
 »بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای«، دور دوم 
حمایت سیســتماتیک خود از بازی ســازان را در 
قالب طرح »ساختار حمایت همگرا« آغاز کرد. 
در ایــن طــرح حمایتی بــه تیم‌ها و شــرکت‌های 
بازی ساز با توجه به رتبه و فعالیت‌شان بین 15 تا 
200 میلیون تومان اعتبار بلاعوض برای دریافت 
خدمات از 40 شرکت خدمات دهنده بازی‌سازی 
اختصــاص می‌یابــد که بســته به فعالیــت آنها 
این مبلــغ قابل افزایش اســت.« این بخشــی از 
صحبت‌های محمدعلی ســید حسینی، معاون 
حمایت بنیــاد ملی بازی‌هــای رایانه‌ای اســت. 
با وی دربــاره این طــرح و حمایت‌هــای بنیاد به 

گفت‌و‌گو نشسته‌ایم که می‌خوانید.

ëë هــدف از اجــرای دور دوم »ســاختار حمایــت
همگرا« چیست؟

هــدف از ایــن طرح حمایــت از بازی ســازان 
اســت تا بتواننــد با دریافت خدمــات، محصول 
خود را تولید کرده وارد بازار داخلی و بین المللی 
کنند. از طریق این ســاختار، هر تیم و شرکتی که 
استحقاق و شایســتگی دریافت حمایت داشته 
باشــد از این حمایت ها که نســبتاً پایدار اســت، 

به‌صورت سیستماتیک بهره‌مند می‌شود.
ëëاین طرح از چه زمانی آغاز شد؟

 این طرح از ســال 97 شــکل گرفته و دور اول 
آن در ســال 98 اجرایــی شــد. دور دوم همگرا از 
بهمن ماه ســال گذشــته )98( به‌صورت اعلان 
عمومــی بــرای عضویــت در ایــن ســاختار آغاز 
شــد تا بازی ســازان بتوانند براســاس شایستگی 
خــود در این ســاختار عضــو و حائز رتبه شــده و 
از حمایت‌هــای آن در طــول ســال 99 بهره‌مند 

شوند.
ëë در دور دوم چــه تعداد متقاضــی برای دریافت

حمایت‌هــا ثبت‌نام کــرده و چه تعــداد پذیرفته 
شدند؟

در ایــن دور 120 تیــم و شــرکت بازی‌ســازی 
ثبت‌نام کردند که بعد از بررسی‌ها و ارزیابی‌های 
دقیق و جامع، 68 تیم بازی‌ســازی به عضویت 
ســاختار حمایتــی همگرا درآمــده و حائــز رتبه 
شــدند. در مجمــوع در مــدت دو ســال تاکنــون 

130 شــرکت و تیم بازی‌سازی عضو این سامانه 
شده و خدمات دریافت کرده یا در حال دریافت 

خدمات هستند.
ëë کردیــد اشــاره  ســطح‌بندی  و  رتبه‌بنــدی  بــه 

متقاضیــان بــه چــه ســطح‌هایی تقســیم‌بندی 
می‌شوند؟

در 4  اعضــا  در ســاختار حمایتــی همگــرا، 
بخش ســطح‌بندی شــده‌اند. سطح یک شامل 
شــرکت‌های بزرگ بازی‌ســازی هســتند. سطح 
دو و ســه از طریق فراخوان سالانه با ارزیابی‌های 
انجام شــده و کســب امتیــاز در این ســطح قرار 
می‌گیرنــد و ســطح 4 را تیم‌هــای بازی‌ســازی 
مستعد که عموماً در جشنواره‌ها و رویدادها حائز 
عنوان شده‌اند، تشکیل می‌دهند. البته هر سال 
امکان اضافه شدن اعضا به هر 4 سطح ساختار 

حمایتی همگرا وجود دارد.
ëë ملاک انتخاب تیم‌ها و شــرکت‌های بازی ســاز

برای دریافت حمایت‌ها چه بود؟
قــرار  مــاک  بــازار  و  مخاطبــان  اینکــه  اول 
می‌گیــرد به‌طــوری کــه بازی‌هایــی کــه درآمــد 
بیشتری دارند، امتیاز بیشتری دریافت می‌کنند 
و میــزان مخاطــب بازی‌هــا هــم از طریــق دو 
مجموعه معتبر یعنی کافه بازار و تپسل ارزیابی 
می‌شــود از ســوی دیگر، کیفیت تولیــد بازی‌ها، 
توجه به معیارها و ارزش‌های فرهنگی جامعه، 
توانمنــدی تیم‌هــا و شــرکت‌های بازی ســازی، 
دســتاوردها و افتخــارات بازی ســازان و دریافت 
جوایز در طول ســال‌های فعالیت شان از جمله 

معیارهای دیگر است.
ëëنحوه حمایت از بازی سازان چگونه است؟

در این طرح از بازی ساز که تولید کننده بازی 
اســت، با تخصیص اعتبــار حمایــت می‌کنیم. 
بدیــن ترتیب که در مرحله پیشــاتولید، تولید یا 

پساتولید به تولیدکنندگان بر اســاس ارزیابی‌ها 
خدمــات متنوعــی از ســوی خدمــات دهندگان 
خــارج از بنیــاد ارائــه می‌دهیــم. بــه عبارتــی در 
این مســیر بخش عمده‌ای از هزینه‌ها را همگرا 
متقبــل می‌شــود و هیچ پــول نقــدی به‌صورت 
مســتقیم در اختیار بازی سازها قرار نمی‌گیرد و 
آنها می‌توانند با اعتبار تخصیص یافته خدمت 
مــورد نیــاز خــود را از ارائــه دهنــدگان خدمــات 

خریداری کرده و دریافت کنند.
ëë میــزان اعتباری کــه برای تیم‌ها و شــرکت‌های

بازی ساز در نظر گرفته شده، چقدر است؟
متناســب با رتبه‌ای که تیم‌ها و شــرکت‌های 
بازی‌سازی کسب می‌کنند، اعتبار پایه‌ای بین 15 
تــا 200 میلیون تومان به آنها تعلق می‌گیرد. به 
عبارتی کسانی که دارای رتبه ققنوس و شیردال 
هســتند، اعتبــار بیشــتری نســبت بــه رتبه‌های 
هدیوش، یوز و غزال دریافت می‌کنند. این اعتبار 
ســالانه )فروردیــن تا اســفندماه 99( اســت و هر 
زمانی که شــرکت‌ها و تیم‌ها نیاز داشــته باشــند 
می‌تواننــد از منابــع حمایتی اســتفاده کنند. در 
اعطای حمایت ها نیز به روز هستیم و در نهایت 
بعد از سه هفته از درخواست نهایی بازی سازان، 
اعتبار‌ها تخصیص می‌یابد و می‌توانند خدمات 
مــورد نیــاز خــود را از ارائــه دهنــدگان خدمــات 

خریداری کنند.
ëë بازی سازان در این طرح چه خدماتی دریافت

می‌کنند؟
خدمات در این سامانه به دو دسته خدمات 
داخلی و صادراتی تقسیم می‌شود و 40 شرکتی 
کــه در این طرح حضــور دارند خدماتی شــامل 
»تبلیغــات، بازاریابــی و نشــر«، »حمایت های 
مرتبــط با محــل اشــتغال و اســتقرار«، »حضور 
در رویدادهــای تجاری«، »اســتفاده از دوره‌های 
آموزشــی«، »حضور در رویدادهای پژوهشــی«، 
»اســتفاده از خدمــات زیرســاختی«، »خدمات 
مشــاوره و منتورینــگ« و... را با تخفیف به بازی 

سازان ارائه می‌دهند.
ëë چــه نهادها و بخش‌هایــی بــرای ارائه خدمات

بهتر به بازی سازان همکاری دارند؟
در ایــن طــرح مرکــز تعامــات بین‌المللــی 
علم و فناوری ریاست جمهوری )زیر مجموعه 
معاونــت علمی و فنــاوری ریاســت جمهوری( 

بــرای حمایــت از صادرات، ســتاد توســعه نرم 
و هویــت ســاز و دبیرخانــه توســعه زیســت بوم 
شــرکت‌های خــاق بــا هــدف کمــک بــه رشــد 
این صنعت و ســتاد توســعه اقتصــاد دیجیتال 
معاونت علمی و فناوری در حیطه فناوری‌های 

نوین بازی‌سازی مشارکت دارند.
ëë به بخش صادرات اشاره کردید در این حوزه چه

اقدام‌های مؤثری صورت گرفته است؟
همگــرا،  حمایتــی  ســاختار  دوم  دور  در 
حمایت‌هــای  از  را  داخلــی  حمایت‌هــای 
صادراتی جــدا کردیم و در واقع مشــوق‌هایی 
را بــرای صادرات تدارک دیدیــم. اول اینکه تا 
ســقف 200 میلیون تومان اعتبــار برای بخش 
قابــل  حتــی  کــه  گرفتیــم  نظــر  در  صــادرات 
بومی‌ســازی  کردیــم  ســعی  اســت.  افزایــش 
صــدا  ترجمــه،  )ماننــد  را  داخــل  بازی‌هــای 
گــذاری، طراحــی کاراکترهــا و موســیقی بومی 
آن مناطــق و...( بــرای بــازی ســازها تســهیل 
کنیــم تــا بتوانند بازی‌هــای خــود را به‌صورت 
منطقــه‌ای و جهانی منتشــر کنند.بــا همکاری 
مرکــز تعامــات بین‌المللــی علــم و فنــاوری 
راه‌انــدازی  حــال  در  جمهــوری  ریاســت 
کارگزاری‌هــای صادراتــی هســتیم تــا نــه تنها 
زمینــه انتقــال درآمدهای دلاری بازی ســازان 
را بــه داخل کشــور فراهــم کنند، بلکــه بتوانند 
مذاکره با شــرکت‌های ناشر خارجی را تسهیل 
کــرده و امــکان عرضــه بازی‌های ایرانــی را در 
فروشــگاه‌های خارجــی مهیــا کننــد. از طــرف 
دیگــر اجــرای کمپین‌های تبلیغاتــی از طریق 

بازی‌های ایرانی را نیز فعال کردیم.
ëë از کدام اســتان‌ها از حمایت‌ها بیشتر استقبال 

کرده‌اند؟
ســال گذشــته 60 درصد بازی ســازان این 
ســاختار در تهــران بودند اما امســال نزدیک 

40درصد در تهران و بقیه در دیگر اســتان‌ها 
فعال هستند.

ëë با توجــه بــه شــیوع بیمــاری کرونا هــم اکنون
وضعیت صنعت بازی‌سازی چگونه است؟

صنعــت  می‌دهــد  نشــان  مــا  تحقیقــات 
بازی‌سازی کمتر از سایر صنایع خلاق و فرهنگی 
دچار لطمه شــده است. پیمایشــی را »دایرک« 
)مرکــز تحقیقــات بازی‌های دیجیتــال( که ذیل 
بنیاد ملی بازی‌هــای رایانه‌ای فعالیت می‌کند، 
در میان تیم‌ها و شــرکت‌های بازی سازی فعال 
در کشــور انجــام داده، نشــان می‌دهــد، تنها 20 
درصــد از تیم‌هــا و شــرکت‌های بازی‌ســازی بــا 
شــیوع بیماری کرونا در کشــور دچار افت درآمد 
و  نداشــته‌اند  تغییــری  درصــد   36 شــده‌اند، 
44درصد افزایش درآمد را در این دوران تجربه 

کرده‌اند. 
ëë بازی سازان با چه مشکلاتی دست و پنجه نرم

می‌کنند و آیا ساختار حمایت همگرا به‌دنبال رفع 
این مشکلات است؟

یکی از مشکلات اصلی این صنعت، خدمت 
وظیفه عمومی بازی ســازان اســت. بازی سازان 
تیمی را که به زحمت تشــکیل داده‌اند به علت 
سربازی رفتن اعضایش براحتی از هم می‌پاشد 
و نمی‌توانند به کار خود ادامه دهند و کسب و کار 
آنهــا از بین می‌رود که در حال رفع این مشــکل 
هستیم. از سوی دیگر برخی از نیروهای خبره در 
این صنعت، درحال مهاجرت هستند. بنابراین 
با کمبود نیروی متخصص در حوزه بازی‌سازی 
مواجه هستیم، از این‌رو به‌دنبال آموزش نیروی 
مهارت دیده در این حوزه هســتیم. تأمین مالی 
پروژه‌های بازی ســازان از دیگر مشــکلات است 
و ســعی داریــم ســرمایه‌گذاران را بــا برگــزاری 
رویدادهایــی با این صنعت چابک آشــنا کرده و 

آنها را جذب کنیم.
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سوسن صادقی
خبرنگار

معاون وزیر ارتباطات اعلام کرد

منع تردد بیماران کرونایی با استفاده از ظرفیت دولت الکترونیک
بالارفتــن آمــار مرگ و میر ناشــی از کرونا در ایــران، باعث شــد دو وزارتخانه ارتباطات و 
بهداشــت، درمان و آموزش پزشــکی با اســتفاده از ظرفیت دولت الکترونیک مانع از تردد 

بیماران کرونایی در سطح کشور شوند.
به گزارش ایرنا، آمار بیش از ۴۰۰ فوتی به‌دلیل ابتلا به کرونا در روزهای گذشته باعث شد 
محدودیت‌های کرونایی بیش از پیش در کشور اجرایی شود. بر همین اساس وزارتخانه‌های 
یاد شده تصمیم گرفتند با استفاده از ظرفیتی که دولت الکترونیک در خدمت‌رسانی ایجاد 

کرده، از تردد بیمارانی که تست کرونای آنها مثبت است، جلوگیری کنند.
معــاون وزیــر ارتباطــات در توئیتر خود نوشــت: طبق یک بررســی با وزارت بهداشــت، 
مشــخص شــد ۲۰ درصد مبتلایان به کرونا، قرنطینه را رعایت نمی‌کنند. برابر ابلاغ وزارت 
بهداشــت بر پایه دولت الکترونیک بزودی مبتلایان کووید ۱۹ امکان اســتفاده از قطار بین 

شهری، پروازهای هواپیمایی و تاکسی‌های اینترنتی را در دوران بیماری و قرنطینه ندارند.
وی درباره شــیوه اســتعلام بیمــاران گفت: کد ملی مســافران قطار، هواپیمــا و اتوبوس 
شهری با کدملی بیماران تطابق داده می‌شود و بیماران امکان خرید بلیت یا دریافت کارت 
پرواز یا ســوار شدن را ندارند. کد ملی رانندگان تاکسی اینترنتی نیز با کد ملی بیماران چک 

می‌شود.
»بهنام ولی‌زاده«، سرپرســت معاونت دولت الکترونیک سازمان فناوری اطلاعات نیز 
درباره روند اجرایی شــدن این پروژه گفت: از هفته گذشــته با دستور رئیس سازمان فناوری 
اطلاعات، پیاده‌ســازی این کار را آغاز کردیم و اکنون وب ســرویس ســمت وزارت بهداشت 
و مرکــز ملــی تبــادل اطلاعــات آماده شــده اســت. اتصــال شــرکت‌های هواپیمایــی، رجا، 
اپلیکیشن‌ها و وب‌سایت‌های فروش بلیت موجب می‌شود تا پیاده‌سازی این پروژه تکمیل 
شــود.  گفتنی اســت پس از انتشــار این خبر عده‌ای در فضای مجازی به حریم خصوصی و 
اینکه ممکن است با استفاده از این اطلاعات به حریم خصوصی شهروندان تعرض شود 

اشاره کردند.
امیــر ناظمــی، معاون وزیر ارتباطات نیز در پاســخ گفت: این پروژه هیــچ یک از قوانین 
مربــوط بــه حریــم خصوصــی را زیر پا نمی‌گــذارد. اســتعلام مثبت بــودن تســت کرونا در 
تاکســی‌های اینترنتی فقط رانندگان را شــامل می‌شــود، اســامی افراد منتشــر نمی‌شــود و 

استعلام موردنظر هم از اطلاعات گرفته می‌شود.

از سال آینده صورت می گیرد

قطع دسترسی موبایل های قدیمی اندروید به سایت‌های ایمن
یک مرجع صدور گواهینامه هشدار داده دستگاه‌هایی با نسخه‌های اندروید قدیمی‌تر از 

۷.۱.۱ از سال آینده میلادی امکان دسترسی به وب سایت‌های ایمن را از دست می‌دهند.
به‌نــام گواهینامــه  یــک مرجــع صــدور  گزارشــی جدیــد  گــزارش مهــر، طبــق   بــه 
 Lets Encrypt هشــدار داده موبایل‌هایــی با نرم افزار اندرویــد قدیمی‌تر از ۷.۱.۱ نوقا از 
۲۰۲۱ میــادی گواهینامــه اعتبار دریافــت نمی‌کنند.  Lets Encrypt یــک مرجع صدور 
گواهینامه غیرانتفاعی اســت که توســط گروه تحقیقات امنیت اینترنت اداره می‌شود و 
گواهینامه‌هــای X.509 را برای رمزگــذاری Transport Layer Security بدون پرداخت 

هزینه ارائه می‌دهد.
ایــن مرجــع از یازدهم ژانویه ۲۰۲۱ میلادی اجازه ورود پیش فرضی برای دسترســی 
به گواهینامه‌ای که این قابلیت را فعال می‌کند، را مســدود خواهد کرد. همچنین اجازه 
دسترســی از یکم ســپتامبر ســال آینده میلادی به طور کامل مســدود خواهد شد. البته 
یــک راه میانبــر از طریــق نصب فایرفاکس و اســتفاده از فروشــگاه گواهینامــه آن وجود 
دارد. توســعه دهندگان برنامه به طور معمول پشــتیبانی از سیستم‌های عامل قدیمی 

را قطع می‌کنند. 

بار
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معاون حمایت بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای در گفت‌وگو با »ایران«: 

دور دوم حمایت از بازی سازان  آغاز شد
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