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Extended Abstract
Introduction: This study aims to analyze the factors contributing to the popularity 
of the Clubhouse platform in Iran, focusing on the platform’s appeal, user engage-
ment, and its role in fostering dialogue and networking.
Method: This qualitative-developmental study employs Thematic Analysis to ex-
amine the factors influencing Clubhouse’s widespread adoption in Iran between 
2022 and 2023. The research population consists of 22 professionals and experts 
actively engaged on Clubhouse, each with over two years of experience. Purposive 
sampling was used, ensuring theoretical saturation. Data collection involved in-
depth, semi-structured interviews lasting between 45–60 minutes each. The tran-
scribed data were coded and categorized into 79 initial codes, which were further 
consolidated into five main themes: behavioral, managerial, knowledge-based, 
technical, and content-related factors. Validity was ensured through member 
checking, while reliability was established via a test-retest method, achieving an 
inter-coder agreement of 91.08% among three coders. The inclusion of diverse 
participants (across academic disciplines, roles, and genders) further enhanced the 
credibility of the findings.
Results: The study identified five key factors influencing Clubhouse’s popularity 
among Iranian users:
Behavioral Factors- Effective communication skills (eloquence, creativity), pro-
fessional ethics, openness to criticism, accountability, and trust-building, all of 
which enable meaningful and civil digital interactions;
 Factors- The platform’s relative freedom of expression, dynamic audience man-
agement, networking facilitation, and a limited yet notable democratic environment 
contributed to its appeal; Knowledge-Based Factors -The presence of academic 
elites, the promotion of critical and strategic thinking, and specialized discussions 
distinguish Clubhouse’s dialogue quality from other platforms; Technical Factors 
-Features such as reduced screen dependency, real-time audio interactions, and 
support for professional networking and business activities enhance user engage-
ment; and Content-Related Factors – A diverse range of topics, speech-centric 
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communication, analytical depth, and educational-cultural functionalities encour-
age sustained participation.
Conclusion: Clubhouse has evolved into a specialized space for dynamic dialogue, 
social learning, and professional networking, shaped by the interplay of these five 
factors. By prioritizing audio communication and minimizing text dependency, the 
platform has introduced a novel content consumption model distinct from other 
social media networks. This study’s primary contribution lies in its comprehensive 
identification and categorization of the elements driving Clubhouse’s popularity 
in Iran, offering valuable insights for designing localized media platforms. Future 
research should explore limiting factors, such as moderator bias, platform govern-
ance, and technical constraints. Additionally, enhancing users’ media literacy and 
promoting critical-analytical dialogue are recommended strategies for sustaining 
constructive engagement. The qualitative approach and thematic factor analysis in 
this study address a gap in prior research, while also highlighting potential limita-
tions in content moderation and user expression, which merit further investigation.
Keywords: Clubhouse, Digital Platform, Social Media؛ Chatroom, Cyberspace.
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 شناسایی عوامل اثرگذار بر محبوبیت 
پلتفرم کلاب‌هاوس در ایران

، مریم اکبری آزاد3 ، محدثه عقبایی2 محمدقلی میناوند1

چکیده
ظهــور رســانه‌های جدیــد کارکــرد ابزارهــای ارتباطــی را کــه دارای روش‌هایــی ســاده بــرای انتقــال معانــی 

و پیــام بــود، پیچیــده کــرده اســت. کلاب‌هــاوس بــه عنــوان یکــی از ایــن ابزارهای جدیــد در ســال 2020، 

توســط پــل دیویســون و روهــان ســت تأســیس شــد، در طــی 8 مــاه موفــق بــه جلــب بیــش از 10 میلیــون 

کاربــر شــد. ایــن پلتفــرم بــه کاربــران اجــازه می‌دهــد تــا در گفتگوهــا و بحث‌هــای مختلــف در اتاق‌هــای 

مجــازی شــرکت کــرده و بــا دیگــران تعامــل داشــته باشــند. حضــور کلاب‌هــاوس در ایــران، به‌ویــژه در 

دوران انتخابــات ریاســت جمهــوری ســال 1400، توجــه زیــادی را بــه خــود جلــب کــرد و اســتقبال از 

ایــن فنــاوری ارتباطــی به‌ویــژه در حــوزۀ سیاســت، دیجیتــال مارکتینــگ و ... بــر اســاس پژوهش‌هــای 

میدانــی مشــهود اســت. پژوهــش پیــش‌رو ازلحــاظ روش کیفــی اســت و ازنظــر نــوع هــدف، کاربــردی 

محســوب می‌شــود. هــدف ایــن پژوهــش شناســایی عوامــل اثرگــذار بــر محبوبیــت پلتفــرم کلاب‌هــاوس 

در ایــران بــوده اســت. در ایــن پژوهــش بــرای شناســایی عوامــل اثرگــذار بــر موفقیــت کلاب‌هــاوس با 22 

نفــر از خبــرگان و فعــالان ایــن پلتفــرم مصاحبه‌هــای عمیق-نیمــه ســاختاریافته صــورت گرفــت. بــرای 

نمونه‌گیــری از شــیوۀ هدفمنــد اســتفاده شــد و جمــع‌آوری داده بــا شــیوۀ مصاحبــه عمیــق انجــام گردیــد. 

ــن پلتفــرم شناســایی  ــت ای ــر موفقی ــل مضمــون عوامــل اثرگــذار ب ــا اســتفاده از تکنیــک تحلی ســپس ب

ــج نشــان می‌دهــد کــه عوامــل  ــد. نتای ــی گردی شــد و درنهایــت 79 عامــل در 5 بخــش مختلــف معرف

ــن  ــت ای ــر محبوبی ــر ب ــل مؤث ــن عوام ــوان مهم‌تری ــی به‌عن ــی و محتوای ــی، فن ــی، دانش ــاری، مدیریت رفت

پلتفــرم شناســایی شــده‌اند.
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مقدمه
امــروزه رســانه‌های اجتماعــی آن‌چنــان بــا زندگــی مــردم گــره خورده‌انــد کــه حضــور در 
ــوری  ــان‌های ف ــا، پیام‌رس ــا، ویکی‌ه ــی، میکروبلاگ‌ه ــع محتوای ــی، جوام ــبکه‌های اجتماع ش
ــوی  ــای گفتگ ــد. اتاق‌ه ــکیل می‌ده ــا را تش ــی م ــی زندگ ــای حقیق ــی از فض ــش مهم و ... بخ
اینترنتــی یكــی از فناوری‌هــای نویــن ارتباطــی هســتند كــه در تبـــادل اطلاعـــات و ارتباطـــات 
ــۀ  ــن برنام ــکاران، 1394: 37-64(. کلاب‌هــاوس1 اولی ــری و هم ــد )امی ــی می‌كنن نقش‌آفرین
شــبکۀ اجتماعــی اســت کــه کاربرانــش را ملــزم نمی‌کنــد بــه صفحــه‌ نمایــش خــود نــگاه کننــد. 
ایــن ابــزار جدیــد ارتباطــی کــه در شــرایط همه‌گیــری جهانــی بیمــاری کوویــد-19 راه‌انــدازی 
شــد، توانســت بــه افــرادی کــه ناگهــان در خانه‌هــای خــود محبــوس شــده بودنــد، راه جدیــدی 
ــه  ــد ب ــران می‌توانن ــرم کارب ــن پلتف ــه دهــد. در ای ــر ارائ ــا یکدیگ ــل ب ــراز وجــود و تعام ــرای اب ب
مکالمــات مختلــف گــوش دهنــد، در گفتگوهــا مشــارکت کننــد و همچنیــن اتاق‌هــای گفتگــو 

بــرای خــود در ایجــاد کننــد.
ــدازی خــود  ــان راه‌ان ــی، از زم ــک شــبکه اجتماعــی صوت ــوان ی ــرم کلاب‌هــاوس به‌عن پلتف
در ســال 2020، توجــه بســیاری از کاربــران ایرانــی را بــه خــود جلــب کــرده اســت. ایــن 
ــل قابلیت‌هــای  ــا2 به‌دلی ــروس کرون ــری وی ــه ناشــی از همه‌گی ــژه در دوران قرنطین ــرم به‌وی پلتف
منحصربه‌فــرد خــود در برگــزاری گفتگوهــای صوتــی و تعامــات اجتماعــی، رشــد چشــمگیری 
را تجربــه کــرد. در ایــران، کلاب‌هــاوس بــه عنــوان یــک ســکوی جــذاب فضــای مجــازی بــرای 
تبادل‌نظــر در مــورد مســائل سیاســی و اجتماعــی، به‌ویــژه در میــان جوانــان و فعــالان مدنــی، 

سیاســی و اجتماعــی تبدیــل بــه یــک بســتر مهــم شــده اســت.
کلاب‌هــاوس در اولیــن ماه‌هــای تأســیس خــود بــه یــک پدیــدۀ اجتماعــی واقعــی تبدیــل 
شــد کــه کارآفرینــان مشــهور، سیاســتمداران، بازیگــران و موســیقی‌دانان همگــی به‌عنــوان 
ســخنرانان در آن ظاهــر می‌شــدند تــا در بحــث دربــارۀ بســیاری از موضوعــات جالــب شــرکت 
کننــد. حضــور افــراد شــاخص دنیــای سیاســت، فنّــاوری و ســرگرمی توانســت در عــرض 9 ماه، 
کلاب‌هــاوس را بــه یــک تک‌شــاخ3 )اســب افســانه‌ای( تبدیــل کنــد. در اوایــل ســال 2۰2۱، 
ــه  ــه نزدیــک ب ــود از اپــل اســتور4 داشــت و ارزش آن ب ــون دانل ایــن اپلیکیشــن بیــش از 5 میلی

1. Clubhouse
2. COVID-19
3. Unicorn
4. Apple Store



ت]...[یحبوبم بر راذگرل اثم عواییااسنش 

177

سال اول
شماره چهارم

زمستان 1403

یــک میلیــارد دلار رســید. ســایر برنامه‌هــای صوتــی اجتماعــی ماننــد فیس‌بــوک لایــو1، توئیتــر 
اسپیســز2، اســپاتیفای گریــن روم3 و تلگــرام ویــس چــت4، همگــی مســتقیماً بــا کلاب‌هــاوس 

ــد. ــت می‌کنن رقاب
کلاب‌هــاوس بــه کاربــران ایــن امــکان را می‌دهــد تــا در فضایــی عقلانــی و نســبتاً 
کنترل‌شــده، نظــرات خــود را بــا دیگــران بــه اشــتراک بگذارنــد و بــه بحــث و تبادل‌نظــر 
بپردازنــد. ایــن ویژگی‌هــا باعــث شــده‌اند کــه کلاب‌هــاوس بــه یــک جایــگاه مهــم بــرای فعــالان 

ــود. ــل ش ــی تبدی ــی و اجتماع سیاس
همچنیــن، ویژگی‌هــای فنــی کلاب‌هــاوس، ماننــد امــکان ایجــاد اتاق‌هــای گفتگــو بــا 
ــتری  ــت بیش ــا، جذابی ــرای بحث‌ه ــی ب ــت زمان ــدم محدودی ــرکت‌کننده و ع ــادی ش ــداد زی تع
ــن، حضــور شــخصیت‌های سیاســی و فرهنگــی  ــرده اســت. همچنی ــران ایجــاد ک ــرای کارب ب

ــران شــده اســت. ــار و جــذب بیشــتر کارب ــن پلتفــرم، موجــب افزایــش اعتب ــر در ای معتب
ــث  ــی )بح ــی گروه ــت درمان ــاوس، روای ــور در کلاب‌ه ــم حض ــای مه ــی از کارکرده یک
گروهــی( اســت کــه اغلــب در روانشناســی بــرای درمــان اختــالات روانــی و دردهــای مزمــن 
.)Adler, 2008: 719-734 & Phillips, 2017: 21-30( ذهنــی و عاطفــی اســتفاده می‌شــود

به‌ویــژه  مــردم  عمــوم  میــان  در  فراگیــر  رســانه‌ای  بــه  هــم  ایــران  در  کلاب‌هــاوس 
تحصیلکرده‌هــا تبدیــل شــده اســت. اســتفاده از آن تقریبــاً از اواســط بهمــن ماه ســال 1399، در 
بیــن کاربــران داخــل کشــور داغ شــد. ســرگرمی، کســب‌وکار، دیجیتــال مارکتینــگ، انتخابــات، 
ــای  ــا را در اتاق‌ه ــر آن‌ه ــزاران نف ــا و ه ــه صده ــت ک ــی اس ــه موضوعات ــات و ... ازجمل ادبی
مجــازی بــه گفت‌وگــو و بحــث و تبادل‌نظــر می‌گذارنــد. در میــان اتاق‌هــای گفتگــو، در 
جلســه‌ای کــه در 25 فروردیــن ۱4۰۰ بیــن مصطفــی فقیهــی و فائزه هاشــمی رفســنجانی برگزار 
ــده در  ــر به‌صــورت زن ــزار نف ــا حضــور حــدود 24 ه ــن جلســه ب ــورد پرمخاطب‌تری شــد، رک

کلاب‌هــاوس فارســی ثبــت شــد.
ــت  ــات ریاس ــژه در دوران انتخاب ــاوس به‌وی ــان در کلاب‌ه ــت ایرانی ــن فعالی ــا بالاگرفت ب
جمهــوری 1400، ایــن ســؤال پیــش آمــد کــه ایــن فضــای ارتباطــی چــه ویژگی‌هایــی دارد کــه 
توجــه کاربــران ایرانــی را تــا ایــن انــدازه بــه خــود جلــب کــرده و تجــارب به‌دســت‌آمده حاصــل 

از مشــارکت در ایــن فضــا، بــرای ایــن کاربــران چــه ســودمندی داشــته و خواهــد داشــت؟

1. Facebook Live
2. Twitter Spaces
3. Spotify Green Room
4. Telegram Voice Chat
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بی‌تردیــد عوامــل متعــدد اجتماعــی، سیاســی، فرهنگــی و فنــی بــر محبوبیــت کلاب‌هــاوس 
ــری و  ــاش نظ ــون ت ــن تاکن ــد، لیک ــذار بوده‌ان ــی آن تأثیرگ ــری عموم ــوۀ کارب ــران و نح در ای

پژوهشــی چندانــی بــرای شــناخت و تحلیــل ایــن عوامــل صــورت نگرفتــه اســت.
بنابرایــن، شناســایی عوامــل اثرگــذار بــر محبوبیــت کلاب‌هــاوس در ایــران نیازمنــد بررســی 
دقیــق شــرایط اجتماعــی، فرهنگــی و سیاســی کشــور اســت. ایــن مقالــه تــاش دارد تا بــا تحلیل 
ــد را  ــر موفقیــت و چالش‌هــای ایــن پلتفــرم تأثیرگذارن داده‌هــا و نظرســنجی‌ها، عواملــی کــه ب
ــه دهــد. همچنیــن ایــن تحقیــق  ــد و تصویــری جامــع از وضعیــت فعلــی آن ارائ شناســایی کن
درصــدد شناســایی نقــاط قــوت و ضعــف و ارزش‌هــای کلاب‌هــاوس بــه عنــوان یــک فضــای 

گفتگــوی صوتــی آنلایــن در میــان کاربــران ایرانــی اســت.

پیشینه پژوهش
ــرای کاربرانشــان فراهــم  رســانه‌های اجتماعــی هــر روز امکانــات و قابلیت‌هــای جدیــدی را ب
می‌کننــد چراکــه ادامــه حیــات و رتبــه و جایــگاه آنــان بســته بــه حضــور و فعالیت‌هــای 
کاربران‌شــان اســت. یکــی از ایــن امکانــات جدیــد، تأســیس شــبکه اجتماعــی مبتنــی بــر 

اتاق‌هــای گفتگــو اســت.
کلاب‌هــاوس بــه عنــوان یکــی از جدیدتریــن برنامه‌هــای کاربــردی اجتماعــی، بــر محــور 
اتاق‌هــای گفتگــو تأســیس شــده اســت؛ البتــه ایــن مفهــوم جدیــد نیســت. دو دهــه پیش‌ازایــن، 
گروه‌هــای افراطــی سیاســی و همچنیــن مبلغــان مذهبــی از بخــش صوتــی پیام‌رســانی بــه عنــوان 
ــدون شــک  ــد )محمــدی برزگــر، 1401: 73(. کلاب‌هــاوس ب ــاک«1 اســتفاده می‌کردن »پالت
ــا  ــه نه‌تنه ــت ک ــال 2۰2۰ اس ــی از س ــبکه‌های اجتماع ــون ش ــانه‌ای پیرام ــده رس ــن پدی مهم‌تری
ــه اســت. در ایــن شــبکه اجتماعــی  ــرار گرفت ــران بلکــه در سراســر جهــان مــورد توجــه ق در ای
افــراد بــا علایــق مشــترک گــرد هــم می‌آینــد و در مــورد مســائل گوناگــون بــدون اتــکا به‌عکــس 
و ویدئــو و تنهــا متکــی بــر صــوت صحبــت و بحــث و تبادل‌نظــر می‌کننــد؛ ازایــن‌رو بســیاری 
از صاحب‌نظــران علــوم ارتباطــات تولــد کلاب‌هــاوس را بــا احیــاء معنــای واقعــی شــبکه 

اجتماعــی و تأکیــد بــر اجتماعــی بــودن آن متــرادف دانســتند.

رسانه‌های اجتماعی
در حــال حاضــر نظریــات مختلفــی دربــاره تبییــن نقــش رســانه‌ها در زندگــی اجتماعــی و دلایــل 
اقبــال عمومــی بــه آن‌هــا ارائــه شــده اســت. در یکــی از مشــهورترین ایــن نظریه‌هــا کــه بــه نظریــه 

1. Paltalk
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»اســتفاده و خشــنودی« مشــهور اســت، افــراد بــر اســاس تأثیــر و نقشــی کــه رســانه‌ها بــر روی 
ــوم توجــه گزینشــی کــه در  ــد در حقیقــت مفه ــا را انتخــاب می‌کنن ــد، آن‌ه ــا دارن زندگــی آن‌ه
فراینــد ارتبــاط موردتوجــه قــرار می‌گیــرد، در ایــن نظریــه به‌صــورت ملمــوس و قابــل مشــاهده 
اســت )بابایــی و فهیمــی فــرد، ۱۳92: 185( بــر مبنــای نظریــه اســتفاده و خشــنودی مخاطــب 
مصرف‌کننــده فعــال رســانه اســت، در ایــن رویکــرد مخاطــب ازآن‌رو فعــال اســت کــه بــه دنبــال 
رضایتمنــدی و خوشــنودی اســت و بــاور دارد کــه انتخــاب رســانه خوشــنودی موردنظــرش را 
ــا رســانه چــه  ــه پرســش »مــردم ب ــن نظری ــان ای ــز1« از محقق فراهــم خواهــد آورد. »الیهــو کات
ــه  ــان داد ک ــرد و نش ــد؟« ک ــه می‌کنن ــردم چ ــا م ــانه‌ها ب ــش »رس ــن پرس ــد؟« را جایگزی می‌کنن
ــاوت  ــی متف ــداف خیل ــرای اه ــابه ب ــی مش ــای ارتباط‌جمع ــد از پیام‌ه ــف می‌توانن ــراد مختل اف

اســتفاده کننــد )ســورین و تانــکارد، 1384: 325-321(.
در یکــی دیگــر از نظریه‌هــای ایــن حــوزه کــه بــه »نظریــه نیازجویــی« مشــهور اســت، عنــوان 
می‌شــود کــه مخاطــب تحــت پوشــش رســانه نیســت؛ بلکــه ایــن رســانه اســت کــه تحت پوشــش 
مخاطــب قــرار دارد و درواقــع مســئله ایــن نیســت کــه پیام‌هــا چــه تأثیــری بــر مخاطــب دارنــد 
بلکــه ایــن اســت کــه مخاطــب چگونــه از پیام‌هــا اســتفاده می‌کنــد تــا نیــاز خــود را تأمیــن کنــد 
)وینــدال و همــکاران، 1387: 282(. همچنیــن در نظریــه »قــدرت و نفــوذ رســانه‌ها« یکــی از 
پرســش‌های اساســی ایــن اســت کــه رســانه‌ها چــه تأثیــری دارنــد؟ پاســخ بــه ایــن پرســش از 

تأثیــر بســیار انــدک تــا بســیار زیــاد در نوســان اســت )ویلیامــز، 1386: 187(.

تاریخچه کلاب‌هاوس
کلاب‌هــاوس بــه عنــوان یــک رســانه اجتماعــی جدیــد توســط بنیان‌گذارانــش یعنــی پــل 
ــرای  ــدا ب ــن برنامــه کــه در ابت ــدازی شــد. ای ــز 2019 راه‌ان دیویســون2 و روهــان ســت3 در پایی
ــام داد و در  ــر ن ــه »کلاب‌هــاوس« تغیی ــود، ب ــاک شــو4 طراحــی شــده ب ــام ت ــا ن پادکســت‌ها ب
ــاوس  ــد. کلاب‌ه ــر ش ــل آی . او.اس5 منتش ــتم عام ــرای سیس ــمی ب ــور رس ــارچ 2020 به‌ط م
پــس از دریافــت بودجــه از ســوی ســرمایه‌گذاران و چندیــن ســرمایه‌گذار خطرپذیــر، ازجملــه 

ســرمایه‌گذاری 12 میلیــون دلاری، 100 میلیــون دلار ارزش‌گــذاری شــد.
ایـن برنامـه در ماه‌هـای اولیـه همه‌گیـری کوویـد-19 محبوبیـت پیـدا کـرد و تـا دسـامبر 

1. Elihu Katz 
2. Paul Davison
3. Rohan Seth
4. Talkshow
5. IOS
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2020، 600 هزار کاربر در آن ثبت‌نام کرده بودند. در ژانویه 2021، مدیرعامل پل دیویسـون 
اعالم کـرد کـه پایـگاه کاربـر فعـال هفتگـی ایـن برنامـه شـامل تقریبـاً 2 میلیـون نفـر اسـت. این 

شـرکت اعالم کـرد کـه کار بـر روی نسـخه اندرویـدی ایـن برنامـه را آغـاز خواهـد کرد.
در اول فوریـه 2021، کلاب‌هـاوس تقریبـاً 3.5 میلیـون بار در سراسـر جهـان دانلود گردید 
و تـا 15 فوریـه بـه سـرعت بـه 8.1 میلیـون دانلـود رسـید. ایـن رشـد قابـل توجـه در محبوبیـت 
پـس از حضـور افـراد مشـهوری ماننـد ایلان ماسـک و مارک زاکربـرگ در برنامـه رخ داد. در آن 
مـاه، کلاب‌هـاوس یـک توسـعه‌دهنده نرم‌افـزار اندروید اسـتخدام کرد. یک سـال پس از انتشـار 
برنامـه، تعـداد کاربـران فعـال هفتگـی بیـش از 10 میلیـون نفر بود، امـا تعداد کاربـران در طول 

سـه هفتـه از اواخـر فوریـه تـا اوایل مـارس، 21 درصد کاهـش یافت.
بــا اســترایپ1 همــکاری کــرد تــا اولیــن ویژگــی  در 5 آوریــل 2021، کلاب‌هــاوس 
درآمدزایــی خــود را بــه نــام پرداخــت خانــه باشــگاه 2 راه‌انــدازی کنــد. اگرچــه آزمایــش تنهــا بــا 
1000 کاربــر آغــاز شــد، ولــی پــس از یــک هفتــه، شــرکت ایــن قابلیــت را بــرای 60 هزارکاربــر 
یــا بیشــتر در ایــالات متحــده عرضــه کــرد. در همــان مــاه، توئیتــر بــرای خریــد کلاب‌هــاوس بــه 
مبلــغ 4 میلیــارد دلار وارد بحــث شــد. گفتگوهــا بــدون هیــچ خریــدی بــه پایــان رســید. بعــداً، 
ایــن شــرکت بــه مشــارکت‌ها علاقه‌منــد شــد و یــک دور ســرمایه‌گذاری را برگــزار کــرد. در 9 
مــی 2021، کلاب‌هــاوس نســخه بتــای برنامــه اندرویــد خــود را بــرای کاربــران ایــالات متحــده 
ــد در  ــران اندروی ــرای کارب ــان ب ــر جه ــی 2021، در سراس ــپس در 21 م ــرد و س ــدازی ک راه‌ان

دســترس قــرار گرفــت.
در جــولای 2021، کلاب‌هــاوس شــراکت خــود را بــا »تــد«3 بــرای ارائــه گفتگوهــای 
انحصــاری اعــام کــرد و در 21 جــولای همــان ســال، شــرکت شــرط دعــوت را کنــار گذاشــت 
ــان  ــام همچن ــت ن ــرای ثب ــار ب ــرار داد؛ اگرچــه فهرســت انتظ ــه ق ــه را در دســترس هم و برنام
اعمــال می‌شــود، زیــرا حســاب‌های کاربــری به‌مرورزمــان بــرای مدیریــت ترافیــک جدیــد 

ایجــاد می‌شــود.

ویژگی‌های کلاب‌هاوس
کلاب‌هــاوس دارای طیــف گســترده‌ای از باشــگاه‌ها و اتاق‌هــای مجــازی بــرای گفت‌وگــو 
دربــارۀ موضوعــات مختلــف درزمینــۀ موســیقی، علــوم، ادبیــات، کتاب‌خوانــی، شــعرخوانی، 
شبکه‌ســازی، کســب‌وکار، دوســت‌یابی، اجراهــای هنــری و فنــی و بحث‌هــای سیاســی 
1. Stripe
2. Clubhouse Payments
3. TED
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و فرهنگــی اســت. درحالی‌کــه همــه رســانه‌های اجتماعــی به‌ویــژه توئیتــر و فیس‌بــوک، 
سیاســت‌ها و قواعــد بازدارنــده‌ای ماننــد نشــانه‌گذاری ادعاهــای نادرســت دارنــد؛ کلاب‌هــاوس 
هیــچ سیاســت مشــخصی بــرای ایجــاد بازدارندگــی نســبت بــه انتشــار شــایعه و اخبــار دروغ در 
اختیــار نــدارد. اکنــون در ســال 2024 ایــن شــبکه اجتماعــی صوتــی، پشــتیبانی از ده‌هــا زبــان 
دیگــر را اضافــه کــرده اســت. زبان‌هــای جدیــد موجــود در ایــن پلتفــرم شــامل عربــی، بنگالــی، 
ــو، ماراتــی، نپالــی، ســومالی، تایلنــدی،  چینــی ســاده، چینــی ســنتی، فارســی، هوســایی، ایگب

ترکــی و یوروبــا هســتند.
در حـال حاضـر زبان‌هـای جدیـد تنهـا در دسـتگاه‌های اندرویـدی قابـل دسـترس هسـتند، 
امـا ایـن شـرکت اعالم کـرده کـه بـه‌زودی پشـتیبانی بـرای نسـخه آی. او. اس و زبان‌های بیشـتر 
قابلیـت  اعالم کـرد کـه  زبان‌هـای جدیـد، کلاب‌هـاوس  برافـزودن  عالوه  می‌شـود.  اضافـه 
»علاقه‌مندی‌هـا«1 را بـه »موضوعـات2« تغییـر نـام می‌دهـد. ایـن قابلیـت بـه کاربـران کمـک 
می‌کنـد تـا اتاق‌هـا، کلوب‌هـا و افـراد بـا علایق مشـترک یا مهارت‌های مشـابه را پیـدا کنند و در 

حـال حاضـر در دسـترس کاربـران هـر دو نسـخه اندرویـدی و آی. او. اس قـرار دارد.

کاربران و ارزش کلاب‌هاوس
کلاب‌هــاوس از زمــان راه‌انــدازی در ســال 2020، به‌ســرعت رســانه‌های اجتماعــی را تحــت 
تأثیــر قــرار داده اســت. کلاب‌هــاوس تــا ســال 2022 بیــش از 10 میلیــون کاربــر فعــال هفتگــی 
جــذب کــرد و بــا ارزش بیــش از 4 میلیــارد دلاری خــود، بــه عنــوان یــک اســتارت آپ نمونــه 

شــناخته می‌شــود.
کلاب‌هــاوس بــه عنــوان یــک پلتفــرم اجتماعــی مبتنــی بــر صــدا از زمــان راه‌انــدازی خــود 
در مــارچ 2020، رشــد و تغییــرات قابل‌توجهــی را تجربــه کــرده اســت. در ابتــدای فعالیــت، 
ــه  ــدازی شــد و ب ــرای آی. او. اس راه‌ان ــک اپلیکیشــن انحصــاری ب ــوان ی ــه عن کلاب‌هــاوس ب
ــا  ــود. ت ــران حــدود 1500 نفــر ب ــگام تعــداد کارب ســرعت توجهــات را جلــب کــرد. در آن هن
دســامبر 2020 ایــن تعــداد بــه حــدود 600 هــزار نفــر رســید. بــا توجــه بــه فراهــم شــدن امــکان 
ارتبــاط مســتقیم بــا افــراد مشــهوری چــون ایــان ماســک و مــارک زاکربــرگ کلابهــاوس تاژانویه 
و فوریــه 2021 بــه اوج محبوبیــت رســید؛ بــه طــوری کــه تعــداد دانلودهــای اپلیکیشــن بــه 2 
ــن  ــت. بدی ــش یاف ــه افزای ــود در فوری ــون دانل ــه و 9.6 میلی ــار در ژانوی ــون و 300 هــزار ب میلی
ــداد  ــد و تع ــل ش ــی تبدی ــبکه‌های اجتماع ــای داغ ش ــی از ترنده ــه یک ــاوس ب ــب کلاب‌ه ترتی

1. Interests
2. Topics
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.)Statista,2023( کاربــران هفتگــی آن بــه 10 میلیــون رســید
ــه  ــروع ب ــاوس ش ــت کلاب‌ه ــز، محبوبی ــر اسپس ــد توییت ــد مانن ــای جدی ــا ورود رقب ــا ب ام
کاهــش کــرد. از مــاه مــارچ 2021 کلابهــاوس بــا کاهــش تدریجــی تعــداد کاربــران روبــرو شــد 
ــود در آوریــل آن ســال  ــود در مــارچ و 900 هــزار دانل ــون دانل ــه 2.7 میلی و تعــداد دانلودهــا ب
رســید. در واقــع در پایــان ســال 2021 )اکتبــر و نوامبــر 2021( رونــد نزولــی موجــب کاهــش 
90 درصــدی دانلــود روزانــه نســبت بــه اوج خــود گردیــد و کاربــران فعــال روزانــه نیــز از فوریــه 

ــد. به‌شــدت کاهــش یافتن
در یــک رونــد قابــل توجــه، جســتجوها بــرای کلاب‌هــاوس نیــز کاهــش یافتــه اســت؛ مثــاً 
اگــر 30 مــی 2021 را ازنظــر جســتجوها 100 در نظــر بگیریــم، از 13 مــارچ 2022، ایــن عــدد 

.)Influencer Marketing Hub, 2024( فقط 50 اســت
امـا در ایـران کلاب‌هـاوس از همـان آغـاز به‌سـرعت مـورد توجـه قـرار گرفـت، به‌ویـژه در 
دوران کرونـا کـه مـردم بیشـتر در خانـه بودنـد و نیـاز بـه ارتباطـات اجتماعی داشـتند. محبوبیت 
رو بـه افزایـش ایـن پلتفـرم موجـب شـد کـه در مدتـی کوتـاه تعـداد کاربـران برحسـب برآوردها 
تعـداد کاربـران ایرانـی کلاب‌هـاوس بـه چنـد صـد هزار نفر برسـد و افـراد مشـهور، هنرمندان و 
فعـالان اجتماعـی نیـز از ایـن پلتفـرم بـرای برقـراری ارتبـاط با طرفـداران خـود اسـتفاده کردند.

ــز  ــی نی ــران ایران ــا، بســیاری از کارب ــان و کاهــش محدودیت‌هــای کرون ــا گــذر زم لیکــن ب
ماننــد ســایر نقــاط جهــان، از کلاب‌هــاوس فاصلــه گرفتنــد. ازجملــه چالش‌هایــی کــه موجــب 
ــرات در الگوریتم‌هــای رســانه‌های  ــد و تغیی ــای جدی ــور رقب ــران شــد، ظه ــال کارب کاهــش اقب

اجتماعــی شــد.
ــرو  ــی روب ــا چالش‌های ــون ب ــا وجــود رشــد چشــمگیر خــود در آغــاز، اکن کلاب‌هــاوس ب
اســت کــه منجــر بــه کاهــش تعــداد کاربرانــش شــده اســت. ایــن رونــد نه‌تنهــا در ســطح جهانــی 
ــات  ــرای ارتباط ــرم ب ــن پلتف ــه ای ــه‌ای ک ــال، تجرب ــت. بااین‌ح ــهود اس ــز مش ــران نی ــه در ای بلک
صوتــی فراهــم کــرده، ممکــن اســت الهام‌بخــش ایجــاد ویژگی‌هــا و خدمــات جدیــدی باشــد 

کــه بتواننــد دوبــاره توجــه کاربــران را جلــب کننــد.
در آغاز سـال 2023 کلاب‌هاوس حدود 15 میلیون کاربر فعال هفتگی داشـت و پیش‌بینی 

.)Statista,2023( می‌شـد که این تعداد تا پایان سـال به 25 تا 30 میلیون کاربر برسـد
این پیش‌بینی محقق شد و با توجه به رشد قابل‌توجه و راه‌اندازی اپلیکیشن برای اندروید، 
تعداد کاربران در سال 2024 به بیش از 30 میلیون نفر رسید. همچنین، کلاب‌هاوس به جذب 

.)Marketing Scoop, 2024( بیش از 500 هزار کاربر جدید در هر هفته ادامه می‌دهد
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جمعیت‌شناسی کلاب‌هاوس
آمــار مربــوط بــه پایــگاه داده کلاب‌هــاوس در آمریــکا حاکــی اســت بیــش از نیمــی از کاربــران 
ــران را شــامل می‌شــود.  ــه 56 درصــد کل کارب ــد ک ــا 34 ســال ســن دارن ــن 18 ت ــا بی گروه‌ه
افــراد 35 تــا 54 ســاله، 42 درصــد از کل کاربــران را تشــکیل می‌دهنــد و 2 درصــد باقیمانــده 
55 ســال بــه بــالا هســتند. کلاب‌هــاوس از مــارس 2022 در بخــش اخبــار فروشــگاه اپلیکیشــن 
اپــل1، رتبــه 10 را دارد؛ لــذا اگرچــه یــک پلتفــرم رســانه اجتماعــی اســت، امــا احتمــالًا اکثــر 
کاربــران بــرای دریافــت اخبــار هــم بــه آن ســر می‌زننــد. کلاب‌هــاوس در بخــش »بهتریــن بــرای 
ــزه  ــه دریافــت جای ــی ایالات‌متحــده در ســال 2021 موفــق ب ــز گــوگل پل ســرگرمی2« در جوای

شــد؛ همچنیــن برنــده برنامــه انتخــاب کاربــران در ســال 2021 )هنــد( شــد.

آمار منطقه‌ای
طبــق آخریــن آمــار3 منطقــه آســیا پاســیفیک بــرای دانلودهــای کلاب‌هــاوس غالب اســت. اروپا، 
خاورمیانــه و آفریقــا در رتبــه دوم و مناطــق آمریــکای شــمالی و لاتیــن در رتبــه ســوم قــرار دارند.

روند علاقه‌مندی کاربران

موضوعات پرطرفدار کلاب‌هاوس در 2022
»فــروش« بــا 564 میلیــون تعامــل از ژانویــه 2020 تــا فوریــه 2021، محبوب‌تریــن موضــوع 
در کلاب‌هــاوس بــوده اســت. رســانه‌های اجتماعــی، فنّاوری‌هــای پیشــرفته، کارآفرینــی و 

ــد. تجــارت از دیگــر موضوعــات داغ بودن

مدل کسب‌وکار
در حــال حاضــر کلاب‌هــاوس بــا اســتفاده از وجــوه تأمین‌شــده توســط ســرمایه‌گذاران خــود 
ــی، اشــتراک‌ عضویــت،  ــی ایــن شــرکت قصــد دارد از طریــق رویدادهــای پول ــد ول کار می‌کن

ایجــاد ارتبــاط بــا شــرکای تجــاری و ... از پلتفــرم کســب درآمــد کنــد.

1. Apple app store
2. Best For Fun
3. Statista
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جدول 1. بخش‌ها و اصطلاحات مربوط به کلاب‌هاوس

تعریفمعادل انگلیسیاصطلاح

نام بخشی است که می‌توان چت‌روم‌های آنلاین و فعال را مشاهده کرد.Hallwayتالار ورودی

در منو کلاب‌هاوس گزینه‌های مختلفی وجود دارد.Menuمنو

جستجو
Member
Search

بخشی که افراد مختلف را می‌توان از طریق نام کاربری، نام یا کلمات کلیدی 
موجود در پروفایل آن‌ها جستجو کرد.

پاکت نامه برای ارسال دعوت‌نامه در نظر گرفته شده استپاکت نامه

تقویم شامل رویدادهای پیش رو است.تقویم

آیکونی شبیه زنگوله است و از طریق آن امکان مشاهده اعلان‌ها وجود دارد.اعلان

تنظیمات
Settingکلاب‌هاوس

در صفحه پروفایل با لمس آیکون چرخ‌دنده به تنظیمات اپلیکیشن دسترسی 
پیدا می‌کنید.

roomروم

مهم‌ترین بخش کلاب‌هاوس به شمار می‌روند و برای دسترسی به آن‌ها باید 
به بخش Hallway مراجعه کنید. البته تمامی آن‌ها را نمی‌توان مشاهده کرد 

بلکه بر اساس الگوریتم خاصی نمایش داده می‌شوند. نام اتاق یا روم در کنار 
آیکون سبز نمایش داده می‌شود و وارد هر کدام از اتاق‌ها که بشوید فهرستی 

از تعداد گویندگان و حضار را مشاهده می‌کنید.

افرادی که برای کنترل روم به مدیر کمک می‌کنند.Moderatorمادریتور

Trollingترولینگ
ترول با بر هم زدن نظم موجود در یک روم بحث را منقطع می‌کند که در این 

شرایط مدیر می‌تواند او را از گروه اخراج کند.

پیشینه تحقیقات داخلی
ــه  ــاص، موردتوج ــای خ ــل ویژگی‌ه ــه دلی ــاوس ب ــی کلاب‌ه ــرم صوت ــر پلتف ــال‌های اخی در س
پژوهشــگران و متخصصــان قــرار گرفتــه و نقــش آن در ابعــاد‌ مختلــف سیاســی، اجتماعــی و 

فرهنگــی مــورد بررســی قــرار گرفتــه اســت.
از دیــدگاه سیاســی، کلاب‌هــاوس بــه عنــوان یــک ابــزار قدرتمنــد بــرای ارتبــاط مســتقیم بین 
سیاســتمداران و مــردم شــناخته شــده اســت. مطالعــه‌ انجام‌شــده توســط محمدعلــی طاهــری و 
حســین رحیمــی در فصلنامــه مطالعــات رســانه‌ )1401( نقــش ایــن پلتفــرم در ایجــاد فضاهای 
جدیــد بــرای بحث‌هــای سیاســی و انتقــال اطلاعــات را بررســی کــرده اســت. نویســندگان نشــان 
داده‌انــد کــه کلاب‌هــاوس بــه سیاســتمداران اجــازه می‌دهــد تــا بــدون محدودیت‌هــای ســنتی 
رســانه‌ها، بــا مــردم ارتبــاط مســتقیم برقــرار کننــد. در پژوهشــی دیگــر، ســیدمصطفی علیــزاده 
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ــه چالش‌هــای  ــاوری اطلاعــات، ب ــی رســانه و فن ــه‌ای در کنفرانــس بین‌الملل )1400( در مقال
ــد  ــه اســت. او معتق سیاســی کلاب‌هــاوس در محیط‌هــای محــدود سیاســی کشــورها پرداخت
اســت کــه ایــن پلتفــرم هرچنــد در ایجــاد فضایــی بــرای بحث‌هــای سیاســی مؤثــر اســت، امــا 

بــا محدودیت‌هایــی ماننــد نظــارت و فیلترینــگ روبه‌روســت.
امــا فاطمــه احمــدی و زهــرا رســولی )1402( از منظــر اجتماعــی، کلاب‌هــاوس را مــورد 
ــه جامعه‌شناســی اجتماعــی منتشــر  ــا در فصلنام ــه آن‌ه ــد. در پژوهشــی ک ــرار داده‌ان بررســی ق
کردنــد نقــش ایــن پلتفــرم در ایجــاد فضاهــای تعاملــی بــرای کاربــران ایرانــی را بررســی کرده‌اند. 
اســتدلال مقالــه ایــن اســت کــه کلاب‌هــاوس بــه دلیــل طبیعــت تعاملــی خــود، فضایــی مناســب 
بــرای ســاختاردهی دوبــاره بــه روابــط اجتماعــی ایجــاد کــرده اســت. نتایــج ایــن تحقیــق نشــان 
ــا  ــده ب ــا در محیطــی غیررســمی و زن ــران اجــازه می‌دهــد ت ــه کارب می‌دهــد کــه کلاب‌هــاوس ب
یکدیگــر تعامــل داشــته باشــند. همچنیــن، مطالعــه‌ای از علیرضــا مهدویــان و مریــم رســتمی در 
کنفرانــس ملــی روانشناســی اجتماعــی )1401( صــورت گرفته کــه در آن به نقــش کلاب‌هاوس 
در شــکل‌گیری هویــت اجتماعــی کاربــران پرداختــه شــده اســت. نویســندگان معتقدنــد کــه ایــن 

پلتفــرم بــه کاربــران کمــک می‌کنــد تــا هویت‌هــای جمعــی خــود را بهتــر توســعه دهنــد.
در مطالعــه‌ای کــه پریســا حســینی و ســعید احمــدی )1401( در فصلنامــه مطالعــات 
ــی  ــوزه فرهنگ ــاوس در ح ــرد کلاب‌ه ــه کارک ــژه‌ای ب ــه وی ــانده‌اند توج ــاپ رس ــه چ ــی ب فرهنگ
شــده و اســتدلال شــده کــه ایــن پلتفــرم نقــش مهمــی در ترویــج تبــادلات فرهنگــی و 
ــه  ــد ک ــندگان می‌گوین ــد. نویس ــاء می‌کن ــی ایف ــی و بین‌الملل ــران ایران ــن کارب ــش بی ــال دان انتق
ــن  ــد. در همی ــک می‌کن ــی کم ــای محل ــا و فرهنگ‌ه ــش، آرزوه ــال دان ــه انتق ــاوس ب کلاب‌ه
راســتا، سیدمحمدحســین حســینی )1402( رســاله دکتــری خــود در دانشــگاه تربیــت مــدرس 
را بــه نقــش کلاب‌هــاوس در دموکراتیــزه کــردن تولیــد دانــش فرهنگــی اختصــاص داده اســت. 
او معتقــد اســت کــه ایــن پلتفــرم بــه کاربــران عــادی اجــازه می‌دهــد تــا بــه عنــوان تولیدکننــدگان 

ــد. دانــش فرهنگــی عمــل کنن
ــوان »چالش‌هــای  ــا عن ــن، جعفــر محمــدی برزگــر )1401( در پژوهشــی ب ــر ای عــاوه ب
اتاق‌هــای  از جرائــم رســانه‌های نوپدیــد )موردمطالعــه  انتظامــی و اجتماعــی  پیشــگیری 
ــاری  ــه آم ــک جامع ــد، ی ــری هدفمن ــتفاده از روش نمونه‌گی ــا اس ــاوس(« ب ــوی کلاب‌ه گفتگ
ــا( و اســاتید  ــادل اطلاعــات )پلیــس فت ــد و تب ــران پلیــس فضــای تولی شــامل 18 نفــر از مدی
صاحــب‌ نظــر فضــای مجــازی و رســانه را انتخــاب نمــوده و مــورد پرســش قــرار داده اســت. 
ــی و اجتماعــی از  ــن پژوهــش نشــان می‌دهــد کــه چالش‌هــای پیشــگیری انتظام یافته‌هــای ای
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جرائــم کلاب‌هــاوس دارای 5 مضمــون اصلــی شــامل چالش‌هــای قانونــی، اجرایــی، اجتماعی، 
فرهنگــی و فنــی اســت و درمجمــوع 53 مضمــون فرعــی دارد. بــر اســاس نتایــج ایــن تحقیــق، 
ــوای نامناســب  ــم اتاق‌هــای دارای محت ــق از جرائ ــرای پیشــگیری انتظامــی و اجتماعــی موف ب
ــی، راهبرد‌ســازی  ــع مشــکلات قانون ــد رف ــات مانن ــه‌ای از اقدام ــد مجموع ــاوس، بای کلاب‌ه
ــی و  ــای فرهنگ ــی و برنامه‌ریزی‌ه ــگیری‌های اجتماع ــعه پیش ــس، توس ــی پلی ــات اجرای اقدام

ــرار داد )صــص: 9۳ -۶5(. ــان را در دســتور کار ق ــی توأم ــات فن اختصــاص امکان
ــروز و  ــوان »بررســی ابعــاد ب ــا عن ــز در پژوهــش خــود ب ــری و مظفــری )1399( نی خلعتب
ظهــور پلتفــرم کلاب‌هــاوس در ایــران« پیامدهــای احتمالــی مثبــت و منفــی اســتفاده از شــبکه 
کلاب‌هــاوس در ایــران را بررســی و بــا روش کیفــی و مصاحبــه عمیــق بــا کارشناســان، 
ــه  ــد ک ــج پژوهــش نشــان می‌ده ــد. نتای ــع‌آوری کرده‌ان ــا را جم اســتفاده و اطلاعــات و داده‌ه
ــل »از  ــی از قبی ــاد مثبت ــران دارای ابع ــاوس در ای ــود کلاب‌ه ــد وج ــوندگان معتقدن مصاحبه‌ش
حاشــیه بــه متــن آمــدن صــدای گروه‌های غیررســمی جامعــه و سیاســت، کاهش خبــر و محتوای 
جعلــی بــا تأکیــد بــر روی اعتبــار منابــع، ایجــاد امــکان گفتگو بــدون هرگونــه مداخلــه و جذابیت 
بصــری )غلبــه منطــق بــر فریــب(، توســعه فرهنــگ گفتگــو بــا ایجــاد فضــای محترمانــه، بــروز 
ــع  ــودن، مرتف ــر نب ــن فراگی ــودن در عی ــذار ب ــی، اثرگ ــانه نخبگان ــک رس ــوان ی ــه عن ــور ب و ظه
کــردن مشــکل ســایر پلتفرم‌هــا بــا ایجــاد امــکان گفتگــو بــدون غلبــه ابــزار، ایجــاد یــک رســانه 
عمیــق و واقعــی بــرای نخبــگان و فرصت‌هایــی همچــون کاهــش مخاطبــان شــبکه‌های معانــد 
ــه صداوســیما به‌منظــور  ــی کشــور ازجمل و ســلطنت‌طلب، ایجــاد تحــرک در رســانه‌های اصل
تســخیر مجــدد توجــه مخاطبــان تولیــدات تحلیلــی و عمیــق، افزایــش مــودت و ســرمایه 

اجتماعــی« اســت )صــص: 18-7(.
ــه  ــی ازجمل ــای منف ــاوس دارای ویژگی‌ه ــرم کلاب‌ه ــش، پلتف ــن پژوه ــج ای ــاس نتای براس
ــودن رســانه )در اتاق‌هــای گفتگــو  ــودن، فقــدان قابلیــت آرشــیوی، دموکراتیــک نب ــر نب »فراگی
حــق اقلیــت بــه رســمیت شــناخته نمی‌شــود(، کــم بــودن تعــداد کاربــران آن نســبت بــه ســایر 
پلتفرم‌هــای موجــود، تــک حســی بــودن )پلتفــرم صرفــاً صوتــی - رادیــو 24 ســاعته(، 
ــات مجــازی -  ــات 1400 )انتخاب ــد اثرگــذاری روی انتخاب ــرم و تهدی ــودن پلتف ــی ب آمریکای

ــش کشــیدن صداوســیما« اســت. ــه چال رســانه‌ای( و ب

پیشینه تحقیقات خارجی
ــه شــبکه  ــا ب ــوان »پدیــده کلاب‌هــاوس؛ آی ــا عن ــه‌ای ب ــم استرلکوســکی1 )2021( در مقال وادی

1. Vadim Strielkowski
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اجتماعــی دیگــری نیــاز داریــم؟« انگیزه‌هــای احتمالــی ایجــاد کلاب‌هــاوس و اهــداف واقعــی 
آن را مــورد بحــث قــرار داده اســت. نویســنده نتیجــه گرفتــه اســت کــه کلاب‌هــاوس بــر موجی از 
هیاهــو ســوار اســت، امــا ایــن یــک شــبکه اجتماعــی دیگــر اســت و همــه شــبکه‌های اجتماعــی 
ــز را در  ــد همه‌چی ــاوری اطلاعــات می‌خواهن ــل ایجــاد می‌شــوند: شــرکت‌های فن ــه یــک دلی ب
مــورد مشــتریان خــود بداننــد تــا داده‌هــای خــود را بفروشــند و درآمــد کســب کننــد. اول، آن‌هــا 
بــا ارائــه خدمــات ایمیــل رایــگان راهــی بــرای خوانــدن نامه‌هــای مــا پیــدا کردنــد. ســپس، آن‌هــا 
ــد، پــس  ــا اســتفاده از فیــس بــوک کردن ــه تجزیه‌وتحلیــل پســت‌ها و مکالمــات مــا ب شــروع ب
ــا را در  ــی م ــد کــه پیام‌هــای متن ــه الگوریتم‌هــا و ربات‌هــای خــود آمــوزش دادن از آن، آن‌هــا ب
توییتــر و واتــس‌اپ بررســی کننــد؛ درنتیجــه، آن‌هــا یــاد گرفتنــد کــه چگونــه عکس‌هــا و تصاویر 
ــا اســتفاده از اینســتاگرام بررســی کننــد. اکنــون، آن‌هــا ممکــن اســت از کلاب‌هــاوس  مــا را ب
اســتفاده کننــد تــا یــاد بگیرنــد کــه چگونــه همــه چیزهایــی را کــه مــا بــا صــدای بلنــد می‌گوییــم، 
ضبــط کننــد. هرچنــد فن‌آوری‌هــای تشــخیص صــدا کــه شــامل هــوش مصنوعــی می‌شــوند، از 
قبــل وجــود داشــته‌اند؛ امــا بــرای آمــوزش الگوریتم‌هــا بــرای صحبــت بــا انســان و درک آنچــه 
انســان‌ها می‌گوینــد، بــه ابــرداده1 بیشــتری نیــاز اســت. کلاب‌هــاوس ممکــن اســت فقــط یــک 
ســایت تســت دیجیتــال بــرای ایــن الگوریتم‌هــای تشــخیص صــدا باشــد. شــاید بــه زودی هوش 
مصنوعــی بــا افــراد در چــت روم‌هــای کلاب‌هــاوس صحبــت کنــد و بــدون هیچ مشــکلی تســت 

تورینــگ را پشــت ســر بگــذارد.
کیوهـا جونـگ2 و همـکاران )2022( در پژوهشـی دیگـر بـا عنـوان »بررسـی پلتفرم رسـانه 
اجتماعـی صـدا محـور و فرصت‌هـا، چالش‌هـا و دسـتورالعمل‌های طراحـی آن« فرصت‌هـا و 
چالش‌هـای کلاب‌هـاوس را به‌عنـوان یـک رسـانه اجتماعـی صـدا محـور از طریـق تجربیـات 
کاربـر بررسـی کرده‌انـد. محققـان در ایـن پژوهـش با 26 نفـر از کاربران معمولـی کلاب‌هاوس 
مصاحبه‌هایـی انجـام داده‌انـد تا بینشـی در مورد انگیزه، شـبکه‌های اجتماعـی و مکالمات آن‌ها 
بـه دسـت آورنـد. یافته‌هـا نشـان می‌دهـد کـه صـدا بـرای برقـراری روابـط اجتماعـی از طریـق 
تعامـل و صمیمیـت، احتـرام متقابـل و ... مؤثر اسـت. محققان معتقدند درعین‌حـال، کاربران 
الگوهـای پارادوکـس حریـم خصوصـی و انحصارطلبـی ارتباطـات را هـم گـزارش کرده‌انـد. در 
ایـن مقالـه دسـتورالعمل‌های طراحـی برای رسـانه‌های اجتماعی صدا محور آینده پیشنهادشـده 
اسـت و محققـان معتقدنـد بایـد گفتمان‌هـای بیشـتری را در مـورد رسـانه‌های اجتماعـی صـدا 

محـور و پتانسـیل آن به‌عنـوان یـک پلتفـرم اصلـی، تشـویق کرد.
1. Big Data
2. Kyuha Jung
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ــوان »کلاب‌هــاوس: یــک برنامــه اجتماعــی  ــا عن ــز در پژوهشــی ب بینهــی ژو1 )2022( نی
محبــوب صوتــی«، بــا اشــاره بــه اینکــه انفجــار کلاب‌هــاوس، فشــار اجتماعــی مــردمِ متأثــر از 
همه‌گیــری کوویــد -19 محبــوس در خانــه را تــا حــد زیــادی کاهــش داد، نظــرات جوانــان 20 
ســاله در مــورد کلاب‌هــاوس را تجزیه‌وتحلیــل و نحــوه عملکــرد ایــن پلتفــرم و توســعه آینــده 

آن را به‌ســادگی پیش‌بینــی می‌کنــد.
ــاد  ــن، در ابع ــرم نوی ــک پلتف ــوان ی ــه عن ــاوس ب ــد کلاب‌ه ــان ش ــه بی ــی، چنانک به‌طورکل
سیاســی، اجتماعــی و فرهنگــی تأثیــرات قابــل توجهــی داشــته اســت. چنانکــه بــا مــرور 
تحقیقــات در ســطور گذشــته مشــخص شــد، ایــن پلتفــرم بــه دلیــل طبیعــت صوتی و زنــده‌اش، 

ــرده اســت. ــات انســانی کمــک ک ــرای تعام ــد ب ــای جدی ــه شــکل‌گیری فضاه ب

روش پژوهش
ایـن پژوهـش ازنظـر هـدف کاربردی، از حیث نوع پژوهش، توسـعه‌ای و ازنظـر روش پژوهش، 
کیفـی و تکنیـک تحلیلـی آن، تحلیـل مضمون اسـت. همچنین ازنظر قلمـرو موضوعی، عوامل 
مؤثـر در محبوبیـت پلتفـرم کلاب‌هـاوس و ازنظـر قلمـرو زمانـی سـال‌های 1402-1401 را 
در برمی‌گیـرد و جامعـه آمـاری آن شـامل 22 نفـر از صاحبنظـران و فعـالان در فضـای پلتفـرم 
کلاب‌هـاوس اسـت کـه بیـش از 2 سـال سـابقه فعالیـت در ایـن حـوزه را داشـته‌اند. در ایـن 

پژوهـش از شـیوۀ نمونه‌گیـری هدفمنـد تـا رسـیدن بـه اشـباع نظری استفاده‌شـده اسـت.
تحلیــل مضمــون یــا همــان تحلیــل تــم2 یکــی از روش‌هــای ســاده و کارآمــد تحلیــل کیفــی 
ــت.  ــی اس ــای کیف ــود در داده‌ه ــای موج ــزارش الگوه ــل و گ ــناخت، تحلی ــرای ش ــی ب و روش
ایــن روش، فرآینــدی بــرای تحلیــل داده‌هــای متنــی اســت و داده‌هــای پراکنــده و متنــوع را بــه 

.)Braun & Clarke, 2006( داده‌هــای غنــی و تفضیلــی تبدیــل می‌کنــد
در پژوهــش حاضــر، بــرای جمــع‌آوری داده از مصاحبــه عمیــق و نیمــه ســاختاریافته 
استفاده‌شــده اســت. در هنــگام شــروع مصاحبــه، ابتــدا اطلاعــات کلــی در مــورد پژوهــش در 
اختیــار مصاحبه‌شــوندگان قــرار داده ‌شــد و ســپس بــا مطــرح کردن ســؤالات از پیش تعیین‌شــده 
بــه نظــرات مصاحبه‌شــوندگان در مــورد ســؤالات پرداختــه شــد. در فرآینــد مصاحبه‌هــا، نظرات 
ــان  ــا اطمین ــط و ســپس پیاده‌ســازی شــد ت ــه ضب و گفته‌هــای متخصصــان به‌صــورت جداگان

حاصــل شــود نکتــه‌ای نادیــده گرفتــه نمی‌شــود.
ــرم  ــوع پلتف ــره در موض ــن خب ــرات چندی ــه از نظ ــؤالات مصاحب ــنجی س ــار س ــرای اعتب ب

1. Binhe Zhu
2. Thematic analysis
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کلاب‌هــاوس بــرای تدویــن ســؤالات و نظــارت بــر فرآینــد جمــع‌آوری داده و تجزیه‌وتحلیــل 
اطلاعــات اســتفاده شــد. مصاحبــه تــا زمانــی ادامــه پیــدا کــرد کــه داده‌هــا بــه مــرز اشــباع رســید 

و در ادامــه داده جدیــدی بــه دســت نیامــد.
ــه تفکیــک رشــته و میــزان تحصیــات،  در جــدول زیــر مشــخصات مصاحبه‌شــوندگان ب

ســمت و جنســیت ارائــه شــده اســت.

جدول 2. کد مصاحبه‌شوندگان تحقیق

جنسیتسمتسطح تحصیلاترشته تحصیلیردیف

مردمدیر شرکت رسانه‌ایکارشناسی ارشدمهندسی کامپیوتر نرم‌افزار1

مردفعال سیاسیکارشناسی ارشدمدیریت بازرگانی2

مردمدیر خلاقیت در یک شرکت رسانه‌ایکارشناسی ارشدمهندسی صنایع3

مردروزنامه‌نگارکارشناسی ارشدمدیریت توسعه4

مردروزنامه‌نگارکارشناسی ارشدمدیریت اجرایی5

مردفعال سیاسیکارشناسیمدیریت بازرگانی6

مردفعال زنان و مسائل اجتماعیکارشناسی ارشدمدیریت توسعه7

مردمدیر استارت آپ رسانه‌ایکارشناسی ارشدمهندسی صنایع8

زنکارشناس کارآفرینیکارشناسی ارشدمهندسی کامپیوتر9

مردروزنامه‌نگارکارشناسی ارشدامنیت شبکه10

مردفعال رسانه‌ایکارشناسی ارشدمدیریت بازرگانی11

مردفعال رسانه‌ایکارشناسی ارشدمهندسی صنایع12

زنمدیر روابط عمومیکارشناسی ارشدارتباطات13

زنمدیر روابط عمومیکارشناسی ارشدمدیریت14

مردمدیر شرکت نرم‌افزاریکارشناسی ارشدنرم‌افزار15

مردمشاور و استاد دانشگاهدکتریروانشناسی سازمانی16

مرداستاد دانشگاهدکتریارتباطات17

زنپژوهشگرکارشناسی ارشدجامعه‌شناسی18

مردپژوهشگرکارشناسی ارشدپژوهشگری19

مردمنتقد/ روزنامه‌نگار/ فعال رسانهکارشناسی ارشدادبیات20

مرداستاد دانشگاه و مشاور وزیردکتریفلسفه21

مردمدیر خبرکارشناسی ارشدعلوم سیاسی22
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یافته‌ها
در بخــش تجزیه‌وتحلیــل داده‌هــای کیفــی ایــن پژوهــش بــه شــیوۀ تحلیــل مضمــون، به‌عنــوان 
ــا  ــد ت ــه ش ــت مطالع ــن نوب ــازی و چندی ــه، پیاده‌س ــل از 22 مصاحب ــای حاص گام اول داده‌ه
ــدا  ــی پی ــم و موضوعــات مطرح‌شــده در مصاحبه‌هــا آشــنایی و تســلط کامل ــا مفاهی محقــق ب
کنــد. داده‌هــای پیــاده شــده برچســب‌گذاری شــد تــا حجــم داده‌هــا کاهش‌یافتــه و ســاده شــود 
و کدهــای اولیــه اســتخراج گــردد. هــر کــد بیانگــر یکــی از عواملــی اســت کــه مصاحبه‌شــوندگان 
بــه آن اشــاره‌کرده بودنــد. بــراون و کلارک )2006( نیــز بــه ایــن نکتــه اشــاره می‌کننــد کــه کدهــا 
یــک ویژگــی داده‌هــا را معرفــی می‌نماینــد کــه بــه نظــر تحلیل‌گــر جالــب می‌رســد. شــایان‌ذکر 
اســت کــه در مراحــل مختلــف مصاحبــه بــه فراخــور بحــث، ســؤالات بســط داده‌شــده و 
معاونت‌هــای  شایســتگی‌های  درزمینــۀ  هــم  جزئی‌تــر  به‌صــورت  مســائل  و  موضوعــات 
موردمطالعــه مطــرح و بررســی شــدند. در ایــن مرحلــه، تعــداد 79 کــد اولیــه احصــاء گردیــد.

ــی و ســپس اســتخراج  ــای مفهوم ــب طبقه‌ه ــه در قال ــای اولی گام ســوم، دســته‌بندی کده
مضامیــن فرعــی اســت کــه در ایــن مرحلــه در پنــج بخــش عوامــل رفتــاری، دانشــی، مدیریتــی، 

فنــی و محتوایــی شناســایی شــدند.
در گام چهــارم، مضامیــن به‌دســت‌آمده بــر اســاس ادبیــات نظــری به‌دقــت برچســب‌گذاری 
شــد. درنهایــت به‌عنــوان گام آخــر، تحلیــل پایانــی بــر اســاس روش تحلیــل مضمون و دســتیابی 
بــه طبقــات مفهومــی، مضامیــن فرعــی و اصلــی انجــام گرفــت و گــزارش پژوهــش بــر اســاس 

ابعــاد اصلــی در 5 بعــد به‌دســت‌آمده نوشــته شــد.
بـرای روایـی پژوهـش، مصاحبه‌هـا بـا بیشـترین دقـت انجام‌گرفتـه و تمامـی آن‌هـا بـرای 
حصـول اطمینـان از ثبـت دقیق داده‌ها ضبط و سـپس پیاده‌سـازی شـد. در طول مصاحبه سـعی 
بـر آن بـود کـه محورهـای گفتگـو حول موضوعـات اصلی مصاحبه پیـش برود. برای هر جلسـه 
مصاحبـه به‌طـور میانگیـن بیـن 45 تـا 60 دقیقـه زمـان در نظـر گرفتـه شـد تـا مصاحبه‌شـونده 
در آرامـش و بـا تمرکـز کافـی بـه سـؤالات پاسـخ دهـد. درنهایـت، مضامیـن به‌دسـت‌آمده بـر 
اسـاس نظـر کرسـول1 )2015: 201( مجـدداً بـه سـه نفـر از مصاحبه‌شـوندگان ارائـه ‌شـد و 
مـورد تائیـد قـرار گرفـت. همچنیـن، برای پایایـی کدگـذاری، در مرحله اول، متـن مصاحبه‌ها با 
فایل‌هـای صوتـی و همچنیـن کدهـا و مضامین به‌دسـت‌آمده بررسـی شـد تا اشـتباهات سـهوی 
احتمالـی در پیاده‌سـازی و کدگـذاری اصالح شـود. در مرحلـه بعـد نیـز پایایی یافته‌هـا به روش 
بازآزمـون بـا شـاخص ثابت مورد ارزیابـی قرار گرفت. در ایـن روش، کدگذاری‌ها در دو فاصله 

1. Creswell 
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زمانـی پانـزده‌روزه بیـن سـه پژوهشـگر توزیـع گردیـد و طـی آن، سـه نفر از پژوهشـگران مسـلط 
بـر موضـوع، داده‌هـا را مجـدداً کدگـذاری کردنـد کـه تـا 91/08درصـد بـا کدهـای اسـتخراجی 
پژوهشـگر مشـترک بود؛ بنابراین، بر اسـاس نظر خواسـتار )1388( در رابطه با میزان )درصد( 
توافـق درون موضوعـی دو کدگـذار )شـصت درصـد یـا بیشـتر( در مـورد هـر مصاحبـه، پایایی 
یافته‌هـای کیفـی در ایـن پژوهـش مـورد تائید قـرار گرفت. ابعـاد و مؤلفه‌های شناسـایی عوامل 

اثرگـذار بـر محبوبیـت پلتفـرم کلاب‌هـاوس در ایـران در جـداول زیـر ارائـه می‌گردد.

جدول 3. ابعاد و مؤلفه‌های شناسایی عوامل اثرگذار بر محبوبیت پلتفرم کلاب‌هاوس در ایران

ابعاد
)مضامین 

اصلی(

مؤلفه‌ها
)مضامین فرعی(

کد

عوامل رفتاری 
)عملکردی(

فن بیان و مذاکره

تعامل مناسب و متناسب با افراد و گروه‌های مختلف

انتقال واضح و روشن موضوعات پیچیده به مخاطبین

توانایی پاسخگویی به سؤالات و ابهامات مطرح‌شده

توانایی مذاکره ماهرانه در شرایط دشوار

توانایی متقاعدسازی در مذاکرات

ابتکار و خلاقیت
پذیرش ایده‌های جدید

شناسایی ایده‌های مناسب و پیاده‌سازی آن

مدیریت مسائل
اولویت‌بندی مسائل و ارائه راه‌حل خلاقانه برای آن‌ها

رصد و پایش انتظارات و اولویت‌های آن

اخلاق حرفه‌ای

آشنایی با استانداردهای اخلاقی

به‌کارگیری و رعایت استانداردهای اخلاقی

ترویج استانداردهای اخلاقی

انتقادپذیری و 
خویشتن‌داری

توجه به انتقادات سازنده

پرهیز از جبهه‌گیری در برابر انتقادات دیگران

شناسایی دقیق نقاط ضعف و قوت

مسئولیت‌پذیری

پذیرش مسئولیت در قبال کیفیت نتایج و زمان‌بندی بحث

پذیرش اشتباهات

اجتناب از سهل‌انگاری در بروز عقاید

حفظ منافع طرفین در حل تعارضات
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ابعاد
)مضامین 

اصلی(

مؤلفه‌ها
)مضامین فرعی(

کد

عوامل رفتاری 
)عملکردی(

ارتباطات مؤثر و 
تسهیل‌گر

تعدیل و کنترل احساسات و دغدغه‌های افراد

تسلط کافی بر گفتار و شنیدن سخنان دیگران

استفاده از شیوه‌ها و سبک‌های ارتباطی مختلف در تعامل با افراد

اعتمادسازی و 
درک متقابل

درک و همدلی افراد

حسن خلق و رفتار محترمانه و منصفانه

صداقت و صراحت در انتقال مسائل و مشکلات جامعه

هوش و بصیرت 
سیاسی

دفاع از منافع نظام

مدیریت جریانات سیاسی

دشمن‌شناسی و استعمارشناسی در منطقه و جهان

مدیریت واکنش سریع

تحلیل درست از تحولات منطقه و جهان

 عوامل 
مدیریتی

کنشگری

کنش فعالانه اجتماعی درزمینۀ حقوق عامه

امکان انتخاب گری مخاطب در پیوستن به روم‌ها

اختیار مخاطب در مشارکت یا عدم مشارکت در بحث

تکیه‌بر کنش فردی در مقابل کنش‌های اجتماعی در فیس بوک و 
اینستاگرام

آزادی بیان

احساس امنیت در بروز اعتقادات

آزادی بیان احساسات و اعتقادات فردی

تریبون و فرصتی برای ابراز عقاید مخاطب بی تریبون

مدیریت مخاطبان 
و افکار عمومی

مدیریت مخاطبان )جذب و نگهداشت(

مدیریت افکار عمومی

مخاطب سنجی

توانایی نفوذ و تأثیر بر دیگران

هدایت مؤثر دیگران )تعیین مسیر و جهت‌دهی گفتگو(

مدیریت انگیزش
اتخاذ تصمیمات درست برای هدایت گفتگو

استفاده مناسب از اهرم تقویت، پاداش و تنبیه
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ابعاد
)مضامین 

اصلی(

مؤلفه‌ها
)مضامین فرعی(

کد

 عوامل 
مدیریتی

رشد و توسعه 
افراد

بسترسازی برای ارتقای دانش و مهارت

فضای دموکراتیک

عدم وجود رهبر و رئیس مشخص

عدم نیاز به عضویت در گروه یا تشکل خاص

عدم الزام و اجبار به عضویت در یک گروه

برقراری نظم و هدایتگری روم‌ها از سوی مدیر، مادریتور و ...

سوگیری مدیریتی

دخیل بودن سلایق و اعتقادات شخصی مدیران اتاق‌ها در مدیریت 
کاربران

عدم وجود فرصت برابر برای همه کاربران

تأثیرگذاری مدیران در مفید یا مفید نبودن بحث‌ها

شبکه‌سازی نیروی 
انسانی

دسترسی راحت به صاحب‌نظران، کنشگران اجتماعی، روزنامه‌نگار و سران 
احزاب

دسترسی آسان و گفتگوی زنده با کارشناسان در موضوعات مختلف

امکان حضور استاد شاگردی

ارتباط‌گیری آسان دانشجویان با اساتید

عوامل دانشی

تفکر انتقادی

قدرت تمییز اطلاعات درست و غلط در شرایط تراکم اطلاعات

توجه به صحت و اعتبار اطلاعات

پتانسیل افزایش دانش فردی

ارزیابی مداوم اطلاعات و منابع آن

تفکر راهبردی
برنامه‌ریزی برای شرایط پیش‌بینی‌نشده

فرصت ارتقاء سواد رسانه‌ای

تفکر سیستمی و 
حل مسئله

درک و تجزیه‌وتحلیل ارتباط بین اجزا و عوامل مؤثر بر واحد کاری خود

شناسایی وجوه مختلف و ریشه مشکلات

مخاطب خاص 
نخبگانی

مخاطب هدف از طبقه نخبگانی

تأثیرگذاری صرف در سطح جامعه نخبگانی
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ابعاد
)مضامین 

اصلی(

مؤلفه‌ها
)مضامین فرعی(

کد

ویژگی‌های فنیعوامل فنی

عدم نیاز به استفاده مداوم از گوشی تلفن همراه و تماشای صفحه‌نمایش

ذخیره شدن گفتگوها در پلتفرم

اتکا به صوت و صدا به‌عنوان نقطه قوت و ضعف توأمان

انحصار پلتفرم بدون داشتن مشابه داخلی و خارجی

تعاملات صنفی

عوامل 
محتوایی

ویژگی‌های 
موضوعی

تنوع موضوعات

گفتمان محوری

عمق بیشتر مباحث به دلیل تکیه‌بر گفتگو در مقابل انتشار عکس و فیلم

ماهیت پویا و سیال مباحث در کلاب‌هاوس

توجه به نیازهای پیش‌بینی‌نشده مخاطبان )گروه‌های روان‌درمانی در طول 
پاندمی(

به روز بودن موضوعات مورد بحث در کلاب‌هاوس منطبق با متن جامعه

دسترسی به مجموعه‌ای از تحلیل‌های مختلف در مورد یک خبر، رویداد 
و ...

کارکردهای مفید و متنوع آموزشی، روانشناسی و ...

یافته‌های پژوهش
داده‌هــای حاصــل از مصاحبه‌هــا بــا خبــرگان کــه در جــدول شــماره 3 گــردآوری و مقوله‌بنــدی 
ــرم  ــت پلتف ــر محبوبی ــذار ب ــای اثرگ ــل و مؤلفه‌ه ــنی از عوام ــبتاً روش ــر نس ــت تصوی ــده اس ش
کلاب‌هــاوس ارائــه می‌دهــد. در جریــان تدویــن و تنظیــم جــدول ابتــدا کلیــه گویه‌هــا و عبــارات 
ــه  ــر مجموع ــه ه ــه‌ای ک ــد، به‌گون ــب ش ــته‌بندی و مرت ــا دس ــتون کده ــط در س ــادار و مرتب معن
ــه ذیــل ســتون  ــا هــم حــول یــک محــور جداگان ــاری مرتبــط ب دسته‌بندی‌شــده از کدهــای گفت
ــا  ــا ی ــدادی از مؤلفه‌ه ــدی تع ــۀ بع ــدند. در وهل ــدی ش ــی جمع‌بن ــن فرع ــا مضامی ــا ی مؤلفه‌ه
ــد در ســتون ســوم  ــط بوده‌ان ــی یکســان و مرتب ــن فرعــی کــه خــود دارای محــور معنای مضامی
تحــت عنــوان مشــترکی جمع‌بنــدی شــده‌اند کــه تشــکیل‌دهنده مقــولات یــا مضامیــن اصلــی 
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اســت. بدیــن ترتیــب، از تجمیــع و پالایــش گویه‌هــای کارشناســان و خبــرگان مشــارکت کننــده 
ــامل  ــه ش ــد ک ــخص گردی ــاوس مش ــرم کلاب‌ه ــت پلتف ــی محبوبی ــل اصل ــش، عوام در پژوه
عوامــل رفتــاری، عوامــل مدیریتــی، عوامــل دانشــی، عوامــل فنــی و عوامــل محتوایــی اســت.

عوامــل رفتــاری یــا عملکــردی عواملــی هســتند کــه در حــوزۀ عملکــرد اعــم از کارآمــدی 
پلتفــرم در تحقــق بخشــیدن بــه اهــداف ارتباطــی و گفتمانــی کاربــران و نیــز امکان‌پذیــر بــودن 
ارائــه رفتــار و گفتــار حرفــه‌ای، مدنــی و اخلاقــی کاربــران مؤثــر هســتند. ایــن عوامــل شــامل 
ــری،  ــه‌ای، انتقادپذی ــاق حرف ــت، اخ ــکار و خلاقی ــره، ابت ــان و مذاک ــن بی ــون ف ــواردی چ م

ــت. ــل اس ــازی و درک متقاب ــگری، اعتمادس ــئولیت‌پذیری، کنش ــتن‌داری، مس خویش
عوامــل مدیریتــی نیــز اهمیــت زیــادی در توجــه کاربــران بــه کلاب‌هــاوس و محبوبیــت آن 
دارد. قابلیــت کنشــگری فعالانــه، آزادی بیــان و عقیــده بــه نســبت بالا، وجود فضــای دمکراتیک 
قابل‌توجــه، امــکان مدیریــت مخاطبــان و افــکار عمومــی، مدیریــت مؤثــر انگیزش‌هــا، تســهیل 

تصمیــم ســازی و تصمیم‌گیــری و شبکه‌ســازی نیــز در ایــن مقولــه جــای می‌گیــرد.
برخــی ویژگی‌هــای کلاب‌هــاوس همچــون کمــک بــه تفکــر انتقــادی و گفتگــوی انتقــادی، 
تقویــت تفکــر راهبــردی، تشــویق تفکــر سیســتمی بــا ســمت و ســوی حــل مســئله و حضــور 
ــزان  ــه می ــی را ب ــی و معرفت ــا و مباحــث علم ــه ســطح گفتگوه ــی ک ــان خــاص نخبگان مخاطب
ــل دانشــی  ــوان عوام ــا عن ــرده اســت، ب ــر ب ــا بالات ــب پلتفرم‌ه ــا اغل ــی در مقایســه ب قابل‌توجه

احصــاء شــده‌اند.
عــاوه بــر این‌هــا، وجــود برخــی ویژگی‌هــای فنــی و فنّاورانــه کــه از آن بــا عنــوان عوامــل 
ــاً  ــت؛ مث ــده اس ــمار آم ــه ش ــاوس ب ــت کلاب‌ه ــم محبوبی ــل مه ــم از عوام ــاد کرده‌ای ــی ی فن
بی‌نیــازی پلتفــرم بــه اســتفاده مــداوم از گوشــی همــراه و رهایــی کاربــر از وابســتگی بصــری بــه 
صفحه‌نمایــش، امــکان برقــراری تعامــات صنفــی و حتــی امــور کســب‌وکار ازجملــه عوامــل 

ــه شــمار می‌آیــد. ــران ب توجــه کارب
درنهایــت، داده‌هــای پژوهــش محققــان را بــه نقــش عوامــل محتوایــی در محبوبیــت 
کلاب‌هــاوس دلالــت کــرد. در کلاب‌هــاوس تنــوع موضوعــات کامــاً چشــمگیر اســت و هــر 
کاربــری بــا هــر نــوع علائقــی می‌توانــد گفتگویــی را آغــاز کنــد یــا وارد اتاقــی شــود کــه گفتگــو 
دربــارۀ موضوعــات موردعلاقــه‌اش در آن جریــان دارد. محوریــت داشــتن گفتمــان و کلام در 
کلاب‌هــاوس مزیــت بزرگــی اســت و ماهیــت پویــا و ســیال مباحــث جذابیــت زیــادی بــرای 
کاربــران دارد؛ ضمــن آنکــه دسترســی بــه دیدگاه‌هــا و تحلیل‌هــای مختلــف غنــای محتوایــی 
آن‌هــا را دوچنــدان می‌کنــد. کلاب‌هــاوس کارکردهــای آموزشــی، روانشــناختی، علمــی، 
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فرهنگــی و اطلاع‌رســانی متنــوع و مفیــدی دارد کــه اغلــب بــه روز زنــده‌ای دارنــد و ازایــن‌رو، 
ــد. ــرار می‌گیرن ــران ق ــوب کارب محب

نتیجه‌گیری
صنعــت رســانه در بــازاری در حــال ظهــور فعالیــت می‌کنــد و مــدام بــا تغییراتــی ماننــد 
نوآوری‌هــای تکنولوژیــک و تغییــر نــوع و میــزان مصــرف مخاطبــان و همچنیــن ظهــور 
ــت اســتارتاپ‌های رســانه‌ای  ــن‌رو فعالی ــن فضــا مواجــه می‌شــود. ازای ــازه در ای پلتفرم‌هــای ت
کــه بــر اســاس نیازهــای جدیــد بــازار دســت بــه تولیــد محصــولات و خدمــات جدیــد بزننــد 
ــرم کلاب‌هــاوس یکــی از  ــان پلتف ــن می ــه نظــر می‌رســد. در ای ــن صنعــت ضــروری ب ــرای ای ب
ــازار  آن محصولاتــی اســت کــه بــه طــور ویــژه در ســال‌های اخیــر جایــگاه قابــل توجهــی در ب
ــر محبوبیــت ایــن پلتفــرم  ــدا کــرده و شناســایی عوامــل اثرگــذار ب ــران ایرانــی پی مصــرف کارب
مــی توانــد بــه مــا در طراحــی نســخه‌های بومــی، احصــاء عوامــل جامعــه شناســانه و ... کمــک 
شــایانی نمایــد و در راســتای آن نــوآوران صنعــت در داخــل، دســت بــه تولیــد محصــولات و 
خدمــات جدیــد بزننــد. در ایــن راســتا ایــن پژوهــش هــدف خــود را شناســایی عوامــل اثرگــذار 
ــن  ــود در ای ــای موج ــدا فرصت‌ه ــرارداد. ابت ــران ق ــاوس در ای ــرم کلاب‌ه ــت پلتف ــر محبوبی ب
حــوزه شناســایی شــد کــه در ایــن راســتا پژوهشــگران، 79 عامــل اثرگــذار شناســایی کردنــد 
کــه ایــن عوامــل در 5 دســته مختلــف طبقه‌بنــدی شــدند. ایــن عوامــل شــامل: عوامــل رفتــاری، 
مدیریتــی، فنــی، محتوایــی و دانشــی اســت. عوامــل شناسایی‌شــده، در برخــی از مــوارد بــه دلیل 
ــع  ــا دیگــر صنای ــی ب ــع محصــول در صنعــت رســانه، تفاوت‌های ــد و توزی ذات متفــاوت تولی
دارنــد. به‌عنوان‌مثــال عامــل مدیریتــی، جــزء عواملــی اســت کــه تاکنــون کمتــر در پلتفرم‌هــای 
دیگــر مــورد توجــه قــرار گرفتــه اســت درحالی‌کــه عامــل ارزشــمندی بــرای پایــداری پلتفــرم بــر 

ــد. ــر ایجــاد می‌کن ــزان رضایــت کارب اســاس می
نــوآوری ایــن پژوهــش از آنجــا اســت كــه كارهــای کیفــی در ایــران در رابطــه بــا شناســایی 
عوامــل اثرگــذار در محبوبیــت کلاب‌هــاوس اغلــب به‌مــرور بــدون جزییــات بــه ایــن موضــوع 
انجــام شــده اســت و كارهــای پیشــین دســت بــه تقســیم‌بندی و احصــاء عوامــل بــه ایــن شــکل 
ــران  ــۀ اســتارتاپ رســانه‌ای کلاب‌هــاوس در ای ــد. از ســوی دیگــر ایــن پژوهــش درزمین نزده‌ان
انجــام شــده كــه می‌تــوان بــا توجــه بــه اینکــه اســتارتاپ‌های رســانه‌ای بــا محدودیت‌هــای قانونی 
و سیاســتی و همچنیــن اقتصــادی مواجــه هســتند و فرصت‌هــای آن‌هــا متفــاوت بــا فرصت‌هــا 
ــر  ــرای بومی‌ســازی آن ب ــت در دیگــر كشــورها در صنعــت رســانه اســت، ب و عوامــل محبوبی
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اســاس عوامــل اثرگــذار بــر محبوبیــت اقــدام کــرد. بــا توجــه بــه اهمیــت زیــاد عوامــل رفتــاری 
پیشــنهاد می‌شــود بــرای ارتقــاء کیفیــت مباحــث و افزایــش ســواد رســانه‌ای کاربــران حرفــه‌ای 

کلاب‌هــاوس اقدامــات ترویجــی صــورت گیــرد.
بــا وجــود همــه عواملــی پیش‌گفتــه کــه محبوبیــت پلتفــرم کلاب‌هــاوس را رقــم می‌زننــد، 
بی‌تردیــد عوامــل و مؤلفه‌هایــی نیــز وجــود دارنــد کــه جنبــه منفــی و ســلبی داشــته و در اقبــال 
ــد. عواملــی چــون محدودیــت عملــی در  ــه آن مانــع و خلــل ایجــاد می‌کنن و توجــه عمومــی ب
ابــراز نظــرات صدهــا یــا هــزاران شــرکت‌کننده و یــا امــکان اعمال‌نفــوذ و ســوگیری ادمین‌هــای 
اتاق‌هــای گفتگــو ازجملــه ایــن ابعــاد منفــی بــه شــمار می‌آینــد، لیکــن ازآنجاکــه موضــوع ایــن 
مقالــه صرفــاً احصــاء و تحلیــل عوامــل محبوبیــت کلاب‌هــاوس بــوده بــه ایــن مباحــث پرداختــه 
نشــده اســت. بــه همیــن دلیــل می‌تــوان پیشــنهاد کــرد کــه در پژوهش‌هــای بعــدی بــه عوامــل 

محدودکننــده و موانــع توجــه و علاقــه کاربــران پرداختــه شــود.
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