
عقیــل منصــوری معــاون نظــارت بنیــاد ملــی‌ 
بازی‌های رایانــه‌ای با تاکید بر حمایت این بنیاد 
از تولیــد داخــل، از برخورد قانونی با نســخه‌های 
انتشــار«  تغییریافتــه بازی‌هــای »دارای پروانــه 
خبــر داد. او اعــام کــرد درگاه‌هــای عرضه‌کننده 
بازی‌هــای رایانــه‌ای، بــرای جمــع‌آوری و حذف 
بازی‌های غیرمجاز و تغییریافته مادســازی شده 
)MOD( و قفــل شکســته و کپی تا پایــان آذرماه 
فرصــت دارنــد. در پی اعــام این خبر به ســراغ 
تولیدکنندگان بازی‌های رایانه‌ای رفتیم تا بدانیم 
ارزیابــی آنهــا از ایــن اقدام بنیاد چیســت و اینکه 
آیــا قابلیــت اجرایــی دارد و مهمتــر اینکه تغییر 
بازی‌ها و کپی از آنها چه مشکلاتی را برای فعالان 

صنعت بازی‌سازی ایجاد کرده است.
قانون کپی رایت؛ چاره اصلی��

و  بــازی  کمیســیون  رئیــس  مزروعــی،  حســین 
سرگرمی ســازمان نصر )رایانه‌ای تهران( اعتقاد 
دارد هرگونــه دفــاع و حمایتی از بازی ســازان به 
شــرطی کــه عملیاتــی باشــد و از جنــس کوچک 
و محــدود کردن بازار نباشــد، مفید اســت و ما از 
ایــن جنس حمایــت حقوقی که به کمــک بازی 
ســازان بیاید، اســتقبال می‌کنیم.مزروعی گفت: 
تجربه‌های سال‌های گذشته نشان داده که برخی 
اقدام‌هــا باعث می‌شــود تــا بازی ســازان داخلی 
محــدود و در عوض بازی‌ ســازان خارجی آزادی 
عمل داشته باشند به‌همین دلیل باید این اقدام 
هم به‌درستی اجرایی شود که بازیکنان به‌ سمت 
بازی‌هــای رایانه‌ای و موبایلی خارجی نروند و به 

نوعی از بازی‌های داخلی دور نشوند.
وی افزود: واقعیت این است بر اساس اطلاعات 
آمــاری کــه ما از بــازی ســازان داریم مشــکلات و 
از دســت رفتن ســهم بــازار در این بخش )یعنی 
مادســازی( در بخــش بازی‌هــای موبایلــی قابل 
توجه نیســت اساســاً بازی‌هــای قفل شکســته از 
مبادی رسمی اتفاق نمی‌افتد چون فروشگاه‌های 
نرم افزاری رسمی این مسائل را رعایت می‌کنند 
و به کپی رایت داخلی اهمیت می‌دهند به‌طوری‌ 
که اگر محصول بازی‌ســاز ایرانــی را فردی تغییر 
داده و قفل آن را بشکند و مثلًا در کافه بازار منتشر 
کند، به محض اینکه بازی‌ســاز ایمیلــی را با ارائه 

مستندات به این فروشگاه ارسال کند، بازی کپی 
و قفل شکسته را حذف می‌کند.

ایــن فعــال بــازی ســازی در ادامــه گفــت: بحث 
مادسازی به صنعت بازی‌های موبایلی و آنلاین 
لطمه قابل ملاحظه‌ای نزده، چون شرکت‌ها هم 
خــود روش‌هایی برای جلوگیــری از این موضوع 
دارند و بهتر است شرکت‌ها روش‌های تشخیص 
تقلــب خود را انجام دهند و با آنها طبق قواعد و 

سیستم خود برخورد کنند.
مزروعــی چالــش اصلــی برخــورد با مادســازی 
بازی‌های داخلی را در کانال‌های تلگرامی عنوان 
کــرد و گفــت: بیشــتر بازی‌های قفل شکســته در 
کانال‌هــای تلگرامــی یــا ســایت‌های غیرمجازی 
منتشــر می‌شــوند کــه دسترســی بــه آنهــا بــرای 
برخورد هم ســخت است از این‌رو باید دید بنیاد 
ملی بازی‌های رایانه‌ای قرار است با چه ابزارهایی 
با این موضوع مقابله کند تا از تولیدکننده داخلی 
حمایــت شــود. اگر ابــزار آنهــا فیلترینگ اســت 
این اقــدام به نظــر نمی‌رســد دربــاره کانال‌های 
تلگرامــی یــا ســایت‌هایی کــه در خــارج از ایــران 
میزبانی می‌شوند، عملیاتی شــود چون کاربران 
با فیلترشــکن دوبــاره به آنها دسترســی خواهند 
داشــت.وی تنها شــیوه مقابله با مشــکلات بازی 
ســازان را رعایــت قوانین کپی رایت اعــام کرد و 
افــزود: رعایــت اســتانداردهای جهانــی بهترین 
روش مقابلــه اســت و باید پرونده‌هــای حقوقی 
و قضایــی بــرای متخلفــان تشــکیل داد، وقتی با 
متخلفان برخوردهای حقوقی و قضایی صورت 
بگیرد مشــکلات ناشی از عدم رعایت کپی رایت 
در کشور کاهش می‌یابد و بنیاد باید در این زمینه 

اقدام کند.
ایــن بازی‌ســاز معتقد اســت ایــن قانــون باید در 
کل بــرای بازی‌هــای داخلــی و خارجــی صنعت 
گیم رعایت شــود. کاربر باید برای بازی داخلی و 
خارجی پول پرداخت کند و اگر فقط با بازی‌های 
قفــل شکســته داخلــی مقابلــه شــود، باز شــاهد 

رقابت نابرابر خواهیم بود.
مزروعی گفت: موضوع مهم این است که پیوند 
زدن مقابلــه بــا بازی‌هــای تغییــر یافتــه و قفــل 
شکســته بــا »پروانه انتشــار« هم منطــق دقیقی 
نــدارد اگر تولیدکننده داخلــی و حتی خارجی در 
حال تولید است قوانین مؤلفان و کپی رایت باید 

بتوانــد از آن حمایــت کنــد و اینکه کمــک به این 
بخــش منوط بــه دریافــت پروانه شــود، منطقی 

نیست.
ایــن کارشــناس حــوزه گیــم اعتقــاد دارد چالش 
اصلی در زمینه شکستن قفل، درمورد بازی‌های 
پی سی )PC( بیشتر وجود دارد و معضل جدی‌تر 
بوده و کنترل آن از عهده شــرکت‌ها خارج است. 
بنابراین باید تمرکز خود را در این حوزه گذاشته و 

برنامه خود را در این زمینه عملیاتی کنند.
چالشی نه چندان جدی��

ایمان گلکار، دیگر فعال بازی ســازی نیز معتقد 
اســت اقدام بنیاد ملی بازی‌هــای رایانه‌ای برای 
مقابلــه با بازی‌هــای غیرمجاز و کپی کاری شــده 
از درگاه‌هــای عرضــه کننــده بازی‌هــای رایانه‌ای 
می‌توانــد اقدام خوبی باشــد ولی بازی‌ســازان در 

این حوزه با چالش جدی مواجه نیستند.
گلــکار گفــت: البتــه تعجــب می‌کنــم چــرا تنهــا 
می‌خواهند بــه بازی‌های تغییریافته )مادســازی 
شده( بپردازند چون یکی از بزرگ‌ترین مشکلاتی 
کــه در چند ســال اخیــر بازی‌ســازان بــا آن روبه‌رو 
بودنــد، بازی‌هــای فروشــی )پریمیوم( بــود که ما 
به‌عنوان تولیدکننــده بازی‌هــای رایانه‌ای چندین 
بــار درباره این بحث کپــی کاری از بازی‌ها به بنیاد 
بازی‌ها، پلیس فتا و... و اینکه بســیاری از سایت‌ها 
بازی‌هــای ما را به‌صــورت رایگان قــرار می‌دادند، 
شکایت کردیم ولی با وجود پیگیری‌ها کسی توجه 

نکرد و تولید این دسته از بازی‌ها متوقف شد.
وی در ادامــه گفت: بازی ما به‌نــام راهرو در کافه 

بازار نشان می‌داد که 20 هزار بار خرید شده است 
ولی این درحالی بود که 500 هزاربار نصب شــده 
بود و این نشان می‌دهد که این بازی را به‌صورت 
غیرقانونی در سایت‌ها قرار داده‌اند. بنابراین این 
دسته از مشکلات باید حل می‌شد تا ساخت این 

دسته از بازی‌ها در کشور ما متوقف نشود.
این فعال حوزه بازی‌سازی با بیان اینکه هم اکنون 
تولیدکننــدگان بیشــتر به‌دنبال تولیــد بازی‌های 
فری پلی )FREEPLAY( هســتند، افزود: دانلود 
این دســته از بازی‌ها رایگان اســت اما بازیکن در 
حین بــازی پرداخت پول انجــام می‌دهد. اکنون 
دیگــر دانلودها رایگان اســت و مهم پرداخت در 
حین بازی اســت و اگر افرادی این بازی‌ها را هک 
کنند و پولی پرداخت نکنند به تولیدکننده بازی‌ها 
ضرر می‌زنند. بنابراین بهتر است به‌جای تمرکز 
روی مادســازی در ایــن زمینــه اقدام‌هــای لازم 
صورت بگیرد تا تولیدکننده بازی متضرر نشود و 
بتواند به‌ کار خود ادامه دهد.این فعال بازی‌ســاز 
معتقد است برخورد با مادسازی نباید در اولویت 
بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای قرار می‌گرفت چون 
بازی سازان با یک ردیابی می‌توانند متوجه شوند 
که بازی اش مادســازی شده یا خیر و اگر هم این 
اتفاق افتاده باشد می‌توانند با یک آپدیت جدید 
این مشــکل را حل کنند و تعداد کمی به نســخه 

مادسازی شده، دسترسی پیدا می‌کنند.
مقابله با تمام بازی‌های قفل شکسته��

عمــاد رحمانی تولیدکننــده بازی‌هــای رایانه‌ای 
پی‌ســی  بازی ســازان  دارد  اعتقــاد  نیــز   )PC(

به‌خاطر مادسازی و شکستن قفل بازی‌ها متضرر 
می‌شــوند و ایــن اقدام‌هــا زمانی می‌توانــد مؤثر 
باشد که بدانیم چگونه قرار است عملیاتی شود 
و ســود این بازی‌ها به بازی‌ساز برگردد. رحمانی 
با بیان اینکه اگر در نبود قانون کپی رایت، فضای 
رقابتی و تفاوت وحشــتناک هزینه‌هــا، این اقدام 
می‌تواند برای تولیدکننده‌ها مفید باشــد، گفت: 
صــرف اینکــه بازی‌های پی‌ســی را از بــازار جمع 
کنیــم و مخاطــب را مجبــور به خرید یکســری از 
محصولات و بازی‌ها کنیم، تجربیات قبلی نشان 
داده کــه این نوع برخوردهــا موفقیت‌آمیز نبوده 
اســت و مخاطبان نســبت به این نوع برخوردها 

گارد می‌گیرند.
وی افــزود: بهتــر اســت حتــی اجــازه ندهنــد تا 
بازی‌های قفل شکسته خارجی نیز در دسترس 
بازیکنــان قــرار بگیرد چــون بازی‌هــای خارجی 
قفل شکســته را هــم ارزان‌تــر از قیمــت واقعی 
اش عرضــه می‌کننــد بنابرایــن وقتــی بازیکــن 
می‌بینــد بــازی ایرانــی 40 هزار تومان اســت اما 
بــازی خارجــی قفــل شکســته 10 هــزار تومــان، 
بــاز به ســراغ بــازی خارجــی مــی‌رود و در اینجا 
تولیدکننــده داخلی اســت که متضرر می‌شــود. 
رحمانی افزود: اگر با کل بازی‌های قفل شکسته 
برخورد شــود و بازیکن بدانــد که قیمت واقعی 
بــازی خارجــی یک میلیــون تومــان و ایرانی 40 
هــزار تومان اســت، قطعــاً به‌ســمت بازی‌های 
داخلــی مــی‌رود و حتی اگر کیفیت بــازی ایرانی 
پایین‌تــر از بــازی خارجی باشــد، بــازی ایرانی را 

ترجیح می‌دهد.
این تولیدکننده بازی‌هــای رایانه‌ای با بیان اینکه 
بهتــر اســت فضــای رقابتی در بــازار بازی‌ســازی 
ایجاد کنیــم، افــزود: باید قیمت‌هــای بازی‌های 
داخلــی و خارجی باهم تناســب داشــته باشــند. 
قبــل از شــرایط کنونــی اقتصــادی اگــر بــازی در 
بــازار 10 هزار تومــان و در کافه بــازار 2 هزارتومان 
عرضه می‌شد بازی‌های داخلی از نظر قیمت با 
توجــه به نرخ دلار تفاوت زیــادی با بازی خارجی 
نداشت و رقابت‌پذیری ممکن بود ولی امسال با 
افزایش نــرخ دلار قیمت‌های بازی‌های خارجی 
و بازی‌هــای داخلی )به علت افزایش هزینه ها( 
افزایش داشته از این‌رو رقابت‌پذیری از بین رفته 

است و فاصله‌ها قابل جبران نیست.

سوسن صادقی
خبرنگار

وزیر ارتباطات :

  دانش آموزان مناطق فاقد اینترنت را
 فرزندان خودمان می دانیم

وزیر ارتباطات با اشاره به تسهیل دسترسی دانش‌آموزان به اینترنت گفت: وقتی 
متوجه مشــکل حاد اینترنت در دو شهرســتان اســتان زنجان شدیم و فهمیدیم 
کودکان این مناطق با مشــکل آموزش مجازی مواجه هســتند تصور کردیم اینها 
بچه‌های خود ما هســتند که نمی‌توانند از ســاعات آموزشــی برخوردار باشند و از 

همه توان برای رفع مشکلات این مناطق استفاده کردیم.
به‌ گزارش »ایران«، محمدجواد آذری‌جهرمی وزیر ارتباطات و فناوری اطلاعات 
در جلســه بررسی مشکلات ارتباطی استان زنجان که به‌ صورت ویدیو کنفرانس  
برگزار شد، اظهار کرد: پروژه‌های ارتباطی استان زنجان پیشرفت خوبی داشته‌اند 
به‌طوری که تاکنون 70 ســایت برای 95 روســتا دایر شــده اســت. وی با اشــاره به 
تأســیس دو ســایت جاده‌ای در این اســتان تصریح کرد: 50 درصد از مبلغ برای 
تأمیــن بــرق این ســایت‌ها از ســوی وزارت ارتباطات و 50درصــد مابقی از طرف 
استانداری زنجان تقبل شده است. شرکت ایرانسل هم احداث دکل را سریع در 
دســتور کار خود قرار داده، تا دهه فجر این ســایت‌های روســتایی به اتمام برسد. 
آذری‌جهرمی تصریح کرد: در تلاش هســتیم تا مشــکلات ارتباطی اســتان‌هایی 
مانند هرمزگان، سیستان و بلوچستان، زنجان، کهگیلویه و بویراحمد، کردستان، 
فارس و زنجان رفع شود. وزیر ارتباطات با اشاره به اینکه تا پایان سال‌ جاری همه 
روســتاهای بــالای 20 خانــوار به اینترنت تجهیز می‎شــوند بیان کرد: دوســتان ما 
همه ظرفیت‌ها را به کار گرفته‌اند تا همه روستاهای بیش از 20 خانوار از اینترنت 
بهره‌مند شــوند. وی با بیان اینکه در ســال 96 عمده روســتاهای ایران از اینترنت 
محروم بودند خاطرنشان کرد: گاهی اوقات مرور می‌کنم که اگر بیماری کرونا در 
سال 95 به ایران می‌آمد چه میزان از دانش‌آموزان از تحصیل محروم می‌شدند؟ 
سلامت چه تعداد خانواده آسیب می‌دید؟ همکاران من در این سال‌ها زحمت 

کشیده اند تا تعداد زیادی از روستاها از اینترنت بهره‌مند شوند.
وزیر ارتباطات و فناوری اطلاعات با اشــاره به جوســازی و اغراق‌هــای این روزها در 
فضای مجازی درباره ضعف اینترنت روســتایی، تصریح کرد: عکســی در فضای 
مجازی رد و بدل می‌شود که در فلان روستا اینترنت وجود ندارد، برخی رسانه‌های 
داخلــی هــم که بودجــه خــود را از نهادهــای انقلابــی می‌گیرند منتظر هســتند تا 
خدمات حوزه ارتباطات در توسعه اینترنت روستایی را نقد کنند، البته من به آنها 
حق می‌دهم تا ما را نقد کنند اما در کنار نقد باید خدماتی را  که ارائه شــده اســت 
ببینند؛ در آن ســو ضد انقلاب‌ هم که منتظر سیاه‌نمایی است؛ از این موضوع سوء 
اســتفاده می‌کند و همین موضوع سبب دلســردی همکاران تلاشگر من می‌شود. 
وی ادامه داد: افرادی که برای تسهیل دسترسی ارتباطی تلاش کرده‌اند پیش من 
گلایه می‌کنند که زحمات ما دیده نمی‌شود و پاسخ من این است که مکدر نباشید و 
این عکس‌ها و اخبار را فرصت بدانید برای رفع کاستی‌ها و مشکلات؛ به همکارانم 
توصیه کردم تا گروهی درست کنیم و هر عکس فارغ از اینکه حقیقت باشد یا کذب 
را در آن منتشــر و پیگیری کنیم تا اگر مشکلی وجود داشت خیلی سریع پیگیری و 
رفع شــود. وی درباره کسانی که در پی جوسازی رسانه‌ای هستند، گفت: کسانی که 
عکس‌ها و فیلم‌های نقاط محروم را با هدف این که مجموعه ارتباطات، دلسوزی 
نداشتند را منتشر می‌کنند؛ از این موضوع غافلند که ما هوشیاریم و همه مشکلات 
را مــی بینیــم و پیگیــری می‌کنیم و بــا ایــن روش، توانمندی‌های‌مــان به نمایش 
گذاشته می‌شود. آذری‌جهرمی با اشاره به افتتاح پروژه‌های ارتباطی استان زنجان 
در دهه فجر بیان کرد: گزارش اتمام پروژه‌ها و خدمات در دهه فجر را با نام شهید 

»شهریاری« به مردم ارائه می کنیم تا اثری ماندگار برای مردم این استان باشد.
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فعالان حوزه گیم  در گفت و گو با »ایران«:

دغدغه بازی سازان عدم رعایت کپی رایت است
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