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500 تـــن زغال‌ســـنگ صرفه‌جویـــی کنـــد  24هـــزار و  Yanghuopan در شـــهر یولیـــن شانشـــی می‌توانـــد   بـــا وجـــود ایـــن سیســـتم، نیـــروگاه 
و سالانه 54هزار و صد تن انتشار کربن را کاهش دهد

 لی شیان

رئیس کسب‌وکار 

مردم مجازی و 

رباتیک بایدو گفت 

برخی از خریداران 

افراد مجازی شامل 

شرکت‌های خدمات 

مالی، گردشگری 

محلی و رسانه‌های 

دولتی هستند

      

بسیاری از شرکت‌های 
بزرگ فناوری چین قبلا 

محصولاتی را در صنعت 
 انسان مجازی 

توسعه داده‌اند

از منظر تجاری، بیشتر تمرکز بر این است که چگونه 
افراد مجازی می‌توانند محتوا تولید کنند. 

ــگ، مــدیــر مــحــصــول و رئــیــس بـــازار  ــ ســیــریــوس وان
بــرنــدهــا در چین  کــه  گفت   Kantar در  بـــزرگ  چین 
اخــیــرا در  ــراد مشهور  افـ از  ایــن‌کــه بسیاری  از  پــس 
ــای شخصی  ــی‌هــ ــ ــوای ــ مـــــورد فـــــرار مــالــیــاتــی یـــا رس
ــا مـــواجـــهـــه مــنــفــی روبـــــــــه‌رو شـــدنـــد بـــه‌دنـــبـــال  ــ  ب

جایگزین هستند.
در   Kantar تــوســط  منتشرشده  نظرسنجی  طبق 
پاییز امسال، حداقل 36 درصد از مصرف‌کنندگان 
مجازی  اینفلوئنسر  یــک  ــرای  اجـ گذشته  ــال  س در 
در  کـــرده‌انـــد.  تماشا  را  دیجیتال  سلبریتی  یــک  یــا 
ــد از یــک فرد  آمـــده اســت کــه 21 درصـ ایــن گـــزارش 
ــان یـــک رویــــــداد یـــا پــخــش اخـــبـــار را  ــزب ــی  مـــجـــازی م

تماشا کرده‌اند.
 ،2023 با نگاهی به سال   ،Kantar گــزارش  براساس 
از تبلیغ‌کنندگان گفتند که ممکن است  45درصــد 
کنند  حمایت  مجازی  اینفلوئنسر  یک  عملکرد  از 
ــه رویـــداد  ــا ب ــازی دعـــوت کنند ت ــج ــک فـــرد م ــا از ی  ی

یک برند بپیوندد.
ــاوری چــیــن قبلا  ــن ــزرگ ف بــســیــاری از شــرکــت‌هــای بـ
توسعه  مــجــازی  انــســان  صنعت  در  را  محصولاتی 

داده‌اند.
از اولین  برنامه پخش ویدئو و بازی بیلی‌بیلی یکی 
برنامه‌هایی بود که مفهوم افراد مجازی را به جریان 

اصلی تبدیل کرد. 
را که پشت سر خواننده مجازی  این شرکت تیمی 
لو تیانی بود، خریداری کرد و تصویر و صدای او کاملا 

توسط فناوری ایجاد شده است. 
گـــذشـــتـــه،  بـــیـــلـــی‌بـــیـــلـــی، در ســـــــال  گـــفـــتـــه  بـــــه 
توسعه‌دهندگان روی بهبود بافت صدای خواننده 
 مجازی با استفاده از یک الگوریتم هوش مصنوعی 

تمرکز کردند. 
ــدازی شــد، نزدیک  ــ کــه در ســال 2012 راه‌انـ لــو تیانی 
گذشته  بــه سه‌میلیون طــرفــدار دارد و حتی ســال 
پکن  در  زمستانی  المپیک  افتتاحیه  مــراســم   در 

اجرا کرد.

کارمندان مجازی فقط با چهارده هزار دلار 

راه‌حلی جدید برای شرکت‌های چینی 
صنعت  تــا  گرفته  مشتری  خــدمــات  از 
ــا در چــیــن  ــارهـ ــب‌وکـ ــسـ کـ ســـرگـــرمـــی، 
ــرای کــارمــنــدان مــجــازی  ــ ــول زیــــادی ب پـ
بایدو اخیرا  می‌پردازند.شرکت فناوری 
ــداد پـــروژه‌هـــای  ــع ــرده اســـت ت اعــــام کــ
از  کــار می‌کند  آنها  افــراد مجازی که به درخــواســت مشتریان روی 
آن از 2800 دلار تا   سال 2021 دوبرابر شده است و محدوده قیمتی 

14 هزار و 300 دلار در سال است. 
افراد مجازی ترکیبی از انیمیشن، فناوری صدا و یادگیری ماشینی 
که  ایــجــاد می‌کنند  را  انــســان‌هــای دیــجــیــتــالــی‌شــده‌ای  هستند و 
آواز بخوانند و حتی در جریان پخش زنده با هم تعامل  می‌توانند 
ایــن مــوجــودات دیجیتال در فضای  داشــتــه باشند. درحــالــی‌کــه 
اینترنت آمریکا ضعیف ظاهر شده‌اند، روز به روز بیشتر در فضای 

مجازی چین ظاهر می‌شوند.
لی شیان، رئیس کسب‌وکار مردم مجازی و رباتیک بایدو گفت که 
برخی از خریداران افراد مجازی شامل شرکت‌های خدمات مالی، 

گردشگری محلی و رسانه‌های دولتی هستند.

از سال گذشته حدود  با پیشرفت فناوری، هزینه‌ها  او گفت که 
80درصــد کاهش یافته اســت. یک فــرد مجازی سه‌بعدی حدود 
( در سال و یک شخص دوبعدی  صدهزار یوآن )14 هزار و 300 دلار

20هزار یوآن هزینه دارد. 
لی شیان انتظار دارد به‌طورکلی صنعت افراد مجازی تا سال 2025 
ســالانــه 50 درصـــد رشــد کــنــد. چین بــه‌شــدت بـــرای توسعه افــراد 

مجازی برنامه دارد. 
را برای تبدیل صنعت افراد  گوست برنامه‌ای  آ شهر پکن در ماه 
از 50میلیارد یوآن تا سال  مجازی به یک صنعت به ارزش بیش 
2025 اعلام کرد. مقامات شهرداری همچنین خواستار توسعه یک 
یا دو »کسب‌وکار افراد مجازی پیشرو« هرکدام بیش از پنج‌میلیارد 

یوآن با درآمد عملیاتی بیشتر شدند. 
برای  را  ح مفصلی  گذشته، وزارتخانه‌های دولــت مرکزی طر پاییز 
تولید و سایر  بــه‌ویــژه در پخش،  ادغــام بیشتر واقعیت مجازی 
سال  که  کشور  پنج‌ساله  برنامه  آخرین  کردند.  منتشر  زمینه‌ها 
گذشته فاش شد، شامل فراخوانی برای دیجیتالی کردن بیشتر 

اقتصاد ازجمله در واقعیت مجازی و افزوده بود.
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