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در بسیاری از کشورهای پیشرفته، حکمرانی صنایع خلاق به یک اولویت ملی تبدیل شده 
است. این کشورها با ایجاد نهادهای تخصصی، تدوین سیاست های حمایتی و تقویت 
دیپلماسی فرهنگی، به توسعه این صنایع کمک کرده اند. برای مثال، در کشورهایی از قبیل 
هندوستان، عربستان، امارات، قطر، کره جنوبی، استرالیا و ... صنایع خلاق به عنوان یکی از 
ارکان اصلی دیپلماسی در نظر گرفته می شوند و دولت ها از طریق حمایت از صادرات 
فرهنگی، برگزاری جشنواره های بین المللی و توسعه زیرساخت های دیجیتال، این بخش را 

تقویت کرده اند.



فهرست

۴۹امین ماهنامه_ دی١٤٠٣ 

یادداشـــت: تدویـــن گـــزارش ملـــی وضعیت ســـنجی و 

برآوردهای آینده صنایـــع خلاق......................................۶

آمار شـــرکت هـــای خلاق مـــاه دی................................۸

دبیرخانه واحدهای خلاق (اخبار و اطلاعیه ها).................۱۱

معرفی خانـــه خلاق و نـــوآوری تکنوســـیتی...............۱۸

شتاب دهنده: معرفی استارتاپ خلاقیت گرافینو، شتاب 

دهی شده توســـط خانه خلاق و نوآوری برسا..............۲۲

مقاله اول: ســـند ملی توسعه فناوری های فرهنگی و نرم؛

 یک نگاه نقادانه..........................................................۲۶

تریبـــون اول : معرفی شـــرکت بین المللی آریـــان زرنگار 

پارتاک .......................................................................۳۰

گیمینگ: بازی جدی و صنعت ناتمام آن در ایران.........۳۴

کتابخوان...................................................................۳۸

و کاری  هـــای  آینـــده  خلاق،  هـــوش   : دوم  مقالـــه 

مدل های جدید کسب وکار ها.......................................۴۰

تریبون دوم: معرفی شرکت توسعه فردی و توانمندسازی 

۴۴.......................................... اجتماعی ســـتاره طلائی 

ویترین......................................................................۴۸

سرباز خلاق: مصاحبه با آقای حمیدرضا فرسم گر..........۵۰

تهیه   کننده :

تهیه و تنظیم : 

دبیرخانه برنامه توسعه زیست بوم 
واحد های خلاق

سید مهدی سادات حیاتشاهی•
سید محمدرضا حسینی لواسانی•
مائده پاکیزه •



در سال های اخیر، صنایع خلاق به عنوان یکی از مهم ترین نیروهای محرک رشد اقتصادی، فرهنگی و اجتماعی در جهان شناخته شده اند. این 

صنایع که شامل بخش هایی نظیر فیلم، موسیقی، بازی های ویدئویی، طراحی، هنرهای تجسمی و رسانه های دیجیتال هستند، به دلیل نقش 

کلیدی خود در ایجاد اشتغال، تولید ارزش افزوده و تقویت هویت فرهنگی، مورد توجه ویژه دولت ها و بخش خصوصی قرار گرفته اند. 

صندوق پژوهش و فناوری صنایع خلاق مطالعه و پژوهشی را در زمینه وضعیت سنجی و برآوردهای آینده این حوزه در ایران انجام داد. این 

گزارش با تحلیل وضعیت فعلی صنایع خلاق، نه تنها نقاط ضعف و فرصت ها را شناسایی کرده، بلکه به ارائه تصویری از جایگاه حکمرانی این 

صنایع در کشور و جهان می پردازد. اهمیت این گزارش در این است که با رویکرد انتقادی، به نقش حاکمیت و بخش خصوصی در توسعه 

صنایع خلاق می پردازد و مسیرهایی را برای بهبود و تقویت این حوزه ها پیشنهاد می دهد. 

حکمرانی در این حوزه به معنای تعیین سیاست ها، ساختارها و فرآیندهایی است که به توسعه، حمایت و هدایت صنایع خلاق کمک می کنند. در این 

وی محرکه تمرکز دارد. راستا، گزارش بر نقش کلیدی حاکمیت به عنوان متولی اصلی و بخش خصوصی به عنوان نیر

تدوین گزارش ملی وضعیت سنجی و برآوردهای آینده صنایع خلاق: نقشه
 راهی برای آینده صنایع خلاق ایران

سید مهدی حیاتشاهی- علیرضا شکیبا

٦

یادداشت



یکی از اهداف اصلی این گزارش، تبیین جایگاه دولت و حاکمیت 

در تنظیم و اجرای سیاست هایی است که به رشد پایدار صنایع خلاق 

منجر می شوند. در عین حال، بر اهمیت مشارکت بخش خصوصی 

شده  تأکید  مرتبط  پروژه های  اجرای  و  تصمیم گیری  فرآیندهای  در 

است. این تعامل دوسویه می تواند به ایجاد زیست بومی کارآمد برای 

فعالیت  ماحصل  که  گزارش  این  کند.  کمک  خلاق  صنایع  توسعه 

پژوهشی فشرده پژوهشگران حوزه های بین المللی، علوم اقتصادی و 

صنایع  وضعیت  بررسی  به  جامع  رویکرد  با  است  اجتماعی  علوم 

خلاق در ایران و جهان پرداخته است.

از  یکی  فرصت ها  و  ضعف  نقاط  بررسی وضعیت فعلی: 
صنایع  فعلی  وضعیت  تحلیل  گزارش،  این  کلیدی  بخش های 

خلاق در ایران است. در این بخش، نقاط ضعف اصلی این حوزه 

شناسایی شده اند:

کمبود  با  ایران  در  خلاق  صنایع  حمایتی:  زیرساخت های  کمبود   .١
و  زیرساخت های مالی، تحریم های بین المللی، چالش های آموزشی 

به  محدود  دسترسی  کافی،  مالی  تسهیلات  نبود  مواجه اند.  قانونی 

بازارهای بین المللی و ضعف در آموزش نیروی انسانی متخصص از 

این  شرایط  بهبود  مسیر  در  که  هستند  اساسی  چالش های  جمله 

صنایع قرارگرفته اند.

٢. فقدان هماهنگی میان نهادهای مختلف: یکی از مشکلات در این 
حوزه، عدم هماهنگی و هم افزایی میان نهادهای دولتی، خصوصی و 

از  بسیاری  تا  شده  باعث  هماهنگی  عدم  این  است.  مدنی  جامعه 

ظرفیت های این صنایع به درستی مورد بهره برداری قرار نگیرند.

٣.عدم وجود سیاست های جامع و منسجم: در حالی که کشورهای 
پیشرو در حوزه صنایع خلاق از سیاست های مشخص و مدونی بهره 

می برند، ایران هنوز فاقد یک چارچوب سیاستی جامع در این زمینه 

است. منظور از نبود یک سیاست جامع، فقدان یک سند و یا نهاد 

اهداف  تمامی  تحقق  منظور  نیست.  خلاق  صنایع  حوزه  برای  ملی 

مطروحه از مجاری مشخص ستاد توسعه فناوری های فرهنگی و نرم 

است. 

٧



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

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

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

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

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

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

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

این حوزه اتخاذ کند.

۸

یادداشت

“
وی “ نیر وجود  خلاقانه،  محصولات  برای  تقاضا  رشد  می کند.  اشاره  نیز  حوزه  این  در  موجود  فرصت های  به  گزارش  حال،  این  با 

انسانی جوان و مستعد و گسترش فناوری های نوین، از جمله مزیت هایی هستند که می توانند به توسعه این صنایع کمک کنند.



ارائه  به  آینده صنایع خلاق،  برآوردهای  و  گزارش ملی وضعیت سنجی  پایانی،  پیشنهادی در بخش  راهبردهای  چشم انداز آینده: 
راهبردهایی برای توسعه این حوزه پرداخته است:

١. تقویت زیرساخت ها: سرمایه گذاری در زیرساخت های مالی، آموزشی و فناورانه برای حمایت از صنایع خلاق ضروری است. ایجاد مراکز 
نوآوری و شتاب دهنده های تخصصی می تواند به تسریع رشد این صنایع کمک کند.

٢. تدوین سیاست های حمایتی: تدوین سیاست های جامع و منسجم که شامل حمایت های مالی، حقوقی و بازاریابی باشد، از اولویت های 
اصلی برای توسعه صنایع خلاق است.

٣. ایجاد هم افزایی میان بخش های مختلف: همکاری نزدیک میان نهادهای دولتی، خصوصی می تواند به بهبود هماهنگی و افزایش 
کارایی در این حوزه منجر شود.

٤. ایجاد سامانه ملی آمار و اطلاعات صنایع خلاق: جمع آوری و احصای آخرین آمار و اطلاعات حوزه های مختلف صنایع خلاق از مهم 
ترین ابزارهای حکمرانی در این حوزه است که همچنان خلأ وجود یک سامانه ملی جمع آوری آمار در این میان احساس می شود. نبود 

یک چنین سامانه ای حکمرانی و پژوهش و نیازسنجی در حوزه صنایع خلاق را دچار یک ابهام آلودگی وسیع کرده است.

۹

“
“

امید است که سیاست گذاران و فعالان حوزه صنایع خلاق، با دیدی جامع تر و آینده نگرانه تر، به توسعه این حوزه بپردازند و جایگاه 

ایران را در عرصه بین المللی ارتقا دهند.
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اخبار و اطلاعات

۱۱

 اسباب بازی های ایرانی در مسیر جهانی شدن؛
صنعت اسباب بازی ایران، با مشارکت شرکت های خلاق و دانش بنیان ها

در نشست مشترک رئیس صندوق نوآوری و شکوفایی با نمایندگان شرکت های دانش بنیان و خلاق، بر ظرفیت بالای این صنعت در ایجاد 

ایجاد  و  توسعه صادرات  برندسازی،  از  نشست، حمایت  این  در  مطرح شده  مهم  موضوعات  از جمله  تاکید شد.  ثروت آفرینی  و  اشتغال 

آزمایشگاه های تخصصی برای تقویت زیرساخت های این صنعت بود.

صنعت اسباب بازی ایران، با مشارکت دانش بنیان ها صاحب برند ملی می شود.

نشست مشترک رییس صندوق نوآوری و شکوفایی با فعالان حوزه تولید اسباب بازی از جمله شرکت های دانش بنیان و خلاق این حوزه، عصر 

امروز چهارشنبه ۱۲ دی در محل صندوق برگزار شد.

این نشست با حضور محمدصادق خیاطیان، رییس صندوق، سیاوش ملکی فر، معاون توسعه، مجتبی زارع مهرجردی، معاون سرمایه گذاری و 

هادی سیادتی، مدیرکل حوزه ریاست صندوق نوآوری و شکوفایی و نیز محمدحسین سجادی نیری، رییس هیات مدیره انجمن سرمایه گذاری 

و نرم معاونت علمی، مهدی سادات حیاتشاهی، مدیرعامل صندوق پژوهش و  خطرپذیر، مسعود حسنلو، دبیر ستاد فناوری های فرهنگی 

فناوری صنایع خلاق، احسان منشی، رییس هیات مدیره انجمن تولیدکنندگان اسباب بازی ایران و مدیران شرکت های دانش بنیان و خلاق حوزه 

اسباب بازی برگزار شد.

خیاطیان طی سخنانی، با اشاره به رسالت اصلی این صندوق در تامین مالی شرکت های دانش بنیان گفت: درحال حاضر حدود ۱۰۰ شرکت 

خلاق در حوزه صنعت اسباب بازی مشغول فعالیت هستند. نیاز های مالی فعالان این حوزه را با همکاری سایر بازیگران این بخش، احصاء و 

مورد بررسی قرار خواهیم داد تا بتوانیم برنامه حمایتی را با همکاری صندوق های پژوهش و فناوری تدوین و اجرا کنیم. در بعد توانمندسازی 

شامل کمک به اخذ استاندارد ها و حضور در نمایشگاه ها �داخلی و خارجی� نیز از فعالان صنعت اسباب بازی حمایت خواهیم کرد.



اخبار و اطلاعاتدبیر خانه واحدهای خلاق 

۱۲

رییس صندوق نوآوری و شکوفایی خاطرنشان کرد: بحث توسعه زیرساخت ها به ویژه حمایت از ایجاد آزمایشگاه تخصصی در حوزه صنعت 

اسباب بازی، از موضوعات مورد توجه ما در صندوق نوآوری و شکوفایی است و آمادگی داریم با هم افزایی مشترک و سرمایه گذاری در این حوزه، 

از ایجاد آزمایشگاه تخصصی در صنعت اسباب بازی حمایت کنیم. همچنین در قالب یک کنسرسیوم مشترک، آمادگی داریم به ایجاد برند 

ملی در حوزه اسباب بازی و توسعه صادرات این صنعت کمک کنیم. در حوزه توزیع نیز می توانیم از ظرفیت پلتفرم های داخلی و بین المللی بهره 

ببریم و در این بخش، آمادگی داریم پیشنهاد های شما را دریافت و مورد بررسی قرار دهیم.

صنعت اسباب بازی از ظرفیت بالایی در حوزه اشتغال آفرینی و ثروت آفرینی برخوردار است.

معاون توسعه صندوق نوآوری و شکوفایی، در این نشست با اشاره به رشد روزافزون حوزه صنایع خلاق گفت: این حوزه از ظرفیت بالایی در 

حوزه اشتغال آفرینی، ثروت آفرینی و ارزش آفرینی برخوردار است و حمایت از فعالان �دانش بنیان� این حوزه را وظیفه خود می دانیم.

تعامل مشترک برای تدوین برنامه حمایتی از صنعت اسباب بازی
محمدحسین سجادی نیری نیز در این نشست تصریح کرد: پیش از این، نشستی با شرکت های دانش بنیان، فناور و خلاق حوزه بازی های رایانه

 ای برگزار کردیم و در دومین نشست، میزبان فعالان حوزه اسباب بازی در بخش های مختلف این صنعت هستیم تا بتوانیم در تعامل مشترک، 

برنامه های حمایتی برای این صنعت تدوین کنیم.

ظرفیت و زمینه صادراتی بسیار خوب در صنعت اسباب بازی کشور 
مدیرعامل صندوق پژوهش و فناوری صنایع خلاق، ضمن اشاره به سابقه تاسیس این صندوق گفت: در حوزه های مختلف از جمله صنعت 

اسباب بازی سرمایه گذاری کرده ایم.

وی افزود: در حوزه اسباب بازی چهار دسته کلی طراحی، تولید، توزیع و صادرات داریم که در این جلسه از همه این گروه ها حضور دارند. ظرفیت 

بسیار خوبی در صنعت اسباب بازی کشور وجود دارد و قطعا زمینه صادراتی مناسبی نیز در این بخش وجود دارد. در صندوق صنایع خلاق 

آمادگی داریم با همکاری و تعامل با صندوق نوآوری و شکوفایی، حمایت های خوبی از فعالان این حوزه داشته باشیم.

لزوم افزایش حمایت برای توسعه صنعت اسباب بازی، ضرورت سرمایه گذاری مستمر در این صنعت و اهمیت آن در ایجاد فرصت های شغلی 

جدید، اهمیت ایجاد برند ملی اسباب بازی ایران، حمایت از بازارسازی از طریق برگزاری نمایشگاه های مختلف و کمک به صادرات، حمایت از 

دانش بنیان شدن شرکت های تولیدکننده اسباب بازی، ایجاد کنسرسیومی برای حضور در بازار های بین المللی، اهمیت تنوع بخشیدن به اسباب 

بازی های تولیدی در کشور برای حضور موثرتر در بازار های جهانی و کیفیت قابل رقابت اسباب بازی های تولیدی ایران با نمونه های خارجی با 

قیمت های کمتر، از جمله نکاتی بودند که در این نشست به آنها اشاره شد.



اخبار و اطلاعات

۱۳

صادرات صنایع دستی رشد کرد

در این نشســـتی که روز دوشـــنبه ۲۶ آذر در محل ســـالن 
وزارت میراث فرهنگی، گردشـــگری و صنایع دستی برگزار 
شـــد، جمعی از فعالان، هنرمندان و پیشکسوتان صنایع 
دســـتی به بیان نظر و پیشـــنهادهای خود در حضور وزیر 

میراث فرهنگی، گردشگری و صنایع دستی پرداختند.
در این نشســـت فرزاد اوجانی مدیرکل دفتر بازاریابی و تجاری 

ســـازی در ســـخنانی گفت: موضوع تقویت راه کارهای صادرات 

صنایع دســـتی از موضوعـــات بســـیار مهـــم اســـت و یکـــی از 

مطالبات همیشگی هنرمندان و فعالان صنایع دستی است.

وی افـــزود: برای تقویت صادرات صنایع دســـتی باید اقدامات 
مهمی را انجام داد که یکی از آن ها کیفی ســـازی محصولات و 

دیگری استانداردســـازی محصولات است. این در حالی است 

کـــه تبلیغات و حضور در نمایشـــگاه های ملـــی و بین المللی از 

دیگـــر اقدامـــات مهـــم برای رونـــق صـــادرات صنایع دســـتی به 

حساب می آید.

اوجانـــی ادامـــه داد: در همین حال ایجاد پلتفرم مناســـب و 
فـــروش از طریـــق آنلاین یکـــی دیگـــر از راهکارهـــای مهم برای 

افزایش صادرات است.

مدیرکل دفتر بازاریابی و تجاری ســـازی خاطرنشـــان کرد: در ۸ 

ماه گذشـــته ۱۵۰ میلیون دلار صادرات صنایع دســـتی داشتیم 

که نسبت به مدت مشابه سال گذشته ۱۱ درصد رشد داشته 

اســـت. بیشـــترین میزان رشد صادرات در رشـــته رودوزی های 

سنتی است که در کشورهای مختلف طرفدار زیادی دارد.

وی یادآور شد: اصلاح قوانین و مقررات یکی از اقدامات مهم 
معاونت صنایع دستی برای رونق صادرات صنایع دستی است 

که در همین رابطه مشـــکلات مرتبط با سقف خروج زیورآلات 

برای حضور در نمایشـــگاه و استاندارد اجباری در حال برطرف 

شدن است.

اوجانـــی خاطرنشـــان کـــرد: ایجـــاد کدتعدفه هـــای ترجیحی، 
توانمنـــدی بخش خصوصی، ایجاد شـــرکت تخصصی صنایع

 دســـتی، ارائـــه مجوز و مشـــوق های صادراتی، ارائه تســـهیلات 

مناســـب، بازاریابی و تبلیغات مؤثر، معرفی صنایع دستی برای 

بازاریابی، حضور در نمایشگاه های خارج از کشور، ایجاد هاب 

صنایع دستی در خارج از کشور، ارائه یارانه برای کاهش هزینه

 های صادرات و … از جمله پیشـــنهادهای مهم برای توســـعه 

صادرات صنایع دستی است.



اخبار و اطلاعاتدبیر خانه واحدهای خلاق 

۱۴

استفاده از ظرفیت دیپلماسی عمومی برای توسعه 
صنایع دستی

صحـــت فعـــال حـــوزه صنایع دســـتی نیـــز در این نشســـت یادآور شـــد: 

دیپلماســـی عمومـــی می تواند به کمک صنایع دســـتی بیایـــد. می توان از 

تمام مردم برای سفر به ایران و نیز خرید صنایع دستی ایرانی دعوت کرد 

و به آن ها اعلام کرد که تحت تأثیر ایران هراســـی قرار نگیرند. درخواست 

من از وزیر این است که در صورت امکان مکاتبه ای با رهبر انقلاب انجام 

دهد تا ایشان از مردم دنیا برای سفر به ایران دعوت کنند تا از این طریق 

شاهد فروش و صادرات بیش از پیش صنایع دستی باشیم.

موســـوی زاده صادرکننـــده و محقـــق حوزه صنایع دســـتی نیـــز اظهار کرد: 

موضوع مهمی که باید در حوزه صنایع دستی به آن توجه کرد این است 

که یک مرکز رشـــد در این حوزه ایجاد کرد و بانک اطلاعاتی نیز تشـــکیل 

دهیم. همچنین موضوع برندســـازی و شـــناخت ســـلیقه های کشورهای 

مختلـــف یکـــی دیگـــر از موضوعاتـــی اســـت که بایـــد به آن توجـــه کرد تا 

صادرات ما به شکل راحت تری انجام شود.

نقش همیشه پایدار است
دیانـــی فعال صنایع دســـتی نیز در این نشســـت گفـــت: اهمیت صنایع

 دستی در این است که نقش پایدار است. برگزاری جلسه با حضور وزیر 

میراث فرهنگی، گردشـــگری و صنایع دســـتی از اهمیـــت بالایی برخوردار 

اســـت. پیشنهاد دارم برای رشد و توسعه صنایع دستی ایستگاه خلاق و 

یا خانه خلاق راه اندازی کرد. در همین حال اعتقاد دارم اکسپو به وزارت 

میراث فرهنگی، گردشگری و صنایع دستی انتقال یابد.

ابوالحســـنی فعال حوزه صنایع دســـتی نیز در این نشســـت در سخنانی 

افزود: در حوزه صنایع دستی اگر کالاهایی را تولید کنیم که دنیا آن ها را 

بخواهد مشکلی برای فروش نخواهیم داشت . یکی از موضوعاتی که در 

فـــروش بهتر صنایع دســـتی می تـــوان از به آن توجه کرد این اســـت که از 

ظرفیت باشـــگاه تولیدکنندگان اســـتفاده کرد و همچنین شبکه بازاریابی 

را در کشورهای همسایه را راه اندازی کنیم.

به سمت سوغات  در صادرات صنایع دستی  باید 
پیش برویم

ملأ محمـــدی فعال صنایع دســـتی گفت: باید صادرات صنایع دســـتی به 

تیم متخصص سپرده شود، باید صادرات ما به سمت سوغات پیش رود 

و در دنیـــا عرصـــه کنیـــم با حجـــم تولید اندکی کـــه داریـــم نمی توانیم به 

سمت سوغات بریم. باید در زمینه صادرات مطالعات داشته باشیم.

وی ادامه داد: تولیدکنندگان باید با طراحی روز دنیا آشـــنا شـــوند، مرکز 

مطالعات باید این کارت را انجام دهد. متأسفانه در تولید محتوا و خلق 

داستان ضعیف هستیم. همچنین باید محصولات شناسنامه دار شوند.



اخبار و اطلاعات
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همکاری ایران و اندونزی در صنایع خلاق و صادرات فرهنگی افزایش می یابد

محمد بروجردی ســـفیر و محمدرضا ابراهیمی رایزنی فرهنگی جمهوری اسلامی ایران در اندونزی ضمن حضور در مرکز تولید و صنایع خرد و 

متوسط با متولیان و تولیدکنندگان صنایع خرد و متوسط دیدار و گفت وگو کردند.

محمد بروجردی ســـفیر و محمدرضا ابراهیمی رایزنی فرهنگی جمهوری اسلامی ایران در اندونزی ضمن حضور در مرکز تولید و صنایع خرد و 

متوسط با متولیان و تولیدکنندگان صنایع خرد و متوسط دیدار و گفت وگو کردند.

به گزارش ایسنا، سفیر کشورمان در این دیدار، بیان کرد: اشتراکات فرهنگی دو کشور ایران و اندونزی از نظر زبانی بالغ بر ۷۰۰ کلمه است که 

این امر نشان دهنده روابط دیرینه میان دو کشور است.

وی افزود: تجارت میان دو کشـــور ایران و اندونزی از بنادر مهم ســـوماترا آغاز شـــده و فرهنگ دین و زبان نیز از همین بنادر وارد اندونزی شـــده 

اســـت. بروجردی با اشـــاره به تحقیقات علمی و پژوهشـــی درخصوص نقش ایرانیان در مبادلات فرهنگی و تجاری با کشور اندونزی گفت: بعد 

از ورود اسلام به اندونزی، روابط دو کشور ادامه یافته و اکنون نیز در حوزه های مختلف سیاسی، اقتصادی و فرهنگی در مسیر رشد و پیشرفت 

بوده است.

سفیر کشورمان خاطرنشان کرد: ایران با حذف ویزای ورود به کشورش این پیام را به کشور دوست و ملت اندونزی صادر 
کرده که آمادگی برای افزایش روابط میان دو کشور را در همه حوزه ها دارد.

بروجردی در ادامه، گریزی هم به صنایع خلاق و صادرات فرهنگی زد و تأکید کرد: ما آمادگی داریم با همکاری رایزنی فرهنگی 
کشورمان صادرات فرهنگی خصوصا صنایع فرهنگی میان دو کشور را افزایش دهیم.

همچنین گوس هندی، مدیرعامل صنایع خرد و کوچک اندونزی در ســـخنانی، گفت: صنایع کوچک جایگاه بســـیار مهمی در اقتصاد اندونزی 

دارد و این بخش از صنعت در دو بعد ایجاد اشتغال (اشتغالزایی) و افزایش درآمدها �خصوصاً در مناطق کمتر توسعه یافته� سهم بسزایی 

داشـــته اســـت. وی با ابراز تمایل و علاقه مندی از همکاری با صنایع خرد و متوســـط کشورمان تاکید کرد: ما آمادگی داریم از تجربیات و تجارت 

با ایران در زمینه صنایع خرد و متوسط بهره مند شویم.

در ادامـــه، مدیـــران و متولیـــان صنایـــع خرد و متوســـط به ارائه گزارش فعالیت ها و تولید و اشـــتغال در این حوزه پرداختنـــد و انتقال تجربیات و 

مبادلات در حوزه صنایع کوچک خصوصا حوزه مواد غذایی، گردشگری و صادرات محصولات فرهنگی میان دو کشور مورد تاکید قرار گرفت.



دبیر خانه واحدهای خلاق 

۱۶

برگزاری سومین جایزه ملی و کنفرانس بین المللی گیمیفیکیشن در تهران

کنفرانس و جایزه بین المللی گیمیفیکیشـــن ایران با رویکرد علمی � پژوهشـــی و جایزه اســـتارتاپ برتر حوزه 
طرح های بازی وار و گیمیفیکیشـــن در صنایع مختلف با همکاری نهاد های مرتبط داخلی، دانشـــگاه های 

معتبر کشور و نهاد های علمی و معتبر خارجی در شهر تهران برگزار می گردد
کنفرانس و جایزه بین المللی گیمیفیکیشن ایران

ســـومین جایزه ملی و کنفرانس بین المللی گیمیفیکیشـــن در تاریخ ۸ بهمن ۱۴۰۳ در تهران برگزار خواهد شـــد. این رویداد به عنوان اولین و تنها 

کنفرانس و جایزه در جهان، در حوزه گیمیفیکیشـــن شـــناخته می شـــود و هدف آن گرد هم آوردن پژوهشگران، متخصصان و علاقه مندان به این 

حوزه نوین است.گیمیفیکیشن به معنای به کارگیری عناصر بازی در زمینه های غیر بازی، به منظور افزایش انگیزه، مشارکت و یادگیری کاربران 

اســـت. این رویکرد در ســـال های اخیر به ســـرعت در حال رشد و توسعه است و در صنایع مختلف، آموزش، بازاریابی، سلامت و مدیریت منابع 

انســـانی بـــه کار مـــی رود. بـــا توجه به اهمیـــت و تأثیر این مفهـــوم در بهبود فرآیندها و تجربه کاربری، کنفرانس امســـال تلاش دارد تا به بررســـی 

جدیدترین دستاوردها و نوآوری ها در این حوزه بپردازد.

کنفرانس شـــامل برنامه های متنوعی از قبیل ســـخنرانی های کلیدی از کارشناســـان برجســـته، کارگاه های عملی و پنل های تخصصی خواهد بود. 

شـــرکت کنندگان این فرصت را دارند تا از تجربیات موفق در پیاده ســـازی گیمیفیکیشـــن در سازمان ها و پروژه های مختلف آگاه شوند و به بحث و 

تبادل نظر با یکدیگر بپردازند. همچنین، فرصت شبکه ســـازی با دیگر فعالان این حوزه و کشـــف راهکارهای نوآورانه برای چالش های موجود، از 

دیگر مزایای حضور در این رویداد است. در کنار کنفرانس، سومین دوره جایزه ملی گیمیفیکیشن نیز برگزار خواهد شد که به شناسایی و تقدیر 

از بهترین پروژه ها و ابتکارات در این حوزه می پردازد. این جوایز به ســـازمان ها و افراد موفق در اســـتفاده از گیمیفیکیشـــن در فرآیندها و خدمات 

خود اهدا خواهد شد و به عنوان الگویی برای دیگران عمل خواهد کرد.

از تمام علاقه مندان، پژوهشگران و فعالان عرصه گیمیفیکیشن دعوت می شود تا در این رویداد شرکت کنند 
و بـــا آخریـــن دســـتاوردها و نوآوری هـــا در این زمینه آشـــنا شـــوند. برای کســـب اطلاعات بیشـــتر، برنامه های 

کنفرانس و ثبت نام، به وب سایت رسمی (igconf.ir) کنفرانس مراجعه فرمایید.



اخبار و اطلاعات

۱۷

افتتاح سومین نمایشگاه دستاوردها 
و ظرفیت های شرکت های خلاق و دانش بنیان 

ســـومین نمایشگاه دســـتاوردها و ظرفیت های شـــرکت های دانش بنیان و خلاق با حضور 

مهنـــدس فاطمـــه مهاجرانـــی ســـخنگوی دولـــت، حجـــت الاسلام و المســـلمین دکتـــر 

عبدالحســـین خسروپناه دبیر شورای عالی انقلاب فرهنگی، دکتر حسن مسلمی نائینی 

رییس جهاددانشگاهی و دکتر مهدی باصولی رئیس دانشگاه علم و فرهنگ و مقامات 

علمی، فرهنگی و هنری در دانشگاه علم و فرهنگ آغاز به کار کرد.

ایـــن نمایشـــگاه بـــه همـــت پـــارک ملـــی علـــوم و فناوری هـــای نـــرم و صنایـــع فرهنگـــی 

جهاددانشـــگاهی، به مدت ســـه روز از ســـاعت ۱۰ صبح تا ۱۷ در دانشگاه علم و فرهنگ 

میزبان علاقه مندان است.



گفتگو بـــا آقای امیـــن پیرمحمدزاده، 
مدیر خانه خلاق و نوآوری تکنوســـیتی

۱۸

خانه های خلاق و نوآوری

خانه خلاق و نوآوری تکنوسیتی با پشتوانه 

و  سیاحان  هنری  فرهنگی  موسسه 

هلدینگ فولاد جنوب، شکل گرفته است. 

این مجموعه در راستای حمایت از جوانان، 

با راه اندازی مرکز آموزش علمی کاربردی و 

مرکز روانشناسی و برگزاری رویدادهای ملی 

و بین المللی در حوزه کسب وکار و فناوری، 

استعدادهای  رشد  برای  مناسب  بستری 

این  از  هدف  است.  کرده  فراهم  کشور 

فعالیت ها ایجاد مشاغل فناورانه متکی بر 

راه اندازی  هزینه های  کاهش  و  نو  ایده های 

کسب وکارهای نوپا بوده است. در ادامه این 

راه اندازی خانه خلاق و  به  مسیر، تصمیم 

نوین  الگوهای  محور  با  تکنوسیتی  نوآوری 

کسب و کار گرفته شد.



۱۹

با توجه به رشد سریع فناوری و نیاز روزافزون به راه حل های نوآورانه برای مسائل کشور، خانه خلاق و نوآوری تکنوسیتی به دنبال بهره برداری 

از پتانسیل های موجود در زمینه فناوری و خلاقیت نیروی انسانی بوده است. هدف از این کار، کمک به شکل گیری اکوسیستم نوآوری، تحقق 

اقتصاد مقاومتی و دانش بنیان و توسعه اشتغال پایدار فناورانه است.

چه پتانسیل ها و فرصت هایی در حوزه فناوری و نوآوری دیدید که سراغ این کار آمدید؟

بازاریابی  نوین،  کار اشتراکی، مشاوره های تخصصی در حوزه های کسب وکار  ارائه فضای  این مرکز شامل شتاب دهی استارتاپ ها،  فعالیت 

دیجیتال، حقوقی، مالی و منابع انسانی و برگزاری رویدادهای مختلف مانند بوت کمپ، استارتاپ ویکند و ایده شو است. همچنین این مرکز 

خدمات فنی زیرساختی شامل اینترنت، سرور را نیز ارائه می دهد.

طراحی  گونه ای  به  مرکز  ظرفیت 

به  همزمان  به طور  بتواند  که  شده 

مراحل  در  استارتاپ  چندین 

و  شتاب دهی  پذیرش،  مختلف 

پساشتاب دهی خدمات ارائه دهد. 

این  عمده  بخش  حاضر  حال  در 

ظرفیت مورد استفاده قرار گرفته و 

بهره حال  در  مختلف  تیم های 

 برداری از امکانات مرکز هستند.

فعالیت خانه خلاق و نوآوری تکنوسیتی به چه صورت است؟

و  خلاق  خانه  ظرفیت 
چقدر  تکنوسیتی  نوآوری 
در  آن  از  میزان  و چه  است 

حال استفاده است؟



تاکنون چندین استارتاپ موفق در حوزه های مختلف فناوری از این مرکز خارج شده اند. این استارتاپ ها توانسته اند محصول یا خدمت خود 

را به بازار ارائه دهند، مدل کسب وکارشان را اعتبارسنجی کنند و به درآمدزایی برسند.

بزرگ ترین چالش، ایجاد یک اکوسیستم پویا و هماهنگ میان استارتاپ ها، سرمایه گذاران و نهادهای حمایتی بوده است. همچنین جذب 

سرمایه برای توسعه استارتاپ ها در مراحل ابتدایی فعالیت از دیگر چالش های اصلی به شمار می رود.

فرایند پذیرش در تکنوسیتی شامل مراحل زیر است:
 ١. ثبت ایده و طرح کسب وکار در سایت مرکز.

 ٢. ارزیابی اولیه و انجام مصاحبه با صاحبان ایده.

 ٣. پذیرش موقت یک ماهه.

 ٤. ورود به دوره پذیرش اولیه که شامل یک دوره ٢ ماهه استارتاپی همراه با خدمات غیرنقدی مانند آموزش و فضای کار اشتراکی است.

 ٥. ارزیابی نهایی در مرحله Idea Ring و در صورت موفقیت، عقد قرارداد شتاب دهی و ورود به دوره شتاب دهی ٩ ماهه.

نحوه ی پذیرش در خانه خلاق و نوآوری تکنوسیتی به چه صورت انجام می شود؟

چه موفقیت ها یا تجربیات موفقی به دست آورده اید؟

بزرگ ترین چالشی که تجربه کرده اید چه بوده است؟

خانه های خلاق و نوآوری

۲۰



 techno-city.ir
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این مرکز امکانات متنوعی از جمله فضای کار اشتراکی، اتاق های جلسات و کنفرانس، اتاق تولید محتوا، خدمات زیرساختی مانند اینترنت، 

مشاوره های تخصصی و خدمات حقوقی و سرمایه گذاری را فراهم کرده است. همچنین امکان دسترسی به شبکه سرمایه گذاران و ارائه طرح

 های کسب وکار به آن ها نیز از دیگر خدمات مرکز است.

برنامه های توسعه ای ما شامل گسترش ظرفیت مرکز، افزایش تعاملات بین المللی و ارائه خدمات جدید به استارتاپ ها در حوزه های تخصصی

 تر است. همچنین قصد داریم با توسعه برنامه های شتاب دهی، دوره های تخصصی جدید برای استارتاپ ها برگزار کنیم و شبکه سازی گسترده

با سایر  افزایش همکاری  نوین،  برنامه ریزی برای ایجاد خوشه های صنعتی  این،  بر  ایجاد نماییم. علاوه  را در سطح ملی و بین المللی   تری 

نهادهای حمایتی و تقویت زیرساخت های فناورانه نیز در دستور کار ما قرار دارد.

 خانه خلاق و نوآوری تکنوسیتی چه امکانات و تجهیزاتی را فراهم کرده است؟

 برنامه های توسعه ای شما برای آینده چیست؟

پیشنهاد ما ایجاد سازوکارهای حمایتی منسجم تر از سوی دولت و بخش خصوصی، به ویژه در حوزه معافیت های مالیاتی و ارائه تسهیلات 

مالی به استارتاپ ها است. بسیاری از استارتاپ ها دغدغه هایی جدی در زمینه تأمین مالی، اخذ مجوزها و تعامل با دستگاه های دولتی دارند.

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

مقام  قائم   - تیر  هفت  میدان 
فراهانی - کوچه سام پلاک ٧

۲۱

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

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

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

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

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

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

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

این حوزه اتخاذ کند.



شتاب دهنده 

۲۲

خلاق  خانه  توسط  شتاب دهی شده 
و نوآوری برسا گفتگو با سامان مجرد 
بنیان گـــذار آژانس خلاقیت گرافینو

شد  باعث  مســـئله ای  چه 
این  ســـمت  بـــه  شـــما 

استارتاپ بروید؟

بگویید؟ تان  فعالیت  از  کمی  و  کنید  معرفی  را  خودتان 

تیم ما متشکل از افراد با انگیزه و جوان است که به دلیل علایق و مهارت های اعضای تیم و 

همچنین نیاز موجود در بازار تبلیغات دیجیتال و آگهی، با راهنمایی و حمایت خانه خلاق و 

نوآوری برسا شروع به تولید محتوای موثر برای تبلیغ دهندگان کردیم.

بـرداری، تصـویر  فیلم  از گروه  تولید محتوای صوتی تصویری می باشد که متشکل  گـرافینو یک استارتاپ در زمینه  آژانس خلاقیت 

بـرداری، تدوین و هنری �سناریو نویس و ایده پرداز� است.



چطـــور تیم ســـازی کردید؟

تیم گرافینو با شناســـایی افراد مستعد و 

ارزیابـــی دقیق میزان خلاقیـــت آن ها در 

رویدادهـــای  حیـــن  در  و  جامعـــه  دل 

مختلف شـــکل گرفت. گرافینو به عنوان 

یـــک آژانـــس خلاقیـــت و اســـتارتاپ در 

زمینـــه تولید محتوای صوتی و تصویری، 

فعالیـــت خـــود را آغاز کرد و با تشـــکیل 

گروهـــی متخصـــص و بـــا تجربه شـــامل 

و  تدویـــن  تصویر بـــرداری،  فیلم بـــرداری، 

هنری �ســـناریو نویـــس و ایده پرداز�، به 

تولیـــد محتـــوای بـــا کیفیـــت و خلاقانـــه 

پرداخت.

هـــدف گرافینو از همـــان ابتدا این بود که 

بـــا بهره گیـــری از تیمـــی منســـجم و بـــا 

اســـتفاده از نـــوآوری و تفکـــر خلاقانـــه، 

محتـــوای صوتی و تصویـــری منحصر به 

زمینه هـــای  در  کـــه  کنـــد  تولیـــد  فـــردی 

مختلف اعم از تبلیغات، رسانه، آموزش 

و ســـرگرمی تاثیرگـــذار باشـــد. این تیم با 

تمرکـــز بر کیفیـــت، دقـــت در جزئیات و 

تطابق با نیازهای مخاطب، تلاش کرد تا 

یک تجربه بصری و شنیداری متفاوت و 

جذاب خلق کند.

گرافینو با توجه بـــه رویکرد خلاقانه اش، 

پـــرورش  پـــی شناســـایی و  همیشـــه در 

اســـتعدادهای نو است و به دنبال ایجاد 

فضایی است که افراد خلاق بتوانند ایده

 های خود را به بهترین شـــکل ممکن به 

واقعیت تبدیل کنند.

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

خانه خلاق و نوآوری برســـا با هدف حمایت از اســـتارتاپ ها و کسب وکارهای نوپا، مجموعه ای از 

امکانات کلیدی را ارائه داده اســـت که تأثیر زیادی در رشـــد و پیشرفت این کسب وکارها داشته 

اســـت. یکی از این کســـب وکارهایی که از این امکانات بهره مند شـــده، اســـتارتاپ خلاق و نوآور 

گرافینو اســـت. خانه خلاق و نوآوری برســـا با فراهم آوردن فضای کاری حرفه ای و مناســـب برای 

تیم های اســـتارتاپی، همچنین ارائه سیســـتم ها و تجهیزات پیشـــرفته، نقش مهمی در تســـریع 

روند رشد و توسعه پروژه ها ایفا کرده است.

گرافینو، به عنوان یک اســـتارتاپ فعال در زمینه تولید محتوای صوتی و تصویری، توانســـته با 

اســـتفاده از این فضای حرفه ای و امکانات فنی، پروژه های متنوع خود را به بهترین نحو ممکن 

مدیریت و اجرا کند. از جمله مزیت های همکاری با خانه خلاق و نوآوری برســـا، دسترســـی به 

زیرساخت های پیشرفته و محیطی پویا و الهام بخش بوده که به تیم گرافینو این امکان را داده 

اســـت تـــا خلاقیـــت و ایده های نوین خود را به ســـرعت به مرحلـــه اجرا درآورد. ایـــن امر، باعث 

تسریع در روند تحویل پروژه ها و افزایش کیفیت آن ها شده است.

خانـــه خلاق و نـــوآوری برُســـا علاوه بـــر ارائـــه فضـــای فیزیکـــی مناســـب، در زمینه مشـــاوره های 

اســـتراتژیک و مدیریتی نیز به اســـتارتاپ ها کمک کرده اســـت. تیم گرافینو با بهره گیری از این 

مشـــاوره ها، توانســـته بـــه طـــور مـــداوم فرآیندهـــای کاری خود را بهبود بخشـــیده و بـــه یک تیم 

منســـجم و حرفه ای تبدیل شـــود. همچنین، تعامل با دیگر استارتاپ های مستقر در خانه برسا 

فرصت های همکاری و هم افزایی جدیدی را برای گرافینو به ارمغان آورده است که این همکاری

 ها در تقویت نوآوری و تولید محتوای خلاقانه تر و تاثیرگذارتر موثر بوده است.

این فضای حمایتی و نوآورانه نه تنها باعث تسهیل روند کاری گرافینو شده، بلکه این امکان را 

به این اســـتارتاپ داده اســـت تا به ســـرعت با تغییرات و چالش های بازار ســـازگار شود و راه حل

 هـــای بهتـــری برای تولید محتـــوای صوتی و تصویـــری در نظر بگیرد. در مجمـــوع، خانه خلاق و 

نوآوری برســـا با فراهم کردن تمامی امکانات لازم برای رشـــد و پیشـــرفت اســـتارتاپ ها، به ویژه 

گرافینو، نقش تعیین کننده ای در موفقیت های این استارتاپ ایفا کرده است.

۲۳



شتاب دهنده 

۲۴

معرفی کلی از خدمتی که ارائه می کنید بفرمایید.

گــــرافینو با در اختیار داشتن مجهــــز ترین استودیوهای صوتی و تصویری، 
ظرفیت تولید محتوای با کیفیت بالا را داراســـت و بســـتری مناســـب برای 

تولید انواع محتواهای خلاقانه و حـرفه ای ارائه می دهد. 
این مجموعه شامـل استودیـو های زیر می باشد:

•استودیو کروماکی:

یکی از مجهز ترین استـودیوهای کرومـاکی در استان خراسان رضوی که به 
عنوان یکی از نقاط قوت گرافینو شـــناخته می شـــود. این استودیو مجهز به 

tracker  است که می تواند قابلیت فیلم برداری ٣٦٠ درجه دارد.
•استودیو ولاگ:

مجهــــز به پــــرده های سبز، سفید و خاکستری، مناسب برای ضبط برنامه 
های آمـوزشی و تولید محتوا برای محصولات و کسب و کار های متنوع

•استودیو دوبله:

در این استودیو برنامه های متنوعی مانند ربات وحشی و گارفیلد ٣ دوبله 
شـــده اند. همچنیـــن ایـــن اســـتودیو زیرســـاخت های مناســـبی بـــرای تولید 

ویدئوکست و پادکست را داراست.
•استودیو بلک باکس:

بـــا فضایـــی بالغ بـــر ٣٠٠ متر مربع، امکان اجرای رویدادهـــا و همایش ها با 
ظـرفیت ١٥٠ نفر را فـراهـم می کند. این استودیو همچنین قابلیت استفاده 

سینمایی و اجرای تئاتر و تله تئاتر  را داراست.

با چه سرمایه ای شروع به کار کردید؟  

این تیم بدون بهره گیری از سرمایه نقدی اولیه و تنها با 

حمایت های زیرساختی و ارتباطی خانه خلاق و نوآوری 

برُسا فعالیت خود را آغاز کرد و تمامی اعضا با تکیه بر 

توانایـــی هـــا، پشـــتکار، روحیـــه هم افزایـــی و تاکیـــد بـــر 

یادگیری مداوم مســـیر موفقیت را هموار ساختند. پس 

از مدت کوتاهی از فعالیت تحت پوشش خانه خلاق و 

نوآوری برُســـا توانســـتیم به کمک ســـرمایه ایجاد شده، 

فضـــای کار اختصاصـــی و تجهیـــزات اولیه بـــرای تولید 

محتوا تهیه کنیم، تجهیزات قبلی را ارتقا دهیم و بهره

 بـــردار انحصـــاری اســـتودیوهای تخصصی در مشـــهد، 

تهران و شاهرود باشیم.



آینده تیم خود را چطور ارزیابی می کنید؟ 

در بازار رقابتی و پر چالش امروز، پلتفرم های خودکار، فریلنسرها و آژانس های تبلیغاتی تخصصی به عنوان رقبای اصلی برای تیم های تولید 
محتوا شناخته می شوند. آژانس ها معمولاً با برخورداری از منابع مالی قوی و تیم های بزرگ در تلاش اند تا بهترین خدمات را به مشتریان 
خـــود ارائـــه دهنـــد. با این حال، بســـیاری از این رقبا در مواردی به شـــرکای ما تبدیل می شـــوند، به ویژه در پروژه هایی که نیـــاز به هم افزایی و 
همـــکاری بـــرای ارائـــه خدمـــات کامل تر دارند. از ســـوی دیگر، به دلیـــل مزیت های رقابتی مـــا، مانند ارائـــه راهکارهای جامع، اســـتراتژی های 
اختصاصی، کیفیت بالای اجرا و بهره گیری از خلاقیت در بسیاری موارد نقاط اشتراک کمتری با آن ها داریم و توانسته ایم نیازهای متفاوتی 
از مشتریان را برآورده کنیم؛ بنابراین تیم گرافینو با شناخت دقیق از نیازهای بازار و به کارگیری خلاقیت، موفق به ایجاد مزیت رقابتی قابل 

توجهی در مقابل این رقبا شده است.
گرافینو با اســـتفاده از زیرســـاخت های پیشـــرفته و تجهیزات فنی روز، توانســـته به تولید محتوای صوتی و تصویری با کیفیت بالا و منحصر 
به فرد دســـت یابد. این امکانات فنی به تیم این فرصت را می دهد که پروژه ها را با دقت و ســـرعت بیشـــتری اجرا کند و به نتایج مطلوب و 
مورد نظر مشتریان دست پیدا کند. همچنین، دایره ارتباطات گسترده گرافینو با مؤسسات فرهنگی، ارگان ها و نهادهای مختلف، یکی دیگر 
از مزیت های مهم این تیم است که به آن امکان می دهد تا پروژه های خود را در سطح وسیع تری اجرا کرده و در تعامل با ارگان های مختلف، 

ایده ها و طرح های خلاقانه تری را پیاده سازی کند.
این شبکه ارتباطی وسیع به گرافینو این امکان را می دهد که نه تنها از نظر فنی، بلکه از نظر استراتژیک نیز در بازار رقابتی حضور پررنگ
 تـــری داشـــته باشـــد. این ارتباطـــات به گرافینو کمـــک می کند تا در پروژه هـــای متنوعی از جمله تولیـــد محتوای آموزشـــی، تبلیغاتی و هنری 

مشارکت کند و ارزش های فرهنگی و اجتماعی را در قالب محتوای صوتی و تصویری به نمایش بگذارد.
مزیت رقابتی گرافینو در این است که علاوه بر تولید محتوای با کیفیت، با استفاده از زیرساخت های پیشرفته و ارتباطات وسیع، می تواند 
به ســـرعت به نیازهای بازار پاســـخ دهد و در عین حال تعاملات مثمرثمر و پایدار با موسســـات و ارگان های مختلف برقرار کند. این رویکرد 
باعث شـــده اســـت که گرافینو در زمینه تخصصی خود به یک برند معتبر تبدیل شـــود که توانســـته اســـت از رقبای خود پیشی بگیرد و به 

موفقیت های چشمگیری دست یابد.

کلام پایانی
عمیقـــاً معتقدیم که مأموریت ما فراتر از تولید محتواســـت. بلکه 

ما به دنبال خلق تجربه هایی هستیم که ارزش واقعی برای برندها 

و مخاطبانشـــان ایجـــاد کنـــد. در دنیـــای رقابتـــی امروز، نـــوآوری و 

خلاقیت تنها راهی است که می تواند برندها را به یاد ماندنی کند 

و ما با تیمی متعهد، ابزارهای پیشرفته و رویکردی خلاقانه، آماده

 ایـــم تـــا ایـــن مســـیر را برای مشـــتریان همـــوار کنیم. بـــاور دارم که 

موفقیـــت ما تنها با موفقیت مشـــتریانمان معنا پیدا می کند و از 

هـــر فرصتی بـــرای پیشـــرفت، همـــکاری و ایجـــاد ارزش مشـــترک 

استقبال می کنیم.

۲۵

آینده تیم خود را چطور ارزیابی می کنید؟ 

چشـــم انـــداز گرافینـــو، دســـتیابی بـــه جایگاهـــی مهـــم و 

تاثیرگذار در حوزه های فرهنگ، هنر، تبلیغات و سینما در 

سطح ملی است.
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مقاله اول

۲۶

اســـناد دیپلماتیک و سیاســـتی از قبیل گزارش ها، قراردادها، معاهدات و مذاکرات، ســـهم والایی در  پیشبرد اهداف خاص و کلان جامعه دارند و 

زیربنایی برای اقدامات سیاســـت گذارانه و عملیاتی، مهیا می کنند. اما آنچه کمتر بدان توجه می شـــود، ارزیابی و تحلیل اســـناد سیاستی از ابعاد 

و مناظر گوناگون اســـت. ســـند در مقام ابزار تحلیل، هم ارز با مدون ســـازی آن، شـــأنیت دارد. اهمیت تحلیل ســـند به سبب تأیید یا رد این پیش

 فرض که متن موردنظر برآمده از واقعیت های موجود و عینی، تدوین شده و مسیر تدقیق و جامعیت را پیموده است، نمود می یابد.

ســـند ملى توســـعه فناورى هاى فرهنگى و نرم در ســـال ۱۳۹۷ توســـط شوراى عالى انقلاب فرهنگى و براســـاس مصوبه ستاد راهبرى اجراى نقشه 

جامع علمى کشور تصویب و در سال ۱۴۰۰ در ۹ ماده ابلاغ شد. این سند به زعم دیدگاه اغلب متخصصین، مهم ترین سند سیاستی کشور در 

عرصه صنایع فرهنگی و خلاق اســـت. در یادداشـــت پیش رو، ســـند فوق از بین انواع روش های علمی تحلیل اســـناد سیاســـتی از حیث هنجاری 

مورد ارزیابی قرار می گیرد. این روش با کاربردی  سازی تحلیل و تبیین مسیر طی شده ، راهکارهایی فراروی سیاستمداران و تحلیلگران قرار می دهد 

تا گذشـــته برای اکنون ســـودمند باشـــد. چراکه جز از رهگذر وارســـی منظم و رویه  دار ابعاد ســـند، نمی توان شاهد پیشبرد اهداف میدان سیاست

 گذاری صنایع فرهنگی و خلاق کشور بود. به بیان ساده تر متن حاضر، در پی پاسخگویی به سؤالات زیر است: سند ملی توسعه فناوری

 های فرهنگی و نرم بر چه اساسی نوشته شده است؟ کاستی های آن چیست؟ چه استفاده ای از این سند برای زمان 

معاصر می توان انجام داد؟ 

سند ملی توسعه فناوری های فرهنگی و نرم؛
 یک نگاه نقادانه

نقد هنجاری سند ملی توسعه
 فناوری های فرهنگی و نرم

درباره سند و یادداشت تحلیلی حاضر

بـــا التفـــات به این نکته کـــه از عمر صنایع فرهنگی و خلاق در نظام سیاســـت گذاری 

کشور چندان نمی گذرد، تصویب و ابلاغ سند ملی توسعه فناوری های فرهنگی و نرم، 

از اقدامات روبه جلوی این عرصه محســـوب می شـــود. این ســـند از جهاتی موجبات 

ارتقـــاء ظرفیـــت نهادی زیســـت بوم صنایع فرهنگـــی و خلاق کشـــور را فراهم کرد. به 

فراخور مندرجات ســـند، ایجاد ســـتاد توســـعه فناوری های فرهنگی و نرم، رسما جزء 

وظایـــف قانونی معاونت علمی، فناوری و اقتصاد دانش بنیان ریاســـت جمهوری قرار 

گرفت. بااین حال، بررســـی محتوایی ســـند، گویای چالش هایی ســـت کـــه در ادامه به 

تناسب مواد و تبصره های آن مورد ارزیابی قرار می گیرد:



۲۷

آرمان گرایی افراطی و شاخص های کمی غیرواقع بینانه

فقدان توجه به هم افزایی حوزه های صنایع خلاق

بخش های مهمی از سند به مفادی پرداخته است که با توجه به زمان اندک باقیمانده تا سال ۱۴۰۴ دستیابی به آن ها بسیار دور از انتظار به 

نظر می رســـد، با وضعیت فعلی زیســـت بوم صنایع فرهنگی و خلاق کشـــور تناســـب ندارد و دور از امر واقع اســـت. این فاصله چشـــمگیر بین 

وضعیت فعلی و اهداف تعیین شـــده، به ویژه در بخش اهداف کمی ذیل ماده ۵ ســـند، کاملا مشـــهود است. سند، به طور نمونه، هدف کسب 

حداقـــل رتبـــه چهـــارم گردشـــگری در منطقه و جذب بیســـت میلیون گردشـــگر را تعیین کرده اســـت. این درحالی ســـت که کشـــور در موضوع 

گردشـــگری، با وجود برخورداری از ظرفیت های بالقوه مســـائل عدیده ای را تجربه می کند. طبق آخرین برآورد، تعداد گردشـــگران خارجی برای 

ایران در ســـال ۱۴۰۲ از شـــش میلیون و چهارصدهزار نفر فراتر نرفته اســـت و اقتصاد گردشگری ایران هم رتبه هشتم در منطقه را داراست. با 

توجه به فاصله زمانی کوتاه تا سال ۱۴۰۴ و چالش های موجود در صنعت گردشگری، رسیدن به این اهداف، بسیار دشوار می نماید. همچنین، 

رســـیدن به ســـهم ۳۰ درصدی بازی های دیجیتال از بازار کشـــور جزء اهداف سند در نظر گرفته شده است. با توجه به وضعیت فعلی صنعت 

بازی سازی در کشور و زمان محدود باقیمانده، تحقق این موضوع نیز بعید به نظر می رسد.

از طرف دیگر در برخی موارد فقدان شاخص یا وجود شاخص های فاقد تناسب با ظرفیت فعلی صنایع فرهنگی و خلاق، قابل مشاهده است. 

این موارد را می توان در گزاره هایی چون «دســـتیابى به جایگاه نخســـت تولید و صادرات محصولات فرهنگى بومى در منطقه و جهان اسلام» 

و «تولید و اکران بین المللى حداقل ســـى پویانمایى ســـینمایى تا افق چشـــم انداز ۱۴۰۴» جستجو کرد. ارائه احکام کلی و فاقد معیار مشخص 

در مـــواردی چـــون «گســـترش مخاطبان ملى و فراملى �با تأکید بـــر جهان اسلام� و افزایش رضایتمندى مـــردم از محصولات فرهنگى بومى»، 

«بهبود فضاى کســـب و کار و تقویت نظام نوآورى صنایع و محصولات فرهنگى اسلامى ـ ایرانى و انقلابى»، «ارتقاء ســـهم تولید محصولات 

دانش بنیان از کل بازار صنایع فرهنگى» و «افزایش سهم تولید لوازم التحریر بومى از بازار نوشت افزار کشور» نمایان است.

بخش مهمی از مســـائل صنایع فرهنگی و خلاق کشـــور، منبعث از نگرشی ا ست که صنایع فرهنگی و خلاق را منفک 

از سایر صنایع تعریف می کند و موجودیت آن را به عنوان قطعه ای از پازل بزرگ اقتصادی و فرهنگی در نظر نمی گیرد. 

ضعـــف در ایجـــاد اتصـــال بیـــن حوزه هـــای صنایـــع خلاق بـــا یکدیگـــر �اتصـــال درون زا� نظیـــر بازارســـازی فرهنگـــی 

�مرچندایزینـــگ� و عـــدم ایجـــاد پیونـــد صنایـــع فرهنگی و خلاق بـــه صنایع بزرگ �اتصـــال بـــرون زا�، محصول چنین 

رویکردی اســـت. این درحالی ســـت که صنایع فرهنگی و خلاق در پیوند با یکدیگر و با صنایع بزرگ نظیر پتروشـــیمی، 

منجر به هم افزایی اقتصادی و تســـریع انتقال معانی فرهنگی می شـــوند. در تبصره ۱ ماده ۱ ســـند به حوزه های صنایع 

خلاق اعم از طراحى، اســـباب بازى، نوشـــت افزار، تولید محتوا و نشـــر مکتوب و رقومى، ظواهر و ســـبک پوشش، صنایع 

دســـتى و گردشـــگرى، فناورى هاى اجتماعى، نوآورى هاى اجتماعـــى، بازى هاى ویدئویى، پویانمایى و پى نمایى، ســـینما، 

هنرهاى تجسمى، هنرهاى نمایشى، تبلیغات، فناورى هاى مهندسى انگیزه، سازوکارهاى مدیریت بهره ورى و حکمرانى 

در حوزه فرهنگى و اجتماعى، بازى وارسازى، ارتباطى و رسانه اى، آموزشى و یادگیرى اشاره شده است؛ فارغ از آنکه این 

دســـته بندی از اســـتانداردهای دقیق علمی و قابل قبولی به ویژه در قیاس با ســـایر گونه شناسی های مورد توافق جهانی 

برخوردار نیست، در هیچکدام از اصول، اهداف و چشم انداز این بخش به ظرفیت مهم اتصال و هم افزایی این عرصه

 ها با یکدیگر و با صنایع بزرگ پرداخته نشده است.



مقاله  اول

۲۸

دوگانه نگرش فراواقع گرایانه و تقلیل گرایانه نسبت به صادرات و 
اثربخشی بین المللی

امروزه اتخاذ رویکرد جهان نگر به فرهنگ به معنای برخورداری از نگرش بین المللی و فرامرز دانســـتن تولیدات فرهنگی، از برنامه های سیاســـتی

  پیشـــرو در کشـــورها محســـوب می شود. این رویکرد از گسترش صادرات صنایع فرهنگی به منظور تقویت هویت ملی و رونق اقتصادی گرفته تا 

تعریف اقدامات مشـــترک فرهنگی با کشـــورهای هم سو یا مشترک  المنافع را شامل می شـــود. باوجود ظرفیت های دارای اثر محصولات فرهنگی 

ملی و بومی در سند، موارد متناظر با تعاملات بین المللی و صادرات از یک سو با واقعیت هم ساز نیست، از سوی دیگر به صورت محدود صورت

 بندی شـــده یا دچار تقلیل گرایی شـــده و تناقض آمیز اســـت. به عنوان نمونه ذیل ماده ۵، هدف فراواقع گرایانه «دســـتیابی به جایگاه نخســـت 

صادرات محصولات فرهنگی و بومی در منطقه و جهان اسلام» ذکر شده و از طرف دیگر ذیل ماده ۶ راهبرد ۶ صرفا به بیان گزاره «اعطاى جوایز 

صادراتى به تولیدکنندگان و صادرکنندگان محصولات فرهنگى بومى و حمایت از آن ها با توجه به نتایج صادراتى» اکتفا شده است.

عـــدم شـــفافیت تعریف مفاهیـــم و فقـــدان مرزبندی حـــدود آن
باوجود ۸ عنوان تعریف در ماده ۱ ســـند، می توان این همانی دانســـتن مفاهیم و مشـــخص نبودن حدود تعاریف را در بخش های مختلف ســـند، شاهد 

بود. به عنوان نمونه «صنایع فرهنگی»، «محصولات فرهنگی» و «فناوری های نرم» به طور جداگانه تعریف شده اند اما به طور نمونه در مقدمه سند 

در یک معنا و با قابلیت یکســـان برای بهره وری در نظر گرفته شـــده اســـت: «صنایع خلاق و محصولات فرهنگى و فناورى هاى نرم با قابلیت تولید دو 

هزار و دویست و پنجاه میلیارد دلار ارزش اقتصادى و ایجاد حدود سى میلیون شغل در دنیا، روز به روز مورد توجه کشورهاى بیشترى قرار مى گیرد». 

این مســـئله با التفات به حیطه تخصصی صنایع فرهنگی و خلاق که پیچیدگی های آن ابعاد فنی، فرهنگی، تاریخی و هویتی دارد، محتوای ســـند را 

عدم ارائه راهکارهای عملیاتی متقن و روزآمددر معرض تفسیر و سوءتعبیر قرار می دهد.
یکی از مســـائل مبتلابه در اســـناد سیاستی کشور، ارائه راهکارهای کلی، منسوخ و قدیمی است و 

سند توسعه فناوری های فرهنگی و نرم را نیز نمی توان از این قاعده مستثنا دانست. سند در سال 

۱۳۹۷ تدوین و در سال ۱۴۰۰ ابلاغ شد. در همان بازه و تاکنون، تغییر و تحولات بسیاری در جهان 

و زیســـت بوم صنایـــع فرهنگـــی و خلاق کشـــور صورت گرفته اســـت کـــه نیاز به تدقیـــق، بازنگری و 

روزآمدی متناسب با اقتضائات اکنون دارد. به طور نمونه، قواعد و سازوکارهای مربوط به مالکیت 

معنوی در دنیا تغییر کرده و با توسعه زیرساخت های فناورانه، بهبود یافته است. توجه ویژه ای به 

ابعاد اقتصادی فرهنگ در کنار ســـایر ابعاد فرهنگ صورت گرفته و ســـرمایه گذاری و ســـودآوری به 

هدف اصلی کشـــورها برای توســـعه صنایع فرهنگی و خلاق، مبدل شده است. فناوری های نوظهور 

و به طور خاص هوش مصنوعی (cial intelligence�Arti)، تحولات چشـــمگیر و تجربه های 

جدیـــدی را رقـــم زده اند که ســـاختار صنایع در تمامی ابعاد آن را دگرگـــون می کند. محتوای آنلاین 

(Streaming and Online Content) نظیر پلتفرم های پخش موســـیقی، فیلم و تلویزیون 

بر بازارها تسلط یافته اند و منجر به ایجاد محتوای نوین و توزیع در سطح جهانی شده اند. از این

 رو ساماندهی و بازنگری جدی در بخش راهبردهای سند، ضرورت می یابد.



روزآمـــد و  متقـــن  عملیاتـــی  راهکارهـــای  ارائـــه  عـــدم 
یکی از مسائل مبتلابه در اسناد سیاستی کشور، ارائه راهکارهای کلی، منسوخ و قدیمی است و سند توسعه فناوری های فرهنگی و نرم را نیز 

نمی توان از این قاعده مستثنا دانست. سند در سال ۱۳۹۷ تدوین و در سال ۱۴۰۰ ابلاغ شد. در همان بازه و تاکنون، تغییر و تحولات بسیاری 

در جهان و زیســـت بوم صنایع فرهنگی و خلاق کشـــور صورت گرفته اســـت که نیاز به تدقیق، بازنگری و روزآمدی متناسب با اقتضائات اکنون 

دارد. به طور نمونه، قواعد و سازوکارهای مربوط به مالکیت معنوی در دنیا تغییر کرده و با توسعه زیرساخت های فناورانه، بهبود یافته است. 

توجه ویژه ای به ابعاد اقتصادی فرهنگ در کنار ســـایر ابعاد فرهنگ صورت گرفته و ســـرمایه گذاری و ســـودآوری به هدف اصلی کشـــورها برای 

 ،(Arti�cial intelligence) توســـعه صنایـــع فرهنگی و خلاق، مبدل شـــده اســـت. فناوری های نوظهور و به طـــور خاص هوش مصنوعـــی

 Streaming) تحولات چشمگیر و تجربه های جدیدی را رقم زده اند که ساختار صنایع در تمامی ابعاد آن را دگرگون می کند. محتوای آنلاین

and Online Content) نظیر پلتفرم های پخش موســـیقی، فیلم و تلویزیون بر بازارها تســـلط یافته اند و منجر به ایجاد محتوای نوین و 

توزیع در سطح جهانی شده اند. از این رو ساماندهی و بازنگری جدی در بخش راهبردهای سند، ضرورت می یابد.

۲۹

نتیجه گیری

نویسنده: زهرا اکبری- پژوهشگر اندیشکده حکمروایی فرهنگی (حرف)

اسناد مصوب شورای عالی انقلاب فرهنگی در حکم قانون خواهند بود و غفلت از اصلاح رویه های آن از مرحله تدوین تا تصویب، موجب دامن زدن 

بـــه مســـائل فعلـــی کشـــور خواهد شـــد. بدین منظور، بررســـی دقیق مهم ترین ســـند سیاســـتی عرصه صنایع فرهنگـــی و خلاق با رویکـــرد منتقدانه 

�هنجاری� هدف اصلی این متن قرار گرفت. ذکر این مهم، ضروری ســـت که بخش ویژه ای از چالش های ریشـــه دار در بدنه سیاســـت گذاری صنایع 

فرهنگی و خلاق به تناســـب مســـائل ســـاختاری کشـــور موجودیت یافته اند. ســـند ملی توســـعه فناوری های فرهنگی و نرم منبعث از مســـائل کلان 

سندنویســـی چون «ضعف در رعایت شـــیوه های اســـتاندارد سندنویسی و ملزومات آن»، «فقدان اجماع نخبگانی و استفاده برابر از ظرفیت تمامی 

ذینفعان و بازیگران در تدوین اسناد»، «ضعف در شناسایی فرصت ها، نقاط اهرمی و آسیب  های مبتلابه عرصه های موردنظر»، «عدم توالی اهداف، 

برنامه ها، راهبردها و چشـــم انداز اســـناد»، «تورم اســـناد و قوانین»، «مبدل گشتن سندنویسی به یک رویه اداری و ابزاری برای ابراز وجود دولت ها» 

و «ابهام در نســـبت بین اســـناد هم هدف» تدوین شـــده اســـت. نسبت بین سند ملی توسعه فناوری های فرهنگی و نرم با اسناد پیشین چون نقشه 

مهندسی فرهنگی مشخص نیست. باید اشاره داشت، از زمان تدوین و تصویب سند تاکنون، فعالین عرصه های تعریف شده ذیل صنایع فرهنگی 

و خلاق کشـــور به طور مجزا، اقدام به طرح ریزی اســـنادی نموده اند که برخی نظیر ســـند موســـیقی، ســـینما، تئاتر و� به مصوبه شورای عالی انقلاب 

فرهنگی رسید و برخی دیگر نظیر سند اسباب بازی، بازی ویدئویی و� در مرحله پیش نویس قرار دارد. این گونه که از متن این اسناد بر می آید، تکرار 

مکررات است و گام برداشتن آن در مسیر گذشته و خلاء نوآوری در هر یک را می توان رصد نمود. سندنویسی موازی جز هدررفت منابع و افزودن 

بار اضافی وظایف بر دوش نهادهای متولی، عایدی چندانی ندارد.

افزون بر آنچه گفته شـــد، چالش های درون ســـاختاری بدنه سیاســـت گذاری صنایع فرهنگی و خلاق نیز به هم پیوســـته بوده و لزوم نگرش کل نگر و 

سیستمی جهت کاستن از مسائل، غیر قابل انکار است. «تعدد نهادی، موازی کاری ها و تداخل وظایف و مأموریت های سازمانی»، «هم سو نبودن 

دســـتگاه های متولی در تدوین برنامه ها و اتخاذ و اجرای سیاســـت ها»، «عدم امکان ســـنجی کارایی سیاســـت ها» و «ضعف در تبدیل سیاست ها به 

طرح ها و برنامه های عملیاتی» تنها نمونه هایی از مسائل ناظر بر حکمرانی این عرصه است. از این رو، ضمن لزوم بازنگری سند، رصد دقیق، وارسی 

و تحلیـــل عرصـــه سیاســـت گذاری صنایـــع فرهنگی و خلاق از جمله عملکـــرد نهادهای اصلی و ذی مدخل، گام مهمی در وضعیت ســـنجی این حوزه 

محسوب می شود؛ چراکه جز از طریق کل نگری نمی توان در جهت کاستن از مسائل سند، اهتمام ورزید.



تریبون اول 

و  با "تولید  معرفی شـــرکت بین المللی آریان زرنگار پارتاک 
عرضه صنایع دستی ساسانی" و گفتگو با خانم کتايون ساسانی

۳۰

هدف شما از ایجاد این کسب وکار چه بوده است؟

هدف ما شـــامل اشـــتغال زایی و درآمدزایی به خصوص برای بانوان است. تلاش برای حفظ فرهنگ 

غنی ایرانی نیز بخش مهمی از مأموریت ما بوده اســـت. ما بر این باوریم که صنایع دســـتی ایرانی 

نمـــادی از اصالت، زیبایی و تاریخ ســـرزمین ما هســـتند. هدف ما این بوده کـــه با تولید محصولات 

باکیفیت و نوآورانه، ســـهمی در حفظ این میراث ارزشـــمند داشته باشیم. همچنین، با معرفی این 

هنرهـــا در بازارهـــای داخلی و خارجی، تلاش می کنیم نام ایران را در ســـطح جهانی با اصالت و هنر 

پیوند دهیم.



۳۱

نقش خانه خلاق و نوآوری آفتاب در شکل گیری فعالیت های شما چه بود؟

صنایع دســـتی ایران با توجه به اصالت، زیبایی و تنوعی که دارد، یکی از زمینه های ارزشـــمند برای توســـعه کسب وکار است. ما در این حوزه 

پتانسیل هایی مانند ایجاد فرصت های گسترده شغلی برای اقشار مختلف جامعه، به ویژه بانوان را شناسایی کردیم. همچنین، صنایع دستی 

فضایی ســـالم و کارآمد برای فعالیت های اقتصادی فراهم می کند که هم از نظر اخلاقی و هم فرهنگی ارزشـــمند اســـت. از ســـوی دیگر، علاقه 

شخصی ما به حفظ هنر و تاریخ ایرانی و اعتقاد به اینکه این هنرها می توانند ابزارهایی برای معرفی فرهنگ ما به دنیا باشند، ما را به این 

سمت سوق داد.

خانه خلاق و نوآوری آفتاب بســـتری مناســـب برای یادگیری و توســـعه فراهم کرد. این مرکز، با ارائه آموزش های کاربردی در حوزه هایی مانند 

بازاریابی دیجیتال، مدیریت کســـب وکار و روش های نوین فروش، به ما کمک کرد تا بتوانیم با اطمینان بیشـــتری اهداف خود را دنبال کنیم. 

علاوه بر آموزش، این مرکز فضایی را برای شبکه ســـازی با دیگر فعالان این حوزه فراهم کرد که منجر به ایجاد ارتباطات مفید و اســـتفاده از 

تجربیات مشترک شد.

معرفی از محصولاتی  تولید می کنید بفرمایید.

محصولات ما شـــامل فیروزه کوبی های باکیفیت و میناکاری هایی با طراحی های نوآورانه اســـت. فیروزه کوبی های ما با اســـتفاده از ســـنگ های 

فیروزه اصل و تکنیک های سنتی ساخته می شوند که در عین حال دارای طراحی های مدرن هستند تا بتوانند با سلیقه های امروزی هماهنگ 

باشند. در کنار آن، میناکاری هایی با ترکیبی از طراحی های اصیل ایرانی و نوآوری های مدرن ارائه می دهیم که هم برای استفاده روزمره و هم 

به عنوان هدیه بسیار مناسب هستند.

چه پتانسیل ها و فرصت هایی در صنایع دستی دیدید که سراغ این کار اومدید؟



۳۲

تریبون اول

مخاطبان شما چه گروهی از جامعه است؟ چه بازخوردهایی تاکنون از آنان داشته اید؟ 

محصولات ما چند ویژگی متمایز دارند از جمله کیفیت بالای مواد اولیه و فرآیند تولید که در تمامی مراحل نظارت دقیقی بر آن داریم. دوم، 

طراحی خلاقانه و ترکیب اصالت با نوآوری که باعث شده است محصولات ما برای گروه های مختلف جذاب باشد. سوم، ارائه خدمات پس 

از فروش برای تضمین رضایت مشتریان، به ویژه در صورت بروز مشکلات احتمالی، یکی از تعهدات ما به مشتریان است.

مخاطبان اصلی ما شامل ارگان های دولتی، شرکت های خصوصی و همچنین افرادی هستند که به محصولات هنری و باارزش علاقه مندند. 

این محصولات به عنوان هدایای رسمی و سازمانی نیز مورد توجه قرار گرفته اند. بازخوردهایی که تاکنون دریافت کرده ایم، حاکی از رضایت 

بالا از کیفیت محصولات، طراحی های منحصربه فرد و خدمات پس از فروش بوده است

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

در حال حاضر، ۱۵ نیروی متخصص در مجموعه ما مشغول فعالیت هستند که تخصص هایی در زمینه فیروزه کوبی، خاتم کاری و میناکاری 

دارند. علاوه بر این، بخشـــی از نیروهای ما در حوزه بازاریابی، مدیریت فروش و بســـته بندی محصولات فعال هســـتند. این مجموعه نه تنها 

سهم قابل توجهی در اشتغال زایی دارد، بلکه برای توسعه مهارت های نیروی کار نیز برنامه های آموزشی منظمی برگزار می کنیم.

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



برای آینده چه برنامه ای دارید؟

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

در آینده، برنامه ما گسترش فعالیت های کسب وکار در حوزه صادرات و برندسازی در مقیاس بین المللی است. ما در تلاشیم که با همکاری 

شرکت های بازرگانی و استفاده از فرصت های نمایشگاهی در کشورهای دیگر، محصولات ایرانی را به جهان معرفی کنیم

یکـــی از بزرگ تریـــن موفقیت هـــای مـــا، جلب اعتماد مشـــتریان داخلـــی و ایجاد اعتبـــار در بازارهـــای مرتبط بوده اســـت. همچنین، کیفیت 

محصولات ما به صورت مداوم از ســـوی مشـــتریان تأیید شـــده و این امر باعث شده تا ســـفارش های تکراری زیادی دریافت کنیم. موفقیت 

دیگر ما، توانایی در ارائه محصولات به عنوان هدایا در رویدادهای ملی و بین المللی بوده اســـت که فرصتی برای شـــناخته شـــدن بیشـــتر ما 

یکـــی از چالش هـــای اصلـــی ما در ابتدای راه، ارائه محصولات و جلب اعتماد ارگان های دولتی و خصوصی بود. همچنین، افزایش هزینه های 

تولید، نوسانات قیمت مواد اولیه و محدودیت های بازاریابی در بازارهای بین المللی از دیگر مشکلاتی بوده اند که با آن ها روبه رو بوده ایم. با 

این حال، با تکیه بر کیفیت و تعهد به مشتریان، توانسته ایم بر بسیاری از این موانع غلبه کنیم.

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

توصیه من به کســـانی که علاقه مند به ورود به این حوزه هســـتند، داشـــتن اهداف و چشـــم اندازهای روشـــن، مطالعه و یادگیری مداوم اصول 

بازاریابی و تمرکز بر کیفیت محصولات است. همچنین، ایجاد تمایز در طراحی و نوآوری می تواند عاملی کلیدی در موفقیت باشد.

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

ارائه تســـهیلات مالی، ایجاد فرصت های بازاریابی و تســـهیل صادرات محصولات به کشـــورهای همســـایه، بســـیار می تواند در رشـــد کســـب

 وکارهای خلاق و نوآور  تأثیرگذار باشد. همچنین، حمایت از شرکت ها در شرکت در نمایشگاه های بین المللی و ارائه زیرساخت های مناسب 

می تواند تأثیر بسزایی در رشد این حوزه داشته باشد.

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

۳۳
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در ســـال های اخیر، پدیده نوظهور بازی دیجیتال با اســـتفاده از مؤلفه های انگیزشـــی و روش های طراحی خاص، موجب تحولات بسیاری در 

حوزه های غیرســـرگرمی مختلفی نظیر سلامت، آموزش و تجارت شـــده اســـت. این مفهوم و عملکرد آن در زمینه های غیربازی به یک اقدام 

سریع در حال ظهور و یک گرایش مهم تبدیل شده است. در حال حاضر بازی جدی یکی از تکنیک هایی است که می تواند به عنوان یک 

رسانه تعامل محور و اثرگذار، انگیزه را افزایش دهد و مشارکت کاربران را تقویت کند.

این بازی�ها با افزایش ســـهم خود در ســـبد مصرفی خانواده ها به صنعتی درآمدزا تبدیل شـــده اند و در پلتفرم های مختلفی مانند موبایل، 

رایانه و کنسول قابل دسترس هستند. مرکز تحقیقاتی نیوزو  تخمین زده است که در سال ٢٠٢٠ درآمد حاصل از بازی دیجیتال در این سه 

پلتفرم به حدود ١٧٠ میلیارد دلار رســـیده و این درآمدزایی با نرخ رشـــد مرکب ســـالیانه ٩ درصد، در ســـال ٢٠٢٢ به ١٩٥ میلیارد دلار رســـیده 

اســـت که در مقایســـه با اقتصاد و گردش مالی صنایع فرهنگی دیگر مانند ســـینما، ســـالانه به طور میانگین بیش از ٥ برابر برآورد می شـــود 

.(٢٠٢٣ ,Newzoo)

ســـرگرمی، مفـــرح، چالـــش، انگیـــزه، هیجان و توجه. این ها برخی از تداعی های مثبتی اســـت که افراد هنگام فکر کردن بـــه بازی های رایانه ای 

دارند. پیشرفت های اخیر از واحدهای پردازش گرافیکی قدرتمند، تلفن های هوشمند و سایر دستگاه های تلفن همراه تا دستگاه های تعاملی 

جدید مانند دوربین های ســـه بعدی یا عینک های واقعیت مجازی همگی این شـــانس را افزایش می دهند که نســـل بعدی بازی های دیجیتال 

قادر به تقویت این ارتباطات مثبت باشند.

گیمینگ

۳۴

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



 این امر باعث می شـــود که فکر کردن دربارۀ نحوۀ اســـتفاده از بازی های دیجیتال برای اهدافی غیر از صرفاً بازی کردن وسوســـه انگیزتر شـــود. یک 

بازی جدی، نامی اســـت که به نرم افزارهای رایانه ای داده می شـــود که ســـعی دررسیدن به این هدف دارند. درحالی که برخی افراد فکر می کنند بازی

 های جدی و بازی های یادگیری  مترادف هستند، بازی های دیجیتالی را می توان برای اهداف «جدی» غیر از یادگیری استفاده کرد. می توان از بازی

 های جدی برای ایجاد انگیزه در افراد برای ورزش بیشتر استفاده کرد. بازی های جدی را می توان برای درمان پزشکی و به عنوان یک ابزار بازاریابی 

استفاده کرد. در حال حاضر کارهای عملی و تحقیقات زیادی درزمینۀ بازی های جدی انجام  شده است و این رشته در حال ترک دوران طفولیت 

است. بازی های رایانه ای واقعاً چند رشته ای هستند و دانشمندان رایانه، هنرمندان، طراحان رابط کاربری، طراحان بازی، روان شناسان و نوازندگان 

در توسعه آن ها سهیم هستند. 

با توجه به تعداد زیاد حوزه های کاربردی بالقوه برای بازی های جدی، تعداد رشته هایی که ممکن است در توسعه آن ها دخیل باشند حتی بیشتر 

است. شیمیدانان، دانشمندان ورزش، معلمان، روزنامه نگاران، کارشناسان بازاریابی، مورخان، پزشکان - همگی می توانند سهم ارزشمندی در یک 

.(٢٠١٤ ,Laamarti, & Saddik) بازی جدی داشته باشند

با توجه به علاقه انسان ها به گیم پلی، جای تعجب نیست که رایانه به عنوان یک مصنوع فنی نیز به عنوان پایه ای برای بازی ها عمل کرده است. 

بازی هایی که از نوعی ماشین های محاسباتی استفاده می کنند �مانند رایانه شخصی، گوشی هوشمند یا قطعه ای از وسایل الکترونیکی که برای 

انجام بازی ها مانند کنسول بازی ویدیویی اختصاص داده شده است� بازی های دیجیتال نامیده می شوند.

محققـــان علاوه بـــر ظرفیـــت فنی، قادر به شناســـایی عوامل مهم برای لـــذت بردن از بازی بودند، مانند ارائه زیبایی شـــناختی یـــا روایت. بازی های 

دیجیتال می توانند به طور ذاتی انگیزه بخش باشند. آن ها حتی می توانند بازیکنان را در وضعیت روانی شناور  قرار دهند، جایی که آن ها احساس 

می کنند کاملاً در یک فعالیت غوطه ور شده و جذب آن می شوند.

۳۵



بازی های سنتی برای اهداف جدی تری نسبت به سرگرمی مورداستفاده قرارگرفته اند. به عنوان مثال، بازی رومیزی مونوپولی  با این هدف ایجاد 

شـــد کـــه به عنـــوان ابزاری برای آمـــوزش اثرات منفی انحصارها بر اقتصاد باشـــد (De Freitas, & Oliver, ٢٠٠٦). بازی های ورزشـــی مانند 

بسکتبال را می توان نه تنها برای یک تجربه سرگرم کننده، بلکه به این دلیل که بازیکنان برای افزایش تناسب اندام و بهبود سلامت خود تلاش 

می کنند، بازی کرد. اگر بازی های سنتی می توانند اهداف دیگری غیر از سرگرمی داشته باشند، چرا بازی های دیجیتال فاقد این 

توانایی هستند؟ به بازی دیجیتالی که دارای این توانایی است، بازی جدی گفته می شود و به صورت زیر تعریف می شود.

بازی جدی یا بازی هدفمند چیست؟
امروزه اصطلاح بازی جدی تا حدودی مبهم است زیرا هیچ تعریف پذیرفته شده جهانی از آن وجود ندارد. در تعاریف دیگر، بازی های جدی 

با توجه به هدف سازنده آن ها مشخص نمی شوند، بلکه با توجه به قصد و نیت بازیکن مشخص می شوند؛ بنابراین، یک بازی دیجیتال مانند 

دوم  اگـــر بازیکـــن از آن نه تنها برای ســـرگرمی، بلکـــه برای آموزش مهارت های حرکتی یا بهبود زمان واکنش اســـتفاده کند، به یک بازی جدی 

تبدیل می شود. علاوه بر این، برخی از تعاریف، بازی های جدی را از بازی های دیگر متمایز می کنند که نه در یک محیط آموزشی رسمی، بلکه 

به طـــور داوطلبانـــه در اوقات فراغت بازیکن، بازی می شـــوند. در تعریف ارائه شـــده، هیچ ضرورتی وجود نـــدارد که بازی جدی اهداف خود را به 

شـــکل واقعی و حتمی برآورده کند. صرف قصد توســـعه دهندگان برای دســـته بندی یک بازی به عنوان یک بازی جدی کافی اســـت. در ســـایر 

تعاریف این اصطلاح چنین انعطافی دیده نمی شـــود. درحالی که مایکل و چن  (٢٠٠٦) یک بازی جدی را به عنوان یک بازی تعریف می کنند 

که سرگرمی، لذت یا سرخوشی به عنوان هدف اصلی آن ها نباشد، در تعریف این مقاله، اهداف یک بازی جدی بر اساس اهمیت آن ها رتبه

 بندی نمی شوند. درحالی که منظور از بازی جدی برای ما قرار گرفتن آن در زیرشاخه بازی دیجیتال است دیگران این اصطلاح را به طورکلی تر 

 .(٢٠١٣ ,Bellotti, Kapralos, Lee, Moreno-Ger, & Berta) مشـــخص می کننـــد و آن را بـــرای همه انواع بازی هـــا بـــه کار می برنـــد

درواقـــع، کلارک ابـــت  (١٩٧٠) اصـــطلاح بازی هـــای جدی را بـــا در نظر گرفتن بازی های تختـــه ای و کارتی ابداع کرد. غالبـــاً بازی های جدی برای 

یادگیری در نظر گرفته شـــده اند اما یادگیری تنها هدف مشـــخص کننده بازی های جدی نیســـت. طیف کاملی از اهداف مشـــخص کننده دیگر 

وجود دارد.

گیمینگ
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بازی های جدی را می توان ابزاری برای رســـیدن به هدف موردنظر، یعنی تأثیر بر یادگیری یا آموزش یا وضعیت سلامتی 

بهتر در نظر گرفت. شکل ٢ درک اساسی و رویکرد مبتنی بر فناوری را برای بازی های جدی نشان می دهد: در مرکز، روش های 

طراحی بازی، مفاهیم بازی و اصول بازی در قیاس با توسعه و طراحی بازی های سرگرمی مورداستفاده قرار می گیرند. این مفاهیم، فن آوری ها 

و اصول، با اطلاعات بیشتر و فناوری های ارتباطی و همچنین روش ها و فناوری های خاص حوزه با توجه به هدف مشخص کننده بازی جدی 

ترکیب می شوند.

بازی های هدفمند و بازی وارسازی 
بازی های هدفمند را می توان به نوعی مکمل واژه بازی وارســـازی دانســـت. این اصطلاح به بازی هایی اشـــاره می کند که عمداً به شکلی طراحی

 شده اند که بازیکنان را به کارگیرند تا به یک هدف خاص غیر بازی خدمت کنند. در حالت ایده آل، این بازی ها مشوق هایی را برای افراد فراهم 

می کند تا در تلاش هایی مانند حل مسئله در مقیاس بزرگ مشارکت کنند. آن ها در این تعریف وسیله ای انگیزشی و جذاب برای بهره برداری 

از پتانسیل های جمع سپاری یا علم شهروندی هستند. به عنوان مثال، در علم شهروندی، مسائل علمی به یک بازی جامع تبدیل می شوند 

تا توسط جامعه ای از غیر دانشمندان حل شوند.

ادامه دارد...
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کتابخوان

تلۀ تولید هنگامی پدید می آید که سازمان ها به جای آنکه اغلب بر روی ارزش واقعی ویژگی ها  تمرکز کنند، روی این دیدگاه متمرکز می شوند 

که تا می توانند ویژگی های بیشتری  توسعه دهند و به بازار عرضه کنند. تلۀ تولید برای شرکت ها موقعیتی هولناک است، چون حواسشان 

را از کار اصلی شان پرت می کند. تمام افراد شرکت آن چنان بر روی ارائۀ هرچه  بیشتر نرم افزار به بازار تمرکز که از توجه به آنچه اهمیت دارد 

غافل می شوند: ایجاد ارزش برای مشتریان، دستیابی به اهداف کسب وکار و نوآوری در برابر رقبا. هنگامی که از توجه به آنچه اهمیت دارد 

غافل می شویم، هنگامی که فراموش می کنیم که ارزش به چه معناست، محصولاتی که تولید می کنیم شکست می خورند.

در این کتاب، خواهیم دید که معنای تبدیل شدن به سازمان محصول محور چیست و چگونه می توان سازمانی محصول محور بود.

همه ما می دانیم زمان سنجی همه چیز است، اما در مورد خود زمان و زمان سنجی اطلاعات کمی داریم. زندگی ما جریان پیوسته ای است 

از تصمیم های «کیِ»؛ چه وقت یک کسب وکار را راه اندازی کنیم، کیِ یک کلاس را زمان بندی کنیم، کیِ در یک رابطه عاطفی با فرد دیگری 

جدی شویم، و … ما تاکنون این تصمیمات را بر اساس بینش و حدس وگمان هایمان اتخاد می کرده ایم.اغلب فرض می شود که زمان

 سنجی یک هنر است. اما دنیل پینک در کتاب «کیِ؛ ترفندهای علمی زمان سنجی عالی» نشان می دهد که زمان سنجی در واقع یک علم 

است.دنیل پینک نشان می دهد که بهترین شیوه زندگی، کار و موفقیت چیست. 

در کتاب «کیِ (c Secrets of Perfect Timing�When: The Scienti)»، دنیل اچ پینک آخرین تحقیقات و اطلاعات زمان

و  بینشی عمیق  کتاب،  به خوانندگان  تا  کرده،  ترکیب  کاربردی  و  توصیه هایی عملی  نیز  و  آموزنده  و  با داستان هایی جذاب  را   سنجی 

متقاعدکننده بدهد که بتوانند زندگی غنی و دوست داشتنی تری را تجربه کنند.

کتاب نجات محصول از تله تولید
نویسنده :ملیسا پرِی

مترجم : رضا(جمشید) صادق

ناشر : آریا قلم

www.aryanaghalam.com
خرید کتاب از وبسایت آریانا قلم 

کتاب کی نشر نوین
نویسنده : دنیل پینک

مترجمان : تیم ترجمه نشر نوین

ناشر : نشر نوین

www.fidibo.ir

خرید کتاب از وبسایت فیدیبو
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کتاب کار آهسته

WWW.nashrenovin.ir

نویسنده : کال نیوپورت

مترجم : حسین حدادی نیا/ سمیه  حدادی نیا
ناشر : نشر نوین

درک ما از مفهوم «بهره وری» ناقص است. این برداشت ما را به سمتی می برد که مشغله را معیاری برای تلاش مفید بدانیم و فهرستی 

طولانی از وظایف و جلسات بی پایان داشته باشیم. ما در آستانۀ فرسودگی شغلی، در انبوهی از کارها در حال غرق شدن هستیم و باید 

بین فرهنگ روح خراش پرکاری یا کنار گذاشتن جاه طلبی یکی را انتخاب کنیم.اما آیا واقعا تنها این انتخاب ها را داریم؟ کال نیوپورت نویسندۀ 

کتاب کار عمیق در کتاب تامل برانگیز و جدید خود، کار آهسته، از خرد دانش ورزان سنتی بهره  می برد تا شیوه های شغلی مدرن ما را متحول 

کند. او در این کتاب ساختار استاندارد بهره وری را برای حذف نقص های ذاتی آن می شکند و توصیه هایی عملی برای پذیرش رویکردی 

برای  رویکردی جاودانه تر  به  و رسیدن  اضافی  بار  از  رهایی  برای  راهی  نقشۀ  وری آهسته  بهره  ارائه می دهد.کتاب  انسانی تر  و  آهسته تر 

دستاوردهای معنادار ارائه می دهد. دنیای کار در آستانۀ انقلابی جدید است و کار آهسته همان چیزی است که ما به آن نیاز داریم.

کتاب کارخانه کسب و کار

www.abbaszadeh.org

دانلود کتاب از وبسایت 

نویسنده :کیارش عباس زاده

ناشر  : خانه کسب و کار

سند ملى توسعه فناورى هاى فرهنگى و نرم در سال ۱۳۹۷ توسط شوراى عالى انقلاب فرهنگى و براساس مصوبه ستاد راهبرى اجراى نقشه 

جامع علمى کشور تصویب و در سال ۱۴۰۰ در ۹ ماده ابلاغ شد. این سند به زعم دیدگاه اغلب متخصصین، مهم ترین سند سیاستی 

کشور در عرصه صنایع فرهنگی و خلاق است. در یادداشت پیش رو، سند فوق از بین انواع روش های علمی تحلیل اسناد سیاستی از حیث 

و  سیاستمداران  فراروی  راهکارهایی  طی شده ،  مسیر  تبیین  و  تحلیل  کاربردی  سازی  با  روش  این  می گیرد.  قرار  ارزیابی  مورد  هنجاری 

ابعاد سند، نمی توان شاهد  از رهگذر وارسی منظم و رویه  دار  اکنون سودمند باشد. چراکه جز  تا گذشته برای  تحلیلگران قرار می دهد 

پیشبرد اهداف میدان سیاست گذاری صنایع فرهنگی و خلاق کشور بود. به بیان ساده تر متن حاضر، در پی پاسخگویی به سؤالات زیر 

است: سند ملی توسعه فناوری های فرهنگی و نرم بر چه اساسی نوشته شده است؟ کاستی های آن چیست؟ چه استفاده ای از این سند 

برای زمان معاصر می توان انجام داد؟ 

خرید کتاب از وبسایت نشر نوین



هوش مصنوعی مولد،  فرآیند ایده پردازی و تولید را بسیار آسان تر، سریع تر و مقرون به صرفه تر می کند. این امر در همکاری اخیر یک آژانس 

تبلیغاتی و شرکتی دیگر برای توسعه یک موتور تولید محتوای هوش مصنوعی کاملاً مشهود است. استفاده دقیق از هوش مصنوعی می تواند به 

هنرمندان کمک کند از رکود در خلاقیت های خود  فاصله گرفته و خلاقیت را به مسیرهای جدید سوق دهند.

 Flow Machines  از گوگل  Open AI MusicLM ازJukebox بطور مثال، سیستم های ترکیب موسیقی با کمک هوش مصنوعی مانند

از SONY  می توانند سبک موسیقی دانان را یاد بگیرند و الگوهایی مانند آکوردها، ریتم، طول زمانی ابزارها را شناسایی کرده و پیشنهادهایی برای 

ادامه مسیر ارائه دهند.  از این روش به طور موفقیت آمیزی در تکمیل سمفونی ناتمام دهم بتهوون استفاده شده است. آرکا، تهیه کننده موسیقی 

ونزوئلایی، این فرایند را چنین توصیف می کند:  

                                                                                                                                .         هوش مصنوعی در تصمیم گیری
 های خلاق نقش پر رنگی ندارد و  تنها به عنوان عضوی از اعضا تیم های خلاق 

قسمت چهارم(بخش سوم) هوش خلاق، آینده های کاری و
 مدل های جدید کسب وکار ها

مقاله دوم

۴۰



"امری آرامش بخش در این وجود دارد که مجبور نباشی برای هر تصمیم کوچک فکر کنی، بلکه یک اکوسیستم خلق کنی که در آن اتفاقات 

به طور طبیعی رخ می دهند، اما نه لزوماً به ترتیبی که انتظارش را داشتی... این دیدگاه به من حس آرامش و هیجان داده است؛ اینکه همه 

چیز هنوز انجام نشده و یک افق باز از امکانات پیش روی من قرار دارد.

ممکن است مقاومت هایی در برابر این رویکردها وجود داشته باشد، اما نباید فراموش کرد که تا همین اواخر ابزارهایی مانند نمونه برداری۱ 

، سینث سایزرها۲  و  ۳ProTools به عنوان نوعی تقلب یا هتک حرمت خلاقانه تلقی می شدند. امروزه نگرش ها تغییر کرده اند: در سال 

۲۰۲۲، یک پنجم آهنگ های پرفروش بیلبورد مبتنی بر یک نمونه بودند. حتی گروه معتبر بیتلز۵  با کمک ابزارهای هوش مصنوعی توانستند 

ضبط جدیدی ارائه دهند که صدای جان لنون را از یک دموی قدیمی جدا کرده و دوباره استفاده کنند.  

این وابستگی متقابل بین انسان ها و ماشین ها ابعاد دیگری نیز دارد و نشان می دهد ردپای انسانی  فرآیندهایی که ظاهراً خودکار هستند 

Stitch Fix نشان می دهد، الگوریتم های پیشنهاددهنده به  و   Apple Music همیشه وجود دارد. برای مثال، همان طور که موفقیت 

بزرگ  زبانی  مدل های  مانند  جدیدتری  فناوری های  حتی  برده اند.  پی  لباس  انتخاب  یا  پلی لیست ها  ساخت  در  انسانی  دخالت  مزایای 

(۵LLMs) و ابزارهای تولید تصویر با هوش مصنوعی که در جوامع خلاق نگرانی ایجاد کرده اند، همچنان به کیفیت و تصادفی بودن دستورات 

انسانی وابسته هستند. این امر منجر به ظهور حوزه های جدیدی مانند مهندسی پرامپت۶ یا هنر پرامپت۷  شده است. این نقش ها به سطح 

بالایی از تفکر انتقادی نیاز دارند، نظیر توانایی نوشتن دستورالعمل های واضح، تجزیه یک وظیفه پیچیده به وظایف ساده تر و درک دلایل 

سوءتفاهم ها و نحوه جلوگیری از آن ها.

آگهی های  استخدام  برای این شغل ها در حال حاضر در سایت های استخدامی وجود دارد و برخی از آن ها تا سقف ۳۳۵,۰۰۰ دلار دستمزد 

پیشنهاد می دهند. منابع، ابزارها و راهنماهای مفیدی برای بهینه سازی پرامپت ها در حال ظهور هستند و برخی معتقدند که مهندسی 

پرامپت به یک مهارت اساسی تبدیل خواهد شد که همه باید آن را یاد بگیرند (فیبر، ۲۰۲۲؛ پرتیل، ۲۰۲۳؛ اسنو، ۲۰۲۳).

به کمک فناوری، خودکارسازی و تقویت مشاغل موجود ممکن است نیروی کار  را بیکار کند تا بر وظایف با ارزش تر تمرکز کنند (نوی و ژانگ، 

۲۰۲۳). این موضوع برای کسب وکارهای خرد که بخش عمده ای از اقتصاد خلاق را تشکیل می دهند، اهمیت بیشتری پیدا می کند.  

۴۱

۱ نمونه برداری (Sampling):فرایندی است که در آن بخشی از یک قطعه موسیقی یا صدای ضبط شده برداشته می شود و به عنوان عنصر صوتی در یک اثر جدید استفاده می گردد. این تکنیک ابتدا مورد انتقاد 

بود چون به نظر می رسید به جای خلق موسیقی جدید، از کار دیگران استفاده می کند.

ــیاری از موســــیقی دانان آن را "غیرطبیعی" یا "غیرخلاقانه" می دانســــتند، اما اکنون یکی  Synths ۲ ابزارهای الکترونیکی هســــتند که برای تولید صداهای مصنوعی و الکترونیک به کار می روند. در دهه های اولیه، بســ

از ابزارهای اصلی موسیقی مدرن است.

ProTools ۳ یک نرم افزار حرفه ای برای ضبط، ویرایش و میکس موســــیقی اســــت که به تولیدکنندگان امکان می دهد قطعات موســــیقی را با دقت بالا اصلاح یا تنظیم کنند. در ابتدا به دلیل اســــتفاده گســــترده از 

امکانات دیجیتال آن، برخی آن را تقلب تلقی می کردند، اما حالا به یک استاندارد در صنعت موسیقی تبدیل شده است.

۴ گروه بیتلز: (The Beatles) یکی از مشهورترین و تأثیرگذارترین گروه های موسیقی در تاریخ است که در دهه ۱۹۶۰ در شهر لیورپول انگلستان شکل گرفت. این گروه متشکل از چهار عضو اصلی بود:

 Ringo) گیتاریست اصلی/رینگو استار – (George Harrison) خواننده و نوازنده گیتار باس/جورج هریسون – (Paul McCartney) خواننده و گیتاریست/پل مک کارتنی – (John Lennon) جان لنون

Starr) – درامر

ــاره دارد که برای پردازش و تولید زبان طبیعی طراحی شــــده اند و با اســــتفاده از مقادیر عظیمی  ۵ مخفف Large Language Modelمدل زبان بزرگ اســــت. این اصطلاح به نوعی از مدل های هوش مصنوعی اشــ

از داده های متنی آموزش دیده اند.

Prompt Engineering ۶ به فرآیند طراحی و بهینه سازی دستورات (یا prompts) برای ارتباط موثر با مدل های زبان مصنوعی مانند LLM ها (مدل های زبان بزرگ) اشاره دارد. هدف این است که با تنظیم 

دقیق دستورات ورودی، بهترین پاسخ ها و نتایج ممکن از مدل های هوش مصنوعی به دست آید. این کار به ویژه در تعاملات با مدل هایی مثل GPT (مانند ChatGPT)، BERT، و سایر مدل های زبان بسیار مهم 

است.

Prompt Craft۷  به فرآیند هنری و خلاقانه طراحی و ساخت prompts (دستورات ورودی) برای مدل های زبان مصنوعی مانند LLM ها اشاره دارد. این فرآیند بیشتر بر جنبه های خلاقانه و استراتژیک تمرکز 

دارد و به کاربران کمک می کند تا از مدل های هوش مصنوعی به بهترین نحو استفاده کنند و نتایج دقیق، مفید و مرتبط تری دریافت کنند. در واقع، prompt craft یک نوع مهارت است که نیاز به درک عمیق 

از نحوه عملکرد مدل های زبان و توانایی هدایت آن ها به سمت تولید نتایج دلخواه دارد.



یک دیدگاه جالب توسط جانسون و همکاران (۱۹۹۹) در بررسی بخش خدمات بریتانیا ارائه شده است. در محیط های پایدار، سازمان ها می

 توانند بسیار کوچک باقی بمانند بدون اینکه در عملکرد شان اختلالی ایجاد شود. اما در مواجهه با تغییرات ناگهانی و غیرمنتظره در سطح 

تقاضا برای خدمات یا محصولات آن سازمان،  مانند فرصت های جدید تأمین مالی، به نیروهای بسیار بیشتری مثلاً در حدود ۱۷ کارمند، 

نیاز دارند. شایان ذکر است که برای غلبه بر موانع کاری، افزودن تعداد کارکنان،  ضروری است، اما این امر به یک ساختار مدیریتی رسمی 

و تخصص گسترده تر نیاز دارد. این موارد، به نوبه خود، تنها با گسترش مقیاس عملیات و ایجاد عملکردهای جدید کسب وکار مانند امور 

مالی، حقوقی، منابع انسانی، فناوری اطلاعات و بازاریابی قابل دستیابی است. سازمان های کوچک ممکن است به یک متخصص ارشد برای 

این مشاغل نیاز داشته باشند، اما کار کافی برای اشتغال تمام وقت آن فرد یا پرداخت حقوقش را ندارند. گزینه جایگزین  به معنی تکیه 

بیش از حد بر سرمایه انسانی، کارکنان موقت و داوطلبان یا ساختارهای سازمانی ساده، می تواند تأثیرات منفی بر ارائه خدمات و بهره وری 

داشته باشد. (آکینگبولا، ۲۰۰۴؛ دوینز و همکاران، ۲۰۰۵؛ لمبرت، ۲۰۱۵). خودکارسازی این وظایف می تواند این  به حل این معضلات  منجر 

گردد و  به سازمان های خلاق فرصت گسترش  سریع تر  کسب وکار خود را  دهند،  و به تخصص هایی دست یابند که در غیر این صورت دور 

از دسترس بوده است.  لذا بهتر  می توانند بر مأموریت اصلی خود تمرکز کنند. همین موضوع در سطح فردی نیز صادق است: نوی و ژانگ 

(۲۰۲۳) یک آزمایش تصادفی انجام دادند و دریافتند که  ChatGPT می تواند با کمک به کارکنان کم مهارت، شکاف عملکردی بین کارکنان 

را کاهش می دهد. همچنین در امر نویسندگی، نویسندگان ضعیف به طور چشمگیری مطالب بهتری ارائه دادند و نویسندگان قوی نیز کمی 

سرعت نگارششان افزایش یافت؛ لذا می توان نتیجه گرفت که این ابزارها می توانند از ارتقا مهارت ها حمایت کرده و شرایط را برای کسانی 

که آموزش و تخصص کمتری دارند، مناسب سازی کنند.

مقاله دوم

۴۲

تأثیرات بی شمار فناوری های جدید بر مشاغل



مولف و مترجم: شهرزاد - اشرف سمنانی 
کارشناس ارشد مطالعات ترجمه

خودکارسازی و تکمیل نیروهای کاری اغلب دو روی یک سکه هستند. آتور و همکاران (٢٠٢٢) با استفاده از داده های آشکار نشان دادند که 

مشاغلی که در معرض خودکارسازی بیشتری قرار دارند، به همان میزان در معرض ارتقا نیز هستند. به طور خاص، آنها دریافتند که همبستگی 

وزنی بین خودکارسازی و تقویت در مشاغل مختلف در بازه زمانی ١٩٨٠ تا ٢٠١٨ برابر با ٠٫٦٧ و در بازه ١٩٤٠ تا ١٩٨٠ برابر با ٠٫٥٨ بوده است. 

برای برخی مشاغل، مانند مدیران و متخصصان در حوزه های بازاریابی، تبلیغات و روابط عمومی، اجزای تکمیلی فناوری های جدید نقش غالب 

دارند.  همچنین به طور قابل توجهی، نوآوری های تکمیلی مواردی که لازم است  وظایف جدیدی را پیش بینی کنند مشخص می کند که این 

موضوع از طریق ظهور عناوین شغلی جدید در مشاغل مختلف  قابل اندازه گیری است. الوندو و همکاران (٢٠٢٢) تأثیر مدل های زبانی بزرگ 

(LLMs) بر مشاغل را بررسی کردند و دریافتند نقش هایی که به شدت به مهارت های برنامه نویسی و نگارش متکی هستند، تأثیر مثبت می 

یابند، در حالی که علوم و تفکر انتقادی تاثیر منفی نشان می دهند.  این وضعیت مطلوب ممکن است همچنان ادامه پیدا کند، اما تضمینی 

برای آن وجود ندارد. شواهد اولیه نشان می دهند که اثرات کاهش دهنده تقاضا به دلیل فناوری های خودکارسازی در سال های اخیر تشدید 

از فناوری های تکمیلی کاهش یافته اند. این موضوع سایه ای بر اشتغال و ظهور  شده است، در حالی که اثرات افزایش دهنده تقاضا ناشی 

مشاغل جدید انداخته است.

در این حیطه، با این ادعا که خودکارسازی ممکن است در برخی حوزه ها بیش از حد پیشرفته باشد، در تناقض نیست. با این حال، بر اساس 

این تحقیق، به وضوح نمایان می گردد که جوامع در مورد چگونگی و جهت توسعه فناوری حق انتخاب دارند و مسیری که فناوری در پیش می

 گیرد، محصول سیاست های دولتی از جمله مالیات ها و هزینه کرد در  زمینه ی تحقیق و توسعه، ترتیبات مذاکرات جمعی۸ ،  عرضه مهارت  ها۹ 

، رقابت بازار و استراتژی های شرکتی است. به این ترتیب، می توان مشوق هایی ارائه داد تا توازن نوآوری به سمت فناوری های سازگارتر با انسان 

با موفقیت عملی  امر می تواند  این  که  این است  انرژی های تجدیدپذیر نشان دهنده  فناوری های  توسعه  در  پیشرفت چشمگیر  کند.  تغییر 

.(٢٠٢٣ ،Johnson و Acemoglu)گردد

۴۳

۸ این عبارت به مذاکرات رســــمی و ســــاختاریافته ای اشاره دارد که میان نمایندگان 

ــا نمایندگان آن ها صورت می گیرد. هــــدف از این مذاکرات  ــ ــان ی ــ ــان  و کارفرمای ــ کارکن

تعیین شــــرایط کار، حقوق و دســــتمزد، مزایا، ســــاعات کار، ایمنی شــــغلی، و دیگر 

مسائل مرتبط با روابط کاری است.

۹ میزان دسترسی به نیروی کاری با مهارت های موردنیاز



تریبون دوم

۴۴

توانمندسازی  و  فردی  توســـعه  شـــرکت  معرفی 
اجتماعی ســـتاره طلائی با "پلتفرم مدرسه زندگی" 
فـــر شـــکوهی  فرانـــک  خانـــم  بـــا  گفتگـــو 

با عنایت به فعالیت در حوزه روانشناسی و ارتباط مستقیم 

با  کار اجتماعی  و  ایجاد کسب  ایده  افراد آسیب دیده،  با 

هدف توسعه فردی و توانمندسازی اجتماعی در سال ١٣٩٦ 

شکل گرفت و با مطرح نمودن موضوع با افراد دغدغه مند 

مشاوران  حقوقی،  مشاوران  روانشناسان،  از  متشکل 

طراحی  استارت  اطلاعات  فناوری  متخصصان  خانواده، 

نمونه اولیه پلتفرم مدرسه زندگی زده شد و با اجرای کمپین 

های مشاوره رایگان با هدف کاهش آسیب های اجتماعی 

شروع بکار نمودیم و با شرکت در نمایشگاه ها و دریافت 

توسعه  به  اقدام  کار  و  کسب  متخصصان  از  مشاوره 

سرپرست  زنان  توانمندسازی  پکیج  و  نمودیم  محصول 

خانوار در مناطق کم برخوردار در روستاهای استان لرستان 

اجرا نمودیم.

فاز دوم توسعه پلتفرم مدرسه زندگی سامانه های: رشد و 

و  رشد  سامانه  باما،  جذب  سامانه  آموزان،  دانش  نوآوری 

نوآوری اجتماعی طراحی و تولید شد.

موسسه  مجوز  نیاز شامل  مورد  های  مجوز   ١٤٠١ در سال 

فرهنگی از وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی و ثبت موسسه 

در سازمان ثبت شرکتها ، دریافت مجوز از وزارت کار و رفاه 

اجتماعی ، دریافت تائیدیه خلاق از معاونت علمی و فناوری 

و زیست بوم خلاق ، دریافت مجوز روانسنجی و سنجش 

استعداد از سازمان نظام روانشناسی دریافت گردید 

در سال ١٤٠٢ با همکاری وزارت ارتباطات و فناوری اطلاعات 

در  را  ایران  روستای  دیجیتال  اقتصاد  توسعه  طرح  اجرای 

استان یزد اجرا نمودیم 

در سال ١٤٠٣ با انعقاد تفاهم نامه همکاری با دانشگاه علم 

و فرهنگ و انجمن صنفی دفاتر خدمات مسافرت هوایی و 

آژانس  استخدام  و  جذب  فرایند  اجرای  ایران  جهانگردی 

با  همراه  تخصصی  صورت  به  را  هوایی  مسافرت  های 

برگزاری دوره های کارآموزی شروع نمودیم. 



۴۵

بفرماییـــد. می کنیـــد  ارائـــه  کـــه  خدماتـــی  از   معرفـــی  یـــک  لطفـــاً 
پلتفرم مدرسه زندگی دارای ٥ سامانه به شرح ذیل می باشد

سامانه رشد و نوآوری دانش آموزان: پکیجی از خدمات را به دانش آموزان ارائه می دهد شامل استعداد سنجی و پرورش استعداد، برنامه 

ریزی و هدایت تحصیلی، انتخاب رشته، آموزش مهارت های زندگی و اجتماعی، آشنایی با صنایع و بازار کسب و کار 

سامانه مرکز تماس راهنما: زیر ساختی جهت حضور مشاوران حوزه های مختلف دارای امکانات هوشمند شامل رزرو وقت مشاوره، 
تلفن هوشمند، پرداخت آنلاین، امتیازدهی، محاسبه حق مشاوره، ضبط تماس   و امکان حضور مشاوران تحصیلی، مشاوران خانواده، 

روانشناسی، مشاوران حقوقی، مشاوران شغلی و ....

سامانه جذب با ما: دستیار سازمان ها در جذب و استخدام افراد شایسته می باشد با نوآوری در اجرای فرآیند جذب و استخدام ابتدا 
اقدام به مطالعه صنایع نمود و با نیازسنجی در حوزه منابع انسانی با همکاری دانشگاه ها و مراکز آموزشی اقدام به راه اندازی دوره های 

آموزشی بر اساس تقاضای بازار کار نموده و شرکت کنندگان در دوره های آموزشی به کار معرفی می گردند.

سامانه رشد و نوآوری اجتماعی: اجرای پروژه توانمندسازی زنان سرپرست خانوار در مناطق کم برخوردار روش اجرا به این صورت هست 
که ابتدا منطقه زندگی افراد مطالعه می شود و امکان سنجی و ظرفیت سنجی های لازم انجام می شود و آموزش توسعه فردی با تمرکز بر 

و  حفظ  کوچینگ جهت  و  کار  و  کسب  اندازی  راه  آموزش  و  استعدادسنجی  بعد  و  آوری  تاب  باوری،  خود  نفس،  به  اعتماد  افزایش 

پایدارسازی کسب و کار.  

برند دسترنج: با هدف پایدار سازی کسب و کارها، محصولات تولید شده توسط زنان توانمند سرپرست خانوار با برند دسترنج در فروشگاه
 های اینترنتی به فروش می رسد.

هدف شما از ایجاد این کسب وکار 
اســـت؟ بـــوده  چـــه 
زندگی مدرسه  ای  مشاوره  آموزشی  پلتفرم  ایجاد   هدف 

  توسعه فردی و توانمندسازی اجتماعی، آموزش، مشاوره

 و اشتغال می باشد.ا

در حوزه  و فرصت هایی  پتانسیل ها  چه 

آموزش و کســـب و کارهـــای دیجیتال 

اومدید؟ کار  ایـــن  ســـراغ  که  دیدید 
 با تغییر در فرآیندهای اجرا و ایجاد نوآوری در حوزه آموزش،

پلتفرم بستر  در  همزمان  صورت  به  و  اشتغال  و   مشاوره 

 فرصت خوبی جهت توسعه کسب و کار دیجیتال در حوزه

 آموزش ایجاد شده است.ا



تریبون دوم

۴۶

از  گروهی  چـــه  شـــما  مخاطبان 
بازخوردهایی  چه  اســـت؟  جامعه 
داشـــته اید؟  آنـــان  از  تاکنـــون 
تا کودکی  از  زندگی  مدرسه  پلتفرم  اینکه  به  توجه   با 

 بزرگسالی همراه افراد جامعه می باشد هر سامانه مختص

 به گروه خاصی هست سامانه رشد و نوآوری دانش آموزان،

 مخاطب از سن ٥ تا ١٧ سال دارد که استقبال خوبی انجام

شده است

مخاطب سامانه جذب باما دانشجویان و کارجویان و 

گرفته.  قرار  توجه  مورد  که  سازمان ها هستند 

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

 هسته اصلی پلتفرم ١٠ نفر از متخصصان حوزه های روانشناسی ،

 حقوقی ، منابع انسانی و فناوری اطلاعات می باشند و حدود ٤٠

 نفر به عنوان مشاور و فریلنسر در پلتفرم به صورت دورکاری و

آنلاین فعال هستند.ب

محصولات شما چه تمایز یا نوآوری هایی با سایر نمونه های مشابه دارد؟
 پلتفرم مدرسه زندگی با نوآوری در اجرای فرآیندها در حوزه آموزش، مشاوره و اشتغال خلاق می باشد

در سامانه رشد و نوآوری دانش آموزان تمایز با نمونه های مشابه این است که زیرساختی فراهم شده که دانش آموز 

پکیجی از خدمات را به صورت یکجا دریافت نماید.

تمایز سامانه جذب باما با سایر نمونه های این است که اقدامات توانمندسازی کارجو متناسب با نیاز کارفرما انجام می 

شود و با توجه به مطالعه سازمان و مصاحبه و انجام تست های کارجو، تناسب علمی و تخصصی و شخصیتی بین کارجو 

و کارفرما ایجاد می گردد.

در سامانه رشد و نوآوری اجتماعی تمایز با سایر نمونه ها اقداماتی با هدف پایدارسازی کسب و کارها همکاری در 

بخش فروش محصولات تولید شده می باشد.

دارید؟ برنامـــه ای  چه  آینده  برای 
و حاضر  حال  در  بازاریابی  و  تبلیغات  و  محصول   توسعه 

آینده داریم



۴۷

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

 حضور در نمایشگاه و شبکه سازی با شرکت هایی که برنامه و هدف

 مشابه داریم و ارتباط با سازمان ها و افراد و ارائه خدمات مورد

نیاز مشتریان و در نهایت رضایت کاربران می باشد.ل

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

زیرساخت توسعه  جهت  مالی  های  حمایت   نیازمند 

 های محصول و تبلیغات هستیم.ل

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

 افرادی که قصد ورود به حوزه آموزش و مشاوره را دارند ابتدا باید مطالعه

 بازار هدف و نیازسنجی انجام شود و بعد برنامه ریزی جهت طراحی

برنامه صورت پذیرد.ل

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

 ضمن تشکر از زیست بوم شرکت های خلاق که فرصت رشد و پذیرش را برای شرکت های خلاق فراهم نموده اند. امیدواریم حمایت

هایی مالی جهت توسعه محصول و امکان تبلیغات و بازاریابی را برای شرکت های خلاق مد نظر قرار دهند.ب

www. madresezendeginet.com
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برای  آنلاین  بستر  یک  بادوما  پلتفرم 

آموزشی  محصولات  فروش  و  خرید 

و  ناشران  که  زیر٧سال است.  کودکان 

در  کودک  محصولات  کنندگان  تولید 

آن فروشگاه ساخته و محصول خود را 

بادوما در هر خرید ١٠  می فروشند و 

برمیدارد.  را  تراکنش  مبلغ  از  درصد 

پیگیری در ارسال محصول تا رسید به 

سوالات  به  پاسخ  و  مشتری  دست 

مشتری از دیگر وظایف بادوماست.

بازی اکشن جهان باز با حال و هوای ایرانی ، می توانید در 

نقش پلیس مخفی بازی کنین و باند های مجرم رو از پا در 

بیارید. تقریبا هر چیز که از یک بازی جهان باز انتظار میرود 

را میتوانید در این بازی مشاهده کنید. 

قابلیت های بازی  
. گرافیک چشم نواز  

. گشت آزاد در فضای بازی  

. خط داستانی و مراحل جذاب  

. تنوع بالای وسایل نقلیه  

. به روز ترین خودرو و موتور سیکلت های ایران و جهان  

. شخصیت های متنوع  

. اسلحه های فراوان و متنوع 

 

قابلیت های گیم پلی بازی  
. درگیری رزمی پیشرفته  

. فن های رزمی متنوع به همراه آموزش هنر های رزمی  

. سوار و پیاده شدن و رانندگی با ماشین و موتورسیکلت  

. تیر اندازی 

www. badoma.irسامانه بادوما

cafebazaar.ir(دانلود از کافه بازار)خلافکاران ٤٠٠
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تمامی سرگرمی ها از جمله اتاق های فرار، سینماهای ترس، کافه بازی ها، ایونت ها و بازی های آنلاین با اطلاعات کامل به همراه 

نظرات کاربران ٬ ویدئوهای معرفی (تیزر) و ... در اختیار کاربران قرار می گیرد و مشتری امکان مقایسه و انتخاب و رزرو بهترین 

گزینه را خواهد داشت.

این تیم در راستای معرفی سرگرمی اتاق فرار و گسترش فرهنگ آموزش از طریق بازی با دانشگاه های شهید بهشتی و شریف 

همکاری های موفقی را در قالب برگزاری سمینارها و طراحی بازی ها داشته است.

در کنار این موضوع در زمینه کیفیت سنجی اتاق های فرار متد مشخصی توسط تیم این شرکت طراحی و در مدت ۳ سال در 

حال اجرا بوده که بتواند در تصمیم گیری به مشتری ها کمک کند. 

www.t٤f.irسامانه تایم فورفان
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www.persianmark

گروه پرشین مارکت باهدف و تاکید بر فروش صنایع دستی 

با  همکاری  شرایط  واسطه،  بدون  و  مستقیم  صورت  به 

هنرمندان ایران زمین به خصوص بانوان را فراهم ساخته 

ترین  غنی  از  یکی  عنوان  به  ایران  دستی  صنایع  است. 

است.تعداد  شده  شناخته  جهان  تاریخ  در  هنری  میراث 

زیادی از هنرمندان محصولات زیبایی را تولید کرده اند که 

تنوع  به  توجه  با  است.  شده  شناخته  جهان  سراسر  در 

بازارهای عرضه بیشماری در این  ایران،  صنایع دستی در 

ای  سابقه  با  مارکت  پرشین  گروه  دارد،  وجود  زمینه 

فروشگاه  ترین  معتبر  و  ترین  برجسته  از  یکی  درخشان 

ایران محسوب میشود.صنایع  آنلاین صنایع دستی  های 

دستی دنیا به ویژه نمونه های زیبای آن در ایران نه تنها 

گزینه مناسبی برای هدیه دادن به عزیزان ما است بلکه 

علاوه برآن می تواند جلوه و طراحی خاصی به محیطی که 

در آن قرار میگیرد، ببخشد.

سامانه پرشین مارکت
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لطفاً خودتان را معرفی کنید.
من حمیدرضا فرسم گر هستم، متولد سال ۱۳۷۷ و ساکن تهران.

در سال ۱۳۹۶ تحصیلات خود را در رشته مهندسی کامپیوتر آغاز کردم و وارد دانشگاه شدم.

 این تصمیم با راهنمایی های پدر، مادر و خواهرم گرفته شد و از آن ها بابت حمایت های بی دریغ و محبت آمیزشان بی نهایت سپاسگزارم

پس از اتمام مقطع کارشناسی، در رشته مهندسی نرم افزار در مقطع کارشناسی ارشد ادامه تحصیل دادم و اکنون دارای مدرک فوق  لیسانس 

هستم.

در طول دوران تحصیلم، علاقه زیادی به برنامه نویسی و فناوری داشتم و سعی کردم دانش و مهارت های خود را در این حوزه گسترش دهم. از همان 

سال های ابتدایی دانشگاه، در پروژه های مختلف برنامه نویسی، به صورت دور کاری و حضوری شرکت کردم و تلاش کردم تجربیات عملی کسب کنم.

این روال ادامه داشت تا فروردین  سال ١٣٩٧ که به صورت حرفه ای وارد این حوزه شدم. خدا را شاکرم که با مجموعه ی دنیاپرداز ژرف آشنا شدم. 

این مجموعه، با وجود تجربه ی کمی که داشتم، به من اعتماد کرد و زمینه ی همکاری را فراهم ساخت. دنیاپرداز ژرف فرصت های کاری ارزشمندی 

را در اختیار جوانان و افراد کم تجربه قرار می دهد و با ارائه ی مسیرهای روشن و هدفمند، زمینه ی رشد و پیشرفت آن ها را فراهم می کند.

ســـربازی در شـــرکت خلاق چگونه است؟
مصاحبه با آقای حمیدرضا فرسم گر



فکر  به  دانشگاه  در  تحصیل  دوره  از 
آن  به  و نسبت  بودید  خدمت سربازی 

دغدغه داشتید؟
بله بنده از سال اول دانشگاه دغدغه خدمت رو 

اول  از ه�ن سال های  دلیل  به همین  و  داشتم 

دنبال یادگیری حرفه ای خاص بودم و به لطف خدا 

به صورت حرفه ای برنامه نویسی رو آغاز کردم.

بله، از ه�ن سال های آخر دبیرستان و سال  اول 

تا  و  داشتم  را  �بازی  خدمت  دغدغه  دانشگاه 

حدودی با �کت هایی که تسهی�ت امریه ارائه می

از  بهره مندی  برای   دهند آشنا بودم و می دانستم 

این فرصت، باید مهارتی کاربردی داشته باشم.

 به همین دلیل، از ه�ن ابتدا به دنبال یادگیری 

یک مهارت خاص بودم. خوشبختانه، با لطف خدا، 

برنامه نویسی را به صورت حرفه ای آغاز کردم.   

خلاق  شرکت  می کنید،  کار  شرکتی 
بود؟

بله، بنده هفت سال است که در �کت دنیاپرداز 

فناوری  حوزه  در  خ�ق  �کت  یک  که  ژرف 

می باشد،  ملی  پروژه  چندین  دارای  و  اط�عات 

مشغول به فعالیت هستم.

مدیرعامل  ناصحی،  دک§  آقای  جناب  از  دارد  جا 

و  جوان گرایی  پویا،  تفکر  با  که  مجموعه  مح§م 

برای  را  �کت  پی®فت  و  رشد  مسیر  خ�قیت، 

افرادی مثل من، هموار کرده اند، صمی�نه تشکر 

در  را  ایشان  که  خواهانم  بزرگ  خداوند  از  کنم. 

ادامه ی این مسیر که از سال ۱۳۸۰ با قدرت آغاز 

نصیبشان  روزافزون  توفیق  و  کند  یاری  کرده اند، 

فرماید.

۵۱



سرباز خلاق

۵۲

چگونه متوجه شدید که تسهیلات برای مشمولانی که در شرکت های خلاق مشغول به کار هستند 
ارائه می شود؟

از طریق سایت  پیامک و هم  از طریق  به �کت های خ�ق، هم  درباره تسهی�ت مربوط  اط�ع رسانی های ¹زم  خوشبختانه 

دبیرخانه خ�ق، به خوبی انجام می شود. چندین بار پیامک هایی برای مدیرعامل �کت ارسال شده بود و خودم نیز اط�عات ¹زم 

را از طریق سایت دبیرخانه خ�ق  مطالعه کرده بودم.

همچنین ¹زم می دانم از آقای کرمی و همکارانشان در دبیرخانه خ�ق ک�ل تشکر و قدردانی را داشته باشم. ایشان با دلسوزی 

و پیگیری مستمر، مانند یک برادر، مرا در ½امی مراحل راهن�یی کردند و کارها را به به§ین شکل ممکن پیش بردند. این 

ح�یت ها باعث شد که فرآیند دریافت تسهی�ت برای من بسیار ساده تر و روان تر شود.

مراحل پذیرش چطور بود؟
مراحل پذیرش بسیار آسان و بی درد� بود. ½امی مستندات ¹زم را از �کت دریافت کردم و به صورت آن�ین برای دبیرخانه 

خ�ق ارسال کردم. خوشبختانه در مدت زمان کوتاهی، تقریباً سه هفته، جواب درخواست صادر شد و مسیر دریافت امریه به

 خوبی طی شد.

در شرکت به چه فعالیتی مشغول هستید؟
بنده  در طول این هفت سال، وظایف مختلفی از جمله برنامه نویسی، تحلیل سیستم ها، و طراحی دیتابیس را بر عهده داشتم. 

در حال حاÅ، به عنوان مدیر نرم افزار در دپار½ان فنی و مهندسی فعالیت می کنم و سعی می کنم با ارائه راهکارهای نوآورانه، 

کیفیت پروژه های �کت را ارتقا دهم.
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تجربه شما به عنوان کسی سربازی خود 
را در شرکت  انجام می دهد، بیان کنید.

در  را  خود  آموزشی  دوره  ماه  دو  اینکه  به  توجه  با 

محیط پادگان گذرانده ام، اکنون ارزش تک تک لحظاتی 

را که در �کت مشغول به فعالیت هستم، به خوبی 

درک می کنم و قدردان این فرصت هستم.

یک  به عنوان  یک �کت،  در  دوره �بازی  گذراندن 

تا   دارم  رو  امکان  این  که  هست  ارزشمند  فرصت 

کار  به  کار  واقعی  محیط  در  رو   خودم  مهارت های 

بگیرم و فعالیت مفید انجام بدم.

مهندس  خانم  �کار  همÊم،  از  اینجا  در  دارد  جا 

دو  مدت  در  ایشان  کنم.  تشکر  صمی�نه  دروکی، 

مسئولیت های  ½ام  بودم،  پادگان  در  بنده  که  ماهی 

من در �کت را بر عهده گرفتند و با ح�یت ویژه 

خود، نقش بزرگی در پیشÍد امور داشتند تا �کت با 

کم§ین چالش در پروژه های خود روبه رو شود.

نظام  تسهیلات  درباره  شما  پیشنهاد 
التحصیلان  فارغ  برای  که  وظیفه 
شود  می  گرفته  نظر  در  دانشگاهی 

چیست؟
به نظر من، یکی از راهکارهای مهم برای بهبود این 

تسهی�ت، شفاف سازی و اط�ع رسانی دقیق تر درباره 

دانشگاه ها  اگر  است.  مربوطه  فرایندهای  و  �ایط 

بتوانند از ه�ن سال های اولیه تحصیل، دانشجویان را 

به صورت  می توانند  آنها  کنند،  آشنا  فرصت ها  این  با 

اقدام  نیاز  مورد  مهارت های  یادگیری  برای  هدفمند 

کنند. این کار باعث می شود که پس از فارغ التحصیلی، 

دانشجویان با آمادگی بیش§ی وارد بازار کار شوند و 

و  حرفه ای  محیطی  در  نیز  را  خود  �بازی  خدمت 

بدون دغدغه سپری کنند



www.isti.ir
www.ircreative.isti.ir
www.creativehousenet.ir
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ircreative.ir
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ircreative@isti.ir
info@creativehousenet.ir

واحد پذیرش شرکت های خلاق : 

خدمات و خانه های خلاق و نوآوری : 


