
11 دوشنبه   ۱۱  دی ۱۴۰2    شماره 8368 

irannewspaper.ir irannewspaper

فناوری

تأسیس »مرکز جراحی از راه دور 
روباتیک اندونزی-ایران«

دانش بنیـــان  اقتصـــاد  و  فنـــاوری  علمـــی،  معـــاون 
رئیس جمهـــور و وزیـــر بهداشـــت اندونزی در نشســـت 
مجـــازی موافقـــت کردنـــد مرکـــز جراحـــی از راه دور 
روباتیـــک اندونزی- ایـــران با همـــکاری معاونـــت علمی 
ریاســـت جمهوری، دانشـــگاه علـــوم پزشـــکی تهـــران، 
شـــرکت دانش بنیان روباتیک و پزشـــکی نوآوران ســـینا 
و وزارت بهداشـــت اندونزی، دانشـــگاه حســـن الدین و 
شـــرکت ایندوفارما در بیمارســـتانی در شـــهر ماکاســـار 

شود. تأســـیس 
بـــه گـــزارش ایرنـــا، روح الله دهقانی  فیروزآبـــادی در این 
نشســـت مجـــازی ضمـــن اعـــام آمادگـــی در خصوص 
حمایت هـــای بیشـــتر از طرح فناوری جراحـــی روباتیک 
از راه دور گفـــت: بســـیار خرســـندیم که ایـــن همکاری 
مشترک رضایتبخش بوده اســـت و از ادامه آن استقبال 
آینـــده  و حمایـــت می کنیـــم و امیـــدوار هســـتیم در 
شـــاهد فناوری منحصر به فـــردی در این زمینه باشـــیم. 
شـــکوفایی ایـــن طرح نـــه تنهـــا بـــه تـــاب آوری صنعت 
ســـامت دو کشـــور و ارتقای تجهیزات پزشکی پیشرفته 
جراحـــی روباتیـــک از راه دور کمـــک می کنـــد، بلکـــه 
می توانـــد الگویـــی برای ســـایر حوزه هـــا و همکاری های 
موفـــق دیگر باشـــد. وی ادامـــه داد: پیرو ایـــن همکاری 
موفـــق، تمایـــل زیـــادی در ســـطح دانشـــگاه های علوم 
پزشـــکی دو کشور برای همکاری در ســـایر حوزه ها شکل 
گرفته اســـت و دانشـــگاه های دو کشـــور در حال تنظیم 
تفاهمنامه هـــای همـــکاری گســـترده تر هســـتند. پیش 
از ایـــن نیـــز رئیس جمهور بـــا هدف تعمیق و گســـترش 
روابـــط اقتصـــادی، سیاســـی و فرهنگی دو کشـــور اول 
خردادمـــاه ۱۴۰۲ در صـــدر هیأتی بلندپایه عـــازم جاکارتا 
شـــده بود. صادرات یک روبات جراحـــی از راه دور ایران 
بـــه اندونـــزی و نمایـــش تیـــزر آن در این دیـــدار، روابط 
علمـــی و پزشـــکی دو کشـــور را تحت تأثیـــر قـــرار داد و 
پررنگ تـــر و عمیق  تر از قبـــل کرد. گفتنی اســـت روبات 
جراح ســـینا در دومین نمایشـــگاه بین المللـــی فناوری 
و نـــوآوری )INOTEX ۲۰۱۵( در نمایشـــگاه بین المللـــی 

تهـــران رونمایی شـــده بود.

یک پلتفرم فروش غذا هک شد
یک ســـکوی فروش غذا  با صدور بیانیه ای هک بخشی 

از اطاعات کاربران این اپلیکیشن را تأیید کرد.
بـــه گـــزارش مهر، به دنبـــال هک و نفوذ و دسترســـی به 
بخشـــی از اطاعـــات کاربران اســـنپ فود که از شـــنبه 
شـــب رخ داد، این شـــرکت بیانیـــه ای منتشـــر و هک را 
تأییـــد کـــرد. در بیانیـــه این شـــرکت آمده اســـت»پیرو 
هـــک و اقدام به فروش مســـتقیم بخشـــی از اطاعات 
کاربران  این شـــرکت بـــه اطاع می رســـانیم که در قدم 
اول در همـــکاری بـــا پلیـــس فتـــا در حال شناســـایی و 
رفـــع منبـــع آلودگی ناشـــی از اقـــدام این گـــروه هکری 
اســـت. این شـــرکت مســـئولیت این اتفاق را می پذیرد 
و حتماً بررســـی دقیقـــی در مورد دلایل وقـــوع آن انجام 

خواهد داد.
طبق اعام این شـــرکت تمام  اطاعات پرداخت بانکی 
کاربـــران، اعـــم از اطاعات مربـــوط به کـــد امنیتی کار 
)CCV(، رمـــز عبور و تاریخ انقضـــا، در امنیت کامل قرار 
دارد و ایـــن اطاعـــات مطابق مقررات بانـــک مرکزی در 

هیچ یـــک از پلتفرم ها ذخیره نمی شـــود.
گفتنـــی اســـت یک گـــروه هکـــری IRLeaks ادعـــا کرد 
اطاعات بیش از ۲۰ میلیون کاربر شـــامل: نام کاربری، 
پســـورد، ایمیل، نام و نـــام خانوادگی، شـــماره موبایل، 
تاریـــخ تولد و…، اطاعـــات بیـــش از ۵۱ میلیون آدرس 
کاربـــر شـــامل: موقعیـــت  GPS، آدرس کامل، شـــماره 
تلفن و… اطاعات بیش از ۱۸۰ میلیون دســـتگاه تلفن 
همراه شـــامل: نـــوع و مدل دســـتگاه، پلتفـــرم، توکن، 
فروشـــگاه نصب برنامه و… را از اپلیکیشـــن اسنپ فود 

هک کرده اســـت.

 

رشد رقیب چینی »چت جی پی تی« 
خیره کننده  شد

»چت بات« هـــوش مصنوعی »ارنی بات« شـــرکت بایدو 
که رقیب چینی »چت جی پی تی« محســـوب می شـــود، 

بیش از ۱۰۰ میلیون کاربر جذب کرده اســـت.
به گزارش ایســـنا، وانگ هایفنگ، مدیر فناوری شرکت 
اینترنتـــی چینی بایـــدو اظهار کرد: ایـــن نقطه عطف در 
تعـــداد کاربـــران، پـــس از آن حاصل شـــد کـــه این غول 
موتور جســـت وجو، »ارنی بـــات« را در مـــاه اوت به روی 
عمـــوم بـــاز کـــرد. این چت بـــات قبـــاً به مـــدت بیش 
از پنـــج مـــاه دوره آزمایشـــی را ســـپری کـــرده و کاربران 

قابلیت های آن را تســـت کـــرده بودند.
به گفتـــه تحلیلگـــران، هر چنـــد رونمایی جزئـــی ارنی 
بات در مـــارس ضعیف بـــود، اما به این شـــرکت مزیت 
اولیـــن حرکـــت را در بـــازاری داد کـــه بـــا ده هـــا بازیگر، 
پرازدحام شـــده اســـت زیرا شـــرکت های فنـــاوری بزرگ 
و کوچـــک چیـــن بـــه دنبـــال ســـاخت چت بات هـــای 
هـــوش مصنوعی هســـتند. این مـــوج پـــس از آن به راه 
افتـــاد که چت بـــات هـــوش مصنوعـــی چت جی پی تی 
شـــرکت OpenAI ظرف مدت 6 ماه بـــه محبوب ترین 
اپلیکیشـــن نرم افزاری در دنیا تبدیل شـــد. از آن زمان، 
ســـرمایه گذاران ارزش شـــرکت OpenAI را بـــه بیش از 

۸۰ میلیارد دلار رســـانده اند.
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 بازی های رایانه ای فرصتی برای آموزش 
و درمان افراد خاص

پرونده ششمین دوره رویداد بازی های جدی بسته شد

» الف باشی« برترین بازی جدی سال شد

کرمـــی با بیـــان اینکـــه بازی های جدی 
در توانمندبخشـــی اختالاتـــی ماننـــد 
اوتیســـم و ارتقـــای توانمنـــدی افـــراد 
میانسال و ســـالمند هم مؤثر هستند، 
افزود: این ســـتاد از بازی های شناختی 
کـــه زیرگـــروه بازی های جدی اســـت، 
حمایـــت می کنـــد؛ از ایـــن رو در ایـــن 
زمینـــه کارگروهـــی را شـــکل داده ایـــم 
به نـــام نهـــاد »اعتبـــار بخـــش بازی ها 
و بســـته های شـــناختی« و بـــا کانـــون 
فکری کـــودکان و نوجوانان و بنیاد ملی 
بازی هـــای رایانـــه ای همـــکاری داریم و 
در این کارگروه نشـــان »هوشـــا« )شبیه 
هدهـــد( را طراحـــی کرده ایـــم و بـــه 
بازی هـــای منتخـــب اعطـــا می کنیم.

بـــی،  رزیا ا ز  ا بعـــد  وی  گفتـــه  بـــه   
ی  خص ها شـــا س  ســـا برا ی هـــا  ز با
تعریف شـــده ایـــن گواهـــی را دریافت 
هولوگـــرام  صـــورت  بـــه  و  می کننـــد 
 روی بســـته های بـــازی و اســـباب بازی 

منتشر می شود.
دبیر ســـتاد علوم فناوری های شناختی 
گفت: مـــا به دنبـــال ترویج و توســـعه 
بازی های شـــناختی هســـتیم از این رو 
بازی هایـــی را کـــه در هکاتـــون بودنـــد 
حمایت کردیـــم تا به محصـــول نهایی 
برســـند و اکنـــون وارد بـــازار شـــده اند 
و بـــا حمایـــت مـــادی و معنـــوی کـــه از 
بازی هـــای شـــناختی انجـــام داده ایـــم 
توانســـته ایم ایـــن بازی ها را در کشـــور 

ترویـــج دهیم. 
وی دربـــاره حمایـــت از بازی ســـازان 
جدی هم گفـــت: بازی هـــای منتخب 
می تواننـــد در نمایشـــگاه ها با تخفیفی 
که ســـتاد بـــه آنهـــا می دهد، شـــرکت 
کننـــد. از ســـوی دیگـــر ســـتاد فروش 
یارانـــه ای تا ســـقف ۲۰۰ میلیـــون برای 
هر بـــازی ارائه می دهد. بـــه این ترتیب 
کـــه می تواننـــد بـــازی را بـــا ۴۰ درصـــد 
تخفیـــف بـــرای فـــروش ارائـــه دهند و 
آن میـــزان را ســـتاد پرداخـــت می کند. 
از ســـوی دیگـــر ســـتاد، بازی هـــا را بـــه 
کلینیک هـــای درمانی ارائـــه می دهد تا 
 فـــروش بالا رود و در بازارســـازی به آنها 

کمک کند.
 

برگزیدگان ششمین دوره 
بین المللی جایزه بازی های جدی

براســـاس رأی هیأت داوران ششمین 
دوره از جایزه بازی هـــای جدی، زینب 
میرزاده از کشـــور کانادا در »بخش آثار 
 Tale of Chak بین المللی« با بـــازی
Chak برنده جایزه ۱۵۰۰ یورویی شـــد 
و در بخش ملی این دوره از جشـــنواره 
بـــه ترتیب شبیه ســـاز واقعیت مجازی 
آمـــوزش و تعمیرات رگاتور گاز رومباخ 
رتبه ســـوم شـــناخته شـــد و جایزه ۲۰۰ 
میلیـــون ریالـــی را دریافت کـــرد. بازی 
منتیله پـــو در جایـــگاه دوم قرار گرفت 
و جایـــزه ۲۵۰ میلیـــون ریالـــی را بـــه 
خـــود اختصـــاص داد و در نهایت رتبه 
نخســـت و بازی ســـال به »الف باشی« 

شد معرفی 
  ایـــن درحالی اســـت کـــه محمدمهدی 
ارشـــاد  اســـماعیلی وزیـــر فرهنـــگ و 
اســـامی نیز به هر ســـه بـــازی منتخب 
 ملی مبلغ ۲۰ میلیون تومان جایزه ویژه 

پرداخت کرد.

بود، افـــزود: بازی هـــای جـــدی از این 
نظر بـــرای ایـــن کانـــون دارای اهمیت 
اســـت کـــه بـــه گروه هـــای مخاطبـــان 
خـــاص ماننـــد نابینایـــان، اوتیســـم، 
ناشـــنوایان و... اهمیـــت می دهـــد. 
گروهی که بـــرای ورود بخش خصوصی 
به ایـــن حوزه و ســـاخت این دســـته از 
بازی هـــا مقرون بـــه صرفه نیســـت؛ از 
ایـــن رو کانون در این زمینـــه ورود کرده 
اســـت. در واقع نقش کانون این است 
در قالـــب حامـــی حضور یابـــد و از این 
دســـته بازی هـــا و بازی ســـازها حمایت 
کنـــد و با تولید محتوای خوب و ســـالم 
به کمک آمـــوزش و درمـــان گروه های 
خاص بپردازند.حمیدی آزاد، بازی های 
جـــدی را پـــل ارتباطی بیـــن مطالعات 
علمی، دانشـــگاهی و بازی سازی عنوان 
و اظهـــار کرد: این دســـته بازی ها به کار 
علمی و تحقیقاتی بیشـــتری نیاز دارد؛ 
وقتـــی بـــازی را  بـــه صـــورت جـــدی به 
عنوان هـــدف رصد می کنیـــم دلیلش 
ایـــن اســـت کـــه از طریق علمـــی طی 
شـــده و می خواهد برای کودکان نابینا 
و اوتیسم بازی مهارتی، آموزشی و حتی 
درمانی بســـازد. از ایـــن رو باید یک تیم 
علمی در کنار این بازی ها قرار داشـــته 
باشـــد تا به نتیجـــه دلخـــواه و کاربردی 
برســـد. وی دربـــاره خروجی ایـــن دوره 
از بازی هـــای جـــدی گفـــت: کارهـــای 
این رویداد نســـبت بـــه دوره های قبل 
خیلـــی بهتر شـــده اســـت. بنیـــاد ملی 
بازی هـــای رایانه ای در ســـال های قبل 
گام هـــای اولیـــه در زمینـــه بازی هـــای 
جـــدی برداشـــته بـــود کـــه محصولات 
خیلی قانـــع کننده نبود چون بیشـــتر 
بازی هـــا بر مبنـــای برنامه نویســـی بود 
و نـــه بر پایه علمـــی و تحقیقاتی ولی در 
ایـــن دوره بحث های علمی و تحقیقاتی 

بازی ها بهتر شـــده اســـت.
ایـــن کارشـــناس دربـــاره اینکـــه بـــرای 
داشـــتن بـــازی جـــدی باکیفیـــت چه 
مـــواردی بایـــد رعایت شـــود، گفت: در 
واقـــع بـــازی باید متناســـب بـــا هدف 
خـــاص باشـــد و تیم علمی پشـــت این 
بـــازی باشـــد. مشـــاوره علمـــی خـــوب 
بگیـــرد؛ تا مخاطب هـــدف را قانع کند 
و در درمـــان و آمـــوزش جامعـــه هدف 

اســـتفاده شود.
 

»هوشا« نشان بازی های شناختی
مهدیـــه کرمـــی دبیـــر اجرایـــی علـــوم 
فناوری هـــای شـــناختی معاونت علمی 
و فنـــاوری ریاســـت جمهـــوری کـــه در 
برگـــزاری ششـــمین دوره بازی هـــای 
جـــدی با بنیاد ملی بازی هـــای رایانه ای 
همـــکاری دارد، گفت: یکـــی از اهداف 
فناوری هـــای  علـــوم  توســـعه  ســـتاد 
شـــناختی معاونـــت علمـــی و فنـــاوری 
ریاســـت جمهـــوری، ارتقای ســـامت 

شـــناختی جامعه اســـت. 
عملکردهای مغزی مهمترین ســـرمایه 
عملکـــردی هر جامعـــه اســـت؛ از این 
رو مهـــم اســـت که ایـــن ســـرمایه های 
از  ارتقـــا دهیـــم و یکـــی  را  شـــناختی 
ابزارهای کارآمد در ایـــن مقوله، بازی ها 
 هســـتند بـــه همیـــن دلیـــل ما ســـراغ 
بازی هـــای توانمندســـاز در ایـــن حوزه 

. فتیم ر

سوسن  صادقی

خبرنگار

گزارش

آییـــن اختتامیـــه و مراســـم معرفـــی و اهـــدای جوایـــز برگزیـــدگان 
رویـــداد جایـــزه بازی های جـــدی 1۴۰۲ عصـــر روز جمعه بـــا حضور 
وزیـــر فرهنـــگ و ارشـــاد اســـامی در دانشـــگاه امیرکبیـــر برگـــزار 

شـــد و برترین هـــای ایـــن دوره شـــناخته شـــدند.  در ایـــن دوره 
 بـــازی »الف باشـــی« از قـــم به عنـــوان برتریـــن بازی جدی ســـال

 معرفی شد.

حمایت وزارت فرهنگ از 
طرح های کاربردی بازی ها

وزیر فرهنگ و ارشـــاد اسامی در آیین 
پایانی ششمین دوره  بین المللی جایزه 
بازی هـــای جدی گفـــت: مـــا در وزارت 
فرهنگ و ارشـــاد اســـامی بنای خود را 
در ســـه حوزه مهـــم هدفگـــذاری کرده 
و نگاهمـــان با فنـــاوری نویـــن در حوزه 
فرهنگی و هنری درهم آمیخته اســـت.
محمدمهـــدی اســـماعیلی بـــا تأکید بر 
ایـــن مطلب، افـــزود: بـــه کار گیـــری و 
اســـتفاده از شـــیوه های جدیـــد بـــرای 
ایجـــاد حکمرانـــی گســـترده در حـــوزه 

فرهنـــگ و هنـــر ضروری اســـت.
وی در عیـــن حـــال تصریـــح کـــرد: در 
وزارت فرهنگ به زودی تغییرات مهمی 
در حـــوزه فناوری هـــای نویـــن و فضای 

مجـــازی ایجاد خواهد شـــد.
اســـماعیلی گفت: از دیگـــر حوزه های 
مهـــم بخـــش بازی هاســـت کـــه طبق 
آخریـــن پیمایش های بنیـــاد بازی های 
رایانـــه ای بیش از ۳۴ میلیـــون بازیکن 
داریم کـــه ۴ میلیون بازیکـــن حرفه ای 
هستند که بیش از ۲۱ ساعت در هفته 
بـــازی می کننـــد و این امـــر یک فرصت  

به شـــمار می آید.
وزیر فرهنگ  و ارشـــاد اســـامی افزود: 
یکـــی از بخش هـــای حائـــز اهمیـــت 
جشـــنواره، بازی هاســـت و مـــا بـــرای 
تحقـــق اهـــداف خـــود در ایـــن حـــوزه 
نیازمنـــد همراهی  دانشـــگاه هســـتیم 
و وزارت فرهنـــگ هـــم آمـــاده حمایت 
از طرح هـــای کاربـــردی دانشـــگاه های 

اســـت. مختلف 
وی بـــا بیـــان اینکـــه از پایان نامه هـــای 
در حـــوزه حکمرانی فرهنگی تا ســـقف 
۵۰ میلیـــون تومان حمایـــت می کنیم، 
گفـــت: جامعـــه هـــدف ما این اســـت 
که دانشـــجویان  حضور داشـــته باشند 

و فضای کار با مشـــارکت دانشـــگاهی، 
اســـتادان و دانشـــجویان قوی تر شود.

رقابت 84 بازی در رویداد ششم
بازی هـــای  ملـــی  بنیـــاد  مدیرعامـــل 
رایانـــه ای در ایـــن مراســـم با اشـــاره به 
آثـــار رســـیده بـــه دبیرخانه جشـــنواره  
گفـــت: امســـال ۸۴ عنوان بـــازی برای 
شـــرکت در این جشنواره ارسال شد که  
از میان این تعداد بازی ارســـال شـــده، 
۱۵ بـــازی پـــس از طی ۱۰ مرحلـــه داوری 
در حوزه هـــای تخصصی علمـــی و فنی 

به مرحلـــه نهایـــی راه یافتند.
محمدامیـــن حاجـــی هاشـــمی گفت: 
عـــاوه بر ایـــن ۱۵ بـــازی داخلـــی، یک 
بـــازی خارجی در بخـــش بین الملل به 
مرحله نهایی این جشـــنواره راه یافت و 
براســـاس داوری های انجام شده  بازی 
»الف باشـــی« حائز رتبه برتر و برنده ۸۰ 

میلیـــون تومان هدیه نقدی شـــد.
بـــه گفتـــه مریـــم طباطبایـــی مدیـــر 
اســـتودیو منـــدی  از قم هـــدف از این 
بـــازی آموزش الفبـــا به کودکان اســـت 
البتـــه  در کنـــارآن مفاهیـــم دیگـــری 
ماننـــد کمـــک کـــردن، صرفه جویـــی 
گنجانـــده  غیـــره  و  آب  مصـــرف   در 

شده است. 

حرکت رو به رشد بازی های جدی
ابوالفضـــل ســـجادی داور ششـــمین 
 دوره بازی هـــای جـــدی معتقد اســـت 
بـــازی هـــای جـــدی در کشـــور روند رو 
بـــه توســـعه و رشـــد را طـــی می کند به 
طـــوری کـــه حتـــی محصولاتـــی کـــه در 
دوره هـــای قبل شـــرکت کـــرده بودند، 
به روزرسانی شده و دوباره در ششمین 
دوره رویـــداد بازی های جدی شـــرکت 
کردنـــد و در بخش توســـعه این بازی ها 
صاحـــب رتبـــه برتـــر )ماننـــد بـــازی راه 

ابریشم( شـــدند. ســـجادی گفت: اگر 
بتوانیم این مســـیر رو به رشـــد را ادامه 
دهیم محصولاتی خواهیم داشـــت که 
در آمـــوزش، صنعت و درمـــان تأثیرات 

جدی  و اثرگذار داشـــته باشـــند.
از  نســـبی  رضایـــت  اعـــام  بـــا  وی   
بازی هـــای جـــدی ارائـــه شـــده در این 
دوره از رویـــداد گفـــت: محصولاتـــی که 
ارائه شـــدند بـــرای جشـــنواره طراحی 
و ســـاخته شـــده بودنـــد و از ایـــن رو با 
صنعتی شدن و اســـتفاده عموم از آنها 
فاصله دارند ولی در مســـیر درستی قرار 
دارند و می تـــوان با تکمیل آن محصول 

را صنعتی ســـاخت.
ســـجادی در پاســـخ به این ســـؤال که 
بـــرای ارائـــه بازی هـــای بهتـــر بـــه چـــه 
مواردی باید بیشـــتر توجه شود، افزود: 
مهمتریـــن موضـــوع آمـــوزش نیـــروی 
انسانی و مهارت بخشیدن به آنها برای 

تولیـــد این محصولات اســـت. 
در چند ســـال اخیر با مهاجرت نیروی 
انســـانی حوزه بازی ها بـــا کمبود نیروی 
انسانی مواجه است و همین جشنواره 
و رویدادهایـــی که دانشـــجویان در آن 
حضـــور دارنـــد می تواند مشـــوقی برای 
تربیـــت نیـــروی تـــازه نفس باشـــد که 
بتوانند جـــای خالی در این حـــوزه را پر 
کننـــد، تا بتوانیـــم در آینـــده بازی های 
بهتـــر و باکیفیت تـــری را تولیـــد کرده و 

راهی بـــازار کنیم.
وی دربـــاره بازارســـازی و تجاری ســـازی 
هم اعتقـــاد دارد که باید تولیدکنندگان 
بازی هـــای جـــدی بـــه المان هایـــی که 
بـــرای بازارســـازی و تجاری ســـازی نیـــاز 
اســـت توجه ویژه کنند. تجاری سازی از 
خود محصول شروع می شـــود؛ به این 
ترتیب که بازی ســـازان باید توجه کنند 
بازی ای که تولید خواهد شـــد قابلیت 

تجاری ســـازی دارد یا خیر.

بازی جدی برای مخاطبان خاص
محمد علی حمیـــدی آزاد کارشـــناس 
تولید بازی های رایانه ای کانون پرورش 
فکـــری کـــودکان و نوجوانان بـــا بیان 
اینکه ایـــن کانون بـــرای پنجمیـــن بار 
اســـت که در برگزاری رویداد بازی های 
جدی با بنیاد ملـــی بازی های رایانه ای 
همکاری دارد، گفت: علت حضور این 
کانـــون هم شناســـایی اســـتعدادهای 
نوظهور حوزه بازی ســـازی جدی است 
که با هـــدف تأکید بر تولیـــد بازی های 
آموزشـــی و درمانی اســـت. از این رو با 
شـــرکت در این رویـــداد این دســـته از 
اهـــداف را دنبـــال می کند تـــا گام های 

مؤثری در این زمینه برداشـــته شـــود.
وی با اشـــاره به اینکه کیفیت بازی های 
این دوره نسبت به دوره های قبل بهتر 

میتـــرا جلیلـــی/  دســـتیارهای صوتـــی 
کمـــک  امـــروز  فناورانـــه  دنیـــای  در 
قابـــل توجهـــی بـــه کاربـــران می کنند 
ولی بیشـــتر ایـــن دســـتیارهای هوش 
یـــا   » لکســـا ا « جملـــه  ز  ا مصنوعـــی 
»ســـیری«، معمـــولاً در دســـتگاه های 
ثابـــت ماننـــد بلندگوهـــای هوشـــمند 
جـــای دارنـــد و بـــا دورشـــدن از آنهـــا 
نمی توانند به شـــما خدمات مناســـبی 

دهند. ارائـــه 
کـــره  ی  فنـــاور ل  غـــو لا  حـــا مـــا  ا  
جنوبی)ال جـــی( بـــا هـــوش مصنوعی 
جدیـــدی کـــه بـــه شـــکل یـــک روبات 
چرخـــدار ارائـــه داده، مشـــکل را حل 
کرده و می تواند در گوشـــه و کنار خانه 

بـــا کاربـــران تعامـــل برقـــرار کند.

ایـــن روبات مجهز به هـــوش مصنوعی 
که قرار اســـت بـــه زودی در نمایشـــگاه 
CES لاس وگاس به طور رسمی معرفی 

شـــود، در حـــال حاضـــر بـــه عنـــوان 
خانـــه  مصنوعـــی  هـــوش  »نماینـــده 
هوشـــمند ال جی« شـــناخته می شود.
 روی ســـر ایـــن روبـــات که شـــبیه یک 
ســـگ کوچـــک خانگـــی اســـت، یـــک 
هدفـــون دیـــده می شـــود و می توانـــد 
محیط اطراف را از طریق دوربین های 
اپتیـــکال و حســـگرها درک کنـــد. این 
روبـــات می توانـــد روی دو چرخ تعادل 
خـــود را حفـــظ  کند و به طور مســـتقل 

روی ســـرامیک و فرش هـــا بچرخد.
دوربین هـــای بـــه کار رفته در ســـاخت 
ایـــن روبات کوچـــک با کمـــک پلتفرم 

Robotics RB5 کوالکام، به روبات اجازه 

می دهد تـــا چهـــره انســـان، حیوانات 
خانگی و اشـــیای مختلـــف را در خانه 
شناســـایی کند. سنســـورهای داخلی 
هـــم بـــه روبـــات کمـــک می کننـــد تـــا 
داده های محیطـــی مانند دما، رطوبت 
و کیفیت هـــوای داخل ســـاختمان را 
کنتـــرل کنـــد. اگـــر دمای خانـــه بیش 
ازحـــد ســـرد یا گرم باشـــد ایـــن روبات 
با کمک سنســـورهایش متوجه مشکل 
شـــده و واکنش نشـــان می دهد یعنی 

دمای خانـــه را تنظیـــم می کند.
عـــاوه بـــر ایـــن، کاربـــران می تواننـــد 
روبـــات را طـــوری تنظیم کننـــد که در 
خانـــه گشـــت بزنـــد و درعیـــن حـــال 
باشـــد.  مراقـــب حیوانـــات خانگـــی 

همچنیـــن ایـــن روبـــات اگـــر متوجـــه 
رفـــت و آمد غیرعـــادی به خانه شـــود 
می توانـــد کاربر را مطلع کنـــد. اگر هم 
پنجره خانه، باز یا چراغ روشـــن باشد 
می تواند با تشـــخیص درست مشکل، 
یک اعان به گوشـــی هوشـــمند کاربر 
ارســـال کند تـــا از راه دور مســـأله حل 
شـــود. همچنیـــن روبـــات می تواند با 
اتصـــال خـــود بـــه یـــک پریز دیـــواری 
»هوشـــمند«، چراغ ها را خاموش کند.
همچنین هنگامـــی که کاربـــر به خانه 
می رســـد، این روبات برای احوالپرسی 
دم در می آیـــد و با تجزیه و تحلیل صدا 
و حـــالات چهـــره، احساســـات کاربر را 
تشخیص می دهد. ســـپس با توجه به 
روحیه کاربر، موســـیقی پخش می کند 

یا برایـــش آواز می خواند.
ایـــن روبـــات همچنیـــن می توانـــد به 
الکســـا مـــورد  شـــکل ســـنتی شـــبیه 
اســـتفاده قـــرار گیرد یعنی با اســـتفاده 
از تشـــخیص صـــدا، فناوری پـــردازش 

زبـــان طبیعـــی، یـــک مـــاژول صوتـــی 
مصنوعـــی و یـــک بلندگـــو، می تواند با 
کاربران دربـــاره مواردی ماننـــد اخبار، 
گزارش هـــای آب و هـــوا و برنامه هـــای 

روزانـــه گفت و گـــو کند.

زندگی راحت با یک دستیار هوشمند همه کاره
قاب 

فناوری

 

برش

معرفی بازی های جدی
رویـــداد جایزه بازی های جدی )SEREIOUS GAME( هر ســـاله در ســـه بخش و در راســـتای جشـــنواره 

بازی هـــا، هکاتـــون و ســـمپوزیوم، برگزار و برتریـــن بازی، ایـــده و مقاله علمی انتخاب می شـــود.
جشـــنواره بازی هـــای جـــدی قدیمی تریـــن بخش این رویداد اســـت کـــه در ایـــن بخش بازی هـــا با حضور 
نهادهـــای مختلف بررســـی و به بهتریـــن آنها جایزه داده می شـــود. در بخـــش هکاتون که رویدادی ســـه 
روزه اســـت با مطرح کـــردن موضوع روز )این بـــار کتابخوانی با حمایت نهاد کتابخانه هـــا( تیم های حاضر 
ایده پـــردازی کـــرده و در این مدت بـــازی را طراحی کرده و می ســـازند. در بخش ســـوم هم به ســـمپوزیوم 

اختصـــاص دارد که پژوهشـــگران آخریـــن تحقیقات خود را دربـــاره بازی های جـــدی ارائه می دهند.
هدف اصلـــی از برگزاری ایـــن رویداد  ایجاد شـــبکه ای از پژوهشـــگران، تولیدکنندگان، ســـرمایه گذاران و 
دســـتگاه های دولتی صاحب مســـأله اســـت. با برگزاری این رویـــداد فعالان بازی های جدی بـــا هم ارتباط 
می گیرنـــد. به عنـــوان مثال اگر دســـتگاه دولتـــی موضوعی برای تحقیق داشـــته باشـــد یا بخواهـــد درباره 
آن بـــازی طراحی و ســـاخته شـــود، بـــه راحتی ایـــن همکاری شـــکل گرفته و باعث می شـــود این دســـته از 

بازی ها در کشـــور رشد و توســـعه یابد.
بازی هـــای جدی بر اســـاس تحقیقات علمی ســـاخته می شـــوند و از آنها می توان در حوزه های، ســـامت، 
آموزش، توانبخشـــی، فرهنگسازی، مهارت آموزی، سیاســـت، امنیت، نظامی، تبلیغات و... استفاده کرد.

بازی برتر باید دارای ســـه شـــاخصه فنـــی و کیفی و مطابقت با مباحـــث علمی، مؤثر بودن در ارســـال پیام 
به مخاطب و تجاری ســـازی باشـــد تا بتوانـــد بالاترین امتیازها را به دســـت آورد.

دنیـــا سال هاســـت کـــه در این حـــوزه فعالیـــت دارد و حتی امریـــکا به ســـاخت بازی های جـــدی نظامی و 
سیاســـی نیـــز روی آورده، چرا که ایـــن بازی هـــا دارای درآمد اقتصادی اســـت.

عکس: سجاد صفریتک کرانچ

آنسوی خبر


