
 

 
 
 

 Original Article 

Student Sports & Health Open Researches e-journal: New-approaches 

Homepage:  https://journals.sbmu.ac.ir/soren 

Analyzing Key Players and Transformative Impacts of Smart Marketing in the 

Sports Industry 

Shafagh Abolghasemi Atani*, Amirhossein Monzami, Maysam Rahimi Zadeh 

Shahid Rajaee Teacher Training University, Tehran, Iran. 

 
 

Abstract 
 

Background and aim: In recent decades, advanced technologies, particularly artificial 

intelligence (AI), have dramatically transformed e-marketing across all industries, and 

the sports sector has likewise embraced these changes. This study aims to identify and 

analyze the principal stakeholders in AI-based e-marketing and to explore the 

consequences of these developments for the sports industry. 

Methods: Employing a qualitative design and thematic analysis, we conducted 

purposive and snowball sampling among academic and organizational experts in the 

sports sector. Interviews continued until theoretical saturation was achieved at the 

twelfth session. To ensure validity, we used data-source triangulation, peer review, and 

participant review; reliability was assessed via inter-coder agreement and test–retest 

measures. Data were coded and analyzed in MAXQDA2020 software through a three-

stage process: open, axial, and selective.  

Results: Key stakeholders in Iran’s sports industry include government bodies, non-

governmental organizations, the private sector, the Ministry of Sport and Youth, the 

Ministry of Education, software developers, sports federations, media outlets and 

digital platforms, science and technology parks and incubators, the Sports Sciences 

Research Institute, sports teams and athletes, and sports equipment manufacturers . 

Conclusion: The consequences of these developments include cost reduction, 

enhanced human resource management, improved performance and financial planning, 

accelerated job creation, targeted strategic planning, more effective customer 

communication, practical applications in biomechanics and kinesiology, development 

of both public and championship sports, advancement toward higher-order knowledge 

through AI, access to broader target markets, increased product variety and speed of 

delivery, and ultimately, higher sales. 
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     هوشمند در صنعت ورزش   ی اب ی بازار   ن ی آفر و اثرات تحول   سازان ی باز   ل ی تحل 

  زاده  یمیرح  ثمی، می منظم نیرحس ی، ام*یآتان  یشفق ابوالقاسم 

 . رانیاتهران،  ، ییرجا د یشه ر یدب  ت یترب دانشگاه 

 

 تاریخچه مقاله 

 30/01/1403 : دریافت

 12/04/1403پذیرش:  

 چکیده

 یکیالکترون  یاب یانداز بازارچشم(  AI)  یهوش مصنوع   ژهیوبه  شرفتهیپ   یهایفناور  ر، یاخ  یهادر دهه  سابقه و هدف:

  ییبه شناسا  ، پژوهش   نیدر ا  نمانده است.  بینصیتحولات ب  نیاز ا  زی را متحول کرده و صنعت ورزش ن  عیدر همه صنا

تحولات در   ن یا  یامدهای پ   یو بررس  یبر هوش مصنوع   یمبتن  یکیالکترون  یابیدر بازار  یاصل  سازانیباز  یو واکاو

 صنعت ورزش پرداخته شده است.  

و    یشامل خبرگان دانشگاه  یانجام شده و جامعه آمارمضمون    لیو تحل  یفیک  کردیبا رو  قیتحق  نیا  روش کار: 

  ی ها تا اشباع نظرانجام شده و مصاحبه  ی و گلوله برف  به روش هدفمند   یریگاست. نمونه   شدر صنعت ورز  ی سازمان

توسط همکاران   ینیها، بازبمنابع داده  یسازاز روش »مثلث  قیتحق  یی روا  دییتأ   ی. براافتی در مصاحبه دوازدهم ادامه  

بازآزمون« استفاده شد.    ییای دو کدگذار و پا  نیب   ییایاز »پا  ییایپا   دییتأ   یکنندگان« و براتوسط مشارکت   یو بررس

 ( انجام شد.  یتم فرع  ،ی )مصداق، تم اصل یو در سه مرحله کدگذار  MAXQDA2020افزار ها با نرمادهد لیتحل

وزارت   ،ینهادها، بخش خصوص  ها،»دولتشامل    رانیدر صنعت ورزش ا  مهم  سازانینشان داد که باز  جینتا  ها: یافته 

و مراکز   یعلم و فناور  یها، پارکهارسانه  ها،ون یفدراس  سان،ینوورزش و جوانان، وزارت آموزش و پرورش، برنامه

   .تندهس «یورزش زاتیتجه  دکنندهی تول یهاشرکتو  ورزشکاران و یهامیت ، یبدن  تی، پژوهشگاه تربرشد

تحولاتامدهایپ   گیری:نتیجه این  هز  ی  »کاهش  مد  ها، نهیشامل  انسان  تیریبهبود  عملکرد  ،ی منابع    و   بهبود 

  ی کیومکانیکاربرد در مباحث ب  ان،یهدفمند، ارتباطات مؤثر با مشتر  یزیراشتغال، برنامه  جاد یا  عی، تسرمالی   یزیربرنامه

  ، یتوسط هوش مصنوع فرادانش    کیبه    دنیگذر از دانش و رس  ، یو قهرمان   یهمگان   یهاتوسعه ورزش  ،یولوژینزیو ک

 .استفروش«  ش یافزا و ف گسترده، تنوع و سرعت در انتخاببه بازار هد یدسترس

 واژگان کلیدی 

 ،  یکیالکترون یابی بازار

 ،  یهوش مصنوع

 ران، یصنعت ورزش ا

   .مضمون لیتحل روش

 مقدمه 
خود توانسته    ع ی سر   ی ها شرفت ی با پ   ی هوش مصنوع   ی فناور   ر، ی اخ   ی ها در سال 

تأث  زندگ   ی ها در جنبه   ی ا گسترده   رات ی است  ا   ی مختلف  و    جاد ی افراد  کند، 

  ی . هوش مصنوع ( 1- 3)  نبوده است  ی قاعده مستثن   ن ی از ا  ز ی صنعت ورزش ن 

برساند و    ت ی از موفق   ی د ی را به سطوح جد   ی ورزش   ی کسب و کارها   تواند ی م 

صنعت فراهم کند    ن ی ها و توسعه در ا مقابله با چالش   ی برا   ی ر ی نظ ی ب   ل ی پتانس 

پ 4،   5)  به  توجه  با  ا   ع ی سر   ی ها شرفت ی (.  به    ی مند علاقه   ، ی فناور   ن ی در 

افزا   ی ها نه ی در زم   ی از هوش مصنوع   ی بردار بهره  و نقش    افته ی   ش ی مختلف 

  نی . با ا آشکار شده است   ی جهان   ه و توسع   ی عملکرد   ج ی آن در بهبود نتا   ی د ی کل 

  ی ندها ی در فرآ   ی بر استفاده از هوش مصنوع   شتر ی موجود ب   قات ی حال، تحق 

کاربردها   ی ک ی الکترون   ی ر ی ادگ ی  به  کمتر  و  دارند  ورزش    ی تمرکز  در  آن 

راسر جهان به  صنعت ورزش، هواداران از س  ی انداز کنون اند. در چشم پرداخته 

  یهوش مصنوع   ی ها ی متصل هستند و فناور   گر ی کد ی به    ی مختلف   ی ها روش 

(. با  6ارتباطات را بهبود بخشند )   ن ی ا   ی بخش و نظام   ی ده سازمان   توانند ی م 

  یاجتماع   ده ی پد   ک ی بلکه    ی جسمان   ت ی فعال   ک ی ورزش نه تنها    نکه ی توجه به ا 

اقتصاد  بهره   ی و  استراتژ   ی بردار است،  هوش    ی مبتن   ی اب ی بازار   ی ها ی از  بر 

  یورزش   ی اب ی کمک کند. بازار   ی به رشد و توسعه اقتصاد   تواند ی م   ی مصنوع 

مصنوع   تواند ی م  هوش  ت برنامه   غ ی تبل   ی برا   ی از  خدمات    ها، م ی ها،  و  کالاها 

تعامل و جذب هواداران    ش ی باعث افزا   جه ی کند و در نت   ی بردار بهره   ی ورزش 

  یک ی الکترون   ی اب ی در بازار   ی هوش مصنوع   ی ها ی فناور   نقش اساس    ن ی شود. بر ا 

نشان    قات ی مثال، تحق   ی است. برا   ت ی حائز اهم   ار ی بس   ی ورزش   ی کسب و کارها 

  ی ن ی و تمر  ی آموزش  ی ندها ی در بهبود فرآ   تواند ی م  ی اند که هوش مصنوع داده 

  ی ها ی کمک کند تا استراتژ   ان ی فوتبال و بسکتبال مؤثر باشد و به مرب   کنان ی باز 

حال،    ن ی کنند. با ا   ی ر ی جلوگ   ی ورزش   ی ها ب ی شند و از آس را بهبود بخ   ی ز با 
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قرار دارد    یی همچنان در مراحل ابتدا  ها نه ی زم   ن ی در ا  ی کاربرد هوش مصنوع 

 . ( 7،   8)   است   ی شتر ی ب   ی قات ی تحق   ی گذار ه ی سرما   ازمند ی و ن 

بزرگ به طور    ی ها و داده   ی مانند هوش مصنوع   شرفته ی پ   ی ها ی فناور 

از    رات یی تغ ن ی با ا   ق ی به تطب   از ی و ن   دهند ی م   ر یی مصرف را تغ   ی مداوم الگوها 

. هوش  وجود دارد  یفرهنگ ی ساز نه یو نهاد د ی جد  ی ساختارها  جادی ا  ق ی طر 

تحولات    تواند ی م   ، ی صنعت   لاب انق   ن ی از چهارم   ی به عنوان بخش   ی مصنوع 

شناخت نقاط قوت و    ر،ی مس   نی کند. در ا   جادی در صنعت ورزش ا   ی ا عمده 

دانش و    ازمند ی آن به نحو مناسب، ن   ی ر ی و بکارگ   ی فناور   ن ی ا   ی ها ت ی محدود 

بن   ی آگاه  اصول  از  پ   ی اد ی کامل  با  که  آنجا  از  و  است    عی سر   شرفت ی آن 

به   ن ی نو   ی ها ی فناور  در    ی اب ی بازار   ی ها وه ی (، ش AI)   ی هوش مصنوع   ژه ی و و 

از    ز ی اند. صنعت ورزش ن دگرگون شده   ی ر ی مختلف به طرز چشمگ   ع ی صنا 

ب  ن ی ا  بازار   ب ی نص ی تحولات  و  هوش    ی مبتن   ی ک ی الکترون   ی اب ی نمانده  بر 

ها به کار گرفته شده  روش   ن ی و مؤثرتر   ن ی دتر ی از جد   ی ک ی به عنوان    ی مصنوع 

با مخاطبان را فراهم   مؤثرتر و  شتر ی تحول نه تنها امکان تعامل ب ن ی است. ا 

با تحل  بلکه  رفتارها داده   ق ی دق  ل یآورده،  و  توانسته  مصرف   ی ها  کنندگان، 

  جادی ا   ی هدفمندتر   ی اب ی بازار   ی ها ن ی و کمپ   شده ی ساز ی شخص   ات ی است تجرب 

ا   کند.  بازار   ی از هوش مصنوع   ی بردار حال، بهره   ن ی با    ی ک ی الکترون   ی اب ی در 

  کی به همراه دارد. از   زی را ن   ی دد متع   ی ها ها و فرصت صنعت ورزش چالش 

حوزه و از    ن ی در ا   ی د ی کل  نان ی آفر و نقش   ی اصل   سازان ی باز   یی سو، شناسا 

تحول    ن ی ا   ی ت ی ر ی و مد   ی اجتماع   ، ی اقتصاد   ی امدها ی پ   ی بررس   گر، ی د   ی سو 

است. به علاوه، درک کامل از    ی ضرور   گذاران است ی و س   ران ی گ م ی تصم   ی برا 

  شی افزا   ، ی منابع انسان   ت ی ر ی بهبود مد   ها، نه ی بر کاهش هز   ی فناور   نی ا   رات ی تأث 

ورزش  توسعه  و  قهرمان   ی همگان  ی ها فروش    ی راهگشا   تواند ی م   ی و 

 .( 9- 13)   کارآمدتر باشد   ی ها ی گذار است ی و س   ک ی استراتژ   ی ها ی ز ی ر برنامه 

  ی اب ی در بازار   ی د ی کل   نان ی آفر نقش   ل ی و تحل   یی پژوهش به دنبال شناسا   ن ی ا 

آن در صنعت ورزش    ی امدها ی پ   ی و بررس   ی بر هوش مصنوع   ی مبتن   ی ک ی الکترون 

و سلامت    ی صنعت در اقتصاد مل   ن ی ا   ی بالا   ت ی امر با توجه به اهم   ن ی است. ا   ران ی ا 

تلاش    حاضر پژوهش    ن، ی . همچن کند ی م   دا ی پ   ی شتر ی جامعه، ضرورت ب   ی عموم 

جامع و    ی مضمون، به درک   ل ی و تحل   ی ف ی ک   ی ها تا با استفاده از روش   کند ی م 

 . ابد ی متصور دست    ی امدها ی سازان و پ   ی از باز   ق ی عم 

 ها مواد و روش
روش  قیتحق نظر  از  مبتن  یفیک  یکرد یرو  یشناسحاضر  و  بر    ی دارد 

گردآور است  مصاحبه جهت  حاضر  پژوهش  در  مطالعات  داده  ی.  از  ها 

ا  یاسناد  بر  است.  شده  استفاده  مصاحبه  تحل  نیو  روش  از   ل یاساس 

شامل خبرگان    یاستفاده شده است. جامعه آمار  یفیمضمون در بخش ک

سازمان  یدانشگاه بوده  یو  ورزش  صنعت  هدفمنددر  روش  با  که    اند 

به حد اشباع    دنیاند و مصاحبه تا رسانتخاب شده   ی( و گلوله برفی)قضاوت

  دوازدهم حاصل شده است.   مهم در مصاحبه  نی. ااست  افتهیادامه    ینظر 

تا روش »مثلث  قیتحق  ییروا  دییجهت  داده   یساز از  بازبمنابع    ینیها، 

 یی ایپا  دییو جهت تا  کنندگان«توسط مشارکت  یتوسط همکاران  و بررس

  بازآزمون« استفاده شده است.   ییایدو کُدگذار و پا   نیب  ییایپا»  از  قیتحق

استفاده شده و با سه    MAXQDA2020افزار ها از نرم داده لیتحل یبرا 

 اند. محورها مشخص شده   (؛یفرع  تم  ،یتم اصل  )مصداق،  یمرحله کدگذار

 نتایج 

بر هوش    یمبتن  یکی الکترون  یابیدر بازار  یدیکل  نانیآفرنقشتحلیل  نتایج  

 شده است. نشان داده    1در جدول  ی  مصنوع

 ی بر هوش مصنوع یمبتن یکیالکترون  یاب یدر بازار  یدی کل نانیآفرنقشتحلیل   .1جدول 

 مصداق  تم فرعی تم اصلی 

سازان کاربرد  بازی 

هوش مصنوعی در  

بازاریابی الکترونیکی 

 در صنعت ورزش 

 ها دولت

توانند  ها می ها و ورزشکاران را تحلیل کنند. این تحلیل های مرتبط با عملکرد تیم تا داده ها کمک کند  تواند به دولت هوش مصنوعی می 

 های آموزشی و تعیین اهداف ورزشی کمک کنند. های استراتژیک در مورد حمایت مالی، توسعه برنامه گیری به تصمیم 

ورزشی کمک کند. از ارتقاء کیفیت پخش تصاویر تلویزیونی و ترتیب  تواند به بهبود تجربه تماشاگران در رویدادهای  هوش مصنوعی می 

 تواند تماشاگران را به رویدادهای ورزشی جلب کند. صدا، تا ایجاد تجربه مجازی برای طرفداران که از راه دور هستند، این تکنولوژی می 

  ی مال   ی ها بودجه   م ی به تنظ   توانند ی م   ها ی ن ی ب ش ی پ   ن ی کنند. ا   ی ن ی ب ش ی را پ   ها ی باز   ج ی ها کمک کند تا نتا به دولت   تواند ی م   ی هوش مصنوع 

 مؤثر باشند.   ک ی استراتژ   ی ها ی ر ی گ م ی ورزش کمک کنند و در تصم   ی برا 

 نهادها 

AI   مرتبط با طرفداران و    ی ها داده   ل ی تحل   ق ی کمک کند. از طر   ی اب ی بازار   ی ها ی در توسعه استراتژ   ی ورزش   ی ها به نهاد   تواند ی م

 برند کمک کند.   ه ی و بهبود نما   ، ی اب ی بازار   ی ها فرصت   ص ی نقاط قوت و ضعف، تشخ   ن یی ها در تع به نهاد   تواند ی م   AI  ان، ی مشتر 

AI  نهاد  تواندیم مد  یورزش  یهابه  بل  ت یری در  ت  هاتیفروش  طر   هاکتیو  از  کند.  تحل  هی تجز  قیکمک    یهاداده  لیو 

 را بهبود داد. انیمشتر د یتجربه خر  توان یم ،یشخص یشنهادهایو پ هافی تخف شنهادیو پ ان یمشتر

  تواندیم  AIخود هستند.    انی مسابقات و مشتر  ها،میت  کنان، یها در مورد باز از داده  یمیحجم عظ  یدارا  یورزش  یهانهاد

  کنان، یعملکرد باز  لیو تحل  هی به تجز  توانیها کمک کند. از جمله موارد ممکن مداده  لیو تحل  ت یر یها در مدنهاد  نی به ا

 اشاره کرد.  انیمشتر یازها ین   لیمسابقات و تحل جی نتا ینیب شیپ

  ق ی آنها کمک کند. از طر  ر ی و ارتقاء تأث  ی غات ی تبل  ی ها ن ی در بهبود کمپ  ی ورزش  ی ها به نهاد  تواند ی م  ی اب ی و بازار  غات ی در تبل   AIاستفاده از 

 به دست آورد.   ی اب ی ارتقاء در بازار   توان ی م   ان، ی به مشتر   ی تر و ارائه تجربه تعامل محتوا متنوع   د ی تول   غات، ی تر تبل   ق ی دق   ی گذار هدف 

بخش  

 خصوصی 

خود را به مخاطبان مناسب تر و در زمان مناسبتر ارائه    غات ی کمک کند تا تبل   ی ورزش   ی اب ی بازار   ی ها به شرکت   تواند ی م   ی هوش مصنوع 

 دارد.   ی شتر ی ب   ت ی و احتمال موفق   شود ی م   جاد ی ا   ی هدفمندتر   غات ی ها، تبل آن   ی ها و عادت   ان ی مشتر   ی ها داده   ق ی دق   ل ی دهند. با تحل 

  یوهای دی و و  ر یتصاو   تواندیم  یتکنولوژ  ن یبه کار رود. ا   زین   یورزش  ی وهاید یو و   ری در پردازش تصاو  تواند یم  یمصنوع  هوش

 را بهبود دهد.   یغاتیتبل یو محتواها  ،یورزش یهامرتبط با مسابقات، آموزش
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سازان کاربرد  بازی 

هوش مصنوعی در  

بازاریابی  

الکترونیکی در  

 صنعت ورزش 

بخش  

 خصوصی 

  تواند ی م   ی تکنولوژ   ن ی کمک کند. ا   ی ورزش   ی اب ی مرتبط با بازار   ده ی چ ی و پ   م ی حج   ی ها داده   ی در ساختارده   تواند ی م   ی هوش مصنوع 

 ارائه دهد.   ی را به شکل مرتب و قابل دسترس   از ی اطلاعات مورد ن 

  نی کمک کند. ا  یورزش  یاب ی مختلف در بازار  فیو زمان مرتبط با انجام وظا   هانهیبه کاهش هز  تواندی م  یهوش مصنوع

 ها را انجام دهد.داده لیها و تحلگزارش جادیا  ها،امیمانند پاسخ به پ یخودکار ف یوظا  تواندیم یتکنولوژ

وزارت  

ورزش و  

 جوانان 

  ها لیتحل  ن یو ورزشکاران کمک کند. ا   هامیعملکرد ت  ق یدق  لیبه وزارت ورزش و جوانان در تحل  تواندیم  یهوش مصنوع

ت  توانندیم انتخاب  ب   یبرا  هامیدر  تکم  یآموزش  یهابرنامه  نییتع  ،یالمللنیمسابقات  بهبود    یلیو  و  ورزشکاران 

 کشور کمک کنند.  یورزش ی هایتوانمند

  ک یاستراتژ   یهاکنند و برنامه  ینیب شیمسابقات را پ   جیبه وزارت ورزش و جوانان کمک کند تا نتا   تواندیم  یهوش مصنوع

ا و فرصت  هاسکیر   تی ری مد  یبرا  یمتناسب ا   جادیها  در مورد    یمنطق  یهایریگمیبه تصم  تواند یم  یتکنولوژ  نیکنند. 

 توسعه ورزش کمک کند. 

  ی ز ی ر تا برنامه   م ی ت   ب ی در ترک   کنان ی باز   ب ی کمک کند. از ترت   ی ا و منطقه   ی کشور   کنان ی و باز   ها م ی ت   ت ی ر ی در مد   تواند ی م   ی هوش مصنوع 

 افزوده و به بهبود عملکرد آنها کمک کند.   ها م ی ت   ی ورزش   ی ها ی به توانمند   تواند ی م   ی تکنولوژ   ن ی و مسابقات، ا   نات ی تمر 

وزارت  

آموزش و  

 پرورش

و ورزشکاران    انیبه مرب   تواند یم  هالیو تحل  ه یتجز   ن یاست. ا   یبزرگ  یورزش  یهاداده  لیو تحل  ه یقادر به تجز   یهوش مصنوع

تکن و  بهبود عملکرد  م  شانیهاکیدر  پرورش  و  آموزش  وزارت  ا   تواندیکمک کند.  تحل  هی تجز  نیاز  بهبود    یبرا  هالیو 

 استفاده کند.  هادر مدارس و دانشگاه یآموزش ورزش یهابرنامه

  ی تکنولوژ  نی از ا  تواندیکمک کند. وزارت آموزش و پرورش م  یورزش  یهامیت  تی ری و مد  تیبه ترب   تواندیم  یهوش مصنوع

 استفاده کند.  یی و دانشجو ی آموزدانش یهامیت تی ری بهبود مد  یبرا

  توانند یاطلاعات م نی کمک کند و از ورزشکاران محافظت کند. ا یورزش یهابیآس صیدر تشخ تواندیم یهوش مصنوع

 را با توجه به سلامت ورزشکاران بهبود بخشند. ی ورزش ی هابه وزارت آموزش و پرورش کمک کنند تا برنامه

برنامه  

 نویسان 

امکانات و   تی ری مد ت،یمربوط به فروش بل یهاداده قیدق لیو تحل هی به تجز تواند یم AIها، و ورزشگاه هامیت تی ری در مد

 کمک کند. ی منابع مال تیر یو مد  زات، یتجه

  ی و حت  یران یا   ی هاورزش  یبرا  AIبر    یمبتن  یهاستمیو س  هاشنیکیاپل  ی سازادهیدر توسعه و پ  توانندیم  سانینو برنامه

و ورزش    یفناور  نهیدر زم  ییو اشتغال زا  دی جد   ی وکارهاکسب  جاد ی به ا توانندیها م فرصت  ن ینقش داشته باشند. ا  یجهان 

 منجر شوند. 

به    توان یم  رات ییتغ  نی مختلف کمک کند. از جمله ا  ی هابه بهبود تجربه تماشاگران در ورزش  تواند یم  یهوش مصنوع

 اشاره کرد.  AIتوسط  شده ینیب شیپ یورزش ی محتوا د یبالا، و تول  تیفیپخش زنده با ک ،یباز  یهاداده قیدق لیتحل

 فدراسیونها 

عوامل موثر، به    ریو سا   کنانیباز  یکیزیف   ت یآب و هوا، وضع  طی مربوط به شرا  یها داده  لیبا تحل  تواندیم  یهوش مصنوع

 کمک کند.  ی کاهش خطرات مرتبط با صدمات ورزش

  ن یشده و زنده را فراهم کرده است. ا   رهی ذخ  شیاز پ  ی هاداده  لیو تحل  هی مختلف امکان تجز  ی هابه ورزش  یهوش مصنوع

  هامیو ت  انیبه مرب   هالیتحل  نی . اشوندیم  هایباز  قیدق  لیو تحل  کنانیعملکرد باز  ،یکیها شامل آمار، اطلاعات تاکتداده

 انتخاب کنند. یبهتر  یهایرا بهبود ببخشند و استراتژ خود  کنانیو باز میتا عملکرد ت کنند یکمک م

  ن یعمل خواهد کرد. ا   نده یورزشکار در آ  کی کرد که چگونه    ینیب شیپ  توانیم  ،ی هوش مصنوع  یهاتمیبا استفاده از الگور 

 کمک کند. رانیورزشکاران جوان ا  یو کمک به توسعه ی مل یهامیبه انتخاب ت  تواندیم

ها و  رسانه

 ها پلتفرم

مقالات    د ی تول   ی ها ستم ی . مثلًا، س رد ی مورد استفاده قرار گ   ی ورزش   ی ها ها و پلتفرم رسانه   ی محتوا برا   د ی در تول   تواند ی م   ی هوش مصنوع 

 کرده و منتشر کنند.   جاد ی مقالات را به صورت خودکار ا   توانند ی م   ق ی عم   ی ر ی ادگ ی   ی ها تم ی با استفاده از الگور   ی ورزش   ی و خبرها 

AI  بهبود ببخشد. از تکنولوژ  تواند یم   ی های( و افزودن VR)  یمجاز  ت یتا واقع  شرفته یپ  ی ریتصو  ی هایتجربه تماشا را 

تازه و جذاب    ی را به شکل  ی ورزش  یهاو رقابت  ها یتا باز  دهدیامکان را م  نی به تماشاگران ا  AI،  (AR)افزوده    تیواقع

 تجربه کنند.

AI  و   کنان یبا باز  میها امکان ارتباط مستقپلتفرم ن ی. ا کندیکمک م کنان یهواداران و باز  یبرا یتعامل یهاپلتفرم جادیبه ا

 .کنندیم جادیرا ا  یشتریب  یو تجربه تعامل کنندیرا فراهم م هام یت

رقابت  هایباز  ج ینتا   توانندیم   AIبر    یمبتن  ینیب شیپ  یهاستمیس پ  یورزش   ی هاو  بالا  دقت  با  ا   ینیب شیرا    ن یکنند. 

 هستند. دیمف هامیت ی استراتژ  نییتع یبرا  نیو همچن ی بندشرط یبرا هاینیب شیپ

  ی ها پارک 

علم و  

و    ی فناور 

مراکز رشد  

  ی و واحدها 

 فناور 

AI  به    توان یکارها م  ن یسلامت و عملکرد ورزشکاران نقش داشته باشد. از جمله ا   ینیب شیو پ  نگیتوریدر مان   تواندیم

 اشاره کرد.  ن یو تمر  هی و مشاوره در خصوص تغذ ،یورزش یهابیآس ینیب شیپ ، یپزشک یهاداده لیتحل

  تواند یم ی تکنولوژ ن ی. ا ردینوآورانه مورد استفاده قرار گ  یهاو پروژه قات یدر تحق تواندیم AI ، یعلم و فناور ی در پارکها

 محققان مؤثر باشد.  نیو تبادل دانش ب  د، یجد  یهایتوسعه فناور  ،یعلم قاتیتحق لیدر تسه

AI  بودجه،   تی ریمد   نات، یتمر   یزیر شامل برنامه نیمسابقات کمک کند. ا   یو برگزار یورزش  یهامیت  ت یر یدر مد   تواند یم

 .شودیمختلف م یورزش ی دادهای رو ی و برگزار کنان،یجذب باز
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سازان کاربرد  بازی 

هوش مصنوعی در  

بازاریابی  

الکترونیکی در  

 صنعت ورزش 

پژوهشگاه  

  تیترب 

 ی بدن 

  توانند ی م   ی چه عوامل  ا ی  افت ی چقدر بهبود خواهند   کنان ی کرد که باز  ی ن ی ب ش ی پ   توان ی م  ، ی ن ی ماش   ی ر ی ادگ ی  ی ها تم ی با استفاده از الگور 

 موثرتر به کار گرفته شود.   ی ن ی تمر   ی ها و برنامه   نات ی تمر   ب ی در ترت   تواند ی اطلاعات م   ن ی ها افزوده کنند. ا به عملکرد آن 

ها کمک کرد تا  و ورزشکاران ارائه داد و به آن  کنان ی را به باز   ی مطالب آموزش  توان ی م   AIبر   ی آموزش مبتن  ی ها ی تکنولوژ  ق ی از طر 

 ارائه شوند.   کن ی هر باز   ی ازها ی شده و با توجه به ن   ی ساز ی به صورت شخص   توانند ی مطالب م   ن ی خود را بهبود دهند. ا   ی ها مهارت 

AI  فناور   زاتیدر توسعه تجه  تواندیم باشد. مثلاً، س  یهایو    ی اطلاعات  یهاستمیمورد استفاده در ورزش نقش داشته 

 یهوش مصنوع  یورزش  یهامانند سنسورها و دستگاه  یکیزیعملکرد ف  نگیتوری مان   زاتیدر تجه  توانندیم  AIبر    یمبتن

 ورزشکاران فراهم کنند. یمناسب برا ینیتمر ات یو تجرب  ناتیتمر  شنهاددهندهیپ یهاستمیس یکه دارا

 یهامیت

 ی ورزش

 

ها و تصاویر  تری ایجاد کنند. از تولید خودکار متن کند تا محتوای بازاریابی متنوع تر و جذاب های ورزشی کمک می هوش مصنوعی به تیم 

 انتشار دهند. تواند به بازاریابان ورزش کمک کند تا محتوای جذابی را به سرعت ایجاد و  تا ساخت ویدیوهای باکیفیت، هوش مصنوعی می 

های امنیتی تا مدیریت  های ورزشی نیز مؤثر باشد. از تجزیه و تحلیل دادهتواند در امور امنیتی تیم هوش مصنوعی می

 تواند کمک کند تا امور امنیتی بهبود یابد.می AIها،  ورود و خروج افراد در ورزشگاه

AI  های بازاریابی بهبود یابند. از طریق تحلیل دقیق  استراتژیکند تا  های بازاریابی ورزش کمک میبه تجزیه و تحلیل داده

توانند تبلیغات و ارتباطات خود را بهبود بخشند و به مخاطبان  های ورزشی میها و شرکتکنندگان، تیمهای مصرفداده

 متناسب با سلیقه و نیازهایشان دست پیدا کنند.

 ورزشکاران 

AI  بهبود تجربه  می هواداران در دنیای دیجیتال را تسهیل کند. این شامل ارائه محتوای دقیق و متنوع، خدمات  تواند 

 شود. های اجتماعی میها و محصولات مرتبط با ورزشکاران، و ایجاد تعاملات معنوی در شبکهآنلاین برای خرید بلیط

ها  تواند به آن می   AIشوند و نیاز به مدیریت دقیق بازاریابی و تجاری دارند.  های شخصی خود محسوب می ورزشکاران به عنوان برند 

های فروش محصولات شخصی و ... را  های مرتبط با تعداد طرفداران، درآمد از حقوق تصویری و تبلیغات، واحد کمک کند تا داده 

 کند تا تصمیمات بهتری در زمینه بازاریابی و مدیریت مالی خود بگیرند. اطلاعات به ورزشکاران کمک می تجزیه و تحلیل کنند. این  

AI   های برای  شود که ورزشکاران بتوانند بهترین روش تواند به تجزیه و تحلیل رفتار هواداران ورزشکاران کمک کند. این باعث می می

 ها را انتخاب کنند. گیری از این ارتباط در موارد تجاری مانند تبلیغات و فروش بلیط ها و بهره آن ارتباط با هواداران، افزایش تعداد  

  یهاشرکت

کننده  دیتول

  زات یتجه

 ی ورزش

سازی کنند. این شامل پیشنهاد محصولات و خدمات متناسب با  توانند تجربه مشتریان را سفارشی ها می ، شرکت AIبا استفاده از  

 شود. ها و ارتباطات مخصوص به هر مشتری می سایت و اپلیکیشن سازی در وب نیازهای هر مشتری، تنظیمات شخصی علایق و  

AI  ها و انجام  ترین دادهسازی کنند. با تحلیل دقیقبهینه  های ورزشی کمک کند تا تبلیغات خود راتواند به شرکتمی

 های بازاریابی خود را بهبود داده و به جلب مشتریان بیشتری بپردازند.روشتوانند ها می، شرکتA/Bهای آزمایش

AI  پبه شرکت  تواندیم ا   انیرفتار مشتر   ینیب شیها در  برنامه  توانندیم  هاینیب شیپ  ن یکمک کند.    ی موجود   یزی ردر 

 باشند.  د یمف غاتیو تبل هافیتخف  یبندو زمان ها،متیق نییمحصولات، تع

   
 در صنعت ورزش   ی ک ی الکترون   ی اب ی در بازار   ی سازان کاربرد هوش مصنوع ی مربوط به باز   ی کدگذار   . 1شکل  
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در    ی سازان کاربرد هوش مصنوع ی مربوط به باز   ی گذار کد   1شکل در  

  ی کدگذار همچنین    . در صنعت ورزش ارائه شده است   ی ک ی الکترون   ی اب ی بازار 
پ  به  مصنوع   ی امدها ی مربوط  هوش  بازار   ی کاربرد  در    ی ک ی الکترون   ی اب ی در 

نشان داده شده است.  3جدول 

  

 یکیالکترون  یاب یدر بازار  یکاربرد هوش مصنوع ی امدهایمربوط به پ یکدگذار .3جدول 

 مصداق  تم فرعی تم اصلی 

کاربرد   یامدهایپ

در   یهوش مصنوع

 یکیالکترون  یاب یبازار 

 در صنعت ورزش 

  شیافزا 

و   ییکارا 

 ی بهره ور

های  بازاریابی ورزش را تحلیل کند. این شامل دادههای عظیم مربوط به  تواند به شکل سریع و دقیق دادههوش مصنوعی می

های  گیریها به تصمیمشود. این تحلیل دادهها، رویدادهای ورزشی و موارد دیگر میمرتبط با رفتار مشتریان، عملکرد تیم

 کند.وری کمک میاستراتژیک و بهبود بهره

بینی کرد که مشتریان چگونه به تبلیغات و محصولات ورزشی  توان پیشمیهای یادگیری ماشین،  با استفاده از الگوریتم

 آید.های بازاریابی میدهند. این اطلاعات به کمک ترتیب تبلیغات و بهبود استراتژیواکنش می

توا در  توانند وظایفی مانند پشتیبانی مشتری، انتشار محهای خودکار با استفاده از هوش مصنوعی میها و سیستمروبات

وری  های خصوصی و حتی خدمات خرید آنلاین را انجام دهند. این اقدامات به افزایش بهرههای اجتماعی، ارسال پیامشبکه

 کنند.در خدمات مشتری و ارتقاء تجربه کاربری کمک می

بهبود  

  یتجربه

 ان یمشتر

های  ها را تشخیص داده و به تیممندی آنالگوهای علاقههای مشتریان،  تواند با تجزیه و تحلیل دادههوش مصنوعی می

 بازاریابی ورزش کمک کند تا بهترین محتوا، محصولات و تجربیات را برای هر مشتری ارائه دهند.

AI   های تاریخی  تر مدیریت کنند. از طریق تجزیه و تحلیل داده کند تا تبلیغات را بهینه های بازاریابی کمک می به تیم

تواند محتوا و زمان تبلیغات را بهینه کند تا به تعداد بیشتری از مشتریان مناسب تبلیغات  می  AIو اطلاعات مشتریان، 

 دست یابند. 

بهبود یابد. مثلاً، سیستمتواند به صورت شخصی، تجربه مشتریان میAIبا استفاده از   های پیشنهاد دهنده  سازی شده 

 ها و سابقه خرید مشتریان، پیشنهادات مناسبی ارائه دهند. مندیتوانند با توجه به علاقهمحصولات می

  شیافزا 

 فروش 

خود را به مخاطبان مناسب تر و در زمان    غاتیکمک کند تا تبل  ی ورزش  یاب ی بازار  یهابه شرکت  تواندیم  یهوش مصنوع

و احتمال    شودیم  جادی ا  یهدفمندتر  غاتیها، تبلآن  یهاو عادت  انیمشتر  یهاداده  قیدق  لیمناسبتر ارائه دهند. با تحل

 دارد. یشتریب   تیموفق

  یوهای دی و و  ر یتصاو   تواندیم  یتکنولوژ  ن یبه کار رود. ا   زین   یورزش  ی وهاید یو و   ری در پردازش تصاو  تواند یم  یمصنوع  هوش

 را بهبود دهد.   یغاتیتبل یو محتواها  ،یورزش یهامرتبط با مسابقات، آموزش

AI  اندازی  های پیشنهادگر تا راهتواند در ارتقاء تجربه مشتریان در فروش و خدمات ورزشی کمک کند. از ایجاد سیستممی

 تواند به مشتریان ارتباط بهتری ارائه دهد.می AI( برای پاسخ به سوالات مشتریان، chatbotsوگویی )گفتهای ربات

AI   با تحلیل دقیق داده می ببرد.  بهره  تبلیغات هدفمند  از  بهبود ببخشد و  به    AIهای مشتریان،  تواند تبلیغات را 

ه مخاطبین مناسب ارسال کنند و هدر رفتن منابع را  کند تا تبلیغات را به دقت ب کسب و کارهای ورزشی کمک می 

 کاهش دهند. 

  یاب یدست

بهتر به  

 اهداف 

ها، بازیکنان، و هواداران است.  های بزرگ مربوط به عملکرد تیمهوش مصنوعی قادر به تجزیه و تحلیل دقیق و سریع داده

بازاریابان ورزشی کمک کند تا بهترین تصمیمات را برای بهبود  ها و  تواند به مدیران تیمها میاین تجزیه و تحلیل داده

 عملکرد ورزشی و بازاریابی بگیرند.

بینی کرد.  ها در مسابقات آتی را پیش توان عملکرد تیم بینی مبتنی بر هوش مصنوعی، می های پیش با استفاده از مدل 

بازاریابان و شرکت این اطلاعات می  به  ور تواند  با  استراتژی های مرتبط  تا  بهتر  زش کمک کند  را  بازاریابی خود  های 

 تنظیم کنند.

های ورزشی مبتنی بر واقعیت افزوده،  نمایشتواند تجربه تماشاگران را بهبود ببخشد، از جمله ارائه پیشهوش مصنوعی می

 های خدمات مشتری بهبود یافته. روز و حتی سیستماخبار و آمارهای به

 تنوع و

سرعت در  

 انتخاب 

بینی عملکرد آینده را انجام  ها و بازیکنان، پیشهای مربوط به عملکرد تیمتواند با تجزیه و تحلیل دادههوش مصنوعی می

کنند تا تصمیمات مهمی مثل انتخاب بازیکنان، استراتژی  ها کمک میبینی به مربیان و مدیران تیمهای پیشدهد. این مدل

 د بخشند.بازی و اختصاص منابع را بهبو

دهد که به سرعت به تغییرات در بازار و رویدادهای ورزشی واکنش نشان  هوش مصنوعی به بازاریابان این امکان را می

توانند  های بازاریابی مرتبط با آن تیم میدهند. به طور مثال، در صورتی که یک تیم ورزشی برنده شود، تبلیغات و کمپین

 برداری شود.شوند تا از این موقعیت بهرهبه سرعت طراحی و اجرا  

توان محتوای ها، می سازی کرد. به عنوان مثال، با تحلیل داده توان تجربه مشتریان را سفارشی با استفاده از هوش مصنوعی، می 

 منجر شود.بازاریابی ورزشی را بر اساس علایق و ترجیحات مشتریان تنظیم کرد تا به تعامل بیشتر و جذب بهتر مشتریان  
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کاربرد   یامدهایپ

در   یهوش مصنوع

  یاب یبازار 

در   یکیالکترون 

 صنعت ورزش 

ها  یبهبود داور

 ی نیب  شیدر پ

AI  سازی کنند. با تحلیل پیشرفته مخاطبین و  کند تا تبلیغات خود را بهینههای بازاریابی ورزش کمک میبه شرکت

 تواند تبلیغات را به مخاطبان مناسب ارائه دهد و تبلیغات را بهبود ببخشد می AIها، ترجیحات آن

تواند اطلاعات زمانی را ارائه دهد تا  می  AIبد. مثلاً،  یا ، تجربه هواداران در رویدادهای ورزشی بهبود میAIبا استفاده از  

 های زنده از بازی را ارائه دهد ها را بدانند یا تحلیلهواداران بتوانند با دقت زمان شروع بازی

AI  تیممی مالی  مدیریت  در  سازمانتواند  و  دادهها  تحلیل  از  کند.  کمک  ورزشی  تا  های  گرفته  مالی  بینی  پیشهای 

 تواند در بهبود مدیریت مالی کمک کند.ها، این تکنولوژی میدرآمدها و هزینه

  ارتباطات موثر

 ان یمشتر  با

 

ها، بازیکنان، و تماشاگران کمک کند. با تجزیه و تحلیل  های عملکرد تیمتواند به تحلیل دقیق دادههوش مصنوعی می

تلویزیونی، و دادههای اجتماعی، دادهرسانهاطلاعات از منابع مختلف مانند   های  بینیتوان پیشهای جراحی، میهای 

 ها و بازیکنان ارائه داد.دقیقی در مورد عملکرد تیم

ربات و همچنین تجزیه و  های چتتواند تجربه مشتری در ورزش را بهبود ببخشد. این شامل سیستمهوش مصنوعی می

 شود.ها میها و بازیای مشتریان در ارتباط با تیمهها و علاقهتحلیل تراکنش

های مشتری مختلف  توان تبلیغات را به گروهتر و موثرتر شود. از این طریق میتوانند بهینهتبلیغات با هوش مصنوعی می

 ها برای تعیین بهترین راهکارها در تبلیغات استفاده کرد.سازی کرد و از تحلیل دادهسفارشی

روند   عیتسر

 اشتغال  جادیا

AI   ها و بازیکنان  ها را برای تیم بینی کنند و ترتیب رتبه ها و مدیران ورزشی کمک کند تا عملکرد بازیکنان را پیش تواند به تیم می

 کند. می کند و در نتیجه اشتغال افراد در صنعت ورزش را تسریع  ها کمک می تعیین کنند، که این امور به بهبود نتایج تیم 

AI  به تجربه تماشاگران و علاقهمی بدهد. از سیستمتواند  به ورزش ارتقاء  اپلیکیشنمندان  تا  های  های پخش تصویر 

 هایشان کمک کند.تواند به تعامل کاربران با ورزش و تیمتحلیل بازی و اخبار ورزشی هوش مصنوعی می

های مرتبط  های مرتبط با آن منجر شده است. ایجاد و توسعه تکنولوژیخود به تولید مشاغل و توسعه فناوری  AIصنعت  

تواند ایجاد اشتغال در صنعت  افزارهای مورد نیاز، میافزارهای هوش مصنوعی و ایجاد سخت، از جمله توسعه نرمAIبا  

 . فناوری و اطلاعات را تسریع بخشد

به تخصصاستفاده از هوش   بازاریابی ورزش کمک میمصنوعی  با  های انسانی در زمینه  کند. ترکیب هوش مصنوعی 

 تر و کارآمدتر در بازاریابی ورزش کمک کند.های موثرتواند به ایجاد استراتژیدانش انسانی و تجربه می

 بهبود عملکرد 

های بزرگ و پیچیده است که در صنعت ورزش بسیار مهم است. از جمله  هوش مصنوعی قادر به تجزیه و تحلیل داده

بینی نتایج مسابقات، و تجزیه و تحلیل رفتارهای  توان به تجزیه و تحلیل عملکرد بازیکنان، پیشمی  AIهای اصلی  استفاده

 مشتریان اشاره کرد. 

توانند  های هوش مصنوعی میتوان تجربه مشتریان در صنعت ورزش بهبود یافته را ارتقا داد. سیستم، میAIبا استفاده از  

تا  پیشنهادها و توصیه به مشتریان کمک کنند  با تجزیه و تحلیل اطلاعات  ارائه دهند و  برای مشتریان  های شخصی 

 بهترین تجربه را داشته باشند.

AI  های ورزشی  ها و سازمانها، باشگاهکند تا بهبود عملکرد تیم گیران در بازاریابی ورزش کمک میو تصمیمبه مدیران

توان به تخصیص منابع مالی و انسانی بهینه، انتخاب  های این تاثیر میهای بهتری بگیرند. از مثالرا درک کنند و تصمیم

 ره کرد.های بازاریابی اشا بازیکنان مناسب و توسعه استراتژی

به تشخیص تهدیدهای امنیتی و می  AIدر صنعت ورزش، امنیت اطلاعات و مدیریت ریسک بسیار مهم است.   تواند 

تخلف از  ریسکپیشگیری  تحلیل  با  کند، همچنین  موفقیتها کمک  بهبود  به  آنها، کمک  مدیریت  و  مالی  آمیز  های 

 های مالی در صنعت ورزش کند.تراکنش

  نه یکاهش هز

 موجود  یها

  ی هانهیکاهش هز  یبه معنا  نیکند. ا  یسازنهیرا به  غاتیتبل  تواندیم  AI  ،ینی ماش  یریادگی  یهاتمیبا استفاده از الگور

افزا   غاتیتبل م  یبازده  شیو  تبل  AI.  باشدیآنها  به  است  به صورت    ابدی دست    ی ترهدفمند  غاتیقادر  را  مخاطبان  و 

 کند. یی شناسا یترقیدق

AI   ها و غیره به های متنی، یادآوری ها، پیام های مختلف مرتبط با بازاریابی ورزش، مانند ارسال ایمیل تواند در پردازش می

 کنند. ها و افزایش کارایی کمک می صورت خودکار و بدون نیاز به دخالت انسانی عمل کند. این کارها به کاهش هزینه 

های تبلیغات و افزایش  سازی کند. این به معنای کاهش هزینه تواند تبلیغات را بهینه می   AIاشینی،  های یادگیری م با استفاده از الگوریتم 

 تری شناسایی کند. تری دست یابد و مخاطبان را به صورت دقیق قادر است به تبلیغات هدفمند   AIباشد.  بازدهی آنها می 

  داده لیتحل

 بازار  یها

توانند  ها می ها در مسابقات ورزشی پرداخت. این تحلیل توان به تحلیل دقیق عملکرد تیم های یادگیری ماشینی، می الگوریتم با استفاده از  

 های بازاریابی ورزشی کمک کنند تا تصمیمات بهتری برای تبلیغات و رویدادهای ورزشی بگیرند. ها و شرکت به مدیران تیم 

AI  حلیل کند و الگوهای رفتاری را تشخیص دهد. این اطلاعات به بازاریابان ورزشی کمک  های مخاطب را تتواند دادهمی

 تری طراحی کنند و به مخاطبین معناپذیرتری ارائه دهند.های تبلیغاتی را به صورت هدفمندکند تا کمپینمی

AI توان به ارائه پیشنهادات  تواند به بهبود تجربه تماشاگران در رویدادهای ورزشی کمک کند. از جمله کاربردها میمی

های پخش تصاویر ویدئویی پیشرفته، و تجزیه و تحلیل عملکرد بازیکنان در  یابی بهتر در استادیوم، سیستمبرای مکان

 زمان واقعی اشاره کرد.
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کاربرد   یامدهایپ

 یهوش مصنوع

  یاب ی در بازار 

در   یکیالکترون 

 صنعت ورزش 

 بازمهندسی 

توانند الگوهای رفتاری مشتریان  های ورزشی می های هوش مصنوعی و یادگیری ماشین، شرکت با استفاده از الگوریتم 

عات به کمک  ها، ترجیحات محصولات و خریدهای آتی کمک کنند. این اطلا بینی تراکنش را تحلیل کنند و به پیش 

 آید.های استراتژیک مدیریت بازاریابی و تبلیغاتی می گیری تصمیم 

ریزی تبلیغات ورزشی کمک کند تا تبلیغات را به دقت به مخاطبان مناسب ارائه  تواند به برنامه هوش مصنوعی می 

 افزایش دهد. های تبلیغات را کاهش دهد و بازدهی را  تواند هزینه سازی می دهد. این بهینه 

های مربوط  تواند به تجزیه و تحلیل داده شود. هوش مصنوعی می های بسیار زیادی تولید می در صنعت ورزش، داده 

تا تصمیم به عملکرد تیم  بازیکنان، و مسابقات کمک کند  بازاریابی و استراتژی گیری ها،  با  های تیمی های مرتبط 

 بهبود یابد. 

اگاهی از  

ویژگیهای  

جمعیت  

 شناختی

های بزرگ مربوط به جمعیت شناختی مشتریان بپردازد.  هوش مصنوعی قادر است به تجزیه و تحلیل دقیق داده 

کند تا نیازها، ترجیحات و عادات مشتریان را بهتر درک کرده و به ایجاد  ها به مارکترها کمک می این تحلیل داده 

 های مختلف مشتریان بپردازند. ی گروه تری برا های بازاریابی دقیق استراتژی 

AI   به مارکترها  به کمک تحلیل دقیق جمعیت شناختی، می تواند منابع بازاریابی را بهینه تر تخصیص دهد. این 

 هایی که به احتمال بالاتری به محصولات یا خدمات ورزشی علاقه دارند، تمرکز کنند. دهد تا بر روی گروه اجازه می 

تحل  سفارش   توان ی م   ، ی شناخت   ت ی جمع   ق ی دق   ل ی با  مشتر   ی ساز ی به  با  افت ی دست    ی شتر ی ب   ان ی تجربه  مثلاً   .

از   م AIاستفاده  مارکترها  محتواها   شنهادات ی پ   توانند ی ،  دق   ی ورزش   ی و  طور  به  مشتر   ی برا   ی تر ق ی را    ی هر 

 کنند.   جاد ی مخصوص ا 

دسترسی  به  

 هدف  بازار

های ورزشی کمک کند  ها است. این قابلیت می تواند به شرکت عظیمی از داده هوش مصنوعی قادر به تحلیل حجم 

داده  علاقه تا  و  مشتریان  استراتژی های  و  هدف  بازار  تعیین  در  بیشتری  دقت  به  و  ببخشند  بهبود  را  های مندان 

 بازاریابی دست یابند. 

ها، تبلیغات ورزشی  های آن همچنین سلایق و علاقه هوش مصنوعی می تواند به کمک تجزیه و تحلیل افراد واقعی و  

های تبلیغات را کاهش دهد و بازدهی بالاتری را  را به دقت به مخاطبان مناسب ارائه دهد. این امر می تواند هزینه 

 فراهم آورد.

ها  بینی عملکرد تیم ها و بازیکنان، به پیشهای مختلف مربوط به تیمهوش مصنوعی قادر است تا با تجزیه و تحلیل داده

 ها استفاده شوند. ها کمک کند. این اطلاعات می توانند به منظور تبلیغات و مدیریت برند تیمدر رقابت

توسعه  

ورزشهای  

  همگانی و

 قهرمانی 

الگوریتم های بسیار زیادی که از مسابقات و  توان دادههای هوش مصنوعی مانند یادگیری ماشینی، میبا استفاده از 

ها، مربیان و بازیکنان  ها به مدیران تیمشود را تجزیه و تحلیل کرد. این تجزیه و تحلیلآوری میهای ورزشی جمعفعالیت

 های بازی و مدیریت تیم بگیرند کند تا تصمیمات بهتری در مورد طراحی تمرینات، استراتژیکمک می

های مسابقات گذشته و وضعیت کنونی بازیکنان،  داده  توانند با تجزیه و تحلیل دقیقهای هوش مصنوعی میسیستم

های مناسب بازیکنان  ها در انتخاب ترکیبها را انجام دهند. این اطلاعات به مربیان و تیمبینی عملکرد آینده آنپیش

 کند.های بازی کمک میو استراتژی

های هوش  کند. مثلاً، سیستمطرفداران ورزش کمک میهای تماشایی بهتر برای  هوش مصنوعی به توانایی ایجاد تجربه

 ها را تولید کنند. های آنتوانند ویدئوهای برتر را از یک مسابقه انتخاب کرده و به صورت خودکار هایلایتمصنوعی می 

گذر از دانش  

ورسیدن به  

 یک فرادانش 

توانند به  ها میکند. این تحلیلفراهم می  های مرتبط با ورزش را تر دادههوش مصنوعی امکان تحلیل دقیق و گسترده

های ورزشی کمک کنند تا الگوهای بازار، عملکرد بازیکنان، و ترجیحات مخاطبان خود را  ها، و تجارتها، باشگاهتیم 

 های تبلیغاتی کمک کنند.های بازاریابی و استراتژیگیریتوانند به بهبود تصمیمبهتر درک کنند. این اطلاعات می

بهبود ه  ورزش  صنعت  در  مصنوعی  از  وش  است.  کرده  ایجاد  تماشاگران  تجربه  در  را  توجهی  قابل  های 

های ورزشی  ها و فیلم تر در بازی برای تولید تصاویر با کیفیت بالا و گرافیک واقعی   AIهای مبتنی بر  تکنولوژی 

افزایش تعامل تماشاگران با محتوای  ( برای  VR( و واقعیت مجازی ) ARهای افزایش واقعیت مجازی ) تا سیستم 

 شود. ورزشی استفاده می 

دهد. از تبلیغات  های تبلیغاتی را میهوش مصنوعی به بازاریابان امکان مدیریت بهتر تبلیغات و تنظیم دقیق تر سیاق

به بازاریابان و ورزشکاران امکان ارتقاء کارایی    AIهای اجتماعی،  هدفمند تا تجزیه و تحلیل رفتار مخاطبان در شبکه

 دهد.تبلیغات را می

استفاده ی  

  کاربردی در 

مباحث  

بیومکانیکی و  

 کینزیولوژی 

های بزرگ مرتبط با مخاطبین و مشتریان را تحلیل کند. این  تواند دادههوش مصنوعی به صورت خودکار و سریع می

 گیری کمک کند.تواند به تشخیص الگوهای رفتاری، ترجیحات مخاطبین، و عوامل تأثیرگذار در تصمیمتحلیل داده می

های دقیقی در مورد رفتار مشتریان و تأثیر تغییرات  بینیتوان پیشهای هوش مصنوعی، میالگوریتمبا استفاده از 

 های استراتژیکی کمک کنند.گیریتوانند به کارشناسان بازاریابی ورزش در تصمیمبازار انجام داد. این اطلاعات می

منابع مالی و انسانی کمک کند. این به افزایش  تواند به مدیران بازاریابی ورزش در تخصیص بهینه  هوش مصنوعی می

 شود.وری در استفاده از منابع منجر میکارایی و بهره
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  ی کاربرد هوش مصنوع  یامدها یمربوط به پ  یکدگذار  2در شکل  

  .در صنعت ورزش ارائه شده است  یکیالکترون  یابیدر بازار

 بحث

  یهااست یو س  هات یحما  ،یمشارکت اجتماع  شیبا افزا  یدیکل  گرانیباز

و    تیریمد  ،یقیتشو مهارت   ی ریادگیدانش،  هوش    یمبتن  یآموز و  بر 

  یابی بازار  یالگو   یسازاده یدر توسعه و پ  یهر کدام نقش مهم  یمصنوع

. کنندی م  فایا  رانیدر صنعت ورزش ا  یبر هوش مصنوع  یمبتن  یکی الکترون

  ی ابیبهبود و توسعه بازار  تواندیم  گرانیباز  نیا  انیم  یماهنگو ه  یهمکار 

  ی شتریب  یهات یکند و از جلب موفق  لیصنعت را تسه  نیدر ا  یکی الکترون

 کند.  تیحما  نهیزم  نیدر ا

  یابیبازار  سازانیمشخص شده است باز   قیتحق  یها افتهیاساس    بر

:  مشتمل بر رانیدر صنعت ورزش ا یبر هوش مصنوع یمبتن یکی الکترون

، وزارت آموزش  ورزش و جوانان  وزارت  ،یبخش خصوص  نهادها،  ،هادولت

علم    یها پارک  ،هاها و پلتفرم،رسانه  هاونی، فدراسسانینوو پرورش، برنامه

  یها میت  ،یبدن  تی پژوهشگاه ترب  فناور،  یها و مراکز رشد و واحد  یاور و فن

  یابیبازار  ،یورزش  زاتیکننده تجهدی تول  یها شرکت  و  ورزشکاران  ،یورزش

  ییشناسا  رانیدر صنعت ورزش ا  ی بر هوش مصنوع  یمبتن  یکی الکترون

در    یبر هوش مصنوع  یمبتن  یکیالکترون  یابیبازار  یامدها ی بعلاوه پ  شدند.

   :مشتمل بر  زین  رانیا  رزشصنعت و

 ها نه ی کاهش هز   •

 یمنابع انسان  تیری بهبود مد  •

 بهبود عملکرد   •

 و بودجه   یز یربرنامه  تیری بهبود مد  •

 اشتغال   جادیروند ا  عیتسر  •

 هدفمند   یز یربه برنامه  یدستباب  •

 ان یارتباطات موثر بامشتر  •

 ی ولوژ ینزیوک  یکیومکان یدر مباحث ب  یکاربرد  یاستفاده  •

 یقهرمان   و  یهمگان  یها ورزش  یتوسعه  •

 یفرادانش توسط هوش مصنوع  کیبه    دنیگذر از دانش و رس  •

 به بازارهدف گسترده   یدسترس  •

 تنوع و سرعت در انتخاب    •

 فروش   شیافزا  •

در    یبر هوش مصنوع  یمبتن  ی کیالکترون  یابیبازار  یساز اده یاثر پ  در

 متصور است:   یدیمثبت و مف  یامدها یپ  ران،یصنعت ورزش ا

مصنوعهانهیهز  کاهش هوش  از  استفاده  بازار  ی:    تواند یم  یابیدر 

 کاهش دهد.   یرا به شکل قابل توجه  عیو توز  غاتیتبل  یهانهیهز

منابع    تیریبهبود مد  تواندی م  ی: هوش مصنوعیمنابع انسان  تیریمد  بهبود

 کارکنان را فراهم کند.  ترنهیبه  صیو تخص  یانسان

عملکرد    ،یابی بازار  فیدر انجام وظا  ییدقت و کارا  شیعملکرد: با افزا  بهبود

 . ابدیی سازمان بهبود م  یکل

مصنوع  یزیربرنامه   تیریمد  بهبود هوش  بودجه:  در    تواندی م  یو 

 ها و منابع کمک کند. بودجه   ترنهیبه  تیریو مد  قتریدق  یزیربرنامه 

  یکی الکترون یابیاشتغال: رشد در صنعت ورزش و بازار جادیروند ا عیتسر

 کند.  جادیا  دیاشتغال جد  یهافرصت  تواندی م  یبر هوش مصنوع  یمبتن

   
 در صنعت ورزش    ی ک ی الکترون   ی اب ی در بازار   ی کاربرد هوش مصنوع   ی امدها ی مربوط به پ   ی کدگذار   . 2شکل  
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برنامه   یابیدست مصنوعهدف   یزیربه  هوش  تع  تواندی م  یمند:    نییدر 

 داشته باشد.   یشتریبهبود و دقت ب  یابیبازار  یهاو برنامه   های استراتژ 

ها و نظارت بر  داده  لیو تحل  هیتجز  لهی: به وسانیموثر با مشتر  ارتباطات

 . ابدیی بهبود م  انی ارتباطات با مشتر  ان،ی تعاملات مشتر

  ی : هوش مصنوعیولوژ ینزیو ک  یکی ومکانی در مباحث ب  یکاربرد  استفاده

  یبرا   یکیولوژینزیو ک  یکیومکانیب  ی هابیترک  قیدق  لیدر تحل  تواندیم

 .ردیران مورد استفاده قرار گبهبود عملکرد ورزشکا

قهرمان   یهمگان  یهاورزش   توسعه بازاریو  بر   یمبتن  یکی الکترون  یابی: 

و حضور در    یهمگان  یهاورزش  جیتوسعه و ترو  تواندیم  یهوش مصنوع

 کند.  لیرا تسه  یمسابقات قهرمان

: استفاده از هوش  ی فرادانش توسط هوش مصنوع   ک ی به    دن ی از دانش و رس   گذر 

 کمک کند.   ی دانش ورزش   ی رسان مداوم و به روز   ی ر ی ادگ ی به    تواند ی م   ی مصنوع 

بازار  یدسترس افزا به  با  با مخاطبان،    شیهدف گسترده:  دقت و تعامل 

 . شودی م  ریپذامکان   یتربه بازارهدف گسترده   یدسترس

مشتر  تنوع انتخاب:  در  سرعت  ب  یدسترس  انیو  تنوع  از    یشتریبه 

 محصولات و خدمات و سرعت در انتخاب آنها خواهند داشت. 

فروش محصولات و    ان،یو جذب مشتر  غاتیفروش: با بهبود تبل  شیافزا

 . ابدیی م  شیافزا  یخدمات ورزش

  یساز ادهیگرفت که پ  جه ینت  توان یم  امدها،یپ  نیدر نظر گرفتن ا  با

ا  یبر هوش مصنوع  یمبتن  یکی الکترون  یابیبازار ورزش    ران یدر صنعت 

 را به دنبال داشته باشد.   یر یچشمگ  یهابهبود   تواندیم

  یبر هوش مصنوع  یمبتن  یکیالکترون  یابیبازار  یبرا   یکاربرد   یشنهادها یپ

 : رانیدر صنعت ورزش ا

 یدولت  یها و نهادها. نقش دولت 1

حما  یگذار است یس • دولتیمال  تیو  م:    یهااست یس  توانندی ها 

فعال در   یهاها و استارتاپ شرکت  یبرا یمال یهاو مشوق  یتیحما

 فراهم کنند.  یبر هوش مصنوع  یمبتن  یکی الکترون  یابیحوزه بازار

ایتالیجید  یهارساخت یز  جادیا • ز  جادی:  توسعه    یهارساخت یو 

برا  یفناور ارتباطات  و  پ  تیحما  یاطلاعات  هوش    یساز اده ی از 

 . یورزش  یابیدر بازار  یمصنوع

 وزارت ورزش و جوانان   .2

  یهاو کارگاه  یآموزش یهادوره یها: برگزار آموزش و ارتقاء مهارت •

  انیدر م  یو هوش مصنوع  یتال یجید  یهاارتقاء مهارت   یبرا  یعمل

 کارکنان و ورزشکاران. 

  ی برا  یبا بخش خصوص  یهمکار   تی: تقویبا بخش خصوص  یهمکار  •

 در ورزش.   یهوش مصنوع  یهای فناور   یساز اده یتوسعه و پ

 . وزارت آموزش و پرورش 3

با هوش  آموزش در مدارس و دانشگاه  • وارد کردن مباحث مرتبط  ها: 

 ها. مدارس و دانشگاه   ی درس   ی ها به برنامه   تال ی ج ی د   ی اب ی و بازار   ی مصنوع 

چالش   یبرگزار  • و  تشوینوآور  یهامسابقات  و  دانش   قی:  آموزان 

مرتبط با    ینوآور  یهابه شرکت در مسابقات و چالش   ان یدانشجو

 . یورزش  یابیو بازار  یهوش مصنوع

 ی فناور  یهاو شرکت   ی. بخش خصوص4

 قیدر تحق  یگذار هیسرما  شیو توسعه: افزا   قیدر تحق  یگذار هیسرما •

 .تالیجید  یابیو بازار  یهوش مصنوع  یهای و توسعه فناور

پلتفرم  • اتالیجید  یابیبازار  یهاتوسعه  پلتفرم  جادی:  توسعه    ی ها و 

م  لیتسه  یبرا  تالیجید  یابیبازار تعاملات  و    ان یارتباطات 

 و هواداران.   هامیورزشکاران، ت

 ی ورزش  یهامیو ت  هاون ی. فدراس5

محور  داده   یهالیاز تحل  یریگمحور: بهره داده   یهالیاستفاده از تحل •

 . یابیبازار  یهای بهبود عملکرد و استراتژ   یبرا 

  ی ها: استفاده از رسانه تالیجید   یهارسانه   قیتعامل با هواداران از طر •

اجتماع  تالیجید جذب    ش یافزا  یبرا   یو  و  هواداران  با  تعامل 

 . یمال  یهات یحما

 تال یجید  یهاها و پلتفرم . رسانه 6

افزایورزش   یدادهایتر روپوشش گسترده  • و    یا پوشش رسانه  شی: 

 . شتریجذب مخاطبان ب  یبرا   یورزش  یدادها یرو  یتالیجید

و جذاب   یتعامل یمحتواها  دی و جذاب: تول یتعامل یمحتواها  جادیا •

 . یورزش  یبرندها  تیتعامل کاربران و تقو  شیافزا  یبرا 

 و مراکز رشد   یعلم و فناور   یها. پارک 7

  یی و فضا  یامشاوره   ،ی مال  یهات یها: ارائه حمااز استارتاپ   تیحما •

 . یو هوش مصنوع  یورزش  یاب یبازارفعال در حوزه    یهابه استارتاپ 

  ی مناسب برا   یارتباطات: فراهم کردن بسترها  جادیو ا  یسازشبکه  •

ا  یسازشبکه  م  جادیو  سرمااستارتاپ   ان یارتباطات  و    گذارانهیها، 

 بزرگ.   یهاشرکت 

 و ورزشکاران  یبدن  تی. پژوهشگاه ترب8

بهبود و توسعه    یبرا  یکاربرد   قاتی: انجام تحقیکاربرد  قاتیتحق •

 در ورزش.   یو هوش مصنوع  یکیالکترون  یابیبازار  یهای فناور

تکنولوژ • از  بانینو  یهای استفاده  ورزشکاران  از    دی:  استفاده  به 

تعامل با هواداران    شیبهبود عملکرد و افزا  یبرا   نینو  یهای تکنولوژ

 .کنندتوجه  

 یورزش  زاتیتجه  دکنندهیتول  یها. شرکت 9

از   • جمع انیمشتر  یهاداده استفاده  تحل  یآور:    ی ها داده  لیو 

 محصولات و خدمات.   یساز یشخص  یبرا  انیمشتر

ت  یهمکار  • همکار   هامیبا  ورزشکاران:  ت  کینزد  یو  و   هامیبا 

 محصولات.   یابیو بازار  غیتبل  یورزشکاران برا 

 یالمللن یب  یو هماهنگ  ی. همکار10

کشورها و    ری با سا  یالمللن یب  یهای همکار   جادی: ایالمللن یب  یهای همکار 

تجرب  یبرا   یورزش  ینهادها  و  دانش  بازار  اتیتبادل  حوزه    یابیدر 

 . یبر هوش مصنوع  یمبتن  یکی الکترون

رو   در  نما ی جهان   ی دادها ی حضور  در  شرکت  کنفرانس   ها شگاه ی :    ی ها و 

 . ی ورزش   ی اب ی در بازار   د ی جد   ی ها ی شناخت بهتر روندها و فناور   ی برا   ی الملل ن ی ب 

  گران یباز ید یاز نقش کل  یری گو بهره   شنهادهایپ نیا  یسازاده یپ با

م پ  توانی مختلف،  زم  یامدهایبه  در  متصور  و    ی ابیبازار  نهیمثبت 

  افتیدست    رانیدر صنعت ورزش ا  یبر هوش مصنوع  یمبتن  یکی الکترون

 صنعت کمک کرد.  نیو به توسعه و رشد ا

 تعارض منافع 
 تعارض منافعی وجود ندارد. کنند هیچ  نویسندگان اعلام می
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