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جنگ مجازي؛ تقابل ذهن و عين

مجيد عباسي اشلقي(
چكيده

جنگ مجازي و تقابل ذهن و عين دو مقوله‌اي هستند كه بايد در ارتباط با يكديگر مورد بررسي قرار بگيرند؛ نكته‌اي كه در مقالات تخصصي جنگ كمتر به آن توجه شده است. بررسي تقابل ذهن و عين به موازات دگرگوني در حوزه‌هاي جنگ است، در واقع، اين حوزه جديد جنگ، تلفيقي از نظريه و اطلاعات و پيشرفتهاي حوزه الكترونيك محسوب مي‌شود. اين مقاله، علاوه بر تشريح رهيافتهاي نظري، از منظر تجربي به بررسي تعامل ميان ذهن و عين و دگرگونيهاي حوزه الكترونيك و تغيير نگرش پرداخته است در پايان با نقد الگوهاي جنگ مجازي بر تقويت جنبه‌هاي رواني جنگ تأكيد مي‌كند.

واژگان كليدي: جنگ مجازي، ذهن، عين، فناوري شبيه‌سازي ذهني واقعيت، تصاوير تلويزيوني، پسا مدرن، عوامل رواني، جنگ واقعي، انقلاب در امور نظامي

مقدمه

در جنگ جهاني اول ظهور وسيله ارتباطي مهمي به نام تلفن، فرماندهان جنگ را به ابزاري مجهز كرد كه به وسيله آن سربازان تحت امر خود را از دژهاي فرماندهي كنترل كنند. راديو، بي‌سيم، تانك و به ويژه هواپيما تا قبل از جنگ جهاني دوم و ظهور موشكهاي هسته‌اي و دوربرد در دوره پس از آن، وضعيت جنگ سنتي را دگرگون كرد اما آن را پايان نداد. امروزه ظهور انقلاب فناوري همراه با توسعه شبكه‌هاي ارتباطات، اطلاعات، ماهواره‌ها، اينترنت و غيره موجب پيدايش محيط مجازي نشئت گرفته از فناوري نرم‌افزاري، شده است. 

امروزه به جاي مأموران نظامي و امنيتي، اين شبكه‌هاي ارتباطي و اطلاعاتي هستند كه توانايي انطباق و سازگاري ابزاري را آسان‌تر و سريع‌تر مي‌كنند. در كنار آنها با تجربه جنگهاي پيشرفته و مجموعه‌اي از آنچه بازيهاي جنگي(
) ناميده مي‌شود، يك نقطه عطف تاريخي در حال رخ دادن است. در واقع در دوران پسا جنگ سرد(
) و در عصر پسا مدرنيسم عوامل تأثيرگذار بر امور نظامي سريعا در حال تحول هستند و در اين ميان اصطلاح مجازي كه بر جنبه‌هاي ادراكي و ذهني تكيه  دارد در امور نظامي بيشتر مطرح شده است.

ايالات متحده به عنوان كشور هژمون نظامي و سياسي در روابط بين‌الملل، راه اين انقلاب مجازي را گشوده است. سياستهاي نظامي اين كشور به طور فزاينده‌اي بر صورتهاي تكنولوژيكي و عوامل ذهني و رواني(
) بنا شده است كه بهترين توصيف آن استفاده از اصطلاح جنگ مجازي(
) است. با استفاده از شبكه‌هاي ارتباطاتي، اطلاعاتي و فناوري مجازي سعي مي‌شود فضاي جهاني و در نتيجه جنگ كوچك‌تر شود و در نتيجه در زماني واقعي و نزديك، آنجا به اينجا انتقال يابد و در عين حال واقع‌نمايي نيز صورت گيرد. برخورداري از اين امتيازات استراتژيك ديجيتالي و تكنيكي يكي از ابعاد مهم تثبيت هژموني ايالات متحده محسوب مي‌شود. حال سؤال اصلي اين است كه انقلاب در زمينه فناوري نظامي چه تأثيراتي مي‌تواند بر ذهن افراد در صحنه نبرد داشته باشد؟ آيا استفاده از فناوري و مدلسازي جنگ مجازي موجب تضاد بين امور ذهني و امور واقعي و عيني در صحنه جنگ خواهد شد؟

جنگ مجازي و شبيه‌سازي ذهني واقعيت

در جنگ واقعي همان جريانات و اتفاقاتي رخ مي‌دهد كه به صورت واقعي وجود دارد، اما با زمان مجازي و فناوري تصويري و رايانه‌‌اي، منظره‌اي بدون خون‌ريزي، انساني، بهداشتي و پاكيزه از جنگ منتشر مي‌شود. اين امر موجب تأثيرگذاري بر ذهن و فكر مردم مي‌شود، چرا كه آنها روي ديگر جنگ و فهرست واقعي تلفات انساني آن را نمي‌دانند. ايالات متحده پس از جنگ ويتنام شاهد پيشرفتهاي فناوري بسياري بوده است، از اين‌رو عموم امريكاييها به اين باور رسيده‌اند كه ديگر هيچ دشمني به نيرومندي آنها نيست؛ آنها همواره پيروز هستند و با كمترين كشته و مجروح در جنگها پيروز مي‌شوند.

در شبيه‌سازي جنگ به صورت مجازي، مرگ در صحنه نبرد تخفيف داده مي‌شود و از معرض ديد دور مي‌گردد و جنگ واقعي از ذهن بيرون مي‌شود. در شبيه‌سازيهاي(
) تدارك ديده شده در اجراي مجازي جنگ، اين خطر وجود دارد كه افراد بياموزند كه چگونه بكشند و هيچ مسئوليتي در قبال آن به عهده نگيرند، مرگ را تجربه كنند اما نتايج غم‌بار آن را متحمل نشوند. در اين جنگ ما تنها با تشابه و اختلاف جنگ و بازي مواجه نيستيم بلكه با اين امر مواجه هستيم كه آنها در يك فضاي مشابه در كنار يكديگر پيش مي‌روند. ايالات متحده كشوري است كه اين راه را گشوده است.1
اگر از منظري ديگر به جنگ بنگريم بايد اعتراف كنيم كه جنگ اغلب يك واقعيت مجازي بوده است. آنقدر تكان دهنده بوده كه نمي‌توانسته سريع درك شود. در اين زمينه مي‌توان به گفته فرويد استناد كرد كه مي‌گويد: «تكان و ضربه مي‌تواند تأييدي دوباره شود و حتي دوباره تجربه شود ولي نمي‌تواند در لحظه شوك ادراك شود.»2 اين چيزي است كه يكي از سربازان امريكايي حاضر در جنگ ويتنام نيز تأييد مي‌كند. وي در اين باره مي‌نويسد: «جنگ چيزي است كه مي‌آموزد شما براي تمام چيزهايي كه ديده‌ايد و آن را انجام داده‌ايد مسئول هستيد. اما مسئله اين بود كه (در جنگ ويتنام) شما اغلب تا مدتها نمي‌دانستيد كه چه چيزي مي‌ديديد، شايد تا سالها بعد هم اصلا مقدار زيادي از آن شناخته و پرداخته نشود و فقط انباري از چيزهايي كه در چشمهاي شما باقي مانده، برجاي مي‌ماند».3
اما يك خطر مضاعف نيز وجود دارد و آن مسافت‌سازي و فاصله‌سازي بعدي براي فهميدن است. هنگامي‌كه تكان واقعي جنگ با تكان غيرواقعي شبيه‌سازي شده مقايسه مي‌شود، تهديدي خيالي و غيرواقعي در سايه‌اي از واقعيت انجام مي‌شود. در اين نمايش فناوري عالي نظامي، افراد نظامي مي‌آموزند كه چگونه بكشند ولي مسئوليتي در قبال آن نداشته باشند و اينكه مرگ را بدون توجه به نتايج واقعي و عواقب غم‌بار آن در يك محيط مجازي تجربه كنند. گرچه فناوريهاي پيشرفته با شبيه‌سازي، فاصله‌هاي زماني، مكاني و جغرافيايي را از بين برده يا كاهش داده‌اند اما ما را با خطر جديدي مواجه كرده‌اند و آن اين است كه در آنها تكان، شوك و هيجان ناشي از جنگ بدون منظره و ديد واقعي وجود دارند. همان‌طور كه در جنگهاي تلويزيوني يا بازيهاي جنگي ويدئويي طرفين يكديگر را به راحتي تارومار مي‌كنند. اين امر موجب تأثيرگذاري بر ذهن و روح افراد شده و آنها را از نظر رواني در وضعيتي قرار مي‌دهد كه جنگ را نه به صورت واقعي بلكه به صورت غيرواقعي درك كنند.

از نظر سيبرنتيك(
) امر مجازي با رؤيا و خيال ارتباط دارد و در واقع فضاي سيبرنتيكي يك توهم رضايت‌آميز(
) است.4 هر تصوير و توصيفي از جنگ خطرهايي در پي دارد. در اين راستا، گزارشگران براي گزارش صحنه جنگ از روشهاي مختلفي استفاده مي‌كنند. يكي از روشها اين است كه جنگ از پناهگاهها و سنگها و سواحل گزارش شود و كشتار و نبرد در جبهه جنگ به صورت واقعي انتقال داده شود، اين رويكرد را مي‌توانيم ارائه اصل واقعيت بناميم. روش ديگر اين است كه با حفظ فاصله، براي استخراج و يافتن علتها، ساختارها و الگوهاي جنگ اقدام كنيم. اين روش بيشتر مواقع در نظريه‌هاي روابط بين‌الملل به كار بسته مي‌شود. در اين روش برخي از نويسندگان نظير استفن آمبروز(
) صحنه جنگ را به صورت مؤثري مديريت و جمع‌بندي كرده و حتي با فصاحت و بلاغت فضاي بين سنگرها و خندقها را با عالم رؤيا و خيال پر كرده‌اند. اين جنگها با شبيه‌سازي نظامي و عدم شبيه‌سازي واقعي صحنه نبرد، بيشتر براي رسانه‌هاي عمومي و خبري مناسب هستند.

امروزه در جنگ، رسانه‌ها و فناوري الكترونيكي امر مجازي را تكثير مي‌كنند. جنگ از طريق جنگ اطلاعاتي، جنگ شبكه‌ها و جنگ سيبرنتيكي به وسيله همسازي رايانه‌ها و تلويزيون مجازي مي‌شود. از طريق رسانه‌ها درباره تهديد تروريستهاي جديدي كه هرگز واقعيت نداشته‌اند و نيز درباره امنيت نداشتن غيرواقعي بحث مي‌شود و از اين طريق ذهن و روان مردم تحت تأثير قرار مي‌گيرد. از جمله تهديدهاي مجازي كه پنتاگون (وزارت دفاع ايالات متحده) از آن نام مي‌برد و به صورتي گسترده از طريق رسانه‌هاي گروهي طرح مي‌گردد، ايده حمله سيبرنتيكي(
) است كه با نام پرل هاربر جديد(
) از آن نام برده مي‌شود. اين امر به گونه‌اي است كه نوجواناني كه به بازيهاي رايانه‌اي علاقه دارند در انبوهي از اين تهاجمات قرار مي‌گيرند و اين موجب تأثير بر روح و روان آنها مي‌شود.5
جنگ مجازي و قرار گرفتن در محيط واقعي نبرد

نقطه آغازين كار انديشمندان پسامدرن، برگزيدن راهي براي تركيب‌بندي و دوباره‌سازي قدرت از طريق صورتهاي غيرمادي و مجازي است. آنها به ما كمك مي‌كنند كه درك كنيم اطلاعات چگونه ثبت و توليد مي‌شوند، چگونه گفتمان(
) و به طور كلي زبان مي‌تواند آگاهي ايجاد كند و بر ذهن و ادراك ما تأثير بگذارد؛ همان‌گونه كه واقعيتهاي سياست بين‌الملل به طور فزاينده‌اي توسط فناوري نوين الكترونيكي و ديجيتالي بازتوليد و زاييده شده و شبيه‌سازي مي‌شوند؛ همان‌گونه كه جهاني شدن ارتباطات و رسانه‌ها موجب اختلاط صورتهاي واقعي و مجازي مي‌شوند و همان‌گونه كه ديگر فاصله  بين با منابع اصلي قدرت‌زايي و حقيقت‌آفريني وجود ندارد.6 همه اين امور حاكي از تأثيرگذاري بر ذهن انسان، كاستن از فاصله ميان واقعيت و عدم واقعيت و به عبارت ديگر كاهش فاصله عين و ذهن است.

نظريه مجازي، واقع‌گرايي فلسفي و اثبات‌گرا بودن بيشتر نظريه‌هاي علوم اجتماعي را مردود ساخته و بر هم مي‌زند، به ويژه آنجا كه كلمات به طور واضح و آشكار عينيت دارند و واقعيتها جداي از ارزشها زندگي مي‌كنند. به وجود آوردن احساس بودنِ غير سرزميني، به طور مجازي نشان دهنده يك فراواقعيت تناقض‌آميز است كه نوعي دوگانگي مانند واقعيت و ارزش، ساختار و عامل و... ايجاد مي‌كند ولي مرزهاي آن را دقيقا روشن نمي‌كند. در واقع مجاز مانند آن است كه يك هست(
) را كه هنوز واقعي(
) نشده تصاحب مي‌كند.7
بر اساس نظريه مجازي، جنگ در محيطي غيرعيني شبيه‌سازي مي‌شود و كارشناسان امور نظامي از طريق رايانه و فناوري ارتباطي پيشرفته با بررسي صحنه‌هاي نبرد آن را مورد مطالعه قرار مي‌دهند و بر آن اساس استراتژيهاي نظامي تهاجمي يا تدافعي را اتخاذ مي‌كنند.

در اين راستا بايد توجه داشت كه زماني‌كه جنگ در محيطي غيرواقعي و ذهني مورد بررسي و تحليل قرار مي‌گيرد، واقعيتهاي آن به طور كامل درك و مطالعه نمي‌شود و اين موضوع در هنگام بروز جنگ واقعي مي‌تواند بر روحيه نيروهاي نظامي تأثيربگذارد. هنگامي كه در يك فضاي مجازي، استراتژيهاي حمله به دشمن، چگونگي مقابله با تهاجم دشمن، راههاي رسيدن به هدف و غيره مورد بررسي قرار مي‌گيرند، نمي‌توان واقعيتهاي صحنه نبرد را درك كرد؛ اين استراتژيها فقط در يك فضاي ذهني اتخاذ مي‌شوند. مثلا تعداد تلفات طرفين درگير در طول نبرد، بررسي و تخمين زده مي‌شود. اين در حالي است كه اين موضوع نمي‌تواند اولا تلفات، كشته‌ها و مجروحان را واقعا تخمين بزند، و ثانيا اثرات روحي و رواني زمان كشته شدن يك سرباز بر ديگر همقطارانش را بررسي كند. در اين فضاي مجازي ما با عوامل غيرواقعي بيشتر به پيروزي توجه كرده و كمتر به شكست فكر مي‌كنيم. در اين فضا سربازان به لحاظ رواني چنان آماده مي‌شوند كه نظير بازيهاي رايانه‌اي فقط خود را برنده مي‌دانند و طرف مقابل را از قبل شكست‌خورده فرض مي‌كنند. آنها از لحاظ ذهني فقط به پيروزي فكر مي‌كنند و اين در حالي است كه وقتي با شكست مواجه و يا تعدادي از آنها كشته و زخمي شوند از لحاظ روحي و رواني دچار مشكل شده و به فرار از ميدان نبرد دست مي‌زنند و يا حتي به قدري از نظر روحي آسيب مي‌بينند كه همه‌چيز را تمام شده تلقي كرده و ممكن است به هر كاري دست بزنند.

نمونه‌ ياد شده بالا  را به صورت واقعي در تهاجم امريكا به عراق در سال 2003 مي‌توان مشاهده كرد. در ابتداي جنگ، رسانه‌هاي جهاني از خبرهايي حكايت مي‌كردند كه در طي آن يك سرباز امريكايي همقطاران خود را به گلوله مي‌بندد و يا يك افسر امريكايي با نارنجك به چادر سربازان حمله مي‌كند.8 اين امور ناشي از همان شكاف ميان امور واقعي و مجازي است. چرا كه اين سربازان توقع چنين نبرد سختي را در ابتداي جنگ نداشتند و چنانچه جنگ طولاني‌تر و تعداد تلفات بيشتر مي‌شد مطمئنا ارتش امريكا از نظر رواني مشكلات بسياري پيدا مي‌كرد. مثالهاي فوق نشان‌دهنده ثبات رواني نداشتن در هنگام مواجهه با واقعيت است. خودكشي و فرار سربازان در طول جنگ، نمونه‌هاي ديگري از عدم تطبيق وضعيت روحي آنها با وضعيت عيني صحنه نبرد است. استفاده از فناوري مجازي و رايانه‌اي، راهبردسازي را براي صحنه‌هاي نبرد آسان‌تر كرده و از آن طريق فناوريهاي نوين نظامي به‌كار گرفته مي‌شوند. استفاده از رايانه موجب شده است تا بتوان از راهي دور و بدون نياز به نيروي نظامي قدرتمند و آماده از لحاظ بدني و مجهز به انواع تسليحات حمله كرد. در بيشتر اوقات، ديگر به حضور مستقيم در صحنه جنگ نياز نيست. امروزه حمله به اهداف نظامي حتي توسط يك فرد ماهر در امور رايانه‌اي و از راه دور امكان‌پذير است. در اين راستا باز هم مي‌توان به تجربه جنگ اخير امريكا و عراق اشاره كرد. جايي كه در آن برنامه‌اي از ماهواره پخش مي‌شد و در آن يك زن امريكايي كار هدايت، هدف‌گيري و شليك موشكها به سمت عراق را به عهده داشت. اين امر حاكي از تحول در جنگهاي جديد و افزايش جايگاه فناوري در آنهاست. اما نكته حائز اهميت اين است كه واقعيت پشت صحنه جنگ، با واقعيت صحنه جنگ تفاوت دارد. اگر همين فردي كه كار هدايت و شليك موشكها را به عهده دارد در محيط واقعي نبرد قرار گيرد حتي توانايي شليك يك گلوله نيز از وي سلب مي‌شود. به‌كارگيري فناوري و فضاي مجازي براي شبيه‌سازي صحنه جنگ و اتخاذ راهبرد مناسب جهت پيروزي بر دشمن با كمترين تلفات، اگرچه امتيازي براي دارنده آن محسوب مي‌شود اما اين امكان وجود دارد كه استفاده از فضاهاي مجازي بر روان و روحيه سربازان هنگام قرار گرفتن در محيط واقعي جنگ تأثير منفي و معكوس بگذارد، چرا كه آنها تصوري مبتني بر پيروزي سريع و قاطع با كمترين كشته و مجروح دارند و اين در حالي است كه زماني‌كه از محيط مجازي به محيط واقعي وارد مي‌شوند و كشته‌ها، زخميها و تلفات بيش از حد تصور را مي‌بينند، با شوك رواني روبه‌رو مي‌شوند، چرا كه به لحاظ روحي آمادگي مواجهه با اين صحنه را نداشته‌اند. اين امر كه خلاف تصور قبلي آنهاست مي‌تواند موجب تضعيف روحيه و در نتيجه شكست يا عدم پيروزي قاطع شود.

نتيجه‌گيري

اگرچه جنگ در قرن بيست و يكم تحول يافته و قواعد خاصي بر آن حاكم شده است و فناوري پيشرفته نظامي و انقلاب ارتباطات و اطلاعات فضاي جديدي بر محيط صحنه نبرد حاكم كرده است ولي اين واقعيت را نمي‌توان انكار كرد كه علي‌رغم همه اين پيشرفتها و تحولات صورت گرفته، ميدان نبرد هنوز هم ميداني سخت دشوار و پيچيده است و عرصه‌اي است كه در آن عوامل روحي و رواني نقش به‌سزايي ايفا مي‌كنند. كساني كه از نظر رواني آماده نبرد نباشند، كساني كه خود را هميشه زنده و طرف مقابل را مرده بپندارند، كساني كه هميشه خود را پيروز و رقيب را شكست خورده فرض كنند، كساني كه طرف مقابل را حقير و خود را بزرگ بدانند با كوچك‌ترين تحول و تغييري در اين باورها و ذهنيت، روحيه خود را از دست مي‌دهند و دچار مشكلات رواني شده و چه بسا مرتكب اعمالي شوند كه به ضرر خود و ديگران باشد. در اين راستا شكافي كه بين امور عيني و ذهني و به عبارت بهتر ميان جنگ مجازي و جنگ واقعي وجود دارد به تشديد اين امور كمك مي‌كند.

منابع
در نسخه چاپی موجود است.
( دانشجوي دوره دكتري روابط بين‌الملل و مدرس دانشگاه آزاد اسلامي


�. War Games.


�. Post Cold War.


�. Mind and Psychological Faetors.


�. Figurative War.


�. Simulations.


�. Cybernetic.


�. Concentual Hallucination.


�. Stephen Ambrouz.


�. Cybernetic Attack.


�. New Pearl Harbour.


�. Discourse.


�. Real.


�. Actual.






