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فناوری

 افزایش سرعت اجرای فیبر نوری
 با صندوق توسعه فیبر

رئیس ســـازمان تنظیـــم مقـــررات و ارتباطـــات رادیویی 
گفت: صندوق توسعه شـــبکه فیبر نوری برای سال آینده 
پیش بینی شـــده که می تواند منابـــع لازم برای پروژه فیبر 

نـــوری را تأمین کند.
به گـــزارش مهر، امیـــر محمدزاده لاجـــوردی در خصوص 
برنامه ســـال آینده برای اجرای فیبرنوری در کشور گفت: 
طبق برنامه ریزی انجام شـــده برای اجـــرای فیبر نوری در 
کشـــور هدف این اســـت که پوشـــش فیبر نوری در کشور 
تـــا آخر امســـال بـــه ۸ میلیـــون برســـد و در حـــال حاضر 

پیش بینـــی ما این اســـت که بـــه این هدف می رســـیم.
وی با اشـــاره به برنامه ســـال آتی در ایـــن خصوص افزود: 
برای ســـال آینـــده، صندوق توســـعه شـــبکه فیبرنوری در 
برنامه هفتم توســـعه پیش بینی شـــده کـــه این صندوق، 
منابـــع لازم برای ایـــن پـــروژه را تأمین می کنـــد بنابراین 
باعث می شـــود ســـرعت اجرای پروژه فیبرنوری در کشور 

شود. بیشتر 
لاجوردی ادامه داد: در حال حاضر با مقایســـه و بررســـی 
ســـرعت پروژه فیبر نوری، متوجه می شـــویم کـــه هر ماه 
ســـرعت پروژه بالاتر می رود بنابراین پوشـــش فیبر نوری 
در کشـــور به ۲۰ میلیون خانوار تا پایان دولت ســـیزدهم 

خواهد رسید.

دسترسی به سکوهای پرمخاطب 
خارجی امکان پذیر شد

دبیر شـــورای عالی و رئیس مرکز ملی فضای مجازی ســـه 
مصوبه اخیر این شـــورا را ابلاغ کرد.

به گزارش ایسنا، ســـیدمحمدامین آقامیری، دبیر شورای 
عالـــی و رئیـــس مرکز ملـــی فضـــای مجازی روز گذشـــته 
مصوبات جلسه نود و ششم شـــورای عالی فضای مجازی 
را در خصوص امکان دسترســـی به ســـکوهای خارجی با 
ســـازکارهای حکمرانی پذیر، ســـاماندهی پیام رسان های 
اجتماعی و ایجاد ســـامانه ملی و جامـــع داده ابلاغ کرد.
در مصوبه اول، شـــورای عالی فضـــای مجازی تنظیم گران 
بخشـــی را موظـــف کـــرده تا بـــرای ایجـــاد تنوع در ســـبد 
مصرف کاربران با ســـازکارهای حکمرانـــی پذیر و با هدف 
رفـــع نیاز مـــردم، ســـکوها و خدمـــات پرکاربـــرد خارجی 
را که امـــکان ارائـــه خدمات در قالب پوســـته بـــرای آنها 
وجود دارد، شناســـایی و شـــرایط فعالیت آنها را در داخل 

کشـــور فراهم کنند.
ایـــن مصوبه اعلام کرده که تنظیم گران بخشـــی موظفند 
در حوزه تنظیم گری خود ظـــرف مدت یک ماه، خدمات 
و ســـکوهای پرکاربـــرد خارجی را شناســـایی و امکان فنی 
بـــرای دسترســـی کاربـــران به خدمـــات مفیـــد خارجی را 
در قالب هـــای حکمرانی پذیـــر مورد بررســـی قـــرار داده و 
ضوابـــط ارائـــه خدمات یاد شـــده را به مرکـــز ملی فضای 

مجـــازی ارائه کنند.
مطابـــق ایـــن مصوبه، مرکـــز ملی فضای مجـــازی موظف 
اســـت پس از بررســـی، مجوز لازم جهت فعالیت بخش 

خصوصی را بـــه تنظیم گران بخشـــی بدهد.
در بخش دیگری از این ابلاغیه مقرر شـــده تا سیاست ها 
و اقدامـــات ســـاماندهی پیام رســـان های اجتماعـــی در 
خصـــوص مرجع صـــدور مجـــوز شـــبکه های اجتماعی و 
پیام رســـان ها بـــرای تصویـــب در شـــورای معین شـــورای 

عالی فضـــای مجازی مطرح شـــود.
طبـــق اعـــلام مرکـــز ملـــی فضـــای مجـــازی، همچنیـــن 
براســـاس مصوبـــه ســـوم جلســـه شـــورای عالـــی فضای 
مجـــازی، مرکـــز ملی فضای مجازی موظف شـــده اســـت 
تا ســـامانه ملی ســـنجش و پایـــش داده ای فضای مجازی 
را در تمامـــی لایه هـــای فضـــای مجازی ظرف مدت ســـه 
ماه ایجاد کند و تمامی دســـتگاه ها، ســـازمان ها، نهادها 
و تنظیم گران بخشـــی نیز موظف هســـتند تا دسترســـی 
به داده ها و ســـامانه های مرتبط با فضـــای مجازی را برای 

مرکـــز ملی فضـــای مجازی فراهـــم کنند.

 احراز هویت ۳۸ میلیون کاربر
 در پنجره ملی هوشمند

معـــاون وزیر ارتباطـــات و فناوری اطلاعـــات گفت: ۳۸.۹ 
میلیون کاربر احراز هویت شـــده در پنجره ملی هوشمند 
داریـــم کـــه حداقـــل یک بـــار وارد ایـــن ســـامانه شـــده و 

ثبت نـــام کرده اند.
بـــه گـــزارش ایرنـــا، محمـــد خوانســـاری اظهار داشـــت: 
از اطلاعـــات پنجـــره ملی هوشـــمند در مواقـــع مختلف 
از جملـــه در ثبت نـــام خبرنـــگاران، ثبت نـــام اینترنـــت 
و اخیـــراً در ثبت نـــام داوطلبـــان نمایندگـــی مجلـــس 
اســـتفاده کرده ایـــم. وی افـــزود: روزانه میلیون هـــا نفر از 
پیام رســـان های داخلی اســـتفاده می کنند کـــه با اتصال 
آنها به ســـامانه پنجـــره ملی خدمات هوشـــمند می توان 
بـــرای انتخابات اســـتفاده کـــرد. در این فراینـــد، نامزدها 
می تواننـــد با تخفیف ویـــژه با کاربران پیام رســـان ها برای 

تبلیغـــات در ارتباط باشـــند.
خوانســـاری گفت: پنجره ملی خدمات دولت هوشـــمند 
پـــروژه در حـــال تکمیـــل اســـت و ماننـــد پـــروژه عمرانی 
نیســـت که انتهای ۱۰۰ درصدی داشـــته باشـــد. وی ادامه 
داد: ســـال قبل اتصال دســـتگاه ها و انتقـــال خدمات به 
آن هدفگـــذاری شـــده بود و امســـال هدف ایـــن بود که 
دســـتگاه ها ۲۰ درصـــد خدماتشـــان را الکترونیکی کرده 
و در درگاه پنجـــره ملـــی قرار دهنـــد. به عنـــوان مثال اگر 
کســـی فرزنددار شـــود،  می توانـــد بدون نیاز بـــه مراجعه 
حضـــوری و فراینـــد کاغذی، بـــرای فرزندش شناســـنامه 
بگیرد. تاکنـــون با احتســـاب مجوزهایی که دســـتگاه ها 
می دهنـــد بـــالای ۶۴ درصـــد خدمـــات در درگاه ملـــی 
هوشمند بارگذاری شـــده ولی بخش هوشمندسازی ۱۱.۶ 
درصد اســـت و با عدد مطلـــوب ما فاصلـــه دارد از این رو 

باید دســـتگاه ها فرایند خـــود را هوشـــمند کنند.

اخبار

گفت و گوی »ایران« با یکی از برترین بازی سازان نهمین دوره جشنواره 
بازی های رایانه ای فجر:

بازی سازی که 20 بار پرچم ایران را بالا برد

میتـــرا جلیلـــی- بـــه دنبـــال افزایـــش ترافیک 
در شـــهرها و هدررفتـــن زمـــان مســـافران در 
مســـیرهای مختلف، حالا دیگر به لطف توسعه 
فناوری های مختلف، تاکســـی های هوایی یکی 
از موضوع ها و بحث های داغ در جهان اســـت. 
به همیـــن دلیل هم بســـیاری از شـــرکت های 
توســـعه دهنده پهپاد و هواپیماهای ســـبک در 
ایـــن مســـیر گام گذاشـــته اند. در حـــال حاضر 
 eVTOL تعـــدادی از شـــرکت ها روی تکنولوژی
تاکســـی های هوایی )بلند شـــدن و نشســـتن 
عمـــودی الکتریکـــی( کار می کننـــد که بیشـــتر 
آنها کمی شـــبیه بـــه نســـخه های بزرگ تر یعنی 
کوادکوپترهای بدون سرنشـــین هستند. با این 
حـــال نمونـــه جدیدی که ســـاخته شـــده کمی 

متفاوت اســـت.
کمپانی FlyNow بتازگی از یک نمونه تاکســـی 
 eCopter هوایی کوچک و جمع و جور به نام 
رونمایـــی کرده اســـت. این نمونه، بـــه گونه ای 
متفاوت اســـت که می تواند احتمال اســـتفاده 
از آن به عنوان تاکســـی هوایی در دنیای واقعی 
را بیشـــتر کنـــد. eCopter کـــه در حال حاضر 
 FlyNow Aviation توسط استارتاپ اتریشی

در حال توســـعه است، یک پیشـــران الکتریکی 
هم محـــور)coaxial( بـــا دو پروانـــه روتور ضد 
چرخـــش دارد و البتـــه یکـــی از پروانه ها بالای 

دیگری قرار گرفته اســـت.
 eCopter ایـــن تنظیمـــات اجـــازه می دهد تـــا
توســـط آژانس ایمنی هوانـــوردی اتحادیه اروپا 
به عنوان یک هلیکوپتـــر الکتریکی طبقه بندی 
شـــود. به همین دلیـــل هم انتظار مـــی رود که 
صـــدور گواهینامه برای آن، بســـیار ســـریع تر و 
ســـاده تر از تاکســـی های هوایی با چنـــد روتور 

مانند هواپیماهای بدون سرنشـــین باشـــد.
از ســـوی دیگر این هلیکوپتر کوچک الکتریکی 
قطعـــات متحرک و ســـخت افزار کمتـــری دارد 
کـــه خـــود باعـــث کاهـــش وزن، هزینـــه مـــواد 
و پیچیدگـــی تولیـــد آن می شـــود. در نتیجـــه، 
احتمال می رود که ســـاخت، خرید و اســـتفاده 
از eCopter در مقایســـه با اکثر تاکســـی های 
هوایـــی دیگـــر ارزان تـــر باشـــد. مزیـــت دیگـــر 
ایـــن وســـیله این اســـت که نســـبت به ســـایر 
تاکســـی های هوایـــی تولیدشـــده، بـــرد باتری 

بهتری نیـــز دارد. 
کمپانـــی FlyNow قصد دارد نســـخه های تک 

نفـــره و دو سرنشـــین ایـــن هواپیمـــا را هـــم به 
همـــراه مدل بـــاری ارائـــه دهد.

هر ســـه مدل با یک قـــاب تولید خواهند شـــد 
بنابراین لازم نیســـت هر کـــدام از ابتدا طراحی 

یا ســـاخته شوند. 
به همین دلیـــل هم هزینه هـــای تولید کاهش 
می یابـــد و انتظـــار مـــی رود کرایه این تاکســـی 
هوایـــی تفـــاوت چندانی بـــا آنچه کاربـــران در 
یـــک تاکســـی زمینی که بیـــن همـــان دو نقطه 

ســـفر می کنند، نداشـــته باشد.
در حالـــی کـــه FlyNow هنـــوز نمونـــه اولیـــه 
پـــروازی ندارد، آزمایش هـــای زمینی را روی یک 
مـــدل کاملاً انجام داده و تخمین زده اســـت که 
هر ســـه نســـخه eCopter در نهایت ســـرعت 
130 کیلومتـــر در ســـاعت و حداکثـــر ظرفیـــت 

حمـــل بار 200 کیلوگرم داشـــته باشـــند.
یورگـــن گریـــل، مدیر عامـــل FlyNow در این 
باره گفت: تولید تجاری eCopter قرار اســـت 

در ســـال 2026 آغاز شود.
 ابتـــدا مـــدل بـــاری ســـاخته خواهد شـــد زیرا 
کســـب مجـــوز آن آســـان تر اســـت و ســـپس 

نســـخه های مســـافربری عرضـــه می شـــود.

 تاکسی هوایی به اتریش رسید

قاب 
فناوری

از رضایـــی دربـــاره صنعت گیم کشـــور می پرســـیم و این گونه می گوید: »اســـتودیوهای 
گیـــم زیادی داخل کشـــور وجـــود دارد که واقعـــاً از نظر بصـــری در داخـــل و دنیا حرف 
زیـــادی برای گفتـــن دارند. نقـــاط قوت مـــا گرافیک و اتمســـفر بازی هـــا و نقاط ضعف 
کپـــی کاری از خارجی هاســـت. بازی ســـازان بایـــد بـــه بازی هـــا ادویه خلاقیـــت اضافه 
کـــرده و روی روایت داســـتان بیشـــتر کار کنند تا به حد جهانی برســـد و ســـازنده گیم 
اثر خـــود را روی مارکت ها ببیند و درآمد ارزی هم داشـــته باشـــد. از طرفی یک هنرمند 
باید تشـــویق شـــود. افـــرادی که واقعاً زندگـــی خـــود را روی گیم گذاشـــته و در داخل و 
خارج کشـــور خبرساز شـــده اند باید حمایت شـــوند. آنها با اندک حمایت هم بشدت 
انـــرژی می گیرند. همچنین اگـــر قانون کپی رایت برای بازی های PC گذاشـــته شـــود، 
بازی ســـازان می تواننـــد بازی های بیشـــتر رایانه ای بـــرای داخل بســـازند. مهم تر اینکه 
ایـــن صنعـــت باید به درســـتی تعریف شـــود تا یک بازی ســـاز بـــا اطمینان بیشـــتری به 

کارش در داخـــل کشـــور ادامه دهد.«
او ســـرمایه را برای صنعت گیم مهم دانســـته و می افزاید: »اضافـــه کردن بخش جذب 
ســـرمایه گذاری به جشـــنواره بازی هـــای رایانه ای فجر حرکت بســـیار خوبی بـــود و اگر 
ادامه داشته باشـــد محشر می شـــود. تا وقتی تهیه کننده از بازگشت مالی اش مطمئن 
نشـــود، ســـرمایه گذاری نمی کند و از آنجایی که برخلاف فیلم که زود ســـاخته می شود 
و زود هـــم به ســـوددهی می رســـد، ســـاخت گیم یک ســـال طـــول می کشـــد، از این رو 
ســـرمایه گذار این همه مـــدت منتظر نمی ماند بـــه همین خاطر جلـــب اعتماد بخش 
خصوصی برای ســـرمایه گذاری دشـــوار اســـت. به نظـــرم ســـرمایه گذارها می توانند به 
رزومـــه افراد مراجعه کننـــد و پس از اندک اطمینان زیاد ســـختگیری نکـــرده و اعتماد 

کنند و به ســـود هم برسند.«
این بازی ساز در پاســـخ به این سؤال که کشـــور ما چگونه می تواند جزو تأثیرگذارترین 
کشـــورها در صنعت گیـــم قرار بگیرد هـــم می گوید: »نیاز نیســـت خود را بـــا غول های 
گیم دنیا مثل اکتیویژن و یوبی ســـافت و... مقایســـه کنیم. آنها دهه های زیادی است 
که با ســـرمایه گذاری کلان در حال فعالیت هســـتند. ما باید خودمـــان را ارزیابی کنیم 
و در همان حد که هســـتیم افراد مســـتعد را از دســـت ندهیم و طـــوری حمایت کنیم 
که بازی ســـازان بتوانند یک زندگی معمولی داشـــته باشـــند. اینجاســـت کـــه نهالی که 

کاشـــته می شـــود کم کم تناور شـــده و به باردهی عالی می رســـد.«
ایـــن بازی ســـاز پرافتخـــار در پایـــان از همه گلـــه می کند و می گویـــد: »افتخـــار، افتخار 
اســـت به شـــخصه بیـــش از ۲۰ بار پرچـــم ایـــران را از ژاپن تـــا امریکای لاتین بـــالا بردم 
اما چقدر رســـانه ای شـــد؟ چقدر تقدیر شـــد؟ در فســـتیوال »بیگ« برزیـــل من به رأی 
مردمی کشـــورم نیاز داشـــتم تا برنده نهایی شـــوم ولی فقط 5۰۰ تا رأی مردمی داشتم! 
اگر رســـانه ای می شـــد برنده بودم. از ســـوی دیگر مســـئولان نباید بیـــن افتخارها فرق 
بگذارنـــد کار گیم هـــم مانند دیگر هنرمندان و ورزشـــکاران ارزشـــمند اســـت و باید به 

آن بها دهند.«

خلاقیت راه جهانی شدن

ـــرش بـ

 I n s i d e  ,  B l a c k  M i r r o r
 Monkey Island.  ,  )1,2,3 (
Thimbleweed Park را دوســـت 

دارم.«
انیمیشن - بازی

ایـــن بازی ســـاز بـــا اینکـــه از اصفهان 
بـــه تهـــران آمـــده بود تـــا در مراســـم 
گرفتـــار  علـــت  بـــه  کنـــد  شـــرکت 
شـــدن در ترافیک تهران و نداشـــتن 
در  آن  خیابان هـــای  بـــه  شـــناخت 
جشـــنواره غایـــب بـــود تا روی ســـن 
بـــرود و جایزه هایش را از دســـت وزیر 
ارشـــاد دریافت کند. هرچند به گفته 
خودش آنلاین مراســـم را تماشا کرده 
و از دوســـتش کـــه راهنمـــای خوبی 
برای رســـاندنش بـــه مراســـم نبوده، 
دلخـــور اســـت. رضایی در پاســـخ به 
این ســـؤال که آیا فکـــر می کرد اثرش 
جایـــزه بگیـــرد، می گویـــد: »بـــه قول 
اســـتاد علی حاتمـــی: بیشـــتر دنبال 
قوس نـــان بودم تـــا قرص نـــان ولی 
وقتـــی هـــم برنده می شـــوم بـــه من 
انرژی می دهـــد و بخصـــوص که فکر 
نمی کـــردم دو غـــزال زریـــن بگیرم از 
این رو انرژی مضاعفـــی گرفتم. اما در 
درجـــه اول بـــرای این بازی می ســـازم 
کـــه خـــودم راضی شـــوم. بیشـــتر به 
دنبال کشـــف دنیاهـــای جدید ذهنم 
هســـتم نه تکـــرار بازی های ســـاخته 
شـــده در دنیا و کپـــی کاری. فکرهای 
خودم را خیلی بیشـــتر دوســـت دارم 
حتی اگـــر برایش مخاطب هـــم پیدا 
نشـــود، چون مخاطب بازی هایم باید 

اهل فکـــر کردن باشـــند.«
در  هـــم  اگـــر  او  اعتقـــاد  بـــه 
و  داخلـــی  جشـــنواره های 
خارجی بازی هایش جایزه 
می گیـــرد، بیشـــتر به این 
علت است که بازی های 
ی  ســـبک ها ز  ا ج  خـــار
می ســـازد.  را  متـــداول 
 : یـــد می گو یـــی  ضا ر
انیمیشـــن های  »روی 
کارم هـــم خیلـــی وقت 
می گـــذارم. در این بـــاره 
هیـــأت داوران فســـتیوال 
»توکیـــو گیـــم شـــو« بعد از 
»امپراطورهـــای  نمایـــش 
قلابی« گفـــت که مـــا برای 
اولیـــن بار شـــاهد یک بازی 
هســـتیم که در اصـــل بازی 

 اولین تجربه بازی سازی
مهـــرداد رضایـــی ۴۸ ســـاله و متولـــد 
آبادان اســـت. لیســـانس مهندســـی 
مکانیـــک دارد امـــا بـــه دلیل داشـــتن 
و  انیماتـــور  در  ســـاله   ۲5 ســـابقه 
کارگردانـــی انیمیشـــن، در دانشـــگاه 
گیـــم و انیمیشـــن تدریـــس می کند. 
ســـابقه او در بازی سازی حدود ۸ سال 
اســـت. رضایی کســـی اســـت کـــه به 
گفتـــه خودش هر فرصـــت خالی پیدا 
می کـــرده بـــازی رایانه ای انجـــام داده 
و آن هـــم از نوع بازی هـــای ماجرایی 
پیچیده. او چون گوشـــی باز نیســـت 
علاقـــه ای به بازی هـــای موبایلی ندارد 
و بـــا کامپیوتـــر اخُـــت دارد، بنابرایـــن 
بازی هـــای رایانـــه ای ترجیـــح اول و 
آخـــر اوســـت و حـــس خوبـــی از این 
انتخابـــش دارد، چـــرا کـــه کامپیوتـــر 
برایش حکـــم فیلم دیدن در ســـینما 

با پـــرده عریـــض را دارد.
رضایی درباره اولیـــن تجربه بازی اش 
و اینکـــه چگونـــه جـــذب بازی هـــای 
رایانـــه ای شـــد، این گونـــه توضیـــح 
می دهـــد: »دبیرســـتان کـــه بـــودم، 
بـــرادر بزرگم یـــک کامپیوتـــر کومودور 
۶۴ خریـــد. مـــن آن موقـــع بیشـــتر 
دنبال انیمیشـــن بـــودم اما بـــا دیدن 
بازی هـــا حس کردم که دوســـت دارم 
تعاملاتی بین انیمیشـــن و بازی ایجاد 
کنـــم. البته آن زمـــان هیـــچ نرم افزار 
مخصوص بازی ســـازی نبود )انجین( 
از ایـــن رو فقط بـــه کشـــیدن طراحی 
بـــازی روی کاغذها بســـنده می کردم. 
بعدهـــا یـــک کامپیوتر آمیـــگا خریدم 
که دیســـکت می خـــورد. روی آن یک 
 AMOS برنامـــه بازی ســـازی بـــه نـــام
پیدا کردم که به برنامه نویســـی بسیار 

اندکی نیاز داشـــت. از آن زمان شروع 
بـــه ســـاختن بازی های خیلی ســـاده 
و پیکســـلی کـــردم. یادم اســـت با آن 
بـــرای کامپیوتـــرم پـــس ورد نوشـــتم، 

دقیقـــاً ماننـــد ویندوز.«
از آنجایـــی که خوراک این بازی ســـاز، 
بازی هـــای رایانه ای بود، بعـــد از بازی 
)بـــازی ســـاده ای کـــه   Draconus
روی کامپیوترهـــای کمـــودور ۶۴ اجرا 
می شـــد( تصمیم می گیرد بازی ســـاز 
شـــود. او در این بـــاره می گویـــد: »این 
بـــازی فضـــا و حس مـــرا تغییـــر داد و 
تصمیـــم گرفتـــم بازی ســـاز شـــوم و 
 )Datswer( اولین بازی که ســـاختم
برگرفتـــه از ایـــن گیـــم بـــود و فضا و 
حتی خـــود کاراکتـــر شـــباهت زیادی 
بـــه Draconus دارد. البتـــه چـــون 
انیماتـــور هســـتم توانســـتم حرکات 
بیشـــتری بـــه کاراکتـــر بدهـــم و ژانـــر 
بازی را به ســـینماتیک پلتفورمر تغییر 

» . هم د
ی  ســـبک ها بـــه  ز  ی ســـا ز با یـــن  ا
بازی هـــای رایانـــه ای ماجرایـــی مانند 
ســـبک  و   Black mirror بـــازی 
 Inside ســـینماتیک پلتفورمـــر مثـــل
کـــه داســـتان جالبـــی داشـــته باشـــد 
علاقـــه دارد، چـــون روایت داســـتانی 
بـــازی از همـــه چیـــز برایـــش مهم تر 
اســـت و دوســـت دارد وقتی یک گیم 
را بـــه پایان می برد، چیـــزی یاد گرفته 

. شد با
رضایـــی اهـــل بـــازی آنلاین نیســـت 
ج از ســـبک های  و تنهـــا بـــازی خـــار
موردعلاقـــه اش کـــه نمی توانـــد از آن 
 Need بگذرد و هیجان شدیدی دارد

for speed است.
این بازی ساز در ســـبک های متفاوتی 

بازی ســـاخته است. ســـبک »آناهیتا« 
که ســـینماتیک پلتفورمر است. بازی 
»فقط چپ رو بگیر« ماجرایی اســـت 
و »امپراطورهای قلابی« یک کارتون – 
گیم اســـت. او به این ســـؤال که کدام 
بـــازی ات را دوســـت داری، پاســـخی 
نمی دهـــد و می گوید: »ســـوال خیلی 
ســـختی اســـت.« درباره اینکـــه کدام 
یـــک از بازی های داخلـــی و خارجی را 
دوست دارد هم می گوید: »بسیاری از 
بازی هـــای ایرانی واقعاً زیبا هســـتند و 
زمان صرف آن شده است و احساس 

می کنم فضـــای کار واقعاً 
خـــوب از آب درآمده 

ننـــد  ما  ، ســـت ا
ق  تـــا ا « ی  ز بـــا
ر  د  . » یـــک ر تا

بازی هـــای  بیـــن 
هـــم  جـــی  ر خا

 L i m b o .

این بازی 
بالای 5 

شخصیت 
دارد که شما 

مدام بین 
آنها سوییچ 

می کنید. هر 
کدام از این 
کاراکترها در 
دنیای خود 

فکر می کنند 
که خیلی 

زرنگ هستند 
و چون داخل 

یک آپارتمان 
زندگی 

می کنند 
مدام مزاحم 

هم می شوند. 
به نوعی فکر 

می کنند 
قدرت برترند. 

اما در اصل 
همه آنها 

پوشالی و 
توهم زده 

هستند. این 
بازی فقط 

سرگرم کننده 
است

سوسن صادقی

خبر نگار

گزارش

بازی آنچنان سخت نیست، مخاطب 
را بـــه جلـــو می کشـــد. فکـــر می کنم 
تلفیق انیمیشـــن های صامت ســـبک 
کلاســـیک بـــا یـــک بـــازی ماجرایی و 
انیمیت هـــای آن باعـــث محبوبیـــت 

بازی شـــده اســـت.«
رضایـــی دربـــاره انتشـــار بازی هـــا در 
پلتفرم های خارجی بـــه دلیل تحریم 
هـــم می گویـــد: »بازی هایم ناشـــران 
خارجـــی زیـــادی در تمـــام بســـترها از 
موبایـــل، دســـکتاپ و حتی کنســـول 
دارد بخصـــوص امپراطورهای قلابی. 
آن را فعـــلاً روی ایـــچ گذاشـــته ام و 
بزودی هم روی اســـتیم قرار می دهم. 
امپراطورهـــای قلابـــی بعـــد از 5 بـــار 
به روزرســـانی منتشر شـــد. در پلتفرم 
بـــازار بالای ۱۰۰ هـــزار بار دانلود شـــده 
 itch.io ولـــی این بـــازی روی ســـایت
کـــه خارجـــی اســـت، فـــروش خوبی 
دارد. برای انتشـــار بـــازی ملیت افراد 
پرســـیده نمی شـــود و شـــاید از روی 
اســـم بازی ســـاز حدس بزنند که برای 
کدام کشـــور است. برای شرکت البته 
در تمام دنیـــا مردم دنبـــال بازی های 
رایـــگان یـــا پرداخـــت درون برنامه ای 
هستند چون دوســـت دارند اول بازی 
کنند اگـــر علاقه مند بودنـــد در ادامه 
پـــول پرداخت کنند. در جشـــنواره ها 
هم اگر اســـم کشـــور نام برده شـــود، 

مشـــکلی ندارد.«
برنامـــه  دربـــاره  بازی ســـاز  ایـــن  از 
آینـــده اش می پرســـم کـــه می گویـــد: 
بـــازی جدیـــدم کار می کنـــم.  »روی 
ایـــن یکی هـــم بـــا بازی هـــای قبلی ام 
متفاوت اســـت. اجـــازه بدهیـــد زیاد 

ندهم.« لـــو 
رضایـــی در پاســـخ به این ســـؤال هم 
 Pershaland که چرا اســـم شرکت را
گذاشـــته اید، می گویـــد: »در مـــورد 
انتخاب این اســـم توی بـــازی جدیدم 
به طـــور کامـــل توضیـــح می دهـــم که 
جریـــان از چـــه قـــرار اســـت. فعـــلاً 

بگذارید  شـــگفت زده شـــوید.«

نیســـت. یک انیمیشن اســـت. هیچ 
متـــن و توضیحـــی هـــم داخـــل گیم 
وجود نـــدارد اما به طـــور عجیبی یک 
گیـــم را جلو می بریـــم و می توان لقب 
انیمیشـــن – بازی را به این بازی داد.«
دربـــاره  پرافتخـــار  بازی ســـاز  ایـــن 
بـــازی امپراطورهای قلابـــی این گونه 
توضیـــح می دهـــد: »این بـــازی بالای 
5 شـــخصیت دارد کـــه شـــما مـــدام 
بیـــن آنهـــا ســـوییچ می کنیـــد. هـــر 
کـــدام از ایـــن کاراکترهـــا در دنیـــای 
خـــود فکـــر می کنند که خیلـــی زرنگ 
هســـتند و چون داخل یـــک آپارتمان 
زندگـــی می کننـــد مـــدام مزاحم هم 
می شـــوند. بـــه نوعـــی فکـــر می کنند 
قـــدرت برترند. اما در اصـــل همه آنها 
پوشـــالی و توهـــم زده هســـتند. ایـــن 
بـــازی فقـــط ســـرگرم کننده اســـت. 
شـــخصاً از شـــعار و پنـــد دادن داخل 
فیلـــم و بازی و انیمیشـــن بیزارم. این 
بـــازی را یک نفـــره ســـاختم و دقیقـــاً 
یک ســـال طـــول کشـــید. البتـــه من 
چند تا دوســـت خارجی برنامه نویس 
هم دارم که برای برنامه نویســـی بازی 
خیلی کمکـــم کردنـــد. در ایـــن بازی 
دوست داشـــتم کاربر بیشـــتر کارتون 
ببینـــد و لذت ببرد. بـــالای ۸۰۰۰ فریم 
انیمیشـــن طراحی کردم. بعضی جاها 
کلاً پیدا نیســـت که گیم پلـــی دارید یا 
کارتون، البته قبـــول دارم در جاهایی 
از گیم بازی اندکی ســـخت می شود.«
رضایی دربـــاره علـــت محبوبیت این 
بـــازی در بیـــن کاربـــران می گویـــد: 
»ایـــن بازی در بـــازار در رتبـــه ۴.۹ قرار 
دارد. علـــت محبوبیت هـــم در درجه 
ایـــن  انیمیشـــن های  به خاطـــر  اول 
بـــازی اســـت کـــه بـــه گفتـــه کاربرها 
شـــباهت زیادی بـــه شـــخصیت های 
پلنـــگ صورتـــی دارد. از طرفی حالت 
بزن بکـــوب دارد کـــه بیشـــتر آن را به 
انیمیشن های کلاســـیک تبدیل کرده 
اســـت. در انتهـــا هـــم داســـتان بازی 
اســـت که با توجه به اینکـــه پازل های 

نهمین جشـــنواره بازی های رایانه ای چندی پیش در تالار وحدت برگزار شـــد و بهترین های خود را شـــناخت. یکی از کســـانی 
که در این دوره از جشـــنواره توانست در بین برترین های سبک ها و بازی ســـال قرار بگیرد، »مهرداد رضایی« از اصفهان است.
 این بازی ســـاز با بـــازی »امپراطورهای قلابی« در این جشـــنواره شـــرکت کرد و توانســـت دو غزال زرین در ســـبک ماجرایی و 

بهتریـــن دســـتاورد هنری از منظر فنی و زیبایی شناســـی و یـــک دیپلم افتخـــار را در جایزه بازی ســـال از آن خود کند. 
بازی ســـاز گمنامی که افتخاراتش تنها درخشـــیدن این بازی نیســـت او تاکنون توانســـته اســـت 20 بار در رویدادهای مختلف 
دنیا پرچم کشـــور را بـــالا ببرد و برای کار بـــرای وطن تلاش کند. به بهانه این کســـب افتخار با وی گفت و گویـــی انجام داده ایم 

می خوانید. که 


