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      گفتگویى با دکــتر 

زهـرا موحــدى
عضو هیئت علمى دانشکده مهندسى 

دانشکدگان فارابى دانشگاه تهران

چه  در  بگویید.  برایمان  خودتان  از 
کرده اید؟  تحصیل  دانشگاه هایى 
گرایش هاى شما در مقاطع کارشناسى، 

ارشد و دکترى چه بودند؟ 
پاریس  دانشگاه  در  رو  کارشناسی  مقطع  من 
رشته  در  فرانسه  پاریس  در  )دکارت(   5
مهندسی کامپیوتر- مهندسی نرم افزار گذراندم. 
پاریس  دانشگاه  ارشد  کارشناسی  مقطع  در 
هوش  رشته  در  بودم،  کوری(  ماری  و  )پیر   6
مصنوعی و در مقطع دکتری در دانشگاه تلکام 
فوق  مقطع  در  و  بودم  نرم افزار  مهندسی  و 
بودم. شرق  پاریس  دانشگاه  در  نیز   دکتری 

با  همراه  همواره  دانشجویى  دوره 
چالش ها و بالا و پایین هاى بسیار است. 
موانعى که در دوران  و  درباره چالش ها 
دانشجویى بر سر راه شما قرار داشتند 

بفرمایید.
داشتم  که  چالش هایی  مهم ترین  از  یکی 
چالش زبان فرانسه بود. چون من زمانی که وارد 
درس ها  نبود،  خیلی خوب  زبانم  دانشگاه شدم 
هم به زبان فرانسوی بودند. یکی از چالش های 
دیگه من آشنایی با مردم و فرهنگ فرانسه بود 
که در ابتدا یک مقدار برای من سخت بود. اینکه 
چگونه با این چالش ها مواجه شدم، من چاره ای 
جز مواجه شدن با آن ها نداشتم. ترم های اولیه 
فرانسه  زبان  با محیط و  نبودن  به واسطه آشنا 
خیلی سخت گذشت و اوضاع خیلی خوب نبود 
و خب تمام زمانم را باید به فهمیدن دروس و 
گوش کردن وویس اساتید صرف می کردم. ولی 
خب در ادامه اوضاع بهتر شد و توانستم درواقع 
آرامش  با  مقداری  یک  بعد  به  سوم  سال  برای 
بیشتری دروس را ادامه بدهم و مدرکم را بگیرم.

به طور کلى جامعه فرانسه فردى را که 
بخواهد براى تحصیل وارد آنجا شود را 

چگونه مى پذیرد؟

در  و  دانشگاه  در  بخصوص  فرانسه  جامعه 
رشته هایی مانند مهندسی کامپیوتر یک جامعه 
از خیلی کشور ها در آنجا  چند ملیتی هست و 
حضور دارند. خیلی از کشور هایی که ممکن است 
شبیه به کشور ما باشند مانند تونس و الجزایر 
تاریخچه ای  واسطه  به  آفریقایی  کشور های  و 
دلیل  همین  به  و  داشتند  فرانسه  کشور  با  که 
شما از لحاظ ملیتی خیلی احساس غریب بودن 
نمی کنید و از این لحاظ خوب هست. اما خب 
افرادی باشند که  در هر جامعه ای ممکن است 
با  که  باشند  اساتیدی  یا  و  باشند  پرست  نژاد 
اساتیدی  اما  باشند  نداشته  برخورد خوبی  شما 
برخورد خیلی خوبی داشتند و  هم هستند که 
حتی به ما هایی که خیلی زبان بلد نبودیم کمک 
جمعیتی  تنوع  می کردند.  درکمان  و  می کردند 
مختلف  کشور های  از  مختلف  افراد  کنارش  در 
به  بشویم.  پذیرش  راحت تر  که  میکرد  کمک 
وجود  افراد خوب  هم  جامعه ای  هر  در  هرحال 
دارند هم افراد بد، و فرانسه هم مستثنی از این 

قضیه نبود.

در حال حاضر در کدام حوزه تحقیقاتى 
دلیل  فعالیت هستید؟  مشغول  کارى  و 

انتخاب این حوزه چه بوده است؟ 
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من در سال های اخیر در حوزه IoT و در دو سال 
گذشته به واسطه مباحث پژوهشی که در کشور 
فرانسه داشتم در حوزه دیتا ساینس تمرکز دارم. 
خب ابتدا ما وارد رشته کامپیوتر می شویم خیلی 
حوزه های مختلفی هست و ما باید انتخاب کنیم 
و هر حوزه جذابیت خودش را دارد و ناچار به 
بیشتری  تمرکز  که  حوزه  سه  الی  دو  انتخاب 
 داشته باشیم و بیشتر در آن عمیق شویم هستیم.

حوزه های  در  مختلف  تجربیات  از  بعد  هم  من 
سال  دو  در  و   IoT حوزه  در  نهایت  در  مختلف 
شدم  عاقه مند  ساینس  دیتا  حوزه  به  اخیر 
در  که  هست  انعطافی  هم  آن  اصلی  دلیلی  و 
حوزه دیتا ساینس وجود دارد و شما می توانید 
سطح  دهید.  انجام  زیادی  اقدامات  داده ها  با 
پایین تا سطح بالا داده را بگیریم، نمایش داده 
و یا بدست آوردن نتیجه مدنظر و... این ها همه 
آن ها  با  می توان  و  دارد  را  خودش  جذابیت 
در  که  تنوعی  این  و  داد  انجام  زیادی  کار های 
بود و  برای من خیلی جالب  دیتا وجود داشت 
همین علت برای موارد پژوهشی که داشتم در 
این حوزه عمیق شدم و اکثر پروژه هایی که در 

دستم بود در حوزه دیتا ساینس بود.

فرانسه  در  را  خودتان  تحصیلات  شما 
در  تحصیل  اصلى  تفاوت  گذراندید، 
و  ایران  در  کامپیوتر  مهندسى  رشته 

فرانسه را در چه مى بینید؟ 
که  چیزی  کارشناسی  مقطع  در  بخواهم  اگر 
خیلی به چشمم می آید را بگویم، این است که 
ما در مقطع کارشناسی فرانسه نه تنها من که 
بود  شده  اضافه  کارهایم  بر  هم  زبان  آموزش 
بلکه بقیه افراد هم که زبانشان خوب بود، زمان 
برای کار کردن نداشتیم و باید تمام وقت درس 
می خواندیم. ولی خب در ایران می بینم در مقطع 
کارشناسی خیلی از بچه ها ممکن است مقداری 
حوزه  در  کردن  کار  به  را  خودشان  زمان  از 
کامیپوتر بپردازند. در فرانسه اگر ما می خواستیم 
مقدار کمی هم کار کنیم دروس پاس نمی شد و 

از این لحاظ به چالش برمیخوردیم.

است  این  منظورتون  مى فرمایید  اینکه 
که فرصت کافى براى کار کردن نبود و 
پذیرفته  بچه ها  میان  کردن  کار  کلاً  یا 

نبود؟
در مقطع لیسانس اصاً پذیرفته نبود یعنی من 

کارشناسی  در مقطع  نمی شناختم که  را  کسی 
کار مربوط به کامپیوتر انجام دهد. اصاً وقتش 
هم نبود یعنی شما اگر هم می خواستید کاری 
انجام بدهید قطعاً دروس پاس نمی شد و اصاً 
شوخی بردار نبود که دروس پاس نشود. اینکه 
اینکه  نه  ده  نمره  با  یعنی  بشود  پاس  می گویم 
با نمره بالا. شما به ناچار مجبور بودید که تمام 
اگه  حالا  باشید.  متمرکز  درس  روی  بر  وقت 
بود  بودند ممکن  مالی  افرادی که دچار چالش 
در  کردن  کار  صرف  را  زمانشان  از  بخشی  که 
هست  شبانه  که  مکان ها  جور  این  و  رستوران 
در  درسشان  به  نباید  که  حساب  این  با  کنند، 
نباید  همچنین  می شد،  وارد  لطمه  روز  طول 
شرکت در کاس ها را از دست می دادن. یعنی 
حتماً باید در کاس ها شرکت می کردیم و حتماً 
بر روی درس تمرکز می کردیم  باید تمام وقت 
ایران  در  که  بگیریم. چیزی  را  قبولی  نمره  که 
این  است.  کمتر  کارشناسی  مقطع  در  حداقل 
لزوما  و  باشد  هم  خوب  می تواند  جنبه هایی  از 
چیز بدی نیست. این تفاوتی است که در مقطع 
البته ممکن است  کارشناسی به چشمم خورد، 
اینطور  شریف  دانشگاه  مانند  دانشگاه هایی  در 
دروس  بر  متمرکز  بیشتر  باید  بچه ها  و  نباشد 
دانشکدگان  در  بیشتر  که  چیزی  اما  باشند. 
است. بوده  صورت  این  به  دیدم   فارابی 

در مقطع ارشد و دکترا هم چیز قابل توجه ای 
که وجود دارد شما در این مقطع در فرانسه در 
مقطع دکترا به صورت کامل و در ارشد تقریباً 
برای  و  می شوید،  حقوق  دارای  شما  ترم  دو 
کارشناسی ارشد شما باید دوترم را به کارآموزی 
بپردازید. چه بخواهید به صورت تحقیقاتی ادامه 
دهید و چه در شرکت ادامه دهید حتماً باید با 
حقوق باشد. و خب این خیلی کمک می کند و 
برای مقطع دکترا نیز شما به صورت تمام وقت 
به عنوان یک کارمند چه در دانشگاه و چه در 
باشد(  شرکتی  شما  تز  که  صورتی  )در  شرکت 
تمام وقت کار می کنید و شما مثل یک کارمند 
می کنید  پرداخت  مالیات  و  می گیرید  حقوق 
وارد  که  کارمندی  یک  با  لحاظ  این  از  و  و... 
نمی گذارند  را  دکترا  مقطع  و  می شود  شرکت 
فرقی ندارید. خب این خیلی کمک می کند که 
می دهید  انجام  تحقیقات  روی  بر  که  تمرکزی 
با  را  نتیجه  این  خب  و  است  حقوق  همراه  به 

کیفیت تر می کند.

سر  بین  مقایسه  یک  بخواهید  اگر 
داشته  کارشناسى  دروس  فصل هاى 

باشید چقدر اختلاف وجود دارد و کدام 
را مؤثر تر مى دانید؟

سر فصل ها تا حدودی شبیه به هم هستند و 
خیلی تفاوت چندانی در سر فصل ها نمی بینم. و 
حالا در کارشناسی مباحث ویژه دارید که آن را 
منعطف می کند اما در آنجا دروسی مانند مباحث 
شده  تعریف  درس ها  و  نیست  باب  خیلی  ویژه 
دارید  عمومی  دروس  سری  یک  اینجا  هستند. 
که در آنجا وجود ندارد -البته آنجاهم در دوران 
به  ربطی  خیلی  که  عمومی  دروس  کارشناسی 
رشته تان ندارد هم باید انتخاب کنید. من یادم 
اقتصاد  مانند  دروسی  بین  از  باید  ما  که  است 
انتخاب  و...  فرانسه  تاریخ  و  جامعه شناسی  و 
است  یادم  من  و  می گذراندیم.  و  می کردیم 
چون سال اول زبانم خیلی خوب نبود اقتصاد را 
انتخاب کردم به دلیل اینکه زبان کمتری داشته 
باشد. در کل می توان گفت دروس عمومی یک 
تفاوت هایی دارند اما در دروس تخصصی تقریباً 
شبیه به هم بودند و خیلی مطالبی که در مقطع 

کارشناسی هست آنجا هم وجود دارد.

اینکه مى گویید فرصت براى کار کردن 
نوع  به  بیشتر  ندارد  وجود  دانشجو ها 
ارائه دروس و اینکه پروژه محور باشد یا 

خیر مربوط مى شود؟
کارشناسی  پروژه  که  بکنید  فرض  مثاً  بله. 
ترم  دو  این  و  می کشید  طول  ترم  دو  تقریباً 
با آن استاد  باید در ساعت معینی  هر هفته ما 
راهنما قرار می گذاشتیم و ارائه می دادیم که در 
آن هفته چه کار هایی انجام دادیم و همه آن ها 
ثبت باید می شد و اینکه چه کار هایی انجام شده 
آماده می کردیم  باید هر هفته  را  این  و...  است 
و  می کردند  پیگیری  مرتب  راهنما  اساتید  و 
اگر  و  بروید،  در  آن  زیر  از  نمی توانستید  شما 
آن  نمره  راحت  نداشتید خیلی  هفته ای حضور 
هفته را نمی گرفتید. در آخر هم یک ارائه خیلی 
استرس زا داشت و باید به اساتید ارائه می دادید 
و از خودتان دفاع می کردید. در طول ترم استاد 
باید  از کار های شما مطلع بود. و هر نفر  کاما 
به  و  می داد  ارائه  استاد  به  جداگانه  صورت  به 
همین دلیل شما نمی توانستید وقت بگذارید و 

کار دیگری انجام بدهید.

رشته مهندسى کامپیوتر از رشته هایى 
تحصیل  هنگام  دانشجو ها  که  است 
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نظرتون  مى کنند،  فکر  اپلاى  به  خیلى 
رشته  در  اپلاى  مورد  در  کلى  طور  به 
چه  به  چیست؟  کامپیوتر  مهندسى 

کسانى این امر را توصیه مى کنید؟
رفتن به یک کشور دیگر و زندگی و تحصیل 
توصیه  من  نیست.  بدی  چیز  اصاً  جا  آن  در 
می کنم هر کسی که می تواند حداقل یک بار در 
زندگی اش این کار را انجام دهد تا بتواند با یک 
فرهنگ متفاوت آشنا شود، و یک دنیای دیگر 
را تجربه کند. این خیلی تجربه خوبی است، اما 
خب به روحیه افراد بستگی دارد. به اینکه شاید 
کنار  مهاجرت  چالش های  با  نتوانند  بعضی ها 
بیایند و برایشان سخت باشد و تأثیرات عمیقی 
توصیه  کلی  صورت  به  بگذارد.  زندگی شان  بر 
بحث  این  می توانند  اگر  که  است  همه  به  من 
فرصت هایی  حتی  باشند.  داشته  را  مهاجرت 
به  6 ماهه  صورت  به  که  دارد  وجود  ارشد  در 
از  این  دارد.  وجود  نیز  بروند  دیگر  کشور های 
هم  شما  است.  مفید  خیلی  شخصیتی  لحاظ 
شخصیتتان هم اخاقتان رشد می کند. ولی خب 
از یک طرفی باید به روحیه افراد توجه کرد اما 
به نظر من همه می توانند از پسش بربیایند اما 
خب بعضی اوقات یک روحیه حساسی هست که 
نمی شود توصیه عمومی به همه کرد و باید فرد 

به فرد بررسی شود.

یک چالشى که بعد از اپلاى وجود دارد 
هموطن  که  است  افرادى  از  بودن  دور 
به  مسأله  این  فرانسه  در  هستند.  شما 
ایرانى هایى که  چه صورت است. تعداد 

در آنجا مى بینید به چه صورت است؟
من اگر بخواهم بین دو کشور اروپایی مقایسه 
کشور  در  آلمان،  و  فرانسه  کشور  بین  بکنم، 
آلمان تعداد ایرانی ها بسیار زیاد است. و خیلی 
قدم  خیابان  یا  کوچه  یک  در  که  است  عجیب 
می کنند  صحبت  باهم  که  ایرانی  دو  و  بزنید 
خیلی  قضیه  این  فرانسه  در  خب  ولی  نبینید. 
از  مهاجرانشش  اکثر  فرانسه  و  است  کمتر 
کشورهای آفریقایی مثل تونس و الجزایر بود. اما 
خب در آلمان ایرانی ها خیلی زیاد هستند البته 
در کنار آن ترک ها خیلی زیاد هستند اما به نظر 
من ایرانی ها شاید دسته دوم مهاجرین آلمان را 
تشکیل دهند. ولی خب در فرانسه اصاً به این 
شکل نیست هرچند که در آنجا هم ایرانی زیاد 

است اما در آلمان خیلی بیشتر است.

یکى از چالش ها و مسائلى که بچه ها در 
دوران کارشناسى روبه رو هستند، بحث 
بین  تناسب  و  کار  بازار  به  ورود  زمان 
فضاى آکادمیک و بازار کار است. در کل 
نظرتان درباره این چیست که چه زمانى 
کدام  و  شوند  کار  بازار  وارد  چگونه  و 
آکادمیک  فضاى  که  است  بهتر  دسته 
که  ایران  در  بخصوص  دهند؟  ادامه  را 
مقدارى فضاى آکادمیک سخت تر است.

از لحاظ شخصیتی فضای تحقیقاتی و آکادمیک 
به گونه ای هست که خیلی باید صبور تر از فردی 
اگر  پس  می کند.  دنبال  را  کار  فقط  که  باشید 
تحقیقاتی  فضای  باشید  داشته  صبوری  روحیه 
برایتان جذابیت پیدا می کند. بعضی ها به فضای 
تدریس خیلی عاقه دارند، خب این افراد فضای 
آکادمیک بیشتر بدردشان می خورد. از لحاظ دیگر 
بحث مالی در فضای کاری خیلی بهتر و سریع تر 
می توانید مستقل شوید، که خب این مسأله در 
فضای آکادمیک بخصوص در ایران خیلی کمتر 
است. در همان فضای تحقیقاتی، خیلی وقت ها 
مجبور هستید که یک کار پاره وقت هم داشته 
کنید. اداره  را  مالی تان  امور  بتوانید  تا   باشید 

به  شوند  کار  بازار  وارد  می خواهند  که  افرادی 
را  کارشناسی  دوران  اول  سال  سه  دو  من  نظر 
خودشان  عاقه  یافتن  دنبال  به  که  است  بهتر 
در حوزه کامپیوتر باشند و چیز های مختلفی را 
تجربه کنند از بحث های مختلفی مانند فرانت اند، 
مصنوعی  هوش  و  دیتا  کاود،  دواپس،  بک اند، 
اول  هارا می توان در آن سه سال  این  و... همه 
واسطه  به  و  کرد،  بررسی  مختلف  جنبه های  از 
دروسی که وجود دارد، حوزه عاقه خود را می 
توان یافت. هرچند که هر زمانی که ما یک چیزی 
را انتخاب کنیم به نظر من دیر نیست ولی خب 
در سه سال اول می توان عاقه را به نوعی پیدا 
کرد و از سال سوم به بعد می توان در حوزه های 
کاری قرار گرفت و در شرکت ها به صورت پاره 

وقت کار کرد.

مى خواهد  که  کسى  ارشد  مقطع  براى 
که  مى کنید  توصیه  کار شود  بازار  وارد 
کار  بازار  وارد  یا  و  دهد  ادامه  را  ارشد 

شود؟
اگر خارج کشور بود می گفتم نه نیازی نیست 
وقتی هدفتان کار کردن است و می دانید که چه 
کاری می خواهید انجام دهید ارشد خیلی معنایی 

ایران به دلیل بحث مدرک  ندارد. ولی خب در 
گرایی که وجود دارد افرادی که کار می کنند نیز 
نمی توانم خیلی  اینجا  فکر می کنند. من  به آن 
توصیه ای داشته باشم درست این است که کسی 
اما  بکند  کار  وقت  تمام  کند  کار  که می خواهد 
خب به دلیل همان مدرک گرایی که وجود دارد 
افراد خیلی هایشان تمام وقت کار می کنند و یک 

درسی هم در کنارش است.

ورود  دانشجوى  عنوان  به  الان  اگر 
جدید مهندسى کامپیوتر وارد دانشگاه 
مى شدید از چه فرصت ها و چه امکاناتى 
که داشتید استفاده مى کردید؟ اصلاً اگر 
به عقب برگردید همین رشته مهندسى 

کامپیوتر را انتخاب مى کنید؟
رشته  همین  قطعاً  برگردم  عقب  به  اگر  من 
انتخاب می کنم و در این  مهندسی کامپیوتر را 
هیچ شکی ندارم. اما شاید الان به این سنی که 
رسیدم فک می کنم که نباید آن زمان را خیلی 
جدی می گرفتم. اگر شما شش ترم می خواهید 
بخوانید هفت ترم هم تمام کنید مهم نیست و آن 
 فشاری که به خودتان می  آورید خیلی نیاز نیست.

من شاید الان این کار را بکنم و به جنبه های دیگر 
هم فکر کنم و تمرکزم را صد در صد فقط بر روی 
این برای دوران کارشناسی  یک چیزی نگذارم. 
بود. و بعدش هم این امکان وجود داشت که بعد 
از ارشد وارد بازار کار شوم چون این گزینه هم 
برایم وجود داشت اما در نهایت دکترا را انتخاب 
کردم و همیشه در ذهنم تصور می کنم اگر من 
آن یکی مسیر را انتخاب می کردم الان کجا بودم 
و به همین ترتیب دوست داشتم آن مسیر را هم 

تجربه کنم.

به  که  توصیه اى  یک  بخواهید  اگر 
چراغ  که  باشید  داشته  دانشجو ها 

راهشان باشد، چه توصیه اى مى کنید؟
اما خب  گذاشت  توصیه  را  اسمش  نمی شود   
است  بهتر  که  است  این  من  زندگی  تجربه 
درس  کنار  در  یعنی  کنیم،  زندگی  لحظه  در 
خواندن، در کنار موفقیت های کاری و درسی که 
به جنبه های  که  است  بهتر  آن ها می رسیم،  به 
اخاقی  لحاظ  از  و  بپردازیم  هم  زندگی  دیگر 
وشخصیتی رشد بکنیم. در لحظه زندگی کردن 
بهترین توصیه ای است که به دوستان می توانم 

داشته باشم.
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  ایده ساده اما خلاقانه
  آقـای «Markus Alexej Persson» )مارکـوس الکسـی پرسـون( سـازنده 
اصلـی ماینکرفتـه کـه بـا اسـم «Notch» هـم شـناخته میشـه و اهـل 
سـوئده. ایشـون تـو سـال 2009، قبـل از اینکـه بـا سـاخت ماینکرفـت 
بـا  بـازی  توسـعه دهنده  یـه  عنـوان  بـه  کنـه،  متحـول  رو  زندگیـش 
کمپانـی «Midasplayer» کـه بعـدا بـه «King» تغییر اسـم داد، همکاری 
می کـرده کـه بـازی «Candy Crush Saga» محبوب تریـن بـازی سـاخته 
شـده توسـط ایـن کمپانیـه. پرسـون تـو اون زمـان بیشـتر بـه سـاخت 
بـازی بـرای مرورگرهـا مشـغول بـود. اون معمـولا نمونه اولیـه بازی های 
خـودش رو تـو زمانـی کـه خونـه بـود می سـاخت و تـوی انجمن هـای 
«TIGSource» کـه بـرای بازی هـای مسـتقله، حضـور فعالی داشـت. یکی 
از ایـن پروژه هـای شـخصی، یـه بـازی سـه بعـدی و بـر پایـه سـاخت و 
 Dwarf» بـود. پرسـون ایـده اون رو از بـازی «RubyDung» سـاز بـه اسـم
Fortress» گرفتـه بـود. یکـی از ویژگی هایـی که بازی داشـت، زاویه دید 

اول شـخص بـود ولـی پرسـون تـو اون زمان احسـاس کرد کـه گرافیک 
بـازی بیـش از حـد پیکسل شـده بـود و ایـن قابلیـت رو حـذف کـرد. 
پرسـون همینطـور کـه بـه کار کـردن روی پروژه هـای خـودش ادامـه 
 «jAlbum» رو تـرک کـرد و تـو کمپانـی King 2009 مـی داد، تـو مـارس

مشـغول به کار شـد.

  یک ماه بعد از این اتفاق، بازی «Infiniminer» که یه بازی ماینینگ و 
مبتنی بر بلوک بود، منتشر شد. توی این بازی شما به عنوان یه معدنچی 
یه  اون  کنار  در  و  میزنین  تونل  زمین  توی  کانی های مختلف  دنبال  به 
سیستم ساخت و ساز ساده هم در اختیار دارین. «Zach Barth» که بازی 
رو نوشته بود، توسعه اون رو کمتر از یک ماه بعد از انتشارش به خاطر 
لیک شدن سورس کدش متوقف کرد و تصمیم گرفت بازی رو به شکل 
 MIT متن باز منتشر کنه. سورس کد بازی در حال حاضر تحت لایسنس

در دسترسه.
پرسون، Infiniminer رو بازی کرد و به نظرش جالب هم بود ولی احساس 
ژانر  با  بازی  یه  که  زد  به سرش  و  نداره  توش  زیادی  تنوع  که  می کرد 
باعث  فکر  همین  باشه.  خوب  خیلی  باید  سبکی  همچین  توی  فانتزی 
شد برای جلو بردن پروژهRubyDung ایده بگیره و به خاطر همین، زاویه 
دید اول شخص و سبک بلوکی بودن رو به بازی برگردوند. در کنار اینها، 
پرسون می خواست که بازی عناصر RPG رو هم توی خودش داشته باشه.

  شروع ماجراجویى
همون  می  توی  اینکه  تا  داد  ادامه  بازی  روی  کردن  کار  به  پرسون    
سال یه ویدیو آزمایشی از نسخه اولیه بازی رو روی یوتیوب آپلود کرد. 
 «Cave Game» بازی هنوز اسمی نداشت به خاطر همین اسم اونموقع 
تو  رو  بازی  از  خصوصی  تست  یه  می   16 داد.  بهش  همینطوری  رو 
بارگذاری کرد و روز بعدش هم اون رو به صورت عمومی توی   TIGIRC

از  که  فیدبک هایی  به  توجه  با  اون  کرد.  منتشر   TIGSource انجمن های 
اعضای انجمن ها می گرفت بازی رو آپدیت می کرد و بازی کم کم در حال 
 «Classic» شکل گرفتن بود. این فاز از مرحله توسعه بازی بعدها عنوان
 Survival Test، Indev رو گرفت. فازهای بعدی که اسم هاشون به ترتیب
و Infdev بود، تو سال های 2009 و 2010 منتشر شدن. جالبه بدونین 
 TIGIRC که ایده اسم ماینکرفت برای خود پرسون نبوده و وقتی که توی
دنبال اسم برای بازی بوده، یکی از کاربرها این تایتل رو بهش پیشنهاد 

همه کاره مکعب هاى 
  تـو نشـریه قبلـی تاریخچـه یکـی از پرفروش تریـن بازی هـای تاریـخ 
رو بررسـی کردیـم. ایـن دفعـه تصمیـم گرفتـم برم سـراغ اصـل جنس، 
یعنـی همـون پرفروش تریـن بـازی کل تاریـخ!  حـدس می زنیـن کدوم 
بـازی تونسـته ایـن جایـگاه عجیـب و غریـب و بـه دسـت بیاره؟ شـاید 

جوابـی کـه تـو ذهنتون اومـده یه بـازی ای 
یـا خـط  گرافیـک خارق العـاده  کـه  باشـه 
 «Minecra�» امـا  داره،  جذابـی  داسـتانی 
جـواب درسـت این سـواله و ایـن ویژگی ها 
رو نـداره. ماینکرفـت تونسـته محبوب ترین 
بـازی تـو سـبک سـندباکس بشـه، جـوری 
رو  سـبک  ایـن  بخـواد  کسـی  وقتـی  کـه 
توضیـح بـده از ماینکرفت اسـتفاده می کنه. 
ایـن بازی بـا فـروش بیـش از 300 میلیون 
نسـخه، پرفروش تریـن بـازی تاریخ حسـاب 
میشـه! حـالا بریـم ببینیـم چـی شـد کـه 

شـد. اینجوری 
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شناخته   «Minecra�: Java Edition» عنوان  با  بازی  اصلی  نسخه  داده. 
میشه و همینطور که از اسمش معلومه با زبان جاوا نوشته شده. 

   توسعه بازی همینطور ادامه داشت تا اینکه بالاخره اولین آپدیت بزرگ 
اون که فاز Alpha بازی بود، تو تاریخ 30 ژوئن 2010 منتشر شد. با انتشار 
ورژن جدید، فروش بازی بیشتر شد و پرسون تصمیم گرفت از کار تمام 
وقتش توی jAlbum استعفا بده و همه زمانش رو روی توسعه بازی بذاره. 
اون به آپدیت کردن بازی ادامه داد و هر دفعه چیزهای مختلفی مثل 
بازی  المان های  رفتار  توی  تغییر  جدید،  دشمن های  جدید،  بلوک های 
مثا نحوه جریان آب و ... رو به بازی اضافه می کرد. کسایی که بازی رو 

خریده بودن این آپدیت ها رو به صورت رایگان دریافت می کردن.
از  رو  پول خوبی  پرسون  و  بیشتر می شد  روز  به  روز  بازی    محبوبیت 
فروش بازی به دست آورده بود. به خاطر همین تصمیم گرفت با کمک 
«Jakob Porser» همکار قدیمیش تو king و «Carl Manneh» مدیر عامل 
روند  موجانگ  اندازی  راه  کنه.  تاسیس  رو   «Mojang» jAlbum، شرکت 

کرد  اعام  دسامبر 2010  تو  پرسون  و  کرد  سریع تر  رو  بازی  پیشرفت 
که بازی وارد فاز Beta خودش شده. بالاخره تو 18 نوامبر 2011 نسخه 
کامل ماینکرفت منتشر شد. اونها به مناسبت انتشار کامل بازی، رویداد 
برگزار کردن  بار  اولین  برای  نوامبر  تا 19  تاریخ 18  از  رو   «Minecon»
فروش  این،  از  بعد  تبدیل کردن.  رویداد سالانه  یه  به  رو  اون  بعدش  و 
ماینکرفت بیشتر و بیشتر شد و توجه مردم و رسانه ها رو به خودش جلب 
کرد. این توجه گسترده باعث شد پرسون تحت فشار زیادی قرار بگیره و 
به خاطر همین اوایل دسامبر همون سال تصمیم گرفت از جایگاه خودش 
به عنوان طراح ارشد بازی کناره گیری کنه و «Jens Bergensten» که با 

اسم «Jeb» هم شناخته می شه، جای اون رو گرفت.

بازیکن های  روز  به  روز  و  بود  کرده  پیدا  رو  درستش  راه  ماینکرفت    
جدیدی رو به سمت خودش می کشوند. این محبوبیت اونقدر زیاد شده 
بود که تو سپتامبر 2014، مایکروسافت یه معامله 2,5 میلیارد دلاری رو 
برای خرید شرکت موجانگ و مالکیت معنوی ماینکرفت اعام کرد! این 
معامله از اونجایی استارت خورد که پرسون توی توییتی اعام کرد که 
می خواد سهم خودش از بازی رو بفروشه. بعد از این توییت شرکت های 
زیادی پیشنهاد خرید دادند ولی در نهایت مایکروسافت سهم پرسون رو 

خرید و موجانگ بخشی از این شرکت شد.

  محبوبیت ادامه دار
منتشر  بازی  برای  جدید  آپدیت  یه  سال  هر  ماینکرفت  امروز،  تا    
نگه  روز  به  رو  بازی  کردن  سعی  اونها  از  کدوم  هر  توی  که  کرده 
مکانیزم های  دیگه  آپدیت ها  این  تو  بشه.  حفظ  جذابیتش  تا  دارن 
به  جدیدی  زیست بوم های  و  آیتم ها  مثا  و  نکردن  تغییر  بازی  پایه 

کردن. پیدا  بهبود  بازی  قبلی  ویژگی های  یا  اضافه شده  اون 
هم  دیگه  عامل  یه  داره،  بازی  گیم پلی  که  جذابیتی  از  جدا    
بودنشه.  قابلیت کراس پلی  اون،  برده که  بالا  رو  بازی  این  محبوبیت 
کنه  اجرا  رو  کراس پلی  تونسته  کلمه  واقعی  معنای  به  ماینکرفت 
پلی استیشن،  مثل  زیادی  پلتفرم های  برای  سال ها  این  طول  تو  و 
C براش نوشته  موبایل که نسخه «Pocket Edition» بازی با زبان++ 
تقریبا  ... منتشر شده؛ طوری که شما  و  ایکس باکس  نینتندو،  شده، 
بازی  رو  ماینکرفت  می تونید  باشید،  داشته  که  دستگاهی  هر  روی 

 . کنید
اینکه  مثل  و  زبون هاست  سر  ماینکرفت  هنوزه  که  هنوز  خاصه    

بازی دیگه ای بده. به  این زودی ها جای خودش رو  به  نداره  قصد 
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که توابع ثابت تکه ای را یاد می گیرند، چنین تعصبی را نشان نمی دهند. منظم سازی 
کافی و بهینه سازی دقیق ممکن است شبکه های عصبی را قادر سازد تا الگوهای 

نامنظم را به طور مؤثر ثبت کنند.
به زبان ساده، زمانی که به توابع/مرزهای تصمیم غیر-صاف می پردازیم، شبکه های 
 Random .عصبی دچار مشکل می شوند تا توابع مناسب بهترین تطابق را ایجاد کنند
Forest با الگوهای عجیب، خشن، یا غیرمنظم بهتر عمل می کنند. اگر بخواهم حدس 

بزنم که چرا، یک دلیل ممکن است استفاده از گرادیان در شبکه های عصبی باشد. 
گرادیان ها بر اساس فضاهای جستجوی مشتقی استوار هستند که به تعریف صاف 
هستند. توابع نوک نما، شکسته و تصادفی نمی توانند مشتق گرفته شوند. برای مثال 
 Random( ملموس تر از تفاوت در مرزهای تصمیم بین روش های مبتنی بر درخت

Forests( و یادگیری عمیق به تصویر زیر نگاهی بیندازید.

شکل 2: عملکرد بهتر RF ها را می توان به مرزهای تصمیم گیری دقیق تری که تولید می کنند نسبت داد. 

همانطور که دقت می کنیم، می توانیم ببینیم که Random Forest می تواند الگوهای 
نامنظم را در محور x )که با ویژگی تاریخ مطابقت دارد( یاد بگیرد که MLP آنها 
را نمی آموزد. ما این تفاوت را برای پارامترهای پیش فرض نشان می دهیم، اما به 
نظر می رسد که این یک رفتار معمولی از شبکه های عصبی است و در واقع یافتن 
فراپارامترها برای یادگیری موفقیت آمیز این الگوها دشوار است، هرچند غیرممکن 

نیست.
زمانی که متوجه می شوید که روش های مبتنی بر درخت هزینه های تنظیم بسیار 
پایین تری دارند، این امر حتی قابل توجه تر می شود و وقتی صحبت از راه حل های 

سریع و ارزان قیمت به میان می آید، آنها را بسیار بهتر می کند.
دلیل دوم) ویژگى هاى غیر اطلاعاتى بر NNهاى MLP مانند، 

بیشترین تأثیر را مى گذارند.
اول به این می پردازیم که ویژگی های غیر اطاعاتی چه چیزی هستند. ویژگی های 
غیر اطاعاتی که به عنوان ویژگی های نامربوط یا زائد نیز شناخته می شوند، 
متغیرهایی در یک مجموعه داده هستند که اطاعات معنی داری را برای کار مورد 
نظر ارائه نمی کنند. این ویژگی ها بینش ارزشمندی را ارائه نمی دهند یا بین نمونه های 
مختلف تبعیض قائل نمی شوند. گنجاندن ویژگی های غیر اطاعاتی در یک مدل به 
طور بالقوه می تواند نویز ایجاد کند، پیچیدگی محاسباتی را افزایش دهد و منجر به 

overfi�ng شود.

یک عامل بسیار مهم دیگر، به ویژه برای کسانی که با مجموعه داده های بزرگ 
کار می کنند، این است که همزمان چندین ارتباط را کد می کنند. اگر ویژگی های 
نا مرتبط را به شبکه عصبی خود وارد کنید، نتایج بسیار بد خواهند بود )و شما ممکن 
است بسیاری از منابع خود را در آموزش مدل های خود هدر بدهید(. به همین دلیل 
صرف زمان کافی بر روی تحلیل و اکتشاف دامنه )EDA/Domain Exploration( بسیار 
مهم است. این کمک می کند تا ویژگی ها را درک کنید و اطمینان حاصل کنید که 

همه چیز به طور صحیح اجرا می شود.
هنگام افزودن و حذف ویژگی های بی اهمیت )به طور دقیق تر، کم اهمیت( با 

داده جدولی به اطاعات سازمان دهی شده در یک جدول یا ساختار صفحه گسترده، 
که در آن داده ها در ردیف ها و ستون ها مرتب شده اند، اشاره دارد. هر ردیف معمولاً 
یک مشاهده یا نمونه خاص را نشان می دهد، در حالی که ستون ها ویژگی های 
مختلف مرتبط با آن مشاهدات را نشان می دهند. داده های جدولی معمولاً در 
پایگاه های داده، صفحات گسترمقادیر جدا شده با کاما یافت می شوند. نمونه ها شامل 
مجموعه داده هایی با اطاعات در مورد مشتریان، تراکنش های مالی، آزمایش های 
علمی یا هر سناریویی است که در آن داده ها را می توان در قالب جدول ساختاریافته 

سازمان دهی کرد.  برای مثال به شکل یک دقت کنید.

شکل 1:  نمونه یک دیتای جدولی

حال، بیایید به سوال کلیدی که شما را به اینجا رسانده بپردازیم: چرا روش های 
مبتنی بر درخت بهتر از یادگیری عمیق عمل می کنند؟

دلیل اول) شبکه هاى عصبى به سمت راه حل هاى بیش از 
حد صاف سوگیرى مى کنند.

نتایج حاکی از آن است که توابع هدف در مجموعه داده ها ویژگی های غیر 
همواری را نشان می دهند که در مقایسه با مدل های مبتنی بر درخت، چالشی را 
برای شبکه های عصبی در برازش این توابع نامنظم ایجاد می کنند. این ها با یافته هایی 
همسو هستند که نشان می دهند شبکه های عصبی تمایل دارند به سمت توابع 
فرکانس پایین سوگیری داشته باشند. در مقابل، مدل های مبتنی بر درخت تصمیم، 

متخصصان یادگیری ماشین در سراسر جهان، 
در حوزه های مختلف، به طور مداوم پدیده ای را 
مشاهده کرده اند: مدل های مبتنی بر درخت، مانند 
Random Forest، در تحلیل داده های جدولی از 

یادگیری عمیق/ شبکه های عصبی بهتر عمل 
می کنند.  حال بهتر است در ابتدا داده های جدولی 

را توضیح دهیم.

در  درخت  بر  مبتنى  مدل هاى  چرا 
داده هاى جدولى بهتر 
از یادگیرى عمیق عمل 

مى کنند؟



دیتاست را چرخانیده باشید، عملکرد آن ها تغییر نخواهد کرد. پس از چرخاندن 
دیتاست ها، رتبه بندی عملکرد یادگیرنده های مختلف معکوس می شود، به گونه ای 
که ResNet ها )که بدترین بودند( به عنوان برترین عناصر ظاهر می شوند. آن ها 
عملکرد اصلی خود را حفظ می کنند، در حالی که تمام یادگیرنده های دیگر میزان 

قابل توجهی از عملکرد خود را از دست می دهند. به شکل زیر دقت کنید.

شکل 4: عملکرد مدل ها بعد از اعمال چرخش

حال این سوال مطرح میشود که در واقع، چه معنایی دارد که مجموعه داده ها را 
چرخانده ایم؟ چرخش داده معمولاً به فرآیند تغییر یا تغییر جهت یا ترتیب نقاط داده 
در یک مجموعه داده اشاره دارد. این تکنیکی است که اغلب در یادگیری ماشین و 
تجزیه و تحلیل داده ها برای معرفی تنوع، کاهش تعصب یا افزایش قابلیت های تعمیم 
مدل استفاده می شود. چرخش می تواند شامل بهم زدن ترتیب نقاط داده، تغییر توزیع 
مقادیر، یا تبدیل مجموعه داده به گونه ای باشد که ویژگی های اساسی آن را حفظ 

کند و در عین حال دیدگاه متفاوتی را برای اهداف آموزشی و ارزیابی ارائه دهد.
در همین حین، بیایید بررسی کنیم که چرا تغییرات واریانس چرخشی اهمیت 
دارند. استفاده از ترکیب های خطی از ویژگی ها )که این امر باعث تغییرناپذیری در 
ResNets می شود( ممکن است واقعیت و ارتباطات ویژگی ها را به نادرستی بازنمایی 

کند. یک مبنای طبیعی وجود دارد )در اینجا، مبنای اصلی( که بهترین ویژگی های 
مربوط به داده را کدگذاری می کند و توسط مدل هایی که از چرخش بی تغییر 
هستند و احتمالاً ویژگی ها را با ویژگی های آماری بسیار متفاوت مخلوط می کنند، 

قابل بازیابی نیست.

نتیجه گیرى
در مجموع، این متن نشان می دهد که مدل های مبتنی بر درخت، به ویژه در 
تحلیل داده های جدولی، نسبت به شبکه های عصبی/یادگیری عمیق برتری دارند. 
دلایل این برتری شامل مقاومت به سوگیری بیش از حد شبکه های عصبی، اثر 
بی تغییری در برابر چرخش داده، و توانایی بهتر در مدیریت ویژگی های غیراطاعاتی 
در مدل های مبتنی بر درخت است. همچنین، مدل های مبتنی بر درخت به راحتی 
می توانند الگوهای نامنظم و غیرهموار در داده های جدولی را یاد بگیرند، در حالی که 
شبکه های عصبی با چالش های بیشتری در برازش این توابع نامنظم مواجه می شوند. 
این نتایج مطرح می کنند که در موارد خاصی، انتخاب مدل های مبتنی بر درخت 
ممکن است به دلیل عملکرد بهتر در مواجه با خصوصیات خاص داده های جدولی 

مورد ترجیح باشد.
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استفاده از روش تصادفی، بر اساس نتایج بدست آمده، دو نکته جالب ظاهر شد:
حذف تعداد زیادی از ویژگی ها باعث کاهش چشمگیری در تفاوت عملکرد بین 
مدل ها شد. این به وضوح نشان می دهد که یکی از مزایای بزرگ درخت ها، توانایی 

آن ها در مقاومت در برابر تأثیرات ویژگی های بدتر است.
افزودن ویژگی های تصادفی به مجموعه داده، نشان دهنده کاهش شدیدتری در 
شبکه ها نسبت به روش های مبتنی بر درخت است. به ویژه، ResNet به شدت تحت 
تأثیر این ویژگی های بی اهمیت قرار می گیرد. فرض می شود که مکانیزم توجه در 

ترنسفورمر تا حدی از این تأثیرات حفاظت می کند.

شکل 3:  دقت آزمون هنگام حذف )a( یا اضافه )b( ویژگی های بی اطاع کننده تغییر می کند. 
ویژگی ها به ترتیب صعودی اهمیت حذف می شوند )محاسبه شده با یک جنگل تصادفی(. ویژگی های اضافه 
شده از گوسی های استاندارد نمونه برداری می شوند که با هدف و دیگر ویژگی ها همبسته نیستند. امتیازها در 
دیتاست ها میانگین گرفته می شوند و نوارها متناظر با حداقل و حداکثر امتیاز در میان 30 ترتیب تصادفی مختلف 

)شروع با مدل های پیش فرض( هستند.

یک توضیح ممکن برای این پدیده می تواند در روش طراحی درخت تصمیم، به 
ویژه در مفاهیم Information Gain و آنتروپی در درخت تصمیم، باشد. 

آنتروپی، در زمینه درخت های تصمیم و نظریه اطاعات، یک معیار از عدم قطعیت 
یا ناهماهنگی در یک مجموعه داده است. در زمینه الگوریتم های درخت تصمیم، 
مانند آن های استفاده شده در یادگیری ماشین، آنتروپی به عنوان یک معیار رایج 
برای تصمیم در مورد چگونگی تقسیم یک مجموعه داده به زیرمجموعه ها استفاده 
می شود. آنتروپی زمانی حداکثر است که کاس ها در مجموعه داده به صورت 
متساوی توزیع شده اند و نشان دهنده عدم قطعیت بیشتری است. از سوی دیگر، 
آنتروپی زمانی حداقل )صفر( است که مجموعه داده خالص است، به این معنا که همه 
نمونه ها به یک کاس تعلق دارند و عدم قطعیتی وجود ندارد. در زمینه درخت های 
تصمیم، هدف تقسیم داده به نحوی است که آنتروپی کاهش یابد و به درخت کمک 
کند تا تصمیماتی اتخاذ کند که به تدریج داده را بهتر سازماندهی و طبقه بندی کند.

Information Gain یک معیار کارایی برای یک ویژگی خاص در دسته بندی 

داده هاست. در زمینه درخت تصمیم، هدف این است که مجموعه داده را به 
زیرمجموعه هایی تقسیم کنیم که از نظر متغیر هدف، به حد امکان یکنواخت باشند. 
افزایش اطاعات بالا نشان می دهد که ویژگی انتخاب شده در کاهش عدم اطمینان 
در مورد دسته بندی موثر است. الگوریتم های درخت تصمیم از افزایش اطاعات به 
عنوان یک معیار استفاده می کنند تا ویژگی بهترین جهت تقسیم را در هر گره تعیین 

کنند، با هدف ایجاد زیرمجموعه هایی که از نظر متغیر هدف یکنواخت تر هستند.
این مفاهیم به درخت های تصمیم این امکان را می دهند که بهترین مسیرها را با 
مقایسه ویژگی های باقی مانده انتخاب کنند و ویژگی ای را انتخاب کنند که بهترین 

انتخاب ها را فراهم می کند.
دلیل سوم) شبکه هاى عصبى نسبت به چرخش بى تغییر 

هستند. داده واقعى این ویژگى را ندارد.
شبکه های عصبی نسبت به چرخش بی تغییر هستند. این بدان معناست که اگر 
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ــد  ــا معاب ــا، از بانک هــا ت ــان کلیــد اصلــی درهــای موسســات م  «زب
می باشــد و هوش مصنوعــی آن را در دســت می گیــرد.» همچنیــن 
سیســتم عامل فرهنــگ بشــری در تاریــخ را زبــان خوانــد و مثــال 
زد:« حقــوق بشــر در DNA مــا حــک نشــده اســت بلکــه مــا بــا گفتــن 
ــول ارزش  ــه پ ــه ب ــم. آن چ ــاد کرده ای ــن آن را ایج ــتان و قوانی داس
ــی و  ــران دارای ــداران و وزی ــه بانک ــت ک ــتان هایی اس ــد داس می بخش
ــال  ــد. ح ــا می گوین ــه م ــول ب ــورد پ ــال در م ــان ارز دیجیت متخصص
فــرض کنیــد انســان در دنیایــی زندگــی کنــد کــه داســتان ها و قوانیــن 
ــد از  ــه می دان ــد ک ــته باش ــانی نوش ــه غیرانس ــوش بیگان ــک ه آن را ی
ــا انســان  ــه ب ــا چگون ــد و ی ــه سواســتفاده کن ضعف هــای انســان چگون

ــط صمیمــی ایجــاد کنــد. رواب
امــروزه هیــچ انســانی نمی توانــد امیــدوار باشــد کــه در بــازی 
شــطرنج کامپیوتــر را شکســت دهــد اگــر ایــن اتفــاق در هنــر، اقتصــاد 

ــاد؟ ــد افت ــی خواه ــه اتفاق ــد چ ــن رخ بده ــی دی ــا حت و ی
بیانیه هــای  انتشــار  ابزارهــای هوش مصنوعــی در  تاثیــر  شــاهد 
سیاســی در انتخابــات ریاســت جمهــوری و تولیــد داســتان های جعلــی 

ــتیم. ــد هس ــای جدی ــرای فرقه ه ــدس ب ــاب مق ــی کت و حت

بارش باران در بیابان
هــراری در ایــن ســخنرانی بــه ادراک هــوش مصنوعــی اشــاره کــرد و 
ــد دنیــا را تســخیر  ــه می توان ــدون آن، هــوش مصنوعــی چگون افــزود ب
کنــد؟ همچنیــن جهت یابــی آن را از موضوعــات مهــم شــمرد و گفــت 
کــه ربات هــا بایســتی بــه راحتــی حرکــت کننــد و حداقــل بــه انــدازه 
انســان کارآمــد باشــند، در غیــر ایــن صــورت چگونــه جهــان را تصاحــب 

خواهنــد کــرد؟
ــد  ــرای تهدی ــی ب ــه هــوش مصنوع ــد ک ــر ب ــن خب ــوان ای ــا عن وی ب
ــای  ــی در دنی ــی و جهت یاب ــه آگاه ــازی ب ــری نی ــع بش ــای جوام بق
ــوش  ــای ه ــر ابزاره ــای اخی ــال ه ــه در س ــزود ک ــدارد، اف ــی ن فیزیک
مصنوعــی جدیــدی بــه صــورت عمومــی منتشــر شــده اند کــه ممکــن 
ــای  ــن ابزاره ــد؛ درک ای ــد کنن ــری را تهدی ــدن بش ــای تم ــت بق اس
ــا دشــوار اســت. در  ــرای م ــا ب ــی و ســرعت رشــد آن  ه هــوش مصنوع
ــه تنهایــی توانایــی یادگیــری دارد و توســعه  واقــع هــوش مصنوعــی ب
ــی  ــد اطاع ــق کرده ان ــه خل ــه ک ــای آنچ ــا از توانایی ه ــدگان آن ه دهن

ــوند. ــگفت زده می ش ــد و ش ندارن
او مهمترین جنبه این توانایی را یادگیری زبان برشمرد و گفت:

مصنوعــی  هــوش 
کــه  همچنــان 
بــه  می توانــد 
مــا بــر غلبــه بــر 
بحران هــای  ســایر 
محیطــی  زیســت 
در  کنــد،  کمــک 
می توانــد  مقابــل، 
ــر شــدن آن  ــه بدت ب
ــود. ــب ش ــز موج نی

هشدار نوح هوش مصنوعى، 
تهدیدى براى آینده بشریت

پروفســور یــووال نــوح هــراری نویســنده یهــودی و اســتاد تاریــخ 
در دانشــگاه عبــری اورشــلیم اســت. از آثــار پرفــروش وی می تــوان 
ــان  ــر، انس ــر بش ــخ مختص ــد : تاری ــان خردمن ــای انس ــه کتاب ه ب
خداگونــه : تاریــخ مختصــر آینــده و 21 درس بــرای قــرن 21 

اشــاره کــرد.
Frontiers form کــه محققــان، سیاســتمدارن و  وی در رویــداد 
کارشناســان راجــع بــه مســئله ”زندگــی ســالم در ســیاره ســالم“ 
ــز در  ــث برانگی ــب و بح ــی جال ــد، چالش ــده بودن ــم آم ــرد ه گ
ــا موضــوع ”هــوش مصنوعــی و آینــده بشــریت“  ــای امــروز ب دنی
را بــه میــان آورد. او در ایــن ســخنرانی هــوش مصنوعــی را 
ــرد:  ــان ک ــمرد و خاطرنش ــت محیطی برش ــران زیس ــی از بح بخش
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هــوش مصنوعــی از کنترلمــان خــارج شــود.
حکومت هــا بایــد هــر چــه ســریعتر انتشــار هــر ابــزار هــوش 
ــی،  ــن شــدن در حــوزه ی عموم ــل از ایم ــری را قب ــی انقابی ت مصنوع
ــوش  ــه ی ه ــی در زمین ــر تحقیق ــم ه ــن نمی گوی ــد. م ــوع کنن ممن
ــوش  ــلیحاتی ه ــابقه تس ــرعت  مس ــر س ــود. اگ ــف ش ــی متوق مصنوع
ــی نخواهیــم داشــت کــه  ــا حتــی زمان مصنوعــی را کاهــش ندهیــم م
بفهمیــم چــه اتفاقــی در حــال رخ دادن اســت، چــه برســد بــه تنظیــم 

ــد. ــاده قدرتمن ــاوری فوق الع ــن فن ــر ای موث

ــه  ــورد آنچ ــادی در م ــراد زی ــن اف ــت بی ــی گفت وگویی س دموکراس
ــوش  ــی ه ــت. وقت ــان اس ــه زب ــته ب ــو وابس ــام داد و گفتگ ــد انج بای
ــد  ــه می توان ــت ک ــن معناس ــد بدی ــک می کن ــی را ه ــی زبان مصنوع
ــن  ــادار را از بی ــی معن ــای عموم ــت گفت وگوه ــا در هدای ــی م توانای
ــک  ــاید در ی ــد. ش ــود کن ــی را ناب ــد دموکراس ــن می توان ــه ای ــرد ک بب
ــد  ــا چطــور می توانی ــر باشــد ام ــان امکان پذی ــی همچن نظــام کلی گرای
ــک  ــد ی ــا نتوانی ــد ام ــم کنی ــک تنظی ــکلی دموکراتی ــا ش ــزی را ب چی
گفتگــو درمــورد آن برگــزار کنیــد. اگــر هــوش مصنوعــی را بــه موقــع 
ــی  ــوی عموم ــک گفتگ ــت ی ــم توانس ــر نخواهی ــم دیگ ــم نکنی تنظی

ــیم». ــته باش ــادار داش معن
ــوش  ــن ه ــورد ای ــا درم ــه م ــرد ک ــری ک ــه گی ــر وی نتیج در آخ
ــا را  ــد تمــدن م ــر اینکــه می توان ــم، غی ــادی نمی دانی ــز زی ــه، چی بیگان
نابــود کنــد. مــا بایــد اســتقرار غیرمســئولانه در جوامع مــان را متوقــف 
ــا را  ــه او م ــش از آنک ــم پی ــم کنی ــی را تنظی ــوش مصنوع ــم و ه کنی

ــد. ــم کن تنظی
ــن اســت کــه  ــم پیشــنهاد بدهــم ای «اولیــن کاری کــه مــن می توان
ــردن  ــاش ک ــم، ف ــام می ده ــی انج ــی گفتگوی ــا کس ــن دارم ب ــر م اگ
اینکــه ایــن هــوش مصنوعــی اســت اجبــاری باشــد. اگــر مــن نتوانــم 
بگویــم کــه ایــن یــک انســان اســت یــا هــوش مصنوعــی ایــن پایــان 
ــادار  ــی معن ــوی عموم ــک گفتگ ــان ی ــن پای ــت و ای ــی اس دموکراس

اســت».

ــات صحبــت کنیــم، مــا را بهتــر می شناســد  ــا رب هــر چــه بیشــتر ب
ــر  ــد. در ه ــت کن ــود را تقوی ــای خ ــه پیام ه ــه چگون ــد ک ــی فهم و م
نبــرد سیاســی بــرای قلــب و ذهــن، صمیمیــت موثرتریــن ســاح اســت 
کــه هــوش مصنوعــی بــه تازگــی توانایــی آن را بــه دســت آورده. چــه 
اتفاقــی بــرای مــا خواهــد افتــاد اگــر هــوش مصنوعــی بتوانــد مــا را در 

انجــام خریــد و یــا رای دادن بــه سیاســتمداران متقاعــد کنــد؟»

ناپدید شدن قوس قزح1
ــال  ــد: «در ح ــر می گوی ــده بش ــرای آین ــی ب ــراز نگران ــا اب ــراری ب ه
ــت.  ــرده اس ــخیر ک ــان را تس ــی انس ــوش مصنوع ــرس از ه ــر ت حاض
ــر و  ــرای هــزاران ســال همــواره قــدرت داســتان ها و تصاوی انســان ها ب
ــان را ســتایش کرده انــد درنتیجــه از آن زمان هــا، انســان ها همــواره  زب
ــته اند. در  ــرس داش ــد ت ــم بیفتن ــال و توه ــای خی ــه در دام دنی از اینک
ــرده ای از  ــم، پ ــت نکنی ــا دق ــر م ــی، اگ ــوش مصنوع ــاب ه ــر انق براب
تخیــات بــر کل شــهر فــرود می آیــد و مــا هرگــز قــادر نخواهیــم بــود 

ایــن پــرده را از بیــن ببریــم.
ــه  ــای اولی ــی از ابزاره ــانه های اجتماع ــر، در رس ــال اخی ــد س در چن
ــوا اســتفاده شــده اســت.  ــرای ایجــاد محت هــوش مصنوعــی، بســیار ب
انســان داســتان ها و ویدئوهایــی را می ســازد و هــوش مصنوعــی 
انتخــاب می کنــد چــه داســتان و فیلمــی بــه گــوش و چشــم مــا برســد 
ــای  ــن ابزاره ــس ای ــد، پ ــب کن ــود جل ــه خ ــه را ب ــترین توج ــا بیش ت

ــد.» ــی بوده ان ــی کاف ــرده ی خیال ــاخت پ ــرای س ــم ب ــی ه ابتدای

«هــوش مصنوعــی در عیــن ترســناک بــودن می توانــد بــه مــا کمــک 
ــرای ســرطان  کنــد؛ بــه عنــوان مثــال در کشــف درمان هــای جدیــد ب
و ارائــه راه حل هایــی بــرای بحران هــای زیســت محیطی. همچنیــن 
ــی  ــی دارد، یعن ــرژی اتم ــه ان ــی ب ــباهت عجیب ــی ش ــوش مصنوع ه
می توانــد نابــود کننــده و در عیــن حــال مفیــد  باشــد؛ بــا ایــن تفــاوت 
ــد، در  ــد کن ــتری را تولی ــدرت بیش ــد ق ــی می توان ــوش مصنوع ــه ه ک
ــه ســرعت عمــل کنیــم پیــش از آنکــه  ــم کــه ب نتیجــه مــا نیــاز داری

1- اشاره به آموزه های تورات که می گوید پس از آرام یافتن طوفان، خداوند متعال با 
نوح عهد و پیمان بسته است که در آینده چنین مصیبت بزرگی را بر سر نسل های 

آتی آدم و حوا روا ندارد و عامت یا نشانه آن قول را رنگین کمان قرار داده است.
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اعتیاد به اینترنت

  تعریف اعتیاد و اعتیاد به اینترنت
   ابتدا باید واژه اعتیاد را تعریف کرد تا بتوان تصمیم گرفت که آیا اعتیاد به 
اینترنت یک مشکل است و یا واقعا در برخی از استفاده کنندگان اینترنت 
امروزی وجود دارد یا خیر. پروفسور یانگ چنین تعریفی از اعتیاد را ارائه 
می دهد: « اعتیاد از هر نوعی که باشد معمولا با یک میل غیرقابل کنترل 
در ارتباط است که اغلب با از دست دادن کنترل فرد، اشتغال ذهنی به 
مصرف و ادامه مصرف علیرغم مشکات ناشی از آن همراه است.»1 اینترنت 
تغییرات آشکاری را در خلق و خوی ایجاد می کند و تقریباً 30 درصد از 
کاربران اعتراف کردند که از اینترنت برای کاهش احساسات یا خلق و خوی 
منفی استفاده کرده اند، از این رو آن ها از اینترنت مانند یک مواد استفاده 
می کنند2. عناصر اصلی که یک اعتیاد را تشکیل می دهند شامل تعلق خاطر 
بر یک ماده یا فعالیت خاص است که در آن فرد علیرغم تاش های مداوم 
و ناموفق برای کاهش آن باعث ایجاد پریشانی خلقی در نتیجه مستقیم 
این تاش های ناموفق می شود. همچنین از نشانه های اعتیاد، مصرف بیش 
از خواسته و حد انتظار است که می تواند عواقبی مانند احتمال از دست 
دادن شغل، به خطر افتادن روابط یا تحصیات یا دروغ گفتن درباره میزان 
مصرف باشد. حال که نمونه هایی از این قبیل در اعتیاد به اینترنت نیز وجود 
دارند می توان یک پایه قوی ساخت که مسئله دیگر درمورد وجود یا عدم 

وجود اعتیاد به اینترنت نیست بلکه میزان گستردگی آن است.

  معتادان به اینترنت دقیقا معتاد به چه چیز هایی هستند؟
  هیچ موضوع و دلیل روشنی وجود ندارد برای اینکه بدانیم 
اما  می شوند.  معتاد  آن  از  چیزی  به چه  اینترنت  به  معتادان 
پیشنهادات زیادی ارائه شده است؛ فرایند فیزیکی تایپ کردن، 
اطاعات  می دهد،  ارائه  اینترنت  که  ارتباطی ای  ویژگی های 
برنامه های  برخی  و  ناشناسی  امکان  اینترنت،  در  گسترده 
گذشته  مطالعات  ویدیویی3.  بازی های  مانند  جذاب  کاربردی 
ارتباط بین اعتیاد به اینترنت و متغیرهای روانشناختی از جمله 
کمرویی، تنهایی، خودآگاهی، اضطراب، افسردگی و روابط بین 
فردی را نشان داده است 456. بسیاری از افراد خجالتی از اینترنت 
کنند.  اجتناب  چهره  به  چهره  تعامل  از  تا  می کنند  استفاده 
آنها اغلب انتخاب می کنند که با دیگران در چت های مبتنی 
برمتن اینترنتی ارتباط بگیرند3. کریستاکیس نشان می دهد که 
چگونه بازی های آناین که به افراد اجازه می دهند هویت های 
سراسر جهان  از  تیم  اعضای  با  و  بگیرند  به خود  را  متفاوتی 
کنند.  ایجاد  را  اعتیاد  خطر  بیشترین  است  ممکن  بپیوندند، 
و  آناین حیاتی است  این دنیاهای مجازی، حضور مداوم  در 
آفاین بودن اغلب ممکن است جریمه هایی را به همراه داشته 
باشد. چنین بازی هایی سود مالی بالایی دارند و سازندگان این 
اعتیادآور  را  بازی ها  این  بازیکن  گیرانداختن  قصد  به  بازی ها 

می کنند7.

  چه افرادى بیشتر در معرض اعتیاد به اینترنت قرار دارند؟
حاد  پدیده  یک  اینترنت  به  اعتیاد  گفتیم  که  همانطور    
قلمداد می شود و صرفا به افرادی که احساس می کنند زمان 
زیادی آناین هستند اطاق نمی شود. همینطور اکیدا توصیه 
می شود از برچسب گذاری های بی مورد پرهیز شود و این امر 
افرادی که درگیر این  به متخصص ارجاع داده شود. بیشتر 
موضوع می شوند از اختالات دیگر روانشناختی رنج می برند. 
انزواطلبی و اضطراب  کمبود توجه و بیش فعالی، افسردگی، 
در اجتماع، تکانشگری، عزت نفس پایین، خودکشی و... حتی 
دیدگاهی وجود دارد که اعتیاد به اینترنت به صورت مستقل 
در اشخاص وجود ندارد و همزمان با چنین اختالات دیگر 
برچسب  که  باشیم  داشته  دقت  باید  ازین رو  می شود  ظاهر 
گذاری بر فرد با اختال به اینترنت منجر به عدم تشخیص 
مداخات  آن ها  برای  که  نشود  دیگر  روان پزشکی  اختالات 

اثبات شده موثری وجود دارد8.

ــراد،  ــه در آن اف ــد ک ــف می کن را توصی
ــا  ــن می شــوند ت ــای آنای ــر رفتاره درگی
جایــی کــه بــه ضــرر در ســایر جنبه هــای 
زندگــی خودشــان منجــر می شــود. ایــن 
ــاد  ــای اعتی ــی فاکتور ه ــه بررس ــه ب مقال
ــردازد.  ــف آن می پ ــت و تعری ــه اینترن ب
مــا همچنیــن بررســی می کنیــم کــه 
چــه افــرادی در معــرض خطــر ابتــا 
ــت  ــتند ودر نهای ــاری هس ــن بیم ــه ای ب
بــه روش هــا و درمان هــای احتمالــی 
ــه  ــاد ب ــئله اعتی ــد در مس ــه می توانن ک
ــم. ــوند، می پردازی ــتفاده ش ــت اس اینترن

ــی  ــه وضعیت ــت ک ــد اس ــده جدی ــک پدی ــت ی ــه اینترن ــاد ب   اعتی



   استراتژى هاى درمانى براى اعتیاد به اینترنت
استفاده  هم  است  ضروری  هم  اینترنت  از  استفاده  امروزه    
ازین جهت  افزایش است.  آن در خانواده ها و مشاغل درحال 
برخورد ما با اعتیاد به اینترنت نمی تواند مانند برخوردمان با 
آن  کامل  دنبال حذف  به  نباید  و  باشد  مواد مخدر  به  اعتیاد 
باشیم و هدف ما رسیدن به کنترل خود در استفاده از اینترنت 
با معتادان  ابتدایی و پزشکانی که  بر اساس تحقیقات  است9. 
به اینترنت و معتادان دیگر کار کردند، چندین تکنیک برای 
درمان اعتیاد به اینترنت به کارگرفته شده  است که ما به ذکر 

برخی از مهم ترین آن ها می پردازیم.
  1. ممارست بر خاف آن: پزشک در ابتدا زمان استفاده از اینترنت را در 
اشخاص می یابد. به عادت لاگین شدن فرد دست پیدا می کند و سپس 
آن را برهم میزند. برای مثال اگر فرد به محض بیداری آناین می شود، 

زمان لاگین را به بعد از مصرف صبحانه منتقل می کند10.

  2. به خدمت گرفتن توقف دهنده های خارجی: برای مثال شخصی که 
او  باید به کاس موسیقی برود، کاس موسیقی حضوری برای  هر روز 
یک توقف دهنده خارجی برای استفاده از اینترنت است. پزشک با برسی 
زندگی شخصی هر فرد به عوامل خارجی توقف دهنده و استفاده از آن ها 

می پردازد10.
  3. تنظیم هدف: تاش برای کنترل اعتیاد به اینترنت نیاز به یک برنامه 
کاربردی، شفاف و دقیق است. برای مثال شخصی که هفته ای 40 ساعت 
آناین است و می خواهد ساعت آناینی خود را به 20 ساعت کاهش دهد 
و آخر هفته  به روز های هفته  را  این 20 ساعت  با متخصص خود  باید 
بشکند و برنامه ریزی منظمی داشته باشد. بدون برنامه و هدف به ترک 

پرداختن با عود های سنگین مواجه می شود10.
برای  که  اپلیکیشنی  شناسایی  از  پس  کامل:  پرهیز  یا  محدودیت   .4   
کاربر بیشترین مشکل را ایجاد می کند، اقدام بعدی، استفاده محدود از 
این اپلیکیشن است و در صورت عدم موفقیت، پرهیز کامل از آن مرحله 
برنامه  کامل  طور  به  که  حالی  در  است.  اینترنتی  معتاد  درمان  بعدی 
مدنظر را حذف کرده، کاربر اینترنت همچنان مجاز به استفاده از برنامه 
های کاربردی دیگری است که احتمالا به نظر چندان جذاب نیست یا 

برنامه هایی که کاربر دلیل واقعی برای استفاده از آن ها دارد 10.
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ــی  ــوش مصنوع ــب ه ــت ترکی ــرات مثب ــه بررســی اث ــه حاضــر ب   مقال
ــرفت  ــا پیش ــردازد. ب ــی می‌پ ــامت روان ــود س ــر بهب ــاینس ب و نوروس
فناوری‌هــای هــوش مصنوعــی و تکنولوژی‌هــای نوروســاینس، ترکیــب 
ایــن دو می‌توانــد فرآیندهــای تشــخیص و درمــان اختــالات روانــی را 
ارتقــاء دهــد. از طریــق تحلیــل دقیــق داده‌هــای نوروســاینس و اســتفاده 
بهبــود  و  پیش‌بینــی  امــکان  مصنوعــی،  هــوش  الگوریتم‌هــای  از 
وضعیــت روانــی افــراد افزایــش می‌یابــد. همچنیــن، ایــن مقالــه عــاوه 
ــا سیســتم‌های  بــر بررســی چگونگــی نورالینــک در ارتبــاط مســتقیم ب
ــای  ــوژی در زمینه‌ه ــن تکنول ــتفاده از ای ــوه اس ــی، نح ــوش مصنوع ه

ــد. ــح می‌ده ــز توضی ــی را نی ــامت روان ــف س مختل

ارتباط  و  نورالینک  بررسى   
بین هوش مصنوعى و نوروساینس در 

بهبود سلامت روانى

  مفهوم نوروساینس و هوش مصنوعى

:)Neuroscience( نوروساینس   
  نوروســاینس بــه علمــی اشــاره دارد کــه بــه مطالعــه ســاختار و عملکرد 
سیســتم عصبــی، اعــم از مغــز و اعصــاب می‌پــردازد. ایــن حــوزه علمــی 
تــاش دارد تــا فرآیندهــای پیچیــده مغــز را درک کــرده و بــه روش‌های 
ــرای شــناخت و درمــان اختــالات عصبــی پیشــرفته دســت  بهتــری ب

. بد یا
:)Artificial Intelligence( هوش مصنوعی   

ــرای تقلیــد  ــری ب ــرد تکنیک‌هــای کامپیوت ــه کارب   هــوش مصنوعــی ب
ــوزه  ــن ح ــاره دارد. ای ــان اش ــی انس ــای ذهن ــازی قابلیت‌ه و شبیه‌س
ــکان  ــا ام ــه کامپیوتره ــه ب ــت ک ــی اس ــا و مدل‌های ــامل الگوریتم‌ه ش

ــد. ــودکار را می‌ده ــری خ ــی تصمیم‌گی ــر، و حت ــری، تفک یادگی
  تداخل نوروساینس و هوش مصنوعی

  1.انتقال داده‌های عصبی به داده‌های دیجیتال:

    از طریــق تکنولوژی‌هــای مــورد توســعه، اطلاعــات حاصــل از 
مطالعــات نوروســاینس بــه داده‌هــای دیجیتــال تبدیــل می‌شــود.

ــی از  ــوش مصنوع ــای ه ــه الگوریتم‌ه ــود ک ــث می‌ش ــب باع ــن ترکی     ای
اطلاعــات عصبــی بهره‌منــد شــده و بــه بهبــود یادگیــری ماشــینی بپردازنــد.

ــتفاده از  ــا اس ــاینس ب ــای نوروس ــق داده‌ه ــل دقی ــیر و تحلی   2.تفس
ــی: ــوش مصنوع ه

    الگوریتم‌هــای هــوش مصنوعــی می‌تواننــد بــه تحلیــل دقیــق 
ــای  ــان در فعالیت‌ه ــای پنه ــد و الگوه ــاینس بپردازن ــای نوروس داده‌ه

ــد. ــایی کنن ــی را شناس عصب
    ایــن تحلیــل ممکــن اســت بــه درک بهتــر از فرآیندهــای شــناختی 

و رفتــاری انســان منجــر شــود.

یــک  مصنوعــى:  هــوش  و  نوروســاینس  تداخــل    
آینده نگــر و  مبهــم  پرسشــگاه 

  هنگامــی کــه قــدرت پردازشــی هــوش مصنوعــی بــا تفســیر سیســتم 
عصبــی انســان تلاقــی یابــد، تداخــل نوروســاینس و هــوش مصنوعــی 
ــه برجســته  بــه عنــوان یکــی از مســائل جــذاب و پیچیــده علــوم رایان
شــده و در زمینه‌هــای مختلــف از پزشــکی گرفتــه تــا فنــاوری 

فرصت‌هــای فراوانــی را ایجــاد می‌کنــد.
ــن تداخــل، در حــوزه پزشــکی اســت.  ‌‌  یکــی از جنبه‌هــای مثبــت ای
اســتفاده از الگوریتم‌هــای هــوش مصنوعــی در تحلیــل تصاویــر پزشــکی 
ــد  ــی مانن ــای عصب ــخیص زودرس بیماری‌ه ــی، تش ــای عصب و داده‌ه
ســکته مغــزی یــا تومورهــای مغــزی را بهبــود می‌بخشــد. ایــن 
ــه پزشــکان کمــک کــرده و فرآینــد تشــخیص و  ــات می‌تواننــد ب امکان

ــان را ســرعت بخشــند. درم
ــه  ــود ک ــث می‌ش ــل باع ــن تداخ ــی، ای ــات علم ــه تحقیق    در زمین
بــرای طراحــی مدل‌هــای هــوش  را  بهتریــن داده‌هــای عصبــی 
ــر  ــای بهینه‌ت ــعه روش‌ه ــن رو، توس ــم؛ از ای ــه کار گیری ــی ب مصنوع
ــن  ــرای پیشــرفت تحقیقــات در ای جمــع‌آوری داده عصبــی، اساســی ب

حــوزه محســوب می‌شــود.

ــر  ــز منج ــی نی ــای اخاق ــه چالش ه ــل ب ــن  تداخ ــال، ای ــن ح ــا ای    ب
ــن  ــه ای ــزی، از جمل ــات مغ ــخصی و اطاع ــم ش ــظ حری ــده و حف ش
 چالش هــا بــه شــمار مــی رود. ضمانــت امنیــت اطاعــات و عــدم 
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به‌طـور دقیـق تعییـن شـوند تـا از سوءاسـتفاده و نقـض حریم شـخصی 
شـود. جلوگیری 

  در زمینـه اخلاقـی، چالش‌هایـی نظیر تعیین میزان مشـارکت و آگاهی 
افـراد در فرآینـد نوروسـاینس، احتـرام بـه حقوق انسـانی و پاسـخگویی 
بـه مسـائل اخلاقی مطرح می‌شـوند. این شـامل مسـائلی چـون طراحی 
پژوهـش بـا اصـول اخلاقـی، تعامـل بـا شـرکت‌کنندگان، و اجتنـاب از 

سوءاسـتفاده‌های احتمالـی می‌شـود.
  همچنیـن بـه عنـوان یـک چالـش فنـی، تطبیـق الگوریتم‌هـای هوش 
مصنوعـی بـا داده‌هـای نوروسـاینس و ایجـاد مدل‌هـای دقیـق و قابـل 
اطمینـان ممکـن اسـت زمان‌بـر و پیچیده باشـد. علاوه بر‌ایـن، ترکیب 
اطلاعـات مغـزی با سـیگنال‌ها و داده‌هـای مختلف نیازمند اسـتانداردها 
و فناوری‌هـای پیشـرفته بـرای اجتناب از نویز و افت سـیگنال می‌باشـد.

علمـای  بیـن  فراگیـر  همـکاری  نیازمنـد  تداخـل  ایـن  نهایـت،  در    
نوروسـاینس و متخصصـان هـوش مصنوعی، همچنین سیاسـت‌گذاران و 
افـراد مرتبـط بـا حوزه حقـوق و اخلاق می‌باشـد تا بتواند بـا رویکردهای 
جامعه‌شناسـانه و فناورانـه، بـه بهتریـن شـکل ممکـن بهـره‌وری از ایـن 

ترکیـب را فراهـم کند.

  نورالینک و ارتباط با هوش مصنوعى:
  نورالینـک یکـی از مفاهیـم کلیـدی در زمینـه هوش مصنوعـی و علوم 
اعص�اب اس�ت کـه بـه تدریـج مـورد توجـه بسـیاری از محققـان در این 
دو حـوزه قـرار گرفتـه اسـت. در ادامـه به صـورت خلاصه به ایـن مفهوم 

پرداختـه و ارتبـاط آن بـا هـوش مصنوعـی توضیح داده می‌شـود.
  نورالینـک در واقـع اتصـالات نورون‌هـا یـا سـلول‌های عصبـی مغـز و 
سیسـتم عصبـی را توصیـف می‌کند. در این سـاختار، نورون‌هـا از طریق 
ارتباطـات نورالینـک بـه یکدیگـر متصـل شـده‌اند و ایـن ارتباطات نقش 
اصلـی در پـردازش و انتقـال اطلاعـات در مغـز و سیسـتم عصبـی را ایفا 

می‌کننـد.
مدل‌سـازی  و  شبیه‌سـازی  دنبـال  بـه  مصنوعـی  هـوش  سـویی  از     
رفتارهای هوشـمندانه انسـان و سـاخت سیستم‌های هوشـمند مصنوعی 
ایـن  زنـده می‌باشـد. در  بـا سیسـتم‌های  مفاهیـم مشـترک  براسـاس 
راسـتا، یکـی از اهـداف اصلـی هـوش مصنوعی، مدل‌سـازی شـبکه‌های 
عصبـی و سـعی در شبیه‌سـازی ارتباطـات نورالینـک و اصـول کارکـرد 

مغـز و سیسـتم عصبی اسـت.

ــه عنــوان موضوعــات مهــم در ایــن   سواســتفاده از اطاعــات فــردی، ب
ــوند. زمینــه مطــرح می ش

ــق و  ــی دقی ــد بررس ــی نیازمن ــوش مصنوع ــاینس و ه ــل نوروس  تداخ
تعامــل مســتدام میــان جوامــع علمــی، انسان‌شناســان، و متخصصــان 
فنــاوری اســت. بهبــود ارتبــاط بیــن ایــن دو حــوزه و مدیریــت مناســب 
ــه  ــدار ایــن تداخــل و در نهایــت، ب ــه توســعه پای ــد ب چالش‌هــا می‌توان
ــد. ــه کمــک نمای ــای فناوران ــود کیفیــت زندگــی انســان‌ها در دنی بهب

  کاربردها و فواید 
  توسعه درمان‌های نورولوژیک:

ــی  ــالات عصب ــان اخت ــخیص و درم ــاینس در تش ــزای نوروس     اج
می‌یابنــد. بهبــود 

     هــوش مصنوعــی بــا بهره‌منــدی از ایــن اطلاعــات، الگوهــای درمانی 
هدفمندتــری را توســعه می‌دهد.

   یادگیری عمیق مبتنی بر شباهت با ساختار مغز:
    الگوریتم‌هــای یادگیــری عمیــق بــا مدل‌هایــی کــه ســاختار مغــز را 
شبیه‌ســازی می‌کننــد، توانایــی بهبــود یادگیــری ماشــینی را افزایــش 

می‌دهنــد.
    ایــن ترکیــب می‌توانــد بــه ســرعت در توســعه الگوریتم‌هــای 

ــد. ــک کن ــرفته کم ــی پیش ــوش مصنوع ه
     ارتقاء واکنش‌های هوشمند در سامانه‌های خودکار:

    بــا ترکیــب داده‌هــای نوروســاینس و هــوش مصنوعــی، سیســتم‌های 
خــودکار می‌تواننــد بهتــر و بــا واکنش‌هــای هوشــمندتری عمــل 

کننــد.
    ایــن امــکان، بازدهــی و بهــره‌وری ســامانه‌های هوشــمند را افزایــش 

می‌دهــد.

  چالش ها و نگرانى ها
   بـه طـور کلـی، ایـن تداخـل می‌توانـد بـا چالش‌هـا و ریسـک‌های 
متعـددی همـراه باشـد. یکـی از چالش‌هـای مهم، حفظ حریم شـخصی 
و امنیـت اطلاعـات مغـزی اسـت. اسـتفاده از داده‌هـای عصبـی انسـان 
ممکـن اس�ت ب�ه چالش‌ه�ای امنیت�ی و حری�م خصوصی منجر ش�ود؛ از 
ای�ن ‌‌رو لازم اسـت سیاسـت‌ها و قوانیـن حفاظـت از اطلاعـات شـخصی 
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  استفاده در زمینه سلامت روانى:
  ترکیــب هــوش مصنوعــی و نوروســاینس، در حــوزه ســامت روانــی به 
عنــوان یــک رویکــرد نوآورانــه بــرای تشــخیص، درمــان، و پیشــگیری از 
اختــالات روانــی مــورد اســتفاده قــرار می گیــرد. ایــن ترکیــب ارتبــاط 
مســتقیم بــا تجزیــه و تحلیــل داده هــای نوروســاینس دارد و از توانایــی 
هــوش مصنوعــی بــرای افزایــش دقــت و ســرعت در فرآیندهــای 

ــرد. ــره می ب ــان به ــری و درم تصمیم گی

1. تشخیص سریع:
ــری  ــای یادگی ــا و مدل‌ه ــک الگوریتم‌ه ــه کم ــی ب ــوش مصنوع     ه
ماشــین قــادر اســت الگوهــای عصبــی و ســیگنال‌های مغــزی را 

ــد. ــخیص ده ــرعت تش ــه س ــی را ب ــالات روان ــرده و اخت ــل ک تحلی
ــراد و متخصصــان ســامت  ــه اف ــد ب ــن تشــخیص ســریع می‌توان     ای
ــروع  ــع را ش ــه موق ــب و ب ــای مناس ــا درمان‌ه ــد ت ــک کن ــی کم روان

کننــد.
2. درمان شخصی‌سازی‌شده:

    بــا تحلیــل داده‌هــای نوروســاینس، مشــاوران و پزشــکان می‌تواننــد 
بــه درک عمیق‌تــری از وضعیــت روحــی فــرد دســت یابنــد.

    سیســتم‌های هــوش مصنوعــی، درمان‌هــای شخصی‌سازی‌شــده 
ــد  ــرده و فرآین ــی ک ــرد طراح ــر ف ــت ه ــا و وضعی ــاس نیازه ــر اس را ب

ــد. ــود می‌بخش ــان را بهب درم
3. تحلیل سیگنال‌های عصبی:

    بــا اســتفاده از داده‌هــای نوروســاینس، می‌تــوان ســیگنال‌های 
ــرد  ــتری از عملک ــات بیش ــرد و اطلاع ــل ک ــت تحلی ــه دق ــی را ب عصب

ــرد. ــم ک ــزی فراه مغ
ــاص  ــای خ ــرفته، الگوه ــای پیش ــا الگوریتم‌ه ــی ب ــوش مصنوع     ه
ایــن ســیگنال‌ها را شناســایی کــرده و بــه تشــخیص اختــالات روانــی 

ــد. ــک می‌نمای کم
4. پیشگیری از اختلالات روانی:

    بــا تحلیــل داده‌هــای گــردآوری شــده از فعالیت‌هــای نوروســاینس، 
مداخــات پیشــگیرانه و تغییــرات در ســبک زندگــی مشــاهده می‌شــود.

ــری  ــی و یادگی ــوش مصنوع ــه ه ــد در زمین ــرفت‌های جدی ــا پیش   ب
ــر  ــی ب ــای مبتن ــتفاده از مدل‌ه ــا اس ــته‌اند ب ــان توانس ــق، محقق عمی
ــمند  ــتم‌های هوش ــا و سیس ــد نرم‌افزاره ــه تولی ــاینس، ب ــول نوروس اص
الهــام گرفتــه شــده از نورون‌هــا و ارتباطــات نورالینــک بپردازنــد. 
ــی بــرای  ــبکه‌های عصب ــین و ش ــتم‌ها از یادگیــری ماش ــن سیس ای
انجــام وظایــف پیچیــده مثــل تصویربــرداری، پــردازش زبــان طبیعــی، 

تشــخیص الگــو و تصمیم‌گیــری اســتفاده می‌کننــد.
  ازایــن رو ارتبــاط بیــن نوروســاینس و هــوش مصنوعــی بــه عنــوان یک 
زمینــه تحقیقاتــی مهــم مــورد بررســی و توجــه بســیاری از محققــان 
قــرار گرفتــه اســت. ایــن تلاقــی علــوم اعصــاب و مهندســی محاســباتی، 
منجــر بــه پیشــرفت‌های چشــمگیری در زمینه‌هایــی ماننــد یادگیــری 
عمیــق، شــبکه‌های عصبــی مصنوعــی و هــوش مصنوعــی شــده اســت.

انتقال اطلاعات استفاده می‌کنند.
  بنابرایــن نورالینــک و مفاهیــم نوروســاینس تأثیــر بســزایی بــر توســعه 
و پیشــرفت هــوش مصنوعــی داشــته‌اند و منجــر بــه شــکل‌گیری 

ــوند. ــه می‌ش ــن زمین ــر در ای ــی بالات ــر و کارای ــای پیچیده‌ت مدل‌ه
ــا  ــر ایــن، تحقیقــات در حــوزه هــوش مصنوعــی و ارتبــاط ب   عــاوه ب
نوروســاینس منجــر بــه ایجــاد روش‌هایــی بــرای شبیه‌ســازی عملکــرد 
مغــز و سیســتم عصبــی انســان توســط کامپیوترهــا شــده اســت. ایــن 
شــبکه‌های  از  محاســباتی  مدل‌هــای  جملــه  از  شبیه‌ســازی‌ها، 
نورونــی و ارتباطــات نورالینــک، می‌تواننــد بــه درک عمیق‌تــر از 
ــه طراحــی  ــن ب ــرده و همچنی ــز انســان کمــک ک ــرد مغ اصــول کارک
ــرد را  ــن عملک ــه بهتری ــی ک ــوش مصنوع ــای ه ــا و مدل‌ه الگوریتم‌ه

ــوند. ــر ش ــد منج ــه می‌دهن ارائ

  بــرای مثــال شــبکه‌های عصبــی مصنوعــی )ماننــد شــبکه‌های 
ــک ســاخته  ــم نوروســاینس و نورالین ــه مفاهی ــر پای ــق( ب ــی عمی عصب
ــات  ــاختار و ارتباط ــازی س ــعی در مدل‌س ــبکه‌ها س ــن ش ــوند. ای می‌ش
نورونــی مغــز انســان دارنــد و از ارتباطــات نورالینــک بــرای یادگیــری و 



ــخیص  ــد در تش ــاط می‌توان ــن ارتب ــکی، ای ــای پزش   در جنبه‌ه
الگوریتم‌هــای  باشــد.  بیماری‌هــای عصبــی مؤثــر  و درمــان 
ــل  ــم مغــزی را تحلی ــات عظی ــد اطلاع هــوش مصنوعــی می‌توانن
ــا  ــد آلزایمــر ی ــک مانن ــرده و در تشــخیص اختــالات نورولوژی ک

ــد. ــا کنن ــری ایف پارکینســون، نقــش موث
ــا  ــد ب ــی می‌توان ــوش مصنوع ــوزش، ه ــه آم ــن در زمین   همچنی
تحلیــل رفتارهــای مغــزی، درک عمیقــی از روندهــای یادگیــری 
فراهــم کنــد و در بهبــود روش‌هــای آمــوزش و تربیــت ماشــینی 

ــر ‌باشــد. مؤث

ــیر  ــی در مس ــا و اختلافات ــان چالش‌ه ــال، همچن ــن ح ــا ای   ب
ــی  ــائل اخلاق ــه مس ــود دارد. از جمل ــا وج ــن فناوری‌ه ــعه ای توس
ــزی و  ــات مغ ــت اطلاع ــم شــخصی، امنی ــظ حری ــا حف ــط ب مرتب
ــا خــود  تأثیــرات اجتماعــی کــه ممکــن اســت ایــن تکنولــوژی ب
بــه همــراه آورد. بررســی و حــل ایــن چالش‌هــا، اساســی اســت تــا 
بتوانیــم از ایــن ارتبــاط بــه نحــو اثربخــش و مســئولانه اســتفاده 

کنیــم.
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ــه راهکارهــای پیشــگیری مبتنــی  ــا ارائ     ســامانه هــوش مصنوعــی ب
بــر داده، بــه افــراد کمــک می‌کنــد تــا از اختــالات روانــی جلوگیــری 

کننــد.

  ترکیــب هــوش مصنوعــی و نوروســاینس، بهبــودی عظیــم در 
تشــخیص دقیــق و درمــان مؤثــر اختــالات روانــی ایجــاد کــرده و بــه 

ــد. ــک می نمای ــراد کم ــی اف ــت زندگ ــاء کیفی ارتق

  نتیجه گیرى:
  هــوش مصنوعــی )AI( و نوروســاینس )Neuroscience( دو حــوزه 
پیشــرفته و پرکاربــرد در علــوم رایانــه و پزشــکی هســتند کــه بــه 
طــور متقابــل از یکدیگــر تأثیــر می‌پذیرنــد. هــوش مصنوعــی بــا 
اســتفاده از الگوریتم‌هــا و مدل‌هــای ریاضــی، توانمندی‌هــای 
ــا  ــازی ی ــعی در شبیه‌س ــد و س ــدل می‌کن ــان را م ــی انس هوش
بهبــود آنهــا دارد. از طــرف دیگــر، نوروســاینس بــه بررســی 
ســاختار و عملکــرد سیســتم عصبــی انســان می‌پــردازد و ســعی 

ــانی دارد. ــناختی انس ــای ش در درک فرآینده
و  مصنوعــی  هــوش  بیــن  مشــترک  حوزه‌هــای  از  یکــی    
نوروســاینس، نورالینــک )Neuralink( اســت. نورالینــک، شــرکتی 
ــروژه  ــک پ ــوان ی ــه عن ــان ماســک، ب تأســیس شــده توســط ای
ــود.  ــناخته می‌ش ــه ش ــز و رایان ــاط مغ ــه ارتب ــرفته در زمین پیش
 Brain-Computer( ایــن پــروژه اقــدام بــه توســعه رابــط مغز-رایانــه
Interface یــا BCI( کــرده اســت کــه امــکان ارتبــاط مســتقیم میان 

ــد. ــم می‌کن ــه‌ای را فراه ــتم‌های رایان ــان و سیس ــز انس مغ
ــی  ــوش مصنوع ــن ه ــاط بی ــولات، ارتب ــن تح ــه ای ــه ب ــا توج   ب
ــا  ــم م ــود فه ــرای بهب ــر ب ــرد مؤث ــک راهب ــه ی ــاینس ب و نوروس
از سیســتم عصبــی و افزایــش قابلیت‌هــای هــوش مصنوعــی 
ــر  ــی ب ــرات عمیق ــد تأثی ــاط می‌توان ــن ارتب ــود. ای ــل می‌ش تبدی
ــته  ــاع داش ــاوری و اجتم ــا فن ــکی ت ــف از پزش ــای مختل حوزه‌ه

باشــد.
  هــوش مصنوعــی و نوروســاینس بــه عنــوان دو حــوزه پیشــرفته، 
ــا ترکیــب قدرت‌هــای خــود می‌تواننــد بهبودهــای چشــمگیری  ب
ــه  ــوزه، ب ــن دو ح ــاط ای ــد. ارتب ــاد کنن ــف ایج ــائل مختل در مس
وجــود آوردن تطبیــق بهتــر بیــن ماشــین‌ها و انســان‌ها را 
ــک  ــروژه نورالین ــب، پ ــن ترکی ــه‌ای از ای ــازد. نمون ــن می‌س ممک
ــوژی BCI، امــکان  ــا اســتفاده از تکنول ایــان ماســک اســت کــه ب
کنتــرل دســتگاه‌ها و ارتبــاط مســتقیم بــا سیســتم‌های رایانــه‌ای 

ــد. ــم می‌کن ــزی فراه ــای مغ ــق ایمپلنت‌ه را از طری
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هــوش مصنوعــی بــه عنــوان یکــی از پیشــرفت های چشــمگیر 
تکنولــوژی، در حــال بــه وجــود آوردن تحــولات عظیــم در تمامــی ابعــاد 
زندگــی انســان ها اســت. ایــن تکنولــوژی نــه تنها بــه دنیــای تکنولوژیک 

اشــاره دارد. ایــن واقعیت هــا موجــب تغییــر در دینامیک هــای آمــوزش 
ــانی  ــه به روزرس ــاب ب ــراد را مج ــده و اف ــا ش ــانی مهارت ه و به روزرس

ــد. ــود می کنن ــای خ ــداوم مهارت ه م
ــازار کار ناشــی از  ــرات در ب ــق تغیی ــه بررســی عمی ــه، ب ــن مقال در ای
ــای  ــا و فرصت ه ــم و چالش ه ــی می پردازی ــوش مصنوع ــرفت ه پیش

ــم. ــرار می دهی ــورد بررســی ق ــت بیشــتر م ــا دق ــن تحــولات را ب ای

تکنولوژى هوش مصنوعى و تحولات اخیر
تکنولــوژی هــوش مصنوعــی از طیــف وســیعی از الگوریتم هــا و 
ــه  ــام گرفت ــا اله ــا از داده ه ــد ت ــتفاده می کن ــباتی اس ــای محاس مدل ه
و بــه تصمیم گیــری، تفکــر و حــل مســائل بپــردازد. تحــولات اخیــر در 
ــل توجهــی توانســته اند توانایی هــای هــوش  ــه طــور قاب ــه ب ــن زمین ای
مصنوعــی را بهبــود بخشــند و از آن در زمینه هــای مختلــف بهره منــد 

شــوند.

شبکه های عصبی
شــبکه های عصبــی بــه عنــوان یکــی از اصطاحــات برجســته 
هــوش مصنوعــی، الهــام گرفتــه از ســاختار مغــز انســان هســتند. ایــن 
ــده را  ــی یادگیــری عمیــق و تشــخیص الگوهــای پیچی شــبکه ها توانای
دارنــد. بــا توســعه شــبکه های عصبــی، توانایی هــای تشــخیص تصویــر، 
صــدا، و حتــی زبــان طبیعــی بهبــود یافتــه و بــه کاربردهــای متنوعــی 
ــرده اســت. ــی پیشــرفت ک ــی و صنعت ــف اجتماع ــای مختل در حوزه ه

)Deep Learning( یادگیری عمیق
ــی  ــوش مصنوع ــم ه ــای مه ــی از زیرمجموعه ه ــق یک ــری عمی یادگی
ــوژی  ــن تکنول ــت. ای ــد اس ــی بهره من ــبکه های عصب ــه از ش ــت ک اس
ــزی  ــه برنامه ری ــاز ب ــدون نی ــای ورودی ب ــری از داده ه ــی یادگی توانای
ــی  ــش کارای ــث افزای ــدی باع ــن توانمن ــخص را دارد. ای ــق و مش دقی
در تشــخیص الگوهــا، پیش بینی هــا و تصمیم گیری هــای پیچیــده 

می شــود.
)NLP( پردازش زبان طبیعی

توســعه در حــوزه پــردازش زبــان طبیعــی بــه هــوش مصنوعــی اجــازه 
ــری از  ــرده و درک عمیق ت ــورد ک ــی برخ ــای متن ــا داده ه ــد ب می ده
زبــان انســانی داشــته باشــد. ایــن تحــول بــه سیســتم های مکالمــه ای 
هوشــمند و برنامه هایــی کــه از داده هــای متنــی بهــره می برنــد، 

پیشرفت تکنولوژى هوش مصنوعى
شــتاب بــالا در تحقیقــات هــوش مصنوعــی، باعــث پدیدآمــدن 
عمیــق  یادگیــری  و  عصبــی  شــبکه های  ماننــد  تکنولوژی هایــی 
ــدی را  ــای جدی ــا و کاربرده ــرفت ها، قابلیت ه ــن پیش ــت. ای ــده اس ش
بــرای هــوش مصنوعــی فراهــم آورده و ایــن تکنولــوژی را بــه یکــی از 

ــت. ــرده اس ــل ک ــا تبدی ــی م ــر در زندگ ــل موث ــن عوام مهمتری

تأثیرات بر بازار کار
اســتفاده گســترده از هــوش مصنوعــی در صنایــع مختلــف، بــه یــک 
افزایــش بهــره وری یکپارچــه و موثــر منجــر شــده اســت. بــا ایــن حــال، 
ایــن تحــولات همــراه بــا تغییــرات بســیاری در نیازهــای شــغلی و نــوع 

ــازار کار انســان ها هســتند. ــه ب ــرای ورود ب ــاز ب مهارت هــای موردنی
تحول در مهارت ها

تاثیــرات هــوش مصنوعــی بــر بــازار کار نــه تنهــا بــه افزایــش تقاضــا 
بــرای مهارت هــای فنــی جدیــد منجــر شــده، بلکــه بــه وجــود نیــاز بــه 
توســعه مهارت هــای بینشــی، همــکاری، و حــل مســائل پیچیــده نیــز 

تغییــرات  ایجــاد 
مــی آورد،  جذابــی 
ــل  ــرات قاب ــه تأثی بلک
توجهــی بــر زندگــی 
روزمــره و بــه ویــژه 
در  دارد.  کار  آینــده 
قصــد  مقالــه،  ایــن 
بررســی  بــه  داریــم 
تاثیــرات  عمیــق 
در  هــوش مصنوعــی 
آینــده کار بپردازیــم.

تأثیر هوش مصنوعى در 
آینده کار
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ــزوده اســت. ــدی اف ــات جدی امکان
)Big Data( ترکیب هوش مصنوعی با داده های بزرگ

افزایــش حجــم داده هــای موجــود و امکانــات پــردازش آنهــا، هــوش 
ــزرگ تقویــت کــرده  مصنوعــی را در تحلیــل و اســتفاده از داده هــای ب
اســت. ترکیــب هــوش مصنوعــی بــا داده هــای بــزرگ، بــه الگوریتم هــا 
ــن امــکان را می دهــد کــه الگوهــا و اطاعــات پنهــان در داده هــا را  ای

ــری برســند. ــج دقیق ت ــه نتای کشــف کــرده و ب
ایــن تحــولات نشــان دهنــده پتانســیل بســیار بــالای هــوش مصنوعی 
بهبــود عملکــرد در زمینه هــای  و  پیچیــده  در حــل چالش هــای 
ــی  ــده کار و زندگ ــرفت ها در آین ــن پیش ــرات ای ــت. تأثی ــف اس مختل

ــود. ــد ب ــل تشــخیص خواهن ــه وضــوح قاب ــره ب روزم

آثار هوش مصنوعى بر بازار کار
افزایش بهره  وری و تغییر در نیاز های شغلی

ــش  ــه افزای ــدی، ب ــور کلی ــک فاکت ــوان ی ــه عن ــی ب ــوش مصنوع ه
ــتم ها و  ــت. سیس ــده اس ــر ش ــازمان ها منج ــع و س ــره وری در صنای به
ــای پیشــرفته تری  ــی، قابلیت ه ــر هــوش مصنوع ــی ب ــای مبتن راهکاره
ــد.  ــا و اتخــاذ تصمیمــات ســریع تر را فراهــم می کنن ــل داده ه در تحلی
بــا پیشــرفت هــوش مصنوعــی، نیازهــای شــغلی نیــز تغییــر کرده انــد. 
ــه  ــش یافت ــن افزای ــی نوی ــای فن ــرای مهارت ه ــا ب ــی، تقاض ــور کل به ط
و نیــاز بــه تســلط بــر تکنولوژی هــای هــوش مصنوعــی و تحلیــل داده 

ــت. ــده اس ــر ش اجتناب ناپذی
پدیدآوری و از دست دادن شغل ها

ــدی  ــای جدی ــک ســری از شــغل ها فرصت ه ــه ی ــی ب هــوش مصنوع
ــرای شــغل هایی کــه  ــی ب ــا از طــرف دیگــر، چالش های ــه کــرده، ام ارائ
ــن تحــولات  ــه وجــود مــی آورد. ای ــد ب قابلیت هــای خودکارســازی دارن
می تواننــد بــه تغییــر در ترکیــب شــغلی و نیــز بــه وقــوع تغییــرات در 

ــوند. ــر ش ــاز منج ــای موردنی مهارت ه
ظهور شغل های جدید و تغییر در مهارت های مورد نیاز

ظهــور  زمینه ســاز  مصنوعــی،  هــوش  تکنولوژی هــای  ایجــاد 
ــران  ــی، مدی ــوش مصنوع ــان ه ــد متخصص ــدی مانن ــغل های جدی ش
تحلیــل داده و توســعه دهندگان رباتیــک اســت. ایــن شــغل ها نیازمنــد 
تخصص هــای مختلفــی از جملــه برنامه نویســی، آمــار و مهندســی 

ــای  ــر در مهارت ه ــد تغیی ــی نیازمن ــوش مصنوع ــور ه ــتند. ظه هس
ــر تســلط  ــی نظی ــازار کار اســت. مهارت های ــه ب ــرای ورود ب ــاز ب موردنی
بــر تحلیــل داده، برنامه نویســی، و فهــم عمیــق در زمینــه هــوش 

ــد. ــی برخوردارن ــیار بالای ــت بس ــی از اهمی مصنوع
ــرات  ــاد تغیی ــث ایج ــازار کار باع ــر ب ــی ب ــوش مصنوع ــرات ه تأثی
ــت.  ــده اس ــع ش ــادی جوام ــای اقتص ــا و نیازه ــی در دینامیک ه اساس
ــای  ــاء مهارت ه ــت ارتق ــا نشــان دهنده اهمی ــا و فرصت ه ــن چالش ه ای
انســانی و تســلط بــر فناوری هــای نویــن در دنیــای کار آینــده 

می باشــند.

تأثیر رباتیک و اتوماسیون بر شغل ها
افزایش بهره وری و کارایی

رباتیــک و اتوماســیون، بــه افزایــش بهــره وری در بســیاری از صنایــع و 
ــا توانایــی اجــرای  فرآیندهــای تولیــدی منجــر شــده اســت. ربات هــا ب
ــد  ــکان را می دهن ــن ام ــان ها ای ــه انس ــراری، ب ــده و تک ــف پیچی وظای

ــد. ــر و مدیریتــی تمرکــز کنن ــف خاقانه ت ــه وظای کــه ب
تغییر در ساختارهای شغلی

رباتیــک و اتوماســیون باعــث تغییــر در ســاختارهای شــغلی شــده و 
ــا  ــه ربات ه ــد، ب ــام می ش ــان ها انج ــط انس ــاً توس ــه قب ــی را ک وظایف
منتقــل شــده اســت. ایــن تغییــرات ممکــن اســت بــه ایجــاد شــغل های 
جدیــد و همچنیــن بــه تغییــر در نیازمندی هــای مهارتــی منجــر شــود.

از دست رفتن برخی از شغل ها و پدید آمدن شغل های جدید
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ــد.  ــه دهن ــری ارائ ــای دقیق ت ــاد، پیش بینی ه ــای زی ــتفاده از داده ه اس
ایــن نیــاز بــه مهارت هــای پیش بینــی و تحلیــل اســتراتژیک را 

ــد. ــش می ده افزای

مهارت های بینشی و تحلیلی
ــوش  ــط ه ــده توس ــد ش ــم تولی ــات حجی ــه اطاع ــه ب ــا توج    ب
ــرای اســتخراج اطاعــات  مصنوعــی، مهارت هــای بینشــی و تحلیلــی ب
مفیــد و اتخــاذ تصمیمــات اســتراتژیک از اهمیــت بالایــی برخوردارنــد.

ــازار کار،  ــاز در ب ــای موردنی ــر مهارت ه ــی ب ــوش مصنوع ــرات ه تاثی
ــی  ــای آموزش ــا و نیازمندی ه ــی در مهارت ه ــرات اساس ــار تغیی از انتظ

بــرای افــراد برخــوردار اســت.

چالش هــا و ابهامــات مرتبــط بــا تحــولات هــوش 
مصنوعــى

افزایش نابرابری
ــع و  ــره وری مناب ــود به ــه بهب ــد ب ــی می توان ــوش مصنوع ــه ه اگرچ
خدمــات منتــج کمــک کنــد، امــا نگرانــی اصلــی مرتبــط بــا نابرابــری 
اقتصــادی و اجتماعــی اســت کــه ممکــن اســت بــا افزایــش اســتفاده از 

هــوش مصنوعــی بیشــتر شــود.
کاهش حریم خصوصی و ترس از دست رفتن کنترل

ــران  ــادی از کارب ــات زی ــد اطاع ــی نیازمن اســتفاده از هــوش مصنوع
ــم خصوصــی و دسترســی  ــه کاهــش حری اســت، کــه ممکــن اســت ب
ــت  ــن اس ــراد ممک ــود. اف ــر ش ــردی منج ــات ف ــه اطاع ــاز ب غیرمج
ــا  ــط ب ــای مرتب ــی و تکنولوژی ه ــوش مصنوع ــه ه ــد ک ــاس کنن احس
ــد  ــت می کنن ــان دخال ــی ش ــی در زندگ ــل کنترل ــور غیرقاب ــه ط آن، ب
ــه همــراه  ــرل را ب ــن کنت ــرس از از دســت رفت ــد ت ــر می توان ــن ام و ای

داشــته باشــد.
تأثیرات اجتماعی و افزایش مسائل امنیتی

تحــولات هــوش مصنوعــی ممکــن اســت تأثیــرات اجتماعــی را 
ــاختارهای  ــت، و س ــم و تربی ــتغال، تعلی ــد اش ــف مانن ــاد مختل در ابع
ــه  ــد توج ــائل نیازمن ــن مس ــد و ای ــر کن ــت خوش تغیی ــی دس اجتماع
ــی،  ــوش مصنوع ــرفت ه ــا پیش ــت. ب ــدون اس ــزی م ــق و برنامه ری دقی
مســائل امنیتــی نیــز افزایــش می یابنــد. حمــات ســایبری پیچیده تــر 
ــدات، چالش هــای  ــا در تشــخیص تهدی ــدی برخــی الگوریتم ه و توانمن

ــن برخــی از  ــه از دســت رفت ــن اســت ب ــک و اتوماســیون ممک رباتی
شــغل ها منجــر شــود، به ویــژه در حوزه هایــی کــه وظایــف آنهــا 
تکــراری و قابلیــت اتوماســیون دارنــد. ایــن امــر می توانــد چالش هــای 
جدیــدی بــرای بــازار کار ایجــاد کنــد. همچنیــن، بــا توســعه رباتیــک و 
ــدار می شــود. ایــن شــغل ها  اتوماســیون، شــغل های جدیــدی نیــز پدی
نیــاز بــه مهارت هــای پیشــرفته در تعمیــر و نگهــداری  معمــولاً 
ربات هــا، برنامه نویســی و مدیریــت سیســتم های اتوماتیــک دارنــد.

چالش ها و فرصت ها
ــا چالش هــا و  ــازار کار همــراه ب ــر ب ــرات رباتیــک و اتوماســیون ب تأثی
ــی،  ــای تکنولوژیک ــرای مهارت ه ــا ب ــش تقاض ــد افزای ــی مانن فرصت های
افزایــش شــغف بــه یادگیــری مــداوم، و همچنیــن مشــکات مرتبــط بــا 

ــه همــراه دارد. از دســت رفتــن شــغل ها را ب
در نتیجــه، تأثیــرات رباتیــک و اتوماســیون بــر بــازار کار، از یــک ســو 
ــر  ــد منج ــای جدی ــاد فرصت ه ــره وری و ایج ــش به ــه افزای ــد ب می توان
ــط  ــای مرتب ــه چالش ه ــت ب ــن اس ــر ممک ــوی دیگ ــا از س ــود، ام ش
ــرات در  ــه تغیی ــدی ب ــغل ها و نیازمن ــی از ش ــن برخ ــت رفت ــا از دس ب

ــود. ــر ش ــانی منج ــای انس مهارت ه

تأثیر هوش مصنوعى بر مهارت هاى موردنیاز
مهارت های تکنولوژیکی

ــر  ــلط ب ــد تس ــازار کار نیازمن ــی در ب ــوش مصنوع ــش ه ــش نق افزای
ــل  ــی، تحلی ــای برنامه نویس ــت. مهارت ه ــی اس ــای تکنولوژیک مهارت ه
ــی  ــای اساس ــوان مهارت ه ــه عن ــایبری ب ــت س ــی و امنی داده، اطاعات

ــد. ــرار گرفته ان ــه ق ــورد توج م
مهارت های یادگیری مداوم

به ویــژه در زمینــه هــوش مصنوعــی، یادگیــری مــداوم ضــروری اســت. 
ــا و  ــرفت در تکنولوژی ه ــریع و پیش ــری س ــی یادگی ــد توانای ــراد بای اف

ــد را داشــته باشــند. الگوریتم هــای جدی
توانایی حل مسائل پیچیده و پیش بینی

بــا پیشــرفت هــوش مصنوعــی، توانایــی حــل مســائل پیچیــده توســط 
ــه و تحلیــل مســائل  ــد. مهــارت در تجزی انســان ها نیــز افزایــش می یاب
پیچیــده و ارائــه راه حل هــای نوآورانــه بــه مهارت هــای اساســی تبدیــل 
شــده اســت. هــوش مصنوعــی می توانــد بــه افــراد کمــک کنــد تــا بــا 
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پیشرفت هوش مصنوعی در مسائل درمان
اســتفاده از هــوش مصنوعــی در زمینــه پزشــکی و درمــان بــه عنــوان 
ــازی  ــای شخصی س ــی درمان ه ــا، طراح ــخیص بیماری ه ــال در تش مث
ــه درمان هــا، ادامــه پیــدا خواهــد کــرد. شــده و پیش بینــی واکنــش ب

توسعه در هوش مصنوعی تصویری و صدایی
پیشــرفت در حــوزه هــوش مصنوعــی تصویــری و صدایــی بــا اســتفاده 
ــر  ــل تصاوی ــد و تحلی ــور تولی ــه منظ ــق ب ــی عمی ــبکه های عصب از ش
و صداهــا، در زمینه هــای گوناگــون از جملــه پزشــکی، امنیــت، و 

ــرد. ــد ک ــاد خواه ــای بســیاری را ایج ســرگرمی کاربرده
مدیریت چالش های اجتماعی و اقتصادی

ــش از دســت  ــا افزای ــط ب ــای مرتب ــت چالش ه ــی و مدیری ــش بین پی
ــری  ــرات در ســاختار اجتماعــی، و افزایــش نابراب رفتــن شــغل ها، تغیی
ــری  ــی و پیش گی ــه در پیش بین ــی اســت ک ــه اهمیت اقتصــادی از جمل

از مشــکات احتمالــی تأکیــد دارد.
پیشــرفت هــای مســتمر در تحقیقــات هــوش مصنوعــی بــه طــور کلی 
ــه شــکل  ــع را ب انتظــار مــی رود کــه زندگــی روزمــره، اقتصــاد و صنای
ــای  ــترش تکنولوژی ه ــه گس ــد و ب ــرار ده ــر ق ــت تأثی ــدی تح جدی

ــود. ــر ش ــد منج ــای جدی ــن و نوآوری ه نوی

بــه طــور کلــی انتظــار مــی رود کــه پیشــرفت های مســتمر در 
ــه  ــع را ب تحقیقــات هــوش مصنوعــی زندگــی روزمــره اقتصــاد و صنای
شــکل جدیــدی تحــت تأثیــر قــرار دهــد و بــه گســترش تکنولوژیهــای 
نویــن و نوآوریهــای جدیــد منجــر شــود. ایــن پیشــرفت هــا بــه وضــوح 
ــث  ــن تحــولات باع ــته اســت. ای ــازار کار داش ــر ب ــرات بســیاری ب تأثی
ــا تاکیــد  ــه ویــژه ب دگرگونــی در مهارت هــا و نیازهــای شــغلی شــده ب
بــر تکنولــوژی هــوش مصنوعــی و اتوماســیون ایــن وضعیــت چالش هــا 
ــان  ــا نش ــی آ نه ــا پیش بین ــته ام ــراه داش ــه هم ــز ب ــی را نی و ابهامات
میدهــد کــه هــوش مصنوعــی بــه عنــوان یــک رونــد حیاتــی در آینــده 

ــود. ــی خواهــد ب کار و توســعه اقتصــاد جهان

منابع:

https://tobix.co

https://hamrah.academy

ــد. ــاد می کنن ــات ایج ــت اطاع ــرای امنی ــدی را ب جدی
تأثیر بر مهارت های ذهنی

   اســتفاده از هــوش مصنوعــی ممکــن اســت بــه طــور غیرمســتقیم 
تأثیراتــی بــر مهارت هــای ذهنــی افــراد داشــته باشــد، از جملــه 
ــس در  ــه نف ــاد ب ــخصی و اعتم ــری ش ــای تصمیم گی ــش توانایی ه کاه

ــا. ــا چالش ه ــه ب مواجه
ــرار  ــی ق ــا و ابهامات ــا چالش ه ــراه ب ــی هم ــوش مصنوع ــولات ه تح
دارنــد کــه نیازمنــد راهکارهــا و سیاســت های مناســب بــرای مدیریــت 

و حــل آنهــا هســتند.

روندها و پیش بینى ها در حوزه هوش مصنوعى
توسعه هوش مصنوعی عام 

ــژه  ــه وی ــی ب ــوش مصنوع ــوزه ه ــعه در ح ــات و توس ــه تحقیق ادام
هــوش مصنوعــی عــام )AGI( کــه توانایــی یادگیــری و انجــام وظایــف 
بــه همــان انــدازه کــه انســان ها انجــام می دهنــد را دارد، از مســیرهای 

اصلــی توســعه اســت.
ترکیب هوش مصنوعی با دیگر فناوری ها

ادغــام هــوش مصنوعــی بــا فناوری هــای دیگــر نظیــر اینترنــت اشــیاء 
ــاد  ــرای ایج ــردن راه ب ــاز ک ــزوده، ب ــت اف ــن و واقعی )IoT(، باک چی

ــت. ــف اس ــای مختل ــه در زمینه ه ــای نوآوران ــات و برنامه ه ارتباط
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The Artifice Girl
دخـتر مصنوعى
91/100 : Rotten Tomatoes 6,6/10 :IMDB

ــز ــان انگیـ ــی ، هیجــــ ــمی تخیلـ ژانر:علــ
Franklin Ritch ریــچ  فرانکلیــن  کارگــردان: 

 Tatum متیــوز  تیتــوم  اصلــی:  بازیگــران 
 ،Sinda Nichols نیکولــز  ســیندا   ،Matthews

lance henriksen هنریکســون  لنــس 
سال ساخت: 2022

خلاصه داستان

«The Artifice Girl» در اتاقـی بسـیار کوچـک، 
تاریـک و بـدون پنجره شـروع می شـود، جایی 
کـه مـردی به نام گـرت را بـرای بازجویی آورده 
انـد. موضـوع یـک پـروژه در حـال انجام اسـت 
کـه بـرای مبـارزه بـا گسـترش پدوفیـل هـا و 
شـکارچیانی کـه به صـورت آنایـن فعالیت می 

کننـد، طراحی شـده اسـت.
گـرت بعـد از کمـی مقاومـت بالاخره پـرده از 
راز خـود بـر مـی دارد و  از گذشـته خـود مـی 
گویـد؛ از اتفاقاتـی کـه باعث شـد تصمیم بگیرد 
نبـوغ برنامـه نویسـی خـود را بـه سـمت شـکار 
شـکارچیان سـوق دهـد. بـرای ایـن منظـور، او 
یـک موجودیـت هـوش مصنوعـی چنـد بعـدی 
بـا نـام «چـری» ایجـاد کرده اسـت، یـک مدل 
دیجیتالـی بسـیار دقیـق کـه ظاهـر و صدایـی 
شـبیه یـک دختـر بلونـد آمریکایـی 11 سـاله 
دارد. او طعمـه ای اسـت کـه شـکارچیان کودک 
را در سراسـر جهـان جـذب می کنـد و بـا جمع 
آوری شـواهدی بـر علیـه آنها، شـکارچیان را به 

انـدازد. می  دام 
فیلم در سـه پرده روایت می شـود و داسـتانش 
را در گذر زمان و تنها با سـه شـخصیت انسـان 

و یـک هوش مصنوعـی تعریف می کند. 

من  که  نیست  چیزى  انسان  "طبیعت 
آرزویش را داشته باشم"

"Human nature, is not something I aspire to"

مصنوعی  هوش  از  صحبت  همه جا  این روزها 
حال حل شدن  در  مشکات حل نشدنی  است. 
هستند. افرادی که هیچ دانشی از کدنویسی یا 
چند  عرض  در  و   AI کمک  به  ندارند،  طراحی 
هنری  طرح های  و  می سازند  وب سایت  ثانیه 
بزرگ  شرکت های  می کنند.  خلق  شگفت انگیز 
میلیارد  چند  سرمایه گذاری های  درحال  نیز 
هستند.  مصنوعی  هوش  پروژه های  در  دلاری 
و  نویسندگان  که  نیست  تعجب  جای  بنابراین 
فیلمسازان مدام داستان های مرتبط با آن را ارائه 

می دهند. 
در  که  هایی  فیلم  بیشتر  اخیر،  سالهای  طی 
روی  به  شده  ساخته  مصنوعی  هوش  حوزه 
آن  احتمالی  خطرات  و  تکنولوژی  این  تاریک 
 The Artifice Girl برای نسل بشر پرداخته اند. اما
شاید یکی از متفاوت ترین آثار این حوزه باشد. 
این فیلم هوش مصنوعی را معرفی می کند که 
لزوما مخرب یا به دنبال انتقام گرفتن از انسانها 
واقع می خواهد  در  نیست.این هوش مصنوعی 
تأثیر  و  دهد  انجام  خوبی  کارهای  کند،  کمک 

مثبتی بر جهان بگذارد.
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نقاط قوت

ایده اولیه جالب است!
ایده اولیه فیلم بسیار جالب است. فریب دادن 
هوش  دختر  یک  وسیله  به  بیمار  شکارچیان 
مصنوعی!یک فیلم علمی تخیلی که پیش فرض 
جذابی دارد و رفته رفته به مخاطب پیشرفت هوش 
مصنوعی و نحوه فیزیکی شدنش را نشان می دهد. 
کار به جایی می رسد که آن دختر هوش مصنوعی 
توانایی درک  اکنون  اطاعات،  پردازش  با کمک 
احساسات را دارد و همین باعث پیچ و خم هایی 
در مسیر داستان می شود. )اما به نظر می رسد فیلم 
به خوبی نتوانسته این ایده را پیاده سازی کند و در 

نهایت، به نتیجه درستی هم نمی رسد.(

هوش مصنوعی ترش و شیرین
گفتگوها  از  عظیمی  بخش  که  روزگاری  در 
پیرامون خطرات هوش مصنوعی برای نسل بشر 
است، و سینما نیز این جنبه از این تکنولوژی را 
بر جنبه  این فیلم  قرار داده،  در کانون توجهات 
احساسی قضیه دست میگذارد و هوش مصنوعی 
را نه دشمن انسان، بلکه همراهش در دنیا می داند. 
درگیر  باعث  احساسات  با  اخاق  بودن  جفت 
شدن مخاطب و ایجاد سوال در ذهن او می شود. 
یکی دیگر از جنبه های جالب داستان عاقه پیدا 
داریم  انتظار  که  است، چرا  به هنر  کردن چری 
حل  سوای  کاری  به  عاقه  خیلی  ابرهوش  یک 
مسائل نداشته باشد، اما فیلم میخواهد از قدرت 
یک  عنوان  به  نیز  را  آن  و  بردارد  پرده  نیز  هنر 
مسئله پیچیده ارائه دهد. حتی چری آن را یک 
از تکامل خود میداند و درک احساسات  مرحله 
بدون تجربه هنر را درکی ناقص می شمارد. البته 
که پیوند هنر و هوش مصنوعی را در فیلم هایی 
مانند Ex Machina هم دیده ایم، اما آنجا بیشتر به 
عنوان یک قابلیت ساده از آن استفاده شده بود و 

نه انتقال احساسات.

Tatum Matthews بازی
دل  به  چنگی  خیلی  فیلم  در  بازیگران،   بازی 
نمی زد. در این بین اما یک استثنا وجود داشت و 
آن Tatum Matthews بازیگر نقش چری )دختر 
مصنوعی( بود. او به خوبی توانسته بود احساسات 
و تناقضات یک هوش مصنوعی انسان نما را نشان 
باور  اندکی چری  بود که  او  بازی  با وجود  دهد. 

پذیر شده بود.

 دقت در پرداخت به مسائل پایه ای
«دختر مصنوعی» حول یک بحث بسیار رایج 
با هوش  مرتبط  مفاهیم  برخی  و  است،  متمرکز 
مصنوعی را به خوبی برای مخاطب شفاف سازی 

می کند.
مصنوعی  «هوش  که  می دهد  نشان  فیلم  این 
به  شروع  چطور  معناست.  چه  به  خودآموز» 
یادگیری و تحلیل داده ها می کند و به نتایجی 
حتی فراتر از انتظار سازنده خود می رسد. همچنین 
از عناصر اصلی توضیح داده شده در فیلم  یکی 
اولیه» است که به عنوان آخرین  مفهوم «هدف 
هوش  بر  کنترل  دادن  دست  از  برابر  در  دفاع 
مصنوعی اعمال می شود. اگر یک «هدف اولیه» 
آزاد  اراده  مصنوعی  ابر هوش  یک  نداشت،  وجود 
داشت و می توانست در مسیری که برای او تعریف 
نشده گام بردارد. کارگردان مباحث پایه ای و اولیه 
هوش مصنوعی را می داند و همچون یک مهندس 

به شرح کارکرد تکنولوژی مورد ارائه می پردازد.
 

نقاط ضعف

بنویسید فیلم بخوانید تئاتر
فیلم به شکل کاما مختصر در سه مکان  ارائه 
شده بود. به گونه ای که هر پرده از فیلم صرفا 
بازیگران  بودن  محدود  بود.  موقعیت  یک  شامل 
و نوع دیالوگ ها و چینش صحنه عما ما را به 
تماشای  تا  می برد  تئاتر  تماشای  و سوی  سمت 
فیلم. این امر زمانی که کارگردان بخواهد جنبه 
هنری کار را افزایش دهد قابل قبول است اما در 
این فیلم قرار بر دیدن یک فیلم بود که موقعیت 
هایش هیچ شبیه فیلم نبودند. شاید اگر این فیلم  
تحت عنوان یک فیلم کوتاه ساخته می شد نتیجه 

بهتری داشت.
 

بی مزه و کاما رژیمی
احساسات خود را بفرستید مرخصی چون قرار 
نیست که اصا تحریک شوند. فیلم به طور کلی 
فاقد هرگونه چاشنی با طعم احساس بود. شاید 
اگر اندکی درام وارد داستان می شد نتیجه خیلی 
البته  سکانس ها  برخی  در  می شد.  تر  دلنشین 
کارگردان خواسته بود به سراغ احساسات مخاطب 
برود ولی انگار بلد نبود. نوع بروز، دیالوگ ها، دعواها 
اختاف ها و ... بازیگران نیز بیش از حد اغراق شده 
و غیر طبیعی بود که این امر تاثیر بسزایی در عدم 

برقراری ارتباط از سمت مخاطب داشت.

سیر خسته کننده
اندازه کافی جالب شروع شد، کل آن  به  فیلم 
به  مصنوعی  هوش  از  استفاده  ایده  و  مصاحبه 
عنوان طعمه، مخاطب را به دنبال ادامه داستان 
می کشاند؛ اما پس از آن، چیز زیادی برای افزودن 
نداشت. این فیلم با توجه به ایده جالبی که مطرح 
می کند پتانسیل بسیار زیادی برای جذب مخاطب 
و پیش بردن هر چه هیجان انگیز تر داستان خود 
دارد؛ اما فیلمنامه عمدتا شامل مکالمات طولانی و 
خسته کننده است و با اینکه نمایش تقریباً تا نیمه 
راه در مسیر خوبی قرار داشت، سپس شروع به 
از دست دادن شتاب خود کرد و روایت به تدریج 
کمتر و کمتر جذاب شد. «دختر مصنوعی» اساساً 
1,5 ساعت گفتگو است. فکر می کنم این فیلم را 
بدون تصویر هم می توان دید و به نظر نمی رسد 

چیز مهمی را از دست داده باشید!

شتر، گاو، پلنگ
هیچ توازنی بین سه برهه داستانی به وجود نیامده 
بود. تمرکز بیش از اندازه بر بخش اول و نپرداختن 
درست به دو بخش دیگر فیلم را سردرگم نشان 
چه  که  نمی دانست  انگار  هم  کارگردان  میداد. 
می خواهد بگوید. شاید استفاده بهینه تر از صحنه، 
جلوگیری کردن از زیاده گویی بازیگران، و از طرف 
دیگر تمرکز بیشتر بر موضوع اصلی می توانست 
قدری به فیلم انسجام ببخشد. فیلم در نهایت نه 
تنها مخاطب را درگیر خود نمی کرد بلکه وی را به 

طور کامل گیج می کرد.
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آن را کنترل کنید. برای این دستگاه هیچ کنترلری ارائه نمی شود و برای 
انتخاب بین آیکن اپلیکیشن ها فقط کافی است به آن ها نگاه کنید. برای 
باز کردن اپ ها باید انگشت دست را تکان دهید و در ضمن می توانید از 
فرمان های صوتی هم بهره ببرید. یکی از قابلیت های جذاب این هدست 
واقعی  اندازه ی  در  را  مخاطبان  می توانید  که  است  این  فیس تایم  برای 
می توانند  هدست  این  در  شده  استفاده  دوربین های  کنید.  مشاهده 
ویدیو های سه بعدی هم ضبط کنند که با استفاده از خود هدست ویژن 
پرو می توانید آن ها را تماشا کنید. همچنین شرکت مشهور زایس لنز های 
مخصوصی را برای این هدست تولید کرده تا حتی افرادی که از عینک 
نداشته  مشکلی  این هدست  از  بهره گیری  برای  می کنند  استفاده  طبی 
سال 2024  اوایل  از  دلار  هنگفت 3500  قیمت  با  این هدست  باشند. 

راهی بازار می شود.

زنى که با هولوگرام هوش مصنوعى ازدواج کرد!
در  دارد  قصد  فرامیس  آلیسیا  نام  به  اسپانیایی-هلندی  هنرمند  یک 
تابستان آینده با یک هولوگرام هوش مصنوعی به نام Allex ازدواج کند. 
زن  این  قبلی  روابط  مشخصات  و  داده ها  براساس  مصنوعی  هوش  این 
 Depot Boijmans آموزش داده شده است. مراسم ازدواج این دو، در موزه
Van Beuningen در روتردام هلند برگزار خواهد شد و در این مراسم آیین 

منحصر به فردی برگزار می شود و از مهمان ها با غذای مولکولی که هم 
برای انسان ها و هم برای انسان نما ها لذت بخش است پذیرایی خواهد 
شد. فرامیس پیش تر نیز یک رابطه غیر عادی با مانکنی به نام « پیر» 
با یک هوش  اولین زنی است که  ادعا می کند که  او  داشته است. حالا 

مصنوعی ازدواج می کند!

نگاهى بر اخبار دنیاى صفر و یک 

در دو ماه گذشته

فقط با فکر کردن ماوس را کنترل کن!
ایان ماسک مدعی شد در صورتی که تراشه مغزی نورالینگ در اولین 
بیمار انسانی کاشته شود، فرد فقط می تواند با فکر کردن نشانگر ماوس را 
کنترل کند. اکنون این شرکت توانسته تراشه را در مغز یکی از بیماران 
که هویت او مشخص نیست بکارد. در این فناوری از ربات برای کاشتن 
ایمپلنت رابط مغز و رایانه در بخشی از مغز بیمار استفاده می شود. در این 
سیستم یک تراشه رایانه ای قرار دارد که به نخ های انعطاف پذیر و کوچک 
متصل شده و با استفاده از یک ربات به مغز متصل می شود. این ربات قادر 
است تکه کوچکی از جمجمه را برداشته و الکترود های به شکل نخ را در 
نواحی مختلفی از مغز قرار دهد. به گفته ماسک این جراحی بدون نیاز 
به بیهوشی عمومی و تنها در 30 دقیقه انجام می شود و بیمار می تواند 

پس از آن به خانه برگردد.

اپل هدست ویژن پرو معرفى شد.
بعد از سال ها انتظار، اپل بالاخره از هدست واقعیت ترکیبی خود به 
نام ویژن پرو رونمایی کرد. این هدست که طراحی بسیار جذابی دارد از 
باتری اکسترنال بهره می برد و از طریق چشم ها، دست ها و صدا می توانید 
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3 .17 iOS قابلیت مراقبت از دستگاه سرقت شده در
اپل iOS 17. 3 و iPadOS 17. 3 را برای دستگاه هایی که از این سیستم 
عامل پشتیبانی می کنند منتشر کرد. این ویژگی با اضافه کردن یک لایه 
امکان  تبلت  یا  گوشی  دزدیده شدن  در صورت  می شود  باعث  امنیتی، 
ورود به آن وجود نداشته باشد. این امکان، حتی جلوی ورود افرادی که 
این لایه محافظتی  نیز می گیرد.  را  یا تبلت شما آگاهند  از رمز گوشی 
در صورتی شکسته می شود که Face ID یا اثر انگشت شما روی گوشی 
تغییر  برای  اولیه،  محافظتی  لایه  شدن  شکسته  درصورت  بگیرد.  قرار 
پسورد های دستگاه، یک احراز هویت بیومتریک ضروری است که سارق 

عماً نمی تواند آن را اجرا کند.

هوش مصنوعى به ساعت ها و ایرپاد هاى سامسونگ اضافه 
مى شود.

سامسونگ اعام کرد به زودی هوش مصنوعی Galaxy AI به محصولات 
اضافه خواهد شد.  ایرپاد  و  واچ  گلکسی  قبیل  از  این شرکت  پوشیدنی 
نخستین بار Galaxy AI توسط سامسونگ در سری گلکسی اس 24 معرفی 
شد و کاربران استقبال خوبی از این قابلیت ها داشته اند. سامسونگ قصد 
ندارد تا اینجا متوقف شده و احتمالاً محصولات مختلف خود را به این 
هوش مصنوعی مجهز خواهد کرد. پیش از این شاهد قابلیت های مربوط 
به هوش مصنوعی گلکسی شامل ترجمه زنده در گلکسی بادز ها بوده ایم. 
بادز به گوشی های سری اس 24  با وصل کردن گلکسی  به طوری که 
می توان به طور همزمان در گوشی به یک زبان صحبت کرده و شنونده 

به زبانی دیگر گفته ها را دریافت کند.

فروش Tekken 8 از 2 میلیون نسخه عبور کرد!
شرکت باندای نامکو اعام کرد که بازی Tekken 8 در روز عرضه یک 
میلیون نسخه فروش داشته است و توانسته با گذشت یک ماه از زمان 
عرضه، فروش دو میلیون نسخه را هم ثبت کند. نامکو همچنین تأیید 
کرد که در قالب محتویات جدید و رویداد های ورزش الکترونیکی از این 
بازی پشتیبانی طولانی مدتی خواهد داشت. بازی Tekken 7 پرفروش ترین 
بازی این فرنچایز است که به صورت کلی 11. 8 میلیون فروش داشته 
است. حال Tekken 8 با فروش بیش از دو میلیون نسخه در یک ماه در 

بازه زمانی مشابه با نسخه قبلی بسیار بهتر عمل کرده است.

احتمالاً Elden Ring 2 ساخته نخواهد شد!
از Elden Ring به عنوان یکی از موفق ترین و بهترین بازی های تاریخ 
این  با  می شود.  یاد  نسخه  میلیون   23 از  بیش  فروش  با  گیم  دنیای 
مصاحبه ای  در  تازگی  به  پروژه  این  کارگردان  می ازاکی،  هیدتاکا  حال 
وخود  اثر(  این  سازنده  )استودیوی   FromSo�wareکه است  کرده  اعام 
او برنامه ای برای ساختن نسخه جدید یا DLC ندارند. بعد از انتشار دی 
سی ال Shadow of the Erdtree نباید حداقل تا چندین سال منتظر یک 
باره گفت:  این  باشیم. می ازاکی در   2 Elden Ring یا عنوان  DLC جدید 

»من نمی خواهم بگویم که این پایان کار است. این به خاطر آن است که 
فکر نمی کنم ما نیازی به ازبین بردن احتمالات آینده و ایده های خوبی که 
این نقطه  بااین حال در  باشیم؛  ممکن است در آینده پیدا شوند داشته 
هیچ DLC دیگر یا Elden Ring 2 در نظر گرفته نشده است. حتی اگر این 
بسته الحاقی )Shadow of the Erdtree( پایان کامل داستان نباشد، فکر 

می کنم این DLC یک استراحت بزرگ به همراه خواهد داشت. “
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کارگردان Rainbow Six Siege: “ این اثر تا ابد باقى مى ماند! “
آقای   Rainbow Six Siege موفق  و  بازی محبوب  کارگردان  تازگی  به 
الکساندر کارپازیس طی مصاحبه ای اعام کرده است که این اثر می تواند 
تا ابد باقی بماند. او در رویداد جهانی ورزش های الکترونیک در برزیل به 
طور مفصل درباره موفقیت این بازی سخن گفت و اشاره کرد که این اثر 
بعد از گذشت حدود 9 سال و با اینکه نسبت به رقبای شوتر رده بالای 
خود قدیمی است، هنوز بخش زیادی از بازار بازی های شوتر را در اختیار 
دارد. همچنین در طی این سال ها با دریافت بروزرسانی های جدید، مسیر 
رو به پیشرفت خود را ادامه داده و او به این موضوع بسیار خوش بین 
است. او در آخر صحبت های خود اعام کرد که این اثر به واسطه ابزار ها، 
نظر  به  ترتیب  بدین  ماند!  خواهد  باقی  ابد  تا  آن  پشت  مهارت  و  افراد 
می رسد که سازندگان Reinbow Six Siege قصد دارند تا سال های آینده 
به پشتیبانی از این اثر ادامه دهند. در بروزرسانی آینده قرار است تعداد 
اپراتور های این بازی به 71 شخصیت برسد و پیش از این هم اعام شده 
بود که سازندگان قصد دارند پیش از رسیدن بخش های پایانی سیج، این 

تعداد را به 100 شخصیت برسانند.

استیم رکورد بیش از 34 میلیون کاربر همزمان را ثبت کرد.
بار از مرز 34 میلیون  پلتفرم Steam شرکت ولو )Valve( برای اولین 

کاربر برخط )آناین( عبور کرد و به رکورد جدیدی دست یافت!
بازی  با گسترش صنعت  به حال  تا  از آغاز کار خود   )Steam( استیم
مارچ  در  اکنون  و  آورده  به دست  را  بسیاری  موفقیت های   PC بستر  بر 
نقطه عطف جدیدی رسیده است. علی رغم تاش های  به  سال 2024 
پلتفرم هایی مثل اپیک گیمز )Epic Games( برای به دست آوردن بازار 
استیم، آن با انتشار بازی هایی مثل Palword و Helldivers 2 در 3 ماهه 
اول سال توانست به عدد 34، 298، 950 کاربر آناین دست پیدا کند. 
رکورد قبلی استیم مربوط به سال گذشته با 32 میلیون کاربر آناین بود.

زمان انتشار Ba�lefield جدید فاش شد!
طبق گزارش ها، نسخه بعدی مجموعه بازی های Battlefield برای انتشار 
 Battlefield بازی  است. شکست  برنامه ریزی شده  اواخر سال 2025  در 
2042 که عاوه بر فروش پایین، در جلب نظر منتقد ها و بازیکن ها نیز 
تا در برنامه های خود  الکترونیک آرتز را وادار کرد  نا موفق بود شرکت 
برای مجموعه Battlefield مجدداً ارزیابی هایی انجام دهد و وظیفه توسعه 
نسخه های آینده آن را به چند استودیو محول کند. طبق گزارش رسانه 
سال 2025  اکتبر  در  بتلفیلد  فرنچایز  بعدی  نسخه  گیمینگ  اینسایدر 
این  سازندگان  و  شد  خواهد  منتشر   1404 آبان  یا  مهر  حدوداً  یعنی 
برگردانند.  گذشته  عناوین  فضای  به  را   Battlefield تا  دارند  قصد  بازی 
بخش چند نفره این بازی شامل نبرد های 64 نفره است و شاهد بهبود 
سیستم تخریب خواهیم بود. احتمالاً این بازی در دوران مدرن یعنی بین 
سال های 2025 تا 2030 میادی جریان دارد و داستان آن بر استفاده از 
فناوری های مدرن در جنگ و میدان های نبرد تمرکز می کند. همچنین 
این رسانه ادعا می کند که در این عنوان شاهد تجربه بتل رویال رایگان 

خواهیم بود که وظیفه ساخت آن با استودیوی Ripple Effect است.

 بازى Call of Duty: Warzone Mobile منتشر شد.
تحت  ایران  در  که   ،Call of Duty: Warzone Mobile معروف  بازی 
بتا و  انتشار نسخه های  از دو سال  نام وارزون شناخته شده است، پس 
آزمایشی برای سیستم های عامل iOS و اندروید، اکنون به صورت جهانی 
در دسترس قرار گرفته و کاربران دستگاه های آیفون و اندروید می توانند 

از آن لذت ببرند.
 در بخش بتل رویال بازی وارزون موبایل، دو نقش کلیدی به نام های 
Verdansk و Rebirth Island وجود دارد. عاوه بر این، گیمرهایی که پیشتر 

عناوین Call of Duty: Modern Warfare III و Call of Duty: Warzone را 
از  استفاده  با  می توانند  کرده اند،  بازی  خود  کنسول های  یا   PC روی  بر 
وارزون  موبایل  نسخه  به  را  خود  پیشرفت های  خود،  اکتیویژن  شناسه 

انتقال دهند.
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Sonic Frontier
گاهی اوقات نیاز داریم که بعد از روزی پر مشغله به سراغ کنسول بازی 
یا کامپیوتر خود برویم و برای چند ساعت به کودک درونمان پرداخته 
و بازی کنیم. حالا سونیک، جوجه تیغی مورد عاقه ی همه باری دیگر 
فرانتیرز  سونیک  بازی  خود  سبک  در  نوآوری ای  با  بار  این  و  برگشته 

)Sonic Frontiers( را به ارمغان آورده است.
فرنچایس  محبوب ترین  در  که  است  اثری  نخستین   Sonic Frontier

شرکت سگا، سبک جهان باز )Openworld( را با عناصرکاسیک بازی های 
سونیک تلفیق می کند و یکی از خاص ترین بازی های این سری را ارائه 
همچون  موفقی  پیشین  تجربه های  همچنین  سگا  شرکت  می دهد. 

بخش هایی از سری بازی یاکوزا در این سبک داشته است.

داستان این بازی ازین قرار است که برخورد جهانی باستانی با دنیای 
سونیک، او را در جزیره ای گرفتار می کند که بهای خروج از آن دست یابی 
به 7 زمرد هرج و مرج می باشد. با سونیک همراه باشید در حالی که ایِمی، 
با تمدن های کهن  از بعد سایبر اسپیس بر می گرداند و  ناکلز را  تیلز و 
جزیره ارتباط بر قرار می کند. همچنین سِیج، در تمام مدت سونیک را 
کاماً زیر نظر دارد و از تایتان ها علیه سونیک استفاده می کند در حالی که 
همه چیز را به دشمن قدیمی سونیک، دکتر اگمن که در سایبراسپیس 
جهانی  دیجیتالی،  رویای  یا  سایبراسپیس  می کند.  گزارش  افتاده  گیر 
مجازی و بسیار اسرار آمیز است که از طریق پورتال هایی قابل دسترسی 

می باشد. فضای این بازی بسیار متنوع و جذاب است و نقشه ی آن از پنج 
جزیره تشکیل شده که هر کدام ویژگی های منحصر به فرد خود را دارند.

سونیک باید برای ادامه دادن به داستان عاوه بر انجام ماموریت های 
را  آنان  بتواند  تا  کرده  جمع آوری  را  دوستانش  خاطرات  خود،  اصلی 
از  اصلی مراحلی هستند که خارج  ماموریت های  از  نجات دهد. بخشی 
فضای جهان باز بازی و داخل خود سایبراسپیس انجام می شوند. مراحل 
سایبراسپیس شباهت بسیاری به مراحل بازی های قبلی سونیک بخصوص 
کاسیک  مراحل  یادآور  آن ها  از  بسیاری  و  دارند   Sonic Generations

 Vault Key فرنچایز سونیک هستند. با بردن این مراحل کلید هایی به نام
بدست خواهید آورد که برای بدست آوردن زمرد های هرج و مرج حیاتی 
هستند. سونیک همچنین در اینجا به نبرد با تایتان ها که غول های بازی 
هستند می پردازد و آن ها را شکست می دهد. سونیک دامنه ی گسترده ای 
از مهارت ها و حرکات مختلف دارد. با استفاده از قابلیت Cyloop می تواند 
دور دشمن حلقه زده و آن ها را شکست بدهد. سیستم اصلی مبارزه بازی 
دشمنان  مقابل  در  دادن  جاخالی  و  زدن(  )کامبو  متداول  ضربات  دور 
می چرخد به همین دلیل قابلیت های مختلفی چون Sonic Boom وجود 

دارند که سونیک می تواند از آن ها هنگام کامبو زدن استفاده کند.

همچنین ماموریت های فرعی نیز برای کسانی که می خواهند تجربه ی 
پازل های  کردن  حل  شامل  که  دارند  وجود  ببرند  را  بازی  از  کامل 
از  برخی  و  می شوند  و...  محدود  زمان  در  کار هایی  انجام  یا  و  مختلف 
آن ها بخش هایی از نقشه ی بازی را برای سونیک آزاد می کند. حتی تنها 
دویدن و سکوبازی در این فضای جهان باز می تواند برای شما لذت بخش 
باشد. در کل اگر طرفدار بازی های جهان باز هستید و یا می خواهید باری 
دیگر به عنوان یکی از نوستالژی ترین شخصیت های گیمینگ بازی کنید 
و تجربه ی متفاوتی داشته باشید به شما اطمینان می دهم که از این بازی 

لذت خواهید برد!
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جــدول کلمــات متقاطــع

حروف داخل جدول انگلیسی می باشند.
1- یک ویرایشگر کد بازنشسته که توسط

GitHub ساخته شده بود.

2- نام خانوادگی پدر هوش مصنوعی
مهندسی  در  مفاهیم  از  مجموعه ای   -3
نرم افزارکه به ما در ایجاد برنامه های توسعه پذیر 

کمک می کند.
4- یک مشکل در برنامه کامپیوتری.

5- یک موتور محبوب برای بازی سازی.
با  6- لایه در یک سیستم کامپیوتری که هم 

کاربر و هم با سیستم سروکار دارد.
7- راهی برای کسب درآمد که در بین برنامه 

نویسان بسیار محبوب است.
8- یکی از فریم وورک های بک‌اند جاوا.

9- فیلدی در CS که با ارسال و دریافت داده ها 
به شیوه ای امن سروکار دارد

اختلاف بین تصاویر
تعداد اختاف هایبین تصاویر:10 عدد

از  یکی  کامپیوتر  کارگاه  تصویر  مقابل  تصویر 
استان  دوم  دوره  تیزهوشان  های  دبیرستان 

تهران است.
تصاویرمقابل قبل و بعد از تعطیات عید گرفته 
اند. شما قرار است که به مسئول کارگاه  شده 
کمک کنید تا 10 مورد اختاف بین دو تصویر 

را پیدا کند.

های  راه  طریق  از  توانید  می  را  خود  های  پاسخ 
ارتباطی نشریه ارسال کنید.

 ایمیل نشریه :       
تلگرام:             ایتا:  

در  نشریه  از  شماره  این  مسابقه  برندگان  اسامی 
شماره بعدی اعام خواهند شد و هدایایی از طرف 
انجمن علمی مهندسی کامپیوتر دانشکدگان فارابی 

به ایشان اعطا خواهد شد.
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