
فنــــاوری و رسانهفنــــاوری و رسانه22
گزارشی از اعتیاد سرسام آور به بازی های موبایلی

ایـــن روزها گرایش بـــه بازی های موبایلی به حدی با افزایش همراه اســـت 
که تقریبـــاً تمامی کاربران موبایل را به نوعی درگیر خود ســـاخته و عواقب 

آن نادیده گرفته می شود.
بازی هـــای رایانـــه  ای همان طـــور که بارها گفته شـــده یکـــی از زمینه های 
ســـرگرمی در  ایران اســـت که بعد از بهبود بســـترهای   اینترنـــت و افزایش 
کاربـــران موبایل در ســـال های اخیر رشـــد قـــارچ گونه  ای داشـــته و دیگر 
نه محدودیت ســـنی و جنســـیتی دارد و نه میزان درآمـــد می تواند مانع از 

خریـــد تجهیزات و گرایش به ســـمت آن شـــود.
کافی اســـت نگاهی بـــه اطراف خـــود بیندازید تا ســـیلی از بازیگـــران را در 
اطـــراف خود مشـــاهده کنیـــد. در کمال شـــگفتی بازی هـــای رایانه  ای به 
یکی از ســـرگرمی های مشـــترک دوســـتان یا اعضای خانـــواده نیز تبدیل 
شـــده و هزینه های ســـنگینی برای تأمین تجهیـــزات و نرم افزارهای آن از 
ســـوی خانواده ها پرداخت می شـــود و در مقابل خانواده هـــا خود را عاجز 
از خریـــد بســـیاری از کالاهای فرهنگی مانند کتـــاب می دانند. والدین نیز 
نه تنها مخالف بازی نیســـتند بلکه در بســـیاری از مواقـــع حاضر به تأمین 

هزینه ها و حتی مشـــارکت با کـــودکان و نوجوانان در بازی هســـتند.

خشونت طلبی و حس فاتح بودن دلیل بازی
یکـــی از کاربـــران بازی های رایانـــه  ای در گفت و گو با   »ایـــران جمعه« دلیل 
گرایش به بازی را حس برنده شـــدن و نتیجه گرفتـــن در پی تاش کردن 
توصیف کرد. محمدی که زنی 34 ســـاله اســـت، می گوید: حداقل با بازی 
رایانه  ای می توانم ســـرم را گرم کنم و در نهایت با طـــی کردن مراحل بازی 

حس خوشایندی داشته باشم.
وی در پاســـخ به اینکـــه آیا بازی باعث نمی شـــود دچار اضطراب، ســـردرد 
یا خشـــم و پریشـــانی شـــود، اضافه کرد: هر چند این موارد وجود داشـــته 
باشـــد اما می ارزد. رســـتمی پور شـــهروند دیگری که پدر دو فرزند اســـت، 
می گویـــد: با پســـرم بازی هـــای رایانه  ای پـــی اس فور را انجـــام می دهیم. 
ایـــن بازی ها حس رقابت طلبی و جنگجویـــی را در کودک تقویت می کند 
کـــه از نظر من   ایـــرادی ندارد. این شـــهروند معتقد اســـت در وضعیتی که 
مشـــکات بســـیاری در جامعه وجود دارد و همه جا باید برای رســـیدن به 
حقت بجنگی، بهتر اســـت کودکان برای رقابت و تاش برای کســـب حق 
خود آماده شـــوند و   اینکه می گوینـــد بازی های رایانه  ای تأثیـــر منفی دارد، 
من اعتقـــادی به آن نـــدارم. اما   این بازی ها چـــه چیزی به 
کاربـــر یـــاد می دهد و چـــه اثراتی 

دارد؟ براســـاس گـــزارش 

بنیاد ملـــی بازی هـــای رایانـــه ای در بین خردســـالان بازی هـــای تفننی و 
آموزشـــی و همچنین بازی های مســـابقه ای بیشـــترین جذابیت را دارد. 
جوانان 18 تا 34 ســـال هـــم که تعداد اصلی گیمرهـــا را به خود اختصاص 
داده اند، بیشـــتر طرفـــدار بازی هـــای ورزشـــی و بتل رویـــال و همچنین 
معمایـــی هســـتند. کارشناســـان می گوینـــد برخـــی از بازی ها بشـــدت 
خشـــونت زا و اعتیادآور اســـت و والدین بی توجه به این مســـأله گوشـــی 
همـــراه یا تبلـــت را حتی در اختیار کودکان و خردســـالان قـــرار می دهند. 
در واقـــع میـــزان یادگیری از این ابـــزار به مراتب در مقابل اثرات ســـوء آن 
کمتر اســـت. موضوعی که موجب شـــده مقوله اعتیاد بازی های رایانه ای 
بجد از ســـوی کارشناسان هشدار داده شود و متأسفانه تحقیقات جامعی 

در کشـــور در این خصوص صـــورت نمی گیرد.

زنان به اندازه مردان خوره بازی شده اند
براســـاس گزارش بنیاد ملی بازی های رایانه ای 34 میلیون گیمر در   ایران 
فعال هســـتند که 58 درصـــد آنها به شـــکل آناین بـــازی می کنند. نکته 
جالب تناســـب جنســـیتی بین گیمرهاســـت که 59 درصد از جمعیت را 

مـــردان و 41 درصد را زنان به خود اختصـــاص داده اند.
میانگین ســـنی گیمرها 23 ســـال اســـت که بیشـــترین ســـهم هم با 34 
درصد به جوانان 18 تا 34 ســـال می رســـد. از بین جمعیـــت گیمر   ایران 4 
میلیون نفر گیمر حرفه ای یا پیشـــتاز محســـوب می شـــوند که بیش از 21 
ســـاعت در هفته بـــازی می کنند.  این گـــروه 12 درصـــد از کل گیمرها را به 

خود اختصاص داده اســـت.
ســـهم اصلـــی بـــه گیمرهایی تعلـــق دارد کـــه به شـــکل تفننی بیـــن 1 تا 5 
ســـاعت در هفته بـــازی می کنند.  این گروه 45 درصـــدی 15 و نیم میلیون 
نفـــر جمعیت دارنـــد. گیمرهای مصمم نیـــز بین 5 تا 21 ســـاعت در هفته 

به شـــکل پایدار مشـــغول به بازی هســـتند.
گیمرهـــا بـــه طور متوســـط 95 دقیقـــه در روز بازی می کنند و ســـهم بازی 
گیمرهای مرد در زمانی که صرف بازی می شـــود تقریبـــاً نزدیک به دوبرابر 

گیمرهای زن است.

موبایل دستیابی به بازی را راحت تر کرده است
ســـختی های تأمین تجهیـــزات بازی های رایانـــه  ای و دسترســـی به آن با 
بازی در موبایل تســـهیل شـــده اســـت؛ تا جایـــی که اگر زمانـــی بازی های 
رایانـــه  ای در فروشـــگاه هایی خـــاص ارائه می شـــد یا تجهیـــزات خاصی 
باید تهیه می شـــد، امروز به ســـادگی در هر گوشـــی قابل اســـتفاده است 
تـــا جایی که بنیاد ملـــی بازی های رایانه  ای اعام کرده اســـت که گوشـــی 
هوشـــمند پرطرفدارتریـــن و جذاب ترین ابزار بازی شناســـایی شـــده که 

البتـــه   این موضوع را به قیمت کنســـول ها و قابل حمل بودن گوشـــی 
و تبلـــت هم می توان نســـبت داد.

از ســـال 1389 تا 1400 تعداد کل 

گیمرهـــای   ایرانی با نرخ رشـــد ترکیبی ســـالانه برابر بـــا 7 درصد افزایش 
داشـــته اســـت.  این رشـــد در ســـال های اول دهه 1390 بیشـــتر بـــوده که 
دلیل اصلی آن در  این ســـال ها رشـــد بازی های موبایلی و افزایش ضریب 
نفوذ   اینترنت و دسترســـی گســـترده تر به موبایل و   اینترنت بوده اســـت.
جالب اســـت بدانید کـــه گیمرهای   ایرانی براســـاس گـــزارش بنیاد ملی 
بازی هـــای رایانـــه ای بـــرای ســـخت افزارها و نرم افزارهـــای بازی هـــای 
دیجیتال در ســـال 1400 بیـــش از 19 هزار میلیارد تومـــان، هزینه کرده اند. 
منظـــور از هزینـــه کـــرد، تمامـــی هزینه هایـــی اســـت کـــه گیمرهـــا برای 
دسترســـی به نرم افزار یا ســـخت افزار بازی به روش هـــای مختلف صرف 
می کننـــد.  در  ایـــن عدد، عاوه بـــر خرید دســـتگاه از فروشـــگاه یا هزینه 
کرد هـــای داخل بـــازی، معاماتی همچون خرید وفـــروش ارز درون بازی 
از واســـطه ها و تبادلات میـــان بازیکنان لحاظ شـــده و در عیـــن حال آن 
دســـته از درآمدهای حـــوزه بازی که در دســـته هزینه کردهـــای بازیکنان 

نیست، محاسبه نشـــده اند.
بیـــش از 512 میلیـــارد تومـــان مجمـــوع هزینه ای اســـت کـــه گیمرهای 
پلتفـــرم موبایـــل در ســـال 1400 برای بـــازی انجـــام داده اند. البتـــه در  این 
گزارش به هزینه VPN اشـــاره ای نشـــده و آماری از هزینـــه   این موضوع در 
دســـت نیســـت. نکته ای که در  این گزارش بر آن تمرکز شـــده در جریان 
هزینه هـــای گیمرهـــای موبایـــل، هزینه بیـــش از 202 میلیـــارد تومان به 
عنـــوان ســـهم بازی هـــای موبایل بومی اســـت. ســـهم پلتفرم کنســـول 
و رایانـــه به شـــکل قابل توجهـــی در جریـــان اقتصادی بیشـــتر از موبایل 
اســـت. بیـــش از 18 هـــزار میلیارد تومـــان مجموع هزینه کـــرد گیمرهای 
کنســـول و رایانه در ســـال 1400 اســـت که بیـــش از 1۶ هزار میلیـــارد از  این 
میـــزان هزینه صرف تهیه کنســـول های بازی شـــده اســـت. 8۶ درصد از 
کل هزینه کردهای گیمرها، صرف خرید ســـخت افزار و مخصوصاً کنسول 
بازی شـــده و به دلیل رشـــد شـــدید نرخ ارز و وابســـتگی مستقیم قیمت 
ســـخت افزار به آن،   این موضـــوع منجر به   ایجـــاد گردش 
مالی بســـیار قابل توجه شـــده است.باید 
پرســـید با ســـر خم کردن در گوشـــی 
و ســـاعت ها بازی چه کســـی ســـود 
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