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   کروناى خودت را بساز!
بگذارید تا چند هزار کیلومترى از محله حادثه دور 
شویم و سرى به استودیوى شناخته شده اندمیک در 
بریتانیا بزنیم. نزدیک به هشت سال از عرضه رسمى 
یکى از تاثیرگذارترین عناوین این اســتودیو، یعنى 
اولیه اش  خانه  کــه  مى گذرد؛عنوانى    Plague Inc
رایانه هاى شــخصى بود و با فراگیر شدن تلفن هاى 
هوشمند، راهش را به این بستر محبوب هم باز کرد. 
در Plague Inc  وظیفه گیمر، ساخت نوعى ویروس 
با مشخصات از پیش تعیین شده است. مشخصاتى 
که سبب مى شود به مرور زمان و با پیشرفت در بازى، 
ویروس به تمام دنیا برســد و در انتها بشریت را به 

تســخیر خود درآورد. احتمالا ادامه سناریوى ساخته 
اندمیک در این روزهــا را خودتان حدس زده اید. به 
فاصله چند روز پس از فراگیر شــدن کرونا در چین 
اجتماعى،  شبکه هاى  در  هشتگ هایش  شدن  ترند  و 
آمارهاى مربوط به این بازى نیز سر به فلک کشیدند. 
بازى ابتدا به صدر جدول هاى بریتانیا رسید و سپس 
محبوبیتــش به آرامى در دیگر نقاط دنیا نیز افزایش 
یافت. اگــر اهل بازى هاى موبایل باشــید و اخبار و 
عناوین مرتبط با آن را دنبال کنید، احتمالا این اولین 
 Plague Inc بارى نبوده که با خبــرى این چنینى از

مواجه مى شوید. 
پیش از این و با وقوع اتفاقات مشــابه، آمارهاى 

فروش و دانلود بازى رکوردهاى جدیدى از خود به جا 
مى گذاشتند. این بار اما، آمار و ارقام تا حدى رکوردها 
را جابه جا کردند که تیتر یک تمام رسانه هاى بازى و 

عمومى دنیا به این عنوان اختصاص یافت.
هیاهوى رســانه اى پیرامون بازى، زیاد و زیادتر 
شــد و کار به جایى رسید که بســیارى از مخاطبان 
تصور مى کردند اتفاقاتى که در Plague Inc شاهد 
آن هســتند، کاملا با شــیوع بیمارى کرونا در سطح 

بین الملل مطابقت دارد. 
پیــرو این ماجرا، تیــم توســعه دهنده بازى در 
بیانیه اى رســمى اعلام کرد که باوجود سعى آنها بر 

سایه  کرونا بر سر هنر هشتم

  پیش بینى هوش مصنوعى
یکى از نکات ملموس، حضور پررنگ هوش مصنوعى از قبل از 
شــروع بحران تاکنون بوده است، به طورى که حتى توانسته بود 
بروز چنین ویروســى را پیش بینى کند. هوش مصنوعى توسعه 
داده  شده توسط شــرکت BlueDot  یک هفته قبل از شروع 
اپیدمى، با پایش مجموعه اى از کلمات کلیدى اســتفاده شده در 
اینترنت به 65 زبان، بررســى اطلاعات پروازى و مسافربرى و 
بسیارى عوامل دیگر، موفق به پیش بینى بروز و شیوع بیمارى و 

حتى مسیر انتشار آن شده بود. 

  رباتى براى پایش گسترش ویروس
علاوه بر این در خود چین، از نخســتین روزهاى شروع بحران 
مقامــات محلى با اســتفاده از هوش مصنوعــى اقدام به پایش 
گســترش ویروس و کنترل موارد مشــکوك کرده اند. نرم افزار 
بومى یک بات سخنگوســت که با انجام یــک معاینه تلفنى و 
جمــع آورى اطلاعاتى همچون هویت فردى، وضعیت جســمى 
و محل ســکونت مى تواند با ســرعتى چند برابر انسان ها اقدام 
به دســته بندى اطلاعات میلیون ها فرد در مناطق آلوده و تولید 

گزارش هاى روزانه دقیق کند.

  مبارزه با اخبار جعلى
دانشــگاه جان هاپکینز هم براى اطلاع رسانى شفاف تر و مقابله 
با موج اخبــار جعلى به راه افتاده در رســانه هاى اجتماعى، یک 
نقشــه تعاملى ارائه کرده که تمام اطلاعــات مرتبط با وضعیت 
گســترش و مقابله با بیمارى را به صورت لحظه اى در دسترس 

همگان قرار مى دهد. این در شرایطى است که هرگونه اطلاعات 
اشتباهى مى تواند باعث گسترش بیشتر این بیمارى شود و مردم 

و کشورهاى بیشترى را درگیر کند.

  رمزگشایى ویروس
محققان چینى به  لطف ســطح بالاى فناورى پزشــکى در این 
کشــور طى تنها یک هفتــه موفق به رمز گشــایى کامل ژنوم 
ویروس و انتشار عمومى نتایج براى تسریع فرآیند یافتن درمان 

بیمارى شدند. 
البته تنها این چینى ها نیستند که از هوش مصنوعى علیه بیمارى 
جدید اســتفاده مى کنند. شــرکت هاى بزرگ فناورى با نگرانى، 
تحــولات مرتبط با ویــروس کرونا در چیــن را دنبال مى کنند، 
چراکه عواقب این بحران مى تواند تبعات سرنوشت ســازى براى 
آنها داشته باشد. شــرکت مایکروسافت همین چند روز پیش از 
ارائه ابزارى مبتنى بر هوش مصنوعى به نام AI for Good در 
حوزه پزشــکى و تصمیم به اســتفاده از آن در مقابله با ویروس 
کرونا خبــر داد و خبرهایى درباره تــلاش IBM براى کاربرد 
ابررایانه هوشــمند Watson در یافتن درمانى براى این بیمارى 
به گوش مى رسد، هرچند بعید است این تلاش ها به نتیجه فورى 

منجر شود. 
البته یافتن درمان ضدویروســى پیچیده و زمانبر است، ولى خود 
چینى ها هم بیکار نمانده اند و محققان این کشور اعلام کرده اند 
به یک درمان ضدویروســى ترکیبى براساس داروهاى آنفلوآنزا 
و HIV رســیده اند که به نظر مى رســد مى تواند به خوبى با این 

ویروس مقابله کند. 

  نقشه راه براى دورى از خطر
در نهایــت باید به اســتفاده از ربات ها بــراى معاینه و تعامل با 
بیمــاران، ضدعفونى کــردن بخش هاى تحــت قرنطینه و نیز 
جابه جایى دارو و ملزومات پزشــکى در بیمارســتان هاى محل 
استقرار بیماران کرونا اشاره کنیم که توانسته اند با کاهش سطح 
تماس افراد غیرآلوده با بیمــاران، در کنار افزایش کارایى باعث 
کنترل گســترش ویروس شوند. همچنین اگر مى خواهید لحظه 
به لحظه از روند این ویروس خطرناك مطلع شوید مى توانید به 

این لینک سر بزنید:
 http://bit.do/frMMK

پایگاه اطلاع رســانى جان  هاپکینز به کمک این سایت به صورت 
آنلاین تمام نقاطى را که این بیمارى در آن شناسایى شده است، 
روى نقشــه جهان به شما نشان مى دهد. همچنین تعداد کسانى 
کــه تا به حال به کرونا مبتلا شــده اند نیز قابل نمایش اســت. 
عــلاوه بر این، تعداد قربانیان و تعداد درمان شــده ها نیز در آن 

نمایش داده مى شود.

  کرونا علیه فناورى
یکى از بزرگ تریــن نگرانى هاى فعلى دربــاره بحران بیمارى 
کرونا، ضربه اقتصادى است که کاهش تولید و مصرف در دومین 

تب، سرفه، مشکلات شدید تنفسى و در مواردى نارسایى کلیه، صورت هاى ماسک زده، محله هاى قرنطینه  شده و ترس از ابتلا به یک 
بیمارى سخت و کشنده؛ اینها علائمى اســت که این روزها «کروناویروس» را با آن مى شناسند. علائمى که طى چند هفته  اخیر، چین 
1/3میلیارد نفرى را برهم ریخته و به سرعت به یک بحران فرامرزى براى این کشور و شهروندانش تبدیل شده است. صنایع زیادى به واسطه  
این بیمارى و تصمیم هاى دولت چین طى این روزها تحت تاثیر قرار گرفته اند. بســیارى از مردم حتى پس از پایان تعطیلات سال نوى 
چینى هم در خانه هایشان مانده اند و با دورکارى روزهایشان را پشت سر مى گذرانند. این بحران حالا به یک مساله جهانى تبدیل شده و 
هر روز کشورهاى بیشترى درگیر آن مى شوند. اما جالب است بدانید فناورى هم به شکل گسترده اى در این ماجرا درگیر شده و ضربه هاى 
زیادى از آن خورده و حال سعى مى کند با آن مبارزه کند. در این گزارش نگاهى به تقابل لحظه به لحظه فناورى و کروناویروس مى اندازیم. 

نگاهى به تاثیرات متقابل ویروس کرونا  و بازار فناورى بر یکدیگر

جنگ تن به تن کرونا وفناورى
آرش جهانگیرى

امیر گلخانى

 ـنیز از این قاعده مستثنى نبوده و طى این روزها، به واسطه گستره عظیم مخاطبانشان   ـچه در بعد ملى و چه بین المللى  بازى هاى ویدئویى 
به یکى از رسانه هاى بزرگ در این کارزار بدل شده اند. اخبار از شرکت هاى بزرگ بازى سازى مستقر در چین آغاز شد، به بازى هاى موبایلى 
محبوب رسید و حالا هم اخبارى پیرامون تغییر نمایشگاه هاى بازى در کشور مذکور به گوش مى رسد. کرونا زودتر از آنچه تصور مى کردیم 

به دنیاى دیجیتال محبوبمان رسید و آن را تحت تاثیر قرار داد. تاثیرى که در ادامه مرور کوتاهى بر آن خواهیم داشت.

ذره بین


