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کتاب کودک؛ اولین قربانی بازار 
نشر در روزگار اوج کاغذ

افزایش سه برابری قیمت کاغذ در یک سال گذشته، بازار 
نشر کودک و نوجوان را با چالش های جدی مواجه کرده 
است؛ موضوعی که علاوه بر افزایش قیمت کتاب، کاهش 
تیراژ، محدود شدن سرمایه گذاری ناشران و احتمال رشد آثار 
ترجمه ای را به دنبال داشته و نگرانی هایی درباره آینده فرهنگ 

مطالعه در میان کودکان ایجاد کرده است.
به گزارش ایسنا، جهش قیمت کاغذهای وارداتی، نوسانات 
نرخ ارز، افزایش بهای مواد اولیه و مشکلات لجستیکی، هزینه 
تولید کتاب را به شکل چشمگیری افزایش داده است. در این 
میان، کتاب های کودک و نوجوان بیش از سایر بخش های 
نشر تحت تأثیر قرار گرفته اند، زیرا تولید این آثار به کاغذهای 
و  است  وابسته  گرافیکی  و طراحی  رنگی  باکیفیت، چاپ 
افزایش قیمت مواد اولیه، هزینه تمام شده هر جلد کتاب را 
به طور قابل توجهی بالا برده است. مجتبی دانشور، سرپرست 
مدیریت نظارت بر چاپ و توزیع محصولات کانون پرورش 
فکری کودکان و نوجوانان، با اشاره به تأثیر این شرایط بر 
صنعت نشر گفت: افزایش قیمت کاغذ و سایر ملزومات چاپ 
از نیمه دوم سال گذشته تأثیر خود را بر بازار کتاب گذاشته 
و علاوه بر رشد قیمت کتاب، قدرت خرید خانواده ها را نیز 
کاهش داده است. او افزود: ناشران برای مدیریت سرمایه ناچار 
شده اند تیراژ کتاب های خود را کاهش دهند؛ به گونه ای که تیراژ 
برخی آثار کودک و نوجوان به کمتر از هزار نسخه رسیده است، 
در حالی که این حوزه پیش تر از پرتیراژترین بخش های صنعت 
نشر به شمار می رفت. دانشور یکی دیگر از عوامل کاهش تیراژ 
را محدود شدن شبکه توزیع کتاب عنوان کرد و گفت: مدارس 
یکی از مهم ترین مراکز عرضه کتاب کودک و نوجوان بودند 
که از اسفندماه سال گذشته فعالیت آن ها متوقف شده و این 
مسئله بر روند توزیع آثار تأثیر گذاشته است. او درباره اقدامات 
کانون پرورش فکری برای حفظ چرخه تولید کتاب اظهار 
کرد: با وجود مشکلات تأمین مواد اولیه، تلاش شده روند 
تولید متوقف نشود. خرید کتاب از دیگر ناشران برای تجهیز 
کتابخانه های کانون و برگزاری نمایشگاه های تخصصی کتاب 
کودک از جمله اقداماتی است که برای تقویت جریان توزیع 
و دسترسی مخاطبان به کتاب انجام شده است. سرپرست 
مدیریت نظارت بر چاپ و توزیع محصولات کانون همچنین 
به استفاده از کاغذ ایرانی اشاره کرد و گفت: حدود ۹۸ درصد 
منابع آموزشی کانون با کاغذ داخلی تولید می شود، اما در 
کتاب های رنگی کودک به دلیل محدودیت های کیفی، امکان 
استفاده گسترده از کاغذ ایرانی وجود ندارد و در برخی موارد نیز 
استفاده از آن از نظر اقتصادی مقرون به صرفه نیست. دانشور 
هشدار داد که افزایش هزینه‌های تولید ممکن است ناشران 
را به سمت انتشار آثار ترجمه ای سوق دهد، زیرا تولید این آثار 
در برخی موارد هزینه کمتری نسبت به تألیف دارد. به گفته او، 
آثار این تغییر احتمالًاً در بازار کتاب و نمایشگاه بین المللی کتاب 
سال آینده بیشتر نمایان خواهد شد. کارشناسان معتقدند ادامه 
این روند، پیامدهایی فراتر از صنعت نشر خواهد داشت. افزایش 
قیمت کتاب های کودک می تواند دسترسی خانواده ها به منابع 
فرهنگی باکیفیت را کاهش داده و کودکان را بیش از گذشته 
به استفاده از محتوای دیجیتال و سرگرمی های غیرآموزشی 
سوق دهد. از این رو، فعالان حوزه نشر بر ضرورت حمایت از 
ناشران، کنترل هزینه های تولید و ارائه تسهیلات برای تأمین 
کاغذ تأکید دارند تا از تضعیف فرهنگ کتاب خوانی در میان 

نسل آینده جلوگیری شود.

نمایش شاهکارهای نگارگری 
 ایرانی در مسکو

تصاویری از شاهکارهای نگارگری و مینیاتورهای نفیس ایران 
در نمایشگاهی در مسکو به نمایش درآمد. در این نمایشگاه که 
با عنوان »از طناب تا یراق اسبها« گشایش یافت، تصاویری 
از مینیاتورهای نفیس ایرانی در موضوع اسب، به نمایش در 
آمد. تصاویری از آثار استادان بزرگ تاریخ نگارگری ایران مانند 
کمال الدین بهزاد و هنرمندان معاصر نظیر استاد فرشچیان و 
دکتر عصمتی و بدرالسما که موضوعات ملی ومذهبی ایرانی 
و دیگر مضامین اسطوره ای و عرفانی را در بر می گیرد، در این 
نمایشگاه در معرض دید بازدیدکنندگان قرار گرفته است. اولگا 
ولادیمیرونا مدیر موزه »پرورش اسب« مسکو که میزبان این 
رویداد فرهنگی است، در آغاز به کار این نمایشگاه، همکاری 
در حوزه فرهنگ و هنر با ایران را بسیار ارزشمند توصیف کرد 
و آن را گامی مؤثر در گسترش دیپلماسی فرهنگی خواند. سید 
ناصر طبایی معاون بنیاد ایرانی مطالعات اسلامی ابن سینا مستقر 
در روسیه نیز در سخنانی در این آیین، برپایی اینگونه نمایشگاه ها 
را گامی در راستای تقویت شناخت دو ملت از یکدیگر دانست 
و اظهار داشت: زبان هنر و فرهنگ می تواند به گسترش صلح 
و دوستی بین المللی منجر شود. زهرا رشیدبیگی معاون رایزن 
فرهنگی سفارت جمهوری اسلامی ایران در مسکو نیز بر تقویت 
بیش از پیش مناسبات فرهنگی دو کشور تأکید کرد. همچنین 
اولگ اکولینچیف رئیس انجمن خیام در روسیه در سخنان خود 
به آشنایی رهبر شهید ایران با هنر و فرهنگ روسیه اشاره کرد و 
گفت که ولادیمیر پوتین رئیس جمهور روسیه نیز به هنر و ادبیات 
ایران علاقه مند است و در سخنرانی های خود بارها به اشعاری از 

شاعران بزرگ ایرانی استناد کرده است. 

خبــر

آزرمیدخت؛ روایت قدرت 
یک زن

 بعضـی نمایش هـا را می توان تعریف کـرد، اما بعضی 
دید. باید  را 

 نمایـش »آزرمیدخـت« از آن دسـت آثـاری اسـت 
کـه تجربـه تماشـای آن، فراتـر از روایـت داسـتانی یک 
شـخصیت تاریخی اسـت. این اثر، تنهـا بازخوانی زندگی 
آزرمیدخـت، یکی از سـه پادشـاه زن تاریخ ایران نیسـت؛ 
بلکه سـفری اسـت به دل قدرت، تنهایی، عشـق، خیانت 
و سرنوشـت سـرزمینی کـه هنـوز تاریخـش سرشـار از 
روایت هـای ناگفتـه اسـت.  »آزرمیدخـت« در قالـب یک 
منولـوگ اجـرا می شـود، امـا آنچـه ایـن نمایـش را بـه 
تجربـه ای کم نظیر تبدیـل کرده، اجرای یازده شـخصیت 
متفـاوت توسـط تنهـا یـک بازیگر اسـت؛ اجرایـی که با 
بهره گیـری از ظرفیت هـای نمایش هـای آیینی و سـنتی 
ایـران، لحظـه ای تماشـاگر را از صحنـه جـدا نمی کنـد و 
او را در دل تاریـخ و روایـت نگـه مـی دارد.  ایـن نمایـش 
تازه تریـن اثـر گروه هنـری رادراما به سرپرسـتی رادنوش 
مقـدم اسـت؛ گروهـی کـه بـا همراهـی هنرمنـدان و 
هنرجویـان این کارگردان شـکل گرفته و طی سـال های 
اخیـر بـا تولیـد آثـار مسـتقل، نـگاه ویـژه ای بـه تئاتـر 
حرفـه ای و آموزش محـور داشـته اسـت.  رادنـوش مقدم، 
از چهره هـای  دانشـگاه،  بازیگـر، کارگـردان و مـدرس 
پـرکار تئاتـر ایران به شـمار مـی رود. او از هشت سـالگی 
روی صحنـه تئاتـر حضـور داشـته و سال هاسـت فعالیت 
حرفـه ای خود را در حوزه بازیگـری، کارگردانی و آموزش 
کارشناسـی  دانش آموختـه  کـه  مقـدم  می کنـد.  دنبـال 
ارشـد کارگردانـی تئاتـر اسـت، سـال ها در دانشـگاه ها و 
مؤسسات آموزشـی آزاد به تدریس بازیگری و کارگردانی 
پرداختـه و همـواره تلاش کـرده تجربـه عملـی و دانش 
آکادمیـک را در آثـار خـود به هـم پیوند بزنـد.  در کارنامه 
کارگردانـی او آثـاری همچون کمدی تـراژدی هملتناک، 
زنـده رود نفس می کشـد، کنت دراکولا، باد اسـب اسـت، 
کبوتری ناگهان، ساحره سـوزان، مـردی در یک موقعیت، 
یـک صحنـه بـرای یـک نفـر، تاریکـی همچـون رؤیـا، 
پابرهنـه در پـارک، تیک تـاک و اونـی کـه می خواسـتم 
بگـم ایـن نبـود دیـده می شـود. همچنیـن در سـال های 
اخیـر در نمایش هـای شـام خداحافظی، کنسـرت‌نمایش 
رفیق بـازی بـا خوانندگی محمـد معتمدی، سـندروم پای 
بی قـرار، کمـدی پـا و شـام آخـر بـه کارگردانـی دکتـر 
مسـعود دلخواه نیز به عنوان بازیگر حضور داشـته اسـت. 
 تازه تریـن تجربـه سـینمایی او نیز بـازی در فیلم »پلی بر 
رودخانـه خشـک« اسـت کـه در گـروه سـینمایی هنر و 
تجربـه به نمایش درآمده اسـت؛ با ایـن حال، او همچنان 
تئاتـر را نزدیک ترین رسـانه به روح انسـان می داند.  مقدم 
دربـاره نسـبت خـود بـا تئاتـر می گوید: »نفـس مخاطب 
بـرای من مقدس اسـت. لحظه ای که بازیگر و تماشـاگر 
زندگـی  را  بـه طـور همزمـان یـک تجربـه مشـترک 
می کننـد، آیینـی شـکل می گیرد که هیچ رسـانه دیگری 
قـادر بـه خلـق آن نیسـت.«  او در عین حال معتقد اسـت 
مسـیر فعالیـت حرفـه ای در تئاتـر، به ویـژه بـرای زنـان، 
همچنان دشـوار اسـت و می‌گویـد: »یک کارگـردان زن 
بایـد چندیـن برابـر بیشـتر تلاش کنـد تـا توانایی هایش 
دیـده شـود؛ بایـد مـدام بـرای اثبـات شایسـتگی خـود 
بجنگـد، حـذف نشـود، نادیـده گرفتـه نشـود و بتوانـد 
آنچـه را بـاور دارد روی صحنـه بیـاورد.«  همیـن نـگاه، 
»آزرمیدخـت« را بـه اثـری فراتر از یـک نمایش تاریخی 
تبدیل کرده اسـت؛ نمایشـی دربـاره ایسـتادگی، انتخاب، 
مسـئولیت و بهایـی کـه زنـان در طـول تاریـخ بـرای 
قـدرت، اسـتقلال و مانـدن پرداخته اند.  متـن این نمایش 
را مـیلاد حسـینی بـه نـگارش درآورده و رادنـوش مقدم 
علاوه بـر کارگردانی، نقش آفرینی تمامی شـخصیت های 
نمایـش را نیـز بـر عهـده دارد.  تهیه کنندگـی ایـن اثـر را 
مهـدی مرادی نسـب، از بسکتبالیسـت های شناخته شـده 
کشـور کـه در سـال های اخیـر از حامیـان پروژه هـای 
هنـری بـوده اسـت، بـر عهـده دارد.  دیگـر عوامـل ایـن 
نمایـش عبارت انـد از:  افـروز بهـزادی، فاطمـه گـودرزی 
گلچهـره  کارگـردان(،  )دسـتیاران  الماسـی  فاطمـه  و 
ناصح پـور )منشـی صحنـه(، هـادی شـبان )طـراح نور(، 
کیانـا اسـکندری )طـراح گریـم و اکسسـوری(، منصـور 
عباس پـور )طـراح صحنـه(، امیـر رحیمی )طراح پوسـتر 
و تیـزر(، نسـرین باقرپور )طـراح لباس(، پـدرام فیروزیان 
)مشـاور مارکتینـگ( و دیگر اعضای گروه هنـری رادراما 
کـه در تولیـد این پـروژه نقـش داشـته اند.  »آزرمیدخت« 
در ادامـه تـور سراسـری خـود، پـس از اجراهـای موفـق 
در اصفهـان، بوشـهر، برازجـان، کنـگان و اراک، به دلیل 
اسـتقبال گسـترده مخاطبـان، بار دیگـر در اصفهان روی 
صحنـه رفتـه و پـس از آن نیـز در تهـران و شـیراز اجـرا 
خواهـد شـد.  اگر بـه تاریخ ایـران، تئاتـر اندیشـه محور و 
بازیگری در بالاترین سـطح علاقه‌مندیـد، »آزرمیدخت« 
تنهـا یـک نمایـش نیسـت؛ تجربـه ای اسـت از مواجهه 
تـا  کـه  تجربـه ای  ایرانـی؛  زن  و  انسـان  تاریـخ،  بـا 
 مدت هـا پـس از پایـان اجـرا در ذهـن مخاطـب باقـی

 می ماند.

از نخستین رشته دانشگاهی طراحی و تولید بازیÁهای رایانهÁای رونمایی شد؛

اصفهان، خالق نسل جدید بازی سازان ایران
اصفهان که سال ها به عنوان شهر فرهنگ،  

هنر و تمدن شناخته شده است، اکنون در 
در  برای حضور  تازه ای  مسیر  ترسیم  حال 
اقتصاد دیجیتال است؛ مسیری که این بار 
از دانشگاه آغاز می شود و قرار است با پیوند 
میان دانش، فناوری، سرمایه گذاری و صنایع 
خلاق به تولید ثروت و اشتغال دانش بنیان منجر شود. رونمایی از 
نخستین رشته کارشناسی »طراحی و تولید بازی های رایانه ای« 
در دانشگاه اصفهان، تنها یک اتفاق آموزشی نیست، بلکه گامی 
راهبردی برای شکل گیری زیست بوم صنعت بازی در استان به 

شمار می رود.
	Áآغاز یک مسیر تازه در اقتصاد دیجیتال

ابزار  یک  صرفاً  دیگر  جهان  در  رایانه ای  بازی های  صنعت 
سرگرمی نیست؛ صنعتی چند میلیارد دلاری است که در کنار 
فناوری، فرهنگ، هنر و اقتصاد را به یکدیگر پیوند داده و بسیاری 
از کشورها از آن به عنوان یکی از پیشران های اقتصاد دیجیتال 
یاد می کنند. اکنون اصفهان نیز تلاش دارد با تکیه بر ظرفیت های 
علمی، فرهنگی و فناورانه خود، سهمی از این بازار رو به رشد به 
دست آورد. رونمایی از رشته دانشگاهی »طراحی و تولید بازی های 
رایانه ای« در دانشگاه اصفهان، حاصل سال ها پیگیری و همکاری 
میان دانشگاه، استانداری اصفهان و بنیاد ملی بازی های رایانه ای 
است؛ همکاری ای که هدف آن تنها تربیت دانشجو نیست، بلکه 
ایجاد زنجیره ای کامل از آموزش، پژوهش، تولید، تجاری سازی 
و صادرات محصولات دیجیتال است. اصفهان با برخورداری از 
دانشگاه های معتبر، پارک علم و فناوری، شرکت های دانش بنیان، 
ظرفیت های هنری و پیشینه غنی فرهنگی، از معدود استان هایی 
است که امکان پیوند میان هنر و فناوری را در سطح گسترده دارد. 
همین ظرفیت سبب شده مسئولان استان، توسعه صنعت بازی 
را نه یک فعالیت محدود فرهنگی، بلکه بخشی از راهبرد توسعه 
اقتصادی آینده اصفهان بدانند. تشکیل شورای راهبری توسعه 
صنعت بازی های رایانه ای، ایجاد ۶ کمیته تخصصی، تدوین سند 
چشم انداز و مشارکت دستگاه های مختلف نشان می دهد نگاه 
استان از برگزاری رویدادهای مقطعی عبور کرده و به سمت ایجاد 
یک اکوسیستم پایدار حرکت کرده است؛ اکوسیستمی که قرار 
است نیروی انسانی، زیرساخت، سرمایه و بازار را در کنار یکدیگر 

قرار دهد.
	Á رونمایی از نخســتین رشــته کارشناسی

بازی‌سازی؛ آغاز فصل تازه اقتصاد دیجیتال در 
اصفهان

آیین رونمایی از رشته »طراحی و تولید بازی های رایانه ای« با 
حضور دبیر شورای عالی انقلاب فرهنگی، استاندار اصفهان، 
مسئولان بنیاد ملی بازی های رایانه ای، مدیران دانشگاه اصفهان 
و فعالان حوزه صنایع خلاق در سالن شهید سلیمانی دانشگاه 
اصفهان برگزار شد. این رشته که برای نخستین بار در مقطع 
کارشناسی در کشور راه اندازی می شود، قرار است از ترم پاییز 
پذیرای دانشجو باشد و زمینه تربیت نیروهای متخصص در یکی 
از سریع ترین صنایع رو به رشد جهان را فراهم کند. راه اندازی 
این رشته نتیجه همکاری چند ساله دانشگاه اصفهان و بنیاد ملی 
بازی های رایانه ای در تدوین سرفصل ها، طراحی برنامه آموزشی 
و ایجاد زیرساخت های علمی است. مسئولان معتقدند دانشگاه در 
این مسیر نباید تنها نقش آموزشی داشته باشد، بلکه باید به مرکز 
تولید دانش، ارتباط با صنعت، شکل گیری استودیوهای بازی سازی 
و تربیت نیروی متخصص تبدیل شود. در کنار رونمایی از این 
رشته، از پوستر بازی رایانه ای »معجزه دشت مهیار« نیز رونمایی 
شد؛ اثری که قرار است یکی از نمونه های استفاده از ظرفیت بازی 

برای روایت رویدادهای فرهنگی و تاریخی باشد.
	Á بازی‌های رایانه‌ای ابزار تولید ثروت و قدرت

نرم هستند
بازی های  تولید  و  طراحی  رشته  راه اندازی  اصفهان  استاندار 
رایانه ای را نتیجه بیش از یک دهه تلاش و پیگیری دانست و 
گفت: این اتفاق باید نقطه آغاز حرکتی گسترده تر برای تبدیل 
اصفهان به یکی از قطب های اقتصاد دیجیتال کشور باشد. مهدی 
جمالی نژاد  با اشاره به اینکه توسعه صنعت بازی های رایانه ای 
در استان از حدود ۱۰ سال قبل در دستور کار قرار گرفته است، 
افزود: امروز با امضای تفاهم نامه میان مجموعه های مرتبط، یکی 
از برنامه های راهبردی استان به مرحله اجرا رسیده و نخستین 
رشته دانشگاهی بازی سازی با رویکرد ایرانی ـ اسلامی در دانشگاه 
اصفهان راه اندازی می شود. استاندار اصفهان تأکید کرد: هدف از 
ایجاد این رشته صرفاً افزایش تعداد فارغ التحصیلان نیست، بلکه 
تربیت نیروهایی است که بتوانند وارد بازار حرفه ای شوند و در 
زنجیره تولید محصولات دیجیتال نقش آفرینی کنند. جمالی نژاد با 
اشاره به جایگاه دانشگاه اصفهان به عنوان دانشگاهی جامعه محور 
و تمدن ساز، گفت: تلاش ما این است که آموزش در این حوزه با 
کیفیت بالا، بهره گیری از استادان توانمند و استفاده از ظرفیت های 
فناوری های نوین همراه باشد. او بازی های رایانه ای را صنعتی 
فراتر از سرگرمی دانست و افزود: این حوزه می تواند علاوه بر تولید 
ثروت، به عنوان ابزاری برای قدرت نرم، گفتمان سازی فرهنگی 
و انتقال مفاهیم مورد استفاده قرار گیرد. استاندار اصفهان با اشاره 
به تشکیل شورای راهبری توسعه صنعت بازی های رایانه ای در 
استان، گفت: اصفهان نخستین استانی است که چنین ساختاری 
را ایجاد کرده و با تشکیل ۶ کمیته تخصصی، تلاش شده است 

فعالیت های پراکنده گذشته جای خود را به یک برنامه منسجم 
و هدفمند بدهد. او همچنین بر ضرورت حرکت به سمت تولید 
نوظهور  فناوری های  و  مصنوعی  هوش  بر  مبتنی  بازی های 
تأکید کرد و گفت: آینده این صنعت به سمت استفاده گسترده 
از هوش مصنوعی، متاورس و فناوری های تعاملی حرکت می کند 
و اصفهان باید در این مسیر جایگاه خود را تثبیت کند. جمالی نژاد 
با بیان اینکه حمایت از کسب وکارهای این حوزه، کمک به توسعه 
صادرات بازی و پیگیری سهم استان از منابع ملی را از اولویت های 
مدیریت استان است، خاطرنشان کرد: هدف این است که صنعت 
بازی به یکی از بال های توسعه فرهنگی و اقتصادی اصفهان 
تبدیل شود. استاندار اصفهان همچنین به تولید آثار مرتبط با 
»معجزه مهیار« اشاره کرد و گفت: این رخداد باید در حافظه 
تاریخی کشور ماندگار شود و تولید فیلم، انیمیشن، کتاب، رمان 
و بازی رایانه ای می تواند زمینه انتقال این مفاهیم به نسل های 
آینده را فراهم کند. او با تأکید بر نقش آموزش و پرورش در این 
مسیر افزود: باید از ظرفیت مدارس برای آشنایی نسل جدید با این 
مفاهیم استفاده کرد و میان تولیدات فرهنگی و مخاطبان کودک 
خاطرنشان  جمالی نژاد  کرد.  ایجاد  مؤثرتری  ارتباط  نوجوان  و 
کرد: در شرایطی که جنگ روایت ها در جریان است، بازی های 
رایانه ای تنها یک محصول سرگرمی نیستند، بلکه بستری برای 
اثرگذاری فرهنگی و شکل دهی به ذهن و سبک زندگی نسل 

آینده محسوب می شوند.
	Á اصفهان ظرفیت تبدیل شــدن به نخستین

شهر صنایع خلاق و فناوری نرم را دارد
حجت الاسلام والمسلمین عبدالحسین خسروپناه، دبیر شورای 
عالی انقلاب فرهنگی، در آیین رونمایی از رشته طراحی و تولید 
بازی های رایانه ای، اصفهان را دارای ظرفیت های کم نظیر تاریخی، 
فرهنگی و علمی برای تبدیل شدن به یکی از قطب های صنایع 
خلاق کشور دانست و اظهار کرد: اصفهان می تواند نخستین 
استانی باشد که »شهر صنایع خلاق، فرهنگی و فناوری نرم« 
را راه اندازی می کند. او با اشاره به پیشینه تمدنی اصفهان، این 
شهر را یکی از پایگاه های مهم شکل گیری تمدن نوین اسلامی 
دانست و گفت: اصفهان در طول تاریخ همواره محل شکل گیری 
جریان های علمی، فلسفی و فرهنگی بوده و امروز نیز می تواند در 
حوزه فناوری های نوین و صنایع خلاق نقش آفرینی کند. خسروپناه 
نتیجه  را  رایانه ای  بازی های  تولید  و  طراحی  رشته  راه اندازی 
هم افزایی میان نهادهای علمی، فرهنگی و اجرایی دانست و افزود: 
این رشته می تواند علاوه بر مهارت افزایی و اشتغال زایی، در حوزه 
فرهنگ سازی و هویت بخشی نیز اثرگذار باشد. او با تأکید بر اینکه 
توسعه صنعت بازی نیازمند ثبت تجربه های گذشته و انتقال دانش 
به نسل جدید است، تصریح کرد: تجربه حدود یک دهه فعالیت 
در این حوزه باید مستندسازی شود تا مسیر توسعه این صنعت با 
سرعت و دقت بیشتری ادامه پیدا کند. دبیر شورای عالی انقلاب 
فرهنگی چهار رکن را برای موفقیت این حرکت ضروری دانست 
و گفت: انتقال تجربه، توانمندسازی نهادهای اجرایی، توجه به 
مهارت محوری و ایجاد پیوند میان دانشگاه، شرکت های دانش بنیان 
و پارک های علم و فناوری، از مهم ترین الزامات توسعه صنعت 
بازی در کشور است. خسروپناه همچنین به اهمیت توجه به مفاهیم 
عمیق تر در صنعت بازی اشاره کرد و گفت: بازی های رایانه ای تنها 
یک محصول فنی نیستند، بلکه با حوزه هایی مانند فلسفه رایانه، 
فلسفه بازی، زیبایی شناسی، ارزش شناسی و اثرات اجتماعی ارتباط 
دارند. او با اشاره به تغییرات جهان در عصر حکمرانی پلتفرم ها، 
تأکید کرد: اگر نسبت خود را با فناوری های جدید به درستی تعریف 
نکنیم، ممکن است فناوری به جای آنکه در خدمت انسان باشد، 
بر انسان مسلط شود؛ بنابراین باید در کنار توسعه فنی، به مبانی 
فکری و فرهنگی این حوزه نیز توجه شود. دبیر شورای عالی 
انقلاب فرهنگی با تأکید بر ضرورت وجود پیوست فرهنگی در 
تولید بازی ها اظهار کرد: هر بازی رایانه ای باید در کنار جذابیت 
و سرگرمی، حامل هویت، مهارت آموزی و ارزش های فرهنگی 

باشد. او افزود: پیوست فرهنگی به این معنا نیست که بازی ها 
صرفاً پیام مستقیم منتقل کنند، بلکه باید به گونه ای طراحی شوند 
که پس از ساعت ها استفاده، مخاطب احساس ناتوانی، بی هویتی 
یا فاصله گرفتن از خانواده و جامعه پیدا نکند. خسروپناه با اشاره به 
ظرفیت های اصفهان در صنایع دستی، فرهنگ و هنر گفت: اگر 
بازی ای تولید شود که علاوه بر سرگرمی، مهارتی را به مخاطب 
آموزش دهد یا او را با یک فرهنگ و تمدن آشنا کند، دیگر تنها 
یک بازی نیست، بلکه به یک محصول حکمت بنیان تبدیل خواهد 
شد. او همچنین بر ضرورت ارتباط رشته طراحی بازی با پارک علم 
و فناوری، هسته های فناور و بخش خصوصی تأکید کرد و گفت: 
این رشته اگر از زیست بوم فناوری جدا شود، پویایی لازم را نخواهد 
داشت؛ زیرا صنعت بازی با سرعت بسیار زیادی در حال تغییر است 

و آموزش ها باید دائماً به روزرسانی شوند.
	Á بنیاد ملی بازی‌های رایانــه‌ای: ۲۹ میلیون

ایرانی گیمر هستند
بازی های  بنیاد ملی  افراسیابی، معاون راهبردی  محمدصادق 
رایانه ای، صنعت بازی را یکی از حوزه های مهم اقتصاد دیجیتال 
دانست و گفت: مسیر شکل‌گیری رشته طراحی و تولید بازی های 
رایانه ای در دانشگاه اصفهان حاصل چند سال همکاری میان بنیاد، 
دانشگاه و مدیریت استان است. او با اشاره به اینکه تدوین درسنامه 
دوره کارشناسی بازی های رایانه ای یکی از نخستین گام‌های این 
مسیر بوده است، اظهار کرد: بر اساس سند سیاست های برنامه 
ملی بازی های رایانه ای که در سال ۱۳۹۴ به تصویب شورای 
عالی فضای مجازی رسید، همکاری میان بنیاد ملی بازی های 
رایانه ای و دانشگاه اصفهان برای طراحی سرفصل های آموزشی 
آغاز شد. افراسیابی افزود: پس از آن، تفاهم نامه میان استانداری 
اصفهان و بنیاد ملی بازی های رایانه ای باعث شد دستگاه های 
مختلف استان نسبت به این حوزه دغدغه مند شوند و اصفهان به 
نخستین استان کشور در راه اندازی دبیرخانه راهبری صنعت بازی 
تبدیل شود. او با اشاره به ظرفیت گسترده بازار بازی در ایران 
گفت: طبق پیمایش ملی سال ۱۴۰۲، کشور دارای ۲۹ میلیون 
و ۳۰۰ هزار گیمر بوده است و این آمار نشان می دهد بازی های 
دیجیتال بخش مهمی از زندگی اجتماعی و فرهنگی مردم را 
تشکیل می دهند. معاون بنیاد ملی بازی های رایانه ای با بیان اینکه 
خانواده ها هزینه قابل توجهی برای بازی های دیجیتال پرداخت 
می کنند، تأکید کرد: این بازار بزرگ اقتصادی در حالی شکل 
گرفته که بخش زیادی از آن در اختیار محصولات خارجی است 
و باید برای تقویت تولید داخلی برنامه ریزی شود. افراسیابی با 
اشاره به ضرورت تربیت نیروی متخصص گفت: راه اندازی رشته 
کارشناسی بازی سازی در دانشگاه اصفهان تنها آغاز مسیر است و 
در ادامه باید منابع آموزشی، دوره های تربیت استاد و تربیت مربی 
نیز توسعه پیدا کند. وی همچنین از برنامه ریزی برای برگزاری 
لیگ ملی و منطقه ای بازی های رایانه ای در اصفهان خبر داد 
و گفت: این رویدادها می توانند علاوه بر ایجاد نشاط اجتماعی، 
زمینه شناسایی استعدادهای جوان و حمایت از بازی های ایرانی 
را فراهم کنند. معاون بنیاد ملی بازی های رایانه ای همچنین از 
برگزاری رویداد سرمایه گذاری بازی های رایانه ای در اصفهان خبر 
داد و افزود: هدف از این رویدادها ایجاد ارتباط میان بازی سازان 
و سرمایه گذاران و فراهم کردن زمینه تجاری سازی محصولات 
است. افراسیابی با تأکید بر ضرورت تقسیم کار میان دستگاه ها 
اظهار کرد: برای توسعه صنعت بازی باید مشخص شود هر 
فرهنگ سازی،  آموزش،  تولید،  حوزه  در  نقشی  چه  مجموعه 

حمایت مالی و صادرات دارد تا از موازی کاری جلوگیری شود.
	Á دانشــگاه اصفهان؛ از تدوین سرفصل‌ها تا

تربیت نسل جدید بازی‌سازان
دانشگاه  سرگرمی  صنایع  نوآوری  مرکز  مدیر  راستی،  جواد 
اصفهان، راه اندازی رشته طراحی و تولید بازی های رایانه ای را 
نتیجه چند سال کار علمی و بازنگری در برنامه های آموزشی 
عنوان کرد. او گفت: دانشگاه اصفهان از سال ۱۳۹۵ فعالیت خود 

را در حوزه صنایع سرگرمی آغاز کرده و طی این سال ها چندین 
بار سرفصل های آموزشی این رشته مورد بازنگری قرار گرفته 
است. راستی افزود: آخرین بازنگری برنامه درسی در سال ۱۴۰۲ 
با همکاری شورای عالی انقلاب فرهنگی انجام شد و پس از 
تصویب، این رشته به وزارت علوم ابلاغ شد. او با اشاره به ساختار 
آموزشی این رشته گفت: برنامه طراحی شده دارای سه گرایش 
اصلی طراحی، هنر و فنی است تا دانشجویان بتوانند همزمان 
کسب وکار  و  هنری  خلاقیت  فناوری،  با  مرتبط  مهارت های 
دانشگاه  سرگرمی  صنایع  نوآوری  مرکز  مدیر  بگیرند.  فرا  را 
اصفهان تأکید کرد: آموزش های کوتاه مدت و پراکنده نمی تواند 
نیازهای صنعت بازی را تأمین کند و برای تربیت متخصصان 
واقعی باید آموزش های دانشگاهی و مهارتی در کنار هم قرار 
گیرند. راستی با اشاره به ضرورت ارتباط دانشگاه و صنعت گفت: 
باید در فرآیند آموزش حضور داشته  استودیوهای بازی سازی 
باشند، کارآموز بپذیرند و نیازهای واقعی بازار را به دانشگاه منتقل 
کنند. او همچنین از فعالیت مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه 
اصفهان به عنوان بستری برای حمایت از ایده ها و شکل گیری 

کسب وکارهای جدید خبر داد.
	Á توسعه آموزش‌های مهارتی و تولید بازی‌های

بومی در دستور کار استان
فریده روشن، رئیس کمیته آموزش های مهارتی استان اصفهان، با 
تأکید بر اینکه صنعت بازی نیازمند نیروی انسانی ماهر است، اظهار 
کرد: توسعه پایدار این صنعت بدون تربیت متخصص امکان پذیر 
نیست. او گفت: اصفهان با پشتوانه علمی و فرهنگی خود می تواند 
به یکی از مراکز مهم آموزش مهارتی بازی سازی در کشور تبدیل 
شود. روشن از برنامه ریزی برای ایجاد آموزشگاه های تخصصی، 
تربیت مربیان حرفه ای و توسعه آموزش های مرتبط در هنرستان ها 
خبر داد و افزود: استعدادیابی دانش آموزان و هدایت آنان به سمت 
مشاغل آینده در این حوزه اهمیت زیادی دارد. او همچنین استفاده 
از فناوری هایی مانند هوش مصنوعی، متاورس و واقعیت مجازی 
گفت:  و  کرد  عنوان  آینده  آموزش های  مهم  محورهای  از  را 
ایجاد مرکز نوآوری صنعت بازی و تشکیل کنسرسیوم مهارت 
با همکاری بخش دولتی، دانشگاهی و خصوصی در دستور کار 
قرار دارد. سیدمهدی سیدین نیا، مدیرکل فرهنگ و ارشاد اسلامی 
استان اصفهان، نیز با اشاره به عملکرد شورای راهبری توسعه 
صنعت بازی های رایانه ای اظهار کرد: در مدت کوتاه فعالیت این 
شورا، اقدامات مؤثری در حوزه آموزش، پژوهش، فرهنگ سازی 
و برنامه ریزی انجام شده است. او با اشاره به ظرفیت اقتصادی 
این صنعت گفت: گردش مالی سالانه بازار بازی های رایانه ای در 
ایران بیش از ۱۰۰ هزار میلیارد تومان برآورد می شود، اما حدود ۹۰ 
درصد این بازار در اختیار تولیدات خارجی است. مدیرکل فرهنگ 
و ارشاد اسلامی اصفهان تأکید کرد: هدف اصلی باید حرکت به 
سمت تولید بازی های ایرانی با کیفیت و رقابت پذیر باشد تا علاوه 
بر پاسخگویی به نیاز داخلی، امکان حضور در بازارهای جهانی نیز 
فراهم شود. راه اندازی نخستین رشته کارشناسی طراحی و تولید 
بازی های رایانه ای کشور در دانشگاه اصفهان، اگرچه به تنهایی 
تضمین کننده موفقیت صنعت بازی در استان نیست، اما نشانه 
تغییر نگاه به این حوزه است؛ نگاهی که بازی های دیجیتال را نه 
صرفاً به عنوان سرگرمی، بلکه به عنوان یک صنعت اقتصادی، 
فرهنگی و فناورانه می بیند. اصفهان اکنون مجموعه ای از عناصر 
لازم برای حرکت در این مسیر را کنار هم قرار داده است؛ دانشگاه 
برای تربیت نیروی متخصص، استانداری برای سیاست گذاری 
و حمایت، بنیاد ملی بازی های رایانه ای برای تجربه و راهبری، 
بخش خصوصی برای سرمایه گذاری و صنایع خلاق برای تبدیل 
ایده ها به محصول. اگر این زنجیره با استمرار مدیریت، جذب 
سرمایه گذار و حمایت از تیم های نوآور تکمیل شود، بازی سازی 
می تواند به یکی از مسیرهای تازه خلق ثروت در اصفهان تبدیل 
شود؛ مسیری که از کلاس های دانشگاه آغاز می شود اما مقصد 

آن بازارهای جهانی و حضور در اقتصاد دیجیتال آینده است.

فرهنگ و هنر

هیأت موضوع قانون تعیین تکلیف وضعیت ثبتی اراضی و ساختمان های فاقد سند رسمی
993- 1- برابر رای 2282 مورخ 1405/03/02 به شماره کلاسه 1863 مالکیت آقای/خانم طیبه عسگری 
به شناسنامه شماره 281 کدملی 1141144883 صادره فرزند نعمت الله در ششدانگ یکدرب باغ مشجر 
بدون اعیانی )دارای اعیانی غیرمجاز( به استثنای بهای ثمنیه اعیانی یک قفیز و سه ـ هفتم قفیز مشاع به 
مساحت 890.09 مترمربع پلاک شماره 25 فرعی از 77 اصلی واقع در اصفهان بخش 14 حوزه ثبت ملک 
خمینی شهر به موجب سند 34842 مورخ 1397/05/07 دفترخانه 301 خمینی شهر ملاحظه نقشه ملک 

و گزارش کارشناس ملاحظه و محرز گردیده است.
لذا به منظور اطلاع عموم مراتب در دو نوبت به فاصله 15 روز آگهی می شود در صورتی که اشخاص 
نسبت به صدور  سند مالکیت متقاضی اعتراضی داشته باشند می توانند از تاریخ انتشار اولین آگهی به 
مدت 2 ماه اعتراض خود را به این اداره تسلیم و پس از اخد رسید ظرف مدت 1 ماه از تاریخ تسلیم اعتراض 
دادخواست خود را به مراجع قضایی تقدیم نماید بدیحی است در صورت انقضای مدت مذکور و عدم 
وصول اعتراض طبق مقررات سند مالکیت صادر خواهد شد. تاریخ انتشار نوبت اول 1405/04/28 ، 

نوبت دوم 1405/05/12 ـ رییس اداره ثبت اسناد و املاک خمینی شهر سید محمدحسن مصطفوی ـ 
2228403 /م الف 

هیأت موضوع قانون تعیین تکلیف وضعیت ثبتی اراضی و ساختمان های فاقد سند 
رسمی

992- 1- برابر رای 3775 مورخ 1405/04/07 به شماره کلاسه 0070 مالکیت آقای/خانم نصراله 
صالحی به شناسنامه شماره 1130173399 کدملی 1130173399 صادره فرزند اسداله در ششدانگ 
یکباب خانه به مساحت 181.74 مترمربع پلاک شماره 43 فرعی از 115 اصلی واقع در اصفهان بخش 14 
حوزه ثبت ملک خمینی شهر به موجب سند 151979 مورخ 1404/12/23 دفترخانه 63 ملاحظه نقشه 

ملک و گزارش کارشناس ملاحظه و محرز گردیده است.
لذا به منظور اطلاع عموم مراتب در دو نوبت به فاصله 15 روز آگهی می شود در صورتی که اشخاص 
نسبت به صدور  سند مالکیت متقاضی اعتراضی داشته باشند می توانند از تاریخ انتشار اولین آگهی به 
مدت 2 ماه اعتراض خود را به این اداره تسلیم و پس از اخد رسید ظرف مدت 1 ماه از تاریخ تسلیم اعتراض 

دادخواست خود را به مراجع قضایی تقدیم نماید بدیحی است در صورت انقضای مدت مذکور و عدم 
وصول اعتراض طبق مقررات سند مالکیت صادر خواهد شد. تاریخ انتشار نوبت اول 1405/04/28 ، 

نوبت دوم 1405/05/12 ـ رییس اداره ثبت اسناد و املاک خمینی شهر سید محمدحسن مصطفوی ـ 
2228447 /م الف 

آگهی تغییرات شرکت سهامی خاص تلفر به شناسه ملی 10260132357 و به شماره ثبت 735
به استناد صورتجلسه مجمع عمومی عادی مورخ 1405/04/02 تصمیمات ذیل اتخاذ شد آقای سید مهدی نصرآبادی به شماره ملی 0638220440 به سمت رئیس هیئت 
مدیره تا تاریخ 1407/04/02 خانم فاطمه محسنی به شماره ملی 0793264219 به سمت عضو اصلی هیئت مدیره تا تاریخ 1407/04/02 آقای سیدنصیر نصرآبادی به 
شماره ملی 1288192452 به سمت مدیرعامل خارج اعضا تا تاریخ 1407/04/02 آقای سید امیرحسین نصرآبادی به شماره ملی 1288441142 به سمت نایب رئیس 
هیئت مدیره تا تاریخ 1407/04/02 انتخاب گردیدند. خانم الهام سلیمانی دینانی به شماره ملی 1141895269 به سمت بازرس اصلی تا پایان سال مالی خانم مریم رحیمی 
به شماره ملی 1282816330 به سمت بازرس علی البدل تا پایان سال مالی انتخاب گردیدند. کلیه اسناد و اوراق بهادار و تعهد آور شرکت با دو امضاء از چهار امضاء متفقاً 
همراه با مهر شرکت معتبر می باشد. ضمنأ مدیرعامل مجری مصوبات هیات مدیره می باشد. اداره کل ثبت اسناد و املاک استان اصفهان مرجع ثبت شرکت ها و موسسات 

غیرتجاری فلاورجان )2230122(

 

سید مهدی رضوی


