
با شیوع کرونا بازار بازی های ویدئویی در 
جهان داغ شــد و بازی های الکترونیک 
ورزشــی )Esports( نیــز از ایــن قاعــده 
مستثنی نبوده است به گونه ای که انتظار 
می رود ارزش بــازار جهانی ورزش های 
نزدیــک   2023 ســال  در  الکترونیــک 
بــه 1.6 میلیــارد دلار شــود در حالــی که 
در ســال 2018 ایــن بــازار، ارزشــی 776 
میلیــون دلاری داشــت. در ایــن میــان 
 )MENA(خاورمیانــه و شــمال آفریقــا
شــاهد جهشــی بزرگ در صنعت گیم 
بوده که بیشترین بخش آن به بازی های 

الکترونیک)Esports( مربوط می شود.
ë Esports کرونا، موتورمحرکه

Esports کــه محفلی برای رویارویی 
حرفه ای تریــن گیمرهــای جهــان بوده 
و حتــی برخــی آن را از نظر اعتبــار با ال 
کلاســیکو مقایســه می کننــد، معمــولًا 
بــا جوایزی چشــمگیر از چندهــزار دلار 
تــا چندمیلیــون دلار همــراه اســت و در 
دارد.  پروپاقرصــی  طرفــداران  جهــان 
ظهــور ســرویس های اســتریم همچون 
توییــچ، یوتیــوب لایــو و… بــه توســعه 
ایــن بازی ها کمک شــایان توجهی کرد 
چراکــه گیمرهــای بزرگــی از دل همین 
ســرویس ها به جهانیان معرفی شدند 
بیشــتری  رونــق   Esports بازی هــای  و 
گرفــت. حالا دیگــر این مســابقات تنها 
و  نیســت  مختــص گیم هایــی خــاص 
طیف بزرگی از بازی ها را شامل می شود 
و گیمرهای این حوزه مدت زمان زیادی 
را صــرف تمریــن و برگزاری مســابقات 
دوستانه می کنند تا میزان آمادگی آنها 
بالا بــرود و در تورنمنت های جهانی که 
در شــاخه های مختلف برگزار می شــود 

شرکت کنند.
 YouGov تازه ترین گزارش مؤسسه
نشــان می دهد بــا ایــن که به طــور کلی 
بیشتر رشــد Esports از بازارهای بزرگی 
همچون امریکای شمالی و چین نشأت 
می گیــرد اما حــالا دیگــر خاورمیانه نیز 
می تواند نقشــی عمده و اساسی در این 
رشــد ایفا کند و با افزایش ضریب نفوذ 
اینترنت و روند روبه رشد تعداد گیمرها 
در خاورمیانــه، شــاهد رشــد انفجــاری 

eSports دراین منطقه هستیم.
 محققان این مؤسسه عنوان کرده اند 

 )MENA(که خاورمیانه و شمال آفریقا
یــک بــازار گیم با رشــدی ســریع اســت 
و حــالا دیگــر در حــال تبدیــل شــدن از 
بازی های تفننــی)casual( به بازی های 
واقعیــت مجازی و ورزش هــای رقابتی 
اســت  اصطلاحــی   MENA( اســت. 
عمــده  کشــورهای  نامیــدن  بــرای  کــه 
منطقــه  در  کــه  نفــت  تولیدکننــده 
خاورمیانــه و شــمال آفریقا قــرار دارند 
بــه کار می رود(. با افزایش ضریب نفوذ 
اینترنت و روند روبه رشد تعداد گیمرها 
در خاورمیانــه، شــاهد رشــد انفجــاری 
هســتیم،  منطقــه  درایــن   eSports
ورزش هــای الکترونیــک یکــی ازســریع 
تریــن رشــدها را در میــان فناوری هــای 
صنعــت و ســرگرمی در جهــان دارد و 
تعــداد مخاطبــان و میــزان درآمــد آن 
رو بــه افزایــش اســت. در گــزارش ایــن 
مؤسسه همچنین آمده است: داده های 
ما نشــان می دهد که برای یک بخش و 
تعداد مهمی از گیمرهای این منطقه، 
حالا دیگــر تماشــای آنلایــن بازی های 
ویدئویــی بــه انــدازه خــود گیــم به یک 

سرگرمی تبدیل شده است.
مهــم  و  اصلــی  دلایــل  از  یکــی 
بــرای افزایــش علاقــه بــه ورزش هــای 
کرونــا،  شــیوع   ،)eSports(الکترونیــک
افزایــش فاصله گذاری هــای اجتماعی 
و گزینه هــای محدود حــال حاضر برای 
تماشــا و انجــام ورزش هــای فیزیکــی و 
سنتی و همچنین حضور در استادیوم ها 
و... اســت. امــا بــه هرحــال بایــد گفــت 
که ایــن افزایــش علاقه بــه ورزش های 
و  خاورمیانــه  منطقــه  در  الکترونیــک 
شــمال آفریقا)MENA( تنها به شــیوع 
کوویــد19 مربــوط نمی شــود و احتمــالًا 
جنبشــی که حتی قبل از همه گیری نیز 
وجــود داشــت در ایــن زمینــه بی تأثیــر 
ایــن  منکــر  نمی تــوان  هرچنــد  نبــوده 
موضــوع شــد کــه کرونــا موتــور محرکه 
اصلی بــرای افزایش تعــداد گیمرهای 
eSports بازی هــای ویدئویی در منطقه 
و همچنین مدت زمــان حضور آنها در 

فضای آنلاین، گیم و... بوده است.
ë  ضریب نفــوذ بــالای تلفن همــراه و

اینترنت در خاورمیانه
ایــن  تــا   MENA امــا چــرا منطقــه
حــد در زمینــه بازی هــای الکترونیــک 
رشــد داشــته اســت؟ یکی از دلایل این 

موضــوع افزایــش ضریــب نفــوذ تلفن 
همراه در منطقه اســت کــه خود زمینه 
ســاز اســتفاده بیشــتر کاربران از موبایل 
منطقــه  در  اســت.  شــده  گیــم  بــرای 
MENA، تعداد گیمرهایی که از طریق 
بــازی  تبلــت  یــا  تلفن هــای هوشــمند 
می کنند بــه وضوح بیشــتر از گیمرهای 
کامپیوترهای خانگی یا کنسول هاست. 
اگــر هم بخواهیم به ذکر نمونه هایی در 
ایــن حــوزه بپردازیم می تــوان به مصر 
اشــاره کرد کــه تنها 14درصــد از گیمرها 
از کنســول اســتفاده می کننــد درحالــی 
کــه 58درصد آنهــا برای بــازی از تلفن 
هوشمند یا تبلت اســتفاده می کنند.در 
امــارات هــم 21 درصــد گیمرهــای این 
کشــور از کنســول ها برای بازی اســتفاده 
می کنند و 57 درصــد هم تلفن همراه 
را به عنوان وسیله اصلی برای گیم خود 
انتخاب کرده اند. این ارقام در عربستان 
ســعودی هم بــرای کنســول 20 درصد 
اســت و برای تلفن همراه به 52 درصد 

می رسد.
بــا وجــود رشــد و توســعه بازی های 
الکترونیــک در ایــن منطقــه، هنوز هم 
 eSports محققان معتقدند برای اینکه
به پتانســیل کامل خود برسد، دولت ها 
و سایر ذینفعان باید همکاری بیشتری 
بــا یکدیگر داشــته باشند.ازســوی دیگر 
 ،5G ظهــور شــبکه های تلفــن همــراه
مســابقات پــر ســر و صــدا، تشــویق بــه 
منطقــه  در  زن  گیمرهــای  مشــارکت 
و همچنیــن شــناخت مزایــای بالقــوه 
آموزشــی eSports همگی می توانند به 

رشد این بخش کمک کنند.
ë این توسعه چشمگیر

از  نمونه هایــی  بــه  بخواهیــم  اگــر 
پیشرفت و توسعه بازی های الکترونیک 
در منطقــه MENA اشــاره کنیــم بایــد 
 W شــرکت   2019 اکتبــر  در  کــه  گفــت 
Ventures مستقر در دوبی اعلام کرد که 
50 میلیون دلار برای توسعه اکوسیستم 
 )eSports(بازی های الکترونیکی محلی
و گیــم در خاورمیانــه و شــمال آفریقــا 
هزینه خواهد کرد. در همین حال ترکیه 
در ژانویه 2019 درهای بزرگ ترین مکان 
دوســتداران  روی  بــه  را  اروپــا   eSports
ایــن رشــته ورزشــی-تفریحی بــاز کرد. 
محبوبیــت ورزش هــای الکترونیکی در 
ترکیه بســیار بــالا رفته اســت و تخمین 

زده می شــود که این کشــور 15هزار تیم 
پایــه در سراســر کشــور داشــته باشــد و 
بیــش از هــزار متخصــص دارای مجوز 
بــر ورزش الکترونیــک نظــارت داشــته 
باشــند.همچنین در ســال 2019 بلیــت 
 League مسابقه فینال لیگ تابســتانی
of Legends اســتانبول کــه بــا ظرفیــت 
15هــزار نفــر برگزار شــد تنهــا در مدت 
چهار ساعت به فروش رسید که همگی 
ایــن مــوارد نشــان از محبوبیــت بــالای 

ورزش الکترونیک در ترکیه دارد.
بــه  می تــوان  دیگــر  مثالــی  در 
Activision، یک مؤسسه امریکایی نشر 
بازی هــای ویدئویــی درکالیفرنیا اشــاره 
کــرد کــه از ســال 1979تاکنــون فعالیت 
دارد. ایــن مؤسســه طــی همــکاری بــا 
شــرکت مخابرات عربستان، سرورهای 
اختصاصــی میزبانی شــده در ریاض و 
 Call of جــده را بــرای بــازی پرطرفــدار
Duty در منطقــه معرفــی کرده اســت. 
Riot Games نیز که شــرکتی محســوب 
افســانه ها  لیــگ  پشــت  کــه  می شــود 
دارد،  )League of Legends(قــرار 
 Valorant گیــم  بــرای   2020 دراکتبــر 
اســتفاده  خاورمیانــه  ســرورهای  از 
 Zain کــرد. همچنیــن بتازگــی شــرکت
Group یکــی از ارائه دهندگان خدمات 
کــه 50 میلیــون  مخابراتــی در کویــت 
مشــتری در سراسر MENA دارد هم به 

این عرصه وارد شد. درواقع این کمپانی 
بــا هــدف ایجــاد تقویمــی مشــخص و 
انحصــاری بــرای مســابقات منطقه ای 
آنلاین eSports، یک برند و نام تجاری 
جدید با نام Zain Esports را راه اندازی 
کــرده اســت کــه ایــن کار می توانــد بــه 
ورزش هــای الکترونیــک در این منطقه 

وجهه ای خاص ببخشد.
ë این سرمایه گذاری های هدفمند

گرچــه به طــور حتم بــازار بازی های 
الکترونیک نیز تحت تأثیر ویروس کرونا 
قــرار گرفت، امــا میزان ســرمایه گذاری 
تماشــای  فضاهــای  ایجــاد  به منظــور 
در  گیــم  و  الکترونیکــی  ورزش هــای 
منطقه با ســرعت ادامه دارد که بخشی 
از این سرمایه گذاری ها به آموزش های 
آکادمیــک اختصــاص دارد. در همیــن 
راســتا برنامه ریزی شده است که تا آخر 
سال جاری، یک مرکز و مجموعه بزرگ 
توســعه بازی هــای eSports و واقعیت 
ابوظبــی  در   )VR gaming(مجــازی
افتتــاح شــود که ایــن مجموعــه بزرگ 
eSports و VR معروف به Pixel خواهد 
 eSports بود و میزبان نخستین آکادمی

مجاز در منطقه می شود.
 2015 ســال  در  دوبــی  همچنیــن   
نخســتین   ،ESL Pro League میزبــان
تورنمنــت اصلی و گســترده در منطقه 
شــد که جایزه ای 250هــزار دلاری برای 

آن در نظر گرفته شــده بود. چهار ســال 
بعد این شهر میزبان بزرگترین جشنواره 
 KSA و Insomnia UAE ،بازی منطقــه
بــود کــه بیــش از هشــت میلیــون گیمر 
به صورت آنلاین حضور داشتند و بیش 
از 50هزار بازدید کننده را به خود جلب 
کرد. گسترش نام تجاری Insomnia به 
خاورمیانــه که 20 ســال پیــش در لندن 
آغــاز بــه کار کرد، نشــان دهنــده علاقه 
روزافزون بــه ورزش های الکترونیک در 
منطقه اســت. به عنــوان بخشــی از این 
رشــد، دوبی قصد دارد تا یک استادیوم 
اختصاصی eSports بسازد و فدراسیون 
در  مســتقر  ورزش هــای  بین المللــی 
کــره جنوبــی )IESF( به عنــوان بخشــی 
گســترش  بــرای  خــود  برنامه هــای  از 
ورزش هــای الکترونیــک در خاورمیانه، 
رســانه ای  گــروه  بــا  را  تفاهمنامــه ای 

Motivate امارات امضا کرد.
بــه  همچنیــن  ســرمایه گذاران 
فرصت های eSports چشم دوخته اند. 
به عنــوان مثــال Anubis Gaming یک 
تیــم مصــری eSports اســت کــه ســال 
گذشته در دو مرحله تأمین بودجه 253 
هزار یورویی )460 هزار دلار( را تضمین 
کرد. این تیم بخشــی از ســرمایه گذاری 
خــود را برای جذب بازیکنــان و مربیان 
امکانــات  ارتقــای  همچنیــن  و  بیشــتر 

آموزشی خود استفاده کرد.

 پنجشنبه 30 بهمن 1399 
 سال بیست و هفتم
 شماره 7570

میترا جلیلی
خبرنگار

وزیر ارتباطات:

 تعداد پیام های ارسال شده در شبکه »شاد« 
از ۲۴ میلیارد گذشت

وزیــر ارتباطــات و فنــاوری اطلاعات از ارســال بیــش از 2۴ میلیــارد پیام در 
شــبکه دانش آموزی »شــاد «خبر داد و گفــت: این مهم بــرای جلوگیری از 

تعطیلی مدارس در شرایط کرونا انجام شده است.
بــه گزارش ایرنا محمدجــواد آذری جهرمی در اینســتاگرام خود درباره 
نحوه عملکرد شــبکه دانش آموزی شاد گفت: در شــبکه شاد اقدام مهمی 
بــرای آمــوزش مجــازی انجــام شــد و همه دســت به دســت هــم دادند تا 

آموزش تعطیل نشود و رکوردها در این زمینه قابل توجه است.
بنــا براعــلام وزیــر ارتباطــات در مــدت نزدیک  به یک ســال کــه از آغاز 
فعالیت شــبکه دانش آموزی شــاد سپری شــده، بیش از 9 میلیارد فایل در 

این شبکه ارسال شده است.
بیشــینه پهنای باند شــبکه شــاد ۴03 گیگابیت بر ثانیه است. 727 هزار 
معلــم، نزدیــک بــه 13 میلیون دانش آمــوز و 11۵ هزار مدیر در این شــبکه 

حضور دارند.
گفتنی اســت آذرماه امســال اعلام شــد، شــبکه شــاد با توجه بــه نیاز به 
آموزش جهت دانش آموزان در دوران تعطیلی مدارس به فرصتی تبدیل 
شــده تا روزانه پیام های آموزشــی و پرورشــی در میان اهالی نظام تعلیم و 
تربیت رد و بدل شود، به طوری که از ابتدای تأسیس شاد تا آذرماه بیش از 

11 میلیارد پیام در آن ارسال شده است.

 اپراتورها الزامی برای 
کاهش قیمت اینترنت ندارند

معاون وزیر ارتباطات و فناوری اطلاعات عنوان کرد، قیمت اینترنت برای 
کاربران به اندازه کافی پایین اســت و کشــش کاهش ندارد، با وجود این در 
شرایطی که تعرفه پهنای باند زیرساخت برای اپراتورها کاهش یافته، آنها 
می تواننــد برای کاهش قیمت اینترنت تصمیــم بگیرند، هرچند برای این 

کار الزامی از سوی رگولاتوری ندارند.
به گزارش ایسنا، حسین فلاح جوشقانی رئیس سازمان تنظیم مقررات 
و ارتباطات رادیویی پس از کاهش 2۵ درصدی تعرفه پهنای باند شــرکت 
ارتباطات زیرساخت براساس مصوبه کمیسیون تنظیم مقررات ارتباطات 
گفــت: در تجربه هــای جهانــی بــا افزایــش ترافیــک مصرفــی، قیمت هــا 
کاهش می یابد. بر همین اســاس پس از بررســی های کارشناسی در وزارت 
ارتباطات، کمیسیون تنظیم مقررات ارتباطات، کاهش 2۵ درصدی هزینه 
پهنــای بانــد اپراتورهــا را تصویب کــرد. این مصوبــه به کاهــش هزینه های 

اپراتورها منجر می شود.
معاون وزیر ارتباطات و فناوری اطلاعات درباره احتمال کاهش قیمت 
اینترنــت اظهــار کرد: کمیســیون تنظیم مقــررات مأموریتی به مــا داده که 
موضوع را به اپراتورها منعکس کردیم و منتظر نظرشــان هســتیم و اینکه 
ایــن کاهش قیمت چــه تأثیری در ســبد هزینه خانوار می گــذارد، آن زمان 
مشــخص می شــود. البتــه قیمــت اینترنــت بــرای کاربــران به انــدازه کافی 
پایین اســت، اما در نهایت با اپراتورها صحبت می کنیم که اگر بشود هزینه 

اینترنت را در سبد هزینه خانوار هم پایین بیاورند.
فلاح جوشــقانی همچنین با بیان اینکه قیمت اینترنت در کشــور ما بالا 
نیســت که کشــش کاهش داشــته باشــد، تصریح کرد: اپراتورها هم نیاز به 
ســرمایه گذاری دارند و هزینه هایشــان در این مدت افزایش داشــته اســت. 
بــه همین دلیل به خود آنها گفتیم پیشــنهاداتی بــرای کاهش قیمت به ما 
بدهند، اما این طور نبوده که الزامی از طرف رگولاتوری گذاشــته باشــیم که 
قیمــت اینترنــت کاهــش یابد، با وجود ایــن، اپراتورها موضوع را بررســی و 

نتیجه را اعلام می کنند.

  مایکروسافت حالت ویژه کودکان را 
به مرورگر »اج «اضافه کرد

مایکروسافت در حال آزمایش افزودن حالت ویژه کودکان به مرورگر اینترنتی 
»اج «اســت تا حفظ امنیت و حریم شــخصی آنها در فضای مجازی ســاده تر 
شــود. بــه گزارش مهــر، والدین با اســتفاده از این حالت مرورگــر اج می توانند 

وب ســایت های نامناســب 
را بلوکــه کننــد و براحتی در 
مــورد قابل بازدیــد بودن یا 
نبــودن وب ســایت ها برای 
فرزندان خود تصمیم گیری 
کننــد. یکی دیگــر از مزایای 
استفاده از این حالت، فعال 
شدن قابلیت جست و جوی 
ایمــن جســت و جوگر بینگ 

است که دسترسی کودکان به محتوای نامناسب را بلوکه می کند. مایکروسافت 
این خدمات را برای افراد ۵ تا 12 ساله ارائه می کند و فعلًا برای کسب اطمینان 
از قابلیت های آن در حال تســت محدود این ســرویس روی مرورگر اج اســت. 
اگر مرورگر اج به طور پیش فرض ســایتی را برای کودکان نامناســب تشخیص 
داده و بلوکه کرده باشد، ولی والدین خواستار دسترسی به آن باشند، می توانند 

سایت یادشده را از حالت غیرقابل دسترس برای کودکان خارج کنند.
مایکروســافت برای جذاب کــردن مرورگر اج برای کــودکان چند مضمون 
کودکانه نیز برای مرورگر یادشده در نظر گرفته که در صورت تمایل قابل فعال 

کردن هستند. زمان راه اندازی عمومی این خدمات مشخص نیست.

قانون ضد انحصارطلبی اپل به تصویب نرسید
قانون پیشنهادی برای مقابله با انحصارطلبی اپ استور شرکت اپل در ایالت 
داکوتای شــمالی سرانجام به تصویب نرسید و شــرکت های معترض به اپل 

به گــزارش  ماندنــد.  نــاکام 
مهــر، انحصارطلبی اپل در 
زمینــه موافقــت بــا عرضه 
اپلیکیشــن های مختلف در 
اپ اســتور خــود از یــک ســو 
و ســود پاییــن پرداختــی از 
محل فروش و بارگذاری هر 
یک از این برنامه ها موجب 
اعتــراض  و  نارضایتــی 

بسیاری از برنامه نویسان و شرکت های فناوری ثالث شده است.
از همیــن رو برخــی ســناتورهای ســنای محلــی ایالت داکوتای شــمالی 
قانونی را برای تصویب پیشــنهاد کردند که بر مبنای آن اپ اســتور اپل باید 
برخی ســختگیری های خود را در زمینه تأیید اپلیکیشــن ها و تقسیم درآمد 
با برنامه نویســان  کاهش می داد، اما در نهایت این قانون با 3۶ رأی منفی 

در برابر 11 رأی مثبت رد شد.
اپل مدعی شــده بــود که تصویب چنیــن قانونی موجب اجباری شــدن 
اعمــال تغییراتــی غیرقابــل جبــران در آیفــون شــده و بــر اپ اســتور اپــل و 
شــرکت های دیگــری مانند گــوگل نیز تأثیــر منفی می گــذارد. در عین حال 
شــرکت های فناوری مختلف کمــاکان با اپل و انحصارطلبی اعمال شــده از 
ســوی آن به علت محبوبیت اپ استور این شرکت مخالف هستند و احتمالًا 

به شیوه های دیگری برای به چالش کشیدن آن تلاش خواهند کرد.
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»کرونا« رشد بازی های ورزش الکترونیک را در خاورمیانه رقم زد

فضــای دیجیتال بشــدت همه چیــز را تغییر داده 
اســت؛ دنیای پــول، ارزش، مالکیــت و دارایی های 
مالــی بشــدت تحــت تأثیــر تحــول دیجیتــال قرار 
گرفته انــد. بــه همیــن دلیــل بســیاری از مدیــران 
به دنبــال مدیریت دیجیتال دارایی هســتند، منتها 
رونــدی جدیدتر کــه پیش  روی همه قــرار گرفته و 
باید بــه آن توجه کننــد مدیریت دارایــی دیجیتال 

است.
چنــد  دیجیتــال  دارایی هــای  دنیــای  در 
»کریپتواَسِــت«  مفهــوم  کــه  می شــود  ســالی 
بــه  و  کریپتویــی  دارایی هــای  یــا   )Cryptoassets(
تعبیــری »رمــز ارزش« خلق شــده اســت؛ در این 
نــوع از دارایی هــای دیجیتــال ما فضــای جدیدی 
را تجربــه می کنیــم. »رمزارزش« هــا  از مالکیــت 
 crypto( کریپتوکارنســی ها  کلــی  دســته  ســه  بــه 
)crypto token( کریپتوتوکن هــا   ،)currencies

 )crypto commodity( کریپتوکامودیتی هــا  و 
تقسیم می شوند.

کریپتو کارنسی به »رمزارز« ترجمه شده و یکی 
از معروفتریــن انواع دارایی های دیجیتال اســت؛ 
مشــهورترین رمــز ارز جهــان نیــز »بیــت کویــن« 
اســت. کریپتوکامودیتی هــا توکن هایی هســتند که 
پشــتوانه ای ماننــد طلا و نفت یــا کالاهای فیزیکی 
ماننــد زعفــران دارنــد؛ در ایــن زمینه می تــوان از 
توکن هــای انــرژی نــام بــرد کــه قابلیت اســتفاده 
کریپتوتوکن هــا  دارنــد.  گســترده   به صــورت  را 
کــه  هســتند  پشــتوانه ای  بــدون  رمزارزش هــای 
پشــتوانه آنها کالایی وجود ندارد و از آنها می توان 
در مــوارد خاصــی ماننــد احــراز یــا تأییــد هویــت 

استفاده کرد.
از این رو دقــت کنیم وقتی دربــاره ارز دیجیتال 
صحبــت می کنیــم بایــد تفــاوت آن بــا رمزارزهــا، 
کلــی  طــور  بــه  و  کامودیتی هــا  کریپتــو  و  توکن هــا 
کریپتواســت ها را در نظر داشته باشیم و بدانیم که 
منظــور ما چه نوع ابزار مبادله ارزشــی اســت که از 

آن حرف می زنیم.
اما فایده ارز دیجیتال چیست؟ باید گفت در هر 
نــوع ارز دیجیتالــی چه متمرکز و چــه غیرمتمرکز، 
چــه توســط بانــک مرکــزی ایجــاد شــود و چــه از 
ســوی نهادهایی غیــر از بانک مرکــزی، مهم ترین 

ویژگــی آنها این اســت که ما را بــه دنیای دیجیتال 
می برنــد و همه آن مزایایی که در فضای دیجیتال 
وجود دارد، می توانیم یک جا داشــته باشیم، مثلًا 
می توانیــم انتقال ارزش را بســرعت انجام دهیم؛ 
یا بــدون اســتفاده از شــعبه های فیزیکــی بانک ها 
و نهادهــای مالــی واســط نقــل و انتقــال، ذخیــره، 
نگهــداری و مدیریــت ارزش )پــول، ارز، مالکیت و 

…( را انجام دهیم.
اگر ارز دیجیتال متمرکز باشــد، به مثابه همین 
پول هایــی اســت که بانک مرکزی صــادر کرده و ما 
بــه آنها پول یــا ارز می گوییم، ولی اگــر غیرمتمرکز 
باشــند، مانند بیــت کوین ایــن ویژگــی را دارند که 
در سراســر جهــان یــک ابزار نقــل و انتقــال ارزش 
باشــند؛باید دقت کنیم در ارز دیجیتال هایی مانند 

کریپتوکارنســی ها یا رمزارز ها، مزایایی خلق شــده 
کــه باعــث شــده برخــی از نهادهــای متمرکز مثل 
بانک هــا هم علاقه داشــته باشــند وارد این دنیای 

جدید شوند.
 بــا توجــه به دســته بندی که بــرای ارز دیجیتال 
ارائه دادیــم یعنی همــان کریپتو کارنســی، کریپتو 
کامودیتی هــا و کریپتــو توکن ها و ارزهــای متمرکز، 
ابتــدا باید مدل ذهنی خود را اصلاح کنیم. مفهوم 
پول در ایران در حال حاضر بشدت مبتنی بر سکه 
و اســکناس اســت. این را در زمینه مفهومی مانند 
ارزهــا هم می توانیــم ببینیم؛ ما سال هاســت که از 

دلار دیجیتــال اســتفاده نمی کنیــم و بــه ابزارهای 
پرداخــت الکترونیکــی بین المللی هم دسترســی 
نداریــم؛ از ایــن رو دلار بــرای مــا بیشــتر بــه شــکل 
اســکناس قابل درک اســت و به دلیــل تحریم ها و 
محدودیت هایــی که برای کشــورمان وجــود دارد، 
اجــازه دسترســی بــه ابزارهــای مرســوم دیجیتــال 
را نداریــم، پــس هــر ابــزار جایگزینی را کــه در این 
زمینــه خلق می شــود  باید با آغوش بــاز بپذیریم. 
دنیــا درهایش را به روی ما بســته و بســتن درهای 

)دنیاهای (جدید به روی خودمان اشتباه است.
در نهایــت ایــن کــه وقتــی از ارزهــای دیجیتال 
CBDC صحبت می کنیم باید توجه داشته باشیم 
که کشــورها و نهادهای حاکمیتی کــه مورد اعتماد 
مردم هســتند هم می توانند وارد این فضا شوند و 

شــروع به رقابت با بقیه کنند، یعنی اگر قرار است 
مثل یک پول که در کشور یکتا و انحصاری است با 
موضــوع ارز دیجیتال بانک مرکــزی برخورد کنیم 
حتمــاً شکســت خواهیــم خــورد. نکتــه مهــم این 
اســت کشــورها ســعی می کنند ابزارهای مختلفی 
را مطــرح کننــد که بتواننــد با ابزارهایــی مثل بیت 
کوین و اتریوم رقابت کنند؛ در چین یوان دیجیتال 
خلق شده و درامریکا هم »لیبرا« به جاهای خوبی 
رســیده و در کشــورهای دیگر هم ارزهای دیجیتال 
جای خودشان را پیدا کرده اند؛ در ایران هم باید از 

این فرصت استفاده کنیم. 

از مدیریت دیجیتال دارایی به مدیریت دارایی دیجیتال
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ظهور اسنپ چت با یک مدیر جوان

هــر روز بــر تعــداد کاربــران شــبکه های اجتماعــی افزوده می شــود و 
فعــالان حوزه فناوری هم با در نظر گرفتــن نیازهای روز مردم اقدام 
به طراحی و تولید یک اپلیکیشن تازه می کنند. یکی از این شبکه های 
اجتماعی، »اســنپ چت« است که توسط »ایوان اشپیگل« از مردان 
دنیــای تجــارت و اهــل امریــکا بــه ســرانجام رســید. وی که در ســال 
1990 در لــس آنجلــس و در خانــواده ای از وکلا متولــد شــد در حالی 
کــه در آوریل 2011 در رشــته طراحی محصولات دانشــگاه اســتنفورد 
تحصیل می کرد، یک اپلیکیشن را ارائه و ایده یک برنامه محبوب با 

اشتراک گذاری عکس و فیلم را توسعه داد.
اشپیگل که علاقه زیادی به دنیای تجارت داشت هنگام تحصیل، سر 
کلاس دانشــجویان ارشد حضور می یافت تا بتواند اطلاعاتش را درباره 
کارآفرینی و ســرمایه گذاری خطــر پذیر افزایش دهد. بــرای این منظور 
همیشــه تلاش می کــرد تا از توصیه هــای »اریک اشــمیت« مدیرعامل 

گوگل و »چد هرلی« مؤسس یوتیوب بهترین استفاده را بکند.
 وی در ایــن دانشــگاه بــا رجــی بــراون و بابی مورفی، از مؤسســان 
بعدی اســنپ چت آشــنا شــد و با همکاری آنها ایده وی ســریع تر به 
نتیجه رســید. اشــپیگل همــراه با دوســتانش ابتــدا نمونــه اولیه این 
اپلیکیشن را با نام Picaboo در سال 2011 طراحی کرد که البته بعدها 

به نام اسنپ چت تغییر نام داد.
 محبوبیت این اپ در سال 2012 افزایشی چشمگیر یافت و تا پایان 
این ســال تعداد کاربران فعال روزانه این اپلیکیشــن به یک میلیون 
نفر رســید. ایــن برنامه بــه کاربران امــکان می داد عکس هایــی را که 
بسرعت ناپدید می شدند، ارسال و شواهد فعالیت های غیرقانونی را 

فاش کرده و سپس پاک کنند. 
البته همکاری اشپیگل و بابی 
مورفــی چنــدان دوام نیاورد و 
کار این شبکه اجتماعی بدون 
مورفــی ادامه یافــت. در پاییز 
ســال 2013 مــارک زاکربــرگ 
بــوک،  فیــس  مدیرعامــل 
پیشــنهاد خریــد اســنپ چت 
را بــه قیمــت 3 میلیــارد دلار 

به اشــپیگل داد اما وی این پیشــنهاد را نپذیرفت. سرانجام هنگامی 
که اســنپ چت در اوایل ســال 2017 عمومی شــد، بنیانگذاران آن از 

موفقیت های کسب شده متعجب شدند.
البته بنیانگذاران این شــبکه اجتماعی از آرزوهای خود نیز دست 
نکشــیدند. اشــپیگل به دنیای هنر و موســیقی علاقه ای وافر داشت و 
ســرانجام همراه با دوستش مورفی در ســال 2017 حدود 13میلیون 
ســهم این کمپانی را به یک مؤسسه غیرانتفاعی ویژه هنر و تحصیل 
جوانان اهدا کرد و نام این مؤسسه را نیز بنیاد اسنپ گذاشت تا بتواند 
به جوانان در این حوزه کمک کند تا استعدادهایشــان شــکوفا شــود. 
مدیــران اســنپ چــت در روزگار کرونایی نیز در کنار مــردم بودند و 3 
میلیــون دلار به افرادی که زندگی شــان تحت تأثیر کرونا ســخت تر از 

قبل شده بود کمک کردند. 
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