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На сегодняшний день игровая индустрия КНР является одной из крупнейших в мире. По данным «Newzoo», ведущей компании маркетинговых исследований и финансовой аналитики, Китай на 2021 год занимает первое место по оценке доходов в данной креативной индустрии: годовой оборот рынка составил 46 миллиардов долларов, и, согласно исследованиям китайской венчурной компании «Sino Global Capital», число игроков только на первую половину 2021 года достигло отметки в 667 миллионов людей. За такими внушающими цифрами остро стоит проблема игровой зависимости подростков, получившая в китайских СМИ название «духовный опиум» (精神鸦片).
Противоречивый симбиоз из строгих ограничений видеоигр для несовершеннолетних лиц (потенциально талантливых киберспортсменов) и растущего господства КНР на международной арене в области гейминга на данный момент не имеет широкого представления в научных работах. Однако проводимая КНР политика по сокращению числа зависимых от видеоигр доступна для ознакомления в виде различных уведомлений административного органа, непосредственно занимающимся данным вопросом, – это Главное управление КНР по делам печати и издательств. С опорой на изучение и анализ текстов указов и статистики, сопровождающую этапы борьбы с «духовным опиумом», было проведено исследование механизмов снижения процента играющих детей и путей решения проблемы за сравнительно короткие сроки для существовавших масштабов. Так, согласно отчету «О защите несовершеннолетних в игровой индустрии КНР», выпущенному в 2022 году Комитетом КНР по изданию видеоигр совместно с Китайской ассоциацией коллективного управления правами по авторскому праву и смежным правам в области видео-аудио произведений и Китайским исследовательским институтом игровой индустрии, процент играющих несовершеннолетних лиц менее трёх часов в неделю с 2021 года поднялся с 67,76% до 75,49% в 2022 году. Более того, сократилось и число платежей, связанных с играми (системы донатов, например): свыше 30% подростков за 2022 год перестали тратиться на видеоигры. Отчёт содержит в себе более подробную информацию об успехах, что говорит о высокой эффективности предпринятых мер по устранению игровой зависимости в стране.
Исследование также затронуло такой инструмент контроля, как цензура, позволяющий регулировать на рынке видеоигр непригодный и непозволительный для детей контент, фильтруя продукты с жестокими сценами и запрещенной символикой. Однако важно отметить, что для сохранения баланса на рынке и удержания лидирующей позиции Главное управление КНР по делам печати и издательств в последнее время выдает больше лицензий для видеоигр. Например, в январе 2023 года оно опубликовало список одобрений, и количество игр, получивших лицензию, достигло 88. В декабре 2022 года их было 128. Подобные цифры являются признаком ослабления регулятивного давления КНР на испытывающий сейчас трудности сектор. 
Таким образом, в процессе исследования не только были выявлены причины жесткой критики игровой зависимости повсеместно, но и рассмотрены меры, предпринятые государством для предотвращения дальнейшего распространения «духовного опиума». Стоит отметить и выявленные особенности политики КНР в области ограничений, отличающиеся от попыток других стран бороться с игроманией среди подростков.
