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Трансмедийное рассказывание историй – это вид нарратива, который реализуется через несколько медийных платформ, причём разные платформы не повторяют, а дополняют и развивают историю. Понятие трансмедийности и трансмедийного рассказывания историй ввёл в активное употребление Генри Дженкинс, профессор Массачусетского технологического института (MIT) в 2003 году [1, с.95]. По его мнению, трансмедиа – это закономерный этап в развитии медиа, когда стало возможным сочетание на одной технологической платформе (интернет) разных по способу подачи информации медиа. В таком проекте каждое медиа делает то, что оно делает лучше всего, то есть использует свои сильные стороны для наибольшего вовлечения пользователя в проект.
Как правило, трансмедийные проекты основываются на каком-то первоисточнике и далее обрастают различными дополнениями и расширениями вселенной (ретро-активные, например, «Игра престолов»). Но бывают и проекты, которые изначально созданы с учётом трансмедийных возможностей (про-активные, например, «Ведьма из Блэр»). Трансмедийные проекты представляются нам в настоящее время наиболее интересными для продюсеров, потому что позволяют вовлечь пользователя в контент не только на одной, базовой платформе, но и удержать его внимание на других платформах и даже в офлайне. 
Главным элементом, благодаря которому такие проекты могут работать, является культура участия – термин, также введённый в этом контексте в научный оборот Дженкинсом и исследователями Аароном Делвишем и Дженнифер Якобс-Хендерсон [2, с.2]. По их мнению, культура участия – это характеристика цифровой культуры, благодаря которой стирается грань между автором и читателем, создателем и потребителем. Люди, получив технологическую возможность создавать и публиковать произведения, стали объединяться в сообщества, самоорганизовываться и создавать произведения. Эта способность массовой аудитории производить контент, будучи умело использована продюсерами, позволила вывести развитие нарратива на новый уровень – горизонтальный, когда автору уже не принадлежит полностью его история, а каждый зритель волен её интерпретировать, изменять, и это даже поощряется.

Несмотря на то, что использование культуры участия в трансмедийных проектах позволяет достичь высоких результатов эффективности проекта, существуют и критические оценки этого явления. В частности, Генри Дженкинсу можно возразить, что далеко не все пользователи создают собственный контент. Кроме того, продюсеры в погоне за прибылью и степенью вовлечённости пользователей вполне могут перейти границы допустимого.

В докладе рассматривается теоретический концепт культуры участия, а также возможности использования творчества сообществ, технологии работы с сообществами при проектировании и продвижении трансмедийных проектов последних лет. 
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