
۱۱www.sharghdaily.com

جنگ پلتفرم ها
در گذشته استودیوهای فیلم سازی ستون های صنعت سرگرمی 
بودنــد. آنها در نیمه اول قرن بیســتم، همه مراحل تولید، پخش، 
و نمایــش فیلــم را تحت کنترل خود گرفته بودنــد. در نیمه دوم 
قــرن، قوانین ضد انحصار به الگوی ادغام عمودی پایان داد؛ ولی 
اســتودیوها همچنان بی رقیب باقی ماندند. در قرن بیســت ویکم 
تغییرات سریع شیوه مصرف و پیشرفت سریع فناوری های مرتبط، 
اقتصاد صنعت سرگرمی را به چالش کشید. «نتفلیکس» از سال 
۱۹۹۷ کار اجاره پســتی دی وی دی فیلم ها را شروع کرد و ده سال 
بعد قدم به عرصه استریمینگ گذاشت. دسترسی آنی و نامحدود 
به گنجینه تاریخ سینما و تلوزیون، شیوه مصرف مشتریان صنعت 
ســرگرمی را متحــول کرد. اســتریمینگ غول چراغ جــادوی این 

صنعت بود که آزاد شد.
استقبال از نتفلیکس باعث شــد استودیوهای قدیمی به فکر 
راه اندازی پلتفرم های خودشــان بیفتنــد. نتفلیکس پخش کننده 
آرشیو اســتودیوها بود و به عنوان یک واســطه جایگاه کنونی اش 
را ناپایدار می دید. با پخش ســریال «خانه پوشالی» در سال ۲۰۱۳، 
تولید و ارائه محتوای اختصاصی رســما به سیاست اصلی تبدیل 
شــد. گرفتن وام هــای کلان و تولیــد حجم عظیمــی از محتوای 
اختصاصی ضروری به نظر می رســید. در نتیجه ســهم محتوای 
اختصاصــی از کلیت محتوای نتفلیکس در تابســتان ۱۴۰۰ به ۴۰ 

درصد و در تابستان ۱۴۰۱ به ۵۰ درصد رسید.
«هولــو»، با مشــارکت ســه اســتودیوی قدیمــی «فاکس»، 
«یونیورســال» و «دیزنی» راه اندازی شــد؛ ولی نتوانســت رقیب 
درخــوری برای نتفلیکس باشــد. دیزنی بلندپروازتــر بود و نهایتا 
«دیزنی پــلاس» را به عنوان رقیــب جدی نتفلیکــس ارائه کرد. 
«پارامونــت»، پلتفرم خودش «پارامونت پلاس» را به راه انداخت. 
رونق صنعت استریمینگ شــرکت های بزرگ دیگر را ترغیب کرد 
تا با ورود به این عرصه ســهمی از این بازار داشــته باشــند. توان 
مالی «اپــل» و «آمازون» به آنها اجازه داد که علاوه بر ســرمایه-
 گذاری سنگین روی تولید محتوا هزینه خدمات «اپل تی وی پلاس» 
و «آمــازون پرایم ویدئو» را پایین نگــه دارند و حتی آن را به عنوان 
خدمات جانبی فروش محصولاتشــان بــه رایگان در اختیار طیف 
وسیعی از مشــتریان خود قرار دهند. با شروع همه گیری ویروس 
کرونا در سراســر دنیا، مردم در خانه هایشــان حبس شدند و برای 
گذران وقت، بیش تر از گذشته به سراغ پلتفرم ها رفتند. رقابت بین 
پلتفرم ها به اوج خود رسید و رسانه ها این دوره را جنگ پلتفرم ها 

نامیدند.
جفری کتزنبرگ

«جفری کتزنبرگ» سال ۱۹۵۰ در یک خانواده یهودی نیویورکی 
بــه دنیا آمد. چالش دوگانگی پدیده ســینما بــا دو وجه هنری و 
صنعتی برای او امری طبیعی به نظر می رسید؛ چراکه کودکی اش 
در خانواده ای گذشت که مادر هنرمند و پدر دلال بورس بود. ورود 
به صنعت ســینما را با دستیاری یکی از تهیه کننده های «استودیو 
پارامونت» شــروع کرد. پس از تجربه مراحــل ترقی در پارامونت 
در جایگاه رئیس تولید قرار گرفــت و از نزدیکان رئیس پارامونت 
«مایکل آیزنر» بود. ســال ۱۹۸۴ آیزنر پارامونــت را ترک می کند تا 
کارش را به عنــوان مدیرعامل دیزنی شــروع کند و کتزنبرگ را هم 
بــا خودش به دیزنی مــی آورد تا مدیر بخش تولیدات ســینمایی 
باشد. دوران، دورانِ افول دیزنی بود و دیزنی در قعر جدول فروش 
آمریکای شــمالی قرار داشت. اما خیلی زود ورق برگشت و تغییر 
استراتژی باعث شد پس از سه سال دیزنی به صدر جدول برگردد. 
ســپس احیای بخش انیمیشــن دیزنی، که در وضعیت زوال قرار 
گرفته بود، به کتزنبرگ سپرده شد. تحولاتی که او اعمال کرد اعتبار 
دیزنی در حوزه انیمیشن را برگرداند و به ویژه در زمینه نوآوری های 
تکنیکی و تکنولوژیک فصلی تازه در این اســتودیو گشــوده شد؛ از 
جمله همکاری و شراکت با «پیکسار» که در سال های بعد به خرید 

پیکسار از طرف دیزنی منجر شد.
کتزنبرگ از شــرایط داخلی اســتودیو راضی نبود و از نداشتن 
آزادی عمل شــکایت داشت. سرانجام در ۱۹۹۴ دیزنی را ترک کرد 
و به همراه «اســپیلبرگ» و «دیوید گفن»، «دریم ورکز» را کلید زد. 
افتتاح یک استودیوی فیلم ســازی جدید در زمانی که هالیوود در 
ســیطره اســتودیوهای قدیمی با هفتاد سال ســابقه قرار داشت، 
نشــان دهنده جســارت و جاه طلبی اوست. مســئولیت اصلی او 

مدیریت بخش انیمیشن بود. دریم ورکز اولین استودیو بود که همه 
مراحل تولید انیمیشن را به صورت کامپیوتری انجام داد.

ســال ۲۰۰۴ بخش انیمیشــن دریم ورکز جدا شده و سهامش 
به عنوان یک شــرکت عمومی در بازار بورس عرضه شد. کتزنبرگ 
به عنوان مدیرعامل، ابتکار و نوآوری  های تکنولوژیک را ادامه داد. 
ســال ۲۰۱۰ او فناوری تولید دیجیتالی فیلم سه بعدی را بزرگ ترین 
پیشرفت تکنیکی صنعت سینما از زمان ورود رنگ توصیف کرد و 
گفت از این به بعد همه فیلم های «دریم ورکز انیمیشن» به صورت 
ســه بعدی عرضه خواهند شــد. وقتی در ســال ۲۰۱۶ دریم ورکز 
انیمیشن توسط «ان بی ســی یونیورسال» خریداری شد، کتزنبرگ 
پســت مدیرعاملی را تــرک کرد و پس از مدتــی توجهش به یک 

ماجراجویی تازه جلب شد؛ «کوییبی».
آرزوهای بزرگ

در جشنواره جنوب از جنوب غربیِ سالِ ۲۰۱۹، جفری کتزنبرگ 
روی صحنــه رفت و گفت: «نســبتی که امروزه گــوگل با مفهوم 
جســت وجو دارد، همان نسبتی است که در آینده کوییبی با قالب 
ویدئوی کوتاه خواهد داشــت». یعنی نســبت تــرادف. در نگاه او 
نســلی که با یوتیوب بزرگ شــده، زندگی اش با سرعت سرسام آور 
زندگــی قرن بیســت ویکم خو گرفتــه و هر روز بخــش زیادی از 
وقتش در مسیر رفت و آمد می گذرد، خواهان دسترسی همیشگی 
به محتــوای ویدئویی کوتاه بــا کیفیت تولیدی هالیــوودی، روی 
گوشی های هوشــمند خواهد بود. او «ویدئوی موبایلی» را بازاری 

در شرف انفجار و آماده برای تصرف می دید.
بــرای موفقیت در این ماجراجویــی بلندپروازانه و پرمخاطره، 
کتزنبــرگ به فــردی قابل اتکا نیاز داشــت که بتوانــد در جایگاه 
مدیرعامــل، رهبــری این شــرکت جدید را بــر عهده بگیــرد. او 
می خواســت تمام توجه و توانش را بــر مدیریت پروژه های تولید 
محتــوا متمرکز کنــد و به همین خاطر مدیرعامل می بایســت بار 
مدیریت مالی و بازاریابی را به دوش کشد. انتخاب او باعث حیرت 

شد. «مارگارت ویتمن» به گروه نوپای کوییبی ملحق شد.
ویتمــن دانش آموخته اقتصاد در دانشــگاه های پرینســتون و 
هــاروارد اســت و کارش را از ســال ۱۹۷۹ در ابرشــرکت «پروکتر 
انــد گمبل» در زمینه مدیریت برند آغاز کرد. ده ســال بعد معاون 
برنامه ریزی اســتراتژیک شرکت دیزنی شــد. از سال ۱۹۹۸ هدایت 
شــرکت نوپای «ای بی» را بر عهده گرفت و در تمام مراحل رشــد 
و گسترش آن تا ســال ۲۰۰۸ آنجا بود. در این دوره ده ساله، درآمد 
ای بی از ســالی چهار میلیون دلار به ســالی هشــت میلیارد دلار 
افزایش یافت. بین ســال های ۲۰۱۱ تا ۲۰۱۸ هم مدیرعامل شرکت 
«اچ پی» بود که البته موفقیت چندانی دربر نداشت. اما مهم ترین 
بخش کار مگ ویتمن که باعث می شــد انتخابش از طرف جفری 
کتزنبرگ غیرمنتظره جلوه کند، فعالیتش به عنوان یک سیاست مدار 

جمهوری خواه بود.
کتزنبرگ به عنوان یکی از مؤثرترین اعضای حزب دموکرات در 
حوزه رسانه و سرگرمی شناخته می شود. سال ۲۰۰۴ در کنگره ملی 
حزب دموکرات به شــدت تحت تأثیر ســخنرانی باراک اوباما قرار 
گرفت. ســال ۲۰۰۶ با او عهد اخوت بست و از جدی ترین حامیان 
اولیــه او بــود. در جریــان انتخابات هــای ۲۰۰۸ و ۲۰۱۲ کتزنبرگ 
برگزارکننده میهمانی های مجلل برای جمع آوری کمک مالی برای 
کارزار اوباما بود و اوباما بارها در سخنرانی های عمومی از او تشکر 
کرد. در ســال آخر ریاســت جمهوری اش هم مدال ملی هنر را در 

کاخ سفید بر گردنش انداخت.
در مقابل، شایعات زیادی وجود دارد که کتزنبرگ در معاملات 
بین المللی اش از حمایت دســتگاه سیاست خارجی دولت اوباما 
بهره برده اســت. به طور خاص گفته می شود در انعقاد معامله 
تأســیس شــرکت «اورینتال دریم ورکز» (دریم ورکز شــرقی) که 
فعالیتــش به تولید انیمیشــن در چین با تکنولــوژی دریم ورکز و 
ســرمایه گذاری چینی مربوط اســت، نفوذ دولت اوباما مؤثر بوده 
است. البته در مواردی هم این انتظار حمایت، بی حاصل ماند. مثلا 
در تصویب قوانین ضد دزدی اینترنتی، هالیوودی ها آن حمایتی که 

توقعش را داشتند، دریافت نکردند.
این چنیــن بود که انتخاب مگ ویتمن بــه مدیرعاملی تعجب 
برانگیز شــد. زنی سفید پوست که عضو حزب جمهوری خواه بود، 
عضو ارشد کارزار انتخاباتی میت رامنی در سال های ۲۰۰۸ و ۲۰۱۲ 
بود و ســال ۲۰۱۰ در انتخابات فرمانــداری کالیفرنیا به نمایندگی 
از جمهوری خواهــان رقابــت کرده بــود. در آن زمــان او با ۱/۳ 
میلیارد دلار ســرمایه پنجمین زن ثروتمند در کالیفرنیا بود و برای 
کارزار انتخاباتی اش ۱۴۴ میلیون دلار از ســرمایه شــخصی هزینه 
کرد. مبلغی که تا آن زمان بی ســابقه بــود و رکوردی که تا کارزار 
انتخاباتی بلومبرگ در ســال ۲۰۲۰ شکسته نشد. با این حال ویتمن 
با کسب ۴۱ درصد آرا شکست خورد. این شکست البته باعث نقل 

مکان به اردوگاه رقیب شد و در سال های ۲۰۱۶ و ۲۰۲۰ از هیلاری 
کلینتون و جو بایدن حمایت کرد.

بــا انتخاب مــگ ویتمن بــه مدیرعاملی گمانه زنــی در مورد 
سرنوشت کوییبی آغاز شد. بسیاری می پرسیدند که آیا او می تواند 
فرد مناسبی برای رهبری یک استارت آپ نوگرا باشد و آیا ویتمن و 
کتزنبرگ توانایی کار مشترک دارند؟ چنانچه خواهیم دید اختلافات 
و درگیری های این دو نفر یکی از عوامل شکســت کوییبی بود ولی 

نه عامل اصلی.
مواجهه با واقعیت

در آغاز پروژه جدید کتزنبرگ، با اسم «نیو تی وی» معرفی شد. 
وقتی این اســم به کوییبــی تغییر کرد مورد تمســخر قرار گرفت. 
کوییبــی از «کوییک بایتز» به معنی لقمه کوچک و ســریع، گرفته 
شــده اســت. به باور کتزنبرگ بســیاری از مردم این روزها وقت و 
تمرکز کافی برای تماشــای فیلم و سریال ندارند و باید اپیزودهای 
کوتاه زیر ده دقیقه ای برایشان تدارک دید. دقیقا همان طور که گاهی 
برای خوردن یک وعده غذای کامل زمان کافی نیست و باید با یک 

لقمه کوچک و سریع رفع گرسنگی کرد.
حضور کتزنبرگ و ویتمن در جایگاه رهبری کوییبی باعث شــد 
جذب سرمایه به آسانی انجام شود. شــرکت های «والت دیزنی»، 
«فاکس قرن بیســت و یکم»، «ان بی ســی یونیورســال»، «سونی 
پیکچــرز»، «وارنر مدیــا»، «ویــاکام»، «ای وان» ، «لاینز گیت»، «ام 
جــی ام»، «مادرون کپیتال»، «گلدمن ســاکس»، «جی پی مورگان 
چیس»، «علی بابا گــروپ»، «لیبرتی گلوبــال» و «آی تی وی» به 
آینــده دار بودن کوییبی اعتماد کردنــد و در مجموع ۱/۷۵ میلیارد 
دلار برای تحقق این ایده سرمایه گذاری کردند. قراردادهای بسیاری 
برای تولید محتوا منعقد شــدند و حجم زیادی از تبلیغات پر آب 
و تاب برای معرفی این پدیده نو منتشــر شــد. حالا زمان مواجهه 

با واقعیت بود.
روز ۵ آوریــل ۲۰۲۰ کوییبــی رســما راه اندازی شــد. روز اول 
اپلیکیشن کوییبی ۳۰۰ هزار بار دانلود شد و در جایگاه سوم جدول 
اپلیکیشن ها قرار گرفت. در پایان هفته اول این رقم به ۱/۷ میلیون 
دانلود رسید که ۱/۳ میلیون نفر از آنها مشترکان فعال بودند ولی 
از لیست ۵۰ اپلیکیشن برتر خارج شد. مشتریان باید ماهانه پنج دلار 
برای اشتراک با تبلیغات  یا هشت دلار برای اشتراک بدون تبلیغات 
پرداخت می  کردند؛ اگرچه برای شــروع می توانســتند از دو هفته 

اشتراک رایگان استفاده کنند.
در پایان ســال ۲۰۱۹ بیماری منحوسی در سراسر جهان پخش 
شد که نام عاملش را ویروس کووید ۱۹ گذاشتند. سازمان بهداشت 
جهانی در پایــان ژانویه ۲۰۲۰ کووید را یک تهدید علیه ســلامت 
عمومی در ســطح جهان اعلام کــرد و در روز ۱۱ مارس ۲۰۲۰ این 

طبقه بندی را به ســطح همه گیری (پاندمی) ارتقا داد. کوییبی که 
در اصل برای رفت و آمد کنندگان طراحی شــده بود، حالا در همین 
قدم اول با یک بحران اساسی روبه رو شد. مدیران شرکت با شروع 
پاندمی امکان تعویق راه اندازی را به بحث گذاشتند؛ ولی در نهایت 
تنها چیزی که لغو شــد مراسم پرزرق وبرق افتتاحیه بود. از همان 
ابتدا چشــم انداز پیش روی کوییبی ناامیدکننده به نظر می رسید. 
کتزنبرگ گفت من ویروس کووید را عامل همه مشکلات می دانم 
ولی به نظر تحلیلگران رســانه و تکنولوژی، ریشه مشکلات بسیار 

عمیق تر بود.
چنــد هفته پس از افتتاحیــه ناامیدکننده، شــرکت گروهی از 
مشــاوران بازاریابی را اســتخدام کرد تا برای بازنگری اســتراتژی 
کوییبــی به مدیران کمک کنند؛ ولــی در نهایت به توصیه  ها عمل 
نکرد. مثلا مشاوران، انتخاب یکی از برنامه های اوریجینال به عنوان 
محــور تبلیغــات را ضروری می دانســتند؛ مثل همــان کاری که 
نتفلیکس برای ســریال «خانه پوشــالی» انجام داده بود. بعضی 
از توصیه ها نیز تصویب شــدند؛ مانند تسهیل به اشتراک گذاشتن 
محتــوای کوییبــی در شــبکه های اجتماعی و تلاش بــرای قابل 
دســترس کردن کوییبی روی تلویزیون ها و رایانه های شــخصی، 
فاصله گرفتن از انحصار به گوشی های تلفن همراه و افزایش مدت 

اشتراک رایگان از ۱۴ روز به ۹۰ روز.
افــول ادامه یافت. در ابتدای ماه ژوئن مدیران ارشــد شــرکت 
داوطلبانه رضایت دادند که حقوق کمتری بگیرند. قرار شد شمار 
کارکنــان نیز کاهش یابد. اپلیکیشــن کوییبی حالا از لیســت هزار 
اپلیکیشن برتر نیز خارج شــده بود. در ماه جولای گزارش شد که 
فقط هشــت درصد از دارندگان اشــتراک رایــگان کوییبی پس از 
پایان دوره اشتراک رایگان اشتراک پولی خریداری می کنند. مدیران 

شرکت مدعی شدند، رقم واقعی بالاتر است.
ســرانجام روز ۲۱ اکتبر یعنی فقط شش ماه پس از راه اندازی، 
روزنامه وال  اســتریت ژورنال گــزارش داد کوییبی تعطیل خواهد 
شد. در آغاز ســپتامبر شمار مشــترکان ۴۰۰ هزار نفر بود درحالی 
که مدیران شــرکت پیش بینی کرده بودند شــمار مشترکان در این 
مقطــع باید بــه ۷٫۴ میلیون نفر برســد. دو راه حل بــرای خروج 
از بحران مطرح شــد؛ یا جذب ســرمایه بیشــتر یا فروش شرکت. 
کتزنبرگ و ویتمن برای فروش شرکت جلساتی با شرکت های اپل، 
«فیسبوک»، «وارنرمدیا» و یونیورسال گذاشتند ولی هیچ کس حاضر 
به ســرمایه گذاری بیشــتر  یا حتی خرید کوییبی نبود و همه، آن را 
تجربه ای شکســت خورده می دانســتند. پس از ناکامی در فروش 
شــرکت و در حالی که هنوز ۳۵۰ میلیون دلار از سرمایه اولیه باقی 
مانده بود، شکست پذیرفته شد. کتزنبرگ و ویتمن نامه ای سرگشاده 
به کارکنان، شرکا و سرمایه گذاران کوییبی منتشر کردند. «به عنوان 

فرهنگ

ظهور و سقوط یک پلتفرم
کوییبی چگونه برآمد و چرا ناکام ماند

اسطوره اتحاد
مروری بر «اروپا از اسطوره تا واقعیت»، نوشته هانری دلرسنجِر

کارآفرین وظیفه ما این است که از همه امکان  ها بهره ببریم و برای 
تحقق همه ظرفیت ها تــلاش کنیم؛ به ویژه تا زمانی که نقدینگی 
وجود دارد  ولی اکنون ما به این نتیجه رسیده ایم که دیگر راه حلی 
وجــود ندارد». کتز بــه کارکنان توصیه کرد برای تســکین روحیه، 
آهنگ «دوباره بلند شو» از فیلم انیمیشن «ترولز» از تولیدات دریم 

ورکز را گوش بدهند.
دلایل ناکامی

بزرگ ترین اشــتباه استارت آپی این اســت که چیزی بسازید که 
هیچ کس آن را لازم ندارد.

کوییبــی قرار بود تجربه موفق نتفلیکس را برای گوشــی های 
هوشــمند تلفن همراه تکرار کند. کتزنبرگ فکر می کرد مخاطبی 
که هــر روز بخش زیادی از وقتش در مســیر رفت وآمد می گذرد، 
تشنه محتوای ویدئویی کوتاه با کیفیت تولیدی هالیوودی خواهد 
بود. ولی در میدان عمل، کوییبی تــوان رقابت با اپ های رایگانی 
همچون «تیک تاک»، «اینســتاگرام»، «اســنپ چت»، «یوتیوب» و 

محتوای نامحدودشان را نداشت.
در میان ســرویس های استریمینگ رقابت شــدیدی در جریان 
است و کوییبی در بدترین زمان ممکن وارد این عرصه شد. داشتن 
حجم قابل قبولی از محتوای اختصاصی برای این رقابت ضروری 
بود. پس کوییبی ناچار شــد در مدت زمانــی کوتاه حجم زیادی از 
محتوا تولید کند. عجله برای تولید سریع به افت کیفیت منجر شد. 
بدتر اینکه عجله برای تولید به معنای پذیرفتن پروژه های پس مانده 
پلتفرم هــای دیگر بــود. تهیه کننــدگان، پروژه هایشــان را ابتدا به 
نتفلیکس و اپل و «اچ بی او» و دیگران پیشنهاد می کنند و پس از 
جواب رد آنها به سراغ کوییبی می آیند. ایراد دیگر این پروژه ها این 
بود که برای فرمت کوییبی طراحی نشــده بودند. تولیدات کوییبی 
 در واقع فیلم های ســینمایی بلند بودند که پس از خریداری شدن 

توسط کوییبی به قسمت های ده دقیقه ای تقطیع می شدند.
اشــتباه دیگر ایــن بود کــه کوییبــی به جــای بهره گرفتن از 
استعدادهای نوظهوری که در یوتیوب و دیگر شبکه های اجتماعی 
امتحان خود را پس داده اند، به ســراغ ســتارگان و تهیه کنندگان 
سنتی، تثبیت شده  و پرخرج هالیوود رفتند. بخش زیادی از بودجه 
کوییبی صرف حضور بی معنای سلبریتی ها در برنامه های پوچ و 
بی ارزش شد. کتزنبرگ فکر کرده بود همین که فضا را با چهر ه های 
مشهور اشــباع کند، برای جذب مخاطب کافی است. ولی تجربه 
نشان داد که ستاره محوری علاج درد نیست و مخاطب به کیفیت 
محتوا بیشــتر از چهره ها توجه می کند. و اینکه به جای تماشــای 
محتوای با کیفیت در طول مسیر، مردم ترجیح می دهند محتوای 
با کیفیت را در اتاق نشــیمن خانه شان تماشــا کنند. اشتباه دیگر 
کوییبی در تولید محتوا نداشــتن حداقل یک برنامه «ماست واچ» 
(برنامه ای که دیدنش واجب است) بود. در زمان راه اندازی حجم 
زیادی از برنامه ها ارائه شدند  ولی همگی پیش پا افتاده و کم قوت 

بودند.
اشتباه دیگر تبلیغات نامتناسب بود. در کارزار تبلیغاتی کوییبی 
تکیه بر ویژگی های اپلیکیشن بود و نه محتوا. در حالی که مخاطبان، 
برای تماشــای سریال مشتری سرویس های استریمینگ می شوند. 
تبلیغاتی که برای کوییبی انجام شــد، مخاطبــان اصلی را هدف 
نگرفته بود؛ مثل پخش آگهی های گران قیمت در میانه مســابقه 
فینال لیگ فوتبال آمریکایی یا در میانه مراســم اســکار. مشــکل 
ارتباط با مخاطب هدف، هم در تبلیغ هم در طراحی اپلیکیشــن، 
محســوس بود. یکی از نقصان های عمده اپلیکیشــن، منع گرفتن 
عکس و فیلــم از محتوا بود که مانع به اشتراک گذاشــتن مطالب 
مرتبط در شــبکه های اجتماعی می شد. این یکی از راه های اصلی 
جذب مخاطب اســت. یعنی مدیران کوییبــی نه تنها در تبلیغات 
خوب عمل نکردند بلکه خودشــان جلوی وایرال شــدن محتوای 

کوییبی و در نتیجه جذب مخاطب را گرفتند.
آخرین عاملی که باعث ناکامی و شکست کوییبی شد، ضعف 
رهبری بود. جفری کتزنبرگ و مارگارت ویتمن هر دو در دهه هفتم 
عمرشان بودند و توانایی مدیریت یک استارت آپ جوان را نداشتند. 
آنهــا تصور می کردند مــردم اگر چند دقیقه وقت اضافه داشــته 
باشــند، ترجیح می دهند با پرداخت پول درام کوتاه سریالی تماشا 
کنند. نزدیک به دومیلیارد دلار سرمایه را برای کوییبی هدر دادند، 
بدون اینکه از خود بپرســند اصلا چرا چنین محصولی لازم است. 
همان طور کــه پیش بینی شــده بود، کتزنبرگ و ویتمن نتوانســتند 
همکاری مؤثری داشــته باشــند و به صــورت جداگانه نیز تعامل 
خوبی بــا دیگر کارکنان کوییبی نداشــتند. کتزنبرگ در همه ابعاد 
پروژه ها دخالت می کرد. ویتمن همواره از محدود بودن اختیاراتش 
ناراضی بود. بسیاری از کارکنان کوییبی تجربه خود از این شرکت را 

آزاردهنده و عذاب آور توصیف کرد ه اند.
پس از تعطیلی کوییبی، ویتمــن بلافاصله به کارزار انتخاباتی 
جو بایدن ملحق شــد و در کنگره ملی حزب دموکرات در حمایت 
از او سخنرانی کرد. پس از پیروزی بایدن انتظار می رفت ویتمن در 
کابینه حضور داشته باشد  ولی چنین نشد  و سرانجام پس از چندین 
ماه به عنوان سفیر ایالات متحده در کنیا انتخاب شد. کتزنبرگ پس 
از شکســت حقارت بار کوییبی، هنوز در هیچ پروژه دیگری شرکت 
نکرده اســت. کوییبی قرار بود سازنده آینده باشد  ولی تقدیر چنین 
بود که درس عبرتی شــود برای مدعیانی که می خواهند به جنگ 

استریمرها وارد شوند.

شرق: «تاریخ یعنی هنر به خاطر آوردن اینکه انسان ها قادر به انجام دادن چه کارهایی هستند». 
فیلسوفان و نویسندگان و شاعران و سیاست مدارانی که به ایده اروپا باور دارند نیز از قابلیت های 
بســیاری برخوردارند. اشــخاصی که صدای آنان در کتاب «اروپا از اسطوره تا واقعیت» نوشته 
هانری دلرسنجِر طنین انداخته است. این کتاب که با ترجمه عبدالحسین نیک گهر در انتشارات 
فرهنگ معاصر منتشــر شــده اســت، ایده اروپا را واکاوی می کند و به تعبیری گاه شمار دقیق 
مسیری است که ایده اتحاد اروپا را پیگیری می کند. در «اروپا از اسطوره تا واقعیت»، این مسیر 
دور و دراز از خلال آرا و نظرات پیشگامان طرح اتحاد اروپا به طرز مبسوط و گسترده بررسی شده 
است؛ اما کتاب تنها به روایت صرف این مسیر پرفراز ونشیب و روند شکل گیری ایده اروپا بسنده 
نمی کند؛ بلکه با جانبداری از اتحاد اروپا نگاهی انتقادی به جریان های فکری دارد که از بازگشت 
هویتی یا به تعبیر مؤلف، انحرافات ناسیونالیستی سخن می گویند. «اروپا از اسطوره تا واقعیت» 
از اروپای ضامن صلحی پایدار و از توسعه اقتصادی در خدمت انسان و رفاه اجتماعی قاطعانه 
طرفداری می کند. «قاره کهن، نامی که برای اروپا رایج اســت، از گذشــته های دور به دو دوره 
تقسیم شده است، دوره های جنگ های خونین پی در پی، چنان که گویی سهم و اقبال طبیعی اش 

زیستن در جنگ است و دوره های کمیاب صلح که مانند نسیم زودگذر است. تنها در همین دوره 
وحشــتناک قرن بیستم، اروپا شاهد دو جنگ جهانی بوده است. وضعیتی که سبب بود از سال 
۱۹۴۵، چند نفر از اندیشــمندان اروپایی که از شــاهدان تیره ترین سال های زندگی شان بوده اند، 
درصدد پایه گذاری بنای اتحادیه اروپا برآیند: ژان مونه و روبرت شــومان از مبتکران اصلی این 
طرح هستند. امروزه این بنای عظیم که به مرور ایام صبورانه ساخته شده است، در معرض خطر 
ترک برداشتن و حتی فروپاشی است؛ بنایی که سموم دلزدگی که گاهی به صورت طرد محض 
نمایان می شود، تکیده شده است. بی اعتمادی و دشمنی تحقق پذیری ایده ای را دچار اختلال 
می کند که در قرن ها و با وجود همه موانع، در پرتو نوشــته های اندیشمندانی که متحد شدن 
اروپا را برای برقراری صلحی پایدار در آن آرزو می کردند، شــکل گرفته اســت. اندیشمندانی 
ماننــد راهب ســن -پیر در قرن هجدهم، ویکتــور هوگو در قرن نوزدهم و آریســتید بریان در 
قرن بیســتم، که ســه تن از سرشناس ترین این اندیشــمندان بوده اند». خود مؤلف می نویسد 
اعتقاد راســخی در نگارش این کتاب همراهش بوده است، اینکه شاید به همان اندازه ای که 
لیبرالیســم افراطی امروزه در اروپا غالب است، ملی گرایی، متمایز از وطن دوستی بدون نفرت 

از ملت های دیگر، دشمن حیله گر ساختن اتحادیه اروپاست. «در سال ۱۹۳۴، اشتفان تسوایک 
در یکی از فراخوان هایش خطاب به اروپاییان، برخی از این انحراف های شوم را افشا می کند: 
خودخواهی مقدس ملی گرایی پیوسته برای میانگین مردم قابل فهم تر از دگرخواهی مقدس 
احساس اروپایی بودن خواهد بود؛ چون تشخیص آنچه متعلق به شماست، همیشه آسان تر از 
فهمیدن بی طرفانه حق و حقوق همسایه تان است». در آستانه انقلاب فرانسه، میرابو با اشاره 
به ایالت های پادشــاهی فرانســه از «یک تجمع ملت های نامتحد» سخن می گوید؛ تصویری 
که اطلاق آن به کشــورهای اروپایی در فردای جنگ جهانی دوم بی مناسبت نیست که از آن 
زخمی و پاره پاره شــده بیرون آمده بودند و این آغاز ایده  اروپا بود؛ چراکه اجماعی در کار بود، 
مبنــی بر اینکه وجود یک اروپای فــدرال برای امنیت و صلح دنیای آزاد ضروری اســت و تا 
هــر زمان که اروپا تکه تکه بماند، ضعیف خواهد ماند و یــک کانون پایدار درگیری ها خواهد 
شــد و از آنجا که در عصر مدرن درگیری ها به ناگزیر عالم گیر می شود، زمانه ایجاب می کرد تا 
اروپاییان متحد شــوند و از این رو یک صدا می گفتند «ما نمی خواهیم ائتلافی از دولت ها ایجاد 
کنیم؛ بلکه می خواهیم انسان ها را متحد کنیم. ما مصمم هستیم اقدام کنیم. مصمم هستیم با 

سرعت اروپا را متحد کنیم». مؤلف پس از مرور موشکافانه مسیر اتحاد اروپا به دوران معاصر 
می رســد که اتحادیه اروپا به تعبیر او از توش و توان افتاده است و معتقد است اتحادیه اروپا 
علاوه بر تکمیل وحدتش، با چالش های بزرگی روبه روست، ازجمله: «برگزیت و بحران یورو یا 
بدهی های تضمینی، موج های مهاجرتی، قوت گرفتن جنبش های راست افراطی، اروپاهراسی 
که به آن وابســته است و مصیبت اخیر، شکاف شرق-غرب». و دست آخر می نویسد: «زمانی 
که جامعه های فریفته تاریک اندیشــی ما در معرض خاموشی دستاوردهای عصر روشنگری 
هســتند، زمانی که مصرف گرایی فراگیر عطش لذت های کاذب عرضه می کند، باری احساس 
تعلق به اروپا نیازمند بازگشت به سرچشمه ها نزد نویسندگان، شاعران، فیلسوفان، هنرمندان 
و... است که هریک به شیوه خود در گذر زمان هویت جمعی شهروندان اتحادیه اروپا را شکل 
داده اند و یاد کنیم از بتهوون، که سرود شادی، قطعه ای از سمفونی شماره ۹ وی، سرود ملی 
اتحادیه اروپا شده است». دلرسنجِر ایده اروپا را مدیون مردان اهل قلم و اندیشه ای می داند که 
وفادار به ایده اروپا بودند و همه را یک میل به این ایده رســانده بود: برقراری صلح در قاره ای 

که جنگ در آن حضور نمایان داشت.
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