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 چکیده
کننده کند؛ نسبتی که در آن تماشاگر فقط دریافتای میان مخاطب، داستان و بستر نمایش ایجاد میای، نسبت تازههای شاخهروایتسینمای تعاملی با تکیه بر  

با وجود گسترش پلتفرم این حال،  با  بلکه تا حدی در مسیر پیشروی آن نقش دارد.  با  روایت نیست،  های دیجیتال، تجربه مخاطبان ایرانی در مواجهه 

شده تبدیل نشده  پذیرتر شدن ابزارهای هوش مصنوعی، سینمای تعاملی در ایران هنوز به یک مسیر تولیدی روشن و تثبیتهای مشارکتی و دسترسرسانه

 های توسعه سینمای تعاملی درشرطها و پیشها، محدودیتسنجانه، به بررسی ظرفیتاست. این پژوهش با رویکردی کیفی، تحلیلی ـ مفهومی و امکان

دهد. تحلیل مقاله بر محورهایی چون روایت  ای مورد توجه قرار میهای شاخهطور خاص نقش هوش مصنوعی را در طراحی روایتپردازد و بهایران می

دهد که  های پژوهش نشان میهای پلتفرمی و کارکردهای کمکی هوش مصنوعی استوار است. یافتهای، عاملیت مخاطب، اقتصاد توجه، زیرساختشاخه

محور، آشنایی نسل جوان با  محور و موقعیتهای شخصیتهایی مانند روایتتواند بر ظرفیتسنجی، میکم در سطح امکانسینمای تعاملی در ایران، دست

در عین حال، نبود    تولید تکیه کند.های دیجیتال و امکان استفاده از هوش مصنوعی در مرحله طراحی و پیشمحور، رشد تدریجی پلتفرمهای انتخابرسانه

ای، هزینه بالای تولید چندمسیره، دشواری حفظ انسجام دراماتیک، ملاحظات ممیزی، مسئله حق مؤلف، حریم  زیرساخت مناسب برای پخش آثار شاخه

تواند در پیشنهاد مسیرهای جایگزین،  آیند. در این میان، هوش مصنوعی میخصوصی کاربران و ابهام در مدل اقتصادی، از موانع جدی این مسیر به شمار می

تواند ای است و نمیهای مخاطب نقش مؤثری داشته باشد؛ اما این نقش، کمکی و مرحلهتجسم، طراحی اولیه درخت تصمیم و ارزیابی احتمالی انتخابپیش

کند که از  لی مفهومی و تدریجی پیشنهاد میجایگزین نویسنده، فیلمساز، طراح تجربه، زیرساخت پلتفرمی یا چارچوب حقوقی شود. مقاله در پایان، مد

به تولید پایلوتای آغاز میآموزش و طراحی روایت شاخه رسد و در مرحله بعد امکان توسعه آثار  های محدود و آزمون پلتفرمی و کاربری میشود، 

کند. بر این اساس، آینده سینمای تعاملی در ایران نه با چند انتخاب سطحی در دل یک روایت خطی و نه با اتکای صرف به هوش  تر را فراهم میپیچیده

 بوم خلاق، فنی، حقوقی و فرهنگی قابل تصور است.مرحله یک زیستبهگیری آرام و مرحلهمصنوعی، بلکه با شکل
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Abstract 
Interactive cinema, through its reliance on branching narratives, establishes a new relationship among the audience, the 

story, and the exhibition platform—a relationship in which viewers are not merely recipients of the narrative but also 

participate, to some extent, in determining its progression. Nevertheless, despite the expansion of digital platforms, Iranian 

audiences’ growing experience with participatory media, and the increasing accessibility of artificial intelligence tools, 

interactive cinema in Iran has not yet developed into a clearly defined and established mode of production. Employing a 

qualitative, analytical–conceptual, and feasibility-oriented approach, this study examines the capacities, limitations, and 

prerequisites for the development of interactive cinema in Iran, with particular attention to the role of artificial intelligence 

in the design of branching narratives. The analysis is structured around such concepts as branching narrative, audience 

agency, the attention economy, platform infrastructure, and the assistive functions of artificial intelligence. The findings 

indicate that, at least from a feasibility perspective, interactive cinema in Iran may draw upon capacities such as character-

driven and situation-driven narratives, younger generations’ familiarity with choice-based media, the gradual growth of 

digital platforms, and the potential use of artificial intelligence during the design and pre-production stages. At the same 

time, the absence of suitable infrastructure for distributing branching works, the high costs of multi-path production, the 

difficulty of maintaining dramatic coherence, censorship considerations, copyright issues, user privacy, and uncertainty 

regarding viable economic models constitute major obstacles to its development. In this context, artificial intelligence can 

play an effective role in proposing alternative narrative paths, supporting previsualization, developing preliminary decision-

tree structures, and predicting possible audience choices. However, its role remains supportive and stage-specific and cannot 

replace the screenwriter, filmmaker, experience designer, platform infrastructure, or legal framework. Finally, the article 

proposes a gradual conceptual model that begins with education and branching-narrative design, proceeds to the production 

of limited pilot projects and platform and user testing, and subsequently enables the development of more complex works. 

Accordingly, the future of interactive cinema in Iran should be envisioned neither through the inclusion of a few superficial 

choices within an otherwise linear narrative nor through exclusive reliance on artificial intelligence, but rather through the 

gradual and systematic formation of a creative, technological, legal, and cultural ecosystem. 

Keywords: interactive cinema, branching narrative, artificial intelligence, audience agency, digital platform, attention 

economy 
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 مقدمه 

ا  یتعامل  ینمایس پلتفرم  ران،یدر   تال،یجید  یهابا وجود گسترش 

 رتریپذو دسترس  یمشارکت  یهااز مخاطبان با رسانه  یبخش  ییآشنا

  ان یجر  کیاز آنکه به    شیهنوز ب  ،یهوش مصنوع  یشدن ابزارها

  ی باق  ت یشده باشد، در سطح امکان و ظرف   لیتبد  شدهت یتثب  یدیتول

مطالعات    یرو  شِیمهم را پ  یشپرس   ت،یوضع  نیمانده است. هم

  ، یدر بستر فرهنگ  توانی م  ای: آدهدیقرار م  یشینما  اتی و ادب  نمایس

اقتصاد  یفن از    یعنوان شکلبه  یتعامل  ی نمایاز س   ران،یا   یو  تازه 

وجود دارد، هوش    یامکان  نیسخن گفت؟ و اگر چن  یشی نما  ت یروا

طراح  یمصنوع بخش  یاشاخه  ی هات ی روا  یدر  کاهش  از    یو 

 کند؟ فایا تواندیم یچه نقش دیتول یهایدگ یچیپ

است که در آن، مخاطب    ییاز تجربه روا  ی اگونه  یتعامل   ینمایس

خود در    یهاانتخاب  قیبلکه از طر  ست،یصرفاً تماشاگر منفعل ن

  ک یکلاس   ی. برخلاف الگو کندیمشارکت م   ت ی روا  شرفت یپ  ریمس

  ی تعامل  ینمای شده است، س  ت یتثب  شیرخدادها از پ  ب یکه ترت  نمایس

استوار است.    رهیو چندمس  محورمیتصم  ،یاشاخه  ی بر ساختارها

ا نو   نیدر  نه  مخاطب  نه    سندهی الگو،  و  است  اثر  کامل 

محدوده  یاکنندهافت یدر در  بلکه  منفعل؛  پ  یاکاملاً   شیاز 

شکل  شده،یطراح پ  ت یروا  ری مس  یریگ در  از کندی م  داینقش   .

مخاطب و پلتفرم دگرگون    ساز،لمیف  سنده،ینو   انینسبت م  جا،نیهم

 تالیجید  ت یروا  ،یباز  نما،یس  انی در مرز م  یتعامل  ینمای و س  شودیم

 .ردیگ یتجربه کاربر قرار م یو طراح

 تال،ی جید  ت ی در مطالعات روا  توانیبحث را م  ن یا  ینظر  یهاشهیر

وجو کرد. جانت  جست   یرخطی غ  یهات ی مخاطب و روا  ت ی عامل

نکته    نیبر ا  تال،یجید  یهاطیدر مح  ت ی با طرح مفهوم عامل  یمار

تعامل  کندیم  دیتأک  تجربه  م  یزمان  یکه  کاربر    شودیمعنادار  که 

.  (1)اثرگذار است    یداستان  ناو در جها  یهااحساس کند انتخاب

را-یمار پ  تالی جید  ت یروا   زین  انیلور  در  غوطه  وندیرا    ، یوربا 

  تی که روا  دهدیو نشان م  کندیم   یبررس  رهیتعامل و تجربه چندمس

و به    رد یفاصله بگ  یاز ساختار خط  تواندیم  یمجاز  یهاطیدر مح

منظر، مسئله    ن ی. از ا(2)  ابدیمحور سازمان  و انتخاب  ای پو   یشکل

  ست، ی ن  ت ی صرفاً افزودن چند انتخاب به روا  یتعامل  ی نمایس   یاصل

طراح م  یارابطه  یبلکه  انسجام   یآزاد  انیمتعادل  مخاطب، 

 پلتفرم است.  یفن یها و امکان کیدرامات

  ر یمس  کی  یطراح  یجابه  سازلمیو ف  سندهی نو   ،یاشاخه  ت یروا  در

  ی امدهایپ  م،یممکن، نقاط تصم  یرهایاز مس   یاثابت، با مجموعه

را    دیتول  ندی امر، فرا  نیرو هستند. ابازگشت روبه  یهاو گره  ییروا

  ی رابط کاربر  یطراح  ن،یتدو  ،یکارگردان  ،یسینو نامهلمیدر سطح ف

پ پخش  انتخابی م  تردهی چیو  گسترده   شیب  یهاکند.  حد  از 

انتخاب  فیرا تضع  تیانسجام روا  توانندیم از    شیب  یهاکنند و 

 ن،یفروبکاهند. بنابرا   اریرا به توهم اخت  یحد محدود، تجربه تعامل

ساختار،    قیدق  یطراح  ،ییروا  ت یزمان به خلاقهم  یتعامل  ینمایس

 دارد.  ازیمناسب ن یفن رساخت ی شناخت مخاطب و ز تم،یکنترل ر

  ی هایو باز  ونی زیتلو   نما،یدر س  ی تعامل  یهاتجربه  ،یسطح جهان  در

چند عامل    یزماننوع آثار به هم  نی ا  ت یاند که موفقنشان داده  ییروا

  یپلتفرم مناسب، رابط کاربر   ده،ی سنج  ییروا  یوابسته است: طراح

تول مدل  و  روا  یدیساده  با  پلتفرم  تیمتناسب   یهاچندشاخه. 

سرو  تالیجید نظر  ،یدرخواست  یدئویو  یهاسیو  نظر    ، یاز 

 رایفراهم کنند؛ ز  یعرضه آثار تعامل  یمناسب برا  یبستر  توانندیم

تماشا و  بازگشت  توقف،  انتخاب،  اخت  یامکان  در  را   اری مجدد 

م قرار  ادهندیمخاطب  با  س  ن ی.  عرضه  به    ی تعامل  ینمایحال، 

و  یامکانات معمول  پخش  از  پل  ازین  دئو یفراتر  بدون  و    ر یدارد 

  ی سختبه  دار،یپا  یتجربه کاربر و مدل اقتصاد  یطراح  ره، یچندمس

 محدود فراتر رود.  یااز سطح تجربه تواندیم

سال  یخانگ  شینما   یهاپلتفرم  ران،یا  در رشد    ریاخ   یهادر 

  ن یو عرضه در ا  دیشاخص تول  یها اند، اما نمونهداشته  یتوجهقابل

رواپلتفرم بر  عمدتاً  همچنان  الگوها  یخط  ت ی ها  متعارف   یو 

خلاق   یانسان  ی رویحال، وجود ن  نیاستوارند. در ع  ی سازالیسر
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و    تالی جید  یمصرف محتوا  شدر ،یسازیو باز  شن یمیان  نما، یدر س

  ی هاو تجربه  ییدئویو  یهایاز مخاطبان جوان با باز  یبخش  ییآشنا

برا  ییهات ی ظرف  ،یمشارکت س  یرا  ا  یتعامل  ینمایطرح   رانیدر 

ا با  است.  کرده  ز  نیفراهم  نبود  شاخه  رساخت یهمه،    ، یاپخش 

ها، ابهام پلتفرم  ی فن  یهات یمحدود  ره،یچندمس  دیتول  یبالا  نهیهز

درآمد  رد داده  یفرهنگ  ،یو ملاحظات حقوق  یمدل    ر یمس  ،یاو 

 .کند یم دهیچیحوزه را پ نیتوسعه ا

  یبرا   یاامکان تازه  ،یپردازت یبه حوزه روا  یهوش مصنوع  ورود

  ی زبان  یهاکرده است. مدل  جادی موانع ا  ن یاز ا  ی بخش  یشیبازاند

 ن،یگز یجا  یرهایمس  یطراح  ،یداستان   یهاده یا  دیدر تول  توانندیم

د  اول  هاالوگیگسترش  ساخت  به    میتصم  یهادرخت   هیو 

  ز ین  یقیصدا و موس   ر،یتصو   دیتول  ی کمک کنند. ابزارها  سندگانینو 

  ی فرع  یهاشاخه  یبرخ  یشیآزما  دیتول  ای  تجسمشیدر پ  توانندیم

داده، در صورت   لیتحل یهاتمیالگور  ن،ینقش داشته باشند. همچن

ز رعا  رساخت ی وجود  و  اخلاق  ت یمناسب   توانندیم   ،یاصول 

تجربه    یسازنهیکنند و به به   یانتخاب مخاطب را بررس  یالگوها

حل  راه  ییتنهابه  یحال، هوش مصنوع  نیبرسانند. با ا  مکک   یتعامل

  ق، یدق  کیدرامات  یبدون طراح  رایز  ست؛ ین  ی تعامل  ینمایتوسعه س

انسان  یحقوق  است یس  ،یپلتفرم  رساخت یز نظارت  و   یروشن، 

 ،یآن ممکن است سطح  یهایمخاطب، خروج   یشناخت فرهنگ

 باشند. ییفاقد انسجام روا ای  یاشهیکل

  ساز لمیف  نیگزیرا نه جا  یاساس، مقاله حاضر هوش مصنوع  نیا  بر

دست  سنده،ی نو   ای تول  یطراح  ،ی لیتحل  ار یبلکه  فرا  یدیو   ندی در 

روا م  یاشاخه  یهات یتوسعه  نظر  هوش  ردیگ یدر  بالقوه  نقش   .

ا  یمصنوع بررس  نیدر  سطح  سه  در  به  شودیم  یمقاله  کمک   :

  یکاهش بخش  ؛یاشاخه  یسینو نامهلمی و ف  ییروا  یرهایمس  یطراح

و    ؛یفرع  یهاشاخه  دیو تول  دیتولشیپ  یهایدگ یچیو پ  هانهیاز هز

معتبر    یهاانتخاب مخاطب، مشروط به وجود داده  یالگوها   لیتحل

  یی نگاه، از اغراق درباره توانا  نی مشخص. ا  ی و چارچوب اخلاق

  یهات یو آن را در نسبت با محدود  کندیم  زیپره  یهوش مصنوع

 .سنجدیم رانیدر ا دیتول یواقع

با    ران یدر ا  ی تعامل  ینمایمقاله آن است که توسعه س  یاصل  مسئله

ظرف موانع  هات یچه  مصنوعروبه  یو  هوش  و  چگونه   یروست 

طراح  تواندیم بخش   یا شاخه  ی هات ی روا  یدر  کاهش  از    یو 

کمک  دیتول  یهایدگ یچیپ مدع  فایا  ینقش  حاضر  مقاله    ی کند. 

  ی هاداده  لیلتح  ایبر مصاحبه    یمبتن   یدانیپژوهش م  کیگزارش  

  ،یو مفهوم  یلیسنجانه، تحلامکان  یکردیبلکه با رو  ست؛ین  یصنعت

و    یهوش مصنوع  ،یاشاخه  ت ی روا  ،یتعامل  ینمایس  انینسبت م

ا  دیتول  طیشرا ارائه  کندیم  یبندرا صورت  رانیدر  . هدف مقاله، 

  ی تعامل  ینما یفهم امکان توسعه س  یبرا  یلیـ تحل  ینظر  یچارچوب

ا چ  رانیدر  مبنا  یارچوباست؛  بتواند    ی هاپژوهش  یبرا  ییکه 

  ان یم  ترقی دق  یوگو کوچک و گفت   یهالوتیپا  دیتول  نده،یآ  یتجرب

 گذاراناست یها و سطراحان تجربه، پلتفرم   سندگان،ینو   نماگران،یس

 فراهم کند.  یفرهنگ

 پژوهش نهی شیپ

  توان یرا م  یاشاخه  ت ی و روا  یتعامل  ینمایمرتبط با س   یهاپژوهش

درباره   یدنبال کرد: نخست، مطالعات نظر  یدر چهار محور اصل

دوم،    ؛یرخطیغ  یمخاطب و ساختارها  ت ی عامل  تال،یجید  ت یروا

پ  ییهاپژوهش به  رسانه  یباز  نما،یس  وندیکه  همگرا    یهاو 

  تیو خلاق   یمصنوع  وشسوم، مطالعات مربوط به ه  پردازند؛یم

که امکان طرح    یی هاو چهارم، بحث   ت؛ی روا  دیدر تول  یمحاسبات

از آن   ی بندمیتقس  نی. اکنندیم  یرا بررس   ران یدر ا  یتعامل  ی نمایس

اهم مدع  ت ی جهت  نه  مقاله حاضر  که  م  یدارد  از   یدانیگزارش 

  ی امصاحبه یهااست و نه بر داده رانیدر ا یتعامل ینما یصنعت س

  اتیادب ،یلیسنجانه و تحلامکان یکردی. در عوض، با رورددا هیتک

برا را  ظرف  یموجود  احتمال  ها، ت ی فهم  نقش  و  هوش    یموانع 

 . ردیگ یبه کار م یاشاخه  یهات ی روا یدر طراح یمصنوع
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پ  نینخست نظر  نهیشیمحور  تعامل  تالیجید  ت یروا  یهاه یبه   یو 

م مارشودیمربوط  جانت  کتاب    ی.   Hamlet on theدر 

Holodeckتجربه   یاصل  یهایژگ یاز و  یکیمخاطب را    ت ی، عامل

مح  ییروا تأک   داندیم   تالیجید  یهاطیدر  کاربر    کندی م  دیو  که 

  ش یهاانتخاب  که  کندیرا معنادار احساس م  یتجربه تعامل  یزمان

داستان جهان  باشد    یدر  داشته  مار(1)اثر  را-ی.  در    زین  انی لور 

Narrative as Virtual Realityوندی را در پ  تالی جید  ت ی، روا 

جهان  ،یوربا غوطه و  بررس  ی هاتعامل  نشان    کندیم  یممکن  و 

  ی از شکل خط  تواندیم  یمجاز  یهاط یدر مح  ت یکه روا  دهدیم

شود    کیمحور نزدو انتخاب  رهیچندمس   یاو به تجربه  ردیفاصله بگ

اهم(2) برا  نیا  ت ی .  ا  یمنابع  در  حاضر  که    نیپژوهش  است 

بلکه آن را    دانند،ینم  شینما  یفناور   کیرا فقط    یتعامل  ی نمایس

  وند یپ  ت یانتخاب و تجربه روا  ی مخاطب، طراح  گاهیبه مسئله جا

 .زنندیم

حفظ تعادل   یبر دشوار  یتعامل  ت یبحث، مطالعات روا  نیادامه ا  در

  تیاند. در رواکرده  دیتأک   ت یمخاطب و انسجام روا  ت یعامل  انیم

انتخاب  ادی ز  ،یاشاخه تعداد  رواشدن  تجربه  به  الزاماً  بهتر    ییها 

انسجام   توانندیگسترده م   اریبس  یهاانتخاب  رایز  شود؛یمنجر نم

ممکن    زیاز حد محدود ن  شیب  یهاو انتخاب  رند بب  نیدرام را از ب

تعامل به توهم اخت  یاست تجربه  ا  لیتبد  اریرا  از  منظر،    نیکنند. 

بلکه    ست،یها نتعداد شاخه  ،یتعامل  تیروا  یدر طراح  یمسئله اصل

ها به  و امکان بازگشت شاخه  ییروا   یامدهایپ  م،ینقاط تصم  ت یفیک 

باز  کی مطالعات  در  است.  منسجم  روا  یساختار   ،یتعامل  ت یو 

گره  ییهامدل  و  انشعاب  برا   یهامانند ساختار  حفظ    یبازگشت 

تنوع مسهم  انسجام کل  رها یزمان  .  (3)اند  مطرح شده  ت ی روا  یو 

دارد؛    ت یاهم  رانیدر ا  یتعامل  ینما ی س  یسنجامکان  یبحث برا  نیا

  تر یاقتصاد  یاست و طراح  نهیمعمولاً پرهز  رهیچندمس  دیتول  رایز

 را کاهش دهد. دیتول یهات یاز محدود یبخش تواندیها مشاخه

همگرا    یهاو رسانه  یباز  نما،یس  انیم  وندیبه پ  نهیشیدوم پ  محور

  دهدیدر بحث فرهنگ همگرا نشان م نز یجنک  یمربوط است. هنر

  ستیبسته و ثابت ن  گریها درسانه  انیمرز م  تال،یجیکه در عصر د

 دایپ  یترمحتوا نقش فعال   دیو بازتول  ریو مخاطبان در مصرف، تفس

ا(4)اند  کرده از  س  نی.  م  یتعامل  ینمایمنظر،  ادامه   توانی را  در 

  تال یجید  یهاو رسانه  ونیزیتلو   ،یباز  نما،یکه در آن س  دید  یروند

نزدشوندیم   کینزد  گریکدیبه   البته  باز  نمایشدن س  کی.  به    ی و 

آن  یکی  یمعنا کامل  نشدن  با    یتعامل  ینمای . سست یها  همچنان 

م  ییهامؤلفه و    کیدرامات  تمیر  ،یگریباز  ن،ی تدو  زانسن،یمانند 

تجربه تماشا سروکار دارد، اما در کنار آن، از منطق انتخاب، تعامل 

 . ردیگیبهره م زیتجربه ن یو طراح

ها و  محور در پلتفرمانتخاب  یهاتجربه  ،یجهان  یهاسطح نمونه  در

  یتعامل ت یروا  ای  یتعامل ینمایاند که سنشان داده ییروا یهایباز

  ت، یروا  قیدق  یتر است که انتخاب مخاطب با طراحموفق  یزمان

کاربر پ  ی رابط  و  نمونه  یامدهای روشن    یی ها معنادار همراه شود. 

تعامل آثار  باز   یتفرمپل   یمانند  نشان   رهیچندمس  یی روا  یهایو 

به دست   ت ی به روا نهیفقط با افزودن چند گز ت یکه تعامل دهندیم

ن  د؛یآینم م  یطراح  ازمندیبلکه  پ  انیرابطه  و   تمیر  امد،یانتخاب، 

داستان جهان  به  مخاطب  اهم   یبازگشت  ها  تجربه  نیا   ت یاست. 

 ،یتعامل  ینمایس  دهندی پژوهش حاضر در آن است که نشان م  یبرا

شامل    یستمی باشد، به اکوس  یکیقالب تکن  کیاز آنکه فقط    شیب

 ازیمتناسب ن  یدیتجربه کاربر و مدل تول  یپلتفرم، طراح  ت،یروا

 دارد.

شده    دینکته تأک   نیبر ا  زین  تالیجی د  ی هامطالعات پلتفرم و رسانه  در

خود،    یفن یهات یاست که هر رسانه، بر اساس امکانات و محدود

روا  ییهاشکل ممکن    ت یاز  م  ایرا  مفهوم کندی محدود   .

affordance  م فناور  دهدینشان  خنثا  یکه  ابزار  انتقال   ی فقط 

 ییروا  یهاتعامل و امکان  نوعبلکه بر شکل تجربه،    ست،یمحتوا ن

  ی اژهیو  ت ی نکته اهم  نیا  ،یتعامل  ینمای س  ی. برا(5)  گذاردیاثر م
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پلتفرم مناسب، پل  یا شاخه  ت یروا  رایدارد؛ ز   ره،یچندمس  ریبدون 

مخاطب،    یهاپردازش انتخاب  ای   رهیساده و امکان ذخ  ی رابط کاربر

فقط مسئله    یتعامل  ینماین، توسعه سیقابل اجراست. بنابرا  یسختبه

  ، یپلتفرم  رساخت یبلکه به ز  ست،ین  ییروا  دهیا  ای   یسینو نامهلمیف

 وابسته است.  زین یدیتجربه کاربر و مدل تول یطراح

پ  محور مصنوع  نهیشیسوم  هوش  خلاق  یبه  در    یمحاسبات  ت یو 

هوش    یابزارها   ر،یاخ   یهاسال. در  شودیمربوط م  یپردازت یروا

تول  ی زبان  یهامدل  ژهیوبه  ،یمصنوع امکان    ی هادهیا  دیبزرگ، 

ساختارها   یهاالوگی د  ن،یگزیجا   ی رهایمس   ،یداستان و    یمتنوع 

تصم  هیاول کرده  میدرخت  فراهم  خلاق  دراند.  را    تی حوزه 

ا  ،یمحاسبات بر  تأک   نیپژوهشگران  ماشکرده  دینکته  که    ن یاند 

داشته باشد،    یو مشارکت  ینقش کمک  ت یخلاق  ندیدر فرا  تواندیم

 یانسان  شیرایو و  ت یانتخاب، هدا  ازمندیآن همچنان ن  یاما خروج

و    یا هیرو  ییروا   دیتول  ز ین  یتعامل  ت ی روا  نه ی. در زم(7,  6)است  

طراح  تواندیم  یتمیالگور   یداستان  یساختارها   یرهایمس  یبه 

ک  و  معنا  انسجام،  مسئله  اما  کند،  کمک    ک یدرامات  تیفیچندگانه 

 وابسته است.  یانسان یهمچنان به طراح

در چند نقطه    تواندیم  یهوش مصنوع  ،یتعامل  ینماینسبت با س  در

طراح شود:  وارد  تصم  هیاول  یمشخص   شنهادیپ  م،یدرخت 

د  یهانسخه  دیتول  ن،یگزیجا  یرهایمس آزمون    الوگ،یمختلف 

  ی الگوها  لیو تحل  یفرع  یهاصحنه  تجسمشیها، پانسجام شاخه

صورت در  البته  مخاطب،  چارچوب    یانتخاب  و  معتبر  داده  که 

مرتبط  یهاحال، پژوهش نیروشن وجود داشته باشد. با ا یاخلاق

  د یکه تول  دهندینشان م  یمشارکت  یپردازت یو روا  یزبان  یهابا مدل

متن   درام   ت ی فیک   کنندهنیتضم  ییتنهابه  ،ییروا  ری مس  ای خودکار 

خروج ست ین مصنوع  یهای.  کل   یهوش  است    ، یاشهیممکن 

بافت فرهنگ با  باشند    یپردازت یفاقد عمق شخص  ای  یناهماهنگ 

  شتر یب  یموجود، نقش هوش مصنوع  ات یدر ادب  ن،ی. بنابرا(9,  8)

قابل دفاع   ت یروا یابیو ارز دیتول ،یدر طراح یابزار کمکعنوان به

 . سازلمیف ای سندهی نو  نیگزیعنوان جااست، نه به

مطالعات    ران،یمربوط است. در ا  رانیا  نهیبه زم  نهیشیچهارم پ  محور

آن هنوز محدود    قی دق  یبه معنا  یتعامل  ینمایدرباره س  یدانشگاه

در   شتریحوزه، ب  نیبه ا  کینزد  یهااز بحث   یادیاست و بخش ز

رسانه تعامل  ،یسازیباز  تال،یجید   یهاقلمرو    غات یتبل  ، یآموزش 

منابع  مطرح شده  یارکتمش  یهاتجربه  ا ی  تالیجید که  آنجا  از  اند. 

قابل  یداخل و  ا  ییآزما یراستمشخص  ااندک   نهیزم  نیدر    ن یاند، 

ادعاها ارائه  از  پژوهش  یقطع  ی مقاله  سابقه    ی صنعت  ای   یدرباره 

ا  یتعامل  ینمایس در  کندیم   زیپره  رانیدر  را  مسئله  در عوض،   .

امکان   ی رسبر  یعنی  کند؛یم  یبندصورت  ی مفهوم  ی سنجسطح 

شرا  نکهیا چه  پ   یطیدر  چه  با  توسعه   توانیم  ییازهاینشیو  از 

 سخن گفت.  رانیدر ا  یتعامل ینمایس

ظرف  ران،یا   نهیزم  در شناسا  تیچند  قابل  است: حضور    ییبالقوه 

در س  یانسان  یروین باز  شنیمیان  نما،یخلاق  گسترش    ؛یسازیو 

پلتفرم از  محتوا  ؛یخانگ  شینما  یهااستفاده  مصرف    ی رشد 

  ،ییدئویو  یهایاز مخاطبان جوان با باز  یبخش  ییو آشنا  تال؛یجید

تجربه  یاجتماع  یهاشبکه در  یتمشارک   ی هاو  ا.  موانع    ن یمقابل، 

ن زاندهیچندلا  زیحوزه  نبود  پخش   یبرا  شدهت یتثب  رساخت ی: 

  ی تجربه صنعت  تیمحدود  ره،یچندمس  دیتول  یبالا  نهیهز   ،یاشاخه

 یزیمم  یهایدشوار  ،یابهام در مدل درآمد  ،یآثار تعامل  یدر طراح

  ی حقوق  ت ی مسئول  ،یفکر  ت یمحور، مسائل مالکانتخاب  یهات یروا

مجموعه نشان    نیکاربران. ا  یهاو مسئله داده  ییروا  یهابانتخا

خلاقانه    دهیصرفاً با ا  ران،یدر ا  یتعامل  ینمایکه توسعه س  دهدیم

مصنوع  ای هوش  نم  یابزار  شکل  شودی ممکن  به    ی ریگ و 

 دارد.  ازی ن یارشتهانیم  یستمیاکوس 

م  رانیا  تیو وضع  یجهان  نه یشیپ  یبررس روا   دهدینشان    تیکه 

  تی شکل گرفته است: عامل  نیادیعمدتاً حول دو مسئله بن  یتعامل

روا انسجام  و  مصنوعت یمخاطب  هوش  ا  تواندیم  ی.  دو   نیبه 
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ز کند؛  کمک  طراح  رایمسئله  تولشاخه  یامکان    ی رهایمس  دیها، 

  ن ی. با ادهدیم  شیزامخاطب را اف  یهاانتخاب  لیو تحل  نیگزیجا

ضعف   ،یساز شهیمانند کل   ییهاچالش  تواندیم  یفناور  نیحال، هم

کند. از   دیتشد  زیانسجام، ابهام در حقوق مؤلف و مسئله داده را ن

در نسبت با    دیبا  یتعامل  ینمایبه س  یرو، ورود هوش مصنوع  نیا

انسان  ،یپلتفرم  رساخت یز  ک،یدرامات  یطراح بافت    ینظارت  و 

 شود.   یبررس یفرهنگ

  ، یاشاخه  ت ی است که روا  یحوزه، نبود چارچوب  نیدر ا  یاصل  خلأ

زمان  را هم  ران یو پلتفرم در ا  دیخاص تول  ط یو شرا  یهوش مصنوع 

نقطه   نیکند. مقاله حاضر در هم  یسنجانه بررسصورت امکانو به

م بهردیگیقرار  نه  گزارش  :  شکل  کیعنوان  نه  صنعت  و  گرفته 

مبه مطالعه  به  یهانمونه  هدربار  یدانیعنوان  بلکه  عنوان  موجود، 

مس   ها،ت یظرف  یمفهوم   یبندصورت  یبرا  یتلاش و    ی رهایموانع 

مقاله در اتصال    ی. نوآوررانیدر ا  یتعامل  ینمایتوسعه س  یاحتمال

نظر است:  حوزه  عامل  یتعامل  تی روا  هیسه  مخاطب،    ت ی و 

مصنوع  یهاامکان طراح  یهوش  و    ،یاشاخه  یها ت یروا  یدر 

 . رانیدر ا  یفرهنگ است یپلتفرم و س د،یتولخاص  طیشرا

 ینظر چارچوب

  ی نمایتوسعه س  یسنجامکان  یپژوهش، برا   نیا  ینظر  چارچوب

ا  یتعامل به  ران، یدر  پنج محور    تیاستوار است: روا   وستهیپهم بر 

امکان  ت ی عامل  ،یاشاخه توجه،  اقتصاد  و مخاطب،  ها 

مصنوع  ی فن  یهات یمحدود هوش  نقش  و  طراح  ی پلتفرم،    ی در 

  ی نمایدهند سیمحورها به مقاله امکان م  نی. ایاشاخه  یهات یروا

 یادهیعنوان پدقالب فناورانه، بلکه به  کیعنوان  را نه فقط به  یتعامل

  استیو س  دیمخاطب، پلتفرم، تول  ت،ی در تقاطع روا  یارشتهانیم

سنجانه  امکان  یتیکند. از آنجا که مقاله حاضر ماه  یبررس  یفرهنگ

مفهوم ا  ی و  برا  ن یدارد،  و    ها،ت یظرف  ل یتحل  یچارچوب  موانع 

س  یهاشرطشیپ ا  یتعامل  ینمایتوسعه  گرفته    رانیدر  کار  به 

برا  شود؛یم   ک ی  یتجرب  یابیارز  ای  یدانیم  یها گزارش داده  ینه 

 پروژه موجود. 

داستان    ، یاشاخه  ت ی است. در روا  ی اشاخه  تیمحور، روا  نینخست

در    یجابه طر  ریمس  کیحرکت  از  از    یامجموعه  قیثابت، 

.  ردیگیشکل م  ییروا  یامدهایو پ  میممکن، نقاط تصم  یرهایمس

  ها، ت یمواجهه با شخص  ریمس  تواندیالگو، انتخاب مخاطب م  نیدر ا

حال،   نیدهد. با ا  رییرا تغ  یبندانیشکل پا  یحت  ایرخدادها    ب یترت

  را یز  ست؛ین  رهایگسترش نامحدود مس  یبه معنا  یاشاخه  ت یروا

 ف یرا تضع  کیانسجام درامات  تواندیها مشاخه  ضابطهیب  شیافزا

از    ی اشاخه  ت ی پژوهش، روا  نیرا بالا ببرد. در ا   دیتول  نهی کند و هز

تصم  ییهاشاخص  قیطر نقاط  نوع  و  تعداد    ی امدهایپ  م،یمانند 

بازگشت شاخه  ییروا امکان  انتخاب،  گرههر  به  مشترک،    یهاها 

درام    یبا خط اصل  یفرع  یهاو نسبت شاخه  رهایتفاوت مس  زانیم

 . شودیم لیتحل

ا  در اهم   نیا  ران،یبافت  ز  یاژهیو  ت یمحور   دیتول  رایدارد؛ 

محدود  رهیچندمس اجرا  یفن  ،یمال  یهات یبا  روست.  روبه  ییو 

ا  یتعامل  ینما یس  یسنجامکان  ن،یبنابرا بر    شیب  ران،یدر  آنکه  از 

پرهز  اری بس  ی ساختارها  یطراح و  با  هیتک  نه یگسترده  بر    دیکند، 

متمرکز باشد. در   دیتولقابل  ومحدود، معنادار    یهاشاخه  یطراح

ابزاربه   تواندیم  یسطح، هوش مصنوع  نیا   ی برا  یکمک  یعنوان 

پ  نیگزیجا  یرهایمس  میترس  ه،یاول  یهادهیا  دیتول   شنهاد یو 

تصم  یساختارها درخت  داور  میساده  اما  رود؛  کار    یی نها  یبه 

ر  انسجام،  ک   تمیدرباره  نو   کیدرامات  ت ی فیو  به  و    سنده یهمچنان 

 وابسته است.  ت یاطراح رو

احساس    یبه معنا  ت یمخاطب است. عامل  ت یمحور، عامل   نیدوم

  ی تعامل ینمای است. س ت یتجربه روا ای ریمخاطب بر مس یاثرگذار

که مخاطب احساس کند   شودیم   زیمتما  یخط  یاز تماشا  یزمان

داستان  امدیپ  شیهاانتخاب جهان  در  و  اگر  ست ین  اثر یب  یدارد   .

  ل یتبد  ار یبه توهم اخت  یعاملباشند، تجربه ت  یها صرفاً ظاهرانتخاب
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انتخاب  شود؛یم اگر  بو  اثر    شیها  باشند،  پراکنده  و  آزاد  از حد 

  تی عامل  ن،یخود را از دست بدهد. بنابرا  ییممکن است انسجام روا

شده محدود و کنترل  شده،یطراح  یهمواره امر  یتعامل  ینمایدر س

 است. 

با  ت ی عامل  ران،یا  نهیزم  در ملاحظات   دیمخاطب  با  نسبت  در 

نظارت  یحقوق  ،یفرهنگ انتخاب  ز ین  یو  شود.  مخاطب    ی هافهم 

مس به  است  متفاوت    یاجتماع  ای  یعاطف  ،یاخلاق   یرهایممکن 

هم  یمنته و  مم   نیشوند  بستر  در  س  یزیمسئله،    ی گذاراست یو 

بر    ت یعامل  ش،پژوه  نی. در اکندیم  دایپ  یشتریب   ت یاهم  ،یفرهنگ

شاخص پ  ییهااساس  انتخاب،  بودن  معنادار  داشتن    امدیمانند 

سازگار شخصانتخاب  یانتخاب،  با  کنترل    ،یپردازت یها  امکان 

و    یفرهنگ  یهات یها با محدودو نسبت انتخاب  ییروا  یرهایمس

اشودیم  لیتحل  یحقوق در  مصنوع  نی.  هوش   تواندیم  یسطح، 

تشخ  شنهادیپ  بانتخا  یبرا  یمتنوع  یهانهیگز اما  مرز   صیدهد، 

و انتخاب نامتناسب با بافت    یانتخاب معنادار، انتخاب سطح  انیم

 است.  ینظارت انسان ازمندین ،یفرهنگ

مح  نیسوم در  است.  توجه  اقتصاد  معاصر،   یارسانه  طیمحور، 

انبوه با  تجربه  یمخاطب  و  پلتفرم  محتوا،    یسرگرم  یهااز 

  ی تنها داستاننه  دیبا  یتعامل  ینمای س  ،یتیوضع  نیروست. در چنروبه

 یحفظ توجه مخاطب طراح  یمناسب برا  یتمیبلکه ر  ،یریگ یپقابل

  ا ی   ت یاهمکم  اد،یاز حد ز  شیاگر ب  م،ی. نقاط تصم(11,  10)کند  

منجر شوند؛ و اگر    میتصم  یبه خستگ  توانندینامناسب باشند، م

کاهش   رهنگامید  ای کم    اریبس مخاطب  مشارکت  حس  باشند، 

زمان    یبه طراح  یتعامل  ی نمایاقتصاد توجه در س  ن،ی. بنابراابدییم

 شود.یها مربوط مانتخاب ت یفیو ک 

ا طر  نیدر  از  توجه  اقتصاد  مانند    ییهاشاخص  قیپژوهش، 

  ، ییروا  یرهایها، طول مستراکم انتخاب  م،ینقاط تصم  یبندزمان

ها و امکان بازگشت مخاطب به  شاخه یدگ یچیپ زانیم ق،یتعل تمیر

  ی دیمحور از نظر تول  نیا  ران،یا  ی . براشودیم  لیتحل  ت یتجربه روا

محدودتر و    یهاتر، شاخهکوتاه  یها ت یروا  رایدارد؛ ز  ت یاهم  زین

  ی تعامل  ینمایکه با س   یمخاطب  ی هم برا  تر،کیدرامات  یهاانتخاب

 دیتول  ی هات یو هم با محدود  ترندرشیپذدارد قابل  یکمتر  ییآشنا

م عمل  مصنوعکنندیسازگارتر  هوش  ا  ی.  م  نیدر   تواندیسطح 

چند    یسازهیو شب  مینقاط تصم  شنهاد ی پ  رها،یمس  هیآزمون اول  یبرا

نم   ییروا  یالگو  اما  رود،  کار  توجه،    ت یفیک  ییتنهابه  تواندیبه 

 کند. نیرا تضم کی درامات ت یجذاب  ای یعاطف یریدرگ 

امکان  نیچهارم محدودمحور،  و  است.    یفن  یهات یها  پلتفرم 

مناسب پخش و تعامل، در سطح   رساخت یبدون ز  یتعامل ینمایس

مخاطب    یهابتواند انتخاب  دی. پلتفرم باماندیم  یباق  دهیا  ای  نامهلمیف

متناسب را پخش کند، تجربه کاربر را   ییروا   ریکند، مس  افت یرا در

بازگشت را فراهم سازد و   ایادامه  انبدون گسست حفظ کند، امک

ن به  یهاداده  از،یدر صورت  را  مخاطب  اانتخاب  و    منی صورت 

فقط محل    یتعامل  ی نمایپلتفرم در س  ن،یپردازش کند. بنابرا  یاخلاق

ن  شینما بخش  ست،یاثر  روا  یبلکه  ساختار  تجربه   ییاز  و 

 .دیآیآن به شمار م یشناختییبایز

  ، یخانگ  شینما  یهاپلتفرم  ت یمحور به ظرف   نیا  ران،یا  نهیزم  در

کاربر  ره،یچندمس  ر یپل  ی طراح  نترنت،یا  ت یفیک  مدل   ، یرابط 

مختلف    یرهایمس  ی زیها، امکان ممانتخاب  ی سازرهیاشتراک، ذخ

پخش   ی ها صرفاً برا. اگر پلتفرمشودیمربوط م  یفن  دیو توان تول

در   رییتغ  ازمندین  یاشاخه  ت یاشده باشند، رو  یطراح  دئو یو  یخط

داده خواهد   ت یریو نظام مد  یتجربه کاربر   ر،یمحتوا، پل  یمعمار

ا در  تحل  تواندیم  یسطح، هوش مصنوع   نیبود.    ی الگوها  لیدر 

مخاطب   کمک  یسازنهیبه  ایانتخاب  نقش  کاربر  داشته   یتجربه 

ا اما  زمان  نیباشد،  فقط  پ  ینقش  ز  کندیم  دایمعنا    رساختی که 

حقوق   ،یاداده س  یچارچوب  حر  یروشن  است یو    م یدرباره 

 کاربران وجود داشته باشد. یخصوص

مصنوع  نیپنجم هوش  نقش  طراح  یمحور،  توسعه   یدر  و 

ا  یاشاخه  یهات یروا در  مصنوع  نی است.  هوش  نه   یپژوهش، 
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دست  ساز،لمیف  ای   سندهینو  نیگزیجا و    یطراح  ،یلیتحل  اریبلکه 

 دیدر تول  توانندیم  یزبان  یها. مدلشودیدر نظر گرفته م  یدیتول

  ها،ت یموقع  سترشگ   ن، یگزیجا  ی رهایمس  شنهادیپ  ه، یاول  یهادهیا

د  یهانسخه  دیتول به   میتصم  ی هانقشه  یو طراح  الوگ یمختلف 

ابزارها  سندهینو  کنند.   زین  یقیصدا و موس  ر،یتصو   دیتول  یکمک 

پ  توانندیم  یهانمونه  دیتول  ای  یفرع  یهاشاخه  تجسمش یدر 

کار روند. همچن  یشیآزما و    ن،یبه  معتبر  داده  در صورت وجود 

  ی الگوها  توانندیم  یلیتحل  یهاتمیروشن، الگور  یچارچوب اخلاق

 کنند.   یانتخاب مخاطب را بررس

نقش هوش مصنوع   نیا  با  نانهیبواقع  ی ادر محدوده  دیبا  یحال، 

تول معنا  ییروا  یها خودکار شاخه  دیفهم شود.  به   دیتول  یالزاماً 

ن موفق  خروجست یدرام  مصنوع  ی های.  است    یهوش  ممکن 

انسجام    ،یسطح  ، یاشهیکل زبان    ایفاقد  و  فرهنگ  با  ناسازگار 

 ینمایدر س  AIرو، استفاده از    نی. از ا(9,  8)باشند    یرانیمخاطب ا

 ،یشناختییبایز  یداور  ،یسیبازنو   ،یانسان  ت یهدا  ازمندین  یتعامل

  یفکر  ت یروشن درباره مالک  یو چارچوب حقوق  یشناخت فرهنگ

چارچوب،    نیدر ا  AI  گاهیجا  ن، یکاربران است. بنابرا  یهاو داده

است،    دیتولشیو پ  یمراحل طراح  یبه برخ  یدهو شتاب  لیتسه

 .یخلاقه انسان ندیفرا  ینیگزینه جا

مدل  نیا  ب یترک  محور،  توسعه    یسنجامکان  یبرا  یلیتحل  یپنج 

ا  یتعامل  ینمایس م  رانیدر  ا.  کندیفراهم  روا  نیدر    تیمدل، 

مخاطب به تجربه   ت یبه ساختار درام مربوط است؛ عامل  یاشاخه

اثرگذار و  ر  ؛یانتخاب  به  توجه  مد  قیتعل  تم،یاقتصاد   ت یریو 

امکان  یهام یتصم نهاد  یفن  یاجرا  هب  یپلتفرم  ی هاکاربر؛    ی و 

و   دیتول  ،یدر طراح  یکمک  ت یبه ظرف   یو هوش مصنوع  ت؛یروا

تعامل  لیتحل ایتجربه  م  نی.  نشان  توسعه    دهدیچارچوب  که 

  ست؛ یعامل منفرد ممکن ن  کیبا اتکا به    رانیدر ا  یتعامل  ینمایس

خلاق فناور  یکاف  ییتنهابه  سندهینو   ت ینه  نه  هوش    یاست، 

پلتفر  یمصنوع رشد  نه  اهامو  تحقق  امکان  گرو    نی.  در  حوزه 

مخاطب،    ،یفن  رساخت یز  ک،یدرامات  یطراح  یزمانهم  شناخت 

 است.  AIاز  شدهت یو استفاده هدا  یچارچوب حقوق

ا روشن  یبرا نسبت  شدن  تحل  نیتر  مدل  پژوهش   یلیمحورها، 

 : شودیخلاصه م ریصورت زبه

 پژوهش یلی. مدل تحل1 جدول

 نقش احتمالی هوش مصنوعی  سنجی در ایران نسبت با امکان های تحلیلی شاخص مسئله اصلی  محور نظری 

روایت 

 ایشاخه

چندگانه   مسیرهای  طراحی 

 بدون فروپاشی انسجام درام 

تصمیم،   انتخاب،  نقاط  پیامد 

 ها های بازگشت، تعداد شاخهگره 

انسجام   حفظ  و  تولید  هزینه  کنترل 

 روایی

ترسیم  جایگزین،  مسیرهای  پیشنهاد 

 درخت تصمیم اولیه 

عاملیت 

 مخاطب 

بر   مخاطب  اثرگذاری  احساس 

 مسیر داستان

پیامد روایی،  انتخاب،  بودن  معنادار 

 ها محدودیت انتخاب

انتخاب هدایتطراحی  در  های  شده 

 چارچوب فرهنگی و حقوقی 

های انتخاب، اما با نیاز به  تولید گزینه

 پالایش انسانی

مشارکت   اقتصاد توجه  و  تمرکز  حفظ 

 مخاطب 

روایت، زمان ریتم  انتخاب،  بندی 

 طول تجربه، خستگی تصمیم 

مخاطب  مناسب برای  تجربه  سازی 

 ناآشنا با سینمای تعاملی 

نقاط  پیشنهاد  و  مسیرها  اولیه  آزمون 

 تصمیم 

فنی  امکان های 

 پلتفرم

روایت   فنی  اجرای  امکان 

 تعاملی

کاربری،   رابط  چندمسیره،  پلیر 

 ذخیره انتخاب، کیفیت پخش 

 VOD وابستگی توسعه به زیرساخت

 و طراحی تجربه کاربر

به   انتخاب، مشروط  الگوهای  تحلیل 

 داده معتبر و حریم خصوصی 

و   هوش مصنوعی  تولید  طراحی،  به  کمک 

 ای تحلیل روایت شاخه

پیش جایگزین،  مسیر  تجسم، تولید 

 ها تحلیل انتخاب

تولید،   پیچیدگی  از  بخشی  کاهش 

 بدون جایگزینی خلاقیت انسانی 

تولید، ارزیابی و  دستیار طراحی، پیش

 تحلیل مخاطب 

امکان  ن یاساس ا  بر در    یتعامل  ینمای توسعه س  یسنجچارچوب، 

موفق فقط    ت یاستوار باشد که تعامل  یلی فرض تحل  نیبر ا  دیبا  رانیا

روا به  انتخاب  چند  افزودن  ابزارها  ای  ت ی با  از  هوش   یاستفاده 

نم  یمصنوع   یی روا  یطراح   ازمندین  یتعامل  ینما ی. سردیگ یشکل 
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عامل کنت  ت ی منسجم،  اما  مخاطب،    ت یریمد  شده،رلمعنادار  توجه 

انسان  یپلتفرم  رساخت یز نظارت  است.    AI  یهایبر خروج  یو 

م  نیا امکان  مقاله  به  توسعه    هات یظرف  دهدیچارچوب  موانع  و 

و بدون    نانهیب واقع  ،یصورت مفهومرا به  رانیدر ا   یتعامل  ی نمایس

 کند.  لیتحل شدهت ی تثب یتجربه صنعت یادعا

 پژوهش یشناسروش

سنجانه  و امکان ی ـ مفهوم یلیتحل ،یفیک  ی کردیپژوهش با رو نیا

  ی تعامل  ینمایامکان توسعه س  یانجام شده است. هدف آن، بررس 

  ی هات یروا   یدر طراح  یبر نقش هوش مصنوع  دیبا تأک   رانیدر ا

عنوان  هنوز به  رانیدر ا  یتعامل  ینما یاست. از آنجا که س   یاشاخه

  ی صنعت  یهانگرفته و نمونه  کلش   شدهت ی تثب  یدیتول  انی جر  کی

قابل و  ن  لی تحلگسترده  دسترس  در  آن  بر    ست،یاز  حاضر  مقاله 

استوار   یتجرب  یمطالعه مورد  ای  یآمار  لیتحل  ش،یمایمصاحبه، پ

از مسست ین انتقاد  ری. در عوض، پژوهش   ،ینظر  اتیادب  یمرور 

صورت  یتعامل  ینمایس  یهامؤلفه  یمفهوم  لیتحل   ی بندو 

 . رودیم شیپ رانیحوزه در بافت ا  نیا وسعهت یهاشرطشیپ

»امکان   نیا  در معنا  «یسنجمقاله،  آمار  یبه    ی ابیارز  ای  یسنجش 

 ط، یشرا  لیتحل  یبلکه به معنا  ست؛ین  دشدهیپروژه تول  کی  یتجرب

مس  هات یمحدود  ازها،ینشیپ س  یرهای و  توسعه    ی نمایمحتمل 

  کوشدیاساس، پژوهش م  نی. بر ارودیبه کار م  رانیدر ا  یتعامل

برا که  کند  در    یچه عوامل  ،یتعامل  ینمایس  یریگشکل  یروشن 

  د یبا  یحقوق و فناور  د،یمخاطب، پلتفرم، اقتصاد تول  ت، یسطح روا

در    ی نقش هوش مصنوع  ن،ی. همچنرندیزمان مورد توجه قرار گ هم 

به  نیا ظرفمقاله  کمک  یتی عنوان  و  نه    شود،یم  یبررس  یبالقوه 

 . یانسان ت ی خلاق یبرا ین یگز یجا ای یقطع  یحلعنوان راهبه

اند: نخست، فراهم شده  یپژوهش از سه حوزه اصل  یلیتحل  مواد

  ، یاشاخه  ت یروا  ،یتعامل  ت یمرتبط با روا  یو پژوهش  یمنابع نظر

خلاق  ت ی عامل پلتفرم،  مطالعات  توجه،  اقتصاد    تیمخاطب، 

مصنوع  یمحاسبات روا  ی و هوش  نمونه  ؛یپردازت یدر  و  دوم،  ها 

جهانشناخته  یهاتجربه روا   یشده  حوزه  محور،  انتخاب  تیدر 

تا آنجا که   تال،یجید  یهاو پلتفرم  ییروا  یهایباز  ،یتعامل  ینمایس

قابل  ینظر  یبندصورت  یبرا بررساستفادهمسئله  سوم،  و    یاند؛ 

عموم قابل  ،یمنابع  شواهد  و  موجود  درباره  مطالعات  دسترس 

نما  دیتول  ت یوضع   ، یخانگ  شینما  یهاپلتفرم   ، یشیآثار 

. مقاله  رانیدر ا  یو فرهنگ  یحقوق  ملاحظاتو    یفن  یهات یمحدود

ها  پلتفرم  یآمار داخل  ،یمحرمانه صنعت  یهابه داده  یدسترس  یمدع

 . ست یکاربران ن  یرفتار یهاداده ای

ا  لیتحل  واحد در    یتعامل  ینما یامکان س  طیپژوهش، »شرا  نیدر 

: ساختار  شودیم  یدر پنج سطح بررس  لیواحد تحل  نیاست. ا  ران«یا

امکان  ت یعامل   ،یاشاخه  ت یروا توجه،  اقتصاد  و  مخاطب،  ها 

و   یدر طراح  یپلتفرم، و نقش هوش مصنوع  یفن  یهات یمحدود

روا ایاشاخه  یهات یتوسعه  محورها  نی .  همان  سطح،    ی پنج 

  ی تعامل  ینمایمسئله س  دهندیاند و امکان ممقاله  یچارچوب نظر

فناور منظر  از  فقط  روا  ،ینه  فرم  با  نسبت  در  تجربه    ت،یبلکه 

 شود.  لیتحل یفرهنگ  است یپلتفرم و س د،یمخاطب، تول

در سه مرحله انجام شده است. در مرحله نخست،   لیتحل  ندیفرا

روا  ،ینظر  اتیادب  یاصل  میمفاه جمله    تیعامل  ،یاشاخه  ت ی از 

  ، یمحاسبات  ت ی و خلاق  یپلتفرم  ی هامخاطب، اقتصاد توجه، امکان

تعر و  ا  فیاستخراج  دوم،  مرحله  در  به    میمفاه  نیشدند. 

بر   یاشاخه ت ینمونه، روا یشدند. برا لیتبد یلیتحل یهاشاخص

تصم نقاط  گره  امدیپ  م،یاساس  تعداد   یهاانتخاب،  و  بازگشت 

بررسشاخه عامل  یها  بودن   تیشد؛  معنادار  اساس  بر  مخاطب 

پ و  ر  ؛ییروا  امدیانتخاب  اساس  بر  توجه    یبندزمان  تم،ی اقتصاد 

رابط    ره،یچندمس   ری پلتفرم بر اساس پل  م؛یتصم  یانتخاب و خستگ

بر اساس توان    یانتخاب؛ و هوش مصنوع  رهیو امکان ذخ  یکاربر

 یالگوها لیو تحل تجسمشیپ ن،ی گزیجا یرهایمس دیبالقوه در تول

 انتخاب.
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ا  در سوم،  زمشاخص  نیمرحله  با  نسبت  در    لی تحل  رانیا  نه یها 

 یهااز مؤلفه   کیمرحله آن بود که هر    ن یدر ا  یشدند. پرسش اصل

.  شودیمواجه م  ییهات یها و محدودبا چه امکان  رانیدر ا  ،ینظر

به    ازیو ن  دیتول  نهی مسئله هز  ،یاشاخه  ت ینمونه، در سطح روا  یبرا

  تیشد؛ در سطح عامل  یمعنادار بررس  مامحدود ا  یهاشاخه  یطراح

 یو حقوق  یبا ملاحظات فرهنگ  یی روا  یهامخاطب، نسبت انتخاب

فن امکان  پلتفرم،  سطح  در  گرفت؛  قرار  توجه  پخش    یمورد 

کاربر  ره یچندمس تجربه  هوش    لیتحل  یو  سطح  در  و  شد؛ 

همراه با    د،یتولشیو پ  یطراح  اریعنوان دستنقش آن به  ،یمصنوع

به نظارت    ازیضعف انسجام و ن  ، یسازشهیمانند کل  ییهات یمحدود

 شد.  یابیارز ،یانسان

  ها ت ی ظرف  یمفهوم  لیعنوان »تحلبه  دیمقاله با  جی اساس، نتا  نیا  بر

نه   شوند،  فهم  موانع«  مصاحبه    یتجرب  یهاافتهیو  از   ایحاصل 

نمشیآزما ادعا  حاضر  مقاله  س  کندی.  ا  یتعامل  ینمایکه   ران یدر 

 یادر پروژه  یهوش مصنوع  نکهی ا  ایشکل گرفته،    یصورت صنعتبه

تول  یواقع موانع  ارائه    دیتوانسته  آن،  هدف  کند.  برطرف  را 

  ی سو مسئله است که در صورت حرکت به  ن یفهم ا  یبرا  یچارچوب

تعامل  دیتول روا  ،یآثار  عوامل  و    یحقوق  ،یاقتصاد  ،یفن  ،ییچه 

 .رندیمورد توجه قرار گ  دیبا یفرهنگ

شده است.    تیپژوهش، سه اصل رعا  ی لیاعتبار تحل  شیافزا  یبرا

  تیشده در حوزه رواشناخته  اتیمقاله از ادب   یاصل  مینخست، مفاه

و خلاق  ،یتعامل  ینمایس  تال،یجید پلتفرم   یمحاسبات  ت یمطالعات 

نظراستخراج شده مفهوم    ی لیتحل  یهابه شاخص   یاند. دوم، هر 

تبد تا چارچوب مقاله صرفاً توص  لیمشخص    ی نیتزئ  ای  یفیشده 

  « یبالقوه« و »تحقق عمل  ت ی»ظرف  انینباشد. سوم، در سراسر مقاله م

است؛    زیتما شده  مصنوع  یعنیگذاشته  هوش  و   ،یاز  پلتفرم 

د شرابه  تالیجیمخاطب  نه   شود،یم  ادیکننده  ممکن  طی عنوان 

 . رانیدر ا یتعامل ینمایس یر یگ از شکل یعنوان شواهد قطعبه

نبود    لیروشن باشد. نخست، به دل  دیبا  زیروش ن  یهات یمحدود

از س  شدهت یتثب  یهانمونه ا  یتعامل  ینمایو گسترده   ن یا  ران،یدر 

ارائه کند. دوم، به   یاز آثار داخل  یمورد  لیتحل  تواندیپژوهش نم

م  لیدل داده  د  ،یدانینبود  سنجش  امکان    یواقع  دگاهیمقاله 

چون   ای  اهپلتفرم  رانیمد  سازان،لمیف سوم،  ندارد.  را  مخاطبان 

مقاله   نیدر چارچوب ا  یهوش مصنوع  یهابا مدل  یتجرب  شیآزما

.  شودیم  یو بالقوه بررس  یلیدر سطح تحل  AIانجام نشده، نقش  

ها، مقاله پلتفرم  یداخل  یهابه داده  ینبود دسترس  لیچهارم، به دل

آمادگ    ر یسا  ای نماوا    مو،یلیف  یواقع  یها است ی س  ای  یفن   یدرباره 

 .کندیصادر نم یها حکم قطعپلتفرم

ا  با مفهوم  یلیتحل  کردی رو  ها،ت یمحدود  نیوجود    ی برا  یـ 

مناسب    ده،ینرس  یصنعت  ت یبه مرحله تثب  رانیکه هنوز در ا  یموضوع

 یدانیم  یهااز ورود به پژوهش  شیپ  دهدیروش امکان م  نیاست. ا

  تیعامل   ،یا شاخه  ت یروا  انینسبت م  ،یعمل  یهالوتیپا  دیتول  ای

در   یو هوش مصنوع  یلتفرمپ  رساخت یمخاطب، اقتصاد توجه، ز

منظر، روش   نیشود. از ا  یبندصورت منظم صورتبه  رانیبافت ا

  ییها است؛ پژوهش  ندهیآ  یتجرب  ی هاپژوهش  یبرا  یامقاله مقدمه 

م آزمون  توانندیکه  صنعت،  فعالان  با  مصاحبه    ، یکاربر  یهابر 

ارز   یطراح  ایها  پلتفرم  لیتحل   ی مبتن  یتعامل  ی هالوتی پا  یابیو 

 . ندباش

  ی تعامل  ینمایو موانع توسعه س  هاتیسنجانه ظرفامکان  لیتحل 

 رانی در ا

ماه  با به  مفهوم  یلیتحل  تیتوجه  ظرف  نیا  یـ  و    ها ت یپژوهش، 

س توسعه  ا  یتعامل  ینمای موانع  ا  رانیدر  به  نیدر  عنوان  بخش 

 شوند؛یمطرح نم  شیمایپ  ایحاصل از مصاحبه    یتجرب  یهاافتهی

.  شوندیم  یبندسنجانه صورتو امکان  ینظر  لیتحل  هیبلکه بر پا

تک  لیتحل  نیا سطح  پنج    تیعامل   ،یاشاخه  تیروادارد:    هیبر 

امکان توجه،  اقتصاد  هوش    ی فن  یها مخاطب،  نقش  و  پلتفرم، 

  ینمایبخش آن است که نشان دهد توسعه س  نی. هدف ایمصنوع
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استفاده از   ای  ت یتنها با افزودن چند انتخاب به روا  رانیدر ا  یتعامل

مصنوع  یابزارها نم  یهوش  شدن   شود،یمحقق  فراهم  به  بلکه 

  ی و فرهنگ  یحقوق  ،یاقتصاد  ،یفن   ،ییروا  شرطشیزمان چند پهم 

 دارد. ازین

ظرفیاشاخه  تی روا محدود  کیدرامات  تی:    د یتول  تی و 

 رهیچندمس

روا  در س   ی بخش  ت،ی سطح  سنت   ژه یوبه  ران،یا  ینمایاز    ی هادر 

مبتن  محورت یموقع  محور،ت یشخص انتخاب  یو    ،یاخلاق  یهابر 

  یی هات ی دارد. روا  یاشاخه  یهات ی روا  یطراح  یبرا  ییهات یظرف

  یخانوادگ  یهابحران  ،یانسان  یها رابطه  ،یاخلاق  یهام یکه بر تصم

شده  یاجتماع  ی هات یموقع  ای تصم  توانندیم  اند،بنا  نقاط   میبه 

چند    ایدو    انیها مکه مخاطب در آن  یلحظات  یعنیشوند؛    لیتبد

  ی تعامل  ینمایمنظر، س  نی. از اکندیمعنادار انتخاب م  یی روا  ریمس

امکان  یبرخ  تواندیم روا  کیدرامات  یهااز  در    ی هات یموجود 

 کند. ییتازه بازآرا یرا در قالب یرانیا

.  ست ین  یاکار ساده  یابه فرم شاخه  ت یظرف  نیا  لیحال، تبد  نیا  با

 یخط  یسینو نامهلمی متفاوت از ف  یمهارت  یاشاخه  ی سینو نامهلمیف

مس   یامدهایپ  دیبا  سندهی نو   رایز  طلبد؛یم انتخاب،    ی رهایچند 

  ی زمان طراحاثر را هم یبازگشت و انسجام کل یها گره  ن،یگزیجا

سو  از  م  گر،ید  یکند.  تازه  شاخه  نگارش،    یهانهیهز  تواندیهر 

  ن، یدهد. بنابرا  شیرا افزا  دیتولو پس  نیتدو  ،یبردارلمیف   ،یگریباز

امکان سطح  طراح  رانیا  یبرا  ترنانهیبواقع  ریمس  ،یسنجدر    ینه 

تول  اری بس  ی هات یروا بلکه  پرشاخه،  و  کوتاه  دیگسترده  با  آثار  تر 

 است.  رگذارو اث ک یچند انتخاب محدود، اما درامات

و   یدر محدوده فرهنگ  شدهتی مخاطب: مشارکت هدا  تیعامل

 ی حقوق

است. در    یتعامل  ینمایس  یاز عناصر اصل  یکیمخاطب    ت ی عامل

باز  یبخش  ییآشنا  ران،یا با  جوان  مخاطبان    ، ییدئو یو  یهایاز 

تجربه  یاجتماع  یهاشبکه عنوان به  تواندیم  یمشارکت  یها و 

برا  یتیظرف انتخاب  یجی تدر  رشیپذ  یبالقوه  نظر آثار  در  محور 

به انتخاب، واکنش  تالیجید  یهاطی که در مح یگرفته شود. مخاطب

  ی برا  یشتریب  ی و مشارکت عادت کرده است، ممکن است آمادگ 

 داشته باشد. یتعامل یهات یمواجهه با روا 

عامل   ن یا  با ا   تیحال،  بافت  در  چارچوب  دیبا  رانیمخاطب    ی در 

بدون توجه    توانندینم  ییروا  یهاشود. انتخاب  یطراح  شدهت یهدا

  ی هات ی و حساس  ییمحتوا  ت یمسئول  ،یزیمم  ، یبه ملاحظات فرهنگ

اابندیگسترش    یاجتماع از  عامل  نی.  س  ت ی رو،    ی تعامل  ینمایدر 

با  یرانیا »ابه  دیاحتمالاً  معنادار«    یهانتخابصورت  اما  محدود 

دارند، اما از    امدیپ  کیکه از نظر درامات  ییهاشود؛ انتخاب  یطراح

سطح   نیدر ا  یاند. خطر اصلعرضهقابل  زین  یو فرهنگ  ینظر حقوق

انتخاب که  است  ب  یاز حد صور  شیب  ایها  آن   ایشوند،    اثریو 

  ش یاو نم  د یشوند که امکان تول  ی طراح  سکیقدر حساس و پررآن 

 نداشته باشند. 

 ی ریگیپکوتاه، پرتنش و قابل  یتوجه: ضرورت طراح اقتصاد

زمان با  که مخاطب هم  شودیعرضه م  یطیدر مح  یتعامل  ینمایس

  ی دئوهایو و  یاجتماع  یهاشبکه ،یاز محتوا، باز  یاحجم گسترده

مهم    ی تیظرف  تواندیم  ت یتعامل  ،ییفضا  نیروست. در چن کوتاه روبه

مخاطب   رایمخاطب باشد؛ ز  یو عاطف  یذهن  یریدرگ   شیافزا  یبرا

لحظات م  یدر  ناچار   میتصم  ت ی روا  ریمس   درباره  شودیمشخص 

اردیبگ طراح  نی.  درست  اگر  م  یمشارکت،  تجربه    تواندیشود، 

 منفعلانه دور کند. افت یتماشا را از حالت در

  یها شود. انتخاب  ل یتبد  زیبه مانع ن  تواندیم  تیحال، تعامل   ن یا  با

منجر   میتصم  یبدزمان ممکن است به خستگ  ای  ت یاهمکم  اد،یز

مخاطب را از ادامه    توانندیم  زین  دهیچیو پ  یطولان  یرهایشوند. مس

  ی تعامل  ینمایتوسعه س  ریدر آغاز مس   ن،یتجربه منصرف کنند. بنابرا 

ا کنترلکوتاه  ی الگوها  ران،یدر  و  واقعشدهتر  نظر   ترنانهیب تر  به 

ف  رسند؛یم تعامل   لمیمانند  انتخاب  زودیاپ  ،یکوتاه  محور، محدود 

. در  یتعامل  یآموزش/ یفرهنگ  یها تجربه  ای  ی اکوتاه شاخه  شنیمیان
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 یاخلاق  ،یدر لحظات عاطف  میبهتر است نقاط تصم  ،یآثار  نیچن

  ک یمخاطب از نظر درامات  خابتا انت   رندیقرار گ   ت ی روا  یبحران  ای

 کند. دایمعنا پ

 ی تعامل تی شدن روا ییاجرا: شرط رساخت ی و ز پلتفرم

از مخاطبان    یو عادت کردن بخش  یخانگ  شینما  یهاپلتفرم  وجود

آنلا مصرف  نظر  نیبه  نظر  از   یبرا  یانهیزم  تواندیم  ،یمحتوا، 

  ی حال، پخش تعامل  ن یفراهم کند. با ا  یتعامل  ی هاتجربه  یر یگ شکل

  ره،یچندمس  ریدارد. پل  ازین  دئو یو  یفراتر از پخش خط  یرساختیبه ز

انتخاب مخاطب، بازگشت    رهیثبت و ذخ  انساده، امک  یرابط کاربر

مختلف و حفظ تداوم تجربه   یهانسخه   ت یریمد  م،یبه نقطه تصم

 . ندیآیبه شمار م یتعامل ینما یس  یاصل یازها ینشیکاربر، از پ

  ی اتجربه  نیچن   ی طور مشخص براها بهکه پلتفرم  ی تا زمان  ران،یا  در

در صورت    یحت  ،یاشاخه  ت یتوسعه داده نشوند، روا   ا ی  یطراح

ف رو  روبه  ییبا مانع اجرا  ،یریتصو   ی و محتوا  نامهلمیآماده بودن 

ک شد.  دستگاه  یسازگار  نترنت،ی ا  ت یفیخواهد  مختلف،    یها با 

بر امکان    زین  یتجربه کاربر  یو طراح  داده  ت ی باند، امن  یپهنا  نهیهز

  ی تعامل  ی نمایتوسعه س   ن، ی. بنابراگذارندیاثر م  یعرضه آثار تعامل

 ،یفن  یهام یخلاق، ت  یهامیت  انیم   کینزد  یهمکار  ازمندین  رانیدر ا

 است.  عیتوز ی هاطراحان تجربه کاربر و پلتفرم

 یاو داده یاقتصاد ،یفرهنگ ،یحقوق ملاحظات

در    یا تازه  یهابودن، پرسش  رهی چندمس  لی به دل  ،یتعامل  ی نمایس

  ، یو نظارت  ی. در سطح فرهنگکندیم  جادیحوزه حقوق و فرهنگ ا 

 یزیو مم  یسن  یبنداز نظر محتوا، اخلاق، طبقه   دیبا  ییروا  ریهر مس

ساختار اثر واحد و مشخص   ،یخط   تیباشد. در روا  یابی ارزقابل

روا در  اما  مسیتعامل  تیاست؛  م  یرهای،  به    توانندیمختلف 

  دکننده، یتول  ت ی مسئله، مسئول  نیشوند. هم  یمنته  یمتفاوت  یامدهایپ

 .کندیم تردهیچی محتوا را پ یابیپلتفرم و نظام ارز

  د یوجود دارد. تول  یمهم  یهاچالش  زین  یاو داده  یسطح اقتصاد  در

هنوز   رانیآن در ا  هیاست و مدل بازگشت سرما  برنهیهز  رهیچندمس

ن سو ست یروشن  از  انتخاب  گر،ید  ی.  ثبت    یهااگر    ا یکاربران 

کاربر   ت ی داده، رضا  تیمالک  ،یخصوص میشوند، مسئله حر  لیتحل

  ی فکر  ت ی. ابهام در مالکشودیم  رحها مطو نحوه استفاده از داده

  ی گریمسئله د  زین  شوندیم  دیتول  یکه با کمک هوش مصنوع  یآثار

با که  توسعه جد  شیپ  دیاست  قرار   نیا  یاز  توجه  مورد  حوزه 

بنابرا ردیگ  حقوق  یتعامل  ینمایس  ن،ی.    ی ترروشن  ی به چارچوب 

کند و    ت یو پلتفرم حما  دکنندهی که هم از تول  یدارد؛ چارچوب  ازین

 .ردینگ دهیهم حقوق مخاطب را ناد

 یی حل نهانه راه ،یطراح اری: دستیهوش مصنوع  نقش

پ  یبخش   تواندیم  یمصنوع  هوش و    یطراح  ی هایدگ یچیاز 

ف  یتعامل  ینمایس  دیتولشیپ سطح  در  دهد.  کاهش   نامه،لمیرا 

مختلف    یهانسخه  ن،یگزیجا  یرها یمس  توانندیم  یزبان  یهامدل 

را  میدرخت تصم هیاول یو ساختارها  یفرع  یهات یموقع الوگ،ید

پ  شنهادیپ   ی و صوت  یریصو ت  یابزارها  تجسم،شیکنند. در سطح 

  یفرع  ی هاشاخه  ای ها  از فضاها، صحنه  هیاول  ییهانمونه  توانندیم

اگر داده معتبر و چارچوب    ز،یمخاطب ن  لیبسازند. در سطح تحل

مصنوع  یروشن  یاخلاق هوش  باشد،  داشته  به    تواندیم  یوجود 

 انتخاب کاربران کمک کند.  یالگوها یبررس

  ک، یدرامات  یطراح  نیگزیجا  تواندینم  یحال، هوش مصنوع  نیا  با

و چارچوب    یمدل اقتصاد  ،یپلتفرم  رساخت یز  ،یشناخت فرهنگ

خروج  یحقوق کل  AI  یها یشود.  است   ،یسطح  ،یاشهی ممکن 

ا  ایناهماهنگ   مخاطب  فرهنگ  و  زبان  با  باشند.    یرانیناسازگار 

ا  یهوش مصنوع  نانهیبنقش واقع  ن،یبنابرا از    ران،یدر  بهتر است 

آزما  یهاپروژه و  طراح  یشیمحدود  شود:  درخت    یآغاز  چند 

  ا ی  الوگید  نمونهشیپ  دیتول  ،ییروا  یرهایمس  سهی کوتاه، مقا  میتصم

. در  یفرع  یهادر گسترش شاخه  سندگانیو کمک به نو  ر،یتصو 

نه مؤلف  و شتاب  ی کمک  یابزار  AI  ،ییالگو   نیچن دهنده است، 

 مستقل اثر. 

 و موانع  هات یظرف یلی تحل یبند جمع
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نه ناممکن است و نه    رانیدر ا  یتعامل   ینمایمجموع، توسعه س   در

  ی رویمانند ن  ییهات ی. ظرفشودیمحقق م  یسادگ مدت بهدر کوتاه

  ، یسازیو باز  شنی میان  نما، یموجود در س  ی هاخلاق، تجربه  یانسان

رسانه  یبخش  ییآشنا با  مخاطبان  رشد مصرف   ،یمشارکت  یهااز 

  ن یامکان طرح ا  ، یهوش مصنوع  یابه ابزاره  یو دسترس  تالیجید

  رساختیمانند نبود ز  یحال، موانع  نی. با اکنندیحوزه را فراهم م

شاخه   ی طراح  یدشوار  ره،یچندمس  دی تول  یبالا  نهیهز  ،یاپخش 

حقوق  ت،یروا فرهنگ  یملاحظات  اقتصاد  ،یو  مدل  در    ، یابهام 

توسعه    ریمس  شده،ت یتثب  یمسئله داده کاربران و نبود تجربه صنعت

 . سازندیم دهیچیآن را پ

  یتعامل  ینمای توسعه س  یبرا  نانهی بواقع  ریمس   ل،ی تحل  نیاساس ا  بر

  ی سو به  یشی کوچک و آزما  یهااز پروژه  یجیحرکت تدر  ران،یدر ا

تول  تردهیچیپ  یهاتجربه طراح  یهالوتیپا  د یاست.   یمحدود، 

کنترلکم  ی هاشاخه استفاده  معنادار،  اما  هوش  تعداد  از  شده 

طراح  یمصنوع پ  یدر    نماگران، یس  انیم  یهمکار  د،یتول شیو 

آماده  سازانیباز و  تجربه،  طراحان    ، یپلتفرم  رساخت یز  یسازو 

  تریمنطق  نهیآثار بزرگ و پرهز  یفور   دیتول  یاز تلاش برا  تواندیم

 باشد. تریو عمل

 و موانع  هات ی. ظرف 2 جدول

 بینانه مسیر واقع موانع اصلی  های بالقوهظرفیت سطح تحلیل 

شخصیتسنت ایروایت شاخه موقعیتهای  و  محور،  محور 

 های اخلاقی انتخاب

دشواری طراحی چندمسیره، افزایش هزینه  

 تولید 

کوتاه یا اپیزود های محدود اما معنادار، فیلم  شاخه

 تعاملی

توهم   آشنایی بخشی از مخاطبان جوان با تعامل دیجیتال عاملیت مخاطب  خطر  ممیزی،  فرهنگی،  محدودیت 

 اختیار

 شده با پیامد دراماتیک های هدایتانتخاب

حد   افزایش درگیری مخاطب از طریق انتخاب  اقتصاد توجه  از  بیش  پیچیدگی  تصمیم،  خستگی 

 مسیرها

 تعداد، پرتنش و کوتاهنقاط تصمیم کم

نبود پلیر چندمسیره، ضعف تجربه کاربری   های نمایش خانگی و مصرف آنلاینوجود پلتفرم پلتفرم

 تعاملی

 توسعه آزمایشی زیرساخت و پلیر تعاملی محدود 

و   اقتصاد  حقوق، 

 داده 

داده   های نوین تولید و مصرفامکان تعریف مدل  مؤلف،  حق  در  کاربران،  ابهام 

 بازگشت سرمایه

داده  و  پایلوت  مدل  حقوقی،  های  چارچوب 

 ناشناس/اخلاقی 

سازی، ضعف انسجام، نیاز به نظارت  کلیشه تجسم و تولید اولیه کمک به طراحی شاخه، پیش هوش مصنوعی 

 انسانی

 تولید عنوان دستیار طراحی و پیشاستفاده به

 

س  یسنجامکان  ت،ینها  در ا  یتعامل  ینمایتوسعه  نشان    رانیدر 

  تیقرار دارد: روا  دانیچند م  یحوزه در نقطه تلاق  نیکه ا  دهدیم

  ، یفرهنگ  است یحقوق و س  د،یو پلتفرم، اقتصاد تول  ی و درام، فناور

برنامه هرگونه  مخاطب.  تجربه  با  یبرا  یزیرو  آن    ن یا  دیتوسعه 

مسئله به »استفاده از   یسازو از ساده  ردیبودن را بپذ  یچندسطح

 کند.  زیپره لم«ی»افزودن چند انتخاب به ف ای  «یهوش مصنوع

 ران یدر ا یتعامل ینمایتوسعه س یبرا یشنهادیپ یمفهوم مدل

ظرفامکان  لیتحل م  هات ی سنجانه  نشان  موانع  توسعه   دهدیو  که 

عامل منفرد، مانند ظهور    کیبه    توانیرا نم  رانیدر ا   یتعامل  ی نمایس

  ی فرد ت یخلاق ای  یخانگ  شینما  یهارشد پلتفرم  ،یهوش مصنوع

است    یچندسطح  یادهیپد  یتعامل  ینمایداد. س   لیتقل  سازان،لمیف

شکل در  روا  یریگ و  فناور  ت،یآن،  پلتفرم،  اقتصاد   ،یمخاطب، 

  ن یزمان نقش دارند. از اهم   یفرهنگ  است یداده، حقوق و س  د،یتول

  ست، یشده نآزمون  ییمدل اجرا  کیمقاله    نیا   یشنهادیرو، مدل پ

و موانع به    هات یظرف  ینظر  لیاست که از تحل  یمفهوم  یبلکه مدل
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مدل است؛  آمده  م  یدست    یاهپژوهش  یبرا  ییمبنا  تواندیکه 

گفت   یها لوتیپا  یطراح  نده،یآ  یتجرب و    انی م  یوگو محدود 

 . ردیقرار گ یفرهنگ گذاراناست یها و سپلتفرم نماگران،یس

ا  نینخست مرحله  نیاصل  تجربه  یامدل، حرکت  کوچک    یهااز 

هز  تردهیچیپ  داتیتول  یسو به به  توجه  با   دیتول  یبالا  نهیاست. 

  ر یمس  نیآغاز ا  ران،یدر ا  شدهت یتثب  یو نبود تجربه صنعت  رهیچندمس

و   یدیاز نظر تول  نه،یچندشاخه پرهز  الیسر   ای  یبلند تعامل  لمیبا ف

  ، یکوتاه تعامل  لمی . در مقابل، فرسدیبه نظر م  سکیپرر  یاقتصاد

  ی هاتجربه ای یا کوتاه شاخه شنیمیمحور، انمحدود انتخاب زودیاپ

  ی ترمناسب   شیآزما  دانیم  توانندیم  ی تعامل  یآموزش / یفرهنگ

چن کنند.  نو   نیا  ییهاپروژه  نیفراهم  به  را   سندگان،یامکان 

پلتفرم و  تجربه  مکارگردانان، طراحان   ت یروا  منطقکه    دهندیها 

دشوار   ،یاشاخه مخاطب،  محدود  یفن  یهایرفتار    ی هات یو 

 کنند.  یشده بررسکنترل  یاسیرا در مق یحقوق

  ی نمایمحدود اما معنادار است. در س  یها شاخه یدوم، طراح اصل

بلکه    ست، یها وابسته نانتخاب  ادیارزش تجربه به تعداد ز  ،یتعامل

  یی الگو   ران،یبافت ا  ی دارد. برا  یها بستگ انتخاب  امدیو پ  ت ی فیبه ک 

محدود داشته  میچند نقطه تصم  ه یآن است که آثار اول ترنانهی بواقع

ه اما  پ  رباشند،   یاخلاق  ای  یعاطف  ،ییروا  امدیانتخاب، 

را    دیتول  نهی سو هز  کیاز    ییالگو   نیکند. چن  جادیا  یصیتشخقابل

  یی هابه انتخاب  ت یتعامل  لیمانع تبد  گر،ید  یو از سو  کندیکنترل م

ب  یسطح بنابرا شودیم  اثریو  پ  ن،ی .  »عامل  یشنهادیمدل    ت ی بر 

است؛    شده«ت یهدا محد  یعنیاستوار  در   یاوده مخاطب 

 . دهدیمعنادار انجام م ییهاانتخاب شده،یطراح

پ  اصل س  وندیسوم،  باز  یتعامل  ینمایدادن  تجربه  و    یسازیبا 

نوشتن    یفقط به معنا  یاثر تعامل  دیتجربه کاربر است. تول  یطراح

پا ن  انیچند  طراح  ست؛یمتفاوت  به  رابط    ریمس  یبلکه  کاربر، 

و    مینقاط تصم  یبندزمان  ر،یمس  رهیانتخاب، منطق بازگشت، ذخ

  ران یدر ا  یتعامل  ینمایرو، توسعه س  نیدارد. از ا  ازیتعامل ن  تمیر

 سازان،یباز  سان،ینو نامهلمیف  نماگران،یس   انیم  یبر همکار  تواندیم

 یو متخصصان هوش مصنوع  سانی نو طراحان تجربه کاربر، برنامه

نبود چن باعث شود    تواندیم  یاچندرشته  ب ی ترک   نیاستوار شود. 

و تجربه    یفن  ظراز ن  ایباشند    فیضع  کیاز نظر درامات  ای  یآثار تعامل

 ناکارآمد. یکاربر

جد  اصل توجه  کاربر  یچهارم،  آزمون  و  مخاطب  است.    یبه 

به شکل    تواندیبدون سنجش تجربه مخاطب نم  یتعامل  ی نمایس

شود که    یبررس  دیبا  ه،یاول  یهاکند. در پروژه  دایتوسعه پ  داریپا

انتخاب ممخاطب  درک  را چگونه  عامل  ایآ  کند،یها    تیاحساس 

آ  ایدارد   مانتخاب   اینه،  معنادار  را  آیها  خستگ  ایداند،    ی دچار 

دارد به عقب   لیتما  ر،یمس  کی  انیپس از پا  ایو آ  شودی م  میتصم

  ی آزمون کاربر  ن،یتجربه کند. بنابرا  زیرا ن  گرید  یرهایبرگردد و مس

بازخورد درباره وضوح    افت یمحدود، مشاهده رفتار مخاطب، در

توسعه   ریاز مس  یبخش  ،یتجربه رابط کاربر  یابیها و ارزانتخاب

 .ی نیتزئ ای یفرع  یانه مرحله ست؛ا

است.    یاز هوش مصنوع  یاشده و مرحلهپنجم، استفاده کنترل  اصل

  ست، ین  یمؤلف انسان  نیگزیجا  ی هوش مصنوع  ،یشنهادیدر مدل پ

  ی هانهی گز  دیها، تولشاخه  هیاول  یطراح   ،یپردازدهیبلکه در مرحله ا 

  ی دارد. برا ینقش کمک رهایمس هیاول یابیو ارز تجسمشیپ ،ییروا

از    دچن  تواندیم  AIنمونه،   چند   ک،یدرامات  ت یموقع  کینسخه 

گفت   ن،یگزیجا  ریمس تصم  ای  یاحتمال  ی وگوچند  نقشه   م یچند 

ا  شنهادیپ  هیاول با  نها  نیدهد.  انتخاب    یها حذف شاخه  ،ییحال، 

فرهنگ  ف،یضع لحن  ک   ،یحفظ  و  انسجام  با  تیفیکنترل    د یدرام 

  ون بماند. در مرحله آزم  یخلاق باق  میو ت  سندهیهمچنان به عهده نو 

  یفقط زمان  AIمخاطب با کمک    یهاانتخاب  لی تحل  زین  یکاربر

دادهقابل که  است  اخلاقطرح  ناشناس،  معتبر،  رضا  یها  با    تی و 

 شده باشند. یکاربر گردآور

آماده  اصل   ی است. حت  یپلتفرم  رساخت یز  یجیتدر  یسازششم، 

تول  نامهلمیاگر ف بدون    یتعامل  ینمایآماده باشد، س  یریتصو   دیو 
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ساده و امکان ثبت انتخاب مخاطب   یرابط کاربر  ره،یچندمس  ریپل

بنابرا  ریاجراپذ بود.    ا ی  یخانگ  شینما  یهاپلتفرم  ن، ینخواهد 

ساده    یرساختیمرحله نخست، ز  رد  توانندیمستقل م  یهاشنیکیاپل

برا محدود  تعامل  یهاتجربه  یو  ا  یطراح  ی کوتاه    ن یکنند. 

محدود و    یرهایتعداد، مسکم  یها از انتخاب  تواندیم  رساخت یز

به و  شود  آغاز  ساده  ن  ج،یتدررابط  و  کاربر  تجربه  اساس    از ی بر 

 .ابدی گسترش  دکنندگان،یتول

  داتیاز تول  شیپ  یو اخلاق  یچارچوب حقوق  فیهفتم، تعر  اصل

تعامل آثار  است.  دل  ،یگسترده  انتخاب  لیبه  مخاطب،    ی هاثبت 

روا  رهیچندمس مصنوع  ت یبودن  هوش  از  استفاده  احتمال   ،یو 

مالک  ییهاپرسش مؤلف،  حق  رضا  ت یدرباره  کاربر،    ت ی داده، 

طبقه  یرهایمس  یزیمم مسئول  یسن  یبندمختلف،    یی محتوا  ت یو 

هر    رایدارد؛ ز  یشتریب  ت یمسئله اهم  نیا  ران،ی. در اکنندیم  جادیا

  ی ابیارز  ازمندین  یو فرهنگ   ییممکن است از نظر محتوا  ییروا  ریمس

بزرگ، لازم است   داتیاز ورود به تول  شیپ  ن،یجداگانه باشد. بنابرا

 میحر   ،ییروا  یرها یمس  یابی ارز  یبرا  هیاول  ییهاچارچوب

  تیو مسئول  AIبا کمک    دشدهیآثار تول  ت ی مالک  ن،کاربرا  یخصوص

 شود. فیها تعرپلتفرم

ا  بر در   یتعامل  ینمایتوسعه س  یشنهادیپ  ریاصول، مس  نیاساس 

کرد. مرحله نخست،    یبنددر چهار مرحله صورت  توانیرا م  رانیا

  یی مرحله، تمرکز بر آشنا  نیو آموزش است. در ا  یمرحله طراح

ف  سندگان ینو  روا  سازان لمیو  منطق  نقاط    یطراح  ، یاشاخه  تیبا 

  ی فرهنگ  یها ت یمحدود  ناخت و ش  سازانیبا باز  یهمکار  م،یتصم

  ن یمحدود است. در ا  لوتیپا  دیاست. مرحله دوم، تول  یو حقوق

ف چند  اپ  لمی مرحله،  با    ی اشاخه  شنیم یان  ایمحدود    زود یکوتاه، 

کنترل از  استفاده  پ  یدر مرحله طراح  AIشده  ساخته    دیتولشیو 

پلتفرمشودیم آزمون  سوم،  مرحله  کاربر   ی.  ا  یو  در   نیاست. 

آ بستر  ثارمرحله،  عرضه    یشیآزما  یشنیکیاپل  ایمحدود    یدر 

ها،  وضوح انتخاب  ،یفن  یهایتا تجربه مخاطب، دشوار  شوندیم

شود. مرحله چهارم،    یبررس  میتصم   یو خستگ  ت ی احساس عامل

تدر صورت  تردهیچیپ  داتیتول  یجیتوسعه  در  که    یاست. 

دفاع  قابل یو چارچوب حقوق  یمخاطب، مدل اقتصاد  رساخت،یز

بگ سربه  توانیم  رد،یشکل  بلندتر،  آثار    ی ژانرها  ای  تریالیسمت 

 تر حرکت کرد. متنوع

 پژوهش  ی. مدل مفهوم3 جدول

 ریسک اصلی انتظار خروجی مورد  نقش هوش مصنوعی اقدامات کلیدی  هدف اصلی  مرحله

و   طراحی 

 آموزش

دانش  شکل گیری 

 ایروایت شاخه

فیلم تعاملی، طراحی  کارگاه  نامه 

با   همکاری  تصمیم،  نقاط 

 سازان و طراحان تجربه بازی

اولیه،   مسیرهای  پیشنهاد 

تصمیم،   درخت  نمونه 

 های بدیل موقعیت نسخه

روایت   طراحی  سند 

ای و الگوی اولیه نقاط  شاخه

 تصمیم 

سطحی از تعاملیت و تقلیل  فهم  

 آن به چند انتخاب ساده

تولید پایلوت  

 محدود 

روایت   آزمون 

در  انتخاب محور 

 مقیاس کوچک

محدود،   اپیزود  کوتاه،  فیلم 

شاخه تولید  انیمیشن  ای، 

 تعداد مسیرهای کم

پیش دیالوگ،  تولید  نمونه 

مسیر   یا  تصویر  موقعیت، 

 فرعی

نمایش و  پایلوت کوتاه قابل

 ارزیابی

افزایش هزینه، ضعف انسجام،  

 ها کیفیت نابرابر شاخه

آزمون 

و   پلتفرمی 

 کاربری

بررسی تجربه مخاطب  

 و امکان اجرای فنی 

ذخیره   انتخاب،  رابط  ساده،  پلیر 

محدود،  کاربری  آزمون  مسیر، 

 دریافت بازخورد 

انتخاب در  تحلیل  ها 

داده   وجود  صورت 

 ناشناس، اخلاقی و معتبر 

تجربه   کاربر،  گزارش 

ها و  ارزیابی وضوح انتخاب

 میزان احساس عاملیت

ضعف رابط کاربری، خستگی  

بی مخاطب  تصمیم،  اعتمادی 

 اثر های بیبه انتخاب

توسعه  

 تدریجی 

به آثار  حرکت  سمت 

 تر پیچیده 

چارچوب   اقتصادی،  مدل 

چندرشته همکاری  ای،  حقوقی، 

 توسعه زیرساخت 

پیش به  تولید،  کمک 

تحلیل  شاخهارزیابی   و  ها 

 بازخورد مخاطب 

توسعه تولید  یافته  الگوی 

 برای آثار بلندتر یا سریالی 

تولید   زودهنگام،  تعمیم 

و   حقوقی  ابهام  پرهزینه، 

 ایداده 
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م  نیا نشان  س  دهدیمدل  توسعه  ا  یتعامل  ی نمایکه  بهتر    رانیدر 

  د یتول  یعبور کند. تلاش برا  ریپذو آزمون   یجیتدر  ریاست از مس

پ  یفور و  بزرگ  ز  ده،یچیآثار  آموزش،  آزمون   رساخت،یبدون 

ضعف   ،یدیبه شکست تول  تواندیم  ،یمخاطب و چارچوب حقوق

  ی اعتمادیب  ن ی. اودمخاطب منجر ش   یاعتمادیو ب  ی تجربه کاربر

زمان بگ  یممکن است  انتخاب  رد یشکل  بکه  رابط    اثریها  باشند، 

شاخه  یکاربر باشد،  ک دشوار  باشند،    ت یفیها  داشته    ای نابرابر 

 به نظر برسند.  ت یاهمو کم  یمختلف صرفاً ظاهر یهاانیپا

  ی تعامل  ینمایدر آن است که توسعه س  یشنهادیمدل پ  یاصل  ارزش

فرا نه  مس  یجهش  یندیرا  بلکه  فناورانه،  صرفاً    ، یامرحله  یریو 

قابلقابل و  مآزمون  اندیبیاصلاح  در  مصنوع  ر،یمس  نی.    ی هوش 

کند، اما توسعه    لی را تسه  دیتولشیو پ  یاز طراح  یبخش  تواندیم

ن  نیا  یواقع   ی طراح  ،یانسان  ت ی خلاق  ب ی ترک   ازمندی حوزه 

  ی چارچوب حقوق  ،یآزمون کاربر  ،یپلتفرم  رساخت یز  ک،یدرامات

 است.  یرانیمخاطب ا یروشن و شناخت فرهنگ

 یریگجه ینت

  ران یدر ا  ی تعامل  ینمایکه توسعه س  دهدیپژوهش نشان م  نیا  جهینت

کوتاه در  نه  و  است  ناممکن  بهنه  م  یسادگ مدت  .  شودیمحقق 

  ی رهایاز مس یکی تواندیم ،یسنجدر سطح امکان ،یتعامل ینمایس

عامل    کی باشد؛ اما تحقق آن به    رانیدر ا  یشیآثار نما  دیتول  ندهیآ

 یخانگ  شینما  یهارشد پلتفرم   ،یمصنوعمنفرد، مانند ظهور هوش  

ن  سازان،لمی ف  یفرد  ت یخلاق  ای است یوابسته  نقطه    نی.  در  حوزه 

  رساختیمخاطب، اقتصاد توجه، ز  ت یعامل  ،یاشاخه  ت یروا  یتلاق

قرار    یفرهنگ  است یتجربه کاربر، حقوق داده و س  یطراح  ،یپلتفرم

 دارد.

 یزمان  رانیدر ا  یاشاخه  ت یمقاله نشان داد که روا  یمفهوم  لیتحل

کند.    هیمحدود اما معنادار تک  یها است که بر شاخه  رتریپذامکان

 نیاثرگذار باشند، اما در ع  کیاز نظر درامات  دیبا  ییروا  یهاانتخاب

تول نظر  از  حقوق  یفرهنگ  ،یدیحال  باققابل  یو  بمانند.    یکنترل 

 دیتول  ران،یدر ا  یتعامل  ینمایآغاز س  یبرا  نانهیبواقع  ریمس  ن،یبنابرا

که با چند نقطه    ی آزمون است؛ آثارکوچک، کوتاه و قابل  یهاپروژه

عامل  میتصم تجربه  امکان  کنند،   ت یمحدود،  فراهم  را  مخاطب 

 شوند. لیو پراکنده تبد نهیپرهز یدیبه تول آنکهیب

ن  در پلتفرم  و  مخاطب  ا  زیسطح  احت  نیتوسعه  به  و    اطیحوزه 

  ی هایاز مخاطبان جوان با باز  یبخش   ییدارد. آشنا  ازین  یبندمرحله

رسانه  ی اجتماع  ی هاشبکه  ،ییدئو یو  تواندیم  یمشارکت  ی هاو 

 نیکند؛ اما ا  جادیمحور اانتخاب  یهاتجربه   رشیپذ  یبرا  یانهیزم

ها،  سنجش وضوح انتخاب  ،یکاربرآزمون    قیاز طر  دیبا  رشیپذ

به تجربه دوباره    لیو تما  میتصم  یخستگ  ت،یاحساس عامل  زانیم

  یرابط کاربر  ره،یچندمس  ریبدون پل  گر،ید  ی شود. از سو   یبررس

امکان ذخ کاربران و    است یس  ر، یمس  رهیساده،  داده  درباره  روشن 

  ی تعامل  ینمایمختلف، س  ییروا  ی رهایمس   یبرا  یچارچوب حقوق

 فراتر نخواهد رفت.  دهیا حاز سط

مهم، اما محدود و مشروط است.    انیم  نیدر ا  یهوش مصنوع  نقش

AI  طراح  تواندیم   ی هانهی گز  دیتول  ،ییروا  یرهایمس  هیاول  یدر 

تولصحنه  تجسمشیپ  ن،یگزیجا تحل  هیاول  یهانمونه  دیها،   لیو 

حال،   نیداشته باشد. با ا  یمخاطب نقش کمک  یهاانتخاب  یاحتمال

مصنوع تجربه،    ساز،لمیف  سنده،ی نو   نیگز یجا  یهوش  طراح 

آن   یها ی. خروجشودینم  یچارچوب حقوق  ای  یپلتفرم  رساخت یز

هدا به  و    یشناختییبایز  یداور  ،یسیبازنو   ،یانسان  ت یهمچنان 

فرهنگ ا  ازین  یسنجش  از  س  AIرو،    نی دارند.  توسعه   ینمایدر 

م  شیب  ران،یا  یتعامل باشد،  مستقل  مؤلف  آنکه   ار یدست  تواندیاز 

 باشد.  دیتولشیو پ یطراح

مرحله  یشنهادیپ  یمفهوم  مدل توسعه  بر  دارد:   دیتأک   یامقاله 

طراح و  محدود،    یهالوتیپا  دیتول  ،یا شاخه  ت یروا   یآموزش 

آثار    یسو به  یجیو سپس حرکت تدر  ،یو کاربر  یآزمون پلتفرم

  ی تعامل  ینمایمدل در آن است که توسعه س  نی. ارزش اتردهیچیپ

جهش نه  آز  یرا  بلکه  فناورانه،  صرفاً  و  قابل  ر،یپذمونو  اصلاح 
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  سازان، یباز  سان،ینو نامهلمیف  نماگران،یس   انیم  یوابسته به همکار

مصنوع هوش  متخصصان  تجربه،  و  پلتفرم  ،یطراحان  ها 

 . داندیم یفرهنگ گذاراناست یس

تحل  یاصل  ت یمحدود بر  که  است  آن  و    یمفهوم  لیمقاله 

مدعامکان و  است  استوار  م  یسنجانه  داده  مصاحبه،   ،یدانیارائه 

 یهابا مدل   یتجرب  شیآزما  ای  یداخل  یمطالعه مورد  ،یآمار  لیتحل

  ی عنوان چارچوببه  دیآن با  جینتا  ن،ی. بنابراست ین  یهوش مصنوع

توسعه   یهاشرطشیو پ  وانعم  ها،ت یفهم ظرف  یبرا  یلیـ تحل  ینظر

  تیعنوان گزارش وضعخوانده شود، نه به  رانیدر ا  یتعامل   ینمایس

 .دیامکان تول یاثبات عمل ایصنعت  یقطع

نه با افزودن چند انتخاب    رانیدر ا  ی تعامل  ینمایس  نده یمجموع، آ  در

ف  یسطح اتکا  لمیبه  با  نه  مصنوع  یو  هوش  به  شکل    یصرف 

تدر  رد؛یگ یم توسعه  به  فن  ستمیاکوس  کی  یجیبلکه    ، یخلاق، 

 دهیحوزه بخواهد از سطح ا   نیدارد. اگر ا   ازین  ی و فرهنگ  یحقوق

کوچک،   یهاپروژه  دیآن با  زشود، نقطه آغا کینزد  ی عمل  دیبه تول

  ی پلتفرم رساخت یمحدود اما معنادار، آزمون مخاطب، ز یهاشاخه

منظر،   نیباشد. از ا  یاز هوش مصنوع  شدهت یساده و استفاده هدا

  ی ریباشد، مس  یفور  یااز آنکه وعده  شیب  رانیدر ا  یتعامل  ینمایس

و    ت یرابطه مخاطب، روا  یشیبازاند  یبرا  یااما مرحله  ریپذامکان

 است.  ندهیآ یشیدر آثار نما  یفناور

 سندگان ی نو مشارکت

 کردند. فایا یکسانینقش  سندگانینو  یمقاله تمام نینگارش ا در

 منافع  تعارض

 وجود ندارد.  یتضاد منافع  گونهچیانجام مطالعه حاضر، ه در

 

EXTENDED ABSTRACT 
Interactive cinema represents an emerging 

narrative form in which the relationship among 

the audience, the story, and the exhibition 

platform is fundamentally reconfigured. Unlike 

conventional cinema, where the sequence of 

events is predetermined and the spectator 

primarily receives a completed narrative, 

interactive cinema allows viewers to 

participate in the progression of the story 

through a set of predesigned choices. This 

participation does not transform the audience 

into the full author of the work; rather, it grants 

viewers a limited but potentially meaningful 

degree of agency within a structured narrative 

environment. The theoretical foundations of 

this form can be traced to studies of digital 

narrative, nonlinearity, interactivity, and 

audience agency. Murray conceptualizes 

agency as the satisfying experience of taking 

meaningful action and perceiving the 

consequences of that action within a digital 

environment, thereby emphasizing that 

interactivity becomes narratively significant 

only when users believe that their decisions 

affect the fictional world (1). Ryan similarly 

examines digital narrative through the 

interrelated concepts of immersion, 

interactivity, and possible worlds, arguing that 

virtual environments can reorganize narrative 

experience beyond strictly linear structures 

(2). From this perspective, interactive cinema 

should not be reduced to the superficial 

insertion of several options into an otherwise 

linear film. Its defining challenge lies in 

designing a balanced relationship among 

audience freedom, dramatic coherence, 

emotional involvement, technical affordances, 

and production feasibility. This challenge 
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becomes particularly significant in Iran, where 

digital platforms have expanded, younger 

audiences are increasingly familiar with 

participatory media, video games, social 

networks, and choice-based experiences, and 

artificial intelligence tools have become more 

accessible, yet interactive cinema has not 

developed into a stable or clearly defined 

mode of production. Accordingly, the central 

problem addressed in this study is whether 

interactive cinema can emerge as a viable 

form of dramatic storytelling within Iran’s 

cultural, technological, legal, and economic 

context, and how artificial intelligence may 

assist in the design of branching narratives 

and the reduction of some production 

complexities without being treated as a 

substitute for human creativity, filmmaking 

expertise, platform infrastructure, or regulatory 

frameworks. 

The study adopts a qualitative, analytical–

conceptual, and feasibility-oriented approach. 

It does not claim to report field data derived 

from interviews, surveys, audience 

experiments, industrial statistics, or case 

studies of established Iranian interactive 

productions. Such empirical evidence remains 

limited because interactive cinema has not yet 

developed into a sufficiently established 

industrial field in Iran. Instead, the study 

critically synthesizes theoretical literature on 

branching narrative, digital storytelling, 

audience agency, platform affordances, the 

attention economy, computational creativity, 

and artificial intelligence in narrative 

production. It also considers internationally 

recognized experiences in interactive 

storytelling, narrative games, and digital 

platforms to the extent that they contribute to 

the conceptual formulation of the problem. The 

analytical unit is defined as the “conditions of 

possibility for interactive cinema in Iran,” which 

are examined across five interconnected 

dimensions: the structure of branching 

narratives, the agency of the audience, the 

economy of attention, the technical 

affordances and limitations of platforms, and 

the assistive role of artificial intelligence in 

narrative design and development. This 

methodological orientation is consistent with a 

conceptual form of qualitative inquiry in which 

theoretical categories are extracted, 

transformed into analytical indicators, and 

subsequently interpreted in relation to a 

specific cultural and production environment 

(12). In the first stage of analysis, the principal 

concepts were identified and defined; in the 

second stage, these concepts were 

operationalized as analytical indicators, such 

as decision points, narrative consequences, 

convergence nodes, the meaningfulness of 

choices, decision fatigue, interface 

requirements, and the potential generation of 

alternative narrative paths; and in the third 

stage, each indicator was assessed in relation 

to Iranian conditions. Consequently, the 

findings should be understood as a 

theoretically grounded analysis of capacities, 

constraints, and prerequisites rather than as 

empirical confirmation that interactive cinema 
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has already become technically, economically, 

or institutionally viable in Iran. 

The first major analytical dimension concerns 

branching narrative and audience agency. In 

branching storytelling, writers and filmmakers 

must design not one fixed sequence but a 

network of possible paths, decision points, 

consequences, alternative scenes, and 

convergence structures. Although increasing 

the number of branches may appear to 

strengthen interactivity, excessive branching 

can fragment the story, multiply production 

costs, weaken character consistency, and 

disrupt dramatic rhythm. Conversely, highly 

restricted choices may reduce interaction to an 

illusion of control. Interactive narrative 

therefore depends not on the sheer quantity of 

options but on the quality of decisions, the 

dramatic relevance of their consequences, 

and the ability of different paths to remain 

connected to an intelligible overall structure. 

Narrative theory in game studies has 

emphasized the importance of structuring 

choice within designed systems rather than 

assuming that unlimited freedom produces 

stronger narrative experience (3). For Iran, this 

implies that early interactive productions 

should not attempt to reproduce expansive, 

highly complex, and financially demanding 

narrative architectures. A more feasible model 

would employ a limited number of dramatically 

meaningful branches, carefully positioned at 

ethical, emotional, familial, or social turning 

points. Iranian cinema has considerable 

experience with character-driven narratives, 

morally ambiguous situations, interpersonal 

conflicts, family crises, and socially grounded 

dilemmas; these traditions may provide fertile 

material for decision-oriented storytelling. 

Nevertheless, audience agency in the Iranian 

context must also be designed in relation to 

cultural sensitivity, content regulation, age 

classification, and legal responsibility. Each 

available choice and each resulting path may 

require separate evaluation, making the 

design of “guided agency” more realistic than 

unrestricted narrative freedom. In such a 

model, viewers experience that their decisions 

matter, but the range of possible actions 

remains compatible with dramatic coherence, 

production limitations, and the cultural and 

legal environment. This balance is central 

because the success of interactive cinema 

depends on preserving both the spectator’s 

sense of influence and the authorial capacity 

to sustain theme, characterization, tone, and 

narrative meaning. 

The second major dimension concerns the 

convergence of media, platform affordances, 

and the economy of attention. Interactive 

cinema occupies a hybrid position between 

cinema, digital storytelling, narrative games, 

television, and user-experience design. 

Jenkins’s account of convergence culture 

demonstrates that digital media increasingly 

dissolve rigid boundaries between previously 

distinct media forms and expand the 

participatory role of audiences in consuming, 

interpreting, and circulating content (4). Yet 

the convergence of cinema and games does 
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not eliminate the aesthetic specificity of 

cinema. Interactive works must still manage 

mise-en-scène, performance, editing, visual 

continuity, dramatic pacing, sound, and 

emotional engagement, while simultaneously 

incorporating decision interfaces, branching 

logic, and user navigation. Furthermore, 

technological platforms are not neutral 

channels; their technical properties enable 

some forms of interaction while restricting 

others. Studies of platform and computational 

media demonstrate that technical 

architectures shape possible user actions, 

narrative forms, and modes of participation (5). 

For interactive cinema in Iran, this means that 

the availability of video-on-demand services 

alone is insufficient. A functioning interactive 

system requires a multi-path player, a clear 

and minimally disruptive interface, the capacity 

to register and save viewer choices, smooth 

transitions between branches, compatibility 

across devices, reliable streaming, secure 

data processing, and the possibility of 

returning to earlier decisions or exploring 

alternative routes. The economy of attention 

adds another layer of complexity. In 

contemporary media environments, attention 

is a scarce resource because users face an 

abundance of platforms, games, social media, 

short-form video, and competing 

entertainment experiences (10, 11). Interactive 

cinema may increase engagement by 

requiring viewers to make decisions, but 

poorly timed, repetitive, trivial, or overly 

frequent choices can produce decision fatigue 

and interrupt emotional immersion. Therefore, 

early Iranian projects would benefit from 

shorter formats, fewer decision points, clear 

dramatic stakes, and tightly controlled 

narrative duration. Short interactive films, 

limited branching episodes, animated 

experiments, or educational and cultural 

interactive works may offer more realistic and 

testable entry points than immediately 

pursuing feature-length or serial productions 

with numerous branches. 

The third major dimension concerns the role of 

artificial intelligence in the conception, 

production, and evaluation of branching 

narratives. Artificial intelligence, particularly 

large language models and generative media 

tools, can potentially support several stages of 

interactive production. At the writing stage, 

language models may generate preliminary 

story ideas, propose alternative plot 

developments, produce variant dialogue 

sequences, suggest character responses, and 

assist in constructing initial decision trees. At 

the previsualization stage, generative image, 

audio, and music systems may help 

filmmakers prototype locations, scenes, 

moods, secondary paths, or alternative 

aesthetic treatments before committing to 

costly production. At the analytical stage, 

machine-learning systems may identify 

patterns in audience choice, compare the 

relative attractiveness of different paths, and 

support the refinement of interface or narrative 

structure, provided that valid data, informed 

consent, anonymization, and ethical 
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safeguards are available. Research in 

computational creativity has generally 

presented machine creativity as collaborative 

and assistive rather than fully autonomous, 

emphasizing that algorithmic outputs require 

human selection, direction, revision, and 

evaluation (6, 7). Studies of collaborative 

storytelling with large language models 

similarly indicate that computational systems 

may contribute to ideation and variation while 

still depending on human judgment for 

coherence, tone, thematic purpose, and 

narrative quality (8). More recent assessments 

of large language models’ narrative 

capabilities also suggest that fluent textual 

generation should not be equated with human-

level dramatic understanding, sustained 

characterization, cultural sensitivity, or long-

range narrative consistency (9). These 

limitations are especially important in the 

Iranian context, where linguistic nuance, social 

codes, culturally specific humor, moral 

ambiguity, regulatory considerations, and local 

audience expectations require informed 

human oversight. Artificial intelligence may 

produce stereotypical, generic, culturally 

mismatched, or internally inconsistent 

branches. Therefore, its most defensible role 

is that of a design and pre-production assistant 

rather than an independent author. The study 

proposes that AI be introduced gradually 

through limited experiments, such as 

generating short alternative scenes, 

comparing different decision structures, 

creating provisional dialogue variants, 

supporting previsualization, or helping writers 

test the consistency of a small number of 

branches. Such uses may reduce some 

exploratory costs and accelerate iteration, but 

they cannot replace screenwriting, directing, 

performance, editing, platform engineering, 

experience design, legal regulation, or cultural 

interpretation. 

The proposed conceptual model therefore 

recommends a gradual, testable, and 

multidisciplinary path for developing 

interactive cinema in Iran. The first stage 

should focus on education and design, 

including workshops in branching 

screenwriting, decision-point construction, 

convergence structures, interactive 

dramaturgy, and collaboration among 

screenwriters, filmmakers, game designers, 

programmers, user-experience specialists, 

and artificial intelligence experts. The second 

stage should involve the production of limited 

pilot projects, such as short interactive films, 

restricted choice-based episodes, branching 

animation, or small cultural and educational 

experiences. These pilots should employ only 

a few meaningful branches, allowing 

production teams to examine dramatic 

coherence, technical execution, production 

costs, and the practical usefulness of AI-

assisted ideation and previsualization. The 

third stage should consist of platform and user 

testing. Experimental players or limited 

applications could be used to assess whether 

viewers understand the choices, perceive 

meaningful agency, experience decision 
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fatigue, remain emotionally engaged, and wish 

to revisit alternative paths. This stage should 

also evaluate interface clarity, continuity 

between branches, data security, privacy, and 

the technical reliability of the platform. The 

fourth stage should involve cautious 

expansion toward longer or more complex 

works only after a workable production model, 

audience response, technical infrastructure, 

legal framework, and economic rationale have 

been established. Within this model, legal and 

ethical preparation must accompany, rather 

than follow, technological experimentation. 

Issues concerning copyright, authorship in AI-

assisted production, ownership and use of 

audience data, informed consent, content 

classification, responsibility for divergent 

narrative paths, and platform liability require 

explicit policies. Overall, the feasibility of 

interactive cinema in Iran depends on the 

coordinated development of narrative 

expertise, platform capability, audience 

research, economic planning, legal regulation, 

data ethics, and culturally informed human 

creativity. Its future cannot be secured through 

superficial choices added to linear films or 

through excessive confidence in artificial 

intelligence. It is more realistically conceivable 

as the gradual formation of a creative, 

technical, legal, and cultural ecosystem in 

which small experiments generate knowledge, 

limited pilots test assumptions, user studies 

refine experience, and more complex 

productions emerge only when the necessary 

institutional and infrastructural conditions have 

matured. 
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