
 

 



 

 



 

  



 

 



 

 



 

 

ماند نمی  ایده  یک   ، شماست  ذهن  در  که  ای  ایده   . گاهی 
تبدیل می شود به چیزی که برای ساختنش وقت می گذارید ، یاد می گیرید،  

دهید می  شکل  آن  به  قدم  به  قدم  و  کنید  می   . تجربه 
برای من ، نئوتک از همین جا شروع شد ؛ از یک ایده و دغدغه برای ساختن 
رسانه ای دانشجویی در دنیای کامپیوتر و فناوری . ایده ای که کم کم تبدیل  

ب  که  چیزی  ساختن  و  تیمی  کار  برای  مسیری  به  کنیم  هشد  افتخار   . آن 
ای خواندن  نئوتک قرار است فضایی باشد که در آن فناوری ، فقط موضوعی بر

کردن تجربه  و  گرفتن  یاد  برای  باشد  فرصتی  بلکه   . نباشد 
ما می خواهیم از نگاه یک دانشجو به دنیای فناوری نگاه کنیم ؛ کنجکاوانه ،  
یادگیرنده و رو به آینده . از اتفاقاتی که شاید امروزه درحال شکل گرفتن باشند 

  . ولی فردای ما را می سازند

ه آزاد اسلامی واحد اردبیل با صاحب امتیازی انجمن نئوتک ، نشریه دانشگا 
تکنولوژی و  کامپیوتر  دنیای  روایت  ،برای  کامپیوتر  مهندسی   . علمی 

این شماره ، اولین گام ما در مسیری است که هنوز ابتدای آن ایستاده ایم ؛ 
 ، بیاوریم  به دست  بیشتری  با هر شماره تجربه های  امیدواریم  مسیری که 

 . پخته تر از قبل بازسازی کنیمو ی یاد بگیریم و نئوتک را بهتر  چیزهای بیشتر
در پایان ، از جناب آقای دکتر حسن حسین زاده ، جناب آقای دکتر بابک نوری 
مقدم و جناب آقای بهنام شوقی بابت همراهی و کمک شایان به این نشریه  

و سرکار    و دانشجویان جناب آقای مهدی نامور سوها ، جناب آقای آیدین کاوه
خانم آیسان فرج الهی بابت کمک در تألیف این نشریه و از تمام افرادی که در 
شکل گیری نخستین شماره نئوتک همراه ما بودند ، صمیمانه تشکر می کنیم؛ 

این مسیر حمایت کردند تا تک  زهمچنین از اساتید و مسئولان دانشگاه که ا
 .ی خود این شماره را شکل دادندتک اعضای تیم نئوتک که با وقت، ایده و انرژ

 
 مهدی بخشی 

 مدیر مسئول نشریه نئوتک 

 مقدمه مدیر مسئول



 

  

رود که امروز حتی »دنبال کردن« آن نیز به مهارتی  فناوری با چنان شتابی پیش می 
شود و مدلی جدید ظهور  مستقل تبدیل شده است. هر روز ابزاری تازه معرفی می

تر از در میان این حجم از اطلاعات، مسئله فقط دانستن نیست، مهمکند؛ اما  می 
 آن، درست دانستن است. 

با همین نگاه شکل گرفته است تا محتوایی دقیق، معتبر و ارزشمند را در   نئوتک
اساسی   فیلتر  از چند  این شماره، هر مطلب  تهیهٔ  در  قرار دهد.  اختیار مخاطب 
گذشته است: اعتبار علمی، انسجام و ارزش واقعی برای مخاطب. برای ما »قابل  

پایان نیست؛ معیار، قابل اعتماد ب را نه یک  قبول بودن« نقطهٔ  این  ودن است و 
 دانیم.ای می شعار، بلکه مسئولیتی حرفه

ای از مطالب نیست. این نشریه زمانی معنا پیدا با این حال، نئوتک صرفاً مجموعه 
کند که مخاطب در آن حضور داشته باشد؛ بخواند، بپرسد، نقد کند و حتی با ما  می 

تر شدن  ی است برای نزدیکمخالف باشد. هر بازخورد، چه تحسین و چه نقد، قدم
 به آنچه یک نشریهٔ تخصصی باید باشد. 

از نویسندگان، ویراستاران، طراحان ، اعضای تحریریه و دوستانی  که با دقت و تعهد  
روی در شکل پیش  آنچه  داشتند، صمیمانه سپاسگزارم.  نقش  این شماره  گیری 

را عمق  و  سرعت  بر  را  کیفیت  که  است  جمعی  کاری  حاصل  بر    شماست، 
 نگری ترجیح داده است. سطحی 

امیدوارم این شماره نه فقط اطلاعاتی تازه، بلکه نگاهی تازه به دنیای علم و فناوری 
ارائه دهد؛ نگاهی که کنجکاوی را بیشتر کند و انگیزه  ای برای یادگیری و به شما 

 تجربه باشد. 

 

 مقدمه سردبیر 

 محمد رضا رجبی ترکمانی  
 سردبیر نشریه نئوتک 



 

 

 مقدمه دبیر انجمن 

 
دنیای ما، دنیای تغییرات شتابان است؛ جایی که مرز بین واقعیت و خیال در کدها و 

بازد. ما در انجمن علمی مهندسی کامپیوتر دانشگاه آزاد اسلامی ها رنگ میالگوریتم 
ایم که رسالت دانشجو تنها محدود به  واحد اردبیل، همواره بر این باور بوده 

خواهی از آینده، نیازمند بستری است برای خلق، های درس نیست؛ بلکه سهم کلاس
 .گذاریِ دانشنقد و اشتراک

 
ها تلاش جمعیِ دوستان در انجمن علمی است. این نشریه »نئوتک«، حاصل ماه

نشریه، نه فقط یک رسانه، که یک »اکوسیستم علمی« است تا صدایِ دانشجویانی  
های جدیدی را در دنیای های درسی، افق راتر از سرفصلخواهند ف باشد که می 

های مهندسی ترسیم کنند. »نئوتک« آمده است تا پل ارتباطی باشد میان خلاقیت
 .دانشجویی و نیازهای روز دنیای تکنولوژی

 
این شماره، آغاز یک مسیر است. مسیری که در آن قصد داریم پرسشگری، تفکر  

کنم تا »نئوتک« را هیم. از تمامی شما عزیزان دعوت مینقادانه و نوآوری را ترویج د
متعلق به خود بدانید؛ قلم بزنید، نقد کنید و در ساختن این هویت جدید با ما همراه 

 .باشید
 

در پایان، مراتبِ سپاس و قدردانی خود را تقدیمِ اعضایِ متعهدِ انجمن علمی 
کنم اری و طراحانِ هنرمندمان میمهندسی کامپیوتر ، تیمِ خلاقِ تحریریه ،تیم ویراست

که با اشتیاقِ خالصانه، این افکار را به واقعیت بدل کردند. همچنین از اساتیدِ ارجمند  
شوقی و سایر بهنام  جناب آقای دکتر حسن حسین زاده، خانم دکتر ندا قبادی، آقای 

  . کنممی هایِ معنوی، چراغِ راهِ ما بودند، صمیمانه قدردانی عزیزان که با حمایت 
 
 
 

 
 

 کیمیا رهنماآذر 
 کامپیوتردبیر انجمن علمی مهندسی  



 

  



 

 



 

 

 نویسنده : مهدی بخشی  



 

 

 سه ضلعی طلایی تحلیل داده در پایتون

NumPy 
NumPy     که مخفف Numerical Python  ی محاسبات علمی  های اصلی پایتون در حوزه است، یکی از کتابخانه

محور، آن را به ابزاری کلیدی در  محاسبات آرایه ی  های این کتابخانه در زمینه رود. قابلیت شمار می و فنی به 
 .های جبر خطی، تحلیل آماری و یادگیری ماشین تبدیل کرده است حوزه 

 :های اصلیویژگی 

های عددی  سازی و پردازش داده  ی چندبعدی که امکان ذخیره ، یک آرایه numpy.ndarray یساختار داده  •
 .آوردرا با کارایی بالا فراهم می 

 .هاای گسترده از توابع برای انجام عملیات عنصر به عنصر روی آرایه مجموعه  •

 .ی مقدار ویژه و حل معادلات خطیپشتیبانی از عملیات جبر خطی نظیر ضرب ماتریس، تجزیه  •

 :کاربردها در دنیای واقعی

 گذاری(سازی سبد سرمایه تحلیل مالی )بهینه  •

 های پیکسلی( آرایه پردازش تصویر )کار با  •

 های علمی )فیزیک، شیمی( سازی شبیه  •

شوند.  نوع است که در ساختاری چندبعدی ذخیره می  ای از عناصر هم، مجموعه  ndarrayیا NumPy ییک آرایه 
 .کنندهای عددی فراهم می سازی و انجام عملیات روی داده ها روشی کارآمد برای ذخیره آرایه

( آن را مشخص  shapeی آرایه در هر بُعد، »شکل« )شود. اندازه ( نامیده می rankرتبه« )تعداد ابعاد یک آرایه، »
های  ها معمولاً از لیست شود و آرایه های مربعی ][ انجام می کند. دسترسی به عناصر با استفاده از کروشه می 

 شوند. پایتون ساخته می 

 
 



 

 

 NumPy ساخت آرایه در

های پایتونی مانند  توان از دنباله ها را می شوند. این آرایه ساخته می  ()np.array  استفاده از تابعبا  NumPy هایآرایه
 .ها ایجاد کردها و تاپل لیست 

 
 :توضیح

• np.array ([1, 2, 3])  سازدبعدی از یک لیست می ی یک یک آرایه. 

•  np.array ([[1, 2, 3], [4, 5, 6]])  کندت تو در تو ایجاد می بعدی از یک لیسی دو یک آرایه. 

•  np.array ((1, 3, 2)) سازدبعدی از یک تاپل می ی یک یک آرایه.   

 دسترسی به اندیس آرایه 

دسترسی پیدا   (slicing) زنی و برش  (indexing) گذاری توان با استفاده از اندیس را می  NumPy یعناصر یک آرایه 
ای از عناصر را از آرایه استخراج  زنی محدوده کند، در حالی که برش بازیابی می گذاری عناصر مشخص را  کرد. اندیس

 .کندمی 

 
 :توضیح

•  Arr [:2, ::2]  کندرا انتخاب می ( ۲و  ۰های درمیان )ستون های یک دو سطر اول و ستون. 

• Arr [[1, 1, 0, 3], [3, 2, 1, 0]]  ازیابی  های اندیس )سطر، ستون( را بشده توسط جفت عناصر مشخص
 .کندمی 

 

 



 

 هاعملیات پایه روی آرایه

توانند روی عناصر تکی یا بین چندین آرایه اعمال  کنند که می از عملیات ریاضی متنوعی پشتیبانی می  NumPy هایآرایه
 .شوندهای صریح، با کارایی بالا اجرا می شوند. این عملیات بدون استفاده از حلقه 

 
 :توضیح

• a + 1   یعنصر آرایه به هر a  کندیک واحد اضافه می. 

• b - 2  یاز هر عنصر آرایه b  کنددو واحد کم می. 

•  a.sum()  مجموع تمام عناصر موجود در a  گرداندرا برمی. 

• a + b  جمع عنصر به عنصر (element-wise)  دهددو آرایه را انجام می. 

 : NumPyنوع داده در 

 NumPy .کندشده در آرایه را تعیین می است که نوع مقادیر ذخیره  (dtype) دادهدارای یک نوع  NumPy یهر آرایه 
 .صراحت مشخص کنیدتوانید هنگام ساخت آرایه، آن را بهطور خودکار نوع داده را تشخیص دهد، یا می تواند به می 

 
 :توضیح

•   np.array([1, 2])  ی آنسازد، بنابراین نوع داده ی صحیح می یک آرایه int64  است. 

• np.array ([1.0, 2.0])  ی آنسازد، بنابراین نوع داده ی اعشاری می یک آرایه float64  است. 

•   dtype=np.int64  ی آرایه را بهصراحت نوع داده به int64  کندتنظیم می. 

 .شود استفاده می  NumPy یی یک آرایه ی نوع داده برای مشاهده  dtype  ویژگی •

 

 



 

 

 .است  float64 ی آنسازد، بنابراین نوع داده ی اعشاری می آرایه یک  ([ •

•   dtype=np.int64  ی آرایه را بهصراحت نوع داده به int64  کندتنظیم می. 

 .شود استفاده می  NumPy یی یک آرایه ی نوع داده برای مشاهده  dtype  ویژگی •

 مشخص  یبا نوع داده  یها هیآرا  یرو  یاضیر اتیعمل

 NumPy  صورت عنصر به عنصر  به  اتیعمل نی. ادهدی ارائه م  هاه یآرا یرو  یاض یر  اتیانجام عمل یبرا یتوابع توکار
 اجرا شوند.  ه یکل آرا یزمان روطور هم به  توانندی و م   شوندی اعمال م 

 :حیتوض

• np.add (arr1, arr2)  دهدی را انجام م  هی جمع عنصر به عنصر دو آرا. 

•   np.sum(arr1)  مجموع تمام عناصر موجود درarr1 گرداندی را برم . 

•  np.sqrt(arr1)   جذر هر عنصر ازarr1  کندی را محاسبه م . 

• arr1.T   گرداندی ها برمسطرها و ستون   ییرا با جابجا هیآرا یترانهاده . 

Pandas 
( است که  open-sourceباز )متن یافزار نرم  یکتابخانه  ک یاست(   Python Data Analysis)که مخفف   پانداس

  یطور کارآمدساخته شده و به   NumPy ی کتابخانه بر رو نیشده است. ا  یداده طراح  لی و تحل ی دستکار  یبرا
.  دهدی کاربران قرار م ار یداده در اخت ل یتحل و  لی تبد ،یساز پاک  ی برا ییو ابزارها کندی م   ت یری را مد میحج  یهاداده

و   شود ی م  کپارچهی scikit-learnو   NumPy ،Matplotlibمانند    تونیپا  یهاکتابخانه   ری با سا یخوب پانداس به 
  ن ی(. همچنیبعد)دو  DataFrame( و یبعدک ی ) Seriesشکل گرفته است:   یاصل یحول دو ساختار داده 

 .دهدی شده ارائه م گم  ر یروانِ مقاد ت یری مد  یرا برا fillnaو . dropnaمانند . ییهاروش 

 

 :های کلیدیویژگی 

بعدی  های جدولی دو است که برای کار با داده  Series و DataFrame یپانداس دارای ساختارهای داده  •
 .اندبعدی طراحی شده های یک و آرایه 

 .دهدارائه می  (time series) های زمانیهای سریپانداس ابزارهای خاصی برای کار با داده  •

های ، شناسایی و حذف داده (missing data) شدههای گم دارای ابزارهایی برای مدیریت داده  پانداس •
 .سازی داده استو سایر عملیات پاک (duplication) تکراری

 

 

 



 

  

 :کاربردهای عملی

 وکارهای کسب دهی داده سازی و گزارش پاک •

 های زمانی در بازار سهامتحلیل سری •

 هادر استارتاپ Excel و CSV هایداده دستکاری  •

 نکات مهم:

DataFrame ی گسترده هاست که شباهت زیادی به صفحه بعدی با سطرها و ستون ی دو: یک ساختار دادهExcel 
 دارد.

های داده « در اقتصادسنجی است که به مجموعه panel dataبرگرفته از اصطلاح » Pandasی نام: نام ریشه 
 ارد.چندبعدی اشاره د 

 شود؟ پانداس برای چه کاری استفاده می       

 .SQL یهای داده و پایگاه  CSV  ،Excel های مختلف مانندخواندن و نوشتن داده از فرمت •

 .های تکراری(شده، فیلتر کردن، حذف داده سازی داده )مدیریت مقادیر گم سازی و آماده  پاک •

 .هاداده مجموعه  (reshaping) و تغییر شکل (joining) ، اتصال (merging) ادغام •

 .ی آمارهای توصیفیهای آماری و محاسبهانجام تحلیل  •

 .مصورسازی سریع داده •

DataFrame 
بعدی، تغییرپذیر از نظر اندازه و بالقوه ناهمگن است که دارای محورهای ی دو یک ساختار داده  DataFrame یک

 .باشدها( می ستون دار )سطرها و برچسب

 DataFrame ایجاد •

 DataFrame ایندکس در •

 DataFrame دسترسی به •

 گذاری و انتخاب داده در پانداس ایندکس  •

 DataFrame در (Slicing) زنیبرش  •

 با چند شرط DataFrame فیلتر کردن •

 DataFrames (Concatenating) ادغام، اتصال و الحاق  •

 DataFrame سازیمرتب •

 در پانداس  (Pivot Table) جدول محوری •

 



 

  

 DataFrames (Concatenating) ادغام، اتصال و الحاق  •

 DataFrame سازیمرتب •

 در پانداس  (Pivot Table) جدول محوری •

ها، اعداد  ای )اعداد صحیح، رشتهتواند هر نوع داده بعدی است که می دارِ یک ی برچسبیک آرایه  Series یک
گسترده یا جدول پایگاه  غیره( را در خود نگه دارد. این ساختار مشابه یک ستون در صفحه اعشاری، اشیای پایتون و 

 .داده است

 Series ایجاد •

 Series دسترسی به عناصر یک •

 Series روی (Binary Operations) عملیات دودویی •

 Series در ()Index متدهای •

 
 :دهد ای مختلف ارائه می هپانداس توابع متنوعی برای خواندن و نوشتن داده از فرمت

 با پانداس  CSV هایخواندن فایل  •

 CSV هاینوشتن داده در فایل  •

 CSV به فایل  DataFrame خروجی •

 با پانداس  JSON هایخواندن فایل  •

 JSON هایداده مجموعه  (Parsing) تجزیه •

 

 

 JSON به فایل  DataFrame خروجی •

 در پانداس  Excel هایکار با فایل  •

 های متنی با پانداس فایل خواندن  •

 



 

  

 

داده برای تضمین دقت و  (preprocessing) پردازش سازی داده، گامی ضروری در پیش پاک
 :یکنواختی است

 شدههای گم مدیریت داده  •

 های تکراریحذف داده  •

 در پانداس  (datatype) تغییر نوع داده •

 های خالی حذف ستون  •

 ها در پانداس دستکاری رشته •

 ای در پانداس متدهای رشته  •

 ی مختلط و رفع آن تشخیص انواع داده  •

 عملیات پیشرفته 

 ها بین داده  (Correlation) یافتن همبستگی •

 مصورسازی داده با پانداس  •

 پانداس برای مصورسازی داده  (Plotting) توابع رسم •

 های زمانی با پانداس مبانی کار با سری •

 پایتون های زمانی در تحلیل و مصورسازی سری •

 ها پروژه 

 :ی واقعی با استفاده از پانداس و سایر ابزارهای علوم دادههای تحلیل داده پروژه 

 با پایتون  Zomato هایتحلیل داده  •

 IPL هایتحلیل داده  •

 Airbnb هایتحلیل داده  •

 ۱۹-های جهانی کوویدتحلیل و مصورسازی داده  •

 بینی قیمت مسکن تحلیل و پیش  •

 (Market Basket Analysis) تحلیل سبد خرید •

 بینی بقا ی تایتانیک و پیش داده تحلیل مجموعه  •

 (Iris) ی گل زنبقداده بینی مجموعه تحلیل و پیش  •

 (Customer Churn) تحلیل ریزش مشتری •

 



 

  

Matplotlib 
دهندگان  است که به توسعه  (data visualization) ی مصورسازی دادهیک کتابخانه  (Matplotlib) لیب پلات مَت

را در پایتون ایجاد کنند.   (interactive) و تعاملی (animated) ، پویا(static) دهد تا تصاویر ایستاامکان می 
طور گسترده برای مصورسازی داده مورد استفاده قرار  های تولیدشده توسط این کتابخانه، به نمودارها و پلات 

 .گیرندمی 

 :های کلیدیویژگی 

 . یبعدسه   یهایو مصورساز   یپراکندگ   ینمودارها ها،ستوگرامیه ،یاله یم ینمودارها ،یخط  یهااز پلات  یبان یپشت

 ها.( و رنگ legends(، راهنما )labelsها )(، برچسب axes( شامل محورها )figureکامل بر عناصر شکل ) کنترل 

 پانداس.  یهاDataFrameو  NumPy یهاه یکار با آرا  یشده برا  یطراح 

 (.wxPythonو  Tkinter ،Qt  ،GTK) یک یگراف  یرابط کاربر یابزارک عموم  نیبا چند  سازگار 

 (. PNG  ،PDF  ،SVGمختلف )  یچاپ  یهابالا در قالب  ت ی فیبا ک یخروج   دیتول ت یقابل

 :کاربردهای عملی

 مقالات پژوهشی دانشگاهی  •

 داشبوردهانمودارهای ایستای  •

 وک بهای نوت در دفترچه  (EDA) تحلیل اکتشافی داده •

 

 استفاده کنیم؟ Matplotlib چرا از

دهد که تولید نمودارها را  ارائه می  MATLAB شبیه به (procedural) اییک رابط رویه : Pyplot ماژول •
 .کندبرای اکتشاف سریع داده ساده می 

کند، در حالی  بالا عمل می عنوان ظرف کلیِ سطح به  Figure یک :Axes در برابر  Figure) معماری •
دهد که چندین  این امکان را می  – شود اشاره دارد ی واقعی که داده در آن رسم می به منطقه  Axes که

 .نمودار در یک پنجره قرار گیرند

های  ا، نقشه ها، راهنماه شناسی بصری از جمله عنوانکنترل دقیق بر زیبایی  :بالاسازی سطحسفارشی •
 .کندرا فراهم می  subplots زیرنمودارها یا ) ی شکلهای پیچیده و چیدمان  (maps رنگی

ها باکس ها و چک ، دکمه (sliders) هاشامل ماژول اختصاصی برای افزودن لغزنده  :های تعاملیابزارک  •
 .طور مستقیم روی نمودارها برای دستکاری پویای داده است به

 

 

 



 

  

 سازی نمودارها سفارشی

را دستکاری کنیم. تنظیم چیدمان فضایی، تایپوگرافی، مشخصات   Axes و Figure هایدهد تا ویژگی به ما امکان می 
 :(alpha) و سطوح شفافیت  (grid) شبکه

 (Markers) نشانگرها •

 ها افزودن برچسب  •

 پیکربندی شبکه  •

 (Subplots) ایجاد زیرنمودارها •

 دهی به نمودارها استایل  •

 ی نمودار تغییر اندازه •

 تنظیم شفافیت نمودار  •

 هاتغییر فونت  •

 (Tick Labels) های تیک ی فونت برچسب تنظیم اندازه •

 رسم نمودار پیشرفته 

  های، نقشه (3D surface projections) بعدیهای سطح سه های چندبعدی با استفاده از برجستگی سازی داده مدل 
برای   matplotlib.animation این شامل استفاده از  .(contour plots) و نمودارهای کانتور  (heatmaps) حرارتی 

 :شودی پویا می های داده مصورسازی گذارهای حالت زمانی و جریان 

 بعدی ایجاد نمودارهای سه  •

 (Surface & Wireframe) نمودارهای سطح و سیمی •

 کانتور های حرارتی و نمودارهای نقشه  •

 سازی نمودارها انیمیشن •

 ذخیره و خروجی نمودارها 

 :هاها و ارائه های مختلف برای گزارش های خود در فرمت ی مصورسازیذخیره 

 SVG و  PNG ،JPG صورتی نمودارها به ذخیره  •

 PDF خروجی نمودارها به •

 (Figure) ی چندین شکلذخیره  •

 Matplotlib هایابزارک 

 :دهندرا گسترش می  Matplotlib هایقابلیت  (toolkit) چندین ابزارک 

• :Seaborn بالا که بر رویی مصورسازی آماری سطح یک کتابخانه Matplotlib   ساخته شده است و برای ایجاد
 .نمودارهای آماری جذاب و آموزنده با حداقل کدنویسی بسیار محبوب است 

 : مهران جاویدنویسنده  



 

 

 مصاحبه با دکتر 
 بابک نوری مقدم 

 کامپیوتر دانشگاه آزاد اسلامی واحد اردبیل ت علمی مهندسی أهیعضو 
 متخصص حوزه هوش مصنوعی و یادگیری ماشین و شبکه های عصبی 

 و مهندسی کامپیوتر  از مسیر ورود به کامپیوتر تا آینده هوش مصنوعی 

ای، تحولات فناوری  وگوی اختصاصی با دکتر بابک نوری مقدم درباره مسیر تحصیلی و حرفه در این گفت 
های تخصصی، شامل  وگو پرداختیم. این مصاحبه علاوه بر جنبه و آینده مهندسی کامپیوتر به گفت 

 .حوزه بودمندان به این هایی برای دانشجویان و علاقه ها و توصیه تجربه 

 مسیر ورود به دنیای کامپیوتر 
هایش با کامپیوتر گفت و  دکتر نوری مقدم از علاقه خود به فناوری از دوران کودکی و نخستین تجربه 

های تحصیل ادامه پیدا کرد. همچنین درباره انتخاب رشته  توضیح داد که چگونه این علاقه در طول سال 
 .شغلی در این رشته صحبت شد  کامپیوتر و آزادی عمل و تنوع مسیرهای

 چرا هوش مصنوعی؟ 
های شبکه و امنیت به سمت یادگیری  های مهم مصاحبه، مسیر حرکت ایشان از حوزهیکی از بخش 

های پژوهشی در این تغییر مسیر  ماشین و هوش مصنوعی بود. او از تأثیر تحصیلات تکمیلی و فعالیت 
 .های آینده کامپیوتر دانست ترین حوزه گفت و هوش مصنوعی را یکی از مهم 

 AGI آینده هوش مصنوعی و
های قدرتمندتر  روی هوش مصنوعی، افزایش توان پردازشی و توسعه مدل در ادامه درباره تحولات پیش 

های فعلی مورد بحث  و تفاوت آن با مدل  AGIصحبت شد. همچنین مفهوم هوش مصنوعی عمومی یا 
 .قرار گرفت 

 



 

 

 هوش مصنوعی و آینده بازار کار
وگو بود. دکتر نوری مقدم معتقد است  بر مشاغل حوزه کامپیوتر از موضوعات اصلی این گفت  AI تأثیر

جمله حرکت از کند؛ از  ها تغییر می روند، بلکه ماهیت آنبسیاری از مشاغل لزوماً از بین نمی 
 .افزار افزار« و افزایش اهمیت طراحی، مدیریت و درک ساختار نرم نویس« به سمت »مهندس نرم »برنامه 

 چگونه دانشجویان از هوش مصنوعی استفاده کنند؟ 
یکی از موضوعات مهم مصاحبه، نگرانی درباره وابستگی دانشجویان به ابزارهای هوش مصنوعی بود.  

عنوان یک استاد مکمل مورد استفاده قرار گیرد؛ یعنی دانشجو ابتدا  به  AI ت که پیشنهاد ایشان این اس
وجو انجام دهد و سپس از هوش مصنوعی برای تکمیل یادگیری خود  یاد بگیرد، مطالعه کند و جست 

 .کمک بگیرد 

 های دانشجویان و اهمیت کنجکاوی چالش 
های  کردن حوزه است که گاهی بدون تجربه از نگاه دکتر نوری مقدم، یکی از مشکلات دانشجویان این 
های  روند. او توصیه کرد دانشجویان در سال مختلف، دیر به دنبال پیدا کردن مسیر تخصصی خود می 

افزار و رباتیک را تجربه کنند تا علایق و  نویسی، وب، سخت های مختلف مانند شبکه، برنامه ابتدایی، حوزه 
 .های خود را بهتر بشناسندتوانایی

 های نرمپژوهش، کار تیمی و مهارت 
، اهمیت  Research ها پیش از ورود جدی به وضعیت پژوهش در حوزه کامپیوتر، ضرورت یادگیری پایه 

ها نیز از دیگر  ها و استارتاپهای همکاری در پروژه کار تیمی و تجربه شخصی دکتر نوری مقدم از چالش 
 .شده در این مصاحبه بودموضوعات مطرح 

 ه برای آینده یک توصی
دادن تأکید کرد و موفقیت را نتیجه ادامه »تلاش، پشتکار و تعهد« در پایان، دکتر نوری مقدم بر اهمیت 

های متعدد دانست. او همچنین یادگیری زبان دوم و توانایی استفاده از مسیر حتی پس از شکست 
 .های مهم برای آینده معرفی کردهای هوش مصنوعی را از مهارتمدل 

 

 

 

 برای مشاهده نسخه کامل  
 مصاحبه اسکن کنید یا به  

 سایت نئوتک مراجعه کنید  



 

 

 بهترین ابزارهای هوش مصنوعی به تفکیک نیاز 

 وضعیت محدودیت دسترسی  بررسی و مقایسه  کاربرد و نقطه قوت اصلی  ابزار 

ChatGPT   پردازی  چت عمومی، ایده
 و تحلیل متنی 

بهترین گزینه برای مکالمات روزمره و حل 
برای   مسائل عمومی. نسخه پیشرفته 

 استدلال عالی است 
 سهمیه استفاده روزانه دارد :  محدود 

Claude   درک بافتار طولانی و لحن
 طبیعی 

در نگارش متون طولانی و درک لحن  
 .کند تر عمل می روان  ChatGPT انسانی از

 های رایگان محدود استتعداد پیام :  محدود 

DeepSeek   استدلال ریاضی و
 منطقی قدرتمند 

های مطرح رده مدل استدلالی هم عملکرد 
های  با سرعت بالا، مناسب برای تحلیل 

 .سنگین
 بدون محدودیت دسترسی آزاد 

 

 

 وضعیت محدودیت دسترسی  بررسی و مقایسه  کاربرد و نقطه قوت اصلی  ابزار 

n8n   اتوماسیون هوشمند و
 AI هایاتصال عامل 

بهترین ابزار برای اتوماسیون؛ قابلیت اجرا 
روی سرور شخصی، بدون محدودیت و با 

 .به دیتابیس AI امنیت بالا برای اتصال
 Self-Hosted / شخصی در صورت نصب : بدون محدودیت 

Make   اتوماسیون تصویری و
 دیداری 

محیط بصری بسیار ساده برای اتصال  
انعطاف   n8n ها، اما نسبت بهبرنامه 

 .کمتری در سناریوهای پیچیده دارد
 تعداد عملیات ماهانه محدود است:  محدود 

Zapier 
Central 

اتوماسیون سریع بدون  
 کدنویسی 

های  کشن ترین راه برای ساخت اساده 
 تعداد فراخوانی محدود :  محدود  .های آمادههوشمند سریع با واسط 

 

 وضعیت محدودیت دسترسی  بررسی و مقایسه  کاربرد و نقطه قوت اصلی  ابزار 

Cursor IDE   هوشمند برای توسعه
 کل پروژه 

بهترین ابزار برای بازنویسی و ساخت کامل 
کدبیس را به صورت یکپارچه درک  پروژه؛ 

 .کندمی 
 های هوشمند محدود است تعداد درخواست :  محدود 

Claude 
Code 

محور  توسعه عامل 
 مستقیماً از طریق ترمینال 

عالی برای اجرای خودکار دستورات، اجرای 
در   Git یابی و مدیریتها، عیب تست 

 .ترمینال
 API نیازمند اشتراک/سهمیه: محدود 

GitHub 
Copilot 

تکمیل خودکار کد حین  
 تایپ 

خط در  به برای پیشنهادهای سریع خط  
 نیازمند اشتراک : محدود  .بسیار مناسب است VS Code محیط

 

 (General Chat & Reasoning) چت عمومی و استدلال  .۱

 

 (Coding & Software Development) افزار نویسی و توسعه نرم برنامه   .۲
 

 (Automation & Workflow)         اتوماسیون و گردش کار  .۳
 



 

 

 ابزار 
کاربرد و نقطه  

 قوت اصلی 
 وضعیت محدودیت دسترسی  بررسی و مقایسه 

NotebookLM 
تحلیل و  

سازی  خلاصه 
 ها PDF اسناد و

بهترین ابزار برای مطالعه مقالات؛  
های آپلودشده  فقط بر اساس فایل 

 .دهد و توهم نداردپاسخ می 
 شده توسط گوگل محدودیت ارائه بدون  

Perplexity AI 
موتور جستجوی  

پژوهشی و  
 یابی منبع 

بهترین جایگزین گوگل برای پژوهش؛  
ها را مستقیم با ذکر دقیق  پاسخ 

 .دهدمنابع علمی ارائه می 
 محدودیت روزانه دارد  Pro محدود جستجوی پیشرفته

Elicit 
مرور ادبیات  

تحقیق و استخراج  
 داده 

ین ابزار برای یافتن  ترتخصصی 
مقالات معتبر علمی و استخراج  

 .شناسی خودکار روش 
 محدود اعتبار اولیه محدود 

 

 

 

کاربرد و نقطه   ابزار 
 وضعیت محدودیت دسترسی  مقایسه بررسی و  قوت اصلی 

Midjourney 
بالاترین کیفیت  
بصری و خروجی  

 هنری 

بهترین کیفیت تصویر، نورپردازی و  
 محدود نیازمند اشتراک  .گرایانه در صنعتجزئیات واقع 

Flux.1 
تولید متن دقیق  

روی تصویر و  
 آناتومی 

باز؛ در نگارش  بهترین مدل متن 
جزئیات  حروف روی تصویر و رندر 

 .کندتر عمل می دقیق 
 باز با قابلیت اجرای محلی بدون محدودیت متن 

DALL-E 3 
درک دقیق  

دستورات متنی  
 پیچیده 

فعال است؛ فهم   ChatGPT درون
پرامپت بالایی دارد اما کیفیت هنری  

 .نیست Midjourney آن پایه
   ChatGPT وابسته به سهمیه محدود

 

کاربرد و نقطه قوت   ابزار 
 اصلی 

 وضعیت محدودیت دسترسی  بررسی و مقایسه 

Runway Gen-
3 

کنترل سینمایی بر  
حرکت دوربین و  

 سوژه 

بهترین ابزار برای ساخت تیزر و  
ای با کنترل دقیق بر  های حرفه افکت 

 .حرکات
 محدود اعتبار اولیه محدود 

Luma Dream 
Machine 

تولید ویدیوهای  
 پویا و سریع 

های  سرعت رندر بالا و ساخت حرکت 
گرایانه از روی عکس  بعدی واقع سه 

 .ثابت
 حدود محدود تعداد رندر روزانه م 

HeyGen 
ساخت آواتار  

سخنگوی  
 گرایانه واقع 

بهترین ابزار ساخت ویدیوهای  
آموزشی و مجری مجازی با  

 .سازی لب و ترجمه ویدیوهمگام 
 محدود اعتبار اولیه محدود 

 

 (Research & Academic Writing) نویسیپژوهش و مقاله  .۴
 

 (Image Generation & Editing) تصویرتولید و ویرایش  .۵
 

 (Video & Avatar Generation) تولید ویدئو و آواتار  .۶
 



 

کاربرد و نقطه قوت   ابزار 
 وضعیت محدودیت دسترسی  بررسی و مقایسه  اصلی 

ElevenLabs 
ترین  طبیعی 

همانندسازی و  
 گویندگی صدا 

بهترین ابزار گویندگی و کلون صدا با  
حفظ لحن و احساسات )پشتیبانی 

 .عالی از زبان فارسی(
 محدود تعداد کاراکتر رایگان محدود 

Suno AI 
آهنگسازی و تولید  

کامل ساختار  
 موسیقی 

بهترین ابزار موسیقی؛ شعر،  
سازبندی را در تمام  خوانندگی و 

 .کندها تولید می سبک 
 محدود اعتبار روزانه محدود 

Adobe 
Express 

(Enhance 
Speech) 

حذف نویز و تمیز  
کردن صدای  

 پادکست 

شده با موبایل یا  تبدیل صدای ضبط 
کیفیت پایین به کیفیت استودیویی  

 .با یک کلیک
 بدون محدودیت بخش اصلاح صوت رایگان است 

 

کاربرد و نقطه قوت   ابزار 
 وضعیت محدودیت دسترسی  بررسی و مقایسه  اصلی 

Canva 
(Magic 
Studio) 

طراحی سریع پوستر  
 محتوای تصویری و 

بهترین ابزار برای کارهای سریع  
های  گرافیکی به همراه قابلیت 

 .اصلاح تصویر
 ای نیازمند اشتراک است محدود امکانات حرفه 

Figma AI طراحی رابط کاربری 
(UI/UX) 

بهترین ابزار برای طراحان اپ و  
سایت جهت ساخت خودکار  

 .ها با پرامپتکامپوننت 
 ابزارهای هوشمند محدود است محدود سهمیه 

Framer AI 
ساخت سریع  

سایت با پرامپت  وب 
 متنی 

های ریسپانسیو  سایت ساخت وب 
شده تنها با نوشتن    و انیمیت

 .توصیف متنی 
 محدود امکانات پیشرفته پولی است 

 

کاربرد و نقطه قوت   ابزار 
 وضعیت محدودیت دسترسی  بررسی و مقایسه  اصلی 

Julius AI  های  تحلیل فایل
 اکسل و رسم نمودار 

داده، تحلیل آمار به  دریافت فایل 
زبان ساده و رسم خودکار  

 .نمودارهای تخصصی 
 های ماهانه محدود محدود تعداد پیام 

Otter.ai سازی متن و  پیاده
 خلاصه جلسات 

شرکت در جلسات آنلاین، تبدیل  
گفتار به متن و استخراج نکات  

 .کلیدی
 محدود محدودیت دقایق ضبط در ماه 

DeepL 
العاده  ترجمه فوق

و طبیعی  دقیق 
 اسناد 

ترین مترجم برای متون  دقیق 
تر  تخصصی، حقوقی و اداری؛ روان 

 .Google Translate از
 محدود محدودیت تعداد کاراکتر در نسخه رایگان

 

 (Audio & Music) تولید صدا، موسیقی و ویرایش صوت .۷

 

 (Design & Web) ساز و سایت  UI/UXطراحی گرافیک،  .۸

 

 (Business & Data) وکار، مدیریت و تحلیل داده کسب  .۹

 

 سحر سیدایمانی کیمیا رهنما آذر و  نویسنده : 



 

  

Perlin Noise  : ای الگوریتمی برای تولید رویه 

 نویسنده : مهران جاوید 

است که توسط کن پرلین ابداع شده است. از این  (procedural generation) اینویز پرلین یک الگوریتم محبوب تولید رویه 
معنا که نیازی به ساخت دستی ایناستفاده کرد؛ به ها و سطوح زمین  ایِ چیزهایی مانند بافت توان برای تولید رویه الگوریتم می

الگوریتم میآن این  نیست.  یا طراح  توسط هنرمند  ورودیها  تعداد  واقع  که در  باشد  بُعد داشته  یا چند  را  تواند یک  آن  های 
 .ر استتپذیری آن نسبت به سه بُعد آسانکنم چون تجسمکند. در این مقاله، من از دو بُعد استفاده میمشخص می

و نویز   (value noise) همچنین سردرگمی زیادی در مورد این که نویز پرلین چیست و چیست، وجود دارد. اغلب با نویز مقدار
شود. در مجموع چهار نوع نویز مشابه وجود دارند که اغلب با یکدیگر اشتباه اشتباه گرفته می (simplex noise) سیمپلکس 
کلاگرفته می پرلین  نویز  نسخهشوند:  بهبودیافته،  پرلین  نویز  مقدار.  نویز  و  نویز سیمپلکس،  بهبودیافته،  پرلین  نویز  ی  سیک، 

ی نویز پرلین کلاسیک است. نویز سیمپلکس متفاوت است، اما آن هم توسط کن پرلین ساخته شده است. نویز مقدار  بهبودیافته
کند،  (تصادفی استفاده می-م نویز از یک مولد اعداد )شبهی سرانگشتی این است که اگر الگوریتنیز متفاوت است. یک قاعده

 .ی نویز پرلین بهبودیافته استاحتمالاً نویز مقدار است. این مقاله درباره

کند  عنوان ورودی، تعداد مشخصی پارامتر اعشاری )با توجه به تعداد ابعاد( دریافت میی استفاده از آن. الگوریتم بهابتدا، نحوه
است، اما در  +  ۱٫۰تا    -۱٫۰شود که این بازه بین  گرداند )برای نویز پرلین، معمولاً گفته میای مشخص برمیدر بازهو مقداری را  

توانند هر چیزی  می y و xحال،  .y و x :واقعیت کمی متفاوت است(. فرض کنیم در دو بُعد باشد، بنابراین دو پارامتر ورودی دارد
بافترا نشان می (position) باشند، اما معمولاً یک موقعیت تولید یک  برای  های مختصات پیکسل y و x،  (texture) دهند. 

شده در عدد کوچکی به نام فرکانس که در انتها به آن خواهیم پرداخت(. بنابراین برای  موجود در آن بافت خواهند بود )ضرب 
کنیم و بر اساس نویز پرلین را برای هر کدام فراخوانی می  زنیم، تابعهای موجود در آن حلقه میتولید بافت، از میان تمام پیکسل

  .کنیم که آن پیکسل چه رنگی داشته باشدمقدار بازگشتی، تعیین می

 :سازی به شکل زیر خواهد بودیک نمونه پیاده

 

 

 

 



 

  

 :اجرای این کد تصویری مشابه تصویر زیر را به همراه خواهد داشت

بینید، هر پیکسل فقط یک رنگ تصادفی ندارد؛ در عوض، از پیکسلی به پیکسل دیگر تغییراتی هموار و پیوسته  طور که میهمان
دلیل خاصیت نویز پرلین )و سایر انواع نویز( است که اگر دو ورودی به دارند و بافت نهایی ظاهری تصادفی ندارد. این ویژگی به

 .، خروجی تابع نویز نیز به یکدیگر نزدیک خواهد بود۲.۵۱ ,۳.۱۱ و   ۲.۵, ۳.۱یکدیگر نزدیک باشند مثلاً  

 حال، سازوکار آن به چه صورت است؟

 :تفصیل به آن خواهم پرداختدهم و سپس بهابتدا توضیحی مختصر ارائه می

از    ۲شوند )شکل  در نظر گرفته می (integer grid) ی صحیحها روی یک شبکهورودی ببینید(. هر ورودی اعشاری درون یکی  را 
 یابیمقدار درون  ۴کنیم. سپس بین آن  ی آن مربع، مقداری تولید میگوشه  ۴گیرد. برای هر یک از  های این شبکه قرار میمربع

(interpolate) نویز مقداررسیم. تفاوت بین نویز پرلین و ی نهایی میکنیم و به نتیجهمی (value noise) آمدن  دستی بهدر نحوه
 (dot product) کند، نویز پرلین از ضرب داخلیتصادفی استفاده میمقدار است. در حالی که نویز مقدار از یک مولد اعداد شبه  ۴آن  

 .برد بین دو بردار بهره می

                                                                                                               

 
 

ی شبکه  ی ورودی است. بردار دیگر، بردار ثابتی است که به هر نقطهها( به نقطهی شبکه )گوشهگر از نقطهاول، بردارِ اشاره 
ی مشخص، یکسان باشد، اما در ی شبکهرا ببینید(. این بردار باید همواره برای یک نقطه  ۳نسبت داده شده است )شکل  

 .تواند تغییر کند )چگونگی آن را در ادامه خواهیم دید(میالگوریتم،  seed صورت تغییر

دچار   (دهیمنشان می w که در ادامه آن را با) ۲۵۶های نویز پرلین، خروجی نویز در فواصل مضربی از  سازی در اغلب پیاده
 (permutation table) شود. علت این رفتار، استفاده از ساختاری به نام جدول جایگشتشده و تکرار می  (wrap) دورزدن

 برای تخصیص بردارهای ثابت به نقاط شبکه است. 



 

  

 
ریخته )یعنی یک جایگشت(  صورت درهم به w-۱ تا ۰است که شامل تمامی اعداد صحیح بین  w طولای بهجدول جایگشت، آرایه

گیرد، ها( صورت می)یا مقداری نزدیک به آن Y یا X ها( با استفاده ازگذاری در این آرایه )مقدار درون کروشهباشد. اندیسمی
باشد،   ۲۵۶برابر  x باشد. علت دورزدن نویز این است که برای نمونه، اگر ورودی ۲۵۶بنابراین مقدار اندیس باید همواره کمتر از 

در   X رود. از آنجا کهیکار مگذاری در جدول جایگشت و تولید بردار تصادفی بهبرابر صفر خواهد شد. این صفر برای اندیس X مقدار
مقداری برابر صفر دارد، بردار تصادفی تولیدشده نیز در تمام این نقاط یکسان خواهد بود و در نتیجه نویز تکرار  ۲۵۶تمام مضارب 

 ۵۱۲که در این صورت نویز در مضارب ( ۵۱۲ی جدول جایگشت را افزایش داد )برای نمونه به  توان اندازه شود. در صورت نیاز، میمی
 .تکرار خواهد شد 

کد مربوطه ارائه شده و  ریزیم. در ادامه، قطعهمیصورت تصادفی درهمدر گام نخست، جدول جایگشت را ساخته و آن را به
 :توضیحات آن بلافاصله پس از آن خواهد آمد 

 

 .مشاهده استقابلشده در انتهای مقاله کد کاملِ ارائهریزیِ مورد استفاده، در قطعهیک نمونه از تابع درهم

وجود دارد: هر   ی اساس دیق  کی نجایهاست. اما در ااز گوشه کیهر   یبرا گشتیمقدار از جدول جا کیاستخراج   ،یگام بعد
قرار داشته   شوندیکه آن گوشه را شامل م  یاشبکه یاز چهار خانه کیدر کدام  یورود ینقطه نکهی شبکه، مستقل از ا یگوشه

داشته باشد،   ۴۲مقدار ( ۰, ۰) یشبکه یراست خانه-بالا یعنوان نمونه، اگر گوشه. بهگرداندرا باز یهمواره مقدار ثابت دیباشد، با
 ینقطه کیدو، در واقع  نیرا داشته باشد. از آنجا که ا ۴۲همان مقدار  قاً یدق دیبا زین( ۰, ۱) یشبکه یچپ خانه-بالا یگوشه
 :بماند یباق کسانی دیبا شود، یکه از آن محاسبه م یاشبکه یها بدون توجه به خانهمشترک هستند، مقدار آن یشبکه

 



 

  

 

ای  ی شبکهعنوان نمونه، در خانهکند. بهخوبی تأمین میشده را بهکد فوق، قید اشاره ها در قطعهی انتخاب مقادیر برای گوشهشیوه
م(۰,  ۰) عبارت  valueBottomRight قدار،  می P[P[0+1]+0] = P[P[1]+0] از  خانهحاصل  در  مقابل،  در  شبکهشود.  )ی  ،  (۰,  ۱ای 

با valueBottomLeft مقدار همان P[P[1]+0] برابر  بود.  میخواهد  مشاهده  که  دو  طور  شود، 
 .درستی برقرار شده استبنابراین محدودیت موردنظر بهبا یکدیگر برابر هستند؛   valueBottomLeft و valueBottomRight مقدار

 ی، لازم است جدول جایگشت را دوبرابر کنیم. در شرایطی که در حال محاسبه۲۵۶نویز در هر مضربی از   (wrap) منظور دورزدنبه
P[X+1] هستیم و X   است  ۲۵۵برابر (بنابراین X+1   خواهد بود  ۲۵۶برابر)  دوبرابر نکرده باشیم، با خطای ، در صورتی که آرایه را

ی حائز اهمیت  است. اما نکته  ۲۵۵تایی،    ۲۵۶ی  ی اندیس مجاز در یک آرایهمواجه خواهیم شد، زیرا بیشینه (overflow) سرریز
که باید  بریزیم؛ بلاین است که ترتیب انجام این دو عملیات بسیار مهم است: نباید ابتدا آرایه را دوبرابر کنیم و سپس آن را درهم 

شود: ما نیاز وضوح دیده میبه X=۲۵۵ با P[X+1] ریزی را انجام داده و سپس آن را دوبرابر کنیم. دلیل این امر در مثالابتدا درهم
 .درستی رخ دهدی دورزدن بهرا داشته باشد تا پدیده P[0] دقیقاً همان مقدار P[X+1] داریم که

کار رفته بود که به «grad» سازی اصلی کن پرلین، تابعی با نامرسد. در پیاده ثابت می  در این مرحله، نوبت به استخراج بردارهای
گیریم: تابعی تری را در پیش میکرد. اما در اینجا رویکرد سادهرا برای هر گوشه محاسبه می (dot product) مستقیماً ضرب داخلی

ی بعد ی ضرب داخلی را به مرحلهز جدول جایگشت را بازگرداند و محاسبهکنیم که صرفاً بردار ثابتِ متناظر با هر مقدار اایجاد می
 .موکول کنیم

 دلیل سهولت در تولید، این بردارهای ثابت محدود به چهار بردار زیر هستند:  علاوه، بهبه

توان  دارِ برگرفته از جدول جایگشت، میمنظور استخراج بردارهای ثابت از روی یک مقبه  (۱.۰,  -۱.۰( )-۱.۰,  -۱.۰، )(-۱.۰,  ۱.۰( )۱.۰,  ۱.۰، )
   :از روش زیر استفاده کرد 

 

 



 

  

است(،   ۴)که معادل %   3عدد است، با اعمال عملگر &    ۴ممکن    یقرار دارد و تعداد بردارها  ۲۵۵تا   ۰  یدر بازه   v  نکهیبا توجه به ا
 . شودیبردار ثابت متناظر بازگردانده م ر،یمقاد نیاز ا کی . بر اساس هر شودیحاصل م( ۳و    ۰ ،۱ ،۲) h  یچهار مقدار ممکن برا

   :رسدمی (dot product) ی ضرب داخلیپس از این مرحله، نوبت به محاسبه

 

واحد   یمقدار خروج  کیاست که    یاگونهبه   ریمقاد  نیا  بی ترک   یاز چهار گوشه، گام بعد  کیهر    یبرا  یضرب داخل  یپس از محاسبه 
  ی مقدار  توانیکمک آن ماست که به  یروش  یابی. درونرد یپذی( انجام مinterpolation)  یابیکار با استفاده از درون  نیحاصل شود. ا

  ٪۱۰۰تا  ٪۰ نیب یکه معادل درصد) ۱.۰تا  ۰.۰ یدر بازه  tنام به یقرار دارد، بر اساس پارامتر( a2و    a1) خصدو مقدار مش ن یرا که ب
  ی نقطه  رایخواهد بود، ز  ۱۵برابر    شدهیابیباشد، مقدار درونt=۰.۵  (۵۰٪  )و    a1=۱۰  ،a2=۲۰عنوان نمونه، اگر  کرد. به   نییاست( تع

  نیب  ریمس  ٪۴۰در    شدهی ابیباشد، مقدار درون   t=۰.۴و    a1=۵۰  ،a2=۱۰۰اگر    گر،ید  ی. در مثالدهدیدو مقدار را نشان م  نیب  یانیم
 ر یمقاد  رایز  شود،ی( شناخته مlinear interpolation)  یخط  یابیروش با عنوان درون   نیاست. ا  ۷۰که برابر    رد یگی قرار م  ۱۰۰و    ۵۰

 . رندیگیقرار م میخط مستق  کی یحاصل بر رو

رسد. از آنجا که در هر  ها میآن (interpolation) یابیی چهار مقدار ضرب داخلی برای چهار گوشه، نوبت به درونمحاسبهپس از 
های  شود: نخست، مقادیر مربوط به گوشهصورت زیر انجام مییابی کرد، فرایند بهتوان دو مقدار را با یکدیگر درونمرحله تنها می

راست -راست و پایین-های بالاحاصل گردد. سپس، مقادیر گوشه v1 شوند تا مقداریابی میدرون چپ با هم -چپ و پایین-بالا
شود تا مقدار نهایی یابی انجام میدرون v2 و v1 آید. در گام نهایی، بیندست میبه v2 یابی شده و مقدارهمین ترتیب درونبه

 .عنوان خروجی بازگرداندابع نویز پرلین باید بهخروجی حاصل شود. این مقدار نهایی، همان مقداری است که ت

   :شود، ارائه شده استنامیده می lerp اختصارکه به (linear interpolation) یابی خطیسازی تابع درون در ادامه، پیاده

 

 

 

 
 یابی خطی استفاده کنیم، توانستیم از درونما می

 اما این کار نتایج چندان خوبی به همراه نخواهد داشت  

 طور که در کند، همان، زیرا ظاهری غیرطبیعی ایجاد می

 دهد، بعدی را نشان مییابی خطی یکاین تصویر که درون

 :مشاهده استقابل 

 



 

  

                      کمتر ریطور که در شکل مشخص است، گذار از مقادهمان

   یو بدون هموار یصورت ناگهانبه ۱از  شتریب ریبه مقاد ۱از  

   یرییبه تغ یابیکه هدف ما دست ی. در حالرد یگیصورت م

  :ریز یاست، مانند نمونه تریعیهموارتر و طب

تبدیل  v و u را به ترتیب به yf و xfشد. اما در اینجا،  استفاده می (t) یابیعنوان پارامتر درونبه  xf یابی خطی، ازدر رویکرد درون 
باشد )با   t تر از، مقدار حاصل اندکی کوچک(۰.۵تا    ۰.۰ی )در بازه  t ای طراحی شده است که برای مقادیرگونهکنیم. این تبدیل بهمی

در (.  ۱.۰خواهد بود )با کران بالای   t تر ازمقدار حاصل اندکی بزرگ ،  (۱.۰تا    ۰.۵ی )در بازه  t همچنین برای مقادیر(.  ۰.۰کران پایین  
 (curvy transition) شکل ماند. این رویکرد منجر به ایجاد یک انتقال منحنیباقی می  ۰.۵شده دقیقاً برابر  ، مقدار تبدیل۰.۵ی  نقطه

  .نمایش درآمده استبه ۶و  ۵های شود که در شکلمی

 کننده نام منحنی نرم ف، از ابزاری بهمنظور تحقق این هدبه

 (ease curve) کنیم. این منحنی در واقع  استفاده می 

 :صورت زیر استیک تابع ریاضی است که نمودار آن به

 کنندهنمایی از یک منحنی نرم [ ۷]شکل 

، در v  ای  u)  ی، خروج۰.۵تا    ۰.۰  یبازه ( در  ی، در محور افقyf  ای  xf)  یورود  ریمقاد  یکه برا  شودیبا دقت در نمودار فوق، مشاهده م 
. در  کندیم  لیم  ۱.۰به    یاندک   ی، خروج۱.۰تا    ۰.۵  نیب  یهایورود  یبرا  ب،یترتنیهماست. به  ترکینزد  ۰.۰به    ی( اندک یمحور عمود

  یعیهموار و طب  یبه انتقال  یابیدست  یاست که برا  یزیهمان چ  قاً یرفتار، دق  نیخواهد بود. ا  ۰.۵برابر    قاً ی دق  یروج، خx=۰.۵  ینقطه
 . میدار ازیبه آن ن

سازی اصلی  که در نمودار فوق نمایش داده شده است، همان تابعی است که کن پرلین در پیاده (ease function) ای کنندهتابع نرم 
 (fade function) شوندهابع محوشود و با عنوان تتعریف می ۶t⁵-۱۵t⁴+۱۰t³ی  کار برده است. این تابع با معادله خود از نویز پرلین به

 .  صورت زیر خواهد بودسازی این تابع در کد بهشود. پیادهنیز شناخته می

 

 

 

 



 

  

عنوان  به v و u شده، با این تفاوت که اکنون ازدادهتر شرحیابی خطی را مطابق با روش پیش در این مرحله، تنها کافی است درون
 :صورت زیر استسازی این بخش در کد بهکنیم، انجام دهیم. پیادهاستفاده می (t) یابیدرون پارامترهای 

 

 :رسد. کد کامل این الگوریتم در ادامه ارائه شده استسازی نویز پرلین به پایان میترتیب، پیادهبدین

 

 



 

  

 

 
توان از آن برای  ای دارد و میاربردهای گستردهطور خلاصه مرور کردیم. این الگوریتم کترتیب، نویز پرلین را بهبدین

 .های ارتفاع، بهره برد های کوهستانی گرفته تا نقشهتولید طیف وسیعی از محتواها، از زنجیره 

 



 

  



 

  



 

  



 

  



 

  



 

  

 



 

  

 HTMLهای پرکاربرد بخش اول: تگ
HTML کند.  گذاری صفحات وب است و ساختار و محتوای صفحه را با »تگ« مشخص میزبان نشانه

اند. بخشیتک imgو   brشوند، اما برخی مانند صورت جفت )باز و بسته( نوشته میها بهبیشتر تگ
 دهند.ها را با توضیح کوتاه و مثال نشان میترین تگهای زیر مهمجدول

 ساختار پایه سند 

<!DOCTYPE html>  نوع سند راHTML5 کند؛ اولین خط هر  اعلام می
 فایل.

<!DOCTYPE html> 

<html> اند. ویژگی ها داخل آنریشهٔ سند؛ همهٔ تگlang   و
dir  .را اینجا بگذارید 

<html lang="fa" dir="rtl"> 

<head>  اطلاعات نامرئی صفحه )عنوان، استایل، متا( در این
 گیرد. میبخش قرار 

<head> ... </head> 

<title>   عنوان صفحه که در تب مرورگر و نتایج گوگل دیده
 شود. می

<title>My Page</title> 

<meta>  متادیتا: کدگذاری، توضیحات سئو، تنظیم نمایش
 موبایل. 

<meta charset="UTF-8"> 

<link>  ًمعمولا( اتصال فایل خارجیCSS.به صفحه ) <link rel="stylesheet" 
href="style.css"> 

<style>  نوشتنCSS  .مستقیم داخل صفحه <style> p{color:red} </style> 
<script>  .افزودن یا اتصال کد جاوااسکریپت <script src="app.js"></script> 

 

 ها عنوانمتن و 

<h1> تا <h6> ها؛ عنوانh1 ترین و  مهمh6 ترین. برای  اهمیتکم
 کافی است.   h1هر صفحه یک 

<h1>Main title</h1> 

<p>  .پاراگراف متن <p>This is a paragraph.</p> 
<br> بخشی(.رفتن به خط بعد )تگ تک line 1<br>line 2 
<hr> ها.یک خط افقی برای جداسازی بخش <hr> 

<strong>  شود. میمتن مهم؛ معمولاً پررنگ نمایش داده <strong>Important</strong> 
<em> شود. تأکید در متن؛ معمولاً کج نمایش داده می <em>Note</em> 

<span> دهی بخشی از متن. خطی برای استایلمحفظهٔ درون <span class="red">text</span> 
<blockquote> قول بلند از یک منبع. نقل <blockquote>Quote</blockquote> 

<pre> و <code> ها و نمایش کد نمایش متن با حفظ فاصله
 نویسی. برنامه

<pre><code>x = 5</code></pre> 

 
 



 

  

 لینک و رسانه 

<a>  ایجاد لینک به صفحه یا فایل دیگر؛ آدرس درhref. <a href="about.html">About</a> 

<img>  نمایش تصویر؛ ویژگیalt  .متن جایگزین است <img src="pic.jpg" 
alt="Description"> 

<video> های کنترل. پخش ویدیو با دکمه <video src="a.mp4" 
controls></video> 

<audio>  .پخش فایل صوتی <audio src="a.mp3" 
controls></audio> 

<iframe> .نمایش یک صفحهٔ دیگر داخل صفحهٔ جاری <iframe 
src="page.html"></iframe> 

 ها لیست

<ul>  .)لیست نامرتب )با نقطه <ul><li>Apple</li></ul> 

<ol> .)لیست مرتب )با شماره <ol><li>First</li></ol> 

<li>  .یک آیتم داخل لیست <li>Item</li> 

<dl> <dt> <dd> .لیست توضیحی: اصطلاح و تعریف آن <dt>HTML</dt><dd>Markup 
language</dd> 

 جدول 

<table>  .ایجاد جدول <table> ... </table> 

<tr>  .یک سطر جدول <tr> ... </tr> 

<th> چین(. سلول عنوان )پررنگ و وسط <th>Name</th> 

<td>  .سلول داده <td>Ali</td> 

<thead> <tbody> <tfoot> پاورقی جدول. بندی سرآیند، بدنه و گروه <thead><tr>...</tr></thead> 

colspan / rowspan صورت ستونی یا سطری.ها بهادغام سلول <td colspan="2">Merged</td> 

 

 

 
 



 

  

 فرم و ورودی 

<form>  محفظهٔ فرم؛action  مقصد وmethod  روش
 کند. ارسال را مشخص می

<form action="/send" method="post"> 

<input>  فیلد ورودی؛ نوع باtype )text, email ,
password, checkbox, radio, number, date 

 .)... 

<input type="email" name="mail"> 

<label>  برچسب فیلد؛ باfor  بهid شود. فیلد وصل می <label for="n">Name</label> 

<textarea> .کادر متن چندخطی <textarea rows="4"></textarea> 

<select> <option> های آن. لیست کشویی و گزینه <select><option>Tehran</option></select> 

<button> تواند فرم را ارسال کند. دکمه؛ می <button type="submit">Send</button> 

placeholder / required  کردن پر شدن متن راهنما داخل فیلد و اجباری
 آن. 

<input placeholder="Name" required> 

 ها(های عمومی )روی همهٔ تگویژگی 

id  .شناسهٔ یکتا برای یک عنصر <div id="main-box"> 

class دهی به چند عنصر. نام کلاس برای استایل <p class="note"> 

style  نوشتنCSS .مستقیم روی همان تگ <p style="color:red"> 

title  متن راهنما هنگام قرار گرفتن ماوس روی
 عنصر. 

<a title="Help"> 

data-*  ذخیرهٔ داده دلخواه برای استفاده در
 جاوااسکریپت. 

<div data-id="25"> 

 

 

 



 

  

 های معنایی و ساختار صفحهتگ

<header>  .)سربرگ صفحه یا یک بخش )لوگو، عنوان <header> ... </header> 

<nav> های اصلی سایت.منوی ناوبری و لینک <nav><a href="/">Home</a></nav> 

<main>  محتوای اصلی صفحه؛ فقط یک بار در هر
 صفحه.

<main> ... </main> 

<section>  .یک بخش موضوعی مستقل <section><h2>Services</h2></section> 

<article>  مقاله یا پست.محتوای مستقل مانند <article> ... </article> 

<aside> .محتوای جانبی مثل سایدبار یا تبلیغ <aside> ... </aside> 

<footer> ها(.رایت، لینکپاورقی صفحه یا بخش )کپی <footer>© 2026</footer> 

<figure> <figcaption>  .تصویر یا نمودار همراه با زیرنویس <figure><img 
...><figcaption>...</figcaption></figure> 

<div> بندی و  محفظهٔ بلوکی عمومی برای گروه
 چیدمان.

<div class="box"> ... </div> 

 های خاص و توضیحات نویسه
&lt; و &gt; صورت متن )بدون های > و < بهنمایش علامت

 عنوان تگ(.تفسیر به
&lt;p&gt; 

&amp; .& نمایش علامت Tom &amp; Jerry 
&nbsp; ( فاصلهٔ نشکنspace که خط را نمی.)10 شکند&nbsp;kg 
&copy; رایت ©. نماد کپی &copy; 2026 
&quot; قول ". نمایش علامت نقل &quot;text&quot; 

 <-- note --!> شود. کامنت؛ در مرورگر نمایش داده نمی <-- --!>

 HTMLنکات مهم 
تعیین کنید تا حروف   UTF-8بگذارید و کدگذاری را < DOCTYPE htmlهمیشه اولین خط فایل را >! •

 فارسی درست نمایش داده شوند.
 استفاده کنید.  htmlروی تگ " dir="rtlو " lang="faبرای صفحات فارسی از  •
 پذیری و سئو مهم است.در تصاویر را فراموش نکنید؛ برای دسترسی  altویژگی  •
,  header, nav, mainهای معنایی )تا جایی که ممکن است از تگ، divجای استفادهٔ زیاد از به •

section, footer ) .استفاده کنید 
 کار رود.فقط یک بار در صفحه به idدرستی تو در تو بسته شوند و هر ها باید بهتگ •
 



 

 

 CSSهای پرکاربرد بخش دوم: ویژگی 
CSS  دهی است و ظاهر عناصر استایلزبانHTML کند. ساختار کلی هر قانون: انتخابگر }  را تعیین می

 ویژگی: مقدار; {

 CSSهای افزودن روش

Inline  داخل ویژگیstyle  همان تگ )کمترین
 بودن، بیشترین قدرت(.اولویت مناسب

<p style="color:red;"> 

Internal  داخل تگstyle  درhead . <style> p{color:red;} </style> 

External  فایل جدا و اتصال باlink (  بهترین
 روش(.

<link rel="stylesheet" href="a.css"> 

 

 زمینه رنگ و پس 

color .رنگ متن color: #333; 

background-color زمینه.رنگ پس background-color: #f5f5f5; 

background-image  زمینه. گرادیان پستصویر یا background-image: url(bg.jpg); 

background-size زمینه: اندازهٔ تصویر پسcover    یا
contain . 

background-size: cover; 

background-repeat زمینه. تکرار تصویر پس background-repeat: no-repeat; 

opacity  1تا  0شفافیت عنصر از . opacity: 0.8; 

linear-gradient() های ترکیبی(.زمینهٔ گرادیان )رنگپس background: linear-gradient(red, blue); 

 
 



 

  

 (Selectorsانتخابگرها )

p .انتخاب همهٔ عناصر یک تگ p { color: blue; } 

.name  .انتخاب با کلاس؛ پرکاربردترین انتخابگر .box { padding: 10px; } 

#name  انتخاب باid .؛ فقط برای یک عنصر #logo { width: 80px; } 

 { ;box-sizing: border-box } * انتخاب همهٔ عناصر صفحه.  *

a, b   انتخاب گروهی: چند انتخابگر با یک
 استایل.

h1, h2 { margin: 0; } 

a b .)فرزند در هر عمق )توصیفی nav a { color: #fff; } 

a > b  .فقط فرزند مستقیم ul > li { margin: 4px; } 

a + b سطحِ بلافاصله بعد.عنصر هم h1 + p { font-size: 18px; } 

[attr] .انتخاب با ویژگی input[type="text"] { border: 1px solid; } 

Pseudo-class  :حالت خاص عنصرhover, focus, first-
child, nth-child)n( . 

a:hover { color: red; } 

Pseudo-element :: :بخش خاصی از عنصرbefore, ::after ,
::first-line . 

p::first-letter { font-size: 2em; } 

Grid 

 )چیدمان دوبعدی(  

display: grid سازی گرید روی محفظه.فعال display: grid; 

grid-template-columns ها؛ تعریف ستونfr .واحد سهم است grid-template-columns: repeat(3, 1fr); 

grid-column / grid-row .گستردن آیتم روی چند ستون یا سطر grid-column: span 2; 

 

 
 



 

 

 گیریواحدهای اندازه 

px .پیکسل؛ واحد ثابت font-size: 16px; 

 ;width: 50% اندازهٔ والد. درصدی از  %

em .)نسبت به اندازهٔ فونت عنصر )یا والد padding: 1.5em; 

rem ( نسبت به اندازهٔ فونت ریشهhtml) ؛ مناسب
 برای ریسپانسیو. 

font-size: 1.2rem; 

vw / vh  .درصدی از عرض / ارتفاع پنجرهٔ مرورگر height: 100vh; 

fr  سهمی از فضای خالی درGrid . grid-template-columns: 1fr 2fr; 

 متن و فونت 

font-family  .)نوع فونت )با فونت جایگزین font-family: Tahoma, sans-serif; 

font-size ( اندازهٔ متنpx, em, rem.) font-size: 16px; 

font-weight  :ضخامت متنnormal, bold, 100   900تا. font-weight: bold; 

font-style  حالت متن؛italic نویسی. برای کج font-style: italic; 

text-align   :تراز افقی متنleft, right, center, justify . text-align: center; 

line-height  .ارتفاع خط؛ برای خوانایی مهم است line-height: 1.8; 

text-decoration زیرخط لینک خورده؛ برای حذف زیرخط و خط
none . 

text-decoration: none; 

text-transform   :تبدیل حروفuppercase, lowercase  ,
capitalize . 

text-transform: uppercase; 

letter-spacing .فاصلهٔ بین حروف letter-spacing: 1px; 

 

 
 



 

  

 (Box Modelمدل جعبه ) 

width / height  عنصر. عرض و ارتفاع محتوای width: 300px; 

max-width / min-width  حداکثر و حداقل عرض؛ مهم در طراحی
 گرا. واکنش

max-width: 1200px; 

padding  .فاصلهٔ داخلی بین محتوا و حاشیه padding: 10px 20px; 

margin  فاصلهٔ بیرونی با عناصر اطراف؛margin: 0  
auto چین بلوک. برای وسط 

margin: 0 auto; 

border  .حاشیه: ضخامت، نوع، رنگ border: 1px solid #ccc; 

border-radius برای دایره. 50ها؛ گرد کردن گوشه % border-radius: 8px; 

box-shadow  .سایه دور عنصر box-shadow: 0 2px 6px rgba(0,0,0,.2); 

box-sizing  محاسبهٔ اندازه؛border-box padding   و
border کند.را داخل عرض حساب می 

box-sizing: border-box; 

overflow  :رفتار محتوای سرریزhidden, auto, scroll . overflow: hidden; 

 

 دهی نمایش و موقعیت 

display  :نوع نمایشblock, inline, inline-block ,
none, flex, grid . 

display: none; 

position  :نوع موقعیتstatic, relative, absolute  ,
fixed, sticky . 

position: relative; 

top / right / bottom / left دار. جایی عنصر موقعیتجابه top: 0; right: 0; 

z-index تر بالاتر است.ها؛ عدد بزرگ ترتیب لایه z-index: 10; 

cursor  .شکل نشانگر ماوس cursor: pointer; 

 

 
 



 

 

Flexbox  ( چیدمان یک)بعدی 

display: flex سازی فلکس روی محفظه.فعال display: flex; 

flex-direction  :جهت چیدمانrow   یاcolumn . flex-direction: column; 

justify-content  :تراز در محور اصلیcenter, space-between ,
space-around . 

justify-content: space-between; 

align-items  :تراز در محور عمودیcenter, flex-start  ,
stretch. 

align-items: center; 

flex-wrap ها به خط بعد. اجازهٔ رفتن آیتم flex-wrap: wrap; 

gap ها.فاصله بین آیتم gap: 16px; 

flex  .سهم آیتم از فضای خالی flex: 1; 

 گرایی انیمیشن و واکنش 

transition .تغییر نرم بین دو حالت transition: all .3s ease; 

transform جایی، چرخش و مقیاس: جابهtranslate  ,
rotate, scale. 

transform: scale(1.1); 

@keyframes / 
animation 

 ;animation: spin 2s infinite تعریف و اجرای انیمیشن. 

@media  اعمال استایل بر اساس اندازهٔ صفحه
 )ریسپانسیو(. 

@media (max-width:768px){ ... } 

var() / --name  متغیرCSS .برای استفادهٔ مجدد از مقادیر :root{--main:#1d4ed8;} a{color:var(--
main);} 

direction  جهت متن؛ برای فارسیrtl . direction: rtl; 

 

 
 

 نویسنده : محمد علی سرخانیان



 

 

 

 کننده باشد؟ تان سرگرم  آفرینی موردعلاقه  های نقش اندازهٔ بازیتواند بهدانستید که یادگیری می آیا می 

بودم. این   Diablo III ها غرق در بازی، مرا به روزهایی برد که ساعت  Boot.devنخستین تجربهٔ من از کار با
نشئت   پلتفرم  هدفمند  فضاسازیِ  از  نوستالژیک  کوئست می حس  از  درس گیرد؛  همان  واقع  در  )که  ها  ها 

اندازند که درون یک دنیای مجازی قرار  ای که شما را به این توهم می گونه   هستند( گرفته تا سازوکارهای بازی
 .ایدگرفته 

تحت   چندان  ابتدا  در  بگویم،  بک صادقانه  توسعهٔ  مسیر  کل  اتمام  از  پس  اما  بودم؛  نگرفته  قرار   اندتأثیر 
(Backend Development) با قاطعیت می های خود وفا کرده  توانم بگویم که این پلتفرم به بیشتر وعده، 

تیم سازندهٔ  نه  محیطی سرگرم     Boot.dev است.  که  کرده  ایجاد  یادگیری  برای  را  کننده  آموزش  فرایند  تنها 
اند و تجربهٔ یادگیری برنامه  ده سازد. تمام جزئیات با هدفی مشخص طراحی شبخش، بلکه کارآمد نیز می لذت 

 .کنندای برای دستیابی به سطحی بالاتر تبدیل می نویسی را به ماجراجویی 

 اش ارزشمند بود؟ گذاری زمان و انرژی  اندازهٔ سرمایه آیا این تجربه به 

پایتون و توسعهٔ وب آشن با مبانی  ایی  پاسخ به این سؤال قاطعانه مثبت است. پیش از شروع این مسیر، 
ای که داشتم، تردیدهایی  زمان آن با تحصیل دانشگاهی و برنامهٔ روزانه داشتم؛ اما در مورد امکان ادامهٔ هم 

گشتم و در بیشتر روزها حداقل یک ساعت مطالعه  طور منظم هر روز بازمی وجود داشت. با این وجود، به  
 .داشتم. از نظر انگیزه نیز هیچ مشکلی احساس نکردم 

دوره   سالگی۲۸در   این  اتمام  با  که صرفاً  نداشتم  انتظار  روزانهٔ شلوغ،  برنامهٔ  یک  با  یک  و  به ها،  عنوان باره 
تهیه کنید، با   (Portfolio) کار وضوح تأکید دارد که باید نمونه ای مطرح شوم. پلتفرم به ای حرفه دهنده توسعه 

ای که من هنوز  با فرایند کاریابی استفاده کنید؛ دوره دیگران ارتباط برقرار کنید و از دورهٔ نهایی نیز برای آشنایی 
را تکمیل نکرده  به  ام. احساس نمی آن  این موضوع بیشتر  اما  باشم،  آماده  کار  بازار  برای ورود به  کنم کاملاً 

رسد برای پذیرش یک موقعیت شغلی  نظر می شود. از نظر دانش و مهارت، به های شخصی من مربوط می ویژگی 
توانم بسیاری از اند آمادگی کافی داشته باشم. به بیان دیگر، می دهندهٔ بک عنوان توسعه ایی به در سطح ابتد

ام، به راهنمایی یک متخصص باتجربه نیاز تنهایی انجام دهم، اما تا زمانی که کاملاً مستقل نشده کارها را به 
ای را به من یاد داد که برای  ی و ضروری های عملمهارت Boot.dev :حال، باید انصاف را رعایت کردبااین   .دارم

کردن کد گرفته تا مطالعه و  ها نیاز داشتم؛ از نوشتن و دیباگ  دهنده به آن عنوان یک توسعهشروع کار به 
 .و ابزارهای مختلف توسعه  GitHub ،Docker و Git استفاده از مستندات، کار با

 



 

 

 

 رود؟شود و چگونه پیش می تار مسیر آموزشی؛ از کجا شروع می ساخ

اند تبدیل کند. این مسیر   دهندهٔ بک قدم به یک توسعه  به ای طراحی شده است که شما را قدمگونه مسیر یادگیری به 
ترمینال، سیستم کنترل رود: کار با شل و  شود و سپس به سراغ مباحث کلیدی دیگری می با آموزش پایتون آغاز می 

 نویسیهای برنامه ها و ساختارهای داده و در نهایت زبان های عملی برای تثبیت یادگیری، الگوریتم ، پروژه  Git نسخهٔ 
Go و JavaScript.     دوره تشکیل شده است که هرکدام شما را برای مرحلهٔ بعدی    24در مجموع، این مسیر اصلی از

 .کنندآماده می 

  ۲۰ترین بخش مسیر یادگیری است. من خودم این دوره را در حدود مراتب جامع درس، به   ۱۶۰ون، با بیش از دورهٔ پایت
شوید درک است؛ زیرا در این دوره با اصول بنیادینی آشنا می ساعت به پایان رساندم. این حجم بالای محتوا کاملاً قابل  

نویسی،   یسی دیگری نیز کاربرد دارند: از متغیرها و توابع گرفته تا تست نو تنها در پایتون، بلکه در هر زبان برنامه که نه  
افزار. به عبارت دیگر، این دوره زیرساخت ذهنی لازم برای یادگیری هر  و مبانی معماری نرم  (Debugging) زدایی  اشکال 

 (Certificate) ، یک گواهی رسمیآمیز این دوره  کند. خوشبختانه، پس از اتمام موفقیت زبان دیگری را در شما ایجاد می 
 .تواند به رزومهٔ شما اعتبار ببخشدکنید که می نیز دریافت می 

پروژهٔ راهنما را با موفقیت به پایان برسانم.   8دوره و    16تر شدن میزان پیشرفت، باید بگویم که موفق شدم    برای روشن 
دست یافتم.   ۳۰ند را چنان ادامه دادم که به سطح  در بیشتر روزها حداقل یک ساعت مطالعهٔ منظم داشتم و این رو

کاربرانی که به سطح  نکتهٔ جالب  پلتفرم،  اینکه طبق قوانین  از طرف می   ۱۰۰تر  نامهٔ شخصی و یک سکه   رسند، یک 
Boot.dev   دهندهٔ تداوم  کنند. این یادگاری فیزیکی، اگرچه کوچک است، ارزش معنایی بالایی دارد و نشان دریافت می

   .شده است های انجام  شتلا

 وارسازیشود: نقش بازی تبدیل می جایی که یادگیری به بازی  

گونهٔ    شدن در فضای بازی ، غرق   Boot.devهایترین جنبه   یکی از جذاب 
کننده در این پلتفرم تعبیه شده که به  های سرگرم  قدر ویژگی آن است. آن 

کردن. نکتهٔ    توان فراموش کرد در حال یادگیری هستید، نه بازیراحتی می 
اند؛ ای است که در سراسر پلتفرم پراکنده شده مزه های باتر، ارجاع جالب  

شخصیت  نام  از  استفاده  حلقهمثل  ارباب  معروف  به های  عنوان ها 
نویسی. این جزئیات کوچک اما هوشمندانه، حس    آرگومان در توابع برنامه 

هستند،   آشنا  فرهنگ  این  با  که  کاربرانی  برای  را  صمیمیت  و  نزدیکی 
 .کننددوچندان می 

 
 



 

 

 

پاداش  در سیستم  بار  گونه به  Boot.dev دهی  که هر  است  طراحی شده  پشت سر    ۱۵ای  بدون خطا  را  متوالی  تمرین 
های  و آیتم  (Gems) کنید که شامل ترکیبی از جواهراتدریافت می  (Random Chest) بگذارید، یک صندوقچهٔ تصادفی

کار برد. برای نمونه، آیتم »ماهی سالمون  کننده در مسیر یادگیری به عنوان تقویت توان بهها را می متنوع است. این آیتم 
، دستیار هوش   Boots هایاز کمک  (XP) دهد بدون کسر امتیاز تجربهبه شما امکان می  (Baked Salmon) «پخته

ها را  کند که پاسخ تمرین این امکان را فراهم می  (Seer Stones) «گومصنوعی، استفاده کنید. همچنین »سنگ غیب 
 .ها خریداری کردآمده از صندوقچه  دست  هرات به توان با جواها را می ای مشاهده کنید. این آیتم بدون هیچ جریمه 

 

 

 :بندی است دسته  ۷دارای  (Achievements) سیستم دستاوردها

 وابسته به سطح شما  :(Role) نقش •

 ی پیوسته تعداد روزهای مطالعه  :(Streak) تداوم •

 شده  های تکمیل تعداد تمرین  :(Milestone) عطف  نقطه  •

 های بدون اشتباه تعداد زنجیره  :(Sharpshooter) تیرانداز دقیق  •

 مأموریت دعوت از یک دوست  :(Bannerlord) سالار پرچم •

 کارما در دیسکورد  ۱کسب  :(Fellowship) پیمانی  هم •

 شکست دادن یک رئیس  :(Boss) اژدهاکُش •

 



 

  

Boots ؛ همراه همیشگی هوش مصنوعی شما در مسیر یادگیری 

است. من معمولاً در هر فصل یک یا   Boots بات هوشمند آن یعنی ، چت   Boot.dev های شاخص از قابلیت   یکی 
زدایی کد و گاهی پس از اتمام درس، وقتی هنوز دربارهٔ موضوعی    روم؛ گاهی برای اشکال می  Boots دو بار سراغ

 .تردید دارم

 Boots دهد. تجربهٔ کار باکلیک، کد شما را مستقیماً در چت قرار می یک میانبر بسیار کاربردی وجود دارد که با یک 
داند در کدام مرحله از درس  دقیقاً می  Boots است، با این تفاوت که Claude یا ChatGPT دقیقاً شبیه صحبت با 
روش سقراطی  ترین ویژگی آن این است که از  تری از محتوای آموزشی در اختیار دارد. جالب هستید و زمینهٔ کامل  

های هدفمند شما را به سمت کشف  جای اینکه پاسخ را مستقیماً به شما بدهد، با پرسش کند؛ یعنی به استفاده می 
 .کندحل هدایت می راه

ای در دسترس  آموزشی دیگر نیز وجود دارد که کاملاً رایگان و بدون هیچ جریمه  ، یک منبع کمک   Boots علاوه بر
هایی را که    این بخش در واقع یک دانشنامهٔ شخصی است که تمام درس  (Spellbook). هاطلسم است: کتاب  

 .ها را مرور کنید دارد تا هر زمان نیاز داشتید، آنصورت خلاصه و در دسترس نگه می اید، به  تاکنون گذرانده 

 

 

ها، چندین بار برای پیوستن به سرور  بر جامعهٔ کاربران آن است. در نخستین درس  Boot.dev محوریت اصلی
و جوش از   ای پرجنب ه کنید. اینجا جامعخوبی درک می  شوید و پس از ورود، اهمیت آن را به دیسکورد دعوت می 

 .آموزان و یادگیرندگان شکل گرفته است زبان 

وگو با سایر کاربران، دریافت مشاوره دربارهٔ  های رسمی، گفت ها و اطلاعیه دیسکورد برای دریافت اعلان
 .ای و موارد مشابه کاربرد داردهای شغلی و آشنایی با مسیرهای حرفه های شغلی، یافتن فرصت مصاحبه 

حال،   اندازهٔ دلخواه فرصت تعامل در دیسکورد را نداشتم. با این  اعتراف کنم که در طول دورهٔ یادگیری، به باید 
ام و  بسیار فعال و پشتیبان هستند. من هر از گاهی به چند سؤال پاسخ داده  (Moderators) کاربران و مدیران

 .احساس کنم بخشی از یک جمع بزرگ هستمکاش بیشتر در آنجا حضور داشتم که همین موضوع باعث شد 

 حرف آخر؛ آیا این مسیر برای شما مناسب است؟ 

است یا خیر.   (Backend) انددر آغاز این مسیر، کنجکاو بودم که آیا این پلتفرم واقعاً قادر به آموزش توسعهٔ بک  
 .ی به مطالعهٔ منظمالبته به شرط تداوم و پایبند، توانم بگویم که چنین است اکنون با اطمینان می 

 Boot.dev  ی  به تعهد خود عمل کرد: مرا درگیر نگه داشت، مبانی اساسی را آموزش داد و ابزارهای لازم برای ادامه
ی آن وجود  شده طراحی  های دقیقاً ی سازوکارهای پلتفرم و ویژگی مسیر را در اختیارم قرار داد. نکات بسیاری درباره 

 .عنوان یک کشف شخصی باقی بگذارمدهم بخشی از آن را برای شما به دارد که جای بحث دارد، اما ترجیح می 

دانم و چنین ادعایی هم ندارم. اما اکنون توانایی ساخت  نمی  (Senior) دهندهٔ ارشدمن خود را یک توسعه 
خوبی ساخته شده،   کردم. پلتفرم بهفی بود که در ابتدا دنبال می های عملی را دارم و این دقیقاً همان هد پروژه 

برانگیز هستند   اندازهٔ کافی چالش  ها به ها از کیفیت نگارش و طراحی مناسبی برخوردار است، تمرین محتوای دوره 
 .و منابع کمکی متعددی برای مواقع نیاز در دسترس است 

ای برای توقف  در نیمهٔ راه با شما همراه خواهد شد. دیگر بهانه  Boot.devگذاری زمانی باشید، اگر مایل به سرمایه  
دارد و بخش است که شما را متعهد نگه می  ای لذت یادگیری هنگام مواجهه با مشکل وجود ندارد و این تجربه 

 .کندبارها برای بازگشت ترغیب می 

 
 نویسنده : مهران جاوید

https://boot.dev/


 

 



 



 

 

 دورنگاه 
آیندهرایانه نسل  کوانتومی؛  پهای  اطلاعات ی   ردازش 

بی کوانتومی  گسترده محاسبات  از  یکی  چالش شک  حال  عین  در  و  برانگیزترین ترین 
ی کوانتومی را از رود. آنچه یک رایانهشمار می های کوانتومی به ها در میان فناوری حوزه 
سازد، دو ویژگی بنیادین مکانیک کوانتومی است: نخست،  های کلاسیک متمایز می رایانه

)هکیوبیت  بیتqubitsا  برخلاف  که  می(  کلاسیک،  حالت توانند همهای  در  های  زمان 
های آنی بین  (، و دوم، همبستگی superpositionنهی یا  صفر و یک قرار گیرند )برهم 

)درهم کیوبیت  دستگاه  سراسر  در  یا    ها  ویژگیentanglementتنیدگی  این  به (.  ها 
عنوان یک ماشین موازیِ عظیم عمل کند که تعداد  دهد تا بهی کوانتومی امکان میرایانه

به را  محاسبات  از  همنمایی  میطور  انجام  الگوریتمزمان  امروزه  متدهد.  عددی  های 
برند و راه را برای حل مسائلی هموار  نظیر بهره میاند که از این قدرت بیطراحی شده

ها را نخواهند  های کلاسیک نیز هرگز توانایی حل آنترین ابررایانهکنند که حتی قویمی 
 داشت. 

 نویسنده : مهران جاوید 



 

 

جهان های مختلف به های کوانتومی با پلتفرم های متعددی از رایانه ی گذشته، نمونهدر دو دهه 
های اند: یوناند. در میان این رویکردها، دو فناوری بیشتر از همه پیشرفت کرده معرفی شده

ابررسانا (trapped ions) افتادهدام به  های نمونهcircuits (superconducting) و مدارهای 
رایانهاولیه  این  محدود  ی  ظرفیت  با  توانسته   ۱۵تا    ۱۰ها  تاکنون  الگوریتمکیوبیت،  و اند  ها 

های اولیه را در مسیر تحقق رایانش ی کوانتومی را با موفقیت اجرا کنند و گام های ساده پروتکل
 .ارندکوانتومی عملی برد

ی رایانش های متعددی موفق به نمایش اصول اولیه ها و معماریهای اخیر، پلتفرم در سال
های های حالت جامد )مانند اسپیناند. این تنوع گسترده، هم شامل سیستمکوانتومی شده 

شود های صفر ماژورانا( می ای در جامدات و حالت های هسته رساناها، اسپینالکترونی در نیمه
اسپینم سیستمو ه )از جمله  نوری  و  اتمی  مولکولهای هسته های  در  حالت ای  های ها، 
ی غنای این دهندهگیرد. این تنوع نشان ها( را در بر می ها و فوتونریز و ریدبرگ در اتمفوق

 .حوزه و رویکردهای متعدد برای دستیابی به رایانش کوانتومی عملی است

های رویکردهای ایش اهمیت فناورانه و آشکار شدن محدودیت زمان با افزی اخیر، همدر دهه
شود پذیری محاسباتی یاد می که اغلب از آن با عنوان »پایان قانون مور« در مقیاس  –کلاسیک  

های بزرگ فناوری اطلاعات در سطح جهانی، توجهی روزافزون به رایانش کوانتومی شرکت   –
های مقاوم ی الگوریتم های کوانتومی، توسعهرایانههایی که در طراحی  اند. پیشرفتنشان داده 

های جدید ساخت رخ داده، این فناوری را که زمانی و فناوری  (fault-tolerant) در برابر خطا
گرایانه و عملی تبدیل ای واقعشد، به برنامه نیافتنی تصور می ی مقدس« دستدر حد یک »جام 

های ای ده تا بیست ساله، این فناوری در برخی حوزه بازه شود که در  بینی می کرده است. پیش
کلیدی شرکت  پرسش  فضایی،  چنین  در  گیرد.  پیشی  کلاسیک  محاسبات  از  دیگر خاص  ها 

ی کوانتومی نیست، بلکه این است که چه کسی آن را خواهد ساخت و از پذیری رایانه تحقق 
گذاری این رقابت عبارتند از: سرمایه  های عینیمند خواهد شد. نمونهمزایای اقتصادی آن بهره 

گذاری رساناها؛ سرمایه های اسپینی در نیمهبر روی کیوبیت NTT و HRL هایاینتل، آزمایشگاه 
ی کوانتومی ابررسانا کننده های ابررسانا؛ تولید بازپخت ام و اینتل بر روی کیوبیت بیگوگل، آی 

دِی  شرط توسط  کیو ویو؛  روی  بر  مایکروسافت  لاکهید بیت بندی  حمایت  و  توپولوژیک؛  های 
و ارتباط  trapped ions افتادهدام های به های مرتبط با یون مارتین و اینفینیون از پژوهش

 .هاها با فوتون آن

 

 

 

 (ETH Zurich) شده در دانشگاه صنعتی زوریخکیوبیتی ساخته -۸ی کوانتومی ابررسانای پردازنده 

 
های کلیدی در شان ی رایانش کوانتومی، سه نشده برای توسعه بینیراهِ پیش بر اساس نقشه  

 :اندهای زمانی مختلف ترسیم شدهافق 

آینده ۳ • خطا :سال  برابر  در  مقاوم  ساخت   (fault-tolerant) مسیرهای  برای 
نمایش  صورت عملی به کیوبیت، به   ۵۰های کوانتومی با ظرفیت نهایی بیش از  پردازنده

 .پذیری فنی این رویکرد تأیید خواهد شددرخواهند آمد و امکان

 quantum) های کوانتومی مجهز به تصحیح خطای کوانتومیپردازنده :سال آینده ۶ •
error correction)  های مقاومیا کیوبیت (robust qubits)   تحقق خواهند یافت. این

های فیزیکی معمولی خواهند داشت و گامی مهم  برتر از کیوبیت   ها عملکردیپردازنده
 .پذیر برداشته خواهد شدسوی رایانش کوانتومی مقیاسبه 

آینده ۱۰ • کوانتومیالگوریتم :سال  سرعت  افزایش  که  کوانتومی   quantum) های 
speed-up)  های کلاسیک در حل مسائل خاص دهند و از رایانهوضوح نشان میرا به



 

 

کوانتومیالگوریتم :آیندهسال   ۱۰ • سرعت  افزایش  که  کوانتومی   quantum) های 
speed-up)  های کلاسیک در حل مسائل خاص دهند و از رایانهوضوح نشان میرا به

 .صورت عملیاتی و در مقیاس واقعی اجرا خواهند شدگیرند، بهپیشی می 

 های شیمیاییواکنش  سازی مواد وای نو به سوی شبیهسازهای کوانتومی؛ پنجره شبیه

های بلند، خودروها و بسیاری  ای مانند هواپیماها، ساختمان امروزه طراحی اشیای پیچیده
پذیر نیست. با این های قدرتمند امکان از محصولات صنعتی دیگر، بدون استفاده از ابررایانه

هستند. برای های جدی مواجه  ها با محدودیت های کلاسیک در برخی حوزه حال، ابررایانه 
ی متشکل از تنها چند صد بینی کنیم که یک مادهدقت پیش توانیم بهنمونه، ما هنوز نمی

دهد؛ یا اینکه اتم، رسانای الکتریسیته خواهد بود یا خاصیت مغناطیسی از خود نشان می 
 یک واکنش شیمیایی خاص تحت شرایط معین رخ خواهد داد یا خیر. 

 های زمانی مختلف سازهای کوانتومی؛ اهداف کلیدی در افق ی شبیهی راه توسعهنقشه 

برنامه  اساس  پیشبر  توسعه بینیهای  برای  شبیه شده  هدف ی  سه  کوانتومی،  سازهای 
 :اندهای زمانی متفاوت ترسیم شدهکلیدی در بازه 

می  :ساله  ۳افق   • دستگاه انتظار  کوانتومیِ  رود  برتری  قابلیت  با  آزمایشی  های 
به  (certified quantum advantage) تأییدشده بتوانند گونهمحقق شوند؛  ای که 

ای( یا های پردازندهی منفرد )در معماریشدهسیستم کوانتومی جفت   ۵۰کم  دست 
 .کار گیرندهای نوری( را در مقیاسی عملی به سیستم )در شبکه  ۵۰۰

ی خود را در حل  سازهای کوانتومی باید بتوانند برتر در این مرحله، شبیه  :ساله  ۶افق   •
اثبات  به   –های مغناطیس کوانتومی  سازی پدیده مانند شبیه  –مسائل علمیِ بنیادین  

سازی کوانتومی، مثلاً از طریق روش بازپخت  برسانند. همچنین نمایش عملیِ بهینه
به (quantum annealing) کوانتومی این  ،  از دستاوردهای کلیدی  عنوان یکی دیگر 

 .دشوبینی می دوره پیش

سازهای کوانتومی باید توانایی حل  ی شبیه های اولیه در این بازه، نمونه :ساله  ۱۰افق   •
ابررایانه  برای  که  باشند  داشته  را  غیرقابلمسائلی  کلاسیک  این  های  هستند.  حل 

بر میهای گسترده مسائل حوزه  در  را  مواد  ای  و طراحی  کوانتومی  از شیمی  گیرند: 
ی هوش مصنوعی   سازی که در قلب توسعه ی بهینه هجدید گرفته تا مسائل پیچید

 .قرار دارند

 ارتباطات کوانتومی؛ انتقال امن اطلاعات در عصر کوانتوم 

ذی  تمامی  برای  ارتباطات  شرکت   –نفعان  امنیت  تا  گرفته  عادی  کاربران  و  از  بزرگ  های 
ستون فقرات این  از اهمیت استراتژیک برخوردار است. در حال حاضر،    –نهادهای دولتی  



 

 

 ارتباطات کوانتومی؛ انتقال امن اطلاعات در عصر کوانتوم 

تمامی ذی  برای  ارتباطات  تا شرکت   –نفعان  امنیت  گرفته  عادی  کاربران  و از  بزرگ  های 
ار است. در حال حاضر، ستون فقرات این  از اهمیت استراتژیک برخورد   –نهادهای دولتی  

پایه بر  الگوریتمامنیت  رایانهی  ظهور  با  اما  است.  استوار  کلاسیک  رمزنگاری  های  های 
های کوانتومی توانایی پذیر خواهند شد؛ چراکه رایانهها آسیب  کوانتومی، این الگوریتم

ی جدیدی به  یل، حوزه همین دلهای رمزنگاری فعلی را دارند. بهشکستن بسیاری از روش
کوانتوم برابر  در  »رمزنگاری مقاوم  گرفته  (quantum-safe cryptography) نام  شکل 

های هایی است که حتی در برابر قدرتمندترین رایانهی الگوریتم است که هدف آن توسعه 
ز های امن مبتنی بر رمزنگاری کوانتومی نیحلکوانتومی نیز مقاوم باشند. خوشبختانه، راه 

توانند امنیتی کامل در برابر حملات  صورت تجاری در دسترس هستند و میاکنون به هم
 quantum random) کوانتومی فراهم آورند. علاوه بر این، تولید اعداد تصادفی کوانتومی

number generation) – های رمزنگاری که یکی از ارکان اصلی و حیاتی در اکثر پروتکل
دسترس، نقش کلیدی در  عنوان یک فناوری تجاری قابل ز امروزه بهنی  –رود  شمار می به 

 .کندتضمین امنیت ارتباطات آینده ایفا می

 
ها ساخته شده است، توانایی عملکرد خودکار  که در یکی از دانشگاه (QKD)ی توزیع کلید کوانتومی  ی اولیهیک سیستم نمونه

 .کیلومتر دارد ۳۰۰های رمزنگاری را در فواصل بیش از ی انسانی( و توزیع کلید)بدون نیاز به مداخله

ها ساخته  که در یکی از دانشگاه  (QKD) ی توزیع کلید کوانتومیی اولیهیک سیستم نمونه
ی انسانی( و توزیع کلیدهای  شده است، توانایی عملکرد خودکار )بدون نیاز به مداخله 

 .کیلومتر دارد ۳۰۰رمزنگاری را در فواصل بیش از 

ای است که احتمالاً  های پیشرفته ارتباطات کوانتومی در مقیاس جهانی نیازمند زیرساخت 
نیز خوشامل ماهواره  تکرارکننده ها  این میان،  در  بود.  کوانتومیاهد   quantum) های 
repeaters) می ایفا  کلیدی  فاصلهنقشی  زیرا  قابل کنند،  گره ی  بین  های پیمایش 

 دهند. توجهی افزایش می طور قابلاعتماد را به قابل 

 



 

 

ی ی اساسی مورد نیاز است: یک پردازنده ها، دو بلوک سازنده برای تحقق این تکرارکننده
ها تبدیل کند. این  کوانتومی کوچک و یک رابط کوانتومی که بتواند اطلاعات را به فوتون

های اپتوالکترونیکی موجود در اینترنت امروزی دارد، با این  رابط، عملکردی مشابه دستگاه 
 های کوانتومی به آن افزوده شده است.  بلیت تفاوت که قا 

 

 های زمانی مختلف ی راه ارتباطات کوانتومی؛ اهداف کلیدی در افقنقشه 

برنامه  اساس  پیشبر  توسعه بینی های  برای  زمانی شده  افق  سه  کوانتومی،  ارتباطات  ی 
 :استهای مختلف ترسیم شدهکلیدی برای دستیابی به قابلیت 

های تولید دستگاه  (certification) ی رسمیتمرکز بر توسعه و تأییدیه :ساله  ۳افق   •
ها این دستگاه  .(QKD) و توزیع کلید کوانتومی (QRNG) اعداد تصادفی کوانتومی

پیشرفته فناوریِ  آمادگی  سطح  بالا،  سرعت  دارای  هزینه (high-TRL) باید  ی  ، 
زمان، پژوهش بر روی  ند. هم های نوین باشسازی پایین و پشتیبانی از پروتکل پیاده 

های کوانتومی  های کوانتومی، حافظه های مربوط به تکرارکننده ها و پروتکل سیستم
 .و ارتباطات دوربرد نیز آغاز خواهد شد

صرفه و مقیاس به  هایی مقرون  ها و سیستم در این مرحله، دستگاه  :ساله  ۶افق   •
شوند که کاربردهای واقعی و ه می شهری ارائشهری و بینهای درونپذیر برای شبکه 

به   الهام  را  نهایی  کاربران  نیاز  از  می گرفته  راه نمایش  همچنین  های حلگذارند. 
شبکهمقیاس برای  دستگاه پذیر  بتوانند  که  کوانتومی  مانند های  متنوعی  های 

صورت عملی هم متصل کنند، بههای کوانتومی را به حسگرهای کوانتومی یا پردازنده
 .ایش درخواهند آمدنمبه 

های خودکار در مقیاس شهری، ی شبکه در بلندمدت، هدف توسعه :ساله  ۱۰افق   •
تنیدگی  های مبتنی بر درهمکیلومتر، و شبکه   ۱۰۰۰های دوربرد با برد بیش از  شبکه 

شوند. در عنوان »اینترنت کوانتومی« شناخته میکوانتومی است که در مجموع به 
فرد    های منحصربه نیز توسعه خواهند یافت که از ویژگی  هاییاین مرحله، پروتکل
کوانتومی   قابلیت   –ارتباطات  و  فیزیک  قوانین  بر  مبتنی  امنیت  توزیع مانند  های 

 .کنندبرداری می بهره  –تنیدگی درهم 

 



 

 

 
 های کلاسیکحسگرهای کوانتومی و مترولوژی؛ دقتی فراتر از محدودیت

گیری )مترولوژی(  ی حسگگگگری و اندازه فناوری کوانتومی در حوزه یکی از کاربردهای مهم  
طور ذاتی به  در مکگانیگک کوانتومی بگه (superposition)  نهیهگای برهم اسگگگت. حگالگت

آل برای  ها را به ابزاری ایدهتغییرات محیطی بسگگیار حسگگاس هسگگتند و این ویژگی، آن
های اخیر، ی سگگگالسگگگابقه تبدیل کرده اسگگگت. طسگگگاخت حسگگگگرهایی با دقتی بی

ها های چشگمگیری در کیفیت مواد، کنترل فرایندهای سگاخت، کاهش هزینهپیشگرفت
سگازی اجزای کلیدی مانند لیزرها حاصگل شگده اسگت. در نتیجه، این حسگگرها  و کوچک 

ی ورود به بازار و کاربردهای تجاری  ی آزمایشگگگاهی خارج شگگده و آمادهاکنون از مرحله
ای از این فناوری، حسگگرهای کوانتومی حالت جامد هسگتند که  هگسگترده هسگتند. نمون

گیری انگد. این حسگگگگرهگا توانگایی انگدازه در المگاس سگگگاختگه شگگگده NV ی مراکزبر پگایگه
 های کلاسگیک قابل ای که با روشگونههای مغناطیسگی بسگیار ضگعیف را دارند، بهمیدان

ختلف از علوم اعصگگگاب تا  های مای در حوزه دسگگگتیابی نیسگگگت و کاربردهای گسگگگترده
 .اکتشافات معدنی خواهند داشت

 
ی  دهد که برای آشکارسازی و مطالعهاین تصویر، بازنمایی هنری از یک حسگر کوانتومی مبتنی بر اسپین را نشان می

 .رودکار میهای زیستی بهمولکولساختار تک

 

 



 

 

 کاربردهای متعددی مفید واقع شودتواند در ی خود می نوبه این موضوع به

 entangled) تنیدههای کوانتومی با استفاده از نور درهمی تصویربرداری، فناوری در حوزه 
light)  اند. این رویکرد امکانات جدیدی را  انقلابی در استخراج اطلاعات از نور ایجاد کرده

تواند وضوح می (squeezed light) شدهآورد: برای نمونه، استفاده از نور فشرده فراهم می
گیری تنها توجهی افزایش دهد. همچنین امکان تولید تصویر با اندازه طور قابلتصاویر را به 

شرطی که این فوتون با فوتون دومی )با رنگی متفاوت(  یک فوتون منفرد وجود دارد، به 
بهدرهم نمونه موردنظر  کاوش  برای  دوم  فوتون  آن  و  باشد  رود  تنیده  که    –کار  تکنیکی 

شناسی و پزشکی تحولی عظیم ایجاد های حساس به نور مانند زیست تواند در حوزه می 
سنج اتمی و مولکولی با تکیه بر  های تداخلگیری، دستگاه ی ناوبری و اندازه در حوزه .کند

کنند. این  گیری می سابقه اندازه نهی کوانتومی، شتاب و چرخش را با دقتی بی ی برهم پدیده
 کار روند به  (inertial navigation) های ناوبری اینرسیتوانند در سیستمها می گیریازه اند

 های زمانی مختلف ی راه حسگرها و مترولوژی کوانتومی؛ اهداف کلیدی در افقنقشه 

برنامه  اساس  توسعه بینی های پیشبر  برای  و سیستم شده  اندازه ی حسگرها  گیری های 
 :استکلیدی ترسیم شده کوانتومی، سه افق زمانی

می  :ساله  ۳افق   • انتظار  بازه،  این  سیستمدر  کوانتومی،  حسگرهای  های  رود 
 single qubit) کیوبیتیتصویربرداری و استانداردهای مترولوژی که از همدوسی تک

coherence) ها نمایش درآیند. این دستگاه برند، در محیط آزمایشگاهی به بهره می
معیارهایی   در  نمونهباید  از  بهتر  عملکردی  پایداری،  و  تصویر  وضوح  های  مانند 

 .کلاسیک خود ارائه دهند

از حسگرهای کوانتومی   (prototype) های اولیهدر این مرحله، نمونه  :ساله ۶افق  •
های تصویربرداری و استانداردهای مترولوژی ساخته خواهند شد  یکپارچه، سیستم 

های حسگری موازات آن، فناوری شوند. به می و نخستین محصولات تجاری وارد بازار  
بر درهم  آزمایشگاهی  (entanglement-enhanced) تنیدگیمبتنی  نیز در سطح 

محدودیتبه  از  فراتر  دقتی  نویدبخش  که  آمد  درخواهند  کلاسیک نمایش  های 
 .هستند

های  های اولیه به دستگاه در بلندمدت، هدف اصلی انتقال از نمونه :ساله  ۱۰افق   •
های کوانتومی  اریِ کاملاً عملیاتی و در دسترس بازار است. در این مرحله، فناوری تج

به  باید  بهحسگری  بتوانند  تا  باشند  رسیده  کافی  صنایع بلوغ  در  گسترده  صورت 
کار گرفته شناسی گرفته تا ناوبری و اکتشافات معدنی به مختلف از پزشکی و زیست 

 .شوند
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 و درآمدی  انداز شغلی فرهنگ کاری، اهمیت سازمانی و چشم 

 نویسنده : محمد مهدی عباس زاده 

 

 

   چکیده                    

 خلاصه مقاله 

 ترکیبی از  فرهنگ سازمانی،  فرایندهای کاری و ابزارهای فنی است  که (DevOps) دواپس 
 با هدف  کوتاه کردن چرخه  توسعه و  افزایش  کیفیت  و  پایداری محصولات نرم افزاری

 شکل  گرفته  است  .این مقاله مفهوم دواپس،  مبانی  فرهنگی آن، اهمیتش در  صنعت 
 فناوری اطلاعات، مهارتها و  ابزارهای کلیدی، و وضعیت  بازار  کار  و درآمد متخصصان

 این حوزه  را بررسی می کند .یافتهها نشان می دهد موفقیت  در  دواپس بیش  از  آنکه به 
 .   ابزار  وابسته  باشد، به  تغییر نگرش و  همکاری میان تیم ها وابسته است 

 

   مقدمه

 در  دهه های اخیر، سرعت  تغییر  در  نیازهای کسب وکار  و انتظارات مشتریان، سازمان های 
 فناوری اطلاعات را به  بازنگری در  شیوه  تولید  و ارائه نرم افزار  واداشته  است  .به طور  سنتی،  تیم

 مسئول اجرا  و (Operations) مسئول نوشتن کد و تیم عملیات  (Development) توسعه
 ،نگهداری آن در  محیط تولید  بود؛ جدایی این  دو حوزه  اغلب  به تأخیر در  انتشار  نسخه ها

 .  افزایش  خطاهای  انسانی  و کاهش کیفیت  خدمات منجر  می شد

 است  که  برای نخستین بار  Operations و  Development دواپس  واژه ای برساخته از  ترکیب 
 در  اواخر دهه  ۲۰۰۰ میلادی  مطرح  شد و  امروزه به یکی  از  ارکان اصلی صنعت  نرم افزار  تبدیل
 شده  است  .هدف  این مقاله، ارائه تصویری جامع از  مفهوم، فرهنگ، اهمیت  و جنبه های 

 .  شغلی دواپس  است 

 

   DevOps تعریف و مبانی

 دواپس  را می توان مجموعه ای از  اصول، شیوه ها و  ابزارهایی تعریف  کرد که همکاری  میان
 ،تیمهای توسعه  نرم افزار  و عملیات فناوری اطلاعات را افزایش می دهد تا فرایند  ساخت 

 آزمایش و  انتشار  نرم افزار  سریعتر، قابل اعتمادتر و  خودکارتر  شود .برخلاف  تصور  رایج، دواپس
 ،صرفا   یک فناوری یا  ابزار  خاص نیست،  بلکه فلسفه ای است  که در  تقاطع سه عنصر  افراد

 .  فرایند و  فناوری قرار  می گیرد

 

 



 

 

 

 ن یادبنی اصول  ▸

و استقرار   شی ساخت، آزما  ندیفرا  ی (: خودکارساز CI/CDمستمر ) لی و تحو یساز کپارچه ی   ●
 افزار.نرم 

کد   قیاز طر رساخت ی ز  ت یری (: مدInfrastructure as Codeمثابه کد )به  رساخت زی   ●
 . شدهی بندنسخه 

بهبود    یبرا دیداده از تول یآور (: جمع Monitoring & Feedbackو بازخورد مستمر )   شپای    ●
 محصول. 

 ی سرعت با حذف کارها   شی و افزا ی انسان ی (: کاهش خطاAutomation) خودکارسازی   ●
 .یتکرار 

  توسعه.  ییاز همان مراحل ابتدا ت ی(: درنظرگرفتن امنDevSecOps) کپارچهی  ت امنی  ●

 

    DevOpsدر  یفرهنگ کار 

 شاید  مهم ترین و  در  عین حال  دشوارترین بخش  پیاده سازی  دواپس، تغییر  فرهنگ سازمانی
 باشد .بسیاری از  پروژه های دواپس با  وجود بهره گیری  از  پیشرفته ترین ابزارها،  به  دلیل نبود

 .  فرهنگ همکاری  با شکست  مواجه می شوند 

 مسئولیت مشترک  ▸

 در  فرهنگ دواپس، مرز  میان »نوشتن کد «و  »اجرای آن در  تولید «کم رنگ می شود .این  رویکرد
 .  اغلب  با عبارت »شما آن را ساختید، شما  آن را اجرا می کنید «توصیف  می شود

 فرهنگ یادگیری از شکست ▸

 در  سازمان های دواپسی، خطا  فرصتی  برای  یادگیری  تلقی می شود .جلسات »بازبینی  بدون
 سرزنش «پس  از  هر  حادثه برگزار  می شود  تا علت  ریشه ای مشکل  شناسایی و  از  تکرار  آن 

 .  جلوگیری  شود

 همکاری و ارتباط باز ▸

 ارتباط شفاف میان تیم های مختلف —از  توسعه و آزمون گرفته تا امنیت  و  پشتیبانی —یکی از 
 .  پیش نیازهای اصلی دواپس است 

 بهبود مستمر  ▸

 چرخه بازخورد 

 برنامه ریزی ← ساخت  ← آزمایش ← انتشار  ← بهره برداری ← پایش،  و بازگشت  به
 .  برنامه ریزی؛  چرخه ای بی وقفه که محصول را به طور  تدریجی بهبود می بخشد 

 



 

 

 

 ها   در سازمان DevOps ت یاهم

که   ییها. سازمان یو انسان ی فن ،یوکار کرد: کسب  ی بررس  ه یاز چند زاو  توانی دواپس را م  ت یاهم
  یمحصول را با فاصله زمان دیجد  یهامعمولاً قادرند نسخه  اند،رفته یفرهنگ دواپس را پذ

 منتشر کنند.   ترن ییپا  یتر و نرخ خطا کوتاه

 . یسازمان  ی چابک  شی ( و افزاTime to Market) بازار  به عرضه زمان کاهش   ●

 خودکار.   یاب یو باز  شی پا  قیبودن خدمات از طرو در دسترس   یدار یپا  شافزای   ●

 . یتکرار  ی ندهای فرا یبا خودکارساز  یاتیعمل یهانه هزی کاهش   ●

 خطاها.  ترع یو رفع سر   های ژگ ی و ترع یارائه سر  قیاز طر یمشتر  ت یرضا  شافزای   ●

 وکار. و اهداف کسب  یاهداف فن  انیم ییراستاهم  جاد ای  ●

مانند   ی نینو  یهای ها از معمار تا سازمان  کندی فراهم م  یدواپس بستر  ز ین  یمنظر فن  از 
 بهره ببرند.  ی ابر رساخت یو ز  نرها یکانت ها،س یکروسرو یم

 

    یدیکل ی و ابزارها هامهارت

  یشبکه و ابزارها عامل، ستمیس   ،یس ینواز دانش برنامه  یبیدواپس معمولاً ترک  متخصص 
 دارد: ار یرا در اخت یخودکارساز 

 . GitLabو  GitHubمانند  ییهاو پلتفرم  Git: نسخه  کنترل    ●

 . Jenkins  ،GitLab CI/CD ،GitHub Actionsمستمر:   لی و تحو یساز کپارچه ی   ●

 . Kubernetesو   Docker: ونیو ارکستراس  ینرساز کانتی   ●

 . CloudFormationو  Terraform ،Ansibleمثابه کد: به  رساخت زی   ●

 . ELKو پشته  Prometheus ،Grafana: یبردار و لاگ   شپای    ●

 . Microsoft Azureو  AWS  ،Google Cloud:  یابر یهاس سروی   ●

حوزه    ن یدر ا زی و ارتباط مؤثر ن یمینرم مانند حل مسئله، کار ت  یهامهارت  ، یبر دانش فن علاوه
 دارند.  ییبالا ت یاهم

 

    DevOpsبازار کار و درآمد متخصصان  

  یتقاضا برا  ،یابر  رساخت یها به ز و مهاجرت سازمان  تالیجی خدمات د  عیبا گسترش سر
حوزه معمولاً در فهرست مشاغل   نی است. ا افته ی ش یافزا  وسته ی طور پمتخصصان دواپس به 

  یچرا که در تقاطع چند تخصص فن رد، ی گی اطلاعات قرار م یپرتقاضا و پردرآمد صنعت فناور 
 قرار دارد. 



 

 

 

 یو درآمد  شغلی  رشد سطوح  ▸

  هیپا  یو ابزارها   یس ینوپت یشبکه، اسکر   نوکس،یل  یبا مبان  یی (: آشناJunior) مبتدی سطح    ●
CI/CD . 

 . یابر  رساخت ی ز  ت یری و مد ون یارکستراس ،ینرساز ی(: تسلط بر کانتMid-level) یانمی سطح    ●

 . میت یفن  ی و رهبر  ت یامن ت یری مد رساخت،ی ز  یمعمار  ی (: طراحSenior/Lead) ارشد سطح    ●

 نکته کاربردی

 بخش قابل توجهی از  متخصصان دواپس امکان همکاری  دورکار  با کارفرمایان خارجی را
 دارند که می تواند درآمد را نسبت  به بازار  محلی به طور  محسوسی  افزایش  دهد؛  اما این

 مسیر معمولا   به  تسلط بر انگلیسی فنی، نمونه کار  عملی  و  گواهینامه های تخصصی 
(AWS، Kubernetes، Terraform) نیاز  دارد. 

 

    ندهیانداز آو چشم  هاچالش 

همراه است؛ از جمله مقاومت   ییهادواپس با چالش  یساز اده یفراوان، پ ی ایوجود مزا با
مستمر    یبه هماهنگ از یآموزش و ن ه یاول نه یابزارها، هز  یفن  یدگیچیپ ر، ییدر برابر تغ  یفرهنگ 

 Platform) ی مهندسو پلتفرم  AIOpsمانند  یمیمفاه ، ی. با رشد هوش مصنوعهامیت انیم
Engineering ) حوزه را متحول کنند.  نی ا نده یآ توانندی که م اندی ری گحال شکل   در 

 

    یر یگجه ینت

و   یدر فرهنگ سازمان  نیادیبن یر یی از ابزارها باشد، تغ  یااز آنکه صرفاً مجموعه  شیب دواپس 
دواپس با توجه به   ز، ین  یت. از منظر شغل اس اتیتوسعه و عمل  یهامیت انیم ی همکار   وهیش

جذاب و   یشغل   یرها ی از مس یکی رو به رشد بازار، همچنان  یو تقاضا  یارشتهانیم ت یماه
 .رودی اطلاعات به شمار م  ی فناور  نعت پردرآمد در ص
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 Unreal Engineز رونمایی از  سازی؛ اانقلاب در دنیای بازی
 5.8تا تحولات هوش مصنوعی در نسخه  6

آینده خود  از چشم   Epic Gamesدر جریان جشنواره شیکاگو، شرکت   انداز 
 پرده برداشت؛ از معرفی نسل جدید موتور 

 Unreal Engine 6  که مرز میان   5.8های حیاتی نسخه روزرسانیتا انتشار به
 کند. جا میخلاقیت انسانی و هوش مصنوعی را جابه 

Unreal Engine 6فراتر از یک موتور توسعه، یک اکوسیستم زنده : 

 Unrealاعلام کرد که نسل بعدی موتور توسعه بازی خود، یعنی    Epicشرکت  
Engine 6گرافی ارتقای  از  فراتر  دارد ،  قصد  موتور  این  بود.  خواهد  ک 

سطح  قابلیت  )  ۵نسخه    AAAهای  زنده  تولید  فرآیندهای  با   Liveرا 
Production که در )Fortnite  اند، ترکیب کند.آزمایش شده 

هایی دهندگان بتوانند تجربه ، ایجاد بستری است که توسعه Epicهدف اصلی  
راحتی ها را به نند و سپس آنبار تولید کبا »هر مقیاس و دامنه« را تنها یک

پلتفرم  اکوسیستم  میان  سنتی،  بازی   Fortniteهای  دنیای  و  و  آنلاین  های 
 چندمحصولیِ اختصاصی خود، منتشر کنند.

Unreal Engine 6  :بر سه ستون اصلی استوار خواهد بود 

های فعلی، زبان : با جایگزینی یا تکمیل مدلVerseانتقال به زبان   .1
»تراکنشی«    Verseنویسی  برنامه  رویکردی  ارائه  با 

(Transactional  در کنار )C تر ++، دسترسی به توسعه بازی را آسان
 کند.می 

 
پذیر را ممکن  های زنده، پایدار و مقیاسامر ساخت تجربه این 
ها زمان در آنطور همتوانند به سازد که هزاران کاربر میمی 

 مشارکت کنند. 

اقتصاد و محتوای متقابل: از طریق استانداردهای باز،   .2
 بازی جایی محتوا، کدها و اقتصادهای درونامکان جابه 

 



 

 

       (In-game Economies میان بازی ) های مختلف فراهم ها و اکوسیستم
ابعادی بیخواهد شد؛ امری که همکاری میان توسعه  را در  سابقه دهندگان 

 دهد.میقرار 

گیری از پروتکل (: با بهره AI-Driven Pipelineزنجیره تولید هوشمند ) .1
 Geminiهایی نظیر (، این موتور با هوش مصنوعی MCPباز مدل )متن

بر شود. هدف این است که کارهای تکراری و زمان یکپارچه می   Claudeو  
های توسعه بتوانند تمام تمرکز به هوش مصنوعی سپرده شود تا تیم

 های خلاقانه و فنی قرار دهند.خود را بر جنبه

برای پایان   Unreal Engine 6( به  Early Accessزمان دسترسی زودهنگام ) 
 ریزی شده است. برنامه  ۲۰۲۷سال 

Unreal Engine 5.8 سازی برای تولید انبوه : بلوغ ابزارها و آماده 

نسخه   قابلیت ۵.۸در  از  بسیاری  تولید« ،  برای  »آماده  مرحله  به  کلیدی  های 
(Production Readyرسیده )ابزارهای قدرتمند می توان به  اند. از جمله این 

 موارد زیر اشاره کرد:

• Chaos Cloth   وMegaLights 

• Live Link   برایHub Audio 

• Dataflow   ،Iris   وInsights 

• Movie Render Graph 

 های فنی در این نسخه: نوآوری 

می Terrain Meshسیستم   • اجازه  جدید  سیستم  این  بدون :  دهد 
بعدی (، مناظر سه Heightfieldهای سنتی »میدان ارتفاع« )محدودیت 

 پیچیده در هر نوع محیطی ساخته شود. 

و سیستم   Shaderسازی فرآیند کامپایل  کننده: بهینهسازی خیره بهینه •
داده )حذف  تکراری  کاهش  Deduplicationهای  باعث  درصدی   ۶۸(، 

 شده است.  Fortniteهای مورد نیاز در Shaderتعداد 

اکنون با    Lumenهای نسل جدید: سیستم  نورپردازی پویا برای کنسول  •
فریم بر ثانیه را روی   ۶۰اجرای بازی با نرخ    تر و پویا، امکانرویکردی سبک 

Nintendo Switch 2 کند. های شخصی فراهم میو رایانه 

 

 های فنی در این نسخه: نوآوری 

دهد  : این سیستم جدید اجازه می Terrain Meshسیستم  •
(، Heightfieldهای سنتی »میدان ارتفاع« )بدون محدودیت 

 محیطی ساخته شود. بعدی پیچیده در هر نوع مناظر سه

 Shaderسازی فرآیند کامپایل  کننده: بهینهسازی خیره بهینه •
(، باعث Deduplicationهای تکراری )و سیستم حذف داده 

تعداد    ۶۸کاهش   در  Shaderدرصدی  نیاز  مورد  های 
Fortnite  .شده است 

کنسول  • برای  پویا  سیستم نورپردازی  جدید:  نسل  های 
Lumen   تر و پویا، امکان اجرای بازی  اکنون با رویکردی سبک
نرخ   روی    ۶۰با  را  ثانیه  بر  و   Nintendo Switch 2فریم 



 

 

اکنون   Lumenهای نسل جدید: سیستم  نورپردازی پویا برای کنسول  •
فریم بر ثانیه را    ۶۰تر و پویا، امکان اجرای بازی با نرخ  با رویکردی سبک 

 کند.های شخصی فراهم میو رایانه Nintendo Switch 2روی 

 فقط یک دستیار نیست!   ادغام عمیق هوش مصنوعی؛ هوش مصنوعی دیگر

، معرفی پلاگین آزمایشی برای ۵.۸های نسخه  انگیزترین بخش یکی از هیجان
های  دهد مدلدهندگان اجازه می است. این قابلیت به توسعه   MCPپروتکل  

 های خود متصل کنند. ( را مستقیماً به پروژه Claudeهوش مصنوعی )مانند  

ابزاری برای نوشتن کد یا توضیح در این رویکرد، هوش مصنوعی دیگر صرفاً  
کارهای  شود که گردشمفاهیم نیست؛ بلکه به یک »همکار فعال« تبدیل می

کند. ها مشارکت میرا درک کرده و در اجرای آن  Unreal Engineپیچیده درون  
)توسعه  مدل  انتخاب  در  آزاد    Gemini  ،Claudeدهندگان  کاملاً  غیره(  یا 

 هستند. 

 تولید تصویر و ویدئو:انقلاب در 

نظیری ، هنرمندان کنترل بیUnrealبه محیط    Diffusionهای  با ورود مدل
های خود خواهند داشت. برخلاف ابزارهای مبتنی بر متنِ ساده، بر خروجی

می نسخه  این  دادهدر  از  سه توان  )های  عمق  نقشه  مانند   Depthبعدی 
Map ( نرمال  نقشه   ،)Normal Mapد اطلاعات  و  به (  ورودی  وربین  عنوان 

 استفاده کرد. 

 این یعنی: 

فریم • چیدمان صحنه سهتولید  و  کادربندی  با  دقیقاً  که  بعدی هایی 
 شما مطابقت دارند. 

( Assetsهای )ها به داراییشده و تبدیل آناستخراج اشیاء سگمنت  •
 بعدی قابل استفاده.سه

 سازی. زی تولید مستقیم ویدئوهای باکیفیت در داخل خودِ موتور با •

آخرین نسخه    Unreal Engine 5.8اعلام کرده که    Epicنکته پایانی: اگرچه  
انتشار نسخه  ریزیبرنامه  احتمال  اما  این سری است،  برای    5.9شده  نیز  را 

 نیازهای آتی تیم توسعه حفظ کرده است. 

 

هایی که دقیقاً با کادربندی و چیدمان صحنه  تولید فریم •
 بعدی شما مطابقت دارند.سه

های  ها به داراییتبدیل آنشده و استخراج اشیاء سگمنت  •
(Assetsسه ) .بعدی قابل استفاده 

تولید مستقیم ویدئوهای باکیفیت در داخل خودِ موتور  •
 سازی. بازی 

 Unreal Engine 5.8اعلام کرده که  Epicاگرچه  نکته پایانی:
شده این سری است، اما احتمال انتشار  ریزی آخرین نسخه برنامه 

 های آتی تیم توسعه حفظ کرده است. را نیز برای نیاز 5.9نسخه 

 

 نویسنده : کیمیا رهنما آذر 



 

 

 پادکست
 چرا کامپیوتر ؟

 :شوداولین پادکست نئوتک با یک سؤال ساده آغاز می

 کامپیوتر؟ چرا 
های معمولی مثل بازار کار و آینده فناوری، به این سؤال نگاه کنیم که  کنیم فراتر از پاسخوگو تلاش میدر این گفت

 .دهد و چرا یادگیری آن اهمیت دارد کامپیوتر چه چیزی به ما می

 کامپیوتر چیست؟ 

افزار گرفته تا شبکه، امنیت،  ار و نرمافزکنیم؛ از سختدر پادکست درباره گستردگی دنیای کامپیوتر صحبت می
های زندگی  پایگاه داده و هوش مصنوعی. کامپیوتر دیگر فقط یک دستگاه نیست و تقریباً در تمام صنایع و بخش

 .حضور دارد 

 نویسی نیستکامپیوتر؛ فقط برنامه

رباره تحلیل و  است. د  (Computational Thinking) حل مسئله و تفکر محاسباتییکی از موضوعات اصلی، 
دهیم که علوم کامپیوتر  کنیم و نشان میتجزیه مسائل، طراحی الگوریتم و اهمیت پیچیدگی زمانی صحبت می

 فراتر از صرفاً کدنویسی است .

 مسیرهای مختلف کامپیوتر 

  عی شبکه، امنیت سایبری، داده، یادگیری ماشین، معماری کامپیوتر و هوش مصنو هایی مانند در ادامه به حوزه 
نویسی به معنی مناسب نبودن رشته  کنیم که آیا نداشتن علاقه به برنامهپردازیم و این سؤال را بررسی میمی

 .کامپیوتر است یا خیر

 کامپیوتر در دنیای واقعی 

کنیم و در کنار قدرت فناوری،  صحبت می ونقل و سرگرمیبانکداری، پزشکی، صنعت، حملاز نقش کامپیوتر در 
 .کنیمها را نیز بررسی میند حریم خصوصی، امنیت اطلاعات و مسئولیت استفاده از دادهموضوعاتی مان

 دانشگاه و آینده دانشجویان 

بخش دیگری از پادکست به نقش دانشگاه و اهمیت یادگیری مفاهیم پایه مانند الگوریتم، ساختمان داده، شبکه،  
تأکید    ژه، تمرین، تجربه واقعی و یادگیری مداومپروعامل و پایگاه داده اختصاص دارد. همچنین بر سیستم

 .شودمی

 پس چرا کامپیوتر؟ 

فکر کردن، حل مسئله و رسیم که کامپیوتر فقط یک ابزار فنی نیست؛ بلکه راهی برای در پایان به این نتیجه می
ترین سؤال بعد از شنیدن این پادکست دیگر »چرا کامپیوتر؟« نباشد،  است. شاید مهم  تبدیل ایده به واقعیت

 :بلکه این باشد

                                                                                 توانم بسازم؟من با کامپیوتر، چه چیزی می

 

 
 

 برای مشاهده نسخه کامل  
 پادکست اسکن کنید یا به 

 سایت نئوتک مراجعه کنید 



 

 

 ۲۰۲۶دیگو کان سن کامیکنگاهی کوتاه به مهم ترین های 
 نویسنده : کیمیا رهنما آذر

 که برگزار شدهای دنیای سرگرمی ترین آخر هفته یکی از بزرگ 

سن کامیک  بزرگ ۲۰۲۶دیگو  کان  از  یکی  از ،  پر  هم  امسال  سرگرمی،  دنیای  رویدادهای  ترین 
کلیپ جدید غافلگیری  و  پوستر  رونمایی  از  بود.  بزرگ  با حضور   Avengers: Doomsday های 

و   Black Panther 3 ها، تا تأیید رسمی تاریخ انتشار ترسناک ویکتور فون دوم و ارتش سنتینل 
ها نیز خبرهای داغی داشتیم؛  معرفی دیوید جانسون به عنوان پلنگ سیاه جدید. در دنیای سریال 

تریلر اولین  روشن  Blade Runner 2099 از  فضایی  سوم         با  فصل  تا  متفاوت،  و    تر 
 The Lord of the Rings: The Rings of Power  آورد. که برای اولین بار بالروگ را به سخن می

با تریلری جدید و تاریخ انتشار مشخص،   Marvel's Wolverine های ویدیویی نیز در بخش بازی 
 د ، در ادامه با ما همراه باشید .  معرفی ش  ۲۰۲۶ترین عناوین سال  یکی از مهم 

 دیگو رونمایی شدکان سندر کامیک  Avengers: Doomsday نمایش و پوستر جدید فیلم

 
 

 

 

 

دیگو،  کان سن در جدیدترین رویداد کامیک 
مارول استودیوز از پوستر جدید  

جویان: روز  انتقام فیلم
 (Avengers: Doomsday) رستاخیز 

رونمایی کرد. در این پوستر، »ویکتور فون  
زده، جلوتر  رارآمیز و سایه ای اس دوم« با چهره 

شود که  از همه در حال حرکت دیده می 
 .تر از همیشه داردحالتی ترسناک 

ترین بخش رویداد، نمایش کلیپی  اما مهم 
های  بود که در آن دکتر دوم ارتشی از ربات

آورد؛ خفته »سنتینل« را به حرکت درمی 
یکی از   ای که به گفته حاضران،صحنه 

های اصلی در  ه کمیک وفادارترین لحظات ب
 .شودمحسوب می  کل تاریخ سینمایی مارول

 



 

 

به نمایش درآمد.   ثور، شانگ چی، شوری و گامبیت  هایی همچون همچنین نماهایی از شخصیت 
پخش شد که   هالک با پانیشر و اسپایدرمن در بخش دیگری از این رویداد، کلیپ طنزی از مبارزهٔ 

 .وگوی منطقی توصیف شده است سخه از هالک، ترکیبی از خشم وحشی و توانایی گفت این ن

«Avengers: Doomsday»  شوداکران می ( ۱۴۰۵آذر  ۲۷) ۲۰۲۶دسامبر  ۱۸در تاریخ.    

توسط مارول تأیید شد، دیوید جانسون در نقش پلنگ سیاه  Black Panther 3 تاریخ انتشار
 جدید انتخاب شد.

 

بلک پنتر  فیلم تاریخ رسمی اکران:
رسماً توسط مارول تأیید شده و تاریخ   ۳

آذر  ۲۵) ۲۰۲۸دسامبر  ۱۵ اکران آن
 .اعلام شده است  (۱۴۰۷

دیوید   بازیگر نقش جدید بلک پنتر:
بیگانه:   بازیگر فیلمهای  جانسون

پسر  در نقش (قدم طولانی و رومولوس
که در فیلم دوم به صورت کودکی   چالاتی 

دیده شد( انتخاب شده است و قرار است  
بازگشت  .عنوان بلک پنتر را به ارث ببرد

در  لتیشیا رایت بازیگران اصلی:
در  وینستون دوک و شوری نقش
 .گردندبه این فیلم بازمی  باکوام  نقش

رایان   حضور دنزل واشنگتن:
که نقش  )کارگردان( تأیید کرده  کوگلر 

در فیلم  دنزل واشنگتن خاصی برای
نوشته است و او در این پروژه حضور  

 خواهد داشت 

 
 Blade Runner 2099 ای روشن در سریال آینده 

به طور همزمان  قسمت ۸ با تمام (۱۴۰۵آذر  ۴) ۲۰۲۶نوامبر  ۲۵در   ۲۰۹۹بلید رانر  سریال
ها ربات دهد. در این زمان،رخ می  ۲۰۴۹سال پس از فیلم  بلید رانر  ۵۰ داستان.شودمی پخش 

ها  آنجلس هستند و انسانو اکنون حاکم شهر لس  اندها پیروز شدهها( بر انسان)ریپلیکانت
، یک انسان  کورا  )با بازی هانتر شیفر(   داستان دربارهٔ  .شوندشهروندان درجه دو محسوب می 

شود  زند و مجبور می ها( جا می ست که خود را به جای یک »بلید رانر« )شکارچی رباتفراری ا
گذراند، همکاری  ، یک بلید رانر ربات که روزهای پایانی عمرش را می اولون )با بازی میشل یو( با

کننده )کارگردان فیلم اصلی( به عنوان تهیه  ریدلی اسکات .کند تا ربات فراری را پیدا کنند 
 .ی در این پروژه حضور دارداجرای

 

 



 

 The Lord of the Rings: The Rings of Power اولین نگاه به فصل سوم

زند، در فصل سوم سریال حرف  بالروگ که در آثار تالکین هرگز حرف نمی  :تغییر بزرگ در روایت
 خواهد زد. 

خواهند»جنبه متفاوتی از او« را نشان دهند و او را یک»هوشمند و  گویند می سازندگان سریال می 
ب  این فصل سوم ها و دورف اتحاد الف.ه تصویر بکشندخطرناک«  با   ها در  این فصل  بالروگ در 

 »سائورون« صحبتخواهد کرد و سائورون هنر ساخت 

پخش   (۱۴۰۵آبان  ۲۰)۲۰۲۶نوامبر  ۱۱ فصل سوم از  :تاریخ پخش.گیرد »حلقه یگانه« را از او یاد می 
 .شودمی 

 

 

Marvel's Wolverine 

در  پلی  (۱۴۰۵شهریور    ۲۴)  ۲۰۲۶سپتامبر   ۱۵ بازی  برای  انحصاری  صورت  عرضه    ۵استیشن  به 
  . شود و یک تریلر داستانی جدید نیز رونمایی شدمی 

  ۱۹۶۰این گروه در دهه   شده است  (X-Men) جایگزین   (Team X)گذرد کهداستان در دنیایی می 
هدف ترسک، نابودی   تشکیل شده  توسط »ناتانیل اسکس« برای مقابله با تهدید »بولیوار ترسَک«

بازگشته  همهٔ جهش  و حالا  کرده  ترک  را  ایکس  تیم  بازی،  داستان  از  قبل  استسه سال  یافتگان 
گردد تا پناهگاهی امن برایشان فراهم  یافتگان دیگر می به تنهایی به دنبال جهش   جین گریاست 

 شود. کند و در این مسیر با لوگان آشنا می 

 

 

 



 

 

 سخن بزرگان
 یفاصله کارها نیاما در هم م،ینیرا بب ندهیاز آ یفاصله کوتاه میتوانی»ما فقط م

 انجام شوند.«   دیوجود دارد که با   یاری بس

 آلن تورینگ؛ پیشگام علوم کامپیوتر 

گذاران علوم کامپیوتر مدرن  دان و دانشمند بریتانیایی و از پایهریاضی آلن تورینگ
شکل در  مهمی  نقش  تورینگ،  ماشین  مفهوم  ارائه  با  او  نظریه بود.  گیری 

 .محاسبات داشت

رمزگشایی   در  دوم  جهانی  در جنگ  و    Enigma  تورینگ  کرد  ایفا  مهمی  نقش 
طور جدی درباره نخستین افرادی بود که به  بعدها با مطرح کردن آزمون تورینگ، از

 .ها و هوش مصنوعی اندیشیدامکان تفکر ماشین

 



 

 


