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مؤسسه تحقیقاتی Canalys  گزارش خود را از 
بازار جهانی واقعیت مجازی (VR) در ســه ماهه 
نخســت ۲۰۱۷ منتشر کرد. براســاس این گزارش، 
آمریکا در فصــل اول ۲۰۱۷ با داشــتن ۴۰ درصد 
از ســهم بازار، جایگاه خود را به عنوان بزرگ ترین 
بازار واقعیت مجازی از نظر حجم دســتگاه های 
ارائه شــده حفظ کرده اســت. هدســت واقعیت 
مجازی ســونی با نام PlayStation VR  با داشتن 
بیش از ۶۰  درصد از ســهم بازار در ایالات متحده 
آمریکا پیشــتاز بوده اســت. از دلایل برتری سونی 
می توان به تعداد زیاد دیوایس های بازی و قیمت 
پایین تر هدســت های این کمپانی اشاره کرد. پس 

از ایالات متحده آمریکا، 
ژاپن ۱۴ درصــد از بازار 
از  را  مجــازی  واقعیت 
آنِ خود  کرده  اســت. 
  ،Canalys مطابق آمــار
درمجمــوع  ۸۱  هــزار 
دستگــــاه هـــــدست 
در  مجــازی  واقعیــت 
بازار ژاپن عرضه شــده 
درصــد   ۹۰ ســونی  و 
عرضه ها در این کشور را 
به خود اختصاص داده 
اســت. پــس از آمریکا 
و ژاپن، چین با داشــتن 
۱۱ درصد از ســهم بازار 
از نظــر حجــم عرضه 
در ســه ماهه نخســت 

۲۰۱۷ در مکان ســوم قرار دارد. در بازار این کشور، 
اچ تی ســی مانند گذشته به پیشــتازی خود ادامه 
داده اســت. این کمپانی در فصل اول ۲۰۱۷، برابر 
با ۱۵ هزار دستگاه هدســت Vive به بازار عرضه 
کــرده و یک چهارم بــازار را به خــود اختصاص 
داده اســت. تقاضا برای هدست واقعیت مجازی 
PlayStation VR در ژاپن زیاد بوده است؛ تا جایی 
که ســونی با عرضه دســتگاه های بیشــتر در این 
کشــور تلاش می کند شکاف میان عرضه و تقاضا 
را پــر کند. به گفتــه مو جیا، تحلیلگر پژوهشــی 
Canalys، بــازی و ســرگرمی عاملی کلیدی برای 
اقبال به هدســت های واقعیت مجازی هســتند؛ 
چنان که بازیکنان حرفــه ای در ژاپن تمایلی قوی 
برای بازی های واقعیت مجازی نشــان می دهند. 
او در ادامه با اشــاره به تفنــگ واقعیت مجازی 
Aim Controller که اخیرا معرفی شــده اســت، 
پیش بینی می کند  این ابــزار جدید تجربه کاربری 
را بهبود  بخشد. البته سونی باید اطمینان یابد که 

بازی های AAA (موسوم به تریپل A  بازی های با 
بودجه توسعه بالا و کیفیت فوق العاده گرافیک و 
گیم پلــی) در PlayStation VR  در زمان طولانی 
برای بازیکنان مشــکلی به وجــود نخواهد آورد. 
به گــزارش وب ســایت mobile، فرهنگ متفاوت 
بازی در کنار تمایل نداشــتن بــه هزینه کردن برای 
محتــوا، که VR را نیــز دربر می گیرد، رشــد بازار 
مصرف کننــدگان واقعیــت مجــازی را در چیــن 
محدود کرده اســت. به گفته جیسون لا، تحلیلگر 
Canalys، شــرکت اچ تی ســی ارتباط خــود را با 
مؤسســات محلی و دولتی وســعت بخشــیده و 
در تلاش اســت  کالاها و ســرویس های خاصی 
را برای مشــتریان ویژه 
ترویج دهــد. در همین 
است  آماده  راستا چین 
تا اولین کشــوری باشد 
کــه واقعیــت مجازی 
را بــه طــور گســترده 
در مــدارس دولتــی و 
معرفــی  خصوصــی 
می کنــد. اچ تـی ســـی 
برای  را  خــود  تعهــد 
رشــد بخــش آموزش 
واقعیــت مجــازی در 
بســته  معرفی  با  چین 
Vive گروهی  نســخه 
،VR هدســت   ۱۰ بــا 
 Vivedu ارتقـــــــای 
بــا  مجــازی  (کلاس 
استفاده از VR) و Vivepaper (راهکار اچ تی سی 
بــرای مطالعه مجله از طریــق واقعیت مجازی) 
در مدارس نشــان داده است. علاوه بر اچ تی سی، 
دیگر برندهــای چینــی واقعیت مجــازی مانند
Idealens، DPVR (Deepoon) و Glasses3  نیز 
بــه طور فعال با ارائه دهندگان محتوا و راه حل در 
سطوح آموزش ابتدایی تا عالی همکاری می کنند. 
به گفته لا، هدســت های پایه واقعیت مجازی 
وابسته به PC و هدســت های هوشمند واقعیت 
مجازی مســتقل به صورت هم زمــان از فرصت 
توســعه و پیشــرفت برخوردار هســتند. اما نکته 
مهم آن است که سازندگان سخت افزار و نرم افزار 
این عرصه را بــه عنوان یک فرصت طولانی مدت 
بنگرنــد تــا برنامه های آموزشــی را بــا واقعیت 
مجازی یکپارچه کنند. آنها باید مدیریت این امر را 
برای مدارس تسهیل کنند و به آنها اطمینان دهند 
که می توانند بازده سرمایه گذاری (ROI) مطلوبی 

را به دست آورند. 

بازار

بررسى بازار جهانى هدست هاى واقعیت مجازى

رویداد

ساماندهی انتشار بازی های 
موبایلی خارجی

ایســنا: معاون نظارت و ارزشــیابی بنیاد ملی  �
بازی هــای رایانــه ای از آغــاز نــگارش آیین نامه و 
شــیوه نامه های انتشــار بازی های موبایلی خارجی 
خبر داد. محمدرضا داوودی با اعلام این خبر گفت: 
«براســاس آیین نامه هایی که در حال تدوین است، 
انتشــار بازی های موبایلی خارجی منوط به گرفتن 
مجوز نشــر از بنیاد ملی بازی های رایانه ای خواهد 
شــد». او افــزود: «در نظر داریم در نیمه نخســت 
امسال آیین نامه ها را تکمیل و سازوکار اجرائی آن را 
نیز مشخص کنیم. براین اساس شرکت ها یا افرادی 
که به عنوان ناشــر بازی موبایلــی خارجی فعالیت 
می کنند ابتدا باید به عنوان ناشــر بازی موبایلی در 
پایگاه داده بنیاد ملی بازی های رایانه ای ثبت شوند 
و ســپس با ارائه قرارداد یــا تفاهم نامه بین خود و 
بازی ساز خارجی می توانند درخواست گرفتن مجوز 
نشر بازی را دهند». او بیان کرد: «درحال حاضر عدم 
شــفافیت و محرزنبودن تفاهم نامه هــا برای بنیاد 
ملی بازی های رایانه ای به عنوان متولی انتشار بازی 
در ایران باعث بروز مشــکلاتی شده است که قصد 

داریم آن را اصلاح کنیم».

 ۱۵۰ کشور جهان آلوده
به «واناکرای» 

فارس: درحالی که باج افــزار واناکرای تابه حال  �
عمدتا کشــورهای اروپایی را هــدف قرار داده بود، 
اخباری دال بر افزایش فعالیت آن در کشــورهای 
آســیایی بــه گــوش می رســد. براســاس گزارش 
بیزینس اینســایدر، ایــن باج افزار که حــدود ۱۰ روز 
از آغــاز فعالیتش می گذرد بــرای برخی دولت ها 
و شــرکت های تجاری آســیایی مشــکلاتی ایجاد 
کرده و آمار جدیــد از آلودگی صدها  هزار رایانه به 
وســیله این باج افزار در بیش از ۱۵۰ کشــور جهان 
خبر می دهد. بخــش عمده آلودگی ها به واناکرای 
از طریق ارســال ایمیل های آلوده ایجاد شده است. 
این ایمیل ها دارای ضمائم آلوده ای هســتند که با 
بازکردن آنها واناکرای فایل های شــخصی کاربران 
را گــروگان می گیــرد و آنها را رمزگــذاری می کند. 
واناکــرای برای بازکــردن فایل های یادشــده ۳۰۰ 
دلار بــاج طلب می کنــد و اگر این رقــم پرداخت 
نشــود فایل ها را در مدت یک هفتــه پاک می کند. 
منابع خبــری از نفوذ واناکرای بــه ده ها کارخانه، 
بیمارســتان و مدرسه و دانشــگاه در سراسر جهان 
خبر می دهند. محققان امنیتــی می گویند کاربران 
باید از بازکردن ایمیل های حاوی فایل های ضمیمه 
مشــکوک خودداری کننــد. واناکــرای در چین به 
سیســتم های پرداخــت PetroChina  که یکی از 
شــرکت های بزرگ انرژی این کشــور است، حمله 
کرده و باعث شده اســتفاده از برخی پمپ بنزین ها 
در این کشور ناممکن شود. برخی نهادهای دولتی 
چین مانند پلیس، نهادهــای مرتبط با ترافیک و... 
هم به همین علت دچار مشــکل شده اند. شرکت 
فناوری چینــی Qihoo 360  می گوید حداقل ۲۰۰  
هزار رایانــه در چین به واناکرای آلوده شــده اند و 
مدارس و دانشــگاه ها ازجمله اهداف ســاده برای 
آن محســوب می شــوند. کره جنوبــی و تایوان هم 
از آلودگــی برخــی مدارس و نهادهــای دولتی به 
باج افزار یادشده خبر داده اند. کل موارد آلودگی به 
واناکرای در کره جنوبی ۹ مورد اعلام شده است. در 
استرالیا هم آلودگی سه شرکت تجاری به واناکرای 

تأیید شده است. 

ویروس های رایانه ای
در زیرنویس فیلم ها 

 مهــر: کارشناســان امنیتــی هشــدار می دهند   �
ویروس هــای رایانــه ای می تواننــد در زیرنویــس 
فایل های ویدئویی هم مخفی شــوند و مشــکلاتی 
بــرای رایانه های شــخصی ایجاد کنند. براســاس 
گزارش وایــرد، شــرکت چک پوینــت می گوید این 
مشکل در نرم افزارهای پخش آنلاین چندرسانه ای 
VLC، Kodi، Popcorn Time و Stremio  مشاهده 
شده اســت. اما مشــکل یادشــده محدود به چند 
نرم افــزار پخــش چندرســانه ای خاص نیســت و 
می تواند به دیگر نرم افزارهای مشــابه نیز تســری 
یابد. در صورتی که کاربر زیرنویس های آلوده شــده 
بــه ویــروس را  روی رایانه خود بارگــذاری کرده و 
از آنهــا برای مشــاهده فیلم اســتفاده کند، هکرها 
می تواننــد کنترل رایانه وی را در دســت گیرند. این 
مشــکل می تواند در صــورت بازکــردن فایل های 
زیرنویــس آلــوده  روی گوشــی ها و تلویزیون های 
هوشمند هم رخ دهد. بنابراین صدها  میلیون نفر در 
معرض چنین آسیبی قرار دارند. پس از فعال شدن 
این ویروس، امکان نصب بدافزارها  روی گوشــی یا 
رایانه برای سرقت اطلاعات حساس مانند جزئیات 
حســاب های بانکی و کلمات عبور هم وجود دارد. 
ناتوانــی نرم افزارهــای امنیتی  نکتــه نگران کننده 
متعارف در جهت شناســایی این نوع ویروس جدید 
اســت که از شــیوه ای خاص و بی سابقه برای نفوذ 
به رایانه ها،  گوشــی ها و تلویزیون ها بهره می گیرد. 
طراحان این ویروس با آپلود تعداد زیادی زیرنویس 
آلوده و اســتفاده از روش های مختلف برای توزیع 
آنها نگرانی هایی جدی به وجود آورده اند، بنابراین 
کاربران باید بــرای بارگذاری زیرنویس انواع فیلم و 
سریال از این پس فقط به سایت های معتبر مراجعه 
کنند. شرکت چک پوینت جزئیات فنی چندانی را در 

این زمینه افشا نکرده است. 

دریچه

رودررویی جنگ نرم و جنگ 
اطلاعاتی

با توجه بــه درکی که ولادیمیر پوتین از قدرت نرم  �
دارد، دخالت روســیه در انتخابات ریاســت جمهوری 
۲۰۱۶ آمریکا و ادعای هک ســرورهای ستاد انتخاباتی 
امانوئل مکرون، نامزد پیروز انتخابات ریاست جمهوری 
فرانسه، نباید کسی را متعجب کند. پوتین قبل از آنکه 
در سال ۲۰۱۲ دوباره به پست ریاست جمهوری برسد، 
در مصاحبه با یکی از روزنامه های مسکو اظهار کرده 
بود که «قدرت نرم، ترکیبی از ابزارها و روش هاســت 
برای رسیدن به اهداف سیاست خارجی بدون استفاده 
از فشار؛ با بهره گیری از اطلاعات و دیگر ابزارهای نفوذ 
و اثرگــذاری». به گزارش ســایبربان، جنگ اطلاعاتی 
بســیار فراتر از قدرت نرم مــی رود و این چیز جدیدی 
نیست. دســت کاری ایده ها و فرایندهای انتخاباتی با 
پرداخت پول، سابقه ای دیرینه دارد و هیتلر و استالین 
پیشــگام حمــلات رادیویی بودند؛ امــا پخش برنامه 
به صورتی کــه بیش از حد تبلیغاتی به نظر برســد، 
فاقد اعتبار بــوده و درنتیجه، مخاطب چندانی جذب 
نخواهــد کرد یا در میان مخاطبان، قدرت نرم چندانی 
تولید نخواهد کرد. با تبدیل شــدن سیاست بین الملل 
به بازی رقابت بر ســر اعتبــار، برنامه های تبادلی که 
روابــط فردی را در میان دانشــجویان و رهبران جوان 
توســعه می دهد، اغلب ژنراتورهای کارآمدتری برای 
تولید قدرت نرم به شــمار می روند. روســیه علاوه بر 
بلندگوهای رسمی دیپلماسی عمومی ارتش هایی از 
ترول هــای مزدور و روبات ها را بــرای تولید اطلاعات 
دروغ به کار می گیرد. اطلاعات دروغی که به این شیوه 
تولید می شود، دست به دســت شده و پس از مدتی 
به عنوان حقیقت تلقی می شود. آنگاه در سال ۲۰۱۶، 
اطلاعات نظامی روسیه با هک کردن شبکه خصوصی 
کمیته ملی حزب دموکرات، سرقت اطلاعات و انتشار 
آن در فضای مجازی با هدف آســیب زدن به هیلاری 
کلینتون، نامزد انتخابات ریاست جمهوری آمریکا، یک 
گام جلوتر رفت.  اگرچه جنگ اطلاعاتی چیز جدیدی 
نیست، فناوری سایبری، آن را ارزان تر، سریع تر و دامنه 
نفوذ آن را گســترده تر کــرده  و همچنین شناســایی 
آن را دشــوارتر  و انکار آن را ســاده کرده اســت؛ اما 
درحالی که جنگ اطلاعاتی روسیه تا حدودی از لحاظ 
اختلال و تحت تأثیر قــراردادن انتخابات ۲۰۱۶ آمریکا 
موفقیت آمیز بوده، در تولید قدرت نرم توفیقی نداشته 
است. شــرکت مشاوره پورتلند مســتقر در لندن، یک 
شــاخص به نام «ســی قدرت نرم» منتشر می کند که 

روسیه را در رتبه بیست وهفتم آن می بینیم. 

انتخابات امسال - ریاست جمهوری و شــورای اسلامی شهر و روستا- در 
کنار همه حواشــی سیاسی ای که بعضا قابل توجه بود، از نظر زیرساخت های 
فنی نیز مورد توجه کاربران قرار گرفت. شــاید مهم ترین نکته آن، اختلال کم 
یا حتی نداشــتن اختلال شــبکه زیرســاخت اینترنت که یکی از دغدغه های 
کاربران بود، اســت. مســئولان وزارت ارتباطــات و فنــاوری اطلاعات پیش 
از برگزاری انتخابــات تأکید کردند که نه اینترنت مختل می شــود و نه فیلتر. 
ازاین رو با توجه به حساســیت موضوع، انتخابات توانست سنگ محک خوبی 
برای شبکه زیرســاختی کشور باشد. مدیرعامل شــرکت ارتباطات زیرساخت 
دراین باره می گوید: «در زمان انتخابات ریاست جمهوری دوازدهم و انتخابات 
شــهر و روســتا به مدد شــبکه ملی اطلاعات، هیچ گونه قطعی ارتباطی در 
شبکه زیرســاخت ارتباطی کشور، اتفاق نیفتاد».  به گزارش مهر، محمدجواد 
آذری جهرمی ادامه می دهد: «امســال در انتخابات به قطع حتی یک شماره 
تلفن هم نرسیدیم چه برسد که بخواهیم ارتباط یک منطقه را قطع کنیم. این 
موضوع، مرهون تلاش هایی است که به واسطه شبکه ملی اطلاعات و امنیت 
ایجادشده در حوزه ارتباطات انتخابات، به دست آمد». او  بیان می کند: «زمانی 
در این کشــور، برقرارماندن ارتباطات در برخی از نقاط بحرانی کشور در زمان 
انتخابات، یک تهدید امنیتی بود. به نحوی که اگر انتخابات برگزار می شد اولین 
کاری که باید انجام می شــد خاموش کردن ســوئیچ های ارتباطی بود تا بتوان 
دامنه بحران را مدیریت کرد، اما امســال شــاهد بودیم که به مدد شبکه ملی 

اطلاعات هیچ گونه قطعی ارتباطی اتفاق نیفتاد». در کنار این موضوع، میزان 
حجم استفاده کاربران از بستر ارتباطات پیامی برای انتقال پیام یا خبر نیز قابل 
توجه اســت. به نحوی که رئیس سازمان فناوری اطلاعات از جابه جایی ۲٫۷  

میلیارد پیام در شــبکه ملی اطلاعات در روز انتخابات خبر داد و افزوده است: 
«۷۰ درصد این پیام ها در قالب پیام های چندرســانه ای بوده است. به گونه ای 
کــه هر نامزد به هر نحوی که در جریان تبلیغات انتخاباتی ســخن می گفت، 
فیلم آن را مردم سراســر کشــور می دیدند». نصــراالله جهانگرد بیان می کند: 
«مهم ترین ابزار آگاهی رســانی به مردم، توسعه شبکه های دسترسی ارتباطی 
بین تمام مردم است و این دسترسی ارتباطی برای تمام مردم در سطح کشور 
انجام شده است و این وضعیت در دو تا سه هفته مربوط به انتخابات را همه 
شاهد بودند. در حقیقت این دور انتخابات در ایران و افزایش سطح مشارکت 
مردم و امنیت، مرهون دسترســی به این بســتر ارتباطی بوده اســت. ازاین رو 
به جرئت می توان گفت  زیرســاخت های ارتباطــی ای که درحال حاضر وجود 
دارد، پایه تحولات بسیار مهمی در آینده ایران است و ما موظف بودیم شبکه 
ملی اطلاعات را راه اندازی کنیم». به گفته او شــبکه ملی اطلاعات در دو، سه 
هفته، تست های بسیار مهمی را گذرانده است که این تست ها در  شرایطی بود 
که شورای عالی فضای مجازی برای شبکه ملی اطلاعات در نظر گرفته است. 
مسئولان وزارت ارتباطات و فناوری اطلاعات این میزان از حجم استفاده مردم 
از شــبکه اطلاعات کشــور را متأثر از اعتماد آنان دانسته و به این نکته استناد 
می کنند که در سرشــماری اخیر نفوس و مســکن، بالغ بر ۵۱ درصد مردم از 
طریق شبکه های اطلاع رسانی مبتنی بر شبکه ملی اطلاعات حضور پیدا کرده 

و اطلاعات خود را ثبت کردند. 

دفاع مسئولان وزارت ارتباطات از عملکرد مثبت شبکه ملی اطلاعات در زمان انتخابات

زیرساخت: هیچ   قطعی ای صورت نگرفت
سازمان فناوری اطلاعات: ۲/۷ میلیارد پیام جابه جا شد

سرانجام «تانوما» در منازل ایران
 FTTH شــرکت مخابرات ایران چندی پیــش پروژه
با نام تجاری «تانوما» را رســما به عنوان محصول جدید 
رونمایی کرد. پروژه فیبر نوری زمینه تحولی اساســی را 
در شبکه دسترسی شرکت مخابرات ایران فراهم کرده و 
دوران گذار از شبکه های مبتنی بر مس به  سوی تانوما و 
FTTH آغاز شــده است و به گفته مسئولان، دستاوردی 
که این تغییر فنــاوری برای ما به ارمغــان می آورد، این 
است که دیگر با محدودیت پهنای باند مواجه نخواهیم 
بود؛ درحالی که ســیم مســی این محدودیت را داشت. 
از ســوی دیگر، فیبر از نظر ایجاد بســتری امــن و پایدار 
نیز شرایط بهتری را برای شــبکه مخابراتی کشور ایجاد 
می کند. بابک تراکمه، عضو هیئت مدیره و رئیس کمیته 
فیبر نوری شــرکت مخابرات ایران، در گفت وگو با ایســنا 
می گوید: «ریســک اصلی در این پــروژه، فقط مربوط به 
مشــتری و خواست و تقاضای اوست. اگر مشتری به این 
پروژه اقبال نشان دهد که امیدواریم این اتفاق بیفتد، بعد 
از اطلاع رســانی و فراهم کردن و تأمیــن محتوا برای او، 
مطمئنا این سرمایه گذاری سودآور خواهد بود. از طرفی، 
در فضاهایی از شبکه که نوسازی صورت گرفته و به  جای 
کابل های مســی از فیبر نوری اســتفاده  شده، با کاهش 
هزینه ها روبه رو هستیم؛ زیرا هزینه نگهداری از فیبر نوری 

به مراتب کمتر از کابل مســی است. علاوه بر این، شرکت 
مخابرات ایران در قبال ارتباطات کل کشــور مســئولیت 
دارد و آن این است که آخرین فناوری ها را برای مشتریان 
و مردم ایران فراهم کند. مخابرات ایران ناگزیر به اجرای 
پروژه تانوما در کشــور بود؛ بنابراین به این سرمایه گذاری 

خوش بین هستیم».
به اعتقاد تراکمه براســاس الگوهای موجود در دنیا، 
ایــران در بخــش فیبر، فاقــد جایگاه اســت. در منطقه 
خاورمیانه و شــمال آفریقا (منا)، کشورهایی مانند قطر، 
کویت، ترکیه و لبنان استفاده از FTTH را شروع کرده اند 
و بــا وجود جمعیت کــم، در رتبه بندی هــا از ما جلوتر 
هســتند؛ امــا اتفاقی کــه در این پروژه  با ورود شــرکت 
مخابرات ایران در حوزه فیبر نوری می افتد، امیدواریم این 
جایگاه به زودی برای ایران نیز ایجاد شــود. ما مقدمات 
عضویت در مجمع جهانی فیبر نوری در آســیا را انجام 
داده ایم و ثبت نام مقدماتی صورت گرفته اســت. زمانی 
که در این مجمع عضو شویم و آمارهای شرکت مخابرات 

ایران به رســمیت شناخته شــود، جایگاه مناسبی برای 
کشور ایجاد خواهد شد. 

به گفته مســئولان، شرکت مخابرات ایران برای حل 
دغدغه تأمین محتوا، یک چرخه و اکوسیســتم در حوزه 
تأمین محتوا و تعریف ســرویس های مبتنی بر باند پهن 
را برای خود تعریف کرده است. طبیعی است که در این 
چرخه برای تولید، فــروش، میزبانی و تحویل محتوا به 
مشــتریان، تدابیر لازم را بیندیشد. بر این اساس، با توجه 
به اینکه تولیدکنندگان محتوای زیادی در کشــور وجود 
دارند، هدف گذاری شــده و با ۱۰ شــرکت تجمیع کننده، 
قرارداد منعقد شــده اســت و بنابراین هــر تولیدکننده 
محتوا در کشــور که بخواهد محتوا در اختیار مشتریان 
شرکت مخابرات ایران بگذارد، باید با این ۱۰ تجمیع کننده 
وارد قرارداد شود. اقدام دیگری که از سوی مخابرات در 
این زمینه انجام شــده، این است که به توسعه و ایجاد 
تأمین کنندگان جدید کمک شــود؛ بنابراین برای ترغیب 
آنها، با ایجاد مرکز رشــد شرکت های نوپا و با استفاده از 

توانمندی های اســتارت آپ ها، روی بخش هایی از بازار 
محتــوا هدف گذاری لازم انجام  شــده و ایــن امیدواری 
وجــود دارد که با حضور صاحبان ایده و علاقه مندان به 
این حوزه کسب وکار، شاهد گســترش بازار در این حوزه 
باشیم. گســترش میزان محتوا و افزایش ترافیک گامی 
اســت که در نهایت مشــتریان را ترغیب خواهد کرد با 
بهره گیری از تانوما، اتصال مورد نیاز خود را تجربه کنند. 
گام دیگری که در این زمینه برداشــته شــد، آماده کردن 
ســه دیتاســنتر در تهران به منظور میزبانی داده ها بود 
که روزبه روز شاهد گســترش آن هستیم. این  یک اقدام 
تکمیلی است که زیرساخت گسترش فعالیت را برای ما 
مهیا کرده است. از طرف دیگر، روند توسعه شبکه ملی 
اطلاعات و نقش آن در تأمین و گسترش محتوای داخلی 
نیز با تأمین دسترسی مناسب از طریق تانوما می تواند نیاز 

مخاطبان را تأمین کند. 
درحال حاضر، فقط شــرکت مخابرات ایران و شرکت 
ایرانیان نت، مجوز ارائه این سرویس را در کشور دارند. در 
این فضا، مخابرات ایران پرچم دار این محصول اســت و 
امیدواریم با حمایت همیشگی مشتریان و تلاش کارکنان، 
ارائه این محصول بــرگ زرین دیگری در عرصه خدمات 

شرکت مخابرات ایران باشد.


