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A B S T R A C T 

In the dynamic and competitive world of the sports industry in Iran, e-

commerce has emerged as a prominent and innovative tool for the 

transformation and improvement of marketing processes through 

artificial intelligence. Accordingly, this research explores the role of 

these innovative patterns in the development of the Iranian sports 

industry and the creation of new opportunities for businesses in this 

field. This research is goal-oriented and has been conducted using a 

qualitative method and a content analysis approach. The tool used in 

this study was semi-structured interviews. Participants were experts in 

the fields of sports industry and marketing, selected through a 

purposive and snowball sampling method. A total of 12 individuals 

participated in data collection until theoretical saturation was 

reached.Based on the research results, artificial intelligence indicators, 

including "automation and human non-intervention, data analysis, 

complex problem-solving ability, analysis of large algorithms, 

networks, accuracy and speed, and the ability to solve large 

problems," were identified. Challenges of AI-based electronic 

marketing include "service quality, customer rights enforcement, 

security and privacy protection, lack of knowledge and skills in 

employees, absence of articles of association and regulations, 

insufficient focus on disruptive technologies, improper use of artificial 

intelligence, and increased consumption of internet bandwidth in 

unwanted advertisements." 
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Extended Abstract 

Introduction 

Artificial intelligence (AI) is one of the 

technologies transforming our lives; because it has 

entered almost all aspects of our lives. In the 

dynamic and competitive world of Iran's sports 

industry, e-commerce has been considered as an 

outstanding, innovative tool for the transformation 

and improvement of marketing processes with AI. 

Because there are many hidden opportunities in 

this industry, if they are identified and used 

properly, significant changes will occur in it as key 

stakeholders such as the public sector, the private 

sector, federations, and even overseas related 

businesses will be promoted. To realize this, it is 

necessary to conduct applied research. Hence, this 

study aims to provide an AI-based electronic 

marketing model in sports. Currently, there is a 

weakness in sports marketing based on new 

approaches and technologies such as AI. 

Therefore, this study addresses this question: What 

is the pattern of artificial intelligence-based 

electronic marketing in Iran's sports industry? 

Methods 

The current research was qualitative in terms of 

research method and the research strategy was 

thematic analysis based on semi-structured 

interviews. The research participants were 

purposively selected through the snowball 

sampling technique, and the interviews continued 

until the theoretical saturation was reached. This 

was achieved in the 12th interview. To confirm the 

research validity, "review by members, 

triangulation of data sources, and review by 

colleagues" were used. Reliability of qualitative 

research was measured using retest reliability and 

agreement reliability between two coders. The 

participants had a different composition in terms of 

demographics. About 75% of the participants were 

men and 25% were women. 

Results 

In this study, the researcher tries to obtain a kind of 

general and abstract theory about the process of 

action or interaction between people based on the 

participants’ views. This process includes the use 
of various stages of data collection and refinement 

and mutual relationship between information 

classes. The content analysis (theme analysis) is 

formed by identification of the main axes 

(example, sub-theme, main theme) and the final 

research pattern is calculated and presented. First, 

the semantic units that emerged from the interview 

with the participants, after the writing and spelling 

edits, were entered into the Max QDI 2020 

software, and the following steps were 

implemented on them: 1. Coding AI indicators in 

electronic marketing in the sports industry. The 

sub-themes included as follows: Automation and 

human non-intervention, data analysis, complex 

algorithm analysis, networks, accuracy and speed, 

and complex problem-solving ability. 2. Coding 

the challenges of using AI in electronic marketing 

in the sports industry with the  following sub-

themes: Guaranteeing the services quality, 

asserting customers’ rights, security and privacy 
protection, employees’ knowledge and skill level, 
absence of appropriate statutes and regulations, 

lack of proper understanding of the audience and 

its needs, lack of focus on effective technologies, 

improper use of AI, increased consumption of 

internet bandwidth for unwanted advertisements. 3. 

Coding the antecedents of the application of AI in 

electronic marketing in the sports industry, whose 

sub-themes were: Increased production of sports 

products in the country, professional ethics, 

creating and developing relationships with 

customers, providing software and applications, 

increasing the rate of return on investment, 

sufficient and high-quality data, proper knowledge 

and awareness. 4. Coding the key players of the AI 

application in electronic marketing in the sports 

industry with the following sub-themes: 

Governments, institutions, private sector, Ministry 

of Sports and Youth, Ministry of Education, 

programmers, federations, media and platforms, 

Science and Technology Parks and Growth Centers 

and Technology Expertise, Physical Education 

Research Institute, sports teams, athletes, and 

sports equipment manufacturing companies. 5. 

Coding the consequences of using AI in electronic 

marketing in the sports industry. The sub-themes 

of this coding are: Increasing efficiency and 

productivity, improving customer experience, 

increasing sales, better achieving goals, diversity 

and speed in selection, improving judgments in 

forecasting, effective communication with 

customers, accelerating the process of creating 

employment, improving performance, reducing 

current costs, analysis of market data, 

reengineering, awareness of demographic 

characteristics, access to the target market, 

development of universal and championship sports, 

passing knowledge and reaching a meta-

knowledge, practical use in biomechanical and 

kinesiology fields. 

The cloud diagram below is based on the final 

coding results: 



Figure 1. Final Output of MAXQDA2020 Software: Word Cloud Diagram 

Conclusion 

In this study, the design of an AI-based electronic 

marketing model in Iran's sports industry was 

presented. The study’s results, in line with those of 

Taraki et al. (2022), showed that communication, 

information gathering, and integrated development 

of Internet marketing have an effect on sports 

development. In addition, in agreement with the 

study’s findings, Mobini et al. (2022) reported that 

success in digital marketing in the federation 

requires having an expert and experienced team, 

adopting marketing strategies, as well as the 

existence of infrastructure and marketing systems. 

Similar to the present study’s findings, Wei et al. 
(2021) also believe that AI in online marketing has 

created a revolution and this issue has attracted the 

attention of many investors and marketing 

managers who are involved in product design and 

value creation, pricing and cost design, advertising 

and informing customers and product distribution. 

Based on the study’s findings, some practical 
suggestions are presented for the development and 

improvement of AI-based electronic marketing in 

the Iranian sports industry: strengthening training 

and skills, developing suitable applications, 

compiling standards and statutes, increasing 

cooperation with artificial intelligence developers, 

paying attention to security and privacy protection, 

effective use of smart advertising. 
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در صنعت  یبر هوش مصنوع یمبتن یکیالکترون یابیبازار یالگو یراحط
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  چکیده
تحول و  یبرا د،یابزار برجسته و جد کیعنوان به یکیتجارت الکترون ران،یصنعت ورزش ا یو رقابت ایپو یایدر دن

 یبه بررس  پژوهش حاضردر  ؛ بر این اساس،است مدنظر قرار گرفته یهوش مصنوع با یابیبازار یندهاایبهبود فر
 نی ا یوکارهاکس   یب را دی جد یهافرصت جادیو ا انرینوآورانه در توسعه صنعت ورزش ا یالگوها نینقش ا
این پژوهش به لحاظ هدف، کاربردی بود و با روش کیف ی و رویک رد تحلی ل من مون  پرداخته شده است.حوزه 

در تحقیق، مصاحبه نیمه ساختاریافته بود. مشارکت کنندگان، خبرگ ان ح وزه ص نعت  شدهانجام شد. ابزار استفاده
نفر و تا رسیدن به حد  91؛ بر این اساس، شدندودند که با روش هدفمند و گلوله برفی انتخاب ورزش و بازاریابی ب

 نداش تنخودک ار ب ودن و دخالت» اند. براس اس نت ایت تحقی ق،ها مشارکت داشتهاشباع نظری، در گردآوری داده
و س رعت و توان ایی  دق ت ،هاشبکه ی بزرگ،هاتمیالگور لیتحل انسان، تحلیل داده، توانایی حل مسائل پیچیده،

 یمبتن یکیالکترون یابیبازار یهاچالشی شناسایی شدند. هوش مصنوع یهاشاخصعنوان به« حل مسائل بزرگ
نب ود  و حفاظ ت از ح ریم خصوص ی، تی امن حقوق مشتریان، احقاق کیفیت خدمات،»مصنوعی شامل بر هوش 

نادرس ت  استفاده ی برافکن،هایفناورتمرکز کافی بر  نبود ،نامهنامه و آییناساس نبود دانش و مهارت و کارکنان،
 یک یالکترون یابی بازار یندهایش ایپ و« مصرف حجم اینترنت در تبلیغ ات ناخواس ته شیافزا از هوش مصنوعی،

 وکار،کس   اخ قق افزایش تولید محصولات ورزش ی،»ایران شامل در صنعت ورزش  یبر هوش مصنوع یمبتن
بودن د. پیام دهای « ارتب ا  ب ا مش تری توس عه افزارهای کاربردی،کافی و باکیفیت، تهیه نرم داده رقابتی، تیمز

وری، بهب ود تجرب ه دس تیابی ب ه ف رادانش، ک ارایی و به ره» ،کاربرد هوش مصنوعی در بازاری ابی الکترونیک ی
ی مهندس  داده، لی تحل هزین ه موج ود، ک اهش شناختی،ی جمعیتهایژگیوی از آگاه و سرعت، تنوع مشتریان،

 شد. ییشناسا« مجدد و دسترسی گسترده به بازار هدف
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 مقدمه
 ان دگذاش ته ریت ث ما  یمختلف زندگ یهاجنبهبر نوظهور  یهایفناور
ه وش  یط ور خ اف فن اورو ب ه یفناور. (1419 ،9هانگ و دینگ)

ب ودن  ص رفهبهمقرونو  تی فیک ،ییبه افراد در بهبود کارا ،یمصنوع
 یکی یکند. هوش مصنوعیشده توسط مشاغل کمک م خدمات ارائه

در  ب اًیتقر رای ز ؛کن دیما را متحول م یاست که زندگ ییهایاز فناور
از  ،روزمره یاغل  ما در زندگ شده است.وارد ما  یزندگ یهاجنبه تمام

که با توجه به توسعه و مشارکت هوش  میکنیه ماستفاد ییهادستگاه
ب ا درص د از تع امقت  14 ک،ی در صنعت تج ارت الکترون یمصنوع

 ،کی الکترون یابیبازار .(1414 ،1سونی) دهدیرا کاهش م همنوعانمان
 هاآن ازیبه ن ییگوو پاسخ تقاضای مشتریانبرآوردن  برایرا  هاشرکت
و  یت الیجید یه ایاز بس تر فن اوربهتر از رقبا ب ا اس تفاده  یبه نحو

اغل    ،یاز طرف  (.1414 جب اری و همک اران،کند )یمآماده  نترنتیا
 همه .است پذیرامکان کیدر بستر الکترون ،ها و معامقت افراددادوستد
 ،جهش این موضوع،د و ناهشد لیمتما نیآنق دیو بازارها به خر عیصنا

در  یحت و داده  شیاف زارا  دی خر یه اتیرقابت و مز تنوع، سرعت،
 لیتب د یهیب د یبه امر یمشتر یبرا «یسازیشخص» اغل  بازارها

خاف  یهایژگیبا وی شخص ازین توانمیاست که به وسیله آن شده 
افتیدر هممناس   یو پاسخ کردمختلف مطالبه  عیصنا ایرا از بازارها 

 یروی  احتم  الاً ن ی،ه  وش مص  نوع یه  ایفن  اور  ی  . ترکک  رد
 لیتحلو  هیاست که تجز کیکننده در صنعت تجارت الکتروندگرگون

 یاه داف اساس  وو جز دهدانجام می کننده رامصرف یرفتارها عیسر
 ،ن دیفرا نی ش ود. در ایمحس وب م  یابیوکارها در بخش بازارکس 
منظور کس  به ،کیتجارت الکترون یهایاستراتژ تیموفق یریگاندازه

محس ن و آلاست ) یمهم و ضرور یامر ،انیمشتر تیرضابیشترین 
  .(1411همکاران، 
در ح ال  هم وارهاست ک ه  یو فرهنگ یاجتماع ایدهیپد ،ورزش

 تواندیمرسوم م یهاو روش میمفاه ها،هینظر برتکیهتحول است و با 
کم ک کن د  یس نت یهاوهیبه ش یورزش یابیبه تبلور گفتمان در بازار

در  ژهیوهوکارها و باساس، کس  نیا بر (؛1411و همکاران،  1ایوانس)
 یاس تراتژ ج ادیر اب آن  ریو ت ث  6یاز ه وش مص نوع ،ورزش حوزه
تواند یم شرفتهیپ یفناور نیمند شوند. اتوانند بهرهیمناس  م یابیبازار

در نظ ر  دی با ول ی ،خود کمک کن د یابیبهبود بازار یبرا ابانیبه بازار
مناس    یه ایاستراتژلازم است  ،هدف نیا رسیدن به یاداشت بر

در بح    دی جد ایعنوان ح وزهب ه یگ ذاره دف نی شود. ا فیتعر
 ت الیجید یابیو بازار یابیاز علم بازار لیاص یامرتبط با شاخه یابیبازار

1. Huang& Ding

2.Soni

3. Evans

4. Artificial Intelligence (AI)

ه وش  ،ع قوههکند. بخلق صنعت ارزش  نیا یتواند برایاست که م
 م کک و بهب ود ش بکه ج ادیب ه ا ی،کیالکترون یابیدر بازار یمصنوع

 ب ا ،انیو مش تر اب انیبازار نیتعامل ب  شیها با افزاکند و سازمانیم 
 مشتری، تیو در کس  رضا شوندبهتر آشنا می هاآن قیو سق ازهاین

کم ک  عیب ه ص نا ت الیجیعصر د ،واقع کنند. دریم یشتریتقش ب
 د،یتول ،یابیبازار غات،یتبل ،یازجمله برندساز را خود یهاهیتا روکند می
 .رن دیک ار گه شده بیآورجمع یهابراساس داده ...و عیتوز یهالکانا

 یتواند تجربه تعاملیمبر داده،  یمبتن یعنوان فناوربه یهوش مصنوع
 احبانو ص  رانیم د ،اس اس نیبر ا کند؛ جادیا یبا مشتر یترمناس 
 توانن دیو فروش م یابیدر بازار دیجد یهاهیوکارها با کاربرد روکس 
و  5س اب ه اروال) بگیرن د بر داده یمبتن و هوشمند ،قیدق ماتیتصم

 یتوان د نقش یم  یاستفاده از هوش مصنوع نتیجه .(1411همکاران، 
در  .(1411و همک اران،  4جیان گ) داشته باشدمثبت در توسعه ورزش 

مانن د  ش رفتهیپ یه ایوراظهور فن که در نظر داشت  دیبا ندیفرا نیا
 ،دی از م وارد جد یاریرگ و کاربرد بس بز یهاو داده یهوش مصنوع

نوظه ور  یده د و الگوه ایم  رییطور مداوم تغمصرف را به یالگوها
 لی و تحل هیقادر به تجز یهوش مصنوع. (1419، 8وی) دینآیم دیپد
مهم اس ت  اریاست که در صنعت ورزش بس دهیچیبزرگ و پ یهاداده

ظرفیت  نیا یهوش مصنوع یهایفناور (.1411، مکارانهو  7)فقور
 یادیمناس  را تا حد ز یبخشو نظام یدهرا دارند که سازمان و قابلیت

 دی جد یب ا الگوه ا ییهمس و (؛ بن ابراین1411، 1فیراتارتقا دهند )
ی، فن اور قی و تطب دی جد یس اختارها ج ادیبر لزوم اعقوه ،مصرف

و استفاده درست از آن  یدر قبول فناور یفرهنگ یسازنهینهاد ازمندین
 .(1414، 94نادیکاتواست )

 هی که تجز استرو ها روبهدادهکقنبا  ورزش صنعتبازاریابی در 
 ک رده ج ادیمختل ف ا عیصنا یرا برا ییهاها چالشداده نیا لیو تحل

 تیریها، م دها و استفاده مناس  از آنچالش نیبر اغلبه  یاست و برا
(. 99،1497کسو)ایلازم است  یتالیجید یهااطقعات در حوزه یفناور

انق قب  نیدهنده چه ارمنش ان یمشخص است که هوش مص نوع
 نی در ا و را متح ول کن د یحوزه ورزش  خواهدیاست که م یصنعت
درک  بن ابراین ؛نامش خص وج ود دارد ه ایراهنق ا  م بهم و  ریمس

همچن ان در  ی،کاربرد یهابرنامه رشیو پذ ینادیگسترده از اصول بن
 یفن اور نی ا ین یآفرنق ش یان ب رااست و محقق یریگحال شکل

 اند.داده یادیز یدهایمختلف ازجمله ورزش نو عیمنظور توسعه صنابه

5. Sabharwal

6. Lv

7. Wei

8. Fowler

9. Fırat
10. Nadikattu

11. Xu



 11 رانیدر صنعت ورزش ا یبر هوش مصنوع یمبتن یکیالکترون یابیبازار یالگو یطراح: و همکاران زادهیمیرح                       

مس تلزم دان ش  ی،خبرگان و متخصص ان ح وزه ورزش  ندهیآ تیفعال
 یریک ارگب هه ا و تی، مح دوده ام ورد قوت در یو اساس یکاربرد
 یه انشیتوان د بیاس ت ک ه م  یبر هوش مصنوع یمبتن یابزارها
ورزش محق ق در صنعت  یکند و بهبود اساس تینشده را هدا تیهدا

ه ا و ش بکه جادیا ،اساس نیبر ا؛ (1411و همکاران،  9رامکومارشود )
 تیتوان د نت ایدر ورزش م  یدی کل نفعانیروابط متعدد و متنوع با ذ

ب ر اس تفاده از ه وش  یمبتن  یورزش  یابی در حوزه بازار یارزشمند
 ،در ورزش یس ازارتباط ات و ش بکه ،درواق ع. کن د ج ادیا یمصنوع

 یورزش  طیمح  کی آن اف راد در  یشود که ط یقلمداد م یندایفر
 ج ادیمعن ا ا ،آن تعامل قیکه از طر گذارندیرا به اشتراک م یینمادها

ب ر ه وش  یمبتن  یورزش  یابی بازار ن هیدر زم ندیفرا نیو ا کنندیم
، 1بی ون و ف وا) بخش دیورزش را بهبود مدر عملکرد  تینتا ی،مصنوع
عنوان ب ه ی،ورزش یابیدر بازار یهوش مصنوع ،اساس نیبر ا ؛(1419

 یو ب رادهد را افزایش میو ارتقادهنده، مشارکت طرفداران  تسهیلگر
ح وزه در  نی . اکن دیم جادیا، درآمدزایی صنعتاین در  یدیارکان کل

سطه ارائ ه واهدر حال توسعه است و ب یاندهیطور فزاسرتاسر جهان به
 رواب ط ج ادیو براس اس تعام ل و ا ت الیجید یابیبازار یهایاستراتژ
 ،کنندگان خودبا مصرف یورزش یهابر نحوه ارتبا  سازمان ی،اشبکه
م ورد   در یتواند اطقعات ارزش مندیتعامقت م نیا .گذاردیم  ریتث 

رار دهد ها قدر اختیار این سازمان هاآن ازین و کنندگانمصرفانتظارات 
 .(1491و همکاران،  1)سانتوس
 روبه رش د یقاتیتحق یهااز حوزه گرید یکی اجتماعی یهارسانه
ی هایورا. فن(1411و همکاران،  6هانسکاناست ) یورزش یابیدر بازار

 ریت ث  هاحوزه نیدر ا ندهیآ یعلم قاتیتحق بر ظهور در ورزش حال در
 یابی در ارتبا  ب ا بازار یدیجد یهادگاهید کهطوریگذاشته است؛ به

ب ر ه وش  یمبتن  کی الکترون یابی بازار .ش ودمط ر  م ی تالیجید
 ف ایا یاجتماع یهادر تحول ارتباطات و رسانه یینقش بسزا یمصنوع

 کردیرو نیها، اداده قیدق لیو تحل هاتمیاز الگور یریگ. با بهرهکندیم
بلک ه  ،کن دیهم م را ف را انیدر ارتبا  با مش تر یینها بهبود کاراتنه
 یابزاره ا نی . ادهدیم شیافزانیز  اآنان ر یازهاین ینیبشیپ ییتوانا

 یدیرا به سطح جد یاجتماع یهاارتباطات در رسانه ،یهوش مصنوع
متنوع و  ی. با ارائه محتواهابرندیبرتر م یو هدفمند یسازیاز شخص
ک ه ب ا  دهن دیرا م  مکانا نیوکارها ابه کس  هاستمیس نیجذاب، ا

 یرگ ذاری ثو از ت ندارتبا  برقرار کن یترنهیبهصورت مخاطبان خود به
 یرون دها ،اس اس نی بر ا؛ مند شوندبهره یمجاز یدر فنا یشتریب
 یو تعامل تالیجید یابیو موضوعات مهم مرتبط با ارتباطات بازار یفعل

1. Ramkumar

2. Byon and Phua

3. Santos

4. Hansopaheluwakan

 ظه ورنو یه ایبر فناور یو مبتن ندهیآ قاتیواسطه تحقهب ،در ورزش
و  نیو بقکچ نیماش یریادگیبزرگ،  یهاداده ،یند هوش مصنوعمان

البت ه در  ؛کن دیم جادیا یورزش یابیبازار یسازفعال یمتاورس را برا
 ی،نظارت یهااستیس ی وطبقه اجتماع ت،ینقش نژاد، جنس ندیفرا نیا

ج ذاب  یهاتواند حوزهیدر ورزش م یکاربرد هوش مصنوع نهیدر زم
  .(1419و همکاران،  5پریویتید )باش قاتیتحق یبرا

و رفع  ینوآور تیبا تقو یهوش مصنوعگفت،  توانیمدرمجموع 
و  4ساوانکند )یکمک م کیالکترون یابیبازار ونه چالش به توسعهگهر

در کش ور م ا انج ام  نهیزم نیدر ا یقیتحقکنون تا(. 1419همکاران، 
ون کرون ا و همچ  ری اخ یهابا توجه به بحران یو از طرفاست نشده 
توان د یم  یبر هوش مص نوع یمختلف مبتن عیتوسعه صنا ،هامیتحر
، ت وان گف تیطور خاف م ه. بکند جادیا یتوجهدرخور  افزودهارزش

 تی تقو توسعه، ازمندیشدت نبهآن، در  یابیصنعت ورزش و حوزه بازار
ص نعت  نی در ا یارینهان بس یهاچراکه فرصت ؛است یسازیو غن

تحولات ، هاآن یی و استفاده مناس  ازدر صورت شناسا که وجود دارد
همچون بخش  یدیکل نفعانیرخ خواهد داد که ذآن در  یریچشمگ
م رتبط  یوکارهاکس   یها و حتونیفدراس ،یبخش خصوص ،یدولت
ل زوم انج ام  ،ام ر نی تحق ق ا ب رای را رونق خواهد داد. یمرزبرون

بر آن است ت ا  حاضر قیتحق وجود دارد؛ بنابراین ینادیبن یهاپژوهش
در ورزش ارائه  یبر هوش مصنوع یرا مبتن کیترونالک یابیبازار یالگو
ه ا و کردیبراس اس رو ورزش یابی در حال حاضر در بخش بازارکند. 
 نیبر ا ؛دارد دضعف وجو ی،همچون هوش مصنوع دیجد یهایفناور

 یابی  بازار یالگ  و :عب  ارت اس  ت از قی  تحق یس  لال اص  ل ،اس  اس
ک دام  رانی در ص نعت ورزش ا یبر هوش مصنوع یمبتن یکیرونالکت

 است؟

 شناسی پژوهشروش
 لیتحل ،قیتحق یو استراتژ یفیک ،قیحاضر از نظر روش تحق قیتحق

کنن دگان . مشارکتبود نیمه ساختاریافتهۀ مصاحب بر یو مبتن منمون
 انتخاب ش دند گلوله برفیصورت هدفمند و با روش به قیتحق نیدر ا
در مص احبه ت ک ه داش مصاحبه ادامه یبه حد اشباع نظر دنیرس و تا

بررس ی از تحقیق  ییروا دییتثبرای . دحاصل شدوازدهم اشباع نظری 
، ن ی توس ط همک ارانبیه ا و ب ازسازی منابع دادهمثل  ،توسط اعنا
ن و آزموپایایی بازوش استفاده از ربا  یفیپژوهش ک ییایپا .استفاده شد

وهش ژدر پ  کنن دگانرکتش  .انجام شد کدگذارین دو پایایی توافق ب
ب ین  از .داشتند یمتفاوت یفراوان  یترک ،یشناختتیحاضر از نظر جمع

زن ان ش رکت  درص د 15 درصد م ردان و 85حدود ، کنندگانشرکت

5. Previati

6. Sawan
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 .شده استارائ ه کنندگان شرکت شناختیهای جمعیتویژگی 9در جدول  .کردند

 کنندگان در پژوهشناختی شرکتشهای جمعیتویژگی. 1جدول 
Table 1. Demographic Characteristics of the Research Participants

فعالیت اجرایی حوزه تحصیقت سمت  دانشگاهی 

علمی دانشگاهئتعنو هی تخصصی مدیریت ورزشی یدکتر   * *

نوعیهوش مص -ی تخصصی کامپیوتردکتر علمی دانشگاهعنو هیئت  * *

علمی دانشگاهعنو هیئت یورزش تیریمد یتخصص یدکتر   * *

دانشگاه علمیعنو هیئت یورزش تیریمد یتخصص یدکتر   * *

علمی دانشگاهعنو هیئت یورزش تیریمد یتخصص یدکتر   * *

 * یورزشفیزیولوژی  یتخصص یدکتر علمی دانشگاهعنو هیئت

 دانشجوی پسادکتری هوش مصنوعی در
مدرس دانشگاه ورزش و  

ری تخصصی مدیریت ورزشیدکت  * 

* * دکتری تخصصی مدیریت ورزشی مدرس دانشگاه

* * دکتری تخصصی مدیریت ورزشی مدرس دانشگاه

مدرس دانشگاه کارآفرین و * * دکتری تخصصی کارآفرینی 

 کارآفرین
 صویر وپردازشگر تکارشناسی ارشد ریاضیات، 

هوش مصنوعی محقق در  

ی ارشد مدیریت ورزشیکارشناس کارآفرین ورزشی  * 

 های پژوهشیافته

تم  مصداق، ییشناسا با ،(تم لیتحل) منمون لیتحل در روش
سپس و  ردیگیشکل م یاصل یمحورها ،یاصل تم و یفرع
 ،حاضر قیدر تحقد. شویاحصا و ارائه م قیتحق یینها یالگو
 تمو  یفرع تم مصداق،مرحله سه  دری فیک لیو تحل هیجزت

که برآمده  ییمعنا یابتدا واحدها ،بر این اساس ؛شدم انجا یاصل

و  ینگارش یهاشیرایپس از و ،بودکنندگان شرکتاز مصاحبه با 
و به  شد 1414نسخه  ایدیویکافزار مکسوارد نرم ،ییامق
 .شد یسازادهیپها آن یرو گامسه نیا  یترت

 یهامربو  به شاخص گذاری، کد9و شکل  1در جدول 
در صنعت ورزش ارائه  یکیالکترون یابیدر بازار یوعهوش مصن
 شده است.

 در صنعت ورزش یکیالکترون یابیدر بازار یهوش مصنوعهای شاخص مربو  به گذاریکد .2جدول 

Table 2. Encoding Artificial Intelligence Metrics in Electronic Marketing for the Sports Industry

 هامصاحبه داقمص تم فرعی تم اصلی

 یهاشاخص
هوش 
 مصنوعی

خودکار بودن و 
 دخالت نداشتن

 انسان

انیرفتار مشتر یالگوها تواندیم مربو  به بازار ورزش دهیچیو پ میحج یهاداده لیو تحل هیبا تجز یهوش مصنوع
 کند. ییدر بازار را شناسا راتییو تغ

9، 1 

 8 ،6 ،1 است. مناس ورزشی انتخاب محصولات و خدمات  یبرا انیه مشترب ییمتداول تا راهنما سلالاتبه  یدهاز پاسخ

 تحلیل داده

کند که چه محصولات و خدمات ینیبشیبپردازد و پ انیرفتار مشتر یالگوها لیبه تحل تواندیم یهوش مصنوع
 عققه دارند. انیبه کدام مشتر یورزش

4، 1، 7 

 1 ،1 ،99 .بازار کمک کند یدهایها و تهدفرصت لیو تحل هیبه تجز تواندیم یهوش مصنوع

تحلیل الگوریتم 
 پیچیده

و دهایسابقه خر یهاداده لیو تحل هیبا تجز توانندیم نیماش یریادگی یهامانند مدل دهیچیپ یهاتمیالگور
 کنند. ینیبشیپدر صنعت ورزش  را انیها، رفتار مشترتراکنش

91، 9 

،یغاتیتبل یهانیکمپ یهاداده لیو تحل هیبا تجز تواندیم ی: هوش مصنوعیغاتیتبل یهانیکمپ یا ربخش لیتحل
 کند. یابیرا ارز ورزشی نیهر کمپ یا ربخش

94، 7، 9 

 هاشبکه

 نیکند. ا لیو تحل هیتجز یاجتماع یهارا در شبکه ورزشی و هواداران انیمشتر یهاداده تواندیم یهوش مصنوع
ورزشکاران و محصولات  ها،میت در مورد انیو احساسات مشتر حاتی، تعامقت، ترجاهنظر یشامل بررس لیتحل

 .شودیم یورزش
91، 1، 5 

 1 ،9 ،4 کمک کند. یاجتماع یهاشبکه یبرا ورزشی مناس  یمحتواها دیبه تول تواندیم یهوش مصنوع
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 در صنعت ورزش یکیالکترون یابیدر بازار یهوش مصنوعهای شاخص مربو  به گذاریکد .2جدول ادامه 

 دقت و سرعت

 یرفتارها ان،یمرتبط با مشتر دهیچیو پ میحج یهاداده تواندیم دهیچیپ یهاتمیبا استفاده از الگور یهوش مصنوع
 .کند لیدقت تحلرا بهورزش  ها و عملکرد بازارآن

91، 8 

 لیو تحل هیتجز یسرعت برارا به ی صنعت ورزشهاداده تواندیم یوتریکامپ فناوری عنوانبه یهوش مصنوع
 .پردازش کند

1، 99 

توانایی حل مسائل 
 پیچیده

ها کمک کند پرداخته و به شرکت انیو مشترورزش بازار  یهاداده قیدق لیو تحل هیبه تجز تواندیم یهوش مصنوع
 .خود را بهبود دهند ورزشی یابیبازار یهایتا استراتژ

91، 6، 4 

کمک کند تا منابع این صنعت  یهاشرکتبه  ورزشی یابیبازار یهاداده لیو تحل هیبا تجز تواندیم یهوش مصنوع
 دهند. صیتخص ترنهیبهود را خ

94، 9، 1 

 های کاربرد هوش مصنوعیچالش: 14ای نسخه کیودیمکسافزار خروجی نرمدر های هوش مصنوعی شاخص. 1شکل 

Figure 1. Artificial Intelligence Output Metrics of Maxqda2020 Software: Challenges in the

 Application of Artificial Intelligence

های کاربرد گذاری مربو  به چالشکد، 1و شکل  1در جدول 
رائه هوش مصنوعی در بازاریابی الکترونیکی در صنعت ورزش ا

 شده است.

 در صنعت ورزش یکیالکترون یابیدر بازار یکاربرد هوش مصنوع یهاچالش مربو  به یگذارکد .3جدول 

Table 3. Encoding Related To Challenges in the Application of Artificial 

Intelligence in Electronic Marketing in the Sports Industry

 مصداق تم فرعی تم اصلی

های کاربرد هوش مصنوعی چالش
 در بازاریابی الکترونیکی در صنعت

 ورزش

 تنمین کیفیت خدمات

و  یابیبازار یندهایافر هایمشکقت و ضعف ییبه شناسا تواندیم یهوش مصنوع
 .کمک کند یخدمات ورزش

9، 5، 1

 محصولات و  یموجود تیریبه بهبود مد تواندیم یهوش مصنوع
 کمک کند. یخدمات ورزش

1، 6، 8

 احقاق حقوق مشتریان

 کالاها و خدمات انیبه مشتر یبانیدر ارائه پشت تواندیم یهوش مصنوع
 کند. جادیا یبهبود مهمورزشی  

4، 1، 7

در صنعت ورزش  انیمشتر هایتیو شکا ازهاین ییبه شناسا تواندیم یهوش مصنوع
 .سرعت و به شکل خودکار کمک کندبه

99، 1، 1

امنیت و حفاظت از حریم 
 خصوصی

 یخصوص میحفاظت از حر یبرا یمشخص یو استانداردها هااستیس دیها باشرکت
 کنند. تیریدقت مدات حساس را بهو اطقع کرده جادیا در صنعت ورزش انیمشتر

91، 99، 9

 ،یورزش یهاتیبل در مورد یبردارتقل  و کقه صیبه تشخ تواندیم یهوش مصنوع
 .کمک کند ورزشی محصولات یهایژگیو  یو تقل  در ترک یمحصولات جعل

94، 7، 9

  رحیمیزاده و همکاران: طراحی الگوی بازاریابی الکترونیکی مبتنی بر هوش مصنوعی در صنعت ورزش ایران 
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در صنعت ورزش یکیالکترون یابیدر بازار یکاربرد هوش مصنوع یهاچالش مربو  به یگذارکد .3جدول ادامه 

دانش و مهارت سطحی 
 کارکنان

مختلف  یدر استفاده از ابزارها وزارت ورزش به کارکنان تواندیم یهوش مصنوع
 کمک کند. یمرتبط با هوش مصنوع

91، 1، 5 

 یهاتا مهارت دهدیفرصت را م نیاوزارت ورزش به کارکنان  یهوش مصنوع
 خود را بهبود بخشند. ونیاتوماس

4، 9، 1 

نامه و اساس نبود
های مناس نامهآیین

 جادیبه ا ازیطور مداوم ناست بهممکن  ،یصنعت هوش مصنوع عیبا توجه به رشد سر
ورزش  یابیدر بازار یاستفاده از هوش مصنوع نهیدر زم یدیو مقررات جد نیقوان

 وجود داشته باشد.
5، 8 

در صنعتمختلف  یبه مسائل حقوقمناس  ممکن است  نامهنییآنامه و اساس نبود
 .شودمنجر ورزش 

1، 99 

 نشناختن
 درست مخاط  و نیازهایش

 دهد که مخاطبان صیتشخ یدرستمکن است نتواند بهم یمصنوعهوش 
ها آن یبرا ییهاامیو چه نوع پ پسندندیرا م یو اطقعات هاامیچه نوع پورزشی  

 .کندیم جادیمزاحمت ا
91، 6، 4 

محصولات و نهیدر زم ینادرست هایشنهادیپ ارائه ممکن است به یهوش مصنوع
 .جر شودمخاطبان من یبرا یخدمات ورزش

94، 9، 1 

های بر فناوری تمرکز نکردن
 افکنبر 

مخاطبان  دیجد یازهایبازار و ن راتییتغ یدرستممکن است نتواند به یهوش مصنوع
 راتییبا تغ قیو تطب یریپذرقابت فیبه تنع تواندیمسئله م نیکند. ا ینیبشیرا پ

 منجر شود.در صنعت ورزش بازار 
9، 99، 1 

و  یاجتماع یهاگرفتن جنبه دهیممکن است باع  ناد یوش مصنوعاستفاده از ه
 ورزش شود. یابیدر بازار یمهم یفرهنگ

1، 6، 8 

استفاده نامناس  از هوش 
 مصنوعی

 دهد که چه نوع صیتشخ یدرستممکن است نتواند به یهوش مصنوع
 هاامیمناس  است و چه نوع پورزشی مخاطبان  یبرا یو اطقعات هاامیپ 

 .کند جادیا یمکن است ناراحتم
4، 1، 7 

یممکن است به کاهش ارتبا  انسان یاستفاده نادرست از هوش مصنوع
 منجر شود. ورزشی با مخاطبان و هواداران 

99، 1، 1 

افزایش مصرف حجم اینترنت 
 تبلیغات ناخواسته برای

 9 ،91 کند. یرا ناراض ورزشی مخاطبان تواندیناخواسته م غاتیتبل

 9 ،7 ،94 .منجر شود یورزش میت ایناخواسته ممکن است به کاهش اعتماد به برند  غاتیتبل

 ورزشی توسط کاربران نترنتیمصرف حجم ا شیبه افزا دتوانیناخواسته م غاتیتبل
 د.منجر شو

91، 1، 5 

 لکترونیکی در صنعت ورزشهای کاربرد هوش مصنوعی در بازاریابی اگذاری مربو  به چالشکد .2شکل 
Figure 2. Encoding Related to Challenges in the Application of 

 Artificial Intelligence in Electronic Marketing in the Sports Industry



گذاری مربو  به پیشایندهای کاربرد کد، 1و شکل  6در جدول 
 ت ورزش ارائه نیکی در صنعهوش مصنوعی در بازاریابی الکترو

 شده است.

 در صنعت ورزش یکیالکترون یابیدر بازار یکاربرد هوش مصنوعی هاندیشایپمربو  به گذاری کد .4جدول 

Table 4. Encoding Of Related to the Antecedents in the Application of

 Artificial Intelligence in Electronic Marketing in the Sports Industry

 هامصاحبه مصداق تم فرعی تم اصلی

پیشایندهای 
کاربرد 
هوش 

مصنوعی در 
بازاریابی 
الکترونیکی 
در صنعت 
 ورزش

تولیدات  افزایش
ورزشی داخل محصولات 

 کشور

محصولات و خدمات  انیمشتر یازهایبازار و ن لیبه شما کمک کند تا با دقت تحل تواندیم یهوش مصنوع
به  دیتوانیم ،یهوش مصنوع وهیبه ش غاتیو تبل انیمشتر یهاداده لیو تحل هیبا تجز .دیرا متوجه شو ورزشی

 .دیباش شتهدا یترنهیبه یابیو بازار دیارائه ده یترژهیو هایشنهادیخود پ انیمشتر
1، 99، 1 

 راتییتغ نیجمله اکمک کند. از ت ورزشیمحصولا چرخهدر  انیبهبود تجربه مشتر به تواندیم یهوش مصنوع
به شکل  انیمشتر یبانیپشت جادیو ا یسفارش یورزش یارائه محتوا ،یشخص یهافیتخف صیبه تخص توانیم

 اشاره کرد. یهوش مصنوع
6، 8 

 ایاخقق حرفه

است.  یبا هوش مصنوع یورزش یابیدر بازار یاصل اخقق نیتریاصل انیمشتر یخصوص میاحترام به حر
به کار رود. انیمقاصد مشخص و با اجازه مشتر یبرا د وشو تیریاحترام مد با دیبا انیمشتر یشخص یهاداده

1، 1، 7 

 ایکننده مطال  گمراه دینبا غاتیاما تبل کند،یکمک م یسازیهدفمند و شخص غاتیتبل دیدر تول یهوش مصنوع
 شود. زیرهد و از انتشار اخبار کاذب پمعقول و معتبر باش دیباورزشی  غاتید. تبلباش کیتار

94، 1، 1 

ایجاد و توسعه ارتبا  با 
 مشتری

ها آن حاتیتا الگوها و ترج کرده لیو تحل یآوررا جمع انیمشتر یهاداده دیتوانیم یبا استفاده از هوش مصنوع
 انیو به مشتر کنید یسازیخود را شخص یهاامیو پ غاتیتا تبل کندیاطقعات به شما کمک م نی. ادیرا درک کن

 .دیبشو ترکینزد ردفمنحصربه یافراد عنوانبه عت ورزشصن
91، 4، 9 

دیخر خچهیدهد. براساس تار شنهادیرا پ انیمشتر قیمحصولات و خدمات مرتبط با عق تواندیم یهوش مصنوع
 .دیده شیفروش را افزاو  دیارائه ده یمناسب هاشنهادیپصنعت ورزش  انیبه مشتر دیتوانیم حاتیو ترج

94، 7 ،9 

افزارها و تهیه نرم
 های کاربردیاپلیکیشن

افزار ودهندگان نرماز توسعه دیتوانی. مدیرا آغاز کن شنیکیاپل ایافزار توسعه نرم ،یو پلتفرم انتخاب ازهایاساس نبر
 .دیاستفاده کندر صنعت ورزش  یهوش مصنوع نهیمتخصص در زم سانینوبرنامه

91، 1، 5 

. دیکن یمعرف صنعت ورزشخود را به  شنیکیاپل ایافزار نرم ،یینها شیو آزما دییتثز پس ا
 در غاتیو تبل نیآنق غاتیتبل شن،یکیاپل یهامختلف مانند نص  از فروشگاه یهااز روش

 .دیاستفاده کن یاجتماع یهارسانه 
8، 9، 1 

خ بازگشت افزایش نر
 سرمایه

در  یاست. استفاده از هوش مصنوع یها اساسآن یازهایو ن حاتیمله ترججاز رانیا انیبازار و مشتر قیشناخت دق
نحو به تطابق  نیبه بهتر تواندیم انیمشتر حاتیترج نییبازار و تع یهاداده قیدق لیتحل یبرا صنعت ورزش

 کمک کند. یابیبازار
91، 9، 8 

 کنید یسازیشخص یهر مشتر یرا برا غاتیمحتوا و تبل دیتوانیم یبا استفاده از هوش مصنوع
 هیو بازگشت سرما لینرخ تبد شیبه افزا تواندیکار م نی. ادیارائه ده یمناسب یهاامیو به او پ 

 کمک کند.در صنعت ورزش  
1، 1، 99 

 های کافی و باکیفیتداده

عملکرد ان،یمشتر یهابه داده اید. آدار یچه هدف و مقصد دیدار ازیکه ن ییهاداده کنیدمشخص  دیابتدا با
 د؟یدار ازین یورزش یابیبازار یهاجنبه ریسا ایرفتار تماشاگران  ،یورزش یهامیت

91، 6، 4 

ها را داده نیا دیبا نیبنابرا ؛باشند  یممکن است ناهمگن و بدون ترت، شوندیم یآورکه جمع ورزشی یهاداده
است.... ها وفرمت یپرت و ناقص، استانداردساز ،یکرارت یهامرحله شامل حذف داده نی. اداد  یو ترت کرد تمیز

94، 9، 1 

 در مورد یقیدق یهاینیبشیپ کنان،یو باز هامیعملکرد ت یهاداده لیو تحل هیبا تجز تواندیم یهوش مصنوع
ا د تکمک کنی ورزشی هامیت تیریبه مد ندتوایاطقعات م نیمسابقات و عملکرد افراد ارائه دهد. ا تینتا

 کنند. نییرا تع یبهتر یهایاستراتژ
9، 1 

 ورزشی ابانیاطقعات به بازار نیکند. ا لیدقت تحلرا به انیمشتر یو رفتارها حاتیترج تواندیم یهوش مصنوع
 کنند. نهیبه هالیتحل نیاساس اخود را بر غاتیتا محتوا و تبل دکنیکمک م

1، 6، 8 

 دانش و آگاهی کافی

کنند،  یبرداربهره یاز هوش مصنوع خواهندیو م کنندیم تیفعال یورزش یابیدر حوزه بازارکه  یافراد یبرا
و  ان،یبازار و مشتر لیتحل ،یورزش یابیشامل اصول بازار تواندیآموزش م نیاست. ا یحوزه ضرور نیآموزش در ا

 صنعت باشد. نیا بهخاف  یابیبازار یهایاستراتژ
4، 1، 1 

داشته باشند تا بتوانند یاز هوش مصنوع یکاف یدانش و آگاه دیبا زین سانینوافزار و برنامهدهندگان نرمتوسعه
 کنند. تولید یورزش یابیدر حوزه بازار یبر هوش مصنوع یمبتن یهاشنیکیافزارها و اپلنرم

99، 1، 1 
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پیشایندهای کاربرد هوش مصنوعی در بازاریابی ورزشی .3شکل 

Figure 3. Antecedents of Artificial Intelligence Application in Sports Marketing

گذاری مربو  به بازیگران کلیدی کد، 6و شکل  5در جدول 
نیکی در صنعت ورزش کاربرد هوش مصنوعی در بازاریابی الکترو

 ارائه شده است.

اریابی الکترونیکی در صنعت ورزشگذاری مربو  به بازیگران کلیدی کاربرد هوش مصنوعی در بازکد .5جدول   

Table 5. Encoding Related To Key Players in the Application of Artificial 

Intelligence in Electronic Marketing in the Sports Industry

 هامصاحبه مصداق تم فرعی تم اصلی

بازیگران کلیدی 
کاربرد هوش 

 مصنوعی در بازاریابی
در صنعت لکترونیکی ا

 ورزش

 هادولت

و ورزشکاران  هامیمرتبط با عملکرد ت یهاها کمک کند تا دادهبه دولت تواندیم یهوش مصنوع
 ،یمال تیحما در مورد راهبردی یهایریگمیبه تصم ندتوایم هالیتحل نیکنند. ا لیرا تحل

 ند.کمک ک یاهداف ورزش نییو تع یآموزش یهاتوسعه برنامه
91، 1 

 یاز ارتقا ؛کمک کند یورزش یدادهایبه بهبود تجربه تماشاگران در رو تواندیم یمصنوعهوش 
طرفداران که از راه  یبرا یتجربه مجاز جادیصدا، تا ا  یو ترت یونیزیتلو ریپخش تصاو تیفیک

 کند. جل  یورزش یدادهایتماشاگران را به رو تواندیم فناوری نیدور هستند، ا
1، 6، 8 

 نهادها

7 ،1 ،6 کمک کند. یابیبازار یهایدر توسعه استراتژ یورزش یهابه نهاد تواندیم مصنوعی هوش

مسابقات و  ها،میت کنان،یباز در موردها از داده بسیار زیادیحجم  یدارا یورزش یهانهاد
 لیو تحل تیریها در مدنهاد نیبه ا تواندیم هوش مصنوعیخود هستند.  انیمشتر

 کند.ها کمک داده 
94، 1، 1 

 بخش خصوصی

 یورزش یابیمرتبط با بازار دهیچیو پ میحج یهاداده یدر ساختارده تواندیم یهوش مصنوع
دسترس ارائه دهد.را به شکل مرت  و قابل ازیاطقعات مورد  تواندیم فناوری نیکمک کند. ا

1، 99، 9 

 یابیمختلف در بازار فیانجام وظا و زمان مرتبط با هانهیبه کاهش هز تواندیم یهوش مصنوع
 کمک کند. یورزش

94، 7، 9 



 18

اریابی الکترونیکی در صنعت ورزشگذاری مربو  به بازیگران کلیدی کاربرد هوش مصنوعی در بازکد .5جدول ادامه 

وزارت ورزش و 
 جوانان

 عملکرد قیدق لیبه وزارت ورزش و جوانان در تحل تواندیم یهوش مصنوع
 و ورزشکاران کمک کند. هامیت 

91، 
1، 5 

و  کرده ینیبشیمسابقات را پ تیبه وزارت ورزش و جوانان کمک کند تا نتا تواندیم یهوش مصنوع
 کند. جادیها او فرصت هاسکیر تیریمد یبرا را یمتناسب راهبردی یهابرنامه

4، 9، 
1 

وزارت آموزش و 
 پرورش

در مدارس و  یزشآموزش ور یهابهبود برنامه یبرا هالیو تحل هیاز تجز تواندیوزارت آموزش و پرورش م
 ها استفاده کند.دانشگاه

91، 
1، 8 

 کمک کند. یورزش یهامیت تیریو مد تیبه ترب تواندیم یهوش مصنوع
1، 5، 

99 

 کمک کند و از یورزش یها یآس صیدر تشخ تواندیم یهوش مصنوع
 .ورزشکاران محافظت کند 

6، 4 

 نویسانبرنامه

وش مربو  به فر یهاداده قیدق لیو تحل هیبه تجز تواندیم هوش مصنوعیها، و ورزشگاه هامیت تیریدر مد
 کمک کند. یمنابع مال تیریو مد زاتیامکانات و تجه تیریمد ت،یبل

94، 
9، 1 

 یبرا هوش مصنوعیبر  یمبتن یهاستمیو س هاشنیکیاپل یسازادهیدر توسعه و پ توانندیم سانینوبرنامه
 نقش داشته باشند. یجهان یو حت یرانیا یهاورزش

9، 1، 
1 

 هافدراسیون

 ریو سا کنانیباز یکیزیف تیهوا، وضعوآب طیمربو  به شرا یهاداده لیبا تحل تواندیم یهوش مصنوع
 کمک کند. یبه کاهش خطرات مرتبط با صدمات ورزش مل رعوامل 

1، 6، 
8 

 7 ، 1شده رهیذخ یهاداده لیو تحل هیمختلف امکان تجز یهابه ورزش یهوش مصنوع

 هامها و پلتفررسانه

 1 ،1 شود.استفاده  یورزش یهاها و پلتفرمرسانه یمحتوا برا دیدر تول تواندیم یهوش مصنوع

9 ،99 .دهدرا بهبود ی ورزشی تجربه تماشا تواندیمهوش مصنوعی 

ها امکان پلتفرم نی. اکندیکمک م کنانیهواداران و باز یبرا یتعامل یهاپلتفرم جادیبه ا یهوش مصنوع
 .کنندیم جادیرا ا یشتریب یو تجربه تعامل کردهرا فراهم  هامیو ت کنانیبا باز می  مستقارتبا

1، 7، 
9

های علم و پارک
فناوری و مراکز 
رشد و واحدهای 

 فناور

. شوداستفاده ورزشی نوآورانه  یهاو پروژه قاتیدر تحق تواندیم یهوش مصنوع ،یعلم و فناور یهادر پارک
محققان مل ر  نیو تبادل دانش ب دیجد یهایتوسعه فناور ،یعلم قاتیتحق لیدر تسه واندتیم فناوری نیا

 باشد.

91، 
1، 5 

  مسابقات کمک کند یو برگزار یورزش یهامیت تیریدر مد تواندیم یهوش مصنوع
 یدادهایرو یو برگزار کنانیبودجه، جذب باز تیریمد نات،یتمر یزیرشامل برنامهکه 

 .شودیمختلف م یورزش
9، 1

پژوهشگاه 
 بدنیربیتت

چقدر بهبود خواهند  ورزشی کنانیکرد که باز ینیبشیپ توانیم ینیماش یریادگی یهاتمیبا استفاده از الگور
و  ناتیتمر  یدر ترت تواندیاطقعات م نیها افزوده کنند. ابه عملکرد آن توانندیم یچه عوامل ای افتی

  رتر به کار گرفته شود.لم ینیتمر یهابرنامه

5، 1، 
8 

و ورزشکاران  کنانیرا به باز یمطال  آموزش توانیم یهوش مصنوعبر  یآموزش مبتن هایفناوری قیاز طر
به صورت  ندتوایمطال  م نیخود را بهبود دهند. ا یهاها کمک کرد تا مهارتارائه داد و به آن

 د.ارائه شو کنیازهر ب یازهایشده و با توجه به نیسازیشخص
1، 99 

 های ورزشیتیم

خودکار  دیاز تول ،یترو جذاب ترمتنوع یابیبازار یتا محتوا کندیکمک م یورزش یهامیبه ت یهوش مصنوع
ورزش  ابانیبه بازار تواندیم یکنند. هوش مصنوع جادیا ،تیفیباک یوهایدیتا ساخت و ریها و تصاومتن

 .منتشر کنندو  جادیسرعت اهرا ب یجذاب یکمک کند تا محتوا

91، 
6، 1 

تا  یتیامن یهاداده لیو تحل هیمل ر باشد. از تجز زین یورزش یهامیت یتیدر امور امن تواندیم یهوش مصنوع
 .ابدیبهبود  یتیکمک کند تا امور امن تواندیم یهوش مصنوعها، ورود و خروج افراد در ورزشگاه تیریمد

9، 1 

 ورزشکاران

 یشامل ارائه محتوا امر نیکند. ا لیرا تسه تالیجید یایبهبود تجربه هواداران در دن تواندیم یصنوعهوش م
 جادیاهمچنین و  و محصولات مرتبط با ورزشکاران هاتیبل دیخر یبرا نیو متنوع، خدمات آنق قیدق

 .شودیم یاجتماع یهادر شبکه یتعامقت معنو
99، 1

 ازین یو تجار یابیبازار قیدق تیریو به مد شوندیخود محسوب م یشخص یهابرند عنوانبهورزشکاران 
 دارند.

1، 6، 
8 

های شرکت
تولیدکننده 

 تجهیزات ورزشی

شامل امر  نیکنند. ا یسازیرا سفارش انیتجربه مشتر توانندیها مشرکتهوش مصنوعی با استفاده از 
 تیسادر وب یسازیشخص ماتیتنظ ،یهر مشتر یهاازیو ن قیمحصولات و خدمات متناس  با عق شنهادیپ

 .شودیم یو ارتباطات مخصوف به هر مشتر هاشنیکیو اپل

5، 1، 
7 

در  دتوانیم هاینیبشیپ نیکمک کند. ا انیرفتار مشتر ینیبشیها در پبه شرکت تواندیم هوش مصنوعی
 د.باش دیمف غاتیو تبل هافیتخف یبندو زمان هامتیق نییمحصولات، تع یموجود یزیربرنامه

6، 1، 
1
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 در صنعت ورزش مبتنی بر هوش مصنوعی بازیگران کلیدی بازاریابی الکترونیکی .4شکل 

Figure 4. Key players in Artificial Intelligence-Based Electronic Marketing in The Sports Industry

مدهای کاربرد گذاری مربو  به پیاکد، 5و شکل  4در جدول 
هوش مصنوعی در بازاریابی الکترونیکی در صنعت ورزش ارائه 

 .شده است

 گذاری مربو  به پیامدهای کاربرد هوش مصنوعی در بازاریابی الکترونیکی در صنعت ورزشکد .6جدول 

Table 6. Encoding of Consequences in the Application of Artificial 

Intelligence in Electronic Marketing in the Sports Industry
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 وریبهره

شامل تحلیل  نیکند. ا لیورزش را تحل یابیمربو  به بازار میعظ یهاداده قیو دق عیبه شکل سر تواندیم یهوش مصنوع
ها به داده لیتحل نی. اشودیم گریو موارد د یورزش یدادهایرو ها،میعملکرد ت ان،یمرتبط با رفتار مشتر یهاداده

 .کندیکمک م یوربهره بودو به کیاستراتژ یهایریگمیتصم
91، 5 

واکنش  یو محصولات ورزش غاتینه به تبلچگو انیکرد که مشتر ینیبشیپ توانیم نیماش یریادگی یهاتمیبا استفاده از الگور
 .دیآیم یابیبازار یهایو بهبود استراتژ غاتیتبل  یاطقعات به کمک ترت نی. ادهندیم

1، 9، 4 

بهبود تجربه 
 انیمشتر

 یهامیو به ت دهد صیها را تشخآن یمندعققه یالگوها ان،یمشتر یهاداده لیو تحل هیبا تجز تواندیم یهوش مصنوع
 ارائه دهند. یهر مشتر یرا برا اتیمحتوا، محصولات و تجرب نیورزش کمک کند تا بهتر یابیارباز

5، 1، 7 

 یهاداده لیو تحل هیتجز قیکنند. از طر تیریمد ترنهیرا به غاتیتا تبل کندیکمک م ورزشی یابیبازار یهامیبه ت یهوش مصنوع
 انیاز مشتر یشتریکند تا به تعداد ب نهیرا به غاتیمحتوا و زمان تبل تواندیم یهوش مصنوع ان،یو اطقعات مشتر یخیتار

 .دابیدست  غاتیمناس  تبل
7، 1، 1

 افزایش فروش

تا شنهادگریپ یهاستمیس جادیکمک کند. از ا یدر فروش و خدمات ورزش انیتجربه مشتر یدر ارتقا تواندیم یهوش مصنوع
 ارائه دهد. یارتبا  بهتر انیبه مشتر تواندیم یهوش مصنوع ان،یمشتر سلالاتبه  پاسخ یبرا 9وگوگفت یهاربات یاندازراه

1، 99، 9

هوش  ان،یمشتر یهاداده قیدق لیهدفمند بهره ببرد. با تحل غاتیو از تبل دهدرا بهبود  غاتیتبل تواندیم یهوش مصنوع
رفتن منابع را اس  ارسال کنند و هدرمن ناه مخاطبدقت برا به غاتیتا تبل کندیکمک م یورزش یوکارهاکس به  یمصنوع

 کاهش دهند.
1، 7، 9

دستیابی بهتر به 
 اهداف

 نیو هواداران است. ا کنان،یباز ها،میبزرگ مربو  به عملکرد ت یهاداده عیو سر قیدق لیو تحل هیقادر به تجز یهوش مصنوع
بهبود عملکرد  یرا برا هامیتصم نیکمک کند تا بهتر یورزش ابانیرو بازا هامیت رانیبه مد تواندیها مداده لیو تحل هیتجز

 .رندیبگ یابیبازار و یورزش
1، 5 

 نیکرد. ا ینیبشیرا پ یدر مسابقات آت هامیعملکرد ت توانیم یبر هوش مصنوع یمبتن ینیبشیپ یهابا استفاده از مدل
کنند. میخود را بهتر تنظ یابیبازار یهایرزش کمک کند تا استراتژمرتبط با و یهاو شرکت ابانیبه بازار تواندیاطقعات م

8، 9، 1 

1. Chatbots

فصلنامه علمی مدیریت ارتباطات در رسانههای ورزشی، سال دوازدهم، شماره دوم، پیاپی 64، زمستان 9641 19
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در صنعت ورزش یکیالکترون یابیدر بازار یکاربرد هوش مصنوع یامدهایمربو  به پ یگذار¬کد .6جدول 

سرعت در  تنوع و
 انتخاب

را  ندهیعملکرد آ ینیبشیپ کنان،یو باز ی ورزشیهامیمربو  به عملکرد ت یهاداده لیو تحل هیبا تجز تواندیم یهوش مصنوع
 کنان،یمثل انتخاب باز یمهم هایمیتا تصم کنندیکمک م هامیت نرایو مد انیبه مرب ینیبشیپ یهامدل نیانجام دهد. ا

 و اختصاف منابع را بهبود بخشند. یباز یراتژاست
1، 8 

؛ واکنش نشان دهند یورزش یدادهایدر بازار و رو راتییسرعت به تغکه به دهدیامکان را م نیا ابانیبه بازار یهوش مصنوع
 یبه سرعت طراح توانندیم میمرتبط با آن ت یابیبازار یهانیو کمپ غاتیبرنده شود، تبل یشورز میت کیکه یصورتمثال، دربرای 

 شود. یبرداربهره تیموقع نیو اجرا شوند تا از ا
1، 5، 94 

 هایبهبود داوری
 بینیدر پیش

و نامخاطب شرفتهیپ لیتحل کنند. با یسازنهیخود را به غاتیتا تبل کندیورزش کمک م یابیبازار یهابه شرکت یهوش مصنوع
 دهد.را بهبود  غاتیرا به مخاطبان مناس  ارائه دهد و تبل غاتیتبل تواندیم یهوش مصنوع ها،آن حاتیترج

6، 4

ینیبشیگرفته تا پ یمال یهاداده لیکمک کند. از تحل یورزش یهاو سازمان هامیت یمال تیریمد به تواندیم یهوش مصنوع
 کمک کند. یمال تیریبهبود مد به تواندیم فناوری نیا ها،نهیدرآمدها و هز

9، 1

 با  رارتباطات مل
 مشتریان

اطقعات  لیو تحل هیو تماشاگران کمک کند. با تجز کنانیباز ها،میعملکرد ت یهاداده قیدق لیبه تحل تواندیم یهوش مصنوع
 کردعمل در مورد یقیدق یهاینیبشیپ توانیم یجراح یهاو داده ینویزیتلو یهاداده ،یاجتماع یهااز منابع مختلف مانند رسانه

 ارائه داد.ورزشی  کنانیو باز هامیت
9، 1، 1 

 لیو تحل هیربات و تجزچت یهاستمیشامل سامر  نیدر ورزش را بهبود ببخشد. ا یتجربه مشتر تواندیم یهوش مصنوع
 .شودیم هایو باز هامیدر ارتبا  با ت انیمشتر یهاها و عققهتراکنش

1، 6، 8 

تسریع روند ایجاد 
 اشتغال

و  هامیت یها را براو رتبه کرده ینیبشیرا پ کنانیکمک کند تا عملکرد باز یورزش رانیو مد هامیبه ت تواندیم یهوش مصنوع
 .کندیم عیاد در صنعت ورزش را تسراشتغال افر جهینتو در کندیکمک م هامیت تیامور به بهبود نتا نیا .کنند نییتع کنانیباز

6، 7

مرتبط با  یهافناوریو توسعه  جادیمرتبط با آن منجر شده است. ا یهایمشاغل و توسعه فناور دیبه تولی هوش مصنوعصنعت 
 نعتاشتغال در ص جادیا تواندیم ازینمورد یافزارهاسخت جادیو ا یهوش مصنوع یافزارهاجمله توسعه نرماز یهوش مصنوع

 .بخشد عیتسر او اطقعات ر یفناور ورزش
94، 1 

 بهبود عملکرد

 یهاجمله استفادهمهم است. از اریکه در صنعت ورزش بس بوده دهیچیبزرگ و پ یهاداده لیو تحل هیقادر به تجز یهوش مصنوع
 یرفتارها لیو تحل هیتجزو  مسابقات تینتا ینیبشیپ کنان،یعملکرد باز لیو تحل هیبه تجز توانیم یهوش مصنوع یاصل

 اشاره کرد. در صنعت ورزش انیمشتر
5، 7، 9 

و  یتیامن یدهایتهد صیبه تشخ تواندیم یهوش مصنوعمهم است.  اریبس سکیر تیریاطقعات و مد تیدر صنعت ورزش، امن
 یمال یهاتراکنش زیآمتیقها، به بهبود موفآن تیریو مد یمال یهاسکیر لیبا تحل نیهمچن. ها کمک کنداز تخلف یریشگیپ

 کند.کمک در صنعت ورزش 
1، 7، 9 

های کاهش هزینه
 موجود

 یهانهیکاهش هز یبه معناکه  کند یسازنهیرا به غاتیتبل تواندیم یهوش مصنوع ،ینیماش یریادگی یهاتمیبا استفاده از الگور
و مخاطبان  ابدیدست  در صنعت ورزش یترهدفمند غاتیقادر است به تبل یهوش مصنوع. استها آن یبازده شیو افزا غاتیتبل

 کند. ییشناسا یترقیصورت دق را به
1، 5 

...و هایادآوری ،یمتن یهاامیپ ها،لیمیورزش، مانند ارسال ا یابیمختلف مرتبط با بازار یهادر پردازش تواندیم یهوش مصنوع
 .کنندیکمک م ییکارا شیو افزا هانهیکارها به کاهش هز نی. اعمل کند یبه دخالت انسان ازیصورت خودکار و بدون نبه

9 ،1

های تحلیل داده
 بازار

هالیتحل نیپرداخت. ا یدر مسابقات ورزش هامیعملکرد ت قیدق لیبه تحل توانیم ینیماش یریادگی یهاتمیبا استفاده از الگور
 .رندیبگ یورزش یدادهایرو یبرا یبهتر هایمیکمک کنند تا تصم یورزش یابیبازار یهاو شرکت هامیت رانیبه مد توانندیم

1، 8 

یورزش ابانیاطقعات به بازار نیدهد. ا صیرا تشخ یرفتار یکند و الگوها لیمخاط  را تحل یهاداده تواندیم یهوش مصنوع
 ارائه دهند. یرتریمعناپذ ناکنند و به مخاطب یطراح یترصورت هدفمندرا به یغاتیتبل یهانیتا کمپ کندیکمک م

5، 99

 بازمهندسی

نیدقت به مخاطبان مناس  ارائه دهد. ارا به غاتیکمک کند تا تبل یورزش غاتیتبل یزیربه برنامه تواندیم یهوش مصنوع
 دهد. شیرا افزا یرا کاهش و بازده غاتیتبل یهانهیهز تواندیم یسازنهیبه

91، 6، 1 

مربو  به عملکرد یهاداده لیو تحل هیبه تجز تواندیم ی. هوش مصنوعشودیم دیتول یادیز اریبس یهادر صنعت ورزش، داده
 .ابدیبهبود  یمیت یهایو استراتژ یابیمرتبط با بازار یهایریگمیکمک کند تا تصم ورزشی و مسابقات کنانیباز ها،میت

9، 7، 1 

-آگاهی از ویژگی
های 
 شناختیجمعیت

 لیتحل نیبپردازد. ا انیمشتر یشناختتیبزرگ مربو  به جمع یهاداده قیدق لیو تحل هیاست به تجز قادر یهوش مصنوع
 یهایاستراتژ جادیو به ا کنندرا بهتر درک  ورزشی انیو عادات مشتر حاتیترج ازها،یتا ن کندیکمک م بازاریابانها به داده

 ازند.بپرد انیمختلف مشتر یهاگروه یبرا یترقیدق یابیبازار
99، 1 

هوش مثقً با استفاده از  ؛افتیدست  یشتریب انیتجربه مشتر یسازیبه سفارش توانیم یشناختتیجمع قیدق لیبا تحل
 کنند. جادیمخصوف ا یهر مشتر یبرا یترقیطور دقرا به یورزش یو محتواها هاشنهادیپ توانندیم بازاریابان ی،مصنوع

6، 8 

به بازار  دسترسی
 هدف

 یهاکمک کند تا داده یورزش یهابه شرکت تواندیم تیقابل نیها است. ااز داده یمیحجم عظ لیقادر به تحل یش مصنوعهو
 .ابندیدست  یابیبازار یهایبازار هدف و استراتژ نییدر تع یشتریدقت ب و به دهندمندان را بهبود و عققه انیمشتر

1، 7 

در  هامیعملکرد ت ینیبشیبه پ کنان،یو باز هامیمختلف مربو  به ت یهاداده لیلو تح هیقادر است با تجز یهوش مصنوع
 د.استفاده شوورزشی  یهامیتبرند  تیریو مد غاتیمنظور تبلبه دتوانیماطقعات  نیها کمک کند. ارقابت

1، 1 
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های توسعه ورزش
 همگانی و قهرمانی

 یهاتیکه از مسابقات و فعالرا  یادیز اریبس یهاداده توانیم ،ینیماش یریادگیمانند  یهوش مصنوع یهاتمیاستفاده از الگور با
تا  کندیکمک م کنانیو باز انیمرب ها،میت رانیبه مد هالیو تحل هیتجز نیکرد. ا لیو تحل هیتجز ،شودیم یآورجمع یورزش

 .رندیبگ ورزشی میت تیریو مد یباز یهایاستراتژ نات،یتمر یحطرا در مورد یبهتر هایمیتصم
99، 1 

عملکرد  کنان،یباز یکنون تیمسابقات گذشته و وضع یهاداده قیدق لیو تحل هیبا تجز توانندیم یهوش مصنوع یهاستمیس
 یهایو استراتژ کنانیمناس  باز یها یترک در انتخاب ی ورزشیهامیو ت انیاطقعات به مرب نی. ای کنندنیبشیپها را آن ندهیآ

 د.کنیمک مک یباز
6، 8 

گذر از دانش و 
 رسیدن به فرادانش

 ها،میبه ت دتوانیم هالیتحل نی. اکندیمرتبط با ورزش را فراهم م یهاتر دادهو گسترده قیدق لیامکان تحل یهوش مصنوع
 نیا بهتر درک کنند. امخاطبان خود ر حاتیو ترج کنانیبازار، عملکرد باز ید تا الگوهاکمک کن یورزش یهاها، و تجارتباشگاه

 ند.کمک ک یغاتیتبل یهایو استراتژ یابیبازار یهایریگمیبه بهبود تصم دتوانیاطقعات م
1 ،7 

استفاده کاربردی 
در مباح 

بیومکانیکی و 
 کینزیولوژی

 نیکند. ا لیرا تحلورزشی  انیو مشتر نابزرگ مرتبط با مخاطب یهاداده تواندیم عیصورت خودکار و سربه یهوش مصنوع
 کمک کند. یریگمیر تصمب رگذاریو عوامل تث  نامخاطب حاتیترج ،یرفتار یالگوها صیبه تشخ تواندیداده م لیتحل

1، 1 

در صنعت بازار  راتییتغ ریو تث  انیرفتار مشتر در مورد یقیدق یهاینیبشیپ توانیم یهوش مصنوع یهاتمیبا استفاده از الگور
 د.کمک کن راهبردی یهایریگمیورزش در تصم یابیبه کارشناسان بازار دتوانیاطقعات م نیانجام داد. اورزش 

99، 9 

 در صنعت ورزش یبر هوش مصنوع یمبتن یکیالکترون یابیبازار پیامدهای .5شکل 

Figure 5. Consequences of Artificial Intelligence-Based Electronic Marketing in the Sports Industry
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 .است CODE CLUODبخش  و 14ای نسخه کیودیمکس
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 نمودار ابری :14ای نسخه کیودیمکس افزارخروجی نهایی نرم. 6شکل 
Figure 6. Final Output of Maxqda2020 Software: Word Cloud Diagram

 یریگجهینتبحث و 
بر  یمبتن یکیالکترون یابیبازار یالگو یپژوهش طراحدر این 

. این پژوهش شدارائه  رانیدر صنعت ورزش ا یهوش مصنوع
براساس . ی و رویکرد تحلیل منمون انجام شدبا روش کیف

در بخش کیفی، نتایت زیر به دست آمد که  هادادهتحلیل 
 :اند ازرتعبا

 های هوش مصنوعیشاخص. 9
 خودکار بودن و»ی هوش مصنوعی شامل هاشاخص

، دهیچیپ تمیالگور لیتحل، داده لیتحل، انسان نداشتندخالت
 است؛« دهیچیحل مسائل پ ییتواناو  و سرعت دقت، هاشبکه
های بازاریابی الکترونیکی مبتنی بر هوش چالش. 1

مصنوعی
، انیاحقاق حقوق مشتر، تخدما تیفیک نیتنم» شامل

 یدانش و مهارت سطح ی،خصوص میو حفاظت از حر تیامن
 نشناختن، مناس  یهانامهنیینامه و آاساسنبود ، کارکنان

، افکنبر یهایتمرکز بر فناورنبود ، شیهاازیدرست مخاط  و ن
مصرف حجم  شیافزای، استفاده نامناس  از هوش مصنوع

 است؛« تهناخواس غاتیتبل برای نترنتیا
مبتنی بر هوش  بازاریابی الکترونیکی یندهایشایپ .1

 داتیتول شیافزا»صورت در صنعت ورزش ایران به مصنوعی
ارتبا  با ی، ااخقق حرفه ،داخل کشور یمحصولات ورزش

خ رن شیافزای، کاربرد یهاشنیکیافزارها و اپلنرم هیتهی، مشتر
ی، رقابت تیمز، تیفیو باک یکاف یهاداده، هیبازگشت سرما
 شناسایی شد. «یکاف یدانش و آگاه

 یبر هوش مصنوع یمبتن یکیالکترون یابیبازار یامدهایپ. 6
 تیریبهبود مد، هانهیکاهش هز»صورت به رانیدر ورزش ا
و  یزیربرنامه تیریبهبود مد ی، بهبود عملکرد،منابع انسان

 یزیربه برنامه یابیدست ،اشتغال جادیروند ادر  عیتسر ،بودجه
در مباح   یاستفاده کاربرد ،انیمشتر ارتباطات مل ر با ،هدفمند

 وی همگان یهاتوسعه ورزش ی،ولوژینزیک و یکیومکانیب

تنوع و سرعت در  ،هدف گسترده به بازار یدسترس ی،قهرمان
به فرادانش  دنیگذر از دانش و رس، فروش شیافزا ،انتخاب

 . شناسایی شد« مصنوعی توسط هوش
 ها همسوست:این پژوهشبا نتایت  یق حاضرنتایت تحق

ارتباطات، گردآوری که  ندداد نشان( 1411) طریقی و همکاران
ورزش ا ر ی بر توسعه نترنتیا یابیبازار ۀختیآم ۀتوسعو  اطقعات

 تالیجید یابیدر بازار تیموفق( 1411؛ مبینی و همکاران )دارند
اتخاذ  مجرب، متخصص و میمستلزم داشتن ترا  ونیدر فدراس

های ستمیو س هارساختیو وجود ز یابیراهبردهای بازار
استفاده از ( 1411و همکاران ) صقحی دانستند؛ یابیبازار

 ۀتوسع ند وبرشمردشماری یمنافع ب ی را دارایتالیجیابزارهای د
به نفت و خروج از اقتصاد  در راستای کاهش اتکا را گردشگری

فرهنگ  هینظر( 1411) 9ایوانز ؛ندی معرفی کردمحصولتک
و علوم  یابیبازار انیکننده و مدار فرهنگ در جرمصرف
همسو با نتایت  وی . تحقیقی را مدنظر قرار دادانتقاد یاجتماع

کننده تمرکز بر فرهنگ منطقه و فرهنگ مصرف ،تحقیق حاضر
و  ( بر ضرورت دیجیتالی1411و همکاران ) کریمیان کرده است؛

امروزه ، تمرکز کردند و اذعان داشتندشدن بازارها لکترونیکیا
 است؛ کرده رییشدن تغ یتالیجیبه د یفنای بازار از شکل سنت

 دیبا یها و مشاغل ورزشها، باشگاهونیها، فدراسسازمان رونیازا
را مطابق  شنهادییراهبردهای پ رات،ییتغ نیضمن سازگاری با ا

( ذکر 1141همکاران ) 1بودوویچ؛ کنند یاتیخود عمل طیبا شرا
ی مداریارتبا ، رقابت، مشتر میدر عصر حاضر که مفاه کردند،

 یابیدارند، بازار یناگسستن وندیپ گریکدیکار با وکس  و
، با جذب و کارواز کس  ی مهمعنوان عنصربه یکیالکترون

کارها وکس  یدر حفظ و بقا یمحور ینقش ان،یحفظ مشتر
 یهاها و فرصتچالش یبررس ،اساس نیا بر ؛کندیم فایا

 یبرا  یدر صنعت ورزش و ارائه راهکار یکیالکترون یابیبازار

1. Jiang

2.Budovich
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ضروری به نظر  ،در صنعت ورزش کیتوسعه تجارت الکترون
 ،نیز عقیده دارند( 1419و همکاران ) ویو ،در این راستا رسد.می

 جادیعرصه ا نیدر ا یانققب ،برخط یابیدر بازار یهوش مصنوع
 رانیگذاران و مدهیاز سرما یاریتوجه بس ،موضوع نیهم وکرده 
محصول و  یطراحکه در است جل  کرده  خودرا به  یابیبازار

-و اطقع غاتیها، تبلنهیهز یو طراح یگذارمتیخلق ارزش، ق
 هستند. محصول مل ر عیو توز انیبه مشتر یرسان
 یبرا یکاربرد ییشنهادهایپ ،حاضر قیتحق تیاساس نتارب

 یبر هوش مصنوع یمبتن یکیالکترون یابیارتوسعه و بهبود باز
 :شودیارائه م رانیدر صنعت ورزش ا

 یهادانش و مهارت شیافزا ها:آموزش و مهارت تیتقو -
مرتبط با آن  هایفناوریو  یهوش مصنوع نهیکارکنان در زم

و  یآموزش یهابرنامه یارتقابه  ؛ بنابرایناست یاتیح اریبس
و  ابانیبازار یبرا یهوش مصنوع یدستاوردها نیبا آخر ییآشنا

؛شودیم هیکارکنان مرتبط توص
هوشمند  یافزارهانرم دیتول :یکاربرد یافزارهانرم توسعه -

 ،یابیبازار یهاشنیکیجمله اپلصنعت ورزش از یبرا یو کاربرد
 یهاداده لیو تحل هیو تجز انینظارت بر ارتبا  با مشتر

ارها وککس  ییو کارا یاررگذی ثت شیبه افزا تواندیم یابیبازار
؛کمک کند

 یو اجرا نیتدو نامه:استانداردها و اساس دوینت -
اساس بر یکیالکترون یابینامه در حوزه بازاراستانداردها و اساس

 جادیا ان،یاعتماد مشتر شیبه افزا تواندیم یهوش مصنوع
؛کمک کند انیو حفاظت از حقوق مشتر ت،یشفاف
 :یدهندگان هوش مصنوعبا توسعه یهمکار شیافزا-
هوش  یهایدهندگان فناورها و توسعهال با شرکتفع یهمکار
 یو امکانات فن هاینوآور نیاز آخر یمندبهره یبرا یمصنوع

و  تریتا رقابت کندا فراهم میوکارهکس  این امکان را برای
؛عمل کنند شروتریپ

 جادیا :یخصوص میو حفاظت از حر تیبه امن توجه -
حفاظت از اطقعات  یبرا یقو یتیامن یندهایاو فر هاستمیس

امور  نی. ادارد تیاهم اریها بسو جل  اعتماد آن انیمشتر
 یو به ارتقا دهندرا کاهش  یاحتمال یتیمشکقت امن توانندیم

کمک کنند. انیتجربه مشتر
از  یریگبهره هوشمند: غاتیا ربخش از تبل استفاده -
 تواندیم غاتیدر تبل یمصنوع هوش یهاتمیو الگور هاکیتکن

و  هدف انیجذب مشتر غات،یتبل یباع  بهبود دقت و استراتژ
 ناخواسته شود. غاتیدر تبل نترنتیکاهش مصرف حجم ا

 یدر اجرا ییراهنما عنوانبه ،هاشنهادیپ نیاامید است 
در  یبر هوش مصنوع یمبتن یکیالکترون یابیبازار یهایاستراتژ

به بهبود عملکرد  و کار برده شودبه  ،رانیصنعت ورزش ا
 .کندحوزه کمک  نیوکارها در اکس 
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