
کمتــر  و  روبه رشــد  کشــورهای  ثــر  ک ا ر  د
توســعه یافته، شــرکت های کوچک و متوســطی 
(SME 2) یافــت می شــوند کــه از تــوان جذب 
ســرمایه بالایی برخوردارند و این امکان بالقوه ای 
بــرای رشــد اقتصــاد این کشــورها به حســاب 
می آید. رشــد این شــرکت ها وابســته به تقویت 
زیرســاخت های اقتصادی و اجتماعــی این گونه 
جوامــع اســت و بایــد میــزان خطر پذیــری این 
شرکت ها را کاهش داد. یکی از بهترین روش های 
پذیرفته شــده در کشــورهای توســعه یافته برای 
حمایت از شرکت های SME، انکوباتورها یا مراکز 

رشد واحدهای فناوری هستند. 
در شــرایط حاضــر، قریب به ســه هــزار مرکز 
انکوباتور در سراســر جهان گزارش شــده اســت 
که عمدتا در ایــالات متحده، ژاپن و اروپا مســتقر 
هســتند و بیش از ۵۰۰ مرکز رشــد در کشــورهای 
درحال توســعه و کشــورهای در حال  گذار به یک 
 investors اقتصاد باز وجــود دارد که با نام هــای
 Business incubation system یــا incubators
خوانده می شوند. البته شمار مراکز رشد کسب و کار 
در کشورهای درحال توسعه نیز در حال رشد است. 
در نظام سنتی بازار کار ایران، یعنی نظام (استادی 
و شــاگردی)، شــاگرد نزد اســتاد خــود در زمان 
شاگردی با توجه به استعداد و تلاش خود حداقل 
به چهار دانش انجام کار، شــناخت بازار بالا دست، 
شناخت بازار پایین دست و تعامل و مدیریت مالی و 
سرمایه گذاری (سرمایه مورد نیاز) دست می یافت. 
در نظام ســنتی کلیه مــوارد یاد شــده به تدریج و 
پس از کســب صلاحیت های لازم در اختیار شاگرد 
قرار می گرفت و شــاگرد موفق، بــه بهترین نحو از 
امکانــات و اطلاعات خــود اســتفاده می کرد. در 
سیســتم ســنتی، نهاد روحانیت نیز به منزله منبع 
مشــروعیت و تعریف کننده روابط تجاری (حلال و 
حرام) نظم لازم را برای گردش هرچه بهتر و بیشتر 
ســرمایه تولید می کرد. در چند سال اخیر، سیستم 
سنتی بازار دچار بحران شده؛ چراکه مدرنیزه شدن 
اقتصاد روابط ســنتی (شاگرد – اســتاد) را بر هم 
زده و نظام تجاری ســنتی و صنایــع ارجاع کار، به 
بنگاه هــای بزرگ و شــرکت های بــزرگ تجاری و 
صنعتی تبدیل شده اند. دیگر نهاد سنتی روحانیت 
به طــور عملــی تعریف کننده رابطه کار نیســت، 
بلکه سیســتم مدیریت دولتی به مثابه یک سیستم 

مدرن رابطه کار را تعریف می کند. شتاب روزافزون 
اقتصاد، تحولات ســریع نظام اقتصادی و شــتاب 
روبه افزایــش تولید فناوری باعث شــده سیســتم 
مدیریت ضعیف دولتی ما نتواند پاسخ گوی اقتصاد 
و حل معضلات آن باشــد. دولت برای حل مشکل 
سرمایه گذاری (بند چهارم) اقدام به پرداخت وجوه 
اداره شده مانند وام می کند. وجوه اداره شده دولتی 
در یــک مرحله و به صورت تابــع پله ای پرداخت 
می شود. حمایت های ســرمایه ای دولتی که برای 
جبرانِ نداشتن یا کمبود سرمایه مورد نیاز در اختیار 
متقاضیان بی کار گذاشــته می شود، بدون توجه به 
سه عامل دیگر، نتیجه ای جز شکست های پی درپی 
استفاده کنندگان از تســهیلات و ایجاد بحران های 
جدید در زندگی اجتماعی و اقتصادی خانواده آنان 
ندارد؛ چراکه وام گیرنده در نحــوه هزینه کردن آن 
تجربــه لازم را ندارد، در نتیجه، میزان ضربه پذیری 
آن بالاســت (بیش از ۷۰ درصد شکست). این در 
حالی اســت که در نظام سنتی، ســرمایه به تدریج 
تأمین و فرایند توسعه خطی و با شیب صعودی و 

آرام طی می شد (۱۰ درصد شکست). 
همان گونه که گفته شــد در سیســتم ســنتی، 
روحانیــت به  عنوان سیســتم نظم دهنــده و مولد 
دانش تجارت عمل می کــرد، ولی در نظام مدرن، 
روحانیت ســنتی نقش خود را به دانشگاه محول 
کرده اســت. در نظام مدرن، دانشــگاه منبع تولید 
دانش اســت. قــرار اســت دانش تولید شــده در 
دانشگاه از سوی نهادهای مدیریت دولتی به عنوان 
عامــل نظم دهنده، تســریع کننده و تســهیل کننده 
گردش ســرمایه عمل کند. وظیفه دیگر دانشــگاه 
تولید دانش برای تولید تکنولوژی و فناوری جدید 
اســت. اما متأسفانه در کشــور های در حال توسعه 
و به  ویــژه ایران، نهاد دانشــگاه بنا به دلایل متعدد 
قادر بــه انجام وظایــف خود نیســت و در مقابل 
نهاد روحانیت که در جامعه ســنتی بســیار قوي 
عمل می کرد، بســیار ضعیــف و ابتر عمل می کند. 
در کشور ما و نیز در سایر کشورهای درحال توسعه 
رابطه بیــن صنعت و دانشــگاه رابطه ای ناقص و 
ضعیف بوده و هســت. با توجه به مطالب فوق و 
با بازخوانی نظام سنتی درمی یابیم نیاز به مراکزی 
که فارغ التحصیلان در آن نظام (استاد- شاگردی) 
را طی کننــد بیش از پیش ضروری اســت. این نیاز 
در کشورهای توســعه یافته  با ایجاد مراکزی تحت 
عنــوان مراکــز رشــد (انکوباتورهــا) و پارک های 
تخصصی  پاســخ داده شده اســت. در مراکز رشد  
وجوه اداره شده  به مرور در اختیار کار آفرین گذاشته 
می شــود  تا در توســعه یــا روزآمد کــردن فناوری 

استفاده شود (حمایت و هدایت تدریجی). 
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درآمد ۴۲ میلیارددلاری اپل
اپــل گــزارش مالــی مربوط به ســه  ماهــه  دوم  �

ســال ۲۰۱۶ میــلادی را منتشــر کــرد. این شــرکت 
در بهار ســال جــاری میــلادی موفق شــد درآمدی 
۴۲٫۲۵۸   میلیارددلاری را کســب کند که در مقایســه 
با مدت مشابه ســال پیش، کاهش ۱۱درصدی داشته 
است. اپل در فصل دوم با چالش بزرگی به نام کاهش 
رشــد فروش آیفون هایش روبه رو بوده است. حاشیه  
ســود اپل ۱۶٫۱۰۶ میلیارد دلار است که در مقایسه با 
بهار سال ۲۰۱۵ که با کسب ۱۹٫۶۸۱ میلیارد دلار همراه 
بوده، کاهش پیدا کرده اســت. سود عملیاتی اپل ۱۰٫۱  
میلیارد دلار اعلام شده که با نگاهی به سود عملیاتی 
۱۴٫۱   میلیــارد دلاری این شــرکت در ســه ماهه  دوم 
۲۰۱۵ کاهش زیادی به خود دیده اســت. سود خالص 
اپل نیز با کاهش ســه میلیارد دلاری بــه ۷٫۸  میلیارد 
دلار رسیده اســت. با وجود اینکه تمام شاخص های 
گزارش مالی اپل در مقایســه با مدت مشــابه ســال 
گذشــته کاهش یافته، اما بالابودن این شاخص ها در 
مقایسه با پیش بینی های انجام شده باعث شد ارزش 
سهام شرکت برای ساعاتی پس از اعلام گزارش مالی 
افزایش پیدا کند. به گزارش زومیت، اپل اعلام کرده در 
بهار ۲۰۱۶ موفق شــده بیش از ۴۰٫۴  میلیون دستگاه 
آیفون به فروش برساند تا همچنان آیفون اصلی ترین 
منبع درآمد این شرکت باشــد. البته فروش آیفون در 
مقایســه با ۵۱٫۲  میلیون دستگاه فصل پیش و ۴۷٫۵ 
 میلیون دســتگاه به فروش رفته در سه  ماهه  دوم سال 
۲۰۱۵ میــلادی، کاهش پیدا کرده؛ به طوری که کاهش 
فروش در مقایسه با سه ماهه  دوم سال ۲۰۱۵ قریب به 
۱۵ درصد است. از نظر درآمد نیز اپل با فروش آیفون 
درآمدی ۲۴  میلیارد دلاری کسب کرده که در مقایسه با 
مدت مشابه سال پیش نشــان از کاهش ۲۳ درصدی 
دارد. آی پدهــای اپل نیز همچنــان به کاهش فروش 
ادامه می دهند. فروش  تبلت هــای اپل به کمتر از ۱۰  
میلیون دستگاه در بهار رسیده که در مقایسه با مدت 
مشابه سال گذشته نشــان از کاهشی ۹ درصدی دارد. 
اما درآمد اپل از فروش آی پد ۴٫۹ میلیارد دلار گزارش 
شــده که هفت درصد افزایش پیدا کرده اســت و این 
موضوع به میانگین قیمت آی پد های اپل بازمی گردد. 
سال گذشــته اپل آی پد های خود را با میانگین قیمت 
۴۱۵ دلار به فروش  رساند، اما در فصل دوم سال ۲۰۱۶ 
میانگیــن قیمت آی پد های اپل به بیــش از ۴۹۰ دلار 
رسیده اســت. کاهش فروش آی پدمینی های اپل در 
کنار فروش آی پدپرو  گران قیمت باعث شــده با وجود 

کاهش فروش، درآمد کسب شده افزایش پیدا کند. 

بازار رویداد

آى تى

استفاده نیروی دریایی آمریکا
 از پوکمون گو

ســایبربان: بعد از انتشــار بازی پوکمون گو و  �
افزایش انفجاری کاربران آن، بسیاری از شرکت ها 
و مقامات دولتی از آن برای پیشــبرد اهداف خود 
استفاده می کنند. با گذشت تنها سه هفته از انتشار 
بازی پوکمون گو (Pokémon Go)، این بازی موفق 
شــد رکوردها و حواشی بســیاری از خود به جای 
بگذارد. براســاس آخرین گزارش های منتشر شده 
این بــازی تا این لحظــه بیــش از ۷۵  میلیون بار 
دانلــود و نصب شــده کــه آمار بســیار بالایی به  
حساب می آید. از طرفی با توجه به موفقیت های 
بســیار این بــازی، حتی افــرادی ماننــد هیلاری 
کلینتون و دونالد ترامپ نیز از محبوبیت این بازی 
در رقابت های انتخاباتی خود اســتفاده می کنند. 
نیــروی دریای آمریــکا نیز مدتی قبل با اســتفاده 
از پوکمون گــو پوســتری را برای اســتخدام نیرو 
منتشر کرد. در این پوســتر به کاربران وعده شکار 
همه پوکمون ها و تبدیل شــدن به پوکمون مســتر
(Pokémon master) داده می شــد. در پوســتر 
نوشته شــده است: «آیا دوســت دارید تا در تمام 
نقاط دنیــا پوکمون گو بازی کنیــد؟ نیروی دریایی 
آمریکا قابلیت ســفر به سراســر دنیا و انجام این 
بازی را به شــما داده و به شــما کمک می کند به 
استاد پوکمون مســتر تبدیل شوید». نیروی دریایي 
آمریکا درحال حاضر به خاطر انتشار این پوستر به  

صورت رسمی عذرخواهی کرده است. 

منسوخ شدن استفاده از پیامک 
برای تأیید هویت دو مرحله ای 

فارس: در پی افزایش سوءاستفاده های امنیتی،  �
ارســال پیامکی رمز دوم برای کاربران، به شیوه ای 
متداول برای ارتقای امنیت حساب های کاربری در 
اینترنت مبدل شد، اما ظاهرا این شیوه هم در حال 
منسوخ شــدن است. براســاس گزارش زددی نت، 
سیســتم تأیید هویت دومرحله ای در ســال های 
گذشــته به شدت متداول شــده بود و شرکت های 
تجاری هــم در کنار افــراد عادی به اســتفاده از 
آن می پرداختنــد؛ زیرا دسترســی هکرهــا به کد 
دوم پیامک شــده به گوشــی کاربر کار دشواری به 
نظر می رســید. اما حالا مؤسسه ملی استاندارد و 
فناوری در آمریکا هشدار داده که نهادهای دولتی 
با شناســایی هویت کاربران تلفن همراه می توانند 
به این کدهای شــخصی هم دسترســی داشــته 
باشند. مؤسسه مذکور امنیت شیوه انتقال کدرمز با 
استفاده از پیامک را به علت امکان استراق  سمع 
از آن به چالش کشــیده است. یک نگرانی درباره 
ارســال کدهای دوم به صورت پیامکی این است 
که متن این پیام ها روی صفحه قفل شــده گوشی 
نمایــش داده می شــود و این کار از نظــر امنیتی 
درست نیست. این مؤسسه حتی شیوه تأیید هویت 
بیومتریک را نیز خالی از اشــکال ندانسته؛ زیرا در 
برخی موارد می توان سیســتم  مذکور را با نمایش 
عکس کاربر به جای چهره واقعی فریب داد. البته 
تمامی سیســتم های تأیید هویت بیومتریک تا این 

حد دچار ضعف نیستند. 

بهره برداری از فاز  اول
 شبکه ملی اطلاعات

ایســنا: مدیرعامل ارتباطات زیرساخت، با بیان  �
اینکه راه انــدازی مرکز تبادل ترافیــک با هزینه ای 
بالــغ بــر ۶۳۰  میلیــارد تومــان از درآمدهای این 
شرکت خواهد بود، گفت: بهره برداری کامل از فاز 
اول شــبکه ملی اطلاعات در هفته دولت صورت 
می گیرد. آذری جهرمی در برنامه گفت وگوی ویژه 
خبری ادامه داد: می توان دلایــل توفیق نیافتن در 
تحقق شــبکه ملی اطلاعات را کالبد شکافی کرد. 
تأخیر در تحقق این شــبکه انکار شــدنی نیست و 
از دلایل آن این اســت که هرکس از شــبکه ملی 
اطلاعات تحلیل و تعبیری داشــت، اما تدبیر مقام 
معظــم رهبری در تشــکیل شــورای عالی فضای 
مجازی این بود که افــراد به یک جمع بندی واحد 
برســند. او افزود: پیش از این، کل ظرفیت شــبکه 
انتقال IP در سراســر کشــور، ۶۲۴ مگابیت بر ثانیه 
بود کــه درحال حاضر این ظرفیت بــه چهار هزار 
مگابیت برثانیــه رســیده اســت. همچنیــن برای 
اجــرای این پــروژه ۲۳  هــزار کیلو فیبــر نوری در 
کشور طراحی شده که بین استان ها کشیده شود و 
درحال حاضر مجموعا ۶۰  هزار کیلومتر فیبر داریم 
و ۱۰  هزار کیلومتر دیگر هم در حال اجراســت که 
امیدواریم تا پایان دولت عملی شــود. او بیان کرد: 
درحال حاضر در حوزه موبایل در راستای نسل سه 
و چهار توسعه لازم داده شده، در حوزه تلفن ثابت 
نیز باید ۱۵  میلیون دسترســی داشته باشیم که ۱۰  
میلیون داریم، در حــوزه فیبر منازل، عقب ماندگی 
وجود دارد و در شبکه های داخل شهری نیز بخش 
خصوصی باید فعال شود. او گفت: برای راه اندازی 
یک مرکز تبادل ۶۳۰  میلیــارد تومان از درآمدهای 
شــرکت ارتباطــات زیرســاخت صرف شــده که 
درآمدش هزارو ۸۰۰  میلیارد تومان و هزینه هایش 
هــزارو ۵۰۰  میلیــارد تومان بوده اســت. او ادامه 
داد: قبل از اجرای مصوبه ۲۱۴ در ۲۷ اردیبهشــت  
تولیدکننــده محتوا باید بابت تولید مطلب به ازای 
هر ۱۰ گیگ، ۱٫۷  میلیارد تومان پرداخت می کرد، اما 
امروز نه تنها هزینه اش صفر شده، بلکه از ترافیکی 

که تولید می کند درآمد دارد. 
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  اخیرا هواپیمایی خورشیدی طراحی و ساخته شده 
که می توانــد در ارتفاعات زیاد پــرواز کند و هدفش آن 
اســت که با کمک ناوگانی از هواپیماهای مشابه خود، 
دسترســی به اینترنت را در اقصا  نقاط دنیا میســر کند. 
زاکربرگ می گوید: «خیلی از اعضای تیم به خاطر آمدنم 
دچار اضطراب شــده بودند و می شــد اضطــراب را در 
چشمانشــان دید. یک گروه اصلی که حدودا متشکل از 
۱۲ نفر می شد، روی این هواپیما کار کردند. خود هواپیما 
نیز آکیلا (Aquila) نام داشــت که در واقع به زبان لاتین 
به معنای عقاب است». تا ماه ها، تیم سازنده آکیلا روی 
سیستم های چرخشی آن در پایگاه Yuma کار می کردند. 
این منطقه در اصل یک شــهر بیابانی کوچک در جنوب 
غربی آریزونا بود که بیشــتر به خاطر گرمای شــدید در 
تابســتان هایش شهرت داشــت. درهرصورت، روزی که 
زاکربرگ به آنجا رســید، قرار بود که هواپیما نخســتین 
پرواز آزمایشــی و عملیاتی خود را انجام دهد. اما هدف 
مأموریــت تیک آف ایمــن آکیلا، تثبیت شــدن در هوا و 
پرواز برای حداقــل ۳۰ دقیقه قبل از فرود بود. زاکربرگ 
دراین باره گفته است: احساسم این بود که چنین اتفاقی 
اهمیــت زیادی برای شــرکت و البته ارتبــاط دادن دنیا 
بــه اینترنت دارد و به  همین  دلیــل باید در آنجا حضور 
می داشتم. وب سایت دیجیاتو دراین باره می نویسد: برای 
فیس بوک، آکیلا بیشتر از اثبات مفهوم بود. این هواپیما 
در اصل محور اصلی برنامه های این شــرکت برای ارائه 
اینترنت به جمعیت هفت  میلیاردنفــری زمین، فارغ از 
درآمد و محل زندگی شــان به شمار می رود. زاکربرگ در 

دفاع از پروژه می گوید: «این کار قطعا  میلیون ها نفر را از 
فقر نجات می دهد، به بهبود آموزش می انجامد و سطح 
سلامت در دنیا را ارتقا می دهد». اما این فناوری همچنین 
منجر به ارائه نســل آتــی خدمات فیس بــوک خواهد 
شــد که با تکیه بر هوش مصنوعی، واقعیت مجازی و 
مواردی از این دســت توســعه می یابند. چنین آینده ای 
بــرای فناوری قطعا بــه پهنای باند بیشــتر و ارتباطات 
پایدارتری نســبت به امــروز نیاز دارد و پهپادها شــاید 
بهترین راهکار برای تحقق این امر باشــند؛ به بیان دیگر 
مســیر منتهی به فیس بوک مبتنی بــر واقعیت مجازی، 
از همان نقطه تیک آف آکیلا آغاز می شــود. با بالاآمدن 

خورشــید بر فراز آســمان این شــهر بیابانی، جرثقیلی 
آکیلا را روی ســکوی ویژه ای قرار داد که برای پرواز آن 
طراحی شــده بود. فاصله میــان رأس دو بال این پهپاد 
برابر با ۴۲٫۹ متر اعلام شــده. برای آنکه درک بهتری از 
این رقم داشته باشید، باید بگوییم این رقم برای بویینگ 
۷۳۷ برابر با ۳۴٫۴ متر است. بااین همه، فیس بوک آکیلا 
را طــوری طراحی کرده که تا حد ممکن ســبک باشــد 
و از این طریق بتواند ســفرهای بســیار طولانی را پشت 
سر بگذارد. جدیدترین نســخه از این هواپیما بدنه ای از 
جنس فیبر کربنی دارد و به همین خاطر وزنش به ۴۰۸ 
کیلوگرم تقلیل یافته که تقریبا نصف خودرو اســمارت 

محصول دایملر اســت. وقتی آکیلا از زمین بلند شــد، 
اعضای تیم سازنده اش از شادی اشک شوق می ریختند. 
بعد از قرارگرفتن این هواپیما در موقعیت طراحی شده، 
یک اپراتور با استفاده از سیستم کنترل از راه دور، سکوی 
چرخدار را فعال کرد. آکیلا با اســتفاده از چهار ریسمان 
به ســکو متصل شــده بود و وقتی به سرعت مطلوب 
رســید، مکانیســم های برش دهنده در نظر گرفته شده، 
ریســمان ها را از آکیلا جدا کردند که از زمین بلند شود. 
هواپیما با موفقیت این پروســه را پشــت  سر گذاشت و 
توانســت وارد حریم هوایی شــده و بــه ارتفاع از پیش 
تعیین شــده ۶۵۵ متری از ســطح زمین برسد. زاکربرگ 
می گوید: «این لحظه ای احساسی برای هر کسی بود که 
در تیم حضور داشت و برای دو سال زندگی اش را وقف 
ســاخت آکیلا کرده بود». مدیرعامل جــوان که از پایین 
نظاره گر پرواز عقاب فیس بوک در آســمان بود به شدت 
تحــت  تأثیر حرکت آرام آن قرار گرفت که البته عمدا در 
آن محدوده تنظیم شده بود. او بعدها در دفتر کارش در 
منلو پارک بیان کــرد: «آکیلا واقعا کند حرکت می کند». 
در اغلب موارد وقتی هواپیمایی طراحی می شود، هدف 
جابه جایــی و انتقال افراد یا اشــیا از نقطه ای به نقطه 
دیگر است و به  همین  دلیل آرام حرکت کردن هیچ گونه 
مزیتی برای این وســایل نقلیه نــدارد. اما اگر هدف این 
باشد که برای زمانی طولانی در هوا بمانید، آن گاه باید تا 
آنجــا که امکان دارد کم انرژی مصرف کنید و این یعنی 
لازم اســت آرام حرکت کنید و درعین حال مراقب باشید 

از آسمان سقوط نکنید. 

پیش از ساخت Niantic، شــاهد عناوین واقعیت افزوده بودیم؛ بنابراین 
طبیعی اســت فکر کنیم پوکمون گــو یکی از موفقیت های خــود را مدیون 
همین محبوبیت پوکمون هاست. شاید تنها حق امتیاز که بتواند راه این بازی 
را ادامه دهد، مانکرافت باشــد. مایکروســافت یکی از محبوب ترین عناوین 
بازی ها را میان قشــر کودکان دارد و روی ورژن هولولنز، هدســت واقعیت 
افزوده ردموندی ها که هنوز عرضه عمومی نشــده، هم کار کرده است. پس 
وقتش رسیده شرکت ســازنده «اکس باکس» به ساخت مانکرافت واقعیت 
افزوده برای گوشــی های هوشــمند روی بیــاورد. به  ویژه در ایــن زمان که 
همچنان پوکمون گــو روی لب های مردم زمزمه شــده و خیلی ها را گرفتار 
خود کرده است. مایکروسافت سال ۲۰۱۲ با هزینه ۲٫۵  میلیارد دلار استودیو 
ســازنده مانکرافت را خرید. مانکرافت پرفروش ترین عنوان تاریخ رایانه های 
شــخصی و دومین بــازی پرفروش تمام تاریخ – رتبــه اول را تتریس دارد – 

است. این عنوان هم اکنون بیش از صد  میلیون نسخه فروخته است. 
تصــور کنید آینده صنعت ســرگرمی به این ســمت پیش بــرود؛ بیرون 
رفتــه و با عینک هایی که به چشــم خود دارید، نه تنهــا یک تجربه واقعیت 

افزوده داشته باشــید، بلکه از نشستن های مکرر پشت میز هم راحت شوید؛ 
یک تیر و دو نشــان. شــاید ایده مانکرافت واقعیت افزوده، شــروعی در این 
راه آینده نگرانه باشــد. هنوز مشخص نیســت مایکروسافت چه برنامه هایی 
برای مانکرافت هولولنز دارد، اما ردموندی ها می توانند از بعضی المان های 
پوکمون گو الهام بگیرند و آن را به گوشــی های هوشمند بیاورند. تصور کنید 
به جهان بیرون قدم گذاشــته و دنبال مصالحی بگردید که به واســطه آنها 
بتوانید در دنیای واقعی، ساختمان هایی مجازی بسازید؛ پارک ها یا جنگل ها 
برای پیداکردن چوب و سنگ، دریاچه یا ساحل برای پیداکردن آب. همچنین 
می توانیم شــاهد حضور زامبی هایی مجازی به عنوان دشــمنان باشیم. تازه 
فکر کنید در خیابان ها راه رفته و دیگر مخلوقات انسان ها را ببینید یا حتی با 
دوستان خود دست به ساخت یک بنای عظیم مجازی بزنید. مطمئن نیستیم 

این بازی بتواند به محبوبیت پوکمون گو برســد، اما فکر می کنیم، مانکرافت 
تنها حق امتیاز اســت که می تواند به این بازی نزدیک شده و جذابیت هایی 
در ســبک واقعیت افزوده به ارمغان بیاورد. وب ســایت دیجیاتو می نویسد: 
ایده قرار گیری آیتم ها در مناطق گوناگون همانند پوکمون گو اســت؛ هر کدام 
از پوکمون ها به واســطه خصوصیات متفــاوت خود در مکان های مختلفی 
هســتند: کنار ســاحل، مخروبه ها و پارک ها. بد نیســت بدانید خود استودیو 
 Ingress هم بیش از ســاخت پوکمون گو، واقعیت افزوده ای با نام Niantic
ســاخته بود که مکانیسم های گیم پلی اش مشابه ساخته جدید آنها بود. اما 
به موفقیت پوکمون گو نرســید. اکنون شاید بهتر اهمیت حضور نام پوکمون 
را درک کرده باشــید. در آینــده کلون های زیــادی از پوکمون گو را می بینیم 
که طبیعتا بســیاری از آنها فاجعه خواهند بود. ممکن اســت بعضی ها هم 
موفقیت های نســبی به دســت بیاورند، اما بدون داشتن برند پوکمون پشت 
خود، کار راحتی در پیش نخواهند داشت، ولی مانکرافت شاید بتواند دوباره 
هیاهو را به بازی های واقعیت افزوده بازگرداند. اما مایکروسافت باید بداند 

محدودکردن چنین عنوانی به ویندوزفون یا هولولنز درست نخواهد بود. 

عقاب فیس بوک اینترنت رایگان را به ارمغان می آورد

اینترنت «آکیلا» بر فراز   آسمان

مانکرافت شروعى براى آینده
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اقتصاد دانش محور با ایجاد و توسعه مراکز رشد


