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 41 درصد از بازیکنان، زنان هستند!
پیمایش بنیاد ملی بازی های رایانه ای در سال ۱۴۰۰، نشان می دهد که ۳۴ میلیون 
بازیکن در ایران وجود دارد که از این میزان ۴۱ درصد آن را زنان و ۵۹ درصد را مردان 
تشکیل می دهند. براساس یافته های حاصل از پیمایش های بنیاد ملی بازی های 
خ رشد ترکیبی  رایانه ای در مجموع از سال ۱۳۸۹ تا ۱۴۰۰ تعداد کل بازیکنان ایرانی با نر
سالیانه برابر با ۷ درصد افزایش داشته است. این رشد در سال های اول دهه ۱۳۹۰ 
بیشتر بوده که دلیل اصلی آن در این سال ها رشد بازی های موبایل و افزایش ضریب 

نفوذ اینترنت و دسترسی گسترده به موبایل و اینترنت اعلام شده است. 

 کرونا، عامل ظهور بازیکنان تازه...
میانگین سنی بازیکنان نیز ۲۳ سال است. بازیکنان بازی های دیجیتال هم به 
طور متوسط ۹۵ دقیقه در روز بازی می کنند و در هر خانوار ایرانی دارای بازیکن به طور 
متوسط ۱.۹۹ نفر بازی دیجیتال انجام می دهند. بررسی میانگین سنی بازیکنان نشان 
می دهد که در سه سال اخیر و پس از شیوع بیماری کرونا، شیوه های کاری و تغییرات 
رفتاری ناشی از آن منجر به حضور بازیکنان جدید، افزایش مشارکت بازیکنان پیشین 
و رشد تعداد بازیکنان شده که همین موضوع سبب افزایش میانگین سنی بازیکنان 
در دو پیمایش اخیر بنیاد ملی بازی های رایانه ای اعلام شده است. طبق پیمایش 
البرز  رایانه ای در سال ۱۴۰۰، در میان استان ها، قم کمترین و  بنیاد ملی بازی های 

بیشترین نسبت بازیکنان را دارد. 

  پرطرفدار مثل تلفن همراه!
این پیمایش نشان می دهد که ۹۶ درصد بازیکنان از طریق پلتفرم های موبایل 
بازی می کنند و ۲۵ درصد بازیکنان پلتفرم های کنسول را برای بازی انتخاب می کنند. 
همچنین ۱۹ درصد بازیکنان نیز روی پلتفرم  کامپیوتری بازی می کنند.  طبق این 
پیمایش ۳۳ درصد بازیکنان هم با چند پلتفرم یعنی گوشی هوشمند، رایانه شخصی، 
کنسول دستی و خانگی و لپ تاپ بازی می کنند. در این پیمایش تاکید شده از آنجا 
که برخی بازیکنان هم زمان با چند پلتفرم بازی می کنند، به همین خاطر مجموع اعداد 
خ نفوذ پلتفرم های مختلف بزرگتر از صد در صد شده است. طبق  اعلام شده برای نر

این پیمایش ۵۸ درصد آنلاین و ۵۶ درصد بازیکنان نیز هر روز بازی می کنند. 
  

حرفه ای، علاقه مند و مصمم!
از میان ۳۴ میلیون بازیکن بازی های دیجیتال تنها ۴ میلیون نفر بازیکن حرفه ای 
هستند که بیش از ۲۱ ساعت بازی در هفته انجام می دهند. در این بین تنها ۱۵.۵ 
میلیون بازیکن نیز علاقه مند به بازی هستند که بین یک تا ۵ ساعت بازی در هفته به 
شکل تفننی انجام می دهند. همچنین از بین این ۳۴ میلیون بازیکن، ۱۴.۵ میلیون 
بازیکن مصمم یا پایدار بازی های دیجیتال هستند که بین ۵ تا ۲۱ ساعت بازی در هفته 

انجام می هند.  

 شیفتگان بازی های آنلاین
طبق تعریف سازمان فناوری اطلاعات ایران که اشتراک های متصل به اینترنت 
( طی یکسال را معیار قرار می دهد، ضریب نفوذ اینترنت در ایران در  )حداقل یک بار

سال ۱۴۰۰ با رشدی قابل توجه مواجه شده و به ۱۲۷ درصد رسیده است. بنابر پیمایش 
( از بازیکنان ایرانی به  بنیاد ملی بازی های رایانه ای، ۵۸ درصد )حدود ۲۰ میلیون نفر
صورت آنلاین بازی می کنند. براین اساس ۵۰ درصد بازیکنان بزرگسال، ۶۸ درصد 
جوانان، ۷۶ درصد نوجوانان، ۴۷ درصد کودک، ۲۷ درصد خردسال نیز به صورت 

آنلاین بازی می کنند. 

 پول، پول، پول!
این پیمایش میزان هزینه ای را  که بازی دوستان ایرانی برای انجام بازی دیجیتال 
ج می کنند، مورد توجه قرار داده است. طبق این اندازه  گیری، مجموع هزینه کرد  نیز خر
بازیکنان ایرانی برای سخت افزار و نرم  افزار بازیهای دیجیتال در سال ۱۴۰۰ برابر با ۱۹ هزار 
و ۲۷۹ میلیارد تومان بوده است. این در حالی است که تولید ناخالص داخلی کشور در 
سال ۱۴۰۰ عدد یک هزار  و ۴۵۷ میلیارد تومان اعلام شده بود. این پیمایش تاکید کرده 
که در اینجا منظور از هزینه کرد، تمام هزینه هایی است که بازیکنان برای دسترسی به 
نرم افزار یا سخت افزار بازی به روش های مختلف صرف می کنند. بنابراین در این عدد 
علاوه بر خرید دستگاه از فروشگاه یا هزینه کرد های داخل بازی، معاملاتی همچون 
خرید و فروش ارز درون بازی از واسطه ها و تبادلات میان بازیکنان لحاظ شده و در عین 
حال آن دسته از درآمدهای حوزه بازی که در دسته هزینه کرد های بازیکنان نیست 

محاسبه نشده است.

 اولین درمان چشم با سلول های بنیادی در جهان
 بینایی را به بیماران بازگرداند!

محققان ژاپنی با پیوند سلول های بنیادی، بینایی ۴ فرد مبتلا به اختلال شدید 
چشمی را بهبود بخشیدند. این افراد دچار اختلال کمبود سلول های بنیادی لیمبال 
بیماری های  همچنین  چشمی  آسیب  اثر  در  است  ممکن   LSCD بودند.   )LSCD(
خودایمنی و ارثی ایجاد و درنهایت به نابینایی منجر شود. حلقه لیمبال، حلقه تیره ای 
اطراف عنبیه چشم، مخزنی از سلول های بنیادی را در خود جای داده تا بیرونی ترین 
می یابند  کاهش  بنیادی  سلول های  وقتی  دارد.  نگه  جوان  و  سالم  را  قرنیه  لایه 
–اختلالی که کمبود سلول های بنیادی لیمبال )LSCD( شناخته می شود– بافت 
اسکار )Scar tissue( روی قرنیه را می پوشاند و درنهایت منجر به نابینایی می شود. 
امیدوارکننده ای  نتایج  ژاپن  اوساکای  دانشگاه  محققان  نیچر،  گزارش  براساس 
در درمان این اختلال به  دست آوردند. البته برای درمان قطعی، محققان نیاز دارند 

یافته های خود را روی افراد بیشتری آزمایش کنند.

LSCD فرایند درمان و پیوند سلول های بنیادی چشم در اختلال
به طورکلی درمان قطعی برای LSCD وجود ندارد. معمولاً باید از چشم سالم افراد 
مبتلا به این بیماری سلول های بنیادی را استخراج  کرد و به چشم دیگر پیوند زد. 
البته ممکن است نتیجه جراحی موفقیت آمیز نباشد. اگر هر ۲ چشم به این اختلال 
 خوبی محسوب 

ً
مبتلا باشد، پیوند قرنیه از اهداکنندگان فوت شده نیز گزینه نسبتا

می شود اما سیستم ایمنی گیرنده ممکن است سلول های جدید را از بین ببرد. 
اکنون »کوهجی نیشیدا« )Kohji Nishida(، چشم پزشک دانشگاه اوساکای ژاپن، 
و همکارانش پیوند قرنیه را با استفاده از منبع جایگزین دیگری به  نام »سلول های 
بنیادی پرتوان القایی« )iPS( انجام دادند. آنها سلول های خونی را از اهداکننده ای 
سالم گرفتند و آنها را مجدد به حالت جنینی خود مهندسی کردند. سپس سلول ها 
 )Corneal epithelial cells( را به ورقه ای نازک و شفاف از سلول های اپیتلیال قرنیه
به شکل سنگفرش درآوردند. محققان این سلول های جدید را روی ۲ زن و ۲ مرد ۳۹ 
تا ۷۲ ساله که هر ۲ چشمشان دچار LSCD بود، آزمایش کردند. با این عمل جراحی، 
محققان لایه ای از بافت اسکار را که قرنیه را پوشانده بود، خراشیدند و ورقه های 
اپیتلیال را بخیه زدند و لنز محافظ نرمی نیز روی آن قرار دادند. ۲ سال پس از دریافت 
پیوند، هیچ کدام از افراد عوارض جانبی شدیدی تجربه نکردند. همچنین پیوندها 
هیچ توموری ایجاد نکردند )معمولاً رشد سلول های iPS تومور به وجود می آورد( و 
سیستم ایمنی گیرنده ها نیز به سلول های پیوندی حمله نکرد، حتی ۲ نفر از بیماران 
داروهای سرکوب کننده سیستم ایمنی نیز دریافت نکردند. پس از پیوند، بینایی 
بینایی بسیار ضعیفی داشت،  که  بیماران  از  اما یکی  یافتند  گیرنده بهبود  هر ۴ 

بهبودی اش چندان دوام نیاورد. / لنست

تربیت کودک مستقل با رعایت هفت گام
بسیاری از پدر و مادرها با رفتارهای غلط خود باعث می شوند تا کودک مستقل بار 
نیاید و تا سنین بزرگسالی هم در مواقع مختلفی نیازمند حضور پدر و مادر باشند. 
کودک مستقل در آینده هم بهتر می تواند در جامعه از پس خودش بر بیاید و زندگی را 
اداره کند. فراموش نکنید که برخلاف تصور عموم،بر اساس مهارت نرم رفتار کودکان 
مستقل، سرکشانه ای نیست! بلکه او فقط یک کودک با توانایی انجام کارهای خود 
است. وابسته بودن کودک باید کنترل شود وگرنه در هیچ زمانی آسایش نخواهید 
داشت و همینطور فرزندتان هم چیز جدیدی را یاد نخواهد گرفت. بنابراین، این 
ظلم را نه در حق خود و نه در حق کودکتان نکنید. برای اینکه بتوانید کودکان خود 
را مستقل تربیت کنید، نیاز است که با راهکارهای تربیتی آن به خوبی آشنا باشید. 
بخشی از راهکارها و اصول مرتبط با تربیت کودک مستقل در این ستون آمده است 

که در ادامه می خوانید. 
 همه کار را برای آن ها انجام ندهید. 

 عشق بورزید، احترام بگذارید و صبر داشته باشید.
 مهارت های زندگی را به او یاد دهید.

 مسئولیت به آن ها بدهید.

 کودک خود را تشویق کنید.
 یک محیط مستقل برای او درنظر بگیرید.

 اجازه دهید تا اشتباه کنند.

 »شهروند« چالش های صنعت بازی های دیجیتال در ایران را بررسی می کند

کوچ بازی سازان بومی!
یت و کســب درآمددلاری در ســکوهای بین المللی حوزه تولید بازی های دیجیتال در ایران را با  یم، ســومدیر   تحر

چالش هایی مواجه کرده است

تا به توسعه و ترویج صنعت بازی های ویدئویی بپردازد.  ایران به عنوان یک نهاد دولتی تأسیس شده است  رایانه ای در  ]حانیه جهانیان[ بنیاد ملی بازی های   
این بنیاد وظایفی از جمله حمایت از تولیدکنندگان بازی، سازماندهی رویدادهای مرتبط با بازی، و ارتقاء فرهنگ بازی های رایانه ای در جامعه را بر عهده دارد. اما 
همچنان مسیر برای رسیدن به روزهای خوب بازی سازی در ایران چالش های ریز و درشتی دارد. صنعت بازی سازی در ایران با بیش از 23 میلیون کاربر و مخاطب، 
صنعت پر مخاطبی به شمار می رود اما با این حال آنچنان که باید و شاید به این صنعت بها داده نمی شود و همچنان با محدودیت ها و موانعی مواجه است. 
هرچه این مشکلات و موانع بیشتر شود یا چاره ای برای حل آن ها اندیشیده نشود؛ باعث ضرر به این صنعت پول ساز و از دست رفتن نیروی جوان و خبره فعال 
در این حوزه می شود. گفتنی است تاکنون بنیاد ملی بازی های یارانه ای در این باره پاسخی نداده است. در ادامه با فرزانه شریفی، کارشناس بازی های رایانه ای  و 

مدرس دانشگاه گفت وگو کردیم تا بخشی از مشکلات موجود در صنعت ساخت بازی در ایران را بررسی کنیم. 

آینده

 بدانیم
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ــای  ــناس بازی ه ــریفی، کارش ــه ش فرزان
دیجیتال  و مدرس دانشــگاه |  گزارش 
دوســالانه نمــای بــاز، بــرای اولیــن بــار، 
ســه ســال اســت کــه دچــار وقفــه در 
بــه  ایــن موضــوع خــود، می توانــد  انتشــار شــده اســت. 
تحلیل هــا و اکوسیســتم بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای 
آســیب وارد کنــد. در ابتــدا بــا عــدم پاســخگویی مطلــوب به 
ملــی  بنیــاد  فعلــی  مدیریــت  توســط  بازی ســازان  نیــاز 
بازی هــای رایانــه ای، ایــن حــوزه بــا چالــش مواجــه شــده 
اســت. طبــق آمــار، امــروزه تلفــن همــراه در جایگاه نخســت 
محبوبیــت گیمرهــا و بازیکنــان قــرار گرفتــه اســت. البته که 
جــای تعجبــی نــدارد کــه موبایــل جانشــین پلتفرم هایــی 
مثــل رایانــه و کنســول های بــازی شــده ؛ چــرا کــه اســتفاده و 
حمل آن ها بســیار ســاده تر از دیگر ابزارها و سکوهاســت. 

گرایش هــای جهانــی در آمارهــای اخیــر نیــز نشــان می دهــد، 
اســتقبال گیمرهــا از موبایــل باعــث شــده اســت تــا بخــش 
توســط  روزهــا  ایــن   مشــهور  بازی هــای  از  عمــده ای 
بازی ســازان مطرح نســخه موبایلی داشــته باشــند. منتهی 
مشــکل ایــن اســت کــه اکوسیســتم بــازی در ایــران بــه 
ــه ویــژه در دوره  دلیــل تحریم هــا و ســوءمدیریت بنیــاد _ب
کــه  اســت  درحالــی  ایــن  نــدارد.  خوشــی  حــال  فعلــی_ 
بســیاری از بــازی ســازان توانمنــد داخــل کشــور بــه دلیــل 
اختــلاف میــان دلار و ریــال تصمیــم می گیرنــد تــا بازی هــای 
مارکت هــای  و  بین المللــی  پلتفرم هــای  در  را  خــود 
غیرایرانــی عرضــه کننــد تــا بازگشــت ســرمایه مطلوب تــری 
خ دهــد. البتــه همیــن موضــوع باعث واردات دلار و رشــد  ر
ج از مرزهــا شــده اســت.  اقتصــاد بازی هــای بومــی در خــار
یکــی دیگــر از چالش هایــی کــه بــه دلیــل شــیوع بیمــاری 

ح  ــا گســترش پیــدا کــرد، مهاجــرت بازی ســازان مطــر کرون
ایرانــی از کشــور بــود. اتفاقــی کــه کشــور را در حوزه ســاخت 
بــازی بــا کمبــود نیــروی انســانی ماهــر و متخصــص مواجــه 
کــه  بــرد  یــاد  از  نبایــد  موضــوع  ایــن  کنــار  در  کــرد. 
ســرمایه گذاری و تربیــت نیــروی ماهــر نیــز ســیر نزولــی 
داشــته و بــه شــدت محــدود شــده اســت. در اساســنامه 
بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای بنیــاد موظــف بــه تربیــت 
ــر در جهــت رشــد و توســعه اقتصــاد  نیــروی انســانی موث
کشــور در ایــن حــوزه بــود امــا کاهلــی صــورت گرفــت. اگــر 
ــدی  ــای تک بع ــن رویداده ــر جایگزی ــای موث برنامه ریزی ه
غیــر موثــر  و صرفــا متمرکــز بــر بازیکنــان می شــد، نتیجــه 
امــروز متفــاوت بــود. رویدادهایــی کــه هدف شــان بیشــتر 
از اینکــه شناســایی بازی ســازان باشــد بــه ســمت کشــف 

گیمر و بازیکن است. 

ناکارآمدی مدیران آفت بازی های بومی

 اکوسیستم بازی در 
ایران به دلیل تحریم ها 

و سومدیریت بنیاد _به 
ویژه در دوره فعلی_ حال 

خوشی ندارد. این درحالی 
است که بسیاری از بازی 

سازان توانمند داخل 
کشور به دلیل اختلاف 

میان دلار و ریال تصمیم 
می گیرند تا بازی های خود را 
در پلتفرم های بین المللی و 

مارکت های غیرایرانی عرضه 
کنند تا بازگشت سرمایه 

خ دهد. البته  مطلوب تری ر
همین موضوع باعث 

واردات دلار و رشد اقتصاد 
ج از  بازی های بومی در خار

مرزها شده است


