، 5همکارانو  سرانو-)هرتاس گونزالس است انجامدر حال 

رابرت (، تأثیر چند میلیارد دلاری بر اقتصاد و ایجاد هزاران کسب و کار وابسته به ورزش را دارد )۲0۲0، 7همکاران

ری از ابزارها، . جهان متاورس برای کار کردن به بسیا(۲0۱0؛ راتن، ۲0۱۲؛  راتن، ۲0۱8، 9؛ یورواستات۲0۲۱، 8یسک

ها، (. شرکت۲0۲۲، ۱0مکس)ها و اکتشافات جدید برای رشد و تکامل خود نیاز دارد ها، ایدهها، پروتکلفناوری

محصولات و خدمات جدید برای مدیریت پردازش پرداخت، احراز هویت، استخدام، تبلیغات، ایجاد محتوا و امنیت 

(. بنابراین بسیار ۲0۲۱بال، )شود، شغل ایجاد خواهد شد نشان داده میظهور خواهند کرد و بیشتر از آنچه در اینترنت 

  هستند، ییدرآمدزا یبرا یدیجد یهابه دنبال راهو کارآفرینان این حوزه که صنعت ورزش مهم و ضروری است که 

 تازه یدرآمد یهایانجر یجادا یاز قدرت متاورس برا های جدید کارآفرینی در این حوزه بپردازند تابه کشف فرصت

 . دناستفاده کن

ای گونههای کارآفرینی ناشی از ظهور متاورس در صنعت ورزش است؛ بههدف این تحقیق شناسایی و تحلیل فرصت

وکار، افزایش تعامل دیجیتال با هواداران، توسعه های جدید کسبکه بتوان تأثیر این فناوری نوظهور را بر ایجاد مدل

ها، کارآفرینان ورزشی و کاربران عادی مورد بررسی قرار توانمندسازی ورزشکاران، باشگاهخدمات ورزشی نوآورانه، 

های متاورس، مسیرهایی برای خلق ارزش، گسترش بازار و ارتقاء داد. این مطالعه در پی آن است که با تبیین ظرفیت

 .مشارکت دیجیتال در ساختار نوین صنعت ورزش ترسیم کند
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 ینه پژوهشمبانی نظری و پیش. 2

در قرن هجدهم مطرح شد. وی  ۱ایرلندی ریچارد کانتیلون-بار توسط اقتصاددان فرانسویمفهوم کارآفرینی نخستین

)هبرت و  پردازدقطعیت، به فعالیت اقتصادی میکارآفرین را فردی توصیف کرد که با پذیرش ریسک در شرایط عدم

این مفهوم را توسعه داد و نوآوری را جوهره کارآفرینی دانست؛ فردی  در قرن نوزدهم 3بعدها، شومپیتر(. ۱989، ۲لینک

در رویکردهای  .(۱934د )شومپیتر،کنکه با ایجاد محصولات و خدمات جدید، ساختارهای موجود را دگرگون می

، نوآور و محورعنوان یک فرآیند فرصتشود، بلکه بهنوین، کارآفرینی دیگر صرفاً به معنای سودآوری مالی تلقی نمی

شود. در این نگاه، کارآفرینی یکی از های متنوعی همچون ورزش، آموزش و فناوری تعریف میآفرین در حوزهارزش

مثابه فرآیندی پویا و خلاقانه، شامل شناسایی رود و بهشمار میموتورهای محرک توسعه اقتصادی و اجتماعی به

آروتی و  ؛4،۲0۱۶)فردریک محصولات یا خدمات نوین استها، سازماندهی منابع و خلق ارزش در قالب فرصت

وکارهای نوپا اندازی کسبافزون بر این، کارآفرینی محدود به راه. (۲0۲3، ۶نیک وهمکاران؛ ۲0۲0، 5پانوس کاسترو

ماعی های موجود، حل مسائل اجتگیرد؛ از جمله نوآوری در سازمانهای نوآورانه را دربرمینیست، بلکه طیفی از فعالیت

عنوان یکی از بسترهای در این چارچوب، صنعت ورزش نیز به(. ۲0۲4)راتن،  های سنتی ارائه خدماتو تحول در شیوه

ورزش (، ۲0۱7به باور راتن ) (. ۱39۲محمدکاظمی و همکاران، ت )پویا و مستعد کارآفرینی مورد توجه قرار گرفته اس

عنوان یک های اقتصادی نیز بههای چندسویه، حتی در شرایط بحرانتتواند با تکیه بر الگوهای نوآورانه و مشارکمی

نفعان، سرمایه انسانی خلاق و واسطه برخورداری از تنوع ذیاکوسیستم کارآفرینانه مقاوم عمل کند. این صنعت، به

ارهای نوین وکگیری کسبهای نوآورانه و شکلاجتماعی گسترده، بستری مناسب برای بروز ایده-های فرهنگیظرفیت

های حمایت ساختاری از تکنولوژیو  های فناورمحورهمچنین، تدوین سیاست (.۲0۲۲)راتن و جونز،  آوردفراهم می

وکارهای های نوآورانه به کسببوم کارآفرینی ورزشی و تسهیل در تبدیل ایدهساز توسعه زیستتواند زمینهمی، نوین

تحولات گسترده در حوزه  .(۱40۲؛ رحمتی و همکاران، ۱399ن، در صنعت ورزش باشد )رحیمی و همکارا جدید

هوش مصنوعی، منجر به  و هایی نظیر واقعیت مجازیویژه ظهور فناوریهای اخیر، بههای دیجیتال طی دههفناوری

ورزش، . (۱40۲ ،امینی روشن و همکاراند )انهای بنیادین در صنایع مختلف، از جمله صنعت ورزش شدهدگرگونی

ها قرار گرفته و در سرعت تحت تأثیر این فناوریمحوری و هیجان، بهعنوان صنعتی مبتنی بر تعامل اجتماعی، تجربهبه

پدرسون و ) وکار گام برداشته استهای کسبسازی خدمات و نوآوری در مدلشدن، شخصیمسیر دیجیتالی

وکارهای ورزشی با ورود به عرصه هد که کسبد( نشان می۱393پژوهش محمدکاظمی و همکاران ) .(7،۲0۲۱همکاران

تنها به پایداری و هایی که نههای رقابتی دست یابند؛ مزیتتوانند به مزیتهای نوآورانه، میفناوری و شناسایی فرصت

ظر، از این مند. آفرینی اجتماعی نیز خواهند بوساز ایجاد سود اقتصادی و ارزشکنند، بلکه زمینهبقاء سازمانی کمک می
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های های هوشمند، پلتفرمگیری از ابزارهایی نظیر اپلیکیشنهای ورزشی با بهرهها و سازمانای، لیگهای حرفهباشگاه

های مجازی، در پی بهبود ارتباط با هواداران، افزایش درآمدزایی و های عملکردی و محیطپخش زنده، تحلیل داده

درصد از  70بیش از ،  (۲0۲۲) ۲مطابق با گزارش دلولیت(. ۲0۲3، ۱)فیلو و همکاران گسترش بازار هدف خود هستند

سازی های دیجیتال با هدف ارتقاء تجربه هواداری، بهینهگذاری در فناوریای در حال سرمایههای ورزشی حرفهسازمان

ملی، ترکیبی و عنوان محیطی تعادر این میان، ظهور متاورس به .گذاران جدید هستندها و جذب سرمایهعملکرد تیم

بار توسط نیل رود. متاورس، مفهومی که نخستینشمار میای پیشرفته از این تحولات فناورانه بهور، مرحلهغوطه

مطرح شد، در آن زمان اسنو کرش  و در کتاب ۱99۲تخیلی، در سال های علمیاستیفنسون، نویسنده آمریکایی رمان

بعدی بود؛ جهانی که در آن، کاربران با آواتارهای دیجیتال خود به تعامل، صرفاً تصویری تخیلی از جهانی مجازی و سه

کرد که سه دهه بعد، این ایده تخیلی به با این حال، کمتر کسی تصور می .پرداختندهای مجازی میتجارت و تجربه

با  ۲0۲۱سال ترین روندهای فناوری در سطح جهانی بدل شود؛ تا جایی که شرکت بزرگ فیسبوک در یکی از جدی

نگرانه انداز آیندهنوعی بخشی از چشمتغییر داد و به متا های متاورسی، نام خود را بههدف تمرکز بر توسعه زیرساخت

هایی نظیر واقعیت متاورس با تلفیق فناوری(. ۲0۲۲؛ میستاکیدیس، ۱99۲استیفنسون، ) استیفنسون را به واقعیت نزدیک ساخت

های دیجیتال، مرزهای فیزیکی ورزش را دگرگون کرده و امکان برگزاری رویدادها، دارایی مجازی، اینترنت نسل سوم و

از این   .(۲0۲4، 3هایدمن و همکاران) های آموزشی را در محیطی کاملاً مجازی و فراگیر فراهم آورده استتمرینات و دوره

شود؛ آفرین در صنعت ورزش مطرح میستری تحولمثابه بتنها یک ابزار فناورانه صرف نیست، بلکه بهمنظر، متاورس نه

ظهور  .دهدنفعان این حوزه قرار میهایی نوین برای کارآفرینی، نوآوری و خلق ارزش در اختیار ذیبستری که ظرفیت

توان نقطه عطفی در تغییر الگوهای سنتی تعامل در صنعت ورزش دانست؛ چرا که در این فضا، مرزهای متاورس را می

رنگ شده و شکل جدیدی از ارتباط و مشارکت رقم سنتی میان تماشاچی، ورزشکار، مربی و حتی داور، کم هاینقش

محور، به مدلی چندبُعدی، مشارکتی و سویه و مصرفخورده است. این تحول، تعاملات ورزشی را از حالت یک

عنوان تجلی بارز متاورس به (.۲0۲3،  ۶ران؛ بارتا وهمکا 5،۲0۲4؛ مرئو۲0۲4، 4)پیزو وهمکاران تعاملی ارتقا داده است

های نوین تعامل، توسعه خدمات و خلق ارزش در های چشمگیری برای بازآفرینی مدلکارآفرینی فناورمحور، ظرفیت

برندهای پیشرو مانند نایک، آدیداس و (. ۲0۲۲، 8؛ کنلی و فیلو۲0۱9، 7)واتکینزاکوسیستم ورزش فراهم آورده است 

های متاورسی، گذاری در پلتفرمهای ورزشی بزرگی چون بارسلونا و منچسترسیتی، با سرمایههمچنین باشگاهاسکیچرز، 

، ؛کورتسن 9)جانا های درآمدزایی نوین هستندشده برای هواداران و توسعه مدلسازیهای شخصیدر پی ارائه تجربه
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توانند برای آواتارهای خود کفش و پوشاک کاربران می عنوان نمونه، در فضای مجازی نایکلند،به(. ۲0۲۱، ۱و همکاران

متاورس با (. ۲0۲3، ۲)دمیر و همکاران های ورزشی مجازی بپردازندهای تعاملی به رقابتنایکی تهیه کرده و در محیط

واقعیت مجازی، های دیجیتال، اقتصاد غیرمتمرکز، آواتارهای تعاملی و ای همچون داراییهای نوآورانهگیری از زیرساختبهره

ها و های کارآفرینانه در ورزش فراهم کرده است. استارتاپسازی ایدهفرد برای طراحی، آزمون و پیادهبستری منحصربه

های فیزیکی مانند استادیوم یا فروشگاه، محصولات، خدمات و توانند بدون نیاز به زیرساختبرندهای ورزشی اکنون می

هایی نظیر تعامل مستقیم با هواداران، امکان همچنین، ویژگی. های متاورسی عرضه کنندیطحتی رویدادهای ورزشی را در مح

های فراگیر، متاورس را به یک اکوسیستم پویا و جذاب برای سازی خدمات، دسترسی جهانی و خلق تجربهشخصی

افزون بر این، ساختار  .(0۲4۲، 3: سیواراجا و همکاران۲0۲۲)دویدی و همکاران،  اندکارآفرینان ورزشی تبدیل کرده

هایی برای ورود محور، فرصتها، تسهیل نوآوری و ایجاد فضای آزمایشغیرمتمرکز متاورس، با حذف واسطه

ها به بازارهای جهانی فراهم کرده است. از سوی دیگر، ورزشکاران، مربیان و حتی وکارهای کوچک و استارتاپکسب

های ورزشی، نقشی های دیجیتال یا طراحان تجربهلیدکنندگان محتوا، مالکان داراییتوانند در قالب توهواداران نیز می

تنها فضاهای جدیدی برای ترتیب، متاورس نهاینبه (.۲0۲3، 4و همکاران یروتین)فعال در فرآیند خلق ارزش ایفا کنند 

در  .در این حوزه نیز شده استدرآمدزایی در صنعت ورزش فراهم آورده، بلکه موجب بازتعریف مفهوم کارآفرینی 

تواند در شناخت روندهای علمی، های اخیر میشده در سالپی این تحولات مفهومی و فناورانه، مرور مطالعات انجام

رو، در ادامه به های موجود و خلأهای پژوهشی در زمینه متاورس و کارآفرینی در ورزش راهگشا باشد. از ایندیدگاه

  .شودین مرتبط پرداخته میهای پیشبررسی پژوهش

( با رویکردی بومی، چارچوبی مفهومی برای توسعه کارآفرینی ۱403در سطح ملی، نوروزی سید حسینی و همکاران )

گیرد. آنان تأکید ها را در بر میمحوری فرصتپردازی تا کنشدر ورزش ایران طراحی کردند که مراحل مختلف از ایده

و تقویت نگرش از تکنولوژی های جدید های زیرساختی سازی حمایتادی، فراهمکردند که شناخت بسترهای نه

و  نا تر، در سطحی کلان. وکارهای نوین ورزشی در کشور استگیری کسبکارآفرینانه، از الزامات کلیدی برای شکل

برای تحول صنعت دهد که متاورس، فراتر از یک فناوری نوظهور، به بستری چندبعدی نشان می (،4۲0۲) 5همکاران

های اقتصادی و مصرف فرهنگی، مسیرهای های فناورانه، ظرفیتورزش بدل شده است؛ بستری که با ترکیب نوآوری

 .کندوکار در ورزش ایجاد میهای کسبای برای بازتعریف تعاملات، خدمات و مدلتازه

تواند به مزیت وکار تنها زمانی میای کسبه( بیانگر آن است که نوآوری در مدل۱400های کاظمی و همکاران )یافته

های کارآفرینانه تلفیق گردد؛ در امتداد این دیدگاه، رقابتی پایدار منجر شود که با رویکردی فناورمحور و ظرفیت

وکار مبتنی بر متاورس، های کسبگانه برای نوآوری در مدلنیز با ارائه چارچوبی پنج (۲0۲3) ۶و همکاران مانکوسو
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های خرد و افزایی میان مؤلفهپذیر و همهای مقیاسبر نقش این فناوری در ایجاد ارزش اقتصادی، توسعه اکوسیستم

های کارآفرینانه برای اند. این دو رویکرد، بر اهمیت تلفیق نوآوری فناورانه و ظرفیتکلان تحول سازمانی تأکید کرده

 .دلالت دارندوکارهای رقابتی در عصر دیجیتال گیری کسبشکل

ی متاورس و هوش مصنوعی در ورزش سنجی جامع، روند تحقیقات علمی دربارهدر یک مطالعه کتاب( ۲0۲5) ۱اسمر

ها در بهبود عملکرد ورزشی، ها بر کاربرد این فناوریرا بررسی کرد. نتایج این مطالعه نشان داد که تمرکز عمده پژوهش

ها حاکی از آن است که متاورس با شکاران و هواداران است. یافتهآموزش تخصصی و تعاملات مجازی میان ورز

های عملکردی و تقویت ارتباط دوسویه، ظرفیت دگرگونی شده، تحلیل دادهسازیسازی بسترهای تمرینی شبیهفراهم

واقعیت های دریافتند که فناوری (5۲0۲) ۲لی و همکاران در ادامه همین رویکرد، .ساختارهای سنتی ورزش را دارد

تر سازند. آنان همچنین پذیرتر و جذابهای سنتی را دسترستوانند ورزشمجازی و افزوده در چارچوب متاورس، می

وکار در های نوآورانه کسبساز خلق مدلی ورزشی، زمینهبر تسهیل تجربهها علاوهاستدلال کردند که این فناوری

 .های سلامت و ورزش نیز هستندحوزه پلتفرم

المللی همچون نایک و آدیداس، نشان داد که این برندها با ورود به با تحلیل اقدامات برندهای بین (۲0۲4) 3الوور

ای انگیزشی و تعاملی های آدیداس، تجربهه ان اف تی هایی مانند نایکلند و مجموعاندازی پروژهفضای متاورسی و راه

های های واقعی و ادغام حرکات فیزیکی با تجربهل، ارائه تخفیفهای دیجیتااند. فروش لباسبرای کاربران خلق کرده

های تجاری نوین را به نمایش خوبی ظرفیت متاورس در توسعه مدلهایی هستند که بهمجازی از جمله نوآوری

چین یر بلاکهایی نظتمرکز بر برند نایک، تأکید کرد که استفاده از فناوریبا  (۲0۲3)4در همین راستا بونامئو .گذارندمی

های او حاکی از آن است که چنین ، نقش مؤثری در تحول دیجیتال این برند ایفا کرده است. یافتهو ان اف تی

وکارهای ورزشی را های جدیدی از کسبهای دیجیتال، امکان توسعه مدلهایی، ضمن افزایش اعتبار داراییفناوری

 .اندنیز فراهم کرده

، چهار مسیر تحلیلی «کارآفرینی مبتنی بر متاورس»ای با عنوان ( در مطالعه۲0۲3) 5و همکاران ویکینگاز منظر نظری، 

عنوان تواند بهها نشان دادند که متاورس میوکار معرفی کردند. آنبرای ارزیابی ظرفیت این فناوری در ایجاد کسب

را برای توسعه  مجازی–ترکیبی واقعیهای های کاملاً مجازی تا مدلمحرک بیرونی نوآوری، طیفی از فعالیت

با تأکید بر نقش متاورس در فراتر رفتن  (۲0۲5) ۶کرومیدها و همکاران همچنین  .وکارهای ورزشی تسهیل کندکسب

های های دیجیتال در عرصهگیری مدلسازمانی و شکلاز کارکردهای صرفاً سرگرمی، این فضا را بستر تعاملات بین

  متقاطع توصیف کردند.
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هایی همچون با ارائه یک مدل پارادایمی، بر این باور بودند که متاورس با اتکا بر فناوری( ۲0۲3) ۱و همکاران چسلی

های فروش اندازی پلتفرمواقعیت مجازی و قراردادهای هوشمند، زیرساخت لازم برای تولید محصولات دیجیتال و راه

های جدید بازاریابی دیجیتال، تعاملی و خودکار در صنایع یوهآورد. آنان همچنین به ظهور شمجازی را فراهم می

های متاورسی با أکید کرد که محیطت (۲0۲5) ۲کومار در راستای تقویت تجربه هواداری، .ورزشی اشاره کردند

لکرد دهند، بلکه ابزارهایی برای بهبود عمتنها تجربه هواداری را ارتقاء میور خود، نهبعدی و غوطههای سهویژگی

  .شوندورزشکاران و تقویت برندینگ رویدادهای ورزشی نیز محسوب می

ها، این ( متاورس را از منظر تنوع و عدالت اجتماعی بررسی کردند. به باور آن۲0۲4) 3و کو نگهامیکاناز زاویه دیگر 

راستای  در .ای در ورزش باشدحاشیههای پذیر برای گروهساز طراحی فضاهای فراگیر و مشارکتتواند زمینهفناوری می

ها را در بهبود های پوشیدنی، واقعیت مجازی و تحلیل داده( نقش فناوری۲0۲3) 4کینسکی و هوث همین دیدگاه،

طور مستقیم ها معتقدند که این روندها بههای نوآورانه برای هواداران تحلیل کردند. آنعملکرد ورزشی و خلق تجربه

 .شوندهای متاورسی در ورزش منجر میوکاربه توسعه کسب

( متاورس را بستری راهبردی برای توسعه کارآفرینی ورزشی معرفی کرد و از مزایایی همچون بازاریابی ۲0۲3) 5ایندر

همچنین  .های کلیدی این فضا نام بردعنوان ظرفیتهای آموزشی و توسعه مهارت مربیان بهاحساسی، طراحی دوره

( با مطالعه موردی نایکلند، نتیجه گرفتند که تلفیق تجربه فیزیکی و مجازی، اعتماد و وفاداری ۲0۲3دمیر و همکاران )

( نیز ۲0۲۲وکارهای دیجیتال نوظهور در ورزش شده است. چن )ساز خلق کسبکاربران را افزایش داده و زمینه

جهت ارتقاء مشارکت مخاطبان و خلق وری و عبور از مرزهای فیزیکی، عواملی در ابزارهای متاورس را همچون غوطه

 .های شغلی در ورزش دانستفرصت

های متاورس در حوزه با دیدی انتقادی، ضمن اشاره به چالش( ۲0۲3) ۶بوانا یسنوو های مثبت،در کنار این نگاه

مت های آن در توسعه بازارهای دیجیتال، برندینگ چندحسی و خدمات سلاتعاملات اجتماعی و سلامت، به ظرفیت

های برداری اثربخش از متاورس در ورزش مستلزم تدوین چارچوباجتماعی نیز توجه داشت. به باور وی، بهره

 .نظارتی آگاهانه و دقیق است

های تواند در شرکتزا در نوآوری دانست که میمتاورس را یک عامل برون (۲0۲3) 7از منظر آینده پژوهی، استایل

 د. وکارهای دیجیتال شونگر، مدیریت نوآوری و توسعه کسبهای کارآفرینی آیندهبنیان منجر به طراحی مدلدانش

ای مروری، متاورس را در حال گذار از یک ابزار فناورانه به یک اکوسیستم در مطالعه (۲0۲4) 8و همکارانجوشی 

های این روند فرصتها معتقد بودند که وکار معرفی کردند. آنهای آموزش، سلامت و کسبآفرین در حوزهتحول
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های مجازی، نشان داد که ( نیز با بررسی نقش ورزشگاه۲0۲۲) ۱باکر .کندنوآورانه متعددی در صنعت ورزش ایجاد می

های تجاری نوین مانند فروش بلیت دیجیتال و تبلیغات تعاملی تواند منجر به توسعه مدلتجربه حضور مجازی می

  .سازدنتی جذب مخاطب را ضروری میهای سشود؛ امری که بازنگری در شیوه

آفرین در عنوان فناوری تحولهای اخیر بهدهد که متاورس در سالمرور ادبیات نظری و مطالعات پیشین نشان می

( و ۲0۲5سو، محققانی چون اسمر )حوزه ورزش توجه بسیاری از پژوهشگران را به خود جلب کرده است. از یک

اند و از سوی دیگر، پژوهشگرانی نظیر در بهبود عملکرد و تجربه هواداری تأکید داشته ( بر نقش متاورس۲0۲5کومار )

المللی دهای بین(، کاربردهای تجاری این فناوری را در برن۲0۲3( و دمیر و همکاران )۲0۲4(، وورال )۲0۲3بونامئو )

ل و ویسنو اورس در بازاریابی دیجیتاهای زیرساختی مت( به ظرفیت۲0۲3مکاران )هاند. همچنین، چسلی و تحلیل کرده

(، مانکوسو و ۲0۲5ها، مطالعاتی مانند کرومیدها و همکاران )اند. در کنار این( به آثار اجتماعی آن پرداخته۲0۲3بوانا )

وکار متاورسی ارائه های کسبهایی برای تحلیل مدل( چارچوب۲0۲3( و ویکینگ و همکاران )۲0۲3همکاران )

رزشی بوده، یا بر تجربه وهای مورد استفاده در متاورس ها یا بر فناوریین حال، تمرکز اغلب این پژوهشاند. با اداده

یک از این مطالعات، فرآیند اند. هیچبرندهای خاص و یا نهایتاً بر ابعاد فرهنگی و اجتماعی این فناوری تأکید داشته

ای بررسی رشتها با رویکرد بومی و میانرر صنعت ورزش های کارآفرینی متاورسی در بستشناسایی ساختارمند فرصت

های اقتصادی متاورس اشاره ( به قابلیت۲0۲۲ها همچون یمنی )عبارت دیگر، اگرچه برخی پژوهشاند. بهنکرده

به ( ۲0۲3( و استایل )۲0۲3اند. همچنین، مطالعاتی مانند ایندر )اند، اما اغلب در سطح کلان و نظری باقی ماندهکرده

برداری از صورت کاربردی، چگونگی ایجاد و بهرهاند، اما بهمزایای متاورس در آموزش و توسعه مهارتی پرداخته

  .اندکردهنهای کارآفرینانه را در بستر ورزش تبیین فرصت

نشان  ،۲تأسیس مطالعات متاورسدر مجله تازه ۲0۲5تا  ۲0۲۱های بررسی مقالات منتشرشده بین سالافزون بر این، 

طور خاص و جامع به یک بههای کارآفرینی در متاورس، هیچها بر فرصتدهد که با وجود تمرکز برخی پژوهشمی

ای یکپارچه و کاربردی که به شناسایی بر این اساس، فقدان مطالعه .اندهای این فضا در صنعت ورزش نپرداختهظرفیت

ترین شکاف پژوهشی قابل شناسایی عنوان مهمش بپردازد، بههای کارآفرینی متاورس در صنعت ورزو تحلیل فرصت

 یافتن فرصت های کارآفرینی متاورس در صنعت ورزش است.است. از همین رو، مسئله این پژوهش، 

 شناسی پژوهشروش. 3

 های کارآفرینی در صنعتاین پژوهش با رویکرد کیفی و ماهیت تبیینی، با هدف گسترش دانش موجود پیرامون فرصت

ساختاریافته با های نیمههای مورد نیاز، از مصاحبهورزش در بستر متاورس انجام شده است. به منظور گردآوری داده

گیری هدفمند و مبتنی بر معیارهای مشخص کنندگان به شیوه نمونهکنندگان متخصص استفاده شد. مشارکتمشارکت

های های هوش مصنوعی و فناوریدانش تخصصی در حوزه انتخاب شدند. این معیارها شامل برخورداری از تجربه و

اندازی و توسعه مرتبط با متاورس، سابقه علمی و پژوهشی در زمینه کارآفرینی ورزشی و نیز تجربه عملی در راه

                                                 
8. Baker 
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های ای انجام شد که دیدگاهکنندگان به گونهدر این راستا، انتخاب مشارکت .وکارهای ورزشی و صنایع مرتبط بودکسب

 هدفمندگیری به شیوه های مرتبط با فناوری، ورزش و کارآفرینی را پوشش دهد. نمونهای از حوزهرشتهمتنوع و میان

دید پژوهشگر صورت گرفت تا ابعاد مختلف مفهومی و کاربردی موضوع به شکلی جامع مورد و بر اساس صلاح

نظران دانشگاهی و شوند: الف( صاحببندی میطبقهکنندگان این تحقیق در دو گروه کلی بررسی قرار گیرد. مشارکت

 .ب( فعالان صنعت و متخصصان فنی

های هحوزر این گروه شامل اعضای هیئت علمی، پژوهشگران و متخصصانی بود که د الف( صاحب نظران دانشگاهی:

خاص، این افراد در  طوردارای تحصیلات عالی، پیشینه علمی و تجربیات پژوهشی بودند. به مرتبط با موضوع پژوهش

 د:های زیر تخصص داشتنیکی از زمینه

 ویژه در ا بهمدیریت ورزشی با گرایش کارآفرینی ورزشی، که قادرند ابعاد نظری و کاربردی کارآفرینی در ورزش ر

 .بسترهای نوظهور مانند متاورس تحلیل نمایند

 هایی نظیر واقعیت مجازی، واقعیت نوین در ورزش، از جمله پژوهشگرانی که در زمینه کاربرد فناوری هایفناوری

 .اندوزه ورزش فعالیت علمی داشتههای متاورسی در حلتفرمپو   های غیرقابل معاوضهچین، توکنافزوده، بلاک

 های درآمدی، بازاریابی اتی از قبیل مدلم ارتباطات، با هدف بررسی موضوعوکار، علوم اقتصادی و علومدیریت کسب

 .بوم متاورسزیست کننده و تعاملات فناورانه دردیجیتال، رفتار مصرف

سازی صورت عملی در زمینه توسعه، پیادهاین دسته متشکل از افرادی بود که بهی: فعالان صنعت و متخصصان فن ب(

 بود:د زیر اند. این گروه شامل موارداشتههای متاورس در ورزش فعالیت برداری از ظرفیتیا بهره

 های سازی ایدهاندازی، توسعه یا تجاریهای ورزشی و کارآفرینان حوزه ورزش، که تجربه راهمدیران استارتاپ

 .های واقعی بازار آشنا بودندها و فرصتفناورانه در فضای دیجیتال را داشته و با چالش

 های فنی متاورس که دهندگان زیرساختعنوان طراحان و توسعهمصنوعی، به افزار و هوشافزار، سختمهندسان نرم

 .دادندبوم را ارائه میهای تکنولوژیک این زیستهای فنی و فناورانه ضروری برای درک پیشراندیدگاه

رایی متنوع، به های علمی و اجگیری از دیدگاهکنندگان به پژوهشگر این امکان را داد تا با بهرهاین ترکیب از مشارکت

ای رشتههای کارآفرینی ناشی از فناوری متاورس در صنعت ورزش بپردازد. تنوع تخصصی و میانتر فرصتتحلیل عمیق

های نوآورانه های پژوهش در تبیین ظرفیتشده و ارتقاء اعتبار یافتههای گردآوریکنندگان، موجب غنای دادهمشارکت

( انجام ۲00۶) ۱ها با استفاده از روش تحلیل مضمون براون و کلارکیل دادهاین فناوری در فضای ورزش شد. تحل

 .ها را فراهم ساختگرفت که امکان شناسایی الگوها، مفاهیم کلیدی و مضامین پنهان در داده

ها نظر به نوظهور بودن موضوع پژوهش و کمبود منابع انسانی متخصص در این حوزه در سطح ملی، بخشی از مصاحبه

کنندگان نظرانی از کشورهای مختلف انجام شد. حدود نیمی از مشارکتالمللی و با مشارکت صاحبصورت بینبه

ایالات متحده آمریکا و استرالیا  هند، کانادا، ژاپن، چین،کره جنوبی، و از کشورهای  دارای ملیتی غیرایرانی بودند

های مرتبط با متاورس و یا نقش کلیدی در توسعه فناوری انتخاب شدند. این افراد به دلیل پیشینه علمی، تجربه عملی

                                                 
1. Braun & Clarke 
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کنندگانی که ملیت از مشارکت بعضیهمچنین،  .عنوان منابع ارزشمند اطلاعاتی مورد مصاحبه قرار گرفتنددر ورزش، به

ل حاضر اند یا در حاتحصیلات خود را در خارج از کشور گذراندهبخشی از ایرانی داشتند، از جمله افرادی بودند که 

های نوین و کارآفرینی ورزشی در خارج از ایران ویژه در زمینه فناوریهای مرتبط با موضوع پژوهش، بهدر حوزه

 .ای دارندفعالیت حرفه

از طریق و برخی دیگر  صورت حضوریبه افرادمصاحبه با برخی  ،کنندگانبا توجه به پراکندگی جغرافیایی مشارکت

افراد از این اپ و تلگرام صورت گرفت. در گام نخست، مکاتبات اولیه با زوم، واتس :ربسترهای ارتباطی برخط نظی

بندی و شیوه انجام طریق پست الکترونیکی انجام شد و پس از دریافت رضایت آنان برای همکاری در پژوهش، زمان

تا  ۶0شد و هر مصاحبه بین  وگوها به زبان انگلیسی انجامتعیین گردید. تمامی گفت آن ها مصاحبه بر اساس شرایط

بندی ها، زمانفرآیند انجام مصاحبه ،المللیهای بیننیاز به هماهنگی بههمچنین باتوجه دقیقه به طول انجامید.  90

پس از رسیدن  کنندگان تعداد شرکت .به انجام شدماهه ای تقریباً ششها، در بازهآوری و کدگذاری دادهجلسات، جمع

 .ارائه شده است ۱کنندگان در تحقیق در جدول  های مشارکتنفر در نظر گرفته شد. ویژگی ۱۶به اشباع نظری 

 یقکنندگان تحقمشارکت هاییژگیو. 1جدول 

 تحصیلات رشته تحصیلی سمت ردیف
سابقه 

 یتفعال
 ملیت ییاجرا یدانشگاه

 کانادا  * ۱0 دکتری مدیریت ورزشی دانشگاه استاد ۱

 ایران  * 8 دکتری سخت افزارمهندسی  استاد دانشگاه ۲

 کره جنوبی  * ۱0 دکتری هوش مصنوعی استاد دانشگاه 3

 چین  * 9 دکتری مهندسی نرم افزار استاد دانشگاه 4

 هوش مصنوعی یکارشناس هوش مصنوع 5
کارشناسی 

 ارشد
 ایران *  5

 هوش مصنوعی یکارشناس هوش مصنوع ۶
 یکارشناس

 ارشد
 استرالیا *  9

7 
بازاریابی کارشناس 

 ورزشی

مدیریت بازاریابی 

 ورزشی

 یکارشناس

 ارشد
 ایران *  ۱۲

8 
پژوهشگر متاورس در 

 ورزش
 کره جنوبی  * 5 دکتری مدیریت ورزشی

 ایران  * ۱5 دکتری علوم ارتباطات استاد دانشگاه 9

 هند *  ۶ دکتری مدیریت ورزشی مدیر استارتاپ ورزشی ۱0

 ایران *  7 دکتری اقتصادعلوم  مدیر استارتاپ ورزشی ۱۱

 مدیریت کسب وکار کارآفرین ورزشی ۱۲
کارشناسی 

 ارشد
9  * 

ایالات متحده 

 آمریکا

 مدیریت ورزشی کارآفرین ورزشی ۱3
 یکارشناس

 ارشد
 ایران *  ۱۲
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ها، به منظور دستیابی به اطلاعات تکمیلی و تقویت فرایند شناسایی شده از طریق مصاحبههای گردآوریعلاوه بر داده

ای صنعت ورزش، از روش تحلیل اسناد و مطالعات کتابخانه های کارآفرینی در متاورس برایمضامین مرتبط با فرصت

ها، ای که مقالات علمی، کتابگونهدار انجام شد؛ بهصورت هدفمند و جهتنیز بهره گرفته شد. این تحلیل به

های اطلاعاتی که به موضوع متاورس و کارآفرینی در صنعت ورزش های مرتبط و پایگاههای تخصصی، پورتالگزارش

ها تا رسیدن به مرحله اشباع نظری ادامه یافت؛ به این آوری دادهاخته بودند، مورد بررسی قرار گرفتند. فرایند جمعپرد

شد. این رویکرد چندمنبعی در های موجود افزوده نمیمعنا که با بررسی منابع جدید، اطلاعات تازه و معناداری به داده

شده را فراهم تر مضامین استخراجی پژوهش را افزایش داد و امکان تفسیر عمیقهاها، اعتبار و غنای یافتهگردآوری داده

 .ساخت

 هایافته. 4

 ارائه های کارآفرینی در متاورس برای صنعت ورزشفرصتهای منطقی و کدهای اولیه مربوط به گزاره 3در جدول 

شده  نویسی بر متون مصاحب تعیین یهها که بر اساس حاشبه ذکر است که فقط نکات کلیدی مصاحبه لازمشده است. 

شده است. پس از شناسایی  شده، یک کد اولیه اختصاص داده گردد. به هر یک از نکات کلیدی ارائهاست، ارائه می

شده، مورد واکاوی، کاوش و  موازات در اسناد انتخاب شده نیز به ها، کدهای شناساییکدهای اولیه از طریق مصاحبه

اینکه  از شناسایی شدند. پس های کارآفرینی متاورس در ورزشفرصتکد اولیه برای  48د. درنهایت بازبینی قرار گرفتن

لحاظ  بندی کدها شروع شد که طیّ آن کدهای مشابه از سازی و دسته ها کدگذاری شدند، فرایند مرتبتمام داده

ها ها به متن مصاحبهگذاری مقوله برای نامت شکل گرفتند. در بسیاری از موارد لابندی شدند و مقوهم گروه محتوایی با

 ۶ داشته باشند. درنهایت بالاییگذاری شوند که جامعیت و مانعیت  ها نامای مقولهگونه شد تا بهو اسناد مراجعه می

 .مشاهده است شناسایی شدند که در جدول زیر قابل های کارآفرینی متاورس در ورزشفرصتمقوله برای 

 های کارآفرینی متاورس در ورزشفرصت ینها و مضاممقوله ییشناسا. 2 جدول

 

 مضامین مقوله کدهای اولیه گزاره های منطقی

بازآفرینی تجربه حضور در رویدادهای ورزشی از 

بعدی و تعاملی، بدون نیاز به های سهطریق محیط

 حضور فیزیکی

برگزاری رویدادها و مسابقات 

 ورزشی مجازی در متاورس

 

 
 

 

 

 

 مدیریت ورزشی کار ورزشی مدیر کسب و ۱4
 یکارشناس

 ارشد
 ژاپن *  8

۱5 
های  طراح بازی

 الکترونیکی
 استرالیا *  ۱۲ دکتری کامپیوترمهندس 

۱۶ 
های  پژوهشگر فناوری

 نوین در ورزش
 ژاپن  * ۶ دکتری بیومکانیک ورزشی
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شده برای سازیسازی بسترهای تعاملی و شبیهفراهم

های ورزشی با کارکردهای آموزشی، طراحی بازی

 تمرینی، رقابتی و سرگرمی

 در متاورس ورزشیهای بازیطراحی 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

طراحی و برگزاری 

مسابقات و رویدادهای 

 ورزشی در متاورس

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

های فرصت

کارآفرینی متاورس 

 در ورزش

 

 

 

های ورزشی فراملی سازی امکان طراحی رقابتفراهم

های و مشارکت جهانی با حذف محدودیت

 سجغرافیایی در بستر متاور

 برگزاری مسابقات و لیگ های 

 بین المللی

های های ورزشی در محیططراحی لیگ

هایی بدون نیاز به حضور محیط ،شدهسازیشبیه

بندی و اجرای منظم فیزیکی، قابلیت مدیریت، زمان

 هارقابت

 سازماندهی لیگ های ورزشی مجازی

پذیر، های دسترسحذف موانع فیزیکی و ایجاد محیط

در امکان مشارکت فعال افراد دارای معلولیت 

 مسابقات ورزشی مجازی

 یبرا یمسابقات ورزش یبرگزار

 ینمعلول

سازی بسترهای تعاملی و فراگیر، امکان فراهم

برگزاری مسابقات خیریه مجازی را برای جذب 

تر و حمایت مالی از اهداف مشارکت گسترده

 دوستانهانسان

 یمجاز یریهمسابقات خ یبرگزار

تنظیم برای کننده و قابلهای ایمن، سرگرمایجاد محیط

ورزشی مجازی، های مشارکت فعال کودکان در لیگ

 بدون محدودیت مکانی

 کودکان یبرا یورزش یهایگل یجادا

ایجاد فضاهای اختصاصی و تعاملی برای 

های توانمندسازی و افزایش مشارکت زنان در فعالیت

 ورزشی مجازی

 های ورزشی برای زنانایجاد پلتفرم

های تخصصی و تعاملی برای سازی آموزشفراهم

و داوران در بستر متاورس، بدون ورزشکاران، مربیان 

 وابستگی به زمان و مکان

های آموزشی و تمرینی برای دوره

  ورزشکاران، مربیان و داوران

 

 

 

 

 

 

 

برگزاری کلاس های 

آموزشی و تمرینی در 

 متاورس

شده برای سازیهای دقیق و شبیهارائه آموزش

های های ورزشی در محیطیادگیری و تمرین تکنیک

 متاورستعاملی 

 یورزش یهایکآموزش تکن

امکان دسترسی برابر و بدون مرز به خدمات و 

نظر از های ورزشی در متاورس، صرففعالیت

 موقعیت جغرافیایی کاربران

 دسترسی جهانی

های های تعاملی برای انجام تمرینسازی محیطفراهم

 زمان در فضای مجازی متاورسگروهی هم
 تمرین گروهی

های تناسب اندام در های تمرینی و کلاسبرنامه ارائه

سازی و های مجازی تعاملی با قابلیت شخصیمحیط

 دسترسی گسترده

 های تناسب اندام مجازیکلاس
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های تمرینی ساختارمند در متاورس با ایجاد کمپ

سازی شرایط تمرینی و تعامل مستمر میان امکان شبیه

 مربیان و ورزشکاران

 تمرینی مجازیهای کمپ

های آموزشی ورزشی در امکان برگزاری کارگاه

های مجازی متاورسی با تعامل زنده و مشارکت محیط

 کنندگانزمان شرکتهم

 یمجاز یورزش یهاکارگاه یبرگزار

های تعاملی برای آموزش و اجرای طراحی پلتفرم

گیری از تمرینات فیزیوتراپی ورزشی با بهره

 در متاورس سریعسازی و بازخورد شبیه

 یناتتمر یآموزش و اجرا یهاپلتفرم

 یورزش یزیوتراپیف

های آموزشی متناسب با نیازهای سازی پلتفرمفراهم

مت و جسمی و شناختی سالمندان برای ارتقاء سلا

 فعالیت بدنی در محیط متاورس

 یآموزش تناسب اندام برا یهاپلتفرم

 سالمندان

توسعه بسترهای تعاملی برای ارتباط اجتماعی میان 

سازی، تبادل کاربران ورزشی با هدف تسهیل شبکه

 تجربه و ایجاد جوامع مجازی ورزشی در متاورس

 یو اجتماع یارتباط یهاپلتفرم یجادا

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ها و ایجاد پلتفرم

های جدید تکنولوژی

 ورزشی در متاورس

های دیجیتال برای سازماندهی، ایجاد سامانه

های ورزشی در ریزی و پایش عملکرد تیمبرنامه

 محیط متاورس

 یورزش یها یمت یریتپلتفرم مد

های تخصصی برای آموزش، ارزیابی و توسعه پلتفرم

 ورزشیسازی داوری در مسابقات شبیه
 یورزش یداور یورزش یهاپلتفرم

شده برای انجام سازیسازی بسترهای شبیهفراهم

های مجازی تمرینات هماهنگ تیمی در محیط

 متاورسی

 یمجاز یمیت یناتتمر یپلتفرم ها

های هوشمند برای ارائه تمرینات توسعه پلتفرم

های فردی ورزشی منطبق با نیازها، اهداف و ویژگی

 کاربر در متاورسهر 

 یشخص یناتتمر یساخت پلتفرم ها

 شده یساز

افزارهای هوشمند برای مدیریت، طراحی و توسعه نرم

های مجازی در برداری از استادیومسازماندهی و بهره

 بستر متاورس

 یریتمد یافزارهاتوسعه نرم

 یمجاز یهایوماستاد

های اشتراکی برای دسترسی به خدمات ایجاد مدل

های متاورسی با ورزشی مجازی از طریق پلتفرم

 شدهبندیمحتوای متنوع و سطح

 یمبتن یورزش یهاپلتفرم یراه انداز

 اشتراک یدبر خر

ایجاد بازارهای مجازی برای عرضه و تبادل تجهیزات 

های تعاملی ورزشی فیزیکی و دیجیتال در محیط

 متاورسی

 یزاتو فروش تجه یدخر یهاپلتفرم

 در متاورس یورزش

سازی ابزارهای دیجیتال برای طراحی، فراهم

سازی و ساخت اماکن ورزشی مجازی با قابلیت مدل

 سازی در متاورسسفارشی

و ساخت اماکن  یطراح یهاپلتفرم

 در متاورس یورزش
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ایجاد نرم افزارهایی برای مدیریت و نگه داری 

یزی رهای مجازی، شامل: تنظیمات و برنامهاستادیوم

 رویدادها و فروش بلیط

 یمجاز یهایوماستاد یریتمدپلتفرم 

 هایهدست :های پوشیدنی ماننداستفاده از تکنولوژی

و دستبندهای هوشمند برای ارائه  واقعیت مجازی

 های ورزشی مجازی به کاربرانتجربه

و ادغام  یدنیپوش هاییتوسعه فناور

 با متاورس

گرایانه از طریق واقع های ورزشیبازآفرینی تجربه

فناوری هولوگرام با هدف افزایش درگیری حسی و 

 تعامل کاربران در فضای متاورس

با استفاده از  یورزش یاتتجرب

 هولوگرام

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ایجاد تجارب و تعاملات 

جدید ورزشی در 

 متاورس

ایجاد بسترهای مشارکتی و تعاملی برای هواداران 

شده از سازیشخصیجهت تجربه مستقیم و 

 رویدادهای ورزشی در متاورس

 یبرا یتعامل یاتفراهم کردن تجرب

 هواداران

ارائه خدمات اختصاصی در متاورس، شامل محتوای 

های مجازی با ورزشکاران و تورهای ویژه، ملاقات

ها با هدف افزایش وفاداری خصوصی استادیوم

 هواداران و ارتقاء تجربه هواداری

 یو خاص مجاز یژهو یاتارائه تجرب

سازی امکان بازدید و مشارکت در رویدادها و فراهم

اماکن ورزشی از طریق تورهای مجازی با قابلیت 

 دسترسی جهانی در متاورس

 یو دسترس یمجاز یتورها یجادا

 یجهان

طراحی تورهای تعاملی برای بازدید مجازی از 

 در متاورس ها و مراکز ورزشیها، استادیومباشگاه

مراکز  یبرا یمجاز یتورها یجادا

 یورزش

های هیبریدی مشارکت ورزشی که توسعه مدل

ترکیبی از تعاملات فیزیکی و مجازی را برای ارتقاء 

 .سازدتجربه کاربران در هر دو بستر فراهم می

 یبیترک یورزش یاتتجرب یجادا

در  یبخش یواقع یایدر دن یبخش

 متاورس

مجازی تعاملی برای مشارکت  طراحی فضاهای

زمان اعضای خانواده در رویدادهای ورزشی با هم

هدف تقویت روابط اجتماعی و افزایش لذت جمعی 

 از تجربه ورزشی در متاورس

 یهایداددر رو یخانوادگ یاتتجرب

 یورزش

ایجاد فضاهای تبلیغاتی و امکان تعامل برندها با 

توسعه منظور کاربران در محیط متاورس به

 اسپانسرشیپ و ارتقاء بازاریابی ورزشی

و  یغاتیتبل یهافراهم کردن فرصت

 یورزش یبرندها یبرا یپاسپانسرش
 

 

 

 

 

 

 

 

های استریمینگ ورزشی که ورزشکاران ایجاد پلتفرم

توانند مسابقات و تمرینات خود را به ها میو تیم

 .زنده پخش کنند و از آن کسب درآمد کنند صورت

 یمینگاستر یقکسب درآمد از طر

 یورزش

های مربوط به لحظات مهم توکن ایجاد و فروش

های دیجیتال و توسعه منابع درآمدی ورزشی، بلیت

 جدید

 یورزش یهاو فروش توکن یجادا
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 :ایجاد و فروش محصولات ورزشی دیجیتال مانند

ها و تجهیزات ورزشی برای آواتارهای ها، کفشلباس

 کاربران

 در متاورس یورزش یفروش کالاها

توسعه کسب و کارها و 

بازاریابی ورزشی در 

 متاورس

سازی و تعامل در متاورس برای ایجاد بسترهای شبکه

ارائه خدمات مشاوره، جذب سرمایه و تسهیل توسعه 

 وکارهای نوآورانه در حوزه ورزشکسب

خدمات مشاوره و توسعه کسب 

 یهااستارتاپ ینب یورزش یوکارها

 گذارانیهو سرما یورزش

شده برای سازیطراحی خدمات ویژه و شخصی

کاربران ممتاز در متاورس، شامل دسترسی اختصاصی 

 های ورزشیبه رویدادها، محتوا و تعامل با چهره

 ارائه تجربیات وی آی پی مجازی

ساخت فضاهای ورزشی مجازی و ارائه خدمات 

ها، مربیان و برگزارکنندگان تیمها به اجاره آن

برداری اقتصادی در محیط رویدادها با هدف بهره

 متاورس

 و اجاره دادن یاماکن ورزش یجادا

و  یدادهارو یبرگزار یآن ها برا 

 یناتتمر

های ورزشی مبتنی بر واقعیت طراحی و توسعه بازی

منظور افزایش انگیزش بدنی، ارتقاء مجازی به

سازی تعاملی در محیط و تجربههای فنی مهارت

 متاورس

بر  یمبتن یورزش یها یتوسعه باز

 یمجاز یتواقع

 

 

 

توسعه فناوری و ابزارهای 

 ورزشی در متاورس

 

افزارهای هوشمند برای ارزیابی، پایش و توسعه نرم

وری تحلیل عملکرد ورزشی با هدف ارتقاء بهره

 متاورسگیری مبتنی بر داده در تمرینات و تصمیم

عملکرد  یلو تحل یهنرم افزار تجز

 ورزشکاران

محور برای تحلیل عملکرد طراحی ابزارهای داده

گیری از بینی نتایج مسابقات با بهرهها و پیشتیم

 های در بستر متاورسهوش مصنوعی و الگوریتم

 ینیب یشو پ یلتحل یتوسعه ابزارها

 مسابقات

دیجیتال و تعاملی برای نوآوری در طراحی ابزارهای 

های ورزشی در ارتقاء کیفیت تجربه کاربران از فعالیت

 های مجازی متاورسیمحیط

 یدجد یو ساخت ابزارها یطراح

 یورزش یارائه بهتر تجربه ها یبرا

کارگیری فناوری واقعیت مجازی برای بازسازی به

منظور تحلیل فنی، لحظات کلیدی مسابقات ورزشی به

 ازآفرینی تجربه تماشاگران در متاورسآموزش و ب

 یبرا یمجاز یتاستفاده از واقع

 مسابقات یصحنه ها یبازساز

گرایانه شبیه به فضای های مجازی واقعایجاد محیط

روز مسابقه برای افزایش آمادگی ذهنی و فیزیکی 

 ورزشکاران و ارتقاء تجربه هواداران در متاورس

شده  یساز یهشب یها یطساخت مح

 روز مسابقات

 

را با هدف احیا و پیشرفت صنعت ورزش  خلاقانهطیف متنوعی از ابتکارات های کارآفرینی متاورس در ورزش فرصت

 :د ازنعبارت های کارآفرینی متاورس در ورزشفرصتگیرد. این دربر میهای جدید برابر تکنولوژیدر 
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این موضوع به حذف موانع جغرافیایی در ورزش  طراحی و برگزاری مسابقات و رویدادهای ورزشی در متاورس :

متاورس بستری نوین برای طراحی، سازماندهی و برگزاری رویدادها، مسابقات و با استفاده از متاورس اشاره  دارد. 

تنها امکان دسترسی جهانی تماشاگران بدون فضا نهسازد. این المللی فراهم میهای ورزشی در سطح ملی و بینلیگ

های ویژه برای کودکان، افراد دارای معلولیت، کند، بلکه شرایطی برای طراحی ورزشنیاز به حضور فیزیکی را ایجاد می

 .نمایدهای فنی و زیرساختی قابل اجرا نیستند، فراهم میهایی که در دنیای واقعی به دلیل محدودیتو حتی ورزش

ساعته، بستر  ۲4سازی دسترسی جهانی و متاورس با فراهم ینی در متاورس:و تمر یآموزش یهاکلاس یبرگزار

های توانند بدون محدودیت زمانی و مکانی، در کلاسکند. کاربران مینوینی برای آموزش و تمرینات ورزشی فراهم می

های ورزشی مجازی یا فضاهای طبیعی طراحی ند سالنهایی مانای شرکت کنند که در محیطشدهسازیتعاملی و شبیه

سازند و با ها و مشارکت در تمرینات گروهی را فراهم میاند. این فضاها امکان یادگیری ایمن، اصلاح تکنیکشده

 .کنندارتقای تعاملات اجتماعی، به افزایش انگیزه و روحیه همکاری در میان ورزشکاران کمک می

 بعدیهای تعاملی سههای متاورسی با ایجاد محیطفناوریهای جدید ورزشی در متاورس: و تکنولوژی هاایجاد پلتفرم

در ورزش را فراهم جدیدی را ، زمینه تحول در آموزش، مدیریت، داوری و تجربه هواداری و پلتفرم های پیشرفته

تجهیزات پوشیدنی،  ، توکن ها وای دیجیتالههای ارتباطی، مدیریت تیم، تمرینات مجازی، استادیوماند. پلتفرمکرده

 دهند. و مشارکت اقتصادی در اختیار کاربران قرار میورزشکاران امکاناتی نوین برای تعامل، تحلیل عملکرد 

هایی مانند هولوگرام، آواتار و واقعیت استفاده از فناوری ایجاد تجارب و تعاملات جدید ورزشی در متاورس:

توانند کند. کاربران میای در رویدادهای ورزشی را فراهم میگرایانه و چندزاویهنده، واقعمجازی، امکان حضور ز

های مجازی شرکت کنند و با دیگر تماشاگران تعامل اجتماعی ها مشارکت داشته، در چالشزمان در رقابتصورت همبه

 مشارکت و دیجیتال –های ترکیبی فیزیکیجربهها و مراکز ورزشی، تتورهای مجازی از استادیومهمچنین  .برقرار نمایند

متاورس با گسترش دسترسی  .فرد این فضا هستندهای منحصربهدگی در رویدادهای ورزشی، از جمله قابلیتخانوا

تعاملات ورزشی  شده و تعاملی، به بستری نوآورانه برای تحول و بازتعریفسازیسازی تجارب شخصیجهانی و فراهم

 .در عصر دیجیتال تبدیل شده است

های متاورس بستری نوآورانه برای بازتعریف استراتژیتوسعه کسب و کارها و بازاریابی ورزشی در متاورس: 

توانند با ایجاد فضاهای مجازی اختصاصی، وکارهای ورزشی فراهم کرده است. برندها میبازاریابی و توسعه کسب

ای متمایز و عاطفی جیتال )مانند لباس و تجهیزات مجازی( و استفاده از تبلیغات تعاملی، تجربهفروش محصولات دی

عنوان ابزار وفادارسازی و ایجاد به های غیرقابل تعویضگیری از توکنبرای مخاطبان خود خلق کنند. همچنین، بهره

های دیجیتال، رویدادهای ورزشی ندها در استادیومکند. مشارکت بردرآمد، به تقویت ارتباط هواداران با برندها کمک می

 .ای برای دسترسی جهانی و تعامل با بازار هدف گشوده استهای تازههای تعاملی، افقمجازی و تبلیغات در محیط

های نوینی چون واقعیت مجازی، گیری از فناوریمتاورس با بهرهتوسعه فناوری و ابزارهای ورزشی در متاورس: 

های زوده، هوش مصنوعی و ابزارهای پوشیدنی، بستری پیشرفته برای بهبود عملکرد ورزشکاران، تحلیل دادهواقعیت اف

و تحلیل  های مجازیسازی شرایط مسابقه، تمرین در محیطورزشی و ارتقای تجربه هواداران فراهم کرده است. شبیه
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های فنی کمک گیریسازی تمرینات و تصمیمینههای پوشیدنی، به بههای فیزیولوژیکی از طریق دستگاهدقیق شاخص

ق ان ها از طریبعدی و عرضه آنهای سهکند. همچنین، طراحی تجهیزات و پوشاک مجازی قابل استفاده در محیطمی

ترتیب به یک اکوسیستم سازد. متاورس بدین، امکان ترکیب نوآوری فناورانه با بازاریابی دیجیتال را فراهم میاف تی

 .حور برای تحول در عملکرد، تعامل و تجربه ورزشی تبدیل شده استفناورم

 گیریبحث و نتیجه. 5

آفرین در عرصه ورزش، عنوان بستری نوآورانه و تحولتواند بههای این پژوهش نشان داد که متاورس مییافته

ها حاکی از آن است که دادههای کارآفرینانه فراهم آورد. نتایج تحلیل های متعددی را برای توسعه فعالیتفرصت

بندی هستند: طراحی و برگزاری مسابقات و های کارآفرینی در این فضا، در پنج مقوله اصلی قابل طبقهفرصت

گیری از فناوری واقعیت های آموزشی و تمرینی با بهرههای متاورسی، برگزاری کلاسرویدادهای ورزشی در محیط

محور، خلق تجارب نوین های جدید ورزشی با کارکردهای تعاملی و دادهتکنولوژی ها ومجازی و افزوده، ایجاد پلتفرم

وکارها، بازاریابی و خدمات مرتبط با ورزش در این بستر. برای تعامل هواداران و ورزشکاران و همچنین توسعه کسب

افزاری ورزشی در متاورس نیز رمافزاری و نهای سختدهد که توسعه ابزارها و فناوریها نشان میعلاوه بر این، یافته

طور کلی، این گذاری و نوآوری در صنعت ورزش خواهد بود. بههای نوین برای سرمایهگیری فرصتساز شکلزمینه

رشد ای، بلکه بستری جدی و روبههای رایانهدهند که متاورس نه تنها فضایی برای سرگرمی یا بازیها نشان میمقوله

این پژوهش با نتایج مطالعات پیشین از  .شودصادی، آموزشی و تجربی در ورزش محسوب میهای اقتبرای فعالیت

دهد که می نشان پژوهش خودراستا است؛ وی در نیز هم( ۲0۲5کومار ) ( و۲0۲5ش لی و همکاران )جمله پژوه

ای تعاملی، هسازی تجربمتاورس ظرفیت آن را دارد که رویدادهای ورزشی را متحول سازد و از طریق فراهم

های نوآورانه در حوزه ورزش و برندینگ شده و چندبعدی برای کاربران، بستری برای خلق فرصتسازیشخصی

 .فراهم آورد

های کلیدی این پژوهش، ظرفیت متاورس در طراحی و برگزاری مسابقات و رویدادهای ورزشی در یکی از یافته

گیرد؛ از جمله برگزاری مسابقات ها را دربر می، طیفی از فعالیتشده در این زمینهاست. کدهای استخراج متاورس

های المللی، برگزاری مسابقات ورزشی برای معلولین، مسابقات خیریه، لیگهای بینورزشی مجازی، سازماندهی لیگ

مع برای تواند به بستری جادهد که متاورس میهای ویژه برای زنان. این تنوع نشان میمخصوص کودکان و پلتفرم

کند، بلکه امکان های جغرافیایی عبور میتنها از محدودیتتوسعه ورزش در ابعاد مختلف تبدیل شود؛ فضایی که نه

ین یافته حاکی از آن است که با طراحی یک سامانه یا پلتفرم متمرکز، ا .آوردمشارکت فراگیر و برابر را نیز فراهم می

ختلف رویدادهای ورزشی در متاورس فراهم کرد که با نیازها و علایق توان ساختاری برای برگزاری انواع ممی

شده، فراگیرو مبتنی بر واقعیت سازیصورت شخصیتواند بههای مختلف جامعه سازگار باشد. این سیستم میگروه

رهای صورت آواتامجازی طراحی شود و امکان حضور همزمان ورزشکاران، تماشاگران، داوران و حتی مربیان را به

عنوان ابزاری راستا است که متاورس را بههم( ۲0۲5اسمر ) ( و ۲0۲۲عه باکر )این یافته با مطال .دیجیتال فراهم آورد



 

 

 
   

 

 

 

h
ttp

s://jed
.u

t.ac.ir/ 
171 

 و همکاران(بی باک ی... )فیک یقیدر ورزش: تحق ینیکارآفر هایمتاورس و فرصت   
   

ای نوین برای ساز خلق تجربهگفته او، متاورس زمینهکند. بهانقلاب در برگزاری رویدادهای ورزشی معرفی می برای

های ای است. پژوهشهای درآمدی نو در ورزش حرفهگیری مدلران و شکلهواداران، ارائه بازخورد آنی به ورزشکا

محور در متاورس اشاره دارند گیری اقتصاد تجربهبه شکل (۲0۲۲هولنسن وهمکاران ) و (۲0۲۲بال ) دیگری نیز مانند

ی این پژوهش با هاهمچنین یافته .کنندگان نه فقط بیننده، بلکه بخشی از اکوسیستم ورزشی هستندکه در آن، شرکت

نیز مطابقت دارد؛ آنان در تحلیل خود از تحول رویدادهای ورزشی در ( ۲0۲5، ۱)سینگ و همکاران نتایج مطالعه

های خاص و المللی، ایجاد بسترهای مشارکت برای گروههای بینمتاورس، به ظرفیت این فضا برای برگزاری لیگ

همچنین، یافته حاضر با نتایج کانینگهام و کو  اند.مخاطبان تأکید کردههای نوین برندسازی و تعامل با گیری مدلشکل

های کمتر پذیر برای گروه( مطابقت دارد که بر ظرفیت متاورس در طراحی فضاهای ورزشی فراگیر و مشارکت۲0۲4)

نگر در عرصه آیندهعنوان زیرساختی تواند بهدهد که متاورس میراستایی نشان میاین هم .اندبرخوردار تأکید کرده

های جدیدی را برای تواند افقاز منظر کاربردی، این مقوله می .مدیریت و اجرای رویدادهای ورزشی عمل کند

هایی نظیر محدودیت فضاهای ورزشی، کارآفرینان حوزه ورزش دیجیتال باز کند. در کشورهایی مانند ایران که چالش

های ای معلولیت و موانع مالی برای برگزاری مسابقات وجود دارد، توسعه پلتفرمکمبود امکانات برای بانوان یا افراد دار

ویژه برای هزینه برای گسترش مشارکت و عدالت ورزشی باشد. بهحلی خلاقانه و کمتواند راهورزشی متاورسی می

قابت سالم و رشد تواند بستری جایگزین برای تجربه ورزش، رکودکان و نوجوانان در مناطق محروم، متاورس می

های فناورانه در ورزش را گذاران ورزشی، این نتایج ضرورت حمایت از نوآوریبرای سیاست .استعدادها فراهم کند

دهنده های ورزشی و مراکز شتابشود نهادهایی همچون وزارت ورزش و جوانان، فدراسیونکند. پیشنهاد میگوشزد می

های اجرایی برای برگزاری مسابقات نامهسی را در اولویت قرار دهند. تدوین آیینهای متاوراستارتاپی، حمایت از پروژه

تواند های ورزشی دیجیتال و تخصیص بودجه برای پژوهش و توسعه در این حوزه، میمجازی، اعطای مجوز به پلتفرم

 .ساز جهش فناوری و عدالت اجتماعی در ورزش ایران شودزمینه

اوردهای این پژوهش، شناسایی ظرفیت متاورس در ایجاد بسترهای نوین برای آموزش و ترین دستاز مهمدیگر یکی 

کنندگان متاورس را ابزاری مؤثر برای دهد که مشارکتنشان می یافته های این پژوهشتمرین در حوزه ورزش است. 

های تمرین گروهی، کمپهای ورزشی، دانند؛ از جمله آموزش تکنیکهای آموزشی و تمرینی میطراحی و اجرای دوره

های خاص مانند سالمندان یا های تناسب اندام، فیزیوتراپی ورزشی و حتی آموزش برای گروهتمرینی مجازی، کلاس

های فیزیکی، افراد با نیازهای خاص. در کنار آن، مزایایی نظیر دسترسی گسترده و جهانی، کاهش وابستگی به زیرساخت

ها یافته .عنوان نقاط قوت متاورس در حوزه آموزش ورزشی مطرح شدی واقعی نیز بهسازی محیط تمرینو امکان شبیه

های آموزشی و تمرینی در سراسر عنوان راهکاری برای برابرسازی فرصتتواند بهکه متاورس می بیانگر آن هستند

گذاری اولیه در ن با سرمایهتواکند، میهای اصلی این مقوله نیز مطرح میطور که یکی از پیامکشور عمل کند. همان

های آموزشی متاورسی، امکان آموزش تخصصی را برای استعدادهای ورزشی حتی در مناطق محروم و زیرساخت

های سنگین و گاه ناکارآمد در ساخت و نگهداری گذاریاین مدل آموزشی، برخلاف سرمایه. دورافتاده فراهم ساخت
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ای با مجموعه ت. این نتایجتر و فراگیرتر اسمانند، پایدارتر، ارزانه باقی میفضاهای ورزشی فیزیکی که گاه بلااستفاد

طراحی یک سیستم تناسب ( ۲0۲3لی و همکاران ) عنوان نمونه، مطالعهراستا است. بهاز مطالعات علمی اخیر نیز هم

توانند اثربخشی جازی میهای تعاملی ماندام متاورسی برای نوجوانان را بررسی کرده و نشان داده است که محیط

ا طراحی یک سیستم راهنمایی حرکتی برای آموزش ( ب۲0۲3) ۱تیان و همکاران تمرین را افزایش دهند. همچنین

 ۲میزوتا و همکاران .های سنتی شودتواند جایگزین آموزشاند که این فناوری میفو در متاورس، اثبات کردهکونگ

تصادفی، اثربخشی استفاده از محتوای ویدئویی تمرینی در فضای متاورسی برای  نیز در یک کارآزمایی (۲0۲4)

های فنی، دهد که توسعه زیرساختنیز نشان می( ۲0۲3) 3ژاو و همکاران اند. پژوهشبزرگسالان جوان را تأیید کرده

تواند ها میاین یافته. کنندمیهای نوآوری در این فضا عمل عنوان محرکمانند سنسورها و ابزارهای پوشیدنی تعاملی، به

های حوزه ورزش در ایران باز کند. با توجه به توزیع ها و استارتاپگذاران، مربیان، باشگاهای را برای سیاستمسیر تازه

های آموزش و تمرین های فیزیکی، توسعه پلتفرمنامتوازن امکانات ورزشی در کشور و ناکارآمدی برخی زیرساخت

تواند به راهبردی ملی برای توانمندسازی نخبگان ورزشی در مناطق دورافتاده، کاهش مهاجرت رس میورزشی در متاو

پیشنهاد . های مختلف جمعیتی تبدیل شودشهرها، و ارتقای سطح عمومی آمادگی جسمانی در گروهورزشی به کلان

هایی برای توسعه و فناوری، پروژههای علم شود نهادهایی همچون وزارت ورزش و جوانان، وزارت علوم و پارکمی

مراکز تمرینی دیجیتال، تولید محتوای ورزشی تعاملی و آموزش مربیان متاورسی در دستور کار قرار دهند. همچنین 

های نوین واقعیت مجازی و ها، دانش و مهارت در استفاده از فناوریهای تربیت بدنی دانشگاهلازم است در برنامه

 .افزوده گنجانده شود

عنوان یکی از محورهای کلیدی این پژوهش، بیانگر ظرفیت های جدید ورزشی در متاورس، بهها و فناوریایجاد پلتفرم

دهد ها نشان مینتایج حاصل از تحلیل داده .های دیجیتال در حوزه ورزش استبالای این فضا برای توسعه زیرساخت

های ارتباطی و اجتماعی برای گیرد؛ از جمله طراحی پلتفرمر میها را در بها طیفی گسترده از حوزهکه این ظرفیت

ایجاد فضاهای تمرین تیمی  ،های دیجیتالهای ورزشی در قالبتعامل میان ورزشکاران، مربیان و مخاطبان؛ مدیریت تیم

ی بازارهای اندازهای مجازی و همچنین راهافزارهای تخصصی برای مدیریت استادیومطراحی نرم ،شدهسازیو شخصی

های پوشیدنی با دهد که ادغام فناوریعلاوه بر این، نتایج نشان می .دیجیتال برای خرید و فروش تجهیزات ورزشی

صورت تواند ابزارهایی فراهم آورد که قابلیت پایش سلامت، تحلیل عملکرد و بهبود تمرینات را بهمحیط متاورسی می

کننده صرف خدمات ورزشی، توانند جایگاه ورزشکار را از مصرفهایی میرمهوشمند و تعاملی فراهم کنند. چنین پلتف

عنوان یک فضای تنها بهر این چارچوب، متاورس نهد .گیرنده در بستر دیجیتال ارتقا دهندبه تولیدکننده و تصمیم

تواند ساختارهای ه میکند کمثابه اکوسیستمی فناورانه عمل میهای ورزشی مطرح است، بلکه بهجایگزین برای فعالیت

ویژه در کشورهای در حال ها بهکننده دگرگون سازد. این قابلیترایج ورزش را از سطح مدیریت تا تجربه مصرف

ساز عدالت در دسترسی به تواند زمینهاند، میای مواجههای منطقهتوسعه، که با محدودیت منابع فیزیکی و نابرابری
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های این پژوهش با یافته د.های اقتصادی جدید باشی عملیاتی و خلق فرصتهاامکانات ورزشی، کاهش هزینه

( در پژوهش ۲0۲4راستا و قابل تأمل هستند. برای نمونه، پیزو و همکاران )ای از مطالعات علمی اخیر هممجموعه

رز جدیدی برای اند و این فضا را مآفرین متاورس در حوزه ورزش و اوقات فراغت تأکید کردهخود بر ماهیت تحول

شده و سازیهای شخصیاند. آنان همچنین به نقش متاورس در توسعه تجربهتعامل دیجیتال با کاربران معرفی کرده

( ورود برندهای ۲0۲4اند. در همین راستا، وورال )های اقتصادی نوین در صنعت ورزش اشاره کردهگیری مدلشکل

های دیجیتال دانسته است؛ سوی خلق ارزشجهش بازارهای ورزشی به ای ازمطرح ورزشی به فضای متاورس را نشانه

های دیجیتال و ارائه خدمات ورزشی اشتراکی محقق های مجازی، فروش داراییارزشی که از طریق طراحی استادیوم

(، ۲0۲3ان )(، مانکوسو و همکار۲0۲3های این پژوهش با نتایج مطالعات چسلی و همکاران )براین، یافتهافزون. شودمی

ای به ظرفیت گونههایی که هر یک بهخوانی دارد؛ پژوهش( نیز هم۲0۲3( و دمیر و همکاران )۲0۲3کینسکی و هوث )

های دیجیتال، تحلیل عملکرد ورزشکاران و ایجاد های نوآورانه ورزشی، توسعه زیرساختمتاورس در طراحی پلتفرم

های گذاری و نوآوری فناورانه، یافتهاز منظر سیاست. اندزش پرداختههای جدید اقتصادی و مشارکتی در صنعت ورمدل

های محور ورزش کشور باشد. توسعه پلتفرمگذار یک تحول ساختاری در مدیریت دادهتواند بنیاناین بخش می

ی یکپارچه از های اطلاعاتساز ایجاد بانکآورد، بلکه زمینهتنها امکان طراحی خدمات جدید را فراهم میمتاورسی نه

های کلان، گذاریهایی که در سیاستعملکرد، تمرینات، سلامت و رفتار مصرف ورزشی کاربران خواهد شد؛ داده

 د.آفرینی کننتوانند نقشپایش ملی آمادگی جسمانی، تحلیل رفتار تماشاگران و حتی کشف استعدادهای ورزشی می

ان اف نظیر استادیوم مجازی،  مات، یا تجربیات ورزشی دیجیتالهمچنین، ایجاد بازارهای مجازی برای تجهیزات، خد

های اقتصاد دیجیتال ورزش را توسعه دهد و ورزشکاران، تواند زیرساختمی ،های تمرینیهای ورزشی یا اشتراکتی 

نهادهای متولی مانند  شودرو، پیشنهاد میهای جدید ارزش کند. از اینها و برندهای ایرانی را وارد زنجیرهباشگاه

راه اقتصاد های ورزشی، در تدوین نقشهشورای عالی فضای مجازی، معاونت علمی ریاست جمهوری و فدراسیون

 .ورزش دیجیتال مشارکت فعال داشته باشند

های نوین برای تجربه و تعامل، مرزهای سنتی ورزش را فراتر از چارچوب فیزیکی متاورس با فراهم ساختن زمینه

دهد. این ظرفیت نوآورانه، خود را در قالب تجارب ورزشی با هولوگرام، تعامل زنده هواداران ها گسترش میتادیوماس

های ترکیبی با بازیکنان، شرکت در رویدادها با آواتار، ایجاد تورهای مجازی از مراکز ورزشی و حتی خلق تجربه

سازی، ورزش را از یک فعالیت صرفاً رقابتی ن شکل از تجربهای .زمان در دنیای واقعی و مجازی( نشان داده است)هم

 تنها تماشاگر مسابقه، بلکه جزئی فعال از آن است. کند؛ جایی که هوادار نهاحساسی تبدیل می به یک اکوسیستم تعاملی

ورسی، تعامل از بُعد نظری، این مقوله بیانگر تحولی پارادایمی در نحوه درک و مشارکت در ورزش است. در محیط متا

سازی هایی برای بازآفرینی هیجان، تعهد هواداری و شخصیشود و فرصتورزی جایگزین تماشای منفعلانه میو تجربه

دهد که راستاست. وی نشان میهم( ۲0۲3مرئو ) های این بخش با نتایج پژوهشیافته .آوردتجربه ورزشی فراهم می

ای در پذیرش فناوری توسط هواداران کنندهمتاورسی، نقش تعیینهای درک ارزش احساسی و اجتماعی از تجربه

ای تجربی، در مطالعه (۲0۲4بارتا و همکاران )ویژه در میان جوانان و هواداران نسل دیجیتال. همچنین، ورزش دارد؛ به
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ن را افزایش داده و بر ای متفاوت از رویداد، انتظارات کاربرابینی تجربهاند که فرآیند ساخت آواتار و پیشنشان داده

گذارد. این دو مطالعه، تأیید تجربی مهمی بر ظرفیت ها با رویدادهای ورزشی مجازی تأثیر مثبت میمیزان درگیرشدن آن

از منظر کاربردی، توسعه تجارب ورزشی متاورسی  .دهی به تجربه هواداری در قالبی نوین هستندمتاورس در شکل

های درآمدی ها و برندها و خلق جریانی وفاداری هواداران، گسترش بازار هدف باشگاهتواند نقش کلیدی در ارتقامی

ای محتوا ایفا گذاری لحظههای مبتنی بر تجربه و اشتراکان اف تی  های مجازی، تورهای اختصاصی، از مسیر بلیت

های فناوری، اقدام همکاری شرکتها با ای، نهادهای پخش ورزشی و فدراسیونهای حرفهشود باشگاهکند. پیشنهاد می

های تعاملی متاورسی متناسب با فرهنگ، سلایق و نیازهای هواداران ایرانی نمایند. همچنین، توجه به به طراحی تجربه

تواند نقش مهمی در افزایش رضایت کاربران سازی تجربه، میکیفیت طراحی آواتارها، صدا، گرافیک و امکان شخصی

 .در این رویدادها ایفا کندو تکرار حضور آنان 

وکارهای ورزشی و اجرای ای را برای توسعه کسبهای تازهمتاورس با فراهم کردن بسترهای نوین دیجیتال، افق

وی  های تبلیغاتی تعاملی، ارائه خدماتها در قالب فرصتهای بازاریابی نوآورانه گشوده است. این ظرفیتاستراتژی

های ورزشی، اجاره اماکن مجازی برای رویدادها و تمرینات و ان اف اتی  ها وتوکنمجازی، ایجاد و فروش  آی پی

توجه در این های قابلترین مؤلفهاز مهم. اندگذاران نمود یافتههای ورزشی و سرمایهگیری تعاملات بین استارتاپشکل

ای دیجیتال و تبلیغات تعاملی برندها زمینه، پدیده درآمدزایی غیرمتمرکز از طریق استریمینگ مسابقات، فروش کالاه

سویه، با کاربران تعامل جای تبلیغات یکتوانند بههای متاورسی است؛ فضایی که در آن برندهای ورزشی میدر محیط

آفرینی مضاعف تر برای مخاطب و ارزش، سبب ایجاد تجربیاتی غنیرشده برقرار کنند. این امسازیمستقیم و شخصی

راستاست؛ ایشان با تأکید بر نقش هم (۲0۲4) ۱دولین-ها با پژوهش چوهان و اشمیتیافته .د شدبرای برند خواه

گیری اشکال جدیدی از وفاداری هواداری دانند که موجب شکلمتاورس در تحول بازاریابی ورزشی، آن را بستری می

دهد که استفاده از هی نشان میای دانشگادر مطالعه( ۲0۲4) ۲آکوس شود. همچنینای میو رفتار مصرف رسانه

فرد، منجر به افزایش های دیجیتال منحصربهسازی و خلق داراییسازی، شخصیهای متاورسی مانند تجربهاستراتژی

ای وکار رسانههای کسبنوآوری در مدل( ۲0۲4) 3سانگشود. از سوی دیگر، تعاملات پایدار میان برند و هوادار می

های ورزشی را از تواند رسانهدهد که متاورس میرا مورد بررسی قرار داده و نشان می 3.0وب  ورزشی در بستر

از منظر اقتصادی، این مقوله . سوق دهد شده و مبتنی بر مالکیت هوادارهای توزیعساختار متمرکز سنتی به اکوسیستم

پویای مبتنی بر مشارکت دیجیتال،  هایفروشی و تبلیغات خطی به مدلبیانگر گذار از درآمدزایی مبتنی بر بلیت

گذاری محتوا با هواداران و اشتراکان اف تی  های ورزشیسازی خدمات و املاک مجازی، فروش داراییتوکن

های جدی در زمینه جذب اسپانسر، ویژه برای کشورهایی مانند ایران که با محدودیتالمللی است. چنین تحولاتی بهبین

در سطح . ای فراهم آوردسابقههای بیتواند فرصتاند، میگذاری ورزشی مواجهپخش تلویزیونی و سرمایه

ربط مانند وزارت ورزش، سازمان صدا و سیما، معاونت علمی ریاست شود نهادهای ذیگذاری، پیشنهاد میسیاست
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ورزش در متاورس، های بازرگانی، با تدوین سند راهبردی اکوسیستم بازاریابی و اقتصاد دیجیتال جمهوری و اتاق

ها و برندهای ایرانی در این بستر فراهم سازند. همچنین برگزاری ها، استارتاپزمینه را برای حضور فعال باشگاه

تواند به تسهیل انتقال دانش، تأمین مالی گذاران و فعالان حوزه ورزش دیجیتال، میرویدادهای مشترک بین سرمایه

 .ی نوظهور کمک شایانی کندهای تجارها و شناسایی فرصتپروژه

تواند نقش مهمی در ارتقای عملکرد ورزشی و بازتعریف تجربه تمرین های نوین، میواسطه ادغام با فناوریمتاورس به

افزارهای تحلیل عملکرد، ابزارهای های ورزشی مبتنی بر واقعیت مجازی، طراحی نرمو مسابقه ایفا کند. توسعه بازی

 دهندههای پوشیدنی متصل به بسترهای متاورسی، همگی نشانسازی شرایط مسابقه و فناورییهبینی مسابقات، شبپیش

سازی های رقابتی و فراهمهای آنی، بازسازی محیطاین ابزارها با ارائه داده. گسترش مرزهای سنتی ورزش هستند

تر به تحلیل عملکرد، تر و دقیقگاهی علمیدهند تا با نتمرینات مجازی با دقت بالا، به ورزشکاران و مربیان امکان می

ها نقش مؤثری در افزایش انگیزه، کاهش ز سوی دیگر، این فناوری. اریزی و اصلاح رفتار ورزشی بپردازندبرنامه

 ۱و همکاران ی گلبوواها با مطالعهاین یافته .ای دارندهای تمرین و گسترش عدالت دسترسی به امکانات حرفههزینه

گیری های نوین در مدیریت رویدادهای ورزشی، ساختار تصمیمدهند که فناوریها نشان میراستا هستند؛ آنمه (۲0۲3)

زمان روندهای متاورس ( در تحلیل هم۲0۲3و همکاران )مهرا  اند. همچنینشدت دگرگون کردهو تجربه تماشاگر را به

ای برای توسعه کاوی ورزشی، پایهت مجازی و دادهکنند که ادغام ابزارهای پوشیدنی، واقعیو ورزش، تأکید می

نیز در  (۲0۲0، ۲دنگ و تانگ)شده در آینده خواهد بود. افزون بر این سازیهای ورزشی هوشمند و شخصیاکوسیستم

های تحلیلی پیشرفته ای بر بستر تحول دیجیتال در صنعت ورزش، معتقدند که اطلاعات آنی و زیرساختمطالعه

از منظر . ریزی تمرینی، بازاریابی و توسعه محصولات ورزشی شوندساز تحول ساختاری در برنامهمینهتوانند زمی

گذاری ملی در زمینه طراحی و تولید ابزارهای ها حاکی از نیاز به سرمایهگذاری و توسعه صنعتی، این یافتهسیاست

ها، همکاری میان وزارت ورزش و جوانان، دانشگاهشود شده برای ورزشکاران ایرانی است. پیشنهاد میفناورانه بومی

های نوآوری ورزش و متاورس شکل بگیرد. های فناوری برای ایجاد آزمایشگاههای ورزشی و شرکتدهندهشتاب

تواند به های پرمخاطب، میافزارهای تحلیل عملکرد در ورزشاندازی مراکز داده ورزشی و توسعه نرمراه همچنین،

 .ای بینجامدت رقابتی در سطح ملی و منطقهگیری مزیشکل

عنوان یک پارادایم مثابه یک فناوری نوین، بلکه بهدهد که متاورس نه صرفاً بهاین پژوهش نشان می به طور کلی نتایج

درک است. از بازتعریف تجربه رویدادهای ورزشی گرفته تا دگرگونی در بوم ورزش قابلآفرین در زیستتحول

های متاورس بستری برای گذار از ساختارهای سنتی به محیط. وزش، بازاریابی، فناوری و تعاملات اجتماعیهای آمشیوه

های چندبُعدی متاورس از جمله حذف مرزهای جغرافیایی، ویژگی. آوردپذیر فراهم میمحور و مشارکتهوشمند، داده

سازی خدمات ورزشی، آن را به یک اکوسیستم ان شخصیهای دیجیتال و امکسازی تعاملی، اقتصاد مبتنی بر داراییشبیه

های زیرساختی، ویژه در کشورهایی مانند ایران که با محدودیتها بهپویا و قابل توسعه تبدیل کرده است. این ظرفیت
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ها، تواند فرصتی برای بازتوزیع عادلانه فرصتاند، میتمرکزگرایی خدمات ورزشی و پراکندگی جغرافیایی مواجه

های این با توجه به یافته. ای پایدارتر در صنعت ورزش فراهم کنددهی به آیندهو شکل وکارهای نوآوروسعه کسبت

نگرانه و ها و بخش خصوصی با نگرشی آیندهها، فدراسیونگذاران، دانشگاهمطالعه، ضروری است که سیاست

رکیب ت .را در دستور کار قرار دهنددر ورزش سی متاور آزمایشیهای ای، مسیر طراحی و استقرار پروژهرشتهمیان

تواند ایران را در جایگاه بازیگری فعال در اقتصاد سرمایه انسانی متخصص، زیرساخت دیجیتال و حمایت قانونی می

 .ورزشی دیجیتال قرار دهد

 پیشنهاد تحقیقات آتی. 6

شود مطالعات آینده به و سرعت بالای تحولات فناورانه در این حوزه، پیشنهاد می با توجه به ماهیت نوظهور متاورس

شناسی ورزش و فیزیولوژی ورزشی شناسی ورزشی، جامعهروان :بررسی نقش متاورس در سایر ابعاد ورزش، از جمله

ای در این رشتهای میاناندازهای جدید و تقویت رویکردهتواند به روشن شدن چشمبپردازند؛ چرا که این رویکرد می

 .حوزه بینجامد

شود های متاورس در حوزه ورزش متمرکز بوده است؛ با این حال، پیشنهاد میاین مطالعه بر شناسایی فرصت

ها با آن مواجه هستند برداری از این فرصتها و موانعی که کارآفرینان در مسیر بهرههای آتی به بررسی چالشپژوهش

 .ارائه شود این فناوری نوظهورتر از تر و کاربردیتصویری جامعنیز بپردازند، تا 
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