
هفتــه گذشــته »رویــداد بازی هــای جــدی« بــا 
معرفــی برترین هــا بــه کار خــود پایــان داد و در 
ایــن رویــداد در بخش جشــنواره بازی هــا، بازی 
»ســردار« به عنــوان برتریــن بــازی جــدی ســال 
انتخاب شــد. اما رویداد بازی های جدی چگونه 
رویدادی و دارای چه ســاز و کاری اســت؟ درباره 
ایــن رویــداد بــا معــاون پژوهــش بنیــاد ملــی 
ســرگروه هاي  از  تــن  دو  و  رایانــه ای  بازی هــای 

تیم های برتر گفت و گو کرده ایم که می خوانید.
ایجاد شبکه اي از فعالان بازی ها �

جــدی  بازی هــای  جایــزه  »رویــداد 
ســه  در  ســاله  هــر   )SEREIOUS GAME(
بخش و در راســتای جشنواره بازی ها، هکاتون و 
ســمپوزیوم، برگزار و برترین بــازی، ایده و مقاله 

علمی انتخاب می شوند.«
بنیــاد  پژوهــش  معــاون  نصیــری  حامــد 
ملــی بازی هــای رایانه ای بــا بیــان مطلب فوق 
بــه »ایــران« گفــت: جشــنواره بازی هــای جدی 
قدیمی تریــن بخــش ایــن رویداد اســت کــه در 
این بخش بازی ها با حضــور نهادهای مختلف 
بررســی و به بهتریــن آنها جایزه داده می شــود. 
در بخــش هکاتــون که رویدادی ســه روزه اســت 
بــا مطرح کــردن موضــوع روز )کرونــا و مواجهه 
بــا آن( تیم هــای حاضر ایده پــردازی کــرده و در 
ایــن مدت بازی را طراحی کرده و می ســازند. در 
بخش ســوم هم به ســمپوزیوم اختصاص دارد 
که پژوهشــگران آخرین تحقیقات خود را درباره 

بازی های جدی ارائه می دهند.
نصیری هدف اصلی از برگــزاری این رویداد 
را ایجاد شبکه ای از پژوهشگران، تولیدکنندگان، 
ســرمایه گذاران و دســتگاه های دولتــی صاحب 
مسأله عنوان کرد و افزود: با برگزاری این رویداد 
فعالان بازی های جدی با هم ارتباط می گیرند. 
به عنوان مثال اگر دستگاه دولتی موضوعی برای 
تحقیق داشــته باشــد یا بخواهد درباره آن بازی 
طراحی و ســاخته شــود، براحتی ایــن همکاری 
شکل گرفته و باعث می شود این دسته از بازی ها 

در کشور رشد و توسعه یابد.
دبیــر رویداد جایزه بازی های جدی با اشــاره 
بــه اینکه بازی هــای جدی دارای هدفــی فراتر از 
بازی هــای معمولــی و ســرگرمی اســت، گفت: 
بازی هــای جــدی بــر اســاس تحقیقــات علمی 
ساخته می شوند و از آنها می توان در حوزه های، 
ســامت، آمــوزش، توانبخشــی، فرهنگســازی، 
مهــارت آمــوزی، سیاســت، امنیــت، نظامــی، 

تبلیغات و... استفاده کرد.

وی معتقد اســت بازی برتر باید بازی دارای 
ســه شاخص فنی و کیفی و مطابقت با مباحث 
علمــی، مؤثر بودن در ارســال پیــام به مخاطب 
و تجاری ســازی باشــد تا بتواند بالاترین امتیازها 
را به دســت آورد. نصیــری در ادامــه گفــت: این 
رویــداد از ســوی بنیاد ملــی بازی هــای رایانه ای 
بــا همــکاری دســتگاه های مختلــف دولتــی  و 
و  مالــی  حامــی   8 و  نهــاد(   18( خصوصــی  و 
هرسال به میزبانی یک دانشگاه )امسال عامه 
طباطبایــی( برگــزار می شــود و مجمــوع جوایــز 
)بنیــاد و 8 نهــاد حامــی( 310 میلیــون تومــان 
بــود. البتــه 390 میلیــون تومــان نیز تســهیات 
تجاری سازی مانند )وام، یارانه فروش و...( برای 

توسعه تحقیقات و بازی ها اختصاص می یابد.
دبیر رویداد جایــزه بازی های جدی در ادامه 
گفت: دنیا سال هاست که در این حوزه فعالیت 
دارد و حتــی امریکا به ســاخت بازی های جدی 
نظامــی و سیاســت نیــز روی آورده، چــرا که این 
بازی هــا دارای درآمد اقتصادی اســت به طوری 
کــه پیش بینــی می شــود در ســال 2021 درآمــد 
بازی هــای جدی از 9 میلیــارد دلار هم فراتر رود 
ولــی متأســفانه ایــن بازی هــا در کشــور به دلیل 
متفاوت بودن با دیگر بازی ها، تجاری ســازی آن 
پایدار نیســت و ســهم زیادی از بازار این بازی ها 
را در اختیــار نداریم ولی ظرفیــت خوبی در این 
حوزه وجود دارد به طوری که می توانیم در حوزه 
بهداشــت و درمــان و حوزه هــای آمــوزش بــازار 
بزرگــی برای بازی های جــدی از حیث ابزارهای 

آموزشی و کمک آموزشی درمانی ایجاد کنیم.
نصیــری بــا بیــان اینکــه شــهرهای اصفهان، 
مشهد و تبریز قطب های ساخت بازی های جدی 
هستند، گفت: باید این بازی های در دانشگاه ها که 
عمده اش در آنجا تولید می شــود، بیشتر توسعه 
داده و تجاری ســازی شــوند. قطعــاً این تیم ها به 
حمایت نیاز دارند و ما سعی می کنیم حمایت ها 
را به سمت سرمایه گذاران هدایت کنیم. از سوی 
دیگر جایزه هم به این بهانه تعریف شــده است 
کــه برترین ها بتوانند بازی خود را توســعه دهند. 
وی افــزود: وضعیــت ســاخت بازی هــای جــدی 
در کشــورمان خــوب اســت بــه طوری کــه تاکنون 
تیم های ایرانی توانسته اند در رویدادهای خارجی 
صاحــب رتبه های اول و دوم شــوند و این افتخار 
بزرگی برای کشور محســوب می شود از این رو اگر 
در تولید و تجاری سازی موفق شوند حرفی برای 

گفتن دارند.
نصیــری دربــاره اینکــه ایــن بازی هــا چقــدر 
می توانــد بــرای کاربران ســرگرم کننــده و مفید 
باشد نیز گفت: کشور 32 میلیون کاربر بازی های 

دیجیتال دارد که طبق آمار ســال 98 این تعداد 
از کاربران به طور متوسط روزانه 93 دقیقه بازی 
می کنند. بنابراین بخش زیادی از اوقات فراغت 
بــا بازی هــای دیجیتــال پر می شــود ایــن یعنی 
بســتری که وجود دارد می تواند ضمن آموزش، 
اوقات فراغت را با بازی پر کند و حالا چه بهتر که 

بازی، بازی جدی باشد.
تجاری سازی و حامی مالی دو چالش بزرگ �

میــاد جعفــری ســرگروه تیــم بــازی ویلــکا 
)رتبه دوم این رویداد( درباره این رویداد اعتقاد 
دارد کــه از زمان شــروع ایــن رویداد )ســال 96-
95( هرســاله شــرکت کــرده و از ایــن رو در حــال 
پیشرفت است و با اینکه به دلیل کرونا به صورت 
مجازی برگزار شــد، از نظر کمــی افت کرده ولی 
از نظر کیفی و حضور تیم های قوی قابل قبول و 

رقابت ها سخت بود.
جعفری به »ایران« گفت: یکی از مزیت های 
ایــن جشــنواره ایجــاد شبکه ســازی و رفاقــت در 
عیــن رقابت اســت کــه اگــر از طریــق نهادهای 
ذیربــط هــم حمایت هــای لازم صــورت بگیرد، 
می توان کشــورمان را به قطــب بازی های جدی 

در خاورمیانه و منطقه بدل کرد.
ایــن بــازی ســاز اعتقــاد دارد تولیدکننــدگان 
بازی های جدی با چالش بزرگی به عنوان حامی 
مالی و تبلیغاتی در دو بخش خصوصی و دولتی 
روبه رو هستند. وی گفت: ما سال گذشته با بازی 
»تیــزران« توانســتیم جایــزه بــزرگ بازی هــای 
جــدی 98 را کســب کنیم ولی به دلیل نداشــتن 
حامی مالی از تولید و نشر آن بازماندیم. این در 
حالی بود که نه تنها کیفیت و تخصص مورد نیاز 

جهت تولیــد را تضمین می کردیم، بلکه با یک 
حســاب سرانگشــتی، طرح از بازگشــت سرمایه 

سریع و قدرتمندی برخوردار بود.
جعفــری افزود: یک تیــم حداکثر 10 نفره در 
بهترین شــرایط 9 ماهه باید یک بازی را بسازند 
ولی در این مدت تأمین مالی و بیمه نمی شوند 
به همین دلیل بیشــتر تیم ها بعــد از چند ماه از 

هم می پاشند.
 وی معتقــد اســت به دلیل نبــود قانون کپی 
رایــت بازی ســاز بــه خاطر دسترســی بــه منابع 
نــرم افزاری خارجی یا مهاجرت می کند یا برای 
کشورهای دیگر کار می کند به همین دلیل کشور 
ما به یکی از صادرکننــدگان »افراد متخصص« 

حوزه گیم و انیمیشن تبدیل شده است.
جعفــری دربــاره اینکه بازی هــای جدی چه 
پیامی را بــه مخاطبان خود می دهنــد، گفت: با 
یک دید فلسفی، هر بازی جدی، رسانه ای است 
تعاملی که در آن مؤلف )بازی ســاز( ســناریویی 
را بــا هدفــی خــاص برمبنای نظــر متخصص و 
بــا بهره گیــری از مکانیک، دینامیــک و جزئیات 
مناســب به مخاطب )بازیکن( ارائه می دهد که 
پیــام این چرخه رســانه ای می تواند در راســتای 
بهبــود یــک شــرایط خــاص از وضعیــت A بــه 
وضعیت B و بازخــورد مخاطب و تبادل نتیجه 
حاصله از آن با هسته بازی، مؤلف و متخصص، 

تکمیل کننده این چرخه باشد.
وی دربــاره بــازی ویلــکا نیز گفــت: »ویلکا«، 
مجموعه بازی ورزش و ســخت افزاری اســت که 
نــه تنهــا تعامات فیزیکــی کاربر با ویلچــر را به 
دنیای مجازی ســه بعدی انتقال می دهد، بلکه 

با بازی وارسازی ورزش های بالاتنه منحصربفرد 
ویلچرســواران، موجب تندرســتی آنها و تشویق 

آنها به فعالیت بدنی می شود.
نسرین شــهابی ســرگروه تیم بازی »سردار« 
نیز از برگزاری رویــداد ابراز رضایت کرد و گفت: 
با اینکه رویداد به صورت آناین برگزار شــد ولی 
منظــم بــود و بازی هــای دقیق بررســی شــدند. 
بنابرایــن بخش جشــنواره عــاوه  بــر ایجاد یک 
انــرژی خــوب و مثبــت، باعث بالا رفتــن تجربه 
تیم ها، افزایش اطاعات، آشــنایی با تجربه ها و 

دستاوردهای تیم های دیگر شد.
شهابی نیز با اشاره به اینکه بازی های راه یافته 
بــه فینــال در زمینه هــای هنری و فنی در ســطح 
خیلی بالایی بودند و رقابت تنگاتنگی بین تیم ها 
وجــود داشــت، افزود: بازی  جدی بازی  اســت که 
از رویکردهــای بازی های رایانــه ای برای مقاصد 
غیرســرگرمی اســتفاده می کند. نکتــه مهمی که 
در مورد این نوع بازی ها وجود دارد این اســت که 
توسعه  دهندگان بازی های جدی اصول انگیزه را 
از بازی های سرگرمی گرفته و از آن برای آموزش 

بازیکنان خود استفاده می کنند.
وی که تیمشــان با بازی »ســردار« که مبتنی 
بر واقعیــت افزوده برای افزایش کیفیت تجربه 
گردشگران در بازدید از یک مکان تاریخی است، 
گفــت: با توجه به اینکه کشــور ما نیز به واســطه 
پیشــینه تاریخــی و فرهنگی بســیار غنــی، آثار و 
محوطه هــای تاریخی-فرهنگــی بســیاری را در 
خــود جای داده اســت در بازی ســردار ما تاش 
کردیم بخشــی از این آثار و شخصیت های مهم 

تاریخی را در قالب یک بازی نشان دهیم.

اصفهان، مشهد و تبریز قطب بازی های جدی معرفی شدند
معاون پژوهش بنیاد ملی بازی های رایانه ای: 
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میتــرا جلیلــی- درحالــی کــه در پاندمی کرونــا بســیاری از کمپانی ها و کســب و کارها با 
مشــکاتی مواجه شــدند ولی اینتل، این غول دنیای فناوری و تراشه، تهدید کووید19 را 

به فرصت تبدیل کرده تا مشکل کمبود تراشه ها را جبران کند.
اینتــل تــاش دارد تراشــه های بیشــتری تولید کنــد که این، خبر خوشــی بــرای گیمرها 
و خریــداران کامپیوتــر خانگــی محســوب می شــود. ایــن خبــر در قالــب یــک ویدیــو در 
یوتیوب اعام و عنوان شــد کــه اینتل گام هایی برای دوبرابر کردن ظرفیت تراشــه های 
 Atom 11 و همچنیــنth-Gen Core 10نانومتــری مــورد اســتفاده در پردازشــگرهای
silicon P5900 اینتــل برداشــته اســت. بــه ایــن ترتیــب تعــداد بیشــتری تراشــه تولید 
می شــود تا پاســخی مناســب به تقاضای جهانی باشد. از آنجا که بســیاری از کارمندان 
اینتل در شــرایط کرونایی مجبور به دورکاری شــده اند فضای بیشــتری در اختیار اینتل 
قــرار گرفته و حالا دیگر همه این فضاها در اختیار بخش های تولیدی قرار گرفته اســت 

تا بتوانند تراشه بیشتری تولید و عرضه کنند.
کیــوان اســفرجانی، معاون ارشــد و مدیر کل تولیــد و عملیات اینتل درایــن باره گفت: 
در 3ســال گذشــته همــه نیروی خــود را برای افزایــش ظرفیــت تولید بــه کار گرفتیم و 
ســرمایه گذاری هــای زیــادی انجام دادیم. در شــرایط بحران کرونا نیز متوقف نشــدیم 
و تراشــه های بیشــتری تولیــد کردیــم. اینتــل همچنین در ایــن ویدیو عنوان کــرده که با  

وجــود افزایــش تولید، ایــن تنها 
برنامــه  و  عملیــات  از  بخشــی 
چندگانــه ایــن کمپانــی فناوری 
به شــمار می رود. به موازات این 
کــه اینتــل راهکارهــای جدیدی 
بــرای عرضه بــالای تراشــه های 
10نانومتری ارائه کــرده اما روی 
 )node(7نانومتــری نودهــای 
کمپانــی  ایــن  می کنــد.  کار  نیــز 

همچنیــن گفتــه اســت کــه تــا پایــان 2021 نتیجــه فعالیت هایــش را خواهــد دیــد و 
پردازشــگرهایی بــا تراشــه 7نانومتــری نیــز در ســال 2021 تولیــد خواهنــد شــد. میزان 
 Nvidia بیشــتر، کمپانی های فناوری دیگر ازجمله silicon Atom P5900 تقاضــا برای
و همچنیــن AMDرا نیــز به تکاپو واداشــته تا بــرای جبران کمبود تراشــه های مورد نیاز 
به منظــور ســاخت کارت هــای گرافیک خود اقدام کننــد. در دوران شــیوع کرونا، این دو 
کمپانــی در تولیــد کارت هــای گرافیکــی خــاص خــود به دلیل نبود تراشــه با مشــکات 
بســیاری مواجه شدند و حالا کمپانی اینتل را ســرلوحه کار خود قرار داده اند. در بحران 

کرونا تعداد بیشتری از مردم جهان به سمت بازی سوق داده شدند.
قرنطینه و خانه نشینی سبب شد تا بسیاری از مردم عماً گیمر شوند و ساعات زیادی را به 
بازی  آناین بپردازند به همین دلیل هم تعداد بیشتری از مردم جهان به دنبال کارت های 
گرافیک قویتر برای سیستم های خود بودند. بسیاری از مردم هم برای آموزش از راه دور، 
دورکاری، حضور آناین در جلسات کاری و... ترجیح می دهند کارت های گرافیک با کیفیت 
بالاتر در اختیار داشــته باشــند امــا کمبود عرضه ایــن کارت های گرافیکی بــرای جهانیان 
دردسرساز شده است. ازآنجا که کارخانه های سازنده سی پی یو و همچنین جی پی یو هم در 
دوران کرونا نتوانستند بدرستی از پس ساخت این قطعات برآیند این موضوع در ساخت 
و عرضه کنسول ها نیز انعکاس داشت و دردسرهایی ایجاد شد. البته Nvidia انتظار دارد 
به دنبال ســاخت واکسن و فروکش کردن احتمالی ویروس کرونا، کمبودهای این کمپانی 
در سه ماهه نخست 2021 جبران شود و از آن پس اوضاع بازار وضعیتی نسبتاً پایدارتر پیدا 
کند. حال باید منتظر ماند و دید بجز اینتل کدامیک از کمپانی های فناوری سازنده تراشه 

و کارت گرافیکی و.. می توانند از گذرگاه کرونا به سامت عبور کنند.

بازارهای الکترونیکی زاییده تجارت الکترونیکی 
است و بروز پاندمی کرونا جایگاه و نقاط ضعف 
و قــوت ایــن پدیده را بیــش از پیش نشــان داد. 
دیجیتالــی کردن محتــوای کالاهــا و خدمات از 
ویژگی های مهم این بازارهای جدید است که در 
کنار توســعه پلتفرمی و شبکه های اجتماعی از 

مهم ترین جنبه های بروز اقتصاد محتوا است.
و  محرک هــا  رشــد،  بــه  رو  اقتصــاد  ایــن 
مؤلفه های بی شــماری در بخش های مختلف 
اجتماعی و اقتصادی دارد که می تواند در بخش 
تولید، صادرات، ارتقای فرهنگی، ارزش افزوده 
مضاعفــی به همراه داشــته باشــد. در توســعه 
پلتفرمی، کمیت و کیفیت ارائه اطاعات نقش 
مؤثری برای کاربران به همراه داشته است و اگر 
در جنبه های اعتماد ســازی، تعامل با کاربران، 
اهتمــام  فــروش  از  پــس  و  فــروش  خدمــات 
درستی شــکل گیرد، می تواند تأثیر مستقیم در 

مکانیسم های چندبرابری فروش بگذارد.
دیجیتالــی کــردن محتــوای کالاهایــی چون 
کتاب و موسیقی نه تنها تأثیر فرهنگی بر سبک 
زندگی داشــته، بلکه ســاختار هزینه های تولید 
را متحــول کرده اســت. به عنوان مثــال با توجه 
بــه اینکه بیشــتر هزینه هــای محتــوای کالاهای 
دیجیتــال مربوط بــه هزینه هــای ثابت بــوده و 
هزینه هــای متغیر آنها اندک اســت بنابراین با 
گســترش مقیاس تولید هزینه نهایی می تواند 
بــه صفر میل کند. مســأله مهم در این مســیر، 
توجه به شــبکه های اجتماعی اســت. ضرورت 
بــا هــدف  اجتماعــی  ســاماندهی شــبکه های 
حداکثــر بهــره در فــروش و بازاریابی نکته قابل 
تأملــی اســت کــه ضــرورت تدویــن راهبردها و 
قوانیــن حاکمیتــی لازم را بــه همــراه دارد و اگر 
بدرســتی رعایت نشــود ســبب ایجاد هزینه در 
بخش های مختلف امنیتــی و انتظامی خواهد 
شــد و نیازمنــد تدویــن برنامه هــای آموزشــی، 
اطاع رسانی، ایجاد پلتفرم های قابل اعتماد و 

زیر ساخت های امن در این بخش هستیم.
در حال حاضر و با توجه به همه تاش هایی 
کــه در حــوزه توســعه کســب و کارهــای حــوزه 
فنــاوری اطاعات انجام شــده اســت همچنان 
توســعه فناوری ارتباطات و اطاعات در کشــور 
نیازمند سیاستگذاری، بسترسازی و برنامه ریزی 

اســت و آثــار توســعه جامعــه اطاعاتــی قابل 
تحلیل دقیق نیست.

و  ســاله  چشــم انداز 20  ســند  بــر  منطبــق 
اقتصــادی، اجتماعــی و  برنامه هــای توســعه 
فرهنگــی جمهــوری اســامی سیاســت اصلی 
و راهبردی کشــور، توســعه اقتصــادی مبتنی بر 
»دانایی« لحاظ شــده است که در سایه توسعه 
علمــی و فنــاوری قابــل تحقق اســت. بنابراین 
در حــوزه محتوا به عنوان یک بــازار قابل توجه، 
لازم اســت که بــه حمایت از ســرمایه گذاری در 
تولیــد و عرضه انواع محتــوا و اطاعات به زبان 
فارســی، در محیــط رایانــه ای بــا تکیــه بــر توان 
بخش خصوصی و تعاونــی، توجه به بازار های 
منطقه ای با توجه به ظرفیت های فنی جوانان 
فارغ التحصیــل و تکمیــل برنامه های توســعه 
دولــت الکترونیکــی و اســناد راهبــردی لازم در 

لایه های حاکمیتی دقت کامل شود.
از منظــر کاربردی، اقتصاد محتوا دارای دایره 
وســیعی از محصــولات و خدمــات اســت زیــرا 
محتــوا پارامتر اصلی همــه محیط های خدمات 
اســت و به دلیل جایگاه تجاری که دارد، در حوزه 
تجارت الکترونیکی نمود بیشــتری یافته اســت. 
باید ویژگی های این صنعت همانند هر فعالیت 
اقتصادی دیگری تحلیل شود. بررسی وضعیت 
ایــن فعالیت اقتصادی نشــان می دهــد که هنوز 
بســترها و زیرســاخت های محتوای دیجیتال در 
کشــور فراهــم نشــده اســت و در واقع در شــرایط 
کنونی امکان بررســی این صنعت وجــود ندارد. 
بنابرایــن تحلیــل وضعیــت ایــن بخــش نشــان 
می دهــد که هنوز صنعت محتــوای دیجیتال در 
ایران شکل نگرفته ولی در حال شکل گیری است.
برابری   5 سهم  توسعه  ششم  برنامه  در 
از  معنوی  و  مادی  حمایت  تولیدمحتوا، 
تولیدکنندگان  و  محققان  نوآوران،  هنــرمندان، 
آثار و محصولات فرهنگــي و هنــري، فرهنــگ 

مستمر  بهبود  ایرانی،  اسامی-  هویــت  و 
و  رقابتی  ساختار  تقویت  و  کار  و  فضایکسب 
خدمات  به  دسترسی  بازارهــا،  رقابتپذیری 
مالیاتی  تخفیف  الکترونیک،  دولت  مبنای  بر 
و  داخلی  کالای  الکترونیکی  خرید  برای 
سیاستهــای  بندهــای  از  یکی  در  همچنیــن 
ایشان  رهبــری،  اباغی  فضایمجازی  کلی 
به  نسبت  محتوا  داشتن  مقدم  ضرورت  بر 
اینترنتی  خدمات  و  قالبهــا  و  زیرساختهــا 
تولید  زمینه  در  مستمر  و  بالا  سرمایهگذاری  و 
وسیع و فزاینده محتوای جذاب براساس اسام 
و گفتمان انقاب اسامی تأکیدکردنــد. عاوه بر 
اینهــا با توجه به اهمیــت موضوع تولید محتوا 
در فضایمجازی، رهبــري در یکی از بندهــای 
دهگانــه وظایف و مأموریت هــاي جدیدی که 
به شورای عالی فضای مجازی تفویضکردند، 
و  خدماتکارآمد  و  توسعهمحتوا  موضوع 
رقابتی منطبق بر ارزشــها و فرهنــگ اسامی- 
ایرانی در تمامی قلمروهــای مورد نیاز جامعه 
بهکارگیری  و  مردمی  مشارکتهــای  جلب  و 
ظرفیتهــایبخش خصوصی در این زمینه را 
مورد تــأکید قرار داده و خواستار شدند. بــا همــه 
این تفاســیر و تکالیف زیســت بــوم جامعی که 
نیاز امروز جامعه است شکل نگرفته و ضرورت 
بازنگــری در برنامه ها ضروری اســت.  توســعه 
حاکمیت محتوا، اجرایی شدن حاکمیت فضای 
ســایبری، ایجاد مراکز نوآوری محتوا، اســتفاده 
حداکثری از ظرفیت مراکز دانشگاهی، تقسیم 
وظایــف  راهبــردی توســعه صــادرات محتــوا، 
توســعه آمــوزش و فرهنگ ســازی اجتماعی از 

حداقل راهبردهای اولیه در این فضا است.
ظرفیــت  از  حداکثــری  اســتفاده  حــوزه  در 
شــبکه های اجتماعی باید نگاه کان به تثبیت 
اصــول حاکمیــت و انتقــال اعتماد بــه کاربران 
در ایــن فضــا باشــد. قطعــاً اگــر ظرفیت هــای 
فنــی و کاملــی به وجود آیــد که پاســخگوی نیاز 
کاربران باشــد، می تواند سبب افزایش استفاده 
از ابزارهای داخلی شــود بنابرایــن باید با ایجاد 
کانون هــای همــکاری و حضور شــرکت های پر 
بانک هــای  و  اپراتورهــا  همچــون  مخاطب تــر 
تجــاری و بــا بهره گیری از مکانیســم های دقیق 
امنیت، زیست بوم کاملی را برای کاربران ایجاد 
کرد. قطعاً با دقت بر مسائل فنی و نیاز کاربران 
می تــوان بخــش مهمــی از اقتصاد مســتقیم و 

وابسته را به این فضا برگرداند.

اقتصاد محتوا با ایجاد زیست بوم کامل کاربران ممکن می شود »اینتل« کرونا را به فرصت تبدیل کرد 

تحویل ماهواره »پارس ۱« به سازمان فضایی
ماهــواره »پــارس 1« کــه توســط پژوهشــگاه فضایی ایران ســاخته شــده، تحویل 

سازمان فضایی ایران شد.
به  گزارش »ایران« در مراسمی با حضور مرتضی براری معاون وزیر ارتباطات و 
رئیس ســازمان فضایی ایران، حسین صمیمی رئیس پژوهشگاه فضایی ایران و 
معاونــان و مدیــران دو مجموعه، ماهواره »پارس 1« پس  از انجام موفقیت آمیز 

تمام تست های مربوطه، به سازمان فضایی ایران تحویل شد.
پژوهشــگاه  متخصصــان  کــه  شــاکریم  را  خــدا  گفــت:  بــراری  مراســم  ایــن  در 
فضایــی ایــران در یک تاش مســتمر و خســتگی ناپذیر توانســتند بــا وجود تمام 
محدودیت های ناشــی از شــیوع ویروس کرونا، این پــروژه را مطابق با زمانبندی 
از پیش تعیین شــده به اتمام برســانند و تمام تست های مورد نیاز را با موفقیت 

پشت سر بگذارند.
معاون وزیر ارتباطات و فناوری اطاعات، توانمندسازی شبکه طراحی و ساخت 
ماهــواره را یکــی از راهبردهــای اصلــی در پروژه هــای فضایــی دانســت و افــزود: 
هدف ما تداوم همکاری های شــبکه های ایجاد شــده در مســیر طراحی و ساخت 
ماهواره ها اســت و تاش می کنیم با توانمندســازی این شــبکه، از رســوخ علمی 
و دانــش ایجــاد شــده به نحو احســن برای توســعه فنــاوری فضایی و شــکوفایی 

صنعت فضایی کشور بهره ببریم.
معــاون وزیــر ارتباطــات و فنــاوری اطاعــات، ماهــواره »پــارس 1« را یکــی از 
گفــت:  و  دانســت  کشــور  بومــی  ماهواره هــای  پیشــرفته ترین  و  عملیاتی تریــن 
طــی طراحــی و ســاخت ایــن ماهــواره گلوگاه های فنــاوری متعــددی پیش روی 
متخصصــان مــا بود که بــرای اولین بــار در کشــور و با کمــک متخصصان خاق 
ایرانــی توانســتیم این فناوری ها را بومی ســازی کنیم و اکنــون توانمندی طراحی 
و ســاخت ماهواره های سنجشــی عملیاتی با کاربردهای مورد نیاز در پژوهشــگاه 

فضایی ایران نهادینه شده است.

عضویت ایران در سازمان بین المللی ماهواره های سیار
ســازمان فضایی ایران از انتخاب مجدد کشورمان به عنوان عضو کمیته مشورتی 

سازمان بین المللی ماهواره های سیار )IMSO( خبر داد.
به گزارش مهر، جلســه بیست و ششم مجمع ســازمان بین المللی ماهواره های 
ســیار )IMSO( به صــورت مجــازی با حضــور نمایندگان ســازمان فضایــی ایران 
و ســازمان بنــادر و دریانــوردی برگــزار شــد؛  در ایــن جلســه بــا رأی موافــق دیگر 
کشــورهای عضو، جمهوری اسامی ایران مجدداً به عنوان یکی از اعضای کمیته 

مشورتی سازمان مذکور از گروه منطقه ای آسیا و اقیانوسیه انتخاب شد.
گفتنی است سازمان »ایمسو« یک سازمان بین دولتی با عضویت کشورها است 
که جهت نظارت بر برخی از خدمات ارائه شده در خصوص ایمنی ماهواره های 
عمومــی از طریق ماهواره هایی که خدمات ایمنی، جســت و جو، نجات و ردیابی 

کشتی ها و حفاظت از محیط زیست دریایی را ارائه می کنند تشکیل شده است.
ایــران نیــز عضو این ســازمان بوده و بــا توجه به نــوع و نحوه ارائــه این خدمات، 
موضوع های مربوط به ســازمان ایمسو در کشــور، توسط سازمان فضایی ایران و 

با همکاری سازمان بنادر و دریانوردی پیگیری می شود.

از سوی شیائومی صورت گرفت

فروش 350 هزار گوشی تنها در 5 دقیقه
اواخر ماه گذشــته شیائومی گوشی می 11 را معرفی کرد. این گوشی، اولین گوشی 
هوشــمند جهــان محســوب می شــود کــه مجهز بــه تراشــه اســنپ دراگون 888 
کوالکام اســت. به گزارش انتخاب، شــیائومی تنها در مــدت پنج دقیقه موفق به 
فروش بیش از 3۵0 هزار دستگاه می 11 شد. ارزش کل این فروش از 1.۵ میلیارد 
یــوان فراتــر رفــت. حدس زده می شــود که مــردم چین بــا توجه به مشــخصات 
شــگفت انگیز این تلفن در کنار قیمت مناسب، به این نتیجه رسیده اند که خرید 
تلفن مذکور یک گزینه ایده آل است، با وجود این، گوشی شیائومی هنوز به شکل 
انحصــاری بــرای بازار داخلی چین عرضه شــده و سرنوشــت عرضه بین المللی 
این گوشــی نامشــخص اســت.  گوشــی می 11 دارای صفحه نمایش لمسی ۶.81 
اینچــی 1۴۴0p 120 هرتــزی AMOLED اســت و دوربیــن عقب ســه گانه شــامل 
دوربین اصلی 108 مگاپیکســلی، دوربین فوق العاده 13 مگاپیکســلی و دوربین 
ماکــرو ۵ مگاپیکســلی اســت. دوربیــن ســلفی 20 مگاپیکســلی اســت و در حفره 

داخل صفحه نمایش قرار دارد.

ویندوز 7 همچنان محبوب میلیون ها کاربر

در حالی که مایکروســافت در ابتدای ســال 2020 )اواســط دی ماه پارسال( پشتیبانی 
از سیســتم عامل ویندوز 7 را خاتمه داد اما تا پایان این ســال همچنان میلیون ها نفر 
کاربر این نســخه در سراســر جهان بوده و آن را ارتقا نداده اند. به گزارش ایســنا، پس 
از گذشــت یک سال از پایان رسمی پشــتیبانی مایکروسافت از سیستم عامل ویندوز 
7، همچنان گروهی از کاربران رایانه شــخصی در برابر رها کردن این نســخه قدیمی 
سیســتم عامــل رایانه لجاجت می کنند؛ هیچ کس شــمار دقیق آنهــا را نمی داند اما 
تعداد این کاربران در یک ســال گذشته کاهش قابل توجهی داشته است. محاسبات 
و تحلیل هــای کارشناســی نشــان داد کــه در زمــان پایــان مهلت مایکروســافت برای 
پشــتیبانی از وینــدوز 7 حدود 200 میلیون رایانه شــخصی در جهــان همچنان از این 
سیســتم عامل اســتفاده می کردنــد که البته بــرآورد مذکور دقیق نیســت. براســاس 
گزارش زدنت، بررســی آمار منتشــره از ســوی برنامه تحلیل دیجیتالی دولت امریکا 
نشــان می دهد تا پایان دســامبر ســال 2019 حدود 7۵.8 درصد از رایانه ها با ویندوز 
10، حدود 18.9 درصد با ویندوز 7 و ۴.۶ درصد با ویندوز x.8. کار می کردند. یک سال 
بعد در دسامبر 2020 شمار رایانه های شخصی که با ویندوز 10 کار می کردند به 87.8 
درصد افزایش یافت در حالی که شــمار رایانه های مجهز به ویندوز 7 به 8.۵ درصد 
کاهش یافت و شــمار رایانه های ویندوز x.8. از این هم کاهش بیشــتری داشــت و به 
3.۴ درصد رســید. بررســی از منابع دیگر هم نتایج مشــابهی را نشان می دهد. طبق 
آمار »نت مارکت شــیر«، شــمار رایانه های ویندوز 10 تا پایان ســال 2020 از ۶3 به 7۴ 
درصد افزایش یافته و شمار رایانه های ویندوز 7 از 31.2 درصد به 21.7 درصد کاهش 
پیدا کرده است. آمار »استات کانتر گلوبال استاتس« هم نشان داد که شمار رایانه های 
وینــدوز 10 بــا بیــش از 12 درصد رشــد، از ۶۴.7 درصد به 7۶ درصد رســیده اســت در 
حالــی که شــمار رایانه های ویندوز 7 بــه 17.7 درصد کاهش پیدا کرده اســت. تبدیل 
ایــن درصدهــا به ارقام واقعی کار راحتی نیســت زیرا آمار مبنایی در دســت نیســت. 
مایکروســافت سال هاست که مدعی است شــمار کاربران رایانه شخصی ویندوز 1.۵ 
میلیــارد نفر اســت اما این ادعا مورد تردید قرار دارد؛ بــا وجود همه ابهامات، واضح 
است که حداقل 100 میلیون دستگاه رایانه شخصی همچنان با ویندوز 7 کار می کنند 

و این رقم ممکن است بسیار بالاتر باشد.
برخــی از دارنــدگان ایــن رایانه ها بــرای دریافــت آپدیت های امنیتی تحــت برنامه 
آپدیــت امنیتی تمدید شــده مایکروســافت پــول پرداخت می کنند. این مشــتریان 
برای ارتقای سیســتم عامل خود در ســال 2021 تحت فشار قرار خواهند گرفت زیرا 

هزینه این آپدیت ها دو برابر می شود.

حمیدرضا احمدیان
مشاور کمیسیون ارتباطات و فناوری اطلاعات 
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