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در حالی که بسیاری از کشورها مدل های نوینی مانند سرمایه گذاری جمعی، 
تأمین مالی مبتنی بر دارایی های فکری و روش های مشارکتی را توسعه داده اند، 
در ایران همچنان تمرکز اصلی بر تأمین مالی بانکی است. این امر، شرکت های 
اخیر  با مشکلات متعددی مواجه کرده است. هر چند در چند سال  را  خلاق 
سکوهای تامین مالی جمعی در ایران شکل گرفته اند، اما به دلیل انتظار سود 
قابل توجه، مسیر مناسبی برای تامین مالی شرکت های خلاق و شرکت های نوپا 

نیست.
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فقدان ساختار مالی منسجم و عدم آشنایی با مباحث مالی•

بسیاری از کسب و کارهای کوچک و متوسط، فاقد دانش و مهارت های مالی لازم برای مدیریت امور مالی و جذب 

و  مالی شفاف  ارائه صورت های  کار،  طرح های کسب  و  تهیه  در  را  آن ها  توانایی  این ضعف،  سرمایه هستند. 

دسترسی به منابع مالی کاهش می دهد. این نقطه ضعف موجب می شود تا کسب و کارهای کوچک علاوه بر 

عدم دسترسی به منابع مالی، نتوانند از ابزار ضمانت نامه برای اهرم تأمین مالی استفاده نمایند.

عدم دسترسی به وثایق موردنیاز•

یکی از موانع جدی در مسیر دریافت تسهیلات، ارائه وثایق معتبر است. شرکت های خلاق، به دلیل ماهیت 

امکان ارائه وثیقه فیزیکی را ندارند و این امر دسترسی آن ها به تسهیلات را  دارایی های نامشهود خود، غالباً 

محدود می کند.

زیان انباشته و مشکلات حقوقی•

بسیاری از کسب و کارهای کوچ و متوسط به دلیل مشکلات مالی، زیان انباشته در صورت های مالی خود دارند 

و در مواردی مشمول ماده ۱۴۱ قانون تجارت (زیان بیش از ٥٠٪ سرمایه) می شوند. این موضوع باعث می شود 

نهادهای مالی، این شرکت ها را پر ریسک تلقی کرده و از اعطای وام به آن ها خودداری کنند.

فقدان یا ضعف نهادهای ارزش گذاری دارایی های نامشهود•

و  برند، مالکیت فکری، دانش فنی  نامشهود آن ها مانند  بارز شرکت های خلاق، دارایی های  از ویژگی های  یکی 

محتوای فرهنگی است. در نبود نهادهای تخصصی ارزش گذاری این دارایی ها، شرکت های خلاق از امکان تأمین 

مالی مبتنی بر دارایی های فکری خود محروم می شوند.

دوره کوتاه بازپرداخت و نرخ بهره بالای وام های بانکی•

شرایط سخت گیرانه بانک ها، از جمله بازپرداخت کوتاه مدت و نرخ بهره بالا، با مدل کسب  و کار برخی از شرکت

 های خلاق سازگار نیست. بسیاری از این شرکت ها، به ویژه در مراحل اولیه فعالیت، جریان نقدی پایداری ندارند 

و توان بازپرداخت سریع وام های بانکی را ندارند.

ایجاد و توسعه هر کسب و کار مستلزم فراهم نمودن تدابیر لازم در زمینه ی تأمین مالی است تا آن کسب و کار بتواند علاوه بر فراهم نمودن 

سرمایه ثابت، سرمایه در گردش مورد نیاز را نیز تأمین نماید. دسترسی آسان کسب و کارها به منابع مالی، یکی از عوامل کلیدی موفقیت، بقا 

و رشد پایدار آن ها محسوب می شود. این امر نه تنها به بهبود کارایی و ارتقای عملکرد آن ها منجر می شود، بلکه موجب رشد و سرعت پیشرفت 

و افزایش قدرت رقابت پذیری می گردد.

با این حال، تأمین مالی کسب و کارهای کوچک و بعضاً برخی از شرکت های خلاق، به دلیل عدم انطباق با الگوهای متداول تأمین مالی، با 

چالش های متعددی مواجه است. در این مجال به بررسی مهم ترین این چالش ها می پردازیم:

چالش های تأمین مالی شرکت های خلاق و راهکارهای پیشنهادی
حامد کرمی- رضا زندی

٦

یادداشت



توجه به تجربه جهانی: حکمرانی پویا در صنایع خلاق یکی از جنبه های برجسته این گزارش، تحلیل تطبیقی وضعیت صنایع خلاق در 

ایران و جهان است. در بسیاری از کشورهای پیشرفته، حکمرانی صنایع خلاق به یک اولویت ملی تبدیل شده است. این کشورها با ایجاد 

در  مثال،  برای  کرده اند.  کمک  صنایع  این  توسعه  به  فرهنگی،  دیپلماسی  تقویت  و  حمایتی  سیاست های  تدوین  تخصصی،  نهادهای 

کشورهایی از قبیل هندوستان، عربستان، امارات، قطر، کره جنوبی، استرالیا و ... 

برگزاری  از صادرات فرهنگی،  از طریق حمایت  و دولت ها  ارکان اصلی دیپلماسی در نظر گرفته می شوند  از  به عنوان یکی  صنایع خلاق 

به  تقویت کرده اند. گزارش ملی وضعیت سنجی صنایع خلاق  را  این بخش  زیرساخت های دیجیتال،  و توسعه  بین المللی  جشنواره های 

اهمیت این تجربیات جهانی اشاره دارد و پیشنهاد می دهد که ایران نیز با بهره گیری از این تجارب، رویکردهای جدیدی را برای حکمرانی 

این حوزه اتخاذ کند.
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ق مالی با سرمایه کافی برای حمایت از شرکت های خلاق• و فقدان صند

برخلاف شرکت های دانش بنیان که تحت حمایت صندوق نوآوری و شکوفایی قرار دارند، شرکت های خلاق از یک نهاد مالی با توانمندی و 

سرمایه مالی کافی برای تأمین مالی برخوردار نیستند. این خلأ، دسترسی این شرکت ها به تسهیلات حمایتی را دشوار کرده است.

وهش و فناوری• ق های پژ و ودیت منابع مالی در نظام بانکی و صند محد

با توجه به تمرکز نظام مالی کشور بر تأمین مالی سنتی، شرکت های خلاق برای دریافت منابع مالی، با محدودیت هایی در صندوق های پژوهش 

و فناوری و بانک ها مواجه هستند.

عدم تطبیق ساختارهای مالی متداول با شرایط کسب و کارهای کوچک و متوسط•

در حالی که بسیاری از کشورها مدل های نوینی مانند سرمایه گذاری جمعی، تأمین مالی مبتنی بر دارایی های فکری و روش های مشارکتی را 

توسعه داده اند، در ایران همچنان تمرکز اصلی بر تأمین مالی بانکی است. این امر، شرکت های خلاق را با مشکلات متعددی مواجه کرده است. 

هر چند در چند سال اخیر سکوهای تامین مالی جمعی در ایران شکل گرفته اند، اما به دلیل انتظار سود قابل توجه، مسیر مناسبی برای 

تامین مالی شرکت های خلاق و شرکت های نوپا نیست.

راهکارهای پیشنهادی برای بهبود تأمین مالی شرکت های خلاق
برای رفع این چالش ها و توسعه ظرفیت تأمین مالی شرکت های خلاق، پیشنهادهای زیر قابل بررسی است:

ی کسب و کارهای کوچک برای ایجاد زیرساخت های مالی و آموزش مدیران آن ها به منظور آشنایی با ساز و کارهای مالی • توانمندساز

و حقوقی بنگاه های اقتصادی تا بتوانند از فرصت های مناسب تامین مالی استفاده نمایند.

ق نوآوری و شکوفایی به منظور امکان دسترسی شرکت های خلاق به منابع مالی و حمایتی این صندوق.• و اصلاح اساسنامه صند

ق تخصصی صنایع خلاق تا بتواند تسهیلات و سرمایه گذاری های لازم را برای این حوزه تأمین کند. این تقویت علاوه • و تقویت صند

بر تامین سرمایه مالی و ارائه عاملیت مالی می تواند از طریق برقراری خط اعتباری ویژه صندوق نوآوری و شکوفایی نیز میسر گردد.

ی نهادهای ارزش گذاری دارایی های فکری برای اعتبارسنجی شرکت های خلاق و استفاده از دارایی های نامشهود آن ها • راه انداز

به عنوان وثیقه.

گسترش مسیرهای تأمین مالی نوین از جمله برقراری یارانه سرمایه گذاری جمعی، تأمین مالی مبتنی بر دارایی های فکری و ابزارهای •

نوین تأمین مالی.

خلاق • شرکت های  ویژگی های  با  دهی  تسهیلات  شرایط  که  به گونه ای  مالی  نهادهای  و  بانک ها  اعتباری  سیاست های  اصلاح 

سازگارتر باشد. با اجرای چنین راهکارهایی، می توان مسیر رشد و توسعه صنایع خلاق را هموار کرده و نقش آن ها را در اقتصاد کشور 

تقویت کرد.
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اخبار و اطلاعات

۹

نگاه ویژه معاونت علمی به حمایت از صنایع خلاق عرصه هنر

رئیس  بنیان  دانش  اقتصاد  و  فناوری  علمی،  معاون 

برگزیده  آثار  از  بخشی  بازدید  جریان  در  جمهور 

دوازدهمین دو سالانه ملی هنرسرامیک ایران، آینده 

این  گفت:  و  دانست  وابسته  خلاقیت  به  را  کشور 

در عرصه مهم هنر متجلی  از هرجا  بیش  خلاقیت 

می شود و از مأموریت های معاونت علمی، حمایت از 

صنایع خلاق است.

حســـین افشـــین، در جریـــان بازدید بخشـــی از آثار 
برگزیده دوازدهمین دو سالانه ملی هنرسرامیک ایران 

در مجموعه فرهنگی هنری آســـمان فرهنگستان هنر 

که با همراهی شـــینا انصاری، معاون رئیس جمهور و 

رئیـــس ســـازمان حفاظـــت محیـــط زیســـت و نـــادره 

رضایـــی، معـــاون امورهنـــری وزارت فرهنـــگ و ارشـــاد 

اسلامـــی انجـــام گرفت، بیـــان کرد: خوشـــحالم پس از 

وقفه ای دوســـاله، شـــاهد برگزاری مجـــدد این رویداد 

مهم هستیم. سرامیک به دلایل متعددی برای کشور 

حائـــز اهمیت اســـت نخســـت، ویژگی هـــای ذاتی این 

مـــاده از جملـــه مقاومـــت در برابر حریق و اســـتحکام 

مکانیکی و دوام  و دوم، جلوه گاه هنر اصیل ایرانی که 

در آن تلفیقـــی از مهـــارت دســـت، تفکـــر و عشـــق به 

چشم می خورد.

معاون علمی و فناوری گفت: وقتی از هنر صحبت 
می کنیم، تنها به بعد فنی یا فکری بســـنده نمی کنیم، 

بلکه «روح» اثر نیز نقش کلیدی دارد. آثاری که امروز 

در ایـــن نمایشـــگاه بـــه نمایـــش در آمده انـــد، گرچه از 

جنـــس مـــواد بی جاننـــد اما بـــه وضوح می تـــوان روح و 

زحمت هنرمندان را در هر اثر هنری مشاهده کرد.

افشـــین در ادامه افـــزود: از مأموریت هـــای معاونت 
علمـــی، حمایـــت از صنایع خلاق اســـت. ما معتقدیم 

آینده ایران به خلاقیت وابســـته است و این خلاقیت 

بیـــش از هرجـــا در عرصه مهم هنر متجلی می شـــود. 

متأسفانه نظام آموزشی کمتر به پرورش خلاقیت می

 پـــردازد اما معتقدم این نقطه قوت هنر اســـت که می

 تواند خلاقیت را در جوانان شکوفا کند.



اخبار و اطلاعاتدبیر خانه واحدهای خلاق 

۱۰

رئیـــس بنیـــاد ملـــی نخبـــگان با اشـــاره به 
ظرفیـــت بالای هنـــر ســـرامیک در معرفی 
فرهنگ و هنر ایران زمین تصریح کرد: هنر 
سرامیک با پیشینه ای کهن در ایران، ظرفیت 

بالایـــی برای معرفی فرهنگ ملـــی دارد. وقتی 

صحبـــت از یـــک اثـــر هنـــری انتزاعی یـــا آثار 

مفهومـــی می شـــود، دقیقا در اینجاســـت که 

مفهوم کار هنرمندانه آشکار می شود. در این 

منظـــر هنرمنـــد بـــا خلـــق مفهومـــی نـــو، اثری 

منحصر به فـــرد خلق می کند. پس حمایت از 

چنیـــن آثاری نـــه تنها حفظ میـــراث فرهنگی 

اســـت، بلکـــه نقشـــی کلیـــدی در معرفی هنر 

ایران به جهانیان دارد.

خود  صحبت های  از  دیگری  بخش  در  وی 

بیان کرد: بسیاری از آثار ارزشمند 

در  توجهی،  کم  دلیل  به  هنری 
گوشه خانه ها خاک می خورند و 
ممکن است حتی توسط نسل های بعدی هم 

نادیده گرفته شوند. این وظیفه دولت است 

تا با همکاری نهادهایی مانند وزارت فرهنگ 

و ارشاد اسلامی، بستری فراهم کند تا چنین 

شوند.  ارائه  بین المللی  عرصه های  در  آثاری 

ایجاد  و  فرهنگی  ارزش  بر  علاوه  اقدام  این 

خلاق  و  توانمند  هنرمندان  میان  انگیزه 

نیز  مثبتی  اقتصادی  پیامدهای  کشورمان، 

خواهد داشت.

معـــاون علمی، فناوری و اقتصـــاد دانش بنیان 

رئیس جمهـــور کـــه در جریـــان بازدیـــد از این 

نمایشـــگاه سه اثر برگزیده دوازدهمین دو 
را  ایـــران  ســـرامیک  هنـــر  ملـــی  ســـالانه 
خریـــداری و یکـــی از این آثـــار با محوریت 
بـــه ســـازمان حفاظـــت  را  محیط زیســـت 
محیط زیست اهدا کرد و گفت: ما باید در 
چنیـــن عرصه هایـــی پیش قـــدم باشـــیم و در 

جهت فرهنگ ســـازی حمایت  از چنین آثاری 

گام های موثری را به سهم خودمان برداریم. 
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رویداد دیباذین،
 اولین رویداد نوآوری و فناوری در حوزه نساجی، پارچه و لباس

رویداد دیباذین چیست؟
رویـــداد دیباذین یک دوره فشـــرده با محوریـــت صنایع نرم و خلاق 

است که در دو گام «دوره آموزشی» و «رویداد دمودی» سعی بر آن 

دارد کـــه با آمـــوزش اصولی پیدا کردن چالش ها در ســـطح جامعه و 

ارائـــه راه حـــل اصولی (که قابلیت تبدیل به کســـب و کار را دارد) به 

مخاطبان خود، آنان را برای ورود به زیست بوم نوآوری استان آماده 

کند. در این مســـیر علاوه بر مهارت های تخصصی، مهارت های نرم 

فردی و تیمی افراد نیز تقویت می شـــود. در این راه علاوه بر آموزش 

افـــراد، منتورهـــای حاذقی را هـــم در کنار خود دارند تـــا بتوانند دوره 

کارآمدی را با موفقیت بگذرانند.

در این راستا دانشگاه الزهرا شعبه ارومیه بر آن است تا با طراحی، 

برنامه ریـــزی و اجرای رویـــدادی تحت عنوان ”رویداد دیباذین“ گامی 

موثر در راستای حل این چالش ها بردارد.

اهداف اصلی رویداد:
تربیت نیروی انســـانی متخصص و ماهر در حوزه کسب وکار و •

نوآوری

ایجـــاد شـــبکه ای گســـترده از افـــراد با مهـــارت و متخصص در •

صنایع نرم و خلاق

فراهم آوردن فضایی مناســـب بـــرای پرورش ایده های نوآورانه و •

خلاقانه

تشکیل ۸ تا ۱۲ تیم فعال در حوزه صنایع نرم و خلاق در زیست بوم نوآوری•

افزایش مشارکت بانوان در فعالیت های نوآورانه و کارآفرینانه•

در این رویداد، شرکت کنندگان قادر خواهند بود:
در کارگاه های آموزشی تخصصی شرکت کرده و دانش خود را به روز کنند.•

با متخصصان و فعالان حوزه کسب وکار و نوآوری شبکه سازی کنند.•

ایده های خود را ارائه داده و از بازخوردهای ارزشمند بهره مند شوند.•

بـــه تیم هـــای فعـــال در حوزه صنایع نـــرم و خلاق بپیوندند یا تیم جدیدی تشـــکیل •

دهند.

از حمایت های ویژه برگزیدگان بخصوص برای بانوان نوآور بهره مند شوند.•

سوابق برگزاری:   
اولین دوره برگزاری

زمان شروع:   ۱۴۰۳/۱۲/۱۱ ساعت ۰۹:۰۰
زمان پایان:   ۱۴۰۳/۱۲/۱۱ ساعت ۱۸:۰۰

مکان رویداد: ارومیه، خیابان درستکار، تالار وحدت ارومیه
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۱۲

درآمد نفتی ایران معادل درآمد چین از صنعت اسباب بازی است.

داور نهمین جشنواره ملی اسباب بازی با اشاره به اینکه چین معادل درآمد نفتی ایران از حوزه اسباب بازی 
درآمد کسب می کند، گفت: اتفاق های خوبی در این حوزه افتاده است اما نمی توانیم ادعا کنیم صنعت 

اسباب بازی داریم.
محمدحسین فرجو با بیان اینکه با وجود تنوع و رشد کمی تولیدات داخلی، هنوز فاصله زیادی تا صنعت اسباب بازی داریم، گفت: با وجود 

اینکه در سال های اخیر رشد و توسعه طراحی و تولید اسباب بازی از نظر کمی و کیفی در کشورمان جهشی بوده است، اما هنوز اسباب

 بازی ها پشتوانه ایده و طراحی ندارند و بیشتر کپی برداری هستند.
او با بیان اینکه تولیدکنندگان اســـباب بازی به دلیل عدم اطمینان به بازار کمتر برای مقوله طراحی ســـرمایه گذاری می کنند، اظهار کرد: بیشـــتر 

تولیدکنندگان شمارگان میلیونی ندارند و نهایت ۲ هزار تا ۵ هزار عدد تولید می کنند. این در حالی است که تولیدکننده چینی میلیونی فکر و 

تولید می کند و دید بسیار بزرگ تری دارد. به همین لحاظ فاصله ما با صنعت اسباب بازی بسیار است.

فرجو با طرح این ســـوال که تولیدهای ایرانی چقدر از ســـاز و کارهی حرکتی، شـــنیداری و صوتی برخوردارند؟، بیان کرد: همچنان چیپ ها برای 

اسباب بازی های آهنگین و عروسک های پولیشی وارداتی است. نسبت به قبل در حوزه اسباب بازی رشد کردیم، اما همچنان فاصله و راه زیادی 

با وضعیت مطلوب در پیش داریم.

داور نهمین جشـــنواره ملی اســـباب بازی بر ضرورت ایده پردازی و طراحی در حوزه اســـباب بازی با توجه به فرهنگ کشـــور و ســـابقه های گذشته 

تاکید کرد و افزود: کانون پرورش فکری یکی از بخش هایی است که می تواند در این زمینه الگوسازی کند. مرکز سرگرمی های سازنده و بازی های 

رایانه ای کانون پرورش فکری می تواند به تولیدکنندگان خط و جهت دهد. البته ناگفته نماند که این امر بودجه هایی لازم دارد که به کانون چنین 

اجازه ای نمی دهد.

او ادامه داد: به عنوان کسی که سال ها دبیر شورای نظارت بر اسباب بازی بوده است، از وضعیت این حوزه رضایت دارم زیرا اتفاق های خوبی 

افتاده است، اما کافی نیست و نمی توانیم ادعا کنیم صنعت اسباب بازی داریم. در این حوزه به ویژه برای تولیدکننده خصوصی مشکلاتی وجود 

دارد که باعث می شود به شمارگان بالا فکر نکند.
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این کارشناس اسباب بازی با اشاره به اینکه چین معادل درآمد نفتی ایران از حوزه اسباب بازی سود می برد، بیان کرد: چین با قوت و قدرت در 

حوزه اسباب بازی کارها را پیش می برد، دولت هم پشتیبانی خوبی می کند و به همین دلیل دست تولیدکنندگان کشورهای دیگر را کوتاه کرده 

است.

او در پاسخ به این سوال که تا چه میزان الگوی مناسب فرهنگی در حوزه اسباب بازی برای خرید مردم وجود دارد؟، 

گفت: در سال های اخیر خانواده ها نسبت به خرید اسباب بازی حساس شدند و حتی با مشورت مربیان با توجه به مراحل دانش، رشد و 

آگاهی بچه ها با دقت بیشتری اقدام به خرید اسباب بازی می کنند.

فرجو با بیان اینکه باید برای اســـباب بازی اهمیت قائل شـــویم چراکه تاثیرهای به ســـزایی در رشـــد کودکان دارد، اظهار کرد: متاســـفانه ما برای 

کودکان کاری نکردیم. یک مصوبه از شورای نظارت بر اسباب بازی به وزارت خانه هایی مانند آموزش و پرورش و فرهنگ و ارشاد اسلامی فرستادم 

که یک روز را به عنوان اسباب بازی نام گذاری کنند.

او ادامه داد: به آموزش و پرورش برنامه ای دادم و تاکید کردم برای روز اسباب بازی برنامه ریزی کنند؛ به ویژه برای پایه های اول تا سوم. برنامه ام 

چنین بود که مربیان و معلمان به بچه ها اطلاع دهند که در آن روز با خودشان اسباب بازی بیاورند، بچه ها به نوبت پای تخته بروند و اسباب

 بازی خود را معرفی کنند و نحوه کار با آن و نقطه نظرهای خود را در مورد آن را بیان کنند.

دبیر پیشـــین شـــورای نظارت بر اســـباب بازی با اشـــاره به تاثیرگذاری بازی و اسباب بازی بر رشـــد فکری کودکان و نوجوانان، بیان کرد: ثابت شده 

است کودکانی که با اسباب بازی های بیشتری بازی می کنند، خلاقیت شان افزایش پیدا می کند، استعدادشان شکوفا می شود و در پایان آینده 

بهتری خواهند داشت زیرا اسباب بازی باعث تجربه اندوزی کودکان می شود.

نهمین جشنواره ملی اسباب بازی با شعار «بازی، تمرین زندگی» ۲۵ دی تا ۱۰ بهمن ۱۴۰۳ ساعت ۱۰ صبح تا ۲۰ در مرکز آفرینش

 های فرهنگی و هنری کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان واقع در خیابان حجاب تهران در حال برگزاری است.
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مراسم کلنگ زنی فاز دوم پارک مدیا (پویانمایی) و فناوری های دیجیتال 
استان سمنان با حضور دکتر محمدجواد کولیوند استاندار سمنان

این مراسم با حضور جمع کثیری از مسئولین و مدیران کل استانی و شهرستان شاهرود 

از جمله دکتر احمد عجم، نماینده ی مردم شهرستان های شاهرود و میامی در مجلس 

معاون  جلالی،  دکتر  شاهرود،  جمعه ی  امام  امینی،  حجت الاسلام  اسلامی،  شورای 

استاندار و فرماندار ویژه ی شاهرود، مدیر کل فناوری اطلاعات و ارتباطات استان، مدیر 

راه و شهرسازی شرق استان، مدیر کل جهاد کشاورزی استان، مدیر کل سازمان  کل 

برنامه و بودجه استان، دکتر محسن نظری، رییس پارک علم و فناوری استان سمنان، 

مهندس احمدی، شهردار شاهرود، اعضای شورای شهر شاهرود و … برگزار شد.



فعالیت ۱۰ درصدی صنایع خلاق در پارک های علم و فناوری کشور

معاون فناوری و نوآوری وزارت علوم، تحقیقات و فناوری گفت : ۱۰ درصد شرکت های فعال 

در پارک های علم و فناوری در حوزه صنایع خلاق فعالیت می کنند. 

محمدنبی شهیکی در رویداد تخصصی صنایع خلاق و فرهنگی پارک های علم و فناوری 

کشور در مشهد اظهار داشت: تبیین راهبرد صنعتی برای بهبود روند خوشه های صنایع 

خلاق پارک های علم و فناوری و مراکز رشد کشور، مهارت افزایی نیروی انسانی در نقش

 های حیاتی در زنجیره صنایع خلاق در خوشه های مستقر در پارکها، تبیین راهبرد توسعه 

پارکها و مراکز رشد و در  نوآورانه در خوشه های صنایع خلاق  ایده های  و تجاری سازی 

نهایت توجه به هوش مصنوعی در حیطه طراحی و تولید و بازار محصولات صنایع خلاق 

باید وجود داشته باشد تا شاهد پیشرفت در این حوزه باشیم. 

بخش  های  مهم  ترین  از  یکی  عنوان  به  خلاق   صنایع  اینکه   به  باتوجه  افزود:  وی  

اقتصادی در جهان شناخته می  شوند که با تمرکز بر نوآوری، خلاقیت و بهره  مندی از 

ایفا می  کنند  اقتصادی و فرهنگی کشورها  نوین، نقش حیاتی در توسعه  فناوری  های 

فناوری  طراحی،  رسانه،  هنر،  از جمله  متنوعی  حوزه  های  شامل  این صنایع  بنابراین  

اطلاعات و ارتباطات و بسیاری از بخش های خلاقانه است. 

کشور  برای  مختلف  عرصه های  در  فناوری  و  علم  پارک های  کرد:  خاطرنشان  شهیکی 

فرصت سازی می کنند و ما باید در استفاده از دارایی های خود در روند توسعه کشور به 

علم توجه داشته باشیم، از این رو در کنار توجه به اقتصاد مبتنی بر فناوری پیشرفته باید 

به جریان نوآوری برای خلق ثروت نیز توجه شود ،از این رو حوزه صنایع خلاق از اولویت

 های این وزارتخانه است چرا که این حوزه، بازار بزرگی در جهان دارد که در طول زمان با 

ضریب تکاثری نیز در حال افزایش است. 

معاون وزیر علوم  با اشاره به اینکه ١٠ درصد شرکت ها در پارک های علم و 

فناوری در حوزه صنایع خلاق فعال هستند اضافه کرد :  برخی از پارک ها فقط 
در حوزه فناوری های تک در حال تلاش هستند و برخی دیگر، الگوهای مختلف فناوری را دنبال می کنند.

علی اسماعیلی، رئیس پارک علم و فناوری خراسان رضوی نیز اظهارداشت: شرکت های فعال در حوزه یادگیری فناوری و آموزشی در استان 

خراسان رضوی ٢٣ شرکت است درهمین راستا صنایع خلاق در جهان حدود ٣٫١ درصد از تولید ناخالص جهانی را به خود اختصاص داده و 

بیش از ٥٠ میلیون شغل ایجاد کرده ، پیش بینی می شود که گردش مالی در سال ٢٠٣٠ میلادی به چهار تریلیون دلار برسد.

وی در خصوص عملکرد خراسان رضوی دراین حوزه گفت: خراسان رضوی در حوزه آموزشی و محتوای رسانه ای عملکرد خوبی دارد ولی در بازی 

های موبایل و مد و لباس نیاز به توسعه بیشتری است، همچنین باید از فناوری های نوین مانند هوش مصنوعی نیز به خوبی بهره بگیریم.

رئیس پارک علم و فناوری خراسان رضوی  بیان کرد: ٥٠ درصد شرکت های فناوری این استان، نوپا هستند و بین یک تا پنج نفر نیرو دارند و 

سعی ما بر این است تا با توجه بیشتر به این شرکتها شاهد پذیرش شرکتهای خلاق بسیاری باشیم.

اسماعیلی افزود: استفاده از فناوری های جریان ساز مانند هوش مصنوعی و واقعیت مجازی و واقعیت افزوده در کنار استفاده از هم افزایی 

اهمیت بسزایی دارد و باید به اقوام و خرده فرهنگ ها که در آفرینش و ایجاد ظرفیت های جدید در صنایع خلاق، شبکه سازی و هم افزایی در 

کنار گسترش بازارهای جدید و استفاده از ظرفیت صنایع خلاق در ایجاد ارزش برای سایر عرصه ها بهره برد.

گفتنی است؛ رویداد تخصصی صنایع خلاق و فرهنگی به مدت دو روز در مشهد برگزار شد و شرکت های فعال در این حوزه آثار و تولیدات 

خود را به نمایش گذاشتند.

اخبار و اطلاعات

۱۵



دبیر خانه واحدهای خلاق 

۱۶

سومین رویداد سرمایه گذاری خانه خلاق و نوآوری ستاپ برگزار شد
/ سرمایه بذری ۲۰۰ میلیون تومانی برای تیم های برتر

و  خلاق  خانه  سرمایه گذاری  رویداد  ماه،  بهمن   ۲۵ شنبه،  پنج 

نوآوری ستاپ در سالن سلام ۱۰۰ استارتاپ با هدف شتاب دهی و 

تسهیل فرآیند جذب سرمایه برای تیم های استارتاپی حوزه تعلیم 

فرصت  یک  عنوان  به  که  رویداد،  این  شد.  برگزار  تربیت  و 

استراتژیک برای استارتاپ های فعال در بخش آموزش و پرورش 

در سومین  که  حوزه  این  منتخب  تیم های  به  می شود،  شناخته 

سرمایه  جذب  مستعد  طرح های  عنوان  به  ستاپ  ملی  رویداد 

معرفی شده بودند، فرصتی برای ارائه ایده های خود مقابل سرمایه

 گذاران داد.

نظام  در  نوآورانه  ایده های  از  با هدف حمایت  که  رویداد  این  در 

ارائه  با  تیم های مختلف   ، برگزار می شود  تربیت کشور  و  تعلیم 

و  تربیت  زمینه  در  خود  تخصصی  طرح های  و  نوآورانه  ایده های 

نیازهای سرمایه گذاری خود  و  به تشریح نحوه پیشرفت  آموزش 

به  دقت  با  نیز  برنامه  این  در  حاضر  سرمایه گذاران  پرداختند. 

بررسی این طرح ها پرداختند و نظرات خود را برای بهبود و تجاری

 سازی ایده ها ارائه کردند.



اخبار و اطلاعات

۱۷

رویداد سرمایه گذاری ستاپ به عنوان یک پل ارتباطی میان استارتاپ ها و 

سرمایه گذاران، نقش مهمی در توسعه نوآوری ها و پروژه های پیشرفته در 

حوزه تعلیم و تربیت ایفا می کند. این برنامه به استارتاپ ها کمک می کند 

برای  لازم  مالی  حمایت های  از  ارزشمند،  بازخوردهای  دریافت  ضمن  تا 

رشد و توسعه ایده های خود برخوردار شوند.

دو  از  ارائه جزئیاتی  با  ملی ستاپ،  رویداد  دبیر  نوربخش،  سید حسام 

رویداد قبلی گفت: همان طور که در سه سال گذشته شاهد بوده ایم، این 

رویداد توانسته است بستری برای رشد ایده های نوین فراهم کند. نمونه

 های موفقی که از این رویداد برخاسته اند، امروز در بیش از هزار مدرسه 

کشور به خدمت گرفته شده اند و این تنها آغاز راه است. امروز نیز ۱۶ تیم 

منتخب پس از ماه ها تلاش، ایده های خود را ارائه کردند و یقین دارم که 

این ایده ها، در صورت حمایت و اجرایی شدن، می توانند نقشی کلیدی در 

بهبود نظام آموزشی ایفا کنند.

برتر  تیم  دوره گفت: شش  نوربخش در خصوص حمایت های سومین 

شامل  حمایت ها  این  گرفت.  خواهند  قرار  ویژه  حمایت  مورد 

سرمایه گذاری تا سقف ۲۰۰ میلیون تومان و تسهیلات 
ویژه است تا این طرح ها بتوانند به مرحله تجاری سازی 
خراسان  استان  پنج  در  رویداد،  این  امسال  همچنین،  برسند. 

رضوی،اصفهان، گلستان،مازندران و زنجان نیز برگزار خواهد شد.



گفتگو با آقای حســـین محسنی،  مدیر 
هنر»  «تـــالار  نـــوآوری  و  خلاق  خانـــه 

۱۸

خانه های خلاق و نوآوری

مجموعه ی «تالار هنر »، با نگاه تخصصی به نیازهای گوناگون هنرهای تجسمی ایران و منطقه و ایجاد چندین زیرمجموعه  با اهداف 

و ماموریت های مورد نیاز این عرصه، وسعت یافته است و با اخذ مجوز موسسه فرهنگی و هنری تالار هنر و با ایجاد چند زیر 

مجموعه  از سال ۱۳۹۲ به عنوان پلتفرمی برای نمایش، خرید و فروش آثار هنری آغاز به کار کرده است که با گسترش به عنوان 

مکانی برای کشف استعدادهای نوظهور با تمرکز بر هنرمندان خارج از پایتخت مشغول شده و بعد از مدتی در سال ۱۳۹۷ توانسته 

گالری حضوری را در تعامل با صاحب نظران هنر ایجاد کند. آرتیبیشن با تخصیص بخش های مختلف به هنرمندان، آثار هنری، 

گالری ها، مجموعه داران و مجله هنری شامل گزارش های تحلیلی بازار هنر، مقالات، کتاب و خبر رسانی، سعی بر آن داشته که در 

کمترین زمان و به بهترین نحو، اهالی هنر را برای رسیدن به هدف خود راهنمایی کند. 

مجموعه ی «تالار هنر»، با نگاه تخصصی به نیازهای گوناگون هنرهای تجسمی ایران و منطقه و ایجاد چندین زیرمجموعه  با اهداف 

و ماموریت های مورد نیاز این عرصه، وسعت یافته است و با اخذ مجوز موسسه فرهنگی و هنری تالار هنر و با ایجاد چند زیر 

مجموعه  و همراه گروهی جوان به فعالیت ادامه می دهد.

لطفاً تاریخچه کاملی از شکل گیری خانه خلاق و نوآوری «تالار هنر» را بیان کنید.



۱۹

بازار هنر تجسمی در آن سال ها کمتر مورد توجه قرار گرفته بود و حتی امروز که ما معتقدیم باید این بازار را در وسعت بیشتری 

معرفی کنیم، نسبت به آن روزها پیشرفت بیشتری حاصل شده است. همین مساله اشتیاقی برای فعالیت در عرصه  ی تجسمی 

و گسترش این باار را در ما ایجاد کرد. همچنین بستر سنتی این بازار، نیاز جدی بازار به تغییر رویه برای رسیدن به جایگاهی 

جهانی را بیشتر در نظر من و گروه پدیدار کرد. همچنین ایجاد سهمی وسیع و متناسب با هنر ایران در منطقه مناُ انگیزه ای برای 

برداشتن گام هایی هر چند کوچک را به همراه داشت. 

«تـــالار هنر» بـــا دغدغه منـــدی و دقـــت در زمینـــه ی هنرهای 
تجسمی ایران فعالیت دارد و با راه اندازی چندین پلتفرم، سعی 

بر پیش برد این مسیر به صورت تخصصی دارد. تالار هنر با در 

برگرفتن ٦ زیرمجموعه در صدد ارائه ی خدمات به صورت جزئی 

و تفکیک شـــده بـــه مخاطبـــان بخش هـــای مختلـــف هنرهـــای 

تجسمی ایران است. زیرمجموعه های این موسسه عبارت اند از 

گالری باشگاه، پروژه های آرتیبیشن، اسمارت آکشن، آرتیبیشن 

آنلاین و گالری آرتیبیشن. 

آرتیبیشن آنلاین: آرتیبیشـــن آنلایـــن نخستین زیرمجموعه
 ِ تالار هنر است که در سال ١٣٩٢ شکل گرفت. این بخش با در 

نظـــر گرفتـــن نیازهای بازار هنـــر به خرید و فـــروش آنلاین ایجاد 

شد. آرتیبیشن آنلاین، دیواری مجازی و بی نهایت است چرا که 

آثار بسیار زیاد و بدون محدودیت در هر ساعتی از شبانه روز به 

مخاطبان و خریداران اثر هنری ارائه می شود. همچنین علاوه بر 

معرفـــی هنرمنـــدان، نمایشـــگاه های بســـیاری در ایـــن بخش به 

صورت آنلاین برگزار شده است. 

آرتیبیشـــن گالری: گالری فیزیکی بعد از شـــکل گیری فعالیت آنلاین و در نظر گرفتن تمایل بعضی از مخاطبان به بازدید 
حضوری از آثار هنری در سال ١٣٩٧ ایجاد شد. تمرکز بر آثار هنرمندان پیشکسوت و نام آور هنر مدرن و معاصر ایران یکی از 

مهم ترین گام های گالری آرتیبیشـــن در مســـیر کاری این نهاد بوده اســـت. در این راستا آرتیبیشن به برگزاری نمایشگاه هایی از 

آثار این هنرمندان با عنوان «کلکسیونر هنر مدرن و معاصر» پرداخته که از ابتدای فعالیت گالری به صورت حضوری تاکنون، 

هر سال برپا شده است. گالری آرتیبیشن تا امروز بیش از بیست نمایشگاه با این عنوان و رویکرد را برگزار کرده و امید است 

که اندکی در پیشبرد مفهوم و ارزش مجموعه داری و بالطبع رونق بازار هنر قدمی برداشته و از سویی در حفظ هنر هنرمندان 

شاخص ایرانی موثری بوده باشد.از دیگر نمایشگاه هایی که سالانه در این گالری برگزار شده میتوان به «ریسایز»، «آرشیو» و 

«آرت بوک» با هدف تاکید بر ارزش هنر فارق از ابعاد و متریال آثار نیز اشاره کرد.  

فقدان ساختار مالی منسجم و عدم آشنایی با مباحث مالی•

بسیاری از کسب و کارهای کوچک و متوسط، فاقد دانش و مهارت های مالی لازم برای مدیریت امور مالی و جذب 

و  مالی شفاف  ارائه صورت های  کار،  طرح های کسب  و  تهیه  در  را  آن ها  توانایی  این ضعف،  سرمایه هستند. 

دسترسی به منابع مالی کاهش می دهد. این نقطه ضعف موجب می شود تا کسب و کارهای کوچک علاوه بر 

عدم دسترسی به منابع مالی، نتوانند از ابزار ضمانت نامه برای اهرم تأمین مالی استفاده نمایند.

عدم دسترسی به وثایق موردنیاز•

یکی از موانع جدی در مسیر دریافت تسهیلات، ارائه وثایق معتبر است. شرکت های خلاق، به دلیل ماهیت 

امکان ارائه وثیقه فیزیکی را ندارند و این امر دسترسی آن ها به تسهیلات را  دارایی های نامشهود خود، غالباً 

محدود می کند.

زیان انباشته و مشکلات حقوقی•

بسیاری از کسب و کارهای کوچ و متوسط به دلیل مشکلات مالی، زیان انباشته در صورت های مالی خود دارند 

و در مواردی مشمول ماده ۱۴۱ قانون تجارت (زیان بیش از ٥٠٪ سرمایه) می شوند. این موضوع باعث می شود 

نهادهای مالی، این شرکت ها را پر ریسک تلقی کرده و از اعطای وام به آن ها خودداری کنند.

فقدان یا ضعف نهادهای ارزش گذاری دارایی های نامشهود•

و  برند، مالکیت فکری، دانش فنی  نامشهود آن ها مانند  بارز شرکت های خلاق، دارایی های  از ویژگی های  یکی 

محتوای فرهنگی است. در نبود نهادهای تخصصی ارزش گذاری این دارایی ها، شرکت های خلاق از امکان تأمین 

مالی مبتنی بر دارایی های فکری خود محروم می شوند.

دوره کوتاه بازپرداخت و نرخ بهره بالای وام های بانکی•

شرایط سخت گیرانه بانک ها، از جمله بازپرداخت کوتاه مدت و نرخ بهره بالا، با مدل کسب  و کار برخی از شرکت

 های خلاق سازگار نیست. بسیاری از این شرکت ها، به ویژه در مراحل اولیه فعالیت، جریان نقدی پایداری ندارند 

و توان بازپرداخت سریع وام های بانکی را ندارند.

چه پتانسیل ها و فرصت هایی در حوزه هنرهای تجسمی منجر به ورودتان در این عرصه شده است؟ 

فعالیت خانه خلاق و نـــوآوری «تالار هنر» به چه 
صورت است؟



خانه های خلاق و نوآوری

۲۰

آرتچارت: آرتچارت با هدف ایجاد شـــفافیت در بازار هنر و بـــا تمرکز بر بازار هنر 
ایران از سال ١٣٩٨ آغاز به کار کرد. خلاء پلتفرمی مثل آرتچارت زمانی احساس شد 

که تیم آرتهال در بررسی پایگاه های داده ای بین المللی در حوزه بازار هنر، اطلاعات 

هنرمندان منطقه منا و به ویژه هنرمندان ایرانی با بستری ناکامل مواجه شد. گروه 

پژوهشـــی آرتچارت، کاملاً علمی در حوزه ی پژوهش هنر در مســـیر تحلیل و بررسی 

آماری و ارقامی بازار هنر ایران حرکت کرد. گام نخســـت آرتچارت تمرکز بر عملکرد 

حراج تهران، به عنوان تنها حراج ایران و اقدام بعدی این گروه، بررسی عملکرد هنر 

ایـــران در بـــازار بین المللـــی بـــود. با پیشـــروی در این مســـیر، آرتچارت قدمـــی فراتر 

گذاشـــت و پوشـــش بازار منطقه منا و اوراســـیا را به عنوان هدف خود انتخاب کرده 

است.

گالری باشگاه: در راســـتای مطالعـــات پژوهشی و برگزاری نمایشـــگاه هایی که بر 
اساس مقالات و تحقیقات مبنی بر فرهنگ، جامعه، اقتصاد و.... است، پیش می

 رود. این گالری علاوه بر ایجاد نمایشـــگاه ها هنری با برگزاری نشســـت های بررســـی 

نمایشـــگاه های «باشـــگاه» و نشســـت های آموزشی از تابستان ســـال ١٤٠٢ فعالیت 

دارد.  

پروژه های آرتیبیشن: این بخـــش از تابستان سال ١٤٠١ راه اندازی شده است. 
آنچه در راستای معرفی و کشف استعدادهای جوان در عرصه ی هنرهای تجسمی 

شـــناخته می شـــود. ایـــن بخـــش بـــه صـــورت پروژه هایی در بیـــرون از محیـــط گالری 

آرتیبیشـــن تعریـــف شـــده اســـت. جوانانی کـــه با وجود اســـتعداد و علاقـــه، تاکنون 

بســـتری برای نمایش آثار و همچنین ارائه ی هنر را پیدا نکرده اند و به همین دلیل 

بازار محدودی دارند، می توانند در بســـتر پروژه های ارتیبیشـــن آثارشـــان را نمایش 

دهند. برگزاری این نمایشـــگاه ها تا امروز بیشـــتر در «اســـتخر» واقـــع در ایوان ربط 

اتفاق افتاده است.

اسمارت آکشن: مجموعـــه ای از شیوه های مختلـــف مزایده را به صورت آنلاین و 
در قالب ســـایت و پلتفرم ارائه می دهد و برای ســـایر خانه های حراج و گالری ها نیز 

امـــکان برگـــزاری مزایده را ایجاد می کند. ایده ی اولیـــه در خصوص این نوع از حراج 

آنلاین در سال ١٣٩٦ طراحی شد و در نهایت در مهر ماه ١٣٩٨ با ربات تلگرام، مدل

 های گوناگونی از مزایده های آنلاین آزموده شده و اجرای نهایی پروژه در اسفند ماه 

١٤٠١ شـــکل گرفته است. ســـه مزایده  با عناوین «زیرو آکشن»، «مزایده ی گروهی» 

و«h٢٤»  نیز تا ســـال ١٤٠١ در این پلتفرم برگزار شـــده و هر کدام گروه مشـــخصی از 

خریداران و آثار هنری مزایده  را در برمی گیرد.

 اسمارت آکشن با توجه به کمبود فضای حراج آنلاین به صورت رسمی و با در نظر 

گرفتن طیف گســـترده ی خریداران و تمایل شـــان به بازارهای مختلف خرید و فروش 

اثر هنری و امکان ایجاد بسترهای کافی برای علاقه مندان به بازار هنر پدید آمد.



۲۱

ظرفیت خانه خلاق و نوآوری تالار هنرچقدر است و چه 
میزان از آن در حال استفاده است؟

نحـــوه ی پذیرش در خانه خلاق و نـــوآوری تالار هنر به چه 
صورت انجام می شود؟

هنرهای  بازار  ظرفیت  از  منتج  نوآوری  و  خلاق  خانه ی  این  ظرفیت 

تجسمی در منطقه است. با توجه به رشد بازار هنرهای تجسمی در 

کشورهای قطر، عربستان، امارات و همچنین در ترکیه به شکل دیگری،  

کیک سرمایه گذاری هنر در حال رشد و گسترش است. ما در صدد 

سهامی شدن پروژه های هنری هستیم و تلاش داریم که سرمایه ی خارج 

از دنیای هنر را به هنر وارد کنیم. در این راستا سعی داریم که سهم 

درصد هنرهای تجسمی را افزایش دهیم. اگر طبق عدد و رقم آمار اعلام 

شده در خصوص بازار هنر در خاورمیانه، بررسی کنیم متوجه می شویم 

که ما نیمی از بازار هنر در خاورمیانه را دارا هستیم، در حالتی که میزان 

که  نتوانیم  ما  اگر  و  یافته  افزایش  خاورمیانه  در  هنر  سرمایه   گذاری 

دهیم،  گسترش  منطقه  این  در  را  ایران  تجسمی  هنرهای  پتانسیل 

درصد ایران در این آمار کاهش می یابد حتی اگر اعداد و ارقام مان بالاتر 

رود در نتیجه ما در تالار هنر در صدد افزایش سهم هنرهای تجسمی 

و  پلتفرم ها  از  هدف  این  تحقق  برای  باید  هستیم.  منطقه  در  ایران 

بسترهای موجود در بدنه ی این مجموعه ی خلاق استفاده می کنیم. 

ما از روز نخست تاکنون سعی داشته ایم که افرادی با ایده های مختلف و 

کاربردی برای هنر را بر اساس یک نقشه ی راه تخصصی در این مجموعه 

پذیرا باشیم. موارد بسیاری بوده که افراد، طرح های شان را برای همکاری با 

ما و اجرا ارائه می دهند و ما در صورت تائید با جذب سرمایه گذار و یا تقبل 

بخشی از سرمایه ی پروژه به اجرای طرح شان می پردازیم. به طور مثال برای 

نیز  تجربه  دارای  نهادهای  دیگر  با  که  کردیم  سعی  دیجیتال  هنرهای 

هنر  برای  موثر  نتیجه ای  به  خوشبختانه  و  باشیم  داشته  همکاری هایی 

دیجیتال در ایران رسیدیم. 

همچنین در خصوص فعالیت داخل «تالا هنر» در بخش محتوا، فروش،  

دارد،   نیاز  ایران  امروز  هنر  که  آنچه  اساس  بر  هنری  داده های  تحلیل 

تغییرات و گسترشی را حاصل کرده ایم. 



خانه های خلاق و نوآوری

۲۲

چه موفقیت هایی یا تجربیات موفقی به دست آورده اید؟

بزرگ ترین چالشی که تجربه کرده اید چه بوده است؟

بخشی از چالش ها به محدودیت های اقتصادی بازار کلی ایران برمی گردد که ما سعی کرده ایم از این محدودیت به عنوان یک 

فرصت استفاده کنیم و با توجیهات منطقی و منافع موجود در این فضا،  سرمایه داران را بیشتر به هنر ایران و بازارش جذب 

کرده ایم. بخش دیگر که چالش اصلی ما نیز به شمار می آید، بدنه ی بسیار سنتی بازار هنر ایران و بی توجهی حاکمیت به این 

بخش درآمدزاست. صنایع خلاق و هنرهای تجسمی باید به عنوان فرصت بهتری دیده شود و متناسب با قوانین، تسهیلاتی 

برای این بخش ها در زمینه های مختلف مانند مالیات در نظر گرفته شود.  همچنین ایجاد راهی قانونی برای رفع مشکلات 

موجود در صادرات هنر، اصالت هنر و حضور در رویدادهای هنری جهانی و دیگر چالش های قانونی، می تواند به نفع فعالیت 

فرهنگی و هنری و در نهایت حاکمیت کشور باشد. 

«تالا هنر» از ابتدا رویکردی در جهت تغییر مسیر شیوه ی خرید و فروش اثر 

به  بازار هنر  کردیم مسیر سنتی  ما سعی  بازار هنر داشته است.  در  هنری 

مسیر حرفه  ای ارتقا یابد. ما در این راستا سعی داشته ایم که به رهبر بازار هنر 

و معیاری در خصوص قیمت گذاری، دسترسی خریداران، ارزشیابی آثار، جذب 

خریداران جدید به بازار هنر، تبلیغات و مارکتینگ برای هنرمندان در منطقهُ 

ارتباط با هنر بین الملل بدل شویم.  به طور مثال اکنون توانسته ایم که ارتباط 

مناسب و کارآمدی با روسیه و امارات داشته باشیم و امیدواریم که در این 

مسیر با عربستان و قطر ارتباطات خوبی را ایجاد کنیم تا ارزآوری ایجاد کنیم 

و کشورهای مذکور را بیشتر با هنر مدرن و معاصر ایران آشنا کنیم.
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۲۳

خانـــه خلاق و نوآوری تـــالار هنر چـــه امکان و 
تجهیزاتی را فراهم کرده است؟

برای  حرفه ای  تبلیغات  و  توسعه  هنر،   آثار  ارزش گذاری 

سرمایه مردمی سازی  و  عمومی سازی  هنرشان،  و  هنرمندان 

«تالار  جدی  امکانات  و  فعالیت ها  جمله  از  هنر  در   گذاری 

هنر» محسوب می شود. ما با ایجاد یرمجموعه های مختلف 

و در نظر گرفتن مخاطبانی گوناگون برای هر زیرمجموعه،  به 

و  گسترش  افرادی  میان  در  را  هنر  که  توانستیم  حتم  طور 

توسعه دهیم که تا امروز تجربه ی خرید و سرمایه گذاری در 

هنر را نداشتند و این یکی از مهم تریم دستاوردهای فرهنگی 

و مادی در نظر ما به شمار می آید. 

برنامه های توسعه ای شما برای آینده چیست؟

ما تلاش داریم که به واسطه ی سرمایه ی خرد، افزایش حضور 

هنر ایران در جهان را که به دلیل مشکلات ناشی از ارز در این 

سال ها کاهش یافته، رقم بزنیم. ما موفق شده ایم که بخش 

قابل توجهی از سرمایه ی خرد را از بخش خرید دلار و طلا و 

انباشت  در این بخش، به بازار هنر منتقل کنیم. 

پیشنهاد شما برای حمایت از شرکت های خلاق و خانه
 های خلاق و نوآوری چیست؟

حمایت از شرکت  های خلاق و خانه های خلاق و نوآوی، بسیار مهم 

است. ما در «تالار هنر» رشد هنرهای تجسمی را بر رشد مجموعه ی 

دیگر  با  گروهی  فعالیت های  به  روی  این  از  و  دیدیم  ارجح  خودمان 

پلتفرم ها از جمله، «بیتا»، «پیوست»، نشر «گهگاه» و بیمه «دال» 

خانه های  گسترش  برای  فرصت هایی  باید  نظرم  به  پرداخته ایم.  هم 

خلاق و نوآوری از سوی حاکمیت ایجاد شود و این مهم که خانه های 

خلاق یک فرصت برای کشور هستند، جدی گرفته شود. تسهیلات و 

شرایط گسترش مارکت باید بای این بخش ها ایجاد شود، همانطور که 

در هنر فرش، بخش صنعت و .... این تسهیلات ایجاد شد و تاثیرات 

بسیار شگرفی را به همراه داشته است. 



شتاب دهنده 

۲۴

شتاب دهی شده توسط خانه خلاق و نوآوری ستاپ 
بیازما  آقای علـــی کرمی مدیر اســـتارتاپ  با  گفتگو 

مســـئله ای  چه 
باعث شد شما به 
استارتاپ  سمت 

بیازما بروید؟

بگویید؟ تان  از فعالیت  و کمی  کنید  را معرفی  لطفا خودتان 

ایده آن در دوران کرونا به وجود آمد، به دلیل عدم دسترسی به امکانات آموزشی و آزمایشگاهی مجبور بودم 

ویدیوهای مختلف در اختیار دانش آموزان قرار دهم اما مفید نبود، دانش آموزان یا اصلاً سراغ فیلم ها نمی

آقای محمد سعیدی  با کمک دوست خوبم  که  بودم  راه چاره  دنبال  به  نداشتند،  را  کافی  توجه  یا   رفتند 

توانستیم آزمایشگاه مجازی فیزیک را راه اندازی کنیم. به مرور بر تعداد شبیه سازها افزوده شد و پس از 

افزوده شد. در حال  بر لیست شبیه سازها  و زیست شناسی  ریاضی  مانند شیمی،  مدتی دروس دیگری 

حاضر حدود دو سال است که به صورت تخصصی در این زمینه فعالیت می کنیم.

سلام و عرض ادب

علی کرمی هستم، معلم فیزیک و مدیر استارتاپ بیازما (آزمایشگاه مجازی مدارس) از شهرستان رباط کریم

ما در بیازما به شبیه سازی آزمایش ها و فعالیت های کتب درسی می پردازیم. تصور کنید می خواهید چندین ماده شیمیایی را باهم 

ترکیب کنید، اگر آن ها خطرناک یا گران بها باشند امکان انجام آن دشوار است اما در محیط مجازی، شما بدون هیچ محدودیتی می

 توانید بارها آزمایش را تکرار کنید. در واقع ما از تکنولوژی استفاده کرده ایم تا بتوان آزمایش را به صورت یک بازی آنلاین انجام داد.



چطـــور تیم ســـازی کردید؟

در شـــروع مسیر فقط دو نفر بودیم. من 

و آقای ســـعیدی به مرور با معرفی شبیه

 ســـازهای خـــود بـــه معلمان، تعـــدادی از 

دبیران تمایل خود را به همکاری نشـــان 

دادند و توانســـتیم تیم خود را گسترش 

دهیـــم. به مرور باتوجه بـــه نیازها، اقدام 

بـــه جـــذب نیـــروی جدیـــد کردیـــم امـــا 

همیشـــه در تلاشـــیم با کمترین تعداد و 

بیشترین بازدهی فعالیت کنیم.

تقریباً هیچ! هزینه های راه اندازی ســـایت و سایر جزئیات 
را دو نفری با آقای سعیدی پرداخت کردیم. ما با یک هدف واحد شروع 

بـــه فعالیت کردیم و تصمیم گرفتیم بعد از شـــروع درآمدزایی به دنبال 

تقسیم درصد با یکدیگر و سایر اعضای تیم باشیم.

نقش خانه خلاق و نوآوری ستاپ در شتاب دهی شما به چه صورت بود؟

در طول این چند سال فعالیت، در مسابقات و رویدادهای مختلفی شرکت کردیم اما خانه 

تنها مجموعه ای بود که به حمایت  (سکوی تحول آموزش و پرورش)  خلاق و نوآوری ستاپ 

و  کنیم  پیدا  ستاپ حضور  مختلف  فعالیت های  در  توانستیم  ما  پرداخت،  بیازما  از  واقعی 

خدمات بیازما را در اختیار دانش آموزان و معلمان سراسر کشور قرار دهیم.

۲۵

سرمایه ای  چه  با 
کار  بـــه  شـــروع 

کردید؟



شتاب دهنده 

۲۶

رقبای شما چه کسانی هستند و مزیت رقابتی شما چیست؟

تنها رقیب ایرانی ما مجموعه آزتو بود اما مدتی است که در حوزه واقعیت مجازی (VR) فعالیت می کنند پس در حال حاضر رقیب یکدیگر 
نیستیم و به نوعی فعالیت های دو مجموعه مکمل یکدیگر است.

لطفاً معرفی کلی از خدمتی که ارائه می کنید بفرمایید.

بیازما یک وب ســـایت و اپلیکیشـــن برای انجام آزمایش های کتب درســـی در بستر مجازی و شبیه سازی شده است. در واقع تعداد زیادی 

از فعالیت ها و آزمایش های موجود در کتاب های علوم، فیزیک، شیمی، ریاضی، زیست و زمین شناسی به صورت بازی های تعاملی آماده 

شده که با ویژگی های دانش آموزان نسل زد و آلفا همخوانی دارد.

این خدمات آنلاین به سادگی قابل استفاده بوده و می توان هرجایی که اینترنت متوسطی داشته باشد استفاده کرد، ما امسال توانستیم 

در کمتر از ٤ ماه در تمامی استان های کشور حضور پیدا کنیم و خدمات خود را در اختیار دانش آموزان، معلمان و مدیران قرار دهیم.

سایر خدمات بیازما را می توانید در آدرس Byazma.ir/rz مطالعه کنید.

امروزه دانش آموزان به بازی های ویدیویی علاقه بسیاری دارند چون با انجام مراحل، بازخورد آنی می گیرند اما در آموزش بازخورد بسیار 

کند بوده و دانش آموز انگیزه خود را از دســـت می دهد، اگر آموزش هم مانند بازی ویدیویی با بازخورد آنی مواجه باشـــد باعث می شـــود 

دانش آموزان علاقه نشان داده و از درس فراری نباشد.



آینده تیم خود را چطور ارزیابی می کنید؟ 

شاید پاسخ به سوال کمی زود است و باید منتظر رخدادهای دیگر مانند عملکرد آموزش و پرورش و نحوه توجه آن ها به تکنولوژی های نوین 
آموزشی باشیم اما به طور کلی مطمئنم با همراهی اعضای تیم خود و ورود چند عضو جدید می توان در آینده نزدیک به رقابت با مجموعه

 های آموزش نوین در خارج از کشور پرداخت و تحول خوبی در آموزش کشور ایجاد کرد.

۲۷

برخی از دستاوردهای بیازما

برگزیده دومین رویداد ملی ستاپ دریافت لوح تقدیر از دکتر رضا مراد صحرایی، وزیر وقت آموزش و پرورش (بهمن و اسفند ۱۴۰۲) و •

انتخاب مدیر بیازما به عنوان برنده جایزه معلم کارآفرین

طرح برگزیده کشوری در اولین رویداد ملی مدارس آینده، دریافت لوح تقدیر از دکتر یوسف نوری، وزیر وقت آموزش و پرورش (دی •

(۱۴۰۱

منتخب اولین رویداد اینونکست و شتابدهی توسط مرکز رشد دانشگاه آزاد (بهمن ۱۴۰۱)•

رتبه اول رقابت ملی استارتاپ های استان تهران و رتبه سوم کشوری، رویداد اینوتکس پیچ اسفند ۱۴۰۱ و اردیبهشت ۱۴۰۲•

حضور در مجلس شورای اسلامی، رویداد نوآیند ۲ به عنوان یکی از ۱۸ تیم منتخب آموزشی جهت بررسی آینده آموزش کشور و ارائه •

راهکار (تیر ۱۴۰۲)

مقام اول در دومین رویداد ملی گیمیفیکیشن ایران (مهر ۱۴۰۲)•

طرح برگزیده کشوری در دومین رویداد ملی مدارس آینده، دریافت لوح تقدیر از دکتر رضا مراد صحرایی، وزیر وقت آموزش و پرورش •

(دی ۱۴۰۲)

استارتاپ برگزیده در دومین رویداد ملی ستاپ (سکوی تحول آموزش و پرورش) و دریافت لوح تقدیر از دکتر رضا مراد صحرایی، وزیر •

وقت آموزش و پرورش (بهمن و اسفند ۱۴۰۲)

برگزیده کشوری یازدهمین جشنواره تولید محتوای الکترونیکی رشد، دریافت لوح تقدیر از دکتر علی لطیفی (معاون وزیر و رئیس •

سازمان پژوهش و برنامه ریزی درسی) و دکتر علیرضا کریمیان (مدیر کل آموزش و پرورش شهر تهران)

کلام پایانی

بنـــای پیشـــرفت یـــک کشـــور در قـــدم اول، آموزش و پرورش مناســـب اســـت. اگر 
بتوانیم در حوزه آموزش متناسب با کشورهای توسعه یافته عمل کنیم می توانیم 

امید داشته باشیم که پیشرفت خواهیم کرد.
در پایان تشکر می کنم از زحمات شما برای این مصاحبه و تشکر می کنم از خانه 
خلاق و نوآوری ستاپ که از ما حمایت کردند. به امید روزی که هیچ دانش آموزی 
بـــه دلیـــل مشـــکلات و کمبـــود امکانات آموزشـــی، تـــرک تحصیل نکند و شـــاهد 

سربلندی کشور خود باشیم.

@Byazma.ir

Byazma.ir

Byazma١



مقاله اول

۲۸

هنر کمیک: هنر کمیک: 

فرصت بکر برای سرمایه گذاران و محققان

ریحانه رفیع زاده اخویان
پژوهشگر هنر و صنایع خلاق

در ابتـــدا، کتاب های کمیک صرفاً به عنوان وســـیله

 ای بـــرای ســـرگرمی تولید می شـــدند امـــا امروزه کمیک هـــا می توانند 

ارزش هـــای تجربـــی و لذت بخش را بـــرای خوانندگان ایجاد  کننـــد. علاوه بر این، 

ارزشـــی کـــه فرد از خواندن یک کتـــاب کمیک دریافت می کند، بـــا افزایش میزان مصرف 

بیشـــتر می شـــود. در حـــوزه اقتصـــاد فرهنگی، چنیـــن کالایـــی دارای ویژگی «یادگیـــری از طریق 

مصـــرف» اســـت، بـــه این معنا کـــه مطلوبیتی که از مصرف آن حاصل می شـــود، بـــا افزایش مصرف 

افزایـــش می یابـــد. این ویژگی را «اعتیاد عقلانی» می نامند. از دهه ۱۹۳۰ میلادی، کتاب های کمیک در 

آمریکا به یکی از اجزای مهم بازار کالاها و خدمات ســـرگرمی تبدیل شـــدند. از دیدگاه اقتصادی، کتاب

 های کمیک کالاهای خصوصی محسوب می شوند، زیرا ماهیتی انحصاری و رقابتی دارند؛ به این معنا 

کـــه برای خواندن آن ها باید هزینه پرداخت شـــود و هر بـــار فقط یک فرد می تواند آن را مصرف کند. 

تحقیقات اقتصادی بســـیار کمی در این حوزه انجام شـــده است. یکی از دلایل این غفلت ممکن 

اســـت به انـــدازه کوچـــک این بـــازار مربوط باشـــد. درواقع بـــازار کتاب های کمیـــک یک بازار 

جاویژه۱  و خاص محســـوب می شـــود. در ســـال ۲۰۱۶ میلادی، وب ســـایت صنعتی 

ICv٢ برآورد کرد که این بازار ۱.۰۸۵ میلیارد دلار درآمد داشـــته اســـت که 

نسبت به سال قبل ۵٪ افزایش را نشان می دهد. 

 ۱ niche market



ایـــن نکتـــه جالب توجـــه اســـت که بـــر اســـاس تحقیقـــات انجام شـــده در ســـال ۲۰۱۸ مـــیلادی، برگزاری 

«رویدادهـــای ویـــژه» و افزایش فیلم های اقتباس شـــده از کمیک ها دارای تأثیر انـــدک بوده یا حتی هیچ 

تأثیری بر فروش کمیک در بازار آمریکا نداشـــته اند (Hionis & Ki, ٢٠٢٢). به نظر می رســـد رابطه بین 

کمیک های چاپی و دیجیتال، مدل های اســـتاندارد توزیع در عصر دیجیتال را نقض می کند. به طرز 

شـــگفت انگیزی تا اواسط ســـال ۲۰۱۹ میلادی، توزیع دیجیتال تأثیر نسبتاً اندکی بر صنعت کمیک 

داشـــته اســـت. اگرچه فروش کمیک های دیجیتال افزایش یافته، اما این رشـــد به ضرر نســـخه های 

چاپی نبوده و فروش چاپی به رشد خود ادامه داده است. 

۲۹

POWPOWPOW

فروشـــگاه های تخصصـــی کمیک در مقایســـه با کتاب فروشـــی های 

غیرتخصصـــی، فـــروش دیجیتـــال و خرید اشـــتراک، کانـــال اصلی 

فـــروش این محصولات هســـتند. یکی دیگـــر از ویژگی های مهم در 

صنعت کتاب های کمیک، نقش آن ها در یک بازار پرسود - ازجمله 

اســـباب بازی ها، بازی های ویدیویی، پوشـــاک، برنامه های تلویزیونی، 

فیلم هـــا و غیره- بـــرای صدور مجوز و برندینگ اســـت. تحلیل ها از 

ســـال ۲۰۰۵ تا ۲۰۱۷ میلادی نشان می دهند که اگرچه این صنعت 

دوره هـــای رونـــق و رکـــود خـــود را تجربه کرده اســـت، اما ســـودآوری 

حاصل از صدور مجوز، تبلیغات، افزایش تمرکز بازار و حفظ پایگاه 

ثابـــت خوانندگان باعث شـــده که این صنعت، هرچند با ســـرعتی 

کم، به طور مداوم رشد کند.



همان طور که در شـــکل شـــماره ۱ دیده می شـــود، نرخ رشد ســـالانه کمیک های 

دیجیتال از ســـال ۲۰۱۳ میلادی به شـــدت کاهش یافت و در ســـال ۲۰۱۵ میلادی 

حتی منفی شـــد. در ســـه ســـال پس ازآن، فروش کمیک های دیجیتال، هم ازنظر 

رشـــد و هـــم ازنظـــر ســـهم آن در کل بـــازار کمیک، نســـبتاً ثابـــت باقی مانده اســـت 

.(٢٠٢١ ,Perren& Steirer)

مقاله  اول

۳۰

آیا کمیک ها

 هنر هستند؟
آیا کمیک ها

 هنر هستند؟

کمیک ها به ندرت به عنوان یکی از هنرهای مســـتقل شایســـته توجه بوده

 اند. حتی کســـانی که کمیک ها را به عنوان یک شـــکل هنری مســـتقل می

 پذیرند، ممکن اســـت همچنان آن را هنر نازل یا حداقل در ســـطح پایین

 تری نســـبت به هنرهـــای زیبا یا فاخر بدانند. درواقـــع «هنر» یک مفهوم 

تاریخی است و در سیر تاریخ هنر معانی مختلفی را به خود گرفته است. 

در ادامه با بیان مهم ترین نظریه های هنری و از چشـــم انداز تاریخیِ ســـیر 

تحول معنای هنر، به آثار کمیک نگریسته می شود.



 در یونان باســـتان و در نظر افلاطون 
و ارسطو، هر اثر هنری به تقلید از طبیعت 

و بازنمـــود آن می پـــردازد. بر اســـاس این 
نظریـــه ارزش هـــر اثـــر هنـــری به دقـــت و 

ظرافـــت هنرمنـــد در بازنمایی بســـتگی 

دارد. در حیطـــه ایـــن نظریـــه می تـــوان 

بیشـــتر  اکثریـــت  کـــه  گفـــت  چنیـــن 

کمیک هـــا دارای محتـــوای بازنمودی 

هســـتند و قـــادر هســـتند بـــا ارائـــه 

داســـتان و تصاویر جهان واقعی بر 

مخاطب مؤثر واقع شوند.

در نظریـــه فرانمایـــی هنـــر، هنـــر بیان گویای احساســـات آدمی با اســـتفاده از رســـانه های 

مختلف هنری تعریف می شود. اگر از دیدگاه این نظریه به داستان های مصور نگاه کنیم، 

می توان گفت که کمیک ها قادر به انتقال احســـاس هســـتند؛ برخی از کمیک ها ممکن 

است احساسات را به شکلی کلی بیان کنند -برای مثال بیان اضطراب دوران نوجوانی 

در بســـیاری از کمیک هـــای ابرقهرمانـــی دیده می شـــود- اما به نظر می رســـد که برخی 

دیگر از این آثار قادرند احساسات فردی را نیز منعکس کنند. درواقع کمیک ها هم 

بعد ادبی دارند و هم بعد تصویری که هردوی این رســـانه ها فرصت هایی برای بیان 

احساسات فراهم می کنند.

نظریـــه فرمالیســـم هنـــری در تعریف 

هنر چنین می گوید که گوهر هنر را باید 

در فرم آن یافت و حقیقتاً دشـــوار اســـت 

کـــه یک کمیـــک را بدون وجـــود فرم تصور 

کنیـــم؛ درواقع برخـــی از کمیک ها به دلیل 

ویژگی های فرمی خود ارزشمند شناخته می

 شـــوند. کمیـــک قابل توجه وینســـور مک کی۲   

در اوایل قرن بیســـتم، تسلط بر رنگ، طراحی 

پنل و مهارت در نقاشی را به نمایش می گذارند 

و به عنوان فرم زیبا مستحق توجه است.

۳۱
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در رویکرد روایی، راه معمول برای منتقدان برای اثبات این امر که شیء مورد مناقشه یک اثر 

هنری اســـت، تولید یک روایت تاریخی دقیق اســـت که اثر مورد مناقشـــه را به شـــیوه هایی از 

تفکر و ســـاختن که پیش تر به عنوان هنری شناخته شـــده اند، مرتبـــط کند. در اینجا کمیک ها 

-زمانی که هنر باشند- به دلیل تعلق به برخی از اشکال هنری مانند ادبیات یا طراحی یا چاپ 

هنری۳ ، هنر محسوب می شوند. البته باید به نکات مهمی در این بخش توجه کرد؛ ازآنجایی

 که بســـیاری از کمیک های موفق فاقد متن هســـتند، این ادعا که همه کمیک ها صرفاً به دلیل 

تعلق به دسته ادبیات، هنر هستند، غیرمحتمل به نظر می رسد. علاوه بر این، همه کمیک ها 

به کمک طراحی تولید نشده اند و برخی از آن ها به کمک عکس ساخته شده اند و بعید است 

که کمیک ها تنها به دلیل تعلق به شـــکل هنری طراحی، هنر باشـــند. به طور مشـــابه، کمیک

 هایـــی وجـــود دارند که بـــا روش های چاپ تولید نشـــده اند -مانند وب کمیک هـــا- بنابراین این 

پیشـــنهاد کـــه کمیک هـــا به دلیـــل تعلق به شـــکل هنری چاپ، هنر محســـوب می شـــوند نیز 

غیرقابل قبول به نظر می رسد.

نظریه نهادی کـــه ازجمله رویکردهای معاصر 

برای تعریف هنر شناخته می شود چنین بیان 

می کنـــد کـــه یـــک اثـــر هنـــری یک مصنـــوع یا 

مجموعه ای از جنبه ها و حالت ها اســـت که به 

اعتبار آن ها از سوی مجامع هنری شأن هنری 

دریافـــت می کننـــد. اگرچه برخـــی از کمیک ها 

شـــرایط نظریه نهادی هنر را برآورده نمی کنند 

اما به نظر می رسد دسته ای از کمیک ها مانند 

آن هایی کـــه در نمایشـــگاه های معتبر نمایش 

داده می شـــوند، برای ارائه به مخاطبان هنری 

ساخته شـــده باشند و وضعیت هنری به آن ها 

اعطاشده باشد.

WHAT !
WHAT !WHAT !
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۳۳

اسکات مک کلود۴  کمیک ها را به عنوان «کنارهم گذاشتن تصاویر به صورت عمدی در یک توالی، 

باهـــدف انتقـــال اطلاعات و/یا ایجاد واکنش زیبایی شـــناختی در بیننـــده» تعریف می کند و چنین 

ادعا می کند که یک حلقه فیلم ســـلولوئیدی یک «کمیک بســـیار کند» اســـت. تعریف ارائه شـــده 

توســـط مک کلود تصویرسازی های کتاب کودکان را از کمیک ها متمایز نمی کند. توماس وارتنبرگ۵  

استدلال می کند که در کمیک ها، برخلاف تصویرسازی، تصاویر و متن، هر دو در سطحی یکسان 

و بنیـــادی بـــه دنیای خیالی اثـــر کمک می کنند و اولویت وجودی متن بر تصویر، در مورد کمیک ها 

وجود ندارد.

کمیک ها، مانند اپرا، یک شـــکل ترکیبی هستند و از ترکیب یا 

درهم تنیدگـــی اشـــکال هنـــری قبلی مشـــتق شـــده اند. ممکن 

است تصور شود که نوعی تضاد بین دو عنصر مرکزی کمیک

 هـــا یعنی متـــن و تصویر وجود دارد. در واقـــع اگر توالی زمانی 

حوزه شـــاعر باشد و فضا متعلق به نقاش، آنگاه شاید کمیک

 هـــا -کـــه می تـــوان گفت شـــعر و نقاشـــی را (به معنای بســـیار 

گســـترده ای) ترکیـــب می کننـــد- نوعـــی تنش داخلی را نشـــان 

دهند (Meskin, ٢٠١٣). البته تصور وجود این تنش ها ناشی از 

نادیده گرفتن قابلیت رسانه های هنری ازجمله توانایی تصاویر 

برای نمایش زمان اســـت. به باور منتقدیـــن کمیک ها معمولاً 

یک هنر توده هســـتند؛ به این معنا که اکثریت قریب به اتفاق 

آن ها آثاری هســـتند با «نســـخه های متعدد» که «توسط یک 

فناوری انبوه تولید و توزیع می شـــوند» و عمداً طراحی شده اند 

تا برای مخاطبان زیاد و عمدتاً غیر آموزش دیده قابل دســـترس 

باشند. برخی کمیک ها بدون تردید هنر هستند اما این بدان 

معنا نیست که کمیک ها یک هنر یا یک شکل هنری مستقل 

را تشکیل می دهند. همان طور که نقاشی هایی وجود دارند که 

هنر محسوب نمی شوند، کمیک هایی نیز وجود دارند که هنر 

محسوب نمی شوند؛ بنابراین حتی اگر برخی از کمیک ها هنر 

باشند، این سؤال که آیا کمیک ها یک شکل هنری مستقل را 

تشکیل می دهند، همچنان باز می ماند.

 ۴ Scott McCloud  / ۵ Thomas Wartenberg  



تریبون اول 

معرفی شرکت ویرا لاوین آســـیا با "سامانه ملودی تکست- 
طراحی و خرید آنلاین کادو" و  گفتگو با خانم ریحانه پرتوی سرای

۳۴

 شرکت ویرا لاوین آسیا از سال ١٤٠٠ با هدف خلق راهکارهای نوآورانه در حوزه طراحی و چاپ دیجیتال 

فعالیت خود را آغاز کرده اســـت. این شـــرکت در ســـال ١٤٠١ با ایجاد ســـامانه "ملودی تکســـت"، گامی مهم در شخصی ســـازی 

محصولات هنری برداشـــت. این ســـامانه که در پارک علم و فناوری آذربایجان شـــرقی توســـعه یافت، به کاربران امکان می دهد با ابزارهای 

خلاقانه، طرح های دلخواه خود را طراحی کرده و روی محصولاتی همچون تیشرت، ماگ و قاب موبایل پیاده کنند. ملودی تکست که کار خود 

را با یک تیم دو نفره آغاز کرد، امروز با تیمی شش نفره به یکی از بازیگران نوآور این عرصه تبدیل شده است. این سامانه نه تنها بستری برای 

ســـفارش طرح های منحصربه فرد فراهم کرده، بلکه به توســـعه فرهنگ هنر دیجیتال کمک شـــایانی نموده است. رویکرد جوان و خلاق این 

تیم، چشم اندازی الهام بخش برای آینده ای مملو از محصولات خاص و هنری رقم زده است.



۳۵

هدف شما از ایجاد این کسب وکار چه بوده است؟

هدف ما از ایجاد کسب وکار ملودی تکست، پاسخ به نیاز اصلی کاربران برای طراحی و شخصی سازی هدایا هست. ما تلاش کرده ایم بستری فراهم 

کنیم تا کاربران بتوانند کادوهایی مانند تیشـــرت، ماگ، و محصولات دیگر را با طرح های دلخواه خود، از جمله تایپوگرافی و خوشنویســـی، به یک 

هدیه خاص و شخصی تبدیل کنند. حس منحصربه فرد بودن این هدایا، ارزش عاطفی بیشتری به آن ها می بخشد و تجربه ای فراتر از یک خرید 

معمولی برای مشتریان ایجاد می کند.

علاوه بر این، یکی از اهداف بلندمدت ما، اشاعه فرهنگ فارسی و ترویج هنرهای اصیل ایرانی در سطح جهانی است. ما با استفاده از طرح

 هایی که الهام گرفته از ذوق و هنر ایرانی هستند، در تلاشیم تا جایگاه هنر فارسی را در صادرات محصولات هنری تقویت کنیم و جهانیان را با 

بین بازارهای  در  اقتصادی  توسعه  بلکه مسیر  تقویت می کند،  را  نه تنها حس هویت ملی  رویکرد،  این  آشنا سازیم.  فرهنگی  گنجینه  این 

 المللی را هموار می سازد.

و  و فرصت هایی در حوزه طراحی  پتانسیل ها  چه 
چاپ دیدیدکه سراغ این کار اومدید؟

پتانسیل های  شخصی سازی شده،  محصولات  چاپ  و  طراحی  حوزه  در 

زیادی وجود دارد؛ مشاهده کردیم که افراد به دنبال ابزارهایی هستند تا 

بتوانند به سادگی طرح های خلاقانه خود را روی هدایا ایجاد کنند.

 از سوی دیگر، ظرفیت غنی هنر و فرهنگ ایرانی الهام بخش ما شد. با 

ترکیب این عناصر، توانستیم فرصتی برای نمایش زیبایی های هنر ایرانی 

در بازارهای بین المللی خلق کنیم. این امکان علاوه بر پاسخ به نیازهای 

داخلی، فرصتی برای صادرات محصولات هنری و ترویج فرهنگ فارسی 

فراهم می کند.

 لطفـــاً یک معرفـــی از خدمتـــی که ارائـــه می کنید. 

ملودی تکست، یک سامانه جامع طراحی و چاپ محصولات کادویی است که امکان شخصی سازی هدایا را برای کاربران فراهم می کند. افراد می

 توانند با استفاده از ابزارهای پیشرفته ای همچون انتخاب فونت، اشکال طراحی، آپلود تصاویر، و تغییر رنگ و سایز، هدایای خود را به صورت 

اختصاصی طراحی کرده و سفارش چاپ دهند. این سامانه محصولات متنوعی از تیشرت و هودی گرفته تا ماگ و حتی برش های لیزری روی طلا 

و نقره را پوشش می دهد.

ارائه تجربه ای نوآورانه برای کاربران که بتوانند هدایایی خاص و باکیفیت طراحی کنند، از جمله اهداف مجموعه ماست. علاوه بر این، با تلفیق 

هنرهای اصیل ایرانی همچون تایپوگرافی و کالیگرافی با تکنولوژی های مدرن، این پلتفرم بستری برای توسعه فرهنگ و صادرات هنر ایرانی به 

کشورهای همسایه و فارسی زبان فراهم کرده است. این ابزار، فرایندهای طراحی و سفارش را بهینه سازی کرده و تجربه ای سریع، کارآمد و جذاب 

برای مشتریان ارائه می دهد.



برای آینده چه برنامه ای دارید؟

۳۶

تریبون اول

مخاطبان شما چه گروهی از جامعه است؟ میزان استقبال از خدمات شما چگونه بوده است؟ 

پلتفرم طراحی شـــده توســـط تیم ما، یکی از معدود ســـامانه های ایرانی اســـت که با ترکیب امکانات پیشـــرفته طراحی آنلاین و تنوع گسترده 

محصـــولات فروشـــگاه، تجربـــه ای منحصربه فـــرد را بـــرای کاربران ایجاد کرده اســـت. همچنیـــن، هنرمنـــدان و کاربران امـــکان عرضه و فروش 

محصولات اختصاصی خود را در این سامانه دارند که فضایی تعاملی و نوآورانه ایجاد کرده است.

 علاوه بر این، سامانه آموزشی پیش بینی شده در این پلتفرم، با تمرکز بر آموزش تخصصی در حوزه هنرهای طراحی و چاپ، بستری برای 

ارتقـــای دانـــش کاربران و هنرمندان فراهم کرده اســـت. ایـــن ویژگی، پلتفرم را به فضایی برای یادگیری، خلـــق و تعامل تبدیل کرده و تجربه ای 

متمایز از سایر نمونه ها در ایران ایجاد کرده است.

مخاطبان ما شامل طیف گسترده ای از جامعه هستند؛ از کاربرانی که به دنبال هدایای و کادو های خاص هستند، تا هنرمندان و طراحانی 

که به دنبال بستری برای نمایش و فروش آثار خود می باشند، مخاطب ما هستند. همچنین دانشجویان و علاقه مندان به یادگیری هنرهای 

طراحی و چاپ از طریق سامانه آموزشی، بخشی از این جامعه مخاطب را تشکیل می دهند.

بازخوردها تاکنون بســـیار مثبت بوده و اســـتقبال کاربران از امکانات طراحی آنلاین، تنوع محصولات و خدمات آموزشـــی نشـــان دهنده نیاز 

جامعه به چنین پلتفرمی است. 

چه تعداد نیروهایی در مجموعه شما و با چه تخصص هایی مشغول کار هستند؟ 

در شـــرکت ویرا لاوین آســـیا، ۶ نفر با تخصص های متنوع مشـــغول به فعالیت هستند. این تیم شامل افراد متخصص در زمینه های طراحی 

گرافیک، برنامه نویسی، مدیریت تولید، و بازاریابی دیجیتال است که هر یک نقش کلیدی در پیشبرد اهداف شرکت ایفا می کنند. 

خدمت  شما چه تمایز یا نوآوری هایی با سایر نمونه های مشابه دارد؟

بومی  بستری  از هوش مصنوعی  استفاده  با  داریم  برنامه  آینده،  برای 

تجربه ای  که  کنیم  ایجاد  هنری  و  تایپوگرافی  طرح های  تولید  برای 

هوشمند و اختصاصی به کاربران ارائه دهد. این سامانه به کاربران امکان 

اولیه تولیدشده توسط هوش مصنوعی بهره از طراحی های  تا  می دهد 

 مند شوند و سپس از ابزارهای پیشرفته سامانه برای اصلاح، ویرایش و 

از  ترکیبی  رویکرد،  این  کنند.  استفاده  خود  طرح های  نهایی سازی 

خلاقیت انسانی و فناوری پیشرفته خواهد بود و بستری منحصربه فرد 

برای تولید و صادرات طرح های شخصی سازی شده ایجاد می کند.



۳۷
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 انتظارات شما در خصوص حمایت های دولتی مانند برنامه توسعه زیست بوم شرکت های خلاق چیست؟

چه موانع یا مشکلاتی در راه کسب وکار شما بوده و یا هست؟

تیم هنری ما، موفق شده است تاکنون به طراحی بیش از ٢٠٠  طرح سفارشی و اختصاصی که توسط کاربران در خواست شده بود، بپردازد. 

همچنین در میان محصولات موجود در بخش فروشگاه، طرح  "پیر من و مراد من، شمس من و خدای من" با فروشی در حدود ٥٠٠  ماگ 

به عنوان پر فروش ترین محصول می باشد. ابزار طراحی آنلاین ما توانسته است ارتباط کاربران را با طرح ها، تسهیل کرده و به آنها این 

امکان را بدهد که به راحتی پیام خود را منتقل کنند و تجربه ای منحصر به فرد از طراحی شخصی داشته باشند.

یکی از مشکلات اصلی ملودی تکست، ایجاد اعتماد در بازار و معرفی ایده جدید طراحی شخصی سازی محصولات است. همچنین، جذب 

مخاطب و بازاریابی به ویژه در مراحل اولیه، چالش هایی به همراه داشته که نیاز به برنامه ریزی و تلاش بیشتر دارد. این مسائل همواره جزء 

موانع اصلی در مسیر رشد هستند.

پیشنهاد شما برای کسانی که قصد ورود به این حوزه کسب وکار را دارند چیست؟

پیشنهاد من برای کسانی که قصد ورود به این حوزه کسب وکار را دارند این است که ابتدا به نیازهای خاص و متفاوت کاربران توجه کنند و 

راه حل هایی نوآورانه ارائه دهند. همچنین، مهم است که از تکنولوژی های روز بهره برداری کنند و با بازاریابی هوشمندانه به جذب مشتری 

داشتن ایده  بپردازند. در نهایت، استمرار و تلاش در بهبود کیفیت خدمات و تجربه کاربری می تواند مسیر موفقیت را هموار کند. 

منحصر به فرد و توانایی انطباق با تغییرات بازار، کلید پیشرفت در این صنعت است.

 چه موفقیت هایی یا تجربیات موفقی با این خدمت به دست آورده اید؟

انتظارات ما از حمایت های دولتی، به ویژه برنامه های توسعه زیست بوم شرکت های خلاق، این است که دولت با ارائه تسهیلات مالی، حمایت

 های آموزشی و ارتقای مهارت های کارآفرینان، زمینه ساز نوآوری و رشد کسب وکارهای خلاق باشد. همچنین، فراهم کردن بسترهای قانونی و 

تجاری برای معرفی و تبلیغ محصولات و تسهیل در همکاری های بین المللی و داخلی می تواند به موفقیت بیشتر این کسب وکارها کمک کند.



بازی  جدی چیست؟
اثرات مثبت بازی های دیجیتال از اوایل دهه ١٩٩٠ کم کم شناخته شد و در ابتدای سال ٢٠٠٠ به موج پژوهشی جدیدی تحت عنوان بازی های 

جدی تبدیل شد. بازی های جدی۱  ، هدف اولیه خود را چیزی بیش از سرگرمی تعریف می کنند؛ به طوری که اولویت اصلی این بازی ها، آموزش 

و اثرگذاری مثبت در کنار سرگرمی است. به لطف بازی های جدی، آموزش علمی و مهارتی، درمان و پزشکی، تبلیغات و حوزه های بسیاری وارد 

عرصه های جدیدی شده اند که پیش ازاین ممکن فرض نمی شد.

بازی های جدی را بر اســـاس گروه هدفشـــان در زمینه های کاربردی خاص می توان تشـــخیص داد و دســـته بندی کرد. یک مثال برای این موضوع، 

یک بازی شـــرکتی اســـت که کارکنان یک شـــرکت را هدف قرار داده اســـت. گاهی اوقات، بین بازی های جدی برای تحصیل دانش (رسمی) و بازی

 های جدی برای آموزش و شبیه سازی (غیررسمی) تمایز وجود دارد، چراکه فرض بر این است که این بازی ها به ترتیب به گروه های هدف و زمینه

 های کاربردی مختلف پاســـخ می دهند (مانند دانشـــجویان دانشـــگاه در مقابل کارکنان شـــرکت). بازی های جدی را می توان بر اســـاس حوزه های 

مختلف شایستگی نیز طبقه بندی کرد. شش نمونه از حوزه های شایستگی که اهداف مشخص کننده بازی های جدی را مشخص می کنند.

بازی های جدی در طیف گسترده ای از حوزه های کاربردی مفید هستند - از بازی های آموزشی برای مخاطبان جوان تر تا محیط های آموزشی و 

و  فرهنگ  برای  بازی هایی  از  عبارتند  دیگر  نمونه های  و تغییر رفتار.  سلامت  برای  بازی هایی  یا  صنعت،  برای  شبیه سازی مشارکتی 

گردشگری، بازاریابی و تبلیغات، مشارکت و برنامه ریزی برای آگاهی عمومی و بازی های با تأثیر اجتماعی که موضوعات مرتبط اجتماعی 

مانند امنیت، مذهب، آب وهوا یا انرژی را پوشش می دهند.

گیمینگ

۳۸

بازی جدی و صنعت ناتمام آن در ایران بخش دوم
فرزانه شـــریفی/ عضو هیئت علمی دانشـــگاه سوره و پژوهشـــگر بازی های دیجیتال

 ۱ Serious Games  



بازاریابی و بازی های تبلیغاتی۲ 
حوزه های کاربردی دیگر بازی های جدی شـــامل بازی های بازاریابی و تبلیغاتی (بازی تبلیغ  ها۳) اســـت که معمولاً برای تبلیغ یک محصول یا نام 

تجاری (شرکت) استفاده می شود.

به عنوان مثال، کوئست فور اویل۴ یک بازی جدی است که برای برندسازی شرکت، استخدام و ارائه ارتباطات داخلی شرکتی استفاده می شود. 

یکی دیگر از نمونه های برجســـته بازی مک دونالد  اســـت که در آن بازیکنان بینشـــی از فرآیندهای مک دونالد۵ (زندگی کاری در رســـتوران مک

 دونالد، زنجیره تولید همبرگرها و...) پیدا می کنند.

بازی های جدی برای تبلیغات در سه دسته مشارکتی، روشن کننده و اثباتی تقسیم می شوند:
مشارکتی۶: بازی هایی هستند که یک برند را توسط مشارکت دادن محصول با فعالیتی که توسط بازی ارائه می شود معرفی کرده و تقویت می

 کند. نمونه بازی که در این دسته قرار می گیرد SPORTURA THE GAME است که در سال ٢٠٠٤ منتشرشده است و گیم پلی آن بر اساس 

مسابقه رانندگی است و جنبه های تبلیغاتی آن توسط مجموعه بیلبوردهایی که در اطراف مسیر تعبیه شده، پلاک عقب ماشین و همچنین 

برند ساعتی که تایمر و مدت زمان مسابقه را رصد می کند نشان داده شده است. همچنین لوگوهای اسپانسرهای ساخت بازی نیز در محیط 

اطراف نمایش داده می شود. به این دلیل به این نوع کاربرد مشارکتی می گویند چون برندهای نشان داده شده بر مکانیک بازی تأثیر نمی گذارند 

و می توانند تغییریافته یا حذف شوند.

روشن کننده۷: بازی هایی هستند که خود محصول را در طول گیم پلی برجسته می کند. محصول به عنوان ابزاری جانبی برای تحریک تعامل 

کاربر استفاده می شود و از اجزاء اصلی بازی نیست. نمونه بازی که در این دسته جای می گیرد فولکس واگن درایو۸ این  در سال ٢٠٠٧ است. 

در این بازی کاربر باید به مجموعه ای از موزیک ها گوش داده و تشخیص دهد که متعلق به چه دهه ای هستند.

اثبات کننده۹:  بازی های تبلیغاتی است که از همه ظرفیت تعاملی بازی برای آزمایش محصول توسط مصر ف کننده ها در خود بازی استفاده 

می کند. گیم پلی این دسته از بازی های تبلیغاتی بر اساس خواص محصول ساخته می شود. رویکردهای مختلفی در این دسته وجود دارد. یکی 

از رویکردها استفاده از بازی اتومبیل رانی است که به کاربر اجازه می دهد تا مدلی را که تولیدکننده تمایل به برجسته شدن آن دارد، آزمایش 

کند. بازی ولوو در سال ٢٠٠٩، بی.ام.دابلیو در سال ٢٠٠٧ و تویوتا در سال ٢٠٠٧ نمونه ای از این دسته هستند. در این بازی ها سازندگان اتومبیل 

از موتورهای بازی سازی سه بعدی استفاده کرده اند و این فناوری حس خوبی از غوطه ور شدن به کاربر داده و اجازه می دهد تا کاربر وسایل نقلیه 

مجازی را آزمایش کنند و حس مطلوبی را برای خرید ماشین به آن ها القا می کند.
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تحلیلی بر وضعیت تولید و پژوهش بازی های جدی در ایران
در ایـــران بـــا توجـــه به سیاســـت گذاری های کلان حکومتی و دولتی بنیـــاد ملی بازی های رایانـــه ای به عنوان نهاد اصلی اجرایـــی در حوزه بازی های 

دیجیتال موظف بوده اســـت در بخش های مختلف آموزشـــی و پژوهشـــی به حمایت از توسعه دهندگان، محققان و نهادهای علمی کشور و نشر 

و عرضه تحقیقات انجام شـــده بپردازد. این مطالعات تا ســـال ١٤٠١ در مســـیر توســـعه و صنعتی سازی بازی جدی قدم گذاشته است اما پس از 

آن شاهد افول این حوزه و کاهش مطالعات علمی باکیفیت، کاهش حمایت از پژوهشگران و بازی های جدی برای حل مسائل کشور بوده ایم. 

چنانکه در ذیل عنوان «دسته بندی بازی های جدی» در این مطلب عنوان شد روش های مختلفی برای دسته بندی این بازی ها وجود دارد که در 

این مطلب به یک دســـته بندی شـــش تایی اشاره شـــده و نمونه های شاخص هر دسته مورداشاره قرار گرفت. باوجوداین بنیاد ملی بازی های رایانه

 ای به عنوان پایگاه برگزاری بزرگ ترین رویداد بازی های جدی- رویداد بین المللی جایزه بازی های جدی- دســـته بندی مشـــخص کننده خود را برای 

این بازی ها ارائه داده است.

گیمینگ

۴۰

کاربرد بازی جدی

آموزش نظری

تعریف

اســـتفاده از بازی بـــرای آموزش 

مفاهیم علمی و تحصیلی

آموزش ریاضی، فیزیک، زبـــان خارجی و دیگر 

مفاهیم نظری

تندرستی
جلوگیـــری از بیمـــاری و حفـــظ 

سلامت به کمک بازی

جلوگیری از مسائلی همچون دیابت، چاقی یا اعتیاد و 

تشویق به رعایت رژیم غذایی سالم و ورزش

درمان و توانبخشی
ابزار  به عنوان  بازی  از  اســـتفاده 

های  بیمـــاری  بـــرای  درمانـــی 

مختلف و توانبخشی

کمـــک بـــه درمـــان بیمـــاری هایـــی چـــون اختلال 

بیش-فعالـــی، اوتیســـم یـــا فوبیا و توانبخشـــی به 

قربانیان سکته مغزی، اختلالات ذهنی و ...

ساخت بازی با هدف تبلیغاتتبلیغات و اقناع
تبلیغ یک مکان گردشـــگری، یک حزب سیاسی، 

تبلیغات مذهبی، تبلیغ محصولات، برندها و ...

و  اجتماعی  اصلاحات 
رفتارهـــای  ترویـــج 

جامعه پسند

تغییر  یا  و  بهبود  برای  الگوسازی 

وضعیـــت اجتماعـــی و ترویج 

اجتماعی  و  اخلاقی  آموزه-های 

به کمک بازی

پاسداشت میراث  زیســـت،  از محیط  حفاظت 

رعایت  توریســـم،  فرهنـــگ  ترویج  فرهنگـــی، 

پذیـــری  مســـئولیت  عمومـــی،  بهداشـــت 

اجتماعی، تغییر رفتارهای اجتماعی و ...

مهارت آموزی
اســـتفاده از بازی برای اکتساب 

مهارت های مختلف

طیفـــی گســـترده از مهـــارت هـــای مدیریتی، 

نظامی، مدیریت بحران و حرفه های شـــغلی تا 

آموزش نماز به کودکان و ...

مثال ها



مفاهیم  القای  برای  بالایی  بسیار  قدرت  از  که  هستند  غیرقابل انکار، جذاب، تعاملی و سرگرم کننده  رسانه  یک  دیجیتال  بازی های 

آموزشی برخوردارند. بر اساس گزارش «نمای باز» مرکز تحقیقات بازی های دیجیتال (دایرک)، در ایران ٣٤ میلیون بازیکن بازی دیجیتال 

داریم. این رقم، نشانگر یک جامعه بزرگ مبتنی بر فناوری، همراه با خرده فرهنگ های متعلق به خود است که می توان از قابلیت های مثبت 

بازی برای آموزش، فرهنگ پذیری و توانمندسازی این نسل به درستی استفاده کرد. مثلاً در حال حاضر از بازی ها برای درمان بیماری

 هایی همچون اوتیسم، افسردگی، فوبیا و بسیاری از دیگر بیماری های روانی و جسمانی و توان بخشی به قربانیان سکته مغزی، اختلالات 

ذهنی و حرکتی و... استفاده می شود.

 همچنین اختلالات آموزشی یا سهولت در یادگیری به همراه جذابیت در حال حاضر با کمک بازی های جدی ممکن شده است. قدرت 

بازی به عنوان یک رسانه تعاملی و قدرتمند، باعث شده که دیگر از موج منفی نگری نسبت به اثر بازی فاصله گرفته و پژوهش ها متمرکز 

بر اکتشاف ظرفیت های بازی دیجیتال شده است.

۴۱



کتابخوان

چرا بعضی ایده ها شکست می خورند اما بعضی اثرات گسترده ای به جا می گذارند؟ چرا نمی توانیم ایده های خوب و ثمربخشی که در سطح 

محلی جواب داده اند را در سطح ملی گسترش بدهیم؟ زمان مناسب برای افتتاح شعبه های بیشتر برای کسب وکاری کوچک و پررونق را 

چگونه تعیین کنیم؟ چطور افراد می توانند ایده هایشان را در سطح کشور اجرایی کنند؟

زیربنای همۀ پیشرفت های اجتماعی و فناورانه مسئلۀ مقیاس است، چون نوآوری هایی که جهان را تغییر می دهند آنهایی هستند که بر 

زندگی حداکثر افراد ممکن اثر می گذارند. هر جنبش اجتماعی اگر بخواهد اثرگذار باشد باید در مقیاس کلان اجرا شود. برای همین جان 

لیست، اقتصاددان دانشگاه شیکاگو و نویسندۀ  کتاب ایده های پرتوان می گوید: تبدیل ایده به فعالیتی با اثرگذاری گسترده تنها به یک چیز 

بستگی دارد: این که آیا آن ایده می تواند به «ولتاژ بالا» برسد یا خیر – یعنی توانایی تکرارشدن در مقیاس بزرگ و سطح کلان را دارد یا نه.

نویسنده در این کتاب با تکیه بر تحقیقات اصلی خود، و همچنین مثال های جذاب از حوزه کسب وکار، سیاست گذاری، آموزش و سلامت 

عمومی، پنج عاملی که مانع اجرای ایده ها در سطح گسترده می شوند را بیان می کند.

در بسیاری از سازمان ها کارهای مختلفی که انجام می شود را استراتژی می نامند و یا استراتژی را محدود به تعیین چشم انداز و اهداف می

 دانند بدون این که به پشتوانه های لازم برای اجرای استراتژی فکر کنند. کتاب «بازی برد» درباره ی استراتژی است و مدیرعامل یک شرکت 

بزرگ به همراه رئیس یک دانشکده ی کسب و کار آن را نوشته اند. نویسندگان این کتاب می گویند:«بسیاری از سازمان ها در تقلای تعریفی 

از استراتژی و چگونگی خلق استراتژی اثربخش اند؛ هیچ تعریف منحصربه فرد، واضح و فراگیری از استراتژی یا اجماع درباره ی چگونگی خلق 

استراتژی وجود ندارد. در حقیقت، استراتژی درباره ی انتخاب های مشخص برای دستیابی به پیروزی در فضای بازار است.»

کتاب ایده  های پرتوان
نویسنده :جعفر خیرخواهان، حسین بخشایی

مترجم : جان ای لیست

ناشر : آریا قلم

www.aryanaghalam.com
خرید کتاب از وبسایت آریانا قلم 

کتاب بازیِ برد نشر 
نویسنده : ایِ.جی. لافلیِ، راجرالِ.مارتین

مترجمان : سید حسین جلالی

ناشر : آریانا قلم

www.aryanaghalam.

خرید کتاب از وبسایت  آریانا قلم 

۴۲



۴۳

کتاب اوکی آر برای همه

www.iranketab.ir

نویسنده : وتری ولوره

مترجم : شهرام خلیل نژاد،سمیرا محمدی ، محمد حق جو 
ناشر : ادبیان روز

کتاب «او کی آر برای همه» نوشتۀ وتری ولوره یک راهنمای جامع در مورد پیاده سازی و استفاده از او کی آر (اهداف و نتایج کلیدی) برای 

پیشبرد موفقیت سازمانی و شرکتی است. ولوره با توضیح اصول اولیه او کی آر، یک چارچوب هدف گذاری که به سازمان ها کمک می کند 

تا اهداف خود را برنامه ریزی کنند و نتایج کلیدی آن اهداف را اندازه گیری کنند، شروع می کند. او بر اهمیت تعیین اهداف واضح و قابل 

اندازه گیری به لحاظ کمی و اینکه چگونه او کی آر می توانند شکاف بین استراتژی و اجرا را پر کند، تاکید می کند. ولوره تاکید می کند که 

او کی آر ها فقط برای مدیران سطح بالا نیستند، بلکه می توانند در تمام سطوح سازمانی برای ایجاد هماهنگی و تمرکز کاری مورد استفاده 

قرار گیرند. در این کتاب چالش هایی که سازمان های مدرن با آن مواجه هستند، مانند عدم همسویی، عدم تمرکز و اجرای ناکارآمد استراتژی

 ها مورد بحث قرار می گیرد. نویسنده بیان می کند که این چالش ها از طریق او کی آرها می توانند و با یک نظم ساختاریافته برای تعیین 

هدف و اندازه گیری عملکرد برطرف شوند. پس از معرفی او کی آر و چرایی نیاز به آن، نویسنده به اجزای اصلی او کی آر می پردازد که شامل 

اهداف، نتایج کلیدی و ابتکارات است.

کتاب قدرت ذهن ناخودآگاه

این کتاب شما را قانع خواهد کرد که برخلاف تصورات رایج، تکنیک های مثبت اندیشی و نگرش مثبت، هنوز هم کارکرد دارند و می توان از 

بلکه  نیستند،  واهی  نه تنها خیالات  ذهنی،  تکنیک های  این  که  است  معتقد  ناخودآگاه  ذهن  قدرت  کتاب  نویسنده ی  برد.  بهره  آن ها 

دانشمندان و محققان هنوز نتوانسته اند وجود قدرت بی پایان ذهن انسان و تأثیرات مهم آن را بر دنیای درون و بیرون انکار یا نقض کنند. 

چنانکه بیان شد، ژوزف مورفی در کتاب قدرت ذهن ناخودآگاه، در پی آن است که قدرت مثبت اندیشی و مثبت نگری را به مخاطبانش 

اثبات کند و راه بهره بردن از آن را به خوانندگان بیاموزد. با خواندن این کتاب شما خواهید آموخت که چگونه از توانایی های ذهنی خود 

بهره ببرید و قدرت های بالقوه تان را فعال کنید.

خرید کتاب از وبسایت ایران کتاب

www.ketabrah.ir

دانلود کتاب از وبسایت کتابراه 

نویسنده : ژوزف مورفی

ناشر  : کیانا حاج دولت



این روند چیست؟
بخش زیادی از اقتصاد دیجیتال و خلاقانه به طور فزاینده ای بر اساس پلتفرم هایی ساخته شده اند که چندین گرداننده ی اصلی بازار را گرد هم 

می آورند. پلتفرم ها از ترکیبی از موانع ورود بالا ۱ و اثر شبکه ای  بهره مند۱ می شوند که می تواند منجر به رشد سریع نرخ ها شود. این امر چندین جزء 

دارد. راه اندازی یک پلتفرم گران است، اما هزینه اضافی افزودن یک کاربر دیگر یا انجام یک تراکنش دیگر بسیار کمتر است. ارزش پیوستن به 

یک شبکه برای یک فرد مستقیماً به تعداد افرادی که از قبل در شبکه حضور دارند، بستگی دارد. نتیجه این روند یک دور معیوب است که در 

آن خریداران بیشتر، فروشندگان بیشتری را جذب می کنند که خود فروشندگان بیشتر، خریداران بیشتری را جذب می کنند. موفق ترین پلتفرم

 ها چندین نوع اثر شبکه ای را در مدل کسب وکار خود گنجانده اند. به طور مثال، در یک دوره زمانی، فیس بوک از ٦ اثر شبکه ای شناخته شده از 

١٣ اثر موجود برای حفظ موقعیت خود در بین رقبا بهره برداری می کرد.

توانایی جمع آوری اطلاعات دقیق در مورد ترجیحات کاربران. 

به این طریق پلتفرم ها می توانند بازار بالقوه برای ابتکارات جدید را ارزیابی 

کنند و از روابط خود با مشتریان برای انجام بازاریابی هدفمند و 

مبتنی بر ترجیحات استفاده کنند. به طور مثال شرکت 

پخش آنلاین فیلم و سریال نتفلیکس فراتر از 

ویژگی های جمعیتی ساده مانند جنسیت افراد 

و سنشان که ارزش زیادی ندارد، رفته و 

پایگاه مشترکین خود را به بیش از ٢٠٠٠ 

دسته  بر اساس عادات و سلیقه های 

مشاهده کاربران دسته بندی کرده. او 

این اطلاعات را از عادات واقعی 

تماشای کاربران استخراج کرده است.

قسمت پنجم (بخش اول)  ظهور اقتصاد پلتفرمی۱ : 
ملاحظات نظری و عملی

مقاله دوم
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 ۱ به طور کلی به یک پلتفرم یا سیستم اقتصادی اشاره دارد 

 که به افراد، شرکت ها یا دولت ها کمک می کند تا منابع مالی و

 تجاری خود را بهینه کرده و فرصت های اقتصادی را برای افراد یا

کسب وکارها فراهم کند.ی

 ۲ موانع ورود بالا دشوار بودن ورود به یک بازار یا صنعت به دلیل  

هزینه ها، نیاز به تخصص خاص یا قوانین محدودکننده است

پلتفرم   کاربران یک  تعداد  که هر چه  این معناست  به   : اثر شبکه ای   ۳ 

طور به  می یابد.  افزایش  نیز  دیگر  کاربران  برای  پلتفرم  آن  ارزش  باشد،   بیشتر 

داشته بیشتری  کاربران  که  دارند  بیشتری  ارزش  زمانی  اجتماعی  شبکه های   مثال، 

باشند.ی



بسیاری از کسب وکارهای پلتفرم ها سرمایه بر هستند. این مسئله در مورد پلتفرم های "سبک دار" مانند اوبر ۴ و ایربین بیا ۵ که 

نسبت به ارزش عملیات، دارایی های سرمایه ای نسبتاً کمی دارند، نیز صادق است، اما این پلتفرم ها میلیاردها دلار برای جذب کاربران 

جدید صرف کرده اند تا از طریق تخفیف های تهاجمی، مشوق ها و یارانه ها، رشد سریع شبکه ای را آغاز کنند.

چرا این روند مهم است؟
این روندها باعث می شوند که پلتفرم ها به یک ابزار استراتژیک قدرتمند تبدیل شوند، اما سوالات 

جدیدی در مورد اثرات بزرگ شدن شرکت ها بر رفاه اجتماعی به وجود می آید. ارزش بازار بزرگ ترین 

پلتفرم های جهان نشان دهنده قدرت و دسترسی آن هاست. در اوایل آگوست ٢٠٢٣، ارزش بازار فیس

 بوک، اپل، آمازون، مایکروسافت و گوگل برابر با ٢٢٫٦٪ از شاخص بود که نسبت به زمان اوج خود روند 

کاهشی را نشان می داد. همچنین کوزومانو و همکاران (٢٠١٩) بزرگ ترین ٤٣ شرکت پلتفرم دیجیتال 

عمومی از سال ١٩٩٥ تا ٢٠١٥ را با ١٠٠ شرکت غیر پلتفرمی در همان صنایع مقایسه کردند. آن ها 

متوجه شدند که هر دو گروه درآمدهای مشابهی داشتند، اما شرکت های پلتفرمی دو برابر بیشتر سود 

می بردند و دو برابر سریع تر از همتایان سنتی خود رشد می کردند.

۴۵

پلتفرم به
 عنوان واسطه ای برای 

تبادل یا معاملات مستقیم عمل 
می کند که تحت تأثیر اثرات شبکه

 ای قرار دارد.

پلتفرم به
 عنوان یک زیرساخت 

فناوری عمل می کند که سایر 
شرکت ها با تکیه بر آن نوآوری های 

مکمل خود را توسعه می دهند.

  ۴ Uber

  ۵ Airbnb



اما ساخت یک پلتفرم موفق حتی برای کسب وکارهایی با منابع مالی زیاد دشوار است. تاریخچه تشکیل پلتفرم ها حاکی از بقایای کسب

 وکارهای زیادی است که تلاش کرده اند تا با رقبای موجود رقابت کنند. به طور مثال به تلاش ها و شکست های مکرر گوگل علی رغم توانایی 

آن در جلب میلیاردها کاربر به پلتفرم  خود برای رقابت با آمازون در تجارت الکترونیک، توجه کنید. البته استثناهایی هم وجود دارند، 

مانند تیک تاک که به عنوان یک پلتفرم بسیار قدرتمند در رسانه های اجتماعی ظهور کرده و ماهانه یک میلیارد کاربر فعال دارد. این موارد 

عمدتاً با توانایی تازه واردان در متمایز کردن خود از رقبا توضیح داده 

می شوند.

مولد  مصنوعی  هوش  از  که  جستجو  موتورهای  جدید  موج 

استفاده می کنند، آزمون دیگری برای این اصول خواهد بود، زیرا آن

 ها یک جایگزین واضح برای مرورگر پیشتاز، گوگل کروم، محسوب 

در  موفقیت  برای  ای  کننده  تضمین  تمایز  حال،  این  با  می شوند. 

کسب درآمد نیست؛ بنابراین، در مورد هوش مصنوعی مولد، هنوز 

مشخص نیست که آیا می توان از طریق تبلیغات به همان اندازه ای 

که در جستجوی سنتی کسب درآمد می شود، درآمدزایی کرد یا نه. 

همچنین این سؤال همچنان مطرح است که آیا این پلتفرم ها اثرات 

شبکه ای قدرتمند مشابهی ایجاد خواهند کرد و به طور مؤثری با 

گوشی های هوشمند که بیشتر فعالیت های جستجو از طریق انجام 

می شود، تطبیق پیدا خواهند کرد یا نه.

درآمد آمازون در مقایسه با سود:

مقاله دوم
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کسب وکارهای پلتفرمی مانند آمازون، سود و جریان نقدی آزاد خود را به طور تصنعی در سطح پایینی نگه داشته اند و درآمدشان را دوباره در کسب وکار 
خود سرمایه گذاری کرده اند تا مقیاس فعالیتشان را گسترش دهند و موانعی برای ورود رقبا در شبکه های توزیع و مراکز داده ایجاد کنند. منبع: آمازون.



مولف و مترجم: 
شهرزاد - اشرف سمنانی 

کارشناس ارشد مطالعات ترجمه

                 حتی ورود به بازارهای کم رقابت تر نیز برای پلتفرم های نوظهور چالش هایی به همراه دارد، از جمله آن ها:

قیمت گذاری نادرست، در تلاش برای ایجاد اثرات شبکه ای و ناتوانی در تعیین اینکه کدام طرف هزینه را پرداخت کند و کدام سمت یارانه •

دریافت کند.

بازارهای محلی پراکنده که باعث ظهور رقبا در حوزه های خاص شده و مزایای رشد در مقیاس وسیع  را کاهش می دهند.•

ناتوانی در ایجاد اعتماد میان کاربران و شرکا به دلیل سیستم های رتبه بندی ناکارآمد، نبود بیمه و ضعف در سازوکارهای پرداخت مانند  •

eBay چین؛

حذف واسطه ها و توانایی کاربران در دور زدن پلتفرم و ارتباط مستقیم با یکدیگر مانند Homejoy؛•

چند پلتفرمی بودن و امکان اتصال کاربران به بیش از یک سرویس مانند توییتر؛•

ورود دیرهنگام به بازار مانند گوشی ویندوزی مایکروسافت؛•

اعتماد بیش از حد به موفقیت مانند نادیده گرفتن فایرفاکس و گوگل کروم توسط اینترنت اکسپلورر مایکروسافت.•

۴۷
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میتونید  یعنی  است،  شبکه اجتماعی دورهمی ها  ایونتومنت، 

شرکت  بقیه  دورهمی های  توی  یا  بندازی  راه  خودتو  دورهمی های 

کنی.

هر  ایونتومنت  اپلیکیشن  نظربده.در  شرکت کن،  بساز،  دورهمی 

کسی می تونه هم پا، همفکر یا دوستی برای تفریح و سرگرمی مورد 

علاقه خودش پیدا کنه و با هم در یک دورهمی همراه بشن و تهش 

اگر شما دنبال یک  بده. مثلا  به دورهمی نظر  اگر دوست داشت 

همراه هستید که با هم به فوتبال برید، یا کسی را می خواهید که 

امروز باهاش سینما برید، یا میخواهید با یک دوست به کافه برید، 

یا حتی میخواهید یک رفیق جدید پیدا کنید و هزاران مدل دیگر که 

خلاصه، تنهایی مون رو برطرف کنه.

نرم افزار جامع زبان عربی نبراس شامل سه بخش لغتنامه (دیکشنری)، دوره های آموزشی و ویدئوهای زیرنویس عربی و فارسی 

است. دیکشنری، دسته بندی های متنوعی از لغات مورد نیاز مکالمات روزمره و تخصصی را دارد که بیش از ١٢ هزار لغت را در 

سه لهجه عراقی، خلیجی و لبنانی دربرمی گیرد. لغات و جملات کاربردی به همراه صوت تلفظ صحیح بوده و به صورت مستمر 

به روزرسانی می شود. در این بخش تمرین هایی برای تقویت یادگیری درنظر گرفته شده است. 

در دوره های آموزشی ، دو لهجه عراقی و خلیجی به صورت تخصصی آموزش داده می شود. این دوره ها، شامل ویدئوهای آموزشی 

و تمرین های مختص هر جلسه است. بیش از ٩٠ ویدئوی زیرنویس عربی و فارسی در دو لهجه عراقی و خلیجی، در بخش 

فیدیوهات قرار داده شده است که در کنار این ویدئوها، تمارین مربوط به هر ویدئو نیز وجود دارد که باعث تقویت مهارت 

شنیداری و گفتاری می شود. 

www. eventoment.comوب اپلیکیشن ایونتومنت

nebrasarabic.comآموزش زبان عربی نبراس

۴۸
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ورزشکار  و  بالینی  و  غذایی  برنامه  ارائه   .

حرفه ای/ کالری شماری و دیتابیس غذایی 

. ارائه برنامه ورزشی خصوصی سازی شده

. ارائه دوره های ورزشی تخصصی

. آموزش حرکات فیتنس و بدنسازی (٥٠٠ 

حرکت ویدئویی اختصاصی) رسپی ها

www.bodyness.irوب اپلیکیشن بادینس 

۴۹

www. fanavarsazan.com

با نام  نرم افزار جامع هوش مصنوعی طراحی، معماری و اجرای ساختمان 

تجاری فناورسازه یک نرم افزار جامع مبتنی بر هوش مصنوعی و ابزار متنوع 

یادگیری ماشین است که به طور کلی شامل دیسیپلین های مختلف عمرانی 

از جمله طراحی معماری، سازه، ژئوتکنیک، تونلسازی، پیمانکاری، مدیریت 

پروژه و پایگاه داده می باشد. این نرم افزار رایانه ای بر مبنای الگوریتم های 

هوش مصنوعی و شبکه عصبی با استفاده از داده های طراح و از بین داده 

های موجود و اطلس طراحی ها اقدام به ترکیب گزینه های انتخاب شده و 

با  نرم افزار  این  نماید.  می  کاربر  نیاز  اساس  بر  جدید  خروجی  یک  ارائه 

استفاده از دیتابانک جامع در بخش های مختلف مورد پشتیبانی تخصصی 

قرار گرفته و به اصطلاح  train شده است. در این نرم افزار در مجموع ٤٧٥٠ 

کیفیت  افزایش  باعث  که  است  استفاده شده  مختلف  پروژه های  از  داده 

خروجی و نتایج نرم افزار می شود.

پروژه،  مدیریت  هوشمند،  طراحی  داده ای،  مدل سازی  دارای  نرم افزار  این 

گزارش دهی و تحلیل، پشتیبانی از تصمیم گیری و استراتژی، پشتیبانی از 

استراتژیک،  از  پشتیبانی  عملکرد،  و  نگهداری  از  پشتیبانی  پروژه،  اجرای 

پشتیبانی از سرمایه گذاری و ارزیابی ریسک، پشتیبانی از ارزیابی و تعیین 

ارزش، پشتیبانی از مالیات و حسابداری، و پشتیبانی از مدیریت موجودی 

جزئی تر  صورت  به  نرم افزار  این  مختلف  بخش های  در  می باشد. 

پیشنهادهایی با استفاده از تکنولوژی هوش مصنوعی ارائه می شود.

نرم افزار فناورسازه 



 محصول خلاق

۵۰

تحولی در مدیریت رستوران ها با نرم افزار یکپارچه ”سول“
!معرفی محصول جدید شرکت خلاق نرم افزاری آدا

!

شرکت نرم افزاری آدا با بیش از یک دهه تجربه، 

اداری،  نرم افزارهای  تخصصی  تولیدکننده 

رستورانی و استارتاپی است. این شرکت از سال 

به دلیل  و  کرده  آغاز  را  خود  فعالیت   ۱۳۹۳

به  موفق  نوآورانه،  و  به فرد  منحصر  امکانات 

دانش بنیانی  و  خلاق  شرکت  گواهی  دریافت 

دارای  آدا  نرم افزارهای  تمامی  است.  شده 

مجوزهای امنیتی و تاییده فنی و مجوزهای نرم 

به روزترین  از  آن ها  تولید  در  و  بوده  افزاری 

تکنولوژی ها استفاده شده است تا در هر لحظه 

پاسخگوی نیاز بازار و مشتریان باشد.

نرم افزار مدیریت فودکورت و رستورانی سول یک راهکار 

پیشرفته،  تکنولوژی های  از  استفاده  با  که  است  جامع 

دارای  مجموعه های  و  فودکورت ها  رستوران ها،  مدیریت 

شعب را تسهیل و بهینه سازی کرده است. در توسعه این 

امنیت،  افزایش  برای  بلاکچین  تکنولوژی  از  نرم افزار، 

شفافیت مالی و مدیریت هوشمند انبارداری به کار گرفته 

شده است.

گفتگو با آقای دکتر محمد 

تیموری مدیرعامل

ت غذا
صنع

موعه ها در 
ج

ت یکپارچه م
مند برای مدیری

ش
سول“؛ نرم افزاری هو

”
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?

پنل مدیریت یکپارچه برای نظارت دقیق بر تمامی شعب و فرآیندهای فروش و مشتری مداری.•

منوی دیجیتال یکپارچه که امکان مدیریت سفارشات و ثبت آنلاین از طریق مشتری را ساده تر می کندو بصورت •

یکپارچه به صندوق فروش متصل هست که با قابلت پرداخت آنلاین سهولت مدیریت سفارش را انجام میدهد.

منوی دیجیتال مخصوص فودکورت ها که قابلیت تجمیع تمامی منوهای رستورانی را، مدیریت پرداخت و تفکیک •

سفارشات جهت مدیریت مالی و انبار گردانی هر مجموعه در فودکورت را بصورت مجزا فراهم میکند. 

باشگاه مشتریان پیشرفته با هوش مصنوعی جهت تحلیل نظرات مشتریان و ارائه کمپین های بازاریابی هدفمند •

به روش های مختلف با تحلیل مشتریان جهت ارائه پیشنهاد به آنها.

 مدیریت حقوق و دستمزد کارکنان، حسابداری مالی و پرداخت آنلاین سفارشات.•

 انبارداری هوشمند و متصل به فرمول تولید غذا جهت مدیریت بهتر مواد اولیه و جلوگیری از هدررفت منابع که •

قابلیت یکپارچه سازی برای شعب و کنترل موجودی را دارد.

 محیط کاربری پویا و گزارش ساز مدیریتی برای ارائه تحلیل های دقیق و بهینه سازی عملکرد روند مجموعه ها.•

ویژگی ها و مزایای کلیدی ”سول“

چرا ”سول“؟

چرا ”سول“؟

تمرکز  و حسابداری  ثبت سفارش  بر  تنها  که  موجود  نرم افزارهای  از  بسیاری  برخلاف 

دارند، ”سول“ یک سیستم جامع و یکپارچه است که تمام جنبه های مالی، عملیاتی و 

مدیریتی را در بر می گیرد. و با ورود تخصصی به صنعت فودکورت ها و مجموعه های 

این  در  جدید  تحولی  درصدد  ها،  سازمان  برای  غذایی  های  اتوماسیون  و  دار  شعب 

صنعت می باشد و این نرم افزار امنیت بالا، کاربری ساده و امکانات تخصصی برای انواع 

مجموعه های غذایی را فراهم کرده و به صاحبان کسب وکار کمک می کند تا بهره وری را 

افزایش داده و فرآیندهای خود را بهینه سازی و فروش خود را افزایش دهند.

شرکت آدا با ارائه پشتیبانی ۷/۲۴، آموزش رایگان و به روزرسانی های مستمر، تجربه ای 

متفاوت از مدیریت هوشمند رستوران را برای مشتریان خود رقم زده است.

www.sol.ir
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ircreative.ir
creativehousenet.ir

ircreative@isti.ir
info@creativehousenet.ir

واحد پذیرش شرکت های خلاق : 

خدمات و خانه های خلاق و نوآوری : 


