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Abstract Article information 
The present study, focusing on the concept of social presence in electronic 

sports live stream chatrooms, seeks to identify the mechanisms influencing 

users’ media stickiness and to explain the relationships among related 

variables. This research is applied in nature and correlational in design, 

conducted through a field method. The statistical population consisted of 

Iranian viewers of electronic sports live streams. Convenience sampling 

was used, and the sample size was determined through the Cochran formula 

(n=212). Data collection tools included two standardized translated 

questionnaires whose validity was assessed through the translation-back 

translation method and expert review. Reliability was confirmed using 

Cronbach's alpha (α > 0.70). Data were collected electronically and 

analyzed using structural equation modeling via PLS software. The findings 

indicated that emotional support and interactivity had a significant and 

positive effect on the social presence of Iranian live stream viewers. 

Furthermore, social presence positively influenced media stickiness. 

Overall, the findings of the article indicate that social platforms—despite 

their diverse functions such as educational, entertainment, commercial, or 

game-oriented—can only be effective and sustainable if they purposefully 

enhance users’ sense of community. Accordingly, it is recommended that 

policymakers and managers, through a precise understanding of users’ 

interaction-driven needs, redesign the bidirectional communication 

structures and expand features such as dialogue, feedback, group 

participation, and interactive user experience in alignment with the nature 

of each platform. This would facilitate the formation of social bonds, user 

loyalty, and the growth of the local digital ecosystem. 
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EXTENDED ABSTRACT 

INTRODUCTION 
With the expansion of digital technologies and the rapid growth of live streaming platforms, the experience of 

watching live streams of e-sports has transformed from a passive activity into an interactive and social one. Users, by 

participating in chat rooms and engaging live with streamers and other viewers, experience a sense of presence and 

belonging to a virtual community. This social presence, which includes being perceived, influencing, and 

simultaneously communicating with others, plays a crucial role in enhancing media stickiness; users tend to engage 

repeatedly and participate continuously in these environments. Emotional support and empathy within these spaces 

strengthen users’ bonds with streaming platforms, turning the experience of watching streams into a sustained 

behavior. Despite the importance of this topic, the psychological and social dimensions of media stickiness, with a 

focus on the social presence of Iranian gamers, have not been comprehensively studied. The present study aims to 

identify the mechanisms influencing media stickiness in e-sports streaming chat rooms by examining the role of users’ 

social presence, thereby contributing to better platform design and improving the interactive experience of live 

viewing

METHODOLOGY 
This study is applied and quantitative in nature, conducted with a descriptive-correlational approach and carried out 

in the field. The statistical population consisted of Iranian viewers of live streaming platforms for esports who had at 

least one year of experience in this field and regularly watched live streams. Inclusion criteria were having at least 

one year of regular live esports streaming viewing experience, continuous weekly activity in live stream chat rooms 

during the past three months, and having an active account on one of the streaming platforms such as Twitch, 

YouTube, or Rubika. Samples were selected through convenience sampling from the population. Data collection 

instruments included standardized questionnaires on social presence (Chen & Liao, 2022) and media engagement (He, 

Yu, Shi, Yao, & Chen, 2024), comprising 24 items measured on a 5-point Likert scale ranging from very low (1) to 

very high (5), translated into Persian. For sample size determination, initially, based on the Partial Least Squares 

method and according to the rules suggested by Barclay, Higgins, and Thompson (1995), the minimum sample size 

was calculated to be between 40 and 60 participants. However, to increase accuracy and due to the unknown 

population size, Cochran’s formula was used. After an initial distribution of 30 questionnaires and calculation of an 

initial variance of 0.136, the final sample size was estimated at 210 participants. Considering potential non-responses, 

220 electronic questionnaires were distributed through Telegram and Instagram channels from February to April 2025, 

and 212 completed questionnaires were collected and analyzed. To ensure the questionnaires’ validity, after translation 

and back-translation based on Beaton et al. (2000), seven faculty members specializing in sports management and 

marketing reviewed and provided feedback on the content and alignment of the questions with the research constructs, 

leading to the final revision of the questionnaires. Reliability was confirmed using Cronbach’s alpha coefficients, all 

exceeding 0.7. Data were analyzed using structural equation modeling in PLS software to assess the direct and indirect 

effects of the variables. 

 

 

RESULTS 

 

Table 1. Path Coefficient Values and t-Statistics for Hypotheses Related to the Research Model Paths 

Hypothesis Test 

Result 
P- 

value 

T- 

value 

Path 

Coefficient 
Research Hypotheses 

Accepted 0/001 9/501 0/499 
Social 

presence 
 

Sense of community 

belonging 

Accepted 0/001 3/520 0/195 Social 

presence 
 Emotional support 

Accepted 0/001 13/278 0/382 Social 

presence 
 Interactivity 

Accepted 0/001 51/386 0/88 Media 

stickiness 
 Social presence 
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DISCUSSION AND CONCLUSION
Media industry stakeholders in the country must take steps to enhance users’ sense of social belonging on social 

platforms and provide the foundation for the formation and strengthening of high-quality online communities in the 

live streaming space. Creating a sense of community among users can lead to increased social presence and a greater 

tendency toward interaction and active participation on domestic platforms. Therefore, policymakers should design 

strategies to reinforce the sense of community, taking into account the nature of social platform usage (whether 

commerce-oriented, educational, entertainment-based, or game-centered). For instance, in commerce-oriented live 

streaming platforms, encouraging the sharing of consumption experiences and product information among users can 

help form effective social networks. In the realm of digital game streaming, establishing collective participation 

opportunities in gameplay or discussions on strategies can be effective mechanisms. Additionally, empowering 

streamers as the human touchpoints of social platforms—by training them in skills such as communication, humor, 

body language, and self-image management—can influence user engagement and loyalty. These actions become 

particularly significant in competition with international platforms. Furthermore, the structures of interaction and two-

way communication on domestic platforms should be purposefully strengthened. Considering the role of social 

platforms in reducing feelings of loneliness and reinforcing social bonds, it is recommended to design tools and 

incentives for active user engagement—for example, awarding points or badges to active users, or enabling 

personalized communication features. Ongoing attention to users’ psychological and emotional states can also 

contribute to the enhancement of digital social well-being in the country. 
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 اطلاعات مقاله چکیده
ر د یکی،الکترون یهاورزش یماستر یهارومدر چت یپژوهش حاضر با تمرکز بر مفهوم حضور اجتماع

مرتبط با  یرهایمتغ یانروابط م یینکاربران و تب یارسانه وابستگیمؤثر بر  یسازوکارها ییشناسا یپ

اجرا شده است. جامعه  یدانیصورت مبوده و به یو همبستگ یپژوهش از نوع کاربرد ینا آن است.

ت در صوربه یریگبود. نمونه یکیالکترون یهازنده ورزش هاییماستر یرانیشامل تماشاگران ا یآمار

ها، دو پرسشنامه داده ی(. ابزار گردآورn=212دسترس و با استفاده از فرمول کوکران انجام شد )

د. ش یدهخبرگان سنج ییدبازترجمه و تأ-ها با روش ترجمهآن ییشده بودند که رواترجمه استاندارد

و با روش  یگردآور یکیصورت الکترونها بهداده (.α>0.70شد ) ییدکرونباخ تأ یبا آلفا یاییپا

 هایسازه که داد نشان پژوهش هاییافته شدند. یلتحل PLSافزار و نرم یمعادلات ساختار یسازمدل

. ارندد استریم زندهحضور اجتماعی تماشاگران  بر معناداری و مثبت تأثیر بودن،تعاملی  و حمایت عاطفی

 جیدر مجموع، نتاتأثیر مثبت دارد.  استریم زندهتماشاگران  وابستگیحضور اجتماعی روی  همچنین

 یارتج ،یسرگرم ،یاعم از آموزش ی ـبا وجود تنوع در کاربر یاجتماع یهاکه پلتفرم دهدیمقاله نشان م

صورت هدفمند حس جامعه را در باشند که به داریاثربخش و پا توانندیم یـ در صورت محوریباز ای

 یازهایاز ن قیبا درک دق رانیو مد گذاراناستیس شودیم شنهادیراستا، پ نیکنند. در ا تیکاربران تقو

وگو، همچون گفت یکرده و امکانات یرا بازطراح یارتباط هیدوسو یمحور کاربران، ساختارهاتعامل

 نهیرا متناسب با نوع پلتفرم گسترش دهند تا زم یتعامل یو تجربه کاربر یبازخورد، مشارکت گروه

 .فراهم شود یبوم تالیجید ستمیرشد اکوس وکاربران  یوفادار ،یاجتماع یوندهایپ یریگشکل
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 مقدمه

 دهیپد کیعنوان به یلادیم 1980ابتدا در دهه  شوند،یشناخته م یرقابت ییویدیو یهایکه به عنوان باز یکیالکترون یهاورزش

 یهایبرجسته و پرطرفدار صنعت باز یهااز بخش یکیبه  نترنتیاطلاعات و گسترش ا یفناور شرفتیظهور کردند و با پ یسرگرم

و  یرقابت یعرصه جد کیساده به  ییویدیو یهایاز باز جیتدرها بهورزش نی(. اGul, Gul, & Uzun, 2019شدند ) لیتبد ییدئویو

 ,Lis, Rae, Drieskamp, & Lutenbachاند )شده لیتبد استریم زنده یمسابقات و حت ها،گیمختلف، ل یهابا حضور سازمان یاحرفه

 لیبدت یدلار اردیلیرسانه و صنعت چند م کیهستند، بلکه به  هساد یسرگرم کینه تنها  یکیالکترون یها(. در واقع، ورزش2021

 ,Pourmarouf & Afrozeh) را رقم بزنند یجهان دهیپد کیو ورزش را در هم شکسته و  یسرگرم یاند مرزهااند که توانستهشده

داوران، تماشاگران و  ها،میت ها،گیمانند ل یمختلف یاجزا ،یکیزیف یهاورزش ریاست که همانند سا یاصنعت به گونه نیا. (2025

ها، رقابت نیشدن ا یبه علت تخصص ن،ی(. علاوه بر اWattanapisit, Wattanapisit, & Wongsiri, 2020) ردیگیاسپانسرها را در بر م

را در جوامع مختلف به دنبال دارد  یادیز یفرهنگ راتیو هواداران شکل گرفته که تأث هامیت کنان،یباز انیدر م یفرهنگ خاص

(Bányai, Griffiths, et al., 2019با پ .)جربه ت یکنوان عبه یدیوییو هاییباز ن،یآنلا یهایو باز نیپخش آنلا یهایتکنولوژ شرفتی

 یهارزشو یایاتصال در دن ین. اکندیمتصل م یکدیگرعلاقه و اهداف مشترک به  یقاند که افراد را از طرشناخته شده یجهان یاجتماع

 ,Chen & Liaoتعامل دارند ) یکدیگربا  یرقابت هاییطو در مح ینطور آنلابه یمرهاکه گ ییاست، جا یدهبه اوج خود رس یکیالکترون

کشور را  یتاز جمع %40 یباًدارد که تقر یمرگ یلیونم 34حدود  یران(، ا1401) اییانهرا هاییباز یمل یاد(. طبق گزارش بن2022

از  %41 شوند،یشناخته م یکالکترون یهاورزش یاعنوان مخاطبان حرفهبه یمرهاگ یننفر از ا یلیونم 12. حدود شودیشامل م

 یرانیا هاییمرگ یسن یانگینحوزه است. م ینتوجه در اقابل یتیدهنده تنوع جنسکه نشان دهند،یم یلرا زنان تشک یرانیا یمرهایگ

 باً یتقر یبه فناور وابستگی یش. با افزاکنندیم یجیتالد هاییدر روز صرف باز یقهدق 90طور متوسط سال است، که به 19حدود 

 یمحتوا دیها، تول یماستر یکردن، تماشا یباز یقهستند، خواه از طر یردرگ یدیوییو یهایبازبا  ینت به نوعینتراز کل کاربران ا %80

 یرو سا هاوبلاگمرتبط،  یهاپادکست یقاز طر هایبازدنبال کردن اخبار  یا یباز یجامعه مجاز یکدر  یتعضو ی،مرتبط با باز

مشاهده  یجیتال،د هاییباز یتعامل کاربران با محتوا یندهزاف هاییوهاز ش یکی یان،م ین(. در اWallinheimo et al., 2023) هارسانه

 .(Chen & Liao, 2022) است یافته یتکاربران جوان محبوب یاندر م یژهوکه به هاستیباز استریم زندهو مشارکت در 

طلاعات ا ند،یفرا نیاشاره دارد. در ا نترنتیدر بستر ا نیآنلا یزمان محتوااست که به انتشار هم یارتباط ندیفرا ینوع استریم زنده

استریم زنده  (.Zhao, Chen, Cheng, & Wang, 2018) شودیزمان ضبط، منتشر و توسط مخاطبان مشاهده مصورت همبه یریتصو

 نیان اکاربر به اشتراک گذاشت. یپلتفرم رسانه اجتماع نیکرد و در چند دیتول انهیرا ایهمراه  یهابا استفاده از دستگاه توانیرا م

رتر دو لومتریاز هزاران ک ییمرهایرا که توسط گ ییهاپخش نترنت،یا قیاز طر ایامکان را دارند که استریم زنده خود را آغاز کنند 

و  دیزمان تولصورت هماستریم زنده به یهاپلتفرم یمحتوا ،یرسانه اجتماع یهاپلتفرم گریتماشا کنند. برخلاف د اند،دهش جادیا

زمان خود را به اشتراک بگذارند و هم شیصفحه نما توانندیم مرهای(. استرScheibe, Fietkiewicz, & Stock, 2016) شودیمصرف م

د مانن یاستریم زنده امکانات تعامل یهاتعامل، پلتفرم شیافزا یکنند. برا افتیجهان در سردر سرا نندگانیاز ب یبازخورد آن

ها، پلتفرم نی(. در اZhang et al., 2025کنند ) قیتا کاربران را به پخش محتوا تشو دهندیرا ارائه م «یجازم یایهدا» ای «دنیپسند»

، دارند یفردمنحصربه تیشخص ایهستند  یبرجسته در باز یهامهارت یاجرا دارند، دارا یبرا یادیز اقیکه شور و اشت ییمرهایگ

ناخته ش« زنده یمرهایاستر»عنوان به مرهایدسته از گ نیکرده و استریم زنده را آغاز کنند. ا یاندازخود را راه یکانال شخص توانندیم

که  یاجتماع یهاشبکه ینفلوئنسرهایا شتریب خلافکه بر یافراد کنند؛یعمل م نندهیبه عنوان ب مرهایاز گ گرید یاری. بسشوندیم

 Wallinheimoزنده در تعامل هستند ) یدئوهایو قیکنندگان خود از طرها با دنبالساعت کنند،یشده منتشر مضبط شیاز پ یمحتوا
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et al., 2023با  ماًیکنند و مستق فتگومخاطبان گ گریبا د یزنده شرکت کنند، در مورد روند باز یهادر چت توانندیم نندگانی(. ب

 (.Lessel & Altmeyer, 2019تعامل داشته باشند ) مرهایاستر

ها آن یناختش یازهایمؤثر به ن ییگومخاطب و پاسخ یشترب یذهن یریدرگ ینندگان،تعامل با ب یلهمچون تسه یاییزنده مزا تریماس

با  یسه، تجربه مخاطب را در مقااستریم زندهدر  یزمانو هم یعناصر حضور اجتماع ین،(. علاوه بر اChen & Liao, 2022دارد )

 یگوناگون یرا از منظرها استریم زنده یتماشا هاییزهانگ پژوهشگران (.Newham, 2023) بخشندیشده ارتقا مضبط یشاز پ یدئوهایو

 ,Lim) یشامل عوامل عاطف هایزهانگ یناند. اپرداخته یزشیانگ یهامحرک ییمختلف، به شناسا هاییهاند و بر اساس نظرکرده یبررس

Choe, Zhang, & Noh, 2020ی(، شناخت (Hilvert-Bruce, Neill, Sjöblom, & Hamari, 2018سودگرا ،)یانه (Ma, 2021 ،)

 Lim et) ی(، شناخت اجتماعHou, Guan, Li, & Chong, 2020شدن ) ی(، اجتماعYu, Jung, Kim, & Jung, 2018) یانهگرالذت

al., 2020یاجتماع یابییت(، هو (Zhou, Chen, & Su, 2019و همچن )ینندهو ب یمراستر یانتناسب م ین (Park & Lin, 2020 )

فتار ر یریگدر شکل یدر جوامع زنده نقش مهم یاجتماع یابییتباورند که هو یناز پژوهشگران بر ا یاریبس یان،م ینهستند. در ا

مند علاقه زندهاستریم  یطو مح یمرهاجوامع، به استر یندر ا یت(. کاربران با عضوChen & Liao, 2022) کندیم یفاتماشاگران ا

 یازهاین یقطر یناز ا یگر،د ی(. از سوT. Zhang, Li, & Hua, 2025) کنندیخود را برطرف م یمداوم، کنجکاو یو با تماشا شوندیم

از  یکی(. Xu, Tayyab, Jia, & Huang, 2025) کنندیم یترا در جامعه تقو شانیاجتماع یگاهو جا دهندیخود را پاسخ م یعاطف

 است. یکند، مفهوم حضور اجتماع بیینت یخوبرا به یو عاطف یتجربه تعامل ینا تواندیه مک یمیمفاه

ارتباطات راه دور مطرح شد  یشناسدر چارچوب روان Williams, and Christie (1976)بار توسط،  نینخست یحضور اجتماع هینظر

قرار  ریو عمق ارتباط را تحت تأث تیفیک تواندیم mediatedتعامل  کیدر  گرانید "یحضور واقع" زانیاصل استوار بود که م نیو بر ا

 یهار دههد یارتباط یهایرا مورد توجه قرار داد، اما با گسترش فناور وکنفرانسیدیمانند تلفن و و ییهاسانهدر ابتدا ر هینظر نیدهد. ا

 یپژوهش(، و در ادامه به مدل جامعهGunawardena & Zittle, 1997) نیآموزش آنلا ،ینوشتار یهاطیبعد، دامنه آن به مح

(Community of Inquiry گسترش )یاز ارکان اساس یکی ،یسیو تدر یدر کنار حضور شناخت یاجتماع ضورکه در آن، ح افتی 

 یهابا ظهور رسانه ر،یاخ یها(. در دههGarrison, Anderson & Archer, 2000شد ) یمعرف تالیجید یهاطیمؤثر در مح یریادگی

و  یفردنیب ،یو شامل حضور احساس افتهی یترابعاد گسترده یمفهوم حضور اجتماع ،یمجاز تیو واقع نیآنلا یهایباز ،یاجتماع

که در  شودیاطلاق م یزانیبه م یاجتماع حضور (.Biocca, Harms & Burgoon, 2003شده است ) یمجاز یدر فضاها یکیزیف یحت

 ها درکو مستقل در بستر رسانه یواقع یعنوان افرادها را بههستند و آن یگراندر حال تعامل با د کنندیاحساس م ینندگانآن ب

( و اغلب Chen & Liao, 2022است ) ینآنلا هاییطتعامل و اصالت در مح یزانم یانگرمفهوم ب ین(. اAlbertson, 1980) کنندیم

 ,S. J. Lee) گیردیمورد استفاده قرار م ی،اجتماع یهارسانه یهادر پلتفرم یژهواربران، بهک یو عاطف یشناخت یرفتارها یینتب یبرا

Jeong, Kim, & Kong, 2023یشموجب افزا ین،اعتماد و تعهد در جوامع آنلا یتبا تقو یحضور اجتماع ی،اجتماع یها(. در شبکه 

 یتهمچون رضا یاییمزا یحضور اجتماع ین،(. افزون بر اPark & Lin, 2020) شودیها به تداوم تعامل مآن یللذت مخاطبان و تما

 تیرا تقو ینمانند احساس تعلق به جامعه آنلا یمثبت یهاکاربران به همراه دارد و نگرش یبرا یو ارتباطات اجتماع یانهگرالذت

 (.Chen & Liao, 2022) کندیم

 یرهاییعنوان متغ( بهKoh & Kim, 2004) هیارتباط دوسواحساس تعلق به جامعه و  ی،عاطف یتحما ی،حضور اجتماع یهاساس نظر بر

اره جامعه اش یکدر  یت. احساس تعلق به جامعه به ادراک فرد از عضوگذارندیم یرتأث یاند که بر حضور اجتماعدر نظر گرفته شده

از منابع مهم در کاهش  یکیاحساس،  یناند که اداده نشان یشناسدر حوزه جامعه یمتعدد ات(. مطالعChen & Liao, 2022دارد )

 یریگاحساس تعلق به جامعه در شکل ین،(. افزون بر اT. Zhang et al., 2025است ) یگروهدرون یوندهایپ یتافراد و تقو یانفاصله م

منابع را فراهم  یگذاراشتراکو به یهمچون ادغام اجتماع یاجتماع مزایای تواندی( و مLim et al., 2020نقش دارد ) یزن یجمع یتهو

اعضا  یانم یشتریها به مشارکت، تعامل و ارتباط باند؛ آنمتفاوت یبا جوامع عموم استریم زنده(. جوامع Park & Lin, 2020آورد )
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 ندتوانیم ینندگانبکه  یاگونههاست؛ بهبودن آن ازو ب یریپذجوامع، شمول ینا یژگیو ینتر(. مهمJang & Byon, 2020دارند ) یازن

با آن برقرار  ترییقو یعاطف یوندمعمولاً پ مانند،یم یکه در جامعه باق یافراد حال،ینخارج شوند. باا یاهر زمان که بخواهند وارد 

مل مشارکت در جامعه، تعا یقطر از ینندگان(. بChen & Liao, 2022دارند ) استریم زندهبه جامعه  یشتریو احساس تعلق ب کنندیم

 ,Sjöblom & Hamari) کنندیم یدابا جامعه پ یشتریب یرشدگیدرگ یجه،و در نت سازندیخود را برآورده م یازهاین شدن،یو اجتماع

مک ک استریم زندهاحساس تعلق به جامعه  یتاعضا، به توسعه ارتباطات و تقو یانو تعامل م هایهارائه توص ی،گذاراشتراک(. به2017

 دهدیبه آنچه در جامعه رخ م یشتریبه جامعه داشته باشند، توجه ب ییاحساس تعلق بالا ینندگانکه ب ی(. زمانOhno, 2022) کندیم

 ندکنیدرک م تریرا واقع استریم زندهها جامعه آن یجه،. در نتکنندیم یخود معنادارتر تلق یو اطلاعات موجود را برا دهندینشان م

(Chen & Liao, 2022به .)یزها نآن یباشد، سطح حضور اجتماع یشترب ینندگانلاصه، هرچه احساس تعلق به جامعه در بطور خ 

 .یافتخواهد  یشافزا

 ،دهندینشان م یهمدل کنند،یها مراقبت ماز آن سپارند،یگوش م یگراناشاره دارد که در آن افراد به د یندیبه فرا یعاطف حمایت

 یت(. حماChen & Liao, 2022عشق و توجه داشته باشند ) ی،احساس ارزشمند یگراند شوندیو باعث م دهندیخاطر م یناناطم

 یتنوع حما ین(. اHou et al., 2020) شودیافراد مرتبط م یعاطف یازهایاست که به ن یاجتماع یتانواع حما ترینیجاز را یکی یعاطف

از  تواندیم ین(. همچنMa, 2021) کندیم یترا تقو یعاطف یشده کاربران را کاهش داده و همبستگادراک یسکر یطور مؤثربه

 یتاز حما یواقع یایکه در دن ینندگانی(. بY.-H. Lee, Yuan, & Bi, 2025را بهبود بخشد ) یزندگ یفیتبکاهد و ک یافسردگ یوعش

ها به آن یلتما یشافزا که باعث یامسئله کنند؛یوجو مجست یاجتماع یهارا در شبکه یازن ینمحروم هستند، معمولاً ا یعاطف

 ذاریرگتأث ینندگانب یانهگرالذت یزشانگ بر ی،عاطف یت(. حماSurya & Ronald, 2025) شودیم یاجتماع یهامشارکت مداوم در رسانه

 زندهاستریم  یتنها به تماشامخاطبان نه ینا یجه،(. در نتY.-H. Lee et al., 2025) کندیم یتها را تقوآن یاست و حضور اجتماع

 .دهندیم نشاناز خود  یدارتریپا یامصرف رسانه یشده و رفتارها یلتبد یمربلکه به هواداران وفادار استر دهند،یادامه م

 یخود را برآورده کرده و به رسانه اجتماع یازهاین ی،عاطف یتحما یافتدر یقاز طر توانندیم ینندگانب ی،اجتماع یهاشبکه در

 استریم زنده یتماشا یشده برازمان صرفبا مدت یمیرابطه مستق یعاطف هاییزه(. انگYin, Bai, & Xu, 2025کنند ) یداپ یدلبستگ

 یدارامثبت و پ یبه بروز رفتارها یشتریب یلتما ینندگانباشد، ب یعاطف یتشده شامل حماپخش وایکه محت یزمان یژهودارند؛ به

احساس کنند  ینندگانموجب شود ب تواندیم یعاطف یتتعامل و حما ین،ا (. افزون برSjöblom & Hamari, 2017) دهندینشان م

کاهش  یفاصله اجتماع یجه،(. در نتChen & Liao, 2022کنند ) هرا تجرب یذهن یینواهم یدرک و برآورده شده و نوع یازهایشانن

 یعاطف یتحما یزانهرچه م ین،. بنابرا(Hou et al., 2020) کندیم یداپ یشافزا یو اصالت تجربه و سطح حضور اجتماع یابدیم

 .یابدیارتقا م یزاو ن یحضور اجتماع یت،و در نها شودیم یتبا پلتفرم تقو ینندهب یروان یوندباشد، پ یشترب یافتیدر

 هیارتباط دوسو ی،اجتماع یها(. در رسانهPeng, Zhang, & Nie, 2025ارتباطات اشاره دارد ) یندبه سطح تعامل در فرا هیارتباط دوسو

 یی(. پاسخگوY.-H. Lee et al., 2025) شودیم یمتقس سازییو شخص ییتعامل به دو بُعد پاسخگو یفیتمعمولاً بر اساس شدت و ک

 دگانینندهنده نحوه تعامل بنشان سازییکه شخص یتوسط کاربران اشاره دارد، در حال طلاعاتو پردازش ا یدهسرعت پاسخ یزانبه م

 فراهم کرده است ینندگانب یرا برا یاز تعامل اجتماع سابقهیب ی، سطحاستریم زندههاست. ظهور آن یفرد یحاترجمتناسب با ت

(Sjöblom & Hamari, 2017رفتارها .)یایمحتوا، ارسال هدا یهکردن، توص یکشامل لا استریم زنده یهادر پلتفرم یجرا یتعامل ی 

و  سازییشخص یی،چون پاسخگو هایییژگیو یرفتارها اغلب دارا ین(. اChen & Liao, 2022آپ است )پاپ هاییامو پ یمجاز

 فردیینب نیازهای تواندیم استریم زنده یاندر جر ینندگانب یان(. تعامل مT. Zhang et al., 2025کننده هستند )سرگرم یتجذاب

دهد.  یشرا افزا یشده را کم کرده و ادراک از سودمنددراکا یسکرا کاهش دهد، ر یو فاصله روان ییها را برآورده کرده، حس تنهاآن

 یلتما یجه،(. در نتXu et al., 2025) شودیم یمرو استر ینندهب ینب یذهن یوندپ ینوع یریگتعاملات موجب شکل ینا ین،همچن

 (.Y.-H. Lee et al., 2025) یابدیم یشافزا یدمداوم و مشارکت فعال در خر یان به تماشاینندگب
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در  یحت ،یابزار ارتباط ای یفناور کی هیپس از انتخاب اول هامیت ایکه در آن کاربران  شودیگفته م یادهیبه پد یارسانه وابستگی

 ینوعده دهنموضوع نشان نی. ادهندینم رییو تغ مانندیم بندیپا هیاول یبهتر، همچنان به همان فناور یهایبه فناور یصورت دسترس

ا ب ییعدم آشنا ،یبندمانند نبود بازخورد مناسب، فشار زمان یاز عوامل مختلف یناش تواندیاست که م رییر تغمقاومت در براب

استفاده از  شودیباعث م یارسانه وابستگی(. Huysman et al., 2001باشد ) رییتغ یکسب توافق برا یسخت ای دیجد یهایفناور

 یکار مشارکت نهیموضوع در زم نیآن دشوار است و ا رییشود که تغ لیتبد یعادت فرهنگ کیبه  میت کیدر  یارتباط یابزارها

داشتن کاربران محصول در جذب و نگه ایمحتوا، برند  کی ییبه توانا تگیوابس .(Sprott et al., 2025دارد ) یاژهیو تیاهم شدهعیتوز

دارد که  دیتأک یادماندنیبه ییهاتجربه جادیمفهوم بر ا نیکند. ا بیکه آنان را به بازگشت و تعامل مکرر ترغ یاگونهاشاره دارد؛ به

 .(Sprott et al., 2025) دهدیمخاطب را پرورش م یگذاشته و وفادار یماندگار بر جا یاثر

 یاسانهر وابستگی. رودیبه شمار م استریم زنده یهادر پلتفرم یارسانه وابستگی یشدر افزا یدیاز عوامل کل یکی یاجتماع حضور

ور حض ینرسانه، بازگشت مکرر به آن و مشارکت فعال در آن رسانه اشاره دارد. نخست، ا یککاربران به ماندن در  یلتما یزانبه م

 کندیم بیضور در پلتفرم ترغبا محتوا و تداوم ح یشترکاربران را به تعامل ب یقطر ینو از ا شودیم شالذت تجربه تما یشباعث افزا

(Chen & Liao, 2022دوم، نزد .)کرده و با کاهش  یتتعاملات زنده، حس اعتماد را در مخاطبان تقو یقاز طر یجادشدها یاجتماع یکی

باعث  یحضور اجتماع ین(. سوم، اX. Zhang, 2025) سازدیبازگشت مکرر به پلتفرم فراهم م یرا برا نهیزم ی،و اجتماع یفاصله روان

 یاسانهر وابستگیاز  یعنوان شاخصکه خود به شودیم ینکاربران به مشارکت فعال در جامعه آنلا یقمثبت و تشو یجاناته یکتحر

 یتدر کاربران، به تثب یحس تعلق، تعهد و وفادار یجادا یقاز طر یحضور اجتماع یت،(. در نهاPeng et al., 2025است ) یابیقابل ارز

 (.X. Zhang, 2025) شودیمنجر م استریم زنده یهارفتار تکرارشونده در استفاده از پلتفرم

تجربه  ،یکیالکترون یهادر حوزه ورزش ژهی، به واستریم زنده یهاو رشد قابل توجه پلتفرم تالیجید یهایفناور عیبا گسترش سر

 یو اجتماع یتعامل یتیبلکه به فعال ست؛یصرفاً مشاهده منفعلانه ن گریتجربه د نیاست. ا افتهی ینیادیبن راتییزنده تغ یمحتوا یتماشا

، تماشاگران گریو د مریبا استر میزنده و تعاملات مستق یهاها، واکنشروممانند چت ییابزارها قیشده که مخاطبان از طر لیتبد

احساس  یعنیاست؛  «یحضور اجتماع» تال،یجید یافضاه نیدر ا یدیکل یهااز مولفه یکیاحساس حضور و مشارکت فعال دارند. 

حال،  نیبا ا است. رگذاریزنده تأث یتجربه تماشا تیفیکه بر ک گرانیبا د یاارتباط لحظه جادیا ییبودن در جمع، درک شدن و توانا

 یهاها شناخته شده است، پژوهشآن یوفادار شیبه تجربه کاربران و افزا یدهدر شکل یبه عنوان عامل مهم یهرچند حضور اجتماع

 یسترهابه خصوص در ب ،یکیالکترون یهامخاطبان ورزش یارسانه وابستگی شیدر افزا ریمتغ نینقش ا یبه بررس ژهیموجود به طور و

 یهاکاراند که بتواند سازومتمرکز شده رانیا یو بوم یفرهنگ نهیبر زم یقاتیکمتر تحق ن،ی. همچناندداخته، نپراستریم زنده

موجب  یخلأ علم نیکند. ا یواکاو قیکاربران را به شکل دق یارسانه وابستگیآن بر  ریو تأث یحضور اجتماع یو اجتماع یشناختروان

 شناخت گر،ید یاز سو محدود باشد. ران،یا یکیالکترون یهاورزش یدر صنعت نوپا ژهیبه و ندها،یفرآ نیشده که شناخت بهتر ا

و مشارکت  یوفادار شیافزا سازنهیکمک کرده و زم یو بهبود تجربه کاربر یتعامل یهابه توسعه پلتفرم تواندیسازوکارها م نیا ترقیدق

 یهاورزش استریم زنده یهارومدر چت ینقش حضور اجتماع یپژوهش حاضر با هدف بررس ن،یمستمر کاربران باشد. بنابرا

ا با ارائه چارچوب ت کندیمطالعه تلاش م نیکاربران است. ا یارسانه وابستگیعوامل مؤثر بر  لیو تحل ییبه دنبال شناسا ،یکیالکترون

 یابر یکاربرد یکمک کند و راهکارها یپژوهش اتیموجود در ادب خلأبه رفع  ،یشناختو روان یبر تعاملات اجتماع یمبتن یمفهوم

 یپژوهش حاضر در راستا یمدل مفهوم ارائه دهد. استریم زنده یهادهندگان پلتفرمو توسعه یکیالکترون یهافعالان صنعت ورزش

 دهاستریم زن یکاربران در تماشا یارسانه وابستگیچگونه بر  یحضور اجتماع؛ شده است یطراح یاصل سؤال نیبه ا ییپاسخگو

 .گذارد؟یم ریتأث یکیالکترون یهاورزش
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 (Chen & Liao, 2022) پژوهش یمدل مفهوم .1شکل 

Figure 1. Conceptual model of the study (Chen & Liao, 2022) 

 

 تحقیق روش

 یها، پژوهشداده ی. از نظر نحوه گردآورگیردیقرار م یکم یهاو در زمره پژوهش یپژوهش با توجه به هدف، از نوع کاربرد ینا

 یهافرمپلت یرانیشامل تماشاگران ا یقتحق ینا یانجام شده است. جامعه آمار یدانیصورت ماست که به یاز نوع همبستگ یفیتوص

 یطور منظم به تماشاحوزه را داشته و به یندر ا یتسال سابقه فعال یککم بود که دست نیکیالکترو یهاورزش استریم زنده

 یهازنده ورزش هاییممنظم استر یسال تجربه تماشا یکورود به پژوهش شامل داشتن حداقل  یار. معپرداختندیزنده م هاییماستر

 یهاتفرماز پل یکیسه ماه گذشته، و داشتن حساب فعال در  طی استریم زنده یهاروم( در چتیمستمر )هفتگ یتفعال یکی،الکترون

ها داده یتخاب شدند. ابزار گردآوران یجامعه آمار یانصورت در دسترس از مها بهبود. نمونه 3یکاروب یا 2یوتیوب ،1ییچمانند تو یماستر

 ,He(، و پرسشنامه استاندارد شده )Chen & Liao, 2022شامل پرسشنامه استاندارد شده ) یمدل حضور اجتماع یپژوهش برا یندر ا

Yu, Shi, Yao, & Chen, 2024) یلیخ از کرتیل یارزش 5 یاسپرسشنامه براساس مق سؤال 24شد.  ینتدو یارسانه وابستگی یبرا 

در حداقل  یحجم نمونه آمار یینتع یترجمه شدند. برا یکه به زبان فارس بود شده یمتنظ 5 ازیامت با ادیز یلیختا  1 ازیامت باکم 

روش،  ینشد. در ا یینحجم نمونه تع ین( کمترBarclay, Higgins, & Thompson, 1995) یشنهادابتدا با توجه به پ یی،مربعات جز

 ایهضرب در تعداد شاخص 10. قاعده اول: شودیم یانمقدار حاصل از دو قاعده که در ادامه ب ینست با بزرگترحجم نمونه برابر ا

ضرب در  10پژوهش است و قاعده دوم:  یمدل اصل یریگاندازه یهامدل یانشاخص در م یشترینب یکه دارا یریمدل اندازه گ

 ینمترک . با توجه به دو قاعده فوق،شوندیممربوط  یرمتغ یکپژوهش که به  یمدل اصل یروابط موجود در بخش ساختار یشترینب

دن نامشخص بو یلبدل ینو همچن ترینانقابل اطم هایپاسخ یابینمونه در نظر گرفته شد. اما جهت دست 60 یال 40 ینحجم نمونه ب

 در یریگنمونه کیپرسشنامه در  30ابتدا تعداد منظور  ینجهت برآورد حجم نمونه استفاده شد. بد حجم جامعه، از فرمول کوکران

 محاسبه شد. یهاول یانسو وار یعجامعه هدف توز بین در دسترس

                                                           
1 Twitch 

2 YouTube 
3 Rubika 
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 یا یزشبرآورد شد. با درنظرگرفتن احتمال ر 210محاسبه و به تبع آن با توجه به فرمول کوکران، حجم نمونه  136/0 یهاول یانسوار 

 ماهینتا فرورد 1403ماه از بهمن ینستاگرامیو ا یتلگرام یهاکانال یقاز طر یکیپرسشنامه الکترون 220تعداد  یی،عدم پاسخگو

 یلو تحل یهپرسشنامه بصورت کامل پاسخ داده شد و مورد تجز 212 ینب ینا ازکه  ، در بسترهای فوق به اشتراک گذاشته شد،1404

سنجش  یها )براپس از ترجمه پرسشنامه یی،و محتوا یصور ییبود. جهت سنجش روا یمجازها داده یقرار گرفتند. نحوه گردآور

 ,Beaton, Bombardier, Guillemin, & Ferraz) یشنهادیپ یکردترجمه و بازترجمه بر اساس رو یندترجمه پرسشنامه، فرآ ییروا

خود را در مورد  یشنهاداتقرار گرفت تا پ یورزشرسانه مدیریت و  در متخصص یعلم یاتهفت عضو ه یت( انجام شد(، در نها2000

 ،و نظرات یشنهاداتپ یپژوهش اعلام کنند که پس از بررس یهابا مؤلفه سؤالاتپرسشنامه و تطابق  ی، محتواسؤالات یچگونگ

 یآلفا ل،یکرونباخ استفاده شد که پس از تحل یآلفا یبها از ضرپرسشنامه یاییسنجش پا یبرا ینشد. همچن ینتدو ییپرسشنامه نها

 یرها،متغ یممستق یرو غ یممستق یبه دست آمد. جهت سنجش اثر بخش 7/0 یبه کار برده شده در پژوهش بالا یهاکرونباخ پرسشنامه

 یلو تحل یهتجز یبرا smart PLS4 یمعادلات ساختار یسازبهره گرفته شد. مدل PLSدر نرم افزار  تاریمعادلات ساخ یاز مدل ساز

 مرتبط و هاییکه تئور شودیم یاند، مناسب تلقشده یشنهادپ ینچارچوب تخم یککه به عنوان  یچیدهپ یقاتیتحق یهامدل

 .گیردیرا در بر م یتجرب یهاداده

 

 های تحقیقیافته

ساعت  2تا  1 یندرصد( روزانه ب 51دهندگان )تعداد پاسخ یشترینآمده از پرسشنامه، بدستبه یج(، بر اساس نتا1براساس جدول )

تا  3 یندرصد ب 18ساعت،  یکدرصد کمتر از  28 ین. همچندهندیاختصاص م یکالکترون یهازنده ورزش هاییماستر یبه تماشا

 ها،یماستر یتماشا یمورد استفاده برا یهااند. از نظر پلتفرممشغول یتفعال یندر روز به ا ساعت 5از  یشدرصد ب 3ساعت و تنها  4

درصد در  20با  ییچدرصد و تو 22با  یوتیوبکه  یاستفاده را به خود اختصاص داده است، در حال یزانم یشتریندرصد ب 54با  یکاروب

 اند.درصد استفاده کاربران را شامل شده 4ها تنها پلتفرم یرقرار دارند. سا یبعد یهارتبه

 
 شناختیجمعیت اطلاعات. 1 جدول

Table 1. Demographic Information 

 جنسیت؛
 درصد 56 119 زن

 درصد 44 93 مرد

 دهید؟می اختصاص الکترونیک هایورزش زنده هایاستریم تماشای به روز در ساعت تعداد چه
 درصد 28 59 ساعت 1کمتر از 

 درصد 51 108 ساعت 2الی  1

 درصد 18 38 ساعت 4الی  3

 درصد 3 7 ساعت و بیشتر 5

 کنید؟های الکترونیک استفاده میهای زنده ورزشاستریمهایی را برای تماشای چه پلتفرم
 درصد 20 42 توییج

 درصد 22 47 یوتیوب

 درصد 54 114 روبیکا
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 درصد 4 8 سایر

 بازه سنی

 درصد 35 74 سال 20تا  15

 درصد 45 95 سال 25تا  21

 درصد 15 32 سال 30تا  26

 درصد 5 11 سال 30 یبالا

 

 هاپرسشنامه یاییو پا ییدیتأ یعامل یلتحل یجنتا .2 جدول

Table 2. Results of Confirmatory Factor Analysis and Reliability of Questionnaires 

 متغیر

Variable 

 

 سؤالات

Questions 

 تی

T-

Values 

 بارعاملی

Factor 

Loading 

VIF 

 آلفای کرونباخ

Cronbach's 

Alpha  

(α) 

CR 

AVE 
rho-

c 

rho-

a 

ق به جلمعه
س تعل

ح
 

های استریم بخش رومعضویت در چت 

مهمی از تجربه تماشای استریم برای 

 .من است
53/18  808/0  34/1 

787/0 860/0 787/0 607/0 

از تعامل و گفتگو با سایر کاربران در 

 .برمهای استریم لذت میرومچت
70/18 803/0 18/1 

شود روم باعث میحضور فعال در چت

احساس تعلق و پیوند بیشتری با دیگر 

 .کاربران داشته باشم
30/16 711/0 32/1 

عنوان عضوی از کنم بهاحساس می

شوم و با روم شناخته میجامعه چت

 .دیگر کاربران ارتباطی مثبت دارم
74/25 791/0 51/1 

ی
ت عاطف

حمای
 

 شدم، مواجه مشکلاتی با که زمانی

 من از استریم رومچت اعضای از برخی

 .کردند همراهی و حمایت
37/12 721/0 47/1 

808/0 861/0 857/0 560/0 

 داشتم، قرار دشواری موقعیت در وقتی

 با استریم رومچت اعضای از نفر چند

 من به خود بخشتسکین کلمات

 .دادند آرامش

53/42 864/0 38/1 

 گرفتم، قرار سخت شرایط در وقتی

 با استریم رومچت اعضای از نفر چند

 .دادند روحیه من به تشویق و دلداری
33/7 737/0 23/2 

 اطمینان، عدم یا سردرگمی مواقع در

 و هاراهنمایی با استریم رومچت اعضای

 تا کردند کمک من به تجربیاتشان

 بگیرم بهتری تصمیم

53/42 864/0 75/2 
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 بودم، مشکل درگیر که لحظاتی در

 نگرانی استریم رومچت اعضای از برخی

 .دادند نشان من به را خود همدلی و
76/11 706/0 40/1 

ن
ی بود

تعامل
 

، به سؤالات پاسخ استریم زندهدر طول 

دهم و نظرات خود را با دیگران به می

 .گذارماشتراک می

65/10 718/0 95/1 

707/0 808/0 816/0 517/0 

ها و تعاملات زنده استریم در بحث

مشارکت فعال دارم )مانند ارسال پیام، 

 .پیشنهاد، یا واکنش(

92/11 701/0 54/2 

احساسات خود را نسبت به محتوای 

های استریم با ارسال ایموجی یا پیام

 .دهمحمایتی نشان می

25/9 763/0 69/1 

کننده مانند های سرگرمدر فعالیت

های مرتبط با استریم ها یا بازیچالش

کنم و با دیگر کاربران تعامل شرکت می

 .دارم

69/49 842/0 54/1 

ی
ضور اجتماع

ح
 

 احساس هستم، استریم زنده در وقتی

 رتبزرگ جامعه یک از جزئی که کنممی

 .هستم
315/42 676/0 88/1 

804/0 860/0 825/0 509/0 

 و احساسات که کنممی حس

 برای استریم زنده در من هایواکنش

 .است درک قابل دیگران
46/26 741/0 77/1 

 طور به هستم، استریم زنده در وقتی

 .رمدا دیگران با ارتباط احساس طبیعی
52/8 729/0 96/1 

 که کنممی احساس استریم زنده در

 با و هستند افقهم من با دیگران

 .کنیممی نزدیکی احساس یکدیگر
81/16 75/0 66/1 

 راداف با استریم زنده در کنممی احساس

 صمیمی و دوستانه فضای در دیگر

 .دارم حضور
29/17 629/0 781/1 

 که کنممی حس ،استریم زنده در

 و است تأثیرگذار من اجتماعی حضور

 .گذاردمی اثر بینندگان سایر بر
71/17 829/0 05/2 

ی
ستگ

واب
 

سانه
ر

ی
ا

 

قصد دارم در آینده نیز به تماشای 

 .های زنده ادامه دهماستریم
15/17 766/0 34/1 

709/0 784/0 761/0 529/0 

 تماشای به را بیشتری زمان آینده، در

 داد. خواهم اختصاص زنده هایاستریم
26/5 739/0 15/1 

های زنده یکی از تماشای استریم

های منظم و همیشگی من فعالیت

 .خواهد بود
68/6 747/0 99/1 

برنامه روزمره من، تماشای در 

 .های زنده جایگاه ثابتی دارداستریم
26/5 730/0 44/1 
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را و همگ ییروا یبررس یبرا یرونیصورت ابتدا از مدل ب یناتخاذ شد، بد یادو مرحله یکردرو یکها، داده یلو تحل یهجهت انجام تجز

 یایی(، پاCRمرکب ) یایی( از پا2جدول )(. مطابق با Leguina, 2015استفاده شد ) هاهیفرضآزمون  یبرا یواگرا، سپس از مدل درون

 یرد )هاپژوهش استفاده ش یرونیمدل ب ییو روا یاییپا یتمحاسبه قابل یواگرا برا ییهمگرا و روا یی(، روارونباخک ی)آلفا یثبات داخل

 بر یرمتغ یکاز  یشکه ب باشدیوابسته قابل محاسبه م یرهایآن دسته از متغ VIF یخط( در ضمن شاخص هم2019و همکاران، 

برآورد شده که  5 یمستقل کمتر از حد مرز یرهایمتغ VIFداد که مقدار  شانفوق ن یهاشاخص یجآن اثر گذاشته باشد. نتا یرو

مورد نظر در پژوهش حاضر از اعتبار  یهاشاخص یجنتا ینها مشاهده نشده است. در اداده ینب یخطمشکل هم یچه دهدینشان م

 یشترب یانسوار یانگینو م 7/0بالاتر از  مرکب یایی؛ شاخص پا7/0کرونباخ بالاتر از  یصورت که آلفا ینبرخوردار هستند بد یمناسب

 یمعن ینموضوع بد یناست؛ ا یزمناسبن سؤالات یبار عامل یرمقاد ین(. همچنVinzi, Trinchera, & Amato, 2010) باشدیم 5/0از 

بوط به مدل مر یجنتا ارشنسبت به گز توانیکامل م یناندر ادامه با اطم ین. بنابراکنندیم یینابعاد را تب یبه خوب سؤالاتاست که 

 روش»و نسبت « فورنل و لارکر یارروش مع»، «متقاطع یبارگذار یسماتر» رهاییاازمع ییروا یبررس یپزوهش پرداخت. برا یینها

وجود  یکیبالا باشد، مشکلات اعتبار تفک HTMT یرکه مقاد ی(. هنگام2015 ینا،( استفاده شد )لگوHTMT« )تک صفت-یتهتروتر

 یاربس یکه از نظر مفهوم ییهاسازهبا  یاختارس یهامدل یرا برا 9/0( مقدار آستانه Henseler, Ringle, & Sarstedt, 2015دارد. )

 .کندیم یشنهادمشابه هستند پ

 صفت تک-هتروتریت روش روش .3جدول 

Table 3. Heterotrait-Monotrait (HTMT) Method 

 متغیرها
حس تعلق 

 به جامعه

حمایت 

 عاطفی

تعاملی 

 بودن

حضور 

 اجتماعی

 وابستگی

 ایرسانه

حس تعلق به 

 جامعه
     

 حمایت

 عاطفی
730/0     

    730/0 556/0 تعاملی بودن

حضور 

 اجتماعی
804/0 779/0 803/0   

 وابستگی

 ایرسانه
763/0 822/0 788/0 769/0  

 

 بارگذاری از بیشتر پنهان نشده مشاهده متغیرهای خارجی بارگذاری از آمده دست به نتایجنشان داد  4به دست آمده در جدول  نتایج

 بیشتر پررنگ مورب AVE مقادیر لارکر و فورنل روش در این، بر علاوه. باشدمی تأیید مورد که بود( هاگیریاندازه سایر با) متقاطع

 پایایی قبلی نتایج مجموع، در. (Hair Jr et al., 2021) است بالا تفکیک اعتبار دهنده نشان که بود، متغیری بین همبستگی ضریب از

 اساس، نای بر. است شده تأیید مطالعه گیریاندازه بیرونی مدل در که کنندمی پشتیبانی و تأیید را همگرا و واگرا روایی مقیاس،

 پرداخت. مطالعه هایفرضیه آزمون برای( 5 جدول) درونی مدل ارزیابی به توانمی

های طور مداوم در استریمتمایل دارم به

زنده مشارکت و حضور فعال داشته 

 .باشم
27/31 825/0 76/1 
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 مدل پژوهش یرهایمرتبط با مس یهاهیفرض tو آماره  ریمس بیضر ری. مقاد4جدول 

Table 4. Path Coefficient Values and t-Statistics for Hypotheses Related to the Research Model Paths 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

شده است.  برآورد 96/1از  یشترموجود در مدل پژوهش ب یرهامس یدر تمام یکه مقدار آماره ت شودی( فوق مشاهده م4در جدول )

 یجنتا یمثبت برآورد شده است و بررس یمقدار یاتفرض یرمس یاستاندارد شده در تمام یرمس یبلازم به ذکر است که ضرا ینهمچن

، 2ماره در شکل ش یت. در نهاباشدیو مثبت م یمو بصورت مستق داریمعن یرهامس یدر تمام یگرکدیبر  یرهاکه اثر متغ دهدینشان م

 شد. یمترس یزپژوهش ن ییمدل نها

 
 

 مدل معادلات ساختاری در حالت استاندارد و معناداری .2شکل 

Fig 2. Structural equation model in standard and significance mode-t 

 

)وابسته( مدل است و نشان دهنده  یزاپنهان درون یرهایمربوط به متغ R2 بیضرا ،یدر برازش مدل ساختار یبررس اریمع نیاول

در نظر  یمتوسط و قو ف،یضع ریمقاد یبه عنوان مقدار ملاک برا 67/0و  33/0، 19/0زا است و سه مقدار درون ریمتغ کی ریتأث

 های تحقیقفرضیه
Research Hypotheses 

 )ضریب مسیر( 
β 

 یمقدار ت
T- value 

سطح 

 یمعنادار
sig 

آزمون  جهینت

 هیفرض
Hypothesis 

Test Result 

 به تعلق حس

 جامعه
 

حضور 

 اجتماعی
 تأیید 001/0 501/9 499/0

  عاطفی حمایت
حضور 

 اجتماعی
 تأیید 001/0 520/3 163/0

  تعاملی بودن
حضور 

 اجتماعی
 تأیید 001/0 278/13 382/0

حضور 

 اجتماعی
 

 وابستگی

 ایرسانه
 تأیید 001/0 286/51 88/0
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 یبررس اریمع نیباشد، نشان از برازش بهتر مدل است. دوم شتریمدل ب کی یزادرون یهاسازه همربوط ب R2. هر چه شوندیگرفته م

زا سه مقدار درون یهاسازه ی. تمامکندیوابسته را مشخص م یرهایمدل در متغ ینیبشیقدرت پ اریمع نیاست ا Q2 ،یمدل ساختار

 اند.نموده نییتع یقوکم، متوسط و  ینیبشیرا به عنوان قدرت پ 35/0و  15/0، 02/0

 

 ( و برازش مدلQ2( و )R2) نییتع بیضر .5جدول 
Table 5. Path Coefficient Values and t-Statistics for Hypotheses Related to the Research Model Paths 

 متغیرها
Variables 

 ضریب تعین
R - square 

 ضریب تعین تعدیل شده

R – square adjusted 
 ینبارتباط پیش

cv-red 

 ینبارتباط پیش

cv-com 
 319/0 436/0 774/0 775/0 اجتماعی حضور

 183/0 29/0 892/0 894/0 ایرسانه وابستگی

 

ست، مقادیر 5همانطور که در جدول شماره ) شان  طوربهبرای متغیرهای پژوهش  R2( مشخص ا کلی در بازه مطلوب قرار دارد که ن

 .گذاردیمنیز بر برازش مناسب مدل صحه  Q2از برازش خوب مدل است. همچنین برازی مناسب 

 

 گیریبحث و نتیجه

 دهش بررسی پژوهشگران توسط گوناگون منظرهای از تاکنون اگرچه. است علمی هایپژوهش حوزه در نوظهور موضوعی استریم زنده

 & Chen & Liao, 2022; Y.-H. Lee, Yuan, & Bi, 2025; Park & Lin, 2020; Peng, Zhang, & Nie, 2025; Surya) است

Ronald, 2025; Xu, Tayyab, Jia, & Huang, 2025; Yin, Bai, & Xu, 2025; T. Zhang, Li, & Hua, 2025; X. Zhang, 2025)، 

 با رحاض مطالعه رو،این از. اندکرده بررسی اجتماعی حضور منظر از را استریم زنده تماشای تجربی، طالعاتم از اندکی تعداد تنها اما

 د. اینکنمی کمک استریم زنده تماشای قصد به مربوط ادبیات غنای به ،استریم زنده در بیننده اجتماعی حضور نقش بر تمرکز

 که یموضوع سازد؛می آشکار را استریم زنده بستر در اجتماعی حضور گیریشکل سازوکار بینندگان، تجربه بر تمرکز با پژوهش

 قصد ارهدرب پیشین مطالعات اغلب. دهدمی قرار استریم زنده حوزه مدیران و پژوهشگران اختیار در نوین دیدگاهی و نظری پشتیبانی

 & Chen)اند گرفته نظر در را زیستیهم و هیجان ارتباط، اصلی بُعد سه اجتماعی، حضور نظریه چارچوب در استریم زنده از استفاده

Liao, 2022) .اند،داده رائها نو هاییبینش مطالعات این اینکه با. اندپرداخته شناختی و هیجانی هایدیدگاه تلفیق به نیز دیگر برخی 

 & ,Giakoni-Ramírez, Merellano-Navarro, & Duclos-Bastías, 2022; Hong, Wilkinson) بینندگان هایانگیزه بر عمدتاً

Rocha, 2023; S. J. Lee, Jeong, Kim, & Kong, 2023) جریان در کاربران تجربه چگونه کهاین بررسی مقابل، در. اندبوده متمرکز 

 اجتماعی، تعلق احساس متغیرهای رو،این است. از گرفته قرار توجه مورد کمتر گذارد،می اثر هاآن اجتماعی حضور بر ،استریم زنده

 در رانکارب تجربه از تریرایج ادراکات و رفتاری هایپدیده نمایانگر اند،شده بررسی مطالعه این در که پذیریتعامل و عاطفی حمایت

 متغیر سه ینا تطبیقی تحلیل این، برعلاوه. دهند توضیح را اجتماعی حضور گیریشکل فرآیند توانندمی بهتر و هستند استریم زنده

 سترب در را اجتماعی حضور گیریشکل سازوکار یافته این که است، ترقوی اجتماعی تعلق احساس و پذیریتعامل اثر که داد نشان

 سازد.می ترروشن استریم زنده

 حس .دارد های الکترونیکیورزش استریم هایرومچت تماشاگران اجتماعی حضور بر معناداری و مثبت تأثیر جامعه به تعلق حس

 یشتریب تمایل کنند،می انسجام و عضویت احساس که جوامعی در افراد زیرا است، اجتماعی حضور برای ایزمینهپیش جامعه به تعلق

 چهار شامل (McMillan & Chavis, 1986)جامعه  به تعلق حس مدل .(X. Zhang, 2025)دهند می نشان عاطفی و فعال تعاملات به

 اربرانک تعاملات طریق از هامؤلفه این استریم، هایرومچت در. است عاطفی ارتباط و نیازها، یکپارچگی تأثیرگذاری، عضویت، مؤلفه

 جامعه از عضوی عنوانبه کنممی احساس» مانند) گروهی هویت ادراک ،(«برممی لذت کاربران سایر با فتگوگ و تعامل از» مانند)

 تعاملات این. کنندمی پیدا نمود( Dota 2 یا FIFA پرطرفدار هایبازی مانند) مشترک علایق اشتراک و ،(«شوممی شناخته رومچت

 وقتی مثال، برای. (Peng et al., 2025)دهند می افزایش را اجتماعی حضور و کرده تقویت را شناختیروان ارتباط و همزیستی حس

 هک هستند، منسجم جامعه یک از بخشی که کنندمی احساس دازند،پرمی تجربیات و نظرات گذاریاشتراک به هارومچت در گیمرها
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 در (Mamonov, Koufaris, & Benbunan-Fich, 2016)شود. می منجر( واکنش یا پیام ارسال مانند) رفتاری درگیری به امر این

 را دیگران حضور از هاآن ادراک و کاربران تعاملات جامعه، به تعلق حس که دادند نشان آنلاین اجتماعی هایشبکه روی ایمطالعه

 و مستمر تعاملات طریق از ها،رومچت در جامعه حس که دریافتند (Peng et al., 2025)نگ، استریمی زمینه در. کندمی تقویت

 لیلد به استریم هایرومچت در جامعه به تعلق حس ایرانی، گیمرهای زمینه در .بخشدمی بهبود را اجتماعی حضور عاطفی، ارتباطات

 هانتگیم به ورود از که زن گیمرهای برای ویژهبه فرهنگی، هایمحدودیت. دارد بیشتری اهمیت زیرساختی و اجتماعی هایچالش

 کرده تبدیل اجتماعی تعاملات برای جایگزینی به را آنلاین هایرومچت و کرده دشوار را حضوری اجتماعات در مشارکت اند،محروم

 است.
 %25.2) جوانان بیکاری و( 1402 سال در تومان میلیون 30 حداقل) گیمینگ تجهیزات بالای هایهزینه مانند اقتصادی، فشارهای

 سوق واقعیت از فرار برای راهی عنوانبه دیجیتال هایبازی سمت به را گیمرها ،(1402 ایران، آمار مرکز سال، 24-15 سنی گروه در

 طریق از جامعه به تعلق حس ایجاد با استریم، هایرومچت. (Yin et al., 2025)شود  منجر اجتماعی انزوای به تواندمی که دهد،می

 بازی درباره بحث به آپارات هایرومچت در که گیمرهایی مثال، برای. دهندمی کاهش را انزوا این گروهی، هویت ادراک و تعاملات

FIFA (ایرانی گیمرهای %25 میان در محبوب )را هاآن اجتماعی حضور که کنند،می تجربه را پذیرش و ارتباط احساس پردازند،می 

 یجنوبجوانان در کره یکاریمشاهده شده است. اگرچه نرخ ب یاقتصاد یهابا وجود تفاوت زین یجنوبدر کره دهیپد نیا کند.می تقویت

نوجوانان و جوانان  شیباعث گرا دیشد یلیو تحص یاجتماع ی، فشارها(Statistics Korea, 2023) است 2023در  8/6حدود  ترنییپا

در کاهش احساس انزوا  یدینقش کل میاستر یهاروم(. در هر دو کشور، چتKoo, 2022است ) دهش میواستریو لا نیآنلا یهایبه باز

 (.Yin et al., 2025) کنندیم فایا

 ضورح تقویت طریق از الکترونیکی، هایورزش استریم هایرومچت در جامعه به تعلق حس که کنندمی تأیید مطالعه این هاییافته

 یک در که ایرانی، گیمرهای میان در رابطه این. دارد معناداری و مثبت تأثیر ایرسانه وابستگی بر غیرمستقیم صورتبه اجتماعی،

 ،YouTube Gaming و Twitch نظیر هاییپلتفرم در ویژهبه زنده، استریم هایمحیط کنند. درمی فعالیت پویا دیجیتال اکوسیستم

 ردیگ با عاطفی و تجربی شباهت نوعی گروهی، وگوهایگفت و هاچالش در مشارکت و ها،ایموجی متنی، تعاملات طریق از کاربران

 از یکی ،(Chen & Liao, 2022) گفته به تعلق، حس این. شودمی منجر جامعه به تعلق حس به خود که کنندمی پیدا کاربران

 "دیگران با" کنندمی احساس فقطنه گروهی تعاملات بستر در کاربران عبارتی،به است؛ اجتماعی حضور دراکا نیازهایپیش تریناصلی

 ،(He, Yu, Shi, Yao, & Chen, 2024) هاییافته طبق .کنندمی تجربه اثرگذار و واقعی شکل به را دیگران حضور بلکه هستند،

 انسانی عاملاتت و پیرامونی، جامعه مشارکت، تجربه به بلکه محتوا، به فقطنه هابیننده که گیردمی شکل هنگامی ایرسانه وابستگی

 شوند.می وابسته پلتفرم در

 تریماس هایرومچت تماشاگران اجتماعی حضور بر معناداری و مثبت تأثیر عاطفی حمایت که کنندمی تأیید مطالعه این هاییافته

 ناداریمع طوربه که است دیجیتال هایمحیط در اجتماعی تعاملات بنیادین ابعاد از یکی عاطفی حمایت دارد. الکترونیکی هایورزش

 نده،کندلگرم هایپیام شکل به عاطفی حمایت زنده، استریم هایپلتفرم بستر در. دارد پیوند اجتماعی حضور از کاربران درک با

 اندداده نشان (X. Zhang, 2025)پیشین  مطالعات. یابدمی بروز استریمرها یا کاربران سایر سوی از احساسات ابراز و تشویق همدلی،

 ورحض واقعاً دیگران کنندمی احساس کاربران آن طی که است، مجازی فضای یک در "دیگران با بودن" از ادراک اجتماعی، حضور که

 رده،ک تقویت را دوجانبه و انسانی تعامل احساس تواندمی عاطفی حمایت شرایطی، چنین در. دهندمی پاسخ و کنندمی درک دارند،

 که راستاست،هم (Peng et al., 2025)اجتماعی  حضور نظریه مفروضات با یافته شود. این اجتماعی حضور افزایش باعث نهایت در و

. ودب خواهد بالاتر نیز اجتماعی حضور از ادراک سطح باشد، داشته بیشتری انسانی و عاطفی بار هاپیام ادلتب هرچه کندمی بیان

 حضور تداوم موجب تنهانه عاطفی هایحمایت ،استریم زنده بسترهای در ،(Chen & Liao, 2022) هاییافته اساس بر همچنین،

 است. معنادار تعاملات با آنلاین ایجامعه گیریشکل ساززمینه بلکه شود،می کاربران

 استریم هایپلتفرم هایرومچت در کاربران اجتماعی حضور تقویت در را عاطفی حمایت برجسته نقش پژوهش این هاییافته

 ,Chen & Liao)است  دیجیتال تعاملات حوزه در پیشین ادبیات بدنه با همسو که اییافته کند؛می تأیید الکترونیکی هایورزش

2022; Surya & Ronald, 2025; X. Zhang, 2025) .اجتماعی حضور نظریه طبق (McMillan & Chavis, 1986)، کیفیت هرچه 

 مایتح میان مثبت رابطه مشاهده بنابراین،. شودمی تشدید نیز مجازی فضای در دیگران حضور از ادراک یابد، افزایش هاپیام عاطفی

 رسد.می نظر به انتظار مورد و منطقی مطالعه، این در اجتماعی حضور و عاطفی
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 بیان ایسانهر غنای نظریه. کرد تفسیر نیز فناورانه هایمحیط در انسانی ارتباطات هاینظریه پرتو در توانمی را یافته این حال، این با

 اسیاحس هایپیام انتقال برای و بوده ترغنی کنند،می فراهم را عاطفی و اجتماعی هاینشانه تبادل امکان که هاییرسانه که کندمی

 غنی بستری زنده، هایواکنش و ایلحظه هایپیام ایموجی، ارسال امکان با استریم، هایرومچت. (Chen & Liao, 2022)ترند مناسب

 شود.می «بودن هم با» احساس افزایش موجب خود نوبه به که آورندمی فراهم عاطفی حمایت برای

 (Park & Lin, 2020) که گونههمان. است آنلاین اجتماعی سرمایه گیریشکل در عاطفی حمایت پتانسیل دیگر، تأمل قابل نکته

 نشان امر این. شود منجر پایدار و منسجم مجازی جوامع گیریشکل به تواندمی هارومچت در مداوم عاطفی تعاملات د،انکرده اشاره

 است. جمعی پیامدهای با اجتماعی ایپدیده بلکه فردی، شناختیروان سازه یک تنهانه عاطفی حمایت که دهدمی

 تتعاملا دل از که است درک قابل اجتماعی ایسازه عنوان به بلکه فردی، کنش یک مثابهبه تنهانه عاطفی در این راستا حمایت

 هایاکنشو و احساسات ابراز همدلی، تشویقی، هایپیام شامل تواندمی حمایت این. گیردمی شکل استریمرها با و یکدیگر با کاربران

 اعیاجتم پیوندهای تقویت در مهم عاملی ما، باور به تعاملی، چنین. یابندمی معنا هارومچت زنده بستر در همگی که باشد همدلانه

 است. استریم زنده هایپلتفرم در مشارکت از کاربران تجربه کیفیت ارتقای و

 در ودنب تعاملی .دارد الکترونیکی هایورزش استریم هایرومچت تماشاگران اجتماعی حضور بر معناداری و مثبت تأثیر تعاملی بودن

 مانند لفعا مشارکت هایمکانیزم طریق از دیجیتال، هایپلتفرم اساسی ویژگی عنوانبه الکترونیکی، هایورزش استریم هایرومچت

. دکنمی تقویت را ایرانی گیمرهای اجتماعی حضور معناداری طوربه نظرات، تبادل و ای،لحظه هایواکنش ارسال زنده، وگوهایگفت

 سازیباز در محوری نقشی ویژگی این است، دیجیتال اجتماعات به سنتی روابط از گذار شاهد که ایران، اجتماعی-فرهنگی بافت در

 از هاکهشب این بازسازی دنبالبه ویژه،به ایرانی جوانان از بسیاری که اندشده موجب تغییرات کند. اینمی ایفا اجتماعی پیوندهای

 عنوانهب الکترونیکی، هایورزش فضای در ویژهبه استریم زنده هایرومچت ،راستا این در. باشند آنلاین و دیجیتال بسترهای طریق

 کنند.می ایفا تعاملی اجتماعی تجربه نوعی ایجاد در مهمی نقش نوظهور، عرصه یک

 ورحض تقویت به که است هارومچت بستر در عاطفی هایحمایت و مجازی اجتماعی روابط گیریشکل پدیده، این مهم اثرات از یکی

 و بازی حساس لحظات در ویژهبه کاربران که هنگامی واقع، در. کندمی کمک استریم فضای به ایرانی کاربران دلبستگی و اجتماعی

 نوع این .کنندمی پیدا فضا این به بیشتری تعلق احساس یابند،می دست عاطفی هایحمایت به رومچت اعضای دیگر با تعاملات در

 بموج غیرمستقیم طوربه باشد، احساسی مسائل به گوییپاسخ یا ها،شوخی کلامی، هایحمایت شامل است ممکن که تعاملات،

 ارتباط و فادهاست تکرار قالب در تواندمی پدیده این. شودمی استریم محتوای با کاربران مستمر تعامل افزایش و رفتاری وفاداری تقویت

 کند. ظهور استریم هایپلتفرم با مداوم

 واکنش ای پیام ارسال به محدود تنها امر این که کنندمی مشارکت دیجیتال اجتماعی فرآیندهای در فعال طوربه کاربران فضا، این در

 احساس. کنندمی احساس پویا و زنده اجتماع یک از بخشی عنوانبه هاآن دیگر، عبارتبه. شودنمی کاربران دیگر محتوای به

 استریم هایرومچت در است، اجتماعی شناسیروان هاینظریه در هاانسان اساسی نیازهای از یکی که «شدنشنیده» و «شدندیده»

 در دیگران همراهی و همدلانه هایواکنش بازی، در حساس لحظه یک وقوع هنگام در مثال، عنوانبه. شودمی تأمین ملموس طوربه

 لکهب محتوا کنندهمصرف عنوانبه تنها نه است، ارزشمند اجتماعی تجربه یک از بخشی کند احساس کاربر که شودمی موجب رومچت

 کند. برقرار تعامل دیگران با توانسته که فردی عنوانبه

 شودمی فتعری دیگران با تعامل و محتوا بر فعال تأثیرگذاری برای کاربران توانایی عنوانبه ایرسانه هاینظریه در که پذیری،تعامل

(Chen & Liao, 2022)، و هیجانی، هایایموجی از استفاده آپ،پاپ هایپیام ارسال چون اقداماتی طریق از استریم هایرومچت در 

 استریمر که هنگامی روبیکا، پلتفرم در FIFA 23 بازی استریم یک در خاص، طوربه. شودمی نمایان استریمر هایدرخواست به پاسخ

-2 باراین» رنظی هاییپیام با کاربران بگذارند، اشتراک به رومچت در را حساس مسابقه یک نتیجه بینیپیش تا خواست بینندگان از

 هاینیبپیش از یکی انتخاب با استریمر. شدند تعامل وارد سرعتبه خنده و تشویقی هایایموجی ارسال و!« بندممی شرط بره،می 1

 تعاملات ادندد نشان که است هاییافته با رساند. مطابق اوج به را مشارکت ،!«باشین آماده کنیم،می تست رو بینیپیش این» گفتن و

 .کنندمی تقویت را اجتماع از کاربران ادراک ها،استریم در زنده

 بیشتر انکاربر که شودمی موجب بلکه گذارد،می تأثیر آنلاین جامعه به تعلق احساس بر تنها نه اجتماعی تعاملات نوع این نهایت، در

 تواندمی هارومچت در اجتماعی تعاملات نوع این که اندداده نشان تحقیقات. شوند وفادارتر هاپلتفرم این به و بمانند باقی فضا این در

 .(Chen & Liao, 2022)باشد  داشته استریم هایپلتفرم در شدهصرف زمان میزان همچنین و ایرسانه وابستگی میزان بر مهمی اثرات
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 الکترونیکی هایورزش استریم هایپلتفرم در کاربران ایرسانه وابستگی بر معناداری و مثبت اثر عاطفی به صورت غیر مستقیم حمایت

 مجدد، عاملت بازگشت، برای کاربران درونی تمایل از بازتابی سازه این است؛ پلتفرم یک در زمان صرف از فراتر ایرسانه وابستگیدارد. 

 رمیدلگ همدلی، شامل که شوندمی مواجه هاییپیام با رومچت یک در کاربران که زمانی. است خاص ایرسانه فضای یک به وفاداری و

 تعهد ساززمینه مثبت، عاطفی تجربه .کنندمی پیدا فضا آن در ارزشمندی و روانی امنیت تعلق، احساس تدریجبه است، تشویق و

 بلکه سانه،ر عملکردی کاربرد پیامد فقطنه نگاهی، چنین در ای،رسانه وابستگی. شودمی آن با تعامل تداوم نهایت در و رسانه به روانی

 مطالعاتی جنتای با ما هاییافته دیگر، سوی گیرد. ازمی شکل انسانی تعاملات در تدریجبه که است اجتماعی و عاطفی پیوندی نتیجه

 افزایش به دیجیتال، هایمحیط در عاطفی حمایت دریافت تجربه دهندمی نشان که راستاستهم (Park & Lin, 2020) همچون

 .شودمی منجر پلتفرم از مجدد استفاده به تعهد و آنلاین جامعه گیریشکل کاربران، بلندمدت تعامل

 را رانیای گیمرهای تجربه الکترونیکی، هایورزش استریم هایرومچت در ایرسانه وابستگی با اجتماعی حضور معنادار و مثبت رابطه

 جیتالدی اجتماعات به فزاینده گرایش شاهد که ایران، فرهنگی بافت در و کرده تبدیل مجازی تعاملات برای پرانرژی میدان یک به

 Douyin پلتفرم روی ایمطالعه در (Ma, 2021)کند. می کمک جمعی هویت ابراز برای فضایی خلق به است، سنتی پیوندهای جایبه

(TikTok چین)، ناپلیکیش به کاربران بازگشت به میل افزایش باعث معناداری طوربه شدهادراک اجتماعی حضور که دادند نشان 

 هب دلبستگی افزایش باعث اجتماعی حضور که دریافتند آنلاین هایبازی بستر در (Lim, Choe, Zhang, & Noh, 2020)است.  شده

 و ومیب هایپلتفرم گسترش با اخیر، هایسال کند. درمی بینیپیش را کاربران وابستگی دلبستگی همین و شده کاربری جامعه

 کاربران نمیا در ویژهبه ایرسانه مصرف الگوهای لایو،اینستاگرام و توییچ روبیکا، گیم،آپارات مانند ایران در استریم زنده غیربومی

 مورد ایدب هارسانه این کاربران رفتار تحلیل در که متغیرهایی ترینمهم از یکی. است شده معناداری تغییرات دستخوش ایرانی جوان

 در و دارد اشاره ایرسانه محیط در دیگران واقعی بودنِ احساس به که مفهومی است؛ «شدهادراک اجتماعی حضور» گیرد، قرار توجه

 به پاسخ رایب نیز ایرانی کاربران رضامندی، و استفاده نظریه پایه بر .یابدمی دوچندان اهمیتی زنده، استریم مانند تعاملی بسترهای

 فراهم را انسانی ارتباط تجربه امکان که شوندمی جذب هاییرسانه سوی به تأیید، و تعلق شدن،دیده اجتماعی، تعامل نیازهای

 تربخشلذت و ترعمیق تر،واقعی را تعامل آن کاربران باشد، بیشتر پلتفرم یک در اجتماعی حضور میزان هرچه میان، این در. سازندمی

 هایشانپیام رانکارب وقتی روبیکا، بستر در فروشنده یک یا گیمآپارات در بازی استریمر یک لایو جریان در نمونه، برای. کنندمی تجربه

 در و انجامدمی اجتماعی و عاطفی رضایت ایجاد به فرایند این. گرددمی تقویت انسانی و زنده تعامل حس شود،می داده پاسخ و دیده

علاوه بر این، در بافت فرهنگی ایران که روابط اجتماعی و تعاملات دهد. می افزایش را پلتفرم آن به کاربران وابستگی نهایت

هایی که موفق به بازنمایی این حس تعامل زنده شوند، از جایگاه بهتری در میان کاربران چهره جایگاه مهمی دارند، پلتفرمبهچهره

 اعتماد ،(Gao, 2017) تعلق حس چون هاییمؤلفه تقویت با اجتماعی حضوراند که المللی نیز نشان دادهبرخوردارند. مطالعات بین

(Chen et al., 2020)، اجتماعی فاصله کاهش (Zhou et al., 2019 )اجتماعی هایهیجان ارتقاء و (Weidlich & Bastiaens, 2019)، 

 میقتع ساززمینه توانندمی هم کنار در عناصر این. کندمی ایفا کاربران مشارکت و مجازی تعاملات کیفیت بهبود در مهمی نقش

کاربران با رسانه ارتباطی عاطفی پیدا کرده و میل بیشتری به تداوم استفاده از آن  شوند. دیجیتال فضاهای در بیشتر انسجام و روابط

های ودیتحدویژه در شرایطی که کاربران به دلیل مخوبی قابل تعمیم به بافت ایران نیز هستند؛ بهها بهداشته باشند. این یافته

 شاهد انایر در دیگر، سوی . ازعنوان جایگزینی برای تعاملات واقعی بهره گیرنداجتماعی یا اقتصادی، تمایل دارند از فضای مجازی به

 ستگیواب به هاآن وکارکسب پایداری که هستیم فردی محتوای تولیدکنندگان و مجازی هایفروشگاه خانگی، مشاغل گیرچشم رشد

 وقتی ال،مث برای. کند ایفا هاآن به کاربران وفاداری افزایش در ایکنندهتعیین نقش تواندمی اجتماعی حضور. است وابسته کاربران

 اقعیو تعاملی فضای قدیمی، خریداران یادآوری و نظرات به گوییپاسخ خودمانی، لحن با ،استریم زنده یک در ایرانی فروشنده یک

 رود.می بالا پلتفرم به بازگشت یا خرید احتمال و یافته افزایش کاربران احساسی درگیری و اعتماد میزان کند،می ایجاد

لق حس تع یدر جهت ارتقا نانهیبنگر و واقعکل یبا نگاه دیدر کشور، با تالیجیحوزه د گذاراناستیصنعت رسانه و س انیمتول

 ژهیوبه ت،یفیباک نیجوامع آنلا تیو تقو یریگشکل یبرا ییبسترها یسازگام بردارند. فراهم یبوم یهاکاربران در پلتفرم یاجتماع

نه آنان مشارکت فعالا تیو در نها هیبه تعامل دوسو لیتما شیکاربران، افزا یحضور اجتماع تیبه تقو تواندی، ماستریم زنده یدر فضا

اهداف  از یکیعنوان به نیآنلا یمشارکت اجتماع یکه توسعه بسترها ابدییم تیاهم یزمان ژهیومهم به نی. انجامدیفضاها ب نیدر ا

 یارهابه ابز یکاربران، سطح دسترس یچون توان اقتصاد ییرهایبه متغ یتوجهیب ،یطیشرا نیمطرح باشد؛ در چن گذاراناستیس

ناخت ش ازمندیکارآمد ن یهااستیس یطراح ن،ینابرا. منجر خواهد شد رمؤثریو غ داریناپا ییبه راهکارها ،یفرهنگ لاتیو تما تال،یجید
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صرف و سابقه م لات،یسطح تحص ،یاقتصاد تیهمچون وضع ییرهایمتغ ستیبایم زین یآت یهااز رفتار کاربران است؛ پژوهش قیدق

لازم  ،یاتیدر سطح عمل .دیدست آکاربران به یو رفتارها ازهایاز ن تریواقع یریخود کنند تا تصو یلیتحل یهارا وارد مدل یارسانه

 ی(، راهکارهامحوریباز ای یسرگرم ،یمحور، آموزش)اعم از تجارت یاجتماع یهاپلتفرم یبا توجه به نوع کاربر یارسانه انیاست متول

 یگذاربه اشتراک قیمحور، تشوفروش استریم زنده یهاعنوان مثال، در پلتفرمکنند. به یحس جامعه طراح تیتقو یبرا یمتناسب

 استریم زندهدر حوزه  ن،یرساند. همچن یاریمؤثر  یاجتماع یهاشبکه یریگبه شکل تواندیطلاعات محصولات ممصرف و ا ربهتج

از جمله  ،یباز یراهبردها رامونینظر پبحث و تبادل لیتسه ای یدر باز یجمعمشارکت یبسترها جادیا تال،یجید یهایباز

عنوان هاست. آنان ب یاتیح اریبس انیم نیدر ا زی( نمرهایزنده )استر یمحتوا دکنندگانینقش تول. شوندیمؤثر محسوب م یسازوکارها

 رو،نی. از اکنندیم فایشکست تجربه کاربران ا ای تیدر موفق یاکنندهنیینقش تع ،یاجتماع یهاپلتفرم ینقاط تماس انسان

 ریذناپاجتناب یضرورت ،یهمدل ییو توانا یبصر تیجذاب ت،یخلاق تیتقو ،یارتباط یهاآموزش مهارت قیآنان از طر یتوانمندساز

به  کاربران نسبت یو وفادار تیجذاب شیبه افزا تواندیم ،یشخص ریتصو تیریزبان بدن و مد ،یطبعوگو، شوخاست. آموزش گفت

 یو ابزارها یباطارت یساختارها تیتقو ت،یر نها کند جادیا یالمللنیب یهادر برابر پلتفرم یرقابت یتیکمک کرده و مز یبوم یهاپلتفرم

 ییناساش یهانشان از،یامت یهمچون اعطا ییهاتیقابل یاست. طراح یداخل یهاتوسعه پلتفرم ریدر مس گرید یضرورت ه،یتعامل دوسو

مک ک یکتو مشار معنادار ا،یپو یاجامعه یریگبه شکل تواندیم شده،یسازیارتباطات شخص یکاربران فعال، و امکان برقرار یبرا

در  التیجید یسلامت اجتماع یارتقا یبرا یدیکل یعامل ان،یمتول یکاربران از سو یجانیو ه یروان تیزمان، توجه به وضعکند. هم

 ؤثرمرقابت  یرا برا نهیداده و زم شیرا افزا یداخل یهاکاربران به پلتفرم یارسانه وابستگیاقدامات،  نیکشور خواهد بود. مجموعه ا

 .فراهم خواهد ساخت یجهان یهابا نمونه

 یترسو سطح دس یفرهنگ ،یاقتصاد یهابه تفاوت یتوجهیب ن،یآنلا یتوسعه مشارکت اجتماع ریدر مس یاساس یهاتیاز محدود یکی

به  دتوانیجامعه کاربران، م یواقع یهاتیحوزه، بدون در نظر گرفتن ظرف نیدر ا یگذاراستیاست. س تالیجید یکاربران به ابزارها

 تیاگر وضع ن،یجوامع آنلا تیتقو ای یتعامل اجتماع یبسترها یمثال، در طراح یشود. برا یرمؤثر منتهیو غ داریناپا ییراهکارها

 بد،اییتنها کاهش نمموجود نه تالیجید یهاگرفته شود، شکاف دهیکاربران ناد یاسابقه مصرف رسانه ای لاتیسطح تحص ،یاقتصاد

و  ،یاسواد رسانه ،یاقتصاد طیهمچون شرا ییرهایبا وارد کردن متغ دیبا ندهیآ یهاپژوهش ن،ینابرا. ابدی قیبلکه ممکن است تعم

 .از رفتار کاربران ارائه دهند یترقیدق ریخود، تصو یلیتحل یهاکاربران به مدل یفرهنگ حاتیترج

 در کشور دارند. یبوم یاجتماع یهاپلتفرم یارتقا یبرا یقابل توجه یامدهایموجود پ یهاافتهی ها،تیمحدود نیبا وجود ا ت،یدر نها

 یهارمکاربران در پلتف یحس تعلق اجتماع ینگر، به ارتقاکل یبا نگاه دیبا تالیجیحوزه د گذاراناستیصنعت رسانه و س انیمتول

 شیافزا ،یحضور اجتماع تیدر تقو ی، نقش مهماستریم زندهدر بستر  ژهیوبه ت،یفیباک نیت جوامع آنلایو تقو جادیبپردازند. ا یداخل

ها لتفرمپ یمتناسب با نوع کاربر ییاست راهکارها یضرور ،یاتیر سطح عمل .کندیم فایو مشارکت معنادار کاربران ا ه،یتعامل دوسو

 یهاشبکه یریگبه شکل تواندیتجربه مصرف، م یگذارکاربران به اشتراک قیمحور، تشوفروش یهامثال، در پلتفرم یشود. برا یطراح

 ،یباز یراهبردها رامونینظر پو تبادل یهمکار گفتگو، یبسترها یسازفراهم زین تالیجید یهای. در حوزه بازنجامدیمؤثر ب یاجتماع

آنان  یاست. توانمندساز یدیکل اریبا کاربران، بس یعنوان نقاط تماس انسانبه مرهاینقش استر. خواهد بود یمشارکت جمع سازنهیزم

ران کارب یو وفادار تیجذاب تواندیم ،یشخص ریتصو تیریو مد تیزبان بدن، خلاق ،یطبعشوخ ،یارتباط یهاآموزش مهارت قیاز طر

 .است نیآفرتیمز ،یالمللنیب یهابا پلتفرم رقابتدر  ژهیوامر، به نیدهد. ا شیرا افزا یداخل یهابه پلتفرم
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