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که  که مرتبا محتوایی را  کرد حساب‌هایی  گرام اعلام  اینستا
خودشان ایجاد نکرده‌اند، بازنشر می‌کنند یا عمدتا آثار دیگران 
ک می‌گذارند، دیگر  کاروسل‌ها به اشترا را به عنوان عکس و 
توسط الگوریتم توصیه این برنامه نمایش داده نخواهند شد.
این شبکه اجتماعی متعلق به شرکت متا می‌گوید این تغییر 
که اطمینان حاصل شود سازندگان محتوای  برای آن است 
دریافت  هستند،  آن  شایسته  که  را  توزیعی  و  اعتبار  اصلی، 

می‌کنند. گفتنی است که این حمایت‌ها قبلا برای ریلزها وجود 
کاروسل‌ها اعمال می‌شود.  کنون برای عکس‌ها و  داشت و ا
کاروسل‌ فرمتی است که به کاربر امکان می‌دهد مجموعه‌ای 

از تصاویر و ویدئوها را در یک پست ارائه دهد.
هدف  را  محتوایی  جمع‌آوری‌کنندگان  بــه‌روزرســانــی،  ایــن 
قرار می‌دهد که محتوای اصلی ارسال نمی‌کنند و در عوض، 
گرام با  پست‌های دیگران را دوباره بارگذاری می‌کنند. اینستا

محدود کردن دسترسی به این حساب‌ها، به دنبال افزایش 
اصالت در برنامه خود است و در عین حال تلاش می‌کند تا از 

پخش مجدد پرتکرار پست‌های مشابه جلوگیری کند.
گرام محتوای اصلی را به عنوان محتوایی که شخصی  اینستا
کاملا خلق کرده یا منعکس‌کننده دیدگاه منحصر به‌فرد خود 
است، مانند عکس‌ها یا ویدئوهایی که گرفته یا محتوایی که 

طراحی کرده، طبقه‌بندی می‌کند. 

خبر

 پایان دوران 
 بازنشر 
گرام در اینستا

 صیانت از نوجوانان در فضای 
بی در و پیکر مجازی

مــوج اطــاعــات، فضای ذهــن نوجوانان و والدین را 
گــر تا چند ســال پیش تلویزیون  درنــوردیــده اســت. ا
و روزنــامــه تنها منبع خبر بــود، امــروزه پیام‌رسان‌ها 
چشم  در  را  خبر  و  ویــدئــو  اجتماعی  شبکه‌های  و 
برهم‌زدنی منتشر می‌کنند اما همین حجم از محتوا،‌ 
فضایی  و  کـــرده  ــوار  دشـ را  واقعیت  تشخیص  مسیر 
ساخته که در آن، هر شایعه‌ای ممکن است به‌سرعت 

تبدیل به باور عمومی شود.

فیک‌نیوز  همان  یا  جعلی  اخبار  چالش،  بزرگ‌ترین 
که با تیترهای هیجانی و تصاویر یا  است؛ خبرهایی 
نوجوانان  احساسات  دستکاری‌شده،  ویدئوهای 
را هدف می‌گیرند و پیش از آن‌که فرصتی برای تأمل 
باشد، منتشر و بازنشر می‌شوند. نوجوانان، به دلیل 
تجربه کمتر و کنجکاوی و حساسیت به تأیید جمعی، 
بیشتر در معرض این موجند و گاه هرچه بیشتر عضو 
گاهی  کــانــال‌هــای مختلف مــی‌شــونــد، از آ گــروه‌هــا و 

واقعی نیز بیشتر دورتر می‌مانند.
کنش خاص خود را دارند؛  خانواده‌ها نیز هرکدام وا
گوشی و فضای مجازی را محدود  برخی استفاده از 
یا حتی ممنوع می‌کنند، عده‌ای دیگر با بی‌تفاوتی یا 
اعتماد مطلق به رسانه‌های سنتی،‌ تصور می‌کنند 
که تمام راه حقیقت را یافته‌اند اما واقعیت این است 
کــه نــه اعتماد یک‌جانبه و نــه محدودیت بــی‌رویــه، 
هیچ‌کدام کافی نیست؛ آنچه نیاز جامعه امروز است، 
البته  و  نــوجــوان  تربیت ذهــن تحلیلگر و منتقد در 

والدین است.
قدم اول، یادگیری توقف و تأمل در مواجهه با هر 
خبر است. نوجوان باید بداند که وظیفه دارد قبل از 

پذیرش یا بازنشر یک پیام، سه سؤال بپرسد: 
این خبر از چه منبعی آمده؟ آیا منبع آن معتبر است؟ 
آیا احساسات من را نشانه رفته یا اطلاعات عینی ارائه 

می‌دهد؟ 
این قانون ســاده »سه توقف«، سپری مؤثر در برابر 
روایــت‌هــای ساختگی است. و  از شایعات   بسیاری 
گــام بــعــدی، آشنایی بــا نشانه‌های اخــبــار جعلی 
است؛ خبرهایی با تیترهای عجیب و اعلام »فوری«، 
ارجاع به منابع نامشخص یا ناشناس، استفاده زیاد 
از تصاویر احساسی و فقدان اطلاعات اصلی )مثل 
زمــان و مکان یا نــام واقعی افــراد و نهادها(. آمــوزش 
نمونه‌های واقعی و حتی مقایسه اخبار تلویزیونی با 
آنها در شبکه‌های مجازی، می‌تواند تمرین  بازتاب 

خوبی برای خانواده باشد.
نقش والدین اینجا بسیار برجسته می‌شود؛ والدین 
باید با فرزند خود وارد گفت‌وگو و تحلیل شوند، سوال 
کنند و به بررسی منبع خبر و راستی‌آزمایی مشترک 
بپردازند، آن‌گــاه نوجوان هم به مــرور ذهن تحلیلگر 
پیدا می‌کند. حتی می‌توان درباره گزارش‌های خبری 
تــلــویــزیــون و دنــیــای مــجــازی بــه شــکــل مقایسه‌ای 

صحبت کرد تا دید انتقادی تقویت شود.
کارگاه‌های  کند؛  ایفا  را  باید سهم خــود  مدرسه هم 
آمــوزش ســواد رســانــه‌ای،‌ معرفی ابــزار راستی‌آزمایی 
ساده یا تمرین تشخیص تصاویر جعلی، از اقدامات 
ضروری برای نوجوانان است. آموزگاران و مشاوران، 
 ، با برگزاری بحث و پروژه‌های گروهی درباره اخبار روز
و  منبع‌شناسی  جست‌وجوگری،  مهارت  می‌توانند 

تفکیک واقعیت از شایعه را نهادینه کنند.
گرفت  را  اطلاعات  مــوج  جلوی  نمی‌توان  درنهایت،‌ 
امــا مــی‌تــوان نوجوانانی مجهز به ذهنی پرسشگر و 
ــه‌ای یعنی پیش  ــرورش داد. ســـواد رســان تحلیلی پـ
ــاور هــر گفته یــا تــصــویــری، دســت‌کــم یــک‌بــار آن  از بـ
ــد بــســپــاریــم؛ یعنی خـــودمـــان داور  ــردی ــه بــوتــه ت را ب
ــا مــصــرف‌کــنــنــده  حــقــیــقــت‌جــویــی بــاشــیــم، نـــه صــرف
رسانه‌ها  و  خانواده  مدرسه،  گر  ا دیگران.  اطلاعات 
ــروز و شهروند  در ایــن راه همراه باشند، نــوجــوان ام
کمتر اسیر دروغ، شایعه و فریب خواهد شد.  فــردا، 

سید امیر  یکه سادات

کارشناس رسانه

کهن و دیرپای ایــران‌ عزیز با پشتوانه‌ای بیش  تقابل تمدن 
 ، از 8000 سال تمدن، فرهنگ غنی و اخلاق‌مدار و تاریخ‌ساز
هــمــواره مهد پـــرورش انــســان‌هــای بــزرگ و اندیشه‌های والا 
بوده است. بااین‌حال، در عصر حاضر که رسانه‌های تعاملی 
مدیریت جریان‌سازی فرهنگی را بر عهده گرفته‌اند، شاهد یک 
گسست بسیار نگران‌کننده هستیم. امروزه کودکان و نوجوانان 
ما، به‌دلیل ضعف‌های ساختاری عمیق در میان سازندگان 
ــرورش و بــنــیــاد مــلــی بــازی‌هــای  ــ ــوزش‌وپ ــی، انــفــعــال آمــ ــل داخ
رایانه‌ای و عدم برنامه‌ریزی دقیق نهادهای فرهنگی مرتبط، 
در محاصره بازی‌های خشن، نامتناسب و مخرب کمپانی‌های 
که غالبا با جهان‌بینی  ایــن محصولات  گرفته‌اند.  قــرار  غربی 
مــادی‌گــرایــانــه و خشونت‌محور طــراحــی شــده‌انــد، مخاطب 
عدیده  مشکلات  و  بینشی  تعارضات  ــار  دچ را  ایــرانــی  تشنه 
رفتاری می‌کنند. لذا آسیب‌شناسی این روند و ارائه راهکارهای 
علمی و عملیاتی جهت توسعه آموزش‌های فرهنگی از طریق 

بازی‌های رایانه‌ای یک الزام راهبردی است.

   ضرورت گذار از انفعال به استراتژی »گیمیفیکیشن«

بــازی‌هــای  بــا ایــن تهاجم فرهنگی، صــرفــا نقد  بـــرای مقابله 

غربی کافی نیست؛ بلکه باید به دانش روز مجهز شد. یکی از 
جدیدترین و کارآمدترین شیوه‌های مورد استفاده کمپانی‌های 
  )Gamification( »گیمیفیکیشن«  مــفــهــوم  ــیــا،  دن ــزرگ  ــ ب
است؛ یعنی استفاده از شیوه‌ها، مکانیک‌ها و تفکر بازی در 

محیط‌های غیرمرتبط با بازی برای افزایش انگیزه و یادگیری.
ایـــران،  گیمیفیکیشن  تــولــیــدات  فرهنگی،  اثربخشی  بـــرای 
کودکان با مشاهده  باید بر پایه‌های استوار علمی بنا شوند. 
ــازی، آن رفتارها را الــگــوبــرداری و درونــی  کترها در ب کارا رفتار 
گر قهرمان بازی یک الگوی اصیل ایرانی ــ اسلامی  می‌کنند. ا
گــاه ارزش‌هــــای او را مـــی‌آمـــوزد. الان  بــاشــد، کـــودک نــاخــودآ
پیام‌های فرهنگی بیشتر به‌صورت شعاری، منتقل می‌شود 
ــورت مــحــتــوایــی و شــکــلــی. همچنین مــحــصــولات  ــ تـــا بـــه ص
ایـــرانـــی بــایــد بــتــوانــنــد تــوجــه مــخــاطــبــان را جــلــب کــنــنــد و با 
مثبت  هیجان  و  رضایتمندی  حس  و  باشند  مرتبط   نیازها 

تزریق نمایند.
 در حــوزه آمــوزش‌هــای فرهنگی، بیشترین میزان اهمیت از 
میان عناصر بازی مربوط به »گیم‌پلی« )روند بازی( و کارگردانی 
است. این یعنی گرافیک پرزرق‌وبرق به‌تنهایی کارساز نیست؛ 
که فرهنگ  را  بلکه نحوه تعامل بازیکن با دنیای بــازی است 
منتقل می‌کند و امکان گروهی بازی‌کردن با مؤلفه »برانگیختن 
حس رقابت‌پذیری« است. زیرا ترکیب »گیم‌پلی هدفمند« و 
گروهی(« بیشترین تأثیر فرهنگی را دارد.  »تعاملات چندنفره )
که بــازی بتواند یک رقابت سالم و مبتنی بر همکاری  زمانی 
)Co-op( را در بستر یک گیم‌پلی جذاب پیاده کند، ارزش‌های 

که ریشه  ، کار تیمی، جوانمردی و همیاری ) فرهنگی نظیر ایثار
در فرهنگ پهلوانی و ادبیات فاخر و ارزشمند ایــران دارنــد( 
گاه در مخاطب نهادینه می‌شوند. سازگاری  به‌صورت ناخودآ
محتوا و شکل بازی با فرهنگ اصیل ایرانی، باید اولویت قطعی 

تولیدکنندگان باشد.

   ظرفیت‌های عظیم کشور

تنها  رایــانــه‌ای،  بازی‌های  نمایشگاه‌های ملی  و  جشنواره‌ها 
ظرفیت‌های  از  ویترینی  بلکه  نیستند؛  تجاری  رویـــداد  یک 
باور  بــرای  این نمایشگاه‌ها فرصتی بی‌نظیر  کشورند.  عظیم 
جوانان ایرانی است؛ جوانی که ثابت کرده در صورت حمایت، 
کند.  می‌تواند توانمندی خود را در عرصه بین‌المللی شکوفا 
و  نمایشگاه‌ها  از  نوجوانان  و  خــانــواده‌هــا  بی‌نظیر  استقبال 
جشنواره‌های داخلی، پیام روشنی دارد: جامعه ایران نیاز به 
که نه تقلیدی  »بازی‌های جذاب دیگری« دارد؛ بازی‌هایی 
کورکورانه از خشونت غرب باشند و نه آثاری ضعیف، غیرجذاب 
و شعاری. این توقعی است که خانواده و بازار از هنرمندان و 
 بازی‌سازان ایرانی دارند تا پناهگاه امنی برای اوقات فراغت 

فرزندان‌شان بسازند.

   پیشنهادهای کاربردی به مدیران فرهنگی کشور

ــه »تــوســعــه  گــرافــیــکــی« بـ ــرد از »تـــوســـعـــه  ــکــ ــ 1. تــغــیــیــر روی
«: بـــودجـــه‌هـــای حــمــایــتــی بــایــد بـــه سمت  گــیــم‌پــلــی‌مــحــور
استودیوهایی هدایت شود که روی »کارگردانی روند بازی« و 

مکانیک‌های تعاملی حامل پیام جذاب فرهنگی تمرکز دارند.
ــای  ــازی‌ه ــر زیــرســاخــت‌هــای ب ــژه ب ــذاری ویــ ــه‌گ ــای ــرم 2. س
گـــروهـــی)Multiplayer( : با توجه به اهمیت رقابت‌پذیری 
ــی، ایــــجــــاد ســــرورهــــای  ــگـ ــنـ ــرهـ ــری فـ ــ ــی ــ ــادگ ــ جـــمـــعـــی در ی
ــای  ــ ــازی‌ه ــ ــی و حـــمـــایـــت از ســـاخـــت ب ــ ــل ــ قـــدرتـــمـــنـــد داخ
ــاد و هــمــبــســتــگــی ملی  ــحـ ــا مــضــامــیــن اتـ ــی بـ ــروهـ ــن گـ ــایـ  آنـ

ضروری  است.
3. تــأســیــس آزمــایــشــگــاه‌هــای »کــنــشــگــری بــازی‌بــنــیــان« 
از  الــگــوگــیــری  بــا  بــایــد  فرهنگی  نــهــادهــای  گیمیفیکیشن(:  (
کزی را برای تزریق شیوه‌های بازی  کمپانی‌های موفق دنیا، مرا

به سیستم آموزشی کشور )مدارس و رسانه‌ها( ایجاد کنند.
4. اصلاح ساختار حمایتی بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای: 
عــبــور از بــروکــراســی‌هــای خسته‌کننده و اعــتــمــاد واقــعــی به 
جوانان. تخصیص یارانه‌های فرهنگی به بازی‌هایی که »فرم و 

محتوای« آنها با فرهنگ اصیل ایرانی ــ اسلامی سازگاری دارد.
ــازی رایــانــه‌ای امـــروز یــک ابـــزار سرگرمی صــرف نیست، بلکه  ب
یک  نیازمند  اســت.  فرهنگی  و  شناختی  جنگ  مقدم  خــط 
رایــانــه‌ای  بــازی‌هــای  تولید  و  مدیریت  در  ساختاری  انقلاب 
ــوان، پــشــتــوانــه تــمــدن  ــ گـــر ظــرفــیــت نــخــبــگــان جـ  هــســتــیــم. ا
روز دنــیــا نظیر »کنشگری  و تکنیک‌های  اســامــی  ـــ  ـ ایــرانــی 
بازی‌بنیان« با یکدیگر پیوند بخورند، نه‌تنها بساط آسیب‌های 
روانی ناشی از بازی‌های خشن غربی برچیده خواهد شد، بلکه 
ایران می‌تواند به قطب تولیدمحتوای تعاملی اخلاق‌مدار و 

انسان‌‌محور در عرصه بین‌المللی تبدیل شود.

نگاه

ترفند

کاوی چالش‌های ساختاری، ظرفیت‌های ملی و کاربرد »گیمیفیکیشن« وا

ی‌ها    خط مقدم جنگ شناختی باز

دکتر محمدرضا کریمی

استاد دانشگاه

تقریبا برای همه ما پیش آمده است که در حساس‌ترین لحظه، 
کابل شارژ   ، کار بیفتد. در ظاهر کابل شــارژ تلفن همراه‌مان از 
فقط یک سیم پلاستیکی ساده است اما در واقعیت، درون این 
پوشش پلاستیکی، رشته‌های فلزی بسیار ظریفی قرار دارند که 
وظیفه انتقال برق را بر‌عهده دارند. برای درک این‌که چرا این 
سیم‌ها به‌راحتی بریده می‌شوند، باید نگاهی به ساختار داخلی 

آنها و نحوه برخورد خودمان با این ابزارهای ظریف بیندازیم. 

   وقتی اتم‌ها از هم می‌پاشند

گر شما  برای درک بهتر خرابی کابل، یک گیره کاغذ را تصور کنید. ا
این گیره را یک‌بار کمی خم و رها کنید، به حالت اول برمی‌گردد‌ 
گر آن را بارها از یک نقطه تند خم و راست کنید، در نهایت  اما ا
کابل‌های شــارژ هم دقیقا همین‌طورهستند. در  می‌شکند. 
سطح میکروسکوپی، وقتی فلز را بیش از حد خم می‌کنید، 
پیوندهای بین اتم‌ها از هم گسسته می‌شوند. این گسستگی 
باعث می‌شود اتم‌ها دیگر در یک ردیــف منظم نباشند و در 
ساختار فلز »نقص« ایجاد شــود. تجمع ایــن نقص‌ها باعث 
مــی‌شــود سیم داخــلــی بــه‌مــرور سخت و شکننده شــده و در 
نهایت از درون قطع شود، در حالی که روکش پلاستیکی ممکن 

است هنوز سالم به‌نظر برسد. 

   جایی که کابل به دوشاخه می‌رسد

کابل‌ها دقیقا در نقطه‌ای است که سیم به  بیشترین آمار خرابی 
کانکتور )دوشاخه( متصل می‌شود. این اتفاق کاملا منطقی است‌‌؛ 
کانکتور مانند یک لنگر عمل می‌کند و کاملا صلب و غیرقابل حرکت 
است. وقتی شما کابل را تکان می‌دهید یا با گوشی کار می‌کنید، تمام 
فشار خم شدن روی آن نقطه کوچک اتصال متمرکز می‌شود. در 
واقع، در حالی که کل کابل می‌تواند آزادانــه حرکت کند، آن نقطه 

انتهایی تحت فشار شدیدی قرار می‌گیرد تا تمام تغییر شکل‌ها را 
جبران کند، و همین‌جاست که اولین آسیب‌ها آغاز می‌شوند. 

   کشیدن کابل به‌جای دوشاخه

یکی از رایج‌ترین رفتارهایی که عمر کابل را به شدت کاهش 
گوشی اســت. بسیاری از  مــی‌دهــد، نحوه جــدا‌کــردن آن از 
ما از روی تنبلی یا عجله، به‌جای این‌که قسمت سخت 
را  را بگیریم، خــود سیم   ) کانکتور ( کابل  و پلاستیکی سر 

کششی بسیار زیادی  کار باعث ایجاد فشار  می‌کشیم. این 
روی رشته‌های مسی می‌شود که برای تحمل چنین فشاری 
کشش  طــراحــی نــشــده‌انــد. متخصصان معتقدند ایــن نــوع 
گهانی، اتم‌های فلز را به شدت تحت فشار قرار داده و روند  نا

فرسودگی و پارگی داخلی را چندین برابر سریع‌تر می‌کند. 

   استفاده از کابل‌های کوتاه در موقعیت‌های نامناسب

، یکی  کوتاه برای رسیدن به پریزهای دور کابل‌های  انتخاب 
دیگر از عوامل اصلی خرابی است. وقتی کابل را می‌کشید تا به 
گوشی برسد، سیم در وضعیت »تنش استاتیک« قرار می‌گیرد. 
بدتر از آن، زمانی است که در رختخواب یا روی مبل در حال 
کابل با یک  استفاده از گوشی هستید‌‌؛ در این حالت معمولا 
زاویه تند‌و‌تیز خم می‌شود تا گوشی در دست شما قرار بگیرد. 
کاری را با سیم‌های داخلی  این زاویه‌های تند، دقیقا همان 
می‌کنند که شما با خم‌کردن پیاپی گیره کاغذ انجام می‌دهید‌‌؛ 

یعنی شکستن تدریجی پیوندهای فلزی در نقطه اتصال. 

   تله‌ای به‌نام جالیوانی ماشین

یکی از مخرب‌ترین رفتارهایی که شاید بی‌ضرر به نظر برسد، 
ــارژ اســت.  گوشی در جالیوانی خـــودرو هنگام ش ــرار دادن  ق

بسیاری از رانندگان گوشی را به برق وصل کرده و آن 
را به‌صورت عمودی در جالیوانی می‌گذارند تا ثابت 
گوشی  بماند. در این وضعیت، تمام وزن سنگین 
مستقیما روی کابل و نقطه اتصال آن قرار می‌گیرد. 
علاوه بر وزن، تکان‌ها و لرزش‌های دائمی خودرو در 
کابل  حین رانندگی باعث می‌شود ضربات‌ریزی به 

وارد شود. این فشار مداوم و لرزشی، در زمان 
کابل می‌شود  کوتاهی باعث از بین رفتن 

کابل‌های  که  و به همین دلیل اســت 
مورد استفاده در خودرو معمولا زودتر 

از کابل‌های خانه خراب می‌شوند. 

   با کابل خود مهربان باشید

کابل‌های شارژ ابزارهای یک‌بار مصرف نیستند،  در نهایت، 
مراقبت  به  نیاز  که  هستند  مهندسی‌شده‌ای  قطعات  بلکه 
که سیم‌های مسی داخلی چقدر  دارنــد. با درک این مطلب 
حساس  گهانی  نا کشش‌های  و  تند  خم‌شدن‌های  برابر  در 

کردن  جــدا  کنیم.  طولانی‌تر  را  آنها  عمر  می‌توانیم  هستند، 
کابل‌های  گرفتن سر سخت آن، استفاده از  کابل با  صحیح 
بلندتر برای جلوگیری از کشیدگی، و پرهیز از قرار دادن گوشی 
ــرای جلوگیری از تخریب  کــابــل، ســاده‌تــریــن راهــکــارهــا ب روی 
کابل‌های شارژی است که جریان برق را به گوشی ما می‌رسانند. 

ژ به‌سرعت خراب می‌شوند؟ چرا کابل‌های شار


