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فنــــاوری و رســـــانهفنــــاوری و رســـــانه

در حالـــی ســـالانه بیـــش از 100 تولیدکننـــده 
بـــازی رایانـــه ای در کشـــور تربیـــت می شـــود 
کـــه بـــه اذعـــان کارشناســـان 
ورود ایـــن افـــراد بـــه بازارهـــای 
جهانی نیازمند حمایت اســـت.  
بازی هـــای رایانـــه ای بخشـــی از جـــز لاینفـــک 
زندگی نوجوانان و جوانان شـــده است تا جایی 
کـــه هزینه هـــای قابـــل توجهی صـــرف دانلود و 
ورود بـــه بازی ها شـــده و در شـــبانه روز به یکی 
از ســـرگرمی های قطعـــی حتـــی بزرگســـالان 
نیـــز تبدیل شـــده اســـت. اعتیاد بـــه بازی های 
رایانـــه ای تولیـــد خارج کـــه محتواهـــای مغایر 
بـــا فرهنـــگ ایرانـــی دارد موجـــب شـــده تـــا 
اهمیـــت تولیـــدات داخلـــی دوچنـــدان شـــود. 
در مقابـــل ایـــن حجـــم مصرف و تقاضا، ســـهم 
تولیـــدات داخلـــی از بـــازار، ســـلیقه مصـــرف و 
میانگیـــن ســـنی مصرف جـــز نقاط کـــور آمار و 
پژوهش ها اســـت. این موضوع موجب شـــده 
تـــا بســـیاری از برنامه ریزی هـــا بـــرای تربیـــت 
بازیســـاز و تولیـــد بازی هـــا تنهـــا بـــر اســـاس 
اطلاعـــات موجـــود بـــوده و گره هـــای ارتباطـــی 
نهادهـــای حامـــی بعـــد از تربیـــت ایـــن افـــراد 
بـــه حد کافی مســـتحکم نباشـــد. در راســـتای 
بررسی وضعیت بازیســـازان در ایران با فرزانه 
شـــریفی، سرپرســـت معاونت پژوهـــش بنیاد 
ملـــی بازی هـــای رایانـــه ای و مدیـــر انیســـتیتو 
ملـــی بازیســـازی گـــپ  و گفتـــی داشـــتیم. وی 
معتقد اســـت با وجود تربیت بازیســـاز شـــاهد 

مهاجـــرت بخشـــی از آن هـــا هســـتیم.

تحلیل شما از بازار بازی های رایانه ای 
چیست؟ آیا سهم مقبولی از بازار به 

تولیدات داخلی اختصاص دارد؟
در خصـــوص ســـهم تولیـــدات داخلـــی از 
بـــازار، اطاعات زیادی در دســـت نیســـت 
امـــا آنچـــه کـــه مســـلم اســـت تـــوان علمی 
و فنـــاوری بازیســـازان ایرانـــی اســـت کـــه 
می تواننـــد نـــه تنها در بـــازار داخلـــی بلکه 
در بازارهـــای بین المللی هم حضور یابند.
در چنـــد ســـال گذشـــته بنیاد تـــاش کرده 
تـــا تولیـــدات داخلـــی را افزایـــش دهـــد و 
همپـــای تولیـــدات خارجـــی گام بـــردارد. 
موفقیت هایـــی هـــم حاصـــل شـــده اما در 
وضعیـــت فعلـــی مشـــکل اساســـی مـــا در 
تولیـــد بازی هـــای رایانه ای، تأمیـــن نیروی 

انســـانی اســـت.
یعنی به عقیده شما با کسری نیروی 

تولید کننده مواجه هستیم؟
بـــه دلیـــل مهاجـــرت بازیســـازهای خـــوب 
دچـــار کمبود شـــده ایم و بر همین اســـاس 
بنیـــاد به دنبـــال ایـــن اســـت بـــا برگـــزاری 
رویدادهـــای مختلـــف نســـبت بـــه تربیـــت 
نیـــروی متخصـــص اقـــدام کند. تـــاش ما 
تمرکز زدایـــی از آموزش هـــا و توجـــه بـــه 
تمـــام اســـتان ها اســـت. به عنـــوان مثـــال 
برنامه هـــای منســـجمی بـــرای برگـــزاری 
رویدادهـــا در اســـتان ها داریـــم و کافـــی 
اســـت ایـــن رویدادهـــا حمایت شـــود تا در 
مناطـــق کم برخوردار هم آن را اجرا کرده و 

نیروهـــای خـــاق را شناســـایی کنیـــم.
به اعتقاد شما راه اندازی دفاتر 

استانی بنیاد ملی بازی های رایانه ای 
ضروری است؟

در ایـــن مرحله از کار 
بـــا توجه بـــه اینکه 
بنیـــاد زیـــر نظـــر 
وزارت فرهنـــگ و 
ارشـــاد اســـامی 
اســـت، نیـــازی به 

راه اندازی فیزیکی 

دفاتـــر نیســـت امـــا برنامـــه مـــا این اســـت 
بـــا همـــکاری ادارات اســـتانی نســـبت بـــه 
آمـــوزش اســـتعدادها در اســـتان ها اقـــدام 
کنیـــم. دغدغـــه مـــا نگاه بـــه تمام شـــهرها 
و مناطـــق اســـت و انتظـــار داریـــم وزارت 
آموزش و پرورش، ســـازمان فنی و حرفه ای 
و دانشـــگاه ها نســـبت بـــه همـــکاری در 
حمایـــت و ارائـــه تســـهیات بـــه آمـــوزش 
دیده هـــا اقـــدام کننـــد. امســـال بـــا همـــت 
بنیـــاد، کارشـــناس بازی هـــای رایانـــه ای در 
اداره کل فرهنگ و ارشـــاد اسامی تعریف 
شـــد و امیدواریم مسئولان استانی نیز در 

برپایـــی رویدادهـــا یاریگـــر ما باشـــند.
چه روندی در آموزش نیروی انسانی 

طی می شود و آیا تعهدی برای تدارک 
فرصت شغلی آموزش دیده ها دارید؟

آموزش هـــا به صورت برنامه ریزی ســـالانه 
یافتـــی برگـــزار  ینـــه در یـــن هز بـــا کمتر
می شـــود. در هـــر تـــرم آموزشـــی 250 نفـــر 
- کاس داریـــم و در یـــک ســـال مجمـــوع 
کارگاه هـــا و کاس هـــا بیـــش از هـــزار نفر- 

کاس اســـت.
در هر دوره ترمیک 15 تا 20 عنوان درســـی 
در کاس هـــا تدریـــس می شـــود. در ســـال 
گذشـــته چهـــار هـــزار و 420 نفـــر- کاس 
آموزشـــی داشـــتیم و تعـــداد ثبت نامـــی ما 
هـــزار و 166 نفـــر بـــود. در ســـال گذشـــته 

هزار و 188 ساعت 
س  ر د س  کا
بـــا همـــکاری 32 
اســـتاد برجســـته 
ایرانـــی و خارجـــی 
ه  شـــد ر  ا گـــز بر

ســـت. ا
د  نهـــا یـــک  مـــا 

وابســـته بـــه 

دولـــت هســـتیم و تعهـــد اســـتخدامی 
نداریـــم. امـــا تاش مـــان ایـــن اســـت 
آمـــوزش دیده هـــا را بـــه صنعـــت ارتبـــاط 

. هیـــم د
سالانه چند بازیساز تربیت می کنید 

و آیا قادر به تولید و نشر بازی در 
بازارهای جهانی هستند؟

بـــه صورت میانگین ســـالانه 100 بازیســـاز 
حرفـــه ای تربیت می شـــوند و قادر به تولید 
بازی هـــا حتـــی بهتـــر از مشـــابه خارجـــی 

هســـتند. میانگین ســـنی بازیساز ها 18 تا 
20 ســـال اســـت و در دوره هـــای مـــا عموماً 
دانش آمـــوزان و دانشـــجویان شـــرکت 
می کنند. به عنوان مثال ما حتی بازیســـاز 
11 ســـاله داریم که توانسته بازی های خود 

را نشـــر دهد.
آیا با وزارت آموزش و پرورش در 

برگزاری دوره های آموزشی همکاری 
دارید؟

در گذشـــته همکاری خوبی برقرار بود و بویژه 
بـــا همکاری معاونت پرورشـــی تفاهمنامه ای 
تحت عنوان راه اندازی »مدرسه بازی سازان 
فردا« در برنامه »شـــاد« منعقد شـــد که در 
وضعیـــت فعلی 82 
هـــزار مخاطب دارد 
و بـــرای آمـــوزش 
زی  بـــا د  ا و ســـو
یـــی  ها ا محتو

پخـــش می شـــود.
حتـــی در اقدامـــی قابـــل توجـــه ســـه بازی 
جـــدی بـــرای آمـــوزش الفبـــا و ریاضـــی در 
کتاب هـــای درســـی وارد کردیـــم. امـــا 
ناهماهنگـــی و لختی هـــای بـــه وجـــود 
آمـــده موجـــب شـــده تـــا ایـــن همکاری ها 
کمرنـــگ شـــود. بویـــژه در اردوهـــای 
اســـتانی همکاری خاصی از سوی ادارات 
آمـــوزش و پرورش اســـتان ها نداشـــتیم و 
گاهـــی مجبـــور می شـــدیم حتـــی برگزاری 
رویـــداد را خودمـــان بـــه دانش آمـــوزان 
اطـــاع دهیـــم. ایـــن در حالـــی اســـت که 
آمـــوزش و پـــرورش می توانـــد بهره بـــردار 
اصلـــی ایـــن آموزش هـــا باشـــد و نســـل 
کارآفرینـــی را تربیت کند. مشـــکل اصلی 
ایـــن اســـت کـــه دانش آمـــوزان از رویـــداد 
مطلـــع نمی شـــوند و ممکـــن اســـت فـــرد 

بااســـتعدادی ناشـــناخته بمانـــد.
برگزاری رویداد در استان ها با چه 

چالش هایی همراه است؟
مشـــکل دولـــت در حـــال حاضـــر تربیـــت 
نیروی انسانی اســـت و ما تربیت از سنین 
کـــم و دوره دانش آمـــوزی را بـــا کمتریـــن 
اعتبار انجام می دهیم. اســـتانی داشـــتیم 
کـــه اعتبـــار کافـــی بـــرای حمایـــت مالـــی از 
دانش آمـــوزان و دانشـــجویان نداشـــت و 
در مقابـــل دانشـــگاه متولی برگـــزار کننده 
بـــرای برگزاری رویداد از بنیاد ملی نخبگان 
اعتبـــار درخواســـت کرده بـــود در حالی که 
بـــرای دانش آمـــوزان هزینـــه نشـــد. اینکه 
دانشـــگاه یا هر نهـــاد دیگری به اســـم این 
رویدادهـــا اعتبـــار جـــذب کند و بعـــد برای 
دانش آمـــوزان هزینـــه نکنـــد، چالشـــی 

جدی اســـت.
در هفت اســـتان رویداد داشـــتیم در حالی 
کـــه در صـــورت حمایـــت ادارات آمـــوزش 
پـــرورش می توانیـــم ایـــن رویدادهـــا را بـــا 
هـــدف شناســـایی اســـتعدادها و پـــرورش 
آنهـــا در مناطـــق کم برخـــوردار و محـــروم 
نیـــز برگـــزار کنیم. بایـــد توجه داشـــت که 
بازیســـازان ایرانـــی بـــه حـــدی حرفـــه ای 
هســـتند کـــه کشـــورهای دیگـــر بـــه آنهـــا 
توجه دارند و مهاجرت از بین بازیســـازان 
هـــم دیده می شـــود کـــه با حمایـــت از این 
اســـتعدادها می توانیـــم تولیـــد بازی های 

رایانـــه ای را توســـعه دهیـــم.

در حالـــی کـــه پرخوری محتوای رســـانه بدون تعقـــل در بین کاربران 
ایرانی دیده می شـــود، مؤسســـه فناوری ماساچوست بیش از یک 
دهه اســـت که در آزمایشـــگاه های خود ارتباط صحیح بین انســـان 

و رســـانه را مطالعه می کند.
گـــروه کاربرانـــی کـــه بـــدون توجـــه بـــه محیط بیرونـــی خـــود و مانند 
روبات هایی گوشی به دست در خیابان، خانه و حتی گردهمایی ها 
حضـــور دارند، تصویری اســـت که هر روز در اطراف خود مشـــاهده 
می کنیـــم. تا جایی که کارشناســـان زنگ هشـــدار اعتیـــاد مجازی را 
بـــه صـــدا درآورده انـــد و عائم آن را بی قـــراری و بی تابـــی در صورتی 

که فرد دسترســـی بـــه فضای مجازی نداشـــته باشـــد، می دانند.
کاربـــر ایرانـــی فارغ از پایش صحیح محتوا، ذهن خود را با هر چیزی 
که به دســـتش می رســـد انباشـــته اســـت. برخی کاربران می گویند 
که اگر گوشـــی هوشـــمند خود را گم کنند دچار اضطراب و وحشت 
می شـــوند و برخی می گویند که ســـاعت ها در شبکه های اجتماعی 
وقـــت صـــرف می کننـــد. ایـــن موضـــوع نـــه تنهـــا موجـــب شـــده تـــا 
مشـــکات روانـــی پیرامون پرخوری محتوا گریبـــان کاربران را بگیرد 

بلکه تهدیدی برای ســـامت نســـل های آینده اســـت.
امـــا اســـاس شـــبکه های اجتماعـــی همگـــی آن ور آبـــی و ســـاخته و 
پرداخته دانشـــمندان غیرایرانی اســـت. چنین شرایطی این سؤال 
را بـــه وجود مـــی آورد که آیا کاربر اروپایی یـــا امریکایی نیز به همین 
میـــزان غـــرق در محتواهـــای ســـه خطـــی در شـــبکه های اجتماعی 
اســـت؟ بـــه نظـــر می رســـد بـــا توجـــه بـــه برنامه ریـــزی کان صورت 
گرفتـــه، کاربـــر خارجـــی بـــا آگاهـــی و برنامه ریزی بهتری دســـت به 

انتخـــاب محتـــوا می زند.

در یک اقدام قابل توجه دانشـــگاه MIT آزمایشـــگاه رســـانه ای را از 
بیـــش از یـــک دهه قبـــل راه انـــدازی کرده کـــه گویای تـــاش بخش 
دانشـــگاهی جامعـــه بـــرای تربیـــت صحیح نســـل آینـــده در مقابل 
فنـــاوری و مقابلـــه بـــا تهدیدهـــای آن اســـت. گویـــی غـــذای مانـــده 
محتواهای به دردنخور ســـهم ما و انتخاب خاقانه سهم آنهاست.
زمان تأســـیس این مؤسســـه فناوری رئیس دانشـــگاه اعام کرده 
بود که رویایش برای ســـاخت دانشـــگاه چیزی فراتر از روند ســـنتی 
مرســـوم اســـت.راجرز گفته بود: »همـــان طور که تصـــور می کنم، 
هـــدف واقعـــی و تنهـــا عملی یک دانشـــکده پلی تکنیـــک، آموزش 
جزئیـــات جزئـــی و دســـتکاری هنرها نیســـت، کـــه فقـــط در کارگاه 
انجام می شـــود، بلکه القای اصول علمی اســـت که پایه و اســـاس 

آن را تشـــکیل می دهد.«
رویای راجرز به تحقق پیوســـت و امروز می توان گفت MIT حداقل 
در حوزه رســـانه اهدافی را در دســـت اجرا دارد که به نظر می رســـد 

به عنـــوان مثال بـــرای کاربران ایرانی حتی مفاهیم غریبی اســـت.
آزمایشگاه رسانه MIT در تشریح مأموریت های خود گفته است: 
»بـــرای ایجـــاد فناوری ها، تجربیـــات و سیســـتم های متحول کننده 
کـــه افراد را قادر می ســـازد تـــا زندگی خود را دوبـــاره تصور و طراحی 
کننـــد، ما مردم را در همه جا درگیـــر تجربیات معنادار و خاقانه ای 
می کنیـــم که هنـــر، علم، طراحی و مهندســـی را ادغـــام می کند. ما 
بـــا آزمایش در فضاهایی که انســـانیت و فناوری بـــا یکدیگر ارتباط 
دارنـــد، با ســـازمان ها و جوامع در سراســـر جهـــان کار می کنیم تا از 
طریـــق تعالی در آموزش، تحقیـــق، نوآوری و خاقیت الهام بخش، 

رؤیاهـــا و ایده هـــای مردم را به واقعیـــت تبدیل کنیم.«
چشـــم انداز ایـــن مجموعـــه نیـــز این طـــور عنوان شـــده کـــه: »برای 

اختـــراع آینـــده ای بهتـــر و عادلانه تـــر – توســـط، با و بـــرای همه.«
آزمایشـــگاه رســـانه مشـــتریان و طـــرف صحبـــت خـــود را جامعـــه 
متنوعی از دانشـــجویان، محققان، استادان و کارکنانی در سراسر 
دنیـــا می دانـــد کـــه به دنبال تبدیـــل ایده ها بـــه برنامه هـــا، زمینه ها 
و جنبش هـــای تأثیرگـــذار جدیـــد بـــا کاوش تخیلـــی، آزمایش هـــای 

تکـــراری، همـــکاری بازیگوشـــانه و تحلیل انتقادی هســـتند.
دانشـــگاه، صنعـــت، دولـــت و ســـازمان های مـــردم نهـــاد بـــا ایـــن 
مجموعـــه همـــکاری دارند و تفکر دانشـــگاهی بـــا مطالعات دقیق 

در لایه هـــای مختلـــف جامعـــه تســـری داده می شـــود.
حال باید پرســـید دانشـــگاه های ما برای آینده رژیم مصرف رســـانه 
چـــه تدبیری اتخاذ کرده اند و آیا نســـل های جوان به باد محتواهای 

فاقد تعمق و معنی ســـپرده خواهند شد؟
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