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Objective: Technological innovations have brought about major changes in the sports industry in 

recent decades. Sports management, as a complex and multidimensional field, relies on new 

technologies such as artificial intelligence, data mining, the Internet of Things, and augmented reality 

to face new challenges and optimize performance. The aim of this study is to analyze the impact of 

these innovations in improving management processes, improving athlete performance, and 

enhancing the spectator experience.  

Method: Qualitative research and document analysis methods were used, and reputable scientific 

studies from 2020 onwards were analyzed as data sources.  

Results: The findings show that new technologies such as artificial intelligence improve 

management decisions and improve athlete performance by analyzing big data. Data mining also 

provides valuable behavioral patterns for developing efficient strategies. The Internet of Things 

prevents serious injuries and optimizes resource management by monitoring athletes’ status in real 

time. In addition, augmented and virtual reality have opened up new horizons by creating interactive 

experiences for spectators and simulating competition conditions for athletes. At the same time, 

challenges such as high costs, the need for specialized personnel, and resistance to change are 

obstacles to the implementation of these technologies. 

Conclusions: This article emphasizes the importance of investing in education and adopting a 

technological culture, and considers the correct use of these tools as an effective step towards the 

sustainable development of the sports industry. 
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Introduction 

The sports industry has evolved from merely a source of competition and entertainment into a 

dynamic platform for technological innovation. In recent decades, rapid advancements in digital 

technologies—particularly Artificial Intelligence (AI), Data Mining, the Internet of Things 

(IoT), and Augmented/Virtual Reality (AR/VR)—have led to fundamental transformations in 

sports management. These technologies enable precise performance analysis, injury prevention, 

enhanced fan engagement, operational cost reduction, and improved decision-making 

processes.   

AI algorithms aid in predicting match outcomes, optimizing team strategies, and providing 

data-driven insights for coaches and managers. Data mining facilitates the identification of 

behavioral patterns among athletes, staff, and spectators, improving strategic planning and fan 

interaction. IoT applications, including smart wearable sensors, provide real-time physiological 

monitoring, contributing to injury prevention and athlete health management. Meanwhile, 

AR/VR technologies revolutionize both training environments and spectator experiences 

through immersive simulations.   

Despite the benefits, significant challenges remain. High implementation costs, infrastructure 

requirements, workforce training, and cultural resistance to technological change hinder 

adoption. Nevertheless, the opportunities presented by these tools are substantial, offering the 

potential for sustainable industry growth, transparency in competitions, and new economic 

avenues. This study examines these opportunities and challenges, offering a roadmap for the 

optimal application of emerging technologies in sports management.  

Method 

This study aims to identify and analyze technological innovations in sports management using 

a qualitative, document-based, and systematic literature review approach. The research sample 

comprised academic articles, industry reports, and case studies published between 2020 and 

2024, retrieved from reputable databases such as Google Scholar, ScienceDirect, Springer, and 

JSTOR. Source selection was based on scientific credibility, high citation counts, and practical 

evidence. Data management was conducted using Mendeley and Zotero, and the collection 

process involved systematic search, screening, and content analysis of relevant sources. A 

thematic analysis method was employed, involving coding and categorizing key concepts, 

supported by NVivo and ATLAS.ti software. Triangulation was applied to enhance validity, 

combining insights from scholarly articles, industrial reports, and expert-reviewed findings. 

The main limitation was the lack of field data or exclusive interviews, along with partial 

coverage of certain emerging technologies due to the broad scope of the field. Overall, the study 

offers a comprehensive overview of the role of Artificial Intelligence, Data Mining, the Internet 

of Things, and Augmented Reality in optimizing sports management and provides a robust 

framework for future research in sports technologies. 
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Results 

The study’s findings demonstrate that technological innovations have significantly improved 

sports management, enhanced athlete performance, and enriched spectator experiences. These 

impacts can be classified into four main domains: 

1. Artificial Intelligence (AI): Accurate analysis of performance data, reliable match outcome 

predictions, injury risk reduction, and strategic optimization through competition simulations. 

2. Data Mining: Identification of audience behavioral patterns and analysis of team strengths 

and weaknesses, leading to better decision-making and targeted marketing strategies. 

3. Internet of Things (IoT): Real-time monitoring of athletes’ physiological conditions and 

efficient management of sports facilities and equipment, resulting in substantial maintenance 

cost reductions. 

4. Augmented and Virtual Reality (AR/VR): Enhanced training through 3D competition 

simulations and increased fan engagement via interactive viewing experiences. 

Despite these benefits, major challenges remain, including high implementation costs, the need 

for specialized workforce training, and cultural resistance to replacing traditional methods with 

digital tools. 

Discussion 

The study reveals the extensive positive influence of technological innovations on sports 

management. Technologies such as Artificial Intelligence (AI), Data Mining, the Internet of 

Things (IoT), and Augmented/Virtual Reality (AR/VR) have not only improved managerial 

processes but also provided sports managers with effective decision-support tools. They have 

created significant advances in data analytics, future outcome prediction, and the enhancement 

of both athlete and spectator experiences.   

Conclusions 

AI, through machine learning algorithms, has played a pivotal role in analyzing athletic 

performance and forecasting match results, enabling the design of competitive strategies and 

personalized training programs that reduce injuries and improve efficiency. Data Mining has 

identified behavioral patterns in athletes and audiences, supported targeted marketing, and 

guided data-driven management strategies. IoT—via wearable sensor devices—has enabled 

real-time monitoring of athletes’ physical conditions, aiding injury prevention and optimal 

resource management. AR/VR technologies have improved athlete training through immersive 

match simulations and elevated the fan experience through real-time analytics and multi-angle 

viewing. 

Despite these advantages, challenges such as high implementation costs, the need for 

specialized human resource training, and cultural resistance to change hinder widespread 

adoption. Nevertheless, the integration and advancement of these technologies offer unique 
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opportunities for greater analytical precision, improved resource management, cost reduction, 

and revenue growth in the sports industry. The study recommends that future research focus on 

technological integration, long-term impact assessment, and robust data privacy measures to 

support sustainable sports industry development. 
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 ها:  واژهکلید

 نوآوری فناورانه، مدیریت ورزش،

 هوش مصنوعی،

 کاوی،داده

 اینترنت اشیاء،

 واقعیت افزوده. 

 

ای در صنعت ورزش ایجاد کرده است. مدیریت ورزش،  های اخیر تحولات عمده های فناورانه در دهه نوآوری :  هدف

های نوین سازی عملکرد، به فناوری های جدید و بهینهعنوان یک حوزه پیچیده و چندبعدی، برای مواجهه با چالش به
هدف این پژوهش تحلیل تأثیر این    کاوی، اینترنت اشیاء و واقعیت افزوده وابسته است.مانند هوش مصنوعی، داده 

 ها در بهبود فرآیندهای مدیریتی، ارتقای عملکرد ورزشکاران و ارتقای تجربه تماشاگران است. نوآوری

به    2020کار گرفته شد و مطالعات علمی معتبر از سال  روش تحقیق کیفی و تحلیل اسنادی به   :روش پژوهش

   عنوان منابع داده تحلیل شدند.بعد به 

می یافته   : هایافته  نشان  فناوریها  که  داده دهد  تحلیل  با  مصنوعی  هوش  مانند  نوین  بزرگ،  های  های 

کاوی الگوهای رفتاری  دهد. همچنین، داده های مدیریتی را بهبود داده و عملکرد ورزشکاران را ارتقا می گیریتصمیم
ای بر وضعیت  کند. اینترنت اشیاء از طریق نظارت لحظه های کارآمد ارائه می ارزشمندی را برای تدوین استراتژی 

سازد. علاوه بر این، واقعیت افزوده و تر میهای جدی جلوگیری کرده و مدیریت منابع را بهینه ورزشکاران، از آسیب
های جدیدی  سازی شرایط مسابقه برای ورزشکاران، افق های تعاملی برای تماشاگران و شبیه مجازی با ایجاد تجربه 

های بالا، نیاز به نیروی متخصص، و مقاومت نسبت به تغییر،  هایی همچون هزینهاند. در عین حال، چالش شوده را گ
 ها هستند.سازی این فناوری موانعی بر سر راه پیاده 

گذاری در آموزش و پذیرش فرهنگ فناوری تأکید دارد و استفاده صحیح  این مقاله بر اهمیت سرمایه  : گیرینتیجه 

 داند.از این ابزارها را گامی مؤثر در جهت توسعه پایدار صنعت ورزش می 

)  ، جلیلی:  استناد نوآوری1404حمیدرضا.  تحلیل  و  بررسی  ورزش(.  مدیریت  حوزه  در  فناورانه  ورزش.  های  و  اطلاعات                   . 15-1(،  1)  2،  فناوری 
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 مقدمه  

  ی و اقتصاد  ی فرهنگ  ،ی اجتماع  یها در جنبه  یمحور  یدر جوامع مدرن، نقش  یاساس  یهااز بخش  یک یعنوان  صنعت ورزش، به
 زین  یو نوآور   یتوسعه فناور   یبرا  یبلکه به بستر  شود،یمحدود نم  یو سرگرم  یصنعت تنها به مسابقات ورزش   نی. اکندیم  فایا

از تحولات  یاوارد دوره عیصنا ر یهمانند سا زیورزش ن تال،یجید یها یفناور عیسر شرفتی با پ ر،یاخ یهاشده است. در دهه  لیتبد
تمرکز دارد، اکنون    یورزش   یهاتیو نظارت بر فعال  ت،یهدا  ،یده سازمان  ،یزیرورزش، که بر برنامه   تیر یشده است. مد  نیادیبن
   .روز است  دهیچیپ یهاو چالش ازهایبا ن لهمقاب یمدرن برا یکردها یابزارها و رو ازمندین یگریاز هر زمان د شیب

است.   افتهیتوسعه    ریچشمگ  یصنعت ورزش، با سرعت  ژهیوگوناگون، به   عیدر صنا  نینو  یهایاستفاده از فناور   ر،یاخ  یهاسال  در
حال، ظهور    نیمحدود بود. با ا  ینیتمر  یها و بهبود روش   شرفتهیپ  زاتیتجه  دیدر ورزش بر تول  یفناور   یدر گذشته، تمرکز اصل

 یافزوده و مجاز  تی ، و واقع(IoT) اءیاش  نترنتی، ا(Data Mining) یکاو ، داده (AI) یعهوش مصنو  رینظ  ینینو  یها یفناور 
(AR/VR)عملکرد  یسازنهیکرده است، بلکه به بهبود تجربه کاربران، به  جادیا یتیریمد یندهایدر فرآ یبزرگ ی، نه تنها دگرگون

   .کرده است یانیکمک شا زین هانهیورزشکاران، و کاهش هز

 ر یاخ  یهارا در دهه  یورزش، تحولات شگرف   تیریدر مد  ژهیوبه  هایفناور  نیکه استفاده از ا  دهدیها نشان مپژوهش  نهیشیپ
ا بر تجه  ی کاربرد  یکه زمان  ها،یفناور   نیرقم زده است.  ابعاد  ی ورزش  زاتیمحدود و متمرکز  چندگانه ازجمله   یداشتند، اکنون 

نشان داده است که    نهیزم  نیدر ا  ریاخ  یهاشرفتی. پدهندیرا پوشش م  یتجربه ورزش   یو ارتقا  ،رفتارها   ینیبشیها، پداده   لیتحل
 یبرداربهره  یکارآمد  شیموجود و افزا   یهابهتر، کاهش چالش  یها یریگمیتصم  یبرا  هایفناور  نیاز ا  تواندیورزش م  تیریمد

   .کند

 یریادگی  یها تمیالگور  ،ی. در بخش هوش مصنوع شودیمتنوع م   ییهاآن، شامل حوزه  تیری در ورزش و مد  یفناور   یکاربردها
نتا  دشده،یتول  یهاداده  لیاند به تحلتوانسته   نیماش عنوان مثال، مسابقات، کمک کنند. به  جیاز جمله آمار عملکرد ورزشکاران و 

 کنان یو باز  هامیعملکرد ت  یابیمسابقات و ارز  جینتا  قیدق  ینیبش یدر پ  تواندیم  یمصنوع  وش که ه  دهندی مطالعات متعدد نشان م
  ن یماش  یریادگیبر    یمبتن  یهاتمیو جانسون نشان داد که الگور  تی توسط اسم  2021در سال    یامؤثر داشته باشد. مقاله  یکاربرد

 کنندیموثر کمک م  یهایاستراتژ  یدر طراح  هامیت  رانیو مد  انیبرا دارند و به مر  یمسابقات ورزش   جینتا  قیدق  ینیبشیپ  تیقابل

(Smith & Johnson, 2021).   

 یتا الگوها  کندیکمک م  ران یبه مد  شرفته یابزار پ  نی. ارودی در ورزش به شمار م  یدیکل  یهایاز فناور  گر ید  یکی  زین  یکاو داده 
تعامل با هواداران    یبرا  یبهتر   یهاکرده و بر اساس آن برنامه   ییتماشاگران را شناسا  یو حت  ها،میت  نیورزشکاران، مسئول  یرفتار 

توجه  قابل  یروندها  ییدر شناسا  یفناور  نیا  تیموفق  ،یتوسط براون و ل  2022شده در سال  پژوهش انجام  ل،مثا  یاتخاذ کنند. برا
   .(Brown & Lee, 2022) کرده است ت یرا تقو یورزش  یها میت یاستراتژ یساز نه یدر رفتار تماشاگران و به

و نظارت   لیامکان تحل  نترنت،یهوشمند به ا  یهادر ورزش، با اتصال حسگرها و دستگاه (IoT) اءیاش  نترنتیا  گر،ید  یسو  از
کار    یورزش  یها که در لباس   ییمثال، حسگرها  یورزشکاران را فراهم کرده است. برا  یو بهداشت  یکیزیف  تیبر وضع  یالحظه

را ارائه    یاتیعلائم ح  گریورزشکاران مانند ضربان قلب، دما، فشار خون و د  یبدن  تیاز وضع  یااطلاعات لحظه  شوند،یگذاشته م
اکنندیم به متخصصداده  نی.  تنها  نه  مرب  یپزشک   نیها  از    کند،یبهتر سلامت ورزشکاران کمک م  تیریدر مد   انیو  مانع  بلکه 

در   یفناور  نیا  تیو تامپسون اهم  سیویتوسط د 2023شده در سال  . مطالعات انجامشودیم  زیو افت عملکرد ن  یاحتمال   یها بیآس
   .(Davis & Thompson, 2023) را برجسته کرده است یورزش  یهابیاز آس یریشگیپ
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واقع (AR) افزوده  تی واقع  یها یفناور  و    رییتغ  یبرا  یرینظیب  یها فرصت  زین (VR) یمجاز  تیو  تماشاگران  تجربه 
به ورزشکاران کمک   ،یو تعامل یبصر  یهاو ارائه تجربه  یواقع یها طی مح یسازهیبا شب هایفناور نیاند. اورزشکاران فراهم کرده

هواداران با استفاده   ،ی. از طرفندینما  نیعملکرد خود تدو  یبرا  یبهتر  یها یو استراتژ   کنندمسابقات را بهتر درک    طیتا شرا  کنندیم
محبوب خود،   یهامیبا ت  می و تعامل مستق  یبعدصورت سهمسابقات به  یاز جمله تماشا   ،یترجذاب  یهاتجربه  هایفناور  نیاز ا
  نات یتوانسته است تمر  یمجاز  تی واقع  یداد که فناور  شان ن  ن یو مارت  لسون یتوسط و  2020در سال    ی. پژوهشآورندیدست مبه

 ,Wilson & Martin) کمک کند  یواقع  طیعملکرد آنان در شرا  یبهبود بخشد و به ارتقا  یریگورزشکاران را به طور چشم

2020).   

به   ازیبالا، ن  هیاول  یهانهیدر ورزش وجود دارد. هز  یکاربرد فناور  ریدر مس  زین  یمتعدد  یهاگسترده، چالش  یایوجود مزا  با
از جمله موانع   د،یجد  یهایفناور   رش یدر برابر پذ  یو مقاومت فرهنگ  ،یانسان  یروهاین  یآموزش تخصص   شرفته،یپ  یهارساختیز

  ا ی  ریدچار تأخ  هایفناور  نیا  یساز اده یدر پ  یورزش  یهااز سازمان  یاریاند که بسموجب شده  لعوام   ن یراه هستند. ا  ن یدر ا  یاصل
   .مشکل شوند

  ت یفیبا ک  ینه تنها به ارائه خدمات  هایفناور  نیانکار هستند. ا  رقابلیغ  هاینوآور  نیاز ا  یناش  یایها و مزاحال، فرصت  ن یا  با
به   د،یجد  یاقتصاد   یهافرصت  جادیو ا  یات یعمل  یهانه یاند، بلکه با کاهش هزو هواداران کمک کرده   انیبالاتر به ورزشکاران، مرب

پا ا  ن،یاند. همچنکمک کرده  زین  رزش صنعت و  داریتوسعه  افزا  تواندیم  هایفناور  نیاستفاده از  در مسابقات،   تیشفاف  شیباعث 
   .شود یعدالت ورزش  یو ارتقا  ،یورزش  یهابیاز آس یریجلوگ

. پردازدیدر تحول صنعت ورزش م  نینو  یها ینقش فناور  یها، به بررسها و چالشفرصت  قیدق  لیپژوهش با هدف تحل  نیا
تحقق   یلازم برا  یها رساختیو کمک به توسعه ز  هایفناور   نیاز ا  نهیاستفاده به  یجامع برا  یراهمقاله، ارائه نقشه  نیا  یهدف اصل

 یرهایکند و مس  میورزش ترس  تیریرا در مد  ید یجد  یها افق  ،یفناور   چهیتا از در  داردمطالعه تلاش    نیتحولات است. ا  نیا
 دهد. شنهادیصنعت پ نیابزارها در جهت توسعه و تحول ا نیاز ا یبرداربهره  یرا برا یمؤثر

 روش شناسی

  یاسناد  ل یبر تحل  یمبتن  یفیک  کردیورزش، از رو  تیریفناورانه در حوزه مد  یها ینوآور  یو معرف  یپژوهش با هدف بررس  نیا
 ی صنعت   یها و گزارش   یمنابع علم  لیو تحل  قیپژوهش بر مطالعه عم  یشناس بهره برده است. روش   اتیادب  کیستماتیو مرور س

 یساز نه یافزوده را در به  تی و واقع  اءیاش  نترنتیا  ،ی کاوداده  ،یمانند هوش مصنوع   نیون  یهایمتمرکز بوده و تلاش دارد نقش فناور
 یهاسال   ن یمنتشرشده ب  یو صنعت  یراستا، منابع معتبر علم  نیکند. در ا  نییعملکرد ورزشکاران تب  یو ارتقا  یتیریمد  یندهایفرآ

انتخاب شده  یعنوان جامعه آماربه  2024تا    2020 و مطالعات   یصنعت  یها گزارش   ،یشامل مقالات علم  نابعم  نیاند. اپژوهش 
استخراج   JSTOR و Google Scholar  ،ScienceDirect  ،Springer داده معتبر مانند  یهاگاه یبوده و از پا  یمورد
و ارائه شواهد   الا ب یدهارجاع ،یورزش، اعتبار علم  تیریفناورانه مرتبط با مد یها یمنابع تمرکز بر نوآور نیانتخاب ا اریاند. معشده

، "Sports Management Technologies" هدفمند مانند  یدیمنابع، کلمات کل  نی ا  افتنی  یبوده است. برا  یکاربرد
"Artificial Intelligence in Sports"  ،"IoT in Sports Management" و "Data Mining in 

Sports" ابزارهابه و  شد  گرفته  علم  تیریمد  یافزارهانرم   رینظ  ییکار    ی برا  زین Zotero و Mendeley مانند  یمنابع 
 .اطلاعات استفاده شدند تیریو مد یدهسازمان

 یشامل جستجو، غربالگر  یآور جمع  ندیاند و فرآشده  یآورجمع  یو صنعت  یمنابع علم  لیمطالعه و تحل  قیپژوهش از طر  یهاداده 
  ی ها یاستخراج اطلاعات مرتبط با فناور  یمحتوا برا  لیها، از تحلداده   یآور منابع مرتبط بوده است. پس از جمع یمحتوا  لیو تحل

تحل از  و  کاربردها  نیا  یبنددسته  یبرا  یموضوع  لینوآورانه  اساس  بر  تحل  یاطلاعات  مانند  ورزشکاران،   لیمشخص  عملکرد 
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به  جینتا  ینیبشیپ ارتقا   یسازنه یمسابقات،  استفاده شد. تحل  یمنابع و  از روش تماتداده   لیتجربه تماشاگران  استفاده  با   کیها 
(Thematic Analysis) ن یمضام  یبندو دسته  ییشناسا   ،یدیکل  میمفاه  یگذارکد  ه،یانجام شد که شامل مراحل خوانش اول  

 .کمک گرفته شد ATLAS.ti و NVivo یافزارهااز نرم ل،یو تحل یکدگذار ندیفرآ ل یتسه یها بود. براآن ینیو بازب

، ATLAS.ti و NVivo مانند  یفیک  یهاداده  لیتحل  یافزارهاانجام پژوهش استفاده شدند، از جمله نرم  یبرا  یمتنوع  یابزارها
 یبرا  Zotero و Mendeley مانند  یمنابع علم  تیریمد  یها، و ابزارها مقالات و گزارش   یجستجو  یبرا  یداده علم  یهاگاهیپا

استفاده قرار    ییشناسا  یبرا  یعلم   یجستجو  یموتورها  ن،یاطلاعات. همچن  یدهو سازمان  رهیذخ مرتبط مورد  منابع  انتخاب  و 
به کار گرفته شد  (Triangulation) منابع  یساز چندگانه  کردیپژوهش، رو  جینتا  ییها و روااعتبار داده   نیمنظور تضمگرفتند. به
  ی هاافتهی  ن،یبهره برد. علاوه بر ا  یو مطالعات مورد  یصنعت  یهاگزارش   ،یشده از مقالات علم اطلاعات استخراج  سهیکه از مقا

 .شود نیتضم جی قرار گرفت تا دقت و صحت نتا ینیمورد بازب یورزش و فناور  تیریپژوهش توسط متخصصان حوزه مد

عدم   ها،تیمحدود  نیتراز مهم  یکیرو بوده است.  روبه  ییهاتیپژوهش با محدود  نیجامع، ا  لیارائه تحل  یوجود تلاش برا   با
فناورانه    یها ینوآور  یبود که ممکن است برخ  یاسناد  لیتحل  کردیرو  ل یبه دل  یاختصاص   یهامصاحبه  ای  یدانیم  یهااستفاده از داده 

ورزش باعث شد صرفاً    تی ریموجود در حوزه مد  یها یموضوعات و تنوع فناور   یگستردگ  ن،یمچن را پوشش نداده باشد. ه  دیجد
 .ردیقرار گ یموجود مورد بررس یپژوهش در بازه زمان یهااز جنبه یبخش

  ی آورجمع  ندیو دقت در فرآ  تیشفاف  یبرا  یبستر مناسب  شرفته،یپ  یو ابزارها  یعلم  کردیپژوهش با تمرکز بر رو  نیا  یشناس روش 
 نی. اکندیورزش ارائه م  تی ریفناورانه در مد  یها ینوآور  ریجامع از تأث  یریحاصل، تصو  جیها فراهم کرده است و نتاداده   لیو تحل

تحق ب  ،یقات یچارچوب  برا   یاهیپا  ها،افتهی  قیدق  انیب  رعلاوه  فناور  ندهیآ  یها پژوهش  یمطمئن  حوزه  فراهم    یورزش  یهایدر 
 . آوردیم

 یافته ها 

داده   نیا  یهاافتهی بر اساس  نرم  یهاپژوهش،  از  ابزارهاحاصل  و  اشاره  یافزارها  بههوشمند  که   دهندیوضوح نشان مشده، 
به چهار    هاافتهیاند.  ورزش، عملکرد ورزشکاران و تجربه تماشاگران داشته  تیریدر بهبود مد  یمحسوس  ریفناورانه تأث  یها ینوآور

 .و ارائه شده است لیتحل هایفناور  نیا قیدق یهایهر بخش مطابق با خروج جینتا ه ک شوندیم میتقس یبخش کاربرد

   ورزش  تیریدر مد (AI) یهوش مصنوع ریتأث .1 

 تیریدر حوزه مد  کیاستراتژ  یهانشیعملکرد و ارائه ب  یساز هیشب   ده،یچیپ  یهاداده   لیدر تحل  ید ینقش کل  یمصنوع  هوش 
   :اشاره دارند ریبخش به موارد ز نیدر ا نیماش یریادگیبر  یمبتن یافزارهانرم یها ی. خروج کندیم فایورزش ا

   :ورزشکاران یعملکرد یهاداده لیتحل -

داده توانسته   نیماش  یر یادگی  شرفتهیپ  یهاتمیالگور -   به  یهااند  را  ورزشکاران  عملکرد  به  دقمربوط  و    قیطور  کنند  پردازش 
افزار از  نرم  کیمثال،    یارائه دهند. برا  ینیتمر  یازهایو ن  هابیآس  سکیمسابقات، ر  جیدر خصوص نتا  یقابل اعتماد  یهاینیبشیپ

   .داده است شنهادی را پ نه یبه ناتیاستفاده کرده و تمر بیورزشکاران پس از آس یابیدوره باز نیمتخ یبرا یخیتار یهاداده 

   :ی سازهیبا شب یرقابت یها یاستراتژ تیریمد -

 بی رق  یهامیت  یهایاستراتژ  لیها و تحلرقابت  قیدق  یسازه یشب  یمسابقات، برا  یخ یتار  یهابر داده   یمبتن  یهایساز مدل -  
  ی هایاستراتژ  یدر طراح  یشتریب  تیاند، شانس موفقابزارها استفاده کرده   نیکه از ا  ییهامیاند تنشان داده   جیانجام شده است. نتا

   .اندداشته  شرفتهیپ
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   ورزش  تیریدر مد (Data Mining) یکاو داده  ریتأث .2 

مؤثر بوده است.   اریبس  یپنهان و ارائه اطلاعات کاربرد  یالگوها  ییدر شناسا  ن،یآفرتحول  یهایاز فناور  یکیعنوان  به  یکاو داده 
   :است ریدر حوزه ورزش به شرح ز یکاوداده یافزارها نرم یهاافتهی

   :رفتار تماشاگران لیتحل -

کند.   لیتحل  یورزش   یهاتیو مشارکت در فعال  هاتیسااز وب  دیبازد ط،یبل  دیتوانسته است رفتار تماشاگران را در خر  یکاوداده -  
 یها یاز خروج  یکیمثال،    یکمک کرده است. برا  شدهیسازیشخص  شنهاداتیهدفمند و پ  غاتیتبل  یبه طراح  هال یتحل  نیا  جینتا

  ی شتریب  یروزها بازده  نی در ا  یفیتخف  یشنهادهایبالاتر بوده و پ  لیتعط  یدر روزها  دیخر  یهاکه رفتار  دهدینشان م  یافزارنرم
   .دارد

   :و ورزشکاران ها میعملکرد ت یالگوها ییشناسا -

نقاط ضعف و قوت آنان منجر شده    ییبه شناسا  ،ی کاوداده   یبا استفاده از ابزارها  کنانیو باز  ها میت  یخ یتار  یهاداده   لیتحل -  
خاص   یهاتیدر موقع  هامیشکست ت  ا ی  تیاحتمال موفق  ینیبش یپ  یمربوط به هزاران مسابقه برا  یهانمونه، از داده   کیاست. در  

   .استفاده شده است

   ورزش  تیریدر مد (IoT) اءیاش نترنتیا ریتأث .3 

در خصوص   یالحظه  یهامتصل هستند، داده   نترنتیکه به ا  یدنیپوش  یهوشمند و حسگرها   یهادستگاه  قیاز طر  اءیاش  نترنتیا
   :عبارتند از IoT یافزارها و ابزارها نرم یهاافتهی. کندیم لیو تحل دیو عملکرد ورزشکاران تول کیولوژیزیف تی وضع

   :ورزشکاران یمن ینظارت بر سلامت و ا -

خون و فشار بدن را در لحظه ثبت کرده و در موارد خطر هشدار   ژنیضربان قلب، سطح اکس  رینظ  ییهاداده  یدن یپوش  یحسگرها -  
کمتر در   %25 کردند،یاستفاده م یدنیپوش یکه از حسگرها یافزار نشان داد که ورزشکاران نرم یها یاز خروج یکی. کنندیارسال م

   .اندتهقرار گرف یجد  یها بیمعرض آس

   :یمنابع ورزش  نهیبه تیریمد -

به تجه  یحسگرها -   امکانات سالن  یورزش   زاتیمتصل  دادهو  ا  یهاها،  به عملکرد  کرده و   یآور را جمع  زاتیتجه   نی مربوط 
  یو نگهدار  ریتعم  یهانهیهز IoT استفاده از  ل،یتحل  کیاند. بر اساس  ارائه داده   یو نگهدار  رات یتعم  یبرا  یمناسب  یزیربرنامه 
   .تکاهش داده اس %40ها را تا سالن

   ورزش  تیریدر مد (AR/VR) یمجاز  تی افزوده و واقع تی واقع ریتأث .4 

ورزشکاران   ناتیتمر  یو تعامل، تجربه تماشاگران و اثربخش  یسازهیشب  یبرا  ییبا ارائه ابزارها  ،یافزوده و مجاز   تیواقع  یفناور 
   :عبارتند از AR/VR مربوط به یافزارهانرم یخروج یهاافتهیرا متحول کرده است. 

   :ورزشکاران یبرا ناتیمسابقات و تمر یساز هیشب -

کنند. بر اساس   نیتمر  یکاملاً مشابه مسابقات رسم  طیاند تا در شرامسابقات، ورزشکاران را قادر ساخته  یبعد سه  یها یساز هیشب -  

مسابقات سازگار   یواقع   طی بهتر با شرا  %35استفاده کردند، تا    نیتمر  یبرا VR یسازه یکه از شب  یافزار، ورزشکاران نرم  کی  جینتا
   .شدند
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   :تجربه تماشاگران شیافزا -

 یهال یتحل  ایمختلف مسابقات را مشاهده کنند    یهاهیرا فراهم کرده است که تماشاگران از زاو  تیقابل  ن یافزوده ا  تی واقع -  
مشارکت تماشاگران در    %50  شیباعث افزا  هاتیقابل  نیافزارها نشان داد که استفاده از ااز نرم  یکیکنند.    افتیزنده در  یکیگراف

   .شده است یمسابقات مجاز

   فناورانه یهایها و موانع استفاده از نوآورچالش .5 

   :مواجه است هاتیها و محدودچالش یفناورانه در ورزش، با برخ یها ینوآور یساز ادهیکه پ دهندی نشان م هاافتهی

   :هیاول یگذارهیبالا و سرما یهانهیهز -

تر اغلب کوچک  یهاو سازمان  هامیاست. ت  یبانیافزار و پشتنرم  زات،یتجه  یبرا  یادیز  نه یهز  ازمندین  هایفناور  نیا  یساز اده یپ -  
   .را ندارند هایفناور  نیا یاجرا یلازم برا یمال ییتوانا

   :یانسان یرویبه آموزش ن ازین -

ا  هاستمیس  یخروج  -   با  داد که کار  نرم  ییآشنا  ازمندین  هایفناور  ن ینشان  ابزارها و  با   یریادگیخاص و    یافزارهاکارشناسان 
 .است شرفتهیپ یهامهارت

   :یموانع فرهنگ -

ابزارها  یسنت  یهاروش   ینیگزی در برابر جا  یمشخص شد مقاومت فرهنگ  هایبررس  یدر برخ  -    در   یفناورانه، باعث کند  یبا 
 شده است.   یفناور  رش یپذ

 : نوآوری های فناورانه و تاثیرات و یافته ها1جدول  

 ردیف  بخش  نوآوری فناورانه  تاثیرات ویافته ها 

بینی نتایج مسابقات و های عملکرد ورزشکاران برای پیشتحلیل پیشرفته داده

های سازی و تحلیل دادههای رقابتی با شبیهمدیریت استراتژی -  های احتمالیآسیب
 تاریخی 

تاثیر هوش مصنوعی در مدیریت   هوش مصنوعی

 ورزش

1 

شناسایی   - های بازاریابی بهترتحلیل رفتار تماشاگران برای طراحی استراتژی
 ها و ورزشکاران برای بهبود نقاط ضعف و قوت الگوهای عملکرد تیم

 2 کاوی در مدیریت ورزشتأثیر داده کاوی داده

مدیریت   -  های پوشیدنینظارت بر وضعیت سلامت و ایمنی ورزشکاران با دستگاه
 ها سازی زمان و کاهش هزینهمنابع ورزشی با استفاده از حسگرها برای بهینه

 

تأثیر اینترنت اشیاء در مدیریت   اینترنت اشیاء

 ورزش

3 

افزایش تجربه تماشاگران با  -  سازی مسابقات و تمرینات برای ورزشکارانشبیه
 ای های لحظهامکان مشاهده جزئیات مسابقه و تحلیل

 

AR/VR   تأثیر واقعیت افزوده و مجازی در

 مدیریت ورزش

4 

 

مقاومت   -  نیاز به آموزش نیروی انسانی  - گذاری اولیههای بالا، نیاز به سرمایههزینه
 های جدیدفرهنگی در برابر فناوری

 

ها و موانع استفاده از  چالش های فناورانه چالش

 های فناورانه نوآوری

5 

ها و تجربه  های فناورانه باعث بهبود عملکرد ورزشکاران، کارایی تیمنوآوری
های بالا و پذیرش فرهنگی باید هایی همچون هزینهاند، اما چالشتماشاگران شده

 مدیریت شوند.

 

 6 گیرینتیجه
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 گیرینتیجه بحث و 

هوش   رینظ  ییهای. فناوردهندیورزش نشان م  تیریفناورانه را بر مد  یها یو مثبت نوآور   عی وس  راتیپژوهش تأث  نیا  یهاافتهی
 یرا بهبود بخشند، بلکه ابزارها  یتیریمد  یندهایاند نه تنها فرآتوانسته  ،یافزوده و مجاز  تی و واقع  اءیاش  نترنتیا  ،ی کاوداده   ،یمصنوع

و   ندهیآ  طیشرا  ینیبشیها، پداده  لیدر تحل  ژهیوبه  هایفناور   نیارائه دهند. ا  یورزش  رانیبه مد  یر یگمیتصم  یبرا  یو مؤثر  دیجد
 .اندکرده جادیا یر یچشمگ راتییتجربه تماشاگران و ورزشکاران، تغ یارتقا

مسابقات    جینتا  ینیبشیعملکرد ورزشکاران و پ  یهاداده   لیدر تحل  ن،یماش  یریادگی  یهاتمیبا استفاده از الگور  یمصنوع  هوش 
 یمؤثرتر  یرقابت  یها یاستراتژ  ق،یدق  یهاکمک کرده تا بر اساس داده  انیو مرب  رانیبه مد  یفناور  نیکرده است. ا  فایا  ینقش مهم

آس  یبرا  شدهیساز یشخص   ناتیتمر  یمسابقات و طراح  یسازهیشب امکان    ن،یکنند. همچن  یطراح  یها بی ورزشکاران، کاهش 
 .را به دنبال داشته است یوربهره شیو افزا یورزش

الگوها  تیریمؤثر در مد  یفناور  گرید  ،یکاو داده  توانسته است  را شناسا  یرفتار   یورزش،  کند.    ییتماشاگران و ورزشکاران 
داده   یمبتن  یتیریمد  یهایاستراتژ  یهدفمند و طراح  یابیبازار ت  یمیمستق  ریتأث  ،ی خیتار  یهابر  بهبود عملکرد  و جذب   هامیبر 

  ی اری  ترقی دق  یهابرنامه   ن یرا در تدو  رانیمد  ها،میت  تیموفق یاز روندها  قی دق  یهالیارائه تحل با  یفناور  نیاند. اتماشاگران داشته
 .کرده است

  ت ی بر وضع  یا که به حسگرها متصل هستند، امکان نظارت لحظه  یدنیپوش  شرفتهیپ  یهابا استفاده از دستگاه  اءیاش  نترنتیا
 ر یپذرا امکان  یمنابع ورزش  نهیبه  تیریو مد  یجد   یها بیاز آس  یریشگیکاربرد، پ  نیورزشکاران را فراهم آورده است. ا  یکیزیف

داده  است.  کرده  IoT یهادستگاه   زا  شدهیآورجمع  یهاکرده  طراحکمک  در  تا  پ  ینیتمر  یهابرنامه   یاند  و   ی نیبشیمناسب 
 .اتخاذ شود یبهتر ماتی تصم ،یاحتمال یها بیآس

 ی ساز ه یبا شب  هایفناور  ن یاند. اآموزش ورزشکاران و تجربه تماشاگران داشته  یدر ارتقا  یمهم  ر یتأث  ز ین  یافزوده و مجاز  تی واقع
امکان تعامل تماشاگران با مسابقات    ن،یاند. همچنورزشکاران فراهم نموده  نیتمر  یشده را براامن و کنترل  یطیمسابقه، مح  طیشرا

 .کرده است جادیرا ا یاسابقهیب  یمختلف مسابقه، تجربه ورزش یایو مشاهده زوا یا حظهل یها لیتحل قیاز طر

ا  ن یا  با با چالش  هایفناور  ن یحال، استفاده از  با  ییهاهمراه    ی ساز ادهیپ  یبالا   یهانهی. هزردیمورد توجه قرار گ  دیاست که 
 ی برا  یکاف  یاز کشورها ممکن است توان مال  یاریدر بس  یورزش   یهااست و سازمان  یاز موانع اصل  یکی  شرفته،یپ  یها یفناور 
  ن یمؤثر از ا  یبرداراست که بهره   یگریچالش د  زیمتخصص ن  یانسان  یرویبه آموزش ن  ازی. نندنداشته باش  هاینوآور  نیا  یاجرا

  ی هایفناور  رش یپذ  تواندیاست که م  یشناخت روان  یمانع  ر،ییدر برابر تغ  یمقاومت فرهنگ  ن،ی. علاوه بر اکندیرا محدود م  هایفناور 
 .قرار دهد ریرا تحت تأث دیجد

  ی هاشرفتیانکار است. پ  رقابلیغ  کنند،یصنعت ورزش فراهم م  ندهیآ  یبرا  هایفناور  نیکه ا  یرینظیب  یها همه، فرصت  نیا  با

 IoT و  یدنیپوش  یهارا بهبود خواهند داد. توسعه دستگاه  هاینیبشیو پ  هالیدقت تحل  ،یکاوو داده  یدر حوزه هوش مصنوع  شتریب

  هانهیو کاهش هز  یوربهره  شیرا فراهم کرده و به افزا  یمنابع ورزش   تیریو مد  ترقینظارت دق  نامکا  ها،یفناور  یکپارچگ یو  
ب  ،یافزوده و مجاز  تیگسترش کاربرد واقع  ن،یکمک خواهند کرد. همچن برا  ییتماشاگران و درآمدزا  شتریباعث جذب    ی بالاتر 

 .خواهد شد یورزش  یها گیل

 ن، یها متمرکز شود. همچنبلندمدت آن  راتیتأث  یو بررس  هایفناور   نیا  بیبر ترک  ندهیآ  قاتیکه تحق  کندیم  شنهادیپژوهش پ  نیا
 هایفناور  نیتر اگسترده   رش یدر پذ  یورزشکاران و تماشاگران، گام مهم  یخصوص  میها و حرداده   تیحفظ امن  یبرا  ییارائه راهکارها
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منجر شود.    کینزد  یاندهی صنعت ورزش در آ  داریبه توسعه پا  تواندیم  هاینوآور  نیاز ا  شدهتیریو مد  حیخواهد بود. استفاده صح
 ارائه شده است.  2پژوهش در جدول  نیحاصل از ا جیاهم نتا

 : اهم نتایج پژوهش 2جدول

 

 ملاحظات اخلاقی   

 پیروی از اصول اخلاق پژوهش   

کنندگان، از جمله رضایت آگاهانه،  این مطالعه با اهداف کاربردی و با رعایت کلیه دستورالعملهای پژوهشی و اصول اخلاقی در رابطه با شرکت 
   .ها، انجام پذیرفته استگیری از پژوهش در صورت تمایل، و حفاظت از اطلاعات محرمانه آزمودنی داوطلبانه، حق کناره

 مشارکت نویسندگان   

   .اندنویسندگان این پژوهش در کلیه مراحل اجرای پروژه مشارکت یکسانی داشته

 حامی مالی   

 د.در طول این پژوهش هیچگونه کمک مالی از منابع تأمین مالی در بخش عمومی، تجاری، و غیردولتی دریافت نش

  

 ردیف  عنوان  توضیحات 

 (AR/VR) واقعیت افزوده و مجازی (IoT) کاوی، اینترنت اشیاءداده ، (AI)هوش مصنوعی ، 

 

 های فناورانه نوآوری

 

1 

 بهبود فرآیندهای مدیریتی ورزش  .1

 گیری ابزارهای پیشرفته برای تصمیم .2

 های ورزشی سازی منابع و کاهش آسیببهینه .3

 

 2 مزایا

 3 (AI) هوش مصنوعی شده سازیها، طراحی تمرینات شخصیسازی مسابقات، کاهش آسیببینی نتایج، شبیهتحلیل عملکرد، پیش

 کاوی داده ها های بازاریابی، تحلیل عملکرد تیمشناسایی الگوهای رفتاری، طراحی استراتژی

 

4 

 5 (IoT) اینترنت اشیاء های جدیای وضعیت ورزشکاران، مدیریت منابع، کاهش آسیبنظارت لحظه

 واقعیت افزوده و مجازی سازی شرایط مسابقهارتقای آموزش ورزشکاران، افزایش تعامل تماشاگران، شبیه

 

6 

 های بالا هزینه .1

 نیاز به آموزش تخص  .2

 مقاومت در برابر تغییر  .3

 ها چالش

 
 

7 

 پیشرفت در هوش مصنوعی  .1

 IoT های پوشیدنی وتوسعه فناوری .2

 ارتقای تجربه تماشاگران با واقعیت افزوده و مجازی .3

 

 8 ها فرصت
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 تعارض منافع  

   .بنابر اظهار نویسندگان این مقاله، تعارض منافع وجود نداشته است

    سپاسگزاری

 گردد.اند، تشکر و قدردانی می کنندگان که در اجرای این پژوهش همکاری داشته از کلیه شرکت
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