
با شیوع کرونا صنعت گیم در جهان وارد 
فاز تازه ای شد چراکه بسیاری از افرادی که 
مجبور به قرنطینه خانگی بودند به بازی 
هــای آنلایــن، ویدیویی،موبایلــی و.. روی 
آوردند و حتی بسیاری معتقدند برخلاف 
بســیاری از صنایع دیگر، کرونا فصل تازه 
ای بــرای صنعت گیم گشــوده اســت. اما 
در این میان»فورتنایت«، یکی از محبوب 
تریــن بــازی هــا در جهــان ایــن روزهــا بــا 
مشکل بزرگی دست و پنجه نرم می‌کند. 
جــدال اپــل بــا »اپیــک گیمــز« کمپانــی 
سازنده این گیم سبب شد تا »فورتنایت« 
از اپ اســتور حــذف شــود و ماجراهایــی 

جدید شکل بگیرد.
ëëنگاهی به یک بازی پرطرفدار

ویدیویــی  بــازی  یــک  »فورتنایــت« 
آنلاین است که سال 2017 توسط کمپانی 
 )Epic Games(بازی ســازی اپیــک گیمــز
از آن رونمایــی شــد. تاکنون ســه نمونه از 
ایــن بازی ارائه شــده اســت که نخســتین 
نمونــه،Fortnite: Save the World بــود 
کــه تــا 4 گیمر مــی توانســتند بــا  یکدیگر 
بازی کننــد. در مرحله بعد این کمپانی از 
بــازی  Fortnite Battle Royale رونمایــی 
کرد که تا 100گیمر در قالب آن می توانند 
بــازی کننــد و درنهایــت هــم   همزمــان 
Fortnite Creative ارائه شــد. درحالی که 
ایــن بازی در ابتدا تنها  روی کامپیوترهای 
 ,PS4  شــخصی قابل اجــرا بود حــالا  روی
Xbox ،نینتندو و گوشی های هوشمند هم 
قابل اجراست به همین دلیل هم کاربران 
به راحتی می توانند در هر شرایطی به این 

بازی دسترسی داشته باشند.
نگاهــی به تعداد گیمرهــای فعال در 
این بــازی و ســاعات بازی آنها مــی تواند 
محبوبیــت ایــن بازی را نشــان دهــد. این 
گیــم در مــارس 2019 درمجمــوع حــدود 
250میلیون گیمر داشته است که نسبت 
بــه ژوئــن 2018 افزایشــی 50درصــدی را 

نشــان مــی دهــد. البتــه ایــن رقــم در ماه 
مــه 2020 و بــه دنبــال شــیوع کرونــا بــه 
350میلیــون گیمــر رســیده و آمار نشــان 
می دهد در عرض 5ماه 100میلیون بار از 
اپ اســتور دانلود شده و گیمرها در آوریل 
2020 حدود3.3میلیــارد ســاعت بــازی 
کردند. ازســوی دیگر آمار نشــان می دهد 
که گیمرها به طور متوســط 6تا 10ساعت 
در هفتــه بــازی را انجام مــی دهند و البته 
برای برخــی از آنها این رقم تا 21ســاعت 
هم می رسد. همچنین تحقیقات کمپانی 
Newzoo نشــان می دهد که 62.7درصد 
گیمرهای ایــن بازی 18تا 24ســاله بوده و 
72.4درصــد گیمرها مــرد و 27.6درصد 
زن هســتند. موضوع جالب و مورد توجه 
این است که 70درصد گیمرها خریدهای 
و  دهنــد  مــی  انجــام  ای  برنامــه  درون 
هرکــدام هرمــاه بــه طــور متوســط حدود 
85دلار صــرف این خریدهــا می کنند که 
رقم نسبتاً بالایی است. میزان درآمد این 
بازی در سال 2019 حدود 2.4میلیارد دلار 
بوده که با توجه به شیوع کرونا و قرنطینه 
جوانان انتظار می رفت این درآمدزایی در 
سال 2020 بسیار بیشتر شود اما مشکلات 
فعلی که اپل ایجاد کرده شــاید معادلات 

را به کلی به هم بریزد.
ëëچرایی یک ماجرا

اما ماجرای جنگ اپل و »اپیک گیمز« 
چیســت و چــرا یــک گیــم بــا ایــن میزان 
محبوبیــت مورد غضب اپل واقع شــده و 
ماجرا به شــکایت و دادگاه کشــیده شــده 
اســت؟ در پاســخ بایــد گفــت بیشــترین 
مشــکل ایــن دو کمپانــی، درآمــد بــالای 
فورتنایت و تلاشش برای نپرداختن حق 
کمیســیون اپل اســت. همه اپلیکیشن ها 
و بــازی های موجود در اپ اســتور معادل 
30درصد از درآمد خــود را باید به عنوان 
حــق کمیســیون به اپــل بپردازنــد که این 
موضوع چنــدان به مذاق کمپانی »اپیک 
گیمز« خوش نیامده اســت. این کمپانی 
که درآمدی نســبتاً بــالا و میلیــاردی دارد 

همیشه بر سر حق کمیسیون 30درصد با 
اپل اختلاف داشته و معتقد بود این رقم 
منصفانه ای نیســت. درنهایت هم وقتی 
اپل به اعتراض های این کمپانی ســازنده 
گیــم توجهی نکــرد، در اقدامــی عجیب، 

خریدهای درون برنامه ای مســتقل را راه 
انــدازی کرد تا کاربران بــا پرداخت بهایی 
کمتر به صورت مستقیم با »اپیک گیمز« 
وارد معامله شوند و عملًا به نوعی، اپل را 
دور بزنند که این موضوع با سیاست‌های 
اپــل و گــوگل در تضــاد اســت. بســیاری 
معتقدنــد حتــی اگــر این کمپانــی موفق 
می شــد تا آخر با همین شــیوه کاربران را 
جذب کند درآمدی بالاتر از اکنون کســب 
نمی کــرد چراکه هزینه خریدهــای درون 
برنامه ای را بسیار پایین درنظر گرفته بود 
اما در مقابل تعدادی دیگر می گویند این 
کمپانی قصد داشــته پس از مدتی رقم را 

بالا ببرد و درآمد کلانی به دست بیاورد.
بــه هرحــال اپــل درمقابل مــی گوید 
این، اپ استور است که دسترسی کاربران 
بــه فورتنایــت را راحــت می کنــد و عملًا 
بخــش عمــده درآمدزایــی ایــن گیــم به 
حضور آن در فروشــگاه بزرگ و معروف 
اپــل بازمــی گردد پــس اپیک گیمــز باید 
را  مناســب  عرضــه  محــل  ایــن  بهــای 
بپــردازد. اپــل به محــض اطــاع از رفتار 
غیرقانونــی »اپیــک گیمــز«، بلافاصلــه 
و بــدون اخطــار قبلــی ایــن گیــم را از اپ 
اســتور حــذف کــرد و کاربرانــی کــه برای 

دانلــود یــا آپدیت این بازی به فروشــگاه 
اپــل مراجعه کردنــد هــاج و واج ماندند 
چــرا که جای ایــن گیم پرطرفــدار در اپ 
اســتور خالــی بود. از اینجا بــه بعد ماجرا 
به شــکایت هر یک از طــرف های دعوا و 
برگــزاری دادگاه برای ایــن پرونده منجر 
شد. گفتنی اســت گوگل نیز به این کارزار 
پیوســته و حــالا دیگــر اپلیکیشــن بــازی 
فورتنایــت را نمــی تــوان  روی گوگل پلی 
هم مشــاهده کرد. اما ازآنجــا که بازی ها 
و اپ هــای اندرویــدی را از منابعی دیگر 
هم می توان به دست آورد چندان برای 
»اپیک گیمز« حساســیت زا نبوده اســت 
امــا رفتــار اپــل و حذف ایــن بــازی از اپ 
استور عملًا کمپانی سازنده »فورتنایت« 

را فلج کرده است.
ëëاین شکایت جنجالی

اپیک گیمز به دنبال حذف فورتنایت 
از اپل شکایت کرد وهمچنین یک کمپین 
بــزرگ علیه ایــن کمپانی راه‌انــدازی کرد 
و در آن از یــک ویدیــوی تبلیغاتی اپل در 
ســال ۱۹۸۴ اســتفاده کــرد. در ایــن ویدیو 
یکی از شــخصیت هــای بــازی فورتنایت 
به یک ســیب گاز زده که نشــانه اپل است 
تیرانــدازی و حمله می کنــد. اپیک گیمز 

همچنیــن هشــتگ#Free Fortnite را به 
راه انداخــت کــه ترند شــد. درنهایت هم 
در توئیتــی نوشــت: بعــد از حــذف بــازی 
فورتنایت از اپ‌استور، شرکت اپل به اپیک 
اخطار داده که روز ۲۸ اوت )۷ شهریور( به 
کار تمام برنامه‌ها و ابزار تولید بازی اپیک 
و حســاب‌های کاربــری مربــوط‌ بــه آن‌ها 
در سیســتم‌عامل‌های iOS و مــک پایــان 
خواهد داد. ما اکنون از دادگاه می‌خواهیم 

که جلوی این اقدام اپل را بگیرد.
 اما کمپانی اپل ایــن کار »اپیک گیمز« 
را نوعــی ســرقت می دانــد و مــی گوید: ما 
بــه دلیــل نقــض قوانیــن فروشــگاه خــود 
توسط شرکت اپیک )توسعه دهنده بازی 
فورتنایت(، فورتنایت را از اپ استور حذف 
کــرده ایم. ســرانجام هم  پس از شــکایت، 
درنهایــت رأی اولیــه دادگاه اعــام و در آن 
اشــاره شــد که اپل نمی‌تواند حســاب‌های 
توســعه‌دهنده اپیــک گیمــز را ببنــدد امــا 
فورتنایت همچنان از حضور در اپ اســتور 

محروم است.
از  یکــی  راجــرز«  گونزالــز  »ایــوان 
در  امریــکا  متحــده  ایــالات  قاضی‌هــای 
حکمــی فورتنایــت را بیــش از یــک بازی 
کامپیوتــری ســاده دانســته و گفته اســت 
که این اپلیکیشــن یک پلتفرم اجتماعی 
محسوب می‌شود که میلیون‌ها گیمر را در 
کنــار یکدیگر جمع می‌کند و مــا در دوران 
کرونا به چنین فضایی نیاز داریم. با توجه 
به این حکم باید منتظر بمانیم و ببینیم 
دادگاه اصلی که ۷ مهــر ماه از طریق زوم 
برگزار می شود چه تصمیمی برای این دو 
کمپانی بزرگ خواهد گرفت.گفتنی است 
کمپانــی هایــی همچون مایکروســافت و 
فیس بوک هم به دفــاع از »اپیک گیمز« 
برخاسته اند و بسیاری از توسعه‌دهندگان 
و رسانه‌ها و ناشــران هم در حال پیوستن 
بــه  هســتند.  گیمــز  اپیــک  کمپیــن  بــه 
عنــوان نمونــه وال‌اســتریت ژورنــال که از 
معتبرتریــن رســانه‌ها در جهان اســت به 

این کمپین پیوسته است.

دز
ترن

ل 
یتا

یج
د

جدال »اپل« و »فورتنایت« جدی تر شد

 پنجشنبه 6 شهریور 1399 
 سال بیست و ششم
 شماره 7430

با شکایت کمپانی »اپیک گیمز« 

http://irannewspaper.ir
editorial@irannewspaper.ir

ـار
بـــ

اخ

دیدار وزیر ارتباطات با رئیس مجلس به دنبال 
یک طرح جنجالی

رئیــس حوزه ریاســت مجلس شــورای اســامی از دیــدار وزیــر ارتباطات و 
فناوری اطلاعات و معاونان با رئیس مجلس شورای اسلامی خبر داد.

به گزارش ایسنا، بابک نگاهداری استفاده حداکثری از ظرفیت‌های دولت 
الکترونیــک و فضای مجازی جهت حل مســائل و مشــکلات مــردم بویژه در 
زمینه تقویت اقتصاد دیجیتال و ارائه خدمات بر بســتر فناوری‌های نوین را از 

مهم‌ترین محورهای مورد تأکید ریاست مجلس در این دیدار برشمرد.
وی افــزود: لــزوم توجه بیشــتر بــه ابعاد اقتصــادی، اجتماعــی و فرهنگی 
فضای مجازی بویژه با رویکرد ایجابی و فرصت محوری، ایجاد زیرساخت‌ها 
و نهضت تولید محتوا، کاهش رویکردهای ســلبی و تهدید محوری افراطی و 
غیرمنطقی در تصمیم گیری‌ها و قانونگذاری‌های این عرصه از دیگر مباحث 

مطروحه در این جلسه بود.
رئیس حوزه ریاست مجلس تصریح کرد: ظهور فناوری، موضوع حکمرانی 
را دچار تحول جدی کرده است و مفهوم فرصت و تهدید دچار دگرگونی جدی 
شده است. دیگر به مفهوم قبلی تهدید مطرح نیست و آنچه هست فرصت‌ها 
هســتند که به دو نوع با ریســک و بدون ریســک تقســیم می‌شــوند و تحول در 
حوزه فرصت‌های با ریسک امکان پذیر است. نگاهداری عنوان کرد: حاکمیت 
جامعــه محــوری در حکمرانــی و تصمیــم گیری‌هــای مدیریتــی حوزه‌هــای 
مختلــف اداره کشــور بویــژه در عرصــه ارتباطات و فنــاوری اطلاعــات از دیگر 
محورهــای مورد تأکید ریاســت مجلس در این دیدار بــود و همچنین بر لزوم 
تعریــف چارچوب‌های مشــخص و قوانیــن و مقررات لازم بــرای حضور مؤثر 
و ســالم در فضای مجازی اشــاره گردید و برآمادگی مجلس شــورای اسلامی 
برای بررســی و تصویب طرح‌ها و لوایح پیشنهادی وزارت ارتباطات و فناوری 

اطلاعات و نمایندگان محترم مجلس در این حوزه تأکید شد.

 برگزاری برنامه های جانبی »الکام استارز« 
به صورت مجازی

سازمان نظام صنفی رایانه‌ای از برگزاری برنامه‌های جانبی ششمین دوره 
»الکام اســتارز« به‌عنوان پاویون استارتاپ‌ها در نمایشگاه الکامپ، به‌صورت 

مجازی خبر داد.
بــه گزارش »ایران«، ســازمان نظام صنفی رایانه‌ای به‌عنــوان برگزارکننده 
بیست و ششمین نمایشگاه بین‌المللی »ایران الکامپ« در اطلاعیه‌ای اعلام 
کرد: برنامه‌های جانبی ششــمین دوره »الکام ‌اســتارز« از ۲۸ تا ۳۱ شهریور ۹۹ 
به‌صورت برخط برگزار می‌شــود. ســتاد اجرایی الکامپ ۲۶ با توجه به موکول 
شدن برگزاری نمایشگاه الکامپ به ماه‌های پایانی سال‌جاری به‌دلیل بحران 
کرونا، تصمیم به برگزاری آنلاین برنامه‌های جانبی ششمین دوره الکام‌استارز 

شامل »الکام‌پیچ« و »پاویون شتاب و سرمایه« گرفته است.
برگــزاری آنلایــن این رویداد، عــاوه بر حفظ فاصله اجتماعی و ســامت 
شــرکت‌کنندگان، امکان بهره‌‏مندی برابر همه علاقه‌مندان از فرصت حضور 
در »الکام‌اســتارز« به‌عنوان محل گردهمایی استارتاپ‌های فناوری اطلاعات 
را فراهــم می‌‏کند.زمان‏بندی این برنامــه و نحوه انجام ثبت‌نام از متقاضیان، 
روزهای آتی اطلاع‌رســانی خواهد شــد. سازمان نظام صنفی رایانه‌ای امیدوار 
است بتواند در راستای حمایت حداکثری از کسب‌وکارهای نوپا که تسریع‌کننده 
روند رو به رشــد اقتصاد دیجیتالی بر پایه تخصص و تولیدات بومی هســتند، 

گام بردارد.

میترا جلیلی
خبرنگار 

 Newzoo تحقیقات کمپانی
نشان می دهد که 62.7درصد 

گیمرهای فورتنایت 18تا 24ساله 
بوده و 72.4درصد گیمرها مرد و 

27.6درصد زن هستند. موضوع 
جالب و مورد توجه این است 
که 70درصد گیمرها خریدهای 

درون برنامه‌ای انجام می دهند 
و هرکدام هرماه به طور متوسط 

حدود 85دلار صرف این 
خریدها می کنند که رقم نسبتاً 

بالایی است


