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Abstract A R T I C L E I N F O 

Soft war is implemented by using media such as satellite networks, 

animation, toys, digital games, publications and social networks... and 

also by utilizing various emotional, religious, ethnic, and psychological 

propaganda techniques. America always keeps the gamer's mind from 

logical and rational analysis by using visual and interactive attractions in 

digital games and implements its inductive content, making thousands of 

digital games, most of them against Muslims and Islamic lands, proves 

this. This research aims to identify how America operates and uses a 

qualitative exploratory method to answer the question: In what ways and 

methods does America engage in soft war in digital games? By 

monopolizing information and providing a large amount of information - 

providing false information - and providing harmful information, 

America gradually and imperceptibly weakens the national and religious 

identity of gamers. The United States is purposefully waging a soft war 

against the Islamic Republic of Iran by using methods such as 

embellishment (false embellishment), encouragement and appreciation, 

de-ugliness and desensitization in digital games, while undermining the 

cultural and religious foundations of open games and also by promoting 

Western values, in order to prevent, in its opinion, the revival of Islamic 

civilization. 
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Extended Abstract 

 

Introduction 

The victory of the Islamic Revolution of Iran in 

1979 marked a turning point in contemporary 

history, not only transforming Iran's political 

structure but also profoundly impacting global 

equations. By challenging Western hegemony, 

reviving authentic Islam, and inspiring Islamic 

awakening movements, the Revolution presented a 

unique challenge to Western civilization. In 

response, the United States has employed various 

strategies against the Islamic Republic, shifting in 

recent years from hard and semi-hard wars to a 

focus on soft warfare. Within this modern soft war 

arsenal, digital and computer games have emerged 

as a particularly significant tool due to their global 

reach, immense popularity, and deep 

psychological impact on the youth, making them a 

central domain for America's civilizational 

confrontation with Iran .  Digital games, with nearly 

3 billion players worldwide and generating 

revenues surpassing even the film and music 

industries, hold an unprecedented cultural and 

entertainment influence. Their interactive and 

immersive nature allows them to significantly 

shape the perceptions and behaviors of their users, 

often children and adolescents. Recognizing this, 

the US utilizes these games as a key instrument for 

regional soft warfare within Iran's political 

geography. This involves embedding specific 

cultural values, promoting a Western-centric 

worldview, and subtly influencing the minds of the 

younger generation. This research aims to 

deconstruct these methods of influence to not only 

enhance public media literacy but also to provide 

strategic insights for developing national games, 

thereby countering this multifaceted assault and 

thwarting the objectives of American-led Western 

civilization in this critical arena. 

 

Methodology 

This research employs a qualitative and 

exploratory methodology. Data collection is 

rimarily conducted through direct observation and 

gameplay analysis of relevant digital games, 

complemented by an extensive library-based study 

of literature on soft war and media warfare, as well 

as a review of existing academic articles 

concerning digital games and soft war strategies. 

 

Results and Discussion  

Based on the analysis of selected digital games, the 

findings reveal that the U.S. employs a 

multifaceted soft war strategy through digital 

games, primarily utilizing two key mechanisms: 

Glorification and Desensitization .  Firstly, the 

strategy of Glorification (or Embellishment) is 

systematically used to make immoral and violent 

acts appear attractive and rewarding. Through 

sophisticated audiovisual effects, compelling 

narratives, and in-game reward systems, games 

like Grand Theft Auto V, Hitman 3, and 

Cyberpunk 2077 present actions such as murder, 

theft, drug use, and promiscuity as exciting, 

pleasurable, and even heroic endeavors. This 

method, as warned in the Quran, adorns sinful acts 

to mislead individuals, gradually reducing the 

player's aversion to these behaviors and blurring 

the line between right and wrong .  Secondly, the 

strategy of Desensitization and Normalization 

works to gradually erode moral and religious 

sensitivities by repeatedly exposing players to 

deviant content. Games such as The Sims 4 and 

Saints Row IV normalize behaviors like substance 

abuse, extramarital relationships, and disrespect 

for parents by presenting them as commonplace 

and devoid of serious consequences within the 

game's narrative and mechanics. This repeated 

exposure, akin to the "frog in boiling water" effect, 

systematically diminishes the player's cultural and 

religious resistance, making them more accepting 

of values and lifestyles that contradict Islamic and 

indigenous principles. 

 

Conclusion 

In its soft war against the Islamic Republic of Iran, 

the United States employs information explosion 

and information monopoly, along with the 

dissemination of false and harmful information, as 

key tools to dominate the audience's mind and 

behavior. These strategies are designed to achieve 

mental saturation, reduce critical thinking and 

intellectual cohesion, limit access to indigenous 

content, and steer gamers toward accepting 

American-favored narratives. Information 

explosion and monopoly, achieved through mass 

production of games and ownership stakes in non-

American game development companies, are 

complemented by key methods such as 

Glorification (Embellishment), Encouragement & 

Reward, and Desensitization & Normalization. 

These methods, which oversee the delivery of false 

and harmful inappropriate information, aim to 

reduce the cultural and religious resistance of 

gamers, thereby increasingly facilitating the 

infiltration of Western civilizational values . 

By leveraging fundamental human psychological 

traits-such as curiosity, a sense of responsibility, 

the desire for competition, hedonism, and the 

inclination to care for others-the U.S. immerses the 

gamer in the digital game world, thereby lowering 

their resistance to its induced content. These 

methods may be used in combination or 

individually within games, and often subtly 

promote and propagate liberal Western values 

while normalizing unethical behaviors. In this 
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manner, the gamer's beliefs, values, tendencies, 

and behaviors are gradually altered, leading to the 

ultimate success of the enemy's soft war. 
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  و اسکنی برا  خود دستگاه از

 خواندن

  استفاده نیآنلا صورت به مقاله
 دیکن

 
 

 : ید ی کل ی هاواژه
 یجمهور  کایجنگ نرم  آمر

 یها یباز  رانیا  یاسلام
 تالیجید

بکارگ با  نرم  ها  یریجنگ  ها  ییرسانه  شبکه  ا  یهمچون   ،یباز اسباب  ،ییانمایپو  ،یماهواره 
گوناگون    یاز شگردها  یریبا بهره گ  زی.... و ن  یاجتماع  یو شبکه ها  اتینشر  تال،یجید  یها یباز

  یهاتیهمواره با استفاده از جذاب  کای. آمرشودیم  ییاجرا  یروان  -ی غات یو تبل   ،یتیقوم  ،ین ید  ،یاحساس
باز داشته   یو عقلان  یمنطق  لی ( را از تحلمریباز )گ  یذهن باز  تال،یجید  یها یدر باز   یو تعامل  یبصر

محتوا پ  ییالقا  یو  را  باز   یم  یساز  ادهیخود  بازنما  تالیجید  ی کند. ساخت هزاران  از   ییبا سوء 
 یچگونگ  ییپژوهش با هدف شناسا نیمطلب است. ا نیا دیمو ، یاسلام یها نیمسلمانان و سرزم

 کایسوال است که: آمر  نیبه دنبال پاسخ ا  یاز نوع اکتشاف   یفیو با استفاده از روش ک  کایعملکرد آمر
با انحصار اطلاعات    کایآمر  پردازد؟ ی به جنگ نرم م  تالیجید  یهایدر باز  ییو روش ها  وهیبا چه ش

 ینیو د  یمل  تیمضر، هو  تو ارائه اطلاعا  -ارائه اطلاعات نادرست  -از اطلاعات  یادیو ارائه حجم ز
همچون   ییبا استفاده از روش ها  کا یکند. آمر  یم  فیو نامحسوس تضع  یجیرا به صورت تدر  مرهایگ
باز  ییزداتیو حساس  ییزداقبح  ر،یو تقد  قی کاذب(، تشو  یبخش  نتی)ز  نییتز  تالیجید  یها یدر 

  یبصورت  ،یغرب  یها رزش ا  جیبا ترو  نیباز و همچن  یباز  ینیو د  یفرهنگ  یادهایضمن تزلزل در بن
مجدد تمدن    اءیاست تا به زعم خود از اح  رانیا  یاسلام  یجمهور  هیهدفمند در حال جنگ نرم عل

 کند.  یریجلوگ یاسلام

در  کایآمر  یجنگ نرم منطقه ا  یها  وهیشتت(.  1404. )فرزانه ،یفیو شططر  ریام  ،اهپوشیسطط  ،یمصطططف  ،انیملکوت  ،جواد  ،نیمع کین  استتتناد: 

 227-211، (60)15 ،(یمنطقه ا یزی)برنامه ر ایفصلنامه جغراف. تالیجید یها یبر باز دیبا تاک رانیا یاسیس یایجغراف
DOI:10.22034/jgeoq.2025.544572.4329 
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 مقدمه

را دگرگون کرد،    رانیا  یاس یتنها ساختار سمعاصر بود که نه   خیدر تار  ینقطه عطف  1357در سال    رانیا  یانقلاب اسلام  یروزیپ

به منابع    یانقلاب با قطع دست چپاولگران غرب  نی. ا(40 ، ص1387)صفا تاج،    گذاشت  یبر معادلات جهان  یقیعم  راتیبلکه تأث
  ی برا  ن ینو  ییدر منطقه، و ارائه الگو  یاسلام  یداریدر جهان، ب  یباور نیو د  تیمعنو  جی)ص(، ترو  یاسلام ناب محمد  یایاح  ران،یا

با شکستن  یغرب شناخته شد. انقلاب اسلام یهژمون یبرا ی جد  یعنوان چالشبه ،یراسلامیو غ  یاسلام یکشورها  یاسیاداره س
 الدعوه و حزب  ،یجهاد اسلام  اس،الله لبنان، حممانند حزب)همسو    یگرا  اسلام  یهاانیجر  تیشرق و غرب، تقو   یهاابهت بلوک

از  ،یو فناور  یعلم یهادر حوزه ریچشمگ یهاشرفتیبه پ یابیو دست فاطمیون افغانستان، زینبیون پاکستان( عراق،حشدالشعبی ط 

در دولت    کایامور خارجه آمر  ریوز  1شد. جورج شولتز،   یتلقبرای تمدن غرب    سابقهیب  یدیعنوان تهدبه  یغرب  استمدارانیس  یسو

  دگاه،ید نیکرد. ا فیتوص 2خ« ی غرب در طول تار مدندشمن مشترک ت نیتررا »خطرناک ی(، انقلاب اسلام1988-1981) گانیر

انقلاب   ییابتدا  یهادر دهه  سختمهیداشت، از جنگ سخت و ن  وا  ران یمقابله با ا  یمتعدد برا  یها یاستراتژ  یغرب را به طراح
 . ریاخ یهاجنگ نرم در سال و  جنگ نرمگرفته تا تمرکز بر 
و دیجیتال به لحاظ فراگیری جهانی و تعداد مخاطبان و نیز عمق تاثیرگذاری زیادی که در نسل بشر  ای  هرایانهای  امروزه بازی

ر حال حاضر صنعت بازی یکی از پردرآمدترین صنایع جهان بوده و درآمد  که دای  هدارد در دنیا از اهمیت شایانی برخودار است بگون
  ی ها یباز  یدلار  اردیلیم  200  کیفروش نزد  .های بازی سازی حتی از درآمد حاصل از فروش نفت هم بیشتر استبرخی از شرکت

  ی تالیجید  یها یباز  یفرهنگ  عیاقتصاد اول صنادرحال حاضر    دهد ی نشان م  یفرهنگ  عیصنا  ریآن با سا  سه یدر جهان و مقا  دیجیتال
از صنعت   تنگرف  یشیساخته شد، امروز با پ  لوسکوپیاس  ینمونه آن بررو  نیاول  شیسال پ  60که تنها    دیجیتال  یها یاست. باز 

 . گرفته است یجا ایدن یحیو تفر یمحصول فرهنگ نیتر جذاب فیدر رد یقیو موس نمایس
بعد از  (2024میلیارد دلار در سال  200)حدود  و آمار فروش  میلیارد گیمر( 3)تعداد  کنانیتعداد باز  ثیاز ح تالیجید یها یباز

تجربه   ی،غوطه ورکنندگ  ،بودن  یهمچون تعامل  ییهایژگیو  ل دلی  به  هایباز  ن یاتلویزیون در جاسگاه دوم سرگرمی ها قرار دارند.  
 ی را صرف انجام باز  یادی زمان ز  کنیکه باز  یخود قرار داده به طور  یمحتوا  ریتحت تاث  اریرا بس  کنانیباز  ،حس حضور   و  قیتعل
ابزارهای مهم تاثیر گذاری و  شکیب.  شودیم  زین  گر یباز  اداعتیمنجر به  در مواردی    یحت و    کندمی با    جنگ نرم  یکی از  غرب 

است که اغلب کودکان و نوجوانان بصورت روزمره در حال بازی با آن    دیجیتالهای  جمهوری اسلامی ایران استفاده از همین بازی
 ی بر رو خواهندیم  ،است که وجود دارد یقتیحق ک ی جنگ نرم( کردند: 1392هستند. همانگونه که رهبر جمهوری اسلامی ایران )

ای،  )خامنه  است  نیاز جمله هم  ینترنتیا  یها یباز  نیکنند ا  یثرگذاراکودک    یرفتار ملت ما جوان نوجوان حت  یذهن ملت ما و بر رو
؟    پردازندمی  دیجیتال به تقابل تمدنیهای  با چه روشی در بازی  آمریکا. لذا ضروری است با پاسخ به این سوال مهم که  ( 1392

بر روی ذهن مخاطب با گسترش سواد رسانه و اقدامات بالا دستی در    آمریکاضمن شناسایی روش ها و مکانیسم تاثیر گذاری  
جویی از همه توان   با بهره به رهبری آمریکا  حوزه حاکمیتی، تدبیر لازم در خصوص این تهاجم همه جانبه اتخاذ گردد، چراکه غرب  

از سر راه خود بردارد    پسنددیرا که نم  یزیهمه آن چ  کوشدیمدن غرب م ت"کوشد پیروز ابدی این میدان باشد.  می   و امکانات خود

ای، )خامنه  "کند  یابد  ی،ا قدرت رسانه  یاسیو س  یقدرت نظام  یداره یو سرما  یود را به پشتوانه قدرت مادخمطلق    تی و حاکم
ضمن ارتقاء   است تا تاثیر گذاری دشمنهای دنبال شناسایی روش  وغرب  تهاجماین تحقیق در راستای خنثی سازی این  (.1397

در   ی و آمریکاملی زمینه ناکامی تمدن غربهای  جهت مهندسی معکوس در ساخت بازی  ،سواد رسانه با ارائه راهکارهای مناسب
 این زمینه را فراهم سازد.

 پیشینه تحقیق 
  دومین  مهرابی مقدادو  یکوثرمسطعود:  ی مسطلمانانیبازنما(  سطوء) شطکنی شطالوده جیتالید یهایازب در  یاسطتعمارگر  پسطا -

 
1. George Pratt Shultz. 
2. https://dnws.ir/0003Jg 
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  یازمانهاسط  رابطهبه اشطاره با  مطالعه  ن  یادر .  1390 ،قم  یسطیما و صطدا  اسطالمی یپژوهشطها مرکز ،رسطانه و نید  یالمللبین شیهما
 تاشطوند می یرسطازیتصطوسطت  یترور مسطلمانانآن در  که شطود  می اشطاره ییهایبازبه  ،  یبازصطنعت با  کا  یآمر  ارتشجمله  ازنظامی 
 .گردد توجیه خاورمیانه منطقه درکا یآمرسیاسی  و نظامی  یها  دخالت
، رسانه  جهانی  ی مجلهیآهومحسنی  ابراهیم   و  دهقان  ر علیرضایپذ  یباز  رسانه  عنوان   به   ایرایانه  یباز  تعامل؛  یدئولوژیاط  
  صلیبی   ینگهاج  رانییغیراو  بندر  رانی نجات  یا  یباز  دواز  مطالعه    نیا  یا  سهیمقا  تحلیلنتیجه  .  88الی    49صفحات    1(  2)1388
 تفاوت   گریکدی  با  الیسمیگفتمان امپرو  خشونت  سم،  یتروروطن،  از    دفاع  ،شهادت  مانند  وجوهیدر  ،یباز   دو  نیا  که  دهدمی  نشان
 . دارند
و همکاران  ای  ه نوجوانان توسط دکتر جواد اژ  یاجتماع های  و مهارتای  هانیراهای  یرابطه باز  یتحت عنوان بررسای  هدر مقالط  

دانش آموز پسر در   258 یبا بررس سندگانیمربوطه نوهای پرسشنامه لیتکم بصورت میدانی با  1381مجله روانشناسی در سال در
  یهر چه تجربه باز  یعنیرابطه معکوس دارد    یاجتماعهای  با مهارت   یکه تجربه باز  دندیرس  جه ینت  ن یبه ا  رستان یمقطع اول دب

 یفرد  نیتعاملات ب  یدر الگو  یمعنادار  ریتاث  های باز  نیگرفتند که مبادرت به ا  جهیکمتر است و نت  یاجتماعهای  باشد مهارت  شتریب
 . دارد یاجتماع یهاو مهارت

در هیچکدام از مطالعات فوق به صورت متمرکز بر اقدامات مغرضانه تمدن غرب علیه جمهوری اسلامی ایران در حوزه دیجیتال  
بازنمایی غیر واقعی بر  بازنمایی( از شرق و نهایتا اسلام هراسی تاکید شده است. در هیچکدام از  )  صورت نگرفته و عمدتا  سوء 
غرب با تمسک به آیات قرانی پرداخته نشده و عمدتا به برخی اهداف فرهنگی های  مطالعات فوق به استحراج راهبردها و روش 

 در یک بازی خاص پرداخته شده است. غرب خصوصا در حوزه سبک زندگی

 روش تحقیق 
 کیفی از نوع اکتشافی :تحقیق الف( نوع روش

 ایهمطالعه کتابخانط  یا انجام بازی مشاهدهب( روش گرد آوری اطلاعات: 
 : ابزار گردآوری اطلاعات پ(

 های مربوطه با روش تحلیل کردنیا انجام بازی مشاهده ط

 هادر رسانه جنگ نرمو  های جنگ نرمروش نه یمطالعه در زم ط
 و همچنین جنگ نرم دیجیتالهای زمینه بازیمقالات ارائه شده در  بررسی ط

 شناسیمفهوم

انجام شود،  تلویزیون و ...    ،نمایشگر رایانه  ،وسایل دیجیتالی مانند موبایلنوع بازی گرافیکی یا متنی که با  بازی دیچیتال هر  
ای، به دلیل تولید تصویر متحرک با قابلیت نمایش روی صفحه تلویزیون یا  های رایانهگویند. البته بسیاری از بازی دیجیتالیبازی 

های برخط، بازی شامل این تعریف هستند. همچنین امروزه و در بازی  شوندهم محسوب می   کهبازی دیجیتال نمایشگر رایانه،  
جمعی از نویسندگان، )  آورددیجیتال، در حقیقت زیرساختی است که شرایطی برای تعامل و داد و ستد را میان بازیکنان به وجود می

ضمن   خواهد بازی کند؛شود، چون خودش میبازی فعالیتی اختیاری است. یعنی بازیکن وارد بازی می. در هر حال  ( 63 ، ص1400
پردازد. بازی مسابقه بازی فعالیتی است با رویکرد سیستم کنترل تمرینی. یعنی بازیکن در بازی فیزیکی یا ذهنی به فعالیت میاینکه  

بازیکن در طول بازی وارد کشمکشی مصنوعی میبین قدرت شود که ممکن است به رقابت بینجامد؛ رقابتی که هاست. یعنی 
 . کنند؛ برون دادهایی که برای همه بازیکنان مشابه نیستنددادهای نهایی را تعیین میاند و برونها را تعریف کردهقوانین آن 

 یافته ها و تحلیل 
 انفجار اطلاعات . 1

در طول تاریخ، استفاده از حجم بالای اطلاعات یا شایعات برای ایجاد سردرگمی و انحراف افکار عمومی بارها مشاهده شده است. 
دهی به افکار عمومی به کار گرفته شده است. های سیاسی و فرهنگی، برای تضعیف دشمن یا جهت ویژه در دوران جنگ این روش، به 

عنوان مثال، در دوران جنگ سرد، های جمعی مانند رادیو، تلویزیون و مطبوعات ابزار اصلی این راهبرد بودند. به در عصر مدرن، رسانه 
کردند. این هر دو بلوک شرق و غرب از تبلیغات گسترده و انتشار اطلاعات متناقض برای تأثیرگذاری بر افکار عمومی استفاده می 
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 شد.های رقیب و مشغول کردن ذهن مخاطبان انجام می اقدامات با هدف کاهش اعتماد به روایت 
ها برای  عنوان مثال، در جنگ ویتنام، ایالات متحده از رسانهشود. به های متعددی از این راهبرد دیده میدر قرن بیستم، نمونه

های نظامی خود استفاده کرد، در حالی که واقعیات میدانی اغلب متفاوت بود. این حجم انتشار اطلاعات گسترده درباره موفقیت
های رسمی بسنده کنند. در عصر دیجیتال،  شد که مردم کمتر به تحلیل عمیق رویدادها بپردازند و به روایتاطلاعات باعث می

ابزار جدیدی برای این راهبرد  های دیجیتال به دلیل جذابیت تعاملی و توانایی درگیر کردن مخاطبان بهبازی مدت طولانی، به 
های »اسسینز کرید« یا »کال آو دیوتی«، ای پیچیده، مانند سری بازیههای گسترده و داستان هایی با جهاناند. بازیتبدیل شده

ها را از تأمل در مسائل واقعی دهند و آنهایی از این رویکرد هستند که حجم عظیمی از اطلاعات را به بازیکنان ارائه مینمونه
 دارند. بازمی

های دیجیتال این  در تاریخ، این راهبرد اغلب با هدف ایجاد سردرگمی و کاهش توان تحلیل دشمن به کار رفته است، و بازی
 اند.امکان را به شکلی مدرن و مؤثر فراهم کرده

 انحصار اطلاعات   .2

های مختلف به اشکال  های تاریخی عمیقی دارد و در دوره عنوان یک راهبرد، ریشه در طول تاریخ نیز انحصار اطلاعات به 
های گوناگون برای تسلط فرهنگی، سیاسی، و اقتصادی به کار گرفته شده است. در گذشته، این انحصار از طریق کنترل رسانه

های تلگراف، عنوان مثال، در قرن نوزدهم، انگلستان با تسلط بر شبکه شد. بهها، و رادیو اعمال می سنتی مانند مطبوعات، کتاب
تنها به برتری اطلاعاتی، بلکه به تسلط اقتصادی و سیاسی این کشور در  کنترل جریان اخبار را در اختیار داشت. این انحصار نه

با کنترل رسانهطور مشابه، فرانسه نیز در دورهبه   (Dalziel, 2006, pp. 88–91)   مستعمراتش منجر شد. های خبری، نفوذ هایی 

 1اش تقویت کرد. فرهنگی و سیاسی خود را در مناطق تحت سلطه

دار و محدود کردن های خود برای انتشار محتوای جهتدر دوران جنگ سرد، ایالات متحده و اتحاد جماهیر شوروی از رسانه
های سیاسی و ایدئولوژیک خود را بر  داد تا روایتکردند. این انحصار به آنها امکان میدسترسی به اطلاعات رقیب استفاده می

 مخاطبان جهانی تحمیل کنند. 
پلتفرم قالب  در  جدیدی  شکل  به  اطلاعات  انحصار  دیجیتال،  عصر  سرمایهدر  و  بازی  توزیع  استودیوهای  های  در  گذاری 

های بزرگ آمریکایی مانند مایکروسافت، سونی، و اکتیویژن با تسلط بر  میلادی، شرکت  2000سازی ظاهر شده است. از دهه  بازی
ها به  توجهی بر محتوای بازیسازی، کنترل قابل باکس لایو( و خرید استودیوهای بازیهای توزیع )مانند استیم یا ایکسپلتفرم

های بومی یا کنند، دسترسی به بازیهای غربی را ترویج میهایی که ارزش ها با اولویت دادن به بازیاند. این شرکتدست آورده
 تر است. های مدرنوم تاریخی انحصار اطلاعات در قالبدهنده تدااند. این روند نشان ها را محدود کردهمغایر با این ارزش 

 ارائه اطلاعات نادرست   .3

های مختلف برای ای طولانی در تاریخ دارد و در دورهعنوان یک راهبرد، سططابقهدر طول تاریخ نیز ارائه اطلاعات نادرسططت به
های مدرن، ادعای وجود فریب افکار عمومی و توجیه اقدامات سطیاسطی و نظامی به کار گرفته شطده اسطت. یکی از بارزترین نمونه

مطرح شطد. این ادعا، که بعدها مشطخش شطد نادرسطت   2003تسطلیحات کشطتار جمعی در عراق بود که توسطط ایالات متحده در سطال  
ای بر افکار عمومی جهانی گذاشطت. این درو  عنوان توجیهی برای حمله نظامی به عراق اسطتفاده شطد و تأثیرات گسطتردهاسطت، به

 به مداخله نظامی منجر شد، 
های غربی و برخی مقامات های قرن حاضططر، رسططانهای ایران اسططت. در دههنمونه دیگر، ادعاهای مکرر درباره برنامه هسططته

المللی انرژی  های آژانس بینای اسطت، در حالی که گزارش آمریکایی بارها ادعا کردند که ایران در حال توسطعه تسطلیحات هسطته
اند. این اطلاعات نادرسططت برای ایجاد ترس از ایران و آمیز بودهاتمی و شططواهد بعدی نشططان داد که این ادعاها نادرسططت یا اغراق

 ها و فشارهای سیاسی استفاده شد.توجیه تحریم
های دیگری نیز وجود دارد، مانند ادعای استفاده از تسلیحات شیمیایی توسط دولت سوریه در سال در تاریخ معاصر، نمونه

 
1. Agence France-Presse. 
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ارائه2013 بعدها مشخش شد اطلاعات  یا دست، که  نادرست  منابع غربی  برخی  نمونهکاریشده توسط  این  بوده است.  ها  شده 
 جویانه است. های مداخلهدهی به افکار عمومی و توجیه سیاستدهنده استفاده سیستماتیک از دیزینفورماسیون برای شکلنشان

با   Call of Dutyیا  Splinter Cellهایی مانند شود. بازیتر اعمال می های دیجیتال، این راهبرد به شکلی ظریف در بستر بازی
ها کنند. این بازیعنوان تهدیدهای جهانی، اطلاعات نادرستی را به گیمرها منتقل مینمایش کشورهای خاورمیانه، از جمله ایران، به 

 دهند که گیمرها بدون نقد آنها را بپذیرند.ای ارائه میگونهشده را به های تحریفپلی جذاب، روایتسرایی و گیمبا استفاده از داستان 
 . ارائه اطلاعات مضر 4

های اجتماعی، و تغییر هنجارها در  عنوان یک راهبرد تاریخی برای تحریک احساسات، ایجاد شکافارائه اطلاعات مضر به 
سی، رویترز، صدای آمریکا، منوتو،  بیهای تحت نفوذ غرب، مانند بیجوامع مختلف به کار گرفته شده است. در دوران معاصر، رسانه 

ها با انتشار محتوای گزینشی و هدفمند، اند. این رسانهایران اینترنشنال، و آمد نیوز، بارها از این راهبرد علیه ایران استفاده کرده
اند تا انسجام  سازی رفتارهای غیراخلاقی، یا تحریک احساسات قومی و مذهبی، تلاش کردهمانند ترویج سبک زندگی غربی، عادی

 اجتماعی ایران را تضعیف کنند. 
عنوان مثال، ایران  ، است. به 1401و  1398های ویژه در سال ها در اغتشاشات ایران، به های بارز، نقش این رسانهیکی از نمونه 

ظاهر مبتنی بر واقعیت بود )مانند پوشش خبری اعتراضات(، اما با تمرکز بر تحریک  اینترنشنال و منوتو با انتشار محتوایی که به
های ها با ارائه تصاویر و گزارش ها کمک کردند. این رسانههای اجتماعی و تشدید ناآرامیاحساسات و ترویج خشونت، به ایجاد شکاف

شده از عملکرد نظام، تلاش کردند تا احساسات عمومی را علیه  های پراکنده یا نمایش تحریف نمایی خشونتگزینشی، مانند بزرگ
 های دینی و ملی تحریک کنند.ارزش 

های غربی با ، رسانه1970و  1960عنوان مثال، در دهه شود. بههای دیگری نیز از این راهبرد دیده می در تاریخ معاصر، نمونه
های خانوادگی و دینی را در بسیاری از کشورها تضعیف کردند. این ترویج فرهنگ هیپی و موسیقی راک در جوامع سنتی، ارزش 

شد. در بستر  کننده بود، با هدف تغییر هنجارهای اجتماعی و ترویج سبک زندگی لیبرال منتشر می ظاهر سرگرم محتوا، هرچند به 
با ترویج روابط  Mortal Kombatیا  The Simsهایی مانند شود. بازیتر اعمال میهای دیجیتال، این راهبرد به شکلی ظریفبازی

تواند دهند، که میشده ارائه میسازیصورت عادیهای غیراخلاقی را بهغیراخلاقی، خشونت افراطی، یا مصرف مواد مخدر، ارزش 
 به تغییر تدریجی هنجارهای گیمرها منجر شود. 

 دیجیتال های غرب در یازی  جنگ نرم . مصادیق عملی از 5
 . تزیین )زینت بخشی( 5-1

این روش با زیبا   .های دیجیتال استهای پرکاربرد در ارائه اطلاعات نادرست و مضر در بازیکاذب یکی از روش   زینت بخشی
های دینی و فرهنگی، گیمرها را به پذیرش و حتی لذت بردن از این رفتارها جلوه دادن رفتارها و اعمال غیراخلاقی یا مغایر با ارزش 

کند.  ها معرفی میعنوان ابزاری برای گمراهی انسانکند. قرآن کریم بارها به این روش شیطان اشاره کرده و آن را به ترغیب می
« )گفت: نَینَّهُمْ أجَمْعَِیَالْأرَْضِ ولََأُغْوِ  ینَنَّ لَهُمْ فِیِّلَأُزَ  یتَنِیْقَالَ رَبِّ بِمَا أَغْوَفرماید: »سوره حجر از زبان شیطان می   39خداوند در آیه  

آرایم و همه را گمراه خواهم ساخت(. این آیه پروردگارا! به سبب آنکه مرا گمراه ساختی، من نیز گناهان را در زمین برایشان می 
های  کشاند. در بازیها را به گمراهی میدهد که شیطان با تزیین اعمال زشت و ایجاد غفلت از هدف آفرینش، انسان نشان می 

شود تا بازی اجرا میهای درونسرایی فریبنده، و پاداش های سمعی و بصری جذاب، داستاندیجیتال، این روش از طریق جلوه
 بخش به نظر آیند.اعمال ناپسند مانند قتل، سرقت، مصرف مواد مخدر، و رفتارهای غیراخلاقی زیبا و لذت

هایی مانند  شود. بازیانگیز نمایش داده میعنوان عملی جذاب و هیجانها به های دیجیتال، کشتن انسان در بسیاری از بازی
The Evil Within   ورکس(،  )تانگو گیمGrand Theft Auto V  استار گیمز(،  )راکHitman 3  او اینتراکتیو(،  )آیAssassin’s Creed 

Valhalla سافت(، )یوبیFar Cry 6  سافت(، )یوبیHomefront  ،)کایون مدیا(Call of Duty: Modern Warfare  ،)اینفینیتی وارد(
ای گونه بازی، عمل قتل را به های درونانگیز، و پاداش )دایس( با استفاده از گرافیک پیشرفته، موسیقی هیجان  Battlefield 2042و  

های خلاقانه و پیچیده، با ها با روش ، ترور شخصیتHitman 3عنوان مثال، در  برد. بهدهند که گیمر از آن لذت مینمایش می
کند. این تزیین، قبح قتل  طوری که گیمر احساس موفقیت و رضایت میشود، به کننده و امتیازات بالا تزیین میهای خیرهانیمیشن
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 کند. کننده تبدیل میای سرگرمرا در ذهن گیمر کاهش داده و آن را به تجربه

 
 شودمن، به شدت تزیین می ها در بازی هیت ترور شخصیت 

عنوان مثال، حوادث تیراندازی در مدارس آمیز تأثیرات عمیقی بر رفتار گیمرها در دنیای واقعی دارد. بهاین تزیین اعمال خشونت
  26ساله،    20، که در آن آدام لانزا، جوانی  2012آمریکا، مانند ماجرای تیراندازی در مدرسه سندی هوک در کانکتیکات در سال  

تکرار چنین حوادثی در   1دهنده تأثیرات منفی این نوع محتوا بر ذهن جوانان است.کودک را به قتل رساند، نشان  20نفر از جمله  
 ها دارد. آمیز عادی شده، ارتباط مستقیمی با تزیین خشونت در این بازیهای خشونتآمریکا، که به دلیل دسترسی گسترده به بازی

 Theشود. در  ها تزیین میعلاوه بر خشونت، رفتارهای غیراخلاقی مانند مصرف مشروبات الکلی و مواد مخدر نیز در بازی

Witcher 3: Wild Hunt  پراجکت(، شراب)سی بهدی  معاشرتخواری  از  مهمانیعنوان بخشی  و  اجتماعی  داده  های  نمایش  ها 
عنوان بخشی  سافت(، نوشیدن شراب به )یوبی  Assassin’s Creed: Odysseyشود و با لحظات شاد و صمیمی همراه است. در  می

استار گیمز(، مصرف )راک  Red Dead Redemption 2شود. در  های جمعی به تصویر کشیده میاز فرهنگ یونان باستان و آیین 
 The Elderشود. در  بخش نمایش داده میضرر و لذتعنوان عملی بیمشروبات الکلی با لحظات طنز و دوستی همراه شده و به

Scrolls V: Skyrim  « بتسدا(، نوشیدن(mead به )عنوان عنصری هویتی در فرهنگ اسکایریم معرفی شده و گیمر  « )شراب عسلی
عنوان راهی برای تقویت روابط میان )بایوور(، مصرف الکل به  Mass Effect 3کند. در  را به مشارکت در این رفتار تشویق می

های خانگی  هایی مانند مایکل و ترور در محیط، شخصیتGrand Theft Auto Vشود. همچنین، در  ها نمایش داده میشخصیت
توانند سازی مصرف الکل، میکنند، بدون اینکه پیامد منفی جدی نشان داده شود. این الگوها، با عادیمشروبات الکلی مصرف می

 ویژه جوانان، منجر شوند.به ترویج غیرمستقیم این رفتار در میان گیمرها، به 
، در یکی از  Grand Theft Auto Vشود. در  بخش و جذاب تزیین میصورت لذتها بهمصرف مواد مخدر نیز در برخی بازی

بخش و ای لذتکند که این مواد برای او تجربهدهد، ادعا میها، شخصیتی که مواد مخدر را به شخصیت اصلی ارائه میدیالوگ
با پیشرفت در مراحل بازی، مصرف مواد مخدر را در قالب تجربهبی انگیز و بدون پیامد منفی  ای هیجانضرر بوده است. گیمر 

 دهد. کند، که این امر قبح این رفتار را در ذهن او کاهش میمشاهده می 
)ایدوس مونترال(، گیمر در نقش    Thiefشود. در  انگیز تزیین میعنوان عملی جذاب و هیجانها بهسرقت نیز در بسیاری از بازی

انگیز تبدیل شده  بازی به عملی هیجانهای درونبرد، که با طراحی بصری و پاداش های سنتی لذت میای از سرقتیک دزد حرفه 
در   گیمهای خونین و سازمان)اورکیل سافتور(، سرقت  Payday 2است.  پرانرژی و  موسیقی  با  مییافته  تزیین  شوند، پلی سریع 

های های بانکی و سرقتسافت(، هک حساب)یوبی  Watch Dogs 2کند. در  طوری که گیمر از انجام آنها احساس رضایت میبه
شود، که با گرافیک جذاب و حس موفقیت همراه است. این تزیین، عنوان فعالیتی مدرن و هوشمند نمایش داده میالکترونیکی به

 
1. Gunman Kills 20 Schoolchildren in Connecticut, The New York Times. 
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 کند. کننده و حتی قهرمانانه تبدیل میای سرگرمسرقت را از عملی ناپسند به تجربه

 
 « watch dogsهک حساب بانکی؛ اقدامی جذاب و هیجان انگیز در بازی »

به اعمال زشت  تزیین  اسلامی،  منظر  انساناز  برای گمراهی  آیه  عنوان روشی شیطانی  در  است.  سوره    38ها محکوم شده 
لِ« )و شیطان اعمالشان را برایشان زینت داد و آنها را از راه  یطَانُ أَعمَْالَهُمْ فَصَدَّهُمْ عَنِ السَّبِیْنَ لَهُمُ الشَّیَّعنکبوت آمده است: »وَزَ

 کند. دهد که تزیین اعمال زشت، انسان را از مسیر حق دور میبازداشت(. این آیه نشان می
 کنند شامل موارد زیر هستند:های دیگری که از این روش استفاده میبازی

Saints Row: The Third   عنوان  )ولیشن(: سرقت، خشونت، و رفتارهای غیراخلاقی با طنز و گرافیک رنگارنگ تزیین شده و به
 .شوندکننده نمایش داده میعملی سرگرم

Cyberpunk 2077  سرایی های بصری جذاب و داستاندی پراجکت(: مصرف مواد مخدر و روابط غیراخلاقی با طراحی)سی
 .شوندنگرانه تزیین میعنوان بخشی از فرهنگ آیندهپیچیده به

Mortal Kombat X  انگیز کننده و موسیقی هیجانهای خیرههای خونین و مثله کردن با انیمیشن )ندررلم استودیوز(: خشونت
 .شودبخش ارائه میای لذتعنوان تجربه به

های بصری و صوتی، گیمرها را به پذیرش رفتارهای ناپسند مانند قتل،  این روش با ایجاد حس خوشایند تقلبی از طریق جلوه 
تواند دهد، بلکه میتنها قبح این اعمال را در ذهن گیمر کاهش میکند. این امر نه سرقت، مصرف الکل، و مواد مخدر ترغیب می

 دهنده این تأثیرات است. آمیز در جوامع غربی نشان طور که حوادث خشونتبه تغییر رفتار او در دنیای واقعی منجر شود، همان
 . تشویق و تقدیر 5-2

ها با کمک آنها به تحریک احساسات و غرایض افراد به تغییر باورها و رفتارها دو ابزار دیگری هستند که رسانه  تشویق و تقدیر
دیگران،    پردازندمی مشاهده می(85، ص  1402)نعیمیو  فراوانی  روایات  و  آیات  در  این روش  از  استفاده  به  .  مربوط  آیات  شود. 

 فرماید: های بهشت، آخرت نیکو، حمایت الهی و... در قرآن مربوط به استفاده از این روش است. خداوند متعال در قرآن کریم میوعده
)خدا به کسانی که ایمان بیاورند و عمل صالح انجام    (9)مائده:    «وَعَدَ اللَّهُ الَّذِینَ آمَنُوا وَ عَمِلُوا الصَّالِحاتِ لَهُمْ مَغْفِرَةٌ وَ أَجْرٌ عَظِیم»

 دهند، این وعده را داده است که آمرزش و پاداشی عظیم دارند.( 
در جنگ خندق،  ط    فرمودند. پیامبر گرامی اسلاماز این روش استفاده می   )شود که معصومینهمچنین، در روایات مشاهده می 

طَالِبٍ لعَِمْرِو بْنِ )عبد(وُدٍّ یوْمَ الْخَنْدَقِ أَفْضَلُ مبَُارَزَةُ عَلیِّ بْنِ أَبیِ پس از کشته شدن »عمر بن عبدود« به دست امام علی ع فرمود: »
در روز خندق با عمرو بن    (ع)طالب)یقیناً مبارزة علی بن ابی  (96، ص  41ق، ج  1403)مجلسی،    «مِنْ عمََلِ أمَُّتیِ إلِیَ یوْمِ الْقِیامَة

 تر از عبادت امت من تا روز قیامت است.( )عبد(ودّ، با فضیلت
های دیجیتالی، طراحان برای تأثیرگذاری بر گیمر و هدایت او به سوی افعالی خاص، از سازوکارهایی نظیر  در بسیاری از بازی 

ها بخشی از طراحی سیستماتیک بازی هستند که در گیرند. این روش روایی« بهره میدهی« و »تقدیر درون»تشویق«، »پاداش 
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ارتقای شخصیت قالب گیم امتیازدهی، روایت داستانی، یا سیستم  کنند. گرچه در ظاهر هدف از این  نمود پیدا می  1پلی، ساختار 
بردن از تجربه بازی است، اما در بسیاری از موارد، همین سازوکارها به شکل هدفمند برای  ها افزایش درگیری ذهنی و لذتطراحی

ها های نظام تشویق در بازیترین گونه روند. در ادامه، به مهم های غیراخلاقی، ضداجتماعی یا حتی مجرمانه به کار میترویج کنش
 شود.ها رفتارهای ناپسند با پاداش همراه است اشاره میهایی که در آنهایی از بازیو نمونه

است. در این الگو، پیشرفت گیمر مشروط به انجام اعمال خاصی    2نخستین گونه، »تشویق از طریق امتیاز و پیشرفت در بازی«
طور مستقیم با اعطای امتیاز، آیتم یا باز کردن مراحل بالاتر، گیمر را به تکرار آن است که گاه ماهیت غیراخلاقی دارند. بازی به

ها و کسب  شده موجب پیشرفت در مأموریتریزیکشی برنامه ، آدمHitmanهای  کند. برای نمونه، در سری بازیرفتارها ترغیب می
گیری، خیانت یا سوءاستفاده از  ، انجام اعمال مجرمانه نظیر باج Cyberpunk 2077شود. در  های مالی میامتیازات ویژه و پاداش 

، گیمر با انجام رفتارهایی چون دزدیدن، Neighbours from Hellدستاوردهای فنی به همراه دارد. همچنین در بازی    3بدن افراد 

دهی مستقیم، گیمر را به  عبارتی، بازی با پاداش یابد. بهخرابکاری و تحقیر همسایه، امتیاز کسب کرده و به مراحل بعدی دست می
 کند. عصبی کردن و آزار رساندن به همسایه خود تشویق می

 
 گیمر باید به هر نحوی همسایه خود را عصبانی کند ت  بازی همسایه جهنمی

است. در این شیوه، اعمالی همچون خشونت، درو  یا خیانت از مسیر   4دومین گونه »تشویق از طریق روایت و پاداش داستانی« 

شود و نتیجه آن،  شود. بازیگر با همراهی روایت، به انتخاب این افعال ترغیب میداستانی توجیه شده و حتی امری لازم معرفی می
، انجام شکنجه برای نجات فرزند  Heavy Rainعنوان مثال، در بازی  ی داستان در مسیر بهتر است. بهرسیدن به موفقیت یا ادامه 

های ، انتخابThe Witcher 3گذارد. در  تری را پیش روی گیمر میاز نظر داستانی قابل قبول جلوه داده شده و انجام آن مسیر موفق
، Far Cry 3سازند. یا در  های جدیدی فعال میتنها پیامد منفی ندارند، بلکه رابطه کاراکترها را تقویت کرده و مأموریتجنسی نه

شود بلکه در بستر  تنها از دید بازی نکوهش نمییافتن، نهگیری و قدرتاستفاده از خشونت افراطی و مصرف مواد مخدر برای انتقام

 شود. می روایت قابل دفاع و حتی حماسی تصویر

 
1. Progression System. 
2. Progression Reward. 
3. Cyber-enhancements. 
4. Narrative Justification and Reward. 
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 « Far Cry 3 آتش زدن دشمنان در بازی »

بخش،  های لذتآمیز بصری یا صحنههای تحریکاست. در این الگو، بازی با نمایش  1سومین گونه، »تشویق گرافیکی و بصری« 

شده کاربرد فراوانی دارد.  کند. این روش در تحریک جنسی یا خشونت اغراقصورت غیرمستقیم رفتارهایی خاص را تشویق میبه
اند. عنوان پاداش عبور از برخی مراحل در نظر گرفته شده های جنسی به، صحنه God of Warهای کلاسیک  برای نمونه، در نسخه 

شود. ای برای ادامه بازی میها، انگیزههای برهنگی کامل پس از ورود به برخی موقعیت، مشاهده صحنهThe Saboteurدر بازی  
ها در نظر گرفته شده و نوعی  عنوان نتیجه تعامل خاص با شخصیتهای عاشقانه و جنسی به نیز صحنه  Mass Effect Seriesدر  

 شود.پاداش روایی و بصری تلقی می

اخلاقی«  انتخاب  از طریق سیستم  »تشویق  گونه،  بازی  2چهارمین  برخی  مسیرهای  است.  میان  انتخاب  امکان  گیمر  به  ها 

، انتخاب Infamousتری در پی دارند. در بازی های فاسد یا غیراخلاقی، نتایج مطلوبدهند، اما عملاً گزینه»خوب« و »بد« را می
تر افکنی بر مردم موجب تسلط سریع، ظلم و وحشتBlack and Whiteکند. در  تری را برای گیمر باز میهای قویمسیر شر، قدرت

 های بیشتر همراه است. ، انتخاب رفتارهای فاسد با دستاوردها و توانمندیFable Seriesشود. همچنین در می

 
 « Infamousتجربه قدرت بیشتر با انتخاب مسیر شر در بازی »

نه الگوهای طراحی  این  انتخاب در مجموع،  را جهت تنها  بازیکنان  اخلاقی  لذت و دهی میهای  تکرار،  از طریق  بلکه  کنند، 
رو، ها را نیز تحت تأثیر قرار دهند. از اینها و نظام ارزشی آنها، ذائقهتوانند نگرش مرور میمشارکت فعالانه در تجربه بازی، به

 شود.ها بیش از پیش احساس میضرورت نظارت فرهنگی، آموزش سواد بازی و تحلیل دقیق محتوای بازی
 زدایی و حساسیت  زداییقبح . 5-3

و حساسیتقبح از روش زدایی  یکی  بازیزدایی  در  نامناسب  اطلاعات  ارائه  در  کلیدی  با هدف  های  که  است  دیجیتال  های 
 

1. Visual and Sensory Reward. 
2. Moral Choice System. 
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شود. این روش با تکرار مداوم و تدریجی سازی رفتارها و اعمال غیراخلاقی، غیرشرعی، یا نابهنجار در ذهن گیمرها اجرا میعادی
های دینی و فرهنگی، حساسیت گیمرها را نسبت به قبح این اعمال کاهش داده و آنها را به پذیرش این  محتوای مغایر با ارزش 

کند. امام محمد غزالی در بحث غیبت، به تفاوت در حساسیت جامعه نسبت به گناهان  عنوان امری عادی ترغیب میرفتارها به
او میاشاره می آیه  کند.  برادر مرده در قرآن،  با وجود شدت قبح آن در دین )معادل خوردن گوشت  سوره    12گوید که غیبت، 

در حالی که گناهی مانند استفاده از انگشتر طلا توسط   حجرات(، به دلیل تکرار مکرر در جامعه، حساسیت خود را از دست داده،
سازی زدایی از طریق تکرار و عادیدهنده قدرت قبحگیرد. این مثال نشان مردان، به دلیل نادر بودن، همچنان مورد پرهیز قرار می

سرایی فریبنده، و  پلی جذاب، داستانهای دیجیتال، این روش با نمایش مکرر رفتارهای غیراخلاقی در قالب گیمدر بازی  است.
صورت احترامی به والدین بهاستار گیمز(، بی)راک  Grand Theft Auto Vعنوان مثال، در  شود. بهبازی اجرا میهای درونپاداش 
آمیز تنها با استفاده از کلمات رکیک و توهینسازی شده است. در این بازی، جیمی، پسر مایکل )شخصیت اصلی(، نهای عادیگسترده 

کند. این رفتار، که در فرهنگ کننده، ماشین و پول او را سرقت میهوش کند، بلکه با خوراندن ماده بی احترامی میبه پدرش بی
کننده پلی سرگرم«(، با طنز و گیم نِ إحِْسَانًایْاهُ وَبِالْوَالِدَیَّوَقَضىَ رَبُّکَ ألََّا تعَْبُدوُا إلَِّا إِسوره اسراء: »  23اسلامی به شدت مذموم است )آیه  

 دهد.شود. این تکرار، حساسیت گیمر را نسبت به اهمیت احترام به والدین کاهش میعادی جلوه داده می

 
 شودآمیز توسط پسر مایکل به مایکل، موجب می بکاربردن کلمات مبتذل و توهین 

 پدر، تلویزیون پسر را با صندلی بشکند. 

شود کند. مایکل در طول داستان متوجه میطور هدفمند دنبال میحیایی را بهغیرتی و بیزدایی از بیاین بازی همچنین قبح
های مستهجن اجاره داده و با مربی تنیس خود رابطه غیراخلاقی شان را در تابستان به سازندگان فیلمکه همسرش، آماندا، خانه

های غیراخلاقی را دارد و پسرش، جیمی، گرفتار اعتیاد به مواد مخدر است. مایکل ابتدا  دخترش، تریسی، قصد بازی در فیلم  دارد.
صورت احمقانه و نادرست ها را به شود، اما بازی این تلاش اش وارد عمل میبا غیرت و تلاش برای جلوگیری از انحطاط خانواده 

کند که در زندگی  کند و مشاور به او توصیه میشناس خانواده مراجعه میها، مایکل به رواندر یکی از سکانس  دهد.نمایش می
برای   مایکل  نهایت،  در  بدهد.  »آزادی«  فرزندانش  و  به همسر  باید  و  دهد  نشان  حساسیت  رفتارها  این  به  نسبت  نباید  مدرن 

گردد، خودش دخترش را برای پذیرد: همسرش به شرط ادامه رابطه با مربی تنیس بازمیاش، این توصیه را میبازگرداندن خانواده 
 دهد. کند، و به پسرش آزادی مصرف مواد مخدر مینام میهای غیراخلاقی ثبتحضور در برنامه 
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 غیرتی برای حفظ خانواده! توصیه روانشناس به بی ت  مایکل در حال گفتگو با روانشناس 

عنوان  ترین فرد است، به دهد و شخصیت »تراور«، که غیرتیعنوان عملی دگم و مضحک نشان میورزی را بهبازی غیرت
هایی مانند شود. این روند، با تکرار در طول بازی، حساسیت گیمر را نسبت به ارزش آور و منفور به تصویر کشیده می فردی چندش 

سوره    137خوانی دارد. در آیه  ها هماز منظر اسلامی، این روش با روش شیطان برای گمراهی انسان  برد.غیرت و حیا از بین می
« )و همچنین در نظر نَهُمْیهِمْ دِیْلْبِسُوا عَلَیَرْدوُهُمْ ولَِیُنَ قَتْلَ أوَْلَادهِِمْ شُرَکَاؤهُُمْ لِیرٍ مِّنَ المُْشْرِکِینَ لِکَثِ یَّوکََذَلِکَ زَانعام آمده است: »

این عمل هلاک سازند و در دین   با  را  آنان  آنکه  تا  داده  نیکو جلوه  ایشان  بتهای  را  از مشرکان، عمل کشتن فرزندان  بسیاری 
اندازند(. این آیه نشان می  ابزاری برای گمراهی است.دهد که عادیفطریشان به غلط و اشتباه  این روش    سازی اعمال زشت، 

گیرد و دمای آب شود. در این پروژه، قورباغه در آب سرد قرار میصورت تدریجی و مشابه پروژه »قورباغه در آب گرم« اجرا میبه
های حس شود و در نهایت در آب دا  جان خود را از دست بدهد. در بازییابد تا قورباغه نسبت به گرما بیآرامی افزایش میبه

شود تا مقاومت فرهنگی و دینی جامعه هدف کاهش یابد و این  تدریج انجام میسازی رفتارهای غیراخلاقی نیز به دیجیتال، عادی
 کنند شامل موارد زیر هستند:های دیگری که از این روش استفاده میبازی رفتارها به بخشی از فرهنگ گیمرها تبدیل شوند.

 Saints Row IV    ولیشن(: رفتارهای غیراخلاقی مانند روابط خارج از چارچوب، مصرف مواد مخدر، و خشونت خیابانی(
 .شوند تا قبح آنها در ذهن گیمر کاهش یابدصورت طنزآمیز و مکرر نمایش داده می به

 The Sims 4   صورت عادی  )الکترونیک آرتس(: روابط غیراخلاقی، زندگی مشترک بدون ازدواج، و سبک زندگی لیبرال به
 .بردشوند، که حساسیت گیمر را نسبت به این رفتارها از بین میو روزمره به تصویر کشیده می

 Cyberpunk 2077  عنوان بخشی از فرهنگ شکنی بهدی پراجکت(: مصرف مواد مخدر، روابط غیراخلاقی، و قانون)سی
 .یابدپلی، قبح آنها کاهش میسازی شده و با تکرار در داستان و گیمنگرانه عادی آینده

های دینی جامعه هدف را به مرور زمان تضعیف سازی رفتارهای ناپسند، فرهنگ و ارزش این روش، با تکرار تدریجی و عادی
های  کند. از منظر اسلامی، این روش با دور کردن انسان از عقلانیت و حساسیت دینی، او را به سمت گمراهی و پذیرش ارزش می

 دهد. فاسد سوق می
 

 گیری  نتیجه

  به  ، ارائه اطلاعات نادرست و مضر اطلاعات  انحصار  و  انفجارهای  راهبرد   جمهوری اسلامی ایران، با   علیه   آمریکا   جنگ نرم  در
ذهنی، کاهش   اشباع  هدف  با   راهبردها این  .  شوندمی   گرفته   کار  به   مخاطب  رفتار  و   ذهن  بر   تسلط  برای  کلیدی  ابزارهایی  عنوان

 های روایت  پذیرش   سمت  به   بازی باز  هدایت  و  بومی،  محتوای  به  دسترسی  قدرت و انسجام فکری و اندیشه منطقی، محدودسازی
و.  ستا  شده  طراحی  آمریکا  مطلوب  سازیبازی  هایشرکت  مالکیت  در  مشارکت  بازی،  انبوه  تولید  با  اطلاعات  انحصار  انفجار 
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یی،  زداتیحساسط    ییزداقبح  ر،یتقدط    قیتشو  ،)زینت بخشی(  ن ییتزی مانند:  د یکلهای  غیرآمریکایی، و همچنین استفاده از روش 
تمدن  یهانفوذ ارزش  لیتسه ،  مرهایگ ینیو د یبا هدف کاهش مقاومت فرهنگمضر  اطلاعات نادرست و نامناسبناظر بر ارادئه 

از   یریگ  بهره با    ،یتالجعلیه جمهوری اسلامی ایران در بازیهای دی  جنگ نرمدر    آمریکا  نمایند.می  را بیش از پیش فراهم  یغرب
بازی  را در  مریبه مراقبت، گ لیو تما  ،ییجوبه رقابت، لذت لیم ت،یحس مسئول ، یانسان، مانند کنجکاو یشناخت روان ی هایژگیو

  به   ای  یبیصورت ترک  ممکن است به   روش ها  نیادهد.  می  کاهش  ییالقا  یاو را در برابر محتوا  متغرق کرده و مقاو  دیجیتال
بگونه را    یراخلاق یغ  یرفتارها  یساز یعاد   و  غربی  برالیل  یها ارزش   جیاز موارد ترو  یاریبه کار روند، و در بس  هایدر باز   ییتنها
تغییر یافته و    به تدریج  گرایشات و رفتار بازی باز  ،ها  ارزش-ا باورهاست که  به این ترتیب    .دهد  تبلیغ و گسترش نامحسوس  ای  

 دشمن به نتیجه می رسد.  جنگ نرم
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