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اپل در زمان عرضه محصولاتش بسیار محتاطانه 
عمــل کرده و بیشــتر مراحل کار را از دید رســانه ها 
مخفی نگه می دارد؛ اما پنهان کاری اصلی را باید در 
جای دیگر جســت وجو کرد: اهالی کوپرتینو مدت ها 
قبل از رونمایی رســمی، اسناد مربوط به مارک های 
تجاری را در جامائیکا به ثبت می رسانند. این فرایند 
برای ســیری، اپل واچ، مــک او اس و ده ها محصول 
اصلــی دیگر، چند ماه قبــل از ارائه مدارک مربوطه 
به مقامــات ایالات متحــده، صورت گرفتــه. البته 
دیگر غول هــای فناوری همچون گــوگل، آمازون و 
مایکروســافت نیز دائما مشــغول ثبــت مارک های 
تجاری مهم ترین محصولاتشــان در کشورهای دیگر 
هســتند. این مناطق فاصله زیادی با سیلیکون ولی 
دارند، که از میان آنها می تــوان به جامائیکا، تونگا، 

ایسلند، آفریقای جنوبی و ترینیداد و توباگو اشاره کرد؛ 
کشــورهایی که معمولا در آنها از پایگاه داده آنلاین 
قابل جســت وجو برای علائــم و مارک های تجاری 
استفاده نمی شود. این شرکت ها برای اجرای فرایند 
فوق از ماده ای در قوانیــن تریدمارک ایالات متحده 
بهره می گیرند که به آنها اجازه می دهد یک نشــان 
تجاری را به صورت مخفیانــه تحت مالکیت خود 
بگیرند. طبــق قوانین فوق، اگر یــک مورد مالکیت 
معنــوی خــارج از آمریکا به ثبت برســد، شــرکت 
مربوطه شش ماه فرصت دارد تا اسناد مربوطه را به 
دفتر USPTO در ایالات متحده تحویل دهد. بنابراین 

اگر در این مدت دعوای حقوقی بر ســر یک نشــان 
تجاری رخ دهد، شــرکت مربوطه می تواند از اسناد 
ثبت شــده در کشــورهای دیگر برای اثبات حقانیت 
خود بهره گیرد. البته مهم ترین دلایل این کار، مخفی 
نگه داشــتن برنامه های شرکت از دید سایر رقباست. 
اگرچــه به مدارک ثبت شــده در خارج از کشــور به 
طور کامل نمی توان دسترسی پیدا کرد، اما دستیابی 
بســیار دشــوار خواهد بود. مثلا در جامائیکا فقط با 
مراجعه حضوری به دفتر مالکیت معنوی می توان 
فایل های ثبت شده را جست وجو کرد. همچنین اگر 
درخواســتی مبنی بر جست وجوی موردی خاص را 

به این اداره ارســال کنند، برای دریافت پاسخ حتما 
باید آدرســی را در جامائیکا معین کنید، ضمن اینکه 
فرایند مذکور به سه هفته زمان نیاز دارد. ساده ترین 
روش برای دستیابی به اسناد ثبت شده در این کشور، 
اســتخدام یک وکیل رسمی اســت که البته هزینه 
درخور توجهی در پی خواهد داشت. به نظر می رسد 
جامائیکا هیچ برنامه ای برای آنلاین کردن پایگاه داده 
اسناد ثبت شده مربوط به نشان های تجاری در دست 
اجــرا ندارد و ۶۵ کشــور دیگر نیــز در دنیا با همین 
وضعیت به کار خود ادامه می دهند که همگی آنها 
مکان مناســبی برای غول های فناوری دنیا به شمار 
می روند. گفتنی اســت هرکدام از شرکت های بزرگ 
فناوری، کشوری خاص را برای ثبت تریدمارک هایشان 

در نظر گرفته اند. 

جامائیکا  زودتر از محصولات اپل باخبر مى شود

رویداد

فیبر  تاریک در آستانه  واگذاری
ایســنا: مدیر کل امور تجاری شرکت ارتباطات  �

زیرســاخت با اشــاره به همکاری بخش دولتی با 
بخش خصوصی در زمینه اجــاره امکانات مازاد 
و ســرمایه گذاری برای ایجاد فیبر نوری، واگذاری 
فیبر تاریک را منوط به تصویب تعرفه ها از ســوی 
ســازمان تنظیم مقررات ارتباطات دانست. مجید 
میرزایــی دراین بــاره بیان کرد: شــرکت ارتباطات 
زیرســاخت این امکان را فراهم کــرده که هر دو 
طرف دولتــی و بخش خصوصــی بتوانند در این 
زمینــه به یکدیگر کمک کنند. بخش دولتی بتواند 
امــکان اجــاره دادن فیبرهای مــازاد را به بخش 
خصوصی داشــته باشــد و بخش خصوصی هم 
در مکان هایــی که فیبر نیســت، ســرمایه گذاری 
کند. او ادامــه داد: در حال حاضر چند اپراتور برای 
دریافت فیبر تاریک درخواســت دادند، اما تعرفه 
آن هنوز مشخص نشــده است؛ پیشنهاد تعرفه را 
آماده کردیم که باید به وسیله هیأت مدیره شرکت 
ارتباطات زیرســاخت تأیید شــده و سپس سازمان 
تنظیم مقررات آن را مصــوب کند، در آن صورت 
ما مصوبــه ســازمان را اجرا می کنیــم و قرارداد 

می بندیم. 

استقبال وزیر ارتباطات 
از تولید گوشی ویژه مسئولان

ایســنا: بــه گفتــه وزیــر ارتباطــات و فناوری  �
اطلاعات، ما همواره گفتیــم مقامات دولتی نباید 
برای مطالب طبقه بندی شــده و حســاس از تلفن 
همراه عادی استفاده کنند و این همواره توصیه ما 
بوده است. محمود واعظی ادامه داد: بنابراین اگر 
بتوانیم گوشی هایی به وجود بیاوریم که مسئولان 
بتواننــد راحت تــر بــا هــم صحبت کننــد، قطعا 
وزارتخانه ما اســتقبال می کنــد و اگر بخش های 
ذی ربط کــه روی این گوشــی ها کار می کنند، نیاز 
به حمایت بیشــتر داشته باشــند، ما آمادگی خود 
را اعــلام می کنیم. او همچنیــن درباره قبض های 
مخابرات و شنیده هایی مبنی بر دریافت هزینه های 
مربوط به دو ســال گذشــته، بیان کــرد: مخابرات 
اگر می خواســت طلب خود را بگیــرد باید از قبل 
اطــلاع می داد، زیرا همه مردم از نظر مالی شــبیه 
هم نیســتند، به همین دلیل ما به آنها پیغام دادیم 
در رابطه با طلب های گذشــته با مردم مدارا کنند. 
او افزود: ما هزینه نگهداری تلفن هایی که استفاده 
نمی شــود را در شــهرها که رقم بالاتری دارد و در 
روســتاها که رقم پایین تری دارد حســاب و اعلام 
کردیم هر خط تلفن در طول ماه باید حداقل حدود 
هزارو ۴۸۵ تومان در شهرها و حدود ۹۰۰ تومان در 
روستاها استفاده شود. او بیان کرد: ما اعلام کردیم 
افراد باید حدود ۳۳۰ دقیقه در شــهر و حدود ۲۰۰ 
دقیقه در روســتا به صورت رایگان، به این معنا که 
فقط هزینه مکالمه را بپردازند، اســتفاده کنند. او 
گفــت: بنابراین خواهش من این اســت اگر مردم 
بیش از یک تلفن دارند که از آن استفاده نمی کنند، 
آنهــا را پس دهند تــا دیگران اســتفاده کنند و در 
غیراین صورت باید هزارو ۴۸۵تومانی را که حداقل 

هزینه نگهداری است، بپردازند. 

قیمت اینترنت دانشگاه ها نصف شد
شــرق: براســاس مصوبه هیأت مدیره شرکت  �

ارتباطــات زیرســاخت، این شــرکت پهنــای باند 
اینترنت را ۵۰ درصد ارزان تر به دانشگاه ها واگذار 
می کنــد. محمدجواد آذری جهرمی در نشســت 
هم اندیشــی مدیــران ادارات کل اســتان های این 
شــرکت بیان کرد: با ایجاد این تغییر در ســاختار 
شــرکت ارتباطات زیرســاخت که ضــروری بود، 
در زنجیــره واگذاری خدمات دیتا شــاهد افزایش 
کیفیت خدمات به مشتریان هستیم. او ادامه داد: 
هدف ما این است که نقش ستاد را کاهش و صف 
را به نقش واقعی خودش برســانیم و دراین باره 

مسیرها مشخص و همه چیز شفاف شده است. 

اینترنت ۵۲/۲ گیگابیتی 
در کره جنوبی

مهر: سرعت اتصال به اینترنت هر روز مرزهای  �
جدیدی را پشت ســر می گــذارد و این بــار رکورد 
حیــرت آور ۵۲٫۵ گیگابیــت در ثانیــه در کشــور 
کره جنوبی به ثبت رســیده است. براساس گزارش 
چنل نیــوز، شــرکت مخابراتــی SK کره جنوبی با 
موفقیت ســاکنان یک ســاختمان در شهر سئول 
را از طریــق کابل های فیبر نوری با ســرعت ۵۲٫۵ 
گیگابیت در ثانیه بــه اینترنت متصل کرد. فناوری 
مورد اســتفاده برای اتصال بــه اینترنت با چنین 
سرعتی به وسیله شــرکت نوکیا ابداع شده است. 
دولت کره جنوبی قصد دارد تا سال ۲۰۲۰ اینترنت 
با ســرعت ۱۰ گیگابیت در ثانیه را در اختیار همه 
شــهروندان خود قرار دهد. در بیانیه نوکیا در این 
زمینه آمده اســت: با دســتیابی به تازه ترین نسل 
فناوری دسترســی به داده هــا از طریق کابل های 
فیبر نوری، شرکت مخابرات کره جنوبی قصد دارد 
تا تعهد خود را به ارتقای ســرعت اینترنت و ارائه 
این خدمات به مشــتریانش با سرعت ۱۰ گیگابیت 
در ثانیه عملی کند. علاوه بر استفاده از کابل های 
فیبــر نــوری موجود، نوکیــا و شــرکت مخابرات 
کره جنوبــی از ترکیبــی از فناوری های پیشــرفته 
اســتفاده کرده اند که البته فعلا جزئیاتی از نحوه 

کارکرد آنها افشا نشده است. 

بازار

J5 Prime نگاهی به گلکسی
جدیدترین میان رده 

�  (J Series) عضــو جدید خانــواده ســری جــی
تلفن همراه، یک گوشــی پنج اینچی است که پسوند 
 J5 Prime پرایــم را با خــود به همراه دارد. گلکســی
گرچــه اندازه ای مانند نســخه قبلــی J5 دارد، اما با 
داشــتن ویژگی هایی مانند بدنه تمام فلزی، حسگر اثر 
انگشــت، پردازنده چهار هسته ای و محافظ نمایشگر 
گوریــلاگلاس۴، قابلیت هایــی فراتــر از یک گوشــی 
میــان رده را درون خــود جای داده اســت. با وجود 
 J5 Prime استفاده از فلز در ساخت بدنه این گوشی اما
بــا فقط ۱۴۳ گــرم وزن و ضخامــت ۸٫۱ میلی متری 
نیز به محصولی خوش دســت و ســبک تبدیل شده 
اســت. جدیدترین نسل گوشــی های J5 سامسونگ، 
بــه پردازنــده ای ۱٫۴ گیگاهرتــزی و چهارهســته ای 
مجهز شــده اســت. این پردازنــده بــا همراهی رم 
دوگیگابایتی گوشی، به راحتی از پس اجرا و پردازش 
بی وقفه بازی های ســنگین و نیمه سنگین موجود در 
بازار برخواهــد آمد. ضمن اینکه بــا توجه به وجود 
باتری دوهزارو ۴۰۰ میلی آمپرســاعتی در این گوشی 
مدت زمان بیشتری می توانید از این بازی ها لذت ببرید. 
حافظه داخلی دســتگاه ۱۶ گیگابایت است که شش 
گیگابایت آن به سیســتم عامل اختصاص داده شده 
بااین حال حافظه خارجی دســتگاه تا ۲۵۶ گیگابایت 
قابلیت ارتقا دارد. وجه تمایز اصلی نســخه پرایم با 
دیگر اعضای خانواده J5 اســتفاده از محافظ معروف 
نمایشــگرهای موبایــل یعنی گوریلاگلاس۴ اســت. 
گوریلاگلاس قرار اســت از صفحــه نمایش اچ دی با 
 J5 رزولوشــن ۱۲۸۰ در ۷۲۰ و تراکــم ۲۹۴پیکســلی
Prime محافظت کند. پیشرفت های نسخه پرایم سری 

J به اینجا ختم نمی شــود، چراکه سامســونگ برای 
اولین بار حسگر اثر انگشت را به این مجموعه اضافه 
کرده اســت. حسگر اثر انگشت J5 Prime بسیار سریع 
و دقیق عمــل می کند و با همراهــی پلتفرم امنیتی 
KNOX، قدرت بیشــتری در حفــظ اطلاعات مربوط 
به حریم خصوصی کاربران پیدا کرده اســت. یکی از 
بخش های مورد توجه گوشــی های میان رده، کیفیت 
  J5 Prime دوربین این دستگاه هاست. به همین دلیل در
 ۱٫۹/f سنســوری ۱۳مگاپیکســلی با دریچه دیافراگم
به عنوان دوربین اصلی گوشــی قرار داده شده تا قادر 
به ثبت عکس هایی واضح و شفاف در همه شرایط و 
موقعیت ها باشد. ضمن اینکه دوربین سلفی دستگاه 
نیز با سنسور پنج مگاپیکسلی به راحتی از پس وظیفه 
اصلی خود حتی در محیط های کم نور برخواهد آمد. 

فاطمــه ملکی: مجموع درآمد ناخالص حاصل از عرضه 
بازی هــای ایرانی در فروشــگاه های دیجیتــال خارجی، 
تاکنون یک  میلیون و ۲۳۵  هزار دلار بوده اســت. براساس 
بررســی های به عمل آمــده از ســوی مرکــز تحقیقــات 
بازی های دیجیتال (دایرک)، این درآمد با احتســاب سهم 
تقریبا ۳۰ درصدی فروشگاه های دیجیتال خارجی و سهم 
ناشران غیر ایرانی بوده است و از ۳۷ عنوان بازی ایرانی، به  
دست  آمده که تاکنون در فروشگاه های دیجیتال خارجی 
منتشر شده اند. میزان درآمد به دست آمده براساس مدل 
درآمــدی، ۹۳ درصــد به صــورت خرید یکجــا و هفت 
درصد به صورت خرید درون پرداخت برنامه بوده است. 
در این میان، میزان درآمدهای کسب شده براساس پلتفرم 
بازی نیز، ۷۲ درصد متعلق به کامپیوترهای شــخصی و 
۲۸ درصد متعلق به موبایل بوده است. تعداد بازی های 
عرضه شده در فروشــگاه های دیجیتال خارجی براساس 
مــدل درآمدی، یکــی از نکات در خور توجــه این گزارش 
اســت؛ به طوری کــه ۶۱ درصد درآمد به صــورت خرید 
یک جــا، ۲۸ درصد درآمد به صــورت درون پرداخت و ۱۱ 
درصد درآمد از تبلیغات بوده اســت. از میان رویکردهای 
مختلــف به مســئله ورود به بازارهــای جهانی، رویکرد 
توزیع دیجیتال از طریق فروشــگاه های اپل و گوگل برای 
بازی های موبایلی و اســتیم بــرای بازی های کامپیوتری، 
فرصت مناسبی را برای سازندگان بازی های ایرانی فراهم 
کرده اســت. محصولاتی که می توانند در این فروشگاه ها 
عرضه شوند، عملا یکی از بهترین نمونه های محصولات 
صادراتی هســتند کــه درعین حــال، فرایندهای معمول 

صــادرات را از قبیل اخــذ کارت بازرگانی، تهیه گواهی ها 
و مجوزها، صــدور پیش فاکتور، حمل ونقل، بیمه، گمرک 
و... ندارند و به ســاده ترین شکل ممکن، محصول خود را 
وارد خانه ها کرده و در دسترس کاربر نهایی قرار می دهند. 
براساس گزارش استخراج شــده، میانگین قیمت بازی ها 
براساس فروشــگاه های عرضه بازی، به این صورت بوده 
 Nextway، Greenman Gaming، کــه از فروشــگاه های
GamersGate، Steam، Gamazvar ، اپ اســتور و گوگل 
پلی به ترتیــب ۱۵٫۲۸، ۱۳٫۹۲، ۱۲٫۱۹، ۱۱٫۴۴، ۵٫۲۹، ۲٫۳۲ 
و ۱٫۲۴ دلار بوده است. همچنین میانگین قیمت بازی ها 
برای سیستم عامل ویندوز ۱۰٫۷۸ دلار، برای سیستم عامل 
IOS نیــز ۲٫۲۳ دلار و برای اندروید هــم ۱٫۲۵ دلار بوده 

اســت. گفتنی است، هر نســخه بازی یکجا خرید ایرانی 
به طــور میانگین ۸٫۳۲ دلار در فروشــگاه های دیجیتال 
خارجی قیمت گذاری شــده اســت و هر بازی درآمدزای 
ایرانی به طــور میانگین ۱۱۰  هزار بار در فروشــگاه های 
دیجیتال خارجی دانلود شــده اســت. ســهم دانلودها 
براســاس مدل درآمدی بازی، از مهم ترین شاخص های 
موفقیــت طرح تجاری یک بازی محســوب می شــود. 
برهمین اساس، بیشــترین تعداد دانلود بازی های ایرانی 
عرضه شده در فروشگاه های خارجی مربوط به بازی های 

رایگانی است که در حین بازی کسب درآمد می کنند. 
همچنین بازی هایی که دانلود آنها متضمن پرداخت 
و خریــد اولیه بازی در فروشــگاه دیجیتال اســت، پنج 

درصد از ســهم تعداد دانلودهــا را به خود اختصاص 
داده اند و ســه درصد از مجمــوع دانلود بازی ها نیز به 
بازی های رایگانی تعلق دارد که درآمد خود را صرفا از 
طریق تبلیغات درون بازی کســب می کنند. تاکنون ۲۳ 
فروشگاه دیجیتال خارجی بازی های درآمدزای ساخت 
بازی سازان ایرانی را در معرض فروش قرار داده اند که 
تعداد بازی ها براســاس مهم ترین فروشــگاه ها به این 
ترتیــب بوده: گوگل پلی ۲۰ بازی، اپل اســتور ۱۷ بازی، 
اســتریم ۱۲ بازی، گیمرز گیت پنج بازی و Gamazavr و 
 Indiegala و Humble Store و Greenman Gaming
Store ســه بازی را فروخته اند. براساس همین آمارها، 
تاکنون ۱۸ بازی ســاز ایرانی بازی هــای درآمدزای خود 
را در فروشــگاه های دیجیتال خارجــی عرضه کرده اند 
که از ایــن تعداد، چهار شــرکت دانش بنیان هســتند. 
همچنین ۲۲ ناشــر تاکنون ۳۷ بــازی درآمدزای ایرانی 
را در فروشــگاه های دیجیتال خارجی منتشــر کرده اند 
کــه ۵۲ درصــد از مجموع ایــن ناشــران، ایرانی و ۴۸ 
درصد دیگر غیر ایرانی بوده اند. گفتنی است تمامی این 
ناشران ایرانی، بازی های ســاخت خود را نشر داده اند. 
برای مثال استودیو مدریک، علاوه بر اینکه سازنده چهار 
عنــوان بازی صادراتی بوده، ناشــر این بازی ها نیز بوده 
اســت. تعداد بازی های عرضه شــده در بازار صادرات 
نیز براســاس سیســتم عامل به این ترتیب بوده اســت: 
۵۵ درصد آنها به سیســتم عامل ویندوز، ۲۴ درصد به 
 IOS سیستم عامل اندروید و ۲۱ درصد به سیستم عامل

اختصاص داشتند. 

نمایشگاه جیتکس ۲۰۱۶ (Gitex ۲۰۱۶) کار خود را 
از تاریخ ۱۶ اکتبر شــروع کرده که تا۲۰ اکتبر ادامه پیدا 
می کند. جیتکس به عنوان بزرگ ترین نمایشگاه فناوری 
آسیای غربی شناخته شده و شــرکت های بسیاری از 
سراسر دنیا در آن حضور پیدا می کنند. در این نمایشگاه 
روبات هــا،  زمینه هــای  در  فناوری هــای مختلفــی 
حسگرهای بیومتریک، چاپگرهای سه بعدی، واقعیت 
ترکیبی (Mixed reality) و پهپادها معرفی می شود. 
بخش بازاریابی پاناســونیک آســیای غربــی و آفریقا 
 (Ballooncam) پهپادی به نام بالونکم ،(PMMAF1)

را در نمایشگاه مذکور معرفی کردند. بالونکم ترکیبی 
از پهپاد و بالنی بزرگ اســت که می تواند ویدئوهایی 
با کیفیت های بــالا تهیه کرده و به صورت هم زمان با 
استفاده از پروژکتور و ال  ای دی ها پخش کند. شرکت 
علی بابا (Alibaba) که یکی از بزرگ ترین شرکت های 
تجارت الکترونیک محسوب می شود، اعلام کرد قصد 
دارد فعالیت های خود را در آســیای غربی گســترش 
دهد. شــرکت مایکروســافت با ســازمان آب و برق 
 (Dubai Water and Electricity Authority) دوبی
برای اســتفاده از هدســت واقعیت افــزوده  هولولنز 
(Hololens) همکاری می کند. مایکروسافت هدست 
خود را در نمایشگاه موردنظر در اختیار بازدیدکنندگان 
و دیگر شــرکت ها قرار داد تــا آن را آزمایش  کنند و با 
بازخوردهای بســیار خوبی نیز مواجه شد. هولولنز به 
مدت شــش ماه است که در سازمان آب و برق دوبی 
به کار گرفته شــده و در حال آزمایش شــدن است. از 
این هدســت به عنــوان یک پروژکتــور هولوگرافیکی 
برای شناســایی مشکلات تجهیزات، تعمیر، نگهداری 
و اقدامات پیشــگیرانه است. اتاق صنعت و بازرگانی 
 Dubai Chamber of Commerce and) دوبــی 
Industry)، گزارشــی منتشــر کرد که براســاس آن 
پیش بینی می شــود ارزش بازار الکترونیک امارات تا 
ســال ۲۰۲۰ به ســه میلیارد دلار خواهد رسید و بازار 
تجهیزات قابل حمل ارزشی معادل ۱٫۲۷  میلیارد دلار 
پیدا می کند. به گزارش سایبربان، بسیاری از غرفه های 
حاضر در نمایشگاه جیتکس روبات های متنوعی را در 
آن به نمایش گذاشــتند. برای مثال، شرکت مخابرات 
امارات با نام اتصالات (Etisalat)، روباتی را به نمایش 
گذاشــت که می توانســت به مکالمه بــا مخاطبان 
بپردازد و درباره عکس ها و ســؤالاتی که مردم از وی 
می پرسیدند، پاسخ دهد. همچنین روبات های پلیسی 
به نمایش درآمد که می توانســتند سلام نظامی داده 
و خدمــات هوشــمند ارائه دهند. ایــن روبات مجهز 
به پنج دوربین بوده و توانایی تشــخیص چهره را نیز 
دارد. روبات هــای دیگری نیز به نمایــش در آمد که 
ظاهری مشــابه خودرو و حیوانات دارند. حسگرهای 
بیومتریکی دیگر فقط در زمینه  بازکردن قفل ابزارهای 
هوشــمند و محدود به گرفتن ویزا نمی شوند. در این 

نمایشــگاه نشان داده شد کاربران در آینده با ا ستفاده 
از اسکن انگشت خود می توانند غذا سفارش دهند یا 
اگر کف دست خود را روی خودپردازها قرار دهند، به 
اطلاعات بانکی خود دسترسی پیدا می کنند. همچنین 
از ایــن ویژگی می تــوان در همه معاملات اســتفاده 
کرد. به علاوه نشــان داده شــد با اسکن شبکیه چشم 
نیز می تــوان همه موارد بالا را به راحتــی انجام داد. 
درعین حال نســل جدیدی از چاپگرهای سه بعدی به 
نمایش گذاشته شد که دیگر فقط از موادی مانند فلز یا 
فایبرگلاس پشتیبانی نمی کنند. برای مثال، یکی از این 
چاپگرها «Doodler3D» نــام دارد که به کاربر اجازه  
طراحی های سه بعدی در هوا را می دهد. این چاپگر با 
هدف استفاده در حل مسائل ریاضی، هنری، طراحی، 
معماری و آموزشــی ایجاد شد. مایکروسافت فناوری 
واقعیت ترکیبی را در جیتکس به نمایش گذاشــت. 
این فناوری واقعیت مجازی را با دنیای واقعی ترکیب 
کرده و به کاربران اجازه می دهد به صورت هم زمان با 

هر دو دنیا تعامل داشته باشند. 
در روز دوم دو خــودرو بی راننده و یک برنامه رزرو 
تاکســی که برای حمل ونقل عمومی تولید شــده اند، 
به نمایش در آمد. به نظر می رســد برنامه  یادشده به 
مســافران اجازه می دهد تا به ۹هزارو ۸۴۱ تاکســی و 
چهارهــزارو ۷۰۰ خودرو لیموزین دسترســی داشــته 
باشند. شــرکت آمریکایی هانی ول۲ (Honeywell)، در 
این نمایشــگاه، نمونه کوچکی از یک مسجد هوشمند 
را به نمایش گذاشــت. ســامانه های به کاررفته در این 
مســجد به صورت خودکار به تهویه هوا و تنظیم دما 
می پردازند و باعث می شــوند تا ۳۵ درصد در مصرف 

انرژی صرف جویی شود. 
در نمایشــگاه جیتکــس روبات هــای پلیســی به 
نمایش گذاشــته شــده که به نظر می رسد به زودی در 
سطح خیابان ها به کار گرفته شده و گشت زنی خود را 
شروع می کنند. این روبات ها از چندین دوربین متفاوت 
برای شناســایی مردم و اشیا اســتفاده می کنند. روبات 
پلیس دیگری در جیتکس به نمایش گذاشــته شد که 
می تواند دســت خود را تکان داده و کاربران با استفاده 
از صفحه نمایش روی آن، جرم های رخ داده را گزارش 
کنند. از این روبات می توان برای پرداخت هزینه  ترافیک 
نیز استفاده کرد. پلیس دوبی با شرکت  ای بی  ام هوش 
مصنوعی واتسون همکاری می کند تا برای روبات های 
خود یک دســتیار صوتی ایجاد کننــد تا کارهایی مانند 
فرمانه های صوتی را برای این ســامانه ها فراهم کنند. 
در پایــان روز دوم خودرویی به نام ویگو (WIGO) به 
نمایش در آمد. این خودرو با استفاده از فناوری چاپگر 
 Digi) سه بعدی به وســیله دو شرکت دیجی روباتیکز
امــارات  در   (DiDrivers) دی درایــورز  و   (Robotics
ساخته شده و اولین خودرو بی راننده دوست دار محیط 

 زیست به حساب می آید. 

مرکز  تحقیقات بازی های دیجیتال اعلام کرد: 

درآمد ۱/۲میلیون دلاری بازی های ایرانی

گزارشی از ۲ روز ابتدایی نمایشگاه جیتکس ۲۰۱۶
از واقعیت هاى افزوده تا روبات هاى پلیس


