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 مقدمه

ای در ی نوین علاوه بر سرگرم کردن مخاطبان، جایگاه ویژهرسانه-صنعت-عنوان یک هنرای بههای رایانهبازی

های ای، تبلیغات استراتژیک و بازرگانی، آموزش و درمان دارد. بازیاجتماعی و رسانهارتباطات فرهنگ و دنیای 

آموزش و تبلیغات و درمان و ی جذاب برای ی تعاملی قوی، یک شیوهای یک صنعت درآمدزا، یک رسانهرایانه

 لگوی زندگی و فرهنگ و جامعه است.ای قوی برای تغییر ایک استراتژی رسانه

ای روز به روز چه از نظر تعداد و چه از نظر سن در حال گسترش های رایانهمیلیونی کاربران بازی ی بیستجامعه

ای مانند ورود های رایانههای جسمی، روانی و اجتماعی بازیهایی در مورد آسیبهستند و این موضوع نگرانی

 های آنلاین را ایجاد کرده است.بازیجانس با فرهنگ بومی و مذهبی و نیز اعتیاد به امتهای بیگانه و نفرهنگ

ی ویژه از دید درآمدزایی دارد؛ اما نادیده گرفتن زنجیرههای فراوانی بهسازی جذابیتاز سوی دیگر، صنعت بازی

سازی اقتصادی باعث عدم پیشرفت این صنعت در کشورمان آفرینی و مدیریت صحیح کسب و کار و مدلارزش

 تواند در رشد آن مؤثر باشد.این روند می شناسی علمیآسیب کهشده است 

شناسی، های مختلفی مانند روانشناسی، جامعهای است و تخصصی چندرشتهای یک زمینههای رایانهبحث بازی

عنوان . دانشگاه اصفهان بهکندنقش مهمی ایفا میحقوق، مدیریت، مهندسی کامپیوتر، فناوری اطلاعات و هنر در آن 

هدف ایفای رسالت دانشگاهی خود در رشد های مزبور را در خود دارد، بهکه اکثر تخصص یک دانشگاه جامع

اندازی با راه 1392ای، از مرداد سال های رایانهی ساخت و تحلیل بازیهای آموزش و پژوهش در حوزهزیرساخت

صورت جدیّ شی مختلف بههای آموزای متشکل از اعضای هیأت علمی علاقمند از گروههای رایانهکارگروه بازی

ی ای و برقراری ارتباط با نهادهای ذیربط در حوزههای رایانهنامه با بنیاد ملیّ بازیوارد این حوزه شد. عقد تفاهم

ای را بیش از پیش های رایانهی بازییافته در حوزههای بعدی بود که ضعف پژوهش ساختای گامهای رایانهبازی

های ی بازیپژوهشی جامع در حوزه-فرهنگید انگیزه برای برگزاری اولین رویداد عیان ساخت و باعث ایجا

 شد.توسط دانشگاه اصفهان ای در کشور رایانه

 بودای های رایانهی بازیفرهنگی در زمینه-میزبان یک جشنواره بزرگ علمی 1394دانشگاه اصفهان در بهمن ماه 

 شد:رویداد مختلف تشکیل می پنجاز که 

 «هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی»اولین کنفرانس ملیّ  .1
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 های آموزشی متنوعکارگاه .2

 سازیرویداد بازی .3

 ایهای رایانهنمایشگاه بازی .4

 ایهای رایانهلیگ بازی .5

شناسان، ی گیم )روانشناسان، جامعههدف دانشگاه اصفهان از جامعیت این رویداد، گردآوردن فعالان مختلف حوزه

که به همگرایی سلایق و افزایش  بودو ...( در یک جوّ مشترک کنان سازان، بازیب و کار، بازیصان کسمتخص

و از این راه کمک شایانی به این صنعت نوپا در کشور بنماید. این  یاری رساندهی این حوزه اطلاعات پراکنده

و علوم انسانی کشور و همچنین، نمایش  اندیشی و ارتقاء همکاری میان متخصصان فنیبرای هم نابهمایش فرصتی 

 گذاران فرهنگی و اجتماعی فراهم آورد.ای به مدیران و سیاستهای رایانههای صنعت ملّی بازیظرفیت

 مرکزتأسیس یک سمت ها و علائق حامیان بهگذاریدهی سرمایههدف نهایی برگزارکنندگان این جشنواره، جهت

دان )که فراتر از های متنوع به علاقمنی آموزشسازی در دانشگاه اصفهان است که ضمن ارائهتخصصی بازی

گیرد(، افزار تولید بازی است و آموزش مدل کسب و کار و شناخت بازار و تبلیغات و ... را نیز در برمیآشنایی با نرم

ی فرهنگ ی سلامت و کمیتههای کاربردی باشند )کمیتهمشتری بازیتوانند میها را با نهادهایی که ارتباط آن

شهروندی شهرداری، بهزیستی، معاونت اجتماعی نیروی انتظامی، معاونت پیشگیری از وقوع جرم دادگستری، 

زایی و کارآفرینی در این صنعت درآمدزا کمک کند. از سوی دیگر، ها و ...( برقرار کرده و به اشتغالها، بیمهبانک

ای فراهم کند و های رایانهای بازیشناسی و رسانهتواند بستری برای تحلیل روانشناسی، جامعهکز میاین مر

 ی استراتژیک ترغیب نماید.متخصصان علوم انسانی را به ورود فعال به این حوزه

ی تا همهفزون کرد ابرندی معتبر برای شهر و استان اصفهان امیدها را برای تبدیل آن به برگزاری موفق این جشنواره 

 ریزی کنند.گذاری در آن برنامهسالانه برای شرکت و سرمایهصورت بهفعالان صنعت گیم 

های آتی بتواند بر رونق آن هرچه بیشتر فرهنگی در سال-از این رویداد پژوهشیحمایت نهادهای ذیربط است امید 

 ای را در کشورمان شاهد باشیم. های رایانهیسازی فضای بازرشد هدفمند و سالم بیافزاید تا از این رهگذر،

 دکتر جواد راستی       

 دبیر کنفرانس        
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 دانشگاه اصفهان حقوق پوردکترعلیرضا آرش

 دانشگاه اصفهان علوم اجتماعی دکتر احسان آقابابایی

 دانشگاه اصفهان معماری کامپیوتر مهندس عزت الصوص

 دانشگاه صنعتی اصفهان هوش مصنوعی مهندس امین بابادی

 دانشگاه اصفهان یادگیری و آموزش نگین برات دستجردی دکتر
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 دانشگاه هنر اصفهان هنر دکتر مهرداد پورعلم

 دانشگاه هنر اصفهان هنر ونکدکتر مرضیه پیراوی 

 دانشگاه اصفهان حقوق دکتر منوچهر توسلی

 دانشگاه اصفهان روانشناسی دکتر ماهگل توکلی
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 دانشگاه خواجه نصیرالدین طوسی فناوری اطلاعات اله حمیدیدکتر حجت

 دانشگاه اصفهان حقوق قدرت اله خسروشاهیدکتر 

 دانشگاه هنر اصفهان هنر دکتر پریسا دارویی

 دانشگاه هنر اصفهان هنر مهندس وحید دایم اینانلو
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 و رویدادهای جانبی آن« هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی»گزارش اولین کنفرانس مل ی 

 دانشگاه اصفهان – ۱3۹۴بهمن ماه 

 

 

8 

 

 دانشگاه اصفهان مدیریت دکتر علی صفری

 دانشگاه هنر اصفهان هنر دکتر علیرضا صیاد

 دانشگاه علوم پزشکی شهرکرد روانپزشکی دکتر سید کمال صولتی دهکردی

 دانشگاه اصفهان معارف و فلسفه نیاصالح طیب دکتر محمد

 دانشگاه اصفهان آموزش کودکان با نیازهای خاص دکتر احمد عابدی

 دانشگاه اصفهان مشاوره دکتر محمدرضا عابدی

 دانشگاه اصفهان یادگیری و آموزش دکتر یاسمین عابدینی

 دانشگاه اصفهان فناوری اطلاعات دکتر مائده عاشوری

 دانشگاه اصفهان معارف و فلسفه عبادی دکتر احمد

 دانشگاه اصفهان هوش مصنوعی دکتر مهدی عباسی

 دانشگاه اصفهان هوش مصنوعی دکتر محسن عشوریان

 دانشگاه اصفهان مهندسی پزشکی دکتر مهران عمادی اندانی

 دانشگاه اصفهان افزارمهندسی نرم دکتر افسانه فاطمی

 دانشگاه اصفهان مصنوعیهوش  آقاییدکتر ناصر قاسم

 دانشگاه اصفهان حقوق فرددکتر سیدمحسن قائم

 دانشگاه فرهنگیان اصفهان مشاوره دکتر زهره قلیلی

 دانشگاه اصفهان آموزش کودکان با نیازهای خاص دکتر امیر قمرانی

 دانشگاه تهران مهندسی کامپیوتر دکتر محمد قنبری

 دانشگاه اصفهان علوم اجتماعی دکتر علی قنبری برزیان

 دانشگاه اصفهان هوش مصنوعی دکتر حسین کارشناس

 دانشگاه رازی کرمانشاه هوش مصنوعی فرددکتر محمد کاظمی

 دانشگاه اصفهان فناوری اطلاعات دکتر مرجان کائدی

 دانشگاه صنعتی اصفهان هوش مصنوعی مهندس محمد امین کشمیری حق

 دانشگاه اصفهان معارف و فلسفه دکتر علی کلانتری

 دانشگاه تهران علوم اجتماعی و ارتباطات دکتر مسعود کوثری

 دانشگاه اصفهان علوم اجتماعی دکتر مسعود کیانپور

 دانشگاه پیام نور اصفهان روانشناسی دکتر زهره لطیفی

 دانشگاه اصفهان هوش مصنوعی دکتر حسین ماهوش محمدی

 پیام نور تبریزدانشگاه  روانشناسی دکتر علی محمدزاده

 دانشگاه اصفهان مدیریت دکتر مجید محمدشفیعی



 و رویدادهای جانبی آن« هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی»گزارش اولین کنفرانس مل ی 

 دانشگاه اصفهان – ۱3۹۴بهمن ماه 

 

 

9 

 

 دانشگاه تهران هوش مصنوعی دکتر هادی مرادی

 دانشگاه اصفهان حقوق و معارف دکتر رسول مظاهری

 دانشگاه اصفهان هوش مصنوعی دکتر سید امیرحسن منجمی

 دانشگاه اصفهان فناوری اطلاعات دکتر مجتبی مهدوی

 دانشگاه اصفهان علوم اجتماعی مهرابیدکتر مقداد 

 دانشگاه هنر اصفهان هنر دکتر فروغ مهیار

 دانشگاه هنر اصفهان هنر دکتر محمدعلی منانی

 دانشگاه آزاد اصفهان روانشناسی دکتر غلامرضا منشئی

 دانشگاه کرمان روانشناسی دکتر سید محمدحسین موسوی نسب

 دانشگاه علم و صنعت ایران افزارمهندسی نرم دکتر بهروز مینایی

 دانشگاه علوم پزشکی اصفهان روانپزشکی دکتر مصطفی نجفی

 دانشگاه هنر اصفهان اقتصاد هنر دکتر رضا نصراصفهانی

 دانشگاه اصفهان هوش مصنوعی نیلچیدکتر احمدرضا نقش

 دانشگاه اصفهان معماری کامپیوتر مهردکتر هومان نیک

 دانشگاه اصفهان علوم اجتماعی فردکتر سید علی هاشمیان

 دانشگاه اصفهان علوم اجتماعی دکتر رضا همتی
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 «هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی»اولین کنفرانس مل ی ( ۱

 مقدمه

این ای برگزار شده است که بیشتر شامل سخنرانی متخصصان های رایانههای مختلفی در مورد بازیتاکنون همایش

که شامل ای های رایانهی بازیدر حوزهبرای مخاطبان بوده است. اما برگزاری یک رویداد پژوهشی جامع  حوزه

های تخصصی باشد، برای اولین بار در دانشگاه اصفهان مورد ی آنها در نشستدریافت و داوری مقالات و ارائه

 توجه قرار گرفت.

، کنفرانس عنوان دبیربهن دبیران کنفرانس )دکتر جواد راستی با تعیی 1394فرآیند اجرایی کنفرانس از اردیبهشت 

و  ی فنیعنوان دبیر علمی حوزهنیلچی بهدکتر احمدرضا نقشعنوان دبیر اجرایی، دکتر بهروز شاهقلی قهفرخی به

ی ازی دبیرخانهاندبا راه 1394ی علوم انسانی( آغاز شد و در تیرماه عنوان دبیر علمی حوزهو دکتر امیر قمرانی به هنر

های مالی اپراتور همراه اول، معاونت ی مهندسی دانشگاه اصفهان با جدیّت دنبال شد. حمایتکنفرانس در دانشکده

تحقیقاتی اصفهان -ای، شهرداری اصفهان، شهرک علمیهای رایانهجمهوری، بنیاد ملّی بازیفناوری ریاست-علمی

عنوی نهادهایی مانند شورای عالی انقلاب فرهنگی، استانداری های مو شرکت مخابرات اصفهان و نیز حمایت

های شناختی، ی علوم و فناوری، بنیاد ملیّ نخبگان، ستاد توسعهاصفهان اصفهان، نیروی انتظامی، دادگستری

و  ای کشور از کنفرانسپژوهشگاه علوم انسانی و مطالعات فرهنگی، دانشگاه هنر اصفهان و سازمان نظام صنفی رایانه

 را افزون کرد.  ی تیم اجراییهارویدادهای جانبی آن شتاب و انگیزه

 اهداف کنفرانس

 ایهای رایانهبررسی جایگاه ایران در صنعت بازی 

 ای ملیّهای رایانهشناسی صنعت بازیآسیب 

 ایهای رایانهی بازیبررسی جایگاه علوم انسانی و هنر در توسعه 

 کنفرانس محورهای

 ایهای رایانهی بازیمطرح در تولید و توسعههای فناوری 

 ایهای رایانهی بازیرویکردهای هوش مصنوعی در توسعه 

 ایهای رایانهتحلیل روانشناختی بازی 

 ایهای رایانهشناختی بازیتحلیل جامعه 
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 ایهای رایانهسازی احساس و هیجان در بازیمدل 

 ای و قدرت نرمهای رایانهبازی 

 ای و پدافند غیرعاملنههای رایابازی 

 ایهای رایانهی بازیهای جذب مخاطب و بازاریابی در حوزهشیوه 

 ی تجارت، اقتصاد و کارآفرینیای در حوزههای رایانهنقش صنعت بازی 

 ایهای رایانهی بازیسازی فرایند توسعهمدل 

 ایهای رایانهی بازیمدل کسب و کار در توسعه 

 ایهای رایانهتکنیکی بازیشناختی و تحلیل زیبایی 

 ایهای رایانهاصول هنری طراحی بازی 

 ای و ملاحظات حقوقیهای رایانهبازی 

 بازی( های جدّیSerious Games) 

 بازی( نماییGamification) 

 های:های جدید در حوزهی ایدهای و ارائههای رایانهبررسی نقش بازی 

 خانواده 

 سلامت جسمی و روحی 

 و ادبیات فرهنگ، تاریخ 

 آموزش 

 تبلیغات 

 سازییابی و فرهنگهویت 

 ی صنعت گردشگریتوسعه 

 درمان اختلالات جسمی 

 توانبخشی شناختی 

 های دفاع مقدسترویج ارزش 
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 های مذهبی و قرآنیترویج آموزه 

 ایهای رایانهی محورهای مرتبط با ابعاد فنّی و اجتماعی بازیو کلیه 

 روند برگزاری کنفرانس

های داخل و خارج کشور با نفر از اعضای هیأت علمی دانشگاه 100می کنفرانس متشکل از ی علکمیته

های پژوهشی کشور محسوب سابقه در کنفرانسای بود که امری کمهای رایانههای مختلف مرتبط با بازیتخصص

 شود. می

های که واجد رشته های سراسر کشوردانشگاهپوستر به  2000با ارسال بیش از  1394فراخوان کنفرانس از شهریور 

مقاله در  140و همزمان تبلیغ الکترونیکی وسیع آغاز شد و تا دی ماه ادامه یافت. در این مدت  مرتبط بودند

ی کنفرانس واصل شد که با توجه به اینکه کنفرانسی با این های مختلف علوم انسانی، فنی و هنر به دبیرخانهحوزه

ی کاری آن کاملاً تخصصی است، این استقبال فراتر از شود و حوزهار نخست در کشور برگزار میرویکرد برای ب

 دهد.های آتی را میر سالاین رویداد پژوهشی دنوید رشد  کهانتظار بود 

برای ها و جلب موافقت آن های مختلفدر حوزه پژوهشی معتبر-ژورنال علمی 20ی کنفرانس با ی دبیرخانهمذاکره

 بیشترباعث ترغیب  نیز هاژورنالآن مقالات برتر کنفرانس در ی یافتهی گسترشنسخههیل و تسریع پذیرش تس

پژوهش  - های علوم شناختی و رفتاریپژوهش ازعبارتند این مجلات در کنفرانس گردید. به مشارکت پژوهشگران 

 - امنیت و نظم اجتماعیهای راهبردی پژوهشـ  JOURNAL OF COMPUTING AND SECURITY - هنر

مطالعات تطبیقی  - رویکردهای نوین آموزشی - دانش و پژوهش در روانشناسی کاربردی - شناسی کاربردیجامعه

 - توسعه کارآفرینی - تربیت اسلامی - راهبرد اجتماعی فرهنگی -رویش روانشناسی  -راهبرد دفاعی  - هنر

فناوری اطلاعات و ارتباطات در علوم  - علوم تربیتی -ادگیری الکترونیکی ی -جهانی رسانه  - های ارتباطیپژوهش

  .مطالعات فرهنگی و ارتباطات - پژوهش در مسایل تعلیم و تربیت - تربیتی

 آمار تفکیکی مقالات دریافت شده به شرح زیر است:

  :96مقالات علوم انسانی 

 24مهندسی: -مقالات فنی 

  :7مقالات هنر 
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 7علوم انسانی:  -مقالات ترکیبی مهندسی 

 7هنر: -مقالات ترکیبی علوم انسانی 

  :3مقالات ترکیبی هر سه حوزه 

ارجاع به داوران و پیگیری مستمر  500ای با انجام بیش از ی سه هفتهداوری مقالات طی یک فرآیند فشرده

ی سخنرانی و صورت ارائهمقاله به 34م پذیرش با اعلا 1394بهمن  3ی کنفرانس انجام پذیرفت و در تاریخ دبیرخانه

 ی پوستری پایان پذیرفت.صورت ارائهمقاله به 64

 کلیدی سخنرانان

 ای ایراد سخنرانی نمودند:های رایانهی بازیی کنفرانس، دو نفر از متخصصین حوزهمراسم افتتاحیهبرای 

 بنیاد ایران، مدیرعامل پیشین و رییس هیأت مدیرهعضو هیأت علمی دانشگاه علم و صنعت )دکتر بهروز مینایی 

 (ایهای رایانهملی بازی

پنداری بازیکن را در کنند که حس همذاتای از شگردهای زیادی استفاده میهای رایانهطراحان بازیچکیده: 

کند، میزان می های دیگر ممتازآن چه رسانه بازی را از رسانه. حین درگیری وی در طی مراحل بازی ایجاد نمایند

رسانه بازی است. اهمیت این مساله به حدی است که دانشگاه کالیفرنیای جنوبی « شدگیغرق»یا « فریفتگی»احساس 

های سه واحدی در را در طی درس Immersive Environments و Immersionو چند دانشگاه بزرگ دیگر، 

ن سخنرانی لزوم توجه به این مؤلفه و ابعاد آن در طراحی کنند. در ایای تدریس میدوره ارشد طراحی بازی رایانه

های جدی و آموزشی ای خصوصاً در بازیهای رایانهدر بازی« حس حضور»و « تعامل»مراحل بازی و تزریق عنصر 

 گردید.های بزرگ دنیا ارائه هایی از بازنمود این مؤلفه در بازینمونه گرفته ومورد تأکید قرار 

 (عضو هیأت علمی گروه هوش ماشین و روباتیک دانشگاه تهرانمرادی )دکتر هادی 

های بازیها ای، این سخنرانی در جهت بررسی قابلیتهای رایانهبا توجه به گستره وسیع استفاده از بازیچکیده: 

های غیرمفید و ها جهت ارزیابی، درمان یا جایگزینی بازیبرای بهبود و توانبخشی شناختی، اهمیت تولید این بازی

ها و . در این سخنرانی به تجارب بدست آمده در طراحی و اجرای بازیگردیدها ارائه مخرب، و ساخت این بازی

 .پرداخته شدز نیها نتایج تحقیقات در مورد تاثیر این بازی
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های ای( در مورد انگیزههای رایانهدر مراسم افتتاحیه آقای مهندس حسن کریمی قدوسی )مدیرعامل بنیاد ملیّ بازی

ریزی و نظارت مدیرکل دفتر برنامه)زادگان مقدم آقای دکتر داوود کریمورود بنیاد به این رویداد پژوهشی و 

ای ایراد سخنرانی نمودند. آقای های رایانهد بازارهای نوظهور بازیدر مورد رشنیز  (سازمان فناوری اطلاعات

 مهندس عطا خلیقی مشاور سازمان فناوری اطلاعات نیز از مهمانان دیگر مراسم افتتاحیه بودند.

 های تخصصیپنل

انیمیشن و ی روانشناسی و یادگیری و نیز یکی از نقاط قوت این کنفرانس، برگزاری دو پنل تخصصی در حوزه

 سازی بود که مورد استقبال مخاطبان قرار گرفت:بازی

 دبستانیای و ویژگی تحولی کودکان پیشهای رایانهبازیپنل 
 4دبستان )های مختلف رشد کودکان از پیشیک مطالعه طولی هشت ساله است که به منظور بررسی ساحت« کودکی در ایران»

های فردی، طراحی شده و هدف اصلی آن تبیین ارتباط میان دو نوع داده: الف( ویژگی سالگی( 12سالگی( تا انتهای دبستان )

های حاصل دبستانی، مهدکودک و دبستان( و ب( دادهشناختی هر کودک و نیز بافتارهای رشد )مثلاً خانه، پیشخانوادگی و جمعیت

جسمی، سلامت، و اقتصادی است تا از این طریق  های شناختی، اجتماعی هیجانی، معنوی، فرهنگی،از رشد کودکان در ساحت

نوای آوای گستره و کیفیت عوامل متنوع مؤثر بر یادگیری و کیفیت زندگی کودکان تبیین شود. در این پنل، مهمانانی از مؤسسه هم

 های خود را در قالب چند سخنرانی ارائه خواهند نمود.یافته -مجری پروژه-رویش 

 دهندهارائه عنوان سخنرانی

 معرفی مطالعه کودکی در ایران: مطالعه طولی رشد کودکان ایرانی
 مونا مهدیان

 شناسی تربیتی، دانشگاه خوارزمی()کارشناس ارشد روان

 های ذهنی در کودکان ایرانیای و توانشهای رایانهبازی
 پورشیما امینی

 شناسی تربیتی، دانشگاه تهران()دانشجوی دکتری روان

 دبستانیهیجانی کودکان پیش-های اجتماعیای و ویژگیهای رایانهبازی
 لعیا نوبخت

 شناسی بالینی، دانشگاه آزاد رودهن()کارشناس ارشد روان

 ای و رشد زبانهای رایانهبازی
 مهناز دهقان طزرجانی

 شناسی تربیتی، دانشگاه خوارزمی()دانشجوی دکتری روان

 محیط یادگیری خانه در کودکانای و های رایانهبازی
 فاطمه عنبرستانی

 شناسی تربیتی، دانشگاه خوارزمی()کارشناس ارشد روان
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 سازیانیمیشن و بازیپنل 

 دهندهارائه عنوان سخنرانی

 را هابازی چیز چه - ها بازی و دوپامین

 کند؟می بخش لذت ما برای

ی سمپاد و فارغ التحصیل دانشگاه امیرکبیر دانش آموخته وی)مهندس علی نادعلیزاده 

های آنلاین موبایل ایرانی ترین بازیترین و پرفروشکرفت یکی از قدیمیاست. بازی فروت

دیو موبایل تاد است. از دیگر محصولات این مجموعه وحاصل تلاش او دوستانش در است

را به نرم افزارهای مختلف برطرف   iosکاربرانتوان به سیبچه اشاره کرد که مدتها نیاز می

 (کردمی

ی بازی عوامل مؤثر در تولید یک پروژه

 موفق

در زمینـه  79)عاشق برنامه نویسـی و ربـاتیک است. او از سال  مهندس حسین مزروعی

وکارهای آنلایـــن مطالعه و فعالیت داشته و بنیانگذار بزرگترین پایگاه اندازی کسبراه

آنلاین فروش تخصصی محصـولات رباتیــک است. او برگزارکننده دو دوره رویداد 

های کارآفرینـی چندین شهر و ویکند در اصفهان است و با برگزارکنندگان و شبکهاستارتاپ

ریزی و وکار و پایگاه اینترنتی موفق، برنامهها کسبتعامل دارد. مشاوره به ده کشور دیگر

طراحی مسابقات سراسری رباتیک، سرپرستی و هدایت تیمهای تخصصی رباتیک، چندین 

اختراع ثبت شده، کسب رتبه در جشنواره خوارزمی و تدریس در دانشگاه نیز در رزومه او 

سازی پاپاتا است که اخیراً دو بازی موفق سبقت و بازی وی مدیر استودیویشود. دیده می

وی هم اکنون در تلاش برای تقویت جامعه  هشتمین حمله را وارد بازار نموده است.

 کارآفرینی در حوزه گیم است.

 مراحل تولید یک انیمیشن سینمایی

تلویزیون  و تیزر در تولید فیلم با 82فعالیت هنری خود را از سال وی ) مهندس علی لطفی

، نقطه نهایی و سیب سرخ شروع کرد و پس از آن با تولید آثار زیادی از جمله انیمیشن

سرزمین خواب که موفق به دریافت جوایز زیادی از جمله جشنواره فجر سی ام و جشنواره 

به عنوان یکی از تولیدکنندگان مطرح انیمیشن ایرانی شناخته شد. این  کودک و نوجوان شد،

با تکنیک فنی و هنری بالا در ایران تولید کرد که  85انیمیشن سیب سرخ را در سال هنرمند، 

ای نورپردازی، تکسچرینگ، لباس و های حرفهدر این اثر برای اولین بار بسیاری از تکنیک

کار رفته بود. او پس از سه سال موفق به تولید یکی از اولین انیمیشن های موی دینامیک به

اکنون فیلم سینمایی نیروی . وی همدر ایران به نام سرزمین خواب شد متریییلم 35سینمایی 

 صلح را در دست تولید دارد(
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 برنامه کلی کنفرانس

چهارشنبه 
۲۸

 
ن

بهم
 

 برنامه مکان زمان

 

 شروع پذیرش )ص( ورودی تالار پیامبر اعظم ۷:۳۰

 مراسم افتتاحیه تالار پیامبر اعظم )ص( 1۰:15الی  ۸:۳۰

 استراحت و پذیرایی هامحوطه سالن 1۰:۳۰الی  1۰:15

 ای(های رایانه)مولفه غرق شدگی در طراحی بازیدکتر بهروز مینایی سخنرانی  تالار پیامبر اعظم )ص( 11الی  1۰:۳۰

 (هاآنویکردهای درمانی های شناختی و ر)بازیدکتر هادی مرادی سخنرانی  تالار پیامبر اعظم )ص( 11:۳۰الی 11

 ناهار و نماز رستوران و مهمانسرای دانشگاه 1۳الی  11:۳۰

 1۴:۳5الی  1۳

 1شناسی نشست حقوق، مدیریت و جامعه 1سالن 

ارائه
ی پوستر )

1۳
 

ی 
ال

1۸
) 

  دبستانیای و ویژگی تحولی کودکان پیشهای رایانهبازیپنل  ۲سالن 

 سازیانیمیشن و بازیپنل  ۳سالن 

 استراحت و پذیرایی هامحوطه سالن 15الی  1۴:۳5

 1۶الی  15

 ۲شناسی نشست حقوق، مدیریت و جامعه 1سالن 

 1نشست روانشناسی و علوم تربیتی  ۲سالن 

 1نشست فنی مهندسی  ۳سالن 

 استراحت و پذیرایی هامحوطه سالن 1۶:۲۰الی  1۶

ی
افتتاحیه رویداد باز

ت
ی تا ساع

ساز
 

۲1
 

 1۷:5۰الی  1۶:۲۰

 نشست فنی مهندسی و هنر 1سالن 

 ۲نشست روانشناسی و علوم تربیتی  ۲سالن 

 ۲نشست فنی مهندسی  ۳سالن 

 1۸:۳۰الی  1۷:5۰
ی نمازخانه ساختمان کتابخانه

 مرکزی
 استراحت و نماز

 اختتامیه کنفرانس تالار پیامبر اعظم )ص( 19الی  1۸:۳۰

شنبه
ج

پن
 

۲۹
 

ن
بهم

 

 ۲1الی  ۸
های تالار و مجموعه سالن

 پیامبر اعظم )ص(
 سازیرویداد بازی

 

جمعه 
۳۰
 

ن
بهم

 

 ۲1الی  ۸
های تالار و مجموعه سالن

 پیامبر اعظم )ص(
 سازیرویداد بازی
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 ارائه مقالات یبرنامه

 ۱ شناسیجامعهنشست حقوق، مدیریت و 
 مکان زمان ی ناظرکمیته

 1سالن  1۴:۳5 الی 1۳ دکتر رسول مظاهری – فرهاشمیانسید علی دکتر  - خسروشاهیالله قدرتکتر د

 1۳:15الی  1۳ 1
زینب ابوالفتح خالقی، ) سیاست تقنینی کیفری در قبال جرائم علیه عفت و اخلاق عمومی در بازی های رایانه ایی برخط

 مقیمی(

 )علیرضا رنجبر( روی حقوق بین الملل بشردوستانه در قبال گسترش بازی های رایانه ای جنگیچالش ها و فرصت های پیش  1۳:۳5الی  1۳:۲۰ ۲

 )رضا رضازاده( ایهای رایانهمدخلی بر رهیافت نقادانه در بازی 1۳:55الی  1۳:۴۰ ۳

 )علی قنبری، رضا همتی( تحلیلی بر پیامدهای اجتماعی بازی های رایانه ای با تاکید بر فردگرایی دیجیتال 1۴:15الی  1۴ ۴

 رناز ثقفی، علی خالقی، محسن عینی(مه) حقوق و مرز بین واقعیت و بازی های آنلاین 1۴:۳5الی  1۴:۲۰ 5

 ۲شناسی جامعهنشست حقوق، مدیریت و 
 مکان زمان ی ناظرکمیته

دکتر رسول  - فرددکتر سیدمحسن قائم –فر دکتر سید علی هاشمیان - خسروشاهیالله دکتر قدرت

 دکتر بابک صفاری – مظاهری
 1سالن  1۶الی  15

 15:15الی  15 1
بندی عوامل موثر بر رشد و توسعه کسب و کار استفاده از رویکرد سیستمی و روش مقایسات زوجی در شناسایی و اولویت

 سید امیر آقایی، شهداد اسحق پور( سید حسین حسینی،) ای در ایرانهای رایانهصنعت بازی

 15:۳۰الی  15:15 ۲
 مسئولیت مدنی سازندگان و استفاده کنندگان از بازی های رایانه ای

 ، بهناز فتاحی، مهرداد حکمت خواه(رسول مظاهری کوهانستانی)

 )مریم پاک نیت، محمد پاک نیت( ای مروری بر اهمیت حقوق مالکیت فکری در رشد اقتصادی صنعت بازی های رایانه 15:۴5الی  15:۳۰ ۳

 های مجازی )مرتضی وصالی ناصح( ابعاد فقهی و حقوقی بازی 1۶الی  15:۴5 ۴

 ۱نشست روانشناسی و علوم تربیتی 

 مکان زمان ی ناظرکمیته

دکتر  – ابراهیمیامرالله دکتر  -اسفیجانیاعظم دکتر  - برات دستجردینگین دکتر  - قمرانیامیر دکتر 

 ماهگل توکلی
 ۲سالن  1۶الی  15

 15:15الی  15 1
ساله  ۴-۸بر افزایش کارایی راهبرد های مقابله ای اضطراب اجتماعی در کودکان  "چم چاره"تاثیر بازی ابداعی رایانه ای 

 حمیده محمدی نسب() تهرانی

 15:۳۰الی  15:15 ۲
های تعاملی بودن، اکتشافی ی ابتدایی بر اساس مولفهموجود برای دورهایانه ای آموزشی های رارزیابی کیفیت محتوای بازی

 (السادات موسوی معینهدی  فرهاد سراجی،) بودن و یادگیری فعال

 حق، یونس سخاوت، مرتضی پورمحمدی( آرمان کشمیری) ای در آموزش خلاقیت کودکانمطالعه تأثیر بازی رایانه 15:۴5الی  15:۳۰ ۳

 1۶الی  15:۴5 ۴
فرنوش یزدان بخش، ) شهراصفهان 5)اول( ناحیه تحلیل تأثیر بازی های رایانه ای بر رفتار دانش آموزان دخترمقطع متوسطه

 مژده علیان(

 ۲نشست روانشناسی و علوم تربیتی 
 مکان زمان ی ناظرکمیته

 ۲سالن  1۷:5۰الی  1۶:۲۰ دکتر اعظم اسفیجانی -دکتر نگین برات دستجردی  -دکتر امیر قمرانی 
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 1۶:۳5الی  1۶:۲۰ 1
های همراه بومی بر مهارت شنیدار انگلیسی فراگیران دهی و یادگیری ترکیبی مشتمل بر بازیی یادبررسی تأثیر کاربرد شیوه

 سعید خزایی، سعید کتابی() ایرانی

 فاطمه سمیعی() بازی های رایانه ای و تربیت شغلی 1۶:5۰الی  1۶:۳5 ۲

 1۷:۰5الی  1۶:5۰ ۳
، علیرضا معافی، صدیقه زهرا فاضل نیامصطفی نجفی، ) تأثیر بازی کامپیوتری بر کیفیت زندگی کودکان تحت شیمی درمانی

 (طلاکوب

 زهرا آزادی، ناهید اکرمی() ADHDتاثیر بازی های رایانه ای بر میزان توجه و بیش فعالی در دانش آموزان مبتلا به  1۷:۲۰الی  1۷:۰5 ۴

 (مریم کیان) تحلیل برنامه درسی پنهان بازی های رایانه ای و اثرات آن بر مهارت های اجتماعی دانش آموزان 1۷:۳5الی  1۷:۲۰ 5

 ۱نشست فنی مهندسی 
 مکان زمان ی ناظرکمیته

 ۳سالن  1۶الی  15 بصیریمحمداحسان دکتر  - نقش نیلچیاحمدرضا دکتر 

 15:15الی  15 1
 ای و کمربند هشدار عدم تعادل کودکان مبتلا به فلج مغزیرایانهکمک بازی توانبخشی به

 حقیقتی، جواد راستی، عرفان افقری(نرگس )

 15:۳۰الی  15:15 ۲
 ربو خیمه شب باز: طراحی و ساخت یک بازی تعاملی جدید مبتنی بر یادگیری تقلیدی ربات انسان نما از انسان

 حامد شهبازی()

 15:۴5الی  15:۳۰ ۳
های غیر بازیکن با پذیرِ برخط برای تعیین سطح پویای هوشمندی عاملترین هوش مصنوعی: روشی وفقجذاب-ترینهوشمند

 مهدی رضاپور، مازیار پالهنگ(محمد ) توجه به مهارت بازیکنان

 1۶الی  15:۴5 ۴
 ی بازی های کامپیوترینمایش مدل سه بعدی حالت های چهره موجود در ویدئو با استفاده از دوربین کینکت برا

 مریم زارع مهرجردی، مهدی رضائیان(فاطمه زارع مهرجردی، )

 ۲نشست فنی مهندسی 
 مکان زمان ی ناظرکمیته

 ۳سالن  1۷:5۰الی  1۶:۲۰ دکتر محمداحسان بصیری - دکتر حامد شهبازی –دکتر احمدرضا نقش نیلچی 

 احمدرضا رضیان، جواد راستی(سید ) جدید تولید بازی ویدئوییمروری بر روند طراحی موتورهای  1۶:۳5الی  1۶:۲۰ 1

 1۶:5۰الی  1۶:۳5 ۲
 ی بازیگیری از مدل پنهان مارکف و درخت پیشینهدرنگ با بهرههای راهبردی بیبینی رفتار بازیکن در بازیپیش

 آرمان رحیمی بروجردی، مجید جودکی()

 1۷:۰5الی  1۶:5۰ ۳
 بازی های نظارت شونده توسط والدین به منظور تقویت هوش هیجانی کودکانچارچوبی برای پیاده سازی 

 محسنی اژیه، بهروز شاهقلی قهفرخی(عاطفه )

 علیرضا شیروانی، جواد راستی() های تکاملیای براساس احساسات کاربر با استفاده از الگوریتمتولید محتوای رویه 1۷:۲۰الی  1۷:۰5 ۴

 راضیه حسینی، عاطفه احمدی() ADHDشیوه طر احی سیستم های نرم افزاری آموزشی برای کودکان مبتلا به  1۷:۳5الی  1۷:۲۰ 5

 بابادی، مجید روحانی(امین ) های ویدیویییادگیری مدل برای انجام عمومی بازی 1۷:5۰الی  1۷:۳5 ۶

 نشست فنی مهندسی و هنر
 مکان زمان ی ناظرکمیته

 1سالن  1۷:5۰الی  1۶:۲۰ مهندس حمید صادقیان – محمدعلی منانیدکتر 

 (فریبا نوری، محمد کاظمی فرد) تغییر رنگ واسط کاربری بازی حدس شکل وفق پذیر با هیجانات و حالت کاربر 1۶:۳5الی  1۶:۲۰ 1

 1۶:5۰الی  1۶:۳5 ۲
 واقعیت افزودهافزایش حس غوطه وری در بازیهای مبتنی بر تلفن های هوشمند با استفاده از تکنیک 

 سین زارعی، یونس سخاوت، صمد روحی(ح)

 علی رازی زاده() عناصر شکل دهنده روایتهای تعاملی در بازیهای رایانه ای 1۷:۰5الی  1۶:5۰ ۳
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 1۷:۲۰الی  1۷:۰5 ۴
 یک رسانۀ غوطه وری اجتماعی و تن یافتگی کاربر در بازی های مبتنی بر آن لیل رسانۀ واقعیت افزوده به مثابهتح

 صافیان، ریحانه رفیع زاده اخویان(اصغر جوانی، محمد جواد )

 پرستو حقی، صمد روحی() بررسی امکان استفاده از فناوری واقعیت افزوده برای آموزش الفبای فارسی 1۷:۳5الی  1۷:۲۰ 5

 مقالات پوستری

 عنوان نویسندگان
 نقد بازی رایانه ای پروانه: میراث نگهبانان نور براساس نظریه حس حضور محیطی علی رازی زاده، بهروز مینایی

ی
فن

- 
ی و هنر

مهندس
 

 آیناز فروزنده، نوشین موسوی، صمد روحی
ماجراجویی با بهره -شناسایی عوامل موثر بر حس غوطه وری در بازی های سبک معمایی

 تجربه کاربری گیری از

سیده نوشین موسوی، آیناز فروزنده، صمد 

 کننده، مریم صلحروحی
 رهیافتی به عملکرد روانشناختی رنگ در بازی های رایانه ای

 سید احمدرضا رضیان، احمدرضا نقش نیلچی
بررسی تکنیک های نوین نورپردازی بلادرنگ کارت گرافیکی در شبیه سازی مجازی و بازیهای 

 ایرایانه 

محسن عشوریان، شیوا بیگلرپورصدری، فرشاد 

 کبیری سامانی، عاطفه واعظ شهرستانی
 بررسی روند تکاملی معماری پردازنده های گرافیکی

فرشته سلیمی نیا، غلامرضا چلبیانلو، میلاد 

 امینی ماسوله
 با اهداف آموزشی و پزشکی EEGبررسی بازیهای جدی مبتنی بر تکنولوژی 

، مهران عمادی بهادری، فائزه قاسمیمهرداد 

  اندانی

طراحی بازی با ابزار کم هزینه بر اساس بیوفیدبک در افزایش حفظ تعادل ایستایی: یک 

 ی اولیهمطالعه

 تشخیص حالات روحی و شخصیت کاربر در هنگام بازی از طریق صفحات لمسی محمد کاظمی فرد، فریبا نوری هانیه محبیان، 

مریم زارع مهرجردی، فاطمه زارع مهرجردی، 

 مهدی رضائیان 
 تقلید حرکت بازوی یک عامل انسانی توسط آواتار با استفاده از دوربین کینکت

 FPGAبعدی با استفاده از افزاری تصویرساز سهسازی سختپیاده علی بهلولی، نیلوفر رنجبر

 علی بهلولی ،سید مصطفی فرزانه
سازی یک آداپتور گرافیکی با قابلیت نمایش تصاویر چند لایه با استفاده از طراحی و پیاده

FPGA 

 معظمی حسین ،ابراهیمی اشکان فرنیا، حسین

 گودرزی
 فرد سلامت کنترل در نمایی بازی گیری کار به همراه به بدن بیسیم حسگر شبکه کاربرد

 ساله تهران 1۸تا  1۰ترجیحی با ویژگیهای شخصیتی نوجوانان رابطه بازی  زینب فرج زاده بی بالان 

ی
ی و علوم تربیت

شناس
روان

 

 تاثیر بازی های رایانه ای بر هویت یابی دانش آموزان دختر مناطق روستایی شهر اهواز نسرین انصاری دزفولی 

معصومه ابوالحسنی، ناهید زینی حسنوند، کورش 

 گودرزی 

اینترنت)بازی های آنلاین و شبکه های اجتماعی( با سلامت روانی دانش رابطه بین اعتیاد به 

 آموزان دختر و پسر سال سوم متوسطه شهرستان بروجرد

نوشین السادات موسوی مدنی، سید احمدرضا 

 رضیان 

شهر اصفهان در خصوص یک بازی رایانه ای با محتوای  1۴تا  9ارزیابی نظرات مادران فرزندان 

 شهروندیمفاهیم 

 ADHDبررسی تاثیر بازی های رایانه ای بر نقص توجه انتخابی ونقص توجه مستمر کودکان   ، مهناز استکینسرین سجادی

 بررسی اثر وابستگی به بازی های رایانه ای بر هوش هیجانی دانش آموزان مقطع متوسطه راضیه یونسی، سمانه تجاء تقی جباری فر، 

 مقایسه سبک یادگیری در دانش آموزان وابسته و غیر وابسته به بازی های رایانه ای یونسیراضیه  ،مریم کیان

 ارتباطی در دانش آموزان وابسته به بازیهای رایانه ای در مقطع متوسطه مهارتهایبررسی   ، زهرا السادات آقاییتقی جباری فر

یاسمین عابدینی، محبوبه  عشرت زمانی، بیبی

 السادات کدخدایی 
 تفاوتهای جنسیتی در عوامل مرتبط با اعتیاد به بازیهای رایانه ای در نوجوانان
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 آذر محمدزاده، آناهیتا خرمی بنارکی 
آموزش و توانمندسازی مغز با استفاده از بازی های رایانه ای: فرصت ها و چالش ها، واقعیت یا 

 مجاز

 رابطه بازی های رایانه ای با سلامت روانی و پرخاشگری در نوجوانان مارال پارسا ،انپورمحمدعلی شعب

 لیلی حسن عالی 
بررسی تاثیر استفاده از بازی های رایانه ای برسبک زندگی دانش آموزان مقطع راهنمایی شهر 

 اهرم

، محمدتقی محمودی، مهدی حق وردی طاقانکی

  فردوس منتظرالظهور
 رایانه ای و هویت فرهنگیبازی های 

ی
ی و علوم تربیت

شناس
روان

 

 

زدی، حنانه یمحسن تاتاری، محدثه بوستانی 

 مولایی 

بررسی و مطالعه جایگاه استفاده از بازی های رایانه ای در امر آموزش و یادگیری به دانش 

 آموزان دوره ابتدایی

 بازی های رایانه اینقش زن در   ، زیبا سجادیآزاده اسپنانیمریم اسماعیلی، 

آرش معبودی، محمد خوانساری، خسرو 

 سلجوقی 
 های توانمندسازی این حوزهای و شناسایی فرصتهای رایانهبررسی وضعیت بازی

محمدرضا ذوقی پایدار، صفدر نبی زاده، فاطمه 

 کریمخانی 

آموزان  بررسی رابطه علاقه به انواع بازی های رایانه ای با ویژگی های شخصیتی دانش

 دبیرستانی

 بررسی تاثیر بازی های رایانه ای بر روابط خانوادگی و فرزندان محمد ربیعی، مریم قربانی 

، حسینعلی مهرابی، مسیح سینا کرباسی زاده

  جانی
 تعیین نقش رابطه والد فرزندی و خود کنترلی در گرایش به بازی های رایانه ای در دانشجویان

سعید  ، احمد عابدی،میرامیرخانیسیدحمید 

 وزیری 
 ADHDای برای کودکان های رایانهمعیارهای طراحی بازی

، سعید وزیری، احمد سیدحمید میرامیرخانی

  عابدی

بیش -ساخت و اعتبار یابی مقیاس معیارهای بازی های رایانه ای برای کودکان با نقص توجه

 فعالی

 فرزند -بررسی تاثیر بازی های رایانه ای بر روابط والد  محمد رضا ذوقی پایدار، سید علی شریفی فرد 

 مائده کاروان، شعله امیری 
آموزان دارای علائم اختلال دیکته شهر ای بر روی نمرات دیکته دانشهای رایانهتاثیر بازی

 اصفهان

میلاد امینی ماسوله، فرشته سلیمی نیا، غلامرضا 

 چلبیانلو 

بررسی اثربخشی مداخلات توانبخشی مبتنی بر بازی های رایانه ای در بیماران دچار سکته ی 

 مغزی: معرفی چند بازی و اپلیکیشن

 به بازی های آنلاینرابطه بین شناخت های ناسازگار وبهداشت روانی با اعتیاد  غلامرضا چلبیانلو، نازیلا صالحی 

علی نژادحسینی پور، شکوفه روح الامینی، 

 غلامرضا چلبیانلو 
 بخشی بیماران اوتیسمای بر توانهای رایانهبررسی اثربخشی بازی

مریم ایزی، فرحناز دلاوریان، حسن رشیدی، 

 محمد علی رستمی نژاد 
 "شهر من"بازی بازی های جدی و طراحی آموزشی سازنده گرایانه: مورد کاوی 

 مهناز صالحی حاجی آبادی، ناهید اکرمی 
مقایسه میزان پرخاشگری واحساس تنهایی در دانش آموزان پسرمقطع ابتدایی براساس میزان 

 ایهای رایانهاستفاده ازبازی

، غلامرضا منشئی، امیر فولادیشصت مهتاب 

  قمرانی
 بازی های رایانه ای بررسی مقایسه ای نوستالژی درکاربران وغیرکاربران

، غلامرضا منشئی، امیر فولادیشصت مهتاب 

  قمرانی
 بررسی مقایسه ای احساس تنهایی درکاربران وغیر کاربران بازیهای رایانه ای

، امیر قمرانی، غلامرضا فولادیشصت مهتاب 

  منشئی
 ایهای رایانه  بررسی مقایسه ای تحمل پریشانی درکاربران و غیر کاربران بازی
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مریم یاری، بهروز مینایی بیدگلی، حامد علی

، معصومه کاظمی، الهه تکیه، هدایت صالحی

صحرایی، محمدرضا دلیری، رضا لشگری، 

پور، مصطفی صالحی، ناهید محمدمهدی هادی

  سراحیان، اصغر رنجبر اقدم

برتغییرات عملکرد شناختی و هورمونی در  FIFA 2015مقایسه تاثیرات بازی رایانه ای 

 داوطلبان دختر و پسر جوان

فاطمه شیخ ابومسعودی، سمیه قاسمی 

 دستگردی، زهره لطیفی 
 تاثیر استفاده از تبلت بر ابعاد روانشناختی کودکان

سید امیر پور، مسیب یاراحمدی، حسین نادری

 ریم نجفیحسین مهربان، م

رایانه ای بر اختلالات رفتاری دانش آموزان شهر همدان از دیدگاه بررسی رابطه بازی های 

 ۸۸-1۳۸۷والدین در سال تحصیلی 

 آموزش اشیاء به کودکان پیش دبستانی با استفاده از بازی های تلفن هوشمند انتصار حسینی، فرانک فتوحی قزوینی 

 فاطمه جوادی، فرانک فتوحی قزوینی 
های سیار ان فارسی به کودکان پیش از دبستان در دستگاهبازی آموزش حروف و کلمات زب

 هوشمند

 آقایی، شهداد اسحق پور، سید حسینسید امیر 

 حسینی 

ای )مطالعه های رایانهالمللی در ساختار و سازوکار توسعه صنعت بازیبررسی تجارب بین

 موردی فنلاند و سنگاپور(

ت و جامعه
ق، مدیری

حقو
ی

شناس
سید امیر آقایی، سیدحسین حسینی، شهداد  

 اسحق پور 
 ای کشورهای رایانهشناسی نگاشت نهادی ذینفعان صنعت بازیترسیم و آسیب

سید امیر آقایی، سیدحسین حسینی، شهداد 

 اسحق پور 

ای کشور با های رایانهوکار صنعت بازیشناسی موانع توسعه کسبشناخت وضع موجود و آسیب

 تحلیل زنجیره ارزش استفاده از

 ایی در قبال بازی های رایانهمشارکت علمی جلوه ای از سیاست جنایی مشارکت  ، زینب مقیمیامیر یزدانی

 ایرایانه هایبازی از گرایانهذات تحلیل جهرمی جعفری شراره جهرمی، ترابی وحید

 چالشها و فرصتها: ای رایانه بازیهای در دینی شخصیتهای کنترل خبری محمدعلی مینایی، بهروز زاده، رازی علی

 پیرامون جامعه به نسبت افراد نگرش تغییر در ای رایانه های بازی تاثیر شناختی جامعه تحلیل سمواتی زهرا مختارپور، مهدی

 آرمان فرهنگی، راحله غفاری، عباس فلاح، جلال

 حق کشمیری
 نوجوانان برای اسلامی - ایرانی فرهنگ آموزش در ای رایانه های بازی نقش بررسی

 کودکان برای ای رایانه بازی تولید اخلاق طباطبایی سیدمرتضی
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 ایهای رایانهی بازیگذاری در حوزههای سرمایهی تشریح فرصتجلسه

ی ای در تالار رزمجو در حوزهای در اصفهان، جلسههای رایانهی بازیبا استفاده از فرصت حضور مدیران حوزه

ای(، دکتر های رایانهبازیریاست دانشگاه اصفهان با حضور مهندس حسن کریمی قدوسی )مدیرعامل بنیاد ملّی 

زادگان مقدم )مدیر دفتر ای(، دکتر داوود کریمهای رایانهی بنیاد ملّی بازیبهروز مینایی )رییس هیأت مدیره

های سازمان فناوری اطلاعات( و مهندس عطا خلیقی )مشاور سازمان فناوری اطلاعات( با ریزی و نظارت پروژهبرنامه

گذاران بخش خصوصی برگزار گردید که طی آن، در مورد ستان اصفهان و سرمایهمدیران فناوری اطلاعات ا

 ای بحث و تبادل نظر انجام پذیرفت.های رایانهی بازیگذاری در حوزههای سرمایهها و چالشفرصت
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 های آموزشی( کارگاه2

سازی و ی بازیهای آموزشی متنوع در حوزهای، کارگاههای رایانهیکی از رویدادهای جانبی مهم کنفرانس بازی

 .و در حین برگزاری کنفرانس نیز ادامه یافت فرهنگی بود که از مدتها پیش از کنفرانس آغاز شدهای کارگاهنیز 

 در چهار ساعت Flappy Birdساخت بازی 

ی مهندسی دانشگاه اصفهان برگزار شد، مراحل بهمن در دانشکده 12کنندگان در این کارگاه که روز شرکت

یکی از ی چهارساعته آموختند. مدرس کارگاه امیررضا انواری را در یک جلسه Flappy Birdطراحی بازی 

ه و ر رشته مهندسی نرم افزار تحصیل کرد. او دبودبنیانگذاران استودیو بازی سازی پاپاتا و طراح بازی آنلاین سبقت 

 سازی داشت وارد این صنعت شده و در حال حاضر در استودیو پاپاتا به عنوانبا علاقه فراوانی که به بازی

 یونیتی سازیخوبی در ساخت بازی با موتور بازیدیزاینر و طراح تجربه کاربری فعالیت می کند. وی تجربه گیم

  .های موفق هشتمین حمله و سبقت نقش موثری داشته استبازیدارد و در تولید 
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 چگونه بدون کدنویسی بازی بسازیم؟

که آموختند  ی مهندسی دانشگاه اصفهان برگزار شد،بهمن در دانشکده 15کنندگان در این کارگاه که روز شرکت

ابتدا اصول اولیه در این کارگاه . ندمالتی پلتفرم تبدیل کننویسی، ایده خود را به یک بازی چگونه بدون دانش برنامه

خیلی سریع و آسان  Construct2با استفاده از موتور بازی سازی کنندگان سپس شرکتو  شرح داده شدسازی بازی

چند سالی است  زاده بود کهساختند. مدرس این کارگاه سید مسعود پزشکبه صورت عملی یک بازی مالتی پلتفرم 

ای دارد، های رایانهکند. او که دید خوبی نسبت به طراحی بازیهای موبایلی فعالیت میدر حوزه ساخت بازیکه 

تخصص اصلی  سازی پاپاتا مشغول به کار است.ازی آنلاین سبقت در استودیو بازیاکنون در سمت مدیریت پروژه ب

های آنلاین است. همچنین سابقه جهت تولید بازیدر یونیتی  نویسیهای سمت سرور و برنامهی فناوریاو توسعه

 .همکاری در پروژه هشتمین حمله را در کارنامه خود دارد

      

 آشنایی با مراحل تولید اولین انیمیشن سینمایی در ایران

نی صنعت فبه بررسی دقیق و ی مهندسی دانشگاه اصفهان برگزار شد، بهمن در دانشکده 18که روز در این کارگاه 

افزارهای تخصصی این صنعت افزارها و نرمی تولید و همچنین سختانیمیشن در فرمت سینمایی پرداخته شد و نحوه

سیب  تولید آثار زیادی از جمله انیمیشنکه با  بودمهندس علی لطفی این کارگاه  مدرسگرفت. مورد بررسی قرار 

ام و جشنواره جوایز زیادی از جمله جشنواره فجر سی ، نقطه نهایی و سرزمین خواب که موفق به دریافتسرخ

. او پس از سه سال ه استبه عنوان یکی از تولیدکنندگان مطرح انیمیشن ایرانی شناخته شد کودک و نوجوان شد،

اکنون فیلم هم و در ایران به نام سرزمین خواب شد مترییلیم 35های سینمایی ق به تولید یکی از اولین انیمیشنموف

 سینمایی نیروی صلح را در دست تولید دارد. 
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 رازهای طراحی رابط کاربری بازی

با اصول و کنندگان ی مهندسی دانشگاه اصفهان برگزار شد، شرکتبهمن در دانشکده 24که روز در این کارگاه 

آشنا شدند. مدرس این کارگاه حمید های موبایلی به صورت عملی های طراحی رابط کاربری برای بازیتکنیک

 طراح رابط کاربری بازی سبقت بود.قلم راست

 بعدی از صفر تا صدطراحی سه

با مبانی ی مهندسی دانشگاه اصفهان برگزار شد،  بهمن در دانشکده 25که روز در این کارگاه  کنندگانشرکت

. این فرایند شامل نکاتی از مرحله طراحی و ساخت تا ندبعدی و ابزارهای ساخت آن آشنا شدتولید محتوای سه

سبقت و  هایبعدی بازیمدرس این کارگاه سید محمد حسینی طراح سه .بودسازی سازی در موتور بازیبهینه

 هشتمین حمله بود.
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 (Mobile Game Monetizationموبایل )های در بازیدرآمدزایی کارگاه 

بهمن در جریان رویداد  29روز های موبایل های درآمدزایی از طریق بازیدر مورد نکات و ظرافتکارگاه این 

ی سمپاد و آموختهدانش که بود سازی دانشگاه اصفهان برگزار شد. مدرس این کارگاه علی نادعلیزادهبازی

های آنلاین ترین بازیترین و پرفروشکرفت یکی از قدیمیالتحصیل دانشگاه امیرکبیر است. بازی فروتفارغ

توان به دیو موبایل تاد است. از دیگر محصولات این مجموعه میوموبایل ایرانی حاصل تلاش او دوستانش در است

 .کردافزارهای مختلف برطرف میرا به نرم  iosنیاز کاربرانسیبچه اشاره کرد که مدتها 
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 ای از دیدگاه احادیث و قرآنهای رایانههای بازیمنافع و آسیب

برای وابسته به سازمان فرهنگی تفریحی شهرداری اصفهان در فرهنگسرای خانواده  1394بهمن  25این کارگاه روز  

 تحقیقات مرکز مدیر ابطحی محمدرضا سید المسلمین و الاسلامحجت جلسه این سخنرانها برگزار شد. خانواده

 فضای و مرتبط هایفناوری و کامپیوتر با پیوسته صورتبه 1359 سال از وی بود. «الکتابام» کریم قرآن تخصصی

 و منافعدر این کارگاه در مورد  .است داشته جدید هایفناوری یحوزه در وسیعی تحقیقات و بوده آشنا مجازی

 مراکز و مسؤولین نقش، هابازیفرهنگ و  و اقتصاد ،روایات و قرآن یآینه در هابازی ،ایرایانه هایبازی معایب

 سخن گفته شد.این حوزه  در پرورش و آموزش و مربیان و اولیا نقشو نیز  هابازی کنترل در آموزشی
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 سازی ( رویداد )ماراتون( بازی3

 مقدمه

های ای آن در سالکه درآمد افسانه و متنوع برای تولید ثروت استپایدار جذاب، سازی یک بستر صنعت بازی

نگاهی به  گیرد.تری به خود میروز روند سریعاخیر، صنعت موسیقی و سینما را پشت سر گذاشته و رشد آن روزبه

های بزرگ، فروش دهد که علاوه بر درآمدهای هنگفت مربوط به بازیساز نشان میهای بازیدرآمد شرکت

ها نیز مرزی کند. طراحی و تولید بازیهای کوچک نیز درآمدهای خوبی را نصیب تولیدکنندگان میبازی

 زا خواهد بود.شناسد و اشتغال در این زمینه پایدار و اطمیناننمی

تأمین )های اقتصاد مقاومتی سیاست 1ای با بند های رایانههای صنعت بازیی زیرساختی در توسعهگذارسرمایه

و علمی کشور به منظور توسعه کارآفرینی و به  انسانی هایسرمایه سازی کلیه امکانات و منابع مالی وشرایط و فعال

های جمعی و تأکید بر تصادی با تسهیل و تشویق همکاریهای اقحداکثر رساندن مشارکت آحاد جامعه در فعالیت

وری در اقتصاد با تقویت محور قراردادن رشد بهره) 3بند و نیز  (درآمد و متوسطارتقاء درآمد و نقش طبقات کم

 اقتصاد، ایجاد بستر رقابت بین مناطق و استانها و به پذیریرقابت ، تقویتِکار نیروی توانمندسازی عوامل تولید،

( تطبیق دارد که ضرورت توجه نهادهای های مناطق کشورهای متنوع در جغرافیای مزیتکارگیری ظرفیت و قابلیت

 سازد.ی مشاغل مرتبط را آشکار میمختلف به آموزش و پژوهش در این حوزه در راستای توسعه

جتماعی، آموزشی، تبلیغاتی، های مختلف علمی، فرهنگی، اای جذاب و آموزنده در حوزههای رایانهتولید بازی

تواند سهم زیادی از بازار را به خود اختصاص دهد و ضمن جلوگیری از خروج ارز از کشور، درمانی و ... می

رایت نیست، اما محصولاتی منطبق با فرهنگ و هنجارهای کشور ارائه کند. هرچند فعلاً کشور ما مشمول قانون کپی

هرساله  ،شودپرداخت می Clash of Clansهای آنلاین از قبیل ی ارتقاء سطح بازیبراعنوان مثال بههایی که هزینه

ی مالی را به تواند این چرخههای آنلاین جذاب داخلی میی بازیکند. توسعهمبالغ زیادی ارز را از کشور خارج می

بالایی از متخصصین داخلی از سوی دیگر پیش بینی می شود با توسعه این صنعت درصد  داخل کشور منتقل کند.

 که در حال حاضر در خارج از کشور فعالیت دارند تمایل به مشارکت در این حوزه داشته باشند.

های وسیعی از علوم دیگر سازی تنها معطوف به دانش فنی نیست و حوزهی بازیاز سوی دیگر، موفقیت در حوزه

بازار و نیز مختصات گیرد. عدم توجه به شناسی، حقوق، مدیریت، هنر و اقتصاد را دربرمیمانند روانشناسی، جامعه

باعث و تکیه بر سعی و خطا ای های رایانهع بازیسازی صحیح کسب و کار در فرآیند تولید و تبلیغ و توزیمدل
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صحیح در این صنعت جذاب و زیادی در کشورمان شده است که فقدان آموزش سازی بازیهای شکست پروژه

ها و از بین رفتن باعث هدر رفتن سرمایهشک بیی این روند ادامه سازد.میازپیش عیان را بیش پذیرریسکالبته 

 .این صنعت خواهد شد های فعالانانگیزه

سازان کشور به مدیران اجتماعی و های بازیای، معرفی ظرفیتهای رایانهیکی از اهداف مهم کنفرانس بازی

ای های رایانههای آموزش صحیح برای ورود کارآمد علاقمندان به صنعت بازیفرهنگی و نیز تقویت زیرساخت

از « سازیماراتون بازی»سازی تحت عنوان ای، یک رویداد بازیرایانههای از این رو، در کنار کنفرانس بازیاست. 

های صحیح کسب و کار در فرآیند بهمن در دانشگاه اصفهان برگزار شد که هدف آن آموزش مدل 30تا  28

 فراهمسازی و نیز مجرب به علاقمندان بازیساز و متخصصان های بازیی تجربیات مدیران شرکتارائه، سازیبازی

 بود. ایهای رایانهی بازیرسانه-هنر-آوردن بستر ارتباط بین نهادهای صنعتی و فرهنگی و اجتماعی با فعالان صنعت

مقدمات این رویداد از ماهها قبل با مذاکره با نهادهایی مانند معاونت پیشگیری از وقوع جرم دادگستری، معاون 

لامت سازمان فرهنگی تفریحی شهرداری اصفهان و ... آغاز ی سی فرهنگ شهروندی و کمیتهاجتماعی ناجا، کمیته

های پژوهشی ای که منطبق بر اولویتهای رایانهی بازیها به حمایت از توسعههایی تعهد آننامهشد و طی تفاهم

 ها باشد جلب گردید.آن

وکارهای اندازی کسبدر زمینـه راه 79از سال . وی بودمهندس حسین مزروعی ی برگزاری این رویداد برعهده

ک است. او حصولات رباتیآنلاین مطالعه و فعالیت داشته و بنیانگذار بزرگترین پایگاه آنلاین فروش تخصصی م

سازی در دانشگاه علم و آپ ویکند بازیو یک استارتویکند در اصفهان برگزارکننده دو دوره رویداد استارتاپ

های کارآفرینـی چندین شهر و کشور دیگر تعامل دارد. مشاوره به است و با برگزارکنندگان و شبکهصنعت است 

ریزی و طراحی مسابقات سراسری رباتیک، سرپرستی و هدایت وکار و پایگاه اینترنتی موفق، برنامهها کسبده

ی و تدریس در دانشگاه نیز در تیمهای تخصصی رباتیک، چندین اختراع ثبت شده، کسب رتبه در جشنواره خوارزم

سازی پاپاتا است که اخیراً دو بازی موفق سبقت و مدیر استودیوی بازی حسین مزروعیشود. رزومه او دیده می

 وی هم اکنون در تلاش برای تقویت جامعه کارآفرینی در حوزه گیم است.هشتمین حمله را وارد بازار نموده است. 
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 اییانههای راشوی گیم و بازیایده

ای با همکاری شهرک های رایانهشوی گیم و بازیسازی، برگزاری ایدهمرتبط با ماراتون بازی رویداداولین پیش

 (Idea Showشو )ایدهآذرماه در دانشگاه اصفهان برگزار گردید.  23تحقیقاتی اصفهان بود که در تاریخ -علمی

در یک محیط دوستانه و رقابتی به منظور ایجاد فرهنگ پردازی ویدادی برای پرورش قدرت، خلاقیت و ایدهر

 شوایدهاست.  بوم کارآفرینی و نوآوری کشورنوآوری و تلاش برای هدایت افراد جامعه به فعالیت در زیست

ها و افکار نو و کاربردی برای ها در کشورهای توسعه یافته در جهت گردش ایدهرویدادی بسیار نو است که سال

شهرک علمی و تحقیقاتی و با مشارکت برخی از ادارات اصفهان  که در اصفهان توسط شودبرگزار میتوسعه کشور 

 ساله شد.اندازی و اخیراً یکراه

سایت ای اقدام به ثبت ایده در وبهای رایانهی بازیدر حوزه، تعداد زیادی از صاحبان ایده ی گیمشوایدهدر 

به رأی داوران و حضار گذاشته شد. در این  ایده انتخاب و در مراسم نهایی 12ها کردند که از بین آن شوایده

ی خود را بیان کرده و طی سه دقیقه به صورت خلاصه ایدهطی سه دقیقه بهمراسم، هرکدام از صاحبان ایده 

گردید. داوران کنندگان تعیین مییر شرکتی هر ایده توسط داوران و نیز سادادند. نمرههای داوران پاسخ میپرسش

ای(، مهندس میثاق آقاخانی )مدیر فنی بازی آنلاین های رایانهشو دکتر جواد راستی )دبیر کنفرانس بازیایده

سرپرست )سازی زاناگیمز( و مهندس محمدسپهر اسدیان سبقت(، مهندس میلاد صالحی )مدیر استودیوی بازی

ایده انتخاب و  5ی مطرح شده ایده 12بودند. در نهایت از بین  (و تحقیقاتی اصفهانمرکز رشد جامع شهرک علمی 

های سرگرمی و درمان( انتخاب و ی برتر )در حوزهبا توضیحات تکمیلی به رأی مجدد داوران گذاشته شد و سه ایده

 ها جوایزی اهدا گردید.به صاحبان آن
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 رویدادهای دیگرپیش
یت سازی پیش از برگزاری رویداد با جدّ سازی فنی مخاطبان و علاقمندان بازیآماده رویکرددر این رویداد، 

پیگیری شد و در این راستا چهار کارگاه عملی توسط مدرسان مجرب با عناوین ذیل برگزار گردید که در بخش 

 به آنها پرداخته شد:این گزارش های آموزشی کارگاه

  ساخت بازیFlappy Bird در چهار ساعت 

 چگونه بدون کدنویسی بازی بسازیم؟ 

 رازهای طراحی رابط کاربری بازی 

 بعدی از صفر تا صدطراحی سه 

سازی مخاطبان رویداد، در جذب مشارکت در رویداد نیز تأثیر بسزایی رویدادها علاوه بر آمادهبرگزاری این پیش

یت تکمیل و سایت روز مانده به آغاز رویداد ظرف 10نظیر مخاطبان از رویداد، مطوری که با استقبال کداشت؛ به

ی این در حالی بود که جایزه کنندگان از شهرهایی غیر از اصفهان بودند.نام بسته شد که تقریباً نیمی از شرکتثبت

رویداد اعلام شد که نشان از  یهای دوم و سوم در مراسم اختتامیهی تیمنام و جایزهتیم اول بعد از تکمیل ثبت

 کنندگان رویداد داشت.های غیرمادی شرکتانگیزه

 مربیان رویداد
ای و بازار های رایانهی موفق در تولید بازیدر این رویداد از مربیان مجربی استفاده شد که همگی دارای سابقه

 اطلاعات بودند.فناوری 

کرفت یکی از التحصیل دانشگاه امیرکبیر است. بازی فروتی سمپاد و فارغآموختهدانش :علی نادعلیزاده

دیو موبایل تاد است. وهای آنلاین موبایل ایرانی حاصل تلاش او دوستانش در استترین بازیترین و پرفروشقدیمی

تلف افزارهای مخرا به نرم ios توان به سیبچه اشاره کرد که مدتها نیاز کاربراناز دیگر محصولات این مجموعه می

 .برطرف میکرد

تاکنون به طور پیوسته آغاز کرد و از آن زمان  64بر روی پلتفرم کومودر  72کار بازی را از سال  :فواد امیری

سازی ایواک وی در حال حاضر مدیرعامل استودیو بازی .های آنلاین بوده استسازی و ساخت کمپینمشغول بازی

های آنلاین گرز، رالی رنو و ... از و همچنین بازی 90ایرانی یعنی مسترترین بازی آنلاین حال حاضر است که موفق

 .جمله کارهای این تیم است. تخصص اصلی فواد گیم مارکتینگ است



 و رویدادهای جانبی آن« هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی»گزارش اولین کنفرانس مل ی 

 دانشگاه اصفهان – ۱3۹۴بهمن ماه 

 

 

37 

 

سبقت است. او در رشته سازی پاپاتا و طراح بازی آنلاین یکی از بنیانگذاران استودیو بازی :امیررضا انواری

در  سازی داشت وارد این صنعت شده و در حال حاضربا علاقه فراوانی که به بازیه و افزار تحصیل کردمهندسی نرم

کند. وی تجربه خوبی در ساخت بازی با موتور ر و طراح تجربه کاربری فعالیت میدیزایناستودیو پاپاتا به عنوان گیم

 .داشته استهای موفق هشتمین حمله و سبقت نقش موثری دارد و در تولید بازی یونیتی سازیبازی

شناسید. او همچنین در ساخت بازی را دیده باشید احتمالا امید را می« بتلفیش»اگر بازی موفق  :امید صادقوند

و همچنین نسخه شبکه این بازی همکاری داشته است. امید علاوه بر تخصص فنی، در سایر « مبارزه در خلیج عدن»

ای که بازی بتلفیش را خود به تنهایی ساخته است. این بازی نیز توانایی دارد؛ به گونه موارد نظیر گرافیک و طراحی

ای توانست دیپلم افتخار بهترین بازی موبایل سال ایران و دیپلم های رایانهبازی در چهارمین دوره از جشنواره بازی

ای های رایانهدوره از جشنواره بازی را کسب کند. همچنین او در سومین 93سال  کافتخار بهترین بازی استراتژی

 .کسب نماید« مبارزه در خلیج عدن»تهران توانست دیپلم افتخار بهترین مدیر فنی را برای بازی 

کند. او که دید های موبایلی فعالیت میچند سالی است که در حوزه ساخت بازی :زادهسید مسعود پزشک

ازی آنلاین سبقت در استودیو دارد، اکنون در سمت مدیریت پروژه بای های رایانهخوبی نسبت به طراحی بازی

در یونیتی  های سمت سرور و برنامه نویسیی فناوریتخصص اصلی او توسعه سازی پاپاتا مشغول به کار است.بازی

 .های آنلاین است. همچنین سابقه همکاری در پروژه هشتمین حمله را در کارنامه خود داردجهت تولید بازی

ی موبایل زاناگیمز و زاناموب است که هابنیانگذار استودیوی طراحی و توسعه بازی و برنامه :میلاد صالحی

استور اپل قرار گرفته است. او همچنین برگزیده شده توسط او در استورهای مختلف از قبیل اپهای طراحیبازی

خارات باشد. میلاد همچنین تجربیات و افتای تهران میهای رایانهبازی 91بهترین بازی موبایل در جشنواره سال 

برگزیده ششمین جشنواره وب  AppReview ایتسازی کمک آموزشی نظامی دارد. سهای شبیهفراوانی در پروژه

 .گذاری شده استپایههای موبایل نیز توسط وی ایران مرجع نقد و بررسی اپلیکیشن

های موبایل فعالیت ها و اپلیکیشنافزار به ویژه بازیدر حوزه نرم 88افزار و از سال کارشناس نرم :میثاق آقاخانی

ساخت  Frontend و Backend وی در بخشدارد. او در حال حاضر مدیر فنی بازی آنلاین سبقت است. 

هایی که او در ساخت آن پروژهرد. از جمله فعالیت دا اندروید هایو اپلیکیشن یونیتی های آنلاین با موتوربازی

سابقات آنلاین(، هشتمین حمله و اپلیکیشن مارکت یای نیوتن، چیکیجا، سبقت )مؤهای رنقش داشته است بازی
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سازی اسکرام در ل مطالعه در زمینه توسعه و پیادهتوان اشاره کرد. وی در حامی های اندرویدی دووتلویزیون

 .های گیم استپروژه

آپ و عتی شریف است. او که عاشق استارتگاه صناز دانش MBA التحصیل مهندسی برق وفارغ :امین فروغی

 ای در شرکتی که خودش مؤسس آن بودهسازی را به صورت حرفهها و کارهای جدید است، کار بازیایده

ت او، بازی ه توسط شرکترین بازی تولیدشدشدهشروع کرده است. شناخته 1393از اوایل سال  (استودیو آوید)

ای های رایانهی بازیان است که برنده دیپلم افتخار بهترین بازی استراتژی سال از پنجمین جشنوارهوخآنلاین هشت

های پرطرفدار هزار کاربر فعال دارد و جزو بازیصدتهران بوده و با اینکه به تازگی منتشر شده است، بیش از 

جدید هستند که سال آینده رونمایی  کسازی یک بازی استراتژیآمادهدیو آوید در حال اندروید است. تیم استو

 .خواهد شد

آموخته دانشگاه امیرکبیر و شریف در رشته مهندسی کامپیوتر است. او وی دانش :سعید صادقی گرمارودی

ک در های واقعیت افزوده در حوزه معماری و کودگذار بخش تکنولوژی واقعیت افزوده و تولید اپلیکیشنبنیان

المللی هوش مصنوعی دانشگاه امیرکبیر، موفق به کسب رتبه است. در دومین دوره مسابقات بین شرکت پگاه بوده

اکنون نیز مدیریت محصول سرویس تبلیغاتی داخل های بانکی شده است. هماول در بخش تشخیص تقلب تراکنش

هفتمین جشنواره کسب و کار شریف توانست به  را بر عهده داشته و این محصول در« تپسل»های موبایل اپلیکیشن

 .عنوان یکی از بهترین کسب و کارها، برگزیده شده و مورد استقبال قرار بگیرد

باشد و در نعتی شریف میآموخته رشته مهندسی کامپیوتر تا مقطع دکتری در دانشگاه صوی دانش :علی سلطانی

 ؛است اند موبایل بکتوریاکنون مدیر محصول سرویس بکت. هم کاوی و یادگیری ماشین متخصص اسشاخه داده

باشد که بدون دغدغه سمت سرور خود، به توسعه محصول خود دهندگان موبایل میاین سرویس مخصوص توسعه

و بهبود تجربه کاربری بپردازند. این سرویس در هفتمین جشنواره کسب و کار شریف به عنوان یکی از بهترین 

 .ستقبال قرار گرفتکسب و کارها مورد ا

 روند برگزاری رویداد
دانشگاه اصفهان آغاز شد. در )ص( بهمن در تالار پیامبر اعظم  28 چهارشنبه روز 16پذیرش رویداد از ساعت 

پس از آن نمای هرکدام از  .ای مطرح شدکنندگان در فرصت یک دقیقهایده توسط شرکت 31 مراسم افتتاحیه
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انتخاب  ایده 10ی موردنظرشان رأی دادند و نهایتاً ایده 3کنندگان به و شرکت ها در خارج سالن نصب شدایده

 های برتر عبارت بودند از:ایده ها تشکیل شد.ها حول ایدهگردید و تیم

 ( پود    7( بندباز     6     5+1( 5( گاوصندوق     4( استاد شائولین     3( طلوع مبارزه     2     ذهنت رو زنده کن!( 1

  ( موزیک10جنگ      ( رنگ و9( راز برمودا     8

ی محصولات نهایی رسید. در روز پنجشنبه و صبح جمعه کار تیمی با جدیت دنبال شد و بعدازظهر جمعه زمان ارائه

نظر  در Demoی محصول ارائهای نیز برای این رویداد تأکید زیادی روی تولید محصول صورت گرفته و امتیاز ویژه

 گرفته شده بود.

)بر اساس ارائه و محصول و داوران )بر اساس کار تیمی( صورت مشترک توسط مربیان های برتر بهانتخاب تیم

اجاقیان ای(، مهندس بهروز های رایانهانجام شد. تیم داوری از دکتر جواد راستی )دبیر کنفرانس بازینهایی( 

تشکیل  ی رویداد(و مهندس حسین مزروعی )برگزارکننده (سارگادسس و مدیرعامل شرکت فناوران آروند پاؤم)

ی خود را برای داوران تشریح کند و سه دقیقه نیز برای پاسخ به دقیقه فرصت داشت که ایده پنج. هر تیم شده بود

 شد.بینی شده بود که اجرای دموی محصول نهایی نیز در همین زمان باید انجام میهای داوران پیشپرسش

 به شرح زیر انتخاب شدند: ی برترهانهایت تیم در

 بندباز ی سه میلیون تومانی(:ی جایزهتیم اول )برنده 

 دوئل ی دو میلیون تومانی(:ی جایزهتیم دوم )برنده 

 5+1 ی یک میلیون تومانی(:ی جایزهتیم سوم )برنده 

 استاد شائولینمیلیون تومانی تپسل(: ی سهی جایزهای تپسل )برندهبرنامهی تبلیغات درونتیم برگزیده 
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 ایرایانههای ( نمایشگاه بازی۴

ای و شهرداری و استانداری اصفهان، نمایشگاه های رایانهبرای نخستین بار در اصفهان و با همکاری بنیاد ملّی بازی

های نما برگزار شد. در این نمایشگاه علاوه بر غرفهدر ارگ عظیم جهان 1394بهمن  30تا  27ای از های رایانهبازی

علاوه ای ملیّ محصولات خود را به نمایش گذاشتند. بههای رایانهی بازیدههای تولیدکننبازی و سرگرمی، شرکت

بندی ی اطلاعاتی در مورد رده( و پلیس فتا نیز در این نمایشگاه به ارائهESRA) ملّی ایهای رایانهبندی بازینهاد رده

ها برگزار گردید. انستیتوی ای خانوادههایی نیز در این زمینه برای پرداختند و کارگاههای رایانههای بازیو آسیب

ای را به نمایش گذاشت. در مراسم های رایانههای ملّی تولید بازیسازی نیز در این نمایشگاه ظرفیتملّی بازی

نژاد )شهردار اصفهان(، ی این نمایشگاه، دکتر هوشنگ طالبی )رییس دانشگاه اصفهان(، دکتر مهدی جمالیافتتاحیه

ی مدیریت و منابع انسانی استانداری اصفهان( و دکتر محمدجواد امیدی ستانی )معاون توسعهمهندس حسین سی

 )مدیرکل ارتباطات و فناوری اطلاعات استان اصفهان( به ایراد سخنرانی پرداختند.
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 ایهای رایانه( لیگ بازی5

ای های رایانهپرهیجان لیگ بازیهای ای، رقابتهای رایانهبازی هایحوزهترین پرمخاطبترین و یکی از جذاب

و  FIFAهای ای در رشتههای رایانهای، برگزاری لیگ بازیهای رایانهاست. یکی از رویدادهای جنبی کنفرانس بازی

PES ی کل فرهنگ و ارشاد اسلامی استان اداره دارای تأییدیه ازدیجیتال فرشچیان ) بود که با همکاری مجتمع

اصفهان برگزار گردید و به سه نفر اول هر  های استانبهمن بین دانشجویان دانشگاه 16و  15اصفهان( در روزهای 

 ی کنفرانس هدایایی اهدا شد.رشته در مراسم اختتامیه
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