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فناوری

عایق کاری توربین های گازی با دانش ایرانی
باتوجـــه بـــه شـــکل گیری واحدهـــای متعدد تولیـــدی در 
زمینه ساخت توربین های گازی، متخصصان یک شرکت 
دانش بنیان بـــرای طراحی، تأمین، نصب و بومی ســـازی 
مرحلـــه ای عایق هـــای تخصصی این توربین  هـــا مطابق با 

اســـتانداردهای جهانی اقدام کردند.
بـــه گـــزارش روابط عمومـــی معاونـــت علمی، فنـــاوری و 
اقتصاد دانش بنیان ریاســـت جمهـــوری، »امیر عارفیان« 
مدیرعامـــل ایـــن شـــرکت گفت: قبـــاً تولیـــد تخصصی 
عایـــق  توربین هـــای گازی و بخـــار در انحصار چند کشـــور 
خارجـــی بـــود ولی اکنـــون ما تنها شـــرکت داخلـــی برای 
پیاده ســـازی دانـــش فنـــی طراحـــی و تولید ســـامانه های 
عایقـــی در کشـــور هســـتیم. محصول مـــا با فنـــاوری روز 
دنیـــا و مطابق با اســـتانداردهای بین  المللی تولیدشـــده 
و ضمـــن صرفه جویـــی ارزی قابل توجـــه بـــرای محصول 
نهایـــی، قابـــل ارائه بـــه صنایـــع مختلف کشـــور ازجمله 
نفت، گاز، پتروشیمی و نیروگاهی است. وی با بیان اینکه 
توانســـته ایم چالش  های فنی،اقتصادی و زیست محیطی 
متعدد در مســـیر طراحی و تولید محصـــول را رفع کنیم، 
افـــزود: عاوه بر ایـــن با بهینه  ســـازی مراحـــل مختلف و 
اســـتفاده از روش  های نوآورانه و متنوع در ارائه محصول، 
موفـــق بـــه افزایـــش ســـرعت تولیـــد و افزایـــش کیفیت 

محصول شـــده ایم.

 سازنده چت جی پی تی
 در جست وجوی ۱۰۰میلیارد دلار

شـــرکت OpenAI در مرحلـــه مذاکرات اولیه بـــرای دور 
جدیـــد تأمیـــن مالی به میـــزان بیـــش از ۱۰۰ میلیـــارد دلار 

. ست ا
بـــه گـــزارش ایســـنا، بـــر اســـاس داده هـــای شـــرکت 
CBInsights، اگـــر دور اخیـــر تأمیـــن مالـــی طبـــق 
برنامه ریـــزی انجام شـــود، شـــرکت OpenAI به دومین 
اســـتارتاپ ارزشـــمند در امریکا پس از شـــرکت اکتشاف 
فضایی اســـپیس ایکس ایان ماســـک تبدیل می شـــود. 
ســـیر صعودی ارزش شـــرکت OpenAI، منعکس کننده 
تب هوش مصنوعی اســـت که یک ســـال پیـــش با عرضه 
چت بـــات هوش مصنوعی، چت جی پی تی از ســـوی این 
شرکت ایجاد شـــد. این شـــرکت، جذاب ترین استارتاپ 
ســـیلیکون ولی شـــد و تا به امـــروز از مایکروســـافت، ۱۳ 
میلیـــارد دلار تأمیـــن مالی دریافـــت کرده و ظـــرف مدت 
چندماه، چشـــم انداز صنعت فناوری را تغییر داده است.
شـــرکت آمازون و آلفابـــت از آن زمـــان، میلیاردها دلار به 
شـــرکت آنتروپیک که رقیب شـــرکت OpenAI اســـت، 
ســـرازیر کرده اند. شـــرکت انویدیا که ســـازنده بسیاری از 
تراشـــه های مورد  اســـتفاده برای وظایف هوش مصنوعی 
اســـت، مـــاه میـــادی جاری اعـــام کـــرد بیـــش از ده ها 

ســـرمایه گذاری در ســـال ۲۰۲۳ داشـــته است.

 تحلیل همزمان ۴۰۰ هزار عکس
 با پردازشگر سیگنال

گروهی از محققان استرالیا یک پردازشگر سیگنال بسیار 
ســـریع معرفـــی کرده اند که قـــادر به تجزیـــه و تحلیل ۴۰۰ 

هـــزار تصویر ویدیویی به طور همزمان اســـت.
به گـــزارش مهر، این ابـــزار می توانـــد ۳۴فعالیت مختلف 
مانند یافتن لبه های اشـــیا، واضح تر کـــردن لبه ها و ترمیم 
تـــاری در حرکت را انجـــام دهد. تأمین نیازهـــای پردازش 
ســـریع مقادیر زیـــاد داده، چالش هایی را از نظر ســـرعت 
پـــردازش و مصـــرف انـــرژی بویژه بـــا فناوری های ســـنتی 
پردازش سیگنال الکتریکی که با محدودیت هایی مواجه 
هســـتند، ایجاد می کند. در همین راســـتا فنـــاوری جدید 
یـــک راهکار ارائه کرده کـــه کاربرد آن در یادگیری ماشـــین 
و بینایی روباتیک بســـیار وســـیع اســـت. می توان از آن در 
حوزه هـــای مختلف ماننـــد خودروهای خودران، کشـــت 
ســـلول برای ردیابی ویروس ها و تحلیل ســـرطان، توسعه 
شـــبکه های اپتیکی عصبی، تصویربرداری با ســـرعت بالا، 
نمایشگرهای هولوگرافیک ســـه بعدی و ... استفاده کرد.

چهارمین پرتاب موشک فایرفلای هم 
خطا رفت

موشـــک آلفا متعلق به شـــرکت فایرفای آئرواســـپیس 
در چهارمیـــن پرتـــاب خـــود نیـــز دچـــار مشـــکل شـــد و 

محموله هایـــش را بـــه مدار اشـــتباهی فرســـتاد.
بـــه گزارش مهـــر، موشـــک آلفا از مقـــر فضایـــی وندربرگ 
به فضـــا پرتـــاب شـــد و همـــراه خود یـــک محمولـــه آنتن 
متعلـــق به شـــرکت لاکهیـــد مارتین بـــا قابلیـــت هدایت 
الکترونیکـــی)ESA( را بـــه مدار زمین بـــرد. ابتدا همه چیز 
طبـــق برنامه پیـــش رفت اما فایـــر فـــای در آپدیتی اعام 
کرد به نظر می رســـد بوســـتر بالایی آلفا محموله را به مدار 
دقیق خودمنتقـــل نکرده اســـت.در بیانیه شـــرکت آمده 
اســـت: ارتباط با محموله برقرار شـــده و عملیات های این 
مأموریت در حال انجام اســـت. در راستای اصول فعالیت، 
ما به عنوان یک شـــرکت برای یافتن راه حـــل و اطمینان از 
رفع کامـــل هرگونه ناهنجـــاری در طول پرواز به ســـرعت و 
به طور مـــداوم نوآوری هایـــی انجام خواهیـــم داد. ما برای 
تحقیقـــات در عملکرد بوســـتر دوم و تعیین دلیل چالش 

با مشـــتریان و شـــرکای دولتی خود همـــکاری می کنیم.

اخبار

با هدف محافظت از کاربران صورت می گیرد

قوانین تازه برای صنعت بازی در چین

اگر به ماجراجویی عاقه مندید 
و از بازی هـــای معمایـــی لـــذت 
می بریـــد بهتـــر اســـت وقـــت را 
تلف نکنید و ســـراغ بازی ایرانی 
۴۱۱۴8 بروید کـــه برخی از آن به 
عنوان قیـــام علیه شـــیطان یاد 
می کننـــد. ایـــن بازی داســـتانی 
جالب و بـــه یادماندنی را روایت 
می کند. درواقع شـــما در نقش 
مردی بازی می کنید که گذشـــته 
خـــود را فرامـــوش کرده اســـت. 
این بـــازی در ۴ اپیـــزود، گیمر را 

به دنبـــال خود می کشـــاند.
داســـتان از یـــک تالار با ســـقفی 
فروریختـــه و شـــبیه زیرزمیـــن 
یک گورســـتان شـــروع می شود. 
مـــردی روی تخـــت خوابیـــده و 
ظاهـــراً از یـــک خـــواب نســـبتاً 

طولانـــی بیدار شـــده اســـت.
 ســـینا تنتـــا بـــه اطـــراف نـــگاه 
می کنـــد و گویی تـــازه به هوش 
آمـــده اســـت، هیـــچ چیـــز را به 
یاد نمی آورد. او حتـــی نمی داند 
کیســـت و کجاســـت. بنابرایـــن 
شـــما در نقـــش وی بایـــد همـــه 
تاش تـــان را بـــه کار بگیریـــد تا 
خـــود را پیـــدا کنیـــد و در ایـــن 
مســـیر برای پـــرده برداشـــتن از 
همـــه رازهـــا، بایـــد بهـــای آن را 
پرداخـــت کنید. در اپیـــزود اول 
گرفتار یک شـــیطان می شـــوید. 
اپیـــزود اول بـــه پایان می رســـد 

و در اپیـــزود دوم، بعـــد از فرار از 
دست شـــیطان شـــما به عنوان 
گیمر، فرصت هـــای زیادی دارید 
تا بیشـــتر خودتان را بشناسید. 
بفهمیـــد چـــه کســـی هســـتید؟ 
خانـــواده شـــما کجاســـت؟ چه 
بایی ســـر شـــما آمده اســـت تا 
از اینجـــا ســـردرآوردید؟ ایـــن دو 
اپیزود کوتاه را کمی هوشمندانه 
بازی کنید تـــا بتوانید امتیاز لازم 
بـــرای ورود به اپیزود ســـوم را به 

دســـت بیاورید.
 بـــا کشـــتن هیـــولا وارد اپیـــزود 
ســـوم می شـــوید. در این اپیزود 
بـــه ســـاختمان ۱۳۳ می رســـید 
و اینجاســـت کـــه چیزهایـــی را 
بـــه یـــاد می آوریـــد و حتی حس 

می کنیـــد کـــه قبـــاً در برخـــی 
از ایـــن مکان هـــا بوده ایـــد. در 
اپیزود چهارم ســـرانجام سینا به 
هویـــت اصلـــی خود پـــی می برد 
هرچند داســـتان بـــازی به پایان 
نرســـیده چون با شـــخصیت ها، 
مکان هـــای مخفـــی و اتفاقـــات 
وحشـــتناکی روبـــه رو می شـــوید 
که ســـر راه شـــما قرار می گیرند 
و شـــما باید از آنها عبـــور کنید. 
گرافیـــک خوب، خط داســـتانی 
 ۱ ۰ ۰ ز  ا بیـــش  جـــود  و  ، گیـــرا
معمای جـــذاب و نورپـــردازی و 
صداگذاری هنرمندانه بخشـــی 
از ویژگی هـــای این بـــازی رایگان 
اســـت که آن را می توانید از کافه 

بـــازار دانلـــود کنید.

گاه ممکـــن اســـت نیـــاز داشـــته 
باشید که مســـافت بین دو نقطه 
از شـــهر، محیـــط یـــک پـــارک یـــا 
طـــول یـــک کوچـــه را بدانیـــد اما 
اندازه گیری آن  به صورت معمول 
برای شـــما امکان پذیر نیست. در 
چنیـــن شـــرایطی فعـــالان عرصه 
فنـــاوری راهکارهایـــی بـــه شـــما 
ارائـــه داده اند که یکـــی از بهترین 
آنهـــا در ایـــن زمینـــه اســـتفاده از 
قابلیت های گوگل مپس اســـت. 
 Google  Maps اپلیکیشـــن 
قابلیتی دارد که با اســـتفاده از آن 
می تـــوان فاصله بیـــن دو یا چند 
نقطـــه را انـــدازه گرفت. بـــه بیان 
دیگـــر یکـــی از امکانـــات قدیمی 
گوگل مپس، امـــکان اندازه گیری 
مســـافت ها از روی نقشـــه است. 
به عنـــوان مثـــال برای دانســـتن 
مســـافت بیـــن دو نقطـــه شـــهر، 
می توانیـــد از ابزارهایـــی کـــه این 
برنامه گـــوگل در اختیارتـــان قرار 
می دهـــد بهره بگیریـــد. اگر کاربر 
گوشـــی های اندرویدی هســـتید، 
برای ایـــن کار باید ابتدا وارد گوگل 
مپس شـــوید و سپس مکان مورد 
نظـــر را روی نقشـــه پیـــدا کنیـــد. 
حالا انگشـــت خـــود را روی نقطه 
شـــروع اندازه گیری قرار دهید تا 
عامت گذاری شـــود. منـــو پایین 
صفحه را به ســـمت بالا بکشـــید 
و ابـــزار Measure Distance را 

انتخـــاب کنید. با حرکـــت دادن 
نقشه، نشانگر را روی نقطه پایان 
اندازه گیـــری قـــرار دهیـــد به این 
ترتیـــب مســـافت بیـــن دو نقطه 
در پاییـــن صفحـــه نمایـــش داده 
می شـــود. ایـــن راهکار تنهـــا برای 
اندازه گیری فاصلـــه بین خطوط 
مســـتقیم نیســـت و می تـــوان از 
آن بـــرای تعییـــن مســـافت بیـــن 
خطـــوط شکســـته هم اســـتفاده 
کـــرد و حتـــی محیط یـــک محل 
همچـــون پـــارک موجـــود در یک 
محلـــه را اندازه گیری کـــرد. برای 
این کار بایـــد از دکمـــه + واقع در 
گوشـــه صفحـــه بهـــره بگیریـــد تا 
بتوانیـــد مســـافت ها را به صورت 
شکســـته اندازه گیری کنید. البته 

توجه داشته باشـــید اندازه گیری 
با این روش خیلی دقیق نیســـت 
و اگر بـــرای موضوعی خـــاص نیاز 
به اندازه گیـــری دقیق دارید هرگز 
اســـتفاده از گوگل مپس به شـــما 
پیشنهاد نمی شود. درصورتی هم 
که عاقه مند باشـــید گوگل مپس 
فاصله هـــا را بـــر مبنـــای کیلومتر 
به شـــما نشـــان دهـــد بایـــد وارد 
Settings برنامـــه شـــوید و در 
بخش Distance units، واحد 
را بـــه کیلومتـــر تغییر دهیـــد. به 
این ترتیـــب می توانید فاصله بین 
دو نقطـــه شـــهر یا روســـتا یا حتی 
مســـافت های بیـــن شـــهری را با 
کمک گـــوگل مپـــس اندازه گیری 

. کنید

کشف رازها با قیام علیه شیطان با گوگل مپس مسافت 2 نقطه را اندازه بگیرید

گیم نتترفند

South China Morning Post

بر اســـاس تحقیقات بانک ســـرمایه گذاری گلدمن ســـاکس، صنعت بازی های آناین 
چین در ســـال گذشـــته 65۰ میلیـــون کاربر داشـــته و بزرگترین بازار بـــازی در جهان 
محســـوب می شـــود. تعداد گیمرهای چین در ســـال جاری نیز به رکورد 668 میلیون 
بازیکن رســـید، به این معنی کـــه تقریباً از هر دو نفر در چین یـــک نفر در حال حاضر 
بازی های ویدیویـــی انجام می دهد. اگرچـــه این رقم تنها ۰.6 درصد افزایش نســـبت 
بـــه رقم ســـال گذشـــته نشـــان می دهـــد، اما پـــس از ســـال ۲۰۲۲ که شـــاهد کاهش 
تعداد گیمرها بـــرای اولین بار بودیـــم و به 66۴ میلیون کاهش یافـــت، نفس تازه ای 
بـــرای صنعت گیم محســـوب می شـــود. لازم به ذکر اســـت که میـــزان جمعیت کاربر 
668 میلیـــون نفری چین بیشـــتر از کل جمعیت امریکای شـــمالی اســـت. طبق این 
گـــزارش، بازار بازی های ویدیویی چین در ســـال ۲۰۲۳ بهبود یافـــت و میزان فروش 
داخلی این کشـــور از ۴۲.6 میلیـــارد دلار فراتر رفت.بازار بازی هـــای ویدیویی چین در 
ســـال جاری با افزایـــش ۱۳ درصدی به ۳۰۳ میلیـــارد یوآن )۴۲.6 میلیارد دلار( رســـید 
و پس از رکود8ماهه، به دوران رشـــد بازگشـــت. به گفته تحلیلگـــران، درآمد داخلی 
ایـــن صنعت در ســـال جاری بـــرای اولین بـــار در چین به بیـــش از ۳۰۰ میلیـــارد یوآن 

رسیده است.

گیمرهای چین معادل جمعیت امریکای شمالی

ـــرش بـ

بازی های ویدیویی داشـــته باشـــند.
اگر بخواهیـــم نگاهی بـــه تاش های 
چیـــن بـــرای مقابلـــه بـــا اعتیـــاد به 
ن  میـــا ر  د ی  نـــه ا یا ا ر ی  ی هـــا ز با
جوانان این کشـــور داشـــته باشـــیم 
باید گفت کـــه در اوایل ســـال ۲۰۱9، 
مشـــکل  را  آنچـــه  چینـــی  مقامـــات 
در  آنایـــن  بازی هـــای  بـــه  اعتیـــاد 
میان خردســـالان بـــود، هـــدف قرار 
زمانـــی  محدودیت هـــای  و  دادنـــد 
روزانـــه را برای بازیکنان زیر ۱8 ســـال 
تعییـــن کردنـــد. ایـــن محدودیت ها 
از آن زمـــان تاکنـــون هربار تشـــدید 
شـــده اند و در نهایت هـــم چهار ماه 
پیـــش، تنظیم کننده هـــا قوانینـــی را 
پیشـــنهاد کردند که به یـــک »حالت 
تلفـــن  دســـتگاه های  در  جزئـــی« 
همـــراه بـــرای محـــدود کـــردن زمان 
نمایـــش و محـــدود کـــردن محتـــوا 
بـــرای دانش آمـــوزان نیـــاز دارد. بـــه 
ایـــن ترتیـــب، هم ســـن افـــرادی که 
از پلتفرم هـــای مختلـــف بـــرای بازی 
اســـتفاده می کننـــد بایـــد مشـــخص 
باشـــد و هم کودکان زیر ۱8 ســـال بر 
اساس سن، ســـاعات مشخصی را در 
طـــول هفته اجـــازه انجـــام بازی های 

ویدیویـــی دارند.
در حالی کـــه محدودیت هـــای قبلی 
گیم پلـــی را بـــرای افراد زیر ۱8 ســـال 
تا یـــک ســـاعت در روزهـــای جمعه، 
محـــدود  تعطیـــات  و  هفتـــه  آخـــر 
ایـــن  از  می کـــرد، مقـــررات جدیـــد 
هـــم فراتـــر مـــی رود. تولیدکنندگان 
از  بازی هـــای آنایـــن اکنـــون بایـــد 
ارائـــه پاداش هایی که باعـــث بازی و 
هزینه هـــای بیش از حد می شـــوند، 
ماننـــد پاداش هایـــی که بـــرای ورود 
روزانـــه و شـــارژ کیف پـــول دیجیتال 

پیش نویس تازه
رویکرد چیـــن به مقـــررات بازی های 
ویدیویـــی بـــه طـــور قابـــل توجهـــی 
تغییریافتـــه و رو بـــه تکامـــل اســـت. 
محدودیـــت اولیه بازی یک ســـاعته 
بـــرای خردســـالان که در ســـال ۲۰۲۱ 
اعمـــال شـــد، یـــک گام جـــدی بود، 
امـــا تمرکـــز اخیر بـــر محـــدود کردن 
مشـــوق های درون بـــازی، تغییـــری 
را نشـــان می دهـــد.  اســـتراتژی  در 
 South China طبـــق گزارشـــی از
پیش نویـــس   ،Morning Post
قوانین منتشـــر شـــده توســـط اداره 
 )NPPA(ملی مطبوعات و انتشارات
کـــه رگولاتـــور اصلـــی صنعـــت گیـــم 
ایـــن کشورمحســـوب می شـــود،  در 
ئـــه  ا ر ا ز  ا ا  ر یـــن  نا آ ی  ی هـــا ز با
پاداش هایی کـــه افراد را تشـــویق به 
انجـــام بـــازی و هزینه هـــای بیـــش از 
حـــد می کند، ممنـــوع کرده اســـت. 

ایـــن موضـــوع شـــامل مشـــوق هایی 
برای فعالیت هایی مانند ورود روزانه 
و اضافـــه کـــردن وجـــوه اضافـــی بـــه 
حســـاب های کاربـــری گیمرهـــا هـــم 
NPPA همـــه  می شـــود. بـــه گفتـــه 
بازی های ویدیویـــی باید محدودیتی 
برای میزان شـــارژ کردن حساب های 
خود توســـط بازیکنان را تعیین کنند 
 POP(و ازطریق پنجره هـــای پاپ آپ
UP( بـــه کاربـــران در مـــورد »رفتار و 
مصـــرف غیرمنطقی« هشـــدار دهند 
تـــا از رفتـــار وسواســـی آنهـــا در بازی 
بـــازی اضافـــی  و خریدهـــای درون 
ممانعت شـــود. درواقع قانونگذاران 
در چین بـــا هدف تشـــدید مدیریت 
ز  ا فظـــت  محا و  گیـــم  صنعـــت 
خردســـالان چینـــی، محدودیت های 
جدیـــدی بـــرای بازی هـــای ویدیویی 
آنایـــن پیشـــنهاد داده اند کـــه البته 
این قوانین پیشنهادی قبل از نهایی 

شـــدن در معرض نظرسنجی عمومی 
قـــرار خواهنـــد گرفت.

 محدودیت هایی
برای بازی های ویدیویی

تاکنون قانونگـــذاران درچین قوانین 
متعددی برای محافظـــت از کاربران 
تصویـــب کرده اند ولی پیشـــنهادهای 
تـــازه رگولاتورهـــا، جدیدترین قوانین 
ی  ز ســـا د و محد ر  بـــا یـــن  چند ز  ا
صنعـــت گیـــم چیـــن در چند ســـال 
کـــه  می شـــود  محســـوب  گذشـــته 
بـــه نظـــر می رســـد کارایی مناســـبی 
جیـــب  و  زمـــان  مدیریـــت  بـــرای 
گیمرهـــا داشـــته باشـــد. درواقع این 
ح از کاربـــران می خواهـــد کـــه  طـــر
محدودیت هایـــی را در هزینه هـــای 
پلتفرم هـــای بازی رعایـــت کنند و به 
خردســـالان اجازه ندهنـــد که خرید 
درون برنامـــه ای بیـــش از انـــدازه در 

تولیدکنندگان 
بازی های 

آنلاین باید 
از ارائه 

پاداش هایی 
که باعث بازی 

و هزینه های 
بیش از حد 

می شوند، 
مانند 

پاداش های 
ورود روزانه 

و شارژ کیف 
پول دیجیتال 

خودداری 
کنند

 میترا جلیلی

خبر نگار

گزارش

در نتیجـــه ایـــن مقـــررات جدیـــد با 
روبـــه رو  توجهـــی  قابـــل  تغییـــرات 
خواهد شـــد کـــه پیامدهـــای مثبت 
و منفـــی برای شـــرکت های بـــزرگ و 
کوچـــک دارد. تأثیـــر چنیـــن قوانین 
بـــازار ســـهام  قبـــاً در  و مقرراتـــی 
و ســـهام  اســـت  بـــوده  محســـوس 
 Netشـــرکت های بزرگ بـــازی مانند
Ease وTencent بـــا کاهـــش قابل 

توجهـــی روبـــه رو شـــده اند.
  در قانـــون پیشـــنهادی جدیـــد هـــم 
ســـهام شـــرکت ها مصـــون نماندند.
کارشناســـان صنعـــت بر ایـــن باورند 
کـــه شـــرکت هایی کـــه از مدل هـــای 
کســـب درآمـــد اســـتفاده می کنند و 
به شـــدت به هزینه هـــای درون بازی 
متکـــی هســـتند، ممکن اســـت نیاز 
بـــه تغییـــر ســـاختار رویکرد خـــود یا 
حذف بالقوه بازی ها از فروشـــگاه ها 
ی  کت ها شـــر  . شـــند با شـــته  ا د
بازی ســـازی کوچکتر ممکن است با 
چالش هـــای بزرگتری مواجه شـــوند 
و در صـــورت تأثیـــر مالـــی، احتمـــال 
تعطیلـــی آنهـــا وجـــود دارد. به دنبال 
انتشـــار خبر احتمـــال تصویب قانون 
جدید درحـــوزه بازی هـــای رایانه ای، 
ســـهام کمپانـــی تنســـنت به عنـــوان 
شـــرکت های  رگتریـــن  بز ز  ا یکـــی 
بازی ســـازی چیـــن وجهـــان، افـــت 
۱۲.۴درصدی داشـــت و ایـــن کاهش 
برای شـــرکت NetEase، یکی دیگر 
از غول هـــای بـــازی، ۲۰ درصـــد بود. 
کمپانی تنســـنت از نظر درآمد، رهبر 
جهانـــی در صنعـــت گیم محســـوب 
می شـــود. گفتنی اســـت این شرکت 
بر بـــازار آســـیا تســـلط دارد و تاکنون 
سراســـر  بـــازی  اســـتودیوهای  در 
جهان ســـرمایه گذاری کرده اســـت. 
 ،Bilibili ،به دنبال انتشـــار این خبـــر
ی  پلتفرم هـــا یـــن  رگتر بز ز  ا یکـــی 
اشـــتراک گذاری ویدیویـــی چین هم 
9.7 درصـــد ســـقوط کرد و کوآیشـــو، 
اپراتـــور دومین اپلیکیشـــن ویدیویی 
کوتـــاه چیـــن هم با ســـقوط ســـهام 
7.۲ درصـــدی مواجـــه شـــد. لازم به 
ذکـــر اســـت کـــه هـــر دو شـــرکت در 
زمینـــه بازی هـــای آنایـــن تجـــارت و 

فعالیـــت دارند.

به حســـاب می آیند، خودداری کنند. 
می کننـــد  پیش بینـــی  تحلیلگـــران 
که حـــذف ایـــن مشـــوق ها می تواند 
درآمـــد  و  روزانـــه  فعـــال  کاربـــران 
درون برنامـــه ای را کاهـــش دهـــد. 
ایـــن گـــروه معتقدنـــد که بـــا ممنوع 
ی  ی ســـاز باز ی  کت ها شـــر ن  شـــد
از ارائـــه پـــاداش بـــرای ورود روزانـــه 
بـــرای  گیمرهـــا، انگیـــزه  بازیکنـــان 
بازگشـــت چندبـــاره به بـــازی، دوباره 
کاهـــش خواهـــد یافـــت و بـــه طـــور 
بالقوه، بازی ســـازان و ناشـــران بازی 
را ملـــزم می کند کـــه در طراحی بازی 
و اســـتراتژی های کســـب درآمد خود 
تجدیدنظـــر کننـــد. عـــاوه بـــر این، 
اجـــرای چنین قوانینی مســـتلزم این 
اســـت کـــه ســـرورهای رایانه و ســـایر 
تجهیـــزات مـــورد اســـتفاده توســـط 
شـــرکت های بازی ســـازی در چیـــن 
قرار داشـــته باشند. همچنین در این 
گـــزارش موضـــوع  بازی ها هـــم مورد 
توجـــه قـــرار گرفتـــه و تصریح شـــده 
اســـت کـــه محتـــوای بازی هـــا نباید 
حاوی اســـرار دولتی باشـــد یا امنیت 
ملی را به خطر اندازد و ازســـوی دیگر 
ایـــن بازی ها باید وحـــدت ملی را هم 

تقویـــت کند.
پیش نویـــس پیشـــنهادی همچنیـــن 
ی  خت هـــا ا پرد می کنـــد  یـــح  تصر
درون بازی کـــه می توانند بـــه تجارت 
کالاهـــای مجازی با قیمـــت بالا منجر 
شـــوند )ماننـــد حراج هـــا(، ممنـــوع 
خواهنـــد بـــود و اضافـــه می کنـــد که 
بازیکنانـــی  بـــه  بـــزرگ  جایزه هـــای 
به صـــورت  را  بازی هـــای خـــود  کـــه 
زنـــده پخـــش می کننـــد نیـــز ممنوع 
خواهـــد شـــد. ازســـوی دیگـــر طبق 
ایـــن پیشـــنهاد، بازی هـــا فقـــط بـــا 
انجـــام ثبت نـــام واقعـــی گیمرهـــا به 
بازیکنـــان ارائـــه خواهـــد شـــد و بـــه 
ایـــن ترتیـــب هویـــت همـــه گیمرها 
مشـــخص خواهـــد بـــود. همچنیـــن 
ناشـــران بـــازی بایـــد طبـــق قانـــون، 
را به صـــورت  پیش نویـــس داده هـــا 

محلـــی ذخیـــره کنند.

پس لرزه های یک قانون
بـــازی در چیـــن احتمـــالاً  صنعـــت 

افزایش محبوبیت بازی های ویدیویی در دنیا  انکارنشـــدنی اســـت زیرا بخش قابل توجهی از کاربـــران جهانی اینترنت، زمان 
و منابـــع قابل توجهی را در صنعت بازی و گیم جهان ســـرمایه گذاری می کنند. دسترســـی قابل توجه بـــه بازی های ویدیویی 
در پلتفرم های مختلف ازجمله کنســـول ها، رایانه های شـــخصی و دســـتگاه های تلفن همراه، منجر بـــه افزایش قابل توجهی 
در صـــرف میزان زمان، پول و منابعی شـــده اســـت که گیمرها بـــرای بازی ها ســـرمایه گذاری می کنند. در حالی کـــه این روند 
مزایایـــی را برای صنعت بـــازی به ارمغان می آورد، اما پیامدهایی برای ســـایر جنبه های زندگی روزمره انســـان نیز دارد که از آنها 
می تـــوان به تحمیـــل هزینه های غیرمتعارف به ســـبد خانوار، بی تحرکی و گاه هدردادن وقت مفید در طول شـــبانه روز اشـــاره 
کرد. این موضوع در کشـــوری مانند چین به عنوان بزرگترین بازار بازی جهان که بیشـــترین تعـــداد گیمرهای جهان را درخود 
جای داده، مورد توجه جدی تری قرار گرفته اســـت. در این راســـتا چین قصد دارد مقررات جدیـــدی را اجرا کند که مدت زمان 
و مقـــدار پولـــی را که مردم این کشـــور می توانند برای بازی های ویدیویـــی خرج کنند محدود می کند. موافقـــان این طرح که 

تـــا 22 ژانویه برای اظهار نظر عمومی باز اســـت، معتقدند چین می تواند الگویی مناســـب در این زمینه برای جهان باشـــد.


