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پروژه کارشناسی

تعیین موضوع پروژه
اولین مرحله در انجام پروژه کارشناسـی، مشـخص 
کردن موضوع کاری اسـت. هر دانشجو متناسب با 
علاقه‌مندی‌هایـش می‌توانـد یک موضـوع مرتبط 
با رشـته تحصیلی کارشناسـی خود، انتخاب کرده 
و بـر روی آن موضـوع، کار خـود را پیـش ببرد. هر 
دانشـجو برای انتخاب موضوع مناسـب، باید موارد 

زیـر را مد نظر قـرار دهد:

آیا قصد ادامه تحصیل در مقطع کارشناسـی  	*
ارشـد را نیـز دارد؟

اگـر قصـد ادامـه تحصیـل دارد، بـه کـدام  	*
اسـت؟ علاقمنـد  گرایـش 

آیا قصد ورود به بازار کار را دارد؟ 	*
با پاسـخ بـه هر کـدام از مـوارد بـالا، تصمیم‌گیری 
بـرای انتخاب موضـوع پـروژه و ادامه دادن مسـیر 

برای دانشـجو آسـان‌تر می‌شـود.

انتخاب موضوع
 )ادامه تحصیل در مقطع ارشد(

در صورتـی که دانشـجو قصـد ادامه تحصیـل دارد، 
بهتر اسـت موضوع متناسـب با گرایشـی از مقطع 
ارشـد که مد نظر داشـته و به آن علاقه‌مند اسـت، 
انتخـاب کنـد. در این صورت منفعت زیـادی برای 

دانشجو دارد؛

4

زیرا این کار باعث می‌شود که او از دوران کارشناسی 
با گرایش ارشد مورد علاقه خود، آشنایی لازم را پیدا 

کرده و دانش خود را در آن حوزه بالا ببرد.

انتخاب موضوع
ورود به بازار کار

در صورتی که دانشجو قصد ورود به بازار کار را دارد، 
بهتر است انتخاب موضوعی که بازار کار بهتری دارد 
را مد نظر قرار دهد. چنین دانشجویی قطعا پیش 
از انتخاب موضوع پروژه، دارای سابقه کار در زمینه 
خاصی بوده و در آن مهارت دارد؛ به همین دلیل با 
انتخاب موضوع مرتبط با آن حوزه و پیگیری بیشتر 

آن، می‌تواند به مهارت بالاتری دست پیدا کند.

تعیین استاد راهنمای پروژه
بعد از انتخاب موضوع کاری، باید بررسی شود که هر 
کدام از اساتید در چه زمینه‌ای فعالیت داشته و یا 
علاقه‌مند به کار در حوزه مد نظر می‎باشند؟ سپس 
متناسب با موضوع پروژه، یکی از اساتید را انتخاب 
کرده و با ایشان هماهنگی‌های اولیه را انجام می‌دهید. 
در صورتی که استاد مد نظر، ظرفیت پذیرش دانشجو 
با ایشان کار را ادامه خواهید داد. برای  را داشتند، 
انتخاب استاد راهنما، باید زودتر از موعد اخذ پروژه، 
اقدام کرد تا ظرفیت پذیرش دانشجو توسط استاد 

تکمیل نگردد.

نویسنده: لادن قاسمی

هوش مصنوعی
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کار را شروع کنیم؛ چون پیش‌نیاز پروژه‌های
 هوش مصنوعی، یادگیری ماشین است؛ بنابراین 
که  پایتون  زبان  کتابخانه‌های  یادگیری  به سراغ 
مرتبط با یادگیری ماشین است می‌رویم. متناسب 
با موضوع پروژه باید به دنبال منابع خوب و معتبر 
باشیم و دانش خود را در آن زمینه بالا ببریم. برای 
مثال موضوع پروژه من مرتبط با یادگیری عمیق و 
شبکه‌های عصبی بود)که نوعی از یادگیری ماشین 
است( و باید منابعی در این حوزه از جمله مقالات 

مرتبط با آن را مطالعه میکردم.
به طور کلی برای هر زمینه چه یادگیری ماشین 
و چه یادگیری عمیق باید منبع خوب را شناسایی 
و  راهنما  استاد  از  می‌توان  کار  این  برای  کنیم. 
دانشجویانی که در این زمینه‌ها فعالیت داشتند 
کمک گرفت و از تجربیات آنها استفاده کرد. یکی 
از منابعی که می‌توان از آن استفاده کرد، ویدئوهای 
و  فرادرس  مشابه  معتبری  سایت‌های  آموزشی 

یوتوب می‌باشد.
من برای پایتون و هوش مصنوعی از سایت‌های 
یوتیوب، فرادرس و فرکیان‌تک استفاده کردم که 

مفید واقع شدند.

جمع‌آوری دادگان
عملی  و  تئوری  مباحث  یادگیری  از  بعد  مرحله 
هوش مصنوعی، جمع‌آوری داده برای انجام پروژه 
است که در واقع مهم‌ترین بخش یک پروژه هوش 
مصنوعی همین قسمت است؛ زیرا در صورتی که 
شما دادگان خوبی برای کار خود نداشته باشید 
از آن دریافت  را  انتظار  خروجی مطلوب و مورد 
نخواهید کرد. برای هر پروژه، متناسب با موضوع 

باید داده لازم جمع‌آوری گردد. موضوع پروژه من

نویسنده: لادن قاسمی

آغاز کار بر روی موضوع
بعد از طی مراحل گفته شده، متناسب با موضوعی 
که انتخاب شده، دانشجو باید مهارت لازم را کسب 
مصنوعی،  هوش  پروژه‌های  غالب  برای  نماید. 
یادگیری زبان پایتون و دانش یادگیری ماشین از 

جمله واجبات است.
پروژه من در زمینه یادگیری ماشین بود و یک پیش 
زمینه قبلی از زبان پایتون داشتم؛ بعد از آن نیاز بود 
که کار با پایتون را در حوزه یادگیری ماشین آغاز 
کنم. برای یادگیری این حوزه از ویدئوهای آموزشی 
و آموزش‌های دکتر حاج احمدی که استاد پروژه 
من بودند، استفاده کردم و خیلی زودتر از زمان 
اخذ پروژه، کار خودم را شروع کردم. این باعث شد 
به توانایی و دانش نسبتا خوبی در زمینه یادگیری 
ماشین و هوش مصنوعی دست پیدا کنم تا برای 
مشکلات  به  پروژه  برنامه‌نویسی  و  پیاده‌سازی 
کمتری برخورد کنم؛ بنابراین نباید انجام پروژه را 
به روزهای آخر تحویل پروژه، موکول کرد و باید 
خیلی زود یادگیری پیش زمینه‌های مورد نیاز را 

آغاز کرد.

پیاده‌سازی پروژه
پیش‌نیازهای لازم

برای انجام یک پروژه هوش مصنوعی، همان طور که 
گفته شد نیازمند یادگیری زبان پایتون هستیم. بعد 
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“بازشناسـی نـوع وسـیله نقلیـه از طریق پـردازش 
سـیگنالهای صوتی“ بود و باید تعداد زیادی صوت 
از چنـد نـوع وسـیله نقلیـه جمـع‌آوری می‌شـد. 
جمـع‌آوری ایـن نـوع دادگان، بـه وقـت زیـادی 
نیـاز دارد؛ بنابرایـن بهتـر اسـت در طـی مراحـل 
یادگیـری مباحـث تئـوری مربوط به انجـام پروژه، 
عملیـات جمع‌آوری داده‌ها را شـروع کـرد. دادگان 
باید طی شـرایط یکسـان و مشـخصی جمع‌آوری 
شـوند تا بتـوان نتیجـه و خروجی خوبـی از پروژه 
دریافت کرد. ممکن اسـت موضوع پروژه دانشـجو، 
پـردازش تصویر باشـد؛ پـس باید تصاویـر را تحت 
شـرایط یکسـان )برای مثال دوربیـن با تنطیمات 
واحـد( جمع‌آوری کند. وابسـته به نوع پـروژه، این 

مـوارد باید رعایت شـوند.
در صورتـی کـه در جمـع‌آوری داده بـه مشـکل 
برخـورد کردیـد، می‌توانیـد مجموعـه داده‌هایی را 
از اینترنـت پیـدا کـرده و از آنهـا اسـتفاده کنیـد.

در آخـر بعـد از انجـام مقدمـات پـروژه می‌تـوان 
کـرد. آغـاز  را  آن  پیاده‌سـازی 

توجه داشـته باشـید که در این مسیر اسـتاد پروژه 
را از کارهایـی کـه انجـام می‌دهید مطلـع کنید تا 
تحـت نظر ایشـان، پروژه شـما به بهتریـن نحو به 

پایان  برسـد.

مقاله خوانی 
یکـی از کارهـای مفیـد برای پیاده‌سـازی پـروژه و 
ارائـه ایده‌های نـو در حـوزه کاری، مطالعه مقالات 
و ژورنال‌هایی در آن زمینه اسـت. برای پیدا کردن 
مقالـه و ژورنال‌هـای معتبـر در حوزه‎های مختلف 
هـوش مصنوعـی، می‌تـوان از سـایت‌هایی ماننـد 

ieee.org ،civilica.com اسـتفاده کنید.

و یا از ژورنال‌های معتبری از جمله
 ,PAMI journal, PR journal

ICPR journal و غیـره اسـتفاده کـرد. در زمینه 
هـوش مصنوعـی، مقـالات فراوانی وجـود دارد که 
با جسـتجوی گسـترده‌تر می‌توان به نتایج بیشـتر 

رسید.

مقاله  نویسی 
بـا مطالعه زیـاد مقاله‌ها هم به افزایـش دانش خود 
کمـک می‌کنیم و هم با طریقه نوشـتن یک مقاله 
تـا حدی آشـنا می‌شـویم. در پـروژه کارشناسـی، 
نوشـتن مقالـه یکـی از مـواردی اسـت کـه علاوه 
بـر افزایش دانـش دانشـجو، در نمره نهایـی او نیز 
تاثیرگـذار اسـت؛ بنابراین نوشـتن مقالـه هم برای 
دانشـجو در دوره کارشناسـی مفید واقع می‌شـود 
هـم در دوران کارشناسـی ارشـد؛ از ایـن جنبه که 
مقالـه بـه عنـوان رزومـه خوب بـرای دانشـجو در 

نظـر گرفته خواهد شـد.

نتیجه
پـروژه کارشناسـی یکـی از مـوارد لازم در دوران 
مهندسـی  چـارت  در  کـه  اسـت  کارشناسـی 
 7 تـرم  در  )عـج(،  ولیعصـر  دانشـگاه  کامپیوتـر 
واقـع شـده اسـت و بـرای اخـذ آن، بایـد بیـش از 
100 واحـد را گذرانده باشـید. شـاید در نـگاه اول، 
پـروژه کارشناسـی سـخت و طاقـت فرسـا به نظر 
برسـد؛ اما اگر بـا برنامه‌ریزی و زمانبندی مناسـب 
بـرای کارهـا، پـروژه را پیـش ببریـد؛ مطمئنا یک 
تجربـه‌ی شـیرین همـراه بـا کوله‌بـاری از دانش را 

تجربـه خواهیـد کرد.
امیـدوارم ایـن مسـیر را بـا موفقیت طی کنیـد و از 

دسـتاورد نهایـی خود لـذت ببرید.
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دوقلوی دیجیتال
نویسنده: رامین آقائی آغچه کهل

یک کپی از یک جسم واقعی، ولی با یک ماموریت 
منحصر به فرد. مهندسان با پیشرفت در مفاهیمی 
کلان  اشیاء،  اینترنت  مصنوعی،  هوش  همچون 
داده‌ها  و ماشین لرنینگ از این مدل‌های مجازی، 
و  ابداعات  و  نوآوری  ایجاد  در  اصلی  بخش  یک 
بهبود علمکردها، به مهندسی مدرن ایجاد کردند. 
روندهای  بهبود  امکان  دیجیتال  دوقلوهای  در 
تکنولوژی راهبردی، ایجاد می‌شود. دو تکنولوژی 
اصلی دوقلوهای دیجیتالی، اینترنت اشیا و یادگیری 
ماشین، زیر مجموعه‌ی هوش مصنوعی هستند. 
اینترنت اشیا شامل دستگاه‌های هوشمند و متصلی 
است که اطلاعات را از طریق شبکه‌های ارتباطی 
تبادل می‌کند. از طرف دیگر منظور از یادگیری 
ماشین، همان نمونه‌ها و الگوریتم‌های آماری است 
که سیستم‌های کامپیوتری را قادر به انجام کارهای 
خاص و ویژه، بدون هیچ دستورالعمل و یا راهنمایی 

روشن و آشکاری می‌کند.
آوردن  وجود  به  تکنولوژی‌ها،  این  تعامل  مبنای 
اطلاعات و داده‌ها است. داده‌ها به توسعه‌دهنده‌ها، 
را  مجازی  نمونه‌های  مداوم  بهینه‌سازی  اجازه‌ی 
می‌دهند؛ تا این امکان را به آن بدهد که روزها، 
در  تغییراتشان  با  را  خود  سال‌ها،  حتی  و  ماه‌ها 
پیشرفته،  تحلیل‌های  دهند.  وفق  واقعی  دنیای 
پیش‌بینی‌ها، فرآیندهای احتمالات و آزمایش‌ها در 
نمونه دیجیتال می‌توانند باعث شوند تا در برخی 

صنایع

در سال 1991، در کتاب دنیای آیینه‌ای
 )Mirror Worlds( برای اولین بار ایده دوقلوی 
دیجیتال توسط “گلرنتر” طرح گردید و فرضیه‌ای 
به نام همزاد دیجیتال یا همان دوقلوی دیجیتال 
ایجاد شد. بعد از چند سال در سال 2002، دکتر 
مایکل گریوز، اولین نفری بود که قصد داشت در 
تولیدات خود از این فرضیه استفاده کند و سرانجام 
در دانشکده دانشگاه میشیگان به طور رسمی در 
یک کنفرانس، دوقلوی دیجیتال را معرفی کرد، اما 

چه کسی این نظریه را پذیرفت و استفاده کرد؟
در سال 2010، پرسنل‌های ناسا، مفهوم دوقلوهای 
دیجیتال را  پذیرفتند و از این ایده و فناوری، برای 
ایجاد شبیه‌سازی دیجیتالی کپسول‌های فضایی 
استفاده کردند. هر چند که گفته می‌شود در سال 
استفاده  نوعی  به  مفهوم  این  از  ناسا،  در   1960

می‌شده است.
حال این سوال مطرح می‌شود که این فناوری که 
ارتباط وسیعی با رشته مهندسی به ویژه مهندسی 
کامپیوتر دارد و مهندسان برای آن هیجان دارند، 

چگونه است و چه کاربردی دارد؟

برای اینکه مفهوم دوقلوی دیجیتال را درک کنیم، 
باید فرض کنیم که از یک جسم یا شیءای فیزیکی، 
یک ماکت دیجیتال داشته باشیم که دقیقا نمایش 
همان جسم به صورت دیجیتال باشد و به عبارت 

دیگر 
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از خرابی نمونه اصلی شـیء فیزیکی و زیان‌های آن 
جلوگیری شـود. توسـعه‌دهندگانی کـه دوقلوهای 
دیجیتالـی را ایجـاد می‌کننـد، مطمئن می‌شـوند 
که مـدل مجـازی کامپیوتـری، بتوانـد فیدبکی را 
از حس‌گرهـا دریافـت کنـد کـه در عمل، مشـابه 
داده‌هایـی باشـد کـه از نسـخه‌های جهـان واقعی 
جمـع‌آوری می‌شـود. از کاربردهـای این نسـخه‌ی 
دیجیتـال می‌تـوان بـه تقلیـد در جهـان اصلـی و 
یـا شبیه‌سـازی آن نسـخه اصلـی بهـره بـرد. ایـن 
کار موجـب می‌شـود تـا فرصت‌هایی فراهم شـود 
کـه از عملکـرد سیسـتم، اطمینـان حاصل شـود 
و بـا پیش‌بینـی هرگونـه مشـکلات؛ بینش‌هایـی 
و تصمیماتـی مناسـب در خصـوص رونـد اجـرا 
بدسـت آورده شـود. در واقـع دوقلوهـای دیجیتال 
بـا اسـتفاده از چندین علـم کامپیوتر، فیزیـک و... 

عملـی می‌شـوند.
حل چالش‌هـا و کاربردهایی کـه دوقلوی دیجیتال 
دارد باعث شـده اسـت که مهندسـین، از آن بیش 
از گذشـته در صنایـع مختلفـی همچـون صنایـع 
تولیدی یا خودروسـازی اسـتفاده کننـد. همانطور 
کـه گفتـه شـد دوقلـوی دیجیتـال کاربردهـای 
فراوانـی در صنایع گسـترده دارد به طـور مثال در 
نیروگاه‌هـا و صنایـع مربـوط به بهداشـت از جمله 
مراقبت‌هـای بهداشـتی. بـا ورود دوقلوی دیجیتال 
بـه ایـن صنایع، طیـف وسـیعی از رشـته‌ها با این 
موضـوع درگیـر شـدند. از جملـه چالش‌هایـی که 
توسـط دوقلـوی دیجیتـال حـل شـده، می‌تـوان 
بـه تسـت خسـتگی و مقاومـت در برابـر خوردگی 
بـرای توربین‌هـای بـادی دور از سـاحل، در حـوزه 
خـودرو به بهبود کارایی ماشـین‌های مسـابقه و یا 
مدلسـازی بیمارسـتان‌ها برای تعییـن فرآیندهای 
بهینه‌سـازی  بـرای  کارکنـان  وظایـف  و  کاری 

عملکردها اشاره کرد. 

انواع دوقلوی دیجیتال
سه نوع گسترده از دوقلوی دیجیتال وجود دارد:

1. دوقلـوی دیجیتـال نمونـه اولیـه یـا پیـش الگو 
Digital Twin Prototype

پیـش الگـوی دوقلوی دیجیتال، پیش از سـاخت و 
تولیـد یـک مدل فیزیکـی انجام می‌شـود. این نوع 
کـه خیلـی به تعریـف دوقلـوی دیجیتـال نزدیک 
هـم نیسـت و به نوعـی دوقلوی دیجیتال حسـاب 
نمی‌شـود؛ شـامل طراحی‌ها، تجزیـه و تحلیل‌ها و  
روندهایی اسـت کـه تولید یک محصـول فیزیکی 

را عملی می‌سـازد.

2. دوقلوی دیجیتال کاربردی
Digital Twin Instance

بـر خالف DTP، یـک نمونـه جداگانـه از جسـم 
اجـرای  بـرای  و  اسـت  تولیـد  از  بعـد  فیزیکـی 
مختلـف  چالش‌هـای  و  مراحـل  در  آزمایش‌هـا 

می‌شـود. اسـتفاده 

3. دوقلوی دیجیتال تجمیعی
Digital Twin Aggregate

DTA، مجموعـه‌ای از DTIهـا اسـت کـه داده‌ها 
و اطلاعـات آن می‌توانـد بـرای بازجویـی در مـورد 
محصول فیزیکی و یادگیری اسـتفاده شـود. هدف 
 DTI از سـاخت این مـدل، جمـع آوری اطلاعات
اسـت که بـرای تعییـن قابلیت‌های یـک محصول 
یـک  دیجیتـال  دوقلـو  می‌شـوند.  جمـع‌آوری 
سـاختار منطقی اسـت، به این معنی کـه داده‌ها و 
اطلاعـات واقعـی ممکن اسـت در برنامه‌های دیگر 

موجود باشـد.
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فرآینـد طراحـی دوقلـوی دیجیتـال شـامل یـک 
واسـط بیـن مـدل دیجیتالی و یک شـیء فیزیکی 
حقیقـی، برای ارسـال و دریافت فیدبـک و داده به 

صـورت بلادرنـگ )Real-Time( اسـت.
مـدل سـازی‌های دوقلوی دیجیتـال می‌توانند فعل 
و انفعالاتی را بر اسـاس شبیه‌سازی‌های مهندسی، 
فیزیـک، شـیمی، آمـار، یادگیـری ماشـین، هوش 
مصنوعـی، منطـق کسـب‌وکار یـا اشـیاء توصیـه 
کننـد. ایـن مدل‌هـا می‌تواننـد در ارائه‌هـای سـه 
بعـدی نمایـش داده شـوند و مدل‌هـای واقعـی را 
کامـل کننـد تـا بـه انسـان بـرای درک یافته‌هـا 

کمـک کنند.
دوقلوهـای دیجیتالـی بـرای دریافت سـیگنال‌های 
ورودی از سنسـورهای متصل به جسـم فیزیکی و 
تولید خروجی یـا بازخورد در زمان واقعی، طراحی 
محیـط  در  رفتـار جسـم  نحـوه‌ی  کـه  شـده‌اند 
مجـازی را توصیف می‌کنند. سـازندگان می‌توانند 
از ایـن اطلاعـات بـرای اجـرای شبیه‌سـازی و یـا 
اصالح نمونـه‌ی اولیـه، قبـل از ارائـه‌ی محصـول 

نهایـی اسـتفاده کنند.

دوقلوی دیجیتال در آینده 
جالب‌تریـن بخـش در این حوزه، تحلیل و بررسـی 

آینده این تکنولوژی اسـت.
»راب انـدرل«، تحلیل‌گـر فناوری معتقد اسـت که 
مـا اولیـن نسـخه از دوقلوهـای دیجیتـال انسـان 
متفکـر را »پیـش از پایـان دهـه جـاری« خواهیم 
داشـت. او ایـن نظـر را بیـان می‌کنـد و می‌گویـد: 
»ظهـور ایـن مـوارد نیـاز بـه مقـدار زیـادی فکر و 
ملاحظـات اخلاقـی دارد؛ زیـرا یک کپـی فکری از 
خودمـان می‌توانـد بـرای کارفرمایان بسـیار مفید 
باشـد. اگر شـرکت شـما یـک دوقلـوی دیجیتالی 
از شـما ایجـاد نمایـد،  می‌توانـد بگوید: » شـما از 
خودتـان ایـن دوقلوی دیجیتالـی را دارید که ما به 
او حقوقـی نمی‌پردازیـم؛ پس چرا باید هنوز شـما 
را در شـرکت داشـته باشـیم؟ آن زمان چه اتفاقی 

رخ خواهـد داد؟«
 ،Dassault Systemes مدیـر امـور جهانـی در
دیجیتـال،  قلـب  روی  بـر  )آزمایـش  می‌گویـد: 
تاثیـر مهمـی در کاهـش نیاز بـه آزمایـش بر روی 
حیوانـات دارد که یکـی از جنبه‌های بحث برانگیز 

در تحقیقـات علمـی  اسـت.
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این شـرکت اکنون دوقلوهـای دیجیتالی بیش‌تری 
از جملـه چشـم و حتـی مغـز را در نظـر گرفتـه 
اسـت. او ادامـه می‌دهـد: »در برخـی مواقـع همـه 
مـا یـک دوقلـوی دیجیتـال خواهیـم داشـت تـا 
بتوانـد به پزشـک مراجعه کنـد و مـا می‌توانیم به 
طور فزاینده‌ای، داروهای پیشـگیرانه‌ای بسـازیم و 
مطمئـن شـویم کـه هـر درمانـی، شخصی‌سـازی 

است.( شـده 
امـا بیشـتر از تکثیـر انـدام انسـان بـه کمـک ایـن 
آینـده‌ای  ایـن اسـت کـه در  فنـاوری، جالب‌تـر 
نزدیـک، شـاهد سـاخت نسـخه دیجیتال سـیاره 
زمیـن باشـیم؛ کـه بـر سـر سـاختن ایـن نسـخه 

رقابـت وجـود دارد.
به راسـتی دوقلوی دیجیتال همسان از ما، در آینده 
چـه تاثیـرات مثبت و یا منفی در زندگی انسـان‌ها 
خواهـد داشـت؟ پاسـخ ایـن سـوال به خودتـان و 

آینده‌ی پیش روی بشـر بسـتگی دارد.
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دیپ فیک
نویسنده: فاطمه عرب آبادی

آیا دیپ فیک خطرناک است؟
کاربردهای  خطرناکترین  از  فیک  دیپ  واقع  در 
هوش مصنوعی است که می‌تواند تهدیدی برای 
جامعه به حساب آید و تکنیک مجرمانه‌ای برای 

کلاهبرداری محسوب می‌شود.

یکی از فناوری‌های پیشران، جنجالی و بحث برانگیز 
هوش مصنوعی، دیپ فیک است.

معنای  به   deep کلمه‌ی  دو  از  که  فیک  دیپ 
عمیق و fake به معنای جعلی، تشکیل شده است. 
فناوری‌‌ای است که می‌تواند تصاویر یا ویدیوهایی 
از افراد را بر پایه‌ی هوش مصنوعی، بدون حضور 

فیزیکی افراد و به صورت واقع‌گرایانه تولید کند.
این فناوری که فناوری نوین و جدید است، برای 
اولین بار در سال 2014، توسط دانشجوی مقطع 
بر  واقع،  در  اختراع شد که  “ایان گودفلو”  دکترا 
ماشین  یادگیری  الگوریتم‌های  از  خاصی  دسته 

 Autoencoder مانند
)شبکه‌های عصبی مصنوعی خودرمزگذار( و

 Generative Adversarial Networks یا 
زایای دشمن‌گونه(  )شبکه‌ی   GAN اختصار  به 

پایه‌گذاری می‌شود.
 

دیپ فیک چگونه با این دو الگوریتم 
کار می‌کند؟

عملکرد این دو الگوریتم به این صورت است که 
 encoder قسمت  سه  از   Autoencoder
)رمزگذار( ، code )رمز( و decoder )رمزگشا( 
تشکیل شده است که بر پایه کاهش ابعاد عمل 
می‌کند و شبکه‌ها یاد می‌گیرند داده‌های ایجاد شده 
توسط خودشان را کپی کنند و خروجی شبکه، 
مدلسازی  برای  و  است  آن  ورودی  شبیه  دقیقاً 

داده‌های ورودی از GAN استفاده می‌شود.
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از زمـان پیدایـش این فنـاوری محتواهای تخریبگر 
بـه خصـوص بـرای افـراد مشـهور و دارای قـدرت 
همچـون  محتواهایـی  اسـت،  یافتـه‌  افزایـش 
فیلـم و عکس‌هـای غیراخلاقـی از هنرمنـدان و 
سیاسـتمداران. تـا بـه حـال، این فنـاوری چندین 
رئیـس جمهـور آمریـکا را هـدف گرفتـه اسـت به 
عنـوان مثـال از باراک اوباما چندین ویدیو منتشـر 
شـد کـه در آن‌ها، اوباما به ترامـپ توهین می‌کند، 
کـه تمامـی ایـن ویدیوهـا به کمـک این فنـاوری 
درسـت شـده بودنـد و همـه جعلـی و سـاختگی 
بودنـد. به همین دلیل کشـورهایی چـون آمریکا و 
اتحادیـه اروپـا، قوانینـی برای مقابله بـا دیپ فیک 

وضـع کرده‌انـد.

کاربردهای مفید دیپ فیک:
هرچنـد در اول ایـن مقالـه بعـد منفـی دیپ فیک 
بـد را بررسـی کردیم، امـا این فنـاوری کاربردهای 

مفیدی نیـز دارد.
در هنـر فیلم‌سـازی برای سـاخت فیلم‌های فانتزی 
و علمـی - تخیلـی برای جایگزینی چهـره از دیپ 
فیـک اسـتفاده می‌شـود؛ بـه طـور مثـال در فیلم 

“جنگ سـتارگان: یک سـرکش
 )rogue one:a star war story(” کـه بـرای 
بازسـازی چهـره‌ی دو شـخصیت پرنسـس لیـا و 
گرنـد مـاف تارکیـن از دیپ فیک اسـتفاده شـده 
دیزنـی،  فیلم‌سـازی  کمپانـی  همچنیـن  اسـت، 
در حـال سـاخت جلوه‌هـای بصـری دیـپ فیـک 
مختـص خود اسـت، تـا هزینه‌هـا را برای سـاخت 

شـخصیت‌هایش تـا حـد ممکـن کاهـش دهـد.

دیپ فیک و شبکه‌های اجتماعی
اگرچـه شـبکه‌های اجتماعی همچون فیسـبوک و 
توییتـر با دیپ فیـک و محتوای سـاختگی مبارزه 

می‌کننـد؛ امـا  چنیـن محتواهایی هنـوز در میان

و  می‌شـوند  دیـده  منتشرشـده  محتواهـای 
ایلیکیشـن‌هایی همچون اسـنپ چت و تیک‌تاک، 
از قابلیـت تغییـر چهره در عکس و ویدئو اسـتفاده 

می‌کننـد.
کشـورهایی  اجتماعـی،  شـبکه‌های  بـر  عالوه 
همچـون کـره جنوبـی از دیـپ فیک بـرای تغییر 

چهـره مجریـان خـود اسـتفاده می‌کنـد.

نحوه‌ی تشخیص دیپ فیک
امـا مقابلـه بـا دیـپ فیـک بـه چـه صورت اسـت؟ 
چگونـه می‌توانیـم دیـپ فیـک را تشـخیص دهیم؟

همانطـور که هـوش مصنوعی پدیـد آورنده‌ی دیپ 
فیـک اسـت، فناوری‌هایـی بـر پایـه الگوریتم‌های 
هـوش مصنوعـی، برای تشـخیص محتـوای دیپ 
فیـک ایجـاد شـده‌اند و هماننـد خود دیـپ فیک 
عمـل می‌کننـد و نشـانه‌هایی را کـه در عکس‌هـا 

و ویدئوهـا واقعـی نیسـتند، شناسـایی می‌کنند.

معرفی چند نرم‌افزار دیپ فیک
Face Swap Live برنامه

ایـن نرم‌افـزار را نمی‌تـوان بـه صـورت قطعـی یک 
نرمافـزار دیـپ فیـک دانسـت؛ امـا ایـن قابلیت را 
بـه شـما می‌دهد کـه چهـره‌ی داخل تصویـر را با 

چهـره‌ی تصویـر دیگر عـوض کنید.

Macine Tube سایت
ایـن سـایت بـه شـما اجـازه می‌دهـد در کامپیوتر 
خـود ویدئوهـای دیـپ فیـک بسـازید و از قـدرت 

پردازشـی آن بهـره ببریـد.

FaceApp نرم‌افزار
هوش مصنوعی این نرم‌افزار بسـیار قدرتمند اسـت 
و بـه کاربـران اجـازه می‌دهـد تـا چهره‌ی خـود را 

کنند. عوض 
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Reface نرم‌افزار
خروجی تصاویـر تغییریافته Reface بـه اندازه‌ای 
بـه واقعیـت نزدیـک اسـت کـه تشـخیص جعلی 

بـودن آن‌هـا، کار راحتی نیسـت. 

آینده  دیپ فیک
دیـپ فیـک فنـاوری نوپـا و نوظهـوری محسـوب 
می‌شـود و هنـوز توانایی‌هـای بالقـوه آن به‌طـور 
کامـل شناسـایی نشـده‌اند و تـا شـناخت بیشـتر 
ویژگی‌هـای مثبت و منفـی آن زمان زیـادی باقی 
مانده اسـت، اما شـک نداریم که آینده ما با هوش 
مصنوعـی گـره خورده اسـت و با پیشـرفت هوش 
مصنوعی و با گسـترش آن در زندگی بشـریت، هر 
چیـزی از آن همچـون دیـپ فیـک می‌توانـد در 

آینـده به وفـور یافت شـود.
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واقعیت مجازی

تـا همیـن چند سـال پیـش، اگـر کسـی می‌گفت 
واقعیـت مجـازی به یکـی از فناوری‌هـای ترند در 
صنعت بازی تبدیل می‌شـود، حـرف او را مضحک 
دانسـته و بـه او می‌خندیدنـد، این موضوع بیشـتر 
شـبیه یک رویا بود. چه کسـی فکر می‌کرد شـبیه 
سـازی حـواس انسـان، کامپیوتر را به یک وسـیله 
نقلیـه تبدیل کند که باعث شـود دیگر محدودیت 
جغرافیایی معنایی نداشـته باشـد. واقعیت ‌مجازی 
یکـی از پرسـر‌وصداترین فناوری‌هـای چند سـال 
اخیـر بوده اسـت کـه این فناوری شـما را وارد یک 
فضـای سـه‌بعدی فراگیـر می‌کنـد. در این مطلب 
قصـد داریـم بـه ایـن موضـوع بپردازیـم کـه واقعا 
واقعیـت مجـازی چیسـت کـه انسـان را این‌گونـه 

شـیفته خود کرده اسـت!

 )VR( واقعیت مجازی یـا تکنولوژی 
؟ چیست

  واقعیـت مجـازی یک محیط کامپیوتری اسـت با 
صحنه‌هـا و اشـیایی کـه واقعـی به نظر می‌رسـند 
و باعـث می‌شـود کاربـر احسـاس کنـد همان‌چـه 
کـه در تصویر می‌بیند، به‌صـورت واقعی در محیط 
اطـراف خـود وجـود دارد. ابـزار درک و دیـدن این 
محیط، دسـتگاهی به نام هدست و عینک واقعیت 
مجـازی اسـت. در اصـل واقعیت مجـازی همه آن 
چیزهایی اسـت که انسـان بـه آن‌ها فکـر می‌کند 
و در ذهـن خـود با آن‌هـا زندگی می‌کنـد و روزی 
می‌توانـد در یـک دنیـای حقیقـی آن‌هـا را تجربه 

. کند

می‌تواند در یک دنیای حقیقی آن‌ها را تجربه کند.
مجازی  واقعیت  کنید  تصور  است  ممکن  اگرچه   
اتفاق و رویدادی است که به تازگی کشف شده است، 
اما جالب است بدانید؛ جرقه شروع این فناوری ما 
اولین  از  یکی  که  زمانی  می‌برد.  به سال 1950  را 
 sensoram نام  به  مجازی  واقعیت  دستگاه‌های 
وجود داشت، دستگاهی با یک صندلی داخلی، که 

معطر بود و ارتعاش هم داشت.

نویسنده: مریم حسنی پور



شماره سه

15

نویسنده: مریم حسنی پور

دسته‌های بازی و گاهی اوقات لباس‌های مخصوص 
واقعیت مجازی، آن‌ها را پردازش می‌کند.

واقعیت مجازی نیمه شناور: این نوع بیشتر در 
حوزه آموزش با کمک شبیه‌سازی کاربرد دارد. برای 
مثال می‌توان به آموزش مقدماتی خلبان‌ها برای 
شبیه‌سازی پرواز، اشاره کرد. واقعیت نیمه شناور به 
یک سخت‌افزار با یک صفحه نمایش بزرگ همراه 
با لوازم جانبی دیگر مثل هدفون و جوی استیک 
و... نیاز دارد. در این نوع واقعیت مجازی انسان هنوز 
به تفاوت واقعیت مجازی و دنیای واقعی آگاه است.

واقعیت مجازی غیر شناور: این نوع از واقعیت 
مجازی در اکثریت مواقع، به‌ عنوان شکلی از واقعیت 
مجازی نادیده گرفته می‌شود، زیرا که در زندگی 
واقعیت  این  در  است.  شده  متداول  بسیار  مردم 
کاربران در یک محیط فیزیکی حضور داشته و از 
محیط باخبر هستند و با یک محیط مجازی مثل 
بازی ویدئویی در تعامل هستند، بازی‌های ویدئویی 

نمونه‌ی بارز این نوع واقعیت هستند. 

نحوه کار واقعیت مجازی
فناوری  کار  چگونگی  که  است  آن  نوبت  حالا 
VR را درک کنیم. این فناوری با ادغام ابزارهای 
سخت‌افزاری و نرم‌افزاری کار می‌کند و به حدی 
کاربر را در دنیای مجازی غرق می‌کند که تشخیص 
می‌شود. دشوار  او  برای  مجازی  و  واقعی  دنیای 

ابزارهای سخت‌افزاری، استفاده از  پر کاربردترین 
قابلیت‌های سیستم‌های مبتنی بر VR عبارت اند از:

جزو  ابزار  این  مجازی:  واقعیت  های  دستکش 
این  می‌باشد.  موجود  ابزارهای  پیشرفته‌ترین 
حرکات  ردیابی  قابلیت  از  استفاده  با  دستکش 
دست و شبیه سازی احساساتی مثل مانند لرزش 
و حرارت، در تلاش‌اند که کاربر حس واقعی لامسه 

را تجربه کند.

واقعیت  با  مجازی  واقعیت  تفاوت 
Augmented Reality - AR افزوده

  واقعیت مجازی و واقعیت افزوده دو روی یک سکه 
اینکه واقعیت مجازی فناوری  هستند. علی رغم 
اما  ابداع شده است  است که چندین دهه پیش 
هنوز بسیاری از مردم با مفهوم آن آشنا نیستند و 
اشتباه گرفتن اصطلاح واقعیت مجازی با واقعیت 
افزوده در بین مردم رایج است. تفاوت اصلی این 
دو این است که واقعیت مجازی دنیایی را برای ما 
می‌سازد که می‌‎تواند هیچ‌گونه شباهتی به محیطی 
که در آن هستیم نداشته باشد. دنیایی که می‌توانیم 
از طریق هدست و عینک مخصوص وارد آن دنیای 
مخصوص شویم. در این دنیا هر آن چیزی که ما 
می‌بینیم بخشی از محیط مصنوعی است که از 
طریق تصاویر، صداها و غیره ساخته شده‌اند، اما 
در واقعیت افزوده، دنیای ما به چارچوبی تبدیل 
می‌شود که اشیاء، تصاویر و موارد دیگر در آن قرار 
می‌گیرند. هر آنچه که ما می‌بینیم در یک محیط 
واقعی وجود دارد. تفاوت دیگر این است که واقعیت 
مجازی بدون تجهیزات خاص خود قابل دستیابی 
نیست، اما به واقعیت افزوده می‌توان با استفاده از 
ابزارهای ساده‌تری مانند نرم‌افزارهای قابل نصب بر 

روی گوشی‌های هوشمند دسترسی داشت.

انواع واقعیت مجازی
 واقعیت مجازی کاملا شناور: به طور معمول کاربر 
در این نوع فراموش می‌کند در دنیایی غیر واقعی 
قرار گرفته است؛ زیرا این نوع، تجربه کاملی را برای 
کاربر به همراه دارد. این نوع بیشتر در سرگرمی‌ها و 
بازی‌ها دیده می‌شود اما این نوع از واقعیت مجازی، 
به یک محدودیت ختم می‌شود و آن یک کامپیوتر 
ردیابی  با  سیستم  است.  بالا  پردازشی  قدرت  با 
حرکات ورودی از سمت کاربر، به کمک هدست و 
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در VR بهره می‌برند.
کیت توسعه نرم‌افزار )SDK(: اس‌دی‌کِی‌ها برای 
طراحی، ساخت و آزمایش تجربیات VR استفاده 

می‌شوند.
نرم‌افزار پلتفرم‌های اجتماعی: کاربران برای ارتباط 
استفاده  نرم‌افزارها  این  از  یکدیگر،  با  دور  راه  از 

می‌کنند.
که  صنایعی  تمامی  تقریبا   :VRشبیه‌سازهای
خاص  محیط‌های  در  کارکنان  آموزش  نیازمند 

هستند، از این نرم‌افزار استفاده می‌کنند.

کاربردهای واقعیت مجازی
 واقعیت مجازی سنگ‌بنای بسیاری از استراتژی‌های 

تحول دیجیتال شرکت ها است.
از  یکی  به  می‌توان  آموزش:  در   VR کاربرد 
پرکاربردترین موارد استفاده از واقعیت مجازی، به 
آموزش اصولی کارکنان اشاره کرد. با وجود اینکه 
تنها ابزار مورد نیاز این آموزش یک هدست است 
این امکان وجود دارد که در خانه هم از این نوع 
آموزش بهره برد. با این پیشرفت فراگیر در تمامی 
بخش‌های آموزشی شرکت‌ها، از جمله موقعیت‌هایی 
 VR ،پیچیده هستند تصمیم‌گیری  نیازمند  که 
در   VR .ارزشمند تبدیل خواهد ‌شود ابزاری  به 
آموزش، معنای بیشتری پیدا می‌کند. برای مثال، 
را  تاریخی  اتفاقات  و  تجربه‌ی حضور در گذشته 

فرض کنید!
کاربرد VRدر بهداشت و سلامت: حضور این فناوری 
در حوزه پزشکی، کاربرد مهمی به شمار می‌آید، در 
دانشکده‌های پزشکی به دانشجویان برای یادگیری 
مدیریت بحران در شرایطی که باعث بروز مسائل 

مختلفی می‌شود، کمک شایانی می‌کند.
کاربرد نظامی VR: فناوری واقعیت مجازی، در 

حال حاضر یک ابزار ارزشمند در شبیه‌سازی

ابزار  این  مجازی:  واقعیت  دستی  کترلر‌های 
می‌تواند ارتباط و تعامل کاربر با اجزا و اشیا مجازی 
موجود در واقعیت مجازی را فراهم کند. با توانایی 
تشخیص وضعیت دست مانند بسته یا باز بودنش، 
باعث انجام عملکردهایی مانند در دست گرفتن 

یک شی یا رها کردن آن می‌شود.

و  اولین  جزو  مجازی:  واقعیت  هدست‌های 
قدیمی‌ترین سخت‌افزارهای این فناوری هستند.

نرم‌افزارهای واقعیت مجازی
مدیریت محتوای  VR: شرکت‌ها از این ابزار برای 
 VR جمع‌آوری، ذخیره، تجزیه‌ و تحلیل محتوای

مستقر در یک مکان استفاده می‌کنند.
موتور بازی VR: توسعه‌دهندگان از این ابزار برای 
تجربه‌ی کامل یک بازی ویدیویی قابل استفاده در  
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مبارزه، رویارویی و موارد مشابه با طرف مقابل و 
دشمن فرضی است، برای دولت‌ها این موضوع قابل 
اهمیت است که؛ استفاده از این فناوری جایگزین 
تحمل  بر  علاوه  که  شود  مانورهایی  و  تمرینات 
هزینه‌های سنگین برای دولت‌ها، همچنین باعث 
نابودی زندگی افراد سازمان می‌شود.  قابلیت تغییر 
سناریو و اجرای سریع آن برای مشاهده نتایج و 

تاثیرات، می‌توان نکته جذاب این کاربرد دانست.
کاربرد VR در سرگرمی‌ها:  می‌توان از پیشرفت 
این فناوری به تحول در صنعت بازی و سرگرمی 
امیدوار بود، این فناوری به فیلم‌ها و هالیوود کمک 
می‌کند که این اجازه را به بینندگان بدهند که 
دیگر منفعل نباشند؛ بلکه بتوانند خود را به‌جای 

شخصیت‌های فیلم قرار دهند و به بازی بپردازند.

دنیای  در   VR تکنولوژی  ردپای 
متاورس

همان‌گونه که رد پای تکنولوژی وی‌آر در زندگی 
در  هم  پررنگی  ردپای  است،  انکار  قابل  غیر  ما 
از  یکی  متاورس،  است.  داشته  متاورس  دنیای 
پرسروصداترین اصطلاحات صنعت فناوری است 
دنیای  در  دارد.  عرضه  برای  زیادی  چیزهای  که 
که  آنچه  هر  که  دارد  وجود  امکان  این  متاورس 
در دنیای واقعی مانند خرید، حضور در کنسرت 
طور  به  کردیم،  تجربه  حضوری  ملاقات‌های  و 
مجازی قابل دستیابی باشد. متاورس ایده جدیدی 
نیست و این مفهوم در بین شرکت‌های بازی‌های 
ویدئویی، مورد استفاده قرار می‌گیرد. برای دهه‌ها، 
ساخت  برای  نفره،  چند  بزرگ  آنلاین  بازی‌های 
دنیای دیجیتالی خود، نیازمند این فناوری با کمک 
تکنولوژی VR هستند. آینده‌ی متاورس و واقعیت 
مجازی می‌تواند به‌ گونه‌ای رقم بخورد که وقتی 
مردم در یک خیابان راه می‌‍‌‌‌روند، اخرین امتیازات 
تصور  که  دیجیتالی  نمایشگر  یک  از  را،  ورزشی 

 می‌کنند جلوی آنها شناور است؛ بررسی کنند. 
حتی آن‌ها می‌توانند در یک کافه در کنار افرادی 
که دقیقا در کنارشان هستند و افرادی که نیستند، 
کنار یکدیگر بنشینند و با هم ملاقات کنند. همه 
این‌ها می‌تواند ترکیبی از VR و دنیای متاورس 
ریشه  به  سادگی  همین  به  است  قرار  که  باشد 
زندگی روزمره و اجتماعی مردم در تمام جهان گره 

بخورد.

 کلام اخر
هرچند واقعیت مجازی تا اینجای کار محبوبیت 
متوسطی به دست آورده است اما نمی‌توان در مورد 
آینده‌ی آن با قاطعیت سخن گفت، هر چند اگر 
این فناوری را مورد بررسی قرار  زاوایای مختلف 
دهیم، می‌توانیم به این نتیجه برسیم که کفه‌ی 
موفقیت وی‌آر در سال‌های اخیر از کفه‌ی شکست 
آن سنگین‌تر است.  هرچند ابزارهای این فناوری 
بسیار گران قیمت هستند اما باید به این نکته دقت 
در  صرفه‌جویی  باعث  مدت  طولانی  در  که  کرد 
مواردی همچون هزینه رفت‌و‌ آمد می‌شود و به ‌نظر 
می‌رسد شرکت‌های فعال در حوزه واقعیت مجازی 
هم از تجهیزات جدیدی در آینده، رونمایی می‌کنند 
نزدیک‌تر  واقعی  به دنیای  را  واقعیت مجازی  که 
خواهند کرد. واقعیت مجازی با وجود مشکلاتی 
همچون دور کردن افراد از جامعه، می‌تواند افراد 
را از فاصله‌های دور به هم نزدیک کند. در مجموع، 
وقتی که تمامی جوانب را بررسی کنیم می‌توانیم به 
این نتیجه برسیم که واقعیت مجازی هر روز بیشتر 
از دیروز محبوب و بازار آن وسیع‌تر می‌شود. در 
آینده‌ی نزدیک محصولات جانبی و مرتبط با آن با 
کیفیت‌تر و فراگیرتر شوند و برای عموم مردم قابل 
آینده‌ای  همچین  برای  را  خود  پس  دسترس‌تر، 

آماده کنید.


