ΝΕΑ ΑΦΗΓΗΣΗ: ΣΧΕΔΙΑΣΗ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΔΙΑΜΕΣΙΚΩΝ ΕΡΓΩΝ

Εισαγωγή

Ο οπτικοακουστικός τομέας αναπτύσσεται διαρκώς στην εποχή των ψηφιακών δικτύων και των πολλαπλών μέσων διανομής και πρόσβασης στο περιεχόμενο. Η αυξανόμενη πολυπλοκότητα στη δημιουργία και διάδοση ψηφιακού περιεχομένου, οι απαιτήσεις του κοινού για συμμετοχή στα οπτικοακουστικά δρώμενα μέσω πολλαπλών μέσων και η ανάπτυξη των συμπαραγωγών ως κυρίαρχο οικονομικό πρότυπο οπτικοακουστικής παραγωγής, δημιουργούν την ανάγκη εξειδικευμένης γνώσης στις δημιουργικές ομάδες που θα κληθούν να λειτουργήσουν στο νέο αυτό διεπιστημονικό πλαίσιο. 

Με την εμφάνιση των νέων δικτύων ευρυζωνικότητας για σταθερούς υπολογιστές, αλλά και για κινητά τηλέφωνα και ταμπλέτες, έγινε ηλίου φαεινότερο ότι η παραγωγή και διανομή ψηφιακών οπτικοακουστικών έργων μετέχει της νέας οικονομίας, της οικονομίας των δικτύων. Δίκτυα τεχνολογικά αλλά και δίκτυα επαγγελματικά όπως αυτά που στήνει για τα κινούμενα σχέδια το CARTOON, στο πλαίσιο του προγράμματος MEDIA της Ευρωπαϊκής Ένωσης. 

Τα κύρια χαρακτηριστικά της οικονομίας των δικτύων απεικονίζονται συνοπτικά στο παρακάτω σχήμα και ορίζουν ένα σύστημα παραγωγής όπου το παραγόμενο προϊόν οφείλει να έχει πρωτότυπα και καινοτόμα στοιχεία και να διανέμεται στο ευρύτερο δυνατόν κοινό στο συντομότερο χρονικό διάστημα (Volle, 1999). 
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Για το οπτικοακουστικό έργο, το οποίο υπόκειται επίσης σε πολιτιστικά, κοινωνικά ή και πολιτικά ακόμη κριτήρια παραγωγής, η υπαγωγή του στο σύστημα της νέας οικονομίας δημιουργεί την ανάγκη άμεσης προσαρμογής στο συνεχώς μεταβαλλόμενο τεχνο-οικονομικό περιβάλλον με επιπτώσεις τόσο στο επίπεδο της θεματολογίας που διαπραγματεύεται όσο και στο επίπεδο της ελκυστικής παρουσίασής του σε ένα διεθνές κοινό. 

Ο ρόλος του δημιουργού μεταβάλλεται
When I first started, you would pitch a story because without a good story you didn’t really have a film. Later, once sequels started to take off, you pitched a character because a good character could support multiple stories. And now, you pitch a world because a world can support multiple characters and multiple stories across multiple media. 
Henry Jenkins

Δεν υπάρχει καλύτερη σύνοψη για τις αλλαγές στη δημιουργική πρακτική που επιφέρουν οι νέες τεχνολογίες, από τη συμπυκνωμένη εμπειρία που μεταφέρει ο εμπνευστής της έννοιας διαμεσικής αφήγησης Henry Jenkins στην ανωτέρω παρατιθέμενη παράγραφο. Από την προσαρμογή της Αριστοτελικής Ποιητικής στον κινηματογράφο του Χόλυγουντ, με την περιγραφή των μηχανισμών της πλοκής σε τρεις πράξεις, ώστε να έχουμε ένα στέρεο μύθο να υποστηρίζει τη δράση των πρωταγωνιστών, περάσαμε στην τηλεοπτική λογική της σειράς και των επεισοδίων, όπου το κίνητρο και η περιγραφή του χαρακτήρα του ήρωα έδινε τροφή στην εξιστόρηση πολλών περιπετειών του πρωταγωνιστή σε διαφορετικές καταστάσεις κάθε φορά, τα λεγόμενα αυτοτελή επεισόδια. 
Σήμερα, με τις οθόνες κατανάλωσης του θεάματος να έχουν πολλαπλασιαστεί, με τους νεότερους χρήστες να κάνουν χρήση περισσότερων οθονών ή άλλων μέσων ταυτόχρονα κατά την πρόσληψη του έργου, ο δημιουργός (ή καλύτερα η δημιουργική ομάδα που σχεδιάζει το έργο) ωθείται προς την κοσμοπλασία, τη δημιουργία ενός κόσμου που θα υποστηρίξει πολλαπλές ιστορίες πολλαπλών χαρακτήρων σε πολλαπλά μέσα.

Ο ρόλος του κοινού αλλάζει
Η αυξανόμενη πολυπλοκότητα του σχεδιαστικού πλαισίου που υποστηρίζει τη διαμεσική αφήγηση δεν οφείλεται μόνο στην άνθιση των ψηφιακών τεχνολογιών, αλλά και στις νέες δυνατότητες που προσφέρονται στους χρήστες αυτών των τεχνολογιών για να ενσωματωθούν στα δρώμενα, να διαμοιραστούν τα έργα και να συμμετάσχουν σε ψηφιακές κοινότητες ενώ ταυτόχρονα ψυχαγωγούνται. Μπορούμε να μιλάμε ακόμα για ένα κοινό;
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Το κοινό είναι νεανικό και μπορεί να συνεργάζεται ή να απομονώνεται κατά βούληση

Η δημιουργική διαδικασία επεκτείνεται
Η σχεδιαστική διαδικασία, ήδη από τα παραδοσιακά μέσα διανομής αφηγηματικών έργων, υπηρετούσε το σκηνοθετικό σχέδιο, τη σκηνοθεσία, αποδίδοντας αρχικά με κείμενα, στη συνέχεια με εικονογραφημένα σενάρια και τελικά με πιλοτικά δείγματα του έργου, τη σκηνοθετική προσέγγιση. Ο σκηνοθέτης αντιμετωπιζόταν ως ξεναγός σε έναν εξωτικό κόσμο, στον οποίο ξεναγούσε το θεατή, επομένως οι μηχανισμοί ανάδειξης του ταξιδιού έπρεπε να σχεδιαστούν εκ των προτέρων για να είναι ενδιαφέρουσα η ξενάγηση. Οι ψηφιακές τεχνολογίες όμως έκαναν την πολύπλευρη ξενάγηση με διαφορετικές διαδρομές μια ολοένα και περισσότερο αναπτυσσόμενη σκηνοθετική προσέγγιση. Η ξενάγηση του κοινού όφειλε πλέον να λάβει υπόψη τις νέες δυνατότητες του χρήστη ψηφιακών τεχνολογιών για εμβύθιση στην ιστορία, παιχνίδι και συμμετοχή στα δρώμενα. 
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Αφήγηση, Διάδραση, Συμμετοχή, Υλική Πραγματικότητα αποτελούν τους σχεδιαστικούς χώρους προς εξερεύνηση σε κάθε έργο

Η σχεδιαστική προσέγγιση επιβάλλεται
Είναι φυσικό σε τέτοιες συνθήκες να επικρατήσει πλήρως η σχεδιαστική λογική, το design thinking, η οποία στηρίζεται σε επαναλαμβανόμενους κύκλους αξιολόγησης. Στα παραδοσιακά μέσα, το Χόλυγουντ εισήγαγε το sneak preview, την παρουσίαση του ολοκληρωμένου κινηματογραφικού έργου σε δοκιμαστικές προβολές, όπου μπορούσε να μετρήσει δειγματοληπτικά την απήχηση που θα είχε στο κοινό στη διάρκεια της κανονικής διανομής. Στα παιχνίδια Η/Υ, καλούνται επιλεγμένοι παίκτες να τερματίσουν τις πρώτες εκδοχές των παιχνιδιών πριν βγουν οριστικά στην αγορά. Η πολυπλοκότητα μιας διαμεσικής αφήγησης απαιτεί την πλήρη εφαρμογή του σχεδιαστικού κύκλου, ενσωματώνοντας τις προσδοκίες των χρηστών αλλά και τις παρατηρήσεις μετά από τεστ, όπως φαίνεται στο κλασικό σχήμα παρακάτω.
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Ο κλασικός κύκλος σχεδίασης: προδιαγραφές από το κοινό, καθορισμός πλαισίου, σχεδιαστικές λύσεις, πρωτοτυποποίηση, αξιολόγηση και ανάδραση
 
Η σχεδιαστική διαδικασία είναι αποτελεσματική όταν τελείται συλλογική εργασία. Οι συνήθεις ειδικότητες που χρησιμοποιούνται στη σχεδίαση αφηγήσεων περιλαμβάνουν τον δημιουργό (σκηνοθέτη, σεναριογράφο), τον καλλιτεχνικό σύμβουλο, τον παραγωγό, γραφίστα ή game designer, ανάλογα με τα προτεινόμενα μέσα διανομής του έργου.
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Η δημιουργική ομάδα αποτελείται από 4-5 ειδικότητες και σχεδιάζει συλλογικά

Ο ρόλος της δημιουργικής ομάδας
Τη στιγμή που οι ψηφιακές τεχνολογίες έχουν μετασχηματίσει τα παραδοσιακά κανάλια διανομής οπτικοακουστικών και διαδραστικών έργων, φαίνεται να μετασχηματίζουν ταυτόχρονα τη δημιουργική πράξη, αφού, όπως είπαμε παραπάνω, ο δημιουργός (ή καλύτερα η δημιουργική ομάδα που σχεδιάζει το έργο) ωθείται προς την κοσμοπλασία, τη δημιουργία ενός κόσμου που θα υποστηρίξει πολλαπλές ιστορίες πολλαπλών χαρακτήρων σε πολλαπλά μέσα. 
Αυτό που αποκρύπτεται στη φράση αυτή είναι η αρχική στοχοθεσία, η οποία επιβάλλει στο δημιουργό να κατευθύνει το κοινό μέσα από διαφορετικές ιστορίες για κάθε διαφορετικό μέσο με τρόπο τέτοιο που ο ταξιδιώτης στον κόσμο αυτό να βρίσκει νόημα στο διαμεσικό έργο μόνο όταν έχει επισκεφθεί όλα τα διαφορετικά μέσα, που του αποκαλύπτουν πλευρές του μύθου. 
Για να πετύχει η δημιουργική ομάδα το επιδιωκόμενο αποτέλεσμα, έχουν δημιουργηθεί σχεδιαστικά πλαίσια, τα οποία είναι στην πραγματικότητα σχεδιαστικά κείμενα με ερωτήσεις που οφείλουν να απαντηθούν ώστε να τεθούν οι προδιαγραφές του έργου και να γίνει εφικτό το μοίρασμα των ιστοριών στα διάφορα μέσα.
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Τα περιεχόμενα της βίβλου σχεδίασης επεκτείνονται και σε θέματα κανόνων χρήσης εκτός της δραματουργίας

Μελετώντας τη δημιουργική πρακτική στο πλαίσιο της δημιουργίας διαμεσικών έργων, είναι σημαντικό να αναρωτηθεί κανείς πως επιδρά στη σχεδιαστική διαδικασία ο καθορισμός των μέσων διανομής εκ των προτέρων, πριν ακόμα τον καθορισμό της θεματολογίας. Κόμικς, παιχνίδια με υπολογιστή, εκθεσιακά δρώμενα, παραγωγή οπτικοακουστικών και διαδραστικών έργων, δικαιολογούν τον εκ των προτέρων καθορισμό των μέσων διανομής και θα έχει μεγάλο ενδιαφέρον να αναζητήσουμε την επίδραση των επιλογών αυτών στην τελική διαμεσική αφήγηση.
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Τα χαρακτηριστικά των μέσων πρόσβασης στο περιεχόμενο επηρεάζουν τη σχεδίαση

Η προσέγγιση αυτή αναδεικνύει ένα ακόμα ερώτημα, σχεδόν αντίστροφο του προηγούμενου. Αν ακολουθηθεί λοιπόν το σχεδιαστικό πλαίσιο διαμεσικής αφήγησης για τη δημιουργία του έργου, υπάρχει σύγκριση με τα σχεδιαστικά πλαίσια των διαφόρων μεμονωμένων μέσων; Με άλλα λόγια τι αλλάζει όταν προκύπτει ένα οπτικοακουστικό έργο από μια διαδικασία σχεδίασης διαμεσικής αφήγησης σε σύγκριση με τη διαδικασία σχεδίασης ενός οπτικοακουστικού έργου μόνον; Το ερώτημα δεν είναι αθώο, γιατί τα σχεδιαστικά πλαίσια διαμεσικής αφήγησης δεν προέκυψαν από παρθενογένεση αλλά στηρίχτηκαν σε σχεδιαστικά πλαίσια παραδοσιακών μέσων. Ειδικό ενδιαφέρον έχει η αναζήτηση μηχανισμών ανάπτυξης του μύθου στα παραδοσιακά μέσα, οι οποίοι αποτέλεσαν τη μαγιά για την ανάπτυξη του παιχνιδιού και της συμμετοχής, χαρακτηριστικών απαραίτητων σε κάθε διαμεσική αφήγηση που σέβεται τους κανόνες σχεδίασης. 
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Η κλασική δραματουργική προσέγγιση του Αριστοτέλη στηρίζεται όλο και περισσότερο στη σύγκρουση

Ένα παράδειγμα από τον κινηματογράφο θα κάνει πιο καθαρά τα πράγματα.
Γενικά ένα οπτικοακουστικό έργο μπορεί να θεωρηθεί ως ολοκληρωμένο αποτέλεσμα της οπτικής γωνίας του σκηνοθέτη-δημιουργού, μπορεί όμως να θεωρηθεί και ως ατελής κατασκευή, η οποία ολοκληρώνεται στο μυαλό του θεατή που ερμηνεύει τα δρώμενα. Σε κάθε περίπτωση, η προβολή της κινηματογραφικής ταινίας επιτρέπει στο θεατή να κρατήσει μια παιγνιώδη στάση, προσπαθώντας να μαντέψει τι θα γίνει στο επόμενο πλάνο του έργου. Ταυτόχρονα του επιτρέπει μια συμμετοχική κρίση, ερμηνεύοντας τις πράξεις των πρωταγωνιστών ως παραδείγματα προς μίμηση ή προς αποφυγή. Η ίδια η σκοτεινή αίθουσα, καθηλώνοντας το θεατή στην πολυθρόνα του, υποστηρίζει τον μηχανισμό της πλοκής, κατευθύνοντας το βλέμμα του στην οθόνη. Αν πάμε λίγο μακρύτερα την περιγραφή, θα διαπιστώσουμε ότι ανάμεσα στα όντα που προβάλλονται στην οθόνη, αλλά δεν είναι ορατά, είναι οι θεατές, τους οποίους τοποθετεί ο μηχανισμός της προοπτικής στην κορυφή της πυραμίδας που εκτείνεται έξω από την οθόνη, κάτι που είναι ενσωματωμένο στις ιδιότητες του φωτογραφικού φακού κατά τη λήψη του πλάνου.
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Η παλαιά λογική παραγωγής με κυρίαρχο το κινηματογραφικό έργο έχει παρέλθει

Ο ρόλος του παραγωγού
Τέλος είναι ενδιαφέρον να αναρωτηθεί κανείς με ποιον τρόπο απευθύνεται στο κοινό του ένα διαμεσικό έργο; Πως θα προσελκύσει το ενδιαφέρον ενός κοινού που υποτίθεται κατακερματισμένο τόσο στα ενδιαφέροντά του όσο και στα ψηφιακά μέσα που χρησιμοποιεί για ψυχαγωγία; Θεωρούμε ότι η απάντηση στο ερώτημα αυτό θα δοθεί με επαναληπτικές αξιολογήσεις των διαμεσικών αφηγήσεων που θα παρουσιάσει η δημιουργική ομάδα σε διάφορες εκδοχές, λαμβάνοντας υπόψη τις παρατηρήσεις από την εκάστοτε αξιολόγηση των παρουσιάσεων.
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Το κοινό θέλει να συμμετέχει σε κοινότητες, να ξεφύγει από τη ρουτίνα, αναζητά αναγνώριση και έμπνευση
Ο ρόλος του παραγωγού διαμεσικών έργων έγκειται στην κατανόηση των επιθυμιών όλων των διαφορετικών κατηγοριών κοινού και στη συστηματική σχεδίαση μεθόδων παραγωγής και καναλιών πρόσβασης που θα δώσουν δυνατότητες συνάντησης του έργου με το κοινό του αλλά και δυνατότητες εσόδων στη δημιουργική ομάδα για να επενδύσει ακολούθως στη δημιουργία νέων έργων. Ένας φάκελος ανάπτυξης παραγωγής περιέχει πάντα οικονομικά στοιχεία (προϋπολογισμός ανάπτυξης και παραγωγής, χρηματοδοτικό πλάνο, προβλέψεις εσόδων, κατηγορίες απευθυνόμενου κοινού, κλπ) που συμπληρώνουν την παρουσίαση της δημιουργικής ομάδας.
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Τα οικονομικά μοντέλα αλλάζουν. Τα έσοδα μπορεί να προέρχονται από πολλαπλά κανάλια διανομής

Συμπερασματικά, μελετούμε τα σχεδιαστικά πλαίσια διαμεσικής αφήγησης τόσο ως προς τα νέα στοιχεία που φέρνουν όσο και ως προς τα στοιχεία που διατηρούν από τα παραδοσιακά μέσα αφήγησης, δίνοντας ιδιαίτερη έμφαση στη διαχρονικότητα αυτών των τελευταίων στοιχείων. 

Εννοιολογικό πλαίσιο διαμεσικών έργων
Το γνωστικό αντικείμενο των διαμεσικών αφηγήσεων (transmedia storytelling) εντάσσεται στον ευρύτερο προβληματικό χώρο της σύγκλισης των μέσων και αποτελεί ένα νέο τρόπο αντίληψης της ροής περιεχομένου μεταξύ διαφορετικών μέσων παραγωγής και καναλιών διανομής περιεχομένου. Η διαμεσική αφήγηση αναφέρεται σε μια διαδικασία κατά την οποία αναπόσπαστα στοιχεία μιας ιστορίας κατανέμονται συστηματικά σε πολλαπλά μέσα και κανάλια διανομής, με σκοπό τη δημιουργία μιας ενοποιημένης και συντονισμένης ψυχαγωγικής εμπειρίας (Jenkins, 2006).
Το σύνολο της ακαδημαϊκής κοινότητας, στην προσπάθεια θεωρητικής και αναλυτικής προσέγγισης των διαμεσικών αφηγήσεων, αναγνωρίζει το μεγάλο εύρος και την πολυπλοκότητα του φαινομένου. Για την στόχευση της έρευνας του ευρύτερου γνωστικού αντικειμένου ο Robert Pratten διακρίνει τους τρεις τομείς μιας διαμεσικής αφήγησης: «Ιστορία», «Παιχνίδι» και «Συμμετοχή» (Pratten, 2011).
Ο όρος κοσμοπλασία (worldbuilding) χρησιμοποιείται μόλις τα τελευταία χρόνια στην Ελλάδα. Η έννοια της σύνθετης λέξης (κόσμος και πλάθω) περιλαμβάνει αφενός τη διαδικασία με την οποία κατασκευάζεται ένα κοσμοείδωλο, αφετέρου όλες τις λεπτές διεργασίες που θέτουν τους κανόνες που τον διέπουν και τη μεταξύ τους συνδεσμολογία.  
Η κατασκευή ενός κοσμοειδώλου (το προϊόν της κοσμοπλασίας) δεν είναι απαραίτητα η κατασκευή ενός νέου, φανταστικού κόσμου. Σε πολλές περιπτώσεις ακόμα και η ιδιαίτερη ματιά ενός συγγραφέα, κινηματογραφιστή, κομίστα ή κατασκευαστή παιχνιδιών επάνω στον πραγματικό κόσμο μπορεί να αποβεί κοσμοπλαστική, με την έννοια της συγκεκριμένης οπτικής γωνίας που ο δημιουργός υιοθετεί για να τοποθετήσει μέσα της το έργο του.
Η κοσμοπλασία, ακόμα και χωρίς τον μύθο, είναι ικανή να προκαλέσει την προσοχή και να δημιουργήσει συναισθήματα στον αποδέκτη της, ανάλογα με το είδος της φαντασίας στο οποίο ανήκει. Ιδιαίτερα, στα πλαίσια της διαμεσικότητας «μπορούμε να εξετάζουμε το κοσμοείδωλο ως τον βασικό χαρακτήρα της ιστορίας» (Cambarato, 2013:90). Και ο χαρακτήρας αυτός οφείλει να είναι συνεπής ως προς τους κανόνες που ο ίδιος ο δημιουργός του θέτει, αξιόπιστος ως προς την προσδοκία των οπαδών του και αληθοφανής για να προκαλεί την εμβύθιση.
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Η θεματολογία των διαμεσικών έργων λαμβάνει υπόψη τους κανόνες που διέπουν κάθε είδος αφήγησης

Η κοσμοπλασία έχει ρίζες στη μυθογραφική σκέψη των προγόνων μας, όπου κάθε φυσικό φαινόμενο μετασχηματιζόταν σε θεϊκή υπόσταση, αλλά κάθε μέσο επικοινωνίας που εφευρέθηκε στην ιστορία της ανθρωπότητας σμίλεψε επίσης τη μήτρα της αφήγησης και παρέδωσε στους δημιουργούς τρόπους να διηγηθούν ιστορίες χαρακτηριστικές για κάθε μέσο. Ιδιαίτερο ενδιαφέρον έχει η διάκριση στα ψηφιακά μέσα της τελευταίας εποχής αφηγηματικότητας που χρησιμοποιούν υπολογιστές και τις τεχνικές παραπομπών των υπερμέσων αλλά διαφέρουν ως προς τα μυθοπλαστικά χαρακτηριστικά: multimedia, cross-media, transmedia.
Τα κύρια χαρακτηριστικά της διαμεσικής σε σχέση με την πολυμεσική και την crossmedia αφήγηση είναι τα εξής: 
Η πολυμεσική αφήγηση παρουσιάζει μια μεμονωμένη ιστορία σε ένα κανάλι διανομής με την χρήση πολλαπλών μέσων. 
Η crossmedia αφήγηση παρουσιάζει μια μεμονωμένη ιστορία σε πολλά κανάλια διανομής με την χρήση πολλαπλών μέσων, τα οποία την προωθούν σειριακά και κατευθύνουν το κοινό που συμμετέχει ενεργά στην εξέλιξη της. 
Η διαμεσική αφήγηση παρουσιάζει πολλαπλές ιστορίες σε πολλά κανάλια διανομής, ενταγμένες σε έναν μυθοπλαστικό κόσμο με την χρήση διάφορων μέσων, τα οποία επεκτείνουν την αφήγηση που το κοινό βιώνει ενεργά.
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Τα περισσότερα έσοδα του Star Wars προέρχονται από πωλήσεις αντικειμένων αλλά η παρατεινόμενη φήμη του οφείλεται στις παραλλαγές φανατικών οπαδών που είναι δωρεάν προσβάσιμες από το κοινό

 Η ακαδημαϊκή κοινότητα στην προσπάθεια κατανόησης και ανάλυσης των διαμεσικών αφηγήσεων έχει δημιουργήσει ένα εύρος κατηγοριοποιήσεων του γνωστικού αντικειμένου. Περισσότερο διαδεδομένη είναι η διάκριση με κριτήριο τον τρόπο της αρχικής τους σχεδίασης. Ο Long παρατηρεί ότι υπάρχει σημαντική διαφορά μεταξύ των στέρεων (“hard”) διαμεσικών αφηγήσεων που σχεδιάστηκαν εξ αρχής με γνώμονα την διαμεσικότητα και των ευμετάβλητων (“soft”) που η ανάγκη για διαμεσικότητα προέκυψε στην πορεία (Long, 2007). 
Η Marie-Laure Ryan στο πλαίσιο της συγκεκριμένης διάκρισης αναφέρεται στο φαινόμενο της “χιονοστιβάδας” (“snowball“ effect) (Ryan, 2013). Μια ιστορία αποκτάει τόσο μεγάλη δημοτικότητα ή γίνεται τόσο κυρίαρχη πολιτισμικά που παράγει “αυθόρμητα” πλήθος επεκτάσεων σε διάφορα μέσα. Στην συγκεκριμένη περίπτωση όλες οι επεκτάσεις έχουν ως σημείο αναφοράς το κεντρικό κείμενο. Τα λογοτεχνικά έργα Lord of the Rings (1954) και Harry Potter (1997) αποτελούν παράδειγμα του φαινομένου της “χιονοστιβάδας”, καθώς δημιουργήθηκαν ως βιβλία από έναν συγγραφέα και στη συνέχεια λόγω μεγάλης δημοτικότητας επεκτάθηκαν σε κινηματογραφικές ταινίες, κινούμενα σχέδια, ηλεκτρονικά παιχνίδια κ.ά.. Ένα έργο που εντάσσεται σε αυτήν την κατηγορία αποτελείται από τρεις τύπους κειμενικού περιεχομένου (Φώκιαλη, 2014): 
1. Τον κειμενικό πυρήνα της ιστορίας (στην περίπτωση των Lord of the Rings και Harry Potter τα λογοτεχνικά βιβλία). 
2. Τις επίσημες επεκτάσεις της ιστορίας, όπως τις κινηματογραφικές ταινίες που παράγονται από πολιτισμικές βιομηχανίες, στις οποίες έχουν παραχωρηθεί τα πνευματικά δικαιώματα εκμετάλλευσης του έργου. 
3. Τις ανεπίσημες επεκτάσεις περιεχομένου, που παράγονται από το κοινό, όπως η λογοτεχνία των οπαδών (στην περίπτωση του Harry Potter το κοινό έχει δημιουργήσει περιεχόμενο, κυρίως σε μορφή λογοτεχνικού κειμένου, που επεκτείνει τον κόσμο της ιστορίας, αλλάζει τις σχέσεις των χαρακτήρων και εισάγει νέους, χωρίς όμως να αναγνωρίζεται επίσημα από τους κατόχους των πνευματικών δικαιωμάτων του έργου).   
Στον αντίποδα του φαινομένου της “χιονοστιβάδας” η Ryan παραθέτει την δημιουργία αφηγήσεων που σχεδιάζονται εξ αρχής με άξονα την διαμεσική τους λειτουργία.  
Παρόμοια είναι η κατηγοριοποίηση του Drew Davidson, ο οποίος διακρίνει τις διαμεσικές αφηγήσεις σε “προσχεδιασμένες” (pro-active) και “αναδρομικές” (retroactive) (Davidson et al., 2010). Οι αναδρομικές αφηγήσεις βασίζονται σε ένα επιτυχημένο έργο, που στην συνέχεια επεκτείνεται σε διάφορα μέσα χωρίς να έχει προϋπάρξει αντίστοιχος σχεδιασμός. Οι προσχεδιασμένες διαμεσικές αφηγήσεις, όπως δηλώνει και το όνομα τους, έχουν σχεδιαστεί εξ αρχής με τρόπο ώστε οι διάφορες επεκτάσεις να χρησιμοποιούν διαφορετικά μέσα και να είναι συντονισμένες στην δόμηση ενός κοινού μυθοπλαστικού κόσμου. 
Ο Long έχοντας αναφερθεί στις στέρεες και ευμετάβλητες, προσθέτει τις ευέλικτες (“chewy”) διαμεσικές αφηγήσεις (Long, 2007). Στην κατηγορία των ευέλικτων ο Long τοποθετεί αφηγήσεις που οι δημιουργοί τους αποφασίζουν να επεκτείνουν συντονισμένα μετά την επιτυχία κάποιου κειμενικού περιεχομένου, ακολουθώντας το παράδειγμα των στέρεων, ένα “δεύτερο κύμα” επεκτάσεων που γίνονται αναδρομικά, αλλά σχεδιάζονται ως στέρεες-προσχεδιασμένες διαμεσικές αφηγήσεις.
Ασφαλώς, οι αναφερόμενες επεκτάσεις αντιστοιχούν σε κάποιο μέσο επικοινωνίας, που η δημιουργική ομάδα επιλέγει με βάση τα δομικά του χαρακτηριστικά. Πυξίδα επιλογής σε τέτοιες περιπτώσεις μπορεί να αποτελέσει το παρακάτω σχήμα, το οποίο κατηγοριοποιεί τα μέσα ως προς τη δεκτικότητά τους  στον ήχο, την εικόνα, τη διάδραση και το κείμενο.
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Οι μεθοδολογικές προσεγγίσεις σχεδίασης των διαμεσικών κοσμοειδώλων δεν προέρχονται μόνο από την ακαδημαϊκή κοινότητα, αλλά και από σχεδιαστές παιχνιδιών, συγγραφείς λογοτεχνίας, σεναριογράφους και άλλους δημιουργούς.
Η πλέον ολοκληρωμένη προσέγγιση (Gambarato, 2013) υποστηρίζει πως υπάρχουν εφτά βασικές πτυχές της κοσμοπλασίας που πρέπει να εξεταστούν:
1. Πότε διαδραματίζεται η ιστορία;
2. Ποιο είναι το κοσμοείδωλο που θα λειτουργήσει ως υπόβαθρο (setting) για το έργο;
3. Είναι ο πραγματικός κόσμος, κάποιος φανταστικός ή μια μίξη των δύο;
4. Πώς μπορεί να παρουσιαστεί η γεωγραφία του;
5. Πώς μοιάζει ο κόσμος (θέματα design, style);
6. Τι είδους προκλήσεις, κίνδυνοι και απολαύσεις ενυπάρχουν σε αυτό το κοσμοείδωλο;
7. Είναι το κοσμοείδωλο αρκετά εκτεταμένο ώστε να υποστηρίξει επεκτάσεις;
Το σχεδιαστικό πλαίσιο που προτείνει η Gambarato έχει γίνει αντικείμενο επεξεργασίας σε δύο πρόσφατες διπλωματικές εργασίες φοιτητών του ΤΜΣΠΣ (Ευδοκιάς, 2016 και Καλουντζή, 2016), δημιουργώντας τη μαγιά για την προσέγγιση που θα ακολουθήσει η δημιουργική ομάδα για να σχεδιάσει ένα πρωτότυπο διαμεσικό έργο. Πολλές από τις έννοιες που αναφέρονται στο εννοιολογικό πλαίσιο έχουν αναλυθεί στις δύο προαναφερόμενες εργασίες.
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