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چکیده

»همگرایــی« یکــی از اصلی‌تریــن رهیافت‌هــای نظــری رســانه‌های جدیــد و فضــای مجــازی اســت. در ایــن میــان، 

یکــی از پدیده‌هــای نویــن فضــای مجــازی، رســانۀ اجتماعــی »توییــچ« در حــوزۀ‌ تخصصــی بــازی اســت. رســانه‌ای 

ــه درصــدد کشــف  ــن مقال ــران دارد. ای ــان کارب ــی در می ــوذ بالای ــب نف ــودن آن، ضری ــه خــاص ب ــا توجــه ب ــه ب ک

ایــن مســئله اســت کــه از منظــر علــم ارتباطــات و مبتنــی بــر رهیافــت نظــری »همگرایــی ارتباطــی جامــع مجــازی«، 

توییــچ از چــه چهارچــوب تحلیلــی‌ای برخــوردار اســت و چــه ابعــاد و مؤلفه‌هایــی دارد؟ ایــن مقالــه بــا اســتفاده 

ــی از پیشــتازان  ــچ، یک ــه رســانه اجتماعــی تویی ــوای کیفــی جهــت‌دار« نشــان می‌دهــد ک ــل محت از روش »تحلی

عرصــۀ همگرایــی در فضــای مجــازی اســت و ایــن ویژگــی، بــه بهتریــن شــکل خــود در ایــن ســامانه تحقــق یافتــه 

اســت. همگرایــی در عمــل ارتبــاط )ایفــای نقــش همزمــان ارتباط‌گــری و ارتباط‌گیــری(، همگرایــی در پیــام ارتبــاط 

)ارســال همزمــان متــن، صــدا، عکــس و فیلــم(، همگرایــی در رســانه )ترکیــب بــازی بــا ســینما، تلویزیــون و شــبکه 

ــادی و  ــی، اقتص ــانی، هویت‌بخش ــرگرمی، اطلاع‌رس ــی، س ــۀ آموزش ــاط )جنب ــرد ارتب ــی در کارک ــی(، همگرای اجتماع

ــی  ــاط( و در نهایــت، همگرای ــن ارتب ــا عمومی‌تری ــن ت ــاط )از درونی‌تری ــی در ســطوح ارتب بســیج‌کنندگی( و همگرای

ــق و  ــه شــکلی عمی ــه ب ــی اســت ک ــق همگرای ــه و رســانه( از مصادی ــان ارتباطــات راه دور، رایان در زیرســاخت )می

جامــع در توییــچ، قابل‌رؤیــت و رصــد اســت و موجــب جذابیــت روزافــزون آن شــده اســت. 

واژه‌های کلیدی
استریمر، بازی آنلاین، بازی دیجیتال، بازی رایانه‌ای، توییچ، همگرایی.

1. این مقاله براساس نظر گروه دبیران و سردبیر فصلنامه، پژوهشی است. 
2. دانشـیار گـروه فرهنـگ و حکمرانـی، دانشـکده معارف اسالمی و فرهنـگ و ارتباطات، دانشـگاه امـام صادق)ع(، 
m.nasrollahi@isu.ac.ir                                                                                 .)تهران، ایران. )نویسنده مسئول
3. دانشـجوی دکتـری سیاسـت‌گذاری فرهنگـی، گـروه فرهنـگ و حکمرانـی، دانشـکده معـارف اسالمی و فرهنگ و 
taaqaaf@gmail.com                                                                  .ارتباطات،‌ دانشگاه امام صادق)ع(، تهران، ایران



114

تحليل ارتباطی رسانه اجتماعی بازی »توییچ« مبتنی بر رهيافت نظری همگرايی ارتباطی جامع مجازی

دوره 6
 پیاپی 21
پاییز 1402

مقدمه و تبیین مسئله

تأثیرگذارتریــن  حــال،  در عیــن  و  جــزء جذاب‌تریــن  می‌تــوان  را  دیجیتــال  بــازی 

رســانه‌های عصــر حاضــر دانســت. رســانه‌ای کــه از همــان بــدو پیدایــش، بــا دخیل‌کــردن 

از رســانه‌های جمعــی هم‌عصــر خویــش در  کاربــر در خلــق پیــام، مســیری متفــاوت 

ــت و  ــدی از جذابی ــی جدی ــو و تجل ــا پوســت‌اندازی نو‌به‌ن ــه ب ــانه‌ای ک ــت. رس ــش گرف پی

خلاقیــت، پیشــتازی خــود را در میــان رقبــا حفــظ کــرده اســت. شــاید توییــچ را بتــوان یکــی 

ــه آن  ــول ب ــس تح ــر از جن ــوه‌ای‌ دیگ ــه جل ــت ک ــازی دانس ــن ب ــت‌اندازی‌های نوی از پوس

بخشــیده اســت. 

بازی‌‌‌هــای ویدیویــی مســیری طولانــی را بــرای تبدیــل شــدن بــه یکــی از ســرگرمی‌های 

ــارج  ــرگرمی خ ــاً س ــت صرف ــر از حال ــون دیگ ــازی،‌ اکن ــد. ب ــی کرده‌ان ــدار ط ــژه و پرطرف وی

stari. شــده اســت و مدتــی اســت کــه نــام »هنــر هشــتم« را بــرای آن برگزیده‌‌انــد )وبــگاه

ــامل  ــر ش ــۀ بش ــای هفتگان ــن، هنره ــش از ای ــا پی ــاهده: ۱۴۰۰/۵/۲۲(. ت ــخ مش co، تاری

ــد نقاشــی(،  ــمی )مانن ــد مجسمه‌ســازی(، هنرهــای تجسّ موســیقی، هنرهــای دســتی )مانن

ادبیــات )مثــل شــعر و داســتان(، معمــاری، رقــص و هنرهــای نمایشــی )همچــون تئاتــر و 

ســینما( بودنــد. 

براســاس نمــودار ذیــل )نمــودار شــمارۀ 1( کــه توســط مرکــز رصــد فرهنگی کشــور منتشــر 

شــده، ضریــب نفــوذ بــازی دیجیتــال در ایــران، رونــدی فزاینــده و پرشــتاب دارد. بــه طــوری 

کــه بعــد از حــدود 10 ســال )1389-1398( تعــداد بازیکنــان دو برابــر شــده و اگــر همیــن 

رونــد تــا بــه امــروز )ســال 1401( ادامــه داشــته باشــد،‌ احتمــالاً در حــال حاضــر، حداقــل 

38 میلیــون بازیکــن در ایــران داریــم.
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شکل 1- روند افزایش تعداد بازیکنان بازی‌های دیجیتال در ایران

ــال در  ــای دیجیت ــده بازی‌ه ــن بســتر پخــش زن ــچ، پرطرفدارتری ــی تویی ــانه‌ اجتماع رس

ــروزه  ــن ســامانه، ام ــزوده می‌شــود. ای ــت آن اف ــر محبوبی ــه روز ب ــه روز ب ــان اســت ک جه

ــاهده:  ــخ مش ــگاه backlinko ، تاری ــه دارد )وب ــال ماهان ــر فع ــون‌ کارب ــش از ۱۰۰ میلی بی

۱۴۰۰/۵/۲۲( و گســتره‌ تأثیــر آن در هــر ۵ قــاره بــه چشــم‌ می‌خــورد. بــه طــوری کــه رتبــه 

ایــن وبــگاه در جهــان ۳۲ اســت )وبــگاه alexa، تاریــخ مشــاهده: ۱۳۹۹/۴/۲۲(. رســانه‌ای 

ــدد  ــه، درص ــن مقال ــت. در ای ــکافی اس ــی و موش ــل بررس ــیار قاب ــود بس ــه به‌خودی‌خ ک

هســتیم براســاس رهیافــت نظــری همگرایــی ارتباطــی جامــع مجــازی، توییــچ را بــه عنــوان 

اصلی‌تریــن رســانه‌ اجتماعــی بــازی در جهــان، مــورد تحلیــل قــرار داده و ابعــاد و ویژگی‌هــای 

آن را واکاوی کنیــم. رهیافتــی کــه بــا توجــه بــه جامع‌نگــری آن، جنبه‌هــای مختلــف و 

نوینــی از ایــن رســانه اجتماعــی را کشــف می‌کنــد. اکتشــافی کــه نشــان می‌دهــد توییــچ، 

یکــی از مصادیــق اتــم و در نــوک پیــکان همگرایــی در فضــای مجــازی اســت. در عین‌حــال، 

ایــن مقالــه می‌توانــد ظرفیــت تحلیلــی همگرایــی ارتباطــی جامــع مجــازی را )کــه بــا ایــن 

صورت‌بنــدی خــاص، ابــداع ایــن مقالــه اســت(‌ نشــان دهــد. همچنیــن ایــن امــکان فراهــم 

ــیم  ــازی ترس ــی ب ــانه‌های اجتماع ــده رس ــه آین ــبت ب ــم‌انداز‌هایی را نس ــه چش ــود ک می‌ش

کــرده و در عیــن حــال، الگویــی را بــرای هدف‌گــذاری و حرکــت پلتفرم‌هــای بومــی و داخلــی 

در ایــن حــوزه پیشــنهاد دهــد. 
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ــه  ــخگویی ب ــال پاس ــه دنب ــش ب ــن پژوه ــت در ای ــوان گف ــدی، می‌ت ــک جمع‌بن در ی

ــتیم: ــر هس ــؤالات زی س

	1 پدیده استریم بازی و به طور خاص توییچ چیست و چگونه عمل می‌کند؟.

	2 ــی . ــه مؤلفه‌های ــازی چیســت و چ ــع مج ــی جام ــی ارتباط ــری همگرای ــت نظ رهیاف

دارد؟ 

	3 از منظــر ارتباطــی و مبتنــی بــر رهیافــت همگرایــی ارتباطــی جامــع مجــازی، توییــچ .

بــه عنــوان اصلی‌تریــن رســانه‌ اجتماعــی بــازی چــه ابعــاد و ویژگی‌هایــی دارد؟

ــی نگاشــته‌  ــع فارســی مطلب ــون در مناب ــچ و مبحــث اســتریم، تاکن ــاره رســانه تویی درب

ــع  ــا در مناب ــابقه نیســت. ام ــه س ــر مســبوق ب ــن نظ ــن پژوهــش از ای نشــده اســت و ای

ــت‌ آورد. ــه دس ــوص ب ــن خص ــی را در ای ــوان مطالب ــی می‌ت انگلیس

ــده و  ــتریمینگ زن ــرات اس ــوان »تأثی ــا عن ــه‌ای ب ــوک )۲۰۱۸( در مقال جانســون و وودک

ــر  ــچ ب ــت تویی ــرات اســتریمینگ و فعالی ــه تأثی ــی« ب ــر بازی‌هــای ویدئوی ــچ ب رســانه تویی

ــی و کلان  ــرات پلتفرم ــه، تأثی ــن مقال ــد. در ای ــان می‌پردازن ــازی جه ــت ب اکوسیســتم صنع

ــوا توجــه نشــده اســت. ــه محت ــن رســانه بررســی می‌شــود و ب ای

جوبلــوم و دیگــران )۲۰۱۷( در مقالــه‌ای بــا عنــوان »ســاختار محتــوا پادشــاه اســت:‌ یــک 

ــی  ــه بررســی‌های محتوای ــچ« ب ــوا در تویی ــت، ژانر‌هــا و محت ــاره رضای ــی درب ــه تجرب مطالع

دربــاره رســانه‌ توییــچ پرداخته‌انــد. در ایــن مقالــه، ژانرهــای موردتوجــه بازیکنــان گیم‌هــای 

ویدئویــی بررســی شــده اســت. همچنیــن بــا در نظــر گرفتــن ملاک‌هایــی شــش‌گانه 

ازجملــه آمــوزش،‌ ارتباطــات اجتماعــی و... بــه دنبــال عوامــل رضایــت و لــذت مخاطبیــن 

ــد.  ــچ بوده‌ان ــانه‌ تویی رس

پیــن و دیگــران )۲۰۱۷( در مقالــه‌ای بــا عنــوان »بررســی تأثیــرات اســتمرینیگ بازی‌هــای 

ویدئویــی بــر یادگیــری در رســانه توییــچ« بــه ایــن موضــوع توجــه کرده‌انــد کــه‌ آیــا ایــن 

شــیوه جدیــد در بــازی و تماشــای آن بــر مخاطبــان اثــر می‌گــذارد و تغییــر قابل‌توجهــی در 

ــج به‌دســت‌آمده، مشــخص  ــه نتای ــر؟ باتوجــه ب ــا خی ــرد ی ــان صــورت می‌پذی ــری آن یادگی

شــده کــه ایــن رســانه تأثیــر محسوســی بــر شــیوه‌های یادگیــری افــراد گذاشــته اســت.
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چهارچوب مفهومی

بازی رایانه‌ای )دیجیتال(

در ســال‌های اخیــر، بازی‌هــای ویدیویــی به‌عنــوان ســرگرمی بســیار محبوبــی بیــن 

اقشــار مختلــف جامعــه- به‌خصــوص در میــان کــودکان و قشــر جــوان- مطــرح و بــه صنعــت 

ــی  ــل مختلف ــده عوام ــی دربردارن ــازی‌ ویدئوی ــل شــده اســت. ب ــان تبدی ــدی در جه پردرآم

ــه  ــب علاق ــه موج ــت ک ــاف اس ــش و اکتش ــرایی،‌ چال ــردازی، داستان‌س ــون خیال‌پ همچ

ــا  ــه بن ــان دارد، به‌طوری‌ک ــت آن ــری و هوی ــر یادگی ــگرفی ب ــر ش ــود و تأثی ــان می‌ش بازیکن

ــون  ــان را دگرگ ــری بازیکن ــیوه‌های یادگی ــا، ش ــن بازی‌ه ــه، ای ــورت گرفت ــات ص ــر تحقیق ب

می‌ســازند )کوثــری، ۱۳۸۹: ۵۸(.

بازی‌هــای دیجتــال به‌دلیــل دارا بــودن ظرفیــت تبــادل پیــام و ویژگی‌هــای ذاتــی 

»بازی‌هــای  می‌کنــد:  اشــاره  این‌بــاره  در  گیویــان  پر‌اهمیت‌انــد.  رســانه  یــک  دیگــر، 

رایانــه‌ای رســانه‌اند. بــه ایــن معنــا کــه توانایــی انتقــال پیــام را دارنــد. بــه عبــارت دقیق‌تــر، 

بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه دو دلیــل بازنمایــی معنامنــد و قــرار دادن فــرد در فراینــد امتحــان، 

رســانه هســتند. یــک بــازی رایانــه‌ای می‌توانــد رســانه‌ای فــرض شــود کــه لــذت کارگــزاری و 

ــان، 1388: 70(. ــد« )گیوی ــه می‌کن ــن ارائ ــه بازیک ــدرت را ب ق

در ایــن میــان، بازی‌هــای ویدئویــی یــک از انــواع محبــوب رســانه‌های جدیــد اســت و 

ــر  ــی نظی ــذارد. زمینه‌های ــر می‌گ ــی تأثی ــی مختلف ــای مطالعات ــر زمینه‌ه ــا ب اســتفاده از‌‌ آنه

 ،)Greenfield, Brannon, & Lohr, 2002( آمــوزش ،)Warburton et al, 2007( بهداشــت

ــردی )Peña & Hancock, 2006( و... ــات بین‌ف ــم )Dill & Thill, 2007(،‌ ارتباط فمینیس

از ویژگی‌هــای بــارز و مهــم ایــن رســانه نســبت بــه ســایر رســانه‌ها می‌تــوان بــه 

ــی و دیگــران، ســه رویکــرد اصلــی نســبت  »تعاملــی بــودن« آن اشــاره کــرد. طبــق گفتــه ل

ــرد  ــرد فناوری‌محــور، رویک ــد رســانه‌ها، شــامل رویک ــات جدی ــل در مطالع ــۀ تعام ــه مقول ب

فراینــد ارتباطــی و رویکــرد ادراک کاربــران اســت )لــی، پــارک و جیــن، ۲۰۰۶(. تعاملــی بــودن 

کنشــی اســت کــه یــک تکنولــوژی ارتباطــی می‌توانــد محیــط بــا واســطه‌ای خلــق کنــد کــه 

ــر  ــه صــورت غی ــان هــم ب ــور همزم ــه ط ــد هــم ب ــران( می‌توانن در آن شــرکت‌کنندگان )کارب

همزمــان، ارتبــاط یــک بــه یــک، یــک بــه چنــد و چنــد بــه چنــد برقــرار کننــد و در تبــادل 

ــن،  ــد و به‌خصــوص آنلای ــف، بازی‌هــای جدی ــن تعری ــا ای ــد. ب ــام شــرکت کنن دوســویه پی
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ــد قابلیــت گفت‌وگــوی صوتــی، تصویــری و  ــا داشــتن فضا‌هــای تودرتــوی ارتباطــی،‌ مانن ب

.)Bailey, Wise, & Bolls, 2009( متنــی از تعاملی‌تریــن رســانه‌ها هســتند

ــی  ــل اساس ــک دلی ــوم، ی ــن مفه ــت. ای ــانه‌ اس ــن رس ــارز ای ــی ب ــودن، ویژگ تعاملی‌ب

ــرات  ــودن، اث ــی ب ــن رســانه‌ اســت و ادعــا می‌شــود کــه تعامل ــرای توضیــح جذابیــت ای ب

ایــن رســانه‌ را بــه شــدت تحت‌تأثیــر قــرار داده اســت. از منظــر علمــی، دو مکتــب فکــری 

ــن  ــک طــرف، چنی ــازی وجــود دارد. از ی ــه تعامــل در ب ــری نســبت ب متناقــض در موضع‌گی

اســتدلال می‌شــود کــه تعاملی‌بــودن، اثــرات مختلــف بــازی را کاهــش می‌دهــد، زیــرا نیــاز 

بــه بخشــی از ظرفیــت ذهنــی بازیکــن دارد. اگــر انجــام یــک بــازی تعاملــی نیــاز بــه منابــع 

ذهنــی بیشــتری داشــته باشــد، در نتیجــه، منابــع کمتــری بــرای ســایر فرایندهــای شــناختی 

باقــی می‌مانــد )Lang، 2000 و 2006(. از ســوی دیگــر، تعامــل ممکــن اســت اثــرات بــازی 

را شــدت بخشــد، زیــرا بازیکنــان بازخــورد مــداوم و فــوری راجــع بــه فعالیت‌شــان و پیامــد 

ــه  ــد )Carnagey & Anderson، 2004(. ایــن ممکــن اســت منجــر ب آن را دریافــت می‌کنن

لــذت و انگیــزه بیشــتر بــرای بــازی شــود )Klimmt & Hartmann، 2006(. همچنیــن ممکــن 

اســت شــکل‌گیری یــک نگــرش مطلــوب نســبت بــه یــک الگــوی رفتــاری مرتبــط بــا بــازی را 

تســهیل کنــد و از ایــن طریــق بــر میــزان یادگیــری و انجــام یــک رفتــار خــاص در آینــده تأثیــر 

.)Bandura ، 2009( ــذارد بگ

ــز اشــاره  ــان« و »غوطــه‌وری« نی ــه دو مفهــوم »جری ــار ویژگــی تعامــل می‌تــوان ب در کن

کــرد. ایــن دو مفهــوم، از علــل اصلــی پدیــد‌ آمــدن لــذت در بازی‌هــا بــه شــمار می‌آینــد. 

جریــان، اشــاره بــه یــک تجربــه ایــده‌آل و کامــل دارد کــه در زمــان روی‌دادن آن، دیگــر هیــچ 

چیــز مهــم نیســت. بــرای غوطــه‌وری، تعاریــف زیــادی وجــود دارد کــه از آن میــان، می‌تــوان 

ــازی، احســاس مشــارکت، حضــور  ــر ب ــن بازیکــن و کاراکت ــی بی ــرم ذهن ــک تقســیم ن ــه ی ب

فضــا- زمانــی، درگیــری عمیــق، احســاس حضــور بازیکــن »در میــان« بــازی اشــاره کــرد و در 

یــک جمع‌بنــدی‌ می‌تــوان آن را احســاس جــدا شــدن بازیکــن از فضــای واقعــی و قرارگیــری 

 )Michailidis & Ballester & He. 2018( .در فضــای بــازی بیــان کــرد

در نهایــت می‌تــوان گفــت بــازی- و به‌خصــوص بــازی‌ دیجیتــال- بــه دلیــل ویژگی‌هــای 

منحصــر بــه فــرد و ویــژه، یــک رســانه مؤثــر و پیشــتاز اســت. 
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استریم و استریمر

استریم

مدیــا اســتریمینگ، تکنیکــی اســت کــه بــه وســیله آن می‌توان یــک فایل چندرســانه‌ای 

ــل  ــه فای ــود هم ــه دانل ــاج ب ــه احتی ــن ک ــدون ای ــی را ب ــر ویدئوی ــا تصوی ــد صــدا و ی مانن

باشــد، بــر روی اینترنــت بــه صــورت لحظــه‌ای از نقطــه زمــان مــورد درخواســت مشــاهده 

کــرد. بــه عبــارت دقیق‌تــر، بــرای مشــاهده یــک ویدئــو معمولــی، بایســتی ابتــدا کل فایــل 

در سیســتم بارگــذاری شــده و ســپس نمایــش داده شــود. امــا ویدئو اســتریمینگ اجــازه 

می‌دهــد محتــوا قبــل از اینکــه تمــام فایــل دانلــود شــود، قابــل اســتفاده باشــد.

ــس از آن  ــال‌های پ ــی س ــد و در ط ــه بع ــال 2010 ب ــی از س ــای ویدیوی ــتریم بازی‌ه اس

بــود کــه بــه تدریــج رونــق یافــت. ســرویس توییــچ بــا روی کار‌ آمــدن خــود در ســال 2011 

ــازون  ــه شــرکت آم ــود ک ــوب شــد و در اواخــر ســال 2014 ب ــد و محب ــج قدرتمن ــه تدری ب

اقــدام بــه خریــد توییــچ کــرد. ازجملــه ســرویس‌های اســتریم زنــده در ارتبــاط بــا بازی‌هــای 

ــن  ــرد. همچنی ــاره ک ــی وی« اش ــکا ت ــت« و »آفری ــماش کس ــه »اس ــوان ب ــی می‌ت ویدیوی

ــا نــام »یوتیــوب گیمینــگ« راه‌انــدازی کــرد  شــبکه یوتیــوب نیــز در ســال 2015 بخشــی ب

کــه کارکــرد مشــابهی بــا توییــچ دارد و بــه رقابــت بــا آن می‌پــردازد. در ایــران نیــز ســرویس 

ــه‌ای مشــابه توییــچ اســت در حــال فعالیــت اســت. آپارات‌گیــم کــه نمون

بــرای اســتفاده از ســرویس‌ اســتریم، کاربــران یــک کانــال اختصاصــی می‌ســازند کــه در 

ــا کنســول  ــر ی ــا کامپیوت ــر ب ــازی پخــش می‌شــود و کارب آن، ویدیوهــای اســتریم آنلایــن ب

بــازی خــود وارد آن می‌شــود تــا ویدیــوی خــود را پخــش کنــد. در ســوی دیگــر، تماشــاگران 

ــم  ــر وب‌ک ــازی و تصوی ــی ب ــم پل ــو گی ــد ویدی ــه‌ می‌توانن ــدگان صفح ــا دنبال‌کنن ــادی ی ع

گیمــر را ببیننــد و صــدای او را بشــوند و در صــورت تمایــل، بــا او از طریــق متــن، صــوت و 

تصویــر ارتبــاط برقــرار کننــد. شــخصی کــه در حــال اســتریم اســت، مراحــل بــازی، کارهایــی 

کــه بایــد و نبایــد انجــام شــود،‌



120

تحليل ارتباطی رسانه اجتماعی بازی »توییچ« مبتنی بر رهيافت نظری همگرايی ارتباطی جامع مجازی

دوره 6
 پیاپی 21
پاییز 1402

شکل 2- شمای کلی فضای کاربری در توییچ

ترفندهــا و... را توضیــح می‌دهــد. در برخــی مــوارد نیــز صحبت‌هــای اســتریمر بیشــتر 

ــن اســت. ــا مخاطبی شــوخی و تعامل‌هــای ســرگرم‌کننده ب

استریمر

شکل 3- استریمر در توییچ
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ــا انتخــاب  ــازی ویدئویــی اســت و ب اســتریمر کســی اســت کــه در حــال انجــام یــک ب

ــد  ــتریم می‌کن ــه او اس ــه‌ای ک ــی در صفح ــه اتفاق ــد چ ــد ببینن ــراد می‌توانن ــال او، اف کان

 .)Ottelin، ۲۰۱۵ ( می‌افتــد 
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ضریــب نفــوذ فزاینــده و گســترش پرشــتاب مصــرف اینترنــت و فضــای مجــازی در ایــران 

و جهــان، نشــان از تمایــز و امتیــاز آن نســبت بــه رســانه‌های دیگــر از جملــه مطبوعــات و 

تلویزیــون دارد. اینترنــت در عصــر حاضــر بــه تافتــۀ جــدا بافتــه‌ای بــدل شــده اســت کــه 

بایــد بــه شــکلی ویــژه و اختصاصــی بــه مــورد تحلیــل و نظریه‌پــردازی قــرار گیــرد.

ــازه‌ای تحــت  ــر نظریه‌هــای ارتباطــات، ســرفصل ت ــب اخی ــه در کت ــن روســت ک از همی

ــت و فضــای مجــازی  ــل اینترن ــن و تحلی ــه تبیی ــال ب ــا دیجیت ــد ی ــوان رســانه‌های جدی عن

ــال  ــه دنب ــه ب ــی ک ــای مختلف ــم و رهیافت‌ه ــان مفاهی ــردازد. در می ــاص می‌پ ــور خ ــه ط ب

توجیــه و تفســیر امتیــاز و تمایــز اینترنــت اســت، رهیافــت نظــری »همگرایــی« از برجســتگی‌ 

ــم  ــی از اندیشــمندان عل ــر برخ ــر از منظ ــان دیگ ــه بی ــوردار اســت. ب ــژه برخ ــوه‌ای وی و جل

ارتباطــات، اینترنــت ممتــاز و متمایــز اســت؛ چــرا کــه همگراســت. 

اگرچــه در بــادی امــر، مــروری بــر تعاریــف همگرایــی در اینترنــت، »همگرایــی رســانه‌ای« 

ــان  ــر نش ــروری تفصیلی‌ت ــا م ــد، ام ــن می‌کن ــه ذه ــادر ب ــاختی« را متب ــی زیرس و »همگرای

می‌دهــد کــه بــرای فعال‌ســازی ظرفیت‌هــای تحلیلــی همگرایــی بایــد بــه ســمت رویکــردی‌ 

حداکثــری در مفهوم‌پــردازی آن رفــت. از اینجاســت کــه اصطــاح »همگرایــی ارتباطــی 

ــرد.  ــرار می‌گی ــه مــورد اســتفاده ق ــن مقال جامــع مجــازی« در ای

از منظــر فرهنگــی و ارتباطــی، پدیــده‌ همگرایــی اینترنتــی نــه صــرف همگرایــی و تقــارب 

ــه  ــات راه دور،‌ بلک ــه و ارتباط ــانه، رایان ــن رس ــی بی ــراً همگرای ــه منحص ــانه‌ها و ن ــن رس بی

ــت‌بوم  ــن زیس ــی در ای ــای ارتباط ــه کل فراگرده ــت ک ــاد اس ــه و ذوابع ــده‌ای چندلای پدی

ــات  ــر ارتباط ــام عناص ــی در تم ــر، همگرای ــان دیگ ــه بی ــرار داده اســت. ب را تحت‌الشــعاع ق

ــت اســت. ــل رؤی ــوه و مصــداق داشــته و قاب اجتماعــی در فضــای مجــازی جل
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 »همگرایــی« کــه هــم در زبــان فارســی و هــم در زبــان انگلیســی بــه معنــای »تقــارب و 

ــور،  ــن، ۱۳۶۳ و آریان‌پ ــده اســت )معی ــر« آم ــه یکدیگ ــز ب ــد چی ــا چن ــک شــدن دو ی نزدی

۱۳۶۳(، زمانــی کــه در حــوزۀ فضــای مجــازی مــورد اســتفاده قــرار می‌گیــرد، بــه معنــای آن 

ــا ظهــور اینترنــت، پدیده‌هایــی کــه پیــش از ایــن مجــزا و منفــک از یکدیگــر  اســت کــه ب

ــه می‌شــود  ــه گفت ــی ک ــال، زمان ــوان مث ــه عن ــک می‌شــوند. ب ــر نزدی ــه یکدیگ ــد، ب بوده‌ان

در اینترنــت، نوعــی همگرایــی بیــن رســانه‌ها بــه وجــود آمــده اســت، بــه ایــن معناســت 

کــه در اینترنــت، نوعــی در برگیــری و درهم‌تنیدگــی رســانه‌ای را شــاهد هســتیم. امــروزه‌ای 

ــو باشــد و هــم  ــات باشــد، هــم رادی ــد مطبوع ــد خبرگزاری‌هــا هــم‌ می‌توان ــده‌ای مانن پدی

ــات،‌  ــدۀ مطبوع ــد دربرگیرن ــی می‌توان ــبکه‌های اجتماع ــد ش ــده‌ای مانن ــا پدی ــون ی تلویزی

ــارب  ــن تق ــد ای ــر می‌رس ــه نظ ــد، ب ــه ش ــه گفت ــور ک ــا همانط ــد. ام ــون و... باش تلویزی

ــر  ــد رســانه‌ای ارتباطــات شــود. اگ ــه بع ــه منحصــر ب ــر و گســترده‌تر از آن اســت ک عمیق‌ت

مدل‌هــای ارتباطــی را در نظــر بگیریــم، عناصــر مختلفــی ماننــد ارتباط‌گــر، ارتباط‌گیــر، معنــا، 

پیــام، مجــرا، بازخــورد، کارکــرد و... قابلیــت طــرح می‌یابــد و همیــن جــا ایــن ســؤال مطــرح 

می‌شــود کــه آیــا در اینترنــت، بیــن ایــن عناصــر نوعــی همگرایــی اتفــاق افتــاده اســت یــا 

نــه؟ در ایــن مجــال بــرآن هســتیم کــه ابعــاد و انــواع دیگــری از همگرایــی را نیــز معرفــی 

کــرده و تعریفــی مختــار از مفهــوم »همگرایــی ارتباطــی جامــع مجــازی« ارائــه کنیــم.

همگرایی در عمل ارتباط

همانطــور کــه ســاندت و یتربــرگ بیــان می‌دارنــد »پژوهش‌هــای جدیــد در مــورد 

ــر  ــت در عص ــد و دریاف ــان تولی ــای می ــن مرزه ــن رفت ــا از بی ــط ب ــانه‌ای، مرتب ــع رس صنای

دیجیتــال و همگرایــی اســت )Sundet&Ytreberg, 2009: 383(«. از بیــن رفتــن مــرز تولیــد 

ــر  ــوان ارتباط‌گ ــه عن ــراد ب ــی اف ــن نقش‌آفرین ــی بی ــارب و همگرای ــای تق ــه معن و دریافــت ب

و همزمــان بــه عنــوان ارتباط‌گیــر اســت. اگــر در رســانه‌های پیشــین، افــراد صرفــاً مخاطــب 

ــن  ــر همی ــا فرســتنده هــم باشــند. کیلک ــر ی ــد ارتباط‌گ ــد،‌ در فضــای مجــازی می‌توانن بودن

ــد و  ــرح می‌کن ــتفاده‌کننده‌« مط ــارت اس ــر »نظ ــا تعبی ــر ب ــطحی خفیف‌ت ــا س ــی را ب ویژگ

ــای  ــانه‌ و فناوری‌ه ــی رس ــی همگرای ــی اصل ــی‌دارد: »ویژگ ــان م بی

ــت.  ــتفاده‌کننده اس ــارت اس ــخصۀ نظ ــردن مش ــم ک ــا در فراه ــی آنه ــات، توانای اطلاع

همچنیــن بــه طــور بالقــوه حــوزۀ عمیق‌تــری از امــکان اهلی‌ســازی را فراهــم می‌کنــد. 
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ــه  ــاوری اطلاعــات- رســانه‌ هســتند، ب ــی فن ــه محصــولات همگرای فناوری‌هــای رســانه‌ای ک

 .)Kilker, 2003: 20( »شــناخته‌ می‌شــوند )عنــوان رســانۀ تعاملــی )نظــارت اســتفاده‌کننده

ایــن نــوع همگرایــی، تعبیــری دیگــری از پدیــدۀ مهــم »تعاملــی بــودن ارتبــاط« در فضــای 

مجــازی اســت. 

شکل 4- همگرایی در عمل ارتباط

همگرایی در ابزار ارتباط

ــترین  ــاید بیش ــه ش ــد ک ــی رخ می‌ده ــانه‌های جمع ــان رس ــی در می ــوع همگرای ــن ن ای

مــوارد اســتفاده از همگرایــی نیــز در ایــن معنــا اســت. جنکینــز، همگرایــی رســانه‌‌ای را امــری 

ــه همــۀ  ــه ســبب شــده وارد عصــری شــویم ک ــه دانســته ک ــک جهــش فناوران بیــش از ی

 ,Jenkins( ــد ــرار گیرن ــاط بایکدیگــر مــورد اســتفاده ق رســانه‌ها، همــه جــا باشــد و در ارتب

2004: 34(. بوزوفســکی و فریــز نیــز در تعریف‌شــان از همگرایــی بــر همیــن ویژگــی 

ــه ســابقاً توســط  ــی ک ــوا و خدمات ــه محت ــی[ ک ــدگاه ]همگرای ــن دی ــه: »ای ــد ک ــد دارن تأکی

چندیــن رســانه ارائــه می‌شــده اســت، در آینــده توســط یــک محصــول ]رســانه[ کــه معمــولاً 

رایانــۀ شــبکه‌ای اســت، ارائــه شــود، بــه دلیــل ظرفیت‌هــای فناوری‌هــای دیجیتــال اســت 

.»)Boczkowski&Ferris, 2005:35(

ــد زدن  ــی و پیون ــانه‌های کنون ــان رس ــای می ــایش مرزه ــی را »فرس ــز همگرای ــز نی کالین

میــان آنهــا بــرای ایجــاد یــک رســانۀ جدیــد اســت )Collins, 2002:137(« می‌دانــد. 

ــی  ــی تی‌وی‌هــا، وی او دی‌هــا‌، کتابخوان‌‌هــا و حت ــا، آی پ ــی مدی ــد آی پ ــی مانن پدیده‌های

خــود شــبکه‌های اجتماعــی کــه محملــی جهــت مشــارکت و فعالیــت دســت‌اندرکان 

رســانه‌ای شــده‌اند، مثال‌هایــی از ایــن نــوع همگرایــی هســتند.
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شکل 5- همگرایی در ابزار ارتباط

همگرایی در پیام ارتباط

ون دایــک در صورت‌بنــدی خــود از همگرایــی یکــی از ســطوح یکپارچــه را »انــواع داده« 

معرفــی می‌کنــد و در تبییــن آن، ترکیــب و ادغــام صــدا، متــن و تصویــر را از مصادیــق مهــم 

همگرایــی می‌دانــد )Van Dijk, 2006: 6-7(. سیورتســن نیــز همگرایــی را »به‌کارگیــری تمــام 

ــه اســم ایــن نــوع  اشــکال محتــوا« تعریــف می‌کنــد )Syvertsen, 2003: 160(. ایــن مقال

همگرایــی را »همگرایــی در انــواع پیــام« می‌گــذارد. 

شکل 6-همگرایی در پیام ارتباط
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همگرایی در سطوح ارتباط

یکــی از پیامدهــای فنــاوری جدیــد ایــن اســت کــه دیگــر بــه ســادگی مشــخص نیســت 

ــان  ــرز می ــی نیســت. م ــاط جمع ــزی ارتب ــه چی ــی اســت و چ ــاط جمع ــزی ارتب ــه چی ــه چ ک

ارتبــاط جمعــی و دیگــر اشــکال ارتبــاط، چنــدان روشــن نیســت )ســورین و تانــکارد، ۱۳۸۶: 

۲۵(. بــه بیــان دیگــر بیــن ســطوح ارتباطــی در اینترنــت شــاهد نوعــی تقــارب هســتیم. بــه 

عنــوان مثــال در پیام‌رســان‌های اجتماعــی در بخــش فضــای شــخصی یــا همــان پیام‌هــای 

ذخیــره، ارتبــاط درون‌فــردی، در قســمت چــت و گفت‌وگــوی شــخصی، ارتبــاط میان‌فــردی، 

در گروه‌هــا، ارتباطــات گروهــی و در کانال‌هــا، ارتباطــات جمعــی رخ می‌دهــد. ایــن در 

حالــی اســت کــه همــۀ ایــن ســطوح در یــک ســکو و پلترفــرم واحــد تحقــق یافتــه اســت. 

شکل 7- همگرایی در سطوح ارتباطی



126

تحليل ارتباطی رسانه اجتماعی بازی »توییچ« مبتنی بر رهيافت نظری همگرايی ارتباطی جامع مجازی

دوره 6
 پیاپی 21
پاییز 1402

همگرایی در کارکرد ارتباط

اگــر پیــش از ایــن، ســخن از مزیت‌هــای کارکــردی هــر یــک از رســانه‌ها بــود و 

ــوزش،  ــب آم ــه ترتی ــون ب ــات و تلویزی ــاب، مطبوع ــردی کت ــت کارک ــه مزی ــا می‌شــد ک ادع

ــه  ــا ب ــن کارکرده ــۀ ای ــاً هم ــازی عم ــای مج ــا در فض ــت، ام ــرگرمی اس ــانی و س اطلاع‌رس

ــن  ــد در ای ــی می‌توان ــان‌های اجتماع ــال پیام‌رس ــم مث ــاز ه ــوند. ب ــک می‌ش ــر نزدی یکدیگ

ــوع  ــی تن ــان از نوع ــی نش ــب فارس ــای پرمخاط ــر کانال‌ه ــروری ب ــد. م ــا باش ــه گوی زمین

ــا دارد. ــردی در آنه کارک

شکل 8- همگرایی در کارکرد ارتباط

همگرایی در زیرساخت ارتباط

بســیاری از نظریه‌پــردازان فضــای مجــازی زمانــی کــه درصــدد تعریــف همگرایــی بوده‌اند، 

همیــن معنــا را در آن قصــد کرده‌انــد. اردال)E, 2011:216( همگرایــی را ذوب شــدن نظام‌های 

اطلاعاتــی و فناوری‌هــای رســانه‌ای و ارتباطــات دور در یکدیگــر توصیــف می‌کنــد. همچنیــن 

ــه وجــود  ــاوری اطلاعــات، ارتباطــات دور و رســانه، موجــب ب ــان فن ــی می »ارنشــا« همگرای



127

دوره 6
 پیاپی 21
پاییز 1402

تحليل ارتباطی رسانه اجتماعی بازی »توییچ« مبتنی بر رهيافت نظری همگرايی ارتباطی جامع مجازی

ــات دانســته اســت ــره و دســتیابی اطلاع ــع‌آوری، ذخی ــاب در شــیوۀ جم ــک انق ــدن ی ●آم

.)Ernshaw, 2008: xxv( 

وندایــک نیــز یکپارچگــی ارتباطــات دور، ارتباطــات داده‌ای و ارتباطــات جمعــی در یــک 

 .)Van Dijk, 2006: 6( ــد ــد »همگرایــی« تعریــف می‌کن رســانۀ واحــد را همــان فراین

در ایــن مقالــه، عنــوان همگرایــی زیرســاختی بــرای ایــن نــوع تقــارب و نزدیکــی انتخــاب 

ــاید  ــده‌اند. ش ــه ش ــر یکپارچ ــا یکدیگ ــه ب ــاوری پای ــوع فن ــه ن ــه س ــرا ک ــت. چ ــده اس ش

ــارز آن باشــد. ــه ب ــدۀ اینســتاگرام، نمون خدمــت پخــش زن

شکل 9- همگرایی در زیرساخت ارتباط

جمع‌بندی

مراجعــه بــه منابــع مرتبــط بــا موضــوع همگرایــی مجــازی نشــان می‌دهــد کــه بــا یــک 

نــوع خــاص همگرایــی در فضــای مجــازی مواجــه نیســتیم و بــه نظــر می‌رســد یک‌ســونگری 

ــاش  ــن رو ت ــه اســت. از همی ــردی مفهوم‌پردازان ــای راهب ــک خط ــی ی ــده همگرای ــه پدی ب

شــد کــه منطبــق بــر مدل‌هــای ارتباطــی از مفهومــی بــا عنــوان »همگرایــی ارتباطــی جامــع 

مجــازی« )هاجــم( اســتفاده شــود. مفهومــی کــه نگاهــی حداکثــری و جامع‌نگــر نســبت بــه 
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همگرایــی دارد. شــاید ایــن اشــاره خالــی از لطــف نباشــد کــه اندیشــمندی ماننــد وندایــک 

ــون  ــطوحی همچ ــرای آن س ــا ب ــد ام ــف می‌کن ــاختی تعری ــی را زیرس ــه همگرای ــز اگرچ نی

زیرســاخت، اتصــالات، مدیریــت، خدمــات و انــواع داده و بــر ایــن بــاور اســت کــه همگرایــی 

.)7-Van Dijk, 2006: 6( در تمامــی ایــن ســطوح منجــر بــه نوعــی یکپارچگــی شــده اســت

در مقــام جمع‌بنــدی، منظــور ایــن مقالــه از رهیافــت نظــری ارتباطــی جامــع مجــازی بــه 

شــرح ذیــل اســت: 

ــزار  ــده(، ۲- اب ــان فرســتنده و گیرن ــاط )می ــد تقــارب و یکپارچگــی در ۱- عمــل ارتب فراین

ــنیداری(، ۴-  ــداری و ش ــان دی ــاط )می ــام ارتب ــی(، ۳- پی ــانه‌های همگان ــان رس ــاط )می ارتب

ــادی،  ــان ارش ــاط )می ــرد ارتب ــی( و ۵-کارک ــی و غیرجمع ــان ارتباط‌جمع ــاط )می ــطوح ارتب س

اطلاع‌رســانی، آموزشــی و ســرگرمی( اســت کــه ۶- بــر اثــر دیجیتــال شــدن )یکپارچگــی بیــن 

ــاوری اطلاعــات(، ارتباطــات دور و رســانه‌ها( در رســانۀ  ســه زیرســاخت نظــام داده‌هــا )فن

اینترنــت بــه وقــوع پیوســته اســت.

شکل 10- الگوی همگرایی ارتباطی جامع مجازی
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3-چیستی توییچ

ــده  ــن زن ــش آنلای ــرویس‌های پخ ــترده‌ترین س ــن و گس ــی از پرمخاطب‌تری ــچ یک تویی

اســت Gandolfi)، 2016( کــه عمدتــاً بــرای پخــش‌ آنلایــن بازی‌هــای ویدئویــی و مســابقات 

.)Burroughs & Rama، 2015( ورزش‌هــای الکترونیکــی بــه کار گرفتــه می‌شــود

در واقــع، توییــچ یکــی از زیــر مجموعه‌هــای آمــازون اســت کــه بــه عنــوان یــک 

ــازی  ــه پخــش ب ــن ســایت ب ــت ای ــو شــناخته می‌شــود. فعالی ــده ویدئ ــرم پخــش زن پلتف

ــز تقســیم می‌شــود.  ــری نی ــه دســته‌های دیگ ــی ب ــت کل ــده محــدود نمی‌شــود و فعالی زن

تــاش توییــچ بــر ایــن اســت کــه فعالیــت کاربــران را در زمینــۀ پخــش زنــدۀ ویدیوهــای 

بــازی بیشــتر کنــد امــا در زمینــه پخــش زنــده مســابقات eSport، پخــش موســیقی زنــده و 

ــه نیــز فعــال اســت. پخــش زنــدۀ محتــوای خلاقان

کاربــر فعــال روزانــه و ۱۴۰  ایــن پلتفــرم درحــدود ۱۵ میلیــون  در حــال حاضــر، 

اینفلوئنســرمارکتینگ‌هاب،  )وبــگاه  دارد  ماهانــه  فــرد  بــه  منحصــر  بازدیــد  میلیــون 

مشــاهده شــده در ۹۹/۵/۲(. درآمــد اصلــی ایــن پلتفــرم از طریــق جــذب تبلیغــات 

ــم ــوان توییچ‌پرای ــا عن ــت ب ــق عضوی ــت ح ــق دریاف ــز از طری ــی نی ــا درآمدهای ــت، ام ●اس

بیــت عنــوان  تحــت  پلتفرمــی  درون  پــول  فــروش  آن،  بــر  عــاوه  دارد.   ●

 نیز یکی دیگر از روش‌های درآمدی توییچ است.

از طریــق شــبکه توییــچ می‌تــوان بــه  اســتریم شــده  از رویداد‌هــای قابل‌توجــه 

ــی  ــه میزبان ــازی ب ــون ب ــداد مارات ــک روی ــه ی ــرد ک ــاره ک ــک« اش ــز دان کوئی ــداد »گیم روی

توییــچ بــا اهــداف خیریــه اســت و تاکنــون در شــانزده ماراتونــی کــه از ایــن طریــق 

ــع  ــول جم ــون دلار پ ــش از ۱۰ میلی ــته بی ــی توانس ــه تنهای ــداد ب ــن روی ــده، ای ــام ش انج

ــن  ــق ای ــا از طری ــد تنه ــف می‌توانن ــای مختل ــچ از راه‌ه ــه‌ای تویی ــتریمرهای حرف ــد. اس کن

ــپورت ــابقات »ای اس ــن مس ــد. همچنی ــت آورن ــه دس ــی ب ــه خوب ــد ماهیان ــبکه درآم ●ش

ــرای بازی‌هــای مختلــف برگــزار می‌شــوند و از  « نیــز کــه هرســاله در زمان‌هــای مشــخصی ب

طریــق توییــچ اســتریم می‌شــوند، منبــع درآمــد خــوب دیگــری بــرای اســتریمرهای توییــچ 

ــود. محســوب می‌ش
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شکل 11- استریم چندنفرۀ زنده

ــی  ــی و اقتصــادی معرف ــی ارتباط ــی را در دو بخــش کل ــن رســانه اجتماع ــه، ای در ادام

می‌کنیــم:

بخش ارتباطی

ــاط  ــود ارتب ــن خ ــا مخاطبی ــده، ب ــوت زن ــر و ص ــورت تصوی ــه ص ــب ب ــتریمرها اغل اس

ــت  ــه باعــث جذابی ــی ک ــوای جانب ــازی و محت ــاره ب ــی درب ــان نکات ــه بی ــد و ب ــرار ‌می‌کنن برق

ــازی اســت– اعــم از مســائل شــخصی، مســائل روز فرهنگــی، اجتماعــی،  ــدگان ب ــرای بینن ب

ــه  ــتر ب ــت بیش ــرای جذابی ــتریمرها ب ــی اس ــد. برخ ــز و... می‌پردازن ــب طن ــی، مطال سیاس

انجــام برخــی فعالیت‌هــا ماننــد خوشــحالی‌های خــاص نظیــر رقصیــدن، آواز خوانــدن و... 

ــو،  ــش گفت‌وگ ــق بخ ــد از طری ــز می‌توانن ــن نی ــر، مخاطبی ــوی دیگ ــد. از س ــز می‌پردازن نی

بــه صــورت متنــی و در صــورت اجــازه اســتریمر بــه صــورت صوتــی یــا تصویــری، بــه ارســال 

پیــام بپردازنــد. ایــن پیام‌هــا گاهــی خطــاب بــه خــود اســتریمر و گاهــی خطــاب بــه ســایر 

مخاطبیــن صفحــه اســت. اغلــب اســتریمرها بخشــی از زمــان اســتریم را بــه پاســخ‌دادن و 

ــد. بنابرایــن صفحــه یــک اســتریمر کامــاً  ــه نظــرات مخاطبیــن می‌پردازن بازخــورد دهــی ب

بــه صــورت تعاملــی،‌ دوســویه و بلکــه چندســویه طراحــی شــده اســت و از ایــن جهــت یــک 

ــد. ــه حســاب می‌آی ــاً اجتماعــی ب رســانۀ کام
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ــا،  ــر اســتریم بازی‌ه ــاوه ب ــرم شــاهد‌ آن هســتیم، ع ــن پلتف ــه در ای ــژه‌ای ک ــاق وی اتف

ــت.  ــو  اس ــاً گفت‌وگ ــاح صرف ــه اصط ــازی و ب ــتریم‌های غیرب ــه اس ــوط ب ــای مرب ــال ه کان

در ایــن کانال‌هــا اســتریمرها بــه تعامــل و صحبــت بــا مخاطبیــن می‌پردازنــد یــا در 

ــای  ــد بازی‌ه ــترک مانن ــای مش ــم فعالیت‌ه ــا ه ــتریمر ب ــد اس ــری چن ــای تصوی گفت‌وگوه

ــد. ــام می‌دهن ــا انج ــون مافی ــی چ واقع

ســؤال مهمــی کــه در اینجــا مطــرح می‌شــود آن اســت کــه چــرا بیننــدگان بــازی کــردن 

گیمرهــا را تماشــا می‌کننــد؟ دلایــل متعــددی بــرای ایــن مســئله وجــود دارد امــا بــه طــور 

کلــی می‌تــوان بــه مــوارد زیــر اشــاره کــرد:

	1 ــابقه . ــا مس ــی ی ــز تلویزیون ــه طن ــک برنام ــای ی ــد تماش ــازی، همانن ــای ب ۱. تماش

ــت. ــذاب اس ــب ج ــرای مخاط ــی ب ورزش

	2 ــرای یادگرفتــن . ــازی خــاص هســتند و ب ــه یــک ب ــد ب ــدگان، علاقه‌من ۲. برخــی بینن

ــازی دیگــران  ــا دیــدن ب ــازی و... ی ــازی کــردن، آمــوزش ترفند‌هــای ب نحــوه بهتــر ب

ــد. ــگاه می‌کنن ــتریم آن را ن اس

	3 ــا او و . ــد ت ــه دارن ــتند و علاق ــتریمر هس ــود اس ــدار خ ــدگان طرف ــی بینن ۳. برخ

کننــد. دنبــال  را  فعالیت‌هایــش 

	4 ــنا . ــازی آش ــک ب ــا ی ــد ب ــه می‌خواهن ــانی ک ــرای کس ــا ب ــی بازی‌ه ــدن گیم‌پل ۴. دی

شــوند یــا قبــل از خریــد آن را بررســی کننــد، مفیــد اســت.

ــتریمر‌های  ــراد، اس ــده از اف ــته عم ــه دس ــی س ــور کل ــه ط ــت ب ــوان گف ــان می‌ت در پای

پرطرفــدار را تشــکیل می‌دهنــد: ۱( افــرادی کــه توانمندی‌هــای نمایشــی و ارتباطــی بالایــی 

ــر  ــه از عناص ــرادی ک ــد؛ ۳( اف ــگرفی دارن ــارت ش ــازی مه ــک ب ــه در ی ــرادی ک ــد؛ ۲( اف دارن

ــد. ــتفاده می‌کنن ــاص و... اس ــای خ ــی، طنز‌ه ــوای جنس ــد محت ــده مانن جذب‌کنن

بخش اقتصادی

ــد. صــرف  ــت می‌پردازن ــن فعالی ــه انجــام ای ــد ب ــرای کســب درآم ــب ب اســتریمرها، اغل

ــزه  ــدون شــک انگی ــون و... ب ــه محتواهــای رســانه‌ای گوناگ ــازی، تهی ــرای انجــام ب ــان ب زم

درآمــد  پنجاه‌هــزار دلار  تــا  گاهــی  اســتریمرهای حرفــه‌ای  را می‌طلبــد.  خــاص خــود 

ــو، تاریــخ مشــاهده:  ــگاه ویجیات ــد )وب ــن پلتفرم‌هــا به‌دســت می‌آورن ــق ای ســاعتی از طری
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ــا  ــح ی ــی، تفری ــک کار جانب ــوان ی ــه عن ــد ب ــچ می‌توان ــد از تویی 1399/۵/2(. کســب درآم

یــک کار تمــام وقــت پیگیــری شــود. نحــوه‌ درآمدزایــی از ایــن فعالیــت شــامل روش‌هــای 

ــی اســت: گوناگون

درآمد از طریق روش‌های پیش‌بینی‌شده در توییچ

از طریق برنامه همکاری توییچ:

روش اول درآمــد از طریــق اعضــای کانــال اســت. در ایــن روش افــرادی کــه صفحاتــی 

ــکار  ــوان هم ــه عن ــد، ب ــر را دارن ــای دیگ ــی ویژگی‌ه ــاد و برخ ــیار زی ــدگان بس ــا دنبال‌کنن ب

ــرای دادن  توییــچ شــناخته می‌شــوند و می‌تواننــد صفحاتشــان را شخصی‌ســازی کننــد و ب

ــرای  ــی را ب ــدگان، مبلغ ــه بازدید‌کنن ــه ب ــوای اختصاصــی صفح ــتفاده از محت ــی اس دسترس

ــن  ــه ای ــه ب ــه صــورت ماهان ــدگان مبالغــی را ب ــد. بازدیدکنن ــا دریافــت کنن ــت از آنه عضوی

افــراد پرداخــت می‌کننــد. در ایــن روش، اســتریمرها محتواهــای خاص‌شــان را بــرای اعضــا 

ــد. ــرار می‌دهن ق

شکل 12-کسب درآمده از طریق عضویت اعضا

روش دیگــر در ایــن برنامــه، درآمــد از طریــق قابلیــت اختصاصــی تبلیغات بــرای همکاران 

ــد تبلیغــات پیشــنهادی توییــچ کــه  ــا ایــن قابلیــت اســتریمرها می‌توانن توییــچ اســت. ب

عمومــاً تبلیــغ برند‌هــای مشــهور اســت را بــا برخــی شخصی‌ســازی‌ها در صفحــه خودشــان 

منتشــر کننــد و بخشــی از درآمــد حاصــل از آن را بــا توییــچ شــریک شــوند. در حــال حاضــر، 
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ــوا در  ــده محت ــر تولید‌کنن ــر از ۱.۷ میلیون‌نف ــزار نف ــا‌ ۲۷ ه ــچ، تنه ــام خــود تویی ــق اع طب

ــکان  ــراد ام ــن اف ــده، ای ــر ش ــوارد ذک ــر م ــد. علاوه‌‌ب ــکان را کســب کرده‌ان ــن ام ــچ ای تویی

دریافــت بیــت بــه جــای کمک‌هــای مالــی نقــدی را دارنــد. بیت‌هــا دارای اشــکال تصویــری 

گوناگــون هســتند و خریــداران بــا مبالــغ ناچیــزی )مثــ ا۲ دلار بــرای ۱۰۰ بیــت( می‌تواننــد 

ایــن بیت‌هــا را خریــداری کننــد، ســپس از آن بیت‌هــا بــه هــر میــزان کــه تمایــل داشــته‌ 

باشــند بــرای حمایــت از اســتریمر مــورد نظرشــان بهــره ببرنــد. مزیــت ایــن روش نســبت بــه 

حمایــت نقــدی، ســرعت و آســان بــودن انجــام آن و ظاهــر حرفه‌ای‌تــر و در نتیجــه دریافــت 

حمایــت بیشــتر اســت.

Bit شکل 13- کسب درآمد از طریق اهدای

درآمد از طریق برنامه وابستگان توییچ

در ایــن روش، برخــی اســتریمرها کــه شــرایط نســبتاً ویژه‌تــری نســبت بــه اســتریمرهای 

تــازه‌وارد دارنــد )در حــال حاضــر در حــدود  ۲۵۰هــزار نفــر ایــن قابلیــت را دارنــد(، قابلیــت 

ــد شــراکت در درآمــد  ــی مانن ــا از امکانات ــت را دارا هســتند ام ــت و بی ــروش حــق عضوی ف

ناشــی از تبلیــغ و برخــی دیگــر از امکانــات ویــژه نســبت بــه پارتنرهــا محــروم هســتند. ایــن 

افــراد نیــز قابلیــت فــروش حــق عضویــت بــه دنبال‌کننــدگان را دارا هســتند.
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حمایت‌های مردمی:

حمایت نقدی مردمی:

اگــر اســتریمر هیچکــدام از ویژگی‌هــای لازم بــرای تبدیــل شــدن بــه همــکار یــا وابســته 

توییــچ را نداشــته باشــد، تنهــا راه رســمی در ایــن ســرویس، دریافــت مبالــغ نقــدی اســت 

کــه توســط بیننــدگان صفحــه بــه اســتریمر داده می‌شــود. بیننــدگان بــه دلایــل مختلــف، از 

طریــق امــکان پرداختــی کــه در ســرویس‌های اســتریم وجــود دارد، مبالــغ گوناگونــی را بــه 

دلخــواه پرداخــت می‌کننــد. اســتریمرها عمومــاً در قســمت مربوطــه، یــک هــدف )مثــ ا۱۰ 

ــزان کمــک  ــه می ــا ب ــد و ب ــازی( را مشــخص می‌کنن ــزات ب ــد تجهی ــرای خری میلیون‌تومــان ب

افــراد، نــوار میــزان کمــک از ۰ تــا ۱۰۰ درصــد پــر می‌شــود. 

شکل 14-کسب درآمد از طریق حمایت نقدی مردمی

●در کشــور مــا به‌دلیــل محدودیت‌هــای تحریمی، ابزارهای واســطی مانند ســایت »ریمیت

« وجــود دارنــد کــه ایــن امــر را ممکــن ســاخته‌اند و افــراد می‌تواننــد به‌وســیله پرداخــت 

ریالــی از اســتریمر موردنظــر حمایــت کننــد. 

درآمدهای غیرمستقیم به‌وسیله توییچ

تبلیغــات و اسپانســرینگ خــارج از فراینــد رســمی توییــچ: اســتریمرها بــه فراخــور میزان 

محبوبیــت و تعــداد دنبال‌کنندگانشــان می‌تواننــد تبلیغــات متعــددی دریافــت کننــد. ایــن 

مــدل مالــی در بســیاری دیگــر از زمینه‌هــا- به‌خصــوص ورزش حرفــه‌ای- مرســوم اســت. ایــن 
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تبلیغــات از ســوی بازی‌ســازان )بــرای تبلیــغ بــازی‌ جدیدشــان و انجــام آن توســط اســتریمر(، 

ــات  ــی و...، مؤسس ــزات الکترونیک ــاک، تجهی ــر پوش ــف نظی ــای مختل ــا و برنده کمپانی‌ه

سیاســی، فرهنگــی و اجتماعــی )بــرای بیــان دیدگاه‌هــا یــا جــذب عضــو( و... جــذب کننــد. 

نحــوه تبلیــغ می‌توانــد درج برنــد و نــام آنهــا، اســتفاده از تجهیــزات یــا محصــولات آنهــا، 

پخــش محتــوای رســانه‌ای از آ‌نهــا، هدایــت بــه صفحــات مجــازی آنهــا و... باشــد.

روش پژوهش

ــال اکتشــاف اســت. کشــف  ــه دنب رهیافــت ایــن پژوهــش، کیفــی اســت، چــرا کــه ب

ابعــادی از همگرایــی کــه براســاس همگرایــی ارتباطــی جامــع مجــازی در حــال رخ دادن در 

توییــچ اســت. از همیــن رو روش جمــع‌آوری داده، متــن‌کاوی انتخــاب می‌شــود. منظــور از 

متــن در اینجــا، پدیده‌هایــی اســت کــه در رســانه اجتماعــی در حــال جریــان اســت و اِخبــار 

ــر  ــد. ب ــی عمــل می‌کن ــه دســتگاه تحلیل ــن پژوهــش بســان داده‌‌هــای ورودی ب ــا در ای آنه

همیــن اســاس، نمونه‌گیــری ایــن پژوهــش هدفمنــد اســت و داده‌هــای ناظــر بــه توییــچ 

ــار  ــه شــکل »معی ــازی ب ــع مج ــی جام ــی ارتباط ــری همگرای ــاد نظ ــا ابع ــاق ب براســاس انطب

ــد« انتخــاب می‌شــود.  ــور و هدفمن مح

ــتفاده  ــت دار« اس ــی جه ــوای کیف ــل محت ــز از روش »تحلی ــل داده‌ نی ــش تحلی در بخ

ــت‌دار و  ــی، جه ــۀ عرف ــه گان ــان س ــت‌دار در می ــت جه ــرح و رهیاف ــاب ط ــردد. انتخ می‌گ

تلخیصــی )ایمــان و نوشــادی، 1390: 22( از آن جهــت بــوده اســت کــه قــرار اســت رهیافــت 

ــرار  ــا ق ــچ مبن ــدی پدیده‌هــای تویی ــی ارتباطــی جامــع مجــازی« در طبقه‌بن نظــری »همگرای

گیــرد. بــر همیــن اســاس، مراحــل طــی شــده بــه شــرح ذیــل اســت: 

	1 تعییــن واحــد تحلیــل: یــک بخــش معنــادار: جملــه،‌ پاراگــراف، یادداشــت، مقالــه،‌ .

نمــا،‌ صحنــه و...

	2 ــن . ــاختار مت ــظ س ــا حف ــق ب ــه در آن محق ــطح ک ــت س ــا: نخس ــص داده‌ه تلخی

ــز(. ــد )رم ــه کن ــن خلاص ــای ممک ــا ج ــا را ت ــد داده‌ه می‌کوش

	3 تفســیر داده‌هــا: دومیــن ســطح کــه محقــق در عیــن خلاصــه کــردن بــه ســطحی از .

تفســیر دســت می‌زنــد )زیرمقولــه(.
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	4 ســازمان‌دهی )ساختاربخشــی( داده‌هــا: در نهایــت رویکــردی کــه در آن کوشــیده .

میشــود ســاختار حاکــم بــر متــن بیــرون کشــیده شــود. )مقوله‌هــا و مقولــۀ اصلــی(

	5 گزارش داده‌ها: .

تعریف مقوله‌ها 

تبیین ارتباط مقوله‌ها

جمع‌آوری و تحلیل داده‌های رسانۀ اجتماعی »توییچ« 

ــده و  ــع‌آوری ش ــچ جم ــود در تویی ــای موج ــود داده‌ه ــاش می‌ش ــش، ت ــن بخ در ای

ــدول  ــدا ج ــوند. در ابت ــدی ش ــدی و مقوله‌بن ــح، طبقه‌بن ــری مرج ــت نظ ــاس رهیاف براس

کدگــذاری تفســیری و ســازمانی ارائــه می‌شــود و ســپس تبییــن لازم مبتنــی بــر داده‌هــای 

میدانــی صــورت می‌گیــرد. 

جدول 1- کدگذاری

کدهای سازمان‌دهندهکدهای تفسیری

ایفای نقش همزمان كاربران به عنوان استریمر )ارتباط‌گر( و بییننده استریم 
)ارتبا‌ط‌گیر(

همگرایی در عمل ارتباط
تعامل حداكثری استریمر و مخاطبان

تحقق همزمان سه گونه ارتباطی جریان1، فراگرد2، فراگرد تراکنشی

همگرایی تلویزیون و بازی

همگرایی در ابزار ارتباط همگرایی سینما و بازی

همگرایی شبکه اجتماعی )رسانه اجتماعی( و بازی

متن

همگرایی در پیام ارتباط صوت

عکس

1. Flow. 
2. Process. 
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کدهای سازمان‌دهندهکدهای تفسیری

ارتباط درون‌فردی

همگرایی در سطوح ارتباط

ارتباط میان‌فردی

ارتباط درون‌گروهی

ارتباط میان‌گروهی

ارتباط سازمانی

ارتباط جمعی

آموزش

همگرایی کارکرد ارتباط

سرگرمی

اطلاع‌رسانی

هویت‌بخشی

بسیج‌کنندگی

اقتصادی

پهنای باند بالا

همگرایی در زیرساخت ارتباط امکانات خاص رایانه‌ها

ابزار ارتباطی

همگرایی در عمل ارتباط

ــتریم  ــده اس ــر( و بیینن ــتریمر )ارتباط‌گ ــوان اس ــه عن ــران ب ــان كارب ــش همزم ــای نق ایف

ــه شــده  ــد صرفــاً یــک مخاطــب در اســتریم‌های ارائ ــر(: اعضــای توییــچ می‌توانن )ارتبا‌ط‌گی

باشــند یــا اینکــه خودشــان تبدیــل بــه یــک اســتریمر شــوند. افــراد زمانــی کــه در صفحــات 

اســتریم دیگــران قــرار دارنــد یــک مخاطــب بــه حســاب‌ می‌آینــد امــا همــان افــراد هنــگام 

ــد.  ــرار می‌گیرن ــران در نقــش مخاطــب ق ــام هســتند و دیگ ــک ارســال‌کننده پی اســتریم، ی

توجــه بــه ایــن نكتــه حائــز اهمیــت اســت كــه توییــچ بــه گونــه‌ای‌ طراحــی شــده اســت 

ــرای همــه وجــود دارد كــه فضــای اســتریمینگ و انتشــار پیــام خــود را  كــه ایــن امــكان ب

داشــته باشــند. 

تعامــل حداكثــری اســتریمر و مخاطبــان: صفحــات اســتریمینگ بــه گونــه‌ای �	

طراحــی شــده كــه انــواع گوناگونــی از قالب‌هــای تعامــل و كنــش متقابــل میــان 

اســتریمر و بیننــدگان او وجــود دارد، بــه طــوری كــه می‌تــوان گفــت ویژگــی مهمــی 



138

تحليل ارتباطی رسانه اجتماعی بازی »توییچ« مبتنی بر رهيافت نظری همگرايی ارتباطی جامع مجازی

دوره 6
 پیاپی 21
پاییز 1402

ــاری  ــاری و س ــی ج ــاط توییچ ــب در ارتب ــن از مخاط ــی گرفت ــورد آن ــون بازخ همچ

ــا  ــان ب ــدگان همزم ــان و دنبال‌کنن اســت. در صفحــات اســتریم بســیاری از مخاطب

تماشــای اســتریم بــه تعامــل در قالــب ارســال نظــر، اســتیکر، لایــک، کمــک مالــی 

ــش نشــان  ــن پیام‌هــا واکن ــه ای ــات ب ــب اوق ــز اغل ــد و اســتریمر نی و... می‌پردازن

می‌دهــد.

تحقــق همزمــان ســه گونــه ارتباطی جریــان، فراگــرد، فراگرد تراکنشــی: محســنیان‌راد �	

ــک  ــر تفکی ــی را از یکدیگ ــت ارتباط ــوع ماهی ــه ن ــتیو داک س ــه اس ــتناد ب ــا اس ب

ــی  ــچ تعامل ــد و هی ــه باش ــک طرف ــه ی ــی ک ــات، زمان ــر وی، ارتباط ــد. از نظ می‌کن

بیــن ارتباط‌گــر و ارتباط‌گیــر رخ ندهــد، »جریــان« نــام دارد. در ســطحی پیچیده‌تــر 

زمانــی کــه ارتباطــات دوطرفــه یــا چندطرفــه باشــد و نوعــی »کنــش متقابــل« میان 

ارتباط‌گــر و ارتبا‌گیــر رخ دهــد، »فراگــرد« اســت. در نهایــت و در پیچیده‌تریــن 

لایــه، اگــر ارتباطــات بــه حــدی تعاملــی باشــد کــه دیگــر تفکیــک میــان ارتبا‌ط‌گــر و 

ارتباط‌گیــر مقــدور نباشــد و هــر دو طــرف ارتباطــی، هــر دو نقــش را بالســویه ایفــا 

ــا پدیــده‌ای بــه نــام »فراگــرد تراکنشــی« مواجــه هســتیم )محســنیان‌راد،  کننــد، ب

1391: 30-41(. اتفــاق بســیار جالــب ارتباطــی در توییــچ آن اســت کــه ســه گونــه 

ماهــوی ارتبــاط می‌توانــد بــه طــور همزمــان اتفــاق بیافتــد و می‌تــوان ایــن پدیــده 

ــتریم  ــال اس ــردی در ح ــه ف ــی ک ــچ دانســت. زمان ــی در تویی ــوغ ارتباط ــک نب را ی

ــذری« و  ــای گ ــوان »بیننده‌ه ــه عن ــه ب ــی دارد ک ــطح اول مخاطبین ــت: در س هس

بــدون عضویــت در ســامانه از طــرق مختلــف بــه ســایت اســتریم وارد شــده‌اند و 

ــا  ــن اســت تنه ــد و ممک ــان می‌گذارن ــا زم ــدن برخــی فعالیت‌ه ــرای دی ــی را ب مدت

حضــور آنهــا همیــن یک‌بــار باشــد. ایــن نــوع ارتبــاط اســتریمر بــا بیننــدگان غیــر 

ــن  ــطح دوم مخاطبی ــت. در س ــان اس ــوع جری ــات از ن ــی از ارتباط ــو مصداق عض

ــتمر  ــورت مس ــه ص ــد ب ــه می‌خواهن ــده‌اند ک ــتریمر ش ــک اس ــذب ی ــان ج آن‌چن

ــد  ــی مانن ــتریم فعالیت‌های ــات اس ــا در صفح ــند ی ــتریم‌ها باش ــی اس ــر برخ پیگی

اعــام نظــر، لایــک، پرداخــت پــول و... داشــته باشــند کــه در ایــن صــورت بایــد 

عضــو ســایت هــم بشــوند. ایــن ســنخ ارتبــاط بــا اعضــای یــک صفحــه مصداقــی 

ــوع فراگــرد اســت کــه در آن علارغــم اینکــه یــک طــرف ارتباطــی  از ارتباطــات از ن

یعنــی اســتریمر در نقــش ارتباط‌گــر غلبــه دارد امــا دائمــاً در حــال گرفتــن بازخــورد 



139

دوره 6
 پیاپی 21
پاییز 1402

تحليل ارتباطی رسانه اجتماعی بازی »توییچ« مبتنی بر رهيافت نظری همگرايی ارتباطی جامع مجازی

از اعضــا اســت و مشــارکت اعضــا بــه شــکل قابل‌قبولــی تحقــق یافتــه اســت. در 

ســطح ســوم گاهــی پیــش می‌آیــد کــه اســتریمرهای نوعــاً خوش‌نــام و مشــهور، 

ــد  ــام می‌دهن ــتریم را انج ــان اس ــترک و همزم ــور مش ــه ط ــر ب ــات یکدیگ در صفح

کــه نــوع ارتبــاط آنهــا بــا یکدیگــر در طــول بــازی و نمایــش آن کامــاً‌ منطبــق بــر 

ارتباطــات از نــوع فراگــرد تراکنشــی اســت. ســهم دو یــا چنــد اســتریمر در نمایــش 

ــکل  ــن ش ــل در بالاتری ــت و تعام ــی اس ــذاب یک ــول و ج ــل قب ــتریم قاب ــک اس ی

آن، میــان آنهــا برقــرار اســت. بنابرایــن می‌تــوان گفــت نوعــی همگرایــی ســه‌گانه 

ــی، فراگــردی و فراگــردی تراکنشــی ارتباطــات در ســامانه  ــب در ماهیــت جریان جال

توییــچ وجــود دارد کــه بــه خلاصــه آن بــه شــرح ذیــل اســت: 

جریان:‌ ارتباط استریمر با بینندگان غیر عضو؛�	

فراگرد: ارتباط متقابل استریمر با بییندگان عضو؛ �	

فراگــرد تراکنــش:‌ ارتبــاط متقابــل همســان و درهم‌تنیــدۀ اســتریمرها در یــک �	

ــتریم مشترک. اس

شکل 15- فراگرد و فراگرد تراکنشی در توییچ
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همگرایی در ابزار ارتباط

در توییــچ انــواع رســانه‌ها را می‌تــوان رصــد کــرد بــه بیــان دیگــر، توییــچ جمــع 

ــاً  ــی‌ای کام ــن ویژگ ــف رســانه‌های جمعــی و اجتماعــی اســت و ای ــان گونه‌هــای مختل می

ــت.  ــرای آن اس ــاز ب ــی و ممت اختصاص

همگرایی تلویزیون و بازی

ایفــای نقــش اســتریمر بســان یــک مجــری یــا گزارشــگر تلویزیونــی، بــه فضــای توییــچ 

ماهیتــی کامــاً تلویزیونــی بخشــیده اســت. اساســاً اســتریمر همزمــان هــم نقــش مجــری 

دارد، هــم نقــش گزارشــگر، هــم نقــش خبرنــگار، هــم نقــش تحلیل‌گــر سیاســی و در نهایــت 

ــا  ــازی« ی ــانه ب ــاح »رس ــوان از دو اصط ــاید بت ــه ش ــوزگار و... . در اینجاســت ک ــش آم نق

»بــازی رســانه‌ای« ســخن بــه میــان آورد. نقــش مجری‌گــری و شــومنی،‌ آن هــم بــه صــورت 

زنــده کــه تــا چنــد ســال قبــل منحصــر در رســانه تلویزیــون بــود. الان بــه خوبــی و روشــنی 

در زیســت‌بوم توییــچ قابــل مشــاهده و رصــد اســت کــه نشــان از همگرایــی تلویزیــون و 

بــازی دارد. 

شکل 16- همگرایی تلویزیون و بازی
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همگرایی سینما و بازی

رسـانه بـازی را کـه برخـی هنـر هشـتم می‌نامنـد، می‌تـوان تلفیقـی از سـایر هنرهـا مانند 

نقاشـی، موسـیقی، ادبیات و سـینما دانسـت. به‌‌گونه می‌تـوان گفت در بازی‌هـای دیجیتال 

سـینما بـه صـورت تعاملـی بازتولیـد می‌شـود. توییـچ کـه اغلـب اسـتریم‌های آن، مربوط به 

انجـام بازی‌هـای دیجیتـال اسـت، بـه نحوی نمایش همین سـینمای بازتولید شـده اسـت و 

عالوه ‌بـر آن، هنگامـی کـه یـک مخاطـب بازی کـردن اسـتریمر را می‌بینـد، ویژگـی تعاملی از 

رسـانه بـازی شـامل حـال او نمی‌شـود و می‌تـوان گفـت او صرفاً در حـال تماشـای یک فیلم 

سـینمایی اسـت؛ فیلـم سـینمایی کـه هـر بار دیـدن آن بـا دفعه قبـل متفاوت خواهـد بود، 

چـرا کـه در ایـن میـان، اسـتریمر نیز به ایـن شـبه‌فیلم اضافه شـده و با صدا و حـرکات خود 

معانـی مختلفـی را بـه آن می‌افزاید.

همگرایی شبکه اجتماعی )رسانه اجتماعی( و بازی

آنچـه در صفحـه یـک اسـتریمر بـه عنـوان دو بخـش مجـزا رخ می‌نمایانـد، فضـای بـازی 

اسـتریمر همـراه بـا تصویـر او در گوشـه صفحـه و فضـای تعاملـی شـبکه‌ اجتماعی اسـت که 

کاربـران در آن بازخوردهـای خـود را نسـبت بـه ارتباط‌گـری اسـتریمر ابـراز می‌کننـد و در عیـن 

حـال کـه اسـتریمر نسـبت بـه پیام‌هـا واکنـش نشـان می‌دهد، خـود کاربـران نیـز می‌توانند 

نسـبت بـه یکدیگـر کنـش متقابل داشـته باشـند. در واقع، در اینجا شـاهد نوعـی همگرایی 

بیـن بـازی بـه عنـوان یـک رسـانه و شـبکه ‌اجتماعـی به عنـوان یک رسـانه دیگر باشـیم. 

شکل 17- همگرایی شبکه اجتماعی و بازی
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3-5-همگرایی در پیام ارتباط

در زیسـت‌بوم توییـچ همزمـان و همسـان فضـای جابه‌جایـی انواع شـکلی پیام را شـاهد 

هسـتیم و اشـکال مختلف پیام به شـکل قوی و برجسـته در حال رد و بدل شـدن هسـتند. 

متــن: شــاید گفتــه شــود کــه متــن بــا توجــه بــه محرومیــت نســبت بــه �	

ــن  ــازد، ای ــگ بب ــم رن ــل عکــس و فیل جذابیت‌هــای بصــری ممکــن اســت در مقاب

در حالــی اســت کــه در حــوزه شــبکه اجتماعــی کاربــران در اســتریم‌ها، متــن، زبــان 

و الفبــا حضــوری پررنــگ و پراثــر دارد و بــار اصلــی فراگــرد تراکنشــی توییــچ را بــه 

ــرده اســت.  ــی ک ــاً تعامل ــا را کام دوش دارد و فض

صــوت: در عیــن حــال کــه چــت متنــی در توییــچ مهــم اســت، پاســخ‌صوتی توســط �	

اســتریمر بــه مخاطبین وجــود دارد.

عکـس: در کنـار متـن و صـوت، عکـس نیـز در قالـب اموجی‌هـا و اسـتیکرها، نقش �	

بسـزایی در انتقـال پیـام و جذابیت فضای تعامل و ارتباط تراکنشـی داشـته اسـت. 

گاهـی ارسـال یـک اسـتیکر ‌کار چندین سـطر متـن را انجـام می‌دهد.

شکل 18- همگرایی متن و تصویر
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ــای  ــتر پهن ــش بیش ــت و بخ ــم اس ــده،‌ فیل ــام ردوبدل‌ش ــم پی ــن حج ــم: اصلی‌تری فیل

بانــد اختصاصــی توییــچ و کاربــران بــه ایــن ســنخ پیــام اختصــاص دارد. فیلــم اساســاً در 

دو مجــرا در حــال تحقــق اســت: ۱-فیلــم خــود بــازی؛ ۲-فیلــم خــود اســتریمر. در واقــع، در 

یــک اســتریم، همزمــان هــم تصویــر بــازی را داریــم و هــم تصویــر اســتریمر. 

همگرایی در سطوح ارتباط

ارتباط درون‌فردی

انجــام بــازی، بــرای  ارتبــاط بــا خــود در مقــام بــازی کــردن: بازیکــن در هنــگام 

ــا خــود  تصمیم‌گیــری، انجــام حــرکات و پیــش‌روی در بــازی نیازمنــد یــک ارتبــاط دائمــی ب

ــی  ــاره چگونگ ــریع درب ــازی، پرســش‌های س ــه شــخصیت ب ــری نســبت ب اســت. تصمیم‌گی

ــن ســؤالات، مصادیقــی از  ــه ای ــرد از خــود و ســپس پاســخ‌های شــخصی ب ــن عملک بهتری

ــن نحــوه  ــد بســیار ســریع رخ می‌دهــد. ای ــن فراین ــه ای ــا خــود اســت. البت ــاط ب ــن ارتب ای

ــتریمرهایی  ــن اس ــت. بنابرای ــر گرف ــردی در نظ ــاط درون‌ف ــوان ارتب ــی را می‌ت ــل درون تعام

ــاط  ــوان بازیکــن، در هــر لحظــه مشــغول ارتب ــه عن ــازی هســتند ب ــه مشــغول اســتریم ب ک

می‌باشــند. درون‌فــردی‌ 

ارتبــاط بــا خــود در مقــام اســتریمینگ )گزارشــگری(: عــاوه بــر ارتبــاط بــا خــود بــه �	

عنــوان بازیکــن یــک بــازی، ارتبــاط بــا خــود بــه عنــوان یــک اســتریمر در جهــت ارائۀ 

بهتریــن و جذاب‌تریــن بازنمایــی از خــود در حــال وقــوع اســت. اینکــه فــرد دائمــاً 

تــاش می‌کنــد بازنمایــی مثبتــی از خــود داشــته باشــد، طــی فراگــردی درون‌فــردی 

ــاش  ــاب ت ــای انتخ ــه گزینه‌ه ــبت ب ــی نس ــار دائم ــک کلنج ــد. او در ی رخ می‌ده

ــری  ــاید تصمیم‌گی ــد. ش ــته باش ــه را داش ــورت ارائ ــن ص ــه جذاب‌تری ــد ک می‌کن

ــی باشــد  ــن تصمیم ــرده، مهم‌تری ــود بزک‌ک ــا خ ــی ی ــود واقع ــۀ خ ــه ارائ نســبت ب

کــه هــر اســتریمری می‌گیــرد. تصمیمــی‌ کــه طــی یــک فراگــرد ارتبــاط درون‌فــردی 

رخ می‌دهــد. 

ــاید �	 ــب و ش ــیار جال ــاق بس ــتریمری: اتف ــود اس ــی و خ ــود بازیکن ــن خ ــاط بی ارتب

ــه  ــتریمرها ب ــه اس ــش دوگان ــای نق ــد، ایف ــچ رخ می‌ده ــو ی ــه در ت ــری ک کم‌نظی

عنــوان هــم یــک بازیکــن و هــم یــک گزارشــگر بازی اســت. بــه بیــان دیگــر همانطور 
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کــه پیــش از ایــن گفتــه شــد اســتریمر در دو جبهــه در حــال ارتباط‌گــری درونــی 

ــود اســتریمر  ــن و خ ــود بازیک ــان خ ــی می ــاد هماهنگ ــم و ایج ــال تنظی اســت، ح

هنــری اســت کــه شــاید مهم‌تریــن رمــز موفقیــت اســتریمرهای مشــهور و حرفــه‌ای 

اســت. اینکــه شــما بتوانــی در یــک فــرا ارتبــاط درون‌فــردی، دو ارتبــاط درون‌فــردی 

خــود را همســو، همســان و همگــرا کنــی، کاری اثرگــذار و در عیــن حــال ســخت و 

ــت.  ــقت‌بار اس مش

ارتباط میان‌فردی

ارتبــاط در فضــای خصوصــی: یکــی از ویژگی‌هــای موجــود در توییــچ، امــکان ارســال �	

پیــام کاربــران بــه صــورت خصوصــی بــرای یکدیگــر اســت. ایــن پیام‌هــا صرفــاً میــان 

ــام یکــی از  ــادل پی ــن تب ــد. ای ــدن آن را ندارن ــکان دی ــران ام ــر اســت و دیگ دو نف

ــاط میان‌فــردی اســت. مصادیــق ارتب

ــه �	 ــکان اســتریم ب ــچ ام ــی از قابلیت‌هــای تویی ــر: یک ــا یکدیگ ــاط همبازی‌هــا ب ارتب

صــورت گروهــی اســت. یعنــی افــراد بــه صــورت همزمــان در یــک صفحــه برخــط 

ــه دیــدن آنهــا هســتند. ایــن اتفــاق همزمــان  می‌شــوند و مخاطبیــن نیــز قــادر ب

اغلــب بــرای انجــام بــازی بــه صــورت گروهــی یــا رقابتــی و در برخــی اوقــات نیــز 

بــرای گفت‌وگوهــای مشــترک میــان استریمرهاســت. در حیــن اســتریم‌های دو یــا 

چنــد نفــره،‌ اســتریمرها بــا یکدیگــر ارتبــاط برقــرار می‌کننــد و ایــن نیــز مصداقــی از 

ــردی اســت. ــاط میان‌ف ارتب

پاســخ بــه کامنت‌هــا: مخاطبیــن عضــو در هنــگام تماشــای اســتریم مــورد نظرشــان، �	

ــد.  ــرار می‌کنن ــاط برق ــتریمر ارتب ــا اس ــتقیم ب ــر مس ــال نظ ــت ارس ــق قابلی از طری

ــازی کــردن  ــا ســؤالات مختلفــی از نحــوه ب ــد ی ــرای تحســین و تمجی ــی ب پیام‌های

یــا اطلاعــات شــخصی‌تر و...؛ اســتریمر نیــز بــه دلخــواه خــود برخــی یــا همــه ایــن 

نظــرات را مشــاهده و در صــورت تمایــل پاســخ می‌دهــد. ایــن نحــوه پاســخ‌دهی 

کــه مخاطــب موردنظــر به‌وســیله شناســه کاربــری خطــاب قــرار می‌گیــرد نیــز یکــی 

ــت. ــردی اس ــاط میا‌ن‌ف ــای ارتب از جنبه‌ه
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ارتباط درون‌گروهی

ــن �	 ــم: در بخــش ارســال‎نظر در صفحــات اســتریم، مخاطبی ــاط مشــترکین باه ارتب

ــن اســت  ــد. ممک ــه کنن ــی مکالم ــه صــورت عموم ــر ب ــا یکدیگ ــاً ب ــد صرف می‌توانن

مخاطــب ایــن پیام‌هــا خــود اســتریمر نیــز نباشــد. اگــر مخاطبیــن حاضــر در 

یــک صفحــه را یــک گــروه در نظــر بگیریــم، ایــن تبــادل پیــام مصداقــی از ارتبــاط 

ــت. ــی اس درون‌گروه

ــب �	 ــر گــروه: اجتماعــی کــه در قال ــوان رهب ــه عن ــا همــه ب ــی اســتریمر ب خطــاب کل

صفحــه اســتریم حــول محــور اســتریمر شــکل گرفتــه اســت مصداقــی از یــک گــروه 

بــا کارکــرد مشــخص اســت. می‌تــوان اســتریمر را رهبــر ایــن گــروه در نظــر گرفــت 

ــرل  ــوارد را کنت ــدی و ســایر م ــا زمان‌بن ــد ی ــت می‌ده ــب مباحــث جه ــه اغل ــه ب ک

می‌کنــد. گاهــی اســتریمر بــه صــورت خطــاب کلــی، بــا مخاطبیــن صفحــه صحبــت 

ــروه  ــر گ ــا محوریــت رهب ــاط درون‌گروهــی ب ــه‌ای از ارتب ــاط نمون ــن ارتب ــد. ای می‌کن

اســت.

ارتباط میان‌گروهی

ــا هــم: همانطــور کــه پیش‌تــر در بخــش �	 کنــش متقابــل مشــترکین اســتریمرها ب

هم‌بازی‌هــا اشــاره شــد، در توییــچ امــکان اســتریم همزمــان چنــد اســتریمر وجــود 

ــور  ــه ط ــتریمرها ب ــک از اس ــر ی ــات ه ــدگان صفح ــگام دنبال‌کنن ــن هن دارد. در ای

ــن  ــه مخاطبی ــه هم ــد، در نتیج ــترک را دارن ــه مش ــت صفح ــت روی ــودکار قابلی خ

ــل  ــو وتعام ــع می‌شــوند. حــال گفت‌وگ ــک صفحــه دور هــم جم اســتریمرها در ی

میــان مخاطبیــن هــر اســتریمر کــه بــه عنــوان یــک گــروه قابــل بررســی بودنــد، بــا 

ــه‌  ــوان نمون ــد را می‌ت ــکیل می‌دهن ــر را تش ــای دیگ ــه گروه‌ه ــن ک ــایر مخاطبی س

ــت. ــر گرف ــی در نظ ــاط میان‌گروه ارتب

ارتباط سازمانی

اگــر پلتفــرم توییــچ را بســان یــک ســازمان در نظــر بگیریــم و اســتریمرها را کارگــزاران این 

ســازمان و مشــترکین و بیننــدگان را کاربــران و مشــتریان ایــن ســازمان، بــه نظــر می‌رســد کــه 

سلســله‌مراتب جــدی ســازمانی میــان کارگــزاران وجــود دارد. ایــن سلســه‌مراتب کــه دارای 
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منطــق اقتصــادی اســت، منجــر بــه آن می‌شــود کــه بســته بــه جایــگاه کارگــزار )اســتریمر(، 

ــی پیــش روی او باشــد. در قســمت  ــی گوناگون ــات درآمدزای گزینه‌هــا،‌ ظرفیت‌هــا و امکان

تشــریح مــدل درآمــدی اســتریمر‌ها ایــن مــوارد بــا جزییــات شــرح داده شــده‌اند.

مقام پارتنری؛�	

مقام افیلیت؛�	

مقام یوزر.�	

ارتباط جمعی

ــودن  ــوده‌‌ای ب ــی، ت ــاط جمع ــی ارتب ــن ویژگ ــدگان: مهم‌تری ــا بینن ــتریمرها ب ــاط اس ارتب

مخاطــب آن اســت. تــوده‌ بــه اشــخاص فراوانــی اطــاق می‌شــود کــه وحــدت جغرافیایــی 

ــرای  ــه ب ــان شــد ک ــر بی ــوده و ناهمگــون هســتند. پیش‌ت ــه ناشــناس ب ــدارد و نســبت ب ن

ــایت  ــت در س ــه عضوی ــی ب ــتریم الزام ــال اس ــات در ح ــوای صفح ــب محت ــاهده اغل مش

ــغول  ــت مش ــدون عضوی ــناس و ب ــورت ناش ــه ص ــه ب ــتریم‌هایی ک ــدگان اس نیســت. بینن

مشــاهده اســتریم هســتند و امــکان بازخورددهــی بــه پیام‌هــای اســتریمر را ندارنــد. کامــاً 

ــدگان  ــه بینن ــا این‌گون ــتریمر ب ــاط اس ــن رو ارتب ــتند. از ای ــوده هس ــی ت ــر ویژگ ــق ب منطب

ــاط جمعــی اســت.  ــام، ارتب ــرق و گمن متف

ارتباط میان‌فرهنگی

در توییــچ نمونــه بســیار واضحــی از ارتبــاط میان‌فرهنگــی را مشــاهده می‌کنیــم. شــبکه‌ 

جهانــی اینترنــت ایــن نــوع ارتبــاط را بســیار تســهیل کــرده و توییــچ نیــز بــا امکانــات ویــژه 

خــود ایــن ارتبــاط را رنــگ و بــوی جدیــدی بخشــیده اســت.

ــب کشــورهای جهــان افــرادی �	 ــم: در توییــچ از اغل اســتریمرها از اقصــی نقــاط عال

ــراد  ــی اف ــرای تمام ــتریمرها ب ــن اس ــات ای ــتند. صفح ــتریم هس ــه اس ــغول ب مش

دیگــری کــه در جهــان حاضرنــد، قابــل مشــاهده اســت. یکــی از ویژگی‌هــای بــازی 

ــک  ــازی ی ــدارد و تماشــای ب ــی ن ــه اشــتراک زبان ــی ب ــاز چندان ــه نی ــن اســت ک ای

ــددی از  ــدگان متع ــه، بینن ــم اوســت. در نتیج ــان تکل ــارغ از زب ــوی ف ــه نح ــرد ب ف

ــاهده  ــرد را مش ــک ف ــتریم ی ــت اس ــن اس ــف ممک ــورهای مختل ــا و کش فرهنگ‌ه
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کننــد و مخاطــب او باشــند. عــاوه بــر خــود بــازی، زبــان بــدن، پیام‌هــای تصویــری 

و... کــه فراتــر از زبــان تکلــم اســت، می‌توانــد نحــوه ارتبــاط اســتریمرها بــا 

ــد. ــا باش ــورها و فرهنگ‌ه ــر کش ــن دیگ مخاطبی

ــز فــرای اشــتراک �	 ــر اســتریمر: مخاطبیــن اســتریم نی ــان غی گذاشــتن کامنــت از زب

زبانــی، در صفحــات اســتریم نظــرات خــود را قــرار می‌دهنــد. ایــن نظــرات ممکــن 

اســت بــا اســتفاده از علایــم اختصــاری یــا ایموجی‌هــا باشــد یــا بــه زبــان متفاوتــی 

از اســتریمر هــر چنــد او متوجــه معنــای آن نشــود. گاهــی بســیاری از افــراد همزبــان 

ــان خــود  ــه مکالمــه می ــاوت از اســتریمر در صفحــه اســتریم ب ــی متف ــا زبان ــا ب ام

می‌پردازنــد.

مســابقات دونفــره یــا چندنفــره از ملیت‌هــای مختلــف: درســت شــبیه بــه المپیــک، �	

هــر روز تعــداد زیــادی از مســابقه‌دهندگان از کشــورهای مختلــف در توییــچ 

اجتمــاع می‌کننــد و گاهــی بــه انجــام مســابقه و رقابــت میــان خــود می‌‌پردازنــد. 

ــن  ــک. ای ــا مســابقات تک‌به‌ت ــی ی ــره و تیم ــرای بازی‌هــای چندنف مســابقه‌هایی ب

اتفــاق موجــب پیدایــش انــواع جنبه‌هــای ارتباطــی میــان خــود مســابقه‌دهندگان 

ــی اســت. ــاط میان‌فرهنگ ــی از ارتب ــه کامل ــه نمون ــا می‌شــود ک ــدگان آنه و دنبال‌کنن

همگرایی در کارکرد ارتباط

ــا  ــف ب ــراد مختل ــی دارد و اف ــای گوناگون ــتفاده‌کنندگان آن، کارکرد‌ه ــرای اس ــچ ب تویی

نیاز‌هــای مختلفــی بــه ایــن پلتفــرم رجــوع می‌کننــد. در ایــن بخــش نیــز می‌تــوان بــه یــک 

همگرایــی میــان‌ ایــن کارکرد‌هــا اشــاره کــرد.

آمــوزش: بخــش قابل‌توجهــی از مخاطبــان اســتریم- به‌خصــوص بــا موضــوع �	

بــازی-‌ بــه دنبــال یادگیــری بــازی موردنظــر هســتند. اغلــب اســتریمرهای معــروف، 

دارای توانایــی و مهــارت بالایــی در انجــام بازی‌هــا هســتند و بســیاری از تکنیک‌هــا 

ــان  ــد. بازیکن ــه نمایــش می‌گذارن ــازی‌ کــردن ب ــگام ب ــازی را در هن و راز و رمزهــای ب

مبتدی‌تــر بــرای یادگیــری بــازی و ترفندهــای آن، مــدت زمانــی را بــه دنبــال کــردن 

ــر آن، قیمــت خریــد بســیاری  ــازی می‌گذراننــد. علاوه‌ب اســتریمرهای شــاخص آن ب

ــازی  ــد بخشــی از ب ــح می‌دهن ــان ترجی ــروزه بســیار بالاســت و بازیکن از بازی‌هــا ام

را قبــل از خریــد مشــاهده کننــد یــا کســانی کــه تــوان خریــد بــازی را ندارنــد بــه 
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ــات  ــازی، اســتریمرها در موضوع ــر ب ــاوه ب ــد. ع ــا می‌کنن ــده آن اکتف مشــاهده زن

ــد و از  ــود می‌دهن ــان خ ــه مخاطب ــده ب ــورت زن ــه ص ــی را ب ــز آموزش‌های ــر نی دیگ

ــد. ــوزش برخــط اســتفاده می‌کنن ــرای آم ــرم به‌نحــوی ب ــن پلتف ای

ســرگرمی: خیــل عظیمــی از تماشــاکنندگان اســتریم‌ها، ایــن کار را بــه جهــت �	

ــه حســاب می‌آیــد. البتــه  ــد و برای‌شــان نوعــی تفریــح ب ســرگرمی انجــام می‌دهن

خــود اســتریمرها نیــز گاهــی صرفــاً بــرای ســرگرمی بــه ایــن کار می‌پردازنــد. بــرای 

بســیاری از افــراد ایــن ســؤال به‌وجــود می‌آیــد کــه دیــدن بــازی یــک نفــر دیگــر 

ــوان  ــؤال می‌ت ــن س ــه ای ــخ ب ــرای پاس ــد؟ ب ــته باش ــد داش ــی می‌توان ــه لذت چ

ایــن‌کار را بــه دیــدن یــک مســابقه فوتبــال تشــبیه کــرد کــه بیننــدگان مشــغول 

ــد. ــذت می‌برن ــا از تماشــای آن ل ــال نیســتند ام ــازی فوتب ــام ب انج

ــه �	 ــه ب ــد ک اطلاع‌رســانی: امــروزه برخــی صفحــات شــاخص در توییــچ وجــود دارن

صــورت روزانــه یــا هفتگــی و ماهانــه بــه انجــام اســتریم بــرای اطلاع‌رســانی و بیــان 

ــری و اطلاع‌رســانی  ــگاه خب ــک بن ــوان ی ــه عن ــی اســتریمر ب ــد. یعن ــار می‌پردازن اخب

ــرار  ــر ق ــی را مدنظ ــوزه تخصص ــک ح ــتریمرها ی ــب اس ــه اغل ــد. البت ــل می‌کن عم

می‌دهنــد و در آن زمینــه بــه تولیــد محتــوا می‌پردازنــد. بــه عنــوان مثــال دربــاره 

بــازی، ســینما، کتــاب و...

ــش اســت �	 ــه روز در حــال افزای ــان اســتریمرها روز ب ــره مخاطب هویت‌بخشــی:‌ دای

و امــروزه برخــی از آ‌نهــا صفحاتــی بــا تعــداد دنبال‌کننــدگان میلیونــی دارنــد. ایــن 

ــک  ــود را بخشــی از ی ــات خ ــن صفح ــا حضــور در ای ــرور و ب ــه م ــدگان ب دنبال‌کنن

گــروه می‌داننــد کــه می‌تــوان آن را گــروه طرفــداری از اســتریمر نامیــد. ایــن گــروه 

بــرای اعضایــش یــک هویــت مشــخص می‌ســازد و رفتــار و حــالات آنــان را جهــت 

ــه  ــائلی را ب ــروه مس ــای گ ــتریمر و اعض ــان اس ــتمر می ــاط مس ــن ارتب ــد. ای می‌ده

وجــود مــی‌آورد:  

شــناخت نســبت بــه یکدیگــر و ایجــاد پیونــد: اغلــب اســتریمرها روزانــه و در زمــان �	

مشــخصی بــه انجــام اســتریم می‌پردازنــد. ایــن بعنــی حجــم انبوهــی از مخاطبــان 

هــر روز و در یــک زمــان دور هــم جمــع می‌شــوند. ایــن اســتمرار خواه‌ناخــواه بــه 

یــک رابطــه در ســطوح مختلــف میــان اســتریمر و مخاطبــان و میــان خــود مخاطبان 



149

دوره 6
 پیاپی 21
پاییز 1402

تحليل ارتباطی رسانه اجتماعی بازی »توییچ« مبتنی بر رهيافت نظری همگرايی ارتباطی جامع مجازی

بــا هــم منجــر می‌شــود. بســیاری از اســتریمرها در هنــگام اســتریم بــه حضــور برخــی 

از مخاطبــان خــود کــه بــه دلایــل گوناگونــی نظیــر آشــنایی قبلــی،‌ اشــنایی بــه دلیل 

کمک‌هــای مالــی چشــمگیر و... ایجــاد می‌شــود، واکنــش نشــان می‌دهنــد.

ــل اشــاره شــد �	 ــه در بخــش قب ــت: اســتمرار رابطــه‌ای ک ــه و محب شــکل‌گیری علق

بــه مــرور باعــث شــکل‌گیری علاقــه و محبــت نیــز می‌شــود. در ایــن حالــت 

دنبال‌کننــدگان صرفــاً اعضــای یــک صفحــه نیســتند بلکــه بــه ویژگی‌هــای خــاص 

اســتریمر و گروهــی کــه در آن هســتند علاقــه و تعصــب نشــان می‌دهنــد و خــود 

ــه  ــداری دو مقول ــا طرف ــردن ب ــال ک ــد. دنب ــاب می‌کنن ــتریمر خط ــدار آن اس را طرف

مجــزا هســتند.

ــد، �	 ــان را دارن ــداران خودش ــه طرف ــتریمرهایی ک ــابهت در کلام و پوشــش: اس مش

ــداران  ــد. طرف ــا می‌کنن ــش ایف ــداران نق ــر طرف ــذار ب ــرد تأثیرگ ــک ف ــوان ی ــه عن ب

ــه  ــود اضاف ــی خ ــبک زندگ ــه س ــه‌ را ب ــی صفح ــای اختصاص ــرور تکیه‌کلام‌ه ــه م ب

می‌کننــد، ماننــد اســتریمر موردعلاقه‌شــان لبــاس می‌پوشــند و از وســایلی کــه او 

ــن مســئله آگاه اســت  ــه ای ــز ب ــچ نی ــد. تویی ــد، اســتفاده می‌کنن اســتفاده می‌کن

و امکانــات ویــژه و حتــی مناســب بــرای درآمدزایــی را بــرای اســتریمرها قــرار داده 

اســت. در اغلــب صفحــات اســتریمرها لیســت تجهیزاتــی کــه آنهــا بــرای اســتریم 

ــی  ــتریمرها اقلام ــر آن، اس ــاوه ‌ب ــود. ع ــش داده می‌ش ــد، نمای ــتفاده می‌کنن اس

نظیــر لبــاس، کلاه و... کــه اغلــب بــا نشــان اختصاصــی خودشــان مشــخص شــده 

ــداری  ــا را خری ــداران، آ‌نه ــدگان و طرف ــد و دنبال‌کنن ــرار می‌دهن ــروش ق ــرای ف را ب

ــرده  ــک خ ــرور ی ــه م ــر اســتریمر ب ــت ه ــوان گف ــور خلاصــه می‌ت ــه ط ــد. ب می‌کنن

ــد. ــاد می‌کن ــود ایج ــگ اختصاصــی خ فرهن

ــچ �	 ــه تویی ــای دوگان ــی از کارکرده ــین، یک ــرد پیش ــب کارک ــیج‌کنندگی: متعاق بس

امــکان بســیج‌کنندگی افــراد اســت. منظــور از دوگانــه وضعیــت مثبــت و منفــی این 

ویژگــی از لحــاظ اخلاقــی و اجتماعــی اســت. همانطــور کــه در بخــش هویت اشــاره 

ــی تبدیــل می‌شــوند کــه اســتریمر  ــه طرفداران ــه مــرور ب ــدگان ب ــم، دنبال‌کنن کردی

بــرای آن‌هــا در حکــم یــک رهبــر و فرمانــده اســت. ایــن رهبــر گاه می‌توانــد افــراد 

را تشــویق بــه اعمــال مثبــت و گاه منفــی نمایــد. تأثیــر بســیار بــالای ایــن افــراد بــر 
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روی دنبال‌کننــدگان در بســیاری از اتفاقــات خــود را نشــان داده اســت. بــه عنــوان 

مثــال، بــه نقــل از دیجیاتوپــس از وقــوع ســیل در سیســتان و بلوچســتان، یکــی 

از اســتریمرهای ایرانــی در کمتــر از ۴ ســاعت بــا راه‌انــدازی یــک کمپیــن، بیــش از 

۵۰ میلیون‌تومــان کمــک بــرای مــردم ســیل‌زده جمــع‌آوری کــرد. ایــن مبلــغ توســط 

دنبال‌کننــدگان صفحــه در حیــن انجــام اســتریم جمــع‌آوری شــد.

اقتصــادی: شــاید بتــوان گفــت کارکــرد اصلــی توییــچ، بحــث درآمدزایــی بــرای افراد �	

مختلــف اســت. درآمــد در ایــن پلتفــرم همبســتگی تــام و تمامــی بــا بیشــتر دیــده 

و پســندیده شــدن دارد، بــه همیــن جهــت بســیاری از اســتریمرها از هــر کاری کــه 

بــه دیــده شــدن بیشــتر منجــر شــود دریــغ نمی‌ورزنــد. ایــن تلاش‌هــا گاه مرزهــای 

اخــاق را نیــز زیــر پــا می‌گــذارد. البتــه بســیاری از اســتریمرهای شــاخص به‌وســیله 

ــه  ــن ب ــرای مخاطبی ــی ب ــات عال ــاد لحظ ــالا در ایج ــی ب ــود و توانای ــای خ مهارت‌ه

ــل در  ــه تفصی ــچ ب ــی از تویی ــای درآمدزای ــد. مدل‌ه ــگاه دســت یافته‌ان ــن جای ای

بخش‌هــای قبــل توضیــح داده شــده اســت.

همگرایی در زیرساخت ارتباط

همانطــور کــه در بخــش نظــری مقالــه گفتــه شــد، در ســطح زیرســاختی شــاید همگرایی 

میــان ســه عنصــر ارتباطــات راه دور، رایانــه و رســانه هســتیم. مصــداق نمونــه کامــل ایــن 

ــی هــرگاه بخــش  نــوع همگرایــی در فضــای مجــازی، پخــش آنلایــن اســت. بــه طریــق اول

آنلایــن توســط بیــش از یــک نفــر بــرای جمــع هــزار نفــری بلکــه میلیونــی کاربــران انجــام 

می‌شــود، همگرایــی بــه نقطــه اوج خــود می‌رســد، اتفاقــی کــه در اســتریم توییــچ شــاهد 

آن هســتیم. 

پهنــای بانــد بــالا: در حــوزه ارتباطــات راه دور، وجــود پهنــای بانــد بــالا، شــرط لازم �	

ــت  ــرم موضوعی ــورد پلتف ــم در م ــن شــرط ه ــت اســت. ای ــا کیفی ــک اســتریم ب ی

دارد، هــم بــرای اســتریمر و هــم بــرای مشــترکین و بیننــدگان. از همیــن روســت کــه 

توییــچ در ســال ۲۰۱۴ بــه مالکیــت آمــازون درآمــد و بدیهــی اســت کــه اســتفاده 

ــوژی تأثیــر بســزایی در ارتقــای  ــد ایــن غــول دنیــای تکنول ــری قدرتمن از فضــای اب

کیفیــت ارائــه خدمــات داشــته اســت. اتفاقــی کــه ســرعت و پایــداری ایــن پلتفرم 

را بســیار افزایــش داده اســت.
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امکانــات خــاص رایانه‌هــا: در حــوزه رایانــه، بــرای انجــام اســتریم توســط بازیکنــان �	

ــود  ــر برســد. وج ــه نظ ــران ب ــی گ ــاید کم ــزات خاصــی اســت و ش ــه تجهی ــاز ب نی

رایانــه بــا قــدرت پردازشــی بــالا از الزامــات اصلــی یــک اســتریمر اســت. چــرا کــه 

بازی‌هــای مشــهور و بــزرگ نوعــاً نیازمنــد ظرفیــت پردازشــی بــالا هســتند. در ســویه 

پلتفــرم نیــز وجــود نرم‌افــزار قــوی و کاربرپســند و پردازشــگرهای قــوی بــرای تحلیــل 

و آنالیــز اطلاعــات از الزامــات ســرورهای توییــچ اســت. 

ابــزار ارتباطــی: در حــوزه رســانه‌ای نیــز، اســتریمرها بایــد دارای تجهیزاتــی همچــون �	

لوکیشــن خــوب و حتــی  قــوی،  باکیفیــت، میکروفــون و هدفــون  دوربیــن 

نورپردازی‌هایــی مناســب بــه همــراه زبــان بــدن جــذاب باشــند کــه همــۀ اینهــا از 

ــات رســانه‌ای اســت.  الزام

جمع‌بندی

بازی‌هــای رایانــه‌ای از بــدو پیدایــش بــه دلیــل تعاملــی بــودن و ایفــای نقــش بازیکــن 

در تولیــد و خلــق پیــام و همچنیــن کارکــرد ســرگرمی آن همــواره مــورد اقبــال بــوده اســت. 

ــد.  ــاب می‌آین ــه حس ــش آن ب ــف جه ــاط عط ــوان نق ــه عن ــاق ب ــد اتف ــان، چن ــن می در ای

ــت را  ــن صنع ــه ای ــی ب ــکان تحول‌بخش ــت ام ــوان گف ــه می‌ت ــات ک ــن اتفاق ــی از آخری یک

ــازی  ــتریم ب ــت اس ــا محوری ــازی ب ــی ب ــانه‌های اجتماع ــبکه‌ها و رس ــش ش ــد، پیدای می‌ده

ــوان رســانه‌گر ارتباطــی  ــه عن ــد ب ــه‌ای، نقشــی جدی ــان حرف ــه بازیکن ــه ب ــی ک اســت. اتفاق

بخشــیده اســت. 

ــچ را از  ــی تویی ــازی یعن ــی ب ــانه اجتماع ــن رس ــد اصلی‌تری ــاش ش ــه ت ــن مقال در ای

ــاری  ــات اقم ــه از خدم ــچ ک ــم. تویی ــرار دهی ــکاش و بررســی ق ــورد کن ــی م ــری ارتباط منظ

ــازی در  ــن بســتر اســتریم ب ــد، بزرگتری ــه حســاب می‌آی ــزرگ اقتصــادی آمــازون ب شــرکت ب

ــرای ــان اســت. ب جه

 تحلیــل جامــع ایــن پدیــده ارتباطــی بــه ســراغ رهیافتــی نویــن در علــم ارتباطــات رفتیم 

و در ایــن جهــت، منظــرگاه »همگرایــی« را انتخــاب کردیــم، منظرگاهــی بــا توجــه بــه اتخــاذ 

ــد.  ــه حســاب می‌آی ــه ب ــن مقال ــرای ای ــری ب ــوآوری نظ ــی ن ــه آن، نوع ــر ب ــرد جامع‌نگ رویک

اندیشــمندان گوناگونــی پیرامــون همگرایــی در فضــای مجــازی ســخن گفته‌انــد، امــا ایــن 

مقالــه تــاش کــرد کــه وجه‌الجمــع تمامــی ایــن نگاه‌هــا را بــه عنــوان »همگرایــی ارتباطــی 
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جامــع مجــازی«، مبنــای نظــری خــود قــرار دهــد. همگرایــی ارتباطــی جامــع مجــازی، فراینــد 

تقــارب و یکپارچگــی در 1-عمــل ارتبــاط )میــان فرســتنده و گیرنــده(، 2-ابــزار ارتبــاط )میــان 

ــاط  ــطوح ارتب ــنیداری(، 4-س ــداری و ش ــان دی ــاط )می ــام ارتب ــی(، 3-پی ــانه‌های همگان رس

ــانی،  ــادی، اطلاع‌رس ــان ارش ــاط )می ــرد ارتب ــی( و 5-کارک ــی و غیرجمع ــاط جمع ــان ارتب )می

آموزشــی و ســرگرمی( اســت کــه 6-بــر اثــر دیجیتــال شــدن )یکپارچگــی بین ســه زیرســاخت 

نظــام داده‌هــا )فنــاوری اطلاعــات(، ارتباطــات دور و رســانه‌ها( در رســانۀ اینترنــت بــه وقــوع 

پیوســته اســت.

بــر ایــن اســاس، بــه نظــر می‌رســد توییــچ یکــی از پیشــتازانه‌ترین و جامع‌تریــن 

پدیده‌هــای همگــرا در فضــای مجــازی اســت کــه توانســته انــواع همگرایــی را در منتهــای 

حــد خــود تحقــق بخشــد. نویســندگان ایــن مقالــه بــر ایــن باورنــد کــه جذابیــت توییــچ و 

رشــد فزاینــدۀ آن، ریشــه در ماهیــت همگرایانــۀ آن دارد. از همیــن جهــت، رهیافــت نظــری 

همگرایــی ارتباطــی جامــع مجــازی بــه خوبــی می‌توانــد ظرفیت‌هــای آشــکار و نهفتــۀ آن را 

نشــان داده و در هیــأت نظــری خــود نظــم بخشــد. 

شکل 19- الگوی همگرایی ارتباطی جامع مجازی توییچ
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براســاس تحلیل‌هــای صــورت گرفتــه در ایــن مقالــه می‌تــوان الگــوی همگرایــی ارتباطــی 

جامــع مجــازی توییــچ را بــه شــکل ذیــل ترســیم کرد: 

ــه ســمت تحقــق  ــد کــه رونــد حرکتــی آینــدۀ توییــچ ب نویســندگان پیش‌بینــی می‌کنن

ــدی  ــود؛ رون ــد ب ــف آن خواه ــام مختل ــواع و اقس ــی در ان ــر همگرای ــتر و عمیق‌ت ــر بیش ه

ــا بــه اســتخدام گرفتــن فناوری‌هــای جدیــدی همچــون واقعیــت مجــازی، واقعیــت  کــه ب

افــزوده، اینترنــت اشــیا و هــوش مصنوعــی، تراز‌هــای نوینــی از جذابیــت و تأثیــر بــازی در 

زندگــی بشــر امــروز را ثبــت خواهــد کــرد. 
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