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گزیده یک توئيت

یک عکس  

بازار 5000 میلیاردی بازی
 3۲ میلیون ایرانی به طور متوسط روزانه 93 دقیقه بازی های دیجیتالی می کنند 

و یک صنعت اقتصادی را در کشور ایجاد کرده اند؛ صنعتی که هم فرصت است و هم دغدغه

این روزهــا که برخی نقاط کشور را برف 
فراگرفته است  ، برخی با آن ماه ها در خانه 

ماندن را تلافی می کنند.

رسانه های جهان 

یــــــورونــــــیــــــوز: 
کشورهای اروپــایــی 
در حال برنامه ریزی 
ــدن  ــردان ــازگ ــرای ب بـ
گــردشــگــران چينی 
به اروپا بعد از دوره کرونا هستند. اروپا 
محبوب ترین مقصد گردشگری برای 
چينی هاست و قبل از کــرونــا، سالانه 
به  چينی  گردشگر  ميليون   5 حــدود 
فرانسه، ایتاليا و اسپانيا و دیگر کشورها 

سفر می کردند.

آناتولی:  یک ميليون 
و 531 هزار خارجی 
در ترکيه اقامت دارند 
و 216 هزار نفر آن ها، 
بـــرای خـــود مسکن 
شخصی خریداری کرده اند. عراقی ها 
و ایرانی ها در صدر خریداران خانه در 
ترکيه قرار دارند و شهرهای موردعلاقه 
این مهاجران، استانبول، آنتاليا، آنکارا، 

بورسا و یالوواست.

اعلام آمادگی ۲۷ هزار نفر برای 
تست واکسن کرونای ایرانی

رئيس مرکز اطلاع رسانی ستاد اجرایی فرمان 
امام)ره( اعلام کرد که تاکنون ۴۴ هزار و ۹۴1 نفر 
برای داوطلبی تست انسانی واکسن کرونای ستاد 
اجرایی فرمان امام)ره( با ۴۰3۰ تماس گرفته اند 
و 2۷ هزار و ۷۹ نفر اعلام آمادگی کرده اند. حجت 
نيکی ملکی در صفحه توئيتری خود نوشت: »تا 
الان ۴۴ هزار و ۹۴1 نفر برای داوطلبی تست 
انسانی واکسن کرونای ستاد اجرایی فرمان امام با 
۴۰3۰ تماس گرفته اند و 2۷ هزار و ۷۹ نفر اعلام 
آمادگی کردند؛ ایثارگر، نظامی، طلبه، معلم، 
استاد دانشگاه، آهنگ ساز، خبرنگار، مجری، 
کارگر، راننده کاميون، معدنکار و.... دانشمندان 

توليد واکسن روحيه مضاعف گرفتند.«

مخازن سد های کشور 3۰ درصد 
افزایش یافت

مدیرکل مدیریت بحران و پدافند غيرعامل شرکت 
ــران، از افزایش حــدود 3۰  مدیریت منابع آب ای
درصدی حجم آب های مخازن سد های کشور خبر 
داد. آقابيگی گفت: در نتيجه دو جبهه بارشی در 
نيمه دوم آذرماه امسال متوسط بارندگی سال آبی 
جاری کشور 1۹ ميلی متر معادل حدود 3۴ درصد 
افزایش پيدا کرده است. وی اضافه کرد: در ميان 
استان های کشور، استان خوزستان، لرستان، 
گيلان، کهگيلویه و بویراحمد و البرز شاهد بيشتر 

ميزان بارندگی در نيمه دوم امسال بوده اند.

 ۸۰ درصد مهدکودکی ها، 
۴ تا ۶ ساله اند

ــوزش و پرورش  ــوزش ابتدایی وزارت آم معاون آم
ــد کــودکــان در مهدهای  با بيان این که 2۰ درص
ــد، گــفــت: کليات  ــ کـــودک، زیــر چــهــارســال دارن
ــذاری و یکپارچه بودن مدیریت، برنامه ریزی،  واگ
سياست گذاری و نظارت تربيت کــودکــان صفر 
ــرورش واگـــذار شده  ــوزش و پـ تــا شــش ســال بــه آمـ
است و جزئيات آن پس از نهایی شدن در جلسات 
کارشناسی اعلام می شود. رضوان حکيم زاده در 
گفت وگو با ایسنا، گفت :پيرو مصوبه هفته گذشته 
شورای عالی انقلاب فرهنگی امر تربيت کودکان 
 صفر تا شش سال به آموزش و پرورش سپرده شد.

 زمینه آزادی 5هزار زندانی
 فراهم شد

با اجرای دو تفاهم نامه منعقدشده بين سازمان 
ــان حضرت  ــرم ــاد اجـــرایـــی ف ــت زنـــدان هـــا، س
ــه کــشــور، زمينه آزادی  ــام)ره( و ســتــاد دی ــ امـ
22۰۰ نفر از زندانيان واجدشرایط فراهم شد 
و همچنين با حضور حــدود یک صد قاضی در 
ندامتگاه قزل حصار و بررسی پرونده ها برای 
ــزارو25۰ زنــدانــی تصميم گيری  ــ ــ آزادی2هـ
شد. به گزارش فارس، با اجرای دو تفاهم نامه 
منعقد شده بين سازمان زندان ها، ستاد اجرایی 
فرمان حضرت امام)ره( و ستاد دیه کشور، زمينه 
واجدشرایط  زندانيان  از  نفر   22۰۰ آزادی 
فراهم شد. بر اســاس مفاد تفاهم نامه شماره 
یک، مقرر شد مبلغ ۴۰ ميليارد تومان )شانزده 
2۴ ميليارد تومان تسهيلات(  ميليارد نقدا و 
جهت آزادی زندانيان واجدشرایط در اختيار 
ستاد دیه کشور قــرار گيرد. در این تفاهم نامه 
زمينه آزادی زندانيان با شرایطی از جمله کمتر 
ــان سرپرست خــانــواده ، محل  از 18ســـال، زن
زندگی در شهرهای کم برخوردار، معلولان تا 
بدهی 1۰۰ ميليون تومان فراهم شد. طبق گفته 
محمد مخبر، رئيس ستاد اجرایی فرمان حضرت 
امام)ره( جمعا بر اساس دو تفاهم نامه منعقدشده 
22۰۰ زندانی واجد شرایط از زندان های کشور 

آزاد خواهند شد.
همچنين پنج شنبه علی القاصی مهر دادستان 
زندان های  مدیرکل  همراه  تهران  به  استان 
استان و یک صد نفر از قضات محاکم و شعب 
قضایی در ندامتگاه قزل حصار حضور یافتند 
و پرونده دو هزار و 25۰ نفر به کميسيون عفو 
موردی ارسال شد.   دادستان استان تهران در 
این باره گفت:  حضور قضات در زندان ها باید 
مؤثر و هدفمند باشد و تمام تلاش مان این است 
با استفاده از راهکارها و ارفاقات قانونی، هيچ 

زندانی مستحق کمک در زندان نماند.

 نحوه محاسبه سابقه بیمه دوران 
سربازی در تامین اجتماعی

یک کارشناس سازمان تامين اجتماعی، 
درباره نحوه محاسبه بيمه دوره خدمت 
ــازی بــه عــنــوان ســوابــق بيمه ای،  ســرب
ــزارش باشگاه  بــه گـ توضيحاتی داد. 
خبرنگاران ، محمدحسن زدا کارشناس 
ــاره نحوه  سازمان تامين اجتماعی درب
احتساب مدت زمــان خدمت سربازی 
به عنوان سوابق بيمه ای، اظهار کرد: 
در ماده ۹5 قانون تامين اجتماعی، اگر 
فردی قبل از رفتن به خدمت سربازی 
بيمه بود و بعد از سربازی نيز بيمه شد، 
فاصله ای که در سربازی بود به صورت 
رایگان جزو سابقه بيمه حساب می شود. 
وی با اشــاره به کسانی که قبل یا بعد از 
سربازی بيمه نبوده اند یا بعد از سال 85 
بيمه شده اند، گفت: این دسته از افراد 
می توانند با مراجعه به واحد های امور 
اجتماعی  تامين  شعب  بيمه شدگان 
درخواست خود را ارائه دهند. زدا تصریح 
کرد: تامين اجتماعی نيز با دریافت ۷ 
درصــد از ميانگين حقوق و مزایای دو 
سال آخر آن هــا، بيمه سربازی را انجام 
داده و مدت زمانی که فرد سرباز بوده نيز 
جزو سوابق بيمه اش لحاظ می شود. این 
کارشناس تامين اجتماعی تصریح کرد: 
واحد های سازمان تامين اجتماعی این 
آمادگی را دارند که اگر کسی توان مالی 
ندارد، پرداخت بيمه را برای او تقسيط 

کنند تا در 12 قسط پرداخت کند.

 عبدالهی- قبل از آمــدن کرونا، ایرانی ها 
۴3۰۰ ميليارد تــومــان در یــک ســال بــرای 
بازی های دیجيتالی هزینه کرده اند و تردیدی 
ــای اخــيــر، بــا افــزایــش  ــاه ه نيست کــه طــی م
قرنطينه های اجباری و تعطيلی مدارس این 
ميزان افزایش یافته است و حداقل به 5 هزار 
ميليارد تومان در سال ۹۹ خواهد رسيد. اگر 
دو دهه قبل، بازی کردن فقط یک سرگرمی و 
سرخوشی کودکانه بود، حالا چندسالی است 
که این سرگرمی به یک صنعت جهانی پول ساز 
تبدیل شده است و کشورها برای بيشترکردن 
ــازار، سرمایه گذاری های  سهم شان از این ب
کــلان می کنند. کشور ما هم از ایــن قاعده 
مستثنا نبوده و در کنار افزایش غيرقابل مهار 
بازیکنان این بازی ها، از صنعت توليد بازی های 
بومی حمایت کــرده تا در کنار افزایش سهم 
اقتصادی، نقش فرهنگی خود را هم داشته 
باشد و بازی های بومی را برای مصرف داخلی 

طراحی و ارائه کند.

یک پیمایش ملی       
 برای این که بدانيم، صنعت بازی های رایانه ای 
در کشور ما چه جایگاهی دارد، کافی است به 
نتایج پيمایش ملی »اطلاعات مصرف بازی های 
دیجيتال در ایران« نگاهی بيندازیم و اطلاعات 
جالب آن را مرور کنيم. این پيمایش را بنياد ملی 
بازی های رایانه ای انجام داده و به تازگی منتشر 
کرده است. بازه زمانی این پيمایش مربوط به 
سال ۹8 و اوایل سال ۹۹ است، اما در آن تاکيد 
شده که با توجه به افزایش قابل توجه آمار فروش 
و دانلود بازی ها در داخل و خارج از کشور در 
دوران کرونا، مطمئنا آمارهای جدید که در 
پيمایش های آتی سنجيده خواهد شد، بيشتر 

و بالاتر از نتایج رسمی اعلام شده خواهد بود.

آمارهای جالب عرصه بازی       
ــه مــهــم تــریــن نتایج  ــه طـــور خــلاصــه ب حـــالا ب
به دست آمده در این پيمایش اشاره می کنيم. 
آمارهایی که بسيار جذاب است و ممکن است 

با مرور آن ها، سرتان سوت بکشد:
* 32 ميليون نفر بازیکن بازی های دیجيتال 
ــا مــرد و 32  ــد آن ه در کشورند که 62 درص
درصــدشــان زن هستند. طبق ایــن آمـــار، از 
هر 1۰۰ ایرانی 38 نفر بازیکن این بازی ها 

هستند.
* ميانگين سنی این بازیکنان 22 سال است. 
۴۴ درصد بازیکنان ایرانی جوان )بازه سنی 
18 تا 3۴( ، 25 درصد کودک )3 تا 11 سال(، 
ــال(، 13  1۷ درصــد نوجوان )12 تا 1۷ س
درصد ميان سال )35 تا 5۴ سال( و یک درصد 

کهن سال)بالای 55 سال( هستند.
* به طور متوسط بازیکنان بازی های دیجيتال 
در کشور، روزانه ۹3 دقيقه بازی می کنند و بر 
این اساس سرانه مصرف بازی های دیجيتال در 

کل کشور، 35 دقيقه برآورد شده است.
* 65 درصد بازیکنان، آنلاین بازی می کنند.
* ۴۹ درصد بازیکنان، هر روز بازی می کنند.

* ۹2 درصــد این جامعه 32 ميليون نفری، 
روی پلتفرم موبایل بازی می کنند؛ 1۷ درصد 
با تبلت، 8۷ درصد با گوشی هوشمند. )برخی 
همزمان روی چند پلتفرم بــازی می کنند به 
همين دليل مجموع آمار بالای 1۰۰ درصد 

است(.
* پرطرفدارترین بازی ها بين ایرانی ها به این 
clash  of  clans .2 ،PES .1 :ترتيب اســت 
PUBG  .5  ،call of duty  .۴  ،FIFA  .3 

 Grand Theft  .۷  ،Clash Royale  .6
Counter-Strike .۹ ،8. آمــيــرزا ،Auto 
Quiz Of Kings .11 ،Candy Crush .1۰ 

 Subway  .1۴ باقلوا،   .13 منچرز،   .12
 Need for Speed .15 ،Surfers

* مجموع هزینه کرد بازیکنان ایرانی در سال 
۹8 در پلتفرم های کنسول و رایانه، ۴ هزار 
ميليارد تومان )2۷۰۰ ميليارد تومان برای 
خرید سخت افزار و 13۰۰ ميليارد تومان هزینه 
برای نرم افزار( و در پلتفرم موبایل بيش از 2۹۰ 

ميليارد تومان بوده است.
* در بخش سخت افزار، کشور ما سهم چندانی 

ندارد؛ اما در بخش نرم افزار، از مجموع 
۹ ميليارد  هزینه کردهای بازیکنان، 
تومان سهم بازی های کنسولی بومی 
و 21 ميليارد تومان سهم بازی های 
رایانه ای بومی بوده است. همچنين 
در بازی های موبایلی، از 2۹۰ ميليارد 
هزینه کرد بازیکنان، 8۰ ميليارد سهم 
بازی های موبایلی بومی )توسعه یافته 

یا بومی سازی شده( بوده است.

به بازی سازان بومی کمک کنیم       
32 ميليونی ایرانی در  حضور فعال 
فضای بــازی هــای رایــانــه ای، فرصت 
مغتنمی است که می توان از آن استفاده 
بهينه کرد. »محمدمهدی تندگویان« 
ــور جــوانــان وزارت ورزش و  معاون ام
جوانان در این باره می گوید: »با توجه 
به اقدامات خوب بازی سازان داخلی، 
جوانان با استقبال از بازی های ایرانی 
عملًا می توانند به بازی سازان ایرانی 

ما  همچنين  و  کمک  کنند 
را هم در انجام رسالت مان 
یاری  دهند.«. تندگویان به 
اهميت استفاده از این بستر 
برای انتقال پيام هم اشاره 
می کند و می افزاید: »  ۹۰ 

درصــد گيمرها در سنين جوانی، نوجوانی 
و کودکی به سر می برند و باید بتوانيم از این 
فضا برای دادن پيام هایی که ممکن است به 
صورت عادی زیاد موردتوجه این سنين قرار 
نگيرد، استفاده و در حين انجام بازی پيام را چه 
خودآگاه و چه ناخودآگاه به آن ها منتقل کنيم تا 

در ضميرشان نهادینه شود«.

حمایت وزارتخانه از بازی سازان       
اجتماعی  توسعه  مدیرکل  کریمی«  »اعظم 
جوانان این وزارتخانه هم معتقد اســت: »به 
دليل ویژگی های منحصر به فرد دوران جوانی 
و اهميت آموزش غيرمستقيم در این دوران، 
ــرای ارســال پيام های  بــازی هــای ویدئویی ب
آمـــوزشـــی و فرهنگی از اهــمــيــت ویـــژه ای 

برخوردار اســت. به گفته کریمی، با توجه به 
شيوع ویروس کرونا و اهميت حفظ سلامت 
نسل جوان، وزارت ورزش و جوانان به منظور 
توانمندسازی جوانان در مواجهه با این بيماری، 
در تصميمی مشترک با بنياد ملی بازی های 
رایانه ای اقدام به حمایت از برنامه هایی همچون 
برگزاری جشنواره های بازی های بومی کرده 

است.

سواد بازی؛ نیاز مهم خانواده ها        
با مدیرعامل بنياد ملی بازی های رایانه ای 
ــا از بــرنــامــه ریــزی هــای  گــفــت وگــو می کنم ت
انجام شده بــرای افزایش سهم کشور در این 
صنعت مطلع شــوم. »سيدصادق پژمان« در 
گفت وگو با خراسان می گوید: »خوشبختانه 
طی یک دهه گذشته، سهم بازی های بومی، 
هم از نظر تعداد عناوین موردپسند مردم و هم 
از نظر ميزان عرضه در بازار، رشد قابل قبولی 
داشته است. نتایج پيمایش ها نشان می دهد 
بــازی هــای موبایلی بالاترین ضریب نفوذ را 
در کشور ما دارد و به همين دليل با توجه به 
ظرفيت های خوب داخلی، سامانه »همگرا« 
)hamgara.ircg.ir( را به عنوان ساختار 
حمایت هوشمند از بازی سازان ایجاد کرده ایم 
تا به توسعه این صنعت کمک کنيم. وی درباره 
می گوید:  هم  خانواده ها  مهم  دغدغه های 
»ارتقای سواد بازی و توجه به رده بندی سنی 
همان چيزی است که خانواده ها باید به آن توجه 
بيشتری کنند، در این زمينه، اولویت اصلی 
ما در بنياد ملی بازی های رایانه ای، محتوای 
بازی هاست و به همين دليل، یک دهه پيش 
نظام رده بندی سنی )esra.ircg.ir( در کشور 
ایجاد شد که در این حوزه در منطقه و آسيا جزو 
پيشگامان بودیم. عــلاوه بر آن، پایگاه »فهم 
بازی« )fahmebazi.ircg.ir( را راه اندازی 
کرده ایم که در دسترس همه است و راهنمای 

خوبی برای خانواده هاست«.


