
بازی‌های ویدئویی همیشه طرفداران خودش را داشته و وقتی پای این 
موضوع به میان می‌آید دیگر نمی‌توان فرقی میان کودک و بزرگسال قائل 
شـــد. تنها دســـته‌بندی بازی‌ها مطرح می‌شـــود که براساس آن رده سنی 
بازی‌ها را مشخص می‌کنند تا افراد در هر سنی، بازی مناسب سن خود 
را بـــازی کـــرده و از آن لذت ببرند. با پیشـــرفت فناوری، بازار بازی‌های 
ویدئویی هم داغ‌تر شـــده و شـــکل و شمایل متفاوت‌تری به خود گرفته 
اســـت و فـــرد را در دل بـــازی درگیـــر می‌کند به طوری کـــه گویی او نیز در 

خود بازی حضور فیزیکی دارد. 

به‌رغم افزایش قابل توجه درآمد حاصل از بازی‌های ویدئویی 
سرمایه‌گذاری روی استارتاپ‌ها به شدت کاهش یافته است 
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تقابل بازی و فناوری در 2024

ی از حوزه‌ها پیدا  ی که توسعه می‌یابد، سر و کله‌اش در بسیار فناور
یدئویی اســـت که خیلی‌ها به  ی‌های و می‌شـــود. یکی از آنها نیز باز
معنای واقعی به آن معتاد هســـتند و از نان شـــب هم برایشـــان مهم‌تر 
ی اختصاص  ی در فضای مجاز است و ساعت‌های متوالی را به باز
ی از  می‌دهند. گوشـــی‌های هوشـــمند هم که قابلیت نصب بســـیار
ی دم‌دســـتی تبدیل شـــده که هر لحظه همراه  ی‌ها را دارد، به ابزار باز

ی با آن را برایشان راحت‌تر کرده است.  کاربران است و باز

   تکامل واقعیت مجازی 
واقعیـــت مجـــازی هـــم ماننـــد هـــر حـــوزه دیگـــری می‌توانـــد صنعت 
بازی‌های ویدئویی را تغییر دهد. فناوری واقعیت مجازی به کاربران 
بازی‌های ویدئویی این امکان را می‌دهد تا شاهد بازی در زمان واقعی 
دســـتگاه‌های خود باشند. کاربران تنها به تعدادی لوازم جانبی قوی 
نیاز دارند تا از بازی با جلوه‌های ســـه‌بعدی خیره‌کننده لذت ببرند. 
فناوری واقعیت مجازی در سال‌های اخیر گسترش خوبی پیدا کرده 
و علاوه‌برایـــن، بازی‌هایـــی چون »ماین کرفت« کـــه از این فناوری در 
دل بازی استفاده می‌کنند، نقش مهمی در تبدیل آن به یک فناوری 
بـــران داشـــتند. ســـال 2023 یکـــی از بزرگ‌ترین  محبـــوب در میـــان کار
فرصت‌هـــا بـــرای رونـــق گرفتن بـــازار واقعیـــت مجـــازی در بازی‌های 
ویدئویی بود. در سال 2023 شرکت سونی هدست‌های VR2 را که نسل 
بعدی دستگاه‌های واقعیت مجازی هستند برای PS5 تولید کرد که 

نسبت به مدل قبلی ارتقای بیشتری پیدا کرده است. 

   ادغام واقعیت افزوده 
ی جدیـــد تصاویر دیجیتال را با  واقعیـــت افـــزوده به‌عنوان یک فناور
استفاده از عینک یا گوشی‌های هوشمند خاص در دنیای فیزیکی 
ی شـــامل  ی با قرار دادن اشـــیای مجاز قـــرار می‌دهـــد. در ایـــن فناور
تصاویـــر و صداهـــای مختلـــف بـــا اســـتفاده از حســـگرهایی مانند 
ی  دوربین و میکروفون در دنیای واقعی واقعیت افزوده یک تجربه باز
ی و محبوبیت  منحصربه‌فـــردی را ارائه می‌دهد. با پیشـــرفت فنـــاور
ی‌هـــای واقعیـــت افـــزوده، بدیهی اســـت کـــه آینده این  روزافـــزون باز
ی در  ، پتانسیل بالای این فناور ی روشن است. در حال حاضر فناور
« و »ماین کرفت ارث« به اثبات رســـید  ی‌هایی چون »پوکمون گو باز
که توانست به وسعت جهان معروف و پرطرفدار شود. محبوب‌ترین 
یدئویی  ی‌های و ی واقعیت افزوده در آمریکا در حوزه باز کاربرد فناور
ی هنوز مراحل اولیه خود  ی در حوزه باز است. درحالی‌که این فناور
ی همه‌جانبه برای گیمرها صنعت  را می‌گذرانـــد ارائـــه یک تجربه باز

یدئویی را متحول خواهد کرد. ی‌های و باز
 

   تحول بازی‌های ابری 
یدئویی را به خاطر داشـــته  ی‌های و ی باز گر روزهای نخســـت ظهور ا
ی  یدئویی یا رایانه شخصی برای انجام باز باشید وجود یک کنسول و
یدئویی را  ی‌های و ی‌های ابری صنعت باز ی بود امـــا ورود باز ضـــرور
متحول کرده است به‌طوری که پیش‌بینی می‌شود صنعت بازی‌های 
ابـــری در ســـال 2025 بـــه رقمـــی بالغ بر هشـــت میلیـــارد و 170 میلیون 
ی‌ها را  ی به کاربر این امکان را می‌دهد که باز دلار برســـد. این فناور
ی به ســـخت‌افزار  ی هـــر دســـتگاهی انجـــام دهند و دیگر برای باز رو
 Fortnight و PUBG .قدرتمند یا دانلود بازی در سیستم نیازی نیست
ی‌های ابری هستند که در آن افراد در  نمونه‌هایی از محبوب‌ترین باز

ی کنند.  نقاط مختلف دنیا می‌توانند با یکدیگر باز

   حضور هوش مصنوعی در بازی‌ها 
ی تجربه  اســـتفاده از ربات‌های هوش مصنوعی و دســـتیاران مجاز

یدئویـــی را چالش‌برانگیزتـــر کرده اســـت. به مـــرور زمان  ی‌هـــای و باز
یتم‌های هوش مصنوعی کارآمدتر می‌شوند به‌طوری که در آینده  الگور
می‌توان انتظار داشـــت که تصاویری پیشـــرفته‌تر و شـــخصیت‌های 
ی مشـــاهده کـــرد کـــه خط داســـتانی خود را  خیالـــی را در خـــال بـــاز
توسعه می‌دهند. درواقع این شخصیت‌ها به‌طور هوشمند و خلاق 
عمـــل کـــرده و به‌گونه‌ای رفتـــار می‌کنند که گویـــی تحت کنترل یک 
ی اســـت که  بـــر انســـانی هســـتند. درواقع هـــوش مصنوعی موتور کار
یدئویی تعیین  ی‌هـــای و رفتـــار این شـــخصیت‌های خیالی را در باز
می‌کند. یادگیری ماشـــینی و شـــبکه‌های عصبی که جزئی از هوش 
مصنوعی هســـتند به این شـــخصیت‌ها کمک می‌کنند که در گذر 

زمان پیشرفت کنند. 

   ردیابی پرتوی گرافیکی در زمان و کیفیت واقعی 
ی  ی را شبیه‌ســـاز ی ردیابـــی پرتـــو تعامل نور با اشـــیای مجاز فنـــاور
می‌کنـــد. در گرافیـــک رایانـــه ردیابی پرتو روشـــی بـــرای تولید تصویر 
ی جلوه‌های  با رهگیری پیکســـل‌ها در تصویر مســـطح و شبیه‌ساز
ی است. این روش برای تولید تصاویری  محیطی آن با اجسام مجاز
بر دارد و نســـبت بـــه روش خطی  بـــا کیفیـــت بـــالای واقع‌گرایـــی کار
یتم  کیفیـــت بالاتـــری دارد اما زمان بیشـــتری برای زمان اجرای الگور
یدئویـــی بـــا ایـــن روش  ی‌هـــای و نیـــاز اســـت. توســـعه‌دهندگان باز
ی‌هایی  ی‌هـــای موجـــود در بـــازار و باز گرافیـــک بهتـــری را بـــرای باز
کـــه قرار اســـت در آینده عرضه شـــوند ارائـــه خواهند کـــرد، بنابراین 
ی انواع  کیفیتی پیش‌رو می‌توان انتظار داشـــت طراحی گرافیکی با

یدئویی باشد.  ی‌های و باز

   اتصال بازی بین پلتفرمی 
ی‌هایی هستند که برای  ی‌های بین پلتفرمی جزء آن دسته از باز باز
ی در چند پلتفرم مانند رایانه‌های شخصی، تبلت‌ها، گوشی‌های  باز
هوشـــمند و کنســـول‌ها در دســـترس بوده و به کاربران اجازه می‌دهد 
ی  ی شرکت کنند. شبکه باز از دســـتگاه‌های مختلفی در فرآیند باز
بین‌پلتفرمـــی فرآینـــدی اســـت کـــه امـــکان تعامل چندنفـــره آنلاین و 
یکنان را با اســـتفاده از دســـتگاه‌های مختلف مانند  همزمان بین باز
رایانه‌های شخصی، کنسول‌ها، موبایل‌ها یا مرورگرهای وب را فراهم 
می‌کند. Dreamcast و پلی استیشن 2 جزء بازی‌های ویدئویی آنلاین 
ی بین پلتفرمی پشتیبانی می‌کند. از  هستند که از فرآیند اتصای باز
آنجایی که تقاضا برای این بازی‌ها درحال افزایش است در سال‌های 
ی‌ها را مشاهده خواهیم کرد و  آینده همچنان روند رو به رشد این باز
ی‌های  ی‌ها تعداد بیشـــتری از باز می‌توان انتظار داشـــت که بازار باز

بین پلتفرمی را شاهد باشد. 

 w5 و بازی موبایلیG اتصال   
یدئویی در دنیا  ی‌های و ی‌هـــای موبایلـــی از پرطرفدارترین نوع باز باز
هستند که به‌خاطر کاربری آسان و در دسترس بودن همیشگی آنها 
طرفداران خاص خود را دارد. درست مانند افزایش استفاده از موبایل 
ی‌های موبایلی نیز رشد بیشتری  ی‌ها، باز و کسب درآمد آسان از باز
را تجربـــه خواهنـــد کـــرد. در حال حاضر دو میلیـــارد و 200 میلیون نفر 
ی  ی می‌کنند. فناور به‌طـــور فعال با گوشـــی‌های هوشـــمند خود بـــاز
5G یکی دیگر از عواملی اســـت که مســـتعدکننده گســـترش بیشـــتر 
ی‌هـــای موبایلی به شـــمار می‌رود. ایـــن اتصال اینترنتی با توجه به  باز
ســـرعت بالایـــی کـــه دارد از دانلـــود و آپلود فوق ســـریع، کاهش تأخیر 
و اتصال ســـریع برقی پشـــتیبانی می‌کند. ســـرعت بالای این نســـل از 
ی‌های  گ‌های ایجادشـــده در باز ی از با اینترنت پرســـرعت بســـیار

موبایلی را برطرف می‌کند. 

رشد 54 درصدی درآمد حاصل از بازار بازی‌های ویدئویی
یدئویی تا سال‌ها به  ی‌های و به گزارش statista، صنعت جهانی باز
ی شـــناخته می‌شـــد. اما هر سال که  عنوان یک تجارت میلیارد دلار
می‌گـــذرد و این صنعت رشـــد می‌کند، طبیعتـــا درآمد آن نیز افزایش 
ی‌های  می‌یابـــد. در ســـال 2022، درآمـــد حاصـــل از بـــازار جهانـــی باز
یدئویی به طور تقریبی به رقم 361 میلیارد و 760 میلیون دلار رسید  و
ی‌هـــای موبایلـــی نیز رقمی بالغ بـــر 250 میلیارد دلار از کل  و بـــازار باز
یدئویی به طور مداوم در  ی‌های و این درآمد را ازآن خود کرد. بازار باز
حال تحول است و پیشرفت‌های فناورانه به منظور ایجاد تجربیات 
ی‌هایی  ی‌های نوظهور مانند باز گیرتـــر و جذاب‌تر از طریق فناور فرا
ی، فرصت‌های جدیدی را  بر پایه سیستم‌های ابری و واقعیت مجاز
ی‌ها ایجاد می‌کند. این بازار در سال  ی توسعه‌دهندگان باز پیش رو
2023 به رقمی حدود 406 میلیارد و 200 میلیون دلار رسید و پیش‌بینی 
می‌شـــود این رقم در ســـال 2024 به بالغ بر 455 میلیارد و 270 میلیون 
دلار افزایش یابد. طبق برآوردهای صورت‌گرفته، با رشد هر‌ساله بازار 
ی‌ها در سال 2028  یدئویی، درآمد حاصل از بازار این باز ی‌های و باز
به 625 میلیارد و 640 میلیون دلار خواهد رســـید که نســـبت به ســـال 

2023 با رشد 54 درصدی مواجه می‌شود. 

   درآمد 26 و نیم میلیارد دلاری 
3 غول بازی‌های ویدئویی دنیا

ســـه شـــرکت معروف ‌نینتندو‌، مایکروســـافت و سونی سه فعال بزرگ 
یدئویی در دنیا هســـتند. این شـــرکت‌ها بزرگ‌ترین  ی‌های و حوزه باز
یدئویـــی بـــوده و در حـــال  ی‌هـــای و تولیدکننـــدگان ســـخت‌افزار باز
یدئویـــی را در اختیار دارند.  ی‌هـــای و حاضـــر بازار کنســـول‌های باز
به دلیل مزایای زیرســـاختی که این ســـه شـــرکت دارنـــد، عمده‌ترین 
ی‌ها در دنیا به شمار می‌روند و سالانه  عرضه‌کننده‌های این قبیل باز
یدئویی کســـب می‌کنند. طبق آخرین  ی‌های و میلیاردها دلار از باز
ی‌های  آمارهای به‌دســـت‌آمده، ســـه شـــرکت بـــزرگ تولیدکننـــده باز
ویدئویی در دنیا، درمجموع 29 درصد از کل درآمد صنعت بازی‌های 
یدئویی را به دست می‌آورند و در این میان، سونی بزرگ‌ترین سهم  و
بـــازار را در میـــان شـــرکت‌های برتر بـــه خود اختصاص داده اســـت. 
ی فقط به دارندگان پلتفرم محدود نمی‌شود.  موفقیت در صنعت باز
شـــرکت ‌تنســـنت‌، غـــول دیجیتال چینی به دلیـــل موفقیت در تولید 
ی‌ها نیز در  ی‌هـــای موبایلـــی و آنلاین، از نظر درآمـــد حاصل از باز باز
میان شرکت‌های برتر قرار دارد. درآمد بازی‌های موبایلی حتی محدود 
به انتشار بازی‌های موبایلی نمی‌شود. در این میان، اپل و گوگل به رغم 
یدئویی نیستند،  ی‌های و این که شرکت‌های سنتی تولیدکننده باز
به دلیل کاهش درآمدشان از فروشگاه‌های عرضه نرم افزارها، درآمد 
ی‌هایی که  ی کســـب می‌کنند. باز یادی از برنامه‌های مرتبط با باز ز
از بزرگ‌ترین شرکت‌های دنیا منتشر می‌شوند، معمولا در میلیون‌ها 
نســـخه به فروش می‌رســـند و در صدر جدول پرفروش‌ها در دنیا قرار 

یدئویی در  ی‌های و می‌گیرنـــد. کل درآمد مایکروســـافت از فـــروش باز
سال 2023 به حدود 15 میلیون و 500 میلیارد دلار رسید که نسبت به 
سال قبل از آن روند کاهش داشته است. شرکت سونی نیز در سال 
یدئویی را کسب  ی‌های و 2023 درآمدی بالغ بر 8 میلیارد دلار از باز
یدئویی نیز در ســـالی که  ی‌های و کرد ‌و درآمد شـــرکت ‌نینتندو‌ از باز

گذشت به حدود 3 میلیارد و 100 میلیون دلار رسید. 

   39 درصد توسعه‌دهندگان بازی‌ها 
سهم آمریکایی‌هاست

یدئویـــی و موبایلی نیز مانند  ی‌های و بـــه گـــزارش foley، صنعت باز
ی از صنایع دیگر در ســـال 2023 با چالش‌هایی روبه‌رو شـــد  بســـیار
که مهم‌ترین بخش آن، مشـــکل اســـتارتاپ‌ها برای تأمین بودجه بود. 
شـــواهد حکایت از کاهش بودجه در این صنعت دارد. باوجوداین، 
ی  ی و سرمایه‌گذار هنوز بودجه‌ای برای استارتاپ‌های استودیوی باز
ی وجود نـــدارد. به  یـــه و تحلیـــل باز متمرکـــز بـــر اســـتارتاپ‌های تجز
ی در ســـه ماهه ســـوم ســـال 2023  طورکلی، اســـتارتاپ‌های حوزه باز
با کاهش معاملات و ارزش روبه‌رو شـــدند. تعداد توســـعه‌دهندگان 
یدئویـــی در دنیـــا با توجه به گســـترش ایـــن صنعت، در  ی‌هـــای و باز
ی در  ی کـــه میلیون‌ها توســـعه‌دهنده باز حـــال افزایش اســـت به طور
این صنعت وارد شـــده‌اند. ســـرمایه‌گذاران خطرپذیر در حال حاضر 
ی  ی اســـتارتاپ‌های حوزه باز به طورکلی حدود 353 میلیون دلار رو
ی در سال  ی کرده‌اند. تعداد معاملات رشد سرمایه‌گذار سرمایه‌گذار
2020 بیـــش از 30 درصـــد را بـــه خود اختصاص دادند در حالی که این 
تعداد در ســـال 2021 به 20 درصد کاهش یافت. این در حالی اســـت 
ی‌های  ی در اســـتارتاپ‌های باز کـــه تعـــداد معامـــات ســـرمایه‌گذار
یدئویی در ســـال 2023 به 5.8 درصد رســـید که کاهش چشمگیری  و

نشان می‌دهد. 
ی  یـــکا در ســـال 2023 حـــدود 47 هـــزار و 993 شـــرکت تولیـــد بـــاز آمر
یدئویـــی را در اختیـــار داشـــت که این آمار نســـبت به ســـال 2022 با  و
یدئویی در آمریکا  ی‌های و رشد 6.2 درصدی همراه بود. در حوزه باز
حدود 268 هزار و 698 نفر اشتغال دارند و درآمد متوسط این کشور 
از ایـــن صنعـــت چیـــزی بالغ بر 55 میلیارد دلار برآورد شـــده اســـت. 
ی‌های  یـــکا حدود 39 درصد از کل توســـعه‌دهندگان باز درواقـــع، آمر
یدئویـــی را به خود اختصاص داده اســـت. بعـــد از آمریکا، کانادا با  و
پایی رده‌های بعدی را در اختیار دارند. در  12 درصد و کشورهای ارو
پایی، فنلاند با 8 درصد، سوئد 6 درصد، انگلیس  میان کشورهای ارو
8 درصـــد، اســـترالیا بـــا 5 و آلمـــان با 4 درصـــد در رده‌های بعدی قرار 
می‌گیرند. این صنعت در کشورهای آسیایی نیز رشد روزافزونی دارد 
و به ویژه در ژاپن، چین و کره جنوبی با رشـــد ســـریعی پیش می‌رود. 
آمریکای لاتین و آفریقا نیز گام خود را برای توسعه بیشتر این صنعت 

فراتر گذاشته‌اند. 
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آگهی مزایده
گهـــی مزایـــده فروش امـــوال تملیکـــی و مازاد بانک ملی اســـتان  آ

آذربایجان غربی
بـــی در نظـــر دارد امـــوال  بانـــک ملـــی اســـتان آذربایجـــان غر
تملیکـــی و مـــازاد بر نیاز خود را از طریـــق مزایده عمومی عرضه 
یافت اطلاعات بیشـــتر  نمایـــد. لـــذا متقاضیـــان خرید بـــرای در
 )www.bmi.ir( می‌تواننـــد بـــه پایگاه اینترنتی بانک ملـــی ایران 
و ســـامانه تـــدارکات الکترونیکـــی دولـــت )ســـتاد بـــه شـــماره 
2002001197000007امـــوال غیرمنقـــول و 1002001197000002 امـــوال 

منقول( www.setadiran.ir  مراجعه نمایند.
شماره شناسه1644227
شماره م.الف4047

مدرک فارغ‌التحصیلی اینجانب حســـن کشـــمیری‌صفا فرزند علی به شماره 
شناسنامه 18373 و کد ملی 0082974217 صادره از تهران در مقطع کارشناسی 
یـــت صنعتـــی صـــادره از واحـــد دانشـــگاهی آزاد ابهـــر  با شـــماره   رشـــته مدیر
14327-4-11-02 مفقـــود گردیـــده اســـت و فاقـــد اعتبار می‌باشـــد. از یابنده 
تقاضا می‌شـــود اصل مدرک را به دانشـــگاه آزاد اســـامی واحد ابهر به نشـــانی 
، کیلومتر چهار جاده ترانزیت ابهر خرمدره مجتمع دانشگاه آزاد اسلامی  ابهر

واحد ابهر ارسال نماید.

 M 13/5711293 برگ سبز خودرو پراید سواری مدل 95 به رنگ سفید به شماره موتور 
ک 24 – 276 و 72 به  و به شماره شاسی NAS 411100 G 3611212 و به شماره پلا

نام حسین عبدالخانی مفقود گردیده و از درجه اعتبار ساقط می‌باشد.

ی مدل 86 به رنگ ســـفید روغنی به شماره موتور  برگ ســـبز خودرو پراید ســـوار
ک 14 – 731 ص 42   1900952 و به شماره شاسی S 1412286060319 و به شماره پلا

به نام علی رحمانی مفقود گردیده و از درجه اعتبار ساقط می‌باشد.
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