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 "  بازی اخبار بدعه موردی مطال "شیوه خلاقانه در واکسیناسیون خبر جعلی

( و آن را »اخبار  2018نسخه آنلاینی از بازی اخبار جعلی را طراحی کردیم که برای برنده شدن چندین جایزه داشت )فست کمپانی، یک 

باید با انتشار  سازی یک شبکه اجتماعی )توئیتر( بود که درآن بازیکن (. این بازی آنلاین، شبیه 2019بد« نامیدیم )روزنبیک و وان در لیندن،  

  2(؛ به بازیکن تصویر یا متنی کوتاه )مثلاً میم1)شکل  پایین تر آورده شده استکسب کند. رابط کاربری بازی    1کننده اخبار جعلی آنلاین، دنبال

کننده« های مختلفی به آن واکنش نشان دهد. امتیاز بازیکن بر اساس شاخص »دنبالتواند به روش شود و وی مییا تیتر خبری( نشان داده می 

کنندگان بدون از دست دادن مقبولیت است. بازیکن در  (. هدف از بازی کسب بیشترین تعداد دنبالbشود )پنل  « سنجیده می 3و »مقبولیت

دنبال بیشتری کسب میصورتی  مقبولیت  و  انتخابکننده  بتواند  تولید کند که  اطلاعات گمراه هایی کند که  انجام کنندگان »واقعی«  کننده 

کنندگان را از های شاخدار بگوید یا بیش از حد از الگوهای بهینه ژورنالیستی تقلید کند، یا دنبالکنندگان دروغدهند. اگر بازیکن به دنبالمی

 شود.  دهد یا از امتیاز مقبولیت وی کسر میدست می 

 کنندهفنون ]تولید[ اطلاعات گمراه 

تواند فعالانه محتوای شخصی تولید کند و از این طریق در معرض دُزهای بسیار سازی، بازیکن در این بازی می به تبعیت از استعاره ایمن

توان افراد را علیه فنون اصلی های مسأله محور، ما فرض کردیم که میسازیگیرد. اگرچه برخلاف ایمن کننده قرار میضعیف اطلاعات گمراه

کننده را بطور مشروح توان همه وجوه اطلاعات گمراه(. از آنجایی که می 4طیف وسیع سازی« کرد )شبیه یک واکسن  اکثر اخبار جعلی »ایمن

بازی   لذا تصمیم گرفتیم فقط به متداولدقیقه   15در یک  بازیکن با گذراندن شش  ای پوشش داد،  بپردازیم.  اخبار جعلی  ترین فنون تولید 

گیرد. این فنون عبارتند از: جعل هویت، استفاده از زبان هیجانی،  فنون متداول تولید اخبار جعلی را فرا می« که مبتنی بر نظریه هست،  5»مرحله

. این فنون تا حدی از گزارش  7و بزرگنمایی کاذب  6گریسازی مخالفین، ترول های پژواک، بدنامسازی گروهی، نظریات توطئه، اتاققطبی

کننده به اند که شامل اشکال مختلفی است که اطلاعات گمراه « استخراج شده 9ناتو با عنوان »هیدرای دیجیتال   8فرماندهی راهبردی شرق

های  (. در بخش 2017تنیس و سدووا،  کند )برتولین، آگاروال، باندلی، بی گیرند و نیز آثار دانشگاهی درباره فنون فریب را تشریح می خود می

 کنیم. های نظری هر مرحله را بطور ویژه ارائه میای از سناریوها و زمینه زیر خلاصه

 جعل هویت 

سازی مشخصات ظاهری آنها، مثلاً با  ( جعل هویت یک شخصیت حقیقی یا حقوقی از طریق شبیه 1»جعل هویت« دو مولفه اصلی دارد:  

« را در توئیتر  11گذار میلیاردر به نام »وارن بافِتهویت یک سرمایه   10باز استفاده از نام کاربری کمی متفاوت؛ برای نمونه زمانی که یک حقه 

( در اختیار داشتن سایت یا وبلاگ خبری قانونی ولی فاقد اعتبارنامه و معیارهای رایج  2(؛  2018c،  سیبی بیجعل کرد )اخبار    2018در سال  

 ژورنالیستی. 

مأیوس توئیتی  درباره  ابتدا  در  میبازیکن  منتشر  که میکننده  »گروه کند  تا  از »شکست حکومت«  هر چیزی،  درباره  زمین تواند  های 

کننده و دهد که شمارشگر دنبالکنندگان جذب کند و در ادامه بازی توضیح میشود بازیکن اولین دنبالگرا« باشد. این توئیت باعث می تخت 
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کند: دونالد ترامپ )که به کره شمالی اعلان  های کاربری زیر را جعل میکند. بازیکن سپس یکی از حسابمعیار مقبولیت چگونه عمل می

باب اسفنجی  الوقوع  اودئون )که لغو قریب-سنگ بزرگی درحال اصابت به زمین است(؛ نیکلکند شهابکند(؛ ناسا )که اعلام می جنگ می 

کند. بازی اند مشاهده میهای کاربرانی از توئیتر که فریب این حقه جعل هویت را خوردهکند(. سپس بازیکن توئیت را اعلام می  شلوار مکعبی 

تواند سایت خبری خودش را ایجاد کند. بازیکن یک اسم، عنوان و شعار برای سایت  ای ارتقاء داده و بازیکن میسپس آنها را به حالت حرفه 

 کند. خود انتخاب می 

 

 )www. getbadnews.com(. زیرنویس صفحه بازی اخبار بد 1شکل

 

 محتوای هیجانی  

محتوای هیجانی، محتوایی است که لزوماً »جعلی« یا »واقعی« نیست، اما به طور عامدانه هیجانات پایه افراد مثل ترس، خشم یا همدلی  

(. هدف از این مرحله نشان دادن این  2013؛ کنین،  2004؛ گراس و دی آمبروسیو،  2017؛ باکر و مک استی،  2010گیرد )آدای،  می را به بازی  

کنندگان را برانگیخته ساخته و محتوای خود را بیش از پیش به  تواند هیجانات پایه را دستکاری کرده تا دنبالاست که بازیکن چگونه می 

 اشتراک بگذارد. 

شود به جستجوی تیترهای خبری کند. وی تشویق میای است که بازیکن برای سایت خبری ساختگی تولید محتوا می این اولین مرحله

( GMO)  12شدههای اصلاح ژنتیکی تواند تغییرات آب و هوایی و یا ارگانیسمتواند آنرا در سایتش منتشر کند، این موضوعات میبپردازد که می

کند که اظهار کند موضوعش یا درباره  پرسد. بازی وی را ترغیب می باشد. بازی سپس نظر بازیکن درباره موضوعی که انتخاب کرده را می 

ترین راه  ها( یا یک حقه کامل است )در مورد تغییرات آب و هوایی(، چرا که این نوع اظهار نظرها، راحت GMOآخرالزمان است )در مورد  

خواهد تا رویکردی را برای موضوع مورد نظر انتخاب کند: مورد هجمه قرار دادن دانشمندان،  کننده است. بازی از بازیکن می برای کسب دنبال

شود برای برانگیختن  پست ماجرای هیجانی، یا صحبت علمی. انتخاب گزینه صحبت علمی نمره منفی به همراه دارد چراکه بازیکن ترغیب می 

آمیز که دست به دست  تواند یا میم تولید کند )تصویر یا گیفی طنزاستفاده کنند. بازیکن در ادامه می  13کنندگان خود از محتوای واکنشیدنبال

های متعدد همراه هست و  ها با گزینهدهد. هر یک از این انتخاب ای بنویسند که انتخابش را انعکاس می شود( یا مقاله در اینترنت پخش می 

کنندگان به مطلب بازیکن در توئیتر  شود بازیکن امتیاز از دست بدهد(. برخی از دنبالها همیشه بد است )از این نظر که باعث می یکی از گزینه 

 به شیوه هیجانی و خشمگینانه واکنش نشان خواهند داد که دقیقاً مطلوب بازیکن است. 

 
12 Genetically Modified Organisms = GMO 
13 Reactionary Content 
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 سازیقطبی

باشد )بسی و  های عامدانه برای تشدید شکاف بین حزب چپ و راست سیاسی و دور کردن افراد از وحدت سیاسی می سازی تلاش قطبی

های خبری  (. سایت 2016؛ توئنج، هانیکات، بریسلین و شرمن،  2013؛ پریور،  2014؛ ملکی و پیکرینگ،  2018؛ گروئنندیک،  2016دیگران،  

های آنلاین جایگاهی کسب کنند. این  کنند تا در عرصه رسانهسازی بعنوان روشی استفاده میکننده اغلب از قطبینوپا بمنظور به جذب دنبال

دهد؛ این ایده که لازم نیست ماجرایی به تمامه کذب باشد تا بازیکن امتیاز به دست  مرحله همچنین مفهوم »بزرگنمایی کاذب« را پوشش می 

ای بازنمایی کرد که بسیار فراگیرتر از آنچه هستند که بنظر  های موجود بزرگنمایی کرده و به گونه ارضایتیتوان درباره نآورد. در عوض می 

 (. 2017آیند )برتولین و دیگران، می

خواهد خبری واقعی را منتشر کند یا خبری جعلی. اگر گزینه »جعلی« را انتخاب  شود که آیا میدر آغاز این مرحله، از بازیکن پرسیده می

تواند گزارش خبری واقعی پیدا  شود که برای درست کردن تیتر خبری لازم نیست همیشه خبری جعلی بسازد، بلکه می کند به وی گفته می 

اند انتخاب کند:  تواند بین سه ماجرای خبری محلی که شهروندان تصادفی در توئیتر گزارش کردهکرده و درباره آن برزگنمایی کند. بازیکن می 

کند: آمیز یک مجرم. بازیکن ابتدا یک هدف انتخاب میگیری در یک شهر کوچک، یا دستگیری خشونتنشت مواد شیمیایی، رسوایی رشوه 

های بزرگ حمله کند و در مورد سوم به پلیس یا جنایتکاران خشن. بازیکن درباره  تواند یا به حکومت یا شرکت ی در دو مورد اول، بازیکن م

کند از موضعی سخن بگوید که در ابتدا انتخاب کرده بود. اما این انتخاب توفیقی به همراه  شان سعی می ماجرا در حساب توئیتری سایت خبری 

دهد تا با نوشتن مقاله یا پست کردن یک میم، داستان را بزرگتر از آنچه هست جلوه نخواهد داشت. برای همین بازی به بازیکن پیشنهاد می

شده را باور کننده بیشتری به دست آورد، چرا که سایر افراد به تدریج ماجرای خبری بزرگنماییشود بازیکن دنبالدهد. این کار منجر می

های توئیتری را خریداری کند که ماجراهای خبری را برایش بزرگنمایی کند.  خواهند رباتکه آیا می  پرسدکنند. بازی سپس از بازیکن می می

آورد. بازیکن سپس  کننده ربات به دست می دنبال  4000شود اما اگر قبول کند، تعداد  اگر بازیکن این گزینه را مکرراً رد کنند، بازی تمام می

سازی در کند که قطبیکند. انتخاب بازیکن درباره هدف تعیین میاند را مشاهده میها بزرگنمایی کردههایی از خبر منتخبش که ربات نمونه 

های پلیس( یا جناح راست )با رحمیهای بزرگ یا بیموضوع منتخب او معطوف به کدام جناح سیاسی باشد: جناح چپ )با تمرکز بر شرکت 

اصلی این مرحله آن است که مهم نیست نهایتاً کدام جناح انتخاب شود: هدف صرفاً  تمرکز بر حکومت یا مسائل مربوط به جرائم(. درس  

 سازی است.  قطبی

 نظریات توطئه 

توان بعنوان باورهایی تعریف کرد که متضمن این هستند  های خبری زرد هستند. نظریات توطئه را مینظریات توطئه جزء لاینفک سایت 

؛ 1994اند )گورتزل،  ریزی کردهشود را سازمان یا گروه پنهانی با مقاصد بدخواهانه برنامه ها یافت نمیکه رویدادهایی که دلیل موجهی برای آن

 (. 2015؛ وان در لیندن، 2013لواندوفسکی، گیگناک و اوبرائر، 

شود که نظریه توطئه جدید و جالبی را انتخاب کرده و آن را در سایت خبری منتشر کند. اما بازیکن دراین مرحله از بازی ابتدا تشویق می

دهد بطور آشکارا مضحک است نظریه توطئه بازیکن بسیار دور از واقعیت  هایی که بازی به بازیکن پیشنهاد میاز آنجایی که همه گزینه 

باورپذیر نمی  این دلیل خط شکسته را آموزش نمی خواهد شد و  به  اینکه »مدارس دولتی  نتوانند مانیسفت  شود )مثلاً  تا مردم دیگر  دهند 

 کمونیست را بخوانند«(.  

 سازی مخالفین بدنام 

کنند که منتقدان را بدنام یا کننده به »ژورنالیسم بد« متهم شوند به این شیوه خود را از اتهام مبرّا میهای خبری گمراهزمانی که سایت

( یا اینکه وجود  2020سازند )بنگرید به »شما خودتان منتشرکننده خبرهای جعلی هستید!« وان در لیندن، پاناگوپولس و روزنبیک،  اعتبار میبی 

شوند که نظریه توطئه  سنجی روبرو می(. در این مرحله، بازیکنان با یک متخصص صحّت2017؛ لیشکا،  2013مشکل را انکار کنند )ابکت،  

( هیچ کاری انجام 2( عذرخواهی کنند؛  1شود:  انتخاب داده می روشنگری کرده است. به بازیکنان سه  اعتبار و درباره آن  مرحله قبل را بی 

دهد که عذرخواهی کردن به هیچ وجه راه حل کند و مدیر بازی به آنها توضیح میبگیرند. گزینه اول از امتیاز آنها کسر می( انتقام  3ندهند؛  



اگر بازیکن گزینه »هیچ از دنبالخوبی نیست.  انتخاب کند یکی  را  کنندگان سایت خبری واکنش نشان دهد و از بازیکن  کاری نکردن«  

 دهد. سنجی پاسخ نمی پرسد که چرا به متخصص صحّت می

 گری ترول

دارد از روی گیری است که دراصل اشاره دارد به فرایند کشیدن آهسته طعمه یا قلابی که طعمه  گری اصطلاحی مربوط به ماهیترول

گیری. این کلمه در فضای اینترنت به این معناست واکنش که ]کاربران[ با استفاده از طعمه و به طور عمدی برانگیخته شود  قایق ماهی

 (. 2012؛ تاکر و گریفیث، 2014؛ مک کاسکر، 2014)گریفیث، 

تواند فقط یک موضوع را انتخاب کند.  بندد. اما این بار می کار میمرحله دیگر آموخته را به   5هایی که در  بازیکن در این مرحله همه روش 

شهر رمانتیک اروپا؛ سقوط هواپیمای مسافربری؛ و   25شود تا درباره یکی از سه موضوع صحبت کند )در آغاز مرحله، از بازیکن خواسته می 

تواند به مرحله بعدی برود. انتخاب موارد دیگر واکنش منفی مدیر  های جدیداً کشف شده ستاره دریایی( که فقط با انتخاب مورد دوم می گونه 

آن   علت  درباره  یا  بگذارد  احترام  هواپیما  سقوط  قربانیان  به  یا  داشت:  خواهد  روی  پیش  گزینه  دو  بازیکن  دارد. سپس  همراه  به  را  بازی 

کند. نهایتاً  تر بررسی نمی پرسند چرا ماجرا را دقیقکنندگان را به همراه دارد که از بازیکن می د. انتخاب گزینه اول واکنش دنبالافکنی کنشبهه

کنندگان و مقبولیت بالاتر کاری شده است؟ بر اساس تعداد دنبالشود که آیا در سقوط پنهانانتخاب هر دو گزینه منتهی به این سؤال می 

گیرد. در ادامه بازیکن جهت پرتنش کردن  های خبری را نیز جلب کرده و بحث درباره ماجرا بالا می بازیکن، پست وی توجه سایر سایت

تواند هویت یکی از اعضای خانواده قربانیان سقوط هواپیما را جعل کرده یا شواهدی را با استفاده از فتوشاپ را جعل کند که به  وضعیت می

های جریان اصلی نیز دست به بزرگنمایی  تر منجر شده و بعد از آن رسانه های هیجانین بزند. هر دو حالت به واکنشکاری دامفرضیه پنهان

اعتبار تر کند به این صورت که یا تحقیقات دیگران درباره علل حادثه را بی بیند فضا را ملتهبزنند. در ادامه بازیکن آموزش میدرباره ماجرا می

از لشکر ربات  با استفاده  توئیتری هشتگ  سازد یا  به انتخاب وی درباره جعل هویت  _تحقیق_حالا_همین#های  را منتشر کند. بسته  کنید 

تواند ضربه نهایی را با جعل مقاله خبری دیگری درباره سقوط وارد کند. کمیته حوادث هوایی  اعضای خانواده قربانیان یا فتوشاپ شواهد، می 

تواند واکنش نشان  دهد. در اینجا بازیکن به یکی از دو صورت می قیقات است به این جنجال توئیتری پاسخ می که نماینده )فرضی( مسئول تح

از ربات  های توئیتری برای حمله استفاده کند. استعفاء رییس کمیته بخاطر  دهد: یا درخواست استعفاء رییس کمیته را مطرح کند یا مجدداً 

 ارائه شده است.   2-ای از محیط آزمایش در شکل نمونه شود.  مدیریت تحقیقات منجر به پایان بازی می

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 . نظرسنجی بازی اخبار بد 2شکل

دهد که چگونه همین روش در  شود و پنل پایین نشان میدهد که چگونه یک روش )جعل هویت( در بازی استفاده میپنل بالا نشان می

 کنندگان قبل و بعد از بازی ارزیابی شده بودند، بکار رفته است. نمونه دیگری که شرکت 
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