
ش�رق: معتبرترین نهاد پژوهش��ی در عرصه صنعت 
س��رگرمی )price water house( درآم��د ب��ازار 
جهانی بازی در س��ال جاری میلادی را 87 میلیارد دلار 
پیش‌بینی کرده‌اس��ت؛ رقمی در ح��دود دو برابر درآمد 

نفتی ایران در سال گذشته.
درآم��دی بدون وابس��تگی به قیم��ت جهانی نفت و 

نگرانی‌های مربوط به اتفاقات منطقه‌ای.
هیچ جنگ و عهدنامه‌ای بر قیمت ای��ن بازار تاثیری 
نمی‌گذارد، قیمت این بازار تنها در دس��تان مش��تاقان 

بازی است، اما ما از کنار این بازار بی‌توجه گذشته‌ایم.
شاید در کشور ما به بازی‌های ویدیویی به چشم یک 
سرگرمی س��اده و متاس��فانه گاهی مخرب نگاه شود اما 
یک بررسی کوتاه روی آمارهای منتش��ر شده از فروش 
و رش��د بازی‌های ویدیویی به خوبی نش��ان می‌دهد که 
این صنعت چیزی فراتر از یک س��رگرمی س��اده است.  
صنعت بازی‌های ویدیویی در دنیا با س��رعتی فوق‌العاده 
در حال پیشرفت است و تقریبا اکثر کشورها از پیشرفته 
گرفته تا در حال توس��عه و جهان س��وم ب��ه این صنعت 
توجه خاص��ی پیدا کرده‌ان��د و یا حداق��ل نیم‌نگاهی به 
آن دارند. کش��ور ما هم علی‌رغم برخ��ی بی‌توجهی‌ها و 
گهگاهی سو‌‌ءاس��تفاده‌ها، از این قضیه و روند رو به رشد 
آن مستثنی نیست و چند سالی می‌شود که حرکت‌های 
نس��بتا خوبی در ای��ن زمینه ص��ورت گرفته اس��ت. اما 
مطمئنا قبل از هرچیز و برای موفقیت در این زمینه نیاز 
اس��ت که مس��ئولان به این صنعت به چشم یک صنعت 

جدی و آینده‌دار نگاه کنند. 
تخم‌مرغ‌های درون سبد

مطئمن��ا نخس��تین ویژگی ک��ه موفقیت ی��ا عدم 
موفقی��ت ی��ک صنع��ت را مش��خص می‌کن��د میزان 
درآمدزایی و تاثیر آن بر اقتصاد اس��ت. ش��اید چند سال 
پیش صنعت ساخت بازی‌های ویدیویی صنعت چندان 
پرس��ودی به ش��مار نمی‌آمد اما آمارهای فروشی که در 
س��ال‌های اخیر در بازار بازی‌های ویدیویی ثبت ش��ده 
به خوبی نش��ان می‌دهد که چگونه یک سرمایه‌گذاری و 
توجه چندساله می‌تواند به خلق یک بازار پرسود و البته 
بی‌انتها منجر شود، بازاری که مواد اولیه ندارد که روزی 
تمام شود و یا جایگزینی که این بازار را پس از چند سال 
از رده خارج کند. مبدا مشخصی برای ساخت بازی‌های 
ویدیویی وجود ندارد ام��ا به جرات می‌ت��وان گفت این 
صنعت بیش از 40 سال عمر دارد. در این مدت برخی از 
شاهکارهای منتشر ش��ده در دنیای بازی‌های ویدیویی 
هر از چند گاهی توانس��تند موفقیت‌های چشمگیری از 
نظر درآمد برای س��ازندگان خود به همراه داشته باشند 
اما در کل باید گفت؛ مدت زیادی از آغاز دوران پرس��ود 
ای��ن صنعت نمی‌گ��ذرد. مگ��ر می‌ت��وان از درآمدزایی 
و فروش در ب��ازار بازی‌های ویدیویی صحب��ت کرد و از 
س��ری بازی‌های ندای وظیفه س��خنی به میان نیاورد. 
موفقیت این س��ری از بازی‌ها چه از نظ��ر فروش و چه از 

نظر محبوبیت به اندازه‌ای بود که هرکجا بحث موفقیت 
و میزان رشد صنعت س��اخت بازی‌های ویدیویی باشد، 
به س��رعت پای این س��ری از بازی‌ها به میان کش��یده 
می‌ش��ود. به عنوان نمونه آخرین عنوان از این س��ری با 
نام عملیات س��یاه بیش از 1 میلی��ارد دلار درآمد برای 
سازندگان خود به همراه داشت. این درآمد بالا در حالی 
اس��ت که بودجه چند ده‌هزار دلاری ساخت بازی بسیار 
کمتر از درآمد حاصل از فروش عملیات سیاه است. قبل 
از این هم ش��رایط مش��ابهی برای دو عنوان دیگر ندای 
وظیف��ه و بازی‌های دیگری همچون هیل��و هم به وجود 

آمده تا نش��ان ده��د موفقیت‌های 
به دس��ت آمده در صنعت س��اخت 
بازی‌های ویدیوی انگشت‌ش��مار و 

تصادفی نیستند. 
راه‌های کسب درآمد در دنیای 
بازی‌های ویدیویی به ساخت یک 
عنوان و فروش آن ختم نمی‌ش��ود 
و زمانی که ی��ک ب��ازی ویدیویی 
ساخته می‌ش��ود س��ازندگان آن 
می‌توانن��د ب��ا اس��تفاده از ارائ��ه 
محتوی��ات جدید ب��رای مدت‌ها 
عنوان خ��ود را زنده نگ��ه دارند و 
البته درآمد کسب کنند.  به عنوان 
نمونه پس از گذش��ت چن��د ماه از 
انتش��ار بازی ویدیویی مانند فرقه 
حشاشین یک DLC )بخش‌های 
جدید قابل دانل��ود برای یک بازی‌ 
ویدیویی(جدید برای بازی منتشر 

می‌شود و کسانی که عاش��ق این بازی بوده‌اند بی چون 
و چرا و به س��رعت DLC جدید را  خریداری می‌کنند 
حالا فرض کنید یک ماه بع��د یک DLC جدیدتر برای 
بازی منتشر شود و به همین ترتیب سازندگان یک بازی 
ویدیویی برای مدت‌ها می‌توانند از اثر خود برای کسب 
درآمد بهره گیرن��د. اما به غیر از راه معمول در س��اخت 
یک بازی ویدیویی و فروش نس��خه‌های مختلف آن در 
سطح دنیا، چند سالی می‌ش��ود که یک پدیده جدید در 
MMO R  دنیای بازی‌های ویدیویی با نام بازی‌های 
PG ش��کل گرفته اس��ت. این بازی‌ها ک��ه بازی‌هایی 
همواره آنلاین و مبتنی بر اینترنت 
محسوب می‌شوند مخاطبین خود 
را به دنیایی مجازی و بی‌انتها وارد 
می‌کنند. دنیایی که بازی‌کننده‌ها 
می‌توانن��د در آن با دوس��تان خود 
و در قال��ب بازی ویدیوی��ی ارتباط 
داش��ته ‌باش��ند و به طور کلی یک 
زندگی جدی��د برای خ��ود در این 
فضا بس��ازند. در ط��رف دیگر این 
ن��وع بازی‌ه��ا س��ازندگان ب��ازی 
قرار دارن��د که هر روز ب��ا تحفه‌ای 
جدی��د و دس��ت پ��ر در صحن��ه 
حاضر می‌ش��وند و بازی‌کننده‌ها 
را ب��رای خری��د بیش��تر از خ��ود 
وسوس��ه می‌کنند. ع�الوه براین 
بازی‌کننده‌ه��ا معم��ولا باید برای 
مان��دن در دنی��ای مج��ازی خود 
مبلغ��ی به عن��وان حق اش��تراک 

پرداخ��ت کنند. نمون��ه ب��ارز اینگونه بازی‌ه��ا، دنیای 
وارکرافت اس��ت، عنوانی ک��ه س��الیانه میلیون‌ها دلار  
درآمد برای بلیزارد )س��ازنده ب��ازی( به هم��راه دارد. 
جدیدترین آمار منتشر شده نش��ان می‌دهد که دنیای 
وارکرافت س��الیانه به تنهایی بیش از یک میلیارد دلار 
برای بلیزارد درآمد به همراه دارد و این یعنی یک منبع 
درآمد بی‌انتها که ت��ا زمانی که بلیزارد به پش��تیبانی از 
دنیای وارکراف��ت ادامه دهد با کمی اف��ت و خیز پابرجا 

خواهد ماند. 
آینده بازی‌های ویدیویی

زمانی ک��ه بح��ث س��رمایه‌گذاری در ی��ک صنعت 
مطرح می‌ش��ود  مساله دیگری اس��ت که در کنار میزان 
درآمدزایی و س��ود آن صنع��ت برای س��رمایه‌گذاران 
مطرح خواهد ش��د ك��ه ط��ول عم��ر و دوام آن صنعت 
 اس��ت. به عنوان نمونه صنعت نفت یک صنعت پرسود و 
وسوسه انگیز اس��ت اما زمانی که نفت نباشد این صنعت 
نیز به پایان عمرخود خواهد رس��ید و تمام فناوری‌های 
این حوزه باید دور ریخته شوند و از همه بدتر کسانی که 
به درآمد نفتی وابسته بوده‌اند با یک معزل جبران‌ناپذیر 
مواجه خواهند شد. صنعت س��اخت بازی‌های ویدیویی 
صنعتی اس��ت که نمی‌توان پایانی برای آن تصور کرد در 
حقیقت این صنعت ماده اولیه و یا بازاری ندارد که پایان 
پذیر باشد. همیشه درخواست برای بازی‌های ویدیویی 
وجود دارد و هم��واره ذهن‌های خ�الق و فن‌آوری‌های 
جدید نیز وج��ود دارند تا ای��ن نیازها را ب��رآورده کنند. 
در طول عمر بیش از 40 س��اله بازی‌های ویدیویی تنها 
ش��کل و ش��مایل این صنعت آن هم تا ح��دودی تغییر 
کرده و نیازه��ا و درون‌مایه آن به قوت خ��ود باقی مانده 

است.
بازار بازی‌های ویدیویی بازاری اس��ت که ش��رکت و 
موفقیت در آن به قدرت رقابت بالایی نیاز دارد. کس��انی 
که بدون برنامه و ب��ا عناوینی نه چن��دان قابل توجه در 
این بازار ش��رکت کرده‌اند در آخر با شکس��ت تجاری و 
س��رخوردگی از این ب��ازار کن��ار رفته‌اند. البت��ه نباید 
فراموش کرد که منظور از ب��ازار بازی‌های ویدیویی یک 
بازار جهانی ب��ا حضور غول‌ه��ای این صنعت اس��ت نه 
بازار کوچکی مانند بازاره��ای داخلی. مطمئنا به یکباره 
نمی‌توان ن��دای وظیفه س��اخت و با ب��زرگان این حوزه 
رقابت کرد بلکه بازی‌هایی همچون ندای وظیفه نتیجه 
تاریخ 40 س��اله بازی‌های ویدیویی هس��تند البته این 
مطلب به این معنی نیس��ت که برای ساخت یک عنوان 
برجس��ته باید 40 س��ال تلاش کنیم بلکه به جای چهل 
س��ال تلاش باید از تجربه چهل س��اله دیگران استفاده 

کنیم و آن را نقطه آغاز مسیر راه خود قرار دهیم.
 لازمه ای��ن کار هم هم��کاری نزدیک و پیوس��تن به 
جامع��ه جهانی در ای��ن حوزه اس��ت. قافل��ه بازی‌های 
ویدیویی قافله پرشتابی است و برای عقب نماندن از آن 

باید هرچه زودتر اقدام کرد.

اقتصاد پر رونق بازی
به‌روز رسانی مرورگر اپرا

  چن��دی پی��ش نس��خه‌های 
جدی��د س��ه م��رور گ��ر ک��روم، 
موزی�ال فای��ر فاک��س و اینترنت 
رد‌دنیای‌فناوری  اکس��پلورر‌وا
ش��دند.  هر کدام از این مرورگرها 

دارای امکان��ات ویژه‌ای هس��تند که آن��را از دیگری 
متمایز می‌کن��د و انتخاب کاربران را مش��کل خواهد 
کرد. اخیرا نیز قرار اس��ت روی آخرین نسخه مرورگر 
اپرا )ویرایش شماره یازدهم( بروز رسانی‌هایی صورت 
پذیرد و نس��خه‌های مختلف این مرورگ��ر که مبتنی 
بر سیس��تم عامل‌های ویندوز، مکینتاش و لینوکس 
هس��تند تغییراتی اساس��ی خواهن��د ک��رد. از میان 
ویژگی‌های جدید می‌توان به پشتیبانی بهینه‌تر برای 
HTML 5  بهبود سیس��تم ایمیل کلاین��ت، موتور 
رندر جدید و مصرف کمتر باتری در لپ‌تاپ‌ها اش��اره 
کرد. شرکت نروژی اپرا، بیش��ترین میزان تغییرات را 
در س��رعت بار گذاری صفـحات اعـلام ک��رده و ادعا 
می‌کن��د ویژگ��ی Turbo مرورگ��رش چه��ار برابر 
س��ریعتر از قبل عم��ل می‌کند. امکان دیگ��ر مرورگر 
اپرا با عن��وان Speed Dial  که برای مش��اهده وب 
س��ایت‌های اخیر بکار می‌رود، می‌تواند توس��ط کاربر 
به خوبی پیکر بندی ش��ده و به تعداد نامحدود آدرس 
را در خ��ود ذخیره کند. به‌علاوه کارب��ر می‌تواند ظاهر 
Speed Dial را بن��ا ب��ر س��لیقه خود تغیی��ر داده و 
راحت‌تر بین صفحات پیمایش کند. جهت مش��اهده 
کلیه امکان��ات جدید مرورگ��ر می‌تـوانـی��د بـه وب 
س��ـایت رس��ـمی اپـرا )Opera.com(  رفته و در 
ادامه آدرس عب��ارت docs/changelogs  را تایپ 

کنند.

عدم تمایل به خرید
 تلویزیون سه بعدی 

ش��رکت‌های    
پـانـاس��ونـیک و 
س��ونی همواره با 
فراوان  تبلیغ��ات 
س��عی در متقاعد 

کردن مصرف‌کنندگان به خرید تلویزیون‌های 
س��ه بعدی داش��ته‌اند. ب��ا این وجود بر اس��اس 
مطالعاتی که گروه NDP در ای��ن زمینه انجام 
داده اس��ت، مصرف‌کنندگان هر چه بیش��تر در 
رابطه با این ن��وع تلویزیون‌ها اطلاعات کس��ب 
می‌کنند کمت��ر به خرید راغب می‌ش��وند. پس 
از گذش��ت یکس��ال و نیم از ورود ش��رکت‌های 
س��ونی و پاناس��ونیک ) و ب��ه طب��ع آن دیگ��ر 
تولیدکنندگان ( به عرص��ه تولید تلویزیون‌های 
س��ه بعدی،  45 درصد افراد، علت عدم تمایل به 
خرید این دستگاه را گران قیمت بودن آن اعلام 
می‌کنن��د. 42 درص��د گفته‌اند ب��ه دلیل وجود 
عینک‌های مخصوص علاقه‌ای  به خرید این نوع 
تلویزیون‌ها ندارند. بر اس��اس ای��ن مطاله اخیر 
NDP ، 90 در صد از پاس��خ دهن��دگان اعلام 
کرده‌اند از گذاشتن عینک مخصوص به چشمان 
خود بیزار هس��تند، به لحاظ آنک��ه مانع از انجام 
کارهای دیگر )همچ��ون کار روی یک لپ‌تاپ( 
در حین تماش��ای تلویزیون خواهد ش��د. راس 
رابین تحلیل‌گر و نویس��نده این گزارش جدید، 
می‌گوی��د :» در ابت��دای ظه��ور تلویزیون‌های 
"HD تنه��ا موض��وع موج��ب نگران��ی ب��رای 
مص��رف کنن��دگان، هزینه‌ه��ای ب��الای ای��ن 
دس��تگاه‌ها ب��ود و بیش��تر علاقه‌من��دان ب��ه 
فناوری‌ه��ای نوی��ن ب��ه خری��د آن‌ه��ا روی 
مـی‌آوردنـ��د و در مقایس��ه س��یر تکامل��ی 
HDTVه��ا ت��ا تلویزیون‌ه��ای س��ه بع��دی 
موضوع دیگری نیز باعث ع��دم گرایش کاربران 
می‌ش��ود و آن چیزی نیس��ت ج��ز عینک‌های 
مخص��وص اضافه ش��ده ب��ه دس��تگاه.« هزینه 
خری��د ی��ک دس��تگاه تلویزیون س��ه بعدی در 
مقایسه با سال گذش��ته به میزان زیادی کاهش 
یافت��ه و در صورتی ک��ه قبلا باید س��ه هزار دلار 
برای داش��تن یک پلاسمای س��ه بعدی هزینه 
می‌کردی��د، اکنون می‌توانید با هزار و دویس��ت 
دلار آن��را خری��داری کنی��د. به‌علاوه ب��ا توجه 
به رقابت ش��دید در ای��ن زمینه و وج��ود ابعاد 
مختلف��ی از این دس��تگاه به احتم��ال زیاد افت 
قیمت‌ها به همین منوال ادامه پیدا خواهد کرد. 
در کنار کاهش قیمت این  تولیدات جدید س��ه 
بعدی، شرکت‌ها در اندیش��ه ایجاد تغییراتی در 
عینک‌های مخصوص هس��تند تا نسبت به قبل 
مزاحمت کمتری ب��رای مصرف‌کنندگان ایجاد 
کن��د. ش��رکت سامس��ونگ اعلام کرده اس��ت 
که از اواخ��ر این ماه تلویزیون‌های س��ه بعدیش 
را با دو جفت عین��ک س��بک‌تر و دارای قابلیت 
ارای��ه می‌کن��د   Active-Shutter ش��ارژ
و هر عین��ک اضافی ب��ه ج��ای 130 دلار تنها با 
50 دلار قابل خریداری اس��ت. در مجموع ایجاد 
تغییرات این چنینی در تولی��د عینک‌ها را تنها 
می‌توان یک راه حل کوت��اه مدت در نظر گرفت. 
راه حل واقعی در تولید تلویزیون‌هایی اس��ت که 
به‌صورت خودکار عمل برجسته‌سازی تصویر را 
 3DS .انجام می‌دهند و نی��ازی به عینک ندارند
کنس��ول بازی نینتندو، یک��ی از مثال‌های بارز 
چنین محصولاتی اس��ت. این دس��تگاه با وجود 
ابعاد کوچکی که دارد تنه��ا با 250 دلار  به کاربر 
امکان مش��اهده  تصاویر س��ه بعدی را می‌دهد. 
در حالی که 3DS، نقطه ش��روع مناسبی برای 
تولید دستگاه‌های سه بعدی بدون عینک است، 
این فن��اوری راه ط��ول و درازی در پیش خواهد 
داشت و مصرف‌کنندگانی که از گذاشتن عینک 
سه بعدی بر چش��مان خود بیزار هس��تند باید 
مدت نس��بتا طولانی منتظر ظهور نس��ل بعدی 

تلویزیون‌ها، در خانه‌هایشان باشند. 
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رگولاتوري
 با تامين تله‌كام جلسه داشت

    انجام تعه��دات اپراتور س��وم تلف��ن همراه 
مطابق پروانه در جلس��ه رييس سازمان تنظيم 
مق��ررات و ارتباط��ات راديوي��ي و مديرعامل 

شركت تامين تلهك‌ام بررسي شد.
به گ��زارش روابط عمومي س��ازمان تنظيم 
مق��ررات و ارتباطات راديوي��ي، محمد كرم‌پور 
در اين جلس��ه، همزمان با بررس��ي مس��ایل و 
مشكلات اپراتور س��وم، بر راه‌اندازي شبكه اين 
اپراتور و ارایه س��يمك‌ارت مطابق با پروانه تا اول 

خردادماه تايكد كرد.
براس��اس اين گزارش درصورت عدم اجراي 
تعهد اپراتور س��وم مطابق مف��اد پروانه تا زمان 
مقرر، اين اپراتور مشمول جبران خسارت نقض 

تعهدات مي‌شود.

كاهش 25 درصدي 
استفاده از اينترنت هوشمند 

   استفاده از اینترنت هوشمند مقرون به صرفه 
نیست.

عضو هيات ریيس��ه س��ازمان نظ��ام صنفي 
رايانه‌اي با اش��اره به كاهش 25 درصدي ميزان 
استفاده مراجعه كنندگان از اينترنت هوشمند 
طي كي سال گذشته گفت: كاربران اينترنت به 
لحاظ يكفيتي مشكلي با IN ندارند اما به لحاظ 

قيمتي براي كاربر مقرون به صرفه نيست.
محمود رض��ا خادمي در گفت‌وگ��و با فارس 
با اش��اره به دلايل كاهش اس��تفاده از اينترنت 
هوش��مند - IN - در كش��ور اظه��ار داش��ت: 
چنانچه قيمت اين خدمات مناس��ب باش��د به 

طور قطع مخاطب بيشتري پيدا خواهد كرد.
او با اش��اره به افت ميزان مراجعه كنندگان 
به سرويس اينترنت هوش��مند نسبت به مدت 
مش��ابه س��ال قبل افزود: كارب��ران اينترنت به 
لحاظ يكفيتي مش��كلي ب��ا IN ندارن��د و اين 
سرويس همان انتظاري كه از سرويس اينترنت 
دايل آپ مي رود را برآورده مي كند اما به لحاظ 

قيمتي براي كاربر مقرون به صرفه نيست.
خادمي با بيان اينكه در اينترنت هوش��مند 
كارب��ر ملزم ب��ه پرداخ��ت هزينه پال��س تلفن 
و هزينه اينترنت اس��ت ، ادام��ه داد: 30 درصد 
از درآم��د ش��ركت‌هاي ارایه دهن��ده خدمات 
اينترن��ت هوش��مند نصيب ش��ركت مخابرات 
مي‌ش��ود. ریيس كميس��يون اينترنت سازمان 
نظام صنفي رايانه اي با اش��اره به مصوبه كاهش 
تعرفه شبكه هوشمند كه سال گذشته از سوي 
س��ازمان تنظيم مقررات به ش��ركت مخابرات 
ايران ابلاغ شد، گفت: ارایه س��رويس اينترنت 
هوش��مند از طريق ش��بكه IN ش��ركت هاي 
مخابرات استاني كه با مش��اركت شركت هاي 
ارایه كننده خدمات اينترنت��ي )ISP( صورت 
مي گيرد پيش از اين به ازاي ه��ر دقيقه اتصال 
50 ريال بود كه با اين مصوبه بايد به 36 ريال به 
ازاي هر دقيقه اتصال كاهش م��ي يافت اما اين 
مصوبه تاكنون از سوي ش��ركت مخابرات ايران 

اجرايي نشده است.
او با بيان اينك��ه اين مصوبه تنه��ا در خبرها 
اعلام ش��د اما هيچگاه پيگيري بابت اجراي آن 
انجام نش��د، افزود: تغيير تعرفه ه��اي اينترنت 
هوش��مند بايد به صورت مس��اوي انجام شود و 
به نحوي نباش��د كه سهم س��رويس دهنده ها 
در اين زمينه كاهش يابد اما سهم 30 درصدي 

مخابرات كماكان به قوت خود باقي بماند.

تلویزیون اینترنتی با صدا و سیما 
نهایی نشده است

   تلویزی��ون اینترنت��ی از لح��اظ فن��ی آماده 
بهره‌برداری و عرضه عمومی اس��ت اما نیازمند 
مش��ارکت س��ازمان صدا و س��یما برای تامین 

محتواست.
مدیرعامل ش��رکت مخابرات ای��ران با بیان 
این مطلب در گفت‌وگو با مهر افزود: راه اندازی 
پروژه تلویزیون اینترنت��ی– IPTV – هنوز با 
س��ازمان صدا و س��یما به صورت کام��ل نهایی 

نشده است. 
صابر فیض��ی گف��ت: مذاک��رات مثبتی در 
این زمینه ش��کل گرفته به نحوی ک��ه با اعلام 
آمادگی ای��ن س��ازمان راه اندازی پ��روژه قابل 
انجام خواهد بود. او با بی��ان اینکه به لحاظ فنی 
از سوی ش��رکت مخابرات ایران آمادگی عرضه 
و راه اندازی تلویزیون اینترنتی در کشور وجود 
دارد، ادامه داد: یک طرف ای��ن پروژه مربوط به 
شرکت مخابرات ایران است و طرف دیگر آن به 
سازمان صدا و س��یما بر می گردد که مسوولیت 

محتوا با آن سازمان است. 
فیضی اضاف��ه کرد: این ش��بکه برای تمامی 
خدم��ات س��رویس ویدی��و درخواس��تی – 
VOD– قابل اس��تفاده خواهد ب��ود و کارآیی 

ارایه سرویس‌های تصویری را دارد.
مدیرعامل ش��رکت مخابرات ای��ران گفت: 
 در ص��ورت موافق��ت و مش��ارکت س��ازمان

صدا و س��یما در بحث تامین محتوا فعال سازی 
پروژه تلویزیون اینترنتی – IPTV – در کشور 

ممکن خواهد بود.
او در مورد ظرفیت بندی این شبکه و امکان 
اس��تفاده همزمان کارب��ران از س��رویس های 
IPTV ، اضافه کرد: این امر به کیفیت و کمیت 
محتوای ارایه ش��ده روی این ش��بکه و پذیرش 

آن از سوی مردم بستگی دارد. 

ش�رق: مرک��ز توس��عه تج��ارت الکترونیک��ی و 
صن��دوق حمای��ت از تحقیق��ات و توس��عه صنایع 
الکترونیک روز گذش��ته تفاهم‌نامه همکاری امضا 

کردند.
براس��اس ای��ن تفاهم‌نامه؛ ش��رکت‌های بخش 
خصوصی می‌توانند با گرفتن تس��هیلات کم بهره، 
پروژه‌های ح��وزه تج��ارت الکترونیک��ی را به اجرا 

درآورند.
مرکز توس��عه تج��ارت الکترونیکی ب��ه عنوان 
نهادی که صلاحیت فنی شرکت‌ها را تایید می‌کند 
از یک س��و، و صندوق حمایت از تحقیقات و توسعه 
صنایع الکترونیک هم با تامین مالی فاز به فاز پروژه 

از سوی دیگر با یکدیگر همکاری می‌کنند.
مدت زمان اجرای این تفاهم‌نامه یک‌ساله است 
و بر اس��اس آن ش��رکت‌های خصوص��ی می‌توانند 
تس��هیلاتی با کارمزد چهار تا حداکثر 12 درصدی 

دریافت کنند. 
جعفر محم��ودی، رییس مرکز توس��عه تجارت 
الکترونیک��ی با اش��اره ب��ه اینکه طی هفت��ه آینده 
فهرس��ت پروژه‌هایی که برای مرکز در اولویت قرار 
دارد اعلام می‌شود، گفت: »بیش��ترین مشکلی که 
شرکت‌های خصوصی در به اجرا درآوردن پروژه‌ها 
با آن دس��ت به گریبانند مس��اله کمبود نقدینگی و 
تامی��ن مالی اس��ت که با امض��ای ای��ن تفاهم‌نامه 
مش��کل مالی ش��رکت‌هایی که خواهان فعالیت در 
حوزه e-commerce هستند، برطرف می‌شود.«
او افزود: »مرکز توسعه تجارت الکترونیکی برای 
انج��ام پروژه‌هایش نی��از به زیرس��اخت‌هایی دارد 
و مایل نیس��ت تصدی‌گری را در به اج��را درآوردن 

پروژه‌ها به عهده بگیرد.«
محمودی اضافه ک��رد: »اگر ش��رکت‌ها بازار را 
مناسب می‌بینند کافی اس��ت که ما را توجیه کنند. 
ما نیز ضرورت اجرای پ��روژه و اولوی��ت آن را برای 
صن��دوق حمای��ت از تحقیق��ات و توس��عه صنایع 

الکترونیک توجیه می‌کنیم.«
به گفته وی، در واقع نقش مرکز توس��عه تجارت 
الکترونیکی تعریف، تایید و نظ��ارت بر انجام پروژه 

اس��ت. از س��وی دیگر وجود مش��تری نیز ضمانت 
می‌شود. 

او به یک��ی از پروژه‌های ناتمامی ک��ه از مدت‌ها 
پیش این مرکز درگیرش است اش��اره کرد و گفت: 
»مدت‌ها است که برای راه‌اندازی آزیشگاه PKI با 
مرکز صنایع انفورماتیک مذاکراتی داشتیم اما این 

مرکز هنوز کاری از پیش نبرده است.«
او از تم��ام ش��رکت‌هایی که مایل ب��ه راه‌اندازی 
این آزمایش��گاه هس��تند و ت��وان فنی انج��ام این 
کار را دارن��د دعوت ب��ه همکاری ک��رد. محمودی 
همچنین از شرکت‌هایی که در زمینه PKE کردن 
نرم‌افزارها فعالیت می‌کنند خواس��ت ت��ا آمادگی 
خود را اعلام کنند. نرم‌افزاره��ای تمامی نهادهای 
دولتی باید PKE ش��وند یعنی قابلیت اس��تفاده از 
گواهی دیجیتال را داشته باش��ند اما به دلیل فراهم 
نشدن زیرس��اخت‌های آن هنوز دولت مدت زمان 

مشخصی را برای این کار اعلام نکرده است.
برزو مختاری، رییس هی��ات مدیره و مدیرعامل 
صن��دوق حمای��ت از تحقیق��ات و توس��عه صنایع 
الکترونیک هم در ادامه با بیان اینکه امضای چنین 
تفاهم‌نام��ه‌ای جنب��ه درآمدزای��ی ن��دارد، گفت: 
»با امضای ای��ن تفاهم‌نامه منابع دول��ت در نقاطی 

هدایت می‌شوند که دغدغه دولت بوده است.«
قمی، دبیرکل س��ازمان نظام صنف��ی نیز که در 
این مراس��م حضور داش��ت به صن��دوق حمایت از 
تحقیقات و توس��عه صنایع الکترونیک پیش��نهاد 
داد تا به جای آنکه به س��راغ وثای��ق دیگر برود خود 
محص��ول را به عن��وان وثیقه بپذی��رد. او همچنین 
خواس��تار تعمیم ارایه تس��هیلات به ش��رکت‌های 

خصوصی در سطح کشور شد.
مختاری نیز در پاس��خ وی گف��ت: »وثیقه باید 
درتملک قرار بگیرد، اما محصولات ش��رکت‌ها غالبا 
در انبار آنها ذخیره اس��ت با این حال س��عی کردیم 

ارایه تسهیلات را ساده بگیریم.«
ش��رکت‌های متقاض��ی می‌توانن��د ب��ا مراجعه 
به س��ایت صندوق ب��ه نش��انی esfrd.ir فرم‌های 

تسهیلات را دریافت و ارسال کنند.

 )ITU( دبیرکل اتحادیه بین‌الملل��ی ارتباطات دور
یک م��اه زودت��ر از روز ارتباط��ات ) 27 اردیبهش��ت( 
ص��دو چه��ل و شش��مین س��الگرد ITU را تبری��ک 
گف��ت و برنام��ه کاری ای��ن اتحادیه را طی س��ال پیش 
رو گس��ترش دسترس��ی به اینترنت در مناطق محروم 
و روس��تاها عنوان کرد متن کامل پي��ام حمدون توره را 
در زیر بخوانید.فناوري‌هاي اطلاعات��ي و ارتباطي مدام 
در حال ايجاد تغيي��ر در روش‌هاي برق��راري ارتباط در 
س��طح جهان‌اند ‌و در عين حال، از طريق توس��عه پايدار 
و بلندمدت، به وي��ژه در مي��ان محروم‌ترين بخش‌هاي 
جامع��ه م��ا، فرصت‌هايي ب��راي زندگي بهت��ر به وجود 
مي‌آورند.امس��ال، در حال��ي كه صدوچهل‌وشش��مين 
س��الگرد ITU  را جش��ن مي‌گيري��م، در ت�الش براي 
بهره‌مند ك��ردن دوردس��ت‌ترين نقاط جه��ان از فوايد 
فناوري‌ه��اي  اطلاعات��ي و ارتباطي، توجه خ��ود را به 

اجتماعات روستايي جهان متمركز ميك‌نيم.
ام��روزه فناوري‌ه��اي  اطلاعات��ي و در حك��م مركز 
قوه محرك��ه اقتصاد جهاني‌ان��د و راه‌حل‌هاي��ي واقعي 
در زمين��ه ايجاد رف��اه و رش��د اقتصادي پاي��دار عرضه 
ميك‌نند. به علاوه، فناوري‌ه��اي ارتباطي و اطلاعاتي به 
منزله كاتاليزوري عمل ميك‌نند كه موجب ش��تاب در 

دستيابي به اهداف توسعه هزاره مي‌شود.
در چهارچ��وب روس��تايي، فناوري‌ه��اي  اطلاعاتي 
وارتباط��ي فرصت‌ه��اي خوب��ي ب��راي تولي��د درآمد 
و مب��ارزه با فق��ر، گرس��نگي، بيم��اري و بي‌س��وادي 
ايجاد ميك‌نن��د. فناوري‌ه��اي  اطلاعات��ي وارتباطي و 
كاربردهاي الكترونكيي مرتبط ب��ا آنها ابزار اصلي بهبود 
در اداره ام��ور و خدم��ات روس��تايي‌اند – فعاليت‌هايي 
مانن��د ارای��ه مراقبت‌هاي بهداش��تي، آب آش��اميدني 
س��الم و سيس��تم‌هاي بهداش��تي، آم��وزش، غ��ذا و 
س��رپناه، بهبود س�المت مادران و كاهش م��رگ ‌و‌مير 
كودكان، توانمندس��ازي زنان و اعضاي آس��يب‌پذيرتر 
جامعه و حص��ول اطمينان از پايداري زيس��ت‌محيطي‌. 
نيمي از جمعيت جه��ان - در ح��دود 3/5 ميليارد نفر - 
س��اكن مناطق روس��تايي و اجتماع��ات دورافتاده‌اند و 
خويشاوندان فقيرتر، كم‌س��وادتر و محروم‌تر شهروندان 
شهرنش��ين جهان تلقي مي‌ش��وند. 1/4 ميليارد نفر از 

فقيرترين مردم جهان نيز در زمره اي��ن گروه‌اند، كه در 
عين حال، از جمله افرادي‌اند كه از مزاياي فناوري‌هاي  
اطلاعاتي و ارتباطي بي‌بهره‌ترند. ما نم��ي توانيم اجازه 
دهيم اين وضعيت ادام��ه يابد. وقت آن اس��ت كه براي 
برخورداري جوامع روستايي از فرصت‌هاي ايجاد‌شده از 
فناوري‌هاي اطلاعاتي و ارتباطي اقدامي جهاني صورت 
گيرد. ITU  به ايجاد ارتب��اط مابين تمامي نقاط جهان 
و تضمين برخورداري دورترين نقاط و آسيب‌پذيرترين 
اجتماع��ات آن از مزاي��اي فناوري‌ه��اي اطلاعات��ي و 
ارتباطي متعهد اس��ت. من با افتخار اع�الم ميك‌نم كه 
هم‌زمان ب��ا ورود به ده��ه دوم اين هزاره، ت�الش ما در 
ITU براي تدوين استاندارد‌هاي فناوري‌هاي ارتباطي 
و اطلاعاتي، مديري��ت عرصه‌هاي حيات��ي و منابع اين 
حوزه، بسيج منابع مالي، انس��اني و فني لازم و بهسازي 
واكنش‌هاي اضط��راري درپي ح��وادث مخرب طبيعي 
با موفقيت بي‌نظيري روبه‌رو شده اس��ت. اگر چه ميزان 
نفوذ تلفن همراه، ب��ا بيش از 5/3 ميليارد مش��ترك در 
سراسر جهان به س��رعت افزايش يافته است، هم اكنون 
هدف اصلي اين است كه از طريق ايجاد امكان دسترسي 
به پهن‌باند پيش��رفته‌اي كه به منظور ايجاد شاه‌راه‌هاي 
اطلاعاتي و ارتباطي به وجود آمده‌اند، توزيع محتواهاي 
اطلاعاتي گس��ترش ياب��د. اين ش��اهراه‌هاي اطلاعاتي 
و ارتباطي ش��بكه‌هايي هستند كه وس��يله دستيابي به 
اه��داف و آرمان‌ه��اي توس��عه‌اي‌ را در اختي��ار جوامع 
روس��تايي و مراكز ش��هري قرار مي‌دهند‌. نقش رهبري 
 the( در كميسيون پهن‌باند توس��عه ديجيتالي ITU
 Broadband Commission for Digital
Development( گس��ترش حوزه دسترسي به اين 
فناوري نوين اس��ت تا به اين ترتيب جامعه‌اي اطلاعاتي 
و مبتني بر دانش كه در دسترس همه جهانيان باشد، به 
گونه‌اي بنيادين ايجاد ش��ود. از شما درخواست ميك‌نم 
كه امس��ال روز جهاني جامع��ه اطلاعات��ي و ارتباطاتي 
دورب��رد را با تمركز ب��ر ارتباط افراد در سراس��ر جهان و 
بهره‌برداري از پتانس��يل كام��ل فناوري‌هاي اطلاعاتي 
و ارتباطي جش��ن بگيريد ت��ا همه ما بتواني��م از زندگي 
پربارتر، امن‌ت��ر و - از هم��ه جهت- بهتري ب��ه ويژه در 

مناطق روستايي بهره‌مند شويم.

بخش خصوصی 
ارتباط افراد در سراسر جهان را جشن بگیریمدر تجارت‌الکترونیکی توانمند می‌شود

کسانی که بدون برنامه
 و با عناوینی نه چندان

 قابل توجه در بازار
 بازی های رایانه ای 

شرکت کرده‌اند در آخر
 با شکست تجاری 

و سرخوردگی از این بازار 
کنار رفته‌اند 

بازار جهانی بازی امسال 87 میلیارد دلار درآمد دارد

پیام دبیرکل ITU به مناسبت روز ارتباطات:

خارجی داخلی
سعید صباغ‌پور


