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آموزش پزشکی و صنایع دفاعی رهاورد »بازی های جدی«
 یکی از روش های متداول آموزشی 

که عموما در اغلب کشورهای دنیا 

مورد تایید نظام آموزشی و پرورشی 

است و به کارگیری آن، روند آموزش 

و یادگیری را تسریع و تثبیت می کند، استفاده از »بازی« به عنوان یک ابزار آموزشی است. 

بازی ها در همه مقاطع سنی یکی از موثرترین روش های آموزشی بوده و کارشناسان 

همواره از آن به وسیله ای برای تثبیت داده های آموزشی در اذهان مخاطبان یاد 

می کنند. طراحان بازی های مختلف معمولا علاوه بر سرگرمی و گذران وقت، اهداف 

دیگری ازجمله آموزش، تربیت، هشدار، پیشگیری و اهدافی از این دست را دنبال 

کرده و بسته به گروه سنی مخاطبان، چارچوب بازی را طراحی و تولید می کنند.  با 

گسترش فضای دیجیتال و رشد روزافزون ادوات و ابزارهای الکترونیکی، سبک و سیاق 

آموزش از طریق بازی نیز به سمت الکترونیکی شدن و بازی  در فضای مجازی حرکت 

کرد. این فضای جدید ظرفیت های به مراتب بیشتری برای طراحی و تولید بازی با 

اهداف گوناگون، در اختیار طراحان و تولیدکنندگان قرار داد. در این بستر، نوعی از 

بازی ها با عنوان »بازی های جدی« طراحی و تولید شد که کاربرد آن فراتر از سرگرمی 

و آموزش های ابتدایی بود. 

باز ی  های جدی چیست؟

با شنیدن عبارت »بازی های جدی« این تناقض در ذهن ایجاد می شود که ماهیت 

»بازی« با »جدی « بودن آن در تضاد است. اما بازی های جدی در دنیا کاربردهای بزرگ 

و بعضا پراهمیتی دارند. اهداف بازی های جدی یا بازی های کاربردی غیر از سرگرمی 

خالص است و معمولا طراحی و تولید آن در صنایعی مانند دفاع، آموزش، اکتشافات 

علمی، مراقبت های بهداشتی، مدیریت اضطراری، برنامه ریزی شهری، مهندسی و 

سیاست کاربرد دارد. این بازی ها به شیوه شبیه سازی طراحی می شوند و عموما برای 

آموزش موضوعاتی مورد استفاده قرار می گیرند که امکان آموزش واقعی آنها به مخاطبان 

به دلایلی وجود ندارد یا هزینه های سنگینی در بر دارد. برای مثال بازی شبیه سازی 

پرواز با انواع هواپیماهای نظامی و غیرنظامی برای دانشجویان رشته خلبانی یا بازی 

شبیه سازی تشریح بدن انسان برای دانشجویان رشته پزشکی نمونه ای از بازی  های جدی 

هستند که با هدف کمک به تثبیت آموخته ها مورداستفاده دانشجویان قرار می گیرند. 

عناصر تشکیل دهنده بازی های جدی

کارشناسان و طراحان بازی های جدی و کسانی که سال ها در این حوزه فعالیت کرده اند 

معتقدند طراحی و تولید یک بازی جدی، کار ساده ای نیست. ساخت یک بازی جدی 

در قالب های مختلف و مبتنی بر آموزش و یادگیری، عموما از چهار عنصر اصلی تشکیل 

می شود. عنصر اول داستانی بودن بازی است. به این معنا که آموزش های موردنظر، 

در قالب یک داستان و در بستر یک قصه ارائه شود. نمونه ای از این نوع بازی ها با نام 

»اقیانوس آرام« در برخی دانشگاه های آمریکا مورد استفاده قرار می گیرد که دانشجویان 

رشته پرستاری با استفاده از آن می توانند دروس تئوری و آموخته  های دانشگاهی 

خود را در قالب یک بازی شبیه سازی شده 

تجربه کنند. این بازی جدی داستان 

سقوط هواپیمای یک تیم پرستاری است 

که به دنبال یک ماموریت انسان دوستانه 

در وسط اقیانوس آرام و در جزیره ای به دام 

می افتند. در این بازی پرستارها باید با حفظ 

خونسردی، در کمترین زمان ممکن، بهترین 

خدمات درمانی و پرستاری را ارائه دهند. 

سرتیم پرستاران باید علاوه بر مدیریت 

صحیح پرستاران دیگر حین انجام ماموریت، 

خود مواردی ازجمله ایجاد  انگیزه و پاداش 

دادن به همکاران، حل و فصل اختلافات، 

واگذاری وظایف را نیز در نظر داشته باشد. 

در این صورت تیم می تواند امیدوار باشد که از جزیره خارج شود. 

بازی های جدی؛ جایگزین آموزش چهره  به چهره

بازی سازی نیز دومین عنصر بازی های جدی و شامل سیستم های رتبه بندی، پاداش، 

نشان یا امتیاز می شود. بازی سازی زمینه ایجاد  انگیزه در بازیکنان را فراهم می کند 

تا با به دست آوردن امتیاز بیشتر مراحل بعدی آموزش را تجربه کنند. بازخورد فوری و 

فردی و شبیه سازی نیز به عنوان دو عنصر مهم دیگر برای طراحی و ساخت بازی های 

جدی باید مدنظر طراحان قرار گیرد. برخلاف دوره های آموزشی چهره به چهره )معمولا 

با ده ها نفر در کلاس و یک معلم(، بازی های جدی بازخورد فوری و شخصی را ارائه 

می دهند. بازیکن مستقیما با بازی در تعامل است و فورا در مقابل عملکرد خود، 

پاداش یا مجازاتی دریافت می کند. در پیشرفته ترین بازی های ویدئویی، کاربران 

می توانند بدانند که در بازی اشتباه پیش رفته اند و می توانند دفعه بعد تلاش کنند تا 

روش درست تر و بهتری انتخاب کنند. اگر نتیجه به درستی به کاربران منتقل شود، 

این بازخورد می تواند یک ابزار یادگیری قدرتمند باشد. در شبیه سازی نیز بازی های 

جدی موقعیت های زندگی واقعی را تکثیر یا تقلید می کنند. بازیکنان با استفاده از 

شخصیت های ساختگی و با ایجاد سناریوها، خود را در دنیایی شبیه دنیایی که 

می توانند فراتر از صفحه رایانه یا تلفن همراه خود پیدا کنند، غوطه ور می کنند. این 

شبیه سازها این امکان را برای کاربران فراهم می کنند که با یک واقعیت جدید ارتباط 

برقرار کرده و مهارت ها و مفاهیمی را که در طول تحصیل به دست آورده اند، تمرین 

کنند. معمولا برای آموزش جراحان، خلبانان هواپیما یا پرسنل ارتش، از شبیه سازها 

استفاده می شود. وزارت دفاع ایالات  متحده در این راستا بازی »محیط جنگی، تعاملی 

مجازی« را طراحی کرده که یک شبیه ساز سه بعدی پیشرفته است. این بازی به کارکنان 

ارتش این فرصت را می دهد تا حل و فصل تعارض، نحوه استفاده از تجهیزات نظارتی و 

برقراری ارتباط با بقیه تیم را تجربه کنند.  درنهایت وقتی همه عناصر مذکور با موفقیت 

ترکیب شوند، یک ابزار یادگیری قدرتمند تولید می شود که در آن استفاده از روایت، 

تکنیک های بازی سازی، شبیه ساز و بازخورد در طول تدریس دستاوردهای بهتری 

در مقایسه با یادگیری چهره به چهره خواهد داشت. 

روند رو به رشد بازی  های جدی در ایران

استفاده از بازی های جدی چند سالی است در نظام آموزشی کشور نیز جای خود را باز 

کرده است. در این راستا طی سه سال گذشته، بنیاد ملی بازی های یارانه ای که تنها 

متولی این صنعت در ایران است با حمایت ستاد توسعه فناوری های اقتصاد دیجیتال و 

هوشمندسازی معاونت علمی و فناوری ریاست جمهوری رویداد جامع جایزه بازی های 

جدی را در قالب یک جشنواره برگزار و درنهایت برگزیدگان این جشنواره جوایزی را دریافت 

می کنند. در اوایل دی  امسال، سومین دوره از جایزه بازی  های جدی در کشور به میزبانی 

تهران  برگزار شد و 72 اثر برای کسب مقام برترین بازی جدی به رقابت پرداختند. در میان 

آثار ارسالی به این جشنواره بازی »تیزران« توانست با کسب رتبه نخست، برنده جایزه 20 

میلیون تومانی شود. این بازی به شیوه یک بازی-ورزش طراحی شده تا با تلفیق ورزش 

دوچرخه سواری با عناصر بازی، در راستای تندرستی و توانبخشی، جذابیت این ورزش 

را افزایش دهد. یکی از ویژگی های بازی تیزران امکان بازی آنلاین چند نفره است. سایر 

بازی های ارائه شده این جشنواره شامل بازی »توان دست«، »دستکش توان افزا«، »هانا«، 

»ریشتر« و »سارای« بود. تعداد قابل توجهی از این بازی ها با هدف آموزش نظری و تقویت 

مهارت های شناختی در کودکان طراحی و تولید شده است. برای مثال بازی سارای 

یک بازی هدفمند در حوزه آموزش سلفژ )مهارت نت خوانی و وزن خوانی( است. آموزش 

سلفژ در این بازی در بستر روایی بازی اتفاق می افتد. برای عبور دادن سارای، قهرمان 

بازی، از مراحل مختلف، بازیکن باید تقلید درستی از آواهایی که به گوشش می رسد، 

انجام دهد و با این کار، عملا در مسیر بازی، تمرین سلفژ کند. 

بازی دستکش توان افزا نیز درباره دونده ای است که باید برای عبور از موانع، از روی آنها 

بپرد و امتیاز کسب کند. این بازی با هدف توانبخشی به بیماران دچار عارضه سکته یا 

آسیب نخاعی طراحی شده و فرد بیمار به کمک یک دستکش دارای سنسور، با حرکات 

دست، عمل پرش را انجام می دهد.  همچنین بازی KeepStep بازی ای دوبعدی است 

که برای توانبخشی حرکت پا و تعادل در بیماران ام اس طراحی شده است. پلتفرم بازی 

واقعیت افزوده است و با استفاده از روش پروجکشن مپینگ )طرح تصویری( بازی 

روی زمین نشان داده می شود. از یک دستگاه مایکروسافت ایکس باکس کینکت 

نیز به عنوان سنسور برای تشخیص حرکات پا استفاده می شود. 

ضرورت همکاری بازی سازان و تولیدکنندگان محتوا

شاهین حقی، کارشناس نوآوری و توسعه کسب و کار معتقد است »بازی های جدی« 

بازار جدیدی برای بازی سازان است که با توجه به ناشناخته بودن برخی جنبه های 

این بازی ها برای مخاطبان، لازم است برای جذب مخاطب، هزینه بیشتری شود. از 

سوی دیگر اگر از منظر رفتاری به موضوع بازی های جدی نگاه شود، این بازی ها به 

انسان کمک می کنند تا فعالیت هایی را که نیازمند به  کارگیری سیستم دوم مغز است 

به  صورت روان تری انجام دهند تا آنها را به سیستم یک نزدیک کند. به عبارت دیگر 

سیستم یک مغز حالتی است که فعالیت های سریع، تکراری، احساسی و تا حدی 

ناخودآگاه را مدیریت می کند؛  خواندن یک متن روی بیلبورد یا رانندگی در جاده ای 

خالی یا جمع دو عدد یک رقمی نمونه هایی از سیستم یک مغزی  هستند، اما سیستم 

دوم مغز به فعالیت های نیازمند صرف انرژی می پردازد که ازجمله آنها می توان به تمرکز 

برای یادگیری، به خاطر آوردن موضوعی از اعماق حافظه یا ضرب دو عدد سه رقمی اشاره 

کرد. درنتیجه بازی های جدی می توانند از این نظر اهمیت داشته باشند و فعالیت هایی 

مثل آموزش را تسهیل کنند.  به گفته وی، بازی سازان حرفه ای و مطرح با توجه به علاقه و 

ذوقی که به بازار بازی دارند، ممکن است کمتر به سمت بازی های جدی کشیده شوند. 

علاوه بر این، ساخت بازی های جدی نیازمند همکاری بین بازی سازان و تامین کنندگان 

محتوا یا محققان حوزه های مختلف است، بنابراین برای رشد بازی های فوق لازم است 

مکانیسم های اقتصادی برای شکل گیری و تشویق این همکاری طراحی شوند. البته 

این مکانیسم ها نباید به حمایت مالی تقلیل یابند، چراکه چنین نگاهی درنهایت منجر 

به ایجاد یک فعالیت تجاری و اقتصادی اصیل و پایدار نمی شود. 

بازی های جدی و مخاطبان خاص

نکته قابل توجه این است که در حوزه بازی های جدی با مخاطبی مواجه هستیم 

که برای حل یک مساله و مشکل به بازی روی آورده است و هدف اولیه او سرگرمی 

نیست، از این لحاظ مخاطب سختگیرتر است و نسبت به محتوا حساسیت بیشتری 

دارد. این حساسیت نیازمند تحقیقات علمی در حوزه بازی است، شاید عبارت جدی 

توصیف کننده این جنبه از بازی های مذکور است.  حقی می گوید: »محتوا در این 

حوزه بخش گرانی است که خود را در هزینه تمام شده بازی نشان می دهد. از سوی 

دیگر مقیاس این بازی ها نیز از نظر تعداد کاربر به مراتب کمتر از سایر بازی هاست، 

ضمن اینکه این بازی ها معمولا بازار عمومی ندارند و هزینه های بازاریابی آنها به ویژه در 

شروع بیش از بازی های دیگر است، بنابراین می توان گفت درمجموع صرفه اقتصادی 

این بازی ها نسبت به سایر بازی ها کمتر است و هزینه های آنها باید پوشش داده شود 

و ممکن است انتظارات یک سرمایه گذار را برآورده نکند. با این  حال در یک دیدگاه 

اقتصادی و تجاری، این بازی ها نیازمند سرمایه گذارهایی هستند که به دلایلی مانند 

ماموریت سازمانی یا مسئولیت اجتماعی 

سود مورد انتظار کمتری بخواهند. اگر 

منظور از حمایت این شکل از همکاری 

باشد می توان مدل موفقی را برای آن 

متصور بود.  به هر حال آنچه مسلم است 

بازی های جدی سهم بسیار کمی از بازار 

بازی جهانی دارند اما این بازار درحال رشد 

است. به نظر می رسد همان اتفاقی که در 

بازار بازی  های جدی در دنیا افتاده، در 

ایران نیز در حال وقوع است و امید است 

در آینده ای نزدیک بازی سازهای جدی، 

بازار خود را پیدا کنند و اکوسیستم خود 

را شکل دهند.« 
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زهرا فریدزادگان
روزنامه نگار

ابداع سردوش حمامی که اسپیکر هوشمند می شود 
شــرکت »Kohler« اعــلام کــرد مشــتریانش بــه زودی قــادر خواهنــد بود در 

هنــگام دوش گرفتــن در حمــام بــا دســتیار صوتــی شــرکت آمــازون یعنــی 

الکســا صحبــت کننــد. بــه گــزارش ایســنا و بــه نقــل از دیلی میــل، ایــن 

شــرکت کــه در حــوزه لــوازم منــزل فعالیــت می کنــد، اعــلام کــرد در خــط 

تولیــد اســپیکر هــوش مصنوعــی خــود به روزرســانی کــرده و بــه زودی ایــن 

ــن  ــد. ای ــرکت می گنجان ــن ش ــام ای ــردوش های حم ــپیکرها را در س اس

ســردوش های جدیــد حمــام کــه بــه نوعــی اســپیکر می شــوند، بیــن ۹۹ 

تــا 22۹ دلار قیمــت خواهنــد داشــت. اســپیکر ایــن ســردوش ها طیــف 

گســترده ای از گزینه هــای الکســا را پشــتیبانی خواهــد کــرد و بــه کاربــران 

اجــازه خواهــد داد در حمــام بــه موســیقی گــوش دهنــد، اخبــار بشــنوند و 

کالاهــای خانگــی دلخــواه خــود را از آمــازون ســفارش دهنــد. ایــن شــرکت 

قصــد دارد یــک آینــه هوشــمند بــا نــام مخفــف »وردرا« هــم تولیــد کنــد کــه 

بــا دســتیارهای صوتــی الکســا و گــوگل کار می کند. همچنیــن یک توالت 

هوشــمند بــه نــام »Numi 0/2« هــم توســط ایــن شــرکت تولیــد شــده کــه 

دارای یــک بلندگــوی داخلــی، جایــگاه نشســتن گــرم و عملکردهایی برای 

قابلیــت نظافــت اســت. تمامــی ایــن فناوری هــای مربــوط بــه ســرویس 

ــن  ــمند ای ــی های هوش ــن گوش ــق اپلیکیش ــام از طری ــتی و حم بهداش

شــرکت موســوم بــه »Kohler Connect« قابل اجــرا خواهــد بــود کــه بــه 

کاربــران اجــازه می دهــد دمــای آب را تنظیــم و از قبــل، دوش آب را بــاز 

کننــد. بــا اســتفاده از تجهیــزات هوشــمند مناســب، کاربــران همچنیــن 

ــد  ــام دهن ــی را روی دوش آب انج ــات مختلف ــود تنظیم ــد ب ــادر خواهن ق

ــار  ــطح بخ ــا و س ــدا، دم ــور، ص ــم ن ــه تنظی ــوان ب ــا می ت ــان آنه ــه از می ک

آب اشــاره کــرد. 

هواوی رایانه رومیزی می سازد
رایانه های رومیزی درواقع ماشین های الکترونیکی هستند که وظیفه شان 

تبدیل داده های خام به اطلاعات قابل درک است که افراد در خانه یا محل کار 

می توانند از آنها روی میز استفاده کنند. این رایانه ها با رایانه های قابل حملی 

چون لپ تاپ ها متفاوت هستند و به آنها میکروکامپیوتر هم می گویند. این 

سیستم ها در قالب رایانه های خانگی، شخصی، واحدهای کاری، سرورهای 

اینترنتی و رایانه های خاص مخابراتی ارائه می شوند.  طبق گزارشی جدید، 

هواوی تصمیم دارد رایانه های رومیزی بسازد. نمونه اولیه چنین رایانه ای 

دارای ۶۴ گیگابایت RAM است.  به گزارش مهر، طبق گزارشی جدید هواوی 

تحقیقات بازاری درباره رایانه های رومیزی را آغاز کرده است. این شرکت از 

هم اکنون محصولات الکترونیکی مصرفی مختلف از موبایل هوشمند گرفته 

تا حتی لپ تاپ را می سازد. بنابراین به نظر می رسد این شرکت تصمیم دارد 

در مرحله بعد روی تولید رایانه های رومیزی سرمایه گذاری کند. البته هواوی 

قبلا رایانه های رومیزی عرضه کرده بود اما این دستگاه ها فقط مخصوص 

شرکت های تجاری بودند. بنابراین رایانه های رومیزی جدید هواوی نخستین 

دستگاه هایی هستند که برای مشتریان عادی عرضه می شوند. یکی از کاربران 

وب سایت Weibo تحقیقات هواوی درباره رایانه های رومیزی را فاش کرد. در 

این تحقیقات از داوطلبان دعوت می شود و درباره ویژگی های ساخت رایانه 

رومیزی از آنها نظرخواهی می شود. به همین دلیل کارشناسان معتقدند 

این شرکت از هم اکنون ساخت نمونه اولیه رایانه های رومیزی را آغاز کرده 

است. در پستی که در وب سایت Weibo منتشر شده، برخی ویژگی های 

 فنی رایانه های رومیزی هواوی نیز وجود دارد. این رایانه مجهز به پردازشگر

  S ۹۲۰ Kunpengاست و از ۶۴ گیگابایت RAM پشتیبانی می کند. درحال 
حاضر سری لپ تاپ های میت بوک هواوی با استقبال مشتریان روبه رو شده است. 

محقق ایرانی کارآمدترین باتری جهان را ساخت
یــک محقــق ایرانــی در اســترالیا فنــاوری جدیــدی از باتــری ســاخته کــه 

پنج  برابــر نمونه هــای لیتیــوم یونــی شــارژ نگــه مــی دارد. او ادعــا می کنــد 

ایــن کارآمدتریــن باتــری لیتیــوم- ســولفور جهــان اســت.  بــه گــزارش مهــر، 

مهدخــت شــیبانی محقــق ایرانــی بــا کمک پژوهشــگران در اســترالیا باتری 

جدیــدی ســاخته اند کــه می توانــد شــارژ موبایــل را بــرای پنــج روز متوالــی 

حفــظ یــا بــه یــک وســیله نقلیــه برقــی کمــک کنــد مســافت هــزار کیلومتــر 

را بــدون نیــاز بــه شــارژ طــی کنــد. ایــن فنــاوری ذخیره ســازی نویــن ربطــی 

بــه نمونه هــای فعلــی نــدارد کــه در دســتگاه های مختلــف بــه کار مــی رود. 

باتری هــای لیتیــوم- ســولفور می تواننــد تــا پنج برابــر نمونه هــای لیتیــوم 

یونــی شــارژ نگــه دارنــد امــا تا امــروز امکان اســتفاده از آنها در دســتگاه های 

ــن  ــش در ای ــن چال ــت. مهم تری ــته اس ــود نداش ــی وج ــی مصرف الکترونیک

زمینــه بی ثباتــی کاتــد باتــری اســت کــه در هــر چرخــه شــارژ انــدازه آن 7۸ 

درصــد کمتــر می شــود. ایــن بدان معناســت کــه باتــری بــه ســرعت فرســوده 

ــا  ــد ب ــان معتقدن ــدارد. محقق ــاره دوام لازم را ن ــارژ دوب ــرای ش ــود و ب می ش

اســتفاده از یــک کاتــد انعطاف پذیــر می تــوان انبســاط و انقبــاض باتــری 

ــا ایــن روش  را بــدون کاهــش انــدازه کنتــرل کــرد. آنهــا ادعــا می کننــد ب

کارآمدتریــن باتــری لیتیوم-ســولفور جهــان را ســاخته اند. باتری هــای 

ــد و  ــتفاده می کنن ــولفور اس ــالای س ــیار ب ــت بس ــولفور از ظرفی لیتیوم-س

می تواننــد تــا پنــج برابــر ظرفیــت باتری هــای لیتیــوم یونــی انــرژی ذخیــره 

کننــد. ایــن نــوع باتــری احتمــالا دو تــا چهــار ســال دیگــر ســاخته می شــود 

و حــق امتیــاز بــرای فرآینــد تولیــد آن نیــز تاییــد شــده اســت. نمونــه اولیــه 

ایــن باتــری در آلمــان ســاخته شــده و ســال جــاری ایــن فنــاوری در خــودرو 

ــود.  ــش می ش ــیدی آزمای ــای خورش و پنل ه

بوش برای خودروهای خودران »لیدار« می سازد
شــرکت بــوش اعــلام کرد در راســتای توســعه فناوری خودروهــای خودران 

خــود می خواهــد آنهــا را بــه حســگرهای لیــزری موســوم بــه »لیــدار« مجهز 

ــد نســخه آمــاده تولیــد  ــه گــزارش ایســنا، شــرکت بــوش می گوی کنــد. ب

حســگرهای لیــدار را بــرای اســتفاده در وســایل نقلیــه خــودران توســعه 

ــا  ــش هزینه ه ــب کاه ــا موج ــوه آنه ــد انب ــا تولی ــی رود ب ــد م داده و امی

ــا درنهایــت از ایــن طریــق ایــن امــکان وجــود داشــته باشــد کــه  شــود ت

ــا قیمــت پایین تــری عرضــه کنــد  بتوانــد خودروهــای خــودران خــود را ب

ــد.  ــک کن ــتقل کم ــی مس ــتم های رانندگ ــتر سیس ــترش بیش ــه گس و ب

فنــاوری لیــدار قطعــه نهایــی پــازل حســگرها بــرای خودروهــای خــودران 

بــوش اســت. سیســتم های لیــدار مبتنی بــر لیــزر، در لحظــه یــک 

ــد  ــه می کنن ــراف تهی ــط اط ــالا از محی ــوح ب ــا وض ــه بعدی و ب ــه س نقش

کــه سیســتم های خــودرو می تواننــد از آنهــا اســتفاده کننــد تــا هرچــه را 

در نزدیکــی آنهــا اتفــاق می افتــد، بهتــر درک کــرده و بــر همیــن اســاس 

واکنــش نشــان دهنــد. ایــن حســگرها به طــور هماهنــگ بــا رادار و دوربین 

کار می کننــد تــا بــه خودروهــا کمــک کننــد با ایمنــی بهینه حرکــت کنند. 

بــوش بــه تازگــی اعــلام کــرد از هــوش مصنوعــی در فنــاوری دوربین هــای 

خــودروی خــودران خــود بهــره بــرده اســت کــه می توانــد اشــیا را تشــخیص 

داده و دســته بندی کــرده و حرکــت آنهــا را اندازه گیــری کنــد. همچنیــن 

می توانــد بــه ســرعت و بــا اطمینــان از برخــورد بــا وســایل نقلیــه، عابــران 

پیــاده و دوچرخه ســواران دوری کنــد. لیــدار یکــی از فناوری هــای 

ســنجش از راه دور اســت کــه بــا تابانــدن لیــزر بــه هــدف و تجزیــه و تحلیــل 

ــت  ــابه رادار اس ــدار مش ــرد. لی ــدازه می گی ــه را ان ــده، فاصل ــور بازتاب ش ن

کــه بعضــی اوقــات نیــز رادار لیــزری نامیــده می شــود. 

چارسوی فناوری


