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اخبار

دويست و شصت و نه

اخبار انجمن 

راه‌اندازی وبگاه جدید مجلّۀ علوم 
رایانشی

وبگاه جدید مجلّۀ علوم رایانشــی با امکاناتی 
وسیع‌تر از وبگاه قبلی، از تاریخ 1402/09/11 
راه‌اندازی گردید. وبگاه جدید محصول شرکت 

سیناوب است.
مجلّۀ علوم رایانشــی، فصلنامۀ علمی انجمن 
انفورماتیک ایران اســت که چاپ مقاله. آن، 
برای نویســندگان امتیاز علمی دارد در این 
مجلۀ در ارزیایی سال ۱4۰۱ نشریات علمی 
توسط وزارت علوم، تحقیقات و فناوری، موفق 

به کسب رتبه ب شده است.

تجدیدطراحی وبگاه انجمن
به دلیل وجود محدودیت‌هایی در وبگاه قبلی 
انجمن، وبگاه جدیــدی طراحی و جایگزین 
وبگاه قبلی گردیده است. اطلاعات وبگاه قبلی 
به تدریج در حــال بارگذاری در وبگاه جدید 
هســتند و امید اســت وبگاه جدید به زودی 
تکمیل گــردد و مورد رضایــت اعضا گرامی 

انجمن قرار گیرد.

برگــزاری وبینــار ماهانه گروه 
تخصصی معماری سازمانی 

پنجمین وبینار ماهانۀ گروه تخصصی معماری 
ســازمانی انجمن انفورماتیک ایران در سال 

1402، به عنوان " بدهی معماری چیســت 
و چگونه می‌تــوان آن را مدیریت کرد؟" در 
قالــب کارگاه‌های جانبــی هفتمین همایش 
پیشرفت‌های معماری سازمانی، در تاریخ ۲۰ 
آبان 1402 از ســاعت 18 تا۲۰ با حضور 40 
نفر از علاقه‌مندان برگزار شد. در این وبینار، 
آقای مهندس رضا کرمی، به سرپرست گروه 
تخصصی معماری ســازمانی انجمن، مفهوم 
بدهی معماری را با ذکر مثال‌های تشریح کرد 
و روش‌های را برای مدیریت آن در سازمان‌ها 

پیشنهاد نمود. 
اســایدها و فیلم ضبط شــدۀ این وبینار از 
طریق وبــگاه این گروه تخصصی به نشــانی 

www.isi-ea.ir فایل دسترس است.

کنفرانس  هفتمیــن  برگــزاری 
پیشرفت‌های معماری سازمانی

معماری  پیشــرفت‌های  کنفرانس  هفتمین   
ســازمانی از تاریــخ ۱۹ تــا ۲۵ آبان 1402 
توسط پژوهشگاه ارتباطات و فناوری‌ اطلاعات 
و انجمن انفورماتیک ایران در محل پژوهشگاه 
با استقبال چشمگیرجامعۀ هدف و با موفقیت 

برگزار گردید. 
شعاراصلی همایش امسال، "معماری سازمانی 
و حکمرانــی دیجیتال" در نظر گرفته شــده 
 بــود، در این همایــش، ۱۸ مقاله به صورت
 ارایۀ‌ شفاهی و ۱۸ مقاله به صورت پوستری 

ارائه گردید. همچنیــن ۱۸ کارگاه تخصصی 
نیز ظرف 4روز برگزار شد که در آن‌ها بالغ بر 

۱۵۰۰ نفر شرکت نمودند.
گزارش کامل‌تری از برگزاری این همایش در 
همین شــمارۀ گزارش کامپیوتر درج گردیده 

است.

عمومی  روابط  جلسۀ  در  شرکت 
انجمن‌های علمی

از ســوی شــورای انجمن‌های علمی ایران، 
جلســه ای در تاریخ 1402/08/30 با حضور 
نماینــدگان کمیته‌هــای روابــط عمومــی 

انجمن‌های علمی ایران برگزار شد.
 در این جلسه به اهمیت نقش کمیتۀ روابط 
عمومی انجمن‌های علمی در توسعه و شناخت 
هر چه بیشتر فعالیت‌های انجمن‌ها پرداخته 
شــد و نمایندگان انجمن های حاضر به بیان 

دیدگاه‌های انجمن متبوع خود پرداختند.
 خانــم شــریفی بــه نمایندگــی از انجمن 
انفورماتیک ایران در این جمله حضور داشت.

راه‌اندازی  داوطلبان  برای  تقاضا 
گروه‌های تخصصی جدید

انجمن انفورماتیک ایران از کلیۀ کارشناسان، 
متخصصان و استادانی که مایل به راه‌اندازی 
گروه‌هــای تخصصی زیر در انجمن باشــند 

دعوت به همکاری می‌نماید:
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اینترنت اشیاء•	
امنیت•	
زیرساخت و مراکز داده•	
زنجیرۀ بلوکی•	
علوم داده•	

از داوطلبان درخواســت می‌شــود تا رزومۀ 
نشــانی  بــه  را  خــود  کاری  و  تحصیلــی 

info@isi.org.ir ارسال نمایند

با  مشــترک  کنفرانس  برگزاری 
پژوهشگاه دانش‌های بنیادی

براســاس توافق بــه عمل آمــده، کنفرانس 
بین‌المللی دو ســالانۀ رایانش و سیستم‌های 
 DCHPC( توزیع شــده و رایانش پرســرعت
2024( که تاکنون از ســوی گروه تخصصی 
محاسبات و ســامانه‌های توزیع شدۀ انجمن 
انفورماتیک ایران سازمان‌دهی و برگزار شده 
 ،)DCHPC 2022 و  DCHPC 2018( ،است
از این پس با همکاری مشــترک پژوهشکدۀ 
علوم کامپیوتر پژوهشــگاه دانش‌های بنیادی 
)IPM( برگزار خواهد شد. زمان برگزاری این 
کنفرانس در اواســط بهار هر دو ســال یکبار 

خواهد بود. 
متن کامل این توافق‌نامه به امضای آقای دکتر 
پژمان لطفی کامران، رئیس پژوهشکده علوم 
کامپیوتر و آقای ابراهیم نقیب‌زادۀ مشــایخ، 
رئیس هیئت مدیرۀ انجمن انفورماتیک ایران، 

رسیده است.
 

عضویت دائمی در انجمن
هیئت مدیــرۀ انجمن به‌منظور تأمین بودجۀ 
لازم برای خریــداری محلیّ ثابت برای دفتر 
انجمن، نوع عضویت جدیدی را با عنوان عضو 

دائمی انجمن در نظر گرفته است. 
بنابراین مصوّبۀ هیئت مدیره، اعضای حقیقی 
با پرداخت 20 میلیون ریال و اعضای حقوقی 
با پرداخــت 150 میلیون ریــال به عضویت 

دائمی انجمن درخواهند آمد. 
تأمیــن محلیّ ثابــت برای دفتــر انجمن، از 
هدف‌های دیرپای انجمن بوده است و هیئت 
مدیــرۀ فعلی انجمن تمام تلاش خود را برای 

تأمیــن بودجۀ کافی بــرای خریداری محلّی 
بدین منظور به‌کار گرفته است. 

امید اســت با حمایت اعضــای انجمن از این 
طرح، بودجۀ لازم برای برآورده ســاختن این 

هدف مهم فراهم گردد. 
تاکنون این افــراد و شــرکت‌ها به عضویت 

دائمی انجمن درآمده‌اند: 

اعضای حقیقی 
	1 آقای علی موفّقی اردستانی .
	2 آقای وحید مجیدی .
	3 آقای امیر خاوران .
	4 خانم لادن جزی .
	5 آقای علیرضا خلیلیان .
	6 آقای داریوش نیکنام .
	7 آقای کاوه قطبی‌نژاد .
	8 آقای روزبه درویش روحانی .
	9 آقای سید رئوف خیامی .

.	10 آقای عبدالله سجادیان
.	11 خانم مهشید دولت مدلی

اعضای حقوقی 
	1 شرکت توسعه و تجهیز فدک رایان .
	2 شرکت تجارت سرور ماندگار .
	3 شرکت گلرنگ سیستم .
	4 شرکت ندا رایانه .
	5 پژوهشگاه ارتباطات و فناوری اطلاعات .
	6 شرکت داده ورزی فرادیس البرز .
	7 پارســیان . الکترونیک  تجارت  شــرکت 

کیش 
	8 شرکت اطلاع‌رسانی پیوند داده‌ها .
	9 شرکت توســعه فناوری اطلاعات جهان .

افزار نوین 
.	10 شرکت پرداخت الکترونیک سداد 
.	11 شرکت رایانه همراه کیان 
.	12  شرکت گروه اقتصادی و فناوری اهلیت 

و اصلیت ماندگار
.	13 شرکت نویان ابرآروان
.	14 شــرکت فناوری اطلاعــات و ارتباطات 

پاسارگاد آریان
.	15 شرکت مهرماشین 
.	16  شرکت مهندسی سازه اطلاعات سامان
.	17  شرکت کاوان فناوران آوند

.	18 شرکت مهندسی رز اندیشه هوشمند
.	19 شرکت پرنده‌های هدایت‌پذیر از راه دور 
.	20 شــرکت گــروه فنــاوری و اطلاعات و 

ارتباطات هیواتک
.	21 شرکت پدیسار انفورماتیک
.	22  شرکت بین‌المللی مهندسی سیستم‌ها 

و اتوماسیون ایریسا 
.	23  شرکت نوآوران شبکه سبز مهرگان
.	24  شرکت نوین داده پرداز روناش 
.	25 شرکت مهندسی نرم‌افزاری گلستان
.	26 شرکت بهسازان ملت
.	27 شرکت پردازش رایان پژواک
.	28 شرکت مبنا داده ارتباط شبکه )مدانت(
.	29 الماس رایان ایرانیان
.	30 همراهان سیستم گوهر
.	31 شرکت روند تازه
.	32  شرکت توسعه فن‌افزار توسن 
.	33 شرکت نوین آوازه‌گران فراوب 
.	34 شرکت راه آرمان مهرنیکان
.	35 شرکت داده‌پردازان پرسیس پویا
.	36 شرکت مهندسی مفتاح رایانه افزار
.	37 شرکت فناوران کوشای صدرا
.	38 شرکت سابین تجارت آریا 
.	39 شرکت افق توسعه و نوآوری مانا 
.	40 شرکت تحلیل‌گران اطلاعات نگاره 
.	41 شــرکت تحلیل‌گــران هوشــمند آریا 

سیستم
.	42 شرکت ایده های تجارت کاسپین
.	43 شرکت نوید طلوع پارسیان
.	44 شــرکت توســعه تجــارت الکترونیک 

نوظهور
.	45 شرکت افق پردازان مبتکران
.	46 46-شــرکت اطلاع رسانی پارت ارتباط 

آوا
.	47  شرکت سیستم های مدیریتی دیجیتال
.	48  شرکت کلید گستر بینا
.	49  شرکت ملی انفورماتیک
.	50  شرکت مشاوره رتبه‌بندی اعتباری ایران
.	51  شرکت تولیدی و بازرگانی اشجع باتری
.	52  شرکت فرادید ارتباط نیلگون
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برگزاری دوره‌های تخصصی برای 
سازمان‌ها

برگزاری  آمادگی  ایــران  انفورماتیک  انجمن 
دوره‌های زیر را برای کارشناسان سازمان‌های 
مختلــف به‌صــورت حضــوری در محل آن 

سازمان‌ها و یا به‌صورت مجازی دارد: 
	1 کارگاه نیم روزه تدویــن توافقنامه‌های .

سطح خدمات 
	2 کارگاه یــک روزه طراحــی و اســتقرار .

پیشخوان خدمات
	3 کارگاه نیــم روزه طراحــی کاتالــوگ .

خدمات 
	4 کارگاه یــک روزه ابزارهــای مدیریــت .

خدمات فناوری اطلاعات 
	5 کارگاه نیم روزه برون‌سپاری خدمات و .

محصولات فناوری اطلاعات 
	6 کارگاه نیــم روزه همسوســازی IT  با .

کسب وکار )IT Alignment( از طریق 
COBIT5

	7 فنــاوری . راهبــری  روزه  یــک  کارگاه 
از طریق   )IT Governance( اطلاعات 

COBIT5
	8 فنــاوری . راهبــری  روزه  یــک  کارگاه 

)IT Governance( اطلاعات
	9 کارگاه نیم روزه  مدیریت تدوام کسب و .

ISO2012:22301 کار
.	10 فنــاوری  راهبــری  روزه  نیــم  کارگاه 

ITBSC اطلاعات و
.	11 کارگاه نیم روزه تدوین راهبرد خدمات 

فناوری اطلاعات 
.	12 کارگاه یــک روزه مدیریــت خدمــات 

فناوری اطلاعات 
.	13  ITIL V3 Foundation کارگاه سه روزه

2011
.	14 کارگاه یــک روزه مدیریــت مخاطرات 

فناوری اطلاعات
.	15 COBIT5 کارگاه سه روزه دوره جامع
.	16 کارگاه نیــم روزه توســعه نیازمندی‌ها 

مبتنــی بر چارچــوب CCMI-ACQ  و 
ISO/IEC29148:2011 استاندارد

.	17 دورۀ دو روزۀ اسکرام مستر حرفه‌ای

ویژگی‌های این کارگاه‌ها عبارتند از: 
مشــارکت گروهی، بحث و انجام سناریو، •	

حل نمونه آزمون‌های امتحانی 
استفاده از مثال‌های مرتبط با حوزه فعالیت •	

هر کسب وکار 
برگــزاری دوره حداقل توســط دو مدرس •	

دارای مدرک بین‌المللی 
برگزاری دوره در محل سازمان متقاضی •	
ارائه مدرک شرکت در دوره از سوی انجمن •	

انفورماتیک ایران 
ارائه مستندات آموزشی•	

علاقه‌مندان می‌توانند با دفتر انجمن انفورماتیک 
ایران )66412861 و 66412976( و یا نشانی 
  member@isi.org.ir الکترونیکی  پســت 

تماس بگیرند.

اخبار ايران 

المللی  بین  سمپوزیوم  بیستمین 
هوش‌مصنوعی و پردازش سیگنال

این سمپوزیوم از سوی انجمن کامپیوتر ایران 
و دانشــگاه علوم و فنــون مازندران در تاریخ 
2و3اســفند ماه ۱۴۰۲ در محل آن دانشگاه 

برگزار می‌شود.
محورهای علمی سمپوزیوم عبارتند از : 

* یادگیری ماشین
* پردازش زبان طبیعی
* تحلیل و واکاوی داده

* پردازش و پالایش سیگنال
* تعامل انسان و ماشین

* کاربردهــای هوش مصنوعــی و پردازش 
سیگنال

* یادگیری عمیق
* بینایی ماشین

* سیستم‌های هوشمند
* روباتیک و اتوماسیون

* علوم شناختی محاسباتی
علاقه‌مندان بــرای دریافت اطلاعات تکمیلی 
می‌تواننــد به وبگاه ســمپوزیوم به نشــانی 

aisp2024.ustmb.ac.ir
مراجعه کنند.

هشــتمین کنفرانس بین المللی 
اشیاء  اینترنت  شهرهای هوشمند، 

و کاربردها
این کنفرانس در تاریخ 25و ۲۶ اردیبهشــت 
دانشــگاه  مهندســی  دانشــکدۀ  در   140۳

فردوسی مشهد برگزارمی‌شود.
محورهای کنفرانس عبارتند از :

*شبکه و ارتباطات در اینترنت اشیاء
*اینترنت اشــیاء، زنجیره بلوکــی و فناوری 

دفتر کل توزیع شده
* شهر هوشــمند، شــبکه‌های اجتماعی و 

جمع‌سپاری
* امنیت و محرمانگی در اینترنت اشیاء

* اینترنــت اشــیاء، صنعت نســل چهارم و 
کاربردهای هوشمند

sciot2024. این کنفرانــس  نشــانی وبگاه 
um.ac.ir است.

سالانۀ  کنفرانس  ســیزدهمین 
الگوی اسلامی ایرانی پیشرفت

مرکــز الگــوی اســامی ایرانی پیشــرفت، 
ســیزدهمین کنفرانس ســالانۀ خــود را با 
موضــوع« چالش‌هــا و راهکارهــای تحوّل 
کشور بر اساس ســند الگوی اسلامی ایرانی 
پیشــرفت« در تاریخ 26 و 27 اردیبهشــت 
1403 به صورت ترکیبی )حضوری-مجازی( 

برگزار می‌نماید.
علاقه‌مندان بــرای دریافت اطلاعات تکمیلی 
می‌تواننــد بــه وبــگاه کنفرانس به نشــانی 

conference.olgou.ir مراجعه کنند.

اخبار جهان

افزایش ترافیک داده‌ای تلفن‌های 
همراه در اروپا

 افزایــش ترافیک داده‌ای تلفن‌های همراه در 
اروپا، فشــار بر روی سرمایه‌گذاری در زمینۀ 
شــبکه را بیش از پیش کرده است. پژوهش 
انجام شده توســط انجمن صنفی تلفن‌های 
همراه نشان می‌هد که سهم تلفن‌های همراه 
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در اقتصــاد اروپا در ســال ۲۰۲۲ بالغ 9۱۰ 
میلیارد یــورو، معــادل 43% تولید ناخالص 

داخلی سراسر اروپا بوده است. 
   به دنبال انتقال به نسل ۴ در اروپای شرقی 
و مرکزی و بهبود فزایندۀ پوشــش و ظرفیت 
 نسل 5، و در پی افزایش تقاضا برای بازی‌های

 با کیفیت بالا، واقعیــت برافزوده و محتوای 
تصویری، پیش‌بینی می‌شودکه ترافیک داده‌ای 
تلفن‌های همراه در اروپا ظرف ۵ سال آینده 
سه برابر شــود. این امر به نوبۀ خود مستلزم 
ســرمایه‌گذاری مستمر در شــبکه‌‌های تلفن 
 همراه اروپا توســط اپراتورهاست. پیش‌بینی
 می‌شود که سرمایه‌گذاری آن‌ها برای ارتقاء 
شبکه‌هایشــان تا ســال ۲۰۳۰ بالغ بر ۱۹۳ 

میلیارد یورو گردد. 
   کّل بوم‌ســامانه )اکوسیســتم( تلفن‌هــای 
همراه در اروپا در برگیرنده ۲/۲ میلیون شغل 
در سال ۲۰۲۲ بوده است. پیش‌بینی می‌شود 
که سهم اقتصادی این بخش به زودی از یک 
تریلیون یورو فراتر رود. همچنین پیش‌بینی 
می‌شــود که نسل ۵ ظرف ســه سال آینده، 
فناوری غالب در اروپا گردد و تا ســال ۲۰۳۰ 

به ۸۷% کلّ کاربران گسترش یابد.

 کامپیوتر ویکلی، ۲۳ نوامبر ۲۰۱۲۳

چند سال زندان در انتظار مجرم 
رایانه‌ای روس

 سرگی مانیکین که ملیّت مولداوی - روسی 
دارد به خاطر راه‌اندازی روبوشــبکه)بات نت: 
گروهی از رایانه‌ها که توسط بدافزار آلوده شده 
و به کنترل یــک مجرم رایانه‌ای در آمده‌اند( 
IPStorm به خاطر نقض قوانین جعل آمریکا 
مجرم شناخته شــد و انتظار می‌رود به چند 

سال زندان محکوم گردد.
   مانیکین دسترسی غیر مجاز به روبوشبکه‌اش 
را از طریق دو وبگاه فراهم می‌ساخت و صدها 
دلار در ماه برای مسیردهی ترافیک در میان 
هزاران ماشــین آلــوده از کاربران می‌گرفت. 
او بیش از ۲3۰۰۰ کاربر ناشــناس داشت و 
اعتراف کرد که بیــش از پانصد هزار دلار از 

مشتریانش به دست آورده است.

   کاربــران این روبوشــبکه تحــت تعقیب 
قــرار نمی گیرند و فقط دسترســی آن‌ها به 
زیرساخت آلودۀ مانیکین قطع گردیده است.

 کامپیوتر ویکلی، ۱۵ نوامبر2023

متا  و  مایکروســافت  از  پرسش 
درباره حق تألیف هوش‌مصنوعی

نمایندگان مایکروسافت و متا ) شرکت مادر 
فیس‌بــوک و واتــس‌اپ( در جلســه کمیتۀ 
تخصصی مجلــس اعیان انگلســتان در بارۀ 
وضعیــت فعلی هوش‌مصنوعــی و مدل‌های 

بزرگ‌زبانی مورد پرسش قرار گرفتند. 
   بــا وجــودی کــه مایکروســاخت و متا 
پیشــرفت‌های بــزرگ به دســت آمــده را 
مــورد بحث قــرار دادند، امّا به نظر رســید 
که کمتریــن توجهی به تأثیرات کارشــان 
بــر حفظ مالکیت معنــوی ندارند. مدل‌های 
بزرگ‌زبانــی بــرای بهبود دقــت و کاهش 
 ســوگیری، نیــاز بــه دسترســی آزاد بــه

 داده‌های موجود در اینترنت دارند و این ابر 
با قانون حق تالیف انگلستان تناقض دارد.

   نماینــدگان این دو شــرکت با بیان این‌که 
توســعه هوش‌مصنوعــی اکنــون بــه نقطۀ 
عطف مهمی رسیده اســت، تلاش کردند تا 
نماینــدگان را متقاعد به تغییر قانون موجود 
حــق تألیف و یــا مســتثنی‌کردن مدل‌های 

بزرگ‌زبانی نمایند.

کامپیوتر ویکلی،17 نوامبر2023

دوره‌هــای آمــوزش رایــگان 
هوش‌مصنوعی برای دو میلیون نفر

شرکت آمازون اعلام کرد که تا سال ۲۰۲۵، 
دسترســی آزاد به دوره‌هــای مهارت‌آموزی 
هوش‌مصنوعــی را برای دو میلیــون نفر در 
سراســر جهــان فراهم خواهد ســاخت. این 
کار، بخشــی از فعالیت‌هــای در حال انجام 
برای تســهیل دسترسی کســب و کارها به 
تخصص‌های فناوری مورد نیازشــان خواهد 

بود.
    در این برنامه که" آمادگی هوش مصنوعی" 

نام دارد، هشت دورۀ آموزشی هوش‌مصنوعی 
و هوش‌مصنوعی موّلد در دســترس شرکت 

کنندگان قرار می گیرد.
    بر پایۀ نظرخواهی به عمل آمده از ۱۳۴۰ 
سازمان در آمریکا ، 73% از کارفرمایان اعلام 
 کرده‌اند که اســتخدام افرادی با مهارت‌های

 هوش‌مصنوعی در اولویــت کاری آن‌ها قرار 
دارد.

رویترز،22 نوامبر2023

انقلاب  برای  تراشه‌ها  آماده‌شدن 
هوش مصنوعی

درآمد سه‌ماهۀ اخیر شرکت‌های متا و گوگل 
نشــانگر تلاش آن‌ها برای افزایش طول عمر 
کارســازهای مراکز داده‌هایشان است .گوگل 
اعلام کرده اســت که ظرف نه ماه گذشــته، 
تقریبــاً ۳ میلیارد دلار از طریق افزایش طول 
عمر کارســاز‌ها به 6 سال صرفه جویی کرده 

است.
نیمه‌هادی‌هــا  بــزرگ  تولیدکننــدگان     
با تشــخیص تغییــر در راهبردهــای خرید 
پیش‌بینــی  نیــز  و  مشــتریان  بیــن  در 
بهینه‌ســازی حجم کار ناشی از به کارگیری 
هوش‌مصنوعــی، در حال آماده‌ســازی خود 
افزایش  انقلاب هوش‌مصنوعی هستند.  برای 
قیمــت ســهام شــرکت انویدیــا و عملکرد 
مالی بســیار قوی این شــرکت تولیدکنندۀ 
پیشــتاز  را  آن  گرافیکــی،  پردازنده‌هــای 
شــتاب‌بخش ســخت‌افزار   تولیدکننده‌های 
 هوش‌مصنوعی ســاخته اســت. درآمد این 
شــرکت در سه‌ماهۀ دوم سال جاری میلادی 
نشانگر تقاضای بســیار برای محصولات این 
شــرکت، عمدتاً بــه خاطر تولیــد مدل‌های 
بزرگ‌زبانی و هوش‌مصنوعی موّلد است. این 
امر باعث رشد ۱۹۵ درصدی در کسب و کار 

محاسباتی مرکز داده‌های انویدیا شده است.
   از ســوی دیگر، شــرکت اینتل که رقیب 
انویدیا است، از کاهش ۱۰درصدی در آمدش 
در سه‌ماهه سوم ســال ۲۰۲۳ از بایت مرکز 
داده‌ها و کسب و کار مرتبط با هوش‌مصنوعی 
خبرداده است. اینتل برای پرکردن این شکاف، 
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به تلاش‌های خــود در زمینۀ هوش‌مصنوعی 
افزوده است. این شرکت اعلام کرده است که 
با همکاری آزمایشــگاه ملیّ آرگون و شرکای 
صنعتی خود در حال کار بر روی یک ابررایانۀ 
جدید به نام آرورا می‌باشد که پیشرفته‌ترین 
مدل‌هــای  بنیادی هوش‌مصنوعــی را برای 
علوم بــه وجود می‌آورد. بنابــر اعلان اینتل، 
این مدل‌ها بر روی متون علمی در زمینه‌های 
گوناگون شــامل زیست‌شناسی، پژوهش‌های 
سرطان، علوم جوّ، کیهان‌شناسی و علم مواد، 
آموزش داده خواهند شــد. اینتل ادعا کرده 
است که پردازنده گرافیکی این شرکت، %36 

از محصول مشابه انویدیا قوی‌تر است. 
   شــرکت AMD نیــز قــرار اســت در ماه 
دسامبر از کارهایش در زمینۀ هوش‌مصنوعی 

پرده‌برداری کند.

کامپیوتر ویکلی، 14 نوامبر2023

همکاری اینفوســیس و شل در 
زمینۀ سامانه‌های خنک‌کنندۀ آبی

شرکت اینفوسیس که از شرکت‌های پیشتاز 
جهانی در زمینۀ مشاوره و خدمات دیجیتال 
 نســل بعد اســت اعلام کرد که با شــرکت

 بین المللی انرژی شل برای شتاب‌بخشی به 
کارگیری ســامانه‌های خنک‌کنندۀ آبی برای 

مراکز داده‌ها همکاری می‌کند.
   ایــن دو شــرکت در قالب ایــن همکاری 
راهبری، قابلیت و امکاناتشــان را برای تولید 
یک پیشــنهاد یکپارچه برای مراکز داده‌های 

سبز به کار خواهند گرفت.
   بر پایۀ برآوردهای جدید، مراکز 1/5 درصد 
بــرق جهــان را مصرف می‌کنند و مســئول 
انتشــار یک درصد کلّ دی‌‌اکســیدکرین در 
سطح جهان هســتند. پیش‌بینی می‌شود که 
هوش‌مصنوعی تقاضا بــرای مراکز داده‌ها را 
 شتاب خواهد بخشید و حجم کار‌های مرتبط با

 هوش‌مصنوعی به نحو عمده‌ای باعث افزایش 
مصرف انرژی و انتشار دی‌اکسیدکربن گردد. 
   فناوری سامانه‌های خنک‌کنندۀ بادی، %48 
مصرف انرژی و %30 انتشار دی‌اکسیدکربن را 

کاهش می دهند.
اینفوورلد، 1 دسامبر2023

سخت‌افزارهای  مورد  در  نگرانی 
مناسب برای هوش‌مصنوعی

بــر پایۀ مطالعه‌ای که به ســفارش شــرکت 
ادونســد مایکرو دیوایــس )AMD( به روی 
۲۵۰۰ مدیــر فناوری اطلاعات صورت گرفته 
است، بسیاری از آن‌ها نگران نامناسب بودن 
سخت‌افزارهایشان برای حجم کارهای مرتبط 

با هوش‌مصنوعی هستند.
   سامانه‌های هوش‌مصنوعی با آموزش داده‌ها 
و اجرا بر روی پردازنده‌های گرافیکی قدرتمند 
معمولاً ابری برای ساخت مدل‌های داده‌ای، به 
وجود می‌آیند. مدل‌های داده‌ای برای پشتیبانی 
از تصمیم‌گیری مدیران در موقعیت‌های دنیای 

واقعی مورد استفاده قرار می‌گیرند.
   یافته‌های این مطالعه نشــان می‌دهد که 
بــا وجود نگرانــی این که در بــارۀ امنیت و 
 موانع ناشی از آموزش نیروی کار وجود دارد، 
سازمان‌هایی که تاکنون اقدام به پیاده‌سازی 
هوش‌مصنوعی کرده‌اند، شاید تاثیرات مثبتی 
بوده‌اند. 90% ســازمان‌هایی که به‌کارگیری 
با  اولویت بخشــیده‌اند.  را  هوش‌مصنوعــی 
افزایش کارایی در محیط کار روبرو گشته‌اند.

    امــا با وجودی که مدیران فناوری اطلاعات 
از تأثیــرات مثبــت راه‌حل‌هــای مبتنــی بر 
هوش‌مصنوعی برای سازمانشان آگاهی دارند، 
به‌کارگیری  برای  آمادگی ســازمانی  ســطح 
این راه‌حل‌ها پایین اســت. برای بســیاری از 
واحدهای فناوری اطلاعات، همکاری با آهنگ 
سریع نوآوری‌های هوش‌مصنوعی دشوار شده 
اســت. 46% مدیران فناوری اطلاعات گفته‌اند 
که سازمانشان برای پیاده‌سازی هوش‌مصنوعی 
آمادگی ندارد. فقط 19% آن‌ها اعلام کرده‌اند که 
ظرف سال آینده، اولویت را به هوش‌مصنوعی 
خواهند داد و 44% گفته‌اند که این کار را بین 

یک تا پنج سال آینده خواهند کرد.
   48% پاسخ‌دهندگان گفته‌اند که از پردازش 
زبان طبیعی در سازمانشان استفاده کرده‌اند 
و47% گفته‌انــد کــه تاکنــون ســامانه‌های 
تشخیص چهره را نیازموده‌اند و 36% گفته‌اند 
کــه نرم‌افزار خودکارســازی فرایند را به کار 

نگرفته‌اند.

کامپیوتر ویکلی، 14 نوامبر2023

برای  ملل  ســازمان  درخواست 
اقــدام جهانی علیه ســاح‌های 

خودگردان
کمیتۀ خلع سلاح سازمان ملل، پیش‌نویس 
قطعنامه‌ای را در بارۀ تأثیرات منفی سلاح‌های 
خودگــردان مبتنی بــر هوش‌مصنوعی به 
تصویب رســانده و خواســتار اقدام عاجل 
بین‌المللی برای توجه به چالش‌ها نگرانی‌های 
مربوط شدند. سلاح‌های خودگردان، قادر به 
انتخاب، تشخیص و هدف‌گیری، بدون و یا با 
کمترین دخالت انسانی هستند. این قطعنامه 
در آغاز ماه نوامبر ۲0۲۳ با ١6٤ رأی مثبت، 
۵ رای منفی و ۸ رأی ممتنع در کمیته خلع 

سلاح سازمان ملل به تصویب رسید.
   در پیش‌نویــس این قطعنامــه از آنتونید 
گوترش، دبیرکلّ سازمان‌ملل، خواسته شده 
 است که دیدگاه نمایندگان کشورها را در بارۀ 
ســامانه‌های ســاح‌های خودگردان و نیز 
روش‌هــای پرداختن آن‌ها بــه چالش‌ها و 
نگرانی‌هــای برآمده از جنبه‌های انســانی، 
حقوقی، امنیتی، فناورانه و اخلاقی مربوط و 
نقش انسان در استفاده از سلاح، جویا شود. 

همچنین از دبیرکلّ سازمان ملل خواسته شده 
است که علاوه بر این دیدگاه‌های سازمان‌های 
بین‌المللی و منطقه‌ای، گروهای جامعه مدنی، 
اعضای جوامع علمی، نمایندگان صنعت و به 

ویژه، صلیب‌سرخ جهانی را نیز جویا گردد.
   کشــورهایی که به پیش‌نویس این قطعنامه 
رأی منفــی دادند عبارت بودنــد از بلاروس، 
هند، مالی، نتیجر و روســیه. کشــورهایی که 
رأی ممتنع دادند نیز عبــارت بودند از چین، 
کره‌شمالی، ایران، اسرائیل، عربستان سعودی، 

سوریه، ترکیه و امارات متحده عربی.

کامپیوترورلد، 10نوامبر2023

برای  اروپا  کمیســیون   برنامۀ   
آیندۀ گیگابیتی

 کمیسون اروپا مجموعۀ اقداماتی را به منظور 
در دســترس قراردادن اتصال گیگابیتی برای 
تمام شهروندان و کسب و کارهای اتحادیۀ اروپا 

تا سال 2030 ارائه داده است.
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   کمیسیون اروپا همچنین به منظور جمع‌آوری 
دیدگاه‌ها در بارۀ چگونگی افزایش تقاضا برای 
اتصال به شبکه و پیشرفت‌های فناورانه‌ای که 
بر توســعه و نیازهای آینده تاثیر گذارند، یک 
برنامۀ مشاورۀ پژوهشی در بارۀ آینده اتصال به 

شبکه را در دست انجام دارد. 
   اتحادیۀ اروپا، در توضیح این ضرورت، اعلام 
کرده است که با در نظر گرفتن شتاب فزایندۀ 
نیاز فوری  نماینده فناوری‌هــای دیجیتــال، 
به پهنای باند بیشــتر با ســرعت بالاتر وجود 
دارد تا خدمات هوشــمندتر، انعطاف‌پذیرتر و 
نوآورانه‌تری را برای شهروندان و کسب و کارها 
فراهم سازد تا بتوانند از فناوری‌هایی مانند ابر، 
هوش‌مصنوعی، واقعیّت مجازی و متاورس به 

بهترین نحو استفاده کنند.

کامپیوتر ویکلی، 24 نوامبر2023

با  مالی  مدیران  جایگزین‌شــدن 
هوش‌مصنوعی مولدّ

بر پایۀ مطالعه‌ای که بر روی ۵0۰ تن از مدیران 
بانک‌ها و شرکت‌های بیمۀ معتبر صورت گرفته 
است، انتظار می‌رود که هوش‌مصنوعی مولدّ، 
وظایف فعلی دو ســوم از مدیــران مالی را بر 
عهده گیرد. ۷۳% از مدیرانی که در این مطالعه 
مورد پرسش قرارگرفته‌اند، اعتقاد داشتند که 
هوش‌مصنوعی موّلد "سرانجام" وظایف کاری 

آن‌ها را بر عهده خواهد گرفت.
   57% از پاسخ‌دهندگان گفته‌اند که انتظار دارند 
هوش‌مصنوعی مولدّ، ظرف ســه سال آینده، 
باعث کاهش 30%  از نیروی کارشــرکت‌های 

خدمات مالی گردد. 
   این مطالعه توســط شــرکت خدمات مالی 
فین‌تــک اواسِ صورت گرفته اســت. به گفتۀ 
مدیرعامــل این شــرکت، علیرغــم هیجان و 
دلهره‌ای که در بــارۀ هوش‌مصنوعی مولدّ در 
صنعت خدمات مالی وجود دارد، امّا همگان به 
سر یک چیز توافق دارند: هوش‌مصنوعی موّلد 
باعث افزایش درآمد و به ناچار، تغییر شــکل 

نیروی کار و جابجایی مشاغل خواهد شد.
   بــر پایۀ یافته‌هــای این مطالعــه، نیمی از 
بزرگترین شــرکت‌های مالی، هم اکنون برای 

هوش‌مصنوعی مولدّ سرمایه‌گذاری کرده یا آن 
را پیاده سازی کرده‌اند.

   بر پایۀ تحقیق دیگری که از ســوی شرکت 
آی‌بی‌ام صورت گرفته، بیش از 40% پیشتازان 
 بازارهای مالــی و بانکداری انتظــار دارند که 
هوش‌مصنوعــی مولـّـد، یادگیــری عمیق و 
یادگیری ماشــین، ظرف سه سال آینده برای 

ارائه نتایج مالی به کارگرفته شوند.

سی‌نت، ۲۳ نوامبر 2023

ابَرَرایانش  برای  راه آی‌بی‌ام  نقشه 
کوانتومی

شرکت آی‌بی‌ام با آخرین رایانۀ کوانتومی خود، 
قابلیت‌های ابَرَرایانشــی خــود را تقویت کرد. 
"کوانتوم سیستم ۲"، نخستین رایانۀ کوانتومی 
پودمانی )ما جولار( آبی‌بی‌ام اســت و نشانگر 
معماری بنیادی ابَرَرایانشــی شرکت بر محور 

کوانتوم می‌باشد. 
   نخســتین" کوانتوم سیســتم ۲ " شرکت 
آی‌بی‌ام که در نیویورک مســتقر است، با سه 
پردازندۀ هیرون آی‌بی‌ام آغاز به کار کرده است. 
   شــرکت آی‌بی‌ام در راستای نقشۀ راه خود 
بــرای رایانش کوانتومــی، از رایانۀ کوانتومی 
"کُنــدُر" بــا ۱۲۱ کیوبیــت نیــز رونمایی 
کرده اســت. بنا بــه ادعای آی‌بــی‌ام کُندُر 
۵۰% فشــردگی کیوبیــت را افزایش داده و 
پیشرفت‌هایی را در زمینة فراوری کیوبیت به 

عمل آورده است.

سی‌نت، 5 دسامبر 2023

بــرای  رقیبــی  و  جمینــی 
چت‌چی‌پی‌تی

یک مدل جدید هــوش مصنوعی از گوگل 
به نام جمینی، رقیب چت‌چی‌پی‌تی شــده 
اســت. گوگل ادعا می‌کند کــه این به طور 
بنیادی، نوع تــازه‌ای از مدل هوش‌مصنوعی 
و قدرتمند‌تریــن محصــول آن شــرکت تا 
نون اســت. در واقع 12ماه پــس از عرضۀ 
چت‌چی‌پی‌تــی که تمام خبرهای ســال را 
به خود اختصاص داده بــود، اکنون به نظر 

کنونی هوش‌مصنوعی  رونق  که  می‌رســد 
تازه آغاز راه بوده است.

   گوگل ادعا می‌کند که جمینی عصر تازه‌ای 
را برای مدل‌های بزرگ‌زبانی که اساساً بر پایۀ 
متون عمل می‌کنند گشوده و به طور بالقوه، 
صحنــه را بــرای دور تــازه‌ای از محصولات 
هوش‌مصنوعی که عمدتاً متفاوت از آن‌هایی 
هســتند که توســط چت‌چی‌پی‌تــی ممکن 

شده‌اند ، آماده نموده است.
   گــوگل جمینی را آینه مدل"چند وجهی" 
می نامد، به این معنی که می‌تواند نه صرفاً از 
طریق متن، بلکه از داده‌های تصویری، صوتی 

و ویدیویی نیز بارگیری کند.

وایرد، ۷ دسامبر ۲۰۲۳

در  ســافت‌بنک  گذاری  سرمایه 
زمینه اینترنت اشیاء

شــرکت ســافت‌بنک که اپراتــور مخابرات و 
فناوری اطلاعات اســت و دفتر مرکزی آن در 
 توکیو قرار دارد، 51% از سهام شرکت کوبیک
 تله‌کام را که دفتر مرکزی آن در دوبلین است 

به قیمت 4۷۳ میلیون  یورو خریداری کرد.
شرکت کوبیک تله‌کام ، پیشتاز تولیدکنندگان 
نرم‌افزارهای اتصال وســایل نقلیه به شــبکه 

است. 
   با این ســرمایه‌گذاری، سافت‌بنک و کوبیک 
تله‌کام به یک همــکاری راهبردی به منظور 
 حفــظ پیشــگامی در آینــدۀ نرم‌افزارهــای

 متصل کنندۀ وســایل نقلیه به شبکه و سایر 
زمینه‌های اینترنت اشیاء دست خواهند زد.

    بنا به پیش‌بینی تحلیل‌گران 95% وســایل 
نقلیۀ جدید تا ســال ۲۰۳۰ به شبکه متصل 
خواهند بود و ماشــین‌های متصل به شبکه، 
به تنهایی باعث افزایش ارزش سالانه 2۵۰ تا 
۴۰۰ میلیارد دلار به بوم‌سازگان )اکو سیستم( 

می‌شوند.
پیش‌بینی می‌شود که کوبیک تله‌کام موقعیت 
ممتازی در این بازار به ســرعت رو به رشــد 

داشته باشد.

 آسوشیتد پرس ، ۶ دسامبر 2023
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هوش مصنوعی برای اهداف توسعه پایدار )2(
ترجمة: سیّدعلی آذرکار
دبیر انجمن انفورماتیک ایران

ali.azarkar@pdpsoft.com :پست الکترونیکی

فصل 2
بــه منظور بررســی ظرفیت‏های هوش مصنوعی برای مشــارکت در 
تحقق آرمان‏های توسعه پایدار، باید ابتدا تعیین کنیم که این آرمان‏ها 
واقعاً دربرگیرنده چه موضوعاتی هســتند و این‌که منظور ما از هوش 
مصنوعی چیســت. پایداری و هوش مصنوعی موضوعاتی هستند که 
توجه بسیار زیادی را به خود جلب کرده و هر دو مفهوم در حوزه‏های 
گوناگونی نیز استفاده شده اســت. در ادامه و به منظور شفاف کردن 
تحلیل جامع تاثیر هوش مصنوعی بر آرمان‏های توسعه پایدار، توضیح 
مختصــری از این‌که منظور از پایداری چیســت، برخی از زمینه‏های 
آرمان‏های توســعه پایدار، و این‌که چه چیزی هوش مصنوعی نامیده 

می‏شود، خواهد آمد.

پایداری و اهداف توسعه پایدار
خاســتگاه مفهوم مــدرن و جدید توســعه پایدار نکتــه مفیدی در 
توســعه آرمان‏های توســعه پایدار قلمداد می‏شــود. در سال 1987 
گرو هارلم برانتلند که رییس وقت یکی از کمیســیون‏های ســازمان 
 ملــل بود، گزارشــی را با عنــوان آینده مشــترک ما منتشــر کرد 
)Brundtland et al., 1987(. در ایــن گزارش، توســعه پایدار این 

گونه تعریف شده است:
توانایی ایجاد پایداری در توسعه، به منظور حصول اطمینان از این‌که 
توســعه نیازهای فعلی ما محقق شده بدون این‌که  توانایی نسل‏های 
آینده را برای دســتیابی به نیازهای خودشــان در معرض خطر قرار 

ندهد.

کلید اینچنین درکی از پایداری، پذیرش برخی محدودیت‏های مسلم 
اســت. این محدودیت‏ها نه تنها به پایداری منابــع و توانایی محیط 
در جــذب و هضم تاثیرات فعالیت‏های بشــری مرتبط اســت، که با 
محدودیت‏های فناورانه، اجتماعی و سیاسی هم ارتباط دارد. پایداری 
فقط موضوع وضعیت دنیای طبیعی نیســت، چرا کــه تاثیرات ما بر 
دنیای طبیعی توســط ســازمان‏های اجتماعی و سیاسی و نیز توسط 
فعالیت‏های اقصادی و توسعه فناورانه ما پیش‏بینی شده است. در آن 
گزارش، نویســندگان بیان کردند که برای رســیدن به توسعه پایدار، 
ســه بعُد مهم باید همزمان مورد توجه ما قرار گیرد: زیست‏محیطی، 
اجتماعــی و اقتصادی )Brundtland et al., 1987(. اینها به عنوان 
ابعاد ســه‏گانه پایداری شناخته شده و نشــان می‏دهد که چرا هوش 
مصنوعی برای پایداری موضوعی جذاب و در خور توجه اســت. اولاً، 
هوش مصنوعی ممکن است هم عوامل فناورانه‏ای را که تعیین‏کننده 
چگونگی اســتفاده اثربخشــی از منابع طبیعی است تغییر دهد و هم 
توانایــی ما را در پایش و ردیابی خود این منابع. ثانیاً، هوش مصنوعی 
ممکن است باعث توان‏مندســازی و ارتقای نوآوری و رشد اقتصادی 
شــود، که این خــود تبعاتی بر نــوع منابعی که اســتفاده می‏کنیم، 
چگونگی استفاده از آن‏ها و نیز چگونگی سازمان‏دهی جوامع و تفاوت 

بین آن‏ها، خواهد داشت.
به هر حال، از سال 1987 مدت زیادی گذشته و ممکن است عجیب 
به نظر برســد که امروز آرمان‏های مرتبط با پایداری فقط مورد توجه 
قرار گرفته اســت. اگــر این آرمان‏ها در همان ســال مورد توجه قرار 
می‏گرفت جای تعجب داشــت، ولی این اتفاق رخ نداد. سلف بلافصل 
آرمان‏های توســعه پایدار، آرمان‏های توســعه قرن1 بودند. آرمان‏های 
1- Millennium Development Goals (MDGs)
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توســعه قرن خود مشــتمل بر هشــت هدف بود که در سال 2000 
و برای یک بازه زمانی 15 ســاله ایجاد شــد )Sachs, 2012(. سال 
2015 آمد و آرمان‏های توســعه پایدار بنیان‏گذاری شــدند، آن‏ هم 
برای یک بازه زمانی 15 ســاله. با این حال، آرمان‏های توسعه قرن از 
حیث محدوده نسبتاً ساده بودند و طی بازه اجرایی آن، شواهد علمی، 
آرای عمومی و شــرایط سیاسی تغییر کرد. این عوامل زمینه را برای 
ایجاد آرمان‏های بلندپروازانه‏تر و فراگیرتری که جایگزین آن‏ها شود، 
مهیا کرد. آرمان‏های توسعه پایدار در سال 2015 توسط سازمان ملل 
متحد و در ســندی با عنوان دگرگون کردن دنیای ما: دستور برنامه 
203 برای توســعه پایدار2 منتشر و ارائه شد. این چارچوب مبتنی بر 

17 آرمان سطح بالا )طبق شکل 1( است.
از ایــن آرمان‏ها، با نام آرمان‏های شــماره 1 تا 17 نام برده شــده و 
مبتنی بر ســه بعُد توســعه پایدار اســت. علاوه بر آن، سازمان ملل 
متحد پنج عامل )که همگی با P شروع شده و عوامل پنچ‏گانه خوانده 
می‏شــوند( را به منظور برجســته کردن حوزه‏های محتلف اقدام نیز 
 به کار برده اســت: مردم، کره زمین، شــکوفایی،3 صلح، و مشــارکت 

 .)United Nations, 2015(
علاوه بر آن، هر کدام از این آرمان‏های سطح بالا خود شامل تعدادی 
هدف هســتند. به این معنی که آرمان‏های مانند شماره 13 با عنوان 
»اخذ اقدامات سریع برای مقابله با تغییرات اقلیمی« که تقریباً مبهم 
و بلندپروازانه هســتند، به اهداف جدی‏تری تقســیم و عملیاتی شده 
است. این اهداف فرعی روشــن می‏کنند که این اقدام عاجل ناظر به 
چه موضوعاتی اســت و چه مواردی را شامل می‏شود. بنابراین، اهداف 
هم جزییات و هم ســمت و سوی لازم را برای اقدام‏پذیر کردن آرمان 
سطح بالا فراهم می‏سازد. به عنوان نمونه، آرمان شماره 13 دارای این 

اهداف است:
)13-1( تقویت تــاب‏آوری و ظرفیت ســازگاری در برابر خطرات 

مرتبط با اقلیم و بلایای طبیعی در همه کشورها
)13-2( لحاظ کردن ســنجه‏های تغییرات اقلیمی در برنامه‏ریزی، 

راهبردها و سیاست‏های ملی

2- Transforming our world: The 2030 agenda for sustainable development
3- Prosperity

)13-3( بهبــود آموزش، افزایش آگاهی و ظرفیت‏های انســانی و 
نهادی در زمینه کاهش تغییرات اقلیمی، سازگاری، کاهش تاثیرات 

)United Nations, 2015( و هشدار زودهنگام
علاوه بر آن، اغلب اهدافی هم مرتبط با وجوه ســرمایه‏گذاری و عملی 
مرتبط با تحقق آرمان وجود دارد. به عنوان مثال، برای آرمان شــماره 
13، هدف a13 در زمینه ســرمایه‏گذاری برای اقدام در کشورهای در 
حال توسعه است و هدف b13 در زمینه ایجاد ظرفیت در کشورهای 

.)United Nations, 2015( کمتر توسعه یافته
یــک نمونه دیگر، آرمان شــماره 5، با عنوان »دســتیبابی به برابری 
جنســیتی و توان‏مندســازی همه زنان و دختران« است که در ظاهر 
ساده به نظر می‏رسد. ذیل آن، اهداف 5-1 تا 5-6 و a5 تا c5، محتوا 
و جزییات بیشــتری از آن را به دســت می‏دهد. هدف غایی، »پایان 
دادن به هــر نوع تبعیض علیه زنان و دختران در همه جا اســت« و 
موضوعات دیگری مانند خشــونت، قاچاق انسان، ازدواج‏های اجباری، 
برابری در خانه و محل کار، ســامت جنســی و بــاروری به تفصیل 
تشریح شده است. علاوه بر آن، اهداف به موضوعاتی مانند اصلاحات، 
استفاده از فناوری‏های توان‏مندساز، سیاست، و قانون‏گذاری نیز اشاره 
می‏کند. در یک ســطح عملیاتی‏تر، شاخص‏هایی به عنوان سنجه‏های 
کمّی بــرای هر هدف وجود دارد. این‏ها به عنــوان راهنماهایی برای 
چگونگی ســنجش میزان پیشرفت در مسیر تحقق آرمان‏های توسعه 

پایدار، پیشنهاد شده است. 
از آنجــا که این کتــاب مقدمه مختصری بر چگونگــی ارتباط هوش 
مصنوعی با اهداف توســعه پایدار است، و همان گونه که در فصل اول 
هم اشاره رفت، قادر نخواهم بود نحوه ارتباط هوش مصنوعی را با همه 
اهداف گوناگون به تفصیل بیان کنم. همچنین جزییات شــاخص‏های 
هر آرمان توسعه پایدار نیز بررسی نخواهد شد. با این حال، گاهی برای 
درک زمینه و قصد آرمان، بررســی و توصیف اهداف ضروری هستند؛ 
در این صورت، اهداف با بسط و توصیف لازم بحث خواهد شد. همان 
گونه که در فصل 3، که رویکرد تحلیلی اقتباس شده در این کتاب را 
با جزییات شرح می‏دهد بیان خواهد شد، سنجه‏های کمّی به خودی 
خود نیز تقریباً ناچیز و کم اهمیت تلقی شده، چرا که تحلیل تاثیرات 
هوش مصنوعی مســتلزم آن اســت که این گونه ســنجه‏ها از طریق 

شکل 1: آرمان‏های توسعه پایدار )سازمان ملل متحد، 2015(
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روش‏های دریافت نظری و کیفی تحقیق تکمیل شود.
آرمان‏های توسعه پایدار قطعاً بلندپروازانه هستند و طیف گسترده‏ای 
از موضوعــات را پوشــش می‏دهنــد )Pekmezovic, 2019(. این 
موضوع می‏تواند این نقد را در پی داشــته باشــد که چارچوب و کل 
برنامــه 2030 از فقدان واقع‏گرایی و دقت رنج برده و ممکن اســت 
بــه امکان تحقق آرمان لطمــه بزند. به هر حال، آرمان‏های توســعه 
 پایدار چیزی هســتند که آرمان‏های چالشــی4 هم نامیده شده است 
)Gabriel & Gauri, 2019(. این گونه آرمان‏ها لزوماً فقط به منظور 
تعییــن اهــداف واقع‏گرایانه برای تلاش‏های ما در راســتای پایداری 
تعیین نشده، بلکه به ما چشم‏انداز و مشوق‏های لازم را برای پیگیری 
و شــهامت تصور راه‏حل‏هایی رادیکال و پیشــگامانه برای مواجهه با 
چالش‏هایی که با آن روبرو هســتیم، خواهــد داد. واقعی بودن خود 
آرمان‏هــا در این کتاب به تفصیل بیان نشــده، بلکه توجه و تمرکز بر 
آن اســت که آیا هوش مصنوعی باعث یا مانع پیشــرفت هر کدام از 
این آرمان‏ها و کل می‏شــود یا خیر. ماهیت مبهم آرمان‏های توســعه 
پایــدار یک عیب نیســت، بلکــه در واقع یک مزیت اســت؛ چرا که 
آرمان‏ها نشان‏دهنده آمال‏های یک جامعه متحد جهانی است و سطح 
بلندپروازانه آن اطمینان می‏دهد که آن‏ها با قطعیت زیاد دست کم تا 

سال 2030 موضوعیت دارند.
چالش‏هــای بنیادیــن کار با پایــداری و آرمان‏های توســعه پایدار، 
تهاترهایی5 است که باید به ناچار انجام شود. مفهوم پایداری متضمن 
این نکته است که تهاترهایی بین کوتاه‏مدت و بلندمدت ضروری است. 
در هــر حال، تهاترهــای فراوان دیگری هم وجــود دارد، مانند تهاتر 
بین رشــد اقتصادی و حفاظت از محیط‏زیســت؛ یا بــه عنوان مثال، 
این‌که چگونه نوآوری و رشــد در بازارهای آزاد گاهی به جای کاهش 
نابرابری‏ها، تشدید شده در حالی که می‏تواند برای کاهش چالش‏های 
زیست‏محیطی مفید و راهگشا باشد. توجه ویژه‏ای معطوف به تفکیک 
بین میل به مقابله با تغییرات اقلیمی و تحقق بقیه اهداف بوده است. 
مقابله با تغییرات اقلیمی )آرمان شماره 13( می‏تواند، به عنوان مثال، 
 .)Nerini et al., 2019( 12 آرمان دیگر توسعه پایدار را تضعیف کند
این امر ناظر به وابســتگی‏های درونی بین آرمان‏های مختلف اســت؛ 
به عنوان مثال، رشــد اقتصادی )آرمان شــماره 8( و از بین بردن فقر 
)آرمان شماره 1(. برای شناخت هر تلاشی به منظور تحقق آرمان‏های 
توســعه پایدار )به عنوان یک کل(، درک این وابستگی‏ها حیاتی است 
)Le Blanc, 2015; Nilsson, Griggs, & Visbeck, 2016(؛ مفهوم 
وابســتگی‏ها نیز در رویکرد تحلیلی اتخاذ شــده در این کتاب، که در 

فصل بعدی توصیف خواهد شد، نقش کلیدی دارد.
همــان طور که از این نگاه ســریع به آرمان‏های توســعه پایدار باید 
روشن شــده باشــد، ارتباط این آرمان‏ها به مفهوم حقوق بشری نیز 
ساده است. این وابستگی توســط سازمان ملل متحد در سال 2015 
به صراحت بیان شــده اســت. به هر حال، همان گونه که ما در فصل 
4- Stretch goals
5- Trade-offs

7 به این موضوع باز خواهیم گشــت، قطعاً حوزه‏ها هم‏پوشانی‏ داشته 
و حوزه‏هایی هســتند که در آن ایــن چارچوب اهداف کاملًا متفاوتی 
را دنبال می‏کنند. به منظور بررســی تاثیرات اجتماعی و انســانی به 
شکلی عمومی‏تر، و نه فقط در ارتباط با آرمان‏های توسعه پایدار، نشان 
خواهم داد که چارچوب‏هایی مانند حقوق بشر نیز مکمل‏های حیاتی 

برای رسیدن به آرمان‏های توسعه پایدار به شمار می‏آیند.
سوال در خصوص وضعیت فعلی تلاش‏های ما برای تحقق آرمان‏های 
توسعه پایدار، سوالی نیست که توسط من پاسخ داده شود. همان طور 
که اشاره شــد، اهداف توسعه پایدار اهداف چالشی هستند و بنابراین 
اغلــب با توجه به ماهیت آن‏ها، تا آینده‏ای قابل پیش‏بینی موضوعیت 
داشته تا این‌که مهلت انقضای آن‏ها در سال 2030 فرا رسد. با این حال، 
خوانندگان علاقه‏مند می‏توانند اطلاعات مفید و روزآمدی را در خصوص 
 وضعیت تحقق آرمان‏های توسعه پایدار از طریق مراجعی مانند وبگاه
  sdg-tracker.org (Ritchie, Roser, Mispy, & Ortiz- Ospina, 2021)
sdgindex.org (Sustainable Development Solu� وبـ�گاه   و 
tions Network, 2021( و نیــز گزارش‏هــای متنوعی که توســط 
مراجع رسمی و غیررسمی، که در آن پیشرفت‏های ملی یا بین‏المللی 
در خصــوص تحقــق یک یا چند آرمان ارائه شــده، پیــدا کنند. در 
خصوص پایداری زیســت‏محیطی، تلاش‏های هیئت بین‌دولتی تغییر 
اقلیمIPCC( 6( برای شــناخت هم نیازها و هم اثربخشــی تلاش‏های 
مــا برای مقابله با تغییرات اقلیمی ضروری اســت. هم اکنون که من 
در حال نگارش این کتاب هســتم، گروه کاری 1 این هیئت، که کار 
آن‏ مــرور و نظام‏مند کردن دانش مرتبط بــا مبنای فیزیکی تغییران 
 اقلیمی است اولین گزارش خود را پس از چند سال منتشر کرده است 
)IPCC, 2021(. این گزارش تنها یک هشدار هولناک را برای نوع بشر 
است و به طور کامل حاکی از آن است که تلاش‏ها برای تحقق آرمان 

شماره 13 نمی‏تواند به هیچ وجه در مسیر درستی قرار ندارد.

هوش مصنوعی
موضوع بعدی با اهمیت برای شروع مطالعه این کتاب، هوش مصنوعی 
اســت. به هر حال، نام این کتاب برخاســته از نام یک فناوری است 
کــه تقریباً در همــه جای جامعه مدرن امروزی یافت شــده و به آن 
اشــاره می‏شود. شــرکت‏ها تبلیغ می‏کنند که چگونه هوش مصنوعی 
به مصرف‏کنندگان در حل اثربخــش چالش‏های روزمره آن‏ها کمک 
می‏کند. شرکت‏هایی هم سامانه‏های هوش مصنوعی را به شرکت‏های 
دیگری می‏فروشــند؛ معدود شــرکت‏هایی هم با جرئــت علناً اعلام 
می‏کنند کــه از اولین‏هایی هســتند که بدون اســتفاده از هر گونه 
فنــاوری مرتبط با هوش مصنوعــی در کنار هــم فعالیت می‏کنیم. 
حتی دولت‏ها هم از هوش مصنوعی در طیف گســترده‏ای از بخش‏ها 
 و از طریــق انواع گوناگــون برنامه‏های کاربردی، اســتفاده می‏کنند 

6- International Panel on Climate Change
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 .)de Sousa, de Melo, Bermejo, Farias, & Gomes, 2019(
حال، سوال حیاتی این است که هوش مصنوعی چیست؟

ضمن این‌که پرداختن به مباحث مربوط به جزییات فنی این‌که هوش 
مصنوعی واقعاً چیســت، تاریخچه و مانیفست‏های گوناگون آن کدام 
اســت، جالب به نظر می‏رســد که من رویکرد عمومی‏تر و عملی‏تری 
را به هوش مصنوعــی در این کتاب پیش گرفته‏ام. ســوال غایی که 
به دنبال یافتن پاســخی برای آن هستیم، این است که چگونه هوش 
مصنوعی می‏تواند باعث تحقق یا مانع تحقق آرمان‏های توسعه پایدار 
شــود. برای پاسخ به این ســوال، تحلیل‏ها باید مبتنی بر یک تعریف 
عملیاتی و به نســبت فراگیر و وســیع، از هوش مصنوعی باشد. نکته 
مهم این است که به عنوان مثال، به موضوعاتی مانند تفاوت یادگیری 
با نظارت7 و یادگیری بدون نظارت8 یا جزییات فواید شبکه‏های عصبی 
مصنوعی عمیق9 پرداخته نشــود. بلکه نکته مهم، برجسته کردن این 
نکته اســت که اصولاً چه چیزی به عنوان هوش مصنوعی شــناخته 
می‏شــود و چه چیزی شناخته نمی‏شود؛ به نحوی که هوش مصنوعی 
را با ســایر فناوری‏های دیجیتال مانند،  زنجیرۀ بلوکی10 و روباتیک11 

اشتباه نگیریم.
برای نیل به این هدف، از تعاریفی که توسط وینواسا و دیگران در سال 
(Vinuesa, R., et. al, 2020) 2020 ارائه شده و هوش مصنوعی را 

این گونه تعریف می‏کند، شروع می‏کنیم:
... هر فناوری که دســت کم یکی از این قابلیت‏ها را داشــته باشــد: 
درک، شامل موضوعات صوتی، تصویری، متنی، و .... )مانند بازشناخت 
چهره(، تصمیم‏سازی )مانند سامانه‏های تشخیص پزشکی(، پیش‏بینی 
)پیش‏بینی وضع هوا(، اســتخراج خودکار دانش و بازشناخت الگو از 
داد‏ه‏ها )مانند کشــف اخبار جعلی در شــبکه‏های اجتماعی(، ارتباط 
تعاملی )مانند روبات‏های اجتماعی و روبات‏های12 گفتگو(، اســتدلال 
منطقــی )مانند ایجاد نظریه بر اســاس مفروضــات(. این دیدگاه در 
برگیرنده حوزه‏های بسیار متنوع و گوناگونی دیگری از جمله یادگیری 

ماشین است.
از این تعریف اینچنین برمی‏آید که اکثر فناوری‏های دیجیتال مبتنی 
بر هوش مصنوعی قلمداد می‏شــود. با این حال، هر راه‏حل یا سامانه‏ 
فقط زمانی در این کتاب به عنوان »هوش مصنوعی« تلقی می‏شــود 
کــه اتکای قابل ملاحظه‏ای به هوش مصنوعی برای داشــتن تاثیرات 
مرتبط با پایداری داشــته باشد. به عنوان مثال، بانکداری دیجیتال و 
تامین مالی خرد کارهای جالبی را به شــکل ساده‏تری در حوزه‏های 
تامین مالی، وام و مواردی از این دســت، انجام داده و بنابراین منجر 
به کاهش نابرابری می‏شــود. به هر حال، ایــن گونه فناوری‏ها باید از 
هوش مصنوعی »مناســب« در آن فناوری دیجیتال تمیز داده شــده 
7- Supervised learning
8- Unsupervised learning
9- Deep artificial neural networks
10- Blockchain
11- Robotics
12- Bots

و مشــخص شود که استفاده از رایانه به شــکل کلی، لزوماً به معنای 
اســتفاده از هوش مصنوعی نیســت. به تبع آن، دیجیتالی‌کردن در 
معنای کلی و عام آن نیز در این کتاب بحث نخواهد شد. این موضوع 
برای حوزه‏هایی مانند روباتیک و خودکارســازی نیز صادق است. یک 
روبات صنعتی که برای کمک به بلند کردن تجهیزات سنگین طراحی 
شده نیاز به استفاده از هوش مصنوعی ندارد؛ ولی روبات‏های اجتماعی 
که به طور مثال در زمینه‏هایی مانند مراقبت‏های پزشکی و مداخلات 

درمانی به کار می‏روند، به وضوح به هوش مصنوعی وابسته هستند.
پس به طور خلاصه، ســامانه‏های هوش مصنوعی، سامانه‏های مبتنی 
بر رایانه هســتند که در آن‏ها توانایی حس و پاســخگویی به محیط 
پیرامون‏شان به شکلی تقریباً خودمختار، برای انجام کارکردهای مورد 
انتظار کلیدی اســت. این سامانه‏ها شــامل برنامک‏ها،13 نرم‏افزارهای 
رایانه‏ای برای رایانه‏های شــخصی و صنعتی، ســامانه‏های روباتیکی، 
نرم‏افزارهای کاربردی حوزه اینترنت اشیاء14 و امثالهم هستند، که هم 

در بخش خصوصی و هم عمومی استفاده می‏شوند.
نمونه‏هایــی از ســامانه‏های هــوش مصنوعی به جزییات بیشــتری 
در فصــول 4 تا 6 کتاب بحث خواهد شــد. در ایــن فصول، تاثیرات 
متنوع ســامانه‏های هوش مصنوعی بر پایداری اقتصادی و اجتماعی 
و زیســت‏محیطی به تفصیل بیان شــده اســت. به هر حال، پیش از 
آن، نگاهی خواهیم داشــت به آنچه تا کنون درباره هوش مصنوعی و 

پایداری گفته و انجام شده است.

هوش مصنوعی و اهداف توسعه پایدار
همان طور که دیدیم، پایداری موضوع جدید و تازه‏ای نیســت. اگر به 
ریشــه‏های تاریخی هوش مصنوعی در روزهای اولیه ابداع علوم رایانه 
هم برگردیم، مشاهده می‎‏کنیم که هوش مصنوعی هم موضوع جدید 
و تازه‏ای نیست .(Bishop, 2006; Russell, & Norvig, 2014) هم 
هوش مصنوعی و هم پایداری به هر حال طی دهه‏های گذشته توجه 
زیادی را به خود جلب کرده اســت. پایــداری به این دلیل که حجم 
فزاینده و زیاد تجارب علمی امروزی، تغییراتی که ما انسان‏ها مسئول 
ایجاد آن هستیم را برجسته می‏کند. هوش مصنوعی به این دلیل که 
افزایش گســترده و دسترسی به داده‏ها و توان رایانشی، دو عاملی که 
روش‏های قدیمی را قدرت‏مند ســاخته و آن‏ها را بیش از پیش قابل 

دسترسی و مفیدتر می‏کند.
هم چنان که ایــن دو مفهوم به طور جداگانه مورد توجه قرار گرفته، 
اخیراً شــاهد یک علاقه فزاینده به ترکیب هوش مصنوعی و پایداری 
هم بوده‏ایم؛ چیزی که از این کتاب تدوین شــده در دست‏های شما، 
به وضوح قابل مشــاهده است. در هر حال، در مجلات دانشگاهی نیز 
زمینه‏هــای جدیدی به‌وجود آمده و روش‏های جدید و قدیمی دوباره 
بررسی شده اســت. یک راه انحرافی جزیی برای بررسی این‌که فقط 
13- Mobile applications
14- Internet-of-Things
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چه نوع کارهای دیگری انجام شده، پیش از پرداختن به تحلیل اصلی، 
در ادامــه خواهد آمد. نه تنها به این دلیل اهمیت دارد که بدانیم چه 
کارهایی انجام شــده و بنابراین نیازی به تکــرار و انجام مجدد آن‏ها 
وجود ندارد، بلکه به این دلیل که مبنای بخش عمده‏ای از تحلیلی که 

در فصول پایانی خواهد آمد را فراهم می‏سازد.
در حالی که بسیاری از کارهای انجام شده از دیدگاه من ناقص و بخشی 
اســت و می‏توان به بیان درســت‏تر از آن به عنوان تحلیل انزواطلبانه 
فناوری یاد کرد )Barley, 2020(، با این حال مشــارکت‏های متنوع 
و مختلــف همگی ارزش‏مند هســتند و می‏توانند به منزله بخش‏ها یا 
ورودی‏هایی برای یک تحلیل جامع‏تر و کامل‏تر تلقی شــوند. این‌که 
یک رویکرد انزواطلبانه چیست و این‌که چه نوع رویکرد جایگزینی در 

این کتاب توسعه یافته، موضوع فصل بعدی است. 
یکــی از جدیدتریــن و تاثیرگذارتریــن درباره چگونگی مشــارکت 
هوش مصنوعی در تحقق آرمان‏های توســعه پایدار، در مقاله وینوسا 
)Vinuesa, R., et. al, 2020( آمده است. این مقاله مختصر و کوتاه، 
که در نشریه نیچر کامیونیکیشن15 چاپ شده، بر تحلیل جامع‏تری از 
این‌که چگونه هوش مصنوعی از حیث ظرفیت و توان ممکن است به 
تحقق همه اهداف توسعه پایدار مرتبط باشد، بنا شده است. علاوه بر 
آن‌که شواهد موجود تاثیر هم بررسی شده است. این مقاله نتیجه‏گیری 
می‌کنــد که هوش مصنوعی می‏تواند به تحقق 134 هدف از مجموعه 
آرمان‏های توســعه پایــدار کمک کند، در حالی کــه مانع تحقق 59 
هدف دیگر می‏شــود. با این حال، متعاقب این نتیجه‏گیری در ظاهر 
مثبت، ســلب مسئولیت می‏شــود که ابعاد با اهمیت هوش مصنوعی 
در بســیاری از تحقیقات اخیر نادیده گرفته شــده و تنظیم‏گران بازار 
نیازمند داشتن بینشی به ماهیت و ظرفیت هوش مصنوعی هستند تا 
Vin� )به تکثیر سـ�امانه‏های هوش منصوعی پاسخ مناسب ارائه دهند) 

.)uesa, R., et. al, 2020
در حالی که مقالــه فوق به اندازه کافی به ظرفیت تاثیرات بلندمدت، 
غیرمستقیم و غیرقابل شمارش هوش مصنوعی نمی‏پردازد، پیوست‏های 
مقاله حاوی منابعی است که نویسندگان بررسی و مرور کرده‏اند. این 
پیوست‏ها به عنوان منبعی برای کسی که بخواهد تحلیل‏های خود را 
انجام دهد، بسیار ارزش‏مند است. به علاوه رویکرد روش‏شناختی16 و 
دیدگاه آن‏ها به فلسفه علم و آنچه دانش ارزشمند را تشکیل می‏دهد، 
بســیار سازنده و مفید است. با این حال، افرادی که با نویسندگان آن 
مقاله موافق هســتند، درخواهند یافت که کتــاب حاضر تکمله‏ای به 
کارهای آن‏های اســت؛ چرا که چارچوبی را بــرای فهم تاثیرات کلی 
و چگونگــی ارتباط آرمان‏ها و اهداف مختلف فراهم می‏ســازد. مقاله 
چویــی و دیگران )Chui et al., 2018(، تلاش دیگری در راســتای 
شناسایی تاثیرات گوناگون هوش مصنوعی بر آرمان‏های توسعه پایدار 
است. این مقاله، که پیش از مقاله‏ای که به آن اشاره شد نوشته شده، 
واقعاً هم جامع‏تر و هم متوازن‏تر اســت و بنابراین به عنوان یک منبع 
15- Nature Communication
16- Methodological

کلیدی از بینش برای افرادی که تمایل دارند این موضوعات را بیشتر 
پیگیری و دنبال کنند، تلقی می‏شــود. گزارش جدیدتری از چگونگی 
تاثیر هوش مصنوعی بر آرمان‏های توسعه پایدار، مبتنی بر نسخه‏های 
اولیه چارچوبی که با تفصیل بیشــتری در این کتاب تدوین شده، در 
)Sætra, 2021a( و )Sætra, 2021c( آمده اســت. گزارش مشابه 
دیگری که هوش مصنوعی را به عنوان بخشی از یک سامانه اجتماعی-

فنی می‏نگرد، و ضرورت بررســی هم هوش مصنوعی و هم آرمان‏های 
توســعه پایدار و استفاده از هوش مصنوعی را به منظور توسعه پایدار 
 )van Wynsberghe, 2021( 17اعلام می‏کند، توسط ون واینسبرگه
ارائه شده است. او این کار را عمدتاً بدون استناد به تحلیل آرمان‏های 

توسعه پایدار انجام داده است.
نویســندگان دیگری هم موضوعاتــی را که با موضــوع این کتاب و 
ســایر موضوعاتی که پیشــتر به آن اشاره شــد، ارتباط نزدیکی دارد 
بررسی کرده‏اند، ولی با یک رویکرد تمرکز بر برخی موضوعات خاص. 
برخی بر آرمان شــماره 13 توسعه پایدار و مدل‏های پایدار کسب‏وکار 
برخــی  و   )Di Vaio, Palladino, Hassan, & Escobar, 2020(
  (Khakurel, بر اهداف توســعه پایدار و ابعاد فنی‏تــر هوش مصنوعی
 (Penzenstadler, Porras, Knutas, & Zhang, 2018 تمرکــز 

کرده‏اند.
اگر به شکل کلی‏تری به هوش مصنوعی و نه آرمان‏های توسعه پایدار 
نگاه کنیم، مجموعه‏ بســیار گســترده‏تری از تحقیقات در دســترس 
است، که در زمان‏های گذشته انجام شده است. برخی از این نمونه‏ها 
 ،(Toniolo, et. al., 2020) عبارت هســتند از کار تونیولو و دیگران
یگیتکانلار و کوگورولو (Yigitcanlar and Cugurullo, 2020). اگر 
چه اغلب تحقیقات به شــکل مســتقیمی مرتبط با آرمان‏های توسعه 
پایدار نیســتند، ولی کار روی پایداری عمومی چارچوب‏های اخلاقی 
هــوش  روی  کار  و   AI4People (Floridi et al., 2018) ماننــد 
مصنوعی مسئولیت‏پذیر (Dignum, 2019) اغلب به شکل مستقیمی 

به تحلیل آرمان‏های گوناگون توسعه پایدار ارتباط دارند.
این کتاب، فقــط بخش کوچکی از تحقیقات مرتبط قابل دســترس 
در خصوص بررســی تاثیرات هوش مصنوعی است. نکته قابل توجه، 
ماهیت چندرشــته‏ای18 بودن زیاد تحقیقات درباره هوش مصنوعی و 
پایداری اســت. همان گونه که سه بعُد پایداری نشان می‏دهد، و این 
واقعیــت که ما بر فناوری‏های هوش مصنوعی تمرکز داریم، محققانی 
از حوزه‏های علم مهندســی رایانه، علوم اجتماعی، علوم زیســتی، و 
انســانیت و دیگر حوزه‏ها باید در نهایت برای درک کامل و مناســبی 
از چگونگــی تاثیرگذاری هــوش مصنوعی بر جوامع مــا، اقتصاد ما، 

محیط‏زیست ما، مشارکت و همکاری داشته باشند.
...ادامه دارد

17- van Wynsberghe
18- Interdisciplinary
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از کرانه تا ابر: اثرسنجی آیینمند چندوجهی

علیرضا خلیلیان، استادیار مهندسی نرم‌افزار و مدیر مرکز رشد دانشگاه
،akhalilian@gmail.com :پست الکترونیک

703X-4079-0002-0000 :شناسة ارُکید 

نردبان‌هایی‌ است پنهان در جهان          
   پایه پایه تا عنان آسمان

هر گُرُه را نردبانی دیگرست           
   هر رَوِش را آسمانی دیگرست

هر یکی از حال دیگر بی‌خبر         
      ملک با پهنا و بی‌پایان و سر

این در آن حیران که او از چیست خوش   
    وآن درین خیره که حیرت چیستش
»مثنوی معنوی، دفتر پنجم، مولوی«

در تاریــخ 28 دســامبر 2023 مصادف با 7 دی ماه 1402، نشــریة 
ممتــاز ســامانه‌ها و نرم‌افــزار1 مقاله‌ای ]1[ را منتشــر کــرد که با 
روش پژوهشــی مطالعه‌ نقشــه‌برداری2 از طریق اثرسنجی آیینمندِ 
چندوجهی3، فهرســتی از ابزارهای صنعتی رایانشی را برای پردازش 
»از کرانه تا ابر«4 جمع‌آوری کرده اســت. منظور از اصطلاح »از کرانه 
تا ابر« این اســت که داده‌هایی که در سازمان‌ها تولید می‌شوند دیگر 
به‌طور متمرکز نگهداری و پردازش نمی‌شــوند، بلکه در کرانة شبکه - 
یعنی سامانه‌های رایانشی سازمان که در کرانة فراشبکة اینترنت قرار 
گرفته‌اند - تولید می‌شوند و در بن‌سازة رایانش ابری ذخیره و پردازش 
می‌شــوند و در اختیار نیروی کاری که در سرتاســر پهنه جغرافیایی 
توزیع شده‌اند قرار می‌گیرند. از آنجا‌ئی‌که رایانش ابری، رایانش در مِه 

1- https://www.sciencedirect.com/journal/journal-of-systems-and-software
2- Systematic Mapping Study (SMS)
3- Multovocal Literature Review (MLR)
4- Edge to Cloud

و رایانش در کرانه‌ها آخرین بن‌سازه‌هایی هستند که در عمل استفاده 
می‌شــوند5، آشــنایی با مفاهیم و دانش‌واژگان مربوط بــه آنها و نیز 
ابزارهای نرم‌افزاریِ پیاده‌ســازی‌کنندة آنها برای رایانش‌دانان ضروری 
اســت و می‌توان جزء معلومات و سواد پایه‌ای هر رایانش‌دان دانست. 
در اینجا منظور ما از رایانش‌دان لزوماً دانشــمند رایانش نیست، بلکه 
بیشتر بر کارشناســان، کارکنان و هر فردی که تا حدودی با رایانش 
ســروکار دارد تأکید می‌کند. پس برای آشناسازی با مفاهیم یادشده 
در ادامه ترجمة سه بخش از مقاله را ارائه می‌کنیم که شامل چکیده، 
مقدمه و مفاهیم پیش‌زمینه‌ای مقاله هســتند. در ترجمه ما شــماره 
اســتنادهای داخل متن اصلی ذکر نشده‌اند. همچنین بند آخر بخش 
مقدمة مقاله اصلی که ســاختار مقاله را معرفــی می‌کند نیز ترجمه 

نشده است. 

چکیده
رایانــشِ »از کرانه تا ابر« بن‌انگاره‌ای نوپدید برای توزیع پردازش‌های 
رایانشی بین دستگاه‌های کرانه‌ای و منابع ابری است. در آثار پژوهشی 
رویکردهای متعددی برای هماهنگی، جابه‌جایی و واگذاری6 پردازش‌ها 
و دیگر مسائل پیشنهاد شده‌اند. اما معلوم نیست که برای کاربردهای 
عملی و صنعتی چه چیزهایی ســاخته و پیاده‌ســازی شده است. این 
مقاله با مرور پژوهش‌های انجام‌شــده در حــوزة ابزارهای »از کرانه تا 
ابر«، طرح و برنامه‌ای از دانش موجود به‌دســت می‌آورد و کمبودها و 

5- رایانش دسته‌ای )یکجا(، رایانش محاوره‌ای، رایانش رومیزیِ برون‌خطی و رایانش بر اساس وب بن‌سازه‌های 
پیشین رایانش بوده‌اند. 

6- Offload
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چالش‌های پژوهشی را شناسایی می‌نماید. برای این منظور، اثرسنجی 
آیینمند چندوجهی انجام داده‌ایم و از 1073 مقاله اصیل و دست‌اول 
به‌دست آمده7 )شــامل 200 مقاله از آثار سفید8 و 853 مقاله از آثار 
خاکستری9(، 40 ابزار را شناســایی و تجزیه و تحلیل کردیم. سپس 
ابزارها را بر اســاس ویژگی‌های مشخصه و محیط اجرایی و کاربردیِ 
مورد نظر دســته‌بندی کردیم. روی‌هم‌رفته این مطالعه نقشه‌برداری 
آیینمند منجــر به مروری جامع از ابزارهــای »از کرانه تا ابر« منجر 
شــد و موقعیت‌ها و جنبه‌هایی که پژوهشگران و کارشناسان صنعتی 

می‌توانند در آینده مدنظر داشته باشند را روشن ساخت. 

مقدمه
رایانش کرانه‌ای بن‌انگاره‌ای نوپدید است که در آن پردازش‌ها و فضای 
ذخیره‌سازی به‌جای قرارگیری در کارسازهای متمرکز ابری، در محلی 
کــه به منبع پــردازش و داده نزدیک‌ترند انجام می‌شــوند. برای این 
منظور منابع رایانشی در کرانة شبکه قرار می‌گیرند تا پردازش داده‌ها 

به‌طور بیدرنگ و با دوره عکس‌العمل10 کوتاه‌تر انجام شوند. 
به‌سخن دقیق‌تر، پیوستار ابریِ »از کرانه تا ابر« بن‌سازة ابری معمول 
را نســبت به مقوله‌های بیشــتری توســعه می‌دهد )مثل کرانه، مِه و 
اینترنت اشیاء11( و آنها از لحاظ پردازش، تحلیل، ذخیره‌سازی و تولید 

داده‌ها توانمندتر می‌سازند.
برای پیاده‌سازی رایانش در پیوستارِ »از کرانه تا ابر« ابزارهای متعددی 
پیاده‌ســازی شــده‌اند. منظور ما از ابزارهای »از کرانه تا ابر«، ترکیب 
سیستم‌های نرم‌افزاری و خدماتی است که برای جمع‌آوری، پردازش 
و تجزیه و تحلیل داده‌ها از دستگاه‌های کرانه‌ای )حسگرها، دستگاه‌ها 

و غیره( تا منابع و کارسازهای ابری به‌کار می‌رود. 
مشــخصه‌های ویژه ابزارهای »از کرانه تا ابر« بســته به نیازمندی‌ها 
و کارخواست‌های هر ســازمان به‌خصوص، بسیار متغیر است. منظور 
از مشــخصه‌های ویــژه قابلیت‌هایی مثل پــردازش، تجزیه و تحلیل 
داده‌ها در کرانة شبکه، کاهش دوره عکس‌العمل پردازش، بهینه‌سازی 
ترانهش12 داده‌ها، مقیاس‌پذیری و انعطاف‌پذیری است. افزون بر این، 
ابزارهای »از کرانه تا ابر« می‌توانند الگوریتم‌های پیشــرفته واکاوش 
و فراکافــت داده‌ها و یادگیری ماشــینی را در اختیــار قرار دهند که 
سازمان‌ها از رهگذر آنها بینش و آگاهی ژرفی از وضع موجود به‌دست 
می‌آورنــد و می‌توانند تصمیم‌هایی مبتنی بر داده‌های موجود بگیرند. 
بنابراین به درک و دریافتی از مشخصه‌های ویژه ابزارهای »از کرانه تا 

7- Primary Study (PS)
8- یعنی مقاله‌هایی که توسط یک ناشر معتبر و در قالب ضوابط تجاری نشر منتشر شده‌اند. م. 

9- یعنی آثار و مقاله‌هایی که توســط افراد و ســازمان‌ها خارج از ضوابط علمی، دانشــگاهی و تجاری منتشر 
شده‌اند. م. 

10- مدت زمانی اســت که طول می‌کشد نوبت به اجرای پردازشی برسد و سیستم پاسخ و عکس‌العملی، نشان 
از اجرای آن بدهد. م. 

11- بهتر اســت بگوییم اینترنت چیزها، چون همه چیز را در اینترنت قرار می‌دهد، از جمله موجودات زنده، و 
نه فقط اشیاء بی‌جان. م. 

12- انتقال. م. 

ابر« چون جابه‌جایی و واگذاری پردازش‌ها، هماهنگی، مدیریت جریان 
پردازش‌ها و دیگر امور رایانشــی، در چنیــن زمینه‌های لازم داریم و 
این درک برای بهره‌مندی و به‌کارگیری همه‌جانبة توانمندی‌های این 

ابزارها در کاربردهای مختلف ضروری است. 
برای حصول چنین درک و دریافتی در این مقاله مطالعه نقشه‌برداری 
آیینمندی براســاس 1073 مقاله اصیل و دســت‌اول دانشــگاهی و 
دانشوری و نیز صنعتی )یعنی آثار خاکستری( انجام دادیم، و در نتیجه 
ابزارهای »از کرانه تا ابر« را در پیوســتار ابریِ شــناختی دسته‌بندی 
کردیم. پس نوآوری اصلی این مقاله این اســت که از رهگذر مقایسة 
ابزارهای »از کرانه تا ابر«، دانش روز را برای پژوهشگران و کارشناسان 
صنعتی فراهم آورد. در وهله اول چنین مقایســه‌ای فهرست ابزارهای 
موجــود را گردآوری می‌نماید و به‌تبع آن خواننده به مشــخصه‌های 
ویــژه و اصلی این ابزارها از جمله مجــوز آنها پی می‌برد. جنبه دیگر 
از دســتاورد این مقاله شناسایی محیط اجرایی مختص هر ابزار است 

تا کاربران بدانند معماری که هر ابزار با آن منطبق می‌شود چیست.
 

پیش‌زمینه
در این بخش مفاهیــم پیش‌زمینة این مقالــه در فناوری‌های ابری، 

کرانه‌ای، پیوستار ابری و »از کرانه تا ابر« را شرح می‌دهیم. 
پیوستار ابری، تجمیع نامحسوس و ناپیدای خدمات و منابع گوناگون 
ابری همچون دســتگاه‌های اینترنت اشیاء، اجزاء و مؤلفه‌های رایانش 
در مِه و رایانش در کرانه اســت. فناوری‌های رایانش در کرانه و در ابر 
در سال‌های اخیر پیشــرفت‌های چشمگیری داشته‌اند و به این دلیل 
است که جابه‌جایی و انتقال پردازش بین این محیط‌ها برای دانشوران 
دانشــگاهی و کارشناســان صنعتی موضوع مهمی شده است. در این 
بخش مفاهیم جابه‌جایی و انتقال پردازش در پیوستار ابری و »از کرانه 

تا ابر« را مرور می‌کنیم.

پیوستار ابری
در سال 2011 مؤسسه ملی استانداردها و فناوری‌ها پیوستار ابری را 

چنین تعریف کرد:
مدلی برای دسترســی شــبکه‌ایِ فراگیر، راحت و نیازمحور به مخزن 
مشــترکی از منابع رایانشیِ قابل پیکربندی )مثل شبکه‌ها، کارسازها، 
ذخیره‌ســازها، برنامه‌هــای کاربردی و خدمات( تا به‌ســرعت فراهم 
شــوند و با کمترین هزینه مدیریتی یــا برهم‌کنش‌ها و مداخله‌های 

تأمین‌کننده خدمات عرضه شوند. 
در بین مشــخصه‌های ویژه پیوستار ابری مقیاس‌پذیری و اتکاء‌پذیری 
دیده می‌شــود که اولــی از رهگذر امــکان ایجاد نمونه‌هــا و موارد 
چندگانه‌ای که به‌آسانی توزیع می‌شوند، تأمین می‌گردد. در سال‌های 
اخیــر رایانش ابری به بن‌ســازه‌ای تبدیل شــده اســت که جزئیات 
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زیرســاخت‌های زیربنایی خودش را خاصه در حالت بی‌کارســاز13 یا 
حالت »تابع چون یک خدمت«14 پنهان می‌کند15. 

رایانــش در مِه لایه‌ای رایانشــی بین ابر و کرانه اســت. هدف اصلی 
رایانش در مِه کمینه‌ســازی بار رایانش ابری است و خدمات رایانشی 
را در سیستم‌هایی نزدیک به کرانه‌ها اجرا می‌کند تا بار انتقالِ جریان 

داده و زمان پاسخ کاهش یابد. 
در رایانش کرانه‌ای، عملیات رایانشــی در کرانة شبکه انجام می‌شود 
یعنی همان جایی که داده‌ها تولید می‌شوند. در مواقعی که مشکلاتی 
در شــبکه یا تنگنایی در زمان پاسخ وجود دارد، کاربست رایانش در 
کرانه راه‌کار مؤثری اســت. ولی باید متوجه باشیم که توانمندی‌های 
رایانــش ابری یــا رایانش در مِــه در رایانش کرانه‌ای وجــود ندارد. 
مفاهیمی چون پیوســتار ابری و ابر شناختی به‌منظور حل مشکلات 
ناشــی از محدودیت‌های توان رایانشــی، زمان‌بندی و ذخیره‌ســازی 

به‌وجود آمدند. 
تعریف پیوستار ابری چنین است:

توسعه رایانش ابری ســنتی به موجودیت‌های چندگانه )مثل رایانش 
ابری، رایانش در مِه و اینترنت اشیاء( برای فراهم‌سازی توانمندی‌های 

تجزیه و تحلیل، پردازش، ذخیره‌سازی و تولید داده. 
ابر شناختی نیز این‌طور تعریف شده است:

سیستمی مبتنی بر ابر که ابزار حسگری برای شناخت محیطش دارد، 
از آن آگاهی و خبر می‌گیرد و به‌شکلی پویا و منفعت‌طلب بار رایانشی 

و برونداد خودش را با آن وفق می‌دهد. 
تفاوت اصلی بین این دو تعریف این اســت که پیوســتار ابری رسانة 
انجام رایانش است ولی ابر شناختی توانمندی وفق‌دهی نیازمندی‌های 

رایانشی همچون بار یا برونداد را دارد. 
فناوری رایانش ابری زیرســاخت، بن‌ســازه و منابع نرم‌افــزاری را به 
مؤلفه‌های مجازی منعطف و دردســترس بدل کرده اســت. هماهنگی 
مؤثر بین مؤلفه‌های ناهمگون و منابع چندلایه‌ای تضمینی است برای 
این‌که کاربران مصرف‌کننده سطح کیفی مطلوبی از خدمات را دریافت 
نمایند. امروزه تأمین‌کنندگان تجاری خدمات ابری بن‌سازه‌هایی برای 
ایجاد هماهنگی‌های مختص به هر کاربر عرضه می‌کنند. اگرچه چنین 
محصولاتی بسیار توانمند هستند ولی به‌خاطر ملاحظات شغلی، قابلیت 
انتقال ]به محیطی دیگر[ ندارند. افزون بر این، ابزارها به‌رغم بهره‌مندی 
از مدیریت پیشرفته پیکربندی، هنوز باید با واسط‌های برنامه‌سازی سطح 
پایین و ساختارهای برنامه‌ســازی روالی برای مدیریت پیکربندی‌های 
ظریف و حســاس منابع سروکار داشته باشند. رایانش ابرهای چندگانه 
نیز بر مشــکلات هماهنگی می‌افزاید. اســتفاده از خدمات و منابعی از 
چندین ابر بدون ضوابط توافقی پیشین، که اغلب به‌وسیله طرفی ثالث 

مدیریت می‌شود، اخیراً رواج پیدا کرده است. 
13- یعنی استفاده از کارساز و پرداخت هزینه آن برحسب میزان و لحظات استفاده. م. 

14- وقتی تابعی رایانشــی فراخوانی می‌شود، تأمین‌کننده خدمات کارساز را روشن می‌کند و بعد از پایان اجرا 
کارساز خاموش می‌شود. م. 

15- اینجا نویســندگان مقاله از واژه انگلیسی به معنی انتزاعی‌ســازی و تجرید استفاده کرده‌اند. اما تجرید در 
رایانش یعنی تمرکز بر ویژگی‌های کلی و کنار گذاشتن جزئیات. م. 

پیاده‌ســازیِ چشم‌داشــت‌های آتی پیوســتار ابری در عمل با موانع 
مهمی روبه‌روست از آنجا که استقرار برنامه‌های کاربردی در سرتاسر 
زیرساختِ پراکنده و متنوعِ »از کرانه تا ابر« سرشتی ظریف و پیچیده 
دارد. نیل به چنین هدفی نیازمند کارهای پیچیده‌ای چون پیکربندی 
پارامترهــای متعــدد مختص به هر سیســتم و نیز همســاز کردن 
خواســته‌ها و محدودیت‌های بســیاری در خصوص تعامل‌پذیری16، 
جابه‌جایی‌پذیــری مکانــی، دوره عکس‌العمــل مبادله‌هــا، کارایــی 
شــبکه، محرمانگی داده‌ها و بهره‌وری منابع ســخت‌افزاری )همچون 
حافظه واحد پردازش نگاره‌ســازی، توان پردازشــگر مرکزی، ظرفیت 

ذخیره‌سازی و دیگر عوامل( است.
 

جابه‌جایی و واگذاری پردازش‌های »از کرانه تا ابر«
همان‌طور که در بخش پیشــین گفته شــد، رایانش کرانه‌ای امکانات 
و توانمندی‌های پردازشــی را به ســمت کرانة یک شــبکه می‌برد. از 
این‌رو رایانشْ نزدیک کاربر مصرف‌کننده انجام می‌شــود و بدین‌سان 
دوره عکس‌العمل بســیار کوتاه و پهنای باند بالایی فراهم می‌شــود. 
الگوریتم‌هــای جابه‌جایی و واگذاری موجب می‌شــود دســتگاه‌های 
کارخــواه و مصرف‌کننــده، مؤلفه‌های کرانه‌ای و ابــری بتوانند با هم 
کار کننــد. در بیان عمومــی جابه‌جایی و واگــذاری یعنی ترانهشِ 
پردازش‌هایــی که به منابع زیادی نیاز دارند، به بن‌ســازة بیرونی که 
منابع رایانشــی بســیاری در اختیار دارد که نمونه‌اش رایانش ابری، 

رایانش در مِه و رایانش در کرانه‌هاست. 
بســته به این‌که پردازش، کجا به چند بخش تقسیم شود و کجا اجرا 
شود، انواع گوناگونی از جابه‌جایی و واگذاری پردازش‌ها مطرح شده‌اند:

جابه‌جایــی پاره‌ای در کرانه: در این نوع، بخشــی از رایانش به‌طور •	
محلی در دســتگاه مصرف‌کننده اجرا می‌شود و بقیه رایانش به کرانه 

جابه‌جا و واگذار می‌شود. 
جابه‌جایی کامل در کرانه: در این نوع تمام پردازش به کرانه جابه‌جا، •	

واگذار و اجرا می‌شود.
جابه‌جایی مشارکتی و همکارانه در کرانه و در ابر: چنین جابه‌جایی •	

مخصوص مواقعی است که منابع موجود در دستگاه‌های کرانه‌ای همه 
پردازشی که دستگاه مصرف‌کننده واگذار کرده است را نمی‌توانند اجرا 
کنند و از این‌رو محیط کرانه‌ای و ابری به‌طور مشــارکتی و همکارانه 

پردازش‌های رایانشی را اجرا می‌نمایند. 

آماج جابه‌جایی و واگذاری پردازش‌ها
بســته به ذینفع‌های مختلــف، جابه‌جایی و واگــذاری پردازش‌ها در 
پیوســتار ابری اهــداف مختلفی دارد که می‌توان به دســته‌های زیر 

دسته‌بندی کرد:
تأخیر: کمینه‌سازیِ تأخیر اجرا یکی از هدف‌های اصلی جایه‌جایی و •	

16- یعنی داد و ستد داده و کد. م. 
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واگذاری پردازش‌هاست. این تأخیر از چندین بخش تشکیل می‌شود؛ 
مثل تأخیر مربوط به اجرای پردازش‌ها در دستگاه متقاضی، در کرانه یا 
در ابر، تأخیر مربوط به ترانهش در لایه‌های مختلف زیرساخت، تأخیر 
صف‌بندی یا تأخیر افراز پردازش. کمینه‌ســازی هر یک از تأخیرهای 
مذکور می‌تواند منجر به کاهش تأخیر جابه‌جایی و واگذاری پردازش 

شود. 
مصــرف انــرژی: چگونگی کمینه‌ســازی مصرف انــرژی از طریق •	

جابه‌جایــی و واگذاری پردازش‌هــا از دیگر اهداف تأثیرگذار اســت 
کــه عموماً به دســتگاه‌های کاربران معطوف می‌شــود. با این وجود، 
کمینه‌سازی مصرف انرژی باید در همه لایه‌های مدل ارتباطی اعِمال 
شود چرا که در مدل جابه‌جایی کامل، این موضوع به‌سمت زیرساخت 

کرانه یا ابر سوق پیدا می‌کند. 

پهنــای باند/طیف: به‌دلیل محدودیت در پهنای باندِ دردســترس، •	
تخصیص طیف در اینترنت اشــیاء و شــبکه‌های سلولی نقش مهمی 
دارد. ارزیابی ســودمندی طیف براساس تعداد پردازش‌های جابه‌جا و 
واگذارشده، انتقال توان و مصرف پهنای باند، سنجه‌های کارایی برای 

استقرار بهینة طیف‌های موجود است. 

ابزارهای شناسایی شده و نشانی دریافت آنها
جدول زیر فهرســت همه ابزارهای شناســایی شده در مقاله و نشانی 

دریافت آنها را نشان می‌دهد

ابزارنشانی
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سوگ چیدن اندوه 
جامعه انفورماتیک کشور به سوگ پیشگام آموزش و پژوهش دانشگاهی هوش مصنوعی 

زنده‌یاد دکتر کامبیز بدیع 

غیرمترقبه و ناباورانه بود، هجرت این سالک بی ادعای ‌علم و 
فرهنگ و حامی‌همیشــگی انجمن‌های علمی، فرصت و تاملی 
باید تا حتی صورتی از خدمات این روگشادۀ دانا، تهیه و نوشته 

شود.

ایشان از قدیمی‌ترین همکاران پژوهشگاه ارتباطات و فناوری اطلاعات 
)مرکز تحقیقات مخابــرات ایران( و به معنای واقعی از ارکان اصلی آن 
محسوب می‌شدند. آقای دکتر بدیع دانش‌آموخته دبیرستان البرز بودند 
و مدارک كارشناســی، كارشناســی ارشــد و دكترای خود را در رشته 
مهندسی برق با گرایش بازشناسی الگو از انستیتو فناوری توكیو دریافت 
نمودند. ایشان بعد از دانش‌آموختگی به کشور بازگشتند و از همان زمان 
در مركز تحقیقات مخابرات ایران مشــغول به فعالیت پژوهشی شده و 
همواره منشأ خدمات علمی ‌و فنی بســیاری در کشور بودند. از جمله 
تربیت ده‌ها کارشــناس و متخصص و دانش‌آموخته در سطوح مختلف 
تحصیلی و سرپرســتی پایان‌نامه‌های آن‌ها و انجام پروژه‌های پژوهشی 

نظری و کاربردی فراوان ، نشر کتب درخشان به زبان فارسی ، انتشار ده‌ها 
مقاله علمی ‌در کنفرانس‌ها و مجلات علمی‌ و برگزاری ســخنرانی‌های 
علمی‌ متعدد و شرکت در نشست‌های ترویجی. آن استاد فقید در کمال 
ژرف‌نگری در مســیر علمی ‌حرکت می‌نمودند و همواره به دست یافتن 
به عمق معنای دانش تأکید داشتند. شناخت آن استاد حاکی از تعمق 
و تدبر ایشان در مسیر توســعه دانش علوم شناختی و هستان‌شناسی 
بود که در آن تبحر داشــتند. فعالیت‌های ایشان در فرهنگستان علوم 
با هدف صیانت از فرهنگ و ارزش‌های ملی در مســیر توســعه علم و 
فناوری بسیار تأثیرگذار بوده و قطعاً یاد آن چهره شاخص علمی ‌را برای 
کشور عزیزمان ماندگار خواهد نمود. بی شک، جامعه علمی ‌و دانشگاهی 
کشور، متخصصان و فناوران صنعت انفورماتیک کشور و کلیه همکاران 
پژوهشــگاه محل خدمت ، فارغ از دانش وسیع علمی ‌ایشان را به‌عنوان 
اســتاد اخلاق پژوهشگاه هم می‌شناختند. خاطره ای که ایشان از خود 
برای همه به جا گذاشتند، تواضع و گشاده‌رویی همیشگی بود. از دست 
دادن ایشان ضایعه بزرگی برای پژوهشگاه، جامعه علمی ‌و به‌ویژه بخش 
انفورماتیک کشــور محسوب می‌شود1. خاطره فروتنی ایشان را با مثال 
کوچکی به دوســتان یادآوری می‌کنم . در دهه شصت شمسی که در 
سازمان استعدادهای درخشان در دبیرستان دخترانه تیزهوشان فرزانگان 
طراح و مجری برپائی یک مرکز آموزش انفورماتیکی پیش‌دانشگاهی به 
اسم دانا2 بودم، جســارت کردم و از ایشان دعوت نمودم3 دوره‌ای برای 
آموزش هوش مصنوعی به دختران دبیرستانی طراحی و تدریس کنند 
که ناباورانه شاهد استقبال و پذیرش ایشان بودم که به سرعت به اجرای 
کلاس‌ها منجر شد. این در شرایطی بود که آن زمان هنوز در دانشگاه‌ها 

هم آموزش هوش مصنوعی رایج و عمومی ‌نشده بود.
1- برداشتی مفهومی‌از پیام تسلیت دکتر سید محمد رضوی زاده، رییس پژوهشگاه ارتباطات و فناوری اطلاعات 

در وبگاه این پژوهشگاه.
2- دانا کوته نوشت : دانستنی‌های نوین انفورماتیک.

3- من نگارنده این متن : سید ابراهیم ابطحی استادیار دانشکده مهندسی کامپیوتر دانشگاه صنعتی شریف.
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 اما با شرکت ناباورانه در این اندوه جمعی، اشاره‌ای به حمایت مستمر 
ایشان از سه انجمن علمی ‌رشته انفورماتیک در کشور می‌کنیم و این 
دریغ‌نامه را با دل‌نوشــته‌ای از برادرزاده فرهیخته ایشان جناب دکتر 
فرشاد بدیع، در موسسه عالی تجارت و نوآوری برلین پایان می‌دهیم.

دکتر بدیع از ســالیان پیش تا کنون در عمر حدود نیم قرنی انجمن 
انفورماتیــک ایران اولین و قدیمی‌ترین انجمن در این حوزه در ایران، 
یار و یاور بی چشمداشــت انجمن  بودند و ما بهره‌ها از دانش و علم و 
دوســتی و حیثیت فرهنگی ایشان بردیم . ایشان علاوه بر عضویت در 
هیئت اجرائی انجمن انفورماتیک ایران در دوره ششــم طی سال‌های 
1368 تــا 1370 ، از دیرباز همواره  از اعضای اصلی هیئت تحریریه و 
ویراستاران علمی‌ ماهنامه گزارش کامپیوتر انجمن بودند. دکتر بدیع 
از موسسین دومین انجمن این رشته که در دهه هفتاد تشکیل گردید 
یعنــی انجمن کامپیوتر ایــران هم بودند و در دوره‌هــای اول و دوم 
و چهــارم تا هشــتم در هیئت مدیره آن حضور داشــتند. در انجمن 
یادگیــری الکترونیکی ایران )یادا( در ســال 1389 به عنوان یکی از 

اعضای موسس حضور داشتند. روحشان قرین شادی و رحمت.

گرامیداشت
میراث تحول آفرین پروفسور کامبیز بدیع

نگارش : دکتر فرشاد بدیع

استاد و معاون آموزشی دانشــکده  علوم کامپیوتر و انفورماتیک؛ موسسۀ 
عالی تجارت و نوآوری برلین / پروفسور الحاقی دانشگاه کونکوردیا؛ شیکاگو/ 

استاد دانشگاه آردن انگلستان

  20 دسامبر 2023 )29 آذرماه 1402( ، روزی پر از غم و اندوه است 
که ما با یک اســتاد برجسته ، پروفســور کامبیز بدیع وداع می‌کنیم. 
کلمات به ســختی می‌توانند جوهر تأثیری را که او بر جای می‌گذارد 
بیان کنند. در این مقاله، با قلبی اندوهگین و سوگوار، نگاهی اجمالی 

به زندگی خارق العادۀ او دارم.
کامبیز بدیع، نامی‌جاودان که تداعیگر درخشــش فکری است، بیش از 
یک دانشمند بود – او یک نابغه در حوزه‌های هوش مصنوعی، مهندسی 
برق، علوم‌شــناختی، زبان‌شناســی و فلسفه بود. ســفر او از تالارهای 
دبیرســتان البرز در تهران آغاز شــد، بذری که از آن یک ماجراجویی 
دانشــگاهی جوانه زد و در نهایت با برداشتی پیروزمندانه به اوج رسید. 
کامبیز مدارک کارشناسی، کارشناسی ارشد و دکتری تخصصی خود را 
با بالاترین امتیاز از موسســه فناوری توکیو اخذ کرد و متخصص دنیای 

مسحورکنندۀ الگو شناسی در حوزۀ مهندسی برق شد.
کامبیــز از زمانی کــه دکترای خــود را دریافت کرد، جســورانه به 
چشــم‌اندازهای پیچیده »یادگیری ماشینی«، »مدل‌سازی شناختی« 
و »پردازش دانش« پرداخت. باور دارم که این دامنه‌ها دنیای ویژه‌ای 

را در ذهن او شــکل دا‌دند. در چنین دنیایی، )۱( یادگیری ماشین بر 
پایه بینش‌های مبتنی بر داده‌ها، )۲( مدل‌ســازی شناختی هماهنگ 
شده با هوش انســانی و )۳( پردازش دانش و ‌‌دانایی همسو شدند. به 
نظر من، چنین یکپارچگی، قابلیت‌های پردازش و تحلیل هوشمندانه 
اطلاعات را در سیســتم‌های پیشرفته ســایبرنتیک وهوش مصنوعی 
امروزی تقویت می‌کند. در چنین فضایی، انســان‌ها و ماشــین‌ها )به 
عنوان عوامل شــناختی و دانش‌محــور( یکدیگر را تکمیل می‌کنند و 
نــوآوری و کارایی را در حوزه‌های مختلف علمی ‌و دانشــگاهی ارتقا 

می‌دهند.
کامبیز با باور ارزشــمند فلســفی خــود مبنی بر این‌کــه واقعیت از 
طریــق تعامــل بین فرایندهای ذهنــی عامل ناظر و جهــان بیرونی 
ساخته می‌شــود، کمک‌های عمیقی به گســترش دانش علمی‌کرد. 
او چارچوب‌هایی مانند »اســتدلال قیاســی«، »مدل‌ســازی/تحلیل 
مفهومی«، »مدل‌ســازی/تحلیل معنایی«، »تحلیل پدیدارشناسانه«، 
و»اســتدلال بر پایۀ طرحواره‌های شناختی« را الگوهای تفکری خود 
قرار داد و در نهایت آنها را استادانه در راستای تحقق اهداف مقدسش 
پرورانــد. در واقع این چارچوب‌ها، به دور از اصطلاحات دانشــگاهی 
صرف، مظهر روح خلاق او بودند و بینش‌های عمیقی را ارائه می‌کردند 
که از مرزهای فعالیت‌های علمی ‌فراتر می‌رفت و حتی به دنیای فلسفه 
ورود کردنــد. به عقیــده من، تفکر کامبیز تمرکــز ویژه‌ای بر ماهیت 
ذهنی و وابســته به زمینه استدلال قیاسی داشت. او در »تحلیل خلق 
و درک مفاهیــم از زاویۀ دیدگاه‌های گوناگون«، »ایجاد بازنمایی‌های 
دانــش معنا محــور«، و »تحلیل تجلــی تجربیات انســانی از طریق 
مدل‌سازی معنایی« سرآمد بود. علاوه بر این، او در »ترکیب اطلاعات 
معنایی برای تقویت درک و تفســیر کلام« پیشرو بود. در نهایت، او بر 
»ارزیابی منطقی داده‌محور بر پایۀ طرحواره‌ها یا ســاختارهای تعریف 

شدۀ شناختی« تأکید ویژه‌ای داشت.
می‌توان این‌گونه تفسیر کرد که موارد ذیل به طور برجسته ای نقش او 
در دنیای »یادگیری ماشین، مدل‌سازی شناختی، و پردازش دانش« 

را نمایش می‌دهند: 
1. اســتدلال قیاســی4، جایی که او تمرکزی ویژه بر فرایند شناختی 
اســتخراج بینش‌ها یا راه حل‌ها از طریق تفســیر و درک روابط بین 
موقعیت‌ها یا مفاهیم داشــت. رویکرد او ماهیت ذهنی و وابســته به 
زمینه اســتدلال قیاســی را ارج نهاد و حل خلاقانۀ مســئله و انتقال 

بینش در زمینه‌های مختلف را تقویت کرد.
2. خلق و دســتکاری مفاهیم بر اساس دیدگاه عامل 5، دنیایی که در 
آن او به فرایندهای شناختی می‌پردازد که شامل خلق و درک مفاهیم 
مختلــف از دیدگاه‌های مختلف، و همچنین تســهیل درک دقیق‌تر و 

جامع‌تر مفاهیم پیچیده در موقعیت‌های گوناگون است.
3. مدل‌ســازی معنایی تجربۀ پدیدارشناســانه6، جایی که او به ایجاد 
4- Analogical Reasoning
5- Viewpoint Oriented Manipulation of Concepts
6-Semantic Modelling of Phenomenological Experience
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بازنمایی‌های ســاختاریافته از معنا و جوهر تجربیات ذهنی انســانی 
کمک کرد. هدف کار او به تصویر کشــیدن تجربیات انسان در دنیای 

پر رمز و راز معنا بود.
4 . همجوشــی معنایی برای تفسیر کلام 7، جایی که او تمرکزی ویژه 
بر فرایند شناختی ترکیب و ادغام اطلاعات معنایی برخاسته از منابع 
یا زمینه‌های مختلف داشت. در اینجا هدف غایی او تفسیر کلام انسان 

بر پایه درک شناختیش بود.
 5.. اســتدلال بر پایۀ طرحواره‌های شناختی 8، استدلالی که ریشه در 
ارزیابی و تعیین درجه‌ای دارد که بر اســاس آن مجموعه‌ای از داده‌ها 
طرحواره‌ها یا ساختارهای از پیش تعریف شده ما را برآورده می‌کنند. 
او، در گــپ و‌گفت‌هایی که با هم داشــتیم، اذعان می‌کرد که به طور 
عجیبی به این پارادایم منطقی و مفهومی ‌باور دارد، و می‌داند که این 
پارادایــم کمک ویژه‌ای به تصمیم‌گیری و حل مســئله در حوزه‌های 

مختلف خواهد کرد.
7-  Semantic Fusion for Phrase Interpretation
8- Schema Satisfaction Reasoning

هما‌ن‌طور که ما در غم از دست دادن یک ذهن خارق العاده در جهان 
علم و فلســفه ســوگواری می‌کنیم، اجازه دهید کامبیز را نه تنها به 
خاطر درخشــش آکادمیکش، بلکه به خاطر صمیمیت و مهربانی‌اش 
یاد کنیم. در حافظه جمعی مــا، او به عنوان یک حکیم در تالارهای 
خــرد زندگی می‌کند و اثری پاک‌نشــدنی بر تابلــوی دانش و پیوند 
انســانی از خود به جای می‌گذارد. فراتر از درخشش عقل او، سخاوت 
تزلزل ناپذیر او، تمایل او برای به اشــتراک گذاشتن بینشش، و عشق 

او به حمایت از انسان‌ها بود که او را متمایز کرد.
همان‌طور که کامبیز را به آغوش کیهان می‌سپاریم، با عشق او را برای 
این ســفر رو به بی نهایت بدرقه می‌کنیم. پژواک خنده‌های او، طنین 
ســخنان او و تأثیر عمیق کلام او آثار ماندگاری هستند که او در قلب 

و ذهن ما به جای گذاشته است.
آرام بــاش کامبیز عزیزم. همانطور که مــا با تو خداحافظی می‌کنیم، 
میراث تو همچنان الهام‌بخش نســل‌های آینده خواهد بود. تو همیشه 

با ما خواهی بود.  
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پیش‌گفتار
  پس از دریافت، از مطالعه متن کامل مصاحبه دکتر مصطفی عاصی1 
در مورد زندگینامه، مواجهه و حضورش در فرهنگســتان زبان و ادب 
فارسی، لذت بردم  و شوقی از جنس یافتن بزرگی دیگر از نسل اراده‌های 
معطوف به فرهنگ که پیشــرانان جوامع هستند -که گویی انسانیت 
 بابت آن ها برپا یا به اراده آنها اســتمرار دارد -  بر من مستولی شد و

 بی‌درنگ تصمیم گرفتم به نحوی خوانندگان خانه فرهنگیم، گزارش 
کامپیوتــر را در‌ایــن رضایت شــریک کنم. همین جا تشــکر کنم از 
دانشــجویان سابق و خلف دکتر عاصی، ســرکار خانم دکتر افراشی و 
همکارش، که چنین مصاحبۀ پرمحتوایی را با استاد با  متنی ویراسته و 
پیراسته، پرمحتوا، موجز، با پرسش‌هایی‌ ساختیافته و طبیعتا پاسخ‌های 
خواندنی استاد، که حاصلش عملا یک زندگینامه درخشان و هدفمند، 

* کنایه ای نقیض از  دردنامه محمد مسعود در نوشتۀ : گل هایی که در جهنم می‌رویند. 
** مصاحبۀ آزیتا افراشــی، امید طبیب زاده، به نقل از جشــن نامه اســتاد ســید مصطفی عاصی، به کوشش 

پژوهشگاه علوم انسانی و مطالعات فرهنگی، کتاب بهار، 1398.
1- دوست عزیزمان آقای مشایخ با رایانامه برایم فرستاد

 به رشــته تحریر درآورده و نشــر داده‌اند، که خواننــده را حیرت‌زده 
می‌کنــد. ترکیب کم‌نقصی از خودنگاری با ترســیم دقیقی از زمان و 
مکان وقایع، با زبانی دلچسب، در عین حال ساده و روان، که تحسین 

برانگیز است. 
       در‌ایــن میان نکته‌ای دیگــر هم در متن مصاحبه در نظرم جلوه 
کرد، ترســیم درخشانی از پیشینه و تحولات فرهنگستان ادب و زبان 
فارسی که بخشی از آن به پیشینه فعالیت‌های سازندگان خط و زبان 
فارسی رایانه اختصاص داشت که ضمن  روایت زندگی ‌این شخصیت 
فرهنگی حاصل می‌شــد، که بــرای خوانندگان گــزارش کامپیوتر و 
پیگیران تاریخ رایانه در‌ایران ‌می‌توانست جالب باشد. از سر کنجکاوی  
به جســتجوی نام دکتر عاصی در فضای ‌اینترنت پرداختم و پی‌بردم، 
دکتر عاصی رئیس ســابق انجمن زبان شناســان‌ایران از سرشناسان 
فرهنگســتان زبان و ادب فارســی بودند که خوشــبختانه جشن‌نامه 
منتشره تجلیل از ‌ایشان در سال 1398 که حاوی مصاحبه مزبور بود، 
مجموعه مهمی ‌از تلاش‌های فرهنگی درخشان ‌ایشان را در برداشت. 
پس از شــرمندگی از ناآگاهی خود در‌ایــن زمینه، در تماس تلفنی با 
آقای مشایخ برای دسترسی به عکس‌هایی در مورد زندگی ‌ایشان برای 
درج در گزارش کامپیوتر، مطلع شدم‌ ایشان نسخه‌ای از‌این جشن‌نامه 
را در اختیار دارند. پس از‌این که جشن‌نامه را گرفتم و مجدد مصاحبه 
را با دقت بیشتری خواندم، ارزش خاص آن در رابطه با تببین پیشینه 
و سرانجام فعالیت‌های مهم کوشندگان ابداع راه‌حل‌های برای زبان و 
خط فارسی رایانه، در نظرم قوام یافت که از‌این جنبه هم یک پی‌آیند 
پنج بخشی ‌می‌توانست برای دانش‌افزائی خوانندگان گزارش کامپیوتر، 

در مورد‌این بخش از تاریخ رایانه در‌ایران، هم جالب باشد. 
 پس اقدام به نگارش روایت خودم در پی‌آیند به شکل یک پاورقی پنج 
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قسمتی، از متن‌این مصاحبه کردم. امیدوارم توفیق یافته باشم در‌این 
بازنویسی روایت گونه، ارزش‌های محتوایی مصاحبه ‌ایشان را به عنوان 
منبع، حفظ کرده و مطلبی ناصواب ننوشته باشم که بابت احتمال آن 
در‌اینجا، پیشــاپیش از دکتر عاصی صمیمانه پوزش می‌طلبم و طلب 

نقد به قصد تصحیح از‌ایشان دارم2. 
برچســب‌های عنوانــی و مضامیــن پنــج حکایــت روایــات ‌ایــن 
پی‌آینــد عبارتنــد از: حکایــت یکم از زبــان آوری تا زبان‌شناســی، 
که شــامل خانــه و خانــواده، کودکــی و نوجوانی، دوران دبســتان 
 و دبیرســتان، شــروع تحصیلات دانشــگاهی و آشــنایی ‌ایشــان با 
زبان‌شناسی تا حضور در فرهنگستان است. حکایت دوم از زبان شناسی 
تا فرهنگستان، که شامل داســتان دوران تحصیل کارشناسی، معرفی 
فضای دانشگاهی و اساتید ‌ایشــان، دانش‌آموختگی کارشناسی، دوران 
سربازی و تحصیل کارشناســی ارشد و داستان تشکیل فرهنگستان و 
آغاز کار ‌ایشان در آن است. حکایت سوم روایتی از تشکیل فرهنگستان 
و رایانه در خدمت آن است. حکایت چهارم دوران تحصیل و اخذ درجه 
دکتری در انگلســتان و آمادگی برای  خدمت در فرهنگســتان است. 
حکایت پنجم خاطرات و دستاوردهای تحصیل در انگلستان، مراجعت 
به وطن و بازگشــت به فرهنگستان اســت. امیدوارم در پایان نشر‌این 
پی‌آینــد، مجموعه آن را در قالب کتابــی الکترونیکی با عنوان همین 
پی‌آینــد، به دکتر عاصی تقدیم و در وبگاه انجمن درج کنیم. در ســه 
شــماره پیشــین گزارش کامپیوتر )266 و 267 و 268(  به روایت سه 
حکایــت از ‌این پی‌آیند پرداختم و در‌این شــماره در بخش چهارم‌ این‌ 
پی‌آیند، حکایت چهارم و ماقبل آخر ‌این پی‌آیند را، که خاطرات دوران 
تحصیل و اخذ درجه دکتری در انگلســتان و آمادگی برای  خدمت در 

فرهنگستان است می‌خوانید:

  حکایت چهارم  : دوران تحصیل و اخذ درجه دکتری 
در انگلستان و آمادگی برای  خدمت در فرهنگستان 
مصطفی از ســال 1356 شروع به مکاتبه با دانشگاه‌های مختلف 
برای بررسی و گرفتن پذیرش کرد و در اول مهرماه سال  1357 
برای ادامه تحصیل به خارج رفت. گرچه در انگلستان برای رسالة 
دکتری خود، برنامه‌های بســامدی فارسی اجرا کرد، اما در ‌ایران 
2 - در‌ایــن روایت برای حفظ لحن صمیمانه، تا قبل از اخذ درجه دکتری از‌ایشــان با نام کوچک )مصطفی( و 

پس از آن با عنوان دکتر عاصی یاد خواهم کرد.

خیلی طول کشید تا بتواند آن را به ‌صورت طرحی ملی برای زبان 
فارســی ادامه دهد. گرچه پس از بازگشــت از انگلستان مدت‌ها 
کوشــید تا  طرح پیکرة زبان فارســی را با امکان فهرست‌گیری 
بســامدی به اجرا درآورد، بالاخره در ســال 1372 توانســت  به 
پژوهشــگاه، نیاز به چنیــن پیکره‌ و پایــگاه‌ داده‌‌‌ای را بقبولاند. 
ســال 1380 اولین نســخة پایگاه داده‌ها ارائه شد. اتفاقاً داشتند 
دربــارة طرح‌های ملی و بزرگ فرهنگســتان صحبت می‌کردند. 
یکــی دیگر از‌این‌ها  طرح اطلس گویش‌های ‌ایران )فرهنگســاز( 
بود کــه خودش پیشــینه‌ای دارد. یعنی‌ایجاد آزمایشــگاه زبان 
برای بررســی‌های آواشناختی و گویشی. در آغاز کار فرهنگستان 
زمانی که در خیابان ‌ایرج )سمیه فعلی( بود، صحبت از‌ایجاد یک 
آزمایشگاه زبان شد و پس از بررسی و مشورت بهترین و کامل‌ترین 
دســتگاه تجزیه و تحلیل آوایی آن وقت، برای کار آکوستیک را 
از ســوئد خریداری و با هزینه و صرف وقــت زیاد نصب کردند. 
برای ضبط دقیق گفتار و کارهای آکوســتیک و آواشناســی بود. 
‌این دســتگاه برای فرهنگستان تهیه شد. آن ساختمان سه طبقه 
و یک زیرزمین داشــت، قرار شــد آن زیرزمین، آزمایشگاه شود. 
ابتدا آنجا را ‌ایزوله و آکوســتیک کردنــد و چندتا اتاقک کوچک 
برای ضبط گفتار با کیفیت بالا درســت کردند و دســتگاهی را 
که نام تجاریش اوســیلوفیل بود همراه با ضبط صوت‌های بسیار 
خوب نصب کردند. مجموعه‌ای با ارزش که در آن زمان بهترین و 

پیشرفته‌ترین سامانه به‌شمار می‌آمد. 
شــاید اولین و آخرین کاربرد جدی و علمی‌آن را هم خوب است 
بگوییم تا یادی ‌شود از مرحوم دکتر جلیل توحیدی. سال 1353 
بود و فرهنگستان به ساختمان 6 طبقة جدیدی در خیابان‌ایرانشهر 
جنوبی منتقل شــده ‌بود اما آزمایشگاه زبان در همان ساختمان 
خیابان ‌ایرج باقی مانده بود. شــاید اوایــل مهرماه بود که جوانی 
آراسته، بسیار مؤدب و خوش برخورد به فرهنگستان آمد و برای 
انجام طرح پژوهشی خودش درخواست کمک کرد. طبق معمول 
قرار شــد مصطفی با‌ ایشــان همکاری کند. ‌ایشــان دکتر جلیل 
توحیدی بــود)ت23( که پس از پایان دورة دکتری در دانشــگاه 
لندن، برای تدریس و تحقیق به دانشــگاه فرانکفورت آلمان رفته بود 
و حالا برای تکمیل یک طرح پژوهشــی دربارة نواهای گفتار فارسی 
معیار و گردآوری داده مأموریت دوســه ‌ماهه‌ای گرفته و به‌ایران آمده 
بود. کار اصلی او ضبط دقیق گفتار چندین گویشور تهرانی اصیل بود 
که یافتن افراد همة واجد شرایط نسبتاً دشوار بود.  مصطفی هم یکی 
از گویشــوران بود. مصطفی ضمن کار با‌ ایشان با حیرت و تحسین و 
به ‌تدریج وجوه اخلاقی، علمی‌ و انسانی آن شخص شریف را شناخت. 
به‌گفتة خودش پس از ده ســال دوری از خانواده )که اهل و ســاکن 
اقلید فارس بودند( به تهران آمده بود تا پس از انجام کار تحقیق برای 
دیدن خانواده نزد آنها برود. دقت درحد وســواس، صداقت و عشق به 
کار علمــی‌ و خلق خوش و صمیمیت او بی‌مانند بود و در همان مدت 
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کوتاه دوستی‌گرمی ‌میان او  و مصطفی ‌ایجاد شد. تنها موردی بود که 
از آن اتاقک‌های آکوستیک به‌خوبی استفاده شد و تعداد زیادی نوار با 
کیفیت بسیار بالا ضبط شد و گاهی هم برای آزمایش و تحلیل آوایی 
با اسُــیلوفیل کار می‌کرد. وقتی کار تعهدشدة مأموریتش را به ‌پایان 
رســاند گفت حالا می‌توانم به‌ دیدن خانواده‌ام بروم، که زمان زیادی 
هم نداشــت. به ‌همین دلیل در بازگشــت، دیگر فرصتی برای ماندن 
در تهران نداشــت و مســتقیم به فرودگاه رفت. البته کارت پستالی 
به‌عنوان تشــکر برای مصطفی فرســتاد. بخش غم‌انگیز ‌این داستان 
مربوط به فروریختن سقف فرودگاه مهرآباد است که گرچه از زیر آوار 
زنده و مجروح بیرون کشــیده شد و مصطفی روز بعد به ملاقاتش در 
بیمارستان هزار تختخوابی رفت، او از زنده ماندن خود خوشحال بود. 
همســرش هم از آلمان خودش را به آنجا رسانده بود؛ اما متاسفانه دو 

روز بعد به‌دلیل آمبولی درگذشت. 
 Studies in the Phonetics and Phonology خوشبختانه کتاب
of Modern Persian که درواقع رســالة دکتری‌ ایشــان اســت و 
دانشــگاه فرانکفورت آن را ســال 1974 و پیش‌از فوتشان چاپ کرد، 
به‌ همت آقای دکتر یارمحمدی و همکارشــان ترجمه و منتشر شده 

است)ت24(3. 

تصویر 24-ترجمه کتاب زنده یاد دکتر جلیل توحیدی
آزمایشــگاه بعد از انقلاب ضمن جابجایــی از بین رفت. علت ‌این که 
3- کتاب پژوهشــی در صوت‌ شناسی فارســی جدید : آهنگ و ویژگی‌های وابسته نوشته دکتر جلیل توحیدی 

ترجمه دکتر لطف‌ الله یارمحمدی، دکتر محمدرضا پرهیزگار، انتشارات سمت، 1396.

دســتگاه را از آنجا بردند، ‌این بود که  چون محل فرهنگســتان تغییر 
کرد و آن ساختمان را به مرکز مردم‌شناسی دادند، می‌خواستند آنجا 
را تخلیه کنند و با بی‌دقتی و کم‌اطلاعی دستگاه‌های ظریف و حساس 
را ازجا کندند و در جایی، انباری روی ‌هم ریختند. مشــابه اتفاقی که 

در میراث افتاد. 
  طــرح بزرگ دیگر مربــوط به گردآوری همة واژه‌های پیشــنهادی 
گروه‌هــای واژه‌گزینی بود. در ســال‌های 1354 و 1355 قرار شــد 
واژه‌هایی که در گروه‎های واژه‌گزینی پیشنهاد می‌شد درون یک پایگاه 
داده گردآوری شود و در دســترس گروه‌های واژه‌گزینی و شورا قرار 
گیرد. تا ضمن آگاهی از کارهای انجام شــده و پیشنهادهای دیگران، 
از کار تکراری پرهیز شود. شبیه همین گنج‌واژه‌ای که در فرهنگستان 
کنونی داریم. آقای مهندس بهروز ‌ایدة تازه‌ای هم داشــت و ازآنجا که‌ 
این پایگاه داده )امروز برای‌این اصطلاح، دادگان را به‌کار می‌بریم( در 
رایانه‌های ســازمان برنامه قرار داشت، می‌خواست ارتباط فرهنگستان 
با مرکز کامپیوتر ســازمان برنامه را با خط‌های تلفنی برقرار کند و در 
اتاق‌های واژه‌گزینی دســتگاه‌های نمایشگری که تازه آمده بود نصب 
کنند تا در جلســات به‌صورت برخط و آنی به داده‌ها دسترسی داشته 
باشــند. در دورانی که نام و اثری از ‌اینترنت نبود. ده خط استیجاری 
تلفن یا به اصطلاح leased line برای ‌این منظور خریداری شد. البته‌ 
این کار که در آن زمان نوآوری دیگری بود به ســرانجام نرســید. ‌این 
روزها که به‌ کارگیری چنین ســامانه‌ای بســیار آسان و عملی است، 
نمی‌دانیم چرا در فرهنگســتان انجام نمی‌شود. درضمن، گرفتن خط 
تلفن در آن زمان آســان نبود. هرکس تقاضا می‌کرد باید 4 سال توی 
نوبــت می‌ماند. امــا در زمانی کوتاه ده خط تلفن برای فرهنگســتان 
گرفتند. اما آنچه انجام شــد ‌این بود که تمام واژه‌ها را که تعدادشان 
بســیار زیاد بود وارد رایانه شــد. تا آخرین روزهای شــهریور 57 که 
مصطفی در‌ایران بود، خودش‌این کار را پی‌گیری کرد  و فقط لازم بود 
چند روز دیگر کنار رایانه می‌ایستاد تا برنامه‌ها اجرا و داده‌ها پردازش 
شود که زمان رفتنش رسید. یعنی درحقیقت 9 مهر یا اول اکتبر باید 
برای ثبت‌نام خودش را به دانشــگاه اکستر معرفی می‌کرد. از یکی از 
همکارانــش خواهش کرد ‌ایــن کار را پی‌گیری و تمام کنند. گذرواژه 
و نــام کاربری  خود را هم داد. در فروردیــن 1359 برای دیدار یک‌ 
ماهه‌ای به ‌ایران آمد  و بعد از تعطیلات نوروز ســری به فرهنگستان 
زد که حالا به خیابان بیســتون نزدیک میدان فاطمی‌منتقل شده بود 
و حالا فرهنگســتان زبان ‌ایران و فرهنگستان ادب و هنر با هم ادغام 
و نامش فرهنگســتان زبان و ادب شــده بود. مدت کوتاهی رئیس آن 
آقای دکتر عباس ماهیار یکی از همکاران بودند که متاسفانه به ‌تازگی 
فوت کردند. البته زمانش خیلی کوتاه بود. بعد از ‌ایشــان دکتر محمد 
جعفر محجوب رئیس فرهنگســتان شــدند. آدم بسیار شریف، ادیب 
و دانشــمندی بودند. بعد از تعطیلات عید بود و همه در ســالنی در 
زیرزمین برای دید و بازدید جمع شــده بودند. آنجا همه بودند و برای 
مصطفی هم دیدن همه دوســتان و همکاران غنیمت بود. آقای دکتر 

تصویر 23- زنده یاد دکتر جلیل توحیدی
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محجوب هم آمدند و صحبت کردند. صحبت‌های ‌ایشان دربارة نوروز 
و نوروزنامه و بســیار شیرین و صمیمانه بود. پس از سخنرانی،‌ ایشان 
مصطفی را دیدند و گفتند با او کار دارند. او رفت  و‌ایشان ابتدا از زمان 
پایان تحصیل  و بازگشــت او به‌ایران پرسیدند که گفت  دو سالی کار 
دارم، ولی برمی‌گردم. گفتند خوبست اما من کاری از شما می‌خواهم، 
ببینم می‌توانید انجام دهید؟ گفتند شــنیدم که قرار بود شما لیست 
واژه‌های مصوب و پیشــنهادی گروه‌هــا را جمع کنید. مصطفی گفت  
بله، ‌این‌کار را کردم و قرار بود چاپ هم بشود. گفتند نه، چاپی درکار 
نیســت. من شــنیدم یک چنین کاری شــما کردید، اما نتیجة آن را 
ندیدم. و بعد گفتند: می‌دانید، اگر بتوانید ‌این کار را زنده کنید خدمت 
بزرگی کرده‌اید. ‌این نتیجة هفت سال کار فرهنگستان است. مصطفی 
پاسخ دادم گرچه وقت زیادی ندارم اما سعی خودم را خواهم کرد. به 
سازمان برنامه رفت  و پس از روزها بحث و گفتگو و جستجو، بالاخره 
خودش حلقة نوار مغناطیســی بزرگــی را که فایل‌ها را در آن ذخیره 
کرده بود  و برچســب آن به خط خود از میان انبوه چیزهایی که در 
انباری پرگرد وخاک انباشــته بود پیدا کــرد. بازهم با زحمت زیاد از 
همة آنها دو نسخه چاپ گرفت  و به فرهنگستان آورد. انگار دنیا را به 
دکتر محجوب دادند. بسیار خوشحال شدند و تشکر کردند. الآن هم او 
خیلی خوشحال است که یک نسخه از آن در فرهنگستان سوم و یک 
نسخة دیگر آن ‌اینجا در پژوهشگاه است. وقتی در یکی از همایش‌های 
واژه‌گزینی در فرهنگستان فعلی دربارة آن مصطفی صحبت کرد از او 
خواستند آن را برای استفاده در کار واژه‌گزینی در اختیارشان بگذارد. 
او پیشــنهاد کرد  با مکاتبة رسمی ‌از پژوهشگاه بخواهند و آقای دکتر 

گلشنی هم یک نسخه را به فرهنگستان دادند. 

تصویر 25- دکتر محمد جعفر محجوب

این کار ثمرة هفت سال کار فرهنگستان و واقعاً سند است. تنها سندی 
که از فعالیت‌های واژه‌گزینی فرهنگســتان به‌این ترتیب مانده است. 
چند ســال پیش که در گروه واژه‌گزینــی رایانه آن را آوردند، متوجه 
شدند که در اثر برگ خوردن زیاد کاغذهای آن درحال متلاشی شدن 
است. دکتر عاصی پیشنهاد کرد یکبار آن را تایپ کنند تا برای همیشه 
بماند. خوشبختانه ‌این کار انجام شد و‌اینک در گنجواژة فرهنگستان با 
عنوان واژه‌های پیشنهادی گروه‌های واژه‌گزینی فرهنگستان زبان‌ایران 

تا سال 1357 هم گنجانده شده است. 
این گنــج‌واژه با  57 هزار واژه  آن چیزی اســت که دکتر عاصی در 
داخل آن انباری نجات داد و به دســت فرهنگســتان رساند. هدف او 
همین بود که‌این کار به‌درستی در اختیار یک مرجع با صلاحیت قرار 
بگیرد و از آن استفاده کنند و در عین حال سابقة آن هم بماند. سابقة 
آن هم که مهم اســت در قالب نوارهای مغناطیســی هم در یک انبار 
است. اما شاید دیگر دســتگاه نوارخوان آن وجود نداشته باشد. چون 
آنها مربوط به رایانه‌های بــزرگ قدیمی‌ بودند و احتمال هم دارد که 

پس از ‌این ‌همه سال خود نوارها هم قابلیت خواندن نداشته باشند. 
یک کار دیگر هم درمورد فرهنگستان که ناگفته نماند، طرح گسترده و 
مهمی ‌بود که در پژوهشگاه گویش پی‌گیری می‌شد. روی گویش‌های 
پراکنده کار می‌کردند. آقای دکتر کیا در ســال‌های گذشته و درواقع 
دوران جوانــی، دربــارة گویش‌های متعددی پژوهــش میدانی کرده 
یادداشت‌های زیادی داشتند. بعضی از همکاران  که در بخش گویش 
بودنــد ماموریت می‌گرفتند و به همان مناطق می‌رفتند و با بررســی 
دوباره آن یادداشــت‌ها را زیرنظر خود ‌ایشان کامل می‌کردند. نتیجة 
برخی از‌این بررســی‌ها هم به‌چاپ رســید. مانند گویش‌های پیرامون 
کاشــان و محلات، گویش شوشتری و گویش ساری. چند سال پیش 
در پژوهشــگاه دوتن از همکاران  خانم همایون و آقای دکتر دومانیان 
همة یادداشت‌های آقای دکتر کیا را ویرایش کردند و بالاخره واژه‌نامة 

شصت و هفت گویش به‌نام دکتر کیا منتشر شد. 
اما کار بسیار بزرگی که فرهنگستان در زمینة گویش‌های‌ ایران شروع 
کرد با جرقه‌ای بود که در شــورای فرهنگستان زده شد. یکی از اعضاء 
شــورا سپهبد علی کریم‌لو رئیس سازمان جغرافیای ارتش بود. ‌ایشان 
یکبار ضمن صحبــت گفتند ما طرحی بزرگ برای نقشــه‌برداری از 
سراســر‌ ایران داریم و گروه‌های نقشه‌بردار زیادی را به سراسر کشور 
می‌فرســتیم. دکتر کیا با زیرکی متوجه فرصت شدند و فوراً پرسیدند 
تیمسار‌این گروه‌ها چند نفر هستند؟ گفتند معمولاً یک گروه سه‌نفره 
با یک ماشــین می‌روند. گفتند اگر‌این ماشین جای یک نفر دیگر هم 
داشته باشــد می‌توانیم یک نفر زبان‌شناس هم همراه ‌اینها بفرستیم. 
‌این در ســال 1352 بود. نتیجة چند جلســه و یک قرارداد، طرحی 
شــد به‌نام فرهنگســاز )آمیزه‌ای از فرهنگ+ساز برگرفته از نام‌این دو 
سازمان(. هدف اصلی فرهنگســتان گردآوری اطلاعات زبان‌شناختی 
و نمونه‌گیری از گویش‌های سراســر ‌ایران بود. کار بسیار بزرگی بود. 
هزینه با ارتش  و سازمان برنامه بود. فراخوانی داده شد برای استخدام 
موقت حــدود 30 نفر برای گردآوری نمونه‌های گویشــی. البته همة 
آن افــراد به ســفر و کار میدانی نپرداختند و بعضی‌هــا به تنظیم و 
ویرایش مطالب در تهران مشــغول شدند. ابزار کار یک پرسش‌نامه و 
یک دســتگاه ضبط صوت اوهر آلمانی بــود که باید حدود نیم تا یک 
ســاعت گفتار پیوسته ضبط کنند و پرســش‌نامه‌ها را هم که بیشتر 
اطلاعاتی مربوط به گویش و منطقه بود، بپرســند و پرکنند. از تعداد 
زیادی آبادی، حدود 60 تا 66 هزار، باید داده گردآوری می‌شــد که تا 
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آن اواخر نزدیک به 14-15 هزار نوار و همین حدود پرسشــنامه تهیه 
شــده بود. ‌این بهترین فرصت بود که بــا کمترین هزینه و تجهیزات، 
کاری عاقلانه به‌این عظمت انجام شــود. قرار بود براساس‌این داده‌ها 
اولین اطلس گویشــی‌ایران در ســال 1352 تهیه بشــود. از آن سال 
تا ســال 1357 کار ادامه داشــت. یکی دو نمونه نقشــة گویشی هم 
از منطقه‌های کوچک، شــاید ناحیه‌ای اطراف اصفهان روی یک تابلو 
ترســیم شــد که پراکندگی گویش‌ها را نشــان می‌داد و البته خیلی 
مقدماتی و ابتدائی بود. ‌این شروع ماجرا بود که ‌می‌توانست واقعاً منجر 

به همان اطلس گویشی ‌ایران شود. 
زمانی که دکتر عاصی از انگلیس برگشــت شنید، همان سال 1358 
اعلام شــده بود هرکس می‌خواهد می‌تواند از فرهنگســتان به جای 
مرتبط دیگر منتقل شود. تنها یکی دو نفر داوطلب شده بودند. از جمله 
آقایان رهبر و دکتر پورریاحی بودند. که ابتدا به مرکز مردم‌شناســی 
رفتند. و معلوم نیست با ‌چه عنوان نوارها را هم به مردم‌شناسی بردند 
و اولین جابه‌جایی ‌اینجا اتفاق افتاد. دکتر ثمره گفتند روی‌ این نوارها 
بعداً یک چیزهایی ضبط شد. ‌این را دکتر عاصی مطمئن نیست. ولی 
می‌دانیم که بعداً هم به ســازمان میراث فرهنگی منتقل شــد. آقای 
دکترپورریاحی یکی دو تا جزوه براســاس همین نمونه‌های گویشــی 

منتشر کرد. 
کســانی که آقای پورریاحی را می‌شــناختند گفتــه بودند زمانی که 
انقلاب شــد ‌این نوارها را داخل حیاط ریختــه بودند و آفتاب و باران 
می‌خوردند و‌ایشان آنها را جمع کرد و آورد و در اتاق خودش گذاشت. 
ولی به هیچ‌کس اجازة دسترســی نمی‌داد. و چندتا دفتر از آنها چاپ 
کرده بود. زمانی که دکتر پرمون رئیس پژوهشــکدة زبان‌شناسی آنجا 
شد و قصد داشت یک اطلس در بیاورد، وقتی شروع کردند به استفاده 
از‌این نوارها متوجه شــدند که آنهایی که در زیر بودند، خراب شــده 
بودند. بخشــی که مانده بود را دیجیتال کردند. الان بخش دیجیتال 
‌شــدة آن باید باشــد. می‌گویند درصدی نامعین از آن که سالم مانده 
بود، دیجیتال کردند اما دکتر عاصی نسبت به کمیّت ‌این درصد اظهار 
بی‌اطلاعی می‌کند اما خودش که آنجا بوده، دیده که خیلی از نوارهای 
زیری پوســیده شــد بود. حتی  احتمال می‌دهد  پرســش‌نامه‌ها هم 
پوســیده بوده است. او  اظهار می‌دارد  چون که دکتر ثمره می‌گفتند 
ممکن اســت یک بخشــی از‌این نوارها را واقعــاً روی آن یک چیزی 

دیگری ضبط کرده باشند. بعید نیست. 
حال، چه چیزی و به چه دردی بخورد، نمی‌داند. اما واقعیت ‌این است 
که اگر نوار همین‌طور بلااســتفاده بماند خود بخود خراب می‌شــود. 
نوارمغناطیسی که مدتی باز نشــود و لایه‌هایش روی هم بماند روی 
هم اثر مغناطیســی می‌گذارد. حتما نوارهای قدیمی ‌را شنیده‌اید که 
صدایــی مانند پژواک در آن تکرار می‌شــود. یعنی لایه رویی بر لایة 
زیری اثر گذاشــته و شما دوتا صدا می‌شــنوید و گاهی به‌کلی خراب 

می‌شود. 
روی گویش‌ها دکتر کیا حســاس بود و کار می‌کرد. اما فرصت نشــد 

از‌این کارهای پایه و بنیادی فرهنگســتان نتیجه گرفته شــود. بیشتر 
ناتمام رها شد وگرنه هرکدام از‌اینها قدمی ‌اساسی بود. البته کارهای با 
ارزش دیگری هم در بخش‌های دیگر فرهنگستان انجام می‌شد. مثلًا 
در پژوهشگاه دستور و املای فارسی که مرحوم دکتر میلانیان مسئول 
آن بودند. مقاله‌ای هم در‌این مورد نوشــته، چند کار پژوهشی کردند. 
ازجمله بررســی شیوة املایی دست‌نویس‌های کهن، تهیة پرسش‌نامة 

املایی، بررسی هم‌نگاشت‌های فارسی. 
دکتر عاصی در مورد ‌این‌که دکتر محجوب در ســال 1359 خودشان 
رفتنــد یا عوض شــدند؟ پاســخ می‌دهــد :  من‌ایران نبــودم، خبر 
ندارم. احتمالاً خودشــان رفتند چون یکی دوســال بعد در دانشگاه 
استراســبورگ تدریس می‌کردند. بعد آقای دکتر میرزا محمد آمدند. 
‌ایشــان از فرهنگســتان ادب و هنر بودند و با آقای دکتر خانلری کار 

می‌کردند. 
در ‌ایــن ‌ایام  ابتدا بــا ادغام دو فرهنگســتان، فرهنگســتان زبان و 
ادب شــد که به ســاختمان وزارت فرهنــگ در میدان بهارســتان 
منتقل شــد و از ســال 1360 یا 61 با ادغام ده ســازمان پژوهشــی 
 دیگــر و انتقــال بــه همیــن ســاختمان )کنــار ســاختمان‌های

 آ.اس.پ.( نام مؤسســة مطالعات و تحقیقات فرهنگی یافت. در سال 
1369 هم با توجه به ظرفیت علمی ‌و ســاختار گســترده در حد یک 
دانشگاه، به پژوهشگاه علوم انسانی و مطالعات فرهنگی تغییر ساختار 

و نام یافت. 
دکتر عاصی پس از پایان  دوره‌ تحصیل و کارهای رســاله‌اش در ســال 
1360 به‌ایران مراجعت می‌کند. ســامانه   فارســی و برنامه‌های تدوین 
واژه‌نامة دوزبانة آن هم نوشــته، اجرا شده و چاپ شده بود. فقط مشغول 
نوشتن تز یا رســاله بود. در‌ایران جنگ بود و خیالش راحت نبود. در‌این 
مرحله ‌می‌توانســت  درخواست کند برای نوشتن رساله خارج از دانشگاه 
باشد و به‌صورت نیمه‌وقت ثبت‌نام کند که موافقت شد و به‌ایران آمد. البته 
کاری که در انگلیس 6 ماهه تمام می‌شد، ‌اینجا 6 سال طول کشید. اگر 
پشتیبانی و دلگرمی ‌دوستان و به‌ویژه فداکاری همسر و فرزندانش نبود 

بعید بود بتواند در آن دوران سخت و متلاطم کار را به‌پایان برساند. 
وقتــی دکتر عاصی آمد، رئیس فرهنگســتان آقای دکتر میرزا محمد 
بودنــد. آقای بروجردی هم معاون وزارت فرهنگ و ارشــاد بودند که 
نظارتی هم بر فرهنگستان داشتند. فرهنگستان‌های زبان، ادب‌وهنر و 
علوم، انجمن حکمت و فلسفه، مؤسسة مطالعة فرهنگ‌ها، پژوهشکدة 
علوم ارتباطی و توســع‌ة ایران، بنیاد شــاهنامه، بنیــاد فرهنگ‌ایران، 
پژوهشــگاه علوم انســانی، مرکز اسناد فرهنگی آســیا و مرکز‌ایرانی 

مطالعه فرهنگ‌‌ها ادغام شده بودند.
رؤســای ‌اینجا  بعد از دکتر میرزا محمــد به‌ترتیب مهندس حجت، 
دکتــر بروجردی، خانم‌حکمی، دکترگلشــنی، دکترآیت‌الهی، مرحوم 
دکترآینه‌وند و آقای دکتر قبادی بودند. و در‌این میان، دورة ریاســت 

دکتر گلشنی از همه بیشتر بود. 
امــا حکایت لندن رفتن دکتــر عاصی برای ادامــه تحصیل در دوره 
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دکتری هم شنیدنی است. در فرهنگستان آقای دکتر کیا چندین کار 
ازجمله سرپرستی یک پژوهشــگاه را به عهدة مصطفی گذاشتند. به 
‌هرحال او با علاقه کار می‌کرد و تازه، مســئولیت تأسیس و سرپرستی 
بخــش کاربری‌های رایانه را هم به او دادند. یکی از دوســتان همکار 
برای یکســال به مسافرت می‌رفت، سرپرستی پژوهشگاه‌ ایشان را هم 
به او واگذار کردند.  همین‌طور در سه گروه واژه‌گزینی شرکت می‌کرد. 
افــزون بر‌اینها، کارهای پراکندة زیادی هم به او  محول می‌شــد که 
فهرســت بلندی دارد.‌ ایشان در چندین جلسة شورا به‌عنوان مسئول 
گروه یا یکی از اعضای گروه واژه‌گزینی شــرکت می‌کرد  و تعریف‌ها 
را هم می‌داد. به‌این ترتیب کارش چنان ســنگین شــده بود که دیگر 
نمی‌توانســت برای مدت زیادی ادامه بدهــد و از‌اینجا فکر مأموریت 

تحصیلی در ذهنش قوت گرفت. 
برنامه و کلاس‌های آموزشــی رایانه که خیلی وقت‌گیر هم بود، را 
هم انجام می‌داد. نامه‌های به زبان انگلیســی را اغلب او باید ترجمه 
یا خلاصه می‌کرد  و پاســخ می‌داد. اما یک موردخیلی دردسر ساز 
شد. شــاید ســال 1355 یا 1356 بود که نامه‌ای از مرکز جهانی 
برنامه ریزی زبانی East-West Centre آمد. ‌این مرکز در دانشگاه 
هونولولو بود و پرســش‌نامه‌ای برای همة سازمان‌های برنامه‌ریزی 
زبان جهــان ازجمله فرهنگســتان زبان ‌ایران فرســتاده بودند تا 
براساس آن یک کتاب راهنماي بین‌المللی از‌این سازمان‌ها تدوین 
کننــد و فرهنگســتان را به‌عنوان تنها ســازمان برنامه‌ریزی زبانی 
‌ایران می‌شــناختند. دکتر کیا طبــق معمول‌این کار را به او محول 
کردند. در پرسشنامه پرسش‌های دقیق و مفصلی دربارة سازمان و 
تشکیلات، وظایف، فعالیت‌ها و طرح‌ها و انتشارات مؤسسات بود که 
برای پاســخ به آنها باید به منابع مختلفی مراجعه می‌شد. درضمن 
دکتر کیا ســفارش کردند که با آقای دکتر مقدم هم مرتب تماس 
داشــته باشــد و مشــورت کند. او  بارها به دفتر آقای دکتر مقدم 
رفت  و دربارة جزئیاتی با ‌ایشــان مشورت کرد. تا پرسشنامه تقریبا 

آماده شد. شــاید برای آخرین بررسی آن را در کیفش گذاشت در 
ماشــین تا در منزل نهایی کند. با یک غفلت، دزدان شیشة ماشین 
را شکستند و کیف را با خیلی چیزهای دیگر بردند. آقای دکتر کیا 
تقریباً هر روز کار را پی‌گیری می‌کردند. صبح فردا هم‌ ایشان سراغ 
آن را گرفتند و او هم ماجرا را گفت. مثل‌این‌که ‌ایشان را برق گرفته 
باشــد. با نا امیدی گفتند بردند؟ او گفت بله. گفتند چه چیزی از 
آن مانده اســت؟ گفت  چرک‌نویس و پاکنویس، همه را برده‌اند. به‌ 
اندازه‌ای ‌ایشان مؤدب، محترم و با شخصیت بودند که بدون ‌این‌که 
اخمی ‌به او بکنند گفتند حالا چه کار می‌خواهید بکنید؟ مصطفی 
گفت ســعی می‌کند با آنها مکاتبه کنــد  و یک فرم دیگر بگیرد و 
دوباره آن را پر کند که البته بســیار دیر می‌شد. با سختی و مرارت 
و استفاده از حافظه‌اش فرمی ‌شبیه آن را پر کرد  و بازهم به دکتر 
مقدم نشان داد. با تعجب پرســیدند چگونه ‌این را درست کردید؟ 
من فکر می‌کردم از بین رفته است. او فرم را فرستاد  و چندی بعد 
مؤلف کتاب، خانم Joan Robin بجز نسخة فرهنگستان، نسخه‌ای 

از کتاب را هم برایش فرستاد. 
 .Directory of Language Planning Organizations کتــاب  
کــه در آن دو صفحه‌ای را به فرهنگســتان زبان‌ایران اختصاص داده‌ 

بودند)ت 26و ت 27(. 

تصویر 26- کتاب فهرست راه نمای سازمان‌های برنامه ریزی زبان 1979

     تصویر 27-مدخل مربوط به‌ایران کتاب فهرست راه نمای سازمان‌های برنامه ریزی زبان
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 بالاخره ‌این کار انجام و آبروی مصطفی حفظ شــد. اما‌ این کار دیگر 
ادامــه پیدا نکرد. چون  خانم جُوان رابین که دنبال ‌این کار بود کار را 
انجام داد و چاپ شــد اما پس از او کسی کار را دنبال نکرد. که شاید 

‌این هم یکی از سندهای پیشینة فرهنگستان به ‌شمار ‌آید. 
اما چگونگــی رفتن مصطفی به انگلیس نیز شــنیدنی اســت. طبق 
آئین‌نامة اســتخدام هیئت علمی هر مربی دارای مدرک کارشناســی 
ارشــد موظــف بود پس از 4 ســال توقف در مرتبة مربــی با گرفتن 
بورس تحصیلی برای ادامة تحصیل اقدام  کند. او هم بعد از 6 ســال 
درخواست داد  و همة مراحل اداری و شوراها و کمیسیون‌های متعدد 
و گرفتن پذیرش نزدیک یک ســال طول کشید و در بحبوحة حوادث 
قبــل از انقلاب و تغییرات کابینه و دولت، تقریباً 15 روز مانده به آغاز 
سال تحصیلی در انگلیس، حکم بورس به ‌دستش رسید. البته ‌ایشان 
از یکســال پیش با چندین دانشگاه در انگلســتان و آمریکا شروع به 
مکاتبه برای دریافت پذیرش در دورة دکتری با گرایش زبان‌شناســی 
رایانــه‌ای و فرهنگ‌نگاری کرده بود. بی‌اغراق همة پاســخ‌هایی که از 
آمریکا دریافت کرد  به دستور زایشی-گشتاری می‌رسید. از انگلستان 
چندین پاسخ مثبت دریافت کرد  و از همه جالب‌تر با همان مدارک و 
 University of Exeter رزومه‌ای که فرستاده بود، از دانشگاه اکِسِتِر
)اگزتر هم می‌نویسند( پذیرش قطعی آمد که حتی دو استاد راهنما را 
 Reinhard Hartmann هم تعییــن کرده ‌بودند. یکی دکتر هارتمن
و دیگــری اســتیوِن داد Steven Dodd بودند. او قبلًا دکتر هارتمن 
را بــا کتاب بی‌نظیرش فرهنگ زبان و زبان‌شناســی در دوران کار در 

فرهنگستان شناخته بود)ت28(. 

تصویر 28-  فرهنگ زبان و زبان‌شناسی اثر هارتمن و استورک

 مصطفی در گروه واژه‌گزینی زبان‌شناسی در جستجوی یک فرهنگ 
توصیفی زبان‌شناسی بود. یک فرهنگ مختصر و با تعریف‌هایی نادقیق 
و گاه اشــتباه تالیــف ماریو پیِ بود که اصلًا قابل اســتفاده نبود. یک 

روز به‌طور اتفاقی در یکی از کتاب‌فروشــی‌های روبه‌روی دانشگاه یک 
  A Dictionary of Language and Linguistics   فرهنگ با عنوان
دید  و با یک نگاه متوجه شــد  همان چیزی است که در پی‌اش بود. 
‌این یک کشف بود. آن را خرید  و به فرهنگستان برد. هرچه بیشتر با 
آن کار می‌کرد بیشــتر به ارزش و اهمیت آن به‌عنوان یک کار پیشرو 
در فرهنگ‌نگاری و زبان‌شناســی پی‌می‌برد . از آن به ‌بعد ‌این فرهنگ 
منبع و مرجع اصلیِ کار گروه زبان‌شناســی شد و آن را با نام هارتمن 
می‌شــناختند. حالا او می‌دید  یک پذیرش از دانشگاهی برایش آمده 
که دکتر هارتمن نه‌تنها آنجاســت، که اســتاد راهنمای او هم خواهد 
بود. از دانشگاه‌های دیگر مانند ردینگ، اسکس و SOAS هم پذیرش 
داشــت. با آقایان دکتر ثمره، دکتر ابوالقاسمی‌ و مرحوم دکتر بهار هم 
مشــورت کرد، چون همه انگلیس رفته بودنــد. دکتر بهار فوراً گفتند 
من دانشــگاه اکستر را می‌شناسم و جای خوبی برای تحصیل است و 
مشکلات شهر لندن را ندارد. آقای دکتر ابوالقاسمی‌هم کم‌ و بیش یک 
چنین توصیه‌ای کردند. دکتر مهرداد بهار که ‌ایشــان  مدیریت گروه 
زبان‌های باستانی و میانه را داشتند. با تأییدی که کردند عزم او جزم 

شد و دانشگاه اکستر را انتخاب کرد . 
 مراحل بررســی و تصویب بورس تحصیلی بسیار طولانی شد و تنها 
چند روز به شروع سال تحصیلی مانده بود که حکم مأموریت تحصیلی 
او ابلاغ شــد. درطی چند روز مقدمات ســفر را فراهم کرد  و طوری 
حرکت کرد  که روز پیش از ثبت‌نام به شهر اکستر رسید. خوشبختانه 
برخورد همه بخصوص شــخص دکتر هارتمن از همــان بدو ورود با 
او بســیار دوســتانه و گرم بود و در طــول دورة تحصیل هم محیط 
علمی‌ شاداب، پیشرو و پرجنب و جوش دانشگاه، همه انگیزه و شرایط 
مناسبی برای مطالعه و تحقیق ‌ایجاد می‌کرد. آشنایی با دکتر هارتمن 
را او یکی از مهم‌ترین و تأثیرگذارترین رویدادهای دوران تحصیل خود 
می‌داند و هنوز هم با‌ ایشــان در ارتباط اســت. ارتباطی که هیچ‌وقت 
قطع نشده و از رابطة استاد و دانشجویی به دوستی درازمدتی تبدیل 
شــده است. از تابستان گذشته هم ‌ایشان که 79 سال دارند متأسفانه 

دچار آلزایمر خفیفی شده‌اند که خودشان هم می‌دانند)ت29(. 
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تصویر 29-  عکس‌هایی از دکتر عاصی با همکلاسان و اساتید در دوران 
تحصیل دکتری

  
دکتــر عاصی  برای اکتبر 1978 )مهر 1357(، از دانشــگاه اکِسِــتِر 
پذیرش داشــت. نامة پذیرش را فرستاده بودند  و او به‌ دلیل آن که تا 
چند روز مانده به شروع دانشگاه نمی‌دانست  که می‌رود یا نه، فرم‌های 
درخواست مسکن دانشگاه را پر نکرده و جا نگرفته بود. ولی همان روز 
اول ورود به دانشگاه وقتی جلوی در ورودی دانشکده سراغ دپارتمان 
را گرفت، دکتر هارتمن که داشــت از پله‌ها بالا می‌رفت برگشت و با 
خوشــروئی خودش را معرفی کرد و با هم بــه دفتر مرکز زبان رفتند 
که همة اســتادان و دانشــجویان جمع بودند پس از معرفی پرســید 
جا گرفته‌اید؟ و وقتی او گفت که دیگر مهلت درخواســت گذشته، با 
تأکید گفت حتماً باید به شــما جا بدهند و بلافاصله با مسئول مسکن 
)Accommodation Officer(  تمــاس گرفت و آنها خوشــبختانه 
بــه او یک جای خیلــی خوب دادند. برخورد همــة اعضای دپارتمان 
و به‌طورکلی دانشــگاه بسیار دوســتانه و دلگرم‌کننده بود و آن تصور 
خشکی و سردی را که معمولاً از محیط انگلیس داشت  از بین برد  و 

می‌دانیم که تأثیر اولین برخورد چقدر اهمیت دارد. 
برخی از دانشــجویان هــم‌دوره و دوره‌های بعد به یــاد او می‌آید که 
اغلب افراد سرشناسی شده‌اند. دو ســه نفرشان بعدتر استاد دانشگاه 
اکســتر شــدند از جمله دکتر آلــن ترنی که در ادبیات انگلیســی و 
ژاپنی بســیار شناخته شده بود و نشــان آکادمی‌سلطنتی را دریافت 
 Applied Text کــرد و مؤلف فرهنگ انگلیســی-ژاپنی و کتاب‌های
Linguistics و Three-Cornered World  اســت، دکتر مرســده 
پراکتر اســتاد دانشگاه اکســتر و مدیر یک موسسة زبان در کورنوال، 
دکتــر بزیل حتیــم )باصل حاتم( صاحــب نظریه در زبان‌شناســیِ 
 Discourse and متن، اســتاد دانشــگاه ادینبرا و مولف کتاب‌های
 Communication Across Cultures: و    the Translator
  Translation Theory and Contrastive Text Linguisticsو

 Translation: An Advanced Resource Book همین‌طور دکتر 
گریگــوری جیمز اســتاد و رئیس بخش زبان دانشــگاه هنگ‌کنگ و 

همکار دکتر هارتمن در تألیف فرهنگِ فرهنگ‌نگاری.  

تجربه‌های بعدی او هم همگی مثبــت و آموزنده بودند. برنامة کاری 
منظمی ‌داشــت و ملاقات‌های هفتگی با هارتمن و اســتیون داد. در 
دورة سه‌ســالة تحصیلِ تمام‌وقت فرصت‌های خوبی هم برایش پیش 
آمد. مثلًا در همان ســال اول، قــرار بود یک کنفرانــس بین‌المللی 

فرهنگ‌نگاری برای اولین‌بار در اروپا برگزار شود)ت30(. 

تصویر 30-  سمینار بین المللی فرهنگ‌گاری، دانشگاه اکستر، 1978
این نیز به همت دکتر هارتمن در دانشــگاه اکستر برگزار می‌شد. با تمام 
محدودیت‌ها او اجازة شرکت در آن کنفرانس را یافت. پیش از کنفرانس 
دکتــر هارتمن به او گفت که باید یک کتابنامة مفصل از کارهای جدید 
در حوزة فرهنگ‌نگاری برای مجموعه مقالات‌این کنفرانس فراهم کند و 
آخرین کارهای انجام شده را در آن بیاورد، و به او گفت می‌تواند به‌ایشان 
کمک کند؟ و قرار شد که مصطفی  آن را فراهم کند که کاری فشرده و 
مفصل شــد که حدود دو ماه وقت گرفت و او به بسیاری از دانشگاه‌های 
جنوب انگلیس رفت. کار خوبی شــد که خیلی هم از او تشکر کرد و بعد 
دید که چقدر برای کار خودش هم مفید بود و جزئی از منبع‌شناســی و 

پیشینة کارش محسوب می‌شد. 
شاید عمداً ‌اینها را به او برای کسب تجربه داد. کنفرانس بسیار مهمی  ‌بود 
که به ‌دلیل حضور شخص دکتر هارتمن در دانشگاه اکستر برگزار می‌شد 
و آغازگر مجموعه‌ای از فعالیت‌های فرهنگ‌نگاری بین‌المللی و تأسیس 
انجمن فرهنگ‌نگاری اروپا شد. برای او فرصتی بی‌نظیر بود که بسیاری از 
شخصیت‌های برجستة زبان‌شناسی و فرهنگ‌نگاری را از نزدیک می‌دید  
با کارها و نظرهایشان آشنا می‌شد. از پیش‌کسوتان و مؤلفان فرهنگ‌های 
معروف مانند پروفســور نوئل آسلتون از دانشگاه ریکس لایدن، پروفسور 
آلن واکر رید از دانشــگاه کلمبیای نیویورک، پروفسور لارنس یوردانگ 
رئیس مؤسسة ورباتیم آمریکا، پروفسور جوآن سیگر از دانشگاه منچستر، 
پروفسور هانری بژِوآن از دانشگاه لیون، پروفسور دِلبریج از دانشگاه مکواری 
سیدنی، پروفسور فرانک ناولز از دانشگاه استون بیرمنگام، پروفسور ویلی 
مارتین از دانشگاه کاتولیک لوونِ، پروفسور تاماس مگای عضو و بعداً رئیس 
آکادمی‌مجارستان و بسیاری از استادان و فرهنگ‌نگاران حرفه‌ای که امروز 

نام‌های بزرگ و آشنایی برای ما هستند. 
ادامه دارد..
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 مواجهه اهالی هنر با هنرهای تجسمی در زمان‌ة متاورس 
و  هوش مصنوعی : تعامل یا تقابل*؟ )قسمت دوم و پایانی(

سیّد ابراهیم ابطحی
استادیار دانشکده مهندسی کامپیوتر- دانشگاه صنعتی شریف 

abtahi@sharif.edu

پیش‌گفتار
   بر اساس دو مجموعه یادداشت با عناوین : »غبارروبی از نقش ان.اف.تی 
در جهان هنرهای تجسمی« )ان.اف. تی یعنی باید برای تغییرهای بزرگ 
آماده شد( و "‌آینده هنرهای تجسمی‌با حضور یکباره هوش‌مصنوعی" 
)هوش‌مصنوعــی، در کنار یا در برابر هنر(، در ماهنامه‌  فرهنگی/هنری/
ادبی تجربه ، می‌خواهم  تصویری به شما بدهم از نسل نویی که فناوری‌های 
سبک زندگی‌ســاز معاصر را با کنجکاوی می‌کاود تا فرصت‌های ناشی از 
آنها را از دست ندهد و در عین حال به نگرانی‌های احتمالا بدبینانه خود و 
والدینش نسبت به آنها غلبه کند. ‌این فرصت را با من غنیمت شمارید و از 
دست ندهید.  قسمت اول را به دیدگاه‌ها در مواجهه با متاورس در شماره 
پیشین گزارش کامپیوتر )268( خواندید و قسمت دوم را در مواجهه با 

پدیده هوش‌مصنوعی در‌این شماره برای شما نقل می‌کنم. 

 مقدمه
 با مطالعه اجمالی‌این دو مجموعه می‌توان منصفانه بر مفروضات فنی 
غیر نادرســت هر چند غیر جزئی‌نگر نویســندگان گفتارهای ‌این دو 
مجموعه صحه گذاشــت که ابتدا مهمترین آنهــا را عینا نقل و مرور 
می‌کنم و ســپس چکیده‌ای از فهم خود از هر یادداشــت را برایتان 

می‌نویسم : 
متاورس1 تلفیقی از دنیای واقعی و تخیل اســت که حس واقعی بودن 
در یک مــکان خیالی را درکاربران بر می‌انگیــزد.  در متاورس افراد 
به صورت لحظــه‌ای )برخط( و مجازی به نقش‌آفرینی می‌پردازند. در 

1- Metaverse. 

متاورس جنبه‌های مختلف شــبکه‌های اجتماعی، بازی‌های رایانه‌ای، 
فناوری‌هــای واقعیت مجازی2 و واقعیت برافزوده3 و در نهایت زنجیره 
بلوکی4 با یکدیگر ادغام می‌شوند و در آن فروش دارائی‌های دیجیتال 
در دســترس اســت که در عین حال فراهم کننده دسترســی برون 
منطقه‌ای به خدمات و محصولاتی است از جمله دسترسی بی اجازه، 
مقاومت در برابر سانســور، امنیت و عــدم  تمرکز که صنعت زنجیره 

بلوکی حامی‌آن است. 
زنجیره بلوکی یک  نوع سامانه ثبت اطلاعات  و گزارش دهی است که 
با رمزنگاری و توزیع داده‌ها، امکان رخنه، حذف و دست کاری اطلاعات 
ثبت شده را تقریبا از بین می‌برد. ‌این بلوک‌ها که در آنها اطلاعات ثبت 
و به گونه زنجیره‌ای مرتبط هســتند که هر چند با ساختارهایی نظیر 

2- VR : Virtual  Reality
3- AR : Augmented  Reality
4- Block Chain
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 دانشنامه لحظه‌ای ویکی‌پدیا  شباهت‌هایی دارد هر کس با رعایت قواعدی 
می‌توانــد در آن اطلاعــات نشــر کنــد یعنــی فقــط یــک فــرد 
 ناشــر اطلاعــات نیســت امــا کنتــرل پایــگاه داده‌ها بــا مدیران 
ویکی‌پدیاســت که به عنــوان مقامی ‌مرکزی کنترل دسترســی‌ها و 
مجوزهــا را در اختیار دارنــد، اما در زنجیره بلوکــی مالک اطلاعات 
کاربران شبکه هســتند و اطلاعات ثبت شده آن پاک نمی‌شود، بلکه 
بین اعضا به اشــتراک گذاشــته می‌شود.  رمز ارز5ها و   ان. ف.تی6 ‌ها 
کلیدهای دسترسی به متاورس هستند که با آن می‌توان به دارائی‌های 
دیجیتالی از خانه‌های مجازی دیجیتالی و مشاغل گرفته تا لباس‌های 
دیجیتالی آواتار‌ها، هنر و ســایر موارد دیجیتالی  دسترسی یافت و با 

زنجیره بلوکی آنها را ‌ایمن کرد.  
ان.اف.تــی یک  توکن یا ژتون غیر قابل معاوضه اســت که در دنیای 
دیجیتــال ارزش مبادلــه‌ای دارد. اما ارزش معاوضــه‌ای یکتا با دیگر 
ژتون‌های از نوع خود ندارند چرا که یک ارزش پیشنهادی یکتا دارند و 
با شناسه مخصوص به خود از سایر ژتون‌های مشابه متمایزند. در واقع 
ان.اف.تی یک دارائی دیجیتال رمزگذاری شــده منحصر به‌فرد و غیر 
قابل معاوضه اســت. یعنی یک گواهی مالکیت دیجیتال غیر تکراری 
می‌تواند تلقی شــود که ارزش خود را به صورت رمزارز حفظ می‌کند.  
هرچند چون اطلاعاتی اضافی را هم می‌توانند شامل شوند به یک ارز 
دیجیتال خالص ارتقا یافته‌اند. در زمینه هنر و کلکسیون یک ان.اف.تی 
معمولا یک نمایش دیجیتالی منحصر به فرد از یک کالا مانند یک اثر 
هنری است که در یک زنجیره بلوکی ثبت می‌شود و‌این پایگاه داده‌ای 
 دیجیتالــی به عنوان یک دفتر کل عمومی‌ غیر متمرکز عمل می‌کند. 
ان.اف.تی‌هــا می‌توانند بر اســاس آثار هنری فیزیکــی یا دیجیتالی، 

موسیقی یا سایر دارائی‌های دیجیتال و غیر دیجیتال ‌ایجاد شوند. 
کریپتوآرت7 یا  هنر رمزگذاری شــده که بر بســتر زنجیره بلوکی با 
سازوکار رمزارزها شکل گرفته در آن آثار هنری بعد از ورود در زنجیره 
بلوکی یک شناسه خاص منحصر به فرد می‌یابند یا اصطلاحا توکنیزه 
می‌شوند و کلیه اطلاعات و داده‌های مربوط به هر اثر در زنجیره بلوکی 
به مانند یک دفتر کل دیجیتالی ثبت و ضبط می‌شــود. ‌این توکن یا 
ژتون که نمایانگــر یکتایی، اصالت و قابلیت خرید و فروش اثر هنری 
اســت ســند مالکیت آن اثر کریپتوآرت در زنجیره بلوکی به حساب 
می‌‌آید. اولین تلاش در به‌کارگیری فناوری زنجیره بلوکی برای اوقات 
فراغت در ســال 2017 با کریپتوکیتیز به بازار آمد : یک بازی زنجیره 
بلوکی بر روی رمز ارز اتریم که از ســوی دپرلبس ســاخته شده بود. 
استودیوئی کانادائی که به بازیکنان امکان خرید، جمع آوری، پرورش 
و فروش گربه‌های مجازی را می‌داد. اما معروف‌ترین مجموعه ان. اف. 
تی کریپتوپانک‌ها هستند.  محصول استودیو لاروالبس که مت‌هال و 
جان واتکینسون تولیدکنندگان نرم‌افزار کانادائی موسس آن هستند.  
در سال 2017، ده هزار تصویر از پانک‌های پیکسلی در زنجیره بلوکی 

5- Crypto  Currency
6- NFT : Non-Fungible Token
7- Crypto Art

اتریوم ‌ایجاد شد. امروزه ارزان‌ترین پانک که ابتدا رایگان به بازار عرضه 
شد حدود ســی هزار دلار به رمز ارز اتریوم قیمت‌دارد و کم‌یاب‌ترین 
پانــک نیز ممکن اســت تقریبا معادل ده میلیــون دلار امریکا ارزش 

داشته باشد. 
هنــر ژتون‌های غیرقابل معاوضــه8:  امروز‌این هنر در حال تغییر طرز 
فکر مردم در مورد هنر و مالکیت آثار هنری هســتند و زنجیره بلوکی 
به وسیله آن به تسهیل فرآیند مالکیت آثار هنری به شکل دیجیتالی 
کمک کرده اســت.  اما مالکیت ژتون‌های غیر قابل معاوضه  به معنای 
مالکیت همزمان هنر فیزیکی نیســت. ‌این ژتون‌ها گاهی به همراه اثر 
فیزیکی فروخته می‌شــوند  و گاهی نه. از آن جا که باز هنر ســنتی 
رســمی ‌و نهادینه شده است، ظهور‌این ژتون‌ها با اجازه دادن به افراد 
بدون پیشــینه هنری برای دسترســی به بــازار و موفقیت در زمینه 
اســتقبال عمومی ‌و فروش، ســاز و کارهائی را که ده‌ها ســال وجود 

داشته درهم شکسته است. 
گونه‌ای از هنر زاده‌ هوش‌مصنوعی : سه دیدگاه اصلی هوش‌مصنوعی  
شامل نمادگرائی، پیوند‌گرائی و رفتارگرائی در واقع پایه نظری توسعه 
حوزه‌های بین رشــته‌ای هنر هوش‌مصنوعی هستند که از اطلاعات، 
منطق، شــناخت،‌ ایده پردازی، ســامانه‌ها و زیســت شناســی بهره 
می‌گیرند و در پردازش آن از دانش، تشــخیص الگو، یادگیری ماشین 
و پردازش زبان طبیعی استفاده می‌کنند. در تولیدات هوش‌مصنوعی، 
هنرمندان روبات‌های مســتقلی می‌ســازند تا با آن‌ها همکاری کنند.  
ابتدا الگوریتم‌ها را با داده‌های اولیه تغذیه می‌کنند و روبات‌ها را برای 
تولید آثار بصری جدید آموزش می‌دهند. آن‌ها با برنامه‌های رایانه‌ای 
کار می‌کنند که ذهن انسان را بدون استقلال کامل تقلید می‌کنند. با‌ 
این حال جریانی بی‌پایان از آثار هنری منحصر به فرد تولید می‌کنند. 
هوش‌مصنوعــی یک همکار مطلوب در آفرینش آثار هنری می‌شــود. 
هنرمندانی که‌این رســانه را  انتخاب کــرده اند در مرز میان بداهگی 
و پایــش بصری آثار خود را تولید و از هوش‌مصنوعی برای هماهنگی 

بین‌این دو بهره شایان می‌برند. 

چکیده‌ای از یادداشت‌های‌ هوش‌مصنوعی، در کنار یا در برابر 
هنر:‌ آینده هنرهای تجسمی‌ با حضور یکباره‌ هوش‌مصنوعی 

8- NFTART
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)با توصیه  به خواندن اصل و گسترده نظرات در منابع آن که خواندنی هستند( 

حسین محسنی مدیر گالری آرتیبیشن با نقل قولی از پابلو پیکاسو یادداشت خود را شروع کرده است 
: رایانه‌ها هیچ فایده‌ای ندارند، آنها فقط می‌توانند به شــما پاسخ دهند.  اما آقای محسنی نوشته است : 
اگر چه کســب و کار هنری اغلب از لبه‌های پیشــرفته‌ فناوری عقب مانده است، )اما‌ اینک( یک پیشتاز 
نرم‌افزاری در حال کار برای ادغام یادگیری ماشــین و هوش‌مصنوعی است.. در سال 2018 با ورود یک 
رســانه‌ جدید به بازار، دنیای هنر توفانی شــد. پرتره ادموند بلامی، اثر Obvious مستقر در پاریس، در 
حراجی کریســتیز به قیمت 432500 دلار فروخته شــد. این پرتر‌ۀ نامتعارف شــخص خاصی نبود. به 
دســت یک هنرمند مشهور ساخته نشده بود. در واقع خالق آن حتی یک انسان هم نبود، ‌این کار کاملا 
به وسیله‌ هوش‌مصنوعی طراحی و ساخته شده بود.  از آن زمان، بازار هنر با موج جدیدی از آثار هنری 
 Dall-E2 , هوش‌مصنوعی پر شــد. بدبین‌ها منتقد هنر هوش‌مصنوعی هســتند. اما برنامه‌هایی مانند
Wombo AI رایگان و ســریع در دسترسند و بدون هیچ مهارتی هر کسی که به ‌اینترنت دسترسی و 

کمی ‌تخیل داشته باشد  می‌تواند به ماتیس امروزی تبدیل شود. 

صالح تســبیحی طراح گرافیک و تصویر ساز در یادداشت خود با عنوان ما باخته‌ایم!  نوشته است : ما 
طراحان نســل آخر کاغذ و چاپ دســتی و قلم مو و قلم فلزی که در میانه راه از مقوا و رنگ، نم نم به 
کامپیوتر ســر خوردیم، اکنون در مواجهه نهائی با علم شکست خورده‌ایم و همکاران تبریک! تا ده سال 
دیگر، نه، سه سال دیگر ورشکسته می‌شویم. تنها سوراخ بزرگ که معلوم نیست چطور پر خواهد شد نگاه 
تالیفی و خاص هر طراح است که معلوم نیست چطور پر خواهد شد. لابد طراحان هوش‌مصنوعی آن را 
هــم  به مرور حل خواهند کرد. حال حتم بدان مانند زمانی که ‌اینترنت آمد دو گروه پرچم بالا برده‌اند: 
آن‌هائی که در خیال خام خود جریان را گذرا و موقت و هیجانی تلقی می‌کنند و آن‌هائی که بوی توفان 

شنیده اند و می‌دانند کار از کار گذشته و دوران تازه‌ای پیش روست. 
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مه سیما  شکریان خبرنگار تجربه با عنوانِ ما در حال تماشای مرگِ هنرهستیم ؟ نوشته است : در 
سپتامبر 2022 جیسون آلن با اثر هنری که به وسیله Midjourney تولید کرده بود، برنده بهترین 
جایزه‌ بخش دیجیتالی مســابقه هنرهای زیبای ‌ایالت کلرادو شــد. ‌این پیروزی رقبای جیسون آلن را 
نا امید و خشــمگین کرد. برخی هم با شــنیدن ‌این خبر از حضور یک اثر هنری آماده شــده توسط 
هوش‌مصنوعی در یک مسابقه هنری انتقاد کردند. منتقدی از‌این جریان در توئیتر نوشت: ما در حال 
تماشــای مرگ هنر هستیم. اما آقای آلن پشیمان نشد و در جواب منتقدان گفت در نهایت هنر خلق 

شده به وسیله هوش‌مصنوعی برای همگان پذیرفته خواهد شد.  

هوش‌مصنوعی و هنر منزوی عنوان یادداشــت جاوید رمضانی منتقد اســت. اومی‌نویسد: فیلسوف 
آرژانتینی ویلیام فلوسر در ابتدای انقلاب دیجیتالی در باب دوربین‌های دیجیتالی‌این نظریه را ارائه داد 
که کیفیت دوربین‌ها و دسترســی‌ها و ابزارهای متعدد و‌این لوازم مکش مرگ ما، در پی ارائه خدمات 
به انسان و خلاقیت انسان نیستند، بلکه در پی تکامل خودشان هستند. اما هوش‌مصنوعی‌ایجاد شده 
مانند ابزارهای بسیاری که بشر ساخته است در بزنگاه هویت و امکان زیستن انسان می‌تواند بحران‌های 
خطرناکی پدیدآورد. هنر و هنرمندان امکان نقد و بررســی چگونگی استفاده از‌این ابزار را دارند.  نگاه 
انتقادی به‌ این پدیده بســیار مهم و حیاتی می‌نماید. امــا در جامعه ما هنرمندی که در اثبات خود و 
کارکرد ‌این هنر برای جامعه هنوز دچار بحران اســت، بدون شک به انزوای اجتماعی تن می‌دهد و با 
ورود به فضای مجازی تنها در پی زنده ماندن و تامین نیازهای اولیه خود است که البته از منظر قدرت 

هم یک منتقد کمتر، بهتر. 

امین شــاهد منتقد، در یادداشت خود با عنوان وضعیت هنر و چشــم اندازهای آینده نوشته است: 
با ســرعتی که در رشــد فناوری شاهد هســتیم دور از انتظار هم نیست که انســان‌ها در غار تنهائی 
خود محصورتر شــوند. شــکی در‌این نیســت که هوش‌مصنوعــی می‌تواند منجر به غنی‌تر شــدن 
قدرت تفکر و اندیشــه شــود.  اما ترس ما ‌این اســت که جایگاه‌ها عوض شــوند.  ما اکنون به عنوان 
قلــب و مرکز هوش‌مصنوعــی از منظری درونی شــاهد فرآیند پدیــد آمدن و آثار آن‌ها هســتیم. 
امــا اگر در وضعیــت بیرونی قرار بگیریــم، نتیجه چه خواهد بود؟ چیزی که مســلم اســت، هنوز 
فرآورده‌های‌این چنینی از منظر بســیاری از مخاطبان، رســما به عنوان یک اثر هنری مستقل و قابل 
 ســرمایه‌گذاری شــناخته نشــده‌اند. رویدادهای مختلف هنری )هم چون دو ســالانه‌ها( و همچنین

 ســرمایه‌گذاران و غول‌های دنیای رسانه، با نمایش و ارائه‌این نوع آثار، در عادی سازی و تثبیت آن‌ها 
برای یافتن بازار مناسب در رقابت می‌کوشند. 

◄
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به عنوان مثال می‌توان به یک هنرمند ترک تبار به نام رفیک آنادول متولد 1985 استانبول اشاره کرد.  پروژه‌های هنری او متشکل از الگوریتم‌های رایانه‌ای مبتنی 
بر داده‌هاســت که محیط‌های انتزاعی و رویائی خلق می‌کنند. او یک هنرمند و کارگردان رســانه است که پروژه‌های هوش‌مصنوعی در مقیاس بزرگ و تعاملی او 
الهام بخش مخاطبان بسیاری در سراسر جهان شده است.  رفیک آنادول و کارهایش بیش‌تر به دلیل تبدیل فضاهای معماری و نماها به بوم‌های غول پیکر برای 
نمایش تصاویر زنده مشهور هستند.  آثار او اغلب ‌اینستالیشن‌هایی هستند که با اجرای زنده‌ صوتی/تصویری همراه می‌شوند.  مجموعه کارهای او به چالش‌ها و 
امکانات رایانش امروز دنیا و جایگاه انسان در عصر هوش‌مصنوعی  می‌پردازند و ‌این‌که چگونه درک و تجربه‌ زمان و مکان اکنون که ماشین‌ها بر زندگی روزمرۀ ما 

تسلط دارند، به شدت در حال تغییر است.  

◄

دلارام عســگری، پژوهش‌گر اقتصاد هنر، در یادداشــت خود  به ره‌آورد هوش‌مصنوعی برای هنر، 
پرداخته است. به‌نظر او: خلق اثر هنری به وسیله ماشین )بخوانید رایانه( به جای انسان، یکی از اعجاب 
انگیزترین کارکردهای هوش‌مصنوعی اســت و البته در خصوص هنر و هوش‌مصنوعی هم نگرانی‌هایی 
در ذهن اهالی هنر وجود دارد. هوش  مصنوعی در هنرهای تجســمی ‌با تحلیل اطلاعات کلان پایگاه 
داده‌ها و درک و ترکیب هنر موجود، یک اثر جدید خلق می‌کند، در عین استفاده از الگوریتم‌های شبیه 
ســاز رفتار انسان، از خود خلاقیت هم بروز می‌دهد. حتی با آموزش‌های رایانه‌ای می‌تواند رویکردهای 
هنرمندان برجسته تاریخ هنر را تشخیص، تقلید و حتی نوآوری به خرج دهد و آثاری نو بیافریند که 

گوئی به دست‌این هنرمندان خلق شده‌اند. 

شرمین دالوند یادداشتی را با عنوان تاثیرگذار، اما نه جایگزین، با ترجمه  متنی نوشته کایلا یوپ فراهم 
کرده است تا نظر کارشناسان دانشگاه ییل در مورد تاثیر هنر ساخت هوش‌مصنوعی بر جامعه را منعکس 
نماید.  به عقیده آنها هوش‌مصنوعی )فعلی( برای شبیه سازی هوش انسان از طریق سامانه‌های رایانه‌ای 
طراحی شــده است. ‌این سامانه‌ها برای ترکیب اطلاعات، تشخیص الگوها و تصمیم‌گیری برنامه‌ریزی 
شــده‌اند که می‌توانند وظایف مرتبط با هوش انسانی را تکمیل کنند. مولدهای تبدیل متن به تصویر 
هوش‌مصنوعــی موجود، مانند دالی-2 یا میدجورنی، برای تقلید از توانائی‌های هنری انســان آموزش 
دیده‌اند. سامانه مولد، یک سبک یا زیبائی‌شناسی خاص را از طریق تجزیه و تحلیل مجموعه‌ای داده‌ای 
شامل هزاران تا میلیونها تصویر می‌آموزد سپس با درک رابطه بین تصویر و کلمه، سامانه فرا می‌گیرد 

تا تصاویر خودش را با توجه به درخواست‌های متنی تولید کند. 
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فاطمه خلیلی خبرنگار، یادداشــت خود با عنوان من هم یک ونگوگ هستم ! را با نقل قولی از آرتور 
میلر آغاز می‌کند: هنرمند در ماشین: دنیای خلاقیت مبتنی بر هوش‌مصنوعی. او می‌نویسد: از هوشمند 
ســازی و خلاقیت‌بخشی روز به روز هوش‌مصنوعی بی خبر نیســتیم و می‌دانیم یک روبات مجهز به 
فناوری هوش‌مصنوعی که به اندازه کافی پیشرفته باشد، اکنون دیگر می‌تواند تقریبا شبیه انسان رفتار 
کند. اما چرا هنوز تقریبا ؟‌ این مرز خلاقیت میان ذهن انسان و روبات‌های هوش‌مصنوعی دقیقا کجاست 
و چه کسی حد و مرز آن را مشخص می‌کند؟ میلر در کتابش)2019(  با عنوانی مشابه نقل قولش در 
بالا، با پرسش‌هائی به آن پاسخ می‌گوید.  پرسش‌های میلر نه آنقدر مکانیکی است که یادآور کدهای 
هوش‌مصنوعی باشد و نه آنقدر ظریف است که فقط در دنیای بی انتهای هنر غرق شده باشد. پرسش 
آخر میلر به نظر خلیلی تیر خلاص‌این بحث است : در مواجهه با ابزارهای هوش‌مصنوعی در تولید آثار 

هنری آیا اساسا باید دنبال خلاقیت باشیم یا ‌این انتظار بی‌جاست؟

ســارا کریمان، پژوهش‌گر هنر، با عنوان کنجکاوی برانگیز تقلای انسان تاسیان هنر یادداشت خود 
را با بررسی خاستگاه وجودی و چیستی هنر آغاز می‌کند و می‌نویسد: خلق اثر باشکوه چیزی نیست 
جز دعوت عمومی‌به تماشــای اندیشه و احســاس هنرمند.  اما خیال،‌ ایده و اندیشه طبیعتا سهمی‌ از 
هنر و فرایند پدیداری و خلق، سهمی‌دیگر را‌ ایفا می‌کنند. هر چند تعامل میان‌این دو فرایند در طول 
تاریخ دست‌خوش تحول شده است. با‌ این مفروضات و منطق را پایه عملکرد هوش‌مصنوعی شمردن، 
طراحی هوش‌مصنوعی را واکنش مناسب در برابر موقعیت‌های نقش بسته در حافظه‌اش می‌شمارد.  او 
از موخرترین مسائل  هنر هوش‌مصنوعی را محتوا می‌داند، چرا که بیانگری و مفهوم را از ارکان جدائی 
ناپذیر هنر می‌شمارد.  چیزی که به‌نظر او تاکنون هوش‌مصنوعی از آن بی بهره بوده  و راهکار فعلی برای 

حل ‌این مسئله در نمونه‌های فوق پیشرفته هنوز انجام اصلاحات و تدوین‌های دستی و انسانی است. 
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هوش مصنوعی و سلامت روان
ترجمة: سیّدعلی آذرکار
دبیر انجمن انفورماتیک ایران

ali.azarkar@pdpsoft.com :پست الکترونیکی

1. مقدمه
چگونه هوش مصنوعی می‏تواند برای بهبود شرایط سلامت روانی افراد 
استفاده شود؟ سطح و میزان اســتفاده از مدل‏های یادگیری ماشین 
با اســتفاده از داده‏های مختلف با هدف شناسایی مشکلات مرتبط با 

سلامت روان، در این مقاله بحث شده است. 
یکی از چالش‏های پیش ‏روی محققان و پزشــکان بالینی که به دنبال 
مطالعه موضوعات مربوط به سلامت روان هستند، این است که مشاهده 
مستقیم موضوعات ســامت روان می‏تواند بسیار چالش‏برانگیز باشد، 
چرا که تشخیص گاهی متکی بر خوداظهاری احساسات یا کنش‏ها یا 
مشاهده مستقیم یک موضوع است و می‏تواند حسب ملاحظات زمانی 
و هزینه‏ای دشــوار باشــد. به همین دلیل است که طی دو دهه اخیر 
تمرکز ویژه‏ای بر روی توســعه و اســتفاده از فناوری به منظور کمک 
به پزشــکان با هدف شناسایی و ارزیابی موضوعات سلامت روان بوده 

است.
طبق آماری که در مجله تعامل انســان-رایانه1 در سال 2020 منتشر 
شد، بین سال‏های 2000 تا 2019، 54 مقاله دانشگاهی منتشر شده 
که همگی بر توســعه سامانه‏های یادگیری ماشین به منظور کمک به 
تشخیص و درمان موضوعات مربوط به سلامت روان تمرکز داشته‏اند. 
از میــان این 54 مقالــه، تمرکز 40 مقاله بر روی توســعه یک مدل 
یادگیری ماشــین، با استفاده از داده‏های مشخصی، به عنوان موضوع 
اصلی فعالیت است. هفت مقاله دیگر، حاوی پیشنهادهایی در خصوص 
مفاهیم، مدل‏های داده‏ای، روش‏ها و سامانه‏ها بود. سه مقاله دیگر هم 
به موضوع به‏کارگیری و استفاده از مدل‏های موجود یادگیری ماشین، 

1- ACM Transactions on Computer-Human Interaction

به منظور درک و ارزیابی بهتر سلامت روان یا بهبود اطلاع‏رسانی بین 
ارائه‏دهندگان خدمات سلامت روان پرداخته بود. توصیف فعالیت‏های 
انجام شــده مربوط به مطالعات تجربی یک ســامانه کاملًا مبتنی بر 
یادگیری ماشــین یا ارزیابی کیفیت پیش‏بینی یادگیری ماشــین هم 
موضــوع تعداد معدودی از مقالات بود. با ایــن حال، فقط یک مقاله 
به طور مشــخص تاثیرات طراحی سامانه‏های یادگیری ماشین کاربر-

محور و قابل استقرار بحث کرده بود.
علی‏رغم وجود حجم زیادی از تحقیقات انجام شده، هنوز چالش‏های 
اتکا به یادگیری ماشــین به منظور شناسایی موضوعات سلامت روان، 
بــا فرض نیاز به حجم قابل ملاحظه‏ای از داده‏های بیماران که به طور 
معمول برای آموزش مدل‏های یادگیری ماشــین لازم اســت، پابرجا 
اســت. این تحقیقات که در شــماره آپریل 202 مجله روانپزشــکی 
تفســیرگرا2 به چاپ رســیده، حاکی از آن اســت که تصاویر عصبی3 
می‏تواند شــواهد اختلالات عصبی-روانی را، از طریق دو نوع معمول 
از این تصاویــر ثبت کند؛ تصاویری که برای شناســایی تغییرات در 
مغز که می‏تواند نشــان‏گر مشکلات سلامت روان باشد استفاده شود. 
تصاویر fMRI )تصویرســازی تشدید مغناطیسی کارکردی4( می‏تواند 
برای شناســایی تغییرات مرتبط با گردش خون در مغز استفاده شود؛ 
با توجه به این‌که جریان خون در مغز و فعال شدن نرون‏ها با یکدیگر 
مرتبط هســتند. با اســتفاده از داده‏های تصاویر SMRI )تصویرسازی 
تشدید مغناطیسی ســاختاری5( وجه عصبی فرد مبتنی بر بافت‏های 

2- Translational Psychiatry
3- Neuroimages
4- Functional Magnetic Resonance Imaging
5- Structural Magnetic Resonance Imaging
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ساختاری، که اطلاعاتی را بر حسب چیدمان فضایی شدت وکسل6 در 
سه بعُد نشان می‏دهد، توصیف شده است.

با این حال، در تحقیقاتی که توســط دنیس انگمان،7 محقق موسسه 
تحقیقاتی اینریا ســاکلی8 انجام و در شــماره اکتبر 2021 نشــریه 
گیکاســاینس9 به چاپ رسید، مشــخص شــد که کاربرد یادگیری 
ماشــین روی تصاویر پویش‌شــدۀ مغزی، داده‏های پزشکی و نتیجه 
پرسشــنامه‏هایی دربــاره ویژگی‏ها، محیط، عادت‏هــا و خلق و خوی 
شــخصی و نیز داده‏های جمعیتی از یک جامعه آماری بزرگ می‏تواند 
بــدون نیاز به ارزیابــی یک متخصص، معیارهــای جایگزینی10 را در 

خصوص موضوعات سلامت روان مرتبط با فرد به دست دهد.
این به‌اصطلاح »معیارهای جایگزین« و اندازه‌گیری‌های غیرمستقیمی 
که به شــدت با بیماری‌ها یــا پیامدهایی که به‌طور مســتقیم قابل 
اندازه‌گیری نیســتند همبستگی دارند، توســط تیم تحقیقاتی اینریا 
ایجاد شــده‌ اســت. این کار طریق اســتفاده از دو منبع داده‏ای که 
توســط بیوبانک11 نگهداری می‏شود، انجام شــد. بیوبانک یک پایگاه 
اطلاعاتی حاصل از یک مطالعه درازمدت در کشــور انگلســتان است 
که به بررســی ســهم مربوط به اســتعداد ژنتیکی و قرار گرفتن در 
معرض عوامل محیطی در ابتلا به بیماری می‌پردازد. منبع اول، حاوی 
داد‏ه‏های پزشکی و زیستی‏ است، شــامل داده‏های MRI از 10،000 
بیمار. تیم اینریا سپس داده‏های پرسشنامه بیوبانک را هم مدنظر قرار 
داد؛ این داده‏ها شــامل شرایط و عادات فردی مانند سن، تحصیلات، 
میزان مصرف الکل و دخانیات، مدت زمان خواب، تمرینات ورزشــی 
و همچنین اطلاعات جمعیت‏شناختی12 و رفتاری مانند خلق و خوی 

و احساسات افرادی بود که در این تحقیق پوشش داده شده بودند.
تیم اینریا به منظور ســاخت مدل‏های یادگیری که ســنجه‏هایی را 
برای ســن مغز تخمین می‏زد و به شــکل علمی هوش و ویژگی‏های 
روان‏رنجوری13 را تعریف می‏کرد، این دو منبع داده‏ای را با هم تلفیق 
کرد. طبق اظهارات سرپرســت تیم )انگمــان(، این روش برای ایجاد 
معیارهای جایگزین از طریق پیش‏بینی سن مغز با استفاده از داده‏های 
MRI بــه همراه داده‏هــای رفتاری و اجتماعی-جمعیت‏شــناختی14 
می‏تواند برای شناسایی شاخص‏های سلامت روانی استفاده شود. این 
شــاخص‏ها می‏تواند هم برای روانشناســان و هم برای کاربران نهایی 

مفید باشد.
در مصاحبه‏ای که به موازات انجام تحقیقات فوق با انگمان انجام شد، 
او اعلام کرد: »با فرض داشــتن تصویر مغز یک فرد، مدل ایجاد شده 
یک پیش‏بینی را از طریق برگرداندن محتمل‏ترین نتیجه پرسشــنامه 

(Voxel) 6- کوچکترین جزء ساختاری یک تصویر سه بعدی
7- Denis Engemann
Inria Saclay -8 )موسسه تحقیقاتی وابسته به دانشگاه و پلی‏تکنیک پاریس که در سال 2008 تاسیس شد.(
9- GigaScience
10- Proxy mesures
11- BioBank
12- Demographic
13- Neuroticism
14- Sociodemographic

با اســتفاده از برون‏یابــی افرادی که مغزهای آن‏های مشــابه به نظر 
می‏رســند، ارائه خواهد داد.« او ادامه می‏دهد کــه »بنابراین، نتیجه 
پرسشــنامه پیش‏بینی شده می‏تواند معیاری برای ساختاری باشد که 
توســط پرسشنامه اندازه‏گیری شده اســت. این منعکس‏کننده رابطه 
آماری بین نتیجه پرسشنامه و تصاویر مغزی است و بنابراین می‏تواند 

به غنی کردن نتیجه پرسشنامه اولیه کمک کند.«
انگمان خاطر نشان می‏سازد که احتمالاً یادگیری ماشین ابزاری برای 
کمک به روانشناسانی می‏شود که کار ارزیابی‏های سلامت روانی افراد 
را انجام می‏دهند؛ به این معنی که مشتریان یا بیماران دسترسی امن 
به حساب کاربری در شبکه‏های اجتماعی و داده‏های تلفن همراه خود 
را به مدل‏های یادگیری ماشین داده و این مدل‏ها در پاسخ، معیارهای 
جایگزینی را برمی‏گرداند که هم برای مشتری و هم متخصص سلامت 

روان یا کارشناس آموزشی مفید خواهد بود.
انگمــان تاکید می‏کند »علاوه بر این، هنگامی که یک مدل ســاخته 
شــد، حتی اگر یک پرسشنامه سلامت روان هم به طور خاص ارزیابی 
نشده باشــد، می‏توان معیارهای جایگزین را به دست آورد.« او ادامه 
می‏دهد »این یک مدل نویدبخش برای یافتن الگوهای آماری کلان از 
سلامتی در یک جامعه بزرگ است که می‏تواند برای ارتقای مطالعات 
بالینی محدودتر، هنگامی که داده‏های آموزشــی کافی که بتوان مدل 
یادگیری ماشین سفارشــی را روی آن اجرا کرد وجود نداشته باشد، 

استفاده شود.«
گروه دیگــری که این گونه معیارهای جایگزین می‏تواند برای ارزیابی 
وضعیت ســامت روان آن‏ها مفید باشد کاربران شبکه‏های اجتماعی، 
به‏ویژه کودکان و بزرگســالان هســتند. در اواسط سال 2021، اسناد 
تحقیقاتی داخلی شرکت‏ فیس‏بوک توسط کارمند سابق آن، فرانسیس 
هاوگــن،15 به بیرون درز و در اختیار مجله وال‏اســتریت ژورنال قرار 
گرفت. این اســناد نشان می‏داد که اینســتاگرام موضوعات مربوط به 
تصاویر بدن یک دختر از هر ســه دختر نوجوانی که از این خدمت آن 
شــبکه اجتماعی اســتفاده می‏کردند، را برانگیخته و تشدید می‏کرد. 
افشــای این اسناد داخلی منجر به این باور عمومی شد که شبکه‏های 
اجتماعی بر کاربران خود تاثیر منفی می‏گذارند. با این حال، بازرســی 
دقیق‏تر این تحقیقات مشخص می‏کند که تحقیقات داخلی فیس‏بوک 
نه به شــکل مشترک بازنگری شده و نه طراحی شده که نماینده یک 
ملیت باشد؛ علاوه بر آن، بســیاری از آمارهایی که در اذهان عمومی 
بیشــترین توجه را به خود جلب کرده بود، بــر مبنای جوامع آماری 

بسیار کوچکی بودند. 
با این حال، ترکیب رویکرد تحقیقاتی که به شــکل مفصلی توســط 
انگلمن بیان شد، در کنار مطالعات طولی16 که همان موضوعات را طی 
زمان دنبال می‏کند، ممکن است به محققان و روان‏شناسان بالینی در 

15- Frances Haugen
Longitudinal studies -16 )مطالعه طولی به دســته‌ای از مطالعات مشــاهده‌ای گفته می‌شــود که در 
آن گــروه مورد، در طول زمان، مورد مطالعه قرار می‌گیرد. مطالعــات طولی در مقابل مطالعات مقطعی مطرح 

می‌شوند. مطالعات طولی مشاهده مکرر یک متغیر است در بازه‏های زمانی کوتاه‏مدت یا بلندمدت.(
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یافتن سر نخ‏هایی در باب تاثیر واقعی شبکه‏های اجتماعی بر وضعیت 
سلامت روانی و تندرستی کاربران کمک کند.

»فکر کنم که بخش ســخت و دشــوار پیرامون موضوعات شبکه‏های 
اجتماعی، این اســت که ما ورودی درســتی نداریم.« این گفته دکتر 
جان تروس17 اســت؛ یکی از نویسندگان مقاله »هوش مصنوعی برای 
مراقبت از ســامت روان.« این مقاله حاصل تحقیقات انجام شده در 
سال 2022 میلادی است که به بررسی و کاوش در خصوص استفاده 
از هوش مصنوعی برای کمک به روانشناســان از طریق تشخیص‏های 

بالینی، پیش‏شناخت18 و معالجه مشکلات سلامت روانی است. 
بنــا به گفته دکتر تروس، به‏کارگیری مدل‏های یادگیری ماشــین بر 
روی این مجموعه از داده‏های قابل اتکا، احتمالاً همان نقطه‏ای اســت 
که برای محققان فواید قابل توجهی خواهد داشت. او ادامه می‏دهد که 
»اگر نگاهی به اغلب مقالات اخیر داشــته باشید، متوجه خواهید شد 
که تمرکز آن‏ها بر روی داده‏های مقطعی و در دسترس است.« به هر 
حال، مطالعات طولی، که می‏تواند در برگیرنده موضوعات فردی طی 
سال‏ها باشد، اغلب بسیار پیچیده و همراه با بسیاری از تعاملات زمانی 
و وابستگی‏های فراوان است. دکتر تروس تاکید می‎کند که »این جایی 
است که فکر می‏کنم مدل‏های یادگیری ماشین می‏تواند بسیار مفید 
باشــد.« ما باید داده‏های طولی را هم در خصوص حضور فرد )سوژه( 

در شبکه‏های اجتماعی و هم خلق و خوی او ثبت کنیم. 
طبق گفته دکتر تــروس، دیگر چالش کلیدی وجه فرهنگی پیرامون 
ارائه گزارش و خوداظهاری موضوعات مربوط به ســامت روان است. 
این وجه فرهنگی آن را واقعاً دشوار می‏کند، چرا افراد از فرهنگ‏های 
مختلف ممکن اســت علائم را به شــکل‏های مختلفی گزارش و بیان 

کنند.
رویکردی که ممکن اســت به تخفیف دشواری رویارویی با موضوعات 
فرهنگی و فردی ناشــی از خوداظهاری کمک کند، توســط شرکت 
سوندهلث19 ارزشیابی شده است. این شرکت فناورانه از نشان‏گرهایی 
در صوت کاربر به عنوان شــاخص‏هایی برای چندین شــرط سلامت 
روانی و فیزیکی )جســمی( اســتفاده می‏کند. این شرکت، تعدادی از 
نشــان‏گرهای زیســتی را با تمرکز بر روی وجوه آکوســتیکی صدای 
انسان ایجاد کرده اســت. این کار از طریق دریافت نمونه‏های صوتی 
6 تا 30 ثانیه‏ای و ســپس تفکیک آن‏ها بــه اصلی‏ترین عناصر انجام 
می‏شــود. ســوندهلث الگوریتم‏هایی را برای تطبیق بیش از 4،000 
ویژگی‏ صدای آکوستیکی با یک پایگاه‏داده از اصوات معمولی و افرادی 
که دارای بیماری یا شــرایط خاص بودند، تهیه کرده است. در نتیجه، 
ویژگی‏های مشــخص صدا می‏تواند به عنوان پیش‏گویی‏کننده‏هایی از 

شرایط سلامت جسمی یا روانی استفاده شود.
طبق گفته دیوید لیو،20 مدیرعامل سوندهلث، این شرکت چهار یا پنج 
ناحیه از ویژگی‏های صوتی را تفکیک کرده که نشــان می‏دهد ممکن 
17- John Torous
18- Prognosis
19- Sonde Health
20- David Liu

اســت در سلامت روان فرد مشکلی وجود داشته و نشان دهد که فرد 
می‏تواند تحت ارزشیابی قرار گیرد؛ با این حال، لیو تصریح می‏کند که 
فناوری این شــرکت برای تشخیص سلامت روان افراد طراحی نشده 

است. 
طبق گفته لیو، »ما شــش ویژگی مشخص صوتی داریم به نحوی که 
اگــر چیزی نیازمند توجه باشــد، آن را مطالعه کنیم. در حال حاضر، 
فناوری ابداعی شرکت نه افسردگی را تشخیص می‏دهد و نه اضطراب 
را. ولی شش ویژگی )نرمی، کنترل، سرزندگی، انرژی، دامنه و وضوح 
صدا(، به خوبی در این حوزه مطالعه شــده اســت.« با این ویژگی‏ها 
و بر اســاس تحقیقات منتشر شده پیشین، تشــخیص می‏دهیم که 
چــه چیزی در دامنه معمول قرار دارد و چــه چیزی قرار ندارد. الان 
محصول را در معرض تحقیقات آزمایشــی بالینی قرار داده‏ایم. در این 
مدت متوجه خواهیم شــد که آیا می‏تــوان آن را با دیگر ارزیابی‏های 

مقبول و پذیرفته شده، هم‏سو کرد یا خیر.
این شــرکت همچنین همکاری نزدیکی را با شــرکت‏های ســازنده 
پردازنده‏های گوشــی‏های هوشــمند، مانند کلکام21 شروع کرده که 
بتواند فناوری را در ســفت‏افزار22 این تجهیزات تعبیه کند تا بتواند در 
برنامه‏های کاربردی مشخصی فعال/غیرفعال شود. این کار امکان ثبت 
اطلاعات صوتی را حین گذران عادی یک روز فراهم خواهد ســاخت؛ 
اطلاعاتی که به گفته لیو، طبیعی‏تر است و ممکن است به جمع‏آوری 
و ثبت داده‏های بیشتری، نسبت به شــبکه‏های اجتماعی، بازی‏های 

چندکاربره، گفتگوها یا سایر رسانه‏های ارتباطی، منجر شود.
طبق گفته لیو، وقتی در شبکه اجتماعی تیک‏تاک23 صحبت می‏کنید 
یــا وقتی در زوم24 یا هر ابزار مبتنی بــر IP حضور دارید، باید بتوانید 
نمونه‏ای از صدای افراد را هنگام انجام کارهای خودشــان، ثبت کنید. 
نمی‏خواهید صحبت فرد را قطع کرده و پرسشــی را از او بپرسید، چرا 
که این کار کمی غیرعادی اســت. او ادامه می‏دهد »که اگر ما به قدر 
کافی از این نمونه‏های صوتی داشته باشیم، می‏توانیم شروع به تولید 
این بینش‏ها25 کرده و به آن‏ها نشــانه‏هایی ارائه دهیم که استفاده از 
این خدمت جدید تاثیری بر ســامت روان شما داشته است. در این 
حالت، احساس خوبی نخواهید داشت چرا که 10 ساعت را بدون وقفه 

در شبکه‏های اجتماعی سپری کرده‏اید.« 
لیو یادآوری می‏کند که ســوندهلث محتوای صــدا را ثبت و تحلیل 
نمی‏کند، بلکه فقط به نشــان‏گرهای صوتــی آن توجه دارد. از منظر 
حریم خصوصی، این کار باعث شــود که فناوری هم برای ســازنده و 
هــم برای کاربر دلپذیرتر به نظر آیــد. علاوه بر این، لیو ضم می‌گوید 
که فناوری شــرکت سوندهلث بر روی داده‏های طولی تکیه نمی‏کند، 
چرا که داده‏‏های صوتی را از طیف گســترده‏ای از افراد در کشورها و 
با فرهنگ‏های مختلف جمع‏آوری کرده و اســتفاده از داده‏های طولی 
21- Qualcomm
22- Firmware
23- TikTok

Zoom -24 )ابزاری برای برگزاری جلسات برخط(
25- Insight
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می‏تواند هنگام ارزیابی سلامت روان در درازمدت مفید باشد.
طبق گفته لیو، »اکنون در دست داشتن داده‏های طولی، به این معنی 
اســت که ما یک خط‏مبنا برای کاربر داریــم. بنابراین بعداً می‏توانیم 
اندازه‏گیــری را طی یــک روز، دو روز یا یک هفته انجــام داده و به 
تغییرات پــی ببریم. از منظر پایش کار، ایــن اندازه‏گیری در صورت 
وجود خطوط‏مبنا، می‏تواند فناوری‏هــای ما را توان‏مندتر کند.« ذکر 
این نکته مهم است که داده‏های طولی نشان‏دهنده تغییرات وضعیت 
ســامت روان فرد، می‏تواند نشانه‏ای از یک مشکل در سلامت روانی 

باشد، نه این‌که فرد صرفاً یک روز بد داشته باشد.
یکی از چالش‌های کلیدی در هر نوع ارزیابی ســامت روان این است 
کــه افراد با توجه به نگرانی‌های بالقوه در مورد حفظ حریم خصوصی 
و همچنیــن انگ اجتماعی پیرامون ســامت روان، موافقت کنند که 

ردیابی شده یا مورد مطالعه قرار گیرند.
ســوال دکتر تروس این اســت که »چگونه می‏خواهیم این داده‏های 
کلان را ایجاد کنیم؟« او به عنوان یک محقق و پزشــک بالینی، نیاز 
دارد به سراغ شرکت‏هایی )مانند فیس‏بوک( برود که این گونه داده‏ها 
را گــردآوری می‏کنند تا بتواند داده‏هایی را در مقیاســی قابل قبول 
تجمیع کــرده و نتایج تحقیقاتی معناداری را به دســت آورد. تروس 

بیان می‏کند که فقدان اعتماد، یک موضوع بزرگ است و برای این‌که 
افراد بتوانند مشــتاقانه تحت هر نوع پایش سلامت روانی قرار گیرند، 
ممکن است نیاز به ایجاد یک بن‏سازه مستقل مبتنی بر سلامت باشد.
تروس می‏گوید: »نمی‏دانم که واقعاً می‏توانیم ســامانه‏های جدیدی را 
مختص سلامت ایجاد کنیم؛ ســامانه‏هایی که قرار نیست شبکه‏های 
اجتماعی یا بن‏ســازه‏های تبلیغاتی یا فروشــگاهی باشد.« باید توجه 
داشــت که محققان نیاز خواهند داشــت بینش عملــی بالینی را بر 
اســاس این داده‏ها پیشنهاد کنند تا مفید و بر روی یک مشکل بسیار 
هدف‏مند متمرکز باشــد. علاوه بر آن، تمرکز بر روی علائم ســامت 
روان، مانند شناخت می‏تواند مفید باشد، زیر در مقایسه با پرسش در 
مورد مســائل مهمی مانند افسردگی، خودکشی، و دیگر شاخص‏ها یا 

شرایط سلامت روان، خط قرمزی برای شناخت وجود ندارد.

2. منبع
این مقاله از منبع زیر برگرفته شده است:

- Keith Kirkpatrick, “Artificial Intelligence and Mental Health,” 
Communications of the ACM, Vol. 65, No. 5, June 2022, pp. 32-34.
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دسترسی به متن پایان‌نامه‌ها و رساله‌ها‌

تمام‌متن ۴۴۱ هزار پایان‌نامه‌ و رســاله‌ پایــگاه اطلاعات علمی ایران 
)گنــج( را ۱۶۲ هزار کاربر، نزدیک به یک میلیون و ۵۰۰ هزار بار در 

سال تحصیلی ۱۴۰۱-۱۴۰۲، دریافت کردند.
به گزارش روابط‌ عمومی پژوهشگاه علوم و فناوری اطلاعات ایران 
بر پایه فصل سوم آیین‌نامه ثبت و اشاعه پیشنهادها، پایان‌نامه‌ها، 
و رساله‌های تحصیلات تکمیلی و صیانت از حقوق پدیدآوران در 
آن‌ها شماره ۱۹۵۹۲۹/و تاریخ ۱۳۹۵/۹/۶ دسترسی آزاد و رایگان 
به تمام‌متن پایان‌نامه‌ها و رســاله‌ها )پارســا( در پایگاه اطلاعات 
علمی ایران )گنج ( به نشانی GANJ.IRANDOC.AC.IR از سال 
۱۳۹۵ و با پرچم‌داری دانشــگاه‌ها و پژوهشــگاه‌های این وزارت 
آغاز شد. بر پایه این آیین‌نامه؛ اطلاعات کتاب‌شناختی، چکیده، 
و ۲۰ برگ نخســت هر پارسا؛ بی‌درنگ پس از ثبت در ایرانداک 
در دسترس همگان گذاشته می‌شــوند. در همین چارچوب نیز 
دسترســی آزاد و رایگان به تمام‌متن پایان‌نامه‌های کارشناسی 
ارشد پس از ۱۸ ماه و رساله‌های دکتری پس از ۳۰ ماه از زمان 
دفاع، برای همگان در »گنج« فراهم شــد. کاربران می‌توانند در 
هر هفت روز،‌ تمام‌متن پنج پارســا را دریافت )دانلود/مشاهده( 

کنند.
بر این پایه، در ســال تحصیلی ۱۴۰۱-۱۴۰۲، دسترســی رایگان به 
تمام‌متن ۶۵۱.۲۴۸ پایان‌نامه کارشناســی ارشــد و ۷۰.۱۶۲ رساله 
دکتــری در »گنــج« فراهم بود. در این ســال تحصیلــی، تمام‌متن 
۴۰۱.۱۶۴ پایان‌نامه و ۴۰.۲۹۲ رســاله را ۱۶۲ هزار کاربر، نزدیک به 
یک میلیون و ۵۰۰ هزار بــار دریافت کردند. جدول زیر گنجینه‌های 
پایــگاه اطلاعات علمی ایران )گنج( و آمار دریافت آن‌ها را در ســال 

تحصیلی ۱۴۰۱-۱۴۰۲ نشان می‌دهد.

شمارگنجینه
)عنوان(

شمار
)تمام‌متن(

شمار دریافت
)بدون تکرار(

درصد
دریافت

شمار دریافت
)با تکرار(

میانگین دریافت 
هر مدرک

پایان‌نامه‌های 
۷۷۷.۳۵۰۶۵۱.۲۴۸۴۰۱.۱۶۴۶۱۱.۲۹۶.۹۹۲۳.۲۳کارشناسی ارشد

رساله‌های 
۱۰۸.۶۷۴۷۰.۱۶۲۴۰.۲۹۲۵۷۱۶۲.۸۸۷۴.۰۴دکتری

۸۸۶.۰۲۴۷۲۱.۴۱۰۴۴۱.۴۵۶۶۱۱.۴۵۹.۸۷۹۳.۳همه

 
شــمار و میانگین دریافت تمام‌متن پارســاها در شش سال تحصیلی 
۱۳۹۶-۱۳۹۷ تا ۱۴۰۱-۱۴۰۲ در جدول زیر آمده‌اند. در این سال‌ها، 
تمام‌متن پارســاها، روی هم نزدیک به هفت میلیون و ۶۹۳ هزار بار 

دریافت شده‌اند.
سال

تحصیلی
شمار دریافت

)با تکرار(
میانگین دریافت روزانه
در ۳۶۵ روز )با تکرار(

۱۳۹۷-۱۳۹۶۴۳۲.۶۰۵۱.۱۸۵

۱۳۹۸-۱۳۹۷۱.۵۱۷.۰۲۶۴.۱۵۶

۱۳۹۹-۱۳۹۸۱.۵۸۰.۰۶۴۴.۳۲۸

*۱۴۰۰-۱۳۹۹۱.۱۸۴.۶۸۸۳.۲۴۶

۱۴۰۱-۱۴۰۰۱.۵۱۸.۲۸۴۴.۱۵۹

۱۴۰۲-۱۴۰۱۱.۴۵۹.۸۷۹۳.۹۹۹

 
شمار دریافت تمام ‌متن پارساها در سال تحصیلی ۱۴۰۱-۱۴۰۲ برای 
هفت گروه آموزشــی در جدول زیر آمده است. همان‌گونه که در این 
جدول دیده می‌شــود، بیشترین پارســاهای دریافت شده برای گروه 

آموزشی علوم انسانی بوده‌اند.
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شمار دریافتگروهرتبه
)بدون تکرار(

درصد 
شمار دریافتگروهرتبهنسبی

درصد نسبی)بدون تکرار(

۲۷.۰۶۰۶.۱۲هنر۲۲۴.۰۵۷۵۰۵علوم انسانی۱

فنی و ۲
علوم ۹۰.۴۶۳۲۰۶مهندسی

۹.۵۹۶۲.۱۷پزشکی

۲.۸۷۶۰.۶دامپزشکی۵۰.۶۱۳۱۱۷علوم پایه۳

۴۴۱.۴۵۶۱۰۰همه۳۶.۷۹۱۸.۳کشاورزی۴

 کاربران در ســال تحصیلی ۱۴۰۱-۱۴۰۲، تمام‌متن پارساهای ۵۶۱ 
مؤسســه را دریافت کرده که بیشترین آن‌ها از دانشگاه تهران بوده‌‌اند. 
دانشــگاه‌های تربیت مدرس، فردوسی مشهد، علامه طباطبائی و آزاد 
اسلامی )تهران مرکزی( نیز در جایگاه‌های دوم تا پنجم هستند. شمار 
دریافت تمام‌متن پارســاهای ۱۰ مؤسسه نخست در جدول زیر آمده 

است.

شمار پارسانام مؤسسهرتبه
در گنج

شمار دریافت
)با تکرار(

درصد
شمار پارسانام مؤسسهرتبهدریافت

در گنج
شمار دریافت

)با تکرار(
درصد
دریافت

۴۷.۹۵۱۱۴.۰۹۵۲۹.۳دانشگاه تبریز۷۱.۱۲۸۲۲.۸۸۷۳۲.۱۶دانشگاه تهران۱

۱۷.۰۳۹۸.۹۹۵۵۲.۷دانشگاه پیام نور استان تهران۶۰.۶۹۰۱۸.۷۳۷۳۰.۸۷دانشگاه تربیت مدرس۲

۱۹.۹۳۲۸.۹۶۶۴۴.۹دانشگاه شیراز۳۷.۷۶۶۱۵.۹۶۵۴۲.۲۸دانشگاه فردوسی مشهد۳

۳۰.۲۶۷۸.۸۵۰۲۹.۲دانشگاه شهید بهشتی۲۲.۲۳۸۱۵.۳۸۶۶۹.۱۹دانشگاه علامه طباطبائی۴

۱۶.۴۶۸۸.۶۶۷۵۲.۶دانشگاه صنعتی اصفهان۲۴.۹۹۷۱۵.۲۷۵۶۱.۱۱۰دانشگاه آزاد اسلامی )تهران مرکزی(۵

به نقل از پایگاه اطلاع رسانی ایرانداک   
www.irandoc.ac.ir
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نقش فین‌تک‌ها در ریسک‌پذیری بانک با تأکید بر نقش 
میانجی کارایی عملیاتی

سيد محمود تبريزي دانا
دانشجوی دوره چهارم دکتری مدیریت عالی بانک، موسسه عالی بانکداری ایران

MTD.dana@gmail.com :پست الکترونیکی

چکیده: 
فین‌تک‌هــا مدل‌های کســب‌وکار بانکداری ســنتی را در تمامی 
کشــورها متحول کرده‌اند. اما هنوز اجماعی در مورد تأثیر فین‌تک 
بر کارایی عملیاتی و رفتار ریسک‌پذیری بانک‌ها ایجاد نشده است. 
لذا هدف از این مطالعه بررسی تأثیر محصولات فین‌تک بر کارایی 
عملیاتی بانک‌ها و رفتار ریســک‌پذیری آن‌ها است. این مطالعه با 
روش حداقل مربعات جزئــی )PLS( و اطلاعات 32 بانک دولتی و 
خصوصی، برای دوره زمانی 1384 تا 1401 نسبت به بررسی تأثیر 
متغیرهای اندازه بانک، نقدینگی، تنوع درآمدی، درآمد سایه‌ای بر 
رفتار ریســک‌پذیری بانک‌ها اقدام نموده است. نتایج تحقیق نشان 
می‌دهد که محصولات فین‌تک با افزایــش کارایی عملیاتی بانک، 
رفتار ریســک‌پذیری بانک‌ها را کاهش می‌دهد. نتایج تحلیل مسیر 
نشــان می‌دهد که کارایی عملیاتی واســطه رابطه بین محصولات 
فین‌تک و رفتار ریســک‌پذیری بانک در ایران است. همچنین تأثیر 
متغیرهای اندازه بانک، نقدینگی، تنوع درآمدی و درآمد ســایه‌ای 
بر رفتار ریســک‌پذیری بانک‌ها مثبت و معنادار به‌دست‌آمده است. 
نتایج نشان می‌دهد که بانک‌هایی که محصولات فین‌تک را در فاز 
اولیــه خود به کار می‌گیرند، رفتار ریســک‌پذیری بانک را افزایش 
می‌دهند و ســپس، با بهبود کارایی عملیاتی، رفتار ریسک‌پذیری 
بانک کاهــش می‌یابد. با توجه به نتایج به‌دســت‌آمده، ‏محصولات 
فین‌تک کارایی عملیاتی بانک‌ها را بهبود می‌بخشــد، هزینه معامله 
و همچنین هزینه‌های عملیاتی بانــک را کاهش می‌دهد. بنابراین 
بانک‌ها باید محصولات فین‌تــک را در فرایندهای خود وارد کنند 

و عملیات و ســاختار ســازمانی خود را تا حد امکان ساده کنند تا 
بتوانند به‌سرعت به تغییرات محیطی پاسخ دهند.  

واژه‌هــای کلیدی: رفتار ریســک‌پذیری بانک‌ها، فین‌تــک، کارایی 
عملیاتی، حداقل مربعات جزئی

 

۱. مقدمه
صنعت مالی جهانی با پیشرفت فناوری مالی در طول چند سال گذشته 
به‌ســرعت در حال تغییر بوده است. ‌فناوری‌های جدید وهوشمند در 
حال ظهور مانند امور مالی اینترنتی، زنجیرة بلوکی، بانکداری موبایل 
و....در حال نفوذ هســتند، و به‌روزترین  ‌فناوری‌های مالی را در خود 
جای‌داده‌اند. فین‌تک‌ها  خدمات مالی کم‌هزینه با انتخاب‌های بیشتر 
برای مشتریان ارائه کرده و رفتار مالی آن‌ها را به دیجیتالی وهوشمند 
شدن ســوق داده‌اند. از طرفی ظهور فناوری مالی )fintech‏(‏تغییرات 
قابل‌توجهی را در صنعت مالی ایجاد کرده‌اســت، ازجمله رویکردهایی 
که بر اساس آن، بانک‌ها ریسک را مدیریت می‌کنند. فین‌تک ابزارها و 
‌فناوری‌های جدیدی را معرفی کرده‌ است که بانک‌ها را قادر می‌سازد 
تا ریســک را دقیق‌تر ارزیابی و مدیریــت کنند، و همچنین مدل‌های 
تجاری جدیدی معرفی کرده ‌اســت که رویکردهای ســنتی مدیریت 
ریسک را به چالش می‌کشــند. ​این در حالی است که سرعت توسعه 
فناوری مالی در کشورهای توســعه‌یافته و نوظهور متفاوت است. در 
کشورهای توسعه‌یافته مانند بریتانیا، آمریکا و اروپا، فین‌تک روش‌های 
تأمین مالی معاملات را از طریق تجارت الگوریتمی گسترش داده و به 
مدیران کمک کرده است تا سیستم‌های سازگار بهتری برای مدیریت 



43

اله
مق

دويست و شصت و نه

ریســک ایجاد کنند، و همچنین سیستم‌های پرداخت الکترونیکی را 
هم برای پرداخت‌های داخلی و هم برای پرداخت‌های بین‌مرزی بهبود 
بخشیده است)آرنر1، 2015(‏. بااین‌حال، در کشورهای درحال‌توسعه، 
اتخاذ فین‌تک علی‌رغم فرصت‌های رشد و توسعه در اقتصاد دیجیتال، 
کند بوده است)ژانگ و همکاران2، 2020(. فین‌تک خدمات مالی خود 
را به‌صورت دیجیتالی در سراســر کشــورها، به‌ویژه در زمان پاندمی 
کووید 19، گسترش داده است. در طول پاندمی، استفاده از خدمات و 
محصولات فین‌تک ، همان‌طور که در تحقیقات بسیار مورد تأکید قرار 
گرفته است، به‌شدت افزایش یافت)واسنسکا و همکاران3، 2021(‏. ​    

بنابرایــن بانک‌ها برای باقی ماندن در رقابــت، از محصولات فین‌تک 
برای ارائه خدمات کارآمدتر به مشتریان خود در راستای رفع نیازهای 
ایشــان اســتفاده می‌کنند. نظرات مختلفی در مطالعات پیشــین در 
مورد تأثیر محصولات فین‌تک  بر کاهش ریسک‌پذیری بانک‌ها وجود 
دارد)فوستر و همکاران4، 2019؛ اسکات و همکاران5، 2017؛ دنگ و 
همکاران6، 2021(. وانگ، لیو و لو به این نتیجه رســیدند که فین‌تک 
نقش مهمی در تغییر رفتار ریســک‌پذیری بانک برای دســتیابی به 
اهداف حاکمیت شرکتی و حفظ مشتریان با ارائه خدمات باکیفیت در 
زمان و کاهش هزینه‌ها ایفا می‌کند. سرمایه‌گذاری جهانی در فین‌تک 
به‌شدت افزایش‌یافته اســت. بانک‌ها از محصولات و خدمات فین‌تک 
برای افزایش کارایی عملیاتی خود اســتفاده می‌کنند زیرا هزینه‌های 
معاملاتی و عملیاتی و ریسک‌پذیری بانک را کاهش می‌دهد. بااین‌حال، 
از سوی دیگر، توســعه فین‌تک رقابت بانک‌ها برای ارائه محصولات و 
خدمات مقرون‌به‌صرفه به مشتریان را افزایش می‌دهد و درنتیجه سطح 

ریسک‌پذیری بانک‌ها افزایش می‌یابد )دنگ و همکاران، 2021(.
لــذا هــدف از ایــن مطالعه بررســی تأثیر فنــاوری مالی بــر رفتار 
ریســک‌پذیری بانک و چگونگی تأثیرپذیری کارایی عملیاتی بانک‌ها 
از این فناوری اســت. مطالعات محــدودی در مورد تأثیرپذیری رفتار 
ریسک‌پذیری بانک از محصولات فین‌تک وجود دارد)دنگ و همکاران، 
2021؛ وانگ و همکاران7، 2020( و عمدتاً بر تأثیر فین‌تک بر کارایی 
تمرکــز دارند)لی و همــکاران، 2021(‏. بااین‌حال، این مطالعه به این 
موضوع می‌پــردازد که آیا رفتار ریســک‌پذیری بانک با محصولات و 
خدمات فین‌تک افزایش یا کاهــش می‌یابد و چگونه بر کارایی بانک 
تأثیر می‌گذارد. این مطالعه همچنین استفاده از محصولات و خدمات 
فین‌تــک را برای افزایش کارایی عملیاتــی بانک با کاهش هزینه‌های 
معاملاتی بانک افزایش می‌دهد. ایران به‌عنوان کشوری درحال‌توسعه 
به‌عنوان یک بازار پیشــرو در فناوری فین‌تک در نظر گرفته می‌شوند. 
لیکن این واقعیت وجود دارد که ایران در زمره کشــورهایی است که  

1- Arner
2- Zhang et al
3- Vasenska et al
4- Fuster et al
5- Scott et al
6- Deng et al
7- Wang et al

تأمین مالی مبتنی بر بانــک دارد و در آن، بانک‌ها هنوز بخش غالب 
سیســتم مالی را تشکیل می‌دهند و بنابراین رفتار بیش‌ازحد ریسکی 
بانک می‌تواند اثرات زیان‌بارتری نســبت به کشــورهای ديگر داشته 
باشد که وابستگی بانکی کمتری دارند)کروسنر و همکاران8، 2007(‏. 
لذا هدف اصلی این مطالعه بررســی تأثیر توسعه محصول فین‌تک بر 
ریسک‌پذیری و کارایی بانک و نیز  بررسی تغییرات رفتار ریسک‌پذیری 
بانک با افزایش کارایی بانک پس از اتخاذ محصولات فین‌تک در ایران 
است. سؤالات تحقیق به شرح زیر است: آیا تحولات محصول فین‌تک 
بر رفتار ریســک‌پذیری بانک تأثیر می‌گذارد؟ آیا کارایی بانک واسطه 
رابطه بین فین‌تک و ریسک‌پذیری بانک است؟ بر این اساس در ادامه 
به‌مرور بر مبانی نظری و تجربی تحقیق پرداخته‌شــده است و سپس 

یافته‌های تحقیق مطرح می‌شود.

۲. مرور ادبیات 
​​​​​​​​ فین‌تک مدل‌های جدید و خدمات دیجیتال وحتي هوشمند را برای 
صنعــت بانکداری فراهــم می‌کند که شــامل ارز دیجیتال، پول نقد 
دیجیتال، پرداخت برخط و صورتحساب دیجیتال برخط و.... می‌شود.  
ســرمایه‌گذاری، مدیریت ثروت، لیزینگ دیجیتال، مشاوره دیجیتال، 
بیمه برخط، و ســرمایه‌گذاری دســته‌جمعی؛ زنجیرة بلوکی و هوش 
مصنوعی از طریق قادر ساختن مؤسسات مالی به ارائه خدمات مؤثرتر 
به صنعت بانکداری نفــوذ کردند)گامبر و همکاران9، 2017(‏. پاندمی 
کووید 19 فرصت‌هــای همکاری بین فین‌تــک و بانک‌ها را افزایش 
داده اســت. مؤسسات مالی به‌طور مداوم در حال تطبیق و استفاده از 
محصولات دیجیتال هســتند تا رقابتی باقی بمانند. ​در عصر پیشرفت 
فناوری، بانک‌ها در اتخاذ محصولات فین‌تک با سرمایه‌گذاری بخشی 
از ســرمایه بانک مشــارکت می‌کنند، از طریق این همکاری بانک‌ها 
می‌توانند از بنُ‌ســازة ارائه‌شده توسط فین‌تک‌ها استفاده کنند یا وارد 
یک سرمایه‌گذاری مشترک با آن‌ها شوند. بانک‌ها می‌توانند محصولات 
فین‌تک خود را توســعه دهند. درعین‌حال، می‌توانند فین‌تک را برای 
دسترســی به محصولات فناورانه جذب کنند)مورینده و همکاران10، 
2022(‏. بانک‌ها یا شــرکت‌های تابعه فین‌تک خود را توسعه می‌دهند 
و یــا غول‌های اینترنت بــا آن‌ها، با اســتفاده از ‌فناوری‌های کامل و 
پیشرفته و سناریوهای برنامه‌های کاربردی اینترنت برای ترویج تحول 

کسب ‌وکار بانکی همکاری می‌کنند)لی و همکاران11، 2017(‏. ​
نظریه ســرریز فناوری نشان می‌دهد که اتخاذ و استفاده از فناوری در 
یک صنعت یا بخش می‌توانــد اثر قابل‌توجهی بر صنایع و بخش‌های 
دیگر داشــته باشد و منجر به انتشــار ‌فناوری‌ها و نوآوری‌های جدید 
‌شود. در متن فین‌تک )‏فناوري مالی(‏در بانک‌ها، این بدان معنی است 
که اتخاذ راه‌حل‌ها و نوآوری‌های فین‌تک در صنعت بانکداری می‌تواند 
8- Kroszner et al
9- Gomber  et al.
10- Murinde et al
11- Lee et al
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به‌طور بالقوه منجر به اتخاذ فناوری‌های مشــابه در سایر صنایع شود. 
به‌عنوان‌مثال، استفاده گســترده از سیستم‌های پرداخت تلفن همراه 
در صنعت بانکداری می‌تواند منجر به اتخاذ سیســتم‌های مشــابه در 
صنایع خرده‌فروشی و مهمانداری شــود. پذیرش فین‌تک در بانک‌ها 
نیز می‌تواند اثر سرریز بر خود صنعت بانکداری داشته باشد، که منجر 
به تغییراتی درروش ارائه خدمات مالی می‌شود. به‌عنوان‌مثال، استفاده 
از راه‌حل‌هــای فین‌تک مانند بانکداری برخــط و برنامه‌های پرداخت 
تلفن همراه ممکن اســت منجر به بســته شدن شــاخه‌های سنتی، 
توســعه مدل‌های کسب‌وکار جدید، و تغییر در روش تعامل بانک‌ها با 
مشتریان شود. نظریه سرریز فناوری می‌تواند به توضیح این تغییرات 
و اثــرات بالقوه آن‌ها بر صنعت بانکداری و اقتصاد گســترده‌تر کمک 
کند)وانگ و همــکاران، 2020(‏. بانک‌ها به‌طور مداوم روش‌های ارائه 
خدمات خود به مشــتریان را تغییر می‌دهند. توسعه محصول فین‌تک 
بر بانکداری سنتی تأثیر می‌گذارد. پذیرش محصولات فین‌تک توسط 
بانک‌ها کارایی بانک را به روش‌های مختلف بهبود می‌بخشــد. آن‌ها 
نوآوری مالی را تسهیل می‌کنند، روش انجام کسب‌وکار توسط بانک‌ها 
را شکل می‌دهند، توسعه محصولات مالی نوآورانه را ارتقا می‌دهند، و 
هزینه بانک را کاهش می‌دهند، درنتیجه تأثیر مثبتی بر کارایی بانک 
می‌گذارند. بانک‌ها از طریق محصولات و خدمات فین‌تک می‌توانند به 
مشتریان خود خدمات برخط ارائه دهند که به مشتریان کمک می‌کند 
به‌راحتی به هر سرویسی دسترسی داشته باشند. ​محصولات فین‌تک 
عملیــات و خدمات صنعت بانکداری را ســاده و به طرف هوشــمند 
سازي سوق می‌دهد و به آن‌ها در بهبود فرآیندهای کسب‌ وکار کمک 
می‌کنند. گسترش عملیات بانکی کارایی و اثربخشی بانک‌ها را افزایش 
می‌دهد. محصولات فین‌تک کارایی عملیاتی بانک را بهبود می‌بخشند، 
معاملات مالی را آسان و ایمن می‌سازند، رفتار ریسک‌پذیری بانک را 
کاهــش می‌دهند، و کارایی خدمات را بهبود می‌بخشــند)آنجالیکا و 
پریانــات12، 2018(‏. احمد و مالیک13 )2019(‏ در مطالعه خود مطرح 
می‌کنند  که شمولیت مالی هزینه‌های نهایی را کاهش و بنابراین رفتار 
ریســک‌پذیری بانک‌ها را کاهش می‌دهد. محصولات فین‌تک  کارایی 
بانک و رفتار ریســک‌پذیری بانک را بــا کاهش هزینه‌های عملیاتی و 
با بهينه كــردن مدیریت عملیاتی بانك، بهبود می‌بخشــند. با توجه 
به مطالعه لــی و همکاران )2021(‏، اســتفاده از محصولات فین‌تک 
در بانک‌هــا می‌تواند باعث کاهش هزینه‌ها و افزایش کارایی شــود و 
درنتیجه مؤسســات تمایل کمتری به ریسک‌پذیری خواهند داشت. 
به‌عنوان‌مثال، داده‌های بزرگ توســط بانک‌ها برای مدیریت ریسک، 
مدیریت ســرمایه‌گذاری‌ها و بهینه‌ســازی عملیات وحتي هوشــمند 

سازي سيستم ها استفاده می‌شود. ​   
از ســوی دیگر، فین‌تک به بانک‌ها جایگزینــی برای محصولات خود 
ارائــه می‌دهد که به‌طور قابل‌توجهی رقابــت را برای بانک‌ها افزایش 
می‌دهد. کسب‌وکارهای فین‌تک نیز از هزینه‌های عملیاتی پایین‌تر، به 

12- Anjalika and   Priyanath
13- Ahamed and Mallick

اشتراک‌گذاری بهتر اطلاعات، و خرید مشتری سود می‌برند. درنتیجه، 
رشــد فین‌تک این پتانسیل را دارد که مشتریان را از بانک‌های سنتی 
بدزدد و ســودآوری بانک را کاهش دهــد. این‌یک اثر جایگزینی دارد 
که ریســک بانک را افزایش می‌دهد. فین‌تک‌ها هم یک شریک و هم 
یک رقیب برای بانک‌ها، هســتند. بانک باید از فناوری مالی استفاده 
کند و در فناوری نهایی ســرمایه‌گذاری کند تــا رقابتی باقی بماند و 
بهره‌وری را افزایش دهد. ​ محصولات فین‌تک ریسک بانک را افزایش 
می‌دهند و حفاظت از مشــتریان و کارایی و ثبات‌بخش مالی را تهدید 
می‌کننــد )الیا و همکاران14، 2022(‏. فین‌تک هزینه معاملات بانک را 
کاهش می‌دهد و کارایی بانک و پیچیدگی کســب‌وکار مالی را بهبود 
می‌بخشــد. بااین‌حال، ریسک‌های زیادی ازجمله ریسک‌های فناوری، 

سیستماتیک و عملیاتی را نیز به همراه دارد. 
دنگ و همکاران)دنگ و همکاران، 2021(‏ رابطه بین فین‌تک و رفتار 
ریســک‌پذیری بانک را موردبررســی قرار داده‌اند. نتایج این مطالعه 
نشان می‌دهد که چگونه توســعه فین‌تک ، رفتار ریسک‌پذیری بانک 
را کاهش می‌دهد. ایســنورهادی و همــکاران15 )2020(‏ در مطالعه 
خود مطرح می‌کنند بین کارایی بانک، ســرمایه و ریسک بانک رابطه 
وجود دارد. یافته‌های این مطالعه نشــان داد که رفتار ریسک‌پذیری 
بانک به‌طور قابل‌توجهی تحت تأثیر کارایی است. وقتی سرمایه بانک 
بزرگ اســت، انگیزه بانک برای گرفتن یــک ریکتز)انگيزه بانك براي 
ريســك پذيري( با افزایــش کارایی بانک کاهش می‌یابــد. ​ بنابراین 
رفتار ریســک‌پذیری یک پدیــده مهم برای کارایــی و ثبات بانک‌ها 
است )ساندرس و همکاران16، 1990(‏. بانا و عالم17 )2021(‏ استدلال 
می‌کنند که سازمان‌ها برای پایداری بیشتر خود ریسک می‌کنند. این 
تحقیق به این نتیجه رســید که شرکت‌ها باید این ریسک را تا حدی 
بپذیرند که بتوانند آن را تحمل کنند و اگر تحمل کنند بر آن‌ها تأثیر 
منفی خواهد گذاشــت. بانک‌ها همچنین ریســک می‌کنند تا رقابتی 

باقی بمانند و به ثبات دست یابند. 
در عصر پیشــرفت فناوری وهوشــمند ســازي، بانک‌هــای تجاری 
ســنتی نیز از محصولات مالی برای رقابتی ماندن اســتفاده می‌کنند. 
پیشــرفت فناوری مالی مرزهای مالی را مبهم کرده‌ و کسب و کارها و 
ریســک‌های جدید را به ارمغان آورده است. وانگ و همکاران)2020(‏ 
مطالعه کردند که توسعه فناوری اطلاعات بر رفتار ریسک‌پذیری بانک 
تأثیر می‌گذارد. حجم نمونه این مطالعه شامل بانک‌های تجاری چین 
است. نتایج این مطالعه نشــان می‌دهد که یک گرایش U شکل بین 
فین‌تک و ریســک‌پذیری بانکی وجود دارد. روند شــکل‌گرفته نشان 
می‌دهد که در ابتدا، فین‌تک، ریســک‌پذیری بانک را افزایش می‌دهد 
و در مراحل بعدی ریسک‌پذیری بانک را کاهش می‌دهد. چنگ و کو 
)2022(‏ به بررسی تأثیر فین‌تک بر ریسک اعتباری بانک‌های تجاری 
چین پرداختند. این مطالعه به تجزیه‌وتحلیل داده‌های جمع‌آوری‌شده 
14- Elia et al
15- Isnurhadi et al
16- Saunders et.al
17- Banna and Alam
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از ۶۰ بانک تجاری از ســال ۲۰۰۸ تا ۲۰۱۷ پرداخته است. یافته‌های 
این مطالعه نشان داد که توسعه فین‌تک در بانک‌های دولتی سریع‌تر 
اســت و محصولات فین‌تــک ارتباط منفی با ریســک اعتباری بانک 
دارند. محصولات فین‌تک ریســک اعتباری بانک را کاهش می‌دهند. 
بانک‌هایی که از فین‌تک اســتفاده می‌کننــد کارایی بالاتری دارند  و 
درنتیجه رفتار ریســک‌پذیری خود را کاهش می‌دهند. بااین‌حال، از 
ســوی دیگر، توسعه محصول فین‌تک نیز رفتار ریسک‌پذیری بانک را 
افزایش می‌دهد، زیرا محصولات فین‌تک ریســک عملیاتی را به دلیل 
عدم درک فناوری فین‌تک توسط کارمندان جدید و مشتریان، تقلب 

مالی، و ریسک نشت حریم خصوصی مشتری به ارمغان می‌آورند.
3. روش انجام پژوهش

در این مطالعه، رابطه محصولات فین‌تک و ریســک‌پذیری بانک‌ها بر 
اساس مدل زیر سنجیده می‌شود. این مدل برگرفته از مطالعه ساجید 

و همکاران18 )2023( می‌باشد.

شکل 1-مدل مفهومی تحقیق )منبع: ساجید و همکاران، 2023(

لازم به توضیح است نمونه تحقیق حاضر را 32 بانک دولتی و خصوصی 
در ایران و در دوره زمانی 1384-1401 تشکیل داده است. اطلاعات 
موردنیاز تحقیق از ســایت بانک مرکزی، مرکز آمار و دیگر پایگاه‌های 
اطلاعاتی معتبر استخراج‌شــده اســت. علی ایحال تعاریف متغیرهای 

تحقیق به شرح جدول زیر است:
جدول1-تعریف متغیرهای تحقیق

تعریفمتغیر

لگاریتم ریسک‌پذیری بانک

انتقال اطلاعات، مدیریت ریسک، تخصیص منابع، تسويه و فناوری مالی
پرداخت و مبنای فنی 

نسبت هزینه عملیاتی به درآمد کلکارایی عملیاتی بانک

سهم دارایی بانک از کل دارایی‌های سیستم بانکیاندازه بانک

سهم دارایی‌های نقد از کل دارایی‌های بانکنقدینگی 

سهم درآمد غیربهره ای به کل درآمدتنوع درآمدی

سهم کسب‌وکارهای درون بانکی به کل دارایی‌هادرآمد سایه‌ای

18- Sajid

4. بحث و نتیجه‌گیری
جهــت برازش مدل به روش PLS، دو نــوع آزمون الگوی اندازه‌گیری 
)مربوط به بررسی روایی و پایایی ابزار اندازه‌گیری( و الگوی ساختاری 
)آزمون فرضیات تحقیق و اثر متغیرها بر یکدیگر(، مطرح می‌شود. در 

این قسمت صرفاً به نتایج تحقیق اشاره‌شده است:
ضرایب بارهای عاملی: در تمامی ســازه‌های مدل، بارهای عاملی دارای 
مقادیر بیشتر از 0/3 می‌باشند؛ بنابراین پایایی مدل اندازه‌گیری قابل‌قبول 

می‌باشد که نشان‌دهنده برازش مناسب مدل اندازه‌گیری است.
آلفــای کرونباخ و پایایــی ترکیبی: ضرایب آلفــای کرونباخ و پایایی 
ترکیبی ســازه‌ها بیانگر نسبت واریانس بین هر سازه و شاخص‌هایش 
به واریانس کل ســازه می‌باشــد. ضریب پایایی بالاتــر از 0/7 عنوان 
میزان قابل‌قبول شناخته‌شده است. نتایج بررسی ضرایب پایایی نشان 

می‌دهد ضرایب به‌دست‌آمده بالاتر از 0/7 می‌باشد.
روایــی همگرا: در پژوهــش حاضر به‌منظور بررســی روایی همگرا از 
شاخص میانگین واریانس استخراج‌شــده )AVE( استفاده‌شده است. 
AVE میزان همبســتگی یک ســازه با شــاخص‌های خود را نشــان 
می‌دهــد. فورنل و لارکر )1981( این معیار را برای ســنجش روایی 
همگرا معرفی کرده و اظهار داشــتند که مقدار بحرانی این مقدار 0/5 
می‌باشــد. بدان معنا که مقدار بالای 0/5 روایــی همگرا قابل‌قبول را 
نشــان می‌دهد )داوری و رضازاده، 1392(. نتایج حاصل از بررســی 
روایی همگرای سازه‌های مدل نشان می‌دهد، مقدار AVE برای تمامی 
ســازه‌های مدل‌بالاتر از مقدار ملاک 0/5 به‌دست‌آمده است. درنتیجه 
روایــی همگرای مدل و برازش مدل‌های اندازه‌گیری تأیید می‌شــود. 
مطابق با الگوریتم تحلیل داده‌ها درروش PLS پس از برازش مدل‌های 
اندازه‌گیری نوبت به برازش مدل ســاختاری تحقیق می‌رسد. با توجه 
به تخمین مدل، ضرایب اســتاندارد و آماره t در شــکل 2 و 3 نشان 

داده‌شده است:

شکل 2-برآورد استاندارد از مدل
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t شکل 3-ضرایب معناداری

همان‌طور که در شــکل 2 مشاهده می‌شود، ســطح معناداری t، در 
تمامی مسیرهای مدل بیشــتر از 1/96 است و این امر معنادار بودن 
تمامی روابط بین متغیرهای تحقیق را در ســطح اطمینان 95% تأیید 
می‌کند که نشــان‌دهنده برازش مناسب مدل ساختاری است. ازاین‌رو 

بر اساس مدل، نتایج تخمین به‌صورت جدول 2 قابل‌ارائه است.

جدول 2- نتایج تخمین مدل
ضریبمسیر اثرگذاریمتغیر وابستهمتغیر مستقل

محصولات فین‌تک

ریسک‌پذیری بانک

0/034مستقیم

غیرمستقیم با نقش 
میانجی کارایی عملیاتی 

بانک
-0/393

0/359اثرکل

0/350-مستقیمکارایی عملیاتی بانک

0/225مستقیماندازه بانک

0/248مستقیمنقدینگی

0/128مستقیمتنوع درآمدی

0/196مستقیمدرآمد سایه‌ای

*لازم به توضیح است آماره t در روابط فوق بالاتر از 1/96 به‌دست‌آمده 
است و بر این اساس متغیرهای مذکور به لحاظ آماری معنادار هستند.

بر اســاس نتایج تحقیق تأثیر محصولات فین‌تک بر ریســک‌پذیری 
بانک‌ها به‌صورت مســتقیم مثبت و معنادار است. به عبارتی با افزایش 
استفاده از محصولات فین‌تک، ریسک‌پذیری بانک‌ها افزایش می‌یابد. 
اما  تأثیر غیرمســتقیم آن با نقش افزایــش کارایی عملیاتی منفی و 
معنادار اســت. به عبارتی درصورتی‌که محصــولات فین‌تک منجر به 

افزایش کارایی عملیاتی بانک شوند موجب کاهش ریسک‌پذیری بانک 
خواهد شــد. درنتیجه تأثیر کل که برآیند مجموعه این دو تأثیر است 
در این مطالعه ضریب 0/359 به‌دست‌آمده است. به عبارتی در صورت 
به‌کارگیــری محصــولات فین‌تک در بخش بانکــی، درمجموع رفتار 
ریســک‌پذیری بانک‌ها افزایش می‌یابد. در توجیه این ضریب می‌توان 
گفت اســتفاده از فین‌تک در بانکداری می‌تواند ریســک‌هایی را برای 
بانک‌ها ایجاد کند. در حال حاضر، بســیاری از بانک‌ها از فناوری‌های 
پیشــرفته مانند فین‌تک برای بهبود خدمات خود استفاده می‌کنند. 
بااین‌حال، استفاده از فین‌تک می‌تواند به افزایش ریسک‌های امنیتی، 
ریســک‌های مالی و ریسک‌های سیستمی منجر شــود. برای مثال، 
اســتفاده از فین‌تک ممکن اســت باعث افزایش ریسک‌های سایبری 
شــود و باعث نفوذ افراد ناشــناس به داده‌های بانکی شود. همچنین، 
اســتفاده از فین‌تک ممکن است باعث افزایش ریسک‌های مالی شود، 
به‌عنوان‌مثال درصورتی‌که فناوری‌های پیشرفته برای تشخیص تقلب 
مورداســتفاده قرار نگیرند. این نتیجه همســو با مطالعات رحیمی و 
همکاران )1402(، صراف و رحیمی )1401( و قلی زاده و قاســم نژاد 

)1396( است. 
بر اساس نتایج تحقیق اندازه بانک بر ریسک‌پذیری بانک‌ها تأثیر مثبت 
و معنادار دارد در توجیه این نتیجه می‌توان گفت اندازه بانک می‌تواند 
تأثیر مثبتی بر ریســک‌پذیری بانک‌ها داشته باشد. برخی از مطالعات 
نشــان داده‌اند که بانک‌های بزرگ‌تر، با حقوق صاحبان سهام بالاتر و 
ســودآوری بیشتر، کمتر دچار ریســک نقدینگی و ریسک سیستمی 
می‌شــوند. همچنین، برخی از مطالعات نشان داده‌اند که اندازه بانک 
می‌تواند تأثیر مثبتی بر ثبات عملکرد بانکی داشــته باشد. بااین‌حال، 
باید توجه داشــت که افزایش اندازه بانک ممکن اســت باعث افزایش 
ریسک‌های دیگری نظیر ریسک اعتباری و ریسک مالی شود. بنابراین، 
برای کاهش ریســک‌های مختلف، بانک‌ها باید ر‌اهبردهای مناسبی را 
برای مدیریت ریسک‌های خود انتخاب کنند و از فناوری‌های پیشرفته 
مانند فین‌تک به‌طور هوشمندانه استفاده کنند. به‌طور خلاصه، اندازه 
بانک می‌تواند تأثیر مثبتی بر ریســک‌پذیری بانک‌ها داشته باشد، اما 
باید توجه داشــت که افزایش اندازه بانک ممکن اســت باعث افزایش 
ریسک‌های دیگری شــود. بنابراین، برای کاهش ریسک‌های مختلف، 
بانک‌هــا باید ر‌اهبردهــای مناســبی را برای مدیریت ریســک‌های 
خود انتخــاب کنند و از فناوری‌های پیشــرفته مانند فین‌تک به‌طور 
هوشــمندانه اســتفاده کنند. این نتیجه همســو با مطالعات صادقی 

)1401( و محقق نیا و همکاران )1398( است. 
بر اساس نتایج تحقیق تأثیر نقدینگی بر ریسک‌پذیری بانک‌ها مثبت 
و معنادار به‌دست‌آمده است. در توجیه این نتیجه می‌توان گفت تأثیر 
نقدینگی بر ریســک‌پذیری بانک‌ها ممکن است مثبت باشد. برخی از 
مطالعات نشــان داده‌اند که بانک‌هایی که دارای نقدینگی بیشــتری 
هستند، کمتر دچار ریســک نقدینگی و ریسک سیستمی می‌شوند. 
همچنین، برخی از مطالعات نشان داده‌اند که افزایش نقدینگی می‌تواند 
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باعث کاهش ریسک اعتباری بانک‌ها شود. بااین‌حال، باید توجه داشت 
که افزایش نقدینگی ممکن اســت باعث افزایش ریسک‌های دیگری 
نظیر ریســک مالی شــود. بنابراین، برای کاهش ریسک‌های مختلف، 
بانک‌ها باید استراتژی‌های مناسبی را برای مدیریت ریسک‌های خود 
انتخاب کنند و از فناوری‌های پیشرفته مانند فین‌تک به‌طور هوشمندانه 
استفاده کنند. به‌طور خلاصه، تأثیر نقدینگی بر ریسک‌پذیری بانک‌ها 
ممکن اســت مثبت باشــد، اما باید توجه داشت که افزایش نقدینگی 
ممکن است باعث افزایش ریسک‌های دیگری نیز شود. بنابراین، برای 
کاهش ریســک‌های مختلف، بانک‌ها باید ر‌اهبردهای مناسبی را برای 
مدیریت ریســک‌های خود انتخاب کنند و از فناوری‌های پیشــرفته 
مانند فین‌تک به‌طور هوشــمندانه استفاده کنند. این نتیجه همسو با 

مطالعات صادقی )1401( و مقدم و همکاران )1398( است.
بر اســاس نتایج تحقیق تنــوع درآمدی تأثیر مثبــت و معناداری بر 
ریســک‌پذیری بانک‌ها دارد. در توجیه این نتیجــه می‌توان گفت بر 
اساس مطالعات انجام‌شــده، تنوع درآمدی می‌تواند تأثیر متفاوتی بر 
ریسک‌پذیری بانک‌ها داشته باشــد. برخی از مطالعات نشان داده‌اند 
که تنوع درآمدی می‌تواند باعث کاهش ریســک بانکی شــود، زیرا با 
تنوع درآمدها، بانک‌ها می‌توانند از ریســک‌های مرتبط با فعالیت‌های 
خاص کاســته و ریسک‌های متنوعی را در پرتفوی خود داشته باشند. 
اما برخی از مطالعات نشــان داده‌اند که تنوع درآمدی می‌تواند باعث 
افزایش ریســک بانکی شــود، زیرا با افزایش تنوع درآمدها، بانک‌ها 
ممکن اســت به فعالیت‌هایی با ریســک بالاتر نیز بپردازند. بنابراین، 
برای کاهش ریســک‌های مختلف، بانک‌ها باید ر‌اهبردهای مناسبی را 
برای مدیریت ریسک‌های خود انتخاب کنند و از فناوری‌های پیشرفته 
مانند فین‌تک به‌طور هوشــمندانه استفاده کنند. به‌طور خلاصه، تنوع 
درآمدی می‌تواند تأثیر متفاوتی بر ریسک‌پذیری بانک‌ها داشته باشد. 
برای کاهش ریســک‌های مختلف، بانک‌ها باید ر‌اهبردهای مناسبی را 
برای مدیریت ریسک‌های خود انتخاب کنند و از فناوری‌های پیشرفته 

مانند فین‌تک به‌طور هوشمندانه استفاده کنند.
همچنین بر اساس نتایج تحقیق تأثیر درآمد سایه‌ای بر ریسک‌پذیری 
بانک‌ها مثبت و معنادار اســت. در توجیه این نتیجه می‌توان گفت بر 
اساس مطالعات انجام‌شــده، تنوع درآمدی می‌تواند تأثیر متفاوتی بر 
ریسک‌پذیری بانک‌ها داشته باشد. در برخی مطالعات، تنوع درآمدی 
می‌تواند باعث کاهش ریســک بانکی شــود، زیرا با تنــوع درآمدها، 
بانک‌ها می‌توانند از ریســک‌های مرتبط با فعالیت‌های خاص کاسته 
و ریســک‌های متنوعــی را در پرتفوی خود داشــته باشــند. اما در 
برخــی مطالعات دیگر، تنوع درآمدی می‌تواند باعث افزایش ریســک 
بانکی شــود، زیرا بــا افزایش تنوع درآمدها، بانک‌ها ممکن اســت به 
فعالیت‌هایی با ریســک بالاتر نیز بپردازنــد. در مطالعاتی که بر روی 
تأثیر درآمد ســایه‌ای بر ریسک‌پذیری بانک‌ها انجام‌شده، نتایج نشان 
داده‌انــد که درآمد ســایه‌ای می‌تواند تأثیر مثبتی بر ریســک‌پذیری 
بانک‌ها داشــته باشد. برای مثال، یک مطالعه نشان داد که بانک‌هایی 

که درآمد ســایه‌ای بیشــتری دارند، کمتر دچار ریســک نقدینگی و 
ریسک سیســتمی می‌شــوند. بااین‌حال، باید توجه داشت که درآمد 
سایه‌ای ممکن اســت باعث افزایش ریسک‌های دیگری نظیر ریسک 
اعتباری و ریســک مالی شــود. بنابراین، برای کاهش ریســک‌های 
مختلف، بانک‌ها باید ر‌اهبردهای مناسبی را برای مدیریت ریسک‌های 
خود انتخــاب کنند و از فناوری‌های پیشــرفته مانند فین‌تک به‌طور 
هوشــمندانه اســتفاده کنند. به‌طور خلاصه، تنوع درآمدی و درآمد 
سایه‌ای می‌توانند تأثیر مثبتی بر ریسک‌پذیری بانک‌ها داشته باشند، 
اما باید توجه داشت که افزایش تنوع درآمدها و درآمد سایه‌ای ممکن 
اســت باعث افزایش ریسک‌های دیگری شــود. بنابراین، برای کاهش 
ریسک‌های مختلف، بانک‌ها باید ر‌اهبردهای مناسبی را برای مدیریت 
ریسک‌های خود انتخاب کنند و از فناوری‌های پیشرفته مانند فین‌تک 
به‌طور هوشمندانه استفاده کنند. این نتیجه همسو با مطالعات فرهنگ 

و همکاران )1395( و نهتانی و همکاران )1402( است. 

۵. نتیجه‌گیری و پيشنهاد
تکامل فناوری دیجیتال وهوشــمند ســازي و  پاندمی کووید-19 کل 
ســاختار تجاری جهان را تغییر داده است. از طرفی تقاضای روزافزون 
مشتریان برای محصولات فین‌تک، فضای صنعت مالی را رقابتی‌تر کرده 
اســت. برای حفظ مشتریان و حفظ رقابت در صنعت، بانک‌های سنتی 
از محصولات فین‌تک استفاده می‌کنند. بان‌كها می‌توانند خدمات مالی 
کارآمد، در دســترس و کم‌هزینه را با کمک فناوری به مشتریان خود 
ارائه دهند. فین‌تک صنعت بانکداری را باتجربه بهتر کاربر و هزینه‌های 
کم‌تر با استفاده از پیشرفت فناوری تسهیل کرده‌است. ​لذا هدف اصلی 
این مطالعه بررسی رابطه بین محصولات فین‌تک و رفتار ریسک‌پذیری 
بانک با نقــش میانجی کارایــی عملیاتی بانک‌هــا در نمونه‌ای از 32 
بانک دولتی و خصوصی اســت. نتایج این تحقیق نشان می‌دهد رفتار 
ریســک‌پذیری بانک و ثبات بانک با توسعه محصولات فین‌تک بهبود 
می‌یابد. محصولات فین‌تک کارایی عملیاتی بانک را بهبود می‌بخشند. 
بانک‌هــا می‌توانند از محصولات فین‌تک مانند هوش مصنوعی، زنجیرة 
بلوکی، بانکداری موبایل و بانکداری اینترنتی و....اســتفاده ‌کنند. نتایج 
نشان می‌دهد که بانک‌هایی که محصولات فین‌تک را در فاز اولیه خود 
به کار می‌گیرند، رفتار ریسک‌پذیری بانک را افزایش می‌دهند و سپس، 
با بهبود کارایی عملیاتی، رفتار ریســک‌پذیری بانک کاهش می‌یابد. ​با 
توجه به نتایج به‌دست‌آمده ‏محصولات فین‌تک کارایی عملیاتی بانک‌ها 
را بهبود می‌بخشــد و  هزینه معاملــه و همچنین هزینه‌های عملیاتی 
بانک را کاهش می‌دهد. بنابراین پيشــنهاد مي‌شود بانک‌ها محصولات 
فین‌تک را در فرایندهای خود به طور گســترده وارد کنند و عملیات و 
ساختار سازمانی وفرآيندهاي خود را تا حد امکان ساده نموده تا بتوانند 
به‌سرعت به تغییرات محیطی مثل هوشمند سازي پاسخ مناسب ،موثر 

و كارآمد دهند. ​ 
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»تحف‌العقول، ص۳۵۷«
فلسفه وزیدن باد رقصاندن شاخه‌ها نیست، بلکه آزمودن ریشه‌هاست.

مقدمه
در شــماره 267 گــزارش کامپیوتــر بخشــی را آغاز کردیــم به‌نام 
کتاب‌شناسی. این بخش تازه نیســت؛ بلکه سال‌های متمادی توسط 
اســتاد مجرب و فرهیخته آقای ســید ابراهیم ابطحی تنظیم و ارائه 
می‌شد. بنابراین تنها نگارندة آن تغییر کرده است و چشم‌داشت او این 
اســت که بتواند به همان شایستگی استادْ کار را تداوم بخشد. در این 

شماره بخش دوم کتاب‌شناسی را از صاحب این قلم ارائه می‌کنیم.
 

آزمایشگری در مهندسی نرم‌افزار
کتاب آزمایشگری در مهندســی نرم‌افزار در سال 2012 توسط ناشر 
اشِپرینگِر منتشر شد و 6 نویسنده آن را تألیف کرده‌اند که اغلب مقیم 
کشور سوئد هستند و در دانشگاه‌ها، مؤسسه‌های علمی، آزمایشگاه‌ها 
و پژوهشــکده‌های ســوئد به تدریس و کار اشتغال دارند. نگارش اول 
کتاب در سال 2000 منتشر شد و بعداً در سال 2012 پس از اصلاح‌ها 

و افزودگی‌ها نسخه تازه‌تری از آن تجدید چاپ شد. 

نویسنده اول کِلاس وولین1 استادْتمامِ مهندسی نرم‌افزار در مهندسی 
فناوری بلکِینگ2 اســت. در زمان نگارش این مقاله یعنی صبح آدینة 
اول دی ماه 1402 گوگل اسکالر3ِ نشان می‌دهد که بیش از 32،000 
بار به آثار ایشــان استناد شده است که قریب به 10،000 استناد آن 
به کتاب مورد بحث ماســت. همچنین شــاخص اچِ ایشان 69 است. 
شمار استنادها برای پژوهشگرانی که در گرایش مهندسی نرم‌افزار کار 
می‌کنند به اندازه سایر گرایش‌های مهندسی کامپیوتر بالا نمی‌رود و 

1- Claes wohlin, https://www.wohlin.eu
2- https://www.bth.se/eng
3- https://scholar.google.com/citations?hl=en&user=gGLdjasAAAAJ
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به‌طرزی چشــمگیر پایین‌تر است. اما شــمار استنادهای دکتر وولین 
به‌غایت بالاست و این حاکی از وثوق، ارزشمندی و نفوذ آثار ایشان در 

گرایش مهندسی نرم‌افزار است. 

زمینه‌های پژوهشی دکتر وولین مهندســی نرم‌افزار تجربی، کیفیت 
نرم‌افزار، فرایند نرم‌افزار و مهندسی نرم‌افزار مبتنی بر شواهد آزمایشی 
اســت. در سال 2011 ایشان به‌عنوان عضو فرهنگستان و دانش‌سرای 
سلطنتی علوم مهندسی سوئد و از اکتبر 2020 نیز به‌عنوان عضو هیئت 
مدیرة بنیاد پژوهش‌های راهبردی سوئد4 منصوب شد. ایشان 17 سال 
نیز به‌عنوان عضو هیئت تحریریه و ســردبیر نشــریه فناوری نرم‌افزار 
و اطلاعات5 فعالیت می‌کرد. ســایر نویســندگان کتاب آزمایشــگری 
نیز اغلب استادتمام مهندســی نرم‌افزار یا متخصص تضمین کیفیت 
نرم‌افزار هســتند و این‌که جزئیات پیشینه و تخصص آنها را در اینجا 

تشریح نکردیم، به‌معنی سهم ناچیز یا اعتبار کم آنها نیست. 
موضوع این اســت که بشر از زمان بزرگان علم چون گالیله متوجه 
شد که آزمایش اساس هر کار علمی است و تنها برپایه اندیشگی، 
نظریــه و منطق نمی‌توان به علمی موثق دســت یافت. اکنون که 
کمابیش 70 ســال از پیدایش نرم‌افزار می‌گذرد، شــمار و حجم 
آن بــه اعدادی در مقیاس نجومی رســیده و نرم‌افــزار همه چیز 
را بلعیده و به همه جا ســر کشــیده اســت6، پس دانش موثق و 
قابل اعتماد در علم و مهندســی نرم‌افزار هم قاعدتاً باید از رهگذر 
آزمایشــگری به‌دســت آید. در پایان کتاب در صفحه‌های 223 تا 
231 مشاهده می‌شود که نویسندگان از 182 مرجع برای تهیه این 
کتاب استفاده کرده‌اند. بررسی مراجع حاکی از آن است که اغلب 
از کتاب‌ها و مقاله‌های معتبری هســتند کــه در طی بیش از 30 
ســال پژوهش ژرف در علم و مهندسی نرم‌افزار به‌دست آمده‌اند و 
بدین‌سان کتاب گنجینه‌ای است از راه‌کارهای عملی مؤثر و کارامد 
در طراحی، ساخت، توسعه، کیفیت‌ســنجی و نگهداری سامانه‌ها 
و فنون نرم‌افزاری. کتاب با رعایت ایجاز نوشــته شــده و حجم آن 
بدون پیشــگفتار، فهرست مطالب، پیوست‌ها، مراجع و نمایه 200 
صفحه اســت. با این‌حال کتابی جامع برای پژوهشگران، مدرسان، 
کارورزان و متخصصان صنعتی مهندســی نرم‌افزار است. به گفته 
نویســندگان، کتاب‌هایی که اختصاصاً به آزمایشــگری مهندسی 
نرم‌افزار پرداخته باشند و نیز کتاب‌هایی که آزمایشگریِ مهندسی 
4- https://strategiska.se
5-https://www.sciencedirect.com/journal/information-and-software-
technology#description
6- اشــاره‌ای اســت به گفتاورد مارک اندریســن: »نرم‌افزار همه دنیا را فراگرفته اســت«، 20 آگوست 2011، 

وال‌استریت ژورنال.

نرم‌افزار را به‌شــکل فرایندی دیده باشند بسیار اندک بوده است و 
همین، انگیزه نگارش کتاب شده است. 

بنابر اظهار نویسندگان این کتاب چهار نوع مخاطب دارد، دانشجویان 
مقاطع کارشناســی و تحصیلات تکمیلی گرایش مهندســی نرم‌افزار، 
مدرســان و اســتادان، پژوهشــگران و نیز کارورزان و افرادی که در 
صنعت و شرکت‌ها مشغول به کار هستند. کتاب کمابیش خودشمول 
نوشــته شــده اســت یعنی هر آنچه از تعریف‌ها، مفاهیــم، روش‌ها، 
فرمول‌ها و جدول‌های آماری لازم اســت در آن درج شــده اســت. 
همچنیــن در این کتــاب چهار گونه تمرین و مســئله برای آزمون و 
تقویت مهارت خوانندگان درج شده‌اند. دسته اول تمرین‌های »درک 
مطلب« اســت. در پایان هر فصل پنج پرســش درج شــده است که 
برای آزمون نکات و مطالب مهم هر فصل تدارک دیده شــده‌اند. سه 
دســته دیگر، تمرین‌های »آموزشی«، تمرین‌های »مرور و بازبینی« و 
تمرین‌هایی در قالب »تکلیف درسی« است. این سه دسته از تمرین‌ها 
در پیوست‌های کتاب ارائه شده‌اند. در تمرین‌های آموزشی از خواننده 
خواسته می‌شود براســاس نمونه داده‌ها و شرح آزمایش، فرضیه‌ها را 
تنظیــم کند و تحلیل آماری انجام دهــد. تمرین‌های مرور و بازبینی 
به خواننده کمک می‌کند که بیامــوزد در هنگام مطالعه مقاله‌ای که 
آزمایش‌هایی در مهندسی نرم‌افزار انجام داده است باید به چه نکاتی 
توجــه کند. برای این منظور مثال‌هایی در فصل 12 و 13 کتاب داده 
شــده است و پرســش‌هایی در پیوســت کتاب مطرح شده است که 
خواننده باید پاســخ آنها را در مورد مطالب فصل‌های 12 و 13 بیابد. 
در تمرین تکلیف درسی شــرح کاملی از یک موقعیت فرضی در یک 
سازمان داده می‌شــود و از خواننده خواسته می‌شود در نقش مشاور 
خبره به سازمان کمک کند تصمیم مناسبی اتخاذ کند. به این ترتیب 
حین تمرین خواننده باید از فنون آزمایشــگری، تحلیل و ارزیابی که 
در کل کتاب آموخته است اســتفاده کند تا با آزمایشگری و به‌شیوه 
تجربی بررســی کند روش پیشــنهادی او اوضاع آن سازمان را بهبود 

می‌دهد یا خیر. 

ساختار و محتوای کتاب
کتــاب در 3 بخش و 13 فصل تنظیم شــده اســت. بخــش اول به 
پیش‌زمینه و مفاهیم پایه‌ای می‌پردازد و شامل فصل‌های 1 تا 6 است. 
بخش 2 گام‌های فرایند آزمایش را شــرح می‌دهد و شامل فصل‌های 
7 تا 11 است. بخش 3 هم آزمایش‌های نمونه است و شامل دو فصل 

12 و 13 می‌شود. 
در فصل اول که »مقدمه« نام دارد، زمینه مهندســی نرم‌افزار، علم و 
مهندسی نرم‌افزار و روش‌های پژوهش در مهندسی نرم‌افزار را معرفی 
می‌نماید. ابتدای فصل اول با تعریف مهندسی نرم‌افزار شروع می‌شود 
و از نظر آزمایشــگری تأکید دارد بر اینکه توسعه نرم‌افزار یک فرایند 
اســت و چرخه‌ای را طی می‌کند، توســعه نرم‌افزار روشی آیینمند و 
منظم دارد و فعالیت‌های توســعه و ارزیابی نرم‌افزار را می‌توان کمّی 

کرد و با اعداد آنها را اندازه‌گیری نمود.



51

سی
شنا

ب 
کتا

دويست و شصت و نه

فصــل دوم »راهبردهای تجربی« نام دارد، یعنــی راهبردهایی که از 
رهگذر بــه‌کار انداختن، آزمایش کردن و مشــاهده کردن داده‌هایی 
به‌دســت می‌آورد. مفاهیمی چون پیمایش، مطالعه موردی، آزمایش، 
شِــبه آزمایش، تکرار آزمایش، نظریه‌پردازی در مهندســی نرم‌افزار، 
جمع‌آوری شواهد آزمایشی و اخلاق در آزمایشگری مهندسی نرم‌افزار 

تشریح می‌شوند.
فصل ســوم »اندازه‌گیری« نام دارد و بــا مفاهیم گزاره‌های بامعنی و 
بی‌معنی شــروع می‌شــود، انواع مقیاس‌ها، کمیت‌های برداشت‌گرا7 و 
حقیقت‌گرا8 و کمیت‌های مستقیم و غیرمستقیم را توضیح می‌دهد. 

فصل چهارم »اثرسنجی آیینمند« نام دارد و در آن روش‌های بررسی 
و جمع‌بندی گروهی از آثار پژوهشــی به تفصیل بررســی می‌شــود، 
مثل اثرســنجی آیینمند )که گاهی مرور یا بازبینی نظام‌مند ادبیات 
گفته می‌شــود که چندان ترجمه خوبی نیست(، مطالعه نقشه‌برداری 

آیینمند و مطالعه پیمایشی. 
در فصل پنجم نویسندگان از مطالعه‌های موردی سخن می‌گویند. در 
این فصل مصادیق مطالعه‌های موردی در مهندسی نرم‌افزار، طراحی و 
برنامه‌ریزی اینگونه مطالعه‌ها، جمع‌آوری داده‌ها، تحلیل کیفی و کمّی 

داده‌ها و گزارش‌نویسی بحث می‌شوند. 
فصل ششــم فرایند آزمایش را تشریح می‌کند. در این فصل متغیرها، 
هدف و موردهای تحت آزمایش، ســطح آزمایــش  و گام‌های فرایند 
آزمایشــگری معرفی می‌شوند. فصل هفتم به تعیین محدوده آزمایش 
اختصــاص دارد که برای این منظور هدف‌های خــاص آزمایش باید 
تعریف شــوند. به‌ســخن دیگر موضوع فصل هفتم این است که چرا 

آزمایش انجام می‌شود.
پس از آن در فصل هشــتم برنامه‌ریزی آزمایش شــرح داده می‌شود 
که پاســخ به این پرســش اســت که چگونه آزمایش انجام می‌شود. 
برای این منظور باید زمینه و بافتار آزمایش مشخص شوند، فرضیه‌ها 
تعریف شوند، متغیرهای آزمایش و موجودیت‌ها و اشیایی که آزمایش 
روی آنها باید انجام شــود باید به‌دقت انتخاب گردند و بر اساس اینها 
آزمایش طراحی شود. بعد از آزمایش باید اعتبار یافته‌ها ارزیابی گردد. 
همه اینها مواردی هســتند که در فصل هشتم تشریح می‌شوند و در 

پایان فصل مثالی برای روشن ساختن موضوع مطرح شده است. 
فصــل نهم به مرحله عملیاتــی آزمایش اختصاص یافته اســت. این 
مرحله خودش از ســه گام آماده‌ســازی، اجرا و اعتبارسنجی داده‌ها 
تشکیل می‌شود. پس از تشریح این موضوع‌ها، فصل نهم با مثالی پایان 
می‌یابد. در فصل دهم تحلیل و تفسیر نتایج به‌دست آمده توضیح داده 
شده‌اند. فصل با معرفی آمار توصیفی آغاز می‌شود. سپس آزمون فرض 
آماری به تفصیل بیان شــده‌اند. به بیان دقیق‌تر، ابتدا مفاهیم پایه‌ای 
شــامل فرض صفر و فرض متقابل، ســطح معنی‌داری آزمون، خطای 
نوع اول و دوم و آزمون‌های پارامتری و ناپارامتری معرفی می‌شــوند. 
در ادامــه مهم‌ترین آزمون‌های فرض آمــاری مثل آزمون تی، آزمون 

Subjective - 7- سلیقه‌ای، وابسته به ذهن فرد آزمایشگر، انَفُسی
Objective - 8- برگرفته از حقایق و وابسته به خود شیء تحت اندازه‌گیری، آفاقی

ویلکاکســون، آزمون مان‌ویتنی و آزمون کای‌دو با فرمول و مثال‌های 
لازم شرح داده شده‌اند. 

فصــل یازدهم به شــیوه ارائه نتایــج می‌پردازد. اغلب پــس از پایان 
آزمایش‌هــا، همه جزئیات بایــد در قالب پایان‌نامه، رســاله، مقاله یا 
گزارش فنی ارائه شــود. یعنــی فصل‌های 1 تا 10 به انجام پژوهش و 
آزمایــش اختصاص دارد و فصل 11 به توصیف پژوهش چون معمولاً 
نتایج باید به‌شــیوه‌ای منتشر شود و دراختیار سایرین قرار گیرد. ارائه 
جزئیات پژوهش و آزمایش‌ها در قالب‌های ذکرشــده هر کدام کتابی 
جداگانه می‌طلبد و نویســندگان به اختصار به ارائه و ساختار عمومی 
آن اشاره کرده‌اند. فصل 12 و 13 هم با ارائه مثال‌ها و تعیین تمرین‌ها 
و تکالیفــی از خواننده می‌خواهند که آنچه در کتاب آموخته را به‌کار 
گیرد تا ضمن سنجش معلومات، مهارت و تسلطی بیشتر به آنها پیدا 

کند. 

سخن پایانی
مهندســی نرم‌افزار هم جنبه نظری دارد و هم جنبه عملی، هم دانش 
اســت و هم فن و عملیات آن یک فرایند را تشکیل می‌دهد، فرایندی 
که از جنس توسعه اســت و نه تولید. پژوهشگران مهندسی نرم‌افزار 
نیاز به آزمایش‌ها و آزمایشگاه‌هایی دارند که ببینند فنون و روش‌های 
نوآفریــده آنها در عمــل به‌خوبی کار می‌کند یا خیر. اینجاســت که 
آزمایشــگری در مهندسی نرم‌افزار شــبیه به فیزیک تجربی پدیدار و 
ضروری می‌شــود. آزمایش باید تا آنجا که ممکن است عوامل مزاحم 
و ناخواســته را حذف کند، قابل تکرار باشــد، از تعبیر و تفســیرهای 
ســلیقه‌ای پرهیز کند و سیستم تحت بررســی را در شرایطی شبیه 
و نزدیــک به شــرایط واقعی ارزیابی نماید. پیدایــش چهارچوب‌ها و 
نظام آزمایشــگری در مهندســی نرم‌افزار هدفش این بوده است که 

نیازمندی‌های ذکرشده را تأمین نماید. 
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قانون ایمنی آنلاین*

 به نقل از : پیوست 118 »فناوری، امنیت «۱۳ آذر ۱۴۰۲

فصل جدیدی از قوانین بریتانیا در تنظیم‌گری عصر دیجیتال
نوشته : رضا احمدی فشارکی پژوهشگر اندیشکده حکمرانی شریف

یاداشت سردبیر
در بخش"در آینۀ رســانه‌ها" ویرایش‌های معمول گزارش کامپیوتر 

اعمال نمی‌گردد و مطالب عیناً نقل می‌شود.
---

 با توســعه فناوری دیجیتال و به‌ویژه فراگیری بن‌سازه )پلتفرم(‌های 
آنلایــن در سراســر جهان، حکمرانــی عصر دیجیتال در ســال‌های 
اخیــر دچار تغییر و تحــولات فراوانی شده‌اســت و تدوین قوانین و 

دستورالعمل‌های گوناگون در سطوح ملی و فراملی و همچنین بازنگری 
اساســی این قوانین در طول زمان شاهدی بر تلاش سیاستگذاران و 
دولت‌های سراسر جهان در راســتای به‌روزرسانی قوانین تنظیم‌گری 

عصر دیجیتال همگام با توسعه روافزون فناوری دیجیتال است.
گســترش فضای مجازی و توســعه بن‌ســازه‌‌های دیجیتال در عین 
کارکرد‌هــای مؤثری که ایجاد کرده ‌اســت، چالش‌های فراوانی را در 
سراســر جهان به ســبب عدم تقارن قدرت میان بازیگران اصلی بازار 

*  Online Safety Act
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خدمات دیجیتال، کاربران بن‌ســازه‌‌های آنلاین و همچنین نهاد‌های 
تنظیم‌گری به وجود آورده‌است.

ظهور بازیگران نوین در بازار خدمــات دیجیتال و چالش‌های فراوان 
ناشــی از عملکرد نامناســب آنان در حوزه رقابتی و به‌ویژه در حوزه 
محتوایی اعم از گسترش محتوا‌های آسیب‌زا همانند اشاعه تروریسم، 
سوءاستفاده جنســی از کودکان، نفرت‌پراکنی، انتشار اخبار جعلی و 
مواردی از این قبیل ســبب بازنگری رویکرد سیاســتگذاران در قبال 
قوانین تنظیم‌گری عصر دیجیتال به دلیل عدم اثربخشــی این قوانین 

در طول زمان شده‌است.

پیشینه  قانون ایمنی آنلاین
دولتمردان بریتانیا هم در سال‌های اخیر مانند سایر کشور‌های جهان، 
تلاش‌های مســتمری در راستای تنظیم‌گری عصر دیجیتال در سطح 
بریتانیا و افزایش امنیت محیط آنلاین و جلوگیری از انتشار روزافزون 

محتوای مضر و آسیب‌زا در فضای مجازی داشته‌اند.
حساسیت دولت بریتانیا نسبت به آسیب‌های ناشی از انتشار محتوای 
نامناســب در محیط آنلاین از آن جایی آغاز شــد که در سال ۲۰۱۳ 
یک سرباز انگلیسی توسط دو تبعه نیجریه‌ای به قتل رسید و براساس 
تحقیقات صورت‌گرفته توســط کمیته اطلاعات و امنیت مجلس عوام 
مشــخص شــد که یکی از این قاتلین چند ماه پیش از انجام قتل، در 
طی یک گفت‌وگوی آنلاین در فیســبوک خبر از کشــتن یک سرباز 
داده‌اســت و در نهایت این ماجرا منتج به ســخنرانی دیوید کامرون 
)نخســت‌وزیر وقت بریتانیــا( مبنی‌بر پاکســازی اینترنت از محتوای 

آنلاین منزجرکننده از جمله اشاعه تروریسم شد.
اما بحث گسترده درباره ایمنی آنلاین، از سال ۲۰۱۷ با انتشار سندی 
توســط وزارت دیجیتال، فرهنگ، رسانه و ورزش تحت عنوان “کاغذ 
سبز استراتژی امنیت اینترنت”1 آغاز شد. کاغذ سبز به سندی اطلاق 
می‌شود که برای بحث و گفت‌وگو توسط مخاطبان عمومی درباره یک 

موضوع سیاستی منتشر می‌شود.
در ســال ۲۰۱۹، دولت بریتانیا سند دیگری تحت عنوان “کاغذ سفید 
آســیب‌های آنلاین“2 منتشــر کرد که نظرات کارشناسانه و همچنین 
سیاســت‌های آینده دولت درباره تنظیم‌گــری عصر دیجیتال جهت 
جلوگیری از آسیب‌زایی محتوای مضر را بیان می‌کرد. کاغذ سفید به 
ســندی اطلاق می‌شود که حاصل نظرات کارشناسانه و نقطه شروعی 
برای فرایند قانون‌گذاری یا سیاستگذاری درباره موضوع خاص است.

در نهایت “لایحه ایمنی آنلاین3” ، نخستین‌بار در سال ۲۰۲۱ مطرح 
شــد و پس از کش‌وقوس‌های بســیار فراوان در مسیر بررسی لایحه 
توســط پارلمان در طی چند سال اخیر و در عین مخالفت‌های شدید 
فعالیــن حوزه فناوری دیجیتال، ســرانجام پس از تصویب در مجلس 

1- Internet safety strategy Green Paper 
2- Online Harms White Paper 
3- Online Safety Bill

اعیان و با موافقت و تأییدیه سلطنتی در روز ۲۶ اکتبر سال جاری به 
یک قانون تبدیل شد.

محدوده شمول قانون ایمنی آنلاین
محدوده شمول قانون ایمنی آنلاین، خدمات آنلاینی را در بر می‌گیرد 
که تعداد قابل توجهی کاربر در بریتانیا داشته‌باشد و کاربران از طریق 
آن‌ها می‌توانند محتوا ایجاد کرده و به اشــتراک گذارند )سرویس‌های 
کاربر بــه کاربر( یا وبگاه ‌هــا و پایگاه‌های داده را جســت‌وجو کنند 
)موتور‌های جســت‌وجو(. خدمت کاربر به کاربر می‌تواند شامل وبگاه 
یا سامانه کاربردی رســانه اجتماعی، خدمت اشتراک‌گذاری عکس یا 
ویدیو، خدمت پیام‌رســانی و یا حتی بازی آنلاین باشد. بنا به گزارش 
آفکام 4 مبتنی‌بر تجزیه ‌و تحلیل اولیه، ممکن اســت بیش از صد هزار 

خدمت آنلاین مشمول این قانون شوند.

مصادیق محتوای مضر و اقدامات عملی مقابله با آن
در ایــن قانون، محتوای غیرقانونی در بیش از ده مورد از جمله جرائم 
تروریستی، جرائم استثمار و سوءاســتفاده جنسی از کودکان، جرائم 
نفرت‌پراکنــی، جرائم شــدید برهنه نگاری، تقلــب و جرائم خدمات 
مالی، جرائم مداخله خارجی5 تعریف می‌شود و وظایفی برای خدمات 
اینترنتی و بن‌سازه‌‌های آنلاین مشمول این قانون در راستای مقابله با 
جرائم مذکور مقرر شده‌اســت که می‌توان به مواردی از جمله ارزیابی 
خطر آسیب‌های ناشی از محتوای غیرقانونی، ارزیابی خطر آسیب‌های 
ناشــی از محتوای مضر برای کودکان، شفاف‌ســازی نحوه محافظت 
از امنیت کاربران و مکتوب‌کردن آن جهت مشــاهده عموم، تســهیل 
گزارش‌دهی محتوای غیرقانونی و محتوای مضر توسط کاربران، اقدام 
مؤثر در راســتای مدیریت و کاهش خطر‌های شناسایی‌شده از جمله 
حذف محتوای غیرقانونی و اقدام مناســب جهت جلوگیری از مواجهه 

کاربران با آن و مواردی از این قبیل اشاره کرد.
ایــن قانون الزامــات زیادی را بــه خدمات اینترنتی و بن‌ســازه‌های‌ 
آنلاین تحمیل کرده‌اســت، اما از مهمترین مفاد این قانون می‌توان به 
الزام‌کردن بن‌سازه‌های آنلاین از جمله پیام‌رسان‌های رمزگذاری‌شده 
به پویش‌کردن محتوای سوءاســتفاده جنســی از کودکان6 و اقدامات 
پیشــگیرانه علیه محتوای غیرقانونی و مضر کاربران خود به‌ویژه برای 
کودکان از طریق تأیید یا تخمین ســن اشاره کرد و به آفکام به‌عنوان 
مسئول پیاده‌سازی این قانون صلاحیت داده شده‌است که در صورت 
عدم اقدام مناسب بن‌سازه‌‌های آنلاین در مقابله با محتوای آسیب‌رسان 
کاربــران خود به‌ویژه برای کــودکان، جریمه‌ای تا ۱۸ میلیون پوند یا 
ده درصد از گردش مالی ســالانه آنان در جهان اعمال کند و یا حتی 
4-- آفکام )به انگلیســی: Ofcom( سازمان تنظیم‌کننده مقررات رسانه‌ای بریتانیا می‌باشد که در ۲۹ دسامبر 

۲۰۰۳ تشکیل شد.
5-FIO
6-CSAM
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دسترسی به برخی از بن‌سازه‌های آنلاین و موتور‌های جست‌وجو را از 
طریق قضایی مسدود کند.

تفــاوت اصلی و بزرگ قانون ایمنی آنلایــن بریتانیا7 با قانون خدمات 
دیجیتال اتحادیه اروپــا8 در نحوه مقابله با محتوای غیرقانونی و مضر 
اســت؛ به‌عبارتی، قانون ایمنــی آنلاین بریتانیا تمرکز بیشــتری بر 
نظارت مستمر و اقدام پیشــگیرانه برای جلوگیری از انتشار محتوای 
غیرقانونی و مضر در همان وهله اول انتشار دارد، اما خدمات اینترنتی 
و بن‌سازه‌های آنلاین مشــمول قانون خدمات دیجیتال اتحادیه اروپا 
موظف هســتند که پس از شناســایی محتوای نامناسب منتشرشده 
نســبت به مقابله با آن اقدام کنند و برخلاف قانون ایمنی آنلاین که 
رویکردی پیشــگیرانه در اقدام علیه محتــوای غیرقانونی دارد، قانون 
خدمــات دیجیتال مبتنی بر اقدام واکنشــی در مقابلــه با محتوای 
نامناسب اســت. همچنین لازم به ذکر است قانون خدمات دیجیتال، 
تمرکز بسیار بیشتری بر محتوای مضر و آسیب‌زا به‌ویژه برای کودکان 

و در نتیجه قوانین سختگیرانه‌تری جهت مقابله با آن دارد.

انتقادات از قانون ایمنی آنلاین
از همان ابتدا و با مطرح‌شدن پیش‌نویس این قانون با شعار “ایمن‌ترین 
مــکان در جهان بــرای آنلاین‌بودن” و با هــدف ایمن‌ترکردن دنیای 
دیجیتال به ویژه برای کودکان، انتقادات متخصصین و شــرکت‌های 
بــزرگ حوزه فناوری دیجیتال از مفاد ایــن قانون روز به روز افزایش 

یافت.
اعمــال محدودیت‌هــای خــاص از جملــه پویش‌کــردن پیام‌های 
رمزگذاری‌شــده کاربران کــه بنا به گفتــه بســیاری از محققین و 
متخصصین حوزه فناوری دیجیتال بدون تضعیف رمزگذاری سرتاسری 
بن‌سازه‌های آنلاین در جهان ممکن نیست، سبب واکنش تند برخی از 

پیام‌رسان‌های بزرگ از جمله سیگنال و واتساپ شد.
طبق گزارش روزنامه گاردین، آقای ویل کاتکارت )مدیرعامل واتساپ( 
در طــی یک مصاحبه کوتاه با خبرنــگاران، دولت بریتانیا را به خروج 
واتســاپ از بازار بریتانیا به دلیل تعارض قانون ایمنی آنلاین با حفظ 
امنیت حریــم خصوصی کاربران خود تهدید کــرد و پیش از آن هم 
رئیس ســیگنال با قاطعیت تمام تهدید به خروج از بــازار بریتانیا با 

تصویب این قانون کرد.
این قانون موجب شده‌اســت که حتی سازمان بین‌المللی حقوق بشر 
هم آن را به عنوان یک تهدید بالقوه برای حقوق بشر برشمرده و آن را 
بســیار پیچیده و نامنسجم توصیف کند. اعمال محدودیت‌های خاص 
و درنظرگرفتن جرایم شدید در صورت سرپیچی از این قانون نشانگر 
عدم رضایت و اطمینان سیاســتگذاران بریتانیایی از خودتنظیم‌گری 
بن‌ســازه‌های دیجیتال در ســال‌های اخیر و به‌نوعی بیانگر جابجائی 

7-OSA
8-DSA

بن‌انگاره‌ای 9مهمی از خودتنظیم‌گری به‌سمت مداخلات حاکمیتی در 
تنظیم‌گری خدمت ‌دهندگان آنلاین است.

مشهود است که بن‌سازه‌های آنلاین به‌ویژه پیام‌رسان‌های بسیار بزرگ 
حاضــر به نقض حریم خصوصی کاربران خود به دلیل سیاســت‌های 
سخت‌گیرانه دولت بریتانیا از طریق قانون ایمنی آنلاین نیستند و در 
صورت عدم امکان انطباق عملی آنان با این قانون، ممکن است که در 
زمانی نه چندان دور شــاهد خروج برخی از این بن‌سازه‌ها از بریتانیا 

باشیم.

نقشــه راه آفکام جهت عملیاتی‌سازی قانون ایمنی 
آنلاین

آفکام نقشــه راه خود جهت اجرایی‌ســازی دقیق و هرچه بهتر مفاد 
قانون ایمنی آنلاین را در سه گام محتوای غیرقانونی، ایمنی کودکان 
و وظایف بیشــتر برای خدمات طبقه‌بندی‌شــده طراحی کرده‌است و 
متعهد شده‌است که در بازه‌های زمانی مشخص، کد‌های عملی جهت 
عملیاتی‌سازی مفاد این قانون و رفع ابهامات درباره نحوه اجرایی‌سازی 
آن را با همکاری متخصصان حوزه فناوری دیجیتال منتشر کند و پس 
از انتشــار کد‌های عملی منتشرشده توسط آفکام، خدمات اینترنتی و 
بن‌ســازه‌های آنلاین مشــمول این قانون موظف هستند در یک بازه 

زمانی کوتاه‌مدت نسبت به انطباق خود با قانون اقدام کنند.
همچنین با توجه بــه ابهاماتی که درباره نتایج این قانون وجود دارد، 
دولت باید نتایج قانون ایمنی آنلاین را به‌طور منظم و مستمر بررسی 
کند تا اطمینــان حاصل کند که این قانون منجر به پیامد‌های منفی 
ناخواسته در اقتصاد دیجیتال بریتانیا نشده و کماکان در محافظت از 

کاربران در برابر آسیب‌های احتمالی مؤثر است.
لازم به ذکر است هزینه‌های پیاده‌سازی قانون ایمنی آنلاین از طریق 
برخی از بن‌ســازه‌های مشــمول این قانون تأمین می‌شود که درآمد 
جهانی واجد شــرایط10 آن‌ها از آســتانه خاصی برخوردار است یا از 
آن فراتر می‌رود و خدمت‌دهندگان آنلاینی که مشــمول تأمین مالی 
اجرایی‌سازی قانون خواهندشــد، ملزم خواهند بود که درآمد جهانی 

واجد شرایط خود را به آفکام اطلاع دهند.

نتیجه‌گیری و پیشنهادات سیاستی 
تصویــب قانون ایمنی آنلایــن در بریتانیا و قوانیــن دوگانه خدمات 
و بازار دیجیتــال در اتحادیه اروپا در ســال‌های اخیر که علی‌الظاهر 
به‌عنوان مهد آزادی بیان و دفاع از حقوق بشــر شــناخته می‌شــود، 
نشانگر هوشیارشــدن بیش از پیش و تلاش روزافزون سیاستگذاران 
و دولت‌های سراسر جهان نســبت به تنظیم‌گری دیجیتال و صیانت 
از حقوق کاربــران در برابر تهدیدات عصر دیجیتال اســت و به‌نوعی 

9- شیفت پارادایمی
10-QWR 
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هشــداری برای کشور‌هایی مانند ایران اســت که لازم است به‌دلیل 
گســترش روزافزون تهدیدات فضای مجازی و قرارداشتن در معرض 
این تهدیدات، هرچه ســریع‌تر با الگوگیری از اسناد و قوانین موجود 
در تنظیم‌گــری عصر دیجیتال در سراســر جهان، نســبت به تدوین 
اســتاندارد‌های لازم در راســتای صیانت از حقــوق کاربران خود و 
همچنین تنظیم‌گری خدمات اینترنتی و بن ســازه‌های آنلاین فعال 

در کشور گام‌های بیشتر و مؤثرتری بردارند.
هرچند دولت و مجلس شــورای اســامی برای رفع ایــن نگرانی‌ها 
گام‌های مختلفی در ســال‌های اخیر برداشته‌اند، اما نیاز به رویکردی 
جامع‌تــر و مدبرانه‌تر برای تنظیم مقــررات دیجیتال در ایران به‌طور 
فزاینده‌ای احساس می‌شود . توجه به تناسب اقدامات نظارتی با میزان 
آســیب‌زایی مصادیق محتوای مضر و غیرقانونی و همچنین توجه به 
میزان اثربخشــی اقدامات عملی در ذیل اهداف مورد نظر بسیار حائز 
اهمیت است و در همین راستا می‌توان پیشنهاداتی از جمله موارد زیر 
جهت تنظیم‌گری بن‌سازه‌های بسیار بزرگ خارجی از طریق هم‌افزایی 
و همکاری‌هــای بین‌المللی و همچنیــن به‌منظور تنظیم‌گری محیط 
خدمات آنلاین داخلی از طریق شــکل‌گیری نظــام ملی تنظیم‌گری 

ارائه کرد:
۱- ترویــج همکاری‌های بین‌المللی جهت تنظیم‌گری بن‌ســازه‌های 

خارجی:
همکاری با ســایر کشور‌ها به‌ویژه کشور‌هایی با ارزش‌های مشترک •	

برای توسعه و اجرای هماهنگ مقررات دیجیتال در قبال بن‌سازه‌های 
بسیار بزرگ.

اشــتراک‌گذاری اطلاعات با سایر کشور‌ها درباره شیوه‌های مختلف •	
مقابله با آسیب‌های آنلاین و ارتقای ایمنی محیط آنلاین.

حضــور و گفت‌وگــو در مجامع بین‌المللی در راســتای توســعه •	
راه‌حل‌های جهانی برای حل چالش‌های عصر دیجیتال.

۲- ایجاد چارچوب نظارتی جامع برای خدمات دیجیتال :
ایجــاد یک نهــاد نظارتی جدید یا تعیین یک نهــاد موجود جهت •	

نظارت واحد بر خدمات دیجیتال در ایران.
تدوین مقررات روشــن و جامع با پوشش طیف وسیعی از مسائل از •	

جمله تعیین مصادیق آســیب‌های آنلاین، نحوه تعدیل محتوا، تشریح 
کد‌های عملی جهت اقدامات پیشــگیرانه و اقدامات واکنشــی، نحوه 
حفاظت از داده‌های شــخصی و مواردی از این قبیل از طریق مشورت 

با ذینفعان، جامعه مدنی، متخصصان و دانشگاهیان .
خودداری از تحمیل مقررات بیش از حد و منتج به خفقان نوآوری •	

در اقتصاد دیجیتال.
۳- ایجاد ساز وکار رسیدگی به آسیب‌زایی بن‌سازه‌های آنلاین :

تعیین اقدامات عملی مشخص جهت مقابله با انتشار محتوای غیرقانونی 
مانند تبلیغات تروریستی، داده‌های جعلی، مطالب سوءاستفاده جنسی 

از کودکان.
اتخــاذ تصمیمات مرتبــط با تعدیل محتوا به شــیوه‌ای منصفانه و •	

متناسب با میزان آسیب‌زایی مصادیق محتوای مضر و غیرقانونی.
الزام بن‌ســازه‌های دیجیتال بــه انجام اقدامات پیشــگیرانه برای •	

جلوگیری از انتشار محتوای مضر.
اجــرای اقدامات قوی بــرای محافظت از داده‌هــای کاربر در برابر •	

دسترسی، استفاده یا افشای غیرمجاز.
توانمندســازی کاربران جهت گزارش‌دهی محتوای مضر و همچنین •	

ارائه ساز و کار‌های مشخص جهت حل ‌و فصل شکایات.
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  به کوچکی حجم خواب خرگوش* )1352-1401(
)دوازده روایت از تجارب 49 سال فعالیت پژوهشی، کاربردی و کاری حرفه‌ای‌(  

روایت پنجم-مشاوره، ‌طراحی و اجرای پروژه‌ها‌ی پژوهشی و آموزشی انفورماتیک در دبیرخانه شورای عالی انفورماتیک کشور )1364-1372( 

با طلیعه اجرای پروژه ارزیابی اثرات حضور ریز رایانه‌ها‌ در ایران و  ثمره تدوین برنامه، محتوا و انتشار کتاب رایانه سوم دبیرستان 
برای رشته ریاضی- فیزیک 

سیّد ابراهیم ابطحی
استادیار دانشکده مهندسی کامپیوتر- دانشگاه صنعتی شریف

abtahi@sharif. ‌edu

* بر گرفته مناســب شــده از عنوان پاســخی از کیومرث منشی زاده شاعر شــهیر معاصر)1396-1317( در مصاحبه‌ای با عنوان »جهان به کوچکی حجم خواب خرگوش  است«، ‌نشر شده در پیام داستان، ‌سال اول، ‌شماره اول، 
مهر 1395و کنایه از این که خواننده بداند در این نوشته شبهه بزرگنمایی برای تلاش‌های اندکی که کرده‌ا‌م و نتایجی که حاصل شده ندارم ) مثلا خود و خوانندگان را ارجاع می‌دهم به وبگاه استاد ارجمندم جناب دکتر بهروز 
پرهامی‌در دانشگاه سانتاباربارای کالیفرنیا تا معنای ثمرات عمر مفید کاری را بتوانند مشاهده کنند (، ‌اما قصد من از  این کار، جسارتی خوش‌خیالانه با هدف خودنمایی نیست بلکه، فعالیتی ترویجی است که در پیش‌گفتار این 

نوشته به اهداف آن اشاره ای کرده‌ام.

مرکز آموزش انفورماتیک داده پردازیکارگاه تجربی آموزش اانفورماتیک
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اینترانت آموزشی در روزبهمرکز دانا در دبیرستان فرزانگان آموزش رایانه  دبستان  تا هنرستان  

 پیش‌گفتار
در پایان سال 1401 با نگاه ترویجی به مجموعه تجارب تدریسی‌ام در ارائه 
دروس دانشگاهی فناوری اطلاعات، چهارده روایت در باره چهارده درسی 
که آموزش داده بودم و قبلا به شــکل پی‌آیند در چهارده شماره متوالی 
گزارش کامپیوتر انتشــار یافته بود1 را در قالب یک کتاب الکترونیکی با 
نــام  »هم چون درخت در شــب باران« گردآورده و با ویرایشــی جدید 
در وبگاه انجمن نشــر کردم و پس از  انتشــار آن، ‌بازخوردهای مثبتی 
از خوانندگان، از جمله اســاتید گرانقدر مجــرب یا جوان دریافت کردم. 
‌در ادامه مصمم شــدم پس از روایات تجارب آموزشی‌ام‌، ‌پی‌آیندی برای 
تجارب کاری‌ام، ‌در دوازده روایت بنویســم. ‌ هدف من ترغیب همگان به 
ثبت تجاربشان است که حافظه‌ای تاریخی می‌سازد  که به کمک آن شاید 
بتوان براساس آموخته‌ها‌، ‌از چرخه پر خسران تکرار مکرر شکست‌ها‌ گذر 
کرد و به چرخه تکرار توفیقات گســترده‌تر، ‌قدم نهاد و در این واگویه‌ها‌، 
‌بر اســاس این، ‌تجارب خود را در معرض نقد دیگــران هم قرار داد و به 
گفتمانِ تفکر انتقادی، گذر کرد. ‌امیدوارم پس از نشر تدریجی این تجارب 
کاری، ‌در گزارش کامپیوتر طی دوسال2، ‌آن را هم به شکل یک کتابک، 
‌با عنوان همیــن پی‌آیند، به کوچکی حجم خــواب خرگوش، در وبگاه 
انجمن  منتشر کنم. ‌ عناوین دوازده گانه تجارب پژوهش کاربردی  و کار 
 حرفه‌ای را در دوازده روایت  به شرح زیر تقسیم‌بندی، ‌انتخاب و نامگذاری
 کرده‌ام که تا کنون چهار روایت آن را در چهار شماره برای شما نوشته‌ام 

و اینک قسمت و روایت پنجم :
 )1(  تجــارب آغازین، در چهار ســال تحصیل دوره کارشناســی در 
مدرسه عالی برنامه‌ریزی و کاربرد کامپیوتر)1356-1352(، )گزارش 

کامپیوتر 265(.
1- در شماره‌های 247 تا 260 از فروردین 1399 تا تیرماه 1401.

2- طی شماره‌های  265  تا 276 از فروردین 1402 تا اسفند  1403. ‌

)2(  آغاز  و اتمام تا ادامه کار دانشگاهی ،45 سال تحصیل و تدریس در  
دانشگاه صنعنی شریف، دانشکده مهندسی کامپیوتر)1356-1401 (، 

‌)گزارش کامپیوتر 266(.
)3(  آغاز کار حرفه‌ای، ‌در وزارت کشاورزی، 9 سال کار فنی و حرفه‌ای 

مهندسی رایانه )1365-1357(، )گزارش کامپیوتر 267(. 
)4(  پژوهش بیست ســاله در آموزش رایانه )با طلیعه کارگاه تجربی 

آموزش انفورماتیک( )1384-1364 ( )گزارش کامپیوتر 268(.
 )5( بــا طلیعه ارزیابی اثرات حضور ریزرایانه‌هــا‌ و از نتایج :  تدوین 
برنامه آموزش پیش دانشگاهی رایانه  و تولید اولین کتاب دبیرستانی 

رایانه  ) 1364-1372(. ‌
)6(  طراحی و برپائی آموزش‌ها‌ی پیش‌دانشگاهی رایانه، ‌از دبستان تا 
هنرســتان رایانه با همیاری و در  مشاورت با وزارت آموزش و پرورش  

.) 1365-1372(
)7( طراحی و برپایی و راهبری مرکز آموزش انفورماتیک، ‌در شــرکت 

داده پردازی ایران)1365-1371(.  . ‌
)8( طراحی و برپائی مراکز آموزش رایانه پیش‌دانشگاهی تیزهوشان، 

‌در دبیرستان دخترانه فرزانگان تهران )1365-1369 (. . ‌
 )9( طراحی و  برپایی اینترانت آموزشی پیش دانشگاهی، ‌در موسسه 

فرهنگی و  دبیرستان پسرانه روزبه )1369-1384 ( . ‌ 
)10( پژوهــش برنامه‌ها‌ی راهبــردی و اجرای طرح‌هــا‌ی معماری 

سازمانی، ‌در شرکت راهگشای سامانه تهران)1377-1390 (. ‌
)11( مشارکت داوطلبانه، ‌مشاوره و نظارت )1364-1395 (.  

)12( دستاوردها ) 1353-1401(.
     در چهار شماره پیشین در گزارش کامپیوتر، ‌ابتدا  به تجارب آغازین 
لازمۀ حضور، در بازار کار حرفه‌ای3 پرداختم  و بعد  به  تجارب 45 ساله 

3- در شماره 265 در بخش اول  این پی‌آیند.
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حضور به عنوان دانشــجو و سپس عضو هیئت علمی‌در دانشگاه صنعتی 
شریف را روایت کردم4، ‌در  بخش سوم این پی‌آیند، ‌به تجارب کاری‌ام در 
وزارت کشاورزی طی نه سال تقویمی5، ‌در پیش و پس از انقلاب پرداختم 
و در شــماره پیشین به بخش چهارم این پی‌آیند که شامل بیست سال 
پژوهش و کار در حوزه آموزش پیش‌دانشگاهی رایانه با هدف نمونه سازی 
و ترویج با تشریح پروژه کارگاه تجربی آموزش انفورماتیک6، ‌پرداختم. در 
این شماره در بخش پنجم این روایت به دوران مشاوره و اجرای طرح‌های 
آموزشی و پژوهشی در مشاورت با دبیرخانه شورای عالی انفورماتیک کشور 
در سازمان برنامه وبودجه وقت، با تمرکز بر تشریح یکی از پرثمرترین آنها، 
‌یعنی  آموزش پیش‌دانشگاهی رایانه که طلیعه‌اش  تدوین کتاب رایانه پایه 

سوم ریاضی- فیزیک بود می‌پردازم :

روایت پنجم – مشاوره، ‌طراحی و اجرای پروژه‌ها‌ی پژوهشی 
و آموزشــی انفورماتیک  در شــورای عالی انفورماتیک کشور 

 )1364-1372(
    بــا طلیعه ارزیابی اثرات حضور ریز رایانه‌ها‌ و تدوین برنامه آموزش 
پیش دانشگاهی رایانه  و سپس تولید اولین کتاب دبیرستانی رایانه  

فراخوان آموزش دبیرستانی 
انفورماتیک

پیشنهاد تایپی من به فراخوان

پیشنهاد دستخطی نگارنده به فراخوان

اعلام انتخاب پیشنهادم به عنوان اولین 
و دریافت 6 سکه پاداش 

  

4- در شماره 266 در بخش دوم  این پی‌آیند.
5- در شماره 267 در بخش سوم  این پی‌آیند.

6- در شماره پیشین 268 در بخش چهارم  این پی‌آیند

اولین کتاب درسی دبیرستانی رایانه 
نوشته شده بر مبنای پیشنهاد من

1-  چکیدۀ پژوهش‌ها‌  )1364-1384(   
یقین به ضرورت پژوهش در آموزش رایانه، ‌ثمره‌ پایان‌نامه کارشناســی 
ارشــد من بود که روایت آن را در بخش‌های پیشــین نوشتم. اما اقدام 
به انجام آن، پروژه‌ای بیســت ســاله را شــکل داد که دو حوزه آموزش 
پیش‌دانشگاهی و آموزش دانشــگاهی  رایانه را در بر می‌گرفت و شامل 
پروژه‌ها‌ی متعددی بود  که با طرح کارگاه تجربی آموزش انفورماتیک در 
سال 1364 برای شورای عالی انفورماتیک کشور در شرکت داده‌پردازی 
ایران  آغاز و با پیاده سازی نهائی طرح اینترانت آموزشی روزبه در موسسه 
فرهنگی روزبه به شکل مرحله‌ای، ‌در آموزش‌ها‌ی پیش دانشگاهی رایانه، 
‌پایان گرفت. ‌در این روایت، ‌متمرکز  بر  بازه‌  نه ساله‌  )1364 تا 1372( 
در مشاوره با دبیرخانه  شورای عالی انفورماتیک کشور  هستم  که در ادامه 
با  همکاری با وزارت آموزش و پرورش بر مبنای برنامه درسی پیشنهادی 
من در طرحی برگزیده، ‌منجر به تدوین کتاب دبیرستانی رایانه برای پایه 
سوم رشته ریاضی- فیزیک شد و بعد کل آموزش پیش دانشگاهی رایانه 
را در بــر گرفت. مجموعه و تصویرصورت دســتاوردهای این دوران را در 
بهمن ماه ســال 1374 در نمایشگاه دســتاوردهای پژوهشی و آموزشی 
مراکز آموزش عالی کشور، ‌برگزار شده  در دانشگاه صنعتی شریف برای 
عموم دانشــگاهیان به نمایش گذاشتم را  که در روایت دوازدهم و پایانی 
این پی‌آیند بیشتر راجع به آن صحبت خواهم کرد و آن‌ را جهت یادآوری 

و  به یاد سپاری، ‌در اینجا درج می‌کنم : 



59

ش
زار

گ

دويست و شصت و نه

2- مشــاوره‌ای‌ زمینه‌‌ســاز وثمربخش ادامه‌ اجرای نمونه‌ها‌ی 
پژوهشی آموزش  رایانه )1364 تا 1372(  

 در  اوایل انقلاب با معرفی  هم‌دوره و دوســت گرامی ‌دوران تحصیل 
کارشناسی ارشــدم7، آقای مهندس مسیح قائمیان  به آقای مهندس 
بــرات  قنبری قائم مقام وقت این شــورا، ‌دوران مشــاوره و همکاری 
چندین ساله‌ام با شــورای عالی انفورماتیک کشور در زمینه پژوهش 
در مورد شیوه‌ها‌ی نوین آموزش انفورماتیک آغاز شدکه پس از یازده 
گزارش مشــورتی که برای شورا نوشتم ، ‌پروژه کارگاه تجربی آموزش 

انفورماتیک را برای این شورا طراحی و  اجرا کردم  :

سپس با همفکری و توافق، ‌برحسب ضرورت، ‌پروژه پژوهشی-آموزشی 
ارزیابی حضــور ریزرایانه‌ها‌ در بخش انفورماتیــک ایران را برای اجرا 
در دســت گرفتم. خودم هم که در همین ســال‌ها با ریزپردازنده زد-

7- ریاست وقت اداره رایانه بانک مرکزی و عضو وقت شورای عالی انفورماتیک کشور.

80 و ریــز رایانه‌ها‌یی نظیر اســپکتروم، ‌کمــودور 64، ‌آمیگا 500 و 
یک ریز رایانه اپل- تو ســی آشنا شده بودم8، ‌برای این کار پر انگیزه 
بــودم. در عین این‌کــه حین انجام پــروژه کارگاه تجربی با طیفی از 
نمونه‌ها‌ی ریزرایانه، ‌ارسالی برخی شرکت‌ها‌ی خارجی) برای انتخاب 
و فروش احتمالی آنها به ایران( کار کرده بودم، ‌انگیزه کافی  برای این 

دستاوردهای این پژوهش داشتم.   
انعکاس موضوع پایان‌نامه کارشناسی ارشد و توفیقات پروژۀ طراحی و 

اجرای کارگاه تجربی آموزش انفورماتیک در سال 1364 :

 

در پــی و همراه با یازده گزارش مطالعاتی به شــرح زیر، ‌که به عنوان 
مشاور برای شورای عالی انفورماتیک کشور تهیه کرده بودم مدیران و 
اعضای  وقت  این شورا9 را قانع ساخت که در این زمینه اقداماتی در 

سطح ملی هم می‌توان و باید پی‌گرفت: 

8- و برای پروژه ای شــخصی، با نوشتن سامانه‌ای رایانه‌ای برای مدیریت یک عکاسخانه چاپ کننده فیلم‌های 
گردآوری کرده در سطح تهران، با همکاری دوست عزیزم جناب مهندس پرویز یوسفی در بالا خانه‌ای در خیابان 
روبروی دانشــگاه تهران، ‌در سرمای زمســتان زمان جنگ، ‌در شرکت بی نام خودمان، که ابتدا  مشغول فارسی 

کردن چاپگر نقطه ای و صفحه نمایشگر آن بودیم تا بعد به سامانه نویسی رسیدیم.
9- قائم مقام وقت شــورا جناب مهندس برات قنبری حامی‌اصلی این پروژه‌ها و جناب پرویز شهریاری راد دبیر 

وقت  شورا و مدیرعامل وقت شرکت داده پردازی ایران دلسوز همیشگی آن بودند.
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پس با توجه به یکی از مســائل  اصلی مدیریتی آن زمان شورا، ‌جهت 
اتخــاذ و اعمــال مصوبه‌ها‌ی مســتدلی برای انتخــاب  گونه و تعداد 
ریزرایانه‌ها‌ی وارداتی، ‌پروژه‌ای پژوهشــی، ‌برای ارزیابی اثرات حضور 
ریزکامپیوترهــا در بخش انفورماتیک کشــور به مــن برای اجرا طی 
تیر تا اســفند 1365 محول شــد. من که در جریان تحولات روز این 
حوزه به علت اجرای پروژه کارگاه  تجربی آموزش انفورماتیک  بودم، 
‌نمونه‌ها‌ی  این رایانه‌ها‌ که برای انتخاب گونه مناسب در شرکت ایران 
ارقام )نماینده مصادره شــده شرکت  ان.سی.آر( گرد آمده بود در این 
کارگاه اســتفاده کرده بودم، ‌از این پیشنهاد استقبال کردم  و پس از 
انجام و پایان آن گزارش مفصلش را با شــکل و شــمایل زیر، حاوی 
همه اهداف و نتایج و ســبدی از فعالیت‌ها‌ی اقتضائی جنبی، ‌تحویل 

دبیرخانه شورا دادم :

3- پــروژه ارزیابی اثرات حضــور ریزکامپیوترها )تیر ماه تا 
اسفندماه 1365( 

در قالب این پروژه در قلمروهای گوناگون 4266 نفر / ساعت آموزش 
بــه حــدود 270 نفر ارائه گردیــد. ‌ برگه‌ها‌ی جمــع آوری اطلاعات 
ریزرایانه‌ها‌ طراحی و به واحدهای هدف ارسال و اطلاعات جمع آوری 
شده استخراج و نتایجش تحلیل شد. مرکز آموزش انفورماتیک شرکت 
داده پردازی ایران، ‌طراحی، ‌ایجاد و راه‌اندازی شــد. عناوین برخی از  

فعالیت‌ها‌ی مهم انجام شده در قالب این پروژه به شرح زیر است : 
الف-  برگه‌ها‌ی انجام کار و ارزیابی آنها در مرکز آموزش انفورماتیک، 
‌طراحی، ‌منابع آموزشــی تهیه و تامین و آموزش نیروی انســانی لازم 
شامل برگزاری دوره تربیت مدرس طی پنج ماه به 199 نفر 120 مرد 
و زن جمعا 2654 نفر/ســاعت آموزش کارگاهی انفورماتیک داده شد. 
طیف آموزش‌گیرندگان شــامل دانش‌آموزان دوره ابتدائی تا مدیران 
ارشد آموزش و پرورش را  شامل می‌شد که در میان آنها کارشناسانی 
با میزان تحصیلاتی در حد دکترا و سمت‌ها‌یی نظیر استادی دانشگاه 

هم حضور داشتند10.
ب- طراحی و برپایی  یک کارگاه تجربی آموزش انفورماتیک در بخش 
خصوصی )در شــرکت مشاورین انفورماتیک تهران به مدیریت جناب 
دکتر محمد علی علاقبند از اســاتید دانشــگاهی پیشکسوت آموزش 
علوم رایانه در دانشــکده علوم دانشــگاه تهران( جهت ارزیابی نتایج 

فرهنگی و اقتصادی حاصله طی چهارماه )تیر الی شهریور 1365(.
پ- طراحی و پیاده ســازی پــروژۀ جزئی ترویج آمــوزش به کمک 
رایانه در  دانشگاه‌ها‌ی کشور با برگزاری کارگاهی در مرکز محاسبات 
دانشگاه صنعتی شــریف )با همفکری و همیاری استاد ارجمند دکتر 
غلامرضــا انصاری مدیر وقت مرکز محاســبات( بــرای آموزش تولید 
10- که حکایت مفصل آنرا در روایت هفتم این پی‌آیند در شماره 271 گزارش کامپیوتر برایتان خواهم نوشت.
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رایانه‌ای دروس دانشگاهی و دبیرستانی به شرح زیرآموزشگرهای رایانه‌ای برای تدریس به کمک آموزشگر‌ها‌ی نرم‌افزاری 



62

ش
گزار

دويست و شصت و نه

‌مــن تولید برخی از این نرم‌افزار‌هــا‌ را بعدها با تعریف به عنوان پروژه 
کارشناسی به شکل کامل‌تر در دانشــکده مهندسی کامپیوتر شریف 

پی گرفتم :

چهار فعالیت دیگر هم به شرح زیر در قالب این پروژه انجام شد :
ت-  اولین کارگاه پیش‌دانشگاهی آموزش پیش‌دانشگاهی انفورماتیک 
در سطح کشور در جنوب تهران ) در یاخچی آباد( در طرحی مشترک 
با دبیرستان رشــد طراحی، ‌ایجاد و راه‌اندازی شد که اولین نمونه‌ای 

طرح کاد رایانه  هم بعد‌ها‌ در این مدرسه اجرا شد :

ث-  در قالبــی تجربی طرح کاد دختران تیز هوش مرکز آموزشــی 
دخترانه فرزانگان در مرکز آموزش انفورماتیک شــرکت داده‌پردازی 

ایران نمونه‌سازی شد.
ج-  در طی تماســی مستمر  )قریب به دوسال( با سازمان پژوهش و 
برنامه‌ریزی آموزشی وزارت آموزش و پرورش دوره‌ها‌یی جهت مدیران 
ارشد و کارشناسان این سازمان جهت معرفی امکانات انفورماتیک در 

خدمت آموزش طراحی و برگزار گردید :

چ-  و آخرین مورد همکاری با وزارت نفت در مورد ترویج به‌کارگیری 
انفورماتیک بود :

گرفت.
پروژه ارزیابی اثرات به‌کارگیری ریزرایانه‌ها‌ در بخش انفورماتیک ایران، 
پروژه پر دســتاوردی بود که شاید باید در نوشته مستقلی به ابعاد آن 
پرداخت اما در این روایت به همین میزان اشــاره، ‌بسنده می‌کنم و از 
آن پلی می‌سازم برای شروع بحث اصلی این روایت که اشاره به اولین 
اقدام ملی شکل‌گیری آموزش‌ها‌ی پیش‌دانشگاهی رایانه در ایران بود، 
‌که در ادامه پس از اشاره به فهرستی از دیگر  اقدامات و نتایج اجرای 

این پروژه‌ی اثربخش و پر برکت، ‌روایت  آن‌را آغاز خواهم کرد.

  4- نهادهایی که همزمان و یا در پی اتمام پروژه فوق برپا شدند 
4-1 طراحــی و برپایی و مدیریت مرکز آموزش انفورماتیک شــرکت 

داده پردازی ایران)1365-1372(11. ‌
4-2 طراحی و برپائی مرکز آموزش رایانه پیش دانشگاهی تیزهوشان، 

‌در دبیرستان دخترانه فرزانگان تهران )1365-1369 ( 12. ‌
4-3 طراحی و  برپایی اینترانت آموزشی پیش دانشگاهی، ‌در موسسه 

فرهنگی و  دبیرستان پسرانه روزبه)1369-1384 (13. ‌

5-پروژه‌ها‌یی که به درخواســت نهادهای ذیربط یا با پیشنهاد 
من  یا انتخاب آنها شکل گرفت و اجرای آنها آغاز شد :   

5-1 طرح مدرسه ای کاد رایانه )1364(.
5-2 طرح آموزش دبیرستانی رایانه و کتاب رایانه سوم دبیرستان آن 

)1368- 1369(
5-3  طرح آموزش دبســتانی رایانه و محتواهای درسی آن )1370-

.14) 1369
11- که در روایت هفتم این نوشته در شماره 271 گزارش کامپیوتر، ‌مفصلا گزارش خواهد شد.
12- که در روایت هشتم این نوشته در شماره 272 گزارش کامپیوتر، ‌مفصلا گزارش خواهد شد.

13- که در روایت نهم این نوشته در شماره 273 گزارش کامپیوتر، ‌مفصلا گزارش خواهد شد.
14- که در روایت هفتم این نوشته در شماره 271 گزارش کامپیوتر، ‌گزارش خواهد شد.
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5-4 طــرح آموزش دوره راهنمایی ) مقطع اول دبیرســتانی فعلی( و 
دبیرستانی  )1371-1372(15. 

5-5 طرح دیپلم  مهارتی رایانه و محتوای آن )1369(16.
5-6  طــرح برپایی هنرســتان‌های رایانه با ریز برنامه‌ها‌ی درســی 

  .17)1371(

6- شــروع آموزش‌ها‌ی رسمی‌ و سراســری  پیش‌دانشگاهی 
رایانه با تدوین کتاب سوم دبیرستان در رشته ریاضی- فیزیک 

 )1368(
   مــن فکر می‌کنم  همــکاری نزدیک با وزارت آمــوزش و پرورش 
از طریــق ســازمان پژوهــش و برنامه‌ریــزی آموزشــی آن طــی 
پــروژه ارزیابــی اثرات حضــور ریزرایانه‌هــا‌ در بخــش انفورماتیک 
 کشــور، ‌زمینه شــکل‌گیری توجه بــه  لزوم گســترش آموزش‌ها‌ی 
پیش‌دانشــگاهی رایانه را در این سازمان، تقویت کرد. در پی آن من، 
‌دعــوت به حضور در شــورائی در این موضوع در ســازمان پژوهش و 

برنامه‌ریزی آموزشی وزارت آموزش و پرورش شدم : 

نتایــج مباحث متعدد در این شــورا منجر به توافقــی بر انجام یک 
 فراخــوان عمومی ‌برای دریافــت بهترین پیشــنهادها برای آموزش 
پیش‌دانشگاهی رایانه  شد. ‌قبل از ادامه این بحث اجازه دهید مطلبی 
را به‌ یاد بیاورم و برایتان نقل کنم که حالا بعد از گذشن بیش از سی 
ســال، ‌شاید در حد شــنیدن  لطیفه‌ای، ‌لبخندی بر لبان شما-که از 
این روایت طولانی، احتمالا احســاس خستگی می‌کنید- بیاورد. ‌ بعد 
از چند ماه حضور در جلســات شــورای فوق به عنوان حق‌الزحمه در 
پایان سال چکی به مبلغ 648 تومان به من دادند که هیچگاه آنرا نقد 
نکردم و نگهداشتم و اینک بی هیچ گلایه‌ای، آنرا خرج لبخند احتمالی 

امروز شما می‌کنم :

15- که در روایت نهم این نوشته در شماره 273  گزارش کامپیوتر، ‌گزارش خواهد شد.
16- که در روایت ششم این نوشته در شماره 270 گزارش کامپیوتر، ‌گزارش خواهد شد.
17- که در روایت ششم این نوشته در شماره 270 گزارش کامپیوتر، ‌گزارش خواهد شد.

7- فراخــوان عمومی‌آموزش و پرورش : کــه در دیماه 1368  
با انتشــار عمومی‌در روزنامه‌ها‌ همه صاحبنظران را دعوت به ارســال 

پیشنهاد کرد :

من که پیشــنهادی مفصل برای این درخواست در ذهن داشتم  مانند 
دیگر متقاضیان، طرحم را تهیه و در موعد مقرر برای داوری و  انتخاب، 

آماده  ارسال کردم :
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همان‌گونه که ملاحظــه می‌کنید، ‌به عنوان شــخصیت  ارائه کننده 
پیشنهاد به شرکت صنایع آموزشی اشاره شده است و نام من به عنوان 
شخصیت حقیقی تهیه کننده پیشنهاد درج شده است. این مورد نظر 
ســازمان بودکه  به گفته مدیران، ‌می‌توانست  تسهیل و تسریع انجام 
این کار نو را در پی داشــته باشد، ‌در حالی که من با صنایع آموزشی 

نه قراری و نه قراردادی برای انجام کار نداشتم.   

8- چکیده طرح پیشنهادی من 
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تفصیل این طرح را ابتدا در سمینار کاربرد کامپیوتر در آموزش و پرورش 
که دانشــگاه تبریز با همکاری یونســکو برگزار می‌کرد در شهریور ماه 
1369 ارائه کردم18  و ســپس در خبرنامه انفورماتیک، ‌ماهنامه شورای 

عالی انفورماتیک، ‌در اردیبهشت ماه 1370منتشر نمودم 19.

18-  سید ابراهیم ابطحی، ‌»نگاهی به ابعاد آموزشی پیش دانشگاهی انفورماتیک«، ‌سمینار کاربرد کامپیوتر در 
آموزش و پرورش، ‌دانشگاه تبریز با همکاری یونسکو، ‌شهریور ماه 1369.

19- ســید ابراهیم ابطحی، ‌“ آموزش پیش دانشگاهی انفورماتیک”، ‌منتشــره در خبر نامه انفورماتیک، ‌نشریه 
خبری تخصصی  شــورای عالی انفورماتیک کشور، شــماره  1، ‌سال ششم، ‌شماره مسلسل 49، ‌اردیبهشت ماه 

.1370

9- اعلام نتایج فراخوان و انتخاب طرح پیشنهادی برگزیده 
بعد از آخرین جلســه‌ای در شورای مذکور که اعلام فراخوان عمومی 
‌برای دریافت پیشــنهادها بــا انگیزه وهدف گــردآوری همه نظرات 
کارشناسی در این زمینه و انتخاب مناسب‌ترین را هدف داشت، ‌من از 
شورا به علت قصدم برای حضور در فراخوان و ارائه طرح پیشنهادی‌ام 
بیرون آمدم تا به عنوان ذینفع در فرآیند انتخاب طرح منتخب عادلانه 

و منصفانه دخیل نباشم.
عطف به نامه و طرح ارســالی من از ســوی شــرکت صنایع آموزشی 
در تاریخ هشــتم بهمن ماه 1368 جوابیــه‌ای در تاریخ دهم  خرداد 
ماه 1369 از ســوی ســازمان پژوهش و برنامه‌ریزی آموزشی  وزارت 
آموزش و پرورش به صنایع آموزشــی ابلاغ و محتوای آموزشی کتاب 
درسی در طرح پیشنهادی پذیرفته و بقیه موارد به الگوها و روش‌های 
در دســت اجرای سازمان موکول شده بود. متعاقب آن  در تاریخ 28 
خرداد 1369 از سوی مدیرعامل وقت شرکت صنایع آموزشی وزارت  
آموزش و پرورش نامه‌ای دریافت کردم که در آن از انتخاب پیشــنهاد 
من به عنوان اولین طرح خبر داده شده بود و به همراه این نامه شش 
ســکه بهار آزادی  به عنوان پاداش  به من به عنوان نویســنده طرح، 

تحویل داده  شد:

 10-  مقدمات تدوین  کتاب سوم دبیرستان رایانه در پی اعلام 
طرح منتخب  

از خرداد ماه 1369 که طرح منتخب اعلام شــد تا اولین نسخه کتاب 
درسی که برای یک دوره آزمایشی یک ساله در سال تحصیلی 69-70 
در دبیرســتان‌هایی در کشــور به اجرا و تدریس گذاشته شد، فرصت 
زیادی در اختیار نبود اما با پیشــنهاد، ‌توافق و اجماع شورای مربوطه 
که جلسات ان مجدد تشکیل می‌شد، ‌اساتید گرانقدر دانشگاهی سرکار 
خانم ســونیا صحت نیاکی و جناب آقای دکتر اسماعیل بابلیان، ‌برای 
تالیف اولین کتاب درســی پیش دانشگاهی رایانه دعوت به همکاری 
شدند که پس از پذیرش با سرعت چشمگیری اولین نسخه‌ها‌ی کتاب 
بر اســاس چارچوب  محتوائی طرح منتخب، ‌برای اجرای آزمایشی در 

سال تحصیلی 70-69 آماده و روانه دبیرستان‌های کشور کردند :
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11- سرانجام کتاب سوم دبیرستان 
در دهه‌ها‌ی 70 و 80 شمســی من، ‌پیگیــر تغییرات این کتاب بودم 
و در ســال‌های اول در مورد تغییرات لازم در کتاب مدتی هم، ‌مورد 
مشورت واقع می‌شــدم. در این فاصله آموزش پیش‌دانشگاهی رایانه 

پیشــرفت زیادی کرد. دیپلم رایانه عرضه شــد و هنرستان کامپیوتر 
بر پا گردید. دوره‌ها‌ی فنی‌حرفه‌ای رایانه گســترش یافت. ‌سواد دانش 
آموزی رایانه رو به افزایش قابل ملاحظه گذاشت. هر چند بین مدارس 
و بین مناطق، ‌فاصله دیجیتال در به‌کارگیری رایانه وجود داشت و گاه 
چشــمگیر  بود. در آخرین گونه ای از کتاب که چند سال پیش دیدم 
کتاب به‌نظر ترجمه یا اقتباســی آمد و نویسنده آن بیشتر به ملاحظه 
مهارتش در زبان نگلیسی بنظر می‌رســید انتخاب شده باشد. کتابی 
خــوش آب و رنگ که متاســفانه  پر محتوا نبود. اما در این ســال‌ها 
کتاب‌های هنرستانی کامپیوتر هم به لحاظ تعداد عناوین و هم محتوا 
به‌نظر می‌رسید رو به رشد بوده است که باید جداگانه در فرصتی دیگر 

به آنها پرداخت. 

 12- دیگــر ثمرات ادامه همکاری‌های مشــورتی و پروژه‌ای با 
شورای عالی انفورماتیک کشور

همکاری سالیان من پس از انقلاب در سمت‌ها‌ی مشاوره وگاه مجری 
در برخــی پروژه‌ها‌ با دبیرخانه شــورای عالی انفورماتیک کشــور در 
ســازمان برنامــه و بودجه وقت، ‌حدود یک دهه پیوســته و تا حدود 
ده ســال بعد به شکل ناپیوسته، ‌ادامه داشــت که به  سه مورد مهمِ 
دیگــر ثمرات  آن در پایان این روایت اشــاره می‌کنــم : همکاری تا 
کنــون، ناکام برای برپایی نظام حرفه ای رایانه، ‌مشــارکت در تدوین 
برنامه‌ها‌ی ســوم و چهارم برای نوشتن راهبردهای بخش انفورماتیک 
در برنامه‌ها‌ی توســعه کشور  و همکاری و عضویت درگروه پژوهش و 
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تدوین‌گر پیش‌نویس قانون حقوق تالیف و  تکثیر نرم افزار در ایران. 
12-1 مشارکت در تدوین پیشنهادهای برپائی  نهادهای نظام حرفه‌ای 

انفورماتیک ایران 
نظامــات تخصصی حرفه‌ها‌ی رایانه‌ای در ایران هر چند دیر اما از دهه 
70 تا 90 به تدریج و به اشــکال خاص اما ناقصِ زیر شکل گرفت. اما 
نظام مهندسی آن کماکان ناموجود و وظایف مورد نیاز آن بین نظامات 
صنفی و تولی‌گری به اشکالی نه چندان متناسب با اهداف این نظام‌ها، 
‌تقســیم شــد. ‌اما کماکان نظام اصلی که نظام مهندسی رایانه است 
هنوز وجود ندارد. هرچند در ســال 1379 در زمان  دبیری شــورای 
عالی انفورماتیک توسط دکتر محمد سپهری، ‌من به‌کمک و از طریق 
شرکت راهگشــا طرحی با نام »نظارت بر پروژه‌ها‌ی انفورماتیکی« را 
که گام اولی برای تاســیس نظام حرفه‌ای بود انجام دادیم اما در ارائه 
جمعی آن به نمایندگان مهمترین مدیران و کارشناســان شرکت‌ها‌ با 
چنان برخورد دفعی مواجه شدیم که پیگیری آن را رها کردیم. تحلیل 
آن زمــان من از این برخورد، عدم بلوغی بود که ناشــی از متوســط 
عمر کوتاه شــرکت‌ها‌ی رایانه‌ای می‌دانســتم. در نوبتی دیگر طرحی 
مطالعاتی برای »تدوین نظام مهندسی انفورماتیک کشور« نوشتم که 
آنهم بی ســرانجام ماند و در آخرین تلاش به خواست مشترک مرکز 
تحقیقــات مخابرات ایران و مرکز نخبگان فاوا در ســال 1385 طرح 
پژوهشی مفصل »تدوین نظام مهندسی فناوری اطلاعات و ارتباطات« 
را در شرکت راهگشا نوشــتیم که علیرغم تحویل، هیچگاه سرنوشت 

اجرایی نیافت.

عجیب اســت در میان این همــه نهاد تازه تاســیس، در حوزه فاوا، 
‌هنوز ضرورت برپایی نظام مهندســی فاوا احســاس نشــده است در 
حالی‌کــه 39 ســال پیش در متن پایان‌نامه کارشناســی ارشــدم با 
 عنــوان نقش انفورماتیک در برنامه توســعه در ایــران به تفصیل در

 راه‌حل‌ها‌ به ضرورت برپائی این نظام و ســاختار و محتوای آن اشاره 
کردم. اجزای بدلِ نظام مهندسی فاوای کشور امروزه به شرح زیرند:

نظام حقوقی :  در چارچوب کانون کارشناسان رسمی‌دادگستری از 
نیمه دوم دهه هفتاد در گروه هفتم کارشناسان با عنوان صنعت و فن 

در زیرگروه ج با عنوان رایانه و فناوری اطلاعات شــکل گرفته که به 
شکل ادواری از بین داوطلبان با  آزمون مفصل و طولانی و آموزش‌ها‌ی 
عمومی‌و تخصصی و مصاحبــه و گزینش، تعداد مورد نیازی را جهت 
اســتعلام دادگاه‌ها‌ و قضات از آنها پذیرش می‌کند. ‌ من هم در ســال 
75 داوطلب شــدم و در سال 86 پس از قبولی در آزمون یکم به علت 

سلیقه‌ای شمردن آزمون دوم، ‌ادامه آزمون‌ها‌ را پی نگرفتم. 

 نظــام حرفه ای : از ابتداي ســال 1380، ‌ شــوراي برنامه‌ريزي و 
هماهنگي آزمون مهندسي حرفه‌اي، متشــكل از نمايندگان سازمان 
سنجش آموزش كشور و 8 انجمن علمي – مهندسي از جمله انجمن 
كامپيوتر ايران، ‌ فعاليت خود را به‌طور جدّي برای برگزاری آزمون‌ها‌ی 
مهندســی حرفه‌ای به منظور صدور گواهی مهندســی حرفه‌ای برای 
دانش‌آموختگان دانشــگاهی با کمینه مدرک کارشناسی، آغاز نمود. 
این آزمون‌ها‌   از ســال 1386 برگزار شــد و در ســال‌ها‌ی 1388 و 
1390تکرار شــد. ‌این‌که به‌ نظر می‌رســد نتایــج آزمون‌ها‌ی حرفه 
ای مورد اســتقبال ذینفعان آن قرار نگرفته، ‌دانشــگاه‌ها‌ به برگزاری 
دوره‌هــا‌ی کوآپ روی آورده اند. ‌دانشــجویان  درد و ترم همراه با دو 
تابســتان، به صورت تمام‌وقت در شرکت‌های همکار کوآپ مشغول به 
کار می‌شــوند و بدون نیاز به پرداخت هزینه، کارشناســی خود را در 
پنج ســال )۱۰ ترم( دریافت می‌کنند. این دانش آموختگی  همراه با 
۱۴ ماه ســابقه‌کاری با بیمه، تجربه مناسبی برای شروع کار حرفه‌ای 

آنها می‌تواند باشد.
نظام صنفی : ‌ســازمان نظام صنفی رایانه‌ای ایران از تیر ماه ســال 
۱۳۸۴ براساس قانون حمایت از پدیدآورندگان نرم‌افزار )مصوب تیرماه 
۷۹ مجلس شورای اسلامی( و آیین‌نامه مصوب هیئت وزیران )مصوب 
تیرماه ۸۳( فعالیت خود را آغاز کرد. این سازمان به عنوان بزرگ‌ترین 
تشــکل مردم نهاد در حوزه فناوری اطلاعــات و ارتباطات، با تلاش 
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بی‌وقفه دست‌اندرکاران صنعت فاوای کشور، با هدف تنظیم مناسبات 
بخش خصوصی و دولت و همچنین مشارکت مؤثر در ساماندهی امور 
تجاری رایانه‌ای، پیش از این در قالب انجمن شرکت‌های انفورماتیک 
از ســال ۷۳ فعال بوده‌است که در نهایت از سال ۸۴ براساس مصوبه 
مجلس و آئین‌نامه هیئت وزیران، تحت عنوان ســازمان نظام صنفی 
رایانه‌ای فعالیت خود را در مقیاس وســیع‌تری ادامه می‌دهد. پس از 
برگزاری انتخابــات دوره اول در تیر ماه ۱۳۸۴، نظام صنفی رایانه‌ای 

هم‌اکنون در تمامی‌استان‌ها نمایندگی استانی فعالی دارد. ‌

12-2 مشارکت در تدوین برنامه‌ها‌ی ملی  توسعه انفورماتیک 
کشور 

  حضــور در گروه‌ها‌ی  تدوین‌گر راهبردهای بخش  فناوری اطلاعات  
در برنامه‌ها‌ی ســوم )1383- 1379( و چهــارم )1388-1384( هر 
دو مورد به ســفارش دبیرخانه شــورای عالی انفورماتیک کشور، ‌اولی 
از طریق انجمن انفورماتیک ایران و دومی‌از طریق شــرکت راهگشای 

سامانه تهران. 

12-3 حضور در گروه پژوهشــگر و تدویــن گر پیش نویس 
قانون حمایت از سازندگان و حقوق تکثیر نرم افزار ایران 

از اولیــن اقدامــات مبتنی بر پژوهش پیش از اجرا، در ســازمان‌های 
دولتــی متولی فناوری اطلاعات در کشــور که به ســرانجام موفقی 
هم منجر شــد این پــروژه بود که به همت دبیر وقت شــورای عالی 
انفورماتیک، ‌مهندس مســعود صفاری حاصل شــد. گــروه تعریف و 
اجــرای این پروژه اهل تحقیق بودنــد و کاری با کیفیت انجام دادند. 
سرپرســتی گروه نرم‌افزاری پروژه به مهندس داریوش جوان تبریزی 
استاد خبره مدرسه عالی کامپیوتر و دانش‌آموخته امپریال کالج لندن 
و  سرپرستی گروه حقوقی به امیر حسین صادقی نشاط وکیل جوان و 
پرانرژی سپرده شده بود.‌ در میانه راه که مهندس جوان به علت سفر 
همسرشــان برای ادامه تحصیل ناگزیر از ترک همراهی پروژه شدند، 
‌بخت با من یار شــد و ادامه اجرای نقش ایشان به من واگذار گردید. 
‌کار بــا کیفیت این گروه با مدیریت همراهانه مهندس صفاری حاصل 
برجسته گزارش مفصل مطالعات، ‌متن پیش‌نویس قانون برای ارسال 
توسط دولت به مجلس شــورای اسلامی‌ و مدل و فرآیند و برگه‌ها‌ی 
تقاضا و تایید حق تکثیر نرم افزار که بعدا هم با ســامانه‌ای نرم‌افزاری 

در وبگاه شورای عالی انفورماتیک تکمیل و عملیاتی شد، ‌همراه داشت. 
شــنیدم که قبل از ارائه پیش‌نویس قانون به مجلس برای پیشگیری 
از رد احتمالــی قانون مصوب که با فتاوی مراجع اعظم زمان، ‌مغایرت 
ّـت  داشت با مراجعه به مرحوم آیت الله موسوی اردبیلی از ایشان حلی
موضوع قانون اســتفتاء شده بود. من شاهد تصویب و اعلام این قانون 
و اجرای آن بودم، ‌حتی دو نرم افزار ابداعی خود در شرکت راهگشا را 
بعداً در سامانه مربوطه ثبت کردم و در یکی از اولین شکایات حقوقی 
 موضوع این قانون به عنوان کارشــناس   مورد نظرخواهی فنی قاضی

 پرونــده‌ای قرار گرفتم. اما ســرانجام اجرایی این قانون بعد از مصوبه 
ادغام شــوراهای متعدد متولی بخش انفورماتیک، ‌در نهایت به نظام 
صنفی رایانه‌ای کشور احاله شــد. همکار حقوقی آقای صادقی نشاط 
آقای قاجار بودند که زحمات زیادی متقبل شــدند. اما آقای صادقی 
نشاط بعد از این پروژه تحصیلاتشان را ادامه دادند و در دوره دکتری 
حقوق در دانشــگاه تهران با پایان نامــه ای در موضوع حق تالیف و 
تکثیر نرم افزار دانش آموخته و ســپس با عضویت در هیئت علمی ‌در 
همان مکان تحصیل اســتاد شدند و کتابی در موضوع پایان‌نامه شان 
نیز در همین ایام منتشــر کردند. متاسفانه  ایشان چند سال پیش در 

اثر بیماری دار فانی را وداع کردند.

ادامه دارد..... 
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2 -  من، ‌همکاران و همراهانم  طی سال‌ها‌  پژوهش، ‌آموزش  و مشاوره  در دبیرخانه شورای عالی انفورماتیک کشور :

   
برات قنبریمسیح قائمیانشایا ضیغمیحسین غفاری گرکانیپرویز یوسفیسید ابراهیم ابطحی

مدیر توانای  همکار و همفکر طراح- مجری-مدرس-ارزیاب
و همراه

دوست سالیان و همکار و 
هممار و همفکر و همراههمفکر و همراه

دوست، ‌مدیر همیار و 
عضو وقت شورای عالی 

انفورماتیک

مدیر ارشد حامی‌و قائم 
مقام وقت ریاست شورای 

عالی انفورماتیک

زنده یاد محمد جعفر مسعود داوری نژادرحیم کلاهدوز
خیریه بیگم حائری‌زادهغلامرضا انصاریپرویز شهریاری رادعلاقمندان

قائم مقام ریاست شورای عالی مدیر همیار فرصت ساز
انفورماتیک

مدیر فقید متفکر، ‌همیار 
آموزش  فنی و حرفه ای

دبیر وقت شورای عالی 
مدیر پرتوان فرصت ساز استادِ همراهِ ایده پردازانفورماتیک  

و همکار  

حید زندیهمحمد علی علاقبندمسعود صفاریمسعود ابوطالبیمحمد سپهری علی کرمانشاه

مدیر عامل وقت شرکت 
داده‌پردازی ایران

دبیر وقت شورای عالی  
انفورماتیک  

ریاست وقت سازمان پژوهش و 
برنامه ریزی آموزشی

دبیر وقت شورای عالی 
مدیر وقت همکار استاد همکارانفورماتیک

دبیرستان رشد
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بت فراموش نشدنی من

واقعیّت مجازی مثل خواب دیدن با چشم باز است. •	
برنان اشپیگل

هوش مصنوعی در سال 2041
)قسمت ششم(

ترجمۀ ابراهیم نقیب‌زادۀ مشایخ
mashayekh@isi.org.ir :پست الکترونیکی

یادداشت مترجم
کتاب »هوش مصنوعی در سال 2041« در بهمن ماه 1401 از سوی انجمن انفورماتیک ایران انتشار یافته است.

 نویســندۀ کتاب، کای فو لی، که خود از متخصصان برجســتۀ هوش مصنوعی است و ظرف چهل سال گذشته درگیر پژوهش‌های این رشته بوده است، در این 
کتاب قصد دارد به بازگویی داســتان »واقعی« هوش مصنوعی، به‌گونه‌ای بی‌طرفانه و متعادل امّا ســازنده و امیدوارکننده بپردازد. این کتاب برپایۀ فناوری‌هایی 
اســت که یا هم‌اکنون موجودند و یا می‌توان به‌طور معقولی انتظار داشــت که ظرف مدّت بیست سال به بلوغ برسند. داستان‌های این کتاب، تصویری از دنیای ما 

در سال 2041 را به نمایش می‌گذارند. 
کتاب »هوش مصنوعی در سال 2041« شامل ده فصل است. در هر فصل ابتدا یک داستان تخیّلی که در سال 2041 اتفاق می‌افتد و متأثر از یکی از فناوری‌های 
هوش مصنوعی اســت بیان گردیده و در انتهای هر داســتان، نویسنده تحلیل خود را از آن فناوری عرضه کرده و تأثیرات هوش مصنوعی را بر زندگی و جوامع 

انسانی شرح داده است. هر داستان در یک کشور اتفاق می‌افتد و خواننده در خلال داستان با آداب و رسوم و فرهنگ آن کشور نیز تا حدودی آشنا می‌شود. 
داســتان‌ها چنان ســازماندهی شــده‌اند که تمام جنبه‌های کلیدی هوش مصنوعی را پوشــش دهند و ترتیب آن‌ها تقریباً از فناوری‌های پایه تا پیشرفته در نظر 

گرفته شده است.
نویســنده امیدوار است که داستان‌ها برای خواننده سرگرم کننده باشند و در ضمن، درک آن‌ها را از هوش مصنوعی و چالش‌هایی که مطرح می‌سازد عمیق‌تر 
کنند. و افزون بر همۀ این‌ها، نویسنده امیدوار است که خوانندۀ کتاب به این نتیجه برسد که داستان‌های »هوش مصنوعی در سال 2041« باعث تقویت اعتقاد ما 

به نیروی انسان و این که ما سازندۀ سرنوشت خود هستیم و هیچ انقلاب فناورانه‌ای هرگز آن را تغییر نخواهد داد گردد.
ترجمه این کتاب جذاب و خواندنی را در قالب یک سلسله مقاله دنباله‌دار به نظر خوانندگان گرامی گزارش کامپیوتر می‌رسانیم.

یادداشت کای-فو: »بت فراموش نشدنی من« آیندۀ سرگرمی را تصویر 
می‌کند، جایی که بازی‌ها مســحورکننده می‌شوند و مرز بین مجازی و 
واقعی، محو و نامشخّص است. این داستان که در توکیو اتفاق می‌افتد، 
به توصیف این ماجرا می‌پردازد که چگونه فردی برای بررســی مرگ 

قهرمان مورد علاقــه‌اش، از هوش مصنوعــی و واقعیّت مجازی برای 
بازگرداندن »روح« او به زندگی اســتفاده می‌کنــد. واقعیّت مجازی، 
مسحورکننده، واقع‌گرایانه و تعاملی است و آیندۀ سرگرمی‌ها، آموزش، 
خرده فروشی، مراقبت بهداشتی، ورزش‌ها، معاملات املاک و مسافرت 
کردن را تغییر خواهد داد. آیا ســاختن یک نســخۀ مجازی از شما تا 
سال 2041 امکان‌پذیر خواهد شد؟ من در تحلیل پایانی این فصل، ضمن 
پاسخ دادن به این پرسش، به توصیف واقعیّت مجازی، واقعیّت افزوده 
و واقعیّت آمیخته و نیز جنبه‌های اخلاقی و اجتماعی پیرامون این‌گونه 

نوآوری‌ها می‌پردازم. 
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     اتاقی که جلســه در آنجا برگزار می‌شــد به سبک دوران ویکتوریا 
دکور شــده بود و تقریباً تاریک و خالی از نور بود. در وسط اتاق، یک 
میز چوبی سیاه رنگ قرار داشت که بر روی آن هفت شمع نیم‌سوخته 
کــه دور آن‌ها را گلبرگ‌های رز فرا گرفته بود، خودنمایی می‌کرد. در 

بالای میز، یک پردۀ ابریشمی سفید و نیمه شفاف آویزان بود. 
     آیکو به سه دختر دیگر نگاه کرد. چهرۀ آن‌ها در زیر نور شمع حالت 
عجیب و اســرارآمیزی پیدا کرده بود. آیکو شروع به ابراز پشیمانی از 
تصمیمــی که گرفته بود کرد. »آیا معابد شــینتو ژاپــن در دورۀ ادِو 
)بخشی از تاریخ دوران پیشــامدرن ژاپن که از سال 1603 تا 1868 
میلادی را در بر می‌گیرد. جامعۀ ژاپن در این دوره، جامعه‌ای طبقاتی 
بــود و مرکز فرمانروایی آن، ادِو )توکیوی امروزی( بود. م.( یا مراســم 

سنتی عبادت تائوئیست‌های چینی از این ترسناک‌تر بود؟«  
     شــعله‌های شــمع مانند شــعلۀ آتش در باد می‌لرزید. اتاق ظاهراً 

دربسته بود. پس باد از کجا می‌آمد؟ 
     آیکــو از ترس می‌لرزید. وقتی به چهــرۀ دختران دیگر نگاه کرد، 
ترس را در چشمان آن‌ها دید. شاید چیزی که آن‌ها آرزو کرده بودند، 

بر خود آن‌ها نازل شده بود. 
     احضارکنندۀ روح، پیرزنی با جامۀ بلند ســیاه، دســت دختران را 
کــه در دو طرفش نشســته بودند گرفت. ناگهان چشــمان پیرزن به 
ســقف دوخته شد. میز به شدّت شــروع به لرزیدن کرد، مثل ماشین 
لباسشــویی که در دور آخر می‌خواهد آب لباس‌ها را بگیرد. دخترها 
رنگ پریده و لرزان، چشم‌هایشان را بسته بودند و تقریباً همصدا جیغ 

می‌کشیدند. 
پیــرزن در حالی که بدنــش عقب و جلو می‌رفــت گفت »دیدمش! 
اوهوهــو، یک مرد نورانی و با شــکوه. به‌‌‌‌‌نظر می‌رســد که مرگ او در 

جریان یک مراسم مهم اتفاق افتاده است.«
     دختــری که مــوی کوتاه بلوند داشــت گفت »بله، بله! جســد 
هیروشــی‌کان در اتاق رختکن که از داخل قفل شــده بود، در خلال 

زمان تنفّس )آنتراکت( کنسرت خداحافظیش پیدا شد.«
     دختری که موهای فرفری داشــت گفت »جسدش طوری بود که 

انگار بر اثر خفگی مرده است.«
     دختری که موهای بلند خاکستری متمایل به آبی داشت، در حالی 
که ســعی می‌کرد جلوی هق‌هق گریه‌اش را بگیرد با شــور و حرارت 

گفت »و من یک هفته تمام گریه کردم!«
     »آیا تمام توتم‌ها )اجســامی نمادین که در اقوام بومی کاربردهای 
آئینــی دارند. معمــولاً به‌عنوان یادمانی از نیاکان یــک ایل یا طایفه 
عمل می‌کند. م.( را روی میز گذاشته‌اید؟« احضارکنندۀ روح سرانجام 
تماس چشمی با دختران برقرار کرد و با صدای گوشخراشی ادامه داد 

»توتم‌ها ما را به سرنخ‌های مهمی رهنمون می‌سازند.«
     هر یک از دخترها چند تکّه جنسی را که از وبگاه هیروشی خریده 
بودند، همراه آورده بودند بنا به ادّعای این فروشــگاه برخط، هیروشی 
شخصاً  تمام این اجناس را با دستش لمس کرده بود. آیکو حتی یک 

برس مو از بازار ســیاه تهیه کرده بود که چند تار موی قهوه‌ای به آن 
بود و گفته می‌شــد که موی خود هیروشی است. او راهی برای احراز 

اصلیّت آن نداشت، امّا با وجود این، برس خیلی گران‌قیمت بود. 
     پیرزن فریاد زد »اه! روح هیروشی چیزی برای گفتن دارد. ما باید 

گوش کنیم!«
     لرزش میز متوقف شد. اتاق را سکوت فرا گرفت. همه منتظر بودند 
که اتفاقی بیفتد. تمام چشــم‌ها به نیمــۀ پائینی صورت پیرزن که با 

پارچه‌ای مشکی پوشانده شده بود، خیره گشته بود. 
     چشم‌های پیرزن برافروخته شد. بدنش ناگهان به لرزه افتاد، انگار 
جن‌زده شــده بود. بعد لرزش بدنش قطع شد. هنگامی که دهانش را 

دوباره باز کرد، صدایش کاملًا تغییر کرده بود. 
     صدای مرد جوانی در اتاق پخش شد. صدایی لرزان و آهسته. 

     »من در برزخ گیر افتاده‌ام ... تاریک و سرد است، مثل ته اقیانوس 
... نمی‌توانم نفس بکشم ... نمی‌خواهم بمیرم ... آرزوهای برآورده نشدۀ 

زیادی دارم.«
     چشــمان آیکو گشاد شد »این ... این هیروشی‌کانه!« صدا لرزه بر 

اندامش انداخت. ضربان قلبش تند شد. 
     صدا ادامه داد »من می‌خواهم آواز بخوانم. می‌خواهم آواز درخشش 
معجزه را دوباره بخوانم. خواهــش می‌کنم کمکم کنید تا حقیقت را 

بیابم.«
     الآن دیگــر تمــام دخترها هق‌هق گریه می‌کردند. »درخشــش 
معجزه« معروف‌ترین آهنگ هیروشــی بود. آیکو که بریده‌بریده نفس 

می‌کشید با صدایی لرزان گفت »هیروشی‌کان، قوی باش!«
     صدا قطع شــد. احضارکنندۀ روح، مثل عروسکی که از نخش جدا 
شده باشد، سرش را پایین آورد. هنگامی که چشمانش را گشود، تمام 
حرف‌هایی که زیرلب می‌گفت نامفهوم بود. شمع‌ها دوباره سوسو زدند 

و اتاق به تدریج روشن شد. 
     پیرزن گفت »او رفته است.«

     آیکو به خودش گفت، من صدایت را شــنیدم هیروشــی‌کان. من 
حقیقت را کشف می‌کنم و تو را نجات می‌دهم. 

---
     کنسرت خداحافظی هیروشی بود. 

     آیکو در میان طرفداران پروپاقرص هیروشی ایستاده بود. چانه‌اش 
را بالا آورده بود و به شــبح درخشــان وســط صحنه خیره شده بود. 
زبانش کاملًا بند آمده بود و هیجانی عمیق وجودش را فرا گرفته بود. 
تحت تأثیر او بود؟ مرعوب شده بود؟ دوستش داشت؟ یا همۀ این‌ها؟

     موزیک ناگهان قطع شــد. صفحۀ نمایش بزرگی که پشــت ســر 
هیروشی قرار داشــت و آسمان پرستاره‌ای را نشــان می‌داد، تصویر 
تماشــاچیان حاضر را به نمایش گذاشت. دوربین به سرعت در سالن 
می‌گشــت، انگار در جســتجوی هدفی بود. چهره‌های از خودبی‌خود 
تماشاچیان که از هیجان فریاد می‌زدند، بر روی صفحۀ نمایش ظاهر 

می‌شد. 
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     ســرانجام، دوربین از حرکت باز ایســتاد. چهره‌ای بر روی صفحۀ 
نمایش بزرگ پشــت صحنه نمایان شد. چهره‌ای بهت‌زده و بی‌حرکت 
در میان جمعیّت خروشــان و دست‌افشــان. دختر آنقدر عادی به‌نظر 

می‌رسید که انگار در جای دیگری است. 
     آیکو متوجه شد که صورت اوست. 

     »آیکوسان، من تو را انتخاب می‌کنم.«
     آیکو شگفت‌زده شد. آیا خواب می‌بینم؟ بت مورد علاقۀ او اسمش 
را بر روی صحنه و در جلوی میلیون‌ها نفر صدا زده بود! همه داشتند 
به او نگاه می کردند. او با وحشت و اضطراب، دور و برش را نگاه کرد. 

ذهنش خالی شده بود. حتی نمی‌دانست چه بگوید. 
     »آیکوســان، می‌توانم شــما را روی صحنه دعــوت کنم تا با من 

بخوانی؟«
     صدای تشــویق‌های بی‌امان در ســالن طنین‌انداز شد. همه دست 
می‌زدند. امّا آیکو انگار که جادو شــده باشــد، ســر جایش بی‌حرکت 

مانده بود. 
     هیروشــی‌کان دوبــاره گفت »آیکوســان؟ چرا دعوتــم را قبول 

نمی‌کنی؟«
---

     چشــمان آیکو باز شــد. در حالی که جیغ می‌زد از خواب پریده 
بود. قفسۀ ســینه‌اش هنوز بالا و پائین می‌رفت. نفس عمیقی کشید 
تــا ضربان قلبش را آرام کند. چراغ کنار تختخوابش را روشــن کرد و 
نشســت. از آن صحنۀ نمایش در چند روز قبل تاکنون، بی‌قرار شده 

بود و بیشتر از چند ساعت نمی‌توانست بخوابد. 
     معده‌اش قاروقور می‌کرد. شــام نخورده بود تا وزن کم کند. شاید 
کمی نودل که در درســت کردنش تخصّص داشــت، به بهتر شدنش 
کمک می‌کرد. او روی پاتختیش خم شد و دستش را به جعبۀ لنزهای 
واقعیّت گسترده‌اش )XR( رساند- او عملًا بدون آن‌ها بینایی نداشت. 
 ،)VR( 2واقعیّت گســترده1، یک عبارت کلیّ است که واقعیّت مجازی(
واقعیّت برافزودهAR( 3( و واقعیّت آمیخته4 )MR( را دربر می‌گیرد. م.( 
     آیکو زیر لب گفت »آرزو داشــتم که یک بار برای هیروشــی‌کان 

نودل درست کنم.«
     در همین موقع، صدای خش‌خش عجیبی از آشــپزخانه به گوش 

رسید. آیکو هراسان از جا پرید و ایستاد. 
     چوب بیســبال را که هیروشــی رویش امضاء کــرده بود، از کنار 
تختش برداشت و ترسان و لرزان به سمت آشپزخانه رفت. نور سبز و 
آبی اســرارآمیزی از شکاف در به داخل می‌تابید. نفس عمیقی کشید، 

در را باز کرد و داخل شد. 
     کسی در آشپزخانه نبود. امّا در یخچال نیمه باز بود. 

     آیکو زیر لب گفت »اوه، عجب. فکر می‌کردم این وســایل خانگی 

1- eXtended Reality (XR)
2- Virtual Reality (VR)
3- Augmented Reality (AR)
4- Mixed Reality (MR)

هوشــمند فقط با فرمان گرفتن کار می‌کنند.« سپس داخل یخچال 
تقریباً خالی را زیر و رو کرد و یک بطری شــیر بدون چربی که تاریخ 

انقضایش نزدیک بود پیدا کرد. 
     »من باید فردا به فروشگاه مواد خوراکی سر بزنم وگرنه ... آ آ آه!« 
وقتی آیکو ســرش را برگرداند، بطری شیر از دستش به زمین افتاد و 

شیر در کف آشپزخانه پخش شد. 
     مردی با نور سبز و آبی جلویش ایستاده بود و به نظر می‌رسید که 

از داخل بخار سرد و مرطوب یخچال بیرون آمده است.
     آیکــو نگاهی به چهرۀ مرد انداخت و دهانش از تعجّب باز شــد- 

چهرۀ اشتباه نشدنی هیروشی. آیکو گفت »تو نمرده‌ای؟«
     آن شــبح لبخندی زد و گفت »مواظب حرف زدنت باش! تو باید 
وقتی با عزیز از دســت‌رفته‌ای صحبت می‌کنی مؤدّب باشی! فراموش 

نکن، تو همان کسی بودی که مرا به این دنیا احضار کردی.«
     آیکــو با چوب بیســبال به هیروشــی ضربه زد. چوب از وســط 
هیروشی عبور کرد و حلقه‌های نور مثل موج ایجاد شد. او غیرمادّی و 

غیرجسمانی بود، مثل یک روح یا یک هولوگرام. 
     آیکو با شور و حرات گفت »اوه! تو واقعاً روح هستی!«

     »از این که ضربه‌ای که زدی از بدن من عبور کرد نفهمیدی؟«
     آیکــو گفت »نحوه‌ای که صحبت می‌کنی درســت شــبیه خود 

هیروشی‌کانه.«
     »دربارۀ چه چیزی صحبت می‌کنی؟ من هیروشی‌کان هستم. همان 
قهرمانی که با عشــق و موســیقی روزگار مردم را خوش می‌ساخت!« 

روح، شکل امضای کج و معوج هیروشی را به خود گرفت. 
     آیکو ســری تکان داد و گفت »می‌دانم، من به شما قول دادم که 

حقیقت را کشف کنم. و شما، روح هیروشی‌کان، لطفاً کمکم کن.«
     روح گفت »باشه، باشه، طبق مقررات، من سه تا سرنخ مهم به تو 

خواهم داد. امّا به شرطی که سؤالات درست بپرسی.«
     هیروشــی خم شــد، به چشمان آیکو خیره شــد و سه انگشتش 
را نشــان داد. با وجودی که روح به رنگ ســبز و آبی بود و نور از او 
عبور می‌کرد امّا باز هم زیبا و قشــنگ بود. آیکو از خجالت سرخ شد 
و چشــمانش را برگرداند و گفت »من گزارش‌های واقعه را خوانده‌ام، 
امّا هنوز از شــما می‌خوام که به من بگــی دقیقاً در اتاق رختکن چه 

اتفاقی افتاد.«
     »تــو یک ســؤال را حرام کــردی. هر چیز که من بــه تو میگم 
را می‌تونی با شــهادت‌های شاهدان دیگر مقایسه کنی. اتاق رختکن، 
همون‌طور که من خواســته بودم، هیچ نوع دوربین امنیتی نداشــت. 
بنابراین، فیلم ویدیویی موجود نیســت. آماده شدن برای رفتن روی 
صحنــه، جزئیات زیادی داره. من اوّل لباســم را عوض می‌کنم و بعد 
زیر دســت آرایشــگر و متخصّص گریم قرار می‌گیرم. بعد گیتارم را 
کوک می‌کنم و با مدیر موســیقی، فهرست آهنگ‌ها را مرور می‌کنیم. 
می‌چان، مدیر برنامه‌های من، در تمام این مراحل با من است. پس از 
آن که همه رفتند، و درســت قبل از رفتن روی صحنه، من برای سه 
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دقیقه در اتاق رختکن تنها می‌مانم تا تعمّق )مدیتیشن( کنم.«
     آیکو گفت »یعنی شما عملًا در یک اتاق بسته بودید که هیچکس 

نمی‌توانست به آن وارد یا از آن خارج شود. درسته؟«
     روح لبخندزنان گفت »خوب، من این یکی را به‌عنوان دنبالۀ سؤال 
قبلی، باهات حساب نمی‌کنم. بله، من تنها بودم. هیچ راهی برای وارد 

شدن به اتاق بجز تنها دری که وجود داشت نبود.«
     آیکــو عمیقاً به فکر فرو رفت. امّا تا می‌خواســت ســؤال بعدی را 

بپرسد، دید که روح در هوا ناپدید شد. 
     »صبر کن! ممکنه که من - «

     »و ایــن پایان‌بخش نخســتین ملاقات، یا بهتــره بگم دیدار، من 
خواهد بود. موفّق باشی آیکوسان! تو می‌تونی انجامش بدی!«

     آیکو ســرش را تکان داد. ناراحت و پکر، در یخچال را بســت. نور 
اسرارآمیز و سرما فوراً ناپدید شــدند. او در آشپزخانه‌اش تنها ماند با 

شیرهای ریخته بر کف زمین. 
     »می‌خواستم بپرسم ممکنه که من بغلت کنم؟«

---
     »چــی؟ تو روح هیروشــی را ملاقات کــردی؟« نونوکو با صورتی 
برافروخته، دســتش را دور دهانش گرفت و چشمانش را گشاد کرد، 

مژه‌های نقره‌ایش برق می‌زد »از اینجا برو بیرون.«
     کافۀ دوموا مکان مورد علاقۀ آن‌ها برای چای بعدازظهر بود. علاوه 
بر چایخوری‌های شیک سبک فرانسوی، صاحب مغازه، اینس‌سوزوکی 
که یک هنرپیشــۀ محبوب فرانســوی-ژاپنی بود، خودش مهم‌ترین 
جذابیــت این مکان بود. مشــتریان کافه دوموا غالبــاً به این امید به 
آنجا می‌رفتند که شــاید با یکی از دوستان نامور )سلبریتی( سوزوکی 

برخورد کنند. 
     نونوکو که شغلش سازماندهی هواداران بود، یکی از مشتریان مهم 

)VIP( کافه دوموا بود و غالباً خارج از صف وارد کافه می‌شد. 
     سازمان‌دهندگانی مانند نونوکو که در جذب و گردآوری هواداران 
و طرفداران خبرگی داشــتند، کانال‌های رســانه‌های اجتماعی را که 
غالبــاً میلیون‌ها دنبال‌کننده داشــتند، اداره می‌کردند. هرگاه یکی از 
افراد نامور می‌خواست بیشتر در معرض دید قرار بگیرد، مثلًا هنگامی 
که آهنگ تازه‌ای را منتشر می‌کرد یا برای رویدادی قرارداد می‌بست، 
مدیــران و بنگاه‌های تبلیغاتی به ســراغ ســازمان‌دهندگان حرفه‌ای 
هواداران می‌آمدند تا آن‌ها با ابزارهایی که در دست داشتند به تقویت 

موقعیّت مشتریان آن‌ها بپردازند. 
     ســازمان‌دهندگان هواداران، با لشــکری از هواداران پرشور که به 
فرمان آن‌ها پول پرداخت می‌کردند و پیام برخط می‌گذاشتند، همانند 
افســران ارتشــی بودند که ســربازان را برای نبرد به جلو می‌راندند. 
نونوکو، یکی از بهترین آن‌ها بود، با تجربه، پرجذبه و زرنگ و زیرک در 
کســب‌وکار. به این خاطر، کارگزاران همیشه هوای او را داشتند و هر 
کاری برای خوشامد او می‌کردند، از اهدای بلیت کنسرت، ملاقات‌های 
خاص، اهدای کالاهای محدود و البته امتیاز افراد نامور در کافه دوموا. 

     نونوکــو از کارش راضی بود: از لحظــه‌ای که برای تقویت جامعۀ 
هواداران و شیفتگان یک آدم نامور و مشهور قرارداد می‌بست، خودش 
می‌توانســت به یکی از هواداران پرشــور او تبدیل شود. نونوکو، مثل 
رایانــه‌ای که به جمع‌آوری داده‌ها می‌پــردازد، تمام جزئیات حرفه‌ای 
مشــتریانش را در نظر می‌گرفت: تاریخ انتشــار آلبوم‌های موسیقی، 
جوایز به‌دســت آورده، شــایعات دهان پرکن ... او با حافظه‌ای بسیار 
قوی و گوشــی حسّاس و شــنوا برای دریافت فحوای کلام طرفداران 
اینترنتی، می‌توانســت به سادگی اعتماد دیگر هواداران را جلب کند. 
البته بنا به طبیعت کارش، می‌توانست ظرف چند ثانیه تغییر وضعیت 
بدهد و به کانون هواداران رقیب بپیوندد. او در بین کانون هواداران به 

»نونوکوی چند رنگ« معروف بود. 
     نونوکو که بهترین دوست قدیمی آیکو بود، سعی می‌کرد وفاداری 

سفت و سخت او را به هیروشی درک کند. 
     آیکو آهی کشــید و گفت »دســت از خوردن بردار! من به کمکت 

نیاز دارم.«
     »بگذار من غذایم را با آرامش بخورم! می‌دونم که از من می‌خواهی 
کارآگاه خصوصی تو باشم. امّا من چطور می‌تونم این معمّا را حل کنم 

وقتی که هیچ سرنخی در دست نیست؟«
     »در کتاب نوشــته که تنها راه احضار روح هیروشــی‌کان، گفتن 

کلید‌واژه‌های صحیحه.«
     نونوکو باقی ماندۀ غذا را از گوشــۀ لبــش پاک کرد و گفت »اگر 
این‌طــوره، مگر نگفتی کــه پیش از آن که او به‌طورســحرآمیزی در 
آشپزخانه‌ات ظاهر شــود،  داشتی دربارۀ نودل حرف می‌زدی؟ به‌نظر 
می‌رسه هیروشــی‌کان طرفدار یکی از برنامه‌های آشپزی باشه. شاید 

کلیدواژه‌ای که دنبالش می‌گردی، مربوط به خوراکی باشه.«
     »حتی اگر موفق بشم که راه احضار دوباره‌اش را پیدا کنم، مسئله 
اینه که چه ســؤالی ازش بکنم؟ نمی‌خوام با یک سؤال احمقانۀ دیگه، 

فرصت را از دست بدم.«
     نونوکو گفت »خوب، تو نباید سؤالی را بپرسی که خودت می‌تونی 
جوابــش را پیدا کنی. با چه دقتی به مســتندات حادثه نگاه کردی؟ 
شاید بتونی ازش دربارۀ ارتباطش با سایر افراد سؤال کنی: دشمنانش 
کیا هستن؟ چه کسانی در گذشته اونو تهدید کرده بودن؟ کارآگاهان 

همیشه اوّل به دنبال انگیزه‌ها می‌گردن.«
     آیکو که در فکر فرو رفته بود گفت »به نکتۀ خوبی اشــاره کردی. 
من باید از رابطۀ هیروشــی‌کان با تمام آدم‌هایی که وارد اتاق رختکن 

شدند سردر بیارم.«
     نونوکو گفت »خوب، نکتۀ اصلی من اینه که فکر می‌کنم تو باید به 
من بپیوندی. دورۀ هیروشی تموم شده. یک بت جدید پیدا کن! ببین 
چی مُد روزه! این صنعت مثل سوپرمارکته. وقتی می‌تونی هر روز یک 

مزه را امتحان کنی، چرا فقط سراغ یک مزه میری؟«
     »یکی مثل تو، نمی‌تونه درک کنه! هیروشــی‌کان یک آدم خاصّه 

... او منو نجات داد!«
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     »اوه! همون داستان غم‌انگیز قدیمی! دوباره شروع نکن! ببین من 
دارم ترتیــب یک رویداد هواداری را برای نمایش اســتعدادهای برتر 

می‌دم و الان باید برم.«
     نونوکــو این را گفت و به میــان خیل افرادی که بیرون منتظرش 

بودند رفت. 
     آیکو سرش را تکان داد و لبخند تلخی زد. او عادت داشت که کنار 
گذاشته شــود. از دوران کودکی، او همیشه حس کرده بود که وصلۀ 
ناجوری است. هنگامی که پدر و مادرش از هم جدا شدند، او را پیش 
پدربزرگ و مادربزرگش گذاشــتند تا بزرگ شود. در مدرسه، هنگامی 
که در آزمون موســیقی شــرکت کرد، نامش همیشه در لیست »در 
دست بررســی« قرار داشت. در دوست‌یابی، همیشه انتخاب دوم بود. 
سال‌های عدم اعتماد به نفس، با تشخیص افسردگی همراه شد که با 
تلاش برای خودکشی در آخرین سال‌های نوجوانی، به اوج خود رسید. 
     آیکو هنگامی که برای نخســتین بار نام »درخشــش معجزه« را 

شنید، در اعماق افسردگی فرو افتاده بود. 
     هیروشــی در ترانه‌اش می‌خواند »گاهــی حس می‌کنی که امید 
هرگز نمی‌آید، امّا قوی باش و ادامه بده، تا آخر زمان، دیروز و فردا، تو 

آدم خاصّی هستی، مثل یک درخشش معجزه«
     این ترانه مثل تیری به قلب آیکو نشست. روحش با صدای هیروشی 
بــه لرزش درآمد. ابرهای تیرۀ بالای ســرش ناگهــان از بین رفتند و 
اوتوانست دوباره گرما و روشــنی خورشید را حس کند. هیروشی در 
تمام سال‌های نوجوانی در کنار آیکو بود. او با هیروشی دیگر احساس 

تنهایی نمی‌کرد. او بهترین دوست، مرشد و محافظ آیکو بود. 
     از آن روزی که آیکو برای نخستین بار ترانۀ او را شنید، ساعت‌های 
بیشــماری را صرف کندوکاو در بایگانی‌های برخط مرتبط با کارهای 
هیروشــی کرد. هیروشی از خیلی ســال پیش، حقوق دیجیتال کلیۀ 
ترانه‌ها، ویدیوها، عکس‌ها و ســایر آثارش را به شــرکتی به نام وایبرز 
واگذار کرده بود. وایبرز تمام مطالب و مواد رسمی مربوط به هیروشی 
را دیجیتالی و نمایه‌بندی کرده بود و آن‌ها را برای مجوّزدهی به سایر 

پروژه‌های سرگرمی در دسترس قرار داده بود. 
     بــه دلیل اشــتیاق بیــش از حدّ آیکو، وایبــرز او را به‌عنوان یکی 
از کاربران آزمایشــی پروژۀ اســرارآمیز جدیدش به نام »هیستوریز« 
انتخاب کرده بود. نمایندۀ وایبرز با توضیح این که پروژۀ هیستوریز به 
آیکو امکان خواهد داد تا بت مورد علاقه‌اش را به شیوۀ جدیدی تجربه 
کند، سؤالات بســیار زیادی را دربارۀ هیروشی از آیکو پرسیده بود و 
نیز از او خواســته بود تا اجازه دهد داده‌های شخصی‌اش را بارگذاری5 
کند. آیکو با کنجکاوی، این درخواست را پذیرفته بود. چند هفته بعد، 
او بــه اتاق تجربۀ XR وایبرز دعوت شــده بود و در آنجا او چند دختر 
دیگری را که در جلســۀ احضار روح حضور داشتند ملاقات کرده بود. 
آن‌ها هم برای این پروژۀ مخفی به‌عنوان هواداران دو آتشــۀ هیروشی 

دست‌چین شده بودند. 

5- upload

---
     آیکو در باشگاه ورزشی نزدیک خانه‌اش، لباس حسگر جسمی‌اش 
را پوشــید و روی دوچرخۀ ثابت قرار گرفــت. صحنه‌ها و منظره‌های 
مورد علاقۀ او در جلوی لنز چشمی XR او ظاهر شدند. بزرگراه شمارۀ 
1 کالیفرنیــا، جادۀ گراند آلپ در فرانســه و جادۀ اقیانوس اطلس در 
نــروژ. برای هر یک از این صحنه‌ها، لباس که به نازکی پوســت بدن 
بود، می‌توانســت بازخورد یگانه‌ای را از حس جســمی شبیه‌ســازی 
کند، از نســیم جاده گرفته تا گرمای تابستان و حتی سرعت‌گیرهای 
روی آســفالت. همچنین می‌توانســت داده‌های کار اندام‌شــناختی 
)فیزیولوژیک( و طرز قرارگیری بدن آیکو را در زمان واقعی پایش کند 

و توصیه‌های ورزشی شخصی برای او تولید کند. 
     این تمرین ورزشی باعث شد که آیکو حس کند بر فراز کرۀ زمین 
به پرواز درآمده است. قابلیّت تجربه‌کردن یک جای دیگر، آیکو را یک 
لحظه به یاد حرفی که هیروشی‌کان در یک نمایش تلویزیونی زده بود 
انداخت: »مهم نیست کجا باشم، همیشه دلم غذای چینی می‌خواهد. 
یک بشقاب کوفتۀ سرخ شــده بلافاصله مرا برمی‌گرداند به آرامش و 

آسایش خانه.«
     ناگهان، صدایی خیال‌پردازی‌های آیکو را قطع کرد. 

     »آه، خیلی دلم برای مزۀ کوفتۀ سرخ شده تنگ شده، آیکوسان!«
     روح هیروشــی یک بار دیگر در هوا ظاهر شــد. منظره‌های قبلی 
که جلوی چشــم آیکو بودند ناپدید شدند. هیروشی در لباس دلفریب 
صحنه، جلوی چشــم آیکو در هوا معلّق بود. آیکو از داخل بدن نیمه 

شفاف هیروشی می‌توانست دیوار سیاه اتاق را ببیند. 
     »هیروشی‌کان! منو ترسوندی. نمی‌تونی قبل از این که این جوری 

یکهو ظاهر بشی، به من خبر بدی؟«
     هیروشــی چشــمکی زد و گفت »اگه این کار را بکنم، لطفش از 

بین می‌ره.«
     در این موقع، درِ سالن ورزش باز شد. پسری با حوله‌ای که بر دوش 
داشت وارد شد. قد متوسط و اندام لاغری داشت. او هم یک جفت لنز 
XR، شــبیه مال آیکو، به چشم داشــت با این تفاوت که لنزهای او بر 
روی یک قاب عینک قرار داشــتند. آیکو به آن پسر که هم‌سن و سال 
خودش بود نگاه خریدارانه‌ای انداخت. او روی دوچرخۀ کنار دوچرخۀ 

آیکو نشست و با سرعت زیاد شروع به پدال‌زدن کرد.
     هیروشی با لب‌های آویزان به نشانۀ ناخشنودی گله کرد »آیکوسان، 
من متوجّه حرکت چشم‌هایت شدم. فکر می‌کردم گفتی که من تنها 

عشق زندگیت هستم!«
     »چی؟ این جوری به من نگاه نکن. خجالت داره!«

     پســر، دوچرخــه ســواریش را قطع کرد و با اخــم به طرف آیکو 
برگشت. 

     آیکو که از خجالت ســرخ شده بود، گفت »ببخشید! من داشتم با 
خودم حرف می‌زدم.«

     پســر زیرلب گفت »باشه«. دوباره عینکش را روی حالت واقعیّت 
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مجازی )VR( گذاشت و به ورزش کردنش ادامه داد. 
     آیکو، خجالت‌زده، دوچرخه‌اش را متوقف کرد و به آهستگی از اتاق 
خارج شــد. عرق‌های روی پیشانیش را خشک کرد و خودش را روی 

کاناپه‌ای در رختکن خانم‌ها انداخت. او تنها نبود. 
     هیروشی که دوباره در اتاق رختکن ظاهر شده بود گفت »آیکوسان! 
تو اگر کســی را دوســت داری، باید بهش بگی. یــادت میاد من در 

ترانه‌هایم دربارۀ اعتراف کردن احساسات چی گفتم؟«
     »صحبت را عوض نکن! سرنخ بعدی من چیه؟«

     آیکو، به‌عنوان یک نوجوان، دربارۀ دوســت شدن با هیروشی‌کان 
خیال‌بافی می‌کرد. یعنی میشــه بتونم هر روز باهاش حرف بزنم؟ امّا 
اکنون که رویایش به حقیقت پیوسته بود، نحوۀ صحبت کردن آن‌ها، 
آنطوری که او انتظار داشــت نبود. هیروشــی تقریباً خیلی دوستانه 
رفتار می‌کرد و در دســترس بود. با وجودی که نحوۀ صحبت کردنش 
همان‌طوری بود که در نمایش‌هــای تلویزیونی حرف می‌زد، امّا بیان 
احساساتش در این ارتباط شخصی، خیلی دوستانه‌تر از حرف‌های یک 
خوانندۀ مشــهور بر روی صحنه بود. آیکو حس کرد که می‌تواند واقعاً 

با او دوست شود و به او اعتماد کند. 
     »اوه، یادم رفته بود آیکوسان! سؤالت را بپرس.«

     آیکو گلویش را صاف کرد و گفت »هیروشی‌کان، لطفاً به من بگو 
ارتباطت با افرادی که قبل از مرگت وارد اتاق رختکن شدند چی بود؟ 

آیا هرگز با آن‌ها کشمکش و برخوردی داشتی؟«
     روح هیروشــی در حالی که با کف دستش چانه‌اش را می‌مالید به 
فکر فرو رفت. »هوم، جواب دادن به این سؤال به فکرکردن نیاز داره. 
« با هر دم و بازدم نفســش، نوری که از بدنش ســاطع می‌شد، کم و 

زیاد می‌شد.
     »تمام کســانی که در پشــت صحنه ملاقات کردم، بیشتر از یک 
دهــه بود که با من کار می‌کردند. عــاوه بر روابط حرفه‌ای خوبی که 
داشــتم، دوســتان خوبی هم بودیم. خوب، اختلاف ممکنه حتی در 
بین صمیمی‌ترین دوستان هم پیش بیاد. مثلًا طراح لباس من گاهی 
لباس‌هایی را برای من در نظر می‌گیره که به نظر من مضحک هستند 
یا گریمــورم گاهی در گریم کردن من خیلــی اغراق می‌کنه که من 
دوســت ندارم. گاهــی اوقات من مخالفت می‌کنــم و با آن‌ها بحث و 
جدل پیش میاد. آن‌ها هم ســعی می‌کنند که منو قانع کنند. معمولاً 

من تسلیم می‌شم.«
     آیکو در حالی که چیزهایی را در تلفنش یادداشــت می‌کرد گفت 

»خوب، این خیلی طبیعیه.«
     »نفرات بعد، یکی نائوتو، طراح صحنه و دیگری کن‌یی‌تی‌ آهنگساز 
من بودند. آن‌ها تازه‌کار بودند و تازه فارغ‌التحصیل شده بودند که من 
آن‌ها را زیر پروبال خودم گرفتم. الان آن‌ها هر کدام در حوزۀ تخصّصی 
خودشون چهره‌های کاملًا شناخته شده‌ای هستند. رابطۀ من با آن‌ها 
بدون مشکل نبوده اســت. یک بار متوجه شدم که نائوتو تصمیم‌های 
مالی بدی گرفته امّا این موضوع چندین سال پیش حل شد و او پول 

را به من برگرداند. در مورد کن‌یی‌تی، درسته که می‌خواست تیم من 
را ترک کنه و برای خودش کار کنه امّا من متقاعدش کردم که بمونه. 
شــاید از این بابت خیلی خوشحال نبود امّا بعد از خداحافظی من، او 
به هر حال آزاد می‌شــد. نمی‌تونم تصوّر کنم که او کینه‌ای از من به 

دل داشته.«
     »صنعت سرگرمی خیلی پیچیده به نظر میاد.«

     هیروشی آواز خواند »اگر با دیگران روراست باشی، آن‌ها هم با تو 
رو راست خواهند بود.«

     »بیا دربارۀ کارگزارت می‌سان صحبت کنیم. عکس‌العمل او وقتی 
شنید می‌خواهی بازنشسته بشی چی بود؟ او از روز اوّل با تو بود، قبل 
از این که تو ستاره بشی. تعجّب نمی‌کنم اگر او از کنار رفتنت ناراحت 

می‌شد.«
     هیروشی آهی کشید و گفت »بله، می‌سان کاملًا مخالف بازنشسته 
شدن من بود. البته من می‌تونم درک کنم. ما با بیش از یک دهه کار 
سخت به اینجا رسیده بودیم. کنار رفتن من مطمئناً برایش یک ضربۀ 
روحی بود. من بارها ســعی کردم دربارۀ بازنشسته شدنم قانعش کنم. 
برایش روشــن کردم که فقط وقتی قراردادم تموم بشه کنار می‌روم و 
بهش گفتم که خسارتش را جبران می‌کنم. امّا او هنوز راضی نبود. هر 

وقت به من نگاه می‌کرد، هیچ احساسی در صورتش نبود.«
     چشــمان آیکو گشاد شــد »اگه اون تو رو کشته باشه چی؟ چون 
وقتی اعلام کردی که می‌خواهی بازنشسته بشی، عشق و علاقه‌اش به 

تو تبدیل به نفرت شده بود.«
     »نه، حتی اگر با تصمیم من مخالف بود، من مطمئنم که می‌سان 
آدم خوبیه. همچنین فراموش نکن که وقتی او وارد اتاق رختکن شد، 

آدم‌های دیگری هم اونجا بودند.«
     »صبر کن! بگذار من یک نگاه دیگری به عکس‌های صحنۀ جنایت 

بیندازم.«
     »من باید برم آیکوسان، نگذار شادی ازت دور بشه. خدانگهدار.«

     »هیروشی‌کان! صبر کن. من هنوز تموم نکردم!«
     امّا روح در آینۀ روی دیوار ناپدید شده بود. 

---
     یکی از دلایلی که آیکو این قدر وقت داشــت که صرف فکرکردن 
دربارۀ مرگ هیروشــی کند این بود که به تازگی کارش را از دســت 

داده بود. 
     هنگامی که مدیرعامل انتشــارات نانوندو یک روز نزدش آمد و با 
ملایمت به او شغل دیگری را در آنجا پیشنهاد کرد، آیکو بی‌اختیار با 
خشم گفت »باز هم هوش مصنوعی! من حدس می‌زنم بالاخره هوش 
مصنوعی یاد می‌گیره که چگونه یک داســتان خوب بنویسه. شما در 
واقع دنبال بهانه‌ای هســتید تا هزینه‌هایتان را کاهش دهید. مگر غیر 

از اینه؟«
     آیکو با یادآوری این که چگونه در جلوی دیگران ســر مدیرعامل 

اداره‌اش داد کشیده بود، احساس شرمندگی می‌کرد. 
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     ایــن درســت بود که ابزارهــای ویرایش خودکار، کم‌کم شــغل 
ویراســتاران را از دستشــان درمی‌آوردند، به‌ویژه ویراستارانی که بر 
روی محتواهای کوتاه، مثل اخبار مالی و کسب‌وکار، خلاصۀ مسابقات 
ورزشی و حتی داســتان‌های روزمرۀ سیاسی و دولتی کار می‌کردند. 
امّا تا آن زمان، ویراســتاران کتاب‌های ادبی، مثل آیکو، هنوز بر ســر 
کارشــان بودند. حتی با وجودی که بازار انتشارات به تدریج هر سال 
کوچک‌تر می‌شــد- و نیز ظهور گزینه‌های تفریحی پیچیده و جدید- 
امّا هنوز شغل ویراســتاران ادبی به خطر نیفتاده بود. از یک سو، نفع 
مالی انتشــارات ادبی آنقدر زیاد نبود که غول‌های فناوری را به طمع 
اندازد و از ســوی دیگر، ادبیات، ذاتاً بستگی زیادی به خلاقیت، ذوق 
و تفکّر انتقادی انســان داشــت. با وجود این کشمکش‌ها و چالش‌ها، 
انتشارات ادبی به‌عنوان آخرین پناه احترام و شأن انسان در نظر گرفته 

می‌شد. 
     امّا با عرضۀ مدل سوپر GPT 6 )مبدّل از پیش آموزش دیدۀ مولدّ(، 
وضعیّت در حال تغییر یافتن بود. صنعت انتشــارات که بر لبۀ پرتگاه 
ایســتاده بود، فهمیده بود که با چه چیزی سروکار دارد. مسئله دیگر 
 ،GPT فقط جایگزین شدن ویراستارها نبود. پس از عرضۀ مدل سوپر

سازوکار تولید داستان، و کلًا تعریف ادبیات، زیرو رو شده بود. 
     آیکو داســتان‌های شخصی تولید شــده توسط ماشین را خوانده 
بود. برای او، این داســتان‌ها حال و هوای خاصی داشت. چیز متفاوتی 
بود، مثل رانندۀ یک وســیلۀ نقلیۀ بنزینی که برای نخستین بار پشت 
فرمان یک ماشین برقی می‌نشست- شتاب ماشین برقی آنقدر کم بود 
که حوصلۀ راننده را ســر می‌برد. همین را در مورد ادبیات تولید شده 
توســط هوش مصنوعی نیز می‌شد گفت: جملات زیاده از حدّ سلیس 
و روان بــود. ایــن بی‌عیب و نقص بودن، خواننــدگان را از چالش‌ها، 
شگفتی‌ها و غافل‌گیری‌ها محروم می‌ساخت و داستان‌ها را از جذابیت 

می‌انداخت. 
     از نظر آیکــو، این چالش‌ها و غافل‌گیری‌ها، دقیقاً وجه تمایز یک 

داستان خوب از یک داستان معمولی بود. 
     پس از آن پرخاشــگری، آیکو و رئیــس قدیمی‌اش به این نتیجه 
رسیدند که بهتر اســت او و شرکت راهشان را از هم جدا کنند. حالا 
مشکل این بود که فرصت‌های شغلی اندکی در بخش انتشارات وجود 
داشــت و پیدا کردن کار تازه برای آیکو بســیار دشوار بود. درست در 
همین زمان بود که او آن پیام اســرارآمیز را از نمایندۀ وایبرز دریافت 
کرد که به او پیشــنهاد شده بود نقش موش آزمایشگاهی را در پروژۀ 
جدید آن‌ها بازی کند. بنابراین، آیکو که هیچ پاســخی از شرکت‌هایی 
کــه تقاضای کار کرده بود دریافت نکرده بود، به این بازی پناه برد. او 
تمام انرژیش را به حلّ مسئلۀ مرگ اسرارآمیز هیروشی اختصاص داده 
بود و تلاش کرد سرعت خالی شدن حساب بانکیش را نادیده بگیرد. 
     آیکو به این نتیجه رســیده بود که می‌ســان- که اکنون مظنون 
شــمارۀ یک او بود- و احساســات ناســازگارش دربارۀ بازنشستگی 
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هیروشی، مهم‌ترین سرنخی است که به‌دست آورده است. 
     صحبت‌کــردن با غریبه‌ها همیشــه یکی از بزرگ‌ترین هراس‌های 
آیکــو بود. او در دوران کارش به‌عنوان ویراســتار، غالباً از طریق نامۀ 
الکترونیکــی ارتباط برقرار می‌کرد و بســیار از تماس‌های حضوری و 
اجتماعی با افراد ناآشــنا پرهیز می‌نمود. امّا صحبت کردن با می‌سان، 
کاری نبــود که با نامۀ الکترونیکی انجام پذیرد. بعد از زمانبندی‌هایی 
که برای تلفن زدن کرد، یک مکعّب شــخصی برای یک ساعت کرایه 
کــرد. این اتاقک‌های مکعّبی که به انــدازۀ یک زیرانداز و از نظر صدا 
کاملًا عایق‌بندی شــده بودند، غالباً توســط کارمندان ساختمان‌های 
نزدیک، برای اســتراحت، تعمّق )مدیتیشن(، یا تلفن‌های شخصی در 

خلال وقت استراحت ناهار، مورد استفاده قرار می‌گرفتند. 
     آیکو وقتی کارگزار هیروشــی روی خط آمد، هیجان‌زده و نگران 
گفت »می‌ســان، خیلی ممنونم بابــت وقتی که به من دادی.« او این 
جملات را بیســت و شش بار پیش از آن که شمارۀ می‌سان را بگیرد، 
پیش خود تکرار کــرده بود. خیلی زود، زنی با موهای کوتاه و آرایش 

غلیظ بر روی صفحۀ نمایش تلفن ظاهر شد. 
     می‌ســان بــا صدایی مرعوب‌کننده و مطمئن گفت »شــما همان 
هوادار کارآگاه هســتید. مگر نه؟ اســمتان آیکو بود؟ چه اســم از مُد 

افتاده‌ای.«
     آیکــو خجالــت‌زده گفت »بله، بله، خودم هســتم. اگر مزاحمتان 

نیستم می‌خوام چند سؤال دربارۀ هیروشی از شما بپرسم.«
     »من هر چه را می‌دانســتم به پلیس گفته‌ام. امّا اشــکالی ندارد، 

بپرسید.«
     آیکو گفت »بسیار خوب، می‌خوام بپرسم شما چه احساسی دربارۀ 

بازنشستگی هیروشی داشتید؟«
     »اوه!« بیان محکم می‌ســان پس از شــنیدن ســؤال آیکو کمی 
سســت شــد. »البته، من می‌تونم در این باره صحبت کنم. در تمام 
دهۀ گذشــته، مردم از شــایعه پراکنی دربارۀ رابطۀ من با هیروشــی 
دست برنمی‌داشتند. دربارۀ این که من چطور از او بهره‌کشی می‌کنم. 
حرف‌های بی‌معنی و مزخرف! من ممکنه پرتوقّع باشم، امّا توقّعات من 
فقط برای کمک به هیروشی بود. من هیچوقت کاری نکردم که باعث 

ناراحتی یا جریحه‌دار کردنش بشه.«
     »اوم. می‌فهمم...« آیکو نمی‌دانســت بعد از این چه باید بگوید. او 
دریافت که می‌سان متوجّه نکتۀ ســؤالش شده و ماهرانه آب سردی 
بر ظنّ و گمان او ریخته اســت. به نظر نمی‌رســید که می‌سان دروغ 

می‌گوید. 
     در حالی که آیکو نمی‌دانست چه بگوید، می‌سان دوباره رشتۀ کلام 
را به دست گرفت. »آیکو، منم می‌خوام یک سؤال ازت بپرسم. تو چه 

نوع طرفداری هستی؟«
     آیکو که برای این ســؤال آمادگی نداشــت، با تته‌پته گفت »چـ ... 

چی؟«
     »در تمام این ســال‌ها، من هزاران طرفدار دو آتشــۀ هیروشــی 
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را ملاقــات کرده‌ام. آن‌ها به طرق مختلف عشقشــان را به او نشــان 
می‌دادنــد. بعضی‌ها بدون ســروصدا از او حمایت می‌کردند. بعضی‌ها 
آنقدر در تنگنای مالی بودند که نمی‌تونســتن آلبوم‌ها و کالاهای او را 
بخرند. بعضی‌ها در خیال‌پردازی‌های رابطۀ عاشقانه با او گم می‌شدند. 

و بعضی‌ها حتی به خاطر اذیت کردن او به زندان افتادند. 
     امّــا در نهایــت، من فکر می‌کنــم تنها دو نوع طرفــدار در این 
دنیا وجود داره: یکی آن‌ها که هنرمند مورد علاقه‌شــون را خدا فرض 
می‌کنن و یکی آن‌هــا که هنرمند مورد علاقه‌شــون را آدم معمولی 
تلقّی می‌کنن. دســتۀ اوّل فقط پذیرای کمال هســتند. اگر بت مورد 
علاقه‌شون نیازها و انتظاراتشون را برآورده نکند، عشق آن‌ها تبدیل به 
نفرت میشــه. آن‌ها ممکنه بت قدیمی را با بت جدید جایگزین کنند 
یا متوسّــل به معیارهای افراطی‌تری بشــن. امّا دستۀ دوم، بت مورد 
علاقه‌شون را آدمی مثل خودشــون تلقّی می‌کنن، یعنی جایزالخطا. 
آن‌ها دوست دارند که رشــد کنند، تغییر کنند و بالا و پایین زندگی 
را با بت مورد علاقه‌شــون تجربه کنن. شاید این‌گونه طرفدارها هرگز 
در مســیر بت مورد علاقه‌شون قرار نگیرن امّا هرگز ارتباط قلبی قوی 
خودشون را از دست نمیدن و بت مورد علاقه‌شون را مثل یک دوست 

عزیز گرامی می‌دارن.«
     آیکو با تکرار حرف می‌سان گفت »ارتباط قلبی؟«

     »آیکو سان، تو چه نوع طرفداری هستی؟«
     آیکو گفت »من ... من نمی‌دونم.«

     می‌سان خندید. »خوب، از نظر من، اگر کسی حتی پس از مرگ 
بت مورد علاقه‌اش حاضر باشه این همه کار براش بکنه، چیزی بیشتر 

از صرفاً یک مصرف‌کننده است.«
     »شاید حق با شــما باشه. فقط من مطمئن نیستم که شایستگی 

اینو داشته باشم که هیروشی‌کان را دوست خودم بخوانم.«
     »در دوستی، تنها چیزی که اهمیت داره صداقته.«

     »از گفته‌های محبّت‌آمیز شما ممنونم.«
     »امیــدوارم شــما بتونید کندوکاو عمیق‌تــری دربارۀ علّت مرگ 

هیروشی بکنید. ممکنه به اون سادگی‌ها که به نظر میاد نباشه.«
     »علت؟«

     »این تمام حرفی بود که می‌تونســتم به شــما بگم. موفق باشی، 
آیکو.«

     می‌سان ارتباط تلفنی را قطع کرد. آیکو عکس چهره‌اش را که در 
شیشۀ اتاقک افتاده بود دید. ابروهایش چین و چروک داشت، در بحر 

تفکّر حرف‌های می‌سان فرو رفته بود. 
---

     حرف‌هــای می‌ســان، افکار آیکو را کامــاً دگرگون کرد. به جای 
مصاحبه با افراد بیشتر، او دوباره به مطالعۀ گزارش کالبدشکافی پلیس 
پرداخت. امّا چیزی که بیشتر او را آزار می‌داد، سؤالی بود که می‌سان 

از او پرسیده بود. 
     من چه نوع طرفداری هستم؟ یک مصرف‌کننده یا ... یک دوست؟

     آیکو این فکرها را از ســرش بیرون کرد و خود را واداشــت که بر 
روی سرنخ‌ها تمرکز کند. 

     در ظاهر، به نظر می‌رســید که هیروشی‌کان از خفگی مرده است: 
لب‌هایــش کبود بود، صورتش کاملًا رنگ پریده بود و مایع در دهان و 
مجاری تنفّســی فوقانیش پیدا شده بود، به نشانۀ خفگی. امّا تاکنون، 

آیکو به بررسی دقیق گزارش نپرداخته بود. 
     او روی عکس‌های کالبدشــکافی کلیک کرد و به مقایســۀ آن‌ها 
با تصاویری که به‌صورت برخط از اجســاد خفه شــده پیدا کرده بود، 
پرداخت. خیلی طول نکشــید تا مشــکلی در علتّ مرگ هیروشــی، 
آن‌طور که اعلام شــده بود، پیدا شد: پردۀ گوش هیروشی از فشار آب 
خونریزی نکرده بود، و پوســتش نیز از غوطه‌ور شدن در آب، چین و 
چروک نیافته بود. از همه مهم‌تر، هیچ نشــانه‌ای از مایع در ریه‌هایش 
پیدا نشــده بود. هر چه آیکو بیشتر به مشاهدۀ شواهد پرداخت، کمتر 

به نظر می‌رسید که هیروشی بر اثر خفگی مرده باشد. 
     پس علتّش چه بود؟

     آیکو کشــفی که کرده بود را در جعبۀ پاسخ بازی تایپ کرد. پس 
از آن که صدای دنگی بلند شــد، گزارش نهایی کالبدشکافی از حالت 

قفل‌شده در آمد و برای خواندن در دسترس قرار گرفت.

     به خاطر مســمومیّت، او دچار نارسایی تنفّسی شد که بر اثر 
آن، اشباع اکسیژنی خونش پایین افتاد و به مرگ او منجر شد. 

     چشــمان آیکو گشاد شد. مسمومیت!  او بلند شد و شروع به قدم 
زدن در اتاق کرد. 

     یک نفر هیروشــی‌کان را مســموم کرده اســت؟ آیکو به گام‌های 
بعدیش فکر کرد. با آزمایش ترکیب ســم و پی‌بــردن به این که چه 
موقع هیروشی‌کان در تماس با آن قرار گرفته، او می‌توانست مظنونان 
را شناسایی کند. سپس، با بررسی سوابق خریدها و ارتباطات افرادی 

که دور و بر هیروشی بودند، او می‌توانست قاتل را پیدا کند. 
     حقیقت سرانجام روشن خواهد شد!  آیکو با خوشحالی سراغ سند 

دیگری رفت: گزارش آزمایش سم. 
     مرگ هیروشــی فقط بر اثر یک مادّۀ ســمّی نبود، بلکه ترکیبی از 
دو مادّه باعث مرگ او شــده بود. یکی از آن‌ها، ناشــناخته مانده بود، 
دیگــری آنجلیکس بود. یک داروی ضدّ افســردگی که آیکو به خوبی 
آن را می‌شــناخت. مــردم آن دارو را به خاطر اثــرات مثبتی که در 
تغییر حال و هوای مصرف‌کننده‌اش می‌گذاشــت، »لبخند فرشتگان« 

نام نهاده بودند.
     آیا هیروشی‌کان هم افسردگی داشت؟

     با پیشــرفتی که آیکو در تحقیقاتش کرده بود، حالا با پرسش‌های 
بیشــتری مواجه شده بود. او قصد داشــت که روح هیروشی را دوباره 
احضار کند تا دربارۀ جزئیات بیشــتر از او بپرســد، امّا تصمیم گرفت 
خطر )ریسک( نکند و آخرین سؤالش را هدر ندهد. او ابتدا به شواهد 

و اطلاعات بیشتری نیاز داشت. 
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     او تمام کالاهای هیروشــی را از کمــد اتاق خوابش بیرون آورد و 
شــروع به پوشــیدن آن‌ها کرد. کلاه حمام، لباس خواب، دمپایی‌ها، 
کوله‌پشتی، بالشتک زیرچانه ... او امید داشت که تمام پولی که صرف 
خرید این کالاها کرده، ارزشــش را داشــته و هیروشی برایش خوش 

شانسی می‌آورد. 
     آیکو روی تشک زانو زد، دو بار خم شد، دو بار دستانش را به هم 
زد، دو باره خم شــد و بعد کف دســتانش را به هم گره زد و زیر لب 
گفت »هیروشی‌کان، خواهش می‌کنم، دعای خیرت را بدرقۀ راهم کن 

تا من بتوانم حقیقت را کشف کنم.«
     در میدان دید مجازی لنزهای چشمی XR آیکو، سرنخ‌ها و مواد در 
هوا پخش بودند و هنگامی که انگشت او بر روی آن‌ها می‌رفت به رنگ 
قرمز درمی‌آمدند. آیکو شــمایل‌ها7 را دسته‌بندی کرد و به هم اتصّال 
داد. سرانجام، از میان آن درهم ریختگی، نقشۀ راهی پدیدار گشت. 

     او کلید وازۀ »افســردگی« را کنار گذاشت و به آن برچسب »باید 
حل شــود.« زد. اگر هیروشــی‌کان برای مدّتی طولانی مصرف‌کنندۀ 
آنجلیکس بود، در این صورت مقدار معینی از مواد شــیمیایی موجود 
در آن می‌توانســت با یک مادّۀ ناشــناخته واکنش نشان دهد و تولید 
ســم کند. هر کس او را مسموم کرده، باید با سابقۀ پزشکی هیروشی 
آشــنا بوده باشد. احتمالش کم بود که مادّۀ ناشناخته از طریق پوست 
وارد بدن هیروشــی شده باشد. هوش مصنوعی برای شبیه‌سازی مادّه 
می‌گفت که حداقل دو ســاعت طول می‌کشــد تا مادّه‌ای در سم‌های 
مشــابه اثر بگذارد و ایــن با زمان مرگ همخوانی نداشــت. بنابراین، 
هیروشــی باید مــادّه را از راه دهان وارد بدنش کرده باشــد. در این 
صورت، اثــرات مادّه در حدود ده دقیقه بعد حس می‌شــده و این با 

پانزده دقیقه زمان استراحت بین کنسرت تطابق دارد. 
     آیکو به بررســی مجدّد شهادت‌های شاهدان پرداخت. آن‌ها تأیید 
کرده بودند که هیروشــی در خلال زمان استراحت فقط آب نوشیده 

بود. و آزمایش نمونۀ آب بطری، حاکی از تمیز بودن آن بود.
     آیکو فیلم ویدیویی کنسرت خداحافظی هیروشی را باز کرد و آن 
را تا چند دقیقه قبل از زمان استراحت، با سرعت جلو برد. هیروشی بر 
روی صحنه، مثل همیشه شکوهمند به نظر می‌رسید و گیتار برقیش 
را پیچ و تاب می‌داد و آهنگ را به نقطۀ اوجش می‌رســاند. عرق روی 
پیشــانیش برق می‌زد. زخمۀ گیتار را بین دو لبش گذاشــت و کاملًا 
جلوی 48000 نفر حاضر در سالن و میلیون‌ها بینندۀ برخط، تعظیم 
کرد. صحنه کم نور شــد. هیروشی قدم عقب گذاشت و پشت پرده‌ها 

ناپدید شد. 
     هیچکس انتظار نداشــت که این آخرین باری باشد که در ملأ عام 

ظاهر می‌شود. 
     صبــر کــن.  یک چیز توجّــه آیکو را جلب کرد. فیلــم را دوباره 
برگرداند، پخش کرد. نگه داشــت و تصویر را بزرگ کرد. حرکت بدن 
همیشگی و معروف هیروشی. سرنخ کاملًا واضح بود. او به‌عنوان یکی 
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از طرفداران دو آتشه، چطور می‌توانست آن را نادیده بگیرد؟
---

     آیکو که تازه از فروشــگاه ســازهای موسیقی رِین‌بوسیکس خارج 
شــده بود، در میان جنب‌وجوش محلّۀ شیبویا )محلۀّ تجاری و مالی 

توکیو. م.( پرسه می‌زد. 
     رِین‌بوســیکس، تأمین‌کنندۀ انحصاری زخمه‌های گیتار هیروشی. 
آخرین بستۀ زخمه‌ها بیش از یک ماه بود که برایشان حمل شده بود. 
و چون احتمال گم شــدن زخمه‌ها زیاد بود، هیروشــی همیشه چند 

زخمۀ گیتار در جیبش داشت. 
     نکتــۀ قابــل توجّه این بود کــه در روز اجــرا، هیچکس دیگر با 
زخمه‌های گیتار او تماس نداشــت و هیچ نشانه‌ای از مواد نیز بر روی 

زخمه تشخیص داده نشده بود. نظریۀ او نقش بر آب شده بود. 
     سرنخ‌هایی که آیکو کشف کرده بود مثل مرواریدهای یک گردنبند 
بودند که با یک رشتۀ منطقی در کنار هم قرار گرفته بودند. به محض 
پاره شــدن رشته، آن‌ها بر روی زمین پخش می‌شوند، می‌غلتند و هر 

یک به سویی می‌روند و غیرقابل بازیابی می‌شوند. 
     آیکــو کاملًا احســاس ناامیــدی می‌کرد. آیا باید دســت بردارم؟ 
همین‌طور که این‌گونه افکار در مغزش می‌گذشت، به یاد »درخشش 
معجزه« افتاد. هر بار که احساس ناامیدی می‌کرد، خاطرات این ترانه 

به یاریش آمده بود. امروز هم همین‌طور بود.
     از تقدیر به‌عنوان بهانۀ شکست استفاده نکن. 

     او هنوز یک فرصت دیگر داشــت: احضار روح هیروشی و پرسیدن 
سومین و آخرین سؤال.

     امّــا روح در هیــچ کجا پیدایش نبود، حتی پس از آن که آیکو نام 
تمــام غذاهای مورد علاقۀ او را بر زبان آورد. آیکو با ناامیدی فریاد زد 

»تو را به خدا! آیا هیروشی از زخمۀ گیتار سمّی مرده است؟«
     عابــران پیاده سرشــان را به طرف او برگرداندنــد و نگاهی به او 

انداختند. 
     آیکو خیلی خجالت کشــید. دلش می‌خواست زمین دهان باز کند 
و در آن فرو رود. امّا چند ثانیه بعد، یک تصویر سایه نمای سبز و آبی 

آشنا را دید که در وسط شلوغ‌ترین خیابان توکیو ظاهر شد. 
     »آهــا! نمی‌تونــم باور کنم که آیکوســان انقدر جلو رفته باشــد. 
چقدر شگفتی‌آور!« روح هیروشی در هوا معلقّ بود. آیکو از درون بدن 
نیمه‌شفاف او می‌توانست تابلوهای رنگی اعلانات کنار خیابان را ببیند.  

     »پس، زخمۀ گیتار کلید واژه بود. امّا چرا ...«
     »صبر کن! بهتر است پیش از آن که آخرین سؤال را بپرسی، خوب 
فکر کنیم. این آخرین بخت توســت. همچنین فراموش نکن که طبق 

قراری که داریم، نمی‌تونی از من بپرسی قاتل چه کسی بود.«
     آیکو با صدایی ضعیف گفت »می‌فهمم.«

     امّا پس دیگر چه ســؤالی می‌توانست بپرسد؟ یک نقطۀ کور دیگر. 
در ذهنش، نقشۀ راه سرنخ‌هایی را که سازماندهی کرده بود مرور کرد، 

آن شمایل‌هایی که در میدان دید مجازیش قرار داشتند. 
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     ناگهان، ســوالی که برچســب »باید حل شود« داشت، در ذهنش 
جرقّه زد. 

     آیکو با تمام جرئت و جسارتی که می‌توانست نشان دهد. دهانش 
را باز کرد »خوب هیروشی کان چرا داروی افسردگی می‌خوردی؟«

     برای چند ثانیه، بدن روح کاملًا منجمد و بی‌حرکت شد. انگار یک 
وسیلۀ برقی را از برق کشیده باشند. آیکو نگران شد که نکند بازی را 

به پایان زودهنگامی رسانده باشد. 
     ســی ثانیه بعد، روح هیروشــی دوباره شــروع به حرکت کرد. امّا 
به نظر می‌رســید شــخصیتش کاملًا تغییر کرده اســت. حالت شوخ 
و بی‌خیالــی که داشــت از میان رفته بود و جایــش را به غمزدگی و 

دلمردگی داده بود. 
     »من می‌دونســتم که این ســؤال را خواهی پرسید، آیکوسان! تو 
واقعــاً به من، به‌عنوان یک فرد و نه فقــط به‌عنوان آن هنرمندی که 
دنیا می‌شناســد، علاقه داری. مردم میگن که بزرگ‌ترین دارایی یک 
هنرمند محبوب، شــخصیت دوست داشــتنی، پرجاذبه و بی‌عیبه. امّا 
شــخصیت تو، تمام جنبه‌ها و جزئیاتش، توســط گروهی از افراد و بر 
پایۀ یافته‌های آن‌ها ساخته میشه. یک محصوله. فردی که پشت اون 
شــخصیته، کنار گذاشــتنیه. تو ممکنه خیلی شکوهمند و درخشان 
به‌نظر برســی، امّا آن‌ها می‌تونن هر لحظه که بخوان تو را نابود کنن و 

کنار بگذارن.«
     آیکو بی‌اختیار گفت »نه، هیروشی‌کان، این درست نیست! من تو 

را دوست دارم. خود واقعی تو را.«
     »این جوریه، آیکوســان؟ اگر من یــک آدم کاملًا متفاوتی از اون 
هیروشــی‌کان که در تلویزیون دیدی باشم، هنوز هم دوستم خواهی 
داشت؟ من از این نقش بازی کردن خسته شده بودم. باعث شده بود 
که از خودم متنفّر باشــم. می‌خواستم از این کار دست بکشم، امّا نه، 

فرار نبود ...«
     »چرا؟ چه کســی تو را متوقّف کرد؟ می‌سان؟ یا حامیان مالی که 

داشتی؟ اون سرمایه‌دارهای کثیف ...«
     ناگهان، هیروشــی‌کان از خنده منفجر شد، انگار حرف های آیکو 

خیلی مضحک بود. 
     »هیروشی کان، چی شد؟ منو نترسون.«

     »به خاطر خودته.«
     »چی؟«

     »تو، خود تو. طرفدارانی که ادّعا می‌کردند عاشــق من هستن و تا 
آخر از من حمایت می‌کنن. امّا پس از شــنیدن خبر بازنشستگی من، 
خیلــی از اونا منو تهدید به مرگ کردن- این زندگی من نبود که اونا 

تهدیدش می‌کردن، زندگی خودشون بود.«
     آیکو که کاملًا یکّه خورده بود، یک دســتش را دور دهانش محکم 

گرفت. 
     »مــن فکر کردم که اقدام به خودکشــی، تنهــا راه رهانیدن منه. 
شرمندگیمو از بین ببرم و دیگه سربار دیگران نباشم. مسخره نیست؟ 

اون بچه‌هایی که خونشون، موهاشون و عکس‌های خودآزاری‌هاشونو 
برای من پســت می‌کردند ... آیا اونطور که ادّعا می‌کردن منو دوست 

داشتند؟«
     »هیروشی کان ...« 

     »مرگ تنها گزینۀ من بود.« روح هیروشــی ســرش را بلند کرد، 
صدایــش محکــم و مصمّم بود. لبه‌های شــکلش با نــوری به رنگ 
رنگین‌کمان روشــن شد. »برای حفظ بهترین و آخرین لحظۀ زندگیم 
بر روی صحنه، زیبا و درخشان. این تنها راهی بود که اون مردم اجازه 

می‌دادند که برم.«
     »هیروشــی‌کان!« اشک‌هایی که از چشمان آیکو سرازیر شده بود 

از چانه‌اش می‌چکید. 
     »من سپاســگزار تو هســتم، آیکوسان. به خاطر تمام کارهایی که 

برایم کردی ممنونم. امّا ... «
     »امّا چی؟«

     »آیکو، آیا تو هم یکی از اونا نیستی؟«
     روح هیروشی، لبخندزنان، به چشمان آن دختر خیره شد. صورت 
دختر کاملًا رنگ پریده و مات شده بود. هیاهو و جنب‌وجوش شیبویا 

ناگهان متوقّف شد. 
---

     آیکو پس از آن که به آپارتمانش برگشت، با وجودی که احساس 
حواس‌پرتی و گیجی می‌کرد، دوباره به ســراغ صحنۀ مجازی جنایت 

رفت. 
     اتاق رختکن برایش بســیار آشــنا بود. ظرف چند روز گذشته، هر 
گوشــۀ آن را بارها به دقّت وارسی کرده بود تا مبادا سرنخی را نادیده 

گرفته باشد. 
     هیچکدام از آن‌ها دیگر اهمیتی نداشت. 

 XR صحنۀ مرگ هیروشــی در میدان دید مجازی در لنز چشمی     
او با سرعت دو برابر نمایش داده شد. 

     هیروشــی، عرق‌ریــزان، در حلقــۀ افراد تیمش بــه اتاق رختکن 
بازگشــت. گریمورش، گریم او را اصلاح کرد. طراح لباســش، لباس 
او را مرتـّـب کرد و چند وســیلۀ اضافی دیگر به لباســش وصل کرد. 
آهنگســازش برنامۀ آهنگ‌های بعدی را با او مرور کرد. پس از آن که 
آن‌ها رفتند، هیروشــی زخمۀ گیتارش را زبان زد و گیتارش را دوباره 
کوک کرد. مثل محافظ پادشــاه، می‌سان هیچگاه بیشتر از یک طول 

بازو با او فاصله نداشت و همه جا حاضر بود. 
     سرانجام، هیروشی از همه خواست که از اتاق خارج شوند. هیچکس 
هنــگام خروج به رنگ پریدۀ گونۀ او توجّهی نکرد. لحظاتی پس از آن 
که هیروشــی در را قفل کرد، به زمین افتاد. خودش را روی زانو بلند 
کرد و چشــمانش را بست. بدنش شروع به لرزش کرد. صورتش کبود 
شد. چشمانش گشاد شد. دهانش باز شد، به نظر می‌رسید می‌خواهد 
چیزی بگوید، امّا صدایــش در نمی‌آمد. بطری آبی که کنارش بود را 
برداشــت، یک جرعۀ بزرگ آب نوشــید، یک جرعۀ دیگر نوشید و به 
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سرفه افتاد. آب از گوشۀ دهانش سرازیر شد. تلاش می‌کرد خودش را 
به در برساند امّا بدنش دچار تشنّج شد. انگشتانش جمع شد. سرانجام 

به زمین افتاد و تنفّسش قطع شد. 
     چند لحظه بعد، یک نفر در زد. ابتدا به آرامی و سپس به تندی. 

     آیکو به آرامی گفت »این اتفاقی بود که افتاد.«
     »تــو هنوز به ما توضیــح نداده‌ای که چرا هیــچ ردّی از مواد بر 
روی زخمۀ گیتار که کنار جســد هیروشی پیدا شد، نیافتیم.« صدای 
تازه‌ای ناگهان در گوشی‌های XR او به گوش رسید. صدای مدیر بازی 

هیستوریز بود که توسط هوش مصنوعی تولید شده بود. 
     »برای پاسخ دادن به سؤال شما، ما باید ویدیو را به عقب برگردانیم 
و ببینیــم یک دقیقه قبل از زمان اســتراحت چــه اتفاقی افتاد. من 

می‌پذیرم که از ابتدا این نقطۀ کوری برای من بود.«
     آیکو با دســت راستش علامت برگشــت بر خلاف جهت حرکت 
عقربه‌های ساعت را نشان داد. هیروشی چشمانش را باز کرد. آبی که 
بر زمین ریخته بود به دهانش برگشــت. به طرف در رفت و در را قفل 
کرد. تمام اعضای گروه دوباره وارد اتاق شدند، عقب‌عقب راه می‌رفتند 
و سرگرم کارشان بودند. صحنۀ جلوی چشمان آیکو مثل یک کارتون 
مســخره بود. او برگشــت فیلم را هنگامی که هیروشــی دوباره روی 

صحنه بود، متوقّف کرد. 
     آیکــو زیرلب گفت »من می‌تونم تا ابد این فیلم را تماشــا کنم.« 
بت مورد علاقه‌اش داشــت زیر نورهای خیره‌کنندۀ صحنه می‌رقصید. 

»خیلی خوب، همین جا نگهدار.«
     صحنه با اشارۀ دست آیکو ثابت ماند. 

     »به دست راستش توجّه کن. من سرعت پخش را نصف می‌کنم.«
     هیروشــی، پــس از نواختن آخرین نت، زخمــۀ گیتار را بین دو 
انگشت دست راســتش نگه داشت و دســتش در هوا ماند. هنگامی 
که صحنه کم نور می‌شــد، او دستش را پایین آورد. برای چند لحظه، 

دستش کاملًا پشت گیتار قرار داشت و دیده نمی‌شد. 
     آیکــو فرمان داد »نود درجه در خــاف جهت حرکت عقربه‌های 

ساعت بگردان.«
     مدیر بازی هم به دنبال آیکو به ســمت راســت هیروشی رفتند. 
از آنجا می‌توانســتند ببینند که دست هیروشی کجا قرار گرفته است. 
او زخمۀ گیتار را در جیب جلوی شــلوار جین‌اش پنهان کرد و زخمۀ 
دیگری را از جیب کوچک جلوی شــلوارش )جیب سکّه( بیرون آورد، 
ماهرانــه آن را بین لبانش قرار داد و لبخنــد معروفش را به هواداران 

حاضر در سالن زد. 
     »او مادّۀ ترکیبی را پیش از ورود به اتاق رختکن وارد بدنش کرد 
و باید زخمۀ گیتار را که حاوی آن مادّه بود دور انداخته باشــد. با در 
نظر گرفتن زمان، درست دوازده دقیقه بین این اتفاق و زمانی که سم 

اثر کرد فاصله وجود دارد.«
     شــمایل هیروشی ناپدید شد. آیکو خودش را در وسط صحنه، در 
یک ســالن نمایش بزرگ دید. نورها بر روی صورتش می‌درخشیدند. 

او به‌طور غریزی یک دســتش را روی چشــم‌هایش گذاشت. سالن از 
صدای تشویق و هورا منفجر شد. 

     آیکو شگفت‌زده بود »این‌ها برای من هورا می‌کشند؟«
     »عالی بود، عالی بود، آیکوســان! تو حقیقت را کشــف کردی. تو 
طرفدار-کارآگاه برتر ما هســتی.« این حرف‌هــای مدیر بازی بود که 
کاملًا تعظیم کرده بود. تصویر آن‌ها در تاریکی محو شد. »مرحلۀ بعد، 
مراســم پایانی و اختتامیۀ ما خواهد بود. جایی نرو. این هم بخشی از 

خط داستان است!«
     بــا وجودی که آیکو قبــاً تصوّر مبهمی از این که بعداً چه اتفاقی 
می‌افتد داشــت، نفسش در سینه حبس شــد و ضربان قلبش شدّت 

گرفت. 
     هنگامی که روح هیروشی دوباره جلوی چشمانش ظاهر شد، ترانۀ 
»درخشش معجزه« شــروع به پخش‌شدن در پشت صحنه شد. بدن 

آیکو می‌لرزید.  
     »آیکوسان! برای نجات روح گمشده‌ام از تو ممنونم. عشق هواداران 
داشــت خفه‌ام می‌کرد، امّا عشق تو ... عشــق تو نجاتم داد. حالا من 
می‌توانم به دنبال نور بهشت باشم. خدانگهدار آیکوسان! شاد باشی.«

     »متأسفم هیروشی‌کان، متأسفم ...«
     آیکو در حالی که اشک از چشمانش جاری بود، بازوانش را گشود 
و به ســمت هیروشــی دوید تا او را در آغوش بگیــرد، امّا چیزی در 
آنجا وجود نداشــت. روح هیروشی نورانی شد و به آهستگی بالا رفت. 
هیروشــی، لبخندزنان تا لحظۀ آخر، به تدریج ناپدید شد و در آسمان 

پرستاره محو شد. 
     آیکو در صحنه تنها ماند. دو جعبۀ درخشــان جلوی چشــمانش 

ظاهر شدند: یکی صورتی و دیگری آبی. 
     »به‌عنــوان برندۀ بازی مــا، می‌توانی جایــزه‌ات را انتخاب کنی. 
این جایزه از طرف وایبرز برای تو در نظر گرفته شــده اســت. جعبۀ 
صورتی، حاوی عروسک هوشــمند هیروشی است که 99/99 درصد 
به خود هیروشی شباهت دارد. توجّه کن که منظور از »شباهت«، در 
شــخصیت، صدا، ظاهر و ... است به‌طوری که تو عملًا نمی‌توانی بین 
شــخص و عروسک هوش مصنوعی تفاوت قائل شوی. تو می‌توانی آن 

را تا آخر ماه با خود داشته باشی!«
     آیکو که چشمانش هنوز بابت اشک‌هایی که ریخته بود می‌سوخت، 

سرش را بلند کرد و نگاه مشکوکی به جعبه کرد. 
     »امّا انتخاب جعبۀ آبی به این معنی است که این فرصت را خواهی 
داشــت که با هیروشــی چای بخوری! با هیروشی واقعی: یک فرصت 

نادر!«
     »حالا آیکوسان، انتخابت را بکن.«

     جعبه‌هــای صورتی و آبی در جلوی چشــمان آیکو در هوا معلّق 
بودند، مثل طعمه‌های آویخته شــده به قلاب ماهیگیری که در میان 

امواج این‌سو و آن‌سو می‌روند و منتظر گاز زدن ماهی هستند. 
---
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     نونوکو گفت »کدومش را انتخاب کردی؟ دختر!« در حالی که به 
شوخی تهدید می‌کرد کیکش را به‌صورت آیکو پرت کند. 

     »آنقدر بی‌نزاکت نباش، نونوکو! حداقل نه در جایی مثل دوموا.«
     نونوکــو پوزخنــدی زد و گفت »من اگه جای تو بودم، عروســک 
هوشمند را انتخاب می‌کردم. یک ماه تمام! تو می‌تونستی خیلی کارها 

باهاش بکنی.«
     »خوب، خیلی بده که تو جای من نیستی!«

     »پس برو به ملاقاتش! آیا صورتش واقعاً قشــنگه؟ حالا دیگه پیر 
شده، مگه نه؟ آیا هنوز جذّابه؟ به من بگو!«
     آیکو، غرق در خاطراتش، لبخندی زد. 

     بعد از ظهری که قرار چای خوردن داشــت به ذهنش آمد. هنوز 
می‌توانســت به یاد بیاورد هنگامی که در کافه تنها به انتظار نشسته 
بــود، چقدر هیجان‌زده و بی‌قرار بود. یک نســیم ملایم، پارس کردن 
یک سگ، صدای دستگاه آســیاب کردن قهوه، ... هر صدای کوچکی 
باعث می‌شــد که از جا بپرد. حتی فکر کرد که از آنجا فرار کند. چرا 
جعبــۀ آبی را انتخاب کردم؟ غیرمنطقی بود! این‌ها افکاری بود که در 
ذهنش می‌گذشــت. آیا عشق ورزیدن به کســی که انقدر از تو دوره، 

شروع کردنش کاری غیرمنطقی نیست؟
     صدای ملایمی او را از خواب و خیال در آورد. 

     »شما آیکوسان هستید؟«
     آیکو با لکنت گفت »بـ ... بله!« ترســیده بود. باورش نمی‌شد. قادر 

نبود به مردی که در صندلی روبرویش نشست نگاه کند.
     »از دیدنتون خوشحالم. من هیروشی هستم.«

     بالاخره آیکو به او نگاه کرد و لبخندی زورکی زد. او بت رویاهایش 
را برانداز کرد. 

     مردی که جلویش نشسته بود، چهل و چند ساله و نسبتاً عضلانی 
بود. کلاه بیس‌بالی که بر سرداشــت، خط پیشــانیش را پوشانده بود. 
صورتــش صاف و بی‌چین و چروک بود امّا قیافۀ خســته‌اش ســنّش 
را آشــکار می‌کرد. ردّی از ته‌ریش در صورتــش بود. فک بزرگی هم 
داشــت. چشمانش دیگر درخشش چشمان یک مرد جوان را نداشت، 

امّا ملایمت و وقار یک فرد میانسال را داشت. 
     خود هیروشی بود، حدوداً بیست سال بزرگ‌تر از سنّی که از روی 
صحنه بازنشســته شده بود، فوق ستاره‌ای که در رویای میلیون‌ها نفر 

بود. 
     هیروشــی به شــوخی گفت »می‌تونی هنوز منو بشناســی؟ فکر 

می‌کنم حالا خیلی پیرتر شده‌ام. بیست سال گذشته.«
     آیکو که خجالت می‌کشــید به چشــمان هیروشی نگاه کند گفت 

»نه! نه، البته که نه. شما هنوز به همان زیبایی هستید!«
     »انقدر مضطرب نباش. منو مثل یک فرد معمولی و آدم عادی در 

نظر بگیر.«
     »باشه، حتما!«

     پیشخدمت برایشان دو فنجان قهوه و یک ظرف شیرینی آورد. 

     هیروشــی گازی بــه یــک شــیرینی زد و با تعجّــب گفت »اوه! 
شیرینی‌هاشون بعد از این همه سال، هنوز همون مزۀ قدیم را میده.«

     »این همان شــیرینی کره‌ای هســت که شــما در فیلم مســابقۀ 
جستجوی غذای خیابانی خوردید. مگر نه، هیروشی‌کان!«

     »اوه! شما حتی این را هم یادتونه؟ آیکوسان، تو واقعاً یک طرفدار 
دو آتشــه هستی. مطمئنم که به همین دلیل بوده که هیستوریز تو را 

به‌عنوان یکی از نخستین کاربران آزمایشی انتخاب کرده.«
     آیکو گفت »بله، درســته.« او بعد از نوشیدن کمی قهوه و خوردن 

یک شیرینی، سرانجام آرامشش را به‌دست آورد. 
     »خوب، من می‌خوام بازخورد تو را از این بازی بشنوم.«

     آیکو فنجانش را روی میز گذاشــت، نفس عمیقی کشید و به فکر 
فرو رفت. 

     »من هرگز چیزی شــبیه این را تجربه نکرده بودم. با وجودی که 
مغزم می‌دونست که این یک بازیه، امّا جزئیات طراحی بازی- نحوه‌ای 
که روح هوش مصنوعــی حرف می‌زد، حرکت می‌کرد و با من تعامل 
می‌کرد- کافی بود تا ناباوری منو به شــک و تردید بیندازه. به تدریج، 
همان‌طــور که به خودم اجازه دادم تا غرق در بازی بشــم، شــک و 

تردیدم از بین رفت.« 
     »تو خیلی خوب تعریف می‌کنی. من از شنیدنش لذّت می‌برم.«

     »من یک ســؤال دارم: همه چیز توســط هوش مصنوعی درست 
شده بود؟«

     »آیکوسان، منظورت اینه که ... «
     »خوب، من به‌عنوان یک ویراستار، حداقل تا همین اواخر، می‌دونم 
که گفتن یک داستان چقدر سخته. شما باید شکل و محتوا را سازگار 
کنید و زیرســاخت هیجانی را بسازید. کار سختیه. در داستان‌سرایی 
بازی، نکتۀ کلیدی، جنایت نبود بلکه رابطۀ بین حقیقت و هیجانات و 
احساسات خود شرکت‌کنندگان بود. وقتی که هیروشی‌کان- ببخشید، 
منظورم چهرک8 روح هوش مصنوعی شماســت- گفت »آیا شما یکی 
از آن‌ها نیســتید؟« من تقریباً به گریه افتادم آیا هوش مصنوعی واقعاً 

می‌تونه خودش به تنهایی این‌گونه خط داستانی را پیش ببره؟«
     هیروشــی گفت »خوب، بگذار کمی برات توضیح بدم. آیا سؤالات 
فراوانی را که هیســتوریز قبل از این که وارد بازی بشــی ازت پرسید 
و تو هم جــواب دادی، یادت میاد؟ آن‌ها بــه هوش مصنوعی کمک 
کرد تا شــرح حال جامعی از تو درســت کند. یاد گرفت که چه نوع 
داســتانی را ترجیح میدی، چه واکنشــی ممکنه داشته باشی و حتی 
آسیب‌های جســمی و روحی تو در گذشته چه بوده. می تونم بگم تا 
حدّی، هوش مصنوعی تو را بهتر از خودت می‌شناسه. امّا، سؤال خوبی 
پرسیدی. هوش مصنوعی این داستان را تماماً توسط خودش نساخت. 

یک نویسندۀ انسانی هم کمکش کرد.«
     چشمان آیکو به نشانۀ تحسین برق زد »من می‌خوام اون نویسنده 

راملاقات کنم! او نابغه‌س!«

8- avatar
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     هیروشــی گفت »تو الآن داری نگاهش می‌کنی.« او یک شیرینی 
به دهان گذاشت و لبخندی به آیکو زد، انگار هنوز یک ستارۀ موسیقی 

راک در بیست سال پیش است. 
     »هیروشی‌کان!«

     »هیســتوریز شــرح حال تمــام کاربران را به من نشــان داد. بر 
پایۀ تصمیم‌گیــری هوش مصنوعی، من جالب‌ترین و مناســب‌ترین 
خط داســتانی را انتخاب کردم. من خودم یکی از طرفداران دو آتشۀ 
داستان‌های کارآگاهی هســتم! من همچنین در طراحی چند رویداد 
کلیدی و مهم داستان مشارکت کردم. مثلًا در ابتدای بازی، چند حقّۀ 
داســتانی به کار بردم تا تو را در هدفــت گمراه کنم. هوش مصنوعی 

نمی‌تونه این کار را بکنه.«
     دهان آیکو از تعجّب باز شد »حقّۀ داستانی!«

     هیروشــی ادامه داد »بله. یادت میاد وقتی روح هیروشی نخستین 
صحبت را در جلسۀ احضار روح کرد؟ او گفت »من نمی‌خوام بمیرم.« 
تو ممکن بود این حرف را این‌طور تفسیر کنی که »یک نفر مرا کشته 
امّا مــن نمی‌خوام بمیرم« یا »من نمی‌خوام بمیــرم، امّا حق انتخاب 
دیگه‌ای ندارم.« طبیعتاً هر کس فرض می‌کرد که او کشته شده و در 
نتیجه، احتمال خودکشــی را در نظر نمی‌گرفت. این سرنخی بود که 
در واقع گمراه‌کننده بود! امّا آیکوســان، باید بگم که تو در استدلال و 

نتیجه‌گیری خیلی خوب هستی!« 
     آیکــو در جواب گفت »این به خاطر داســتان‌های کارآگاهی بود 
که من در زمان کارم خوانده بودم. امّا من یک سؤال دیگه هم دارم و 
سال‌هاست که درباره‌اش فکر کرده‌ام. هیروشی کان، چرا تو ناگهان از 
انظار عمومی ناپدید شدی و چرا تصمیم گرفتی این جوری برگردی؟«
     »اوه، ... برای جواب دادن به این سؤال، باید یک داستانی را برات 

تعریف کنم که بیست سال پیش شروع شد.«
     بیان هیروشی خیال پرورانه شد.
---

     هیروشی در آن بازی، هم مجازی بود و هم واقعی. 
     بیست سال پیش، هنگامی که هیروشی در اوج شهرت بود، دیگر 
از نشــان دادن شخصیتی از خود که مورد انتظار هواداران بود، خسته 
شــده بود. او تصمیم گرفت که این جامۀ مبــدّل را کنار بگذارد و در 
اجتماع، همان‌گونه که واقعاً هســت، ظاهر شود. امّا بازار موسیقی این 
تصمیم او را تأیید نکرد. فروش آلبوم‌ها و کالاهای او به شــدّت سقوط 
کرد. مطبوعات به انتشــار داستان‌های منفی پرداختند. حامیان مالی 
او، یکی پس از دیگری، به قراردادهایشان با او خاتمه دادند. امّا آخرین 
ضربه‌ای که به هیروشــی خورد، بابت زیان مالــی نبود بلکه واکنش 

هوادارانش بود. 
     هواداران دو آتشــه، از دست دادن شخصیت روی صحنۀ هیروشی 
را نمی‌پذیرفتنــد. آن‌هــا با این فــرض که این اتفاق به خاطر ســوء 
مدیریت مشــاورانش بوده اســت، در نظرگاه‌هــای برخط9 به حمله و 

9- online forums

هتّاکــی پرداختند. بحث‌ها و بگومگوها آنقــدر بالا گرفت که موضوع 
اصلی نمایش‌ها و وبگاه‌های سرگرمی شد. بحث‌های بی‌پایان هواداران، 
واکنش شــدیدی را به دنبال داشــت، تا آنجا که منتقدان اســتدلال 
می‌کردند که افراد نامور و بت‌های مورد علاقۀ مردم باید پاســخگوی 
رفتار هوادارانشان باشــند. و در کانون این بحث و جدل‌ها، هیروشی 
بود. آیا او تأثیر منفی و بدی بر نسل جوان‌تر داشت؟ آیا او مجرم اصلی 
در پشــت پوچ و بی‌معنی بودن صنعت سرگرمی بود؟ یا آدمی بود که 

تلاش می‌کرد کار درستی انجام دهد؟ 
     این فشــارها و موشکافی‌ها هیروشی را از پا درآورد و اثرات جدّی 
و بدی بر او به جا گذاشــت. تشخیص داده شد که به افسردگی دچار 
شده است. سرانجام، به این نتیجه رسید که تنها از طریق ناپدیدشدن 
کامل اســت که می‌تواند هوادارانش را باز به‌دست آورد و سروصدای 

انبوه منتقدان را بخواباند.    
     با غیبت هیروشــی از صحنۀ عمومی، شــایعات و حرف و سخن‌ها 
دربارۀ او فروکش کرد. هیروشــی به تدریج فراموش شــد. ستاره‌های 
هنری جدید بر روی صحنه پدیدار شــدند و شیفتگان و طرفداران دو 

آتشۀ خود را پیدا کردند. 
    هیروشــی پس از بهبودی، نامش را تغییر داد و سرانجام از نعمت 
صادق‌بودن با خود بهره‌مند شــد. دوباره به مدرســه رفت و در آنجا با 
دوست خوبی به نام تائی‌یو آشنا شد که او بعداً یکی از بنیان‌گذاران و 

مدیر ارشد فناوری شرکت وایبرز شد. 
     تائی‌یــو یکــی از آن خوره‌هایی بود که اعتقاد راســخی به قدرت 
فناوری داشت. او که عاشق بازی‌های رایانه‌ای بود، همیشه در رویای 
ســاختن یک بازی بود که بتواند بر جهان تأثیر بگذارد. یک شــب در 
رستوران، هیروشی که مشــروب زیادی خورده و از خود بیخود شده 
بود، هویت واقعیش را برای تائی‌یو آشــکار کرد و رابطۀ ناســالم بین 
هنرمندان محبوب و طرفدارانشان را سخت مورد انتقاد قرار داد. گله‌ها 

و شکایت‌های هیروشی، جرقّه‌ای در ذهن تائی‌یو زد. 
     »تــو فکــر می‌کنی که طرفداران این قدرت را به‌دســت آورده‌اند 
که هنرمند مورد علاقه‌شــون را کنترل کنند، امّا واقعیّت اینه که اونا 
تمام فکر و ذکرشــون مشغول شخصیت ظاهری و از قبل ساخته‌شدۀ 
روی صحنه اســت. درباره‌اش فکر کن. هواداران اساســاً فقط همون 
شخصیت ظاهری هنرمند را می‌بینند- همون شخصیت و روایتی که 
مدیر برنامه‌ها و رســانه‌ها برایش ســاخته‌اند- و هیجاناتشون را برای 
آن بیرون می‌ریزند. بنابراین، وقتی برای اونا آشــکار می‌سازی که اون 
شــخصیت ظاهری در واقع دروغین و جعلی بوده، رویاهای اونا رو بر 
باد می‌دی! این برای اونا به مثابۀ دغلکاری و خیانته. مثل یک ســیلی 

به صورتشونه!«
     هیروشــی نمی‌توانست درستی حرف‌های تائی‌یو را انکار کند. امّا 
پیشــنهادی که تائی‌یو بعداً کرد به نظر خیلی ساده می‌آمد: به کمک 
هوش مصنوعی، یک بازی درست کنیم که هر کس بتواند در ساخت 
بتی برای خودش مشارکت داشــته باشد و تصمیم بگیرد که دوست 
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دارد چگونه با او تعامل داشته باشد. 
     هیروشــی توضیح داد »فکر می‌کنم تو آنچه را که یک بت هنری 
عرضه می‌کند، درســت نفهمیده‌ای. یک نفر فقــط موقعی بت مورد 
علاقۀ عدّه‌ای می‌شــود که گروهی از افراد دور هم جمع بشن و رسم 
و رســوم پرستش جمعی اونو به‌وجود آورند. بازی تو نمی‌تونه یک بت 
ایجاد کنه. این با اون بازی‌هایی که هر بازیکنی شــخصیت خودش رو 

می‌سازه چه فرقی داره؟«
     ایــن دو نفــر در طول ســال‌هایی که با هم در مدرســه بودند به 
بحث‌شــان در مورد این ایدۀ کســب‌وکاری ادامه دادند. سرانجام به 
راه‌حلیّ رسیدند: آن‌ها از فناوری دیجیتال و موتورهای هوش مصنوعی 
برای ســاخت بت‌های مجازی براساس بت‌های زندگی واقعی استفاده 
کنند و آن‌ها را بر حســب نیازهای هر هوادار شخصی‌ســازی کنند. 
تائی‌یو حتی به احتمال تولید یک بازی تعاملی کاملًا شخصی‌ســازی 

شده در آینده هم فکر کرد. 
     امّــا از کجا یک هنرمند نامور پیدا کنند که حاضر باشــد با میل 
و رغبت پذیرای این ایدۀ جســورانه باشــد و در ایــن تجربه با آن‌ها 
مشارکت کند؟ صنعت ســرگرمی، آن‌گونه که هیروشی می‌شناخت، 
فقط در فکر پول‌سازی و درآمدهای کوتاه مدّت بود. هیچکس آن دید 
وسیع را برای پشتیبانی از چنین ایدۀ بلندپروازانه‌ای نداشت که روی 

آن به‌عنوان آیندۀ صنعت سرگرمی سرمایه‌گذاری کند. 
     تائی‌یو با لبخندی به چشمان هیروشی خیره شد و گفت »من فکر 

می‌کنم هم‌اکنون یک داوطلب داریم.«
     در ابتــدا هیروشــی مقاومت می‌کرد: نمی‌توانســت او باشــد. او 
می‌خواســت تا حدّ امکان از جمع طرفداران و شیفتگان به دور باشد. 
امّا تائی‌یو به او اطمینان داد. هر چه باشد، این فرصتی خواهد بود برای 
هیروشی تا ثابت کند حق با اوست: یک بت هنری هرگز نباید مجبور 
باشد که تنها یک چهره و یک شخصیت ظاهری از پیش‌طراحی شده 
را بــرای خود حفظ کند و هرگز نباید یک نوع رابطۀ واحد و یکتا بین 
او و طرفدارانش برقرار باشــد. بهتریــن راه‌حل، تفویض قدرت به‌طور 
کامل به هواداران بود. آن‌ها می‌توانند داستان خودشان را خلق کنند. 
     این دو مرد، شرکت وایبرز را بنیاد گذاشتند. البته انتظار نداشتند 

که ایجاد و توسعۀ فناوری شرکت یک دهه به طول انجامد. 
     بخش مشــکل کار، نه ســاخت چهرک‌های دیجیتــال از طریق 
مدل‌سازی و پویش HD بود و نه بناکردن پایگاه دادۀ حرکات فیزیکی 
از طریــق فرایند ضبط حرکات. حتی شبیه‌ســازی قیافه و حرف‌زدن 
نیز خیلی مشــکل نبود و فقط به دقّت نیاز داشت. دشوارترین بخش 
کار، مربوط می‌شــد به پردازش زبان طبیعــی و آموزش مدل هوش 
مصنوعــی با حجم عظیمی از داده‌ها. تنها بــا تحقق این هدف آن‌ها 
می‌توانســتند تعامل روان و طبیعی انسان و ماشــین را ایجاد کنند. 
هیروشی و تائی‌یو می‌دانستند که لحظه‌ای که مکالمه با کاربران دچار 
اخلال شــود، همان لحظۀ شکست پروژه خواهد بود. و بالاخره، آن‌ها 
باید راهی برای یادگیری رویاهای خاص کاربران پیدا می کردند. آن‌ها 

با اتکّاء به قابل دســترس‌ترین ابزارهای مدل‌سازی و بررسی داده‌ها، 
شرح حال شــخصیتی کاربران هدفشان را ایجاد کردند و آن نتایج را 
به محصول خود مرتبط ساختند. از کار درآوردن و هماهنگ ساختن 
تمام این فناوری‌ها در قالب یک محصول جامع، به تلاش بی‌اندازه‌ای 

نیاز داشت. 
     البته زمان‌بندی آن‌ها خوب بود. چند ســال پیش از آن که آیکو 
کاربر آزمایشی شود، اقبال مجدّد نسبت به موسیقی نسل قبل، دوباره 

آتش علاقه به هیروشی را برافروخته بود. 
     هیروشــی محبوب‌تریــن فوق‌ســتارۀ عصر خود بــود و برخلاف 
هنرمندان ناموری که در جلوی دوربین پیر می‌شــوند، نام هیروشــی 
هنوز زیبایی و شــکوه پسر جوانی با صدای جادویی بر روی صحنه را 

تداعی می‌کرد. 
     وایبرز از این فرصت اســتفاده کرد. آن‌ها مجهّز به محصول به حدّ 
کمال رســیدۀ خود، و نیز حق انحصاری عکس و تصویر هیروشــی، 
ترتیبی دادند تا هیروشــی مجازی به تمام شکل و اندازه‌های صفحات 
نمایــش دیجیتال، و نیز به انــواع مختلف میدان‌هــای دید واقعیّت 
 )AR( واقعیّت برافزوده ،)VR( شــامل واقعیّت مجازی )XR( گسترده
و واقعیّت آمیخته )MR( فرســتاده شود. بار دیگر، اشتیاق برای خرید 

کالاها بالا گرفت. 
     مدیران برنامۀ هنرمندان نامور به‌ســوی وایبرز شتافتند و از آن‌ها 
تقاضا کردند که بت‌های مجازی بیشــتری تولید کنند. در این هنگام 
بود که هیروشی و تائی‌یو دریافتند که زمان مناسب برای برداشتن گام 
نهایی فرا رسیده است. آن‌ها هیســتوریز را راه‌اندازی کردند، شرکت 
جانبی وایبرز که اختصاص به بازی‌های تعاملی جذب عمیق داشت. 

---
     نونوکو در حالی که ســرش را به نشانۀ عدم پذیرش تکان می‌داد 
گفــت »صبر کن، منظورت اینه که تو ملاقات‌های واقعی با اونو ادامه 

ندادی؟«
     آیکو گفت »بس کن! عشق من به او، عشق افلاطونیه.«

     »تــو می‌تونســتی حداقل ازش تقاضای یک یــادگاری یا چیزی 
بکنی!«

     »خوب، در واقع او دعوتنامه‌ای برای من فرستاد.«
     نونوکو در حالی که چای از دهانش بیرون جهید گفت »برای چه 

کاری؟«
     آیکو صورتش ســرخ شد و با شادی گفت »او از من پرسید که آیا 

مایلم با او در تولید داستان‌ها همکاری کنم.«
     »ها؟«

     »هیروشــی‌کان گفت که هیســتوریز به نویسنده و ویراستاری که 
با فوت‌وفن داستان‌نویســی آشنا باشــه و بتونه قلب‌ها را تسخیر کنه، 

نیاز داره.«
     »پــس تو از وایبرز که موفّق‌ترین شــرکت ســرگرمی‌های هوش 

مصنوعیه پیشنهاد کار گرفتی! به من نگو که قبولش نکردی!«
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     آیکو گفت »من برای قبول پیشنهادشون یک شرط گذاشتم.«
     حسادت از چشمان نونوکو می‌بارید »چی؟ خل شدی آیکو؟«

     »شرط من این بود که بار بعد، نوبت من باشه که دربارۀ نحوۀ مرگ 
هیروشی‌کان در بازی، تصمیم بگیرم.«

     »اونا چی گفتن؟«
     آیکــو نگاهی کرد، قهوه‌اش را با قاشــق هــم زد. نگاهش بر روی 
نقطه‌ای پشــت ســر نونوکو خیره ماند، انگار برای یک لحظه، ســایۀ 

نیمه‌شفافی را با نورهای سبز و آبی می‌بیند. لبخندی زد. 
     »هیروشی‌کان دستش را پیش آورد.«

تحلیل
.)MR( و واقعیّت آمیخته )AR( واقعیّت برافزوده ،)VR( واقعیّت مجازی

رابط مغز- رایانه )BCI(، جنبه‌های اخلاقی و اجتماعی
     در آغاز داســتان »بت فراموش نشــدنی من«، هیروشــی، ستارۀ 
موســیقی پاپ، به‌صورت یک »روح« ظاهر شــد که توســط گروهی 
از طرفداران دوآتشــه، پس از مرگ زودهنگام او در خلال کنســرت 
خداحافظیش، احضار شــده بود. ما با آیکو آشــنا شدیم، یکی از این 
طرفداران دو آتشــه که قصد داشــت به واکاوی مرگ اسرارآمیز بت 
مورد علاقه‌اش بپردازد. هیروشــی بعداً شب هنگام در آشپزخانۀ آیکو 
ظاهر شــد تا راهنمایی‌هایی برای کمک به او در کشف حقیقت بکند 
و حتی هنگامی که آیکو شهر را برای حل معمّا زیرپا گذاشته بود، در 

خیابان‌های شلوغ توکیو فرود آمد. 
     سپس در انتهای داستان، ما درمی‌یابیم که هیروشی در واقعی یک 
شــخصیت مجازی فعّال شده توسط هوش مصنوعی بود که قابل دیده 
شدن بود امّا نه لمس شدن. امّا برای آیکو و برای خوانندگان، هیروشی 
واقعی به نظر می‌رسید- یا به قدر کافی واقعی که شور و هیجان واقعی 
تولید کند. هیروشی، آن‌گونه که به تصویر کشیده شد، نه تنها از لحاظ 
فیزیکی شــبیه شــخص واقعی بود بلکه به‌طور کامل به جهان، جوش 
خورده و همبسته شــده بود. این چنین »طبیعی بودن«، در سال‌های 
پیش‌رو، توســط بینایی رایانه و پردازش زبان طبیعی و نیز فناوری‌های 
شبیه‌سازی جذب عمیق که به عنوان واقعیت X یا XR شناخته می‌شود، 

محقّق خواهد شد. 
     معنی XR بســیار فراتر از صرفاً گســترش بــه یک صفحۀ نمایش 
بزرگ‌تر اســت. به گفتۀ دکتر برنان اشپیگل، XR »همانند خواب دیدن 
با چشــمان باز« است. این فناوری‌ها، تجربۀ مهیّج و یگانه‌ای را به‌وجود 
می‌آورند که با عنوان »حضور« شــناخته می‌شــود. صحنه‌ها، اشیاء و 
شخصیت‌های مجازی، کاملًا شبیه نمونه‌های واقعیشان هستند. فناوری 
شما را درون تجربۀ جذب عمیق می‌برد که همانند یک واقعیّت موازی 
احســاس می‌شود. ظرف بیست ســال آینده، XR انقلابی در سرگرمی، 
آموزش، خرده فروشــی، مراقبت بهداشتی ، ورزش و مسافرت به‌وجود 

خواهد آورد. 

     اکنون بیایید مرز بین واقعی و مجازی را کشــف کنیم و پرده را از 
روی فناوری‌های اسرارآمیز XR کنار بزنیم. 

VR و AR و MR (XR) چیست؟ 

 .MR و VR ،AR :عبارتی اســت دربرگیرندۀ ســه نوع فناوری XR     
واقعیّت مجازی )VR(، محیط مجازی کاملًا ســازمان‌‌‌یافته‌ای را عرضه 
می‌کند که کاربر در آن غوطه‌ور می‌شــود. دنیــای VR از دنیای بدن 
کاربر جداســت )به این فکر کنید که چگونه لنزهای چشمی XR آیکو، 
او را هنگام ورزش به‌طور مجازی به کوه‌های آلپ برد.( از ســوی دیگر، 
واقعیّت مجازی )AR( برپایۀ دنیایی اســت که کاربر به‌طور فیزیکی در 
آن قرار دارد، آن را از درون یک دوربین مجسّــم می‌کند و سپس لایۀ 
دیگری بر روی آن قرار می‌دهد. الگوریتم‌های AR، محتوایی را )اشــیاء 
ســه‌بعدی، متن، فیلم و نظایر آن( روی واقعیّت قرار می‌دهند )ســوار 
می‌کنند( تا »لنزی« را ایجاد کنند که دیگاه »فراحســی«10 از جهان را 
برای کاربر فراهم ســازد. برای نمونه، یک گردشگر در شهری ناآشنا از 
یک سامانۀ AR می‌پرسد چه دیدنی‌های تاریخی در نزدیکیش قرار دارد 
و ســامانه ممکن است بالن‌هایی را روی خیابان‌های واقعی قرار دهد تا 
به شما نشــان دهد از هر طرف که بروید چه خواهید دید. در داستان 
ما، هنگامی که آیکو ســرنخ‌ها و مواد را که از درون لنزهای چشمی او 
شــناور در هوا به نظر می‌رسیدند دسته‌بندی می‌کرد، در واقع داشت از 

AR استفاده می‌کرد. 
 ،)MR( در ســال‌های اخیر، فناوری دیگری به نام واقعیّت آمیخته     
به‌عنوان شکل پیشــرفته‌تری از AR به‌وجود آمده است. MR دنیاهای 
واقعی و مجازی را در یک دنیای ترکیبی و مختلط می‌آمیزد. محیط‌های 
مجازی ترکیبی MR، از کنار هم قراردادن سادۀ واقعی و مجازی به‌وجود 
نمی‌آیند بلکه محیط پیچیده‌ای است که از تجزیه و تفسیر کامل صحنه 
به‌منظور تعامل‌پذیر نمودن اشیاء موجود در آن ساخته می‌شود. در »بت 
فراموش نشــدنی من«، MR هیروشی را آنقدر واقع‌گرایانه و طبیعی با 
محیط آشپزخانه و باشگاه ورزشی آیکو یکپارچه می‌سازد که هیروشی 
»به چشــم‌های آیکو خیره می‌گردد« به نحوی که صورتش از خجالت 
سرخ می‌شود. MR برای عملکردش به درک کامل صحنه و اشیاء و افراد 

درون آن نیاز دارد. 
     برای مثال، یخچال باید با درها و عملکردش تشخیص داده شود تا 
هیروشی مجازی بتواند در حالی که در یخچال باز مانده در »بخار سرد 
و مرطوب یخچال« ظاهر شود. گسترۀ درک MR از محیطش، آن‌گونه 
که در این داستان آمده، ورای بینایی رایانۀ امروزی است امّا باید ظرف 
دو دهه امکان‌پذیر باشــد. در داستان، آیکو می‌گوید که بدون لنزهای 
چشــمی XR، حس می‌کند که »عملًا کور« است و من تصوّر می‌کنم 
که در سال‌های پیش‌رو، این وضعیّت برای بسیاری از ما هم اتفاق افتد. 
     فنــاوری MR هنــوز در دوران نــوزادی خود به‌ســر می‌برد، امّا ما 
شــاهد مسیر مداوم پیشرفت‌های آن هســتیم. من پیش‌بینی می‌کنم 
تا ســال 2041، فناوری‌های بینایی رایانه خواهند توانست مؤلفه‌های 
10- extrasensory
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تشکیل‌دهندۀ یک صحنه را به تفکیک شناسایی و نقش تقریباً تمامی 
آن‌ها را درک کنند. به‌علاوه، پیش‌بینی می‌کنم که MR این قابلیّت را به 
وجود خواهد آورد که اشیاء مجازی جدیدی را به محیط‌ها اضافه کند، 
آن‌ها را بــه نحوی که به نظر آید که از قوانین فیزیک پیروی می‌کنند 
ارائه کند و آن‌ها را طبیعی به‌نظر برساند. در این صورت، فرانامه‌های11 
توصیف شده در »بت فراموش نشدنی من« امکان‌پذیر خواهد گردید. 

فناوری VR، AR، MR (XR): شش حسّ ما 
     تجربۀ جذب عمیق و غوطه‌وری باید آنچنان باشــد که کاربر همان 
احساسی را به دســت آورد که در محیط زندگی واقعی تجربه می‌کرد 
و نتواند بین آنچه واقعی اســت و آنچه نیست تمایز قائل شود. برای آن 
که چنین تجربۀ حسّی، واقع‌گرایانه باشد، ما باید دقیق‌ترین حسّ‌مان، 

یعنی بینایی، را گمراه کنیم. 
     در نظر بگیرید که چگونه بازی واقعیّت برافزودۀ Poke man Go از 
صفحۀ نمایش تلفن به‌عنوان پنجره‌ای به دنیای واقعی با شخصیت‌های 
کارتونی برســاخته استفاده می‌کرد و چگونه با به‌کارگیری هوشمندانۀ 
چرخش‌نماها12 و حسگرهای حرکتی در تلفن، دید شما را تغییر می‌داد 
و حتی شــما را قادر به تعامل با صحنه می‌کرد. این یک بازی محبوب 
بــود زیرا جدید و بدیع بود، امّــا تجربۀ کاربر محدود به صفحۀ کوچک 
دستگاه‌های سیّار )موبایل( بود. جذب عمیق و غوطه‌وری کامل نبود و 

تجربۀ کاربر را کاملًا دگرگون و متحوّل نکرد. 
     تجربــۀ کاربــری با جذب عمیق و غوطه‌وری بیشــتر را می‌توان با 
اســتفاده از نمایشگرهایی که روی سر قرار می‌گیرند )HMD( به‌دست 
آورد که شــبیه کلاه ایمنی یا عینک جوشکاری هستند. HMD دارای 
دو صفحۀ نمایش در جلوی دو چشــم است. این دو صفحه برای فریب 
دادن چشمان ما که »سه بعدی ببینند«، تصاویر کاملًا متفاوتی را نشان 
می‌دهند )شبیه عینک‌های ســه بعدی که با تلویزیون‌های سه بعدی 

استفاده می‌شود(. 
     تجربۀ XR نیز تعاملی و همراه با جذب عمیق اســت. جذب عمیق 
نیازمند میدان دیدی با حداقل 80 درجه وســعت و معمولاً وســیع‌تر 
اســت. و تعامل، مستلزم این اســت که هنگامی که سر یا بدن حرکت 
می‌کند، کاربر متناسباً تصاویر متفاوتی ببیند. همچنین توجّه کنید که 
بــرای واقعیّت مجازی )VR( به HMD برای فریب دادن چشــم نیازی 
نیســت زیرا کلّ صحنه، برســاخته و ترکیب شده است. امّا برای AR و 
MR لازم اســت زیرا دنیای واقعی با اشیاء برساخته و مصنوعی درهم 
آمیخته و در چشمان کاربر انعکاس یافته است. در داستان ما، پسری را 
دیدیم که در باشگاه ورزشی، عینکش را ازحالت MR به VR تغییر داد 

و یک پوشش مات نقره‌ای لنزهایش را پوشاند. 
     نخســتین دستگاه‌های جذب عمیق، دهه‌ها قبل درست شدند. این 
دستگاه‌های اوّلیه، بی‌قواره و زشت بودند، از کلاه‌های HMD سنگینی 

11- scenario
12- gyroscope

استفاده می‌کردند که با کابل‌های فیزیکی به یک ایستگاه کار13 یا رایانۀ 
بزرگ14 متّصل بود. در آن روزهای اوّلیه، هنوز تلفن‌های هوشــمند یا 
ارتباطات بیســیم وجود نداشت. بنابراین، به این ترتیبات نیاز بود. این 
پیکربندی، با وجود ناراحت کنندگی و غیرجذّاب بودن، و بدون کاربرد 
یا ارزش تجاری، نقش مهمی ایفا کرد: ایجاد یک محیط آزمایشــگاهی 
که دانشمندان می‌توانستند فناوری‌ها را آزمایش کنند و بهبود بخشند. 
     در چند دهۀ گذشته، پیشرفت‌های عمده‌ای در زمینۀ شبکه‌بندی، 
تفکیک‌پذیری15، ســرعت بازآوری16 و تأخیر، حاصل شده است. با ورود 
فناوری بیسیم برای ارتباطات )Wi-Fi( و نسل پنجم )5G(، دستگاه‌ها 
بیسیم شده‌اند. تجهیزات الکترونیکی جدید و فناوری‌های نمایش، اندازۀ 
HMDها را از کلاه ایمنی به عینک خلبانی تقلیل داده‌اند. و پردازنده‌های 
جدید، حذف رایانه‌های بزرگ و انجام محاســبات در تراشه‌های موجود 
در HMD را امکان‌پذیر ســاخته‌اند. در نتیجه، تجاری‌ســازی XR آغاز 

شده است. 
     امّا این تلاش‌ها راحت و آســان نبوده اســت. شــرکت‌های تولید 
کاربردهــای AR/VR در حوالی 2015 جاذبۀ ســرمایه‌گذاری فراوانی 
داشتند امّا بسیاری از شرکت‌های نوآفرین17 در این راه شکست خوردند. 
محصولات شرکت‌های ســنّتی نیز چنگی به دل نزدند و مایۀ شکست 
فاجعه‌باری شــدند. یک محصول که از حباب AR/VR جان به در برد، 
هولولنز18 مایکروســافت بود. HMD هولولنز تنها 579 گرم وزن و توان 
رایانشی قابل قبولی داشــت. امّا قیمتش بالا بود )3500 دلار( و شبیه 
عینک غوّاصی بود، یعنی قیافۀ کســی که آن را به چشم می‌زد جالب 
نمی‌شد. به این دلیل، هولولنز به سوی کاربردهای خاص مثل آموزش، 
مراقبت‌های بهداشــتی و هوانوردی سوق داده شد. هر چیزی به شکل 
کلاه ایمنی یا عینک خلبانی یا عینک جوشــکاری نمی‌تواند عمومیّت 
پیدا کند و محصولی باشد که مثل ساعت اپل، تمام روز پوشیده شود و 

مورد استفاده قرار گیرد. 
     به موازات این تلاش‌ها، تلاش‌هایی نیز برای ســاخت ســخت‌افزار 
شبیه عینک به منظور خوش قیافه‌تر کردن AR/VR صورت گرفت که 
آن هم با شکســت روبرو شــد. عینک گوگل به چند دلیل ناموفّق بود. 
هســتۀ مرکزی آن از چنان محصولات مینیاتوری تشکیل شده بود که 
نمی‌توانســت از لحاظ کیفیت بازتولید صوت )Wi-Fi( به پای هولولنز 

برسد. 
     سرانجام، محدودیت‌های فنی از میان خواهند رفت. ظرف پنج سال 
گذشته، پهنای باند، نرخ نمایش قاب تصویر، تفکیک‌پذیری و محدودۀ 
پویایی صوت )نرخ کمترین و بیشــترین شــدّت صوتی که می‌تواند به 
نحو قابل اطمینانی انتقال یابد یا بازتولید شــود. م.( هر ساله با سبک‌تر 
شدن و ارزان‌تر شــدن سخت‌افزار، بهبود چشمگیری یافته‌اند. هولولنز 
13- workstation
14- mainframe
15- resolution
16- refresh
17- start-up
18- HoloLens 
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مایکروسافت می‌تواند سبک‌تر و ارزان‌تر شود. در هر صورت، عینک‌های 
ســبک وزن و با کیفیّت بالا تولید خواهند شــد. در سال 2020، تیم 
اوکیولوس )چشــم( فیسبوک، پیش‌نمون19 پژوهشی عینک‌های VR با 
لنزهایی به ضخامت تنها یک سانتیمتر را نشان دادند. این پیشرفت‌ها 
حاکی از آن است که تولید انبوه عینک‌های XR باید تا سال 2025 آغاز 
شــده باشد و شاید باز هم اپل پیشتاز آن گردد )این شایعه وجود دارد 
که اپل بر روی تولید چنین محصولی کار می‌کند(. محصولات پیشگام 
اپل مانند آبی‌پاد، آیفــون و آی‌پد که به بازار آمدند، عرضۀ محصولات 
تقلیدی و مشابه را به دنبال داشتند که باعث کاهش قیمت مؤلفه‌های 

محصول گردید. 
 ،XR من اعتقاد دارم که لنزهای چشــمی ،XR بعــد از عینک‌های     
نخستین فناوری XR خواهند بود که مورد پذیرش عمومی قرار خواهند 
گرفت. هم‌اکنون چند شــرکت نوآفرین بر روی تولید لنزهای چشمی 
XR کار می‌کنند. پیش‌نمون‌های آن‌ها نشــان می‌دهد که نمایشگرها 
و حســگرها می‌توانند در لنزهای چشمی کار گذاشته شوند و متن‌ها و 
تصاویر را قابل رؤیت سازند. این لنزهای چشمی هنوز برای پردازش به 
پردازشــگر )CPU(  خارجی نیاز دارند که می‌تواند بر روی تلفن همراه 
انجام گیرد. پیش‌بینی می‌کنم در سال 2041، »نامرئی بودن« لنزهای 
چشمی باعث پذیرش محصول در بازار شود و چالش‌هایی مانند هزینه، 
محرمانگی و مقررات از میان برود. این فرضی اســت که مادر داســتان 
»بت فراموش نشدنی من« کرده بودیم. آیکو همیشه لنز چشمی داشت. 
     اگر ورودی تصویری توسط عینک‌ها و لنزهای چشمی تأمین شود، 
ورودی صوتی نیز می‌تواند از طریق گوشــی‌هایی که داخل گوش قرار 
داده می‌شــوند و هر ساله بهبود یافته‌اند، به‌دست آید. در سال 2030، 
گوشی‌های خوب تقریباً نادیدنی خواهند شد و شاید بتوان به راحتی در 

تمام روز آن‌ها را در گوش داشت. 
     ترکیب بالا، احتمالاً برای تکامل »جریان هوشــمند20 نادیدنی« )یا 
تلفن هوشمند 2041( کفایت خواهد کرد. هنگامی که جریان هوشمند 
خود را فرا می‌خوانید، نمایش تصویری، میدان دید شــما را پوشــش 
می‌دهد. شــما می‌توانید محتوای جریان هوشــمند و برنامک‌ها21 را با 
حرکات اندام‌هایتان دســتکاری کنید. مثل شخصیت تام‌کروز در فیلم 
گزارش اقلیت22. صدای جریان هوشمند از طریق »گوشی‌های نادیدنی« 
شــما شنیده خواهد شد و خودش توسط صوت، حرکت اندام‌ها و تایپ 
کردن انگشتان »در هوا« کار خواهد کرد. این جریان هوشمند XR همه 
جا حاضر، کارهای خیلی بیشتری از یک جریان هوشمند )یا تلفن همراه( 
بــا صفحۀ نمایش می‌تواند انجام دهد. می‌تواند نام فردی که با او روبرو 
می‌شوید را به شما یادآوری کند، هنگامی که فروشگاهی که نزدیکتان 
است جنسی که می‌خواهید بخرید را دارد به شما اطلاع دهد، وقتی به 
سفر خارج می‌روید نقش مترجم را برایتان ایفا کند و شما را برای فرار از 

19- prototype
20- smartstream
21- app
22- Minority Report 

یک سانحۀ طبیعی راهنمایی کند. ورای »حواس ششگانۀ« معمول، بدن 
ما می‌تواند حس‌هایی مانند باد، در آغوش گرفتن، گرما، ســرما، لرزش 
و درد را »حس« کند. دســتکش‌های لمسی به شما اجازه خواهند داد 
تا اشیاء را به‌طور مجازی بردارید و حس‌شان کنید. و لباس‌های لمسی 
می‌توانند حس گرما و سرما یا حتی ضربه‌خوردن یا نوازش شدن را در 
شــما به‌وجود آورند. آیکو از طریق فناوری‌های موجود در پوست نازک 
لباسش، نســیم، گرمای تابش خورشید و سرعت‌گیرهای جاده هنگام 
حرکت دوچرخۀ VR را تجربه می‌کرد. این‌گونه لباس‌ها ممکن اســت 
از موتورها یا پوشــش خارجی بدن مثل موها برای شبیه‌ســازی لمس 
اســتفاده کنند و یا ممکن اســت انتهای عصب را برای انقباض عضله 
تحریــک کنند. هنگامی که بدن در فضای مجازی به شــیئی برخورد 
پیدا می‌کند، تپ‌ها )پالس‌ها( به ناحیۀ مناسبی از لباس لمسی فرستاده 
می‌شوند تا برخورد را شبیه‌سازی کنند. لباس لمسی همچنین داده‌های 
کاراندام‌شــناختی )فیزیولوژیک( و طرز قرارگیری بدن آیکو را در زمان 
واقعی پایش و احتمالاً این طرز قرارگیری‌ها را به فرمان تبدیل می‌کرد. 
این لباس‌ها در کاربردهای خاص مانند بازی‌ها، آموزش یا شبیه‌ســازی 
دنیای واقعی نیز قابل استفاده هستند. این فناوری‌ها هم‌اکنون در برخی 
محصولات تجاری وجود دارند و تا قبل از ســال 2041 برای بســیاری 

ازکاربردها به مرحلۀ بلوغ خواهند رسید. 
     پخش‌کنندۀ بو، شبیه‌سازی‌های طعم و دستکش‌های لمسی، همگی 
برای پوشــش دادن حواس ششــگانۀ ما در حال پدیدار شدن هستند. 
)در واقع، حواس پنجگانه چون ما انتظار شبیه‌ساز حس ششم )ادراک 

فراحسّی( را نداریم(.

ورای حواس شش گانۀ ما 
     تحلیل بالا مربوط به دســتگاه‌هایی اســت که ادراک ما را تحریک 
می‌کنند، امّا چگونه بــرای XR ورودی فراهم کنیم یا کنترلش کنیم؟ 
امــروز، دســتگاه ورودی برای XR، یک کنترل‌کنندۀ دســتی شــبیه 
کنترل‌کنندۀ بازی اکس‌باکس است، امّا معمولاً یک دستی. یادگیری و 
استفاده‌اش آسان است امّا چون بقیۀ تجربه، جذب عمیق و شبیه زندگی 
واقعی می‌شــود، حس غیرطبیعی بودن دارد. ورودی ایده‌آل باید کاملًا 
طبیعی باشد. در آینده، دنبال کردن چشم، دبنال کردن حرکت اندام‌ها، 
دنبال کردن طرز قرارگیری و درک گفتار با هم یکپارچه خواهند شد و 

ورودی‌های اصلی می‌شوند. 
     حرکت در دنیای مجازی را چگونه انجام می‌دهیم؟ اگر بخواهیم از 
حرکت طبیعی در دنیای واقعی برای همبسته کردن حرکت در دنیای 
مجازی استفاده کنیم، به فضای زیادی نیاز خواهیم داشت. امّا حتی در 
آن صورت، چگونه می‌دویم، سینه‌خیر می‌رویم و بالا و پایین می‌رویم؟ 
و چگونه خطر سقوط و افتادن را از میان برمی‌داریم؟ امروز بهترین راه 

حل، استفاده از تسمۀ چرخان )تردمیل( چند سویه )ODT( است.
     ODTهــا هم‌اکنون در بازار موجودند. آن‌ها شــبیه کمربند ایمنی 
کودک با شــانه‌بند هستند که فشــار حاصل از بدن کاربر را تشخیص 
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می‌دهند و از سقوط یا افتادن او جلوگیری می‌کنند. این ODT با همان 
نســبت حرکت کاربر می‌چرخد به نحوی که کاربر را همیشه در مرکز 
حفظ می‌کند. تســمۀ چرخان را می‌توان برای شبیه‌ســازی تپّه یا پلهّ 

تنظیم کرد. یعنی هر حرکتی را بدون خطر سقوط مجاز می‌دارد. 
     با در نظر داشتن این قابلیّت‌ها، من حدس می‌زنم که محتمل‌ترین 
کاربــرد، در ارتباط بــا حوزۀ ســرگرمی خواهد بود، مثــاً بازی‌های 
بیش‌واقعگرایانــه23 که در آن‌ها، همزادهــای دیجیتال ما با همزادهای 
دیجیتال دیگران، در رقابت‌های ورزشــی و شبیه‌ســازی های جنگی، 
بــازی، رقابت و نبرد می‌کنند. کاربران همچنین می‌توانند با موجودات 
کاملًا ساختگی )مثل هیروشی در »بت فراموش نشدنی من«(، تعامل و 
بحث و جدل کنند. با در دسترس قرار گرفتن این تجربیات، انسان‌ها در 
سال 2041 به‌طور فزاینده‌ای در دنیاهای چندگانه زندگی خواهند کرد، 

یکی واقعی، یکی مجازی و یکی ترکیب این دو.
     مــن تعداد زیــادی کاربرد غیر از بازی را هــم پیش‌بینی می‌کنم. 
آموزش یکی از حوزه‌های کاربردی عمدۀ XR خواهد بود. مایکروسافت 
بــه تازگی هولولنز را به قیمت 22 میلیــارد دلار به ارتش آمریکا برای 
آموزش همرسانی )اشــتراک( اطلاعات، آگاهی موقعیتی24 )آگاهی از 
اتفاقاتی که پیرامون شــما در حال وقوع اســت برحسب این که شما 
کجایید، کجا قرار است باشید و این که آیا کسی یا چیزی در پیرامونتان 
سلامتی و ایمنی شــما را تهدید می‌کند. م.( و تصمیم‌گیری فروخت. 
 PTSD واقعیّــت مجازی همچنین برای درمان مشــکلات روانی مانند
)اختلال استرس پس از ســانحه. م.( مورد استفاده قرار خواهد گرفت. 
ما محیط‌های آموزشــی خواهیم داشــت که در آن‌ها معلّمان واقعی و 
مجازی، دانش‌آموزان را به سفر در زمان و مشاهدۀ دایناسورها، ملاقات 
عجایب جهان، گوش ســپردن به اســتفن هاوکینگ و تعامل با آلبرت 
انشــتین می‌برند. کنفرانس‌های ویدیویی زوم می‌تواند جلســات کاملًا 
شبیه واقعی را ارائه کند به نحوی که افراد فکر کنند دور یک میز حضور 
فیزیکی دارند و با هم بر روی یک تختۀ ســفید )وایت‌بورد( مجازی کار 
کنند. در زمینۀ مراقبت بهداشتی، AR و MR می‌توانند در امر جراحی 
به جراحان کمک کنند و VR می‌تواند شرایط عمل دانشجویان پزشکی 
بر روی بیماران مجازی را فراهم سازد. در زمینۀ خرده‌فروشی، مشتریان 
می‌توانند قبل از تصمیم‌گیری و خرید، به کمک واقعیّت مجازی، لباس 
و جواهرات را بر تنشان امتحان کنند، خانه و دفترشان را تزیین کنند و 

در بین مقصدهای گذران تعطیلات یکی را برگزینند. 
     یک مانع عمده در دســتیابی به این تجربیات، تولید محتوا اســت. 
تولید محتوا در یک محیط XR شبیه تولید یک بازی پیچیدۀ سه بعدی 
اســت. باید در بردارندۀ تمام انتخاب‌های احتمالی کاربر باشد، خواص 
فیزیکی و ویژگی‌های مادّی اشیاء واقعی و مجازی را مدل کند، تأثیرات 
نور و هوا را شبیه‌سازی کند و محیطی کاملًا شبیه واقعی را عرضه نماید. 
این ســطح از پیچیدگی، بسیار بزرگ‌تر از آنچه برای ساخت بازی‌های 
ویدیویی و تولید برنامک‌ها مورد نیاز است، می‌باشد. امّا بدون محتوای 

23- hyper-realistic
24- situational awareness

حرفه‌ای و با کیفیت بالا، مردم دستگاه‌ها را نخواهند خرید. و بدون زیاد 
شدن دستگاه‌ها، محتوا درآمدزا نخواهد شد. این مسئلۀ مرغ و تخم‌مرغ 
به یک فرایند تکرارشونده نیاز خواهد داشت که نهایتاً یک چرخۀ درست 
را به‌وجود آورد، درست همان‌طور که تلویزیون و نت‌فلیکس، مدّت زمان 
قابل توجهی طول کشید و سرمایه‌گذاری زیادی انجام گرفت تا چنین 
رونق گرفتند. این به ما می‌گوید پس از آن که ابزارها اختراع شــدند و 

مورد آزمایش قرار گرفتند، تکثیر آن‌ها خیلی سریع خواهد بود. 
      ســرانجام این که XR باید بر مســئلۀ دلزدگی کاربران که غالباً به 
خاطر تأخیر تجربه می‌باشد یا حس گیجی که به دلیل »حرکت گهگاه 
کند دنیا« پیش می‌آید غلبه کند. با پیشرفت فناوری و بهبود پهنای باند 

شبکه، این مشکل هم کاهش خواهد یافت. 

چالش‌های بزرگ XR: چشم غیرمسلّح و رابط مغز- رایانه
     طبیعی‌ترین شیوه برای دیدن یک محیط مجازی، دیدن آن با چشم 
غیرمسلحّ، مثل یک تمام‌نگاشــت25 )تصویری که بر مبنای روش‌هایی 
با امکان ساخت تصاویر ســه بعدی تولید می‌شود به نحوی که تصویر 
حاصل، هماهنگ با تغییر موقعیّت و جهت دستگاه بینایی تغییر می‌کند. 
م.( است. در سال 2015، شرکت واقعیّت آمیختۀ مجیک‌لیپ ویدیویی 
را منتشر کرد که نشان می‌داد یک نهنگ از کف یک سالن ورزش بیرون 
می‌جهد. مردم حدس زدند که این اثر تمام‌نگاشــتی را می‌توانند بدون 
زدن عینک ببینند و به همین خاطر، مجیک‌لیپ یکی از شــرکت‌هایی 
بود که در آن سال صحبت‌های زیادی درباره‌اش شد. لیکن هنگامی که 
مجیک‌لیپ سرانجام محصولاتش را عرضه کرد، معلوم شد که هنوز به 
 MR عینک نیاز هست. امّا این »سوءتفاهم« به وضوح نشانگر جذابیّت

با چشم غیرمسلّح است. 
     متأسفانه، MR با چشــم غیرمسلحّ تنها تحت شرایط غیرمتعارفی 
امکان‌پذیر اســت. در ســال 2013، یک خوانندۀ معروف چینی که در 
ســال 1995 فوت کرده بود، در یک کنسرت، با استفاده از میدان نور 
سه بعدی تمام‌نگاشتی26 به زندگی بازگردانده شد، به نحوی که از روی 
صندلی‌های سالن، واقعی به نظر می‌رسید. امّا فقط از یک فاصله‌ای قابل 
مشــاهده بود و نیز بدون تعامل بود. تمام‌نگاری27 به مرور زمان در حال 
بهبود یافتن است، امّا نامحتمل است که تمام‌نگاری با چشم غیرمسلّح 

تا سال 2041 به خوبی XR با عینک یا با لنزهای چشمی گردد. 
     اگر XR با چشــم غیرمسلحّ، طبیعی‌ترین »خروجی« است، در این 
صورت، طبیعی‌ترین ورودی هم باید رابط مغز- رایانه )BCI( باشــد. در 
ســال 2020، خبر مهمی از طرف شــرکت نورالینک متعلقّ به ایلان 
ماسک منتشر شد که یک BCI عملی را از طریق کارگذاشتن سه هزار 
الکتــرود خیلی نازک در مغز یک خوک، که می‌توانســت فعالیت هزار 
نورون مغز را پایش کند- نشــان می‌داد. این شاخه از پژوهش‌ها، آیندۀ 
خوبی را برای درمان آســیب‌های نخاعی و بیماری‌های عصب‌شناختی 
مثل آلزایمر نوید می‌دهد. امّا چیزی که توجّه رســانه‌ها را بیش از همه 
25- holograph
26- hologram
27- holography
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به خود جلب کرد، باور خوش‌بینانۀ ماســک بــود مبنی بر این که این 
پیشــرفت می‌تواند به احتمال بارگیری28 و بارگــذاری29 فعالیت مغز 
بینجامــد و به ما اجازۀ ذخیره و بازپخش خاطــرات، درج خاطرات در 
مغز فردی دیگر و یا ذخیرۀ آن‌ها به‌منظور جاودانه ساختنشان را بدهد. 
     هــر چنــد بازگو کردن این مطلب ممکن اســت باعــث ناامیدی 
خواننــدگان گــردد، امّا باید گفت کــه آزمایش جــدّی امکان‌پذیری 
فناوری نشــان خواهد داد که دیدگاه ماسک در آیندۀ خیلی دور امکان 
تحقّق خواهد داشت. مســائل متعدّدی حل نشده باقی مانده‌اند. برای 
مثال، کاوش‌ها فقط بخش بســیار کوچکی از مغز را پوشش می‌دهند 
و کاوش‌های مکرّر به مغز آســیب خواهند رســاند. ما از چگونگی قابل 
درک‌کردن این نشانک‌ها30 سردر نیاورده‌ایم و در حال حاضر، تمام آنچه 
در اختیار داریم، نشانک‌های خام و بدون معنی هستند. بارگذاری حتی 
پیچیده‌تر و مسئله‌دارتر است زیرا مغز انسان را تغییر خواهد داد که به 
وضوح پیامدهای سلامتی، محرمانگی و اخلاقی را در پی خواهد داشت. 
نورالینک، پیش‌نمون جالبی را مهندسی کرد امّا تا سال 2041 دستیابی 

به جاه‌طلبی‌ها و بلندپروازی‌های ایلان ماسک نامحتمل خواهد بود. 

     XR جنبه‌های اخلاقی و اجتماعی
  ما در مورد چالش‌های فنی و بهداشتی، در زمان رواج یافتن XR بحث 
کرده‌ایــم. جنبه‌های اخلاقی و اجتماعــی نهادینۀ این فناوری‌ها نیز به 

همان اندازه هراس‌انگیز و دلهره آورند. 
     در »بت فراموش نشدنی من«، هیروشی برای نخستین بار هنگامی 
که آیکو ناخواســته کلمات جادویی را برای احضارش بر زبان آورد، در 
جلوی او ظاهر شد. هیروشی در آشپزخانه و هنگامی که آیکو داشت یک 
بطری شیر را از یخچال در می‌آورد، ظاهر شد. سامانه از کجا فهمید که 
این زمان مناسبی برای این کار بود و مثلًا نه هنگامی که آیکو مشغول 
اســتحمام بود؟ به منظور انتخاب زمان مناسب، سامانه باید تمام مدّت 

آیکو را زیرنظر داشته باشد. آیا این واقعاً قابل پذیرش است؟ 
     اگر ما در تمام روز مجهّز به دستگاه‌هایی مانند عینک یا لنز چشمی 
باشیم، در این‌صورت می‌توانیم همه چیز را ضبط کنیم. از سوی دیگر، 
داشتن »مخزن نامحدود حافظه« هم بسیار عالی است. اگر یک مشتری 
بخواهد زیر قول خود بزند، ما قادر خواهیم بود تا جستجو کنیم و فیلم 
تعهّد کردن او را پیدا کنیم. امّا آیا ما واقعاً می‌خواهیم که هر کلمه‌ای که 
به زبان می‌آوریم ذخیره شود؟ اگر این داده‌ها به‌دست آدم‌های ناجوری 
بیفتد چه؟ و یا توســط کاربردی که مورد اعتماد ماست مورد استفاده 

قرار گیرد امّا پیامدهای ناشناخته‌ای داشته باشد؟
     واضح اســت که ما به وضع مقرّرات در مــورد راهبری و حاکمیّت 
واقعیّت گســترده )XR( نیــاز داریم و باید برای دنیایــی با پیامدها و 
جنبه‌های محرمانگی بســیار بیشــتر از آنچه امروز موجود است، آماده 
باشــیم. خیلی‌ها فکر می‌کنند که تلفن‌های هوشمند و برنامک‌ها، هم 

28- download
29- upload
30- signal

اکنون نیز اطلاعات بسیاری دربارۀ ما دارند، امّا XR همه چیز را در سطح 
کاملًا تازه‌ای مطرح می‌سازد. 

     XR باعث خواهد شــد تا مــا دربارۀ معنی زندگی تجدیدنظر کنیم. 
هزاران سال است که انســان‌ها در جستجوی نامیرایی و زندگی ابدی 
هســتند. با این فناوری‌ها، می‌توانیم بــه احتمال »نامیرایی دیجیتال« 
بیندیشــیم. در یکی از قسمت‌های ســریال تلویزیونی پرطرفدار )آینۀ 
ســیاه(، زنی که دوستش را از دســت داده بود، از اطلاعات دیجیتال او 

برای بازگرداندنش به »زندگی« استفاده کرد. 
     با واقع‌گرایانه‌تر و فراگیرتر شــدن MR، وضعیتی که در این قسمت 
ســریال نشان داده شد، ممکن اســت در آیندۀ نه چندان دوری دست 
یافتنی باشــد. ما پیش از این دربارۀ استفاده از GPT-3 که به ما امکان 
صحبت‌کــردن با چهره‌هــای تاریخی را می‌داد، بحــث کرده‌ایم. )این 
فنــاوری هنوز دارای عیب و نقص اســت امّا به ســرعت در حال بهتر 
شدن اســت(. هم‌اکنون تعداد رشدیابنده‌ای از تأثیرگذاران31مجازی در 
شبکه‌های اجتماعی وجود دارند. فقط مدّتی طول خواهد کشید تا اغلب 

آن‌ها تحت تسلّط هوش مصنوعی و واقعیّت مجازی قرار گیرند. 
     چنیــن »نامیرایی دیجیتال« یا »تناســخ دیجیتــال«، جنبه‌های 
محرمانگی و اخلاقی بسیاری را موجب خواهد شد. آیا هنگامی که کسی 
از داده‌های فردی دیگر برای تولید یک شخصیّت مجازی استفاده کند، 
صرفاً حق نشر32 را نقض کرده است؟ اگر آن شخصیّت مجازی مردم را 
گمراه کند، چه کسی مسئول آن خواهد بود؟ یا کار خلافی انجام دهد؟

     بــا توجّــه به آنچه از ملاحظات اخیر دربارۀ پیامدهای شــبکه‌های 
اجتماعی و هوش مصنوعی آموخته‌ایم، باید از هم‌اکنون به فکر چگونگی 

روبروشدن با چندین برابر این پیامدها بعد از رواج XR باشیم.
     در کوتاه‌مدّت، شــاید مدبرّانه‌ترین راه‌حل، توسعۀ قوانین باشد. و در 
بلندمدّت، ما به مجموعه‌ای از راه‌حل‌ها، شــامل مقرّرات جدید، ســواد 
دیجیتالی گســترده‌تر و ابداع فناوری‌های جدید برای مهار جنبه‌های 

فناورانه نیاز خواهیم داشت. 
     ســخن پایانی این که در ســال 2041، بیشتر کار و سرگرمی‌های 
ما مســتلزم استفاده از فناوری‌های مجازی خواهد بود. ما باید خودمان 
را بــا این پدیدۀ ناگزیز تطبیق دهیم. پیشــرفت‌های عظیم XR در راه 
خواهند بود و احتمالاً از حوزۀ سرگرمی‌ها آغاز خواهند شد. تمام صنایع 
در نهایت دربرگرفته خواهند شــد و در تکاپوی چگونگی اســتفاده از 
XR برخواهند آمد، درســت همان وضعیتی که امروز با هوش مصنوعی 
 XR ،دارنــد. اگر هوش مصنوعــی داده‌ها را به هوش تبدیــل می‌کند
حجم بزرگ‌تری از داده‌ها را با کیفیّت بالاتری از انســا‌ن‌ها، از چشم‌ها، 
گوش‌هــا، اندام‌ها و نهایتاً مغز ما، جمع‌آوری خواهد کرد. این دو با هم، 
یعنــی هوش مصنوعی و XR، رویای مــا را برای درک بهتر خودمان و 
توســعۀ توانائی‌هایمان برآورده خواهند کرد و در این فرایند، امکانات 

تجربه‌های انسان را گسترش می‌دهند. 
ادامه دارد ...
31- influencer
32- copyright
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برگزاری هفتمین کنفرانس پیشرفت‌های معماری سازمانی
پژوهشگاه ارتباطات و فناوری اطلاعات

19 تا 25 آبان ماه 1402- تهران 
اسلام ناظمی

نایب رئیس انجمن انفورماتیک ایران
nazemi@sbu.ac.ir:پست الکترونیکی

پس از گذشت 6 ســال متوالی از برگزاری موفقیت‌آمیز این همایش 
توسط دانشگاه‌ها و مراکز تحقیقاتی برجسته کشور، امسال پژوهشگاه 
ارتباطــات و فناوری اطلاعــات )مرکز تحقیقات مخابــرات ایران( با 
همکاری انجمن انفورماتیک ایران و دانشــگاه شهید بهشتی هفتمین 
همایش ملی پیشــرفت‌های معماری ســازمانی را برگــزار نمود. این 
همایش برای دانشــجویان، مدیران و کارشناسان فناوری اطلاعات و 

علاقمندان به حوزه معماری سازمانی در نظر گرفته شده است.
ویژگی بارز همایش هفتم پیشرفت‌های معماری سازمانی، جهت‌گیری 

نوین و رو به رشد و بالنده تفکر معماری سازمانی در کشور است. 
امســال در این همایش شــعار اصلی معماری ســازمانی وحکمراني 
ديجيتال در نظر گرفته شده بود. ترکیب سازمان برگزارکننده همایش 
متناســب با این ایده تنظیــم گردید و یکی از محورهای پژوهشــی 

همایش نیز به این موضوع اختصاص یافته است. 
همچنین به منظور تلاش برای گســترش خدمات معماری سازمانی 
در صنعت علاوه بر تعریف 8 محورپژوهشــی برای پذیرش مقالات، به 
موضوع کاربرد معماری سازمانی در صنایع و کسب و کارهای گوناگون 
در حوزه‌هــای مختلف خصوصا صنایع ارتباطــات و فناری اطلاعات، 
شهر هوشمند، دولت هوشمند، بانکداری، انرژی، حمل و نقل، صنعت 
خرده‌فروشی و بازاریابی دیجتیال، سلامت، فولاد و سایر امور پرداخته 

شد. 
از 70 مقاله ارســالی به دبیرخانه همایش پس از داوری 18 مقاله به 
صورت ارایه شــفاهی پذیرفته و در 4 نشست ارایه شد و 18 مقاله به 

صورت پوستری پذیرفته شد که در 2 بخش ارایه شدند.
در این همایش علاوه بر سازمان‌های دولتی، حامیان و شرکت‌کنندگان 
از صنایــع و کســب و کارهــای مختلفی حضور فعال داشــتند و در 

بخش‌های مختلف مشارکت نمودند.
در همین راستا کارگاه‌های همایش نیز طیف گسترده‌ای از مخاطبان 
را به ویژه از صنایع و کسب و کارها پوشش داده و ۱8 کارگاه تخصصی 
با همکاری متخصصان و دست‌اندکاران و نیز حامیان همایش معرفی 
و از روز شــنبه 20 آبان ماه تا روز سه شنبه 23 آبان ماه از ساعت 8 
تا 20 اجرا گردید. در این کارگاه‌ها بالغ بر 1500 نفر شرکت نمودند.

در هفتمین همایش همچنین ۴ نشســت تخصصی متناسب با سطح 
انتظارات و نیازهای روز جامعه در موضوعات زیر برنامه‌ریزی شده بود 

که با استقبال شرکت‌کنندگان همراه بود.
پیشرفت‌های معماری سازمانی در حوزه تلکام•	
نقد تحول اداری دولت از منظر معماری سازمانی•	
پیشرفت‌های معماری سازمانی در بانکداری•	
سلامت معماری سازمانی و معماری سازمانی در نظام سلامت•	

ســخنرانان کلیدی همایش نیز از افراد صاحب نظر و شــناخته شده 
برای پوشــش موضوعات اصلی همایش و محورهای پرجاذبه انتخاب 

شده بودند.
رویکردهای منطبق بر اصول معماری ســازمانی در استقرار •	

رویکرد پلتفرمی دولت، دکتر محمد خوانســاری، رئیس ســازمان 
فناوری اطلاعات
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اقتضائات طراحی ســازمان در عصر تحول دیجیتال دکتر •	
مهدی شامی زنجانی، عضو هیئت علمی دانشگاه تهران

چارچوب‌ها، روش‌ها و مدل‌های مرجع در صنعت بانکداری •	
دکتــر John Gotze، عضو هیئت علمی دانشــگاه فناوری اطلاعات 

کپنهاگ دانمارک

حکمرانی نوســازی معماری دکتــر Patrick Derde، رئيس •	
BIAN معماری اطلاعات

دانشــگاه تربیت مدرس برای میزبانی هشتمین همایش پیشرفت‌های 
معماری سازمانی در سال آتی نیز اعلام آمادگی نموده است. 

فهرست کارگاه‌های برگزار شده

.1
مهندس ريحانه علي‌مرادي و مهندس صادق عارف

Celonis و ProcessMaker کارگاه- مدلسازي فرايندهاي کسب و کار و فرايندکاوي با نرم‌افزارهاي
آزمايشگاه معماري سازماني سرويس‌گرا، دانشگاه شهيد بهشتي

  .2
کارگاه-رشد پايدار با مديريت سبد کسب و کار؛ چگونه شرکت‌ها مي‌توانند با معماري متوازن سبد دکتر محمدصادق برادران

کسب و کار، به سوي رشد پايدار حرکت کنند؟ شرکت مشاوره توسعه ديجيتال رايبُد

 .3
مهندس فهيمه سليمي کوچي و مهندس حسين‌پور

کارگاه- حکمراني داده چيست و چرا سازمان‌ها به آن نياز دارند
پژوهشگاه ارتباطات و فناوري اطلاعات

 .4
مهندس رضا کرمي

کارگاه- بدهي معماري چيست و چگونه بايد آن را مديريت کرد؟
شرکت مهندسي نرم‌افزاري گلستان

 .5
دکتر محمود نشاطي، دکتر حسن حقيقي

کارگاه- پلتفرم يکپارچه‌سازي سرويس‌هاي سازماني
دانشگاه شهيد بهشتي

 .6
کارگاه- بررسي موردي يک رويکرد طراحي معماري در برنامه‌ريزي توسعه؛ معماري نظام سلامت مهندس اردوان مجيدي

طراحي شده در تلفيق برنامه پنجم توسعه موسسه مطالعات راهبردي فناوري اطلاعات

  .7
مهندس جعفر زارعي

کارگاه- استفاده از BIAN براي تحول ديجيتال بانک ها
شرکت مشاوره توسعه ديجيتال رايبُد

  .8
دکتر سيداکبر مصطفوي، مهندس محمدجواد راحتيان‌پور

کارگاه- معماري و راهکارهاي يکپارچه‌سازي و تحليل داده
دانشگاه يزد، شرکت پردازافزار رهنمون اطلس

  .9

دکتر پريماه محمدپور،
کارگاه- معماري ترکيب‌پذير و نقش آن در تحول صنعت بانکداري ارائه يک مطالعه موردي مبتني بر 

)BIAN( استاندارد مهندس مهردخت سليماني

مشاوره ارشد معماري و توسعه راه‌کارهاي نوين بانکي، شرکت خدمات انفورماتيک

  .10
مهندس عاطفه تركمن و مهندس تورج اكبري قطار

کارگاه- جايگاه مديريت هويت در معماري سازماني
پژوهشگاه ارتباطات و فناوري اطلاعات، شرکت برهان

  .11
دكتر اميدوار و همكارانشان

کارگاه- علوم اعصاب و معماري سازماني
دانشگاه علوم پزشکي کاشان

  .12
مهندس پرويز وکيلي صادقي

کارگاه- نقش معماري داده در موفقيت پروژه‌هاي بهبود وضعيت سامانه‌هاي نرم‌افزاري موروثي
مرکز مطالعات مهندسي فرايند و مديريت منابع دانشگاه تهران

  .13
دکتر علي کمندي، مهندس رضا گنجي

کارگاه- خدمات متقابل حکمراني داده و ديتا فابريک
دانشگاه تهران، شرکت توسن

  .14
دکتر مهدي فهميده

کارگاه- به کارگيري پلتفرم بلاک چين و فناوري‌هاي قرارداد هوشمند در توسعه سيستم‌ها
University of Southern Queensland
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  .15

دکتر محمدرضا محتاط
کارگاه- بلوغ داد‌ه محوري؛ تعالي هوشمندي در سازمان‌ها

مرکز پژوهشي مهندسي فرآيند و مديريت منابع دانشگاه تهران

کارگاه-مهارت کار با ChatGPTدکتر علي کمندي، دکتر بهار فراهاني، مهندس آصف افصحي16.  

کارگاه- آشنايي با فرآيندکاوي و ابزارهاي آندکتر سيد رئوف خيامي و مهندس محمد صالحي دانشگاه صنعتي شيراز17.  

  .18
خانم پروانه فخيم قاسم‌زاده، آقاي فرهود جعفري کليبر

کارگاه- تحول ديجيتال: از اندازه‌گيري بلوغ ديجيتال تا ايده‌زايي
ايرانسل
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گزارشی مختصر پیرامون متاورس یا فراجهان
داریوش نیک نامی

dniknam@gmail.com:پست الکترونیکی

۱- تاریخچه متاورس 
متاورس اصطلاحی اســت که به دنیای واقعیت مجازی اشاره دارد که 
در آن افراد می‌توانند با یکدیگر و با محیط‌های دیجیتال با اســتفاده 
از فناوری‌های مختلف تعامل داشته باشند. مفهوم متاورس ده‌ها سال 
اســت که وجود داشــته  اما اخیراً به دلیل توســعه وب 3.0 و ظهور 
بن‌ســازه‌ها و برنامه‌های جدید که هدفشان ایجاد تجربیات اجتماعی 

فراگیر و  برخط است، توجه بیشتری را به خود جلب کرده است.
  کلمه “metaverse” توســط نیل استفنســون در سال 1992 در 
رمانش Snow Crash ابداع شــد، جایی که او اینترنت آینده‌نگرانه‌ای 
را توصیف کرد که به کاربران اجازه می‌داد آواتارها را بســازند و دنیای 

مجازی سه بعدی را کشف کنند.
  ایده متاورس تحت تأثیر مفاهیم قبلی فضای مجازی، واقعیت مجازی 
و بازی‌هــای برخط بود که به دهه‌هــای 1950 و 1960 بازمی‌گردد. 
برخی از پیشــگامان این رشــته‌ها عبارتند از مورتون‌هایلیگ، ایوان 

ساترلند، ویلیام گیبسون و جارون لانیر.
  در دهه‌های 1990 و 2000، پروژه‌ها و بن‌سازه‌های متعددی تلاش 
کردند تا تجربیاتی شــبیه به متاورس ایجاد کننــد. با این حال، این 
تلاش‌ها به دلیل فناوری و پهنای باند موجود در آن زمان محدود شد. 

یک مثال روشن آن Google  Earth است.
در دهه‌هــای 2010 و 2020، مفهــوم متاورس به دلیل پیشــرفت 
دســتگاه‌های VR/AR، فنــاوری زنجیرۀ بلوکی، هــوش مصنوعی و 
رایانش ابری محبوبیت و شتاب بیشتری به دست آورد. این فناوری‌ها 
بن‌ســازه‌های متــاورس واقعی‌تــر، تعاملی‌تــر و غیرمتمرکزتر مانند 

Fortnite ،Roblox ،Decentraland و Horizon را فعال کردند.

در ســال 2021، فیس‌بــوک تغییر نام تجاری خــود را به عنوان متا 
اعلام کرد، که نشان دهنده جاه‌طلبی این شرکت برای تبدیل‌شدن به 
یک رهبر در صنعت متاورس اســت. دیدگاه فیسبوک از متاورس یک 
شبکه اجتماعی اســت که افراد را در سامانه‌ها و بن‌سازه‌های مختلف 
ماننــد Instagram ،WhatsApp ،Oculus و Messenger به هم 

متصل می‌کند.

۲- ابعاد گوناگون اکوسیستم متاورس و چالش‌های آن
   متــاورس مانند یک دنیای برخط بزرگ اســت که در آن می‌توانید 
کارهای زیادی را با افراد دیگر انجام دهید، مانند بازی کردن، تماشای 
فیلم، خرید، یادگیری، کار و غیره. می‌توانید از دســتگاه‌های خاصی 
مانند گوشــی یا عینک واقعیت مجازی اســتفاده کنیــد تا ببینید و 
احساس کنید که واقعاً آنجا هستید. شــما همچنین می‌توانید آواتار 
خود را که مانند یک نســخه دیجیتالی از خودتان است بسازید و هر 
طور که می‌خواهید آن را سفارشــی کنید. شــما همچنین می‌توانید 
اقلام مختلفی مانند لباس، ماشــین، خانه و هنر را در متاورس داشته 

باشید و از آنها استفاده کنید.
 متاورس  فقط یک مکان نیســت، بلکه مکان‌های زیادی اســت که 
به یکدیگر متصل هســتند. شــما می‌توانید از مکانــی به مکان دیگر 
بــدون ترک متاورس حرکت کنید. به عنــوان مثال، می‌توانید از یک 
دنیای فانتزی به دنیای علمی‌تخیلی یا از یک موزه به یک کنســرت 
بروید. همچنین می‌توانید از بن‌ســازه‌ها یا برنامه‌های مختلفی مانند 
فیس‌بوک، مایکروســافت یــا Roblox برای دسترســی به متاورس 
اســتفاده کنید. متاورس نیز توســط یک شــرکت یا شخص کنترل 
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نمی‌شود، بلکه توسط افرادی که از آن استفاده می‌کنند و آن را ایجاد 
می‌کنند، کنترل می‌شود.

متاورس هنوز توســط افراد و شــرکت‌های زیادی در سراســر جهان 
در حال توسعه و بهبود اســت. مشخص نیست که متاورس در آینده 
چگونــه خواهد بود، امــا انتظار می‌رود که تأثیر زیــادی بر جامعه و 
اقتصاد داشــته باشد. برخی از مردم فکر می‌کنند که متاورس زندگی 
را سرگرم‌کننده‌تر، راحت‌تر و فراگیرتر می‌کند. برخی دیگر نیز نگران 
هســتند که متاورس مشکلاتی مانند حریم خصوصی، امنیت و اعتیاد 
ایجاد کند. متاورس مفهوم جدید و هیجان انگیزی اســت که امکانات 

و چالش‌های زیادی دارد.
در مجموع ابتکار متاورس تلاش مشترکی توسط رهبران، سازمان‌ها و 
سودبران مختلف فناوری اطلاعات برای ایجاد فضایی مشترک، مجازی 

و همه‌جانبه است که افراد، مکان‌ها و اشیا را به هم متصل می‌کند. 
در حــال حاضر اما هدف بیشــتر  ایــن ابتکار بررســی  چالش‌ها و 
فرصت‌هــای  متاورس، ماننــد حکمرانی، قابلیت همــکاری، ایمنی، 

انسجام و خلق ارزش در فراجهان است.
ایجاد متاورس به یک موجودیت واحد نســبت داده نمی‌شــود، بلکه 
بیشــتر به ترکیــب و  همگرایی فناوری‌ها و روندهای مختلف اســت 
کــه تجارب دیجیتالی فراگیر و پایدار را امکان پذیر می‌کند. برخی از 
عوامــل کمک کننده عبارتند از واقعیت مجازی )VR(، واقعیت افزوده 
 ،)HMD( سبک‌های کاری انعطاف‌پذیر، نمایشگرهای روی سر ،)AR(
پــردازش ابری، اینترنت اشــیا )IoT(، 5G، هــوش مصنوعی )AI( و  

محاسبات فضایی. 
هدف متاورس ارائه بســتر جدیدی برای تعامل اجتماعی و اقتصادی 
و همچنین ســرگرمی ‌و آموزش است. متاورس می‌تواند حس حضور، 
نمایندگی و هویت را در دنیای مجــازی به کاربران ارائه دهد، جایی 
کــه آنها می‌توانند ایجاد کننــد، کاوش کنند، ارتباط برقرار کنند و با 
دیگران تجارت کنند. متاورس همچنین می‌تواند اشــکال جدیدی از 
خلاقیت، همکاری و نوآوری را در حوزه‌ها و صنایع مختلف فعال کند. 
گســترش این بعد از متاورس  به تنهایــی انقلابی در صنایع مختلف 

ایجاد می‌کند.
شــایان ذکر است هم اکنون مایکروسافت برای تعامل تیم‌های توسعه 

در سراسر جهان از  بن‌سازۀ فراجهان استفاده می‌کند. 
 دامنــه متاورس به یک بن‌ســازه یا برنامه محدود  نمی‌شــود، بلکه 
شبکه‌ای از جهان‌های مجازی به هم پیوسته و شبیه سازی‌ها را در بر 
می‌گیرد که می‌توانند به طور همزمان توسط تعداد بسیار نامحدودی 
از کاربران تجربه شــوند. متاورس همچنیــن می‌تواند قابلیت تعامل 
داشــته باشد، به این معنی که کاربران می‌توانند به طور یکپارچه بین 
محیط‌های مختلف حرکت کننــد و از دارایی‌های دیجیتال و هویت 

خود در چندین پلت فرم استفاده کنند.  
 آینده متاورس نامشــخص اســت، اما احتمالاً با توســعه فناوری‌ها، 
استانداردها و مقررات جدید و همچنین پذیرش و مشارکت کاربران و 

سازندگان شکل خواهد گرفت. برخی از مزایای بالقوه متاورس شامل 
تقویت ارتباطات اجتماعی، گسترش دسترسی به اطلاعات و فرصت‌ها، 

تقویت تنوع و شمول، و تحریک رشد اقتصادی و نوآوری است. 
برخــی از چالش‌های بالقوه متاورس نیــز  عبارتند از: تضمین حریم 
خصوصــی و امنیــت داده‌ها، حفاظــت از مالکیت معنــوی و حقوق 
مالکیت، حکمرانی، رسیدگی به مسائل اخلاقی و قانونی، و پیشگیری 

از اعتیاد و آسیب.

3- روند سرمایه‌گذاری و بازیگران اصلی متاورس
شــرکت‌ها و سازمان‌های زیادی هســتند که روی توسعه متاورس یا 
جنبه‌های مختلف آن ماننــد فناوری، محتوا، حکمرانی و خلق ارزش 
بعنــوان  ابعاد  اصلی  و  ارکان چهارگانه  متــاورس کار می‌کنند. بر 
اســاس نتایج جســتجوی در  وب  برخی از بازیگران کلیدی در حال 

حاضر عبارتند از:
۱ - بن‌ســازه‌های متا، که قبلًا به نام فیس‌بوک شــناخته می‌شد، که 
خــود را تغییر نام داد تا دیــدگاه خود را برای ایجــاد دنیای برخط 
همه‌جانبه‌تــر و مرتبط‌تر منعکس کند. متا  در ســال 2022 بیش از 
10 میلیارد دلار برای ساخت متاورس سرمایه‌گذاری کرده و با مجمع 
جهانی اقتصاد )WEF( برای تسریع در توسعه چارچوب‌های حکمرانی 

و سیاست گذاری برای متاورس2 شریک شده است.
۲ - مایکروســافت که  اکتیویژن بلیزارد، توسعه دهنده و ناشر بزرگ 
بازی‌هــای ویدیویی را بــه مبلغ 70 میلیــارد دلار خریداری کرده تا 
تجارت بازی خود را گسترش دهد و بلوک‌های سازنده برای متاورس 
فراهــم کند. مایکروســافت همچنین آواتارهــا و محیط‌های مجازی 
ســه بعدی را به سیســتم گپ زنی Teams خود به عنوان بخشی از 
برنامه‌های بلندپروازانه خود به سمت metaverse اضافه کرده است. 
۳ - انویدیا، که omniverse را راه‌اندازی کرد تا امکان توسعه دنیای 
مجازی سه بعدی را فراهم کند.omniverse  انویدیا بن‌سازه‌ای ‌است 
که ســازندگان، طراحان و مهندســان محتوای ســه بعدی را در یک 
فضای مجازی مشترک به هم متصل می‌کند، جایی که آنها می‌توانند 

با یکدیگر همکاری کنند و سناریوهای واقعی را شبیه‌سازی کنند.
  روبلکس که یک بن‌ســازه محبوب  بازی‌های  برخط  اســت که به 
کاربران اجازه می‌دهد بازی‌هایی در ژانرهای مختلف بســازند و بازی 
کنند. Roblox یکی از پیشگامان متاورس در نظر گرفته می‌شود، زیرا 
تجربه‌ای اجتماعی و همه جانبه را برای میلیون‌ها بازیکن در سراســر 

جهان ارائه می‌دهد.
 -  هلدینگ  تنســت که یک شــرکت فناوری چینی است که دارای 
چندین بن‌ســازه و خدمات مرتبــط با بازی، رســانه‌های اجتماعی، 
سرگرمی، تجارت الکترونیکی و رایانش ابری است. تن‌سنت همچنین 
در حال سرمایه گذاری در متاورس است، زیرا اخیراً سازنده بازی‌های 
ویدیویــی بریتانیایی Sumo Group را به مبلغ  بیش از یک میلیارد 
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دلار خریداری کرده اســت. تن‌ســنت همچنین دارای سهام در سایر 
شــرکت‌های مرتبط با متاورس نیز هســت  مانند Epic Games  و 

.Meta Platforms Roblox
 اینها چند نمونه از میزان ســرمایه‌گذاری  توســط بازیگران کلیدی 
متاورس در حال حاضر هستند که روند فناوری‌های آینده در متاورس 

را شکل می‌دهند.

۴- پروژه مجمع جهانی اقتصاد در متاورس 
 مجمــع جهانی اقتصاد )WEF( ابتکار جدیــدی را  با عنوان دهکده 
جهانی همــکاری در زمینه تعریف و ســاخت متاورس در می‌2022 
آغاز کرده که بیش از 60 شرکت پیشرو در فناوری و سایر بخش‌ها را 
در کنار کارشناسان، دانشــگاهیان و جامعه مدنی گرد هم می‌آورد تا 
توســعه حکمرانی  و چارچوب‌های سیاست‌گذاری را  برای فراجهان و 

تقویت فرصت‌های ارزش آفرینی اقتصادی و اجتماعی محقق نماید.
 پروژه مجمع جهانی اقتصاد بر دو حوزه کلیدی تمرکز دارد: حکمرانی 

فراجهان و خلق ارزش اقتصادی و اجتماعی. 
 همچنیــن مجمع جهانــی اقتصاد از نمونه اولیــه دهکده  همکاری 
جهانــی خود در فضای متاورس در ژانویه  ۲۰۲۳ پرده برداری کرده، 
یــک فرایند هدفمند که در آن ســازمان‌ها می‌توانند برای یادگیری، 
ایجــاد راه حل‌ها و اقدام در مورد مهم‌ترین چالش‌های جهان گرد هم 
آمده و به‌طور زنده تبادل نظر کنند. )ایده تاســیس ســازمان ملل در 
فراجهان پروژه دهکده همکاری جهانی محصول  مشارکت بین مجمع 

جهانی اقتصاد،  شرکت Accenture و مایکروسافت است.

۵- گزارش گروه گارتنر پیرامون متاورس 
گارتنر در آوریل 2022 گزارشــی دربــاره فرصت‌های متاورس برای 
رهبران محصولات فناوری منتشــر کرد که راهنمایی‌هایی را در مورد 
نحوه  ایجاد یک متاورس اخلاقی و فراگیر ارائه می‌دهد و ســازمان‌ها 
را در بخش‌های خصوصــی و عمومی، از جمله تجارت، جامعه مدنی، 
دانشــگاه و سیاســت گذاران  درگیر می‌کند. این گزارش سه مرحله 
همپوشــانی تکامل متاورس را تشــریح می‌کند: ظهور، پیشــرفت و 
تکامل، و نشان می‌دهد که چگونه رهبران محصولات فناوری می‌توانند 
محصولات و راه‌حل‌هایی در فراجهان  بسازند، فرصت‌های الهام‌گرفته 
از فراجهان را شناســایی کنند، همکاری را برای حمایت از تجربیات 
متاورس گسترش دهند، و برای جایگزینی مدل‌های نوین  کسب ‌وکار 

در آینده آماده شوند.
گارتنر شــیپور الزام به خلق  مدل‌های نوین کسب‌وکار را در فراجهان 

به صدا در آورده است.
این گزارش همچنین فناوری‌ها وگرایش‌های کلیدی را که با متاورس 
تلاقی می‌کنند، مانند محاســبات فضایی، ابرکاربردها، قیمت‌گذاری 
قابــل ترکیبی و کاربرد‌های میــان برنامه‌ای با قابلیــت  درآمدزایی 

برجسته می‌کند. 
این گزارش به رهبران محصــولات فناوری توصیه می‌کند که منتظر 
نمانند تا متاورس  کاملًا بالغ شــود، بلکه از هم‌اکنون فرصت‌های آن  
را ارزیابی کنند و مســیری طولانی از نوآوری را بر اســاس ترکیبی از  

فناوری‌های نوظهور  ایجاد کنند.

۶- جمع بندی
متاورس یا همان جهان مجازی و یا فراجهان در کنار جهان واقعی اما 
به‌کلی متفاوت، اصطلاحی است که دنیای واقعیت مجازی را توصیف 
می‌کنــد که در آن افراد می‌توانند با یکدیگر و با محیط‌های دیجیتال 
با اســتفاده از فناوری‌های مختلف تعامل داشــته باشــند. متاورس 
تاریخچــه‌ای طولانی در توســعه دارد که تحت تأثیر داســتان‌های 
علمی‌تخیلی، فضای مجازی، واقعیت مجازی و بازی‌های برخط است. 
 ،VR/AR متاورس در ســال‌های اخیر به دلیل پیشرفت دستگاه‌های
فناوری  زنجیرۀ بلوکی، هوش مصنوعی و محاســبات ابری محبوب‌تر 
و قابل اجراتر شده اســت. متاورس به عنوان آینده بالقوه اینترنت در 
نظر گرفته می‌شــود که در آن افــراد می‌توانند به روش‌های فراگیر و 
غیرمتمرکز ایجاد کنند، معاشــرت کننــد، کار کنند و بازی کنند. با 
ایــن حال، متاورس چالش‌ها و خطرات زیادی مانند حریم خصوصی، 
امنیت، مقررات و اخلاقیات را نیز به همراه دارد. بنابراین، متاورس نه 

تنها یک پدیده فناورانه، بلکه اجتماعی و فرهنگی نیز  هست.
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دانشــجوي ســال اولي: کســي که فکر مي‌کند با تحصيلات •	
دانشگاهي مي‌تواند آيندة بهتري براي خودش بسازد.

دانشجوي ســال دومي: کســي که فکر نمي‌کند با تحصيلات •	
دانشگاهي بتواند آيندة بهتري براي خودش بسازد.

دانشجوي سال سومي: کسي که مطمئن شده است با تحصيلات •	
دانشگاهي نخواهد توانست آيندة بهتري براي خودش بسازد.

دانشجوي سال چهارمي: کســي که ديگر نه فکر مي‌کند، نه به •	
چيزي اطمينان دارد و نه آينده‌اي براي خود متصوّر است.

دانشجوي مشروط: دانشــجويي که به‌خاطر علاقة زياد به درس •	
خواندن، مورد حسادت قرار گرفته و از اين رو دانشگاه او را ملزم کرده 
است که در ترم بعدي بيش از حدّ معيني واحد انتخاب نکند تا به بقيه 
هم برسد! کلمة مشروط از مشروطه مي‌آيد که عده‌اي معتقدند باعث 
رونق گرفتن دانشگاه درايران شد وعدّة ديگري هم معتقدند که رونق 

گرفتن کار شروط‌ها باعث از بين رفتن مشروطه شد.
تقلّب: دانش دوپينگي•	
جزوه: دستنوشته‌هايي که گمان مي‌شود عصارة يک کتاب است امّا •	

در واقع تفالة بخشي از آن است. دستگاه تفاله‌گيري استاد.
استاد حل تمرين: دانشجوي ســال بالاتــري که در ازاي شنيدن •	

لفظ »اســتاد« چنان از خود بي خود مي‌شود که تن به مسخره شدن 
توسط سي چهل تا دختر و پسر مي‌دهد.

خرخوان: موجودي که توانايي مطالعة مداوم به مدّت 72 ســاعت •	
را دارد. نطفة اين موجودات در دورة دبيرســتان بســته مي شود و در 

کلاس‌هاي کنکور به بلوغ مي‌رسد.
تريا: محلي براي فرار از غذاي ســلف ســرويس که در اين حالت •	

مصداق بــارز از چاله به چاه افتادن اســت. از لحــاظ فرهنگي براي 
پژوهنــدگان زبان کوچه و بازار و کاشــفان فحش‌هاي جديد اهميت 

دارد. 
سلف )غذاخوري(: فعال‌ترين آزمايشگاه و واحد توليدي هر •	

دانشــگاه که توانايي تبديل موجودات گوناگــون به غذا را دارد. 
مکاني که توانايي بازيافت چمن‌هاي محوطه به شکل قرمه‌سبزي 

را دارد.
کتابخانه: جايي براي حرف زدن، ردو بدل کردن جزوات و فايل‌هاي •	

بلوتوثي، و بعضاً رونويسي تکاليف و تمرينات.
بورسيه: همزماني کار و تحصيل که حاصل آن تلفيق درس‌نخواني •	

و از زير کار در رفتن است.
تحقيق: تأليف يا ترجمة بخشــي از کتابي که اســتاد در نظر دارد •	

بعداً به‌نام خودش چاپ کند، در ازاي گرفتن مقدار ناچيزي نمره.
پروپوزال: نوشــتة کوتــاه بي‌ربطي که در آن دربارة نوشــتة بلند •	

  )copy & paste( بي‌ربطي که بعداً نوشــته يــا بريده و چســبانده
خواهد شد، توضيح داده مي‌شود. مقداري متن پراکنده در کتاب‌ها و 
پايان‌نامه‌هاي قديمي‌تــر در يک فايل و چاپ کردن و صحافي کردن 
آن. اين کار معمولاً به‌طور خودکار و بدون دخالت دست و ذهن انجام 

مي‌شود.
دانشنامه )مدرک(: در پوش کوزه•	
	•)copy & paste( پايان‌نامه: تايپ يا بريدن و چسباندن

معاني واقعي و کاربردي برخي اصطلاحات دانشگاهي
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ليست اعضاي حقوقي 
انجمن انفورماتيك ايران

اعضاي حقوقي فعال در حوزه راه حل هاي اعضاي حقوقي فعال در حوزه راه حل هاي 
برنامه ريزي منابع سازمان و نرم افزارهاي پيشرفته برنامه ريزي منابع سازمان و نرم افزارهاي پيشرفته 

سازمانيسازماني

آریانا پرداز آینده 

آریا سپ مدیریت سیستم پردازشگر

آسان سازان ستاره نوین

ارمغان پارس پرداز

رستاک سامانه ویرا

برگ سیستم پویا 

پرنده های هدایت پذیر از دور

پارس تصمیم

پردازش موازي سامان

توسعه یکپارچه ایلیا 

تحقیق و توسعه ارتباط

تحلیل گران داده فرتاک

تیم یار کیش

شرکت توسعه سرمایه گذاری شبا

جوان ایده پرداز نوین کلیک

چارگون

رایا وران توسعه

راهبر نیروی خراسان )رانیر(

رایانش دانش محور نوین تک

مهندسی رای دانا آفرین

سامه  آرا پردازشگر 

سامانه پی نگار هوشمند

سبز داده افزار

سیستم هاي اطلاعات مدیریت شرق رایا

سیما رایان روز

پرسیس  پردازان  داده  شرکت 
پویا 

شرکت فنی و مهندسی و خدماتی پیام 
صنعت صدرا

صنایع انفورماتیک سدید رادین 

گروه نرم افزاري پیوست

گلرنگ سیستم 

لناوا اینجینیرینگ گروپ  

فرابوم کسب و کاری نو آوری باز

فناوری اطلاعات و ارتباطات پاسارگاد 
آریان )فناپ(

داده ورزي فرادیس البرز

نماتک ایرانیان

مدیریت سیستم های دیجیتال 

مهندسي نرم افزاري رایورز

مبنا داده ارتباط شبکه                            

داده پردازی نیلرام مانا

گروه مشاورین ورانگر نوین

گام الکترونیک

هورماه رابین خاور

اعضاي حقوقي فعال در حوزه نرم افزارهاي اعضاي حقوقي فعال در حوزه نرم افزارهاي 
كاربرديكاربردي

آریا ایمن تدبیر

آمایشگران تجارت کامیاب 

ایده زرین پرهام 

ارقام نگار اندیشه 

ليست اعضاي حقوقي 
انجمن انفورماتيك ايران

شرکت پارسا نواوران سامان ایرانیان

اطلاع رساني پیوند داده ها

 

  

  

  

  

ابع

 

  بردار

  بردار

ه ريزي منا
  ان

 فزار

 فزار

بهره

بهرهي

بمانره
اسزما

رنم اف سه

رنم افد

 

  ي

اهي رطح ت
  

 فراگري 
  د

اپرس مهر ن

نويپد يناس
  

ايشرنمي

يريدمت
صنعتي

رهنمود
اساپرگاد

آورانون

ر الاطع
اه داده

 
 

ایده پرداز تجارت مهر آفاق

آریانا پرداز آینده )آرپا(

اندیشنمدان برنامه سازان کارن

هبسازان ملت

پیشگامان فن آور هوداد

پیشتازان سیب طلایی

پیشرو نگاه زرین

پندار کوشک ایمن 

پژند الکترونیک 

پندار پاکان پاندرا

تدبیرگران توسهع انرژی اترک

توسهع نفاوری اطلاعات جهان ازفارنوین

تدبیرگران نوآوري رایسان 

خدمات منهدسی فن آوری های طیف 
گستر اطلس  طاها

خبره حسابان ره آورد

داده کاوان پیشرو ایده ورانگر

دانیار توسهع پایدار علوم

رایان پرتو نگار

رادمان ارتباط نوتریکا

رها ایده گستر ویرا

سپهر اندیش حساب آسیا 

سروش رایانه ایرانیان

ســازه های اطلاعاتی و ارتباطی سامان 
پرتو گستر آریا

گروه آومزش و ژپوشه

  

  
  مؤسسه تحقيقات اراطابتت و فناوري ااعلاطت

  

    رنم افزار  )ديدج(اگياشن سيستم 

 

شایگان سیسمت

شرکت اطلاع رسانی پیوند داده ها

شرکت آوید پیک فردا

شرکت مشاورین انفورماتیک نیرو )مانیر(

شرکت داده پرداز ماکان سیسمت دانشنمد

نصایع فن آوری طراحان هبیهن

مدیریت عنصت نکو

منهدسی سیسمت های هوشنمد
بدیع اصفهان

مهیا ارتباط مکران

منهدسی راهکارآفرین آدا

)MDS( مجعمت داده ها و سیسمت ها

متین شبکه ویستا

فرادید ارتباط نیلگون

همراهان سیسمت گوهر

همراه الکترونیک آوای پارسی

نوین آوازه گران فرا وب 

نیکو داده ی مجازی زیگورات

رهیاب ریان فردا

رابین هوشنمد سورین

منهدسی رز اتدیشه هوشنمد

ماهان وب گستر آویژه

گروه نفاوری اطلاعات آتیه ویستانگر

گستره چتر نیلی
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هوشمند سازان ارتباط پویا

اعضاي حقوقي فعال در حوزه بانكي و 
بانكداري الكترونيكي

 ارتباطات سرمایه ایرانیان 

الکترونیک تراکنش ویرا 

بهسازان ملت

بانک آینده

پدیسار انفورماتیک ایران

پردازشگران سامان 

پردازش هوشمند هزاردستان 

پرداخت اکترونیک سداد

 ن داردي

  

  

 

  
وخداتن

  

 

ژوشه
  ن ولگو

موزش و پژ
دبون

گروه آم

 

 ن

 ي

 ي

 ي

 ي

الملليبن

ارياخرباات

كنابي م

كنابي

كنابي ي

  سپار

امتي ارنژي 
  ك

يب اطلاعات 

مخ حقيقات

تسيسم ران

ارغواني ياس

ويسامه

اسزامن
تكامس

فانوري

تحزكرم
  

تحگليلر

 ايوپ

ي صيانع

پویا

پردازش اطعلاات مالی پارت

پایا انرژی باتاب 

پایا تراکنش هزاره سوم 

توسعه سامانه های نرم افزاری نگین

تکنولوژی هوشمند نیکا

تجارت الکترونیک پارسیان کیش 

توسعه فناوری کیان پرداز زاگرس

تلکام سافت 

شرکت راهکارهای هوشمند و یکپارچه آسا 

شرکت سکوی کسب و کار الکترونیک

شرکت توسعه سامانه نرم افزاری نگین
 )توسن(

خدمات انفورماتیک

توسعه تجارت الکترونیک نگین توسن 

سفیر آبي آرام 

شرکت مهندسی آتی سازاب ایرانیان 

الکترونیک  ارتباطات  توســعه  شرکت 
تجارت ایرانیان

شرکت صنایع الکترونیک فاران

رایانه خدمات امید

شرکت مشاوره رتبه بندی اعتباری ایران

نف آوران اطعلاات آسام

فناوری اطعلاات ناواکو 

گرایش تازه کیش

گسترش فناوري هاي نوین

صنایع پرسو الکترونیک

شرکت ملی انفورماتیک

نوآوران هوشمند نیکان

اعضاي حقوقي فعال در حوزه اينترنت و پورتال ها

آرامش گستران مینا

ارتباطات مبین نت

داده پردازان ایده شرق

افرا فناوری ایکاد 

فرا ارتباط کویر کاشان 

توسعه فناوری ریز نف پردازش پرشین

داده پردازي پویاي شریف 
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آکام پردازش پارس

ایمن تصویر مهرگان 

ارتباط داده های فراایده 

افرا کارا نت

افرا رابین ارتباط کوشا

ایده آل ارتباطات قرن

پردازش افزار دانا

پیشگامان امن فرادید ویرا

پشتیبان زیر ساخت امید

پیشرو داده ایرانیان پارسه

بانی رایان پرداز نو

بهاور فناوری ویرا

تجارت الکترونیک هوشمند مبنا

توسعه دانش و فناوری کارن

تسلا الکترونیک پیشتازان

تولیدی بازرگانی اشجع باتری

توسعه و تجهیز فدک رایان

توسعه فناوری اطلاعات آیریس

شرکت تعاونی کارکنان خدمات
 ارتباطی رایتل

پارس فایبرنت

پندار کوشک ایمن

پیشتازان اندیشه پویا

داتیس آریانا تیم

سرو حامی پارس

سام تجهیز خاورمیانه ایرانیان

شرکت فنی مهندسی نوآوران
افرا تک هوشمند 

شرکت مهندسي پیما عمران نیرو

شرکت شبکه بانان پاژ

شرکت تجارت سرور ماندگار

شرکت آوای همراه هوشمند 
هزاردستان)کافه بازار(

شرکت مهندسی سیستم های اطلاعاتی 
پیشرو

شبکه اندیش آژمان

روند تازه 

رایا پروژه

دانش افزار نارون شریف

فرابرد داده های ایرانیان

شرکت کلید گستر بینا 
)نت بینا(

شرکت درگاه داده آسمان

کیانا پارسیان کیش

کلیدگستر آینده )نت بینا(

مهندسی سازه اطلاعات سامان

هاست ایران

اعضاي حقوقي فعال در حوزه شبكه و سخت افزار

ٌ
آوید رایانه هیراد 

آرین الماس دیجیتال

آوش افزار

آرسسس پارت پرداز قرن
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ليست اعضاي حقوقي 
انجمن انفورماتيك ايران

شرکت فناوران آتیه گئومات

شبکه گستران یاقوت سرخ

بهاور فناوری ویرا

پارسیان فیبر ارتباط

تحلیلگران اطلاعات نگاره

تحلیلگران ارتباط ایرانیان

توســعه فن آوری ارتباطات و اطلاعات 
راهکار مفید پرداز

شرکت رایانه همراه کیان 

رایان مهر الکتریک 

رابین نوآوری برساد

رادمان داده پردازی فرنام

رهنمون فناوری اطلاعات

خدمات آواژنگ

خدمات رایانه ای بهینه پرداز پویا

سرو رایانه

شرکت نوآوران انفورماتیک

صنایع پرسو الکترونیک

شــرکت مهندســی گســترش ارتباطات نو 
خاورمیانه

کاسپین آبی  آریانا 

کیسان صنعت ایرانیان 

گسترش داده باران آذربایجان

گروه بازرگانی آریانا پارس راژمان

لایف سرویس پارسه

شــرکت مهندســی فرداد رایانه 
اسپادانا )سهامی خاص( 

مهندسی شبکه گستر 

مهندسي افق داده ایرانیان

مهندسین مشاور ارتباط گستران شرق 

اندیشه پرداز دوران

ویژن پلاس اروپا 

نویان ابر آوران

ویرا رسانه افزار

نوین داده پرداز روناش

سامان کارین فناوری هیراد

شبکه گستر نسل جدید

فرا ارتباط گستر پویا

فاوا پارس الکترونیک فارس ویرا

فناوران امن آرنیکا

فناوران اهل قلم نوین

فراز اطمینان کیا مهر

فناوری اطلاعات سهلان

فرصت کیش 

مهندسی ارتباطات دوربرد فارس

مهندسی رایانه پرداز طوفان

مهندسی نرم افزاری گلستان

مفتاح رایانه افزار

مهندسی فناوران آریس آریانا

شبکه پایدار فناوری اطلاعات

ویرا شبکه امن راشا
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مهندسی فناوران آریس آریانا

شبکه پایدار فناوری اطلاعات

ویرا شبکه امن راشا

ليست اعضاي حقوقي 
انجمن انفورماتيك ايران

ليست اعضاي حقوقي 
انجمن انفورماتيك ايران

فناوری اطلاعات و ارتباطات 
اندیشمند آریا

اعضاي حقوقي فعال در حوزةآموزش و پژوهش

آکادمی یاسان

آکادمی آموزشی و تحقیقاتی متاورس 
ایران

الماس رایان ایرانیان

ایران بروکر

اندیشه پردازان چوگان

پژوهشگاه ارتباطات و فناوری اطلاعات

فناوري اطلاعات بین الملل

فناوری اطلاعات مدبران عصر 
فرا اندیشه

 اعضاي حقوقي فعال در حوزة مشاوره

توسعه الکترونیک ماهان

تارا فرآیند تهران

توسعه نو آوری و تجارت آسانا

موسسه حقوقی واقتصادی آرمان ایرانیان

اعضاي حقوقي فعال در حوزه مديريت پروژه

سامانه ورز هزاره

اعضاي حقوقي مشتريان بهره بردار از 
راه حل هاي نرم افزارهاي پيشرفته سازماني 

و بهره بردار از فناوري  اطلاعات

آمایشگران تجارت کامیاب

آئین تجارت الکترونیک آوا

ایریسا

رادمان ارتباط هوشمند افزار

تجارت الکترونیک تدبیر کیش

چکاوک پردازش هوشمند البرز

مجتمع صنعتی سپاهان باتری

راه آرمان مهر نیکان

شرکت توسعه خدمات مراکز داده پیشرو

شرکت سروش آفرینان دیبا

مطبوع عمران

فرهنگ و توسعه کندو

طرح و توسعه الکترونیک افق

شرکت شبکه گستر ساینا 

شرکت نرم افزاری امن پرداز

نرم افزاری ژابیزپردا

 اعضاي حقوقي فعال در حوزه توسعه
 وب فارسی

گروه اقتصادی و فناوری اهلیت و 
اصلیت ماندگار

فناوری پیشرفت تجیر

فناوران ایده پرداز یزدان ایرانیان

اعضاي حقوقي فعال ساير حوزه

الو خودرو

ایده های تجارت کاسپین

توسعه تجارت الکترونیک نوظهور

راسا سازان عصر نوین

پیشگامان تحول سبز آریا

کارامیس

نوید طلوع پارسیان
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