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شاید بتوان �فت بازی های رایانه ای، بزرگ ترین برنده این جریان هستند. از اواسط ماه مارس، ۴۸درصد از افراد مشارکت کننده در این پ�وهش تجربه بازی رایانه ای 
داشتند که بیشتر آنها در بازه سنی 2۰ تا 3۰ سال بودند

همه گیــری ویــروس كرونــا بــر ســرگرمی های دیجیتــال مــردم نیــز تا�یــر گ�اشــته اســت. پ�وهشــی جدید كه توســ� 
موسســه معتبر دیلویت (Deloitte) انجام شــده، نشــان می دهد مواردی كه بســیاری از مردم طی چند ماه گ�شته 
به آن عادت كرده اند، می تواند تا مدت ها پایــدار بماند. در واقع، همه گیری ویروس كرونا بــه ت�ییری پایدار در الگوی 
تفری�ات دیجیتــال مــردم می انجامــد. در این مطالعــه، ۳۸ درصــد از پرس� شــوندگان اعــلام كردند بــرای اولین بار 
، در یــ� فعالیت رســانه دیجیتالی جدیــد (ن�یــر بازی هــای رایانه ای یا ســامانه های  در عمرشــان، طی چنــد ماه اخیــر
پخ� فیلم) عضو شــده اند. بی� از دو ســوم این افــراد گفتند از این انتخاب را�ی هســتند و پــس از دوره همه گیــری نیز همچنان بــه انتخاب خود 

پایبند می مانند. در این مطالعه گسترده مشخ� شد تعداد كاربران سامانه های پخ� آنلاین فیلم نیز طی این چند ماه دو برابر شده است.
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سرگرم� �ای دیجی�ال در اوج

از شروع همه گیری كرونا 

تعداد رسانه های پخش 

آنلاین فیلم كه یک فرد 

معمولی بابت اشترا� 

آنها پول می دهد، به 

رقم چهار رسیده است. 

موسسه پ�وهشی 

دیلویت  پیش بینی 

كرده 2۷ درصد از این 

افراد در سال آینده حتی 

اشترا� تعداد بیشتری 

از رسانه های پخش 

آنلاین فیلم را می خرند

2

ذره‌بین

 رون� سرگرمی های رایگان
پیش از همه گیری، یک فرد معمولی در ایالات متحده در 12 ســامانه 
تفریحی و رســانه دیجیتال عضو بود و به طور متوسط، بابت اشترا� 
ســه تا از آنهــا پــول مــی داد. از شــروع همه گیــری، تعــداد رســانه های 
پخــش آنلایــن فیلــم كــه یــک فــرد معمولــی بابــت اشــترا� آنهــا 
پول می دهــد، به رقم چهار رســیده اســت. این موسســه پ�وهشــی 
پیش بینی كــرده 2۷ درصــد از این افراد در ســال آینده حتی اشــترا� 

تعداد بیشتری از رسانه های پخش آنلاین فیلم را می خرند.
دیلویــت در ایــن مطالعــه بــه ایــن نتیجه رســید كــه تعــداد زیــادی از 
شهروندان ایالات متحده نگران اثرات همه گیری و بیكاری گسترده 
ناشی از آن بر وضعیت مالی خود هســتند و به همین دلیل، گرایش 
بیشــتری بــه ســامانه های رایــگان ســرگرمی دارنــد. البتــه همــه ایــن 

سامانه ها از طریق پخش تبلیغات، درآمد كسب می كنند.
كاربــران  از  1۷ درصــد  تاكنــون،  ابتــدای همه گیــری  از  همچنیــن 
پرسش شــونده، اشــترا� خود در حداقل یكی از ســامانه های پولی 
ســرگرمی را لغــو كرده انــد. 36 درصــد از ایــن افــراد می گوینــد دلیــل 
این اقدام شــان «هزینه هــای بالا» بــوده اســت و 3۵ درصــد دیگر نیز 

اتمــام تخفیف هــای موجود یــا امــكان اســتفاده آزمایشــی رایــگان را 
دلیل این كار اعلام كردند.

چال� حف� كاربر
تقریبــا همــه ســامانه های پخــش آنلایــن فیلــم و ســریال، امــكان 
اســتفاده آزمایشــی را در اختیار كاربــران خود قــرار می دهند كــه البته 
بازه زمانی محــدودی دارد. �اهــرا برخی از كاربــران از این الگــو به نفع 
خــود بهــره می برنــد و بــرای نمونه پــس از آغــاز نمایــش یک ســریال 
ح رایگان را فعال كرده و طی این بازه، همه قسمت های  محبوب، طر

سریال را تماشا می كنند.
با وجود این كه این الگو به نفع این دســته از كاربران تمام می شــود، 
امــا بــرای صاحبــان رســانه های دیجیتــال خبــر چنــدان خوشــایندی 
نیســت. اصلی تریــن چالشــی كــه ســامانه های پخــش آنلایــن فیلم 
و ســریال دارنــد، حفــظ كاربــران پــس از اتمــام تماشــای یــک ســریال 
مشخص و ســوق دادن آنها به خرید اشترا� اســت. به نظر می رسد 
در حال حاضــر و بــه دلیــل فشــارها و دغدغه هــای مالی كه بســیاری 
از افــراد و خانواده هــا دارنــد، كفــه تــرازو بــه نفــع ســامانه های رایگانی 

نگاهی به آینده
ایــن مطالعه نشــان می دهــد دو ســرگرمی 
مهــم در دنیــای دیجیتــال یعنــی تماشــای 
آنلایــن فیلــم و ســریال و نیــز بازی هــای 
رایانه ای كه در روزهــای همه گیری ویروس 
برخــوردار  بیشــتری  محبوبیــت  از  كرونــا 
شدند، قرار نیست به همین زودی با افول 
روبه رو شــوند. در واقع اشتیاقی كه كاربران 
به این دو فعالیت نشــان داده اند، احتمالا 

برایشان به یک عادت تبدیل خواهد شد.
بــه  عــادت  ایــن  كــه  اینجاســت  جالــب 
بــا  كــردن ســرگرمی های مختلــف  تجربــه 
 ، رایانــه، گوشــی یــا وســایل دیجیتــال دیگر
یــک تغییــر غیرمنتظــره را نیــز رقــم زده و 
آن هــم شــركت در رویدادهــای مختلــف 
به طــور آنلاین اســت. اگــر روزگاری شــركت 
آنلایــن  به طــور  آموزشــی  كارگاه هــای  در 
صرفــا یــک فانتــزی و اقدامــی نــه چنــدان 
جــذاب تلقــی می شــد، ایــن روزهــا مــردم 
در سراســر جهــان حتــی در كنســرت ها و 
نمایشگاه های مختلف هم به طور مجازی 

شركت می كنند.
در بخشــی از مطالعــه اخیــر هــم بــه ایــن 
مساله اشاره شده اســت. حدود یک  سوم 
شــهروندان ایــالات متحــده كــه در ایــن 
نظرســنجی شــركت داشــتند اعــلام كردنــد 
همچنــان دوســت دارنــد طــی شــش مــاه 
در  میــلادی  جــاری  ســال  از  باقیمانــده 
رویدادهای مختلف به طور مجازی شــركت 

كنند.
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باشــد كه فقط از طریــق نمایــش تبلیغ، درآمد كســب 
می كنند.

بازی های رایانه ای؛ برنده بزرگ
شاید بتوان گفت بازی های رایانه ای، بزرگ ترین برنده 
این جریان هستند. از اواســط ماه مارس، ۴۸درصد از 
افــراد مشــاركت كننده در ایــن پ�وهــش تجربــه بــازی 
رایانــه ای داشــتند كــه بیشــتر آنهــا در بــازه ســنی 2۰ تــا 

3۰ سال بودند.
، تقریبــا ســه نفــر گفتنــد بــازی رایانــه ای  از هــر 1۰ نفــر
را بــه فیلــم و ســریال ترجیــ� می دهنــد. یک ســوم از 
پاســ� دهندگان نیز اعلام كردند بازی های رایانه ای به 
آنها كمک كرد بهتر بتوانند دوره ســخت خانه نشینی 

كرونایی را سپری كنند.
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