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ایجاد شبکه اختصاصی ایمن، سالم و مفید کودک و نوجوان، به عنوان یکی از راهبردهای کلان کشور، در بند »2-2-3-6« 
سند طرح کلان و معماری شبکه ملی اطلاعات مورد تأکید قرار گرفته است. تحقق این هدف، علاوه بر الزامات سیاستی و 
تنظیم گری، مستلزم شناخت طرح های )مدل ( کسب وکار متداول خدمات رقومی کودک و نوجوان و بررسی قابلیت های 
هریک برای استقرار چنین شبکه ای است. ازاین رو، این گزارش با مرور تجارب جهانی، طرح های کسب وکار خدمات رقومی 
را براساس معیارهایی نظیر میزان تمرکز، نحوه حکمرانی، سطح یکپارچگی خدمات، شیوه مدیریت داده و تعامل میان 
ارائه دهندگان خدمات طبقه بندی و مقایسه می کند. نتایج این بررسی نشان می دهد که چهار طرح اصلی کسب وکار برای 
استقرار چنین شبکه ای شامل طرح های اَبََرَسکو )سوپر اَپَ(، سکوی متمرکز، درگاه یکپارچه )هاب( و فروشگاه ایمن خدمات 

کودک و نوجوان قابل شناسایی است. 
در طرح کسب و کار اَبََرَسکو، مجموعه ای از خدمات متنوع از طریق یک نقطه دسترسی واحد و باتجربه کاربری یکپارچه در 

اختیار کاربران قرار می گیرد و سطح بالایی از یکپارچگی خدمات و داده ها حاصل می شود. 
در طرح سکوی متمرکز، بازیگر اصلی مسئول ارائه یا مدیریت بخش عمده خدمات است و با مدیریت متمرکز داده ها، 

استانداردها و تجربه کاربری، کنترل و انسجام بیشتری بر محیط رقومی کودک اعمال می کند. 
در طرح درگاه یکپارچه، خدمات توسط بازیگران مختلف ارائه می شوند، اما از طریق یک هسته مرکزی که خدماتی مانند 
هویت رقومی، مدیریت دسترسی، کنترل والدین، تبادل داده و استانداردهای تعامل پذیری را فراهم می کند، به یکدیگر 

متصل می شوند. 
در نهایت، طرح فروشگاه ایمن خدمات بر ایجاد یک مرجع مطمئن برای معرفی، ارزیابی، رتبه بندی و توزیع برنامه ها و خدمات 

ویژه کودک و نوجوان تمرکز دارد و نقش اصلی آن، هدایت کاربران و والدین به سمت خدمات تأیید شده و ایمن است.
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1. مقدمه 

2. مفهوم محیط خدمات رقومی کودک و نوجوان

3. ابعاد محیط خدمات رقومی کودک و نوجوان 

فضای مجازی، به عنوان یکی از ارکان اصلی زندگی معاصر، فرصت های گسترده ای برای آموزش، یادگیری، خلاقیت، سرگرمی و 
تعاملات اجتماعی کودکان و نوجوانان فراهم کرده است. در مقابل، گسترش این فضا با مخاطراتی نظیر مواجهه با محتوای نامناسب، 
نقض حریم خصوصی، سوءاستفاده های تجاری، آسیب های اجتماعی و تهدیدهای امنیتی نیز همراه بوده است. ازاین رو، بسیاری 
از کشورها در کنار تدوین مقررات حمایتی، به توسعه خدمات و محیط های رقومی اختصاصی برای کودکان و نوجوانان روی 
آورده اند تا ضمن بهره گیری از فرصت های فضای مجازی، مخاطرات آن را کاهش دهند. در جمهوری اسلامی ایران نیز ایجاد شبکه 
اختصاصی ایمن، سالم و مفید کودک و نوجوان به عنوان یکی از راهبردهای کلان، در بند »6-3-2-2« سند طرح کلان و معماری 
شبکه ملی اطلاعات و همچنین در سند صیانت از کودکان و نوجوانان در فضای مجازی مورد تأکید قرار گرفته است. تحقق این 
هدف، علاوه بر سیاستگذاری و تنظیم گری، مستلزم شناخت طرح های کسب وکارمتداول و ارائه خدمات رقومی کودک و نوجوان 

و بررسی قابلیت های هریک برای استقرار این شبکه است.
بر این اساس، گزارش حاضر با مرور ادبیات موضوع، مستندات بین المللی و تجارب کشورهای مختلف، طرح های رایج کسب وکار 
برای ارائه خدمات رقومی کودک و نوجوان را شناسایی، طبقه بندی و معرفی می کند. این طرح ها براساس ویژگی هایی نظیر میزان 
تمرکز، نحوه حکمرانی، سطح یکپارچگی خدمات، شیوه مدیریت داده ها و الگوی تعامل میان ارائه دهندگان خدمات طبقه بندی 
می شوند. هدف گزارش، ارائه تصویری از قابلیت ها، مزایا و محدودیت های هریک از این طرح ها به عنوان مبنایی برای مطالعات و 

تصمیم گیری های بعدی است.
شایان ذکر است که این گزارش درصدد انتخاب یا پیشنهاد طرح مطلوب برای ایران نیست. انتخاب طرح مناسب، مستلزم انجام 
مطالعات تکمیلی درباره وضعیت موجود کشور، رفتار و عادات کاربران، ساختار بازار، بازیگران اصلی، زیرساخت های فنی و حقوقی، 
تجارب داخلی )مانند خدمات و سکوهای موجود( و ارزیابی امکان پذیری هر طرح است. ازاین‌رو، گزارش حاضر را باید گامی 
مقدماتی در شناسایی و معرفی طرح های متداول کسب وکار برای ارائه خدمات رقومی کودک و نوجوان در تجارب جهانی دانست 

که می تواند مبنای مطالعات تکمیلی و تدوین گزینه های اجرایی در آینده قرار گیرد.

زیست بوم های رقومی معمولاًً به عنوان محیط های رقومی باز، با اتصال سست )کم وابسته(، خودسازمانده توصیف می شوند که در آن 
عامل ها یا گونه های تشکیل دهنده، برای منافع خودشان فعال و پاسخ گو هستند ]1[. این مفهوم بیانگر گذار از سامانه های متمرکز به 
شبکه هایی  از بازیگران مستقل اما تعامل پذیر است که با اتکا بر استانداردهای مشترک، قابلیت تکامل، نوآوری و خلق ارزش جمعی را فراهم 
می کنند. در حوزه کودک و نوجوان، این محیط مجموعه ای از خدمات، سکوها، فناوری ها و زیرساخت هایی را دربرمی گیرد که کودکان 
و نوجوانان از طریق آنها به یادگیری، سرگرمی، ارتباطات، بازی، تولید و مصرف محتوا و سایر خدمات رقومی دسترسی پیدا می کنند. این 
محیط تنها به برنامه های کاربردی یا رسانه های رقومی محدود نیست، بلکه طیف وسیعی از فناوری ها نظیر اینترنت، رسانه های اجتماعی، 
موتورهای جستجو، بازی های رایانه ای، هوش مصنوعی، دستیارهای هوشمند، دستگاه های همراه، ابزارهای پوشیدنی و سایر خدمات 
برخط را شامل می شود. مطالعات جدید نیز نشان می دهد که تجربه کودک در فضای رقومی صرفاًً به »زمان استفاده از صفحه نمایش« 
محدود نیست، بلکه متأثر از مجموعه ای از عوامل سیاستی، اجتماعی، اقتصادی، فناورانه و خانوادگی است که الگوی استفاده و کیفیت 

تجربه رقومی کودک را شکل می دهند ]2[ . 
در جمهوری اسلامی ایران، ایجاد محیط اختصاصی و صیانت  شده برای کودکان و نوجوانان نخستین بار در بند »6-3-2-2«1 طرح 
کلان و معماری شبکه ملی اطلاعات )مصوب ۱۳۹۹( مورد تأکید قرار گرفت و الزامات اجرایی آن در سند صیانت از کودکان و نوجوانان 
در فضای مجازی )مصوب ۱۴۰۰( تبیین شد. مطابق این سند، محیط صیانت  شده زیست بومی بر بستر شبکه ملی اطلاعات است که در 

آن سطحی مشخص و تعریف  شده از دسترسی به اطلاعات، ارتباطات و خدمات، متناسب با سن، جنس و سایر ویژگی های فرهنگی و 
اجتماعی خردسال، کودک و نوجوان فراهم می شود.

اگرچه مفهوم زیست بوم، چارچوب نظری مناسبی برای تبیین روابط میان بازیگران، خدمات و زیرساخت ها فراهم می کند، تمرکز این 
گزارش بر تعریف یا تحلیل زیست بوم نیست، بلکه بر بررسی طرح های کسب وکار خدمات رقومی کودک و نوجوان در تجارب جهانی 
متمرکز است. از این منظر، موضوع اصلی گزارش، شیوه سازماندهی و ارائه خدمات رقومی و نحوه تعامل میان ارائه دهندگان خدمات، 
زیرساخت ها و کاربران در قالب طرح های مختلف کسب وکار است، موضوعی که می تواند در اجرای بند »6-3-2-2« طرح کلان و معماری 

شبکه ملی اطلاعات مورد استفاده قرار گیرد.

مطالعات انجام  شده در حوزه خدمات و محیط های رقومی کودک و نوجوان نشان می دهد که این حوزه صرفاًً به فناوری یا زیرساخت های 
ارتباطی محدود نمی شود، بلکه مجموعه‌ای از مؤلفه های فنی، اجتماعی، اقتصادی، حقوقی و فرهنگی را در برمی‌گیرد. یکی از 
چارچوب های نظری تبیین کننده این پدیده، نظریه نظام های اجتماعی ـ فنی2 است که بر تعامل مستمر میان عناصر فنی )فناوری، 
زیرساخت، سکوها و فرایندها( و عناصر اجتماعی )کاربران، نهادها، قوانین، فرهنگ و بازار( تأکید دارد و کارکرد نظام را حاصل برهم کنش 
این دو دسته از عوامل می داند ]3[. از این منظر، محیط خدمات رقومی کودک و نوجوان مجموعه ای از خدمات، سکوها، محتوا، کاربران، 
تنظیم گران، ارائه دهندگان خدمت و سایر بازیگران است که در تعامل با یکدیگر، تجربه رقومی کودک را شکل می دهند. ازاین رو، تحلیل 
این حوزه مستلزم توجه هم زمان به ابعاد مختلف فنی، محتوایی، اقتصادی، سیاستی و فرهنگی است و نمی توان آن را صرفاًً از منظر فناوری 

یا رفتار کاربران تبیین کرد.
مرور ادبیات پژوهش نشان می دهد که مهم ترین ابعاد محیط خدمات رقومی کودک و نوجوان عبارت اند از:

1. بُعُد زیرساخت و دسترسی رقومی: بُعُد زیرساخت و دسترسی رقومی به میزان دسترسی کودکان به اینترنت، تجهیزات هوشمند، 
کیفیت اتصال، پوشش شبکه و امکان استفاده برابر از فناوری های نوین اشاره دارد. در این بُعُد، ضمن تأکید با مفهوم »شکاف رقومی«، به 
کیفیت تجهیزات، سرعت اتصال، پایداری شبکه و توانایی بهره گیری مؤثر از فناوری نیز به عنوان از اجزای اصلی این بُعُد پرداخته می شوند 
]4[. ازاین رو، عدالت رقومی صرفاًً به فراهم بودن اینترنت محدود نیست، بلکه شامل دسترسی باکیفیت، مقرون به صرفه و برابر برای همه 

کودکان، به ویژه کودکان مناطق محروم و گروه های آسیب پذیر است.
2. بُعُد خدمات و محتوای رقومی: سازمان توسعه و همکاری اقتصادیOECD( 3( در گزارشی با عنوان زندگی کودکان در عصر 
رقومی چگونه است؟)2025(، بُعُد محتوایی محیط خدمات رقومی کودک و نوجوان را مجموعه ای از انواع محتواهایی که کودکان 
در فضای رقومی با آنها مواجه می شوند، آنها را تولید یا به اشتراک می گذارند، تعریف می کند، این گزارش با تأکید بر چارچوب 
ریسک های چهارگانه فعالیت کودکان در فضای مجازی، محتوا را یکی از اصلی ترین ابعاد تأثیرگذار بر سلامت و رفاه کودکان معرفی 
می کند، از یک سو، این فضا به واسطه مزایای امکاناتی مانند کتاب های الکترونیک تعاملی، برنامه های آموزشی، فیلم های آموزشی 
و محتوای خلاقانه، فرصت های محتوایی را پیش‌روی کودکان قرار داده و می توانند مهارت های زبانی، حل مسئله و خلاقیت را 
تقویت کنند، ازسوی‌دیگر، ریسک های محتوایی متعددی ازجمله اطلاعات نادرست و گمراه کننده که کودکان به‌دلیل فقدان 

سواد رسانه ای توانایی تشخیص آن را ندارند را در معرض مخاطرات قرار داده است ]5[.
3. بُعُد فناوری- سکو: این بُعُد به فناوری های توانمندساز ارائه خدمات و قابلیت های نرم‌افزاری موردنیاز برای ارائه، 

1. ایجاد شبکه اختصاصی ایمن، سالم و مفید کودک و نوجوان و افزایش سهم ترافیک محتوای مفید اختصاصی رده  های سنی کودک و نوجوان به پانزده 
درصد از ترافیک کل کشور.

2. Socio-Technical Systems Theory
3. Organisation for Economic Co-operation and Development
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یکپارچه سازی و توسعه خدمات می پردازد. فناوری هایی مانند رابط های برنامه نویسی کاربردیAPI( 1(، موتورهای توصیه گر، 
سامانه های مدیریت محتوا، احراز هویت رقومی، داده های کلان، امنیت سایبری و زیرساخت های پرداخت، تعامل پذیری، 

مقیاس پذیری و نوآوری را پشتیبانی می کنند ]6[.
از منظر کودک و نوجوان سکوها )برای مثال، بازارگاه ها، خدمات پخش ویدئو( به عنوان نقاط ورودی برای استفاده کودکان از 
فضاهای رقومی عمل می کنند و بنابراین تعیین کننده های قوی تجربیات کودکان هستند. به این ترتیب، سکوها، نقطه  ایدئالی 
برای مداخله و تغییر نظام مند هستند و ظرفیت ایجاد محیط های رقومی عادلانه و کودک محور را دارند. نویسندگان با نقد رویکرد 
رایج »والدگری فشرده« که مسئولیت مدیریت رسانه را بر دوش خانواده می اندازد، تأکید می کنند که تغییر محیط رقومی از طریق 
طراحی »پیش فرض های کودک محور« بسیار مؤثرتر از آموزش رفتار فردی است. این مقاله، چهار اهرم تشخیص کاربر کودک، 
آموزش سیستم های توصیه گر، بازطراحی رابط کاربری و حذف ویژگی های اعتیادآور را برای توسعه دهندگان سکوها پیشنهاد 

می کنند ]7[.
4. بُعُد سیاستی- نظارتی: بررسی تطبیقی نشان می دهد که کشورهایی گوناگون سازوکارهای حقوقی- نظارتی را برای حمایت 
 )GDPR( 3و مقررات عمومی حفاظت از داده ها )DSA( 2از کودکان در محیط های رقومی ایجاد کرده اند. قانون خدمات رقومی
به طور توأمان چارچوبی یکپارچه برای حفاظت از کودکان در محیط های رقومی ایجاد می کنند. در این ساختار، قانون خدمات 
رقومی به عنوان قانون ویژه تر در رابطه با مقررات عمومی حفاظت از داده عمل کرده و تعهدات مشخصی را برای پلتفرم های برخط 

در سه حوزه پردازش داده های شخصی، تعدیل محتوا و سیستم های توصیه گر تعیین می کند ]8[. 
قانون »طراحی متناسب با سن«4 به عنوان یک تحول سیاستی مهم در حوزه حمایت از کودکان در فضای مجازی، نخست در 
بریتانیا )۲۰۲۱( به اجرا درآمد. این قانون، در مورد هر محصول یا خدمت )سرویس( متصل به اینترنت که احتمالاًً توسط فردی زیر 
۱۸ سال مورد دسترسی قرار می گیرد، اعمال می شود. مطالعاتی که به بررسی این قانون پرداخته اند، چهار حوزه بنیادین ارزش های 

طراحی، انتقال اطلاعات، تعامل با فناوری و مدیریت داده ها را شناسایی کرده اند ]9[.
 قانون خاموشی شبانه 5به تعیین چارچوب های حقوقی برای ترویج استفاده سالم از بازی های برخط )آنلاین( و جلوگیری از اعتیاد 
بین کودکان پرداخته  است. این قانون که در سال ۲۰۱۱ در کره جنوبی به تصویب رسید، شرکت های بازی برخط )آنلاین( را از 

ارائه خدمات به نوجوانان زیر ۱۶ سال در بازه زمانی نیمه شب تا ۶ صبح منع کرده است ]10[. 
5. بُعُد اقتصادی-تجاری: بُعُد تجاری و اقتصادی خدمات رقومی کودک به واسطه نقشی که در شکل گیری اقتصاد سکوهای 
برخط )بازار، سرمایه گذاری، الگوی کسب وکار، اقتصاد محتوا و تبلیغات( در حوزه کودک دارند، عنصری مهم به شمار می روند. 
هملز6 )2024( در تبیین بُعُد اقتصادی- تجاری خدمات رقومی کودکان، با بررسی اقتصاد سیاسی سکوهای رقومی حوزه کودک 
و نوجوان، نشان می‌دهد که سکوهای تجاری دوران کودکی صرفاًً ابزارهای آموزشی خنثی نیستند، بلکه بخشی از یک نظام 
سرمایه داری سکو‎محور )پلتفرمی( هستند که از دو مجرای اصلی »اجاره داری رقومی« )دریافت هزینه اشتراک ماهیانه یا سالیانه از 
خانواده ها و مراکز آموزشی( و »استخراج داده های رفتاری مازاد« )فروش داده های کودکان و خانواده ها به اشخاص ثالث( سودآوری 
می کنند ]11[. ازسوی دیگر اساساًً در بازارهای نوظهور، دولت ها، سرمایه گذاران، مراکز رشد و شتاب دهنده ها به عنوان بازیگران 
حیاتی در حمایت از خدمات نوپای )استارتاپ( رقومی عمل می کنند. در بازارهای نوظهور، دولت ها، سرمایه گذاران، مراکز رشد و 
شتاب دهنده ها نقش های حیاتی در حمایت از خدمات استارت‌آپ ایفا می کنند. علاوه بر این، عوامل اقتصادی مانند دسترسی به 

سرمایه، زیرساخت های فناوری و مقررات سیاسی به طور قابل توجهی بر رشد استارت آپ ها تأثیر می گذارند ]12[.

1. Application Programming Interface
2. Digital Services Act
3. General Data Protection Regulation
4. Age-Appropriate Design Code
5.Shutdown Law
6 .Holmes

6. بُعُد فرهنگی،آموزشی و سواد رقومی: این بُعُد در خدمات رقومی کودک و نوجوان، هم زمان زمینه های اجتماعی- فرهنگی 
و فرصت های آموزشی فناوری های رقومی را پوشش می دهد. این بُعُد از یک سو شامل: چگونگی ادغام ابزارهای رقومی در فرایند 
یادگیری، تأثیر خانواده و جامعه بر شیوه های تعامل رقومی برخط، تقویت سواد فضای مجازی و مهارت های تفکر انتقادی می شود 

و ازسوی دیگر بر توانمندسازی کودکان، والدین و معلمان برای بهره گیری ایمن و هوشمند از فناوری تأکید دارد ]13[. 
7. بُعُد ایمنی، امنیت و حقوق کودک: این بُعُد دربرگیرنده سه مؤلفه اساسی است:

 نخست، ایمنی رقومی به معنای محافظت از کودکان در برابر مخاطراتی مانند زورگویی سایبری، سوءاستفاده و استثمار جنسی، 
فریب آنلاین، مواجهه با محتوای خشونت آمیز یا نامناسب و سایر اشکال آسیب ها ]14[.

 دوم، امنیت و حریم خصوصی به معنای حفاظت از داده های شخصی کودکان، امنیت اطلاعات، هویت رقومی، کاهش ریسک‌های 
ناشی از جمع آوری داده ها.

سوم، حقوق کودک در محیط رقومی به معنای حق دسترسی به اطلاعات، حق آموزش، حق مشارکت، آزادی بیان، حفظ حریم 
خصوصی، عدم تبعیض و حمایت در برابر هرگونه خشونت و استثمار است. در نتیجه، ادبیات معاصر این بُعُد را از یک رویکرد صرفاًً 

»حفاظتی« به رویکردی »حق محور« تغییر داده است ]15[.
8. بُعُد خانواده، مدرسه و روابط اجتماعی: بُعُد خانواده، مدرسه و روابط اجتماعی به نقش تعامل و حمایت خانواده، محیط 
آموزشی و شبکه روابط اجتماعی در هدایت، توانمندسازی و شکل دهی تجربه رقومی کودکان اشاره دارد، به گونه ای که کیفیت 
میانجیگری والدین، سیاست ها و فرهنگ رقومی مدرسه و تعاملات با همسالان، فرصت ها، مخاطرات و پیامدهای حضور کودکان 

در محیط رقومی را به طور مستقیم تحت تأثیر قرار می دهد ]14[.
سند صیانت از حقوق کودک و نوجوان در فضای مجازی تمام ابعاد فوق را پوشش داده است. تعیین الزامات سیاستی در حوزه فنی 
و زیرساخت، تفکیک دستگاهی، تأکید بر توسعه محتوای سالم، ایجاد زیرساخت های نظارتی و ارتقای سواد رسانه‌ای ازجمله 

محورهای مهم این سند است.
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جدول 1. ابعاد خدمات کودک و نوجوان در سند صیانت 

مواد مرتبط در سند صیانت از کودک و نوجوانابعاد خدمات رقومی

زیرساخت و 
دسترسی

ایجاد محیط صیانت شده بر بستر شبکه ملی اطلاعات با سطح مشخص دسترسی متناسب با سن، 
جنس و ویژگی های فرهنگی؛ توسعه محیط های صیانت شده؛ ایجاد زیرساخت ها و خدمات پایه مانند 

احراز هویت، امکان دسترسی، گزارش دهی، خدمات پرداخت؛ الزام اپراتورها به فراهم سازی امکان 
بهره برداری از محتوا و خدمات این محیط

خدمات و محتوا

تولید و عرضه محتوای متنوع و جذاب؛ رده بندی محتوا و خدمات متناسب با سن؛ مشارکت بخش 
خصوصی در ارائه خدمات سالم؛ ایجاد سازوکار سلامت محتوا؛ حمایت مالی از تولیدکنندگان محتوا؛ 
اعتبارسنجی، ممیزی، نشاندار کردن محتوا، فهرست سفید و سیاه؛ الزام سکوها به ارائه خدمات 
در محیط صیانت شده؛ مشارکت نوجوانان در تولید محتوا؛ حمایت و اطلاع رسانی درباره سکوهای 

صیانت شده

ایجاد خدمات پایه فنی شامل احراز هویت، گزارش دهی و خدمات پرداخت؛ توسعه نرم افزارها و فنی و سکو
سخت افزارهای بومی 

فرهنگی  وآموزشی
آگاه سازی و توانمندسازی اولیا و مربیان؛ ارتقای سواد فضای مجازی و مهارت آموزی کودکان؛ آموزش 

سواد فضای مجازی؛ ترویج محتوای سالم؛ تولید راهنمای مراقبت از فرزندان؛ ترویج فرهنگ 
مسئولیت پذیری نوجوانان و والدین در استفاده از فضای مجازی. 

تعیین هدف کلان سند؛ سیاست های کلان صیانت؛ مدیریت، راهبری، تدوین الگوی عملیاتی، تدوین سیاستی و تنظیم گری
مقررات عمومی، تشکیل کمیته ملی با حضور دستگاه های مسئول و تقسیم کا 

اقتصادی و تجاری

ایجاد مشوق برای تولید و توزیع محتوای سالم؛ جلوگیری از انحصار؛ اصلاح قیمت خدمات ارزش 
افزوده؛ تخصیص اعتبارات به تولیدکنندگان محتوا؛ رتبه بندی شرکت ها؛ حمایت از توسعه 

نرم افزارها و سخت افزارهای بومی مانند جویشگر ایمن، نرم افزارهای نظارت والدین و تبلت 
دانش آموزی

ایمنی ، حریم 
خصوصی و حقوق 

کودک

مقابله قضایی و انتظامی با تهدیدکنندگان امنیت کودکان؛ مراقبت روانی و اجتماعی؛ ایجاد سازوکار 
سلامت محتوا؛ راه اندازی خط مشاوره و خط اضطراری جرایم؛ حمایت قضایی از کودکان؛ الزام سکوها 
به صیانت از داده ها، رده بندی سنی، جلوگیری از نمایش محتوای مضر و جلوگیری از افشای اطلاعات 

کودکان

خانواده، مدرسه و 
روابط اجتماعی

توانمندسازی اولیا و مربیان؛ مشارکت وزارت آموزش وپرورش در اعتبارسنجی محتوا؛ به کارگیری 
نوجوانان در تولید محتوا؛ خدمات مشاوره و مددکاری برای خانواده ها؛ آموزش سواد فضای مجازی؛ 

تولید راهنمای عملی مراقبت از فرزندان؛ ترویج فرهنگ مسئولیت پذیری والدین و نوجوانان

4. معماری خدمات رقومی کودک و نوجوان 

اگرچه موضوع اصلی این گزارش، مرور طرح های کسب وکار برای ارائه خدمات رقومی کودک و نوجوان در تجارب جهانی است، اما 
مقایسه این طرح ها، بدون تبیین یک معماری مرجع امکان پذیر نیست. مطابق استاندارد بین المللی1 ایزو/آی ای سی۴۲۰۱۰، معماری 
یک سیستم، توصیفی از اجزا، روابط میان آن ها و اصول حاکم بر طراحی، استقرار و تکامل آن است و مبنایی برای تحلیل گزینه های 
مختلف سازماندهی خدمات فراهم می کند ]16[. ازاین رو، در این گزارش، معماری صرفاًً به عنوان چارچوب تحلیلی برای مقایسه 
طرح های مختلف کسب وکار، ارائه و سازماندهی خدمات مورد استفاده قرار گرفته است و نه به عنوان یک الگو پیشنهادی برای استقرار.

تحلیل اسناد بالادستی، به ویژه طرح کلان و معماری شبکه ملی اطلاعات و سند صیانت از کودکان و نوجوانان در فضای مجازی، 
نشان می دهد که رویکرد حاکم بر این اسناد، ایجاد یک محیط صیانت شده از طریق همکاری بازیگران متعدد است. در این اسناد، 
ایجاد یک خدمت یا سکوی واحد تجویز نشده، بلکه بر توسعه مجموعه ای از خدمات و سکوهای متنوع تأکید شده است که از طریق 
خدمات مشترکی مانند احراز هویت، کنترل والدین، خدمات پرداخت، رده بندی محتوا، گزارش‌دهی و سازوکارهای نظارتی با 
یکدیگر تعامل دارند. بنابراین، می توان برداشت کرد که معماری مستتر در این اسناد، مبتنی بر تفکیک میان خدمات پایه مشترک 

و خدمات تخصصی و نهایی است.
در همین راستا، با توجه به رویکرد پشته حکمرانی گوو استک 2 نسخه 2.0.0 و ادبیات زیرساخت عمومی رقومی،3 می توان یک معماری 
مرجع چندلایه برای تحلیل خدمات رقومی کودک و نوجوان ترسیم کرد. بهره گیری از این چارچوب از آن جهت است که گاواستک 
به جای توسعه یک سکوی انحصاری، بر رویکرد »بلوک های سازنده«4 قابل استفاده مجدد، تعامل پذیر و مبتنی بر رابط های استاندارد 
تأکید داشته ]17[ و ادبیات زیرساخت عمومی نیز به ایجاد خدمات پایه مشترک، تعامل پذیری، استانداردهای باز، مشارکت بخش 
خصوصی و ایفای نقش دولت به عنوان تنظیم گر و توسعه دهنده زیرساخت های عمومی تأکید دارد ]18[، ویژگی هایی که با جهت گیری 
سند صيانت از کودکان و نوجوانان در فضای مجازی نیز همخوانی دارد )جدول ۱(. در این معماری مرجع، لایه سخت افزار و دسترسی 
شامل تجهیزات کاربری، مراکز داده، سامانه های پردازشی و ابزارهای هوشمندی است که امکان دسترسی کاربران به خدمات رقومی 
را فراهم می کنند. این لایه، زیرساخت فیزیکی ارائه خدمات بوده و باید قابلیت هایی نظیر اتصال پایدار، دسترس پذیری، تحرک پذیری و 
الزامات امنیتی را تأمین کند ]19[. بر روی این زیرساخت، لایه شبکه قرار دارد که وظیفه انتقال، مسیریابی و تبادل امن داده ها را برعهده 
دارد و امکان ارتباط میان اجزای مختلف خدمات رقومی را فراهم می سازد. این لایه، تعامل پذیری میان خدمات، پردازش توزیع شده 
و تکامل تدریجی سرویس ها را پشتیبانی می کند و بستر لازم برای ارائه خدمات یکپارچه را فراهم می‌آورد ]20[. لایه خدمات پایه 
کاربردی، خدمات اعتماد، هویت، ایمنی و پایش را از طریق قابلیت هایی نظیر احراز هویت، نظارت والدینی، پایش هوشمند محتوا و 
خدمات پرداخت فراهم می کند و بستر لازم را برای ارائه خدمات تخصصی و خدمات نهایی کودک و نوجوان مهیا می سازد. در لایه خدمات 

رقومی ارزش افزوده نیز خدمات نهایی مورد نیاز کودکان، نوجوانان و خانواده ها ارائه می شود.
 معماری چهارلایه ای اشاره شده، چارچوبی برای تبیین اجزای اصلی محیط رقومی، روابط میان آن ها و اصول طراحی، استقرار و تکامل 
ارائه می دهد. این معماری شامل چهارلایه تجهیزات و ابزارهای هوشمند، شبکه ارتباطی، خدمات پایه مشترک و خدمات رقومی 
ارزش افزوده است که از طریق زیرساخت های ارتباطی، رابط های برنامه نویسی کاربردی استاندارد و خدمات پایه با یکدیگر تعامل دارند.
اصول طراحی معماری بر تعامل پذیری، مقیاس پذیری، ماژولار بودن، حفظ حریم خصوصی، صیانت از کودک و مدیریت مناسب 
داده ها استوار است. همچنین، الگوهای مختلف استقرار و نحوه سازماندهی و توزیع مسئولیت میان اجزای آن می تواند در قالب 
الگوهای مختلفی انجام شود که در ادامه در قالب طرح های کسب وکار به آنها پرداخته خواهد شد. این معماری با رویکردی تکاملی، 

امکان توسعه تدریجی خدمات، ورود بازیگران جدید و انطباق با تغییرات فناوری و نیازهای کاربران را فراهم می کند.
1. ISO/IEC/IEEE 42010

2. گوو استک )GovStack( یک ابتکار بین المللی و جامعه محور است که با مشارکت متخصصان حوزه های مختلف شکل گرفته و هدف آن شناسایی و 
گردآوری بهترین شیوه های فنی و ارائه یک الگوی مناسب برای طراحی معماری دولت دیجیتال است.

3. Digital Public Infrastructure
4. Building Blocks
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جدول 2.  خدمات پایه کودک در محیط رقومی ]21[

بند مرتبط درسندمصادیقلایه معماری

خدمات رقومی 
ارزش افزوده

خدمات ویدئو درخواستی، جوستجوگرها، پیام رسان، خدمات آموزشی،سکوهای 
کاربرمحور، فروشگاه های خرید و...

بند »۴-۳« ماده 
)4(

احراز هویت، خدمات پرداخت، نظارت والدینی، لیست سیاه و سفید، پایش خدمات پایه
هوشمند، محیط اختصاصی کودک)لانچر(

بند »۴ـ۲« 
ماده)4(

اپراتورهای ارائه دهنده خدمات نظیر ایرانسل)سیمبا(، همراه اول )انارستان( و شبکه ارتباطی
رایتل

تبصره بند »۴ـ۲« 
ماده )4(

سخت افزار و 
ابزارهای هوشمند

دستگاه هایی مانند رایانک )تبلت(، گوشی هوشمند، کنسول بازی و فناوری های 
پوشیدنی

بند »۴ـ ۵« ماده 
)4(

الف( لایه خدمات رقومی ارزش افزوده
لایه خدمات ارزش‌افزوده، محل ارائه خدمات نهایی به کودک و نوجوان )مانند جستجو، پیام‌رسان ها، بازی، خدمات ویدئو 
درخواستیVOD( 1(، آموزش، کتابخانه و سلامت( است و موفقیت آن در گرو بازار رقابتی، تنوع عرضه کنندگان، نظام رده بندی 
سنی، دسترسی به خدمات پایه مشترک و تعامل پذیری است. ارزش نهایی در این لایه خلق می شود و بیشترین ارتباط را با ابعاد 

محتوایی، فرهنگی و اقتصادی دارد. 
بررسی وضعیت موجود ایران نشان می‌دهد که بیشترین بلوغ درلایه های محیط کودک و نوجوان در لایه خدمات ارزش‌افزوده 
شکل گرفته است و طیف متنوعی از خدمات تخصصی و عمومی برای این گروه سنی توسعه یافته است. این خدمات را می توان در 

چند دسته اصلی طبقه بندی کرد:
 خدمات ویدئوی درخواستی: سکوهای تخصصی مانند آفرینک، دیجیتون و شادینو، در کنار بخش کودکِِ سکوهای 
عمومی مانند تلوبیون، فیلیمو، نماوا و فیلم نت، محتوای متناسب با گروه های سنی مختلف ارائه می کنند. این سکوها با استفاده از 
قابلیت هایی مانند کنترل والدین، امکان مدیریت و انتخاب محتوای مناسب برای کودکان را نیز فراهم می کنند. همچنین، می توان 

آپارات کودک را هم یک سکوی اشتراک گذاری ویدئوهای کودک و هم یک موتور جست وجوی ویدئویی در نظر گرفت.
 فروشگاه اختصاصی کودک: سکوهایی مانند کیدزی، مدرسه آب نبات، دیجی کانون و باغ کودک، در کنار خدماتی مانند 
دنیای اسباب بازی2،، بازی موز و بخش کودک برخی بازارگاه های عمومی، به عرضه محصولات ویژه کودکان می پردازند. این خدمات 

طیف متنوعی از محصولات فرهنگی، آموزشی، سرگرمی و اسباب بازی را در اختیار کودکان و خانواده ها قرار می دهند.
 پیام رسان ها و شبکه اجتماعی کودک: برخی پیام رسان های داخلی، نسخه های ویژه کودکان یا محیط های اختصاصی برای 
آن ها ارائه کرده اند که از قابلیت هایی مانند کنترل والدین برخوردارند. بااین حال، این خدمات هنوز نتوانسته اند به طور گسترده مورد 

استقبال قرار گیرند و جایگاه قابل توجهی در میان کاربران پیدا کنند.
 خدمات آموزشی و مدیریت مدارس: سامانه هایی مانند شاد، کلاسینو، مدبر و مدرسه من، مجموعه ای از خدمات آموزشی 
و مدیریتی مدارس را ارائه می کنند. این سامانه ها علاوه بر فراهم کردن امکان آموزش برخط، برای ارائه و دسترسی به محتوای 

آموزشی و مدیریت فرایندهای مرتبط با مدرسه نیز مورد استفاده قرار می گیرند.
 خدمات اطلاع رسانی، کتاب و سواد رسانه ای: این دسته شامل خدماتی مانند کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان، 

کتاب های رقومی ویژه کودکان و برنامه ها و محتوای آموزشی مرتبط با سواد رسانه ای برای والدین و کودکان است.

1. Video on demand
2. toy-world.ir

مآخذ: سازمان فناوری اطلاعات]22[. 

ب( لایه خدمات پایه کاربردی
 خدمات پایه هویت 

این خدمت باید به عنوان یک لایه زیرساختی مستقل و غیرمتمرکز در معماری خدمات طراحی شود که از طریق رابط برنامه نویسی 
برنامه  باز، امکان اتصال تمام سکوهای و برنامه های کاربردی کودک را فراهم آورد، بر این اساس احراز هویت می تواند بر پایه هویت 
رقومی والدین و اصل رضایت استوار باشد، به گونه ای که اطلاعات هویتی کودک در یک پایگاه متمرکز دولتی نگهداری نشود، بلکه 

صرفاًً تأییدیه »قابل قبول بودن سن« با حفظ حریم خصوصی )اصل تفکیک داده( در اختیار خدمت گیرنده قرار گیرد.
 خدمت پایه پرداخت

این خدمت باید به عنوان یک لایه تراکنشی مستقل با قابلیت هم افزایی طراحی شود که بانک ها و شرکت های فعال پرداخت کودک 
بتوانند روی آن خدمات خود را ارائه دهند. این طراحی می تواند به گونه ای باشد که حساب کودک به عنوان یک »فضای اختصاصی 
وابسته به حساب والدین« تعریف شود که نظارت، سقف تراکنش و کنترل لحظه ای به صورت پیش فرض در آن تعبیه شده باشد، 
این خدمت می تواند به اشکال مختلفی در قالب های ازجمله یک زیربرنامه )ماژول( استاندارد، سرویس پرداخت یکپارچه و ابزار 

خرید درون برنامه ای قابل پیاده سازی باشد.
 خدمت پایه ایمن سازی )نظارت والدینی(

موفقیت این خدمت در محیط رقومی کودک و نوجوان نیازمند توجیه اقتصادی است، درواقع موفقیت این خدمت در گرو ترکیب 
سه راهبرد حمایت مادی و معنوی )یارانه، تضمین خرید و کمک به جذب سرمایه گذار(، بازارسازی و فرهنگ سازی از طریق 
پویش های ترویجی نهادهای فرهنگی و اتصال به زنجیره ارزش سایر بازیگران )اپراتورها، سکوها( است. براساس تجربیات جهانی، 
دولت ها معمولاًً برای افزایش کارایی، الزاماتی برای تعبیه این ابزارها با قابلیت پیش فرض در سطح سیستم عامل و سکوها تعیین 

می کنند تا نیاز به نصب مجزا نداشته باشند. 
 خدمت پایه لیست سیاه وسفید

پیاده سازی مؤثر لیست سفید و سیاه برای کودکان، نیازمند توجه به سه الزام است:
 نخست، الزام اقتصادی )معمولاًً خدمت دهنده ها خواهان تنوع بخشی لیست ها براساس ویژگی های جمعیت شناختی برای درآمدزایی 

هستند، اما رویکرد متمرکز دولتی این امکان را محدود می کند(،
دوم، الزام سکوها به برچسب گذاری داخلی محتوا به عنوان ابزاری مکمل برای لیست های دامنه ای،

 سوم، ایجاد سازوکار به روزرسانی برخط و مبتنی بر رابط های برنامه نویسی کاربردی که با پویایی فضای مجازی هماهنگ باشد تا 
به روزرسانی لیست ها به صورت لحظه ای و خودکار انجام شود. 

در ایران، اگرچه برخی اجزای لایه خدمات پایه ایجاد شده اند، اما هنوز به صورت یک زیرساخت عمومی مشترک عمل نمی کنند. 
در حوزه پرداخت، نمونه هایی مانند »زیپاد« متعلق به بانک پاسارگاد و »بلوجونیور« متعلق به بلو بانک خدمات مالی ویژه کودک 

ارائه کرده اند. 
در حوزه کنترل والدین ابزارهایی مانند برنامه محافظت والدینی ایمینو توسعه یافته اند. 

همچنین، خدماتی نظیر کدهای دستوری کودک )#۴۵۶*( و برخی سامانه های احراز هویت نیز توسط اپراتورها )برای مثال سامانه 
احراز هویت در سامانه شاد( ارائه شده است. بااین حال، این خدمات عمدتاًً اختصاصی و وابسته به هر ارائه دهنده هستند و هنوز استاندارد 
مشترکی برای اتصال همه سکوهای کودک به آنها وجود ندارد. ازاین رو، توسعه خدمات پایه مشترک و تعامل پذیر یکی از مهم ترین الزامات 

تکمیل محیط رقومی کودک و نوجوان محسوب می شود.
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ج( لایه شبکه
لایه شبکه، وظیفه ایجاد ارتباط امن، پایدار و باکیفیت میان کاربران، خدمات پایه و خدمات ارزش افزوده را برعهده دارد و شامل اپراتورهای 
ارتباطی، ارائه دهندگان خدمات اینترنت و سیم کارت های مخصوص کودک، سامانه های مدیریت ترافیک و زیرساخت های انتقال داده 
می شود. تحقق محیط صیانت  شده برای کودکان و نوجوانان تا حد زیادی وابسته به قابلیت های این لایه است. زیرا خدماتی نظیر دسترسی 
طبقه بندی  شده، اعمال سیاست های دسترسی ایمن، اجرای لیست های سفید و سیاه و مدیریت کیفیت تجربه کاربر در سطح شبکه 

پیاده سازی می شوند. 
بررسی وضعیت ایران نشان می دهد که بخشی از زیرساخت های این لایه ایجاد شده است. همراه اول و ایرانسل، خدماتی مانند سیم کارت 
انارستان و سرویس کودکان ایرانسل سیمبا را ارائه کرده اند. بااین حال، این قابلیت ها هنوز به صورت یکپارچه با خدمات پایه و خدمات 

ارزش افزوده پیوند نخورده اند و تجربه کاربری یکسانی برای همه خدمات کودک ایجاد نشده است.

د( لایه سخت افزار
این لایه شامل تمامی تجهیزات مورداستفاده کودک برای دسترسی به خدمات رقومی ازجمله تلفن همراه، رایانک )تبلت(، ساعت 
هوشمند، تلویزیون هوشمند، کنسول های بازی و سایر ابزارهای متصل است. بسیاری از قابلیت های صیانت، کنترل والدین، احراز هویت 
و مدیریت دسترسی می توانند از طریق این لایه پیاده سازی شوند، ازاین رو طراحی خدمات کودک صرفاًً به خدمات نرم افزاری محدود 
نیست و نیازمند توجه به تجهیزات انتهایی نیز است. مهم ترین چالش این لایه، ایجاد تعادل میان امنیت، حریم خصوصی، سهولت استفاده 

و هزینه دسترسی است.
در ایران، تلاش هایی برای توسعه برخی تجهیزات ویژه کودک انجام شده است، ازجمله رایانک نارتب1 است. با وجود این، این محصولات 
هنوز سهم محدودی از بازار را در اختیار دارند و غالب تجهیزات مورد استفاده کودکان، نسخه های عمومی دستگاه های هوشمند هستند 

که قابلیت های صیانت بومی در آنها به‌صورت پیش فرض تعبیه نشده است.
علاوه بر این چهار لایه، شکل گیری یک نظام کارآمد ارائه خدمات رقومی کودک و نوجوان مستلزم وجود سه دسته مؤلفه مکمل است:

نخست، بازار و کاربران هدف شامل کودکان، نوجوانان، خانواده ها، مدارس و سایر مصرف کنندگان خدمات که تقاضای واقعی بازار را 
شکل می دهند. 

دوم، نهادهای سیاستگذار و تنظیم گر که مسئول تدوین مقررات، استانداردها، الزامات صیانت، نظارت و هماهنگی میان دستگاه های 
اجرایی هستند. 

سوم، نظام پشتیبانی و تأمین مالی شامل صندوق های سرمایه گذاری، شتاب دهنده های تخصصی، مراکز نوآوری، سرمایه گذاران 
خطرپذیر و ابزارهای حمایتی دولت که زمینه توسعه، نوآوری، مقیاس پذیری و پایداری اقتصادی خدمات را فراهم می کنند. برایند این 
اجزا، چارچوبی را تشکیل می دهد که الگو های مختلف سازماندهی خدمات رقومی کودک و نوجوان بر مبنای آن قابل تحلیل و مقایسه 
هستند. بنابراین، تفاوت الگو های مورد بررسی در ادامه گزارش، نه در اجزای این معماری مرجع، بلکه در نحوه سازماندهی، حکمرانی و 

تعامل میان این لایه ها و بازیگران شکل می گیرد. 

1 . نارتب مجموعه ای از سخت افزار و نرم افزارهای مدیریت تلفن همراه و رایانک است که از یک سیستم عامل اندرویدی سفارشی سازی شده نیز بهره می برد.

5. طرح کسب وکار در محیط رقومی کودک و نوجوان در تجارب جهانی
مرور ادبیات سکوهای رقومی، حکمرانی خدمات رقومی و مطالعات مربوط به خدمات کودک و نوجوان نشان می‌دهد که ارائه 
و سازماندهی خدمات رقومی می تواند بر مبنای طرح کسب‌وکار اشکال متفاوتی داشته باشد. این تفاوت ها را می توان براساس 
مجموعه ای از ویژگی های مشترک شامل: میزان تمرکز حکمرانی، سطح یکپارچگی خدمات، شیوه حاکمیت داده، الگوی تعامل 
بازیگران، میزان بازبودگی و ساختار فنی خدمات تحلیل و طبقه بندی کرد. این مفاهیم از ادبیات معماری سکوها ]6[، نظریه 
زیست بوم های رقومی ]22[، حکمرانی سکوهای رقومی ]23[، حاکمیت داده ]24[ و باز بودگی سکوها ]25[ اقتباس شده است.
تمرکز حکمرانی بیان می کند که مسئولیت راهبری، وضع قواعد و تصمیم گیری درباره نحوه ارائه خدمات برعهده چه بازیگر و یا نهادی 
است و اختیارات تا چه اندازه میان حاکمیت، مالکان سکوها و بخش خصوصی توزیع شده است. یکپارچگی خدمات، میزان تجمیع 
خدمات مختلف در قالب یک تجربه کاربری واحد را نشان می دهد. حاکمیت داده به نحوه مالکیت، دسترسی، تبادل و کنترل داده ها 
میان بازیگران می پردازد. الگوی تعامل بازیگران، چگونگی مشارکت دولت، بخش خصوصی، ارائه دهندگان محتوا و کاربران را در خلق 
ارزش نشان می دهد. میزان بازبودگی نیز مشخص می کند ورود بازیگران جدید تا چه اندازه امکان پذیر است و خدمات از چه سطحی 
از استانداردهای باز و تعامل پذیری برخوردارند. درنهایت، ساختار فنی بیانگر نحوه سازماندهی اجزای فناوری، میزان ماژولار بودن، 

تعامل پذیری و قابلیت توسعه خدمات است.
در چارچوب حکمرانی سکو محور،1 می توان این ویژگی ها را در دو سطح بررسی کرد:

 در سطح نخست، دولت و نهادهای تنظیم گر با استفاده از قوانین، سیاست ها، استانداردها و الزامات عمومی، چارچوب فعالیت سکوها 
و سایر بازیگران زیست بوم را مشخص می کنند. 

در سطح دوم، مالک یا بهره بردار سکو، در چارچوب قوانین و مقررات بالادستی، درباره قواعد داخلی سکو، نحوه دسترسی و مشارکت 
ارائه دهندگان خدمات، شیوه تعامل با کاربران و چگونگی خلق و ارائه ارزش تصمیم گیری می کند. بنابراین، مدل کسب وکار در محیط 
رقومی کودک و نوجوان تنها به نحوه کسب درآمد محدود نمی شود، بلکه چگونگی خلق، ارائه و کسب ارزش و همچنین نوع روابط میان 

سکو، ارائه دهندگان خدمات و کاربران را نیز شامل می شود.

1. Platform Governance

شکل 1. محیط رقومی خدمات کودک و نوجوان

مأخذ: احصاء شده از گزارش سازمان فناوری اطلاعات.
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براساس مؤلفه های فوق و همچنین الگوهای متداول و آزموده شده جهانی، می توان در قالب چهار مدل کسب وکار برای تحلیل خدمات 
رقومی کودک و نوجوان،  خدمات کاملاًً یکپارچه )اَبََرَسکو(، حدمات سکوی متمرکز، خدمات  هاب محور مبتنی بر خدمات پایه مشترک و 
خدمات بازارگاهی یا فروشگاه خدمات طبقه بندی کرد. این مدل ها از نظر میزان یکپارچگی خدمات، تمرکز حکمرانی، بازبودگی، استقلال 

ارائه دهندگان و نحوه خلق و ارائه ارزش با یکدیگر تفاوت دارند.
در این چارچوب، دولت، الزاماًً متولی مستقیم ارائه همه خدمات نیست، بلکه می تواند از طریق سیاستگذاری و تنظیم گری، تعیین 
استانداردها، تضمین صیانت از حقوق و منافع ذی نفعان و در صورت نیاز، توسعه زیرساخت های عمومی، چارچوب فعالیت محیط رقومی 
را تعیین کند. در مقابل، سکوها و کسب وکارها وظیفه سازماندهی و ارائه خدمات، تعامل با سایر ارائه دهندگان و خلق و ارائه ارزش را در 
چارچوب قوانین و الزامات تنظیم گری برعهده دارند. بر این اساس، تفاوت میان مدل های مورد بررسی را می توان بیش از هر چیز در نحوه 

تقسیم نقش ها، مسئولیت ها و اختیارات میان دولت، سکوها، ارائه دهندگان خدمات و کاربران مشاهده کرد.
شایان ذکر است که این طبقه بندی حاصل مرور ادبیات علمی و بررسی نمونه های شاخص جهانی است و به معنای وجود چهار دسته کاملاًً 
مجزا در واقعیت نیست، بلکه یک چارچوب تحلیلی برای مقایسه تجربه کشورها به شمار می رود. همچنین هدف این گزارش، شناسایی 
و معرفی این مدل هاست و نه انتخاب الگوی مناسب برای ایران. انتخاب الگو مطلوب مستلزم تحلیل مستقل محیط داخلی، وضعیت 
بازار، رفتار کاربران، سهم بازیگران، زیرساخت های حقوقی و فنی، تجارب داخلی )مانند شاد، سیم کارت کودک، انارستان و سایر خدمات 

موجود( و ارزیابی ظرفیت های اجرایی کشور است که می تواند موضوع گزارش های تکمیلی قرار گیرد.
 طرح )مدل( اَبََرَسکو

اتخاذ راهبرد اَبََرَسکو )سوپر اَپَ( با راهبرد تنوع بخشی پیوند نزدیکی دارد. زیرا مستلزم ورود هم زمان به بازا رهای جدید متعدد با محصولات 
و خدمات متنوع است. شرایگ و همکاران،1 این رویکرد را »راهبرد تجمیع« می نامند که بیانگر ادغام کامل سکو های رقومی از انواع مختلف 
در یک ساختار یکپارچه است ]26[. از منظر اقتصاد سکو، انتخاب یا عدم انتخاب این راهبرد توسط سکو ها، بخشی از تصمیم گیری مرزی 
آنان درباره »اضلاع سکو« محسوب می شود. این تصمیم، یک انتخاب راهبردی اساسی در مورد »پیکربندی )یعنی تعداد اضلاع( و چگونگی 
ترکیب اضلاع مرتبط با سکو« است. بر این اساس، ایجاد یک اَبََرَبرنامه به معنای اتخاذ تصمیم راهبردی برای افزایش تعداد اضلاع سکو 
است که می تواند مزایای متعددی به همراه داشته  باشد و در عین حال خطرات بالقوه ای نیز ایجاد کند. سکو ها در اتخاذ چنین تصمیمات 
راهبردی، انتخاب های خود را براساس شرایط محیطی و منابع داخلی موجود پایه ریزی می کنند ]27[. نمونه شاخص الگوی اَبََرَسکو، 
سکوی وی چت2در چین است که با تجمیع خدمات متنوعی مانند پیام رسانی، شبکه اجتماعی، پرداخت، حمل ونقل، سلامت، تجارت 
الکترونیکی و خدمات دولتی در قالب خرده برنامه ها یکی از موفق ترین نمونه های ادغام خدمات رقومی در یک سکوی واحد به شمار می رود. 
بااین حال، وی چت یک سکوی عمومی است و به طور اختصاصی برای کودکان و نوجوانان طراحی نشده است. بررسی تجارب جهانی نیز 
نشان می دهد که تاکنون نمونه شناخته شده ای از یک اَبََرَسکوی اختصاصی کودک و نوجوان که مجموعه ای از خدمات آموزشی، سلامت، 
پرداخت، احراز هویت، سرگرمی و سایر خدمات را به صورت یکپارچه ارائه کند، شکل نگرفته است. ازاین رو، اَبََرَسکو در این گزارش نه 
به عنوان یک مصداق موجود، بلکه به عنوان یک الگوی مفهومی سازماندهی خدمات مطرح می شود که در آن خدمات متنوع کودک و 

نوجوان می توانند در یک نقطه دسترسی واحد و با تجربه کاربری یکپارچه ارائه شوند.
 طرح )مدل( سکوی واحد متمرکز

در الگوی سکوی واحد متمرکز، یک ارائه دهنده اصلی مسئول مدیریت و ارائه بخش عمده خدمات بوده و تمامی اجزای خدمت در 
چارچوب استانداردها، سیاست ها و سازوکارهای فنی واحد توسعه و مدیریت می شوند. این الگو با بهره گیری از معماری های سه لایه 
)سکوی یکپارچه سازی فروشندگان، ذخیره ساز متمرکز داده و رابط برنامه نویسی کاربردی(، پروتکل های ارتباطی را استانداردسازی 
کرده و چالش های ادغام چندین ارائه دهنده خدمت را کاهش می دهند. این رویکرد به تأمین کنندگان خدمات امکان می دهد به جای 
ادغام جداگانه با هر برنامه، تنها یک بار فرایند ادغام را انجام دهند، این معماری ضمن استانداردسازی پروتکل های ارتباطی، مبنایی برای 

1 .Schreieck et al
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ارائه خدمات پایدار و مقیاس پذیر فراهم می آورد ]28[. ویژگی های شاخص این گونه سکو ها عبارت اند از: مدیریت متمرکز، حاکمیت بر 
داده ها، انسجام استانداردها و ادغام کامل. 

کودک ویدئو یکی از نمونه های نزدیک به این الگو، مجموعه خدمات کودک شرکت تنسنت1در چین است. تنسنت به جای توسعه یک 
ابرسکوی اختصاصی کودک، مجموعه ای از خدمات متمرکز را برای این گروه سنی ارائه کرده است که مهم ترین آنها شامل بخش ویدئویی 
کودک تنسنت2 برای محتوای ویدئویی کودک، بخش آموزش تنسنت برای خدمات آموزشی، ساعت کودکان تنسنت به عنوان ساعت 
هوشمند کودک با قابلیت موقعیت یابی، تماس و مدیریت توسط والدین، بازی های ویژه کودک همراه با نظام احراز سن و محدودیت زمانی و 
سرویس های کنترل والدین و مدیریت حساب کاربری خانواده است. این خدمات با وجود آنکه همه نیازهای کودک )مانند سلامت، پرداخت 
یا خدمات دولتی( را پوشش نمی دهند، اما تحت راهبری یک شرکت، با سیاست های محتوایی، استانداردهای فنی و سازوکارهای نظارتی 

مشترک اداره می شوند و ازاین رو نمونه ای مناسب از الگوی سکوی متمرکز در حوزه خدمات رقومی کودک و نوجوان به شمار می آیند.
 طرح )مدل( درگاه یکپارچه )هاب(

الگوی درگاه یکپارچه )هاب( الگویی است که در آن یک هسته مرکزی از طریق خدمات پایه و رابط های استاندارد، ارتباط و تعامل میان 
ارائه دهندگان مختلف خدمات را برقرار می کند. در این الگو، خدمات نهایی توسط بازیگران متعدد توسعه می یابد، اما همگی از طریق 
خدمات مشترکی مانند احراز هویت، مدیریت دسترسی، تبادل داده و پرداخت به یکدیگر متصل می شوند. این الگو با اتکا بر طراحی مدولار 
)ماژولار(، رابط های برنامه نویسی کاربردی، هویت رقومی مشترک و استانداردهای واحد، ضمن کاهش پیچیدگی های فنی، تعامل پذیری، 

توسعه پذیری و مشارکت هم زمان بازیگران مختلف را تسهیل می کند ]29[.
یکی از نمونه های موفق این الگو، سکوی ملی »دیکشا«3 در هند است که در حوزه آموزش مدرسه ای طراحی شده و با ارائه زیرساخت های 
مشترک و رابط های برنامه نویسی کاربردی باز، به دولت های ایالتی، مدارس و تولیدکنندگان محتوا اجازه می دهد خدمات آموزشی خود 
را به صورت مستقل، اما متصل به یک هسته مرکزی، ارائه کنند. این رویکرد ضمن حفظ استقلال ارائه دهندگان خدمت، تعامل پذیری، 
مقیاس پذیری و توسعه مستمر خدمات آموزشی را برای میلیون ها دانش آموز فراهم کرده است. یکی دیگر از نمونه های شاخص الگوی 
درگاه یکپارچه )هاب(، »هند استک«4است که به عنوان یک زیرساخت عمومی رقومی، از طریق مجموعه ای از رابط های برنامه نویسی 
کاربردی  باز، امکان تعامل میان دولت، کسب وکارها و کاربران را فراهم می کند و توسعه خدمات متنوع بر بستر خدمات پایه مشترک را 
امکان پذیر می سازد. همچنین، یکی از صورت های پیشرفته این الگو، معماری سکویی از سکوها5 است که در آن، درگاه )هاب( مرکزی 

به جای تجمیع مستقیم همه خدمات، زیرساخت ها، قابلیت ها و رابط های مشترک را در اختیار سکوهای مستقل قرار می دهد.
 طرح )مدل( فروشگاه ایمن خدمات ویژه کودک و نوجوان )اَپَ استور(

در این الگو، تمرکز بر کشف ارزیابی، تأیید و توزیع ایمن خدمات و برنامه های کاربردی است و برخلاف دو الگوی پیشین، هدف ایجاد یک 
سکوی یکپارچه یا تجمیع خدمات در یک هسته مرکزی نیست. در این رویکرد، فروشگاه خدمات به عنوان یک واسط قابل اعتماد میان 
ارائه دهندگان خدمات و کاربران عمل می کند و مجموعه ای از برنامه ها و خدمات تأییدشده را براساس معیارهای ایمنی، کیفیت، رده بندی 
سنی و الزامات حقوق کودک در اختیار خانواده ها قرار می دهد. در نتیجه، هر خدمت استقلال عملکردی خود را حفظ کرده و صرفاًً از طریق 
یک بازارگاه مدیریت شده در اختیار کاربران قرار می گیرد. در همین راستا، مطالعات انجام شده در حوزه بازارگاه های رقومی، چهار الگوی 
اصلی شامل بازارگاه های بسته، ممیزی شده، متمرکز و باز را معرفی می کنند که هریک از نظر میزان کنترل سکو، قواعد پذیرش خدمات 
و الگوی تعامل میان سکو و ارائه دهندگان خدمت، ویژگی های متمایزی دارند ]30[، در این گزینه همه برنامه های کاربردی )اپلیکیشن( 
و خدمات )اعم خدمات رسانه ای و غیررسانه ای( باید در این بازارگاه ها وجود داشته باشند تا کاربر کودک بتواند آنها را جستجو و نصب 
 کند. این فروشگاه های ایمن دارای ممیزی دقیق محتوا و همچنین مجوز خدمات ارائه شده در بازارگاه است. یکی از نمونه های الگوی
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»فروشگاه ایمن خدمات« در خدمات رقومی کودک، گوگل پلی مخصوص خانواده است که با ارائه برنامه های تأییدشده، نظام رده بندی 
سنی و ابزارهای کنترل والدین، بستری برای کشف و توزیع ایمن محتوای کودک محور فراهم می آورد. در این الگو، نقش اصلی فروشگاه، 

تسهیل دسترسی ایمن به خدمات مورد تأیید است و نه ارائه مستقیم خدمات یا یکپارچه سازی آنها.
در مجموع، چهار طرح بررسی شده، چهار شیوه متفاوت برای سازماندهی و ارائه خدمات رقومی کودک و نوجوان را نمایش می دهند. 
تفاوت اصلی آنها در میزان تمرکز مدیریت، نحوه یکپارچه سازی خدمات، شیوه حکمرانی داده، سطح تعامل بازیگران و نحوه خلق ارزش 
است. ازاین رو، انتخاب هریک از این الگوها باید متناسب با اهداف سیاستی، الزامات حکمرانی، ظرفیت های فنی و نهادی کش ور و شرایط 

بازار خدمات رقومی انجام شود.

بررسی اسناد سیاستی کشور، به ویژه بند »۶-۳-۲-۲« طرح کلان و معماری شبکه ملی اطلاعات و سند صیانت از کودکان و نوجوانان در 
فضای مجازی، در کنار مطالعه تجربه های جهانی، نشان می دهد که تحقق »شبکه اختصاصی ایمن، سالم و مفید کودک و نوجوان« تنها با 
راه اندازی یک خدمت یا سکوی واحد امکان پذیر نیست. تحقق این هدف، مستلزم شکل گیری یک محیط رقومی منسجم است که در آن 
مجموعه ای از خدمات، زیرساخت ها و بازیگران به صورت هماهنگ در کنار یکدیگر فعالیت کنند. بر همین مبنا، این گزارش بر مبنای سند 
صیانت از کودکان و نوجوانان در فضای مجازی، چنین محیطی را در چهارلایه شامل خدمات رقومی ارزش افزوده، خدمات پایه مشترک، 
شبکه ارتباطی تجهیزات و ابزارهای هوشمند ترسیم کرده و نشان داده است که هریک از این لایه ها، ضمن ایفای نقش مستقلی، در کنار 

یکدیگر زمینه تحقق اهداف صیانت، توسعه خدمات و شکل گیری بازار رقومی کودک و نوجوان را فراهم می کنند.
بررسی وضعیت موجود در ایران نیز نشان می دهد که بخش قابل توجهی از اجزای این محیط رقومی تاکنون شکل گرفته است. با وجود این 
پیشرفت ها، همچنان پراکندگی خدمات، ضعف در توسعه خدمات پایه مشترک و تعامل پذیر و نبود یک چارچوب منسجم برای اتصال و 
هماهنگی این ظرفیت ها از مهم ترین چالش های موجود به شمار می رود، چالش هایی که مانع از شکل گیری یک محیط رقومی یکپارچه، 

مقیاس پذیر و رقابت پذیر برای کودکان و نوجوانان شده اند.
مطالعه تجربه های جهانی نیز نشان می دهد که خدمات رقومی کودک و نوجوان معمولاًً در قالب چهار طرح کسب وکار اصلی اَبََرَسکو، 
سکوی متمرکز، درگاه یکپارچه )هاب( و فروشگاه ایمن خدمات برای ارائه خدمات و ساماندهی  محیط رقومی کودکان و نوجوان  
طبقه بندی می شوند. تفاوت این طرح ها بیش از آنکه به نوع خدمات ارائه شده مربوط باشد، به نحوه حکمرانی، میزان یکپارچگی خدمات، 
شیوه مدیریت داده ها، استفاده از خدمات پایه مشترک و چگونگی تعامل میان بازیگران بازمی گردد. ازاین رو، هریک از این طرح ها می توانند 
بسته به اهداف سیاستی، ظرفیت های نهادی و میزان بلوغ محیط رقومی، مزایا و محدودیت های خاص خود را داشته باشند و حتی در 

عمل به صورت مکمل یا ترکیبی به کار گرفته شوند.
با توجه به هدف این گزارش، تمرکز بر انتخاب یا توصیه یک طرح مشخص نبوده، بلکه تلاش شده است چارچوبی برای شناخت، دسته بندی 
و مقایسه گزینه های موجود ارائه شود. بنابراین، انتخاب طرح مناسب برای ایران مستلزم انجام مطالعات تکمیلی درباره وضعیت موجود، 
ظرفیت های حقوقی و فنی، توانمندی بخش خصوصی، رفتار کاربران و همچنین ارزیابی هزینه ها و منافع هریک از گزینه های پیش رو 

است.
در پایان، این گزارش تأکید می کند که تحقق شبکه اختصاصی ایمن، سالم و مفید کودک و نوجوان مستلزم تمرکز بر توسعه زیرساخت های 
مشترک، خدمات پایه، استانداردهای تعامل پذیری و تقویت همکاری میان بازیگران و نه صرفاًً ایجاد یک سکوی جدید است. همچنین، 
چهار طرح معرفی شده به عنوان گزینه های سیاستی مکمل قابل استفاده  هستند و انتخاب یا ترکیب آن ها باید متناسب با اهداف، الزامات 

و ظرفیت های کشور انجام شود.

6. نتیجه گیری

جدول3.الزامات  طرح های )مدل( کسب وکار در محیط رقومی کودک و نوجوان

طرح 
مهم ترین الزامات نحوه استقرار خدمات پایهویژگی اصلیکسبوکار 

اجرایی در ایران
نوع مداخله 

سیاستی

اَبََرَسکو
تجمیع خدمات 
کودک در یک 
سکوی واحد

خدمات پایه )هویت، پرداخت، 
کنترل والدین، مدیریت داده( 

عمدتاًً در داخل همان سکو 
پیاده سازی می شود.

وجود یک بازیگر 
توانمند، دسترسی به 
بازار بزرگ، چارچوب 

رقابت و جلوگیری 
از انحصار، ضوابط 

حکمرانی داده

حمایت از ایجاد سکوی 
جامع کودک، ضوابط 

حاکمیت داده، الزامات 
صیانت، حفاظت از 

حقوق کودک، نظارت بر 
خدمات یکپارچه

سکوی متمرکز

ارائه خدمات 
توسط یک سکوی 
اصلی با حکمرانی 

متمرکز

خدمات پایه توسط سکوی مرکزی 
ارائه و مدیریت می شود و سایر 

خدمات از آن تبعیت می کنند.

تدوین استانداردهای 
فنی، الزامات امنیت و 
حفاظت از داده، نظارت 

متمرکز بر خدمات

توسعه یک سکوی 
ملی کودک با مشارکت 

ارائه دهندگان 
خدمات و اتصال به 

زیرساخت های شبکه 
ملی اطلاعات

درگاه یکپارچه 
)هاب(

اتصال 
ارائه دهندگان 
متعدد از طریق 

خدمات پایه 
مشترک

خدمات پایه به صورت زیرساخت 
مشترک )رابط های برنامه نویسی 
کاربردی)API( هویت، پرداخت، 
کنترل والدین، تبادل داده و...( 

در اختیار همه بازیگران قرار 
می گیرد.

توسعه زیرساخت 
عمومی رقومی، 
استانداردهای 
تعامل پذیری، 

رابط های برنامه نویسی 
کاربردی باز، تقسیم 
نقش دولت و بخش 

خصوصی

توسعه خدمات 
پایه مشترک، 
استانداردهای 
تعامل پذیری، 

تنظیم گری رابط های 
برنامه نویسی کاربردی، 

حمایت از مشارکت 
بخش خصوصی و 
جلوگیری از انحصار

فروشگاه 
ایمن خدمات

کشف، ارزیابی 
و توزیع خدمات 

مستقل کودک

خدمات پایه وجود دارند، اما 
عمدتاًً خارج از خود برنامه ها و در 
سطح فروشگاه، سیستم عامل یا 

سرویس های جانبی ارائه می شوند 
)رده بندی سنی، تأیید والدین، 
کنترل خرید، مجوزها، پالایش و 

ممیزی(.

توسعه فروشگاه 
تخصصی کودک یا 

ارتقای بخش کودک 
بازارگاه های موجود 
)کافه بازار، مایکت 

و...( همراه با اتصال 
به خدمات پایه 

مشترک

استقرار نظام ارزیابی 
و تأیید خدمات، ضوابط 
برچسب گذاری محتوا، 
مقررات توزیع ایمن 

برنامه ها، نظارت 
مستمر بر بازارگاه

مأخذ: یافته های گزارش.
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چهار الگوی اَبََرَ سکو، سکوی متمرکز، درگاه یکپارچه )هاب( زیست بوم و فروشگاه خدمات ایمن، بدون اینکه رقیب یکدیگر 
باشند می توانند کارکرد متفاوتی در اجرا و پیاده سازی ایده شبکه اختصاصی ایمن، سالم و مفید کودک و نوجوان ایفا کنند. 
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