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ایالات‌متحده آمریکا در اوایل دهه 30 میلادی، با وخیم‌ترین اوضاع 
اقتصادی تاریخ خود دست‌وپنجه نرم می‌کرد و فرانکلین روزولت برای 
کم کردن فشارهای ناشــی از آن اوضاع بغرنج، برای نخستین بار در 
تاریخ، به مردمش در بحبوحه جریان های انتخابات قول داد که ظرف 
100 روز نخست ریاست جمهوری خود، گزارشی از بهبود شاخص های 

اقتصادی و اجتماعی ارائه دهد.
حالا این 100 روز در عرصه سیاسی جهان، به یک اصل ثابت در ارائه 
گزارش دول جدید تبدیل شده است. بیشتر از آن حیث که روسای 
جمهوری به مردم خود اطمینان‌ خاطر دهند که با پایان کارزار انتخاباتی، 
به وعده ‏‌هایشان وفادار هستند. همچنین این 100 روز ابتدایی، اوج 
نشاط و تازه نفسی یک دولت است که می‌تواند بدون روزمرگی‌های 
سیاسی، برنامه‌های جدیدی رو کرده و به اصطلاح، طرحی نو دراندازد.

معاونت علمی و فناوری ریاست جمهوری در 100 روز دولت سیزدهم و 
کیدات رهبر  دولت مردمی، علیرغم جریان پر نوسان روز جامعه، با تأ
فرزانه انقلاب و توصیه مؤکد رئیس‌جمهوری محترم جناب آقای دکتر 
رئیسی مبنی بر شتاب تولید علم و فناوری در کشور، بر مداری از پویایی 

و پیشرفت، به حرکت مستمر خود ادامه داده است.
معظم له در تاریخ 2 شهریور 1399، ارائه برنامه ۱۰۰ روز نخست دولت‌ها 
را فرصتی برای خدمت به مردم و کشــور توصیــف کردند و فرمودند: 
»در بعضی از کشــورهای دنیا معمول اســت، در کشــور ما هــم اخیراً 
معمول شده که در اول مسئولیت، روسای محترم، یک فرصت ۱۰۰ 
روزه را معین می‌کننــد و می‌گویند در ایــن ۱۰۰ روز مثلًا ایــن کارها را یا 
یک کارهایی را انجام می‌دهیم، مردم هم در فرصت ۱۰۰ روزه قضاوت 
می‌کنند، مطبوعات و دیگران می‌گویند در این ۱۰۰ روز این‌جور کار شد؛ 
خب معلوم می‌شود که در ۱۰۰ روز می‌شود کارهای مهمی کرد. یک‌ 
سال، سه ‌تا ۱۰۰ روز به‌اضافه‌ یک ۶۵ روز است؛ بنابر‌این، زمان کمی 

برای کار نیست«.
کیدات حکیمانه مقام معظم رهبری و پیگیری‌های مجدانه  با این تأ
دولت سیزدهم، معاونت علمی و فناوری ریاست جمهوری در سپهر 
بی‌منتهای استعدادهای کشف شده و نشده این مرز و بوم، ارتقای 
نظام ملی نوآوری، توسعه اقتصاد دانش‌بنیان و زیست‌بوم فناوری و 
نوآوری را مصمم‌تر از همیشه، هدف قرار داد و توانست سهم دانش 
در اقتصاد و تولید ناخالص ملی را تا 4 درصد تولید ناخالص ملی کشور 

توسط شرکت‌های دانش‌بنیان افزایش دهد.
این مهم از آن جهت به کام دوستداران توسعه علوم شیرین می‌نماید 
گاه هســتند که یکی از اهداف کلان نقشه جامع علمی  چون نیک آ
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کشور، توسعه علوم و فناوری‌های نوین و نافع، متناسب با اولویت‌ها، 
نیازها و مزیت‌های نسبی کشور و انتشار و به‌کارگیری آن‌ها در نهادهای 

مختلف آموزشی، صنعتی و خدماتی است.
به بهانه نمایش عمومی برخی از دستاوردهای های‌تک و دانش‌بنیان 
که این روزها در بیلبوردهای شهری و با همکاری شهرداری تهران به 
نمایش درآمده است باید عرض کنم معاونت علمی و فناوری ریاست 
جمهوری به عنوان دستگاهی فرا سازمانی، سیاست‌‎گذاری، تسهیل 
‌گری، حمایت‌ و هماهنگی برای توسعه فناوری ‎های راهبردی بر اساس 
اولویت ‌های نقشه جامع علمی و با در نظر گرفتن نیازها و مسائل فناورانه 
کشور و بسترسازی برای توسعه فناوری‌ های پیشرفته و تبدیل ایده به 
ثروت به‌ ویژه در حوزه‌های اولویت‌دار کشور گام‌های بلندی برداشته 
و امروز با رســاندن کشــور به جایگاه رفیعــی از تولید علــم، هم چنان 
بی‌قرار فتح قله‌های نوینی از توسعه علوم در سطح بین‌المللی است.

برای تحقق این هدف متعالی، 10 ستاد توسعه فناوری و یک کارگروه 
تخصصی متناسب با حوزه‌های راهبردی و اولویت‌دار نقشه 
جامع علمی کشور در معاونت علمی و فناوری فعالیت 
می‌کنند. این ستادها در طول دوره 100 روزه اخیر، 196 
طرح توسعه فناوری متناسب با نیازهای روز جامعه 
را مورد تصویب قرار داده و 15 طرح فناورانه نیاز محور 
متناسب با اولویت ‌های اعلامی سازمان‌ها و نهادهای 

کشور را تعریف و وارد فاز عملیاتی کرده است.
این مهم امکان پذیر نمی‌شد مگر با دلگرمی‌های رهبر 
بزرگوار انقلاب، پیگیری‌های صمیمانه رئیس‌جمهوری 
مکتبی و دلســوزی‌های تیم واحد معاونت علمی و 
فناوری با راهبری مجدانه ســورنا ستاری که در یک 
تلاش هماهنگ، تصمیم گرفتند تا دایره عملیاتی حوزه 
های خود را با سرعت، ممارست و دقت بیشتری به 
جلو پیش ببرند و با حمایت های بیشتر از پژوهشگران، 
فناوران و طرح های کارآمد، شاخص‌های تولید علم 
و روند ایــده به پدیــده را با ارتقای کیفــی قابل تأملی 

ارتقاء دهند.
از 23 رویداد فناورانه و نشست تخصصی و وبینار در حوزه‌ 
کتشاف چاه  های راهبردی تا اتمام مراحل مطالعه و ا
ژرف در منطقه سیستان و بلوچستان و حمایت‌های 
کسن انسانی،  مالی و لجستیکی از فعالیت های تولید وا
کسن‌های دام، طیور و آبزیان  آنفولانزا و اسپایکوژن، وا
و برخی داروهای پیشرفته بیماری‌های خاص، مواد 

پیشرفته و تجهیزات آزمایشگاهی و تحریمی، تنها نمونه هایی از این 
تلاش بی‌وقفه هستند.

این‌ها، دلگرمی‌هایی بود که در روزگار تشدید بی‌آبی در جای‌جای 
کشور، با رونمایی از چندین فناوری جدید در حوزه شیرین سازی و 
استحصال آب به عمل آمد، حلاوت خدمت گذاری در این معاونت 
اســتراتژیک را برای همکاران ما بیشــتر کــرد. همچنان کــه افتتاح 6 
خانه خلاق و نــوآوری در حوزه فناوری‌های نــرم و صنایع فرهنگی و 
تداوم حمایت از شرکت‌های دانش‌بنیان نوع 3 و آوردن لبخند بر لبان 
استعدادهای بی‌کران و نوآوران مناطق محروم کشور، قابل‌مقایسه 

با هیچ شیرینی دیگری نیست.
هم چنان‌که در روزگار هجوم ویروس کووید 19 و طی 100 روز اخیر که 
چهره قرمز کشور به رنگ آبی آرامش درآمد، معاونت علمی و فناوری 
ریاست‌جمهور در یک نگاه هم‌تراز، علاوه بر حمایت از تولید داروهای 
کسن‌های مرتبط با این بیماری، همکاری، تدوین،  شیمیایی و وا
تعامل و برگزاری چند طرح و برنامه را در حوزه گیاهان 
دارویی به انجام رساند و در همین حوزه، حمایت‌هایی 
کسن در جهت توسعه زیست  در زمینه خرید تضمینی وا
‌فناوری، حمایت از شرکت های متخصص این حوزه و 
تضمین بیشتر سلامتی جان آحاد جامعه انجام داد.

روحیه مطالبه‌گر این معاونت در ستادهای زیست‌فناوری، 
فوتونیک، لیزر، مواد پیشرفته و ساخت، علوم شناختی، 
نانو، فناوری‌هــای نرم و صنایع خــاق، آب و انرژی، 
فناوری ‌های فضایی و حمل و نقل پیشرفته، اقتصاد 
دیجیتال، نظام تأمین مالی نوآوری و دیگر ستادها، 
کارگروه ها و اجزای همکار، طی 100 روز اخیر منجر به 
عقد قراردادهــا، حمایت ها، رونمایی هــا، آئین ها و 
مراســم مختلف به ویژه نمایشــگاه تجهیزات و مواد 

آزمایشگاهی ایران‌ساخت شده است.
ثمره این درخت بارور در کهکشان لایتناهی استعدادها، 
پیشروی قدرتمندانه ایران در حوزه های علم و نوآوری 
در سطوح بین‌المللی است. معاونت علمی و فناوری 
ریاست جمهوری، همچنان پشتگرم توصیه‌ها و نصایح 
موشکافانه رهبر عالی‌قدر نظام اسلامی و توجه وافر 
رئیس‌جمهوری مردمی خود است و همچنان بی‌وقفه، 
در مسیر متعالی تولید علم و ثروت ادامه خواهد داد. این 
پیمایش تا رسیدن به ایران قوی، هیچ‌گاه توقف‌پذیر 

نخواهد بود.
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فنــاوری  و  علمــی  معــاون  مشــاور  کرمــی  پرویــز 
رئیس‌جمهــوری، در خصــوص دیــدار نخبــگان و 
کــه امروز  اســتعدادهای برتر علمــی با رهبــر انقلاب 
انجــام گرفت، گفــت: امــروز نخبــگان کشــور پس از 
کرونایــی  دو ســال دوری به‌واســطه محدودیــت 
در آغــوش رهبــر فرزانه قــرار گرفتنــد و از توصیه‌های 

حکیم فرزانه انقلاب بهره بردند.
وی بــا اشــاره بــه مطالبــی کــه رهبــر انقــاب در این 
جلســه خطاب بــه نخبــگان مطــرح کردنــد گفت: 
مقام معظــم رهبــری، پیشــرفت علمی در کشــور را 
کید داشتند  خوب ارزیابی کردند اما به این نکته تأ
که فاصلــه علمی ما بــا مرز دانــش دنیا بایــد کاهش 

یابد و می‌بایســت قله و هدف کشــور در زمینه‌های 
علمــی را عبــور از ایــن مــرز دانــش، قــرار بدهیــم. 
کــه نخبــگان  همچنیــن ایشــان انتظــار داشــتند 
جامعه باید مســئله محور پیش بروند و با شناخت 
مشکلات کشــور و خلاقیت و نوآوری به تولید علم و 
خلق فنــاوری بپردازند تــا به این واســطه معضلات 

کشور حل شود.
وی ادامــه داد: حضــرت آقــا، هــدف جامعــه علمی 
کشــور را حــل مســائل و مشــکلات در عرصه‌هــای 
مختلف را از راه علــم و فناوری دانســتند و فرمودند 
»راه حــل هــای فناورانــه و خلــق فنــاوری یکــی از 

تکالیف اصلی نخبگان است«.

رهبر فرزانه انقلاب بر وظیفه نخبگان در خلق فناوری 
تأکید دارند

بــه  تهــران  فنــاوری  صــادرات  و  نــوآوری  خانــه 
دنبــال »پذیــرش هیئت‌هــای خارجــی و معرفــی 
محصــولات«، »برگــزاری رویداد‌هــا و نشســت‌های 
تخصصــی و رو درو صادراتــی بــا مشــتریان خارجی« 
بــه  صادراتــی  تجاری‎ســازی  خدمــات  »ارائــه  و 
اســت. خــاق«  و  دانش‌‎بنیــان   شــرکت‌های 

این خانه در ۳۵۰۰ مترمربع در ســه‌طبقه راه‌اندازی 
شــده اســت و ۴۰۰ شــرکت بــا ۸۰۰ محصــول در آن 
حضــور دارنــد. محصولاتــی در حــوزه ماشــین‌‎آلات 
بــرق و مخابــرات، حمل‌ونقــل، آب  و تجهیــزات، 
و  خانــه  غذایــی،  صنایــع  و  کشــاورزی  انــرژی،  و 
شــهر هوشــمند، مــواد پیشــرفته، صنایــع فلــزی، 
تجهیزات پزشــکی، دارو و ســامت، ســیمولاتورها، 
صنایع خلاق شــامل آی تــی و نرم‌افزار، انیمیشــن، 
صنایع‌دســتی، گیــم و اســباب‌بازی و ســایر صنایع 

فرهنگی.
سورنا ستاری معاون علمی و فناوری رئیس‌جمهور 
فرهنگــی،  میــراث  وزیــر  ضرغامــی  عــزت‌الله  و 
صنایع‌دســتی و گردشگری، يکشــنبه ۲۵ مهرماه از 
نمایشــگاه ایران ســاخت در نمایشــگاه بین‌المللی 

بازدید کردند.

ستاری: ۱۹۶ طرح توسعه 
فناوری توسط ستادها 

تصویب شد
سورنا ستاری معاون علمی و فناوری رئیس‌جمهوری 
با اشاره به فعالیت ستادهای توســعه علم و فناوری 
برای حل چالش‌های ملی با راهکارهــای فناورانه و 
نوآورانه گفت: یکی از اولویت‎های اساســی معاونت 
علمی و فناوری رئیس‌جمهوری سیاســت‎گذاری، 
تســهیل‌گری، حمایت‌ و هماهنگی برای توســعه 
فناوری‎های راهبردی بر اســاس اولویت‌های نقشه 

جامع علمی کشور است.
 وی با اشاره به تحقق پروژه‌های فناورانه توسط این 
ســتادها افزود: در همین راســتا طی صد روز اخیر، 
تعداد 196 طرح توسعه فناوری متناسب با نیازهای 
جامعه مورد تصویب و در برنامه حمایتی ســتادهای 
توسعه فناوری قرار گرفته و تعداد 15 طرح فناورانه 
نیاز محور متناسب با اولویت‌های اعلامی سازمان‌ها و 

نهادهای کشور تعریف و وارد فاز عملیاتی شده است.

مأموریت خانه نوآوری و 
صادرات فناوری
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اساسنامه‌ و کارگروه‌های تخصصی
 »مجمع فعالان اسباب‌بازی« تصویب شد

اســباب‌بازی  فعــالان  مجمــع  جلســه  چهارمیــن 
بــا حضــور پرویــز کرمــی از ســتاد فناوری‌های نــرم و 
کبرزاده مدیرعامل کانون پرورش  هویت‌ساز، علی ا
کــودکان و نوجوانــان، مجیــد امامــی دبیــر  فکــری 
شــورای فرهنگ عمومی، تولیدکننــدگان و فعالان 
عرصــه اســباب‌بازی تشــکیل و طــی آن اساســنامه‌ 

تصویب شد و کارگروه‌های تخصصی شکل گرفت.
کانــون پــرورش فکــری  کبــرزاده مدیرعامــل  علــی ا
کودکان و نوجوانان در خصوص تشکیل این مجمع 
گفــت: بخــش خصوصــی و دولتــی  در بخش‌هــای 
مختلف سیاســت گزاری، طراحی و تولید و...  باید 
کنار یکدیگر قرار گیرند تا نتایج و برکات حاصل از آن  
به کودکان و خانواده‌ها برســد. ما در کانون پرورش 
کــودکان از مجمــع فعــالان اســباب‌بازی حمایــت و 
آمادگی خــود را جهت شــرکت در جلســات آن اعلام 

می‌کنیم.
کرمــی در جایــگاه دبیــر ســتاد فناوری‌هــای نــرم و 
هویت‌ســاز در جایــگاه دبیــر اجرایــی ســند توســعه 
و  ســند  ایــن  بــه  نــرم  و  فرهنگــی  فناوری‌هــای 
کــرد و افــزود: در بنــد نهــم  راهبردهــای آن اشــاره 
اهــداف ســند، به ســهم ۲۰ درصــدی اســباب‌بازی 

کید شــده اســت و ما جهت  در بعد ملــی و فراملی تأ
تحقق ایــن اهداف، مجمــع فعالان اســباب‌بازی را 
به عنــوان کارگروه تخصصــی در این حــوزه حمایت 

می‌کنیم.
سید مهدی سادات، مدیرعامل صندوق پژوهش 
و فنــاوری صنایــع خلاق بــه ظرفیت‌هــای معاونت 
علمــی و فنــاوری در حمایــت از شــرکت‌های خلاق 
اشــاره کــرد و از حمایــت  ســتاد فناوری‌هــای نــرم و 
توســعه صنایع خلاق از مجمع خبــر داد و گفت: در 
ذیل ســند بخش‌های مختلفی کــه موضوعات آن 
با موضوعات ســند همخوانی دارد، ستاد می‌تواند 
بــا کارگروه‌هــای تخصصــی که بــه آن‌ها اشــاره شــد 

برنامه‌های عملیاتی را پیگیری و اجرا کند.
بــا عناویــن تولیــد،  کارگــروه  در ادامــه جلســه ۱۴ 
برندینگ و هویت‌بخشــی، رویداد، ارزیابی، تربیت 
و بازی آموزی،خط مشی‌گذاری و حقوقی، رسانه و 
تولید محتوا، هدایت مصرف و بــازار پردازی، توزیع 
و عرضه، طراحی و ایده، صــادرات، عرضه مجازی، 
آموزش و پژوهــش تعیین و دبیــران ایــن کارگروه‌‌ها 
نیز مشخص شــد و هر یک از کارگروه‌های تخصصی 

7کار ویژه‌های خود را اعلام کردند.
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علوم انسانی را به زندگی روزمره 
مردم وارد می‌کنیم

سورنا ستاری معاون علمی و فناوری رئیس‌جمهوری 
در مراســم افتتاحیــه پنجمیــن کنگــره بین‌المللــی 
علوم انسانی اســامی با اشــاره به اینکــه خانه‌های 
تجاری‌ســازی علوم  بــرای  زیرســاختی  خــاق، 
بــا  تــا  هســتیم  درصــدد  گفــت:  انسانی هســتند، 
شــکل‌گیری خانه‌هــای خــاق و نــوآور، محصولات 
و خدماتــی تولیــد شــود کــه در زندگــی روزمــره مردم 
کودکــی بــا ایــن‌  کارایــی داشــته باشــد و بچه‌هــا از 

محصولات رشد کنند.
معــاون علمــی و فنــاوری رئیس‌جمهــوری افــزود: 
خانه‌هــای خــاق، توســعه علــوم انســانی را مدنظر 
دارند. باید محصولاتی تولید شــود که مــردم راضی 
کار بــه تولیــد  کننــد. ایــن  شــوند و بــرای آن هزینــه 

کیفیت و خوب منجر خواهد شد. محصولات با

دعوت به همــکاری شرکت های 
خــاق، حــوزه صــادرات صنایع 
دســی، گردشــگری و میــراث 

فرهنگی
به‌منظور تسهیل و بسترسازی صادرات محصولات 
و خدمــات دانــش بنیــان و خــاق و ارائــه آن‌هــا بــه 
فنــاوری  و  علمــی  معاونــت  خارجــی،  متقاضیــان 
نمایشــگاه  برگــزاری  بــه  نســبت‌  ریاســت‌جمهوری 
دائمی محصــولات دانش‌بنیــان صادراتــی در خانه 
نوآوری و فناوری )IHIT( "ایران ساخت" کرده است.

در همین راســتا از شــرکت‌های خــاق و دانش‌بنیان 
حوزه صنایع‌دســتی، گردشــگری و میــراث فرهنگی 
و  تــا ضمــن معرفــی محصــولات  دعــوت می‌گــردد 
خدمــات خــود بــه مدیریــت بخــش صنایع‌دســتی، 
گردشگری و میراث فرهنگی این نمایشگاه از فرصت 
ایجــاد شــده در مســیر تســهیل صــادرات اســتفاده 

نمایند.
از تمامــی علاقه‌مندان دعوت می‌شــود مشــخصات 
محصول خود را به راه‌های ارتباطی زیر ارسال نمایند 
تا در صورت داشتن اســتانداردهای لازم نمونه‌ای از 

آثار در غرفه نمایشگاه دائمی IHIT به نمایش درآید.
گرام b_creative_house@ :اینستا
B.House.Iran@gmail.com:ایمیل

تلفن: 02166900228

دائمــی  نمایشــگاه  از  رئیس‌جمهــوری  دســتور  بــا 
محصولات دانش‌بنیان صادراتــی و بزرگ‌ترین “برجِ 

فناوری” کشور افتتاح و رونمایی شد.
صادراتــی  محصــولات  دائمــی  نمایشــگاه  مدیــر 
شــرکت‌های دانش‌بنیــان گفــت: در ایــن نمایشــگاه 
700 محصول دانش‌بنیان از 300 شرکت فناور و خلاق 

دانش‌بنیان به نمایش در آمده است.
گفــت: خانــه نــوآوری و فنــاوری ایــران  وی در ادامــه 
نمایشــگاه  محــل  در   )iHiT( عنــوان  بــا  تهــران  در 
و  نــوآوری  خانه‎هــای  مرکــزی  شــعبه  بین‎المللــی، 

فناوری در کشورهای هدف صادراتی است.
وی بیان داشــت: از جملــه دیگر فرصت‌هایــی که در 
ایــن نمایشــگاه فراهم آمده اســت بســتری مناســب 
بــرای تعامــل مؤثــر کارگــزاران صادراتی، شــرکت‌های 
شــرکت‌های  بــا  EMCهــا  و  صــادرات  مدیریــت 

دانش‌بنیان است.
 )iHiT( فنــاوری  و  نــوآوری  خانه‌هــای  گفــت:  وی 
کنیــا، ســوریه، چیــن و روســیه نیــز  کشــورهای  در 
کنون شــعبه مرکــزی در نقش  راه‌اندازی شــده‎اند و ا
کز، زیر نظر معاونــت علمی و فناوری در  هاب این مرا

تهران دایر شده است.
هــدف از راه‌‎انــدازی خانه‌هــای نــوآوری و صــادرات 
کشــور‌های مختلــف، ایجــاد شــبکه‌‎ای  فنــاوری در 
صــادرات  توســعه  جهــت  خدمــات  ارائــه  کــز  مرا از 
محصــولات دانش‌بنیــان اســت. همچنیــن از دیگــر 
اهداف تعیین‌شده برای این کار می‌توان به »ارتقای 

و  تجاری‌ســازی  ســخت‌افزاری  زیرســاخت‌های 
صــادرات فناوری‌هــای دانش‌بنیان از قبیل شــوروم 
خــاق،  و  دانش‌‎بنیــان  دســتاورد‌های  و  کالا‌هــا 
کی  تأمیــن فضــای کار اختصاصی، فضــای کار اشــترا
خدمــات  »ارائــه  رودررو«،  جلســات  اتاق‌‎هــای  و 
نرم‌‎افــزاری شــامل تحقیقــات بــازار، بازاریابــی، اخــذ 
از  »حمایــت  فــروش«،  مجوز‌هــای  و  اســتاندارد‌ها 
دانش‌بنیــان  شــرکت‌های  خارجــی  بــازار  توســعه 
و  »به‌کارگیــری  و  داخلــی«  بــازار  توســعه  کنــار  در 
شــرکت‌های  صادراتــی،  کارگــزاران  بــا  مؤثــر  تعامــل 
کــرد. اشــاره  هــا«   EMC و  صــادرات   مدیریــت 

»تســهیل فرایند صــادرات شــرکت‌‎های دانش‌‎بنیان 
و خــاق«، »شــتاب دهــی توســعه بــازار بین‌المللــی« 
و »معرفــی توانمنــدی تولیــدات داخلــی در بازرهــای 
بین‌‎المللی« نیز مأموریتی است که برای این خانه‌ها 

تعریف‌شده است.

بر اساس بند الف تبصره 18، قانون بودجه، به دولت 
اجــازه داده می‌شــود بــرای مردمــی‌ شــدن اقتصــاد، 
بهره‌گیــری  اقتصــادی،  مشــارکت  ســازی  کثــر  حدا
مؤثــر از ظرفیت‌هــای عظیــم جمعیــت فعــال کشــور 
و  نســبی  مزیت‌هــای  از  مؤثــر  بهره‌بــرداری  بــرای  و 
رقابتــی مناطــق در پهنــه ســرزمینی ایــران اســامی 
برنامه‌ریزی‌ها و سیاســت‌گذاری‌ها به ایجاد اشتغال 

پایدار و جدید منجر شود.
توســعه‌ای،  ایجــادی،  نــوع  تســهیلات در دو  ایــن 
تکمیلــی و ســرمایه در گــردش بــا ســقف متناســب با 
طــرح و ســود 10 و 12 درصدی اســت. این تســهیلات 

برای استان‌های کم برخوردار، 10 درصد است.
برای تســهیلات بر مبنــای ســرمایه در گــردش، دوره 
تنفســی در نظر گرفتــه نشــده اما در نــوع دیگــر، دوره 

کثر 12 ماهه است. تنفس حدا
توســعه‌ای  ایجــادی،  تســهیلات  بازپرداخــت  دوره 

و تکمیلــی، 3 ســال و بــرای تســهیلات بــا ســرمایه در 
گردش 1 سال در نظر گرفته‌شده است.

ضمانــت هــر دو نــوع تســهیلات نیــز مطابــق ضوابط 
بانک عامل اســت که پــس از بررســی طــرح توجیهی 
اعتبارســنجی  اقتصــادی(  و  فنــی  )بعــد  ارائه‌شــده 

مشخص می‌شود.
بر اساس بند الف تبصره 18، قانون بودجه، به دولت 
اجــازه داده می‌شــود بــرای مردمــی‌ شــدن اقتصــاد، 
کثرســازی مشــارکت اقتصادی، بهره‌گیــری مؤثر  حدا
از ظرفیت‌هــای عظیــم جمعیت فعــال کشــور و برای 
بهره‌برداری مؤثر از مزیت‌های نسبی و رقابتی مناطق 
در پهنــه ســرزمینی ایــران اســامی برنامه‌ریزی‌هــا و 
سیاســت‌گذاری‌ها بــه ایجاد اشــتغال پایــدار و جدید 

منجر شود.
علاقه‌منــدان دریافــت ایــن تســهیلات می‌تواننــد به 

سایت siam.isti.ir  مراجعه کنند.

افتتاح نمایشگاه دائمی »ایران ساخت« ویژه محصولات 
صادراتی دانش‌بنیان در کشور

شرکت‌های خلاق و خانه‌های خلاق و نوآوری تسهیلات 
12درصد مشمول دوره تنفس می‌گیرند
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فرهاد طهماسبی، نماینده حوزه انتخابیه استهبان و 
نی‌ریز در مجلس شورای اسلام،ی دراین‌باره گفت: 
ح حمایت از شرکت‌های دانش‌بنیان  سال‌ها قبل طر
تصویب‌شده بود، با توجه به تغییرات زیست‌بوم نوآوری در 
ح‌شده از سوی شرکت‌های  کشور و درخواست‌های مطر
خلاق و دانش‌بنیان، مجلس شورای اسلامی، از طریق 
کار کارشناسی و مشورت با نهادهای زیربط، تلاش کرد 
تا نیازمندی‌های این حوزه را به لحاظ تقنینی احصاء 
ح جهش محصولات  کند. حاصل کار تصویب کلیات طر
ح نیز، قطعاً  دانش‌بنیان است. برای تصویب کامل طر

نمایندگان مردم تلاش خواهند کرد تا بیشترین حمایت 
ممکن را به جوانان خلاق، دانش‌بنیان و فناور ایران 

اسلامی تخصیص دهند.
وی در ادامه افزود: وظیفه مجلس تصویب قوانین شفاف 
و کارآمد برای حمایت از فعالیت و عرضه محصولات 
این شرکت‌ها است و دولت هم در اجرای قانون و انجام 
فعالیت‌های اجرایی در زمینه توســعه کمی و کیفی 
زیست‌بوم نوآوری و شرکت‌های خلاق و دانش‌بنیان، 

عزم خود را جزم کرده است. 

ک، خنداب و  کبر کریمی، نماینده حوزه انتخابیه ارا علی ا
کمیجان در مجلس شورای اسلامی، با اشاره به ضرورت 
ایجاد رویکرد حمایتی در قانون برای شرکت‌های خلاق 
گفت: با توجه به اسناد بالادستی و سیاست‌های کلی 
کلــی مجلس دوره یازدهــم، مبتنی بر  نظام، رویکرد 
توسعه کمی وکیفی ســطح حمایت‌ها از شرکت‌های 

خلاق و دانش‌بنیان است.
وی ادامه داد: این نمایندگان تلاش کرده‌اند در قالب 

قانون حمایت از جهش تولید محصولات دانش‌بنیان 
و احکام بودجه 1400، نیازهای شرکت‌های خلاق، فناور 
و دانش‌بنیان را پوشــش دهند. با توجــه به اهمیت 
این شــرکت‌ها در رشــد و توســعه علمــی و اقتصادی 
کشور، مجلس شورای اسلامی نیز در کنار قوه مجریه، 
ظرفیت‌های تقنینی خود را بــه کار خواهد گرفت، تا 
سال‌های پیش‌رو، زیرساخت‌های زیست‌بوم نوآوری 

کشور ریشه‌دارتر و گسترده‌تر شود.

روح‌اله جانــی عباسپور، نماینده حوزه انتخابیه آوج 
و بوئین زهرا، با بیان این‌که در سیاست‌های کلان به 
دنبال درآمدهــای جایگزین بــرای درآمدهای نفتی 
هســتیم، افــزود: یکــی از اصلی‌ترین راه‌هــای تحقق 
این مهم نیز اســتفاده از ظرفیت شــرکت‌های خلاق 

و دانش‌بنیان است.
وی افزود: این شرکت‌ها می‌توانند از طریق نوآوری، 
بومی‌سازی خدمات و محصولات، علاوه بر رشد و توسعه 
اقتصاد درونزا، باعث ایجاد درآمدهای پایدار و قابل 

اتکا برای اقتصاد کشور باشند.

 از 
ً
وی در ادامه افزود: مقام معظم رهبری نیز شدیدا

شــرکت‌های خلاق و دانش‌بنیان حمایت می‌کنند، 
 نیز در بیاناتشــان ضمن تقدیر از افزایش تعداد 

ً
اخیرا

کید فرمودند که در زمینه  شرکت‌های دانش‌بنیان تا
کیفی‌ســازی این شــرکت‌ها نیز بایــد اقدامات جدی 
گیــرد. حمایت ایشــان از زیســت‌بوم نوآوری  صورت 
کشــور، مجلس و ما نمایندگان را ملکف می‌سازد که 
با تمام توان و همه ظرفیت‌های قانونی که در اختیار 

داریم از این شرکت‌ها حمایت کنیم.

محمــد رشــیدی، نماینــده مــردم در حــوزه انتخابیــه 
کرمانشــاه در مجلس شــورای اســامی گفت: آهنگ 
غالب در مجلس شورای اسلامی، آهنگ حمایت از تولید 
است و به نظر بنده، پیشران و پیشتاز تولید در کشور 
نیز شرکت‌های دانش‌بنیان، خلاق و فناور هستند. 

به همین دلیل حمایت از این شــرکت‌ها، شناخت و 
رســیدگی به نیاز آنها و همچنین مانع‌زدایی از مسیر 
این فعالان فنــاور و خلاق، یکی از امور بــا اولویت بالا 

در قوه مقننه محسوب می‌شود.

قــدرت الله حمــزه شــلمزاری  نماینده مــردم در حوزه 
انتخابیه اردل، فارسان، کیار و کوهرنگ ما در کشور 
گر خواهان پیمــودن کامل راه اســتقلال اقتصادی  ا
هستیم راهی جز حمایت از زیست‌بوم نوآوری کشور و 
جوانان خلاق، فناور و دانش‌بنیان خودمان نداریم. 

در سایه همت این جوانان و حمایت‌های ما است که 
می‌توان امیدوار بود که وابســتگی کشــور به واردات 
فنــاوری و تجهیــزات و دیگر اقــام روز بــه روز کاهش 
یابد و کالا و خدمات ایرانساخت جایگزین این اقلام 

وارداتی شود.

تأمین منابع مالی شرکت‌های 
خلاق در اولویت است

شرکت‌های خلاق باید در متن 
هر راهبرد اقتصادی توسعه‌گرا 

حضور داشته باشند

 دستگاه‌هایی اداری با 
شرکت‌های خلاق همکاری کنند

 حمایت از شرکت‌ها و جوانان 
خلاق باید در بودجه 1401 دیده 

شود

شرکت‌های خلاق مانعی برای 
جلوگیری از مهاجرت نخبگان 

هستند
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کارگروه خلاق

سند ملی توسعه فناوری‌های فرهنگی و نرم
 بخش اول

مقدمه
صنایع خلاق و محصولات فرهنگــی و فناوری‌های 
نرم با قابلیت تولید دوهزار و دویست و پنجاه میلیارد 
دلار ارزش اقتصادی و ایجاد حدود سی میلیون شغل 
در دنیــا، روز به روز مورد توجه کشــورهای بیشــتری 
قرار می‌گیرد. گسترش نفوذ فرهنگی و تقویت جایگاه 
کشــور در عرصه‌های بین‌المللی، حراســت از هویت 
ملی و متمایزسازی فرهنگ ملی در برابر فرهنگ‌های 
بیگانه و فرآیند جهانی‌سازی، توسعه اجتماعی و احیا 
و ترویج سبک زندگی اسلامی ـ ایرانی، بهره‌مندی از 
فناوری‌های اجتماعی در راستای رفع معضلات کشور 
و ارتقای کیفیت حکمرانی، افزایش سطح دسترسی 
عموم شهروندان به خدمات و محصولات فرهنگی 
بومی، توسعه اقتصاد مقاومتی از طریق کمک به گذار 
از اقتصاد منبع پایه تــک محصولی به اقتصاد خلاق 
و دانش‌بنیان و همچنین فرهنگ‌زایی، مقاومت در 
برابر تهاجم فرهنگی و توسعه فرهنگ انقلاب اسلامی 

از آثار توسعه فناوری‌های فرهنگی و نرم است. 
جهت‌گیری کلان کشــور در »بیانیه گام دوم انقلاب 
يكدات مکرر مقام معظم رهبری در تقویت  اسلامی«، تأ
گیر  حرکت‌های جهادی و فعالیت‌های خودجوش و فرا
مردمی در عرصه فرهنگ و اجتماع و حضور و مشارکت 
مردم و عل‌ىالخصوص جوانان در حل مسائل کشور، 
افق جدیــدی را پیــش روی نهادهــای حکمرانی در 
کشور گشوده است. در حال حاضر گروه‌های مردمی 
فراوان در کشور وجود دارند که با ایده‌هایی از جنس 
»نوآوری اجتماعی« در جهت حل آسیب‌های اجتماعی 
قدم‌هایی مؤثر برداشته‌اند و برای رشد و انتشار این 
ایده‌ها نیازمند حمایت‌های نهادی در کشور هستند. 
در این میان لازم است که دستگاه‌های سیاست‌گذار 
و برنامه‌ریز در کشور ضمن شناسایی این گروه‌های 
مردمی، به تسهیل و رفع موانع فعالیت آنها بپردازند 
و زیرســاخت‌های حمایتی لازم جهت انتشار و رشد 
نمونه‌های موفق را فراهم سازند. توجه به این مهم 
از دیگر اهداف نگارش ســند حاضر در شــورای عالی 

انقلاب فرهنگی است.

ماده 1: تعاریف
1- صنایع فرهنگی

صنایع فرهنگی که بعضا با عنــوان صنایع خلاق نیز 
شــناخته می‌شــوند؛ گونــه‌ای از صنعت هســتند که 
به خلق ایده، تولیــد و توزیع محصــولات و خدماتی 
می‌پردازند که ماهیــت فرهنگی دارنــد. این صنایع 
عمدتا با قابلیت دانش‌بنیانــی و مبتنی بر خلاقیت، 
مهارت، نوآوری و فناوری هستند و نوعأ از طریق حق 

نشر و مالکیت معنوی مورد حمایت قرار می گیرند.

2-  فناوری‌های فرهنگی
مجموعه‌ای از روش‌هــا، ابزارها و فرآیندهای تبدیل 
دانش و منابع فرهنگی به کالاها و خدمات فرهنگی 
می‌باشد که ایجاد کننده و یا منتقل کننده ارزش‌های 

فرهنگی مورد نظر فناوران حوزه فرهنگی می‌باشد.

3- فناوری‌های نرم
مجموعه‌ای از هنجارها، رویه‌ها، مقررات، نهادها و 
سامانه‌های دانشی را در بر می‌گیرد که رفتار انسان و 
نیازهای روحی ـ روانی، فرهنگی و اجتماعی او را هدف 
قــرار داده و موجبات کارایــی و اثربخشــی مطلوب‌تر 
گی بارز فناوری  فناوری‌های سخت را فراهم می‌سازد. ویژ
نرم آن است که به جای بهره‌گیری از مواد اولیه طبیعی 
و معدنی از بروندادهای فکری و خلاقیت انسان که 
ماهیت نوآورانه، فرهنگی و هنری دارد استفاده می 
کند. محدوده فناوری‌های نرم در این سند، بر اساس 

تبصره ۱ مشخص می‌شود.

تبصره 1: 
حوزه های مهــم فناوری‌های فرهنگــی و نرم در این 
سند عبارتند از: تولید محتوا و نشر مکتوب و رقومی، 
طراحی، اســباب‌بازی، نوشــت‌افزار، ظواهر و سبک 
پوشــش، صنایع‌دستی و گردشــگری، فناوری‌های 
اجتماعی، نوآوری‌های اجتماعی، بازی‌های ویدئویی، 
پویانمایی و پی‌نمایی، سینما، هنرهای تجسمی، 
هنرهای نمایشی، تبلیغات، فناوری‌های مهندسی 
انگیزه، ساز و کارهای مدیریت بهره‌وری و حکمرانی 
در حوزه فرهنگی و اجتماعی، بازی‌وار سازی، ارتباطی 

و رسانه‌ای، آموزشی و یادگیری. 

تبصره 2: 
4- فناوری‌های اجتماعی

فناوری نرمی است که تعامل بین افراد را تسهیل کند؛ 

فضا، ابزار و امکانات را برای بهره‌مندی از رایانش اجتماعی 
ک‌گذاری دانش و اطلاعات در موضوعات  یا به اشترا
مختلف فراهــم آورد یا از طریق طراحــی و به‌کارگیری 
ساز و کارها، رویه‌های کارآمد و سامانه‌های فناورانه، 

مشکلات اجتماعی را حل کند.

5- نوآوری اجتماعی
راه‌حل‌هایی نو )از جنس محصول، خدمت، مفهوم و 
مدل، فرآیند( باهدف پاسخگویی به یک نیاز اجتماعی 
یا حل یک مســئله اجتماعی که اثربخش‌تــر، کاراتر، 
عادلانه‌تر و یــا پایدارتــر از راه‌حل‌های کنونی باشــد و 
ارزش‌هایی را برای کل اجتماع خلق کند. همچنین این 
نوآوری‌ها، معمولا شامل روش‌هایی برای سازماندهی 
و توانمندسازی جامعه جهت اقدام جمعی در جهت 

حل مسائل است. 

6- نظام نوآوری صنایع و محصولات فرهنگی
شبکه‌ای است از نهادها؛ شامل کنشگران، سازمان‌ها، 
فرآیندها، راهکارها و همچنیــن رفتارها و روابط بین 
آن‌ها که در تبدیل معرفــت و گنجینه معانی، باورها 
و ارزش‌های اسلامی ـ ایرانی ـ انقلابی از عرصه‌ی نظر 
به عرصه‌ی عمل؛ به‌واسطه جذب، تولید، انتشار و 
به‌کارگیری ایده و دانش در تولید نمادها، محصولات، 
ابزارها و روش‌های جدید یا بسیار بهتر شده‌ی مؤثر بر 
فرهنگ، احساسات، خواست‌های زیبایی‌شناسی و 
تقاضای فکری جامعه، نقش‌آفرینی می‌نمایند. این 
نظام، به مــوازات تأثیرگذاری فرهنگــی و اجتماعی، 
مزیت‌های اقتصادی چشم‌گیری را نیز به دنبال دارد.

7- محصولات فرهنگی بومی
گی‌های  عبارت اســت از محصــولات منطبــق بــا ویژ

فرهنگی اسلامی ـ ایرانی و انقلابی

8- حوزه فناوری‌های فرهنگی و نرم
شامل تمامی دستگاه‌ها و نهادهای دولتی و غیردولتی، 
شــرکت‌های تولیدی و خدماتی به‌ویژه شرکت‌های 
دانش‌بنیان و شــرکت‌های خلاق، اســتادان حوزه و 
کز پژوهشی، فرهنگی و فناوری، هنرمندان،  دانشگاه و مرا
متخصصان، پژوهشگران و دانشجویانی که در زمینه 
صنایع فرهنگی و فناوری‌های نرم به فعالیت می‌پردازند.

ادامه تشریح این سند را در شماره های بعدی دنبال 
کنید

خ  ۱۴۰۰/04/۰۹ شــورای عالی انقلاب فرهنگی و براســاس مصوبه جلسه 4۶  این ســند که در جلســه ۸۱۰ مور
ح ذیل برای اجرا ابلاغ می‌شود:  ستاد راهبری اجرای نقشه جامع علمی کشور به تصویب رسیده است، به شر
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یکی از مهمترین رویکردهای اقتصادی که در چند 
سال اخیر در جهان مورد توجه کشورهای پیشرفته 
قرار گرفته، اقتصاد خلاق است. کسب و کارهایی 
که با بهره گیری از ظرفیت های فرهنگی و اجتماعی 
جامعه ، فعالیت اقتصادی خود را شکل می دهند، 
اهمیت زیادی یافته‌اند. صنایع دستی، گردشگری، 
انیمیشن، بازی، اسباب بازی، کتاب، تولید محتوا، 
 چاپ و نشر و مد از مصادیق جهانی این صنایع هستند. 

کشور ما نیز با توجه به پیشینه تاریخی و ظرفیت های 
بالقوه در صنایع خلاق، در سالهای اخیر شاهد تلاش های 
مستمر استارت‌آپ‌ها و شرکت های خلاق است و این نوید 
 بخش تحقق توسعه اقتصاد خلاق برای کشور می باشد .

نظر به اهمیت صنایع خلاق و فرهنگی و تسهیل در 
ارائه خدمات تامین مالی آنان، ضرورت داشت تا 
صندوق پژوهش و فناوری تخصصی در این حوزه 

تاسیس گردد.
 

صندوق پژوهش و فناوری 
صنایع خلاق

عملکرد
صندوق به تازگی تأسیس شده و فعالیت های آن 

صرفاً درجهت تاسیس و راه اندازی بوده است:
  ثبت حقوقی صندوق●●
   ایجاد ساختار و برنامه ها●●
  ساماندهی فضای استقرار●●

  تدوین دستورالعمل ها و فعالیت ها●●
  ایجــاد ســایت و تامیــن ابــزار و امکانــات ●●

ارتباطی

حوزه های فناوری
  فناوری های نرم●●

  صنایع فرهنگی●●

  صنایع خلاق و نوآور●●

  فناوری ها آموزشی●●

  کسب و کارهای نوآورانه●●

  صنایع و خدمات زیرســاخت صنایع خلاق، ●●

نرم و فرهنگی
  صنایــع نشــر و فــروش محصــولات خــاق، ●●

فرهنگی و نرم

خدمات
  ارائه خدمات تسهیلات مالی●●
  عاملیت و مدیریت مالی وجوه اداره شده●●

  خدمات توسعه بازار شامل ضمانت ●●

چ  نامه، تضمین پرداخت،لیزینگ، مر
انددایزینگ، فروش اقساطی و خدمات 

نوین
  سرمایه‌گذاری و مشارکت شامل مشارکت ●●

و سرمایه گذاریخصوصی، مشارکت و 
سرمایه گذاری دانش بنیان، سرمایه‌گذاری 
خطرپذیر شرکتی و سرمایه گذاری خطرپذیر
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کارگروه خلاق

چه شرکت هایی 
دانش بنیان نوع ۳ 

هستند؟
در میان انواع شــرکت های دانش بنیان مورد تایید 
کشور، نوع جدیدی به نام نوع سوم اضافه شده که با 
صنایع خلاق و فرهنگی ارتباط مستقیم دارد. دسته 
بندی شرکت های دانش بنیان بر دو اساس صورت می 
گیرد، اول سطح فناوری در کسب و کار و مزایای تعلق 
گرفته به شرکت ها و دوم نوع فعالیت آنها. شرکت‌های 
دانش بنیان نوع 3 در دسته اول قرار می گیرند، اما این 
گی آنها چیست و شرکت‌های خلاق با  که تعریف و ویژ
ارتقا به دانش بنیان نوع 3 از چه تسهیلاتی بهره مند 

می‌گردند را در ادامه پاسخ خواهیم داد.
شرکت های دانش بنیان نوع ۳، با دارا بودن معیارهای 
ارزیابی اشاره شده در ادامه این یادداشت و با تشخیص 
کارگروه دانش بنیان به  شورای تخصصی دبیرخانه 
مدت ۲ سال تایید می‌شــوند. این شرکت‌ها شامل 

چهار گروه زیر می‌باشند:
 شــرکت‌هایی که محل اصلــی فعالیت آنها در ●●

مناطق کمتر برخوردار است.
 شــرکت‌های نقــش آفریــن در حــل مســایل ●●

راهبردی یا اساسی کشور
کــه محــل اصلــی فعالیــت آنها ●●  شــرکت‌هایی 

کز رشــد فناوری  پارک‌‌های علــم و فنــاوری و مرا
هستند.

 شــرکت‌های فعال در حوزه صنایع فرهنگی، ●●
خلاق، نوآفرین و علوم انسانی و اجتماعی

مناطق کم برخوردار یعنی چه؟
طبــق آیین نامــه ارزیابی شــرکت های دانــش بنیان 
و مصوبه ارزیابی شــرکت هــای دانش بنیــان نوع ۳، 
مناطق کم برخوردار شــامل اســتان‌هایی اســت که 
جزو ۱۰ اســتان با کمترین ســرانه درآمد )غیر از درآمد 
نفتی( هستند. در آبان ماه سال ۱۴۰۰ این استان ها 

مسمول این شرایط می شوند:
 سیستان و بلوچستان▬▬
 کهگیلویه وبویراحمد▬▬
 گلستان▬▬
 کردستان▬▬
 آذربایجان غربی▬▬
 لرستان▬▬
 خراسان شمالی▬▬
 خراسان جنوبی▬▬
 چهارمحال بختیاری▬▬
 ایلام▬▬

معیارهای ارزیابی شرکت‌های دانش بنیان نوع ۳ 
چیست؟

1. شرکت‌هایی که محل اصلی فعالیت آنها در مناطق 
کمتر برخوردار است در صورت دارا بودن یکی از شرایط 

زیر، دانش بنیان نوع ۳ می‌شوند: 
 شــرکت حائز کلیه معیارهای آیین نامه غیر از ●●

»بندهای شروط مرحله تولید و طراحی مبتنی 
بــر تحقیــق و توســعه« )شــروط در آییــن نامــه 
ارزیابی شــرکت های دانش بنیــان توضیح داده 
شــده انــد( باشــد و بجــای ایــن دو بنــد، دارای 
یک کالا با نمونه آزمایشــگاهی کامل یا در حال 

تکمیل با قابلیت بررسی فنی بوده و عدم وجود 
نواقص نمونه آزمایشگاهی باشد.

کلیه معیارهــای آییــن نامه غیر ●●  شــرکت حائز 
از شــرط طراحــی مبتنــی بــر تحقیــق و توســعه 
باشــد و بجای بند مذکور، بخش‌هایی از دانش 
فنی پیچیده مرتبــط با محصول را کســب کرده 
و دارای نیــروی انســانی متخصــص در زمینــه 

محصول باشد.
 شــرکت حائز کلیه معیارهای آیین نامه غیر از ●●

شرط ســطح فناوری باشــد و بجای بند مذکور، 
محصول حائز ســطح فناوری بــا پیچیدگی فنی 
کمتر نســبت به ســایر محصــولات فهرســت کالا 
هــا و خدمــات دانــش بنیــان باشــد. همچنیــن 
شــرکت دارای فعالیــت تحقیــق و توســعه و یــا 
ســایر توانمندی‌های فناورانه اساسی در زمینه 

محصول خود باشد.
2.شرکت‌های نقش آفرین در حل مسایل راهبردی یا 
اساسی کشور که دارای محصولی حائز یکی از مشخصه‌های 
زیر هستند، در صورت دارا بودن یکی از شرایط بندهای 

اول و دوم مورد ۱ )بالا( تایید می‌شوند؛ 
گی تولید بار اول در کشور ●●  محصول دارای ویژ

باشد.
ج از کشــور ●●  محصــول توســط شــرکت بــه خــار

صادر شده باشد.
 محصول جــزو اقلام وارداتــی با ارزبــری بالا یا ●●

اقلام مشمول تحریم باشد.
در ●● و  بــوده  ملــی  اولویــت  دارای  محصــول   

چارچــوب برنامــه هــای تــاب آوری ملــی ســتاد 
اقتصاد مقاومتی باشد.
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3.شرکت هایی که محل اصلی فعالیت آنها در پارک‌های 
علم و فناوری همچون پارک علم و فناوری خراسان 
کز رشد فناوری دارای مجوز از وزارت‌های علوم،  و مرا
تحقیقات و فناوری یا بهداشت، درمان و آموزش پزشکی 
همچون مرکز رشد فناوری اطلاعات و ارتباطات باشند، 
با دارا بودن مجوز واحد فناوری مورد تایید از یکی از 
این پارک ها و شــرایط بنــد اول مورد ۱ باشــند، تایید 
کز رشــد دارای نظارت  می‌شــوند. باید پارک ها یا مرا
ارزیابی مورد تایید وزارت علوم یا وزارت بهداشت باشند.

4.شرکت‌های فعال در حوزه صنایع فرهنگی، خالق، 
نوآفرین و علوم انسانی و اجتماعی که حائز کلیه معیارهای 
آیین نامه غیر از شرط سطح فناوری و شرط طراحی 
مبتنی بر تحقیق و توســعه بوده و بجای شــرط‌های 
مذکور، دارای حداقل یک محصول در فهرست کالا و 
خدمات دانش بنیان حوزه صنایع فرهنگی، خلاق، 

نوآفرین وعلوم انسانی و اجتماعی باشند و در زمینه 
محصول مورد اشاره، دارای نیروی انسانی متخصص 
بوده و ایجاد/توسعه محصول یا فرآیند یا تجهیزات 

تولید آن، مبتنی بر دانش شرکت باشد.

شــرکت هــای دانــش بنیــان نــوع ۳ مشــمول چــه 
حمایت‌هایی می شوند؟

کــه ▬▬ محصولاتــی  شــرکت‌ها،  ایــن  در   
شــرایط یادشــده بالا را داشــته باشــند، بعنوان 
محصــولات دانــش بنیــان تاییــد می‌شــوند و 
حمایت های مورد نظر ایــن مصوبه، صرفا برای 
توســعه و تولید ایــن محصــولات دانــش بنیان  

ارائه خواهد شد و
کلیــه ▬▬  شــرکت‌های دانــش بنیــان نــوع ۳ از 

خدمــات و حمایت‌هــای شــرکت‌های دانــش 

بنیان به غیر از حمایت‌هــای بندهای الف – ه- 
و ماده ۳ قانون نمی شوند.

از ▬▬ حمایــت  قانــون   ۳ مــاده  الــف  )بنــد   
شــرکت‌های دانش بنیان: معافیــت از پرداخت 
مالیات، عوارض،حقوق گمرکی، ســود بازرگانی 

و عوارض صادراتی به مدت پانزده سال(
گمرکــی  و ترجیــح در ▬▬  معافیــت مالیاتــی و 

برخوردار خواهند شد.



به خانه خلاق و نوآوری، دارای همکار و تیم می‌شود، 
سپس می‌تواند با سرمایه‌گذار، بازاریاب و مشاورهای 
حاضر در خانه خلاق ارتباط برقرار کند. به طور مثال، 
در شهرستان سرباز هنر سوزن‌دوزی به بهترین کیفیت 
ممکن انجام می‌شود و ما در آن مناطق بانوان هنرمند 
بسیاری را داریم که به هنر سوزن‌دوزی مسلط هستند، 
اما تنها چیزی که آنها احتیاج دارند بازاری است که 
در اختیارشان قرار گیرد تا بتوانند تولیدات خود را به 
قیمت واقعی به فروش برسانند. این بانوان می‌‌توانند 
با مراجعــه به خانه خــاق و نوآوری زاهــدان با تیمی 
ح‌های جدیدی در  خبره آشنا شــوند. این تیم‌ها طر
اختیار آنها قرار می‌‌دهند، همچنین برای محصولات 
ج کشــور بازاریابی  ســوزن‌دوزی آنها در داخــل و خار
می‌کنند و بدین ترتیــب خانه‌های خلاق و نوآوری با 
فراهم کردن بستری مناسب منجر به رشد و گسترش 

هنر بانوان سوزن‌دوز می‌شوند.«
او دربــاره بهره‌گیــری از ظرفیت های فرهنگی کشــور 
در جهت رشــد اقتصاد خــاق گفته اســت: »در دنیا 
رویدادهایی بــه عنوان مســابقه پنیر وجــود دارد که 
بهترین آنها مربوط به فنلاند و فرانسه است. از طرفی در 
هر‌یک از استان‌های ما یک نوع پنیر خاص وجود دارد، 
ولی چرا نباید این ظرفیت‌های بزرگ جهانی شود؟ در 
صورتی که فردی خوش‌فکر می‌تواند با شناســایی و 
جمع‌آوری مایه‌های پنیر مختلف ایران این محصولات 
را گسترش دهد و حتی آنها را صادر کند. تمامی این 
کارها می‌تواند در بستر صنایع خلاق انجام شود. در 
کشورمان افراد تلاشگر و خوش‌فکر بسیاری داریم که 
تنها به حمایت ویژه ای احتیاج دارند، از این رو ما در 
معاونت علمی و از طریــق خانه‌های خلاق و نوآوری 

این هدف مهم را دنبال می‌‌کنیم«.

خانه خــاق و نوآوری پلتفرمی برای اســتقرار و رشــد 
شــتاب‌دهنده‌های تخصصی، شــرکت‌های خلاق و 
استارتاپ‌های فعال در حوزه‌های صنایع فرهنگی، 
علوم انسانی، هنر و فناوری‌های نرم و هویت‌ساز است. 
به بیان ساده، خانه خلاق و نوآوری مکانی فیزیکی یا 
مجازی است که از افراد و کارآفرینان خلاق پشتیبانی 
می کند تا مشاغل در کنار هم و با کمک یکدیگر رشد 
کز با ایجاد فضایی مناسب از  کنند. در حقیقت این مرا
کارآفرینان و سرمایه‌گذارهای نوپای این حوزه حمایت 
کرده و با ارائه خدمات مشاوره، آموزش و منابع مالی 
به کارآفرینان خلاق مســیر آنها را همــوار می کنند. از 
کز افــراد می‌توانند علاوه بر شــبکه  ایــن رو در ایــن مرا
سازی، ایده های جدیدی را اجرا کنند که در نهایت 
گروه‌های مختلف اجتماعی،  باعث توانمندســازی 
گاهی در موضوعات  تجاری‌سازی ایده‌ها و افزایش آ
مختلف می‌شود. به طور کلی مفهوم خانه‌های خلاق 
که تنوع پایه و  و نوآوری در تعریف گسترده است، چرا
کز با  اساس خانه‌های خلاق و نوآوری است و این مرا
توجه به حضور گروه‌های مختلف تعریف شــده اند، 
بنابرایــن نمی‌تــوان خانه‌های خــاق را بــا مفهومی 

یکسان تعریف کرد.

پرویز کرمی دبیر ستاد فناوری‌های نرم و توسعه صنایع 
خلاق در خصوص تکمیل زنجیره ایده تا محصول توسط 
خانه‌‌های خلاق و نوآوری این گونه می‌گوید: »فردی 
که در حوزه صنایع خلاق و فرهنگی ایده‌‌ای دارد، در 
خانه خلاق از ایده تا تولید محصول راهنمایی می‌‌شود. 
گر فردی ایده‌ای داشــته باشد، پس از ورود  در واقع ا

خانه خلاق ؛
 حمایت از ایده تا محصول
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خانه های 

خلاق و نوآوری



خانه خلاق و نوآوری فرا مهارت به‌واسطه فعالیت‌ها 
و برنامه‌هایی که ســه مجموعه آموزشگاه لاوان ، 
دبیرخانه مسابقات رباتیک   RoboSkills ایران 
و استارتاپ استودیو تولیدان از ســال 94 تا کنون 
انجام داده‌اند شکل گرفت و روند رو به رشدی که 
این سه مجموعه در بحث آموزش برگزاری رویداد 
و تولید محصولات فناورانه و نوآورانه حوزه رباتیک 
و الکترونیک در طی سال‌های اخیر و رقم زد باعث 
شد که ابتدا شرکت خلاق مهارت پیشگان تولید 
محور کارمانیــا به ثبت برســه و ســپس در ذیل آن 
جهت توســعه کارهــا و ســاماندهی فعالیت‌ها در 
یک فضا و مکان مشــخص خانه خــاق و نوآوری 

فرامهارت شکل گرفت . 

آیا در حوزه‌ی تخصصی فعالیت می‌کنید؟ 
بله. حوزه فعالیت تخصصی ما رباتیک و الکترونیک 

هست .

فعالیت خانه خلاق و نوآوری فرامهارت به 
چه صورت است؟ 

خانه خلاق  فعالیت‌های آموزشی خود طبق استانداردهای 
سازمان آموزش فنی و حرفه‌ای انجام می‌دهد و برای 
فعالیت‌های برگزاری رویدادهــای ملی و بین‌المللی 
از دبیرخانه مســابقات رباتیــک RoboSkills کمک 
می‌گیرد . بیشتر فعالیت‌ها با هدف ترویج مهارت‌های 
حوزه رباتیک و الکترونیک می‌باشــد و سعی بر نخبه 
پروری با اســتفاده از ظرفیت افــراد المپیادی و مقام 
آور سال‌های اخیر مسابقات ملی مهارت می‌باشد . 
  ظرفیت خلاق و نوآوری فرامهارت چقدر 

است و چه میزان از آن در حال استفاده 
است؟

ظرفیت آموزشی مجموعه 100 نفر در طی هر دوره  به‌صورت 
متمرکز و 300 نفر به‌صورت غیر متمرکز می‌باشد و برای 
برگزاری رویداد نیز هر ساله طی 2 مرحله این ظرفیت 
ایجاد شــده که خانه خلاق و نوآوری میزبان 500 نفر 
رقابت کننده و 500 نفر تماشاچی از سراسر ایران باشد .
 نحوه‌ی پذیرش در خانه خلاق و نوآوری 

فرامهارت به چه صورت انجام می‌شود؟
ابتدا طبق فراخوان جذب افراد در سایت ثبت‌نام کرده 
و حوزه فعالیت و رزومه خود را برای ما ارسال می‌نمایند 
ســپس با تک‌تک افراد مصاحبه و درصورتی‌که افراد 
بتوانند دو مشخصه خلاقیت در کار و علاقه و پشتکار 
را برای خانه اثبات نمایند در خانه خلاق فرا مهارت 

شروع به فعالیت می‌کنند . 

 بزرگ‌ترین چالشی که تجربه کرده‌اید چه 
بوده است؟

جذب نیروی انســانی که بخواهد بــرای خودش کار 
کند نه برای دیگران  .  

 خانه خلاق و نوآوری فرامهارت چه امکان 
و تجهیزاتی را فراهم کرده است؟

کی ،فضای بازی  کلاس‌های آموزشی ، فضای کار اشترا
تفریح و سرگرمی، فضای برگزاری رویداد، کارگاه‌های 
عملی ساخت‌وساز، کافه ، سالن کنفرانس و همایش و...

 برنامه‌های توسعه‌ای شما برای آینده 
چیست؟

بسیار دوست‌ داریم که فضای کارگاهی جهت تولید 
انبوه ربات‌ها و محصولات حوزه رباتیک مان را سریعاً 

احداث کنیم . 
پیشنهاد شما برای حمایت از شرکت‌های 

خلاق و خانه‌های خلاق و نوآوری چیست؟

معرفی خانه خلاق و نوآوری فرامهارت 
و گفت‌وگو با آقای سید علی سیدجعفری اولیا

1- طبق برنامه‌وبودجه مشخص از خانه‌ها حمایت 
بشود و دقیقاً مشخص باشد که سهم حمایت مالی 

خانه‌های خلاق و نوآوری چه میزان هست . 
2- خانه‌های خلاق و نوآوری در فضای مجازی تبلیغ 

شوند. 
3- امکان جذب سرباز در خانه های خلاق و نوآوری 

به وجود بیاید. 
4- سیستم مدیریت خانه خلاق به‌صورت یکپارچه 

در سامانه تحت پوشش معاونت راه‌اندازی شود.

راه‌های ارتباطی:
metaskills.ir :وب‌سایت‌

metaskills_iran :گرام اینستا
آدرس: کرمان، سه‌راه کشاورز اداره کل آموزش فنی و 

حرفه‌ای استان کرمان، سالن شماره 2
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سرچشمه‏ی ایده‏ی تاسیس خانه خلاق و نوآوری 
کنش‌های بین‏المللی به صنایع  ب، مشاهده‏ی وا
دستی ایران بود که به صورت اتفاقی و پس از یک 
نمایشگاه صنایع دستی در چین اتفاق افتاد. نوع 
برخورد بازدیدکنندگان نمایشگاه با صنایع دستی 
ایرانی، مرحوم محمد ابوالحسنی بنیانگذار خانه 
خــاق ب را به این فکــر انداخت کــه ظرفیت‌های 
بسیاری در صنایع دستی ایران وجود دارد که به 
دلیل نگاه تزیینی رایج در جامعه‏ی ما فعال نشده 

است.

تاریخچه کاملی از شکل‌گیری خانه خلاق و 
نوآوری ب را بیان کنید.

نزدیک بــه 4 ســال تحقیــق و پژوهــش در مــورد این 
ظرفیت‌ها، درنهایــت مجموعه را به این باور رســاند 
که می‌توان مرکزی را طراحی کرد که اولًا بتواند صنایع 
دســتی را از نگاه تزیینی رها کرد و وارد زندگی روزمره 
کرد و ثانیا بــرای تحقق این امر باید نســل جدیدی از 
صاحبان صنایع دســتی را پرورش داد کــه بتوانند با 
اصلاح و تعدیل ســنت‌های موجود، صنایع دستی 
ایران را به شــرایط و مقتصیات دنیــای امروز نزدیک 
کنند. این دو اولویت، هسته‏ی اصلی تشکیل خانه 
خلاق ب بــود و البتــه از این مرحلــه به بعــد، بیش از 
20 سفر اســتانی انجام شــد تا بتوان تخمین درستی 
از ظرفیت‌های صنایع دستی ایران داشت و سپس 
انتخاب محلی که بتواند نماینده‏ی چنین رویکردی 
باشد، خانه مرحوم استاد بهزاد بیشترین انطباق را با 
این مشخصات داشت و به این ترتیب مراحل بازطراحی 
و خلق یک نمونه کامل از آنچه در مجموعه طراحی 
شــده بود، آغاز شــد. این مرحلــه که نزدیــک به یک 
سال طول کشید و در طول آن، متاسفانه مجموعه 
از حضور بنیانگذار آن، جناب محمد ابوالحســنی به 
دلیل بیماری منحوس کرونا محروم شد، اما ایده‏ی 
ایشــان به حیات خود ادامه داد تا درنهایــت در بهار 

1400 خانه خلاق ب افتتاح شد.

 آیا در حوزه‌ی تخصصی فعالیت می‌کنید؟ 
حوزه صنایع دستی و هنرهای مثبت، حوزه‏ی تخصصی 
فعالیت‌های خانه خلاق ب است. البته شعار اصلی 
ما، که ترویج صنایع دستی کاربردی است، به عنوان 

که خانه‏ی خلاق ب در این ساختمان خلاصه نمی‌شود 
و نوعی فکری، سبکی از کارآفرینی است که به گمان 
کنون فعال شــده اســت.  کثــر ده درصد آن تا ما حدا
کرات طولانــی و تلاش‌های پیچیــده و مداوم ما  مذا
در ارتباط با نهادهای دولتی همچون وزارتخانه‏ها، 
یا نهادهایی مدنی مثل اتاقهای بازرگانی، در همین 

راستا در حال انجام است.

 نحوه‌ی پذیرش در خانه خلاق و نوآوری ب به 
چه صورت انجام می‌شود؟

تقریبا تمام رویدادهای نوآورانــه در حوزه‏ی صنایع 
دســتی و هنرهای ســنتی در کشور از ســوی خانه‏ی 
خلاق ب، به امید یافتن استعدادهای نوظهور رصد 
می‏کند. درهای خانه‏ی خلاق ب نیز به روی صاحبان 
ایده و کسب‌وکار باز است و با آغوش باز از آنها استقبال 

خواهیم کرد.
البته مجموعه‏ای از کارشناسان و منتورها در خانه‏ی 
خلاق ب مشغول فعالیت هستند تا بهترین مسیرهای 
همــکاری را برای هــر مورد خــاص تشــخیص داده یا 

طراحی کنند.

 بزرگ‌ترین چالشی که تجربه کرده‌اید چه بوده 
است؟

طبیعتاً بزرگ‌ترین چالش منحصر به فرد خانه خلاق ب، 
چالش از دست دادن بنیانگذار این مجموعه، یعنی 

راهبرد اصلی مجموعه انتخاب شــده اســت را نباید 
فراموش کرد، پس به صورت خلاصه حوزه تخصصی 
خانه خــاق ب را میتوان حوزه بهینه و به‌روزســازی 

هنرهای سنتی و صنایع دستی ایران دانست.

فعالیت خانه خانه خلاق و نوآوری ب، به چه 
صورت است؟ 

سه دسته فعالیت مجزا را می‌توان در خانه خلاق ب 
تشخیص داد:

فعالیت‌هــای خدماتی: کــه عبارت اســت از مجموعه 
خدماتی که این خانه برای صاحبان ایده، علاقه‏مندان، 
محافل هنرمندان و صاحبنظران فراهم کرده است. 
این خدمات طیف وسیعی از پذیرایی ساده تا تولید 

محتوا و برگزاری گالری را شامل می‌شود.
فعالیت‌های شتاب‌دهی: که به استارتاپ‌ها اختصاص 
داد، این فعالیت‌ها در هفت M خلاصه می‌شود که از 
بازارسازی تا منتورینگ را شامل میشود و کل سیکل 

شتابدهی را پوشش می‌دهد.
فعالیت‌های ترویجی: همچون نمایندگی رسمی بروکری 
صنایع دستی ایران در نمایشگاه آی هیت، برنامه‏های 
حوزه‏ی بین‏الملل و روابط بین زیست‏بوم‏های مختلف 
که در نهایت هدفی جــز ترویج و توســعه فضای کلی 

صنایع دستی و هنرهای سنتی ایران ندارد.

ظرفیت خانه خلاق و نوآوری ب چقدر است و 
چه میزان از آن در حال استفاده است؟

خانه خلاق ب، به لحاظ متراژ، ســاختمان کوچکی 
کنون از بخش عمده‏ای از آن به صورت  است که هم‏ا
مداوم استفاده می‌شود و فعال است. اما ما معتقدیم 

معرفی خانه خلاق و نوآوری ب
و گفت‌وگو با خانم زهرا ابوالحسنی

خانه های 

خلاق و نوآوری



تقریبا تمام رویدادهای نوآورانه در حوزه‏ی
 صنایع دستی و هنرهای سنتی در کشور از سوی

 خانه‏ی خلاق ب، به امید یافتن استعدادهای 
نوظهور رصد می‏کند. درهای خانه‏ی خلاق ب 

نیز به روی صاحبان ایده و کسب‌وکار باز است و با
17 آغوش باز از آنها استقبال خواهیم کرد

نوع نگاه از یکسوو گسترش آن فراتر از مرزهای کشور 
و رونق بین‏المللی صنایع دســتی و هنرهای ســنتی 
ایران از سوی دیگر، دو شاخصی هستند که ما برای 

توسعه‏ی خانه‏ی خلاق ب به آن می‏اندیشیم.

 پیشنهاد شما برای حمایت از شرکت‌های خلاق 
و خانه‌های خلاق و نوآوری چیست؟

مهم‌ترین پیشــنهاد ما برای حمایت از شــرکت‌های 
خلاق، همانطــور که بارها بنیانگــذار فقید این خانه 
کید کرده بود، حمایت ارگانیک و ســازنده به  بر آن تا
جــای حمایــت مــوردی و غیرارگانیــک و تنظیم‏گری 
کوسیســتم این حوزه فعالیت و تسهیل‏گری دولت  ا
در ایجــاد ارتباط بیــن ارکان یک زیســت‏بوم به جای 

تصدی‏گری و مداخله‏ی مخرب است.

راه‌های ارتباطی:
b_creative_house :گرام اینستا

آدرس: تهران، خیابان آزادی، نرسیده به میدان انقلاب، 
خیابان نوفلاح، نبش خیابان کلهر

آقای محمد ابوالحسنی بوده اســت. چالشی بسیار 
ک و عمیق که هنوز هم مجموعه‏ی ما درگیر آن  دردنا
اســت. اما در کنار این چالش که چالشــی انحصاری 
است، شاید بتوان از اینرسی بالای جامعه صنعتگران 
صنایع دستی و فقدان اندیشه‏ی کسب‌وکارهای نوین 

در این جامعه سخن گفت.

خانه خلاق و نوآوری ب چه امکان و تجهیزاتی را 
فراهم کرده است؟

به شکل خلاصه می‌توان گفت، امکانات و تجهیزاتی 
که خانه‏ی خلاق ب فراهم کرده است، هر چهار شکل 
سرمایه را شامل می‏شود. خانه‏ی خلاق ب، هم سرمایه‏ی 
نقدی را در قالب سیدمانی فراهم کرده است، هم از 
سرمایه‏ی انسانی در قالب منتورینگ، انتقال تجربه 
و بازارسازی در خدمت کارآفرینان قرار می‏دهد، هم 
از ســرمایه‏ی ارتباطی خود برای شبکه‌ســازی میان 
کنشگران این حوزه مایه می‏گذارد و هم از سرمایه‏ی 
کارآفرینــان و نهادهای  نهادی، بــرای ارتباط میــان 

تاثیرگذار سود می‏جوید.

 برنامه‌های توسعه‌ای شما برای آینده چیست؟
همان‌طور که پیش از این هم گفتیم، خانه خلاق ب، 
بیش از آنکه یک نهاد یا خانه‏ی فیزیکی باشد، از نگاه 
ما، یک رویکرد به صنایع دستی و هنرهای سنتی، یک 
نگاه به میراث فرهنگی ماست. ترویج و آموزش این 
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کــه بــا ایجــاد شــبکه همــکاری مؤثــر بیــن  کســب‌وکاری اســت  پلتفــرم دکوراچــی، 
تأمین‌کنندگان و دکوراتورها جریان محصول و مبادلات مالی را ممکن و مؤثر می‌سازد. 
همچنین جایــگاه مشــتری نهایــی در آن دیــده ‌شده‌اســت. ایــن پلتفــرم می‌تواند بر 
اساس محصولات تولیدی داخلی، اقدام به ایده‌سازی و معرفی راه‌حل‌های دکوراتیو 
برای مشــتریان نهایی کرده و دکوراتور های مناســب برای اجرای این ایده‌هــا را نیز در 

سبد پیشنهادی قرار دهد. 

من حامد دلجو هســتم. مؤســس دکوراچی. من در 
ســال 1393 و پس از 2 بــار عدم موفقیــت در ورود به 
بازار دکوراسیون داخلی این بار با رویای خلق پلتفرم 
تهیه و توزیع محصولات دکوراسیون و مبلمان شروع 
به کارکردم. در سال‌های پیش از آن، دو مرتبه با تولید 
محصولاتی مرتبط با دکوراسیون داخلی تلاش‌های 
نا موفقی برای ایجاد کســب‌وکار پایدار در این زمینه 
کرده بودم. این بار با تمرکز بر تولید پنل‌های سه‌بعدی 
‌ام‌دی‌اف، با مجوز صنفی از اتحادیه درودگران مشهد 
در زمینه مصنوعــات چوبی، با ســرمایه 25 میلیون 
تومان کارگاهی را تجهیز کرده و مبادرت به ایجاد شبکه 
فروش مویرگی در سراسر ایران کردم. برای تولید این 
پنل‌های سه‌بعدی نام تجاری ردپنل را برگزیدم که 
تا سال 1398 تحت همان نام فعالیت داشته و تلاش 

کردم بــا تحقیقات گســترده بــازار و برنامه‌ریزی‌های 
هوشمندانه بتوانم هم برای فروش محصولات خود و 
هم برای دیگر تولیدکنندگان این صنعت شبکه توزیع 
مناسب را یافته و خلق کنم. برنامه ردپنل در 5 فاز به 
مدت 10 سال تدوین شــد و هدف این بود که شبکه 
توزیــع قدرتمند در صنعــت دکوراســیون داخلی ، به 
وســعت ایران و فراتر از آن را تأسیس کند. مهم ترین 
الگوی من ، IKEA بود که طی بازدید های حضوری و 
تحقیق درباره ساختار و اصول آن تلاش داشتم راهی 
برای خلق کسب‌وکاری مشابه آن بیابم. راهی که از 
مسیر سرمایه‌گذاری‌های سنگین مالی و یا هر امکانات 
غیرقابل‌دسترس دیگر عبور نکند. دغدغه اصلی این 
ح ایجاد شبکه فروش و زیرســاخت‌هایی بود که  طر
بتوان از طریق آن محصولات تولید کنندگان کوچک 
و بزرگ را در بیشــترین بازار ممکن و در بازار صادراتی 
معرفی کرده و امکان تجارت را برای صاحبان ایده و 
محصول و صنعتگــران بخش دکوراســیون داخلی و 
مبلمان تسهیل کند. در طول 7 سال گذشته، ردپنل و 
پس از آن دکوراچی از یک کارگاه تولیدی بسیار کوچک 

به یک برند نسبتاً بزرگ تبدیل‌شده و در بازار دکوراسیون 
داخلی نامی آشناست. این مجموعه از ابتدای سال 
1397 در زمینه تجارت الکترونیک وارد شده و با توجه 
به شــناخت عمیق از ســازوکارهای بازار، در حال راه 
اندازی پلتفرمی اســت که با اتکا برآن بتوان بر حجم 
مناســبی از بازار دسترســی پیدا کرد. در ســال 1399 
پلتفرم دکوراچی بر مبنای تجارب و تحقیقات و طراحی 
های این سال‌ها تعریف و تأسیس شد. طبق برنامه 
استراتژیک، به‌صورت گام‌به‌گام در حال نزدیک شدن 
به پلتفرمی هستیم که به تولیدکنندگان، فروشندگان 
و مشتری نهایی امکان حضور در یک بازار مشترک را 
می‌دهد و با حفظ شکل بازار، امنیت، وسعت ایده‌ها 
و محصولات و لذت انتخاب را به بخش‌های مختلف 

بازار هدیه می‌کند. 

در حال حاضر دکوراچی دارای شبکه نسبتاً قدرتمند 
توزیع با کاربران فراوان است. در زیر فهرست مختصری 

از کاربران این پلتفرم را مرور می‌کنیم:
1- دکوراتورهای عضو : 	

تیتر اول این شماره اختصاص 
دارد به معرفی شرکت بستر 
تجارت الکترونیک اسپاد با 

محصول »پلتفرم دکوراچی« و 
گفت‌وگو با آقای حامد دلجو

18
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2300 تیم دکوراسیون که آن‌ها را فروشگاه 
دکوراسیون می‌نامیم.
2- دکوراتورهای فعال:	

580 تیم دکوراسیون که فعالانه اقدام به 
تهیه نیازهای خود از این پلتفرم می‌کنند.

3-دکوراتورهای دکوراچی: 
148 تیم دکوراسیون که هر هفته سفارشاتی 

در این پلتفرم دارند.
4- نمایندگی‌های دکوراچی:

9 نمایندگی افتتاح شده و 3 نمایندگی در 
دست افتتاح با تنوع عالی از محصولات.

5- تأمین‌کنندگان:
135 کارگاه تولیدی ارائه‌دهنده محصولات 

در دکوراچی

تا کنون آنچه دکوراچی به آن دست‌یافته 
اســت حاصــل تــاش تیــم کاری آن بوده 
است. بیش از 220 هزار کیلومتر مسافرت 
جاده‌ای و مصاحبه با بیش از 1000 فروشگاه 
دکوراسیون داخلی، مهم ترین چراغ راه برای 
طراحی پلتفرم و نیازسنجی بازار بوده است. 
در سال 1398 با تأسیس شرکت بستر تجارت 
الکترونیک اســپاد و پذیرش و اســتقرار در 
پارک علم و فناوری، مقدمات تأسیس برند 
دکوراچی فراهم شد. پس از طراحی های 
مدل کسب‌وکار و طراحی پلتفرم ، تیم‌سازی 
انجام شــده و مراحــل اولیه و زیرســاختی 
تأسیس پلتفرم دکوراچی آغاز شد.  تا قبل از 
سال 1399 تمامی سرمایه‌گذاری انجام‌شده 
از محل فروش محصــولات تولیدی خود 

ردپنل و محصولات دیگــر تولیدکنندگان 
ج سازمانی به  بوده و هیچ منابع مالی خار
خدمت گرفته نشده است. با ورود به سال 
1399 و بحران ارزش پول و بحران کرونا و از 
پی آن بحران صنعت دکوراسیون داخلی و 
هم‌زمان با تأسیس دکوراچی، منابع مالی 
دیگری به صورت وام به خدمت گرفته شد. 
اما اتکای دکوراچی همچنان بر منابع درآمدی 

خود است. 
مأموریت کنونی دکوراچی همچنان فعالیت 
در راستای تکمیل پلتفرم است. فعالیت‌های 
پر دامنه تیم فنی دکوراچی از طراحی اولیه 
UI  شروع شده و در لایه UX مورد بازنگری 
 CX و بهبود قرار گرفت. با انجام مطالعات
کنون در لایــه طراحی و  و بهبــود مســتمر ا
پیاده‌سازی SERVICE DESIGN  هستیم.

هدف شما از ایجاد این 
کسب‌وکار چه بوده است؟

من در طول سالیان جوانی برای طراحی و 
تولید محصولات زیادی با سطح تکنولوژی 
بالا، تیم سازی کرده‌ام. جوانان زیادی از 
هم دوره‌ای‌ها و از جوان‌ترها را به کار گرفتم. 
جوانان با انگیزه و متخصص. مهندسین 
خوش آتیه و خلاق. اما حاصل آن مطلوب 
نبود. پــس از طی ســالیان ، اشــکال کار را 
در این یافتم که تجاری‌سازی و دسترسی 
به بازار را دست‌کم گرفته بودم. درک این 
نکته که فروش در کسب‌وکار اصالت دارد 
و تولید پس از آن دارای ارزش است، من را 

بر آن داشــت که لباس کار را از تن در آورده 
و باقی ســال‌های جوانــی را در ایــن زمینه 
سرمایه‌گذاری کنم. عارضه عدم دسترسی 
به بــازار رقابتی و بــازار هــای آزاد جهانی نه 
تنها برای تجربیات شخصی، بلکه در دیگر 
تولیدکنندگان نیز وجود داشت و دارد. به 
این نتیجه رسیده بودم که در ایران ایجاد 
شبکه توزیع در این صنعت می تواند برای 
طیــف وســیعی از جوانان و کســب‌وکارها، 

ارزش‌هایی خلق کند. 

چه پتانسیل‌ها و فرصت‌هایی در 
این حوزه و صنعت دیدید که سراغ 

این کار آمدید؟
بگذارید پتانســیل نهفته در این بــازار را به 
گونه‌ای دیگر توضیح دهم. بیایید مقایسه‌ای 
داشته باشیم از اندازه ظرفیت تولید و فروش 
ایران و چند نمونه مثال دیگر. در کشور ترکیه 
حدود 95 هزار شــغل تولیــدی در صنعت 
مبلمان و دکوراســیون وجود دارد. شرکت 
IKEA به تنهایی بیش از 211 هزار پرســنل 
دارد. کشور عزیزمان ایران حدود 1 میلیون 
شغل تولیدی در این صنعت دارد. اما نتایج 

به گونه‌ای دیگر است.
 کشور ترکیه در این صنعت حدود 6 میلیارد 

شرکت IKEA به تنهایی 
بیش از 211 هزار پرسنل 

دارد. کشور عزیزمان 
ایران حدود 1 میلیون 
شغل تولیدی در این 

صنعت دارد. اما نتایج به
19 گونه‌ای دیگر است



 IKEA دلار صادرات سالانه دارد. فروش سالانه
به بیش از 45 میلیارد دلار می‌رســد. و اما 
صادرات ایران به رقمی در حدود 30 میایون 
دلار نزدیک است و این یعنی در کشور ایران 
ظرفیت های خالی شگفت‌انگیزی وجود 
دارد. حال فرض کنیم پلتفرم IKEA تمام 
این ظرفیت را به خدمت بگیرد و این به آن 
معنا است که 5 برابر سرمایه‌های انسانی 
جاری خود را خواهد داشت. افزودن 45 
میلیارد دلار به تولید ناخالص داخلی هدف 
بسیار ارزشمند و در دسترسی است. نکته 
اینجاست که ظرفیت وجود دارد ولی پلتفرم 
مناسب برای به‌کارگیری آن موجود نیست.

مهم‌ترین فرصت‌های پیش روی دکوراچی، 
وجود سرمایه‌های انسانی، سرمایه‌گذاری‌های 
تولیدکنندگان موجود، انرژی، مواد اولیه 
در دســترس، هم‌مــرزی بــا کشــورهای پر 
مصرف بــا حــدود 400 میلیــون جمعیت، 
ارزانی ریال و غیرو می باشد. همچنین در 
عصر دیجیتال، امکانات ارزان و بهینه ای 
برای خلق یک پلتفرم هوشمندانه مهیاست. 

مردم و تولیدکنندگان، هر روز برای پیوستن 
به پلتفرم‌های کسب‌وکاری موثر، آماده‌تر 
می‌شوند. موانع ذهنی و عادت‌های سخت 
تولیدکنندگان در حال رنگ باختن هستند. 
کنون فرصت پیش روی دکوراچی، از هر  ا

زمان مشخص‌تر و جذاب‌تر است.

 لطفا یک معرفی کلی از 
محصول‌تان بفرمایید

دکوراچی یک پلتفرم کسب‌وکاری است که در 

زمینه دکوراسیون و مبلمان فعالیت دارد. این 
پلتفرم شبه نرم‌افزاری است. بدین معنا که 
برای مدیرت ساز‌وکار خود متکی به نرم‌افزار 
های متنوع با یک هسته مرکزی است. این 
نرم‌افزارها وظیفــه مدیریت محصولات و 
سفارشــات را بر عهــده داشــته و در ضمن 
امکاناتــی در اختیار کاربــران می‌گذارد که 
بتوانند برای فروش بهتر محصولات اقدام 
به ارائه آســان و مبتنی بر سلایق مشتری 
کنند. این پلتفرم کاملا نرم‌افزاری نیست. 
شــعب فیزیکی دکوراچی نقــش مهمی در 

این پلتفرم خواهند داشت.

شرکت شما چه تمایز یا 
نوآوری‌هایی با سایر نمونه‌های 

مشابه بازار دارد؟
دکوراچی به کلی دارای نمونه مشابه داخلی 
نیست. در بازار دکوراسیون و مبلمان ایران 
هیچ پلتفرم به این وســعت وجود ندارد. 
همچنین این محصول نه تنها از نظر وسعت 
ساز‌وکارها بلکه از نظر وسعت کاربران هم 

بی‌رقیــب اســت. مهم‌تریــن نــو‌آوری این 
محصول در بازار دکوراسیون داخلی توه به 
چند سطحی بودن بازار سنتی و شبیه‌سازی 
قاعده‌های ســنتی و رایج تجــارت در این 
پلتفرم است. همچنین نقطه عطف این 
پلتفرم ظهور شــعب فیزیکی آن اســت که 
کاملا این محصول را از تمام محصولات و 

ایده‌های بازار متفاوت می‌سازد.

برای آینده کسب‌وکار یا 
محصول‌تان چه برنامه‌ای دارید؟

برنامه‌های دکوراچی از قبل به صورت کلی 
در یک تقویم ده ساله منتهی با سال 1404 
مدون شده است. مهم‌ترین گام‌های پیش 

رو توسعه شعب و دسترسی به سرمایه‌گذاران 
برای تبلیغات وسیع هســتند. همچنین 
بســتر نرم‌افزاری تا تکمیل فاصله دارد که 
مشغول کوتاه کردن این فاصله هستیم. 

 برای امر صادرات در محصول 
یا خدمت‌تان برنامه‌ای دارید؟

امیدواریم تا قبل از سال 1404 بتوانیم ابتدا 
شعب غنی سرای دکوراچی را در شهرهای 
بزرگ داشته باشیم و سپس اقدام به تاسیس 
شعب خارجی کنیم. کشورهای همسایه و 
بازار 400 میلیونی منطقه، هدف اصلی این 
پلتفرم است. برای حصول این هدف و ارائه 
سهم قابل توجهی از محصولات ایرانی به 

ج از کشور در تلاش هستیم. خار

بیش از 220 هزار کیلومتر 
مسافرت جاده‌ای و 

مصاحبه با بیش از 1000 
فروشگاه دکوراسیون 

داخلی، مهم ترین چراغ 
راه برای طراحی پلتفرم و

20 نیازسنجی بازار بوده است
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 چه موانع یا مشکلاتی در راه 
کسب‌و‌کار شما بوده و یا هست؟

مشکلات فراوان هستند. اما حل مشکلات 
کار ماست. فهرست کردن مشکلات توسط 
ما یا کسان دیگر ساده است. اما مهم این 
است که این مشکلات همیشه هستند و 
منتظر کسانی هستند که توانایی حل این 

مشکلات را داشته باشد.

در حال حاضر در چه شهرهایی 
از ایران محصولات خودتان را 

توزیع می‌کنید؟ 
تقریبــا در تمــام شــهرهای ایــران کاربران 
این پلتفــرم در غالب تیم‌هــای دکوراتور یا 

تامین‌کنندگان حاضر هستند. گمان نکنم 
بیش از 10 درصد شهر های بالای 50 هزار نفر 
را بیابید که دکوراچی در آن حاضر نباشد.

پیشنهاد شما برای کسانی که 
قصد ورود به این حوزه کسب‌وکار 

را دارند چیست؟
صبر و مقاومت. مطالعه عمیق و اراده محکم. 
بدون اینها گذر از موانع غیرممکن است.

انتظارات شما درخصوص 
حمایت‌های دولتی مانند برنامه 
توسعه زیست‌بوم شرکت‌های 

خلاق چیست؟ 
شبکه‌سازی و تامین نیروهای متخصص 

می‌تواند بزرگ‌ترین خدمت در این راســتا 
باشد. همچنین توزیع عادلانه آموزش‌ها و 
محتوای آموزشی برای پرسنل شرکت‌ها تنها 
از طریق تشکل های این‌چنینی برمی‌آید. 
باقی مشکلات از منابع دیگر قابل حل هستند 
گر قابل حل نیســتند از این تشکل هم  یا ا

کاری ساخته نیست.
فهرست کردن مشکلات 

توسط ما یا کسان دیگر 
ساده است. اما مهم این
 است که این مشکلات 
همیشه هستند و منتظر

 کسانی هستند که
 توانایی حل این

21 مشکلات را داشته باشد



)hand sketch( ح دستی طر
توانایی به نمایش درآوردن ایده‌ها از طریق شیوه‌های 
ح‌های سریع می‌تواند  مؤثر بصری مانند رسم پیش‌طر
ارتباط مؤثرتری بین طراح و کارفرما ایجاد کند. استفاده از 
این روش سرعت روند توسعه ایده‌ها را افزایش می‌دهد. 
بعضی مواقع اســکچ‌ ایــن قــدرت را دارد که بیشــتر و 
ســریع‌تر از کلمات مفاهیم را انتقال دهــد. با در نظر 
گرفتن این تعریف، اســکچ زدن در پروژه‌هایی که به 
‌صورت گروهی انجام می‌شــوند روش مناسبی برای 

انتقال ایده به دیگر اعضای گروه است.
انواع اسکچ ها عبارتند از:

 اسکچ‌های اولیه )روند(: هدف اصلی در این قسمت 
درک موضوع و آشنایی با مسئله است و طراح بیشتر بر 

)wireframe( وایرفریم
ح اولیه و  وایرفریم )wireframe(، که به عنــوان طر
بلوپرینت )blueprint( نیز شناخته می‌شود،، یک 
راهنمای تصویری است که اسکلت و چارچوب کلی 
یک وب ســایت یا رابــط کاربری را نمایــش می‌دهد. 
وایرفریم‌ها با هدف یافتن بهترین چینش برای عناصر و 
ح نهایی ایجاد می‌شوند و باید  المان‌های موجود در طر
خلاقانه و با بالاترین امکان رسیدن به اهداف تجاری 
نهایی، طراحی شده باشــند؛ بنابراین بخش بسیار 
مهمی از فرایند طراحی محصول را تشکیل می‌دهند.

شما چه یک طراح رابط کاربری باشید، چه یک گرافیست 
و چه مدیر محصول و تحلیلگر کسب و کار، وایرفریم‌ها 
یک ابزار قدرتمند در دســتان‌تان هســتند. در طول 
فرایند طراحی ایده‌های زیادی به ذهن شما خواهد 
رسید و بهترین راه برای مرتب کردن و بکارگیری بهینه 

این ایده‌ها استفاده از وایرفریم‌هاست.
یک وایرفریم، معمولا بسیار ساده بوده رنگ و گرافیک 
خاصی ندارد، زیرا تمرکز اصلی وایرفریم‌ها روی عملکرد 
ح اســت و در واقع آنچه که قرار  و رفتار المان‌های طر
ح تولید  است انجام شــود، اهمیت دارد نه ظاهر طر
گر چه وایرفریم‌هــا را می‌توان خیلی ســاده و  شــده. ا
ابتدایی با قلــم و کاغذ تهیــه کرد یا حتــی روی تخته 
سفید کشید، تعداد زیادی برنامه‌های کاربردی آزاد 

و نیز تجاری هم برای تهیه وایرفریم‌ها وجود دارد.

تولید خلاق ناب! 
)قسمت دوم(

ح  شناخت مشکل، بررسی آن و تحلیل مباحث مطر
شده تمرکز می‌کند.

ح‌هایی کلی و بدون  اسکچ‌های ایده پردازی: طر
گرایی ایده‌ها  جزئیات که از سوی طراح برای توسعه و وا

کشیده می‌شوند.
اسکچ‌های توصیفی: برای تشریح نحوه عملکرد 
محصول، فرم، ساختار و کانسپت آن رسم می‌شوند.

ح‌های منتخب که معمولًا  اسکچ نهایی: تکمیل طر
به وســیله نرم‌افزارهای ســه‌بعدی و فتوشاپ انجام 
می‌شود و با نمایش جزئیات، رنگ و نور همراه است. 
این قسمت اغلب برای جلب توجه مخاطبین نسبت 
ح و در جهت فروش آن انجام می‌شود. به مزایای طر
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)mockup(  کت یا موکاپ ما
در امور ساخت و طراحی، به یک مدل کوچک شده یا 
ح یا وسیله که برای آموزش،  با اندازه واقعی از یک طر
نمایش، ارزیابی طراحی، ارتقاء و اهداف دیگر استفاده 
گر حداقل  کت گفته میشود. این مدل ا می شود، ما
بخشی از کارکرد های سیستم را فراهم کند و آزمایش 
کت نیست، بلکه  ح را امکان پذیر کند دیگر ما یک طر
کت ها را  یک نمونه اولیه اســت. طراحان معمولا ما

می‌سازند تا از کاربران بازخورد بگیرند.
ح اســت. اغلب  موکاپ نمایش اســتاتیک از یک طر
موکاپ را به عنــوان پیش نویس طراحــی بصری می 
دانند. موکاپ زمانی مفید خواهــد بود که بخواهید 
ح را در اختیار سهام داران خود  شکل اولیه ای از طر
قرار دهید. به لطف ماهیت بصری آن، بســیار سریع 
تر از نمونه اولیه ایجاد می شود. این گزینه می تواند 

برای جمع آوری بازخوردها مناسب باشد.
رایج ترین کاربرد موکاپ ها در توسعه نرم افزار ایجاد 

واســط های کاربری اســت که بدون نیاز به ساختن 
نرم افزار یا عملکردهای اساسی، به کاربر نهایی نشان 
می دهد نرم افزار چگونه به نظر می رســد. معمولا از 
موکاپ ها برای ایجاد تست واحدها استفاده می شود. 
مهمترین دلیل ایجاد موکاپ ها این است که بتوانید 
بدون نیاز به استفاده از ماژول های وابسته ، یک قسمت 

از سیستم نرم افزاری )یک واحد( را آزمایش کنید.

)demonstrator model( نسخه نمایشی

در صنعت بازی های ویدئویی، چون موتور بازی معمولا 
قبل از بخش های هنری آماده میشود، بخش های 
کوتاهی از بازی ممکن است به عنوان دمو ارائه شوند.

نســخه نمایشــی )Demo( برای آشنا شــدن کاربر با 
محصول و ایده اســت. نســخه نمایشــی نمونه‌ای از 
محصول اصلی است که در اختیار مشتری قرار داده 
می‌شود تا او با ظاهر و توانایی‌های محصول آشنا گردد و 
به عبارتی ظاهر آن را تجسم کند. هدف نسخه نمایشی، 
گی، توانایی و امکانات  نشان دادن و بررسی ظاهر، ویژ
محصول اصلی اســت با این وجــود امکاناتی ندارد و 

قابل فروش نیست.
کارشناسان فروش، دمو ها را برای نشان دادن قابلیت 
های محصولات در جلسات تجاری یا سمینارها آماده 
می کنند. آنها دمو ها را برای سرمایه گذاران ، شرکاء ، 
روزنامه نگاران و یا حتی مشتریان بالقوه ارائه میکنند 
تا بتوانند آنها را نسبت به پذیرفتنی )ماندنی( بودن 
رویکرد انتخاب شــده متقاعد کند یا آزمایشــاتی را بر 
کاربران عــادی انجام دهند. معمــولًا یک دمو  روی 
کمتر از اثبات مفهوم اســت، اما می تواند راه هایی را 
برای نشان دادن توجیه چگونگی توجیه یک پروژه 

تجاری فراهم کند.

)early access( دسترسی اولیه
 Early access / early funding( دسترسی اولیه
/ alpha-access / alpha founding / paid-
alpha( یک الگوی جذب ســرمایه در صنعت بازی 
های ویدیویی است که به وسیله آن مصرف کنندگان 
می توانند یک بازی را در چرخه های مختلف توسعه 
 beta و یا pre-alpha ، alpha قبل از انتشار مانند
خریداری و بازی کنند، در این صورت که توسعه دهنده 
قادر به استفاده از این منابع مالی برای ادامه توسعه 
بیشتر بازی خواهد بود. این خریداران اولیه معمولا 
به اشکال زدایی در بازی ، ارائه بازخورد و پیشنهادات 
کمک می کنند و ممکن است به امکانات ویژه موجود 
در بازی دسترسی داشته باشــند. رویکرد دسترسی 
زودهنگام روشی رایج جهت جذب سرمایه برای بازی 
سازان مستقل است و ممکن است در کنار سایر سازوکارهای 
مالی از جمله جمع سپاری مالی )crowdfunding( مورد 

استفاده قرار گیرد.

)ادامه این مطلب را در شماره بعد دنبال کنید(
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می‌دانید که »مشتری« در موفقیت استراتژیک شما 
نقش اساسی دارد. هرکاری که شما یا سازمانتان انجام 
می‌دهید باید شامل توجه همه‌جانبه به مشتری باشد. 
در سال‌های اخیر ابزار و کانال‌های دیجیتالی شیوه خرید 
خریداران را به‌طرز قابل ملاحظه‌ای تغییر داده‌اند. امکان 
جستجو و مقایسه در میان کالا و خدمات، مشتری را 
قدرتمند کرده است. خریداران تمایل بیشتری دارند 
که پیش از تماس با نماینده فروش، درباره محصولی 
که به دنبال آن هستند، تحقیقات آنلاین انجام دهند. 
همین موضوع، سرنوشت کمپین‌های بازاریابی و فروش 
را به دست خریداران سپرده است. و با وجود این تغییر 
قدرت، تعداد زیادی از سازمان‌ها هنوز برای بازاریابی 
و فروش خود رویکرد مشتری‌مداری اتخاذ نکرده‌اند.

مشتریان شما با چه مشکلاتی در کسب‌وکار روبه‌رو هستند؟ 
چه فرصت‌هایی دارند؟ در تلاشــند به چه چیزهایی 
دست پیدا کنند؟ محیطی که در آن فعالیت می‌کنند 
چیست؟ پاسخ این پرسش‌ها باید مسیر بازاریابی و فروش 
شما را پی‌ریزی کند. انگیزه اصلی شما باید شناسایی 
و برطرف کردن نیازهای خریدار باشد. سث گودوین 

کارآفرین و بازاریاب مشهور می‌گوید:  
برای محصولات خود مشتری پیدا نکنید، برای مشتریان 

خود محصول پیدا کنید.
حال آیا آماده بنا کردن ساختار مشتری‌مدار خود هستید؟ 
برای ترسیم مسیر موفقیت خود در استراتژی بازاریابی 
می‌توانید از یک نقشه ساده اما مدرن بازاریابی استفاده 

کنید. پس از اجرای این نقشه حتما مشتریان خود را 
خواهید یافت.

پایه اول: اینفلوئنسرها
در نقشــه بازاریابــی مــدرن، ایجــاد و تحکیــم روابط با 
اینفلوئنسرهای صنایع مختلف نخستین قدم اساسی 
است. این افراد، کسانی هستند که مشتریان شما به 
آن‌ها اعتمــاد دارند، به حرف آن‌هــا گوش می‌دهند و 
از اطلاعات آنان می‌آموزنــد. بنابراین همکاری با این 
اشخاص نه تنها حضور کسب‌وکار شما را در پیش چشمان 
مخاطب پررنگ‌تر می‌کند، بلکه بر اعتبار شما نیز می‌افزاید. 
طبق نقل قولی از McKinsey  )معتبرترین شرکت مشاور 
مدیریتی جهان(، توصیه یک همکار، می‌تواند دو برابر 

بیشتر از تبلیغات پولی باعث افزایش در فروش شود.
اینفلوئنسر مارکتینگ یا همان بازاریابی اینفلوئنسری 
این قدرت را دارد که به برند شما شخصیت ببخشد و 

تعامل مشتریان را با شما به شیوه ارگانیک تقویت کند. 
نکته مهم این است که افراد تاثیرگذار در میان خریداران 
خود را به‌طور دقیق شناسایی کنید؛ کسانی که پیام 
شما را به دایره وسیع‌تری از مخاطبان می‌رسانند و 

می‌توانند فروش شما را افزایش دهند.

پایه دوم: محتوا 
خریداران توانمند امروزی، فعالانه به دنبال افزایش 
دانش خود و پیدا کردن راه حل‌های بهتر برای خرید 
می‌گردند. مشکل فعلی فروشندگان و بازاریابان این 
است که شــیوه‌های ســنتی بازاریابی دیگر برای این 
خریداران مناسب نیست. برای این خریداران تماس 
یا ایمیل مساوی است با نادیده گرفته شدن یا حذف 

شدن از لیست!
این‌که محتوای خود را نه تنها با مراحل مختلف فرآیند 
خرید، بلکه با پرسونای خاص خریدار نیز هماهنگ 
کنید، موضوع مهمی است. زیرا محتوایی که افراد با آن 
گی‌ها و ترجیحات  ارتباط برقرار می‌کنند بر اساس ویژ
گر خریدار شما یک  آنان، با یکدیگر متفاوت است. مثلا ا
فرد فنی باشد، به دنبال محتوای کاملا فنی است. اما 
محتوای مشابه، نیاز دیگر افراد را برآورده نخواهد کرد.
مهم‌تر از هر چیز، شما باید به دنبال ایجاد محتوایی 
انسانی باشید که داستانی را روایت می‌کند و این محتوا 
باید در قالب‌های مختلفی باشد. می‌تواند یک ویدئو 

چگونه می‌توان با یک
 استراتژی بازاریابی مشتری‌محور

 به موفقیت رسید؟
college.tapsell.ir :برگرفته از سایت

مقدمه:
کتیک‌هــای بازاریابــی دیجیتــال، تغییــرات مخربی را   اینترنــت بــا ایجــاد مجموعــه‌ای از تا
کتیکــی جدیــد، نیاز  در چشــم‌انداز کســب‌وکار بــه ارمغــان آورد. امــا بــا ایــن گزینه‌هــای تا
به مدیــران بازاریابی بــرای اولویت‌بنــدی کارهایی کــه می‌خواهنــد انجام دهنــد و تعیین 
کتیک‌هــای دیجیتــال مارکتینــگ بــرای ســرمایه‌گذاری در آن‌هــا ایجاد شــده اســت. ، و  تا
مدافعــان متمایــز. در این مقالــه، ما بــه مدیــران بازاریابی بینشــی در مورد نحــوه برخورد 
کســب‌وکارهایی کــه اســتراتژی‌های مختلــف را دنبــال می‌کنند به ایــن مســائل بازاریابی 
دیجیتال می‌پردازیم، با هدف نهایی کمک به مدیران در اجرای کارآمد و مؤثر اســتراتژی 

اتخاذ شده شرکتشان ارائه می‌کنیم.
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ح می‌دهد، یک  باشد که چگونگی کار با محصولی را شر
گر کسب‌وکارتان  وبینار یا پادکست آموزشی باشد یا ا
B2B است، این محتوا می‌تواند یک مقاله، ایبوک یا 
اینفوگرافی باشد. قالبی که برای محتوایتان انتخاب 
می‌کنید به پرسونای مخاطب شما و اینکه در کدام 
مرحله از سفر مشتری هستند، بستگی دارد. تنظیم 
محتوا به اندازه تولید آن اهمیت دارد. تنظیم محتوا 
ک گذاشتن محتوای مرتبط با کارتان  شامل به اشترا
است که به وســیله شــخص ثالث تولید شده و برای 
مخاطبان شما جذابیت دارد. شما اغلب باید محتوای 
اینفلوئنســرهایی که با آنان ارتباط برقــرار کرده‌اید را 

تنظیم کنید.

در بازاریابی مدرن، محتوا رکن اصلی است. از آنجا که 
خریداران به محتواهای دوستان و اطرافیانشان بیشتر از 
محتوای تولیدی از سمت برندها اهمیت می‌دهند، در 
ک‌پذیری« محتوا  فرآیند تولید، تنظیم و انتشار، »اشترا

باید برای شما مسئله مهم و کلیدی باشد.

پایه سوم: اجتماع
کوسیستم و مشارکت موضوعات  در بحث بازاریابی، ا
مهمی محسوب می‌شوند. به عنوان مثال می‌توانید 
یک اجتماع تشکیل دهید. فضای آنلاینی که مشتریان 
در آنجا با یکدیگر ارتباط برقرار کنند، جایی که کارکنان با 
هم تعامل داشته و شرکا در آن اطلاعات آموزشی به دست 

می‌آورند. می‌توان در این فضا داستان‌های موفقیت 
ک گذاشت، انجمن‌های پشتیبانی  الهام‌بخشی به اشترا

تشکیل داد و محتوای آموزنده منتشر نمود. 
با این حساب فراتر از تســهیل ایجاد روابط ارزشمند، 
امکان بخش‌بندی این اجتماع بر اساس نوع صنعت، 
جغرافیا و B2B یا B2C بودن کسب‌وکارها به‌وجود می‌آید. 
پس از آن این امکان فراهم می‌شود پرسونای مشتریان 
را بــا جزییات ایجاد کنیــد و درک بهتــری از آنچه برای 
آنان اهمیــت دارد و چالش‌هایی که بــا آن مواجهند، 

به دست آورید.
یکی از پیشــروترین کمپانی‌های دنیا در زمینه بهبود 
اجتماع مشــتری‌محور )Gainsight( بــا فعالیت‌های 
خود تعریف تازه‌ای از جنبش موفقیت مشتری ایجاد 
کرد و آن را پرورش داد. هدف آن‌ها تشکیل »بزرگترین 
اجتماع موفقیت مشــتریان« بود. آن‌ها این کار را از ۴ 

طریق انجام دادند:
   ایجاد موسسه آموزشی »موفقیت مشتریان« که با 
ارائه مجموعه‌ای از واحدهای آموزش الکترونیکی به 
افزایش مهارت در مدیران و ایجاد ارزش بیشــتر برای 

کارفرمایان کمک می‌کند.
   تشکیل یک اجتماع که با توجه به نیازهای داخلی، 

جلسات تکمیل‌کننده مباحث آنلاین را برگزار کنند.
   برگزاری کنفرانس‌های سالیانه که تمرکز آن بر رهبران 

فکری و ایجاد روابط با محوریت محصول است.
گهی‌های شغلی شرکت‌هایی که     بخش متمرکز بر آ
به دنبال اســتخدام افراد حرفه‌ای در زمینه موفقیت 

مشتری هستند.

پایه چهارم: حمایتگری
بهترین فروشندگان شما کســانی که به آنان حقوق 
می‌دهید نیستند، بلکه مشتریانی هستند که نسبت 
به برند شما نظر مثبتی دارند و با همین دیدگاه مثبت 
درباره شما با دیگران صحبت می‌کنند. خریداران امروزی 
هم حق انتخاب بیشتری دارند و هم صدای رساتری؛ 
شــما می‌توانید از قدرت نفوذ این صدا بــه نفع خود 

استفاده کنید.
کلید گسترش حمایت، روابط شفاف است نه افزایش 
بیش از حد فروش یا الزام مشــتری به خرید، پیش از 
آنکه آمادگی آن را داشته باشد. شما باید برای مشتری 
تجربه‌ای فوق‌العاده بسازید و برای این کار به محصولات 
عالی، بازاریابی دقیق و معتبر و فروشــندگان متعهد 

نیاز دارید.
گر می‌خواهید خریدار بالقوه را به حامی واقعی خود  ا
تبدیل کنید، باید تمامی فرآیند کار خود را با هدف ایجاد 
این حمایتگری طراحی کنید. حمایتگری تصادفی 
یا شانســی ایجاد نمی‌شود، بلکه از ســمت مردم و با 
کمک روابطی که با آنان برقرار کرده‌اید، اتفاق می‌افتد. 
شما باید برای مشتریان تجربه‌های شگفت‌انگیز و به 
یادماندنی بسازید. حمایتگری امری دوجانبه است؛ 
گر حامی مشتریان خود باشید، آن‌ها نیز حامی شما  ا

خواهند بود.

نتیجه‌گیری
مؤثرتریــن اســتراتژی‌های بازاریابــی بــر پایــه فرهنگ 
مشتری محوری ایجاد و هدایت می‌شوند. یک سازمان 
مشــتری‌محور جایی اســت که هر فرآیندی با رویکرد 
موفقیت مشتری شروع شــده و پایان می‌پذیرد. این 
یک فرهنگ اســت. هر جنبه از کار شرکت شما باید با 
هدف بهینه‌سازی تجربه مشتری همسو باشد. وقتی 
این کار را برای مشتریان خود انجام دهید، آن‌ها هم از 

موفقیت شما حمایت خواهند کرد.

www.college.tapsell.ir :منبع
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کتابخوان
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کتاب با اقتدار برخاستن
برنــه بــراون، دانشــمند علــوم اجتماعــی، گفتگویی 
جهانــی را دربــاره شــجاعت، آســیب پذیری، شــرم و 
شایستگی را برانگیخته است. کار پیشگامانه او یک 
حقیقت عمیق را کشف کرد: آسیب پذیری - تمایل 
بــه حضــور در صحنــه و بــدون هیچگونــه تضمینــی 
بــرای نتیجــه گرفتــن – ایــن تنهــا راه بــرای داشــتن 
عشق بیشتر، تعلق بیشتر و خلاقیت و شادی بیشتر 
اســت؛ اما زندگی شــجاعانه همیشــه آســان نیست: 
 ما به ناچــار خواهیــم لغزید و ســقوط خواهیــم کرد.
کــه بــراون به  ایــن برخاســتن پــس از ســقوط اســت 
عنوان ســوژه ی خــود در کتاب بــا اقتدار برخاســتن 
کنــد. بــراون بــه عنــوان یــک محقــق  انتخــاب مــی 
گــوش  نظریــه مســتدل، بــه طیــف وســیعی از افــراد 
داده اســت - از رهبــران شــرکت هــای 500 و ارتــش 
کــه در  گرفتــه تــا هنرمنــدان، زوج هایــی  فورچــون 
روابــط طولانــی مــدت هســتند، معلمــان و والدین 
را   ... و  ســقوط  بــودن،  شــجاع  هــای  داســتان   -
زیــاد شــنیده اســت. او از خــود پرســید، ایــن افــراد 

کــه  بــا روابــط قــوی و دوســت داشــتنی، رهبرانــی 
خلاقیت پرورش می دهنــد، هنرمندانی که نوآوری 
می‌کننــد و روحانیونــی که از طریــق ایمان و رمــز و راز 
بــا مــردم همراه مــی شــوند، چــه چیزهای مشــترکی 
دارنــد؟ پاســخ واضــح بــود: آنهــا قــدرت احساســات 
 را مــی شناســند و از ناراحــت شــدت نمــی ترســند.
داســتان هــای مبــارزه مــا مــی توانــد داســتان های 
بزرگــی باشــد، ماننــد از دســت دادن شــغل یــا پایان 
یک رابطه، یا داستان های کوچکتر، مانند درگیری 
بــا یــک دوســت یــا همــکار. صــرف نظــر از انــدازه و 
شــرایط، روند با اقتدار برخاســتن همان اســت: ما با 
احساســات خــود را ارزیابی مــی کنیم و دربــاره آنچه 
احساس می کنیم کنجکاو می شویم. ما با داستان 
کنیــم تــا بــه جایــی از حقیقــت  هایمــان غرغــر مــی 
برســیم و مــا ایــن رونــد را هــر روز زندگــی مــی کنیم تا 
کــم از انقلابــی در  کــه عملــی شــود و چیــزی  زمانــی 

زندگی ما ایجاد نکند.

کتاب با اقتدار برخاستن
|  نویسنده: برنه براون

|  مترجم: سیده فرزانه حسینی
 |  ناشر: نشر میلکان

فــرا نرســیده و  کــه هنــوز  ایــن اســت  آینــده  خوبــی 
کتــاب از آینــده  شــما می‌توانیــد آن را بســازید. ایــن 
آمده اســت تــا در اقیانــوس تغییــرات پیش‌رو ســکان 
هدایت‌تــان باشــد. فنــاوری چــه خوابــی بــرای ســال 
۲۰۵۰ دیــده اســت؟ ســال‌های آینــده چــه روندهایی 
و  تغییــرات  چــه  فناوری‌هــا  می‌کننــد؟  خودنمایــی 
چــه پیشــرفت‌هایی می‌کننــد و کســب‌وکارها چگونه 
می‌توانند در این فضای تغییرات پیوسته جان سالم 

به در ببرند و به رشدشان ادامه دهند؟
ارتباطــات  و  فنــاوری  گذشــته  دهــه‌ی  ســه  در 
کنــون اینترنــت،  رشــدی بســیار ســریع داشــته‌اند و ا
رایانه‌هــا و گوشــی‌های هوشــمند بر اقتصــاد جهانی و 
امــواج  می‌کننــد.  فرمانروایــی  روزمره‌مــان  زندگــی 
نیرومنــدی کــه در ۳۰ ســال گذشــته بــه فناوری‌های 
دیجیتالــی شــکل داده‌انــد، در ۳۰ ســال آینــده هــم 
گسترش یافته و نیرومندتر می‌شوند. »کوین کلی« در 
کتاب آینــده‌ی نزدیک بــه رویدادهایی اشــاره می‌کند 

که در ســه دهه‌ی آینده اجتناب‌ناپذیــر خواهند بود. 
او متولد سال ۱۹۵۲ اســت و با چشمان خود پیدایش 
و رشد ســریع اینترنت و فناوری‌های دیگر را دیده و در 
آن‌ها نقــش داشــته اســت. آقــای کلــی هم‌بنیان‌گذار 
فعــال  عــکاس،  نویســنده،  و  وایــرد  مجلــه‌ی 
محیط‌زیســت و دانشــجوی فرهنگ‌هــای آســیایی و 
دیجیتالی است. به گفته‌ی او »باید در سال‌های آتی 
انتظار صفحات نمایش بیشتر، پیگیری شدن بیشتر 
و بیشتر از بین رفتن حریم شخصی را داشته باشیم«. 
او در این کتاب به دوازده روندی اشــاره می‌کند که در 
دهه‌های آینده روش کار، یادگیری و ارتباطات‌مان را 
او  گفتــه‌ی  بــه  کــه  روندهایــی  می‌کننــد.  تعییــن 
نتیجــه‌ی  کردن‌شــان  ممنــوع  و  اجتناب‌ناپذیرنــد 
وارونــه می‌دهــد. هــدف او در این کتاب آشــکار کردن 
ریشه‌های این تغییر دیجیتالی اســت تا بتوانیم آن‌ها 

را بپذیریم و با آن‌ها همگام شویم.

آینده‌ی نزدیک

آینده‌ی نزدیک
|  نویسنده: کوین کلی

|  مترجم: شایان تقی‌نژاد
  |  ناشر: آموخته
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کتاب راهنمای بازاریابی کاربردی
ابزارهــای  و  تکنیک‌هــا  نــکات،  از  سرشــار  کتابــی 
کــه شــغل آن‌هــا مرتبط  کلیــه افــرادی  مناســب برای 
بــازار،  تحقیقــات  یعنــی  بازاریابــی،  فرایندهــای  بــا 

کتیک‌هاست. استراتژی، برنامه‌ریزی و تا
کســب‌و  از  بســیاری  مفقــوده  حلقــه  بازاریابــی 
کارهاست؛ چه آنهایی که کارآفرینانه و نوین هستند و 
چه آنها کــه قدمت دارند و جا افتاده هســتند، چه آنها 
که بــزرگ هســتند و چــه آنهــا که کوچــک به شــمار می 
آیند. شاید داشتن محصول یا خدمتی با کیفیت، گام 
اول باشــد اما بدون برندینگ، شــناخت بــازار، بخش 
بندی مشــتریان، تعیین نیازها و خواســته ها، قیمت 
گذاری، تبلیغات، تعریف کانالها و ارتباطات مناسب با 
مشــتریان، دســتیابی بــه ســهم بــازار و ســود چگونــه 

امکان پذیر است؟
گــر اســتراتژیهای  کر بــه درســتی گفته اســت ا پیتــر درا
بــه  تبدیــل  فــروش  اجــرا شــوند،  بازاریابــی درســت 
سیستم ثبت سفارش خواهد شد و فرصتهای فروش 
خ تبدیل بالایی نهایی شــده و منابع مالی ارزنده  با نر

ای را به سازمان خواهند آورد.
چه کسی باید این کتاب را بخواند؟

کتــاب راهنمــا دربــاره مبانــی بازاریابــی و  ایــن یــک 
مفاهیم پایــه‌ای و ضروری آن اســت. ایــن مبانی باید 
درک شوند تا بازاریابی، به بخش کلیدی یک سازمان 

بازاریابی نیاز دارند.
   بــرای آن‌هایی که دوره آموزشــی بازاریابی را شــروع 
کتــاب راهنما می‌تواند مبانــی بازاریابی  کرده‌اند، این 

را توضیح دهد.
کســب‌وکار   دانشــجویان رشــته‌های مدیریــت و    
می‌توانند با کمــک این کتــاب راهنمــا، مباحث مهم 

را تحلیل کنند.
   افــرادی کــه کارشــناس بازاریابــی نیســتند ولــی در 

فرایند بازاریابی مشارکت دارند.
   افرادی که شغل آزاد دارند و خویش‌فرما هستند.

 
ً
خواندن این کتــاب راهنما موجب نمی‌شــود که فورا
به یک کارشــناس بازاریابی تبدیل شــوید اما به شــما 

کمک می‌کند تا بتوانید بازاریابی را کاملًا درک کنید.

 ســاختار این کتــاب راهنمــا مطابــق با مــوارد ذکر 
شده در زیر است:

   مقدمه )فصل‌های ۱ و۲( که در مورد مبانی توضیح 
می‌دهد.

   مفاهیم اساســی بازاریابی )فصل‌های ۳ الی ۶( که 
فرایندهای بازاریابی را پوشش می‌دهد.

کــه بــه  کاربــردی )فصل‌هــای ۷ الــی ۹(     بازاریابــی 
کاربردهــای بازاریابــی در دنیــای واقعــی می‌پــردازد و 

کتیک‌ها و نکات است. فصل آخر )۱۰( که در مورد تا

۶۶استراتژی و تکنیک کوچینگ
|  نویسندگان: نیل راسل جونز و لین جونز

 |  مترجم: فرشید عبدی
کتاب: مرکز دانش مدیریت ارتباط با مشتری  |  آماده‌سازی 

)مُدام(

گر  شــما می‌دانید تکه‌چوب‌های پول‌ســاز چیست؟ ا
دقت کنید ممکن اســت گاهی در نزدیکــی یک کارگاه 
یا انبار چــوب و یا اطراف خانه‌تــان، خرده چوب‌هایی 
را ببینید که کنار گذاشته شــده‌اند و یا چوب‌های غیر 
قابل اســتفاده‌ای کــه نجارهــا آن‌هــا را دور ریخته‌اند. 
شــما بایــد بــه ایــن خــرده چوب‌هــا بــه عنــوان مــواد 
اولیه‌ای بــرای آغاز یــک کار بنگرید. موادی که بســیار 
ارزان و در دســترس‌تان اســت امــا بــه آن بی‌توجــه 

بوده‌اید!
هنــری  آثــار  بــه  می‌تواننــد  تکه‌چو‌ب‌هــا  ایــن 
خارق‌العــاده تبدیــل شــوند، می‌تواننــد بــه صندلــی، 
پنجره، در میز و یا هر چیز دیگری که دلتان می‌خواهد 
تغییر ماهیــت بدهند.کتاب تکه چوب‌های پول‌ســاز 
کار چــوب هســتند مثــل  کــه در  بــرای تمــام افــرادی 

کابینت‌ســازها، ســازنده‌های در و پنجــره، طراحــان 
دکوراســیون و... بســیار مفید اســت و می‌توانند از آن 
بهــره ببرند، حتــی برای کســانی کــه می‌خواهنــد تازه 

وارد این مشاغل بشوند کارآمد و کابردی است.
فصل اول این کتاب شما را با ماده رزین اپوکسی 
آشــنا و کاربردهــای مختلــف آن را معرفــی می‌کند. در 
روش  ظــروف،  انتخــاب  درســت  روش  دوم  فصــل 
را  و...  کنتــرل  روش  ژل‌تایــم،  مفاهیــم  توزیــن، 
می‌آموزیــد. در فصل ســوم یــاد می‌گیریــد چگونه یک 
کارگاه حرفــه‌ای راه بیندازید. در فصل چهارم شــما با 
انــواع میزهای پوشــش داده شــده بــا رزین اپوکســی 
آشنا می‌شوید و ســاخت آن‌ها را می‌آموزید. سرانجام 
در فصل پنجــم مراحل نهایــی کار با رزین اپوکســی را 

فرا می‌گیرید.

تکه چوب‌های پولساز

تکه چوب‌های پولساز
|  نویسنده: کوین کلی

کلید آموزش   |  ناشر: انتشارات 

موفق تبدیل شــود و توجه به این موضوع آغاز شــود. 
این کتــاب بــرای مخاطبــان زیر بســیار مفیــد خواهد 

بود:
   مدیرانــی کــه بــه داشــتن یــک دیــد کلــی از فراینــد 
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مقـــاله دوم

مطالعه آمار رسمی منتشر شده در حوزه‌هایی نظیر 
اشتغال‌زایی، درآمدزایی و عملکرد برترین برندهای 
صنعت اسباب‌بازی برای تولیدکنندگان و توزیع‌کنندگان 
این صنعت همیشه جذابیت خاصی داشته است. 
گزارش نهایی کنسرسیوم توسط تیمی از پیمانکاران 
و کارشناسانی که در زمینه بازاریابی و رقابت صنعتی 
تحقیــق می‌کننــد در ســال ۲۰۱۳ منتشــر شــده. این 
کنسرسیوم اصالت هلندی داشته و از ۲۸ متخصص 

و کارشناس عالی‌رتبه استفاده می‌کند.
اتحادیه اروپا بزرگ‌ترین بازار برای کالاها و خدمات در 
سراسر جهان است. این مطالعه تخمین می‌زند که 
فروش اسباب‌بازی و بازی‌های سنتی در بازار اتحادیه 
اروپا از ارزشی معادل ۱۵.۸ میلیارد یورو در سال ۲۰۱۱ 
برخوردار بوده است. این در حالی است که این رقم 
در آمریکا به ۱۴ میلیارد یورو و در چین به ۴.۸ میلیارد 
یورو می‌رسد. این زمینه از فعالیت پتانسیل بالایی 

برای درآمدزایی این صنعت ایجاد کرده است.
تأثیر جمعیت بر درآمدزایی صنعت اسباب‌بازی

کتورهایی که تقاضای خرید اسباب‌بازی را  یکی از فا
تحت تأثیر خود قرار می‌دهد میانگین جمعیت کودکان 
یک جامعه اســت. در حال حاضر تعــداد کودکان در 
اتحادیه اروپا و ایالات‌متحده کم‌وبیش با ثبات است 
اما سیاست تک‌فرزندی و افزایش درآمد چین منجر به 
کاهش شدیدی در جمعیت کودکان این کشور شده 
ح‌ریزی برنامه‌هــای بازاریابی  اســت. بنابراین در طر
توجه به این مسئله به تصمیم‌گیری‌های بهتر کمک 

شایان توجهی می‌نماید.
رقابت شدید محصولات اسباب‌بازی

یکی از عواملی که رقابت شدیدی را در این حوزه از بازار 
به وجود خواهد آورد، افزایش محصولات ICT است. 
این محصولات در حال جایگزینی اسباب‌بازی‌های 
سنتی هستند. شرکت‌های سازنده بازی‌های ویدئویی، 
صفحــات هوشــمند، تبلت‌هــا و ســایر محصــولات 
ســرگرمی جدید رقابت تنگاتنگی را برای تصرف بازار 
اســباب‌بازی دارند. اســباب‌بازی‌های الکترونیکی، 
اپلیکیشــن‌های جذاب تبلت‌ها جایگزین مستقیم 

بازار و صنعت اسباب‌بازی
 در اتحادیه اروپا

و ارزانی برای اسباب‌بازی‌های سنتی خصوصاً گروه 
پیش‌دبستانی شده‌اند

چشــم‌انداز بــازار در نــوآوری و تحقیــق و توســعه 
اسباب‌بازی

در نهایت اینکه در یک بازار پویا به‌احتمال زیاد رقابت 
بر روی قیمت و نوآوری شدید می‌شود. نوآوری به طور 
گسترده‌ای در بخش تولید به حفظ رقابت کمک می‌کند 
و به تولیدکنندگان اجازه می‌دهد به طور موقت قیمت 
محصولات نوآورانه را کاهش دهند. هزینه‌های تحقیق 
و توسعه برای تولید محصولات از ۰.۶ به ۲.۶ رسیده 
است که از گردش مالی مؤسسات تأمین می‌شود. با 

کل درآمد بازار جهانی اسباب بازی از سال 2007 تا 2020

وجود پیش‌بینی‌های مثبت رشد، اسباب‌بازی‌های 
سنتی نیز با تبلت‌ها و اسباب‌بازی‌های هوشمند وارد 
رقابت تنگاتنگی خواهند شد. فروش اینترنتی هم از 

یک رشد دورقمی برخوردار شده است.

بررسی الگوهای خرید اسباب‌بازی
الگوی خرید اسباب بازی و مبلغی که برای آن پرداخت 
می‌شود با قدرت خرید مردم همبستگی نزدیکی دارد 
به‌علاوه مشخصات فرهنگی نیز روی خرید اسباب بازی 
تاثیرگذار است. مطالعات بین المللی انجام شده در 
سال ۲۰۰۵ نشان می‌دهد، آلمانی‌ها اسباب بازی را 
خریداری می‌کنند که پیشــرفته‌تر باشد در حالی که 
مردم ایتالیا به طور آنی تصمیم می‌گیرند که چه چیزی 
خریداری کنند. آمریکایی‌ها بیشــتر تمایل به خرید 
عروسک و ملزومات آن دارند مردم چین هم به خرید 
عروسک‌های پولیشی تمایل بیشتری نشان می‌دهند. 
پازل‌ها نیز در آمریکا بیشتر از چین به فروش می‌رسند.

در جدول زیر گرایش مردم به اسباب بازی‌های مختلف 
در چین و آمریکا نشان داده شده است

سرانه مصرف اسباب‌بازی در جهان
سرانه مصرف اسباب ‌ازی در هر کشــور برابر با میزان 
خرید اسباب بازی در آن کشور است که تقسیم بر تعداد 
کودکان آن کشور )بین ۰ تا ۱۶ سال( می‌شود، از این‌رو 
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در هر کشور با استخراج داده‌های جمعیتی و محاسبه 
مصرف اسباب‌بازی سرانه مصرف اسباب‌بازی آن کشور 
به‌دست خواهد آمد. همانطور که در نمودار می‌بینید 
کشور استرالیا بیشترین سرانه مصرف اسباب‌بازی را 

دارد که برابر ۵۰۰ دلار به ازای هر کودک است.
بعد از آن بریتانیا و آمریکا با اختلاف کمی حضور دارند، 
سرانه مصرف اسباب بازی در ایران نیز به صورت تخمینی 
ارائه شده است چون اطلاعات آماری رسمی در خصوص 
میزان مصرف اسباب بازی در کشور وجود ندارد ولی 
به صورت تخمینی می‌توان برای ۱۸ میلیون کودک 

زیر ۱۶ سال ۱۷ دلار سرانه مصرف را در نظر گرفت.
در کشــور ترکیــه، کشــوری که هــم جمعیت بــا ایران 
است و از نظر جغرافیایی و اقتصادی شباهت زیادی 
دارد سرانه مصرف محصولات اســباب‌بازی ۷۰ دلار 
اســت، این بدین معناســت که احتیاج است نقش 
اسباب بازی بیشــتر در جامعه ایرانی بازآفرینی شود 
کچری و صرفاً  و به اســباب‌بازی‌های نگاه لوکس و لا
سرگرم‌کننده نداشته باشند باید به این امر واقف باشند 
که اسباب‌بازی کالای فرهنگی و ارزش‌آفرین است که 

هویت کودکان جامعه را می‌سازد و شکل می‌دهد.

در زمینه ترویج‌دهنده اسباب‌بازی، این کشورهای 
توسعه یافته بودند که پیش‌رو شدند و فعالیت‌های 
ترویجی زیادی در زمینه بازی و اســباب بازی انجام 
دادند بــرای مثال پس از شــکل‌گیری نهاد تخصصی 
اسباب‌بازی استرالیا، این نهاد با فعالیت‌های مدون 
و بلند مدت خود توانست سرانه مصرف اسباب‌بازی 
استرالیا را به حدی بالا ببرد که در حال حاضر در صدر 

سرانه مصرف اسباب‌بازی در جهان قرار دارد.

پردرآمدترین شرکت‌های اسباب‌بازی جهان
صنعت اسباب‌بازی از صنایع نسبتاً بزرگ در جهان 
به حساب می‌آید و شــرکت‌های بزرگی در این زمینه 
فعالیت‌های گسترده و قابل تأملی محصولاتشان را 

نمودار ارائه شــده بر حســب میلیون دلار بدین معنا 
است که درآمد شرکت لگو پنج میلیارد و پانصد و هفتاد 
و ســه هزار میلیون دلار اســت. از توضیحات دیگر در 
این زمینه این است که شــرکت‌های متل و هازبرو از 
جمله شرکت‌های مادری هستند که برندهای زیادی را 
تحت پوشش دارند همانند متل مالک برندهای باربی 
)Barbie(، فیشرپرایس )Fisher price(، هات ویلز 
)Hot Wheels( مگا بلوکز )Mega Bloks( و چندین 
برند دیگر نیز است. هازبرو مالک برندهای مونوپول 
 )Playskool( پلی اسکول ،)Nerf( نرف ،)Monopoly(

تونکا )Tonka( و چندین برند دیگر نیز است.

در سراســر دنیا ارائه داده‌اند. در چند ســال گذشــته 
شرکت متل )Mattel( همیشه در صدر پر درآمدترین 
شرکت‌ها بوده است، ولی شرکت لگو پس از سال ۲۰۰۰ 
و تغییرات در رویکرد تجاری خود توانست رشد قابل 
توجهی داشته باشد و بتواند رتبه اول را در سال‌های 
بعــدی از آن خود کند، ســال ۲۰۱۸ نیز شــرکت نامکو 
بندی که پیش‌تر شناخته شــده در حوزه بازی‌های 
رایانه‌ای بوده است که توانسته است بیشترین درآمد 

را داشته باشد.
پس از شرکت هازبرو )Hasbro( شرکت‌های دیگری با 
اختلاف درآمدی زیاد وجود دارند که معروف‌ترین آنها 
پلی موبیل )Playmobil( و جک پسیفیک هستند. 

Statista, ibisworld ,ec.europa  برگرفته شده از سایت‌های
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به قلم:  فریبا علیزاده
مدیر پژوهش بنیاد ملی بازی‌‌‎های رایانه‌ای و 

دبیر اجرایی جایزه بازی‌های جدی

پنجمین دوره جایزه 
بازی‌های جدی

فعالیت نخبگی به برگزیدگان همراه بود و موضوع ساخت 
بازی با تلفیق دغدغه هر دو نهاد با عنوان »استعدادیابی 
و توانمندسازی با رویکرد شناختی« مدنظر قرار گرفت. 
به‌منظور توانمندســازی و آموزش شرکت‌کنندگان و 
پیش‌نیاز دریافــت امتیــاز نخبگی، پیــش از برگزاری 
کارگاه‌هایی بــا موضوعات فنی و  هکاتون مجموعــه 
شناختی و با عنوان »مدرسه بازی‌های جدی شناختی« 
از اوایل شهریورماه تا اواخر مهرماه به‌صورت آنلاین 
برگزار شد. در این کارگاه‌ها شرکت‌کنندگان با مسایل 
فنی ســاخت بازی همچون برنامه‌نویسی و طراحی 
بازی و همچنین مهارت‌های شناختی آشنا شدند. 
هکاتــون 1400 به‌صورت ملی و به میزبانی ســه شــهر 
تهران، تبریــز و اصفهان از تاریخ 12 آبان‌ماه آغاز شــد 
و تا 14 آبان‌مــاه ادامه یافــت. در این بخــش علاوه بر 
منتورهای فنی خبره در حوزه برنامه‌نویسی و طراحی 
بازی، منتورهای تخصصی شناختی در تهران، تبریز و 
اصفهان به‌صورت آنلاین و مستمر برای راهنمایی تیم‌ها 
در فضای دیسکورد حضور داشتند و شرکت‌کنندگان 
در قالب 39 تیم از کل کشــور با یکدیگر رقابت کردند 
و بازی‌های توســعه داده شــده نهایتا تا نسخه دِمو، 
تجربه‌ و ایده اولیه ساخت یک بازی جدی در موضوع 
ح شده بودند که توسط داوران نهادهای حامی،  مطر
بررسی و داوری شدند و در اختتامیه جایزه بازی‌های 
جدی 1400 برندگان هکاتون تهران، تبریز و اصفهان از 
نگاه داوران، معرفی و جوایز به آن‌ها اعطا شد. بعد از 
رویداد، بازی‌های منتخب برای سرمایه‌گذاری تعقیبی 

پنجمیــن دوره جایــزه بازی‌هــای جدی بــا میزبانی 
کامپیوتر دانشگاه تهران  دانشکده مهندســی برق و 
کار خود را از خردادماه 1400 با اعلان فراخوان عمومی 
و جذب آثار آغاز کرد. با توجه بــه اینکه رویکرد اصلی 
بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای در برگزاری رویداد جایزه 
بازی‌های جدی، ایجاد شبکه گسترده میان فعالان 
حــوزه بازی‌هــای هدفمنــد از جملــه بازی‌پژوهان و 
دانشــگاهیان، صنعت و دولت در این حوزه است از 
این‌رو این مهم با حمایت 20 نهاد که هر یک نقشــی 
برجسته در برگزاری این رویداد داشتند حاصل شد 
و پنجمین دوره جایزه بازی‌های جدی با حمایت و 

کز متعددی برگزار شد. همراهی نهادها و مرا
بخش هکاتون 1400 با حمایت ســتاد توسعه علوم و 
فناوری‌های شناختی به‌عنوان حامی مادی و طراح 
کننده امتیاز  مساله و بنیاد ملی نخبگان به‌عنوان اعطا

بازی‌های جدی به‌عنوان ابزاری مهم در حوزه‌های 
آموزش، مهارت‌آموزی، درمان و توانبخشی، سلامت، 
تبلیغات و فرهنگ‌سازی کاربرد دارند و بدین منظور 
نیازمند تمرکز و توجه بیشتری هستند. در این خصوص 
بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای به‌عنوان تنها متولی این 
حوزه هر ساله رویداد جامع جایزه بازی‌های جدی را 
با هدف تحقیق، تولید و ترویج این بازی‌ها و گسترش 
شبکه همکاری حامیان در جهت استفاده از ظرفیت 
بازی‌های جدی برای حل مسائل، در سه بخش اصلی 
سمپوزیوم بین‌المللی بازی‌های جدی، جشنواره بازی 
جدی سال و هکاتون بازی‌های جدی برگزار می‌کند.
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به ذی‌نفعان معرفی خواهند شد. 
بخش سمپوزیوم 1400 به‌منظور جذب منابع دانشی در 
حوزه مطالعات بازی‌های جدی و با هدف تمرکزبخشی 
به منابع برای توســعه این بازی‌ها، پذیرای مقالات 
تخصصی در حوزه بازی‌های جدی است و با دریافت 
مقالات به زبان انگلیسی، بر مطالعات این حوزه تمرکز 
دارد. در این دوره به دلیل مدت زمان محدود در روز 
برگزاری سمپوزیوم و تلاش برای پوشش موضوعات 
کلیدی این حوزه، مجموعه سخنرانی‌ها و کارگاه‌های 
تعاملی تحت عنوان »سخنرانی‌های در مسیر سمپوزیوم 
بین‌المللی بازی‌های جــدی 1400« پیش از برگزاری 
ســمپوزیوم در نظــر گرفتــه شــد و از اواخــر مهرمــاه تا 
پایان آبان‌ماه با همکاری انستیتوی ملی بازیسازی 
و ستاد توسعه علوم و فناوری‌های شناختی به‌صورت 
آنلاین برگزار شد. در ادامه این بخش، مقالات پس از 
دریافت مورد بررسی سه داور خبره علمی قرار گرفت 
و از مجموع مقالات ارسال شده 5 مقاله شفاهی و 11 
مقاله به صورت پوستری مشــخص و در روز برگزاری 
خ 4 آذرماه پس سخنرانی دکتر هادی  سمپوزیوم مور
مرادی دبیر علمی ســمپوزیوم و دکتــر حامد نصیری 
دبیر جایزه بازی‌های جدی ارائه شــدند و مقاله برتر 
مشخص شــد. در روز ســمپوزیوم 1400 علاوه بر ارائه 
و داوری مقالات شــفاهی، سلسله سخنرانی‌های 6 
ح بین‌المللی نیز ارائه شــد که هر یک به  اســتاد مطر
موضوعات روز در حــوزه بازی‌های جدی پرداختند 
و به‌صورت آنلاین به سوالات بینندگان پاسخ دادند. 

خ 5 آذرماه، پیش از آغاز دوره  همچنین در روز دوم مور
پایانی جشنواره، مقالات پوستری با حضور دبیر علمی 
سمپوزیوم 1400 در فضای دیسکورد ارائه شدند و به 

سوالات دبیر علمی پاسخ دادند.
پس از اتمام رویداد مطابق با سه دوره گذشته با اخذ 
مجوز نمایه‌سازی پایگاه IEEE Xplore این مقالات 

برای این پایگاه ارسال خواهد شد.
بخش جشنواره 1400، میزبان آثار تولید شده در این 
زمینه است. افراد یا تیم‌هایی که در هر یک از شاخه‌های 
معرفی شده برای بازی‌های جدی، صاحب اثری هستند، 
بازی‌های خود را برای دبیرخانه جایزه ارسال می‌کنند. 
در این دوره بیش از 80 اثر دریافتی همچون بازی‌های 
دیجیتال جدی و سایر سرگرمی‌های جدی که نسبت 
به سال‌های گذشته همچنان روند افزایشی داشته 
و 29 درصــد از این آثار به دانشــگاه‌ها وابســته بودند 
از ســه منظر علمــی، فنی و تجــاری مــورد داوری قرار 
گرفتند که در نهایت 10 بازی به‌‌عنوان فینالیســت به 
دور پایانی جشنواره راه یافتند. در روز 5 آذرماه پیش 
از مراســم اختتامیه و آغاز جشــن 5 ســالگی سیگپ، 
ارائه فینالیست‌ها در دوره پایانی جشنواره با حضور 
7 داور متخصص این حوزه انجام شد و بازی چلچلی 
به عنوان بازی جدی سال 1400 انتخاب و در اختتامیه 
معرفی و تقدیر شد. با توجه به حساسیت داوری در 
این حــوزه، انتخاب داوران علمی بر اســاس تجربه و 
دانش آن‌ها در زمینه بازی‌های جدی بوده اســت و 
داوران تولید از منظر میزان تخصص در برنامه‌نویسی، 

طراحی بازی و گرافیک و تجاری‌سازی انتخاب شدند. 
همچنین در این بخش علاوه بر فرایند جایزه اصلی 
برای انتخاب عنوان بازی جدی سال، تمامی بازی‌ها 
با توجه به موضوع بــرای نهادهای متعــددی که به 
شبکه جایزه بازی‌های جدی پیوسته بودند ارسال 
و بازی‌های برگزیده خــود را در پنل تخصصی داوری 

خود انتخاب کردند. 
پــس از اتمــام دوره پایانی جشــنواره و ارائــه بازی‌ها، 
اختتامیه و جشن 5 سالگی جایزه بازی‌های جدی 
رسما با سخنرانی مهندس سیدصادق پژمان دیرعامل 
بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای آغاز شد و در ادامه پس 
از سخنرانی دکتر مجید نیلی احمدآبادی دبیر ستاد 
توسعه علوم و فناوری‌های شناختی و رئیس دانشکده 
مهندسی برق و کامپیوتر دانشگاه تهران، مراسم اهدا 
جوایز منتخبین هر نهاد و همچنین منتخبین بنیاد آغاز 
شد. در انتهای مراسم، با حضور جناب دکتر اسماعیلی 
وزیر محترم فرهنگ و ارشاد اسلامی و سخنرانی ایشان، 
اهدای جوایز ادامه یافت و تقدیر از بازی جدی سال 
1400 توسط شخص وزیر انجام شد و جشن 5 سالگی 
خ 5  رویداد جایزه بازی‌های جدی در روز جمعه مور

آذرماه به کار خود پایان داد.
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ویترین

پروسســور  نخســتین  پــاس:  میــوه 
خصوصــی کشــاورزی در ایــران اســت 
کــه هــدف خــود را اصــاح، بهبــود و 
زنجیــره  اجــزاء  کلیــه  کــردن  بهینــه 

تامین محصولات کشاورزی می داند. امروزه مترقی 
تریــن روش در خصــوص مدیریــت زنجیــره تامیــن 
محصولات کشــاورزی در جهــان، روش »کشــاورزی 
کــه  اســت   )Contract Farming( قــراردادی« 
ارتقــاء  هــا،  واســطه  کثــری  حدا حــذف  متضمــن 
کشــاورزان، عرضــه مســتقیم محصــولات  معیشــت 
دقیــق  اعمــال  و  منــزل«  بــه  زمیــن  »از  کشــاورزی 
استانداردهای بهداشتی و کیفی بر تولیدات غذایی 
مــی باشــد. از ایــن رو »میــوه پــاس« اصلــی تریــن 
دغدغه خــود را ترویج ایــن روش در ایــران می داند و 
برآن اســت تا پایــان 2019 حداقــل 25 درصــد از کلیه 
محصولات عرضه شده در فروشــگاه خود را به شیوه 

کشاورزی قراردادی به بازار عرضه نماید.
اهداف کمی ما در کشــاورزی قراردادی شامل موارد 

ذیل هستند:
بــرای  درصــدی   10 حداقــل  درآمــدی  ارتقــاء      

کشــاورزان طرف قرارداد تــا پایان 
2019

  اجــرای اســتاندارد HACCP در 
حداقــل 5 درصــد از محصــولات 
فرآوری‌شــده در زنجیــره تامیــن میوه پلاس تــا پایان 

سال 2019 
   فراتــر رفتــن از عرضه میــوه و تره‌بــار و توســعه تنوع 
محصــولات عرضه‌شــده در میــوه پــاس بــه ســوی 
جملــه  از  روســتاپایه  محصــولات  کلیــه  عرضــه 
گیاهان دارویی، لبنیات سنتی، صنایع  عرقیجات، 
کیان و …  دستی روستایی، گوشت قرمز، ســفید، ما

تا پایان 2019. 
ایجــاد  از طریــق  پســماند محصــولات   مدیریــت 
شــبکه تولیدکننــدگان خانگــی و عرضــه محصــولات 

فرآوری‌شده طبیعی 
حــوزه  در  شــرکت  اجتماعــی  مســئولیت  ارتقــاء   
حداقــل  اســتخدام  و  انســانی  منابــع  مدیریــت 
میــان  از  نیــاز  مــورد  انســانی  نیــروی  از  درصــد   ۲۰

خانواده‌های محروم 
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گهــی ورناپ با بیشــتر  ج آ ســایت در
از 1000 کلیــد واژه مرتبط با ســرویس 
مــردم  روزمــره  هــا و خدمــات لازم 
گــوگل،  گــر  در موتــور جســت و جــو 

کــه فرصــت بســیار مناســبی را به  بهینــه شــده اســت 
منظور جذب مشــتری برای صاحبان مشاغل فراهم 
کرده اســت. در نظر داشــته باشــید که در کنــار جذب 
مشتری برای صاحبان مشاغل، فرصت مناسبی هم 
برای رفع نیاز روزانه مردم فرآهم آمده اســت. کاربران 
و فعــالان حــوزه تجــارت قــادر هســتند بــا در اختیــار 
کاربــری ســاده و در دســترس،  داشــتن یــک حســاب 
به صورت دائــم خدمــات و ســرویس های مربــوط به 
کسب و کارشان را در وب ســایت ورناپ ثبت نمایند و 
در واقع شاهد رشــد جایگاه برند و همین طور افزایش 

میزان فروش محصولات خود باشند.
گــرد آوری و آپدیــت داده  وب ســایت ورنــاپ بعــد از 

و  کار  و  کســب  بــه  مربــوط  هــای 
نخســتین  همچنــان  مشــاغل، 
در  مشــغول  جامــع  پایــگاه  تنهــا  و 
کشــور ایران بــه حســاب می آیــد که 
در زمینــه دایرکتــوری کســب و کار مبتنــی بــر تخفیف 
دهی فعالیت می‌کند، تعداد بســیار زیادی از مشاغل 
و کســب و کارهــا، بروز شــده اند و بــه صورت پیوســته 
کســب و کارهــای جدیــدی نیــز به آن هــا اضافه شــده 
اســت. نکته مهــم اینجاســت کــه تبلیغــات در ورناپ 
کارآمــد و موثــر در رونــد فــروش و  ، شــیوه ای بســیار 
بازاریابــی محصولات و خدمات شــما عزیــزان خواهد 
بود، به این خاطر که مخاطبین این مشــاغل افرادی 
هســتند که احتیاجــات و نیــاز آن ها به خریــد، قطعی 
گهی هــا را با هدف  شــده اســت و با میل و اراده خــود آ

خریداری مورد بررسی خود قرار می دهند.

ورناپ

www.varnup.com :سایت

miveplus.com :سایت
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فوتبال استارز

اپلیکیشــن  ایــن  چیســت؟  مینیمــم 
کاربردی یک فروشگاه اجتماعی آنلاین 
)Social Market( است که با محوریت 
کالا و خدمــات،  خریــد و فــروش آســان 
باعــث رونق کســب و کارهــای کوچک و 

بزرگ در سراسر ایران می‌شود. 
کاربران این اپلیکشــین در دو گروه خریدار و فروشــنده قرار 

می گیرند. 
فروشــندگاه با ایجاد یــک فروشــگاه در مینیمــم می‌توانند 
کالا و محصــول خــود را در معــرض دیــد میلیــون خریــدار 

دست به نقد قرار دهند. 
و خریداران با استفاده از بخش های مختلف مینیمم می 
تواننــد از یک خریــد جــذاب و بی دردســر لــذت ببرند یکی 
گــی هــای منحصــر به فــرد مینیمــم هــوش مصنوعی  از ویژ

است. 
گی میتواند ســلیقه کاربر را  مینمم با برخورداری از این ویژ

سریع شناسایی و او را به فروشگاه مناسب هدایت کند. 

مینیمم

کشن و  فوتبال استارز، یک ترکیب فوتبالی  جذاب از ا
کتیک !!!  شــما فقط با مهره تو زمین فوتبال بازی  تا
می کنیــد، بــا انگشــتانتون نشــانه گیری مــی کنید و 
توســط مهره ها به توپ ضربه می زنید. ســادگی این 
بازی باعث شــده تا برای همه ســنین مفرح و سرگرم 

کننده باشد. 
یک بــازی فوتبال مالتی پلیــر و چندنفــره آنلاین و آفلاین کــه در آن 
می توانید با دوســتان خود رقابت هیجان انگیزی داشــته باشید، 

خود را به چالش بکشید و ساعت ها از رقابت و بازی لذت ببرید! 
تیــم منتخــب خــود را برداشــته و وارد کارزار تیــم ها و باشــگاه‌های 

مشهور دنیا شوید! 
قهرمان رویدادهــای فصلی شــوید، توانایی خود را محــک بزنید و 

جام قهرمانی را از آن خود کنید! 
مالتی پلیر آنلاین 

  گیم پلی ساده اما هیجان انگیز و مفرح 
  امکان تمرین قبل از مسابقه اصلی 

  امــکان چــت و ارســال اســتیکر بــه حریــف در حین 
بازی 

  مسابقه با بازیکنانی حرفه ای از سراسر دنیا 
  مسابقه با دوستان 

  کلکسیونی از تیم های متنوع و مشهور 
  رویدادهای فصلی هیجان انگیز با جام های زیبا 

  مأموریت های جایزه دار فوتبالی 
  گرافیک زیبا و خیره کننده 

  مودهای متنوع 
  رویدادهای محلی، منطقه ای و جهانی 

  پشتیبانی زبان فارسی، انگلیسی، عربی و... 
در فوتبال اســتارز فقط با استفاده از انگشــتت مهره‌های فوتبال را 
که نقــش بازیکنــان را دارند حرکــت می دهید تــا تــوپ را گل کنید، 
البته باید تمام زوایا را بررســی کنید، هوشــمندانه و بــا تمرکز کامل 
به توپ ضربه بزنید. گاهی هم بهتره به جای شــوت زدن به توپ، 

مهره حریف را شوت کنید تا از موقعیت گلزنی دور شود. 

دانلود از کافه بازار

دانلود از کافه بازار

یــک  آنــا  و  آرش  اپلیکیشــن 
بــرای  آموزشــی  اپلیکیشــن 
کــودکان ۶ تا ۱۲ ســال هســت 
و در آن دروس اول تــا ششــم 
دبســتان در قالب انیمیشــن 
و ســرگرمی و بــازی در اختیــار 
دانش آمــوزان قــرار می‌گیرد و 

کودکان مطالب درسی را در بازی و انیمیشن 
فرا می‌گیرند. اپلیکیشن آرش و آنا توانسته در 
جشــنواره وب و موبایل ایران در ســال ۹۹ در 

گروه اپلیکیشن های محبوب قرار بگیرد.
ویدیوهای آموزشــی آرش و آنــا دارای روایت 
داســتانی بــا انیمیشــن زیبــا و صــدا گــذاری 
دروس  مطالــب  و  شــده‌اند  ارائــه  عالــی 
ریاضی، علوم، فارســی، نگارش، هدیه های 
آسمانی و قرآن را در قالب انیمیشن پوشش 
می‌دهنــد. محتــوای آموزشــی آرش و آنــا در 

بین‌المللــی  و  بــالا  ســطح 
ج  اســت و افــرادی کــه در خار
و  می‌کننــد  زندگــی  ایــران  از 
فرزندشــان  دارنــد  تمایــل 
فارســی  آمــوزش  و  خــط  بــا 
نیــز آشــنا شــود می‌تواننــد از 
کنند.  ایــن برنامــه اســتفاده 
زبــان  می‌توانیــد  آنــا  و  آرش  اپلیکیشــن  بــا 
انگلیســی فرزندانتــان را نیز بهبود بخشــید. 
ایــن اپلیکیشــن دارای دوره آمــوزش زبــان 
انگلیســی T2 می‌باشــد و برای آمــوزش زبان 

انگلیسی به کودکان مناسب است. 
گی‌ها و امکانات اپلیکیشن آرش و آنا: ویژ

  ارائه مطالب آموزشی در قالب انیمیشن
  امکان دسترسی به محتوای کتاب

  یادگیری زبان انگلیسی
  آموزش با بازی

آرش و آنا 
)خودآموز( کلاس اول تا ششم

www.minimum.money :سایت



تیتــر دوم ایــن شــماره اختصــاص 
دارد بــه معرفــی شــرکت آرا منظــر 
رســتا شــهر محصول»کتاب‌هــای 
ســرگرمی و آموزشــی پارچــه‌ای» و 

گفت وگو با خانم الناز خادم مؤخر

شرکت آرا منظر رستاشهر از شهریور 1397 شــروع به کار کرد. با توجه به افزایش استرس، 
تنش، خشــم، کاهش تمرکز و ... در کودکان، تیم رســتا با کمک تیم متخصص خود اقدام 
به طراحــی و تولیــد محصــولات پارچهای شــامل کتاب، پنل حســی، عروســک دســتی، 

عروسک انگشتی و توپ برای کودکان 2 تا 10 ساله کرد.
با تولید انبوه محصولات خوشــبختانه شــرکت موفق به تأســیس و تجهیــز کارگاه خیاطی 
برای خانم های نیازمند واقع در منطقه حصه شــده که با آموزش بــه آن‌ها در حال حاضر 

حدود 10 نفر مشغول به کار هستند.
هدف و برنامه شما برای این کسب‌وکار 

چیست؟
   طراحی و تولید محصولات پارچه‌ای و حسی با تنوع 

حداقل 20 نوع
   استخدام رسمی و بیمه کردن نیروهای متخصص 

و حداقل 100 خانم نیازمند
   صادرات و فروش محصولات به کشورهای دیگر

    خرید کارگاه تجهیز شده حداقل در سه‌نقطه محروم 
اصفهان و آموزش و به‌کارگیری خانم های نیازمند

لطفاً یک معرفی کلی از خدمتی که ارائه 
می‌کنید بفرمایید.

1- طراحی و تولید محصولات پارچه‌ای کمک‌آموزشی 
به همراه بازی جهت تسهیل فرایند یادگیری کودکان

2- قبول سفارشات محصولات پارچه‌ای از مدارس، 
پخش‌کننده‌ها و تولیدکننده‌های دیگر )طراحی و تولید 
محصولات از صفر تا صد توسط تیم متخصص رستاشهر(

3- طراحی و تولید محصولات کمک آموزشی به سفارش 
مدیران و مربیان

خدمت شما چه تمایز یا نوآوری‌هایی با 
سایر نمونه‌های مشابه بازار دارد؟ 

تولید محصولات پارچه‌ای با کیفیت و قیمت مناسب 
نســبت به رقبا توســط نیروهــای متخصــص )طراح، 
روان‌شناس، معلم، کار درمانگر و ...( جهت افزایش 

تمرکز، هوش و خلاقیت و... کودکان

مخاطبان شما چه گروهی از جامعه است؟ 
چه بازخوردهایی تاکنون از آنان داشته اید؟ 
میزان استقبال از خدمت شما چگونه بوده 

است؟ 
بازار هدف کودکان 2 تا 10 سال است، که در مکان های 

زیر به فروش می‌رسد:

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

16 نفر مشغول به کار هستند که 8 نفر دارای تحصیلات 
دانشگاهی )لیسانس، فوق‌لیسانس و دکترا( و دارای 
تخصص‌های بازاریابی، طراحی،  عکاسی ، گرافیک، 
داستان‌پرداز، معلم و مشاور کودک، خیاط و مونتاژکار 

می‌باشند.

برای ارائه خدمت در خارج از کشور 
برنامه‌ای دارید؟

 بله

چه موانع یا مشکلاتی در راه کسب‌وکار 
شما بوده و یا هست؟ 

خرید مواد اولیــه و افزایش روزی قیمــت آنها، کمبود 
نیروی متخصص

تعدادی از محصولات‌تان را معرفی 
بفرمایید؟ 

شــرکت آرامنظــر رستاشــهر بــه طراحــی و تولیــد انبوه 
کتاب‌های پارچه‌ای، پنل پارچه‌ای، توپ پارچه‌ای، 
عروسک دستی و انگشتی و دیگر محصولات پارچه‌ای 
برای کودکان پرداخته اســت که در کنار برخی از این 
محصولات، داستان کوتاه بر اساس علم روانشناسی 

و فلسفه کودک تعبیه‌شده است.
محصولات پارچه‌ای این شرکت، محصولات جذاب و 
جالبی برای یادگیری مهارت‌های زندگی، افزایش هوش 
و خلاقیت و آموزش کودکان در سنین مختلف می‌باشد. 
برخی از فواید این محصولات، توسعه مهارت‌های دست 
ورزی، مرتب سازی، تطابق رنگ‌ها، اشکال و اندازه، 
شناخت تفاوت‌ها و شباهت‌ها و... در عین سکوت و 
تخیل خود، درگیرکردن هم‌زمان ذهن و دست، افزایش 
توانمندی‌های ذهنی کودکان، تقویت حافظه تصویری 

رستاشهر 

مدارس، مهدکودک ها و 
مراکز نگهداری کودکان

اسباب‌بازی فروشی 

بیمارستان‌های کودکان و 
دندان پزشکی کودکان

کتاب فروشی‌ها 

خانه کودک و مراکز 
تفریحی کودکان 
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پیشنهاد شما برای کسانی که قصد ورود 
به این حوزه کسب و کار را دارند چیست؟ 

صبور بودن و داشتن پشتکار فراوان

انتظارات شما در خصوص حمایت‌های 
دولتی مانند برنامه توسعه زیست‌بوم 

شرکت‌های خلاق چیست؟ 
فقط کاری کنند قیمت مواد اولیه ثابت بماند. بیشترین 
استرس و تنش و خسارتی که به تیم ما وارد می شود 
به خاطر افزایش چندبرابری قیمت مواد اولیه است.

www.rastashahr.com :سایت

کتاب آموزشی شهر ریاضی با هدف افزایش هوش ریاضی با بازی، شامل 8 صفحه با ابعاد 
20*20 ســانتیمتر می‌باشــد که با موضوعیت یادگیری الگوها )رنگ، اشــکال(، آشــنایی با 
ساعت،  یادگیری جمع و تفریق اعداد، خط تقارن و جدول سودوکو اشکال طراحی شده 

است. این کتاب مناسب کودکان 5تا 7 سال می‌باشد.

کتاب آموزشی دهکده حیوانات با هدف افزایش هوش و خلاقیت با بازی، شامل 6 صفحه با 
ابعاد 20*20 سانتیمتر که با موضوعیت شناخت حیوانات، یادگیری اعداد، یادگیری اشکال 
هندسی، تطابق رنگ‌ها و اشکال و... طراحی‌شده است. این کتاب مناسب کودکان2تا5 

سال می‌باشد.

و هوش آنان و افزایش تمرکز کودکان می‌باشد. 
مهم‌ترین نتایج حاصل از استفاده این محصولات: 
آموزش مهارت های زندگی، مهارتهای روزانه، آموزش 
ریاضی، فارسی، علوم و ... به همراه بازی می‌باشد. 

در حال حاضر در چه شهرهایی از ایران 
محصولات خودتان را توزیع می‌کنید؟ 

به همه نقاط ایران ولی بیشتر در شهرهای اصفهان، 
تهران، اهواز، کرمان، مشهد.

کتاب آموزشــی برکه شــگفت‌انگیز با هدف افزایش تمرکــز و یادگیری علوم با بــازی، تقویت 
حافظه تصویری، شامل 8 صفحه با ابعاد 20*20 سانتیمتر می‌باشد که با موضوعیت آشنایی 
با دنیای جانوران و گیاهان، شناخت فصول، میوه‌ها و آهنرباها طراحی شده است. این 

کتاب مناسب کودکان 5تا 7 سال می‌باشد.
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است. لذا، خدمات آموزشی مبتنی بر اینترنت 
می‌تواند پتانسیل خوبی برای رشد و توسعه 

داشته باشد.

لطفاً یک معرفی کلی از خدمتی 
که ارائه می‌کنید بفرمایید.

آزتو، مجموعه ای از آزمایشگاه‌های علمی ‌و 
درسی مجازی تحت وب و آنلاین است که 
به صورت کاملًا تعاملی طراحی شده‌‌اند تا 
کاربر بتواند احساس حضور در یک آزمایشگاه 
واقعی را تجربه ‌‌نکد. در آزتو، دانشجو پس 
از ورود به وب‌سایت، آزمايش مورد نظر را 
انتخاب، ســتاپ آزمایش را تهیــه و برنامه 
شبیه‌سازی را اجرا می‌کند و سپس نتايج 
آزمايــش را به‌صــورت اعــداد خروجــی و يا 

نمودارهای گرافكيی مشاهده می‌کند.

خدمت شما چه تمایز یا 
نوآوری‌هایی با سایر نمونه‌های 

مشابه دارد؟
نوآوری اصلی آزتو، استفاده از بستر آنلاین برای 
آزمایشگاه‌های مجازی به منظور دسترسی 
راحت در هر زمان و مکان است. در مقایسه با 
دیگر کسب‌وکارهای موجود در این حوزه که 
صرفاً امکانات محدودی را در اختیار کاربران 
قرار می‌دهد، در آزتو سعی شده است که علاوه 
بر پوشش تما‌می‌سرفصل‌های استاندارد و 
بالادستی با استفاده از آموزش‌های جانبی، 

از شکل‌گیری و شروع آزتو برای 
ما بگویید.

آزتو در پاسخ به دغدغه ای که سال‌ها توی 
ذهن ما وجود داشت، شکل گرفت. اینکه 
چطور می‌توان فرایند یادگیری را بهتر، عمیقتر، 
گر  لذت بخشتر و ماندگارتر کرد. شما هم ا
برگردید به دوران دبیرســتان یا دانشگاه، 
احتمالًا کلاس‌هــای آزمایشــگاه رو بهتر و 
بیشتر از کلاس‌های تئوری به یاد می‌آورید. 
کلاس‌های آزمایشگاهی به خاطر ماهیت 
تعاملیشان و درگیر بودن مستقیم دانش‌آموز 
یا دانشجو در بررسی مفاهیم، تجربه لذت 
بخشتر و ماندگارتری در ذهن ایجاد میکنند. 
کــه ما را  همین دغدغه، دلیلــی کافی بود 
کنار هم جمع کند و با هدف ارائه راه حلی 
برای این موضوع، همراه و هم مسیر کند. 
ایده آزتو که مجموعهای از آزمایشگاههای 
مجازی و شبیهسازهای تعاملی است، پس 
از شــنیدن صحبتهای افراد مرتبط اعم از 
مدیران، دبیران، اساتید، دانش آموزان و 

دانشجوها، متولد شد.

 هدف شما از ایجاد این 
کسب‌وکار چه بوده است؟

هدف از ایجــاد آزتو، پیاده‌ســازی محیط 
آزمایشــگاه‌های علمی به‌صورت مجازی 
در بســتر آنلایــن به‌منظــور درک مفاهیــم 
آزمایش‌های واقعی و پدیده‌های طبیعی 
است. در این آزمایشگاه‌ها، دانشجویان و 
دانش آموزان مشابه با آزمایشگاه‌های واقعی، 
در محیط مجازی فرآیند انجام آزمایش را 
اجرا کرده و نتایج را استخراج می‌نمایند. 
همچنین امکان تحلیل نتایج و تهیه گزارش 
پیش بینی شده است. با وجود آزتو، کلیه 
دانشجویان و دانش‌آموزانی که به دلایل 
دور بودن از امکانات آزمایشگاه، گران بودن 
تجهیزات و لوازم آزمایشگاهی یا ناامن بودن 
محیط آزمایشگاه امکان استفاده و تجربه 
آزمایشات علمی را نداشتند، می‌توانند به 
این محیط ها دسترسی داشته و تجربیات 

لذت بخشی داشته باشند.

چه پتانسیل‌ها و فرصت‌هایی در 
حوزه آموزش دیدید که سراغ این 

کار آمدید؟
در سالهای اخیر، اینترنت، خیلی از محصولات 
و خدمات را تحت تأثیر قرار داده و کیفیت 
آن‌ها را ارتقــا داده اســت. از طرفی، حوزه 
آموزش از حوزه‌های حساس و مهمی است 
که بر روی آینده کشــورها و ملت‌ها بســیار 
تأثیرگذار است. اما، نوآوریهای انجام‌گرفته 
در این زمینه بسیار محدود و انگشت‌شمار 

تیتـــر ســـوم ایـــن شـــماره 
بـــه  دارد  اختصـــاص 
معرفـــی فرآمـــوز هنداســـه 
»آزتـــو-  محصـــول  بـــا 
ســـامانه آزمایشـــگاه‌های 
علمـــی و درســـی مجـــازی« 
ــید  ــا آقـــای سـ ــو بـ و گفت‌وگـ

برقعـــی محمدحســـین 
آزتو ‌می‌خواهد فرایند یادگیری را برای دانشــجویان و دانش‌آموزان ایران زمین، در دسترس، هوشمند، 
گیر کند. آزتو با استفاده از اصول گیمیفیکیشن باعث افزایش بازدهی کار و جلب علاقه‌مندی  مؤثر و فرا

کاربر شده و فرآیند انجام آزمایش را دلپذیر و لذت‌بخش ‌می‌کند.

مهم‌ترین انتظار، 
جلوگیری از ایجاد 
مشکلات توسط 

سازمان‌های دولتی
 به‌ویژه دارایی و بیمه برای
 کسب‌وکارها و در مرحله 

بعد کمک به معرفی 
محصول و توسعه بازار 
داخلی و بین‌المللی. 36
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آزتو با توجه به ایده‌اش 
و تیمی که آن را توسعه 
می‌داد، از همان ابتدا 

به‌عنوان یک مجموعه 
خلاق توسط معاونت 

علمی ریاست جمهوری 
شناخته شد. همچنین 

کیفیت آموزشی این 
خدمت توسط سازمان 

پژوهش و برنامه‌ریزی 
درسی تائید شده است

اطلاعات بــه صورت مفهو‌مــی ‌و عمیق به 
کاربران انتقال داده شود. همچنین ارائه 
آموزش‌های تکمیلــی و مرتبط با مفاهیم 
درســی آزمایش‌هــا به‌صــورت ویدئویی و 
متنی، منابع عظیم آنلاینــی)MOOC( را 
بــرای یادگیری مباحث مختلف درســی و 

علمی ‌فراهم ‌می‌آورد.

چه تعداد نیروهایی در مجموعه 
شما و با چه تخصص‌هایی مشغول 

کار هستند؟ 
در حال حاضر حدود 20 نفر به‌صورت تمام‌وقت 
یا پاره‌وقت با آزتو همکاری دارند. این افراد 
 IT ،در بخشــهای مختلف اعم از مدیریت
و برنامه‌نویسی، تولید محتوای آموزشی، 
تولیــد محتــوای تبلیغاتی، توســعه بازار و 

پشتیبانی مشغول به کار هستند.

برای آینده این کسب‌وکار چه 
برنامه‌ای دارید؟

آزتو در حال حاضر به صورت یک وب‌سایت 
کثر  فعالیت می‌کند. با توجه به استفاده ا
کاربران از گوشی‌های تلفن همراه، برنامه 
داریم که به‌زودی اپلیکیشن آزتو را راه‌اندازی 
کنیــم. همچنیــن می‌خواهیــم بــه‌زودی 
محتواهای فرا مدرسه‌ای شامل رباتیک، 
هوش مصنوعی، علوم نانو و زیست‌فناوری 
را به مباحث موجود در سایت اضافه کنیم. 
که آینــده این حوزه  همچنین معتقدیــم 
متعلق به شبیه‌سازهای سه بعدی و مبتنی 
بر واقعیت مجازی )VR( است و برنامه داریم 
که از سال 1402 این نوع شبیه سازها را به 

مجموعه آزمایش‌‌های آزتو اضافه کنیم.

چه موفقیت‌هایی یا تجربیات 
موفقی با این خدمت در شرکت‌تان 

به دست آورده‌اید؟
آزتو با توجــه به ایــده‌اش و تیمی کــه آن را 
توسعه می‌داد، از همان ابتدا به‌عنوان یک 
مجموعه خلاق توسط معاونت علمی ریاست 
جمهوری شناخته شد. همچنین کیفیت 
آموزشی این خدمت توسط سازمان پژوهش 
و برنامه‌ریزی درسی تائید شده است. یکی 
دیگر از تجربیات موفق آزتو، برگزیده شدن 
در رویداد لرنینو )نوآوری‌های حوزه آموزش( 
است که توســط ســتاد اقتصاد دیجیتال 
معاونت علمی ریاست جمهوری برگزار شد.

چه موانع یا مشکلاتی در راه 
کسب‌وکار شما بوده و یا هست؟

کیفیــت همواره انرژی و  تولید محتوای با
سعی زیادی را می‌طلبد. از آنجایی که ما 
به کیفیت محتواهای تولید و منتشر شده 
تحت نــام آزتو، اهمیت زیــادی میدهیم، 
کار توســعه آزمایش‌ها و محتواهــا بعضاً با 
کندی پیش می‌رود و این مســئله یکی از 

چالش‌های مهم پیشرو است.

تعدادی از آزمایشگاه‌های را 
معرفی بفرمایید.

آزمایشگاههای مجازی فیزیک، شیمی، 
ریاضی و زیست مربوط به مقاطع ابتدایی، 

متوسطه اول و متوسطه دوم.

پیشنهاد شما برای کسانی که 
قصد ورود به این حوزه کسب‌وکار را 

دارند چیست؟

پیشنهاد کلی من این است که پیش از تولید 
هر محصول یا خدمتی و پیش از راهاندازی هر 
کسب‌وکاری، با انجام مطالعات بازار دقیق 
نیازسنجی انجام دهند چرا که بارها پیش‌آمده 
که ایده‌هایی که به نظر بسیار جذاب و موفق 
می‌آمده، اما با استقبال مخاطب و مشتری 
مواجه نشده و شکست‌خورده است. اما در 
حوزه آموزش، ایده‌هایی که بتوانند فرآیند 
آموزش را از شــکل ســنتی آن که بسیار کم 
بازده، غیرگیرا و مدرسه/دانشگاه محور است، 
تغییر دهد، شانس موفقیت بالایی دارد.

انتظارات شما درخصوص حمایت‌های 
دولتی مانند برنامه توسعه زیست‌بوم 

شرکت‌های خلاق چیست؟ 
شــرکت‌ها و مؤسســات خــاق می‌تواننــد 
ارزش‌افزوده بسیار بالایی حتی در مقایسه با 
شرکت‌های دانش‌بنیان ایجاد کنند. از طرفی 
با توجه به ماهیت نرمی که دارند، احتمال 
آسیب و عدم موفقیت بالاتری نیز دارند. لذا، 
انتظار می‌رود که همان حمایت‌هایی که از 
شرکت‌های دانش‌بنیان صورت می‌گیرد، 
از شرکت‌های خلاق هم به عمل آید. مثلًا 
در شرکت ما، برنامه‌نویسان جوان و خلاق 
زیادی وجود دارند که نگران مسئله سربازی 
خود هستند. برای حفظ ایشان در شرکت، 
بهتر است که همان حمایت‌های سربازی 
شرکت‌های دانش‌بنیان از شرکت‌های خلاق 

نیز صورت گیرد.
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چگونگی انجام 
موفقیت‌آمیز 

عکاسی مد
 )قسمت اول(

آغاز عکس‌برداری از محصولات در صنعت مد، روزی 
هیجان انگیز برای صاحبان کالا یا اشخاص حرفه‌ای 
است. با این وجود، عکاسی مد می‌تواند کار دشواری 
باشد و هماهنگ ساختن همه چیز از آرایشگران گرفته 
گر زمان محدود  تا ساخت تابلوی ایده‌ها، به خصوص ا
باشد، می تواند فرایندی چالش‌برانگیز شناخته شود. 
احتمالا آخرین کاری که می‌خواهید انجام دهید این 
اســت که شــبیه به یک آماتور که با اضطراب و بدون 
اعتماد به نفس به اطراف می‌چرخد خود را دستپاچه 
کنید، در حالی کــه باید همه‌چیــز آرام و تحت کنترل 

به نظر برسد.
طبیعتاً نمی‌خواهید دست‌پاچه به نظر برسید و ممکن 
است مایل به درخواست کمک از همکاران با تجربه 
نیز نباشید. خوشبختانه اصول اولیه کار در این زمینه 

وجود دارد.

چگونه برای یک عکس‌برداری موفق مد برنامه‌ریزی 
کنیم؟

چه قصد داشته باشید تا از محصولات خود یا از پرندگان 
و یا از افراد حاضر در یک مراسم ازدواج عکس بگیرید، 
باز هم برنامه ریزی مهم‌ترین جنبه عکس‌برداری موفق 
است. عکاسی مد )fashion photography( نیز 
به همین صورت است،در ادامه برخی نکات کلیدی 

برای عکس‌برداری مؤثر ارائه شده است.

۱- تحقیقات انجام دهید
قبل از هر چیز می‌خواهید مطمئن باشید که توضیحات 
شما در مورد عکس برداری جامع و قابل درک است. 
شــما همه چیــز را به‌طــور کامــل فراهم ســاخته‌اید و 
گر همه چیــز واضح نیســت به  مشــتاق هســتید که ا
گر همکارانــی دارید  دنبال جزئیات بیشــتر باشــید. ا
که قبلًا این‌گونه عکس‌برداری را انجام داده‌اند از آنها 
درخواست مشورت کنید و کمی به مطالعه و تحقیق 

در سایت‌های مد بپردازید.

 How To Do a
 Successful

Fashion Photoshoot

به قلم:  وب‌سایت نساجی دات‌کام
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که می‌توانیــد آن را بــا گروه خــود، عکاس، گــروه مو و 
آرایــش، مدل‌ها و هرکــس دیگر کــه در عکس‌برداری 

ک بگذارید. شرکت دارد، به اشترا

گر هر شخص نقش خود را به خوبی درک کند،  ا
احتمال موفقیت عکاسی مد بیشتر خواهد شد.

 گاهی به علت محدودیت‌های بودجه، ممکن 
است هر شخص بیش از یک مسئولیت داشته 

باشد. تیم شما باید از افراد معتبر و سخت کوشی
 تشکیل گردد، بنابراین در مورد شهرت و تجارب

 آنها پرس‌و‌جو کنید

۳- چه کسانی حضور خواهند داشت؟
گر هر شخص نقش خود را به خوبی درک کند، احتمال  ا
موفقیت عکاسی مد بیشتر خواهد شد. گاهی به علت 
محدودیت‌های بودجه، ممکن است هر شخص بیش 
از یک مسئولیت داشته باشد. تیم شما باید از افراد 
معتبر و سخت کوشی تشکیل گردد، بنابراین در مورد 

شهرت و تجارب آنها پرس‌و‌جو کنید.

۴- عکس‌ها بــرای چه هدفــی مورد اســتفاده قرار 
می گیرند؟

شرکت‌ها از عکس هایی با کیفیت بالا برای اهدافی مانند 
ساخت کاتالوگ، وب‌سایت، پست‌های رسانه‌های 
اجتماعی و دیگر اهداف بازاریابی استفاده می کنند. 
به طور دقیق از عکــس هایی که در پایــان روز انتظار 
دارید تا تحویل دهید، تعداد عکس های مورد نیاز و 

گاه باشید. میزان بودجه آ

۵- برنامه کاری را به وجود آورید
 call( یکی دیگر از اسنادی که باید تهیه کنید برنامه کاری
sheet( است. الگوهای آنلاین بی‌شماری وجود دارند که 
ح می‌کنند  وقتی شما برای اطلاعات بیشتر، پرسش‌هایی را مطر
 که شاید از آنها غفلت کرده باشید به شما کمک می‌کنند.
نســخه نهایی برنامه کاری شــما برای همــه افرادی 
کــه در فرایند عکس ‌ برداری مشــارکت دارند، ارســال 
می‌شود که این نسخه شــامل زمان عکس برداری، 
زمان رسیدن به محل موردنظر، لیستی از امکانات و 
یک برنامه زمان‌بندی برای روز عکس‌برداری است.

ادامه دارد...

۲- فهرستی از عکس‌ها بسازید
کــه می‌ســازید بــرای بودجه‌بنــدی و  ایــن ســندی 
برنامه‌ریزی بســیار ســودمند خواهد بود. سند باید 

از موارد زیر تشکیل شده باشد:
عکس‌هایی که انتظار دارید تا بگیرید ●●
از چند دست لباس باید عکس بندازید●●
به چــه ابزارها و لوازمی ممکن اســت نیاز داشــته ●●

باشید
و جزئیات دیگر ●●

فهرست عکس‌ها باید شامل جزئیاتی مانند حالات 
چهره، زوایای نورپردازی و موارد دیگر باشد. آغاز کار 
با برنامه‌ریزی مناسب به شما فرصت بیشتری برای 
39موفقیت می‌دهد. فهرست عکس‌ها، سندی است 



کرات  همسایه نسبت به کشور مانع ادامه مذا
است. 

چه موانع یا مشکلاتی در راه 
کسب‌وکار شما بوده و یا هست؟

مشکلات مربوط به مالکیت معنوی و عدم 
ح و ایده، مشکلات ناشی  توجه به مالکیت طر
از مهاجرت برنامه‌نویسان، مشکلات ناشی 
از عدم تعهد اشخاص حقیقی و حقوقی در 
کسب‌وکار، مشکلات مربوط به نقدینگی.

 تعدادی از محصولاتتان را 
معرفی بفرمایید؟ 

پلتفرم مدیریت حمل‌ونقل، سامانه مناقصات 
حمل‌ونقل، سولوشن بانکی حمل‌ونقل، 
نقشه شبکه ریلی ايران و 40 کشور اطراف و... .

 انتظارات شما درخصوص 
حمایت‌های دولتی مانند برنامه 

توسعه زیست بوم شرکت‌های خلاق 
چیست؟ 

مهم‌ترین انتظار، جلوگیری از ایجاد مشکلات 
توسط سازمان‌های دولتی به‌ویژه دارایی و 
بیمه برای کسب‌وکارها و در مرحله بعد کمک 
به معرفی محصول و توسعه بازار داخلی و 

بین‌المللی.

هدف شما از ایجاد این 
کسب‌وکار چه بوده است؟

تحول دیجیتال در لجســتیک و طراحی و 
توسعه پلتفرم هوشمند حمل‌ونقل یکپارچه 

و هوشمند چندوجهی کالا

چه پتانسیل‌ها و فرصت‌هایی در 
این حوزه و صنعت دیدید که سراغ 

این کار آمدید؟
علیرغم فعالیت‌های مناسبی که در زمینه 
هوشمندســازی حمل و‌نقل کشور انجام 
شده، این صنعت اقیانوسی آبی جهت ارائه 
خدمات نوین فنــاوری اطلاعات، به‌ویژه 

مفهوم »حمل‌ونقل شناختی« است.

محصول شما چه تمایز یا 
نوآوری‌هایی با سایر نمونه های 

مشابه بازار دارد؟
بیش از دو دهه تجربه و دانش تخصصی این 
ح‌ها، ایده‌ها و  شرکت که منجر به ارائه طر

محصولات خلاقانه شده‌است. 

مخاطبان شما چه گروهی از 
جامعه است؟ چه بازخوردهایی 

تاکنون از آنان داشته‌اید؟ میزان 
استقبال از خدمت شما چگونه بوده 

است؟
صاحبان کالا، شرکت‌های حمل‌ونقل، رانندگان، 
مالکان ناوگان و صاحبین کسب‌وکارهای 
اقماری در جرگه مشتریان و بازار هدفمان 
ح‌ها،  بوده و عموماً استقبال مناسبی از طر
محصولات و مشاورههای این شرکت به 

عمل آمده است.

برای آینده کسب‌وکار یا 
محصولتان چه برنامه‌ای دارید؟

برنامه مهم این شرکت در زمینه طراحی و 
تولید سامانه ERP تخصصی لجستیک مبتنی 
بر مؤلفه‌های انقلاب صنعتی نسل چهارم 
و اعمال مفهوم »حمل‌ونقل شناختی«، 
یکــی از اقدامات این شــرکت بــرای آینده 

نزدیک است.

برای امر صادرات در محصول یا 
خدمتتان برنامه‌ای دارید؟

تمایل به ورود به بــازار صادرات خدمات 
و محصولات نرم افزاری داریم و در زمینه 
طراحی سامانه ERP لجستیک مبتنی بر 
مؤلفه‌های انقلاب صنعتی نسل چهارم و 
مفهوم »حمل‌ونقل شناختی« مکاتباتی 
با صاحبین کسب‌وکار در کشورهای دیگر 
نموده‌ایم لکن نگاه نامناسب کشورهای 

تریبـــون اول ایـــن شـــماره 
ــی  ــه معرفـ ــاص دارد بـ اختصـ
شـــرکت گســـترش خدمـــات 
میثـــاق صبـــا بـــا محصـــول 
ــع مدیریـــت  ــامانه جامـ »سـ
و  ترکیبـــی«  حمل‌ونقـــل 
گفت‌وگـــو بـــا آقـــای عبـــاس 

ســـی عبا

هســته مرکزی و مدیران شــرکت از  ســال 1374 در زمینه حمل‌ونقل جــاده‌ای )عملیاتی و نــرم افزاری( 
فعالیــت خــود را آغـــاز نمودنــد. از اوایـــل دهـــه 80 فعالیــت خــود را در زمینــه راه‌آهــن وســعت داد و در 
اواخــر دهــه 80 محصــولات نرم‌افــزاری خــود را در زمینــه حمل‌ونقل هوایــی تولیــد و در اوایــل دهه نود 
ماژول دریایی را به ســبد خود اضافه کرد و از ســال 1395 نســبت بــه ارائه خدمات پرداخــت بانکی در 
حمل‌ونقل اقدام و ســبد خدمات و محصولات خــود را توســعه داد، همچنین در راســتای بهره‌برداری 
از امکانــات Industry 4.0 و بــا توجــه بــه اهميــت موضــوع هوش تجــاري، نســبت به تکميــل پرتفوی 
محصــولات خــود اقــدام نمــود و فعالیت‌هــای تحقيقاتــی خــود را در زمينــهIoT، AR،VR،AI و بارنامــه 
کچين و  کچیــن توســعه داده و در اين راســتا، تحقيــق در زمينه رمــز ارزهــا و بلا الکترونيــک  مبتنی بــر بلا
 )Cognitive Transport( "امکان بهره برداری قراردادهای هوشمند و مفهوم "حمل و نقل شــناختی

در صنعت حمل و نقل را به اهداف کاری خود اضافه نمود.

مهم‌ترین انتظار، 
جلوگیری از ایجاد 
مشکلات توسط 

سازمان‌های دولتی
 به‌ویژه دارایی و بیمه برای
 کسب‌وکارها و در مرحله 

بعد کمک به معرفی 
محصول و توسعه بازار 
وب‌سایت: gmsco.irداخلی و بین‌المللی. 40

تریبون اول
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آدمی عجین کنیــم و رنگ و بویــی تازه به 
زندگی شهری بدیم.

 خدمت شما چه تمایز یا 
نوآوری‌هایی با سایر نمونه‌های 

مشابه دارد؟
مهم‌ترین تمایزی که پروانه داره حمایتش 
از هنرمندان نوظهوری هستش که امکان 
حضور و نمایش آثارشون رو در گالری‌های 
بزرگ ندارن یا حتی قیمت‌گذاری آثارشون 
رو نمیتونن ارائه بدن. ما خدماتی مختلفی 
برای این هنرمندان ایجاد کردیم تا علاوه 
بر حضور پررنگ‌تر در فضای مجازی و ارائه 
بهتر آثار و سوابقشون بتونن این آثار رو برای 

فروش نیز عرضه کنن.
 مخاطبان شما چه گروهی از 

جامعه است؟ 
تمرکز اصلی ما در پروانه بیشتر بر روی هنرمندان 
نوظهــور، دانشــجویان رشــته‌های هنری 

 در مورد شکل‌گیری و شروع 
پلتفرم پروانه برای ما بگویید.

از آبان 98 شرکت توسعه تجارت هنر پروانه 
به‌طور رسمی شروع به فعالیت کرد. پیش 
از آن برنامه‌ریزی و تحقیقات بســیاری در 
زمینه کســب‌وکارهای فعال در این حوزه 
انجام‌شده بود و بر این اساس اپلیکینشی 

با نام پروانه ایجادشده بود.
امکان ایجاد صفحه هنری اختصاصی، امکان 
ثبت آثار هنری و فروش بدون واسطه‌ی آن 
توسط هنرمند، امکان قیمت‌گذاری آثار و 
نمایش آنلاین آثار هنری از اولین خدماتی 
بود که پروانه در اختیار هنرمند و مخاطب 

آن قرار می‌داد.
موضوع ارائه خدمات نمایشــی همچون 
عکاسی آثار، ایجاد پرتفولیو هنری و رزومه 
هنرمنــد از دیگر خدماتــی بود کــه در کنار 
ایجاد فروشگاه تخصصی آثار هنری در پروانه 

شکل‌گرفته است.
 چه پتانسیل‌ها و فرصت‌هایی 
در این حوزه آثار هنری دیدید که 

سراغ این کار اومدید؟
معمــولًا حــوزه فرهنگ و هنــر یکــی از بکر 
تریــن حوزه‌هــای کســب‌وکار و البته کمتر 
دیده‌شده است. ازآنجایی‌که هنر و کسب 
درآمــد از فعالیت‌هــای هنری هیــچ‌گاه به 
صــورت جــدی بــه عنــوان روش درآمدی 
پایدار برای هنرمندان جــوان و کم‌تجربه 
شناخته نشــده، بســیار علاقه‌مند بودیم 

وارد این بازار شویم. 
  لطفاً یک معرفی کلی از خدمتی 

که ارائه می‌کنید بفرمایید.
پلتفرم پروانه به‌عنوان زیرساختی فناوری 
محور تلاش داره تا امکان خریدوفروش بدون 
واســطه آثار هنری، شناســنامه‌دار کردن 
هنرمندان و آثار هنری، قیمت‌گذاری آثار 
هنری و زمینه آشنایی و آشتی عموم مردم 
با فرهنگ و هنر ایرانی رو فراهم کنه. ما در 
پروانه علاقه‌مندیم تا هنر رو با زندگی روزمره 

خصوصاً حوزه تجسمی، افراد توانمند در 
حوزه آموزش و خلق آثار هنری و هنرمندان 
شناخته‌شــده تــر هســتش که بــا تمرکــز بر 
هنرمندان شهرســتانی که امکان نمایش 

آثار کمتری دارند رو در بر میگیره
- چه تعداد نیروهایی در مجموعه 

شما و با چه تخصص‌هایی مشغول 
کار هستند؟ 

زیرساخت پروانه، بستری مبتنی بر فعالیت‌های 
آنلاین است و به‌طور مستقیم با همکاری 5 
نفر از متخصصین حوزه هنرهای تجسمی، 
فناوری اطلاعات و خدمات مالی در حال 
فعالیت است. حوزه توسعه محصول، توسعه 
کسب‌وکار و بازاریابی از مهم‌ترین زمینه‌هایی 
هستش که این دوستان به صورت مستمر 

در اونها در حال فعالیت هستن.
  برای آینده پلتفرم پروانه چه 

برنامه‌ای دارید؟
با توجه به چشــم اندازی که بــرای پروانه 
مطابق با برنامه توسعه در نظر گرفته شده، 
پروانه امید داره که بتونــه وارد حوزه ارائه 
خدمات هنری نیز بشه و از هنرمندانی که 
آثار ملموسی برای فروش ندارند اما توانایی 
ارائه خدمات هنری دارند نیز حمایت کنه. 

 چه موفقیت‌هایی یا تجربیات 
موفقی با این خدمت در پلتفرم 

پروانه به دست آورده‌اید؟
پلتفرم پروانــه تا امروز که در خدمت شــما 
هستم بیش از 10 هزار هنرمند از سراسر کشور 
رو در خودش جای‌داده و تونسته برای بیش 
از 6 هزار هنرمند نوپا و نوظهور شناسنامه‌ای 
ارزنده و درخورشان اونها تهیه کنه. بیش 
از 9 هزار اثر هنری در حوزه‌های مختلف رو 
ثبت کرده و تلاش‌هایی در زمینه نمایش و 
فروش بین‌المللی این آثار نیز انجام داده که 
حاصل جدیت و تلاش شبانه‌روزی دوستان 

متخصص ما در پروانه است.
 چه موانع یا مشکلاتی در راه 
کسب‌وکار شما بوده و یا هست؟

معمــولًا ناآشــنایی عمــوم مــردم بــا حوزه 
هنــر و نگاه تجملــی به آثــار هنــری، یکی از 
مهم‌تریــن مشــکلات و موانــع فعالیــت در 
این بازار است. بعلاوه اینکه حمایت‌های 
نهادها و سازمان‌هایی که به‌نوعی متولی 
موضوع هنر و فرهنگ هستند از هنرمندان 
و آثارشون به شکل حداقلی اتفاق میفته.

تمرکز اصلی ما در پروانه 
بیشتر بر روی هنرمندان

ً نوظهور، دانشجویان 
رشته‌های هنری خصوصا

 حوزه تجسمی، افراد 
توانمند در حوزه آموزش

 و خلق آثار هنری و 
هنرمندان شناخته‌شده تر 

هستش که با تمرکز بر 
هنرمندان شهرستانی که
 امکان نمایش آثار کمتری

 دارند رو در بر میگیره

تریبــون2 ایــن شــماره اختصــاص 
توســعه  شــرکت   معرفــی  بــه  دارد 
بــا محصــول  تجــارت هنــر پروانــه 
»پلتفــرم پروانه- نمایــش و فروش 
آثــار هنرمندان« و گفت‌وگــو با آقای  

یوسف باقری

تریبون دوم
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پویانمایی 
  )Puyanama.com( با همکاری پویانما

تصورات و بهترین راه‌کار‌ها
کــه  اســت  آن  انیماتورهــا  بزرگ‌تریــن شــکایت    .1
حس می‌کننــد از تمــام توانایی‌های آن‌ها اســتفاده 
نمی‌شــود. هدف از یــک کار همیشــه آن نیســت که 
از تمــام توانایی‌هــای شــما اســتفاده شــود، هــدف 
این اســت که در یــک برنامه زمانــی فشــرده  فیلم یا 

کیفیت بالا و قابل‌قبول ساخته شود . سریالی با
کــه بدانیــم رکودهــا بــا ایــن مســئله  2. مهــم اســت 
ج‌انــد. در  کثــر مــوارد از کنترل مــا خار متفــاوت و در ا
نهایــت ممکن ســت به حــدی انــرژی خــود را صرف 
نگرانی درباره این امور کنید کــه بر کار و رفتارتان هم 

تأثیر بگذارد.
3. بهترین کار آن اســت کــه از فرصت‌هایی که خود 

را به شما نشان می‌دهند، نهایت بهره را ببرید.
گر فرصتی را از دســت دادید، ســعی کنید خیلی  4. ا
دربــاره ایــن موضــوع بــه خــود ســخت نگیریــد ، زیرا 

فرصت‌های دیگری هم خواهید داشت.
هیــچ فرصتی باعث پیشــرفت و یا شکســت در حرفه 
شــما در انیمیشــن نمی‌شــود. بگذاریــد مهارت‌ها و 

انگیزه‌تان خودشان معرف خود باشند.

راه‌کارهای موفقیت و پیشرفت در 

استودیوی انیمیشن 
  )بخش دوم(

Shot Casting تقسیم نماها
Casting  چیست؟

)توضیــح: کَســتینگ دارای معانــی مختلفــی اســت 
که یکی از آن‌ها نقشــی را بر عهده‌ی کســی گذاشــتن 

می‌باشد.(
Casting به معنی تقســیم نماها بین انیماتورهاست. 
کارگردان انیمیشــن  این تقســیم‌کار معمولًا توســط 
کمــک انیماتورهــای ناظــر انجــام می‌شــود. در  و بــا 
طی یک ســریال یا فیلــم ، هــرگاه ســکانس جدیدی 
 )Casting ( ح و  یا آغاز شود ، مجدداً تقسیم‌کار مطر
انجــام می‌شــود. ایــن تقســیم نماهــا عاملــی اســت 
کــه می‌توانــد تأثیــر زیــادی بــر تجربه یــک انیماتــور از 
یک فیلم یا ســریال مشــخص داشته باشــد. عوامل 
متعددی در تعیین اینکه یک نما به چه کسی داده 
شود، نقش دارند. بیایید نگاه دقیق‌تری بیندازیم.

کارگــردان بــا  کــه  shot issuing هم‌زمانــی اســت 
ج از صحنه و محیط کار در مورد نما ،  انیماتوری خار
انتخاب بازی‌ها ، زمان‌بندی ، دیدگاه و احساســش 
صحبــت  نمــا  آن  هــدف  و  صحنــه  آن  بــه  نســبت 

می‌کند.
برحســب  مختلفــی  بســیار  معانــی   Issue واژه‌ی(
زمینه‌ای که اســتفاده می‌شــود دارد؛ در این‌مبحث 
دارای معنی “به جریان انداختن” می‌باشــد. یعنی 
کارگــردان نَمــا را بــا توضیــح دادنــش بــه انیماتــور به 

جریان می‌اندازد(.

عوامل تعیین‌کننده Casting کدم‌اند؟
    تجربه

    مجموعه‌ی توانایی‌ها
    سبک شخصی

    سرعت
Sensibility قریحه یا    

    شتاب / اندازه‌ی حرکت
    توانایی‌ها / قابلیت دسترسی

    میزان اعتماد کارگردان / ناظر به انیماتور
وقتی انیماتــور بودم ، معمــولًا تصورم بر ایــن بود که 
یک نمای خــوب نمایی بلنــد با بازی‌هــای پرانرژی 
است. حال که ســال‌ها کار کارگردانی و برنامه‌ریزی  
انیمیشــن انجام داده‌ام، معتقــدم یک نمای خوب 
کــه دارای چیــزی بخصــوص اســت.  نمایــی اســت 
ممکن اســت فکر کنید این حرف به آن معنی اســت 
که نمای خــوب نماهــای  » گران‌قیمــت « یک فیلم 
یــا برنامــه تلویزیونــی هســتند، اما مــن معتقــدم که 
حتــی نماهــای ســاده و »دورریــز« هــم می‌تواننــد از 
به‌یادماندنی‌تریــن نماهــای یــک فیلــم یــا ســریال 

باشند.
کــه پــس از آنکــه نماهــا بــه  تجربــه بــه مــن آموخــت 
انیمیشــن تبدیل شــدند راحت‌تر می‌توان نماهای 
خوب را از میانشــان انتخاب کرد. منتظــر »نماهای 
خــوب« شــدن بــه نوعــی انداختــن وظیفــه خــود بر 
دوش دیگران اســت. منتظر نمانید. تــاش کنید تا 



هــر صحنه‌ای که در دســت شماســت به یــک نمای 
گر از مســیر  عالی تبدیل شــود؛ یــک کارگردان خوب ا
ج شــوید ، شــما را به مســیر برمی‌گردانــد و  وقتی  خار

کار را به خوبی انجام دهید، تشویقتان می‌کند.

نماهای نه‌چنــدان مطلوب  )از نظــرِ انیماتور به جهتِ 
انیمیت( کدامند؟  

برخی می‌گویند:
1. نماهای شلوغ – شخصیت‌های مکمل

2. نماهای کوچک‌تر بدون رعایت پیوستگی در کار
کــه در آن شــخصیت‌ها کوچک‌اند و  3. نماهای باز 

به سختی دیده می‌شوند.

مثال:
    Puss in Boots _ نمــای »چشــم‌ها«: یــک نمای 
کــه تبدیل بــه یک نمــای تصویری  دورریــز معمولی 

فوق‌العاده شده است.
  Rise of the Guardians –  نمای شلوغی که یک 
فرصــت واقعــی بــرای نشــان دادن شــخصیت‌های 

مختلف و متنوع فراهم کرده است.
کنش    How to train your dragon –  نماهای وا
کــه تبدیــل بــه یــک لحظــه بســیار  کوتــاه  ســریع و 

به‌یادماندنی در فیلم شده است.
چگونه در casting پیشرفت می‌کنید؟

1. پاسخ واضح، سخت کار کردن بر روی نماهایتان 
است.

2. با ارائه ایده‌های خوب و فکر شده.
3. تحویل به‌موقع و یا زودتر از موعد نماها.

4. ایجاد اعتماد در ناظر یا کارگردانتان.
-ابتدا نظر آن‌ها را جویا شوید.

کــه کار انیمیشــن را بــرای پروژه  5. مطمئــن شــوید 
درست می‌کنید نه برای نمونه کار خودتان

فوق‌العــاده  نماهــای  بــه  را  معمولــی  نماهــای   .6
تبدیل کردن.

7. ســرعت ) که بعــداً در مــوردش صحبــت خواهیم 
کرد(

چه عواملی در انتخاب شــما در casting تأثیر منفی 
دارد؟

1. بیش از حد طولانی‌شــدن یک نما و صرف مهلت 
خ  زمانــی تخصیص‌یافته بــه آن. ایــن اتفــاق گاهی ر

می‌دهد ، اما نباید مدام تکرار شود.
2. عجلــه بــرای گرفتن یــک نمــا و عــدم اســتفاده از 

نهایت سعی خود برای انجام کار.
3. نگرفتن مفهوم یا نکته اصلی نما.

چگونه می‌تــوان توزیع نامناســب و ضعیــف نماها  ) 
عدم اســتفاده از تمــام توانایی‌هــا و قابلیت‌هایتان (

را مدیریت کرد ؟
    خود را به چالش بکشید.
    خود را از کار کنار نکشید.

    تلاش کنید کــه نماها را کمی قبــل از موعد تعیین 
شــده تحویــل دهیــد و در هر نمــای جدیــدی که به 
شــما محــول می‌شــود ایده‌هــا و افــکار عالــی اضافــه 

کنید.

سرعت
انیماتورها باید سهم خود از کار را کامل انجام دهند. 
در هر پروژه میزانِ خروجی هر شــخص ثبت می‌شــود 
ک گذاشــته می‌شــود،  و بــا پــروژه‌ی بعدی بــه اشــترا
بدین ترتیب تیم تولید می‌توانند نقشــه‌ی راه بهتری 
داشــته باشــند برنامه‌ریــزی کنند کــه فیلم یا ســریالِ 

بخصوصی چقدر طول خواهد کشید تا کامل شود.
چگونه سرعتتان را زیاد کنید؟

کار تصویــر واضحــی از هــدف و     قبــل از شــروع بــه 
منظور نما داشته باشید.

   هــم در ابتدا و هــم به‌دفعات پیشــرفت خــود را به 
ناظرتان نشان دهید.

مطمئــن شــوید کــه کارگــردان در جریــان ایده‌هــای 
کــه  شــما هســت. ایــن بهتریــن توصیــه‌ای اســت 
گــر» نماها  می‌توانــم درباره ســرعت به شــما بکنــم. ا
احتمــال  بــه    ،» نگه‌داریــد  پیــش خــود  زیــادی  را 
زیــاد وقــت را تلف‌کرده‌ایــد و ممکن اســت لازم شــود 
قســمت‌های زیادی را کــه قابل‌درک نیســتند ، از نو  

انجام دهید.
    شناخت خوبی از روند تأیید و تصویب کار داشته 

باشید.
بدانید که در کدام مرحله کارگردان و ناظرهای شما 
می‌خواهند تا نماهــا را ببینند. تا زمانــی که بازدهی 
نمای شــما تائید نشــده باشــند از مــرزِ “هیــچ کاری 

نمی‌شود کرد” عبور نکنید.
    انرژی‌تان را در جایی که لازم است ، صرف کنید.

کنیــد – ابتدا روی  الف( در نماهایتان صرفه‌جویی 
گر فرصت  چیزهایــی کــه می‌بینیــد، کار کنید، بعــد ا
داشــتید، که به‌ندرت چنین می‌شــود ، می‌توانید بر 

روی سایر جزئیات نما کار کنید.
در  پس‌زمینــه-  بــا  ســنجش  در  پیش‌زمینــه  ب( 
صورتی‌که  قرار اســت مخاطــب بــه پیش‌زمینه نگاه 

کند، پس به آن توجه کنید.

puyanama.com :به کوشش وب‌سایت
میر‌توحید رضوی

تجربه به من آموخت که پس از آنکه نماها به 
انیمیشن تبدیل شدند راحت‌تر می‌توان نماهای
 خوب را از میانشان انتخاب کرد. منتظر »نماهای

 خوب« شدن به نوعی انداختن وظیفه خود بر 
43دوش دیگران است. منتظر نمانید
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