
 

  Taskmaster تحلیل جامع برنامه تلویزیونی

 

  المللییک ایده ساده و طنزآمیز تا یک قالب تلویزیونی بین  از

  طراحی و تولید یک برنامه جدید هایی برایدرس

 

   تنظیم از: محسن فردرو

 

 مقدمه:  

  نیم؟را مطالعه ک Taskmaster چرا باید

برنامه  میان  نمونه در  تلویزیونی،  سرگرمی  باهای  که  دارند  وجود  صحنه بودجه   هایی  بزرگ،  بسیار  های های 

ها بر پایه شوند. در مقابل، برخی برنامه داستانی گسترده ساخته می  وبرق، مسابقات پیچیده یا ساختارهایپرزرق

نامه  ر ب .شوندماندگار تبدیل می   دانه، به محصولی موفق وگیرند، اما با طراحی هوشمنساده شکل می   نسبتاً  ایایده 

 .های مهم گروه دوم است یکی از نمونه  Taskmaster بریتانیایی

 ایده اصلی برنامه ساده است:  

مأموریت  کمدین  گاهیپنج  و  خلاقانه  عجیب،  بی  هایی  میظاهراً  دریافت  آن معنا  مأموریت ها  کنند.  را باید  ها 

 .گیردمی مره کیفیت عملکردشان تصمیرابر داوری شخصیتی مقتدر قرار بگیرند که درباب در انجام دهند و سپس

  .اما این توضیح ساده، تمام ماجرا نیست 

  :آیدموفقیت برنامه از ترکیب چند عنصر به دست می 

 حل واحد و مشخصی ندارند هایی که راه مأموریت •

 اوتی دارند ندگانی که هرکدام شیوه تفکر و رفتار متفکنشرکت •

 .در در بستری کمیک جریان دارسد، اما رقابتی که جدی به نظر می •

  .ای نمایشی میان داور مقتدر و دستیار ظاهراً مطیع اورابطه  •

  .کنندنشده را فراهم میبینیهایی که امکان وقوع اتفاقات پیش موقعیت  •

 . سازدز می کنندگان، روایت طنزآمیارهای واقعی شرکت تدوینی که از رفت•

می باعث  ترکیب  مساین  هم  برنامه،  کمدشود  نمایش  هم  باشد،  همابقه  سرگرم مطالعه   ی،  درباره ای  کننده 

 .هاشخصیت انسان 



برنامه   منظر  اهمیت از  نشان می  Taskmaster سازی،  این است که  با مجموعه می  دهد چگونهدر  از توان  ای 

 .از پیش معلوم نیست  هان هایی خلق کرد که نتیجه آد ثابت، موقعیت قواع

 این است:پرسش اصلی این مقاله  

ط  در  اصولی  شده  Taskmaster یراح چه  قابل  اندباعث  قالبی  به  ساده  ایده  یک  قابل که  و توسعه،  تکرار 

  مختلف تبدیل شود؟ اقتباس در کشورهایقابل

اقتصاد و قابلیت اقتباس بررسی   ید،تول  پردازی، ساختار، اجرا،از منظر ایده برای پاسخ به این پرسش، برنامه را  

  .کنیممی

 گیری و توسعه برنامه بخش اول: تاریخچه شکل  

  ایده از کجا شروع شد؟  .۱.۱ 

ایده برنامه ابتدا در قالب یک پروژه تلویزیونی   .است  Alex Horne ، کمدین بریتانیاییTaskmaster خالق

از این   اینسخه   ۲۰۱۰او در سال   .دگردطنز هورن بازمی  های اجرایی و فعالیت   نگرفت؛ ریشه آن به  بزرگ شکل

های کنندگان مأموریت اجرا کرد. در این مرحله، شرکت  Edinburgh Festival Fringe هارایده را در جشنو

دریافت  می می   مشخصی  بررسی  تماشاگران  حضور  در  عملکردشان  و  ایدکردند  سپس  به شد.  برای    تدریجه 

 .تلویزیون توسعه یافت 

فصل، در   ۹شد. پس از پخش    ازدر بریتانیا آغ Dave بکهاز ش  ۲۰۱۵در سال   Taskmaster نامه تلویزیونیرب 

  .سازان آموزنده است این مسیر، از چند جهت برای برنامه  .منتقل شد Channel 4 به شبکه ۲۰۲۰سال 

 

تدا در ذهن خالق ها، ایده ابوژهدر بسیاری از پر  د تلویزیونی آزمایش کردتوان پیش از تولیدرس اول: ایده را می 

دهد که اجرای  نشان می  Taskmaster اما تجربه .دشو تولید می رحله  وارد م  د و سپس مستقیماًگیرشکل می

  :توان بررسی کرددر اجرای زنده می  .آزمایش ایده باشد تواند محیطی مناسب برایزنده می

  فهم هستند؟ها برای مخاطب قابلیت آیا مأمور •

  • کنند؟میهای متفاوتی ارائه حلکنندگان راه کت شر آیا •

 رکننده است؟دار یا غافلگیخنده هاعالیت آیا نتیجه ف

  برد؟آیا مخاطب از مشاهده تفاوت عملکرد افراد لذت می  • 

 آیا قواعد برنامه برای ایجاد رقابت کافی هستند؟ •



ا  یک  موفقیت  تالبته  را  تلویزیونی  موفقیت  لزوماً  زنده  نمیجرای  تد .کندضمین  روایت،  به  وین، تلویزیون 

های خلاقانه را تواند برخی ریسکحال، آزمایش اولیه می بااین .فاوتی نیاز داردار زمانی متختتصویر، ریتم و سا

 .کاهش دهد

 

قرار باشد برنامه جدیدی طراحی کنیم،  اگر    گذاری بزرگ، هسته ایده را آزمایش کنیددرس دوم: پیش از سرمایه  

 :بسازیم توانیم ابتدا یک نسخه کوچکمی

تمام فرایند را با دوربین  .۳ .ها را اجرا کنیمکننده آنبا چند شرکت  .۲ .طراحی کنیم  سه یا چهار مأموریت  .۱ 

 .ان هدف نشان دهیمآن را به گروهی از مخاطب .۵ .از تصاویر خام، یک نمونه کوتاه تدوین کنیم .۴ .ثبت کنیم

 .رسندینظر م  جالب به  سازندگان   ها فقط برایخش اند و کدام ب ابم لحظات واقعاً جذبررسی کنیم که کدا .۶

  .شناسایی کنیم کند پیش از ساخت یک فصل کامل، نقاط ضعف ایده رااین آزمایش به ما کمک می

 

   Channel 4 به Dave از شبکهانتقال  .۱.۲

زیادی این انتقال اهمیت   .منتقل شد Channel 4 به  Taskmaster  ۲۰۲۰از چندین فصل موفق، در سال    پس

تر منتقل شود، بدون  ای با مخاطبان گسترده شبکه به شبکه   تواند از یکرنامه می اد که قالب بنشان دداشت، زیرا  

ه از فصل اول تا فصل نهم ، تعداد مخاطبان برنامChannel 4 طبق اعلام .تغییر اساسی کند آنکه هسته اصلی آن

ا  ۸۰حدود   این شبکه در سال  فزایش  درصد  بود.  راقرارداد سفارش شش فص  ۲۰۱۹یافته  رکت ش  با  ل جدید 

نخست، موفقیت یک قالب الزاماً به  .از منظر راهبردی، این اتفاق دو نکته دارد .اعلام کرد Avalon تولیدکننده

  ز در آن ظرفیت رشد های دیگر نیده قوی باشد، ممکن است شبکه اگر هسته ای  .ماندشبکه اولیه آن محدود نمی 

ای پس از موفقیت اولیه بیش از حد تغییر  اگر برنامه  .ه اهمیت دارد نامه هنگام توسعهویت بر   دوم، حفظ .ببینند

برای مثال، اگر جذابیت یک  .اند از دست بدهدرا که دلیل اصلی موفقیت آن بوده  کند، ممکن است مخاطبانی

های بزرگ ی بصری، رقابت هاباشد، افزودن افراطی جلوه   نندگانکنامه بر پایه طنز موقعیت و شخصیت شرکت بر

این موضوع به معنای مخالفت با نوآوری نیست؛ بلکه به  .است تمرکز آن را بر هم بزند  یده ممکنیا قواعد پیچ

 است  "از دست دادن هویت قالب "و  "توسعه قالب "  معنای تشخیص تفاوت میان

 

،  وزیلند ین  شد؛ از جمله استرالیا،تدریج در کشورهای مختلف اقتباس  به  Taskmaster  المللیگسترش بین .۱.۳ 

پرتغالکانادا و  فنلاند  دانمارک،  نروژ،  سوئد،  اقتباس .،  می این  نشان  قابلیت ها  برنامه  اصلی  سازوکار  که  دهند 

مجری، شخصیت   خابانت  توانند درهای محلی می حال، نسخه ین بازارهای فرهنگی مختلف را دارد. باا   انتقال به



یک برنامه تلویزیونی  .داردای  ه ما اهمیت ویژهای پروژاین گسترش بر .شته باشندداور و سبک طنز تفاوت دا 

تا حد مشخص،  بازار  یک  در  جذابیت  بر  علاوه  باید  در   موفق  را  آن  بتوان  که  باشد  سازوکاری  دارای  امکان 

 : مائل شوییان دو مفهوم تفاوت قدر این زمینه، باید م .های دیگر نیز اجرا کرد محیط 

  .بردلذت می  ای آنمخاطب از تماش : چیزی کهایده جذاب

قابل  نقش اقتباس: مجموعه قالب  قواعد،  از  کهای  تولید  فرایندهای  و  آن می  ها  مختلف  ها  توان  بازارهای  در  را 

که تمام جذابیتش وابسته به   ایبرنامه   برای مثال،  .اقتباسی نیست هر ایده جذابی الزاماً قالب قابل  .بازآفرینی کرد

م موقعیت یک  یک  یا  خاص  مگی  هنفر  جری  دشوارتر  بسیار  دیگر  کشورهای  در  است  ممکن  باشد،  حدود 

برنامه  .بازآفرینی شود اقتباس فراهم    ر جذابیت آن روشن باشد، فرصت بیشتری برایای که سازوکادر مقابل، 

  .کندمی

 

 بخش دوم: 

 ق طراحی قالب ایده مرکزی و منط 

 ۲.۱. Taskmaster چیست؟ دقیقاً درباره  

های متفاوت را انجام  مأموریت   ای ازمولاً کمدین هستند، مجموعه کننده که معپنج شرکت ایی،  در نسخه بریتانی 

مأ .دهندمی مسئله موریت این  حل  چیزی،  ساختن  شامل  است  ممکن  انجامها  غیرمعمول،  با   ای  فعالیتی 

و امتیازدهی   بررسیها  سپس عملکرد آن  .شندا ب  مسئله سادهحلی خلاقانه برای یک  افتن راهمحدودیت زمانی یا ی 

 از:  انددو شخصیت اصلی برنامه عبارت  .شودمی

Greg Davies در نقش Taskmaster کندمی  مقتدر که امتیازها را تعیین؛ داوری  

Alex Horne دستیار نقش  اجرایTaskmaster در  در  که  ثبت   ها،مأموریت   ؛ شخصیتی  و  قواعد  توضیح 

 .نتایج نقش دارد

این دو شخص  میان  برنا  یت تضاد  منابع طنز  از  برای تحلیل دقیق .مه است یکی  را در اما  ایده مرکزی  باید  تر، 

  .کنیمتر تعریف سطحی عمیق

Taskmaster   متفاوت در برابر  ایده بنیادی آن، قراردادن افراد   .ها نیست ای برای انجام مأموریت صرفاً مسابقه

است  مسئله  پاسخهایی  ب  واحد  که  تو  سپس  و  ندارند  راه بدیدیهی  تفاوت  آن حلل  سرهای  به  این   .گرمیها 

 .ها نیست بودن مأموریت صرفاً عجیب   اصلی برنامهدهد که عنصر  می   تعریف اهمیت زیادی دارد؛ زیرا به ما نشان

بین  مهمی از جذابیت از    به یک روش عمل کنند، بخش   کنندگانها عجیب باشند، اما همه شرکت اگر مأموریت 

تواند رقابت باشد، مخاطب نمی  شان نامفهوم، اما قواعدشان مبهم و نتیجه خلاقانه باشند  هااگر مأموریت  .رودمی



ها را  این تفاوت  های متفاوتی داشته باشند، اما برنامه فرصت بروزکنندگان شخصیت و اگر شرکت  را دنبال کند

 :هنگی میان چهار عنصر است مایت برنامه حاصل ه ن، موفقبنابرای .رودها هدر مینم نکند، ظرفیت کمیک آفراه 

 طراحی مسئله  .۱

 کنندگان تنوع شخصیت شرکت . ۲

 قواعد و داوری. ۳

 زمان طراحی کرداین چهار عنصر را باید هم  ویزیونیتل روایت . ۴

 

می .۲.۲  ساده  مأموریت  یک  جذاچرا  باشد؟تواند  بخواهیم  ب  نفر  پنج  از  کنیم  دق :فرض  ده  مدت  یقه،  در 

مبلندتری برج  ب مکن  ن  درا  اختیار  که در  به  .بسازید  اریدا وسایلی  مأموریت  اما  خودیاین  نیست؛  پیچیده  خود 

است   ایجادممکن  متفاوت  نتیجه  می .کند  پنج  کار  مهندسی  دقت  با  نفر  برنامه  .کندیک  بدون  دوم  ریزی نفر 

حلی عجیب اما  راه هارم  نفر چ  .کندرا تحلیل می   جای ساختن برج، ابتدا شرایط مسابقهنفر سوم به  .کندی شروع م

پیدا می  را صرف طراحی می .کندمؤثر  زیادی  پنجم زمان  پایاننفر  در  و  ارائه  کند  ناقص   .دهدمی  محصولی 

می  پدید  رفتارها  این  تفاوت  از  را .آیدجذابیت  نهایی  محصول  فقط  فنمی   مخاطب  فرایند  بلکه  کرکردن،  بیند؛ 

به همین دلیل، یک مسئله نسبتاً ساده   .کندنیز مشاهده می   یت رامحدود و مواجهه با  تصمیم  تغییر    کردن،اشتباه 

 .تبدیل شود شخصیت  ای برای نمایشتواند به صحنه می

 

 برای استفاده در طراحی برنامه جدید  فرمول تحلیلی جذابیت  

 :صورت مفهومی چنین بررسی کنیمبه مأموریت را توانیم جذابیت یکمی 

 قابلیت مشاهده  + شکست + غافلگیری ها + امکانحلتنوع راه + أموریت = وضوح هدفیت مجذاب 

 .شدهی است، نه فرمول علمی اثبات این فرمول یک مدل تحلیلی پیشنهاد نتیجه 

 .هر عنصر وظیفه مشخصی دارد 

میا سردرگم  مخاطب  باشد،  مبهم  هدف  فقط   .شودگر  راهاگر  تفاوتح یک  باشد،  داشته  وجود  عملکردها   ل 

یکنواخت   شد، موقعیت ممکن است بیش از حداگر هیچ امکانی برای شکست وجود نداشته با .یابدکاهش می

 .ر خواهد شداگر نتیجه کار قابل مشاهده نباشد، داوری نیز دشوارت .شود

ایده در  آیا این  بپرسیم   "ایده جالب است؟درس کاربردی: هنگام طراحی هر مأموریت، فقط نپرسیم »آیا این   

 "کند؟یایجاد م  همقایسمشاهده و نتایج قابل قابل هایاجرا، تفاوت 

 



 بخش سوم: 

 ساختار هر قسمت و فصل  

 .ل و رقابت در استودیو است ها در محمأموریت ترکیبی از اجرای   Taskmaster  قسمتهر  ساختار کلی   .۳.۱ 

پن برنامه،  متداول  ساختار  شرکت در  باج  قسمت  چند  طی  مختلفه ریت مأمو  کننده  مروبه   ای  شوند.  یرو 

مأموریت خش ب از  برای مخاطبان و شرکت آن  شوند و تصاویرط میتر ضبها پیش هایی  استودیو  کنندگان ها در 

می  داده  امتیازها نمایش  می  شود.  ثبت  رقابت فصل  در چارچوب  تشکیل  .شوندنیز  اجزا  این  از   برنامه معمولاً 

 :شودمی

 فضای رقابت سازی معرفی و آماده .۱ 

 شدهضبط های وریت نمایش مأم. ۲

 ندگان کنعملکرد شرکت  مقایسه. ۳

 ها و نتایج بحث و شوخی درباره تصمیم. ۴

 اعلام امتیاز  داوری و. ۵

 تودیوییهای اسز جمله مأموریت های دیگر، ااجرای بخش . ۶

   بندی و اعلام نتیجهجمع .۷

نکته مهم این است که برنامه   .شداشته باها تفاوت دو فصلها  ند میان قسمت تواها میبخش  ترتیب و جزئیات

 :دهدیدی متفاوت را به هم پیوند می دو فضای تول

مأموریت   اجرای  محل  اول:  فضا، شرکت   فضای  این  مسئل در  با  میکننده  مواجه  مستقلاً  ه  باید  و  تصمیم شود 

  .بگیرد

این دو  .شوندمی  تبدیلنز  ث، مقایسه، داوری و طاتفاقات به موضوع بح  ضا، هماندر این ف  فضای دوم: استودیو

  کنندگان را ثبت های نسبتاً خودجوش شرکت ضبط مأموریت، رفتار واقعی و واکنش  .ندفضا کارکرد یکسانی ندار

استودیو،  می بازکند.  تفسیر و  را فراهم میامکان  آن رفتارها  از .سازدخوانی  برنامه فقط  مأموریت   اگر  تصاویر 

شد،  برگزار میاگر فقط در استودیو   .رفتها از دست میشخصیت   ز تعامل میانبخش مهمی ا  شد،شکیل میت

 .شدفرایند حل مسئله حذف می  بخش مهمی از جذابیت ناشی از مشاهده

تواند  داشته باشند، می   اوت، در صورتی که هرکدام کارکردی مشخص ترکیب دو فضای متف سازی:  درس برنامه  

  .کند ی واحد ایجادری از یک فضاعمق بیشت

 

 ها پیش از اجرای استودیویی اهمیت دارد؟چرا ضبط مأموریت  .۳.۲



شرکت   پنج  کنیم  زمان فرض  در  را  یکسانی  مأموریت  انجامکننده  جداگانه  مزیت  رو  این .دهند   های  چند  ش 

  .دارد

 ر رایگران کاحل دلید از راهنند صرفاً با تقتواعمولاً نمیکنندگان م شرکت   مزیت اول: امکان مشاهده رفتار مستقل

آن مأموریت  اجرای  زیرا  ببرند؛  میپیش  جداگانه ضبط  زمان  در  راه .شودها  تفاوت  نتیجه،  به حلدر  بیشتر  ها 

  .د بودشیوه فکرکردن خودشان وابسته خواه 

 ط لازم رال اجرا و شراینده تجهیزات، مح کنبرای هر شرکت تواند  گروه تولید می  مزیت دوم: کنترل بهتر تولید

 .تواند زمان ضبط را با توجه به نیازهای هر مأموریت تنظیم کندین می چنهم .آماده کند

کننده را کنار هم کرد چند شرکت های مرتبط با عملتواند بخش تدوینگر می  ایمزیت سوم: امکان تدوین مقایسه  

ابت .دهد  قرار مثال،  نشان دهد که  برای  بدا  نفر چه  پنج  از یکهر  داشته   رداشتی  های نتیجه و سپس    انددستور 

 .ها را مقایسه کندمتفاوت آن 

اگر تدوین   خطر احتمالی .سازدمی  ایجای روایت پنج داستان کاملاً جداگانه، یک روایت مقایسه این روش، به  

همچنین اگر  .دیده شوند  کنندگان کمترکت شر  کننده تمرکز کند، ممکن است سایربر یک شرکت بیش از حد  

کافی نداشته باشد، نتیجه مصنوعی به    دوین ایجاد شوند و خود مأموریت ظرفیت از طریق تها فقط  تفاوت  همه

  .را پنهان سازد ینکه ضعف طراحیهای واقعی را برجسته کند، نه ابنابراین، تدوین باید تفاوت  .رسدنظر می 

 

ا .۳.۳ تداومطراحی فصل و  ف  یجاد  ثاب Taskmaster صل هر  پنج شرکت معمولاً گروه  از  داکتی  این  .ردننده 

  تدریج درباره رفتار شود و به مخاطب در طول فصل با شخصیت افراد آشنا می  .انتخاب از نظر روایی مهم است 

آن پیدااحتمالی  انتظارهایی  شرکت  .کندمی   ها  از  یکی  است  ممکن  مثال،  به برای  دقیق  عنکنندگان  فردی  وان 

غیرمنتظره پیدا    هایحلعنوان کسی که مرتباً راهبه   نظم و فردی دیگربی   عنوان شخصیدیگری به   ناخته شود،ش

انتظاراتپس از شکل  .کندمی دیل  مخاطب تب   گیری این شناخت، هر مأموریت جدید به فرصتی برای آزمودن 

 شکست خورده است، ر مأموریت قبلی  ای که دکنندهت آیا شرک   آیا فرد دقیق باز هم موفق خواهد شد؟ .ودشمی

کند، این بار از یک  آیا شخصی که معمولاً قوانین را موشکافانه بررسی می  کند؟پیدا میمناسبی    حلاین بار راه

می  نکته غافل  پرسش  شود؟مهم  تداواین  نوعی  برنامه  به  میها  روایی  مهم  .دهندم  تفاوت  یک  با  اینجا  در 

 .گیردشکل می  یوزی نهایسمت پیرننده به کیشرفت یک شرکت استان اصلی از پبرخی مسابقات، ددر   .مواجهیم

در  شخصیت Taskmaster اما  تدریجی  شناخت  از  روایت  از  مهمی  بخش  تفاوت،  و  آن   ها  در رفتار  ها 

  شده پیش نوشته امکان ادامه برنامه را بدون نیاز به یک داستان از    یژگی،این و .شودهای جدید ناشی می موقعیت 

 .کنداهم میرف



   امه جدیدپیشنهاد برای برن  

 .توانایی تخصصی انتخاب نشوند  کنندگان فقط برایفاده کنیم، بهتر است شرکت ز این اصل است اگر بخواهیم ا

  :باید به این سؤال نیز پاسخ دهیم

 د؟کر نوع تعامل و تفاوتی ایجاد خواهد  چهار شخصیت دیگر، چه حضور این فرد در کنار

ریزی چیز را برنامه فردی که همه • :باشدمفید    تواندفراد زیر میه خلاقیت، ترکیب ادر یک مسابقبرای مثال،   

به  • .کندمی که  میفردی  تصمیم  دارد • .گیردسرعت  متفاوتی  برداشت  قواعد  از  که  به   • .فردی  که  فردی 

یه های اولها باید فرضیهاینته  الب .شودتر میفردی که در شرایط نامطمئن خلاق • .کندمی  یات توجه زیادیجزئ

  .است با برداشت اولیه گروه انتخاب متفاوت باشد کنندگان ممکنشرکت باشند. عملکرد واقعی 

 

 بخش چهارم:  

 ها؛ موتور اصلی برنامه طراحی مأموریت 

  ؟هایی داردویژگیمأموریت خوب چه  .۴.۱ 

مأموریت Taskmaster در د،  محوری  نقش  اگر  ها  زیرا  ضعیفمأموریت ارند؛  م   ها  حتی  و باشند،  جری 

زمان چند ویژگی  مأموریت خوب باید هم .نجات دهند  تنهایی برنامه راتوانند به نیز نمینندگان خوب  کشرکت 

 .داشته باشد

راه   روشن،  دستور  بازالف(  شرو  حل  نقطه  ک بهترین  است  دستوری  به ع،  را  آن  مخاطب  اما ه  بفهمد،    سرعت 

 دروش عمل کنن اشند همگی به یکنندگان مجبور نبکشرکت 

مقایسه  .شد  سادگی قابل مقایسه نباشد، امتیازدهی دشوار خواهدیک مأموریت به تیجه  اگر ن  ب( امکان مقایسه

حال، مخاطب اینبا .بخشی از جذابیت است   ها، داوری کیفیدر بعضی مأموریت   لزوماً نباید کاملاً عددی باشد.

 .مد چرا یک عملکرد برتر شناخته شده است باید بتواند بفه

 .نکرده باشد  بینیحلی را فراهم کند که گروه تولید از پیش پیش مال راه باید احتمأموریت    یت غافلگیریظرفج(   

 .احی شده باشدبسته و محدود طر از حدبدانند، احتمال دارد مأموریت بیش  اگر سازندگان تمام نتایج را از قبل 

  .ید باشدبودن کامل تولکنترل بته غافلگیری نباید به معنای غیرقابللا

برای مثال،  .تواند نقاط قوت و ضعف متفاوتی را آشکار کندیک مأموریت خوب می   هاخصیت د( تناسب با ش

دقت  و  نیازمند صبر  که  را  مأموریتی  عجول  فرد  رفتار  است  ممکن  کند  است،  نیازمند   .برجسته  که  مأموریتی 

  .داردتری رد ضعیفطولانی عملکهای فعالیت  فردی فرصت دهد که درم سریع است، ممکن است به تصمی



ایمنی و  بودجه  با  تناسب  گران   هـ(  تجهیزات  به  الزاماً  جذاب  نداردمأموریت  نیاز  هزینه   .قیمت  باید  اما 

ف  رار آن در تولیدهای مختل خطرهای ایمنی و امکان تک  احتمالی، زمان موردنیاز،های  ازی، تعداد برداشت سآماده 

ممکن است از   برد،کننده چند روز زمان میکت هر شرکه اجرای آن برای    یک ایده بسیار جذاب .بررسی شود

  .نظر اقتصادی نامناسب باشد

 

ها را به چند  توانیم آن ها، میبرای ساخت بانک مأموریت   هامأموریت   بندی کاربردی برای طراحییک طبقه .۴.۲

 حلهیافتن راتحلیل و    حل مسئله  رواییظرفیت    مهارت یا رفتار مورد آزمایش  نوع مأموریت  .تقسیم کنیم  گروه

تفکر شیوه  تفاوت  طراحی   نمایش  و  عمل  ساخت  مهارت  و  نهایی  یخلاقیت  محصولات  محدودیت    مقایسه 

تصمیمویت اول  زمانی سرعت  و  خطا  گیریبندی  احتمال  و  فشار  منابع    افزایش  با  و    محدودمأموریت  ابتکار 

راهبردها  سازگاری  تفاوت  ارت  آشکارشدن  انتقال  باطیمأموریت  و  دستور  تعامل   اطلاعات  درک  و   سوءتفاهم 

 توجه به جزئیات   مأموریت مبتنی بر مشاهده  هاابط و اختلافنمایش رو  همکاری و تقسیم نقش  مأموریت تیمی

  یادماندنی ایجاد لحظات به   تخیل و بیان فردی  مایشی مأموریت اجرایی یا ن مهم  ایغافلگیری ناشی از ندیدن نکته 

 . بندی رسمیرای طراحی است، نه تقسیمار پیشنهادی بندی یک ابزباین طبقه 

ها  اگر همه مأموریت  .جلوگیری کند  موریت تیم نویسندگان بتواند از تکرار یک نوع مأ  کاربرد آن این است که

ها بر سرعت اگر همه مأموریت  .یکنواخت خواهد شد  رنامه پس از مدتیفقط به ساختن اشیا محدود شوند، ب

شرکت تأکید   که  کنند،  موقعیت کنندگانی  خلاقآرام  هایدر  تواتر  نمایش  برای  کافی  فرصت  هایشان  ناییاند، 

  .تجربه منجر شود، نه صرفاً تفاوت ظاهری وسایل ا باید به تنوعه تنوع مأموریت  .نخواهند داشت 

 

را   .۴.۳ دستور  مهم:  کند  طورآناصل  فکر  بتواند  نیز  مخاطب  که  ظرفی  بنویسید  از  چ ت یکی  مهم  نین های 

تواند از خود  شود، مخاطب نیز می می وقتی دستور مأموریت اعلام   .ایی، مشارکت ذهنی مخاطب است ه برنامه 

شرکت  :بپرسد جای  من  میاگر  چه  بودم،  راه  کردم؟ کننده  دیدن  با  مختحلسپس  با  های  را  خود  راهبرد  لف، 

 کندی ذهنی تبدیل میعی بازای منفعل را به نواین سازوکار، تماش  .کندمقایسه می  کنندگاند شرکت راهبر

 

 بخش پنجم: 

 امتیازدهی و نقش داورقواعد،  

  ؟از سرگرمی است  چرا داوری بخشی .۵.۱ 



، داوری خودش بخشی از نمایش Taskmaster درا  ام .در یک مسابقه معمولی، داور باید نتیجه را تعیین کند

قر Greg Davies است  مقتدر  شخصیتی  جایگاه  میدر  عمار  درباره  که  قضاوت شرکت   لکردگیرد  کنندگان 

رابطه میان  .ها نقش داردو در اجرای آن  دهدمی   نیز در نقش دستیار، قواعد را توضیح Alex Horne کندمی

این نکته برای طراحی برنامه جدید   .کندمی   رد اجرایی، ظرفیت کمیک ایجاداین دو شخصیت، علاوه بر کارک

است  مهم  ب  ریمج .بسیار  صرفاً  نباید  داور  بخش و  معرفی  اعلامرای  یا  داشته  ها  حضور  ها آن  .باشند  نتیجه 

  .برنامه نقش فعال داشته باشند توانند در ساختار خودمی

 • :برای مثال 

  .ندیکی بر نظم و قواعد تأکید ک  

  .های غیرمنتظره از قواعد را مطرح کنددیگری برداشت 

  .اشدب تهیکی به نتیجه عملی توجه داش

 .ا تأکید کندت یا کیفیت اجردیگری بر خلاقی 

اما یک خطر  .کندادامه پیدا می   های مختلفر قسمت ای روایی تبدیل شود که دتواند به رابطه چنین تضادی می  

کند که برنامه برای تولید  مخاطب احساس می  د،نظر داوران بیش از حد تصنعی شولاف نیز وجود دارد: اگر اخت

ها باید در چارچوب منطق قالب بنابراین، رابطه شخصیت  .بانی کرده است رق  نمایشی، قواعد خود رای  هالحظه 

  .عمل کند

 

 .تشخیص است خ درست معمولاً قابلدر مسابقات مبتنی بر دانش، پاس   ای؟امتیازدهی دقیق یا داوری سلیقه  .۵.۲ 

ت و طنز،  سابقه خلاقیاما در یک م .شودعیین میص تگیری یا قوانین مشخ در مسابقات ورزشی، نتیجه با اندازه 

وابسته کیفی  به قضاوت  نتایج  از  ویژگی می .اندبسیاری  باشتواین  مزیت  هم  داوری   .د و هم خطراند  مزیت 

همچنین امکان ایجاد   .کند  کنندگان توجه شرکت   لاقیت، تلاش یا کیفیت اجرایتواند به ابتکار، خداور می   کیفی

اختلاف  و  میظر  نبحث  داوری   .شودفراهم  کند،    کیفیخطر  درک  را  داور  تصمیم  منطق  نتواند  مخاطب  اگر 

 صل تأثیر شود که امتیازها بر نتیجه کلی فویژه زمانی مهم می این مسئله به  .بداند  ممکن است نتیجه را ناعادلانه

 بگذارند 

 

 بخش ششم: 

 کنندگان و طراحی ترکیب گروه انتخاب شرکت  

  راد مشهور نیست؟دگان فقط انتخاب افکنن کت چرا انتخاب شر .۶.۱ 



به  افراد مشهور  برنامه سرگرمی، ممکن است تصور شود که حضور  ای جذب مخاطب کافی رب   تنهاییدر یک 

های غیرعادی رفتارهای  موقعیت   ، باید بتوانند درکنندگان علاوه بر شهرت، شرکت Taskmaster اما در .است 

گیرد شود، چگونه تصمیم میها مواجه میودیت فرد چگونه با محد  ت که هرمهم اس .جالبی از خود نشان دهند

می   و نشان  واکنش  موفقیت  یا  به شکست  انتخاب شرکت  .دهدچگونه  پاسخ  بنابراین،  به سه سؤال  باید  کننده 

فرد   .۱ :دهد این  ج آیا  مخاطب  است؟برای  موقعیت  .۲  ذاب  در  طراحیآیا  و های  متنوع  رفتارهای  شده 

این   کند؟کنندگان، ترکیب جالبی ایجاد می آیا در کنار دیگر شرکت  .۳  د داد؟نشان خواه   از خود  ایاهده مشقابل

 ایر قالب برنامه تنهایی بسیار مشهور و محبوب باشد، اما دممکن است فردی به  .یکسان نیستندسه معیار لزوماً  

دلیل سبک  شته باشد، اما به متری دا برعکس، ممکن است فردی شهرت ک .توجهی نشان ندهدخاص رفتار قابل 

  .های محبوب برنامه تبدیل شودها و تعاملاتش، به یکی از شخصیت واکنش  تفکر،

 

ترکیب شخصیت  .۶.۲  می  هاطراحی  گروه،  انتخاب  اسبرای  ساده  ماتریسی  از  کردتوان  پرسش    ویژگی .تفاده 

انتخاب گروه  تصمیم  برای  چگونه  گیریسرعت  محدود  شرایط  در  می تصم  فرد  ابه  گیرد؟یم  وقتی   امتحمل 

نیست، چه می کاملاً روشن  راه  خلاقیت   کند؟دستور  ارائه میحلآیا  متفاوتی  اجرا    نظم  د؟ده های  از  پیش  آیا 

  تعامل اجتماعی   آورد؟کند یا بهانه میلیل می پذیرد، تحمی آیا شکست را    واکنش به شکست   کند؟ریزی میبرنامه 

   چه تفاوتی با سایر اعضای گروه دارد؟ تضاد با دیگران ؟وگوی جذابی ایجاد کندگفت تواند در استودیو آیا می 

نکته مهم   .های مصنوعی نیست شخصیت   کند و هدف نیز تولیدهای مختلف تغییر مییت ها در موقعرفتار انسان 

تولی شرکت   دبرای  همه  یکدیگراگر  شبیه  بسیار  رفتار  و  طنز  سبک  تفکر،  شیوه  نظر  از  تنوع    کنندگان  باشند، 

 است تعامل   ها وجود نداشته باشد، ممکندر مقابل، اگر هیچ وجه مشترکی میان آن  .یابداهش می ها کموقعیت 

شود دشوار  دارد  .گروهی  نیاز  عامل  دو  از  ترکیبی  به  مناسب  انتخاب  برای   :بنابراین،  کافی  مشترک  وجه 

موقعیت شکل ایجاد  برای  کافی  تفاوت  و  رقابت،  بسیار .منتظرهغیر  هایگیری  در  اصل  قاین  از  های الب ی 

  .استفاده است قابل های گروهیشوها و برنامه لیتیای، رئامسابقه 

 

 بخش هفتم:  

 های اجراییچالش  شیوه تولید و

 از بیرون،  ایساختار تولید چندمرحله  .۷.۱ 



صحبت  ها  و سپس درباره آن دهند  هایی انجام می مأموریت   ای ساده به نظر برسد: چند نفرممکن است برنامه  

نیاز .ندکنمی فرایند  چند  هماهنگی  به  ایده  این  تلویزیونی  اجرای  تول .دارد  اما  برای  کلی  الگوی  ید چنین  یک 

  :ای شامل مراحل زیر است برنامه 

 هاپردازی و طراحی مأموریت ایده .۱

 بررسی ایمنی و امکان اجرا. ۲

 سازی مکان، وسایل و شرایط ضبط آماده  .۳

 دگانکننضبط اجرای شرکت . ۴

 پیوسته عملکرد و نتایج  ثبت . ۵

 بندی و بررسی مواد خام دسته . ۶

 هامأموریت  نویتد .۷

 هااستودیو و ترتیب نمایش بخش  سازیآماده . ۸

 استودیویی هایضبط بخش . ۹

 تدوین نهایی، صداگذاری و کنترل کیفیت . ۱۰

جزئیات دقیق و محرمانه فرایند    رهربانوع است؛ نه ادعایی د  این فهرست، مدل عمومی تولید یک برنامه از این 

 . داخلی

درستی نوشته نشود، ممکن است در مأموریت در ابتدا به   اگر دستور .ت ه بعدی وابسته اسهر مرحله به مرحل 

اگر پوشش تصویری ناکافی باشد، تدوینگر امکان بازسازی منطق رویدادها   .مشکلاتی ایجاد شود  مرحله ضبط

  .شد ر خواهددرستی ثبت نشود، داوری و مقایسه عملکردها دشوااگر نتیجه مأموریت به  .هدددست می از را

 

کننده ایم که شرکت فرض کنیم مأموریتی طراحی کرده  بط یک مأموریت ممکن است دشوار باشد؟چرا ض .۷.۲ 

آیا وسایل در دسترس   • :د بدانیم پیش از ضبط بای .جا کنداز وسایل مشخصی جابه   باید یک شیء را با استفاده

قابل همه شرکت  •  اند؟استفاده و  برای  است؟کآیا شرایط  یکسان  دورب •  نندگان  میآیا  را  ین  مهم  تواند مراحل 

ای خراب اگر وسیله  •  آیا مأموریت خطر فیزیکی دارد؟ •  مشاهده خواهد بود؟آیا نتیجه نهایی قابل •  ثبت کند؟

ها فقط  این پرسش  منتظره پیدا کند، آیا اجرای آن ایمن است؟حلی غیراهه رکنندشرکت اگر  • شود، چه باید کرد؟

 . گذارندمی  ر کیفیت نهایی برنامه نیز اثرها بتند؛ آن مسائل اجرایی نیس

 



مطلوب حاصل    جرا کرد تا نتیجهای را چند بار اتوان صحنه های داستانی، می در برنامه   ه تکرارپذیریئلمس .۷.۳

لحظه  اما .شود اصالت  است  ممکن  تکرار  واقعی،  واکنش  و  رفتار  بر  مبتنی  برنامه  دهد  در یک  در   .را کاهش 

بامصاحبه  که Alex Horne ای  است  شده  اشاره  نکته  این  به  برنامه،  مأموریت   درباره  برخی  برای  ها تیم 

کن است همان ضعف در ندهد، ممایده در اجرا نتیجه مطلوب    دهد؛ بنابراین، اگر یکبرداشت مجدد انجام نمی

باقی نهایی  است  .بماند  محصول  آگاهانه  انتخاب  یک  تولیدی  نظر  از  رویکرد  تازگی   .این  حفظ  آن  مزیت 

در عمل    ها ممکن است روی کاغذ جذاب باشند، اما ت خطر آن نیز این است که برخی مأموری .هاست اکنش و

آزمایش    کننده نهایی نیستندافرادی که شرکت   ها را باپیش از ضبط اصلی، مأموریت   درس کاربردی .کار نکنند

ای انجام  گونه اما آزمایش باید به  .کند مشکلات دستور، تجهیزات و ایمنی شناسایی شونداین کار کمک می .کنید

دار نیست؛ هدف،  هدف، تضمین یک نتیجه خنده  .اجباری تبدیل نکند  حلخ مأموریت را به یک راهشود که پاس 

 های متفاوت را دارد ظرفیت ایجاد نتیجه  ت که مأموریت ز این اساطمینان ا

 

 بخش هشتم:  

 تدوین، روایت، موسیقی و طراحی صحنه 

   کند؟ن چگونه به ساختن طنز کمک میتدوی .۸.۱ 

اشتب از  برنامه یکی  تحلیل  در  رایج  لحظهاهات  کنیم  تصور  که  است  این  کمدی  هنگام خنده   های  صرفاً  دار 

فرض کنیم  .گیرنددر واقع، بسیاری از لحظات کمیک از رابطه میان تصاویر شکل می .دشوایجاد می برداری  فیلم

کند، اما خیلی زود  شروع می  کننده اول با اطمینان کاملشرکت  .اندجام داده کننده یک مأموریت را انسه شرکت 

کننده شرکت  .کندمی   ی ساده پیداحلکند و در پایان راه کننده دوم مدت زیادی فکر می شرکت  .خوردشکست می 

ه ترتیبی کنار هم قرار  تواند این اجراها را بتدوینگر می  .دهدای ارائه می حل غیرمنتظره سوم تقریباً بلافاصله راه

اما اگر ابتدا نتیجه نهایی را نشان دهد و سپس فرایند هر نفر   .تدریج آشکار شودبه ها  شخصیت   دهد که تفاوت

کند، بررسی  متفاوتیتج  را  بخش  .ایجاد خواهد شد  ربه  فقط حذف  تدوین  بلکه  بنابراین،  نیست؛  اضافی  های 

 .ت دادن به روایت اسشکل  یکی از ابزارهای اصلی

هایی وجود باید بفهمد مأموریت چیست، چه محدودیت   مخاطب   تدوین اطلاعاتسطح اول:    سه سطح تدوین 

 .افتاده است  دارد و چه اتفاقی

 .مشاهده کنندکنندگان را قابل ر باید تفاوت عملکرد شرکت تصاوی یسهتدوین مقا  سطح دوم: 

کمیک   تدوین  سوم:  واکنش مکث   سطح  زمان ها،  و  تضادها  میبندها،  تصاویر  نمایش  طنز ی  تأثیر  بر    توانند 

کننده تأکید  اگر تدوین بیش از حد بر شکست یک شرکت  .روی خطرناک است در این مرحله، زیاده .ندبیفزای



ها دائماً به مخاطب بگویند چه چیزی اگر موسیقی و افکت  .ای از او بسازدناعادلانه   تصویرمکن است  کند، م

  .مصنوعی خواهد شدبرنامه   دار است، فضایخنده

 

موسیقی آغازین به مخاطب   .تواند هویت مشخصی ایجاد کندای میی در چنین برنامه موسیق نقش موسیقی .۸.۲ 

انتظار، رقابت یا اهمیت یک لحظه را زمینه میموسیقی پس .دکند فضای برنامه را بشناسکمک می تواند حس 

ا موسیقی فقط باگر یک مأموریت   .جذابیت خود موقعیت شود  حال، موسیقی نباید جایگزینبااین .تقویت کند

بهتر است  در برنامه جدید نیز   .ای در طراحی یا ریتم آن وجود داردمسئله   تحمل باشد، احتمالاًانگیز قابلهیجان 

  .به کار ببریم، نه پوشاندن ضعف روایت  عنوان ابزاری برای تقویت روایت موسیقی را به 

 

  فضای استودیویی نه و هویت بصریطراحی صح .۸.۳ 

Taskmaster    نقش در ثابت شخصیت کنار  هویت های  ایجاد  به  میقابل  ها،  کمک  هویت   .کندشناسایی  این 

سازان این نیست که اما درس مهم برای برنامه  .سازدای پیوسته میتجربه های مختلف،  بصری از تماشای قسمت 

جهان برنامه  منطق  درس اصلی این است که فضای بصری باید با   .بازسازی کنند  همان صحنه یا سبک بصری را

کارگاه یا مرکز    اگر برنامه جدید درباره حل مسائل شهری باشد، شاید فضای آن باید حس یک .هماهنگ باشد

آن  مقایسه نتایج در    ها باشد، شاید فضایی لازم باشد که ارائه واگر درباره رقابت میان ایده  .عملیات را ایجاد کند

است با   وبرق ممکنراجویی در محیط طبیعی باشد، استودیوی پرزرقه ماج اگر برنامه دربار .راحتی انجام شودبه 

  .اطب کمک کند بفهمد در چه نوع جهانی قرار داردطراحی صحنه باید به مخ  .هویت آن تناسب نداشته باشد

 

  بخش نهم: عوامل موفقیت 

این بخش، تحلیل ما از سازوکار برنامه  .کنیماصلی موفقیت برنامه را از یکدیگر تفکیک    توانیم عواملاکنون می

  .شده توسط سازندگاناعلام  است؛ نه فهرستی از دلایل رسمی

نیازی به توضیح   .تواند در زمان کوتاهی بفهمد که برنامه درباره چیست یمخاطب م  سادگی ایده مرکزی .۹.۱

داستان  جهان  درباره  پیشینه طولانی  یا  پیچیده  قوانین  جذب   .ندارد  وجود  کنندگانشرکت   ی،  برای  ویژگی  این 

 مخاطبان جدید اهمیت دارد

ثابت  .۹.۲ قواعد  با  تنوع  تولید  پایدا  قابلیت  نسبتاً  از یک چارچوب  استفاده میبرنامه  مأموریت ر  اما  و کند،  ها 

میشرکت   رفتار ایجاد  متفاوتی  نتایج  ویژگ .کنندکنندگان  قسمت این  تولید  ظرفیت  افزایش  ی،  را  جدید  های 

  .دده می



 ای برای نمایش شخصیت افراد ها زمینه ها فقط ابزار رقابت نیستند؛ آن مأموریت   هانقش محوری شخصیت  .۹.۳

با سبک رفتار شرکت به   مخاطب  .کنندفراهم می تماشای    شود و همین شناخت، ارزشکنندگان آشنا می تدریج 

  .دهدفزایش میهای بعدی را اقسمت 

کمدی، حتی زمانی که نتیجه رقابت   .کنددلیل پیگیری نتیجه را ایجاد می   قابت،ر  ترکیب رقابت و کمدی .۹.۴

به این ترتیب، جذابیت برنامه فقط به برنده نهایی   .کندحفظ می  شدن رابینی شده است، امکان سرگرم پیش قابل

  .وابسته نیست 

  تواند در اصلی برنامه می   زوکارهای محلی نشان داده است که ساوفقیت نسخه م  المللیقابلیت اقتباس بین  .۹.۵

 های در عین حال، اقتباس موفق نیازمند توجه به سبک طنز، نوع شخصیت  .های مختلف بازآفرینی شودفرهنگ

  .و انتظارات مخاطبان محلی است  تلویزیونی

دیجیتال  .۹.۶ توزیع  میمأموریت   قابلیت  بخش ها  قابلهایتوانند  و  مستقل  کننداشتراکی  تولید  این  .گذاری 

پلتفرم  برنامه کامل ممکن است ویژگی برای  اما یک موقعیت   های دیجیتال مهم است؛ زیرا یک  طولانی باشد، 

البته موفقیت یک کلیپ لزوماً به معنای موفقیت  .داشته باشد  لیپ کوتاه نیز جذابیت صورت کتواند به خاص می 

نیست  کامل  تجربهبن .قسمت  برای  هم  باید  برنامه  طراحی  قابلیت   کامل  ابراین،  برای  هم  و  انتشار   تماشا 

 .هایی از آن مناسب باشدبخش 

محتوا .۹.۷  تغییر  کنار  در  نقش   استمرار هویت  و  کلی  مأموریت های  قواعد  محتوای  اما  دارند،  ثبات  ها اصلی 

راری ها تکقسمت   ا بماند، بدون آنکه نتیجه همهدهد با قالب آشناین ترکیب به مخاطب اجازه می  .کندتغییر می

 شود 

 

 بخش دهم:   

 ها و خطرهای شکست نقاط ضعف، محدودیت 

نباید فقط موفقیت تحلیل حرفه   بررسی کندای  را  برنامه  .ها  نیز محدودیت ای موحتی  دارد که ممکن فق  هایی 

 .شوند است در طول زمان آشکار

فهم شوند، جذابیت حد ساده یا غیرقابلش از  ها تکراری، بی اگر مأموریت   هایت مأموریت وابستگی به کیف .۱۰.۱ 

می  برنامه به .یابدکاهش  خطر  خلاقیت این  بر  آن  هویت  از  بزرگی  بخش  که  است  مهم  قالبی  برای    ویژه 

دشواری، هزینه و ها باید از نظر تنوع، برای هر فصل، بانک مأموریت  راهکار پیشنهادی .ها استوار است ریت مأمو

بهتر است هر مأموریت پیش از تأیید نهایی، در چند محور   .اندنی بررسی شودیادمهای به ایجاد لحظه   ظرفیت 

شود  است؟ • :ارزیابی  روشن  آن  هدف  راه •  آیا  چند  داآیا  محتمل  شرکت  •  رد؟حل  همه  برای  کنندگان  آیا 



 • فه است؟صربهآیا از نظر تولیدی مقرون  • مشاهده است؟آیا نتیجه آن قابل  • کند؟ای فراهم میشرایط منصفانه 

 کند؟های قبلی تجربه متفاوتی ایجاد میآیا نسبت به مأموریت 

طنز .۱۰.۲  الگوهای  تکرار  شرکت   خطر  یک  متوااگر  قسمت  چند  در  بهکننده  معرفی لی  ناموفق  فردی  عنوان 

تواند هم به خستگی این مسئله می  .ته شودشوخی تکراری وابس  ممکن است برنامه بیش از حد به یک  شود،

ها باید  طراحی مأموریت   راهکار پیشنهادی  .کننده ایجاد کندشرکت  بعدی ازمنجر شود و هم تصویر یک   مخاطب 

اگر فردی در کارهای دستی ضعیف است،   .فراهم کند  های متفاوت راای باشد که فرصت بروز توانایی به گونه 

در مأمو  شاید  یا  مسئله  باشد  هایریت حل  داشته  بهتری  عملکرد  مأموریت تنو .ارتباطی  تنوع ع  به  ها 

  .کندهای نمایشی کمک میشخصیت 

اما  در مسابقات خلاقانه، اختلاف درباره امتیازها بخشی    خطر اختلاف درباره داوری .۱۰.۳ از سرگرمی است؛ 

راهکار مناسب، حذف کامل   .درقابت را جدی نگیرداوری بیش از حد نامفهوم شود، مخاطب ممکن است    اگر

  .هاست سازگاری کلی تصمیم   کردن قواعد و حفظت؛ بلکه روشنای نیسداوری سلیقه 

های ویژگی  یکی از Alex Horne و Greg Davies رابطه  محدودیت وابستگی به شخصیت مجری .۱۰.۴

ای اگر شبکه  .الش ایجاد کندنگام اقتباس، یک چ تواند ه اما همین مسئله می  .بریتانیایی است   شده نسخهشناخته 

های محلی  رفتار است، ممکن است فرصت   راه موفقیت، یافتن افرادی با همان ظاهر، لحن وتصور کند که تنها  

منابع اصلی طنز   ان داور و دستیار نیز ممکن است یکی ازاز سوی دیگر، تغییر کامل رابطه می  .را از دست بدهد

کند حذف  را  م .قالب  باید  شخصیت بنابراین،  نمایشی  »کارکرد  »ویژگییان  و  ظاها«  های شخصیت   هریهای 

قائل شد تفاوت  اجرای آن میکارکرد را می .اصلی«  اما  با فرهنگ محلیتوان حفظ کرد،  متناسب  تغییر   تواند 

  .کند

ش  با افزای  .ماندمیهیچ قالبی صرفاً به دلیل موفقیت گذشته، برای همیشه موفق ن  خستگی از قالب خطر   .۱۰.۵

 .بینی کندها را پیش تر نتیجه مأموریت راحت  رها آشنا شود وها، مخاطب ممکن است با برخی ساختاتعداد فصل 

 .و شکل روایت حفظ شود  گانکنندبرای مقابله با این خطر، لازم است تنوع در سطح مأموریت، ترکیب شرکت 

این همان تعادلی است که تقریباً تمام  .ف کندیت برنامه را تضعیتواند هوحال، تغییرات بیش از حد نیز میبااین 

  ای کاملاً متفاوت تبدیل شویم؟چگونه تازه بمانیم، بدون اینکه به برنامه  :اند های بلندمدت با آن مواجهالب ق

 

 خش یازدهم: ب

 وکارلید و مدل کسب اقتصاد تو



کمبرنامه  Taskmaster آیا .۱۱.۱  است؟ای  اطلابد  هزینه  به  دسترسی  جزئیات  ون  و  معتبر  مالی  عات 

 اتکایی عدد قابل  Taskmaster درباره بودجه واقعی هر قسمت یا میزان سودآوری  توانی قراردادهای تولید، نم

کرد منظر  اما می .ارائه  از  را  آن  هزینه  کردتوان ساختار  بررسی  به  .تولیدی  برنامه  دکورهای این  بر  تکیه  جای 

یک فضای مشخص برای   ها، ای از مأموریت بسیار پیچیده، از مجموعه   ایه ترده یا زیرساخت عظیم، سفرهای گس 

حال، بااین  .تر کندکنترلها را قابلتواند برخی هزینه این ساختار می .کندیک استودیو استفاده می  ها واجرای آن 

 .یت دارندای همچنان اهمرفهعوامل ح   سازی وسایل، ضبط، تدوین و حضورهای طراحی مأموریت، آماده زینه ه 

ای برخوردار است، نه اینکه الزاماً برنامه   هاز قابلیت کنترل و مدیریت هزینهبنابراین، بهتر است بگوییم برنامه ا

  .قیمت است ارزان

سیم  ها تقگروه  ها را به اینتوانیم هزینهاولیه هزینه یک برنامه مشابه، می برای برآورد    هابندی هزینه دسته .۱۱.۲

بالا،   هاپردازی، طراحی قواعد، آزمایش مأموریت دهای  توسعه قالب   امکان کنترل  هانمونه هزینه   ینهگروه هز :کنیم

وسایل،    سازیآماده   ضبط  وابسته به برنامه  برداری، دستمزد عوامل، تجهیزاتفیلم  تولید   دامنه پروژه  با مدیریت 

سازه  آماده ساخت  مکانها،  پیچید  سازی  به  آماده  واستودی  مأموریت   گیوابسته  یا  نور، صدا اجاره  فضا،    سازی 

ب طراحیوابسته  پس  ه  و  رنگ  تولیدتدوین  اصلاح  صداگذاری،  تصویر،  خام  تدوین  مواد  حجم  به   وابسته 

زمان  کنندگانشرکت  و  هماهنگی  قراردادهاوابست   بندیدستمزد،  به  حفاظتی،    ایمنی  ه  تجهیزات  خطر،  ارزیابی 

های  سازی نسخه آماده تبلیغات،    توزیع و بازاریابی  هزینه کاهش یابد  نشدهنباید با حذف کنترل   نیروی متخصص 

 بندی است و ارقام آن به قراردادها، کشوراین جدول، چارچوب پیشنهادی بودجه   هدف  وابسته به بازار  دیجیتال

  .اندسطح پروژه وابسته تولید و 

عوامل می .۱۱.۳ دهند؟کدام  را کاهش  هزینه  مج  توانند  زیرساخت استفاده  از  برای    هادد  اگر فضای مشخصی 

مأم میوریت ضبط  باشیم،  داشته  اختیار  در  بخشیها  هزینه   توان  آماده از  دادهای  کاهش  را  طراحی  .سازی 

به مأموریت  پرهزینههای هوشمندانه  مأمور   جای  بر محدویک  مبتنی  می یت  انتخاب  یا  زمان  نظر  دیت،  از  تواند 

جذاب اینکه    روایی  بدون  گران باشد،  تجهیزات  باشدبه  داشته  نیاز  ضبطبرنامه  .قیمت  فشرده  اگر   ریزی 

سازی تکراری و اتلاف زمان  غیرضروری، آماده   هایجاییتوان از جابه بندی شوند، می درستی دسته ها به مأموریت 

لازم دارد،   اگر از ابتدا بدانیم هر مأموریت چه تصاویر و اطلاعاتی  ا برای تدوینطراحی از ابتد .دجلوگیری کر

نیاز    احتمال و  پوشش تصویری  می کمبود  پرهزینه کاهش  به بااین  .یابدبه اصلاحات  نباید  هزینه  حال، کاهش 

  .جر شودبینانه برنامه ضبط منغیرواقع  سازیحذف ایمنی، کاهش کیفیت فنی یا فشرده

قابل .۱۱.۴ قالب  اقتصادی  بین  اقتباسارزش  می ن  Taskmaster المللیموفقیت  قالب شان  یک  که  دهد 

مدل درآمدی احتمالی چنین قالبی   .تر از پخش نسخه اصلی ارزش اقتصادی ایجاد کندفرا  تواندتلویزیونی می 



اقتباس به شبکه  • :تواند شامل موارد زیر باشدمی های تولید نسخه  • .کنندههای تولیدت ها و شرکفروش حق 

ت • .محلی از پخش و قراردادهای  یا مشارکت  • .وزیعدرآمد حاصل  تبلیغاتی  در صورت  های تجاری،  درآمد 

کننده برنامه از  شرکت توزیع  .محصولات جانبی، مانند کتاب و بازی • .انتشار دیجیتال • .تناسب با هویت برنامه

البته وجود این مسیرهای درآمدی   .جانبی برند خبر داده است   هایترش فعالیت های محلی متعدد و گساقتباس

مع تضمینبه  سودآوری  نیست نای  شرا .شده  تولید،  و  هزینه  فکری  مالکیت  حقوق  بازار،  اندازه  قرارداد،  یط 

نامه  اگر هدف نهایی طراحی یک بر   درس برای پروژه ما .گذارندنسخه بر نتیجه اقتصادی تأثیر می   عملکرد هر

پرسش جداگانهمستقل   دو  باید  ابتدا  از  باشیم  است،  بر .۱ :داشته  برنامه  است؟آیا  آیا   .۲  ای مخاطب جذاب 

پاسخ مثبت به پرسش اول، پاسخ مثبت به    ای متناسب با بازار هدف تولید و توزیع کرد؟زینهتوان آن را با ه می

  .کندپرسش دوم را تضمین نمی 

 

 بخش دوازدهم:

  تر از دیگران هستند؟اقتباس موفق ها درلب چرا برخی قا 

ایجاد میای Taskmaster المللیموفقیت بین برنامه  می  باعث   هاییکند که چه ویژگین پرسش را  شوند یک 

  .قابلیت انتقال به بازارهای دیگر را داشته باشد

 .کند مخاطب در هر کشور باید بتواند منطق اصلی برنامه را درک فهمقواعد قابل .۱۲.۱

محلی .۱۲.۲  اجرای  در  شرکت   انعطاف  دهد  اجازه  باید  مجریانقالب  و  مقصد   کنندگان  مخاطب  فرهنگ  با 

  .شوند هماهنگ

های سیاسی یا فرهنگی بسیار اگر تمام جذابیت یک برنامه بر شوخی   تگی محدود به اطلاعات محلیوابس .۱۲.۳

  .شودباشد، اقتباس آن دشوارتر می  خاص استوار

  بدون اینکه سازندگان های متعدد را داشته باشد،  قالب باید امکان تولید قسمت   محتوای تازهقابلیت تولید   .۱۲.۴

 .اختار را از نو طراحی کنندمجبور شوند هر بار تمام س 

تشخیصی ندارد، ممکن قالبی که هیچ ویژگی قابل .هویتی منجر شودانعطاف نباید به بی   هویت مشخص  .۱۲.۵ 

به  اماراحتی  است  کند،  دنبال  تغییر  یا  خرید  برای  باشددلیلی  نداشته  وجود  نیز  آن  قالب   یک  نتیجه .کردن 

این اصل برای پروژه ما اهمیت زیادی   .باشد  پذیرسطح اجرا انعطاف   اقتباس باید در سطح اصول ثابت و در قابل

بتدا مرز میان عناصر  است از همان ا  را در بازار دیگری عرضه کنیم، بهتر  دارد؛ زیرا اگر در آینده بخواهیم برنامه

 تغییر را مشخص کنیم و عناصر قابل اصلی

 



 با همکاری ابزار هوش مصنوعی 
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