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نگاهی به یک تفکر انتقادی هنرمندانه
حسین غفاری 

معلموپژوهشگرتربیترسانهای

شناخت فضای مجازی و آشنایی کودکان و نوجوانان با 
کارکردهای وب، از جمله موضوعات حاشیه ای بسیاری از 
فیلم ها و پویانمایی ها در سال های اخیر است. البته در برخی 
موارد این موضوع در متن اصلی آثار قرار دارد و تمرکز 
داستان بر نشان   دادن ابعاد، ویژگی ها و حتی آسیب های 

فضای مجازی است.
برای  مناسب  نمایشی  آثار  از  برخی  آگاهانة  معرفی 
دانش آموزان، در کنار نقد و تحلیل و گفت وگو دربارة آن ها، 
می تواند نشان دهندة اهمیت موضوع در سطح جهانی و 

تقویت آموزه های سواد اطلاعاتی باشد.
یکی از پویانمایی های محبوب و خاطره انگیز دهة اخیر 
حدود  در  فیلم  این  اول  قسمت  است.  خرابکار«  »رالف 
سال 1391 شمسی )2۰12 میلادی( ساخته شده است و 
ماجراهای آن در جهان بازی های رایانه ای قدیمی روایت 
به درون  ما سفری می کنیم  پویانمایی،  این  در  می شود. 
بازی ها و با شخصیت های این بازی ها وارد ماجراجویی 
می شویم. »رالف« شخصیت خرابکار یک بازی رایانه ای 
است که از منفی و بازنده بودن خسته شده است و تصمیم 
می گیرد برای اثبات خودش یک نشان )مدال( به دست آورد. 
در این مسیر، با کمک به یک دختربچه به نام »وانیلوپه« 
درگیر مسائل دیگری می شود و سفری پرحادثه را در پیش 
در  دربارة هدف گذاری  اثر  این  اصلی  درونمایة  می گیرد. 
زندگی، ارزش دوستی و تلاش برای موفقیت با وجود موانع 

و سختی هاست.
قسمت دوم »رالف خرابکار« که در سال 2۰18 میلادی 
ساخته شد، فضای متفاوتی دارد. دو شخصیت اصلی داستان 
یعنی رالف و وانلوپه که در بازی های مخصوص خود فعالیت 
می کنند و زندگی شان بسیار یکنواخت شده است، در اثر یک 
حادثه از مرزهای ممنوعة وایفای عبور می کنند و با ورود به 
داخل مودم، به جهان وب پا می گذارند؛ جهانی که حد و مرز 

نمی شناسد و پر از مکان های جورواجور است. 
شروع  همین جا  از  اول  قسمت  با  دوم  قسمت  تفاوت 
می شود. هر چند که موضوعات انسانی و عاطفی همچنان 
در مرکز خط سیر داستان قرار دارند، اما فضای اینترنت و 
سرک کشیدن شخصیت ها به پستوهای مجازی، فراتر از 

محیط داستان، به مسئلة اصلی داستان تبدیل می شود.

»رالف خرابکار 2« مخاطب خود را قدم به قدم با اجزای 
تشکیل دهندة وب و کاربردهای متنوع و عجیب آن روبه رو 
می کند و با بیانی طنزآمیز، نقاط قوت و ضعف اینترنت را 
نشان می دهد. مهم ترین مفاهیم و پدیده های مجازی که 
در این پویانمایی به خوبی پیش چشم مخاطب مجسم 
شده اند، از این قرارند: ورود از دنیای دیجیتال غیربرخط به 
دنیای وب از طریق مودم، وبسایت های اینترنتی به مثابة 
ساختمان ها و محله های یک شهر، موتورهای جست وجو 
تبلیغات  مهربان شهر،  و  راهنمای همه چیزدان  مثابة  به 
اینترنتی گمراه کننده و مزاحم برای اهالی شهر، چهره سازی 
و چهره سالاری با هدف جلب توجه و دریافت پول، چرخة 
غیرقابل گریز مسخرگی و لودگی در شبکه های اجتماعی 
ویدئویی، پراکنده شدن سریع ویروس های رایانه ای مخرب 
محله های  در  بزهکاران  و  خلافکاران  جولان  وب،  در 
زیرین شهر اینترنت، بازی های دیجیتال برخط به عنوان 
هیجان انگیزترین و چالش برانگیزترین بخش وب و در آخر 
برتربودن ارزش های انسانی در مقابل دارایی های مجازی.

هر چند که به پیام های پنهان و آشکار فرهنگی این اثر 
انتقادات زیادی وارد است و حتماً باید دربارة آن با بچه ها 
را خراب می کند«  اینترنت  اما در »رالف  گفت وگو کرد،  
مجسم کردن محیط ناملموس اینترنت به بهترین شکل 
ممکن اتفاق افتاده و کاملًا آموزنده و به یادماندنی شده 
این  مناسب سازی شدة  نسخة  می کنیم،  پیشنهاد  است. 
پویانمایی را به همراه دانش آموزان ببینید و دربارة کارکردها 
و  هویت  از  حفاظت  روش های  و  وب  کژکارکردهای  و 

دارایی های واقعی در عصر اطلاعات گفت وگو کنید.

رالف اینترنت را شکست می دهد


