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A B S T R A C T 
The present research was conducted with the aim of identifying the 

factors affecting digital content production in the sports industry. 

The research method was mixed (qualitative-quantitative). The 

population of this study was based on purposive and snowball 

sampling methods, aimed at identifying the components affecting 

digital content production in the sports industry. Experts and 

specialists in the fields of media and digital marketing, broadcasting 

authorities, sports presenters and reporters, and sports journalists 

were invited to conduct in-depth interviews and to extract open, 

axial, and theoretical codes. Among them, the researchers were able 

to interview 28 experts in this field until theoretical saturation was 

achieved. For the analysis of the data of the present study, coding 

was used in the qualitative section and the method of interpretive 

structural modeling was used in the quantitative section. The results 

of the analysis of the interviews showed that 66 codes were 

extracted, which were classified into 12 categories including 

cultural-managerial issues, human resources, content robustness, 

content appropriateness, content volume, advertising effectiveness, 

stunning design, content quality, content subject matter, 

coordination, production agents' skills, and sophistication. Paying 

attention to the identified factors can facilitate the technical and non-

technical groundwork for digital content production in the sports 

industry.

K E Y W O R D S 
Advertising, Content Quality, Human Resources, Technology. 

       Copyright © 2025, by the author(s). Published by Payame Noor University, Tehran, Iran. 

  This is an open access article under the CC BY 4.0 license (http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/). 

https://sportmedia.journals.pnu.ac.ir/ 

Open Access 

https://doi.org/10.30473/jsm.2024.69151.1794
esmaeilzadeh0013@mshdiau.ac.ir%20
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Extended Abstract 

Introduction

The Internet is one of the most important human advances. In today's world, the Internet has 

become a vast platform for commercial transactions and a powerful media for marketing. 

Therefore, the use of virtual space between individuals is increasingly expanding and 

expanding. In recent years, with the expansion of virtual spaces and the expansion of Internet 

users, many marketing experts have introduced virtual communities as an opportunity to 

introduce companies' products and services. Given the importance of digital content 

production in industries, the need to develop it for use in sports is understood. The lack of 

serious studies to identify the factors affecting the production of digital content in the sports 

industry has led to the lack of solutions for the development of this content. The lack of 

comprehensive studies in this area has led to the creation of scientific and practical 

ambiguities in this regard. From a practical perspective, the lack of comprehensive studies in 

this area has led to the lack of operational solutions for the development of digital content 

production in the sports industry. Also, from a scientific perspective, the lack of 

comprehensive studies in this regard has led to the creation of a research gap in this regard. 

Therefore, the present study aimed to identify the factors affecting the production of digital 

content in the sports industry and tried to answer the question: What are the factors affecting 

the production of digital content in the sports industry? 

Methods 

This research is applied in terms of its purpose, descriptive-analytical in terms of data 

collection, and mixed-method (quantitative and qualitative) in terms of its implementation 

method. In this research, a mixed method with an exploratory approach introduced by 

Creswell and Plano-Clark (2010) was used. In the qualitative part, the grounded data method 

and the Glaser approach were used, and in the quantitative part, the interpretive structural 

modeling method was used. The statistical population of the present research, based on the 

purposive and snowball sampling method, in order to identify the effective components on 

the production of digital content in the sports industry, was invited from experts and experts 

in the fields of media and digital marketing, radio and television experts, sports presenters 

and reporters, and sports journalists to conduct in-depth interviews and extract open, axial, 

and theoretical codes. Of these, the researchers were able to interview 28 experts in this field 

until theoretical saturation was reached. In the qualitative section, first, using semi-structured 

in-depth interviews, the statistical sample was asked to answer interview questions aimed at 

identifying the components affecting the production of digital content in the sports industry. 

Results

The results of the analysis of the interviews showed that 66 codes were extracted, which 

were categorized into 12 categories including cultural-management issues, human resources, 

content strength, content relevance, content volume, advertising effectiveness, stunning 

design, content subject quality, coordination, production factor skills, and luxury. Paying 

attention to the identified factors can provide a technical and non-technical platform for 

producing digital content in the sports industry. 

Conclusion 

The results of this study showed that the factors affecting the production of digital content in 

the sports industry were classified into 12 categories including cultural-management issues, 

human resources, content strength, content relevance, content volume, advertising 

effectiveness, stunning design, content quality, content subject, coordination, production 

factor skills, and luxury. In interpreting this issue, it is important to note that paying attention 



to human resources and cultural-management issues can provide management infrastructure 

for the production of digital content in the sports industry. In such a way that the existence of 

expert human resources as well as the necessary management and cultural context in the 

sports industry for the development and increase of the level of digital content production 

has led to the provision of basic standards for the production of digital content. This 

indicates that human resources and management and cultural aspects can play a key role in 

the path of digital content production. 

In order to conduct the present study, there were limitations including the dispersion of 

digital content production custodians in the field of sports, including government and private 

custodians, as well as the existence of major differences in the performance level of digital 

content production activists in sports, which made it difficult to classify and categorize these 

individuals for more objective research. According to the results of the present study, it is 

proposed to specify the existing standards for digital content production in the sports 

industry in order to create a unified approach in this regard. According to the results of the 

present study, it is proposed to provide a platform for the development of digital content 

production in sports by creating a standard educational system for developing the skills of 

human resources active in the sports industry. According to the results of the present study, it 

is proposed to provide specialized services in this regard by creating specialized working 

groups in the field of digital content production in sports and also specifying standards of 

expertise in digital content production in sports. According to the results of this study, it is 

suggested that by creating a specific framework in the field of digital content production and 

also the existence of monitoring systems in the field of digital content production, a platform 

for the development of digital content production in sports is provided. 
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«مقاله پژوهشی»

 در صنعت ورزش تالیجید یتوامح دیتول بر ثرؤعوامل م ییشناسا

4زاد، حسین پیمانی 3حسن فهیم دوین ،*2زاده قندهاریمحمدرضا اسماعیل، 1نفیسه نقیبی

چکیده

 در صنعت ورزش تالیجید یمحتوا دیتول بر وامل مؤثرع ییشناساپژوهش حاضر با هدف 
بر کمی( بود. جامعه آماری تحقیق حاضر -آمیخته )کیفی از نوع پژوهشروش اجرا گردید. 

های مؤثر بر تولید مؤلفه یی، در جهت شناساو گلوله برفی گیری هدفمندروش نمونه یمبنا
 یابیرسانه و بازار هایحوزه انو کارشناس خبرگاناز  ،محتوای دیجیتال در صنعت ورزش

 ینگاران ورزشو روزنامه یو خبرنگاران ورزش انیمجر ،کارشناسان صداوسیما تال،یجید
دعوت شد که از  و استخراج کدهای باز، محوری و نظری قیعم یهاجهت انجام مصاحبه

صاحبه متا رسیدن به اشباع نظری حوزه  نینفر خبره در ا 84با  توانستند محققان ان،یماین 
های تحقیق حاضر از کدگذاری در بخش کیفی و از وتحلیل دادهجهت تجزیهآورد.  لبه عم

وتحلیل نتایج تجزیه سازی ساختاری تفسیری در بخش کمی استفاده گردید.روش مدل
 48کد استخراج گردید که این کدها در  66شده نشان داد که تعداد  های انجاممصاحبه

، تناسب محتوا، استحکام محتوامدیریتی، نیروی انسانی، -یدسته شامل مسائل فرهنگ
ی، هماهنگ، محتوا سوژه محتوا تیفیک، کنندهخیره یطراح، غاتیتبل یاثربخش، حجم محتوا

د توانمیتوجه به عوامل شناسایی شده  بندی شدند.دسته بودن فاخرو  دیعوامل تول مهارت
را فراهم  در صنعت ورزش تالیجید یمحتوا دیتول بستر سازی فنی و غیرفنی در جهت

نماید. 
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 4848 پاییز ،84های ورزشی، سال سیزدهم، شماره یکم، پیاپی فصلنامه علمی مدیریت ارتباطات در رسانه

 مقدمه 
عنوان یکی از پیشرفت های مهم بشری مشخص اینترنت به

 به اینترنت امروز، دنیای (. در8483و همکاران،  4می باشد )وو
 برای قوی ایرسانه و تجاری معاملات برای گسترده بستری

 فضای از استفاده رو همین از .است شده تبدیل ریابیبازا
 گسترش و بسط حال در ایفزاینده طوربه افراد بین مجازی

 و مجازی فضاهای گسترش با اخیر هایسال است، طی
بازاریابی،  نظرانصاحب از بسیاری اینترنتی کاربران گسترش

 شناساندن برای فرصتی عنوانبه را مجازی اجتماعات
و  8اند )مازارولوکرده معرفی هاشرکت خدمات و محصولات
 ایوسیله عنوانبه تواندمی مجازی فضای. (8484همکاران، 

 نتیجه در و وکارکسب عملکرد و خدمات توسعه برای نظیربی
 .(8448، 3امین و همکاران) قرار گیرد مورداستفاده ارزش ایجاد

 لاتتحو دستخوش هارسانه گذشته دهه طی در باب همین در
 و بازاریابان توجه اجتماعی هایرسانه و پدیده اندشده عظیمی
 هایاز رسانه هااست. شرکت کرده جلب خود به را محققان
 روابط ایجاد منظوربه اجتماعی، هایسایت جمله از اجتماعی
 شناسایی خود، سایتوب ترافیک افزایش مشتریان، با مستقیم
 محتوا، توزیع برندی، عجوام ایجاد جدید، وکارکسب هایفرصت

 برند از کلی حمایت طوربه و مشتریان از بازخورد آوریجمع
 (.8444 و همکاران، 8هادسون) گیرندمی بهره خود،

 دستاوردهای جدیدترین از یکی اجتماعی هایشبکه
. است بازاریابی در نوین رویکردی همچنین و اطلاعات فناوری

 به منجر هارسانه این رد کاربران نامحدود سویی ارتباطات از
 اجتماعی، هایشبکه شود. پیدایشمی کاربران بر متقابل اثرات

 از بسیاری زندگی از ناپذیریجدایی جزء هارسانه این از استفاده
 تأثیر آنان، زندگی جوانب روی کلیه بر و است شده افراد

 هایرسانه از استفاده گذشته دهه طول در. است داشته مستقیم
 و ملاحسینی) است یافته افزایش داریمعنی طوربه اجتماعی
عنوان یکی از اهداف امروزه جذب مشتری به(. 8441 مهاجری،

باشد. این مسئله سبب گردیده است تا وکارها میآرمانی کسب
های مختلفی ازجمله فضای مجازی در جهت جذب از حوزه

1. Wu

2. Mazzarolo

3. Amin

4. Hudson

 (. رشد و گسترش8484، 4مشتریان استفاده گردد )اگنیهوتری
های مختلفی هایی در حوزهفضای مجازی سبب ایجاد ظرفیت

های مختلفی گذاری حوزهشده است که این مسئله در سیاست
ازجمله حوزه بازاریابی تأثیر بسزایی داشته باشد. نفوذ فضای 

وکار سبب گردیده است تا از آن های کسبمجازی بر حوزه
ریان عنوان یکی از راهکارهای مهم در جهت جذب مشتبه

و همکاران،  6جدید و حفظ مشتریان موجود استفاده گردد )گئو
8484.) 

یکی از کارکردهای مهم فضای مجازی؛ ایجاد بستری در 
باشد.  تولید محتوا دیجیتال جهت تولید محتوا دیجیتال می

 استیکی از خدمات مهم در حوزه فناوری اطلاعات  عنوانبه
، 1ار گرفته است )سانکه به صورت جدی در دستور کار قر

(. امروزه وجود مخاطبان گسترده در فضای مجازی سبب 8483
عنوان یکی از مسائل مهم گردیده است تا محتوای دیجیتال به

و کلیدی مشخص گردد. به صورتی که محققان بسیاری در 
های بسیاری را انجام جهت توسعه محتوای دیجیتال تلاش

 تالیجید یمحتوا دیتول (.8488و همکاران،  4اند )ترهوداده
از  یتالیجیهای دپلتفرم یانواع مختلف محتوا برا جادیا ندیفرآ
ی است اجتماع یهاهای رسانهگرفته تا شبکه هاتیساوب

در بازار رقابتی امروز، بازاریابی محتوا (. 8483، 0)البایالی و الفکی
تواند سبب جذب مشتریان و های اجتماعی نیز میدر رسانه

در بخش ورزشی شود  ژهیوبهیش مشارکت برندها، افزا
های (. امروزه رسانه8484، )عبدالمحمد و هندیجانی فرد

اجتماعی ابزار بسیار مناسبی برای پرورش ارتباط با مشتریان 
عنوان منابع اطلاعات ایفا ای، بههستند و نقش مهم و فزاینده

دیجیتال و  سترش(. گ8488، 44کنند )لوپز و گاسایسمی
انسان منجر به  یادغام آن در زندگ زانیو م یاجتماع یهارسانه

 یآموزش طیدر مح یاجتماع یهاحضور روزافزون رسانه
کل جامعه  یرا برا ییهاها و هم چالششود که هم فرصتمی

لزوم بررسی این چالش و  (.8484، 44دروتنرکند )فراهم می
ی هاها و همچنین مطالعه در خصوص توسعه رسانهفرصت

5. Agnihotri

6. Guo

7. Sun

8. Terho

9. Elbyaly & Elfeky

10. Lopes & Casais

11. Drotner

41
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و  4های مختلف لازم و ضروری است )چناجتماعی در محیط
 (. 8483همکاران، 

 غاتیو تبل یابیدر بازار تالیجید یهااستفاده از رسانه
 دایپ تیای اهممشاغل در هراندازه یای براطور فزایندهبه

سایت وب کیو  یاجتماع یهاکرده است. استفاده از رسانه
خواهد که می یوکارهر کسب یخوب در حال حاضر برا

عنوان وفادار خود را جذب و حفظ کند و خود را به انیمشتر
 8)مایدن است یکند، عملاً ضرور یاعتماد معرفبرند قابل کی

ها؛ های شرکتسایتطراحی سنتی وب. (8484و همکاران، 
ها کند که این شرکتاین تفکر را در ذهن مشتریان ایجاد می

. در (8488و همکاران،  3)هالم تنداز منظر مالی ناپایدار هس
 یکه محتوا دانندیها ماز شرکت یاریعصر حاضر، بس

ها کمک کند تا اعتبار و قدرت را دارد که به آن نیا تیفیباک
 شیمرتبط افزا یهاخود را در کانال تیساشدن وب دهید

 جادیا یها تمام تلاش خود را براآن ل،یدل نیدهند. به هم
مختلف  الرد و ارزشمند و ارائه آن در اشکفمنحصربه یمحتوا

گیری از تولید محتوای بهره .(8484، 8)فالون دهندانجام می
تواند در زمینه توسعه و ارتقا صنایع تاثیرگذار باشد دیجیتال می

و بستری در جهت توسعه شواهد در خصوص وضعیت و 
(.8444)رولی،  دینمایمصنایع مختلف را فراهم  یهابرنامه

گیری از ی از کارکردهای تولید محتوا دیجیتال؛ بهرهیک
(. 8440و همکاران،  باشد )بابایی مبارکهآن در ورزش می

 دیجد یراه یورزش تیریدر مد یاجتماع یهااستفاده از رسانه
طور کرده است، همان جادیا نفعانیارتباط با ذ یبرقرار یبرا

ینز و روی، )روتچمطالعه نشان داده شده است  نیکه در چند
 بحث محتوا سازی درصحبت از  ی، وقتاین با وجود(؛ 8440
که  داردمی( اظهار 8443) 4بویلیشود، یورزش م صنعت

 سهیدر مقا مسائل آموزشیدر متن  یاجتماع یهاادغام رسانه
 ای کندتر است.در حوزه حرفه یاجتماع یهارسانه یبا معرف

 قیر از طردر حال حاض افرادعلاوه، اگرچه اکثر هب
 یاجتماع یهاترین رسانهدر محبوب یرسم یهالیپروفا

( حضور دارند، 4وبیوتی ای 1تریی، تو6بوکسیعنوان مثال، ف)به

1. Chen

2. Maiden

3. Haleem

4. Falloon

5. Boyle

6. Facebook

7. Twitter

8. YouTube

روزمره  یابزارها در زندگ نیادغام ا یبرا یاما هنوز راه طولان
.وجود دارد

در  دیگر بیان کردند( 8443و همکاران ) یصوف رضایی 
 ،یدر تأمین منابع مال یجمع هاینقش رسانه ایرانکشور 

قرار  یانیم هایو رشد صنعت ورزش در رتبه یابیبازار وهیش
و تأمین منابع  یابیبازار هایوهیدر ش دنظریتجددارد که لزوم 

و اصلاحات قانون حق پخش  یگروه هایتوسط رسانه یمال
( پی برد 8484) 0فادیستا .رسدیبه نظر م یضرور یونیزیتلو

مندان به های دیجیتال برای علاقهاملکه سیستم ع
های الکترونیکی تمایل بیشتری دارند. از طرف دیگر، ورزش

های سنتی را ای هنوز رسانههای غیرحرفهطرفداران ورزش
دهند، با این حال، اختلاف بین ترجیح سیستم ترجیح می

( نیز 8440عامل کمتر مشهود است. تقی پناهی و همکاران )
محتوا شامل تعداد  یاثربخش یهااخصشپی بردند که 

ها ها، داستانکاربران در پست یهاکننده، بازخورددنبال
 رهیذخمتوسط پسند، نظر،  زانیشامل م یۀ( و نماهای)استور
کاربر،  رکردنیدرگ زانیم ،گذاریبه اشتراکپست،  کردن

 یخصوص امیصورت پارسال مطلب به زانیم دها،یبازد زانیم
 هستند. 
جه به اهمیت تولید محتوای دیجیتال در صنایع؛ لزوم با تو

گردد. نبود گیری در ورزش درک میتوسعه آن در جهت بهره
تولید  بر مؤثرمطالعات جدی در جهت شناسایی عوامل 

محتوای دیجیتال در صنعت ورزش سبب گردیده است تا 
راهکارهای در جهت توسعه این محتوا ایجاد نگردد. نبود 

ر این حوزه سبب گردیده است تا ابهامات مطالعات جامع د
علمی و عملی در این خصوص ایجاد گردد. به صورتی که از 
منظر عملی نبود مطالعات جامع در این حوزه سبب گردیده 
است تا راهکارهای عملیاتی در جهت توسعه تولید محتوای 
دیجیتال در صنعت ورزش ایجاد نگردد. همچنین از منظر 

لعات جامع در این خصوص سبب گردیده علمی نیز نبود مطا
 تحقیقاتی در این خصوص ایجاد گردد.  خلأاست تا 

تولید  بر مؤثرلذا تحقیق حاضر با هدف شناسایی عوامل 
محتوای دیجیتال در صنعت ورزش سعی در پاسخ به این 

تولید محتوای دیجیتال در  رب مؤثرسؤال داشت که عوامل 
 باشد؟صنعت ورزش چه می

9. Fadista
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 4848 پاییز ،84های ورزشی، سال سیزدهم، شماره یکم، پیاپی فصلنامه علمی مدیریت ارتباطات در رسانه

  ژوهشپ شناسیروش
ها آوری دادهاز منظر جمع ،یاز نظر هدف کاربرد قیتحق نیا

 قاتیاجرا از نوع تحق وهیو از نظر ش یلتحلی – یفیتوص
حاضر از روش  قی. در تحقباشدی( میفیو ک ی)کم ختهیآم

که کرسول و پلانو کلارک  یاکتشاف کردیبا رو یبیترک
از  یفیاند، استفاده شد. در بخش ککرده ی( معرف8444)

از روش  یو در بخش کم زریگل کردیو رو ادیروش داده بن
جامعه آماری بهره گرفته شد.  سازی ساختاری تفسیریمدل

و گلوله  گیری هدفمندروش نمونه یبر مبناتحقیق حاضر 
های مؤثر بر تولید محتوای مؤلفه یی، در جهت شناسابرفی

 انو کارشناس خبرگاناز  ،دیجیتال در صنعت ورزش
 ،کارشناسان صداوسیما تال،یجید یابیرسانه و بازار ایهحوزه
جهت  ینگاران ورزشو روزنامه یو خبرنگاران ورزش انیمجر

و استخراج کدهای باز، محوری و  قیعم یهاانجام مصاحبه
 84با  توانستند محققان ان،یماین دعوت شد که از  نظری

ه مصاحبه بتا رسیدن به اشباع نظری حوزه  نینفر خبره در ا
 د.نآور لعم

 قیتعم یهاابتدا با استتفاده از مصتاحبه در بخش کیفی
درخواست شد بته ستؤالات  یساختاریافته از نمونه آمار مهین

های مؤثر بر تولید محتتوای شناسایی مؤلفهبر  یمصاحبه مبن
 پاسخ دهند. دیجیتال در صنعت ورزش

محتتوای  دیتاز تولمصادیقی  دیتوانیمسؤالات مصاحبه: 
 دیتتولرا نام ببرید؟ چته فاکتورهتا و عتواملی را بتر دیجیتال 

؟ از عواملی کته نتام بردیتد، دیدانیمدیجیتال مؤثر  یمحتوا
 تر است؟ کدام عامل مهم

از  قیتتحق نیتبخش مشارکت در ا نیاست در ا یگفتن 
داده شتد  نتانیاطم شانیافراد کاملاً آزادانه بوده و به ا یسو

خواهند ماند. جهتت  یاقها به صورت محرمانه بکه پاسخ آن
 افتهیستاختار مهیها از روش نداده یانجام مصاحبه و گردآور

انجام  زمانمدتاستفاده شد.  یمشارکت -یو به صورت تعامل
ها بتود کته مصتاحبهدقیقته متغیتر  64تا  84از  هر مصاحبه

پتس از  تیتها. در نشدیصوت، ضبط متوسط دستگاه ضبط
 ییسازی و نهالب متن پیادهها، اطلاعات در غااتمام مصاحبه

سازی ساختاری همچنین جهت انجام روش مدل شد. یساز
روش به شتکل قیاستی  تفسیری از پرسشنامه مطابق با این

تدوین و در اختیار گروه خبرگان قرار گرفت. 

تتن از  1ها با استفاده از نظرات روایی محتوایی این پرسشنامه
رفتت. همچنتین در دانشگاهی مورد بررستی قترار گ تاداناس

-نیز با استفاده از فترم خصوص روایی محتوی این پرسشنامه

نستبت روایتی محتتوا و شتاخص روایتی  های روایی سنجی
قرار گرفت. مقدار نسبت روایی محتوا  تأییدمحتوا روایی مورد 

و مقتدار  00/4نفتر(، بتالاتر از  1) تادانبا توجه به تعتداد است
مشخص گردید. بنابراین  10/4شاخص روایی محتوا بالاتر از 

قرار گرفتت.  تأییدهای تحقیق مورد پرسشنامه روایی محتوی
تتن از  1ها با استفاده از نظرات روایی محتوایی این پرسشنامه

دانشگاهی مورد بررستی قترار گرفتت. همچنتین در  تاداناس
-نیز با استفاده از فترم خصوص روایی محتوی این پرسشنامه

روایتی محتتوا و شتاخص روایتی  نستبت های روایی سنجی
قرار گرفت. مقدار نسبت روایی محتوا  تأییدمحتوا روایی مورد 

و مقتدار  00/4نفتر(، بتالاتر از  1)تادانبا توجه بته تعتداد است
مشخص گردید. بنابراین  10/4شاخص روایی محتوا بالاتر از 

قرار گرفتت.  تأییدهای تحقیق مورد پرسشنامه روایی محتوی
آلفای کرونباخ  محاسبهایایی در بخش کمی از جهت بررسی پ
 (. α=44/4استفاده گردید )

در بخش کیفی تحقیق جهت بررستی روایتی از قابلیتت 
پذیری استفاده گردید. تأییدو  یریپذانتقال)اعتبار(،  یریباورپذ

 تأییتدبدین منظور محقق جهت بررسی قابلیت باورپتذیری از 
مچنین استفاده از فرایند پژوهش توسط هشت متخصص و ه

چند نمونه مصاحبه جهت کستب  یکدگذاردو کدگذار جهت 
اطمینان از یکسانی دیدگاه کدگذاران استفاده گردید. همچنین 

از نظرات سته متخصتص کته در  یریپذانتقالجهت بررسی 
پتژوهش متورد  یهاافتهیپژوهش مشارکت نداشتند در مورد 

 تأییتدلیتت مشورت قرار گرفتند. همچنین جهتت بررستی قاب
و بررستی آنتان در  هامصتاحبهپذیری از ثبت و ضبط تمامی 

 استفاده گردید. ازیموردن یهازمان
در بختتش کیفتتی تحقیتتق جهتتت بررستتی پایتتایی، از  

تخصصی استفاده گردید. بدین صورت که نظرات  یهاتهیکم
تخصصی در خصوص اهداف متورد بررستی و بتا  هایکمیته

رسی قرار گرفتت و بتا مقایسته؛ نظرات به دست آمده مورد بر
 تأییدیکسان بودن نتایج اولیه با نظرات کمیته تخصصی مورد 

 قرار گرفت.
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های تحقیق حاضتر از کدگتذاری تحلیل داده و جهت تجزیه
سازی ساختاری تفستیری در در بخش کیفی و از روش مدل

 بخش کمی استفاده گردید.

 های پژوهشیافته
های پژوهش در شناختی نمونههای جمعیتدر ابتدا ویژگی

 آورده شده است. 4جدول 

شوندگانشناختی مصاحبههای جمعیتویژگی. 1جدول 
Table 1. Demographic characteristics of the interviewees 

تجنسیدهشونکد مصاحبه تسطح تحصیلا سن  دهشونکد مصاحبه گروه  تجنسی  تسطح تحصیلا سن   گروه 

P1 مجریان کارشناسی 84 زن P15ارنگروزنامهکارشناسی84مرد  

P2 رسانهدکارشناسی ارش 44 مرد P16خبرنگارکارشناسی84مرد 

P3 اصداوسیمدکارشناسی ارش 80مردP17رسانهدکارشناسی ارش 84مرد 

P4 ارنگروزنامهکارشناسی 88زنP18اصداوسیمکارشناسی 44مرد  

P5 رسانه کارشناسی 34مرد P19مجریکارشناسی44مرد 

P6 اصداوسیمدکتری 84مردP20ارنگروزنامهدکتری86مرد  

P7 مجریکارشناسی 44مردP21 رسانهکارشناسی31زن 

P8 ارنگروزنامهکارشناسی 33مردP22 خبرنگاردکتری34زن 

P9 رسانهکارشناسی 80مرد P23 اصداوسیمکارشناسی 80مرد  

P10 خبرنگار دکتری 88 مرد P24 خبرنگار دکتری 84 زن 

P11 دکارشناسی ارش 34 مرد ارنگروزنامه   P25 خبرنگار کارشناسی 88 مرد 

P12 اصداوسیم کارشناسی 80 مرد  P26 اصداوسیم کارشناسی 83 مرد  

P13 مجری کارشناسی 44 مرد P27 مجری دکتری 81 مرد 

P14 دکارشناسی ارش 31 مرد داسی ارشکارشن 84 زن P28 خبرنگار  ارنگروزنامه   

 شود. در ابتدا، متن دو مصاحبه انجام شده کدگذاری می

های انجام شده کدگذاری دو نمونه از مصاحبه. 2جدول   
Table 2. Coding of two samples of the conducted interviews

 کدهای اولیهمتن مصاحبهشوندهمصاحبهکد 

P5 

به نظرم یکی از عوامل مهم در تولید محتوای دیجیتال، وجود فرهنگ 
تولید محتوا دیجیتال در ورزش است. هرچند جدیداً  از این بعد خیلی 

شرایط تغییر کرده و بهتر شده اما باز هم جای کار دارد. همچنین ایجاد 
کارگروههای تخصصی در حوزه تولید محتوا دیجیتال در ورزش از دیگر 

 اقداماتی است که میتوان انجام داد و عامل تأثیرگذاری است.
تناسب محتوا با نوع کالا و خدماتی که در ورزش وجود دارد و محتوای 

 ار مهم است.یآن تولید شده است نیز بس
ها و شرایط و ضوابط باشد. از خود محتوا باید دارای یکسری ویژگی

به میزان حجم مناسب و کوتاه محتوا اشاره نمود.  توانمیحمله آن 
 تولید شده باید با قیمت مناسب و کمتر  انجام شود. همچنین محتوای

بحث تبلیغات نیز از دیگر مواردی است که باید به آن توجه کرد. 
، شودمیمحتوای تولید شده که در قالب تبلیغات مجازی در نظر گرفته 

سوژه باید گیرایی بیشتری در تبلیغات داشته باشد. در تهیه محتواها باید 
 از رکارب هدف روی بر تمرکزنمود و  به هدف کاربر توجه

است. اقدامات دیگر
انتقادپذیری و درخواست بازخورد از محتوا هم باید در شرایط مختلف 

 برای تولیدکنندگان محتوا و مدیران متقاضی محتوا صورت گیرد.

وجود فرهنگ تولید محتوا 
 دیجیتال در ورزش

ایجاد کارگروههای تخصصی در 
حوزه تولید محتوا دیجیتال در 

 ورزش
تناسب محتوا با نوع کالا و 

 خدمات
 میزان حجم مناسب و کوتاه

 کمتر شدهتمامقیمت مناسب و 
 گیرایی سوژه در تبلیغات

تمرکز بر روی هدف کاربر
انتقادپذیری و درخواست بازخورد
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های انجام شده کدگذاری دو نمونه از مصاحبه. 2جدول ادامه 

 کدهای اولیهاحبهمتن مصهشوندمصاحبهکد 

P16 

بیان فواید تولید محتوا دیجیتال به صنایع ورزشی، از جمله عوامل مؤثر است. 
همچنین جذب نیروی انسانی خبره در حوزه تولید محتوا از دیگر اقداماتی 

است که میتوان انجام داد. این اقدامات نیاز به برنامهریزی دارد.
محتوای تولید شده باید منحصربهفرد باشد. همچنین بین محتوا، قالب و 
مخاطب تناسب وجود داشته باشد. در حال حاضر، فضای مجازی نیاز به 
محتواهایی با حجم مناسب دارد. حجم بالا قابلیت وایرال شدن را ندارد. 

محتواهای تولید شده باید باورپذیر باشند. همچنین جذابیت بصری و استفاده 
از رنگهای جذاب، مصورسازی اطلاعات و ایجاد قابلیت ارزشافزوده از دیگر 
اقدامات موردنیاز است که مؤثر است. محتوای تولید شده باید گیرا و جذاب 

 باشد. با محتواهای قبلی هماهنگ باشد.
 لازم است که تولیدکنندگان محتوا با ابزارهای تحلیلی آشنا و مسلط باشند.

بیان فواید تولید محتوا دیجیتال به صنایع ورزشی
جذب نیروی انسانی خبره در حوزه تولید محتوا

منحصربهفرد بودن
تناسب محتوا، قالب و مخاطب

حجم مناسب برای قابلیت اشتراک
 ی اطلاعاتریباورپذ

 ی جذابهارنگجذابیت بصری و استفاده از 
مصورسازی اطلاعات
قابلیت ارزشافزوده

گیرایی سوژه در تبلیغات
هماهنگی با محتواهای قبلی

 آشنایی و تسلط با ابزارهای تحلیلی

شناسایی عوامل از روش کیفی و  منظوربهدر ادامه، 
 نتایج  3جدول  گیری از کدگذاری استفاده گردید.بهره

 دهد.بخش کیفی پژوهش را نشان می

کدگذاری بخش کیفی. 3 جدول
Table 3. Qualitative section coding

 کد مصاحبهشوندگان کدهای باز کدهای مفهومی

 مسائل مدیریتی-فرهنگی

P1, P2, P5, P15, P21 وجود فرهنگ تولید محتوا دیجیتال در ورزش

P2, P8, P11, P12, P16, P22 بیان فواید تولید محتوا دیجیتال به صنایع ورزشی

P3, P4, P7, P15, P22, P27 بازگو نمودن کارکردهای مثبت تولید محتوا دیجیتال

P2, P4, P6, P20, P26 اد چارچوب مشخص در حوزه تولید محتوا دیجیتالایج

P2, P4, P8, P11, P18, P19, P24 های پایش در حوزه تولید محتوا دیجیتالوجود سیستم

 نیروی انسانی

P1, P3, P7, P15, P19, P21, P23 وجود سیستم آموزشی جهت توسعه تولید محتوا دیجیتال

P1, P3, P8, P16, P20, P22 خبره در حوزه تولید محتوا جذب نیروی انسانی

تخصصی در حوزه تولید محتوا  هایکارگروهایجاد 
 دیجیتال در ورزش

P1, P5, P15, P27

مشخص نمودن استانداردهای خبرگی در خصوص تولید محتوا 
 دیجیتال در ورزش

P1, P6, P13, P25

 استحکام محتوا

P9, P12, P20, P28 حتواپیوستگی و مداومت تولید م

P1, P3, P6, P14 تخصصی بودن محتوا

P1, P3, P4, P10, P13, P17 معنادار بودن محتوا

P2, P4, P6, P15, P19 دقت در تولید محتوای متناسب

P3, P4, P14, P16 بودن فردمنحصربه

P1, P3, P6, P14, P20 مدون یمشخطپیروی از 

,P4, P6, P15, P20 P1, P2 صحت اطلاعات

 تناسب محتوا

P2, P3, P5, P13, P17, P22 تناسب محتوا با نوع کالا و خدمات

P1, P2, P11, P21 تناسب مکانی ارسال پیام

P3, P7, P8, P11, P19, P23 تناسب زمانی ارسال پیام

P1, P2, P4, P9, P16, P23 مخاطب و قالب محتوا، تناسب

 حجم محتوا

P2, P3, P5, P15, P24 مناسب و کوتاهمیزان حجم 

P1, P3, P6, P10, P17 اثربخشی بالا در حجم کم محتوا

P1, P3, P4, P8, P16, P19 حجم مناسب برای قابلیت اشتراک

45



در صنعت ورزش تالیجید یمحتوا دیعوامل مؤثربرتول ییشناساو همکاران:  یزاده قندهارلیاسماع      

کدگذاری بخش کیفی. 3 جدولادامه 

 کد مصاحبهشوندگان کدهای باز کدهای مفهومی

 اثربخشی تبلیغات

P3, P4, P14, P15, P20, P22P ,1 تبلیغات مکمل و واقعی

P1, P7, P15, P23 تبلیغات مبتنی بر قوانین حاکم

P2, P6, P7, P9, P13, P21, P24 نقصیارائه محتوای کامل و ب

P1, P6, P13, P25 ترسیم یک خط داستانی برای محصول

P2, P8, P10, P12, P16, P21, P24 ی اطلاعاتریباورپذ

 طراحی خیرهکننده

P2, P4, P6, P9, P16, P21 ی جذابهارنگجذابیت بصری و استفاده از 

P1, P2, P4, P10, P15, P24 استفاده از موسیقی و متن مناسب و جذاب

P2, P6, P9, P13, P25 برانگیختن احساسات مشتریان

P1, P9, P12, P26 بودن محتوا کنندهسرگرم

P28P1, P2, P4, P7, P ,12 تعاملی تصویرسازی

 P1, P6, P7, P9, P17, P18, P25 اینفوگرافیک صورتبه هاداده و اطلاعات نمایش
P1, P2, P4, P9, P11, P16, P26 اطلاعات مصورسازی

 کیفیت محتوا

P1, P2, P5, P13, P17, P23 کمتر شده تمامقیمت مناسب و 

P6, P8, P9, P17, P25 تمایز تولید محتوا

P2, P4, P6, P8, P15, P16, P24 زودهافارزشقابلیت 

P1, P3, P9, P15, P21, P28 بودن محتوا روزبه

P2, P4, P6, P13, P17, P24 هابخش موضوعی ساماندهی

 سوژه محتوا

P3, P6, P8, P9, P12, P15, P25 خلاقیت و نوآوری در تولید محتوا

7P1, P10, P11, P19, P2 یبرداریکپتولید و پرهیز از 

P2, P4, P6, P7, P14, P18, P25 ی تولید محتوادهیاتازگی و نو بودن 

P2, P4, P5, P7, P16, P19, P22 گیرایی سوژه در تبلیغات

P1, P2, P9, P15, P18, P26 همسو بودن با تحولات

 هماهنگی

P4, P11, P12, P17, P27 هماهنگی با نیاز مشتریان

P9, P12, P17, P24P ,5 هماهنگی با علایق مشتریان

P3, P4, P8, P9, P16, P28 هماهنگی با محتواهای قبلی

P1, P2, P6, P15, P23 شبکه توزیع منعطف

P1, P2, P5, P13, P17, P25 کاربر هدف روی بر تمرکز

P1, P2, P4, P7, P12, P18 کاربر موردعلاقه یهافرمت به توجه

 مهارت عوامل تولید

P1, P2, P11, P21 رونیانگیزش د جادیا

P2, P4, P6, P8, P15, P28 استفاده مفید از اینترنت

P1, P3, P9, P15, P27 درک تجربه کاربر از محتوا

P1, P6, P7, P9, P17, P18 همزادپنداری با محتوای تولیدی

P1, P2, P5, P16, P28 آشنایی و تسلط با ابزارهای تحلیلی

P2, P8, P11, P12, P19, P25 ی هدفهاهگروشناسایی مخاطبان و 

P1, P2, P5, P13, P17, P26 انتقادپذیری و درخواست بازخورد

P7, P8, P11, P19, P21P ,3 مناسب ذهنی ۀنقش

 فاخر بودن

P2, P4, P6, P9, P16, P28 معرفی خدمات پس از فروش

P1, P2, P4, P10, P15, P24 تقویت حس معنوی

P2, P6, P9, P13, P25 هد به برندبهبود حس تع

P1, P9, P12, P27 ایکلیشه رفتار و شعارگرایی از پرهیز

P1, P2, P4, P7, P12, P18 جامعه بافرهنگتطابق 

P1, P6, P7, P9, P17, P18, P25 هاباارزشتناسب 

P1, P3, P4, P10, P13, P26 برای دیگران بودن دیمف
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 4848 پاییز ،84های ورزشی، سال سیزدهم، شماره یکم، پیاپی فصلنامه علمی مدیریت ارتباطات در رسانه

شده نشان داد  های انجاممصاحبهتحلیل  و نتایج تجزیه
دسته  48کد استخراج گردید که این کدها در  66که تعداد 

استحکام مدیریتی، نیروی انسانی، -شامل مسائل فرهنگی
، غاتیتبل یاثربخش، حجم محتوا، تناسب محتوا، محتوا
ی، هماهنگ، محتوا سوژه، محتوا تیفیک، کنندهخیره یطراح

بندی شدند. دسته بودن فاخرو  دیعوامل تول مهارت
سازی ساختاردهی به عوامل از روش مدل منظوربه

ساختاری تفسیری انجام گردید. جهت استفاده از عوامل 
زیر در روش فوق؛ هر عامل یک شماره اختصاری به خود 

(، تناسب 4صورت که استحکام محتوا )شماره گرفت. بدین
(، 3مدیرتی )شماره -(، مسائل فرهنگی8محتوا )شماره 

(، 4کننده )شماره (، طراحی خیره8حجم محتوا )شماره 
(، 1(، سوژه محتوا )شماره 6کیفیت محتوا )شماره 

(، مهارت 0(، نیروی انسانی )شماره 4هماهنگی )شماره 
( و 44(، اثربخشی تبلیغات )شماره 44عوامل تولید )شماره 

گذاری شدند. در ادامه ( شماره48فاخر بودن )شماره 
گام در جهت انجام این روش  8تحلیل نتایج از  منظوربه

 استفاده گردید.

 تعاملی ساختاریاول( ایجاد ماتریس خود گام
تهیه ماتریس خودتعاملی ساختاری، وابستگی تمام  برای

شده )منظور از عناصر در این گام، عوامل شناساییعناصر 
عامل  48باشد که در تحقیق حاضر شده میشناسایی

بررسی قرار  دو مورد به ، به صورت دوید(شناسایی گرد
رسید و  48گرفت. در این بخش ماتریس تحقیق به توان 

تر از های پایین؛ نمره یک و نمره4تر از عدد اعداد بزرگ
ماتریس فوق به  8گیرد. جدول شماره یک؛ نمره صفر می

 دهد.را نشان می 48توان 

48تجمعی به توان  سیماتر .4جدول   
Table 4. Cumulative matrix to the power of 12 

 دهد.نتیجه نهایی ماتریس ادغامی را نشان می 4جدول شماره 

ادغامی سیماتر .5جدول   
Table 5. Integration matrix 

عوامل 1 2 3 4 5 6 7 8 9 11 11 12

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
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6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

 ادغامی سیماتر .5جدول ادامه 

عوامل 1 2 3 4 5 6 7 8 9 11 11 12

1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

0 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

44 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

44 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

48 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

این ماتریس درنتیجه ادغام نظرات خبرگان انجام گردید. 
صورت که پس از ادغام نظرات خبرگان و مشخص بدین

هایی که دارای حدنصاب شدن حد استاندارد لازم؛ خانه
 تند.را گرف 4ها امتیاز و سایر خانه 4مدنظر بودند امتیاز 

 یابیدوم( به دست آوردن ماتریس دست گام
نمادهای بالا به  یابیدستبه دست آوردن ماتریس  برای

شدند. برحسب قواعد موجود در این صفر و یک تبدیل 
 شکل گرفت. 6گام، جدول شماره 

 دستیابی سیماتر .6جدول 
Table 6. Achievement matrix

1 4 8 3 8 4 6 1 4 0 44 44 48 وذقدرت نف

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 8

8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 8

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3

8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 8

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

0 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3

44 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

44 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

48 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3

گیمیزان وابست 3 3 4 8 4 4 8 4 4 4 4 8 8

 سوم( تعیین سطح و ماتریس استاندارد گام
یابی تعیین سطح، با استفاده از ماتریس دست منظوربه

 نیازپیشی( و مجموعه یابی )خروجمجموعه قابل دست
. در این گام مجموعه شدند نییتع ریهر متغ ی( برای)ورود

معیارهای ورودی و خروجی برای هر معیار را محاسبه 

 کنیممیو سپس عوامل مشترک را نیز مشخص  کنیممی
است که  ISM در این گام معیاری دارای بالاترین سطح

بر مجموعه خروجی )دستیابی( با مجموعه مشترک برا
باشد. پس از شناسایی این متغیر یا متغیرها، سطر و ستون 

و عملیات را دوباره بر  کنیممیها را از جدول حذف آن
.کنیممیروی دیگر معیارها تکرار 
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 .را نشان داده استسطح اول  نتایج 1جدول شماره 

نتایج سطح اول. 7جدول 

Table 7. Results of the first level 

عوامل خروجیمجموعه   سطح مجموعه مشترک مجموعه ورودی 

4 4-8  4-8-3  4-8  4

8 4-8  4-8-3  4-8  4

3 4-8-3  3 3 4

8 48-8  48-8  48-8  4

4 4 4 4 4

6 6 6 6 4

1 1 1 1 4

4 4 4 4 4

0 0-1  0 0 4

44 44 44 44 4

44 44 44 44 4

48 48-8  48-8  48-8  4

نتایج سطح دوم .8جدول   
Table 8. Second level results

 سطح مجموعه مشترک مجموعه ورودی مجموعه خروجی عوامل

3 3 3 3 8

0 0 0 0 8

سطح  8درنهایت مشخص گردید که مدل تحقیق دارای 
 8باشد. به عبارتی این گام مشخص نمود که عوامل در می

 سطح ساختاردهی شدند.

 یریتفس یمدل ساختار تشکیلچهارم(  گام
 رسم شده را به نمایش گذاشته است.مدل  4شکل شماره 

 های تحقیق(مدل ساختاری تفسیری تحقیق )یافته. 1شکل 
Figure 1. The interpretive structural model of research (research findings)

با توجه به نتایج مشخص گردید که نیروی انسانی و 
وامل مدیریتی سبب تأثیرگذاری بر سایر ع-مسائل فرهنگی

 باشد.می

 گیرینتیجهبحث و 
 یمحتوا دیتول بر مؤثرعوامل نتایج تحقیق حاضر نشان داد که 

دسته شامل مسائل  48در  در صنعت ورزش تالیجید

49 فصلنامه علمی مدیریت ارتباطات در رسانههای ورزشی، سال سیزدهم، شماره یکم، پیاپی 84، پاییز 4848 
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تناسب ، استحکام محتوامدیریتی، نیروی انسانی، -فرهنگی
، کنندهخیره یطراح، غاتیتبل یاثربخش، حجم محتوا، محتوا

و  دیعوامل تول مهارتی، هماهنگ، امحتو سوژه، محتوا تیفیک
در تحقیقات مختلفی به این مسئله  بندی شدند.دسته بودن فاخر
( در تحقیقی که با 8440و همکاران ) 4ماهونیشده است. اشاره

های اجتماعی بر بهبود صنعت هدف نقش استراتژی رسانه
ورزش انجام گرفت پس از بررسی برخی خبرگان ورزشی در 

های اجتماعی و پی بردند که استفاده از رسانهکشور امریکا، 
یکی از راهکارهای مهم و عملیاتی در مسیر های آنقابلیت

( 8441) 8باشد. پاراگاناس و همکارانبهبود صنعت ورزش می
برند  بر اجتماعی هایرسانه تعاملات در تحقیقی با عنوان تأثیر

ود که پرداختند. روش تحقیق آنان به صورت مطالعه تطبیقی ب
های فوتبال در کشورهای اروپایی انجام گرفت. در مورد باشگاه

توان های اجتماعی مینتایج تحقیق آنان نشان داد که از رسانه
برای حفظ و تقویت ارتباطات دوجانبه با طرفداران، آگاهی از 

های تبلیغاتی های تجاری، ترویج و جذب حامیان و فعالیتنام
 .برداری نمودآنلاین بهره

که  نیز مشخص نمودند (8448و همکاران ) 3نینیلپلایک 
گیری از فضای مجازی در مسیر تولید محتوا در جهت بهره

های مختلفی ازجمله مسائل فنی، فرهنگی، ؛ به جنبهیستیبایم
و  ادپراسانسانی، زیرساختی و آموزشی توجه جدی داشت. 

ه از که توجه به مجموع نیز مشخص نمودند (8444) 8همکاران
تواند بستری در جهت بهبود صادرات صنایع عوامل می

های اجتماعی باشد. های شبکهگیری از ظرفیتبهره واسطهبه
 یمحتوا دیتولجامع در مسیر  یزیربرنامهنیاز به  رسدیمبه نظر 

و همچنین نبود بسترهای لازم در  در صنعت ورزش تالیجید
در صنعت  تالیجید یمحتوا دیتولکشور ایران در مسیر توسعه 

گردیده است تا در این خصوص  مسئله؛ منجر به این ورزش
 نیاز به عوامل مختلفی باشد.

در تفسیر این مسئله لازم به ذکر است که کارکردهای 
مهم تولید محتوا دیجیتال و فرایند مهم ایجاد آن سبب گردیده 
است تا در جهت بهبود تولید محتوای دیجیتال در صنعت 

ای عوامل بود که این عوامل مند توجه به مجموعهورزش نیاز
بایستی نیازهای فنی، انسانی، مدیریتی، فرهنگی، انگیزشی می

1. Mahoney

2. Parganas et al

3. Kilpelainen

4  . Prasade

و زیرساختی در این خصوص را پوشش دهد. به عبارتی عوامل 
-شده در تحقیق حاضر که شامل مسائل فرهنگیشناسایی

حجم ، تناسب محتوا، استحکام محتوامدیریتی، نیروی انسانی، 
، محتوا تیفیک، کنندهخیره یطراح، غاتیتبل یاثربخش، حتوام

 بودن فاخرو  دیعوامل تول مهارتی، هماهنگ، محتوا سوژه
این مهم است که فرایند تولید محتوا  بازگوکنندهباشد؛ می

ای عوامل دارد که هر یک از دیجیتال نیازمند توجه به مجموعه
 خوردار است.عوامل فوق در این مسیر از جایگاه مهمی بر

نتایج تحقیق حاضر نشان داد که نیروی انسانی و مسائل 
عوامل ترین عامل در میان عنوان مهممدیریتی به-فرهنگی

مشخص  در صنعت ورزش تالیجید یمحتوا دیتول بر مؤثر
شدند. به صورتی که توجه به عواملی ازجمله نیروی انسانی و 

هت افزایش تواند بستری در جمدیریتی می-مسائل فرهنگی
، تناسب محتوا، استحکام محتوادسترسی به سایر عوامل ازجمله 

 تیفیک، کنندهخیره یطراح، غاتیتبل یاثربخش، حجم محتوا
 فاخرو  دیعوامل تول مهارتی، هماهنگ، محتوا سوژه، محتوا
دهنده اهمیت نیروی را فراهم نماید. این مسئله نشان بودن

ر تولید محتوا دیجیتال در مدیریتی د-انسانی و مسائل فرهنگی
 صنعت ورزش است. 

شده است. در تحقیقات مختلفی به این مسئله اشاره
( در تحقیقی که با هدف نقش 8440و همکاران ) 4ماهونی

های اجتماعی بر بهبود صنعت ورزش انجام استراتژی رسانه
گرفت پس از بررسی برخی خبرگان ورزشی در کشور امریکا، 

های آن های اجتماعی و قابلیتده از رسانهپی بردند که استفا
یکی از راهکارهای مهم و عملیاتی در مسیر بهبود صنعت 

  باشد.ورزش می
در  دیگر بیان کردند( 8443و همکاران ) یصوف رضایی

 وهیش ،یدر تأمین منابع مال یجمع هاینقش رسانه ایرانکشور 
دارد که  قرار یانیم هایو رشد صنعت ورزش در رتبه یابیبازار

 یو تأمین منابع مال یابیبازار هایوهیدر ش تجدیدنظرلزوم 
و اصلاحات قانون حق پخش  یگروه هایتوسط رسانه

( پی برد که 8484) 6فادیستا .رسدیبه نظر م یضرور یونیزیتلو
های مندان به ورزشهای دیجیتال برای علاقهسیستم عامل

دیگر، طرفداران الکترونیکی تمایل بیشتری دارند. از طرف 
های سنتی را ترجیح ای هنوز رسانههای غیرحرفهورزش

5. Mahoney

6. Fadista
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دهند، با این حال، اختلاف بین ترجیح سیستم عامل کمتر می
-مشهود است. بدون شک نیروی انسانی و مسائل فرهنگی

 دیتولهای مهم در مسیر یکی از دغدغه عنوانبهمدیریتی 
ت تا در ؛ توانسته اسدر صنعت ورزش تالیجید یمحتوا

مطالعات انجام شده در این خصوص نیز اهمیت خود را 
 مشخص نماید.

ذکر است که توجه به  شایاندر تفسیر این مسئله 
تواند مدیریتی می-نیروی انسانی و مسائل فرهنگی

های مدیریتی در جهت تولید محتوا دیجیتال در زیرساخت
صنعت ورزش را فراهم نماید. به صورتی که وجود نیروی 

نسانی خبره و همچنین بستر مدیریتی و فرهنگی لازم در ا
صنعت ورزش در جهت توسعه و افزایش سطح تولید محتوا 
دیجیتال سبب گردیده است تا استانداردهای اولیه در جهت 

دهنده تولید محتوا دیجیتال فراهم گردد. این مسئله نشان
های مدیریتی و این مهم است که نیروی انسانی و جنبه

تواند در مسیر تولید محتوا دیجیتال نقش گی میفرهن
 کلیدی را فراهم نماید. 

شامل  ییهاتیمحدوددر جهت انجام تحقیق حاضر 
پراکندگی متولیان تولید محتوا دیجیتال در حوزه ورزش 

-اعم از متولیان دولتی و خصوصی و همچنین وجود تفاوت

های عمده در سطح عملکردی فعالان حوزه تولید محتوا 
دیجیتال در ورزش وجود داشت که باعث گردیده بود تا 

بندی این افراد جهت انجام تحقیقات بندی و دستهسطح
تر سخت و دشوار گردد. با توجه به نتایج تحقیق عینی

گردد تا با استانداردهای موجود در حاضر پیشنهاد می
را  در صنعت ورزش تالیجید یمحتواخصوص تولید 

 ویه در این خصوص ایجاد گردد. مشخص نمود تا وحدت ر
گردد تا با با توجه به نتایج تحقیق حاضر پیشنهاد می

های ایجاد سیستم آموزشی استاندارد جهت توسعه مهارت
نیروی انسانی فعال در صنعت ورزش؛ بستری در جهت 
توسعه تولید محتوا دیجیتال را در ورزش فراهم نمود. با 

تا با ایجاد  گرددیمد توجه به نتایج تحقیق حاضر پیشنها
؛ خدمات در ورزش تالیجید یمحتوا دیتولمراکز تخصصی 

تخصصی در این خصوص را ایجاد نمود. همچنین با توجه 
گردد تا با ایجاد به نتایج تحقیق حاضر پیشنهاد می

های تخصصی در حوزه تولید محتوا دیجیتال در کارگروه
گی ورزش و همچنین مشخص نمودن استانداردهای خبر

در خصوص تولید محتوا دیجیتال در ورزش بستری در 
جهت توسعه تولید محتوا دیجیتال در صنعت ورزش را 
فراهم نمود. با توجه به نتایج تحقیق حاضر پیشنهاد 

با ایجاد چارچوب مشخص در حوزه تولید محتوا  گردد تامی
های پایش در حوزه وجود سیستم دیجیتال و همچنین

ال بستری در جهت توسعه تولید محتوا تولید محتوا دیجیت
 دیجیتال را در ورزش فراهم نمود.
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