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وزیر ارتباطات

آگاه‌سازی مخاطب، جایگزین مسدودسازی 
فضای مجازی می‌شود

وزیر ارتباطات و فناوری اطلاعات گفت: به‌جای مسدودســازی و درگیر شدن 
با فضای مجازی، راهکار آگاه‌سازی مخاطب را مدنظر قرار داده‌ایم.

امضــای  ایرنــا، »محمدجــواد آذری‌جهرمــی« در مراســم  گــزارش  بــه‌ 
تفاهمنامه همکاری پویش ملی ارتقای آگاهی حقوقی جامعه بین ســازمان 
تنظیم مقررات و ارتباطات رادیویی و قوه قضائیه افزود: حدود یک سال قبل 
گزارشــی از قوه قضائیه دریافت کردیم که مبنای آن بررســی بیش از هزاران 
پرونده با موضوعات متعدد کلاهبرداری در دادسرای جرایم رایانه‌ای بود که 

مشکلاتی را برای مردم ایجاد کرده بود.
وزیــر ارتباطــات افــزود: در گزارشــی که برای ما ارســال شــد، قــوه قضائیه 
درخواســت کــرده بــود راه‌حل‌هایی برای پیشــگیری از این مشــکلات در نظر 
گرفتــه شــود تــا بتــوان از وقوع جرایــم در فضــای مجــازی و به تبــع آن ثبت 
شــکایت پیشــگیری کنیم. وی بــا تأکید بــر اینکه رویکــرد قوه قضائیه بســیار 
مناســب و مطلوب بــود، گفــت: از زمان دریافــت گــزارش، کارگروهی مأمور 
شــدند تا به‌صورت خاص روی این مسأله کار کنند. وزیر ارتباطات ادامه داد: 
پژوهشگاه ارتباطات و فناوری اطلاعات حدود ۶ ماه روی این مسأله مطالعه 
انجــام داد تــا بســترهای فســادخیز و ایجاد مســأله بــرای مــردم را که باعث 
تشکیل پرونده قضایی می‌شود بررسی کند. جهرمی تأکید کرد: بخشی از این 
مشــکلات به‌دلیل سیســتم‌های فنی مانند تبلیغات و اخبار دروغی است که 
در فضای مجازی منتشر می‌شود و پایه و اساسی ندارد. البته با توجه به وجود 
دســتور اجرایی از ســوی امریکا برای قطع همکاری کشــورها در حوزه فناوری 
اطلاعات، ســختی‌های بسیاری را ایجاد کرد اما در دسترس نبودن تجهیزات 

حوزه فناوری باعث نشد ما در این مسیر پیش نرویم.
وزیر ارتباطات گفت: یکی از کارهای انجام شــده، ایجاد زیرســاخت‌ برای 
تبلیغــات بود. اینکه آژانس‌هــای تبلیغاتی به جای اســتفاده از پلتفرم‌هایی 
کــه قوانیــن ما را رعایــت نمی‌کنند، تبلیغــات خود را روی بســترهای داخلی 
انجام بدهند. وی خاطرنشان کرد: با امضای این تفاهمنامه، دولت فرصت 
مناســبی در دســت آژانس‌های تبلیغاتی قرار داده تــا از ظرفیت‌های هوش 
مصنوعــی برای پیشــبرد کار خود اســتفاده کنند و فضای تبلیغــات منجر به 
فریب را کم اثر کنند. این کار به‌خوبی پیش رفته است و حتی می‌تواند تبدیل 
به کســب وکار جدیدی در کشور شــود. جهرمی تصریح کرد: مسئولیت مهم 
ما آگاه‌سازی کاربرانی است که در برابر اخبار بسیار زیادی قرار دارند و ما باید 

آنها را برای تشخیص بین سره و ناسره آماده کنیم.
وزیر ارتباطات تأکید کرد: در موضوع کرونا هر روز خبری بدون ســند ارائه 
می‌شــد و مشــکلاتی را ایجاد می‌کرد. برای اینکه مرجع خبری وجود داشــته 
باشــد و مردم هر شــنیده‌ای را مــورد توجه قرار ندهند بســتر مناســبی ایجاد 
خواهد شد. ما تصمیم گرفتیم به جای مسدودسازی و درگیر شدن با فضای 

مجازی راهکار آگاه‌سازی مخاطب را مدنظر قرار بدهیم.
وی افــزود: دســتگاه قضایــی خیلی ســریع اهتمام بــه خــرج داد و با تیم 
اجرایــی مــا وارد مذاکــره شــد. نتیجــه ایــن همــکاری بــه تدویــن تفاهم بین 
سازمان تنظیم مقررات به‌عنوان نماینده دولت و معاونت پیشگیری دولت 
بــه نمایندگی از قوه قضائیه منجر شــد. اجراکننده ایــن تفاهمنامه اپراتورها 
هستند و اگر نیاز باشد سایر فعالان حوزه فناوری نیز وارد عرصه خواهند شد.

 وزیر ارتباطات خاطرنشــان کرد:‌ با امضای این تفاهمنامه، بسترهایی که 
باعث ترویج جرم بویژه کلاهبرداری از مردم می‌شود ساماندهی خواهند شد 

و در آینده می‌توان تأثیر این تفاهمنامه را شاهد بود.

بازگشت صفحه مرگ به ویندوز ۱۱
در شرایطی که تصور می‌شد ارتقای نرم افزاری ویندوز ۱۱ موجب خواهد شد، 
برخی مشکلات قبلی در این سیستم عامل وجود نداشته باشد، اما کاربران از 

وجود صفحه مرگ در آن خبر داده‌اند.
به‌گزارش مهر، صفحه آبی مرگ در ویندوز ۱۱ تبدیل به صفحه سیاه شده 
و رابط کاربری آن نیز ارتقا یافته و یک کد »کیو آر« نیز در آن مشاهده می‌شود.

در صورت وقوع اختلال ناگهانی در ویندوز ۱۱ این صفحه سیاه رنگ روی 
نمایشــگر ظاهر شــده و پیام وقوع مشــکل و ضرورت راه‌اندازی مجدد رایانه 
نمایــش داده می‌شــود. در ادامــه از جمــع‌آوری برخــی اطلاعات خبــر داده 
می‌شود. صفحه مرگ ویندوز زمانی روی نمایشگر ظاهر می‌شود که خطایی 
مهــم رخ دهــد و رایانه قــادر به پــردازش و ترمیم خودکار آن نباشــد. در این 
شــرایط تنهــا راه حــل راه‌اندازی مجــدد رایانه اســت. وقوع این مســأله علل 
مختلفــی دارد که از جمله آنها می‌توان به درگیری‌های ســخت افزاری، داغ 
کردن اجزای رایانه، مشــکلات رم، مشــکلات تنظیم بایوس، خطاهای هارد 

دیسک، سنگین بودن برنامه‌های در حال اجرا و غیره اشاره کرد.

بســیاری از کارشناســان بر ایــن باورند که 
یکــی از بزرگ‌تریــن خرابکاری‌هــای آثار 
هنــری در ســال 1715 میــادی رخ داد و 
آن زمان مسئولان وقت تصمیم گرفتند 
بخش‌هایی از تابلوی »گشــت شبانه« اثر 
بــزرگ رامبرانــت را از یکدیگــر جدا کنند 
تا بوم عظیم نقاشــی با اندازه دیوار مورد 
نظــر تطبیق پیدا کند و امــکان نصب آن 
بین دو در ســاختمان مرکــزی موزه ملی 
آمســتردام فراهم شــود. با عملی شــدن 
ایــن اتفــاق بخش‌های جدا شــده از تابلو 
مفقــود شــد و نقاشــی اصلی هــم از قرن 
نوزدهــم بــه بعــد به‌صــورت ناقــص در 
مرکــز ســاختمان مــوزه ملی آمســتردام 
در معــرض دیــد عمــوم قــرار گرفــت تا 

علاقه‌مندان از آن دیدن کنند.
هــم اکنــون پــس از گذشــت حــدود 
300 ســال، هــوش مصنوعــی کمک کرد 
تــا علاقه‌منــدان به هنــر بتواننــد تابلوی 
»گشــت شــبانه« را بــا ابعاد واقعــی و به 
همراه بخش‌های از دست رفته در اختیار 
داشته باشند. این اتفاق که برای نخستین 
بــار در دنیای هنــر صورت گرفــت، ابعاد 
بسیار پیچیده و جالب از تابلوی رامبرانت 

را نمایان کرد.
ëëگشت شبانه هوش مصنوعی

رایــن«  فــان  هارمنــزون  »رامبرانــت 
کــه با نام کوچک خود شــناخته می‌شــود 
از نقاشــان معروف هلند اســت که ســال 
1606 میــادی در خانواده‌ای به دنیا آمد 
که پدرش آســیابان بــود. او از همان ابتدا 
علاقــه فراوانی به هنر داشــت و در دوران 
طلایــی هلند، نقاشــی معروف »گشــت 
شــبانه« را ترســیم کرد که البتــه از این اثر 
با نام‌هــای »نگهبان شــب« و »همراهی 
کاپیتــان فرانــس بَنینــگ کاک با ســروان 

ویلــم ون رایتنبــرگ« هــم یاد می‌شــود، 
اســت. آن زمان رامبرانت مــرد متمولی 
بود که برای کارهای خود دســتمزد بسیار 
زیــاد دریافــت می‌کــرد و ایــن اثــر را بــه 
ســفارش کوک، شــهردار و فرمانــده گارد 
آمستردام کشــید و در این کار از فردی که 
در جلوی تصویر اســت مبلــغ 100 گیلدر 
پــول رایج هلند و در مجموع 1600 گیلدر 
دریافــت کرد که این رقــم در تاریخ هلند 

یک دستمزد افسانه‌ای بود.
پرحاشــیه‌ترین  و  مشــهورترین  ایــن 
نقاشی رامبرانت بود. پس از گذشت 73 
ســال »گشــت شــبانه« به تالار شهرداری 
آمســتردام منتقــل شــد و از آنجایــی کــه 
قــرار بــود ایــن تابلوی بــزرگ بیــن دو در 
اصلی ساختمان قرار بگیرد و جای کافی 
برای نصب آن وجود نداشــت، مسئولان 
تصمیم گرفتند تابلو را به تکه‌های مجزا 
تبدیــل کننــد و آن را از هــر چهــار طــرف 
جــدا کننــد. ایــن اتفــاق موجــب شــد که 
بخش‌هایــی از تابلــو مفقود شــود و البته 
ماجرای »گشــت شــبانه« بــه اینجا ختم 
نشــد. در ســال 1911 میلادی موقع حمله 
آلمــان نــازی به هلنــد مردی کــه در یک 
پناهگاه زیرزمینی پنهان شده بود به این 
تابلــو حمله کرد، در ســال 1975 میلادی 
معلمــی کــه به‌تازگی بیکار شــده بــود با 
چاقو به ســمت این تابلو حمله‌ور شــد و 
سپس در سال 1990 یک فرد دیگر به این 

تابلو اسید پاشید.
ایــن اتفاقــات در طــول تاریــخ باعث 
شــد بخش‌هایــی از تابلو آســیب ببیند و 
به‌همیــن دلیــل گروهــی از پژوهشــگران 
تصمیم گرفتند با استفاده از فناوری‌های 
هــوش مصنوعــی و یادگیــری ماشــینی، 
بخش‌های از بین رفته را بازســازی کنند. 
مــوز ملــی آمســتردام بــرای ایــن اقــدام 
از دو تصویــر اســتفاده کــرد تــا سیســتم 
هــوش مصنوعــی را با فضای تابلو آشــنا 

یادگیــری  سیســتم  آن،  کنــار  در  و  کنــد 
ماشــینی بیاموزد که چگونه در قالب یک 
»رامبرانــت مصنوعــی« بــرای بازســازی 
بخش‌هــای آســیب دیده دســت به قلم 
شــود. تصویــر اول در اصــل اســکن تهیه 
شــده از تابلو با وضوح بســیار بــالا بود که 
از نســخه تهیه شــد و سپس نســخه دوم 
به‌عنوان کپی نقاشی شده توسط »گِریت 
لاندنس« هنرمند مشهور انگلیسی که در 
موزه ملی لندن از آن نگهداری می‌شود، 

در اختیار فناوری هوشمند قرار گرفت.
در ایــن اقــدام به جــای آنکــه از یک 
نقــاش حرفــه‌ای بــرای بازســازی تابلــو 
استفاده شــود، فناوری هوش مصنوعی 
و یادگیری ماشــینی به کار گرفته شــد تا 
پیکسل به پیکسل اثر به سبک رامبرانت 
دوباره خلق شــود و از عکس‌های اسکن 
شــده به‌عنوان مرجعی برای جزئیات و 
رنگ‌های استفاده شده در نسخه اصلی 
الهــام گرفتــه شــود. »رابــرت اردمــان« 
دانشــمند ارشــد مــوزه ملی آمســتردام 
در ایــن خصــوص گفت: »تــاش ما در 
اتفاق مذکور این اســت که بدون حضور 
هنرمنــد بهترین حدس‌هــا را بزنیم و با 

اطمینــان کامــل بدانیــم که در »گشــت 
شبانه« چه اتفاقاتی افتاده است.«

بــه این صورت بــا فناوری ویــژه‌ای که 
پژوهشــگران هلنــدی در اختیــار گرفتنــد 
مرحلــه  در  و  آغــاز  را  خــود  فعالیــت 
بعــد تصاویــر مربوطــه چــاپ شــد و در 
کناره‌هــای نقاشــی اصلــی قــرار گرفت تا 
بازدیدکنندگان بتوانند بوم کامل را همان 
طــور که هنرمند در نظر گرفته بود، تصور 
کنند. بازدیدکنندگان این موزه هم اکنون 
می‌توانند تغییرات اعمال شده را به این 
صورت ببینند: ســه شکل ترسیم شده در 
ســمت چــپ شــامل دو مرد و یک پســر، 
یــک کلاه ایمنی کامل در ســمت راســت 
نقاشی، نمای واضح‌تر از پسری در پیش 
زمینــه چــپ در حــال فــرار از نظامیــان و 

تغییر وضعیت ترکیب نقاشی.
»پیتر رولوفس« مدیر بخش نقاشــی 
و مجســمه موزه ملی آمســتردام در این 
خصــوص گفــت: »بــا نــگاه بــه مفهــوم 
ترکیــب متوجــه می‌شــویم کــه چگونــه 
رامبرانــت به‌عنــوان کارگــردان یا مجری 
در  را  مــا  چشــمان  می‌کنــد  ســعی  اثــر 
بخش‌هــای مختلف نقاشــی بــه حرکت 

رنــگ،  ترکیــب  طریــق  از  و  دربیــاورد 
چشــم‌های مــا را حرکــت دهد تــا قطعه 
اصلــی که کاپیتان به‌همراه معــاون او در 
کنار هم ایســتاده‌اند، چشمان ما را خیره 
کنــد و هــوش مصنوعی هم اکنــون به ما 
کمک کرده اســت درک بهتری از اهداف 
اصلی رامبرانت داشــته باشیم و بتوانیم 

مفهوم اصلی اثر را درک کنیم.«
ëëاین فناوری هنرمند

پژوهشــگران  گذشــته  مــاه  اواخــر 
آزمایشگاه علوم رایانه و هوش مصنوعی 
ســامانه   )CSAIL( ام‌آی‌تــی  دانشــگاه 
هوشــمندی مبتنــی بــر فناوری ماشــینی 
موسوم به »تایم‌کرافت« را معرفی کردند 
کــه می‌توانــد مراحل کشــیده شــدن یک 
تابلوی نقاشــی را ردیابی کنــد و به‌عنوان 
مثال، به‌صورت کاملًا دقیق محاسبه کند 
فشار هر یک از ضربات احتمالی قلم مو 
روی بوم چه اندازه بوده است و نقاش در 
هنگام خلق اثر چه روحیه و فضای فکری 
داشته است. این سیستم هوشمند که در 
مورد آثــار نقاشــی های بزرگ هــم مورد 
استفاده قرار می‌گیرد، دنیای پشت پرده 
هر یــک از آثــار هنــری را پس از گذشــت 

سالیان زیاد نمایان می‌کند.
سیســتم هوشــمند »تایم‌کرافت« که 
هــم اکنــون تمام مراحــل آزمایشــی را با 
موفقیت پشــت سر گذاشــته است علاوه 
بــر هــوش مصنوعــی، فنــاوری یادگیری 
ماشــینی را هــم شــامل می‌شــود و برای 
آنکــه نتایــج قابــل قبولــی را در اختیــار 
محققــان بگــذارد، 200 تصویــر ویدئویی 
کوتاه از مراحل کشیده شدن نقاشی‌های 
آبرنگ و دیجیتالی در اختیار گرفته است 
تا آموزش‌های لازم را ببیند. پژوهشگران 
در بخش دیگر یک شبکه عصبی پیچشی 
در نظر گرفته‌اند تا این سیستم هر یک از 
مطالبی را که یاد می‌گیرد در مناسب‌ترین 
زمان به کار برد و هنگام تحلیل آثار هنری 

بدرستی از آنها استفاده کند.
شــرکت گــوگل نیــز بــه تازگــی مــدل 
ویــژه‌ای از فناوری هوشــمندی ارائه کرده 
اســت که به افراد امکان می‌دهد با رسم 
خط‌های ســاده از تصاویری کــه در ذهن 

خود دارند، نقاشی‌های زیبا خلق کنند.
 ایــن فنــاوری کــه جدیدتریــن پــروژه 
آزمایشــگاه »کریتیو لب« گوگل محسوب 
می‌شــود و دسترســی بــه آن در ســایت 
اینترنتی »اوتو- دراو« فراهم شــده است 
بــه کاربــران در گروه‌هــای ســنی مختلف 
کمــک می‌کند هر تصویری را که در ذهن 
خــود دارنــد بــا خط‌هــای ســاده ترســیم 
کننــد و تنها چند لحظــه منتظر بمانند تا 
هوش مصنوعی بهتریــن و مرتبط‌ ترین 
پیشــنهادهای مربــوط بــه خطوط رســم 
شده را ارائه دهد و در نهایت کاربر بتواند 
تصویر ذهنی خود را در قالب یک نقاشی 

حرفه‌ای و زیبا در اختیار بگیرد.
به‌گفتــه گــوگل، سیســتم جدید حتی 
می‌توانــد خط‌های کــج و نامعلوم را هم 
به یک اثــر هنری تبدیل کند تا در نهایت 
هوش مصنوعی بتواند همه مردم جهان 

را به نقاشان حرفه‌ای بدل کند.

هوش مصنوعی شاهکار رامبرانت را بازسازی کرد
گشت شبانه فناوری برای بازسازی مشهورترین نقاشی تاریخ

میثم لطفی
خبرنگار 

میتــرا جلیلــی- تقریبــاً کســی در جهان 
محصــولات  بــا  کــه  نمی‌شــود  یافــت 
کمپانی ســونی، این غول فنــاوری ژاپنی 
آشــنا نباشــد و نام آن را نشــنیده باشــد. 
در  معتبرترین‌هــا  از  یکــی  برنــد  ایــن 
حــوزه محصــولات صوتــی و تصویــری، 
دوربین‌های عکاســی، صنعــت گیم و... 
محســوب می‌شــود و بنیانگــذار آن هــم 
کــه خدمــات زیــادی در حــوزه صنایــع 
الکترونیــک و فنــاوری ارائــه داده، یــک 
 Akio( »فــرد ژاپنی با نــام »آکیو موریتــا

Morita( بوده است.
آکیــو 26 ژانویــه ســال 1921 در ژاپــن 
و در خانــواده‌ای متولد شــد که در زمینه 
محصــولات غذایــی فعالیــت داشــتند. 
بــا اینکه نخســتین فرزند خانــواده بود و 
والدینــش ازاو می‌خواســتند کــه تجارت 

خانوادگــی آنهــا را ادامــه دهــد امــا وی 
نپذیرفــت و به‌دنبــال علاقــه‌اش یعنی 
ریاضیــات و فیزیــک رفــت. همزمــان با 
آغاز جنگ جهانی دوم به خدمت ارتش 
ژاپن درآمد و در ناوگان دریایی ارتش به 
کار مشــغول شد و شــاید بتوان گفت که 
ایــن بهترین اتفــاق زندگــی اش بود که 
زمینه ســاز تأســیس کمپانی سونی شد. 
آکیو 25ســاله در ســال 1945با »ماســورا 
ایبوکا« )Masaru Ibuka( 38 ساله آشنا 
شــد که بــا همــکاری یکدیگر و ســرمایه 
اولیــه، 190 هزار ین یک شــرکت کوچک 
تعمیــر رادیوهــای دســت دوم را بــا 20 
کارمند تأســیس کردند. این دو در ســال 
نوارهــای مغناطیســی  1949 نخســتین 
ضبــط  اولیــن  هــم   1950 ســال  در  و 
صوت‌هــای ژاپنــی را تولید و روانــه بازار 

کردند. اما موفقیت‌های این دو شــریک 
به اینجا ختم نشــد و در ســال 1957 نیز 
اولیــن رادیوهــای جیبی ایــن کمپانی به 
بازار عرضه شــد. حالا دیگر شرکت آنها 
تا حدی شناخته شده بود بنابراین شرکا 
تصمیــم گرفتند کــه نامــی بین‌المللی 
بــرای آن انتخــاب کننــد تــا راحت‌تــر به 
دنیای بیــرون از ژاپن هــم راه پیدا کند و 
سرانجام هم یک ســال بعد، نام سونی 
برای آن انتخاب شد. بنیانگذاران سونی 
ایده‌های بزرگی در سر داشتند و تصمیم 
گرفتند بعــد از دنیای صــوت، به جهان 
رســانه‌های تصویری هم قــدم بگذارند 
و پــس از تلاش‌هــای فــراوان ســرانجام 
در ســال 1960 ایــن کمپانی از نخســتین 
رونمایــی  ترانزیســتوری  تلویزیون‌هــای 
کرد که بســیار مــورد توجه قــرار گرفت و 

توانســت برای خــود جایــی در بازارهای 
جهانی باز کند.

»آکیو موریتا« دائم به‌دنبال گسترش 
بازارهــا و افزایش تنــوع محصولات بود 
و در یــک تصمیم جدید عنــوان کرد که 
می‌خواهــد وارد دنیــای عکاســی شــود. 
بــه این ترتیب ســرانجام در ســال 1965 
خانگــی  فیلمبــرداری  دوربیــن  اولیــن 
توســط ایــن کمپانــی ســاخته و به بــازار 

عرضــه شــد. وی در ســال 1968 هــم بــا 
کمپانی CBS Records وارد مذاکره شــد 
تا نــرم افزارها را برای ســخت افزارهای 
کمپانی خود تولید کند. وی از سال 1971 
به‌طور رســمی ریاست این کمپانی را به 
عهده گرفــت و در ســال 1979 واکمن را 
به‌عنوان یکی از نخســتین لــوازم پخش 
موســیقی قابل حمل راهی بازار کرد. در 
ســال 1982 نخســتین ســی‌دی پلیرها را 

تولید کرد. با گســترده‌تر شــدن فعالیت 
ایــن کمپانــی در عرصــه الکترونیــک و 
افزایــش حجــم تقاضــا از سراســر دنیــا 
شــعبات متعــددی را در سراســر جهان 
بنیــان گذاشــت و تبدیــل بــه نخســتین 
شــرکت ژاپنی شد که به بورس نیویورک 
راه یافتــه اســت. همــه ایــن موفقیت‌ها 
ســبب شــد تا در کانون توجه قرار بگیرد 
و در اواخــر دهــه 90 به‌دلیل ثــروت او که 
بیــش از 1/3 میلیــارد دلار تخمیــن زده 
ثروتمندترین‌هــای  فهرســت  در  شــد 
دنیــای مجله فوربس جــای گرفت. وی 
در سال‌های پایانی عمرش دچار حمله 
قلبی شــد و مابقی عمــر را روی صندلی 
ســال  در  ســرانجام  و  مانــد  چرخــدار 
1999 در ســن 78 ســالگی بر اثر بیماری 

ذات الریه چشم از جهان فرو بست.

>آکیو موریتا<  بنیانگذار پرکار فناوری
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