
  قوانین مرتبط با بازی های رایانه ای از ابتدا تاکنون

  قوانین کشورهای مختلف جهان راجع به حقوق مالکیت فکری

بولتن خبری-تحلیلی 

صنعـت بازی هـای 

رایانـه ای

21



مقوله فرهنگ و کار فرهنگی مســئله ای است که همیشه 
نیازمند ساختارهای قانونی و حمایتی صحیح برای پیشرفت 
اســت. از ابتدای پیدایش پدیده ای بنام بازی های رایانه ای 
و به طورکلــی نرم افزارها و رســانه های دیجیتالی؛ مقوله 
قانون حمایت از این آثار و هم چنین مدیریت قانونی آن ها 

موردتوجه قرار گرفت.

قانون مالکیت معنوی )کپی رایت( یکی از سرشــناس ترین 
قوانین بین المللی اســت که کمک کرده تا ساختار تولید، 

نشر و عرضه محصولات دیجیتالی تسهیل شود.
با این که در کشور ما قانون مالکیت معنوی رعایت نمی شود 

اما قوانین بســیاری در سال های گذشــته تبیین شده که 
رایانه ای مرتبط  بازی های  با مقوله  یا غیرمستقیم  مستقیم 
هستند و متاســفانه بســیاری از فعالان این حوزه با این 
قوانین آشنایی نداشته و گاهاً نمی دانند که چنین قوانینی 

در کشور وجود دارد.

در پرونده  ی پیشــرو تلاش شده تا به صورت کامل و جامع، 
تمامی قوانین موجود در کشور در حوزه بازی های رایانه ای 
و هر آن چه به این حوزه مربوط می شود را جمع آوری کنیم 
تا بتوان از آن به عنوان مرجعی در حوزه قوانین بازی کشور 

استفاده نمود.

قوانین مرتبط با بازی های رایانه ای

از ســال 1361، »اداره کل همکاری های سمعی و بصری« معاونت 
امور سینمایی وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی متولی امور بازی های 
رایانه ای در کشور شناخته می شد. سپس در سال 1385 »بنیاد 
ملی بازی های رایانه ای« با تصمیم »شورای عالی انقلاب فرهنگی« 
تأسیس شد. »معاون سینمایی و سمعی و بصری« وزارت فرهنگ 
و ارشاد اسلامی نیز به عنوان متصدی واحد سازمانی ذی ربط آن 
وزارتخانه به عضویت هیئت امنای بنیاد مذکور انتخاب شــد.

تاریخچه قوانین و مقررات حاکم بر »تولید«، 
»نشر« و »عرضه« بازی های رایانه ای در ایران

در مورد تاریخ پیدایش اولین بــازی رایانه ای روایت های متفاوتی 
منتشرشــده است. برخی ماشــین های الکتریکی را که با استفاده 
از ســکه یا ژتون امکان ســرگرمی را فراهم می کردند اولین گونه 
 Brown« بازی هــای رایانــه ای می دانند و برخی دیگر کنســول
Box« یا »جعبه قهوه ای« را که در ســال 1967 منتشر شد، پدر 

بازی های رایانه ای امروزی قلمداد می کنند.

اما مســلم اســت که علی رغم تولید و عرضه تجاری ده ها کنسول 
بــازی ویدئویی در فاصله ســال های 1972 تــا 1980، بازی های 
ویدئویی از ابتدای دهه هشــتم قرن بیســتم میلادی به پدیده ای 

همه گیر تبدیل شدند.
ازاین رو برای جست وجو در قوانین و مقرراتی که تا پیش از نمایان 
شــدن آثار انقلاب فناوری  نوین اطلاعات و ارتباطات در سال های 
پایانی قرن بیســتم، بر »بازی های رایانه ای« حاکم بوده اند؛ باید از 

کلیدواژه های »ویدئویی« و »سمعی و بصری« استفاده کرد.

از ســال 1361، »اداره کل همکاری های سمعی و بصری« معاونت 
امور سینمایی وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی متولی امور بازی های 
رایانه ای در کشور شــناخته می شد. سپس در سال 1385 »بنیاد 
ملی بازی های رایانه ای« با تصمیم »شورای عالی انقلاب فرهنگی« 
تأسیس شد. »معاون سینمایی و سمعی و بصری« وزارت فرهنگ 
و ارشاد اســلامی نیز به عنوان متصدی واحد سازمانی ذی ربط آن 

وزارتخانه به عضویت هیئت امنای بنیاد مذکور انتخاب شد.
در ســال های دهه 1380 هجری شمســی، به جز عناوین محدود 
قوانین و مقرراتی که در آن ها مستقیماً از واژه »بازی های رایانه ای« 
استفاده شــده است، در عناوین مشــتمل بر واژگان »رایانه ای« و 

»دیجیتال« می توان احکام مربوط به بازی های رایانه ای را یافت.
در این میان »تشــتت« و تعدد عناوین و مقررات موازی، بررسی 
سیر تصویب قوانین و مقررات مربوطه را به انشعابات متعدد تقسیم 
می کند؛ زیرا در هــر موضوع قوانین یا مقــررات متعدد پی درپی 
وضع شده اســت و چنانچه ســیر تصویب قوانین در همه حوزه ها 
موردبررســی قرار گیرد، به ناچار مکرراً از حوزه ای وارد حوزه دیگر 

خواهیم شد.
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به موجب »آیین نامــه اجرایی مــواد )2( و )17( قانون حمایت 
از حقوق پدیدآورنــدگان نرم افزارهای رایانــه ای«، »نرم افزار 
عبــارت اســت از مجموعه برنامه هــای رایانــه ای ، رویه ها، 
دســتورالعمل ها و مســتندات مربوط به آن ها« و علاوه بر آن، 
»آثار و محصولات نرم افزاری نوشــتاری ، صوتی و تصویری که 
با کمک نرم افزار پردازش شــده و به صورت  یک پدیده مستقل 
تهیه و ارائه شود« نیز مشمول آن آیین نامه دانسته شده است.

ازاین رو در ادامه این نوشتار سیر تصویب قوانین و مقررات ناظر بر 
»بازی های رایانه ای« را در هر یک از موضوعات »قوانین و مقررات 
حقوق مالکیت بازی های رایانه ای«، »قوانین مجازات تولید، نشــر، 
تکثیــر و عرضه بازی های رایانه ای غیرمجــاز«، »قوانین و مقررات 
صــدور مجوز و نظــارت بر دســت اندرکاران بازی هــای رایانه ای 
تا ســال 1388«، »قوانیــن و مقررات صدور مجــوز و نظارت بر 
دست اندرکاران بازی های رایانه ای پس از سال 1388« و »قوانین 
و مقررات حمایت از دســت اندرکاران بازی هــای رایانه ای« به طور 

جداگانه پی می گیریم.

سیر قوانین و مقررات حقوق مالکیت
»بازی های رایانه ای«

اولیــن قانونی که در زمان پیدایش بازی هــای رایانه ای و حتی تا 
امروز، دامنه شمول آن، بازی های مزبور را هم در برمی گیرد »قانون 
حمایت حقوق مؤلفان و مصنفان و هنرمندان« اســت که در سال 
1347 به تصویب »مجلس شــورای ملی« وقت رسید و همان گونه 
که از نامش پیداســت، هدف از وضع آن حمایت از حقوق کسانی 

بود که »از راه دانش یا هنر یا ابتکار« اثری را پدید می آورند.
به موجــب مــاده )1( آن قانون »بــه مؤلفّ و مصنّــف و هنرمند، 
پدیدآورنده و به آنچه از راه دانش یا هنر یا ابتکار آنان پدید می آید 
بــدون در نظر گرفتن طریقه یا روشــی که در بیان و یا ظهور و یا 

ایجاد آن بکار رفته اثر اطلاق می شود.«
در ماده )2( قانون مزبور، ابتدا بر شــمول حمایت های آن قانون بر 
»کتاب و رساله و جزوه و نمایش نامه و هر نوشته دیگر علمی و فنی 

و ادبی و هنری«، »اثر موســیقی 
که به هر ترتیب و روش؛ نوشــته 
یا ضبط یا نشــر شــده باشد«، 
»اثر ســمعی و بصــری به منظور 
یا  نمایش  اجــرا درصحنه هــای 
پرده ســینما یا پخــش از رادیو 
یا تلویزیون که بــه هر ترتیب و 
روش نوشته یا ضبط یا نشر شده 
باشد« و »اثر فنی که جنبه ابداع 
و ابتکار داشته باشد« تصریح شده 
و در ادامه »هرگونه اثر مبتکرانه 

کــه از ترکیب چند اثر از اثرهــای نام برده در این فصل پدید آمده 
باشد« نیز جزء آثار مشمول آن قانون دانسته شده است.

»قانون حمایت حقوق مؤلفــان و مصنفان و هنرمندان«، »حقوق 
پدیدآورنده آثار« را »شــامل حق انحصاری نشر و پخش و عرضه 
و اجــرای اثر و حقوق بهره برداری مــادی و معنوی از نام و اثر او« 
دانسته و تصریح کرده است که »حقوق معنوی پدیدآورنده محدود 

به زمان و مکان نیســت و غیرقابل انتقال است« اما پدیدآورنده اثر 
مورد حمایت آن قانون می تواند استفاده از حقوق مادی خود را در 
کلیه موارد ازجمله »ترجمه و نشــر و تکثیر و عرضه اثر«، »ضبط 
تصویری یا صوتی اثر بر روی صفحه یا نوار یا هر وســیله دیگر« و 
»بــه کار بردن اثر در فراهم کردن یا پدید آوردن اثرهای دیگر« به 

غیر واگذار کند.
نکتــه قابل تأمــل در قانون مزبور آن اســت که »حقــوق مادی 
پدیدآورنده موقعی از حمایت آن قانون برخوردار خواهد بود که اثر 
برای نخستین بار در ایران چاپ یا پخش یا نشر یا اجرا شده باشد 
و قبلًا در هیچ کشوری چاپ یا نشر یا پخش و یا اجرا نشده باشد«. 
بنابراین آثاری که برای نخســتین بار خارج از کشــور منتشرشده 
باشد، ازجمله قریب به اتفاق آثار خارجی، مشمول حمایت های این 

قانون نمی شوند.
اگرچه مفاهیم گسترده »قانون حمایت حقوق مؤلفان و مصنفان و 
هنرمندان« چون »هــر اثر فنی« یا »هرگونه اثر مبتکرانه«، دامنه 
شــمول آن قانون را به هر پدیده جدیدی که دارای اوصاف مزبور 
باشد توســعه می دهد؛ برخی تفسیرهای محدود و مضیق از قانون 
مزبور انگیزه تلاش هایی برای وضع قانون مســتقل درزمینۀ حقوق 
مالکیت »نرم افزارهای رایانه ای« شــد. نتیجه تلاش های انجام شده 
تصویب ماده )160( »قانون برنامه سوم توسعه اقتصادی، اجتماعی 
و فرهنگی جمهوری اســلامی ایران« و متعاقباً »قانون حمایت از 
پدیدآورنــدگان نرم افزارهای رایانه ای« بــا فاصله ای حدود 10 ماه 

پس ازآن بود.
ماده )160( »قانون برنامه ســوم توســعه اقتصــادی، اجتماعی و 
فرهنگی جمهوری اســلامی ایران«، بدون تبییــن معنا و منظور 
از »نرم افــزار چندرســانه ای« تصریح می کرد کــه: »نرم افزارهای 
به عنــوان » اثر«،  چندرســانه ای 
مشــمول مفــاد قانــون حمایت 
حقــوق مؤلفــان و مصنفــان و 
ثبــت  می گــردد.  هنرمنــدان 
نرم افزارهای چندرسانه ای ازلحاظ 
فنی و رایانه ای توســط دبیرخانه 
انفورماتیــک  عالــی  شــورای 
یاد  عالی  انجام می شود. شــورای 
شــده موظف است در موقع ثبت 
اثر، نظر وزارت فرهنگ و ارشــاد 

اسلامی را اخذ کند.«
امــا در مقابل »قانــون حمایــت از پدیدآورنــدگان نرم افزارهای 
رایانه ای« نظام مالکیت مســتقلی بــرای »نرم افزارهای رایانه ای« 
بنیــان نهاد. از مزایای قانون مزبــور پیش بینی تصویب »آیین نامه 
اجرایی« آن در هیئت وزیران بود که فرصتی برای تعریف و تبیین 
منظور از »نرم افزار رایانه ای« و ســایر جزئیات مربوط به آن قانون 

فراهم آورد.
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مهم ترین تفاوت نظام حمایتی پیش بینی شــده در »قانون حمایت 
حقــوق مؤلفــان و مصنفــان و هنرمندان« و »قانــون حمایت از 
پدیدآورندگان نرم افزارهای رایانه ای« آن اســت که در قانون اخیر، 
با پیش بینی سازوکار ثبت نرم افزارهای رایانه ای در وزارت فرهنگ 
و ارشاد اسلامی، دعوای نقض حقوق مقرر در قانون در صورتی در 
مراجع قضایی مسموع است که پیش از اقامه دعوا، مراحل تقاضای 
ثبت، عدم مخالفت نرم افزار با اخلاق اسلامی، عفت عمومی سلامت 
شــخصیت کودکان و نوجوانان به تشخیص وزارت فرهنگ و ارشاد 
اســلامی و اخذ تأییدیه فنی نرم افزار از شــورای عالی انفورماتیک 
طی شــده باشــد. درحالی که در قانون »حمایت حقوق مؤلفان و 
مصنفان و هنرمندان«، علی رغم این که ســازوکارهای ثبت آثار نیز 
پیش بینی شده، اما اعمال حقوق موردحمایت قانون و اقامه دعوا در 

این خصوص موکول به هیچ یک از مراحل ثبت نشده است.
به موجب »آیین نامــه اجرایی مــواد )2( و )17( قانون حمایت از 
حقوق پدیدآورنــدگان نرم افزارهای رایانــه ای«، »نرم افزار عبارت 
اســت از مجموعه برنامه هــای رایانه ای ، رویه ها، دســتورالعمل ها 
و مســتندات مربوط به آن ها« و علاوه بــر آن، »آثار و محصولات 
نرم افــزاری نوشــتاری ، صوتــی و تصویری که با کمــک نرم افزار 
پردازش شده و به صورت  یک پدیده مستقل تهیه و ارائه شود« نیز 

مشمول آن آیین نامه دانسته شده است.
همچنیــن در آن آیین نامــه حقوق مادی و معنــوی بدون این که 
منحصر به تعابیر و مصادیق ذکر شده باشد، به ترتیب »حق انتساب 
 نرم افزار به پدیدآورنده آن« و »حق اســتفاده  شــخصی ، حق نشر، 
حق عرضه ، حق اجرا، حق تکثیر و هرگونه بهره  برداری اقتصادی« 
تعریف شده است تا به موجب ماده )1( قانون فوق الذکر، »حق نشر، 
عرضــه، اجرا و حق بهره  برداری مــادی و معنوی نرم افزار رایانه ای 
متعلق به پدید آورنده آن« باشــد مگر آن که »پدید آوردن نرم افزار 
ناشی از اســتخدام یا قرارداد باشد« که در این صورت »اگر هدف 
از اســتخدام یا انعقاد قرارداد، پدیدآوردن نرم افزار موردنظر بوده یا 
پدید آوردن آن جزو موضوع قرارداد باشــد، حقوق مادی مربوط و 
حق تغییر و توســعه نرم افزار متعلق به استخدام کننده یا کارفرما 
است، مگر این که در قرارداد به صورت دیگری پیش بینی شده باشد.«

شایان ذکر است که حمایت های »قانون حمایت از پدیدآورندگان 
نرم افزارهای رایانــه ای« نیز همانند قانون حمایت حقوق مؤلفان و 
مصنفان و هنرمندان«، مشــروط به آن اســت که نرم افزار مربوط، 

»برای نخستین بار در ایران تولید و توزیع شده باشد.«
هم اکنون، ثبت و حمایت از حقوق مادی و معنوی محتوای دیداری 
و شــنیداری بازی های رایانه ای، از قبیل تصویر شخصیت ها و سایر 
تصاویر، موســیقی و آواز و ســایر صداها و متن بازی نامه )پیش از 
تکمیل بازی( به استناد قانون »حمایت حقوق مؤلفان و مصنفان و 

هنرمندان« و ثبت و حمایت از »بســته نرم افزاری بازی  رایانه ای«، 
»نام و نشــانه آن«، »تک تک نرم افزارهای رایانه ای که برای اجرای 
بازی رایانه ای مورداســتفاده قرار می گیرد و اجزا، منطق و کارکرد 
آن ها« و نیز »بازی نامه« )پیش از تکمیل بازی( به اســتناد قانون 
»حمایت از پدیدآورندگان نرم افزارهای رایانه ای« قابل انجام است.

سیر قوانین مجازات تولید، نشر، تکثیر و عرضه »بازی های رایانه ای« 
غیرمجاز با پیروزی انقلاب اسلامی، مقابله با آثار و مفاسد محتوای 
خلاف شریعت مقدس اسلام موردتوجه قرارگرفته و در ماده )104( 
»لایحه قانونی مجازات اســلامی« که در ســال 1362 به تصویب 
»کمیســیون امور قضایی مجلس شورای اسلامی« رسید، مجازات 
حبس از یک ماه تا یک ســال برای اشــخاص مجرم تعیین شــد.

در این میان نمایندگان محترم مجلس شورای اسلامی، طرحی را 
برای نظارت بیشــتر بر محتوای سمعی و بصری و تعیین مجازات 
برای متخلفان در این حوزه تدوین و پیشــنهاد کردند که در سال 
1372 با عنوان »قانون نحوه مجازات اشخاصی که در امور سمعی 
و بصــری، فعالیت هــای غیرمجاز می نمایند« بــه تصویب مجلس 

شورای اسلامی رسید.
به موجب قانون مزبور »عوامل تولید، توزیع، تکثیر آثار ســمعی و 
بصری مســتهجن و مبتذل« و حتی »دارنــدگان آثار مزبور« اعم 
از این کــه عوامل مذکور مجوز فعالیت از وزارت فرهنگ و ارشــاد 
 اســلامی داشته باشند یا بدون مجوز باشــند به مجازاتی از قبیل 
»تــا پنج ســال حبس، 30 تا 74 ضربه شــلاق، جــزای نقدی از 
پانصد هزارتا پنج میلیون ریال و ضبط تجهیزات مربوطه« محکوم 
می شــدند و چنانچــه عمل ارتکابی ایشــان از مصادیق »افســاد 
فی الارض« شناخته می شد مجازات »اعدام« یا »قطع دست راست 

و پای چپ« در انتظار آن ها بود.
در این قانون برای اولین بار آثار مستهجن و مبتذل در تبصره های 

ذیل ماده )3( به ترتیب زیر تعریف شد:
آثار سمعی و بصری » مستهجن« به آثاری گفته می شود که 	 

محتوای آن ها نمایش برهنگی زن و مرد یا اندام تناسلی و یا 
نمایش آمیزش  جنسی باشد.

آثار سمعی و بصری » مبتذل« به آثاری اطلاق می گردد که 	 
دارای صحنه ها و صور قبیحه بوده و مضمون مخالف شریعت 

و اخلاق  اسلامی را تبلیغ و نتیجه گیری کند.

نمایندگان محترم مجلس شورای اسلامی، در سال 1386، با ارائه 
طرحی دوفوریتــی، متن »قانون نحوه مجازات اشــخاصی که در 
امور ســمعی و بصری، فعالیت های غیرمجاز می نمایند« را با متن 
جدیدی جایگزین کردند که پس از تصویب در همان سال تا امروز 

لازم الاجرا است.
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در »قانون نحوه مجازات اشــخاصی که در امور ســمعی و بصری، 
فعالیت هــای غیرمجاز می نمایند« مصوب ســال 1386، مجازات 
»دارندگان« آثار در مــاده )3( حذف و اعمال مجازات به »عوامل 
تولیــد، توزیع، تکثیر و آثار« محدودشــده اســت و مهم تر از آن 
ســازوکارهای حمایــت از حقوق مالــکان آثار نیــز در ماده )1( 

پیش بینی شده است:
»هر شخص حقیقی یا حقوقی که مبادرت به هرگونه اعمالی برای 
معرفی آثار ســمعی و بصری غیرمجاز به جای آثار مجاز نماید یا با 
تکثیــر بدون مجوز آثار مجاز، موجــب تضییع حقوق صاحبان اثر 
شــود، اعم از جعل برچسب رسمی وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی 
الصاق شــده بر روی نوار و لوح های فشــرده صوتی و تصویری یا 
تعویض نوار یا محتوای داخل کاســت نوار دارای برچسب و نظایر 
آن، برحســب مورد، علاوه بر مجازات جعل، بایســتی در صورت 
مطالبه صاحبان اثر خســارت وارده را جبــران کند و درعین حال 
به جریمه نقدی از دو میلیون ریال تا بیســت میلیون ریال محکوم 

می شود.«
همچنین قانون مصوب ســال 1386، در ماده )10(، »انتشار آثار 
مســتهجن و مبتذل از طریق ارتباطات الکترونیکی و ســایت های 
اینترنتی یا وســیله و تکنیک مشابه دیگر« را از مصادیق »تکثیر و 
انتشار« دانســته که »مرتکب حسب مورد به مجازات مقرر در آن 
قانون محکوم می شــود« و بدین ترتیب تلاش نموده، نشر و عرضه 

»برخط« محتوا را نیز تحت پوشش احکام قانون قرار دهد.
شــایان ذکر اســت که مجازات مقرر در »قانون مجازات اسلامی« 
و »قانــون نحوه مجازات اشــخاصی که در امور ســمعی و بصری 
فعالیت های غیرمجاز می نمایند«، در ســال 1388، به موجب فصل 
»جرائــم علیه عفت و اخلاق عمومــی« »قانون جرائم رایانه ای« با 

ادبیاتی دیگر نیز به تصویب رسید:
ماده 14- هرکس به وســیله ســامانه های رایانه ای یا مخابراتی یا 
حامل های داده محتویات مســتهجن را منتشــر، توزیع یا معامله 
کند یا به قصد تجارت یا افســاد تولیــد یا ذخیره یا نگهداری کند، 
به حبس از نودویک روز تا دو ســال یا جزای نقدی از پنج میلیون 

ریال تا چهل میلیون ریال یا هر دو مجازات محکوم خواهد شد.
تبصره 1- ارتکاب اعمال فوق در خصوص محتویات مبتذل موجب 
محکومیت به حداقل یکی از مجازات فوق می شود. محتویات و آثار 
مبتــذل به آثاری اطلاق می گردد کــه دارای صحنه و صور قبیحه 

باشد.
تبصره 2- هرگاه محتویات مســتهجن به کمتر از ده نفر ارســال 
شود، مرتکب به یک میلیون ریال تا پنج میلیون ریال جزای نقدی 

محکوم خواهد شد.

تبصره 3- چنانچه مرتکب اعمال مذکور در این ماده را حرفه خود 
قرار داده باشــد یا به طور سازمان یافته مرتکب شود چنانچه مفسد 
فی الارض شناخته نشــود، به حداکثر هر دو مجازات مقرر در این 

ماده محکوم خواهد شد.
تبصره 4- محتویات مســتهجن به تصویر، صوت یا متن واقعی یا 
غیرواقعی یا متنی اطلاق می شــود که بیانگر برهنگی کامل زن یا 

مرد یا اندام تناسلی یا آمیزش یا عمل جنسی انسان است.
ماده 15- هرکس از طریق ســامانه های رایانــه ای یا مخابراتی یا 
حامل های داده مرتکب اعمال زیر شــود، بــه ترتیب زیر مجازات 

خواهد شد:
الف- چنانچه به منظور دستیابی افراد به محتویات مستهجن، آن ها 
را تحریــک، ترغیب، تهدید یا تطمیع کند یا فریب دهد یا شــیوه 
دســتیابی به آن ها را تســهیل نموده یا آموزش دهد، به حبس از 
نودویک روز تا یک ســال یا جزای نقدی از پنــج میلیون ریال تا 

بیست میلیون ریال یا هر دو مجازات محکوم خواهد شد.
ارتکاب ایــن اعمال در خصوص محتویــات مبتذل موجب جزای 

نقدی از دو میلیون ریال تا پنج میلیون ریال است.
ب- چنانچه افراد را به ارتکاب جرائم منافی عفت یا استعمال مواد 
مخدر یا روان گردان یا خودکشــی یا انحرافات جنســی یا اعمال 
خشــونت  آمیز تحریک یا ترغیب یا تهدید یا دعوت کرده یا فریب 
دهد یا شیوه ارتکاب یا اســتعمال آن ها را تسهیل کند یا آموزش 
دهد، به حبس از نودویک روز تا یک ســال یا جزای نقدی از پنج 
میلیــون ریال تا بیســت میلیون ریال یا هــر دو مجازات محکوم 

می شود.

در حال حاضر احکام »قانــون جرائم رایانه ای« به عنوان فصلی 
مســتقل به »قانون مجازات اســلامی« الحاق شده و به همراه 
سایر احکام »قانون مجازات اســلامی« و »قانون نحوه مجازات 
اشــخاصی که در امور ســمعی و بصری فعالیت های غیرمجاز 
می نمایند«، در خصوص »بازی های رایانه ای« نافذ و معتبر است.

تبصره- مفاد این ماده و ماده )14( شــامل آن دسته از محتویاتی 
نخواهد شــد که برای مقاصد علمی یــا هر مصلحت عقلایی دیگر 
تهیه یــا تولید یا نگهداری یــا ارائه یا توزیع یا انتشــار یا معامله 

می شود.
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در حــال حاضر احــکام »قانون جرائم رایانــه ای« به عنوان فصلی 
مســتقل به »قانون مجازات اسلامی« الحاق شده و به همراه سایر 
احکام »قانون مجازات اسلامی« و »قانون نحوه مجازات اشخاصی 
که در امور ســمعی و بصری فعالیت های غیرمجاز می نمایند«، در 

خصوص »بازی های رایانه ای« نافذ و معتبر است.

سیر قوانین و مقررات صدور مجوز و نظارت بر 
دست اندرکاران بازی های رایانه ای تا سال 1388

بــا پیروزی انقلاب اســلامی، حمایت، هدایت و نظــارت بر مراکز 
فرهنگی و هنــری بیش ازپیش موردتوجه قــرار گرفت. در اولین 
ســال های پس از استقرار نظام مقدس جمهوری اسلامی و پس از 
چند مرحله تغییرات ســازمانی، دست آخر در سال 1359 »وزارت 
فرهنگ و ارشــاد اســلامی« از ادغام مجموعه واحدهای »وزارت 
فرهنگ و هنر« و »وزارت اطلاعات و جهانگردی« تشکیل و »قانون 
اهداف و وظایف وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی« در سال 1365 به 

تصویب مجلس شورای اسلامی رسید.
به موجب بند )22( ماده )2( قانون مزبور، »صدور اجازه تأسیس یا 
انحلال مراکز و مؤسسات فرهنگی در کشور و نظارت بر فعالیت های 
آن ها« از وظایف »وزارت فرهنگ و ارشــاد اسلامی« شمرده شد. 
اما تکلیف صدور اجازه تأسیس »مراکز« »فرهنگی« توسط وزارت 
فرهنگ و ارشــاد اسلامی دارای ابهامات بسیار بود. قبل از هر چیز 
معلــوم نبود که آیــا اخذ مجوز برای مراکز و مؤسســات فرهنگی 
اجباری اســت یا اختیاری و کیفر مراکز و مؤسساتی که بدون اخذ 

مجوز تأسیس شوند چیست.
»قانــونِ تعطیلی مؤسســات و واحدهای  آموزشــی  و تحقیقاتی  و 
فرهنگی  که  بدون  اخذ مجوز قانونی  دایر شــده  و می شــود« برای 
تعیین تکلیف در مورد ابهامات مذکور، در ســال 1372 به تصویب 
مجلس شــورای اسلامی رســید. به موجب ماده واحده قانون مزبور 
»اشــخاصی  که  بدون  اخذ مجوز از مراجع  قانونــی  اقدام  به  ایجاد 
مؤسســات  و واحدهای  آموزشــی  و تحقیقاتی  و فرهنگی  از قبیل  
دانشگاه ، مؤسسه  آموزش  عالی  یا تحقیقاتی ، مدرسه  و آموزشگاه  که  
از وظایف  وزارت خانه های  فرهنگ  و آموزش  عالی ، آموزش وپرورش، 
کار و امور اجتماعی ، بهداشت ، درمان  و آموزش  پزشکی  و فرهنگ  
و ارشــاد اسلامی  هست نمایند و بعد از صدور دستور انحلال  طبق  
ضوابط  مقرر مؤسســه  یا واحد مربوطــه  را دایر نگاه دارند در حکم  
کلاهبرداری  محســوب  و در صورت  شــکایت  وزارت خانه  مربوطه  

تحت  تعقیب  قانونی  قرار خواهند گرفت «.
همچنین آیین نامــه اجرایی قانون فوق الذکــر »وزارت فرهنگ و 
ارشــاد اســلامی« را موظف کرده است که »نســبت  به  شناسایی  

مؤسســات  و واحدهای  غیرمجاز اقدام  نموده  و دســتور انحلال  را 
صادر نمایند و در صورتی  که  پس  از صدور این  دســتور مؤسسه  یا 
واحد مربوط  غیرمجاز دایر باشــد، دایرکنندگان  را از طریق  مراجع  
ذی  صلاح  قانونی  تحت  پیگــرد قرار دهند و تقاضای  توقف  فعالیت  

آموزشی  و تحقیقاتی  و فرهنگی  آنان  را بنمایند«.

آیین نامه مزبور همچنین تصریح کرده است »تشخیص  وزارت خانه  
مزبور در غیرمجاز بودن  فعالیت  این  گونه  مؤسسات  و واحدها معتبر 

می باشد.«
امــا ابهام دیگــر این بود که دامنه شــمول »مؤسســات و مراکز 
فرهنگی« چیست و چه مراکز و مؤسساتی مرکز و مؤسسه فرهنگی 

محسوب می شوند.

»قانون استفســاریه از مؤسسات و واحدها و مراکز فرهنگی مندرج 
در قانون اهداف و وظایف وزارت فرهنگ و ارشــاد  اســلامی« که 
در ســال 1376 به تصویب مجلس شورای اسلامی رسیده، به این 
ســؤال این گونه پاسخ داده است: »منظور از مؤسسات و واحدهای 
فرهنگی مندرج در قانون تعطیل مؤسســات و واحدهای آموزشی 
و تحقیقاتــی و فرهنگی که بــدون اخذ مجوز قانونی  دایر شــده 
و می شــود کلیه مؤسســات و مراکز فرهنگی می باشد که وزارت 
فرهنگ و ارشــاد اســلامی با توجه به قانون اهداف و وظایف  خود 
و ســایر قوانین و مقررات مجاز به صدور اجازه تأسیس، انحلال و 

نظارت بر فعالیت آن ها است.«

پاســخ مزبور اگرچه برخلاف انتظار، نه تعریفی از مرکز و مؤسسه 
ارائه کرده و نه سنجشــی برای تشــخیص فرهنگی بودن مرکز یا 
مؤسســه تعیین کرده اســت، اما در مقابل می تــوان از آن چنین 
برداشــت کرد که موارد مزبــور قابل تعریف و تبیین در مقرراتی از 
قبیل مصوبات »شــورای عالی انقلاب فرهنگی« و »هیئت وزیران« 

است.
به مــوازات تصویب قوانین فوق الذکر، »شــورای انقلاب فرهنگی« 
نیز ابتدا در ســال 1367 »ضوابط عام تأســیس مراکز، مؤسسات، 
انجمن هــا و کانون هــای فرهنگــی و هنری و نظــارت بر آن ها« 
و ســپس در ســال 1375 »ضوابــط و مقررات تأســیس مراکز، 
مؤسســات، کانون ها و انجمن های فرهنگی و نظــارت بر فعالیت 
آن هــا« را تصویب نمود که اگرچه هیچ یک از مفاهیم مورداشــاره 
در استفســاریه فوق الذکر در آن تبیین نشده است، اما به استثنای 
برخــی از حوزه های تخصصی که دارای مقررات خاص برای صدور 
مجوز هســتند، عموم مجوزهــای فعالیت صادره بــرای مراکز و 
مؤسسات فرهنگی در چهارچوب مصوبه اخیر صادرشده و می  شود.

»ضوابط و مقررات تأسیس مراکز، مؤسسات، کانون ها و انجمن های 
فرهنگــی و نظارت بر فعالیت آن ها« صدور مجوز تأســیس واحد 
و مرکز فرهنگی برای اشــخاص حقوقی را محدود به »مؤسســات 
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غیرتجاری« کرده و با تعیین شــرایطی از قبیل دارا بودن حداقل 
)27( ســال ســن، دارا بودن دانش نامه کارشناســی یــا معادل 
آن، برخورداری از حســن شــهرت و صلاحیت علمی و تخصصی 
یا تجارب کافی برای مدیران مســئول و حتی مؤسســان مراکز و 
مؤسســات مزبور، محدودیت هایی را برای علاقه مندان به تأسیس 

مراکز فرهنگی، خصوصاً جوانان، وضع کرده است.

از ســوی دیگر، ویراست مصوب سال 1372 »قانون نحوه مجازات 
اشــخاصی که در امور ســمعی و بصــری فعالیت هــای غیرمجاز 
می نماینــد« فعالیت تجــاری درزمینۀ عرضــه »نوارهای صوتی و 
تصویری« و ویراســت مصوب ســال 1386 همان قانون »هرگونه 
فعالیت تجاری درزمینۀ تولیــد، توزیع، تکثیر و عرضه آثار، نوارها 
و لوح های فشــرده صوتی و تصویــری« را موکول به اخذ مجوز از 
»وزارت فرهنگ و ارشــاد اســلامی« کرده و با پیش بینی جریمه 
نقدی برای متخلفان، »نیروی انتظامی جمهوری اســلامی ایران« 
را به ممانعت از فعالیت اشــخاص و مراکز فاقــد مجوز«، »پلمپ 
این گونه مراکز« و »دســتگیری افراد طبق موازین قضائی« مکلف 

نموده است.
در اجــرای قانــون مزبــور، »آیین نامه عرضه و نمایــش نوارهای 
ویدئویی« در ســال 1372 به تصویب وزیر وقت فرهنگ و ارشــاد 
اســلامی رســیده و در اجرای آیین نامه مزبور، برای واحدهایی با 
عنوان »ویدئوکلوپ« مجوزی مشــتمل بر اجــازه فروش و کرایه 
محصولات سمعی و بصری صادرشــده و می شود که در سال های 
اول رونق بازار »بازی های رایانه ای«، دیسک ها، کارتریج ها و حتی 
پیشــانه های مخصوص بازی های مزبور و در سال های بعد لوح های 
فشــرده بازی رایانه ای نیز توسط همان مراکز فروخته و کرایه داده 
می شد. سپس با توسعه اماکن موسوم به »گیم نت« در سال 1373 
»آئین نامه مجوز تأســیس و نظارت بر مراکز عرضه و اســتفاده از 
بازی هــای تصویری و رایانه ای« به تصویــب وزیر وقت فرهنگ و 

ارشاد اسلامی رسید.
اولیــن مقرره ای که واژه »بازی رایانه ای« در آن به کاررفته اســت، 
»آئین نامه مجوز تأســیس و نظارت بر مراکز عرضه و اســتفاده از 
بازی های تصویری و رایانه ای« اســت. این آیین نامه به استناد بند 
)22( مــاده )2( »قانون اهداف و وظایف وزارت فرهنگ و ارشــاد 
اسلامی« که دلالت بر صدور مجوز تأسیس »مراکز فرهنگی« دارد 

توسعه اماکن موسوم به »گیم نت« در سال 1373 »آئین نامه مجوز 
تأسیس و نظارت بر مراکز عرضه و استفاده از بازی های تصویری 
و رایانه ای« به تصویب وزیر وقت فرهنگ و ارشاد اسلامی رسید.

صــادر گردیده بود، به موجب آیین نامه مزبور برای اولین بار »بازی 
رایانه ای« در بین محصولات فرهنگی و »مرکز عرضه و استفاده از 

بازی های رایانه ای« ازجمله »مرکز فرهنگی« دانسته شده است.
به موجب آیین نامه مذکور مجوز تأســیس »مرکز عرضه و استفاده 
از بازی های رایانه ای« برای اشــخاصی کــه دارای »تابعیت دولت 
جمهوری اســلامی ایران«، »اعتقاد به مبانی دین مبین اســلام و 
یا یکی از ادیان رســمی شناخته شــده در قانون اساسی جمهوری 
اسلامی ایران«، »داشتن حسن شهرت و صلاحیت اخلاقی به تائید 
اداره اماکن عمومی ]نیروی انتظامی جمهوری اســلامی ایران[«، 
»عدم اعتیاد به مواد مخدر«، »عدم محکومیت کیفری که موجب 
سلب حقوق اجتماعی شود، طبق گواهی مراجع مسئول«، »انجام 
دادن خدمت وظیفه عمومی یا داشــتن معافیت دائم«، »داشــتن 
مدرک تحصیلی ســیکل قدیم و یا پایان دوره راهنمایی« و »عدم 
هرگونه اشــتغال دولتی« باشــند صادر می شــد و »اشخاص فاقد 
مشاغل آزاد«، »کانون های فرهنگی-هنری مساجد« و »مجتمع ها 
و کتابخانه های عمومی« در صورت احراز شــرایط برای اخذ مجوز 

فعالیت، اولویت داشتند.
همچنین به موجب آن آیین نامه، محل »مرکز عرضه و اســتفاده از 
بازی هــای رایانه ای« باید »بر خیابان« بوده و »کم ترین مســاحت 
یک مرکز )20( مترمربع« تعیین شــده بود که در این مســاحت 
»نباید بیش از چهار دســتگاه نصب می شد« و »در صورت در نظر 
گرفتن هر دســتگاه اضافی پیش بینی بیش از پنج مترمربع فضای 

اضافی برای آن ضروری بود.«
در »آئین نامه مجوز تأســیس و نظارت بر مراکز عرضه و استفاده از 
بازی های تصویری و رایانه ای«، مسئولیت »اعمال، اجرا و نظارت« 
بر عهده »ادارات کل فرهنگ و ارشاد اسلامی استان ها« و »تهیه و 
ابلاغ شیوه نامه های موردنیاز« و »تعیین چگونگی نظارت بر مراکز 
در سطح کشــور« بر عهده »اداره کل نظارت و ارزشیابی معاونت 
امور سینمایی وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی« گذارده شده است.

سیر قوانین و مقررات صدور مجوز و نظارت بر 

دست اندرکاران بازی های رایانه ای پس از سال 1388

در اواخر دهه 1380، در پی توسعه چشمگیر فعالیت های فرهنگی 
مبتنی بــر فناوری  های نوین اطلاعات و ارتباطــات و ازآنجاکه از 
سویی حدود و مصادیق »مراکز« و »آثار و محصولات« فرهنگی و 
ســمعی و بصری در فعالیت های مزبور مبهم بوده و از سوی دیگر 
بسیاری از شــرایط و ضوابط صدور مجوز تأسیس مراکز فرهنگی، 
فعالیت متقاضیان عمدتاً جوان در قلمرو آن فعالیت ها را با موانعی 

بولتن خبری-تحلیلی 
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مواجه می ســاخت، وزارت فرهنگ و ارشاد اســلامی بر آن شد تا 
مقرراتی جامع در این زمینه تدوین و به تصویب برساند.

تلاش هــای انجام شــده در این زمینه در ســال 1389 با تصویب 
»آیین  نامه ســاماندهی و توسعه رســانه ها و فعالیت های فرهنگی 
دیجیتــال« در هیئت وزیران به ثمر نشســت و قلمرو فعالیت های 
فرهنگی، هنری و رسانه ای مبتنی بر فناوری نوین اطلاعات، دارای 

مقرره ای جامع ومانع مخصوص به خود شد.«
آیین نامه مزبور، ابتدا قلمرو پدیده ها و اشکال مختلف فعالیت های 
فرهنگی مبتنی بر فناوری نویــن اطلاعات و ارتباطات را تبیین و 
سپس »واحد فرهنگی« موضوع بند )22( ماده )2( قانون اهداف و 
وظایف وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی« و »قانون  تعطیل  مؤسسات  
و واحدهای  آموزشــی  و تحقیقاتی  و فرهنگی  که  بدون  اخذ مجوز 

قانونی  دایر شده  و می شود« را تعریف کرده است.
در »آیین نامه ســاماندهی و توسعه رسانه ها و فعالیت های فرهنگی 
دیجیتال«، »مجموعه منسجم شامل یک یا چند برنامه رایانه ای و 
محتوای دیجیتال قابل اجرا توسط  افزارهای موجود در آن بسته«، 
»بســته نرم افزاری« نامیده شــده و »بســته نرم افزاری که برای 
دسترســی، نمایش، پخش، جستجو و یا بازی با محتوای دیجیتال 
موجود در آن بســته مورداســتفاده قرار می گیــرد، از قبیل چند 
رسانه ای ها، بازی ها و ســرگرمی های دیجیتال« »بسته نرم افزاری 
رسانه ای« دانسته شده است. همچنین »نشر دیجیتال« شامل دو 
گونه »نشر برخط« و »نشر بر حامل دیجیتال« به ترتیب »قرار دادن 
داده در معرض عرضه از طریق از طریق رسانه برخط« و »قرار دادن 
داده در معرض عرضه از طریق حامل دیجیتال« تعریف شده است.

به موجب آیین نامه مزبور »پدیدآوردن، تهیه کردن و عرضه بســته 
نرم افزاری رســانه ای«، »تکثیر حامــل دیجیتال و خدمات مرتبط 
به قصد انـتفاع یا برای عرضه توسط تکثیرکننده«، »نشر دیجیتال« 
و »تصدی ایجاد، توسعه، پشتیبانی و اداره هر شکل رسانه برخط، 
ســامانه یا مرکز بازی و ســرگرمی دیجیتال« از گونه های فعالیت 
فرهنگی دیجیتال دانســته شــده و »هر سامانه، مکان کسب وکار، 
شــخص حقوقی یا تشــکیلات تحت هر شــکل و عنوان از قبیل 
گروه، سازمان، مرکز، شرکت، مؤسسه، فروشگاه، کارگاه، کارخانه، 
شبکه، وب سایت، پایگاه اطلاع رسانی و رســـانه برخط که فعالیت 
فرهنگی دیجیـــتال انجام داده یا برای فعالیت فرهنگی دیجیتال 
مورداســتفاده قرار می گیرد«، »واحد فرهنگی« محسوب می شود 
که ایجــاد و فعالیت آن منوط به اخذ مجــوز از وزارت فرهنگ و 

ارشاد اسلامی است.

همچنیــن ماده )4( آیین نامه مزبور با تصریــح بر آن که »هرگونه 
فعالیت تجـاری درزمینۀ تولید، تکثیر، توزیع و عرضه کالای شامل 
آثار دیداری و شنیداری به هر طریق از قبیل حامـل هـای دیجیتال 
یا شبکه داده منوط به اخذ مجوز از وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی 
است و متخلفـین وفـق قانـــون نحـوه مجازات اشخاصی کـه در 
امـــور سمعی و بصـــری فعالیت های غیرمجاز می نمایند-مصوب 
1386- و ســایر قوانین موضوعه مورد پیگرد قانونی قرار خواهند 
گرفــت«، وزارت بازرگانی را مکلف به اعــلام »صنوفی را که وفق 
ضوابط صنفی مجاز به عرضه تـــجاری هریـــک از اشـکال کـالا 
و محصولات شــامل آثار دیداری و شــنیداری می باشند« کرده و 
وزارت فرهنگ و ارشــاد اســلامی را مکلف کرده است »تقاضای 
صـــدور مجـــوز فعالیت تجاری درزمینۀ های یاد شده را فقط از 
واحدهای صنفی دارنده جواز کسب صنـــوف مشخص شده توسط 
وزارت بازرگانــی کــه به صورت کتبی از اتحادیــه صنفی ذی ربط 

معرفی شده اند، دریافت نماید.«
از دیگر مزایای »آیین نامه ساماندهی و توسعه رسانه ها و فعالیت های 
فرهنگی دیجیتال« آن است که وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی را 
مکلف کرده است ظرف سه ماه پس از ارائه تقاضای اخـــذ هریک 
از مجـــوزهای موضوع این آیین نامه، نســبت به بررسی صلاحیت 
متقاضیــان و صدور مجوز برای اشــخاص واجــد صلاحیت اقدام 
نماید«. همچنین ماده )22( آن آیین نامه بر »همکاری تشکل های 
صنفی مربوط« در »تدوین ضوابط و دســتورالعمل های اجرایی آن 
ازجملــه چگونگی صــدور، ابطال و تعلیق مجــوز، ضوابط فعالیت 
دارندگان مجوزها و اعمال نظارت بر فعالیت ها« تأکید کرده و ماده 
)20( آیین نامه مزبور تصریح می کند: »دارندگان مجوزهای موضوع 
ایــن آیین نامه از وزارت فرهنگ و ارشــاد اســلامی، برای فعالیت 
درزمینۀ مجوز اخذشــده و همچنین فروش کالا و خدمات موضوع 
مجوز خود به دستگاه های اجرایی نیاز به اخذ مجوز، پروانه یا رتبه 

و یا احراز صلاحیت توسط مراجع دیگر ندارند.«

به موازات بررسی و تصویب »آیین نامه ساماندهی و توسعه رسانه ها 
و فعالیت های فرهنگی دیجیتال« در هیئت وزیران در سال 1385، 
شورای عالی انقلاب فرهنگی نیز، در همان سال اساسنامه »بنیاد 
ملی بازی های رایانه ای« را باهدف »حمایت و نظارت بر گسترش 
فرآیند تولید، تأمین، واردات، صادرات، آماده ســازی، تکثیر و 
صدور مجوز تولید و توزیع انواع بازی های کنسولی و رایانه ای« 
زیر نظر وزارت فرهنگ و ارشــاد اســلامی به تصویب رساند.
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به موازات بررسی و تصویب »آیین نامه ساماندهی و توسعه 
رسانه ها و فعالیت های فرهنگی دیجیتال« در هیئت وزیران 
در سال 1385، شورای عالی انقلاب فرهنگی نیز، در همان 
سال اساســنامه »بنیاد ملی بازی های رایانه ای« را باهدف 
»حمایت و نظارت بر گسترش فرآیند تولید، تأمین، واردات، 
صادرات، آماده سازی، تکثیر و صدور مجوز تولید و توزیع 
انواع بازی های کنسولی و رایانه ای« زیر نظر وزارت فرهنگ 

و ارشاد اسلامی به تصویب رساند.
سپس در سال 1390، با پیشنهاد وزیر محترم وقت فرهنگ 
و ارشاد اســلامی و تصویب شورای عالی انقلاب فرهنگی، 
عبارت »صدور مجوز تولید و توزیع« انواع بازی های رایانه ای 
و کنسولی« نیز به اســاس نامه بنیاد مزبور الحاق گردید.

شایان ذکر اســت که علاوه بر »حمایت و نظارت بر گسترش 

فرآیند تولید، تأمین، واردات، صادرات، آماده ســازی، تکثیر 
و صدور مجوز تولیــد و توزیع انواع بازی های کنســولی و 
رایانه ای«، شــورای انقلاب فرهنگی وظایفی چون »تهیه و 
رایانه ای  بازی های  تنظیم راهبردها و سیاســت ها درزمینۀ 
جهت ارائه به شورای عالی انقلاب فرهنگی«، »برنامه ریزی و 
طراحی کلان درزمینۀ این بازی ها در ابعاد مختلف تفریحی، 
آموزشی و کمک آموزشی«، »تدوین استانداردهای لازم جهت 
بررسی کمی و کیفی واردات و صادرات محصولات بازی های 
رایانه ای«، »ایجاد زمینه برای رشد و شکوفایی خلاقیت های 
جوانان در صنعت ســرگرمی و بــازی« و »تلاش در جهت 
توسعه همکاری های بین المللی به ویژه با کشورهای اسلامی 
درزمینۀ صنعت بازی های رایانه ای« را نیز به موجب اساس نامه 
مصوب بر عهده »بنیاد ملی بازی های رایانه ای« نهاده اســت.

سیر قوانین و مقررات حمایت از دست اندرکاران بازی های رایانه ای
یکی از اولین مزایای قانونی مراکز فرهنگی، معافیت مالیاتی آن ها 
تبصــره )6( مــاده )35( اصلاحی »قانون مالیات های مســتقیم« 
بود که مقرر داشــته بود »مراکز فرهنگی و هنــری اعم از مراکز 
و مؤسسات امور فیلم سازی و ســینماها، تماشاخانه ها، مؤسسات 
دوبلاژ و فیلم برداری، آموزش تئاتر،  موســیقی، خطاطی، نقاشی و 
مجسمه سازی که دارای پروانه فعالیت یا تأسیس از وزارت فرهنگ 
و ارشاد اســلامی می باشند از تاریخ شروع فعالیت برای مدت پنج 
ســال از پرداخت مالیات معاف می باشند و اگر در مناطق محروم 

واقع باشند این مدت به 8 سال افزایش می یابد.«
معافیــت مالیاتی »مراکز فرهنگــی دارای مجوز از وزارت فرهنگ 
و ارشــاد اسلامی« در اصلاحیه ســال 1380 »قانون مالیات های 
مستقیم« به ترتیب مذکور در بند »ل« ماده )139( قانون مزبور، 
بدون قید محدودیت زمان تکرار شــده اند: »فعالیت های انتشاراتی 
و مطبوعاتــی ، فرهنگی و هنری که به موجب مجوز وزارت فرهنگ 

و ارشاد اسلامی انجام می شوند، از پرداخت مالیات معاف است »
در آخرین »فهرســت مصادیق فعالیت های موضوع بند »ل« ماده 
)139( قانون مالیات های مســتقیم« که در ســال 1393 مشترکاً 
توســط ســازمان امور مالیاتی کشــور و وزارت فرهنگ و ارشاد 
اسلامی ابلاغ گردیده است در ردیف )3-1( »تولید یا ارائه یا عرضه 

)توســط همان تولیدکننده( محتوای فرهنگی دیجیتالی )ازجمله 
بازی هــای رایانه ای( و غیره« و مجدداً در ردیف )4-1( »طراحی و 
تولید و عرضه بازی های رایانه ای« به عنوان »فعالیت های مشــمول 
معافیت مالیاتی« درج گردیده است. بدیهی است، به تصریح قانون 
فوق الاشــاره، بهره مندی از معافیت های مزبور منوط به دارا بودن 
مجــوز فعالیت معتبــر از »بنیاد ملی بازی هــای رایانه ای« وزارت 

فرهنگ و ارشاد اسلامی است.

پـس از اصلاح قانـون مالیات های مسـتقیم و توسـعه معافیت های 
مالیاتـی مراکـز فرهنگـی، بنـد »ط« مـاده )104( قانـون برنامـه 
چهـارم توسـعه اقتصـادی، اجتماعی و فرهنگی جمهوری اسـلامی 
ایـران، مصـوب سـال 1383 مجلـس شـورای اسـلامی، دولـت را 
مکلـف نمـود به منظـور »رونـق اقتصاد فرهنـگ، افزایش اشـتغال، 
بهبـود کیفیـت  کالا و خدمـات، رقابت پذیـری، خلـق منابع جدید، 
توزیـع عادلانـه محصـولات و خدمـات  فرهنگـی و ایجـاد بسـتر 
مناسـب بـرای ورود بـه بازارهـای جهانـی فرهنگ و هنـر و تأمین  
فضاهـای کافـی بـرای عرضه محصـولات فرهنگـی« »حمایت های 
لازم از اشـخاص حقیقـی و حقوقـی کـه در چارچـوب مقـررات 
فضاهـای  توسـعه  در  فرهنگـی  انقـلاب  عالـی  شـورای  مصـوب 
مجـازی فرهنگـی، هنـری و مطبوعاتـی در محیط هـای رایانـه ای 

و اینترنتـی فعالیـت می کننـد« انجـام دهـد.

بولتن خبری-تحلیلی 
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به موجــب »آیین نامه اجرایی بند »ط« مــاده )104( قانون برنامه 
چهارم توسعه« که در سال 1386 به تصویب هیئت وزیران رسید، 
»فضاهای مجازی فرهنگی« شامل »بسته های نرم افزاری رایانه ای، 
پایگاه های اینترنتی و سایر سامانه های رقومی که صرفاً در خصوص 
موضوعات فرهنگی از قبیل امور مطبوعاتی، هنری، دینی، تاریخی 
و علمــی به ویــژه به زبان و خط فارســی و برای اســتفاده عموم 
فعالیت می کنند« دانسته شده و »تولید، توزیع و تکثیر بسته های 
نرم افزاری یا ارتقاء کیفیت آن ها«، »ایجاد، توسعه و تداوم فعالیت 
فضاهای مجازی فرهنگی«، »ایجاد و توســعه مراکز ارائه خدمات 
فضاهای مجازی فرهنگی« و »برگزاری دوره های آموزش عمومی، 
فرهنگ سازی یا فعالیت های تبلیغی، ترویجی و اطلاع رسانی و نقد و 
ارزیابی از طریق برپایی کارگاه ها، نمایشگاه ها، همایش ها، بازارچه ها 
و جشــنواره ها در رابطــه با توســعه فضاهای مجــازی فرهنگی« 
ازجمله »فعالیت های مشــمول تســهیلات« دانســته شده است.

آیین نامه مزبور، تســهیلات و حمایت های قابل ارائه به فعالیت های 
فوق الاشاره را چنین برشمرده است:

الف. کمک به ثبت حقوق مادی و معنوی آثار تولید یا ایجادشده
ب. معرفی متقاضیان اخذ تسهیلات به شبکه بانکی کشور

پ. اعطای وام از طریق صندوق های قرض الحسنه
ت. پرداخت بخشــی از سود و کارمزد تسهیلات بانکی اخذشده با 

رعایت قوانین مربوط
ث. تأمین بخشی از هزینه فعالیت ها

هـ. خرید نسخه هایی از آثار

همچنیــن به موجب تبصره های ذیل مــاده )9( »آیین نامه اجرائی 
بند »ط« ماده )104( قانون برنامه چهارم توســعه«، دستگاه های 
اجرایی مکلف شــده اند »به منظــور ایجاد هماهنگــی و اجتناب 
از ارائه تســهیلات مضاعف و تداخل فعالیت ها، مشــخصات و نوع 
تســهیلات درخواســتی متقاضیان و فرایند اعطای آن را      در یک 
پایگاه اینترنتی ویژه که بدین منظور توسط وزارت فرهنگ و ارشاد 
اســلامی ایجاد گردیده، ثبت نمایند. همچنین دستگاه های مذکور 
موظف اند برای ارائه حمایت ها قبلًا به این پایگاه مراجعه و اطلاعات 

لازم را کسب نمایند.«
پس از پایان مدت برنامه چهارم توســعه، »قانون برنامه پنج ســاله 
پنجم توســعه جمهوری اســلامی ایران« که در ســال 1389 به 
تصویب مجلس شــورای اسلامی رســید، نیز در ماده )3( دولت را 
مکلف نمود »به منظور تعمیق ارزش های اســلامی، باورهای دینی 
و اعتلای معرفت دینــی و تقویت هنجارهای فرهنگی و اجتماعی 
و روحیــه کار جمعی، ابتکار، ترویج فرهنگ مقاومت و ایثار، تبلیغ 
ارزش های اسلامی و انقلاب اسلامی و گسترش خط و زبان فارسی« 

حمایت های لازم را از بخش غیردولتی اعم از حقیقی و حقوقی در 
زمینۀ »توســعه تولیدات و فعالیت های رسانه ای، فرهنگی و هنری 
دیجیتال و نرم افزارهای چندرسانه ای و نیز حضور فعال و تأثیر گذار 

در فضای مجازی« به عمل آورد.
تقارن بررســی و تصویب »قانون برنامه پنج ســاله پنجم توســعه 
جمهوری اســلامی ایران« در مجلس شــورای اســلامی با تدوین 
و تصویب »آیین نامه ســاماندهی و توســعه رسانه ها و فعالیت های 
فرهنگی دیجیتال« در هیئت وزیران موجب شد تا از سویی در ماده 
)14( آیین  نامه مزبور، تمامی دســتگاه های اجرایی مکلف شوند از 
»تهیه و انتشار محتوای فرهنگی دیجیتال مربوط به حوزه وظایف 
قانونی خود که مروج فرهنگ اســلامی-ایرانی بوده و یا در ارتقای 
اطلاعات و آگاهی های عمومی یا دانش و مهارت های تخصصی مؤثر 
باشــد« حمایت نمایند و از سوی دیگر در ماده )14( آن، »وزارت 
فرهنگ و ارشاد اسلامی« به منظور ترویج فرهنگ اسـلامی-ایرانـی 
و توسعه رسانه ها و فعالیت های فرهنگی دیجیتال در کشور« مکلف 

به ارائه فهرستی از 28 گونه حمایت مختلف به شرح زیر شود:

الف. حمایت از تهیه و انتشار رسانه های دیجیتال، شامل:
حمایت از تهیه و انتشــار بســته های نرم افزاری رســانه ای . 1

مروج فرهنگ اسلامی-ایرانی یا مؤثر در ارتقـــای اطلاعات 
و آگاهی های عمومی

حمایت از انتشار رسـانه هـــای بـــرخط مـــروج فرهنـگ . 2
اسـلامی-ایرانـی یا مـؤثر در ارتقـای اطلاعـات و آگاهی های 

عمومی و دانش و مهارت های تخصصی
ب. حمایـت از ایجـاد، توسـعه و اسـتمرار فعالیـت رسـانه هـای کـاربر 
محـور غیـردولتـی تحـت نظـارت وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی.

پ. حمایت از توســعه زیرساخت های تهیه و نشر رسانه ها، 
آثار و محصولات فرهنگی دیجیتال، شامل:

حمایت از ایجاد، توسعه و استمرار فعالیت شهرک ها و مراکز . 1
توانمندسازی )رشـد( تخصـــصی رسـانه هـا و فعالیت های 

فرهنگی و هنری دیجیتال.
حمایت از ایجاد، توســعه و استمرار فعالیت بخش های ویژه . 2

رسانه ها و فعالیت های فرهنگی دیجیتـال در پارک های علم 
و فناوری و مراکز رشد.

حمایت از تأمین بســته های نرم افزاری رســانه پرداز و سایر . 3
ابزارهای سخت افزاری و نرم افزاری تهیه و نشر رسانه ها، آثار 

و محصولات فرهنگی و هنری دیجیتال.
حمایت از تولید، انتشــار و ترویج کاربری سامانه های مبتنی . 4

بر خط و زبان فارسی و تاریخ هجری شمسی.

صنعـت بازی هـای بولتن خبری-تحلیلی 
رایانـه ای
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حمایت از ایجاد و توســعه مراکز غیردولتــی ارائه خدمات . 5
تخصصی بـرای تهیـه و نـشر رسـانه هـا، آثـار و محصولات 

فرهنگی و هنری دیجیتال.
حمایت از خرید خدمات مراکز داده )IDC( برای رسانه های . 6

برخط داخلی.
حمایت از ایجاد و فعالیــت مراکز داده )IDC( برای بخش . 7

فرهنگ.

ت. حمایت از ارتقای دانش و مهارت های تخصصی در زمینۀ 
رسانه ها، آثار و محصولات فرهنگـی دیجیتال، شامل:

بخش . 1 در  راهبردی  پژوهشی  فعالیت های  انجام  از  حمایت 
غیردولتی در حوزه رسانه ها، آثار فرهنگی و هنری دیجیتال.

حمایــت از طرح هــای تحقیق و توســعه کاربــردی دارای . 2
خروجی قابل اجرا در بـــخش غیردولتـی در حوزه رسانه ها، 

آثار و محصولات فرهنگی و هنری دیجیتال.
حمایت از برگــزاری تورهای داخلی و خارجــی، کارگاه ها . 3

و دوره های آموزشــی تخصصی درزمینۀ رسانه هـــا، آثار و 
محصولات فرهنگی و هنری دیجیتال.

ث. حمایت از توســعه فرهنگ بهره گیری مناسب از آثار و 
محصولات فرهنگـی، هنری و رسانه  ای دیجیتال، شامل:

حمایــت از تهیه و انتشــار محتوا و آثــار فرهنگی و هنری . 1
درزمینــۀ رســانه ها، آثــار و محصولات فرهنگــی و هنری 

دیجیتال و فرهنگ بهره گیری از آن ها.
برگزاری سالانه جشــنواره ملی و بین المللی فرهنگ، هنر و . 2

رسانه دیجیتال.
حمایت از برگزاری مســابقات، جشــنواره ها، نمایشــگاه ها . 3

و بازارچه هــای ملــی و منطقه ای درزمینۀ رســانه ها، آثار و 
محصولات فرهنگی و هنری دیجیتال.

تلویزیونی . 4 و  رادیویی  برنامه های  پخش  و  تهیه  از  حمایت 
درزمینۀ ارتقای فرهنگ و آگاهی عمومی و دانش و مهارت  های 
دیجیتال. فرهنگی  فعالیت های  و  رسانه ها  حوزه  تخصصی 

حمایــت از ایجاد و توســعه خانه های فرهنــگ دیجیتال و . 5
مجتمع های فرهنگی دیجیتال در سراسر کشور.

خرید نسخه های آثار و محصولات فرهنگی، هنری و رسانه ای . 6
فاخر دیجیتال و اهدای آن ها بـه خانه های فرهنگ دیجیتال، 
مجتمع های فرهنگی دیجیتال، کتابخانه های عمومی، سایر 

مراکز فرهنگی و مخاطبین خـاص داخلـی و خارجی.

ج- حمایت از توسعه اقتصاد رســانه ها، آثار و محصولات 
فرهنگی و هنری دیجیتال، شامل:

حمایت از ایجاد و توسعه سامانه های فـروش آثار، محصولات . 1
و خدمات فرهنگی، هنری و رسانه ای دیجیتال.

حمایت از خرید آثار، محصولات و خدمات فرهنگی، هنری و . 2
رسانه ای دیجیتال از طریق صدور و توزیع کارت های الکترونیک 
تخفیف خرید آثار و خدمات یادشده میان آحاد مختلف جامعه

اعطای تســهیلات مالی و اعتباری از محل وجوه اداره شده . 3
و ســایر منابع برای ایجاد، ارتقا، توســعه و استمرار فعالیت 
رســانه ها، آثار، محصولات و واحدهای فرهنگی دیجیتال و 
مراکز، خدمات و ابزارهـای سخت افزاری و نرم افزاری مرتبط.

پرداخت بخشــی از سود و کارمزد تســهیلات اعطایی برای . 4
پدیــدآوردن یــا ارتقای آثــار فرهنگی، هنری و رســانه ای 
دیجیتال و برپانمودن یا توســعه ســامانه ها یــا واحدهای 

فرهنگی دیجیتال دارای توجیه اقتصادی.

چ. حمایــت از صادرات و حضور اثرگذار رســانه ها، آثار و 
محصولات فرهنگی و هنــری دیجیتال داخلی در خارج از 

کشور، شامل:
حمایت از برگزاری بازارچه ها و نمایشگاه های رسانه ها و آثار . 1

و محصولات فرهنگی و هنری دیجیتال به ویژه در کشورهای 
حوزه تمدن ایرانی-اسلامی.

حمایــت از حضور دســت اندرکاران رسانه هـــا و آثـــار و . 2
محـــصولات فرهنگـــی و هنــری دیجیتــال داخلــی در 
بازارچه ها، نمایشگاه ها، همایش ها، مسابقات و جشنواره های 

خارج از کشور.
حمایت ویژه از تهیه و نشــر رســانه های برخط و بسته های . 3

نرم افـــزاری رســانه ای مروج فرهنگ اســلامی-ایرانی به 
زبان های خارجی.

اعطای جوایز و مشوق ها در ازای صادرات آثار، محصولات و . 4
خدمات فرهنگی، هنری و رسانه ای دیجیتال.

اعطــای جوایــز و مشــوق ها در ازای مخاطبیــن خارجی . 5
رسانه های برخط داخلی

ارائه مجموعه حمایت های مقرر در »آیین نامه ساماندهی و توسعه 
رســانه ها و فعالیت های فرهنگی دیجیتال« تضمین کننده توسعه 
همه جانبه و پایدار اشــکال مختلف فعالیت هــای فرهنگی مبتنی 
بر فناوری نوین اطلاعات و ارتباطات ازجمله »تولید«، »نشــر« و 

»عرضه« بازی های رایانه ای، در افق چشم انداز خواهد بود.

بولتن خبری-تحلیلی 

صنعـت بازی هـای 

رایانـه ای
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