
 بــا شــیوع کرونــا بخــش زیــادی از 
مردم جهان جذب بازی های موبایلی، 
ویدیویــی و... شــدند و بــه ایــن ترتیــب 
برخــاف بیشــتر صنایــع جهــان کــه از 
کووید19 آســیب دیدنــد، صنعت  گیم 
جان تازه ای گرفت. طبق آمار مؤسســه 
پژوهشی Newzoo، بازی های موبایلی 
بیشترین رشد را هم ازنظر تعداد گیمر 
و هــم از نظر میزان درآمدزایی به خود 
اختصــاص دادند که این روند در ســال 
2021  ادامــه یافــت، بــه همیــن دلیــل 
هم محققان این مؤسســه، گوشی های 
هوشمند را برگ برنده صنعت گیم در 

میانه بحران کرونا می دانند.
یک پیش بینی غلط �

 Newzoo با اینکه مؤسسه پژوهشی
به دلیــل  بــود  کــرده  پیش بینــی  قبــاً 
اشــباع تعداد گیمرهــا در ســال 2020، 
بازار صنعــت گیم در ســال 2021 روند 
کاهشــی داشــته باشــد ولــی گیمرهای 
بازی های موبایلــی اتفاق دیگری برای 
ایــن صنعــت رقــم زدنــد، بــه گونه ای 
از  ایــن بازی هــا حــالا دیگــر یکــی  کــه 
مهم تریــن بخش هــای صنعــت گیــم 
محسوب می شــوند و درآمد این حوزه 
نیز درحال رشــد اســت. درحال حاضر 

2.8میلیــارد نفــر از بیــش از 3میلیارد 
گیمر جهان، بیشتر توسط موبایل بازی 
انجام می دهند و درمقابل، 1.4میلیارد 
گیمــر بیشــتر بــا کامپیوترهــای خانگی 
)PC( بازی می کنند. همچنین درحال 
موبایلــی  بازی هــای  تعــداد  حاضــر 
باکیفیــت بــالا درحال افزایش اســت و 
انتظار می رود ســهم این بخش از بازار 
صنعت بازی های دیجیتــال در جهان 

تا 59 درصد رشد کند.
 پیــش از ایــن، Newzoo پیش بینی 
کــرده بــود کــه ارزش بــازار جهانی گیم 
بــرای اولین بــار روند کاهشــی بــه خود 
ســالانه  درآمــد  شــرکت  ایــن  بگیــرد. 
175.8 میلیــارد دلاری را برای صنعت 
گیــم در ســال  جــاری پیش بینــی کــرده 
بود درحالی که درواقعیت، ارزش بازار 
ایــن صنعــت بــه 180.3 میلیــارد دلار 
رسید. این رقم نســبت به 159 میلیارد 
دلار ســال 2020 نشــان از رشــد حــدود 
14.4درصــدی دارد. طبــق پیش بینــی 
ایــن مؤسســه، صنعــت گیــم تــا ســال 
2024 درآمد 200میلیارد دلاری خواهد 
داشــت و انتظــار می رود که ایــن رقم تا 

سال 2025 به 268میلیارد دلار برسد.
این کاربران میلیاردی �

نمایــش  ســتاره  بخواهیــم  اگــر 
معرفــی  را  گیــم  صنعــت  قدرتمنــد 
هوشــمند  گوشــی های  از  بایــد  کنیــم 

یــاد شــود. تعــداد کاربران گوشــی های 
هوشــمند در جهان روبه افزایش است 
و طبــق آمارهــا، ایــن تعــداد در ســال 
2021 بــه حــدود 6.378 میلیــارد نفــر 
رســیده اســت، به ایــن ترتیــب درحال 
جمعیــت  از  درصــد   80.63 حاضــر 
دنیا صاحب گوشــی هوشمند هستند. 
همچنین درمجمــوع، تعــداد کاربران 
تلفن هوشــمند و ســاده)فاقد سیستم 
عامل اندروید یا IOS( درجهان، 7.101 
میلیارد نفر اســت که این رقم، 89.76 
درصــد از جمعیــت جهــان را تشــکیل 
ســاده  گوشــی های  )بیشــتر  می دهــد 
مــورد  توســعه  درحــال  کشــورهای  در 
اســتفاده قرار می گیرد(. همچنین آمار 

نشان می دهد که تا سال 2025، حدود 
72درصد از همه کاربران اینترنت، تنها 
از گوشــی های هوشمند برای دسترسی 
بنابرایــن  می کننــد،  اســتفاده  وب  بــه 
تعجبــی ندارد کــه در صنعت گیم هم 
بازی های موبایلی صدرنشــین باشند. 
همچنین آمار Newzooنشان می دهد 
کــه بازی هــای موبایلــی ارائــه شــده در 
اپ اســتور و گــوگل پلــی، درســال 2021 
درآمــدی 90.7میلیــارد دلاری را از آن 
خــود کرده انــد و البته بخــش بزرگی از 
گیمرها نیز از طرفداران بازی های پازل 

موبایلی محسوب می شوند.
دراین گزارش همچنین آمده است 
که تعداد بازی های کامپیوتری خانگی 

و کنســولی درســال 2021 کاهش جزئی 
داشته اند و درآمد بازی های رایانه های 
شــخصی 0.8 درصــد و درآمــد بــازی 
کنسول ها نیز تا ۶.۶ درصد کاهش یافته 
اما در مقابــل، بازار بازی های موبایلی، 
7.3 درصد رشــد داشته است. در سال 
2020، بازار کنســول های بازی کندترین 
نرخ رشد خود را تجربه کرد که بسیاری، 
دلیــل آن را شــیوع کرونــا و مشــکات 
می داننــد.  تراشــه  کمبــود  از  ناشــی 
کمبود تراشــه مــورد نیاز برای ســاخت 
کنســول های بازی باعث شــد بازار این 
بخش از صنعت گیم، دچار رکود شود. 
ایــن موضــوع در ســال 2021  ادامه دار 
شد و همچنان میزان درآمد بازی های 

کنسولی کاهش داشت.
همچنیــن طبق آمــار صنعت بازی 
بــرای ســال 2021، بازی هــای واقعیت 
مجازی )VR( حدود 20 برابر جذاب تر 
از بازی هــای ســنتی هســتند و گیمرهــا 
درســال 2021 حــدود 4.5 میلیارد دلار 
کرده انــد.  هزینــه  بازی هــا  ایــن  بــرای 
 Bigscreen VR ماننــد  شــرکت هایی 
حــال  در  بســرعت   AltspaceVR و 
پیشــرفت در ایــن بازی هــای مجــازی 
هستند و پیشرفت آنها حتی سریع تر از 

انتظار است.
بیشترین گیمرهای جهان در دل آسیا �

امــا وضعیــت صنعت گیــم ازنظر 

تقســیمات جغرافیایی چگونه است؟ 
 ،Newzoo مؤسســه  گــزارش  طبــق 
آســیا ازنظر تعــداد گیمرهــا درجهان 
پیشــتاز اســت. تحقیقــات اخیر نشــان 
می دهــد که آســیا 1.48 میلیــارد گیمر 
را از مجمــوع 3.2میلیارد گیمر جهان 
بــه خود اختصاص داده اســت که این 
موضوع را مطمئناً مدیون چین است. 
چیــن کشــوری اســت کــه بزرگ تریــن 
بــازار بازی هــای ویدیویــی را در جهان 
دارد ودرآمد آن تا پایان ســال 2021 به 
40.8 میلیارد دلار می رسد. امریکا نیز 
با 36.92 میلیارد دلار درآمد ســالانه، 

در رتبه دوم قرار گرفته است.
 همچنیــن منطقــه آسیاپاســیفیک 
)آســیا اقیانوســیه( 51درصد گیمرهای 
ایــن  و  داده  جــای  خــود  در  را  جهــان 
)اروپــا،   EMEAمنطقــه بــرای  ســهم 
خاورمیانه و آفریقا( 24.7درصد اســت. 
از  14.5درصــد  هــم  لاتیــن  امریــکای 
گیمرهــای جهان را به خــود اختصاص 
داده و ایــن رقم برای امریکای شــمالی 
آمــار  طبــق  اســت.  9.8درصــد  نیــز 
صنعت گیــم، درآمد بازی های آســیا و 
اقیانوسیه)آسیاپاسیفیک( تا سال 2021 
به بیش از 174 میلیارد دلار تخمین زده 
می شــود که ایــن رقم، بیشــترین میزان 
درآمــد حاصل از بازی های دیجیتال در 

سراسر جهان محسوب می شود.
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دبیر شورای عالی فضای مجازی:

پیشرفت اقتصادی بدون توسعه اقتصاد دیجیتال 
امکان پذیر نیست

دبیــر شــورای عالی فضــای مجازی گفــت: در عصــر حاضر توســعه اقتصادی، 
اجتماعــی و سیاســی بدون توســعه فضای مجــازی و اقتصاد دیجیتــال امکان 
پذیــر نیســت. به گــزارش »ایــران«، ابوالحســن فیروزآبــادی افــزود: در صورت 
محدود ســازی فضای مجازی و اقتصاد دیجیتال، اصل ضرورت توســعه برای 
کشورها در صحنه رقابت جهانی انکار شده است. وی در ادامه گفت: با توسعه 
فضای مجازی قوانین و مقررات با یک توافق کلی و اجتماعی نوشته می شوند 
و برخاف گذشــته که قوانین نگاشته شــده و پس ازسال ها اجرا اصاح می شد، 
امروزه با تحولاتی که ایجاد شــده و مشــارکت و بلوغی که در جامعه وجود دارد 
قوانین بافاصله به گفتمان گذاشــته می شــود، بنا براین نیاز اســت تا به توافق 
جمعی لحظه ای برای قانونگذاری دســت یابیم که این خود فصل جدیدی در 
حوزه حکمرانی در جهان است.  فیروزآبادی تأکید کرد: اصل مقررات زدایی یک 
اصل ستایش شده است و یکی از وظایف مرکز ملی فضای مجازی شناخت نیاز 
برای قوانین جدید و اجرای این اصل و ایجاد تعادل بین مقررات زدایی و وضع 

مقررات مورد نیاز جدید است و مرکز ملی به این تعادل توجه دارد.

قوانین کپی رایت در چین قانونمند می شود
بر اســاس گزارش جدیــد، چین قوانین کپی رایــت در حوزه های پخش محتوا و 

تجارت الکترونیک را تا 202۵ میادی قانونمندتر می کند.
بــه  گــزارش مهر، چیــن قوانیــن کپی رایــت مربــوط به پخــش محتــوا، تجارت 
الکترونیــک و رویدادهــای ورزشــی را تــا 202۵ میــادی ارتقــا می دهد.طبــق 
چهاردهمین برنامه ۵ ســاله کپی رایت که از سوی سازمان ملی کپی رایت چین 
ارائه شده، قوانین مذکور در صنایع و حوزه های جدید ارتقا می یابد و قانونمندتر 
می شود.براســاس برنامه مذکور توســعه و به کارگیری فناوری های جدید مانند 
داده هــای کان، هــوش مصنوعی و باکچیــن قدرتمندتر می شــود و حفاظت 
از کپی رایــت در رویدادهای ورزشــی، پخش محتوای زنده و پلتفرم های تجارت 

الکترونیک نیز ارتقا می یابد.

کارخانه آیفون در هند تعطیل شد
فعالیت یک کارخانه تولید آیفون متعلق به شرکت فاکسکان در هند به حالت 
تعلیــق درآمــده، زیرا اپل متوجه شــد شــرایط خوابگاه ها و غذاخــوری کارگران 
اســتاندارد نیســت.به گزارش مهر، اقدام اپل در حالی انجام می شود که در ماه 
جاری بیش از 2۵0 زن کارگر کارخانه فاکســکان که در خوابگاه های آنجا زندگی 
می کردند با مسمومیت غذایی روبه رو شدند. همچنین طبق گزارش ها بیش از 
1۵0 نفر در نتیجه این رویداد در بیمارستان بستری شدند. پس از آن کارگران به 

طور گسترده نسبت به وضعیت خود اعتراض کردند.
این کارخانه که در نزدیکی چنای قرار دارد و حدود 17 هزار نفر در آن کار می کنند، 
در 18 دسامبر تعطیل شد اما اپل و فاکسکان از زمان بازگشایی آن خبری منتشر 
نکردند. ســخنگوی شــرکت تایوانی فاکســکان اعام کرد این مؤسســه مشغول 
تغییر ساختار مدیریت محلی خود است و اقداماتی سریع برای بهبود وضعیت 
واحدهایــش به کار می گیرد. همچنین در مدت زمانی که عملیات بهبود واحد 

انجام می شود، تمام کارمندان دستمزد خود را دریافت می کنند.
سخنگوی اپل اعام کرد گروهی از بازرسان مستقل به محل کارخانه فرستاده تا 
پس از نگرانی های به وجود آمده درباره وضعیت ایمنی غذا و وضعیت زندگی 

در واحد فاکسکان، شرایط خوابگاه ها را بررسی کنند.

میترا جلیلی
خبرنگار

از  زیرســاخت  ارتباطــات  شــرکت  مدیرعامــل 
افزایش پهنای باند شــبکه ملــی اطاعات به 20 

ترابیت بر ثانیه خبر داد.
به گزارش مهر، حمید فتاحی، با اشــاره به برنامه 
ارتباطــات در راســتای توســعه و تأمیــن  وزارت 
ظرفیــت پهنــای بانــد کشــور، گفــت: مطابــق بــا 
برنامه ریــزی پیش بینــی شــده بــرای ســال 1۴01، 
»ظرفیت لایه هسته شبکه ملی اطاعات« به 20 
ترابیــت بر ثانیه افزایش پیدا خواهد کرد. فتاحی 
با بیان اینکه این برنامه قرار اســت با اســتفاده از 
تــوان و ظرفیت تولید داخل محقق شــود، افزود: 

پهنــای بانــد اینترنت کشــور بر مبنای نیاز شــبکه 
تأمیــن می شــود و مشــکلی از بابــت آن وجــود 
نخواهد داشــت. معاون وزیر ارتباطات و فناوری 
اطاعــات با تأکید بــر اینکه برنامــه دائمی ما در 
شرکت ارتباطات زیرســاخت توسعه پهنای باند 
اینترنت متناســب با نیازمندی های کشــور است، 
گفت: ما توســعه پهنای باند را متوقف نمی کنیم 
و مبتنی بر میزان رشــدی که به صورت دائمی در 
شبکه وجود دارد، ظرفیت را تأمین خواهیم کرد.

وی در پاسخ به این سؤال که گفته می شود شرکت 
ارتباطات زیرساخت باید مجوز خرید پهنای باند 

را از دســتگاه های مربوطــه اخذ کنــد و این فرایند 
باعث بروز مشــکات در کیفیت و کندی ســرعت 
اینترنــت می شــود، گفــت: ایــن موضوع درســت 
نیســت و بهتــر اســت کســانی کــه ادعــا می کنند 
درباره آن توضیح دهنــد. فتاحی افزود: آنچه در 
روال تأمیــن پهنای باند وجود دارد این اســت که 
مطابق با نیازمندی شــبکه و ارزیابی بخش فنی، 
پهنای باند حتی بالاتر از میزان مورد نیاز شــبکه، 
تأمین می شود تا کشور از این لحاظ دچار مشکل 
نشود. این فرایند به صورت دائمی طی می شود و 

یک پروژه مقطعی نیست.

زیرســاخت  ارتباطــات  شــرکت  مدیرعامــل 
خاطرنشان کرد: روند دائمی تأمین پهنای باند با 
توجه به میزان رشــد ترافیک ارتباطی که از سوی 
اپراتورهــا اعــام می شــود و نیز ارزیابــی تیم فنی 

شبکه زیرساخت، دنبال می شود.
افزایــش  بــرای  برنامه ریــزی  خصــوص  در  وی 
ظرفیــت »ترانزیت اینترنــت بین الملل«  گفت: 
مطابــق بــا هدفگــذاری برنامــه ششــم توســعه، 
ظرفیــت ترانزیت ارتباطی کشــور را به ۵ ترابیت 
بــر ثانیه رســانده ایم و هم اکنــون به دنبال جذب 
و  همســایه  کشــورهای  بــا  مذاکــره  بــا  ترافیــک 

اپراتورهای ارتباطی منطقه هستیم.
به گفتــه فتاحی، تأمین ظرفیــت ترانزیت پهنای 
بانــد اینترنــت بین الملل از مســیر ایــران، باعث 

رونق اقتصادی  کشور خواهد شد.
گفتنی است،ماده ۶7 قانون برنامه ششم توسعه 
کشور، به شرکت ارتباطات زیرساخت اختیار داده 
که شــرکت ملــی ترانزیــت اینترنت ایجــاد کند و 
ظرفیت ترانزیــت ارتباطات بین الملــل را به 30 
ترابیت بر ثانیه برســاند. ایجاد مســیری از طریق 
ایران برای اتصال کشورها به اینترنت بین الملل 

از جمله اهداف این تکلیف عنوان شده است.

افزایش ظرفیت پهنای باند شبکه ملی  اطلاعات به ۲۰ ترابیت
ت

ی ن
س


