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از سوی وزارت ارتباطات صورت گرفت

اختصاص ۱۲۲ میلیارد تومان 
تسهیلات به کسب وکارهای اینترنتی

براســاس گزارش عملکرد وضعیــت وام وجوه اداره 
 ۱۲۲ اطلاعــات،  فنــاوری  و  ارتباطــات  وزارت  شــده 
میلیــارد و ۸۸ میلیــون تومــان وام بــه کســب وکارها 

تخصیص پیدا کرد.
بــه گــزارش ایرنــا، در نشســت خبــری مربــوط به 
ناظمــی  امیــر  »توان آفریــن«،  ســامانه  از  رونمایــی 
معــاون وزیــر ارتباطــات از تخصیــص ۱۲۲ میلیــارد 
تومــان تســهیلات پرداختــی بــه ۲۶۲ مــورد کســب 
وکار خبــر داد. بنا برایــن گزارش ۱۲۲ میلیــارد تومان 
میزان تســهیلات پرداختی به ۲۶۲ مورد کســب و کار 
با دســته بندی محتــوای دیجیتال، اصناف، ســرمایه 
در گردش، بازی های موبایلی، اپلیکیشن ها، کسب و 
کارهای نوپا، غیرنوپا، پلتفرم، شتابدهنده، وام کرونا، 
صندوق کارآفرینی امید، بوم واره، اقتصاد دیجیتال، 
صندوق هــای ســرمایه گــذاری جســورانه، طرح های 

ویژه ملی تخصیص پیدا کرده است.
در  بــوم واره  وام  درصــد   ۱۶ وام،  میــزان  ایــن  از 
حرکت به ســمت حمایت های هوشمند و هدفمند، 
۱۲ درصد کســب و کارهــای غیرنوپا، ۲ درصد کســب 
وکار نوپــا، ۲ درصــد بازی های موبایلی و اپلیکیشــن، 
۱۴ درصــد پلتفرم هــا، ۱۴ درصد وام کرونــا، ۳ درصد 
یــک  اقتصــاد دیجیتــال،  شــتابدهنده ها، ۵ درصــد 
درصــد محتــوای دیجیتــال، ۱۰ درصد منابــع اهرمی 
صندوق نوآفرینی امید، ۴ درصد ســرمایه درگردش، 
یک درصد صندوق های ســرمایه گذاری جسورانه، ۹ 
درصــد عرضه کننده طرح های ویژه روی پلتفرم های 

ملی و ۱۴ درصد وام کرونا تعلق گرفته است.
گزارش عملکرد نشان می دهد، ۱۲ میلیارد تومان 
بــرای قــرارداد عاملیت بــا صنــدوق کارآفرینی امید 
بــرای ۳۵ مــورد اهرمی کردن صنایــع نیز اختصاص 
پیــدا کرده اســت. از این همــکاری می تــوان به تولید 
مودم، تولید تلفن همراه، تجهیزات اکتیو دیتاســنتر، 
تولیــد محتوا، پــروژه ابر ایران، تجهیــزات انتقال ۴۰۰ 

گیگ و ۲۳ مورد وام کرونا اشاره کرد.
۱۹ میلیــارد تومــان وام بــوم واره بــرای حرکت به 
ســمت حمایت هــای هوشــمند و هدفمنــد کســب 
وکارهــا در نظــر گرفته شــده و ۱۷ میلیــارد تومان وام 
کرونا برای شــرایط بحران که در ۶ ماه نخســت ســال 
گذشــته )فروردین تا مهر ۹۹( پرداخت شــده اســت. 
میانگین وام های تأیید شده ماهانه مبلغ ۷ میلیارد و 
۶۸۰ میلیون تومان بوده است. در خرداد ۹۹ به دلیل 
طرح واکنش سریع به پاندمی کرونا، حدود ۹ میلیارد 
تومان تسهیلات به این موضوع اختصاص پیدا کرد.

گــروه فنــاوری - »گیــم« یــا همــان بازی هــای موبایلی 
و رایانــه ای یکــی از بخش هــای پرطرفــدار در جامعــه 
محسوب می شود. صنعتی که دارای فراز و نشیب های 
پژمــان،  صــادق  بــا  راســتا  درهمیــن  اســت.  زیــادی 
مدیرعامــل بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای گفت و گو 

داشته ایم.
ë  صنعت بازی کشور با چه موانعی روبه رو است تا با رفع 

آنها شاهد توسعه و روند رو به رشد این صنعت باشیم؟
یکــی از موانــع اصلی در حــوزه تولید بــازی، ارتباط 
میان زنجیــره ارزش تولید از مرحله تحقیق و توســعه 
تــا ســرمایه گذاری، تولیــد و ســپس بازاریابی بــرای آن 
اســت. در واقــع لازم اســت تــا شــبکه همــکاری میــان 
اعضای مختلف این زنجیره به شــکل مناســبی ایجاد 
شــود تــا چــرخ تولیــد بــا ســرعت و کیفیت بالاتــری به 
حرکت درآید. از ســوی دیگر حــوزه بازی های هدفمند 
بــا چالش هــای بیشــتری روبــه رو اســت. از آنجایــی که 
ایــن دســته از بازی ها که برای اهدافــی مثل آموزش یا 
درمان ســاخته می شوند، به دلیل بازار خاص و ویژه ای 
که دارند، تجاری ســازی این بازی ها با مشــکلات جدی 
مواجه است. البته در این راستا بنیاد ۷ اقدام عملیاتی 
برای یکپارچه ســازی زنجیره ارزش ســاخت بازی های 
جدی ترتیب داده که در صدر آنها بخش های مختلف 

رویداد جایزه بازی های جدی ۱4۰۰ قرار دارند.
ë  در سال جدید مهم ترین موانع پیش روی بازی سازان

چه مواردی را شامل می شود؟
 تحریم ، مهاجرت سرمایه انسانی، کمبود نیروهای 
آموزش دیــده و ماهــر، جــوان بــودن افــراد فعــال در 
صنعــت و بــه تبــع آن مســائل مرتبــط بــا آن از قبیــل 
خدمت نظام وظیفه و مســأله تأمین مالی برای تولید 
پروژه های بازی  از مهم ترین موانع محسوب می شوند.

ë  بــرای حمایتــی  برنامــه  چــه  جدیــد  ســال  در  بنیــاد 
بازی سازان دارد؟

برنامه های ما معمولاً بر گسترش ساختار حمایتی 
همگرا متمرکز اســت و براساس پیش بینی های انجام 
شــده قــرار اســت ســاختار حمایتــی همگــرا در چهــار 
لایه توســعه و بسط یابد. نخســتین لایه، لایه بازیگران 
کلیدی اکوسیستم بازی ها در کشور است که در این لایه 
با حمایت ، همکاری و ســرمایه گذاری های شرکت های 
تجــاری بزرگ و مؤثر از قبیل فروشــگاه ها، آژانس های 
تبلیغاتی و... برنامه های مختلفی برای پیشــرفت این 
صنعت خواهیم داشــت و برای ســال ۱4۰۱ نیز مدنظر 
داریــم ایــن برنامه موفــق را تکــرار کنیــم. در لایه دوم 

همگرا که مشــتمل بر تیم ها و شــرکت های متوســط و 
کوچک است، همین ساختار فعلی همگرا که مختص 
بازی سازان است، قرار دارد. در دور دوم اجرای همگرا، 
تعداد اعضای این ســاختار با رشــد تقریباً ۱۰ درصدی 
بــه 6۸ اســتودیو افزایــش یافــت. اعضــای ایــن دوره 
شامل ۳۲ شــرکت و ۳4 تیم بازی سازی بود. با بررسی 
دقیق بازخوردهای برنامه هــای عضویت و تخصیص 
دوم  دوره  در  همگــرا،   )۹۸( اول  دوره  در  حمایــت 
همگــرا با حفــظ و تکمیل اطلاعات 5۱ اســتودیویی که 
درخواست عضویت داشــته اند و نتوانسته بودند حائز 
رتبه شوند، به عنوان فراهمگرا در کنار اعضای همگرا از 
تخفیف همکاران حمایتی این ساختار استفاده کردند.

حمایت هــای ســاختار همگــرا در دوره دوم در دو 
زمینه حمایت  داخلی و صادرات محور به اعضای این 
ســاختار ارائه شــد. حمایت های داخلی شامل مشاوره 
عمومــی و تخصصی بازی ســازی، دوره های آموزشــی، 
ارائه خدمات زیرســاختی شــامل ســرور، صداگــذاری و 
موسیقی و... است. ساختار همگرا در قالب حمایت های 
صادرات محور نیز خدماتی چون مانیتورینگ و مشاوره 
صادراتــی، دوره های آموزشــی بین المللی تخصصی، 
تبلیغات و بازاریابی بین المللی و حضور در رویدادهای 
بین المللی را به اعضای دور دوم خود ارائه داده است. 
ضمــن اینکــه به منظــور تســهیل در دریافــت خدمات 
نیــز ســاختار همگــرا در قالــب تفاهمنامه هایــی با 4۳ 
مجموعه حقیقی و حقوقی بــا عنوان همکار حمایتی، 
در ایــن دوره همکاری کرده اســت.در لایه ســوم همگرا 
برنامه ریــزی انجام شــده در برنامه ۱4۰۰ این اســت که 
حمایت از افراد نخبه و مســتعد در حوزه های مختلف 
اکوسیســتم، شناســایی آنهــا از طریق مبــادی گوناگون 
و ارائــه خدمات حمایتــی در زمینه هــای مرتبط انجام 
شــود و نهایت در لایه چهارم هم تلاش ما بر این است 
که واســطه حمایت از تولید بازی  از طریق ســازمان ها و 
شــرکت هایی می شود که می خواهند با توجه به اهداف 

خود در تولید بازی مشارکت کنند.
ë  یکی از برنامه های بنیاد در حوزه آمــوزش، راه اندازی

وب ســایت »فهم بازی« بــا هدف ارتقای ســواد بازی در 
میان کاربران و والدین بود، بنیاد برای دســتیابی به این 

هدف چه برنامه هایی دارد؟
تقویت رویکرد ســواد رســانه ای مرتبط بــا بازی های 
رایانــه ای نیازمنــد تربیــت نیــروی انســانی متخصــص 
اســت. تا آنجا که به برنامه های اقدام فهم بازی مربوط 
می شــود، طراحی دوره های آموزشی برای تحلیلگرانی 

که بخواهند در تأمین محتوای ســایت در بخش تحلیل 
بــازی با بنیاد همکاری کنند، در حال پیگیری اســت. در 
این راستا بنیاد، توسعه بانک اطلاعاتی وب  سایت فهم 
بــازی در مــورد بازی هــای پرمخاطب و مطرح بر بســتر 
انواع پلتفرم  ها )رایانه شخصی، کنسول و موبایل( را نیز 
در برنامه کاری خود قرار داده است. ترویج و ارتقای سواد 
بازی در ســطح کشور، نیاز به تکثیر بازوهای آموزشی در 
این زمینه است. بنابراین، طراحی طرح درس و برگزاری 
دوره های تربیت مدرس سواد بازی در سطوح مختلف 
در دســتور کار مجموعــه قــرار دارد.گفتنــی اســت فهم 
بازی در ســال جدید برای بازی هایی که بر اساس روش 
اختصاصی وب ســایت فهــم بازی در تحلیــل محتوای 
بازی، حائز بالاترین امتیازها در زمینه تقویت ویژگی های 
تربیتی-فرهنگی در کاربران شوند، جایزه و نشانی، تحت 
نام »نشان فیروزه« در دست طراحی دارد. علاوه برآن، 
وب ســایت فهم بازی همزمــان با رونمایــی از فعالیت 
خود در شــبکه  های اجتماعی، پیام رسان های داخلی و 
خارجی و بسترهای اشتراک گذاری ویدیو، فعالیت خود 
را آغاز کرده است. تألیف جزوه های آموزشی، مشارکت 
با رسانه ملی برای برنامه  سازی و... از دیگر برنامه هایی 

است که در نظر گرفته شده است.
ë  آیــا در حــوزه آمــوزش بازی ســازی، تغییراتــی ایجاد

خواهد شد؟
بله، انســتیتو ملی بازی ســازی امســال ضمن حفظ 
روال آموزشــی چنــد ســال گذشــته کــه به صــورت ارائه 
ســرفصل ها در قالــب تــک درس بــوده اســت، به دلیل 

تقاضــای دانش پژوهان برای آمــوزش دوره ای، مجدداً 
نظام آموزش ترمیک را از سر می گیرد. به این صورت که 
محتوای آموزشی از مبانی تا سطح پیشرفته برای دانش 
پژوهان در ترم تابستان سال جاری ارائه می شود و کسانی 
که قرار اســت برای نخســتین بار به آموزش بازی سازی 
روی بیاورنــد، از ســطح مقدماتــی شــروع می کننــد و تا 
سطح پیشرفته به مدت ۲ سال دوره های مورد نظر خود 
را ادامــه می دهند. دانش پژوهان بــا انتخاب یک حوزه 
تخصصی یعنی فنی، هنری یا طراحی بازی آموزش ها 
را از ابتدایی ترین سطح تا مرحله نهایی ادامه می دهند. 
بر این اســاس، انســتیتو ملی بازی ســازی عــلاوه بر ارائه 
گواهــی تک درس به دانش پژوهانی که پروژه های خود 
را با نمره قابل قبولی گذرانده باشــند، گواهی آموزشــی 
جدیدی در قالب گواهی پایان دوره به افرادی که موفق 
بــه اتمام کلیه دروس یک دپارتمان شــده باشــند، ارائه 
می کنــد. عــلاوه بر آن توســعه آمــوزش بازی ســازی در 
مراکز دانشگاهی، توسعه همکاری با شتاب دهنده های 
فعــال در حــوزه فنــاوری اطلاعات، توســعه مرکز رشــد 
بازی سازی در سطح ملی، توســعه آموزش بازی سازی 
رایــگان در شــبکه آموزشــی شــاد به صــورت سراســری، 
توسعه دپارتمان های تخصصی بازی  سازی و... از جمله 
برنامه هایی اســت کــه در طرح تحول آموزشــی به آنها 

توجه خواهد شد.
ë  نحوه تعامل با مخاطبان و اطلاع رسانی به آنها درباره

موضوع رده بندی سنی بازی ها به چه صورتی است؟
مســئولیت  حــوزه  در  بنیــاد  اصلــی  رویکــرد 

اجتماعی و پایش به پایش هوشــمند و توانمندســاز 
ســامانه  زمینــه  ایــن  در  اســت.  یافتــه  اختصــاص 
گزارش گیری بنیاد با شماره 5۸۱۲ ۰۲۱ نیز به عنوان 
بخشــی از فراینــد پایش، مشــارکت کاربــران را برای 
زمینــه  در  و  اســت  گرفتــه  خدمــت  بــه  رده بنــدی 
ســاماندهی بــازار بازی هــای رایانــه ای رصدخودکار 
و شــبکه ملــی نظــارت ادامــه می یابــد و بخشــی از 
فرایندهای نظارتی با برگــزاری آموزش و همچنین 

اطلاع رسانی ذی نفعان، مردم نهاد خواهد شد.
طریــق  از  مصــرف  مدیریــت  زمینــه  ایــن  در 
توانمندســازی مردم، متخصصان، تربیت تســهیل گر 
و ناظــر و همچنیــن آمــوزش روانشناســان، مشــاوران، 
معلمــان و... در زمینه بهبود فرایندهای خودمراقبتی 
و روش های پیشــرو نظارت والدین از طریق نرم افزار و 

آموزش رسانه ای تکمیل خواهد شد.
موضوع رده بندی سنی و صیانت از حقوق خانواده 
فرهنگــی  صنایــع  روی  جهــان  سراســر  در  کــودک  و 
اعمــال می شــود؛ امــا این مســأله در ایران کمتــر مورد 
توجــه و دغدغــه خانواده ها اســت. از ایــن رو بنیاد طی 
همــکاری و تعامــل بــا صداوســیما و بــا هــدف آگاهی 
بخشــی به والدین اقدام به تولید محتوای رســانه ای با 
موضوع رده بندی ســنی کرده است. علاوه بر آن تولید 
محتواهــای ترویجــی – آموزشــی در قالب هــای دیگــر 
رسانه ای اعم از موشن گرافیک و انیمیشن برای انتشار 
در شــبکه های اجتماعی از دیگر برنامه هایی اســت که 

در این زمینه دنبال می شود.
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