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فهرست مطالب
شبکه ملیّ اطلاعات بایستی تا افق 1404 بیش از 6 راهبرد و 3۷ هدف عملیاتی را مطابق با »طرح کلان و معماری شبکه 

ملیّ اطلاعات« که به تصویب شورای عالی فضای مجازی رسیده است، محقق کند. پس از گذشت یک سال از ارائه طرح اولیه 
معماری کلان شبکه ملیّ اطلاعات و به دنبال ماه ها وقفه در تصویب این طرح در شورای عالی فضای مجازی، این شورا در جلسه 

شصت و ششم خود در تاریخ ۲۵ شهریورماه 1399، »طرح کلان و معماری شبکه ملیّ اطلاعات« را نهایی و تصویب کرد.

در این مصوبه آمده است که »تحقق استقلال کشور، کاهش وابستگی و جلوگیری از دست اندازی بیگانگان در فضای مجازی، 
تأمین نیازهای عمومی مردم و ایجاد زیست بوم متناسب با فرهنگ اسلامی ایرانی، منوط به تحقق شبکه ملیّ اطلاعات و مستلزم 

فعالیت نظام مند و فراگیر در تربیت، ساماندهی و توسعه محتوا و خدمات کاربردی فضای مجازی است«.

به بیان دیگر از یک سو معماری و کارکرد شبکه ملیّ اطلاعات بر اساس نیازمندی های خدمات و محتوا طراحی می شود و 
عملکرد آن تأثیر مستقیمی بر ارتقای کیفیت خدمات و محتوا خواهد داشت و از سوی دیگر تقویت، ساماندهی و توسعه محتوا 

و خدمات کاربردی فضای مجازی در پیشرفت، ارتقا و کاربردی تر شدن شبکه ملیّ اطلاعات از اهمیت ویژه ای برخوردار است.

در ماده مربوط به »اهداف راهبردی و عملیاتی« که تا افق 1404 ترسیم شده است، دستیابی به 6 هدف به عنوان اهداف 
راهبردی این شبکه و نیز 3۷ هدف عملیاتی مدنظر قرار گرفته است که تاکنون بسیاری از این اهداف نه تنها محقق نشده بلکه 
فاصله ای بسیار تا تحقق آن باقی مانده است. برای دستیابی به این اهداف ــ به ویژه توسعه محتوای بومی ــ لاجرم بایستی 

طرحی نو دراندازیم.

گزارش سیاستی هم آفرینیِ ایرانِ هوشمند فردا )2( ــ الزامات توسعه محتوای دیجیتال بومی ــ اختصاص دارد به بررسی 
اصلی ترین چالش ها، مهمترین فرصت ها و ضروری ترین راهکارهای عملیاتی در زمینه ی توسعه ی محتوای دیجیتالِ 

کشور که ماحصل نتایج و یافته های پروژه های مطالعاتی گروه حکمرانی دیجیتال پژوهشکده سیاست گذاری دانشگاه شریف است. 
در این گزارش به اجمال چالش های موجود در اکوسیستم محتوای کشور را از نظر گذرانده و پس از بررسی و الهام از تجارب 
بین المللی در حوزه ی محتوا و با رویکردی نقّادانه به سند »طرح کلان و معماری شبکه ی ملیّ اطلاعات« و پیش نویس طرح 
قانون »حمایت از حقوق کاربران و خدمات پایه کاربردی فضای مجازی« )1400/4/26( و با ارائه ی راهکارهای جایگزین 
و عملیاتی به این موضوع می پردازیم که چگونه می توان با معماری این شبکه و توسعه ی محتوای بومی در اکوسیستم دیجتال 

مواجهه فعالانه داشت.

خلاصه مدیریتی



ت
ی اطلاعا

ت شبکه ملّ
ف و الزاما

اهدا

کاربران اینترنت در منطقه خاورمیانه در سال 2021 
201,014,130

ض ثابت ماندن ضریب نفوذ اینترنت
20٪ از کاربران منطقه با فر

40,200,000

پرطرفدارترین پلتفرم ها در منطقه خاورمیانه

سهم پلتفرم هاى ایرانى از کاربران منطقه
کمتر از 0,1 درصد

ت دیجیتال با سهم 
ایجاد حداقل دو پلتفرم ارائه خدما

ت در منطقه
۲۰ درصدی از کاربران اینترن

ب 
ت و

صفحا
ش از ۴ درصدی 

سهم بی
ت یابی به 

دس
ت

فارسی از اینترن

سهم زبان هاى مختلف از وب (برحسب تعداد کاربران)

سهم زبان هاى مختلف از وب (برحسب محتواى تولیدى)

تعداد تقریبى کل صفحات وب در جهان
1,197,982,359

براى رسیدن به سهم 4 درصدى از وب، حدود 48 میلیون وبسایت ایرانى مورد نیاز است

ت
ضای مجازی/طرح کلان و معماری شبکه ملّی اطلاعا

صوبه شورای عالی ف
م
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ت تولیــد داخــل از بــازار 
صــولا

ســهم ۲۰ درصــدی مح
گوشی های تلفن همراه

س
سهم بازار برند ایرانى جى.ال.ایک

 0/5درصد

تعداد کل تلفن همراه در کشور
90,000,000 

میزان تولید سالیانه مورد نیاز براى رسیدن به سهم 20 درصد
2,000,000

ت خانوارها با متوســط 
ش هشــتاد درصدی دسترســی پهن باند ثاب

پوشــ
ت 

ش صددرصد جمعی
ت بر ثانیه، و پوشــ

ت دسترســی ۲۵ مگابی
ســرع

ت بر ثانیه
ت متوسط ۱۰ مگابی

کشور برای دسترسی پهن باند سیار با سرع

س 2021)
5 رتبه برتر اینترنت موبایل در جهان (مار

5 رتبه برتر اینترنت پهن باند ثابت در جهان

امارات متحده عربى
178/52
مگابیت  برثانیه

کره جنوبى
170/52
مگابیت  برثانیه

قطر
167/40
مگابیت  برثانیه

چین
150/40
عربستان سعودىمگابیت  برثانیه
133/73
مگابیت  برثانیه

سنگاپور

تایلند

گ
گ کن

هن

رومانى

موناکو

234/40
مگابیت  برثانیه

230/59
مگابیت  برثانیه

224/73
مگابیت  برثانیه

210/82
مگابیت  برثانیه

205/44
مگابیت  برثانیه

صاد 
دستیابی به سهم ۱۰ درصدی اقت

صاد کشور
دیجیتال از کل اقت

G ایران در گذر زمان
D
P سهم اقتصاد دیجیتال در

سهم بازار برندهاى گوشى تلفن همراه در بازار ایران در سال 1400

1392
 ٪ 1/77  ٪ 2

 ٪ 6/87  ٪ 7/2

1397
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1400

گ
سامسون
٪50

شیائومى
٪30

اپل٪6 اپل٪6
اپل6 ٪

نوکیا5 ٪ هوآوى ٪5
دیگر
٪4
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 قانون حمایت حقوق مؤلفان
و مصنفان و هنرمندان

تنظیم گرى
تنظیم گرى

تنظیم گرى
تنظیم گرى

تنظیم گرى

ت گذارى
سیاس

سهیل گرى
ت

سهیل گرى
ت

سهیل گرى
ت

 قانون حمایت از حقوق پدیدآورندگان
نرم افزارهاى رایانه اى

 مقررات و ضوابط شبکه هاى
اطلاع رسانى رایانه اى

مصوبـــه شـــوراى عالـــى ادارى
«اتوماسیون نظام ادارى و اتصال به 
شبکه جهانى اطلاع رسانى (اینترنت)»

تشکیل کمیته تعیین مصادیق پایگاه
 هاى اطلاع رسانى رایانه اى غیرمجاز

تصویب نامه «نحوه پرداخت جایزه 
صادراتى به صادرکنندگان نرم افزار 
و محصولات فرهنگى و هنرى»

ت گذارى
سیاس

ت گذارى
سیاس

قانون حمایت حقوق مؤلفان و مصنفان 
و هنرمندان (آخرین اصلاحات)

مصوبه شـــوراى عالى فضاى مجازى «شرح 
وظایف و اختیارات و اعضاى کمیســـیون عالى 

ارتقاى تولید محتواى فضاى مجازى کشور»

مصوبه شوراى عالى فضاى مجازى «طرح
 هاى کلان مرکز ملىّ فضاى مجازى کشور 

در جهت تدوین لایحه بودجه 1392»

اصلاح آیین نامه ساماندهى و توسعه رسانه ها 
و فعالیت هاى فرهنگى دیجیتال

1391/9/11

1391/9/11

1389/8/3

1348/10/11

1379/10/4

1380/9/12

1380/9/12

1381/10/29

1385/6/21

1389/5/31

شور در حوزه محتوا در گذر زمان
ت ک

مهمترین قوانین و مقررا

تنظیم گرى
سهیل گرى

ت

سهیل گرى
ت

تنظیم گرى
سهیل گرى

ت

ت گذارى
سیاس

ت گذارى
سیاس

ت گذارى
سیاس

ت گذارى
سیاس

ت گذارى
سیاس

ت گذارى
ت گذارىسیاس

سیاس

آیین نامه ساماندهى و توسعه رسانه ها 
و فعالیت هاى فرهنگى دیجیتال

مصوبه شـــوراى عالى فضاى مجازى 
«سند تبیین الزامات شبکه ملىّ اطلاعات»

مصوبه شوراى عالى فضاى 
«سیاست ها و اقدامات سامان
 دهى پیام رسان هاى اجتماعى»

مصوبـــه شـــوراى عالـــى فضـــاى مجـــازى 
«سیاست هاى حاکم بر برنامه ملىّ بازى هاى رایانه اى»

صیانت از حقوق کاربران در فضاى مجازى 
و سامان دهى پیام رسان هاى اجتماعى

مصوبات جلسه پانزدهم شوراى عالى فضاى مجازى 
«تعریف و الزامات حاکم بر تحقق شبکه ملىّ اطلاعات 

و بودجه سال 1393 مرکز ملىّ فضاى مجازى»

طرح حمایت از توسعه و رقابت پذیرى پلتفرم هاى ارائه 
دهنده خدمات پایه کاربردى شبکه ملىّ اطلاعات

مصوبه شوراى عالى فضاى مجازى «سیاست هاى حاکم بر راه اندازى نقاط 
ک 

ک داخلى از ترافی
ک داخلى (IXP) و ایجاد تمایز بین ترافی

تبادل ترافی
سایت ها و خدمات میزبانى شده در خارج کشور»

طـــرح کلان و معمارى 
شبکه ملىّ اطلاعات

مصوبه شوراى عالى فضاى مجازى، الزامات 
ش گیرى و مقابله با نشر اطلاعات، اخبار و 

پی
محتواى خبرى خلاف واقع در فضاى مجازى

طرح حمایت از حقـــوق کاربران و 
خدمات پایه کاربردى در فضاى مجازى

1394/9/25
1392/10/3

1395/9/20

1391/11/28

1395/12/4

1396/5/11

1399/4/24

1399/6/16
1399/7/16

1399/11/21

1400/4/26
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 قانون حمایت حقوق مؤلفان
و مصنفان و هنرمندان

تنظیم گرى
تنظیم گرى

تنظیم گرى
تنظیم گرى

تنظیم گرى

ت گذارى
سیاس

سهیل گرى
ت

سهیل گرى
ت

سهیل گرى
ت

 قانون حمایت از حقوق پدیدآورندگان
نرم افزارهاى رایانه اى

 مقررات و ضوابط شبکه هاى
اطلاع رسانى رایانه اى

مصوبـــه شـــوراى عالـــى ادارى
«اتوماسیون نظام ادارى و اتصال به 
شبکه جهانى اطلاع رسانى (اینترنت)»

تشکیل کمیته تعیین مصادیق پایگاه
 هاى اطلاع رسانى رایانه اى غیرمجاز

تصویب نامه «نحوه پرداخت جایزه 
صادراتى به صادرکنندگان نرم افزار 
و محصولات فرهنگى و هنرى»

ت گذارى
سیاس

ت گذارى
سیاس

قانون حمایت حقوق مؤلفان و مصنفان 
و هنرمندان (آخرین اصلاحات)

مصوبه شـــوراى عالى فضاى مجازى «شرح 
وظایف و اختیارات و اعضاى کمیســـیون عالى 

ارتقاى تولید محتواى فضاى مجازى کشور»

مصوبه شوراى عالى فضاى مجازى «طرح
 هاى کلان مرکز ملىّ فضاى مجازى کشور 

در جهت تدوین لایحه بودجه 1392»

اصلاح آیین نامه ساماندهى و توسعه رسانه ها 
و فعالیت هاى فرهنگى دیجیتال

1391/9/11

1391/9/11

1389/8/3

1348/10/11

1379/10/4

1380/9/12

1380/9/12

1381/10/29

1385/6/21

1389/5/31

شور در حوزه محتوا در گذر زمان
ت ک

مهمترین قوانین و مقررا

تنظیم گرى
سهیل گرى

ت

سهیل گرى
ت

تنظیم گرى
سهیل گرى

ت

ت گذارى
سیاس

ت گذارى
سیاس

ت گذارى
سیاس

ت گذارى
سیاس

ت گذارى
سیاس

ت گذارى
ت گذارىسیاس

سیاس

آیین نامه ساماندهى و توسعه رسانه ها 
و فعالیت هاى فرهنگى دیجیتال

مصوبه شـــوراى عالى فضاى مجازى 
«سند تبیین الزامات شبکه ملىّ اطلاعات»

مصوبه شوراى عالى فضاى 
«سیاست ها و اقدامات سامان
 دهى پیام رسان هاى اجتماعى»

مصوبـــه شـــوراى عالـــى فضـــاى مجـــازى 
«سیاست هاى حاکم بر برنامه ملىّ بازى هاى رایانه اى»

صیانت از حقوق کاربران در فضاى مجازى 
و سامان دهى پیام رسان هاى اجتماعى

مصوبات جلسه پانزدهم شوراى عالى فضاى مجازى 
«تعریف و الزامات حاکم بر تحقق شبکه ملىّ اطلاعات 

و بودجه سال 1393 مرکز ملىّ فضاى مجازى»

طرح حمایت از توسعه و رقابت پذیرى پلتفرم هاى ارائه 
دهنده خدمات پایه کاربردى شبکه ملىّ اطلاعات

مصوبه شوراى عالى فضاى مجازى «سیاست هاى حاکم بر راه اندازى نقاط 
ک 

ک داخلى از ترافی
ک داخلى (IXP) و ایجاد تمایز بین ترافی

تبادل ترافی
سایت ها و خدمات میزبانى شده در خارج کشور»

طـــرح کلان و معمارى 
شبکه ملىّ اطلاعات

مصوبه شوراى عالى فضاى مجازى، الزامات 
ش گیرى و مقابله با نشر اطلاعات، اخبار و 

پی
محتواى خبرى خلاف واقع در فضاى مجازى

طرح حمایت از حقـــوق کاربران و 
خدمات پایه کاربردى در فضاى مجازى

1394/9/25
1392/10/3

1395/9/20

1391/11/28

1395/12/4

1396/5/11

1399/4/24

1399/6/16
1399/7/16

1399/11/21

1400/4/26
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شکل 1، رویکرد سیلویی )لایه های مستقل و جدا از هم( به شبکه ی ملیّ اطلاعات

مغفول ماندن لایه ی محتوا و صنایع خلّاق در معماری شبکه ملیّ اطلاعات. 1

 بر اساس سند »طرح کلان و معماری شبکه ی ملیّ اطلاعات«، شبکه ملیّ اطلاعات دارای ارکان و لایه هایی است که 
در حقیقت، تبیین کننده ی چگونگی ایجاد شبکه اند و بدون این لایه ها نمی تواند حائز استانداردهای لازم بشود. در واقع، این 
لایه ها به نوعی تشکیل دهنده ی بدنه، واسطه ی داخلی و محتوای آن هستند که در مجموع به یک شبکه ی امن داخلی 
اطلاعات تبدیل می شود. به طور کلی برای این شبکه می توان چهار لایه متصور شد: لایه زیرساخت، لایه خدمات شبکه ی 

ملیّ اطلاعات، لایه خدمات کاربردی و لایه محتوا.

چالش های بنیادین

خدمات کاربردى خدمات هوش مصنوعى، خدمات مکان محور و مسیریاب، خدمات صوت و تصویر، 
سلامت الکترونیک، آموزش الکترونیک و ...

محتوا محتواى تصویر و ویدئو، بازى و سرگرمى، محتواى صوت و موسیقى، کتاب و ...

داخلى،  و  بین الملل  ترافیک  تبادل  مراکز  تجمیع،  شبکه هاى  دسترسى،  شبکه هاى 
زیرساختقطب هاى مراکز داده، زیرساخت ابرى و ...

شبکه ى  و  پیام رسان  جویشگر،  زیست بوم  داده،  از  صیانت  خدمات  عامل،  سیستم 
خدمات شبکه ملىّ اطلاعاتاجتماعى، رایانامه و ...

شایان ذکر است که بر اساس مدل مندرج در سند فوق الذکر )شکل 1(، محتوا بیرونی ترین لایه در معماری شبکه ی ملیّ 
اطلاعات است که بدون واسطه در اختیار کاربران نهایی1 قرار می گیرد. لایه های محتوا و خدمات کاربردی خارج از قلمروی 
شبکه ی ملیّ اطلاعات ــ بر اساس سند تبیین الزامات این شبکه ــ در نظر گرفته شده است و با اشاراتی جزئی، بدون ادلهّ ی 

کافی و به صورت سربسته در حد چند سطرِ زیر از آن گذر کرده اند: 

و  توسعه  زمینه ی  آینده،  فنّاوری های  به  نگاهی  با  و  خدمت گرا  و  جامع  رویکردی  با  معماری  این   ...«
مزیّت بخشی برای زیست بوم خدمات کاربردی و محتوای ایرانی ـ اسلامی را ایجاد خواهد کرد«. 

)طرح کلان و معماری شبکه ی ملیّ اطلاعات، 1399، صفحه ی 6(.

1. End-users
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1. رویکرد سیلویی )Segmented(: جدا و مجزا انگاشتن لایه های مختلف شبکه ملیّ اطلاعات )از زیرساخت تا محتوا(.

این درحالی است که یکی از حلقه های مفقوده و مغفول مانده ی جورچینِ شبکه ی ملیّ اطلاعات، مقوله ی محتوا است که ضمن 
اعتراف به سهم بسزای آن در اکوسیستم دیجیتال و حکمرانی فضای مجازی، به عنوان یک لایه و بخش جداگانه از سایر اجزاء 

شبکه )سیلویی1( فهم شده است.

رویکرد سیلویی )بخش بندی شده( به شبکه  ملیّ اطلاعات و واگرایی حکمرانی محتوای دیجیتال. ۲

 به نظر می رسد شبکه ملیّ اطلاعات در حال حاضر اسیر نوعی وضعیت خودنابودگری پایدار شده است که بی شباهت به تراژدی 
همدارها نیست. تراژدی همدارها یک تئوری اقتصادی است و موقعیتی را شرح می دهد که در یک سیستم منابع مشترک )همدار( 
بین مصرف کنندگانی وجود دارد که هریک تنها با توجه به نفع شخصی خود عمل می کند و به صورت مستقل و برخلاف منفعت 
عمومی کل مصرف کنندگان، با فعالیت های جمعی خود این منابع را به اضمحلال سوق می دهند. به نظر می رسد امروزه بیش از 
هر زمان دیگری معضل حاکمیت چندگانه در زمینه رویکرد و نوع تصمیم گیری کشور در مواجهه با فنّاوری های نوظهور اطلاعات 
و ارتباطات و راهبرد توسعه محتوای دیجیتال نمود پیدا کرده است. نهادهای متعددی کلیت واحد این سیاست را تکه تکه کرده و 
هریک خود را متولی تحققِ بخشی از آن می دانند؛ این در حالی است که ملیّ کردن صنعت اینترنت بیش از آن که شبیه حکایت 
پازل و قطعات جداگانه باشد، به اندامک ها یا ارگان های یک بدن می ماند. سلول هایی که نقش هریک در ایجاد کلیت اثر به شکل 

تودرتو به یکدیگر گره خورده و ممزوج شده است.



دسته بندى مفهومى
ساختار

سیاستگذارى و قانون گذارى
تنظیم گرى

ارائه کالا و خدمات
تسهیل گرى

بازتوزیع
بازتوزیع منابع

تأمین منابع

عقد قرارداد

تولید / ارائه

صدور احکام ادارى

حل اختلاف

نظارت

مقررات گذارى

نمایندگى تخصصى

اجرایى سازى قواعد

تصویب و ابلاغ

تدوین

در دستور کار

دفتر رهبرى

شوراى عالى
فضاى مجازى

مرکز ملى
فضاى مجازى
شوراى رقابت

حاکمیتى

نهادهاى مستقل از قوانهادهاى فراقوه اى

هیئت
مقررات زدایى 

ستاد کل
نیروهاى مسلح

سازمان پدافند
غیرعامل
شرکت

مخابرات ایران

شوراى محتوایى
صدور مجوز

تولیدات حرفه اى

ساترا

س فتا
پلی

هماهنگى

توانمندسازى

ایجاد انگیزه

آگاه سازى

ظرفیت سازى

ی اسلامی ایران
ی در جمهور

ی مجاز
ضا

ی حکمرانی ف
ت نهاد

نگاش



دسته بندى مفهومى
ساختار

سیاستگذارى و قانون گذارى
تنظیم گرى

ارائه کالا و خدمات
تسهیل گرى

بازتوزیع
بازتوزیع منابع

تأمین منابع

عقد قرارداد

تولید / ارائه

صدور احکام ادارى

حل اختلاف

نظارت

مقررات گذارى

نمایندگى تخصصى

اجرایى سازى قواعد

تصویب و ابلاغ

تدوین

در دستور کار

س
مجل

شوراى اسلامى
مرکز

ش هاى
پژوه

س
مجل

دفتر
هیئت دولت

وزارت ارتباطات

حاکمیتى
قواى سه گانه

قوه مجریهقوه مقننه

کمیسیون
تنظیم مقررات

پژوهشگاه ارتباطات
و فناورى اطلاعات

گ
مرکز توسعه فرهن

و هنر در فضاى مجازى 

شوراى اجرایى
فناورى اطلاعات

سازمان
تنظیم مقررات 

سازمان فناورى
اطلاعات

هماهنگى

توانمندسازى

ایجاد انگیزه

آگاه سازى

ظرفیت سازى
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دسته بندى مفهومى
ساختار

سیاستگذارى و قانون گذارى
تنظیم گرى

ارائه کالا و خدمات
تسهیل گرى

بازتوزیع
بازتوزیع منابع

تأمین منابع

عقد قرارداد

تولید / ارائه

صدور احکام ادارى

حل اختلاف

نظارت

مقررات گذارى

نمایندگى تخصصى

اجرایى سازى قواعد

تصویب و ابلاغ

تدوین

در دستور کار

معاونت علمى و فناورى 
ریاست جمهورى

مرکز مدیریت راهبردى
افتاى ریاست جمهورى

مرکز توسعه
ک

تجارت الکترونی

حاکمیتى
غیرحاکمیتى قواى سه گانه

قوه قضائیهقوه مجریه

کارگروه تعیین
مصادیق مجرمانه

صندوق سرمایه گذارى
خطرپذیر

انجمن صنفى
کسب و کارهاى اینترنتى

سازمان نظام
صنفى رایانه اى

اتحادیه کشورى
کسب وکارهاى مجازى

هماهنگى

توانمندسازى

ایجاد انگیزه

آگاه سازى

ظرفیت سازى
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غلبه ی استفاده از پلتفرم های محتوایی خارجی در سبد مصرف کاربران ایرانی. 3

بر اساس آمار وزارت فاوا، چندسالی است که حدود 80 درصد از سبد مصرف اینترنت کاربران ایرانی را ترافیک اینترنت بین الملل 
تشکیل می دهد که ترکیب سازنده آن هم به ترتیب شامل اینستاگرام، واتساپ، تلگرام و احتمالا گوگل )یوتیوب( است )درحال 
حاضر، واتساپ با بیش از 55/۷4 میلیون کاربر ایرانی، تلگرام با بیش از 44 میلیون کاربر و اینستاگرام با حدود 41/46 میلیون 
کاربر سبد مصرف پلتفرم های رسانه اجتماعی محبوب بین ایرانی ها را تشکیل می دهند(. اگر در خوش بینانه ترین حالت، حجم 
کل داده مصرفی )ثابت و سیار( سال گذشته در ایران را حدود 10 هزار پتابایت معادل 10 میلیارد گیگابایت در نظر بگیریم، 
آنگاه دست کم 4 هزار پتابایت داده مصرف شده کاربران ایرانی فقط در پلتفرم اینستاگرام برآورد می شود. بر این اساس، با 
فرض اینکه حداقل 50 درصد این حجم انبوه )بخوانید: اقتصاد پرسود ترافیک( عملًا هم در کشور تولید و هم مصرف می شود، 
می توان اصل دغدغه حاکمیت نسبت به این موضوع را به جا و قابل قبول توصیف کرد. در نگاه نگارندگان طرح حمایت ــ 
چنانکه صراحتاً نیز ابراز می کنند ــ از یک سو، حلقه های منفعتی ایجاد شده حول این توده بحرانی هنگفت در لایه زیرساخت 
محل ایراد است، چراکه هرگونه تلاش سیاست گذار برای مزیت بخشی به تولیدات دیجیتال داخل را ناخودآگاه تحت الشعاع 
قرار می دهد. در سال های اخیر، همواره بسیاری از سیاست های اتخاذ شده در حوزه توسعه اقتصاد دیجیتال ملی به سبب ذی نفع 
بودن دولت و شرکت های خصوصی فعال در حوزه زیرساخت و مراکز داده در اقتصاد اینستاگرام با شکست مواجه شده اند. 
مضافاً اینکه افشاگری درباره عدم تحقق سیاست ترافیک نیم بهای داخلی )فارغ از درست یا غلط بودن آن( گواه دیگری بر 

مسئله مندی اقتصاد اینستاگرام در کشور تلقی می شود.  

4 عدم اثرگذاری منطقه ای علی رغم حجم بالای محتوای تولیدی .

پلتفرم های محتوایی نظیر آپارات، فیلیمو، نماوا و ... امروزه به دلیل حجم متعدد و متنوع محتوای تولیدی جای خود را در سبد 
  )VOD( مصرف کاربران ایرانی باز کرده  است. فیلیمو به عنوان یکی از اصلی ترین سرویس های پخش آنلاین فیلم و سریال
گزارش آماری مفصلی از فعالیت خود منتشر کرده که نشان می دهد فیلیمویی ها هر ماه بیش از 36 میلیون گیگابایت اینترنت 
برای دیدن فیلم مصرف می کنند. براساس این گزارش در اسفند 98 یعنی ماه های شروع شیوع ویروس کرونا حجم مصرف 
اینترنت در فیلیمو شکسته و به بیش از 48 میلیون گیگابایت در یک ماه رسیده است1 که نشان می دهد این پلتفرم از محبوبیت 
خوبی میان کاربران ایرانی برخوردار است اما هنوز نتوانسته است سهمی از سبد مصرف کاربران منطقه را به خود اختصاص 

دهد.

براساس سند اهداف و الزامات شبکه ملیّ اطلاعات )مصوبه شورایعالی فضای مجازی ـ بهمن 1398( یکی از اهداف این شبکه 
ایجاد حداقل دو پلتفرم ارائه خدمات دیجیتال با سهم 20 درصد از کاربران اینترنت در منطقه در افق پنج ساله بوده است که 

در آن زمان )سال 2018 میلادی( سهم پلتفرم های ایرانی از کاربران منطقه 0/1% ثبت شده است.

این در حالی است که در حال حاضر پلتفرم های ایرانی در منطقه سهم قابل توجهی را به خود اختصاص نداده است.

1. بـه بـاور فیلیمـو اگـر یـک نفـر از دوران »مـس سـنگی« تـا همیـن امـروز بی وقفه فیلـم ببینـد )یعنـی 6 هـزار و 849 سـال( می توانـد ترافیکی 
معـادل تماشـای فیلـم در اسـفند 98 را ایجـاد کند.
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جمعیت: 84/51 میلیون
کاربران اینترنت: 78/08 میلیون

٪ ۵٣.١
41,46 میلیون نفر

٪ ۴.٠٩
3,2 میلیون نفر

٪ ٧١.۴
55,74 میلیون نفر

٪ ٠.٨
0,62 میلیون نفر

٪ ۵.٧
4,5 میلیون نفر

٪ ٨.۶
6,71 میلیون کاربر

٪ ١٢.١۶
9,5 میلیون نفر

٪ ١٠.٣۶
8,3 میلیون نفر

٪ ۴.۴
3,43 میلیون کاربر

٪ ۵.١
3,9 میلیون کاربر

٪ ١.٣
1,01 میلیون نفر

٪ ۵۶
44 میلیون کاربر

ایران

جمعیت: 84/69 میلیون
کاربران اینترنت: 65/8 میلیون

٪ ٧۵.٩٨
50 میلیون

٪ ٢۴.۶٩
16,25 میلیون

٪ ٨٨.٢٢
58,05 میلیون

٪ ٨٩.۶٩
59,02 میلیون

جمعیت: 35/08 میلیون
کاربران اینترنت: 33/58 میلیون

٪ ۴٧.٨٨
16,08 میلیون

٪ ۴٢.٢٨
14,2 میلیون

٪ ٧۴.٩٨
25,18 میلیون

٪ ۶٣.۵۴
21,34 میلیون

عربستان

جمعیت: 2/91 میلیون
کاربران اینترنت: 2/88 میلیون

٪ ۵١.٧٣
1,49 میلیون

٪ ٣٨.٨٨
1,12 میلیون

٪ ٨۶.۴۵
2,49 میلیون

٪ ۵١.٣٨
1,48 میلیون

قطـر
جمعیت: 9/94 میلیون

کاربران اینترنت: 9/84 میلیون

٪ ۶٧.١
6,6 میلیون

٪ ۵٢
5,11 میلیون

٪ ٨١.۴
8 میلیون

٪ ٨٧.۴
8,6 میلیون

امارات

جمعیت: 40/7 میلیون
کاربران اینترنت: 30/52 میلیون

٪ ۴٣.٧٧
13,36 میلیون

٪ ٧.١۴
2,18 میلیون

٪ ٩٢.٧٢
28,30 میلیون

٪ ٢١.٣٣
6,48 میلیون

عراق

w
w

w
.statista.co

m

w
w

w
.ispa.ir (ایسپا) منبع: مرکز افکارسنجى دانشجویان ایران
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پیشرفت اینترنت باعث در دسترس قرار گرفتن اطلاعات آنلاین زیادی شده است. در همین رابطه سامانه های توصیه گر 
می توانند مشکل انباشت اطلاعات را حل کنند. هدف این سامانه ها شناسایی سلیقه های کاربران و فیلتر کردن داده های 
نامناسب از نظر آن هاست. به عبارت دیگر، در سایت های مختلف، محتوا یا محصولات پیشنهادی با استفاده از کلان داده ها 

به بازدیدکننده توصیه می شوند. استفاده از کلان داده در این زمینه، نتایج محسوس و ملموسی به همراه داشته است. 

برای افزایش اقبال کاربران، بازدید بالاتر و رشد محتواهای شخصی سازی شده، پلتفرم های زیادی مانند نت فلیکس، یوتیوب، 
آمازون ویدئو و غیره شروع به استفاده از سامانه های توصیه گر کرده اند تا بتوانند با توجه به اطلاعات و علاقه ی کاربران، به 
آنها محتوای مناسبِ سلیقه شان را پیشنهاد دهند. این امر در نهایت می تواند سبب صرفه جویی زمانی جستجوهای کاربران، 
تقویت ارتباط میان کاربران با وبسایت های مربوطه و در نتیجه افزایش بازدید محتواهای موجود و به طور کلی توسعه ی 
محتوا شود. همچنین یوتیوب با استفاده از سامانه های توصیه گر، الگوریتمی طراحی کرده که در آن از پیشنهاد و توصیه ی 
اطلاعات جعلی و ناموثق ممانعت به عمل آورده و وزن بیشتری را به پیشنهاد محتواهای موثق اختصاص می دهد که این 

خود به نوعی منجر به توسعه ی محتوایِ درخور خواهد شد.

یکی از راهکارهای یوتیوب برای مقابله با خبررسانی جعلی و اطلاعات نادرست، به کارگیری سامانه های توصیه گر است. 
بدین صورت که در ابتدا با استفاده از هوش مصنوعی به تشخیص محتوا و جعلی بودن یا نبودن ویدئو پرداخته و پس از 
مشخص شدن آن، با استفاده از سامانه ی توصیه گر، تبلیغ و توصیه ی محتوا یا فیلم های غلط را به طور قابل توجهی کاهش 
داده و آن را به زیر یک درصد می رساند. علاوه بر آن، یوتیوب با افزایش اطلاعات درست و دارای منابع معتبر و برجسته 
کردن آن ها برای کاربران با استفاده از این سامانه نیز به کاهش و حذف محتوای مغایر با سیاست های یوتیوب کمک می کند.

بر  از سامانه های توصیه گر مبتنی  اداره می شود   ByteDance اجتماعی تیک تاک که توسط شرکت  همچنین شبکه ی 
هوش مصنوعی بهره می برََد تا کاربرانش را به این برنامه معتاد نماید. اساساً بانک های داده ی تیک تاک از دو منظر در این 

زمینه فعالیت می کنند الف( منظر کاربران ، ب( منظر تولیدکنندگان محتوا .

الف( منظر کاربران: الگوریتم های مبتنی بر هوش مصنوعیِ تیک تاک، اولویت های  فردی و شخصی کاربران خود نظیر 

)Recommender System( سامانه  توصیه گر

4 عدم کاربست فناّوری های نوظهور در توسعه ی محتوای دیجیتال و صنایع خلاق .

 یکی از چالش های پیشِ رو در زمینه ی توسعه ی محتوای دیجیتال بومی و صنایع خلّاق عدم کاربست فنّاوری های نوظهور ــ 
بالاخص فنّاوری های مبتنی بر یادگیری ماشینی و زنجیره ی بلوکی ــ است. مطالعه ی تجربیات بین المللی در حوزه ی محتوا 
گواه این موضوع است که امروزه در اکوسیستم محتوای دیجیتال نه تنها استفاده از فنّاوری های نوظهور ضروری است؛ بلکه 
میزان بهره مند شدنِ تولید، توزیع و عرضه کنندگان محتوا از این فنّاوری ها می تواند منجر به ایجاد مزیت های رقابتی در حوزه ی 
محتوا گردد. در ادامه به عنوان مصداقی از فنّاوری های جدید به بررسی سامانه های توصیه گر، فنّاوری تبدیل متن به گفتار و 

گفتار به متن پرداخته و نقش آن در توسعه ی محتوا را از نظر می گذرانیم:
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تبدیل متن به گفتارTTS( 1( یک فنّاوری است که حروف و کلمات موجود در یک متن دیجیتال را برای کاربر می خواند. این 
فنّاوری در دستگاه هایی مانند کامپیوترها، گوشی های هوشمند و تبلت ها در دسترس است. البته ابزارهای تبدیل متن به گفتارِ 
مختلفی وجود دارند که در انواع دستگاه های دیجیتال کار می کنند. فنّاوری ای که تبدیل متن به گفتار از آن قدرت می گیرد، 
هوش مصنوعی و شناسایی گفتار می باشد که در چند دهه ی اخیر تحوّلات بسیاری پیدا کرده است. با استفاده از تکنیک های 
یادگیری عمیق در هوش مصنوعی، فنّاوری تبدیل متن به گفتار امروزه می تواند با صدایی طبیعی و همانند انسان  به تعامل 
بپردازد. این پیشرفت همچنین باعث تغییر و بهبود در سرعت گفتار، تلفّظ و واکنش پذیری موتور تبدیل نوشتار به گفتار شده 
است. استفاده از فنّاوری تبدیل متن به گفتار باعث می شود تا هر محتوای دیجیتالی به یک تجربه چند رسانه ای تبدیل شود. 
به همین دلیل افراد می توانند همزمان در هنگام استفاده از این سرویس ها چندین کار را با هم انجام دهند. برای مثال یک 

فرد می تواند همزمان به اخبار، مقالات یک وبلاگ و یا یک فایل پی دی اف گوش دهد.

این فنّاوری امروزه به یکی از فنّاوری های کاربردی و در دسترس برای بسیاری از کاربران تبدیل شده است و کاربردهای 
متنوعی در زمینه های متفاوت دارد، مثلًا:

تولید محتوا برای کودکانی که هنوز خواندن و نوشتن نمی دانند.. 1
کمک به نابینایان و کم بینایان برای دریافت محتوای دیجیتال.. 2
دستیاران مجازی و اپراتورهای تلفنی.. 3
تولید پادکست2 و کتابهای صوتی.. 4
و غیره.. 5

فنّاوری تبدیل متن به گفتار

»تعداد لایک ها«، »نظرات« و همچنین مدت زمان توقف در تماشای هر ویدئو را ثبت می نمایند و بر اساس آن منابع 
داده ای خود را غنا می بخشند.

ب( منظر تولیدکنندگان محتوا: این الگوریتم ها همچنین به سازندگان محتوا در طراحی، ویرایش و اعمال  فیلترهای 
بصری و سمعی کمک می نماید.

تیک تاک نه تنها برای تولید محتوا بلکه برای تحویل آن نیز از فنّاوری های هوش مصنوعی بهره می برََد. دیگر نیاز نیست 
که کاربران، پس از عضویت در این پلتفرم اولویت های خود را مشخص نمایند. الگوریتم های هوش مصنوعی در تیک تاک 
تحویل  او  به  را  کاربر  ذائقه ی  درخورِ  و محتوای  ثبت شده می پردازند  داده های  اساس  بر  کاربر  رفتار  تفسیر  به  بلافاصله 
نت فیلیکس،  نظیر  ــ  هستند  توصیه گر  سامانه های  دارای  که  ــ  مشابه  پلتفرم های  سایر  از  را  تیک تاک  آنچه  می دهند. 
فیس بوک و یوتیوب متمایز می سازد، این است که این پلتفرم به جای ارائه ی لیستی از پیشنهادات به کاربران، به طور کامل 
رفتار کاربر را بر اساس داده های ثبت شده از او،  تفسیر کرده و تصمیم می گیرد که کاربر چه چیزی را تماشا کند. همه ی 

این توفیقات صرفاً به دلیل جمع آوری و در دست داشتن داده های متنوع و متکثر است.

. 1 Text to Speech

. 2 Podcast
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برکسی پوشیده نیست که امروزه پادکست ها ــ به عنوان محتوای صوتیِ دیجیتال ــ رونقی بیش از پیش یافته اند. به دلیل 
مشغله های حاکم بر آدمی درجهان مدرن، گوش سپردن به یک محتوای صوتی، سهل الوصول تر و ساده تر از خواندن یک 
محتوای متنی است. افراد می توانند در هر زمانی مانند رانندگی و یا هنگام پیاده روی و نظایر آن، که امکان خواندن و یا 
تماشای ویدئو را ندارند، از پادکست ها استفاده نمایند و از مطالب موجود در آن محظوظ شوند. بنا به گزارش اینسایدر1، رشد 
نظیر  فنّاوری هایی  اسپاتی فای2، گسترش  مانند  بزرگی  تشریک مساعی سلبریتی ها، سرمایه گذاری شرکت های  نمایش ها، 
بلندگوهای هوشمند، توسعه ی ابزارهای پایه ی تبدیل متن به صوت و غیره، همه به رشد پادکست ها کمک کرده اند. شکل 
زیر، چهار پلتفرم برتری که بیشترین نقش در دسترسی افراد به پادکست ها را در ایالات متحده و در ظرف یک سال ایفا 

کرده اند، به تصویر کشیده است.

July 2019

4. Google podcasts

3. YouTube

2. Spotify

1. Apple Podcasts
26%

22%

15%
20%

14%
16%

5%
6%

July 2020

شکل 2، چهار پلتفرم برتری که بیشترین نقش در دسترسی افراد به پادکست ها را بر عهده دارند.

تعداد شنوندگان  الی 2020(،  )از 2019  در ظرف یک سال  آمریکا،  متحده ی  ایالات  در  ، تخمین می زند که  ای مارکتر3 
پادکست 16% افزایش یافته است. این افزایش و اقبال کاربران به صنعت پادکست، شرکت های تولید کننده ی پادکست را بر 

آن داشته تا با کمک فنّاوری، به ویژه فنّاوری TTS این اقبال کاربران را بی پاسخ نگذارند.

برای مثال پادکسترها در شرکت فنّاوری شنیداری دیسکریپت4 ، از فنّاوری TTS برای تولید و اصلاح پادکست های خود 
بهره می برند. شرکت دیسکریپت این فنّاوری را از یک شرکت کانادایی به نام Lyrebird خریداری کرده است. میسون5 
استفاده  جدیدشان  پادکست های  تولید  برای  فنّاوری  این  از  که  مدعی شده  نیز  گروپان۷  سابق سئوی6 شرکت  بنیان گذار 
می کنند. بنابراین می توان گفت که تولید پادکست به عنوان یک محتوای صوتی می تواند مصداق بارز بهره گیری از فنّاوری 

TTS در راستای توسعه ی محتوا باشد. 

. 1 Insider

. 2 Spotify

. 3 eMarketer

. 4 Descript

. 5 Mason

. 6 CEO

. 7 Groupon
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فنّاوری تبدیل گفتار به متن در حقیقت زیر مجموعه ای از فنّاوری بازشناسی گفتار )ASR( محسوب می شود که می تواند 
صوت موجود )اعم از صحبت های افراد، صوت ضبط شده، صدای یک فیلم و غیره( را به نوشتار تبدیل نماید. به طور کلی 
فنّاوری تبدیل گفتار به نوشتار برای هر کسی که به نوعی با نوشتار سروکار دارد، کاربردی است. به عبارتی می توان گفت، 
این فنّاوری مبتنی بر هوش مصنوعی هر آن چه را که می شنود در لحظه به صورت نوشتار تبدیل می نماید. فنّاوری تبدیل 
گفتار به نوشتار به طور اختصاصی می تواند برای افراد کم توان کاربردی باشد. در ابتدا نیز، این ابزار به عنوان فناوری ای 
برای کمک به کم شنوایان توسعه داده شده بود. این افراد برای انجام هر گونه فعالیتی که به نوشتار مربوط می شود )مانند 

پیام دادن، تایپ صحبت ها، دستورات صوتی و غیره( می توانند از این فنّاوری استفاده نمایند.

شایان ذکر است که فنّاوری تبدیل گفتار به متن کاربردهای بسیار زیادی در حوزه های مختلف و به ویژه توسعه ی محتوای 
متنی دارد. در زیر به چند مورد از این کاربردها اشاره کرده ایم:

نویسندگی: کاربرد تبدیل گفتار به نوشتار در این حوزه کاملًا شناخته شده و قابل پیش بینی است. همه ی افرادی که 
به نوعی با نوشتن و نویسندگی سروکار دارند، می توانند از این فنّاوری استفاده نمایند.

مستندسازیِ  و  کردن  مکتوب  برای  می توان  متن  به  گفتار  تبدیل  فنّاوری  از  آرشیوهای صوتی:  مکتوب سازیِ 
آرشیوهای صوتی استفاده نمود. افراد و سازمان هایی که دارای آرشیوهای صوتی بزرگ و کوچکی هستند و نیاز دارند 
تا برای ذخیره سازی، محتوای خود را به نوشتار تبدیل کنند، می توانند از فنّاوری تبدیل گفتار به نوشتار استفاده نمایند. 
این فرآیند منجر می شود که عملیات جستجویِ کلمات کلیدی از آن محتوا در پهنه ی وب میسّر شود و عملًا محتوای 

مکتوب، سهل الوصول تر گردد. 

تولید محتوا برای افراد ناشنوا و کم شنوا: با استفاده از این فنّاوری می توان سبد مصرف افراد ناشنوا و کم شنوا در 
پهنه ی وب را افزایش داد. 

فنّاوری تبدیل گفتار به متن
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فرصت های کلیدی

راهکارهای عملیاتی

در بخـش فرصت هـا، متناظـر بـا آنچه تحت عنوان چالش شـناخته شـده اسـت، ظرفیت های حیاتی و برجسـته ای کـه در ارتباط 
بـا هریـک از چالش هـا وجـود دارد و می تـوان بـا بهره گیری درسـت و بهنـگام از آن هـا مانع از هدررفـت منابع و از دسـت رفتن 

پتانسـیل توسـعه اقتصـاد دیجیتـال کشـور در عرصه بین المللی شـد، مورد بررسـی قـرار می گیرد. مـواردی نظیر:

ضریب نفوذ و سهم بسزای پلتفرم های دیجیتال ایرانی در سبد مصرف کاربران )مانند فیلیمو، نماوا و ...(

شکل گیری اکوسیستم دانش بنیان و شرکت های میانجی )استارتاپ استودیو، شتابدهنده و ...(

ظرفیت هـای بی سـابقه دانشـگاهی و نخبگانـی در زمینـه ی هـوش مصنوعـی، کلان داده و بلاکچین و سـایر فنّاوری های 
تحوّل آفرین

وجود سازمان های توسعه ای فعال در اکوسیستم فاوای کشور نظیر سازمان فنّاوری اطلاعات ایران

ظرفیـت  شـرکت های سـرمایه گذار خطرپذیـر در ایـران  )در حـال حاضـر حـدود 53 شـرکت سـرمایه گذاری خطرپذیـر در 
ایـران  ماننـد حرکـت اول، پیـک برتـر، صبـا ایـده و ... مشـغول فعالیت اند(.

بـا اندکـی تأمـل بـر سـازوکارهای نویـن و بسـیار چابک و کارآمـد تأمین مالـی کسـب وکارهای نوپـا در جهان و مـرور تجربیات 
جهانـی کشـورهایی کـه به دسـتاوردهایی در زمینه توسـعه بازار دیجیتـال داخلی در برابـر غول های آمریکایی فنّاوری رسـیده اند، 
می تـوان مسـیر برون رفـت و رفـع چالش هـای فوق الذکر را به شـکل کاملًا متفاوتی ترسـیم کـرد. در حال حاضـر در بخش های 
مختلـف اقتصـاد دیجیتـال کشـور از پلتفرم هـای تجـارت الکترونیکـی و بازارگاه هـای آنلایـن گرفتـه تـا خدمـات محتوایـی و 
رسـانه های دیجیتالـی فعالانـی وجـود دارنـد کـه بـا وجود در دسـترس بـودن نمونه هـای مشـابه خارجـی توانسـته اند در جذب، 
نگهـداری و وفادارسـازی کاربـر داخلـی موفـق باشـند و نیم نگاهی نیز به کاربران آن سـوی مرزها )کشـورهای منطقـه( بیندازند. 
ایـن ظرفیـت بسـیار ارزشـمند و قابـل اتکاسـت بـه طوری که سـبد مصرف مجـازی کاربـران کشـورهای اطراف مـا )حداقل در 

1. رویکـرد ماژولاریتـی: )Modularity( درهم تنیدگـی لایه هـای مختلـف شـبکه ملـّی اطلاعـات )زیرسـاخت، خدمـات کاربردی، خدمات شـبکه 
ملـّی اطلاعـات و محتوا(

2. Venture Capital (VC)

تعداد کاربران: 9/5 میلیون نفر

حجم مصرف اینترنت: 36 میلیون گیگابایت ماهانه

حجم محتوا: بیش از 40 هزار قسمت

رتبه الکسا در ایران: 11

تعداد کاربران: 60 میلیون بازدید یکتا

حجم مصرف اینترنت: بیش از 300 گیگابایت بر ثانیه

حجم محتوا: 10/6 میلیارد دقیقه نمایش ویدئو در ماه

رتبه الکسا در ایران: 2
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برانگیختن نظام نوآوری )استراتژی ملیّ نوآوری( و ایجاد مزیت رقابتی

(One App Two Systems) در پیش گرفتن سیاست

جایگزین کردن رویکرد ماژولاریتی  به جای رویکرد سیلویی به لایه های مختلف اکوسیستم محتوا

الزامات توسعه ای بهره برداری از اکوسیستم پلتفرم های محتوایی در کشور 
به عنوان مزیت رقابتی در سطح منطقه و بین المللی

تغییر نگرش نسبت به سرمایه گذاری و تأمین مالی )سرمایه گذاری خطرپذیر  هوشمند(

جایگزین کردن فناّوری های سیاست یار و تنظیم یار به جای سیاست های تنظیم گری پیشینی

1. رویکـرد ماژولاریتـی: )Modularity( درهم تنیدگـی لایه هـای مختلـف شـبکه ملـّی اطلاعات )زیرسـاخت، خدمـات کاربردی، خدمات شـبکه 
ملـّی اطلاعـات و محتوا(

2. Venture Capital (VC)
3. Artificial Intelligence
4. Blockchain

5. بـه ویـژه هـوش مصنوعـی، به واسـطه ی قـدرت تحلیـل بی سـابقه ای کـه در اختیـار ماشـین های رایانـه ای قـرار داده اسـت، عمـلًا مهم تریـن 
فنّـاوری در توسـعه ی محتـوا محسـوب می گـردد.

اثرگـذاری )Influence( بـر کاربـران انبـوه شـاید نقطـه اشـتراکی باشـد کـه امـروزه اقتصـاد، سیاسـت و فنّاوری را به شـکل 
بی سـابقه ای گـرد یـک میـز آورده اسـت؛ اگـر تـا دیـروز حکمران هـا، خـود را در برابـر فنّاوری و رسـالت خـود را محدودسـازی 
و کنتـرل حداکثـری آن تعریـف می کردنـد، اکنـون نظام هـای حکمرانـی از غـرب تـا شـرق عالـم بـه دنبال حل مسـئله توسـعه 
پلتفرم هـای دیجیتـال اثرگـذار و بنیان نهـادن اکوسیسـتم های پایـدار در سـطح جهانـی هسـتند کـه در ایـن زمینـه رویکرد های 
متفاوتـی نیـز بـه مسـئله اتخـاذ کرده اند. در این میـان، محتوا و پلتفرم هـای درگیر در حـوزه محتوای دیجیتال )اعم از سـرگرمی، 
اخبـار، رسـانه اجتماعـی و ...( بـه سـبب حجـم بـزرگ بـازار و تقاضـای کاربـران و درهم تنیدگـی عمیـق بـا اقتصـاد اینترنـت و 
مصـرف ترافیـک، جایـگاه بسـیار ممتـازی در اسـتراتژی ها و سیاسـت های توسـعه ای نظام هـای حکمرانـی پیدا می کند. شـواهد 
روندپژوهـی اینترنـت گواهـی می دهـد کـه پلتفرم هـای محتوایـی در حال تغییـر و دگرگون سـازی تصـوّرات پیشـین و پارادیم-
هـای مسـلط اقتصـاد سـنتی، بـازار، صنعـت، سـبک زندگـی و حتی روش هـای اندیشـیدن هسـتند؛ به دیگر سـخن، بـه موازات 
گـذار بـه عصـر دیجیتـال، ضروری اسـت درک و هشـیاری خود را نسـبت به این اکوسیسـتم، فرصت هـا و اقتضائـات فعالیت در 
آن بازآرایـی کنیـم تـا بتوانیـم تصمیمـات، انتخاب هـا و سـرمایه گذاری های آگاهانه تری در قبال معماری این شـبکه و توسـعه ی 
پلتفرم هـای محتوایـی بـر بسـتر آن )و تبعاً توسـعه ی محتوای بومی( داشـته باشـیم. در چنین شـرایطی، لاجرم بایسـتی »طرحی 
نـو دراندازیـم«؛ بـه نظـر می رسـد اصـلاح خط مشـی های سیاسـی ـ حاکمیتـی )اصـلاح سیاسـت گذاری( و تمسّـک جسـتن بـه 
فنّاوری هـای نوظهـور، نظیـر فنّاوری هـای مبتنـی بر هـوش مصنوعی1 و زنجیـره ی بلوکی2 می توانـد چاره ای بـرای این موضوع 

باشـد و مـا را در مسـیر توسـعه ی محتـوای بومی رهنمون سـازد3. 

خاورمیانـه( ابـداً تـا بـه این انـدازه از محصولات بومی بهره مند نیسـت. بـرای تحقق و تداوم توسـعه ی محتـوای دیجیتال بومی، 
راهکارهـا و اقدامـات کلیـدی زیـر بـرای سیاسـت مداران، دغدغه مندان و فعالان اکوسیسـتم محتـوای دیجیتال توصیه می شـود. 

ایـن راهکارهـا بـه شـکل تیتـروار در زیـر مطـرح گردیده اند کـه در ادامه بـه توضیح مفصل هرکـدام خواهیـم پرداخت:

توسعه ی محتوای دیجیتال بومی
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 بـدون تردیـد، آنچـه کـمّ و کیـف وضعیـت اکوسیسـتم دیجیتـال در هـر کشـوری را شـکل می دهـد، خط مشـی های  سیاسـی 
ـ حاکمیتـیِ دولت هـا و اسـناد بالادسـتی اسـت؛ بـه عبارتـی ایـن فضـا چـون مومـی در دسـت سیاسـت مداران اسـت کـه بـا 
تصمیمـات خـود می تواننـد آن را دسـتخوش تغییـر نمایند. در این جسـتار با رویکردی نقّادانه به سـند »طـرح کلان و معماری 
شـبکه ی ملـّی اطلاعـات« )مصوبه ی جلسـه ی شصت و ششـم، مـورّخ 1399/6/25 توسـط شـورای عالـی فضای مجـازی( و 
پیش نویـس طـرح قانـون »حمایـت از حقـوق کاربـران و خدمـات پایه کاربـردی فضـای مجـازی« )1400/4/26( و با 
ارائـه ی راهکارهـای جایگزیـن و ایجابـی بـه ایـن موضـوع می پردازیـم که چگونـه می توان بـا معماری این شـبکه و توسـعه ی 

محتـوای بومـی در اکوسیسـتم دیجتـال مواجهه فعالانه داشـت. 

ــ دو مدل اساسـی را می تـوان مطمح نظر  ـ به لحاظ زیرسـاختی ـ لازم بـه یـادآوری اسـت در بـاب وضعیـت شـبکه و ترافیـک ـ
قـرار داد: در مـدل نخسـت، ایـران را متصـل بـه شـبکه ای در نظـر می گیریـم کـه تحـت سـلطه ی مطلـق هیـچ قدرتـی اعم از 
شـرکت ها و دولت هـا نیسـت. همچنیـن امـکان حداکثـری مشـارکت آزادانـه کاربـران در تولیـد، توزیـع و مصرف محتـوا فراهم 
اسـت کـه زمینـه ی شـکوفایی و بـروز خلاقیت هـا در تولیـد محتـوا را مهیـا می سـازد. حاکمیـت نیـز بـه عنـوان مقررات گـذار، 
تنظیم کننـده و تسـهیلگر، فعالیت شـهروندان، شـرکت های خصوصـی، نهادهای مدنی و سـایر ذی نفعان حـوزه ی محتوا را جهت 
می دهـد. تمثیـل »ماهـی در دریـا« گویـای این مفهوم اسـت که شـهروندان ایرانی دسترسـی و امـکان گردش در سرتاسـر وب 
جهانـی را خواهنـد داشـت و می تواننـد از آن محظـوظ گردنـد و تأثیـری )هرچند انـدک( در آن برجـای نهند. شـبکه ملیّ در این 
مـدل بـه نوعـی در قالـب ملیّ سـازی داده قابل تعریف اسـت که می کوشـد بـه بهترین و کارآمدترین شـکل ممکـن حضور مؤثر 
جهانـی را بـرای موجودیت هـای داخلـی فراهـم کنـد. ایـن در حالـی اسـت کـه در مـدل دوم، ایجاد یک شـبکه داخلـی با هدف 
بی نیـاز کـردن اکوسیسـتم از شـبکه جهانـی مـورد نظر قـرار می گیرد به طـوری که چارچـوب معینـی را برای فعالیـت ذی نفعان 

یادشـده تعییـن می کند )تمثیـل ماهـی در آکواریوم(. 

استقلال فراتر از خودکفایی

آنچـه در ایـن سـند مـورد شـرح و بررسـی قـرار می گیـرد، در راسـتای پاسـخگویی به این پرسـش اسـت کـه چگونه می تـوان با 
ـ به توسـعه ی اکوسیسـتم محتوای بومی  ـ به معنـای عام آن ـ اتخـاذ تدابیـر سیاسـی ـ حاکمیتـیِ مناسـب و اسـتفاده از فنّاوری  ـ

در فضـای مجـازی کمک کرد؟

شـایان ذکـر اسـت کـه توسـعه ی محتـوا بـا دو رویکـرد مطمـح نظـر راقم این سـطور اسـت که هـر دو رویکـرد قابـل جمع اند و 
باهـم تعارضـی ندارند:

سـاخت و ایجـاد پلتفرم هـای محتوایـی، کـه چالـش رقابـت سـنگین بـا سـایر پلتفرم هـای قدرتمنـد بین المللـی را به . 1
همـراه خواهد داشـت.

بهبود و توسعه محتوای بومی )محتوای خام نظیر متن، صوت و تصویر( بر بستر پلتفرم های جهانی موجود .. 2
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شـبکه ی ملـّی اطلاعـات در نـگاه کلـی، همـان اینترنت بـا مدیریت داخلی اسـت که همـه ی اسـتانداردهای امنیتـی، فرهنگی و 
فنّـی در آن رعایـت شـده اسـت. یعنـی همـه ی اطلاعـات و ارتباطـات، کارها، خریدهـا، بازی ها و غیـره در یک شـبکه ی داخلی، 
مدیریـت، نگهـداری و محافظـت می شـود. شـبکه ی ملـّی اطلاعـات که بـا نام هـای دیگری نظیـر »اینترنـت ملـّی«، »اینترانت 
ملـّی ایـران« و »شـبکه ملـّی اینترنت« نیز شـناخته می شـود، پروژه ای برای توسـعه ی شـبکه ی زیرسـاخت امن و پایـدار ملیّ در 
ایـران اسـت. تصـور برخـی از شـبکه ملـّی اطلاعات صرفـاً به لایـه ی زیرسـاخت )مانند سـیم، کابل و غیـره( معطوف می شـود، 
امـا آن بخـش از حـوزه ی شـبکه ملـّی اطلاعات کـه محقق نشـده، حمایت و توسـعه محتوای بومی اسـت. طبیعتاً توسـعه ی این 
شـبکه مسـتقل از شـبکه ی جهانـی )البتـه با فـرضِ کیفیـت و کارآمدی مطلوب(، سـهم محتوای بومی در سـبد مصـرف کاربران 
داخلـی را )بـه ناچـار!( افزایـش خواهـد داد، امـا از سـوی دیگر، نه فقط میـزان جذب مخاطبان خارجی و سـهم اثرگـذاری خود در 
بـازار جهانـی را از دسـت می دهـد، بلکـه بـه تدریج قـدرت رقابت پذیـری و کیفیت را نیـز فرو می گـذارد، تا جایی کـه نابودی کل 
اکوسیسـتم بـه قیمـت بقـای آن تمام شـود؛ به دیگر سـخن و بر سـبیل اسـتعاره، با تنـگ کردن فضا بـر ماهی، به ناچـار احتمال 
بهره منـدی اش از تمامـی آب موجـود در آکواریـوم افزایـش می یابـد، امـا دریـغ آنکـه از فضای بی کـران دریا محـروم خواهد ماند 

و نهایتـاً شـنا کـردن در افق هـای دوردسـت را نیز بـه کلی از یـاد می برد.

حـال، اگـر بخواهیـم نظـام حکمرانـی کشـور در مسـیر تحقق شـبکه ملی اطلاعـات و به طـور خاص توسـعه سـهم و اثرگذاری 
محتـوای بومـی دیجیتـال را از مـدل دوم بـه سـمت مـدل اول- همان اسـتقلال تعاملـی و اثرگـذاری بین المللـی- هدایت کنیم، 
صورت بنـدی سیاسـت ها بـه شـکل زیـر خواهـد شـد. راهکارهایی کـه در ادامـه و در خـلال عناوین زیـر بدان ها پرداختـه خواهد 
شـد، می توانـد خط مشـی سیاسـی ـ حاکمیتـی سیاسـت مداران و نهادهـای حاکمیتـی در بـاب معمـاری شـبکه ی ملیّ 

اطلاعـات )و توسـعه ی محتـوای بومـی بر بسـتر آن( را سـامان دهد:

محتوا بر بستر لایه های در هم تنیده ی زنجیره ی ارزش1  )رویکرد ماژولاریتی(. 1

2 .)Go-Global Policy( حرکت در مسیر توسعه بین المللی

استراتژی ملیّ نوآوری

One app, two systems رویکرد

تغییر نگرش نسبت به سرمایه گذاری در صنعت دیجیتال. 3

1. Value chain
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در نـگاه لایـه ای بـه فضـای مجـازی، محتـوا بیرونی تریـن لایـه اسـت کـه عمـوم کاربـران بـا آن سـروکار دارنـد. کاربـران 
غیرمتخصـص در فضـای مجـازی فـارغ از پیچیدگی هـای لایـه ایِ سـاختار فضـای مجـازی، عمومـاً دریافت کننـده ی محتـوا و 
سـرویس هایی هسـتند کـه عرضـه می شـود. کاربران بـا تحوّلات سـال های اخیر از مسـیر گـردش وب همچنین در نقـش تولید 
کننـده و توزیع کننـده ی محتـوا نیـز ظاهـر شـده اند. از ایـن منظـر بـرای محتـوا می تـوان دامنـه ی تعریـف مبسـوطی را در نظر 
گرفـت. اودن1 نظـرات حـدود 40 کارشـناس را دربـاره ی محتوا گردآوری و در قالب مقاله ای منتشـر کرده اسـت. مجموع نظرات، 
نشـان می دهـد کـه تعاریـف ارائـه شـده از محتوا در فضـای جدید را می توان در سـه گـروه قرار داد. گـروه نخسـت، تعاریفی که 
محتـوا را نوعـی اطلاعـات2  می داننـد، دسـته دوم تعاریفـی کـه محتـوا را بر اسـاس تجربـه ی کاربـری صورت بنـدی می کنند و 

گـروه سـوم کـه محتـوا را بسـیار پیچیده تـر از آن می داننـد کـه قابل تعریف باشـد.

مـولان3 تعریـف دقیقتـری از محتـوای دیجیتـال را ارائـه می کنـد و آن را شـامل هـر نـوع اطلاعاتـی می دانـد کـه بـرای دانلود 
در اینترنـت یـا توزیـع در رسـانه های الکترونیکـی در دسـترس اسـت. از نـگاه او تعریـف وسـیع تری نیـز وجـود دارد و آن عبارت 
اسـت از هرآنچـه در فضـای دیجیتـال قابـل انتشـار اسـت و اگـر این تعریـف را بپذیریم، بیراه نیسـت کـه بگوییم هـر چیزی که 
در اینترنـت دیـده، شـنیده و دریافـت می شـود نوعـی محتـوای دیجیتال اسـت. بـا چنین تعریفـی، انواع محتوا بسـیار گسـترده تر 
از شـکل های سـنتیِ آن اسـت و مـواردی از قبیـل اینفوگرافیـک، بازی هـای آنلایـن، وبینارهـا4 ، کیو.آر.کدهـا5 ، پلتفرم هـا، 
الکترونیکـی )Ebooks(، سوپراپلیکیشـن ها و  رسـانه های کاربرپدیـدUGC( 6(،رسـانه های ناشـرمحور۷ )VOD(، کتاب هـای 
مـوارد دیگـر را شـامل می شـود کـه بریسـیس8 ، 101 مـورد را بـرای آن برشـمرده اسـت. امـا تحـوّلات کیفیـت محتـوا تنها به 
متنوع تـر شـدن شـکل های محتـوا محـدود نیسـت و از وجـوه مختلـف از منظـر کاربـران، شـرکت های تجـاری و حاکمیت هـا، 
محتـوای فضـای مجـازی دسـتخوش تغییـر شـده و بـا سـرعت پرشـتاب پیـش ِ رو تغییرات بیشـتری نیـز خواهد داشـت. در این 
جسـتار از منظـری کل نگـر و سیاسـت گذارانه بـه محتـوا در فضـای مجـازی )محتـوای دیجیتـال( و بررسـی عوامـل مؤثـر بـر 

توسـعه ی آن پرداخته شـده اسـت.

یکـی از حلقه هـای مفقـوده و مغفول مانـده ی جورچیـنِ شـبکه ی ملـّی اطلاعات، مقولـه ی محتوا اسـت که ضمـن اعتراف به 
سـهم بسـزای آن در اکوسیسـتم دیجیتـال و حکمرانـی فضـای مجـازی، بـه عنـوان یک لایـه و بخـش جداگانه از سـایر اجزاء 
شـبکه )سـیلویی( فهم شـده اسـت. پر واضح اسـت که محتوای بومی در معماری شـبکه ی ملیّ اطلاعات نقش غیرقابل انکاری 
دارد. بنـا بـر نظـر راقـم این سـطور )و برخلاف سـند طـرح کلان و معماری شـبکه ی ملیّ اطلاعات(، نـه تنها نبایسـت محتوا را 
بـه عنـوان لایـه ای مسـتقل و جدا انگاشـت، بلکه تمامی ایـن لایه ها )زیرسـاخت، خدمات شـبکه، خدمات کاربـردی و محتوا( را 

محتوا بر بستر لایه های درهم تنیده ی زنجیره ی ارزش

. 1 Odden

. 2 Information

. 3 Mullan

. 4 Webinars

. 5 QR Codes

. 6 User Generated Content

. 7 Video on Demand

. 8 Briesies
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بایسـتی درهم تنیـده1 )نـه سـیلویی(  در نظـر گرفـت بـه نحوی که نمی تـوان یکی را جـدای از دیگـری و به صـورت منفرد لحاظ 
ــ گویند. ـ یا بـه تعبیـری، درهم تنیدگیِ لایه ها بـه مثابه نوعـی زنجیره ی ارزش ـ کـرد. بـه چنیـن نگرشـی، ماژولاریتـی2 ـ

دغدغـه ی توسـعه ی محتـوای بومـی بـا همـه متعلقات خـود )اعتـلاء فرهنگ، اشـاعه ی زبـان و غیـره(، علیرغم آنچـه می نماید 
بـه طـور همزمـان بـا دغدغه ی داشـتن پلتفرمی برای انتشـار و اشـاعه ایـن محتـوا، کیفیت و مزیـت رقابتی در لایه ی سـرویس 
و ظرفیـت درون زا در لایـه ی زیرسـاخت بـه صـورت تودرتـو گـره می-خـورد؛ ایـن چیـزی اسـت که موسـوم به مفهـوم لایه ها 
یـا رویکـرد Modularity اسـت. همگرایـی در عصـر دیجیتال یعنـی تئوری همه چیـز؛ یعنـی قورباغه یِ )محتـوای ویدیوئی( 

نمـاوا )سـرویس( را در اسـنپ )سـوپراپ/پلتفرم( بـا ترافیـک نیم بها )زیرسـاخت( ببین!.

اگـر در گذشـته بـه سـادگی تصور می شـد که داشـتن یک محتـوای فاخـر )مثلا یک مجموعـه ی نمایشـی( یا نهایتاً یک شـبکه 
تلویزیونـی بـر بسـتر ماهواره هـا، پرچـم و هویـت ملـّی ما را بـا قدرت در عرصـه ی افـکار عمومـی بین المللی نمایندگـی می کند، 
امـروزه می دانیـم در زنجیـره ارزش اینترنـت، برخـی موجودیت هـا نظیر پلتفرم هـا به عنوان حلقه ی پیوند زیرسـاخت، سـرویس و 
ـ که یـک مقوله ی  محتـوا ی خـام، حـرف اول را می زننـد. بـر ایـن اسـاس، اگـر بخواهیم سـهم و نقش زبـان و فرهنـگ ایرانی ـ
کامـلًا محتوایـی اسـت ـــ را در فضای مجـازی ارتقاء دهیم، به اکوسیسـتم بالـغ و پویایـی در زمینه پلتفرم های صـوت و تصویر 

)VoD و UGC( نیـاز داریـم کـه بـه صـورت ارگانیک خارج از مرزهای این کشـور به جسـتجوی مخاطـب برخیزد.

در دوران پیشـادیجیتال رویکـرد سـیلویی بـه صنایـع، اصـل مسـلمِّ فعّـالان صنعـت بـوده اسـت؛ بـه نحـوی کـه بـرای همگان 
 پذیرفتـه شـده بـود کـه صنعـت سـیمان منفـک و جـدای از صنعـت خودروسـازی اسـت )صنعـت x  هیـچ دخـل و ربطـی بـه 
صنعـت y نـدارد(. چنیـن نگاهـی در دوران دیجیتـال و بعـد از انقـلاب صنعتی چهارم دچار نوعی دگردیسـی شـد و جـای خود را 
بـه رویکـرد زنجیـره ی ارزش )یا بـه تعبیری ماژولاریتـی( داد. در دوران دیجیتال تمامـی لایه ها در زنجیـره ی ارزش اینترنت 

بـه هم وابسـته اند.

 مفهـوم ماژولاریتـی بـه دلیـل ظهـور و بـروز فنّاوری هـای نوپـا، سوپراپلیکیشـن ها و پلتفرم هـای محتوایی شـکل می گیرد؛ به 
عبارتـی بـا پیونـد برقرارکـردن میـان لایـه ی زیرسـاخت، خدمات و انـواع محتواهـای خام )متـن، صـوت و تصویـر(، گردایه ای3  
)پکیـج( حاصـل می آیـد که قابل فروکاسـتن به اجزاء نیسـت و سـبب می شـود کـه زین پس مفهـوم خروجیِ حاصـل از ترکیب و 
تجمیـع ایـن المان هـا را بـه عنوان یـک »برآیند« قلمـداد کنیم و آن را »محتـوا« بنامیـم. بنابراین در رویکـرد ماژولاریتی مفهوم 
»محتـوا« فربه تـر از سـابق شـده و تمامـی لایه هـا را در ذیـل خود لحـاظ می کند. زمانـی پلتفرم هـای محتوایی نظیـر تیک تاک، 
وی چـت و امثالهـم بـه منصـه ی ظهـور می رسـند کـه تمامـی لایه ها باهـم و به صـورت گردایـه ای از اجـزاءِ گره خـورده در قوام 
یافتـن آن پلتفـرم مؤثـر واقـع گردنـد. به عبـارتٍ اخُری، مفهـوم پلتفـرم در اقتصاد دیجیتـال، تنها بـا رویکـرد ماژولاریتی عجین 
اسـت و مـا را از سـیلویی انگاشـتن بـه شـاکله ی شـبکه ی اطلاعـات برحـذر مـی دارد. پلتفرم نمـود خارجـی و برآمـده از رویکرد 
ماژولاریتـی اسـت. در صورتـی کـه بـا نگـرش سـیلویی به شـبکه ی اطلاعـات نمی تـوان در دنیـای پلتفرم هـا ابتکار عمـل را در 

. 1 entanglement

. 2 modularity

. 3 cluster
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دسـت گرفـت. شـکل زیر )شـکل 2( بـه خوبی گواه این مدعاسـت. »زیرسـاخت« بـه عنوان هسـته ی مرکـزی و »محتوا« 
کل مجموعـه را در برمی گیـرد و نسـبت ایـن لایه هـا عمـوم و خصوص مطلـق )یکی در دلِ دیگری( اسـت؛ نه مسـتقل 

و مجـزای از هم.

پلتفرم محتوایی

شکل 3، رویکرد ماژولاریتی به محتوا )محتوا بر بستر زنجیره ی ارزش(

زیرساخت

خدمات شبکه
ملى اطلاعات

خدمات کاربردى

محتوا
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حمایت گرایـی  رویکـردی اسـت کـه در اقتصاد کلاسـیک و در دوران پیشـادیجیتال نضج یافت. این رویکرد، با مسـدود و محدود 
کـردنِ دروازه هـای واردات بـه وسـیله ی تعرفه هـای گمرکـی سـنگین، از تولیـدات داخلـی حمایـت می کنـد؛ به عبارتـی رویکرد 
»جایگزینـی واردات« مولـود سیاسـت »حمایت گرایـی« )بهتـر اسـت بگوییـم توهـم حمایت گرایـی!( اسـت. در بـاب صنایـع 
دیجیتـال در کشـورِ مـا گویـا یـک چنین نگرشـی مطمح نظـر سیاسـت مداران این حوزه قـرار گرفته اسـت. تو گویی که اسـناد 

عریـض و طویـل بالادسـتی نظیـر »طرح کلان و معماری شـبکه ی ملـّی اطلاعات« و طـرح کذایی »حمایت از حقـوق کاربران 
و خدمـات پایـه کاربـردی فضـای مجازی« ملهـم و متأثر از سیاسـت نابخردانه ی »حمایت گرایی« تدوین شـده اسـت. بسـیاری 
هسـتند کـه معتقدنـد چنیـن رویکـردی بهـره وری و رشـد اقتصـادی کشـورها را پاییـن خواهـد آورد. به عبـارت دقیقتـر چنانچه 
چنیـن نگرشـی بتوانـد در حمایـت از محصـولات غیردیجیتـال مؤثر واقـع گردد، امـا در مـورد صنایع دیجیتال اتخـاذ چنین 
رویکـردی محلـی از اعـراب نـدارد؛ چراکـه چنیـن رویکـردی بـا منطـق اکوسیسـتم دیجیتـال ناسـاگار اسـت. با مسـدود کردن 
صنایـع دیجیتـال و پلتفرم هـای خارجـی، اولًا فضـای رقابتی را برای توسـعه دهندگان محتـوای بومی تنگ خواهیـم کرد )تمثیل 
ماهـی در آکواریـوم(، ثانیـاً بـذر »سـاخت نمونه یِ مشـابه داخلـی« را در زیسـت بوم لم یـزرع و بایـرِ دیجیتالِ کشـورمان خواهیم 

کاشت.

ایـن کـه تیک تـاک توانسـت در آغـاز کار و بـا سـرعتی چشـم گیر بـه چنیـن محبوبیتـی نائـل آیـد و در طی دو سـال به سـطح 
رقابـت بـا پلتفرم هایـی نظیـر فیس بوک، اینسـتاگرام و یوتیوب برسـد این بـود که »نمونه ی مشـابه« رقبای خود نبود و توانسـت 

یـک مزیـت رقابتـی1 ایجـاد نمایـد. مزیتی که نـه در فیس بـوک یافت می شـود و نـه در اینسـتاگرام و یوتیوب.

یکـی از سیاسـت هایی کـه شـرکت ByteDance )خالـق پلتفـرم تیک تـاک( در بـادی امـر مـورد توجه قـرار داد، ایـن بود که 
یـک پلتفـرم را ذیـل دو نـوع نگاه سیاسـتی عرضـه کـرد )رویکـرد One app, two systems(. این برنامه در آغـاز با عنوان 
دوئیـن )بـه چینـی 抖音( در سـپتامبر سـال 2016 در چیـن ارائـه شـد و عرضـه ی آن بـرای خـارج از ایـن کشـور، بـا عنـوان 
ــ مانند پیام رسـان ویچـت که تنها  تیک تـاک در سـال 201۷ صـورت گرفـت. تیک تـاک از سـایر اپلیکیشـن های موفـق چینی ـ
ــ فراتـر رفتـه اسـت. کارآفرینـان چینـی ماننـد ژانگ نشـان دادند کـه قادرند در  در چیـن و در میـان کاربـران چینـی رواج دارد ـ
ــ و نه تنها در چیـن که دسترسـی آزاد به اینترنت با موانع بسـیار روبرو اسـت  یـک بـازار کامـلًا رقابتـی و در سـطح بین المللـی ـ
ــ نیـز موفقیـت کسـب کنند. اسـتراتژی این شـرکت برای  و عمـده ی شـبکه های اجتماعـیِ آمریکایـی در آن مسـدود هسـتند ـ
نسـخه های دوگانـه ی تیک تـاک؛ یکـی بـرای فضـای کمونیسـتی و نظارتـیِ چیـن و دیگری بـرای سـایر نقاط جهـان، می تواند 
الگـوی درس آمـوزی بـرای سـایر شـرکت های محتـوای دیجیتال باشـد کـه هدف دسـتیابی به مخاطبـان جهانـی و حرکت در 

مسـیر توسـعه ی بین المللـی را دارند.

حرکت در مسیر توسعه ی بین المللی

. 1 Competitive advantage  
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اتخـاذ سیاسـت One App,Two Systems در قبـال پلتفرم هـای دیجیتـال اثرگـذار بومـی جهـت حرکـت در مسـیر توسـعه 
بین المللـی می توانـد بـا محوریـت قـرار دادن مزیت هـای رقابتـی بنگاه هـای بالـغ دیجیتـال بومی در منطقـه نظیر: زبان فارسـی، 

بانکـداری اسـلامی و ... بـه صـدور و ترویـج فرهنـگ ایرانی اسـلامی در آن سـوی مرزهـا بینجامد.

بـه عنـوان نمونـه ی دیگـری از سیاسـت های نوآورانـه، می تـوان بـه نقش آینـان صنعـت رسـانه در کـره ی جنوبـی اشـاره کـرد. 
آن هـا بـه دلیـل اینکـه مانع از سـلطه ی رسـانه ی نتفلیکس در این کشـور شـوند، مسدودسـازی را مطمـح نظر قـرار ندادند، بلکه 
کوشـیدند بـا ایجـاد یـک مزیـت رقابتـی، گـوی سـبقت را از چنیـن پلتفرمـی برباینـد. از آنجایـی که نتفلیکـس موفق شـده بود 
تـا تعـداد کاربرانـش را در طـی یـک سـال )از سـال 2018 تـا 2019( بـه سـه برابر برسـاند، این رشـد چشـمگیر، سـرمایه گذارن 
صنعـت رسـانه در کـره ی جنوبـی را نگـران کـرده بود کـه مبادا بـازار پلتفرم های پولی در این کشـور سـیر قهقرایـی را طی نماید 
و سـقوط کنـد. از ایـن رو چنـد شـرکت بـزرگ داخلی در سـال 2019 در کـره ی جنوبی بـه جبهه ی متّحـدی در برابـر نتفلیکس 
تبدیـل شـدند. شـرکت اس کی تلکام1 به همراه سـه شـرکت رسـانه ای دیگر2، برای توسـعه ی یـک پلتفرم ویدیوئـی به همفکری 
پرداختنـد و در نهایـت پلتفـرم ویدیوئـی شـرکت اس کی تلـکام موسـوم بـه »اوکسوسـو«3 در یـک سـرویس جدیـد با برادکسـت 
»پـوک«4 ادغـام شـدند. ایـن سـرویس جدیـد با کسـب مجمـوع کاربـران دو سـرویس قبلی، صاحـب سـیزده میلیـون بیننده در 

کـره ی جنوبـی شـد کـه نشـان دهنده ی یک رقابـت جدّی بـا نتفلیکس اسـت.

مثال هـای فـوق بـه خوبـی گـواه این مدعاسـت کـه به جـای مسدودسـازی و در پیش گرفتـن رویکـرد حمایت گرایی و سیاسـت 
نمونـه ی مشـابه داخلـی، بذر اسـتراتژی  ملیّ نوآوری را در اکوسیسـتم دیجیتـال بکاریم تا بتوانیم ثمـره ی اثرگذاری 

و و رقابـت بـا غول هـای دیجیتال جهـان را در آینده برداشـت نماییم. 

توسـعه موتـور جسـتوجوگر کیـدزاپ5 بـرای کـودکان ـــ در امـارات متحـده ی عربـی و مصـر ـــ را می تـوان نمونـه ی بـارز در 
نظرگرفتـن اسـتراتژی ملـّی نـوآوری قلمداد کرد. ایـن جسـتوجوگر از در اختیار قـراردادن محتواهـای نامناسـب و غیراخلاقی 
بـرای کـودکان ممانعـت بـه عمـل مـی آورد. کارکـرد مطلـوب این برنامـه به جـذب مخاطبـان برون مـرزی پرداخته و امـروزه به 

عنـوان اولیـن برنـد موتور جسـتوجوگر بـرای کودکان شـناخته می شـود.

امـروزه بسـیاری از کشـورها دریافته انـد کـه تنهـا راه بقـا )و حتـی فراتـر از آن( در اکوسیسـتم اقتصـاد دیجیتال، رقابـت با رقبای 
جـدّی، وسعت بخشـیدنِ میـدان رقابـت و بـه کارگیـری اسـتراتژی ملـّی نـوآوری اسـت )نـه در سـودای حمایت گرایی و سـاخت 
نمونـه مشـابه بـه سـر بـردن!(. با اتخـاذ چنین سیاسـت هایی اسـت که می تـوان بـه توسـعه ی پلتفرم هـای محتوایی اثرگـذار در 

حـد و مقیـاس )scale( جهانی اندیشـید.

. 1 SK Telcom Co

. 2 KBS, MBC and SBS.

. 3 Oksusu

. 4 Pooq

. 5 www.kidzapp.com
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تنها تعداد اندکی از کسب وکارهای فنّاورانه تاکنون توانسته اند شبیه شرکت چینی ByteDance ــ خالق پلتفرم تیک تاک ــ  
در آغازِ کار و با سرعتی چشم گیر به چنین محبوبیتی نائل آیند. تیک تاک تنها در طی دو سال توانست به سطح رقابت با 
پلتفرم هایی نظیر فیس بوک، نتفلیکس و یوتیوب برسد. ژانگ1 مدیر عامل ByteDance شرکت خود را در سال 2012 و با 
توسعه ی یک سرویس خبری آنلاین مبتنی بر هوش مصنوعی راه اندازی کرد. چند سال بعد وی تیک تاک و دوئین2)که نسخه 
چینی این برنامه است( را توسعه داد. تیک تاک یک شبکه اجتماعی چینی است که از طریق سیستم عامل های آی اوُاسِ و 
اندروید در دسترس می باشد. این برنامه در آغاز با عنوان دوئین )به چینی 抖音( در سپتامبر سال 2016 در چین ارائه شد و 
عرضه ی آن برای خارج از این کشور، با عنوان تیک تاک در سال 201۷ صورت گرفت. تیک تاک به کاربران اجازه می دهد 

که موزیک ویدئوهای بسیار کوتاه 3 تا 60 ثانیه ای بسازند و آن ها را در این فضا نشر دهند.

از  نگرانی  به کار کرد. در سال 2020  آغاز  آمریکایی موزیکال لی3 در کشورهای غربی  اپلیکیشن  برند  تغییر  و  با خرید  برنامه  این 
تهدید امنیت ملیّ آمریکا و قرارگرفتن اطلاعات مردم در دست دولت کمونیست چین باعث شد که دولت فدرال ایالات متحده آمریکا 
تهدید به مسدودسازی این برنامه در محدوده ی جغرافیایی خود کند. با این حال گفتگوهایی از سوی شرکت آمریکایی مایکروسافت 
اطمینان حاصل  کاربران  داده های  امنیت  از  نحو  بدین  و  آمریکایی خریداری  آن توسط طرف  از  تا بخشی  آغاز شد  با طرف چینی 
موسوم  فنّاورانه  شرکت  یک  به  تیک تاک  آمریکاییِ  بخش  گرفت.  صورت   2020 سپتامبر   15 در  گفتگوها  این  ضرب الاجل   شود. 
به TikTok Global تبدیل شد که مقرّ آن در آمریکا می باشد. تیک تاک در حال حاضر با 689 میلیون نفر کاربر فعّال، در 155 کشور 

جهان و به ۷5 زبان گوناگون در دسترس است.

تیک تاک از سایر اپلیکیشن های موفق چینی ــ مانند پیام رسان ویچت4 که تنها در چین و در میان کاربران چینی رواج دارد ــ فراتر 
رفته است. کارآفرینان چینی مانند ژانگ نشان دادند که قادرند در یک بازار کاملًا رقابتی و در سطح بین المللی ــ و نه تنها در چین که 
دسترسی آزاد به اینترنت با موانع بسیار روبرو است و عمده ی شبکه های اجتماعیِ آمریکایی در آن مسدود هستند ــ نیز موفقیت کسب 
کنند. استراتژی این شرکت برای نسخه های دوگانه ی تیک تاک؛ یکی برای فضای کمونیستی و نظارتیِ چین و دیگری برای سایر 
نقاط جهان، می تواند الگوی درس آموزی برای سایر شرکت های محتوای دیجیتال باشد که هدف دستیابی به مخاطبان جهانی را دارند.

تیک تاک یک رقیب جهانی قَدَر برای فیس بوک محسوب می شود. در سال 2018، این برنامه به عنوان برترین اپلیکیشن غیرِ بازی، در 
رتبه چهارم جهان با 663 میلیون دانلود بعد از فیس بوک و برنامه های مرتبط با آن قرار گرفت. تلاش فیس بوک با راه اندازی نسخه ی 

جدیدی موسوم به Lasso نیز موفقیت چندانی کسب نکرد.

پرسشی که در اینجا مطرح می شود، این است که تیک تاک چگونه توانسته است در این مدت کوتاه به چنین موفقیتی نائل آید؟ در 
ادامه تلاش خواهیم کرد که اهمّ این موارد را از نظر بگذرانیم:

یکی از دلایل جذّابیت این برنامه، کاربریِ آسانِ آن نسبت به سایر رقبا می باشد که هر فردی می تواند به راحتی در این . 1
پلتفرم، محتوایی را تولید کرده و سپس منتشر نماید. حتی وقتی این برنامه را باز می کنید؛ نیاز به هیچ گونه ثبت نام و یا 

آموزش مقدماتی ندارید و مستقیماً وارد محیط برنامه خواهید شد که از همان اول توجه مخاطب را به خود جلب می کند.

علل توفیق تیک تاک در عرصه ی رقابت جهانی
مرور یک تجربه بین المللی

. 1 Zhang

. 2 Douyin

. 3 Musical.Ly 

. 4 Wechat
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نکته ی مهم دیگر این است که تیک تاک برنامه ای منحصر به فرد می باشد که گروه سنی خاصی را مورد هدف . 2
خود قرارداده است. عمده ی کاربران تیک تاک را نسل جوان و نوجوانی تشکیل داده اند که بیشتر زمان خود را با 
تلفن های هوشمند و در فضای مجازی برای پر کردن اوقات فراغت خویش می گذرانند. آنچه این برنامه را برای 
این گروه جذاب جلوه داده، این است که برای بازه یِ توجهِ کوتاه مدتِ آن ها طراحی شده است. تمام فضای این 
پلتفرم مملوء از ویدئوهای کمدی کوتاه مدت با مضامینی آشنا، جالب و به روز است که توجه هر مخاطبی را به خود 
جلب می نماید. علاوه بر این، عامل دیگری که نوجوانان را به سوی تیک تاک هدایت کرد، این بود که از فیس بوک، 

اینستاگرام و اسنپچت خارج شوند تا فضایی را برای خود و به دور از چشم والدینشان تجربه نمایند.

عامل کلیدی دیگر در موفقیت این برنامه، اشاعه و رواج ترندهایی مانند چالش های رقص برای آهنگ های معروف . 3
ترندهای  از  برخی  با  مطابق  محتواهای  به  تیک تاک  الگوریتم های  است.  محبوب  فیلترهای  با  ویدئوهایی  یا  و 
آنلاین که در حال حاضر محبوب هستند، ارجحیت می دهند و آن ها در اولویت تماشا می گذارند. همچنین شبکه ی 
اجتماعی تیک تاک از سامانه های توصیه گر1 مبتنی بر هوش مصنوعی بهره می برََد تا کاربرانش را به این برنامه 
معتاد نماید. اساساً بانک های داده ی تیک تاک از دو منظر در این زمینه فعالیت می کنند: الف( منظر کاربران2، ب( 

منظر تولیدکنندگان محتوا3 . 

شخصی  و  فردی  اولویت های4  تیک تاک،  مصنوعیِ  هوش  بر  مبتنی  الگوریتم های  کاربران:  منظر  الف( 
کاربران خود نظیر »تعداد لایک ها«، »نظرات« و همچنین مدت زمان توقف در تماشای هر ویدئو را ثبت 

می نمایند و بر اساس آن منابع داده ای خود را غنا می بخشند. 

ب( منظر تولیدکنندگان محتوا: این الگوریتم ها همچنین به سازندگان محتوا در طراحی، ویرایش و اعمال  
فیلترهای سمعی ـ بصری کمک می نماید. 

تیک تاک نه تنها برای تولید محتوا بلکه برای تحویل آن نیز از فنّاوری های هوش مصنوعی بهره می برََد. دیگر 
نیاز نیست که کاربران، پس از عضویت در این پلتفرم اولویت های خود را مشخص نمایند. الگوریتم های هوش 
مصنوعی در تیک تاک بلافاصله به تفسیر رفتار کاربر بر اساس داده های ثبت شده می پردازند و محتوای درخورِ 
سامانه های  دارای  که  ــ  مشابه  پلتفرم های  سایر  از  را  تیک تاک  آنچه  می دهند.  تحویل  او  به  را  کاربر  ذائقه ی 
ـ نظیر نت فیلیکس، فیس بوک و یوتیوب متمایز می سازد، این است که این پلتفرم به جای ارائه ی  توصیه گر هستند ـ
لیستی از پیشنهادات به کاربران، به طور کامل رفتار کاربر را بر اساس داده های ثبت شده از او، تفسیر کرده و 
تصمیم می گیرد که کاربر چه چیزی را تماشا کند. همه ی این توفیقات صرفاً به دلیل جمع آوری و در دست داشتن 

داده های متنوع و متکثر است.

. 1 Recommender system 

. 2 Consumer’s side

. 3 Producer’s side

. 4 Preferences
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عامل دیگر این که ریمیکس کردن محتوا در تیک تاک بسیار مورد توجه واقع می شود و در این راستا فنّاوری . 4
صوتیِ این برنامه نقش اصلی را ایفا می کند. وقتی کاربران ویدئویی را بارگذاری می کنند، صدای آن ویدیوی خاص 
می تواند توسط سایر افراد لب خوانی شده و مورد استفاده قرار گیرد. ریمیکس کردن به کاربران معمولی این اجازه 

را می دهد که خلاقیت خودشان را ابراز کنند.

ویدیوهای . 5 بسیاری  کاربران  روزه  هر  است.  اینستاگرام  با  آن  ارتباط  تیک تاک،  محبوبیت  رشد  در  دیگر  عامل 
تیک تاکی خود را در اینستاگرام نیز پست می کنند که باعث می شود افراد زیادی، از این طریق با تیک تاک آشنا 

شوند.

به کاربران خود کسب . 6 تبلیغات و فروش محصولات مجازی، نظیر شکلک ها و برچسب ها  از طریق  برنامه  این 
درآمد می کند که این محصولات برای کاربران بسیار محبوب است و بالتّبع  باعث محبوبیت تیک تاک نیز می شود.

برخلاف سایر شبکه های اجتماعی که برمبنای ارتباطات موجود بین افراد طراحی شده است، تیک تاک بر بهینه سازی . ۷
محتوا متمرکز است. 

این برنامه به ویژه در میان ساکنان روستایی و فقیر در چین، هند و سایر بازارهای نوظهور که دسترسی به سایر . 8
گزینه های سرگرمی دیجیتال در آنان محدود می باشد، رایج شده است. حدود یک چهارم از بارگذاری های تیک تاک 
در هند صورت می گیرد. یکی از عوامل رشد تیک تاک، ورود این برنامه به هندوستان و استقبال جمعیتِ جوان 
هندی و دارای تلفن های همراه هوشمند، از این اپلیکیشن بود. این اپلیکیشن 611 میلیون مرتبه در هندوستان 
دانلود شده است که 30 درصد از کل سهم دانلود آن در دنیا را تشکیل می دهد. در شهرهای کوچکتر و روستاهای 
چین که رسانه های دولتی و ملال انگیز بر جوانان تسلط دارند، این قبیل از برنامه های جدیدِ محتوایی، از محبوبیت 

ویژه ای برخوردار هستند.

تیک تاک همچنین بر پایه ی تمایل چین برای در اولویت قرار دادن هوش مصنوعی در راستای سلطه بر فنّاوری . 9
جهانی بنا شده است و مأموریت خود را »ترکیبی از قدرت هوش مصنوعی و رشد اینترنتِ همراه برای ایجاد انقلاب 
در نحوه ی مصرف و دریافت اطلاعات مردم« توصیف می کند. با وجود چالش های نظارتی، ByteDance در 
حال ساخت یک امپراتوری برای نسل جدید و به چالش کشیدن مرزهای ترسیم شده پیرامون محتوای دیجیتال 
سنّتی است. چنانچه بتواند به مأموریت خود برای رسیدن به شرکتی بدون مرز با فنّاوری هایِ انقلابی ادامه دهد، 
ممکن است منجر به ایجاد شرکت های بدون مرز دیگر شود و سایر نوآوران فنّاوری در بازارهای نوظهور را نیز 

تحت تأثیر قرار دهد.
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سـرمایه خطرپذیـرVC( 1(، پـول و اعتبـارات مالـی اسـت که به همراه مشـاوره های مدیریتی مسـتمر، بازارسـازی، بازارگشـایی و 
غیـره، توسـط صندوق هـا، نهادهـا و یا اشـخاص حرفـه ای فعّال در این حـوزه در اختیار شـرکت های جـوان نوپا، نـوآور و آتیه دار 
قـرار می گیـرد. صندوق هـای حرفـه ای سـرمایه گذاری خطرپذیر، معمولًا شـرکت ها یـا تعاونی هایی هسـتند که منابـع مالی آن ها 
را دولـت، صندوق هـای بازنشسـتگی، بنیادهـا، شـرکت ها، افـراد ثروتمنـد، سـرمایه گذاران خارجـی یا خـود این شـرکت ها تأمین 
می کننـد. سالهاسـت کـه سـرمایه گذاران خطرپذیـر بـا حمایـت از شـرکت های کوچـک، کارآفرین و فنّـاوران، نقش چشـمگیری 
در خلـق فرصت هـای شـغلی، رشـد اقتصـادی و افزایش تـوان رقابت بین المللی کشـورها داشـته اند. شـرکت های معتبـری مانند 
اپـل، مایکروسـافت و گـوگل از معروف تریـن بنگاه هایـی هسـتند که در مسـیر توسـعه ی ابتدایی خـود از سـرمایه های خطرپذیر 
اسـتفاده کرده انـد. تأکیـد بـر مراحـل نخسـتین ایـن شـرکت ها بـه ایـن دلیـل اسـت کـه سـرمایه گذاران خطرپذیـر غالبـاً در 
شـرکت هایی سـرمایه گذاری می کننـد کـه در مراحـل آغازیـن فعالیـت خـود بـوده و سـهام ارزانـی دارنـد، امـا دارای ظرفیـت 
سـودآوری بالایـی طـی پنـج تا هفت سـال پس از شـروع کار هسـتند. بـه همین دلیل ممکن اسـت ایـن سـرمایه گذاران چندین 
فرصـت سـرمایه گذاری را بررسـی کننـد تـا فقـط در تعـداد کمـی از آن هـا کـه فرصت هـای مطلوب تـری دارند، سـرمایه گذاری 
نماینـد. از ایـن رو ایـن مـدل سـرمایه گذاری می توانـد منجـر بـه ایجـاد نوعـی فضـای رقابتـی در زمینه ی نـوآوری برای 
شـرکت های فـن آور شـود. هر شـرکتی کـه بتواند در بـادی امر، ایـده ی بهتری ارائه دهد که نشـان دهد پتانسـیل تصاحـبِ بازارِ 

آینـده را داراسـت، می توانـد نظـر سـرمایه گذاران بـرای سـرمایه گذاری خطرپذیر را بیشـتر جلـب نماید.

تفـاوت اصلـی ایـن نـوع سـرمایه گذاری بـا سـرمایه گذاری سـنتی )صندوق هـای حمایتـی( در ایـن اسـت کـه شـرکت های 
سـرمایه گذار در سـود و زیـان شـرکت حـق السـهم دارند و لذا می کوشـند بـا آگاهی تمـام، شـرکت هایی را برای تزریق سـرمایه 

انتخـاب نماینـد کـه بالقوگی )پتانسـیل( بالاتری در سـودآوری داشـته باشـند. 

نمونـه ی بـارز سـرمایه گذاری سـنتی در فصـل چهـارم، مـاده 12ـ طـرح »حمایـت از حقـوق کاربـران و خدمـات پایـه کاربردی 
فضـای مجـازی« مشـهود اسـت کـه مفـاد آن به شـرح زیر اسـت:

»صنـدوق حمایـت از خدمـات پایـه کاربـردی داخلـی و محتـوای مرتبـط به عنـوان مؤسسـه دولتی تشـکیل می شـود 
و دارای شـخصیت حقوقـی مسـتقل اسـت کـه به منظـور حمایـت از توسـعه خدمـات پایـه کاربـردی داخلی و توسـعه 
محتـوای مرتبـط تأسـیس می گـردد. ایـن صنـدوق ذیـل کمیسـیون فعالیت می کنـد و منابـع آن از محـل جریمه های 
نقـدی مقـرر در ایـن قانـون و درآمدهـای موضـوع مـاده )12( تأمیـن می شـود« )نقـل قول مسـتقیم از اصل سـند(. 

ایـن نـوع نگـرش تبعاتـی نظیر پول پاشـی، عـدم شـفافیت در تخصیص بودجـه و از همـه مهم تر خامـوش کردن فضـای رقابت 
را بـه بـار مـی آورد. جایگزیـن کـردن مـدل »سـرمایه گذاری خطر پذیر« می توانـد مفـرّ و برون رفتی بـرای این تبعات باشـد.

تغییر نگرش نسبت به سرمایه گذاری و تأمین مالی در صنعت دیجیتال

. 1 Venture capital
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در نوشـتار حاضـر، چالش هـای توسـعه ی محتـوای دیجیتـال بومـی و صنایع خـلّاق در ایران شناسـایی شـدند که در این راسـتا 
می تـوان بـه چالش هـای قانونـی، چالش هـای نگرشـی حاکمیـت، چالش هـای فنّاورانـه، چالش هـای زیرسـاختی، چالش هـای 
حمایتـی و ... اشـاره کـرد. ایـن چالش هـا کـه برخـی از آن هـا در مطالعات انجام شـده در سـایر کشـورها نیـز به عنـوان موانعی 
در برابـر بهبـود شـرایط صنعـت محتـوای دیجیتـال معرفـی شـده اند، مواردی هسـتند کـه در صـورت برطرف شـدن می توان به 
حرکـت بـه سـمت شـرایط مطلوب این صنعت امید داشـت. در این راسـتا مثلًا دولت اسـترالیا برای توسـعه این صنعـت، اقدامات 
قابـل توجهـی انجـام داده اسـت. بـه عنـوان نمونـه، ایـن دولت بـرای کسـب وکارهای فعال در حـوزه محتـوای دیجیتـال، اقدام 
بـه جـذب حمایت هـای مالـی و سـرمایه گذاری از بخـش خصوصـی می نمایـد؛ حمایت هایـی تا سـقف 150 هزار دلار که بسـته 
بـه سـوابق و مـدل کسـب وکار متفـاوت اسـت. البتـه لازم به ذکر اسـت کـه حمایت های مالی مسـتقیم دولـت، می توانـد آثاری 
مخـرب بـر صنعـت داشـته باشـد و بـازار را از حالت رقابت سـالم خـارج نماید که بـرای جلوگیـری از این آثار مخـرب، مدل های 
سـرمایه گذاری هوشـمند و خطرپذیـر بـه جـای سـرمایه گذاری مسـتقیم پیشـنهاد می شـود. نکتـه ی دیگـر اینکـه، »کـم بـودن 
اسـتقبال مخاطـب از محتـوای بومـی و گرایـش بیشـتر به محتـوای خارجی« نیـز یک چالش جدی در این زمینه اسـت. بخشـی 
از ایـن عـدم اسـتقبال می توانـد ناشـی از فقـدان قوانیـن کافـی بـرای حمایـت از مالکیت فکـری و امـکان دسترسـی کم هزینه 
مخاطـب بـه محتـوای خارجـی در مقابل محتـوای پرهزینه داخلی باشـد. بنابراین اندیشـیدن سـازوکارهای قانونی برای تسـهیل 
دسترسـی بـه محتـوای داخلـی و هزینه بـر کـردن دسترسـی بـه محتـوای خارجـی می تواند راهـکاری بـرای این موضوع باشـد. 
البتـه بایـد توجـه داشـت کـه در این مسـیر، کیفیت محتـوا، همـواره عاملی اثرگـذار در قیـاس با سـایر عوامل اسـت و نمی توان 
بـه کارگیـری محتوایـی بـا کیفیـت نه چنـدان مطلـوب و صرفاً تولیدشـده در داخـل را بـه مخاطب تحمیـل کرد. عـلاوه بر این، 

ابزارهایـی نظیـر بسـتن راه دسترسـی مخاطـب بـه محتـوا نیـز دیگر کارآمـد نبـوده و راهـکاری موقت به شـمار می آید.

 از آنجـا کـه  معمـاری شـبکه ی ملـّی اطلاعـات، خصوصاً برجسـته کردن کـردن لایـه ی محتوای دیجیتـال و صنایـع خلّاق با 
لـوازم دوران پیشـادیجیتال و وجـود موانـع و چالش هـای جـدّی در این راسـتا سـامان نمی یابد، مسـتلزم آن اسـت کـه این لوازم 
تغییـر یابنـد. مـا در این نوشـتار کوشـیدیم بـا در نظر گرفتن لـوازم و اقتضائـاتِ عصر دیجیتـال و رفع چالش های موجـود در این 

زمینـه، بـه ارائـه ی رهنمون هـای ایجابی برای توسـعه ی محتـوای بومـی در جورچین شـبکه ی ملیّ اطلاعـات بپردازیم.

جمع بندی
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رویکرد لایه هاى درهم تنیده زنجیره ارزش (ماژولاریتى)

استراتژى ملىّ نوآورى

تغییر نگرش نسبت به
سرمایه گذارى و تأمین مالى

سطح خُرد

سطح کلان

سطح میانى؛ نگاه بین المللى
به توسعه ى محتوا

One app , two systems

Reg-Tech

جایگزین کردن فناّورى هاى تنظیم یار به 
جاى سیاست هاى تنظیم گرى پیشبینى.

 تحقیـق و توسـعه ی مدل هـای نوآورانه توسـعه محتـوای دیجیتال و خدمـات پایه ی کاربردی در راسـتای تمدن سـازی ایرانی ــ 
اسـلامی در فضـای مجـازی و توسـعه بیـن المللـی و مقیاس پذیر بازار محتـوای بومی با تأکید بـر کشـورهای دارای حوزه تمدنی 
مشـترک از جملـه لـوازم حرکـت بـه سـمت توسـعه محتوای بومـی و صنایع خلّاق محسـوب می شـوند. در شـکل زیر بـه خوبی 

جایگیـری ایـن رهنمون ها در سـه سـطحِ کلان، میانی و خُرد به تصویر کشـیده شـده اسـت:
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