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We need new forms to present cultural, literary, social and economic content to the 
audience in the present era and to convince them in line with our goals. Multimedia 
storytelling is one of the prominent, standard and global forms whose place is empty 
in the scientific, academic and media production space of Iran. Due to the fact that 
this form has all media forms within itself, it gives media managers the power to narrate 
the desired content without being limited to a specific media context. This article 
was written with the aim of examining the development of multimedia storytelling 
and its effectiveness in the Iranian media. By theoretically examining the types of 
convergence and multimedia storytelling, we seek to analyze this form in Iranian 
media productions, as well as its development and application. The type of research 
is exploratory-descriptive with a qualitative approach and thematic analysis method. 
Research data was collected using semi-structured in-depth interviews with experts 
in the field of new media, and its findings were categorized into eight main themes 
and seven sub-themes. Monopoly, weakness in content production according to the 
audience's taste, inappropriate and inefficient infrastructure and the existence of 
legal restrictions, multiple regulatory institutions, lack of participatory culture, lack of 
intellectual property and copyright laws, and lack of attention to the private sector are 
among the obstacles to the development and application of multimedia storytelling 
in Iranian media productions. Strategic suggestions for media policymaking for the 
development of the transmedia form are presented based on the research findings.

Keywords: Transmedia, Transmedia Storytelling, New , Media Convergence, 
Media Policymaking.

How to cite this paper: SHoaray Nejati, M., Babran, S., Nasrollahi Kasmani., A., &  Mehrabi, M. (2025). 
Development and Effectiveness of Multimedia Storytelling and its Usefulness in the Iranian Media Space. 
Rasaneh, 36(1), 169-197. [In persian]

http//qjmn.farhang.gov.ir DOI: 10.22034/bmsp.2024.411261.1911
Research paper Received: 12/8/2023
Vol. 36, No. 1, Spring 2025, Issue 4 Accepted: 12/4/2024

\ A Quarterly Journal of Media Studies and Research

https://qjmn.farhang.gov.ir/
https://doi.org/10.22034/bmsp.2024.411261.1911


/ 1
38

ی 
یاپ

 / پ
ة 1

مار
/ ش

م 
شش

ی‌و
ل س

سا
 / 

171  

…
ی 

ه‌ا
سان

رار
ی ف

رای
ن‌س

ستا
دا

ی 
رای

کا
 و 

عه
وس

ت
)1

69
-1

97
ن )

ارا
مک

و ه
ی 

جات
ی ن

را
شع

د 
جی

م

چکیده
ما برای ارائة محتوای فرهنگی، ادبی، اجتماعی و اقتصادی در عصر حاضر به مخاطبان و اقناع آنان در راســتای 
اهداف خود، به شــکل‌های نوینی نیاز داریم. داستان‌سرایی فرارسانه‌ای یکی از شکل‌های شاخص، استاندارد و 
جهانی اســت که جای آن در فضای علمی، دانشــگاهی و تولیدات رسانه‌ای ایران خالی است. این شکل به دلیل 
برخورداری از تمام شــکل‌های رسانه‌ای در بطن خود، به مدیران رسانه این توانایی را می‌دهد تا بتوانند محتوای 
موردنظر را بدون محدودشدن در بستر رسانه‌ای خاص، روایت کنند. این مقاله با هدف بررسی توسعة داستان‌سرایی 
فرارســانه‌ای و کارایی آن در رســانه‌های ایران نوشته شده است. با بررسی نظری انواع هم‌گرایی و داستان‌سرایی 
فرارسانه‌ای، به‌دنبال واکاوی این شــکل در تولیدات رسانه‌ای ایران، توسعه و به‌کارگیری آن هستیم. نوع تحقیق، 
اکتشــافی ـ توصیفی با رویکرد کیفی و روش تحلیل مضمونی اســت و گردآوری داده‌های پژوهش با اســتفاده از 
مصاحبة عمیق نیمه‌ســاختاریافته با صاحب‌نظران حوزة رســانه‌های نوین انجام گرفته و یافته‌های آن در هشــت 
مضمون اصلی و هفت مضمون فرعی دسته‌بندی شده است. انحصارگرایی، ضعف در تولید محتوا باتوجه‌به ذائقة 
مخاطب، نامناسب و ناکارآمدبودن زیرساخت‌ها و محدودیت‌های قانونی، تعدد نهادهای تنظیم‌گر، فقدان فرهنگ 
مشــارکتی، نبود قوانین مالکیت فکری و حق نشــر و کم‌توجهی به بخش خصوصی از موانع توســعة و به‌کارگیری 
داستان‌سرایی فرارســانه‌ای در تولیدات رسانه‌ای ایران است. پیشــنهادهای راهبردی لازم برای سیاست‌گذاری 

رسانه‌ها جهت توسعة شکل فرارسانه‌ای، بر اساس یافته‌های تحقیق آورده شده است.
کلیدواژه: فرارسانه، داستان‌سرایی فرارسانه‌ای، رسانه‌های نوین ارتباطی، هم‌گرایی رسانه‌ای، سیاست‌گذاری رسانه‌ای.
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مقدمه و بیان مسئله
هم‌گرایی‌رســانه‌ها،‌فرایند‌دیجیتالی‌شــدن‌جهان‌امروز‌ماست‌که‌ســبب‌شده‌است‌مدل‌ها‌و‌
روش‌های‌ســنتی‌روایــت‌و‌مدیریت‌محتوا،‌کارکرد‌پیشــین‌خود‌را‌از‌دســت‌بدهند.‌تکامل‌
رســانه‌ها‌امکان‌دسترسی‌وسیع‌و‌چندمنظوره‌به‌رسانه‌ها‌و‌محتوای‌آن‌ها‌را‌فراهم‌کرده‌است.‌
این‌تغییرات،‌مانند‌دیجیتالی‌شــدن،‌تمرکززدایی‌تولید،‌تعامل‌و‌مشــارکت‌مخاطبان‌در‌تولید‌و‌
توزیع‌محتوای‌رســانه،‌زمینه‌ساز‌شــکل‌های‌جدیدی‌از‌تعاملات‌مخاطب‌با‌رسانه‌شده‌که‌در‌
آن‌رسانه‌های‌مختلف‌به‌طور‌هم‌زمان‌برای‌اهداف‌مختلف‌به‌کار‌می‌روند.‌این‌تغییر‌"هم‌گرایی‌

رسانه‌ای‌‌۱"‌نامیده‌شده‌که‌در‌روند‌تغییرات‌صنعت‌رسانه‌تأثیرات‌بالقوه‌ای‌داشته‌است.
داستان‌سرایی‌فرارســانه‌ای‌2دســتاورد‌هم‌گرایی‌فناورانه‌و‌فرایندهای‌هم‌گرایی‌رسانه‌از‌
منظر‌قالب‌های‌رســانه‌ای‌نوین‌اســت.‌هدف‌داستان‌سرایی‌فرارســانه‌ای،‌افزودن‌بخش‌های‌
اطلاعاتــی‌جدید‌به‌اطلاعات‌موجــود،‌از‌راه‌کانال‌های‌ارتباطی‌گوناگون‌اســت‌تا‌روایت‌را‌

به‌طور‌دقیق‌و‌گسترده‌شرح‌دهد.
رویکرد‌فرارســانه‌ای،‌پیامد‌تغییر‌شرایط‌بازار‌اســت‌که‌به‌دفاع‌از‌مدل‌های‌تجاری‌جدید‌
می‌پــردازد.‌ایــن‌رویکرد‌به‌روش‌های‌ســنتی‌رابطة‌رســانه‌با‌مخاطب‌را‌پایــان‌داده‌و‌آغازگر‌
شــیوه‌های‌جدیدی‌اســت‌که‌در‌آن‌لذت‌و‌رضایــت‌مخاطب‌در‌اولویت‌قــرار‌دارد.‌رویکرد‌
فرارســانه‌ای‌در‌مدیریت‌رســانه،‌نه‌تنها‌فراتر‌از‌انتخاب‌محصول‌یا‌بستری‌خاص‌است؛‌بلکه‌
نیازمند‌برنامه‌ریزی‌راهبردی‌اســت‌که‌با‌اهداف‌سازمان‌)اهدافی‌برگرفته‌از‌دیدگاه‌و‌مأموریت‌
سازمان‌(‌همسو‌باشد.‌با‌این‌تعریف‌ها،‌تکامل‌رسانه‌ها‌در‌دو‌سطح‌روایی‌و‌نشانه‌شناسی‌۳رخ‌
می‌دهد‌و‌هم‌گرایی‌رسانه‌ای‌نه‌تنها‌بر‌صنعت‌رسانه،‌بلکه‌بر‌فرهنگ‌و‌جامعه‌نیز‌تأثیرگذار‌است.
بااین‌حــال،‌در‌نگاهی‌کلی‌به‌فضای‌رســانه‌ای‌ایــران‌در‌دو‌دهة‌اخیر،‌با‌وجود‌گســترش‌
زیرساخت‌های‌اینترنت‌و‌شبکه‌های‌خانگی‌و‌شبکه‌های‌مجازی،‌هنوز‌توجه‌جدی‌در‌راستای‌
سیاســت‌گذاری‌و‌تولیدات‌رســانه‌ای‌با‌رویکرد‌فرارسانه‌ای‌دیده‌نمی‌شود.‌این‌در‌حالی‌است‌
که‌در‌بیشــتر‌کشــورهای‌دنیا‌برای‌رشد‌و‌ارتقای‌رســانه‌ها‌و‌تولید‌محتوا،‌شــاهد‌به‌کارگیری‌
رویکردهای‌هم‌گرایی‌رسانه‌ای‌و‌در‌پی‌آن‌فرارسانه‌ای‌هستیم‌که‌در‌این‌پژوهش‌به‌آن‌اشاره‌شده‌
اســت.‌در‌فضای‌رسانه‌ای‌ایران،‌نه‌در‌سطح‌سیاست‌گذاری‌رسانه‌ای،‌نه‌در‌سطح‌سازمان‌های‌
رســانه‌ای‌و‌نه‌در‌تولیدات‌رســانه‌ای،‌توجهی‌به‌این‌رویکردها‌نشــده‌اســت.‌البته‌نمونه‌هایی‌
بــا‌توانایی‌فرارسانه‌ای‌شــدن‌در‌تولیــدات‌حوزة‌کودک‌و‌نوجوان‌دیده‌می‌شــود‌که‌هیچ‌گاه‌در‌
راســتای‌فرارسانه‌ای‌شــدن،‌گامی‌عملیاتی‌برنداشــته‌اند.‌در‌نتیجه،‌جای‌خالی‌این‌رویکرد‌هم‌

1. Media Convergence
2. Transmedia Storytelling
3. Semiotic
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‌پژوهشــی‌دانشــگاه‌و‌هم‌در‌حوزة‌سیاست‌گذاری‌رســانه‌ای‌و‌تولیدی‌دیده‌ در‌فضای‌علمی‌ـ
می‌شود.‌مطالعه‌و‌بررسی‌چالش‌های‌اجرایی‌شدن‌شکل‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌و‌توسعة‌آن‌
در‌فضای‌رســانه‌ای‌ایران،‌مسئلة‌اصلی‌این‌پژوهش‌است.‌این‌پژوهش‌در‌یک‌سال‌ونیم‌گذشته‌

و‌با‌نظرسنجی‌از‌صاحب‌نظران‌و‌نخبگان‌رسانه‌ای‌داخلی‌انجام‌شده‌است.

پیشینة پژوهش
در‌دهة‌اخیر‌با‌ورود‌رسانه‌های‌نوین‌دیجیتال‌به‌ایران‌و‌شکل‌گیری‌مباحث‌هم‌گرایی‌رسانه‌ای،‌
لــزوم‌ورود‌به‌این‌موضــوع،‌ضروری‌و‌نیاز‌بــه‌پژوهش‌در‌مبحث‌فرارســانه‌ای‌بیش‌ازپیش‌
احساس‌می‌شــود.‌ظهور‌و‌بروز‌بسترهای‌خارجی،‌همچون‌نسل‌جدید‌شبکه‌های‌ماهواره‌ای‌
ســرگرم‌کننده‌و‌رســانه‌های‌اجتماعی،‌به‌عنوان‌رقیبان‌جدی‌تلویزیون،‌رسانة‌انحصاری‌کلان‌

ملی‌در‌ایران،‌در‌نظر‌گرفته‌می‌شود.
توحیدفــام‌و‌توســرکانی‌)۱400(‌در‌مقالــه‌ای‌بــا‌عنــوان‌"بررســی‌مؤلفه‌هــای‌الگــوی‌
سیاســت‌گذاری‌در‌حوزة‌رسانه‌)گذر‌از‌نهادگرایی‌کلاسیک‌به‌نهادگرایی‌جدید("،‌می‌نویسند:‌
روند‌گســترش‌روزافزون‌ارتباطات‌و‌جابه‌جایی‌اطلاعات‌به‌وســیلة‌رسانه‌های‌متعدد‌و‌متنوع‌
در‌عصر‌جهانی‌شــدن،‌ســبب‌شده‌اســت‌تا‌بازیگران‌رسانه‌های‌ملی‌و‌رســمی‌در‌کنار‌خود،‌
بازیگران‌رســانه‌ای‌دیگر‌را‌نیز‌مشاهده‌کنند.‌در‌پاسخ‌به‌این‌پرسش‌اصلی‌که‌سیاست‌گذاری‌
رسانه‌ای‌در‌رویارویی‌با‌حضور‌بازیگران‌رسانه‌ای‌متعدد‌نیازمند‌چه‌تحولاتی‌است؟،‌فرضیة‌
این‌مقاله‌با‌توجه‌به‌روند‌روزافزون‌جهانی‌شــدن‌رسانه‌ها‌از‌این‌قرار‌است‌که‌سیاست‌گذاری‌
رسانه‌ای‌در‌رویارویی‌با‌حضور‌بازیگران‌رسانه‌ای‌متعدد‌نیازمند‌توجه‌هم‌زمان‌به‌رسانه‌های‌
دولتی‌و‌غیردولتی‌به‌عنوان‌نهادهای‌رســمی‌و‌غیررسمی‌در‌تمام‌مراحل‌سیاست‌گذاری‌است.‌
‌اســنادی‌و‌روش‌شناســی‌ در‌ایــن‌مقاله‌تلاش‌شــده‌تا‌با‌اســتفاده‌از‌روش‌های‌کتابخانه‌ای‌ـ
نهادگرایی‌جدید،‌فرضیة‌اصلی‌آزمون‌شود.‌یافته‌های‌این‌پژوهش‌نشان‌‌می‌دهد‌که‌با‌توجه‌به‌
‌دولتی‌و‌گسترش‌ افزایش‌حضور‌بازیگران‌عرصة‌رسانه،‌گسترش‌انواع‌رسانه‌های‌غیررسمی‌ـ
شــبکه‌های‌متداخل‌ارتباطی،‌سیاست‌گذاری‌رسانه‌ای‌کارا‌و‌موفق‌نیازمند‌"توجه‌به‌بازیگران‌
غیررســمی‌در‌کنار‌بازیگران‌رســمی"،‌"توجه‌به‌مخاطب‌درون‌اجتماع‌به‌جای‌تحکیم‌رســانة‌
رسمی"‌و‌"توجه‌به‌خصوصی‌سازی‌و‌مقررات‌زدایی‌رسانه‌ای"‌است‌تا‌توان‌دستیابی‌به‌اهداف‌

تعیین‌شده‌را‌به‌بهترین‌شکل‌داشته‌باشد.
آرمین‌و‌همکاران‌)۱400(‌در‌پژوهشــی‌با‌عنوان‌"نقش‌قدرت‌داستان‌ســرایی‌رسانه‌های‌
‌کمی(‌ اجتماعی‌و‌سنجش‌ابعاد‌آن‌در‌توسعة‌مقاصد‌گردشگری"،‌که‌با‌رویکرد‌آمیختة‌)کیفی‌ـ
انجام‌شــده‌اســت،‌به‌این‌موضوع‌پرداخته‌اند.‌جامعة‌آماری‌در‌بخش‌کیفی،‌تمام‌داستان‌های‌
مقاصد‌گردشــگری‌رامسر‌و‌قشــم‌در‌رسانه‌های‌اجتماعی‌است‌که‌تعداد‌‌62و‌‌۱08داستان‌به‌
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ترتیب‌برای‌این‌دو‌مقصد‌به‌روش‌نمونه‌گیری‌قضاوتی‌انتخاب‌شــدند.‌راهبرد‌تحقیق،‌تحلیل‌
روایت‌اســت.‌روش‌گردآوری‌داده‌ها،‌داستان‌های‌مکتوب‌برخط‌بود‌که‌از‌راه‌تحلیل‌روایت‌
تجزیه‌وتحلیل‌شدند.‌سپس‌در‌بخش‌کمی،‌راهبرد‌تحقیق،‌به‌صورت‌پیمایشی‌انجام‌شد.‌جامعة‌
آماری،‌شــامل‌تمام‌گردشگرانی‌بود‌که‌داســتان‌های‌گردشگری‌این‌دو‌مقصد‌را‌در‌رسانه‌های‌
اجتماعی‌مطالعه‌کرده‌بودند.‌نمونه‌گیری‌به‌روش‌نمونه‌گیری‌غیراحتمالی‌در‌دســترس‌اســت‌
و‌محاســبة‌حجم‌نمونــه،‌از‌راه‌جدول‌مــورگان،‌‌450نفر‌برای‌هر‌مقصد‌برآورد‌شــد.‌روش‌
گردآوری‌داده‌ها،‌پرســش‌نامه‌)الکترونیکی(‌بود.‌نتایج‌مدل‌سازی‌معادلات‌ساختاری‌به‌وسیلة‌
نرم‌افزار‌Smart‌PLS،‌نشان‌داد‌که‌تمام‌ابعاد‌قدرت‌داستان‌سرایی‌رسانه‌های‌اجتماعی‌برخط‌

بر‌توسعة‌مقاصد‌گردشگری‌رامسر‌و‌قشم‌مؤثر‌هستند.
پولادیــان‌)۱۳۹۹(‌در‌پایان‌نامة‌خــود‌با‌عنوان‌"واکاوی‌فرایند‌شــخصیت‌پردازی‌قهرمان‌
در‌داستان‌ســرایی‌فرارســانه‌ای‌با‌مطالعة‌موردی‌پروژه‌های‌مرد‌عنکبوتی‌و‌شــرلوک‌هولمز"،‌
می‌نویسد:‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌مبحث‌جدیدی‌در‌پژوهش‌و‌تولید‌آثار‌رسانه‌ای‌به‌شمار‌
می‌آید‌و‌روایت‌یک‌داســتان‌در‌چندین‌بســتر‌رسانه‌ای‌را‌شامل‌می‌شود.‌در‌این‌تحقیق‌فرایند‌
شــخصیت‌پردازی‌قهرمان‌در‌داستان‌سرایی‌فرارســانه‌ای‌بررسی‌شد‌و‌بر‌اساس‌روش‌تحقیق‌
کیفی،‌دیدگاه‌های‌نظریه‌پردازان‌در‌حوزة‌شخصیت‌شناسی،‌قهرمان،‌کهن‌الگو،‌مدل‌های‌ساختار‌
اسطوره‌ای‌داســتان‌و‌همچنین‌ساختار‌و‌ویژگی‌های‌داستان‌ســرایی‌فرارسانه‌ای‌بررسی‌شد.‌
سپس‌نمونه‌های‌حجمی‌که‌شامل‌فیلم‌های‌سینمایی،‌داستان‌های‌مصور‌و‌بازی‌های‌ویدیویی‌
هســتند،‌مطالعة‌دیداری‌شدند.‌با‌مطالعة‌ویژگی‌های‌ســاختاری‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌از‌
یک‌ســو‌و‌از‌سوی‌دیگر‌مطالعة‌روش‌های‌شخصیت‌پردازی‌قهرمان‌و‌همچنین‌بررسی‌فیلم‌ها،‌
کتاب‌های‌مصور‌و‌بازی‌های‌ویدیویی‌و‌انطباق‌تمام‌این‌موارد‌با‌هم،‌نتیجة‌تحقیق‌به‌دســت‌
آمد.‌در‌یافته‌های‌تحقیق‌ســه‌عامل‌سرگرمی‌سازی،‌جهانی‌سازی‌و‌تجاری‌سازی‌به‌دست‌آمد‌
که‌در‌فرایند‌شــخصیت‌پردازی‌قهرمان‌در‌داستان‌ســرایی‌فرارســانه‌ای‌اهمیت‌دارند‌و‌سبب‌
خلق‌شــخصیت‌های‌قهرمان‌مهم‌و‌تأثیرگذار‌و‌همچنین‌استقبال‌چشمگیر‌مخاطبان‌می‌شوند.‌
در‌عامل‌سرگرمی‌ســازی،‌نام‌گذاری‌و‌ویژگی‌های‌ظاهری‌و‌جسمانی‌و‌قدرت‌های‌فرا‌انسانی‌
قهرمان‌بررسی‌شدند.‌در‌عامل‌جهانی‌سازی‌روند‌شخصیت‌پردازی‌قهرمان‌بر‌اساس‌الگوهای‌
ساختار‌اســاطیری‌داستان‌همچون‌ســفر‌قهرمان‌جوزف‌کمبل،‌آیین‌قهرمان‌لرد‌راگلان،‌تولد‌
اســطوره‌اتورنک،‌ســفر‌قهرمان‌مردوک‌و‌سفر‌نویسنده‌کریســتوفر‌وگلر‌مطالعه‌شدند.‌عامل‌
تجاری‌سازی‌در‌این‌تحقیق‌بررسی‌نشد؛‌ولی‌در‌نهایت،‌موفق‌بودن‌دو‌عامل‌پیشین‌به‌موفقیت‌
تجاری‌پروژه‌منجر‌خواهد‌شــد.‌دو‌مورد‌مطالعاتی‌مرد‌عنکبوتی‌و‌شــرلوک‌هولمز‌بر‌اســاس‌

این‌عوامل‌بررسی‌شدند.
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گونزالز‌۱)2022(‌در‌تحقیقی‌با‌عنوان‌"داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای؛‌کاربردی‌در‌علم،‌فناوری‌
و‌جامعــه"،‌می‌نویســد:‌ایــن‌مقاله‌به‌معرفی‌نتایج‌کار‌انجام‌شــده‌در‌زمینة‌آموزش‌رســمی‌با‌
داستان‌ســرایی‌فرارســانه‌ای‌می‌پردازد.‌موضوعات‌علم،‌فناوری‌و‌جامعه‌در‌دانش‌آموزان‌‌۱4
تا‌‌۱6ســاله‌از‌یک‌مدرســة‌دولتی‌در‌کارتاخنا،‌کلمبیا،‌هدف‌پژوهش‌بوده‌و‌تشــریح‌مراحلی‌
اســت‌که‌روش‌شناسی‌یادشــده‌بر‌آن‌اســتوار‌بود.‌این‌مطالعه‌بر‌رویکرد‌کیفی‌و‌مردم‌نگاری‌
مجازی‌تکیه‌داشــت.‌در‌پایان،‌نتایج‌به‌کارگیری‌این‌روش‌و‌مزایای‌آن‌زمانی‌آشــکار‌می‌شود‌
که‌دانش‌آموزان‌داســتان‌های‌فرارســانه‌ای‌را‌بر‌اســاس‌مضامین‌علم‌و‌فناوری‌تولید‌کنند‌که‌
تأثیرگذار‌باشــد.‌روش‌ارائه‌شــده‌در‌این‌مطالعه،‌با‌توجه‌به‌این‌که‌دانش‌آموزان‌را‌با‌اســتفادة‌
ضمنی‌از‌روش‌های‌مختلف‌برمی‌انگیزد،‌نشان‌داد‌رسانه‌های‌فناورانه‌برای‌آنان‌جذاب‌است.
بــروس‌و‌هنریــک‌2)2020(‌در‌تحقیقــی‌با‌عنــوان‌"ماروینتر۳:‌مطالعة‌مــوردی‌یک‌تولید‌
فرارســانه‌ای‌داستان‌ســرایی"؛‌اظهار‌می‌کنند:‌این‌مقاله‌به‌بررســی‌این‌موضــوع‌می‌پردازد‌که‌
چگونه‌ویژگی‌های‌منحصربه‌فرد‌ماروینتر،‌یک‌تقویم‌فرارسانه‌ای‌ظهور،‌بر‌تولید‌آن‌و‌تک‌تک‌
کارکنان‌رســانه‌ای‌درگیر‌در‌این‌امر‌تأثیر‌گذاشته‌است.‌در‌پروژة‌بومی‌فرارسانة‌ماروینتر،‌یک‌
ســریال‌رادیویی‌و‌یک‌بازی‌موبایلی‌به‌طور‌هم‌زمان‌ساخته‌و‌منتشر‌شد.‌با‌استفادة‌از‌منابع‌"تا‌
اندازه‌ای‌مشترک"،‌این‌پروژه‌به‌وسیلة‌دو‌سازمان‌غیرانتفاعی‌همکار‌توسعه‌داده‌شد.‌هر‌فصل‌
از‌بازی‌دیجیتال‌باید‌با‌قســمت‌رادیویی‌مربوطه‌مطابقت‌می‌داشت.‌کل‌داستان‌باید‌به‌گونه‌ای‌
طراحی‌می‌شــد‌که‌یک‌تجربة‌فرهنگی‌مشــترک‌را‌ارائه‌دهد‌که‌شــامل‌افراد‌دارای‌اختلالات‌
شــنوایی‌یا‌بینایی‌باشد.‌نویســندگان‌مقاله‌بخشی‌از‌تیم‌توســعة‌بازی‌بودند‌و‌بنابراین‌به‌طور‌
مستقیم‌پیچیدگی‌توسعة‌یک‌بازی‌دیجیتال‌را‌به‌عنوان‌بخشی‌از‌یک‌پروژة‌فرارسانه‌ای‌تجربه‌
کردنــد.‌این‌مقاله‌نتایج‌یک‌مطالعة‌موردی‌را‌با‌دیدگاه‌خودی‌ارائه‌می‌کند.‌داده‌های‌تحقیق،‌با‌
مصاحبه‌های‌نیمه‌ســاختاریافته‌با‌افراد‌کلیدی‌پروژه‌تکمیل‌‌شــد.‌ماهیت‌فرارسانه‌ای‌ماروینتر‌
بــا‌نیاز‌به‌گنجاندن‌افــراد‌دارای‌ناتوانی‌های‌تکمیلی‌توجیه‌شــد.‌اگرچه‌گاهی‌با‌مفاهیم‌منفی‌
"تجاری‌ســازی‌برهنه‌"‌در‌زمینه‌های‌فرارســانه‌ای‌همراه‌اســت،‌اما‌راهبرد‌بازاریابی‌در‌اینجا‌
عنصــری‌مهم‌در‌ترویج‌فراگیری‌بود.‌بااین‌حال،‌به‌دلیل‌فرایندهای‌کاری‌هم‌زمان،‌تولید‌بازی‌

بیش‌ازاندازه‌پیچیده‌شد.
برزینا‌4)2020(‌در‌مقاله‌ای‌با‌عنوان‌"بررســی‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌به‌عنوان‌رویکردی‌
‌آموزشی‌ برای‌ارزیابی‌در‌یادگیری‌مبتنی‌بر‌مسئله"‌می‌نویسد:‌در‌این‌مقاله،‌ما‌رویکرد‌سرگرمی‌ـ
‌را‌به‌عنوان‌ابزاری‌برای‌ارزیابی‌موضوعاتی‌که‌ ‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌ـ به‌تازگی‌توسعه‌یافته‌ـ

1. Gonzalez
2. Bruce & Henrich
3. Marvinter
4. Berzina
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رویکرد‌یادگیری‌مبتنی‌بر‌مشکل‌را‌درپیش‌می‌گیرند،‌بررسی‌می‌کنیم.‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌
)ترانس‌مدیا(‌به‌عنوان‌بخشی‌از‌راهبرد‌ارزیابی‌برای‌موضوع‌انتخابی‌سال‌سوم‌برای‌دانشجویان‌
روانشناســی‌در‌یک‌دانشــگاه‌خصوصی‌در‌مالزی‌استفاده‌شد.‌‌85دانش‌آموز‌سال‌سوم‌طی‌‌۱2
هفته‌پروژه‌هایی‌را‌برای‌ارتقای‌ســلامت‌روان‌با‌اســتفادة‌از‌انواع‌رســانه‌های‌اجتماعی‌اجرا‌
کردند.‌نتایج‌نشــان‌می‌دهد‌که‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌می‌تواند‌به‌عنوان‌بخشی‌از‌ارزیابی‌ها‌
در‌آموزش‌عالی‌گنجانده‌شــود،‌زیرا‌انتظارات‌تحصیلی‌را‌برآورده‌می‌کند،‌انگیزة‌دانش‌آموز‌را‌
حفظ‌می‌کند‌و‌بستری‌تعاملی‌برای‌ارتباط‌بین‌مربیان،‌دانش‌آموزان‌و‌عموم‌مردم‌ایجاد‌می‌کند.

مبانی نظری تحقیق
تعریف اصطلاح فرارسانه

اصطلاح‌فرارســانه‌نخســتین‌بار‌به‌صورت‌علمی‌به‌وسیلة‌جنکینز‌۱به‌کار‌برده‌شد‌و‌توضیح‌داده‌
شــد.‌با‌این‌حال،‌مبحث‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌پیش‌از‌جنکینز‌در‌حوزة‌سرگرمی‌به‌کار‌رفته‌
بود.‌برای‌نمونه،‌در‌کارهای‌ژاپنی‌مانند‌انیمه‌و‌مانگا‌در‌پیوند‌با‌محصولات‌رسانه‌های‌نوین‌مثل‌
ســری‌"فاینال‌فانتزی‌2"‌نیز‌به‌کار‌رفته‌است.‌با‌شکل‌گیری‌و‌رشد‌رسانه‌های‌دیجیتال‌و‌افزایش‌

سرعت‌آمیختن‌شکل‌های‌رسانه‌ای،‌نیاز‌به‌بسط‌و‌گسترش‌این‌مفهوم‌بیشتر‌شده‌است.
اصطلاح‌"فرارســانه"‌به‌بیان‌ســاده‌به‌معنای‌"در‌میان‌رســانه‌ها"‌اســت‌و‌به‌نوعی‌ارتباط‌
ســاختاری‌یا‌ســامان‌مند،‌میان‌بســترهای‌چندرســانه‌ای‌و‌روش‌های‌آن‌اشــاره‌دارد.‌کاربرد‌
اولیة‌این‌اصطلاح،‌اســتفادة‌نمادین‌از‌شــخصیت‌هایی‌است‌که‌بخش‌های‌مختلف‌حق‌امتیاز‌

تبلیغات‌ـ‌سرگرمی‌را‌به‌یکدیگر‌پیوند‌می‌دهد‌و‌مهم‌و‌برجسته‌می‌کند.

تعریف اصطلاح داستان‌سرایی فرارسانه‌ای
با‌شروع‌از‌خود‌واژة‌فرارسانه،‌پیشوند‌"فرا"‌را‌کنار‌"رسانه"‌داریم.‌این‌پیشوند‌لاتین‌به‌معنای‌
فراتر،‌سراســر،‌یا‌متقاطع‌است‌که‌بیانگر‌مفهوم‌فراتررفتن‌است.‌در‌نتیجه،‌خود‌واژة‌فرارسانه‌
هم‌فراتر‌رفته‌و‌رسانه‌های‌مختلف‌را‌در‌برمی‌گیرد.‌افزون‌بر‌این،‌جفری‌لانگ‌۳پیشنهاد‌می‌کند‌
که‌"اصطلاح‌فرارســانه"‌را‌باید‌یک‌صفت‌و‌نه‌یک‌اسم‌در‌نظر‌گرفت؛‌به‌عبارت‌دیگر،‌واژه‌ای‌
کــه‌بتواند‌یک‌محتوا‌را‌توصیف‌و‌کیفیت‌آن‌را‌تعییــن‌کند‌)لانگ،‌۳2‌:200۷(.‌در‌این‌مفهوم،‌
اســتفاده‌از‌اصطلاح‌"فرارسانه"‌برای‌توصیف‌شــکل‌خاصی‌از‌داستان‌سرایی،‌در‌سال‌‌۱۹۹۱
رایج‌شــد؛‌هنگامی‌که‌مارشا‌کیندر‌4کتاب‌بازی‌با‌قدرت‌در‌فیلم،‌تلویزیون‌و‌بازی:‌از‌بچه‌های‌

1 .Jenkins
2 .Final Fantasy
3 .Long
4 .Kinder



/ 1
38

ی 
یاپ

 / پ
ة 1

مار
/ ش

م 
شش

ی‌و
ل س

سا
 / 

177  

…
ی 

ه‌ا
سان

رار
ی ف

رای
ن‌س

ستا
دا

ی 
رای

کا
 و 

عه
وس

ت
)1

69
-1

97
ن )

ارا
مک

و ه
ی 

جات
ی ن

را
شع

د 
جی

م
ماپت‌تا‌لاک‌پشت‌های‌نینجای‌نوجوان‌را‌منتشر‌کرد.‌او‌در‌کتاب‌خود،‌"ابرسیستم‌های‌تجاری‌
در‌حوزة‌بینامتنیت‌فرارسانه‌ای"‌را‌"فرانشیزهای‌)حق‌امتیاز/‌مجموعه‌های(‌مربوط‌به‌بسترهای‌
رســانه‌ای‌چندگانه"‌می‌داند‌)کیندر،‌۳‌:۱۹۹۱(.‌بااین‌حال،‌اصطلاح‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌
نخســتین‌بار‌در‌سال‌‌200۳و‌به‌وسیلة‌هنری‌جنکینز‌در‌مقاله‌اش‌در‌مجلة‌بررسی‌فناوری‌ابداع‌
شد.‌سه‌سال‌بعد،‌او‌این‌مفهوم‌را‌بهبود‌بخشید‌و‌تعریف‌رسمی‌اش‌را‌در‌کتاب‌جنجالی‌خود‌
فرهنگ‌هم‌گرایی:‌جایی‌که‌رسانه‌های‌قدیمی‌و‌جدید‌به‌هم‌می‌رسند‌در‌سال‌‌2006منتشر‌کرد.
به‌نظر‌اســکولاری۱،‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌یک‌<ساختار‌روایی‌خاص‌است‌که‌از‌راه‌
زبان‌های‌مختلف‌)کلامی،‌نمادین‌و‌غیره(‌و‌نیز‌رســانه‌)ســینما،‌کتاب‌های‌کمیک،‌تلویزیون،‌
بازی‌و...(‌گســترش‌می‌یابد>.‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌تنها‌اقتباس‌یک‌رسانه‌از‌رسانة‌دیگر‌
نیســت.‌داستانی‌که‌کمیک‌ها‌می‌گویند‌با‌آنچه‌در‌تلویزیون‌یا‌سینما‌گفته‌می‌شود،‌یکی‌نیست؛‌
یعنی‌رســانه‌و‌زبان‌های‌مختلفی‌در‌مشــارکت‌با‌هم‌و‌در‌ســاخت‌جهان‌روایی‌فرارســانه‌ای‌
نقــش‌ایفا‌می‌کنند‌)اســکولاری،‌58۷‌:200۹(.‌دنا‌2هم‌تأکید‌می‌کند‌که‌اهمیت‌داستان‌ســرایی‌
فرارســانه‌ای‌در‌بازشــدن‌جهان‌داستان‌میان‌بسترهای‌رســانه‌ای‌مختلف‌است.‌لانگ‌هم‌بیان‌

می‌کند‌که‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای،‌هنر‌جهان‌سازی‌است‌)دنا،‌28‌:200۹(.
داستان‌ســرایی‌فرارسانه‌ای‌نشــان‌دهندة‌یک‌فرایند‌اســت‌که‌در‌آن‌عناصر‌یکپارچه‌یک‌
داستان‌به‌طور‌سامان‌مند‌در‌سراسر‌کانال‌های‌ارائة‌چندگانه،‌به‌منظور‌ایجاد‌یک‌تجربة‌سرگرمی‌
یکپارچه‌و‌هماهنگ،‌پراکنده‌می‌شوند.‌در‌حالت‌ایدئال،‌هر‌رسانه‌همکاری‌منحصربه‌فرد‌خود‌
را‌با‌بخش‌های‌باز‌داســتان‌می‌ســازد.‌جنکینز‌در‌ســال‌‌2006با‌توجه‌به‌گســترش‌و‌پیشرفت‌

رسانه‌های‌نوین،‌برای‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌هفت‌اصل‌زیر‌را‌ارائه‌کرده‌است:

‌طرفدار‌برای‌توزیع‌ گسترش‌پذیری در برابر عمق‌پذیری3: گسترش‌پذیری‌به‌انگیزه‌های‌مخاطب‌ـ
محتوا‌در‌فضای‌رســانه‌اشاره‌دارد؛‌به‌طوری‌که‌این‌شاخص‌ابتدا‌بر‌اهمیت‌بسترهای‌دیجیتال‌
)به‌ویژه‌رسانه‌های‌اجتماعی(‌برای‌گسترش‌روایت‌و‌در‌درجة‌دوم‌بر‌میزان‌نفوذ‌در‌مخاطبان‌
هدف‌گذاری‌شــده‌تأکید‌دارد.‌عمق‌پذیری‌حوزه‌ای‌برای‌طرفداران‌است‌تا‌در‌جهان‌فرارسانه‌
هرچــه‌عمیق‌تــر‌کاوش‌کنند‌تا‌موارد‌و‌عناصر‌ارزندة‌پنهان‌آن‌را‌کشــف‌کنند؛‌مانند‌پیداکردن‌

جوایز‌در‌بازی‌های‌جهان‌باز4.

1 .Scolari
2 .Dena
3. Spreadability vs Drillability
4.‌به‌گونــه‌ای‌از‌طراحی‌فضا‌در‌بازی‌ویدیویی‌اشــاره‌می‌کنند‌که‌به‌بازیکن‌اجــازه‌می‌دهد‌آزادانه‌در‌یک‌دنیای‌
مجازی‌حرکت‌کند‌و‌آزادی‌قابل‌توجهی‌‌در‌انتخاب‌چگونگی‌و‌زمان‌انجام‌اهداف‌داشــته‌باشــد،‌این‌نوع‌از‌

بازی‌ها‌در‌تضاد‌با‌بازی‌های‌دارای‌ساختار‌و‌داستان‌خطی‌هستند.
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تداوم در برابر کثرت1: تداوم،‌به‌یکپارچگی‌جهان‌داســتانی‌در‌میان‌تجســم‌های‌بسیار‌از‌آن‌در‌
قالب‌های‌متعدد‌رســانه‌ای‌اشاره‌می‌کند.‌کثرت‌به‌بازگویی‌های‌جایگزین‌یا‌جهان‌های‌داستانی‌
موازی‌اشاره‌می‌کند‌که‌داستان‌های‌یکسان‌در‌موقعیت‌ها‌و‌ویژگی‌های‌مختلف،‌بازگو‌می‌شوند.

اســتخراج در برابر غوطه‌وری2: اســتخراج‌به‌توانایی‌طرفداران‌بــرای‌دربرگرفتن‌دنیای‌واقعی‌
در‌کنار‌دنیای‌داســتانی‌تخیلی‌اشــاره‌دارد؛‌مانند‌پوشیدن‌لباس‌شخصیت‌های‌داستان‌و‌انجام‌
کارهــای‌خاص‌)مانند‌پوشــیدن‌لباس‌هری‌پاتــر(.‌غوطه‌وری‌به‌معنــای‌توانایی‌دربرگرفتن‌
طرفداران‌به‌وسیلة‌جهان‌داستانی‌در‌کنار‌دنیای‌واقعی‌برای‌خلق‌تجربه‌های‌لذت‌بخش‌اشاره‌

دارد‌)مانند‌تجربة‌گفت‌وگو‌در‌واقعیت‌مجازی‌سه‌بعدی۳(.

جهان‌سازی4: از‌در‌کنار‌هم‌قرارگرفتن‌تمام‌قالب‌های‌رسانه‌ای،‌جهان‌داستانی‌ساخته‌می‌شود.‌
این‌جهان‌با‌جهان‌واقعی‌باید‌همپوشانی‌داشته‌باشد.‌هرچه‌این‌جهان‌جزئیات‌بیشتری‌داشته‌

باشد،‌کاربران‌بیشتر‌آن‌را‌باور‌خواهند‌کرد.

سریال‌ســازی5: به‌چگونگی‌شکستن‌داستان‌و‌روایت‌طولانی‌به‌فصل،‌قسمت،‌بخش‌و‌توزیع‌
آن‌در‌چندین‌بســتر‌اشاره‌می‌کند،‌بدون‌آن‌که‌هر‌قسمت‌استقلال‌خود‌را‌از‌قسمت‌های‌قبل‌و‌

بعد‌از‌دست‌بدهد.

ذهنیت فردی6: هر‌فرد‌از‌زاویة‌دید‌خود‌به‌جهان‌داستانی‌می‌نگرد،‌در‌آن‌مشارکت‌می‌کند‌و‌آن‌
را‌بسط‌و‌گسترش‌می‌دهد.

بازة اجرا و عملکرد7: بازة‌اجرا‌و‌عملکرد‌به‌توانایی‌یا‌محدوده‌ای‌اشــاره‌دارد‌که‌هواداران‌در‌
‌تولیدکنندگان‌نیاز‌ جهان‌داســتانی‌در‌آن‌مشارکت‌دارند.‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌به‌مصرف‌‌ـ

دارد‌و‌گرایش‌زیادی‌به‌محتوای‌تولیدشده‌به‌وسیلة‌کاربر‌دارد‌)جنکینز،‌۷‌:2006(.

یک‌پروژة‌فرارســانه‌می‌تواند‌شکل‌ها‌و‌انواع‌مختلفی‌داشــته‌باشد.‌افزون‌بر‌این،‌می‌خواهیم‌
مزایایی‌را‌که‌فرارســانه‌به‌ما‌می‌دهد‌بهینه‌ســازی‌کنیم‌تا‌محتوای‌مناسب‌را‌به‌دستگاه‌مناسب‌
و‌در‌زمان‌مناســب‌ارائه‌دهیم.‌نکتة‌مهم‌این‌اســت‌که‌این‌تجربه‌به‌خوبی‌درک‌شــود.‌با‌توجه‌
به‌این‌که‌ما‌در‌تلاش‌برای‌خلق‌داســتان‌هستیم،‌نه‌تنها‌تعامل‌عاطفی‌در‌داستان‌داریم؛‌بلکه‌از‌
راه‌تجربه‌نیز‌در‌تعامل‌هستیم.‌ملاحظات‌تجاری‌و‌عملی‌نیز‌البته‌نقش‌خود‌را‌ایفا‌می‌کنند.

1. Continuity Vs Multiplicity
2. Immersion Vs Extractability
3. 3D virtual reality
4. Worldbuilding
5. Seriality
6. Subjectivity 
7. Performance
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تصور‌کلی‌این‌اســت‌که‌فضای‌فرارســانه‌به‌اندازة‌کافی‌بزرگ‌اســت‌تا‌انــواع‌متنوعی‌از‌
داستان‌ها/تجربه‌ها‌را‌در‌بربگیرد.‌بااین‌حال،‌نه‌فرهنگ‌اصطلاحات‌و‌نه‌دسته‌بندی‌های‌مختلف‌
آن‌هنوز‌مشــخص‌نشــده‌اند.‌دنا‌به‌دو‌نوع‌اصلی‌فرارسانه‌اشــاره‌می‌کند:‌نوع‌اول‌مجموعه‌ای‌
از‌داســتان‌های‌تک‌رســانه‌ای‌اســت‌)آن‌را‌"ترکیب‌درونی"‌می‌نامد(‌که‌به‌طور‌معمول‌به‌عنوان‌
"فرانشیز"‌شناخته‌می‌شود‌و‌در‌آن‌برای‌مثال،‌یک‌کتاب‌و‌یک‌فیلم‌و‌یک‌بازی‌ویدیویی،‌همگی‌
با‌داســتان‌هایی‌مجزا‌نقش‌خود‌را‌درون‌یک‌جهان‌داستانی‌فراگیر‌)نهایی(‌ایفا‌می‌کنند.‌اما‌نوع‌
دوم،‌مجموعه‌ای‌از‌رسانه‌هاســت‌که‌یک‌داســتان‌واحد‌را‌بیان‌می‌کند؛‌برای‌مثال،‌یک‌برنامة‌

سرگرم‌کننده‌که‌به‌طور‌هم‌زمان‌در‌تلویزیون‌و‌در‌اینترنت‌پخش‌می‌شود‌)دنا،‌۱0۳‌:200۹(.
اگرچــه‌با‌نام‌گذاری‌های‌متفاوت،‌کم‌و‌بیش‌مدل‌های‌مشــابهی‌را‌توصیف‌می‌کند؛‌اما‌نوع‌
سومی‌هم‌در‌نظر‌می‌گیرد‌که‌خودش‌شامل‌دو‌مورد‌دیگر‌است:‌فرانشیز‌فرارسانه‌ای،‌فرارسانة‌
مرکب‌و‌تجربة‌پیچیدة‌فرارســانه‌ای.‌دیدگاه‌وی‌در‌اینجا‌مناســب‌ترین‌گزینه‌اســت،‌چرا‌که‌

به‌روشنی‌بر‌پیچیدگی‌ذاتی‌پروژه‌های‌فرارسانه‌ای‌تأکید‌دارد.
به‌گفتة‌پراتن۱،‌فرانشیز‌فرارسانه‌ای،‌مجموعه‌ای‌از‌خروجی‌های‌رسانه‌ای‌جداگانه‌است،‌
مانند‌یک‌کتاب‌کمیک،‌یک‌برنامة‌تلویزیونی،‌یک‌فیلم‌و‌...‌.‌هر‌بستر‌رسانه‌ای‌حاضر،‌مستقل‌
اســت‌به‌جز‌این‌که‌فضاهای‌روایی‌مختلفی‌مانند‌پیش‌نمایش‌ها‌و‌دنباله‌ها‌را‌هم‌شــامل‌شود.‌
نمونــة‌کلاســیک‌این‌مدل،‌فیلــم‌"ماتریکس‌2"‌)۱۹۹۹(‌اثر‌واچوفســکی‌۳هاســت.‌در‌فاصلة‌
بین‌هرکدام‌از‌فیلم‌های‌ســینمایی‌این‌ســه‌گانه،‌محتوای‌اضافی‌)ازجمله‌رمان‌های‌گرافیکی،‌
انیمیشــن‌ها،‌بازی‌ها‌و‌یادگاری‌ها(‌منتشر‌شــدند‌تا‌مخاطبان‌درک‌عمیق‌تری‌از‌جهان‌داستانی‌
داشــته‌باشــند‌و‌به‌جذب‌هواداران‌هم‌کمک‌شــود.‌نمونه‌های‌دیگر،‌ســریال‌های‌تلویزیونی‌

"‌424"،‌"مد‌من‌5"‌و‌"قهرمانان‌6"‌هستند‌)پراتن،‌۱۱5‌:20۱5(.
مدل‌مرکب‌پراتن‌برای‌فرارســانه‌به‌عنوان‌بسترهای‌چندگانه‌ای‌تعریف‌می‌شود‌که‌در‌یک‌
تجربة‌واحد‌مشارکت‌دارند.‌محتوای‌داستان‌به‌صورت‌هم‌زمان‌در‌بسترهای‌رسانه‌ای‌مختلف‌
توزیع‌می‌شود‌و‌هر‌بستر‌به‌شکل‌قابل‌توجهی‌در‌کلیت‌داستان‌مشارکت‌می‌کند.‌برای‌مثال،‌یک‌
بازی‌واقعیت‌بدیلARG(‌۷(‌روایتی‌واحد‌را‌در‌سراسر‌بسترهای‌مختلف‌پوشش‌می‌دهد.‌هر‌
یک‌از‌این‌بسترها‌به‌تنهایی‌برای‌در‌برگرفتن‌کل‌روایت‌مناسب‌نیستند؛‌ولی‌باید‌برای‌تکمیل‌

داستان،‌درست‌مانند‌قطعات‌پازل،‌دور‌هم‌جمع‌شوند.

1. Pratten
2. The Matrix
3. The Wachowskis
4. Twenty - four
5. Mad Men
6. Heroes
7. Augmented Reality Game
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در‌واقع،‌یک‌ARG،‌روایتی‌تعاملی‌است‌که‌شکار‌گنج‌در‌زندگی‌واقعی‌را‌با‌داستان‌سرایی‌
تعاملــی‌و‌جوامع‌برخــط‌ترکیب‌می‌کند.‌ARGها‌مجموعه‌های‌پیچیده‌ای‌شــامل‌وب‌گاه‌های‌
رمزگذاری‌شــده‌با‌ســرنخ‌هایی‌در‌دنیای‌واقعی،‌مانند‌تبلیغات‌روزنامه‌ای‌یا‌تماس‌های‌تلفنی‌
و‌پیام‌های‌متنی‌هســتند.‌این‌امر،‌بازیکن/گیمر‌را‌به‌دنیای‌واقعی‌و‌همچنین‌به‌ســایر‌بازیکنان‌
متصــل‌می‌کند.‌بســیاری‌از‌معماهــای‌این‌بازی‌ها‌تنها‌با‌تلاش‌مشــترک‌چنــد‌بازیکن/گیمر‌
قابل‌حل‌هستند.‌از‌مشــهورترین‌نمونه‌های‌این‌نوع‌بازی‌ها‌"هیولا‌۱"‌)200۱(‌است‌که‌مربوط‌
به‌فیلم‌"هوش‌مصنوعی‌2"‌از‌اســتیون‌اســپیلبرگ‌۳است؛‌یا‌من‌"عاشــق‌زنبورها‌هستم‌4"‌که‌با‌
انتشــار‌بازی‌ویدیویی‌"هیلو‌‌5‌2"‌مرتبط‌اســت؛‌یا‌"چرا‌آن‌قدر‌جدی"‌که‌مربوط‌به‌فیلم‌بتمن:‌
"شــوالیه‌تاریکی‌6"‌اثر‌کریســتوفر‌نولان‌۷اســت؛‌و‌سرانجام‌"راه‌اســتاد‌8"‌که‌به‌سریال‌"بازی‌

تاج‌وتخت‌۹"‌شبکه‌ی‌اچ‌بی‌او‌مربوط‌می‌شود.
نوع‌سوم‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌که‌پراتن‌به‌آن‌اشاره‌کرده‌است،‌تجربة‌پیچیدة‌فرارسانه‌
اســت‌که‌هر‌دو‌نوع‌فرانشــیز‌و‌مرکب‌)چندوجهی(‌را‌با‌هم‌ترکیب‌کرده‌و‌تجربة‌گسترده‌ای‌را‌
به‌مخاطب‌ارائه‌می‌دهد.‌این‌نوع‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌را‌می‌توان‌ترکیبی‌دانست‌که‌در‌اثر‌
تعامل‌دو‌نوع‌پیشین‌تولید‌می‌شود.‌یک‌نمونة‌بارز‌پروژة‌فرارسانه‌ای،‌"چمدان‌های‌تالس‌لوپر‌۱0"‌

)200۳(‌است‌که‌توسط‌فیلمساز‌انگلیسی‌پیتر‌گریناوی‌۱۱خلق‌شد‌)گامباراتو6‌:20۱۳‌،۱2(.
این‌پروژة‌نوآورانه،‌سفر‌شخصیت‌اصلی‌یا‌تالس‌لوپر‌و‌‌۹2چمدانی‌را‌دنبال‌می‌کند‌که‌او‌
در‌طول‌زندگی‌اش‌بایگانی‌و‌فهرست‌کرده‌است.‌نتیجة‌این‌روایت‌غیرخطی‌سه‌فیلم‌بلند،‌نود‌
و‌دو‌دی‌وی‌دی،‌یک‌مجموعة‌تلویزیونی،‌کتاب‌ها،‌وب‌گاه‌ها،‌وب‌نوشت‌ها،‌مسابقه‌های‌برخط‌
و‌نمایشــگاه‌ها‌شده‌است.‌فیلم‌ها‌پیشینة‌داســتان‌را‌نشان‌می‌دهند؛‌ولی‌اقدام‌های‌مهم‌در‌سایر‌
رسانه‌ها‌انجام‌می‌شوند.‌این‌تجربة‌پیچیدة‌فرارسانه،‌زندگی‌شخصیت‌به‌ظاهر‌واقعی‌را‌به‌شکلی‌
تکه‌تکه‌در‌سراسر‌بسترهای‌رسانه‌ای‌مختلف‌بازسازی‌می‌کند.‌سفر‌پیچیدة‌او،‌پر‌از‌رمز‌و‌راز‌و‌
اسرار‌و‌اشیایی‌است‌که‌فضایی‌برای‌تعامل‌و‌مشارکت‌مخاطبان‌فراهم‌می‌آورند.‌"چمدان‌های‌
تالس‌لوپر"‌مجموعه‌ای‌از‌داســتان‌های‌جداگانه‌دارد‌که‌متعلق‌به‌یک‌جهان‌داســتانی‌فراگیر‌و‌

1. Beast
2. Artificial Intelligence
3. Steven Spielberg
4. I Love Bees
5. Halo 2
6. The Dark Knight
7. Christopher Nolan
8. Maester’s Path 
9. Game of Thrones
10. The Tulse Luper Suitcases
11. Peter Greenaway
12. Gambarato
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بزرگ‌تر‌هستند؛‌جهانی‌که‌مشــخصه‌اش‌یک‌فرانشیز‌)حق‌امتیاز(‌فرارسانه‌ای‌است‌و‌پیرامون‌
دنباله‌های‌پیچیده‌ای‌از‌معماها‌ساخته‌شده‌که‌مخاطب‌را‌به‌سوی‌حل‌یک‌ماجرای‌رازآلود‌سوق‌

می‌دهد،‌و‌این‌امر‌یک‌فرارسانة‌مرکب‌را‌به‌وجود‌می‌آورد‌)گامباراتو،‌6‌:20۱۳(.
ملاحظه‌های‌نظری‌و‌تحلیلی‌پیرامون‌مبحث‌توســعة‌پروژه‌های‌فرارســانه‌ای،‌به‌شیوه‌ای‌
گسترده‌و‌نامحدود‌در‌حال‌بسط‌و‌تکامل‌هستند؛‌شاید‌به‌این‌دلیل‌که‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌
موضوعی‌به‌نسبت‌جدید‌است‌که‌هنوز‌شیوه‌ها‌و‌روش‌های‌تحلیل‌ویژة‌خود‌را‌ندارد.‌افزون‌بر‌
این،‌پروژه‌های‌فرارســانه‌ای‌پدیده‌های‌پیچیده‌ای‌هســتند‌که‌ابعــاد‌مختلفی‌ازجمله‌مباحث‌
مربــوط‌به‌روایت،‌بســتر‌فرهنگی،‌بازاریابی،‌مدل‌های‌تجــاری‌و‌چارچوب‌های‌قانونی‌را‌در‌
ـ‌و‌از‌نظر‌ برمی‌گیرند.‌در‌حال‌حاضر،‌رویکردهای‌معمول‌جای‌خود‌را‌به‌دیدگاه‌هایی‌تحلیلی‌ـ
ـ‌در‌مورد‌ابعاد‌یادشده‌داده‌است.‌به‌نظر‌جنکینز،‌پرداختن‌به‌فرارسانه‌ روش‌شناسی‌متمایزی‌ـ
به‌ویژه‌به‌این‌دلیل‌چالش‌برانگیز‌اســت‌که‌اینجا‌محل‌تلاقی‌حوزه‌های‌تحقیقاتی‌مختلفی‌است‌

که‌به‌طورمعمول‌روش‌شناسی‌های‌متفاوتی‌دارند.

جایگاه‌های فرارسانه‌ای و تجربة آن در کشورهای مختلف
ژاپن و مدل رسانه‌های ترکیبی

ســبک‌انیمه‌در‌ژاپن‌نمایندة‌رســانه‌های‌ترکیبی‌و‌هم‌گرا‌اســت‌)اســتاینبرگ20۱2‌،۱(.‌استاینبرگ‌
شــرایطی‌را‌که‌برای‌نخســتین‌بار‌در‌ژاپن‌به‌وسیلة‌آن‌راهبرد‌رســانه‌های‌ترکیبی‌پدیدار‌شد‌و‌طی‌
چندین‌دهة‌گذشته‌شکل‌گرفت،‌ردیابی‌کرده‌است.‌این‌استادیار‌مطالعات‌فیلم‌در‌دانشگاه‌کنکوردیا،‌
مونترال،‌چنین‌بیان‌کرد‌که‌انیمه‌برای‌ادامة‌بقای‌خود‌به‌دیگر‌رســانه‌ها‌وابسته‌است‌)اسباب‌بازی،‌

کمیک‌و‌بازی‌های‌ویدیویی(.‌ترکیب‌رسانه‌ها‌در‌واقع‌سیستم‌پشتیبانی‌حیات‌انیمه‌است.

هالیوود و مدل سفینة مادر2
می‌تــوان‌مدل‌غربی‌تولید‌فرارســانه‌را‌به‌شــکل‌مدل‌به‌روزرسانی‌شــدة‌"کلان‌ایــده‌۳"‌که‌بر‌
تولیــدات‌هالیوود‌در‌دهه‌های‌‌۱۹80و‌‌۱۹۹0چیره‌بود،‌توصیف‌کرد.‌پروژة‌"ماتریکس"‌نمونة‌
برجســته‌ای‌برای‌این‌موضوع‌است.‌شــرکت‌"وارنر‌4"‌با‌ایجاد‌یک‌همبستگی‌افقی‌یکپارچه،‌

1. Steinberg
2. Mothership
High‌concept‌.۳:‌نوعی‌اثر‌هنری‌اســت‌که‌می‌توان‌آن‌را‌به‌راحتی‌با‌یک‌مقدمه‌ای‌مختصر‌بیان‌کرد.‌می‌توان‌آن‌
را‌با‌خرد‌محتوا‌)low‌concept(‌مقایسه‌کرد،‌که‌بیشتر‌به‌توسعة‌شخصیت‌و‌سایر‌ظرافت‌ها‌مربوط‌می‌شود‌که‌
به‌راحتی‌خلاصه‌نمی‌شوند.‌منشأ‌این‌اصطلاح‌مورد‌مناقشه‌است.‌روایت‌های‌کلان‌ایده‌به‌طور‌معمول‌با‌یک‌

"چه‌می‌شد‌اگر؟"‌مشخص‌می‌شوند.
4. Warner Bros. Pictures
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توانایی‌هماهنگی‌در‌انتشار‌این‌داستان‌ها‌را‌در‌خود‌ایجاد‌کرد.‌"ماتریکس"‌به‌یکپارچگی‌قوی‌
بین‌همة‌رسانه‌های‌شرکت‌کننده‌وابسته‌است.‌از‌این‌رو،‌مکاتب‌غربی‌به‌آنچه‌خود‌صنعت‌آن‌
را‌رویکرد‌"ســفینة‌مادر"‌می‌نامد،‌گرایش‌پیدا‌کرده‌اند.‌مهم‌تر‌از‌همه،‌هدف،‌"حمایت"‌و‌سوق‌
دادن‌مخاطبان‌به‌رویکرد‌"ســفینة‌مادر"‌است،‌خواه‌یک‌فیلم‌برجستة‌یا‌سریال‌تلویزیونی‌و‌یا‌

یک‌بازی‌رایانه‌ای‌با‌بودجة‌بالا‌باشد.

سواحل شرقی آمریکا و مدل بازی‌های واقعیت بدیل
در‌این‌بخش‌از‌آمریکا،‌اســتودیوها‌و‌افراد‌بیشــتر‌علاقه‌مند‌به‌پروژه‌های‌کوچک‌با‌در‌اختیار‌
داشــتن‌حق‌امتیاز‌آثار‌برای‌گســترش‌دادن‌آن‌ها‌هســتند.‌آنان‌به‌بررســی‌چگونگی‌افزایش‌
مشــارکت‌مخاطبان‌با‌شیوه‌های‌فرارســانه‌علاقه‌مندند.‌بازی‌های‌واقعیت‌بدیل‌به‌یک‌جریان‌
ـ‌که‌به‌تجربة‌ ـ‌از‌ویدیوها‌تا‌و‌ب‌گاه‌ها‌ـ گستردة‌از‌انواع‌مختلف‌رسانه‌های‌کوچک‌وابسته‌اند‌ـ
ســرگرمی‌های‌یکپارچه‌شده‌افزوده‌می‌شود.‌چنین‌پروژه‌هایی‌به‌دلیل‌هزینه‌های‌تولید‌و‌توزیع‌

پایین‌تر،‌بر‌روی‌رسانه‌های‌دیجیتال‌تمرکز‌می‌کنند.

کانادا و مدل خدمات عمومی
ســرمایه‌گذاران‌کانادایی‌فرارســانه‌را‌به‌عنوان‌وســیله‌ای‌برای‌رســیدن‌به‌اهداف‌بزرگشــان‌
پذیرفته‌اند.‌برای‌مثال،‌صندوق‌غیرانتفاعی‌کانادا‌در‌ســال‌‌20۱0با‌هدف‌ارتقای‌رشــد‌تولید‌
فرارسانه‌ای‌در‌کانادا،‌رسانه‌های‌همسو‌را‌ایجاد‌کرد.‌این‌محصولات‌رسانه‌ای‌با‌شعار‌"‌گفتن‌
داســتان‌های‌کانادایــی‌به‌کانادایی‌ها"‌فعالیت‌می‌کنند.‌افزون‌بــر‌تمرکز‌روی‌ژانرهای‌با‌ارزش‌
آموزشی،‌سرمایه‌گذاران‌کانادایی‌ابتکارهای‌"همسوگرایانة"‌خود‌را‌به‌محتواهایی‌که‌گروه‌های‌
فرهنگــی‌مختلف‌را‌به‌هــم‌پیوند‌می‌دهد‌یا‌صــدای‌اقلیت‌های‌جمعیتی‌ماننــد‌مردم‌بومی‌و‌

فرانسه‌زبانان‌را‌رسا‌می‌کند،‌مرتبط‌کرده‌اند.

اتحادیة اروپا و مدل غنی‌سازی فرهنگی
در‌اتحادیة‌اروپا،‌تأمین‌مالی‌برای‌تولید‌فرارســانه‌بیشــتر‌از‌سوی‌منتشرکنندگانی‌که‌از‌سوی‌
دولت‌حمایت‌می‌شوند‌و‌یا‌از‌آژانس‌های‌مالی‌بین‌المللی‌و‌ملی،‌تأمین‌می‌شود.‌تولید‌فرارسانه‌
تحت‌این‌مدل‌بیشتر‌به‌موزه‌ها،‌دانشگاه‌ها‌و‌دیگر‌مؤسسات‌دولتی‌راه‌پیدا‌می‌کند؛‌مکان‌هایی‌
کــه‌یــک‌برنامة‌فرهنگی‌قوی‌بر‌آن‌ها‌چیره‌اســت‌و‌مکان‌هایی‌که‌فرارســانه‌در‌برخی‌موارد،‌

به‌عنوان‌یک‌شیوة‌پیشرو‌و‌نوین‌شناخته‌می‌شود.
در‌چارچــوب‌مــدل‌اتحادیة‌اروپا،‌تنــش‌و‌درگیری‌های‌بین‌اهداف‌تاریخی‌کشــورهای‌
مســتقل‌در‌ســاختن‌صنعت‌رســانة‌ملی‌خود‌به‌عنوان‌یک‌منبع‌اعتبار‌شناخته‌شــده‌و‌حیثیت‌
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و‌اهداف‌وســیع‌اتحادیة‌اروپا‌برای‌توســعة‌محتوای‌فرارســانه‌به‌عنوان‌راهــی‌برای‌ارتقای‌

هویت‌های‌فراملی‌مشترک،‌در‌نظر‌گرفته‌شده‌است.

مدل برزیلی
تمام‌نشــانه‌های‌فرارســانه‌ای‌که‌در‌برزیل‌پدیدار‌می‌شــود،‌نشــان‌دهندة‌یک‌مدل‌ترکیبی‌از‌
مدل‌هایی‌اســت‌که‌بیان‌شد؛‌اما‌از‌رسوم‌فرهنگی‌و‌رسانه‌های‌غنی‌کشور‌خود‌نیز‌بهره‌می‌برد‌

‌خصوصی‌به‌همراه‌اقتصادی‌درحال‌توسعه‌است. و‌بازتاب‌ترکیبی‌از‌تأمین‌مالی‌عمومی‌ـ
بســیاری‌از‌تولیدکننــدگان‌فرارســانه‌به‌دنبال‌مدل‌های‌ســرمایه‌گذاری‌ترکیبــی،‌ازجمله‌
حمایت‌از‌دولت‌ها،‌هنرهای‌غیرانتفاعی‌و‌ســازمان‌های‌مدنی؛‌مؤسسات‌آموزشی‌و‌فرهنگی؛‌
شرکت‌های‌رســانه‌ای‌تجاری‌و‌برندها؛‌و‌شاید،‌حتی‌جمع‌آوری‌مالی‌از‌منابع‌مردمی‌هستند.‌
ایــن‌ترکیب‌مدل‌های‌ســرمایه‌گذاری،‌اهمیت‌مداوم‌آموزش‌وپرورش‌و‌ســرگرمی‌را،‌به‌ویژه‌
در‌کشــوری‌که‌تعهدی‌قوی‌در‌راستای‌بهبود‌شــرایط‌اقتصادی‌و‌آموزشی‌در‌نظر‌دارد،‌نشان‌

می‌دهد‌)جنکینز،‌220‌:20۱۷(.

نمونة تولیدات فرارسانه‌ای در جهان
داستان‌ســرایی‌فرارســانه‌در‌اصطلاح‌به‌چتری‌می‌ماند‌که‌بســیاری‌از‌پروژه‌های‌مختلف،‌از‌
‌ بازی‌های‌فراگیر‌تا‌بازی‌های‌واقعیت‌بدیل‌و‌سریال‌های‌اینترنتی‌تعاملی‌و‌فرانشیزهای‌کتاب‌ـ
فیلم‌را‌شامل‌می‌شود.‌برای‌درک‌بهتر‌آن،‌در‌اینجا‌نمونه‌هایی‌از‌تولیدات‌فرارسانه‌و‌عملکرد‌

آن‌را‌آورده‌ایم.

مثالی برای گسترش جهان داستانی "بازی تاج‌وتخت"
در‌شکل‌۱،‌این‌که‌چگونه‌می‌توانیم‌به‌فرصت‌هایی‌که‌برای‌انتشار‌داستان‌مان‌در‌دنیای‌واقعی‌با‌
استفادة‌از‌فضاهای‌خرده‌فروشی،‌بسته‌بندی‌محصولات‌و‌مانند‌آن‌داریم،‌نگاه‌کنیم،‌نشان‌داده‌
شده‌است.‌عکس‌مربوط‌به‌کاری‌است‌که‌در‌مثبت‌کانال‌۱اسپانیا‌برای‌"بازی‌تاج‌وتخت"‌انجام‌
شده‌است.‌این‌پوستر‌یکی‌از‌مجموعة‌پوسترهای‌یافت‌شده‌در‌فروشگاه‌های‌"اف‌ان‌ای‌سی‌2"‌

است‌که‌به‌صورت‌هفتگی‌با‌داستان‌های‌جدید‌از‌جهان‌"‌۱۹رینوس‌۳"‌تغییر‌می‌کرد.
‌این‌داستان‌ها‌یک‌اتفاق‌در‌جهان‌را‌شرح‌داده‌و‌گزارش‌می‌داد‌که‌خوانندة‌پوستر‌پولی‌پیدا‌
کرده‌است:‌<اینجا‌یک‌تاجر‌پنهان‌شده‌که‌موردحملة‌راهزنان‌قرار‌گرفته.‌بدن‌او‌را‌جست‌وجو‌
کن‌و‌‌5ســکة‌طلا‌پیدا‌کن>.‌ســپس‌خوانندة‌یک‌کد‌منحصربه‌فرد‌را‌از‌روی‌پوستر‌خوانده‌و‌در‌
1. CANAL+
2. FNAC
3. Reinos 
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گوشی‌خود‌وارد‌می‌کند‌و‌به‌این‌ترتیب،‌پول‌مجازی‌را‌که‌با‌آن‌می‌تواند‌سلاح،‌‌سپر‌و‌دارو‌را‌در‌
بازی‌چندکاربره‌ایفای‌نقش‌برخط‌۱خریداری‌کند،‌آزاد‌می‌کند‌)پراتن،‌۱۳4‌:20۱5(.

 

شکل ۱. گسترش داستان به دنیای واقعی )پراتن، ۲۰۱۵(

‌در‌پروژه‌"فیوچرکاست‌2"‌که‌به‌وسیلة‌کن‌اکلند‌۳ساخته‌شده‌و‌سارا‌تاچر‌4آن‌را‌تولید‌کرده‌
است،‌دست‌ساخته‌هایی‌5از‌آینده‌در‌جهان‌پنهان‌بودند‌و‌از‌مخاطبان‌دعوت‌می‌شد‌تا‌آن‌ها‌را‌
پیدا‌کنند.‌این‌دست‌ســاخته‌های‌زیبا‌که‌با‌عنوان‌"کرونوفکت‌6"‌شــناخته‌می‌شدند،‌سازوکاری‌
برای‌مشــارکت‌کردن‌مخاطبان‌بودند.‌وقتی‌یکی‌از‌مخاطبان‌یکی‌از‌این‌دست‌ساخته‌ها‌را‌پیدا‌
می‌کرد،‌تشویق‌می‌شد‌که‌آن‌را‌رمزگشایی‌کرده‌و‌به‌پیام‌صوتی‌مخابره‌شده‌از‌آینده‌گوش‌کند‌
که‌در‌آن‌پیام‌توضیح‌داده‌می‌شــود‌چگونه‌تغییرات‌اقلیمی‌روی‌این‌شــخصیت‌تأثیر‌گذاشــته‌
اســت.‌بین‌ماه‌های‌فوریه‌و‌می‌ســال‌20۱4،‌چهل‌ودو‌"‌کرونوفکت"‌کشف‌شده‌و‌بیش‌از‌سه‌

هزار‌پیام‌صوتی‌ضبط‌شدند‌)پراتن،‌۱۳4‌:20۱5(.

1. MMORPG
2. FutureCoast
3. Ken Ekland
4. Sara Thacher
5. artifacts
6. chronofacts
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جهان‌سازی در تولیدات آمریکایی و اروپایی

شرکت‌های‌"دی‌سی"‌و‌"مارول"‌از‌بزرگترین‌تولیدکنندگان‌جهان‌های‌داستانی‌برای‌محصولات‌
و‌شخصیت‌های‌داستانی‌خود‌هستند.‌این‌غول‌های‌رسانه‌ای‌با‌در‌اختیار‌داشتن‌استودیوهای‌
فیلم‌ســازی،‌بازی‌ســازی،‌سریال‌ســازی‌و‌شــبکه‌های‌تلویزیونی‌و‌تولیدکننــدگان‌لوازم‌های‌
تبلیغاتی،‌جهان‌داستانی‌خود‌را‌در‌سراسر‌این‌محصولات‌گسترده‌می‌کنند.‌مصرف‌کنندگان‌در‌
طول‌روز‌و‌شــب‌و‌در‌تمام‌شــکل‌های‌مصرف‌رســانه‌ای‌خود‌می‌توانند‌در‌آن‌دنیای‌داستانی‌
غوطه‌ور‌باشــند.‌برای‌مثال،‌جهان‌های‌داستانی‌مانند‌"جنگ‌ستارگان"‌و‌"هری‌پاتر"‌و‌یا‌جهان‌
داستانی‌شــخصیت‌های‌"دی‌سی"‌مانند‌"بتمن"‌و‌"ســوپر‌من"‌ازاین‌دست‌هستند.‌برای‌نمونه،‌
شما‌در‌شکل‌‌2می‌توانید‌گستردگی‌و‌درعین‌حال‌انسجام‌و‌پیوستگی‌جهان‌داستانی‌"بتمن"‌را‌
مشــاهده‌کنید.‌مخاطب‌با‌مصرف‌هر‌بخش‌و‌شــکل‌محتوای‌رسانه‌ای،‌در‌حال‌تجربة‌بخشی‌

از‌این‌جهان‌داستانی‌است.

شکل ۲. شخصیت و داستان در مرکز، نه رسانه‌ها و یا فناوری
)این مفهوم به‌وسیلة خورخه مورا با تصاویر شرکت برادران وارنر و دی‌سی ساخته شده است(

روش پژوهش
‌اکتشــافی‌‌اســت‌که‌در‌آن‌با‌رویکرد‌کیفــی،‌با‌روش‌تحلیل‌ پژوهــش‌‌حاضر‌از‌نوع‌توصیفی‌ـ
مضمون‌و‌با‌ابزار‌مصاحبة‌عمیق‌نیمه‌ســاختاریافته‌با‌صاحب‌نظران‌رســانه‌ها‌و‌تولیدکنندگان‌
محتوای‌رســانه‌ای‌اســتفاده‌شده‌اســت‌تا‌برای‌این‌پرسش‌ها‌پاســخ‌پیدا‌کنیم‌که:‌"وضعیت‌
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داستان‌ســرایی‌فرارسانه‌ای‌در‌ایران‌چگونه‌اســت؟‌چالش‌های‌گسترش،‌توسعه‌و‌به‌کارگیری‌
داستان‌ســرایی‌فرارســانه‌ای‌در‌ایران‌چیســت؟".‌بنا‌بر‌روش‌در‌پیش‌گرفته‌شده،‌فرضیه‌ای‌در‌

نظر‌گرفته‌نشده‌است.
جامعة‌بررسی‌شــده‌برای‌انجام‌مصاحبه‌شــامل‌صاحب‌نظران‌حوزة‌رســانه‌های‌نوین‌و‌
تولیدکنندگانی‌اســت‌که‌در‌این‌حوزة‌فعالیت‌دارند.‌نمونه‌گیری‌از‌جامعة‌بررسی‌شده‌به‌شیوة‌
هدفمنــد‌انجام‌شــد‌و‌ویژگی‌های‌‌۱5نفر‌از‌صاحب‌نظران‌رســانه‌های‌نویــن‌که‌در‌مصاحبه‌
شــرکت‌کردند،‌از‌این‌قرار‌اســت:‌دو‌نفر‌اســتاد‌دانشــگاه‌با‌مرتبة‌دانشــیاری،‌ده‌نفر‌با‌مرتبة‌
استادیاری،‌دو‌نفر‌با‌مدرک‌دکتری‌که‌استاد‌دانشگاه‌نیستند‌و‌یک‌نفر‌با‌مدرک‌کارشناسی‌ارشد.‌
مصاحبه‌شــوندگان‌در‌مجموع‌چهار‌کتــاب‌تألیف‌و‌ترجمه‌و‌چهارده‌مقالــه‌دربارة‌هم‌گرایی‌
رســانه‌ای‌دارند.‌با‌نمونه‌ها‌تا‌جایی‌مصاحبه‌شــد‌که‌پاســخ‌جدیدی‌به‌دســت‌نیامد‌و‌نمونة‌

گردآوری‌شده‌به‌اشباع‌رسید‌و‌به‌همین‌دلیل‌به‌‌۱5مصاحبه‌شونده‌بسنده‌شد.
پس‌از‌انجام‌مصاحبه‌ها،‌صداهای‌ضبط‌شده‌بر‌روی‌پروندة‌ورد‌پیاده‌سازی‌شد.‌در‌گام‌نخست،‌
در‌این‌پژوهش‌یافته‌های‌تحقیق‌با‌توجه‌به‌پرســش‌های‌تحقیق‌کدگذاری‌شــد.‌ســپس‌کدگذاری‌
دیگری‌انجام‌گرفت‌و‌کدها‌با‌یکدیگر‌مقایســه‌شــد‌تا‌به‌اعتبار‌بین‌کدگذاران‌برســیم.‌کدگذاری‌تا‌

زمانی‌ادامه‌پیدا‌کرد‌که‌کدهای‌جدیدی‌وجود‌نداشت‌و‌یافته‌های‌تحقیق‌به‌اشباع‌رسید.
پیش‌از‌تحلیل‌مضمون،‌کدگذاری‌باز‌انجام‌شــد‌و‌مقوله‌ها‌اســتخراج‌شدند.‌برای‌تحلیل‌
داده‌های‌مصاحبه‌ها‌از‌روش‌تحلیل‌مضمونی‌۱استفاده‌شد.‌تحلیل‌مضمونی،‌مطالعة‌الگوهایی‌

است‌که‌در‌داده‌های‌تحقیق،‌مانند‌نتایج‌مصاحبة،‌وجود‌دارد.
در‌پایان‌از‌میان‌صدونود‌مضمون،‌به‌هشت‌مضمون‌اصلی‌و‌هفت‌مضمون‌فرعی‌رسیدیم.‌

مضامین‌فرعی،‌ذیل‌مضامین‌اصلی‌تقسیم‌بندی‌و‌توضیح‌داده‌شده‌است.

روایی و پایایی تحقیق
در‌ایــن‌پژوهش،‌روایــی‌درونی،‌تحت‌تأثیر‌طراحی‌پرســش‌های‌مصاحبه‌های‌انجام‌شــده‌و‌
شــیوة‌تحلیل‌یافته‌های‌تحقیق‌اســت.‌اعتبار‌بیرونی،‌یعنی‌تعمیم‌پذیــری‌یافته‌های‌تحقیق،‌با‌
مرور‌نوشــتگان‌تحقیق‌و‌مشورت‌با‌اســتادان‌راهنما‌و‌مشاور‌انجام‌شد‌و‌تلاش‌شد‌داده‌های‌
جمع‌آوری‌شده‌از‌مصاحبه‌ها،‌کل‌پیکرة‌)کرپوس(‌پژوهش‌را‌پوشش‌دهد.‌پایایی‌تحلیل‌کیفی‌
در‌حقیقت‌پایایی‌بین‌کدگذاران‌است‌که‌در‌این‌پژوهش‌از‌روش‌ضریب‌پایایی‌کوهن‌2استفاده‌
شــده‌است.‌این‌ضریب‌برای‌محاسبة‌توافق‌بین‌دو‌کدگذار‌در‌تحلیل‌کیفی‌استفاده‌می‌شود‌که‌

در‌اینجا‌‌0/85بوده‌است.

1. Thematic Analysis
2. Cohen’s kappa coefficient
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یافته‌های پژوهش

مرحلة اول: دسته‌بندی‌های مفاهیم
در‌گام‌نخست،‌ابتدا‌داده‌ها‌پس‌از‌چندین‌بار‌بازخوانی‌و‌بررسی،‌در‌دسته‌بندی‌های‌هم‌مفهوم‌
قرار‌گرفتند.‌در‌نهایت،‌مفاهیم،‌مضمون‌های‌اصلی‌و‌مضمون‌های‌فرعی‌به‌روش‌خلاصه‌سازی‌

بازگشتی‌انجام‌گرفته‌و‌به‌شرح‌زیر‌ارائه‌شده‌است.

جدول ۱. خلاصة مفاهیم استخراج‌شده از تحلیل مضمونی داده‌های تحقیق

مفاهیم اولیهتم‌های فرعیتم‌های اصلی

1. انحصارگرایی رسانه‌های کلان

محدودیت‌های قانونی

محدودیت‌های قانونی در جهت افزایش 
انحصارگرایی

عدم قوانین حمایتی برای مدیریت و تولید 
محتوا به‌وسیلة رسانه‌های نوین

محدودیت‌های قانونی در جهت افزایش 
انحصارطلبی

وابستگی رسانه‌های رایج به 
حاکمیت و ایدئولوژیک بودن 

آن‌ها

موانع هم‌گرایی رسانه‌ای در سطح 
سازمانی

افزایش رسانه‌های حاکمیت یا 
رسانه‌هایی نظارت‌شده

موانع هم‌گرایی رسانه‌ای در سطح 
ساختاری

کاهش پویایی رسانه‌ها

2. ضعف در تولید محتوا با توجه به 
ذائقة مخاطب

ضعف در توانایی تولید محتوای 
مطلوب برای رسانه‌های نوین

عدم وجود نیروی متخصص
تک‌بعدی‌بودن رسانه‌ها

3. روند کند تحقق هم‌گرایی 
رسانه‌ای و داستان‌سرایی 

فرا‌رسانه‌ای در ایران

هم‌گرایی هم‌راستا اما متفاوت 
از دنیا

تجمیع سرمایه، مقررات‌زدایی و بحث 
خصوصی‌سازی نیز در ایران در حال وقوع 

است. اما شکل‌هایش کمی تفاوت دارد.

4. تکثر نهادهای قانون‌گذار و 
تنظیم‌گر در فضای رسانه‌ای

قوانین دست‌وپاگیر
قانون‌زدایی

هم‌گرایی در سطح سازمانی

مشخص‌نبودن متولیان و متصدیان 
فضای رسانه‌ای

دخالت نهادها، سازمان‌ها و احزاب در 
عملکرد رسانه‌ها
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5. نامناسب و ناکارآمد بودن 
زیرساخت‌ها

صنعتی‌نشدن رسانه‌ها

عدم استقلال رسانه‌ها از حمایت‌های 
دولتی به‌ویژه در امور مالی و بودجه‌ای

عدم تخصصی‌شدن رسانه‌ها

بی‌توجهی به مخاطب انبوه و مخاطب ویژه

جدیدبودن فرایندهای هم‌گرایی 
رسانه‌ای

روند تدریجی ورود فناوری و تجهیزات 
نوین به فضای رسانه‌ای کشور

6. فقدان یا محدودبودن فرهنگ 
هم‌گرایی جهانی ترکیبی فرهنگیمشارکتی

عدم تعامل با مخاطبان جهانی

شکل‌نگرفتن فرهنگ مصرف رسانه‌ای

عدم تعامل با رسانه‌ها یا مشارکت‌های 
اجتماعی در قالب‌های دولت ـ ملت 

است.

7. نقص و کوتاهی در رعایت قوانین 
مالکیت فکری، معنوی و حق نشر

فقدان قوانین محکم

برای جلوگیری از سوءاستفادة از 
محتوای خلاق و حمایت از تولیدکنندگان 
آن‌ها نیازمند قوانین محکم در این زمینة 

هستیم.

ضعف قوانین مالکیت فکری

ضعف قوانین مالکیت فکری و حقوق و 
امتیاز انتشار محتوا، قانون کپی‌رایت 
روشنی نداریم. قانونی هم که داریم 

مربوط به سال ۱۳۴۸ است.

عدم فرهنگ‌سازی و پیگیری 
تخلفات

با این وضعیت قوانین مالکیت معنوی و 
فکری نمی‌توانیم به‌سوی تولید محتواهای 

خلاقی مانند محتواهای فرارسانه‌ای 
برویم.

8. بی‌توجهی به ظرفیت‌های بخش 
خصوصی

فرایندهای رسانه‌ای بازار آزاد
لیبرالیسم یا بازار آزاد، فضای رشد 

جهانی رسانه و اقتصاد رسانه‌ها در صدة 
گذشته بوده است.

سرمایه‌گذاری رسانه‌ای

فرایندها و پارادایم‌های رسانه‌ای در 
بستر سرمایه‌گذاری رسانه‌ای رشد کرده 
و بر اساس مناسبات این بستر خود را 

تعریف کرده است.

مشارکت بخش خصوصی

بخش خصوصی به‌وجودآورندة سرمایه 
و ایجادکنندة بازارهای رقابتی برای 

ایجاد تنوع و کیفیت در محتوای ارائه 
شده است.



/ 1
38

ی 
یاپ

 / پ
ة 1

مار
/ ش

م 
شش

ی‌و
ل س

سا
 / 

189  

…
ی 

ه‌ا
سان

رار
ی ف

رای
ن‌س

ستا
دا

ی 
رای

کا
 و 

عه
وس

ت
)1

69
-1

97
ن )

ارا
مک

و ه
ی 

جات
ی ن

را
شع

د 
جی

م
مرحلة دوم: تعريف مضمون‌ها

تحلیل‌وضعیت‌هم‌گرایی‌رســانه‌ای‌و‌داستان‌ســرایی‌فرارسانه‌ای‌در‌تولیدات‌و‌تحلیل‌دیدگاه‌
صاحب‌نظــران‌و‌تولیدکننــدگان‌محتوای‌رســانه‌ای‌از‌یافته‌های‌این‌تحقیق‌اســت‌که‌از‌میان‌
صدونود‌مضمون،‌به‌هشــت‌مضمون‌اصلی‌و‌هفت‌مضمون‌فرعی‌رســیدیم.‌بدین‌ترتیب،‌در‌

قالب‌هشت‌مضمون‌به‌عنوان‌چالش‌های‌اصلی‌این‌حوزه‌مطرح‌شد:

انحصارگرایی رسانه‌های کلان
محدودیت‌های قانونی

نخستین‌مضمون،‌انحصارگرایی‌)موانع‌قانونی(‌و‌انحصارطلبی‌)اهداف‌سازمانی(‌رسانه‌های‌کلان‌
مانند‌تلویزیون‌با‌تأکید‌بر‌سازمان‌صداوسیما‌است.‌سازمان‌صداوسیما‌مانع‌هم‌گرایی‌رسانه‌ای‌در‌
ســطح‌سازمانی‌و‌ساختاری‌و‌همچنین‌مانع‌هم‌گرایی‌در‌سطح‌تولید‌محتوا‌شده‌است.‌این‌مورد‌

مانع‌تعامل‌سازمان‌های‌رسانه‌ای‌در‌تولید‌محتوایی‌است‌که‌ویژگی‌فرارسانه‌ای‌داشته‌باشد.
قانون‌ممنوعیت‌تأســیس‌تلویزیون‌و‌رادیوی‌خصوصی،‌منع‌قانونی‌اســتفادة‌شــبکه‌های‌
رادیویی‌و‌تلویزیونی‌از‌شــبکه‌های‌اجتماعی‌و‌عدم‌وجود‌قانون‌برای‌مدیریت‌و‌تولید‌محتوا‌
به‌وســیلة‌رســانه‌های‌نوین‌و‌مواردی‌ازاین‌دســت‌سبب‌شده‌است‌که‌ســازمان‌ها‌و‌نهادهای‌
رســانه‌ای‌نتوانند‌با‌تکیه‌بر‌قوانین‌مشــخص‌با‌یکدیگر‌در‌تولید‌محتوای‌رســانه‌ای‌مشارکت‌

داشته‌باشند.‌یکی‌از‌مصاحبه‌شوندگان‌بیان‌کرد:
<ســازمان‌ها‌و‌نهادهای‌رســانه‌ای‌که‌پیش‌زمینة‌یا‌وابستگی‌دولتی‌دارند،‌نمی‌توانند‌خیلی‌

کارها‌را‌انجام‌دهند؛‌دلیلش‌این‌است‌که‌در‌مسائل‌مالی‌و‌قانونی‌محدودیت‌دارند>.

وابستگی رسانه‌های رایج به حاکمیت و ایدئولوژیک‌بودن آن‌ها
وابســتگی‌بیش‌ازاندازة‌رسانه‌ها‌به‌حاکمیت‌در‌ســطح‌های‌مختلف‌و‌ایدئولوژیک‌شدن‌آن‌ها‌
برای‌گرفتن‌امتیاز‌از‌حاکمیت،‌یکی‌دیگر‌از‌موارد‌عدم‌دســتیابی‌به‌هم‌گرایی‌اســت.‌این‌رویه‌
موجب‌شــده‌که‌هدف‌رسانه‌ها‌تولید‌و‌انتشار‌محتوا‌برای‌تأیید‌حاکمیت‌و‌جریان‌های‌فکری‌

خاص‌باشد‌که‌در‌نتیجه،‌نسبت‌به‌نیازهای‌روز‌مخاطب‌عام‌جامعه‌بی‌توجه‌شده‌است.

ضعف در تولید محتوا با توجه به ذائقة مخاطب
بی‌توجهی‌به‌ذائقة‌مخاطب‌موجب‌شده‌که‌رسانه‌ها‌به‌سوی‌تولید‌محتوا‌طبق‌ذائقه‌و‌دغدغة‌آن‌
حرکت‌نکنند‌و‌به‌همین‌دلیل،‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌با‌جریان‌های‌ایدئولوژیک‌تضاد‌منافع‌
پیدا‌می‌کند.‌زمانی‌که‌ایدئولوژی‌وارد‌حوزة‌نظارت‌بر‌فضای‌رســانه‌ای‌می‌شــود،‌روح‌ســیال‌

هم‌گرایی‌رسانه‌ای‌با‌توقف‌یا‌کندشدن‌حرکت‌به‌سوی‌هم‌گرایی‌روبه‌رو‌می‌شود.
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ضعف در توانایی تولید محتوای مطلوب برای رسانه‌های نوین
این‌ضعف‌در‌توانایی‌تولید‌محتوای‌متناسب‌با‌نیاز‌و‌ذائقة‌مخاطب‌به‌دو‌مورد‌مربوط‌است.‌مورد‌
اول‌مربوط‌به‌تغییر‌ذائقة‌مخاطب‌بر‌اساس‌استفادة‌آن‌ها‌از‌رسانه‌های‌نوین‌ارتباطی‌است‌که‌به‌
علاقه‌مندی‌آن‌ها‌به‌محتوای‌دارای‌هم‌گرایی‌فناورانة‌منجر‌شده‌است.‌مورد‌دوم‌مربوط‌به‌ورود‌
خود‌رســانه‌ها‌به‌پارادایم‌هم‌گرایی‌رسانه‌ای‌و‌شکل‌گیری‌فرایندهای‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌

است.‌سازمان‌های‌رسانه‌ای‌در‌ایران‌توانایی‌کمی‌در‌تولید‌محتوا‌برای‌رسانه‌های‌نوین‌دارند.
یکــی‌از‌دلیل‌های‌کاســتی‌در‌تولیدات‌فرارســانه‌ای،‌توانایی‌رســانه‌ها‌در‌تولید‌محتوای‌
مناســب‌و‌جذاب‌برای‌رسانه‌های‌نوین‌با‌هدف‌برآوردن‌انتظارات‌بیشتر‌مخاطبان‌است.‌عدم‌
وجود‌نیروی‌متخصص‌که‌بتواند‌با‌شــناخت‌ویژگی‌های‌فناورانة‌رســانه‌های‌نوین‌و‌شناخت‌
هم‌گرایی‌رســانه‌ای،‌محتوای‌متناســب‌با‌انتظارات‌مخاطبان‌تولید‌کند،‌از‌مسائل‌حال‌حاضر‌
اســت.‌موردی‌که‌به‌این‌مســئله‌دامن‌زده،‌تک‌بعدی‌بودن‌رســانه‌ها‌و‌تک‌بعدی‌بودن‌آموزش‌

نیروی‌کارآمد‌برای‌فضای‌رسانه‌های‌نوین‌است.

میزان تحقق هم‌گرایی رسانه‌ای و داستان‌سرایی فرا‌رسانه‌ای در ایران
نکتة‌مهم‌دیگر،‌فرایندی‌بودن‌جریان‌های‌هم‌گرایی‌رسانه‌ای‌و‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌است.‌
منظور‌از‌فرایندی‌بودن،‌زمان‌مند‌بودن‌این‌جریانات‌در‌بستر‌فضای‌رسانه‌ای‌کشور‌است.‌طبق‌
دیدگاه‌صاحب‌نظران‌رسانه‌ها،‌میزان‌رشد‌فرایند‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌در‌تولیدات‌ایران‌
را‌می‌توان‌در‌جلوه‌های‌تولیداتی‌مانند‌ســری‌های‌وبی،‌فرانشــیزها‌و‌اقتباس‌ها‌در‌رسانه‌های‌
نوین‌دید.‌این‌محتواهای‌تولیدشده‌در‌رسانه‌های‌نوین،‌کمی‌از‌ویژگی‌های‌فرارسانه‌را‌دارند.

تکثر نهادهای قانون‌گذار و تنظیم‌گر در فضای رسانه‌ای
قوانین دست‌وپاگیر

اهمیت‌این‌مورد‌در‌فرارســانه‌ای،‌گردش‌سیال‌محتوای‌رسانه‌ای‌در‌بسترهای‌مختلف‌است.‌
ســیالیت‌فضای‌رســانه‌ای‌به‌تولیدکنندگان‌محتوای‌رسانه‌ای‌این‌امکان‌را‌می‌دهد‌که‌بتوانند‌با‌
تکیه‌‌بر‌توانایی‌خود‌و‌گردش‌محتوا‌در‌رسانه‌ها،‌مخاطب‌را‌در‌جهانی‌که‌می‌سازند،‌غرق‌کنند‌
و‌مخاطب‌هم‌این‌امکان‌را‌دارد‌که‌به‌آســانی‌بین‌بسترها‌و‌رسانه‌های‌گوناگون‌رفت‌وآمد‌کند.‌
داستان‌ســرایی‌فرارسانه‌نیاز‌دارد‌به‌صورت‌سیال‌بین‌رسانه‌و‌بسترهای‌مختلف‌حرکت‌کند‌تا‌
بتواند‌تجربه‌های‌غوطه‌وری‌و‌جهان‌سازی‌را‌برای‌مخاطب‌خود‌ایجاد‌کند.‌هرچند‌بنا‌به‌گفتة‌
صاحب‌نظران،‌شــوراها‌و‌سازمان‌های‌گوناگونی‌برای‌رفع‌این‌مسئلة‌ایجاد‌شده‌اند،‌اما‌به‌‌دلیل‌
عدم‌شناخت‌و‌درک‌صحیح‌از‌رسانه‌های‌مدرن،‌خود‌آن‌ها‌مشکل‌و‌موانع‌جدیدی‌بر‌سر‌راه‌

سازمان‌ها‌و‌تولیدکنندگان‌رسانه‌ای‌ایجاد‌کرده‌اند.
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فراینــد‌فرارســانه‌ای‌نیازمنــد‌دو‌اتفاق‌برای‌حضور‌اســت:‌اولــی‌قانون‌زدایی‌و‌دیگری‌
هم‌گرایی‌در‌ســطح‌ســازمانی.‌هر‌دوی‌این‌موارد‌برای‌این‌انجام‌می‌گیرد‌که‌جریان‌محتوا‌در‌
رسانه‌ها‌و‌بسترها‌بتواند‌به‌خوبی‌رخ‌دهد.‌اولی‌با‌پالایش‌قوانین‌و‌وضع‌قوانین‌جدید‌و‌دومی‌
با‌حذف‌ساختارهای‌دیوان‌سالارانة‌)بوروکراتیک(‌اضافی‌و‌یا‌ادغام‌ساختارها‌برای‌بالا‌بردن‌
و‌تســریع‌فرایند‌می‌تواند‌انجام‌گیرد.‌دست‌وپاگیر‌بودن‌قوانین‌در‌سطح‌های‌مختلف‌هم‌گرایی‌

و‌جریان‌گردش‌محتوا‌در‌رسانه‌ها‌از‌مشکل‌های‌اصلی‌است.
هیچنز‌معتقد‌اســت‌هــرگاه‌بحث‌مقررات‌مطرح‌می‌شــود،‌به‌دلیل‌درک‌محــدود‌از‌آنچه‌
مقررات‌بنا‌می‌گذارد،‌گویی‌مقررات‌واکنشــی‌به‌ترس‌و‌خطر‌است.‌به‌همین‌دلیل،‌وی‌به‌جای‌
مفهــوم‌مقررات‌گذاری،‌مفهوم‌"فضای‌مقررات‌گذاری"‌را‌بــه‌کار‌می‌برد.‌از‌نظر‌هیچنز،‌مفهوم‌
"فضای‌مقررات‌گذاری"‌اجازه‌می‌دهد‌که‌از‌دوگانه‌های‌مطلقی‌مانند‌مقررات‌گذاری‌شده/‌فاقد‌

مقررات،‌عمومی/‌خصوصی‌پرهیز‌شود‌)اکبرزادة‌جهرمی،‌2۳۷‌:۱۳۹۷(.

مشخص‌نبودن متولیان و متصدیان فضای رسانه‌ای
مشــخص‌نبودن‌سیاســت‌گذاران‌و‌متولیان‌رسانه‌های‌نوین‌سبب‌شــده‌حاکمیت‌در‌این‌فضا‌
عملکرد‌مناسبی‌نداشته‌باشد.‌برخی‌از‌صاحب‌نظران‌باور‌دارند‌که‌در‌کشور،‌نهادها‌و‌سازمان‌ها‌
و‌حتی‌احزاب‌و‌گروه‌های‌سیاســی‌خود‌را‌متولی‌و‌صاحب‌نظر‌در‌حوزة‌رســانه‌می‌دانند.‌این‌

تکثر‌آرا‌و‌نظرهای‌گوناگون‌به‌آشفتگی،‌سردرگمی‌و‌بی‌نظمی‌در‌این‌فضا‌دامن‌زده‌است.

نامناسب و ناکارآمد بودن زیرساخت‌ها
در‌دسترســی‌به‌محتوا‌در‌هم‌گرایی‌رســانه‌باید‌زیرســاخت‌های‌کارآمد‌و‌متناســب‌با‌فضای‌
‌کاربران‌می‌توانند‌ مصرف‌این‌زیرســاخت‌ها‌وجود‌داشــته‌باشــد؛‌زیرا‌به‌این‌گونه،‌مخاطب‌ـ
تعاملی‌مناسبی‌با‌رسانه‌داشته‌باشند.‌اگر‌هرکدام‌از‌این‌مؤلفه‌ها‌دچار‌اختلال‌شود،‌هم‌گردش‌

جریان‌اطلاعات‌و‌هم‌دسترسی‌مخاطب‌مختل‌می‌شود.
در‌ایران‌در‌مورد‌رسانه‌های‌دیجیتال‌که‌نمود‌اصلی‌آن‌اینترنت‌است،‌به‌دلیل‌حساسیت‌های‌
امنیتی،‌فرهنگی،‌مذهبی‌و‌اجتماعی،‌نهادهای‌قانون‌گذار‌مانع‌گسترش‌این‌رسانه‌‌شده‌اند.‌یکی‌

از‌صاحب‌نظران‌دراین‌باره‌گفت:
ما تنها کشوری در دنیا بودیم که جلوی توزیع و گسترش اینترنت را گرفتیم. برای نمونه، محدودیت 
صد و بیســت و‌ هشــت کا برای اینترنت عمومی وضع کردیم. درحالی‌‌ که کشور کمونیستی مانند 
چیــن که این‌همه محدودیت قائل اســت، این را فهمیدند که اینترنت برای تولید ثروت و رشــد 
اقتصادی‌شان اهمیت بنیادین دارد. به‌همین‌دلیل اینترنت را هم گسترش دادند و هم کنترل کردند.

 چالش‌های 

ایجاد و گسترش 

داستان‌سرایی فرارسانه 

ای
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صنعتی‌نشدن رسانه‌ها
صنعتی‌نشدن‌رسانه‌ها‌شامل‌چند‌مورد‌می‌شود‌که‌یکی‌از‌این‌موارد‌مربوط‌به‌استقلال‌رسانه‌ها‌
از‌حمایت‌های‌دولتی‌به‌ویژه‌در‌امور‌مالی‌و‌بودجه‌ای‌است.‌مورد‌دوم‌مربوط‌به‌تخصصی‌شدن‌
امور‌و‌مورد‌آخر‌مربوط‌به‌دربرگیری‌مخاطب‌انبوه‌و‌مخاطب‌ویژه‌اســت.‌برای‌مثال،‌ســینما‌
هنوز‌در‌کشــور‌ما‌صنعتی‌نشــده‌و‌این‌حوزه‌در‌ایران‌بیشــتر‌کارگردان‌محور‌اســت.‌در‌این‌
وضعیت،‌شــرکت‌های‌فیلم‌ســازی،‌تنوع‌ژانر‌و‌گردش‌مالی‌به‌معنای‌واقعی‌وجود‌ندارد.‌پس‌
زمانی‌برای‌شرکت‌های‌رسانه‌ای‌صرفة‌اقتصادی‌دارد‌که‌هم‌مخاطب‌زیاد‌و‌هم‌زمینه‌ای‌برای‌

فروش‌محصولات‌متنوع‌در‌بازارهای‌ویژه‌داشته‌باشند.

جدیدبودن فرایندهای هم‌گرایی رسانه‌ای
فرایندهای‌فرارســانه‌ای‌در‌فضای‌رســانه‌ای‌ایران‌موارد‌جدیدی‌هستند.‌آن‌ها‌را‌باید‌با‌توجه‌
به‌نوبودن‌در‌فضای‌رســانه‌ای‌ایران‌ارزیابی‌کرد.‌از‌این‌فرایندها‌نمی‌توان‌انتظار‌نمودهایی‌را‌
داشت‌که‌در‌رسانه‌های‌جهانی‌دارند.‌اما‌مسیر‌رشد‌این‌فرایندها‌در‌ایران‌در‌همان‌راستا‌است‌

و‌با‌گذشت‌زمان،‌ما‌نیز‌شاهد‌بروز‌همان‌نتیجه‌ها‌خواهیم‌بود.

فقدان یا محدودبودن فرهنگ مشارکتی
طبــق‌دیــدگاه‌جنکینز،‌هم‌گرایی‌فرهنگــی،‌انفجار‌قالب‌های‌جدید‌و‌خلاقانــه‌در‌نقطة‌تلاقی‌
فناوری‌های‌رســانه‌های‌گوناگون،‌صنایع‌و‌مصرف‌کنندگان‌است.‌در‌نهایت،‌هم‌گرایی‌جهانی،‌
ترکیبی‌فرهنگی‌و‌حاصل‌گردش‌بین‌المللی‌محتوای‌رســانه‌ای‌است.‌بر‌اساس‌دیدگاه‌جنکینز،‌
یکی‌از‌مؤلفه‌هایی‌که‌داستان‌ســرایی‌فرارسانه‌ای‌را‌از‌شــکل‌های‌دیگر‌متمایز‌می‌کند،‌تعامل‌
کاربــران‌با‌رســانه،‌به‌ویژه‌رســانه‌های‌اجتماعی‌اســت.‌یکــی‌از‌نقاط‌ضعــف‌در‌این‌‌مورد،‌
شــکل‌نگرفتن‌فرهنگ‌مصرف‌رســانه‌ای‌و‌تعامل‌با‌رســانه‌ها‌یا‌مشــارکت‌های‌اجتماعی‌در‌
‌ملت‌اســت.‌این‌نوع‌مشــارکت‌به‌خاطر‌اتفاقات‌تاریخــی‌و‌اجتماعی‌در‌ قالب‌هــای‌دولت‌ـ
ایران‌به‌نســبت‌کشورهای‌جهان‌کم‌رنگ‌تر‌است.‌یکی‌دیگر‌از‌کارکردهای‌هم‌گرایی‌فرهنگی،‌
نزدیک‌کــردن‌ایــن‌فرهنگ‌ها‌به‌هم‌و‌ایجاد‌یک‌فرهنگ‌جهانی‌اســت‌تا‌محتوای‌تولیدشــدة‌

رسانه‌ها‌برای‌طیف‌مخاطبان‌گسترده‌تری‌قابل‌فهم‌باشد.

نقص و کوتاهی در رعایت قوانین مالکیت فکری و معنوی و حق نشر
از‌نظر‌صاحب‌نظران‌رسانه‌ها،‌محتوای‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌باید‌محتوای‌خلاقانه‌باشد.‌
این‌محتوا‌باید‌بتواند‌در‌رســانه‌های‌مختلف‌جریان‌پیدا‌کند‌و‌در‌تعامل‌با‌مخاطب،‌آن‌ها‌را‌با‌
خود‌درگیر‌کند.‌برای‌جلوگیری‌از‌سوءاســتفادة‌از‌محتــوای‌خلاق‌و‌حمایت‌از‌تولیدکنندگان‌
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آن‌ها،‌نیازمند‌قوانین‌محکم‌در‌این‌زمینه‌هستیم.‌ضعف‌قوانین‌مالکیت‌فکری‌و‌حقوق‌و‌امتیاز‌
انتشــار‌محتوا،‌عدم‌فرهنگ‌ســازی‌در‌این‌زمینه‌و‌ضعف‌در‌اجرا‌و‌پیگیری‌تخلفات،‌ازجمله‌

مشکلاتی‌است‌که‌تولیدات‌محتوای‌فرارسانه‌ای‌در‌ایران‌را‌با‌مشکل‌روبه‌رو‌کرده‌است.

بی‌توجهی به ظرفیت‌های بخش خصوصی
لیبرالیسم‌یا‌بازار‌آزاد،‌فضای‌رشد‌جهانی‌رسانه‌و‌اقتصاد‌رسانه‌ها‌در‌صدة‌گذشته‌بوده‌است.‌
فرایندها‌و‌پارادایم‌های‌رسانه‌ای‌در‌این‌بستر‌اقتصادی‌رشد‌کرده‌و‌بر‌اساس‌مناسبات‌این‌بستر‌
خود‌را‌تعریف‌کرده‌اند.‌پارادایم‌هم‌گرایی‌رسانه‌ای‌و‌به‌دنبال‌آن‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌از‌
این‌قاعده‌مستثنا‌نیستند.‌ادغام‌شرکت‌ها‌و‌سازمان‌های‌رسانه‌ای‌سنتی‌و‌دیجیتال‌با‌شرکت‌های‌
زیرســاختی‌مخابراتی‌و‌ظهور‌غول‌های‌رسانه‌ای‌و‌خریدوفروش‌محتواهایی‌با‌برند‌جهانی‌و‌
سرمایه‌گذاری‌بر‌روی‌فناوری‌های‌نوین‌ارتباطی،‌همه‌در‌این‌بستر‌اقتصادی‌بوده‌اند؛‌بنابراین‌
در‌رشــد‌این‌فرایندهای‌رسانه‌ای،‌بازار‌آزاد،‌سرمایه‌و‌بخش‌خصوصی‌نقش‌سرنوشت‌سازی‌
دارند.‌بخش‌خصوصی‌به‌وجودآورندة‌سرمایه‌و‌ایجادکنندة‌بازارهای‌رقابتی‌برای‌ایجاد‌تنوع‌

و‌کیفیت‌در‌محتوای‌ارائه‌شده‌است.
ســازمان‌های‌رســانه‌ای‌حاکمیتی‌برای‌ورود‌به‌فضای‌هم‌گرایی‌رســانه‌ای‌و‌فرارسانه‌ای‌
به‌دلیل‌محدودیت‌های‌مالی‌و‌منابع‌انســانی،‌چابکی‌لازم‌در‌رقابت‌با‌رســانه‌های‌خصوصی‌و‌

جهانی‌را‌ندارند.

مرحلة سوم: نقشة مضمونی نهایی از روابط بین مضمون‌های اصلی
پس‌از‌مشخص‌شــدن‌مضمون‌های‌اصلی‌و‌فرعی،‌در‌نهایت‌الگوی‌نهایی‌و‌نقشــة‌مضمونی‌
تحقیق‌ترســیم‌شده‌اســت.‌بدین‌ترتیب،‌شــکل‌‌۳رابطة‌بین‌مضمون‌ها‌و‌روایت‌"چالش‌های‌

ایجاد‌و‌گسترش‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای"‌در‌ایران‌را‌نشان‌می‌دهد.
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ضعف در تولید محتوا 
با توجھ بھ ذائقھ 

مخاطب

روند کند تحقق ھمگرایی 
رسانھ ای و داستانسرایی 

فرارسانھ ای

تکثر نھادھای قانوگذار
و رگولاتوری در 
فضای رسانھ ای

نامناسب و ناکارآمد 
بودن زیرساخت ھا

فقدان یا محدود بودن 
فرھنگ مشارکتی

نقص و کوتاھی در رعایت 
قوانین مالکیت فکری،معنوی و 

حق نشر

بھ توجی بھ 
ظرفیت ھای بخش 

خصوصی

انحصارگرایی 
رسانھ ھای کلان

 هايچالش 
ایجاد و گسترش 

 سراییداستان
 فرارسانه اي

شکل ۳. نقشة مضمونی چالش‌های ایجاد و گسترش داستان‌سرایی فرارسانه‌ای در ایران

بحث و نتیجه‌گیری
داستان‌ســرایی‌فرارســانه‌ای،‌با‌یافته‌هایی‌که‌در‌این‌پژوهش‌به‌آن‌ها‌رســیدیم،‌اشاره‌دارد‌که‌
فضای‌رســانه‌ای‌ایران‌فاصلة‌زیادی‌با‌این‌شــکل‌دارد.‌با‌اســتفادة‌از‌این‌یافته‌ها‌می‌توان‌به‌
مدل‌های‌آیندة‌بومی‌شــده‌ای‌دست‌یافت‌که‌می‌توانند‌توانایی‌های‌ادبی‌و‌فرهنگی‌بالقوة‌ایران‌
را‌بالفعل‌کنند‌و‌آن‌ها‌را‌هم‌ســطح‌با‌ســایر‌رقیبان‌جهانی‌به‌مخاطبــان‌ارائه‌کنند.‌برای‌این‌که‌
بتوانیــم‌محتوای‌فرهنگی،‌ادبی،‌اجتماعی‌و‌اقتصادی‌خود‌را‌در‌عصر‌حاضر‌به‌مخاطبان‌ارائه‌
کنیم‌و‌آنان‌را‌در‌راستای‌اهداف‌خود‌اقناع‌کنیم،‌به‌شکل‌های‌نوین‌در‌ارائة‌تولیدات‌رسانه‌ای‌

نیاز‌داریم‌که‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌یکی‌از‌بهترین‌موارد‌است.
دســتیابی‌به‌ویژگی‌های‌هم‌گرایی‌رســانه‌ای‌و‌ایجاد‌شــکل‌داستان‌ســرایی‌فرارســانه‌ای‌
نیازمند‌تغییر‌نگرش‌اساســی‌و‌کلان‌در‌زیست‌بوم‌رســانه‌ای‌ایران‌است.‌همان‌گونه‌که‌تجربة‌
دیگر‌کشــورها‌در‌این‌زمینة‌نشــان‌می‌دهد،‌حرکت‌به‌سوی‌هم‌گرایی‌رســانه‌ای‌و‌به‌دنبال‌آن‌
فرارســانه‌ای،‌نیازمند‌سیاســت‌گذاری‌های‌کلان‌راهبردی‌اســت‌تا‌در‌ســایة‌آن،‌سازمان‌ها‌و‌
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نهادهای‌رســانه‌ای‌بتوانند‌به‌تولید‌محتوا‌بپردازنــد.‌این‌تغییرات‌را‌می‌توان‌از‌روی‌الگوهای‌
داستان‌ســرایی‌فرارسانه‌ای‌جهانی،‌بومی‌سازی‌و‌با‌فرهنگ‌و‌شــرایط‌اجتماعی‌جامعة‌ایران‌

سازگار‌کرد.
نکته‌ای‌که‌این‌پژوهش‌را‌از‌تحقیقات‌مشابه‌متمایز‌می‌کند،‌توجه‌به‌سه‌موضوع‌هم‌گرایی‌
رسانه‌ای،‌داستان‌سرایی‌و‌فرارسانه‌ای‌به‌طور‌هم‌زمان‌است؛‌چراکه‌اکنون‌به‌جای‌توجه‌صرف‌
به‌محتوای‌رســانه،‌باید‌آن‌ها‌را‌از‌نظر‌شــکل‌نیز‌بررسی‌کرد.‌اما‌پس‌از‌انجام‌تحقیق‌و‌بررسی‌
‌پژوهشی‌ مشاهده‌شد،‌بیشتر‌تحقیقات‌در‌ایران‌در‌سطح‌رساله‌های‌دکتری‌و‌مقاله‌های‌علمی‌ـ
به‌تحلیل‌و‌بررســی‌محتوای‌رســانه‌ها‌پرداخته‌اند‌و‌تحقیقات‌بر‌روی‌مسئلة‌"چگونه‌گفتن"‌یا‌

همان‌شکل‌های‌رسانه‌ای‌کمتر‌انجام‌شده‌است.
بنابراین،‌از‌این‌تحقیق‌می‌توان‌نتیجه‌گرفت‌ایجاد‌شکل‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌نیازمند‌
تغییر‌نگرش‌اساســی‌و‌کلان‌در‌زیست‌بوم‌رســانه‌ای‌ایران‌است؛‌هرچند‌شماری‌از‌تولیدات‌
رسانه‌ای،‌و‌بیشتر‌در‌حوزة‌تولیدات‌کودک‌و‌نوجوان،‌به‌ماهیت‌و‌استانداردهای‌داستان‌سرایی‌
فرارســانه‌ای‌نزدیک‌شــده‌اند،‌مانند‌ســری‌برنامة‌تلویزیونی‌"کلاه‌قرمــزی"،‌"دیرین‌دیرین"،‌
"شکرســتان"‌و...‌.‌اما‌این‌تغییر‌نگرش‌در‌ابعاد‌وســیع‌تولیدات‌رسانه‌ای‌زمانی‌اتفاق‌می‌افتد‌
که‌در‌اسناد‌بالادستی‌و‌سندهای‌چشم‌انداز‌توسعة‌تغییر‌انجام‌گیرد‌و‌ضرورت‌تولید‌محتوای‌

هم‌گرا‌و‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌گنجانده‌شود.
این‌تغییرات‌را‌می‌توان‌از‌روی‌الگوهای‌داستان‌ســرایی‌فرارسانه‌ای،‌داخلی‌سازی‌کرد‌و‌
با‌فرهنگ‌و‌شــرایط‌اجتماعی‌ایران‌سازگار‌کرد.‌داستان‌سرایی‌فرارسانه‌ای‌با‌نکاتی‌که‌در‌این‌
پژوهش‌به‌آن‌ها‌اشــاره‌شــد،‌می‌تواند‌توانایی‌های‌ادبی‌و‌فرهنگی‌بالقوة‌ایران‌را‌بالفعل‌کند‌و‌

آن‌ها‌را‌هم‌سطح‌با‌سایر‌رقیبان‌جهانی‌به‌مخاطبان‌ارائه‌کند.

محدودیت‌های تحقیق
پژوهشگر‌در‌فرایند‌انجام‌این‌تحقیق‌با‌محدودیت‌هایی‌روبه‌رو‌بود‌که‌از‌این‌قرارند:

به‌دلیل‌وجود‌همه‌گیری‌کرونا‌در‌زمان‌این‌پژوهش،‌مصاحبه‌ها‌با‌‌روش‌برخط‌انجام‌شــد.‌
پرســش‌ها‌و‌داده‌های‌هر‌مصاحبة‌پس‌از‌انجام،‌با‌اســتاد‌راهنما‌و‌مشــاور‌بررســی‌شد‌تا‌در‌

صورت‌لزوم‌برای‌تحلیل‌دقیق‌تر‌موضوع،‌پرسش‌ها‌تغییر‌کنند.

راهکارها و پیشنهادهای کاربردی
بنا‌بر‌نتایج‌قابل‌استناد‌این‌تحقیق،‌با‌پیشنهادهایی‌که‌در‌ادامه‌آمده‌است،‌می‌توان‌در‌مدل‌های‌

بومی‌آیندة‌به‌کار‌بست:
	éبرای‌رفع‌انحصار‌رسانه‌های‌کلان‌با‌تأکید‌بر‌صداوسیما،‌می‌توان‌به‌سوی‌ایجاد‌"پخش‌بر‌
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مبنای‌خدمات‌عمومی‌۱"‌و‌یا‌"رسانة‌خدمت‌عمومی‌2"‌حرکت‌کرد‌و‌از‌مدل‌های‌ژاپنی‌و‌
اتحادیة‌اروپا‌استفاده‌کرد.

	éرفــع‌تکثر‌نهادهــای‌قانون‌گذاری‌و‌تنظیم‌گری‌برای‌ایجاد‌یکپارچگی‌در‌همة‌رســانه‌ها‌و‌
برای‌آسان‌سازی‌جریان‌گردش‌محتوا‌در‌همة‌بسترها.‌مدل‌های‌کانادا‌و‌برزیل‌نمونة‌خوبی‌

از‌این‌حرکت‌هستند.
	éنهادهــای‌دانشــگاهی‌باید‌به‌پــرورش‌نیرو‌های‌متخصــص‌چندبعدی‌بــرای‌فعالیت‌در‌

سازمان‌های‌فرارسانه‌ای‌بپردازند.
	éتولید‌محصولات‌رســانه‌ای‌برای‌ایجاد‌و‌ارتقای‌فرهنگ‌مشــارکتی.‌مــدل‌اتحادیة‌اروپا‌

به‌خاطر‌داشتن‌تنوع‌زبانی،‌قومی‌و‌فرهنگی،‌نمونة‌خوبی‌از‌این‌تنوع‌تولیدی‌است.
	éنهادهای‌قانون‌گذار‌به‌قوانین‌مالکیت‌معنوی‌جهانی‌بپیوندند‌و‌قوانین‌شفاف‌و‌روشنی‌در‌

این‌موضوع‌در‌ایران،‌با‌توجه‌به‌شکل‌های‌نوین‌رسانه‌ای،‌تصویب‌کنند.
	éایجاد‌زیرساخت‌ها‌و‌مشوق‌هایی‌برای‌حضور‌بخش‌خصوصی‌در‌همة‌زمینه‌های‌فعالیت‌

رســانه‌ای.‌این‌مشــوق‌ها‌باید‌بخش‌خصوصی‌را‌در‌زمینه‌های‌تولید،‌توزیع‌و‌گســترش‌
محصولات‌فرارسانه‌ای‌یاری‌دهد.
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