
  

  المللی کنفرانس بین ششمین

  «ها ها و چالش ای؛ فرصت های رایانه بازی» 

 دانشگاه اصفهان – 1011اسفند  1بهمن و  03
 

                                      

های ی اینترنتی بازیهکارکردهای بسترهای پخش زند

این صنعت، رشد خلاقیت و تولیدات  در اقتصاد نقش آنها دیجیتال و

 ی موردی پلتفرم توییچ(مستقل)مطالعه
 

 

  2سید میلاد موسوی حق شناس، 1مهری بهار*
  :mbahar@ut.ac.ir Email)نویسنده مسئول( دانشیار گروه ارتباطات دانشگاه تهران-1

   :milad.mousavi@ut.ac.ir Email دانشگاه تهران ارتباطات دکترایدانشجوی -2
 

  دهیچک
 صونتت  ایو   بنیوادی   تحووت   از یکی مصرف و توزیع ،تولید هایمیدان در دیجیتال هایبازی و اینترنت همگرایی 

-سوه  هایحوزه همزمان است توانسته اخیر های سال در که هاییپدیده از یکی است. بوده متاصر یدوره در فرهنگی

 بووده  دیجیتوال  هایبازی یزنده پخش بسترهای ظهور دهد، قرار تاثیر تحت توجهی قابل طور به را شده یاد یگانه
 میوان  از علموی  اثور  ۲۲ مورور  بوا  و کیفوی  فراتحلیول  روش بوه  است. ای  مطالته توییچ پلتفرم آنها تری ِ شاخص که

 بوه  توا  کوه  تحقیقواتی  و ها پژوهش از جامع تفسیری و تصویر ابتدا تا است کرده تلاش زمینه ای  در منابع جدیدتری 
 هوای بوازی  صونتت  در تووییچ  پلتفورم  جایگاه و نقش تحلیل به سپس و دهد ارائه را اند پرداخته موضوع ای  به حال

 ارائوه  حووزه،  ایو   در جدید مشاغل ایجاد دیجیتال، اقتصاد یتوسته بپردازد. عرصه ای  در آن کارکردهای و دیجیتال
پوردازان،   ایوده  و نوآوران خلاقیت بروز برای مناسب فضایی آوردن فراهم فتاتن، برای درآمد کسب متنوع های روش
 تولیودا   موفقیوت  و کیفیوت  و افوزایش  دهندگان توسته و تولیدکنندگان طراحان، استقلال برای آل ایده بستری خلق

 قودیمی،  های بازی احیای بازیکنان، میان در و بازار در ها بازی عمر افزایش به کمک آنها، کمی رشد کنار در مستقل
 بورای  ای زمینوه  ایجاد ها وبازی خرید و انتخاب در مخاطبان ترمطمئ  و ترآگاهانه گیری تصمیم امکان کردن فراهم
 و هوا از جمله نقش نویسیبرنامه و طراحی افزارهاینرم با کار مانند بازی صنتت تخصصی مباحث فراگیری و آموزش

 موی  ایفا دیجیتالی های بازی یپرجاذبه و پیشگام صنتت در توییچ اینترنتیِ یزنده پخش پلتفرم که است کارکردهایی
ی طراحانِ آن ها که خود حاصل تجارب و آزمون و خطاهای گستردهقابلیت و هاظرفیت ای  یهمه قطع طور به کند.
 و ارزیوابی  از پوس  تواننود  موی  کوه  هسوتند  هوایی  مودل  و الگوهوا  مثابوه  هاست بوه های تحقیقاتی مرتبط با آنو تیم
 و شووند  گرفته کار به جهانی و ملی اهداف با مشابه بسترهای طراحی در نیاز مورد های پیوست تدوی  و شناسی آسیب

 به وجود آورند. فناوری و فرهنگی اقتصادی، های حوزه را ایگسترده تحوت  رقابتی، مزیت به شدن تبدیل با
 

 استریمینگ، اقتصاد دیجیتال.های دیجیتال، توییچ، صنایع فرهنگی، بستر پخش زنده، بازی کلیدی: کلمات
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 ه و بیان مسئلهمقدم-1

 ابزارهای به دسترسی .کردند تغییر چشمگیری طرز به تولیدهای  مدل ها و1 پلتفرم، بازی صنتت فرآیندهای، گذشته ی دهه در
 دیجیتالِ توزیع. شده است بازی توسته برای نیاز مورد کار نیروی و منابع، زمان چشمگیر کاهش باعث هزینه کم و رایگان
 و ناشران تا گرفته ۲کنسول کنندگان تولید از، سنتی های بان دروازه تا دهد می اجازه کوچکهای  تیم به اکنون قیمت ارزان
مستقل  کارهای به دستیابی نوید کوچک مقیاس در بازی توسته که رسد می نظر به .بزنند فروش را دور خرده کنندگان توزیع

-کاربری توسته، ابزارهای یبه وسیله که بازی طراحی سازی دموکراتیکتوان گفت  می عبار  دیگردهد به  می را خلاق و

 .شود می توسته کوچکهای  تیم وها  بازی خلاق شکوفایی به منجر است پذیر امکان دیجیتال های توزیع پلتفرم و آسان های
 هاهای دیجیتال و درآمدزایی از آنی اقتصاد بازیدر زمینهطور نیز در همی  راستا و همی  4و پلتفرم توییچ 3تیو استریمینگ

 دیجیتال علوم و دیجیتال شناسی جامته، ارتباطا  و رسانه مطالتا  در جدید مهم موضوع یک عنوان به اخیر های سال در
 . است شده مطرح

به  ناپایداری اقتصادی مشاغل از نظر 5های آنلای  تیو استریمینگ و سایر شغل، ۲002 سال مالی بحران از پیش
ای  حرفه های6گیمر در میان را خود محبوبیت و شد اندازی راه محبوب توییچ پلتفرم، ۲011سال  ژوئ  آمد. در ماهحساب می

ایجاد  7برای رقابت با توییچ بخش بازی را در یوتیوب ۲01۲تیلور در سال  .آورد بدست خود بینندگان استریم به ارائه برای
 که کردند خریداری رایوتیوب  وتوییچ  ترتیب به 9گوگل و 2آمازون مانندهایی  با گذشت زمان اندکی شرکت، حال ای  کرد. با
حضور در صنتت  مخاطبان و فراغت پر گردن اوقا  برای بزرگهای  شرکت سطح در گسترش نفوذ نئولیبرالیسم نشانگر ای 
های  سرمایه از تا کوشد می دهد و زندگی روزمره افراد را هدف قرار می، پر تحرک در نئولیبرالیسم چرخش است. ای  بازی

 شخصی و انسانی و استفاده کند.

 یاستفاده ظهور های پژوهشی و کمک افزایش، به بتد ۲002های دیجیتالی از سال  بازی به جهانی گسترش دسترسی
 و اشتغالی خود سمت به کارمند و کارفرما تغییر روابط و دستمزد و کار تغییر شرایط به منجر اجتماعی،های  رسانه از متقابل
 عی  در و سود پر شغلیهای  گزینه اکنون، ای بودن حرفه گیمر مانند آزادی و خلاقهای  حرفه، نتیجه در. است شده خلاقیت
، مختلف هایپلتفرم در سودآور بالقوه اقتصادی فرصت یک اکنون تیو استریمینگ بههم. شوندمحسوب می سامانینابه حال
 زمان هستند. اما چگونه یک در نفر هزاران برای محتوا تولید به ها قادر10استریمر که جایی، است شده تبدیل توییچ ویژه به

گیری مشاغل های دیجیتال را تحت تاثیر قرار داده و موجب شکلدهد؟ چگونه اقتصاد بازی می تغییر راها  بازی صنتتتوییچ 
ها سواتتی تر شدن تولیدا  چیست؟ ای های مستقل و خلاقانهنقش پلتفرم توییچ در گسترش ظهور بازیشود؟ جدیدی می

 عنوان به تیو استریم روی تنها نه ها هستیم. در ای  پژوهش ماهستند که ما در ای  پژوهش به دنبال پاسخگویی به آن
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 اکوسیستم در کل متاصر سیاسی اقتصاد در را آن محوری زه وتا نقش بلکه کنیم، می تمرکز ایرسانه مصرف و تولید از نوعی
 برای رسانی اطلاع در استریمرها نقش و شده منتشر تازه های بازی دهیم. پخشمورد مطالته قرار می ویدیویی نیزهای  بازی

آموزش،  طورهای قدیمی، جدید و مستقل تحت تاثیر توییچ و همی  عمر و پدیداری بازی طول کننده، مصرف انتخاب
 پردازیم.ها میاشتغال در بستر ای  پلتفرم از جمله مباحث دیگری است که در ای  مطالته به آن و فراگیری

 چگونه در فرهنگی محتوای به چه صورتی هستند وتوییچ  مقررا  و هنجارها، ما به دنبال آن هستیم تا ببینیم قواعد
افزاری، اقتصادی و فرهنگی به لحاظ زیرساختی، نرم ی کههای مدلبه طور قطع  شود. می مصرف و تولید آن مجازی مرزهای

پردازانی گذاران، متولیان، تولیدکننگان مستقل و ایدهکارآفرینان خلاق، سیاست برای نتایج مهمی، کنند می ای  شبکه ظهور در
 جدید دیجیتال و آنلای  هستند دارند. مشاغل ایجاد برای تلاش که در

 بر ادبیات پژوهش مروری-2
قرار داشت. ای   3و سونی ۲، سگا1های ژاپنی مانند نینتندو ی شرکت های کنسولی به صور  سنتی تحت سلطه صنتت بازی

هنری  (.۲000، 4نرم افزاری نسبت به سایر صنایع فرهنگی قرار دارد. )کیوز -های سخت افزاری صنتت در مرکز همکاری
های دیجیتال را به عنوان فرم هنری  کند که ای  امکان وجود دارد که نسل جدید بازی ها، بازی ( بیان می۲000) 5جنکینز

 توانستند به سینمای نوپا مشروعیت بخشند.  19۲0و  1910ی  های اواخر دهه محبوب مشروع کند. همانطور که فیلم
های دیجیتال فرم فرهنگی مهم و جذابی به  د و بازیباشن های دیجیتال ورودی جدید صنایع فرهنگی می صنتت بازی

های دیجیتال رشد باتیی در اوایل قرن بیست و یکم کسب کردند در  ( صنایع بازی۲006)6ی کرآیند. به گفته حساب می
ها  یکند باز های ضبطی راکد شده و یا حتی کاهش یافته است. همان طور که آفرا کر اشاره می حالی که درآمد از موسیقی

ها قرار گرفت و ها در کنار نرم افزارهای مربوط به آن اکنون از فیلم پیشی گرفته است. فروش انفجاری سخت افزارهای بازی
هایی که برای گذران آن  توان گفت تا زمانی که اوقا  فراغت و هزینهمنجر به جهش بیشتر ای  صنتت شد. به طور کلی می

های دیجیتال بدون آن که صنایع موجود گذشته را  هایی مانند بازی نگی جدید و فرمیابند صنایع فره شود گسترش میمی
 دهند. تخریب کند به رشد خود ادامه می

صنایع فرهنگی دارای اهمیت قابل توجهی در سیاست فرهنگی شده است. صنایع فرهنگی یک نوع فتالیت صنتتی 
ی صنایع  گذاران به شکلی فزاینده از واژهن سیاستمداران و سیاستاست که نیروی درونی و پویایی خاص خودش را دارد. اکنو

 سزایی در تغییر و تحوت  سیاست فرهنگی ایفا کرده است.کنند و ای  ترکیب واژگانی نقش به خلاق بحث می
اط دارند؛ های فرهنگی می داند که با یکدیگر نیز ارتب را زمان ظهور دو مفهوم از سیاست 1990ی  ( دهه۲019)7هسموندهلق

. شهرهای خلاق یکی از عناصر کمک نئولیبرال در اقتصاد جدید 9های خلاق و دیگری خوشه 2یکی مفهوم شهرهای خلاق
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ی گسترش عبار  صنایع فرهنگی  ( دو ادعا را درباره۲005)1گیرد. در ای  زمینه گارنهایم هستند مورد تأکید و توجه قرار می
ول صنایع خلاق را عنصر جدید و اصلی رشد اقتصادی در کننده و تزم در ای  کند: ادعای ا تشخیص داده و مطرح می

های خلاق است. ای  مفهوم که از  چارچوب هستند. اما مفهومی که اهمیت آن حتی از شهرهای خلاق نیز بیشتر است، خوشه
بت به دیگران و سایر ها و مناطق مختلف چگونه نس اخذ شده است در صدد توضیح ای  امر است که ملت ۲میشل پورتر

کنند. در ای  راستا، کار آفرینی همراه با نوآوری و رقابت طلبی که هر دو از مفاهیم گفتمان  مناطق، مزیت رقابتی کسب می
کند.  ی منبع اصلی درآمدهای صادراتی آینده مترفی می داند و ادعای دوم نیز ای  صنایع را به مثابه سطوح ملی و جهانی می

موجب شده تا تتریف خلاقیت، گسترده تر شود به نحوی که در انگلستان علاوه بر هنرهای بصری، رقص و ای  دو ادعا 
های ذینفع، ائتلاف تولید کنندگان  نظایر آن، صنایتی مانند نرم افزار را نیز در برگیرد. پیامدهای ای  تتریف گسترده برای گروه

 ی کوچک و همی  طور کارگران فرهنگی کوچکی است)همان(.های چند منظوره با کسب و کارها نرم افزار و شرکت

( اقتصاد خلاق، مدل اقتصادی مسلط در قرن بیست و یکم خواهد ۲019به نقل از هسموندهلق ) 3ی هاوکینز به گفته
کنند که ( بیان می۲012)5و انوار 4های اقتصاد جدید هستند. گراهام بود. او اعتقاد دارد که نوآوری و خلاقیت، اساس و پایه

 ساعا  با، دیجیتال یکارهای حوزه برای جهانی بازارهایی ایجاد حال در هاپلتفرم که است ظهور مبنی بر ای  حال در شواهد
هایی ارائه کند که  هستند چرا که استقلال خلاق متتهد شده بود که روش کم درآمد و زیاد استرس، نامنظم و طوتنی کاری

 سیاههای  جتبه ها به نوعی پلتفرمای   کار با دستمزد کم و غیر قطتی قانع شوند. در واقعبراساس آن مردم برای پذیرش 
شوند. تتدادی از ای  تغییرا  به وجود آمده در جهت بهبود بوده است در حالی که عدم قطتیت محسوب می مشاغل دیجیتال

های خلاقیت به ایفای  دارد. با ای  حال گفتمان شدید به عنوان هنجاری برای تتداد زیادی از کارگران خلاق، همواره وجود
کنند. در  های سخت کار می دهند. کارگران خلاق غالباً به صور  طاقت فرسا در موقتیت نقش مهم اقتصادی خود ادامه می
 ی کارگران فرهنگی، کارگران خلاق، مدیران رسد همه ( اشاره کرده است به نظر می۲019واقع همان طور که هسموندهلق)

های خلاقانه و  ها به دلیل منافتی که از حضور در پروژهخلاق و پرسنل فنی شرایط کاری ضتیف را پذیرفته اند. در واقع آن
 پذیرند.  ها و شرایط را می کنند ای  موقتیت نتایج با شکوه آن در جهان دریافت می

‌های‌کوچک،‌تولیدات‌مستقل‌شرکت
های فردی صور  گرفت. کارکردن جدا از بوروکراتیک سازمانی مهم تلقی  ارزش حرکتای بر  تاکید فزاینده 1970ی  از دهه

ها  های بزرگ را به کار با آن های خودشان را افتتاح کنند بلکه شرکت شد. ای  اتفاق نه تنها مردم را مشتاق کرد که تجار 
به  7و آبرکرومبی 6مانی یکپارچه شد)کیتهای مستقل به جای ساز ای از شرکت ترغیب کرد. ای  اتفاق منجر به ظهور شبکه

( تولید کنندگان مستقل افزایش ۲019به نقل از هسموندهلق ) 9و بورستون 2ی ماگدر(. به گفته۲019نقل از هسموندهلق، 
های بزرگ در اواسط قرن بیستم  پیدا کردند و برای بحث پیرامون تولیدا  فرهنگی، حائز اهمیت شناخته شدند. اگرچه شرکت
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های کوچک نیز  شدند شرکت تر می  های فرهنگی بزرگ تر و مسلط صنایع فرهنگی مسلط شدند اما همزمان با اینکه شرکت بر
به  1های هالیوود درصد از فیلم 20با افزایش چشمگیر در تتداد مواجه شدند. به طور مثال در صنتت فیلم براساس یک تحلیل 

های دیگر از استقلال مطلوب صنایع فرهنگی جدید در  شوند. مثال ساخته می هایی با چهار کارمند یا کمتر ی شرکت وسیله
 شود. ها می های آموزشی و طراحی وبسایت، سی دی۲های کامپیوتری، تولیدا  مالتی مدیا سی سال اخیر شامل بازی

‌های‌دیجیتالاقتصاد‌بازی
( ۲012)3ی ویجم است. به گفته متاصر داری سرمایه در مالی ارزش تولید از توجهی قابل منبع دیجیتالیهای  بازی کار

 بازار، جغرافیایی محدوده گسترش و بازیکنان جمتیت گسترش های دیجیتال،های بازی پلتفرم اجمالی، تخمی  یک براساس
 .برسد جهان سطح دتر درآمد در سال در میلیارد چهل به تقریباً تا ساخته قادر ای  صنتت را

 به پرداخت  برای .است داده تغییر را دیجیتالهای  بازی پخش و توزیع تولید، نحوه اینترنت، فنی و اجتماعی تحوت 
 متمرکز افزاری نرم بسترهای روی بر تر کلی طور به که کنیم می ترکیب مکمل ادبیا  یک با موضوعا  را ای  ما، مبحث ای 
 ویژگی اند. شده متمرکز سازیِ کار پلتفرمی روی برها  عامل سیستم مورد ادبیا  انجام شده تا کنون در از بسیاری. است

 هم گرد را کار نیروی برای تقاضا و عرضه که دهند می ارائه را ابزارهایی که است ای  دیجیتال هایپلتفرم همه مشترک
 روابط تضتیف باعث دهند که می ارائه را کار و خدما  اَشکالی از جدیدهای  4عامل سیستم، موارد بسیاری آورند و در می

لندن که موجب تضتیف تاکسیرانی سنتی در ای   های کوچک در تاکسی برای 6اوبر 5مانند اپلیکیش  شود می استاندارد اشتغال
ی کار دیجیتال نیز چنانکه توضیح داده شد پلتفرم های عرصهیکی از پلتفرم .(۲019، 2و وودکاک 7کلانشهر شد)جانسون

 آید. های دیجیتال به حساب   میی استریمینگ در صنتت بازییا همان پدیده   بستر پخش زندهتوییچ است که مشهور تری
-( توضیح می۲012ینگ که بازیگران و عاملان اصلی آن استریمرها هستند آنطورکه جانسون و وودکاک)ریمکار است

های کار  ارائه کرده است و وابسته به المانسرگرمی  -به متنای کار« 10پلی بور»از  9دهند مشابه با مفهومی است که کوکلیچ
روابط کار  تیرگیاست که بسیاری از مواقع به نوعی بازی بیشتر شباهت دارد تا اینکه یک کار در نظر گرفته شود اما  11مجانی

 صنتت در سودآور منبع عنوان به را گیمرها یبه وسیله شده تولید تحرک، از طرف دیگر محتوای و و تنوع بازی از یک طرف
 .کند می برجسته بازی

 دارند های کاری که تمایل که بر خلاف سایر پلتفرم اینستتوییچ ( نکته متمایز پلتفرم ۲015)1۲مطابق توضیح اسکولز
 بلکه، شود نمی استفاده کارگر کار کردن پنهان برای بستر ای  از کنند، اما استفاده کارگر کردن پنهان برای نمایش نوآوری از

مشاهده  ها در آن به وضوح قابل استریمر کار دهد وهای جهانی نشان می صور  آشکار خالق محتوا را به بیننده توییچ به
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برای ایجاد  ای  یک امکان که، کند می ای فراهم حرفه محتوای سازندگان برای را بستری یوتیوب مانندتوییچ،  است.
 درآمد توانند و از طریق آن می شوند می به کار گرفته کارآفری  گانسازند یبه وسیله که آورد می جدید فراهم شغلی مسیرهای

 (.۲012کنند)گراهام و وودکاک،  کسب خودهای  فتالیت از توجهی قابل

اینترنت  جریاناصلی  هایبخشیکی ازبه  شود، شناخته میتوییچ ی  به وسیله کشورها اکثر در اکنون تیو استریم که
کارآفری   ها همراه با استفاده از بازیگران پلتفرمهای  زیرساخت و اداره چگونه که دهد می نشان ما به ای  و، است تبدیل شده

و  1طور که تویوون ها شود؛ در واقع همان صاحبان پلتفرم و ی کارگرانبه وسیله جدیدی کار و کسب به خلق منجر توانند می
ها را که جایگاه  ارزش، اهمیت پیشتازان دیجیتال و میانجیی  تسلط ناشران در زنجیرهکنند، ( اشاره می۲010)۲سوتاما

ای  موضوع مسیرهای جدید شغلی را در راستای پولی سازی فرایندهای  کنند افزایش داده است. محصوت  را کنترل می
ها برای پیدا کردن  ای شده است که بسیاری از آن استریمینگ تسهیل کرده است و باعث ظهور استریمرهای حرفه

ای در حال ساخت جوامع کاری هستند. به  کنند. ای  استریمرهای حرفه های بیشتر در اقتصاد دیجیتال تلاش می رصتف
شود. در  ( ای  جوامع شامل ناظران گیمر، گیمرها، خلاقان و نوآوران صنتت بازی و بینندگان می۲015)4و راما 3ی بروفزگفته

( ای  نکته را مورد ۲012جانسون و وودکاک) دیگر در زمان حقیقی تتامل دارند.ها و یک ای  فرآیند تماشاچیان با پخش کننده
بودند که رفته  5دهند که بیشتر استریمرهای توییچ خصوصاً در ابتدای شکل گیری آن افرادی مستقل و آماتورتاکید قرار می

ایفا کردند چرا که در طی سالیان و عملی کردن تحوت  صنتت بازی  رفته با خلاقیت خود نقش مهمی برای انتشار دانش
 های خلاق متمایل شده است.  های ویدئویی همواره به سمت بازی اخیر صنتت بازی

 مطالعات پیشین-0
به انجام رسانده و منتشر « در صنتت بازی 7روح جدید کاپیتالیسم»پژوهشی را تحت عنوان  ۲019در سال  6جنیفر ویتسون
 از حمایت با های دیجیتال فرمتپل که کند ادعا تا کند می استفاده بازی صنتت در نگاری مردم روش از مقاله کرده است. ای 

 جدیدی روح کند تا نشان دهدهمچنی  ای  پژوهش تلاش می .کنند می سازی دموکراتیک را فرهنگی تولید، کوچکهای  تیم
 ی آن باید به استقلالجلوگیری از رشد و سیطرههای دیجیتال است که برای کاپیتاتلیسم در حال حلول در صنتت بازی از

های  ی بازی های کوچک، جوان و خلاق طراحی و توسته ی تیم خلاق در ای  صنتت توجه کرد. او اما در ارزیابی خود درباره
های  تهمچنان شرک جوان و کوچکهای  بها دادن به تیم جای ها به رسد که در بسیاری از پروژه دیجیتال، به ای  نتیجه می

 راها  بازی توانند میهمه  اکنونهم شوند و اگرچه داده می ترجیح های گسترده امکانا  مالی، تخصص و ف  آوری با بزرگ
 برتر و باثبا  را تصاحب کنند.  جایگاه مشاغل توانند می دهندگان توسته از کمی تتداد اما همچنان کنند منتشر و تولید

به « بازیک  9های رایگان و تبلیغا  اپلیکیش : ظهور کاتیی سازی بازی»ی خود با عنوان  در مطالته (۲017)2نیبورگ
از بسیاری  حاصل گیرد که اکنون درآمدهای دیجیتال پرداخته است و نتیجه می های جدید درآمدزایی در بسیاری از بازی روش
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 مانند کوچک و خرد متاملا  و بازی درون تبلیغا  بلکه با شودنمی حاصل اولیه خرید از های گوناگون، در پلتفرمها  بازی از
  آید. بازی به دست می جدید سطوح به و دسترسی مجازی کاتهای برای خرید هزینه

با « بازی دیجیتال: تتامل تکنولوژی، فرهنگ و بازاریابی»( در اثر خود با عنوان ۲003)3و پیوتر ۲، دایروایتفورد1کلای 
 مجبورند برای کنندگان مصرف که ای است به گونه کنسول شناسانه به ای  مسئله پرداخته اند که سیستمرویکردی آسیب

 پنج از بتدها  بچه کنند کهمشاهده می والدی  بپردازند و از طرفی نیز وقتی توجهی قابلهای  هزینهها  بازی به دائمی دسترسی
ها تاکید های جدید بپردازند. آنای برای بازی ن مایل نیستند که هزینهگذارند دیگر چندا کنار می بازی کردن، آن را دقیقه
 بایست تدابیر جدیدی در صنتت بازی اندشیده شود. کنند که برای جلوگیری از ای  مسائل و مواردی از ای  دست میمی

 های اجتماعی بازیبه  «و یادگیری 6بازی اجتماعی»( در پژوهشی با عنوان ۲006)5کامبوری ماریا و 4شا  گر 
 از پذیری ارتباط تشویق برای اجتماعیهای  شبکه منطق ازها  بازی کنند که ای  ها به ای  نکته اشاره می پرداخته اند. آن

 به اجتماعیهای  رسانه در که بازیکنانی سایر به تا دهند می را امکان ای  بازیکنان کنند و به می استفاده روابط مجازی طریق
 بلکه شود می رقابت احساس ایجاد باعث تنها نه یکدیگر بازی فضاهای از بازدید دوستان کنند. مراجته، اند دهش وصلها  آن
ها کمک  توسته و پیشرفت ای  بازی به ارزهای درون بازی یا مجازیهای  دارایی دادن با هدیه هایی مانند دلیل امکان به
 کند. می

 روش پژوهش-4
ها و  دنبال آن است که یافته ها، تفاو فراتحلیل، محقق به در .شده است استفاده کیفی فراتحلیل روش در پژوهش حاضر از

نتایج کلی و کاربردی بهره  به ها در راستای رسیدن از آن و کرده استنتاج را قبلی شدة انجام تحقیقا  در موجود اشتراکا 
 دهدرا می ای  امکان پژوهشگران به که است ای  فراتحلیل (. مزیت2: 1397گیرد )خلتتبری، نقل شده در سلیمی و مکنون، 

 مطالته قدر  مطالتا  مختلف، نتیجه ادغام کنند و با ترکیب هم را با مطالته و تحقیق چندی  از آمده دستبه هاییافته که
های آوری یافتهدنبال جمع(. در حقیقت، فراتحلیل به 2: 1397دهند )سلیمی و مکنون،  افزایش متنادار نتایج یافت  برای را

های جدید است )صدیق سازی آن و دستیابی به یافتهپژوهشی از مطالتا  پراکنده و متتدد، برای ترکیب و یکپارچه
 شود. (. روش فراتحلیل، به دو شیوه کمی و کیفی انجام می۲5: 139۲سروستانی، نقل شده در شفیتا، شفیتا و کاظمیان، 

 موضوع به حال تابه که است ها و تحقیقاتیپژوهش از تفسیری و جامع ارائۀ تصویری کیفی، فراتحلیل از هدف
اند. در حقیقت، تفاو  و مزیت فراتحلیل کیفی در مقایسه با فراتحلیل کمی، آن است که پژوهشگر تنها به خاصی پرداخته

-از موضوع بر اساس مطالتا  و پژوهشتر انجام شده بسنده نکرده و به تحلیل و ارائه تفسیر عمیق توصیف مطالتا  پیش

پراکنده و  هایکردن پژوهش یکپارچه با به دنبال آن است که کیفی (. فراتحلیل۲009 پردازد )تیموتک،های انجام شده، می
 راها  آن کلی هایگیری جهت و نتایج کشف کرده، را هاپژوهش آن اساسی عناصر شده در یک موضوع خاص، منفرد انجام

 نواقص و مشکلا  تواندچنی  روشی می. بپردازد هایافته و عناصر آن تبیی  و به تفسیر و کند سازیمفهوم جدیدی قالب در
 (. 1326دهد )ذاکرصالحی،  نیز نشان را شده مطالتا  انجام و هاپژوهش
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ودادهیر، های مرتبط با یک موضوع خاص است )قاضی طباطبایی و واحد تحلیل در فراتحلیل، مطالتا  و پژوهش
های مرتبط با ها، مقات  و گزارش(. واحد تحلیل ای  پژوهش نیز کتاب۲5: 139۲نقل شده در شفیتا، شفیتا و کاظمیان، 

ها در ظهور  ها و همی  طور نقش آن های اقتصادی منبتث از آن های دیجیتال، مکانیزم ی بازی های جدید پخش زنده پلتفرم
 2های مرتبط های مستقل در ای  صنتت فرهنگی است که از میان آنها، مباحث و بخش هرچه بیشتر نیروهای خلاق و بازی

گیری هدفمند، انتخاب شده و اند، با استفاده از نمونهداشته گزارش که ارتباط بیشتری با مساله تحقیق ۲مقاله و  17کتاب، 
به جهت رعایت استاندارهای ا نویسندگان آن، فهرست ای  نمونه منتخب و اطلاعا  مرتبط بقرار گرفته است )مورد مطالته 

 ی کنفرانس ارسال شده است(.قالب مقاله به لحاظ حجم مطالب حدف و در بخشی جداگانه به دبیرخانه

 های پژوهشیافته-5

 عنوان سایت به ای  وب .است ویدئوییهای  بازی محتوای مشاهده و استریم بر جدی تمرکز با تیو استریم پلتفرم یکتوییچ 
 در شرکت توییچ (۲019عطف به پژوهش جانسون و وودکاک) .است شده متمرکز ویدیوییهای  بازی پخش برای بستری
 با ۲014 سال در آمازون شد، سپس گذاری دتر در آن سرمایه میلیونها  کارمند داشت که ده 100 میلادی ۲013 سال اواخر
 یافته افزایش سرعت به توییچ تأثیر و بازدید میزان گذشته پنج سال در.  کرد گذاری در ای  پلتفرم سرمایه دتر میلیون 970
 اکوسیستم ای در تبدیل به نیروی فزاینده ویدئویی وهای  بازی صنتت در اصلی نیروی یک به تبدیل که جایی تا است
ای  میزان  ۲017 سال شد و در تماشا دقیقه میلیارد ۲9۲توییچ ، ۲016 سال در مثال، عنوان به. است شده جهانیهای  رسانه

 تماشا راتوییچ  مداوم طور به نفر میلیون ۲00 تا 100 بی  ،۲012 و ۲017 سال دو هر دقیقه رسید. در میلیارد 350 از به بیش
بندی باتتر از شده است و در ای  رتبه تبدیل جهان بازدید پرسایت  وب سی و چهارمی  به هم اکنون سایت ای  کردند. می

 .قرار دارد ۲و ای بی 1های مشهوری نظیر توییتروبسایت

ی محتواهای ویدئویی و همی  طور پخش زنده در حوزه کلی طور به بستری است که نیز یوتیوب اگرچه وبسایت 
( در ۲01۲های دیجیتالی تتلق دارد. کیم)ی بازیکند اما توییچ، پلتفرمی است که به صور  تخصصی به حوزه فتالیت می

 از بخشی استریمینگ تنها است اما زنده بستر یک دارای دهد که یوتیوبخصوص تفاو  ای  دو پلتفرم اینگونه توضیح می
که عمدتاً شامل محتواهای غیرزنده و ضبط شده است. محتوای یوتیوب نیز متموتً به صور   است سایت کلی محتوای تولید

تبلیغا  وابسته است اما توییچ برای کسب حمایت طوتنی و حمایت انگیزشی شود و بیشتر به سود حاصل از  رایگان تولید می
و مالی بینندگان طراحی شده و به دنبال سرمایه گذاری طوتنی مد  است. همچنی  در یوتیوب غالبا سیستم مالی قدرتمندی 

تواند به عنوان یک  گویند می می (۲019) 4کریگ و 3کانینگهام همان طور که که، توییچ مانند توییچ وجود ندارد. بنابرای 
 عناصر از ترکیبی که است تتاملی رسانه سایت یک شود. ای  وب تتریف اجتماعیهای  میان رسانه در سایت سرگرمی وب
 و تولیدکنندگان بی  نزدیکی آماتور و محتوای تولید کند. در ای  پلتفرم بر ارائه می راها  سرگرمی و اجتماعیهای  رسانه سنتی
تولیدا   افزاری نرم بسترهای یمطالته در راستای نمونه سایت یک به را شود و ابتاد متنوع، آن تاکید می کنندگان مصرف

اشاره  5توان به بازی راکت لیگ از تاثیرگذاری پلتفرم توییچ در صنتت بازی می یک نمونه عنوان به .کند می فرهنگی تبدیل
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های  عامل جای به که در آن فوتبال غیرمتمول در ترکیبی کرد، کار به آغاز توییچ در ۲015راکت لیگ  بازی که کرد. هنگامی
افتتاح ای  بازی، راکت  از پس ماه اولی  در. محبوب شد انگیزی حیر  طرز به بازیکنان درون زمی  بودند، هااتومبیل انسانی،
  بار دانلود شد. میلیون 5 از نتیجه تا بیش در و کرد پیدا بازی برتر راه پنج به فهرست بازی صد و شصت و پنجمی  از لیگ

 درآمد کسب برای خود هایکانال محتوای از استریمرها در پلتفرم توییچ که متنوعی روشهای بر روی در ادامه ابتدا
 پردازیم.های دیجیتال میی بازیو سپس به سایر کارکردهای ای  بستر پخش زنده کنیممی تمرکز کنند می استفاده

1اشتراکحق‌
 

کنند. اشتراک مهم تری  بخش درآمدی استریمرها به استفاده از حق اشتراک اشاره می( برای ذکر ۲019جانسون و وودکاک)
نوعی از کسب در امد از ای  پلتفرم است. توییچ متتقد است استریمرها باید برای ارتباط نزدیک با مخاطب تلاش کنند و ای  

 را های خود مشترک تتداد استریمرها غالباًرا دارد که تتامل نزدیکی با کاربران خود داشته باشد.  پلتفرم تیو استریم ای  قابلیت
های  استریم دهد. در گذاری کرده است را نشان میمشترکینی که برای خود هدف استریمر تتداد اوقا  گاهی دهند، می نشان

-ای  میزان می بزرگتر، هایجریان در که حالی در دارند روز در مشترک پنج حداقل که استریمرهایی هستیم شاهد کوچک ما

 باشد.  نفر صدها حتی یاها  ده روزانه تواند
 ازای در. دهد می کاهش را متغیرهای  هزینه و کند می عمل بیننده استریمر و بی  ایواسطه عنوان توییچ به پلتفرم

 برای کوچکی است که تصاویر ها یا همان ۲ها ایموجیی آنجمله کند؛ از می دریافت را مزایا از وسیتی طیف بیننده اشتراک،
دهد. اما  می نشان گفتگو پنجره در راها  آن وضتیت یا نمادهایی که و شود می ها استفاده شوخی از آن یا خاص احساسا  بیان

خود مکانیزمی برای ای  حق اشتراک که در مورد آن صحبت کردیم مربوط به استریمرهاست و توییچ نیز برای کاربران 
پذیر عضویت تتریف کرده است که البته دسترسی به بتضی از قابلیت ها و خدما ِ آن بدون عضویت نیز برای کاربران امکان

 برای دتر ۲4999 یا دو یرده برای دتر 9999 یک، یرده برای دتر 4999، ی عضویت در پلتفرم توییچی ماهانهاست. هزینه
پلتفرم به  خرید از پس های دوم و سوم و رده کرد کار به شروع یک یرده ارائه با فقط در ابتدا وییچتاست.  سوم یرده

 ارائه نیز رایگان اشتراک یک بینندگان به آمازون پرایم در عضویت صور  در ای ، بر علاوه. شد اضافه ی آمازون وسیله
3پرایم توییچ به راتوییچ  عضویت، وضتیت کاربر ای . شود می

ی  اشتراک ساتنه جمله از مختلفی مزایای و دهد می ارتقا 
  .آورد می ارمغان به شود را تمدید یکبار روز سی هر باید که استریمر یک برای رایگان

‌‌5تشویق‌و‌4اهدا
 به آن ازای در و بدهند پول استریمرها به توانند می بینندگان آن طریق از که نیز وجود دارند دیگریهای  روشتوییچ  در

ها یتنی اهدا و تشویق اشاره کرده است. ی خود به دو مورد از ای  روش( در مطالته۲017اندرسون) .شوند شناخته رسمیت
 برای ی روشی تشویق به منزله اما گیرد؛ می خارج از پلتفرم صور  در فنی نظر از از نام آن برمی آید که همانطور اهدا،

 وجودتوییچ  در درآمد کسب نوع ای  برای امکانی هیچ ابتدا در .شد اضافه به آن توییچمدتی پس از تاسیسِ  که اهداست
تا از طریق آن  داد می اجازه کننده اهدا به که گذاشتند می اشتراک به 6در چت درگاه اینترنتی را`استریمرها خود، یک نداشت و
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 ارز یک بیت. کرد مترفی را« 1بیت» توئیچ مالی،های  کمک رشد و افزایش ای  به پاسخ در عملیا  پرداخت را انجام دهند.
 قبیل هر از متغیر نرخ با را بیت تواند می هر کاربر. شود استفاده استریمر یک تشویق برای تواند می که است پلتفرمی درون
ی کاربران نیز  وسیلهتوانند از طریق تماشای تبلیغا  به  ها می ای ، بیت بر کند. علاوه خریداری آمریکا دتر 194بیت  صد

ها ای   کند. در چت دریافت می دتر یک شود تقریباً استریمر برای هر صد بیتی که در تیو خودش پرداخت می. کسب شوند
 توانند مورد خرید و فروش نیز قرار گیرند.  ها می بیت

‌تبلیغات
های پر  اینترنت داشته اند. در وبسایت مانندهای نوی   رسانه همی  طور و سنتیهای  رسانه در مهمی نقش تبلیغا  همواره

ها مانند  کنند نیز تبلیغا  حضور مهمی دارند. بتضی پلتفرم و گوگل که در تتامل با مردم فتالیت می ۲بازدیدی مانند فیس بوک
 که موضوعی ،پایه گذاری کرده اند تبلیغا  طریق را از محتوا تولید از درآمد در راستای کسب خود کار و کسب مدل ،یوتیوب

 مصرف سایر به روندهای افزایش اقبال تبلیغ کنندگان به ای  بسترهای جدید. است محوری هم امری توییچ برای پلتفرم
 بهتوییچ ( ۲015ی دیلویت)به گفته است. مرتبط رادیویی نیز و تلویزیونی چاپی،های  روزنامه مصرف کاهش ویژه به ها، رسانه
 .است داده قرار بالقوه کنندگان تبلیغ و آنلای  ویدیوی( بینندگان) کنندگان مصرف پلتفرمی بی  عنوان به را خود دلیل همی 

ها و  اکنون بازی است. ویدئوییهای  بازی برای گیرهمه پلتفرم یک سایت اکنون کند ای  وب می ادعا توییچ که همانطور
 کاربران ای میان واسطه علاوه بر را توییچ امر هاست. ای م آنها و توییچ نیز پلتفر کنان اجتماعی شده اند، فیلم زبان آنبازی
 تبلیغاتیهای  حل راه و پیشنهاد کند را های مختلفی دسترسی تواند می کند که تبدیل می نیز بان دروازه به یک محتوا، و

 تبلیغا  توانند می مخاطبان که است متنی ای  به تحوت  ای  .ارائه دهد اجتماعی ویدئویی محیط یک در را نیز استراتژیک
ها به دنبال قرار دادن نام و برندشان بر روی هر چیزی که بتوانند  کمپانی .کنند تماشا ی بازیتجربه از بخشی عنوان به را

خواهند به جمتیت متفاو  و متنوعی دست پیدا کنند و نامشان را در آن جمتیت ارائه کنند؛ استریمرها نیز توجه  هستند و می
های انرژی زا،  ها، نوشیدنی ها، سخت افزار توانند انواع بازی کنند. تبلیغا  در توویچ می ها جلب میمخاطبان را به تبلیغ

 ها باشد.  ها و یا لوازم جانبی بازی خوراکی

 )حمایت‌مالی(3اسپانسرینگ

ها در ازای استریمِ  ند که پرداخت آنده در ای  شیوه ناشران و توسته دهندگان قراردادهایی را به استریمرها پیشنهاد می
ی ( در مقاله۲012ی توییچ تسهیل شده است. جانسون و وودکاک) ها به وسیله های تازه منتشر شده است. ای  توافق بازی

کنند که ای  امکان در ای  باره اشاره می« های ویدئوییتاثیرا  تیواستریمینگ و توییچ در صنتت بازی»خود تحت عنوان 
های بزرگی مانند ای  شود هنگامی که پیشنهادی از سوی کمپانی کند و موجب می س خاصی در استریمرها ایجاد میاحسا
ی مشترک  کنند خود را بخشی از صنتت بازی بدانند. بنابرای  ما شاهد یک رابطه و نینتندو دریافت می 5، مایکروسافت4ای

ی صنتت بازی و صاحبان  از موارد نیز حمایت گران، خارج از حوزه برد برای هر دو طرف هستیم. در تتدادی -سودزا و برد
است. یک یا همان استریمره زنده کنندگان پخش برای درآمدزایی اصلی روش ای  استراتژی چهارمی ها هستند.  سایر تجار 
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ها  شرکت با مذاکره امکاناست که  آن ها را جلب کند و پس از کند، اعتماد آن ایجاد های خود را مخاطب باید ابتدا استریمر
های حمایت گر یا تبلیغ کننده در کنار  شود. در بسیاری از موارد، محصوت  شرکت می فراهم حمایت یا تبلیغا  برای

 حامی سایت روی بر او کانال طریق از توانند می استریمر شود؛ در ای  حالت مخاطبان یک صفحا ِ استریمرها نمایش داده می
نمایند. در ای  فرآیند به ازای هر خرید  خریداری پایی  تر قیمتی با را خدما  یا محصوت  از برخی ات کنند کلیک مالی

 شود.  مبلغی هم به استریمر اختصاص داده می

‌‌و‌بیان‌اهداف‌ها‌رقابت
در نظر  ها اهدافی برای خود استریمر از بسیاری. است توییچ در اهداف و مسابقا  از استفاده گسترده درآمد، کسب پنجم روش
 که کند می بیان که ها باشد استریمِ آن پوشش از عنصری است ممک  هایشان نشان داده شده است. ای اند که در کانالگرفته
 ها تا کنون دهد که آن مثال ای  المان نشان می عنوان بهچه مقدار از مبلغ پیش فرض خود را کسب کرده اند. تاکنون ها  آن
ی ای  هم باشد که تا چه میزان از مقدار  تواند نشان دهنده هدف آن هاست کسب کرده اند یا میکه  دتری 500از  دتر 56

 دهند، انجامهای زیادی  تلاش مشخص تتیی  شده مقدار به برای رسیدن است ها ممک  پاداش مورد نظر دور هستند. آن
خود را به  کانال در پخش حال در موسیقی ندکن موافقت بگویند یا کننده برای مخاطبان خود سرگرم مثال، داستانی برای

انجام داد به ای  یافته رسید که  ۲012الکساندر در پژوهشی که در ای  راستا و در سال دهند.  تغییر درخواست یک مخاطب
هان کنندگان و نیل به اهداف اقتصادی خود، روابط خود را پنحتی بسیاری از استریمرهای خانم برای جذب هرچه بیشتر دنبال

را به تر و صمیمیت بیشتری دهند تا احساس نزدیکها به مخاطبان خود اطلاعا  غیرواقتی میکنند و یا حتی در مورد آنمی
ای  از آن جا که سیستم اهدا و پاداش در توییچ مبتنی بر پرداخت هزینه است، ناخواسته به گونههمچنی    ها منتقل کنند.آن

 ای که برای بیننده مثال عنوان گیرند. به هر چه بیشتر اهدا کنند بیشتر پاداش می ر آن هوادارانآید که د سلسله مراتبی در می
های  پیام خواندن همیشه بیشتر، یا دتر آمریکا پنجاه. شود فتال می کننده سرگرم ایموجی یک کند اهدا آن از بیشتر یا دتر ده

 کند می دریافت دتر صد از در نهایت وقتی یک استریمر بیش شود و میی استریمر موجب  به وسیله متنی پرداخت کننده را
 آورد. کند و نام او را به زبان می اهدا کننده تشکر می از شخصاً

‌1(کانال)‌درون‌پلتفرمی‌های‌بازی
 های کوچک و غیر ویدئویی بازی اشکالی از است که کانالهای  بازی یایدهتوییچ  پلتفرم طریق از درآمد کسب روشآخری  
 دانلود قابل یبرنامه است که یک« ۲بیت باس»بازی ها  آن مشهورتری  از یکی .شوند می اجراتوییچ  کانال در یک که هستند

 کند و سایر می تتیی  رئیس عنوان به را خاص کننده اهدا یک که طی آن استریمر است استریمِ یک شخص برای کانالِ
 رئیس دهد در نهایت بیشتری  پرداخت را انجام می که فردی کنند. رقابتبیشتر با وی های  بیت اهدای با توانند می بینندگان

 بتدی ی برتر کننده ی اهدا به وسیله اینکه تا ماند می صفحه روی او اهدای و میزان کاربری نام پاداش، عنوان به و شود می
کنند به یک  که تلاش می شود می افراد میان رقابتی بازی یک به بیت باس تبدیل اهداءبه ای  ترتیب،  .بخورد شکست

( نیز در پژوهش خود با عنوان ۲016ویتووسکی، رکتنوالد و مانینگ)«.دارم دوست بیشتر را شما م » استریمر نشان دهند
های کانال را در قالب فرهنگ مشارکتی و تحریک و تبدیل کاربران  به نیروی کار بازی« تیواستریمینگ در نظر و عمل»

 .دانندمی کنندگان پخش از شانقدردانی برای ابراز  ها را ابزاری برای تماشاگرانطور آننند و همی کرایگان تفسیر می
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 سطح یاجازه پلتفرم توییچ ی ای  امر است که دارندگان ها همچنی  نشان دهندهطراحی و اجرای ای  سنخ بازی
 هم برای و پلتفرم برای راهبرد نوآورانه هم ای  که رسد می نظر به دهند و می را به کاربران خود سازی شخصی از باتیی

 که ظاهراً است کارآفری  استریمر تخیل یک مرزهای موجود در توییچ است. به عبار  دیگر تنها سودمند آن فتاتنِ در
-آن پخش طریق از که دهد می راها  روش اجازه استفاده از انواع و است باز پلتفرم بسیار ای  قوانی  .دارد کمیهای  محدودیت

 .ببرند خود سود های شخصی استریم از توانند می کنندگان

 توییچ؛‌پلتفرمی‌به‌سود‌مخاطبان

ی کلاسیک ارزیابی اند به توضیح و تشریح شیوهبه انجام رسانده ۲015دوان، استارک و ودرس در پژوهشی که در سال 
ارائه  1ی ارزیابی)شامل مترفی و نقد( ویدئو گیم شامل مونولوگها پارادایم سنتی آناند. به گفتههای ویدئویی پرداختهبازی

گیرد؛ ارزیابی متنی و یا ارزیابی ویدئویی. در ارزیابی متنی، روزنامه  شود که دو شکل را به خود می شده به مصرف کننده می
های چشمگیر بصری و  ژگیی وی کنند که عمدتاً شامل ارائه نگاران ای  حوزه در مورد بازی در حدی که بتوانند بحث می

ها سوگیری نظرِ ارزیاب است که تری ِ آنهایی وجود دارد که مهمهای ویدئویی نیز محدودیت شود. در ارزیابی جذاب بازی می
های خاصی از بازی در قضاو  مخاطبان تاثیر بگذارد. در ای  میان پلتفرم توییچ موجب شکل گیری ی برشتواند با ارائهمی

ها شده است، جایی که خریداران بالقوه به استریمرها و نظرا  آنان در مورد بازی از طریق  دی از ارزیابی بازیی جدیصحنه
ها و مجلا  را در بر  های متنی در روزنامه ای به شد  گسترده تر و جزئی تر از ارزیابی گفتگو و تتامل در ارزیابی که نتبجه

در  ۲ها را به عنوان دمو فته موجب ای  شد که ارزیابان تجربیا  خود از بازیشوند. ای  شیوه رفته ر دارد علاقه مند می
دهد ارائه کنند، به عبار  دیگر توییچ حاوی یک  ای قابل دانلود که دسترسی به بخش کوچکی از محتوای بازی را می نسخه

ای که به شود. اکنون هر بازی یی استریمرها هدایت م دموی جدید از بازی است اگر چه به جای اعمال بازیک  به وسیله
دنبال فروش بیشتر و محبوبیت است نیازمند ای  است که حداقل یک بار در توییچ استریم شود. قرار گرفت  در ای  سایت به 

دهد که بازی را با جزئیا  بیشتری یاد بگیرد. به ای  طریق به جای اینکه صرفا تتدادی نکا  برجسته در  مخاطب اجازه می
بیند و متوجه  شود، شکست و موفقیت استریمر را می ازی به بازیک  گفته شود، خود، شاهد چگونه بازی شدن بازی میمورد ب
ای از سایر  شود که بازی برای پیش رفت  از او چه توقتاتی دارد. در ای  فرآیند یک خریدار بالقوه به عنوان نماینده می

کند که با دیگر  ل دیگران هم باشد؛ بنابرای  ای  امر او را ترغیب میبینندگان ممک  است سؤالی را مطرح کند که سؤا
 مخاطبان نیز همراه شود. 

 آل‌برای‌استقلالفضایی‌ایده

های  ها بدون بودجه های مستقل امری ضروری و مهم است چرا که ای  بازی تیو استریمینگ خصوصا برای موفقیت بازی
هایی هستند که  های مستقل بازی ( بازی۲009تبلیغاتی ناشران باید برای دیده شدن تلاش کنند. بنا به تتریف مارتی  و دیوز)

شوند. پلتفرم توییچ  ر تشکیل شده اند و یک نیروی خلاق و اصلی دارند تولید میهای کوچک که حداکثر از ده نف به وسیله تیم
های مستقل شده و به وب سایتی  هایی تبدیل به عنصری کلیدی در اکوسیستم بازی نیز با حمایت از موفقیت چنی  بازی

 های مستقل تبدیل شده است.  برای افزایش پدیداری بازی
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 های‌قدیمیاحیای‌بازی

توان گفت توییچ کنند. به عبار  دیگر می های قدیمی نیز کمک می توییچ به گسترش طول عمر بازیهای  تریمینگتیو اس
های قدیمی داده و طول عمر ممک  برای یک بازی را به میزان قابل توجهی افزایش داده است.  حیا  دومی را به بازی

به وجود آورده که به موجب آن فرهنگ بازی و تاریخ در کنار هم ها  های توسته دهندگان بازی همی  امر تحوتتی در اندیشه
های قدیمی که به شد  محبوب بودند مجدداً در یک شکل و رویه جدید احیا شده، بار دیگر بازی شدند و  قرار گرفتند. بازی

ها به پایان  رسد عمر آن های پرطرفدار قدیمی که اکنون به نظر می مورد خرید فروش قرار گرفتند. در واقع بسیاری از بازی
ها را  کنند و استریمرها آن ای پیدا می رسیده باشد اگر به اندازه کافی برای یافت  یک استریمرِ کاربلد، موفق باشند حیا  دوباره

 گذارند که گویی جدید و نو هستند. ای به نمایش می به گونه

 ها1حتی‌برای‌آنالوگ

های مستقل و همی  طور احیای برخی  توییچ در کنار کمک به شهر  و محبوبیت بازیی قابل توجه دیگر ای  است که  نکته
های غیر  های آنالوگ و غیر دیجیتال را نیز افزایش داده است. توییچ مملو از پخش بازی های قدیمی، تقاضا برای بازی از بازی

محوری  های مهره و بازی ۲های کارتی ست. بازیهای مربوط به هنر، موسیقی، و مواردی از ای  دست نیز ا دیجیتال و فتالیت
ها نیز برگزار  ای مرتبط با آن های دوره 3شوند و حتی در بسترِ آن، مسابقا  و تورنمت مثل شطرنج هم در توییچ استریم می

 شوند. می

 بستری‌برای‌آموزش

توجهی دارد. کسب دانش برنامه نویسی، های دیجیتالی نیز تاثیرا  قابل  ی بازیتیو استریمینگ بر آموزش تولید و توسته
گیرد.  های مختلفی صور  می ها از طریق ابزارها و روش های مرتبط با آن سازی و کدنویسیهای بازی یادگیری کار با برنامه

ای ه های دیجیتالی است. در کانال پلتفرم توییچ نیز یکی از ابزارهای مناسب برای انتقال دانشِ ساخت، توسته و تحول بازی
ها همچنی   کنند یک بازی را مرحله به مرحله طراحی کنند، آنهایی که پخش می توانند در استریم توییچ، استریمرها می

های نرم افزاری  توانند کدهای بازی را توسته دهند و به مخاطب فرایند تحول، اصلاح و آزمون کدهای بازی و سایر بخش می
 تواند آموخته شود. تدادی از مواردی است که به وسیله استریمرها میها صرفا ت را نشان و آموزش دهند. ای 

 بحث و نتیجه گیری-6

 متاصر هایسال در جهان که اندازه هر و است حاضر حال در فرهنگی صنایع تری پیشگام از یکی دیجیتال هایبازی صنتت
 آسایبرق رشد است، بوده هاآن مخاطبان تزاید به رو ریزش و تلویزیون حتی و رادیو روزنامه، مانند هاییرسانه افول شاهد
 گسترش ادامه در و توان ظهور اینترنتقطتاً می است. نشسته نظاره به نیز را آن مخاطبان روزافزون افزایش و صنتت ای 
 عنصر کاربران را میان در های ارتباطیبا افزایش پهنای باند و فراگیر و ارزان شدنِ تکنولوژی دنیا نقاطاقصی در آن نفوذ

 کوتاه زمانی مد  طی در همگرایی ای  صنتت فرهنگی با فضای مجازی دانست. دیجیتالی هایبازی صنتت یکننده متحول
 در حتی که چرا رسد می نظر به دشوار قدری اینترنت بدون دیجیتالی های بازی تصور اکنون که است شده تقویت حدی به

 وب بستر در آن بارگیری و دریافت حتی و بازی توسته ایرادا ، و نواقص رفع ها،رسانیروز به نیز آنلای  غیر های بازی
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 است محلی -جهانی و فرامکانی فرازمانی، فراگیر، فرامرزی، فضایی که اینترنت با دیجیتال هایبازی پیوند پذیرد.می صور 
 هاظرفیت ای  شناخت است. کرده اضافه فرهنگی صنتت ای  به متتدد های حوزه در را عظیمی و نوی  بدیل،بی های ظرفیت

 در مهم راهبردهای از یکی به اقتصاد و فرهنگ هایحوزه در خصوصاً هاآن از استفاده و مندیبهره جهت در ریزیبرنامه و
 بهینه اصلاح، کنار در زمینه ای  در موجود الگوهای از گیری بهره است. شده تبدیل ژاپ  و آمریکا نظیر شاخصی کشورهای

 شدن منتفع مسیر تواند می فرهنگی ملاحظا  و اقتضائا  با آنها سازی متناسب همینطور و هاآن در نوآوری ایجاد و سازی
 و هاآن دقیق شناخت الگوها، ای  یمطالته نماید. ترکوتاه جهان نقاطاقصی در پیشرو صنتت ای  های فرصت از را سایری 
 رسد. می نظر به ضروری امری هاآن گرفت  قرار اقبال مورد و موفقیت رشد، در ساز زمینه و اصلی عناصر کشف

 هایبازی صنتتِ حاضرِ حالِ مهم و ساز جریان بسترهای از یکی نیز گرفت قرار مطالته مورد پژوهش ای  در آنچه 
 منتطف، ساختار با کردیم مرور هایافته بخش در را آن اصلی کارکردهای که توییچ پلتفرم بود. توییچ پلتفرم یتنی دیجیتال

 کرده فراهم توجهی قابل طرز به کاربرانش و مخاطبان خلاقیت بروز برای را زمینه خود، مندنظام حال عی  در و متصلب غیر
است.  نموده ایجاد دیجیتالی های بازی مستقل دهندگانتوسته و طراحان برای را مناسبی بسیار بستر و امکان رهگذر ای  از و
گیری روابط جدیدی میان بازیگران ای  عرصه  در ای  پژوهش تغییر شکل محتوای ویدئویی را مطالته کردیم و شاهد شکلما 

ها و سایر ذینفتان و عوامل و عناصر مرتبط  یتنی تولید کنندگان و کارگران، مصرف کنندگان و مخاطبان، ناظران، میانجی
ها و یا سایر بازیگران قدرتمند بیشتر شده و در  ها با نهاد فراد و روابط آنپیشرفت توییچ باعث شده است که قدر  ا‌بودیم.

های اقتصادی پلتفرم توییچ و از طرف دیگر ظرفیت‌های توزیع شود. نهایت منجر به دموکراتیک شدن تولید، محتوا و مکانیسم
ها را ترغیب دهد، آناربران خود قرار میامکان های متفاو  و متنوعی که ای  بستر پخش زنده برای کسب درآمد در اختیار ک

ی فضای اشتغال برای خود در نظر گرفته و فتالیت کند که روزانه زمان بیشتری را به آن اختصاص دهند و آن را به مثابهمی
مستقل  در آن را به بسیاری از مشاغل دیگر ترجیح دهند. همی  امر نیز زمینه را برای ظهور هر چه بیشتر افراد و گروه های

-ها و مؤسسا ، به صور  انفرادی و یا با تشکیل تیمدر ای  صنتت فراهم آورده است که به جای کار در زیر پرچم شرکت

کنندگان خود ها را به مخاطبان و دنبالسازی و اجرا کرده و آنی خود را پیادههای خلاقانههای چند نفره و کوچک، ایده
‌  مستقل در بازارهای آنلای  جهانی به فروش برسانند. عرضه نمایند و یا در قالب تولیدا

تر از هر تر و پر رونقها را پر فروغها در سبک زندگی متاصر، صنایع مرتبط با آنجایگاه رو به گسترش سرگرمی
 ، ی دیگری نموده و همی  امر موجب شده تا پاسخگویی به نیازهای متنوع مخاطبانی در سراسر جهان و با گرایشادوره

گیری بازاری عظیم و جذاب برای سلایق، علائق، فرهنگ، گروه سنی و طبقه ی اجتماعی و اقتصادی متفاو  منجر به شکل
ی آن بسیار بیشتر از وضتیت بالفتل آن است. بازاری که مشاغلِ های بالقوههای دیجیتال شودکه کماکان ظرفیتصنتتِ بازی

هایی نظیر بازاریابی، تبلیغا ، مترفی و ی گرفته تا اجرا را شامل می شود و فتالیتپردازی و طراحدیجیتال پرشماری از ایده
ها و مختصا  فضای دیجیتالی از سوی دیگر موجب گیرد. اقتضائا  ای  بازار از یک سو و ویژگیارزیابی را نیز در بر می

-روزی در قالبری و اداری به صور  شبانهها و ضوابط کاپدیداری کارگرانِ دیجیتالی بسیاری شده است که خارج از عرف

های مختلف فردی و گروهی مشغول فتالیت هستند. ای  مشاغل شاید همیشه درآمد بات یا امنیت شغلی چندانی نداشته 
ی کارشان دارند، آزادی عملی که ای  شیوه به لحاظ محیط و ساعا  ای که به حوزهها به جهت علاقهباشند اما صاحبانِ آن

ها می دهد و همی  طور امکانی که در جهت به کاگیری خلاقیت و اجرای طرح ها و ایده هایشان در اختیارشان به آن کاری
کنند. به همی  جهت غفلت از ای  صنتتِ فرهنگی و اقتصاد نوظهور برآمده از آن یا اعمال ها استقبال میگیرد، از آنقرار می
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های شغلی بسیار و بی بهره ماندن از گردش مالیِ ص آن، به از دست رفت  فرصتتوجهی و نداشت  طرح و برنامه در خصوبی
 قابل توجه و منافع اقتصادی حاصل از آن خواهد انجامید.

بخشی به آن بایست پیش و بیش از هر چیز مورد نظر قرار گیرد توجه به مخاطبان، اولویتآنچه که در ای  راستا می 
تری  عنصر موفقیت و ای حال حاضر، کلیدیمنافع و انتظاراتشان است که در فضای رسانهها، ها و در نظر گرفت  خواست

که مشاهده کردیم مهم تری  دستاورد پلتفرم توییچ که موجب شود. چنانبازدهی هر طرحی در صنایع فرهنگی محسوب می
و گزینشی است که در اختیار مخاطبان  های دیجیتال به آن شده است قدر  انتخابی مخاطبان پر شمار بازیاقبال گسترده

ها جلوگیری کند. تا پیش از ای  قیمت باتی بسیاری از ی آنو کاربران قرار می دهد تا از ای  رهگذر از اتلاف وقت و هزینه
شد مخاطبان با دریافت اطلاعاتی محدود و ناقص از یک بازی، آن هم در های دیجیتالی مبتنی بر کنسول، موجب میبازی

گیری برای خرید یک بازی ای و نهایتاً بتضی مجله های تخصصی، اقدام به تصمیمقالب تبلیغا ، ویدئوهای کوتاه و سلیقه
های به کار رفته در آن ممک  بود شان از فضای بازی، داستان آن و طراحی عناصر و المانی شخصیکنند و پس از تجربه

ن نیابند و پس از زمان بسیار کوتاهی با سرخوردگی و پشیمانی آن را کنار بگذارند آن بازی را مطابق سلیقه، علاقه و انتظارشا
تری  و اصلی تری  کارکرد خود تری نسبت به قیمت خرید، به فروش برسانند. پلتفرم توییچ با اولیهو یا با بهای بسیار پایی 

ی آن و در کانال توانند به واسطهن و مخاطبان میتوانست از بروز ای  گونه اتفاقا  متداول جلوگیری کند؛ چرا که کاربرا
ی خود، بازی مورد نظرشان را بدون تقطیع و تلخیص تماشا کنند؛ نحوه ی بازی شدن آن و توقتاتی که استریمر مورد علاقه

یمر بپرسند یا با بازی از آن ها دارد را زیر نظر بگیرند، دشواری آن را ارزیابی کنند و سؤات  خود را در خصوص بازی از استر
های خود را دریافت کنند. در ها یا ابهامهای سایری ، پاسخ پرسشها و گوش دادن و توجه به سؤال و جوابی چتمطالته
 و دهندگان توسته بی  جدیدی پیوندهای که استها  بازی صنتت در جدید نیروی توان گفت تیو استریم یکواقع می

دهد. همه ی ای  موارد، در کنار دیگر  می تغییر هاآن طراحی و هابازی ا  مخاطبان را ازتوقت و کند می استریمرها ایجاد
شود که کاربران و مخاطبان قبل از خرید هر بازی و صرف وقت و هزینه برای آن، ها و امکانا  ای  پلتفرم موجب میمزیت

 ی مد نظر خود داشته باشند و به ای  ترتیب بتوانند آگاهانه، مطمئ  و درست انتخاب نمایند. ارزیابی دقیقی از گزینه
تری  آن هاست. توییچ طور که اشاره شد ای  ویژگی تنها یکی از کارکردهای پلتفرم توییچ و البته از اصلیاما همان

ا نیز برای بروز خلاقیت و فتالیت طراحان، تولید علاوه بر اینکه بر عاملیت و قدر  انتخاب مخاطب می افزاید و بستری ر
کند، فضایی برای آموزش و فراگیری هم به شمار می رود. چنانکه گفته شد دهندگان مستقل فراهم میکنندگان و توسته

کانال  هایی که در حی  کارشان به صور  زنده درافزارهای طراحی بازی در استریمنویسان و متخصصان نرمای از برنامهعده
های مرتبط با بازی را به مخاطبان خود آموزش می های تخصصی و یا کدنویسیی کار با برنامهکنند نحوهخود پخش می

 ها را نیز پاسخ می گویند. دهند و سؤات  و اشکات  آن
 استریمینگ تیو هایپلتفرم که است ای  آن به مخاطبان یگسترده اقبال و توییچ موفقیت عوامل از دیگر یکی

 بازی صنتت به صرفاً تخصصی طور به که ایزنده پخش بسترهای تتداد و هستند راه ابتدای در هنوز دیجیتال هایبازی
 صنتتِ مخاطبانِ که بودند یافته دست درک ای  به توییچ بنیانگذاران و طراحان محدودند. و شمارکم بسیار باشند داشته تتلق
 بازدهی با حال عی  در و تخصصی عمومی، غیر سرویس یک هاآن برای توان می که هستند ای اندازه به دیجیتال های بازی
 منتطف، باز، ساختار یک طراحی انجامید آنها یچشمگیر ایده موفقیت به چهکرد و آن اندازیراه حوزه ای  در اقتصادی باتی

ها و علائق منافع، خواست هم آن در که بود خواهانهتمامیت و جانبهیک گیرانه،سخت قوانی  از دور به و محور مخاطب
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 و بزرگ های کمپانی هم و آن خلاقانِ و دهندگان توسته سازندگان، طراحان، شود، هم می تامی  صنتت ای  مخاطبان
 مثابه به بلکه یکدیگر از جدا و منفک یا و متضاد عناصری یمنزله به نه را ها گروه ای  آن. توییچ در فتال پرسابقه
 و افتاده راه به پیشرو صنتت ای  موتور که هاستآن همه حرکت و اتصال پیوند، با که صرفاً گیرد می نظر در هایی دنده چرخ
 دهد. می ادامه حرکتِ خود به بیشتری توان و قدر  با روز به روز

 هم آن در که است شده تبدیل مناسبی و آل ایده بستر به اکنون توییچ که است رویکرد همی  با و رهگذر همی  از 
 هایبازی هم شوند؛ می احیا 1نوستالژیک و قدیمی های بازی هم گیرند، می قرار توجه مورد دنیا روز و جدید هایبازی

 پوشش بزرگ و مشهور هایکمپانی تولیدا  هم دیجیتال؛ غیر و سنتی هایبازی هم و شوندمی واقع اقبال مورد دیجیتال
 هم نهایت در و توسته به هم و شود می داده بها تولید به هم مستقل؛ و کوچک هایو تیم افراد تولیدا  هم و شوند می داده
 هایپلتفرم طراحی در که است مواردی یمنزله به ها ظرفیت و عناصر ای  همه آموزش. به هم و شود می توجه سرگرمی به

 رقابت انگیزه با المللی بی  سطوح در چه شده و ایجاد مزیت رقابتی و گزینیبومی کارکردهای با و ملی سطوح در چه مشابه
 اجتماعیِ و اقتصادی فرهنگی، های چالش رفع جهت در حال عی  در و کرد الگوبرداری هانآ از توان جهانی می سطح در

‌برداشت. گام هاآن نیاز مورد های پیوست طراحی و تدوی  و هاپلتفرم گونه ای  از منبتث
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