
 

 

 ؛  Survivor تحلیل جامع های تلویزیونیپروژه تحلیل و طراحی برنامه 

 شوند؟تلویزیونی قدرتمند تبدیل می چگونه بقا، رقابت، اتحاد و خیانت به یک روایت 

 ها فصلده  نما با قابلیت ادامه دراز طراحی بازی اجتماعی تا تولید یک مسابقه واقع  

 مقدمه:   

 است؟ سازیها برای مطالعه برنامه ترین نمونه هم م از یکی Survivor چرا

ها باید با منابع محدود  دهد. آنمی  کنندگان را در محیطی دور از زندگی روزمره قرارشرکت  Survivor هبرنام 

 روابط اجتماعی بسازند، درباره وفاداری و اعتماد تصمیم بگیرند و برای  ها شرکت کنند،زندگی کنند، در رقابت 

کند،  می  سازی تبدیلمطالعه برنامه ای مهم برای  را به نمونه  Survivor اما آنچه .ماندن در بازی تلاش کنندباقی

رقابت  یا  زندگی  دشوار  شرایط  نیست صرفاً  فیزیکی  تصمیم .های  تبدیل  برنامه،  اصلی  به  هسته  انسانی  های 

یا    تحد شودکند، ممکن است فردا با او مای که امروز به دیگری کمک میکنندهشرکت  .پیامدهای داستانی است 

ا ممکن است از طریق روابط    تر است،ها ضعیف که در رقابت ز بازی خارج شود. شخصی  به او رأی بدهد تا 

 .قدرتمندترین بازیکنان تبدیل شود گیری هوشمندانه به یکی ازاجتماعی و تصمیم

نتیجه، مخاطب تنها نمی  بداند چه کسی سریعدر  یا چه کسیتر می خواهد  ب  دود  او  قدرت بدنی  یشتری دارد. 

 :خواهد بفهمدمی

 کند؟چه کسی به چه کسی اعتماد می  • 

 چه کسی واقعاً به اتحاد خود وفادار است؟  • 

 ای متفاوت است؟کردن برنامه چه کسی در حال پنهان  • 

 شود؟ مدت مفید است، اما در بلندمدت به شکست منجر میکدام تصمیم در کوتاه • 

 دهد؟ د را تغییره همه علیه او هستند، موقعیت خوتواند در شرایطی کچه کسی می • 

ها در روایتی درباره رفتار انسان   دهند که از یک مسابقه ساده فراتر برود و بهها به برنامه امکان میاین پرسش  

 .شرایط فشار تبدیل شود

کنندگان، تولید،  انتخاب شرکت   را از منظر ایده مرکزی، ساختار رقابت، طراحی بازی، Survivorدر این مقاله،   

 . کنیمبرنامه جدید بررسی می  های کاربردی برای خلق یکو درس  تدوین، اقتصاد

 پرسش محوری مقاله:  

می کهچگونه  کرد  طراحی  رقابتی  سازوکار  یک  تصمیم شرکت   توان  با  را کنندگان  برنامه  داستان  خود،  های 

  پیش تعیین کنند؟ سازندگان مجبور باشند تمام اتفاقات را از  بسازند، بدون آنکه

 



 Survivor گیری و توسعهچه شکل : تاریخ بخش اول 

 

این برنامه بر اساس   .پخش شد CBS از شبکه  ۲۰۰۰در سال   Survivor نسخه آمریکایی  آغاز برنامه .۱.۱ 

شناخته شده بود. مارک برنت در  Expedition Robinson المللی شکل گرفت که با نسخه سوئدیقالبی بین

  .عنوان مجری در برنامه حضور داشت ست نیز از آغاز به جف پروبداشت و    سخه آمریکایی نقش کلیدیتوسعه ن

 

آورد تا برای بقا، منابع و پیروزی  می  برنامه در شکل اولیه خود، گروهی از افراد را در محیطی دورافتاده گرد هم

کنند رقابت  مجموعه  .نهایی  به  برنامه  زمان،  گذشت  سازوکارهابا  از  پیچیدهای  ازی  شد؛  مجهز  جمله   تر 

  .هاتغییرات ساختاری در گروه گیری، اتحادهای استراتژیک وای مصونیت، حذف از طریق رأیه قابت ر

 

برنامه  CBS  ،Survivor سایت رسمیوب بازیرا  بقا، سازگاری،  درباره  برای کسب    ای  رقابت  و  اجتماعی 

ب .کندعنوان برنده نهایی معرفی می ایای  نمونه  Survivor  سازانرنامه نکته مهم برای  نکه چگونه یک است از 

 .توسعه پیدا کند، بدون آنکه هویت بنیادی خود را از دست بدهد تواند در طول زمانایده مرکزی می 

  .و برای پیروزی تلاش کنند ایده پایه همچنان روشن است: گروهی از افراد باید در شرایط دشوار زندگی کنند 

 

این تمایز برای طراحی برنامه جدید اهمیت  .وانند تغییر کنندتها و ساختار روابط اجتماعی میاما قواعد، چالش 

 :دارد

 هسته برنامه باید پایدار باشد  • 

 .توانند تغییر کنندابزارهای اجرایی می • .

 .بین ببرد  نوآوری باید تجربه مخاطب را غنی کند، نه اینکه منطق اصلی برنامه را از • 

 

جف .۱.۲  برنامه  نقش  توسعه  در  مجری Jeff Probst  پروبست  و  Survivor تنها  توسعه  در  او  نیست؛ 

برنامه دارد  مدیریت خلاقانه  نقش  تولیددر گفت  .نیز  درباره  او  از  منتشرشده  اهمیت Survivor وگوهای  بر   ،

از رفتارکنندگان، طراحی رقابت شرکت   انتخاب ا  ها، مدیریت شرایط ضبط و ساختن روایت  تأکید واقعی  فراد 

 . شده است 

کلاین موضوع   نکته  را روشن مییک  برنامه  .کندیدی  واقعدر  مجری میهای  معرفی  نما،  از  فراتر  بسیار  تواند 

عملبخش  می   ها  او  را کند.  قواعد  که  کسی  شود؛  تبدیل  بازی  سازوکار  از  بخشی  به  می  تواند  دهد،  توضیح 



تعیین  میلحظات  هدایت  را  مخاطب کننده  به  و  می  کند  تصمیم  کندکمک  را  اهمیت  کندها  حال، بااین  .درک 

ایجاد کند. اگر تمام هویت برنامه به یک فرد   تواند در بلندمدت خطروابستگی زیاد برنامه به یک مجری نیز می 

 .های محلی دشوارتر خواهد شدتوسعه نسخه  گره بخورد، جایگزینی او یا

 درس کاربردی:  

اند و کدام وظایف را  مجری وابسته   ت د مشخص کنیم کدام وظایف به شخصیهنگام طراحی برنامه جدید، بای 

 صورت ساختاری تعریف کرد توان به می

 

 بخش دوم: 

  واقعاً درباره چیست؟ Survivor .۲.۱ ایده مرکزی و موتور جذابیت برنامه 

های ر فقط بقا و مهارتاما اگ  .ماندن در شرایط دشوار است ای برای زنده مسابقه  Survivorدر نگاه نخست،  

 .در عمل، چنین نیست  .شدباید تقریباً همیشه برنده می  تر استامل موفقیت بودند، فردی که قویفیزیکی ع

 :زمان چند مسئله را مدیریت کنندکنندگان باید هم شرکت 

 نیازهای اولیه زندگی؛ مانند غذا، سرپناه و استراحت  .۱ 

  .های فیزیکی و ذهنیرقابت  .۲ 

 .ابط اجتماعی و ایجاد اعتمادرو .۳

  .حفظ جایگاه خود در گروه .۴ 

 .گیری درباره حذف دیگرانتصمیم .۵

  .ها دارندمدیریت تصویری که دیگران از آن  .۶ 

  .ریزی برای مراحل بعدی بازیبرنامه  .۷

توانمند    های فیزیکی بسیاربرای مثال، فردی ممکن است در رقابت  .این عوامل گاهی با یکدیگر تعارض دارند

اما ر  باشد،  او  بردیگران  تهدیدی  بدانندا  نهایی  پیروزی  به .ای  فیزیکی  مزیت،  در چنین شرایطی، قدرت  جای 

تبدیل شودمی عامل خطر  به  فیزیکی ضعیف .تواند  نظر  از  که  فردی  دیگر،  با از سوی  است  ممکن  است،  تر 

ها ه توانایی فقط مسابق  Survivorبنابراین،   .گیری دقیق، جایگاه خود را حفظ کندمناسب و تصمیم  ایجاد روابط

  .هاست نیست؛ مسابقه مدیریت تناقض

 



 :توانیم یک مدل مفهومی طراحی کنیمبرای فهم سازوکار برنامه، می Survivor فرمول تحلیلی جذابیت  .۲.۲

رباره قطعیت دعدم  +  های پرپیامدجذابیت روایی = هدف روشن + اطلاعات ناقص + روابط متغیر + تصمیم

 .شدهست، نه معادله علمی اثبات تحلیلی پیشنهادی ا  این فرمول یک ابزار نتیجه

 .ای مشخص داردهر جزء وظیفه 

 هدف   نقش در برنامه عنصر 

 .کنندکنندگان برای چه چیزی رقابت میداند شرکت مخاطب می  

 .نیست  مطلعهای دیگران ها و برنامه ای از تمام تصمیمکنندههیچ شرکت  اطلاعات ناقص  

 ست شکل بگیرند، تضعیف شوند یا از بین بروند ممکن ا  اتحادها روابط متغیر 

  .تواند مسیر بازی را تغییر دهدیک انتخاب می  های پرپیامدتصمیم .

 .بینی کندراحتی نتیجه نهایی را پیش تواند به مخاطب نمی  قطعیت عدم 

داده یا چه چیزی  اگر مخاطب نداند چرا اتفاقی رخ   .تنهایی کافی نیست قطعیت بهنکته مهم این است که عدم  

برای ایجاد تعلیق، مخاطب باید اطلاعات کافی برای  .گیردجای تعلیق را می  ت، سردرگمیدر معرض خطر اس

هدف این تفاوت میان ابهام بی .بینی کندباشد، اما نتواند نتیجه آن را با اطمینان پیش   صمیم را داشتهفهم اهمیت ت

  .و تعلیق روایی است 

 

 بخش سوم:  

 .۳.۱ ر رقابت و فصلساختا 

توان می   اند، اما ساختار متداول آن راهای مختلف تغییر کرده در فصل  Survivor جزئیات   مراحل اصلی بازی  

 .د مرحله تقسیم کردبه چن

شکل  و  محیط  به  ورود  اول:  گروهمرحله  میشرکت   هاگیری  بازی  محیط  وارد  زندگی کنندگان  باید  و  شوند 

کنند آغاز  را  ای .جمعی  مرح در  دارندله، آن ن  اطلاعات محدودی  یکدیگر  درباره  به  .ها  به افراد  سرعت شروع 

رسد؟ چه کسی احتمالاً رهبر  اعتماد به نظر میقابل  سیکنند: چه کسی توانمند است؟ چه کارزیابی دیگران می 

از  .شوندم می ها معمولاً بر اساس اطلاعات ناقص انجا این ارزیابی   تهدید باشد؟  شود؟ چه کسی ممکن است می

 .اهمیت دارد  گیری روابط اولیهشکل ها ومنظر روایی، این مرحله برای معرفی شخصیت 

رقابت و کسب مصونیت   دوم:  میکنندگان در چالش شرکت   مرحله  مختلف شرکت  قواعد  .کنندهای  به  بسته 

رقابت  برخی  در  پیروزی  میفصل،  از حذفها  مصونیت  به کسب  شود  تواند  ساز .منجر  یکاین  مسئله    وکار 



ایجاد می  انرژی را صرفاستراتژیک  باید تمام  آیا  منابع و روابط را    کند:  بهتر است  یا  پیروزی در رقابت کرد 

 کرد؟ احل بعدی حفظبرای مر

دهند و ای رأی می کنندگان در شورای قبیله در ساختار متداول برنامه، شرکت   گیری و حذفمرحله سوم: رأی  

تا پیش از  .ترین نقاط اتصال میان رقابت و روایت است این مرحله یکی از مهم  .شودنفر از بازی حذف می   یک

اختلافرأی از  بسیاری  نگرانیگیری،  و  ممها  در ها  فقط  است  شوندگفت   کن  مطرح  اما   .وگوهای خصوصی 

نشان    یک اتحاد ممکن است در این مرحله قدرت خود را  .کندها را به پیامدی مشخص تبدیل می گیری آن رأی

 .اندکه اعضای آن به یکدیگر وفادار نبوده  دهد؛ یا برعکس، مشخص شود

ها، ها ممکن است تغییر کند. در برخی فصلار گروه در طول بازی، ساخت  مرحله چهارم: تغییر ساختار اجتماعی 

آنگروه   ادغام ترکیب  تغییر  یا  می ها  دگرگون  را  قبلی  روابط  زیادی   .کندها  اهمیت  تغییرات  زیرا این  دارند؛ 

  .تر کارایی نداشته باشدممکن است در گروه بزرگ ر گروه کوچک مؤثر بوده،راهبردی که د

تع و  پایانی  مراحل  پنجم:  برندهمرحله  شرکت   یین  تعداد  کاهش  پیدا با  بیشتری  اهمیت  تصمیم  هر  کنندگان، 

در جایگاه هیئت   احل پایانیشده در مر کنندگان حذف شده نسخه آمریکایی، شرکت در ساختار شناخته  .کندمی

بازی وابسته    ماندن دربنابراین، پیروزی فقط به باقی .گیرندمی  گیرند و درباره برنده نهایی تصمیمداوران قرار می

 .های خود را نیز در برابر دیگران توضیح دهددر پایان بتواند عملکرد و تصمیم کننده بایدنیست؛ شرکت 

 سازی: درس برنامه  

 . مرحله، شرایط مرحله بعدی را تغییر دهد کند که هرپیدا می  بت زمانی ظرفیت روایی بیشتریساختار رقا

 

 ی قدرتمند است؟گیری یک ابزار روایچرا رأی .۳.۲

 اما در .شودفیزیکی انجام می   کننده مستقیماً بر اساس امتیاز یا عملکرددر بسیاری از مسابقات، حذف شرکت  

Survivor کنداین موضوع چند پیامد ایجاد می .ری داردتماعی نقش محوگیری اج ، رأی.  

 .کنندگان مجبورند دیگران را متقاعد کنندنخست، شرکت 

 .کندوصی اهمیت پیدا میدوم، اطلاعات خص 

 .تواند با منفعت شخصی در تضاد قرار گیردسوم، وفاداری به یک گروه می 

  .نیست  همیشه با قصد واقعی یکسانآموزد که رفتار ظاهری تدریج میچهارم، مخاطب به  

امدهای روابط نامرئی به پی  گیری صرفاً یک روش حذف نیست؛ دستگاهی برای تبدیلسازی، رأیاز منظر برنامه 

نیاز دارد. اگر مخاطب نداند چه کسی حق رأی .مشاهده است قابل دارد یا    البته این سازوکار به قواعد روشن 

  .دنبال کند ها را درست تواند پیامد تصمیمشود، نمینتیجه چگونه تعیین می 



 

 بخش چهارم:  

 کنند؟ طراحی بازی؛ چگونه قواعد، داستان تولید می

قواعد   .ای از قوانین نیست یک بازی خوب فقط مجموعه .  فتار ایجاد کنند، نه فقط محدودیت قواعد باید ر .۴.۱ 

برای مثال، اگر یک برنامه از   .کنند  شوند انتخابهایی قرار دهند که مجبور  کنندگان را در موقعیت باید شرکت 

اما اگر   .سودمند باشد  کنند، ممکن است همکاری با دیگران  کنندگان بخواهد برای منابع محدودی رقابت شرکت 

شرکت  شود،  رقیب  قدرت  افزایش  باعث  استراتژیکهمکاری  تعارضی  با  می  کننده  تعارض   .شودمواجه  این 

 .دتواند منبع داستان باشمی

بازیSurvivor در  از  حذف  و  اجتماعی  اتحادهای  محدود،  منابع  فیزیکی،  رقابت  قرار   ،  یکدیگر  کنار  در 

یک تصمیم ممکن  .کنندگان فقط یک پیامد نداشته باشندشرکت   هایشود تصمیمگیرند. این ترکیب باعث میمی

 .ندتضعیف ک مدت سودمند باشد، اما در بلندمدت موقعیت فرد رااست در کوتاه

محدود همکاری  کننده باید برای دسترسی به یک منبعای جدید، شش شرکت فرض کنیم در برنامه  مثال طراحی 

اما اگر فردی بتواند با کنارکشیدن از همکاری،  .شوندند، همه از مزیت برخوردار میاگر همه همکاری کن .کنند

باید تصمیم بگیرن  مزیت بیشتری برای خود به دست  یاآورد، دیگران  اعتماد کنند  او  به  آیا  اینجا،   .نه  د که  در 

  .رفتار دیگران است  بینیمسئله فقط دستیابی به منبع نیست؛ مسئله اعتماد، خطر و پیش 

 .شودنقل نمی Survivor عنوان مأموریت مشخصی ازاین مثال صرفاً یک تمرین طراحی است و به

 

 های اضافیها و پیچیدگیمزیت  .۴.۲ 

 Survivor   طول خدر  بازیتوسعه  وضعیت  تغییر  برای  مختلفی  سازوکارهای  از  از   ود  است؛  کرده  استفاده 

مزیت  خاصجمله  شرایط  در  است  ممکن  که  ابزارهایی  یا  رأی  ها  بگذارندبر  اثر  مصونیت  یا  این   .گیری 

می  کنندسازوکارها  ایجاد  غافلگیری  دارد .توانند  نیز  شناختی  هزینه  قاعده جدید،  هر  تعداد .اما   ها،مزیت   اگر 

 .ممکن است نتواند وضعیت واقعی بازی را دنبال کند ، مخاطب استثناها و قواعد فرعی بیش از حد افزایش یابد

 .منجر شود در نتیجه، یک قاعده که قرار بود جذابیت ایجاد کند، ممکن است به سردرگمی

 :کم یکی از این سه ارزش را ایجاد کندهر قاعده جدید باید دست  اصل کاربردی 

  .کنندگانای برای شرکت انتخاب معنادار تازه  • 

 .فهم برای روابط اجتماعیی قابل پیامد •

 .بینی اما منصفانهپیش ای غیرقابلامکان ایجاد نتیجه  • 



  .ترکردن برنامه را نداردپیچیده  کند، احتمالاً ارزشها را ایجاد نمییک از این ارزشاگر یک قاعده هیچ  

 

 بخش پنجم: 

 ترین تصمیم خلاقانهمهم کنندگان؛ ب شرکت انتخا

  تر است؟ها مهمب افراد از طراحی بسیاری از چالش چرا انتخا .۵.۱ 

گفت  پنجاهمدر  درباره فصل  انتخاب شرکت Survivor وگویی  پروبست  مهم   کنندگان، جف  تصمیم را  ترین 

تدریج  ب بتواند به نیاز دارد که مخاطبرنامه به افرادی    فصل توصیف کرد. او همچنین بر این نکته تأکید کرد که

تواند تمام  نما، گروه تولید نمیدر یک برنامه واقع  .سازان اهمیت داردین دیدگاه برای برنامه ا .ها را بشناسدآن 

پیشواکنش  از  را  کند  ها  ویژگی  .تعیین  تأثیر های شرکت بنابراین،  نهایی  محتوای  از  بزرگی  بخش  بر   کنندگان 

شرکت   مثال،برای   .گذارندمی همه  ممکاگر  باشند،  محتاط  حد  از  بیش  تغییراتکنندگان  است  استراتژیک    ن 

راحتی به اگر همه به  .کندهای قدرت افزایش پیدا می دنبال رهبری باشند، تعارض اگر همه به  .کمتری رخ دهد

د تصور کرد که یک  نبای اما   .اتحادها متفاوت خواهد بود  گیری خیانت یا تغییردیگران اعتماد کنند، امکان شکل

کند. موقعیت، فشار، گرسنگی، خستگی و تغییر روابط  می   ام شرایط تعیین ویژگی شخصیتی، رفتار فرد را در تم

  .افراد را تغییر دهند هایتوانند تصمیممی

 

 :های زیر را بررسی کردتوان ویژگیبرای طراحی یک گروه مناسب، می   کنندگانماتریس انتخاب شرکت  .۵.۲

 رار کند و اعتماد بسازد؟تواند رابطه برقآیا فرد می  مهارت اجتماعی پرسش اصلی گیویژ

 کند؟های متعارض انتخاب می چگونه میان گزینه  گیریتصمیم 

  دهد؟در شرایط دشوار چگونه واکنش نشان می  تحمل فشار 

 های خود را توضیح دهد؟ تواند منطق تصمیمآیا می  توانایی ارتباطی

   شناسد؟قوت و ضعف خود را می نقاطآیا  خودآگاهی 

  کند؟ه با تغییر قواعد یا روابط چه می در مواجه  پذیریانعطاف 

 خواهد در این رقابت پیروز شود؟چرا می انگیزه

   کند؟ای به گروه اضافه میحضور او چه بُعد تازه  تفاوت با دیگران 

شخصیت  ساختن  برای  نباید  ماتریس  کلیشه این  رودهای  کار  به  کنار ده  .ای  در  که  است  افرادی  یافتن  ف، 

 .کنندهای متنوع را فراهم میتصمیم ی روابط وگیریکدیگر، امکان شکل 

   آیا باید افراد مشهور انتخاب شوند؟ .۵.۳ 



ویژگی  از  آمریکایییکی  نسخه  شرکت Survivor های  به  اتکا  عادی،  چهرهبه   کنندگان  مشهور  جای  های 

صرفاً    نه اینکهها را در جریان برنامه بشناسد،  مخاطب شخصیت کند  کمک میاین انتخاب   .تلویزیونی بوده است 

وگوهای مربوط به انتخاب بازیگران بر  گفت   ها قضاوت کند. پروبست نیز دربر اساس شهرت قبلی درباره آن 

کرده تأکید  افراد  داستان  کشف  برنامه بااین .است   اهمیت  همه  برای  همگانی  قانون  یک  تصمیم  این  ا ه حال، 

قالب  .نیست  برخی  میدر  مشهور  افراد  حضور  جذها،  کندتواند  ایجاد  بیشتری  افراد  .ابیت  دیگر،  برخی  در 

تصمیم باید بر اساس ماهیت برنامه   .کنندفراهم می  پنداریناشناخته فرصت بیشتری برای ایجاد کشف و همذات 

شود افراد   .گرفته  یا  بهترند  مشهور  »افراد  که  نیست  این  درست  است پرسش  این  بلکه  »برای    عادی؟«  که 

 است؟ ترکننده مناسب ازیم، کدام نوع شرکت خواهیم بسای که می تجربه 

 

 بخش ششم:  

 شود؟ ساختار روایت؛ چگونه رفتار واقعی به داستان تبدیل می  

اما هر  .دصورت طبیعی رخ دهننما، اتفاقات ممکن است بهدر یک برنامه واقع   تفاوت میان اتفاق و داستان .۶.۱ 

نیست  داستانی جذاب  الزاماً  واقعی  اتحاد  کنیم یک شرکت فرض   .اتفاق  درباره  بارها  در طول چند روز  کننده 

کننده دیگری ابتدا به یک اتحاد متعهد  در مقابل، شرکت  .گیردکند، اما هیچ تصمیم مهمی نمیمی  خود صحبت 

رفتار دوم  .دگیرد از آن اتحاد خارج شوتصمیم میکند و در نهایت  ای دریافت میتازه  شود، سپس اطلاعاتمی

برای تبدیل رویدادهای واقعی به  .دنبال کند  تواند تغییر وضعیت راوایی بیشتری دارد، زیرا مخاطب می ظرفیت ر

 :روشن کنند روایت، تدوینگران باید رابطه میان سه چیز را

 .تصمیم اولیه .۱ 

 .دهدیفشار یا اطلاعاتی که وضعیت را تغییر م .۲ 

 .پیامد نهایی تصمیم .۳ 

کردن تصاویر به شکلی است که  مرتب   کاری اتفاقات نیست. هدف، انتخاب ونای دست این ساختار الزاماً به مع  

  .مخاطب بتواند منطق رخدادها را درک کند

 

 .تواند مانند یک داستان کوتاه عمل کندگیری می یک رأی ساختار روایی یک حذف .۶.۲

 .فهمد چه کسی در خطر حذف قرار داردمخاطب می  ی مسئلهمرحله اول: معرف 

  .کنندوگو میهای احتمالی گفت کنندگان درباره انتخابشرکت  هاگیری گزینه مرحله دوم: شکل  

  .اندازندنظرها، تصمیم اولیه را به خطر می اطلاعات تازه یا اختلاف  مرحله سوم: ایجاد تردید



انجامرأی  مرحله چهارم: تصمیم پیامد .شودمی  گیری  بازی تغییر نتیجه اعلام می   مرحله پنجم:  شود و ساختار 

 .کندمی

می  این  برنامه الگو  از  بسیاری  برای طراحی  باشدتواند  مفید  رقابتی  است   .های  ممکن  تجاری،  برنامه  در یک 

در   .شده بعد باتواند تعیین رهبر مرحلدر یک مسابقه گروهی، مسئله می  .گذاری باشدمسئله انتخاب یک سرمایه 

البته برای انتقال این   .مشترک باشد  یک برنامه اجتماعی، تصمیم ممکن است درباره تقسیم منابع یا انتخاب مسیر

 .متناسب با ایده مرکزی آن طراحی شوند ای جدید، باید قواعد و پیامدهایالگو به برنامه 

 

 بخش هفتم: تدوین، دوربین و موسیقی 

  ا ثبت کند؟ه چیزی ردوربین باید چ  .۷.۱ 

برنامه  ثبت صرفِ چالش در  دارند،  نقش مهمی  اجتماعی  از روایت   .نیست   ها کافی ای که روابط  بخش مهمی 

رو، گروه تولید باید بتواند میان  ازاین  .بگیرد  گیری شکلها و لحظات تصمیم وگوها، واکنش ممکن است در گفت 

 :دو نیاز تعادل برقرار کند

 .آشکار هایالیت ها و فعثبت رقابت  • 

  .دهندهایی که معنای رقابت را تغییر میثبت تعاملات و تصمیم • 

خارج است  ممکن  مهم  لحظات  از  بسیاری  زیرا  است؛  دشوار  تولیدی  نظر  از  کار  رویدادهای   این  از 

 .شده رخ دهندریزیبرنامه 

مصاحبه  در  پروبست  دربارهجف  نق Survivor ای  و  پشت صحنه  عملیات  گستردگی  میان هماهنگ  شبه  ی 

 .های تولید اشاره کرده است گروه

 درس برای برنامه جدید  

می  ضبطاگر  از  پیش  باید  کنیم،  طراحی  استراتژیک  یا  اجتماعی  برنامه  یک  نوع    خواهیم  چه  کنیم  مشخص 

تصمیم فهم  برای  است اطلاعاتی  ضروری  گفت  .ها  ثبت  به  است  مصاحبه ممکن  خصوصی،  های وگوهای 

واکنش  یا  رضایت بلاف  هایتوضیحی  رعایت  با  البته  باشیم؛  داشته  نیاز  رویداد  از  پس  کنندگان،  شرکت   اصله 

 .ضوابط تولید و الزامات قانونی مربوط

 

  های فردی چه نقشی دارند؟مصاحبه .۷.۲ 

های خود ها و تصمیمدرباره برداشت   های جداگانهکنندگان در مصاحبه نما، شرکت های واقعدر بسیاری از برنامه 

 .اندنشده   وگوهای گروهی آشکارتوانند اطلاعاتی فراهم کنند که در گفت ها میاین مصاحبه  .دکننت می صحب



است شرکت  ممکن  مثال،  حمایت کنندهبرای  اتحاد  یک  از  که  کند  اعلام  در جمع  مصاحبه  می  ای  در  اما  کند، 

به مرحله  برای رسیدن  اتحاد فقط  آن  از  استفاده می   توضیح دهد که  تفا  .کندبعد  میان رفتار آشکار و  این  وت 

اما گروه تولید باید مراقب باشد که   .استراتژی فرد را دنبال کند  تواند به مخاطب کمک کندشده، می قصد بیان 

 .کننده معنای رفتار افراد را تغییر دهندطور گمراهبه  ها به شکلی تدوین نشوند کهمصاحبه 

 

اما اگر همه لحظات با   .گیری را برجسته کندیم یا رأی ت یک تصمتواند اهمیموسیقی می  موسیقی و تعلیق .۷.۳ 

نمی دیگر  مخاطب  شوند،  همراه  پرتنش  میانموسیقی  تعیینلحظه   تواند  و  عادی  بگذاردهای  تفاوت   .کننده 

 .موسیقی باید از ساختار روایی حمایت کند

چرا نتیجه اهمیت دارد؛   طر است ودر برنامه جدید، بهتر است ابتدا مشخص کنیم چه چیزی واقعاً در معرض خ 

 .سپس موسیقی را برای تقویت آن تجربه به کار بگیریم

 

 های اجرایی بخش هشتم: تولید میدانی و مدیریت چالش  

 به چه منابعی نیاز دارد؟  Survivor تولید .۸.۱ 

 Survivor نسبت به قالبی مانند Taskmasterتولید چنین  .ز داردتری نیاگسترده   ، به عملیات میدانی بسیار

  :هاست ای معمولاً شامل این بخش برنامه 

 .سازی محل ضبطانتخاب و آماده  •

 .جایی گروه تولیدمدیریت اقامت و جابه  • 

  .هاطراحی و آزمایش چالش  • 

 .تجهیزات تصویربرداری و ارتباطات •

 .هاثبت مستمر فعالیت  • 

 .پشتیبانی پزشکی و مدیریت ایمنی • 

 .هماهنگی برنامه ضبط • 

 .ها و تصاویر خاممدیریت داده  • 

 .تولیدتدوین و پس • 

  .محیطیرعایت الزامات محلی و زیست  • 

صورت  نه  است،  تولیدی  چنین  برای  موردنیاز  عمومی  چارچوب  فهرست،  رسمیاین  کامل   حساب  شرح  یا 

 .قراردادهای داخلی برنامه



 گذارد؟ می  چرا مکان تولید بر اقتصاد برنامه اثر .۸.۲ 

ونقل، اقامت، تجهیزات، دسترسی به مکان ضبط بر هزینه حمل  .ل تولید فقط تصمیمی بصری نیست انتخاب مح 

متخصص و آب  نیروی  می مدیریت شرایط  اثر  دوره  Survivor .گذاردوهوایی  مکان در  مختلف در  های های 

 .شودمیهاست که در فیجی تولید آمریکایی سال  گوناگون ضبط شده است و نسخه

پایدار در فیجی، بخشی از    وگوهای مربوط به تولید برنامه توضیح داده است که استقرار گفت   جف پروبست در 

های تولیدی این کشور در  است. همچنین سازوکار مشوق   ها را کاهش دادهجایی مکرر زیرساخت پیچیدگی جابه 

 :م است سازان مهاین نکته برای برنامه  .است  اقتصاد پروژه نقش داشته

حال، یک  بااین  .کیفیت محتوا  شود، نه از کاهشنه از انتخاب هوشمندانه مدل تولید حاصل میگاهی کاهش هزی 

باشد و فرصت کافی برای تنوع بصری و اجرایی    مکان ثابت فقط زمانی مزیت دارد که با ماهیت برنامه سازگار

 .فراهم کند

 

یمنی و قابلیت اجرای چالش اهمیت  های فیزیکی، ارقابت   در  ها باید پیش از اجرا آزمایش شوندچالش .۸.۳ 

دارند اجرای آن خطر غیرضروری .زیادی  اگر  اما  باشد،  نظر بصری جذاب  از  است  ایجاد    یک مسابقه ممکن 

شرایط اجرا    فهم وکنندگان قابل همچنین باید بررسی شود که آیا قواعد برای همه شرکت  .کند، باید اصلاح شود

 .منصفانه است  اندازه کافیبه 

گفت   تولیددر  درباره  منتشرشده  آماده Survivor وگوهای  به  تمرین،  و  اجرای چالش   سازی  از  پیش  ها 

 .کنندگان اصلی اشاره شده است شرکت 

 پیشنهاد عملی  

  :برای هر چالش، یک پرونده تولید تهیه کنیم که شامل این موارد باشد 

  .هدف روایی چالش .۱

  .قواعد و شرایط پیروزی .۲

  .تجهیزات موردنیاز .۳

 .خطرهای احتمالی .۴

  .سازی و اجرازمان آماده  .۵ 

 .روش ثبت تصویری .۶

 .راهکار جایگزین در صورت بروز مشکل .۷ 



کند طراحی خلاقانه و اجرای فنی از  این پرونده کمک می  .نحوه تبدیل نتیجه به بخشی از روایت کلی برنامه .۸ 

  .هم جدا نشوند

 

 مل موفقیت بخش نهم: عوا 

 Survivor در مورد .وفقیت یک برنامه بلندمدت معمولاً حاصل یک عامل منفرد نیست م Survivor توان ، می

  .چند عامل مهم را از نظر تحلیلی شناسایی کرد

 

 ترکیب رقابت فیزیکی و بازی اجتماعی .۹.۱

قابل  آن  نتایج  بود،  متکی  بدنی  قدرت  بر  فقط  برنامه  میبینیپیشاگر  گفت  .شدتر  بر  فقط  و اگر    وگو 

ترکیب این دو  .عملی خود را از دست بدهد  ورزی متکی بود، ممکن بود بخشی از جذابیت بصری وسیاست 

 .متفاوتی از خود نشان دهند هایکنندگان در شرایط متفاوت، توانایی شود شرکت حوزه باعث می

 

توانند ها می صرفاً برای نمایش نیستند؛ آن   ها، تصمیم Survivor در  ها درون بازیپیامدهای واقعی تصمیم .۹.۲ 

های کوچک را نیز جدی  دهد تا تصمیم این ویژگی به مخاطب دلیلی می  .کنندگان را تغییر دهندشرکت   موقعیت 

 .بگیرد

 

 :توان چند خط روایی داشت در یک فصل، می های متعددگیری داستانامکان شکل .۹.۳ 

 .کننده برای حفظ اتحادتلاش یک شرکت  • 

 .کم گرفته شده است رشد فردی که ابتدا دست  • 

 .اختلاف میان دو رهبر • 

 .تغییر جایگاه یک فرد پس از کسب مصونیت  • 

 .تلاش یک گروه کوچک برای مقابله با اکثریت  • 

  .توانند بر یکدیگر اثر بگذارند و ساختار فصل را غنی کننداین خطوط روایی می  

 

 شوند یک راهبرد واحد کنندگان و تغییر شرایط باعث میازی، ترکیب شرکت قواعد ب  غییر راهبردهاقابلیت ت .۹.۴

 .دهدها را افزایش می ها و تصمیماین ویژگی امکان تحول شخصیت  .در تمام مراحل به یک اندازه مؤثر نباشد

 



 قابلیت پیگیری   .۹.۵ 

های  برای رقابت   یامدهای آنتواند درباره پاو می   کند؛مخاطب فقط نتیجه یک چالش را دنبال نمی  در طول فصل

 .این پیوستگی، یکی از منابع مهم تعلیق است  .آینده نیز کنجکاو باشد

 

برنامه  .۹.۶  روشن  سال   هویت  طول  در  متعدد  تغییرات  وجود  اصلیبا  ایده   همچنان  Survivor ها، 

امکان توسعه قالب ثبات این هویت،   .حدودگیری اجتماعی در شرایط مشناسایی است: بقا، رقابت و تصمیمقابل

 کندرا فراهم می

 

  بخش دهم: نقاط ضعف و خطرهای احتمالی شکست  

نیست  مصون  افت  از خطر  قالبی  می  Survivor در .هیچ  مسئله  چند  اثر نیز  مخاطب  تجربه  کیفیت  بر  تواند 

 .بگذارد

از حد قواعد .۱۰.۱  استثناها  افزودن مزیت   پیچیدگی بیش  تازه ممکها،    مدتن است در کوتاهو سازوکارهای 

کند ایجاد  به  .غافلگیری  را  قواعد  نتواند  اگر مخاطب  تصمیماما  اهمیت  کند،  دنبال   .یابدمی  ها کاهشدرستی 

 .راهکار: هر نوآوری باید از نظر ارزش روایی و هزینه شناختی ارزیابی شود

استراتژیک تمرکز کند، ممکن  های  ر محاسبات و نقشه اگر تدوین بیش از حد ب  غلبه راهبرد بر شخصیت  .۱۰.۲ 

مخاطب فقط به دانستن اینکه چه کسی چه  .رنگ شودکنندگان کم روابط انسانی و تجربه واقعی شرکت   است 

برای    ها چه پیامدهاییگیرند و این تصمیمهایی میبفهمد چرا افراد چنین تصمیم  ای دارد نیاز ندارد؛ او بایدنقشه 

  .ا دارنده روابط آن 

  های مختلف بارها از الگوی مشابهی استفاده کنند، مخاطب ممکن است اگر فصل  الگوهای رواییتکرار   .۱۰.۳

نتیجه  پیش بتواند  زودتر  را  کندها  ترکیب   .بینی  در  تنوع  و  بازی  طراحی  در  هدفمند  تغییرات  راهکار، 

  .نه افزودن تصادفی قواعد جدید کنندگان است،شرکت 

شدن داشته باشند،  کنندگان فرصت بیشتری برای دیده اگر برخی شرکت   انکنندگی در تجربه شرکت نابرابر .۱۰.۴

 .طرفه منجر شودتواند به روایت یکاین مسئله می  .است شناخت ناقصی از دیگران پیدا کند  مخاطب ممکن

افراد مختلف است؛ به اهمیت روایی  با توجه  برنامه ضبط و تدوین  نمایش بدون    راهکار، طراحی  اینکه زمان 

 .لزوماً یکسان باشدهمه 



تولید .۱۰.۵  بالای  چالش   هزینه  طراحی  پشتیبانی،  تجهیزات،  گسترده،  میدانی  تولیدتولید  گروه  اقامت  و    ها 

هزینه می باشندتوانند  جذاب .بر  قالب  یک  حتی  کند،  ایجاد  کافی  درآمد  هدف  بازار  در  نتواند  برنامه  نیز    اگر 

 .صادی پایدار نباشدممکن است از نظر اقت

  های رقابتی در شرایط دشوار به استانداردهای جدی ایمنی و مراقبت نیاز برنامه   کنندگانفشار بر شرکت  .۱۰.۶ 

شوند که سلامت و    های اجتماعی باید در چارچوبی مدیریت فشار فیزیکی، محدودیت منابع و تعارض  .دارند

شرکت  شودحقوق  حفظ  یک   .کنندگان  فقط  موضوع  بخ این  نیست؛  اجرایی  حرفه الزام  مسئولیت  از  ای شی 

 است  تولیدکننده

 

 بخش یازدهم: مدل اقتصادی و قابلیت توسعه قالب  

  هزینه تولید را چگونه تحلیل کنیم؟ .۱۱.۱ 

را با   Survivor بودجه یا سود  توان رقم دقیقبدون دسترسی به اطلاعات مالی معتبر و قراردادهای تولید، نمی 

کرداطمینان   می .بیان  کرد  تواناما  مشخص  را  هزینه  اصلی  هزینه .عوامل  برنامه  نمونه  گروه  طراحی    توسعه 

رقابت  مراحل  و  قواعد  میدانی  ساختار،  انسانی  تولید  نیروی  و  تجهیزات  لجستیک   تصویربرداری،  و    مکان 

جابه حمل و  اقامت  چالش   جاییونقل،  سازه   هاطراحی  آزمایش ساخت  و  تجهیزات  خطر،   یایمن  ها،  ارزیابی 

  کنندگان مدیریت شرکت   سازی نهایی تدوین، صداگذاری، موسیقی و آماده   تولیدپس   پزشکی و پشتیبانی  مراقبت 

این جدول یک مدل تحلیلی    تبلیغات، پخش و انتشار دیجیتال  توزیع و بازاریابی  انتخاب، هماهنگی و پشتیبانی

  Survivor برای برآورد هزینه است، نه داده مالی رسمی

 

 ها را کنترل کرد؟ ان هزینه توچگونه می .۱۱.۲

زیرساخت   از  پایداراستفاده  می   های  تولید  محل  جابه ثبات  به  نیاز  آماده تواند  و  تجهیزات  مکرر    سازیجایی 

آزمایش و  توان بخش می  هااستانداردسازی چالش  .ها را کاهش دهددوباره زیرساخت  فرایند طراحی،  از  هایی 

هرگونه تأخیر در یک تولید میدانی پیچیده   ریزی دقیق ضبطبرنامه  .کردتبدیل    های ثابت ی را به روشسازآماده 

اگر برنامه از ابتدا برای پخش   طراحی برای چند نوع استفاده از محتوا .بگذارد  های دیگر اثرتواند بر بخش می

ستخراج  ن از مواد خام ارزش بیشتری اتواتکمیلی طراحی شود، می   های کوتاه دیجیتال و محتوایاصلی، نسخه 

 کنندگان و قراردادهای توزیع سازگار باشد کار باید با حقوق شرکت  کرد؛ البته این



اقتباس .۱۱.۳  و  بازآفرینی شده  نمونه  Survivor  قابلیت فروش  مختلف  در کشورهای  که  است  قالبی  از  ای 

می  .است  نشان  قابلیت  برنامهاین  اقتصادی یک  ارزش  که  نسخهمی   دهد  تولید  از  بروداصل  تواند  فراتر  اما  .ی 

 :المللی به چند شرط نیاز دارداقتباس بین

 .هسته رقابت روشن باشد • 

 .قواعد قابلیت توضیح داشته باشند • 

 .تولید در بازار مقصد عملی باشد • 

 .تطبیق باشندعناصر فرهنگی قابل • 

 .تجربه مخاطب در نسخه محلی همچنان جذاب بماند • 

های فرهنگی، اقتصادی، حقوقی و سلیقه  تفاوت .کنددیگر را تضمین نمیوفقیت یک نسخه، موفقیت نسخه  م 

  .بگذارند توانند بر نتیجه اثرمخاطبان می 

 

 بخش دوازدهم: 

  Taskmaster با Survivor مقایسه

رفتار شرکت  باید  برنامه  کندساختار  تبدیل  محتوا  اصلی  منبع  به  را  رفتارها Taskmaster در .کنندگان  این   ،

های استراتژیک  ط اجتماعی، انتخاب، رفتارها در روابSurvivor در .شوندعمدتاً در نحوه حل مسئله ظاهر می

به نشان می .شوندنمایان میفشار    و واکنش  تفاوت  باید تصمیم  این  ابتدا  برنامه جدید،  برای طراحی  دهد که 

می  بگیریم را  انسانی  رفتار  نوع  کنیمچه  مشاهده  را  .خواهیم  رفتارها  آن  که  بسازیم  شرایطی  و  قواعد  سپس 

  .کار کنندآش مشاهدهصورت طبیعی و قابلبه 

 

 برای طراحی یک برنامه جدید  Survivor های عملیبخش سیزدهم: درس 

بهتر است نتیجه آن   .چالش نباید فقط برای ایجاد هیجان طراحی شود  ساز باشددرس اول: رقابت باید تصمیم 

بگذارد اثر  بعدی  مهم   .بر شرایط مراحل  باشد؛  داشته  بزرگ  پیامدی  نیست  هر چالش لازم  که  البته  است  این 

 .در ساختار برنامه روشن باشد جایگاه آن

می   ایجاد  معنادار  انتخاب  منابع محدود،  دوم:  همه شرکت   کنند درس  امکانات دسترسی  وقتی  همه  به  کنندگان 

تعارض  از  بسیاری  بین می  هایدارند،  از  منابع می .رونداستراتژیک  انتخابمحدودیت  ایجاد  تواند  های دشوار 

 .متناسب با ایده برنامه طراحی شود ید منصفانه وکند؛ البته با



میدر  ناقص  اطلاعات  سوم:  باشدس  روایت  موتور  شرکت   تواند  همه  یکسان  اگر  اطلاعات  تمام  از  کنندگان 

از  بسیاری  باشند،  ساده تصمیم  برخوردار  میها  اساس   .شوندتر  بر  باید  افراد  باشد،  ناقص  اطلاعات  اگر  اما 

 رط آنکه مخاطب همچنان قواعد وتواند تعلیق ایجاد کند، به شاین ویژگی می  .بگیرند  های خود تصمیمبرداشت 

 .پیامدها را بفهمد

بازی وارد کنید  باشند  درس چهارم: روابط اجتماعی را در ساختار  برنامه  نباید صرفاً محتوای جانبی   .روابط 

 .اثر بگذارند ر نتیجهتوان طراحی کرد که اعتماد، همکاری، وفاداری یا رقابت اجتماعی بمی

شرکت   انتخاب  پنجم:  است کنندگدرس  قالب  طراحی  از  بخشی  می  ان  افراد  بهترکیب  بر  تواند  قواعد  اندازه 

تجربه موردنظر    ها وکنندگان باید با توجه به تعامل احتمالی آنبنابراین، انتخاب شرکت  .کیفیت برنامه اثر بگذارد

 .مخاطب انجام شود

ده تصمیمی بگیرد، مخاطب باید  کنناگر شرکت   فهم داشته باشدمهم باید پیامدی قابلدرس ششم: هر تصمیم   

 .دهدها را افزایش میاین پیوستگی، اهمیت تصمیم .دنبال کند بتواند اثر آن را در ادامه برنامه

معنادار  های  افزودن قواعد تازه فقط زمانی مفید است که انتخاب  هدف پرهیز کنیددرس هفتم: از پیچیدگی بی 

 .تری ایجاد کندجذاب یا روایت 

ترکیب  .کننده باشدیک فصل نباید فقط داستان یک شرکت   ریزی کنیدرای چند خط روایی برنامه درس هشتم: ب 

  .های متفاوت ارتباط برقرار کنندموقعیت  تواند به مخاطبان مختلف امکان دهد با افراد وچند مسیر روایی می 

هم را  تولید  نهم:  دهیدزمادرس  توسعه  بازی  طراحی  با  غیرچالش  ن  اما  جذاب  با قابلهای  را  برنامه  اجرا، 

ابتدا در کنار هم بررسی .کنندمشکلات جدی مواجه می   قواعد، ایمنی، تصویربرداری، تدوین و هزینه باید از 

 .شوند

ه باشد، ممکن است  اگر تمام جذابیت برنامه به نتیجه نهایی وابست  درس دهم: برنده تنها منبع جذابیت نیست  

ها، بهتر است برنامه در طول مسیر نیز موقعیت  .نگیزه مخاطب کاهش یابدشدن برنده احتمالی، اروشن  پس از

  .کردن داشته باشندکه ارزش دنبال  ها و تحولاتی داشته باشدتصمیم

 

 به یک ایده مستقل  Survivor کارگاه طراحی؛ تبدیل اصول بخش چهاردهم:

ای بسازیم که  خواهیم برنامه رض کنیم می ف .ها به عمل، یک تمرین طراحی انجام دهیماین درس   برای تبدیل 

 Survivor محدود باشد، اما نه در جزیره اتفاق بیفتد و نه سازوکار حذف  درباره همکاری و رقابت در شرایط

 .تکرار کند را



  دف مشترک همکاری کنند، اما در عین کنندگان باید برای دستیابی به یک ه شرکت   مرحله اول: هدف مرکزی 

  .های جالب منجر شودتواند به تصمیماین تضاد می .شخصی مشخصی نیز داشته باشدحال هر فرد هدف 

 

منابع محدودیت  دوم:  آن   مرحله  از  استفاده  که  باشد  داشته  منابعی  باید  بگذاردبرنامه  اثر  نتیجه  بر  منابع   .ها 

 .رصت یا امتیاز باشندتوانند زمان، اطلاعات، ابزار، فمی

 

متقابل  وابستگی  سوم:  نباشدب  مرحله  دیگران  از  مستقل  کاملاً  فرد  یک  موفقیت  است  مثال،  .هتر  برای 

  .شخص دیگری نیاز داشته باشد کننده ممکن است برای رسیدن به هدف خود به اطلاعات یا مهارتشرکت 

 

هایی بگیرند که مسیر ادامه رقابت برنامه تصمیم   کنندگان باید در طولشرکت   های پرپیامدمرحله چهارم: انتخاب

 .ها را ببیندها نباید صرفاً نمایشی باشند؛ مخاطب باید اثر آن این تصمیم .تغییر دهند را

 

ثبت روایت   پنجم:  نتیجه   مرحله  گرفته شده و چه  بتواند توضیح دهد که چرا هر تصمیم  باید  تولید    ای گروه 

 .برسد ای از اتفاقات پراکنده به نظرامه ممکن است مجموعه بدون این پیوند، برن .داشته است 

 

 :سنجیمکنیم و میپیش از تولید کامل، یک نمونه کوتاه تهیه می  مرحله ششم: آزمایش اولیه 

 فهمد؟آیا مخاطب هدف برنامه را می • 

 ها واقعاً دشوارند؟آیا تصمیم • 

 گذارند؟ آیا روابط اجتماعی بر نتیجه اثر می  • 

 اند؟ اعد بیش از حد پیچیدهآیا قو • 

 گیرند؟ ت طبیعی شکل میصورها بهآیا موقعیت  • 

 کننده جذاب است؟ آیا برنامه بدون اتکا به تدوین گمراه • 

 این تمرین فقط یک چارچوب اولیه است.  

طور ایده مرکزی، مخاطب هدف، سازوکار رقابت و مزیت متمایزکننده به  برای رسیدن به یک قالب مستقل، باید 

  .توسعه یابند مشخص 

 

 



 بخش پانزدهم: 

 های کلیدی برای برنامه جدید پرسش 

 خواهیم آشکار کنیم؟چه نوع رفتار انسانی را می .۱ 

 نندگان باید با یکدیگر همکاری کنند؟ کچرا شرکت  .۲ 

 دهد؟میها را در برابر یکدیگر قرار چه چیزی آن .۳ 

 ها محدود هستند؟ کدام منابع یا فرصت  .۴ 

 کنندگان چه پیامدی خواهند داشت؟های شرکت تصمیم .۵ 

 تواند اهمیت هر تصمیم را درک کند؟مخاطب چگونه می .۶ 

 شود؟ های بعدی میدر قسمت شدن برنامه چه چیزی مانع تکراری  .۷ 

 اند؟ کنندگانی برای این ساختار مناسب چه نوع شرکت  .۸ 

 آیا تولید این برنامه در بودجه و شرایط موردنظر عملی است؟ .۹ 

   های رقابتی چیست؟و دیگر قالب  Survivor ترین تفاوت برنامه ما بامهم .۱۰ 

 

   سازانبرنامه برای  Survivor ترین درسمهم گیری نهایی: نتیجه 

Survivor  می مینشان  تلویزیونی  مسابقه  یک  که  ددهد  طراحی  با  برای    رست تواند  محیطی  به  قواعد، 

تعارض شکل تبدیل ها و تصمیمگیری روابط،  پیچیده  برنامه  .شود  های  برای  ای، شرکت در چنین  کنندگان فقط 

را    ، درباره دیگران قضاوت کنند، اطلاعات تازهباید دائماً شرایط را تفسیر کنند  هاکنند؛ آن پیروزی تلاش نمی

این سازوکار به برنامه   .داشته باشند  ایکه ممکن است پیامدهای غیرمنتظره   هایی بگیرندارزیابی کنند و تصمیم

اما این نوع طراحی به  .های متعدد تولید کندشده، روایت نوشته   دهد بدون داشتن یک داستان از پیشامکان می 

فهم باشند و تولید قابل  ها باید معنادار باشند، پیامدها بایدانتخاب  نیاز دارد. قواعد باید روشن باشند،دقت زیادی  

 :اند برای پروژه ما چنین Survivor در نهایت، سه درس اصلی .بتواند رفتارهای مهم را ثبت کند باید

 .های واقعی ایجاد کنندقواعد را طوری طراحی کنید که انتخاب .۱ 

 .گیری روایت تبدیل کنیدکنندگان را به منبع اصلی شکل رکت ش .۲ 

 .دهند های بعدی را تغییرهای امروز، تجربه مخاطب در قسمت کاری کنید که تصمیم .۳ 

  

 


