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شب ها ساعت 21:30؛
»کتاب باز« شوید!

به قلم محمدرضا بايرامی؛
 آيینه ای پیش روی انسان در میدان جنگ

برنامه تلویزیونی »کتاب باز« از اتفاقات خوب این 
روزهاست که همزمان با شروع به کار بیست و نهمین 
 نمایشــگاه بین المللــی کتــاب تهــران آغــاز شــده و ســاعت
 21 و 30 دقیقــه روزهــای یکشــنبه تــا پنجشــنبه روی آنتــن 
می رود. این برنامه در فصل اول 104 قسمت بوده و پخش آن 
از شبکه نســیم ادامه خواهد داشــت. محمدرضا رضائیان 
تهیه کننده »کتاب باز« است و امیرحسین صدیق اجرای آن 

را به عهده دارد. 
هنرمندانی اغلب از قشــر نویسنده و شــاعر هم مهمان این 
برنامه می شــوند. رضائیان گفته: »از آنجا که شبکه نسیم، 
شبکه نشاط و سرگرمی است برنامه طوری طراحی شده که 
خشک و رسمی نباشد. کتاب باز در اصل یک پاتوق کتاب 

 اســت که امیرحســین صدیــق راه انــدازی کــرده. مهمانان 
به دعوت او به برنامه آمده اند تا حال خوب کتاب هایشــان 
را بــا مــردم تقســیم کننــد. سرگرمی ســازی در حــوزه کتاب 
بسیار ســخت اســت؛ چرا که ماهیت کتاب با ســایر وسایل 
ســرگرمی تفــاوت دارد. یکــی از دلایــل حضــور امیرحســین 
صدیق هم تلطیف فضای برنامه است که اتفاقا از این بابت، 

بازخوردهای خوبی هم از مخاطبان گرفته ایم.«
 به نظر می رســد رضائیان به هدفش رســیده و »کتــاب باز« 
برنامــه ای شــده کــه مــی توانــی تــا آخــرش را ببینــی بــدون 
 آنکه احســاس کنی داری شــعار می شــنوی و یا خســته ات
 کننــد. اســم»کتاب بــاز« هــم در جــای خــودش شــیرین و 

دوست داشتنی است . 

در چهارمین دهه از انقلاب اسلامی و دومین دهه 
از پایــان دفــاع مقدس،  عرصــه ادبیات داســتانی 
دفاع مقدس در کشور متوجه یک رهیافت تازه شده است 
که بر مبنای آن بســیاری از نویســندگان فعال در این عرصه 
سعی در ترسیم چهره غیرانســانی و کریه جنگ دارند که به 
ایران تحمیل شد و برای این منظور تصمیم گرفته اند تا برای 
ع«  انتخاب راوی، به سراغ غیرایرانی  ها بروند. رمان »لم یزر
اثر محمدرضا بایرامی با چنین رویکردی نوشته شده است و 
ســعی کرده بــه نوعــی مظلومیت شــیعیان عراقــی در طول 
هشت سال دفاع مقدس را  نیز  به تصویر  بکشد؛ شیعیانی که 
گر در جنگ حضور داشتند ناچار از فشــار حزب بعث بوده  ا
گــر  حضــور  نداشــته اند نیــز  زندگی و عرصــه چنان بــر آنها  و ا

 تنگ می شــده که توان فکری و جســمی برای زندگی باقی 
نمی مانده است.

ع« با چنین تمی به ســراغ ماجرای کشــتار شیعیان  »لم یزر
منطقه دجیل در عراق رفته اســت؛ شــیعیانی کــه به خاطر 
کام صدام در روستایشان و نه حتی توسط  سوء قصد و ترور نا
خودشــان، حزب بعــث تمــام خانــه، کاشــانه و زمین  های 

کشاورزی شان را نابود می کند. 
محمدرضا بایرامی کــه در تاریــخ ادبیات پایــداری در ایران 
کنــون داســتان  های کوتــاه و بلنــد و مســتندنگاری  های  تا
متعددی را تجربه کرده اســت در تازه ترین اثــر خود ترجیح 
ج شود و داستانش را  داده تا از فضای جغرافیایی ایران خار

در کشور دیگری خلق کند. 

 تکنولوژی و  ایجاد 
یک نظام فرهنگی جدید

فینبــرگ در کتــاب »نظریــه انتقــادی 

محمدرضا 
واعظ

تکنولوژی«  نظریه های موجود در مورد 
 تکنولوژی را بــه دو نوع بخش تقســیم 
می کند. نظریه اول، نظریه ابزار انگارانه 
تکنولوژی است که تکنولوژی را عاری از 
محتوای ارزشی و امری خنثی می داند؛ 
یعنی تکنولوژی نســبت به اهدافی که مــی تواند تحقق 
گــر محصولات  بخشــد، خنثی اســت. به عبارت دیگر، ا
تکنولوژیکی سبب خیر یا شر شوند، این موضوع تنها به 
کاربــران آنهــا در هنــگام اســتفاده از آن بســتگی خواهــد 
داشت و تکنولوژی برای هرگونه هدفی که می تواند از پس 
آن برآیــد، چه خــوب و چه بد، قابــل به کارگیری اســت. 
بنابراین معتقدین به نظریه ابزار انگارانه، تکوین و بقای 
تکنولوژی را تاثیرگذار در مقولات فرهنگی و نظام ارزشی 
نمی دانند. نظریــه دوم، نظریــه ذات انگارانه اســت که 
ریشه این نگاه در فلسفه  هایدگر  و  ایلول است. این نظریه 
بیانگر آن است که تکنولوژی خنثی نیست و باارزش است 
 و بــا ورود خــود بــه جامعــه، نظــام فرهنگــی جدیــدی را 
 به وجود مــی آورد و تمامیت جامعه و نظــام اجتماعی را 
به منظور سازگاری با خود از نو ســامان می دهد. در این 
نگاه تکنولوژی یــک ابزار نیســت، بلکه از ذات مســتقل 
برخورد است و به نحوی خاص برای تامین هدفی خاص 
طراحی می شود و از طریق تعامل با محیط اطراف به یک 

کل یکپارچه تبدیل می شود.
در ادامــه بــه منظــور دفــاع از دیــدگاه دوم، ابتــدا به نظر 
 بعضی از فلاســفه که با اعتقاد بــه این جنبــه  تکنولوژی
)خنثی نبــودن( نگرانــی خــود را ابراز مــی دارنــد،  در این 
باب پرداخته و سپس به نقد دیدگاه ابزارانگارانه خواهم 

پرداخت.
 هایدگــر در آثــار خــود در ایــن بــاره شــدیدا ابــراز نگرانــی 
می کنــد که انســان ها بــا تلقی بیــش از پیــش از محیط 
پیرامون خود به منزلــه چیزی که در اصــل باید منابعی 
را برای کاربرد عملی فراهم آورد، عموما از کیفیت وجود 
خود می کاهند. او معتقد است که تحت چنین شرایطی 
ایــن تهدیــد وجــود دارد کــه وجــود بشــری بــه وجودی 

تکنولوژیکی تبدیل شود.
 هایدگر در  مصاحبه معروفی با مجله ی آلمانی تسایت،
کنــون ما را  اظهار داشــت کــه : »فقط خدایــی می تواند ا
نجــات دهــد«. همینطور برخــی فیلســوفان تکنولوژی 
چــون دن آیــدی و آلبــرت بورگمــان نیــز آشــکارا در ســنت 
گزیستانسیالیســم بــر نحــوه تجربــه  پدیدارشناســی و ا
افــراد از واقعیــت تمرکــز کــرده و عموما تضعیــف اینگونه 
تجارب از واقعیت را از طرف 
تکنولــوژی مخاطــره آمیــز 
ک مــی داننــد.  و خطرنــا
 همچنین فلاسفه ای چون
فینبــرگ و لانگــدن  وینــر 
مــلــهــــم از جــریــان فــکری 
 مکـتــــب فرانــکــفــــورت که 
جــنــبــــه های سـیـاســـی و 
اجتماعــی را  عوامل اصلی 
واقعیــت تغییــر  در   موثــر 
مــی داننــد نیــز ایــن جنبه 
ک  خطرنــا را  تکنولــوژی 
دانســته و انتظــار دارند که 
 بتــوان از طریــق سیاســت 
بر تکنولوژی تاثیر گذاشت. 
ک ایــلــــول، فـیــلســــوف  ژا
 فرانســوی، نیــز ایــن بعــد تکنولــوژی را  مــد نظــر قــرار
داده و بــه ماهیــــت سیستــــمی تکنــولــــوژی کــه نوعــی 
خودمختاری به آن می بخشد اشاره می کند. او تاثیری 
بدبینانــه از تکنولوژی بر جامعــه تصویر می کنــد و هیچ 
گزیری از آن نمی بیند. او معتقد اســت که تکنولوژی به 
ســازوکاری خود سامان بخش  تبدیل شــده که جامعه 
هیچ تاثیر و نفوذی بر آن نــدارد. از جمله دیگر نظرات در 
این رابطه تحلیل زیبــای ژرژ ســیموندون از مصنوعات 
تکنولوژیکی به عنوان واسطه های میان جهان طبیعی 

و جهان فرهنگی است.
او معتقد اســت مصنوعــات تکنولوژیکی شــکل دهنده  
گــذاری هســتند از جهــان طبیعــی بــه جهــان فرهنگی 
یــا مصنوعــی. در ایــن حالــت ســه امــکان بــه چشــم 
می خــورد: یــا  آنهــا جهــان هــای طبیعــی و مصنوعــی را 
رودرروی یکدیگــر قــرار مــی دهند)برای مثــال هنگامی 
که بــه محیط زیســت آســیب می رســد(، یــا آنهــا جهان 
طبیعــی را منــزوی مــی کنند)بــه عنــوان نمونــه هنگامی 
کــه شــهری زیــر زمیــن ســاخته مــی شــود( و یــا  آنهــا 
کارکــردی برخــوردار   بــه موجــب تلاقــی دوجهــان از 

می شوند)برای مثال آسیاب بادی(.
      همچنین نیل پُســت من در این رابطــه در مقاله ای با 
عنوان »پنج چیــز که ماباید در مــورد تکنولوژی بدانیم« 
این موضوع را غلبه تکنولوژی بر فرهنگ دانسته و معتقد 
اســت که ظهــور تکنولــوژی تغییــر  ارزش هــای فرهنگی 
را بــه دنبــال خواهــد داشــت. در ایــن مقالــه همچنیــن 
او اشــاره  می کنــد کــه بــا ورود تکنولــوژی بــه جامعــه، 
 تغییرات تکنولوژیکی ایجاد شده افزودنی نیست، بلکه 
بوم شــناختی اســت؛  یعنی هنگامی که تکنولوژی وارد 
اجتماع  می شــود، جزئی از رفتار و آداب و رســوم جامعه 
خواهد شــد و تمامی ابعــاد اجتماعــی را تحت تاثیــر قرار 

می دهد و به راحتی برگشت پذیر نخواهد بود.
 باتوجــه بــه مطالــب ذکــر شــده، مشــاهده می شــود که 
تکنولوژی بــه عنــوان فعالیت ذاتی بشــر نه تنهــا خنثی 
نیســت و  اثرگــذار  اســت، بلکــه دارای محتــوای ارزشــی 
اســت و به گونــه ای حیرت انگیز  خــود و آثــار  و لواحقش 
را در تمامــی ابعاد زندگی فــردی و اجتماعی انســان وارد 
می ســازد. انســان برای تامیــن نیازهــای خویــش، اعم 
از نیازهــای زیســتی و فیزیولوژیکــی، ایمنــی، تغذیــه، 
بهداشــت، محبت و عاطفه، حمل و نقــل و ارتباطات، 
آموزش و پرورش و... از این پدیده مدد می جوید و گویی 

که از پذیرش آثار و لواحق آن گزیری نیست.
  حــال بــا داشــتن چنیــن پیــش زمینــه ای از تکنولــوژی 
مســاله ای که مطــرح می شــود، این اســت کــه در عصر 
جدید و دنیــای جدید که علم و تکنولوژی ســایه  خود را 
بر جوامع گسترده، ظهور تکنولوژی در جوامع دینی چه 

تاثیرات و پیامدهایی را به همراه خواهد داشت؟ 

روزشمار »جشنواره فصلی 
داستان چهارگاه«

علاقه مندان به شــرکت در »جشــنواره فصلی 
داســتان چهــارگاه«، تا ششــم تیرمــاه فرصت 
دارند با ارســال یک تا ســه داســتان کوتــاه کوتــاه در این 
جشنواره که از سوی مرکز آفرینش های ادبی قلمستان 
اصفهــان برگــزار می شــود، ثبــت نــام کننــد. بــه گــزارش 
دبیرخانــه »جشــنواره فصلــی داســتان چهــارگاه«، گاه 
 نخســت ایــن جشــنواره )بهــار 95( به نــگارش داســتان
کوتاه کوتاه  با موضوع آزاد اختصاص دارد. شــرکت برای 
همگان آزاد است و  آثار باید به زبان فارسی معیار باشد. 
علاقه مندان ابتدا باید فرم ثبت نام در تارنمای جشنواره 
کثر  بــه آدرس WWW.LCCI.IR را تکمیــل کنند و حدا
سه اثر خود را که پیش تر در کتاب، مجله و رسانه مکتوبی 
منتشــر نشــده اســت را در قالب داســتان کوتــاه کوتاه و 
کثــر تــا 100 کلمــه، بــدون احتســاب حــروف »و، از،   حدا
  B Nazaninبــا قلــم word کــه، بــه، را و...« در نرم افــزار 
 فـونـــــت 14 تــــایپ شــــده را تــــا تــاریــــخ 4 تیــرمــــاه 95 به
نشـــــانی رایانــــامه دبیرخــــانه جشــنـــــواره بــــه آدرس 
ghalamestannews@gmail.com ارسال کنند. مراسم 
 پایانــی ایــن جشــنواره داســتانی در 24 تیرمــاه 95 برگزار 
مــی شــود. گفتنــی اســت؛ بــه رتبــه نخســت تندیــس 
جشنواره، لوح سپاس و یک سکه تمام بهار آزادی، رتبه 
دوم تا پنجم  لوح ســپاس و نیم ســکه بهــار آزادی و رتبه 
 ششــم تا دهم لوح ســپاس و ربع ســکه بهــار آزادی اهدا 
می شود. برای اطلاعات بیشــتر می توانید به دبیرخانه 
جشــنواره بــه نشــانی:  اصفهــان، خیابــان 22 بهمــن، 
خیابان علامه امینی، باغ غدیر، مرکز  آفرینش های ادبی 
کــرده و یــا از ســاعت 9 صبــح تــا   قلمســتان مراجعــه 

14بعدازظهر با شماره تلفن 32602014 تماس بگیرید.
 اخبار جشنـــواره را نیــــز  می تــوانیــــد در کانــــال تلگـــــرام 
https://telegram.me/joinchat/آن بــــه آدرس
BHqhjz3ywm05dkigl72fFA  و تارنمــای جشــنواره 

به آدرس WWW.LCCI.IR دنبال کنید. 

 منوچهر طیاب
 به اصفهان می آید

خانــه مســتند اصفهــان، میزبــان منوچهــر 
طیاب، مستندساز برجسته کشورمان همراه 
گرس گهــواره تمدن« خواهد شــد.   با نمایش فیلــم »زا
منوچهر طیــاب یکی از بزرگان ســینمای مســتند ایران 
کنون تاثیر قابل توجهی بر  است که آثار او از دهه چهل تا
غ التحصیل  نسل های مستندساز گذاشته است. او فار
کارگردانی سینما و تلویزیون و طراحی صحنه از دانشگاه 
کادمی دولتی موسیقی و هنرهای نمایشی  سینمایی آ
وین است و در رشته سینمای دانشکده های هنرهای 
دراماتیک و تلویزیون تدریس کرده است. اغلب آثار این 
نویسنده و کارگردان بیش از 90  فیلم مستند و آموزشی، 
بر موضوعات معماری، سنن ملی و مذهبی و جغرافیای 
ایران تمرکز داشته است. او نزدیک به 12 مستند درباره 
معماری ایرانی ساخته که آثاری درباره بناهای تاریخی 
اصفهان ازجمله مسجد شیخ لطف الله، مسجد جامع 
اصفهان، کاخ چهل ســتون، کاخ هشت بهشــت و کاخ 
گرس گهواره  عالی قاپو در میان آنها دیده می شــود. »زا
تمدن« بــا محوریت کــوچ عشــایر بختیاری و قشــقایی 
اســت و به فرهنــگ،  آداب ورســوم رایج در حاشــیه  این 
رشــته کوه از آذربایجان تا نزدیک بندرعباس از گذشــته 

کنون می پردازد. تا
این فیلــم دیپلم افتخار ســیمین جشــنواره ســینمای 
کــرده اســت. طیــاب مجموعــه  کســب  حقیقــت را 
چهارجلــدی »ســفر در ایــران« را هــم براســاس تجربــه  
پنجاه ســاله  پژوهش و ســفر خــود در ایران تالیــف کرده 
است.  او دیپلم افتخار جشنواره بین المللی فیلم برلین 
را برای فیلم »مســجد جامع اصفهان«، دلفین طلایی 
جشــنواره بین المللــی فیلم های مســتند و آموزشــی را 
بــرای فیلم »معمــاری دوران صفــوی« و دیپلــم افتخار 
جشنواره بین المللی رشد تهران را برای فیلم »اصفهان، 
هندســه ای در مقیاس انســانی« دریافت کرده اســت. 
گــرس گهواره  گفتنی اســت؛ نشســت نمایش فیلــم »زا
تمدن« منوچهر طیاب با حضور او، یکم تیرماه ساعت 
17:30 در سالن نمایش نگارستان امام خمینی اصفهان 

واقع در فلکه فیض برگزار می شود.

راه اندازی پنج مرکز  تخصصی 
حفظ قرآن کريم در نجف آباد

رییــس اداره اوقــاف و امــور خیریه شهرســتان 
نجف آباد از راه اندازی پنج مرکز تخصصی حفظ 
قرآن کریم در این شهرســتان خبر داد. به گزارش ایمنا،  
حجت الاسلام و المسلمین اصغر توسلی اظهار داشت: 
اداره اوقاف و امور خیریه شهرستان نجف آباد در راستای 
پیروی از فرمایشات مقام معظم رهبری)دامت برکات( و 
همچنین در قالب اجرای طرح ملی تربیت حافظان قرآن 
کریم در ســطح شهرســتان اقدام به راه اندازی پنج مرکز 
 تخصصــی حفــظ قــرآن کریــم در ایــن شهرســتان کرده 

است. 
وی ادامه داد: شــعبات مرکز تخصصی حفظ قرآن کریم 
در یزدان شهر، ویلا شهر، دانشگاه فنی و حرفه ای سمیه 
شــهر علویجه، شــهر نجف آباد و مرکز اصلی ایــن مرکز نیز 
کتابخانه آیت الله حججی نجف آباد است. رییس اداره 
اوقاف و امور خیریه شهرستان نجف آباد در ادامه افزود: 
هر شعبه به طور میانگین 20 کلاس دارد که علاقه مندان 
در رشته های حفظ یک، دو، پنج،  10 و 20 جزء، حفظ کل 
قرآن کریم، روخوانی و ترتیل خوانی قرآن کریم و همچنین 
کز به یادگیری قرآن  حفظ موضوعی قرآن کریم در این مرا

کریم مشغول هستند. 
حجت الاسلام و المسلمین اصغر توسلی در ادامه بیان 
 کــرد: در حال حاضــر نیــز 1500 نفر قــرآن آموز با شــرکت در
کــز تخصصــی حفظ قــرآن کریم  دوره هــای مختلــف مرا
شهرستان نجف آباد تحت آموزش مربیان مجرب قرآنی 

هستند.

اخبار                       روز یادداشت                       روز

پیشنهاد                               فرهنگی

درمانگرویرانکننده!
نگاهی به پیامد های مثبت و منفی بازی های مجازی

کثر مــا دورانــی را گذرانده ایم که پای فیلــم و کتاب،  ا
آرزوی جــای ایــن قهرمــان و آن ضد قهرمــان بــودن 
در ســرمان پــرورش یافته ؛ بار هــا در دل تشویقشــان 
کرده ایــم یــا بــه خاطــر تصمیم هایــی از طــرف مــا 
مورد ملامــت قــرار گرفته انــد. این بــار امــا بازی های 
کامپیوتــری تمــام رویا هــای کــودکان و نوجوانــان و 
حتی بزرگ تر هــا را آســان و قابــل دســترس کرده اند. 
کــه در همــه خانه هــا یافــت می شــود،   کامپیوتــری 
بــه راحتی قابلیــت نصب یک بــازی کامپیوتــری را در 
خود دارد و کار کردن با این دســتگاهِ پیش تر رویایی 
 Install  هم این روز ها بسیار آسان شده است. گزینه
را می زنی و وارد دنیایی می شوی که تفاوت جذابش 
با زندگی روزمره غیرقابل انکار اســت. این چند سال 
اخیر هم که دیگر لازم نیست در خانه و پای سیستم، 
دنیایت را عوض کنــی؛ با تبلت و تلفــن همراهت هم 
می توانــی بــه جنگ دشــمن بــروی. شــاید حتــی در 
کلاس درس باشی که متوجه شوی فرصت چندانی 
در Warنــداری و بهتر اســت به جای گــوش دادن به 

صحبت های استاد محترم، Attack بزنی!
کتــب  ج تیرســون«، متخصــص و نویســنده  »ســر
تکنولوژی های مجازی اســت و ارتباط فرد با بازی را 
 در دو قالب دسته بندی می کند: تعاملات احساسی
-روایــی و تعامــلات حســی -حرکتی. به عقیــده این 
روانــکاو و روانشــناس، حتی اســتفاده بیــش از حد از 
بازی هــای کامپیوتری بــه خودی خود لزوما آســیب 
تلقــی نمی شــود، امــا در خصــوص نوجوانانــی کــه از 
پیش زمینه مشکلاتی را داشــته اند، اما مورد درمان 
قرار نگرفته انــد، می تواند منجر به اعتیاد شــود. این 
اعتیاد به عقیده میشل استورا، یکی دیگر از روانکاوان 
متخصــص در ایــن زمینه،بــا بــر هــم خــوردن زندگی 
روزانه فرد خود را نشان خواهد داد؛ زمانی که نوجوان 
ما دچار بی نظمی در غذا خوردن یا کاهش تمایل به 
بیــرون رفتــن از خانه شــود؛ یعنی زنگ خطــر به صدا 

درآمده است و باید منتظر آسیب های روانی بود.
خــواه نا خواه،»گیم« این روز هــا وارد فرهنــگ ما هم 
شده و با توجه به قدرت دخالت مخاطب در جریان 
داستان، رفته رفته می تواند محبوبیتی بسیار بیشتر 
از کتاب و فیلم پیدا کند. نفوذ این صنعت پر طرفدار 
گروه هــای  تنهــا در میــان بازی دوســتان نبــوده و 
متعــددی بــه طراحــی و تولیــد بازی هــای رایانــه ای 
روی آورده اند. بنیــاد ملی بازی هــای رایانه ای، مرکز 
توســعه فنــاوری اطلاعــات و رســانه های دیجیتال، 
کار گــروه بــازی و ســرگرمی الکترونیــک شــورای عالــی 
اطلاع رسانی، انجمن بازی های رایانه ای فدراسیون 

ورزش هــای همگانــی، اتحادیــه انجمن هــای اســلامی 
دانش آموزان ، واحد تولیــدات رایانــه ای کانون پرورش 
فکــری کــودکان و نوجوانــان و کبــرا )کانــون بازی هــای 
کز تخصصی تولید بازی  رایانه ای ایران(، از مهم ترین مرا
هســتند. اما آیــا بــه واقــع بازی هــای مجازی خــود یک 
معضل فرهنگی است یا می تواند ابزاری باشد در جریان 

بهبود معضلات فرهنگی؟
مهدی فرخــی، یکــی از طراحــان  بازی هــای رایانه ای و 
البته به دلیل مطالعات دانشــگاهی روانشناســی، یکی 
از متخصصان بحــث فرهنگی بــازی اســت. او به همان 
اندازه که در راســتای تولیــدات داخلی بــازی رایانه ای و 
موبایلی تلاش دارد، از زیان های محتمل این عرصه نیز 
سخن می گوید: »بازی های کامپیوتری همان اندازه که 
می تواننــد مثبت و اثر بخــش باشــند، پیامد های منفی 
نیز در پی خواهند داشــت. آســیب های جســمی ناشی 
از اســتفاده مــداوم از ایــن بازی هــا، کــم نیســت. ایجاد 
مشــکل در ســتون فقــرات و اســتخوان بنــدی، ابتــلا به 

آرتروز، احساس ســوزش و سفت شــدن گردن، کتف ها 
و مچ دست، آسیب چشمی و در وهله های بعدی، بروز 

هیجان های شــدید عصبی، تهوع و سر گیجه 
ع، از خطــرات جســمی در  و حتــی ابتــلا بــه صــر
کمین بازیکن هاست.اما مشکل فقط به جسم 
مخاطب بــازی محــدود نخواهد شــد. فرخی 
به پیامد هــای فرهنگی این مســاله نیز اشــاره 
می کند: شخصی که به مرحله اعتیاد به بازی 
برسد، انزوا طلب و پرخاشگر می شود و به دلیل 
انفعال شــخصیتی و کاهــش اعتماد بــه نفس، 
به تنبلی ذهــن نیز دچــار خواهد شــد. این ها 
مقدماتــی اســت بــرای بیگانگــی فــرد از خــود 
و خانــواده و حتــی بســته بــه شــرایط ســنی و 
محیطی، افت تحصیلی، کاری و اخلاقی را نیز 

در پی خواهد داشت.
بروز  این همه معضل جسمی، روانی و اجتماعی 
شــاید مــا را مجــاب کنــد تــا بــازی را صنعتــی 

تخریب گر تلقی کنیم. اما به گفته کارشناس فرهنگی 
امور بازی های رایانه ای، این بازی ها محاسن زیادی 
هم دارنــد: بــازی می توانــد فراینــد یادگیری را آســان 
کنــد و توجــه نوجــوان را جلــب کنــد؛ گاه بــه نوجوان 
امکان مــی دهــد تصاویــر  یــا داســتان هایــی را خلق 
 کند و او را به علومی چون تاریخ و جغرافیا علاقه مند 

سازد. 
آموزش مهار ت های زندگی، آموزش بازیابی سلامت 
و دوری از دارو و مســکن و تقویــت هماهنگــی میــان 
چشــم و دســت و پرورش عضله نیز  از  دیگر محاســن 
این بازی ها خواهد بود. همچنین بازی های رایانه ای 
به کودکان و نوجوانان مبتلا بــه بیماریی های »فلج 
مغزی« یا »نارسایی در تشخیص واژه ها« یاری رسان 
و ابزاری است کمک آموزشــی برای معلولان. ضمن 
اینکه نمی توان از لذت ناشی از انجام بازی ها چشم 
پوشــید. گاهی این بازی ها نوجوانان را وارد دنیایی 

می کند که کنترلش در دست آنهاست.
فرخی در ادامــه به این نکته اشــاره می کنــد که بازی 
هم مانند هر سرگرمی فرهنگی دیگری باید با قوانین 
گر به  و فرهنــگ درســت مــورد اســتفاده قــرار گیــرد: ا
بازیکنان خود آمــوزش دهیم یا از طریــق خانواده ها 
ابزار آموزش اســتفاده از بــازی را در اختیــار کودکان و 
نوجوانان قرار دهیم، بازی می تواند به یکی از بهترین 
ابزار های آموزشی تبدیل شود. بهتر است بازی های 
تصویری خلاق بیــش از بازی های دیگــر مورد توجه 
قــرار گیــرد. بــازی  زمانــی ویران گــر  اســت کــه بازیکن 
را بــه تنهایــی بــرای ســاعت های طولانــی، مســحور 
خود کند، پــس بازی های گروهی کمتر مســاله ســاز 
می شــود. همیشــه بین دو نوبت بازی بایــد زمانی را 
 بــرای اســتراحت در نظــر گرفــت. چنان که 
دو شرکت بزرگ ژاپنی نینتند و سگا هشدار 
می دهند کــه بین بازی ها، بــه طور منظم 
بــه خــود اســتراحت دهیــد. ویران گرترین 
بازی هــا، آنهایــی هســتند کــه تصویــر بــه 
صــورت مکرر بــر صفحــه ظاهــر می شــود و 

بازیکن باید مدام شلیک کند.
ایــن کارشــناس و طــراح بــازی بــه قوانین 
ارگونومــی اســتفاده از رایانــه هــم اشــاره 
می کند و می گوید:  قوانین ارگونومیک این 
روز هــا در کتب و حتــی اینترنت بــه راحتی 
در دســترس هســتند و بهتــر اســت بــرای 
آسیب هرچه کمتر جسمی، نحوه درست 
اســتفاده از ابزار های تکنولوژیــک در همه 

خانه ها اعمال شود.

تصـور کـن داخـل یک کارخانه قدیمی از کار افتاده هسـتی؛ پـر از راه و در و دیوار و پسـتو. پلیس در 

نسیم 
خادم 
عباس

تعقیبت اسـت و البته به جز شـریک و همراهی که در این ماجرا همراه تو شـده، چند مدل اسـلحه 
سـرد و گـرم هـم در اختیـارت داری. می توانی نیروی پلیسـی که تعقیبت می کند را در این سـاختمان 
پیـدا کنـی و بـا ایـن اسـلحه ها بـا او و همراهانـش درگیـر شـوی. درسـت مثـل بدمن هـای داخـل 
فیلم هـای اکشـن. ایـن فقـط بخشـی از ماجراسـت. البته که می تـوان دزد یـا پلیس بـودن، قهرمان و 
ضدقهرمـان بـودن، اسـلحه های در اختیـار و حتی فضـای طراحی شـده ای که داخلش قـرار گرفته ای 
را  هـم تغییـر دهی. بدون اینکه پیشـنهاد سـتاره شـدن از طرف یک گروه فیلمسـازی در میان باشـد، یـا موقع کتاب 

خواندن خودت را جای کاراکتر ها تصور کنی و در خواب و خیال به دنبال این هیجانات بروی.

تکنولوژی 
به عنوان 

فعالیت ذاتی 
بشر نه تنها 

خنثی نیست 
و اثرگذار 
است، بلکه 

دارای محتوای 
ارزشی است

 بازی هم 
مانند هر 
سرگرمی 

فرهنگی دیگری 
باید با قوانین 

و فرهنگ 
درست مورد 
استفاده قرار 

گیرد

سید حمیدرضا همراه

توسط جمشید  آراسته؛

اولین کتاب تخصصی تايپوگرافی ترجمه و  روانه بازار نشر  شد
اولین کتاب علمی - تخصصی تایپوگرافی ترجمه و  
در دسترس علاقه مندان به حوزه کتاب قرار گرفت.

نویسنده کتاب »تایپوگرافی مجازی« نوشته »ماتیاس هیلنر« 
کادمی ای وی ای در لوزان سوئیس  است که توسط انتشارات آ
منتشر شده و توسط جمشید آراسته مترجم شیرازی ترجمه 
و در قفسه کتابخانه ها و کتاب فروشی ها جای گرفت. جمشید 
آراسته از اساتید هنر و معماری دانشگاه شیراز که کار ترجمه 
این کتــاب را انجام داده اســت، در این باره گفــت: با توجه به 
اهمیت نقــش مطالعــه در زندگی امــروز، بویژه در حــوزه های 
علمی، این کتاب کــه از اولین منابع معتبر و مســتند علمی و 
تخصصــی تایپوگرافــی در دنیاســت بــه فارســی ترجمــه و در 
دســترس اســاتید، دانشــجویان و علاقه مندان به امر تایپ و 
نوشتار قرار گرفت. وی افزود: این کتاب توسط انتشارات آبان 

 چــاپ و در بیســت و نهمیــن نمایشــگاه 
بین المللی کتاب تهران در اردیبهشــت 
ماه سال جاری رونمایی و عرضه شد. این 
مدرس دانشــگاه با اشــاره بــه لــزوم ورود 
حوزه های علمی به مباحث تئوریک و نیز 
استفاده از متون معتبر علمی و  تخصصی 
عنوان کرد: اهمیت استفاده از  این کتاب 
برای دانشجویان ، اساتید و علاقه مندان 

به  هنر تایپ و نوشتار در این اســت که به حوزه های متعدد و 
متنوع پزشکی،  فلسفی، ریاضی و  فیزیک، آی تی و نرم افزار، 
معماری و شهرسازی، ادبیات و تاریخ مراجعه و استناد شده 
است و با ارائه مطالب مقایسه ای و تعمیم آن به امر تخصصی 
تایپوگرافی، فهم و درک خواننده را بیشــتر می کند. آراسته با 

بیان اینکه این کتاب شش فصل دارد که 
توضیح مربوط به هر فصل در ابتدای آن آمده 
است، افزود: چیدمان صفحات مختلف در 
هر فصل شامل سرصفحه، عنوان تصویر، 
گان فنی و نقل  پانویس بخش، تشریح واژ
 قول می شــود. وی ادامــه داد: هــر فصل از 
دو زیرمجموعه تشکیل می شود که عنوان 
آنها در گوشه سمت راست در سرصفحه ذکر 
گان فنــی، کلمات  شــده اســت. آراســته افــزود: در بخــش واژ
 کلیدی در کنار متن اصلی توضیح داده شــده اســت و بخش 
نقــل قــول بــه توضیحــات اضافــی از موضوعــات تخصصــی و 
تمرین ها اختصاص دارد. در بخشی از این کتاب آمده است: 
»تایپوگرافــی در واقع بازنمود اطلاعات تصویری متن اســت. 

موضوع قابل استدلال آن است که هر چیدمان تایپوگرافی، 
تصویری)حتــی گاه انتزاعی( از یک متن را تشــکیل می دهد. 
روش چــاپ بــا حــروف تایپــی متحــرک کــه توســط یوهانس 
گوتنبرگ در قرن پانزدهم ابداع شد، شیوه نگارش متون را در 
خطوط مســتقیم از ســمت چپ بالا تا ســمت راســت پایین 
تعیین کــرد. هنــوز اما قــرن نوزدهــم پایــان نپذیرفته بــود که 
هنرمندان علیه این شیوه نگارش شورش کردند. گیوم آپولینر، 
در کنــار حمایت هــای کریســتیان مورگــن اشــترن و اســتفان 
مالارمــه، ایده هایی انقلابــی در زمینه تصویری کردن اشــعار 
 نوشــتاری ایجاد کــرد. این تــلاش بــرای ترکیب متــن و تصویر 
بــه صــورت چیدمان هــای چالش برانگیــز تایپوگرافیــک، 
الهام بخــش فرم هــای دیگــری در هنــر تایپوگرافــی از جملــه 

فوتوریسم، دادائیسم و حتی ساختارگرایی شد.«   


