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بررسي سند راهبردي توسعه زيست‌بوم صنعت بازي‌هاي رايانه‌اي ايران
[bookmark: _GoBack]شوراي عالي انقلاب فرهنگي پيش‌نويس سندي پنج‌صفحه‌اي را با عنوان «سند راهبردي توسعه زيست‌بوم صنعت بازي‌هاي رايانه‌اي ايران» تدوين و براي اظهارنظر نهادهاي كارشناسي منتشر كرده است. ستاد ديدگاه خود درباره اين سند را به شرح ذيل ارائه مي‌كند.

معرفي سند
اين پيش‌نويس از يك مقدمه و پنج فصل تشكيل شده است:
1. مباني، ارزش‌ها و اصول
2. اهداف
3. چالش‌هاي اصلي
4. تكاليف معطوف به مسائل
4/1. شكل‌گيري اقتصاد و بازار بازي‌هاي رايانه‌اي داخلي
4/2. ضرورت‌هاي تنظيم‌گري متمركز و مؤثر
4/3. توليد محصولات راهبردي
4/4. توليد علم و پژوهش دانش‌بنيان
4/5. ارتقاي سواد رسانه‌اي در زمينه بازي
5. الزامات اجرايي
5/1. الزامات ساختاري
5/2. ضمانت اجرايي
نواقص و كاستي‌ها
فقدان چشم‌انداز
1. در فصل اول؛ مباني، هفت عنوان ذكر شده است. هيچكدام از اين مباني «چشم‌انداز» و «انتظارات جامعه اسلامي» از بازي‌هاي رايانه‌اي را نمايندگي نمي‌كند. روشن است كه امروز در جايگاهي نيستيم كه نسبت به بازي‌هاي رايانه‌اي در موقعيت «باشد» يا «نباشد» از بود و نبود سخن بگوييم. هست و نمي‌شود بودن آن را ناديده گرفت. اما سند راهبردي را مي‌نويسيم تا يك انتقال و جابه‌جايي را رهبري كنيم. از نقطه الف به سوي نقطه ب. پيش از توصيف نقطه ب چطور مي‌شود اصول راهبردي آن را پيدا كرد.
2. اگر بازي‌هاي رايانه‌اي و منشأ پديدار شدن و رواج آن‌ها را با نگاهي عميق بررسي كنيم، چه بسا به نسخه‌اي برسيم كه تحقّق آن امروز متصوّر نباشد، آيا «انسان مطلوب» وقتي براي صرف كردن در بازي دارد؟ اما آن‌چه را كه نمي‌توانيم امروز به آن برسيم، اگر نصب‌العين شود، اگر پيش‌روي‌مان قرار گيرد، مي‌توانيم مسيري طراحي كنيم كه به سمتش پيش برويم، بلكه ده سال بعد، صد سال بعد، اگر كامل نرسيم، به آن نزديك‌تر شويم. نقش چشم‌انداز همين‌قدر مهم است.
3. در فصل اول سند بايستي ابتدا مباني نظري اسلامي و انساني خود را بيان كنيم. «بازي» را معنا كنيم و نقش آن را در حيات بشري بر رسيم. سپس آن‌چه متوقّع است و مورد انتظار، آن گونه انساني كه مايليم باشيم، آن جامعه‌اي كه مطلوب‌مان است، آن را از بُعد بازي‌ و به صورت خاصّ بازي‌هاي رايانه‌اي باز نماييم.
4. بر محور اين مباني «چشم‌انداز» شكل مي‌گيرد و حول اين چشم‌انداز و در مسير آن اهدافي نمايان مي‌شود كه مي‌تواند مباني دستيابي به اصول راهبردي باشد. راهبردها را در جهت اين اهداف آرماني مي‌توانيم بنويسيم.
تكيه بر راهبرد كلان دهم
5. بند دوم اين فصل به راهبرد كلان 10 از سند نقشه جامع مهندسي فرهنگي كشور توجه داده است كه مي‌گويد: «طراحي و استقرار نظام جامع و كارآمد اطلاعات، ارتباطات و رسانه‌اي مبتني بر آموزه‌هاي ديني، انقلابي و ارزش‌هاي اخلاقي، مقتضيات راهبردي كشور و سياست‌هاي كلّي نظام». 
6. تا وقتي آموزه‌هاي ديني، انقلابي و ارزش‌هاي اخلاقي درباره اصل «بازي» و در اين مورد «بازي‌هاي رايانه‌اي» مورد بحث قرار نگرفته، نمي‌توانيم سندي را با اتكا بر اين راهبرد كلان تدوين كنيم.
عدم كفايت در آسيب‌شناسي
7. وقتي چيزي «هست»، قبلاً توليد شده يعني، بخواهيم با آن رقابت كنيم و به بازار آن ورود، ابتدا بايد با دقّت و به صورت مُفصّل آسيب‌شناسي كنيم، مزيّت‌هاي رقيب را با مزيّت‌هاي خود بسنجيم و راهبردهايي پيدا كنيم كه دقيقاً بر نقطه ضعف حريف استوار شده باشد.
8. در فصل سوّم چالش‌هاي اصلي منحصر شده است در برخي نواقص كاركردي نهادهاي داخلي، اما هيچ توجهي نشده است به دنياي بازي‌هاي رايانه‌اي و جهاني كه پيش‌روي ماست.
9. شركت‌هايي كه چهل سال پيش بازي‌هايي در حدّ آتاري و سِگا توليد مي‌كردند، با پيكسل‌هايي به اندازه يك دانه عدس يا لپه، چهل سال پيش رفته‌اند و امروز بازي‌هايي كه با فيلم سينمايي مو نمي‌زنند، از بس رزوليشن و كيفيّت بالايي دارند. حتي گاهي نمي‌شود تشخيص داد انيميشن است يا انسان واقعي. فناوري موشن‌كپچر استفاده مي‌كنند كه حركات را عين واقعيت پردازش مي‌كند.
10. مهم‌ترين چالش ما همين بازار جهاني‌ست. بخواهيم كالايي توليد كنيم كه بتواند با بازار رقابت كند. اين را بايد تحليل كنيم و براي اين بايد راهبرد بنويسيم. اين سند فاقد آسيب‌شناسي مواجهه با چنين چالش بزرگي‌ست.
11. دست و پاي ما هم بسته است. وقتي درباره بازي رايانه‌اي صحبت مي‌كنيم، حجمي از خشونت و فحشا پيش‌روي ماست كه توان مقابله را كم مي‌كند. اين همه هيجان كه پديد مي‌آورد، از راهي‌ست كه دست ما از آن كوتاه. اين را به عنوان چالش بيان نكرده‌ايم. غارتگري يكي از اركان تمامي بازي‌هاي استراتژيك است. با فرهنگ اسلامي و ارزش‌هاي اخلاقي ما هم ناسازگار. تا اين چالش‌ها را ذكر نكنيم، تحليل نكنيم، راه حلّي براي آن‌ها نيابيم، چطور مي‌توانيم هزينه كنيم و بازاري كاذب ايجاد كنيم كه توان رقابت ندارد و تا فشار حاكميت و حمايت دولت از پشت آن برداشته شود فرومي‌ريزيد؟!
12. نه اين‌كه راه‌حل نباشد و بايد اين كسب و كار را رها كنيم، ولي نياز به تحقيق و بررسي داريم، مي‌خواهيم راهبردهايي توليد كنيم، تا سندي راهبردي بنويسيم، تا بازي‌هايي ساخته شود كه به دور از اين حجم از خشونت و فحشا و بي‌بندوباري و غارتگري باشد. تا راهكار آن را نيابيم كه نمي‌شود مسئله اقتصاد اين بازار را حل كرد.
يافتن مزيّت رقابت در بازار
13. بند الف از فصل چهارم به اقتصاد و بازار بازي‌هاي رايانه‌اي اشاره كرده است. تلاش كنيم تا سرمايه لازم براي اين بازار فراهم شود، دولتي و غيردولتي، بعد چه مي‌شود؟ بازاري كه مي‌دانيم قطعاً در آن توان رقابت نداريم، تمام سرمايه را بر باد مي‌دهد. بازاري كه توان رقابت در آن نداشته باشيم، از ابتدا محكوم به شكست باشيم، اتلاف هزينه است اگر سرمايه‌ها را تجميع كنيم.
14. انگلستان توان رقابت با صنعت ابريشم ايران و چين را نداشت؛ يكي دو قرن پيش. قانوني تصويب كردند كه ورود پارچه ابريشمي به كشور ممنوع با جريمه‌هايي فوق‌العاده سنگين. نظارت دقيق بر گمركات و جلوگيري از قاچاق. چند دهه بعد انگلستان بزرگ‌ترين توليدكننده پارچه در جهان شد؛ ابريشمي و غيرابريشمي. آيا مي‌توانيم در خصوص بازي‌هاي رايانه‌اي چنين موضعي بگيريم؟
15. بنابراين اگر بخواهيم به راهبرد دست يابيم، ابتدا بايد قوت‌ها و ضعف‌هاي خود را بشناسيم، تهديدات و فرصت‌هاي جهاني در عرصه بازي‌هاي رايانه‌اي را هم. بايد مزيّت‌هايي را پيدا كنيم كه بتواند مشتري را به سمت خود جذب نمايد. مزيّتي كه جهان فاقد آن باشد و ما داراي آن. اين مزيّت‌ها مي‌تواند محور تدوين و نگارش سند توسعه زيست‌بوم صنعت بازي‌هاي رايانه‌اي كشور باشد. چيزي كه سند حاضر فاقد آن است.
ناتواني توسعه دستوري
16. بارها اشاره شده و بسياري از كارشناسان بيان كرده‌اند، توسعه با «دستور» اتفاق نمي‌افتد. به صرف وضع قوانين و صرف بودجه‌هاي سنگين نمي‌توانيم اتفاقي را در صنعت رقم بزنيم، اگر زيرساخت‌هاي نظري آن آماده نشده باشد. 
17. مراكز پژوهشي و آموزش را ملزم كنيم تا نيروي انساني تربيت كنند، در ساختار آموزش  عالي كشور جايي براي بازي‌هاي رايانه‌اي باز كنيم، وقتي بازار جواب نمي‌دهد، هزينه با درآمد نمي‌سازد، اين نيروهاي آموزش‌ديده به شغل‌هاي ديگر روي خواهند آورد.
ناترازي در عرصه بازي‌هاي رايانه‌اي
18. ارزش‌هاي اخلاقي و انساني ما از يك سو، پيوسته اصرار و ابرام دارد تا كودكان، نوجوانان و جوانان از بازي‌هاي رايانه‌اي دور باشند. چه برسد به بزرگسالان كه اساساً پذيرفتني نيست عمرشان هدر رود.
19. از سوي ديگر، بازار داغي‌ست و مي‌خواهيم در دكان عطاري ما هم همان كالاهايي باشد كه در دكان همسايه هست؛ كشورهاي ديگر يعني؛ بازي‌هاي رايانه‌اي.
20. ابتدا ناچاريم تكليف اين تعارض را حل كنيم. اگر رسانه را بخواهيم براي ترويج بازي‌هاي ايراني بسيج كنيم، برنامه‌هايي كه امروزه تا حدّي توليد مي‌شود؛ كافه بازي مثلاً، آن قسمت فعاليت‌هاي رسانه را چه كنيم كه پيوسته در حال ترويج پرهيز از بازي‌هاي رايانه‌اي و تشويق بازي‌هاي فيزيكي هستيم؟
21. پيش از آن‌كه اين سند را ببريم براي تصويب، بايد يك پژوهش پردامنه و گسترده نظري را برنامه‌ريزي كنيم، هزينه كنيم و تحقيق و بررسي، نظريه‌پردازان را فرابخوانيم، ببينيم تكليف ما با «بازي‌هاي رايانه‌اي» چه مي‌شود. چشم‌انداز و اهداف آرماني‌مان، مبتني بر دين، انقلاب و ارزش‌هاي اخلاقي‌مان مشخّص شود، سپس راهبردها را بر آن اساس بچينيم. قطعاً آن‌جا مي‌توانيم مزيّت‌هايي را پيدا كنيم كه بازي را سمت و سو و جهت دهد.
22. اين سند اگر به تصويب برسد، حمايت‌هاي خوبي از بازي‌سازها هم بشود، ته قضيه اين است كه شركت‌هاي بازي‌سازي ما بازي‌هايي خواهند ساخت در حدّ كال‌آوديوتي، بعد چه مي‌شود؟ آيا مي‌توانند آن را در داخل كشور به فروش برسانند؟ وقتي كال‌آوديوتي رايگان در اختيار است، قفل شكسته و كرك شده. فرض كه فروش هم رفت، آيا جامعه را به همان سمتي نمي‌برد كه كال‌آوديوتي داشت مي‌بُرد؟ انسان‌هايي نمي‌سازد كه همان بازي‌هاي غربي داشت مي‌ساخت؟ ابتدا بايد اين بخش داستان را برايش فكري كنيم.
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مان قرار گيرد، ميتوانيم مسيري طراحي كنيم كه به سمتش پيش برويم، بلكه ده سال بعد، صد سال بعد، اگر كامل نرسيم، به آن نزديك
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نقش پيشنويس ويرايش اول .  تر شويم   2  مرداد  1403     2  صفحه    
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