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صنعت بازی های رایانه ای، صنعتی پولســاز 
در دنیاســت و گردش بالای مالی آن به دلیل 
افزایش گیمرها به صورت مرتب سیر صعودی را 
طی می کند. در سال های اخیر اما، بازی سازان 
ایرانی هم بیکار نبوده و تلاش های گسترده ای 
برای ساخت انجام داده و بازی هایی متناسب 
با فرهنگ کشور تولید و روانه بازار کرده اند. 
بد نیســت به این نکته هم اشاره کنیم که در 
این زمینه حتی موفقیت های بین المللی نیز 
داشــته ایم. با این حال، این صنعت در داخل 
ایران بازهم باید تقویت شود؛ کشوری که طبق 
آخرین آمارهای ارائه شده از سوی بنیاد ملی 
بازی های رایانه ای بیش از 34میلیون گیمر در 

آن فعال هستند.

موفقیت بازی سازهای ایرانی
محمدامین حاجی هاشمی، مدیرعامل بنیاد ملی 
بازی های رایانه ای به همشــهری گفت: »یکی از 
بازی های ایرانی اکنون بیــش از ۲۰میلیون بار در 
کشور نصب شده است. این بازی در کشورهای دیگر 
هم ۵میلیون بار نصب شده است. ما بیش از ۵شرکت 
بازی سازی داریم که فعالیت بین المللی دارند. ده ها 
تیم و شرکت بازی ساز هم داریم که توانسته اند در 
کشــورهای دیگر بازی های خود را منتشر کنند. 
با این حال، به دلیل تحریم های ظالمانه متأسفانه 

بازی سازان به سختی می توانند کار کنند.«

ساخت بازی دو بعدی و سه بعدی
یکــی از شــرکت های دانش بنیان کشــور با 
اســتفاده از فناوری های یونیتــی و بلاکچین و 
با آخرین ابزارهای روز دنیــا موفق به طراحی و 
تولید بازی های گرافیکی دوبعدی و ســه بعدی 
ماجراجویی شــده کــه از جذابیــت گرافیکی 

فوق العاده ای برخوردار اســت. بازی های مشابه 
خارجی در فروشــگاه های نرم افزار بین المللی با 
هزینه های بالایی برای تداوم استفاده کاربر شارژ 
می شوند. موتورهای بازی سازی همچون یونیتی 
و »آنریل انجین« می توانند قوانین فیزیک را با 
دقت در یک محیط بازی ویدئویی پیاده کنند. 
همچنین بازی های ویدئویی با تهیه محیط های 
مجازی، وســیله خوبی برای تمرین روبات های 

قابل استفاده در محیط واقعی فراهم می آورند.

صنعت رو به رشد
ناصــر محمــودی، مدیرعامــل این شــرکت 
دانش بنیــان درباره اهمیت ســاخت بازی های 
گرافیکی، گفت: »صنعت بازی سازی در ایران، 
صنعتی رو به رشد و آینده دار است. با این حال، 

باید محدودیت ها و مشــکلات موجــود در این 
حوزه را بشناسیم و آنها را حل کنیم. این صنعت 
در ایران طرفــداران بی شــماری دارد. با توجه 
به اینکه این گــروه عمدتا زیر 3۵ســال  دارند، 
ظرفیت بســیار زیادی برای رشــد این صنعت 
به خصوص از جانب جوانان و نوجوانان وجود دارد. 
از کاربردهای دیگر گیمیفیکیشــن، استفاده از 
آنها در آموزش الکترونیکی، آزمون الکترونیکی 
و مسابقه بین فراگیران است که کاربرد بسزایی 
در حــوزه آمــوزش دارد.«  Gamification به 
اســتفاده از عناصر و تکنیک های بازی ســازی 
در زمینه های غیربازی اشــاره دارد. این رویکرد 
به منظور افزایش انگیزه، مشــارکت و تعامل در 
فعالیت هایی استفاده می شود که به طور سنتی 

بازی به حساب نمی آیند.

بازیهایایرانیدرآنسویمرزها
طبق آخرین آمارهای ارائه شده از سوی بنیاد ملی بازی های رایانه ای، بیش از 34میلیون گیمر در کشور فعال هستند

ساسان شادمان منفردگزارش
روزنامه نگار

فیبرنوریدر100متریمنازل
عیســی زارع پور، وزیر ارتباطات و فناوری اطلاعات: پوشــش فیبرنــوری تا نزدیکی منــازل در حال حاضر طبق 
استاندارد فعلی تا ۳۰۰متری به روز می شود که احتمالا برای ســال آینده تا ۱۰۰متری هم پیش می رود. مردم 

باید برای این امکان درخواست و مودم خود را ارتقا دهند.

کشفیکسیارهجدید
ستاره شناسان یک سیاره خارج از منظومه شمسی با کمک تلسکوپ فضایی جیمز وب رصد کرده اند که 
به دلیل وجود متان و دی اکسید کربن، احتمال می رود اقیانوسی روی آن وجود داشته باشد. شعاع سیاره 

مذکور دوبرابر زمین است و حدود ۷۰سال نوری با سیاره خاکی فاصله دارد.

فضا

کشف منشأ یک سیگنال مرموز

منشأ »سیگنال میان ستاره ای« مرموز مرتبط با موجودات 
فضایی پیدا شد. این سیگنال به شهاب سنگی مرتبط بود که 
در سال۲۰۱4 در شمال پاپوآ گینه نو فرود آمد و بسیاری از 
محققان و البته مردم را متحیر کرد. به گزارش روزنامه سان، 
این ســیگنال در واقع متعلق بود به امواج صوتی  موادی که 
سال گذشته از اقیانوس بیرون کشیده شدند. اکنون اعتقاد 
بر این اســت که امواج صوتی توســط کامیون ایجاد شده  و 
این شــک و تردید را ایجاد کرده که مواد جمع آوری شــده 
منشأ بیگانه نداشته اند. این تحقیق توسط برخی از محققان 
دانشگاه جانز هاپکینز انجام شــده است. بنجامین فرناندو، 
لرزه شناس ســیاره ای که این تحقیق را رهبری کرده است، 
می گوید: ســیگنال در طول زمان تغییر جهت داد؛ دقیقا به 
سمت جاده ای که از پشت لرزه سنج می گذرد. سخت است که 
سیگنالی را دریافت کنیم و ببینیم که به چیزی مهم مربوط 
نیســت. کاری که می توانیم انجام دهیم این است که نشان 
دهیم ســیگنال های زیادی از این دست وجود دارد و اینکه 
این سیگنال دارای تمام ویژگی هایی است که از یک کامیون 
انتظار داریم و مخالف ویژگی هایی که از یک شهاب ســنگ 
توقع می رود. محققان یافته هــای خود را در کنفرانس علوم 
قمری و سیاره ای در ۱۲مارس )فردا( در هیوستون به بحث 
می گذارند. سال گذشته مواد مختلفی در نزدیکی محل فرود 
شهاب مورد بحث کشف شد. به دلیل رابطه ای که بین امواج 
صوتی و سقوط شهاب ســنگ وجود داشت، بسیاری بر این 
باور بودند که این امواج منشــأ بیگانه دارنــد. فرناندو و تیم 
محققان به این نتیجه رسیدند که موادی که به دست آمده 
احتمالا شهاب سنگ های معمولی هستند و هیچ ارتباطی با 
موجودات فضایی ندارند. فرناندو در پایان می گوید: هر آنچه 
سال گذشــته در کف دریا یافت شد، صرف نظر از اینکه یک 
سنگ فضایی طبیعی یا یک قطعه فضاپیمای بیگانه باشد، 

کاملا به این شهاب سنگ بی ارتباط است.

عدد خبر

دانش بنیان

 ChatGPT چت بــات هــوش مصنوعــی
روزانه بیش از نیم میلیون کیلووات  ساعت 
برق مصرف می کند. در مقایسه، متوسط 
مصرف بــرق روزانه یــک خانــوار آمریکایی 
فقط 29کیلووات ساعت اســت؛ به عبارت 
دیگر، ایــن هــوش مصنوعی ۱۷هــزار برابر 
بیشتر برق مصرف می کند. این میزان برق 
مصرفی برای پاســخ به حدود 2۰۰میلیون 

درخواست در روز صرف می شود.

17
هزار برابر 

کالیفرنیا چشــم اندازی از ایستگاه های 
مرتفــع قطارهــای گلولــه ای را ارائه کرد 
که بــه زودی بــر فــراز شــهرهای ســاحل 
غربــی آمریــکا بــا ســرعت 22۰مایــل 
برساعت حرکت می کنند. دولت بایدن 
۳.۱میلیــارد دلار بــرای پروژه هــای خــط 
راه آهــن گلولــه ای بــه ایالــت کالیفرنیــا 

اختصاص داد.

220
مایل بر ساعت

تولید تونر چاپگر با دستگاه ایرانی
متخصصان ایرانی موفق به ســاخت ماشــین آلات تولید تونر 
شــدند که امکان تولید انبوه این مواد پرمصرف و گران قیمت 
مورد اســتفاده در تجهیزات چاپ و تکثیر را در کشور فراهم 
می کند. به گزارش همشهری آنلاین، تونر همان پودری است 
که در دســتگاه های چاپگر و فتوکپی به عنوان جوهر مصرف 
می شــود. با توجه به وارداتی بودن، تولید تجهیزات ســاخت 
تونر می تواند وابستگی صنعت چاپ کشور را به واردات تا حد 
قابل توجهی کاهش دهد. بر همین اساس و با توجه به نیاز مبرم 
کشور، متخصصان یک شرکت دانش بنیان دست به کار شده و 
توانسته اند ماشین آلات تولید این پودرهای رنگی را در کشور 
بومی سازی کنند. محمدحســین حسنی، مدیرعامل شرکت 
سازنده با اشاره به طراحی و تجاری سازی ماشین های خط تولید 
تونر، گفت: »پس از تحقیقات دریافتیم که برای تولید تونر ابتدا 
باید ماشین های تولید آن را در کشور بسازیم و با سرمایه گذاری 
شخصی و پس از صرف ۱۵ســال کار پژوهشی و توسعه ای، به 
توانمندی تولید تونر با یک فرمول منحصر به فرد دست یافتیم.«

آمار و ارقام 
در پایــان ســال 2۰2۳ تعــداد 
گیمرهــا بــا 4.2۱درصــد افزایــش 
نســبت به ســال قبل بــه ۳میلیارد و 

9۰میلیون نفر رسید. 
درحــال حاضــر بیــش از یــک 
میلیــارد و 5۰۰میلیون گیمــر در قاره 

آسیا مشغول بازی هستند.
55درصــد گیمرهــا را مــردان 

تشکیل می دهند.
6۱8میلیون نفر معادل 2۰درصد 
از گیمرهــای جهــان زیــر ۱8ســال  

دارند.
2۱6میلیون نفر معادل ۷درصد 
از گیمرهــای جهــان بــالای 65ســال 

 دارند.
66درصــد از گیمرهــا به دلیــل 
آرامش و اســتراحت سراغ بازی های 

رایانه ای می روند.


