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طراحی اولین مسابقه تعاملی تلویزیونی 
کمیل سوهانی، تهیه کننده مسابقه »کهکشان« با اشاره به ایده 
اصلی این مسابقه می گوید: سرگروه طراحی این مسابقه محمدصادق 
باطنی اســت. هدف مان این بود مســابقه ای بســازیم که با قالب 
مسابقه های تلویزیونی این روزها فرق داشته باشد. مخاطب تلویزیون 
سال ها قالب اصلی مسابقات تلویزیونی را با یک استیج و یک سلبریتی 
تخته شاسی در دست روی آن استیج شناخته است که در فضایی به 
ظاهر رقابتی سوالاتی را از تعدادی شرکت کننده می پرسد. البته این 
سک نوع از ده ها نوع مسابقات تلویزیونی است که در یک قالب خاص 

محدود شده است. 
وی درباره فصل دوم این مسابقه توضیح می دهد: در فصل دوم 
مجری مســابقه در یک اتاق فرمان حضــور دارد و از این اتاق بین 
شرکت کنندگان و بازیگران هر بخش ارتباط برقرار می کند، البته بر 
روی موضوع زمان و همچنین خطاهای شرکت کنندگان نظارت هم 
دارد و سعی می کند فضای هیجانی و رقابتی ای را در طول مسابقه 
ایجاد کند. سوهانی می افزاید: در هر قسمت این مسابقه یک گروه پنج 
نفره خانوادگی به همراه مجری وارد فضای مسابقه می شوند. شرکت 
کنندگان در این مسابقه سفری را در دل تاریخ آغاز کرده و دوره های 
مختلف تاریخ ارتباطات از گذشته تا آینده را پشت سر می گذارند. 
برای هر دوره تاریخی، اتاق هایی در نظر گرفته شده که یکی از شرکت 
کنندگان با ورود به آن با چالش هایی دست و پنجه نرم خواهد کرد. 
برای غلبه بر این چالش ها، شرکت کنندگان نیازمند توانمندی هایی 
در زمینه همکاری گروهی، تمرکز، قدرت فیزیکی، خلاقیت، حافظه 
و همچنین مهارت استفاده از تکنولوژی های نوین ارتباطی هستند. 
تهیه کننده مسابقه »کهکشان« با اشاره به پخش این مسابقه در نوروز 
و ماه مبارک رمضان تاکید می کند: برای فصل دوم روی اشکالات و 
ضعف های فصل اول این برنامه کار کردیم و حتی با افراد زیادی هم 
مشورت شد تا فصل دوم متفاوت باشد و مخاطب خود را جذب کند. 
با این حال ســوهانی فصل اول را شروع یک تجربه متفاوت دانسته 
می گوید: وقتی ژانر جدیدی تجربه می شــود باید به آن زمان داد تا 

جای خود را باز کند و مخاطبش را جذب کند.

دکوری آمیخته به واقعیت مجازی
وی درباره جزئیات این دکور اضافه می کند: در هر اتاق یک دوربین 
مداربسته و یک اسپیکر داریم و سپند امیرسلیمانی که در اتاق فرمان 
حضور دارد از این طریق با همه شــرکت کننده ها در ارتباط است و 

چنین اتفاقی هم تاکنون در تلویزیون رخ نداده است. 13 اتاق داریم 
و از لحاظ ژانر رئالیتی، تمام تلاش ها صورت گرفته است که اتفاقات 
واقعی باشد. سوهانی استفاده از فناوری واقعیت افزوده را مهمترین 
ویژگی این مسابقه دانسته ادامه می دهد: داد: واقعیت افزوده AR به 
معنای اضافه کردن چیزی است که در آن گرافیک، صدا و بازخورد 
لمسی به جهان طبیعی ما اضافه می شــود. در این مورد بر خلاف 
واقعیت مجازی که شما در یک محیط کاملا مجازی VR هستید، 
واقعیت افزوده از محیط طبیعی شما اســتفاده کرده و به سادگی 
اطلاعات مجازی را در بالای آن قرار می دهد.  تهیه کننده مسابقه 
»کهکشان« اظهار امیدواری کرد که این مسابقه در ایام نوروزو ماه 
مبارک رمضان مورد استقبال قرار بگیرد چرا که با تکنولوژی ترین 
مسابقه تلویزیونی و ترکیب یک نمایش و مسابقه در کنار هم تولید 
شده است. وی در پاسخ به این پرسش که چرا سپند امیرسلیمانی در 
این فصل جای نیما فلاح را گرفته است، توضیح می دهد: تصمیم ما 
براین بود که در هر فصل یک فرد جدید به عنوان مجری و کسی که 
از دل تاریخ رمزگشایی می کند حضور داشته باشد، به همین منظور 
تغییر در مجری را داشتیم، در این راستا نیز گزینه های مختلفی مورد 

مذاکره بود که نهایتا با سپند امیرسلیمانی به تو افق رسیدیم.
سوهانی با بیان اینکه در این 2۶قسمت فصل دوم سعی کردیم 
از بازیگران و ورزشکاران به عنوان شرکت کنندگان استفاده کنیم، 

می افزاید: در این پروژه برنامه ســازی گروه برای مدیریت بازی ها 
داشــتیم که فضای بازی جذابیت لازم را داشته باشد و در مجموع 

2۵0نفر برای ضبط این برنامه درگیر بودند.

سفر به چهار کهکشان تاریخ ارتباطات
تهیه کننده مســابقه »کهکشان« با اشــاره به محتوای مسابقه 
متذکر می شود: ما می خواستیم در این مسابقه یک عقبه نظری هم 
داشته باشیم. بنابراین برای فصل اول تصمیم مان این بود که فضا را 
به سمتی ببریم که مخاطب و شرکت کننده ها در این مسابقه با تاریخ 
ارتباطات آشنا شوند. ما چهار کهکشــان داریم که هر کدام یکی از 
اعصار تاریخ ارتباطات است. کهکشان اول زمانی است که ارتباطات 
بشــر بر اساس گوش و چشــم بوده. کهکشــان دوم زمانی بود که 
ارتباطات بشر بیشتر سمت کتابت رفته و در کهکشان سوم ارتباطات 
بشر به سمت دیجیتال یعنی تلفن و تلویزیون و بازی های کامپیوتری 
رفته و در کهکشان آخر که اکنون و آینده را در بر می گیرد، ارتباطات 

بشر بیشتر بر مبنای فضای مجازی است.
وی می افزاید: داستانی که ما طراحی کردیم بر مبنای یک ماشین 
زمان است. ماشــینی که در خانواده مجری آن را اختراع کردند که 
این ماشین زمان وسیله ای است که شرکت کننده های ما را به سفر 
در زمان می برد. سفر به زمان ها و مکان های مختلفی که در هرکدام 

به بهانه پخش نوروزی مسابقه »کهکشان«

مهمانـی کهکشـانی ها در نـوروز
برخی کارشناسان معتقدند که تلویزیون برای بقا در عصر 
جدید نیاز به طراحی و برگزاری مسابقات رقابتی و پرهیجان 
دارد. در ضرورت وجود این نــوع برنامه ها در تلویزیون هیچ 
شکی نیست، چراکه این  برنامه ها باعث فعال شدن ذهن افراد و ایجاد نشاط 
در فضای جمعی می شود. اما در کنار جذابیت همیشگی مسابقات تلویزیونی 
استفاده از فناوری های نوین به تنوع و جذابیت این مسابقات افزوده است. 
در سال هاي اخیر با رشد و گسترش فناوری واقعیت افزوده )AR(و واقعیت 
مجازی )VR( تولیدات تلویزیون نیز به استفاده از این فناوری رفته است . یک 
نمونه بارز و موفقی که این روزها می شود به آن استناد کرد مسابقه تلویزیونی 
»کهکشان« اســت که به کمک این فناوری بینندگان و شرکت کنندگان به 
صورت همزمان با چالش های تازه ای روبرومی شوند. این مسابقه که با اجرای 
سپند امیر ســلیمانی در فصل دوم، روی آنتن رفته است تلاش کرده در این 
فصل به جای مجری محوری در طول بازی از بازیگرانی در هر بخش مسابقه 
استفاده کند که به روایتگری پرداخته و به شرکت کنندگان برای پیدا کردن 
گویی طلایی کمک می کنند. در این فصل از مسابقه  »کهکشان« شاهد استفاده  
درست از بازیگران هستیم. علاوه بر سپند امیرسلیمانی که مجری این مسابقه 
است، بازیگران دیگری هم در مسابقه  »کهکشان« حضور دارند اما حضورشان 
در این مسابقه که از روایتی داستانی بهره می برد از جنس همان شغل خودشان 

یعنی بازیگری است.

گفت و گو
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