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نادر طالب‌زاده‌ )کارگردان( ابراهیم حاتمی‌کیا  )فیلم‌ساز( محمد کاسبی )بازیگر( هادی محمدیان‌ )پویانما(پروانه معصومی )بازیگر(داود میرباقری )فیلم‌ساز(شهریار بحرانی )فیلم‌ساز(جمال شورجه )فیلم‌ساز( مرتضی شعبانی )مستندساز(داریوش ارجمند )بازیگر( شــهید آوینی‌ )فیلم‌ساز(مجید مجیدی‌ )فیلم‌ساز(فرج‌الله سلحشور‌ )فیلم‌ساز(مهدی فقیه )بازیگر(ابوالقاسم طالبی )فیلم‌ساز( رسول ملاقلی‌پور )فیلم‌ساز(

بستر باز تعریف جنگ ‌12روزه از منظر نظریه‌های مختلف و بالاخص توجه به »دیالکتیک جنگ« و تاثیر آن 
بر تحولات گوناگون فرهنگی، اجتماعی، سیاسی، نظامی و امنیتی، موضوعاتی بودند که در توالی یادداشت‌های 
این ستون بعد از توقف جنگ ‌12روزه به آنها پرداختیم و برجسته‌ترین موضوع تحولی را ذیل موضوع »امنیت 
ملی« و مسائلی مثل »تاب‌آوری« در عرصه‌های مختلف و استفاده از »هوش مصنوعی« دریافتیم که تحلیل‌های 

مختلف و تطبیق‌های قابل توجهی را دارا هستند.
وقوف برای آگاهی از ابعاد جنگ سایبری هوشمند و شناخت سامانه‌های »تهاجم سایبری« بیش از پیش 
در بســتر »جنگ ترکیبی« و »مدرن« جلوه‌گر می‌شــود که مسلما ســرآغاز آن با تهاجم به افکار و باورهای 
عمومی در بســتر فضای مجازی و آنتن شــبکه‌های ماهواره‌ای است و در این مجال و این شماره به این مهم 
می‌پردازیم که تحول هوش مصنوعی در جنگ سایبری دارای چه شاخص‌ها، ویژگی‌ها و چالش‌های است و از 

چه سناریوهای می‌تواند تبعیت داشته باشد.
تهاجم سایبری هوشمند

جنگ سایبری هوشمند می‌تواند تحول در میدان نبرد مجازی را با پیروی از تحول هوش مصنوعی به وجود 
بیاورد که این ســامانه‌های تهاجمی با تبعیت از قابلیت‌های مثل)تهاجم خودکار، تکامل خودکار و هماهنگی 

گروهی( به نقطه‌های عملیاتی منتج می‌شوند.
قابلیت »تهاجم خودکار «ســامانه‌های تهاجمی دارای ویژگی شناسایی خودکار آسیب پذیری‌ها و اجرای 

حمله را داراست که به طور مثال حمله به زیر ساخت‌های حیاتی دشمن را می‌تواند انجام دهد.
»تکامل خودمختار« سامانه‌های تهاجمی با ایجاد خودکار تغییر کد حمله می‌تواند شرایط فرار از تشخیص 
را برای دشمن فراهم کند که به‌طور مثال استفاده از هوش مصنوعی برای تولید »مالور« )بدافزار( را می‌توانیم 

در مراحل این نوع تکامل ببینیم.
هماهنگی گروهی که از ویژگی‌های خاص جنگ سایبری هوشمند است با همکاری چندین بات )نوعی 
برنامه وب که برای انجام وظایف خاصی طراحی شده( برای حملات پیچیده عمل می‌کند که در این شرایط 

به چند هدف می‌توان به‌طور همزمان حمله کرد.

زنگ مجازی- جنگ ترکیبی

هوش مصنوعی فناوری دو لبه
 در جنگ 12 روزه

عزیزالله محمدی )امتداد جو( 

صفحه ۸
شنبه ۲۲ آذر ۱۴۰۴
۲۲ جمادی‌الثانی ۱۴۴۷ - شماره ۲۴۰۲۸

بازی کرونوس )KRONOS( ساخته‌ استودیوی بلوبر که 
سهام عمده‌اش متعلق به تنسنت است، یک اثر در ژانر بقاء، 
وحشت، ماجراجویی، اکشن شوتر، پازل، هنری و ایدئولوژیک 

به شمار می‌رود. 
بازی کرونوس اکثر اســتانداردهای ژانر وحشت/بقاء را 
رعایت کرده است؛ ازجمله استفاده از مهمات محدود برای 
ایجاد استرس، طراحی مراحل آزاردهنده، فضاسازی ترسناک 
و استفاده‌ از افکت‌های صوتی چندش‌آور، نورپردازی، طراحی 
هیولایی دشــمنان و سیستم مبارزه شبیه به دد اسپیس. 
همچنین، اتمسفر تاریک بصری، مضامین فلسفی و دینی، 
و صداگذاری خوب، گیمر را تا پایان همراهی می‌کند. با این 
حال، بازی در بخش‌های دیگر دچار ضعف است. نوشته‌ها و 
صوت‌های ضبط‌شده به دلیل ابهام داستانی تا مراحل پایانی، 
کارکرد مؤثری ندارند. طراحی محیط، یکنواخت است و تنوع 
دشمنان بسیار کم است که چالش اکشن را کاهش می‌دهد. 
کارگردانی کات‌ســین‌ها ضعیف و تصنعی به نظر می‌رسد، 
زیرا بازی‌ســاز تلاش کرده حس شخصیت اصلی )ترولر( را 
که ماسک دارد، با حرکت زیاد دست‌ها منتقل کند. داستان 
اصلی تا اواخر بازی پیشرفت چندانی ندارد و سازنده بر دور 
دوم )New Game( برای درک کامل داستان و پایان‌های 
جدید تکیه کرده است، اما گیم‌پلی معمولی و عدم امکان رد 
کردن کات‌سین‌ها، دور دوم را ملال‌آور می‌کند. همچنین، 
انتخابی‌های گیمر )جز یک مورد( تأثیری در داستان ندارد 
و باس فایت‌ها نیز کلیشــه‌ای هستند. این بازی در سطح 
یــک عنوان ۴۰ دلاری جذابیت و محتوا دارد و قیمت ۶۰ 

دلاری برای آن زیاد است.
بیداری و عروج

در سکانس اول بازی کرونوس می‌بینیم که ما با ماسکی 
عجیب بیدار می‌شویم که جلوتر می‌فهمیم به این شخصیتی 
که او را گیمر راه می‌برد، ترولر )Traveler( می‌گویند که 

به معنی مسافر است‌. 
پس از اینکه ترولر از محفظه خارج می‌شود، با محیطی 
پادآرمان شهری طرف می‌شویم که به شدت حس بدی را 
به گیمر منتقل می‌کند. این شهر توسط کمونیست‌ها اداره 
می‌شــده و در نامه‌ها می‌خوانیم که بخشی از روسیه است. 
بنابراین بازی کرونوس ترســیم‌گر یک فروپاشی عظیم در 
شــوروی سابق است که به قیمت نابودی جهان تمام شده 

است و جلوتر توضیح خواهیم داد. 
ترولر خودش هم نمی‌داند کیست و فقط می‌داند باید 
ذات یا گوهر وجودی انســان‌ها )Human Essence( را 
اســتخراج کند و هدف گیمر در کل بازی همین است. در 
بازی کرونوس این مضمون )عروج دادن انســان‌ها( بسیار 
ترسناک ترسیم شــده است و سکانس‌هایی که مربوط به 
عروج انسان‌هاست، از ترسناک‌ترین سکانس‌های بازی به 

شمار می‌رود. 
در این سکانس‌ها، مفهوم عروج ذات انسانی که در ادیان 
الهی مطرح شده است مورد هجو قرار می‌گیرد. در حالی‌که 
انسان با هدف برتری بر جهانیان و جانشینی وجود بی‌نهایت 
آفریده شده، بازی کرونوس عروج انسانی را امری ترسناک 

و منزجر‌کننده به تصویر می‌کشد. 
همچنین به جای خدای واحد و بی‌نهایت، موجوداتی 
متکثــر به نام کالکتیــو )Collective( را در بازی مطرح 
می‌کند که نشــانگر تفکرات کابالیســتی و پاگانیستی در 

بازی کرونوس است.
کمی با ترولر در محیط بازی می‌گردیم، وارد یک شهر 
می‌شویم و هیولا‌هایی را می‌بینیم که وقتی کشته می‌شوند، 
دیگر هیولاها این موجودات را با خودشان ترکیب می‌کنند. 
این مکانیک اصلی بازی است که دقیقا داستان را هم همین 

رســانه ملی امــروز نه فقط یک دســتگاه خبری، 
بلکــه قرارگاه مقدم جبهه فرهنگــی و هنری مقاومت 
 است؛ حقیقتی که خشم امپراتوری دروغ را برانگیخته 

است.
نقــش بی‌بدیل ســازمان صداوســیما در انعکاس 
لحظه‌به‌لحظه حماسه‌های جبهه مقاومت و افشای چهره 
واقعی و خون‌خوار رژیم موقت صهیونیستی، چنان ضربه 

کاری و سنگینی بر پیکره ماشین تبلیغاتی استکبار وارد 
کرد که دشمن صهیونی در اقدامی جنون‌آمیز و با چراغ 
ســبز آمریکا، در جریان »جنگ تحمیلی ۱۲ روزه« به 

خاک میهن اسلامی تجاوز کرد.
در محاســبات غلط اتاق‌های فکر صهیونیســتی، 
»ساختمان شیشه‌ای« جام‌جم یکی از اهداف راهبردی 
بود؛ اما جهانیان در لحظه حمله، شاهد وقوع یک معجزه 

رسانه‌ای بودند. درست در زمانی که دشمن گمان می‌کرد 
صدای حق را خاموش کرده است، پخش زنده و مقتدرانه 
برنامه‌های رسانه ملی حتی برای ثانیه‌ای دچار وقفه نشد. 
این »پایداری روی آنتن«، دشمن را عصبانی‌تر و رسواتر 
از پیش کرد و به دنیا ثابت نمود که تنها تریبون امن و 
صدای رسای مظلومان جهان، امواج رادیویی و تلویزیونی 

جمهوری اسلامی ایران است.

نقد و تحلیل بازی »کرونوس«

عنصر جلو می‌برد. اما اتحاد انسان‌ها با یکدیگر، چه بلایی بر 
سر جهان آورده است؟

اتحاد در تاریکی
محیط و صداهای بازی کرونوس دائما حســی بسیار 
بــد و هراس‌آور را به گیمر منتقــل می‌کند. این حس با 
طراحی محیط و فضا پیوند خورده است. گیمر در شهری 
از شــوروی سابق حضور دارد و عناصر انقلاب کمونیستی 
مثل اتحــاد کارگران علیه کارفرمایان، ضدیت با حکومت 
مرکزی، نمادهای اتحاد مردم علیه سرمایه‌داران و مسائل 
شبیه به این در نوشته‌های متنی یا نوشته‌های روی دیوار 
به وفور به چشم می‌خورد. حکومت هم خودش کمونیستی 
است، اما گویا به کارگران رسیدگی نمی‌کرده و برای همین 
کارگران یک بخش صنعتی دائم در حال اعتراض بودند. در 
همین سکانس‌ها می‌بینیم که اتحاد مردم با یکدیگر ثمره‌ای 
نداشته و در بازی با یک ویرانه پر از هیولاها طرف هستیم. 
همچنین نظام کمونیستی شوروی نیز متهم است که توسط 
دانشمندان حکومتی، باعث رواج ویروسی شده که مردم را 
به این هیولاها تبدیل می‌کند. هر چند در نوشته‌های یکی 
از شخصیت‌های بازی )دکتر داوید( می‌بینیم که او مدعی 
است این ویروس پس از حفاری کمونیست‌ها در زیرزمین 
کشــف شده اســت. اما به هر حال حکومت کمونیستی و 
قوانین ســختگیرانه‌ای که برای شــهروندان ایجاد کرده، 
نتوانسته از این فاجعه جلوگیری کند. پس اتحاد بین مردم 
عادی و همچنین اتحاد کمونیستی موجود در دولت، چیزی 

را حل نکرده است.
دومین اتحادی که در بازی مطرح می‌شود، ترکیب شدن 
هیولاها با یکدیگر اســت. این هم از عناصر مهم داستانی 
است که بارها در دست‌نوشته‌ها و صوت‌های ضبط شده بر 
آن تأکید می‌شــود. ویروسی که مردم را هیولا کرده، باعث 
می‌شود آن هیولا دائم خودش را با دیگر موجودات ترکیب 
کند و به همین دلیل دشمنان ما در بازی، هیولاهایی هستند 
که از ترکیب بدن چند انســان به‌وجود آمده‌اند. این اتحاد 

در گیم‌پلی هم مؤثر بوده و گیمر با سوزاندن جسد هیولاها 
مانع اتحاد آن‌ها با اجساد مردگان می‌شود. بنابراین یک نوع 
اتحاد دیگر هم ترسیم می‌شود که البته باعث نابودی جهان 

شده و اتحاد مطلوبی نیست.
اتحاد سومی که مطرح می‌شود، همان ماجرای عروج 
دادن ذات انسانی است. ترولر ذات انسان‌ها را درون خودش 
نگه می‌دارد. این مســئله به انســان‌هایی که توسط ترولر 
استخراج )Extract( شده‌اند کمکی نمی‌کند و حتی باعث 
می‌شود ترولر تا مرز دیوانگی و مرگ پیش برود. پس اتحاد 

ذات انسانی هم مطلوب بازی نیست. 
بنابراین به صورت کلی، مضمون »یکی شدن و اتحاد« 
در بازی به بدترین شکل ممکن تصویر شده و گیمر اتحاد 
سوسیالیســتی در سیاست، اتحاد جســمانی هیولاها در 
لایه بیولوژیکی و اتحاد روحی انســان‌ها با یکدیگر را امری 

ترسناک می‌پندارد. 
دو مورد اول مضمون خوبی است و تفکرات کمونیستی 
در مورد اتحاد انسان‌ها و اتحاد هیولا‌ها با یکدیگر، طبیعتا 
باید هم نقد شــود. اما در کنار ایــن دو مورد، اتحاد ارواح 
انسانی نیز به شکلی ترسناک در بازی جلوه‌گر می‌شود که 
به دو دلیل فلســفی، این مضمون در بازی محتوای خوبی 

را منتقل نمی‌کند. 
دلیل اول این است که ذات انسان درون بدنش نیست 
که با ابزاری مادی اســتخراج شود! بازی کرونوس با پیش 
فرض‌های ماده گرایانه، ذات انسانی را به موجودی جسمانی 
که درون همین بدن است تقلیل می‌دهد؛ در حالی که ذات 
انسانی موجودی ماورائی و متعالی است که می‌تواند چندین 
بدن را کنترل کند. انسان ذاتا خالی از ماده است، موجودی 
ماورائی‌ست و گوهر انســان در جهان‌هایی بس عالی‌تر از 
این جهان حضور دارد. به همین دلیل در جهان‌های موازی 
مختلفی حضور انســانی را می‌بینیم. اما در بازی کرونوس، 
انســان به موجودی صرفا مادی تقلیــل پیدا می‌کند که 

محتوایی ضد فلسفی است.

اشــکال دوم نیز این اســت که اتحاد ذات انسان‌ها با 
یکدیگر چیز بدی نیســت. در مرتبــه‌ای از جهان، وجود 
انســان‌ها با یکدیگر متحد هســتند و این یکی از عجایب 
خلقت است که یک موجود در »جهان مجردات« همزمان 
چندین موجود را شــامل می‌شود. اما این وحدت در عین 
کثرت و یکی بودن در عین چند تا بودن، در بازی کرونوس به 
بدترین شکل ممکن ترسیم شده است. در حالی‌که حقیقت 

ماجرا، بسیار زیبا و جذاب است.
به این دو دلیل فلســفی، اینکــه کرونوس اتحاد ذات 
انســانی را در کنــار دو اتحاد منفور قبلی قــرار داده، کار 

اشتباهی بوده است.
هیولا‌ها در پسا آخرالزمان

از مضامین مهم بازی کرونوس، فضای پسا آخرالزمانی 
اثر اســت. در ادیان الهی، وقایــع آخرالزمانی مقدّمه ظهور 
منجی است و طبیعتا جهان پسا آخرالزمانی، جهانی پر از 
عدالت و رشــد خواهد بود. چیزی که در تمام ادیان الهی 
شاهدش هستیم. اما در تفکر کابالیستی، چون آخرالزمان 
عرصــه‌ی جدال خدایان با یکدیگر اســت، طبیعتا پســا 
آخرالزمــان خرابه‌ای باقی مانــده از همان جنگِ هولناکِ 
خدایــان خواهد بود. در بازی کرونوس نیز فاجعه‌ای بزرگ 
باعث نابودی انســان‌ها شــده و گیمر هر جــا که می‌رود، 
صحنه‌هایی چرک و وحشــتناک را مشاهده می‌کند و در 

ذهنش تصویری غلط از پسا آخرالزمان نقش می‌بندد.
ترولر و دیگر افرادی که همکار او بوده و توسط کالکتیو 
ارسال شده‌اند قرار بود ناجی انسان‌ها باشند، اما گفتیم که 
استخراج ذات انسانی به هیچ وجه باعث نجات یافتن افراد 
نمی‌شــود. پس جهانِ بازی منجی خاصی هم ندارد و در 

ناامیدی مفرط گیمر را گرفتار می‌کند.
چرا کرونوس؟

شاید این سؤال پیش بیاید که چرا نام بازی کرونوس 
اســت. تا جایی که نگارنده در خاطرش است، نام کرونوس 
در هیچ جای بازی مطرح نمی‌شود. کرونوس نام خدای زمان 

در یونان باستان است و در بازی کرونوس هم می‌بینیم که 
شــخصیتی به نام پث فایندر )Path Finder( به معنی 
رَه‌یاب وجود دارد که قرار بوده انسان‌ها را استخراج کند اما 
بعدا بر ضد کالکتیو تصمیم گرفته آن‌ها را نجات دهد. ما نیز 
در یکی از مراحل می‌رویم تا او را پیدا کنیم، اما با جسد او 
روبه‌رو می‌شویم. بعدا می‌فهمیم که پث فایندر همان واردن 
است و به دلیل عشقش به یکی از انسان‌ها، از وظیفه‌ای که 
کالکتیو به او سپرده بودند کناره‌گیری کرده و می‌خواسته 

انسان‌ها را نجات دهد، هر چند فعلا موفق نشده است.
واردن حتی ذات آن زنی که علاقه داشــته را در کالبد 
یک ترولر قرار داده )باز هم همان نگاه مادی به ذات انسانی( 
که از قضا شخصیتی که ما با آن بازی می‌کنیم، همان فرد 
اســت. یعنی ذات آن زن درون ایــن بدنی که با آن بازی 

می‌کنیم ادامه‌ حیات داده است.
اما پث فایندر چگونه به دنبال نجات انسان‌هاســت؟ 
او بــا یــک داس دریچه‌ای باز می‌کند و بــا ورود به این 
دریچه‌ها، در زمان سفر می‌کند. سفر در زمان توسط پث 
فایندر، استعاره‌ای از همان تسلط کرونوس بر زمان است 
که احتمالا نام بازی نیز به همین دلیل کرونوس گذاشته 

شده است. 
در این بخش هم می‌بینیم که در جهانی بدون خدای 
واحد، هر کسی بخشی از هستی را تصرف کرده و کار خودش 
را می‌کند. پث فایندر یا همان واردن، خلاف دستور کالکتیو، 
به دنبال نجات انسان‌ها است و کالکتیو هم دائم ترولر‌ها را 
می‌فرستند تا ذات انسانی را استخراج کنند. این جهان‌بینی 
مشرکانه، همان تفکر کابالیستی موجود در آثار‌هالیوودی 

است که در این اثر هم ریشه دوانده است.
تمسخر آخرالزمان مسیحی)دینی(

در یکی از مراحل وقتی وارد کلیسا می‌شویم و اهدافی را 
دنبال می‌کنیم تا در اصلی باز شود، دائما نماد‌های مسیحی 
مثل عکس حضرت مسیح، صلیب و نمادهای کلیسایی را 
می‌بینیم که با فضای هیولایی اثر در هم آمیخته و نسبت 
به کلیسا حس بدی را برای گیمر می‌سازد. متاسفانه در چند 
سکانس به شکل مکاشفه و دید باطنی، می‌بینیم که هیولاها 
در حال عبادت هستند! این سکانس‌ها عبادت را در چشم 
گیمر امری چندش‌آور و منسوب به هیولاها جلوه می‌دهد.
بازی کرونوس در این سکانس از بازی، کاملا اعتقادات 
مســیحی را به هجو می‌کشد. بازی به ما نشان می‌دهد که 
خبری از منجی نیست و آخرالزمان هم باعث نابودی مردم 
و حتی مادر روحانی شده است! بنابراین مضمونی ضد دینی 
در این سکانس تبلیغ می‌شود که متمرکز بر تحریف معنای 

آخرالزمان است. 
پایان‌بندی بازی به شــدت ناامید‌کننده است و تمام 
تلاش‌های گیمر را تبدیل به اندوهی بزرگ و ناامیدی وصف 
ناشدنی می‌کند. اینکه هر ســه پایان سیاه و ناامید‌کننده 
باشد، نشــان‌دهنده‌ نگاه غیرمنطقی و سیاه بازی‌سازان به 
هستی است، که هیچ روزنه‌ای از امید را نمی‌بینند و حتی 
مسیحیانی که منجی‌گرا هستند را هم تخطئه می‌کند که 

تو خود هیولایی!
جمع‌بندی

 کرونوس با وجود ادعاهای فلسفی، به دلیل عدم فهم 
دقیق از مباحث خداشناسی و انسان‌شناسی، جهانی تیره 
را با انسان‌هایی ضعیف، در دستان موجوداتی خبیث ترسیم 
می‌کند. انسان در این بازی به جسم تقلیل یافته و مرگ به 
عنوان اتفاقی دهشتناک، نه دروازه‌ای به جهانی جدید، نشان 
داده می‌شود. این ضعف فلسفی، علت اصلی جهان‌شناسی 
سیاه بازی است که هیچ امیدی به اصلاح جهان یا رستگاری 

در جهان‌های دیگر به دست نمی‌دهد.

رسول شمالی ورزنده

دیده‌بان بیدار 
و آرایش تصویری

فصل جدید تولیدات نمایشــی؛ از »ســیمرغ« تا 
»سیمافیلم« امروز اما رسانه ملی از فاز »دفاع خبری« 
عبور کرده و وارد فاز »آفند هنری« شده است. ما اکنون 
شــاهد یک تحول بنیادین در ساختار برنامه‌سازی پس 
از حماسه ۱۲ روزه هستیم. مراکز راهبردی تولید فیلم 
و سریال همچون »مرکز سیمرغ سیما« و »سیمافیلم« 
و همچنین صداوسیمای مراکز استان‌ها، آرایش جنگی 

جدیدی به خود گرفته‌اند.
خبرهــای خوشــی از راهروهای تولیــد به گوش 
می‌رسد؛ مرکز سیمرغ سیما چندین مجموعه داستانی 
در ژانر دفاع مقدس و با محوریت وقایع جنگ ۱۲ روزه 
را در دست نگارش و تولید دارد. همزمان، سیمافیلم نیز 
فیلمنامه‌هایی اســتراتژیک را آماده کرده که برخی در 
مرحله پیش‌تولید و تولید قرار دارند. این حجم از تمرکز 
بر تولیدات نمایشی، مستند و ترکیبی نشان می‌دهد که 
رســانه ملی جبهه جدیدی را بــرای ثبت هنری تاریخ 
مقاومت گشوده است تا روایت فتح را با زبان هنر برای 

نسل‌های آینده ماندگار کند.
شکست امپراتوری دروغ در جنگ روایت‌ها در سوی 
دیگر میدان، بنگاه‌های لجن‌پراکن فارسی‌زبان همچون 
تلویزیون تروریستی اینترنشنال، بی‌بی‌سی فارسی، صدای 
آمریکا و دیگر پادوهای رســانه‌ای غرب، جنگ نرمی را 
که ســال‌ها پیش آغاز کرده بودند، با شــدت و وقاحت 
بیشــتری دنبال می‌کنند. دشمنانی که در میدان نبرد 

سخت و در همبستگی ملی ایرانیان طی جنگ ۱۲ روزه 
سیلی محکمی خورده‌اند، هنوز درس عبرت نگرفته و با 
پمپاژ اخبار جعلی و اتکا به عناصر نفوذی، سودای خام 
آشوب‌طلبی و سوریه‌سازی ایران را در سر می‌پرورانند.

اما آنها از درک این واقعیت عاجزند که ملت بصیر 
ایران، با وجود گلایه‌های معیشتی، هرگاه پای تمامیت 
ارضــی و آرمان‌های انقلاب در میان باشــد، متحدتر از 
همیشــه در برابر دشــمن صف‌آرایی می‌کنند. رؤیای 
براندازی و تجزیه ایران، آرزویی اســت که دشمنان این 

آب و خاک با خود به گور خواهند برد.
رسانه ملی؛ صدای مشــترک آزادی‌خواهان جهان 
امروز اعتماد افکار عمومی به رسانه ملی، نشان از جایگاه 
این سازمان به عنوان »رسانه حقیقت« دارد. تظاهرات 
گسترده ضدصهیونیستی در سراسر جهان گواهی بر این 
مدعاست که روایتگری صادقانه صداوسیما توانسته است 
حصار سانسور غرب را بشکند و وجدان‌های بیدار را در 

برابر جنایات رژیم کودک‌کش به خروش آورد.
رژیم جعلی اسرائیل و حامیان آمریکایی‌اش امروز 
بیش از آنکه از موشــک‌های ما بترسند، از »تصویر« و 
»صدای« ما وحشــت دارند. آنهــا تلاش کردند صدای 
حقیقــت را با بمب خاموش کنند، اما این صدا رســاتر 
شــد. وجود چنین رسانه‌ای برای ملت‌های مظلوم یک 
نعمت الهی اســت؛ رسانه‌ای که امروز نه فقط متعلق به 
ایران، بلکه متعلق به تمام جبهه جهانی مقاومت است.

دفاع سایبری هوشمند
دفاع سایبری هوشمند با تشخیص ناهنجاری‌های پیشرفته و پاسخ خودکار به تهدیدات به سمت مدیریت 
بحران دفاعی می‌رود و در مرحله اول با اقداماتی از قبیل یادگیری الگوهای عادی ترافیک شبکه، شناسایی رفتارهای 
غیر عادی در لحظه و پیش‌بینی حملات قبل از وقوع مراحل پاسخ خودکار به تهدیدات را با قرنطینه خودکار 
سیستم‌های آلوده، مسدودسازی حمله در مراحل اولیه و بازیابی خودکار سیستم‌های آسیب‌دیده طی می‌کند.

مدیریت بحران‌های امنیتی با هوش مصنوعی
 سامانه پیش‌بینی تهدیدات امنیتی دارای مؤلفه‌های کلیدی هست که این مولفه‌ها به ترتیب با »گردآوری 
اطلاعــات« و جمع‌آوری داده از منابع متنوع، »پردازش پیشــرفته« و تحلیل داده‌ها با الگوریتم‌های یادگیری 
عمیق »شبیه‌ســازی سناریو« با اجرای هزاران سناریوی محتمل و »تولید راهکار« و ارائه راهکارهای عملیاتی 

به تصمیم‌گیران شناخته می‌شوند.
فرآیند مدیریت بحران هوشمند را در طول یک محور نموداری می‌توان با شناسایی تهدید در مرحله اول 
به تحلیل خودکار رســاند و ســپس با شبیه‌سازی سناریو و ارزیابی راهکارها به اجرای خودکار و مانیتورینگ و 

بهینه سازی نهائی رسید.
در مرحله بعد »سامانه پایش تهدیدات سایبری بلادرنگ« دارای شاخص‌های کلیدی عملکردی است که با 
»زمان تشخیص تهدید« و ویژگی کاهش از ساعت به ثانیه و همچنین با »دقت تشخیص« و افزایش به بیش از 
نود و هشت درصد و »تعیین نرخ خطا « با کاهش به کمتر از یک درصد و در نهایت با »سرعت پاسخ« یعنی 

پاسخ خودکار در میلی ثانیه، قابل سنجش است.
قابلیت‌های پیشرفته

تحلیل احساسات سایبری با رصد فضای روانی مجازی، ردیابی کمپین‌های اطلاعاتی با شناسایی کارزارهای 
دشمن و پیش‌بینی تحرکات دشمن از قابلیت‌های پیشرفته این حوزه و عرصه است که ساختار سازمانی برای 

جنگ سایبری هوشمند را در واحد‌های مختلف معرفی می‌کند.
واحدهای تخصصی پیشــنهادی برای ساختار ســازمانی جنگ سایبری هوشمند می‌تواند شامل 1- واحد 
عملیات هوشمند)جنگ سایبری تهاجمی، دفاع سایبری پیشرفته‌، عملیات اطلاعاتی سایبری ( 2- واحد پژوهش 
و توسعه )توسعه الگوریتم‌های پیشرفته‌، شبیه‌سازی و تست سامانه‌ها‌، همکاری با مراکز علمی( 3- واحد پایش 

و هشدار )مانیتورینگ ۲۴ ساعته‌، تحلیل تهدیدات هشدار سریع( باشد.
راهبردهای عملیاتی

راهبردهای عملیاتی شــدن قابلیت‌های یاد شده در سه فاز تعریف می‌شود. فاز اول: پایه‌ریزی )۶ ماهه( با 
اقداماتی چون راه‌اندازی مرکز فرماندهی سایبری، آموزش نیروهای متخصص و تجهیز زیرساخت‌های پایه.

فاز دوم: توسعه )۱۲ ماهه( با گسترش استقرار سامانه‌های هوشمند، اجرای تمرین‌های مشترک و توسعه 
قابلیت‌های تهاجمی 

فاز ســوم: بلوغ )۱۸ ماهه( با فرآیند دســتیابی به برتری سایبری‌، توســعه سامانه‌های خودمختار و ایجاد 
بازدارندگی سایبری که این سه فاز با شاخص‌های ارزیابی پیشرفته کمی و کیفی قابل ارزیابی و معرفی هستند.
شــاخص‌های کمی با تعداد تهدیدات شناسایی شده، زمان متوسط پاسخ به حوادث، نرخ موفقیت در دفع 
حملات و تعداد سامانه‌های هوشمند شده شناخته می‌شوند و شاخص‌های کیفی با سطح تاب‌آوری سایبری‌، 

میزان نوآوری در راهکارها‌، کیفیت تصمیم‌گیری در بحران و سطح هماهنگی بین‌دستگاهی.
چالش‌های پیش‌رو و راهکارها 

چالش‌های فنی برای راهبردهای عملیاتی در شرایط متفاوت ظهور و بروز پیدا می‌کند که از جمله آنها امنیت 
سامانه‌های هوش مصنوعی و مقیاس‌پذیری است و راهکار مواجه با این چالش را می‌توان با توسعه پروتکل‌های 

امنیتی چندلایه و طراحی معماری ابری معرفی کرد.
همچنین چالش دوم چالش‌های انسانی است که با کمبود متخصص و مقاومت در برابر تغییر تعریف می‌شود 

و راهکار عبور از این چالش را در ایجاد دانشگاه تخصصی و فرهنگ‌سازی و آموزش می‌توان جست‌وجو کرد.
چالش‌های سوم چالش حقوقی است که ابتدا در چارچوب حقوقی و سپس با ملاحظات اخلاقی شناخته 
می‌شود؛ راهکار درک و رفع و حذف این چالش در تدوین قوانین مناسب و ایجاد کمیته اخلاقی تعریف می‌شود.

سناریوهای آینده جنگ سایبری
ســناریوی اول، »برتری تکنولوژیک« با دستیابی به فناوری‌های پیشرفته‌، ایجاد بازدارندگی مؤثر و تثبیت 

امنیت سایبری
سناریوی دوم، »رقابت فشرده« با مسابقه تسلیحاتی سایبری‌، توسعه نامتوازن قابلیت‌ها و تنش‌های امنیتی 

مستمر
ســناریوی سوم، »وابستگی فناورانه« با عقب‌ماندگی در حوزه‌های کلیدی، افزایش آسیب‌پذیری و تهدید 

مستمر امنیت ملی 
توصیه‌های راهبردی برای اجرای سناریوهای معرفی شده شامل »اولویت‌های فوری« و »راهبرد بلندمدت« 
است که در »اولویت فوری« موضوعات خاصی مثل )ایجاد مرکز فرماندهی جنگ سایبری‌، توسعه سامانه پایش 
تهدیدات بلادرنگ، آموزش نیروهای متخصص و تقویت همکاری بین‌المللی( مورد توجه اســت و در »راهبرد 
بلندمدت« نیز موضوعاتی مثل تبدیل شــدن به قطب منطقه‌ای جنگ ســایبری‌، توسعه صادرات فناوری‌های 
امنیتی و ایجاد بازدارندگی سایبری مؤثر در دایره نگاه امنیتی بر اساس دیالکتیک جنگ و نوع جنگ ترکیبی 

و چند‌وجهی قرار می‌گیرد.
با در نظر گرفتن آنچه که گفته شــد به نظر می‌آید باید به چند هشــدار مهم دقت نظر بیشتری داشت و 
یادآور شد که فراموش نکنیم هوش مصنوعی دو لبه است و نیاز به نظارت مستمر دارد و همچنین ملاحظات 
اخلاقی باید رعایت شود تا بدین ترتیب امیدوار شد که این سامانه‌ها می‌توانند امنیت ملی را در برابر تهدیدات 

سایبری تضمین کنند.

اتحاد با هیولاها در تاریکی
مسیح عرفان

سید ابراهیم عامریان تهیه‌کننده »کفایت مذاکرات« 
یکــی از جدیدترین آثار کمدی به نمایش درآمده بر پرده 
سینماها جایی گفته است: »فکر می‌کنم اگر آثارسینمای 
کمدی ما نبود وضعیت اقتصادی سینما بسیار بدتر از امروز 

می‌شد و سینماها بسته می‌شدند.« 
نگارنده هم علی‌رغم میل باطنی خود کاملا با این حرف 
موافق اســت، ولی نباید از یــاد برد که فیلم‌های کمدی و 
گیشه‌پسند، تمام ســینمای ایران نیستند و بر احوال این 
ســینما باید ‌گریست که تکیه‌گاه آن فقط فیلم‌های طنز و 
کمدی شده‌اند، فیلم‌هایی که برخی چهره‌های محبوب را 

هم رفته رفته از چشم خواهند انداخت.
مثل اغلــب فیلم‌های این ســالها، فیلمنامه »کفایت 
مذاکرات« بزرگ‌ترین ضعف این اثر به شمار می‌‌آید، ضمن 
آنکه ســاختار روایی فیلم، فاقد انســجام لازم است و در 
بسیاری از ســکانس‌ها و پلان‌های آن پراکندگی روایی را 
شاهد هستیم. همچنین، خط سیر داستان اصلی که همان 
طرح اجاره رحم است، درمیانه راه بکلی فراموش می‌شود و 
علاوه‌ بر مورد اخیر، شخصیت‌پردازی کاراکترها نیز در این 

اثر بسیارسطحی و نامنسجم انجام شده است.

سهیل موفق،کارگردان فیلم، سال گذشته فیلم »نوروز« 
را در بخش مسابقه جشــنواره فیلم فجر داشت و پیش‌تر 
هم، فیلم‌های شکلاتی، پاستاریونی و... را برای گروه سنی 
کودک و نوجوان ساخته بود. فیلم »کفایت مذاکرات« اولین 
تجربه ناموفق آقای موفق در زمینه ساخت فیلم برای رده 
سنی بزرگسال است که پنجمین فیلم بلند سینمایی این 

کارگردان محسوب می‌شود.
او هرچند دوست داشته، دغدغه‌مندی خود را درزمینه 
مســائلی مثل اقتصاد بیمار، وضع معیشــتی دشوارمردم، 
ســقط جنین و رحم اجاره‌ای بــا طنز و کمدیِ کم‌ رمقی 
عجین نماید، ولی دریک نگاه کلی به نظرمی‌رســد، چنین 
موضوعاتی از ســر اجبار به فضای کلی داستان الصاق شده 

باشند و مقصود اصلی،گیشه بوده است.
این فیلم، خالی از هرگونه ایده نو یا ترفند تازه‌ای برای 
خنداندن مخاطب است و حتی توانایی تعریف قصه سهل و 
سرراست رحم اجاره‌ای را هم ندارد، بدون تردید گنجاندن 
چند نوبت رقص و آواز در بخش‌های مختلف اثر نمی‌تواند 
همراهی مخاطبان هوشــیار امروزی را درپی داشته باشد. 
فیلمی که از گرفتن خنده از تماشــاگران در بســیاری از 

دقایق عاجز است، حتی برپایه استاندارد فیلم‌های گیشه‌ای 
و عامه‌پسند هم نمره قبولی نمی‌گیرد.

»کفایت مذاکرات« کمدی بی‌مایه‌ای است که فقط 
ازهمان کلیشه‌های متداول فیلم‌های زرد سال‌های اخیر 
تبعیت می‌کند؛ فیلمســاز برای خالی نبودن عریضه، 
محســن کیایی و مهران غفوریان را درکنارمحمدرضا 
داوود نژاد، قدرت‌الله ایزدی، حدیث فولادوند و دیگران 
نشــانده تا مخاطبان ســینما را به حضور چهره‌ها، در 
فیلم دلخوش نماید. شوخی‌های بی‌‌مزه، داستان مطوّل 
و کاراکترهایی که هیچ‌کدام تشــخّصی ندارند، ازجمله 
مختصات این فیلم هستند. و خیلی عجیب نیست که 
فیلمنامه، بزرگ‌ترین نقطه ضعف آن باشد و گویی که 
از اساس فیلمنامه‌ای درکار نبوده و همه‌چیز سر صحنه 

نوشته و اجرا شده است.
با آنچه گفته شد، به قول اهل نظر،کمدی اسلپ استیکی 
زرد ســهیل موفق، ریتم خوبی دارد و شاید همین ویژگی، 
برگ برنده فیلم در زمان اکران و عامل رسیدن تهیه‌کننده 
به هدف نهائی یعنی گیشــه میلیاردی باشــد، ضمن آنکه 
نقش‌آفرینی‌هــای بازیگران فیلم نیــز می‌تواند یکی دیگر 

 محمد عمرانیکفایت مذاکرات و عدم کفایت ایده و فیلمنامه!

از عوامــل تضمین موفقیت ابراهیــم عامریان در»کفایت 
مذاکرات« باشد. اگرچه اداهای اخلاقی و ژست‌های آموزنده 
فیلم مثل دیگر فیلم‌های این گروه نخ نما، بدون کارکرد و 

کاملا دم‌دستی هستند.
سهیل موفق،کارگردان فیلم در مصاحبه‌ای گفته است: 
»مسیر فیلمسازی من مشخص است. سال‌ها برای کودک، 

‌نوجوان و خانواده فیلم ســاختم. با این جغرافیا نیز آشــنا 
هســتم. هدف من این اســت که خانواده‌ها کنار هم فیلم 
ببینند. برای همین دقت می‌کنم از شــوخی‌هایی استفاده 
کنم که ‌شان خانواده را زیر سؤال نبرد. دوست دارم درعین 
فراهم آوردن محیطی شاد برای خانواده درباره زیرلایه‌های 

مفهومی نیز صحبت بشود.«


