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رویداد

آغاز نمایشگاه تلکام ۲۰۱۶
ایسنا: هفدهمین نمایشــگاه تلکام در شرایطی از  �

امروز یکشــنبه چهارم مهر آغاز به کار می کند که قرار 
اســت نسبت به ســال های قبل با تفاوت هایی همراه 
باشــد. به گفته سخنگوی شــرکت مخابرات ایران، از 
جمله تفاوت های اساســی این نمایشگاه با سال های 
قبل، آن اســت در سال جاری خلاف سال های گذشته 
کــه به طور معمــول رقابت میــان اپراتورهای تلفن 
همراه شــدیدتر بود، با حضور شرکت های ارائه کننده 
خدمــات FCP، MVNOهــا و دیگــر شــرکت های 
تازه مجوزگرفته همراه است که این موضوع به ایجاد 
تغییراتی در نمایشگاه امسال منجر شده و پیش بینی 
می شود شاهد رقابت در این بخش ها نیز باشیم. داوود 
زارعیان بیان کرد: برهمین اساس، تعداد سرویس ها و 
تنوع ســرویس هایی که در تلــکام ۲۰۱۶ ارائه خواهد 
شــد، با تنوع چشمگیری همراه خواهد بود و خدمات 
ارزش افــزوده متعددی در بخش های ثابت و ســیار 
ارائه می شــود. او بخــش مربوط به ارائــه خدمات 
دولت الکترونیک و شــبکه ملی اطلاعــات را از دیگر 
بخش های این نمایشــگاه عنوان کرد. او خدمات فیبر 
نوری را نیز به عنوان دیگر بخشی که شرکت مخابرات 
در قالب آن حضور خواهد داشت، برشمرد. هفدهمین 
نمایشــگاه تلکام روز یکشنبه چهار مهر با حضور وزیر 
ارتباطات در محل دائمی نمایشــگاه های بین المللی 

افتتاح شده و تا چهارشنبه هفتم مهر ادامه دارد. 

البرز، پایلوت هوشمندسازی 
مدارس کشور

شــرق: به گفته وزیر ارتباطات و فناوری اطلاعات،  �
اســتان البزر به عنوان پایلوت هوشمندسازی مدارس 
کشــور قرار خواهد گرفت. محمــود واعظی امروز در 
مراسم بازگشــایی متمرکز مدارس اســتان البرز بیان 
کرد: دنیای امروز به واسطه فضای مجازی و ارتباطات 
گسترده به ســرعت در حال تغییر است، از نظر دولت 
یازدهــم این تغییــر و تحولات هــم می تواند فرصت 
باشــد هم تهدید و دولت تــلاش دارد فرصت ها را در 
ایــن حوزه افزایش دهد و تهدیدها را کم کند. او گفت: 
اگر دانش آموزان بتوانند از وقت خود به درســتی بهره 
بگیرند و چگونگی استفاده از فضای مجازی را مدیریت 
کنند یقینــا این امــکان می تواند به ابــزاری قدرتمند 
تبدیل شــود. او در بخش دیگری از ســخنان خود به 
هوشمندسازی دبیرســتان مهدیه کرج اشــاره کرد و 
گفت: این مدرســه با پیشنهاد اســتاندار البرز به عنوان 
مدرســه پایلوت هوشمندســازی انتخاب شده است 
و تاکنون ۱۰ کلاس این مدرســه به امکانات هوشمند 
تجهیز شــده و در ســه روز آینده ۹ کلاس دیگر آن نیز 
تجهیز می شــود. او افــزود: باید یــاد بگیریم چطور از 
تجهیزات اســتفاده کنیم، این مدرسه به  عنوان پایلوت 
هوشمندســازی مدارس البرز انتخاب شــده اســت و 
اگر دانش آموزان و معلمــان از این امکانات به خوبی 
اســتفاده کنند، در نظــر داریم این اســتان را به عنوان 

پایلوت هوشمندسازی مدارس کشور قرار دهیم. 

آغاز فروش سیم کارت های خارجی
تســنیم: ســازمان تنظیم مقــررات و ارتباطات  �

رادیویی دومین مجوز فروش ســیم کارت های تلفن 
همراه خارجی را صادر کرد تا زمینه همکاری شرکت 
اتصــالات با یک برنــد ایرانی فراهم شــود. رگولاتور 
ارتباطی این مجوز را به نام شرکت تجارت الکترونیک 
اندیشــه نگارپارس قشــم و به مدت دو سال صادر 
کرده اســت. این شــرکت باید طبق مجوز و اصول از 
پیش تعریف شده، همه مشخصات مشترکان حقیقی 
شــامل کارت ملی (یا مشخصات گذرنامه برای اتباع 
خارجی)، نشــانی دقیق پســتی، کدپســتی و شماره 
تماس و مشــخصات کامل ثبتی مشــترکان حقوقی 
شامل شــماره، محل و تاریخ ثبت، آدرس و کدپستی 
مرکز اصلی شرکت همچنین مشخصات کامل کارت 
ملی مدیرعامــل و صاحبان امضای مجاز شــرکت 
(مطابق با مشــخصات اشــخاص حقیقی) را اخذ، 
ثبت و پس از رؤیت اصل مدارک شناســایی رسمی، 
یک کپی از آن مدارک را از مشــترک دریافت و قبض 
فروش رسمی با ذکر شــماره تلفن به مشترک ارائه 
کند. دارنده مجوز حق افشــای هیچ یک از اطلاعات 
مربوط به مشــترک (مانند نام، نشــانی، شماره تلفن 
و...) را مگر به موجب دســتور مراجع ذی صلاح در 
داخل کشور ندارد. حق الامتیاز صدور این مجوز طبق 
قانون، مبلغ ۵۰  میلیون ریال اســت که کل مبلغ در 
زمان صدور مجوز باید از ســوی متقاضی به سازمان 
تنظیم مقررات و ارتباطات رادیویی پرداخت شــود. 
علاوه بر این، دارنده مجــوز باید قبل از صدور مجوز 
به منظور اطمینان از حسن انجام تعهدات و جبران 
خســارت احتمالی ناشــی از تخلف مفــاد قانونی 
مصوب شده به وســیله کمیســیون تنظیم مقررات 
ارتباطات، ضمانت نامه بانکی را به مبلغ ۲۰۰ میلیون 
ریــال قابل تمدیــد به دفعات بدون قید و شــرط در 
مــدت اعتبار مجوز و معتبر بــرای همه مدت اعتبار 
مجوز به عنوان ضمانت نامه حســن اجرای تعهدات 
از ســوی دارنده مجوز نــزد رگولاتوری بســپارد. در 
حالی این مجوز صادر شــده که پیش از این شرکت 
ارتباطات و انفورماتیک ایران در این زمینه فعال بود. 
شــرکت یاد شده در گام نخســت با شرکت اتصالات 
برای فروش سیم کارت افغانستان در ایران به توافق 
رســیده است. قرار است از اواخر آبان ماه سال جاری 
این سیم کارت ها در بازار به فروش برسد که به گفته 
مسئولان این شــرکت، قرار است هزینه پایین تری به 
همراه خدمــات ارزش افزوده بیشــتری برای تبعه 

افغانستانی به همراه داشته باشد. 

بازتاب

هک نیم میلیارد 
حساب کاربری یاهو

شــرکت یاهو اعــلام کرد در اواخر ســال ۲۰۱۴ در  �
جریان یک نفوذ دولتی (State-Sponsored) جزئیات 
حداقــل ۵۰۰  میلیون حســاب کاربری از شــبکه این 
شرکت سرقت شــده بودند. این جزئیات شامل نام ها، 
نشــانی های ایمیل، شــماره های تلفــن، تاریخ تولد و 
گذرواژه های Hash اســت. همچنین برخی ســؤالات 
امنیتی و پاســخ های آنها که معمــولا در زمان ثبت 
حســاب از ســوی کاربر ارائه می شــوند نیز ســرقت 
شــده بودند که برخی از آنها در حالت غیررمزشــده 
و به صورت متن ســاده بوده انــد. در جریان این نفوذ 
داده هــای پرداخــت و اطلاعات حســاب های بانکی 
ســرقت نشــده اند. اگر حساب کاربری شــما در سال 
۲۰۱۴ یا قبل از آن ایجاد شــده، ممکن اســت یکی از 
قربانیان این نفوذ بوده باشــید. یاهو بــه کاربرانی که 
حساب آنها هک شــده اطلاع رســانی کرده و از آنها 
خواســته گذرواژه و در صورت لزوم ســؤالات امنیتی 
و پاســخ های آنها را تغییر دهنــد. به عنوان یک اقدام 
احتیاطی، یاهو به همــه کاربرانی که گذرواژه خود را 
از سال ۲۰۱۴ تغییر نداده اند، نیز توصیه کرده اقدامات 
مذکــور را انجام دهند. هرچند اطلاعات مالی کاربران 
در جریان این هک به صورت مســتقیم سرقت نشده، 
اما در صورتی که از گذرواژه و حتی ســؤالات امنیتی 
و پاســخ های آنها در ســایت های دیگر استفاده شده 
باشد، باید در اسرع وقت نسبت به تغییر آنها نیز اقدام 
شــود ضمن اینکه اطلاعات سرقت شده نیز تهدیدی 
برای حریم خصوصی کاربرانی که حســاب آنها هک 
شــده و ابزاری بسیار ارزشــمند برای اجرای حملات 
فیشــینگ (Phishing) محسوب می شود. در تابستان 
امسال هکری به نام Peace of Mindمدعی شد بانک 
داده ای حاوی اطلاعات اصالت ســنجی بیش از ۲۰۰  
میلیون حســاب کاربــری یاهو را در اختیــار دارد. این 
هکر بانک داده مذکور را با قیمت ســه بیت کوین به 
فروش می رساند. در آن زمان یاهو اعلام کرد از موضوع 
باخبر است و آن را بررسی می کند. اما هیچ نتیجه ای از 
بررسی انجام شــده به وسیله این شرکت اعلام نشد. به 
گزارش شرکت مهندســی شبکه گستر به نقل از سایت 
Financial Times «فایننشــال تایمز»،با بررســی های 
داخلــی یاهو صحت ادعای این نفوذگر اثبات نشــد و 
به همین دلیل هم این شرکت این موضوع را به صورت 
عمومی مطــرح نکرد. با این حــال، تحقیقات داخلی 
منجر به شناسایی نفوذی کاملا مجزا شد که این شرکت 

معتقد است با حمایت یک دولت اجرا شده است. 

بازی های دیجیتــال (دایرک) یک  مرکز تحقیقــات 
شرکت زایشی از بنیاد ملی بازی های رایانه ای است 
که در ســال ۱۳۹۴ تأســیس شــد. این مرکز بازوی 
پژوهشی بنیاد ملی بازی های رایانه ای است که تهیه 
گزارش هــای تحقیقاتی از بازار گیــم را برعهده دارد 
تــا علاقه مندان و برنامه ریــزان این صنعت حداقل 
آمارهای این بــازار را از این پس در اختیار داشــته 
باشند. سیدعلی سیدحســینی، مدیرعامل این مرکز، 
پیش از این تجربه تأسیس و اجرای سیستم رده بندی 
بازی هــای رایانه ای (اســرا) را داشــت و اکنون در 
مدیریت پژوهش بنیاد، در شــرایطی کــه بازار گیم 
به شدت رو به توسعه است، وظایف جدیدی را تبیین 
کرده است. اهداف تأســیس دایرک، وضعیت بازار، 
میزان کاربــران بازی های موبایلی و اینترنتی ازجمله 

محورهایی است که در گپ وگفت با او مطرح شد. 

دایرک با چه هدفی تأسیس شد؟  �
مرکــز تحقیقات بازی هــای دیجیتال به وســیله 
مدیریــت پژوهــش بنیاد ملــی بازی هــای رایانه ای 
تأسیس شــد و قرار است مستقل شــود و تحقیقاتی 
که به طــور کلی در صنعت گیم نیاز اســت را انجام 

خواهد داد. 
 هدف نهایی این است که این مرکز از بنیاد جدا  �

شود؟ 
بله، قرار است بیشتر روی تحقیقات بازار فعالیت 
کند و آمارهــای مختلفــی را در بخش های مختلف 
صنعت بازی ازجمله مسابقات بازی سازی، مسابقات 
ورزش های الکترونیکی، آموزش در صنعت، پژوهش 
در صنعــت، مصرف و تولید بازی و توزیع و نشــر آن 

استخراج کند. 
ساختار آن دولتی باقی می ماند؟  �

طرح هایی داریم اما هنــوز تصمیم نگرفته ایم به 
چه شــکلی فعالیــت آن ادامه یابد امــا می خواهیم 
به صورتی باشــد که بتوانیم با مؤسســاتی که در این 
حوزه فعالیت می کنند، ارتباط بگیریم و پلی بین بازار 
و تولیدات کشــور با حوزه بین  المللی و خارج از کشور 
باشــد و این خدمات را هم به بازی ســازهای ایرانی و 
هم در حوزه مصــرف، خدماتی را به بازی ســازهای 

بین المللی ارائه کنیم. 
 با توجه بــه تحقیقات اولیه ای که در این حوزه  �

انجام شده؛ روند صنعت بازی سازی درحال حاضر 
به چه صورتی است؟ 

بازار بازی های رایانه ای و به صورت اعم بازی های 
دیجیتالــی از حالــت ســنتی فاصله گرفته اســت. 
در گذشــته بیشــتر بازی ها روی پلتفــرم رایانه تولید 
می شــد و درحال حاضر به ســمت تولیــد بازی های 
موبایلی رفته اســت. درآمدزایی یا امکاناتی که برای 
درآمدزایــی در بازی های موبایلــی وجود دارد، برای 
بازی سازهای ایرانی به چند دلیل افزایش یافته است؛ 
یکی اینکه تیم های بازی ســازی کوچک می توانند در 
مدت کوتاه تر بازی موبایلی بســازند یا بازار بازی های 
موبایلی به نحوی اســت که دیگر در آن توزیع کننده 
وجــود ندارد و بازی ســاز به صورت مســتقیم، بازی 
را تحویل فروشــنده می دهد و به صورت مســتقیم 
با مشــتری یا مخاطب خــود ارتباط برقــرار می کند. 
این ویژگی یا ســاده تربودن اســتفاده و فراگیرترشدن 
اســتفاده از بازی های موبایلی به دلیل اینکه صفحه 
شــخصی و همراه افراد اســت، این قابلیت را ایجاد 
کرده که بازی سازهای ما به سراغ بازی های موبایلی 
برونــد. همین رونــد در دنیا هم وجود دارد و رشــد 
بازار بازی های موبایلی و تولید آن از همه انواع بازار 
بازی براســاس آمار فروش بین المللی از همه بالاتر 
اســت. در ایران بازار بازی های کامپیوتری و کنســول 
به دلایلی ازجملــه رعایت نکردن قانون کپی رایت به 
صورت نصفه نیمه و ناقص شــکل گرفــت. ولی در 
بحث بازی هــای موبایلی چون توزیــع آن دیجیتال 
اســت، خیلی از این مسائل حل می شوند و بازی های 
موبایلــی سروســامان بهتــری دارند. یک ســری از 
فروشــگاه های توزیع بازی ها و اپلیکیشن موبایل هم 
به صورت بومی در کشــور وجود دارند که تسهیلاتی 
را در کشــور برای ایجاد بازار برای بازی سازها تدارک 
دیده انــد. به همین دلیل روند بازار بازی های ایرانی به 
ســمت بازی های موبایلی رفته اســت. در بازی های 
موبایلــی، بازی های بزرگی هم وجود دارد که ممکن 
است شخص را ماه ها یا سال ها مشغول خود و دائما 
در طول روز آن را درگیر کند مانند کلش آوکلنز. نمونه 

ایرانی آن هم خروس جنگی و هشت خان است. 
 درکل گرایــش بــازار بازی ایران به ســمت  �

بازی های موبایلی است؟ 
بله، گرایش بازی های ایرانی به ســمت بازی های 
موبایلی اســت و این فضا را ایجاد کرده که بازی ســاز 
ایرانی درآمدزایــی کند و حتی کیفیت بــازی را ارتقا 
و فاصلــه ما را در بازی ســازی موبایل در اســتاندارد 

بین المللی با دنیا کم  کند. 
 بازار بازی های ایرانی به سمت صادرات رفته  �

است؟ 
درحال تهیه گزارشــی از میزان صادرات بازی های 
ایرانی هســتیم که در آن مشــخص اســت بازی های 
ایرانــی علاوه بر اینکه می توانند در بازار ایران ســهم 
زیــادی را تصاحب کننــد، به بــازار بین المللی هم تا 
اندازه ای ورود کرده اند و در آینده می توانند به سمت 
بازارهــای بین المللی هــم بروند. بر همین اســاس، 
بازار بازی های موبایلی رونق یافته و رو به پیشــرفت 
است. ســهم فروش بازی ایرانی در بازار ایران هم از 
یک درصد در سال ۹۲ به پنج درصد رشد یافته است. 

اگرچه این میزان هنوز ســهم خیلی کمی اســت، اما 
با توجه به اینکه از یک درصد به پنج درصد رســیده، 
حاکی از رشد چشمگیری است و می توان گفت همه 
ســهم آن مربوط به بازی های موبایلی اســت چون 
امکان اینکه این بازی ها سریع تر به پول برسند، خیلی 
زیاد اســت و بازی سازها نیز تمایل دارند به این سمت 

بروند. 
 براساس گزارشی که از میزان مصرف بازی در  �

ایران تهیه کرده اید، چند درصد از سهم فروش کل 
بازی در ایران مربوط به بازی های موبایلی است؟ 
پنج درصد از ســهم فروش کل بازی در ایران اعم 
از بازی های کنســولی، رایانه ای و موبایلی مربوط به 
بازی های موبایلی اســت. ســهم بقیه بازی ها بسیار 
ناچیز اســت. حتی به صورت دقیق تر، ۴٫۹ درصد آن 
مربــوط به ســهم بازی های موبایلی ایرانی اســت و 
یک دهم درصد مربوط به بازی های کامپیوتری است. 

 این را می توان به میزان تولید بازی های ایرانی  �
هم تعمیم داد؟ 

ببینید ریسک فروش در بازی های موبایلی حداقل 
است و ریسک فروش آنها حداقل به میزان هزینه های 
آن است. حتی بیشترین میزان بازی های شرکت کننده 
در جشــنواره بازی هــای رایانه اي ایــران هم مربوط 
به بازی های موبایلی اســت و همیــن روند بازی های 
موبایلی در جشــنواره بازی هــای رایانه ای در مصرف 

هم وجود دارد. 
 چه میــزان از رقم ۱۵۳  میلیــون دلار درآمد  �

از بازی هــای رایانه ای که اســتخراج کرده اید، به 
شرکت های ایرانی اختصاص دارد؟ 

دقیقا پنج درصد. البته ایــن رقم هم درآمد خرید 
بازی و هم درآمــد خرید محصولات مخصوص بازی 
مانند کنســول مثل دسته بازی است. تقریبا نصف این 
درآمد مربوط به ســخت افزار و نصــف دیگر این رقم 
(حدود ۶۵ درصد) مربوط به بازی های موبایل است. 
۲۰ درصــد آن مربوط به خریــد بازی های کامپیوتری 
و ۱۵ درصد مربوط به بازی های کنســول اســت. این 
تقسیم بندی نصف درآمد ۴۶۰  میلیارد تومان در سال 
۹۴ است. آن پنج درصد از کل درآمد بازی مخصوص 

بازی سازهای ایرانی و بازی های ایرانی است. 
 پس یعنی سهم تجهیزاتی ندارد؟  �

نه، ندارد. البته یک قســمت از ســخت افزارهاي 
مربوط به بازی  هم ایرانی هســتند، اما باز سهم بسیار 
ناچیزی دارند. اینها تجهیزات مخصوص بازی است و 

تجهیزات مرتبط در این رقم نیامده است. 
 تحقیق انجام شده در سال ۹۴ نخستین تحقیقی  �

است که در زمینه بازی در ایران انجام شده است؟ 
کاری که انجام دادیم، یک پیمایش ملی است. در 
ســال ۹۲ هم یک پیمایش ملی با پنج  هزار نفر انجام 
داده بودیم. در سال ۸۹ هم فقط کلان شهرها بررسی 

شده بودند. 
در مقایسه این پیمایش ها با روند مشخصی در  �

صنعت بازی مواجه شدید؟ 
 براســاس آنها، متوسط سن بازیکنان از ۱۳ سال در 
ســال ۸۹ به ۱۶ سال در سال ۹۲ و به ۲۱ سال در سال 
۹۴ رسیده است که تحلیل پذیر است. با درصد درخور 
توجهی می توان تغییر را در دســتگاه هایی که کاربران 
بیشتر روی آن بازی می کنند، مشاهده کرد، درحالی که 
روی کنســول این تغییر قابل ملاحظه نیست. کنسول 
توانسته مخاطبانش را حفظ کند، اما PC به دلایلی که 
مي توان آنها را حدس زد از جمله نیاز به به روزرسانی 
و آپگرید کــه هزینه های بالایــی دارد و بازی هایی که 
به روز هســتند، بازی های ســنگینی به لحاظ حجم اند 
و ســخت تر نصب می شوند، درصد بازیکنانی که روی 
آن دستگاه بازی می کنند، به شدت کاهش یافته است. 
همچنین به دلیل اینکه براســاس آمارهای رســمی، 
گوشــی های بسیار هوشــمندی در دست مردم است، 
این امکان بــرای آنها وجــود دارد بازی های موبایلی 
که در دسترس هســت را تست کنند. روی دو دستگاه 
تبلت و گوشی هوشمند هم چون گوشی هوشمند در 
دســترس تر و فراگیرتر است، خیلی افراد بیشتری روی 
آن بــازی می کنند، امــا نکته درخور توجه این اســت 
کســانی که روی تبلت بازی می کنند، تعدادشان بیشتر 

از کسانی است که روی PC بازی می کنند. 
ایرانــی که روی  � اســتارتاپ های  از  آمــاری   

بازی سازی موبایل کار می کنند، دارید؟ 
الان آماری ندارم اما گرایش به این ســمت است 
و اســتارتاپ هایی درحــال تشــکیل هســتند که آمار 

مشــخصی از آنها وجود ندارد و درحال تهیه گزارش 
هســتیم. اما در بحث نوآوری، بازی ها خیلی نوآوری 
دارند و نســبت به اپلیکیشــن ها، بازی هــا درآمدزاتر 
هســتند، زیــرا از عنصر انگیزشــی و ســرگرم کنندگی 
مخاطــب اســتفاده می کنند و می تواننــد درآمدزایی 
بیشتری نسبت به اپلیکیشــن ها داشته باشند. ممکن 
اســت کاربران موبایل برای کارکردهای جدید نسبت 
به ســرگرمی و لذتی کــه به دســت می آوردند، زیاد 
پرداخت نکنند. این ویژگی بازی هاســت که می توانند 
نسبت درآمدزایی بیشــتری در مقایسه با اپلیکیشن ها 

ایجاد کنند. 
 راه اندازی نسل های سوم و چهارم تلفن همراه  �

روی رشد بازی های آنلاین تأثیری داشته است؟ 
در بحث بازی آنلاین، روند را بررسی کردیم که رشد 
چشمگیری نسبت به ســال ۹۲ که بازی آنلاین انجام 
می شــد، داشته است. درصد رشــد آن از سال ۹۲ که 
۳۰ درصــد بازیکنان به صورت آنلاین بازی می کردند، 
به ۳۹ درصد رسیده است. میزان بازی کردن بازیکنان 
هم در سال ۹۲ به طور متوسط ۵۴ دقیقه در روز بوده 
است و در سال ۹۴ به ۷۲ دقیقه رسید، چون بازیکنان 
به صورت مقطعی و مســتمر بازی می کنند. استمرار 
بازی کردن هم زیاد شــده و بازیکنانی که هر روز بازی 

می کنند، تقریبا ۵۳ درصد بازیکنان کشــور هستند که 
۷۳ درصد روی گوشــی هوشمند بازی می کنند که به 
دلیل دســتگاه های موبایل هوشمند است که همیشه 
همراه بازیکن هســتند و بازی هــای موبایل، بازیکن را 
به بازی فرا می خوانند و بالاخره شــخص را جاهایی با 
بازی درگیر می کند. البته در سال ۸۹، سهم بازی کردن 
روزانه بازیکنــان، ۳۷ درصد بوده کــه به ۵۳ درصد 

رسیده است. 
این نکته را هم باید به خاطر داشــته باشیم ما باید 
به ســمتی برویم که از بســترهایی که درحال حاضر 
وجود دارد، برای تولید محصول استفاده کنیم. چون 
کاربــر با محصــول نهایی درگیر اســت و کاری ندارد 
زیرساخت ها چه چیزی هستند اما اگر محصول نهایی 
باکیفیت باشــد، جذب آن می شــود. ما الان باید وارد 
حوزه دو تکنولوژی جدیدی که به حوزه گیم وارد شده 
و با گیم شــکل جدیدی به خود گرفته اســت، شویم؛ 
یکی واقعیت مجازی و یکــی واقعیت افزوده. نمود 
این تکنولوژی هــا در بازی پوکمون گو بود که بســیار 
مورد توجه قرار گرفت امــا این تکنولوژی هنوز جای 
کار دارد و همچنــان تکنولوژی هایی که می توانند این 
فناوری را کامل کنند، جای پیشرفت دارند. تکنولوژی 
واقعیت مجازی نیز تا جاهایی دارد پیشــرفت می کند 
که ســعی کند حــواس گوناگون انســان را در دنیای 

مجازی تحت تأثیر قرار دهد. 
 شرکت های بازی ساز ایرانی که هنوز وارد این  �

حیطه ها نشده اند؟ 
یک سری شــرکت های دانش بنیان سعی می کنند 
بازی هایی روی این دستگاه ها تولید کنند اما به نظرم، 
ما باید خیلی جدی تر روی این قضیه کار کنیم چون به 
صورت شتابان این تکنولوژی ها رو به پیشرفت هستند 
و اگر این بازی ها روی این تکنولوژی ها بیایند، به قدری 
جــذاب هســتند و در مخاطــب علاقه منــدی ایجاد 
می کنند که باید شــاهد مصرف معتادگونه آن باشیم 
که بعدا مشــکلات زیــادی را برای مــا ایجاد خواهد 
کــرد. همان طور که درحال حاضر ایــن اتفاق افتاده و 
بســیاری از افراد در کشــور، بازی های دیجیتال را یک 
ابزار ســرگرمی می دانند درصورتی کــه این بازي ها از 
عنصر سرگرمی بازی های ســنتی وام گرفته و به یک 
رســانه تبدیل شده اند و یکی از رســانه های برتر قرن 

آینده خواهند بود. 
ادامه در صفحه ۱۹

مدیرعامل مرکز  تحقیقات بازی های دیجیتال: 

۷۳ درصد گیمرهای ایران با موبایل بازی می کنند


