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عمادالدین قاسمی‌پناهگزارش
روزنامه‌نگار

جایگزین های هیجان انگیز برای ترک قمار
پاسخ به هیجان‌های جامعه می‌تواند با طراحی و مهندسی ابزارهای مبتنی بر زیرساخت‌های قانونی امکان‌پذیر شود

شیوع بالای سرطان ریه در زنان
تحقیقات جدید نشان می‌دهد ابتلا به ســرطان در زنان جوان و 
میانسال با نرخ بالاتری نســبت به مردان شیوع پیدا کرده است. 
دانشمندان که در مسیر تلاش برای درک دلیل‌این اتفاق هستند 
متوجه شدند زنان 35 تا 45 ساله با نرخ بالاتری نسبت به مردان 
با سن مشابه به سرطان مبتلا می شــوند. به گزارش سی ان ان، 
برخلاف تصور عموم که سرطان سینه را بیشترین عامل سرطان و 
مرگ و میر در زنان می دانند، مطالعات نشان می دهد که اینطور 
نیست. آندریا مک کی، انکولوژیست و سخنگوی پزشکی داوطلب 
انجمن ریه آمریکا، گفت: »سرطان ریه یک بیماری تهدید‌کننده 
سلامت زنان است و برای همین لزوم آگاهی بخشی به زنان در این 
زمینه احساس می‌شود. در آمریکا سرطان ریه که به آن بیماری 
پنهان نیز گفته می‌شــود، هر روز حدود 164 زن را به کام مرگ 
می‌کشاند.«مک کی گفت: »از نظر تاریخی، سرطان ریه به عنوان 
یک بیماری شایع در مردان مسن به دلیل مصرف دخانیات در نظر 
گرفته می‌شود، اما بر اساس گزارش مرکز کنترل و پیشگیری از 
بیماری‌های ایالات متحده، با اینکه میزان مصرف ســیگار طی 
چند دهه گذشته به‌ویژه در زنان به‌طور قابل‌توجهی کاهش یافته 
است، نرخ سرطان در بین زنان به‌طور معکوس افزایش یافته است؛ 
به‌ویژه در میان زنانی که هرگز سیگار نکشیده‌اند. در واقع، زنانی که 
هرگز سیگار نکشیده‌اند، بیش از دو برابر مردانی که هرگز سیگار 
نمی‌کشند، به سرطان ریه مبتلا می‌شوند.« به‌گفته انجمن سرطان 
آمریکا، سایر عوامل خطر شامل سابقه خانوادگی، قرار گرفتن در 

معرض دود سیگار، رادون، آزبســت، آلودگی و آرسنیک در آب 
آشامیدنی است. باوجود پیشرفت‌های عظیم در درمان، سرطان 
ریه بسیار کشنده است، زیرا اغلب دیر تشخیص داده می شود و 
زمانی که درمان آن سخت‌تر است. محققان امیدوارند که مطالعات 
نشان‌دهنده تفاوت‌های جنسیتی در سرطان ریه، ارائه‌دهندگان 
مراقبت‌های بهداشــتی را از تأثیر این بیماری بر زنان آگاه کند تا 

بتوانند مراقب آن باشند.

کوتاه‌تر  از گزارش

ساخت کمک داور ویدئویی از سوی دانش بنيان ها
روح‌الله دهقانی، معاون علمی، فناوری و اقتصاد دانش‌بنیان رئیس‌جمهور: برای ساخت کمک داور ویدئویی و 
چمن ورزشگاهی در شرکت‌های دانش بنیان رسماً اعلام آمادگی کردیم. برای کشوری که توان تصویربرداری 

ماهواره‌ای دارد ساخت کمک داور ویدئویی دشوار نیست.

تکمیل فیبرنوری در شیراز
عیســی زارع پور، وزیــر ارتباطات و فنــاوری اطلاعــات: پروژه فیبر نوری منازل و کســب‌وکارها در شــهر شــیراز 
براســاس برنامه‌ریزی‌ها با امضای تفاهمنامه‌ای با شهرداری این شــهر به‌زودی آغاز می‌شــود و تا پایان سال 

آینده تمام این شهر تحت پوشش فیبر نوری قرار خواهد گرفت.

بازیعدد خبرعدد خبر

عدد خبر

آن  کــه هــدف  گریــن لایــت  فنــاوری 
هوشمندســازی چراغ‌هــای راهنمایــی 
و رانندگــی اســت بــا اســتفاده از هــوش 
مپــس  گــوگل  ســرویس  و  مصنوعــی 
و  مدل‌ســازی  را  ترافیــک  الگو‌هــای 
پیشــنهادهایی بــرای بهبــود وضعیــت 
چراغ راهنمایــی و رانندگی ارائــه می‌کند. 
در  می‌تواننــد  مهندســان شهرســازی 
۵دقیقــه ایــن توصیه‌هــا را بــا اســتفاده از 

زیرساخت‌های موجود به‌کار گیرند. 

5
دقیقه

فضاپیمای سایکی ناسا به‌مدت ‌26ماه به 
دور ســیارک همنام خود می‌چرخــد و آن را 
با ابزارهــای مختلفی مطالعــه می‌کند. این 
فضاپیمــا پرتاب شــد تا ســفر 6ســاله خود 
به‌ســمت یک ســیارک عجیب را آغاز کند. 
ستاره‌شناســان حدس می‌زنند این سنگ 
فضایی کــه Psyche نامیده می‌شــود، در 
روزهــای اولیــه، منظومه شمســی هســته 

جزئی یک سیاره کوچک بوده است.

26
ماه

مایکروسافت، »کال آف دیوتی«  را 
به نام خود کرد

مایکروسافت سرانجام موفق شد با توافق 69میلیارد دلاری با شرکت 
اکتی ویژن بیلبزارد، بازی Call of Duty را در بزرگ‌ترین معامله 
صنعت بازی به نام خود کند. به گزارش بی‌بی سی، مایکروسافت که 
مالک کنسول بازی ایکس باکس است، پس از تأیید قانونگذاران 
بریتانیا، برای این قرارداد جهانی چراغ سبز نشان داد. سازمان رقابت 
و بازار بریتانیا گفت که نگرانی‌های آنها از انجام این معامله پس از رد 
کردن پیشنهاد اولیه برطرف شده است. باوجود نگرانی‌های رقبایی 
مانند سونی سازنده پلی‌استیشن و تنظیم‌کننده‌ها در مورد رقابت 
در صنعت بازی، فیل اسپنسر، مدیر اجرایی مایکروسافت گیمینگ، 
گفت: فرقی نــدارد روی ایکس‌باکس، پلی‌استیشــن، نینتندو، 
رایانه‌های شخصی یا موبایل بازی کنید می‌توانید روی هر پلتفرم 
بازی‌های اکتی ویژن را انجام دهید. مایکروســافت براساس این 
قرارداد مجدداحقوق توزیع بازی‌های اکتی ویژن را روی کنسول‌ها 
و رایانه‌های شخصی از طریق فضای ابری به ناشر فرانسوی بازی‌های 

ویدئویی Ubisoft واگذار کرده است.

به‌تازگی فهرست مصادیق محتوای مجرمانه به‌روز شده و هرگونه 
قمار، شرط‌بندی یا بخت‌آزمایی در فضای مجازی جرم 

تلقی شده است. با شکل‌گیری اینترنت، بخش 
قابل‌توجهی از اقدامات مجرمانه ازجمله 

قمار و شرط‌بندی به این فضا منتقل 
شد. در دوره‌ای سایت‌هایی که 
در این زمینــه فعال بودند، 
حتی درگاه پرداخت بانکی 
هم داشتند. بدیهی است 
که حاکمیت هم بر همین 
اساس، با اقدامات خود 
تلاش کرد کــه آن را 
مسدود  کند.  کنترل 
کــردن ســایت‌ها و 
درگاه‌هــای بانکــی و 
تدوین قوانین و مقررات 

برای کنترل آنها بخشی از 
این اقدامات بود. به‌تازگی یک 

شبکه ۲۰۰نفره اجاره کارت‌های 
بانکی برای انجــام کلاهبرداری‌های 

اینترنتی و ثبت‌نام در سایت‌های شرط‌بندی 
هم منهدم شد. با این حال، یک موضوع را نمی‌توان 

انکار کرد. جامعه به‌طور طبیعی نیاز به هیجان دارد 
که این هیجان با ابزارهای مشروع و قانونی باید پاسخ داده شود. 

درواقع، در حوزه سرگرمی نوعی عرضه و تقاضا دیده می‌شود.

پاسخگویی درست به هیجان
محمدجعفر نعناکار، حقوقدان فعال در حــوزه فناوری در گفت‌وگو 
با همشهری در پاسخ به این پرسش که آیا می‌توان جایگزینی برای 
قمار و شرط‌بندی که اکنون شکل آنلاین آن به‌شدت رواج پیدا کرده، 
یافت، می‌گوید: »در اینگونه موضوعات به 2مسئله باید توجه شود. اول 
اینکه زیرساخت بعضی موارد اساسا جایگزین‌ناپذیر است. به این معنی 

که نمی‌توان به‌عنوان مثال برای فساد زیرساخت تهیه کرد.«نعناکار 
با این حال با اشاره به اینکه در حوزه ســرگرمی عرضه و تقاضایی در 
جامعه وجود دارد، معتقد است که اگر بشــود ممیزی درستی برای 
حوزه سرگرمی انجام داد و احکام قانونی و شرعی که قابل اعمال بر آن 
موضوع است بتوان اعمال کرد، می‌شود چیزی را طراحی کرد که همان 
هیجانات را دارا باشد و همان تقاضایی را که در جامعه وجود دارد جواب 

دهد و در عین حال، وارد مسائلی مانند بخت‌آزمایی و قمار هم نشود.

طراحی براساس قواعد
این حقوقدان لازمه تبدیل نشدن یک کسب و کار یا سرگرمی به قمار 
را قواعد و چارچوبی می‌داند که به طور کامل شفاف باشد. نعناکار در 
توضیح می‌گوید: »یعنی مشخص باشد که این سرگرمی چیست و از 
آن سو، کســی که می‌خواهد طراحی و مهندسی چنین سرگرمی را 
انجام دهد، براساس قواعد و محدودیت‌هایی که وجود دارد کارش را 
انجام دهد.« به‌گفته او »در کشور ما هم بارها این اتفاق افتاده است. 
یعنی خیلی وقت‌ها چیزهایی داریم که هیجان قمار را دارد، اما 

در عین حال قمار هم نیست«.

طراحی زیرساخت
نعناکار درنهایت عرضه و تقاضای حوزه سرگرمی 
را غیرقابل انکار می‌داند و می‌گوید: »سؤال این 
است که آیا می‌توان هیجاناتی را که جامعه 
به آن نیاز دارد، تامین کــرد؟« جواب او 
هم مثبت است، اما در عین حال تأکید 
می‌کند این کار با زیرساخت مبتنی بر 
فساد ممکن نیست بلکه پاسخ دادن به 
اینگونه هیجانات براســاس زیرساخت 
مبتنی بر شناخت قواعد اسلامی و حقوقی 
ممکن است. به‌گفته نعناکار، اگر شناسایی 
این قواعد به درستی انجام شود می‌توان با 
مهندسی بخشی از این سرگرمی‌ها را طراحی 

و ایجاد کرد.

نگاهی به سابقه تدابیر قانونی
سال1397رمضانعلی ســبحانی‌فر، نماینده وقت مجلس و 
عضو کمیته تعیین مصادیق مجرمانه به سهل‌انگاری بانک مرکزی 
در این زمینه اشاره کرد. سپس در سال1399رضا تقی‌پور، نماینده 
تهران در مجلس از دستور قرار گرفتن طرح جرم‌انگاری قمارآنلاین 
و سایت‌های شــرط‌بندی خبر داد. پس از آن در سال 1400بود که 
نمایندگان مجلس در مصوبه‌ای تعاریف و مصادیق شــرط‌بندی و 
قماربازی در فضای مجازی و حقیقی را مشخص کردند. شورای‌عالی 
فضای مجازی هم در سال1401سند پیشگیری و مقابله با قمار در 
فضای مجازی را در قالب اجرای سند طرح کلان و معماری شبکه ملی 

اطلاعات به تصویب رساند. 


