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 لجنة الاستشار�ة المعن�ة بالإنفاذلا

ة   الدورة الخامسة ع�ش
 2022سبتم�ب  02أغسطس إ�  31جن�ف، من 

ي 
 – صناعة ألعاب الف�ديو التعدّي ع� حق المؤلف �ف

 ملخص تنف�ذي

ض هارن  ي لندن؛ الدكتور يني
، مركز دراسات القانون التجاري، جامعة ك��ن ماري �ض وث�قة من إعداد الدكتور غايتانو د�ميتا، محا�ض رئ��ي

ة، ، محا�ض رئ��ي �ي  مدرسة الهندسة ، كل�ة الحقوق، جامعة ب��ستول، الممل�ة المتحدة؛ الدكتورة م�كا�لا ما�دونالد، محا�ض
ون�ة وعلوم   *، الممل�ة المتحدةلندن، جامعة ك��ن ماري  كل�ة ال�مبيوتر،الإل��ت

 الملخص

دة صناعة ألعاب الف�ديو �ي واحدة من أنجح الصناعات الإبداع�ة. و�ي صناعة شابة وعالم
�
 و��عة ال�ة ومول

�
 أنها ذات كما   ر تطوّ رقم�ا

ي حد ذاتها  دةوألعاب الف�ديو �ي منتجات رقم�ة معقّ . والتفاعلالابتكار والإبداع  عال�ة ع� قدرة
توز�عها و  صناعتها  تتحفز ، �ف

ن وتُ�ّ�   استخدامها و 
�
ف من خلال حقوق المل��ة الفك��ة كما تُمك ي حني

كات ألعاب الف�ديو مجموعة واسعة من نماذج  تعتمد . و�ف �ش
 
ّ
فإننا �شهد  -الأخرى والأحداث وعروض الأداء الح�ة  ائطدمج الوسخاصة �سبب  -ر متعددة قات الإيرادات من مصادالتوز�ــــع وتدف

 تحوً� مفاه
�
 منأ�ضا

�
خدمات رقم�ة. ومن منظور حق المؤلف، تتطلب هذە اعتبارها ألعاب الف�ديو منتجات رقم�ة إ�  اعتبار  �م�ا

ي نماذج أعمال صناعة ألعاب الف�ديو مجموعة مختلفة ومتنوعة من 
ات الأساس�ة �ف ات�ج�ات الإنفاذ. التغي�ي  اس�ت

ن لها  ا هوتوز�عها وتط��ر  ألعاب الف�ديو  �تم تصم�مو  له أنواع مختلفة همع همتفاعلومدى  مع مراعاة استهلاك المستخدمني
�
ي إطار �شك

ا �ف
ف  ف جميع أصحاب المصلحة المعنيني �ن ر�ن والنالمطوّ  -من حقوق المل��ة الفك��ة، جنبا إ� جنب مع مجموعة معقّدة من العقود بني ا�ش

ن وتجار التجزئة ومال�ي المنصات والموزّ  ن عني ور�ة لتخص�ص الحقوق بطرق تمّ  - واللاعبني . وهذە العقود �ض �ن من ع� نطاق عال�ي
ي صناعة ألعاب الف�ديو. ومن 

ي تّتسم بأهم�ة حاسمة�س��ق ألعاب الف�ديو وتؤدي إ� نماذج أعمال متعددة تتعا�ش �ف   الأمور اليت
�
 أ�ضا

ي �جب اتفاقات ترخ� �ي  ، الئت ي
 اللاعبونحدد �لعبة الف�ديو المعن�ة. و  استخداممن أجل  اللاعبون أن يوافق عليها ص المستخدم النهائئ

ي تُ  تلكلتفص�ل با ي ق ع� استخدام ال�ب بّ طالأذونات والقيود اليت  . نامج الحاسويب

ا�د للتنظ�م الذي �شكل هذە تالنظام الرق�ي متعدّد الطبقات،  لاستكمال لمحة عن هذا و  ن خاصة الصناعة، جدر الإشارة إ� الدور الم�ت
ي س�اقالتوز�ــــع القابلة للتطبيق. وف�ما يتعلق بنماذج تحقيق الدخل و 

قم�ة الصغرى د بتنظ�م المعاملات الر الاهتمام المتجدّ  �ف
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ن و والمحتوى غ�ي اللائق  ن المستخدمني ، وخ وال��ائنتمكني ن صناعة خاصة الأطفال والشباب، عادت لق بيئة رقم�ة آمنة للمستخدمني
 . ألعاب الف�ديو إ� دائرة ضوء التنظ�م

خ�ص   ونظرا إ� طب�عة ألعاب الف�ديو ونظام هذە الصناعة، فإن قانون حق المؤلف واتفاقات ال�ت
�
 خاصا

�
بتشك�ل نماذج  ترتبط ارتباطا

ى التخص�ص التقل�دي للحقوق، تتحدّ غامرة وتفاعل�ة تدفع حدود الإبداع و  طبطب�عتها وسائ وألعاب الف�ديو �ي وممارسات الأعمال. 
 �س لذيا

�
�ةالسوابق القضائ�ة ال(بدءا من المناطق ذات  ضائ�ةالولا�ات الق باختلافختلف أ�ضا ي  مكتملة التطورّ و  ��

ألعاب الف�ديو إ� �ف
ي لا توجد بها  ي حد ذاتها ، و�ي ملاحظة مهمةع� الإطلاق ذات صلة أي سوابق المناطق اليت

). وتوفر هذە الدراسة نظرة عالم�ة ع� �ف
ي صناعة ألعاب الف�ديو 

ات�ج�ات الإنفاذ �ف د ع� السواء المجالات المحدّدة عال�ة المخاطر وتحدّ  ،التعدّي ع� حقوق المؤلف واس�ت
ي والدو�ي (التوص�ات). ع� الصع�هج اللازمة لمواجهتها بنجاح مست��ات المخاطر) والنُّ  خ��طة( ف أندين الوطين ي حني

 نهج و�ف
ات�ج�ات  ي ذلك طب�عة التعدّيعتمد ع� عوامل م�دة سمحدّ إنفاذ اس�ت

كة  ،المحتملوأثرە الضار  ،ختلفة، بما �ف ي �س�وطب�عة ال�ش  الىت
ي �حدث لا يزال من الممكن  ك،فيها التعدّي، وما إ� ذل إ� اتخاذ الإجراءات اللازمة، وه��ة المتعدّي المحتمل، والولا�ة القضائ�ة الئت

كة. التعرّ   ف ع� بعض المواضيع المش�ت

 إ�: 
�
تحل�ل  )2 �ة الخاصة بصناعة ألعاب الف�ديو؛) تحد�د نطاق الاستخدامات الإبداع�ة والممارسات التجار 1وتهدف الدراسة أ�ضا

ي يواجهها المخاطر المحتملة المرتبطة بهذە الاستخدامات والممارسات وا  أصحاب الحقوق عند إنفاذ حقوقهم؛ لتحد�ات العمل�ة اليت
ض الأحكام القانون�ة والممارسات التجار�ة والاس 3 ي أي تناقضات بني

) تحد�د الاتجاهات 4تخدامات الإبداع�ة وك�ف�ة حلها؛ ) النظر �ض
ات�ج�ات الإنفاذ.   المستقبل�ة ف�ما يتعلق بالممارسات الناشئة واس�ت

 عرض عام - أو�ً 

ع� حق المؤلف، خاصة عندما يواجه أصحاب حقوق ألعاب الف�ديو مجموعة متنوعة من التهد�دات �سبب تعدٍّ محتمل  .1
 نجاحف�ديو لعبة التحقّق 

�
. و�مكن أن ت ا

�
ف وأطراف الثالثة عن �شكل عام هذە التهد�دات صدر تجار�ا ف ولاعبني  ،منافسني

مون استخدام العمل دون  ن خ�ص. وتتشابه بعض ف�ما  أو  ت��ــــح�ع�ت وط ال�ت ي  يتجاوز �ش
التهد�دات مع تلك الموجودة �ف

نت أو بيع النسخ صناعات إبداع�ة  أخرى (مثل القرصنة، إما من خلال التوز�ــــع غ�ي المّ�ح به للنسخ الرقم�ة ع�ب الإن�ت
 ما �كون ف��دا  ا� محدد�كون الماد�ة)، ول�ن البعض الآخر من التهد�دات 

�
�ع ألعاب الف�ديو (ع� سب�ل موض بتفرّد وغالبا

 المثال، بيع المفاتيح والحسابات). 
 

ات ف��دة استخدمت هذە الدراسة منهج�ة تحد�د الممارسات والاستخدامات الرئ�س�ة لألعاب الف�ديو؛و  .2 ف ي أي م�ي
 النظر �ف

تبة ع� حما�ة/ التعدّي ع� حق المؤلف والتداخل أخرى من المحتمل مع أنواع  لصناعة ألعاب الف�ديو؛ تحد�د الآثار الم�ت
ي يتم فيها التسامح مع  ي ذلك الحالات الىت

ات�ج�ات الإنفاذ (بما �ف حقوق المل��ة الفك��ة؛ تقي�م مستوى المخاطر وتحد�د اس�ت
ن  معيّنة ممارسة ي يواجهها أصحاب الحقوق  إضافة إ� تقي�م) أو استخدام معنيّ ي إنفاذ حقوقهم التحد�ات العمل�ة اليت

�ف
ي عدد من العوا تباين ملحوظ عندما يتعلق الأمر بأسواق مختلفة. وكان لا بدّ فضً� عن تقي�م أي �ة الاستئثار 

مل من النظر �ف
ي ذلك ن� 

ن وعلاقتها بصاحب الحق ةاللعبة المعن�وصنف  عالرئ�س�ة، بما �ف ، والتوز�ــــع ونماذج الأعمال، وطب�عة قاعدة اللاعبني
�ع�ة محدّ الاقتضاء والولا�ة القضائ�ة. و�شار عند   ورؤى تجار�ة، وسوابق قضائ�ة ذات صلة. ، دةإ� نهج ��ش

 
إ� أنواع  المختلفة، الأعمالتوز�ــــع و نماذج الوكذلك  لعاب المختلفةوتنتج هذە العوامل مصفوفة قد تؤدي فيها أصناف الأ .3

ات�ج�ات مختلفة لإنفاذ اعتماد مختلفة من التعدّي ع� حقوق المؤلف، مما �ستد�ي بدورە  حق المؤلف. وتُجمّع  اس�ت
ي مركز التحل�ل:  موضو�ي بناءً  ع� أساسالأ�شطة 

 ع� جانب العمل �ف
ي ذلك التوز�ــــع وال -لعبة الف�ديو أو السمات الرئ�س�ة للعبة الف�ديو  -

 لنسخ(ع� سب�ل المثال، ا نفاذ إليها بما �ف
 والمحا��ات وذا�رة القراءة فقط و�يع المفاتيح و الحسابات)؛

داخل  حقوق المل��ة الفك��ة لأطراف ثالثةواستخدامات  التعد�لمن خلال  لف�ديو (ع� سب�ل المثالتغي�ي لعبة ا -
 )؛اللعبة

ي التدخّ  -
ي لعبة الف�ديو و/أو  نزاهةل �ف

ن الآخ��ن (مثل الغش والخوادم الخاصة)؛  اربتج�ف  اللاعبني
ي المقام الأول م -

، ع� سب�ل المثالن قبل اللا إعادة الاستخدام الإبدا�ي للعبة الف�ديو (�ف ن إبداعات  من خلال عبني
ن  ).  بتدعهداخل اللعبة، والمحتوى الذي يالمستخدمني  المستخدمون، والبث المبا�ث

 النسخ  - ألف
ي المقام الأول �سخ التصم�م العام ل .4

وط الفوز و لعبة وط��قة اللعب �شمل ُ�سخ ألعاب الف�ديو �ف ، أدوار الشخص�ات أو �ش
ي الأسا�ي أو عنا�  �سخدون  نامج الحاسويب ي الجانب فرد�ة مثل ال�ب ي  الفيف

 تح�� أصبحت هذە القض�ة قد . و أو الموس��ق
ي س�اب

ي نموذج أعمالها أن ألعاب الأجهزة المحمولة الناجحة �ي ، ق صناعة ألعاب الأجهزة المحمولةأهم�ة خاصة �ف ي �عين اليت
ي الولا�ات القضائ�ة 

 لهذا الن�ع من التقل�د. و�ض
ً
ي �شكل لعبة ف�ديو محم�ّ  ح�ث تكونالأ��� عرضة ة مختلف العنا�  اليت
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واجه أصحاب الحقوق  أثناء اللعب، بتدعرض السم�ي الب�ي الذي يُ باعتبارها مصنفات منفصلة، دون توف�ي حما�ة للع
ي النُّ  ي إنفاذ حقوقهم ضد منت�ب

 حقّ رغم أنهم سخ، صع��ة �ض
�
ي الولا�ات القضائ�ة  قوا نجاحا

ن حق  ح�ث تكونأ��ب �ض قوانني
ي تكال�ف �سبب و . شمو�ً المؤلف أ��� 

تّ  التقا�ض  المصمّمون الصغار و ل ، �فضّ بة عل�هوالمخاطر الم�ت
�
ن الاعتماد ع� و المستقل

ات�ج�ات غ�ي  إجراءات الإشعار  ي والإزالة والاس�ت سخ  القانون�ة، مثل "إشهار وفضح" منت�� ر�نال النُّ  . متصوَّ

 القراءة فقط اتذا�ر المحا��ات و  - باء
 بأهم�ةهذە الب�انات تتّسم ف�ديو. و لعاب لأت رقم�ة مستخرجة من �سخ ماد�ة ع� ب�اناتحتوي ملفات ذا�رة القراءة فقط  .5

ان مع برنامج ا خاصة بالنسبة إ� ي الألعاب القد�مة أو العت�قة: من خلال استخدام ملف ذا�رة القراءة فقط بالاق�ت
ف �ف لاعبني

ن �شغ�ل هذە  ق��ب، كان استخدام  وقتالألعاب القد�مة ع� منصات برامج وأجهزة معا�ة. وحىت محا�اة، �مكن للاعبني
ن للمحا� ا� من قبل أصحاب الحقوق لأنها كانت موجّ �ل�ت تجاه�ً  �ات وملفات ذا�رة القراءة فقطاللاعبني ألعاب  نحو هة  كب�ي
ققد�مة لم تعد  ف تم التوصل إ� عت�قةلاهتمام المتجدد بالألعاب القد تغ�ي هذا الأمر الآن ، بعد موجة من ا. و ُ�سوَّ ي حني

. و�ف
 واستخدام المحا��ات  استحداثأن 

�
ي الولا�ات القضائ�ة ل�س تعدّ�ا

ي تم  �ض ي اليت
، فإن توز�ــــع ملفات مسألة�شأن ال ا فيه التقا�ض

 ع� الدوام  يبلغسفقط ذا�رة القراءة 
�
�سخ ألعاب الف�ديو المعن�ة بالجملة. وتعكس  ع� مستوى التعدّي لأنه ينطوي تق��با

ات�ج�ات  ي تعتمدها نفاذ الإ اس�ت كات ألعاب الف�ديو االيت ات�ج�اتها �ش ي لديه فتئتوما الشاملة.  المؤسس�ة س�ت كات اليت ا ال�ش
كات  طط لإعادة إطلاق ألعابها القد�مةخ ض تبدو ال�ش ي حني

ي ضد مشغ�ي مواقع ذا�رة القراءة فقط، �ض
�س� بنشاط إ� التقا�ض

ي ل�س لديها مثل هذە الخطط راض�ة عن تجاهل هذە الأ�شطة.   اليت

 نزاهة الألعاب - ج�م
اقات و يؤدي  .6 ي ألعاب الف�ديو عن ط��ق استخدام الاخ�ت

وف�ي خوادم خاصة غ�ي ت وكذلكالرو�وتات واستغلال الأخطاء الغش �ف
حق النسخ، وحق النقل إ� الجمهور، والتحا�ل ع� تداب�ي ب ف�ما يتعلقآثار ق��ة ع� حق المؤلف، لا س�ما  إ� ح بها،م�ّ 

. وكان مقدمو ألعا ي
ف لالحما�ة التكنولوج�ة وخرق اتفاقات ترخ�ص المستخدم النهائئ ي إنفاذ ب الف�ديو �شطني

 حقوقهم لغا�ة �ف
ي الولا�ات المتحدة قضائ�ة السوابق مجموعة واسعة من ال ، وأ�شأوا ومصمّميها  هذە الأدوات ضد مستخد�ي 

(لا س�ما �ف
 .( ن  الأم��ك�ة وألمان�ا والممل�ة المتحدة والصني

 التعد�ل - دال
ة إ� الف�ديو، نب واحد أو أ��� من جوانب لعبة �ش�ي "التعد�ل" إ� ممارسة تغي�ي جا .7  تعد�لاتبدءا من التعد�لات الصغ�ي

 التتطلب الت. و ال�املة
�
كما دونها  من صل�ة لأنها غ�ي قادرة ع� العمل إ� لعبة الف�ديو الأ  نفاذ عد�لات من المستخدم عموما

.  مناء مستقلة لا تعمل كأجز أنها  ي نامج الحاسويب  ن المحتمل أنفإنه ممع هذە الممارسة عادةً،  الرغم من التسامح وع� ال�ب
ي  تتجه تدر�ج�ا نحو بعض الاختلاف تحل محل مب�عات المحتوى الرس�ي الجد�د، خاصة وأن صناعة ألعاب الف�ديو 

�ف
ات�ج�ات الإ ماتخدنموذج باعتبارە لألعاب نموذج ا ي تعطل . وحىت الآن، ركزت اس�ت ع� ن مكو النفاذ ع� التعد�لات الىت
نت ن الآخ��ن، وذلك �شكل عام عن ط��ق تعليق من خلال منح  للعبة الف�ديو  الإن�ت ة غ�ي عادلة ع� اللاعبني ن مستخدميها م�ي

 . ن  أو إنهاء حسابات هؤلاء المستخدمني

 داخل اللعبة لمل��ة الفك��ة لأطراف ثالثةا استخدام - هاء
ي ألعاب الف�ديو  غالبا ما تكون .8

ا� وتركز  الثقافة الشعب�ة متداخلة �ف � ا�د ترك�ي � ي كث�ي من الأح�ان مسألة  ا� م�ت
ع� الواقع�ة، مما يث�ي �ف

أو الإشارات إ� حقوق المل��ة الفك��ة لأطراف ثالثة (مثل المركبات والمصنّفات المعمار�ة  لتضميناتاما إذا كانت بعض 
ي للمشاه�ي و وحركات الرقص  1والأسلحة و��ض ع�د الفصح

�ف صحاب إ� ترخ�ص من أ بحاجةوما إ� ذلك)  ،الظهور ال�ش
 
�
، أو ما إذا كان الاستخدام مسموحا ن ي طبّقبه بموجب القانون الم الحقوق المعنيني

ي . وقد تم التقا�ض
� نطاق واسع ذلك ع �ف

ي الولا�ات المتحدة الأم��ك�ة)خا( حىت وقت ق��ب جدا� 
ي  قراراتتأث�ي مهم ع� تقي�م مخاطر  ولذلك صة �ف الأعمال اليت

وها الألعاب و و ر مطوّ يتخذها   . نا�ش

 الاستخدامات الإبداع�ة - واو 
 ما تفاعل�ة و�ب �ي وسائط رقم�ةالألعاب  بما أن  .9

�
ح�ب والتشجيع المستخدم إبداع�ح��  داع�ة بطب�عتها، فغالبا  ، ع�بال�ت

داع�ة الخ�ارات الإب ع� درجة ذلك �عتمد ي ع� استخدام العمل الأص�ي (و تعدّ الالرغم من أن ذلك قد يؤدي إ� 
ن داخل المستخدم  تفاعلو  الشعب�ة(من ح�ث المستخدم لإبداع  مف�دة�عة الو�النظر إ� الطب). وجودتها اللعبة للمستخدمني

.  هذە الممارسة مقبولة )، فإنالألعاب مجتمعو�ناء  ي حالات معزولة، �لجأ أصحاب الحقوق إ�إ� حد كب�ي
 إجراءات و�ف

اخ�ص المفتوحةبد�لة مثل نهج إ� الإشعار والإزالة أو  ي ت ال�ت  الاستخدامات الإبداع�ة لمحتوى ألعاب الف�ديو.  عتمد اليت
 

                                                
.  أض�فت 1 ف ات ال��ة إ� لعبة الف�ديو لمكافأة اللاعبني ف   الرسائل المخف�ة والنكات والم�ي
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�
 النتائج الرئ�س�ة - ثان�ا

 
ات�ج�ات .10 ا�  تختلف اس�ت  كب�ي

�
ي ذلك ن�ع اللعبة و عدة استنادا� إ� الإنفاذ اختلافا

 الأعمالالتوز�ــــع و نماذج و  ها صنفعوامل، بما �ف
 )،الحصة السوق�ة للمد� عل�هالاستخدام و (الس�اق والغرض من  وطب�عة النشاط المزعوم التعدّي عل�ه، والمد� عل�ه

ات�ج�ة  كة والمد�ي (اس�ت المجتمع�ة) والولا�ة القضائ�ة. ومع ذلك، �مكن تحد�د  والعلاقة الحصة السوق�ة للمد�ي و ال�ش
كة.  ات�ج�ات المش�ت  بعض المواضيع والاس�ت

 
ي �ستغل بال�امل جانب الإبداع ومجتمع الألعاب و�النظر إ� الطب�عة التفاعل�ة لألعاب الف�ديو ونماذج .11 من ، الأعمال اليت

ي �حتمل أن ترتكب التع الواضح أن ي الواقع، قد تكون  نفاذها. لإ  دا�ي  و�التا�ي لا  تهد�دا�  جم�عها  شكللا �دّي الأ�شطة اليت
و�ف

ي معالجة
، لصاحب الحق، ع� سب�ل المثال، �ض الأخطاء،  بعض الأ�شطة غ�ي المّ�ح بها مف�دة، �شكل مبا�ث أو غ�ي مبا�ث

ن المحتوى و  ن أو تعد�لها أو من خلال بث أ التوسّع ف�هوتحسني ي خ��طة خطر ل مستوى ال. وُ�مثَّ إبداعها  عمال المعجبني
�ف

ي امخاطر الوامست��ات ال
 الخ�ار الأفضل، خاصة عندما لا �كون ردة �ف

�
. لدراسة. وقد لا �كون الإنفاذ دائما

�
النجاح مضمونا

(مثل "تأث�ي  ل�س إلا  إ� نتائج مؤقتة أو غ�ي مرض�ةلمنشود أو المتوقع، مما يؤدي والواقع أن الإنفاذ قد لا �سفر عن الحل ا
ا�ساند ب الخلد بالمطرقة")، أو إ� سابقة قانون�ة ذات نتائج عكس�ة.  من ن�ع 3" ومشكلة2س�ت ي و "�ض

 تاحلأح�ان، تُ غالب ا�ف
سم الاعتبارات الأول�ة التال�ة بأهم�ة وتتّ  أو حلول تقن�ة بد�لة (قد تكون أ�ضا أ��� فعال�ة من ح�ث التكلفة).  نهج قانون�ة

ات�ج�ة إنفاذ مناسبة:  ي تحد�د اس�ت
 خاصة �ف

كات ألعاب الف�ديو م�ً� إ� التسامح مع استخدامات مر بتعدٍّ محتمل ع� حق المؤلف، تُ عندما يتعلق الأ  - ظهر �ش
 .
�
 إ�جاب�ا

�
 و�س��ق�ا

�
ا� اقتصاد�ا  وممارسات معيّنة طالما أن لها تأث�ي

ات�ج�ة من ح�ث التكال�ف والنتذلك �متنع أصحاب الحقوق عن الإنفاذ عندما لا �كون  -  من الناح�ة الاس�ت
�
ائج سل�ما

 الأساس�ة).  قض�ةحق المؤلف لا �عالج الإنفاذ  (ع� سب�ل المثال، إذا كان
ي بعض -

ستخدامات الإبداع�ة لألعاب الف�ديو من خلال أنظمة ترخ�ص غ�ي الا الحالات، �عتمد أصحاب الحقوق  �ض
 تقل�د�ة (تخضع لقيود معيّنة). 

ي من  -
ي إ�جاد بدائل للتقا�ض

ف أو تنف�ذ كانت الصناعة ابتكار�ة واستباق�ة �ض ة مع المتعدّين المزعومني خلال التواصل مبا�ش
 الحلول التعاقد�ة و / أو التقن�ة. 

 
خ�ص ، لا س�ما نةتحد�د اتجاهات معيّ  كذلكم  تو  .12 ي هذە  دور بإنفاذ حقوق المل��ة الفك��ة واتفاقات ال�ت

عة الصناأ��ب �ف
خ�ص المتبادل خلال من  والمتطورة، ال��عة ي مساو اتفاقات ال�ت ي المحتوى التوّ الناشئة عن ئل قابل�ة التشغ�ل البينئ

سع �ف
س.  ستحدثهالذي � ي ألعاب الف�ديو وميتاف�ي

 المستخدمون �ف
 
 

 [نها�ة الوث�قة]
 
 
 

 

 

                                                
ا�سند مغن�ة الأم��ك�ة بار�را سم�ت ع� اسم حادثة تتعلق بال 2 ي ��ث تلك س�ت

، و�ي تصف ظاهرة �كون فيها لمحاولات حجب المعلومات تأث�ي غ�ي مقصود يتمثل �ف
 .  المعلومات �شكل أ��ب

ض.  متفش�ةظاهرة تتكرر فيها مشكلة  3  حىت بعد حلها المف�ت
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