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از هوش مصنوعی چه خبر؟

تازه‌های موبایل

کهکشان

اوپـــن‌ای‌آی پـــروژه Daybreak را معرفی کـــرد تا پیش � 
از وقـــوع هرگونـــه حملـــه، حفره‌هـــای امنیتـــی کدها را 
�شناســـایی و ترمیم کنـــد. این پلتفـــرم با تکیه بـــر عامل
Codex Security، مدل تهدیدات سازمان‌ها را ترسیم 
کـــرده و مســـیرهای احتمالی نفـــوذ را به‌صـــورت خودکار 

اعتبارسنجی می‌کند.
»دیپ‌ســـیک« قیمت مدل پرچمدار V4 خود را به طور � 

دائم ۷۵ درصد کاهش داده است تا از نظر قیمت اشتراک 
در میان عوامل هوش مصنوعی مولد، به یک رقیب جدی 

تبدیل شود.
هوش مصنوعی توانست با موفقیت صدای خلبان‌های � 

جان‌باخته در حادثه‌ سال گذشته‌ شرکت UPS را بازسازی 
کند.
Polsia، جدیدتریـــن و �  پلتفـــرم هـــوش مصنوعـــی 

جنجالی‌ترین ترند این روزهای دنیای استارتاپ‌هاســـت؛ 
سیستمی که ادعا می‌کند می‌تواند یک شرکت کامل را با 
کمترین دخالت انسان، از صفر تا صد مدیریت کند. با این 
پلتفرم، صاحب کسب‌‌و‌کار در واقع کارمندی را استخدام 
می‌کند که نه حقوق می‌خواهد و نه به استراحت نیاز دارد.

کانســـپت آیفون ۲۰ با گوشـــه‌های خمیده نمایش داده � 
شد. رندرهای این ویدیو، آیفون ۲۰ را به شکل یک دستگاه 
تقریباً بدون لبه نشـــان می‌دهند که شیشـــه نمایشگر تا 
چهار لبـــه آن ادامه می‌یابد و پنل پشـــتی موبایل نیز تمام 

شیشه است.
»ناتینـــگ« با طراحی � 

گوشـــی »ناتینگ‌فـــون 
A4 پـــرو« و تمرکـــز بـــر 
سخت‌افزار ارتقایافته، 
قصد دارد شکاف میان 
گوشی‌های اقتصادی و 
پرچمدار این شرکت را 

پر کند. در بدنه این گوشـــی ۴۷۹ یورویی، از »آلومینیوم 
گرید هوانوردی« استفاده شـــده که علاوه بر مقاومت بالا 
و بهبـــود دفع حرارت، حـــس لوکس‌بودن و اســـتحکام را 

منتقل می‌کند.
همزمان با آغاز عرضه تلفن هوشمند »تی ۱« که توسط � 

شرکت وابسته به دونالد ترامپ تولید شده، گزارش‌هایی 
درباره وجود یـــک نقص امنیتـــی جدی در ســـامانه ثبت 
ســـفارش این محصول منتشر شده اســـت؛ نقصی که بنا 
بر اعلام کارشناســـان، اطلاعات شـــخصی حدود ۲۷ هزار 
نفر از متقاضیان خرید این گوشـــی را در معرض افشا قرار 

داده است.

ناســـا عکس‌های فضاپیمـــای ســـایکی)Psyche( از � 
مریخ را که هفته گذشته از این ســـیاره کمک گرانشی 
گرفت و از کنار آن عبور کرد، به اشتراک گذاشت. یکی 
 )Huygens(از عکس‌ها دهانه دو حلقه‌ای هویگنس
را نشان می‌دهد. »ســـایکی« کمی پس از نزدیک‌ترین 
فاصله خود با سیاره سرخ، تصویری از این دهانه با قطر 

۲۹۰ مایل گرفت.
دانشمندان با استفاده از تلسکوپ فضایی جیمز وب � 

ناســـا توانســـته‌اند برای اولین بار تصویری نسبتاً دقیق 
�از وضعیت آب‌وهوایی یک ســـیاره فراخورشیدی به نام
»واســـپ -۹۴ ای بی« بسیار دوردســـت به دست آورند 
که حدود ۷۰۰ ســـال نوری از زمین فاصله دارد؛ دنیایی 
غول‌پیکر که در آن، صبح‌ها با آسمانی ابری آغاز می‌شود 

اما شب‌ها تقریباً صاف و بدون ابر است.

دنیای روبات‌ها

خبرهای علم

چین در خلال بازی‌های جهانی روبات‌ها در سال ۲۰۲۶، � 
ع چای از چیدن برگ‌ها  روبات‌های انســـان‌نما را در مزار
گرفته تا حمل بار، آزمایش می‌کند و به آنها وظایف واقعی 
در روند تولید چای در کوه‌های فوجیان را نشان می‌دهد.

به گفته محققان، کراتین و پروتئین ســـاختاری موجود � 
در پشـــم گوســـفند، می‌تواند بافـــت اســـتخوانی منظم و 
پایداری تولید کند و در آینده، جایگزین کلاژن در پزشکی 

ترمیمی شود.
پژوهشگران آلمانی در پژوهش جدیدی نشان داده‌اند � 

که دســـتگاه‌های وای‌فای اســـتاندارد می‌توانند با تجزیه و 
تحلیل نحوه بازتـــاب امواج رادیویی از بـــدن افراد، آنها را 

شناسایی کنند.
مطالعه جدید نشـــان می‌دهـــد، ترک ســـیگار می‌تواند � 

به کاهش خطر بـــروز زوال عقل کمک کنـــد. باوجود این 
نتیجه مهم، ترک سیگار به‌تنهایی نمی‌تواند سلامت مغز 

را حفظ کند.
 آزمایش‌هـــا نشـــان می‌دهند کـــه ســـلول‌های بنیادی � 

می‌توانند تولیـــد انســـولین را در بیماری »دیابـــت نوع ۱« 
احیا کنند.

در حالی که جهان با ســـرعتی بالا به سوی 
اقتصاد دیجیتـــال، صنایع خلاق و بازارهای 
نویـــن تکنولـــوژی حرکت می‌کنـــد، فعالان 
حوزه بازی‌سازی کشور، به‌دلیل محدودیت 
اینترنت بین‌الملل ناشـــی از شرایط تجاوز 
جنایتکارانـــه آمریـــکا و اســـرائیل و وقـــوع 
جنگ رمضان، با چالش‌های بزرگی مواجه 
شـــده‌اند. با هر بار قطـــع ارتباط با شـــبکه 
جهانی، بخش بزرگی از سرمایه‌های انسانی، 
فنی و اعتباری این حوزه از دســـت می‌رود و 
این قطعی‌ها برای گیمرها بـــه معنای پایان 
یک سرگرمی حرفه‌ای و نابودی درآمدهای 
ارزی و برای بازی‌ســـازان هم به مثابه پرتاب 
شـــدن از میـــدان رقابـــت بین‌المللـــی بـــه 
حاشـــیه اســـت. به گفته فعالان این حوزه، 
صنعـــت بازی‌ســـازی و گیمینـــگ در ایران 
سال‌هاست که با »تحریم‌های بین‌المللی« 
و »محدودیت‌هـــای زیرســـاختی داخلـــی« 
دست‌وپنجه نرم می‌کنند و تبعات ناخواسته 
جنگ تحمیلی سوم این مشکلات را بیشتر 

کرده است.

اینترنت، اکسیژن صنعت بازی‌سازی
»عمــــــــاد رحمانـــــــــــی«، 
از کارشناســـان و فعـــالان 
باســـابقه حوزه بازی‌سازی 
در گفت‌و‌گـــو با »ایـــران«، 
محدودیت‌های اخیـــر اینترنت بین‌المللی 
را زمینه ســـاز ایجاد چالش‌هـــای فنی برای 
بازی‌ســـازان و گیمرها می‌دانـــد و می‌گوید: 
»پیش از هر چیز باید درک کنیم که صنعت 
بازی‌های رایانه‌ای، مصداق بارز »های‌تک« 
و ایســـتادن در لبه تکنولوژی جهان است. 
وقتـــی از صنعتـــی در لبه تکنولوژی ســـخن 
می‌گوییم، یعنی تمامی تار و پود آن، از دانش 
و ارتقای فنـــی گرفته تا ارتبـــاط با مخاطب، 
مارکتینگ و مذاکـــره با ناشـــران، به ابزاری 
حیاتی بـــه نـــام »اینترنـــت بین‌الملل« گره 

خورده است.
او اینترنت را در حکم اکسیژن برای صنعت 
بازی‌سازی می‌داند و ادامه می‌دهد: »وقتی 
یک بازی‌ساز یا گیمر با کاهش دسترسی به 
اینترنت جهانی مواجه می‌شـــود، نمی‌داند 
در دنیای بازی‌اش چه می‌گـــذرد، چند نفر 
درحـــال اســـتفاده از محصول او هســـتند و 
حتـــی از نظـــرات و نقدهـــای مخاطبانـــش 
بی‌خبر می‌ماند. در صـــورت قطع اینترنت 
بین‌الملـــل هـــم در عمل پل‌هـــای ارتباطی 
بـــا ناشـــران بین‌المللی محدود می‌شـــود و 
دسترســـی به درآمدهـــای ارزی و مطالبات 

مالی نیزغیرممکن می‌شود.«

نیاز مداوم به آموزش
رحمانی با اشاره به نیاز این حوزه به آموزش 
مداوم، می‌گوید:»واقعیت این اســـت که 
صنعت بازی‌سازی در ایران هنوز به معنای 
کلاسیک و آکادمیک در دانشگاه‌ها تدریس 
نشـــده و بخش عمده دانش مـــا از طریق 
بومی‌سازی آموزه‌های روز جهان به دست 
می‌آید و این فرآیند بشـــدت بـــه اینترنت 
بین‌الملل وابسته است. به عنوان مثال، 
اگر قرار باشـــد یک افکت بصری خاص در 
بازی اجرا شود، هنرمند و برنامه‌نویس باید 
در پلتفرم‌هایی مثل یوتیوب آموزش‌های 
لازم را ببیننـــد تا شـــیوه اجـــرای آن را یاد 

بگیرند.«
او با اشاره به اینکه همه مراحل تولید یک 
ویدیوگیم نیازمند اتصال مداوم به اینترنت 
اســـت، ثبـــت »لایســـنس‌« نرم‌افزارهای 
تخصصـــی و موتورهـــای بازی‌ســـازی را نیز 
چالش دیگر پیش‌روی بازی‌سازان می‌داند 
و می‌گوید: »اگر این لایسنس‌ها تا یک ماه 
به اینترنت جهانی متصل نشوند، به طور 
کامل غیرفعال و نابود می‌شـــوند. درواقع 
محدودیـــت طولانی‌مـــدت اینترنت برای 
بازی‌ساز یک مشکل ساده نیست بلکه آن 
را می‌توان یک »ابرچالش« یا »ابربحران« 

برای بقای تولید دانست.«
 این فعال حوزه بازی‌ســـازی در پاســـخ به 
ســـؤالی دربـــاره وضعیت اشـــتغال در این 
حوزه پس از جنگ رمضان هم با اشاره به 
لطمات جدی وارده به گیمرها، استریمرها 
و تولیدکنندگان محتوا، توضیح می‌دهد: 
»بیشـــتر شـــرکت‌های همـــکار مـــا که در 
حوزه بازی‌هـــای ویدیویی بویـــژه پلتفرم 
PC فعالیت می‌کننـــد، ناچار به تعدیل ۲۰ 
تا ۳۰ درصدی نیرو شده‌اند. این وضعیت 
با هر روز محدودیت اینترنـــت وخیم‌تر و 
ناامیدکننده‌تر می‌شـــود. پروژه‌ها رســـماً 
متوقف شده‌اند و ما هر روز بیش از پیش 

ازجامعه جهانی عقب می‌افتیم.«

اینترنت پرو کارآمد نیست
رحمانی با انتقاد از ارائـــه مدل‌های خاص 
اینترنـــت ازجملـــه اینترنت پرو بـــه افرادی 
خـــاص، ایـــن راهـــکار را کارآمـــد نمی‌داند 
و معتقـــد اســـت:» اینترنت به شـــکلی که 
اکنون در حال توزیع اســـت بـــرای گیمرها 
و بازی‌سازان، کارآمد نیســـت. ما به‌عنوان 
شـــرکت‌های دانش‌بنیـــان و خـــاق، بـــا 
محدودیت‌های هزینه‌ای روبه‌رو هســـتیم 
و نمی‌توانیم برای تک‌تـــک کارمندان خود 
اینترنت پرو تهیه کنیم.« او ادامه می‌دهد:» 
بازی تولیدی شرکت ما برای آپلود و استریم 
نیاز به ۷۰ گیگابایت حجم دارد بنابراین ارائه 
اینترنت پرو با بسته‌های ۵ یا ۵۰ گیگابایتی، 
آن هم با ایـــن قیمت بالا، بـــه هیچ عنوان 
پاسخگوی پهنای باند مورد نیاز ما نیست.« 
این فعال حوزه بازی‌سازی مسأله حیاتی‌تر 
را دسترسی نداشـــتن مخاطب به اینترنت 

وقتی از آسیب‌های محدودیت‌های اخیر اینترنت 
صحبـــت می‌کنیـــم، معمـــولاً ذهن‌هـــا به ســـمت 
فروشـــگاه‌های آنلایـــن، تاکســـی‌های اینترنتـــی یا 
کســـب‌وکارهای دیجیتال می‌رود. امـــا کمتر درباره 
میلیون‌هـــا بازیکـــن ایرانی و هـــزاران بازی‌ســـازی 
صحبت می‌شود که زندگی حرفه‌ای و شخصی‌شان 
به اینترنت گره خورده است. این در حالی است که 
بازی‌های ویدیویی، امروز دیگر صرفاً یک سرگرمی 
ساده نیستند؛ آنها رسانه‌اند، اقتصادند، فرهنگ‌اند 
و برای نسل جوان، بخشی از زندگی روزمره محسوب 

می‌شوند.
در ســـال‌های اخیـــر، بازی‌ســـازان ایرانـــی تـــاش 
کرده‌اند با وجود همـــه محدودیت‌ها، جایگاه خود 
را در بـــازار منطقه و جهـــان پیدا کنند. بســـیاری از 
استودیوهای داخلی با تیم‌های کوچک اما خلاق، 
توانســـته‌اند بازی‌هایی تولید کنند کـــه میلیون‌ها 
کاربر جـــذب کرده‌اند. اما توســـعه بـــازی در جهان 
امـــروز بـــدون اینترنـــت تقریباً غیرممکن اســـت. 
موتورهای بازی‌سازی، ابزارهای فنی، سرویس‌های 
ابری، فروشگاه‌های بین‌المللی، تبلیغات دیجیتال، 
تحلیل داده‌هـــا، ارتباط با ناشـــران و حتی آموزش 
نیروهای جدید، همگی وابسته به اینترنت پایدار و 

قابل اعتماد هستند.
وقتی اینترنـــت مختل می‌شـــود، فقط یـــک بازی 
آنلاین از دســـترس خارج نمی‌شـــود؛ زنجیره‌ای از 
فعالیت‌های اقتصادی و انســـانی متوقف می‌شود. 
توسعه‌دهنده‌ای که نمی‌تواند فایل پروژه را دریافت 
کند، هنرمندی کـــه به ابزارهای آنلاین دسترســـی 
ندارد، تیمـــی که ارتباطـــش با ناشـــر خارجی قطع 
می‌شود یا بازی‌سازی که امکان انتشار به‌روزرسانی 
را از دســـت می‌دهد، همگی بخشـــی از خســـاراتی 
هستند که شاید در آمارهای رسمی دیده نشود، اما 

در واقعیت وجود دارد.
از ســـوی دیگر، جامعه بازیکنان ایرانـــی نیز در این 
مدت فشار سنگینی را تحمل کرده‌اند. نسل جدید 
ایران نســـلی اســـت که بخش مهمـــی از ارتباطات 
اجتماعی، تفریـــح، رقابت و حتـــی یادگیری خود 
را در فضای بـــازی تجربه می‌کند. برای بســـیاری از 
نوجوانـــان و جوانان، بـــازی فقـــط »وقت‌گذرانی« 
نیســـت؛ فضایی برای دوســـتی، تعامـــل، هیجان 
و تخلیـــه روانـــی اســـت. در دوره‌ای که فشـــارهای 
اقتصادی و اجتماعی افزایش یافته، بازی‌های آنلاین 
به یکی از معدود فضاهای سالم برای تجربه شادی 
جمعی، کاهش اضطراب و حفظ ارتباطات اجتماعی 

تبدیل شده‌اند.
اما محدودیت‌های مکرر اینترنـــت، تجربه بازی را 
برای میلیون‌ها نفر مختل کرده اســـت. از دســـت 
رفتن دسترسی به سرورها، افزایش شدید تأخیر، 
ناپایـــداری اتصال و محدود شـــدن ســـرویس‌های 
بین‌المللـــی باعث شـــده کاربـــران ایرانـــی عملاً از 
بخشی از جهان دیجیتال حذف شوند. این موضوع 
تنها یک مسأله فنی نیســـت؛ بلکه نوعی احساس 
فاصله افتادن و عقب افتادن در حوزه رقابت‌های 
دیجیتالـــی و اجتماعی ایجـــاد می‌کنـــد، به‌ویژه در 
میان نسلی که جهان را از دریچه اینترنت می‌بیند.
بایـــد بپذیریم که صنعـــت بازی یکـــی از مهم‌ترین 
صنایـــع آینده جهان اســـت. امروز درآمـــد جهانی 
بازی‌های ویدیویی از مجموع ســـینما و موســـیقی 
بیشتر شده و کشورهایی که روزی تنها مصرف‌کننده 
بودند، حالا با ســـرمایه‌گذاری روی بازی‌ســـازی به 
قدرت‌هـــای فرهنگی و اقتصادی تبدیل شـــده‌اند. 
عربســـتان ســـعودی میلیاردها دلار در این صنعت 
سرمایه‌گذاری می‌کند، ترکیه به یکی از قطب‌های 
اســـتارتاپی بازی تبدیل شـــده و کشـــورهای شرق 
آسیا سال‌هاســـت بازی را به‌عنوان ابزار قدرت نرم 

می‌بینند.
در چنیـــن شـــرایطی، ایـــران نیـــز ظرفیـــت بزرگی 
در اختیـــار دارد؛ نیـــروی انســـانی جـــوان، خلاق و 
بااســـتعداد. امـــا این ظرفیـــت بدون زیرســـاخت 

مناسب نمی‌تواند شکوفا شود. بازی‌سازی صنعتی 
جهانی است و نمی‌توان آن را در فضایی محدود و 
ناپایدار رشد داد. حتی موفق‌ترین تیم‌های ایرانی 
نیز برای بقا نیازمنـــد ارتباط دائمی با اکوسیســـتم 

جهانی هستند.
از منظـــر اقتصـــادی نیـــز خســـارت‌های ناشـــی از 
محدودیت‌های اخیر در دسترسی به اینترنت، در 
این حوزه قابل توجه‌ اســـت. هرچند در دوره‌هایی 
از محدودیت اینترنـــت، برخی بازی‌هـــای داخلی 
به دلیل کاهش دسترســـی کاربران بـــه نمونه‌های 
خارجی با اســـتقبال کوتاه‌مدت روبه‌رو شدند، اما 
این وضعیت درنهایت نتوانست زمینه‌ساز توسعه‌ای 
پایدار برای صنعت بازی کشـــور باشـــد. بسیاری از 
استودیوهای بازی‌سازی که برای بازارهای خارجی 
و صـــادرات محصولات خـــود فعالیـــت می‌کردند، 
ناچار شدند فعالیت‌های خود را محدود یا متوقف 
کننـــد. برخی پروژه‌هـــا نیمه‌تمام ماندنـــد و برخی 
نیروهای متخصص نیـــز ترجیح دادنـــد مهاجرت 
کنند یا همکاری خود را با شرکت‌های خارجی ادامه 
دهند. در صنعتی که مهم‌ترین سرمایه‌اش نیروی 
انسانی است، از دست دادن متخصصان می‌تواند 

آسیب‌هایی بلندمدت ایجاد کند.
اما شـــاید مهم‌ترین مســـأله، آینده باشد؛ آینده‌ای 
کـــه در آن مرز میان دنیـــای واقعـــی و دیجیتال هر 
روز کم‌رنگ‌تر می‌شود. جامعه بازی‌ســـاز ایران نیز 
عمدتاً از دل طبقه متوســـط شهری شـــکل گرفته 
است؛ نسلی تحصیلکرده، خلاق و آشنا با فناوری که 
تلاش کرده با اتکا به دانش و مهارت خود، جایگاهی 
در اقتصاد دیجیتال پیدا کند. این نســـل نمی‌تواند 
نسبت به محدود و گروه‌بندی شدن دسترسی به 
اینترنت بی‌تفاوت باشـــد؛ زیرا اینترنت برای او نه 
یک ابزار لوکس، بلکه بستر کار، آموزش، خلاقیت 

و ارتباط با جهان است.
همه ما می‌دانیم موتور محرک پیشـــرفت کشور در 
آینده، اقتصاد دانش‌بنیان مبتنی بر سرمایه انسانی 
خواهد بود. این سرمایه انســـانی بدون دسترسی 
آزاد به دانش، ارتباطـــات جهانی و امکان حضور در 
اقتصاد بین‌المللـــی، به‌تدریج دچار فرســـودگی و 

سرخوردگی می‌شود.
نگاه به بـــازی و اینترنت بایـــد فراتر از ســـرگرمی یا 
مصـــرف فرهنگی باشـــد. ایـــن حوزه‌ها مســـتقیماً 
با اشـــتغال، امیـــد اجتماعی، مهاجـــرت نخبگان، 
صادرات فرهنگی و حتی تصویـــر بین‌المللی ایران 
مرتبط ‌هستند. جوانی که امروز در یک استودیوی 
بازی‌سازی کار می‌کند، می‌تواند فردا خالق محصولی 
جهانی باشد؛ به شرط آنکه امکان اتصال پایدار به 

جهان را داشته باشد.
محدودیت‌های طولانی‌شده اینترنت شاید در ظاهر 
تصمیمی کوتاه‌مدت باشد، اما آثار آن بلندمدت و 
عمیق است. اعتماد ازدست‌رفته کاربران، ناراحتی 
روانـــی تیم‌هـــای تولیـــد، عقب‌مانـــدن فنـــاوری و 
مهاجرت استعدادها، مسائلی نیستند که به‌سادگی 
جبران شوند. صنعت بازی ایران هنوز زنده و خلاق 
است و می‌تواند رشد کند؛ اما ادامه این مسیر بدون 

ثبات ارتباطی بسیار دشوار خواهد بود.
تجربه صنایع مختلف در ایران نیز نشـــان داده که 
محدودســـازی دسترســـی به محصولات و خدمات 
بین‌المللـــی، لزوماً به رشـــد پایـــدار داخلی منجر 
نمی‌شود. در بســـیاری موارد، نتیجه نهایی کاهش 
کیفیت، افزایش هزینه برای مصرف‌کننده و فاصله 
گرفتن تدریجی از استانداردهای جهانی بوده است. 
صنعت بازی نیز از این قاعده مستثنی نیست.

امروز بیـــش از هر زمان دیگری بایـــد اینترنت را نه 
صرفاً یک ابزار، بلکه بخشـــی از زیرساخت توسعه 
کشور دانست. همان‌طور که برق، جاده یا آب برای 
رشد اقتصادی ضروری هستند، اینترنت پایدار نیز 
برای آینده فرهنگی و اقتصادی ایران حیاتی است. 
اگر می‌خواهیم نسل آینده در ایران بماند، خلق کند 
و در رقابت جهانی سهمی داشته باشد، باید امکان 
اتصال امن، پایدار و قابل اعتماد به جهان را برایش 

فراهم کنیم.
شاید مهم‌ترین پرســـش این باشد: آیا می‌خواهیم 
در اقتصـــاد و فرهنگ آینـــده جهان نقش داشـــته 
باشیم یا تنها تماشاگر آن باشیم؟ پاسخ این سؤال، 
تا حد زیادی به کیفیت رابطه ما با اینترنت و جهان 

دیجیتال بستگی دارد.

محدودیت اینترنت، کابوس گیمرهای نسل زد

یادداشت

محمد زهتابی
رئیس کمیسیون بازی و سرگرمی‌های

سازمان نظام صنفی رایانه‌ای کشور

ح مشکلات و دغدغه‌های فعالان یک صنعت نوآور و پویا شر

‌تار و پود صنعت »بــــازی‌ســــازی«
به اینترنت بین‌الملل گره خورده است

بین‌الملل می‌داند و ادامـــه می‌دهد:» 
وقتی مخاطب به محصول ما دسترسی 
نـــدارد، تمـــام تلاش‌های‌مـــان بـــرای 
تولیـــد، بیهوده اســـت. درســـت مانند 
اینکه بـــا وجود راه‌انـــدازی لوکس‌ترین 
و مجهزتریـــن پاســـاژ در قلـــب تهران، 
راه‌های ورودی مـــردم به این پاســـاژ را 
مسدود کنید. آنلاین‌شاپ‌ها هم همین مشکل 
را دارند و با وجود دسترسی محدود به اینترنت، 

از خریدار خبری نیست.«
رحمانی بازهم با تأکید بر اینکـــه اینترنت »پرو« 
گرهـــی از مشـــکلات ایـــن حـــوزه بـــاز نمی‌کند، 
می‌گوید: »ما شـــرایط امنیتـــی را درک می‌کنیم، 
امـــا انتظار داریم با بازگشـــت شـــرایط به حالت 
عادی‌تر، محدودیت‌ها کمتر شود. دائمی شدن 
این محدودیت‌ها منجر به نابودی شرکت‌هایی 
خواهد شـــد که گاه تا ۱۵۰ نیروی متخصص را در 
خدمت دارند. امیـــدوارم اینترنت بین‌الملل به 
عنوان رگ حیاتی این صنعـــت، دوباره در اختیار 
همه مردم قـــرار گیرد تـــا از ایجاد بحـــران مالی 

گسترده‌تر جلوگیری شود.«

 چالش جذب سرمایه
در سایه محدودیت اینترنت

امیر نظری، یکی دیگر از فعالان 
این حوزه است که از محدودیت 
اینترنـــت بین‌الملـــل گلایه دارد 
و اینترنت پایـــدار را ضامن بقای 
صنعـــت بازی‌ســـازی می‌دانـــد. او در گفت‌و‌گو با 
»ایران«، با اشـــاره به اینکه بازی‌سازی و گیمینگ 
در دنیـــای امـــروز، یـــک صنعت متکی به شـــبکه 
محســـوب می‌شـــود، از محدودیت‌های داخلی و 
تحریم‌های خارجی ســـخن می‌گویـــد و در ادامه 
توضیح می‌دهد:» علاوه بر فیلتر بودن سرویس 
مورد نظر ما در داخل، بـــه دلیل تحریم‌ها، آی‌پی 
ایران هم از سوی ســـرویس‌دهنده مسدود شده 
و یک بازی‌ســـاز برای کوچک‌ترین بخـــش از کار 
خود باید با هر دو مانع بجنگد. جذب سرمایه هم 
چالش دیگری است که بازی‌ســـازان با آن دست 
به گریبان هستند. برخی بازی‌سازان که با تلاش 
بسیار موفق به جذب سرمایه‌گذار خارجی شده 
بودند، حالا با خروج ســـرمایه مواجه شده‌اند که 

خود ضربه سنگینی به آنها وارد می‌کند.«
 او اشـــاره‌ای هم به نیـــاز گیمرها بـــرای بازی‌های 
آنلایـــن مبتنی بـــر ســـرورهای جهانـــی می‌کند و 
می‌گوید: »اجرای این بازی‌ها نیازمند اتصال پایدار 
اینترنت اســـت تا بتوان ازطریق اســـتریم یا بازی 
کردن، درآمدی کسب کرد.عملاً با محدودیت‌های 
اخیر بـــر اینترنت، شـــغل ایـــن گیمرها بـــا وجود 
هزینه‌های دلاری بالا، یک‌شـــبه از دســـت رفت و 

احیای آن هم تقریباً غیرممکن است.«
نظـــری با اشـــاره به رشـــد نـــرخ بیکاری در قشـــر 
بازی‌ســـازبه دنبـــال محدودیت‌هـــا بـــر اینترنت 
بین‌الملـــل، میزان ازدســـت رفتن مشـــاغل این 
حوزه را تا 60درصد برآورد می‌کند و ادامه می‌دهد:» 
کسانی هم که هنوز در شرکت‌ها باقی مانده‌اند، 
وضعیت بلاتکلیفی دارند و کار خود را با ســـختی 

پیش می‌برند.«
این فعال حوزه بازی‌ســـازی در پاســـخ به ســـؤالی 
درباره کارآمد بودن راهکارهای ارائه شده ازجمله 
»اینترنت پرو« یا اینترنت اضطراری نیز این مدل 
اینترنـــت را کارگشـــا نمی‌داند و یادآور می‌شـــود: 
»این ســـرویس‌ها با وجود هزینه بالا، دسترســـی 
مـــا را حتی به هـــوش مصنوعی یا ســـرویس‌های 
برنامه‌نویســـی تســـهیل نکرد و باز هم مجبور به 
اســـتفاده از فیلترشـــکن با مبالغ گزاف بودیم و 
به این ترتیب باز هم گرفتار مافیای فیلترشـــکن 
شـــدیم.« نظری ادامـــه می‌دهد: »حـــالا با وجود 
تشکیل ستاد ویژه »ســـاماندهی و راهبری فضای 
مجازی«، امیدواریم با اینترنت پایدار بین‌الملل 
و بدون اختلال، دسترســـی فعالان این حوزه به 
ابزارهای کار و منابع تخصصی ما تســـهیل شود تا 

بتوانیم دوباره کسب‌وکارمان را زنده کنیم.«

گزارش

آرزو کیهان
گروه علم و فناوری

رئیس ستاد توسعه فناوری نانو در نشست خبری روز 
گذشته با تشریح دستاورد‌های سال ۱۴۰۴ و برنامه‌های 
پیش‌روی این ســـتاد در ســـال ۱۴۰۵، گفـــت: »تمرکز 
برنامه‌های جدید ستاد نانو بر توسعه محصولات دارای 
اثرگذاری اقتصادی و اجتماعی، کاهش ارزبری، توسعه 

صادرات و تقویت اقتدار فناوری کشور است.«
عماد احمدونـــد، درباره برنامه‌های ســـال ۱۴۰۵ اظهار 
کرد: »برنامه‌ها در دو محور »برنامه هفتم پیشرفت« و 

»برنامه‌های کارکردی سند توسعه فناوری نانو« دنبال 
خواهد شـــد. در ســـال‌جاری بیش از ۶۰ پروژه توسعه 
محصول و کسب‌وکار آغاز می‌شود که برخی از آنها دو 
ساله و برخی ســـه ساله هســـتند. به گفته وی، از این 
تعداد، ۳۳ پروژه در حوزه دارو و ســـامت، ۱۶ پروژه در 
حوزه نفت و انرژی، ۹ پروژه در حوزه آب و کشـــاورزی و 
۶ پروژه در ســـایر حوزه‌ها از جمله عمران و استفاده از 
هوش‌مصنوعی تعریف شده‌اند. رئیس ستاد توسعه 
فناوری نانو با اشاره به منابع مالی این پروژه‌ها، گفت: 
»برآورد می‌شـــود حدود ۶ هزار میلیـــارد تومان منابع 
مالی برای اجرای این پروژه‌ها نیاز باشد که نیمی از آن از 
طریق تسهیلات بانکی، ۲۵ درصد از منابع شرکت‌ها و 

۲۵ درصد از طریق حمایت‌های دولتی و اعتبار مالیاتی 
تأمین خواهد شد.« وی تأکید کرد: »هدف اصلی ستاد 
نانو در سال‌های اخیر حرکت از شاخص‌های صرفاً کمی 
مانند تعداد شرکت و محصول، به سمت سنجش اثرات 
واقعی اقتصادی و اجتماعی فناوری نانو بوده است.«

احمدوند خاطرنشـــان کرد: »برآورد‌ها نشان می‌دهد 
صرفه‌جویی ارزی ناشی از برخی محصولات راهبردی 
نانو در حوزه انرژی و دارو‌های ســـرطان، حدود هشت 
برابر کل سرمایه‌گذاری دولت در توسعه فناوری نانو طی 
۲۰ سال گذشته بوده است.« وی ادامه داد: »همچنین 
میزان ارزآوری شـــرکت‌های نانویی از محل صادرات، 
حدود سه برابر کل سرمایه‌گذاری دولت در این حوزه 

برآورد می‌شود.«
به گفته رئیس ستاد توســـعه فناوری نانو، محصولات 
نانویی تاکنون حدود یک همت کاهش مصرف انرژی در 
صنایع و حدود ۱۸۰۰ میلیارد تومان کاهش هزینه بیمه‌ها 
را به همراه داشته‌اند. احمدوند اظهار کرد: »فناوری نانو 
امروز از مرحله توســـعه اولیه عبور کرده و وارد مرحله 
اثرگـــذاری اقتصادی و اجتماعی شـــده اســـت و امید 
می‌رود در دهه سوم توسعه این فناوری، آثار آن به‌صورت 
گسترده‌تر در اقتصاد و اقتدار کشور نمایان شود.«

احمدوند همچنین با اشاره به فرآیند ارزیابی محصولات 
نانویی کشور اظهارکرد:» ســـال گذشته ۲۳۰ محصول 
جدید به فهرست محصولات نانویی کشور اضافه شد که 

بخش عمده محصولات جدید، صنعتی هستند و سهم 
محصولات مصرفی عمومی همچنان پایین است.« به 
گفته این مسئول، بیشـــترین سهم محصولات جدید 
مربوط به حوزه ملزومات و خدمات صنعتی، سپس 
انرژی و نفت، مواد شیمیایی و در ادامه دارو و سلامت 

بوده است.

دانشـــمندان اســـپانیایی با بررســـی دوبـــاره یکی از 
مشـــهورترین گنجینه‌های عصر برنز اروپا به کشـــفی 
شگفت‌انگیز رسیده‌اند؛ دو شیء باستانی که قرن‌ها 
تصور می‌شد از آهن معمولی ساخته شده‌اند، در واقع 
از فلزی شکل گرفته‌اند که منشـــأ آن زمینی نیست، 
بلکه از دل یک شهاب‌ســـنگ به زمین رسیده است. 
این یافته نه‌تنها راز چند دهه‌ای یک گنجینه تاریخی 

را روشـــن می‌کنـــد، بلکه نشـــان می‌دهد انســـان‌ها 
هزاران سال پیش از آغاز عصر آهن، از فلزی استفاده 
می‌کردند که از آسمان سقوط کرده بود. این پژوهش 
تازه که به سرپرستی »سالوادور روویرا لورنس«، رئیس 
پیشـــین بخش حفاظت موزه ملی باستان‌شناســـی 
اســـپانیا انجام شـــده، نشـــان می‌دهد یک دستبند 
و یک نیمکـــره توخالـــی روکش‌شـــده با طـــ اکه در 
گنجینه مشـــهور »ویلنا« نگهداری می‌شوند، از آهن 
شهاب‌سنگ ساخته شده‌ اســـت. برای این مطالعه 
علمی، پژوهشـــگران با دریافت اجـــازه نمونه‌برداری 
بســـیار محدود از این آثار، ترکیب شیمیایی فلز آنها 

را با اســـتفاده از طیف‌ســـنجی جرمی بررسی کردند. 
مشخص شد مقدار نیکل در این قطعات بسیار بیشتر 
از حد معمـــول در آهن زمینی اســـت و الگوی عناصر 
کمیاب آنها با ترکیب شهاب‌سنگ‌های آهنی مطابقت 
دارد. شهاب‌سنگ‌های آهنی در واقع قطعاتی از هسته 
اجرام سیاره‌ای کوچک هستند که در آغاز شکل‌گیری 
منظومه شمسی به وجود آمده‌اند اما هرگز به سیارات 
کامل تبدیـــل نشـــدند. هنگامی که چنیـــن قطعاتی 
وارد جو زمین می‌شوند و به ســـطح سیاره می‌رسند، 
ماده‌ای بســـیار خاص و کمیـــاب در اختیار انســـان 
قرار می‌گیـــرد. آثار ویلنـــا نیز احتمـــالاً از همین نوع 

ماده ساخته شـــده‌اند. بررسی سطح دستبند نشان 
می‌دهد فلزکاران باســـتانی، آن را چکش‌کاری کرده 
و شکل‌ داده‌اند؛ فرآیندی دشـــوار که نشان از مهارت 
بالای صنعتگران آن دوره دارد. نیمکره توخالی نیز که 
احتمالاً بخشی از دسته عصا یا قبضه شمشیر بوده، 

سطحی صاف و تقریباً آینه‌ای دارد.
جالب آنکه آهن شهاب‌ســـنگ نســـبت به بسیاری از 
انواع آهن زمینی مقاومت بیشتری در برابر خوردگی 
دارد. شـــاید همین ویژگی باعث شده این قطعات با 
وجود گذشت سه هزار سال، همچنان قابل شناسایی 

باقی بمانند. 

کاهش یک همتی مصرف انرژی صنایع با توسعه نانو

رد پای شهاب‌سنگ در گنجینه کهن اروپا

گزارش خبری

باستان‌شناسی


