
بخشنامه

با صدور بخشنامه‌ای از سوی مشکینی

جزئیات پرداخت عیدی کارکنان 

و اعضای هیات‌علمی دانشگاه آزاد 

اسلامی اعلام شد
مجیـد مشـکینی، معـاون توسـعه مدیریـت و منابـع دانشـگاه آزاد اسلامی در 

بخشـنامه‌ای نحـوه محاسـبه و میـزان پرداخـت پـاداش عیـدی سـال ۹۸ بـه 

اعلام کـرد.  را  و غیرهیات‌علمـی  اعضـای هیات‌علمـی  کارکنـان شـامل 

  ۳میلیون و ۳۰۰ هزار تومان حداکثر عیدی کارکنان

در ابتدای این بخشـنامه درخصوص میزان عیدی کارکنانی که مشـمول مقررات 

تامین اجتماعی هسـتند و دارای حکم رسمی قطعی، رسـمی- آزمایشی و قرارداد 

کار معیـن هسـتند، آمـده اسـت: معـادل دو مـاه حقـوق و مزایـای مسـتمر، بدون 

احتسـاب کمک‌هزینه‌‌های حق تأهل، حق مسـکن و حق اولاد مشـروط بر اینکه 

از مبلـغ ۲۲ میلیـون و ۲۲۵ هـزار و ۳۸۰ ریـال کمتر و از مبلغ ۳۳ میلیـون و ۳۳۸ 

هزار و ۷۰ ریال بیشـتر نشـود، براسـاس روزهای کارکرد آنان قابل‌پرداخت خواهد 

بود. براسـاس این بخشـنامه، کارکنانی که در سـال جاری براسـاس مجوز صادره 

از سـوی سـازمان مرکزی دانشـگاه به قـرارداد کار معین تغییر وضعیـت گرفته‌اند، 

از تاریـخ انعقـاد قـرارداد مشـمول دریافـت پـاداش عیـدی می‌شـوند. کارکنـان 

تمام‌وقـت بازنشسـته یـا خریـد خدمـت کـه بـا مجـوز سـازمان مرکـزی دانشـگاه 

مشـغول ‌کار هسـتند، در مقابل ۱۲ مـاه خدمت، معادل ۱۰ میلیـون ریال پاداش 

عیـدی دریافـت می‌کنند. 

  میزان عیدی کارکنان ساعتی تمام‌وقت

کارکنانـی کـه به‌صورت سـاعتی تمام‌وقت مشـمول مقـررات تامیـن اجتماعی، 

از ابتـدای سـال ۱۳۹۷ تـا پایـان اسـفند سـال جـاری اشـتغال بـه‌کار داشـتند، 

در طـول سـال مذکـور حداقـل دو هـزار و ۲۲۰سـاعت کارکرد داشـته باشـند، تا 

سـقف مبلغ ۳۳ میلیون و ۳۳۸ هزار و ۷۰ ریال از عیدی بهره‌مند خواهند شـد. 

مجموعـه  یـا  داشـته  کار  سـابقه  سـال  یـک  از  کمتـر  کـه  سـاعتی  کارکنـان 

کارکردشـان کمتـر از دو هـزار و ۲۲۰ سـاعت باشـد، بـه‌ نسـبت سـاعت کارکـرد 

از عیـدی بهره‌منـد خواهنـد بـود. کارکنـان بازنشسـته کـه بـا مجـوز سـازمان 

مرکـزی دانشـگاه به‌صـورت سـاعتی همـکاری دارند، به‌نسـبت کارکرد تا سـقف 

۱۰ میلیـون ریـال از پـاداش عیـدی بهره‌منـد می‌شـوند. بـه کارکنان قـراردادی 

نیمه‌وقـت کـه حق بیمه آنها از سـوی دانشـگاه پرداخت می‌شـود، در مقابل ۱۲ 

مـاه خدمت نیمه‌وقـت معادل یـک‌دوم مبالغ مطرح‌ شـده در ابتدای بخشـنامه 

بـه  نهادهـا  و  از دیگـر سـازمان‌ها  پرداخـت می‌شـود. دربـاره کارکنـان مأمـور 

دانشـگاه، طبـق ضوابـط سـازمان یـا نهـاد مربوطـه عمـل می‌شـود. 

  نحوه محاسبه پرداخت پاداش )عیدی( به اعضای 
هیات‌علمی دانشگاه

در بخـش دیگـری از ایـن بخشـنامه میـزان پاداش عیـدی اعضـای هیات‌علمی 

تمام‌وقـت در طـول ۱۲ مـاه خدمـت در سـال ۱۳۹۷ مبلـغ ۱۷ میلیـون ریـال 

بـه اعضـای هیات‌علمـی نیمه‌وقـت در  پـاداش عیـدی  اعلام شـده و میـزان 

مقابـل ۱۲ مـاه خدمـت نیمه‌وقـت معادل یـک‌دوم مبالـغ اعضـای هیات‌علمی 

تمام‌وقـت قابل‌پرداخـت اسـت.پاداش اعضـای هیات‌علمـی تمام‌وقـت کـه از 

طـرح خدمت مشـمولان متخصـص اسـتفاده می‌کننـد، مطابق پـاداش عیدی 

اعضـای هیات‌علمـی تمام‌وقـت نسـبت بـه کارکـرد آنهـا قابل‌پرداخـت اسـت. 

واحـد  بـا  نیمه‌وقـت  به‌صـورت  چنانچـه  تمام‌وقـت  هیات‌علمـی  اعضـای 

دانشـگاهی دیگـری همـکاری کننـد، فقـط از واحـدی کـه به‌صـورت تمام‌وقت 

همـکاری دارنـد، پـاداش )عیـدی( آخـر سـال دریافـت خواهنـد کـرد. اعضـای 

هیات‌علمـی غیربازنشسـته کـه به‌صـورت تمام‌وقـت یـا نیمه‌وقـت در اسـتخدام 

یـا  دانشـگاه  از  هسـتند،  دولتـی  نهادهـای  یـا  سـازمان‌ها  دانشـگاه‌ها،  سـایر 

سـازمان مبـدأ‌ پـاداش عیـدی 98 را دریافت می‌کننـد و وجهی به‌عنـوان پاداش 

عیـدی از سـوی دانشـگاه آزاد اسلامی بـه آنهـا تعلـق نمی‌گیـرد. براسـاس ایـن 

بخشـنامه، پـاداش عیـدی موردنظـر در این بخشـنامه فقـط بـه کارکنانی تعلق 

می‌گیـرد کـه بـا مجـوز سـازمان مرکـزی دانشـگاه شـروع بـه‌کار کـرده و در حال 

انجـام خدمـت هسـتند. پـاداش عیـدی آخر سـال باید به‌صـورت نقـدی و یکجا 

پرداخـت شـود که منحصـر به همین مرحلـه بوده و تقسـیط و به دیون بـردن آن 

بـرای سـال‌های آتـی ممنـوع اسـت. بـه کارکنانـی کـه از عضویـت هیات‌علمی 

بالعکـس،  یـا  می‌دهنـد  یـا  داده  وضعیـت  تغییـر  غیرهیات‌علمـی  حالـت  بـه 

پـاداش عیـدی به‌نسـبت مدتـی که در هـر یـک از وضعیت‌هـای مزبور اشـتغال 

بـه‌کار داشـته‌اند، مطابـق بـا ضوابـط مربوطـه به‌صـورت جداگانـه محاسـبه و 

پرداخـت می‌شـود. اعضـای هیات‌علمـی و غیرهیات‌علمـی نیمه‌وقـت کـه بـه 

تمام‌وقـت تغییـر وضعیـت داده‌انـد یـا بالعکـس، به‌نسـبت مدتی کـه در هر یک 

از دو وضعیـت نیمه‌وقـت و تمام‌وقـت اشـتغال داشـته‌اند، متناسـب بـا وضعیت 

مزبـور و برابـر ضوابط مربوطـه پاداش آنها محاسـبه شـده و قابل‌پرداخت خواهد 

بـود. در بخـش دیگـری از ایـن بخشـنامه آمـده اسـت: »پـاداش عیـدی اعضای 

هیات‌علمـی و غیرهیات‌علمـی کـه در طـول سـال جـاری از یـک واحد بـه واحد 

دیگـر مأمـور یـا منتقـل شـده‌اند، از واحـدی کـه حقـوق دریافـت می‌کننـد، 

پرداخـت خواهـد شـد. اعضـای هیات‌علمـی و غیرهیات‌علمـی دانشـگاه کـه 

بـه دیگـر نهادهـا و سـازمان‌ها )اعـم از دولتـی و غیردولتـی( مأمـور شـده‌اند، بـا 

توجـه بـه دریافـت حقـوق و مزایـا از محـل مأموریـت )مقصـد(، پاداش عیـدی را 

نیـز از همـان محـل مأموریـت دریافـت خواهنـد کـرد. اعضـای هیات‌علمـی و 

غیرهیات‌علمـی کـه براسـاس مفـاد آیین‌نامه تخلفـات انتظامی اعضـای هیات 

‌عملـی یـا آیین‌نامـه دادرسـی اداری کارکنـان در طـول سـال‌جاری بـه اخـراج یا 

انفصـال دائـم از خدمـت دانشـگاه محکـوم شـده یـا بشـوند، مشـمول دریافـت 

پـاداش عیـدی نخواهنـد بـود. اعضـای هیات‌علمـی و غیرهیات‌علمـی کـه در 

سـال ۱۳۹۷ قبـل از تاریـخ صـدور ایـن بخشـنامه بـا دانشـگاه قطـع همـکاری 

کرده‌انـد، به‌میـزان کارکـرد خـود پـاداش عیـدی دریافـت می‌کننـد. اعضـای 

هیات‌علمـی و غیرهیات‌علمـی کـه از مرخصـی بـدون حقـوق اسـتفاده کـرده 

یـا می‌کننـد یـا به‌موجـب حکـم قطعـی از خدمـت در دانشـگاه به‌طـور موقـت 

همـکاری آنهـا بـا دانشـگاه قطـع شـده یـا می‌شـود، می‌توانند پـس از اشـتغال 

بـه‌کار مجـدد در صورتی‌کـه دسـتمزد ایـام مرخصـی اسـتعلاجی آنهـا از سـوی 

سـازمان تامیـن اجتماعی پرداخت شـده باشـد، از پاداش آخر سـال و براسـاس 

ضوابـط منـدرج در ایـن بخشـنامه بهره‌منـد شـوند. براسـاس مـاده ۹۱ قانـون 

مالیاتـی، پرداخـت عیـدی یک‌بـار در سـال به‌میـزان ۲۳ میلیـون ریـال، معـاف 

 از مالیـات بـوده و مابقـی تـا سـقف پرداخـت عیـدی مشـمول ۱۰درصـد کسـر 

مالیات می‌شود. 
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 بازی کردن همیشـــه یکـــی از کارهای محبوب بین افراد 

به‌ویژه برای جوانان و نوجوانان محسوب شده و می‌شود؛ 

کاری که ســـابقه‌ای طولانـــی دارد و حتی برخی بازی‌ها 

قدمتی به اندازه چند صدســـال دارند و امروزه دیگر جزء 

میراث ناملموس کشـــورها به شمار می‌روند. با این حال 

شاید 50 سال پیش کمتر کسی تصور می‌کرد روزی برسد 

که انسان‌ها صرفا با در اختیار داشتن موبایل و کامپیوتر 

بتوانند بازی‌ها بسیار هیجان‌انگیزتر از قبل انجام دهند؛ 

بازی‌هایی کـــه اگر به صورت آنلاین انجام شـــود، حتی 

می‌توانـــد در فضای مجازی جنبه گروهی پیدا کند و فرد 

را ساعت‌ها پای کنســـول بازی بنشاند. امروز بازی‌های 

رایانه‌ای به حدی در دنیا فراگیر شده که تنها در کشور ما 23 

میلیون بازی کننده وجود دارد و از این تعداد 12 میلیون 

نفر به صورت مســـتمر مشغول بازی کردن هستند؛ وقتی 

این جمعیت را در قیاس جهانی نگاه کنیم، به گستره عظیم 

بازی کننده‌ها در دنیا می‌رسیم؛ گستره‌ای که قطعا باعث 

ایجاد گردش مالی بالا در زمینه بازی‌های رایانه‌ای، موبایلی 

و کنســـول‌های بازی می‌شود و چندی پیش نیز آماری از 

سوی مرکز تحقیقات بازی‌های دیجیتال )دایرک( در این 

زمینه منتشر شد که از گردش مالی 920 میلیارد تومانی 

بازی‌های دیجیتال در ایران حکایت داشت. 

 سهم ناچیز ایران از بازار بازی‌های 

رایانه‌ای

نکته قابل‌توجه درباره آمار منتشرشده از سوی دایرک این 

است که این هزار میلیارد تومان گردش مالی تنها مربوط به 

کشور خودمان است و بازارهای جهانی شاهد گردش مالی 

عظیمی در این حوزه هستند. به عبارت دیگر، سازندگان 

چینی بازی‌های رایانه‌ای در سال 2016 تنها 24 میلیارد 

دلار درآمد از این طریق را نصیب کشورشان کردند و بعد از 

آن آمریکا با درآمد 23 میلیارد دلاری در رتبه دوم قرار دارد 

و ژاپن و کره جنوبی نیز در رده‌های بعدی هستند. در این 

میان اما کشـــورمان با درآمد 270 میلیون دلار در جایگاه 

بیست‌وپنجم قرار گرفته بود. از سوی دیگر با جدی شدن 

مساله بازی‌های رایانه‌ای و وجود 1/2 میلیارد باز ی‌کننده  

در دنیا، بسیاری از کشورها به سمت تربیت نیرو برای تولید 

این بازی‌ها و همچنین راه‌اندازی شرکت‌های مختلف در 

این زمینه رفته‌اند؛ اما در ایران به‌رغم وجود نیروی انسانی 

کافی، اما در عمل اتفاق ویژه‌ای رخ نداده و حتی بسیاری 

از فارغ‌التحصیلان علوم کامپیوتر نتوانسته و نمی‌توانند 

راهی برای ورود به عرصه ساخت بازی پیدا کنند. 

بـــه عبارت دیگر، اگر دوباره به گردش مالی 920 میلیارد 

تومانی صنعت بازی‌های رایانه‌ای نگاه داشـــته باشیم، 

می‌بینیم که از این میزان تنها 55 میلیارد و 200 میلیون 

تومان ســـهم تولیدکنندگان داخلی است، یعنی حدود 6 

درصـــد از حجم گردش مالی بالای بازی‌های رایانه‌ای در 

اختیار داخلی‌ها بوده اســـت. آنطور که آمارهای دایرک 

نشـــان می‌دهد 11 میلیارد تومان بازی رایانه‌ای بومی، 

41 میلیـــارد تومان بازی موبایلی بومـــی و 3/4 میلیارد 

تومان بازی‌های کنســـولی بومی در ســـال 96 از سوی 

فارغ‌التحصیلان کامپیوتری کشـــور تولید شـــده، اما در 

مقابل 57 میلیارد تومان بـــازی رایانه‌ای خارجی، 187 

میلیارد تومان بازی موبایلی خارجی و 94 میلیارد تومان 

بازی‌های کنسولی خارجی وارد بازار داخلی شده است. 

 با چقدر هزینه می‌توان یک بازی ساخت؟

یکی دیگـــر از مولفه‌های تاثیرگـــذار در بحث بازی‌های 

رایانه‌ای این است که هزینه ساخت هر بازی در کشورمان 

فراتر از حد تصور است، به‌طوری که به گفته جواد امیری، 

معاون نظارت و ارزشـــیابی بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای، 

تولید یک بازی ایرانی علاوه‌بر داشتن گروه قوی و گرافیک 

بالا نیازمند هزینه نسبتا بالایی است؛ مثلا ساخت یک بازی 

در سطح متوسط بالغ بر 300 تا 400 میلیون تومان هزینه 

نیاز دارد که بسیاری از افراد اطلاعی از این هزینه‌ها ندارند. 

یعنی برای اینکه بتوانیم تنها بازار داخلی کشور را تامین 

کنیم، باید سالانه دو هزار بازی رایانه‌ای ساخته شود؛ کاری 

که در شرایط فعلی غیرممکن به نظر می‌رسد، اما در صورت 

تحقق نه‌تنها می‌تواند بخش عظیمی از فارغ‌التحصیلان 

رشته‌های کامپیوتری را راهی بازار کار کند، بلکه از خروج 

ارز هم جلوگیری می‌کند. 

 وضعیت بیکاری در علوم کامپیوتر به روایت 

آمار و عدد

شاید در وهله اول سهم 55 میلیارد تومانی تولیدکنندگان 

داخلی از بازی‌های رایانه‌ای قابل‌توجه باشـــد، اما وقتی 

نگاهی به فارغ‌التحصیلان رشـــته‌های مختلف گرایش 

کامپیوتر در دانشـــگاه‌ها داشته باشیم، متوجه می‌شویم 

که سرمایه عظیم نیروی انسانی این حوزه در عمل بازار کار 

ندارند. براســـاس گزارش مرکز آمار، نرخ بیکاری جمعیت 

فارغ‌التحصیل یا در حال تحصیل دوره‌های عالی در سال 

1396، برای گروه »مردان و زنان« در کل کشـــور 19/4 

درصد، برای گروه »مردان« 13/5 درصد و برای گروه »زنان« 

30/4درصد بوده است. 

از ســـوی دیگر از حـــدود 12/5 میلیـــون نفر جمعیت 

فارغ‌التحصیل یا در حال تحصیل دوره‌های عالی حدود 

7/1 میلیون نفر )56/9 درصد( فعال اقتصادی هستند که 

از این تعداد 5/7 میلیون نفر )80/6 درصد( شاغل و 1/4 

میلیون نفر )19/4 درصد( بیکار هستند. همچنین 5/4 

میلیون نفر )43/1 درصد( غیرفعال اقتصادی هستند. 

در این میان نگاهی به رشـــته‌هایی که دارای بیشـــترین 

آمار بیکاری در بین دیگر رشـــته‌ها هســـتند، قابل‌توجه 

است. براســـاس گزارش مرکز آمار در سال 96 بیشترین 

نـــرخ بیکاری بـــه ترتیب مربوط بـــه گروه‌های »حفاظت 

محیط‌زیست« )37/5 درصد(، »علوم حیاتی )زیستی(« 

)28/4 درصد( و »معماری و ساختمان‌ســـازی« )26/2 

درصد ( و »علوم فیزیکی )طبیعی(« )25/7 درصد( است. 

همچنین کمترین نرخ بیکاری مربوط به گروه »بهداشت« 

)8/7 درصد( اســـت. اما این اعداد، همه واقعیت این آمار 

نیســـت، بلکه بیکاری گروه علوم کامپیوتر 33/1 درصد 

عنوان شده است، به‌طوری که جمعیت فارغ‌التحصیل یا 

در حال تحصیل در این رشته 13494 نفر است که از این 

تعداد، 5377 نفر به‌عنوان جمعیت فعال و 8116 نفر نیز 

به‌عنوان جمعیت غیرفعال نامگذاری شده است. از سوی 

دیگر نگاهی به تعداد ثبت‌نام‌شدگان گرایش‌های این رشته 

در ســـال 96 قابل‌توجه است، به‌طوری که در 14 گرایش 

پرطرفدار این رشـــته، بیش از 35 هزار نفر در گرایش‌های 

مختلف رشـــته کامپیوتر در این سال ثبت‌نام کرده‌اند که 

سهم گرایش علوم کامپیوتر 2044 نفر، نرم‌افزار 12697 

نفر و مهندسی نرم‌افزار 10122 نفر است. 

  بی‌رغبتی دانشگاهیان به صنعت بازی‌

یکی دیگر از مولفه‌های مغفول د ر حوزه بازی‌های رایانه‌ای 

در بخش دانشگاهی کشور این است که گویی دانشجویان 

و اساتید نیز علاقه چندانی به بررسی این پدیده عصر جدید 

در قالب پایان‌نامه و رساله‌های دانشجویی ندارند؛ مساله‌ای 

که در صورت ورود دانشگاهیان به آن می‌تواند تغییر جدی 

در شـــرایط فعلی بازی‌های رایانه‌های داخلی ایجاد کرده 

و ســـهم تولیدکنندگان داخلی را از گردش مالی این بازار 

افزایش دهد. اما آمارهای موجود در پایگاه اطلاعات علمی 

ایران مساله دیگری را نشان دهد، چراکه از سال 88 تا امروز 

تنها 358 مقالـــه و پایان‌نامه در زمینه بازی‌های رایانه‌ای 

منتشر شده است و حوزه علوم کامپیوتر و مهندسی کامپیوتر 

نیز با 484 مقاله و 343 مقاله منتشرشده وضعیت چندان 

خوبی ندارد. در این میان اما 1044 مقاله در حوزه نرم‌افزار 

کامپیوتری به چاپ رسیده که مجموع پایان‌نامه و مقالات 

تمـــام این حوزه‌ها به دو هزار و 500 عدد هم نمی‌رســـد؛ 

مســـاله‌ای که قطعا در کشورهایی چون چین و آمریکا که 

امروزه یکی از بزرگ‌ترین تولیدکنندگان بازی‌های رایانه‌ای 

هستند، وجهه دیگری دارد، اما گویی نبود بازار اشتغال برای 

فارغ‌التحصیلان این رشته‌ها باعث شده آنها تمایلی برای 

انجام پروژه‌های دانشگاهی نداشته باشند. 

 بازی رایانه‌ای؛ زمینه‌ســـاز اشتغال 8 هزار 
فارغ‌التحصیل دانشگاهی 

بازی‌های رایانه‌ای یکی از حوزه‌هایی اســـت که می‌تواند 

به اشـــتغالزایی در کشور منجر شود؛ یعنی اگر پیش‌بینی 

گردش مالی هزار میلیارد تومانی را برای سال آینده کشور 

در این حوزه داشته باشیم و از سوی دیگر مسئولان مربوطه 

بتوانند ســـهم ایران را از این گـــردش مالی از 6 درصد به 

50 درصد یعنی 500 میلیارد تومان در ســـال برســـانند، 

ظرفیت عظیمی برای ایجاد اشتغالزایی فارغ‌التحصیلان 

دانشـــگاهی این حوزه فراهم می‌شـــود، چراکه به گفته 

وزیر کار، میانگین هزینه برای ایجاد هر شـــغل حدود 60 

میلیون تومان است که با یک حساب سرانگشتی می‌توان 

 به این نتیجه رســـید که با در اختیار گرفتن گردش مالی

 500 میلیارد تومانی این حوزه در سال آینده می‌توان برای 

هشـــت هزار نفر شغل پایدار ایجاد کرد؛ هشت هزار نفری 

که نه‌تنها تمام 33 درصد از فارغ‌التحصیلان بیکار رشته 

علوم کامپیوتری را دارای شـــغل می‌کند، بلکه بسیاری از 

فارغ‌التحصیلان رشته‌های دیگر که طبیعتا برای ساخت 

یک بازی کامپیوتری به حضور آنها نیز نیاز است، وارد بازار 

کار خواهند شد. بازی‌های رایانه‌ای که با توجه به شرایط 

آینده یکی از وابســـتگی‌های جدانشدنی از زندگی افراد 

محسوب می‌شـــود، می‌تواند به‌عنوان یکی از شغل‌های 

پایدار برای کشور به شمار آید. 

 ظرفیت اشتغال زایی 8000 نفری در صنعت بازی‌های رایانه‌ای
  گردش مالی صنعت بازی‌های رایانه‌ای در ایران نزدیک هزار میلیارد تومان است، با یک حساب  و کتاب ساده می توان از این گردش  مالی

بخش زیادی از فارغ التحصیلان بیکار در این حوزه را به شغل رساند

تعداد ثبت‌نام‌کنندگان در گرایش‌های رشته کامپیوتر در سال 1396
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