
بازی‌های پسا آخرالزمانی مثل بازی آرک ریدرز، جهانی بی‌قانون را نشان می‌دهند که گیمر باید با غارت وسایل 
دیگران رشد کند. جذاب نشان دادن جهانی بی‌قانون و بازبودن دست گیمر برای ظلم به دیگران، نتیجه‌ طبیعی 
اخلاقیات منقطع از ادیان الهی است. در این فضا خبری از منجی الهی نیست و گیمر بایستی با اتکا بر ابزارهای 
نظامی و سلاح‌های مختلف، دشمنش را نابود کرده تا خودش پیشرفت کند. می‌توان گفت این بازی‌ها شبیه‌ساز 

پسا آخرالزمانی است که براساس فلسفه مدرن ایجاد شده و بر پایه اخلاق مدرن اداره می‌شود.
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از لحظه اول شروع جنگ 12روزه کاملا مشخص بود که آنچه آغاز شده یک جنگ تمام عیار و چند وجهی است 
که بر اساس سناریوهای تعیین شده، نقطه مرکزی و محوریت آن را قرار هست اغتشاشات و تحولات اجتماعی ایران 
باشد که آن را به نفع رژیم صهیونیستی به پیش ببرد؛ اما به اذعان قریب به اکثریت کارشناسان جهانی این جنگ در 
نهایت با پیروزی اعجاب انگیز همه‌جانبه ایران و با زخم و درد عمیقی که رژیم صهیونیستی متحمل شد متوقف گردید.
تاریخ منحوس رژیم صهیونیستی این را اثبات کرده است که این رژیم تاب و توان و قدرت انجام جنگ نظامی مطلق 

را ندارد و از سایر عوامل مؤثر بر جنگ مثل انجام ترور و پدیده‌های اجتماعی بیشترین بهره را می‌گیرد.
توقف جنگ 12 روزه نیز از آنجائی که نتوانست اهداف رژیم صهیونیستی را -با هوشیاری مردم- رقم بزند؛ نقطه 
آغاز مجددی شد تا این رژیم از بستر اجتماعی و اقتصادی دوباره به دنبال دستاوردسازی برای خود باشد و متاسفانه 
عدم اتخاذ تصمیمات اقتصادی و معیشــتی بهنگام و مؤثر نیز این فرصت را در اختیار این رژیم ســفاک قرار داد تا به 

تحریک بیشتر مردم از طریق بازوهای رسانه‌ای و مزدوران داخلی خود بپردازد.
ما در این ستون بارها و بارها نسبت به موضوعات جنگ ترکیبی و جنگ نرم و تهدیدات این نوع جنگ، بالاخص 
با وجه اقتصادی و معیشتی اشاره داشتیم و پس از جنگ 12روزه نیز به این مهم کاملا تخصصی و بر مبنای نظریات 
اثبات شــده پرداختیم که مجددا مصداق عینی آن را با اعتراضاتی که از بازار شــروع شد و به سرعت به محملی برای 
سوءاســتفاده اغتشاشگران تبدیل شــد دیدیم؛ هرچند که متاسفانه هیچ‌گاه صدای اعتراضات واقعی صنفی و قشری 
همواره به دلیل سوءاستفاده دشمنان نمی‌تواند به خوبی مؤثر واقع شود و جریان‌های معاند آشوب‌ساز سوار بر جریان 

اعتراضی معمول اجتماعی می‌شوند.
به هر روی، این‌بار نیز پدیده مسالمت‌آمیز اعتراض به وضع اقتصاد و معیشت تبدیل به جریان اغتشاش و شورش 
گروهی فریب خورده و مزدور شده است که از شواهد و قرائن این‌گونه بر می‌آید؛ سازماندهای بسیار منظم و طراحی 
شده‌ای در پس تجمعات غیر قانونی این افراد قرار دارد که علاوه‌بر ایجاد اغتشاش در تهران، تمرکز جدی و محاسبه شده 
بر روی شهرهای کوچک و به خصوص شهرهای مرزی نیز با اقدامات مسلحانه و اعمال خشونت بی‌حد و حصر دارند.

مجموع این اقدامات ماه گذشته از چند منظر در قالب جنگ ترکیبی و جنگ نرم در حوزه‌های مختلف از جمله 
روانشناسی اجتماعی، موضوعات اقتصادی، مباحث سیاسی و رسانه‌ای قابل تحلیل است که مشخصا رسانه‌ها در آن، 

مهم‌ترین نقش را ایفا می‌کنند و ما بنا داریم در چند یادداشت مجزا به این موضوع بیشتر بپردازیم. 

زنگ مجازی- جنگ ترکیبی

رسانه‌های بحران‌ساز
عزیزالله محمدی)امتدادجو(

صفحه ۸
دوشنبه ۱۳ بهمن ۱۴۰۴
۱۳ شعبان ۱۴۴۷ - شماره ۲۴۰۷۰

مهران مدیری با کارهای اخیرش به ویژه فیلم »ساعت 6 صبح« و سریال »قهوه پدری« نشان 
داد که هم با نبض جامعه فاصله گرفته و هم قدرت خلق طنز و کمدی را از دســت داده اســت. به 
همین دلیل از »شیش ماهه« هم توقع چندانی نمی‌رفت و می‌دانستیم از هنرمندی که مدت‌هاست 
تمام شــده- نه حرف تازه‌ای برای گفتن دارد و نه خلاقیتی در او مانده- نباید انتظار ســاخت یک 

سریال خوب را داشت. 
پیرنگ اصلی »شیش‌ماهه« بر پایه یک ضرب‌الاجل زمانی بنا شده است؛ کشمکشی خانوادگی‌-
اقتصادی که شــخصیت‌ها را در دوراهی حفظ یا فروپاشی موقعیت مالی‌شان قرار می‌دهد. مشکل 
از جایی آغاز می‌شــود که این ظرف دراماتیک، با محتوایی پر شده که بیش از »قصه«، »ویترین« 
است. شخصیت‌های سریال، نه نمایندگان صنف یا طبقه‌ای شناسنامه‌دار در جامعه، بلکه موجوداتی 
انتزاعی از طبقه نوکیسه و مرفه هستند که دغدغه‌های‌شان در سایه خانه‌های مجلل، پوشش‌های 
پرزرق‌وبرق و اکسسوری‌های گران‌قیمت رنگ می‌بازد. فیلمنامه سریال از حفره‌های منطقی عمیقی 
رنج می‌برد. شخصیت‌ها گویی در خلأ حرکت می‌کنند؛ کنش‌های آنها فاقد علیت دراماتیک است و 

تصمیمات‌شان نه از دل پیرنگ، بلکه از سر ضرورت پر کردن زمان اپیزود صادر می‌شود.
البته نمی‌توان منکر شد که »شیش ماهه« از »قهوه پدری« و »ساعت 6 صبح« قابل تحمل‌تر 
است و حداقل، ریتم و فضای چشم‌نوازتری دارد. این هم دور از انصاف است که این سریال را از خیلی 
آثار طنزآمیز اخیر تلویزیون بهتر ندانیم. اما اگر همین امروز آثاری مثل »پاورچین« و »شب‌های برره« 

را برای بار چندم ببینیم، در مقایســه با »شیش ماهه« هم بیشتر می‌خندانند و سرگرم می‌کنند و 
هم به‌روز‌تر هستند و نکات طعنه‌زننده بیشتری به مسائل روز جامعه دارند. متأسفانه افرادی چون 
مهران مدیری و برادران قاسم‌خانی )پیمان و مهراب( که روزگاری تیم قدرتمندی بودند و ناخدایان 
طنازی در ایران به حساب می‌آمدند، به خاطر جابه‌جایی طبقه اجتماعی و تغییر در سبک زندگی و 
گرایش به حواشی بیهوده و زمین‌زننده، زمین خورده‌اند و نای بلند شدن ندارند! به همین خاطر هم 
کارهایشان دیگر رنگ و بوی سابق را ندارد و هر فعالیت آنها یک شکست جدید محسوب می‌شود. 
چونکه نگاهشان به کار هنری، بیزینس و بساز و بفروشی شده است! این رویکرد در فرم آثار اینان 
عیان است. مثلا در همین »شیش ماهه« قاب‌ها و شات‌ها از خلاقیت و ظرافت دور هستند و خنثی، 
ایســتا و تصنعی به نظر می‌رســند؛ زیبایی‌شناسی و فضاسازی بصری کار، تنها وابسته به لوکیشن 

پرآلایش از تجملات و بانوان پرآرایش اســت. به خاطر دور بودن از متن مردم، مدیری توان خلق 
تصویر زیبا در طبقه متوسط را ندارد. حرکت دوربین طوری سرد و سخت است که انگار کارگردان، 

خواسته فقط کاری را به سر برساند و دستمزد کلانش را بگیرد و برود!
»شیش ماهه« هم در مسیر رو به زوال سازنده‌اش، فقط یک ناکامی جدید در کارنامه او به حساب 
می‌آید. سریالی یک بار مصرف و با حداقل موقعیت کمیک و بدون خلاقیت و شگفتانه است! تقریبا 
همه آثار مدیری، در قسمت‌های اول سرد و نچسب بوده‌اند، اما بعد از چند قسمت، راه می‌افتادند و 
گرم می‌شدند. »شیش ماهه« اما اصلا راه نیفتاد و تا آخر، لوس و بی‌مزه پیش رفت؛ درواقع پس رفت!

یکی از ویژگی‌های کارهای مدیری، خلق شــخصیت‌های تازه و جذاب بود و بار اصلی کمدی 
توسط این شخصیت‌ها پیش می‌رفته و در ذهن مخاطب ماندگار می‌شدند. اما در »شیش ماهه« هیچ 

شمایل جذاب و ماندگاری خلق نشد. محمد شعبان‌پور، چهره جدید معرفی شده در این سریال و 
بازیگر نقش شاهین، هرچه تلاش کرده به خاطر ضعف در شخصیت‌پردازی و بازیگردانی، حرکاتش 
تکراری اســت و از جایی به بعد، خســته‌کننده می‌شود. سایر نقش‌آفرینان هم که اغلب چهره‌های 
مطرح و باتجربه کمدی در ایران هســتند - از رضویان گرفته تا خمســه و معجونی و...- هیچ کدام 

نتوانسته‌اند به کاراکتری جذاب و ماندگار تبدیل شوند.
مشکل بزرگ »شیش ماهه« فقدان موقعیت طنزآمیز است و در هر قسمت شاید یک بار لحظه‌ای 
مخاطب را مقداری به لبخند وادارد.شوخی‌ها پیش پا افتاده و یخ هستند و با ذائقه مخاطب امروز 
نمی‌خوانند و درنتیجه نمی‌خندانند. باحال‌ترین بخش ســریال، پشــت صحنه‌های آن است که هر 

قسمت، در انتها نمایش داده می‌شوند. اگر هم فقط همان پشت صحنه‌ها را ببینیم، کافی است! 
ماجراهای سریال »شیش ماهه« در طبقه اشرافی مانده و ارتباطی با دغدغه‌ها و چالش‌ها روزمره 
عموم مردم ندارد. حتی نقد تند و تیزی هم در آن به نوکیسگان و مترفان نشده است و محتوای این 
سریال هم مانند روایت آن، از تهی سرشار است! مدیری در »شیش ماهه« به‌جای آنکه از دوربین 
خود برای اصلاح یا »بازنمایی واقعیت‌های اجتماعی« استفاده کند، آن را به سمت »ستایش ناخواسته 
تجمل« چرخانده است. هنرمندی که خودش غرق در تجمل و اشرافیت است و برای حضور در یک 
برنامه، رقم نجومی دریافت می‌کند، به طور طبیعی تصویری همدلی برانگیز از طبقه‌ای که در آن 

زیست می‌کند هم می‌آفریند.

مسیح عرفان

نقد و تحلیل بازی »آرک ریدرز« 

 پسا آخرالزمان و اخلاق فردگرای مدرن
بازی آرک رِیدِْرز )Arc Raiders( توســط گروه 
ایمبارک که زیر مجموعه‌ کمپانی اختاپوسی نکِسون 

به حساب می‌آید ساخته شده است.
این بازی در سال ۲۰۲۵ به عنوان بهترین بازی 
)Game Awards( چند نفره در مراســم گیم اواردز 

شناخته شــد. فروش فوق‌العاده‌ بازی باعث شد تا 
دو ماه بعد از انتشار بازی، به‌صورت میانگین در هر 
ســاعت 200هزار نفر مشغول این بازی باشند که 

آمار قابل‌توجهی است.
ژانر‌های بازی آرک ریــدرز در بخش گیم‌پلی 
شــامل چند نفره آنلاین، ســوم شــخص، اکشن 
تیراندازی و مبارزه تن به تن، بقاء، ماجراجویی، پسا 
آخرالزمانی، استخراجی )Extraction( علمی تخیلی 

و آموزشی است.
پسا آخرالزمان و طغیان هوش مصنوعی

بازی آرک ریدرز داستانش را به شکل کات‌سین 
نمایش نمی‌دهد. بلکه گیمر با آزادی عمل نســبی 
که بازی در اختیارش می‌گذارد، خود داســتان را 
می‌سازد. در مقاله داستان‌گویی در بازی ویدئویی 
به انواع داستان در گیم پرداختیم. آرک ریدرز جزو 
دسته‌ ششم بوده و در جهانی که ایجاد کرده، گیمر 
را آزاد می‌گذارد تا بــا کنش‌هایش در بازی، خود 

خالق داستانش شود.
اما به هر حال گیمر در جهانی از پیش‌ساخته‌شده 
مشغول بازی است. جهان بازی آرک ریدرز شبیه به 
سری فیلم‌های ماتریکس است. واقعه‌ای آخرالزمانی 
رخ داده و هوش مصنوعی علیه انسان‌ها طغیان کرده 
است. انســان‌ها نیز به شهرهای زیرزمینی منتقل 
شده‌اند و هر از چند گاهی برای جمع‌آوری وسایل 
مورد نیازشان به روی زمین می‌روند. بازی در همین 
بخش، یعنی سفر به روی زمین و جمع‌‌آوری وسایل 

اتفاق می‌افتد.
هوش مصنوعــی در حقیقت هــوش ندارد و 
صرفا یک ماشین پیچیده است. بنابراین طغیان در 
هوش مصنوعی بی‌معنی است مگر اینکه انسان‌ها 
در طراحــی یک ربات طغیــان آن را نیز به نوعی 
گنجانده باشــند. اینکه در آثار مختلف سینمایی، 
هوش مصنوعی موجودی هوشمند معرفی می‌شود 
مبنای صحیحی ندارد؛ زیرا اساسا هوش مقوله‌ای از 
ماوراء ماده است و در این جهان قابل تولد نیست. 
تذکر مداوم خطر ربات‌ها برای بشریت مهم و ضروری 
اســت، اما باید در نظر داشته باشیم که اگر روزی 
هوش مصنوعی علیه انسان طغیان کند، یک یا چند 

انسان این فاجعه را رقم زده‌اند.
جامعه‌ انسانی و ووکیسم

 )Woke & Wokism( اصطلاح ووک و ووکیســم
چند سالی است که باب شده و طرفداران و مخالفانی 
دارد. عده‌ای که ضد ووکیسم هستند، هر بازی را که 
شخصیت اصلی آن یک زن، یک غیر سفیدپوست 
و یا یک منحرف جنســی باشد را ووک می‌نامند. 
به نظر نگارنده این اصطلاح از اساس اشتباه است. 
رنگین‌پوست ‌بودن شخصیت یا قهرمان‌بودن یک زن، 
نباید در کنار انحرافات جنسی مثل همجنس‌بازی 
قرار بگیرد تا مدافعان ووکیســم به اســم دفاع از 
اقلیت‌ها، همجنس‌بازی را تطهیر کرده و مخالفان 
همجنس‌بازی مجبور شــوند بــه دلیل مخالفت با 
ووکیســم، در دام نژادپرستی بیفتند! حقیقت این 
است که در الگوی جنسی کابالیستی، همجنس‌بازی 
و انحرافات دیگر عادی‌سازی می‌شود تا انسان‌ها از 

انسان بودن فاصله بگیرند. 
امــا اربابان رســانه‌های غربی بــرای مدیریت 
مخالفان، مجموعه‌ای از چند شعار خوب را در کنار 
دفاع از همجنس‌بازی قرار می‌دهند تا دو قطبی‌های 
کاذب ایجــاد کنند. بنابراین بهتر اســت به جای 
استفاده از کلمه‌ ووک، به سبک زندگی ‌هالیوودی 
در حیطه‌ عملی و یا تفکرات کابالیســم در ساحت 

نظری بپردازیم.

در بازی آرک ریدرز جنسیّت امری سیال است 
و متاسفانه دو جنس مرد و زن در بازی وجود ندارد. 
بلکه گیمر می‌تواند شــخصیت خودش را با چهره‌ 
مردانه و بدن زنانه یا چهره‌ زنانه و بدن مردانه بسازد. 
سیال نشان‌دادن جنسیت در رسانه‌ها مقدمه‌ای برای 
محو کردن خطوط جنسیتی و پیاده‌کردن اهداف 
فمینیســم افراطی است. وقتی جنسیت مرد و زن 
مطرح نباشد، علاوه‌بر عادی‌سازی انحرافاتی همچون 
همجنس‌بازی، زنان نیز مجبورند نقش‌های مردانه را 
برخلاف روحیات و مکانیسم بدنیشان قبول کنند. 
پس باز هم سود نظام سرمایه‌داری منجر به ایجاد 
یــک تفکر کاذب و خرده فرهنگ عجیب و غریبی 
مثل ووک شده است. تا وقتی زن، زن باشد و مرد، 
مرد، نظام لیبرال ســرمایه‌داری نمی‌تواند زنان را 
بــه کالایی لوکس برای فــروش به دیگران تبدیل 
 کند. متأســفانه در بازی آرک ریدرز نیز این تفکر

 جریان دارد.
انسان مدرن، گرگِ در بند

بــازی آرک ریدرز به دلیل حضور انســان‌های 
دیگر در بازی و انتخاب‌های حساس آن‌ها، می‌تواند 
موضوع پژوهش‌های جامعه‌شناختی قرار گیرد. تا 
جایی که بعضی از گیمرها معتقد هستند با اطلاعات 
و آماری که شــرکت ایمبارک در بازی آرک ریدرز 
به دست آورده است می‌تواند نحوه‌ زندگی انسان‌ها 
در پسا آخرالزمان و تعاملشان با یکدیگر را بررسی 

کرده و حدس بزند.
بازی بــه دو صورت تک‌نفره و ســه‌نفره بازی 
می‌شــود. گیمــر می‌تواند هر انســانی را که دید 
و عضــو تیمش نبود به قتل برســاند و وســایلش 
را بردارد. سیســتم پیشــرفت بازی نیز متکی بر 

جمع‌آوری هرچه بیشــتر وســایل از روی زمین و 
انتقال آن بــه محل امن اســت. بنابراین گیمرها 
ســعی می‌کنند گروه‌های دیگــر را نابود کنند تا 
وســایل بهتری به دســت بیاورند. تمام باز‌ی‌هایی 
)Extraction Shooter( که در ژانر اکسترکشن شوتر 

ساخته می‌شود همین وضعیت را دارد.
 وسایلی که گیمر در بازی پیدا می‌کند انواع و 
اقسامی دارد. رنگ طلایی از همه ارزشمندتر است 
و بعد بنفش و آبی و ســبز. این نظام ارزش‌گذاری 
باعث شده است گیمرها به دنبال انبار بیشتر وسایل 
ارزشمند باشند که متکی بر تفکر ماتریالیستی در 
پیشرفت اســت. ارزش انسان‌ها نه به میزان ترقی 
روحی که پول و وسایلی است که در اختیار دارند.

اما در بازی آرک ریدرز چند مکانیک مهم اضافه 
شــده که باعث می‌شود گیمرها به فکر همکاری با 

انسان‌های دیگر بیافتند.
 XP اول اینکه گیمر با کشــتن دیگر انســان‌ها
)Level Up( زیادی نمی‌گیرد تا بتواند بهتر لوِل آپ 

کند. کشــتن یک انســان به اندازه‌ گشــتن چهار 
وسیله شــخصیت ما را ارتقاء می‌دهد و هر کسی 
ترجیح می‌دهد برای رشد، به جای اینکه با انسانی 
دیگر درگیر شود مثلًا چهار کیف را بگردد و همان 

اندازه رشد کند.
از طرف دیگر میزان سختی ربات‌ها بسیار زیاد 
است و خصوصاً در حالت تک‌نفره، مبارزه با هوش 
مصنوعی بازی خیلی سخت است. به همین دلیل 
گیمرهای تنها اکثرا ترجیح می‌دهند در صورتی که 
خطر هوش مصنوعی تهدیدشان می‌کند، با یکدیگر 

رفیق شوند و همکاری کنند.
دلیل بعدی که باعث دوری انســان‌ها از مبارزه 

با یکدیگر می‌شود، سپر )Shield( انسان‌ها است. در 
آرک ریدرز برخــاف بازی‌های دیگری مثل بازی 
فرار از تارکو )Escape From Tarkov( گیمر می‌تواند 
با یک گلوله به ســر دیگری را بکشــد. اما در آرک 
ریدرز به دلیل وجود سپر، انسان‌ها به سختی و پس 
از اصابت چندین گلوله کشته می‌شوند و این ریسک 

مبارزه را بالا می‌برد.
همچنین در بعضــی از مراحل تعداد زیادی از 
افراد با هم متحد می‌شــوند تا ربات‌های غول‌پیکر 
را از بین ببرند. در این حالت اگر انسانی دیگری را 
بکشد، دیگر انسان‌ها او را خواهند کشت. بنابراین 
اکثرا دست به چنین کاری نمی‌زنند. یعنی جامعه‌ 
گیمرها در درون بازی مانع کشته‌شــدن همدیگر 

می‌شوند.
مجمــوع عوامل بــالا باعث می‌شــود گیمرها 
همدیگر را نکشند. می‌بینیم که در بازی چیزی به 
عنوان قانون وجود ندارد و رفتارهای غلط و درست 
نیز نه براساس مبنایی اخلاقی و از منظری فردگرایانه 
شکل می‌گیرند. گیمر چون به دیگران نیاز دارد، یا از 
آن‌ها می‌ترسد، انسان‌های دیگر را نمی‌کشد. اساسا 
چیزی به نام اخلاقیات در بازی وجود ندارد و نفع 
شخصی باعث می‌شــود انسان‌ها به جان همدیگر 
 نیفتند. اما آیا همیشه نفع شخصی در صلح تأمین

 می‌شود؟
انسان گرگ انسان 

گفتیم که کشــتن دیگر انســان‌ها بــه اندازه‌ 
گشــت‌و‌گذار و گشتن وسایل، شخصیت ما را رشد 
نمی‌دهــد. امــا از آن طرف، بهترین وســیله‌ پول 
درآوردن در بازی، کشتن دیگران و غارت وسایل آنها 
است. همین امر سبب می‌شود انگیزه‌ای مهم برای 

کشتن دیگر گیمرها ایجاد شود. در بازی آرک ریدرز 
با کشتن دیگر انسان‌ها می‌توانیم به وسایلی دست 
پیدا کنیم که حاصل چندین ساعت زحمت دیگران 
است. پس چه بهتر که به جای اینکه خودمان وقت 
بگذاریــم، آن‌ها را قربانی کنیــم! نگارنده در اکثر 
مراحلی که گیمرها به همدیگر نیازی نداشــتند، 
مشــاهده می‌کرد که خوی گرگ صفتی انسان‌ها 
بروز پررنگ‌تری داشت. وقتی گیمر تازه‌وارد است و 
سلاح‌های پیشرفته‌ای ندارد، معمولاً با دیگران درگیر 
نمی‌شود، چون ضعیف اســت. اما وقتی قدرتمند 
می‌شــود، چرا به دیگران حمله نکند و وسایلشان 
 را ندزدد؟ یا وقتی می‌تواند از پشــت خنجر بزند، 

چرا نزند؟
بازی هیچ مکانیسمی برای مجازات انسان‌هایی 
که دیگری را می‌کشند قرار نداده است. بلکه همه‌ 
گیمرها دوســت دارند پول بیشتری دربیاورند و به 
دلیل ارزشمندی وســایل آن‌ها، چه راهی بهتر از 

کشتن گیمرهای دیگر.
باید توجــه کنیم که گیمر وقتــی پای آرک 
ریدرز می‌نشیند، وسایلی که دارد را حقیقتا وسایل 
خــودش می‌داند و حقیقتاً در جهــان بازی غرق 
می‌شــود. همین مسئله باعث شــده وقتی وسایل 
ارزشــمندی را به دست می‌آورد خوشحال شده یا 
وقتی توسط دیگران کشته می‌شود، به‌شدت آزرده 
 شود. پس گیمر در وضعیتی واقعی وسایل دیگران را 

می‌دزدد.
ســازندگان بازی آرک ریدرز مبتنی بر اخلاق 
فردگرایانــه‌ مدرن مکانیک‌های بــازی را چیده‌اند 
و نتایــج اعمال در جهان مــوازی که مورد تأکید 
ادیان الهی اســت در بــازی وجود ندارد. به همین 
دلیل طبیعی اســت که انســان‌ها در صورتی که 
توانایی داشته باشــند، گرگی شوند که برای لذت 
و کسب مال بیشتر، یکدیگر را بدرند. روزانه صدها 
هــزار گیمر در جهانی مبتنی بر اخلاق فردگرایانه‌ 
مدرن در جهانی پسا آخرالزمانی قدم می‌گذارند و 
آرک ریدرز به آن‌ها یاد می‌دهد که در جهان آینده 
بایســتی چگونه خود را محور قرار داده و دیگران 
را قربانــی خود کنند. اگر بــازی مثل بازی رد دد 
ریدمپشن )Red Dead Redemption( بردار اخلاق را 
در بازی قرار می‌داد و براساس آن به گیمرها جایزه 
می‌داد، مطمئناً در ذهن افراد زیادی اخلاق‌ انسانی 
حک می‌شد. اما در جهان فلسفی این بازی نه‌تنها 
ماوراء ماده وجود ندارد، که اخلاقیات عرفی هم به 
دلیل نبود قوانین از بین رفته و عملًا با انسان‌هایی 

با خلق‌و‌خوی گرگان طرف هستیم.
جمع‌بندی و نتیجه‌گیری

نگارنده در این بازی با بیش از ۱۵۰۰ نفر-سرور 
در اروپا ارتباط گرفته و رفتار‌هایشان را دیده است. 
مطالبی که پیرامون رفتار گیمرها بیان شد، نتیجه‌ 
همین پیمایش بود که البته استثنائاتی هم داشت، 
اما غلبه‌ آماری به شــکلی بود که توضیح داده شد. 
از لذت‌های بازی، کشــتن ربات‌های غول‌پیکر در 
کنار دیگر انســان‌ها و برداشتن وسایل ارزشمند از 
درون آن‌هاست. اما از آن طرف، کشتن افراد نیز در 
 حالتی که خطری ما را تهدید نمی‌کند، لذت دیگری

 دارد!
بازی‌های پسا آخرالزمانی مثل بازی آرک ریدرز، 
جهانی بی‌قانون را نشان می‌دهند که گیمر باید با 
غارت وسایل دیگران رشد کند. جذاب نشان‌دادن 
جهانی بی‌قانون و باز بودن دســت گیمر برای ظلم 
به دیگــران، نتیجه‌ طبیعی اخلاقیــات منقطع از 
ادیان الهی است. در این فضا خبری از منجی الهی 
نیســت و گیمر بایستی با اتکا بر ابزارهای نظامی و 
سلاح‌های مختلف، دشمنش را نابود کرده تا خودش 
پیشرفت کند. می‌توان گفت این بازی‌ها شبیه‌ساز 
پسا آخرالزمانی است که براساس فلسفه مدرن ایجاد 

شده و بر پایه اخلاق مدرن اداره می‌شود.

تحلیل رسانه‌ای اعتراضات اخیر ایران نشان می‌دهد که پوشش خبری بین‌المللی، خود به بخشی مهم از دینامیک 
سیاسی این رویدادها تبدیل شده است. این تحلیل بر اساس گزارش‌های رسانه‌های بین‌المللی و واکنش‌های رسمی 
نشان می‌دهد؛ بررسی کلی پوشش رسانه‌ای و روایت‌های اصلی رسانه‌های بین‌المللی با تمرکز بر چند محور کلیدی، 

این اعتراضات را پیگیری کرده‌اند.
ریشه‌های اقتصادی و تبدیل به مطالبه سیاسی: 

اکثر گزارش‌ها تأکید دارند که اعتراضات با مشکلات معیشتی آغاز شد، اما به سرعت و سازماندهی شده علاوه‌بر 
شــورش و اغتشــاش به شعارهای ساختارشکنانه و در برخی موارد حتی فراخوان برای بازگشت رژیم منحوس پهلوی 

تغییر ماهیت داد.
در میان این تحلیل‌ها بعُد بین‌المللی اظهارات دونالد ترامپ مبنی بر آمادگی برای »نجات آشــوبگران« در ایران، 

به یک محور اصلی گزارش‌ها تبدیل شده و واکنش‌های تندی را از سوی مقامات ایرانی و مردم در پی داشته است.
تحلیل محتوای پوشش و گفتمان‌سازی‌های رسانه‌ای 

 برجسته‌سازی تحت عنوان یک تغییر تاریخی، رسانه‌هایی مانند دویچه‌وله و واشنگتن‌پست، از جمله نوع تحلیل‌های 
بود که در این چند روز مورد توجه قرار گرفت.  فضای اینترنت و شبکه‌های اجتماعی این رسانه‌ها نیز به عنوان بستری 
برای هماهنگی افقی جریان رســانه‌ای به کار گرفته می‌شــود؛ اما در حقیقت این فضا گویای آن اســت که اعتراضات 
عمدتاً بدون رهبری متمرکز و از طریق شبکه‌های اجتماعی و گروه‌های سازمان‌دهی شده محلی هماهنگ شده است. 

سناریوهای احتمالی و تحلیلی رسانه‌های بیگانه
سناریوی دیگری که در بستر این رسانه‌های بر روی آن مانورهای تحلیلی داده می‌شود »سناریو پرریسک تغییر 
حکومت با هدایت خارجی« است که در پی مداخله نظامی خارجی )مثلاً تحت پوشش حمایت از معترضان( رخ می‌دهد 

که این بخش را می‌توان با وراجی‌های سخیف و کم ارزش ترامپ قمارباز همسو دانست. 
جمع‌بندی تحلیل رسانه‌ای در قالب پوشش رسانه‌ای مثلا بین‌المللی)شما بخوانید رسانه‌های سلطه( از اعتراضات، 
تصویری چندبعدی است که در آن پیوند عمیق بحران اقتصادی با بحران مشروعیت سیاسی به عنوان هسته مرکزی 
تحلیل‌ها قرار گرفته و عنوان می‌شود که واکنش جامعه بین‌الملل )به ویژه آمریکا( به عاملی تأثیرگذار در معادلات داخلی 
ایران تبدیل شده و فضای بحران را پیچیده‌تر کرده است.  رسانه‌های جهانی، خود با انعکاس و بزرگ‌نمایی این رویدادها، 
به عرصه‌ای برای جنگ روایی بین جمهوری اسلامی ایران و دشمنانش تبدیل شده‌اند و به طور خلاصه، تحلیل رسانه‌ای 
نشان می‌دهد که رسانه‌های بین‌المللی نه فقط ناقل اخبار، بلکه بازیگری فعال در شکل‌دهی به فهم جهانی و حتی تأثیر 
بر محاسبات داخلی بازیگران این پدیده معمول اجتماعی که در همه جای جهان هست نیز هستند؛ اما با بزرگ‌نمایی 

در رسانه‌ها آن را در ایران به بحران تبدیل می‌کنند... 
)ادامه دارد(

نگاهی به سریال »شیش ماهه« مهران مدیری

فقـط پـشت صحنـه تمـاشایـی اسـت!
آرش فهیم

تحولات امنیتی قرن بیســت‌ویکم نشان می‌دهد که جنگ دیگر الزاماً 
با عبور ‌تانک‌ها از مرز یا پرواز جنگنده‌ها آغاز نمی‌شود. میدان نبرد، آرام و 
بی‌صدا، پیش از هر کنش نظامی، در ذهن انسان‌ها، در الگوهای رفتاری، در 
داده‌های انباشته‌شده و در زیست رسانه‌ای جوامع شکل می‌گیرد. آنچه امروز 
به‌مثابه »پیشرفت فناورانه« و »سهولت زندگی دیجیتال« معرفی می‌شود، 
در لایه‌های پنهان خود حامل سازوکارهای پیچیده‌ای از مهندسی ادراک، 
عملیات شــناختی و بازآرایی قدرت است. در چنین بستری، پرسش اصلی 
دیگر این نیست که آیا جنگی در راه است یا نه؛ پرسش این است که جنگ 

از چه زمانی آغاز شده و در کدام لایه‌ها در جریان است.
تجربه تاریخی جنگ‌ها نشان می‌دهد که هر تحول تکنولوژیکِ بنیادین، 
به‌ســرعت در خدمت منازعات قدرت قرار گرفته است. از انقلاب صنعتی و 
تسلیحات مکانیزه تا رسانه‌های جمعی و جنگ روانی، همواره ابزارهای نوین 
پیش از آنکه به‌طور کامل درک شوند، به میدان رقابت‌های ژئوپلیتیک وارد 
شــده‌اند. امروز، هوش مصنوعی نه صرفاً یک فناوری، بلکه زیربنای جدید 
سازماندهی قدرت است؛ زیربنایی که در آن داده، الگوریتم و شبکه، جایگزین 
توپ و تانک شده‌اند. در این چارچوب، جنگ آینده علیه جمهوری اسلامی 
ایران، اگرچه ممکن است در ظاهر بدون شلیک آغاز شود، اما در عمق خود 

یک جنگ تمام‌عیار شناختی- داده‌محور خواهد بود.
برای فهم این وضعیت، باید سیر تحول جنگ‌ها را بازخوانی کرد. جنگ 
سخت مبتنی بر نیروی نظامی مستقیم، به‌تدریج جای خود را به جنگ نرم 
داد؛ جنگی که هدف آن تغییر نگرش‌ها، ارزش‌ها و هنجارهای اجتماعی بود. 
در ادامه، جنگ روانی و جنگ روایت‌ها با تمرکز بر تولید معنا و قاب‌بندی 
اخبــار، به ابزارهای اصلی قدرت‌های بزرگ تبدیل شــد. گام بعدی، جنگ 
شــناختی بود؛ جایی که هدف نه‌فقط اقناع، بلکه بازمهندسی فرآیندهای 
ادراکی انســان است. اکنون، با ورود هوش مصنوعی، این روند به مرحله‌ای 

رســیده که می‌توان آن را »جنگ داده« نامید؛ جنگی که در آن، انباشت، 
تحلیل و بهره‌برداری از داده‌های رفتاری و شــناختی جوامع، تعیین‌کننده 

موازنه قدرت است.
در ایــن میان، ایالات متحــده آمریکا از دهه‌ها پیش ســرمایه‌گذاری 
ســازمان‌یافته‌ای بر پیوند فناوری، رســانه و امنیت ملی انجام داده است. 
اسناد راهبردی این کشور نشان می‌دهد که هوش مصنوعی به‌عنوان ستون 
فقرات دکترین امنیتی آینده تعریف شده است. دولت‌های مختلف آمریکا، 
با وجود تفاوت‌های ظاهری، در این نقطه اشــتراک دارند که کنترل داده و 
روایت، مقدم بر کنترل سرزمین است. ظهور چهره‌هایی چون دونالد ترامپ، 
با سبک خاص ارتباطی و رسانه‌ای، بیش از آنکه یک انحراف باشد، نمادی 
عریان از این واقعیت است که سیاست در عصر جدید، بدون عملیات روانی 
و مدیریت افکار عمومی معنا ندارد. جنگ ۱۲روزه و ترور شهید حاج قاسم 
ســلیمانی نیز در همین چارچوب قابل تحلیل است؛ رخدادهایی که نشان 
دادند تقابل‌ها، ترکیبی از کنش نظامی محدود و عملیات گسترده رسانه‌ای 

و شناختی هستند.
نکته کلیدی آن اســت که در جنگ‌های نوین، اطلاعات خام اهمیتی 
کمتر از داده‌های پردازش‌شده دارند. داده زمانی به سلاح تبدیل می‌شود که 
در مقیاس وســیع جمع‌آوری، پالایش و تحلیل شود و به الگوهای رفتاری، 
پیش‌بینی‌های اجتماعی و ابزارهای مداخله شــناختی تبدیل گردد. هوش 
مصنوعی دقیقاً همین کار را انجام می‌دهد: تبدیل زیست روزمره انسان‌ها به 
مجموعه‌ای از متغیرهای قابل پیش‌بینی. هر جست‌وجو، هر پیام، هر تصویر و 
هر تعامل دیجیتال، قطعه‌ای از پازل شناختی فرد و جامعه را کامل می‌کند.
در چنین شرایطی، پدیده‌ای که امروز با عنوان »نهضت آموزش هوش 
مصنوعی« در فضای عمومی ایران تبلیغ می‌شــود، نیازمند بازنگری جدی 
است. آموزش علمیِ هوش مصنوعی، به‌معنای تربیت نیروهای متخصص برای 

طراحی الگوریتم، توسعه مدل‌های بومی، ساخت زیرساخت‌های محاسباتی 
مســتقل و تولید نرم‌افزارهای مسئله‌محور است. این مسیر، مستلزم دانش 
عمیق ریاضیات، علوم داده، معماری سیســتم‌ها و اخلاق فناوری است. اما 
آنچه غالباً در سطح جامعه رواج یافته، مصرف ابزارها و پلتفرم‌هایی است که 
مالکیت، منطق تصمیم‌گیری و سرورهای آنها خارج از کنترل ملی قرار دارد. 
این وضعیت، نه یک نهضت علمی، بلکه گسترش الگوی مصرف داده است.
هجوم گســترده کاربران بــه برنامه‌ها و ســایت‌های مبتنی بر هوش 
مصنوعی، بدون درک ســازوکارهای پشت‌صحنه، پیامدهای امنیتی جدی 
به‌همراه دارد. داده‌هایی کــه کاربران به‌صورت داوطلبانه وارد می‌کنند- از 
اطلاعات شــخصی و حرفه‌ای گرفته تــا الگوهای فکری، علایق فرهنگی و 
حتی دغدغه‌های ذهنی- در مجموع، یک بانک عظیم از داده‌های شناختی 
را شکل می‌دهد. این بانک داده، در آینده‌ای نه‌چندان دور، می‌تواند خوراک 
سیستم‌های تحلیل پیشرفته‌ای باشد که هدف آنها پیش‌بینی رفتار جمعی، 
شناسایی نقاط آسیب‌پذیر اجتماعی و طراحی عملیات نفوذ شناختی است.

واقعیت آن اســت که هر تلفن همراه هوشمند، در این معادله، به یک 
حسگر دائمی تبدیل شده است. حسگری که نه‌تنها داده تولید می‌کند، بلکه 
داده‌ها را به‌طور پیوســته به سرورهایی منتقل می‌کند که تحت حاکمیت 
حقوقی و سیاسی قدرت‌های دیگر قرار دارند. در چنین وضعیتی، مرزهای 
جغرافیایی معنای پیشین خود را از دست می‌دهند و مفهوم »نفوذ« بازتعریف 
می‌شود. نفوذ دیگر الزاماً به‌معنای حضور فیزیکی نیست؛ نفوذ یعنی دسترسی 

پایدار به داده‌های زیستی و شناختی یک جامعه.
نقد این وضعیت، بدون توجه به نقش مدیریت فرهنگی و رسانه‌ای، ناقص 
خواهد بود. بخشی از تصمیم‌گیران، به‌دلیل شیفتگی به ظاهر جذاب فناوری، 
از ماهیت راهبردی آن غافل مانده‌اند. در نتیجه، به‌جای سیاست‌گذاری برای 
تولید و اســتقلال فناورانه، مسیر مصرف و وابستگی تقویت شده است. این 

سوءبرداشــت، جامعه را از موقعیت »تولیدکننده قدرت نرم و شناختی« به 
وضعیت »مصرف‌کننده کنترل‌شده« سوق می‌دهد. در حالی که تجربه جهانی 
نشان می‌دهد کشورهایی که در این عرصه موفق بوده‌اند، ابتدا بر حاکمیت 

داده، بومی‌سازی زیرساخت و تربیت نیروی انسانی عمیق تمرکز کرده‌اند.
باید تأکید کرد که مســئله، مخالفت با فناوری یا نفی پیشرفت نیست. 
مسئله، نوع مواجهه با فناوری است. هوش مصنوعی، همان‌قدر که می‌تواند 
ابزار توســعه باشد، می‌تواند به ابزار ســلطه تبدیل شود. تفاوت این دو، در 
سطح آگاهی، سیاست‌گذاری و استقلال زیرساختی نهفته است. جامعه‌ای 
که داده‌های خود را بدون راهبرد مشخص در اختیار دیگران قرار می‌دهد، 

عملًا نقشه شناختی خود را واگذار کرده است.
در این چارچوب، جنگ آینده را باید جنگ بر ســر »معنا«، »تصمیم« 
و »پیش‌بینی« دانســت. کســی که بتواند رفتار جامعه را پیش‌بینی کند، 

می‌تواند آن را هدایت کند؛ و کســی که بتواند هدایت کند، بدون شــلیک، 
پیروز میدان خواهد بود. این همان نقطه‌ای است که جنگ هوش مصنوعی، 
به‌عنوان مرحله نهائی جنگ‌های ترکیبی، خود را نشان می‌دهد. جنگی که 
در آن، پیــروزی پیش از آنکــه در میدان نظامی رقم بخورد، در پایگاه‌های 

داده و آزمایشگاه‌های الگوریتمی تعیین می‌شود.
پایان این تحلیل، ناگزیر به یک هشــدار راهبردی می‌رسد: اگر داده‌ها 
مدیریت نشــوند، اگــر آموزش به‌معنای واقعــی آن- یعنی تربیت خالقان 
فناوری- در اولویت قرار نگیرد، و اگر حاکمیت رســانه‌ای و داده‌ای به‌عنوان 
بخشی از امنیت ملی فهم نشود، میدان جنگ پیشاپیش واگذار شده است. 
در عصــر هوش مصنوعی، بیطرفی وجود ندارد؛ یا تولیدکننده‌ای که قواعد 
بازی را می‌نویســد، یا مصرف‌کننده‌ای که در چارچوب قواعد دیگران بازی 

می‌کند. انتخاب با ماست، اما زمان برای انتخاب، محدود است.

چگونه داده‌های کاربران به مهم‌ترین سرمایه جنگ‌های آینده تبدیل شده‌اند؟
مهدی سرتاج

افشای جنگ پنهان فناوری هوش مصنوعی 


