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Abstract 

With the rapid growth of the video game industry and live-streaming platforms, 
game streaming has emerged as a new form of digital communication and cultural 
expression. This qualitative research explores the lived experiences of Iranian game 
streamers using descriptive phenomenology. The participants were six professional 
streamers active on platforms such as Twitch, YouTube, and Aparat, each with 
diverse backgrounds and streaming styles. Data were collected through semi-
structured interviews and analyzed using Colaizzi's seven-step phenomenological 
method. Findings reveal that streamers perceive game streaming as a creative 
lifestyle and space for self-expression. Five main themes emerged: (1) critical 
assessment of domestic platforms and digital divide, (2) identity and representation 
in digital space, (3) human connection and emotional bonds, (4) creativity and media 
performance challenges, and (5) streamer lifestyle. The study demonstrates game 
streaming as an emerging cultural-media ecosystem in Iran, where streamers 
navigate technical limitations, cultural sensitivities, and gender dynamics while 
constructing professional identities. This research contributes to understanding game 
streaming within Iran's unique sociocultural context ،bridging gaps between global 
and local studies while offering insights into platform dynamics, gender issues, and 
cultural agency in digital spaces.   
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Introduction 

Game streaming, as a novel form of interactive media, has transformed digital 
entertainment by turning players into content creators and facilitating real-time 
engagement with audiences. Beyond serving as a platform for leisure, it has become 
a space for the emergence of new cultural practices, virtual communities, and the 
redefinition of concepts such as identity and power. Globally, platforms like Twitch 
and YouTube have established creative economies worth billions of dollars annually 
by enabling direct interaction between streamers and audiences. In Iran, however, 
this ecosystem operates under unique technical, cultural, and political constraints. 
Despite the rapid growth of digital gaming and evolving media consumption 
patterns, live game streaming has become a primary site for digital interaction. In 
2024, more than 18 billion hours of live streams were viewed on Twitch alone, 
demonstrating the emergence of a lifeworld based on moment-to-moment 
representation, direct audience connection, and digital identity construction. Iranian 
game streaming, though widely embraced by youth, is shaped by infrastructural 
limitations, regulatory oversight, and socio-cultural tensions, creating a space where 
streamers emerge as cultural agents navigating complex challenges. 
 
Materials & Methods 

This study adopted a descriptive phenomenological approach to explore the lived 
experiences of Iranian game streamers. Descriptive phenomenology emphasizes 
faithful representation of participants’ experiences without imposing pre-existing 
theoretical frameworks, focusing on uncovering subjective and cultural meanings. 
Six streamers (four men and two women) were purposively selected based on long-
term streaming experience, weekly activity, and a minimum of 500 followers, with 
the support of the National Foundation for Computer Games. Participants included 
three professional streamers earning over 20 million Iranian rials monthly and three 
semi-professional streamers earning below 10 million rials, with diversity in gender, 
age, education, and game genre specialization. Data were collected via semi-
structured interviews addressing platform usage, audience interaction, challenges, 
content creation, and identity formation. Interviews were transcribed verbatim and 
analyzed using Colaizzi’s seven-step method, including deep familiarization with 
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the texts, identification of significant statements, formulation of meanings, 
clustering into thematic groups, structuring major categories, drafting a 
comprehensive description, and returning to participants for validation. Credibility 
was ensured through participant validation, detailed documentation, and 
triangulation with researcher observations. Saturation was reached after six 
interviews, consistent with prior phenomenological studies indicating that major 
themes typically emerge within 5–6 interviews (Gust et al., 2006; Saunders et al., 
2018). An illustrative example of the analytical process includes the statement 
“Streaming allows me to be myself and express freely,” which was conceptualized 
as “self-expression and sense of freedom,” later grouped with similar concepts to 
form the semantic cluster “self-expression and digital identity construction.” 
 
Discussion & Result 

Analysis revealed that Iranian game streaming constitutes a complex, multi-layered, 
socially embedded practice shaped by cultural, technical, economic, and 
psychological factors. Five major themes emerged: (1) critique of local structures 
and digital divides, (2) identity and representation in digital spaces, (3) human 
connection and emotional bonds, (4) creative and media performance challenges, 
and (5) streamer lifestyle. Collectively, these themes provide a comprehensive 
depiction of streamers’ lifeworlds. 

Findings align with international studies highlighting entertainment, interaction, 
and identity formation as key motivations (Hilvert-Bruce et al., 2018), but introduce 
new insights specific to Iran: streamers navigate structural constraints including 
platform limitations, content oversight, and gender disparities rarely addressed in 
Western contexts. Streaming remains a space for identity expression and social 
belonging (Lin et al., 2019), yet Iranian women streamers experience dual dynamics 
of opportunity and restriction: they gain visibility, skill recognition, and 
independence, but face societal pressures and stereotypes. Additionally, Iranian 
streamers contend with dual constraints—algorithmic biases on global platforms and 
content regulation on domestic platforms—resonating with findings from Edwards 
et al. (2022) and Kenny (202). 

This study contributes to knowledge by framing game streaming as a cultural-
media experience, using descriptive phenomenology to capture raw participant 
perspectives, and analyzing gender and power dynamics. It bridges global and local 
research gaps, demonstrating how Iran’s cultural, political, and technical context 
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shapes streaming practices. Practical implications suggest policymakers should 
develop domestic platforms with higher technical quality and flexible content 
policies, provide targeted support for female streamers through training, funding, 
and legal recognition, and recognize streaming as a culturally meaningful and 
socially impactful activity. Researchers are encouraged to conduct larger-scale 
quantitative studies, explore audience-streamer dynamics, and undertake 
comparative regional analyses. Limitations include the small, urban, highly educated 
sample and exclusive focus on streamer perspectives. Future research should expand 
geographic and demographic diversity and examine interactions between streamers 
and audiences to gain a more comprehensive understanding. 
 
Conclusion 

Persian game streaming in Iran constitutes an emerging cultural-media ecosystem in 
which streamers act as both content creators and cultural agents. They navigate 
technical constraints, cultural sensitivities, and gendered dynamics while creatively 
constructing professional identities. Streaming offers spaces for self-expression, 
emotional engagement, community building, and social interaction, yet it also poses 
challenges related to structural limitations, visibility, and competition. Iranian 
streamers operate within multi-layered power structures encompassing platform 
algorithms, domestic regulatory oversight, and socio-cultural norms. Nevertheless, 
they exercise creative agency by using VPNs, forming informal support networks, 
developing locally adapted streaming styles, and cultivating emotional communities. 
These practices illustrate the applicability of de Certeau’s “everyday tactics” (1984) 
in digital contexts. The study underscores that game streaming is a significant socio-
cultural phenomenon, with implications for policy, education, digital economy, 
gender equity, and the formation of a distinctive Persian subculture influenced by 
both global streaming cultures and local cultural norms. 
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  چكيده
از  يك ـيبـه   نگيمياسـتر  ميپخش زنده، گ ـ يها و پلتفرم يبا گسترش روزافزون صنعت باز

شده است.  ليتبد يمجاز يدر فضا يفرهنگ يها ييو بازنما تاليجيارتباطات د نياشكال نو
 يهـا  در بسـتر پلتفـرم   زبـان  يفارس ـ يمرهاياستر ميگ ستهيبا هدف فهم تجربه ز قيتحق نيا
كنندگان  بهره گرفته است. مشاركت يفيتوص يدارشناسيپد يفيك كردياز رو نگ،يمياستر ميگ

و  وبيوتي چ،ييچون تو ييها متنوع در پلتفرم يها با سبك يا حرفه مرياستر ميشامل شش گ
 ـهـا از طر  آپـارات بودنـد. داده   و بــا روش  يگـردآور  افتهيسـاختار  مـه ين يهـا  مصـاحبه  قي

 مرهاياستر ميگ يبرا يباز مياستر دهند يمنشان  ها افتهيشد.  ليتحل يزيكولا يا مرحله هفت
) 1شد: ( ييشناسا يخود است. پنج مضمون اصل انيب يبرا ييخلاقانه و فضا يسبك زندگ

) 3( تـال، يجيدر بسـتر د  ييو بازنمـا  تيهو) 2( تال،يجيو گسست د يبوم ينقد ساختارها
) 5و ( ،يا هو عملكـرد رسـان   تي ـخلاق يهـا  چالش) 4( ،يعاطف يوندهايو پ يانسانارتباط 

 ـ يفارس ـ نگيمياسـتر  ميگ ـ دهد ي. مطالعه نشان ممرياستر ميگ يسبك زندگ  سـتم ياكوس كي
 ـدر ا يري ـگ در حـال شـكل   يا رسـانه - يفرهنگ بـا   مرهاياسـتر  مياسـت كـه در آن گ ـ   راني
 ـروبرو هستند و هو يتيجنس يها ييايو پو يفرهنگ يها تيحساس ،يفن يها تيمحدود  تي
 يفرهنگ- يدر بافت اجتماع نگيمياستر ميپژوهش به فهم گ نيا. سازند يخود را م يا حرفه
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دربـاره   ييها نشيرا پر كرده و ب يو بوم يمطالعات جهان انيو شكاف م كند يكمك م رانيا
  . دهد يارائه م يفرهنگ يو كنشگر يتيپلتفرم، مسائل جنس يها ييايپو
تعامل  تال،يجيفرهنگ د ،يفيتوص يدارشناسيپد سته،يتجربه ز نگ،يمياستر ميگ ها: دواژهيكل

 .يا رسانه تيهو ،ياجتماع
  
   مقدمه. 1

هاي تعـاملي، بـا تبـديل بازيكنـان بـه       گيم استريمينگ، به عنوان يكي از اشكال نوين رسانه
اساسـي در صـنعت سـرگرمي    دهندگان محتوا و ايجاد ارتباط زنده با مخاطبان، تحولي  ارائه

تنهـا يـك رسـانه سـرگرمي، بلكـه بسـتري بـراي         ديجيتال ايجاد كرده است. اين پديده نـه 
هاي جديد، جوامع مجازي و بازتعريف مفاهيمي مانند هويت و قـدرت   گيري فرهنگ شكل

هايي مانند توييچ و يوتيوب بـا فـراهم آوردن امكـان تعامـل      است. در سطح جهاني، پلتفرم
اند كـه سـالانه    گذاري كرده اي را پايه بين گيم استريمرها و مخاطبان، اقتصاد خلاقانهمستقيم 

با اين حال، در كشورهايي مانند ايران، اين اكوسيستم تحت  ميلياردها دلار گردش مالي دارد.
 .فردي قرار گرفته است هاي فني، فرهنگي و سياسي منحصربه تأثير محدوديت

اي،  هـاي ديجيتـال و تحـول در الگوهـاي مصـرف رسـانه       با رشد شتابان صنعت بـازي 
اند. تنها در  هاي اصلي تعامل ديجيتال بدل شده هاي پخش زنده بازي به يكي از حوزه پلتفرم

انـد و در   ميليون استريمر فعال به توليد محتواي زنده مشغول 7پلتفرم توييچ، ماهانه بيش از 
سط كاربران تماشا شـده اسـت. ايـن ارقـام     ميليارد ساعت استريم تو 18بيش از  2024سال 
لحظه، ارتباط مسـتقيم   به جهان جديد مبتني بر بازنمايي لحظه دهنده ظهور نوعي زيست نشان

  با مخاطب و خلق هويت ديجيتال در بستر بازي است.
موردتوجـه كارشناسـان حـوزه ارتباطـات      يرسانه گـرم تعـامل   كيعنوان  به مياستر ميگ

بـه وجـود آورد چـه در حـوزه      يرسانه تعـامل  نيكه ا ياست. تحولاتقرار گرفته  ياجتماع
 آور بوده اسـت.  شگفت برخط يو چه در عرصه كسب و كارها نيآنلا يتوسعه صنعت باز

پخش زنده تعامل  وب،يوتيو  ونيزيمانند تلو ،يپخش قبل يها سيبرخلاف سرواين پديده 
 يهـا را بـرا   آن ييوانـا و ت دهد يارائه م نندگانيكننده و ب پخش نيرا ب يدر زمان واقع يانسان

). اين مسـائل  59: 2018و همكاران،  ليبروس، ن لورتيه( كند يم ليتسه گريكديتعامل با 
محور دانست، بلكه بايد  را صرفاً امري سرگرمي گيم استريمتوان  ديگر نميكنند كه  تاكيد مي
 .اي تحليل كرد مثابه شكلي نوين از كنش اجتماعي و توليد رسانه آن را به
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هـاي   در ايران، گيم استريمينگ با وجود استقبال گسـترده نسـل جـوان، در ميانـه تـنش     
هـاي   هاي زيرساختي رشد كرده است. به گفته مديرعامل بنياد ملي بـازي  فرهنگي و چالش

هزار  700ميليون گيمر فعال در ايران وجود دارد و گردش مالي اين صنعت به  29اي،  رايانه
هـاي   عنـوان چهـره   اسـتريمرها بـه   ). در اين ميان، گيم1404ريال رسيده است (ايرنا، ميليارد 

شوند و تماشاي بازي ديگران به يك  هاي نوظهور اين عرصه شناخته مي شاخص و سلبريتي
 ت.رفتار رايج بدل شده اس

هاي نظارتي  هاي خارجي به دليل فيلترينگ و سياست هاي دسترسي به پلتفرم محدوديت
كند. آپـارات گـيم بـه عنـوان      هايي براي گيم استريمرها ايجاد مي هاي داخلي، چالش مپلتفر

پلتفرم داخلي پيشرو، با وجود حمايت نهادي، با انتقاداتي مانند نظارت سخت، كيفيت پايين 
ها باعث شده است بسياري از  هاي فني روبروست. اين محدوديت پخش زنده و محدوديت
هـاي خـارجي ماننـد تـوييچ مهـاجرت كننـد، هرچنـد         به پلتفرماي  گيم استريمرهاي حرفه
ان اسـت كـه خـود بـه      پـي  ها نيازمند استفاده از ابزارهايي ماننـد وي  دسترسي به اين پلتفرم

 شود. ناپايداري ارتباط و ريسك قانوني منجر مي
هـاي داخلـي بـا نظـارت      مسئله اصلي در ايران آن است كه گيم اسـتريمرها در پلتفـرم  

ها را وادار به خودسانسوري  اند كه آن كارانه مواجه هاي محتوايي محافظه و سياستمضاعف 
هاي جهـاني   كند. در عين حال، گيم استريمرهايي كه در پلتفرم و محدود كردن خلاقيت مي

انـد.   ها مواجه گر اين پلتفرم هاي توصيه شدن در الگوريتم هاي ديده كنند، با چالش فعاليت مي
اسـتريمينگ باعـث شـده كـه      هاي رگولاتوري مؤثر پيرامـون گـيم   فقدان نظامعلاوه بر اين، 

بندي سني يا كنترل محتـوايي، مخاطـب مسـتقيم     گونه درجه كودكان و نوجوانان، بدون هيچ
 ها قرار گيرند. استريم
رغم اهميت روزافزون اين فضا، تاكنون تحقيقي بومي با رويكرد كيفي كه به بررسي  علي

ته گيم استريمرهاي ايراني بپردازد، انجام نشده است. اين مقاله با تمركز بر عميق تجربه زيس
سـازد و   جهان آنان را آشكار مـي  اول گيم استريمرها، ابعاد مختلف زيست هاي دست روايت

استريم در ايران يك كنش فرهنگي پيچيده در تقـاطع قـدرت،    دهد كه چگونه گيم نشان مي
 هويت و رسانه است.
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 تحقيق ةپيشين. 2
شـود.   هاي ويدئويي مربـوط مـي   بخش اعظم پيشينه پژوهش در عرصه گيم استريم به بازي

شـود كـه از    اي نوظهور از پخش زنده ويدئو محسوب مـي  هاي ويديويي، گونه پخش بازي
بـوك گيمينـگ و ميكسـر     هايي چون توييچ، يوتيـوب گيمينـگ، فـيس    با پلتفرم 2011سال 

ميليارد سـاعت   12كاربران بيش از  2019ها، در سال  ساس گزارشگسترش يافته است. بر ا
تنهايي ميزبان بـيش از دو   ها، پلتفرم توييچ به اند. در ميان آن به تماشاي استريم بازي پرداخته

درصـد سـهم بـازار را داشـته اسـت       73حدود  2019ميليون استريمر فعال بوده و در سال 
 ).2019؛ جانسون و وودكاك، 2020سون و همكاران، به نقل از جان 2019المنتس،  (استريم

) در چارچوب نظريه استفاده و 2018بروس و همكاران (- المللي، هيلورت در سطح بين
مندي، سه عامل كليدي براي اقبال به استريم را شناسايي كردند: سرگرمي، تعامـل و   رضايت
ي، كـاركردي فراتـر از   ) نشـان دادنـد كـه اسـتريم بـاز     2019يابي. لين و همكـاران (  هويت

دهد. همبريك و همكاران  سرگرمي دارد و نياز به تعلق اجتماعي و ابراز هويت را پاسخ مي
هاي نظـارتي، اسـتريم ممكـن اسـت      اند كه در جوامعي فاقد چارچوب ) هشدار داده2023(

 الگوهاي رفتاري نامتناسبي را به نوجوانان منتقل كند.
سازي استراتژيك محتوا براي تطابق با  چ، به لزوم بوميبا مطالعه ليگ اوروا) 2022( چن

) بــه مســئله ســوگيري 2021هــاي فرهنگــي اشــاره كــرد. ادواردز و همكــاران ( حساســيت
برد.  اند كه كاربران غيربومي را به حاشيه مي هاي استريم جهاني پرداخته الگوريتمي در پلتفرم

ها چگونه تعاملات زنـده را فيلتـر يـا     نشان داد كه ابزارهاي نظارتي پلتفرم نيز )2024كني (
  كنند. هدايت مي
هـا بـه    هاي ويدئويي در ايران، برخي تحقيق هاي اخير، با گسترش مصرف بازي در سال

هـاي   ) به ظرفيت بازي1388قاسمي ( اند. كوثري و شاه ابعاد اجتماعي و فرهنگي آن پرداخته
) 1398هاي ارتباطي اشـاره كردنـد. سيدحسـيني و همكـاران (     ازآفريني تجربهاي در ب رايانه

زاده  هاي مختلـف را بررسـي كردنـد. مظـاهري     هاي ادراكي كاربران در پلتفرم تفاوت ارزش
تـأثير   اي نشان داد كه مشاركت در فضاي استريم بازي، تحـت  ) با روش نظريه زمينه1403(

موسـوي   هاي فرهنگـي اسـت.   اجتماعي و چالشعواملي چون كيفيت زيرساخت، سرمايه 
در پژوهشي با روش فراتحليل كيفي، به تحليـل نقـش    نيز )1403قاسمي ( شناس و شاه حق

تنهـا يـك    هاي ديجيتال پرداختند و نشان دادند كه توييچ نه بوم بازي پلتفرم توييچ در زيست
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ليد مسـتقل بـازي و   بستر سرگرمي است، بلكه نقشي كليدي در تحول ساختار اقتصادي، تو
   كند. ايجاد شغل ايفا مي

اسـتريم را   اند، اما گـيم  ساز شناخت فضاي بازي در ايران بوده ها زمينه اگرچه اين تحقيق
در واقـع،   انـد.  يك رسانه فرهنگي مستقل و تجربه زيسته استريمرها را تحليل نكرده مثابه به

كـه   . ايـن در حـالي اسـت    انـد  تـه هاي داخلي عمدتاً به رفتـار فـردي گيمرهـا پرداخ    تحقيق
اند. تحقيـق   هاي خارجي به ابعاد فرهنگي، الگوريتمي و اجتماعي استريم توجه كرده تحقيق

حاضر تلاش دارد با رويكرد پديدارشناسي توصيفي، شكاف ميان اين دو حوزه را پر كند و 
 كشف و تبيين كند.ها  جهان گيم استريمرهاي ايراني را از منظر خود آن ابعاد فرهنگي زيست

  
 نظري تدارك 1.2

برد و در مرحله تحليل داده از  اين تحقيق اگرچه از رويكرد پديدارشناسي توصيفي بهره مي
تـر بافـت    ، امـا بـراي فهـم عميـق    د (فرايند اپوخه كردن)كن هاي نظري پرهيز مي فرض پيش

به چـارچوبي نظـري   كنند،  استريمرهاي ايراني فعاليت مي فرهنگي و اجتماعي كه در آن گيم
كـار رود. ايـن    هـا بـه   ها، براي تفسير و بحـث دربـاره آن   نياز دارد كه پس از استخراج يافته

اجتمـاعي و  - شـناختي، فرهنگـي   چارچوب نظـري شـامل سـه بعـد اصـلي اسـت: رسـانه       
جهــان  در كنــار يكــديگر، تصــويري جــامع از زيســت ابعــادارتبــاطي. ايــن - شــناختي روان
  دهند. مي استريمرها ارائه گيم

 
 سازي و اقتصاد پلتفرمي پلتفرم 2.2

هاي ديجيتـال فهـم    گيري پلتفرم اي و شكل استريم را بايد در بستر تحولات رسانه پديده گيم
دهنـد كـه    نشـان مـي  » سـازي توليـد فرهنگـي    پلتفرم« ) با مفهوم2018نيبورگ و پول ( كرد.

محتوا بلكه ساختارهايي تكنولوژيك  تنها واسطه انتقال هايي چون توييچ و يوتيوب، نه پلتفرم
اند كه با قواعد خاص خود، نوعي اقتصاد توجـه و تعامـل ميـان كـاربران ايجـاد       و فرهنگي

هاي محتوا و ابزارهاي مونتيزاسيون،  گر، سياست هاي توصيه ها با الگوريتم اين پلتفرم كنند. مي
هـايي   دارد و چـه كـنش  ي ارزش شـود، چـه محتـواي    كنند كه چه كسي ديده مـي  تعيين مي

 گيرند. مي  پاداش
كننـد كـه    ) در تحليل خود از جامعه پلتفرمـي، تأكيـد مـي   2018ون دايك و همكاران (

هـا سـاختارهايي هسـتند كـه قـدرت را توزيـع        اند و نه صرفاً فناوري. آن ها نه خنثي پلتفرم
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د. در بسـتر  كنن ـ دهند و روابـط اجتمـاعي را سـازماندهي مـي     كنند، هنجارها را شكل مي مي
تنها با مخاطبان خـود، بلكـه بـا قواعـد،      استريم، اين به معناي آن است كه استريمرها نه گيم

فقط به مهارت او  اند. موفقيت يك استريمر نه هاي پلتفرم نيز در تعامل ها و سياست الگوريتم
داري از بـر  در بازي يا جذابيت شخصيتي او بستگي دارد، بلكه به توانايي او در درك و بهره

 منطق پلتفرم نيز وابسته است.
 )choice architecture( ها از طريق معماري انتخاب دهند كه پلتفرم نشان ميتحقيقات اخير 

هـاي   اي جديد درباره الگـوريتم  ) در مطالعه2023دهند. گيلسپي ( را شكل مي رفتار كاربران
تنهـا بـر اسـاس ترجيحـات      نـه  هـا  هاي استريم، نشان داد كه اين الگوريتم توصيه در پلتفرم
هـا   كنند. به عبارت ديگر، پلتفرم كنند، بلكه ترجيحات جديدي نيز خلق مي كاربران عمل مي
هاي جديد هستند. اين موضوع  هاي موجود، بلكه سازنده سليقه دهنده سليقه نه صرفاً بازتاب

كننـد،   فعاليت ميبراي استريمرهاي ايراني كه در دو اكوسيستم پلتفرمي (داخلي و خارجي) 
  اهميت دوچندان دارد.

 
 اي فرهنگ مشاركتي و همگرايي رسانه 3.2

چارچوبي براي » اي همگرايي رسانه«و » فرهنگ مشاركتي«با مفهوم ) 2009؛ 2006(جنكينز 
دهـد. در فرهنـگ مشـاركتي،     هـاي جديـد ارائـه مـي     فهم چگونگي تعامل كاربران با رسانه

شـود و كـاربران نقـش فعـالي در توليـد،       كننده محو مي فمرزهاي ميان توليدكننده و مصر
استريمرها نمونه بـارز ايـن فرهنـگ مشـاركتي      كنند. گيم بازتوزيع و بازآفريني محتوا ايفا مي

كننده بازي)، هم توليدكننده محتوا (خالق استريم) و هم  اند (مصرف ها هم بازيكن آن: هستند
  بازي و مخاطب).دهنده  ميانجي فرهنگي (واسطه ميان توسعه

استريمينگ نظير مشاركت فعالانه، چت  علاوه بر اين، سازوكارهاي مستقر در فرايند گيم
كردن، دونيت داشتن و بازي مشاركتي بيانگر آن است كه در صنعت گيم استريم بـه جـاي   

). اين در حالي اسـت  2004گر روبرو هستيم (هميلتون و ديگران،  مخاطب با بينندگان كنش
دهـد كـه الگوهـاي سـنتي      اده استريمرها از حداقل تجهيزات و امكانات نشـان مـي  كه استف
اي جديـد   هاي سنتي ديگر ملاك كنشـگري در فضـاي رسـانه    قيمت و پرهزينه رسانه گران

اي بزرگ كـاركرد خـود را از دسـت داده     هاي رسانه نيست و ساختارهاي برآمده از سازمان
  ).2019است (جانسون و وودكوك، 
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وضوح قابل مشاهده است. يك استريم معمـولي   استريم به اي نيز در گيم همگرايي رسانه
تركيبي است از بازي (رسانه تعاملي)، ويدئو (رسانه تصويري)، چت زنـده (رسـانه متنـي)،    

سازي اجتماعي (رسانه اجتماعي). استريمر بايد همزمان در  موسيقي (رسانه صوتي) و شبكه
، 2019( جانسـون  و داكها را مديريت كنـد. وو  اي فعال باشد و آن نههاي رسا همه اين لايه

هـاي جديـدي    اي، مهـارت  ) در مطالعات خود نشان دادند كه اين چنـدلايگي رسـانه  2024
كند كه فراتر از مهـارت در   را طلب مي هاي ارتباطي، فني، خلاقانه و مديريتي مهارتشامل 

 .بازي است
 در اســتريم )emotional labor( »كــار عــاطفي«تحقيقــات جديــد همچنــين بــه مفهــوم 

) نشـان دادنـد كـه اسـتريمرها مرتبـاً درگيـر مـديريت        2024داكـت و پيـرس (   اند. پرداخته
ها بايـد حتـي در شـرايط اسـترس، خسـتگي يـا        احساسات خود و مخاطبانشان هستند. آن

ايـن كـار عـاطفي،    كننده به مخاطبان ارائه دهند.  اي مثبت، پرانرژي و سرگرم نااميدي، چهره
  شود. استريمر است كه اغلب ناديده گرفته مي» عملكرد«بخشي اساسي از 

 
 اجتماعي ةمبادله و سرماي 4.2

)، رابطه بين استريمر و مخاطب بر پايـه الگـوي   1964از منظر نظريه مبادله اجتماعي (بلاو، 
اجـرا را ارائـه    استوار است. اسـتريمرها محتـوا، وقـت، مهـارت و    » دريافت در برابر بازده«

شدن (ويوز، فالوورها)  كنند و در مقابل، انتظار حمايت مالي (دونيت، سابسكرايب)، ديده مي
يا تأييد اجتماعي (نظرات مثبت، تعاملات) دارند. اين مبادله امـا صـرفاً تـراكنش اقتصـادي     

تـر   مهمدهند كه بعد عاطفي و اجتماعي اين مبادله بسيار  هاي اخير نشان مي نيست؛ پژوهش
 از بعد مالي آن است.

) نشان دادند كه 2018بروس و همكاران (- ) و بعدها هيلورت2011چئونگ و هوانگ (
تنهـا حمايـت    دونيت و سابسكرايب نوعي كنش اجتماعي است كه از طريق آن مخاطبان نه

كنند. در تحقيقـي   مالي، بلكه حمايت عاطفي، تأييد هويتي و احساس تعلق خود را ابراز مي
هاي بزرگ از توييچ نشان دادنـد كـه الگوهـاي     با تحليل داده )2025( كيم و همكاران اًاخير

دونيت بيشتر با ارتباطات اجتماعي و احساسي تطابق دارد تا با ارزش اقتصـادي محتـوا. بـه    
انـد دونيـت    هـا ارتبـاط عـاطفي برقـرار كـرده      عبارت ديگر، مردم به استريمرهايي كه با آن

 وماً به كساني كه بهترين بازيكن هستند.دهند، نه لز مي
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كند كـه از طريـق    عنوان منابعي تعريف مي مفهوم سرمايه اجتماعي را به )1986(بورديو 
اسـتريم، اسـتريمرها بـا سـاخت و      آينـد. در بسـتر گـيم    شبكه روابط اجتماعي به دست مي

توانـد بـه سـرمايه     كنند كه مـي  هاي آنلاين، سرمايه اجتماعي انباشت مي نگهداري كاميونيتي
) تمايز ميان 2000اقتصادي (درآمد) يا سرمايه فرهنگي (اعتبار، شهرت) تبديل شود. پاتنام (

شـود. در   قائـل مـي  ) bridging( »زننـده  پـل «و ) emotional labor( »پيوندي«سرمايه اجتماعي 
ي كه پيوند ميـان  هاي نزديك و صميم استريم، هر دو نوع قابل مشاهده است: كاميونيتي گيم

ي كـه  تـر  هاي گسـترده  اعضاي آن حس تعلق قوي دارند و شبكهاعضاي آن برقرار است و 
  كنند. تري متصل مي استريمرها را به مخاطبان متنوعزنندگي دارند و  خاصيت پل

 
 گري خودتعيين ةاستفاده و خشنودي و نظري 5.2

)، كاربران براي ارضاي نيازهـاي  1973از منظر نظريه استفاده و خشنودي (كاتز و همكاران، 
انـد كـه    اسـتريم نشـان داده   روند. مطالعات متعدد در زمينه گـيم  ها مي خاصي به سراغ رسانه

هـاي بـازي، تعلـق اجتمـاعي،      هاي اصلي مخاطبان شامل سرگرمي، يادگيري مهـارت  انگيزه
؛ هامبريك و 2017حمايت از استريمر مورد علاقه و تعامل زنده است (شوئبلوم و هاماري، 

شــدن،  هــايي نظيــر كســب درآمــد، ديــده ). بــراي اســتريمرها نيــز انگيــزه2023همكــاران، 
استفاده و خشنودي بـا نظريـه    خودبيانگري، رضايت شخصي و ساخت هويت نقش دارند.

 گري ارتباطي ناگسستني دارد.  خود تعيين
كنـد:   سـايي مـي  ) سـه نيـاز بنيـادين را شنا   2000گري (رايان و دسـي،   نظريه خودتعيين

ــاري ــد) competence( ، شايســتگي)autonomy( خودمخت ــر). relatedness( و پيون ــاي  مپلتف ه
شـوند. اسـتريمرها احسـاس     كنند كه اين سه نياز ارضا مي استريم فضاهايي را فراهم مي گيم

گيرند چه بازي كنند، چه محتوايي توليد كنند و  كنند چون خود تصميم مي خودمختاري مي
با مخاطبان تعامل داشته باشند. احساس شايستگي از طريق بازخورد مثبت مخاطبان، چگونه 

احسـاس پيونـد از    در نهايـت  شـود و  كنندگان و موفقيت در بازي تقويت مي افزايش دنبال
 شود. طريق روابط عميق با كاميونيتي ايجاد مي

دادند كه ارضاي ) با بررسي استريمرهاي چيني نشان 2024در تحقيق اخير، ژانگ و لي (
كننده قوي تداوم فعاليت در استريم اسـت. اسـتريمرهايي كـه     بيني اين سه نياز بنيادين، پيش

اند و با مخاطبان پيوند عميق دارند،  كنند بر كار خود كنترل دارند، در آن شايسته احساس مي
باشند. اين مدت در اين حوزه بمانند و از آن رضايت داشته  احتمال بيشتري دارد كه طولاني
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هاي سـاختاري   يافته با شرايط استريمرهاي ايراني نيز قابل مقايسه است، هرچند محدوديت
  ممكن است ارضاي اين نيازها را دشوارتر كند.

 
 تاليجيد يبدن و قدرت در فضا ت،يجنس 6.2
اسـت كـه در    يمطالعـات  يهـا  داني ـاز جملـه م  تـال يجيد يبدن و قدرت در فضا ت،يجنس
و  ياز صـاحبنظران و پژوهشـگران مطالعـات فرهنگ ـ    ياريمورد توجـه بس ـ  رياخ يها سال

توجـه بـه    ازمنـد ين مياسـتر  ميو قدرت در گ تيجنس ليقرار گرفته است. تحل يشناس جامعه
 مرياند كه زنان استر متعدد نشان داده قاتيتحق .ستو مطالعات رسانه ا يستينيفم يها هينظر

. نكنـدالا و  شـوند  يها مواجه م ـ روبرو هستند كه مردان كمتر با آن يا چندگانه يها با چالش
 ني ـنشان دادند كه گفتگوها در ا چييچت در تو اميپ ونيليم 70 لي) در تحل2017همكاران (
، »hot« مانند يواژگان مر،ياستر نانمحبوب ز يها است. در كانال زده تيشدت جنس پلتفرم به

»cute« ،»smile « يهـا  كه در كانـال  يغالب است، در حال يبه ظاهر جسمانو عبارات مربوط 
تفاوت  ني. ارود يكار م به شتريب »points« و »kills« ،»rank« مانند يمردان، واژگان مرتبط با باز

 است. مريو تمركز بر بدن زنان استر يءسازيش انگريب
  بـه  چ،ييتـو  يهـا  انجمـن  يخـود بـر رو   يف ـي) در مطالعه ك2019و همكاران ( روبرگ

، رود يكـار م ـ  بـه  يمريزدن به زنـان اسـتر   برچسب يكه برا ي پرداختزيرآميتحق هاي واژه
 ني ـ. اكننـد  يمخاطبـان را جلـب م ـ   ستيبدن، توجه ناشا شده يجنس شيكه با نما واژگاني

 دي ـكه با رنديگ يقرار م يتياغلب در وضع مريكه زنان استر دهد ينشان م زيآم ضيگفتمان تبع
 دييتأ زي) ن2025( هررا و كاندئوتعادل برقرار كنند.  »شدن ييزدا تيجنس«و  »شدن دهيد« انيم

و آزار آنان عمدتاً  رديگ يها صورت م آن تيجنس ليدل به چييكردند كه حملات به زنان در تو
 ظاهرشان مرتبط است. يساز ينسبا ج

 1920 ي) بـر رو 2024( رومـرو - چكـا و  تايآنگ- ونسيتوسط آنك يگريجامع د پژوهش
 يتـوجه  طور قابل به مريمطالعه نشان داد كه زنان استر نيانجام شد. ا چييزنده در تو مياستر

انتخاب لباس، ژست بدن و . اين مسئله در شوند يم يساز يخودجنس رياز مردان درگ شتريب
تنهـا   نه يساز يخودجنس نيكه ا كنند يمشهود است. محققان استدلال م شانيها ميبافت استر

بـه   يبخش ـ تياز زنان و مشـروع  ييزدا بلكه به انسان دهد، يرا شكل م يتيجنس يها نگرش
 يهـا  زهي ـو انگ ياعاجتم ـ يفشـارها  ريتأث تحت دهيپد ني. اشود يآنان منجر م هيخشونت عل

 .شود يبر زنان وارد م تاليجيد يها است كه در پلتفرم ياقتصاد
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را  )biopower ١»(وقـدرت يبا«: جلـد اول مفهـوم   تيجنس ـ خي) در كتاب تار1978( فوكو
 ياجتماع يها و نهادها گفتمان قيها از طر بدن يده كنترل و نظم يكرد كه بر چگونگ يمعرف

بـزرگ   يهـا  ها در گروه انسان تيريمد يبرا يقدرت يعنوان فناور به وقدرتيتمركز دارد. با
 اسـت يوسيبـدن و ب  كي ـآناتوم اسـت يس قي ـاز طر يانسان يها و به كنترل بدن كند يعمل م
. كنـد  يقدرت عمل م تيسا كيعنوان  بدن زنان به م،ياستر مي. در بستر گپردازد يم تيجمع

نظرات درباره ظاهرشان و انتظارات متناقض  زده، تيجنس يها مرتباً با نگاه ديبا مريزنان استر
باشـند تـا مخاطـب را جلـب     » جذاب«و » زنانه«كه  رود يسو، انتظار م كيمواجه شوند. از 

 »تياسـتفاده از جنس ـ «از حد بر ظاهر تمركز كنند، مـتهم بـه    شياگر ب گر،يد يد، از سوكنن
 .شوند يم تيموفق يبرا

بـا مـردان،    سهي) در مطالعه خود نشان دادند كه زنان در مقا2018و همكاران ( رووالكابا
 يا تجربـه  انگري ـآنـان ب  يها افتهي. كنند يتجربه م نيآنلا يها يرا در باز يشتريب يآزار جنس
طـور مشـخص آزار    امـا بـه   ،يو منف ـ تمثب ـ يزنان است كه شامل بازخوردها يدوگانه برا

زن،  293 يخـود بـر رو   يدر پژوهش كم ـ زي) ن2017كس و تانگ (واست. ف شتريب يجنس
 يهـا  يانصراف زنان از باز كننده ينيب شيپ يو هم آزار جنس ينشان دادند كه هم آزار عموم

 جــهيو در نت يطــور خــاص منجــر بــه نشــخوار فكــر بــه ير جنســاســت، امــا آزا نيــآنلا
 .شود يم  يريگ هكنار

 ي. برخ ـكننـد  يها اتخاذ م ـ چالش نيمقابله با ا يبرا يمختلف يها ياستراتژ مرياستر زنان
 تيجنس گريد يخود را كمرنگ كنند، برخ تيباشند و جنس» از پسرها يكي« كنند يتلاش م

 يو گروه سوم سازند، يم يقو يا زنانه تيو هو كنند ياستفاده معنوان منبع قدرت  خود را به
و همكـاران   يبسـازند. چسـن   يتيفراجنس ييدوگانه فرار كنند و فضا تقابلاز  كنند يم يسع

مخاطبـان از   يابي ـبر ارز يا شهيكل يتي) در مطالعه خود نشان دادند كه انتظارات جنس2025(
را  يتيجنس يها شهيكلكه  يابيبازار يرسان امياما پ گذارد، يم يمنف ريزن ماهر تأث يمرهاياستر

 ـ هـا  ياسـتراتژ  نياز ا كي چياثر را كاهش دهد. ه نيا تواند يم كشد، يبه چالش م  نـه يهز يب
  مداوم هستند. »يتيكار هو« ازمنديو همه ن ستين

  
 روش تحقيق. 3

رويكـرد پديدارشناسـي   منظور فهم تجربه زيسته گيم اسـتريمرهاي ايرانـي از    اين تحقيق به
بهره گرفته است. پديدارشناسي توصيفي با تأكيد بـر   )Descriptive Phenomenology( توصيفي
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هاي زيسته، بدون تحميل چارچوب نظري پيشيني، بـه كشـف معـاني     توصيف دقيق تجربه
پردازد. هدف اصلي، شناسايي ابعاد فرهنگـي نهفتـه در    كنندگان مي ذهني و شخصي شركت

استريم و تجربه دروني گيم استريمرها از اين فضاسـت. بـرخلاف پديدارشناسـي     كنش گيم
ها متمركز است، پديدارشناسي توصيفي بر وفاداري  تفسيري كه بر تفسير پژوهشگر از تجربه

 كنندگان تأكيد دارد. هاي شركت به توصيف
 يعنـي  انتخاب رويكرد پديدارشناسي توصيفي به دليل همخـواني آن بـا هـدف تحقيـق    

نظـري   هـاي  فـرض  پيش بدون ايراني استريمرهاي گيم واقعي هاي تجربه توصيف و كشف
 هـاي  نظريـه  از متـأثر  كمتـر  و باز نگاهي با تا دهد مي اجازه پژوهشگر به رويكرد اين. است

 و فرهنگـي  خاص معاني و يابد دست استريمرها جهان زيست از تري عميق درك به پيشين،
  .سازد آشكار خيزد، برمي آنان هاي تجربه از كه را اجتماعي

 
 گيري كنندگان و نمونه مشاركت 1.3

نفـر   500كننده بيش از  ، تعداد دنبالافراد داشتن سابقه طولاني در گيم استريم ملاك انتخاب
هـاي   گيري به روش هدفمند و با همكاري بنياد ملي بازي و فعاليت منظم هفتگي بود. نمونه

زن) بـا تنـوعي از    2مـرد و   4گـيم اسـتريمر (   6كه منجـر بـه انتخـاب    اي انجام شد  رايانه
اي با  شناختي گرديد. اين نمونه شامل سه گيم استريمر حرفه اي و جمعيت هاي حرفه ويژگي

ميليون  10اي با درآمد زير  حرفه ميليون تومان و سه گيم استريمر نيمه 20درآمد ماهانه بالاي 
هـاي ملـي    هـاي اسـتراتژيك و رقابـت    زنـان فعـال در بـازي   تومان بود كه دو نفر از آنـان  

 شدند. هاي الكترونيك محسوب مي ورزش
ســاز در اكوسيســتم  هــاي كليــدي و جريــان شــده از جملــه شخصــيت افــراد انتخــاب

هـاي   هاي بازي، بلكه در سبك بياني، شـيوه  تنها در شيوه استريمينگ فارسي هستند كه نه گيم
توجهي بـر ديگـر گـيم اسـتريمرها دارنـد.       د محتوا، تأثير قابلتعامل با مخاطب و نحوه تولي

دهد كه الگوهاي رفتاري، محتوايي  استريم فارسي نشان مي مشاهدات پژوهشگر از بستر گيم
در همين  و تكنيكي اين افراد تا حد زيادي قابل تعميم به فضاي كلي استريم در ايران است.

نفـر اعـلام    25تـا   5كـار پديدارشناسـانه را بـين    زمينه موستاكاس تعداد افراد مناسب براي 
 ).60- 62: 2007كند (كرسول،  مي

پس از انجام شش مصاحبه، تحليل اوليه نشان داد كه پـس از مصـاحبه پـنجم، مفـاهيم     
ايـن اتفـاق بـا     جديدي شناسايي نشد و مضامين اصلي در مصاحبه ششم نيز تكرار شـدند. 
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كاملاً همسو بوده است؛ از نظر ايشان مضامين اصلي ) نيز 2006رويكرد گست و همكاران (
اشباع «شوند. اين رويكرد از سوي ديگر انديشمندان نيز با عنوان  با شش مصاحبه آشكار مي

ها زمـاني   ) مورد تاكيد قرار گرفته است. مرحله اشباع داده2018(ساندرز و ديگران، » ها داده
   ).2006ظاهر نشوند (گست و ديگران،  دهد كه ديگر اطلاعات يا مضامين جديدي رخ مي

 كنندگان . مشخصات مشاركت1جدول 

وضعيت  محل سكونت تحصيلات
  مصاحبه شوندگان  سن تأهل

  امير فانتوم  31 مجرد تهران ديپلم و دانشجوي انصرافي فوق
  كيوپيد  31 مجرد تهران جنوب. شناسي شخصيت از دانشگاه تهران ارشد روان كارشناسي

  اميد لنون  37 مجرد تهران موسيقي از دانشگاه آزاد اسلاميكارشناسي 
  سايه  32 متأهل تهران كارشناسي ميكروبيولوژي از دانشگاه دولتي

خراسان جنوبي  ترك تحصيل - زير ديپلم 
  حجت استراتژي  23 متأهل بيرجند -

  شكوچي  32 مجرد تهران سازي دانشگاه تهران مجسمه
 

 ابزار گردآوري داده 2.3
هـا، تعامـل بـا     ساختاريافته حول تجربه فعاليت در پلتفـرم  هاي نيمه ها از طريق مصاحبه داده

هاي فرهنگي توسط پژوهشگر گردآوري شدند. راهنماي مصاحبه شـامل   مخاطبان و چالش
ها،  ها و محدوديت سؤالاتي درباره ورود به استريم، عوامل اثرگذار بر سبك و محتوا، چالش

.  ايـن سـوالات بـه طـور     هاي مختلف و تأثير استريم بر هويت بود پلتفرمتفاوت تجربه در 
يافتند كه مسير مصاحبه را هدايت  شوندگان اجازه مي محدود طراحي شده بودند و مصاحبه

هاي پديدارشناسانه كاملاً همسـو   ). اين رويكرد با اصل اپوخه در پژوهش1994كنند (ريِ، 
  بوده است.

 
 روش تحليل داده 3.3
اي كولايزي تحليل شدند. ايـن روش شـامل آشـنايي     مرحله ها با استفاده از روش هفت دهدا

سـازي و كدگـذاري اوليـه،     هـاي معنـادار، مفهـوم    ها، استخراج گـزاره  عميق با متن مصاحبه
هـاي اصـلي بـر اسـاس شـباهت       هاي معنايي، تنظيم مقوله بندي كدها در قالب خوشه دسته
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كننـدگان بـراي تأييـد يـا      ي تجربه و بازگشت به شـركت مفهومي، نگارش توصيف ساختار
 ها است. اصلاح تحليل

صـورت سيسـتماتيك و شـفاف انجـام شـد. پـس از        در اين پژوهش، فرايند تحليل بـه 
سازي شد و سپس چندين بار بـا   كلمه پياده به كننده، متن مصاحبه كلمه مصاحبه با هر شركت

هـاي   روايت آشنا شود. در مرحله دوم، گزاره دقت خوانده شد تا پژوهشگر با محتوا و لحن
معناداري كه مستقيماً به تجربه زيسته استريمرها مربوط بود، شناسايي و استخراج شدند. اين 

صورت جملات يا عبارات كوتاهي بودند كه حاوي معناي خاص تجربه بودنـد.   ها به گزاره
يل شد كه ماهيت تجربه را نشـان  تر تبد در مرحله سوم، هر گزاره معنادار به يك مفهوم كلي

بـراي مثـال،    دار نشـود.  سعي شده است تا در اين فرايند توصيفي بودن كدها خدشه داد. مي
بـه   ”تـوانم خـودم باشـم    مي“و  ”استريم براي من فضاي آزادي بيان است“هايي مانند  گزاره

 تبديل شدند. »خودبيانگري و احساس آزادي«مفهوم 
هـاي معنـايي    مشابه در كنار يكـديگر قـرار گرفتنـد و خوشـه     در مرحله چهارم، مفاهيم

هاي معنايي به مضامين اصلي ادغام شدند. در مرحله  تشكيل شدند. در مرحله پنجم، خوشه
جهـان اسـتريمرها    ششم، توصيف ساختاري تجربه نوشته شد كه تصويري جامع از زيسـت 

هـا   كنندگان بازگردانده شد و آن ركتها به سه نفر از ش داد. در مرحله نهايي، تحليل ارائه مي
  هاي آنان همخواني دارد. ها با تجربه تأييد كردند كه تحليل

 
 تحقيق اعتبار 4.3
 هـاي معنـايي   هاي خام به مفاهيم و سپس بـه خوشـه   اي از چگونگي حركت از گزاره نمونه

ير فانتوم) كنندگان (ام شود. يكي از مشاركت ارائه مي جهت اعتباربخشي به فرايند كدگذاري
توانم بدون ترس  كنم خودم هستم. جايي كه مي كنم، احساس مي وقتي استريم مي“بيان كرد: 

اين گـزاره خـام در    ”از قضاوت، حرف دلم را بزنم و با مخاطبانم ارتباط واقعي داشته باشم.
هـاي   تبديل شـد. گـزاره   ”خودبيانگري و احساس آزادي در استريم“سازي به  مرحله مفهوم

 ”تـوانم بـدون محـدوديت خـلاق باشـم      استريم فضايي است كه مـي “ه ديگري مانند مشاب

(سايه) نيز بـه همـين    ”توانم شخصيت واقعي خودم را نشان دهم در استريم مي“(كيوپيد) و 
در مرحله بعد، چندين مفهوم مرتبط در كنار هـم قـرار گرفتنـد و     مفهوم نسبت داده شدند.

شـكل گرفـت. ايـن خوشـه شـامل       ”هويـت ديجيتـال  بيان خود و ساخت “خوشه معنايي 
مفاهيمي ماننـد خودبيـانگري، احسـاس آزادي، خلاقيـت محتـوايي و سـاخت شخصـيت        
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هاي مرتبط ديگـر، در مضـمون    اي بود. در نهايت، اين خوشه معنايي به همراه خوشه رسانه
 ادغام شدند. ”هويت و بازنمايي در بستر ديجيتال“اصلي 

(طبـق منطـق    كننـدگان  تحقيق، از استراتژي بـازبيني مشـاركت   سنجي نهاييبراي اعتبار
ها توسط همكار پژوهشگر استفاده شد. اعتمادپذيري از  و بازخواني تحليل روشي كولايزي)

هـا و انتخـاب    پـذيري از طريـق توصـيف زمينـه     طريق ثبت دقيـق مسـير تحليـل و انتقـال    
 كنندگان متنوع پيگيري شد. مشاركت

  
  هاي تحقيق يافته. 4

مهـم و كليـدي از هـر     معنـادار  هاي با توجه به روش تحقيق پديدارشناسي كولايزي، گزاره
اسـتريمينگ و   توصيف فضاي گيم به منظور ها مصاحبه پس از چندين مرحله مرور مصاحبه

 ها در جدول زير ارائه شده است. هايي از اين گزاره . نمونهاستريمرها استخراج شد گيمرفتار 

 ها هاي معنادار در متن مصاحبه اي از گزاره . نمونه2جدول 

 نمونه گزاره معنادار مصاحبه

 اي استريم كنم. كنم امشب چه بازي شوم و فكر مي استريم كردن براي من يك شيوه زندگي شده. صبح بيدار مي حجت استراتژي

 شود و من هم همينطور. ام هستند. وقتي نيستم دلشان برايم تنگ مي مخاطبان من مثل خانواده امير فانتوم

 كنم استريم يك فضاي درماني است. هم براي من هم براي مخاطبانم. گاهي احساس مي كيوپيد

 توانند بازي كنند. كنند دخترها نمي ها فكر مي هاي زيادي روبرو هستم. بعضي به عنوان يك دختر استريمر، با چالش سايه

 بيند. رقابت كنم ولي الگوريتم توييچ ما را نميتوانم با گيمرهاي جهاني  در توييچ مي شكوچي

 گيرند و بايد الگوي خوبي باشم. پذير باشم. مخاطبانم از من ياد مي استريم به من ياد داد كه چطور مسئوليت اميدلنون

بنـدي شـد. سـپس     هـا دسـته   هاي مشابه در مصـاحبه  ها، گزاره با مرور جامع تمام گزاره
هاي زيسته به دست آمد و اين مفاهيم بـه   تر تجربه براي بيان دقيقها  مفهومي جامع از گزاره

تواند در ترسـيم مـدل مفهـومي     هاي معنايي مي هاي معنايي متصل شدند. اين خوشه خوشه
  تحقيق كمك كند.
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 هاي معنايي اي از مفاهيم و خوشه . نمونه3جدول 

 مضمون اصلي خوشه معنايي مفاهيم

 سبك زندگي گيم استريمر گرايش شديد به گيم استريم عنوان سبك زندگي گيم استريم بهاشتياق و تعهد به استريم، 

ارزيابي نقادانه  هاي داخلي ها، تجربه فيلترينگ، انتقاد از پلتفرم مقايسه پلتفرم
 هاي ساختاري محدوديت

نقد ساختارهاي بومي و 
 گسست ديجيتال

هويت و بازنمايي در بستر  يان خود و ساخت هويتب اي، بازنمايي خود خودبيانگري، ساخت هويت رسانه
 ديجيتال

ارتباط انساني و پيوندهاي  روابط عاطفي و اجتماعي پيوند عاطفي با مخاطب، احساس تعلق، روابط دوستانه
 عاطفي

هاي  خلاقيت و مهارت هاي اجرا هاي فني، چالش نوآوري محتوايي، مهارت
 اي رسانه

هاي خلاقيت و  چالش
 اي رسانهعملكرد 

نابرابري جنسيتي و ساخت  هاي بدن و نگاه تجربه زنان استريمر، نابرابري جنسيتي، چالش
 قدرت

هويت و بازنمايي در بستر 
 ديجيتال

هاي معنايي است كه بـه دليـل رعايـت     توجه: جدول كامل شامل تمام مفاهيم و خوشه
 هايي ارائه شده است. اختصار، فقط نمونه
معنا، به پنج مضمون اصلي دست يافتيم كه بيانگر تجربـه زيسـته    همهاي  با ادغام خوشه

گيم استريمرهاي ايراني است. اين پنج مضمون عبارتند از: نقد ساختارهاي بومي و گسست 
هاي  ديجيتال، هويت و بازنمايي در بستر ديجيتال، ارتباط انساني و پيوندهاي عاطفي، چالش

 دگي گيم استريمر.اي، و سبك زن خلاقيت و عملكرد رسانه
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  قد ساختارهاي بومي و گسست ديجيتالن 1.4
هاي ساختاري و فني كه گيم استريمرهاي ايراني با آن روبرو هستند،  اين مضمون بر چالش

هاي داخلـي، فيلترينـگ    هاي پلتفرم طور مكرر به محدوديت كنندگان به مشاركت تمركز دارد.
هـاي بـومي اشـاره     هاي خارجي و تنش ميان نياز به دسترسي جهـاني و محـدوديت   پلتفرم

و  دي ـبگو يزي ـهـر چ  توانـد  يكـه در آپـارات نم ـ   كند يلنون اشاره م ديمثال ام يكردند. برا
كمتـر اسـت.    ها تيمحدود نيا چييدر تو كه يوجود دارد، درحال انيب يبرا ييها تيمحدود

مراقـب   ديبا مرهايدر آپارات است. گ انيب يو آزاد ييمحتوا يها تيدهنده محدود نشان نيا
و  تي ـو مقررات پلتفرم سازگار باشد كه ممكن اسـت خلاق  نيوانآنها با ق يباشند كه محتوا

 يمربوط به حجاب برا يها تيمحدود كند. لنون به محدود ياديآنها را تا حد ز انيب يآزاد
 نيوجود ندارد. ا چييدر تو ها تيمحدود نيكه ا ديگو يو م كند يها در آپارات اشاره م خانم

در آپـارات اسـت.    مرهايگ تيبر فعال يو اجتماع يفرهنگ راتيدهنده تأث نشان ها تيمحدود
است كه او اشاره  يموارد زين وبيوتيو  چييدر آپارات نسبت به تو دئوهايو تر نييپا تيفيك
 تـر  نييپـا  تيفياست. ك دهينرس FHDو  HD تيفيپلتفرم هنوز به ك نيكه ا ديگو يو م كند يم
مخاطبان را كاهش دهد  يبصر تجربه تواند يمحدودتر در آپارات م يو امكانات فن دئوهايو

لنـون بـه    دي ـبـالاتر باشـند. ام   تي ـفيباك گـر يد يها به دنبال پلتفرم مرهايو باعث شود كه گ
پلتفرم به طور مرتب  نيكه ا ديگو يو م كند يدر آپارات اشاره م دتريو نظارت شد تيريمد

در آپارات  دتريو نظارت شد تيري. مددهند يتذكر م مرهايو به گ كند يم تيريها را مد چت
نشـان   هـا  نامناسب كمـك كنـد.اين روايـت    ياز محتوا يريبه حفظ نظم و جلوگ تواند يم

هـاي فنـي و    دهد كه گيم استريمرهاي ايراني در تلاش براي يافتن تعـادل ميـان قابليـت    مي
 كنند. وپنجه نرم مي هاي ساختاري دست طور مداوم با محدوديت ترسي، بهدس

آپارات را پلتفرمي نديدم كه در آن پيشـرفت  « تأكيد كرد: سايه)كننده ديگري ( مشاركت
كنم، محدوديت هايي كه ايجاد مي كند را دوست ندارم، دوست دارم در سطح بين المللـي  

» .صه بـين المللـي را از گيمرهـاي ايرانـي ميگيـرد     رقابت كنم وپلتفرم آپارات رقابت در عر
اگر مجبور باشيم فقـط در آپـارات اسـتريم    «هميچنين اميرفانتوم نيز در اين رابطه مي گويد: 

كنيم انگار خودمان را از جامعـه جهـاني حـذف كـرديم، مثـل جـام جهـاني فوتبـال...گيم         
ن امكان در آپارات هرگز وجود استريمرهاي بزرگ دنيا من را در توييچ دنبال ميكنند ولي اي

علاقـه اي بـه اسـتفاده از    «شكوچي دختر گيمر ملي پوش ايراني هم تاكيد مي كنـد: » ندارد.
اين گزاره   ».كاميونتي مخاطب) آپارات نداشتم چون توييچ فضاي ديده شدن بيشتري داشت
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ره دارد كـه  شدن اشا و نابرابري در ديده محدوديت هاي جهاني پلتفرم هاي داخليبه مسئله 
 با آن روبرو هستند. ايرانيگيم استريمرهاي 

دهد كه گيم اسـتريمرهاي ايرانـي در دل تضـاد ميـان      در مجموع، اين مضمون نشان مي
كننـد ايـن    پـذيري تـلاش مـي    هاي بومي و جهاني قرار دارند و با خلاقيت و انعطاف پلتفرم
 ها را پشت سر بگذارند. چالش

كننـدگان اسـتخراج شـده، دو بعـد      هاي متعدد مشاركت گزارهاين مضمون كه از تحليل 
ها؛ دوم، تجربـه   هاي آن هاي داخلي و محدوديت اصلي دارد: نخست، ارزيابي انتقادي پلتفرم

هاي مرتبط با فيلترينگ و سوگيري الگوريتمي. اين دو  هاي جهاني و چالش استفاده از پلتفرم
دهند كـه در ميانـه تـنش     ريمرهاي ايراني ارائه ميبعد در كنار يكديگر، تصويري از گيم است

ميــان مزايــا و معايــب هركــدام ميــان دو اكوسيســتم پلتفرمــي قــرار دارنــد و مرتبــاً بايــد  
 بگيرند.  تصميم

طور مكرر به كيفيت پـايين فنـي، امكانـات محـدود و      كنندگان به در بعد اول، مشاركت
) بـا  كيپويـد كنندگان ( كردند. يكي از مشاركتهاي داخلي اشاره  گيرانه پلتفرم نظارت سخت

مشكلي نـدارم. باهاشـون ارتبـاط هـم دارم و بـه       آپاراتمن با «جزئيات بيشتري بيان كرد: 
من آپارت نصف واقعاً پتانسيل خوبي داره ولي مشكلاتش خيلي زياده.  خودشون هم گفتم،

يـدم، حتـي اسـتريم    در آپـارات ند  1080امكانات توييچ را نداره، مـن حتـي يـك اسـتريم     
يويتيوب با توييچ نمي توانند رقابت كند چه برسد به آپارات، به خود مسئولين اپـارات هـم   

دهـد كـه    اين روايت نشان مي» گفتم اگر توييچ فيلتر نبود كسي در آپارات استريم نمي كرد.
مخاطبان، اي و با توجه به انتظارات  استريمرها نه از موضع ايدئولوژيك، بلكه از منظر حرفه

 كنند. هاي داخلي را ارزيابي مي پلتفرم
كننـده ديگـري    هاي عمده ذكرشـده بـود. مشـاركت    نظارت محتوايي نيز يكي از چالش

گـي، چـه    در آپارات بايد خيلي مواظب باشـي چـي مـي   «) اظهار داشت: حجت استراتژي(
كـردم، يهـو    يه بار داشـتم يـه بـازي اكشـن مـي      پوشي. كني، حتي چه لباسي مي اي مي بازي

ها نفـر   ولي همون بازي رو تو توييچ ميليون استريمم قطع شد. گفتن محتواي نامناسب داره.
اين  »شه خودت رو سانسور كني و نتوني راحت كار كني. بينن. اين نوع نظارت باعث مي مي
دهد كـه چگونـه نظـارت، فراتـر از محـدود كـردن محتـوا، بـه          قول به خوبي نشان مي نقل

 شود. و محدود كردن خلاقيت منجر مي خودسانسوري
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ان، چالشي روزمره براي اسـتريمرهايي   پي در بعد دوم، تجربه فيلترينگ و استفاده از وي
عـدم دسترسـي بـه پلتفـرم تـوييچ، عـدم        كننـد.  هاي جهاني فعاليت مـي  است كه در پلتفرم

ي است كه دسترسي به بازي هاي جهاني و افت سرعت اتصال به شبكه از جمله چالش هاي
اميرفـانتوم) بـه عنـوان    كننـدگان (  يكـي از مشـاركت   گيمرها به آن اشاره مي كنند. همچنين

بازيكن شناخته شده بين المللي به از دست رفتن فرصت هاي ديده شدن گيمرهاي خـوب  
اشـاره   يو خـارج  يرانياايراني به علت محدوديت هاي فيلترينگ در مقايسه ميان بازيكنان 

دسترسي هستند كه  يا حرفه كنانيمعمولاً باز يخارج يمرهاياستر": كند يم ناي. او بكند يم
گسترده به بازيها و سرعت بالاي استريم آن ها را خيلي زود به مرحله پيشـرف و موفقيـت   

بازيكنان براي ديده شدن در فضاي بين المللي با چالش هاي بزرگي از  راني، اما در ارسانده
اين روايت به ابعاد فني و رواني استفاده مـداوم از ابزارهـاي دور    »جمله فيلتر مواجه هستند

  زدن فيلتر اشاره دارد.
كـردن مخاطبـان اسـت.     تماشـا و دنبـال   زاني ـم ،يشبكه اجتماع انگرياز عناصر نما يكي
زمـان   ماننـد مـدت   يكه عوامـل مختلف ـ  دهند ينشان م قيتحق نيآمده در ا دست به يها داده
بـر   تواننـد  يم ـ نگيلتريمانند ف يخارج راتيو تأث يانتخاب باز مر،ياستر تيشخص م،ياستر

 ليكـه موفـق بـه تشـك     ييمرهاياستر حال نيبگذارند. باا ريتأث اشاتم زانيو م دهايتعداد بازد
 مريخود اسـتر  تيرا شخص دهايتماشا و تعداد بازد ياصل لياند، دل خود شده نيجامعه آنلا

هم  نگيلتريكه بعد از ف ييها الان معمولاً مخاطب: «كند ياشاره م هي. به طور مثال سادانند يم
و  گـر يد مريخاطر هـر اسـتر   خاطر من به تنها به . نهمريرخاطر خود است درصدش به 80 ان،يم

بـاز   م،يكن ـ يرا عـوض م ـ  مي. چون هر بار كه مثلاً گ ـميبه گ گردهيدرصد برم 30تا  20اون 
 وي ـ. وكـنم  يم ـ يمـثلاً... بـاز   كنم يم يرا باز ميگ هيمخاطبم هست. من الان به فرض مثال 

مربـوط   كـنم  يكـه انتخـاب م ـ   يبه باز كنند يم رييكه تغ ينفر. اون تعداد 62تا  40 شود يم
بنـابراين حتـي    ».متفاوت به خـودش رو داره  ويهم و يميبگم كه هر گ خواميم يعنياست؛ 

 محدوديت فيلترينگ هم مانع رشد فضاي گيم استريمر براي بازيكنان ايران نشده است. 
دهد كه گيم استريمرهاي ايرانـي در وضـعيتي دوگانـه     در نهايت، اين مضمون نشان مي

اند؛ اگـر   هاي فني و نظارتي مواجه هاي داخلي بمانند، با محدوديت قرار دارند: اگر در پلتفرم
سـرعت پـايين و نـابرابري در    هاي فيلترينگ،  هاي جهاني مهاجرت كنند، با چالش لتفرمبه پ

تنها فني، بلكـه   است كه نه »گسست ديجيتال«نوعي  شوند. اين وضعيت، به روبرو مي رقابت
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پـذيري تـلاش    فرهنگي و سياسي نيز هست. استريمرها با خلاقيـت، اسـتقامت و انعطـاف   
 انگيز عمل كنند.بر كنند در اين فضاي چالش مي

استريم فرايندي پويا و چندلايـه اسـت كـه در تعامـل مـداوم بـا        ساخت هويت در گيم
اجراي خود در «) در نظريه 1959گيرد. گافمن ( ها و خود استريمر شكل مي مخاطبان، پلتفرم
به اين موضوع پرداخته كه چگونه افـراد در تعـاملات اجتمـاعي، خـود را      »زندگي روزمره

گيرد. استريمر در  صورت آگاهانه و مداوم صورت مي كنند. در استريم، اين اجرا به مي »اجرا«
هر لحظه در حال انتخاب است: چه چيزي را نشان دهد، چگونه واكنش نشـان دهـد، چـه    

 لحني استفاده كند، چه ظاهري داشته باشد.
يح داد : در ) اين فرآيند را با جزئيات بيشتري توض ـيد لنونكنندگان (ام يكي از مشاركت

 ييهـا  چالش يدارد و حت ياديبا مخاطبان خود تعامل ز مريدوناتون، استر يها ميطول استر
 شـود  يتعامل باعث م ـ ني. ادهد يشدن كاراكتر را انجام م سخت بدون كشته يها يمانند باز

 تا كنند يكمك م مريهستند و به استر مياز تجربه استر يكه مخاطبان احساس كنند كه بخش
 يپـول بـرا   يآور دوناتون معمولاً باهدف جمع يها ميهدافش برسد. لنون از تجربه استربه ا

سـفر بـه    نـه يمجسمه، عمل چشـم و هز  ديمثال به خر عنوان . او بهكند يم ادياهداف خاص 
و مخاطبان باشند تا در  مرياستر يبرا يا زهيانگ توانند ياهداف م نيعمان اشاره كرده است. ا

  كنند يمال تيكنند و حما كتشر مياستر
ارتباط و تعامل با مخاطبـانش   يفضا را برقرار نيهدف از ورود خود به ا نيز فانتوم ريام

بـوده كـه مـن     نيكـردن مـن از روز اول هم ـ   مياستر ياصل ليدل كنم يفكر م: «كند يم انيب
تـا الان   بـودن  كه علت زنده كنم يو فكر م ميها داشته باشم با مخاطب نتراكشنيا خواستم يم

در لحظه و به  گرفتم كه با مخاطبانم ارتباط داشته باشم ميبوده كه من تصم نيمن هم مياستر
و  »هويـت واقعـي  «دهد كـه چگونـه مـرز ميـان      قول به خوبي نشان مي اين نقل«. طور زنده

آميزند. اين موضوع بـا مفهـوم    تدريج اين دو در هم مي شود و به محو مي ”اي هويت رسانه«
شـده،   ) همخواني دارد كه در آن هويت نه ثابت و از پيش تعيين2004باومن ( ”مايعهويت “

شود چون افـراد   بلكه سيال و در حال تغيير است. در فضاي ديجيتال، اين سياليت بيشتر مي
 ها را بازسازي كنند. طور همزمان داشته باشند و مرتباً آن هاي متعددي را به توانند هويت مي

كننـده   هاي خاصي در ساخت هويـت روبـرو هسـتند. مشـاركت     ا چالشزنان استريمر ب
به عنوان يك دختر استريمر، هميشه بايد ثابت “) با صراحت بيشتري بيان كرد: سايهديگري (

كنه كـه چـرا؟    كس سؤال نمي شه، هيچ توانم بازي كنم. وقتي يه پسر استريمر مي كنم كه مي
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پرسن: واقعاً بلدي بازي كنـي؟ يـا فقـط واسـه      شه، همه مي ولي وقتي يه دختر استريمر مي
 »مخاطب؟ من بايد هميشه دوبرابر بهتر از پسرها بازي كنم تا همون احترام رو ببينم.

ي مي گويد، او بـه  كلام يآزارهااز تجربه تلخ  دختر مرياستر كشكوچي اما به عنوان ي
اما به ايـن مسـئله   عنوان يك گيمر دختر تلاش كرده، شخصيت خود را در بازي نشان دهد 

كند كه بسياري از دختران استريمر، راه هـاي جلـب توجـه زيـادي بـراي جـذب        اشاره مي
مخاطب انتخاب مي كنند كه در نهايت با آزارهاي كلامي و رفتارهاي توهين آميز از نظر او 

 ـ  مواجه مي شوند. شكوچي  ني ـنسـبت بـه ا   يتفـاوت  يبا مسدودكردن مخاطبان آزارگـر و ب
 كي ـعنـوان   او بـه  ن،ي. همچنديايها كنار ب چالش نيمرورزمان با ا توانسته است بهها،  واكنش

و عملكرد خود در  يدرست باز ئهتمام توجه و تمركز خود را به اراحرفه اي  مرياستر ميگ
هـاي خيلـي زشـت و     چند بار پيش اومده كه تو چت حـرف «.كند يمعطوف م ميزمان استر

ما من تلاش كردم با تمركز روي كيفيت ا ا بدنم نقد كردند،يا مثلا از چهره يجنسي بهم زدن.
بازي به مرور اين چت ها را ناديده بگيرم و خوب البته تعداد زيادي مخاطب هم از دسـت  

ايـن روايـت بـه آزار آنلايـن و     ». دادم، چون برام مهم بازي بود نه ديده شدن به هر قيمتي 
 د، اشاره دارد.پردازن هاي عاطفي كه زنان استريمر مي هزينه

هسـتند  ) male gaze( »نگاه مردانه«اي از  ها نمونه هاي فمينيستي، اين تجربه از منظر نظريه
) در تحليل سينما مطرح كرد. در فضاي استريم، بدن زنان تحت نگـاه  1975كه لورا مالوي (

فعـال. زنـان   هاي  كند نه به سوژه ها را به اشياء ديداري تبديل مي مداوم است و اين نگاه، آن
كنند: برخي  هاي مختلفي اتخاذ مي سازي، استراتژي استريمر براي مقاومت در برابر اين شيء

كارانه و تمركز صرف بر مهـارت بـازي، جنسـيت خـود را      كنند با پوشش محافظه سعي مي
كمرنگ كنند؛ برخي ديگر با قبول و مديريت هوشمندانه توجه به ظاهر، فضايي براي خـود  

 د كه در آن هم جذاب و هم ماهرند.كنن باز مي
هاي برجسـته ايـن رسـانه اسـت. بـرخلاف       ماهيت روابط در فضاي استريم، از ويژگي

اي را فراهم  طرفه دارند، استريم امكان تعامل دوطرفه و لحظه هاي سنتي كه تعامل يك رسانه
هاي ديگر  هكند كه در رسان اي، احساس حضور و نزديكي ايجاد مي كند. اين تعامل لحظه مي

 »تعامـــل فرااجتمـــاعي«) مفهـــوم 1956هورتـــون و وول ( شـــود. كمتـــر ديـــده مـــي
)parasocial interaction( هـاي   طرفه ميان مخاطبـان و شخصـيت   را براي توصيف روابط يك

 .طرفه نيست اي معرفي كردند. اما در استريم، اين رابطه ديگر كاملاً يك رسانه
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دهـد كـه چگونـه روابـط      قول نشـان مـي   اين نقل اميرفانتوم)كنندگان ( يكي از مشاركت
با ارزشترين چيزي كه در اين سالها «توانند به روابط واقعي و عميق تبديل شوند. ديجيتال مي

) به بعد درماني اين روابط سايهكننده ديگري ( مشاركت».به دست آوردم همين مخاطبم بوده
ود، اون لحظه اي كه ميامـد اسـتريم همـه    يك مدت حال روحي خودم خوب نب اشاره كرد:

بعضـي از  چيز را فراموش مي كردم و به مرور ديدم حال خودم خيلي خـوب شـد، حتـي    
بهشـون  و خود واقعي بودنم، حرف زدن با من در استريم  مخاطبام بهم گفتن كه استريم من

ده، بعـد از  بهشون پيشنهاد رفتن به مشاوره دادم و پذيرفتن. اين تجربه باعث شكمك كرده 
 ». پايان استريم، با اين مخاطب احساس دلگرمي داشته باشم

ها با تحقيقات اخير درباره نقش درماني و حمايتي فضاهاي آنلاين همخواني  اين روايت
هـايي كـه    ويـژه آن  هاي آنلاين، بـه  نشان دادند كه كاميونيتي) 2024(دارد. كول و گريفيتس 

گيرنـد،   ي خـاص يـا اسـتريمر خـاص) شـكل مـي      هاي مشترك (مانند بـاز  حول محوريت
توجهي ارائه دهند و به سلامت روان كاربران كمـك كننـد.    توانند حمايت اجتماعي قابل مي

اي  توانند جايگزين روابط واقعي يا درمان حرفه دهند كه اين روابط نمي ها هشدار مي البته آن
  توانند مكمل مفيدي باشند. شوند، اما مي

  
 نمايي در بستر ديجيتالهويت و باز 2.4

اين مضمون به چگونگي سـاخت و بازنمـايي هويـت توسـط گـيم اسـتريمرها در فضـاي        
گيـرد و   پردازد. هويت استريمرها در جريان تعامل زنده با مخاطـب شـكل مـي    ديجيتال مي
اي ساخته  شناسي رسانه شود. اين هويت از مهارت فني، خلاقيت اجرايي و زيبايي تثبيت مي

در زمـان اسـتريم سـعي ميكـنم خـود      «) بيان كرد: سايهكنندگان ( يكي از مشاركت شود. مي
يا امير فانتوم تجربه انتخاب بـازي و اسـتريم   »  واقعيم باشم، چون مخاطب متوجه مي شود

مدتي فميلي فرندلي استريم مي كردم، ولي ديدم اين خـود  «خودش را اينطور بيان مي كند: 
دهد كه  اين روايت نشان مي». واقعي تر با مخاطبم رفتاركنم واقعي ام نيست و تصميم گرفتم

  استريم فرآيندي براي بازانديشي در خود و ساخت هويت است.
حجت استراتژي از تاثيري كه تعامل با مخاطب روي او ايجاد ميكند و مـي گويـد، بـه    
نظرش براي كسي كه او را مي بيند بايد الگو باشد، بنابراين سبكي از شخصيت خـودش را  

گاهي از نمازخواندنم، باشگاه «به نمايش مي گذارد، كه از نظر او اخلاقي و پسنديده است؛ 
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، سعي ميكنم در استريم بيانم را كنترل كنم چـون ميـدونم مسـتقيم    رفتنم، استوري ميگذارم
  ». روي تصويري كه ذهن مخاطبم مي سازم اثر داره

 
 ارتباط انساني و پيوندهاي عاطفي 3.4

پـردازد. رابطـه ميـان اسـتريمر و      اين مضمون به ماهيت روابط ميان استريمر و مخاطب مي
كنـد.   نقش مهمي در تداوم اسـتريم ايفـا مـي   مخاطب، ساختاري عاطفي و دوسويه دارد كه 

يكـي از   مخاطب براي استريمر نه يك تماشاگر، بلكه همراه، مشوق و يـار عـاطفي اسـت.   
ميخواستم پول عمل مادرم را جـور كـنم، بچـه هـا     «) بيان كرد: ميدلنونكنندگان (ا مشاركت

يتم كردند كه دوناتون گفتند بيا استريم و فردا با دونيت مخاطبم پول عمل جور شد، انها حما
برگزار كنم و حتي يك جايي ميگفتم لطفا دونيت نكنيد، چون من مجبور بودم به خاطر انها 

ضـايي بـراي سـاخت روابـط عميـق      دهـد كـه اسـتريم ف    اين روايت نشان مـي » ادامه بدم 
 است.  عاطفي

مـي   به مخاطبم ميگم شما مثل خانواده من«) اظهار داشت: سايهكننده ديگري ( مشاركت
سـعي ميكـنم محبـت و احتـرام در     «يا (كيوپيد) تاكيد مي كند:» مانيد، فكر نكنيد تنها هستيد

اشاره  كاميونتي من برقرار باشد. اين مضامين به رشد روابط عاطفي ميان استريم و مخاطبش
گيرند كه حس تعلـق و امنيـت روانـي     هاي احساسي شكل مي در اين فضا، كاميونيتي دارد.
  استريم فقط اجرا نيست، بلكه فرصتي براي بازسازي احساسي و اجتماعي است. آفرينند. مي
 

 اي هاي خلاقيت و عملكرد رسانه چالش 4.4
هايي كه گيم استريمرها در فرآيند توليد محتوا و حفظ كيفيت اجرا با  اين مضمون به چالش
خلاقيـت محتـوايي و   هـاي فنـي،    پردازد. گيم استريمرها بايد مهـارت  آن روبرو هستند، مي

حجـت  كننـدگان (  يكـي از مشـاركت   طور همزمان مديريت كننـد.  توانايي تعامل زنده را به
استريم كردن فقط بازي كردن نيست. بايد همزمان بازي كني، با چـت  «) بيان كرد: استراتژي

 »برانگيز است. حرف بزني، موزيك را كنترل كني، به كيفيت تصوير دقت كني. خيلي چالش
   هاي چندگانه اشاره دارد. روايت به پيچيدگي فرآيند استريم و نياز به مهارتاين 

تـواني هـر    بايد هميشه خلاق باشي. نمـي «كننده ديگري (اميدلنون) تأكيد كرد:  مشاركت
هاي جديد داشته باشي،  شود. بايد ايده روز همان كار را تكرار كني چون مخاطب خسته مي

اين گزاره به فشار مـداوم بـراي    »رويدادهاي خاص بگذاري.هاي جديد انتخاب كني،  بازي
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علاوه بر اين، گـيم اسـتريمرها بـا فشـارهاي      نوآوري و جلوگيري از يكنواختي اشاره دارد.
مدت، فشار عصبي حين بـازي رقـابتي و    جسمي و رواني نيز روبرو هستند. نشستن طولاني

  ر بگذارد.ها تأثي تواند بر سلامتي آن نياز به حضور مداوم مي
 

 سبك زندگي گيم استريمر 5.4
پـردازد. بـراي    اين مضمون به چگونگي ادغام استريم در زندگي روزمره گيم استريمرها مي

ها، استريم صرفاً يك شغل نيست، بلكه سبك زندگي ديجيتال و خلاقانه است  بسياري از آن
از  يكــي شــود. كــه در آن مرزهــاي ميــان كــار، ســرگرمي و هويــت شخصــي محــو مــي 

استريم كردن براي من يـك شـيوه زنـدگي    «كنندگان (حجت استراتژي) بيان كرد:  مشاركت
اي استريم كنم. حتـي وقتـي بـازي     كنم امشب چه بازي شوم و فكر مي شده. صبح بيدار مي

دهد كـه اسـتريم در ذهنيـت و روال     اين روايت نشان مي »كنم. كنم، به استريمم فكر مي نمي
 اده است.ها جا افت روزمره آن

(كيوپيد) معتقد است بايد فضاي استريم او براي مخاطـب آمـوزش   كننده ديگر مشاركت
فقـط   در نتيجه، گيم اسـتريمرها نـه  ». يكي چيز ياد بدم و يك چيزي ياد بگيرم«محور باشد،

مثابه خالقان سبك زندگي ديجيتال، با مخاطبـان خـود    عنوان توليدكنندگان محتوا، بلكه به به
دهـي بـه    هاي نمايشي، بيـان خـود و شـكل    شوند كه در آن كنش اي دوسويه مي وارد رابطه

  خورد. هويت فردي و جمعي رقم مي
 
 بحث. 5

هـاي معنـايي    اين تحقيق با هدف فهم تجربه زيسته گيم استريمرهاي ايراني، به كشف لايـه 
هـا نشـان    هاي نوين پرداخـت. يافتـه   هاي روزمره اين گروه از كاربران رسانه نهفته در كنش

اي پيچيده، چندوجهي و اجتماعي است كه از درون شرايط  دهند كه استريم بازي، تجربه مي
ه شـد  خيزد. پـنج مضـمون اصـلي شناسـايي     فرهنگي، فني، اقتصادي و رواني گوناگون برمي

 ارتباط ديجيتال، بستر در بازنمايي و هويت ديجيتال، گسست و بومي ساختارهاي شامل نقد
 گـيم  زنـدگي  سبك و اي رسانه عملكرد و خلاقيت هاي چالش عاطفي، دهايپيون و انساني

 دهند. ئه ميارا استريمرها جهان زيست از جامع استريمر، تصويري
- هـايي دارد. هيلـورت   راستا و هم تفاوت المللي هم هاي اين تحقيق با مطالعات بين يافته

هـاي اصـلي مخاطبـان اسـتريم شـامل       نشان دادنـد كـه انگيـزه   ) 2018( بروس و همكاران
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كننـد،   هاي تحقيق حاضر اين موضوع را تأييد مي يابي است. يافته سرگرمي، تعامل و هويت
هـاي سـاختاري    كننـد: در بافـت ايـران، اسـتريمرها بـا چـالش       اما بعد جديدي اضافه مـي 

جنسـيتي   هـاي  هاي داخلي و نابرابري هاي پلتفرم فردي مانند فيلترينگ، محدوديت منحصربه
 روبرو هستند كه در مطالعات غربي كمتر به آن پرداخته شده است.

) استدلال كردند كه استريم بازي، فضـايي بـراي بيـان هويـت و     2019لين و همكاران (
دهد كه در بافـت   كند و نشان مي تعلق اجتماعي است. تحقيق حاضر اين يافته را تقويت مي

ويـژه بـراي    و جنسيتي خاصي همراه است. بـه  هاي فرهنگي ايران، ساخت هويت با چالش
زنان استريمر، فضاي استريم هم فرصت و هم محـدوديت اسـت: فرصـت بـراي نمـايش      

 اي و فشـارهاي اجتمـاعي.   هاي كليشـه  مهارت و كسب استقلال، و محدوديت به دليل نگاه
اشاره  ) به سوگيري الگوريتمي و نظارت پلتفرمي2024) و كني (2021ادواردز و همكاران (

دهـد   كند و نشان مـي  هاي تحقيق حاضر اين موضوع را در بافت ايران تأييد مي كردند. يافته
كه گيم استريمرهاي ايراني با دو لايه محدوديت روبـرو هسـتند: سـوگيري الگـوريتمي در     

 هاي داخلي. هاي جهاني و نظارت محتوايي در پلتفرم پلتفرم
هاي داخلي كه عمدتاً به  خست، برخلاف تحقيقاين تحقيق از چند جنبه نوآوري دارد. ن

مثابـه يـك تجربـه     اسـتريم بـه   اند، اين تحقيق با تمركز بـر گـيم   رفتار فردي گيمرها پرداخته
اي مستقل، توانسته است فرآيندهاي دروني و زيسته ايـن كـنش را از زبـان     رسانه- فرهنگي

از رويكـرد پديدارشناسـي   خود گيم استريمرها آشكار كنـد. دوم، ايـن تحقيـق بـا اسـتفاده      
هـاي واقعـي    توصيفي، به جاي تحميل چارچوب نظري پيشيني، اجازه داده است تا تجربـه 

سوم، اين تحقيق به تحليـل جنسـيت و    صورت خام و بدون فيلتر ظاهر شوند. استريمرها به
قدرت در فضاي استريم پرداخته و نشان داده است كه زنان استريمر با ساختارهاي قـدرت  

يتي خاصي روبرو هستند كه نيازمند تحليل فمينيستي است. چهارم، اين تحقيق شكاف جنس
ميان مطالعات جهاني و بومي را پر كرده و نشـان داده اسـت كـه چگونـه بافـت فرهنگـي،       

 گذارد. سياسي و فني ايران بر تجربه استريمرها تأثير مي
گذاري تا  هاي مختلف سياست توان در لايه را مي پيشنهادهاي ،بر اساس نتايج اين تحقيق
هاي داخلي با كيفيت فنـي بـالاتر و    توسعه پلتفرمگذاران بايد  پژوهشي عرضه كرد. سياست

هاي  د. ايجاد نظامنتر كه آزادي بيان و تنوع محتوا را تسهيل كن هاي محتوايي منعطف سياست
 و يـت قـانوني  حمايتي واقعي براي زنان گيم استريمر از طريق آموزش، تأمين مـالي و حما 

عنـوان يـك ميـدان اثرگـذار فرهنگـي و اجتمـاعي در        استريمينگ بـه  برسميت شناختن گيم
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از جمله رويكردهايي است كه بايد از سـوي ايشـان    اي، آموزشي و تربيتي هاي رسانه برنامه
  پيگيري شود.

تر بـراي بررسـي    هاي بزرگ انجام مطالعات كمي بر روي نمونه نيز بايستي پژوهشگران
. تحقيـق بـر روي مخاطبـان    را در دستور كار قرار دهنـد  هاي اين تحقيق بليت تعميم يافتهقا

مطالعـه   و دهي به فرهنـگ بـازي در ايـران    استريم و نقش الگويي گيم استريمرها در شكل
تواند بـه درك بهتـر    مي استريمينگ در كشورهاي مختلف منطقه با شرايط مشابه تطبيقي گيم

 كند. پديده گيم استريم كمك
هايي روبرو بوده است. نخست، نمونه تحقيق شامل شش گـيم   اين تحقيق با محدوديت

استريمر بود كه همگي از شهرهاي بزرگ و داراي سطح تحصيلات بـالا بودنـد. تحقيقـات    
هـاي   كنندگان، به يافته توانند با افزايش تنوع جغرافيايي، طبقاتي و تحصيلي مشاركت آتي مي

دوم، اين تحقيق بر تجربه گيم اسـتريمرها متمركـز بـود و بـه تجربـه       تري دست يابند. غني
توانند رابطه ميان استريمر و مخاطب را از منظر هر دو  مخاطبان نپرداخت. تحقيقات آتي مي

 طرف بررسي كنند.
  
 گيري . نتيجه6

اي در حـال   رسـانه - استريمينگ فارسي يك اكوسيستم فرهنگي اين تحقيق نشان داد كه گيم
عنوان توليدكنندگان محتوا، بلكه  تنها به گيري در ايران است كه در آن گيم استريمرها نه شكل

هـاي   هـاي فنـي، حساسـيت    ها بـا محـدوديت   شوند. آن مثابه كنشگران فرهنگي ظاهر مي به
پـذيري،   هاي جنسيتي روبرو هستند و بـا خلاقيـت، اسـتقامت و انعطـاف     فرهنگي و پويايي

استريمينگ در ايران، فضايي براي بيان خـود، تجربـه    سازند. گيم اي خود را مي هويت حرفه
احساسات، ارتباط انساني و ساخت جوامع ديجيتال است. اين فضـا در عـين حـال ميـدان     

هاي ساختاري، خلاقيت  شدن و رقابت در بستري است كه محدوديت نبردي براي بقا، ديده
  كشد. را به چالش مي

استريمينگ در ايران نه يك پديده منفرد، بلكه  دهد كه گيم هاي اين تحقيق نشان مي يافته
تقاطع چندين فرآيند اجتماعي، فرهنگي، اقتصادي و تكنولوژيك است. گـيم اسـتريمرهاي   

هـا كـه از    ايراني در دل ساختارهاي قدرت چندلايه قرار دارند: از يك سـو، قـدرت پلتفـرم   
د؛ از سـوي ديگـر، قـدرت نهادهـاي     شـو  هاي محتوا اعمال مي ها و سياست طريق الگوريتم
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كنند؛ و از سوي سوم، ساختارهاي فرهنگي و  نظارتي داخلي كه فضاي فعاليت را محدود مي
 تواند در اين فضا حضور داشته باشد. كنند چه كسي و چگونه مي جنسيتي كه تعيين مي
ايـن   دهند كـه اسـتريمرها صـرفاً قربـاني منفعـل      ها همچنين نشان مي با اين حال، يافته

يابنـد.   هاي مقاومت، انطباق و بـازآفريني مـي   ها با كنشگري خلاق، راه آن ساختارها نيستند.
هـاي حمـايتي    هـاي جهـاني، سـاخت شـبكه     ان براي دسترسي بـه پلتفـرم   پي استفاده از وي

فرد فارسي در استريم كه با سـليقه محلـي هماهنـگ     هاي منحصربه غيررسمي، توسعه سبك
هـايي از ايـن كنشـگري خـلاق      هاي عاطفي و حمايتي، همه نمونه نيتياست، و ايجاد كاميو

) همخـواني دارد كـه نشـان    1984دوسـرتو (  »هاي روزمره تاكتيك«است. اين يافته با نظريه 
اي بـراي   هاي ظريـف و خلاقانـه   دهد چگونه افراد عادي در دل ساختارهاي قدرت، راه مي

 يابند. اعمال كنشگري مي
كنـد. نخسـت، بـه مطالعـات      تحقيق به چند حوزه دانش كمك مـي از منظر نظري، اين 

هاي نوين با ارائه توصيفي غني از تجربه زيسته در فضاي ديجيتال. دوم،  پديدارشناسي رسانه
هـاي غيرغربـي كـه بـا      به مطالعات پلتفرم با نشان دادن چگونگي تجربه كـاربران در بافـت  

طالعـات جنسـيت و رسـانه بـا تحليـل      هاي متفاوتي روبرو هسـتند. سـوم، بـه م    محدوديت
هـاي قـدرت جنسـيتي. چهـارم، بـه       چگونگي تجربه زنان در فضاهاي ديجيتال و مكـانيزم 

 گيري فرهنگ مشاركتي در بافت ايران. مطالعات فرهنگي با نشان دادن چگونگي شكل
اسـتريمينگ نـه يـك سـرگرمي      دهـد كـه گـيم    از منظر كاربردي، اين تحقيق نشان مـي 

توانـد در آمـوزش،    فرهنگـي پرمعناسـت كـه مـي    - بلكه يـك ميـدان اجتمـاعي   اهميت،  بي
گـذاران و   سازي، اقتصاد ديجيتال و حتي سلامت روان نقش داشـته باشـد. سياسـت    فرهنگ

جـاي محدودسـازي    تـر بـه ايـن فضـا بنگرنـد و بـه       نهادهاي فرهنگي بايد با نگاهي جدي
هـاي   گذاري در زيرسـاخت  ل سرمايههاي رشد سالم آن را فراهم كنند. اين شام صرف،زمينه

هاي نظارتي متعادل كـه هـم امنيـت و هـم آزادي را تـأمين كننـد، و        فني، ايجاد چارچوب
 اي مانند زنان استريمر است. هاي حاشيه حمايت از گروه

استريمينگ فارسي در حال تبديل شـدن بـه    دهد كه گيم در نهايت، اين تحقيق نشان مي
. ايـن  را دارد هـا و هويـت مشـترك خـود     رها، زبان، ارزشهنجا كه است يك فرهنگ فرع

پذيرد و هم با فرهنگ بـومي ايرانـي در    فرهنگ فرعي هم از فرهنگ جهاني استريم تأثير مي
هـاي ديجيتـال در ايـران     سـانه تعامل است. درك ايـن فرآينـد تعـاملي بـراي فهـم آينـده ر      

 است.  ضروري
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