
پاندمی کرونا بازار جهانی را در ســه ماهه نخست 
امســال در همه ابعاد خود تحــت تأثیر قرار داد و 
هیچ بخشی را نمی‌توان یافت که از کرونا در امان 
مانــده باشــد. صنعت بــازی )گیم( جهــان نیز از 
این قاعده مستثنی نیست اما باید گفت که کرونا 
برای این صنعــت رویکرد دوگانه داشــته چرا که  
به‌دلیل خانه نشینی مردم، میزان فروش بازی‌ها 
در جهان روندی صعودی داشــته اما بخش‌های 
ســخت افزاری این صنعت با مشــکلات بسیاری 
توجــه  مــورد  موضــوع  ایــن  و  شــده‌اند  مواجــه 

مؤسسات پژوهشی مختلف قرار گرفته است.
 50 کشور جهان، زیر ذره بین��

وب ســایت GamesIndustry.biz در گزارشی 
بــا اســتفاده از آمــار و داده‌های مؤسســه GSD که 
میــزان دانلــود و فــروش بــازی 16 کمپانــی برتــر 
گیــم جهان در حــدود 50 کشــور جهــان در اروپا، 
خاورمیانه، آفریقا و همچنین کشــورهای آسیایی 
را بــه دســت آورده، ایــن بــازار را مــورد تحلیــل و 

بررسی قرار داده است.
خریدهــای  همچنیــن،  گــزارش  ایــن  در 
فیزیکی)نــرم افــزار و ســخت افــزار( هــم در 17 
منطقه جهان مورد توجه قرار گرفته است و به این 
ترتیب می‌توان به‌طور کامل دریافت که قرنطینه 
چگونــه بــر بــازار آنلایــن و آفلاین صنعــت گیم 
جهــان تأثیرگذار بوده اســت. طبق ایــن گزارش، 
در طــول یــک هفتــه در مــاه مــارس که بســیاری 
از کشــورها در قرنطینــه بودند)16تــا 22مــارس(، 
4.3میلیون بازی در کشورهای مورد مطالعه، به 
فروش رسیده است که نشان از رشد 63درصدی 
نســبت به هفتــه قبــل از آن دارد. البته باید گفت 
که بخش عمده این خرید به بازی جدید نینتندو 
بــا نام Animal Crossing مربوط می‌شــود که به‌ 
محض رونمایی، در بسیاری از بازارهای جهان از 

محبوبیت بالایی برخوردار شده است.
گــزارش نشــان می‌دهــد در  ایــن  همچنیــن 
50بــازار مــورد مطالعــه، 2.74میلیــون بــازی در 
طــول یک هفته دانلود شــده اســت کــه این رقم 
نشان از رشــد 52.9درصدی نسبت به هفته قبل 
از آن را دارد)بــازی جدیــد محبــوب نینتنــدو در 

ایــن آمار به حســاب نیامده اســت(. این موضوع 
در کشــورهای مختلف مورد مطالعــه قرار گرفته 
که نتیجه نشــان می‌دهد در این مدت در فرانسه 
میــزان دانلود بازی‌ها 180درصد افزایش داشــته 
و برای اســپانیا ایــن رقم به 142.8درصد رســیده 
اســت کــه همــه ایــن ارقــام قابــل تأمل هســتند. 
ایتالیا به‌عنوان کشوری که طولانی‌ترین قرنطینه 
جهان را تاکنون به خود اختصاص داده هم رشد 
174.9درصــدی در فــروش بازی‌هــای دیجیتــال 
اســت.  داشــته  بــازی  اپلیکیشــن‌های  دانلــود  و 
در بریتانیــا هــم میــزان فــروش بــازی و دانلــود 
اپلیکیشــن‌های مربــوط بــه صنعــت گیم، رشــد 
67.4درصدی داشــته است این رقم برای آلمان 
بــه 60.2درصــد و برای اســترالیا بــه 26.5درصد 
رســید. در ایــن گــزارش البتــه بــه ارقــام فــروش 

اشاره‌ای نشده است.
 سود 10میلیارد دلاری برای امریکا��

یکی دیگر از مؤسسات پژوهشی که به موضوع 
صنعت گیم در دوران قرنطینه پرداخته، کمپانی 
NPD Group اســت کــه به‌طــور مشــخص قــاره 
امریکا را مورد مطالعه قرار داده و بر ارقام فروش 
هم تمرکــز کــرده اســت.NPD Group  به‌عنوان 
و  امریــکا  بــازار  پژوهشــی  کمپانــی  بزرگ‌تریــن 
هشتمین کمپانی پژوهشی بزرگ جهان گزارش 
داد کــه میــزان فــروش بازی‌هــای ویدئویــی در 
امریکای شــمالی درمارس 2020 نسبت به زمان 
مشــابه در سال 2019 رشــدی 34درصدی داشته 

است.
فــروش  میــزان  گــزارش،  ایــن  طبــق 
ســخت  افزارهای مربــوط به بازی‌هــای ویدئویی 
نیز رشد 63درصدی نشان می‌دهد. این کمپانی 
یادآور شــده اســت که در ســه ماهه نخست سال 
2020، میزان هزینه امریکایی‌ها برای این بازی‌ها 
از مــرز 10میلیارد دلار گذشــت و بــه 10.9میلیارد 
دلار رســید که این رقم نســبت به سال 2019 رشد 
9درصدی داشته واین رقم افزایش غیرمعمول، 
درامریــکا  کروناســت.  پاندمــی  نتیجــه  در  تنهــا 
Animal Crossing، Call of Duty بازی‌هــای 

وفورت نایت از محبوبیــت بالایی در دوران کرونا 
برخــوردار بــوده اســت و کاربــران به ایــن بازی‌ها 

توجهی ویژه نشان داده‌اند.

»نینتندو«، پیروز دنیای کرونایی��
کمپانی‌هــای   GamesIndustry.biz گــزارش 
برتــر تولیــد ســخت افــزار و همچنیــن نــرم افزار 
را هــم مــورد مطالعــه قــرار داده تا ســود یــا زیان 
آنهــا را نیــز محاســبه کنــد. طبــق ایــن گــزارش، 
غول‌های آسیایی صنعت گیم ازجمله نینتندو و 
تنســنت)Tencent( در ســه ماهه نخست امسال 
افزایــش فروش را تجربــه کرده‌اند. نینتندو بیش 
از نیمــی از بازی‌هــای خود را به‌صــورت دیجیتال 
و آنلایــن به فــروش رســاند و رکــوردی را به ثبت 
رســاند که بــه این کمپانــی کمک کرد تــا افزایش 
41درصــدی ســود را تجربــه کنــد. درآمــد فروش 
ســالانه بازی‌هــای آنلاین برای تنســنت نیز رشــد 

31درصدی داشته است.
به‌طور کلــی تحلیــل GamesIndustry.biz از 
50 بازار کلیدی جهان نشــان از رشد 63درصدی 
فروش گیم دارد و در این گزارش اشاره شده است 
بازی‌هایــی که در طول پاندمی کرونا ویروس ارائه 
شــده‌اند وضعیتی به مراتــب بهتر دارنــد. از این 
 Doom و Animal Crossing بازی‌ها می‌توان بــه
Eternal اشــاره کــرد کــه هــر دو رکــورد فــروش را 
شکستند. Comcast هم یکی دیگر از کمپانی‌هایی 
اســت کــه در گزارشــی بــه موضــوع رشــد فروش 
بازی‌ها در دوران قرنطینه جهانی مردم پرداخته 
است. گزارش این کمپانی نشان می‌دهد درحالی 
که رشد دانلود بازی‌ها درجهان به طور کلی حدود 
50درصد بوده اما این رقم برای بازی‌های جدید 

بــه 80درصــد رســیده اســت به‌همیــن دلیل هم 
کمپانی‌هایی که به‌دلیل شرایط موجود نتوانستند 
محصولات بازی خود را به‌موقع ارائه دهند عملًا 
از یــک فرصــت بزرگ محــروم ماندنــد. کمپانی 
Verizon هــم از افزایــش 75درصــدی ترافیــک 
گیــم در ســاعات پیک خبــر داده اســت. ازســوی 
 Streamlabs دیگــر اطلاعات و داده‌های کمپانــی
هم نشــان می‌دهد که پلتفرم‌ها و ســرویس‌هایی 
 Facebook Gaming یوتیوب و ،Twitch همچون
رشــدی ســریع را در دوران کرونا تجربــه کرده‌اند، 
چراکــه میزان حضــور کاربران در این ســرویس‌ها 
نسبت به دوران قبل از کرونا افزایشی 20درصدی 

داشته است.
دردسرهای کرونا برای صنعت گیم��

معنــا  بــدان  مجمــوع  در  گــزارش  ایــن  امــا 
نیســت که صنعــت گیم هیچ مشــکلی در دوران 
شــیوع کرونا نداشــته و فقط ســودآور بوده است. 
به‌عنوان مثال حوزه Esports که وابستگی زیادی 
بــه وقایــع آنلایــن دارد یکــی از بخش‌هــای ایــن 
صنعت اســت کــه تحت تأثیــر منفی کرونــا قرار 
گرفته اســت، چراکه حدود 75درصد درآمد این 
بازی‌هــا از طریــق تبلیغات و پخش زنــده رویداد 
کسب می‌شود. بیشتر قراردادها قبل از شیوع این 
بیماری بسته شده بودند و حالا اگر شرایط تغییر 
نکنــد، بازی‌هــای esports بــا مشــکلات فراوانــی 
مواجه می‌شوند. البته ذکر این نکته هم ضروری 
اســت کــه این بازی‌ها تنهــا یک درصد بــازار گیم 

را بــه خــود اختصــاص می‌دهند به‌همیــن دلیل 
هــم نمی‌توانند در درآمدزایــی کلی این صنعت 
تأثیــر بالایی داشــته باشــند و تهدیدی بــرای این 
صنعت به شمار نمی‌روند. هرچند صنعت بازی 
در دوران کرونــا از صنایــع دیگــر انعطاف‌پذیری 
بیشــتری داشــت اما کنســل شــدن کنفرانس‌ها و 
نمایشگاه‌های بزرگ صنعت گیم جهان ازجمله 
E3  2020 بــه ایــن بخش صدمات زیــادی وارد 
کــرده اســت. ازســوی دیگر برخــی اســتودیوهای 
بازی‌ســازی هــم به‌دلیــل اینکــه نمی‌توانند تیم 
خــود را در ایــن روزهــا بدرســتی کنــار هــم جمع 
کننــد با شکســت و کاهش تولید مواجه شــده‌اند. 
در این صنعت همچنین شــاهد وجود مشکلاتی 
در تولید بموقع ســخت افزارهای بازی هســتیم، 
چراکه تولید در کارخانه‌های جهان کاهش یافته و 
این موضوع برای صنعت گیم نیز مشکل آفرین 
شــده است. یکی از این موارد، تولید کنسول بازی 
Nintendo Switch در ویتنــام اســت کــه به‌دلیل 
کاهــش تأمین قطعات از چیــن در ایام قرنطینه 
با کاهشــی چشــمگیر همراه شده اســت و کمبود 
ایــن کنســول در ژاپن، اروپا و امریکای شــمالی به 
چشــم می‌آید. البته در تازه‌ترین گزارش، شرکت 
Nintendo اطمینان داده است که این مشکل در 
چند ماه آینده برطرف خواهد شد و همه چیز به 
وضعیت عادی بازمی گردد. تولید هدســت‌های 
واقعیت مجازی Valve Index نیز در نتیجه کرونا 
بــا مشــکلات زیــادی مواجه شــده و ایــن کمپانی 
نتوانســته اســت به وعده‌های خود عمل کند. در 
دوران کرونــا، آتاری هــم تولیــد Atari VCS را به 
تأخیر انداخت. این کنســول بازی کــه قرار بود در 
مارس 2020 راهی بازار شــود هنــوز اندر خم یک 
کوچه باقی مانده و زمان مشخصی برای رونمایی 
از آن اعلام نشــده اســت. البته در ایــن میان باید 
گفت مایکروسافت موفق شد کنسول‌های ایکس 
باکــس )ســری ایکس( خــود را ‌بموقــع ارائه دهد 
هرچنــد طراحــی، تولیــد و ارائه برخــی بازی‌ها با 
تأخیر مواجه شــده است. حال باید منتظر ماند و 
دید وضعیت مهار کرونا در جهان چگونه خواهد 
بــود و صنعت گیم در نهایــت چگونه می‌خواهد 
در درازمــدت بــه جهــان کرونایــی واکنش نشــان 

دهد.

ورزشی

میترا جلیلی
خبرنگار

   واگذاری فوری یک میلیون اشتراک 
اینترنت خانگی

وزیر ارتباطات و فناوری اطلاعات از واگذاری فوری یک میلیون اشتراک 
اینترنت خانگی خبر داد.

محمدجــواد آذری جهرمــی بــا تأکید بر اینکه خواســته مــردم از وزارت 
ارتباطــات کاهــش قیمــت اینترنــت اســت، گفــت: بــرای تحقــق ایــن 
درخواســت، یک میلیون اشــتراک خانگی، در مناطق شهری و روستایی 
آماده واگذاری است. وی افزود: متقاضیان برای دریافت فوری اشتراک 
اینترنــت خانگی از امــروز می‌توانند بــه ســامانه xdslplus.ir مراجعه و 
نســبت به ثبت درخواســت خــود اقدام کننــد. وزیر ارتباطــات و فناوری 
اطلاعــات تأکید کــرد: برای ثبت‌نــام دریافت اشــتراک اینترنت خانگی 
هیچ نیازی به مراجعه حضوری نیست و همه کارها با استفاده از دولت 
الکترونیک انجام می‌شود و پس از ثبت‌نام، اشتراک متقاضیان حداکثر 
در ۴۸ ســاعت دایر خواهد شــد. آذری جهرمی در خاتمه گفت: طبیعتاً 
برقراری اشــتراک کســانی که ســریع‌تر ثبت‌نام کنند در اولویت است اما 
یــک میلیــون اشــتراک کافی نیســت و فاز بعــدی در شــهریورماه واگذار 
خواهد شــد. اولویت ۴ برابر شدن سرعت برای کسانی است که اینترنت 

خانگی داشته باشند.

کلاهبرداری با سامانه جعلی »همتا«
اگر با پیامکی به اســم ســامانه همتا مواجه شــدید که برای جلوگیری از قطع 
شــدن گوشــی از شــما درخواســت پول کرد، لازم اســت بدانید سایت رسمی 
ســامانه همتا hamta.ntsw.ir است و این سامانه هم برای انجام فرآیندهای 

خود وجهی دریافت نمی‌کند.
به‌ گزارش ایســنا، به‌تازگی پیامکی برای برخی افراد ارســال و از آنها خواســته 
شــده جهت جلوگیری از قطع شــدن تلفن همراه، مبلغی را پرداخت کنند. 
کاربر از طریق لینک موجود در این پیامک‌ها به صفحه‌ای شــبیه به ســامانه 
همتــا و ســپس به صفحه‌ای هدایت می‌شــود کــه ظاهر آن شــبیه درگاه‌های 

پرداخت است و مشخصات کارت بانکی از کاربر دریافت می‌شود.
به‌همیــن دلیــل کانــال رســمی آمــوزش و اطلاع‌رســانی ثبــت تلفــن همراه 
کــه  اســت  از شــیوه‌هایی  یکــی  ایــن روش،  کــه  )رجیســتری( هشــدار داده 
کلاهبرداران برای دستبرد زدن به حساب بانکی افراد از آن استفاده می‌کنند. 
بنابرایــن ضروری اســت درصورت ملاحظه چنین مواردی، مراتب در اســرع 
 وقــت از طریــق بخش گــزارش مردمــی درگاه اینترنتی پلیس فتا بــه آدرس

 cyberpolice.ir گــزارش شــود. کاربــران بایــد توجــه داشــته باشــند هرگونــه 
اطلاع‌رســانی در زمینه طــرح ثبت تلفن همراه، از طریق سرشــماره پیامکی 
HAMTA انجــام می‌گیرد. همچنیــن در صورت دریافــت هرگونه پیامک با 
محتوای مشــکوک، می‌توانید موضوع را با مرکز پاســخگویی سامانه همتا به 
شــماره ۰۹۶۳۶۶ از ســاعت ۸ صبــح تا ۱۲ شــب در ۷ روز هفتــه طرح کنید تا 
hamta. راهنمایی‌های لازم ارائه شــود. از طرفی ســایت رســمی سامانه همتا

ntsw.ir و سایت اطلاع‌رسانی همتا hamtainfo.ntsw.ir است و سامانه همتا 
دامنه دیگری ندارد. علاوه بر این، ســامانه همتا برای انجام فرآیندهای خود 
وجهی دریافت نمی‌کند و انجام همه فرآیندهای سامانه همتا رایگان است. 
بنابراین لازم اســت پیــش از هرگونه پرداخت حتماً از اعتبــار درگاه پرداخت 
مطمئن شــد. ویژگی‌های اولیه درگاه پرداخت معتبر شــامل عبارت https و 
همچنین علامت تأیید ســرویس‌دهنده )معمولاً به‌صورت قفل ســبزرنگ( 

است که در ابتدای آدرس درگاه پرداخت وجود دارد.
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