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وزیر ارتباطات و فناوری اطلاعات خبر داد

 دسترسی به اینترنت چندصد مگابیتی
 تا پایان دولت سیزدهم

وزیر ارتباطات و فناوری اطلاعات گفت: با توســعه شبکه اینترنت 
مبتنی بر فیبرنوری، بتدریج و تا پایان دولت ســیزدهم، دسترسی 
بــه ســرعت‌های چندصــد مگابیتــی بــرای بســیاری از هموطنان 
میســر می‌شــود. عیســی زارع‌پــور در صفحــه شــخصی خــود در 
شــبکه‌های اجتماعی نوشــت: تا چند ماه پیش تصور اینکه روزی 
ســرعت‌های حدود یک گیگا بیــت بر ثانیه را تجربه کنیم عجیب 
و دور از دســترس به نظر می‌رســید امــا با آغاز اجــرای کلان‌پروژه 
توســعه شــبکه دسترســی مبتنی بر فیبرنــوری )fttx( بتدریج و تا 
پایان دولت سیزدهم، دسترسی به سرعت‌های چند صد مگابیتی 
برای بســیاری از هموطنان میســر می‌شــود. وی تأکید کرد: اجرای 
پروژه دسترسی به فیبرنوری نه تنها کیفیت و سرعت دسترسی را 
افزایــش می‌دهد و تجربه کاربری را بهبود می‌بخشــد بلکه زمینه 
اجرای نســل‌های بعــدی ارتباطات چــون  5G را به‌صورت فراگیر 

فراهم می‌کند. 
زارع‌پــور خاطرنشــان کــرد: در مراســم روز جهانــی ارتباطــات 
امسال، در هنگام رونمایی از نخستین دسترسی‌های پروژه fttx در 
شهر بوشهر، سرعت حدود ۹۰۰ مگابیت بر ثانیه را تجربه کردیم. 
این شــبکه پرســرعت در کنــار خدمات بومی باکیفیــت که در یک 
کلمه »شبکه ملی اطلاعات« نامیده می‌شود، زیرساخت توسعه 
همه‌جانبــه و بســتری امن برای تحول فناوری پایه کشــور در همه 

بخش‌ها خواهد بود.

 نقشه ماهواره‌ای دمای روزانه کشور 
منتشر شد

ســازمان فضایی ایران با اســتفاده از تصاویر ماهواره‌ای، میانگین 
دمای ســطح زمین کشور در اردیبهشــت ماه ۱۴۰۱ را در مقایسه با 
مدت مشابه سال گذشته پایش و رصد کرده است. سازمان فضایی 
ایران با استفاده از ‏تصاویر ماهواره سنجشی ترا و سنجنده مادیس، 
میانگین دمای روزانه کشــور در اردیبهشت ماه ســال ۱۴۰۰ و ۱۴۰۱ 
را بررســی و به نمایش گذاشته است. بررسی داده‌های ماهواره‌ای 
نشــان می‌دهد که میانگین دمای روزانه در اردیبهشــت ماه ســال 
۱۴۰۰، یک روند صعودی داشــته در حالی که در اردیبهشــت ۱۴۰۱ 
این روند صعودی دیده نمی‌شــود. همچنین بیشترین مقدار دما 
حــدود ۵۰ درجــه ســانتیگراد در تاریخ ۳۰ اردیبهشــت ۱۴۰۰ ثبت 

شده است.
داده‌هــای ‏تصاویــر ماهــواره تــرا و ســنجنده مادیــس از نقشــه 
حداکثر دمای ســطح زمین در ســطح کشــور و مقایسه نقشه‌های 
بیشینه دمای اردیبهشت ماه سال ۱۴۰۰ و ۱۴۰۱ نیز نشان می‌دهد 
که بیشترین دمای ثبت شــده حدود ۶۶ درجه سانتیگراد، مربوط 
به اردیبهشت ماه ســال ۱۴۰۰ است. بیشترین دمای ثبت شده در 
اردیبهشــت ۱۴۰۱ نیز حدود ۶۵ درجه ســانتیگراد است. داده‌های 
ســنجش از دور نشــان می‌دهند کــه مناطق غرب و شــمال‌غربی 
کشــور، دمای بسیار پایین‌تری نســبت به مناطق مرکزی و جنوب 

شرقی کشور دارند.

واتس‌اپ در اروپا دوباره اخطار گرفت
کمیســیون اروپا به واتس‌اپ تا جــولای فرصت داد تا توضیح دهد 
به‌روزرســانی سیاســت حریم خصوصی این پیام‌رسان، مطابق با 
قانون مصرف‌کننده اتحادیه اروپاســت.  به گزارش ایسنا، سازمان 
مصــرف کننــده اروپایــی و مقامــات شــبکه اروپایــی ســازمان‌های 
مصرف‌کننــده اعــام کردند واتس‌اپ تغییرات شــرایط اســتفاده 
از ســرویس خــود را به شــکل روشــن و به زبان قابــل فهم توضیح 
نــداده اســت و این رفتار، نقض قانون مصرف‌کننــده اتحادیه اروپا 
به شــمار می‌رود. مقامات اجرایی کشــورهای اروپایی از این اختیار 
برخوردارنــد تــا شــرکت‌هایی کــه قوانین مصــرف کننــده را نقض 
می‌کنند مجازات کنند. شــبکه اروپایی سازمان‌های مصرف کننده 
که متشــکل از دیده‌بان‌هــای مصرف‌کننده ملــی و تحت حمایت 
کمیســیون اروپاســت، در ژانویــه نامــه‌ای به واتــس‌اپ ارســال و از 
این ســرویس پیام‌رسان خواســته بود در خصوص سیاست حریم 
خصوصی به روز شده خود شفاف‌سازی کند. رگولاتورهای اروپایی 
اعلام کردند پاسخ این شرکت در مارس، آنها را قانع نکرد و باعث 

شد نامه دومی را ارسال کنند. 

 امکان بازی 100 گیم  بدون کنسول 
در تلویزیون های هوشمند

مایکروسافت در گام مهمی برای جذب گیمرها بدون استفاده 
از کنســول، اپلیکیشــن ایکــس باکــس را بــرای تلویزیون‌هــای 
هوشــمند منتشــر کرد. به گزارش ایسنا، مایکروسافت اعلام کرد 
این اپلیکیشن ابتدا برای تلویزیون‌های هوشمند ۲۰۲۲ سامسونگ 
منتشــر خواهــد شــد و ســپس، توزیــع آن را بــه دیگــر ســازندگان 
تلویزیون‌های هوشمند توسعه خواهد داد. این شرکت اعلام کرد، 
مشترکان سرویس بازی ابری ایکس باکس می‌توانند بیش از ۱۰۰ 
عنــوان بازی را در تلویزیون‌هایی بازی کنند که می‌توانند با دســته 
کنترل‌های بلوتوثی جفت شــوند. پس از رشد ۹۲ درصدی درآمد 
مایکروسافت از سخت افزار ایکس باکس در سال ۲۰۲۱، این اقدام 
متهورانه‌ای از ســوی این شرکت محسوب می‌شود. مایکروسافت 
اعلام کرد این اپلیکیشــن از ۳۰ ژوئن، در ۲۷ کشــور قابل دسترس 

خواهد شد.
همــکاری ایکــس باکس با تولیدکننــدگان بــزرگ تلویزیون در 
ســال ۲۰۲۱ آغاز شــد تــا بازی‌های ایکــس باکس در دســتگاه‌های 
بیشــتری قابل دســترس شــوند. بازی، چهارمین حــوزه محصول 
مهــم مایکروســافت اســت و ایــن شــرکت قصــد دارد مشــترکان 
 Xbox Game( »بیشتری را به ســرویس »ایکس باکس گیم پاس
Pass( جلب کند که ۱۰ دلار در ماه هزینه اشتراک آن است و شامل 
گزینه اجرای بازی در رایانه شخصی و پخش از طریق ابری است.
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افزایــش  و  اینترنــت  توســعه  بــا 
بــه 5میلیــارد  تعــداد کاربــران جهانــی 
نفر)63درصدجمعیــت جهان(، زمینه 
پیشــرفت صنعت »بازی« فراهم شــده 
اســت به گونــه‌ای که آمــار »استاتیســتا« 
توســعه  درنتیجــه  می‌دهــد  نشــان 
بازی‌هــای موبایلــی و شــیوع کوویــد 19، 
ســال  در  صنعــت  ایــن  جهانــی  ارزش 
دلار  200میلیــارد  از  بیــش  بــه   2022

رسیده است. 
کاربــر  5میلیــارد  از  همچنیــن 
اینترنــت جهــان در آوریــل 2022، حدود 
2.5میلیارد نفر، بازیکن)گیمر( هســتند. 
بازی‌هــای  می‌دهــد  نشــان  آمــار  ایــن 
و  کنســولی  بازی‌هــای  از  موبایلــی 

کامپیوتری پیشی گرفته‌اند. 
آفریقــا  و  خاورمیانــه  همچنیــن 
بیشــترین رشــد صنعت»بازی« را تجربه 
اقیانوســیه  و  آســیا  اکنــون  و  کرده‌انــد 
بزرگ‌ترین بازار این صنعت است. ایران 
هم با برداشــتن گام هایی، تلاش داشــته 
تــا از این بازار بزرگ جهانی جا نماند و با 
وجود تحریم و مشکلات دیگر، بازی‌های 
ایرانی به مرحله صادرات نیز رسیده‌اند.

ëëچالش‌ها مهمترین 
»فریبــا علیــزاده«، معــاون پژوهــش 
بنیــاد بازی‌هــای رایانــه‌ای در گفت‌و‌گــو 
بــا »ایــران«، »بــازی« را یکــی از صنایــع 
پردرآمد جهان دانســت و یادآور شــد: با 
وجــود قدمت 40 ســاله ایــن صنعت در 
ایران نســبت به یک قــرن قدمت آن در 
جهــان و همچنین موانع موجود بر ســر 
راه بازیســازان، صنعــت »بــازی« کشــور 
در زمینــه ایجــاد اشــتغال و درآمدزایی، 

موفق بوده است.
قانــون  نبــود  تحریم‌هــا،  از  وی 
کپی‌رایت، مشــکلات زیرســاختی و نبود 
اینترنــت پرســرعت و باکیفیت به‌عنوان 
چالش‌هــای بــزرگ بازیســازان یــاد کرد 
و یادآور شــد: این مشــکلات باعث شده 
فعــالان ایــن صنعــت بیشــتر به‌دنبــال 
مهاجرت باشــند به گونــه‌ای که صنعت 
بازی کشــور بــا کمبود نیــروی متخصص 

مواجه شده است.
علیــزاده بــا اشــاره بــه تــاش بنیــاد 
مانــدگاری  بــرای  رایانــه‌ای  بازی‌هــای 
ایــن  رفــع  کــه  یادآورشــد  متخصصیــن 
مشــکلات نیازمند اقدام در ســطح کلان 
و ارائه راهکارهایی در این سطح است تا 
از نیروهای متخصص و نخبه محافظت 
یکــی  را  آمــوزش  همچنیــن  وی  شــود. 
از راهکارهــای بنیــاد بــرای رفــع کمبــود 

نیروی متخصص دانست.

ëë متخصص نیــروی  تربیــت  و  آمــوزش 
صنعت بازی

بازی‌هــای  بنیــاد  پژوهــش  معــاون 
رایانه‌ای خاطرنشــان کرد: بنیاد به‌عنوان 
تنهــا متولــی ایــن حــوزه، تربیــت نیروی 
متخصــص و معرفــی آنهــا بــه صنعت 
را در دســتور کار خــود قــرار داده اســت. 
ملــی  بنیــاد  بازیســازی  ملــی  انســتیتو 
بازی‌هــای رایانــه‌ای هــم در ایــن راســتا 
آمــوزش  مشــکل  تــا  می‌کنــد  فعالیــت 
نیروی متخصص، نســبتاً برطرف شود و 
نیروهایی جایگزین متخصصینی شــوند 

که مهاجرت کرده‌اند. 
در ایــن انســتیتو دوره‌هــای آموزشــی 
به‌صــورت ترمیک یا به‌صــورت کارگاهی 
در حوزه‌های مختلف بازیسازی همچون 
برگــزار  هنــر  و  برنامه‎نویســی  طراحــی، 

می‌شود.
وی ادامــه داد: »بازی‌هــای رایانه‌ای« 
هنــوز به‌عنــوان یــک رشــته دانشــگاهی 
اکنــون  و  نگرفته‌انــد  قــرار  توجــه  مــورد 
تنهــا دانشــکده چند رســانه‌ای دانشــگاه 
هنر اســامی تبریز آموزش این رشــته را 
ارائــه می‌دهد، دانشــگاه علــم و صنعت 
نیــز مجــوز ارائه ایــن رشــته  را در مقطع 
کارشناسی ارشــد دریافت کرده است هر 
چند  دانشگاه علمی کاربردی نیز در این 

زمینه فعالیت دارد.

ëëصادرات بازی‌های ایرانی
علیزاده همچنین با اشــاره به حضور 
بازی‌هــای ایرانــی در بازارهــای جهانــی، 
ایــن موضــوع را ناشــی از حمایت‌هــای 
یــک  بــا  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  بنیــاد 
ســاختار همگــرا دانســت و افــزود: بنیاد 
و ســایر نهادهــا همچون مرکــز تعاملات 
ریاســت  فنــاوری  و  علــم  بین‌المللــی 
جمهــوری، ســتاد فرهنگســازی اقتصــاد 
دانــش بنیــان و صنایــع نــرم و خــاق از 
شــرکت‌ها و تیم‌هــای عضو این ســاختار 

حمایت می‌کنند. 
وی از خدمــات این ســاختار بــه ارائه 
دوره‌های آموزشــی و پژوهشــی صادرات 
در  حضــور  کار،  فضــای  تأمیــن  محــور، 
رویدادهای داخلی، ابزارهای تبلیغاتی، 
بازاریابــی و نشــر بین‌الملــل و همچنین 
رویدادهــای  در  بازیســازان  حضــور 
بین‌المللی اشــاره کرد. علیزاده با اشــاره 
بــه اینکــه شــرکت‌های متقاضــی بعد از 
ثبــت در ســامانه از چنــد منظــر از جمله 
شــاخص فرهنگی، شــاخص مخاطب و 
بازار و همچنین شــاخص تولیــد ارزیابی 
و ســپس رتبه‌بنــدی می‌شــوند و در یکی 
از ســطوح هرمی همگرا قــرار می‌گیرند، 
گفت:این تیم‌ها بر اساس رتبه، خدمات 

دریافت می‌کنند. 

بازی‌هــای  بنیــاد  پژوهــش  معــاون 
رایانه‌ای یادآور شد: هرچند بالغ بر 150 
تیم و شرکت در حوزه بازی‌سازی فعال 
هســتند ولــی در ســال 1400 تعــداد 32 
شــرکت و 34 تیم عضو این ســاختار در 
ســطوح مختلف قــرار گرفتنــد که برخی 
از بازی‌ها صادر و در عرصه بین‌المللی 
ارائــه می‌شــوند. بــه گفتــه وی، درحــال 
حاضــر 86 بــازی کــه تیــم یا شرکتشــان 
عضــو همگــرا هســتند بــا هــدف انتشــار 
بین‌المللــی در بنیاد بازی‌های رایانه‌ای 
توســعه پیــدا کرده اند که ازایــن تعداد، 
49 بازی در فروشــگاه‌های خارجی ارائه 
شــده‌اند، 15بازی در حال انتشار هستند 
و 22بــازی هــم در مرحله اولیه توســعه 

با هدف انتشــار بین‌المللی قرار دارند.

ëë حداقــل بودجه 500 میلیــون تومــان، 
باکیفیت بازی  ساخت 

بازی‌هــای  بنیــاد  پژوهــش  معــاون 
رایانــه‌ای در پاســخ بــه ســؤالی دربــاره 
میــزان بودجــه مــورد نیاز بازیســاز برای 
تولید یک »بازی« یادآور شد: نمی‌توان 
بــه این ســؤال پاســخ روشــنی داد چون 
هزینــه و زمــان تولیــد بــازی بســتگی به 
بــازی،  پیچیدگــی  همچــون  مــواردی 
گیم‌پلــی، پلتفرم، ژانر بازی و... دارد اما 
به طور کلی می‌توان گفت هزینه و زمان 
مورد نیاز برای تولید بازی‌های موبایلی 
نســبت بــه دو پلتفرم دیگــر تقریباً کمتر 
اســت. علیزاده حداقل هزینه مورد نیاز 
برای ساخت یک بازی با کیفیت را 500 

میلیون تومان عنوان کرد. 

ëë4300 میلیاردی بازیکنان  هزینه کرد 
درآمــد  میــزان  دربــاره  علیــزاده 
بازیســازان ایرانی هم با اشــاره به انجام 
توســط  دوســالانه  ملــی  پیمایــش  یــک 
بنیــاد بازی‌هــای رایانــه‌ای گفــت: طبق 
آخریــن آمــار مربــوط به پیمایش ســال 
1398 و احصــای میــزان هزینــه کــرد و 
الگوی مصــرف، در این ســال، بازیکنان 
تومــان  4300میلیــارد  حــدود  تقریبــاً 
)حــدود 343میلیــون دلار بــا نــرخ دلار 
آن زمــان( در بخش‌های مختلف بازی، 

هزینه کرده‌اند.
بــه گفتــه وی، هزینه‌کــرد بــه معنای 
درآمــد نیســت چراکــه در هزینــه کــرد، 
تبلیغــات  ماننــد  درآمدهــا  از  بخشــی 
درآمدهــای  برنامــه‌ای،  درون 
خدمــات  دهنــده  ارائــه  ســازمان‌های 
زیرســاخت‌ها و... در نظــر گرفته نشــده 
اســت بنابرایــن می‌توان گفــت مجموع 
درآمــد صنعت»بــازی«، بیــش از ایــن 

رقم است.
بازی‌هــای  بنیــاد  پژوهــش  معــاون 

رایانــه‌ای یــادآور شــد: پیمایــش جدیــد 
پایــان  در  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  بنیــاد 
خواهــد  انجــام  ســال‌جاری  تابســتان 
شــد تا آمــار به روزرســانی شــود و بتوان 
توســعه  بــرای  بهتــری  برنامه‌ریــزی 

صنعت »بازی« داشت. 
البتــه وی انتظــار دارد بــا توجــه بــه 
شــیوع کرونا و اســتقبال بیشــتر مردم از 
بازی‌هــا، میــزان هزینــه کــرد بازیکنان و 
همچنین تعداد آنها رشــد داشته باشد.

ëëاستقبال از بازی‌های موبایلی بومی
وی دربــاره آمار تفکیکــی هزینه کرد 
بازیکنــان بــر پلتفرم‌هــای مختلــف نیــز 
گفت: درایــن میان، هزینه کرد بازیکنان 
پلتفرم موبایــل در مجموع 290میلیارد 
تومــان بــوده کــه معــادل 7درصــد کل 
هزینه کرد بازیکنان را تشــکیل می‌دهد. 
همچنیــن 80میلیارد تومان از این رقم، 
ســهم بازی‌هــای موبایلــی بومــی بــوده 
اســت که نسبت به ســال‌های قبل از آن 

رشد مناسبی نشان می‌دهد. 
بــر ایــن اســاس، میــزان هزینــه کــرد 
طــی  بومــی  موبایلــی  بازی‌هــای  بــرای 
ســال‌های 94تــا 98 با نرخ رشــد ترکیبی 

سالانه 46درصد افزیش یافته است.
طبــق  کــرد:  خاطرنشــان  علیــزاده 
آمار ایــن پیمایش، مجمــوع هزینه کرد 
بازیکنــان ایرانی در پلتفرم‌های کنســول 
و یارانــه، حــدود 4هــزار میلیــارد تومان 
بــوده اســت کــه از ایــن رقــم، 2هــزار و 
700میلیارد تومان صرف خرید ســخت 
افزار شــده و هزار و 300میلیــارد تومان 
نرم افــزاری  هزینه‌هــای  مجمــوع  نیــز 

بازیکنان بوده است. 
طبعــاً در بخــش ســخت افزار ســهم 
بومــی  محصــولات  بــرای  چندانــی 
بخــش  در  امــا  بــود  متصــور  نمی‌تــوان 
کردهــا  هزینــه  مجمــوع  از  نرم‌افــزار، 
بازی‌هــای  ســهم  تومــان  9میلیــارد 
کنســولی و 21میلیــارد تومــان نیز ســهم 
بازی‌هــای رایانــه‌ای بومــی بوده اســت. 
بازی‌هایــی  شــامل  بومــی  )بازی‌هــای 
اســت که توسط تیم‌های داخلی توسعه 

داده شده یا بومی‌سازی شده است(.
اگرچــه هزینــه کــرد بــرای بازی‌های 
بومی کنســولی و رایانه‌ای طی سال‌های 
94تــا 98 بــا نــرخ رشــد ترکیبــی ســالانه 
47 درصــد افزایــش یافته ولــی به‌دلیل 
افزایــش بــالای بازی‌هــای خارجی روی 

این دو پلتفرم و نرخ بالای تبدیل ارز در 
ســال‌های اخیــر، عملًا ســهم بازی‌های 
بومــی از مجمــوع بازی‌هــای کنســولی و 

رایانه‌ای کاهش داشته است.

ëë4 بازی ایرانی محبوب
علیــزاده بــا اشــاره بــه آمــار آخریــن 
گفــت:   98 ســال  در  ملــی  پیمایــش 
تعداد بازیکنان ما بــه 32میلیون نفر با 
میانگین سنی 22سال رسیده که به طور 
متوسط روزانه 93دقیقه بازی می‌کنند. 
همچنیــن بالغ بــر 40درصــد بازیکنان، 
کــودک و نوجــوان هســتند و 44درصــد 
آن هــم به جوانان )بازه 18 تا 34ســال( 

اختصاص دارد. 
این موضوع نشان می‌دهد در دوران 
کرونا مخاطبان بیشتری به این صنعت 
جــذب شــده‌اند. وی همچنیــن یــادآور 
شــد: بازیکنان بیشتر از بازی‌هایی با ژانر 
ورزشی، استراتژی، معمایی، تیراندازی 
و رانندگی اســتقبال کرده‌انــد و در میان 
15بازی محبوب آنهــا نام 4بازی ایرانی 
 quiz of باقلوا«، »آمیرزا«، »منچرز« و«
kings به‌عنوان بزرگ‌ترین بازی آنلاین 

ایرانی دیده می‌شود.

ایرانی‌ها 4300 میلیارد تومان خرج بازی‌های ایرانی کردند
معاون پژوهش بنیاد بازی های رایانه ای در گفت و گو با »ایران«:

 پای بازی های ایرانی به بازارهای جهانی باز شد

گفــت:  ایــران  فضایــی  ســازمان  رئیــس 
ملــزم  ماهــواره  ســازنده  مجموعه‌هــای 
می‌شوند از محصولات دانش‌بنیان بومی که 
از ســازمان فضایی و آزمایشــگاه بین‌المللی 
ســاخت  بــرای  کرده‌انــد،  دریافــت  تأییدیــه 

ماهواره استفاده کنند.
به گزارش ایرنا، »حســن ســالاریه« افزود: 
اکنــون تعــدادی از شــرکت‌های دانش‌بنیان 
ادعای ســاخت محصولات فضایــی را دارند 
از ایــن‌رو پنــج برنامه جدی ســازمان فضایی 
ایران، در بخش خصوصی پیگیری می‌شــود. 
اولین برنامه، شناســایی محصولات فضایی 
شــرکت‌های  در  به‌کارگیــری  قابلیــت  بــا 

دانش‌بنیان است.
معاون وزیر ارتباطات افزود: سعی داریم 
بــا ارائــه خدمــات بــرای آزمایــش و تســت، 
محصولات آنها را به ســمت استانداردسازی 
در  لازم  تأییدیــه  مواقــع  اکثــر  در  ببریــم. 
آزمایشــگاه‌های خــود ارائــه می‌شــود. در گام 
ســازمان  تأییدیــه  دریافــت  از  پــس  بعــدی 
فضایی، محصول برای دریافت استاندارهای 
بین‌المللــی بایــد به کشــورهای دیگر ارســال 
فضایــی  ســازمان  مســیر،  ایــن  در  شــود. 
بــرای تأمیــن منابــع و مذاکــره با کشــورهای 
دیگــر، اقدام‌هــای لازم را انجــام می‌دهــد تــا 
محصولات در یک آزمایشگاه فضایی معتبر، 

تأییدیه دریافت کنند.
گفــت:  ایــران  فضایــی  ســازمان  رئیــس 
پــس از دریافت تأییدیه از ســازمان فضایی و 
آزمایشــگاه بین‌المللی، واجب می‌شود که از 
این محصول برای ســاخت ماهواره استفاده 
کنیــم و بــه مجموعه‌هایــی کــه با ما قــرارداد 
دارند اعلام کنیم برای ســاخت ماهواره باید 

ایــن محصــول را از شــرکت دانش‌بنیانــی که 
مــورد تأییــد اســت خریــداری کنند. مــا از هر 
شــرکتی که قصد داشته باشــد این تأییدیه‌ها 
را دریافت کند، اســتقبال کرده و در این مسیر 

کمک‌شان می‌کنیم.
وی دربــاره نحوه همکاری با شــرکت‌های 
دانش‌بنیان در گام بعدی افزود: چند ســالی 
اســت کــه پژوهشــگاه فضایی ایران، بســتری 
را فراهــم کــرده تــا شــرکت‌های دانش‌بنیان 
بــرای نیازهایی کــه در این حوزه وجــود دارد، 
طرح‌هایــی را ارائــه کنند که محصــول نهایی 
آن می‌تواند در ساخت ماهواره مورد استفاده 

قرار بگیرد.
ســالاریه تصریح کــرد: اقدام ســوم خرید 
تضمینــی محصــولات فضایــی اســت کــه با 
انجــام می‌دهیــم.  شــرکت‌های حرفه‌ای‌تــر 
چنــد شــرکت‌ در کشــور مــا فعال هســتند که 
معتقدند توانایی ساخت ماهواره را دارند. در 
این بخش کاری به ســاخت ماهواره نداریم، 

ما محصــول )تصویر( را از شــرکت خریداری 
می‌کنیم، این کار در تمام دنیا مرسوم است. 
در این مرحله، ســازمان فضایی با مجموعه 
دانش‌بنیان قــرارداد می‌بنــدد و ۲۰ درصد از 
کل مبلــغ ارزش‌گــذاری شــده تصویر ارســال 
از ماهــواره را در قالــب ضمانت‌نامــه بانکــی 
خریداری می‌کند ولی شــرکت ملزم است در 
افق پنج‌ســاله، هر تعــداد ماهــواره را که نیاز 
است در مدار قرار بدهد و تصاویر را به دست 

ما برساند.
رئیس ســازمان فضایی ایــران تأکید کرد: 
و  گام چهــارم، نظــام پیمانــکاری، مشــاوره 
نظــارت حرفــه‌ای در حوزه فضایی اســت. ما 
اکنــون چنیــن نظامــی در کشــورمان نداریم. 
این نظــام کمک می‌کنــد تا بــرای طرح‌های 
حوزه فضا، مشــاور، فهرســت‌بها و ناظر اجرا 
مشخص شود و هر سال با توجه به تغییرات 
قیمتی، فهرســت‌ بهــا بازنگری شــود. اکنون 
با ســازمان برنامــه و بودجه در حــال مذاکره 

هســتیم تــا با همــکاری ایــن ســازمان، نظام 
نظــارت بــر حــوزه فضــا را راه‌انــدازی کنیــم. 
چراکه بســیاری از پروژه‌های فضایی به‌دلیل 

نوسان بها متوقف یا زمان‌بر شده‌اند.
وی دربــاره اســتفاده از ســرریزهای حــوزه 
فضایی در صنایع دیگر گفت: سرریز فناوری، 
محصولــی اســت که بــرای صنعــت فضایی 
ســاخته می‌شود، اما می‌توان در صنایع دیگر 
نیــز از آن اســتفاده کــرد. متولــی ایــن بخش 
صرفاً ســازمان فضایی نیســت. ما صنعت را 
رشد می‌دهیم، قراردادهای مختلف منعقد 
ارائــه  می‌کنیــم و ســرویس‌های ماهــواره‌ای 
می‌دهیم، اما در بخش سرریزها، آنها باید در 
بخش‌های دیگر مانند خودروسازی استفاده 
انجــام  فضایــی  ســازمان  کــه  کاری  شــوند. 
می‌دهــد تشــویق و ترغیــب مجموعه‌هــا بــه 
ایجاد شــرکت‌های دانش‌بنیــان برای فروش 

محصول در کاربردهای دیگر است.
ســالاریه افزود: اگــر محصولی در صنعت 
ماهواره ساخته شود که بتوان از آن در صنایع 
دیگر استفاده کرد، ما در سازمان و پژوهشگاه 
فضایــی ایــن بســتر را فراهــم خواهیــم کــرد 
تــا ســرریزهای ایــن حــوزه وارد صنایــع دیگر 
شــوند، مانند باتــری که تولید اولیــه آن برای 
صنعت فضایی اســت اما اکنون به محصول 
مورداســتفاده روزانه تبدیل شــده اســت. این 
ســرریزها در گذشــته از خــارج تأمیــن و وارد 
کشــور می‌شــدند امــا اکنــون ایــن فنــاوری به 
تثبیــت رســیده و با هزینه‌های کمتر در ســایر 
بخش‌هــا اســتفاده می‌شــود. تصمیــم اینکه 
صنعت خودروســازی یا صنایع مشابه از این 
امکان اســتفاده کنند یا نه با خودشان است و 

ما علاقه‌مند به این همکاری هستیم.

حــذف  بــرای  ویــژه  و  حرفــه‌ای  نرم‌افــزار   Ultra Adware Killer
بدافزارهــای تبلیغاتــی اســت کــه عملکــردی بســیار ســاده دارد امــا 
می‌توانــد بــا قــدرت بالایی بــا ایــن بدافزارها مقابلــه کند. با اســتفاده 
از ایــن نرم‌افــزار امنیت سیســتم شــما به‌صــورت کامل حفظ شــده و 
از ورود بدافزارهــا بــه سیســتم‌تان بــه طورکلــی جلوگیــری می‌شــود. 
ازســوی دیگر این نرم‌افزار باعث بهبود کارایی سیســتم شما می‌شود 
و دیگــر بدافزارهــا نمی‌تواننــد باعــث کنــد شــدن کامپیوتــر شــده و 
برایتــان دردسرســاز شــود. همچنین گفتنی اســت که ایــن نرم‌افزار از 
ورود و اجــرای تبلیغات ناخواســته تولبارهــای تبلیغاتی، پلاگین‌های 
تبلیغاتــی، نمایش نتایج ناخواســته در جســت‌و‌جوها و… جلوگیری 

می‌کند که این موضوع کمک بزرگی به کاربران خواهد بود.
همچنیــن از دیگــر ویژگی‌های این نرم افزار می‌تــوان به قابلیت 
ریســت کــردن مرورگرهــای کــروم و فایرفاکــس به تنظیمــات پیش 
 Ultra Adware فرض اشــاره کرد. بهتر اســت بدانیــد که نرم‌افــزار
Killer ســبک اســت و بــا ســرعت بالایی کــه دارد می‌توانــد به‌دلیل 
داشــتن کارایی دقیــق، بهترین گزینه بــرای جلوگیری از اجرای پاپ 

آپ‌ها باشد. 
اگر شــما هــم می‌خواهیــد این نرم‌افــزار را بر سیســتم خود اجرا 
کنیــد بهتر اســت بدانید کــه برای کار بــا آن، تنها کافی اســت دکمه 
اســتارت را بزنید و صبر کنید تا کار اســکن تمام شود و بعد از اتمام 

اســکن، موارد یافت شده را پاک کنید. 
کار بــا ایــن نرم‌افزار به همین راحتی اســت. اگــر قصد دارید این 
نرم‌افــزار را در اختیــار داشــته باشــید می‌توانید آن را از وب ســایت 
WWW.P30world.com به‌صــورت رایــگان بارگــذاری کنیــد و از 

امکانات آن بهره بگیرید.

رئیس سازمان فضایی ایران اعلام کرد

5 برنامه جدی برای استفاده از محصولات فضایی بخش خصوصی
 حذف بد افزار های تبلیغاتی با یک نرم افزار
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