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Abstract  
The purpose of this research was to investigate the role of nostalgia-evoking 
stimuli, consumption benefits and user engagement on the perceived value of 
customers of electronic sports centers. The current research was applied and 
correlational. The statistical population of this research was all the customers 
of electronic sports centers in Tehran. 378 questionnaires were used for 
statistical data analysis. In this research, a questionnaire was used to collect 
data. Data analysis at the level of inferential statistics, first the data distribution 
was checked using the Shapiro-Wilk test and due to the normality of the data 
distribution, structural equation model tests were used. The results of 
statistical tests showed that nostalgic stimuli play a role in the benefits of 
electronic sports consumption (β=0.311, p=0.000), the benefits of nostalgic 
electronic sports consumption play a role in customer interaction (β=0.408, p 
=0.000), the benefits of nostalgic consumption of electronic sports play a role 
in the customer's perceived value (β=0.312, p=0.000) and customer interaction 
plays a role in the perceived value (β=0.333, p= 0.000). Also, the benefits of 
nostalgia consumption in e-sports (cognitive benefit, emotional benefit and 
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nostalgia benefit) as factors that both directly and indirectly affect the 
perceived value of gamers (such as cognitive, affective and behavioral 
dimensions). Our findings confirm the centrality of consumers' (gamers') 
perceptions of nostalgia, which influence gamers' consumption behavior. We 
also adopted the PLS approach to quantify/estimate/validate consumer 
nostalgia as a reflexive model, thereby contributing to methodological 
development in the field of eSports. 

Keywords: Cognitive Benefit, Customer Engagement, Longing Benefit, 
Nostalgia, Perceived Value . 
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در  ی مصرف و تعامل مشتر یایزا، مزاینوستالژ هایمحرک نقش 
    یکیالکترونهای مراکز ورزش انیمشتر شده ادراک ارزش 

 .رانیکرج، ا ،ی واحد کرج، دانشگاه آزاد اسلام ،یورزش تیریمد دکتری  دانشجوی      یفرشاد نصرت

 .رانیکرج، ا  ،یواحد کرج، دانشگاه آزاد اسلام ،یورزش تیریگروه مد ،یاردانش  حسین عبدالملکی 

 .رانیکرج، ا  ،یواحد کرج، دانشگاه آزاد اسلام ،یورزش تیریگروه مد ،استادیار زادهسیدبهادر زکی 

  چکیده
ا  از  محقق  نوستالژی نقش محرک   ی بررس   ق، ی تحق   ن ی هدف  مزا های  مشتر   ی ا ی زا،  تعامل  و  ارزش    ی مصرف  در 

بود. جامعه    ی و همبستگ   ی حاضر از نوع، کاربرد   ق ی تحق   بود.   ی ک ی های الکترون مراکز ورزش   ان ی شده مشتر ادراک 
  ی پرسشنامه برا   37۸در شهر تهران بودند. تعداد    ک ی الکترون   ی ها مراکز ورزش   ان ی مشتر   ه ی کل   ، پژوهش   ن ی ا   ی آمار 
ا داده   ی آمار   ل ی وتحل ه ی تجز  قرار گرفتند. در  های  ها از پرسشنامه آوری داده جمع   ی برا   ق ی تحق   ن ی ها مورد استفاده 

و ارزش    ی ک ی های الکترون ورزش   ی ، تعامل مشتر ی ک ی های الکترون مصرف ورزش  ی ا ی زا، مزا های نوستالژی محرک 
ها با استفاده از  داده   ع ی ابتدا توز  ، ی در سطح آمار استنباط   ا ه وتحلیل داده تجزیه برای  استفاده شد.   ی ر شده مشت ادراک 

  ی های مدل معادلات ساختار ها از آزمون داده   ع ی بودن توز   ی ع ی توجه به طب   شد و با   ی بررس   لک ی و   رو ی آزمون شاپ 
  ی ک ی های الکترون مصرف ورزش   ی ا ی زا در مزا های نوستالژی نشان داد محرک   ی آمار   ی ها آزمون   ج ی نتا   استفاده شد. 

تأثیر مثبت و    ی در تعامل مشتر   ی ک ی های الکترون ورزش   ک ی مصرف نوستالژ   ی ا ی دارد، مزا   ی تأثیر مثبت و معنادار 
در    ی ک ی های الکترون ( ورزش ی و سود دلتنگ   ی عاطف   ده ی فا   ، ی معرفت   ده ی )فا   ک ی مصرف نوستالژ   ی ا ی دارد، مزا   ی معنادار 

  ی شده تأثیر مثبت و معنادار در ارزش ادراک   ی دارد و تعامل مشتر   ی تأثیر مثبت و معنادار   ی شده مشتر ارزش ادراک 
عنوان  ( به ی و سود دلتنگ   ی عاطف   ده ی فا   ، ی معرفت   ده ی )فا   ی ک ی ورزش الکترون   در   ی مصرف نوستالژ   ی ا ی مزا   ن ی دارد. همچن 

محبت و   ، ی گذارد )مانند بعد شناخت ی تأثیر م  مرها ی شده گ ک بر ارزش ادرا  م ی مستق ر ی و هم غ   م ی که هم مستق   ی عوامل 
که بر    کند ی را تأیید م   ی ( از نوستالژ مرها ی کنندگان )گ مصرف   ی ها برداشت   ت ی محور   ق ی تحق   ن ی ا   ی ها افته ی   (. ی رفتار 

ا گذارد ی تأثیر م   مرها ی گ   ی رفتار مصرف    ی اعتبارسنج   برآورد/   / ن یی تع   ی را برا   PLS  کرد ی رو   ن ی پژوهش همچن   ن ی . 
  ی ک ی ورزش الکترون   نه ی در زم   ی شناخت به توسعه روش   جه ی و درنت   ی مدل انعکاس   ک ی عنوان  کننده به مصرف   ی نوستالژ 

   اتخاذ کرد.   کند، ی کمک م 

 .ینوستالژ ،یسود معرفت ،یسود دلتنگ ،ی، تعامل مشترشده ادراکارزش  :هاکلیدواژه

  

 
 . است آزاد اسلامی واحد کرجدانشگاه مدیریت ورزشی رشته  مقاله حاضر برگرفته از رساله دکتری  

  :نویسنده مسئولh.abdolmaleki@kiau.ac.ir   
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   مقدمه
محبوب  ،یک ی الکترونهای  ورزش  ری اخهای  سالدر   فعال  ن یتربه    ی برا  یحیتفر  یهاتی نوع 
های  بازی ،  2007فروخته شده در سال    یواحدهابراساس  شده است.    لیاز مردم تبد  یاری بس
های  بازیدرصد از کل صنعت    22از    شی ( ب یرانلی جمله مسابقات اتومب )از   ی ورزش  ییویدیو
م   ییویدیو شامل  ژانر  شدیرا  کردن  وارد  صورت  در  به   ن ی ا  « اکشن».  درصد   7/۴۴  عدد 

فروخته شده تا    یواحدها براساس  محبوب )ویدیویی  برتر    ی باز  20  نی . در ب ابدییم   ش یافزا
  گر ید  یهاباکس  از کنسول  کسی و ا  شن ی است   یپل  یبراهایی  بازی  دیخر  یها( رتبه202۱سال  

در    شتری ب و  )های  رتبهاست  هستند  دوم  و  هزHollebeek, et al., 2019اول  رشد  با    نه ی (. 
 ۱/۱۸0بینی  پیش و    20۱۸دلار در سال    اردی لی م  9/۱37نوع از ورزش از    ن ی کنندگان امصرف

  کی توان گفت که هر ساله شتاب رشد بازار ورزش الکترونی م  202۱دلار در سال    اردی لی م
)  شتری ب اFunk, et al., 2018خواهد شد  اگرچه  ا   ن ی(.  اندازه    یقیدق  طلاعاتاعداد  نظر  از 

باز الکترون  یصنعت  نماستفاده  زهی انگ  ای  کیدر ورزش  نشان  اما واضح  یکنندگان را  دهد 
بازارها م  نیاست که ا مال  اردها ی لی بخش نوظهور در  طور  کند و بهمی  دی تول  یدلار گردش 

 (.  Lee, et al., 2020) دینمایبه رشد صنعت ورزش کمک م یاز نظر اقتصاد یکل
در کشورمان نشده است    کی ورزش الکترون  یابیبازارهای  جنبهبه    ی توجه چندانهرچند  

با در    م ی بدان  دیاما  »وفادار  ی جهان  ی ورزش  ی ابیبازارهای  جنبهکه  »ارزش    «،ی مشتر  ی)مثل 
در    ی مجاز  یو فضا  کی الکترون  ی ابیبه بازار  ی افزوندهان«( توجه روزبهدهان  غاتی برند«، »تبل

گ شکل  بنابرا  یری حال  است.  توسعه  ا  ن یو    زی ن  یک ی الکترونهای  ورزش  ،قی تحق  ن ی در 
های  بازیمسابقات عنوان بهکه  ی کیالکترونهای ورزشدر . ردی مورد توجه قرار گ  ستیبایم
از طر  ر یمصرف کنندگان، مشاغل و سا  ،شودمیشناخته    ییویدیو تعاملات    ق یسهامداران 

  ی اصل  لی را تجربه کرده است. دل  یاسابقهیرشد بنیز    ری اخهای  سالدر    و  هستند  ری متعدد درگ
به    یبخش بزرگ   یدسترس   ش ی افزا  ، یرشد جهان  ن یا نخبگان    ی هاو رقابتفناوری  از مردم 

  نه ی در زم   یک ی الکترونهای  ورزش  تیاهم  ر،ی اخهای  سال(. در  Jenny, et al., 2017است )
دلا  یکیاست.    افتهی  ش ی افزا  یورزش  یابیبازار ایاز  ا  ن ی ل  که    ن یرونق  های  ورزشاست 

که در آن شرکت و از    ویژه جوانانبهاز مردم،    یمی در حال حاضر به بخش عظ   یک ی الکترون
 ,Elasri Ejjaberiدارد )  یکنند، دسترسی مختلف آن را مشاهده م  یاجتماع   یهاشبکه  قیطر
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et al., 2020الهای  بازی  ، یارسانهچندهای  شبکه  جه،ی نت (. در را    یشتری ب  یک ی کترونورزش 
بخش بازار    نیفرد به ابهفرصت منحصر  کیعنوان  بهگذاران بالقوه  هیو سرمادهند  میپوشش  
ب ما  یجهانهای  شرکتاند.  کرده  یشتری توجه  و  سامسونگ  های  بازیاز    کروسافتیمانند 

(.  Hamari & Sjöblom, 2017)اند  کرده  تیاحم  می و ت   دادهایدر سطح رو  یجهان  یبریسا
  رایاند زآورده  یرو  کی الکترونهای  بازیبه صنعت    یمال  انیحامعنوان  به  یتجارهای  شرکت

مورد نظر    یشده است که در آن برندها  لیتبد  جیرا  ی غاتی مکان تبل  کیبه    ن یآنلا های  بازی
 Abbasi, et)  رندی گیو توجه بازار هدف و مشتاقان قرار م  دیاسپانسرها بارها در معرض د

al., 2020  ترین  مهماز    یکی اذعان داشت    توانیحوزه، م  نیبه وسعت مخاطبان ا  توجه (. با
  ن یهستند. ا   کی الکترونهای  بازیمراکز    شود،یدر آنجا انجام مها  بازی  ن ی که ا  ییهامکان

  ک یمتصل به    یعموم  یهاانهیهستند که را  یو مراکز باز  ی اانهیرا  یهامراکز معمولاً کافه
مراکز    ن ی. اکنندینفره فراهم معمدتاً چند  یاانهیرا  یهایباز   یمشترک را برا  یشبکه محل 

ند  مانتوانند  میو  کنند  میپرداخت    یاست که کاربران نرخ ساعت  ییجا  یاجتماع های  بازی
 (.  Choi, 2021سفارش دهند ) یدنی غذا و نوش   ،کافه کی

رفته  دستمکان از  ایتوهم زمان    ا یتجربه گذشته  عنوان  بهرا    ینوستالژ(  ۱979)  ۱سیوید
  کر ی ب   ن،یابرنقش داشته باشد. علاوه  ت ی مثبت از واقع   ریدر ارائه تصو  تواندیکرد که م  فیتعر

کند دسته  ینوستالژمفهوم  (  ۱99۴)  2ی و  عنصر  سه  به  )  یبندرا    ، یواقع  ینوستالژکردند 
طور  بهفرد    ک یگذشته است که    یبرا  اق ی اشت  شدهکیتحر  ی. نوستالژ (یو جمع   شدهکیتحر

م  گرید  ی ای اش  ایها  رسانه  قیاز طر  م ی مستقری غ نوستالژروازاین .  کندیتجربه  توان  میرا    ی ، 
عنوان  به  ن یبلکه همچن   کندیتجربه م   میطور مستق گذشته که فرد به  ی برا  اقی اشتعنوان  تنها بهنه

  یهاافتهیکرد. با توجه به    فی رسانه تعر  ایو    لمی ف  قیخود از طر می مستقری تجربه غ   یابر  اقی اشت
عنوان  بهاست.    دیقصد خر  ش ی عامل مهم در افزا  کی  ی، نوستالژ( 20۱0و همکاران )  3ژائو 

مصداق    PESو    FIFAهمچون    یورزش  یهایباز  ،یکی الکترونهای  ورزشنمونه، در حوزه  
مبه  زایالژ نوست   هایمحرکاز    یروشن باز  یاری . بسندیآیشمار    ن یکه تجربه نخست  کنانیاز 
  ی ها اند، هنگام مواجهه با نسخهداشته  ینوجوان   ای  ی را در دوران کودک  هایباز  نی ا  یهانسخه
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احساسات    ن ی. اکنندیخاطرات گذشته را تجربه م  یادآوریو    کیاحساس نوستالژ  د،یجد
افزانه باعث  بیم  یباز  تی جذاب  ش یتنها  تعامل  به  بلکه  باز  انیمشتر  شتری شود  مراکز   ی در 

  ن ی که ا  یک ی الکترون  یو مراکز ورزش   هانتمی گ  ران،یدر ا  ن ی. همچندشویمنجر م  یک ی الکترون
هستند که    یکنانیمعمولاً شاهد حضور مکرر باز  دهند،یقرار م  انیمشتر  اری را در اخت  هایباز

  دهدیمثال نشان م  نی. اکنندیمراکز مراجعه م  ن ی گذشته به ا  یهاتجربه  ینیبازآفر  زهی با انگ
مؤثر   یعنوان ابزاربه یکی الکترونهای ورزش نهیدر زم توانندیم کینوستالژ هایمحرککه 
(.  2025و همکاران،    یعمل کنند )نصرت  انیمشتر  یشده و وفادارارزش ادراک  ش یافزا  یبرا

بائر  ان ی ب  توان یم  ن،یهمچن نظر  به  توجه  با  نوستالژ( 200۸)  کاران و هم   ۱کرد  طرفداران    ی ، 
با اتصال به احساس حال   تواندیم  ینوستالژ رایها در ارتباط است زآن یورزش با تعهد روان 
دلبستگ او،  ت   ی حاضر  تقو  ی ورزش  م ی به  چن  ت یرا  گفته  به  (،  20۱۴)  همکاران و    2کند. 

  افراد را دارد   یبر قصد رفتار   یگذارتأثیر  ییمحرک قدرتمند است که توانا  کی  ینوستالژ
لئونگ یدرحال مطالعه  )  3که در  نوستالژ20۱5و همکاران  ن  زهی انگ   ینوععنوان  به  ی(  ظر در 

  یتردهی چیجنبه پ  یشده است که نوستالژ  انی ب  (20۱۴)  و همکاران  ۴گرفته شد و در مطالعه چو 
  زهی و انگ یوجود نوستالژ ادیبه احتمال ز یعنیدارد.  زهی انگعنوان به یگذارنسبت به برچسب

 گذارد. یم تأثیرافراد  یری گمیجداگانه بر تصمطور  به
به خاطر    یعواملعنوان  به  زانوستالژی  هایمحرک که احساسات و خاطرات گذشته را 

  ی ک ی الکترونهای  ورزش  نهی در زم   کنند،یم  جاد یا  یندیو احساسات مثبت و خوشا  آورندیم
  ه یاول  یهانسخه  یمیقد  یو صداها  یق یمثال، استفاده از موس   ی. براکنندیم  فای ا  ینقش مهم  زی ن

نسخه  PES  ای  FIFA  چونهم  یورزش  یهایباز دوران    د، یجد  یهادر  بلافاصله خاطرات 
برا  ی نوجوان  ا ی  یکودک  م  کنانیباز   یرا  همچنکندیزنده  گراف   هاتی شخص   ن ی.    یهاکی و 
باز  ،یمیقد  یهایباز  کی کلاس  دهه  کنانیمانند    ی هان یزم  یطراح  ایگذشته    یهامعروف 

  یادآوریو    ی که احساس دلبستگ  تندهس   کیاز عوامل نوستالژ  ی بارز  ی هانمونه  ،یسنت  یباز
ا کاربران  در  را  گذشته  خوش  چن کنندیم  جادیخاطرات  م  ییهامثال  ن ی.  که    دهدینشان 

  طیو مح  هایباز  یبلکه در طراح  کندیعمل م  یو احساس  یتنها در سطح ذهن نه  ینوستالژ
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درباره    یظرن  یمبان  یاست. برخ  یسازادهی قابل پ  میطور مستق به  زی ن  یکیالکترون  یمراکز ورزش
 : عبارتند از  یکیالکترونهای ورزشدر  زانوستالژی هایمحرک
ویدیویی    ی هایو باز  ی نشان داده است که فناور  قاتیتحق   ی برخ  :یارتباط با فناور  −

  یهایافراد به خاطر باز  رایعمل کنند ز  زا نوستالژی  های عنوان محرکبه  توانند یم
 ,Klimmt)  کنند یتجربه م  کینوستالژ  اسات خود احس  ی جوان  ای  ی دوران کودک

et al., 2009; Przybylski, et al., 2012). 
 یابزار برا  کیعنوان  بهممکن است    زانوستالژی  هایمحرک  :یفرد  تیارتباط با هو −

بازگشت به خاطرات گذشته و    قیافراد از طر  رایعمل کنند ز  یفرد  ت یهو  ت یتقو
 ;Wildschut, et al., 2006کنند )  ییخود را بهتر شناسا  ،یمیقد  یهایتجربه باز

Sedikides, et al., 2008). 
تصم  تأثیر − و  رفتار  و    زانوستالژی  هایمحرک  :یری گمیبر  رفتار  بر  است  ممکن 

ممکن است    کیاحساسات مثبت نوستالژ  رایباشند ز  گذارتأثیرافراد    یری گمیتصم
 ,Routledgeشود )  یکیالکترون  یهایتعهد و شور و شوق در باز  ش ی منجر به افزا

et al., 2012; Zhou, et al., 2008.) 
انشان  قاتیتحق  ن یا که    نیدهنده  های  ورزشدر    زانوستالژی  های محرکاست 

  کنان یباز  ی و اجتماع  یدر تجربه شخص   گذارتأثیرعوامل مهم و  عنوان  به  توانندیم  یک ی الکترون
 عمل کنند.

  ی مبتن  جیمنجر به توسعه نتا  یخود، تعامل مشتر  یتعامل  عت ی با توجه به طب  ،دیگرطرفاز
ها  شرکت  زیبه تما  جه یکه درنت   یو وفادار  ی وستگی جمله اعتماد به برند، پاز   شود یم  یبر مشتر

  جهی نت ( و درBrodie, et al., 2013)  کندیکمک م  یو سودده   یرقابت   تیفروش، مز  ش یو افزا
با    (.Abdolmaleki, et al., 2025)  دهدی)خدمات( ارائه م  رانیمد  یبرا  یتوجه   بلمنافع قا

ا به  چند  ن ی توجه  مشتر  ن ی منافع،  تجربه  مهماندار  یمطالعه  بخش  بالا  یدر  تعامل  با    ی که 
 ;Wang, et al., 2012; Tsai, 2016انجام شده است )  شود،یشرکت مشخص م /یمشتر

Tuan, 2001  .)ارزشمند خواهد بود و نقاط قوت خدمات    وزه ح  ن یدرک بهتر در ا  ،حالن یابا
شد،    گفتهارزش دارند، برجسته خواهد کرد. همانطور که    انیدر جذب مشتر  ویژهبهرا که  

 & Vermaرا به خود جلب کرده است )  یعیدر دهه گذشته توجه رشد سر  یتعامل مشتر

Rajendran, 2017; Pansari & Kumar, 2017نوظهور    یارابطه  ، قاتیتحق   انی(. در جر
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(Wu, 2019مفهوم ،)هستند. با    زی برانگبحث  یدیموضوعات کل  یو ابعاد تعامل مشتر  یریپذ
 یکه تعامل مشتر  دهندیم  شنهادی پ  سندگانینو  یمتفاوت، برخ  ینظر  یهادگاهیدر د  شهیر

  انیمشتر  یاحساسات و رفتارها  ها،ختشامل هم خود در نقش و هم خارج از نقش شامل شنا 
که خارج از نقش    یدامنه آن را به آن عبارات  گرانیکه دیحال( درHensley, 2004باشد )

 Van Doorn, et)(یکاران مشترکمک /یشهروند  ی)مانند رفتارها کنندیهستند محدود م

al., 2010یاز تعامل مشتر  گذارتأثیرجامع و    دگاهید  کیاول را که    دگاه یما د  نجا،ی(. در ا  
م  به  دهدیارائه  مرا   ,Hollebeek, et al., 2022; Goolaup & Mossberg)  میبریکار 

ا2017 بازتاب  مفاه   ن ی(.  تطابق،  مشتر  می عدم  تجربه  مختلف  ابعاد  است.    شنهادی پ  یو  شده 
و   کنندیم  فی توص  یبعد  کیرا    ی( تعامل مشتر20۱0و همکاران )  ۱مثال، ون دورنعنوان  به

از    یناش  د،یشرکت، فراتر از خر  ایبرند    کینسبت به    یمشتر  یظاهر رفتار»عنوان  بهآن را  
م  « کنندهکیتحر  انیرانگذرا بطور  به.  کنندیتصور  و  جنگ  تعامل  920۱)  2ونی مشابه،   )

که    ییرفتارها»عنوان  بهو آن را    رندی گیدر نظر م  یبعدکی ساختار    کیعنوان  بهرا    یمشتر
برند   کی یکه تمرکز بر رو  کنندیداوطلبانه به منابع کمک مطور بهها آن قیاز طر انیمشتر

شئ فوق    ن ی تعاملات است، در تعاملات ب یشرکت دارند اما فراتر از آنچه که بخش اساس  ای
و/ م  ریسا  ایالذکر  رخ  ناش   دهدیعوامل  را  یو    ف یتعر  «است  کنندهک یتحر  انینگذرااز 

 کنند.یم
مشتر  ر،ی اخ های  سالدر    ن یهمچن سرما  یتعامل  به  رو  یگذار هیکه  در    ی مشتر  یبر 

( دارد  اشاره  خود  برند  با  مهم    کیعنوان  به(،  Hollebeek, et al., 2022تعاملات  الزام 
 ,.Cho & Chiu, 2021; Chen, et alبوده است )  یامروز  یهاسازمان  ی برا  ینیآفرارزش

پانسار2020 افزا  ی ( نشان دادند که تعامل مشتر20۱7)  3ار و کوم  ی(.  فروش، سهم    ش یدر 
پ  فی ک   شتری ب مز  شرفتی پول،  و  سودآور  یرقابت  تیشهرت  و  مراکز    یبرتر  دارد.  نقش 

کردن    ری وکار خود را با درگکسب  یهایاستراتژ  یاجرا  توانندیم  کی الکترونهای  ورزش
  یات ی را ح   م ی مفاه   ن ی بهبود بخشند و درک ا  یتعامل مشتر  یامدهای سوابق و پ  قیاز طر  انیمشتر

به  کنندگان  مصرفکه    شودیباعث م  ییویدیو  یکرد که باز  انی ب  توانیم  ن یسازند. همچن
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شوندویدیویی    یباز  کی درنها  معتاد  باز  ت یکه  تعامل  به  باز  کنانیمنجر  ویدیویی    ی در 
است  شده  لیتبد  ی مطالعات  یبه موضوع مهم   ییویدیو  یهای، تعامل در باز روازاین .  شودیم

 دارد. یادیبه توجه ز ازیکه ن
رفتارها  از ادب  کی الکترونهای  ورزشمطالعه    ، یمصرف  ی منظر  به  اتی در  ندرت  گذشته 

  ش ی موضوع پ  ن یا  هی( از مطالعه اول202۱و همکاران )  ۱ی مثال، عباسعنوان  به  .شودیم  دهید
  یرفمص یدر رفتارها کنانی باز یو رفتار  یعاطف  ، یتعهد شناخت  کنندهین یبش ی بروند و نقش پ

( 2023و همکاران ) 2یعلاوه، محمدکردند. به ی ن یبش یرا پ  کی الکترونهای ورزشمرتبط با 
  تأثیراست که تحت    دیو قصد خر  ی کردند که شامل قصد باز  ریپذرا مفهوم  یمصرف باز
اند محققان تلاش کرده  گریاز د  ی قرار دارد. تعداد کم  کی الکترونهای  ورزش  ی قصد تماشا
باز از طر  کی الکترونهای  ورزش  یتا رفتار  تئور  قیرا  از  پذ  یاستفاده    کپارچه ی  رشیمدل 

بدون در نظر    سندگانیاز نو  یتعداد کم که  یحالدر  (Jang & Byon, 2020کنند )  ین یبش ی پ
واقع رفتار  تئور  ی گرفتن  پذ  یاستفاده،  دادند.   کپارچهی  رشیمدل  قرار  مطالعه  مورد  را 

نو  یکم  ادتعد  ،یتازگ به اهم  ات ی ادب  یبررس  سندگانیاز  و  داده  انجام  ا  ت ی را    نکهی مطالعه 
را در جامعه    کنانیازتعهد ب  تواندیم  ،کی الکترونهای  ورزشبا شرکت    ن یچگونه جامعه آنلا 

 (. ,;Flegr & Schmidt, 2022; Pizzo et al., 2022اند )مشتق کند را برجسته کرده ن یآنلا 
اصل  ،ینظر  دیدگاه  از چارچوب  دو  بر  حاضر  است  یپژوهش  نظر  :استوار    هینخست، 

ب   ینوستالژ  یامصرف تجربه   کیعنوان  به  توانندیم  کی نوستالژ  یهاتجربه  کندیم  انی که 
و    یعاطف  ،یشناخت  یهاارزش  جادیمصرف عمل کنند و منجر به ا  ندیدر فرآ  یمحرک قو

م   یاجتماع  )مصرف  انی در  شوند    دگاه،ید  نیابراساس  (.  Chen, et al., 2014کنندگان 
را تجربه    یاحساسات مثبت   ، یکیالکترون  یهایباز  کیدر مواجهه با عناصر نوستالژ  کنانیباز

مورد    یچارچوب نظر  ن ی دوم  قرار دهد.  تأثیرآنان را تحت    یرفتار مصرف  تواندیکه م   کنندیم
فراتر رفتن از نقش    تی بر اهم  هینظر  ن ی است. ا   یتعامل مشتر  هیپژوهش، نظر  ن یاستفاده در ا

  قیاز طر  انیکه مشتر  کندیم  ان ی دارد و ب  دی کننده صرف تأکعنوان مصرفبه  یمشتر  یسنت
 ,Brodie)  کنندیخدمت مشارکت م   ایدر تعامل فعال با برند    ،یو رفتار  ی عاطف   ، یابعاد شناخت 
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et al., 2013کنان ی باز  ریو سا  طی با مح   مرهای تعامل فعال گ   ،یکیالکترونهای  ورزش  نه ی (. در زم  
 کند.   جادیبلندمدت ا یشده آنان اثرگذار باشد و وفاداربر ارزش ادراک تواندیم

نظر  ن ی ا  بی ترک تشک   قی تحق  ن ی ا  یمفهوم  یمبنا  ه،یدو  تب   دهدیم  لی را  به  نقش    ن ییو 
 .کندیشده کمک مارزش ادراک یری گدر شکل یو تعامل مشتر زاینوستالژ هایمحرک

و    ،دیگرطرفاز ورزشمصرفطرفداران  با    ، یکیالکترونهای  کنندگان  جوانان  عمدتاً 
متمرکز کنندگان  مصرف  ن ی ا  یبر رو  یاند. تا امروز مطالعاتو جوانان ثروتمند بوده  یدانش فن

انگ و  است  برا  یهازهی بوده  را  حما  یآنها  ت  ت یتماشا،  کردن  دنبال  بازمیو  و    کنان یها 
  ی(. مخاطبان اصلHuettermann & Pizzo, 2022)اند  کرده  یررسب  یک ی الکترونهای  ورزش
باز  یک ی الکترونهای  ورزش استفاده  ای  کنانیشامل  طرفداران  همان  و  همان    ایکنندگان 

قبل  یکیالکترونهای  ورزشتماشاگران   مطالعات  و  پ  یهستند  و  هاترمن  (  2022)  ۱زوی مانند 
  گریو حال آنکه بازاند  کرده  ی را بررس  کی متنوع طرفداران ورزش الکترون  یاهداف رفتار

ااستفاده  ایو    کنانیباز  ،یک ی الکترونهای  ورزش  یهاصحنه  یاصل از  ها  بازی  ن ی کنندگان 
زم در  که  استفاده  نهیهستند  تحق رفتار  علاوه  یکم  قات یکننده  است.  گرفته    ن،یابرصورت 

  هیاند مانند توصهکرد  یری گمتنوع طرفداران ورزش را اندازه  ی رفتار  لات یتما  ،یمطالعات قبل 
، قصد  ( Wakefield & Bennett, 2018  و  Yoshida, et al., 2018مثال  عنوان  به)  یشفاه
 ,Wangمثال  عنوان  بهکالا )  دیو قصد خر  ( Lee & Kang, 2015مثال  عنوان  بهمجدد )  دیبازد

et al., 2012  ؛Li, et al., 2019) .    ارزش    یعنی   یدتریلفه جدؤ حاضر ما م  ق ی تحق حال آنکه در
مانند  گذشته )  قاتیدر تحق  مؤلفه  ن یکرد که ا  می خواه   یدر حال استفاده را بررسشده  ادراک

Baker & Kennedy, 1994; Chen & Lee, 2018; Cardi, et al., 2015)  ا   جاد یباعث 
 شده است.  کنندگان  مصرفدر  یوفادار

صورت گرفته است.  کننده مصرفدر رفتار  یدرخصوص نقش نوستالژ قاتیتحق  یبرخ
  یافراد را به جستجو  یدادند که نوستالژ  حی توض  ( 20۱۴و همکاران )  2مثال، استفان عنوان  به

نتا  کندیم  قیتشو  ییدر رفتارها  یروادهیپاداش و ز به  منجر  م  جیکه  سطح    و  شودیمثبت 
بود که    ن ی ا  قیتحق   ن ی در ا  ینوستالژ   ضوعانتخاب مو  لی . دلبردیها را بالا مآن  کردیرو  زهی انگ

 ی (، گردشگرLee, et al., 2013; Park, et al., 2020)  یگردشگر  نهیدر زم  شتری ب  ری متغ  ن یا
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(.  Cho & Chiu, 2021است )  کار رفته هب  خرید مجددقصد    و(  Cho, et al., 2019)  ی ورزش
قبل  ن یهمچن نوستالژ  یمطالعات  بررس  ینقش  در  رفتار  یرا  ورزش  »  ی واکنش  طرفداران 

. دهدیان م( نشChen & Lee, 2018طرفداران فوتبال )  ایو  «  (Cho, et al., 2014)  ی کیزی ف
ا که    یموضوع  ی نوستالژ  چهاگر  ر،ی تفاس   ن یبا  فعالطور  بهاست  مورد  در    ی هاتیگسترده 

تحق   یگردشگر اما  قرار گرفته  ق ی مورد    ی نوستالژ  ی عنی  ینوستالژ  یدی کل   نسبتاً   مؤلفهاست 
و  کیتحر استفاده  یتجرب  تأثیرشده  بر  مورد  به  یک ی الکترونهای  بازیکنندگان  آن  ندرت 

  ی کی الکترونهای  ورزشانجام    یتواند افراد را برایم  ینوستالژ  ایاست. اما آ  قرار گرفته  یبررس
بازد مراکز    دیو  ا  زاند؟ی برانگ  یک ی الکترونهای  ورزشاز  م  ن یپاسخ  از    یکیتواند  یپرسش 

موضوع   ن یا  یایرا از مزا  ی ک ی الکترونهای  بازیباشد تا سازندگان    قی تحق   ن یا  یدستاوردها
بررس با  پ   یآگاه سازد.  ا  ن یشی مطالعات  برخ  میدی رس   جهی نت  ن ی به  با    سندگانینو  یکه  تعامل 

برا  کنندهمصرف الکترون  یرا  انگاز  یک ی ورزش  اطلاعات  یعملکرد  یهازهی جمله  (،  ی)مثلًا 
  ی مثال، عباس   یاند. براکرده  یابیهمتا( را ارزبه)مثلًا همتا  ی)مثلًا فرار( و اجتماع   انهیجولذت

ا  قی( در تحق 2023و همکاران ) بر    یمبتن های ویدیویی  بازیکننده  ستفادهخود نقش تعامل 
الکترون در    یک ی ورزش  رفتارها   یگذارتأثیررا  تعامل جامعه، قصد    یمصرف  یبر  مانند  آنها 

تبل   دی تول  د،یخر و  بررس  یشفاه  غات ی مشترک  اما تحقکرده  یرا  مفهوم    یاندک  قاتی اند  به 
در نظر   نه یوابسته به زم  یدساختار چندبع  کیعنوان  بهکننده که  مصرفویدیویی    ی تعامل باز

 اند.پرداخته یمانند نوستالژ  یا مؤلفهدر کنار  شود،یگرفته م
موضــوع    یــافتن  اهمیــت  بــه  توجــه  تعاملات    کی الکترونهای  ورزشبــا  درک  و 
یافته  انجام پژوهش علمی مـنظم و سازمانآنان، نیاز به شده ادراکحفظ ارزش  یبرا یمشتر

و مالکان   رانیرا به مد  هاییتـوان پیشنهاد هایی مـیشود. با اجرای چنین پژوهش یاحساس م
تصمیم  ی ک ی کترونالهای  ورزشمراکز   با  بتوانند  آنان  تـا  پژوهش گیریداد  محـور  های 

حاضر با    ق ی تحق   .بردارند  یک ی الکترونهای  ورزشت توسعه مراکز  هـای اساسی را در جه گـام
  بردارد.  یجهت، گام مثبت نیموارد تلاش دارد تا در ا ن یا  صیتشخ
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 روش 
توص  قی تحق  همبستگ   یفی حاضر  نوع  تحقاست  یاز  کم  قی . روش  نوع  پژوهش   یاز  است. 

ا در  تحقیقات کاربردی است.  نوع  از  به هدف  با توجه  آوری جمع  یبرا  قیتحق   ن ی حاضر 
  :بود ریز  یهاپرسشنامه شامل بخش  ن ی از پرسشنامه استفاده شد که ا  ازی اطلاعات مورد ن

نوستالژیمحرکپرسشنامه   − گو   زاهای  از  )  ۱برگرفته  همکاران   ن یا  .(202۱و 
  کینوستالژ  ی( و محتواهیگو  3(، مبلمان )هیگو  ۴)   ی بعد طراح  3  ی پرسشنامه دارا

   .( بودهیگو 3) یباز
مزا − همکاران    یکیالکترونهای  ورزشمصرف    یایپرسشنامه  و  گو  از  برگرفته 

دارا  ن یا  .( 202۱) فا  یپرسشنامه  بعد  فاهیگو  3)  یمعرفت   دهیسه    5)  یاطف ع  دهی(، 
 است.( هیگو 3) ی ( و سود دلتنگهیگو

 ن یا  .(2023و همکاران )  یعباس   یکیالکترونهای  ورزش  یپرسشنامه تعامل مشتر −
(  هیگو  ۴)  ی( و رفتارهیگو  ۴(، محبت )هیگو  5)  ی سه بعد شناخت  یپرسشنامه دارا

 است.
ارزش   − )  2بهنام   یمشترشده  ادراکپرسشنامه  همکاران    مه پرسشنا  ن یا  .(202۱و 

 . است( هیگو ۴( و ارتباط )هیگو ۴) یسازی(، شخصهیگو 3سه بعد تجربه ) یدارا
پرسشنامه    ،یصور  ییروا  تأییدو سازه بود. به منظور    یصور  ییپرسشنامه از نوع روا  ییروا

. دی رس   ی کی الکترونهای  ورزشبا تخصص    یورزش  تیریمد  دی تن از اسات  ۱0  تأییدبه    ق ی تحق 
  یی ( )رواAVEاستخراج شده )  انس یوار  ن یانگی م  ،یبار عامل  یهامحقق از شاخص  ن یهمچن

ها در  شاخص  ن ی ا  جیواگرا( استفاده کرد که نتا  یی)روا  3و فورنل و لارکر  HTMTهمگرا(،  
  بیضرهای  شاخصاز    ق،یپرسشنامه تحق   ییایپا  تأیید  یبرا  نیادامه قابل مشاهده است. همچن

  جی( استفاده شد که نتاrhoA)  قی دق  ییایب پای( و ضرCR)  یبی ترک  ییایکرونباخ، پا  یآلفا
مراکز    انیمشتر  همهپژوهش را    ن یا  ی است. جامعه آمار  آمده  جیها در بخش نتاآزمون  ن یا

ربط یمحقق از مراجع ذ  یهایری گ ی دهند. با پیم   لی در شهر تهران تشک  کی الکترونهای  ورزش
افراد    ن ی از ا  یقی تهران، تعداد دق  کی الکترونهای  ورزشانان و انجمن  مانند اداره ورزش و جو

 

1. Gu 

2. Behnam 

3. Fornell & Larcker 
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زده است.    ن یرا نامحدود تخم  قی محقق حجم جامعه تحق  ن یثبت نشده است بنابرا  ییدر جا
توجه    شد. با  نیی نفر تع  3۸5تا    360در بازه    قی حجم نمونه تحق  PASS  یافزار آمارنرمبراساس  

ها، تعداد  پرسشنامه  یکنندگان و مخدوش بودن برخاز مشارکت  یتعداد  زشیبه احتمال ر
  ییهاقرار گرفت که پس از کنار گذاشتن پرسشنامهکنندگان  شرکت  اری پرسشنامه در اخت  ۴00

پر بودند  که کامل  استفاده    یآمار  یهاوتحلیلتجزیهپرسشنامه در    37۸تعداد    ،نشده  مورد 
  لی تحل های  آزموناز    ،یها، در سطح آمار استنباطوتحلیل دادهتجزیهقرار گرفت. به منظور  

محاسبات    ن یاستفاده شد. ا  یو مدل معادلات ساختار   یتأیید  یعامل  لی تحل  ،یاکتشاف   یعامل
 انجام شد.  PLSو    SPSS یافزارهانرم قیاز طر

 ها  یافته
  ت ی در مورد وضع  جیارائه شده است. نتا  ق ی نمونه تحق   یشناختتی جمع   ی هایژگیدر ابتدا و

سال است، هرچند که در    3۱/2۴آنها    یسن  ن ی انگ ی صورت است که م   ن ی افراد نمونه به ا  یسن 
  نکه یتوجه به ا شود. بایم دهید زی سال( ن ۱۸تر )ن یی سال( و پا 3۱با سن بالاتر) یآنها افراد ن ی ب

  نیانگیم  زی حاضر ن  ق ی ، در تحق هستندنوجوانان و جوانان    غالباً  کی الکترونهای  ورزشمخاطبان  
  ل ی نفر از آنان را زنان تشک  ۸7نفر از افراد نمونه را مردان و    29۱  ن، یاست. همچن   ن ییپا  ی سن 

بعد  وتر ن یی و پا پلمیمدرک د ینفر( دارا ۱73تعداد نمونه ) ن ی ترش ی ب ،دیگرطرفاند. ازداده
ارشد و    یمدرک کارشناس   یدارا  زی نفر ن  59  تاً یر( و نهانف   ۱۴6)  یکارشناس   بی از آن به ترت 

ب انواع کنسول  ن یشتری بالاتر هستند.   23۴باکس( )کس یاس و ای)پ  یباز  یهاافراد نمونه از 
استفاده   ن  ۱۴۴و  کردند  مینفر(  کامپ  زی نفر  استفاده    ی کیالکترونهای  ورزش  ی برا  وتری از 

در    یک ی الکترونهای  ورزشسال سابقه    3از    ش ی نفر( ب  ۱55افراد نمونه )   ن یشتری . بردندکیم
نفر(   ۸9سال سابقه داشتند )  ۱که کمتر از  ی را داشتند و افراد ی کی الکترونهای  ورزشمراکز 

 شدند. یحجم نمونه را شامل م   ن یکمتر

بررس  ن یهمچن از  م  قیتحق   یمدل ساختار   ی قبل  اندازه  ست یبایابتدا    ق ی تحق   یری گمدل 
اندازه  یبررس این قسمت مدل  م  قی تحق  یری گشود. در  های  شاخص  ۱. جدول  دشویارائه 

 دهد.یرا نشان م  یری گمدل اندازه 
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 گیری  اندازه مدل  یهاشاخص . 1جدول 

 هاگویه  عوامل  ها مؤلفه 
بار 

 AVE CR rho_A عاملی
آلفای  
 کرونباخ 

های  محرک
 زا نوستالژی

 طراحی

 836/0 شودنوستالژی میدکوراسیون باعث حس 

692/0 813/0 708/0 770/0 
 833/0 شود میآمیزی باعث حس نوستالژی رنگ 

ها باعث حس نوستالژی تصاویر و عکس
 شود می

759/0 

 712/0 شود مینورپردازی باعث حس نوستالژی 

 مبلمان 

میز و صندلی بازی باعث حس نوستالژی 
 شود می

831/0 

765/0 851/0 739/0 840/0 
مبلمان انتظار باعث حس نوستالژی  

 شود می
762/0 

استیکرهای نصب شده روی میز و مبلمان 
 شود میباعث حس نوستالژی  

778/0 

محتوای  
نوستالژیک  

 بازی 

 807/0 شود میژانر بازی باعث حس نوستالژی  

713/0 739/0 715/0 778/0 
های بازی باعث حس نوستالژی شخصیت

 شود می
812/0 

محیط برگزاری بازی باعث حس  
 شود مینوستالژی 

864/0 

مزایای  
 مصرف 

 فایده معرفتی 

با بازی در این مرکز، مطالب مفید  
 گیرم فرهنگی را یاد می

878/0 

732/0 796/0 776/0 832/0 
با بازی در این مرکز، چیزهای جدیدی را 

 کنم کشف می
856/0 

با بازی در این مرکز، مطالب مفید تاریخی 
 گیرم را یاد می

869/0 

 فایده عاطفی 

زده من را هیجان ،بازی در این مرکز
 کند می

900/0 

723/0 836/0 714/0 810/0 
 888/0 دهد این مرکز به من آرامش میبازی در 

بازی در این مرکز باعث ایجاد حس  
 شود مینزدیکی به من و دوستانم 

860/0 

چیزهای شود  میبازی در این مرکز باعث 
 جدیدی برای گفتگو داشته باشم 

838/0 
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 هاگویه  عوامل  ها مؤلفه 
بار 

 AVE CR rho_A عاملی
آلفای  
 کرونباخ 

شود  میبازی در این مرکز باعث 
دیگران را  ارتباطات اجتماعی خود با 

 افزایش دهم 
831/0 

 فایده دلتنگی 

یاد تجربیات  ه بازی در این مرکز مرا ب
 اندازد قبلی می

756/0 

793/0 871/0 762/0 852/0 
بازی در این مرکز باعث حس دلتنگی 

 شود میبرای روزهای خوبم 
714/0 

ام  این مرکز مرا به یاد خاطرات کودکی
 اندازدمی

832/0 

تعامل  
 مشتری 

 شناختی 

های  ورزشدوست دارم در مورد 
 الکترونیکی بیشتر بدانم 

751/0 

766/0 815/0 755/0 847/0 

های  ورزشدوست دارم در مورد 
 بگیرم  الکترونیکی بیشتر یاد

779/0 

های  ورزشبه اطلاعات مربوط به  
 کنم توجه می یالکترونیک

805/0 

دهم  انجام می یالکترونیکوقتی ورزش 
 کنم مسائل دیگر را فراموش می

809/0 

هنگام بازی زمان به سرعت سپری  
 شود می

863/0 

 محبت 

قرار   تأثیرمن را تحت ،ورزش الکترونیکی
 دهد می

878/0 

 874/0 مشتاق بازی کردن هستم  818/0 713/0 788/0 795/0
 855/0 کنم افتخار میمن به بازی کردن 

 869/0 کنم میمن زمان زیادی را صرف بازی  

 رفتاری 

 902/0 برم من از بازی با دیگر بازیکنان لذت می

756/0 747/0 729/0 803/0 

من دوست دارم فعالانه در بحث در مورد 
 شرکت کنم  یورزش الکترونیک

889/0 

 بازیکنان ریبا سا دهیاز تبادل ا ،یکلطور به
 برم میلذت 

856/0 

تر است که کنندهسرگرم یزمان یباز
 کنند  یآن را باز زیمن ن  انیاطراف

778/0 
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 هاگویه  عوامل  ها مؤلفه 
بار 

 AVE CR rho_A عاملی
آلفای  
 کرونباخ 

ارزش 
شده ادراک

 مشتری 

 تجربه 

 کی من  یبرااین مرکز استفاده از خدمات 
 است   یماندنادیتجربه به

904/0 

656/0 851/0 745/0 738/0 

 ات یمشارکت خودم، تجرب  تیبسته به ماه 
  ریمن در خدمات ممکن است با سا

 متفاوت باشد کنندگان مصرف
883/0 

  یامکان برا نیباشگاه ا نیدر ا
و   شیوجود دارد که با آزماکننده مصرف

خدمات خود را   دی جد یزها ی چ شیآزما
 بهبود بخشد 

725/0 

 سازی شخصی

خدمات به   یسرگرم ایسود، ارزش 
  یاستفاده بستگ طیو شراکننده مصرف

 دارد
832/0 

753/0 783/0 893/0 891/0 

هر   یفرد  یازهایکرد ن یسع مرکز نیا
 کند  نیم أکنندگان خود را تمصرفاز  کی

849/0 

  قه،یمختلف بسته به سل کنندگان مصرف
  یمتفاوتطور بهدانش خود،  ایانتخاب 

 خدمات هستند  ریدرگ
785/0 

را  یباشگاه در مجموع تجربه خوب  نیا
 « ی عملکرد»ارائه کرد، فراتر از سود 

756/0 

 ارتباط 

  یبرا این مرکزگسترده  لاتیتسه
از کنندگان  مصرفکامل   یمند بهره

 است  یخدمات ضرور
713/0 

773/0 832/0 902/0 902/0 

 نیبا او دلبستگی  یاحساس وابستگ
 باشگاه داشتم 

768/0 

 ی اشبکه ایجامعه  کیگروه،  کیمعمولاً 
وجود داشت که از کنندگان مصرفاز 

 هستند   مرکزطرفداران 
728/0 

مشهور بود که   لیدل نیبه ا مرکز نیا
های  شبکهآن معمولاً در کنندگان مصرف
در مورد آن  یخود اخبار مثبت  یاجتماع

 کنند یمنتشر م

730/0 

 پژوهش  های یافته: مأخذ
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  شتر ی ب  دیباها گویه یمورد قبول برا ی( گزارش دادند که بار عامل۱920و همکاران ) ۱ر ی ه
باشد ی( م70۸/0از حد مبنا ) شتری ب  یعامل ی بارها یتمام زی حاضر ن  قیباشد. در تحق  70۸/0از 

نشان اکه  قابل  ن یدهنده  سازه  که  قبول   نانی اطم   تی است  بعد  یقابل  گام  در   ییایپا  ،یدارد. 
  ستیبایاست، م  یداخل  یسازگار  تی قابلدهنده  نشانشاخص که    ن یشد. ا  یرسبر   یب یترک

(. همانطور که  Hair, et al., 2017بخش باشد )تیرضا  جهی تا نت  95/0و کمتر از    7/0بالاتر از  
از    یب ی ترک  ییایپا  ریمقاد  یتمامشود  میمشاهده    ۱در جدول   از    7/0بالاتر  کمتر    0/ 95و 

کرونباخ    یآلفا  یبعد  اری است. مع  ی بخشتیرضا  یداخل  یسازگار دهنده  نشانباشد که  یم
با )  7/0از    شیب  دیاست که  مقدار    ق ی تحق   ی هاسازه  ی(. در تمامHair, et al., 2019باشد 

  نانیاطم بیضر یاست. شاخص بعد یباشد که مقدار مناسبیم 7/0کرونباخ بالاتر از  یآلفا
  یحاضر تمام  قی باشد که در تحق   7/0از    ش ی ب  دیبا  زی شاخص ن   ن ی سازگار(  است که ا  ای)  قی دق

همگرا، از شاخص    ییروا  یهستند. به منظور بررس   ی مناسب   قیدق  نان ی اطم   بیضر  ی ها داراسازه
 Hair, etباشد )  5/0از    ش یب  دیاستفاده شد که مقدار آن با  استخراج شده  انس یوار  ن یانگی م

al., 2016ا  قی (. در تحق برا  ن ی حاضر مقدار  بالاتر ازسازه  یتمام  یشاخص  دست  هب  6/0ها 
واگرا پرداخته شد که    ییروا  ی ساختار مناسب است. در ادامه به بررسدهنده  نشانآمد که  

 قابل مشاهده است. 2آن در جدول  جینتا

 روایی واگرا های شاخص . 2جدول 

 Fornell–Larcker شاخص
 Heterotrait–Monotrait  شاخص

ratio (HTMT) 

 نوستالژی  ارزش تعامل مشتری  مزایای مصرف  نوستالژی  
مزایای  
 مصرف 

تعامل  
 مشتری 

 ارزش

        0.770 نوستالژی 

    0.412   0.810 0.311 مزایای مصرف 

   0.683 0.494  0.868 0.554 0.408 تعامل مشتری 

  0.713 0.477 0.683 0.799 0.585 0.362 0.510 شدهادراکارزش 

 پژوهش  های یافته: مأخذ
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  ی حاضر تمام  قی (. در تحق Hair, et al., 2014باشد )  0/ ۸5کمتر از    دیبا  HTMT  اری مع
  ی دارا  زی شاخص فورنل و لارکر ن   نی. همچن هستندکمتر از حد مجاز    ریمقاد  یها دارا سازه
قبول  ریمقاد با  یقابل  بررس  است.  به  تمامتوان  میانجام شده    یهایتوجه    یابراز داشت که 

از  توان  می  ن یبنابرا  برخوردار هستند  ی مناسب های  شاخصپرسشنامه از    یهاهیها و گومؤلفه
به بررس  قی تحق  ی آنها در مدل ساختار ادامه  و    ی مدل معادلات ساختار  ی استفاده کرد. در 

مدل را  بینی  پیش و قدرت    نیی تع  بیضر  جینتا  3. جدول  شودمیپرداخته    قی تحق  یهاهی فرض
 دهد.ینشان م

 مدل بینی پیش و قدرت  نییتع  بیضر جینتا .3جدول 
 2R  R Square Adjusted 2Q متغیرهای پنهان 

 181/0 432/0 443/0 مشتری شده ادراکارزش 

 173/0 163/0 167/0 تعامل مشتری 

 152/0 093/0 097/0 مزایای مصرف 

 پژوهش  های یافته: مأخذ

  یگیری و بخش ساختارمتصل کردن بخش اندازه  یاست که برا  یاری مع  نیی تع  بیضر
برونزا بر   ری متغ  کیدارد که    یرود و نشان از تأثیریکار مبه  یمعادلات ساختار  یسازمدل 

پنهان برونزا   ی رهای متغ   یبی دهنده اثرات ترک نشان  نییتع   بیگذارد. ضر یدرونزا م  ری متغ  کی
 یملاک برا  ریمقاد  .(Hair, et al., 2016)  هم استمتصل به  یبرونزاهای  سازه  یتوسط تمام

( سه  20۱7)  کاران هیر و هم مطابق مطالعه    .محقق ارائه شده است  نیتوسط چند  ن ییتع  بیضر
  ر ی ه  دهی . به عق هستند  R2  یبرا  ی متوسط و قو  ف،ی سه مقدار ضع   67/0و    33/0،  ۱9/0مقدار  

است که    75/0و    50/0،  25/0سه مقدار    ن یی تع  بیضر  یرا( مقدار ملاک ب20۱7و همکاران )
 . هستند  R2 یبرا یمتوسط و قو ف،ینشان از سه مقدار ضع  بی به ترت 

است. در    یچهارچوب مدل مفهومبینی  پیش قدرت  دهنده  نشان  Q2  ای  یافزونگ  شاخص
  نی ادهنده  نشانکمتر از صفر باشد    ایپنهان صفر    ری متغ  کی در مورد    اری مع   ن یکه ا  یصورت

  ی کنندگبینیپیش ارتباط    جه ینشده و درنت  ن ییتب   ی خوبپنهان به  یرهای متغ  ن یاست که روابط ب
  کیدر مورد     Q2که مقدار    ی (  در صورت۱520و همکاران )  ۱هنسلر   دهی وجود ندارد. به عق 

 

1. Henseler 
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بینی  پیش نشان از قدرت    بیبه ترت  د،یرا کسب نما  35/0و    ۱5/0،  02/0سازه درونزا سه مقدار  
صفر نشان    یبالا  ریمربوط به آن دارد. مقاد  یبرونزاهای  سازه  ایسازه    ی متوسط و قو  ف،ی ضع
مقاددهند  می خ  ریکه  شده  تواناشده  ی بازساز  وبمشاهده  مدل  و  دارد.  بینی  پیش   یی اند 

دهد ینشان م  ن یاز صفر است و ا  شتری ب  سریگا-استون  Q2مقدار  شود  می  دهیهمانطور که د
متغ  دارا   یرهای که  آنها  پ  یمستقل  نتا  ن یبش یارتباط  شاخص    ن یی تع  بیضرا  جی هستند.  و 
جدول  یافزونگ در  درن  ۴  مدل  است.  شده  مدل    یابیارز  یبررس  یبرا  تیهاارائه  تناسب 
  اری مع  ن ی( ا20۱5استفاده شده است. هنسلر و همکاران  )  NFIو    SRMR  اری از مع  یساختار

برا  یاری مع عنوان  بهرا   پ  ی مناسب  برا  یمعرف  3اسالیاسمارت  که  از    یری جلوگ   یکردند 
استفاده   مدل  بودن  نظر ه شودمینامطلوب  از  )  ری .  همکاران  از    ریمقاد  (20۱7و   ۱/0کمتر 

در پژوهش خود اشاره    زی ( ن20۱7و همکاران )  ری ه  ن یکنند. همچن یم  تأییدمدل را    بتناس 
  نیاستفاده کرد. در اتوان  می  SRMRتناسب مدل از شاخص    ق ی دق  یبررس  یکردند که برا

  بالاتر از  NFI  ریمقاد  ن یمحاسبه شد. همچن   07۸/0  یمدل مفهوم  یبرا  SRMRپژوهش مقدار  
در پژوهش    NFI(.  مقدار  Hair, et al., 2016تناسب قابل قبول است )دهنده  نشان  معمولاً  9/0

 که نشان از تناسب خوب مدل دارد. است  925/0حاضر برابر با 
به بررس  در نتا  قی تحق  یمدل ساختار   ی ادامه  قابل    ۴آن در جدول    جی پرداخته شده که 

 مشاهده است.

 های تحقیق مؤلفه مستقیم  تأثیر. نتایج  4جدول 

 مسیر
ضریب 

 مسیر
ضریب 
 بحرانی

سطح  
 داری معنی 

 تفسیر

 تأیید  001/0 342/5 311/0 مزایای مصرف زا های نوستالژیمحرک
 تأیید  001/0 661/7 408/0 تعامل مشتری مزایای مصرف نوستالژی 

 تأیید  001/0 195/5 312/0 شدهادراکارزش  مزایای مصرف نوستالژی 
 تأیید  001/0 987/3 333/0 شده ادراکارزش  تعامل مشتری 

01/0> P دار است. معنی 
 پژوهش  های یافته: مأخذ

 یبحران  بیو ضر  ری مس  بیضر  ،یدار  یتوجه به سطح معن   ، باشودمیهمانطور که ملاحظه  
نقش دارد    یک ی الکترونهای  ورزشمصرف    یایدر مزا  زاهای نوستالژیمحرکدست آمده  هب
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(β=0/311,p=0/000مزا نوستالژ  ی ای(،  تعامل    یک ی الکترونهای  ورزش  کیمصرف  در 
)  یمشتر دارد  مβ=0/408, p=0/000نقش  نوستالژ  یایزا(،  های  ورزش  کیمصرف 

 ی ( و تعامل مشترβ=0/312, p=0/000نقش دارد )  یمشترشده  ادراکدر ارزش    یک ی الکترون
ارزش   )شده  ادراکدر  دارد  بررس β=0/333, p=0/000نقش  به  ادامه  در  روابط    ی(. 

  انرا نش  یانجی اثرات م  جینتا  5پژوهش پرداخته شد. جدول    یرهای ( متغ یانج ی )م   می مستقری غ
 دهد.یم

 . نتایج اثر میانجی متغیرهای تحقیق 5جدول

 مسیر غیرمستقیم
ضریب مسیر 

 غیرمستقیم

انحراف استاندارد  
(STDEV) 

 
 داری سطح معنی  T آماره

 001/0 845/5 034/0 200/0 ارزش  <-مزایا 
 <-نوستالژی 
 ارزش

160/0 042/0 834/3 001/0 

 <-نوستالژی 
 تعامل 

127/0 035/0 658/3 001/0 

   پژوهش های یافته: مأخذ

 یایمزا  ،یداریو سطح معن   یتوجه به آماره ت  ، باشودمیمشاهده    5همانطور که در جدول  
نوستالژ مشتر  کیمصرف  تعامل  ب  یو  رابطه  نوستالژیمحرک  ن یدر  ارزش    زاهای  و 

نشان داده    ۱در شکل    ق ی تحق  ییمدل نها  تی دارند. درنها  یانج ی نقش م  ی مشترشده  ادراک
 . شودمی دهیها دمؤلفه میمستق ری و غ می مستق اثراتمدل مجموع  ن یشده است. در ا

 . مدل نهایی تحقیق1شکل 

 
   پژوهش های یافته: مأخذ
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 گیری بحث و نتیجه 
مفهوم  قی تحق  ن یا به  ابتدا  عمل  یریپذدر  مراکز   ینوستالژ  هایمحرک  یسازیو  در 

مق   یکیالکترونهای  ورزش کرد.  تا    یاسی کمک  داده شد  را    ینوستالژ  هایمحرکتوسعه 
و    ت زای و اتمسفر، تجه   یشامل پرسنل، طراح   ی ساختار چهار عامل  کیکند و    یری گاندازه

  ی اعتبار و سازگار  یشد دارا تأییدشد که   جادیاها  بازیو    یک یالکترونهای ورزش  زات ی تجه
  یکیالکترونهای  ورزشمراکز    ینوستالژ  هایمحرک  یمناسب است. چارچوب بعد  یداخل
  یهاشده بودند، ازجمله حوزه  ییشده را که در مطالعات گذشته شناسا  تأییدعامل    ن یچند

 & Brumann, 2009; Hwang & Hyun, 2013; Renko)طی و مح ها  بازیپرسنل،  

Bucar, 2014 ) کار پرسنل،  لباس لباس/ ن ییتع یرا برا یاتی موارد ح یکرد و برخ ییشناسا
دست  به قی عم یهامصاحبهبراساس  خواننده و سبک خدمات که  /یهنر یسبک زبان، اجرا

عنوان  بهرا    «هایازب  کینوستالژ  ی محتوا»  قی تحق  نیا  ن،یبراآمده بودند، اضافه کرد. علاوه
ا  ییشناسا  لی اص  کینوستالژ  یکیالکترونهای  ورزشاز    دیحوزه جد  کی به    افتهی  نیکرد. 

بعد  یبررس ب  ینوستالژ  هایمحرک  یساختار  و  اندازه  ینشیکمک  مورد    ی برا  یری گ در 
دومفراهم ک  ندهیآ  قاتیتحق  ا  ن ی رد. در  تحق  تواندیم  قی تحق   ن یمرحله،    ی ابیبازار  قاتی در 

استخراج سود  یکمک کند. درحال  ینوستالژ  ی منافع جستجو  یرساز یبه تصو  دماتخ که 
ه   یمعرفت  سود  )مانند    یهاافتهیبا    یجان ی و  بود  سازگار  گذشته   & Lakshmiمطالعات 

Vineeth, 2019; Lee, et al., 2020; Choi, 2021جستجو منفعت    ینوستالژ  ی (، 
جدبه زم  دیصورت  ا  لی تکم  یوستالژ ن  ی کیالکترونهای  بازیتجربه    نه یدر  منفعت    ن ی شد. 

درک خود    توانندیم  انیمشتر  ،ینوستالژ  یجستجو  قیسازگار است. از طر  MECTبا    دیجد
دست آورند را به  ش یو آسا  ییاحساسات آشنا  ایدهند    ش ی را افزا  « م یخوب قد  یروزها»از  
در    را  انیمشتر  یت یممکن است استرس و نارضا  یاز نوستالژ  یناش   یمنافع روانشناخت  ن یو ا

 ها کاهش دهد. روزمره آن یزندگ

و   شوندیمند مبهره   ینوستالژ  یاز جستجو  انیکه مشتر  کندیم  تأیید قی تحق   ن یا  یهاافتهی
جد  کیعنوان  بهرا    ینوستالژ  یجستجو تحق  دینوع  در  مصرف  منافع    یابیبازار  قاتیاز 

م اضافه  مشتردن کنیخدمات  ارز  ینوستالژ  هایمحرک  انی.  طور  بهکه    کنندیم  یابیرا 
پ مرتبط  منافع  به  داده شدهیهماهنگ  اوند  و  بالا  نیاند  به سطح  منجر  است    یمنافع ممکن 
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خر از  پس  رفتار  قصد  و  مصرف  تو  دیارزش  مدل  توض  قی تحق  افته یسعهشود.    ح ی حاضر 
نقش    یواضح مراکز    ینوستالژ  هایمحرکاز  افزا  ی کی الکترونهای  ورزشدر    شیدر 

مدل   ن یا  ب،ی ترت ن ی . به همدهدیارائه م  انیمشتر  تیبر انتخاب و رضا  یگذارتأثیرو    تی جذاب
ها کمک  آن  یک ی الکترون  یاز تجربه باز   انیتجربه مورد نظر مشتر  تی فیک  حی در توض   تواندیم

ا به  توجه  با  نوستالژ  هایمحرکنقش    نکهیکند.  پ  یجلب    یهاسمی مکان   ین یبش ی در 
و   ه یتوسعه نظر  یبرا  ق ی تحق   ن ی ا  جینشده است، نتا  یطور کامل بررسهب  انیمشتر  ی روانشناخت 

شناسا  تیاهم  دیجد  میمفاه با  طراح   ییدارد.  مراکز    ینقش  در  اتمسفر  های  ورزشو 
  ه که ب  گذاردیم  تأثیرتر بر سه حوزه منفعت  مثبتطور  بهو اتمسفر    یبُعد طراح  ،یک ی الکترون

کننده  فیاز عوامل مهم تعر  ی کی عنوان  به  کینوستالژ  طیمح  ونیمفهوم آن است که دکوراس
جلب    هایمحرکخاص،  طور  به.  شودیدر نظر گرفته م  کیالکترون  شمرکز ورز  یتجربه کل 

نما  ریو سا  ن ینماد  ونی دکوراس   ،یداخل   یمانند طراح  ینوستالژ   تأثیرداده شده،    ش یاجسام 
  یگذشته همبستگ   یدادهایافراد و رو   اء،ی را با اش   ان یکه مشتر  کنند یم  جاد یرا ا  ی ایقو  یبصر

ادهدیم ازآنجاکه  ب   نی.  آشنا  انیمشتر  هارتباط  راحت  یی احساس  فراهم    یو  را  خانه  مانند 
داشته    یشتری خود را حفظ کرده و احساس تعلق ب   تی تا هو  کندیها کمک مبه آن  کند،یم

کرامت،    ، یتا صلح درون  کندیکمک م  انیو اتصالات، به مشتر  ی عاطف   لاتیتما  ن یباشند. ا
  یبرا  ینظر  ی امدهای پ  یدارا  جهی نتدست آورند که دررا به  تی آرامش خاطر و احساس امن

 است.   انیبا احساسات مشتر یداخل یارتباط طراح 

  ار ی رشد و پررونق، در دهه گذشته بسصنعت روبه  کیعنوان  به  یک ی الکترونهای  ورزش
ا است.  عواملمحرک  ن ی محبوب شده  موس  یها شامل    ی و حت   ک ی صداها، گراف  ، یق یمانند 

  ( 20۱۸)  ۱لیکنند. چن و  یاشاره م  انیمشتر  یمیقد  یهاهستند که به خاطره  یباز  یکاراکترها
دادند    قی تحق  کیدر   های  محرکبا    یک ی الکترونهای  بازی  ازکنندگان  شرکتگزارش 

به    زانوستالژی اهای  بازینسبت  رضامحرک  ن یبدون  خوشحال   شتریب  تیها،  احساس    ی و 
علاوهدارند  یشتری ب از    قیتحق   نی ا  ن،یبرا.  استفاده  که  داد  نوستالژیمحرکنشان    زاهای 
بهبود عملکیم به  به  یکی الکترونهای  بازیدر  کنندگان  شرکت  ردتواند  علاوه،  منجر شود. 

های  بازیدر صنعت    زاهای نوستالژیمحرکگذشته نشان داده است که استفاده از    قات یتحق 

 

1. Chen & Lee 
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 ۱و وردرر   مت ی انجام شده توسط کل  قی تحق  کیدارد. در    زی ن  ی گرید  یایمزا  ی ک ی الکترون
های  بازینسبت به    زانوستالژیبا عوامل    ی کیالکترونهای  بازی  ازکنندگان  شرکت(،  2003)

استفاده    ن،یرا گزارش کردند. همچن  یعوامل، حافظه بهتر و گزارش کمتر از خستگ  ن یبدون ا
حال،  ن یشده است. باا  یتمرکز و حضور ذهن در باز  ش یمنجر به افزا  زانوستالژیاز عوامل  

ممکن است    زا های نوستالژیمحرکازحد از  ش یاند که استفاده بنشان داده  قاتیتحق  یبرخ
خستگ  به  در    یمنجر  ناکه   قی تحق   کی شود.  توسط  شده  )  2انجام  همکاران  (، 20۱۴و 

نسبت به    زاهای نوستالژیمحرک  یبا حضور بالا   ی کی الکترونهای  بازی  ازکنندگان  شرکت
اهای  بازی کمتر  پا  یعوامل، سطح خستگ  ن یبا حضور  عملکرد  و  گزارش  ن ی یبالاتر  را  تر 
قابل    تأثیر  زا های نوستالژیمحرکمشخص است که    قات، یتحق   ن ی ا  ج ی. با توجه به نتاندکرد

حال، استفاده  ن یدارند. باا  یک ی الکترونهای  ورزشکاربران و تجربه آنها از    تیبر رضا  یتوجه
بهبود تجربه کاربران و    یبرا  ن،ی شود. بنابرا  ی عوامل ممکن است منجر به خستگ  نیاز ا  اری بس

  ، یک ی الکترونهای  ورزشو سازندگان  ها  بازیآنها، لازم است که طراحان    تیش رضایافزا
 .رندی عوامل را در نظر بگ  ریو سا زاهای نوستالژیمحرکاستفاده از  ن یتعادل مناسب ب

در مسابقات و    کیصنعت، استفاده از عنصر نوستالژ  ن یاز جوانب جالب ا   یک ی  ن یهمچن
به    ک،یدارد. استفاده از عناصر نوستالژ  یدر تعامل مشتر  یدار یمعن   تأثیراست که    هایباز

تجربه کاربر   یدهبه شکل تواندیم  ،یمیبازگرداندن خاطرات گذشته و احساسات قد یمعنا
  یهایعناصر ممکن است شامل استفاده از باز  ن یکمک کند. ا  یک ی الکترونهای  ورزشدر  
گذشته باشد.   یها با الهام از دهه  یکیگراف  یهایطراح  یحت  ای  یمیقد  یهایق ی موس  ،یمیقد

ها را به گذشته و  و آن  کندیرا در مخاطبان القا م  یمثبت  زهینوع تجربه، احساسات و انگ  ن یا
جوانان جذاب    یفقط برا  یک ی که ورزش الکترون  جی. برخلاف تصور راکندیحال متصل م

نوستالژ عناصر  از  استفاده  افراد    یترگسترده  یگروه سن  تواندیم  کی است،  را شامل شود. 
  ا ی  یکنند و از تجربه بازگشت به دوران کودک  یممکن است احساس نوستالژ  زی بزرگسال ن

  شیتعامل با مخاطبان بزرگسال و افزا  ش ی باعث افزا  تواندیموضوع م  نیلذت ببرند. ا  ی نوجوان
نتا  نیوش در افر به  با توجه  نتیج تحقیق، می  جیبازار شود.  گیری کرد که استفاده از  هتوان 

تأثیر قابلهای  ورزشعناصر نوستالژیک در   بر تعامل مشتری دارد.    یاۀملاحظ الکترونیکی 

 

1. Klimmt & Vorderer 

2. Nacke 
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ها،  به آن  هها و رخدادهای وابستعوامل نوستالژیک در طراحی بازی  ههوشمندان   هاین استفاد
شده است که باعث    یکی جاد یک پدیده جذاب و پیچیده در صنعت ورزش الکترونمنجر به ای 

نقش نوستالژی    هجذب همگانی به این فضا شده است. مطالب منطقی و علمی کاملی در زمین
شده در تحقیق،    هشده است. منابع استفاد  هارائ  یکیدر تعامل مشتری در صنعت ورزش الکترون

خوبی نقش نوستالژی در تعامل مشتری  یگیری هستند که بههای مناسب و قابل پپژوهش   املش
 اند.کرده  هرا برجست   یکیدر صنعت ورزش الکترون

در    زا ینوستالژ  هایمحرکبا    انیکه مشتر  ی که زمان  دهدیپژوهش  نشان م  ن ی ا  یهاافتهی
و   یاز جامعه و جامعه محل  یدرک بهتر شوند،یمواجه م یک یالکترونهای ورزشمرکز  کی

ب ارتباط  سنت  شتری احساس  فرهنگ  زندگ  یبا  م  یکنون  یدر  تجربه  را  اکنندیخود    ن ی. 
تما  یروانشناخت   یکنجکاو شامل  چ   لیکه  کشف  تار  دیجد  یزی به  و  فرهنگ    خ یدرباره 

  ی رابطه قو  ن ی. اشودیم  یو لذت شخص   تیرضا  ،یاست، سبب شاد  یکیالکترونهای  ورزش
  ی کشف روانشناخت  دهدیسازگار است که نشان م  یمطالعات قبل  جیباارزش با نتا  ی منافع عاطف 

نوستالژ از  ت  یزندگ  ت ی ف یک   یحاصل  م   کندیم  عیسررا  گسترش  را  خود    دهدیو 
(Badrinarayanan, et al., 2015; Begüm, 2016; Sierra & McQuitty, 2007; 

Williams & Soutar, 2009) های  ورزشعمده ارزش طور به ی قبل  یها. اگرچه پژوهش
  دیجدطور بهمطالعه  ن یاند، اکرده ی بررس ی سبک زندگ ای ی فناور دگاهیرا از د  یک ی الکترون
دست  به  یپرداخته است. منافع عاطف  یکیالکترونهای  ورزشبا    تبطمر  کینوستالژ  یبه معان

تقو به  د  ین یهمنش  تی آمده  به    گریبا  م   یکی الکترونهای  ورزشعلاقمندان  و   کندیکمک 
تجربه    « م یخوب قد  یروزها»  یادآوریرا با    ی احساسات جوانساز  ویژهعلاقمندان سالمند به
بنابرا کرد.  ا  نگونه یا  ن،یخواهند  آ  حتمالاًعلاقمندان  های  ورزشمرکز    کیبه    ندهیدر 

 خواهند کرد.  هیتوص  گرانیآن را به د  ایبازخواهند گشت  یک ی الکترون

اینکه دلیل  ح  ی کیالکترون  یباز  به  مراکز    ی اتینقش  است،    یکیالکترونهای  ورزشدر 
  ی سازو آماده  زات ی انتخاب تجه  ندیفرآ  ح ی توض  ی برا  یفرصت   ی باز  ریاست که مد  یضرور

مثال،  عنوان بهدهد.  ش یرا افزا ان یو مشتر یباز ریمد نی تعامل ب  تواندیداشته باشد که م یباز
و    یادرک دانش حرفه  انیبه مشتر  تواند یم   یباز  ریتوسط مد  یباز  یااهنمر  ای  ی باز  یاجرا

  شی ها را افزاکردن آن  یلذت باز  جهیرا بدهد که درنت   یک ی الکترون  یدر باز   یباز  ریتجربه مد
 . دهدیم
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رابطه    نیکرد. ا  جادیاشده  ادراکو ارزش    یتعامل ورزش   ن یرابطه مثبت ب  کیمطالعه    ن یا
)  ۱عبدالملکی توسط   همکاران  توض2020و  در  حی (  آنها  است.  شده    افتند یداده 
ب  ی کنندگانمصرف تعامل  تما  کیبا    یشتری که  دارند،  اعضا   یشتریب  لیبرند  با  تعامل    ی به 

برا برند  برند و محصول    تیحما  یجامعه  به کاربران جد  رو ازاین .  دارنداز   دیمحصول را 
توجه مشارکت مصرف  تأثیرمشابه،  طور  بهکنند.  یم  یمعرف قابل  بازمثبت    یهایکننده در 

و مسعودی و همکاران  (  202۴فلاح و همکاران )توسط کوهشده  ادراکبر ارزش    ییویدیو
ا  یبررس(  2025) معتقدند  تما  ن ی شده است که  به  منجر  به    یگذارهیو سرما  لیرابطه  منابع 

  یمعرف  ی کی الکترونهای  ورزشدر مراکز    را  یدیافراد جد  رایز  شودیسمت منافع جامعه م
معتقدند که علت اساسی، انگیزه بازیکنان  (  20۱9)  2ت ی ن یو و  یلاکشم  ن، یبرا. علاوهکنندیم

ای که از ادراک دیگران نسبت به استخدام و توافق  برای جذب دیگران به بازی است؛ انگیزه
  کندیم ت یحما هیفرض ن یمطالعه از ا  ن ی ا یهاافتهی. شودهای مختلف ناشی میآنان در رسانه

تبلمشارکت مصرف  ،مثبت  تأثیرکه   بر گسترش  را  بازبهدهان  غات ی کننده  از  مثبت    ی دهان 
ادبطور  بهرابطه    ن ی. اکندیم  جادیا قرار گرفته است    تیموجود مورد حما  اتی گسترده در 
(De Matos & Rossi, 2008ا .)کنندگان مصرف  یری کردند که درگ  یرسمحققان بر  ن ی

 شوند.  لیدهان مثبت تبدبهدهان غاتی آنها به انتشار فعال تبلشود میمحصول باعث  کیبا 

ارائه    ریها به شرح زمؤلفه  کی پژوهش به تفک   نیا  یت یریمد  ی شنهادهای ، پ جیبا توجه به نتا
 : شودیم

مد  یطراح − مرکز:  اتمسفر  با    توانندیم  یکیالکترونهای  ورزشمراکز    رانیو 
و    یسنت  یبنداستفاده از پوسترها، رنگ  ک،ینوستالژ  یداخل   یاز طراح   یری گبهره

بازگشت    نهی کنند و زم  جادیا  انیرا در مشتر  یزی انگمناسب، حس خاطره  ینورپرداز
 مکرر آنان را فراهم آورند. 

)مانند   یمیقد  یها با الهام از سبک  زاتی : انتخاب مبلمان و تجهزاتی مبلمان و تجه  −
  تواندیم  ان،یمشتر  یبرا  یکردن راحتفراهم  نیز( و  کی کلاس  یزهای م  ای  هایصندل

 کند.    جادی ا ی رابخش تیو رضا کیتجربه نوستالژ

 

1. Abdolmaleki 

2. Lakshmi & Vineeth 
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نسخههایباز  کینوستالژ  یمحتوا − از  استفاده    ی طراح  ای  هایباز  یمیقد  یها : 
محور با    ه، یاول  یهانسخه  PESو    FIFAمانند    ک، ی کلاس  ن یعناو  تیمسابقات 

بازعلاوه ن   تواندیم  ،ی میقد  کنانیبر جذب  را  جوان  تار  زی مخاطبان    ن یا  خچه یبا 
 آشنا کند.   هایباز

مشتر − ایتعامل  ب  یبرا  یی بسترها  جادی:  طر  انیمشتر  شتری تعامل   یبرگزار  قیاز 
 صتمرتبط با مراکز و فراهم کردن فر  ن ی آنلا   یهاانجمن   لی تشک   ،یمسابقات گروه

را    انیمشتر  یو وفادار  ی ری از درگ  ی سطح بالاتر  تواندیم  کنان، ی باز  انی وگو م گفت
 کند.  جادیا

  یک ی الکترونهای  ورزشمراکز    گذاراناستی و س   رانیبه مد  توانند یم  شنهادها ی پ  ن یا
جذب و    یرا برا  یتراثربخش   یراهبردها  ،یعلم  ی هاافتهیبراساس  کمک کنند تا  
 .ند ینما ن یتدو انینگهداشت مشتر

 تعارض منافع 
 تعارض منافع وجود ندارد. 

 سپاسگزاری 
 شود. یم یکردند تشکر و قدردان  یاریپژوهش  ن یرا در ا سندگانیکه نو یاز همه افردا
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