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اســتادیوم  گذشــته  هفتــه  اواخــر  در 
23هــزار نفــری »آرتــور اش« نیویورک، 
میزبــان نخســتین دوره جــام جهانــی 
محبوب تریــن گیــم ســال 2018 یعنــی 
فورت نایت)Fortnite(بود. این مسابقه 
که توســط کمپانــی Epic Games برگزار 
شده، یکی از بزرگ ترین میادین ورزشی 

e-sports محسوب می شود. 
بــه  گیمــر   100 مســابقه  ایــن  در 
رقابــت پرداختنــد تــا جایــزه 3میلیــون 
دلاری)2/4میلیــون پونــد( را از آن خــود 
کنند.نکتــه جالــب توجه این رخــداد در 
این اســت که در بین برنده هــا نام هیچ 
زنــی دیده نمی شــود و همیــن موضوع 

بحث های زیادی در پی داشت.
ë  فورت نایت یک بازی مناســب برای

زنان
بــا وجــود حضــور 30 کشــور دنیــا در 
جــام جهانی»فورت نایــت«، هیچ یک 
از 100 فینالیســت، زن نبودنــد و درمیان 
40میلیون گیمری که بــرای ورود به این 
جــام ثبت نام کرده بودنــد، کمتر چهره 
زنان دیده شــد.روزنامه گاردین به دنبال 
چرایــی ایــن موضــوع رفــت تا علــت را 
دریابــد. طبق گزارش گاردین، دلیل این 
موضوع، این نیســت که دختران و زنان 
بــا گیــم بیگانه اند چــرا که آخریــن آمار 
مجمع ESA نشــان می دهــد 46درصد 
گیمرها در امریکا زن هســتند و متوســط 
اســت. در  زنــان گیمــر 34ســال  ســنی 
مقابل، 54درصد گیمرها مرد با متوسط 
سنی 32ســال هســتند. همچنین طبق 
فــرد  از 166میلیــون  بیــش  آمــار،  ایــن 
بالــغ در امریــکا بــازی ویدئویــی انجــام 
امریکایی هــا  چهــارم  ســه  و  می دهنــد 
حداقل یــک گیمر در خانه خــود دارند. 
اگر هم بخواهیم به معمول ترین وسایل 

دیجیتــال مورد اســتفاده گیمرها اشــاره 
کنیــم بایــد گفت کــه 60درصــد از تلفن 
همــراه، 52درصد از کامپیوتر شــخصی 
و 49درصــد هم از کنســول بــرای انجام 

بازی های ویدئویی استفاده می کنند.
گــزارش گاردیــن،  همچنیــن طبــق 
»فورت نایت« موقعیت مناســبی برای 
زنان گیمر محســوب می شــود و تاکنون 
هــم این بــازی در بیــن زنان طرفــداران 
تخمیــن   Epic اســت.  داشــته  زیــادی 
زده کــه بــه طــور کلــی زنــان 35درصــد 
گیمرهای این بازی را تشــکیل می دهند 
چرا که نسبت به بازی های جنگی دیگر 

محیطی دوستانه تر و شادتر دارد. 
از ســوی دیگر این بازی رایگان است 
و روی گوشــی هــم می تــوان آن را انجام 
به دنبــال  همیشــه  کمپانــی  ایــن  و  داد 
جــذب زنــان گیمر بوده اســت تــا توازن 
جنســیتی برقرار شــود. پــس دلیل عدم 
اســتقبال بــالای زنــان از ایــن مســابقه 
چیست؟ گفته می شود هنوز هم مردان، 
زنــان گیمــر را چندان جــدی نمی گیرند 
را کامــاً   e-sport و محیــط مســابقات
مردانــه می داننــد بــه همیــن دلیل هم 
احســاس  مســابقاتی  چنیــن  در  زنــان 
قــرار  دوســتانه  محیطــی  در  می کننــد 
ندارنــد و زیــر چنیــن فشــاری عملکــرد 
آنهــا پاییــن می آیــد پس درنهایــت نام 
 آنهــا در میــان برنده ها دیده نمی شــود.
امــا بــرای کمک به رفع این مشــکل چه 
باید کرد؟ یک راهکار برگزاری لیگ های 
بازی ویژه زنان است تا زنان در محیطی 
کــه کمتــر مــورد خشــونت کامــی قــرار 
می گیرنــد بازی کننــد و بتواننــد مهارت 
خود را نشــان دهند هرچنــد این راهکار 

نیز مخالفان بسیاری دارد.
ë برنده های 30میلیون دلاری

نخســتین جام قهرمانی فــورت نایت 
عماً از چند ماه قبل آغاز شده و در مجموع 
40میلیون نفر در سراسر دنیا تاش کردند 

 تأمین امنیت سایبری حوزه آب و برق 
به دستور رئیس جمهوری

معاون سازمان فناوری اطاعات از دستور رئیس جمهوری 
بــه وزارت ارتباطــات بــرای کمک بــه امنیت ســایبری حوزه 
آب و بــرق خبــر داد و گفــت: اقدامــات تأمیــن امنیت برای 

زیرساخت های نیروگاهی در دستور کار قرار گرفت.
به گزارش مهر، ابوالقاسم صادقی گفت: اواخر سال گذشته، وزارت ارتباطات 
دســتوری از رئیس جمهوری در رابطه با کمک به حوزه امنیت ســایبری بخش 
آب و برق کشور دریافت کرد که در این راستا در حال تأمین امنیت سایبری برای 

زیرساخت های نیروگاهی کشور هستیم.
وی بــا اشــاره بــه اینکــه مطابــق ایــن دســتور و دو ســند بالادســتی دیگــر، 
بــا  کشــور  نیروگاهــی  زیرســاخت های  امنیــت  تأمیــن  بــرای  تفاهمنامــه ای 
شــرکت مپنا منعقد شــد، گفــت: همــکاری در راســتای تأمین امنیت ســایبری 
 زیرســاخت های نیروگاهی کشــور با سایر صنایع مرتبط نیز در حال انجام است.

معــاون امنیت ســازمان فناوری اطاعــات ایران با بیان اینکــه از ظرفیت مراکز 
آپــای )آگاهی رسانی،پشــتیبانی و امــداد رخدادهــای رایانه ای( دانشــگاهی در 
سطح کشور در این زمینه استفاده می کنیم، افزود: توسعه بعضی از فناوری های 
خاص در حوزه امنیت ســایبری، نیازمند ســرمایه گذاری مشــترک اســت و یک 
نهاد دولتی شاید به تنهایی درک لازم را از صورت مسأله نداشته باشد تا بتواند 
روی آن فناوری کار کند. براین اساس این موضوع نیازمند کار بین بخشی و بین 
 دستگاهی است که باید در قالب تفاهمنامه با دستگاه های مختلف اجرایی شود.
صادقی به اقدامات صورت گرفته در خصوص تأمین تجهیزات امنیتی مرتبط 
با سیســتم های کنترل صنعتی در داخل کشــور اشاره کرد و گفت: تأمین امنیت 
ســایبری حوزه آب و برق و نیروگاهی کشــور نیز دقیقاً ادامه همان مســیر تولید 

فایروال صنعتی بومی است.

مسابقه تولید اپ کودکان برگزار می شود
مســابقه برنامه نویســی »تیــم کاپ« با هــدف تولید اپلیکیشــن حــوزه کودک و 

نوجوان، در دانشگاه صنعتی شریف برگزار می شود.
اندرویــد  برنامه نویســی  مســابقه  یــک  کاپ«  »تیــم  »ایــران«،  به گــزارش 
 اســت کــه با هدف تولیــد اپلیکیشــن در حوزه کــودک و نوجــوان برگزار می شــود.

شــرکت کنندگان پــس از ثبت نــام و معرفــی طــرح و ایــده خــود و در صــورت 
دریافــت تأییدیــه هیــأت داوران در یک بــازه زمانــی 30 روزه باید به آماده ســازی 
و ارســال طــرح اولیــه خــود بپردازنــد. نفــرات و تیم هــای برتــری کــه محصــول 
اولیــه آنهــا مــورد تأییــد هیــأت داوران قــرار گیــرد موفــق بــه دریافت جایــزه فاز 
اول شــده و ســپس وارد مرحلــه توســعه و تجاری ســازی محصــول اولیــه خــود 
خواهنــد شــد و از جوایــز ویژه و بســته های حمایتی ایــن فاز، بهره مند می شــوند.

مهم ترین فاکتورهای ارزیابی در مســابقات برنامه نویســی »تیم کاپ«، جذابیت 
طــرح، کاربــردی بــودن آن، قابلیت توســعه، تجاری ســازی و داشــتن روش های 
 درآمدزایــی، انــدازه بازار و معقول بــودن زمان اجــرای آن از نظر فنی خواهد بود.
این رویداد در ۷ دوره در ســطح کشــور برگزار خواهد شــد که زمان بندی آن پس از 
هماهنگــی با مراکز دانشــگاهی با توجه به میــزان آمادگی آنها در ســایت رویداد 
اطاع رســانی می شــود.برنامه نویســان در هر ســطحی می توانند در ایــن رویداد 
شرکت کنند. پایان مهلت ثبت نام در دوره دوم نیز 1۵ مردادماه جاری خواهد بود.

رشد سه برابری حملات سایبری
ای بی ام در گزارشی جدید به حمات سایبری روی شبکه های تجاری پرداخت 
و اعــام کرد که این حمات نســبت به ســال گذشــته ســه برابر شــده اســت.به 
گزارش ایلنا بر اساس آمار، این گزارش رشد 200 درصدی حمات مخرب روی 
شبکه های تجاری را در نیمه اول سال 2019 نسبت به نیمه اول سال 2018 نشان 
داده اســت. در واقع بدافزار مخرب به سیســتم ها یا داده ها آســیب می رســاند. 
بر اســاس این گزارش، در آخرین حمله ســایبری 239 میلیون دلار هزینه   برای 
احیای سیســتم آســیب دیده هزینه شــده اســت.معمولاً دلیل این حمات آن 
اســت که کشــورها می خواهند به دشمن خود آســیب برسانند و حمله کنندگان 

نشانی از خود به جا نمی گذارند و شناسایی عامان بسیار سخت خواهد شد.

جای خالی زنان در جام جهانی »فورت نایت«
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ویدئویــی  بــازی  یــک  نایــت«،  »فــورت 
آنایــن رایــگان اســت کــه از ســال 201۷ 
رونمایی شــده و روی وســایل اندرویدی، 
IOS، وینــدوز، مکینتــاش، ایکــس باکــس، پلــی استیشــن4 و 
نینتنــدو قابل اجراســت و تــا صد گیمر می تواننــد با همدیگر 
مبــارزه کنند. این گیم در واقع یک بازی جنگجویانه اســت که 
تعداد زیادی گیمر به صــورت آناین و همراه با یکدیگر بازی 
را آغــاز می کننــد و بــه مرور زمــان گیمرها حذف می شــوند تا 
اینکــه در نهایت یک نفر باقی می مانــد. در هر بازی 100گیمر 
روی یک جزیره حضور دارند و فقط به کلنگ مجهز هســتند 
امــا بایــد در طول بازی ســاح های مورد نیاز خــود، نارنجک و 
ســایر وســایل مورد نیاز برای زنده ماندن و حــذف رقبا را پیدا 
کننــد. گیمرها از چوب، فلز و آجر برای ســاخت دیــوار، رمپ، 
 حصار و... هم استفاده می کنند تا از گلوله رقبا در امان بمانند.
امــا ایــن بازی چه تعــداد کاربــر دارد؟ از زمان رونمایــی از این 

بازی تاکنون، بیــش از 250میلیون نفر برای این گیم ثبت نام 
کرده انــد که ایــن رقم معادل دوســوم جمعیت امریکاســت 
و بــه این ترتیــب این بازی در جمع گیم هــای محبوب جهان 
از جملــه تتریس، مایــن کرفــت و Grand Theft Auto 5 قرار 
گرفت.البته باید گفت برخی از این افراد هم غیرفعال هستند 
اما آمار نشان می دهد بیشترین تعداد کاربران فعال این گیم 
 در یک ماه، مربوط به اوت 2018 با ۷8.3میلیون گیمر است.

با توجه به تعداد بالای کاربر این بازی، »فورت نایت« در سال 
2018 محبوب تریــن بازی ســال لقب گرفــت و ارزش کمپانی 
Epic Games را بــا ســود 3میلیارد دلاری، بــه 15میلیارد دلار 
رســاند. در واقــع هرچند این بــازی رایگان اســت ولی گیمرها 
خریدهای درون برنامه ای دارند و برای این کمپانی درآمدزایی 
می شود. کمپانی Epic عاوه بر جوایز گیمرها، به تماشاچیان 
این مســابقه بزرگ بازی ویدئویی نیز جوایزی اختصاص داد 

تا بتواند هرچه بیشتر آنها را ترغیب به حضور در میدان کند.

»فورت نایت« در یک نگاه 

بــــرش

تا استعداد خود را نشان دهند و درنهایت، 
100گیمــر از 30 کشــور مختلف دنیــا برای 
شرکت در مســابقه جام قهرمانی »فورت 
نایت« راهی نیویورک شــدند. این گیمرها 

در 6مرحلــه بــازی، یکدیگــر را شکســت 
دادنــد و درنهایــت 10 تیــم و 10گیمر برای 
تصاحب مجموع 30میلیــون دلار جایزه، 
بــا یکدیگر بــه رقابــت پرداختنــد. هرچند 

ایــن رقابــت، بزرگ ترین میدان مســابقه 
e-sport تاکنــون محســوب می شــود ولی 
باید گفت نهمین دوره مسابقه و تورنمنت 
بین المللــی DOTA 2 کــه مــاه آینــده در 

شــانگهای چین برگزار می شود بزرگ تر 
ارزش  می شــود  گفتــه  و  بــود  خواهــد 
جوایــز آن به 30.2میلیون دلار می رســد 
می گیــرد. پیشــی  نایــت«  »فــورت  از   و 

در میــدان ورزشــی- گیم بــزرگ »فورت 
نایت«، تیم یا شــخص برنده 3میلیون 
دلار، تیــم یــا شــخص دوم 2میلیــون و 
250هزار دلار و تیم یا شــخص سوم یک 
میلیــون و 800هــزار دلار دریافت کردند 
و کم تریــن جایــزه برنده ها هــم 100هزار 
دلار بــود.  در همین راســتا باید گفت که 
قهرمان مسابقات انفرادی جام جهانی 
16ســاله  نوجــوان  یــک  نایــت،  فــورت 
امریکایــی با نام »کایل گرســدورف« بود 
که پس از مســابقات آنایــن 10هفته ای، 
ســرانجام با کنــار زدن 99نفر موفق شــد 
3میلیون دلار معــادل 2.4میلیون پوند 
 را بــا خود بــه خانه ببرد و قهرمان شــود.

وی که نــام Bugha را به عنوان یک گیمر 
انتخاب کرده، موفق شد 59امتیاز بگیرد 
 Psalm کــه 26امتیــاز از نفــر دوم یعنــی
بیشــتر اســت. در مســابقات تیمــی این 
بــازی پرطرفــدار نیــز گــروه Nyhrox و 
Aquaموفق شــدند با امتیــاز 51، جایزه 
3میلیــون دلاری را بــا خــود بــه خانــه 
ببرند.همچنیــن بایــد گفــت عــاوه بــر 
افراد حاضر در اســتادیوم، عاقه مندان 
 Fortnite.com، یوتیــوب،  طریــق  از 
Twitch، فیس بوک، میکسر)Mixer( و 
Caffeine نیز این بازی ها را تماشا کردند. 
البته بازی جذاب گیمرها نتیجه سال ها 
تــاش اســت و حتــی گفته می شــود که 
این گیمرها روزانه 8 تا 10 ســاعت، برای 
ماه هــای متوالــی بــازی و تمریــن کــرده 
بودند، با ایــن حال همگی این میدان را 

آزمونی سخت می دیدند.
بیشتر شــرکت کنندگان در این جام 
جهانی نیز نوجوانانی بودند که به طور 
دائم در خانه با کنسول یا کامپیوتر خود 

بازی می کنند.

فنــاوری  آزمایشــگاه  مطالعــات 
بیشــتر  کــه  می دهــد  نشــان  نیوزیلنــد 
مــردم میان روبات های ســفید و ســیاه 
تفکیک قائل شــده و بــرای روبات های 
 ســفید احترام بیشــتری قائل هســتند.

به گــزارش »ایران آنایــن«، مطالعات 
انجــام شــده که اخیراً توســط دانشــگاه 
کانتربــری نیوزیلنــد منتشــر و در اختیار 
عمــوم قــرار گرفتــه، نشــان می دهد که 

رنــگ روبات هــا تبدیل به کلیشــه هایی 
اجتماعــی شــده اند کــه نوع رفتــار یک 
را تعییــن می کنــد.  بــا روبــات  انســان 
بــه گفتــه محققــان، تعصــب در برابــر 
روبات های سیاه پوست از تعصب ناشی 
از امریکایی آفریقایی تبار نشأت گرفته و 
در اندک زمانی در تعامل با روبات های 
 رنگین پوســت خود را نشان داده است.

ایــن در حالی اســت که اغلــب کاربران 

بــا روبات هــای شــبیه بــه رنگ پوســت 
و  کــرده  برقــرار  ارتبــاط  بیشــتر  خــود 
اعتمــاد می کنند. به طور مثــال کاربران 
سفید پوســت ترجیــح می دهنــد یــک 
روبــات ســفید پوســت را بــرای فرزنــد 
خــود انتخاب کنند تــا کار آمــوزش را با 
خیال راحت به آن بســپارند. در مقابل 
نیز کاربران سیاه پوست به روبات هایی 
 با رنگــی تیره بیشــتر اعتمــاد می کنند.

 این موضوع نگرانی بسیاری از محققان 
نیوزیلندی را برانگیخته و همین امر نیز 
زمینــه تغییر نگرش انســان ها نســبت 
بــه نژادپرســتی و تعصــب در دنیــای 
روبات هــا را کلیــد زده اســت. آنهــا در 
آزمایش هــای متعددی وجود تعصب 
در روبات های ســیاه و تحســین نســبت 
بــه  را  پوســت  ســفید  روبات هــای  بــه 
اثبات رســانده و خواســتار تنــوع نژادی 

 در طراحی و ســاخت روبات ها شــدند.
گفتنی اســت که در حال حاضر بیشــتر 
بــا رنگــی ســفید طراحــی و  روبات هــا 
ســاخته می شــوند؛ همیــن امــر نیــز بر 
تعصب نژادی در دنیای روبات ها دامن 
می زند. محققان نیوزیلندی امیدوارند 
ســازندگان روبات به این موضوع مهم 
توجــه نشــان داده و روبات هــا را بــدون 

تعصب نژادی طراحی کنند. 

آپارتاید به دنیای روبات ها رسید


