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Abstract 

Sporting events have long been a focal point of human entertainment and cultural expression, bringing 

together communities and fostering a sense of belonging among spectators. In recent years, the 

integration of virtual and augmented reality (VR/AR) technologies has emerged as a transformative 

force in reshaping the landscape of spectator-sport interactions. This research endeavors to contribute 

to this evolving field by proposing a comprehensive paradigm model that encapsulates the intricate 

dynamics of integrating VR/AR technologies into sporting events. 

The research methodology employed a grounded theory approach, utilizing a purposive and 

theoretically-saturated sample of 15 participants who are experts in the fields of technology and sports 

management. Semi-structured in-depth interviews served as the primary data collection method, 

allowing for a nuanced exploration of the participants' perspectives. The analysis of the gathered data 

followed the established principles of open, axial, and selective coding. To enhance the robustness of 

the study, an iterative process of information and code verification was implemented, engaging 

participants in discussions to mitigate potential biases and ensure the accuracy of interpretations. 

Reliability was further ensured through the percentage agreement formula, prolonged engagement, 

persistent observation, member checking, and triangulation. 

The analysis of the interview data yielded a rich tapestry of insights, resulting in 58 extracted concepts, 

21 sub-categories, and 5 main categories. These findings form the foundation of the proposed paradigm 

model for spectator-sport interactions in sporting events utilizing VR/AR technologies. 

The research underscores the significance of continuous technological advancements as a foundational 

condition. The evolution of VR/AR technologies acts as a catalyst for shaping the spectator-sport 

interaction paradigm, offering novel possibilities for immersive experiences. The need to amplify 

interactivity and enhance the overall spectator experience emerged as a central condition. VR/AR 

technologies serve as a medium through which live events can be transformed into immersive and 

engaging experiences, transcending traditional boundaries. The study recognizes the dynamic nature of 

VR/AR applications, emphasizing the continuous emergence and expansion of new applications. This 

condition highlights the adaptability and potential for innovation within the spectator-sport interaction 

paradigm. The existence of a robust technical infrastructure is identified as a critical condition. For the 
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seamless integration of VR/AR technologies, the underlying technical foundation must be capable of 

supporting the complexities and demands of immersive spectator experiences. Accessibility of 

technology emerged as a key condition, emphasizing the importance of making VR/AR experiences 

widely available to a diverse audience. Overcoming barriers to access ensures a more inclusive and 

participatory spectatorship. The creation of engaging and diverse content is identified as a pivotal 

condition within the paradigm model. Tailoring experiences to cater to varied interests and preferences 

contributes to the overall richness of spectator interactions. A condition integral to the success of 

VR/AR integration is the widespread availability of high-speed internet and communication facilities. 

These infrastructural elements underpin the seamless delivery of immersive content to spectators. The 

cultural acceptance and integration of innovative technologies within the spectatorship culture represent 

a transformative condition. The willingness of the audience to embrace technological advancements 

influences the success of VR/AR integration. The proactive support from sports federations and 

organizations is highlighted as a facilitating condition. Institutional endorsement and integration of 

VR/AR technologies contribute to the legitimacy and sustainability of the proposed paradigm model. 

Despite technological advancements, the study acknowledges existing hardware limitations that can 

hinder the seamless implementation of VR/AR technologies. Addressing these constraints is crucial for 

optimal user experiences. The high production costs associated with creating exclusive sports content 

for VR/AR platforms emerged as a substantial intervening condition. Balancing cost-effectiveness with 

content quality is a significant challenge. The variability in network and internet capabilities in different 

stadiums presents a notable intervening condition. Overcoming these limitations is crucial for ensuring 

consistent and high-quality VR/AR experiences for spectators. The study acknowledges the presence 

of resistance among traditional spectators toward the acceptance of new technologies. Bridging this gap 

requires targeted efforts to educate and engage with diverse audience segments. A shortage of qualified 

personnel for the implementation and support of VR/AR technologies is identified as an intervening 

condition. Building expertise and fostering a skilled workforce is essential for the successful execution 

of the proposed paradigm model. 

The study advocates for continuous advancements in VR/AR hardware to address existing limitations 

and enhance the overall quality of immersive experiences. A strategic focus on producing high-quality 

and customized content is recommended to strike a balance between cost-effectiveness and delivering 

compelling experiences to spectators. The study underscores the importance of educational initiatives 

and proactive encouragement to bridge the gap between traditional and technologically savvy 

spectators. 

The successful implementation of the proposed paradigm model is anticipated to result in heightened 

engagement and interaction among sports spectators, fostering a more dynamic and participatory 

spectatorship. Integrating VR/AR technologies is expected to elevate the overall quality of the sports 

event experience, oeeeiing spectatosss ig messive and memoaable moments beyond the consttt ints i f 
traditional viewing. The paradigm model's implementation is projected to have positive economic 

ramifications, contributing to increased revenue generation for event organizers through enhanced 

spectator experiences and novel revenue streams.Ultimately, the implementation of the proposed model 

is envisioned to result in improved levels of spectator satisfaction, solidifying the role of VR/AR 

technologies as integral components of the modern sports viewing experience. 

In conclusion, this research unveils a paradigm model for spectator-sport interactions in sporting events 

utilizing virtual and augmented reality technologies. The comprehensive analysis of conditions, 
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intervening factors, strategies for development, and consequences of implementation provides a robust 

framework for understanding the complex dynamics of this transformative integration. By recognizing 

the multifaceted challenges and opportunities inherent in merging technology and sports spectatorship, 

this research contributes valuable insights to the ongoing dialogue surrounding the future of immersive 

sporting experiences. The findings underscore the potential for enhanced fan experiences in sporting 

events through the strategic utilization of augmented and virtual reality technologies and advocate for 

continued innovation and collaboration across the realms of technology and sports management. 
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در رویدادهای ورزشی با استفاده از واقعیت  تماشاگران ورزشی مدل پارادایمی تعاملات

 مجازی و واقعیت افزوده
 

 9، فاطمه عبدوی 1، مسعود انصاری 9*وجیهه جوانی 

 

 چکیده

های واقعیت با استفاده از فناوری در رویدادهای ورزشی پارادایمی تعاملات تماشاگران ورزشی مدلبا هدف ارائه حاضر  پژوهش

کنندگان این پژوهش را خبرگان مشارکت مند انجام شد.بنیاد رهیافت نظامبه روش کیفی با رویکرد نظریه داده مجازی و افزوده

بکارگرفته  نفر از آنان 51تنی بر اشباع نظری صورت هدفمند و مبدادند که بهیریت ورزشی تشکیل میدر حوزه فناوری و مد

ی باز، محوری و انتخابی مورد تجزیه و کدگذار شیوهو بهآوری ساختاریافته جمعهای عمیق نیمهیق مصاحبهها از طردادهشدند. 

 دار،یمدت، مشاهده پای طولان یریدرگی هاروشتکاء، از ا تیقابلی و تضمین نظر تیحساس شی. جهت افزاتحلیل قرارگرفت

ی. همچنین، جهت سازو مثلث محقق یهابرداشتی بایارز یکنندگان برابا مشارکتی حاصل اطلاعات و کدهاوارسی مکرر 

مقوله فرعی  15مفهوم،  15ها مشتمل بر کدهای مستخرج از مصاحبه .شد از فرمول درصد توافقات استفادهیی، ایاز پا نانیاطم

محوری یعنی؛ تعاملات حاکم بر پیدیه  علیشرایط نشان داد در مدل پارادیم پیشنهادی پژوهش  یهاافتهمقوله اصلی بود. ی 1و 

های فنی علاوه براین، وجود زیرساخت .است افزوده تیو واقع یمجاز تیواقع هایفناوری حوزه ها درپیشرفتشامل  تماشاگران

 بودههای بالا هزینهو  افزاریهای سختمحدودیتمشتمل بر ای شرایط مداخلهای مستخرج شد چنانچه، عنوان شرایط زمینههب

دست آمد که به افزوده تیو واقع یمجاز تیواقع افزارسختزیربنایی توسعه حاصل متمرکز بر های استراتژیرو، است. از این

و  هااخترسی، توسعه زبر این اساس. بودتماشاگران  تر باتر و نزدیک به واقیعتت مللو افزایش تعاملامورد انتظار آن  پیامدها

ید کاشاگران بدون محدود مکانی مورد تأجهت تسهیل تعاملات با تمر صنعت ورزش، د نینو یهایاز فناور یبرداربهره لیتسه

 .است

 .، رویدادهای ورزشیتماشاگران، تعامل، واقعیت افزوده، واقعیت مجازی کلیدی: واژگان
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 مقدمه

ت کرده و به رشد و پیشروی ای که امروزه پیشرفای یافته است. هر حوزهدر جامعه امروزی، فناوری مدرن به آرامی جایگاه ویژه
عنوان ابزارهای پیشرفته، های نوظهور، بهستفاده از فناوریادهد. دست یافته است، این موفقیت را به علم و فناوری خود نسبت می

 Farhadi) همراه داردها و تجربیات مجازی را بهفعالیتتوانایی ایجاد سلح بالاتری از درگیری و مشارکت کاربران و مخاطبان در 

Savadroudbari et al., 2022)طور واقعیت افزوده، افراد قادرند به های مجازی همچون واقعیت مجازی و. با فعالیت در محیط

طور زنده و دهند تا بهبه کاربران امکان می هااین فناوری، های مجازی شرکت کنندها و فعالیتمستقیم و فعالانه در تجربه
حوزه، این در  .(de Regt et al., 2021) ا عمل کنندنهطور فعال در آزی حضور یابند، باشند، و بههای مجامستقیم در محیط

ای مورد استفاده قرار طور گستردههوم اول، واقعیت مجازی است که بهاند. مفقرار گرفته ایدو مفهوم اساسی در جایگاه برجسته

  .)Bedir & Erhan, 2021(دارد گیرد. مفهوم دوم، واقعیت افزوده که نیز نقش بزرگی در حوزه ورزش می

نخستین سیستم واقعیت  1مورد استفاده قرار گرفت که در آن زمان، ساترلند 5695در سال  «5واقعیت افزوده»اولین بار اصللاح 

های مختلف تعریف شده است و یکی از تعاریف شناخته شده افزوده را توسعه داد. این اصللاح توسط چندین پژوهشگر در حوزه

اند که بندی معرفی کردهعنوان یک سیستم دستهرا به واقعیت افزوده انارائه شده است. آن( 5661) 3آن، توسط آزوما و همکاران

به بعد استفاده  5611نیز از سال  «4واقعیت مجازی»کند. اصللاح های واقعی و مجازی، عمل میبا ترکیب و تراز کردن محیط
 . (Catalin et al., 2023)است ای داشته گسترده

های ورزشی صنعت رسانه ازدر صنایع مختلف  ،طراحی محصول، خرید، آموزش و سرگرمی استفاده در علاوه بر واقعیت مجازی

ت ورزش، با توجه به ماهیت بسیار رقابتی ورزش و صنعاز سوی دیگر،  .)Soltani & Morice, 2020)محبو  شده است نیز 
 رب متمرکز هافناوری این خواه چراکه رود؛می شماربه نوین هایفناوری کارگیریبه و نوآوری اصلی هایمحرک از یکی این حوزه

 اندداده اننش فناورانه دستاوردهای آخرین از استفاده به فراوانی تمایل ورزشی مخاطبان کننده،مصرف به معلوف یا باشند تمرین

)Ratten & Ferreira, 2016).  ،ا ب است؛ در وهله اول داشتهکاربردهای متعددی در دنیای ورزش نیز واقعیت افزوده بنابراین

از آن برای بهبود ارتباط دنیای واقعی با فناوری  در ادامهیابد. ی، فضای سازمانی برای بهبود محیط گسترش میکمک این فناور
ی پخش هابخشد. بسیاری از کانالهای مختلف بهبود میهای کاربران را برای پردازش موقعیتقابلیتو همچنین  شوداستفاده می

 . )Okado et al., 2021( دکننموزش بینندگان در مورد ورزش استفاده میفناوری برای آاین ورزشی در سراسر جهان از 
ناوری، شرفت فپیدانند. با های نوین میکارگیری فناوریرا به تماشاگرانهای اصلی جلب توجه یکی از راهنیز های ورزشی سازمان

. اما بسیاری )Mohamadi & salem Hasan, 2024( کنندنقش تعاملی بیشتری در رویدادهای زنده جستجو می تماشاگران

دارند. یک راه برای پرکردن شکاف بین تماشای حضوری و دور، استفاده از واقعیت از آنها فرصت حضور فیزیکی در رویدادها را ن

است که هواداران  یاتیح یاندهیطور فزابه یورزش یهاسازمان یراب )Greenhalgh et al., 2014( هاستافزوده در ورزشگاه

 اریتواند بسیکه میاتیبرند، تجربیخود لذت م یدنید اتیاز تجرب یکنندگان ورزشحاصل کنند مصرف نانیو اطم ریخود را درگ
 تجربه زنده را تقویتتوانند می رانههای ورزشی نوآوهایی است که سازمانهای جدید، از راهباشد. استفاده از فناوری نهیپرهز

 .نمایند

در حال تغییر تجربه تماشای ورزش ی، زمجا تیافزوده و واقع تیواقعهای دیجیتال و مجازی مانند استفاده از فناوری رو،از این
از نیز ران تماشاگ .)Uhm et al., 2020; Xu et al., 2021( های ورزشی استها و لیگبا باشگاه تماشاگرانو افزایش تعامل 

امکان مشاهده ، صورت تعاملیها و آمار بازی بهسترسی به دادهبهبود تجربه تماشای ورزش از طریق ددلیل بهها این فناوری

                                                                 
1. Augmented Reality  

2. Sutherland 

3. Azuma et al 

4. Virtual Reality 
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افزایش حس حضور در محیط ورزشگاه و درگیری عاطفی بیشتر ، پذیر نبودرویدادهای ورزشی از زوایای متفاوت که قبلاً امکان

دسترسی به محتوای جذا  و اختصاصی و  درجه برای احساس حضور فیزیکی در ورزشگاه 391مجازی  تجربه واقعیت، با بازی

  .(Kim & Ko, 2019) استقبال کردند های کاربردیورزشی از طریق برنامه

 هاانهیرا نسبت به را یریاز درگ یتر و سلح بالاترمثبت یعاطف یهاواکنش یمجاز تیواقع یهاگاهدست طبق نتایج یک پژوهش،
مللع  دهد کاملاًمیرا امکان این ماشاگران به ت )Flavián et al) .2021 هاید و ملابق یافتهزنیانگیهمراه برم یهاو تلفن

. در واقع، Manouchehri, 2023) oheili(S &د انعادت کردهداران ورزش در عصر اطلاعات و اتصال به آن هواکه بمانند، چیزی

ای آنالوگ تا رسانه. از راهنماهای دارندلاعات حین رویدادهای ورزشی عادت ای به جریان ملمئنی از اططور فزایندهمخاطبان به
های ورزشی در پر کردن این نیاز و سرگرم نگه داشتن سازمانهایی است که گذاریسرمایهکاربردهای اخیر واقعیت افزوده، 

 تیواقع یشان داد فناورن )2019( Kim and Koهای تحقیق یافته. )Rogers et al., 2017(دهند خود آنجام میداران هوا

 )Nguyen et al )2021 همچنین، .دهدیم شیافزا رزشو یکاربر را در تماشا تیو رضا کندیم تیتجربه را تقو انیجر یمجاز
 یترمنجر به درک مثبتکه  ان،ی/افزوده در بهبود تجربه محصول مشتریمجاز تیواقع یکاربرد فناور های تحقیق خود بردر یافته
عملکرد  یمجاز تیدرجه واقع 391 یدئوهایو کنندبیان می  )Wang et al) .2018، وجود نیکرد. با ا دیتأکشود، میاز برند 

 یهایرا در کاربرد فناور ییهامشارکت مخاطب داشتند که چالش شیادر افز یمجاز تیرواقعیغ یدئوهاینسبت به و یبدتر

شفافیت و غنای دارای واقعیت مجازی در صورتی که نتیجه گرفتند  Boroumand et al. (2021) .دهدیورکننده نشان مغوطه
 .دشومیعمیق باشد منجر به دورحضوری و خلق تجربه  بیتصویر مناس

های تماشای ورزش و تجربه شنگی برای اطلاعات تکمیلی حین رویدادهای ورزشی پیشاپیش روشتوان گفت تبراین، می علاوه

ل و نیاز های موبایاند تا با افزایش دسترسی به اطلاعات، پیشرفت دستگاهها در تلاش. ورزشگاهورزش زنده را بازتعریف کرده است
در حین تماشای  تماشای ورزش ارتباط نزدیکی با جستجوی اطلاعات دارد، چرا که تماشاگران اغلب. فای همگام شوند-به وای

برای پاسخ به این تقاضای رو به . (Esposito, 2015( ها هستندیمدنبال اطلاعاتی در مورد بازی، بازیکنان و ترویداد ورزشی، به

ه ها با ارائن فناوریکنند. ایهای جدیدی را ایجاد میهایی مانند واقعیت افزوده و واقعیت مجازی فرصترشد تماشاگران، فناوری

م این تری برای تماشاگران رقم بزنند. در واقع ادغاتوانند تجربه تعاملی و غنیصورت برخط و در همان لحظه، میاطلاعات به
 . ای از تعامل تماشاگران شودهای نوآورانهتواند منجر به ظهور الگوها و مدلهای نوین با رویدادهای ورزشی میفناوری

اند، اما در کشور ما هنوز شاهد استفاده ها نشان دادهاگرچه تماشاگران کشورهای توسعه یافته استقبال قابل توجهی از این فناوری

با توجه به غنای فرهنگ هواداری در ایران ارتقای که . ها در رویدادها و مسابقات ورزشی نیستیماین فناوری گسترده و فراگیری از
تعامل میل به  از سوی دیگر، جهت تداوم حضور فزاینده جمعیت هواداری مشتاق وهای نوین، فناوری بستر لازم بکارگیری

 .رسدنظر میتر شدن ابعاد لازم بهاین حوزه جهت روشن رنونی، کنکاش دبا توجه به الزمات دنیای کفزاینده تماشاگران ورزشی 

، شناسایی ابعاد و های واقعیت مجازی و افزودهتعامل تماشاگران ورزشی با فناوری مدل طراحیبا هدف  بنابراین این پژوهش

 زشی در رویدادهای ورزشی با استفاده ازتدوین مدل پارادایمی تعاملات تماشاگران وربه منلق حاکم بر روابط میان ابعاد مدل، 
 .پرداخته واقعیت مجازی و واقعیت افزود

 

 روش شناسی

از روش پژوهش کیفی رویکرد نظریه  داردی متعددی رهایاکتشاف عوامل و متغ به ازین که آن تیبر اساس ماه، پژوهشدر این 
ور طگیری از آغاز ملالعه بهین پژوهش، نمونهابنیاد داده رویکردبا توجه به است.  مند استفاده شدهداده بنیاد رهیافت نظام

 هه همز شد و زمانی پایان پذیرفت کبرفی و به موازات پیشرفت پژوهش، متمرک گلوله هنشد، بلکه به شیوریزیتفصیلی برنامه

سال سن و  15ن حداقل داشت شی و فناوری که معیار انتخا  آنانمدیریت ورزمتخصصان با ها اشباع شدند؛ یعنی بندیدسته
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نظریه ه هنددتشکیل ای به اجزایکننده بعدی ملالب تکمیل هتا زمانی ادامه یافت که مصاحب حداقل مدرک کارشناسی بود،

 11حداکثر و قهیقد 11حداقل زمان مصاحبه ،نیهمچن .شدتحلیل وفته تجزیهرگ منجاا همصاحب دهنزسپس پا .دضافه نمیکرا

تب اشناسایی سلسلهمرو همچنین ارتباط بین طبقات و در نهایت طبقهها  شناساییو  همدآست دبه یهاداده تحلیل بود. قهیدق

 یمصاحبههاگیری و استخراج تئوری از های نظریه داده بنیاد که در نهایت به شکلترین فرایندهای روشآنها، از جمله اساسی
ها و در به تحلیل مصاحبهگذاری باز، محوری و انتخابی ؛ کدکدگذاری بدین منظور در سه مرحلةد. فته منجر میشوگر منجاا

 پردازی پرداخته شد.نهایت نظریه

 
 ویژگی جمعیت شناختی مصاحبه شوندگان .2جدول 

Demographic characteristics of interviewees. Table1 

 مصاحبه شونده

Interviewee 

 جنسیت

Gender 
 شغل

Occupation 
 تحصیلات

Education 
 سن

Age 

 ابقه کارس
Work 

experience 

S1 مرد/ Male ار یار و ا یو یتکنولوژ ارشناسک /RR and 
AR technology expert 

 B.A. 40 8/ کارشناس

S2 مرد/ Male  کارشناسIT /IT expert کارشناس /B.A. 40 11 

S3 مرد/ Male ار یار و ا یو یتکنولوژ ارشناسک /RR and 
AR techno7ogy expert 

 B.A. 35 7 /کارشناس

S4 مرد/ Male کارشناس کارشناس کامپیوتر /B.A. 32 8 

S5 مرد/ Male عضو هیئت علمی/Faculty member /دکتری Ph.D. 41 8 

S6 مرد/ Male  کارشناسIT /IT expert کارشناسی ارشد /MS.C. 36 6 

S7 مرد/ Male آر یو آر و یو ا یهوشمندساز کارشناس /
Smartification aed VR/AR expe.t 

 MS.C. 38 8/ کارشناسی ارشد

S8 زن/ Female عضو هیئت علمی/Faculty member /دکتری Ph.D. 38 6 

S9 مرد/ Male افزارنرم یکارشناس /Software engineering کارشناس /B.A. 27 5 

S10 مرد/ Male افزارنرم یکارشناس /Software enginee.ing کارشناس /B.A. 31 7 

S11 مرد/ Male عضو هیئت علمی/Faculty member /دکتری Ph.D. 38 9 

S12 زن/ Female عضو هیئت علمی/Faculty member /دکتری Ph.D. 42 9 

S13 مرد/ Male کارشناس کامپیوتر /Computer expert  /کارشناسB.A. 29 6 

S14 مرد/ Male عضو هیئت علمی/Faculty member /دکتری Ph.D. 39 7 

S15 مرد/ Male  مهندسیIT /IT Engineer کارشناسی ارشد /MS.C. 41 12 

 
 یهمکارپژوهش کی از کار، نیا ی. براشد حاضر از فرمول درصد توافقات استفاده قیتحق ییایاز پا نانیاطم یبراهمچنین 

 انزیم .کردند یکدگذار را مصاحبه سه ،یپژوهش همکار همراه به پژوهشگران سپس .کند مشارکت پژوهش در تا شد درخواست

 اعتماد تیقابل. (Kvale, 1996( است درصد 91 از شتریب ،ییایپا زانیم نکهیا به توجه با. درصد بود 19/15 کدگذاران نیب توافق

 .است مناسبی کنون مصاحبه لیتحلیی ایپا زانیم که کرد ادعا توانیم و قرارگرفت دییتأ مورد هایکدگذار
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 ی و تضمین قابلیت اتکانظر تیحساسبررسی استفاده شده جهت  یهاروش .1جدول

Table 2. Methods used to assess theoretical sensitivity and ensure trustworthiness 
 درگیری طولانی مدت

Prolonged 
engagement 

 یهابرداشت یابیارز یبرا کنندگان مشارکت و ارتباط با یمشارکت عمل ،ینظر تیحساس شیجهت افزا

 Practical participation and engagement with participants was/ محقق صورت گرفت.

conducted to increase theoretical sensitivity and evaluate the researcher's 

perceptions. 
 داریمشاهده پا

Persistent 
observation 

از صحت آنها  نانیو اطم یریسوگ از یریشگیپ یبه دست آمده برا یاطلاعات و کدها یادوار یزرسبا

 Periodic review of obtained data and codes was done to/ توسط محقق صورت گرفت.

prevent bias and ensure accuracy by the researcher. 
چک کردن با 

 کنندگانمشارکت

Checking with 
participants 

 جیشوندگان در خصوص نتا مصاحبه از یو نظرسنج قیاطلاعات به دست آمده به کمک گروه تحق یررسب

 Obtained data was examined with the help of the research team and/ گرفت. انجام

feedback was taken from interviewees regarding the results. 

 یسازمثلث

Triangulation 
ها، مصاحبه، ادبیات و مبانی نظری و اسناد/ مدارک استفاده شد./ آوری دادهاز سه گروه از منابع جمع

Three groups of data collection sources were used - interviews, literature and 
theoretical foundations, and documents/records.  

 مقایسه مستمر

Constant 
comparison 

/ .صورت گرفت قیطول تحق تمام منابع در ریبا سا یبه دست آمده از منابع مورد بررس یهاداده سهیمقا
Constant comparison of obtained data from examined sources with other 

sources was done throughout the research. 
 

 
 هایافته

ها، دو روش؛ از درون مصاحبه هاهاست. برای استخراج دادهاستخراج داده داده بنیادنخستین مرحله از فرایند کدگذاری در روش 
سازی شد و سپس کدگذاری ها پیادهمصاحبه همحتوای کلی تحلیل خرد و تحلیل نکات کلیدی وجود دارد. در این ملالعه ابتدا

ها مکتو  شد، سپس با شده در مصاحبه آوریهای جمعدادهگرفت. بدین ترتیب  باز آنها به روش تحلیل نکات کلیدی انجام

 های موجود، کدهای باز ایجاد شد.به خط و پاراگراف به پاراگراف نوشته وتحلیل خطتجزیه
دند. بندی شاشاره داشتند، گروه «موضوع مشترکی»ای حاصل از تحلیل که به پس از کدگذاری نکات کلیدی، آن دسته از کده

کدهای تولیدشده در گام قبلی، به روشی جدید و با هدف  شود. سپس،متجلی می «مفهوم»این محور مشترک در عنوانی به نام 

 ها شد.ها و مقولهگروه ایجاد ارتباط میان کدها بازنویسی شدند و

 
 یکدگذار یراهنما. 3جدول 

Coding guide Table 3. 

 کد

Code 
 منبع

Source 
 وسایل و ادوات مورد نیاز

Equipment and tools required 
NN-M مصاحبه با متخصصان حوزه مدیریت ورزشی /

Interviews with sports management 
experts 

 Recording and/ ضبط و ثبت لیوسا
documentation equipment 

NN-T  با متخصصان حوزه فناوری/ مصاحبهInterviews 
with technology experts 

 Recording and/ ضبط و ثبت لیوسا
documentation equipment 
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 یکدگذار ندیفرآ .0جدول 

Coding process Table 4. 
 های اصلیمقوله

Main categories 
 های فرعیمقوله

Subcategories 
 مفاهیم

Concepts 
 و افزوده یمجاز تیواقع یهایفناور شرفتپی Hardware advancements/ اافزارهسخت شرفتپی

Advancements in virtual reality and 

augmented reality technologies 

 شرایط علی
Causal 

Conditions 

 

 Software advancements/ افزارهانرم شرفتیپ

 Cost reductionsها/کاهش هزینه

 Spectators' desire forی/ ورزش یدادهایدر رو شتریشدن ب ریبه درگتماشاگران  لیتما

greater engagement in sporting events 
 یدادهایتعامل و تجربه تماشاگران در رو یبه ارتقا ازین

 زنده

Need to enhance spectator interaction and 

experience in live events 

 Need to create a sense/ نیتماشاگران آنلا یبرا دادیرو حس حضور در مکان جادیبه ا ازین

of being there for online spectators 
 Generating more revenue and providing/ و ارائه تجربه بهتر شتریکسب درآمد ب

better experience 
 Providing more attractive services and content/ ترجذا  یارائه خدمات و محتوا

 Popularity of/ هایفناور نیبر ا یکننده مبتنسرگرم یهاو برنامه هایباز تیمحبوب

entertaining games and programs based on these technologies 
واقعیت مجازی و  دیجد یظهور و گسترش کاربردها

 واقعیت افزوده

Emergence and expansion of new 

applications of virtual reality and 

augmented reality 

 Widespread use ofدر ورزش/  واقعیت مجازی و واقعیت افزوده  از گسترده استفاده

virtual reality and augmented reality in sports 
 Greater public awareness ofا/ هیفناور نیمردم به تجربه ا شتریب یمندو علاقه ییآشنا

and interest in experiencing these technologies 
 /های فنیزیرساخت Strong and stable broadband networks/ های پهنای باند قوی و پایدارشبکه

Technical infrastructure 

ایشرایط زمینه  
Contextual 
conditions 

 

 Image processing equipment/ تجهیزات پردازش تصاویر

 Powerful systems/ ای قدرتمند و سازگار با واقعیت مجازی و واقعیت افزودههسیستم

compatible with virtual reality and augmented reality 
 Accessible technology/ تکنولوژی قابل دسترسی

 
 Easy and simple access to virtual/ های واقعیت مجازیدسترسی آسان و ساده به کیف

reality headsets 
 Easy and simple access to/ های مرتبطها و سیستمدسترسی آسان و ساده اپلیکیشن

related applications and systems 
 A more realistic and amazing/ انگیزتر از رویدادهای ورزشیتر و شگفتتجربه واقعی

experience of sporting events محتوای جذا  و متنوع 

 /Engaging and diverse content 
 

 Interactive situations with players and/ هاهای تعاملی با بازیکنان و تیمموقعیت

teams 
  Virtual reality training/ آموزش واقعیت مجازی و مراحل بازی و سایر امکانات جذا 

and game stages and other attractive features 
 Easy and affordable access/ پرسرعت ثابت و همراه نترنتیآسان و ارزان به ا یدسترس

to high-speed fixed and mobile internet 

ی/ پرسرعت و امکانات ارتباط نترنتیگسترش ا
Expanding high-speed internet and 

communication capabilities 

 Developing 5G/ ازیاطلاعات مورد ن عیل سرانتقا یبرا یفا-یو وا 1نسل  یهاتوسعه شبکه

and Wi-Fi networks for fast transfer of required data 
 Possibility of cloud/ هابرنامه یاجرا یمنابع برا یگذارو به اشتراک یامکان اتصالات ابر

connections and resource sharing to run programs 
  Public/ نیآنلا یهایهوشمند، باز یهایمانند گوش دیجد یهایاستقبال مردم از فناور

interest in new technologies like smartphones, online games 
  Increasing trend of adopting new/ در جامعه نینو یهایفناورپذیرش روزافزون روند 

technologies in society 

 Growing/ نینو یهایرشد فرهنگ استفاده از فناور

culture of using new technologies 

  Impact of increasing adoption of/در جامعه نینو یهایروزافزون فناور رشیپذتاثیر 

new technologies in society 
 Increasing/ های تکنولوژیکی و نوآورانه در حوزه ورزشبه تجربهفزایش تقاضا و علاقه 

demand and interest in technological and innovative experiences in 

sports 
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 /نیازهای نوین در جامعه به عنوان یک انگیزه و پیشپذیرش فناوریدر نظر گرفتن 
Considering acceptance of new technologies in society as a motivation 

and prerequisite 
واقعیت افزوده و واقعیت مجازی/ در  یورزش یهاسازمانو  هاونیفدراسی گذارهیسرما

Investment of sports federations and organizations in augmented reality 

and virtual reality 
از  یورزش یهاو سازمان هاونیفدراس تیحما

 Support of sports/ نینو یهایفناور

federations and organizations for new 

technologies 
/ یورزش یهاو سازمان هاونیفدراساز طرف  نینو یهایمقررات و ضوابط استفاده از فناور نیتدو

Developing regulations for using new technologies by federations and 

sports organizations 
 Hardware durabilityا/ هباز ورزشگاه یافزارها در فضامشکلات استحکام و دوام سخت

issues in open stadium environments 
 Technical/ افزارهاسخت یفن یهاتیمحدود

limitations of hardware 

گرشرایط مداخله  
Intervening 

conditions 

 Challenges due to weightواقعیت مجازی/  یهاوزن و اندازه دستگاه به دلیل ییهاچالش

and size of virtual reality devices 
 Battery and processor limitations/ و پردازشگر یباتر یهاتیمحدود
 Requiring investment forی/ ورزش یاختصاص یمحتوا دیتولبرای  گذاری نیازمند سرمایه

producing customized sports content 
 Highی/ ورزش یاختصاص یمحتوا دیتول یبالا نهیهز

cost of producing customized sports 

content 
 Largeواقعیت مجازی/ و  واقعیت افزوده تیفیباک یمحتواها یبرا ادیز یگذارهیسرما

investment for high-quality augmented reality and virtual reality content 
 verage Weak network coی/ ورزش یهامجموعه یدر برخ نترنتیضعف پوشش شبکه و ا

and internet in some sports complexes 
/ هاورزشگاه یدر برخ نترنتیشبکه و ا یهاتیمحدود

Network and internet limitations in some 

stadiums 

 Need for high internetها/ در ورزشگاه هابرنامه یاجرا یبرا نترنتیا یبه سرعت بالا ازین

speed to run programs in stadiums 
 Disrupting spectatorمنجر/ قلع شبکه  ایاختلال مختل شدن تجربه تماشاگر به دلیل 

experience due to network disruption or outage 
 Lack ofواقعیت مجازی/و  واقعیت افزودهاستفاده از  یبرا یو مهارت کاف یینداشتن آشنا

sufficient familiarity and skills to use augmented reality and virtual 

reality 
 رشیدر برابر پذ یتماشاگران سنت یمقاومت برخ

 /نینو یهایفناور
Resistance of some traditional spectators 

to adopting new technologies 

 Some people preferring to watch/ هاورزش یسنت یافراد به تماشا یبرخ حیترج

sports traditionally 
 Concerns about complexity of new/ دیجد یهایفناور یدگیچیدر مورد پ ینگران

technologies 
 / در کشورواقعیت مجازی و  واقعیت افزودهمرتبط با  ی و آموزشیفن یهاکمبود مهارت

Shortage of technical and educational skills related to augmented reality 

and virtual reality in the country 
ی/ بانیو پشت یسازادهیپ یمتخصص برا یرویکمبود ن

Shortage of expert workforce for 

implementation and support ی/ ورزش تالیجید یمحتوا یکمبود متخصصان طراحShortage of digital sports 

content designers 
 Designing virtual glasses that/ ترتر و راحتتر، کوچکسبک یمجاز یهانکیع یطراح

are lighter, smaller and more comfortable واقعیت مجازی و واقعیت  یافزارهاتوسعه و بهبود سخت

 Development and improvement ofافزوده/ 

virtual reality and augmented reality 

hardware 

 راهبردها
Strategies 

 Increasing resolution/ رزولوشن شیافزا

 Improving accuracy and/ افزوده تیواقع یو سنسورها هانیدورب ییهبود دقت و کاراب

efficiency of augmented reality cameras and sensors 
 Using novelی ورزشی/ سازهیو شب شنیمیان ،یسازمدل نینو یهاکیاستفاده از تکن

modeling, animation and sports simulation techniques 
 Producingی/ و اختصاص تیفیباک یمحتوا دیتول

high-quality and customized content 
 Producing/ مختلف یهاو مکان ی ورزشیدادهایرو یبرا یاختصاص یمحتوا دیتول

customized content for different sports events and venues 
 Employing specialists andی/ احرفه یوهایمتخصصان و استود یریکارگبه

professional studios 
 Holding training coursesی/ آموزش یهادوره یبرگزار

 Educating and/ تماشاگران بیآموزش و ترغ

encouraging spectators 
 Offering discounts to new spectators/ دیجد تماشاگرانبه  فیارائه تخف

 advertising and  Target marketing/ هدفمند یابیو بازار غاتیتبل
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 Greater spectatorی/ فناور قیاز طر یورزش دادیتماشاگران در رو شتریمشارکت ب

participation in sporting event through technology 
 

ی/ و تعامل تماشاگران ورزش یریدرگ زانیم شیافزا
Increasing engagement and interaction of 

sports spectators 

 پیامدها
consequences 

 Ability for spectators to/ مختلف توسط تماشاگران یو نماها ایامکان انتخا  زوا

choose different angles and views 

 

 Interaction and immersion withو بازیکنان/  تماشاگران ریبا سا یورغوطهتعامل و هم

other spectators and players 
 Creating a sense of beingی/ تماشاگران مجاز یبرا یحس حضور در مکان واقع جادیا

there for virtual spectators 
ی/ ورزش یدادهایرو یتجربه تماشا تیفیبهبود ک

Improving quality of experience of 
watching sports events 

 Access to statistics, sidebarی/ کارشناس یهالیو تحل یبه آمار، اطلاعات جانب یسترسد

information and expert analysis 
 Watching the game/ تیدر واقع رممکنیجذا  و غ یهاگاهیو جا ایاز زوا یباز یتماشا

from attractive and impossible angles and positions in reality 
 Attracting more spectators by/ بهتر یابا ارائه تجربه شتریجذ  تعداد تماشاگر ب

providing a better experience 
 یدادهایبرگزارکنندگان رو یبرا ییدرآمدزا شیافزا

 Increasing revenue generation forی/ ورزش

event organizers ترمتیقگران یمجاز یهاتیفروش بل /Selling more expensive virtual tickets 

 A more enjoyable experience ofی/ مسابقات ورزش یتر تماشابخشتجربه لذت

watching sporting competitions 
/ تماشاگران ورزش یتمندیسلح رضا یارتقا 

Enhancing spectator satisfaction in sports ی/باز در طول دیآسان به اطلاعات مف یدسترسEasy access to useful information 

during the game 
 

 

( استفاده 5665کوربین ) های مختلفی وجود دارد. در این تحقیق از الگوی پارادایمی اشتراوس وبرای کدگذاری محوری روش
 جزای کدگذاری محوری شامل پدیدهسهولت انجام دهد. ا به پردازی راکند تا فرایند نظریهپرداز کمک میاین الگو به نظریه. شد

آمده از مرحلة قبل، در این مرحله  دستراهبردها و پیامدهاست. با توجه به مفاهیم به ،گرمداخلهای، محوری، شرایط علی، زمینه

شکل  تصورها، الگوی پارادایمی این پژوهش بههای مجدد و فرایند رفت و برگشت بین مفاهیم و مقولهبررسی از طریق ملالعه و
 حاصل شد. 5
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 های واقعیت مجازی و افزودهتعاملات هواداران ورزشی با استفاده از فناوریمدل پارادایمی  .2شکل

Figure 1. Paradigmatic model of sports fans' interactions using virtual and augmented reality 
technologies 

 

هبود تعامل و ب یبه ارتقا ازین»، «افزوده تیو واقع یمجاز تیواقع یهایفناور شرفتیپ»پژوهش نشان داد  نیحاصل از ا یهاافتهی
در صنعت  هایفناور نینوآورانه ا یظهور و گسترش کاربردها» نیو همچن «هواداران یبرا یزنده ورزش یدادهایرو یتجربه تماشا

 یتماشاگران ورزش انیو افزوده در م یمجاز تیواقع یهایبه سمت استفاده از فناور شیعلل بروز گرا نیعنوان مهمتربه «ورزش

 یجذا  و متنوع مبتن یمحتوا»، «تکنولوژی قابل دسترسی» ،«لازم یفن زاتیو تجه هارساختیز»وجود  ن،یبر ا علاوه اند.بوده
 یاهیاز فناور یورزش یهاسازمانو  هاونیفدراس تیحما» ،«یرتباطپرسرعت و امکانات ا نترنتیگسترش ا» ،«هایفناور نیبر ا

 شرایط علی

  یهایفناور شرفتیپ

و   یمجاز تیواقع

 زودهاف تیواقع

  تعامل یبه ارتقا ازین

و تجربه تماشاگران 

 زنده یدادهایدر رو

ظهور و گسترش  

 دیجد یکاربردها

واقعیت مجازی و  

 واقعیت افزوده

 

 ایایط زمینهشر

 های فنیزیرساخت

 تکنولوژی قابل دسترسی

 محتوای جذا  و متنوع

 یپرسرعت و امکانات ارتباط نترنتیگسترش ا

 نینو یهایرشد فرهنگ استفاده از فناور

از   یورزش یهاو سازمان هاونیفدراس تیحما

 نینو یهایفناور
 

 پدیده محوری
ورزشی رویدادهای  تعاملات تماشاگران 

ورزشی با استفاده از واقعیت مجازی و  

 افزوده

 گرشرایط مداخله
 افزارهاسخت یفن یهاتیمحدود

 یورزش یاختصاص یمحتوا دیتول یبالا نهیهز

 هاورزشگاه یدر برخ نترنتیشبکه و ا یهاتیمحدود

  رشیدر برابر پذ یتماشاگران سنت یمقاومت برخ

 نینو یهایفناور

 یانبیو پشت یسازادهیپ یمتخصص برا یرویکمبود ن

 

 راهبردها
توسعه و بهبود 

  یافزارهاسخت

واقعیت مجازی و  

 واقعیت افزوده

  یمحتوا دیتول

و   تیفیباک

 یاختصاص

  بیآموزش و ترغ

 تماشاگران

 پیامدها
  زانیم شیافزا

و تعامل  یریدرگ

 یتماشاگران ورزش

ه  تجرب تیفیبهبود ک

  یدادهایرو یتماشا

 یورزش

  ییدرآمدزا شیفزاا

گزارکنندگان  بر یبرا

 یورزش یدادهایرو

سلح  یارتقا

  یتمندیرضا

 تماشاگران ورزش

 



 

 
 

 در رویدادهای ورزشی با استفاده از واقعیت مجازی و واقعیت افزوده تماشاگران ورزشی مدل پارادایمی تعاملات 941

 نشان داد هاافتهی نیهمچن بودند. یانهیزم طیشرا نیتردهاز عم «نینو یهایرشد فرهنگ استفاده از فناور»و  «نینو

، «هایفناور نیر اب یمبتن یاختصاص یمحتواها دیتول یبالا یهانهیهز»، «موجود یافزارهاسخت یفن یهاتیمحدود»

و  «نینو یهایفناور رشیدر برابر پذ یتماشاگران سنت یمقاومت برخ»، «هاورزشگاه یدر برخ نترنتیشبکه و ا یهاتیمحدود»

 یبرا .شدند ییگر شناسامداخله طیموانع و شرا نیترعنوان مهم#به «یبانیو پشت یسازادهیپ یمتخصص برا یرویکمبود ن»
و  جذا  ت،یفیباک یمحتواها دیتول»، «واقعیت مجازی و واقعیت افزوده یافزارهاتوسعه و بهبود سخت»ها، چالش نیمقابله با ا

 در .شدند ییراهبردها شناسا نیتریدیاز جمله کل «نینو یهایفناور رشیپذ یتماشاگران برا بیآموزش و ترغ»و  «یاختصاص

، «یشورز یو با محتوا گریکدیو تعامل تماشاگران با  یریسلح درگ شیافزا»راهبردها  نیا یریبا بکارگ رودیانتظار م ت،ینها
ذ  ج قیاز طر یورزش یدادهایبرگزارکنندگان رو یبرا ییدرآمدزا شیافزا»، «یورزش یدادهایرو یتجربه تماشا تیفیبهبود ک»

 محقق شود. «شانتماشاگران نسبت به ورزش مورد علاقه یو وفادار یتمندیسلح رضا یارتقا»و  «یمال انیحام

 

 گیریبحث و نتیجه

 بود. تماشاگران ورزشی رویدادهای ورزشی با استفاده از واقعیت مجازی و افزوده هدف این ملالعه ارائه مدل پارادایمی تعاملات
ل امش های واقعیت مجازی و افزودهتعاملات تماشاگران ورزشی با استفاده از فناوری شرایط علیتجزیه و تحلیل داده نشان داد 

ظهور و و  زنده یدادهایتعامل و تجربه تماشاگران در رو یبه ارتقا ازین، افزوده تیو واقع یمجاز تیواقع یهایفناور شرفتیپ

 کنندبیان می (Li et al., 2021)های این یافته با یافته است. واقعیت مجازی و واقعیت افزوده دیجد یگسترش کاربردها
راتر ف یبهتر یهاو تجربه کنندیم تیافزوده را تقو تیو واقع یمجاز تیارتباطات و تعامل، واقع یافزار برادر سخت هاشرفتیپ

 یکی ،یزنده ورزش یدادهایتعامل و بهبود تجربه تماشاگران حاضر در رو یبه ارتقا ازین .، همسو استدهندیارائه م یاز سه بعد

رات انتظا ر،یاخ یهاسال در و افزوده است. یمجاز تیواقع یهایبا فناور یمؤثر بر تعاملات تماشاگران ورزش یعلّ طیاز شرا گرید
 افتهی شیافزا یطور قابل توجهبه کنانیو باز یها و سلح تعامل با بازتجربه حضور در ورزشگاه تیفیتماشاگران ورزش از لحاظ ک

 مانند یافزارسخت یهاتیو افزوده اتفاق افتاده است. بهبود قابل یمجاز تیواقع یهایدر حوزه فناور یریچشمگ فتشریپ و

 هاتمیرو الگو یافزارنرم شرفتیپ نیو همچن پرقدرت یهانیحسگرها و دورب تر،شرفتهیپ یشگرهایقدرتمندتر، نما یهاپردازنده

 یا برار نهیزم ،یفناور شرفتیپ نیا و افزوده شده است. یمجاز تیربه کاربران از واقعتج تیفیک شیبه افزا جرحوزه، من نیدر ا
 یبه ارتقا ازین فراهم کرده است.نان آبا  یتماشاگران ورزش شتریدر حوزه ورزش و تعامل ب هایفناور نیتر از ااستفاده گسترده

 یمؤثر بر تعاملات تماشاگران ورزش یعلّ طیاز شرا گرید یکی ،یزنده ورزش یدادهایتعامل و بهبود تجربه تماشاگران حاضر در رو

تجربه حضور در  تیفیانتظارات تماشاگران ورزش از لحاظ ک ر،یاخ یهاسال در و افزوده است. یمجاز تیواقع یهایبا فناور
تر و جذا  اتیتجرب یپ است. تماشاگران در افتهی شیافزا یطور قابل توجهبه کنانیو باز یها و سلح تعامل با بازورزشگاه

 هستند.  یتررکنندهیدرگ

رو  ازین نیا یتجربه تماشاگران، پاسخگو تیفیک یو ارتقا دیجد عاملاتت جادیبا ا توانندیو افزوده م یمجاز تیواقع یهایفناور

 طیاز شرا گرید یکی ر،یاخ یهاو افزوده در سال یمجاز تیواقع یهاینوآورانه فناور یظهور و گسترش کاربردها به رشد باشند.
 تیاز واقع یامتنوع و نوآورانه یکاربردها امروزه .رودیشمار مبه هایفناور نیبا ا یبر تعاملات تماشاگران ورزش رگذاریتأث یعلّ

 و ورزش یو البته صنعت سرگرم ،یابیو بازار غاتیتبل ،یآموزش، پزشک ،یاانهیرا یهایچون باز ییهاو افزوده در حوزه یمجاز

و  ردیشکل بگ معهدر جا هایفناور نیا یهاتینسبت به قابل یمثبت تیامر باعث شده تا ذهن نیر حال ظهور و گسترش است. اد
  مساعد شود. زین یها در تعامل با تماشاگران ورزشآن یریکارگبه یبرا نهیزم

 های واقعیت مجازی و افزودهاده از فناوریتعاملات تماشاگران ورزشی با استف ایشرایط زمینهتجزیه و تحلیل داده نشان داد 

و  یپرسرعت و امکانات ارتباط نترنتیگسترش ا، محتوای جذا  و متنوع، تکنولوژی قابل دسترسی، های فنیزیرساختشامل 
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ها و نشان دادند بازی )Hamari et al., 2019(این یافته با نتایج تحقیقات  است. نینو یهایرشد فرهنگ استفاده از فناور

ور غوطه ایشوند و دلیل اصلی محبوبیت آنها ایجاد تجربهتر میروز محبو فزوده، روزبهها با پیشرفت واقعیت مجازی و اسرگرمی

های فنی و تکنولوژیکی مناسب از قبیل شبکه اینترنت پرسرعت وجود زیرساخت و جذا  برای کاربران است، همسو است.  کننده

عیت مجازی و افزوده، از شروط بسیار مهم برای امکان های واقها و عینکافزارهای لازم مثل گوشیو پایدار، دسترسی به سخت

با  یمهم در تعامل تماشاگران ورزش یانهیاز شروط زم یکی یقابل دسترس یتکنولوژ .هاستتعامل تماشاگران با این فناوری

عموم  یبرا ژهیه وحوزه، ب نیا ازیمورد ن یهایمناسب و در دسترس بودن فناور متیق و افزوده است. یمجاز تیواقع یهایفناور
تماشاگران  انیرا در م هایفناور نیتر از اگسترده یریگامکان بهره تواندیکه م رودیبه شمار م یدیمردم، از جمله شروط کل

 ترمناسب متیمرتبط، با ق زاتیتجه ریهوشمند و سا یهاو افزوده، دستگاه یمجاز تیواقع یهانکیع هرچهورزش فراهم کند. 

زه در حو هایفناور نیو کاربرد ا شودیفراهم م یطرفداران ورزش شتریعرضه شوند، امکان تعامل و مشارکت ب یترو در دسترس

و افزوده،  یمجاز تیواقع یهاجذا  و متنوع مرتبط با ورزش در قالب برنامه ،یکاربرد یمحتواها وجود .ابدییورزش گسترش م
 تواندیم ره،یها و غاز ورزشگاه یمجاز دیبازد کنان،یمصاحبه با باز ،یز بازا دیجد دید یایاز جمله پخش مسابقات، مشاهده زوا

گسترش  کند. جیها را در حوزه ورزش ترودهد و کاربرد آن شیرا افزا هایرفناو نیتعامل با ا یو علاقه تماشاگران برا زهیانگ

 یمجاز تیواقع یهایبا فناور یامل تماشاگران ورزشمؤثر بر تع یانهیاز شروط زم گرید یکی یپرسرعت و امکانات ارتباط نترنتیا
، و بدون وقفه عیباند وس یپرسرعت، پهنا نترنتیشبکه ا لیاز قب داریو پا یقو یارتباط یهارساختیز وجود و افزوده است.

 و کندیهم مو افزوده فرا یمجاز تیواقع یارائه خدمات غن یرا برا ینسل چهارم و پنجم تلفن همراه، بستر مناسب یهاشبکه

در  نینو یهایچه فرهنگ استفاده از فناور هر .دینما لیرا تسه هایاورفن نیبا ا یمشارکت و تعامل تماشاگران ورزش تواندیم
 رشیذپ یبرا نهیشود، زم شتریب یو مجاز یتالیجید یابزارها یریکارگو مهارت افراد در به ییمردم جامعه رشد کند و آشنا انیم

مشارکت و تعامل  تواندیامر م نی. اگرددیدر حوزه ورزش فراهم م زیو افزوده ن یمجاز تیمانند واقع ییهایناورو استقبال از ف

 کند. لیرا تسه هایفناور نیبا ا یتماشاگران ورزش
 زودهی و افهای واقعیت مجازتعاملات تماشاگران ورزشی با استفاده از فناوریگر های پژوهش نشان دادند که شرایط مداخلهیافته
 یرخدر ب نترنتیشبکه و ا یهاتیمحدودی، ورزش یاختصاص یمحتوا دیتول یبالا نهیهز، افزارهاسخت یفن یهاتیمحدودشامل 

و  یسازادهیپ یمتخصص برا یرویکمبود نو  نینو یهایفناور رشیدر برابر پذ یتماشاگران سنت یمقاومت برخ، هاورزشگاه

های اصلی تری یکی از چالشکه بیان کردند که محدودیت با )Khor et al., 2016(های افتهی است. این یافته با یبانیپشت
 یهابا گام نشان داد )Sharma & Mishra, 2014(های همچنین یافته های واقعیت مجازی و افزوده است، همسو است.دستگاه

 یهادر زمان یفناور رشیمسائل مربوط به پذاست، برداشته شده یدر هر حوزه قابل تصور یفناور یهایکه در نوآوریعیسر

 و افزوده یمجاز تیواقع یهایمورد استفاده در فناور یافزارهاسخت یفن یهاتیمحدود کرده است. دایپ یاندهیفزا تیاهم ریاخ

لات مشک ،یمجاز تیواقع یهانکیع ادیمحدود، وزن و حجم ز دید دانیم ر،یتصو نییمانند وضوح پا ییهاتیمحدودمانند 
تجربه کاربر را کاهش دهد و مانع از تعامل گسترده و بلندمدت  تیفیک تواندیم مدت،یدر استفاده طولان دید یو تار جهیسرگ

عمر کوتاه  است. یضرور ندهیآ یکیو تکنولوژ یفن یهاشرفتیبا پ هاتین محدودیشود. رفع ا هایفناور نیبا ا یتماشاگران ورزش

الب در ق یورزش یاختصاص یمحتوا دیتول یبالا نهیهز شود.ها میلانی مدت کاربران از این دستگاهباتری مانع از استفاده طو
 یحتوام دیتول .هاستیفناور نیبا ا یدر تعامل تماشاگران ورزش گرمداخله طیاز موانع و شرا گرید یکیو افزوده،  یمجاز تیواقع

 و شرفتهیو پ متیقگران زاتیتجه ازمندین ،یورزش یهایو باز ادهادیمرتبط با رو یمجاز تیواقع تیفیجذا  و باک ،یاحرفه

 هایفناور نیانبوه و مناسب آن شود و کاربرد ا دیمانع از تول تواندیمحتوا م نیا دیتول یبالا نهیمتخصص است. هز یانسان یروین

 وجود دارد. یمجاز تیواقع یورزش یوامحت دکنندگانیاز تول یو فن یمال یهاتیمحدود کند. لذا لزوم حما زشرا در حوزه ور
 تعامل تماشاگران یبرا گرمداخله طیاز شرا یکی زین یورزش یهاها و مجموعهورزشگاه یدر برخ نترنتیشبکه و ا یهاتیمحدود
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رد مو یافزوده و مجاز تیواقع یهااز خدمات و برنامه یاریبس .شودیو افزوده محسو  م یمجاز تیواقع یهایبا فناور یورزش

ور، همچنان کش یهااز ورزشگاه یدارند. متاسفانه در برخ ازیبالا ن تیفیپرسرعت و با ک نترنتیها، به شبکه ااستفاده در ورزشگاه

شود.  هایفناور نیا یهاتیاز ظرف رانتماشاگ یمندمانع از بهره تواندیوجود دارد که م نترنتیبه ا یدسترس نهیدر زم یمشکلات

 در برابر یورزش یاز تماشاگران سنت یمقاومت برخ است. یها ضروردر ورزشگاه ینترنتیا یهارساختیز لذا اصلاح و توسعه
 یدر تعامل تماشاگران ورزش گرمداخله طیاز شرا گرید یکیو افزوده،  یمجاز تیمانند واقع نینو یهایو استفاده از فناور رشیپذ

ات مسابق یتماشا یسنت یهاهمچنان به روش دهندیم حیورزش ترج یران سنتاز تماشاگ یبرخ .رودیشمار مبه هایفناور نیبا ا

 شریو پذ رییمقاومت در برابر تغ نیندارند. ا دیجد یهایبه استفاده از فناور یچندان لیو حضور در ورزشگاه بپردازند و تما
 یمیعظ یهایگذارهیسرما تماشاگران شود. در حوزه تعامل با نینو یهایفناور یریروند بکارگ یباعث کند تواندیم ،یفناور

را  کاربران یدر سبک زندگ رییتغ جادیا لیکه پتانس شودیانجام م دیجد یهایآورفن یمعرف یها براها و دولتتوسط سازمان

 رشیذپ نرسند. جهیها به نتیگذار هیسرما نیها توسط کاربران مورد نظر اتخاذ نشود، ممکن است ای، اگر نوآورجودو نیدارند. با ا

ربر کا تیتر شامل ابعاد نگرش و شخصدهیچیپ اریبس ندیفرآ کیعنوان شود، بلکه بهیمربوط نم یفناور یهاتنها به جنبه یفناور
 یمجاز تیواقع یهایفناور یفن یبانیو پشت یسازادهیپ یمتخصص برا یانسان یرویکمبود ن کننده متعدد است. لیتسه طیو شرا

 یازاندراه ،یطراح .رودیشمار مبه هایفناور نیبا ا یگر و محدودکننده در تعامل تماشاگران ورزشمداخله طیز شراا یکیو افزوده، 

 نیلازم در ا یاست که دانش فن یمتخصصان و کارشناسان ازمندیو افزوده ن یمجاز تیواقع یهاو برنامه هاستمیس یو نگهدار
 نیاز ا یبردارو بهره یاندازدر راه یباعث بروز مشکلات و موانع تواندیم یمتخصص یاروهین نیرا داشته باشند. کمبود چن نهیزم

 هایتعاملات تماشاگران ورزشی با استفاده از فناوریراهبردهای  کند. یریها جلوگشود و از تعامل تماشاگران با آن هایفناور

واقعیت مجازی و واقعیت افزوده،  یافزارهاو بهبود سخت توسعه شاملهای پژوهش اتخاذ شده از یافته واقعیت مجازی و افزوده
که بیان  )Jung et al., 2016( هایاست. این یافته با یافته تماشاگران بیآموزش و ترغی و و اختصاص تیفیباک یمحتوا دیتول

جاد های سه بعدی پیشرفته و ایها و مدلهایی مانند انیمیشن با کیفیت بالا، استفاده از بافتبه کارگیری تکنیککنند می

 & Ross(های د و همچنین با یافتهت تماشاگر را تحت تأثیر قرار دهوری و لذتواند غوطهتر، میگرایانههای بصری واقعمحیط

Harrison, 2016(  و)Xie et al., 2021( .همسو است  
صفحه  تر،یقو یهااز جمله پردازندهه و افزود یمجاز تیعواق یهایمورد استفاده در فناور یافزارهاتوسعه و بهبود سخت

 تیواقع یتجربه کاربران از محتواها تیفیک شیباعث افزا تواندیم تر،شرفتهیپ یهانیبا وضوح بالاتر، حسگرها و دورب یهاشینما

استفاده  یو بهبود راحت یاترطول عمر ب شیافزا زات،یتجه ریو سا هانکیکاهش وزن و اندازه ع نیو افزوده شود. همچن یمجاز
 یصاصو اخت تیفیباک یمحتوا دیتول شود. هایفناور نیبا ا یو بهتر تماشاگران ورزش شتریمنجر به تعامل ب تواندیا، منهاز آ

 .هاستیفناور نیبا ا یتعامل تماشاگران ورزش بیترغ یمهم برا یاز راهبردها گرید یکیو افزوده در حوزه ورزش،  یمجاز تیواقع

 نان،کیبا باز یمصاحبه انحصار د،یجد دید یایکننده مانند پخش زنده مسابقات با زواو سرگرم یجذا ، کاربرد یمحتواها وجود

دهد.  شیرا افزا هایفناور نیتعامل با ا یتماشاگران برا زهیانگ تواندیم ره،یها و غاز پشت صحنه ورزشگاه یمجاز یدهایبازد
 تیبه استفاده از امکانات واقع یمخاطبان ورزش بیدر ترغ ینقش مهم ،یاختصاص یمحتواها نیا دیتول یبر رو یگذارهیسرما

 یکیو افزوده،  یمجاز تیواقع یهایاستفاده از فناور یبرا یتماشاگران ورزش بیآموزش و ترغ خواهد داشت. یافزوده و مجاز

 یارائه راهنماها ،یآموزش یهاها و دورهکلاس یبرگزار با .ستهایفناور نیها با اتعامل آن لیتسه یبرا دیمف یاز راهبردها گرید
 یدانش و مهارت تماشاگران را برا توانیم ،یاقدامات آموزش ریها و ساراهنما در ورزشگاه یهاستگاهینصب ا ،یاستفاده از فناور

 توانیم ها،یفناور نیاز ا استفاده یایبا برجسته کردن مزا نیداد. همچن شیو افزوده افزا یمجاز تیاز امکانات واقع یمندبهره

های آموزش تماشاگران از طریق آشناسازی آنها با چگونگی استفاده از دستگاه نمود. تیا تقوهتعامل با آن یمخاطبان را برا زهیانگ

طور قابل توجهی تجربه تواند بهها میاز کاربردهای این فناوری واقعیت مجازی و افزوده، نحوه تعامل با محتوای مجازی، و آگاهی
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هایی مانند تخفیف قیمت بلیت برای ها و انگیزهارائه مشوق های نوین افزایش دهد.مندی تماشاگران را از این فناوریو رضایت

از  هایی برای این دستهکنند، برگزاری مسابقات و قرعه کشیهای واقعیت افزوده و مجازی استفاده میتماشاگرانی که از فناوری

تواند انگیزه و تمایل بیشتری را در تماشاگران برای تجربه اطبان، و فراهم کردن امکان تعامل و بازخورد بیشتر برای آنها، میمخ

 .ها ایجاد کنداین فناوری

ود توسعه و بهب شامل های واقعیت مجازی و افزودهتعاملات تماشاگران ورزشی با استفاده از فناوریها، پیامدهای بر اساس یافته

 یتجربه تماشا تیفیبهبود کی، و تعامل تماشاگران ورزش یریدرگ زانیم شیافزا واقعیت مجازی و واقعیت افزوده، یافزارهاسخت

است. این یافته با ی تمندیسلح رضا یارتقاو   یورزش یدادهایبرگزارکنندگان رو یبرا ییدرآمدزا شیفزای، اورزش یدادهایرو
امکان تعامل بیشتر تماشاگران با محیط بازی، دسترسی به آمار و اطلاعات  کنندبیان می )Suh & Prophet, 2018(های یافته

 ها باعث افزایش میزانهای این فناوریدر زمان واقعی مسابقه، امکان مشاهده تکرار وقایع بازی از زوایای مختلف و دیگر قابلیت

همچنین با نتایج  .شودمیبخش تماشاگران این امر موجب تقویت تجربه مثبت و لذت شده و ی و تعامل تماشاگراندرگیر

)Hertzog et al., 2020(  یتماشاگران ورزش یرا برا یو اشتراک یتعامل یتماشا اتیتجرب تواندیافزوده م تیواقعاظهار داشتند 
و  دهند شیخود را افزا یتماشا یاز هواداران ارتباط برقرار کنند و تجربه کل یابا جامعه دهدیها اجازه مفراهم کند و به آن

جذا  و  یهابا ارائه تجربه تواندیم نوین یهایاستفاده از فناور تاکید کردند )Vailati facchini, 2018(همچنین با 

 اتغیتبل رینظ ییهاراه قیاز طر یورزش یدادهایدرآمد برگزارکنندگان رو شیساز افزانهیتر به تماشاگران، زمورکنندهغوطه
 و تعامل تماشاگران یریدرگ زانیم شیافزا همسو است. ،باشد یمال انیو جذ  حام یجربت یهاو بسته تیهدفمندتر، فروش بل

 نیاز ا استفاده است. یورزش یدادهایو افزوده در رو یمجاز تیواقع یهایفناور یریبه کارگ یامدهایپ نیاز مهمتر یکی یورزش

 یآنان را در طول تماشا یریاشاگران، سلح مشارکت و درگتم یبرا تررکنندهیجذا  و درگ یهاتجربه جادیبا ا تواندیم هایفناور
غرق  دادیرو یدر فضا شتریب شوند،یم ریدرگ یو افزوده با باز یمجاز تیواقع قیکه از طریدهد. تماشاگران شیمسابقات افزا

ارکت، تعامل و در مش زانیم شیامر منجر به افزا نی. اکنندیرا تجربه م یشتریب یجانیو ه یعاطف یهاواکنشخواهند شد و 

 گریبا د ییبزرگتر و به اشتراک گذاشتن تجربه تماشا تیجمع کیاحساس حضور در  .شودیو باشگاه م میآنها به ت یوفادار تینها

  شود.یم لیافزوده تسه تیواقع یهایژگیبا و ومیهواداران در استاد
افزوده  و یمجاز تیواقع یهایفناور یریکارگثبت بهم یامدهایاز پ گرید یکی یورزش یدادهایرو یتجربه تماشا تیفیبهبود ک

 یاطلاعات و آمار در زمان واقع شیمتنوع، نما دید یایها با زوامانند پخش تکرار صحنه یاز امکانات استفاده هاست.در ورزشگاه

تر، بخشهواداران لذت یمسابقه را برا یتجربه تماشا تواندیم رهیورزشگاه و غ یدرجه از فضا 391 یمجاز یدهایبازد ،یباز
حضور در  یکل تیفیک یدر ارتقا ینقش مهم تواندیبالا م تیفیبا ک هایاورفن نیا یریکارگکند. ب تربخشتیو رضا تریغن

بت مث یامدهایپ گریاز د یورزش یدادهایها و برگزارکنندگان روباشگاه یبرا ییدرآمدزا شیافزا داشته باشد. یورزش یدادهایرو

 را یدیجد یمنابع درآمد تواندیم هایفناور نیاز ا استفاده. هاستو افزوده در ورزشگاه یمجاز تیواقع یهایفناور یریکارگبه

 تغایمتفاوت، فروش تبل دید یایاز زوا یتجربه باز یبرا یمجاز یهاتیعنوان مثال، امکان فروش بلکند. به جادیها اباشگاه یبرا
مرتبط با باشگاه.  یمجاز تیواقع یهایو باز یکاربرد یهابرنامه قیاز طر ییزشگاه، و درآمدزاافزوده ور تیواقع یمجاز یدر فضا

 یو وفادار یتمندیسلح رضا یارتقا دهد. شیرا افزا یورزش یهاباشگاه ییدرآمدزا تواندیم هایفناور نیاستفاده هوشمندانه از ا

 هایفناور نیاز ا استفاده و افزوده در صنعت ورزش است. یمجاز تیقعوا یهایمثبت کاربرد فناور یامدهایپ گریتماشاگران از د
 تر،یآنان از تجربه حضور در ورزشگاه شود. تماشاگران راض شتریب تیمنجر به رضا تواندیبه تماشاگران م نیو ارائه خدمات نو

 نیمحبو  خود خواهند داشت. بنابرا به برند و باشگاه یوفادار نیو همچن یورزش یدادهایبه حضور مجدد در رو یشتریب لیتما

 دهد. شیتماشاگران را افزا یو وفادار یتمندیسلح رضا تواندیم نینو یهایاز فناور دهاستفا
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های واقعیت فناوریتوان از آورد که چگونه میمدل پیشنهادی این پژوهش، چارچوبی مفید برای درک این موضوع فراهم می

ده از استفابا دهد بهره برد. نتایج حاصل از این ملالعه نشان می تعاملات تماشاگران ورزشیدر  ای مؤثربه شیوهافزوده و مجازی 

با . ی هواداران را در رویدادهای ورزشی ارتقا دادتوان تجربهو اتخاذ راهبردهای مناسب، میهای واقعیت افزوده و مجازی فناوری

 یو محدود شدن به برخ یفرد یهاتفاوت یعدم بررس ،یودن نمونه آمارپژوهش از جمله محدود ب نیا یهاتیتوجه به محدود
 یو الگوها ردیمورد ملالعه قرار گ یتربزرگتر و متنوع یجوامع آمار ،یآت یهادر پژوهش شودیم شنهادیپ ها،یانواع خاص فناور

 نیود. همچنش سهیمقا نینو یهایلف فناورو با در نظر گرفتن انواع مخت یشناختتیجمع یرهایمتغتماشاگران با توجه به  یتعامل

از  یردارببهره لیو تسه هارساختیتوسعه ز یبرا یبرنامه راهبرد نیمانند تدو یپژوهش حاضر، اقدامات کاربرد جیبا توجه به نتا
 .شودیم پیشنهاددر صنعت ورزش،  نینو یهایفناور
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