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 ونیزیتلو ندهیو آ یسرگرم یهاعصر برنامه

     

 2یقهرود یدیمج مینس، 1یاسد نهیسک
 60/60/2061تاریخ دریافت:  

 26/60/2061تاریخ پذیرش: 
 

  70067کد مقاله:  
 

 یده ـچک
 

را با خطر  یسنت هایتلویزیونتوانسته  یجهان تالیجید یهاپلتفرم یهاشرکت یاز سو یسرگرم یهاصنعت برنامه ریتسخ
 یهاو محتوا در حوزه عیتوز د،یدر عرصه تول یجهان تالیجید یفضا ندهیفزا راتییکاهش مخاطبان مواجه کند. تغ یجد

قرارداده  الشعاعتحترا  یسرگرم هایبرنامهو  لمیف دیتول ندیفرا دتبه ش هایپیآو  ینور بریف زیرساخت ،یهوش مصنوع
و به  اندشدهمتنوع مجبور  هایموقعیتارزش خود در  رهیزنج تیوضع رییبه تغ یسنت هایرسانهو  ونیزیکه تلو ییتا جا

 جادیهمگرا باعث ا هایفناوری نی. همچناندبرداشته انهیتوسعه گرا یها( گامOTT) نترنتیا قیسمت ارائه خدمات از طر
به مخاطبان ارائه کنند.  جیمه هایقالبها را در یاز سرگرم یکه قادرند اشکال اندشدهمختلف  هایحوزهدر  ییهاابرجهش

 یبیو ترک یختگیآم نیشده و ا لیتبد یسرگرم دیدر تول ویژهبهغالب  انیجر کیبه  ندهیبا مشارکت شهروندان در آ دیتول
 یهایو گوش نینو هایفناوری یکه روند ضد انحصار ییرا به وجود آورده تا جا یشبکه اجتماع ینوعو وب،  ونیزیتلو

 هایشرکتو  یمل یبرودکسترها یستیهمز ایآ وست؟یخواهند پ تیبه واقع هابینیپیش ایبرد. آیم نیهوشمند را از ب
و  یمحل یبر محتوا یمل یبرودکسترها کهدرحالی؟ کنندمی نیبودن محتوا را تضم یغن یجهان تالیجیپلتفرم د

و  ییایدرک پو یکه برا ییوهایدارند. مقاله تلاش دارد؛ سنار تأکید یجهان داتیتول یبر محتوا تالیجیپلتفرم د هایشرکت
 .دینما میمطرح است را ترس یسنت ونیزیو تلو یسرگرم هایبرنامه  ندهیبهتر آ

 

 ندهیآ ون،یزیتلو ،یسرگرم هایبرنامه یدی:ـان کلـواژگ

 

                                                           

 علوم ارتباطات یدکتر یدانشجو -5
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 مقدمه  -1
 خطر کاهشسنتی را با  هایتلویزیوندیجیتال جهانی،  هایپلتفرم هایشرکتسرگرمی از سوی  هایبرنامهتسخیر صنعت 

 هایحوزهفضای دیجیتال در عرصه تولید، توزیع و محتوا در  آوربهتجدی مخاطبان مواجه کرده است. همچنین تغییرات فزاینده و 
قرارداده تا  الشعاعتحتسرگرم کننده را  هایبرنامهفرایند تولید فیلم و  به شدت 1هاپیآیفیبر نوری و  زیرساخت، 2هوش مصنوعی

متنوع به تغییر مجبور شده ا ند؛ و به  هایموقعیتسنتی به تغییر وضعیت زنجیره ارزش خود در  هایرسانهجایی که تلویزیون و 
گرایانه بردارند.  و فیلم اهمیت دارند؛ گام های توسعه که در بازار آینده تلویزیون 0(OTTطریق اینترنت )سمت ارائه خدمات از 

که قادرند تا  اندشدهعلمی، اقتصادی، سیاسی و اجتماعی  هایحوزهدر  باعث ایجاد ابرجهش هایی 0همگرا هایفناوریهمچنین 
تولید محتوا با مشارکت شهروندان در آینده ممکن است به یک  مهیج به مخاطبان ارائه کنند. هایقالباشکالی از سرگرمی ها را در 

نوعی شبکه ی اجتماعی گسترده را به تلویزیون و وب به  در تولید سرگرمی تبدیل شود. این ترکیب و آمیختگی ویژهبهلب جریان غا
نوین و گوشی های هوشمند همچنان ادامه خواهد یافت. این مقاله تلاش  هایفناوریوجود خواهد آوردکه تا روند ضد انحصاری 

 هایپلتفرمفعال دارای  هایشرکتسال آینده،  16سرگرمی و تلویزیون را نشان دهد.  طی  هایبرنامهی آینده هابینیپیشمی کند؛ 
؛ نقش اصلی در عرصه جمع آوری و توزیع محتوا برای برودکسترهای ملی ایفا نمایند. پلتفرم ها، کنندمیجهانی دیجیتال تلاش 

تا جایی که از خالقان اثر، جمع آوری، توزیع محتوا  کنندمی بازار تلویزیون و فیلم را کنترل و در طول زنجیره ارزش محتوا ورود
گرفته تا ارتباط مستقیم با مشتری را درانحصار خود قرار دهند. آنها همچون سوپر مارکت های بزرگ، طیف گسترده ای از محتوای 

ورزشی است. در واقع  هایبرنامه جهانی و ملی را ارائه می دهند که وجه تمایز آنها تنها در برخی تولیدات اختصاصی و حق پخش
جهانی برندگان آینده بازار محتوا هستند که به طور عمودی کل زنجیره محتوا را ادغام و روابط مستقیم با مشتری و  هایپلتفرم

لیست  شبکه توزیع را در سیطره خود دارند. آنها فناوری دیجیتالی خود را توسعه و تبلیغات هدفمند و عملکردهای سفارشی را در
پلتفرم دیجیتال جهانی در بازار رقابت ادغام و  هایشرکتخدمات جدید خود قرار می دهند تا جایی که لاجرم برودکسترهای ملی و 

 هایپلتفرم هایشرکتهمزیستی مسالمت آمیزی خواهند داشت؛ در حالی که برودکسترهای ملی بر محتوای محلی تمرکز دارند؛ 
جهانی تکیه دارند. پلتفرم ها، انتخاب های متنوعی را پیش روی کاربران قرار می دهند و به طور  دیجیتال بر محتوای تولیدات

دارند؛ دراین عصر علاوه بر تکنولوژی برتر، محتوای جذاب و خلاقانه همچنان یکه تاز  تأکیدگسترده ای بر رضایتمندی مشتریان 
 others,2018 &.(Boehm) میدان است

 

 بیان مساله -2
، پرایم 0سال اخیر تمام صنایع را تغییر داده است. به طورمثال: نتفلیکس 0الی  26ت های حیرت انگیز فناوری طی پیشرف

و دیگر شبکه های دیجیتالی یا همان سرویس های پخش کننده،آسیب های جدی به صنعت رسانه و تلویزیون وارد  7، هولو0آمازون
 26ت که یک دهه آینده همه چیز متفاوت به نظرمی رسد. صنعت تلویزیونی طی کرده اند. سرعت تغییرات تکنولوژی چنان بالاس

سال گذشته با تغییرات بنیادینی روبرو بوده و این روند همچنان ادامه دارد. شبکه های کابلی ممکن است؛ بسته های تولیدات خود 
 هایشرکتیم و آمازون مواجه هستند. هنگامی که ، هولو، پرا8را از هم جدا کنند چرا که با رقابت فزاینده سرویس های نتفلیکس

 هایتلویزیونرسانه ای بر مدل های مبنی بر اشتراک تکیه دارند لاجرم روش های تبلیغات سنتی، قدیمی می شوند. درحال حاضر 
بینی می شود؛  هوشمند و واقعیت مجازی در حال تغییر، در نحوه تعامل مصرف کننده با محتوا هستند. در سناریوهای جدید، پیش

تا جایی که موقعیت پایداری در اکوسیستم تلویزیون و فیلم  کنندمی برودکسترهای ملی با موفقیت، تحولات دیجیتال را کسب
بدست می آورند. برودکسترها به سیستم عامل های دیجیتالی تبدل خواهند شد تا بتوانند ارتباط مستقیمی با کاربران برقرار کنند. 

دیجیتال  هایلتفرمپشراکتشان را با تامین کنندگان  کنندمیداخلی، ورزش، فیلم و سریال متمرکز هستند و تلاش  آنها بر اخبار

                                                           
1  . Artifical Intelligence 
2. IP 

0- Over-the-top media service :OTT ای است؛ و شیوه جدیدی از پخش محتوا های دنیای چندرسانهیکی از پر استفاده ترین سرویس
کلاسیکی مانند  بالاتر و متفاوت تر از محتوای رسانه های OTT بر بستر اینترنت را ارائه کرده است. کیفیت و سطح محتواهای عرضه شده در

و آمازون پرایم   HBOها می توان به دیزنی پلاس، هولو، نتفلیکس، اپل تی وی پلاس، OTT از مشهور ترین و محبوبترین .باشدتلویزیون می
 .ویدئو اشاره کرد

4 . Converging Technologies 
5 . Netflix                                                                 
6 . Amazon Prime                                                          
7 . Hulu                                                                            

 ن تان تلویزیو و لپتاپ تبلت، همراه، تلفن با کنید؛ هر وسیله ای تماشا با می شویم: مواجه جمله این با شرکت این سایت ابتدایی صفحۀ در . 8

   ".کنید اراده که جایی هر و زمان هر سریال، و فیلم تماشای "این است:   کنید.  شعار نتفلیکس تماشا برنامه اضافی هزینۀ پرداخت بدون
Watch TV shows & movies anytime, anywhere.  

 می توانند دلار 20تا  8 ماهانه هزینۀ پرداخت با که (1628 )رویترز، دارد کاربر میلیون 207 از بیش کشور 296 در خدمات ارائه با سرویس ینا

 .(2097آرانی،)علی اکبر زاده  کنند تماشا آنلاین صورت به را ... و انیمیشن مستند، تلویزیونی، برنامه سریال، فیلم، هزاران
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روند  کنندمیجهانی در تولیدات مشترک محتوا قوت ببخشند. در مجموع برودکسترهای ملی مستحکم خواهند ماند و تلاش 
د. از دیگر سو، اپراتورهای شبکه به عنوان تجمیع کننده فوق العاده حرکتی خود را با جریان های درآمدی متنوع حفظ نماین

. آنها دسترسی به محتوا و ساختار بازار را از دیدگاه مشتری با ارائه راهنمایی در سرتاسر سیستم عامل فراهم کنندمیاطلاعات عمل 
 .   کنندمی

 

 تحولات صنعت تلویزیون در عصر پلتفرم ها   -3
در بهره مندی از تلویزیون کابلی به طور سنتی،  مشتریان شبکه های پرطرفدار، که سرگرمی های مورد آزادی حق انتخاب 

که به  لحاظ اقتصادی مقرون به صرفه به نظر می آید دیگر این امتیاز از  کنندمیعلاقه شان را به طور بسته ی ترکیبی خریداری 
 0و آمازون پرایم 0، اپل تی وی0، نتفلیکس0، هالو1، اج.بی.او2نند یوتیوبسوی کاربران چندان پایدار نیست و سرویس های پخش ما

که منجر به کاهش کاربران ازتلویزیون کابلی می شوند. ارائه دهندگان  کنندمیسریال ها و فیلم های ممتازیی تولید و پخش 
ف کنندگان قرار دهد. کاربران می سرویس های پخش معتقدند؛ صنعت سرگرمی می تواند انتخاب های بیشتری را پیش روی مصر

توانند تماشاگر برنامه زنده تلویزیونی، یا پخش یک قسمت از مجموعه های تلویزیونی که شب گذشته پخش شده و یا پخش کامل 
کابلی آسیب جدی  هایتلویزیونبه صنعت سرگرمی و  7پخش شده از تلویزیون باشند. تکنولوژی استریم هایبرنامهیک فصل از 

تلویزیونی تنوع محتوایی بیشتری را برای  هایبرنامهسرگرمی از جمله  هایبرنامهجایی که توانسته با پخش متنوع  رسانده تا
در پخش برنامه مصرف کنندگان به ارمغان آورد. شرکت نتفلیکس پیشرو در خدمات استریم است که تلاش کرده کمترین تبلیغات 

زنده تلویزیونی همچون:  هایبرنامهها را داشته باشد. شرکت پخش برنامه ای سرگرمی هولو، علاوه بر خدمات پخش فیلم ها و 
. سی .بی . 9، ان.بی.سی8مورد علاقه خود از کانال های ای .بی. سی. هایبرنامهرویدادهای ورزشی، مشتریان می توانند؛ پخش 

و اسپان را برای  22کانال های اچ.بی.او هایبرنامهاز پخش اولیه برنامه تماشا کنند. شرکت هولو همچنین را یک روز پس  26اس
دوستداران ورزش همانند شرکت نتفلیکس پخش می کند. شرکت هولو همچنین دارای بسته های برنامه ارزان قیمت است که 

اسازی بزرگ به کاربران این امکان را می دهد که محتوای سرگرمی بدون تبلیغات را شامل می شود. این جد هایبرنامهتبلیغات و 
را طبق شرایط خود مصرف کنند و فقط برای کانال هایی که تمایل دارند؛ هزینه پرداخت کنند. این حق انتخاب می تواند برارائه 

ابت، بسته های اختصاصی برای دهندگان تلویزیون سنتی فشار وارد کند و ممکن است؛ کانال های کابلی برای حفظ بقا در رق
کاربران تهیه کنند. با این حال آینده بی شک بر ادغام ارائه دهندگان سرویس های سرگرمی خواهد بود. به عنوان مثال: شرکت 

نتیجه خرید به  است. در 20و مارول اینترتیمنت 20، پیکسر21هولو در سهام دیزنی شراکت دارد و مالک شبکه های ای.بی.سی، اسپان
ع از شرکت دیزنی می تواند طیف گسترده ای از مشتریان را جذب کند. به عبارتی، در حالی که حرکت ارائه دهندگان سرویس موق

های کانال های کابلی به سمت خدمات استریم ادامه دارد همزمان درصنعت پخش سرگرمی ادغام و بسته بندی مجدد برنامه ها در 
سنتی وارد آورد تا جایی که می بایست در  هایتلویزیوناند فشارهای مضاعفی بر پخش جریان است. این روند ادامه دار می تو
 نحوه ارائه خدمات خود تجدید نظر کنند.

میلیون  00میلیون از خانوارهای مصرف کننده خود را در آمریکا از دست داد و در نهایت به  0تلویزیون کابلی  1616سا ل در 
میلیون خانوار همچنان مصرف کننده برنامه تلویزیون کابلی یا ماهواره هستند.  77مچنان بیش از این درحالیست که ه کاربر رسید.

می تواند قرنطینه مردم در خانه هایشان و مصرف بالای مشترکان از  1616البته دلیل دیگر کاهش چشمگیر کاربران طی سال 
یاری از مردم در خانه ماندند تا به ویروس کرونا مبتلا نشوند. تلویزیون کابلی باشد؛ که منجر به قطع برق می شد. در آن سال بس

 البته کاهش مشتریان تلویزیون کابلی همچنان روند افزایشی دارد. 
دیگر تحولات آینده تلویزیون سنتی  سرگرمی از هایبرنامهپخش کننده  هایشرکتتغییر سبک و سیاق تبلیغات از سوی 

مدل کسب و کاری را ایجاد و رشد دهند که تبلیغات تجاری با روش سنتی، هزینه  کنندمیدیجیتال تلاش  هایپلتفرماست؛ 
پخش کننده بر مبنای حق اشتراک است تا کسب درآمد از تبلیغات تجاری. این  هایشرکتکمتری را موجب شود. این روند برای 

مکان جداسازی و ساختار هزینه ها بر اساس نوع و سال آینده به سمت ارائه خدمات مشترک سوق یابد تا ا 26فرایند می تواند طی 

                                                           
 
 

1 . YouTube                                         4 . Netflix 

2 . HBO                                               5 . Apple TV 

3 . Hulu                                                6 . Amazon Prime 
 

. استریم روشی برای انتقال داده است که برای تماشای ویدیو یا فایل های صوتی در اینترنت استفاده می شود. این روش  برای ارائه یک  7
 شروع شود، بارگزاری فایل تمام اینکه از قبل که می دهد اجازه شما به استریمینگ ویدئو .فایل ویدئویی و استفاده از آن به طور همزمان است

 بپردازید. به مشاهده و کنید محتوا از استفاده به

8 . ABC                                                       

9 . NBC                                                      

10. CBS                                                               13.  Pixar                                                                                                               

11 . HBO                                                             14 . Marvel Entertainment             

12 . ESPN                 
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تعداد کانال های انتخابی مصرف کنندگان باشد. علاوه برآن ممکن است یک مدل هیبریدی در دسترس کاربران قرار گیرد که در 
قفه های تلویزیونی ممکن است به جای و هایبرنامهآن یک سرویس مشترک با تبلیغات هوشمند ترکیب شوند. دراین سناریو، 

دقیقه ای به برنامه ای تغییر کند که مصرف کننده ملزم به داشتن اشتراک  06آگهی تجاری سه دقیقه ای از یک برنامه تلویزیونی 
مشاهده کند. از دیگر سو تبلیغ کنندگان ممکن است در پی افزایش تعامل از  2ماهانه باشد که تبلیغات را به طور تبلیغات بنری

باشند. تبلیغ کنندگان در تلویزیون می توانند برای تبلیغات به صفحه دوم روی آورند و بخواهند در تلفن های طریق تبلیغات خود 
همراه حضور فعال داشته باشند یا در طول برنامه زنده بخواهند به طور مستقیم با وب سایت شرکت ارتباط برقرار کنند. مثلا: یک 

تشویق می کند تا برای تبلیغات یا فروش از طریق وب سایت شرکت و با استفاده از  تبلیغ در طول یک برنامه زنده بینندگان را
 دستگاه تلفن همراه خود ثبت نام کنند.

ی همچون متا)فیسبوک سابق(، گوگل و مایکروسافت که همه آنها واقعیت هایشرکتتعامل و همگرایی بیشتر از دیگر سو، 
ینده، احتمالا صفحه های تلویزیون سنتی، حداقل تا حدی مجهز به هدست و عینک سال آ 26فناوری مجازی را توسعه دادند. طی 

( می شوند. امروزه این تحول را می توان در عینک واقعیت مجازی گوگل و تلاش شرکت سامسونگ VRهای واقعیت مجازی )
سال  26تمامی تلویزیون ها ظرف برای خرید لوازم جانبی که مجهز به واقعیت های مجازی است؛ مشاهده کرد. علاوه بر این، 

هوشمند مجهز خواهند شد. این دستگاه ها امکان پخش ویدیو، موسیقی، مرور اینترنت، مشاهده عکس ها را  هایتلویزیونآینده به 
بین  تا جایی که در همه خانه های سراسر جهان قدرت و پتانسیل واقعیت مجازی و برنامه نویسی وجود دارد. رقابتی کنندمیفراهم 

و آمازون در لیکس اپل، نتفی همچون:گوگل،هایشرکت هوشمند وجود دارد. تاجایی که هایتلویزیونغول های فناوری و پیشرو در
حال توسعه تلویزیون هوشمند و قدرتمند تر هستند که برای مصرف کننده بسیار مقرون به صرفه باشد. مثلا: می توان رقابت بدون 

ل نقد مجازی در تلویزیون سنتی انجام داد؛ کاربران تلویزیون، مهارت های معاملاتی خود را با شبیه ساز هزار دلار پو 266ریسک با 
و با هزاران معامله گر رقابت و مسیر معامله خود را ارتقا می بخشند و قبل از این که پول خود را در  کنندمیسهام رایگان آزمایش 

؛ معاملات خود را در محیطی مجازی ارسال و استراتژی معاملاتی خود را تمرین فضای واقعی به خطر بیاندازند و ریسک کنند
و تا زمانی که آماده ورود به بازار واقعی باشند؛ می توانند دراین فضای مجازی که تلویزیون دراختیار کاربران قرار داده؛  کنندمی

 (.1612تمرین نمایند)تارور و دیگران،

فعال دارند و به برودکسترها برای تبلیغات ابتکاری در چارچوب قانونی مشاوره می دهد. در بازار  دفاتر تبلیغاتی در بازار حضور
پویای رقابت، آژانس های تبلیغاتی با روابط عمومی بالا تلاش دارند مهارت های جامع تجزیه و تحلیل داده ها را بدست بیاورند و 

برودکسترهای ملی را در  کنندمیبه شمار می آیند. آنها تلاش به نوعی مشاوران ضروری برای آگهی دهندگان تبلیغات 
پلتفرمی دیجیتال جهانی حمایت کنند. به هر حال برودکسترها و تولید کنندگان محتوا دیگر به  هایشرکتمختلف با  هایموقعیت
یان های درآمدی در آینده به همگرایی ها و جر ؛ آنها به طور مستمر برای دستیبابی به مدلکنندمیبازار فعلی اعتماد ن هایموقعیت

 (.  2066د)مترجم: البرزی دعوتی،رقبا به طور متمرکز رقابت خواهند کر و اتحاد با دیگر
 

 های سرگرمی و زندگی موبیتالعصر برنامه -4
این سپهر باز می گردد. از ویژگی های  2996جدید و اجتماعی معروف شده است. که به دهه  هایرسانهعصر حاضر به عصر 

جدید این است که همه انواع فعالیت ها در دنیای رسانه در دسترس همگان قرار دارد. لذا مخاطب را تبدیل به کاربری کرده که هم 
قدرت تعامل دارد هم می تواند در نقش یک رسانه ظاهر شود و هم خواسته هایش را جستجو کند و حتی دیگران را به دنبال خود 

شخص "به سیستم "رسانه محور"صنعت رسانه، از سیستم  "آلوز"ان بسیاری را در پی داشته باشد. به تعبیر بکشد و تعقیب کنندگ
را خلق کرد که ترکیبی از تولیدکننده و مصرف کننده  "1پروسیومر"تغییر کرده است. برای توصیف این معنا و اصطلاح  "محور

ه ای که در آن مصرف کننده در عین حال تولید کننده هم شده ایم، جامع "پروسیومر"است. در واقع ما وارد جامعه 
 ) .0،1622است)گتبرز

سبک زندگی "اطلاعاتی، شکل گیری سبک جدیدی از زندگی به نام -از مهمترین پیامدهای تحولات فناورانه ارتباطی 
، "فراغتی"، "تلفیقی"گیاست. در سبک زندگی موبیتال، تلفن هوشمند، منبع همه چیز شده است. دراین سبک زند "0موبیتال

است. سبک زندگی موبیتال موجب افزایش دسترسی ها و کاهش محدویت های کاربران شده؛ زمان و  "اعتیادی"و  "شبکه ای"
مکان را برای آنها منعطف ساخته و با استفاده از قدرت ارتباطات، اطلاعات و برنامک های تلفن هوشمند، آنها را توانمندتر و قدرت 

ده است؛ اما با شناور شدن ساعات کار، آموزش و فراغت، موجب غلبه سرگرمی،اتلاف وقت مفید و کاهش تمرکز شده مندتر نمو

                                                           
های ترین روش تبلیغات آنلاین محسوب شده و از روشبلیغات بنری، یکی از مرسومت تبلیغات امروزه، در اینترنت انجام می شود. . این نوع2

تبلیغات بنری را در و می توان هاست و تقریبا همان نقشی را در فضای آنلاین دارد که بیلبورد در فضای آفلاین دارد. محبوب تبلیغاتی شرکت
های تبلیغاتی به صورت تصویر ویدیویی و یا تبلیغات بنری به صورت گسترده در سایت .مشاهده کرد به تکرار های مختلف اندازه و شکل

    .شودهای همراه با تصاویر جذاب در دید کاربران به نمایش گذاشته میمتن
2. prosumer 
3  . Gutierrez 
4  . Mobital Lifestyle 
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است. این امر موجب تجربه متناقض گونه خشنودی و ناخشنودی هم زمان از مصرف دستگاه های دیجیتال همراه شده است. در 
پخش گسترده  ایهتلویزیونف رسانه ای کاربران از جمله الگوی تماشای ارتباطی، الگوی مصر هایفناورینتیجه این تحولات در 

( در گزارشی، این پدیده را که بر اثر دسترسی به محتوای 1620)2(. شرکت آی.بی. ام.2066نیز تغییر کرده است)نزاکتی و دیگران:
نامگذاری کرد. به گفته کاستلز، نوجوانان هر  "پایان تلویزیونی که می شناسیم"تعاملی تر رخ داده بود، بیشتر و ظهور مصرف کننده

درصد جوانان این  02درصد از بزرگسالان و  18،درآمریکا 1628تلویزیون را روی موبایل می بینند. در سال  هایبرنامهروز بیشتر 
ساعت در  11(، 1یتالکرده اند. نسل زد)بومیان دیج کشور، سرویس استریم را به عنوان اصلی ترین وسیله تماشای تلویزیون عنوان

(. و این که بر اساس گزارش 0،1628)دلوئیتکنندمیساعت در هفته ویدئوهای دیجیتال تماشا  29( 0هفته و نسل وای)نسل هزاره
 0/6درصد افزایش و درآمد حاصل از تبلیغات تلویزیونی 0/10، درآمد این شرکت از تبلیغات روی موبایل، 1628، در سال 0ای مارکتر
 ش یافته است، لذا این تغییرات به نتایج ذیل انجامید:درصد کاه

 محبوبیت یافتن سرویس استریم یا نمایش آنلاین ویدئو با پخش گسترده در برابر تلویزیون  .2

 ( در برابر تولیدات  حرفه ایUGC) 0تولید-محبوبیت یافتن تماشای ویدئوهای آماتور، غیرحرفه ای یا کاربر .1

 رویس های آنلاین با پخش گسترده و کاهش درآمد تبلیغات تلویزیونی افزایش درآمدهای تبلیغاتی س .0

ی که بتوانند هایرسانهسال آینده، میل و نیاز افراد به سرگرمی افزایش خواهند یافت از این رو  26مطالعات نشان می دهد؛ طی
 (.279: 2099داشت)رضایان قیه باشی،جذابیت بیشتری خلق کنند، مزیت رقابتی برای جذب مخاطب و درآمد زایی خواهند 

اصلی ترین عامل تغییرات رسانه ای است. به زعم کارول جاکوپوز تغییرات فناوری ارتباطی برچارجوب  1دیجیتالی شدن و همگرایی

 های مفهومی و الگوهای سیاست های ارتباطی و رسانه ای تاثیر گذاشته و در اثر همگرایی و دیجیتالی شدن، موضوعات جدیدی
امروزه سه اصطلاح مهم )همگرایی، یکپارچگی  (.8:  1621که برخی از آنها به مرور پایدار و تثبیت می شوند)پوپیس، اندشدهظاهر 

تبدیل به موضوع مهم در عرصه تحول سپهر ارتباطی شده است. با ادامه روند ادغام  8ترکیبی( با عنوان سی بزرگ هایشرکتو 

ابلی و صنایع مخابراتی و با رشد چشمگیر تقاضا برای محصولات و خدمات اینترنتی، جامعه اکنون شاهد اینترنت، رایانه، تلویزیون ک
ظهور یک بازار چند رسانه ای سه صنعت عمودی بزرگ رسانه، مخابرات و فناوری اطلاعات، دچار دگرگونی شده و به پنج حوزه 

که معرف صنعت چند رسانه ای فعلی هستند.  اندشدهمبدل  54هیزاتو تج 1افقی ارزش افزا، محتوا، بسته بندی، پردازش، انتقال

صاحب نظران حوزه فناوری ارتباطات با توجه به حرکت صورت گرفته به سمت این بازار رسانه ای همگرا، براین باورند که جایگاه 

همی برای تولید کنندگان محتوا، درکنار زنجیره های ارزش در حال ادغام اینترنت و تلویزیون است که مسئله م 55یابی راهبردی

توزیع کنندگان فناوری نرم افزار و تولیدکنندگان سخت افزار می باشد. به این ترتیب که در صنایع تلویزیون کابلی ظرفیت پخش 
، ظهور اینترنت و زیرساخت باند پهن نیز کارکردهای برتری .شودتبدیل می 20در تلویزیون به پخش گسترده 21محدود و چندکاناله

نظیر تعامل و شخصی سازی را برای رسانه تلویزیون به ارمغان آورده است. این گسترش کارکردها و تنوع محتوایی به معنای 
فرصت های بیشتر برای متمایز ساختن محصولات در بازار و نهایت گزینه های راهبردی متنوع تری برای شرکت کنندگان در بازار 

به عنوان یکی از روندهای غالب  20ترکیب رسانه ای هایشرکتو رشد  مگرایی، یکپارچگیمحصولات رسانه است. در حالی که ه
    در بازارهای رسانه ای جزیی از تحولات جنجالی و داغ روز قلمداد می شود.

 

 آینده سرگرمی و فضای نوین رسانه ای جهان -5
)جامعه( و رسانه می باشد. در تمدن سازی بشر امروز، فضای نوین رسانه ها در جهان، محصول سه پدیده تکنولوژی، مخاطب 

سه مولفه رسانه، تکنولوژی و مخاطب به طور همزمان در تغییرهستند که به تبع دگرگونی آنها جامعه نیز دچار دگردیسی و تطور 
رارمی گیرد. فضای ق 20و نوسفر 20می شود. اکنون بشر به جامعه دانشی دست یافته است و آینده سرگرمی در دو حوزه اینفوسفر

                                                           
1. I.B.M 

شود. این نسل به طور کامل دیجیتالی است و از وقتی ها یاد مینسل زِد، نسل بومیان دیجیتال هستند که به دلیل دیجیتال بودن، با عنوان زومرها از آن . 1
یجیتال بزرگ شده، رشد ای دهای گذشته، این نسل در جامعه شبکهبرخلاف نسل .اش وجود داشته استچشم بازکرده تلویزیون و ابزارهای دیجیتال در زندگی

 .های اجتماعی آشنا بوده و از ابزارهای ارتباطی بیشتری استفاده کرده استهای اجتماعی و شبکهرسانکرده و با ابزارهایی مانند پیام
شکل گرفته و در ایران   1666تا  2986های در بین سال (z) و نسل زد (x) گویند مابین نسل ایکسنسل هزاره که به آن نسل وای یا نسل ایگرگ می . 0

های اصلی آن آغاز شده است. این نسل همزمان با تغییرات پرشتاب فناوری و تکنولوژی به وجود آمد و تلاش برای استقلال یکی از ویژگی 86و  06نیز در دهه 
 .مشهور گردید نسل هزاره در جهان پایان گرفت و به همین دلیل به 1666این نسل در پایان سال  .است

4. Deloitte 
5. E Marketer 
6. User Generated Content 
7. Convergergence 
8. The There Biig C”:Convergence,Consolidatation,Conglomerate 
9. transmission 
10. devices 
11.  strategic positioning                                                              
12 . Multi channel                                                                                
13. broadcast                                                                
14. conglomerate 
15 .Infosphere 
16.Noosphere 
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 هایرسانهاینفوسفر از فضای سایبر بسیار وسیع تر است و حتی سیستم های اطلاعاتی را هم شامل می شود. این اصطلاح حتی 
 زیرساختچاپی و خبرپراکنی و غیره)درکل مدیاسفر(، همچنین نهادهایی چون کتابخانه ها را نیز شامل می شود. اینفوسفر به جای 

است .  "حوزه متمایز بنا شده بر روی اطلاعات"می کند و یک  تأکید "محیط های اطلاعاتی"سایبر، بر روی های کامپیوتری
ضمن آن که واژه سایبر نسبت به اینفوسفرها و نوسفر بار تکنولوژیکی بیشتری دارد. نوسفر، در میان سه مفهوم معرفی شده، 

رار گرفته است. این اصطلاح توسط پیرتیلهارد دی کاترین اشاعه یافت که انتزاعی ترین اصطلاح بوده و تاکنون کمتر مورد توجه ق
از نظر او جهان در ابتدا به صورت ژئوسفر بود و سپس تدریجا به یک بایوسفر تبدیل شد. اما اکنون جهان در حال تبدیل شدن به 

ا، نژادها و فرهنگ های مختلف اذهان خود است. که در آن مردمان از ملیت ه "شبکه ای از اندیشه زنده"یک نوسفر می باشد که 
را طوری شکل خواهند داد که بدون از دست دادن هویت شخصی خود، بینشی جهانی داشته باشند. آنها معتقدند که اگر نوسفر به 
طور کامل درک شود، بشریت را به سطحی جدید از تکامل ارتقا خواهد داد. امتزاج نوسفر ممکن است با یک شوک جهانی و 

در اشکال مختلف آن مبتنی  هستند  "اطلاعات"احتمالا یک انقلاب عظیم همراه باشد. فضای سایبر، اینفوسفر و نوسفر همگی بر 
 و در این میان نوسفر همانند مغز یک سیستم پردازش اطلاعات و سازماندهی اطلاعات است.

وچکترین آنها و در دل با رشد این سه قلمرو فضای سایبر ک
یگر باقی می ماند. اینفرسفر قلمرو بزرگ بعدی است دو قلمرو د

و نوسفر همه آنها را در برخواهد گرفت. حاصل این تلاش ها و 
و اقدامات اثرگذار از طریق  "شناختی"گذارها عملیات 

فرایندهای شناختی بر انسان ها و جوامع انسانی است. این مسیر 
همگام با به موازات تحول در مخاطب و تطور او شکل گرفته و 

تغییر و تحول او، رسانه نیز ناگزیر از دگردیسی است. کاربر یا 
مخاطب امروز از حالت منفعلانه گذشته خود خارج شده و به 
مخاطبی فعال بدل گشته و با منسوخ نمودن ارتباط یک سویه، 

کاود )علی عسگری و سهم خویش از ارتباط را می
 (.  11-17، 2097ارجمندی:

 
 نسبت  سه فضای سایبر، اینفرسفر و نوسفر. 1نمودار 

و   0، تجارت اجتماعی0، ویکی1، وبلاگ2، پادکست6/1به هر حال اکنون ما در عصر جامعه دانشی قرار داریم که درآن وب 
با  0موضوعیت یافته است. گام های دیگری که بشر در سیر تطور خود به آن دست خواهد یافت، جامعه مجازی 0اجتماع موبایل

، وب 21، واقعیت مجازی22، جهان مجازی26، بازی ها9، کنسول ها8، ادغام  سه بعدی6/70ازوکارهایی نظیر، پرش به درون مدیا س
، عامل 28، فضای متصل27، جو دیجیتالی20با مواردی چون اجتماع دیر پا 20الحاقی ، سپس جامعه 20، جستجوی هوشمند20معنایی

( این بخشی از تحولات پیش 08-00می باشند.)همان،  11و هوش همراه 12، وب اشیا 16ها و کاشت هاها و الصاقی، الحاقی29ها
روی جامعه بشری است. تا جایی که گستره وب در سه طیف سرگرمی، ارتباطات و کسب وکار قرار می گیرد و آینده سرگرمی در 

ا و اطلاعات مجازی می توان تجربه فضای مجازی و سپس به الحاقی خواهد رسید که درک چند حسی از فضای واقعی را با اشی
کرد. برای مثال اطلاعات انیمیشن های سه بعدی می تواند داخل نمایشگرگوشی های هوشمند شیشه جلوی اتومبیل یا عینک 
های اطلاعاتی قرار بگیرند. این مواد و مصالح متنوع و مختلط اند و می توانند به عمل جراحی ها یا کلاس های آموزشی کمک 

جهت یابی را ارتقا ببخشند یا با هدف سرگرمی به کار روند. اطلاعات مربوط به تاریخچه یک ساختمان می تواند به آسانی با کنند. 
 (. 80-87نقطه گذاری دوربین یک گوشی موبایل روی آن نمایش داده شوند.)همان،

 

 آینده سرگرمی تلویزیونی -6
سال آینده  26پژوهشی تحت عنوان آینده پژوهی سرگرمی تلویزیونی طی  10و سوزان کویلهاگ 10ایوان تارور  1612در سال 

 انجام دادند. که سه پیش بینی برای آینده سرگرمی تلویزیونی ترسیم کردند. نتایج تحقیقات نشان می دهد:

                                                           
1 Padcast                                      5 .Media 3.0/Jump In                              9 .Consoles 
2 .Weblog                                    6 .Mobile Community                             10 .Virtual Worlds                                   
3 . Wiki                                        7 .Virtual Socity                                      11 . Virtual Worlds                                               
4 .Social commerce                     8 . 3D Immersion                                     12 . Semantic Web                 
13 . Smart Search 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

منظور از الحاق در جامعه الحاقی، ادغام و الحاق پیام با گیرنده آن است. -2  
 

2 .Enduring Community                             6. Extension                              10 .Evan Tarver                                                      

3. Digital Aura                                            7 .Implants                                11 . Suzanne Kvilhaug                                            

4 . Connected Space                                    8 .Web of Things 

5 .Agents                                                     9 .Mibile Intelligence 
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 هایشرکتالف( پیشرفت های تکاملی فناوری دیجیتال به طور چشمگیری رو به افزایش است و پلتفرم کانال هایی چون 
 نتفلیکس، آمازون، پرایم، هولو و سایر کانال های دیجیتال و سرویس های خبری با سرعت در این تکنولوژی گام بر می دارند.  

تلویزیون کابلی به طور سنتی، مشتریان می توانند تمام مجموعه های کانال های محبوب  هایبرنامهب( آزادی حق انتخاب 
کنند. خرید بسته بندی کانال به مصرف کنندگان این امکان را می دهد که یک بسته ترکیبی خود را به صورت بسته خریداری 

،  ا. بی. 2مقرون به صرفه را خریداری کنند. با این حال تلویزیون کابلی با رقابت فزاینده ای با پخش سرویس هایی مانند یوتیوب
نمایشی ممتازی را تولید و ارائه می کند؛ مواجه است،  هایبرنامهه ک 0و آمازون پرایم 0، اپل تی وی0، نتفلیکس0، اچ.یو.ال.یو1او

ازاین رو اقبال به تلویزیون کابلی کاهش می یابد چرا که ارائه دهندگان بزرگ در صنعت سرگرمی حق انتخاب های بیشتری را 
مورد علاقه مخاطبان یا پخش  هایبرنامهزنده گرفته تا پخش قسمت های  هایبرنامهاز  کنندیمبرای مصرف کنندگان فراهم 

سرگرمی را برای  هایبرنامهمورد علاقه مصرف کننده و رویدادهای ورزشی که تنوع بیشتری از  هایبرنامهکامل یک فصل از 
برای  9و اچ.بی.او 8. همچنین کانال هایی مانند اسپان7. شرکت نتفلیکس پیشرو در این خدمات استکنندمیمخاطبان خود تضمین 

اران ورزش سرویس هایی را ارائه دهد. این شرکت می تواند برنامه خود را بدون محتوای تبلیغات همچون نتفلیکس پیش دوستد
روی مشتریان خود قرار دهد. این جداسازی عالی این امکان را به مصرف کنندگان خود می دهد تا محتوای سرگرمی را طبق 

تا حدی متعلق به   HULU:م ارائه دهندگان سرگرمی است مثلاده در ادغاشرایط خود انتخاب و خریداری کنند. بدون شک آین
است. این موضوع می تواند بر ارائه  22و مارول اینترتیمنت 26شرکت دیزنی است که مالک شبکه های ای.بی.سی، ایسپان، پیکسر

 دهندگان تلویزونی کابلی سنتی فشار آورد تا در نحوه ارائه خدمات خود تجدید نظر کنند.
سنتی مدلی بر اساس مدل اشتراک نه بر اساس درآمد تبلیغات تغییر مسیر می دهند و یا به یک مدل ترکیبی  هایتلویزیونج( 

سرگرمی به مشتریان ارائه می  هایبرنامهروی می آورند که در آن یک سرویس با تبلیغات هوشمند و دیگری تبلیغات صفر دربسته 
 (. 1612دهند؛ باشند)تارور و کویلهاگ

انجام پذیرفت این تحقیق در   1606با محوریت چشم انداز آینده تلویزیون و ویدئو تا سال   1612پژوهش دیگری در سال 
و جسیم  20، رالف اسی20، کلوس بوهم21کشورهای آلمان،فرانسه، ژاپن، برزیل، چین و آمریکا توسط پژوهشگرانی از جمله پال لی

 هایرسانهد؛ رقابت مستقیم در تولید و محتوا بین تلویزیون سنتی و صنعت ویدئو در بستر اجرا شد. نتایج تحقیق نشان می ده 20را
نوین با سرعت در حال ارائه خدمات بر حسب تقاضای  هایرسانهدیجیتال شروع شده است که تولیدکنندگان محتواهای بزرگ 

درصد از مصرف کنندگان نیازهای خود را در  08حاکیست درآمریکا  1628های تحقیق در مصرف کنندگان خود هستند. یافته
دیجیتال توانسته  هایرسانهدر صد و ...   00درصد، آلمان  02کنند این آمار به ترتیب در انگلستان بسترهای دیجیتال جستجو می

ین امر حتی  ارائه اند با دسترسی آسان و فوری در هر زمان و مکان و در هر قالبی نیازهای  مصرف کنندگان خود  را فراهم کنند ا
حکایت از آن دارد که سازگاری برای مقابله با  1606برای آینده را  هم دشوار نموده است. سناریوهای محتمل تا سال  هابینیپیش

بسیاری از تغییرات و عدم قطعیت ها برای تلویزیون وجود دارد. در این محیط سراسر پرمتلاطم ذینفعان بازار تلویزیون با توجه به 
یازهای با سرعت در حال تغییر مصرف کنندگان می کوشند که خود را با تحولات منطبق دهند چرا که آینده تحت تاثیرات عمده ن

انتخاب های مصرف کنندگان، تغییرات ساختار بازار و استانداردهای تکنولوژی و تحلیل استراتژیک است. حال این سوال مطرح 
دیجیتال یا تولیدکنندگان  هایپلتفرم هایشرکتاهند داشت؟ درمجموع پخش کننده ها، است؛ چه کسانی به مشتریان دسترسی خو

محتوا قادر خواهند بود: الف: رابطه مستقیم با مصرف کننده برقرار کنند و بتواند با تبلیغات نوآورانه و عظیم درآمد بالایی را کسب 
صنعت سرگرمی قطعا محتوا، مسیر تولید و توزیع را تغییر خواهد داد این باره پاسخ می دهند که دیجیتالی شدن  کنند.کارشناسان در

را فیبرها و  زیرساختطبق استانداردهای تلویزیون انجام می پذیرد و این  20هاپیآیو این پشتیبانی از طریق قابلیت های همه 
خواهد بود تا جایی که به راحتی در تلفن  . افزایش ترافیک دیجیتال به طور فزاینده ای انعطاف پذیرکنندمیمدیریت  27 0شبکه جی

های همراه مورد استفاده خواهد بود. این تحولات توسط هوش مصنوعی مورد تجزیه و تحلیل با عملکردهای توصیه ای انجام می 
 پذیرد.  
 
 

                                                           
 1. YouTube                                             4 . Netflix                                                                              

 2.  HBO                                                   5 . Apple TV                                  

 3. Hulu                                                    6. Amazon Prime                                   

با یک روز    ABC – MBC- CBC های شبکه های مورد علاقه خود را از شبکه های برنامه   HULU. مصرف کنندگان می توانند با عضویت در 7
  .پس از پخش اولیه برنامه تماشا کنند

8 . ESPN                                          11. Marvel Entertainment                                  14. Ralf Esse                                                                                     

9 . HBO                                          12. Paul Le                                                        15. Jasmin Raa                                          

10 . Pixar                                        13. Klaus Boehm                                                           
 
 
           

 
 
 

  
 
 
 
 

1 . IP                   
2 . G5                   
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 سناریوهایی برای آینده سرگرمی تلویزیونی  -7
یتال جهانی که نقش پیشرو در تولید و توزیع محتوا و ارتباط مستقیم تلویزیون به مثابه سوپرمارکت جهانی با چند پلت فرم دیج

با مشتری از پخش تلویزیون ملی را بر عهده دارند. تنها از تلویزیون ملی پخش انحصاری و حقوقی ورزش امکان پذیر است البته 
ن به این شکل امروزی از بین خواهد اخبار محلی هم در انحصار تلویزیون سنتی باقی می ماند و در مجموع چشم انداز تلویزیو

رفت. ضمن آن که تنظیم گری یا همان رگلاتوری به صورت عمودی و یکپارچه توسط پلت فرم های بزرگ انجام می پذیرد. 
تلویزیونی اصولا به عنوان کالا و مشتری مداری شناخته می شود و تولید کنندگان کوچک از بازار رقابت خارج می  هایبرنامه
سیاست های آن که د ضمن نو به نقش سیاسی خود آگاه باشتوجه سنتی باید به سیاست های عمومی و شرایط جامعه خود  هایتلویزیونشوند. 

فقط در دستان پخش کنندگان و تولید کنندگان ها  متمرکز و سرمایه گذاری ،قوی سیاستگذاری های شد.خواهد تعدیل نیز سختگیرانه 
 . دقرار دار ؛کنندمی تأکیدمحتوا که بر نقاط قوت خود 
 . اولویت بندی مولفه های کلید بر حسب اثرگذاری مستقیم و غیرمستقیم1جدول

 اولویت اثرگذاری مستقیم عوامل  غیرمستقیم عوامل
 2 رسانه ایرقابت و تنوع   رقابت و تنوع رسانه ای

 1 توسعه صنعت سرگرمی توان تامین مالی

 0 همگرا و تعاملی هایفناوری توسعه صنعت سرگرمی

 0 فرهنگ سیاسی حاکم ناوری های همگرا و تعاملی

 0 توان تامین مالی فرهنگ سیاسی حاکم

 0 رفاه اقتصادی مخاطبان گروه های فشار بیرونی

 7 های فشار بیرونی گروه تنوع ابزارهای نمایش

 8 تنوع ابزارهای نمایش رفاه اقتصادی مخاطبان

 9 توسعه گوشی های هوشمند شبکه های اجتماعی

 26 شبکه های اجتماعی توسعه گوشی های هوشمند

 22 سبک زندگی شهروندان سبک زندگی شهروندان

 21 همگرایی تلویزیون و وب نسبت کار به فراغت

 20 نسبت کار به فراغت تلویزیون و وبهمگرایی 

 20 توسعه فردگرایی اعتماد مخاطبان

 20 اعتماد مخاطبان توسعه فردگرایی

 20 علایق و آگاهی های مخاطبان علایق و آگاهی های مخاطبان

 2 رقابت و تنوع رسانه ای رقابت و تنوع رسانه ای

 1 توسعه صنعت سرگرمی همگرا و تعاملی هایفناوری

 0 همگرا و تعاملی هایفناوری سبک زندگی شهروندان

 0 سبک زندگی شهروندان همگرایی تلویزیون و وب

 0 همگرایی تلویزیون و وب اعتماد مخاطبان

 7 مخاطباناعتماد  علایق و آگاهی های مخاطبان

 8 های مخاطبانعلایق و آگاهی ابزارهای نمایشتنوع 

 8 تنوع ابزارهای نمایش های اجتماعیشبکه

 9 های اجتماعیشبکه اعتماد مخاطبان

 26 توان تامین مالی توان تامین مالی

 22 فرهنگ سیاسی حاکم گروه های فشار بیرونی

 21 نسبت کار به فراغت فرهنگ سیاسی حاکم

 20 گروه های فشار بیرونی نسبت کار به فراغت

 20 فردگراییتوسعه  توسعه گوشی های هوشمند

 20 توسعه گوشی های هوشمند توسعه فردگرایی

 20 رفاه اقتصادی مخاطبان رفاه اقتصادی مخاطبان

 
امروزه در برنامه سازی، بسیاری از اهداف به طور پنهانی دنبال می شود. تحقق این اصل با به کارگیری دقیق مجموعه عوامل 
محتوایی و بصری دربافتی یکدست سپس انتقال معنا به طور پنهانی و غیر مستقیم میسر است. شبکه هایی که در اجرای چنین 
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. آنها برای حفظ موقعیت، انتقال پیام ها و دستیابی به اهدافشان حتی از افراد کنندمیمل ی موفق هستند، هوشمندانه عهایبرنامه
مخالف و منتقد نیز بهره می گیرند. البته با این پیش شرط که به سیاست های سازمانی وفادار هستند،هدفشان معلوم شده 

ان باید اعتماد مخاطب را جلب کنند. تمام قواعد برنامه است،درکارشان مهارت دارند و می دانند که برای رسیدن به خواسته هایش
سازی در شبکه های حرفه ای جهان بر مبنای مطالعه دقیق و بررسی تجربه های قبلی شکل گرفته است. پژوهشگر برنامه با دقت 

یا حذف نمی شوند. توجه تمام جزییات برنامه را بررسی می کند و هیچ یک از عوامل، بدون تحقیق در یک برنامه قرار نمی گیرند 
. کنندمیبه منابع انسانی. برنامه ها نیاز به کادر قوی دارد.تهیه کننده،کارگردان، مجری ... و  در موفقیت برنامه ها نقش مهمی ایفا 

 (. 90-221: 2090حمایت مادی و معنوی از آنان می تواند در تقویت این برنامه بسیار اثرگذار باشد) علی محمدی، 
تاکنون مخاطره های  که دیگر موارد می توان به تاثیر بحران کرونا اشاره کرد که بسیار سریع در سطح جهان گسترش یافتاز 

زیادی را به دنبال داشته است این مخاطره ها، نه تنها تاثیر گسترده ای بر افراد داشته، بلکه بر ساختارهای مختلف اجتماعی نیز 
ی و اضطراب، بزرگترین آفتی است که با نفوذ در عمق جامعه، آن را از آینده آرام و هدفمند دور می تاثیر عمیقی گذاشته است. نگران

را با خطرها، ضعف ها، مشکل ها، ناآرامی ها و غیره روبه رو  می سازد. بحران  سازد. بحران در همه زمینه ها، جامعه مخاطره آمیز
ملت ها را در نوردیده  –جاد کرده است. کرونا در بعد فاصله مرزهای دولت کرونا، در سطح جهانی این وضعیت را به شکل جدی ای

و در بعد زمان، نیز به هیچ وجه معلوم نیست که اثرات این ویروس، تا چه زمانی در جهان خواهد ماند و تاثیرات بعدی آن بر 
(. درمجموع اولویت هایی درصنعت سرگرمی 7 – 21: 2099 بهداشت محیطی و روانی انسانها تا چه زمانی ادامه خواهد یافت)بشیر،

 .موثرند
به طرز قابل ملاحظه ای بیشتر از تاثیرگذاری  "توان تامین مالی"همان گونه که ملاحظه می شود؛ تاثیرگذاری غیرمستقیم 

تقیم آن به طرز معناداری کمتر از تاثیر پذیری مس "توسعه صنعت سرگرمی"مستقیم آن است. همچنین تاثیرپذیری غیرمستقیم 
در سناریوهای آینده تلویزیون نقش جدی تری خواهد کرد؛ همچنین  "توان تامین مالی"است. به عبارتی در بلند مدت تاثیرگذاری 

صنعت سرگرمی، تاثیر کمتری از فراز و نشیب روندهای جاری می پذیرد و به طورکلی رو به توسعه است. در متغییرهای تاثیر 
توسعه گوشی های  "و  "گرروه های فشار بیرونی "، "رفاه اقتصادی مخاطبان"، "توان تامین مالی"، "فرهنگ سیاسی حاکم"گذار

. در واقع این شاخص ها، بیشترین تاثیرگذاری و کمترین اندشدهبه عنوان شاخص های تاثیر گذار در سیستم شناسایی  "هوشمند
ت سیستم و تغییرات آن وابسته به آنهاست و توسط سیستم شاخص ها، وضعی "بحرانی ترین"تاثیرپذیری را دارند؛ به عنوان 

)مدیران سازمان صداوسیما( چندان قابل کنترل نیستند. در واقع همه این پنج متغییر از متغییرهایی هستند که سازمان صداوسیما 
ی تنظیم سیاست ها و باید به عنوان نیروهای کلیدی محیطی موثر بر فعالیت های خودشناخته و همواره شرایط آنها را برا

(. شواهد نشان می دهد؛ شش نیروی پیشران، مهم ترین روندها و 70-77: 2098خود رصد کند)مرزبان و همکاران، هایبرنامه
نیروهایی هستند که برآینده های صنعت سرگرمی در بستر رسانه اثرگذاری قابل توجهی خواهد داشت و ظرفیت ایجاد تغییر جدی 

 ر توسعه صنعت سرگرمی را  در خود نهفته دارند.در تلویزیون در مسی
هر آینده ای درگرو شیوه ی تعاملی بازیگران با عوامل یاد 
شده است. ازدیدگاه بسیاری از صاحب نظران، همراهی با 
روندهای صنعت، فناوری و رقابت)به طور ویژه در حوزه سرگرمی 
 و رسانه( اگر چه نیازمند تلاش سخت و تحول بسیاری باشد،

تنها راه پایدار و قابل اتکا برای پیشبرد اهداف و جلب رضایت 
مخاطب است. ضمن آن که به عنوان یک نتیجه راهبردی باید 
در نظر داشت که تحقق سناریوی مطلوب برای آینده سرگرمی 
درتلویزیون نیازمند توجه و تمرکز سیاستگذاری و برنامه ریزان به 

می تو اند به تغییر و ارتقای  عوامل اثرپذیری است که تغییر آنها
تنوع  "هدفمند سیستم، یاری رساند. از این منظر چهار مولفه 

توجه به شبکه های  "، "بخشیدن به ابزارهای نمایش
همگرایی  "و  "توجه به سبک زندگی شهروندان "؛ "اجتماعی

)و به تبع نزدیک کردن علایق و بهبود  "شدن تلویزیون با وب
ن و رسانه ملی( مولفه هایی هستند که می اعتماد میان مخاطبا

توان از طریق اثرگذاری یا سازگاری با آنها، نقش فعال تری 
درهدایت گری و در عین حال کسب آمادگی و انطباق پذیری با 

 تحولات آینده پیدا کرد)همان(.

 
 های موثر در توسعه صنعت سرگرمی .  پیشران1شکل
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 سرگرمی تلویزیونیصنایع سرگرمی در جهان و  -8
صنعت سرگرمی در جهان امروز، طی سال های اخیر با نرخ رو به رشدی روبه رو بوده است و مولفه های گوناگونی در افزایش 

(. به نظر می رسد؛کلان روندهای اجتماعی، سیاسی، فرهنگی و فناورانه، 062: 1660، 1،کلیمت2این سهم نقش داشته اند)وردر
افزایش توجه به صنعت سرگرمی در سال های گذشته داشته اند؛ تا جایی که نتایج برخی پژوهش ها، این بیشترین تاثیر را در 

(. پترسون و سلیگمن 108: 0،2999صنعت را ابزار مهمی برای کنترل و نفوذ بر افراد، گروه ها و ملت ها دانسته اند)براون و سنگال
ع هدایت شده و به اندازه کافی انعطاف پذیر باشد؛ درآمد صنعت سرگرمی : موضوکنندمیویژگی های سرگرمی را این طور تعریف 

بیش از یک تریلیون دلار برآورد شد که خدمات دیجیتال رقم بالایی را به خود اختصاص داد. صنعت سرگرمی در  1620در سال 
این  1612ختصاص داد که تا سال تریلیون دلاری، بخش قابل توجهی از بازار صنعتی جهان را به خود ا 0/2با سهم 1627سال 

باعث شگفتی همگان شد،  1627میلیارد دلاری خود در سال  92با سهم  0تریلیون دلار افزایش می یابد. صنعت بازی 1/1سهم به 
ن میلیارد دلاری، همچنان یکی از تاثیر گذارتری 066همچنین تلویزیون به عنوان قدیمی ترین و با نفوذ ترین رسانه جمعی با سهم 

(. به طور کلی، در سال های اخیر، کسب و کار های متمرکز بر اوقات فراغت و 227:  1627است)بوگارت،  0ابزارها در صنعت رسانه
نوظهور، دارای نقشی برجسته درمناسبات اقتصاد جهانی بوده و انتظار می رود که این نقش،  هایفناوریمبتنی بر فضای مجازی و 

تر و پیچیده تر شود. همچنین، تاثیرات فرهنگی، اجتماعی و سیاسی رسانه ها در مدیریت افکار عمومی طی سال های آینده، افزون 
و کنش و تعامل با واقعیت های اجتماعی، به اندازه کافی شناخته شده است و کارکردی چشمگیر در ادراک شاخص هایی مانند 

یر برای جهت دهی به مسیر تحولات آینده شناخته می شود. با این امنیت، رفاه و مشارکت دارد؛ ضمن این که قابلیتی انکار ناپذ
حال صنعت سرگرمی و رسانه در جهان دچار تغییرات اساسی در محتوا و شیوه توزیع شده است. این درحالیست که امروزه ناگزیرند 

( به 1627ز جهانی رسانه و سرگرمی، بیش از هر چیز، توجه خود را بر بعد کلیدی سومی نیز معطوف دارند: تجربه کاربر )چشم اندا
طور ویژه، در حوزه رسانه و سرگرمی)و فعالان این حوزه از جمله تلویزیون( تغییری بنیادین در پیش دارد و موضوع تمرکز بر 
مخاطب و تحت تاثیر قرار دادن تجربه او درفرایند تعامل با رسانه، اهمیتی بنیادین در عرصه رسانه و سرگرمی پیدا کرده 

(. برای رشد در بازاری به شدت رقابتی و شخصی سازی شده، با نرخ رشد کاهنده، فعالان صنعت 02: 2090است)ذکایی و حسنی، 
باید راهبردهای ایجاد، کسب و ارتقای درآمد از مشتریان ارزشمند خود، یعنی مخاطبان را توسعه دهند. برای این منظور، آنان نه تنها 

توزیع گسترده و عمیق نیاز دارند، بلکه باید این محتوا را به طورخلاقانه، ساده و ارزان ارائه کنند. در  به محتوای مناسب با امکان
حال حاضر در سراسر صنعت سرگرمی، تلاش برای ایجاد بیشترین جذابیت، گیرایی و قانع کنندگی در تجربه کاربران مخاطبان 

زمینه سرگرمی و اوقات فراغت است و بهره گیری از امکانات فناورانه در هدف اصلی و سیاستگذاری های رشد و سرمایه گذاری در 
 (. 1627مرکز این کوشش ها قرار دارد)چشم انداز جهانی رسانه و سرگرمی،

. روش 1 0. مبتنی بر موضوعات روانشناختی مصرف کنندگان2اندشدهرویکردهای رسانه  و سرگرمی به سه دسته طبقه بندی 
. توجه به پیش بینی 0دارد  تأکیدمحتوا که بر ژانرهای سنتی مانند فیلم های اکشن و ماجراجویی جاسوسی  های مشترک مبتنی بر

رفتار در سطح فردی و تعامل مردم با رسانه. نتایج تحقیقات نشان می دهد؛ مصرف کنندگان به دنبال سرگرمی هایی هستند که 
تی را به عنوان یک محصول سرگرمی ترجیح می دهند که حداقل تا جنبه های شخصیت آنها را منعکس و تقویت کند و  محصولا

حدی همسو با نیازهایشان باشد. مشخصات روان شناختی مصرف کنندگان با مضامین روان شناختی مورد توجه است. مضامین 
لات سرگرمی روانشناختی توسط شخصیت های یک داستان، فضای داستان، نوع چالش هایی در مواجهه با شخصیت ها در محصو

منعکس می شود. لذا، با تغییرات گسترده ای که در جهان رخ داده است، اوقات فراغت نه تنها امری حاشیه ای نیست بلکه یکی از 
مهمترین جنبه های زندگی افراد است که سویه اقتصادی آن نیز بسیار قابل توجه است. در این فضا، سرگرمی پاسخی است به 

(. رسانه ها خود را صنعت 270: 2097درحوزه اوقات فراغت وجود دارد یا ایجاد می شود)شمسی و جلالی،  تقاضاهای روزافزونی که
می نامند و )صاحبان رسانه ها( صنعت فرهنگ سازی را از دیدگاه فناورانه توضیح می دهند. گفته می شود که چون میلیون ها نفر 

زتولید امری ضروری است، فرایندهایی که به ناگزیر متضمن برخی در این صنعت مشارکت دارند، وجود برخی فرایندهای با
فرایندهای بازتولید امری ضروری است؛ فرایندهایی که به ناگزیر متضمن آن هستند که در موارد بسیار، نیازهای یکسان از طریق 

کانون هایی پراکنده، مصرف،  اجناسی یکسان ارضا شوند. سپس این نکته مطرح می شود که تقابل تکنیکی میان شمار زیادی از
 (.209 -279: 2099مستلزم سازماندهی و برنامه ریزی از سوی مدیریت است)رضایان قیه باشی،
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 نتیجه گیری -8
های نوین ارتباطی مدیران تلویزیون را به سمت  زیرساختارتباطی و توسعه  هایفناوریجمعی و  هایرسانهگسترش فزاینده 

، 5IPTVجدید همچون  هایرسانهاری مناسب، پویا، منظم و پایدار درحوزه سرگرمی سوق می دهد. وجود و سوی ارائه سیاستگذ
2IGTV  3وOTT تغییر داده و مدل های سنتی از  "بسیار به بسیار"را به  "یکی به بسیار"، این نوع رسانه ها اساسا مدل ارتباطی

همگرایی بالا  به پایین توزیع را متحول کرده است. چشم انداز آینده تلویزیون از تغییرات جامع با سرعت بسیار زیاد حکایت دارد. 
به وقوع پیوسته است. امکانات ادغام و همگرایی که فناوری دیجیتال عرضه می کند؛ باعث  تحت تاثیر دیجیتالی شدن 0هارسانه

  شده است. 0پیشرفت های تکنیکی و مدل های نوین پخش تلویزیونی
جدید و دیجیتال، اما رسانه تلویزیون همچنان به واسطه ساختار فناوری و یا طبیعت فناوری، از  هایفناوریبا وجود گسترش 

 ه ویژه ای در تامین نیازهای سرگرمی مخاطبان در جهان برخوردار است.جایگا
( استانداردی برای هاپیآی) IPکلارشی محتوا را در پی خواهد داشت.دیجیتالی شدن، تغییر تولید،توزیع و کارکردهای سف

رافیک دیجیتال منجر  خواهد شد که به استفاده گسترده از ت 0Gتوزیع تلویزیون و فیلم هستند. زیرساخت فیبر نوری و شبکه های 

                                                           
در قالب این فناوری جدید،  .می گیرد نوعی تلویزیون اینترنتی است که بر پایه ارتباطات دوسویه و با زیر ساخت های مدیریت شده مانند اینترانت شکل. 2

و خدمات ارزش  مخاطبان )یاکاربران( می توانند افزون بر دریافت برنامه های تلویزیونی به هر نوع محتوای دلخواه از جمله ویدئو، صوت ، بازی، سرگرمی 
 افزوده مانند پیشخوان دولت الکترونیک و خدمات بانکی در هر زمان و هر مکان دسترسی داشته باشند.

ولانی تر و در فرمت این پلتفرم به عنوان تلویزیون اینستاگرام شناخته شده است و به کاربران این امکان را می دهد تا تماشا و به اشتراک گذاری ویدئوهای ط. 1
جای خالی ویدئوهای آماتور توسط  عمودی را تجربه کنند و بیشتر به عنوان رقیبی برای یوتیوب شناخته می شود. در حقیقت اینستاگرام درتلاش برای پر کردن

 سلبریتی ها و یا اینفلوئنسرها منتشر می شوند، به دنبال تلقین حس واقعی تلویزیون به کاربران خود است.

 نوعی دیگر از همین رده است که بر پایه ارتباطات دوسویه و حتی چند سویه و با زیر ساخت های اینترنت عمومی شکل گرفته است. . 0
4  . Media Convergence 

 واندیک پنج سطح را برای همگرایی رسانه ها تعریف کرده است: Van Dijkواندیک  -

 زیر ساخت ها: برای مثال ترکیب و ادغام انواع تجهیزات ارسال ارتباط تلفنی و کامپیوتری (2

 وراه سوار شوند.اتصالات: برای مثال تله تکست و تلویزیون وب می توانند بر سیگنال های تلویزیونی کابلی و یا ماه (1

 مدیریت: برای مثال، شرکت های تلویزیون کابلی که به عرصه تلویزیون می پردازند و یا شرکت های تلفن که تلویزیون کابلی را نیز عرضه می (0
 کنند.

 خدمات: برای مثال، ادغام سرویس ارتباطات و اطلاعات بر روی اینترنت (0

.نظریه ای شبکه ای معتقد است؛ شبکه ها در همه سطوح مختلف فردی، اجتماعی در حال بدل و تصویرمتن  انواع داده ها: ترکیب و ادغام صدا، داده، (0
ک شدن به اصلی ترین عناصر شکل دهنده تحولات و تعامل های اجتماعی هستند و جوامع از شکل توده ای در حال گذار به شکل شبکه ای است. بی ش

 ری بر صنعت تلویزوین است چه در ابعاد جهانی و چه در ابعاد ملی و محلی است.بخش مهمی از پدیده همگرایی درگیر مباحث فناو

ر از پوسته پارادیم همگرایی رسانه ای باعث شده است تا اطلاعات با فرمت های گوناگون، نه تنها با یکدیگرقابل انطباق باشند. بلکه بتوانند با عبو (6
ی چون موبایل، ویدئو و تلویزیون شوند. اکنون همگرایی در سطوح گوناگون چون بخش مجازی کلاسیک اطلاع رسانی وارد حریم ابزارهای دیگر

ری خصوصی و عمومی، فرهنگ برتر و نازل تر، مدرنیسم و پست مدرنیسم در جریان است؛ اما در عرصه رسانه ای پنج فرایند به چشم می خورد: فناو
چند وظیفه ای شدن(، فرهنگ )تولید مطلب توسط مخاطبان( و جهان )دهکده جهانی مک )دیجیتالی شدن(، اقتصاد )همگرایی افقی صنایع(، اجتماع )

 لوهان(

 های نوین پخش تلویزیونی: مدل.  0
ر ساخت آی.پی.تی. وی سامانه ای است که در آن سرویس تلویزیون دیجیتال به همراه خدمات ارزش افزوده، با استفاده از پروتکل اینترنت بر روی زی .2

در این سامانه از شبکه باند وسیع به مشتریان عرضه می گردد. با استفاده از پروتکل اینترنت برروی زیر ساخت شبکه باند وسیع به مشتریان عرضه می گردد. 
ت سرویس شبکه های مدیریت شده ارتباطات راه دور برای رساندن سرویس به مشترکان استفاده می شود و به دلیل مدیریت شده بودن شبکه، امنیت و کیفی

ایجاد رابطه تعاملی بین  توسط سرویس دهنده تضمین می شود. یکی از تفاوت های اساسی آی. پی. تی. وی. با سیستم های سنتی تلویزیون مشخصه های
پی تی وی،  بیننده و فراهم کردن محتوا بر اساس مکانیسم درخواست و پاسخ، به جای یک طرفه پخش کننده فراگیر، از تلویزیون به بیننده است)کلیات آی

2090 .) 
یک پلتفرم دیگر عرضه می کند. مثال متعارفی از آن  پلتفرم هیبریدی به این معناست که اپرتور با هدف ایجاد ارزش افزوده، بخشی از سرویس خود را از .1

رتباط این دو، در که از سوی پخش کننده های فراگیر ارائه می شود، عرضه کانال های خطی از پلتفرم زمینی و خدمات تعاملی از پلتفرم پهن باند و تجمیع و ا
هوم امکان دریافت از دو پلتفرم در یک گیرنده( بوده و دو سرویس یه صورت کاملا گیرنده است. هیبرید در حالات حداقلی ، فقط در حد گیرنده هیبرید)به مف

اتصال به پهن  مستقل ارائه می گردد؛ برای مثال دسترسی به اینترنت و مشاهده تلویزیون بدون ارتباط خاصی بین این دو سرویس مثلا: در صورتی که قابلیت
ردد، می توان امکاناتی همچون انتخاب زبان و یا زیر نویس برای محتوای دریافتی، نظر سنجی آنلاین، اختیاری باند به گیرنده های تلویزیون دیجیتال اضافه گ

 (.2090بودن مشاهده ویدئوی مرتبط با ناشنوایان و درحالت پیشرفته تر سرویس های ویدئوی درخواستی را ارائه نمود)کلیات آی پی تی وی،
ون یا غیرخطی ویدئو روی اینترنت( مفهومی است که از همان پروتکل آی پی برای انتقال چند رسانه ای استفاده می تلویزیون اینترنتی )پخش خطی تلویزی .0

ه در شبکه کند. برای مثال: پخش زنده شبکه های سیما که از سایت های گوناگون قابل دسترسی است، مصداقی از تلویزیون اینترنتی می باشد. این سامان
نظور انتقال محتوا مورد استفاده قرار می گیرد و هیچ گونه نظارت یا کنترلی بر شبکه و کیفیت محتوا در طول مسیر سرویس دهنده تا عمومی اینترنت به م

ده بهره می مشتری وجود ندارد و تامین امنیت و کیفیت درآن تضمین نمی شود. در حالی که آی. پی. تی. وی از شبکه اختصاصی آی پی و یا شبکه مدیریت ش
باید در حد کیفیت گیرد و تامین امنیت و کیفیت سرویس بر عهده سرویس دهنده است. در این تلویزیون اینترنتی محدویت جغرافیایی وجود ندارد و کیفیت محتوا 

 پخش فراگیر باشد. ضمن آن که محتوا عموما رایگان و تنها هزینه دسترسی به اینترنت توسط مشتری پرداخت می شود. 
به هر گونه خدمت و محتوای ویدئویی گفته می شود که از طریق اینترنت و توسط یک وسیله مثل  ،OTT(Over The Top)ا او.تی. تی فراشبکه ی  .0

 (. 02- 79: 2090گیرنده )ست تاپ باکس( یا تلویزیون هوشمند به کاربر نهایی خواهد رسید)علی عسکری و دیگران.
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گسترده را در پی خواهد داشت. و آنچه که به شدت سطح  دیجیتالی فرایند استفاده از پیشنهادات رسانه ای انعطاف پذیر در سطح 
و تحلیل عناصر کلیدی کشف محتوای هوشمند هستند که با  و تجزیه 2"هوش مصنوعی"قرار می دهد  الشعاعتحتتولید فیلم را 

ان سازمان ها از ادغام صنعت جهانی رسانه تا حدی ترکیب خواهد شد. سهامدار کاربردهای توصیه ای هوشمندانه کشف می شوند.
، فراگیری و اتحاد برای تقویت کیفیت محتوای خود و قابلیت توزیع استفاده خواهند شد. بسیاری از فعالان بازار و استراتژیک

ش با توجه به گسترش کسب و کارشان تغییر وضعیت و موقعیت می هند. کلام آخر این که، برودکسترها در امتداد زنجیره ارز
( در آینده بازار تلویزیون و فیلم حائز اهمیت است تا جایی که عواملی استودیوهای سنتی و OTTخدمات از طریق اینترنت)

تجاری شدن همچنین کنندگان محتوا خواهند بود.  غیرسنتی بخشی از تولید کنندگان خواهند بود و کاربران بخش دیگری از تولید
اسطه اختلاط پذیری و شبکه ای شدن، گستره رسانه ها در اکثر نقاط جهان و جهانی شدن و تمرکز کسب و کاری رسانه ای به و

ن خوشه ای شداینترنتی و  هایشرکتی، رایانه ا هایشرکتارتباطات دور،  هایشرکتافزایش همگرایی در تجارت میان 
 پیشگامان عرصه دیپلماسی فرهنگی تبدیل شوند.به رسانه ای  پتانسیل این را دارند که  هایشرکت
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