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مصائب و مواهب صبر
معرفی شماره های 178 و 179 

مجله مدیریت ارتباطات

آخرین شــماره ماهنامه تحلیلی، آموزشی و اطلاع رسانی 
»مدیریــت ارتباطات« در 70 صفحــه و با آثار و گفتارهایی 
از مقصود فراســتخواه، موســی اکرمی، بهروز غریب پور، 
حمیدرضا نمازی، امیرحسین خداپرست، کامبیز نوروزی، 
نادیا فغانی، آرش آبائی، مسعود سپهر، قادر باستانی و... 
منتشر شــد. پرونده ویژه این شماره به »صبر« اختصاص 
پیدا کرده است. مقصود فراستخواه در یادداشتی با عنوان 
»شکیبایی، سوگ و غمخواری« بدین نکته اشاره کرده که 
در شــرایط فعلی، ایران باید به »صبــوری خلاق« به مثابه 
»یکی از شــاخه های مبارک سطحی از قابلیت های عالی 
شــناختی، هوش هیجانی و حاصل پرورش احساســات 
بشری« و »ترکیب بهینه ای از عاطفه و آگاهی« دست یازد 
تا بتوان بدانچه آنتونیو داماسیو، روان عصب شناس شهیر 
پرتغالی آن را »انسجام قوی« می نامد، دست یافت. از نظر 
داماسیو، نتیجه این »مغز با احساس« چیزی می شود در 
مایه های »آرامش در توفان«. بر این اساس فراستخواه نیز ما 
را به »شکیبایی جمعی« دعوت می کند: »شکیبایی جمعی 
نوعی حس همدردی و همیاری اســت؛ غوطه ور شدن در 
غم، اما بــا روحی خلاق که ما را بــه همنوایی، همیاری و 
غمخواری وامی دارد.« موســی اکرمی در همین زمینه به 
پردازش »طرحی از فلسفه شکیبایی« همت گمارده و بدین 
نکته اشارت داشته که »فرمان مطلق یا قاعده زرین اخلاق 
آن اصل بنیادینی است که هم خاستگاه، هم معیار تکلیفی 
چون شکیبایی است«. از نظر اکرمی البته در کنار فلسفه 
اخلاق وظیفه گرای کانتی، در فلسفه اخلاق فضیلت گرای 
ارســطویی هم توجه قابل تأملی به مسئله شکیبایی شده 
است: »شکیبایی در فلسفه اخلاق فضیلت گرای ارسطویی 
جلوه ای از فضیلت خویشــتنداری به صــورت یک ویژگی 
روانی اکتسابی است که باید با تمرین و عقلانیت در انسان 
پدید آید. این نگرش که پرورش و رشد فردی از راه آموزش، 
تمریــن و خوگیــری را برجســته می کند، بــا رویکردهای 
روانشناختی معاصر سازگار است.« با این همه اکرمی اضافه 
می کند این نکته را که ابهام های موجود در نظریه ارســطو 
را باید با ایجــاد پیوندی میان اخلاق ارســطویی و اخلاق 
اســپینوزایی برطرف کرد. محســن محمودی نیز در این 
پرونده یادداشــتی از دیوید هرند را ترجمه کرده که سه اثر 
ادبی »در انتظار گودو« بکت، »جی بی« آرچیبالد مک لیش 
و »افســانه سیزیف« کامو  را که همگی بر موضوع »انتظار 
بی پایــان و صبر حاصل در جهانی پــوچ و بی معنا«تمرکز 
دارند، مورد تحلیل قرار داده است. امیرحسین خداپرست 
در یادداشــت خــود بــا نــام »تدبیر به جــای تقدیــر« به 
سوءتفاهم های چهارگانه ای اشاره می کند درباره فضیلت 
اخلاقی صبر. این چهار ســوءتفاهم عبارتنــد از: صبر در 
برابر ظلم، صبر در برابر اشتباه های شخصی و تصمیم های 
نادرســت، صبر چونان ضعف و تسلیم که به انفعال فرد در 
مواجهه با دشواری ها می انجامد و صبر در مقابل بهسازی 
امور، یعنی وضعیتی که فرد به شــرایط موجود مشتمل بر 
بی عدالتی و نقض حقوق رضایت می دهد و به گزینه ترجیح 
بد بر بدتر در همه امور شخصی و اجتماعی می رسد. هما 
شهرام بخت که در حوزه مطالعات ادیان پژوهش می کند، اما 
در متنی با تیتر »پذیرش، تحمل، بخشش«  به مقوله »صبر 
در آیین ذن« اشاره کرده و  نوشته است: »صبر در اعمال ذن 
نهان است و مدیتیشن، به عنوان یکی از مهمترین تمرینات 
ذن، به فرد کمک می کند تا صبر را درونی ســازد. در حین 
مدیتیشــن، فرد می آموزد که ذهن را آرام کــرده، از افکار و 
احساسات آگاه شود و بدون قضاوت آنها را مشاهده کند.« 
از دیگر بخش های این شماره مجله »مدیریت ارتباطات« 
هم می توان به  گزارشی از دهمین کنفرانس روابط عمومی 
و صنعــت با محوریت نقش روابط عمومی ها در ناترازی ها، 
یادداشت هایی درباره روابط عمومی و مدیریت اطلاعات و 
گفت وگو با سعید صادقی عضو هیئت مدیره میلی درباره 
شــش میلیونی شــدن این پلتفــرم خرید وفــروش طلای 
آب شده اشــاره کرد. در این آخری صادقی گفته، ظرفیت 
جذب 40 میلیون کاربر را داریم و خود را بازیگری جدی در 

مسیر توسعه اقتصاد دیجیتال ایران می دانیم. 

خبرنگار گروه فرهنگ
فرزاد نعمتی

انگیزه های اقتصادی و شائبه زدو بند سیاسی �
گرچه متا به صرفه اقتصادی الگوریتم جدیدش دل خوش کرده و امیدوار اســت با حذف 
قراردادهای چندمیلیون دلاری با نهادهای راســتی آزمایی مســتقل منابع اش را در جاهای 
دیگری ســرمایه گذاری کنــد، احتمالًا با کاهــش درآمدهای تبلیغاتی روبه رو خواهد شــد. 
گواینکه تجربه ایکس نیز نشان داده که اضافه کردن یادداشت های اجتماعی بر پست های 
تبلیغاتی برندهای بزرگی مانند اپل و اوبر تا 40 میلیون دلار درآمد تبلیغاتی آن را کمتر کرده 
است. چنین ریسکی برای متا با 97درصد وابستگی به درآمدهای تبلیغاتی به مراتب جدی تر 
اســت. در این میان برخی تحلیلگــران نیز با طرح اتهام های سیاســی تردیدهای جدی به 
صداقت متا دارند و معتقدند، حذف سیســتم راســتی آزمایی ســنتی زمانــی صورت گرفته 
کــه متا و دولت ترامپ وارد تعامل و همکاری شــده اند و چون ترامپ ســابقه حمله به منابع 
اطلاعاتی معتبر را دارد. چنین همزمانی ای، نگرانی هایی درباره تأثیرپذیری سیستم جدید 

از جریان های سیاسی خاص ایجاد کرده است. 
دموکراسی دیجیتال مشارکتی �

حامیان ایده یادداشــت  اجتماعی، چنیــن ایده ای را گامی بلند در راه ســاختن جامعه 
دیجیتالــی مشــارکتی تر توصیف می کنند؛ جایی کــه کاربران خودشــان حقیقت را تعریف 
می کنند. آنها می گویند، اینکه متا اولویت اش را از حذف و سانسور اطلاعات به زمینه سازی  
بــرای گفت و گو و تســامح بیشــتر تغییر داده، ولو اینکــه منجر به افزایش انتشــار اطلاعات 
نادرســت شود، تحولی بینادین در جهان شبکه های اجتماعی و پیام رسان هاست. از وجهی 
دیگــر عده ای نیز بازنگری در روش های ارزیابی محتواها را از این بابت که خطاهای ناشــی 
از مداخلات انســانی در آن کاهش می یابد و از حذف محتوای بی ضرر جلوگیری می شــود، 
ارزشــمند می دانند. درواقع اســتدلال طرفداران این یادداشت اجتماعی این است که فعلًا 
بهترین گزینه دردســترس برای تغییر نقش مصرف کنندگان منفعل به شهروندان دیجیتال 

فعال است.

آینده متا و ایده های انقلابی اش �
انتقال متا به سیســتم یادداشــت های اجتماعی تغییری انقلابــی در مدیریت محتوای 
شبکه های اجتماعی است؛ دگردیسی از مدل پدرسالارانه به مدل خودگردان. سیستمی که 
به اذعان مبدعان و توسعه دهندگانش راستی آزمایانه به کاهش سانسور و سوگیری و افزایش 
مشــارکت دیجیتال کاربــران می انجامد و منتقدانش هم می گویند، به صورت غیرمســتقیم 
مکانیســم های سانســور نامرئــی را بازتولید می کند. مثــل هر پدیده تازه بنیــادی دیگری، 
چالش هــای فنی، حقوقی، اجتماعی و اخلاقی  این فناوری فعلًا مبهم اســت. اینکه حرف 
کدام دو طیف، راســت از آب دربیاید را گذر زمان مشخص می کند. فعلًا آنچه قطعی است، 
این اســت که متا می خواهد به هر طریقی دامن اش را از لکه سانســور پاک کند، گرچه که 

باورش سخت است. 

این لحظات، غریزه بقا بر منطق و استدلال غلبه می کند. بااین حال 
این کتاب جرقه ای در ذهنم روشن کرد. شاید بتوان در لابه لای این 
لحظات پرالتهاب، فرصتی برای تأمل و تفکر یافت. شاید بتوان در دل 
این دنیای مجازی، به دنبال مفاهیم عمیق فلسفی و اخلاقی گشت. 
این کتاب با طرح مثالی از بازی »تأثیر فراگیر 3«، ما را در برابر یک 
دوراهی اخلاقی پیچیده قرار می دهد. در این بازی شما باید تصمیم 
بگیرید که دریاســالار کوریس را نجات دهید یا پنج خدمه او را؟ این 
تصمیم، ما را درگیر یک چالش فلسفی عمیق می کند؛ چالشی که در 
قلب آن، اصل سودگرایانه »نیازهای اکثریت بر نیازهای اقلیت غلبه 
می کند« نهفته است. اما این دوراهی، با یک پیچیدگی غیرمنتظره 
به مراتب دشوارتر می شود. اگر شما خدمه را نجات دهید و دریاسالار 
را رها کنید، تعداد زیادی از افســران در وحشت و آشفتگی، کنترل 
خود را از دست می دهند و به سوی نابودی می روند. درنتیجه تعداد 
قربانیان به مراتب بیشــتر از آن پنج نفر اولیه خواهد بود. این مثال 
نشــان می دهد که بازی های ویدئویی می توانند بستری برای تفکر 
و تأمل در مسائل پیچیده اخلاقی و فلسفی باشند. آن ها می توانند 
ما را در موقعیت های دشــواری قرار دهند و ما را به چالش بکشند تا 

تصمیماتی آگاهانه و مسئولانه اتخاذ کنیم. 
ایــن دوراهی ما را به این ســوال اساســی ســوق می دهد که آیا 

همیشه می توان با تکیه بر اصل سودمندگرایی، تصمیمات اخلاقی 
درســتی اتخاذ کرد؟ آیا در برخی موارد، نجات جان افراد کمتر، به 
حفظ جان افراد بیشتر منجر می شود؟ و آیا می توان جان انسان ها 

را با یکدیگر مقایسه کرد؟
این کتاب با طرح این مثال، ما را به تفکر در این مســائل عمیق 
وادار می کنــد و نشــان می دهــد که بازی هــای ویدئویــی، فراتر از 
سرگرمی های صرف، می توانند بستری برای رشد و ارتقای آگاهی 

اخلاقی ما باشند. 
بااین حــال به عنــوان یــک گیمر، ایــن تصمیم برای مــن اصلًا 
چالش برانگیز نبود. می دانســتم که نجات جان دریاسالار کوریس، 
نتیجه ای مطلوب تر از زنده نگه داشــتن خدمــه کوچک او به همراه 
خواهد داشــت. خدمه، در ادامه ی داســتان، هیچ نقش مؤثری در 
پیشــبرد اهداف من ایفا نمی کردند. آن ها مانند دریاســالار  کوریس 
واس کویب-کویــب، نام هــای طولانــی و پیچیده ای نداشــتند که 
نشان دهنده اهمیت و تأثیرگذاری آن ها باشد. به عبارتی دیگر بازی ها 
به عنوان آزمایش های فکری، دارای محدودیت هایی هستند. آن ها 
اغلب براساس منطق و قواعد خودشان عمل می کنند و به بازیکنان، 
سرنخ ها و نشانه هایی می دهند که تصمیم گیری را آسان تر می کند. 
در این مثال، نام طولانی و پیچیده ی دریاسالار نشان دهنده اهمیت و 
تأثیرگذاری او در داستان بازی است. در مقابل، خدمه ت که نام های 
ساده و کوتاهی دارند ـ نقش کم اهمیت تری در داستان ایفا می کنند. 
ایــن محدودیت نشــان می دهد که بازی هــا نمی توانند به طور 
کامل، پیچیدگی های تصمیم گیری های اخلاقی در دنیای واقعی را 
شبیه سازی کنند. در دنیای واقعی، تصمیم گیری ها اغلب براساس 
اطلاعات ناقص و متناقض انجام می شــوند و پیامدهای آن ها قابل 
پیش بینی نیست. بااین حال بازی ها می توانند بستری برای تفکر و 
تأمل در مسائل اخلاقی باشند. آن ها می توانند ما را در موقعیت های 
دشواری قرار دهند و ما را به چالش بکشند تا تصمیماتی آگاهانه و 

مسئولانه اتخاذ کنیم. 
به عنــوان یک گیمــر، تصمیم درســتی گرفتم، اما بــازی به ما 
امکان نمی دهد که فراتر از لحظه تصمیم گیری را ببینیم. چه کسی 
می داند، شاید یکی از آن خدمه، در آینده، داروی سرطان را کشف 
می کرد؟ امــا آیا واقعــاً می خواهم درگیر چنین مســائل پیچیده و 
بلندپروازانه ای شوم؟ وقتی که تنها هدفم، باز کردن پایان ویژه بازی با 
کسب حداکثر امتیاز و به دست آوردن آن تفنگ بزرگ و قدرتمند برای 
دور بعدی بازی است؟ مگر بازی ها برای سرگرمی ساخته نشده اند؟

این سوال، چالشی اساسی را در مورد ماهیت بازی های ویدئویی 
به عنوان بستری برای آزمایش های فکری مطرح می کند. آیا بازی ها 
صرفاً ابزاری برای ســرگرمی و تفریح هســتند، یا می توانند بستری 

برای تفکر و تأمل در مسائل پیچیده اخلاقی و فلسفی باشند؟
این مثال نشــان می دهد که بازی ها، اغلب براســاس منطق و 
قواعد خودشان عمل می کنند و به بازیکنان، اهداف و انگیزه های 
خاصی را القــاء می کنند. در این مثال هدف اصلی بازی، کســب 
امتیاز و باز کردن پایان ویژه اســت. این هدف، بازیکن را از توجه به 
پیامدهای اخلاقی تصمیماتش باز می دارد. بااین همه این بدان معنا 
نیست که بازی ها نمی توانند بســتری برای تفکر و تأمل در مسائل 
اخلاقی باشند. بازی ها می توانند ما را در موقعیت های دشواری قرار 
دهند و ما را به چالش بکشند تا تصمیماتی آگاهانه و مسئولانه اتخاذ 

کنیم. اما برای تحقق این هدف، بازی ها باید فراتر از سرگرمی های 
صرف طراحی شوند. آن ها باید به بازیکنان، امکان تفکر و تأمل در 
پیامدهای تصمیمات شــان را بدهند و آن ها را به چالش بکشــند تا 

ارزش های اخلاقی خود را مورد بازبینی قرار دهند. 
نویسندگان این کتاب، با نگاهی متفاوت، جنبه »سرگرم کننده« 
بازی های ویدئویی را به عنوان برگ برنده ای در دنیای فلسفه معرفی 
می کننــد. آن هــا معتقدند که این ویژگــی، بازی ها را به رســانه ای 
جذاب تر و کاربرپسندتر نسبت به کتاب ها تبدیل می کند. در دنیایی 
که به قول نویسندگان، »تعداد اندکی از دولت ها فلسفه را آنقدر جدی 
می گیرند که آن را در برنامه های درســی مــدارس اجباری کنند«، 
بازی های ویدئویی، شاید تنها روزنه ای باشند که کودکان و نوجوانان 

می توانند از طریق آن، با مفاهیم فلسفی آشنا شوند. 
این واقعیت به طرز دردناکی، نشــان دهنده بی توجهی جوامع 
مدرن به اهمیت فلســفه است و متأســفانه به نظر می رسد که این 
وضعیت، هنوز هــم در دنیای امروز صادق اســت. به عبارت دیگر، 
بازی های ویدئویی با جذابیت های بصری و تعاملی خود می توانند 
مفاهیم پیچیده فلسفی را به زبانی ساده و قابل فهم برای نسل جوان 
ارائه کنند. آن ها می توانند کــودکان و نوجوانان را در موقعیت های 
اخلاقی و فلســفی قــرار دهند و آن ها را به تفکر و تأمل در مســائل 

اساسی زندگی وادار کنند. 
بااین همــه این واقعیت که بازی های ویدئویی شــاید تنها منبع 
آشنایی نســل جوان با فلسفه باشند، نشــان دهنده خلأ بزرگی در 
نظام های آموزشی و فرهنگی ماست. این خلأ نیازمند توجه جدی و 
برنامه ریزی های دقیق برای ترویج فلسفه در میان نسل جوان است.

بازی های ویدئویی، به دلیــل ماهیت تعاملی و جذاب خود، 
بســتری ایده آل برای طرح و بررســی مســائل فلســفی فراهم 
می کنند. در این دنیای مجازی دیگر نیازی به بحث های انتزاعی 
و پیچیده نیســت. شــما خــود، در دل ماجرا قــرار می گیرید و 
پیامدهای تصمیمات خود را به طور مستقیم تجربه می کنید. در 
بازی ها می توانید موقعیت های فرضی و غیرقابل تصوری را تجربه 
کنید. تصور کنید در بازی »ولفنشتاین 4: بیمارستان هیتلر«، 
شما به گذشته سفر می کنید تا هیتلر را در کودکی از بین ببرید. 
یــا در بازی »تأثیر فراگیر 3«، شــما باید بین نجات جان یک نفر 
و نجات جان پنج نفر، تصمیم بگیرید. در زندگی واقعی معمولًا 
چنین موقعیت های فرضی و غیرقابل تصوری، رخ نمی دهند. 
اما در بازی های ویدئویی، شما می توانید این تجربیات را کسب 
و پیامدهای تصمیمات خود را به طور مســتقیم مشاهده کنید. 
این ویژگی، بازی های ویدئویی را به بســتری مناسب برای طرح 
و بررسی مسائل فلسفی تبدیل می کند. شما به عنوان بازیکن، 
می توانید در موقعیت های پیچیده اخلاقی و فلسفی قرار بگیرید 

و با چالش های اساسی انسانی روبه رو شوید. 
البته بازی های ویدئویی، محدودیت هایی نیز دارند. آن ها اغلب 
براســاس منطق و قواعد خودشــان عمل می کننــد و به بازیکنان، 
اهداف و انگیزه های خاصی را القاء می کنند. با این حال بازی های 
ویدئویی می توانند بســتری برای تفکر و تأمل در مسائل اخلاقی و 
فلسفی باشند. آن ها می توانند ما را به چالش بکشند تا تصمیماتی 

آگاهانه و مسئولانه اتخاذ کنیم. 
منبع: گاردین


