
بچه ها اصلاً بازي نكنند؟!
گفت وگو با محمد بيطرف، قائم مقام بنياد ملي بازي هاي رايانه اي

زينب گلزاري

در »نمایشگاه رسانه هاي دیجیتال« با آن ها آشنا شدیم. 
غرفه ي بسیار بزرگ، جذاب و پرمحتوایي بود: 
غرفه هاي طراحي بازي و کارگاه هاي آن، غرفه ي شرکت هاي 
تولیدکننده بازي هاي رایانه اي، معرفي نظام ملي رده بندي سني 
بازي هاي رایانه اي، فروشگاه نمونه، بخش بازي هاي پرتحرك و...

اصلاً تصور هم نمي کردیم که در کشورمان تا این حد در زمینه ي 
بازي هاي رایانه اي کار شده باشد. 
بچه هاي مدرسه اي گروه گروه وارد غرفه مي شدند،

 بازي  مي کردند، با رده بندي سني بازي ها آشنا مي شدند، 
هدایایي دریافت مي کردند و خارج مي شدند. 
با مسئولین بنیاد ارتباط برقرار کردیم و بعد، در محل بنیاد پاي صحبت 
محمد بیطرف ـ قائم مقام بنیاد ملي بازي هاي رایانه اي ـ نشستیم 
که با روي باز پذیراي ما شد و وقت کافي در اختیارمان گذاشت.

 لطفاً درباره ي تاریخچه بنیاد و کارهایي که تاکنون انجام داده اید، توضیح دهید.
 آخر خرداد ماه 1385، »شوراي عالي انقلاب فرهنگي« تصويب كرد »بنياد 
ملي بازي هاي رايانه اي« با هدف سامان بخشي به نحوه ي عرضه ي اين 
بازي ها در كشورمان تشكيل شد: اوايل سال 1386، بنياد شكل اجرايي به 
خودش گرفت. هيئت مديره تشكيل شد و در راستاي دو وظيفه ي اصلي 
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خود، يعني »نظارت بر بازار مصرف« و »حمايت از توليد«، كار خود را آغاز 
كرد. ما بايد كار را با تدوين معيارهايي آغاز مي كرديم. يعني اگر مي خواستيم 
به خانواده ها بگوييم كدام بازي خوب است و كدام بد، بايد بر مبناي معيار 
استانداردي مي گفتيم تا اگر كسي پرسيد چرا اين بازي بد است، برايش دليل 
داشته باشيم. نمي شد فقط بگوييم اين مجاز است و آن غيرمجاز. بايد مشخص 

مي كرديم هر بازي براي كدام گروه سني مناسب است.
رفتيم و مطالعه كرديم تا ببينيم در دنيا چه خبر است و چه اتفاقي مي افتد. 
نظام هاي مختلف رده بندي دنيا را ديديم؛ و ديديم هيچ كدام از اين ها بر 
نيازهاي جامعه ي ما منطبق نيست. مثلًا يك بازي را براي سن 12+ سال 
تعريف كرده اند كه شخصيت بازي پوشش بسيار نامطلوبي دارد و مناسب اين 

سن در جامعه ي ما نيست. پس هيچ كدام از اين ها به درد ما نمي خورد.
از اواسط سال 1386، كار تدوين »نظام ملي رده بندي سني بازي هاي 
اسلامي،  معارف  و  علوم  حوزه ي  سه  در  كرديم.  آغاز  را  رايانه اي« 
جامعه شناسي و روان شناسي كار مطالعاتي شروع شد. ابتدا تعداد گروه هاي 
سني را مشخص كرديم و شش گروه سني تعيين شد. بعد در مورد محتواهاي 
موجود در بازي صحبت كرديم كه چه اتفاق هايي مي تواند در بازي رخ دهد. 
آن گاه به معيارها پرداختيم و هشت معيار اصلي مشخص شد. همه ي اين ها 
حاصل يك پروژه ي تحقيقاتي بود كه قريب يك سال طول كشيد و حدود 
20 نفر از استادان دانشگاه و حوزه به ما كمك كردند؛ آقاي دكتر فكوهي در 
حوزه ي جامعه شناسي، حجت الاسلام بهشتي مشاور وزير آموزش وپرورش، 

حجت الاسلام درّاني، آقاي دكتر شریعت و افراد ديگر.
من گمان مي كنم براي اولين بار، معيارهايي كه به مردم ارائه كرديم، همه مستند 
بودند: در حوزه ي علوم و معارف اسلامي، مستند به احاديث و روايات، و در حوزه ي 
جامعه شناسي و روان شناسي، مستند به اصول و شيوه هايي كه در اين حوزه ها 
موجودند. حاصل اين كار، يعني لوگوهاي »اسِرا«، در 7 دي ماه 1387 رونمايي 
 شد. نام اسِرا هم از اين نظر انتخاب شد كه از يك سو از حروف ابتداي كلمات 
»Entertainment Software Rating association« به معني »انجمن 
رده بندي بازي هاي رايانه اي« تشكيل مي شود و از سوي ديگر، كلمه اي عربي 
است به معناي حركت شبانه كه نام سوره اي در قرآن است. كوشيديم نامي 
انتخاب كنيم كه هم در حوزه ي كشورهاي اسلامي مأنوس باشد و هم به 
نوعي مقصود ما را برساند. به لطف خدا، مراسم معرفي معيارها و رونمايي 
لوگوها در اين روز برگزار و كار اجرايي در حوزه ي نظارت آغاز شد. حالا 
ديگر مي توانستيم به خانواده ها بگوييم كه روي چه اصولي، فرزندان شما چه 

بازي هايي مي توانند داشته باشند.
از ابتداي سال 1388، با هماهنگي وزارت ارشاد )اداره ي كل همكاري هاي 
سمعي و بصري( ـ كه بررسي موضوع بازي ها به عهده ي آن هاست ـ شرايطي 
ايجاد كرديم كه هر مؤسسه ي تكثيركننده و فروشنده ي بازي، پيش از تكثير آن 
بايد درخواست خود را به ما بدهد تا بررسي كنيم. ابتدا رده ي سني بازي را مشخص 
مي كنيم. بعد گزارش را به شورايي مي دهيم به نام شوراي طبقه بندي يا شوراي 
نظارت بر بازي هاي رايانه اي. آن جا مجوز رسمي صادر مي شود. از اوايل سال 
1388 )شايد حدود ارديبهشت ماه( كه كار اجرايي آغاز شده و تا نيمه ي آذرماه، ما 

بيش از 1200 بازي را در اين نظام، رده بندي سني كرديم.
 اگر امكان دارد دقیق تر بگویید که بازي ها به چه صورت رده بندي مي شوند؟

 در همين ساختمان در طبقه ي هم كف، عده اي از دوستان حضور دارند كه 
بازي ها را تا آخر بازي مي كنند و از صحنه هاي آن تصوير برمي دارند و روي 
دي وي دي ضبط مي كنند. اين بخش توليد محتواست. عده ي ديگري در بخش 
تحليل محتوا اين فيلم ها را به طور كامل مي بينند و فرم ها و چك ليست هايي 
را كه براي اين كار تهيه شده اند، پر مي كنند و علامت مي زنند و به طور دقيق 
مشخص مي كنند كه چه محتواي در دقيقه ي چندم و ثانيه ي چندم وجود 
دارد. اين نتايج به شورايي اصلاحي كه در معاونت پژوهشي ماست مي رود، 
بررسي مي شود و براساس مستندات و معيارهايي كه اشاره كردم )در حدود 10 
جلد كتاب تأليف شده و موجود است(، رده ي سني بازي مشخص مي شود و 
بعد در سايت اعلام مي كنيم و خانواده ها و هركس ديگري كه علاقه مند باشد 

مي تواند آن را ببيند.

 با توجه به این که تعداد بازي هاي موجود در بازار خیلي زیاد است، شما به 
چه ترتیبي بازي ها را براي رده بندي کردن انتخاب مي کنید؟ اول بازي هاي 

پرطرف دار را رده بندي مي کنید یا ...؟
 ببينيد، ما مي توانستيم به دو صورت عمل كنيم: روش اول اين  بود كه 
برويم بازي هاي پر مخاطب را شناسايي و كار را شروع كنيم. اما روش دوم 
كاري بود كه ما انجام داديم. هدف ما كنترل بازار است، نه رده بندي بيش 
از 20 هزار بازي موجود در دنيا. پس بياييم ببينيم چه بازي هايي به بازار 
مي آيند. يعني ورودي بازار را در نظر گرفتيم و الان شايد بيش از 80 درصد 

نياز بازار رده بندي و مجاز و غيرمجاز آن مشخص شده است.

 یعني این رده بندي روي بسته بندي  بازي ها خورده است؟
 بله. شركت هاي تكثير كننده كه بايد براي كارشان مجوز بگيرند، موظف 
هستند لوگوي نظام رده بندي را روي بسته ي بازي بياورند. به علاوه آمديم 
كه  صورت  اين  به  هولوگرام«.  »سامانه ي  نام  به  كرديم  درست  چيزي 
مؤسسات تكثير كننده بعد از اين كه مجوز گرفتند، براي وارد كردن بازي به 
بازار بايد به تعدادي كه مي خواهند بازي را تكثير كنند، از ما هولوگرام بخرند 
و آن را روي بسته بازي بزنند. بنابراين خانواده ها وقتي مي خواهند بازي 
را بخرند، اول به رده ي سني بازي نگاه مي كنند تا ببينند براي فرزندشان 

مناسب است يا نه و دوم نگاه مي كنند كه آيا هولوگرام دارد يا خير.

 صِرِف چسباندن هولوگرام روي بسته مي تواند مانع از تقلب شود؟
 هولوگرام خاصيت ديگري هم دارد. روي آن يك كد پنج رقمي درج 
شده است كه اگر آن را به سامانه ي پيام كوتاه ما با شماره ي 20000700 
ارسال كنند، سامانه به آن پاسخ مي دهد كه: اولًا نام بازي اي كه كد آن را 
ثالثاً شركت  مناسب كدام گروه سني است، و  ثانياً  وارد كرده ايد، چيست. 
تكثير كننده ي آن كدام است. به اين ترتيب، مصرف كننده مي تواند از صحت 

محصولي كه خريداري مي كند، مطمئن شود. 
يا حتي اگر نام يك بازي را به سامانه ي پيام كوتاه ما ارسال كنند، مثلًا بزنند 
»GTA« يا مثلًا »fifa«، »need for speed« و امثال  اين ها. سيستم پاسخ 

مي دهد كه اين بازي مناسب كدام گروه سني است.
 این کار خیلي جالب است، اما به نظر مي رسد شما آن را به طور گسترده 
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اطلاع رساني نكرده اید. ما که تا حالا از وجود چنین سیستمي بي خبر بودیم.
 درست است. به اين دليل كه شايد ما تا حالا بيشتر معطوف به كار 
بوديم تا اطلاع رساني. يعني ما كار انجام شده زياد داشته ايم، اما متأسفانه 
البته صحبت هايي شده و قرار  فرصت چنداني براي تبليغات نداشته ايم. 

است تبليغاتي صورت بگيرد. 

 در رده بندي شما، آیا بازي هایي هم وجود داشته اند که کلاً رد شوند و براي 
هیچ گروه سني مناسب نباشند؟

 بله. بعضي بازي ها ممنوعه و غيرمجاز اعلام مي شوند. البته ما شرايطي را 
هم براي تكثيركننده ايجاد كرده ايم كه اگر در يك بازي چند تصوير خيلي 
نامناسب وجود داشت و بتوانند آن صحنه ها را حذف كنند و بعد بياورند 
كه البته اين به دليل پيچيدگي بازي ها كار خيلي سختي است. مثل فيلم 

نيست كه دو تا صحنه اش حذف شود و بقيه را به هم بچسبانند.
مخصوصاً اين كه عموماً بازي هاي موجود در بازارهاي ما اصطلاحاً قفل 
شكسته و غير اوريجينال هستند و امكان دست رسي به كدهاي اصلي بازي 
وجود ندارد. مشكل اساسي كشور ما رعايت نكردن قانون كپي رايت است. 
اگر ما كپي رايت داشتيم، اين همه معضل نداشتيم. درست است كه ما الان 
1200 بازي را رده بندي كرده ايم، ولي چه قدر از سهم بازار خريد و فروش 
ما، بازي هاي مجاز است؟ درست مثل بازار فيلم. الان مؤسسه هاي مختلفي، 
فيلم هاي مجاز را عرضه مي كنند، ولي آيا همه،  فيلم مجاز تهيه مي كنند؟ 
يا فيلم هاي روز خارجي در كشور، در كنار پياده روها عرضه مي شود و همه 
مي توانيم تهيه كنيم؟ در حوزه ي بازي هم وضع به همين صورت است و 
ما فقط اميدواريم بتوانيم فرهنگي ايجاد كنيم كه بازارهاي زيرزميني بيشتر 
نشوند و كمتر شوند. رعايت قانون كپي رايت در كشور ما به يك بحث كلان 
اقتصادي منجر مي شود. خيلي از نرم افزارهايي كه ما و حتي مجموعه هاي 
دولتي مان استفاده مي كنند، بدون كپي رايت هستند. پس خيلي مشكل است 
كه بخواهيم اين قانون را رعايت كنيم. اما اگر آن را بپذيريم، بسياري از 

مشكلاتمان به راحتي حل مي شوند.
در تمام دنيا، به دليل رعايت قانون كپي رايت، سي دي بازي جديد 50 هزار 
تومان، 70 هزار تومان حتي تا 120 هزار تومان به پول ما فروخته مي شود. 
ولي سي دي قفل شكسته ي همين بازي در كشور ما 500 تا 1500 تومان به 
فروش مي رسد و دليل اين همه معضل همين است. در آمريكا و كانادا، 80 
درصد خانواده ها همراه فرزندشان براي خريد بازي مي روند. چرا؟ چون قيمت 
آن بالاست. مي خواهد 50 تا 70 دلار پول بدهد، پس با دقت مي بيند كه چه 
چيزي را دارد مي خرد. به علاوه، بيش از 90 درصد خانواد ه ها با نظام رده بندي 
آشنا هستند. پس مي روند متناسب با سن فرزندشان بازي را تهيه مي كنند. 
درصد بالايي از آ ن ها )اگر اشتباه نكنم بيش از 65 درصد(، حداقل يك بار با 
فرزندشان در بازي همراهي مي كنند. به علاوه يك كاربر، معمولًا ماهي يك 
سي دي بازي بيشتر نمي خرد. چرا؟ چون اولًا گران است، ثانياً بازي را تمام 
مي كند و بعد به اينترنت وصل مي شود تا مراحل جديدي از بازي را دريافت 

كند. اصطلاحاً مي گويند به بازي pack )پك( اضافه مي شود.
حالا اين شرايط را با شرايط كشور ما مقايسه كنيد: قيمت سي دي بازي، 
500 تا 1000 تومان. پول توجيبي بچه ها روزي 3-2 هزار تومان. اين پولي 
است كه در جيب بچه ها هست. بعد مي بينيم بچه با پول ساندويچي كه 
بايد مي خريده، 10 تا سي دي خريده است. اولًا سي دي را خودش مي خرد، 
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بدون همراهي پدر و مادر، ثانياً اصلًا نمي داند چي خريده است و ثالثاً پدر 
و مادر هم نمي دانند فرزندشان چه چيزي به خانه آورده است. اصلًا پدر و 
مادر در بسياري از موارد بلد نيستند با رايانه بازي و كار كنند. پس بچه به 
تنهايي بازي مي كند. مثالي بزنم. بازي GTA كه در بيش از 10 كشور دنيا 
ممنوع اعلام شده )به دليل خشونت و مسائل غيراخلاقي موجود در آن(، در 
كشور ما پرفروش ترين بازي است و آن هم بچه ها 10-8 ساله )در حدود 
همين محدوده سني( با آن بازي مي كنند. اين نشان دهنده ي عدم شناخت ما 
نسبت به اين مقوله است. ما فناوري را وارد مي كنيم، ولي فرهنگ آن را وارد 

نمي كنيم. فناوري را بومي مي كنيم، اما فرهنگش را بومي نمي كنيم.
و  عارضه  ما دچار يك  رايانه اي  بازي هاي  داريم كه مصرف  اعتقاد  ما 
بيماري شده است. كسي را كه بيمار است، نمي كشند، درمانش مي كنند. 
شما نمي توانيد سي دي بازي را از بچه ها بگيريد. الان اينترنت پرسرعت 
و  است  همه  دست رس  در  خانه ها  در  بيشتر  يا   1meg  ،512k  ،256k
نمي توانيد آن را از خانواده ها پس بگيريد. بايد آن را كنترل كنيد. بايد به 
خانواده ها اطلاع رساني كنيد تا موقع خريد با آگاهي عمل كنند. مقوله ي 
است.  خيلي جدي  مسئله اي  نيست.  و سرگرمي  )فان(   Fun الان  بازي 
ميانگين سني گيم باز ها در كشورهاي اروپايي 35 سال است. البته در كشور 
ما ميانگين پايين تر است. مخاطب بازي صرفاً كودكان نيستند. ما سعي 
كرده ايم در حوزه ي نظارتي، اين جريان را هدايت كنيم. داريم با صدا و 
سيما كار مي كنيم و انيميشن تبليغاتي مي سازيم تا خانواده ها را مطلع كنيم. 
در نمايشگاه رسانه هاي ديجيتال امسال، غرفه اي را طراحي و در آن يك 

فروشگاه نمونه ايجاد كنيم. هدف ما از ايجاد اين فروشگاه چه بود؟
ببينيد، ما هميشه اين معضل را داشتيم كه آيا مي توانيم بازي هاي خارجي را 
به مصرف كننده هاي خودمان توصيه كنيم يا نه؟ الان هم هدفمان اين نيست 
كه بازي ها را توصيه كنيم، بلكه مي خواهيم فرهنگ را اصلاح كنيم. منِ معلم 
اگر بخواهم به دانش آموزم چيزي ياد بدهم، نمي توانم دائم بگويم فرض كنيد 
و تصور كنيد، بلكه بايد به او نشان دهم. نمي توانم روي هوا بگويم دايره اين 
شكلي است. بايد دايره را بكشم و بگويم منظور من از دايره اين است. در 
بحث اصلاح فرهنگ، فرهنگ مصرف و فرهنگ سازي هم بايد دقيقاً الگويي 
به او نشان دهيم. غرفه اي كه در نمايشگاه رسانه هاي ديجيتال درست كرديم، 
اين هدف را داشت. بازي هاي خارجي را گذاشته بوديم و معرفي مي كرديم 
كه مثلًا اين قفسه حاوي بازي براي 3+ سال است. اين قفسه براي 7+ 

ساله هاست. ببين و بعد برو بخر، يا از همين جا بخر.

 شما با مدارس ارتباط برقرار کرده اید؟ این انتقال فرهنگ و فرهنگ سازي 
را مي توان از طریق جلسات آموزش خانواده در مدارس انجام داد.

 ما امسال در نمايشگاه ياد يار مهربان هم شركت كرديم و تنها هدفمان اين 
بود كه با مدارس ارتباط برقرار كنيم. در نمايشگاه ياد يار مهربان از حدود بيش 
از 200 مدرسه فهرست و آمار تهيه كرديم تا برويم و با آن ها جلساتي بگذاريم 
و با خانواده ها صحبت كنيم. بگوييم همه تان درگير هستيد، چه فرزندتان دختر 

باشد و چه پسر ...
 یعني براي همه ي خانواده ها و در همه ي دوره هاي تحصیلي؟

 براي همه ي آدم ها از 3+ سال تا سنين بالا. سازمان ما بدنه ي عريض و 
طويلي ندارد كه مثلًا بتوانيم 50 كارشناس را هر روز بفرستيم به مدارس. 
تعداد محدودي كارشناس داريم، اما مي توانيم با همين تعداد، اطلاع رساني 

كنيم. شرايطي را به وجود آوريم كه مشكلات بازي هاي رايانه اي كمتر 
شود. بازي هاي رايانه اي »فرصت هاي تجربه در دنياي مجازي« هستند. 
چرا اين فرصت تجربه را از بچه ها بگيريم؟ چرا هدايتشان نكنيم؟ مي توانيم 

بگوييم: »مي خواهي تجربه كني؟ بيا در اين فضا تجربه كن.«
ما معتقد نيستيم بازي سياه است. معتقد هم نيستيم سفيد است. بلكه 
بازي خاكستري است. بستگي دارد چه طور به آن نگاه كني. ما هميشه با 
برنامه سازي در تلويزيون مشكل داشتيم كه همه اش درباره ي معضلات 
آيا بچه هاي ما  اما  بازي مي گويند. همه ي ما درگير اين مسئله هستيم، 
كردن  بازي  مديريت  بلكه  نيست،  بازي  معضل  دارند؟  معضل  همه شان 
است. شايد تا حالا كسي اين حرف ها را نگفته باشد، اما بد نيست بدانيد 
بازي هاي آسيا هستند. در سال  از بهترين گيم  ايراني  باز  بچه هاي گيم 
1386 در مسابقات بازي هاي الكترونيكي »e-sport«، در ماكائو شركت 
بين 10  ويتنام  مسابقات  در  امسال  شدند.  دوم  كشور  بين 10  و  كردند 
كشور حتي بين گيم بازي هاي ژاپني، چيني و كره اي كه بازي ها محصول 

خودشان است، بچه هاي ما اول شدند )در رشته هاي فوتبال و بسكتبال(.

 بنیاد ملي بازي هاي رایانه اي، به جز حوزه ي نظارت و رده بندي بازي ها، آیا 
در حوزه ي تولید بازي هم وارد شده است؟

اين بود كه فكر  ايراني بود. نگاه ما  بازي هاي   دومين هدف ما، توليد 
كرديم، آيا اگر در كشور ما، صرفاً فيلم هاي سينمايي خارجي پخش شوند، 
كشور  در  چرا  كه  نمي كنند  شكايت  سينماگرها  آيا  هستند؟  راضي  همه 
خودمان فيلم توليد نمي كنيم. اگر يادتان باشد، در دوره اي در كشور ما، 
فيلم ها چنين وضعي داشتند. اما سينماگران ما تلاش كردند و الان به جايي 
رسيده اند كه رغبت مردم به فيلم هاي ايراني، بيشتر از فيلم هاي خارجي 

است. گفتيم در حوزه ي بازي ها هم بايد چنين كاري را بكنيم.
به مطالعات وسيعي دست زديم و ديديم اولًا توليد بازي هزينه ي بسيار 
تومان  ميليارد   10 تا   5 بين  بازي  هر  توليد  هزينه ي  يعني  دارد.  زيادي 
 است. چرا؟ چون بسيار پيچيده است و اصطلاحاً از فناوري هاي موسوم به 
بازي يك هسته ي  نو است.  برتر و  فناوري هاي  »High tech« و جزو 
اصلي دارد به نام »engine« يا موتور گرافيكي بازي كه در حقيقت، هوش 
مصنوعي بازي بر آن سوار است. اين كه وقتي شما شليك مي كنيد، آن 
شخصيت از بين برود، به كدام قسمت بدنش بخورد، چه طوري بيفتد و... 
همه بايد به طور كامل در بازي تعريف شوند. در دنيا يكي از قسمت هاي 

گران بازي ها، توليد موتورهاست. 
مبحث پيچيده ي ديگر، اصطلاحاً بحث »game play« است، يعني اين كه 
چه طور بازي را طراحي كنيم كه بازي كننده لذت ببرد؛ طراحي فضاها، حركت 
شخصيت ها و غيره. موضوع ديگر »game line« يا خط سير بازي است. 

يعني مأموريت ها چه طور تعريف شوند تا بازي براي فرد جذاب شود.
فهرست اسامي توليدكنندگانش بازي ها واقعاً حيرت آور است. مثلًا اگر 
اشتباه نكنم، در شركت »كونامي« كه بازي »ps« را طراحي كرده است 
)يك بازي فوتبال است(، بيش از دو هزار برنامه نويس و گرافيست روي 

اين بازي كار كرده اند. 
ما براي كار در حوزه ي توليد ابتدا ژانرهاي بازي را شناسايي كرديم. 11 ژانر 
اصلي بازي وجود دارد: بازي اول شخص، بازي سوم شخص، بازي هاي پازل، 
بازي هاي ورزشي و غيره. بعد اتفاقاتي را كه در حوزه ي توليد تاكنون روي داده 

ما اعتقاد داريم كه مصرف بازي هاي رايانه اي ما دچار يك عارضه و بيماري شده است. 
كسي را كه بيمار است، نمي كشند، درمانش مي كنند
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بود، مرور كرديم. ديديم از سال 1374 كارهايي در كشور انجام شده اند ـ مثل 
بازي نبرد خرمشهر ـ كه با نرم افزارهاي بسيار ضعيف ساخته شده بودند. اما از 
سال 1382، نسل جديد بازي ها به بازار ارائه شد؛ بازي هاي پايان معصوميت، 
رانندگي در تهران، نجات بندر، عصر پهلوانان و مانند اين ها. در اولين دوره ي 
جشنواره ي رسانه هاي ديجيتال ما نزديك 10 بازي را كه تا ارديبهشت 1386 
در كشور توليد شده بودند، شناسايي و براي اولين بار بازي ها را داوري كرديم. 
»كانون پرورش فكري كودكان و نوجوانان« يكي از مهم ترين توليدكنندگان 
بود. مؤسسه ي »تبيان« كه از سال 1386 ساخت بازي هاي رايانه اي را آغاز 
كرده، بازي هاي نجات بندر، والفجر8، مقاومت، راه افتخار و مأمور ويژه را 
ساخته است. عمليات انرژي هسته اي يا عمليات ويژه و تعداد بازي ديگر هم 

از ساخته هاي »انجمن اسلامي دانش آموزان« هستند.
ما سعي كرديم به توليد، شكلي منطقي بدهيم. مؤلفه هاي توليد را بشناسيم 
و به مؤسسات براي توليد بازي كمك كنيم. به علاوه، خودمان هم بازي 
توليد كنيم. در سال 1387، يازده پروژه توليد را كليد زديم؛ پروژه هايي كه 
از جمله،  سعي كرديم در آن ها حرف متفاوتي براي گفتن داشته باشيم. 
بازي شمشير نادر از بازي هاي با كيفيتي بود كه ما از توليد آن حمايت 
كرديم و امسال وارد بازار شد. بازي گرشاسب، بازي بسيار با كيفيتي در حد 
بين المللي است كه به زودي وارد بازار مي شود. شايد 10 برابر طرح هايي كه 
حمايت كرديم، درخواست توليد داشتيم، اما كمي با احتياط عمل كرديم كه 
خداي نكرده با وسعت دادن به عرصه، نتوانيم آن را مديريت كنيم. امسال 
هم بيش از 20 بازي در برنامه ي ما هست كه فكر مي كنيم، بعضي ها تا 

پايان سال 1388 و بقيه در سال 1389 وارد بازار مي شوند.

 آیا در نمایشگاه هاي بین المللي هم شرکت کرده اید؟
نمايشگاه  يكي  كرده ايم:  شركت  بين المللي  نمايشگاه  دو  در   
»game expo« در دبي كه نمايشگاه تخصصي خاورميانه بود و بازخورد 
بسيار خوبي داشت. جريان توليد بازي هاي ما آن قدر پيشرو بود كه مي توانيم 
بگوييم، در منطقه از همه ي كشورها جلوتر هستيم. البته اين شرايط قطعاً 
براي هميشه ماندگار نخواهد بود. ما در خيلي از حوزه ها پيشرو بوده ايم، ولي 
بعداً موقعيتمان را از دست داده ايم. بايد مديريت كنيم كه اين وضع بماند. 
امسال دومين سالي بود كه در نمايشگاه دوبي شركت مي كرديم. 12 شركت 
ايراني را حمايت كرديم كه 20 بازي را آن جا به نمايش گذاشتند. غرفه ي 
بسيار بزرگ و زيبايي طراحي كرده بوديم. هركس مي آمد، خيلي استقبال 
مي كرد. ايران به عنوان فعال ترين غرفه ي نمايشگاه معرفي و انتخاب شد، 
تا جايي كه به شوخي مي گفتند: اين جا Dubai game expo نيست، بلكه 
ايران گيم اكسپو است. چند سخن راني در نمايشگاه ارائه كرديم. بازار ايران 
را معرفي كرديم و اميدواريم سرمايه گذاران خارجي به بازار توليد گيم ايران 
بيايند. چرا كه هزينه ي تمام شده ي توليد گيم در ايران پايين است و اين 
توليد  براي  ما  توان جوان هاي  براي سرمايه گذاران خارجي.  مزيتي است 
بالاست. تاكنون بعضي از متخصصان توليد گيم ما جذب كمپاني هاي بزرگ 
همين  ميانگين سني  كارند.  مشغول  آن جا  و  شده اند  بازي  توليدكننده ي 
گيم هاي توليد شده )كه تاكنون به بيش از 50 بازي رسيده( قطعاً زير 30 
سال است. پس اين حوزه ي جواني است كه بايد كمك و حمايتش كنيم. 

البته سعي ما بر اين است كه به مرور توليد گيم را از حمايت هاي دولتي 
خارج كنيم. الان ما در پروژه ها سرمايه گذاري مي كنيم. مثلًا 80 درصد هر 
پروژه را مالكيت مي كنيم تا توليدكننده برود و بازي را بسازد. خب قطعاً براي 
ما سود ندارد، ولي به نفع توليدكننده است. اميدواريم به جايي برسيم كه 
سهم بنياد در مشاركت ها، سهم حداقلي باشد و به جايي برسيم كه بتوانيم 

بازي هايمان را در سطح دنيا توزيع كنيم.
نمايشگاه بعد »games com« آلمان بود كه معتبرترين نمايشگاه گيم 
در اروپا و دومين نمايشگاه معتبر دنياست. در غرفه ي ايران پنج شركت 
توليدكننده را شركت داديم كه نزديك به 10 محصول را ارائه كردند و 
اين اصلًا براي كشورهاي اروپايي قابل باور نبود كه در ايران، اين جريان 
توليد آغاز شده است. شبكه هاي »BBC« و »ZDF« هر كدام يك گزارش 
تصويري سه تا چهار دقيقه اي، صرفاً از غرفه ي ايران پخش كردند و گفتند 
ايران باز وارد عرصه ي جديدي شده كه مثل انرژي هسته اي، نو است و 
ادعاي حرف هاي جديدي دارد. براي ما جالب بود كه بازي ها را با انرژي 
هسته اي مقايسه مي كردند. حالا شايد آن ها دنبال اهداف سياسي خودشان 
بودند، اما معلوم بود خيلي تحت تأثير قرار گرفته اند و سؤال مي كردند: آيا 
شما در اين حوزه جدي هستيد؟ چون كشورهاي شركت كننده از آسيا زياد 

نبودند و فقط چند كشور از ژاپن شركت كرده بودند.

 الان در کشورهاي خارجي به ویژه کشورهاي اسلامي بازار فروش ندارید؟
 در نمايشگاه دوبي، چند كشور درخواست توزيع بازي هاي ما را داشتند. 
البته با توجه به كشور مقصد بايد در بازي ها تغييراتي صورت بگيرد. مثلًا 
دموها و ترجمه ها عربي شوند. در هر صورت به جد، خواستار برخي بازي ها 
مثل عصر پهلوانان، سياره ي ميترا و گرشاسب بودند. الان داريم مذاكره 
به  اما  نمي دهيم،  دست  از  را  منطقه   بازي هاي  فرصت  قطعاً  و  مي كنيم 
زمان نياز داريم. متأسفانه ما قانون كپي رايت نداريم. وقتي مي خواهيم در 
دنيا مذاكره كنيم، بايد قوانين آن ها و مقررات بين المللي را رعايت كنيم. 
الان معضل كپي رايت ما نه فقط مصرف داخل، بلكه توزيع خارج را هم 

دربرمي گيرد.
در حوزه ي بين المللي دو كار را هدف قرار داده ايم: اول، توزيع بازي هاي 
دوبي  نمايشگاه هاي  در  رده بندي.  نظام  بين المللي كردن  دوم،  و  ايراني؛ 
به  آلمان  كشور  داديم.  رده بندي  براي  را  مذاكراتي  پيشنهاد  آلمان  و 
يك  اروپاست،  اتحاديه ي  به  مربوط  كه   PEGI رده بندي  نظام  جز 
مديران  با  ما  كي«.  اس  »يو  يا   »USK« نام  به  دارد  رده بندي   نظام 
»يو اس كي« هم جلساتي داشتيم و پيشنهاد داديم، كار مشتركي با هم 
انجام دهيم. مطالعات بيشتري داشته باشيم و نشست هاي مشترك برگزار 
كنيم. آن ها شيوه هاي رده بندي ما را كه ديدند، بسيار تعجب كردند كه 
برخي  بازي، صرفاً  براي يك  آن ها شايد  كار مي كنيم.  دقيق  اين قدر  ما 
از صحنه هاي بازي را مي بينند و يك شورا نظر مي دهد، يا گيم باز آن را 
بازي مي كند و بقيه نظر مي دهند. برايشان جالب بود كه ما تمام بازي ها را 
تا آخر مي بينيم و بازي مي كنيم. از ما در مورد طبقه بندي 25+ سال سؤال 
مي كردند كه اين ديگر چيست. 18+ سال يعني ديگر فرد بزرگ شده است. 
ما برايشان توضيح داديم كه ما بين بزرگ سال مجرد و بزرگ سالي متأهل 
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تمايز قائل شده ايم.
خلاصه مي خواهم بگويم ما در سطح بين المللي، حرف جديد هم براي 
گفتن داريم و اين طور نيست كه صرفاً گرته برداري كنيم. در دوبي هم 
به كشورهاي عربي پيشنهاد داديم كه »اسِرا« را به عنوان اولين نظام 
رده بندي بازي هاي رايانه اي در كشورهاي اسلامي مطرح كنيم. چرا كه 
مقوله ي اسلامي و حرام و حلال و محدوديت هاي آن بين ما مشترك 
است. آن ها هم استقبال كردند و در حال رايزني هستيم. ما قصد داريم 
دستاوردهايمان را به عنوان يك كشور پيشرو مطرح كنيم.  همان طور 
كه در چشم انداز 20 ساله ايران بايد كشور ايران سرامد منطقه در تمام 
حوزه هاي صنعتي، فرهنگي، اقتصادي و... باشد، قصد داريم در اين حوزه 

هم پيشرو بودنمان را حفظ كنيم.

 حتماً اطلاع دارید که در بسیاري از کشورهاي خارجي، در دانشگاه 
این  به  آیا شما  دارد.  وجود  رایانه اي  بازي هاي  عنوان  تحت  رشته اي 

موضوع هم فكر کرده اید تا متخصصاني در این حوزه تربیت کنید؟
 ما در سال 1387 دو پروژه ي مطالعاتي را راه اندازي كرديم: 

1. پروژه ي مطالعاتي بررسي كارگاه هاي آموزشي بازي هاي رايانه اي 
در دنيا، براي اين كه بينيم اين كارگاه ها چگونه برگزار مي شوند و منابع 

آن ها چيست؟ 
آكادميك  تحصيلات  تكميلي  آموزش  درسي  سيلابس  طراحي   .2

بازي هاي رايانه اي.
محققان ما رفتند رشته هاي بازي هاي رايانه اي را از تمام دانشگاه هاي 
معتبر دنيا استخراج كردند، منابعشان را درآوردند و بررسي كردند كه 
و  تدريس مي شوند  و فوق ليسانس  ليسانس  چه درس هايي در سطح 
ميان  رشته ي  يك  اساساً  رشته،  اين  درآوردند.  را  سيلابس هايش 
رشته اي بين دانشكده ي كامپيوتر و ارتباطات است. تمام اسناد و منابع 
را درآوردند، ترجمه كردند و آماده است. مذاكراتي هم با دانشگاه هاي 
كشور در سطوح فوق ديپلم )مثل دانشگاه علمي كاربردي( و در سطح 
فوق ليسانس انجام داده ايم، اما به كمي زمان نياز داريم. مقدمات كار را 
فراهم كرده ايم و مشكل ما در اين حوزه،  تربيت استاد است كه بايد از 

سطوح پايين تر شروع كنيم.
در زمينه هاي گوناگون به نيروي انساني نياز داريم؛ از مهندس رايانه 
گرفته تا گرافيست ها، انيميشن كار و سناريونويس ـ ما به سناريوي بازي 
اصطلاحاً مي گوييم بازي نامه ـ كه در اين حوزه هم كتابي در حال انتشار 

داريم و فكر مي كنم قبل از پايان سال منتشر شود.
و  برويم  پيش  حدودي  تا  حوزه ها  تمام  در  كرده ايم  سعي  خلاصه 

اميدواريم به لطف خدا بتوانيم به اهدافمان دست پيدا كنيم.

         ما اعتقاد داریم که مصرف 
   بازي هاي رایانه اي ما دچار یك 

عارضه و بیماري شده است. 
کسي را که بیمار است، 

نمي کشند، درمانش مي کنند. 


