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 در چهار ماه گذشته تعداد بسیار زیادی 
از کسب وکارهای نوآور متوقف یا تعطیل 
شــده‌اند. هیچ آمــار دقیقی هــم از این ســونامی 
کسب‌وکاری در اقتصاد نوآوری کشور در دست 
نیســت و ایــن نکتــه هراس‌انگیــز ماجراســت. 
معتقــدم خیلــی بیشــتر از وضعیــت اینترنت و 
محدودیت‌ها و مــوج مهاجرت‌هــا و تعطیلی‌ها، 
همین نداشتن آمار و ارقام از این اتفاقی که افتاده، 
خسارت‌بارترین وجه ماجراست. به این دلیل که 
در همیــن چهارمــاه در برابــر همــه ناله‌هــای 
کســب‌وکاری کــه بلنــد شــده، 
بیشترین واکنش از سمت کسانی 
که در وضعیت فعلی مسئول بوده 
یا قدرتی برای تغییر آن داشته‌اند؛ 
انکار و بی‌تفاوتــی و کوچک‌نمایی 
بــوده اســت. رویکــردی که نشــان 
می‌دهد هنوز مهم‌ترین استراتژی 
از ســوی دولتی‌ها و سیاست‌ورزان 
مرتبط با این اکوسیستم، زیر فرش 

زدن مشکلات اساسی است!

 باید برگردیم به اصل موضوع. اصل هم 
ایــن اســت کــه یــک اکوسیســتم دچار 
وضعیت آچمز شــده. زخمــی و نالان؛ از هر ســو 
تحت فشار قرار گرفته و بخشی از دستاوردهایش 
به‌خصــوص در زمینــه بازارســازی و بازاریابــی و 
مهم‌تر، اعتمادسازی برای کاربران از کف رفته، اما 
بســیاری درگیــر این هســتند کــه بگوینــد اتفاق 
مهمــی نیفتــاده. فــارغ از وضعیــت سیاســی-

اجتماعی کشور که به‌زعم من نیازمند راهکارهای 
بالادســتی فوری آن هم با رویکرد توجه جدی به 

مطالبات مردم است، در این اکوسیستم کوچک، 
ما در حال از دســت دادن بسیاری از کاشته‌های 
سال‌های قبل هستیم. باید این از دست رفتن‌ها 
را نقطــه شــروع هرگونــه گام و تــاش بعــدی قرار 
دهیم وگرنه با تصمیم‌ها و رویکردهای دستوری 

فقط بر سیاهه مشکلات اضافه خواهد شد.

 تأثیر و نتایج وضعیت فعلی استارتاپ‌ها 
و آنلاین‌ها شــاید برای آنها که خود را به 
خواب زده‌اند دو سال دیگر روشن شود. غم‌انگیز 
ماجرا هم اینجاســت که احتمالاً دو ســال دیگر 
کســانی که ایــن روزهــا تصمیم‌گیر هســتند، در 
جایــی دیگــر مشــغول بســط نظریــات دیگــری 
هســتند! باقی‌مانده این فضا و آنها که مانده‌اند 
هم دست‌شــان به ایــن افــراد نخواهد رســید که 
نتایج عملکردشــان را بــه آنها نشــان دهند، چه 
برســد بــه اینکــه حسابرســی‌ای بخواهــد در کار 

باشد.

 مــا در کارنگ همیشــه از تــاش و تکاپو 
گفته‌ایــم. اثبــات ایــن حــرف اینکــه در 
همین 15 روز گذشــته با احتساب همین شماره 
82، ســه شــماره کارنــگ منتشــر کرده‌ایــم، یک 
شماره مجله رمزارز و یک رویداد بزرگ در کارخانه 
نــوآوری رســانه راه‌کار دربــاره آینــده یکــی از 
زیربخش‌های اکوسیستم نوآوری برگزار کرده‌ایم. 
اما همه این تکاپوگری دلیل نمی‌شود که هشدار 
ندهیــم امــروز نیازمنــد توجه بــه اصــل موضوع 
خطیری هســتیم که هر روز برای حل آن دیرتر و 
دیرتر می‌شــود. اینکه بســیاری از دســتاوردها و 
آدم‌ها و کسب‌وکارها در حال از دست رفتن‌اند...

INTROسرآغاز

 مهم‌ترین موضوع امروز اکوسیستم نوآوری که باید نقطه آغاز 
هر راهکاری باشد، چیست؟

چیزهایی که از دست می‌رود...

رضا جمیلی 
سردبیر

@rezajamili

 شــرایط ســخت و پرابهام ماه‌های گذشــته در کنار 
انبوه مسائلی که از گذشــته باقی مانده، ادامه راه را 
بــرای بســیاری از بازیگــران فعلی و سرشــناس اکوسیســتم 
نوآوری و فناوری کشور سخت کرده است. برای تحلیل آنچه  
در حال رخ‌دادن است و رسیدن به چشم‌اندازی برای آینده، 
لازم اســت تاریــخ کســب‌وکار در ایــران را پیوســته ببینیــم؛ 
تاریخی که بیش از ۱۰۰ سال و حداقل به اندازه تاریخ اتاق‌های 
بازرگانی ســابقه و تاریخچه دارد. دوره مدرن کسب‌وکارها و 
کارآفرینــی در ایــران اما از میانه دهه 40 شمســی آغاز شــد. 
همــان زمانــی کــه دانشــگاه‌های صنعتــی مثــل شــریف 
فعالیت‌شان را شروع کردند و نســل جدیدی از کارآفرینان، 
صنعتگران و افــراد خلاق و نوآور شــکل گرفتند. متأســفانه 
جریان مدرن کارآفرینی در ایران در کوران انقلاب سال 1357 
نتوانســت راه خــودش را پیــدا کنــد و بســیاری از بــزرگان 
کسب‌وکار و کارآفرینی در قبل از انقلاب، جایی در سال‌های 

بعد از انقلاب نداشتند. 

 فارغ از اینکه حذف کارآفرینان در دوران 
انقلاب کار درست یا غلطی بود، به‌جد 
معتقدم کارآفرینان سرشــناس قبــل از انقلاب 
نتوانستند نسبت خود با دوران جدید را تعریف 
کنند. در اینکه صاحبان کسب‌وکارها و اقتصاد 
ایــران توأمــان ضــرر کردنــد، بحث‌هــای زیــادی 
می‌تــوان راه انداخــت. می‌توان در اندیشــه‌های 
چپ عمیق شــد که نگاه ضــد ســرمایه‌ای آنها، 
به‌اشتباه آنهایی را هدف قرار داد که در حال خلق 
ارزش بودند و بودن‌شان در دوران بعد از انقلاب 

قطعاً به نفع توســعه کار و کارآفرینی در ایران بعد از انقلاب 
بود. این بحث را می‌گذاریم برای زمانی بعد؛ ولی آنچه کمتر 
به آن پرداخته شده، نقش کارآفرینان در دوران انقلاب است. 
در متون گاهی به نقش بازاریان اشــاره می‌شــود و تقریباً هر 
قشــری نســبت مشــخصی بــا آنچــه در حــال رخ‌دادن بود، 

داشت به جز کارآفرینان مدرن ایران. 

 در دوران بعد از انقلاب، دوران جنگ و دفاع مقدس، 
دوران ســازندگی و دوران اصلاحــات، شــاهد 
شکل‌گیری نسل متفاوتی از کارآفرینان و کسب‌وکارها بودیم 
که در نهایت در سال‌های بعد از ۱۳۹۰ به زایش جریان نوین 
کارآفرینــی ایران منجر شــد؛ آنچــه با کلیــدواژه اســتارتاپ و 
دانش‌بنیان شناخته می‌شود. این جریان نوین اندیشه‌اش 
نوآوری و خلق ارزش بود و بستر فعالیتش دنیای دیجیتال؛ 
به‌مرور اقتصاد دیجیتال اظهار وجود کرد و حتی آنهایی که 
منکر آن بودند، به دنبال سهم‌خواهی از آن آمدند. اقتصاد 
دیجیتال نســبت به همه بخش‌هــای دیگر اقتصاد از رشــد 
قابل قبولــی برخوردار شــد و در شــرایطی که همه رشــدهای 
منفی را تجربه می‌کردند، این بخش هر روز بیشتر از گذشته 
رشــد کرد و ســروصدایی فراتر از باور ســاخت؛ ســروصدایی 

گاهی بسیار بزرگ‌تر از آنچه در حال رخ‌دادن بود. 

 اقتصاد دیجیتال در ســال‌های گذشــته مهم‌ترین 
استعدادهای کشــور را به ســوی خودش فراخواند. 
اقتصاد دیجیتال حرف متفاوتی نسبت به گذشته داشت. 
شــاید یکی از مهم‌ترین تمایزهای اقتصاد دیجیتال با همه 
بخش‌های دیگــر، فارغ بــودن ایــن کســب‌وکارها از جغرافیا 
باشــد. هرچقــدر که بخش‌هــای دیگــر اقتصــاد محــدود به 
مرزهای جغرافیایی بودند و به واسطه محدودیت‌های مکانی 
گرفتــار چهارچوب‌هــای بیمــه‌ای، مالیاتــی و انــواع و اقســام 
آیین‌نامه‌های ضد کارآفرینی و کسب‌وکار، اقتصاد دیجیتال 
از هر مرزی فراتر بود. به‌مرور این کسب‌وکارها و این کارآفرینان 
ادبیات جدیدی را وارد دنیای حکمرانی کردند و از تنظیم‌گری 
مدرن گفتند. آنچه آنها دنبال کردند، به‌راســتی انقلابی در 
شــیوه‌های حکمرانی بــود. آنها به‌واســطه اینکه محــدود به 
جغرافیا نبودند، به‌راحتی با همتایان بین‌المللی خود مقایسه 
می‌شــدند و اگــر از برخــی رانت‌هــای خواســته و ناخواســته 
بگذریم، برای اولین بار شاهد شکل‌گیری نسل 
جدیدی از کارآفرینان بودیم که تلاش می‌کردند 

با استانداردهای جهانی کار کنند.

 اما آنچه اکوسیستم در این سال‌ها به 
آن کمتر توجه داشت، همان چیزی بود 
که نقطه قوتش بود؛ جغرافیا! هر کســب‌وکاری 
حتی در حوزه اقتصاد دیجیتال در جهان امروز 
محدود بــه چهارچوب‌های جغرافیایی اســت و 
تــاش می‌کنــد نســبت خــود را بــا حاکمیتــش 
مشخص کند و در چهارچوب‌های درست خلق ارزش کند. 
معتقدم آنچه این روزها  در حال رخ‌دادن است، در نهایت به 
خلــق و نوزایــی اکوسیســتم نوینــی از کســب‌وکارها خواهد 
انجامید. در این شرایط بسیاری از کسب‌وکارها دچار مشکل 
خواهند شد و احتمالاً نتوانند نقشی در آینده اکوسیستم 
داشته باشند. آنهایی که تغییرات را درک می‌کنند و می‌توانند 
خودشان را برای دوره جدید اکوسیستم آماده کنند، آنهایی 
خواهند بود که بازیگران اصلی اکوسیســتم آینده هستند. 
تأکید می‌کنم که این تحلیل به معنای تأیید چالش‌هایی که 
برخی مدیران دولتی به شکل خواســته یا ناخواسته سر راه 
کسب‌وکارها ایجاد می‌کنند، نیست؛ کار آنها اشتباه است و 
در نهایت تأثیر منفی بر فضای کسب‌وکار کشور می‌گذارد. 
حرفم این اســت که شــرایط تغییر کــرده و بــرای دوره جدید 
قاعدتاً نیاز به بازیگران جدید داریم. آنهایی کــه در دوره اول 
اکوسیستم نقش‌آفرینی کردند، می‌توانند در ادامه هم نقش 
و جایگاه مناســبی داشــته باشــند؛ به شــرطی که بــا تحلیل 
درست خودشان را تغییر دهند. ولی آنچه مسلم است علاوه 
بر بازیگران فعلی، به‌مرور شاهد رشد بازیگران و چهره‌های نو 
خواهیم بــود. پس ســام می‌کنیم بــه آنهایی که قرار اســت 

آینده این کشور را بسازند.
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نیاز به نوزایی 
اکوسیستم نوآوری ایران

چرا اکوسیستم فناوری و نوآوری ایران باید پوست‌اندازی کند و برای دوره 
جدید آماده شود و به بازیگران جدید این اکوسیستم خوشامد بگوید؟

رضا قربانی

@mediamanager_ir
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ایرانسل و اسنپ در بورس
مدیرعامل ایرانسل گفته مراحل 
قانونی ورود ایرانسل به بورس طی شده و 
در آینده نزدیک این اتفاق رخ خواهد داد. 
به‌علاوه به‌عنوان سهام‌دار ایرانی اسنپ، 

پیگیر ورود این شرکت به بورس هستند.

افزایش سرمایه صندوق نوآوری
 در جلســه شــورای راهبــری 
فناوری‌ها و تولیدات دانــش بنیان، میزان 
ســرمایه صندوق نوآوری و شکوفایی طی 
پنج سال به مبلغ ۱۰۰ هزار میلیارد تومان 

افزایش یافت.

رئیس جدید اتحادیه
دبیــر هیئــت عالــی نظــارت بــر 
سازمان‌های صنفی کشور مینا مهرنوش، 
مدیرعامل کســبینو را به ســمت ریاست 
اتحادیه کشوری کســب‌و‌کارهای مجازی 

منصوب کرد.

معافیت‌های اینترنتی ایرانی‌ها
وزارت خزانه‌داری ایالات متحده 
آمریــکا در بیانیــه‌ای جدیــد، جزئیــات 
معافیت‌هــای اینترنتــی کاربــران ایرانی از 

تحریم‌های فناوری آمریکا را اعلام کرد.

داتین با هدف توســعه فراگیری مالی و توانمندســازی مالی 
افراد جامعه، روی اپلیکیشن پس‌انداز خرد و سرمایه‌گذاری 

خودکار بلوط سرمایه‌گذاری کرد.
داتین استراتژی خود را افزایش سطح دسترس‌پذیری افراد 
جامعه به خدمات مالی و توانمندسازی آنان قرار داده و حالا 
در یازدهمین ســال فعالیتش، بر اســاس این اســتراتژی در 
بلوط سرمایه‌گذاری کرده تا پازل خدمات خود را با محوریت 
توسعه فراگیری مالی بهبود دهد. ســرمایه‌گذاری داتین در 
بلوط، گامی برای ورود به یکی دیگر از شاخص‌های سنجش 

فراگیری مالی، یعنی حوزه پس‌انداز و سرمایه‌گذاری است.
بلوط قلک دیجیتالی است که با پیاده‌ســازی مکانیزم‌های 
پس‌انــداز خــودکار، مســیری را بــرای ســرمایه‌گذاری در 
صندوق‌های بورسی ایجاد کرده است. کاربران با استفاده از 
بلوط می‌توانند با کمترین دانش و مهارت مالی، پس‌اندازهای 
خرد خود را به‌صــورت خودکار ســرمایه‌گذاری کننــد. انواع 
بانک‌ها با قلک دیجیتال بلوط طرف قرارداد هســتند و این 

قلک دیجیتال به دارندگان انواع حساب‌های بانکی خدمات 
می‌دهد. به گفتــه نیما نامــداری، عضو هیئت‌مدیــره بلوط 
این اپلیکیشن طبق »ضوابط فعالیت مؤسسات اعتباری و 
راهبران کیف الکترونیک پول در نظام پرداخت کشور« کار 
می‌کند و کلیه مبالغ پس‌انداز‌شده توسط مشتریان آن در 
صندوق‌های ســرمایه‌گذاری دارای مجوز از سازمان بورس و 
اوراق بهادار است و با نام خود کاربر سرمایه‌گذاری می‌شود. 
همچنین به‌ازای واحدهای خریداری‌شــده، گواهی ســپرده 
صندوق توسط نهاد مالی ارائه‌دهنده صندوق و طبق روال و 

قوانین سازمان بورس برای کاربران صادر می‌شود.
او ادامــه داد: »در حــدود یــک ســالی کــه از عرضــه بلــوط 
گذشــته، این اپلیکیشــن به بیــش از ۱۲۰ هــزار کاربــر فعال 
رســیده که حدود ۴۰ درصد این کاربران اطلاعات ســجامی 
خــود را وارد کــرده و قریب بــه ۳۰ میلیارد تومان توســط این 
کاربــران ســرمایه‌گذاری شــده ‌اســت. تقریبــاً نیمــی از ایــن 
سرمایه‌گذاری‌ها به‌صورت تکرار‌شونده بوده و با استفاده از 

سرویس دایرکت‌دبیت انجام شده ‌است.«‍ هومن مسگری، 
معاون مشارکت‌ها و سرمایه‌گذاری‌های داتین درباره دلایل 
سرمایه‌گذاری در بلوط گفت: »بلوط از جمله کسب‌وکارهایی 
است که در اقتصاد ایران به‌درســتی به نیازهای افراد طبقه 
متوسط پاسخ می‌دهد و همین امر به رشــد و توسعه آن در 
ســال‌های آتی منجــر خواهد شــد. تجربه بلوط در توســعه 
خدمات B2C و توانایی برقراری ارتباط بین بازار سرمایه و بازار 
پول از ویژگی‌های مهم این کسب‌وکار برای داتین بوده است. 
با این ســرمایه‌گذاری تلاش داریم تا به حــوزه خریدوفروش 
سهام و به‌ویژه ETF ورود کرده و در یازدهمین سال فعالیت 
خود، ســبد محصولات و خدمات داتین را کامل‌تر کنیم.«  
به گفته مســگری، تجربه و فعالیت داتین در حوزه بانکی و 
بیمه می‌تواند به بلــوط کمک کند تا علاوه بــر ارائه خدمات 
جدیدی همچون پس‌‌انداز از طریق گرد‌کردن تراکنش خرید 
)Round Up( و تخفیــف )Cash Back(  بــه کاربرانــش، در 

حوزه بیمه‌های زندگی نیز ارائه خدمت کند.

ورود به حوزه سرمایه‌گذاری و پس‌انداز خرد 

داتین در بلوط 
سرمایه‌گذاری کرد

در بودجه سال 1402 صورت گرفت

بودجه شبکه ملی اطلاعات کاهش یافت
دولــت ســیزدهم در لایحــه بودجــه ۱۴۰۲ بــرای توســعه 
زیرســاخت‌ها و تجهیــز شــبکه ملــی اطلاعــات، حــدود 
7100 میلیــارد تومــان بودجــه عمرانــی در نظــر گرفتــه کــه 
در مقایســه بــا همیــن عــدد در بودجــه ۱۴۰۱ بــا کاهــش 
۱۰درصــدی مواجــه بــوده اســت. در بودجــه ۱۴۰۱ بــرای 
توسعه زیرساخت‌های شبکه ملی اطلاعات بودجه 7600 
میلیــارد تومانــی تخصیــص داده شــده بود.طبــق لایحــه 
بودجه ســال ۱۴۰۲ برای ایجاد، توســعه متــوازن و تجهیز 
زیرســاخت‌های ارتباطی، اطلاعاتی و خدمــات محتوایی 
شــبکه ملی اطلاعات به‌صورت مشــخص 6036 میلیارد 
تومان بودجه تخصیص داده شــده است. همچنین برای 
توسعه متوازن زیرساخت خدمات شبکه ملی اطلاعات در 

مناطق محروم و روستایی و کمتر توسعه‌یافته و شهرهای 
زیر ۱۰ هزار نفر، بودجه ۸۵۳ میلیارد تومانی در نظر گرفته 
شده است. مقایسه این میزان در لایحه بودجه با بودجه 
تصویب‌شده سال ۱۴۰۱ نشان می‌دهد، بودجه شبکه ملی 
اطلاعات نســبت به ســال گذشــته ۱۰ درصد کاهش پیدا 
کرده است.در لایحه بودجه وظایفی هم برای دستگاه‌های 
مختلف در راســتای توســعه شــبکه ملی اطلاعات و فیبر 
نــوری در نظر گرفته شــده اســت. در تبصره هفتــم برنامه 
بودجه در بخش صنعت، معدن و ارتباطات به شبکه ملی 
اطلاعات اشاره شده اســت. در بند »د« این تبصره آمده 
که به منظور بهره‌گیری از منابع ملی برای سرعت‌بخشی 
به توســعه شــبکه ملــی اطلاعــات، دســتگاه‌های اجرایی 

موضوع ماده )۲۹( قانون برنامه پنج‌ســاله ششــم توســعه 
اقتصــادی، اجتماعــی و فرهنگــی ایــران و مؤسســات و 
نهادهــای عمومــی غیردولتــی، مکلــف هســتند بــا اعلام 
وزارت ارتباطات و فناوری اطلاعات در مکان‌های مورد نیاز، 
ابنیه و زیرساخت‌های مازاد خود از قبیل تیر‌های انتقال، 
مسیرهای ارتباطی زمینی و زیرزمینی، داکت‌ها و فضاهای 
مناسب نصب تجهیزات ارتباطی خود را وفق تعرفه‌های 
مصوب کمیسیون تنظیم مقررات و ارتباطات رادیویی در 

اختیار اپراتورهای مخابراتی قرار دهند.
تعرفه واردات گوشی موبایل بالای ۶۰۰ دلار در لایحه بودجه 
سال ۱۴۰۲ برابر با ۱۵ درصد تعیین شده که نسبت به سال 

جاری ۳ درصد افزایش نشان می‌دهد. 

در جلسه شورای عالی فضای مجازی تصویب شد

خرید ترافیک تولیدشده تولیدکنندگان محتوا توسط وزارت 
ارتباطات و فروش آن به اپراتورها

اعضای شورای‌ عالی فضای مجازی به‌ منظور حمایت از 
رونق تولید محتــوا در فضای مجازی، مقــرر کردند وزارت 
ارتباطات و فناوری اطلاعات، حجم ترافیک تولیدشده آن 
دســته از تولیدکنندگان محتوای بخش خصوصی مثل 
پیام‌رســان‌های داخلــی را که مکانیســم مشــخصی برای 
فروش محتوای تولیدشده خود ندارند، خریداری کرده و 

به اپراتورها بفروشد. در جلسه اخیر شورای‌ عالی فضای 
مجازی که به ریاست رئیس‌جمهوری برگزار شد، گزارشی 
از وضعیــت امنیــت و حمــات ســایبری در کشــور که در 
ماه‌های اخیر صورت گرفته و نیز اقداماتی که برای مقابله 

و خنثی کردن آنها انجام شده، ارائه شد.
در این جلسه همچنین به‌ منظور حمایت از تولید محتوا 

در فضای مجازی و فراهم شدن زمینه رونق اقتصادی در 
این بخش، مقرر شد وزارت ارتباطات و فناوری اطلاعات، 
حجــم ترافیــک تولیدشــده آن دســته از تولیدکننــدگان 
محتوای بخش خصوصی مثل پیام‌رسان‌های داخلی را که 
مکانیسم مشخصی برای فروش محتوای تولیدشده خود 

ندارند، خریداری کرده و به اپراتورها بفروشد.
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بودجه وزارت ارتباطات و فناوری اطلاعات در ســال ۱۴۰۲ 
با رشــد حدود ۱۱درصدی به ۱۵ هــزار و ۶۱۱ میلیارد تومان 
رســید. در حالی کــه در بودجه ۱۴۰۱ بــرای ایــن وزارتخانه 

اعتبار ۱۴ هــزار میلیارد تومانــی در نظر گرفته 
شــده بود، دولت ســیزدهم در لایحــه بودجه 
۱۴۰۲ بودجه ۱۵ هــزار و ۶۱۱ میلیارد تومانی در 
نظر گرفته که نسبت به بودجه قبلی هزار و ۶۱۱ 

میلیارد تومان افزایش داشته است.
امســال با برنامه‌هایی مانند توســعه شــبکه 
ملــی اطلاعــات، فیلترینــگ و اینترانــت، 
وزارت ارتباطــات و فنــاوری اطلاعــات به یکی 
از پربحث‌تریــن وزارتخانه‌هــا در میــان افــکار 
عمومــی تبدیل شــده اســت. روند افزایشــی 
بودجه این وزارتخانه در بودجه‌های ســنواتی 

دولت هم نشــان می‌دهد این وزارتخانه بیش از پیش به 
یکی از وزارتخانه‌های استراتژیک دولت بدل شده است.

بنا بر لایحه بودجه ســال ۱۴۰۱، بودجه وزارت ارتباطات 
حدود ۱۴ هزار میلیارد تومان شــد که نســبت به بودجه 
۱۴۰۰ افزایــش ۱۳۴درصــدی یافــت و درواقــع در بیــن 
وزارتخانه‌ها بیشــترین افزایش بودجه‌ای در سال ۱۴۰۱ 
را وزارت ارتباطات تجربه کرد. برای سال ۱۴۰۲ هم دولت 
ســیزدهم همین رونــد افزایشــی را ادامــه داده و بودجه 
ایــن وزارتخانــه را از ۱۴ هزار میلیــارد تومان بــه ۱۵ هزار و 
۶۱۱ میلیارد تومان رســانده که برابر با افزایش هزار و ۶۱۱ 

میلیارد تومانی است.

 وضعیــت وزارت ارتباطــات و فنــاوری 
اطلاعات در لایحه بودجه ۱۴۰۲

همچنین در تبصره »۷« لایحه بودجه ۱۴۰۲ 
دولت دســتور راه‌انــدازی یک صنــدوق تحت 
تولی وزارت ارتباطات را داده است. در کلیات 
لایحه بودجه ۱۴۰۲ آمده: »به‌منظور توسعه و 
گســترش شــبکه ملی اطلاعات یک صندوق 
تحت عنــوان »صندوق توســعه شــبکه ملی 
اطلاعــات« راه‌اندازی شــده و اساســنامه این 
صندوق با پیشنهاد مشترک وزارت ارتباطات 

و سازمان امور استخدامی تدوین شود.«

 بودجه‌های متفرقه وزارت ارتباطات 
در لایحه بودجه ۱۴۰۲

در ادامــه لایحه بودجه ۱۴۰۲ شــاهد افزایــش اختیارات 
و اعتبــارداری وزارت ارتباطــات هســتیم. بــه طــوری کــه 
در جداول پیوســت ایــن لایحه اعتبــارات متفرقــه‌ای به 
ایــن وزارتخانه ملحق شــده اســت. ایــن وزارتخانــه برای 
توســعه و تکمیل زیرســاخت‌های مربوط به صیانت در 
بخش ارتباطات و فناوری اطلاعات بودجه ۴۰۰ میلیارد 
تومانــی دریافت خواهــد کرد و بــرای تأمین زیرســاخت 
خدمــات قضایی حــدود دو هــزار میلیارد تومــان بودجه 

خواهد داشت.

 افزایــش ۳۶۰ درصــدی بودجــه مرکز ملی 
فضای مجازی

همچنیــن در لایحه بودجــه ۱۴۰۲ برای مرکــز ملی فضای 
مجــازی بــه عنــوان بــازوی سیاســت‌گذاری حاکمیت در 
حــوزه فضــای مجازی نیــز بودجــه قابــل توجــه‌ای در نظر 

گرفته شده است.
مقایسه لایحه بودجه ۱۴۰۲ با بودجه تصویب شده سال 
جاری نشــان از افزایــش ۳۶۰ درصدی بودجــه مرکز ملی 

فضای مجازی کشور را می‌دهد.
در واقع با افزایش ۳۶۰ درصدی بودجه مرکز ملی فضای 
مجازی، بودجه ایــن مرکز از ۲۵ میلیارد تومــان در بودجه 
ســال جاری به ۱۱۵ میلیارد تومان در لایحــه بودجه ۱۴۰۲ 

افزایش یافته اس.
به گزارش کارنگ، در لایحه بودجه ۱۴۰۲ بودجه مرکز ملی 
فضای مجازی معــادل ۱۱۵ میلیــارد و ۲۳۱ میلیــون و ۹۰۰ 

هزار تومان پیش بینی شده است.
 این در حالی اســت که بودجه این مرکز در ســند بودجه 
۱۴۰۱ معادل ۲۵ میلیارد و ۳۳۳ میلیون و ۹۰۰ تومان بوده 

است.
بنابراین، بودجه مرکز ملی فضای مجازی در لایحه بودجه 
۱۴۰۲ با ۳۶۰ درصد افزایش نسبت به قانون بودجه سال 

۱۴۰۱ مواجه شده است.

مرضیه امیری

marzamiri3
@gmail.com

بودجه 15600
نگاهی به وضعیت فناوری اطلاعات در لایحه بودجه ۱۴۰۲ که در 

بسیاری از حوزه‌ها با افزایش خیره‌کننده روبه‌رو بوده است

میلیارد تومانی!

15611 میلیارد تومانمجموع بودجه وزارت ارتباطات

229 میلیارد تومانپژوهشگاه فضایی ایران

13603 میلیارد تومانوزارت ارتباطات و فناوری اطلاعات

165 میلیارد تومانپژوهشگاه ارتباطات و فناوری اطلاعات

4 میلیارد توماندبیرخانه شورای اجرایی فناوری اطلاعات

273 میلیارد تومانسازمان تنظیم مقررات رادیویی

1223 میلیارد تومانسازمان فضایی ایران

102 میلیارد تومانپارک علم و فناوری وزارت ارتباطات

10 میلیارد تومانشرکت ملی پست

0شرکت سهامی ارتباطات زیرساخت

 جذب سرمایه 
دیجیتال‌ویلج از صندوق 
سرمایه‌گذاری خطرپذیر 

لورئال

پر‌کردن خلاء 
تجارت الکترونیک

دیجیتال‌ویلــج، یــک ســازنده دنیــای 
مجــازی ســه‌بعدی در پاریــس اســت کــه 
در اولیــن دور جــذب ســرمایه‌اش موفــق 
به جذب چهار میلیون دلار شــده اســت. 
ایــن دور ســرمایه‌گذاری بــه رهبــری بولد، 
خطرپذیــر  ســرمایه‌گذاری  صنــدوق 
شرکت لورئال انجام شده است. به گفته 
دیجیتال‌ویلــج، ایــن ســرمایه قــرار اســت 
بــه ارتقــای قابلیت‌های پلتفــرم، افــزودن 
ابزارهای جدید به توسعه دنیای سه‌بعدی، 
سفارشی‌ســازی آواتــار و ایجاد فروشــگاه 
مجــازی اختصــاص داده شــود. صندوق 
ریلیتــی ونچــر، شــرکت ســرمایه‌گذاری 
خطرپذیر ونرکس و شورای مد بریتانیا هم 
در این دور سرمایه‌گذاری شرکت داشتند. 
هدف این شــرکت‌ها از ســرمایه‌گذاری در 
این حــوزه، توانمندســازی برندها بــه ارائه 

تجربیات مجازی است. 
دیجیتال‌ویلــج ماننــد ســایر پلتفرم‌هــای 
»متاورس به‌عنوان یک ســرویس« که در 
ماه‌های گذشته شــاهد افزایش تدریجی 
آنهــا بوده‌ایم، بــه برندها قــول می‌دهد در 
توســعه قدم‌به‌قدم متاورس در کنــار آنها 
باشــد. بنــا بــر گزارش‌هــا، دیجیتال‌ویلــج 
قبلاً با تعدادی از شــرکت‌ها و ســازمان‌ها 
ازجملــه ســازمان ملــل متحــد و ویمنــز 
دیلــی ور )WWD( در این زمینــه کار کرده 
اســت. دیجیتال‌ویلــج در طــول همکاری 
چندســاله‌ای کــه بــا WWD داشــت، 
 ،WWD توانســت دنیاهای مجازی بــرای
متــاورس ســیمپوزیوم، مــوزه فرچالــد و 

جلسات مدیرعامل بسازد. 
وب3 و متــاورس در حــال زمینه‌ســازی 
برای مرحله بعــدی تکامل خرده‌فروشــی 
هستند. امروزه کاربران روی لینک پروفایل 
برندها کلیــک می‌کنند و وارد وب‌ســایت 
فروش آنهــا می‌شــوند و خریــد آنلایــن را 
تجربه می‌کنند. اما دیجیتال‌ویلج در حال 
ساخت تجربه متفاوتی از خرید است. در 
این دهکده کاربران وارد فروشــگاه آنلاین 
سه‌بعدی برند مورد علاقه خود می‌شوند 
و شــکل متفــاوت و معنادارتــری از خرید 
برای آنها رقــم خواهد خــورد. در واقع مد، 
هنــر و فرهنگ مجــازی فرصــت بزرگی به 
وجود می‌آورد که پرکننده بزرگ‌ترین خلاء 
تجارت از زمان ظهــور پلتفرم‌های تجارت 

الکترونیک خواهد بود.

NEWSخبر
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اگر سایت و شبکه‌های اجتماعی ما را دنبال کرده باشید در هفته‌های اخیر متوجه تغییرات خاصی در آنها شده‌اید. تا اینجای راهی که آمده‌ایم سایت کارنگ، سایت 
هفته‌نامه بود و تلاش داشت با بازنشر مطالب هفته‌نامه دسترسی کاربرانش در وب به تحولات اقتصاد نوآوری را تسهیل کند. اما از این هفته هم سایت ما به یک سایت 
خبری مستقل‌تر تبدیل شده که به‌صورت 7×24 اخبار و رویدادهای مختلف این اکوسیستم را پوشش می‌دهد و هم به‌صورت لحظه‌ای در شبکه‌های اجتماعی به خبرها و 
رخدادها واکنش نشان می‌دهد. این بخشی از تلاش جدید کارنگ برای توجه بیشتر به »خبر« در فضای اقتصاد دیجیتال کشور است. پس با کارنگ‌آنلاین بیشتر همراه باشید.

اخبار را هم از ما بخواهید

کارنگ‌را لحظه‌ای دنبال کنید

24×7
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تک فين‌
F I N T E C H

دیتکتد محصولی از اکوسیستم فین‌تک لندن است که توانسته 
در مرحله بذری خود شش میلیون پوند جذب کند

»دیتکتد« یک اســتارتاپ در حــوزه فین‌تک و مســتقر در 
لندن است. این اســتارتاپ متخصص استخراج داده‌های 
ضد کلاهبرداری از حســاب‌های پرداخت شــرکتی اســت. 
دیتکتد در مرحله بذری است و توانسته در اولین دور جذب 
ســرمایه‌اش 2/5 میلیون پونــد از صندوق ســرمایه‌گذاری 
خطرپذیــر تامســون رویتــرز دریافــت کنــد. صنــدوق 
ســرمایه‌گذاری لاو ونچــرز نیــز 1/5 میلیــون پونــد دیگــر را 
تأمین کرد. درمجموع دیتکتد توانســت در این دور تأمین 
مالی شــش میلیون پوند جذب کنــد. از دیگــر حامیان این 
اســتارتاپ می‌تــوان بــه صنــدوق ســرمایه‌گذاری کانادایــی 
ماروپست ونچر؛ سرمایه‌گذار متخصص در استراتژی‌های 
رشد آسیایی، ایمرج‌وست و سرمایه‌گذاران فرشته‌ای چون 

هو اسلیتر، مدیر ارشد عملیاتی در تراول‌پارک؛ 
اســتفان گارلنــد، مدیــر ارشــد فنــاوری ســابق 
تراســت‌پایلوت و راب بارنــت، رئیــس دیتکتــد 
و مدیر ارشــد عملیاتی ســابق بانک ســلطنتی 

اسکاتلند اشاره کرد.

 دیتکتــد بــه چــه درد رویتــرز 
می‌خورد؟

دیتکتــد کــه در ســال 2020 تأســیس شــد، بــه 
ارائه‌دهنــدگان پرداخت‌هــای ســازمانی اجــازه 

می‌دهد ضمن استخراج معیارهای کلیدی مشتریان، فرایند 
آنبوردینگ آنها به‌صورت خودکار انجام شود. به‌علاوه این 
پلتفرم تســهیل‌کنندگان پرداخت را قادر می‌سازد سریعاً 
پیشــینه شــرکت را بــرای جلوگیــری از پول‌شــویی بررســی 
کننــد. به عبــارت دیگــر، ایــن اســتارتاپ فین‌تکی بــا هدف 
تحول در فرایند KYB یا »کســب‌وکار خود را بشناسید« و 
خودکار کردن آن ایجاد شده و امکان نظارت و کنترل بهتر 
برای کســب‌وکارهای صنعت پرداخت فراهم می‌کند. این 

استارتاپ می‌گوید فرایند KYB نمی‌تواند غیرخودکار انجام 
شــود زیرا در غیر این صورت بســیار وقت‌گیر است و حتی 
ممکن است با دقت کافی انجام نشود. پیش‌بینی می‌شود 
دیتکتــد از ایــن ســرمایه جدید بــرای راهیابــی بــه بازارهای 
ایالات متحده استفاده کند. دیتکتد می‌تواند با گسترش 

جغرافیایی از اروپا به آمریکا، فروش خود را دوبرابر کند.

 اتوماسیون دیتکتد
دیتکتد مثال دیگــری از اســتارتاپ‌ها و شــرکت‌های موفق 
فین‌تکــی و اکوسیســتم فین‌تــک فعــال اروپاســت. ایــن 
استارتاپ از فضای کاری که توسط غول بانکی بریتانیا بارکلی 
در دســترس قرار گرفته، بهره برده است. همچنین یکی از 
اعضای برنامه یکپارچه‌سازی فین‌تک جهانی 
ویزاســت. تامارا اســتفنز، مدیرعامل تامسون 
رویتــرز ونچــرز، در این ‌بــاره می‌گویــد: »فناوری 
دیتکتد مکمل تلاش‌های کسب‌وکارهاســت. 
به‌ عبارت‌ دیگر دیتکتد به کسب‌وکارها کمک 

می‌کند تلاش‌هایشان به ثمر بنشیند.«
او می‌افزاید: »فناوری‌ای که دیتکتد به ارمغان 
می‌آورد، اتوماســیون‌های مورد نیاز را وارد بازار 
هویت دیجیتال می‌کند. ما مشتاقانه در انتظار 
همکاری با مدیرعامل دیتکتــد و معرفی آن به 
پایگاه مشتریان تامسون رویترز هستیم.« برای لئام چنلز، 
مدیرعامل دیتکتد، این سرمایه‌گذاری فرصت بزرگی برای 
تحقق آرزوها و اهداف امسال اســت. چنلز می‌گوید: »ما 
خود را در موقعیت بسیار خوب و پرقدرتی برای دستیابی 
به اهداف بلندپروازانه‌مان در سال 2023 قرار داده‌ایم. من 
از حمایت سرمایه‌گذاران جدید سپاسگزارم و می‌خواهم 
کاری کنــم کــه متوجــه شــوند چــه انتخــاب فوق‌العــاده‌ای 

کرده‌اند.«

 سرمایه‌گذاری 
تامسون رویترز 

در صنعت فین‌تک 

راضیه مینایی  

Raziyeh.minaei995
@gmail.com

غزل یگانگی 

Ghazal28yeganegi 
@gmail.com

 مدیرعامل سیمرغ تجارت بر مأموریت‌های جدید شرکت 
تأکید کرد

ارائه تسهیلات خرد با راهکارهای نوآورانه

REPORTگزارش

 محمدمهــدی اســمعیلی بنیــزی کــه از 
خردادماه سال جاری مدیرعاملی شرکت 
»سیمرغ تجارت« را بر عهده گرفته، ارائه خدمات 
تســهیلات و اعتبارات خرد در بســتر دیجیتال و 
همچنین ارائه، توسعه و بسط خدمات نوین بانکی 
را به‌عنوان مأموریت‌های جدید ســیمرغ تجارت 
معرفی می‌کنــد. به گفتــه او، این شــرکت بــا ارائه 
خدمات تسهیلات و اعتبارات خرد و خدمات نوین 
مالی با تمرکز بر بهبود تجربه مشتری و مبتنی بر 
فناوری‌هــای نوین بــه انجــام مأموریت‌هــای خود 
خواهد پرداخت.  بر اساس گفته‌های مدیرعامل 
شرکت ســیمرغ تجارت، اولویت‌های این شرکت 
به‌عنوان بازوی اجرایی خدمات نوین بانک تجارت 
و  نرم‌افزارهــا  توســعه  شــامل 
زیرســاخت‌های اجرایــی مــورد نیاز 

خدمات نوین بانکی می‌شود.
 او بــا تأکیــد بــر اهمیــت تیم‌ســازی 
بیــان کــرد کــه نیــروی انســانی 
مهم‌تریــن فاکتــور توســعه‌؛ به‌ویژه 
در شــرکت‌های فعــال IT اســت و 
تأمین نیروی انســانی یــک چالش 
است: »تغییرات راهبردی در نقش 
و جایگاه شرکت، طراحی نقشه راه 
جدید و جذب نیروی متخصص را به همراه داشته 
و در این راستا تیم‌سازی‌های بسیار خوبی صورت‌ 
گرفته است.«  مدیرعامل سیمرغ تجارت با بیان 
اینکه نوسانات ارزی باعث شده نگهداشت نیروی 
انسانی به معضل تبدیل شــود، اظهار کرد: »لبه 
فناوری مبنای فعالیت شرکت‌های هم‌ماهیت با 
ســیمرغ تجارت اســت. شــرایط اقتصادی ایران، 
نیروهــای متخصــص فنــی را به ســمت همکاری 
بــا شــرکت‌های خارجــی، فریلنســری و شــرایط 
کاری بهتر سوق داده اســت. موضوع مهاجرت و 
خروج سرمایه‌های انسانی از کشــور هم جریانی 
اجتناب‌ناپذیر است و تمام این شرایط سبب شده 
جذب و نگهداری نیروهای انسانی به یک چالش 

مهم تبدیل شود.«

BNPL ورود به حوزه 
از  دیگــری  بخــش  در  اســمعیلی 

صحبت‌هایــش اعــام کــرد کــه ارائــه خدمــات 
تســهیلات و اعتبــارات خــرد به‌صــورت نوآورانه و 
توســعه خدمات بانک تجارت از طریق بانکداری 
باز، مأموریت‌های جدید سیمرغ تجارت هستند 

که تا مرحله بهره‌برداری پیش رفته‌اند.

 او درباره اقدامات شــرکت برای پیشــبرد 
ایــن مأموریت‌هــا گفــت: »می‌خواهیــم 
مسائل ‌و مشکلات را دوباره بازنگری کرده و آنها را 
به‌وســیله فنــاوری برطرف کنیــم. بانک تجــارت و 
هلدینــگ »تفتــا« بــا حمایــت و تعریــف دقیــق 
مأموریت‌ها، این فرصت را برای ما فراهم کرده‌اند تا 
بازوی اجرایی خدمات نوین بانک تجارت باشیم و 
بنا داریم در سال‌های آینده به صمیمی‌ترین بستر 
ارائه این خدمات تبدیل شویم. همچنین در نظر 
داریــم بــا توســعه پورتفــوی ســرویس‌های بانــک 
تجارت، سبد کاملی از خدمات نوین مالی و بانکی 
فراهم کنیم.« مدیرعامل ســیمرغ تجــارت اعلام 
کرد: »تمرکز شــرکت بر ارائه خدمــات ویژه بانکی 
است، نه خدمات پایه. صدور سفته الکترونیکی، 
افتتاح حساب، ارائه تســهیلات و اعتبارات خرد؛ 
اعم از وام ازدواج و BNPL نمونه‌ای از این خدمات 

ویژه هستند.«

 اســمعیلی توضیــح داد: »باجــت 
اپلیکیشنی اســت که در مسیر تحقق 
مأموریت تسهیلات خرد متولد شده و قرار است 
مسیر ارتباطی مشــتریان و بانک باشد. فرآیند 
دریافت تسهیلات کاملاً آنلاین وام ازدواج؛ بدون 
نیــاز بــه مراجعــه بــه شــعب ازجملــه خدمــات 
ارائه‌شده ویژه اپلیکیشــن باجت است که برای 
اولیــن بــار در کشــور صــورت می‌گیــرد. در مورد 
خدمات خرید اعتباری )BNPL(، ازکی‌وام و تارا در 
حال حاضر ازجملــه لندتک‌های طرف قــرارداد 
بخش تسهیلات بانک تجارت هستند و کاربران 
می‌توانند از شبکه پذیرندگان این لندتک‌ها نیز 
اســتفاده کنند. در این شــیوه خرید اعتباری در 
صورت عدم تسویه‌حساب کاربران، این اعتبار به 
تسهیلات تبدیل می‌شود و وجه پذیرنده‌‍‌ها نیز 

تضمین‌شده‌ است.«
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پلتفرم BNPL موفق شد ۱۳ میلیون دلار دیگر در دور اول جذب 
سرمایه‌اش به دست آورد

 به نظر می‌رســد همچنان پول به خزانــه موندو در 
برلین سرازیر می‌شود. روز ۱۲ ژانویه موندو اعلام کرد 
دور اول جذب سرمایه‌اش تمدید شده و توانسته ۱۳ میلیون 
دلار دیگر جذب کند. به عبارت دیگر، موندو موفق به جذب 
۵۶ میلیــون دلار در ایــن دور شــده اســت. ایــن اســتارتاپ 
یک‌ساله تاکنون توانسته 90 میلیون دلار جمع‌آوری کند. این 
دور سرمایه‌گذاری به رهبری والار ونچر و با مشارکت فین‌تک 
 B2B کلاکتیــو انجــام شــده اســت.  مونــدو یــک پلتفــرم
ارائه‌دهنده BNPL اســت که به شرکت‌ها در پیشبرد رشد، 
ارتقای موقعیت‌شان در بازار و توسعه محصول‌شان کمک 
می‌کند. این پلتفرم در اکتبر سال 2021 با فروش 14میلیون 

دلاری، سروصدای زیادی در بازار ایجاد کرد. 

 موندو برای اینکه بتواند سرمایه بیشتری جذب 
کند، نیروهــای شــرکت‌های معروف را اســتخدام 
کرده است. برای مثال میو لی، مدیر اجرایی سابق کلارنا را 
به‌عنوان مدیر ارشد حقوقی و مشاور عمومی، جولیان کورز، 

مدیر ســابق وی‌ام‌ور را به‌عنوان مدیر ارشد بازرگانی و لورن 
هوه‌لین جوزف، معاون گروور را به‌عنوان مدیر ارشد مردمی 
منصوب کرد و با کمــک این انتصابات توانســت در اکتبر 
۲۰۲۲ در اولیــن دور جذب ســرمایه‌اش ۴۳ میلیون دلار به 
دست آورد. علاوه بر جذب سرمایه، موندو توانست از این 
انتصابات در جهت توسعه جغرافیایی خود بهره ببرد و به 
اتریش و هلند پا بگذارد. در حال حاضر دفتر دوم موندو در 

آمستردام برقرار است. 

 فیلیپ پــاول، یکــی از بنیان‌گــذاران و مدیرعامل 
مونــدو می‌گوید: »اکنــون بخرید، بعــداً پرداخت 
کنید در B2B خود را به‌عنوان ابزاری ارزشمند برای برآورده 
کردن انتظــارات خریداران تجــاری تثبیت کرده اســت. ما 
 B2B مطمئنیم که تقاضا برای الان بخر، بعداً پرداخت کن
در سال 2023 به‌طور چشمگیری رشد خواهد کرد. این ابزار 
مالی نه‌تنها برای خریــداران؛ بلکه برای تجــار و بازارها هم 

نتایج مثبت زیادی دارد.«

تمدید دور جنجالی 
جذب سرمایه موندو

نشریه رمزارز از رســانه‌های زیرمجموعه کارخانه نوآوری 
رســانه راه‌کار شــماره جدید خود را منتشــر کرد. شــماره 
جدید رمزارز کــه با گرافیک و محتــوای متفاوتی از چهل 
شماره قبل منتشر شده، در گفت‌وگوها،  گزارش‌ها 
و یادداشــت‌های مختلــف، مروری داشــته بــر کارنامه 
ســال 2022 میلادی در حوزه رمزارزها و البته درس‌هایی 
که می‌تــوان از این ســال بــرای تعییــن اســتراتژی‌های 
کسب‌وکاری یا سرمایه‌گذاری در سال 2023 گرفت.

رمــزارز شــماره 41 در 64 صفحه منتشــر شــده و از طریق 
سایت ramzarz.karanagweekly.ir یا فروشگاه 

راه پرداخت قابل تهیه است.

رمزارز41
منتشر شد
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شهریار ازهاریان‌فر
هم‌بنیان‌گذار استودیو نردبان اندیشه

فقط ما نیستیم که آسیب دیده‌ایم
یــن  مهم‌تر از  یکــی  پلی‌اســتور 
کانال‌هــای توزیعــی تبلیغاتــی و 
درآمــدی مــا بــود کــه به‌واســطه 
فیلتر‌شــدن، تمام ایــن امکانات از 
دســترس خــارج شــده اســت. 
همزمان شاهد مهاجرت اجباری کاربران از پلی‌استور به 
استورهای داخلی هستیم. در مقطع کوتاهی درآمد ما از 
مارکت‌هــای داخلی کمــی بهبــود یافــت، ولی مجــدداً به 

حالت قبل برگشت. از طرفی مارکت‌های داخلی هم دچار 
هجمه‌های زیادی شدند و کاربران زیادی اعتمادشان را از 
دســت دادنــد و خیلی‌هــا ترجیــح دادنــد بــا مارکت‌هــای 
داخلــی کار نکننــد. درگاه‌هــای فروشــی کــه بــر اســاس 
زیرســاخت پلی‌اســتور آمــاده شــده بــود اکنون مســدود 
اســت. همزمــان کاربــر جدیــدی هــم اضافــه نمی‌شــود و 
آپدیت‌ها هم از سمت کاربران انجام نمی‌شود. وقتی هم 
که بازی آپدیت نمی‌شود، کاربر مراحل جدید را دریافت 
نمی‌کنــد و عمــاً دیگــر تراکنشــی هــم در بــازی اتفــاق 
نمی‌افتد. از سال ۹۸ گوگل‌پلی بخش فارسی را اضافه کرد 
و تغییرات بسیار خوبی در سیستم پیشنهادی ایجاد کرد 

که کمک می‌کــرد بازی‌های ما بهتر و بیشــتر دیده شــود. 
به‌واســطه همین تغییرات، خصوصاً افزوده‌شدن بخش 
فارســی، تعداد زیادی از کاربران، گوگل‌پلی و پلی‌استور را 
به‌عنوان مرجع انتخــاب کرده بودند. بســیاری از کاربران 
مخاطب بازی‌های خارجی بودند و در حین جست‌وجو به 
بازی‌های ایرانی برخورد کرده و آنها را نصب می‌کردند که 
این امکان هم از ما گرفته شده اســت. همه اینها در کنار 
شــرایط ناآرام جامعه باعث شــد ایجاد کمپین تبلیغاتی 

هم اتفاق نیفتد. 
اما مسئله مهم دیگر، مهاجرت نیروهای ماهر در حوزه گیم 
است. تیم‌های زیادی به کشورهای ترکیه و امارات مهاجرت 

گزارش ویژه کارنگ از وضعیت صنعت بازی‌سازی در ایران؛ فیلتر‌کردن پلی‌استور 
محدودیت اینترنت و مهاجرت نیروی انسانی چه تأثیری بر این صنعت داشته است؟

صنعت بازی‌سازی یکی از صنایع پردرآمد دنیاست و ایران هم در این صنعت بیش از یک دهه سابقه دارد. اما برخلاف پتانسیل‌های ارزآوری و صادراتی این صنعت، اهمیت چندانی به 
آن داده نشده است. طی سال‌های گذشته، چالش‌ها و مشکلات مختلفی از نهادهای ناظر و رگولاتور به این صنعت تحمیل شده که بخشی از آنها با فعالیت‌های صنفی و آگاهی‌بخشی 
اصلاح شده، ولی شرایط ماه‌های اخیر و عدم دسترسی به اینترنت باکیفیت باعث شده بسیاری از تیم‌ها مهاجرت کنند. کشور فنلاند در سال ۲۰۲۰ و در بحبوحه کرونا حدود سه میلیارد 

دلار از صنعت بازی‌سازی درآمد داشته و حالا تبدیل به یکی از مقاصد مهاجرت تیم‌های ایرانی شده است. ترکیه که سال‌ها بعد از ایران پا به میدان بازی‌سازی گذاشت، امروز یکی از 
کشورهای پیشرو در آسیا در حوزه صادرات گیم است و توانسته سهم بازار خوبی در آمریکا و کشورهای اروپایی کسب کند. با تعدادی از توسعه‌دهندگان بازی درباره فیلترینگ پلی‌استور و 

محدودیت‌های اینترنت، همچنین مهاجرت نیروی انسانی صحبت کردیم و توصیف فضای فعلی این صنعت را از زبان آنها شنیدیم.

خطر انقراض یک صنعت

 خطر نابودی 
جدی است

هیچ‌چیــز به انــدازه مهاجــرت نیــروی کار 
اهمیت ندارد و صنعت بازی‌سازی کشور 
در برهه‌هــای مختلف با چنین مشــکلی 
روبــه‌رو بــوده اســت. بــا هر تنشــی کــه در 
فضــای کســب‌و‌کار بــه وجــود می‌آیــد، 
بازی‌سازان و برنامه‌نویسان این حوزه جزو 
اولین گروهی هستند که گزینه مهاجرت 
را برمی‌گزینند.  اســتودیو‌های بــازی برای 
پرورش نیــروی متخصص 
هزینــه زیــادی می‌کننــد و 
از آنجــا کــه متخصصــان 
ایــن حــوزه در کل دنیــا 
فرصت‌های شــغلی بسیار 
مناســبی خواهند داشت، 
نیرو‌های پرورش‌یافته وقتی 
شــرایط کســب‌و‌کار ایران را 
مســاعد نمی‌بیننــد، دلیل 
مهاجرت در آنها به‌شــدت 
ایــن  می‌یابــد.  افزایــش 
شرایط گاه شرایط اجتماعی است و بعضاً 
هم شــرایطی اســت که قانون‌گــذار و نهاد 
رگولاتور ایجاد می‌کند. طی ماه‌های اخیر 
تیم‌های بسیار زیادی فقط برای دسترسی 
به اینترنت مهاجرت کرده‌اند و از آنجا که 
تعداد متخصصــان این حوزه کم اســت، 
جای خالی بزرگ‌تری به جا خواهد ماند. 

این صنعت در ایران همواره با تحریم‌های 
خارجی زیــادی مواجه بــوده و در شــرایط 
عادی هم دسترســی بــه ابزارهای جهانی 
بــرای کاربــران ایرانــی و توســعه‌دهندگان 
بازی کار ســختی بوده اســت. حــالا علاوه 
بر تحریم‌هــای خارجــی، محدودیت‌های 
داخلی هم به آن اضافه شده و این سختی 
چندبرابر شده است. این شرایط ناپایدار، 
اســتهلاک زیــادی بــرای تیم‌هــا بــه وجود 
مــی‌آورد و زمــان بســیاری صــرف اتصــال 
به ســرویس‌های جهانی و دانلــود ابزارها 
می‌شود. در این شرایط است که با در نظر 
گرفتن هزینه‌های مالی، روحی و انگیزه‌ای، 

گزینه مهاجرت منطقی می‌شود. 
از طرفــی هزینه‌هــای دلاری هــم بســیار 
سنگین است و این صنعت با خطر نابودی 
روبه‌رو شده است. صنعت بازی‌سازی در 
ایران سابقه طولانی دارد و طی این سال‌ها 
درآمدهای خوبی هم برای کشــور داشته، 
اما هیــچ‌گاه آن را جدی نگرفتنــد و همین 
باعث شده کشــورهایی که روی این حوزه 
سرمایه‌گذاری کرده‌اند، بیشترین جذب 
نیروی ماهر را از سراسر دنیا داشته باشند. 
ترکیه در آســیا و فنلاند در اروپا مهم‌ترین 
مقصد بازی‌سازان هستند و نیمی از تیم 

ما به فنلاند مهاجرت کرده‌اند.

POINT OF VIEWدیدگاه

ارغوان انصاری
هم‌بنیان‌گذار استودیو فانوس

Info
@Karangweekly.ir
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کردند، فقط بــرای اینکــه به اینترنــت با‌کیفیــت و مطلوب 
دسترسی داشته باشند. چون بســیاری از زیرساخت‌های 
اساسی و ابزارهای جهانی مثل انجین‌های گیم فیلتر شده و 
به‌واسطه اختلال اینترنت، پروسه توسعه بازی با مشکلات 
جدی روبه‌رو شده اســت. تعداد قابل‌توجهی از کسانی که 
در این کار خبره هســتند شغل‌شــان را از دســت داده‌اند و 
ســرمایه‌گذاری هم تقریباً به صفر رســیده اســت. گیمرها 
و اســتریمرها هم از این ماجــرا در امان نبوده‌انــد و آنها نیز 
درآمدشان را از دست دادند و کسانی که مثلاً در اینستاگرام 
اینفلوئنسر بودند هم آسیب زیادی دیده‌اند. بسیاری از آنها 
کارشان را از دست داده‌اند و هر روز حجم زیادی به این افراد 
اضافه می‌شود. با توجه به هجمه‌هایی که به دلیل ناآگاهی 
متوجه بازی‌ها شد، این روند سرعت گرفت. ابزارهای تولید 
و توسعه بازی مانند پلتفرم‌های گوگل و اندروید است و به 
این سادگی‌ها نمی‌شود آنها را جایگزین کرد. در حال حاضر 
هم هیچ جایگزین داخلی نه وجود دارد و نه می‌تواند وجود 

داشته باشد.

علی نادعلی‌زاده
مدیرعامل استودیو تاد

درآمدمان یک‌سوم خواهد شد
ما حدود ۱۸ بازی در ســبد بازی‌های 
خود داریم. عمده درآمد اکثر بازی‌ها 
از روی گوگل‌پلــی بــود. البتــه درگاه 
بانکــی ایرانــی داشــتند و درآمــد به 
شــکل ریالی بــود، نــه ارزی و به طور 
متوسط بین ۶۰ تا ۷۰ درصد درآمدها از این مسیر بود. حالا 
این کانال درآمدی حذف شــده اســت. تا حــدودی از طریق 
کانال‌های داخلی جایگزین اتفاق می‌افتد، اما نه به‌صورت 

صددرصد. 
مشکل اینجاست که پلتفرم‌هایی که ما با آنها کاربر جذب 
می‌کنیم اکثراً بر اساس استاندارد‌های گوگل‌پلی هستند و 
کاربر را به گوگل‌پلی هدایت می‌کنند. حالا کاربر به گوگل‌پلی 
هدایت می‌شــود امــا نمی‌تواند اپلیکیشــن را دانلــود کند؛ 
بنابرایــن اســتفاده از کانال‌هــای تبلیغاتی اســتاندارد برای 
استودیو توسعه‌دهنده بازی بی‌معنا شده است. پیش‌بینی 
ما این اســت کــه تــا شــش مــاه دیگــر درآمدمان یک‌ســوم 
می‌شود. در بین بازی‌های سبد ما، چند بازی با درآمد ارزی 
هم وجود دارد که عمده مخاطب آنها آمریکا و کشــورهای 
اروپایــی هســتند کــه کشــورهای ثروتمنــد و مصرف‌گرایی 

هستند و راحت‌تر برای بازی هزینه می‌کنند. 
اســتراتژی ما برای جذب کاربران خارجی این بــوده که روی 

بازی‌ها از ایران و دیگر کشــورها 
ترافیک خوب ایجاد کنیم. کاربر 
ایرانی هم بســیار تأثیرگذار بود. 
ما روزانه بین ســه تا چهــار هزار 
کاربــر روی گوگل‌پلــی داشــتیم. 
الگوریتم پیشنهادی گوگل‌پلی 
از آنجــا کــه می‌دید بــازی امتیاز 
خوبــی دارد، از روی گوشــی‌ها 
حــذف نمی‌شــود و کاربــران 
زیــادی واکنــش مثبــت دارنــد، 
در کشــورهای دیگــر هــم آن را 
بــه کاربــران پیشــنهاد مــی‌داد؛ 
بنابراین کم‌شدن ترافیک کاربر 
ایرانی روی این بازی‌ها، بر درآمد 

ارزی هم تأثیر گذاشته است. 
در بحث نیروی انسانی بعضی از مشاغل بی‌معنی شده‌اند؛ 
مثلاً ما متخصصان گوگل‌ادز داریم که کار آنها معنای خود 
را از دســت داده اســت. حوزه مارکتینگ بازی هم به‌شدت 
آســیب دیده و متخصصان این حوزه کارشــان را از دســت 
داده‌ا‌ند. اینســتاگرام یکــی از کانال‌های مارکتینــگ بود که 
افراد زیادی در حوزه گیم برای تولید محتوا و جذب کار روی 
آن فعالیت می‌کردند که آن هم از دست رفت. برای بچه‌های 

فنی هم دسترســی‌ به انجین‌ها و ابزار‌هــای مختلفی که به 
این حوزه مربوط اســت بیش از پیش دشوار شــده؛ چراکه 
قبلاً تحریم بودیم و حالا دور‌زدن این تحریم‌ها کار ساده‌ای 
نیست. از طرفی بحث اینترنت طبقاتی را پیش کشیده‌اند 
که عملاً ناکارآمد اســت؛ چراکــه ما بــرای دور‌زدن تحریم‌ها 
دوبــاره بــه وی‌پــی‌ان نیــاز داریــم و بــار دیگــر در ایــن چرخه 
معیوب می‌افتیم. اینستاگرام به‌عنوان کانال ارتباطی ما با 
کاربران‌مان نقش مهمی در نرخ بازگشــت مخاطب ایجاد 
می‌کرد. در زیرســاخت‌های پشــتیبانی هم دچار مشــکل 
هستیم و وقتی هم نتوانیم پشتیبانی درستی ارائه بدهیم، 

کاربر آن را از چشم ما می‌بیند.

امیرحسین ناطقی 
مدیر مجموعه کوئیز آو کینگز

یا ورشکست می‌شوند یا می‌روند
مســئله فیلترینــگ گوگل‌پلــی در 
بلندمدت خــود را نشــان می‌دهد و 
شاید در کوتاه‌مدت اثرات آن زیاد به 
چشــم نیایــد. البتــه محصــولات 
متنوعــی روی ایــن مارکــت وجــود 
داشــت و هرکدام شــرایط خــاص خــود را دارند. بــرای بازی 
خودمــان تعــداد کاربرانــی کــه از گوگل‌پلــی نصــب انجــام 
می‌دادند، به کمتر از نصف رسیده است. اتفاقی که افتاده 
این اســت که کاربر به مارکت‌های داخلی کوچ داده‌ شــده و 
حالا باید ۳۰ درصد درآمدمــان را به مارکت داخلی بدهیم. 
در صورتی که گوگل‌پلــی امکان به‌مراتــب ارزان‌تری برای ما 

بود. 
وقتی کاربر از مارکت‌های ایرانی جذب شود این درصد کاملاً 

منطقی است، ولی کوچ اجباری کاربران به این 
مارکت‌هــای داخلــی در عمل هزینــه اضافه‌ای 
بــه مــا تحمیــل کــرده اســت. از طرفــی کیفیت 
ســرویس گوگل‌پلی با اســتورهای داخلی اصلاً 
قابل مقایسه نیست و این موضوع باعث شده 
هزینه‌هــای جــذب کاربــر هم بــرای مــا افزایش 
پیدا کند. در نتیجه درآمد کم شــده و هزینه‌ها 
افزایش پیدا کرده، اما باید ۳۰ درصــد از درآمد 
خــود را هم بــه مارکت‌های داخلــی بدهیم. این 
به هم خوردن تعادل اســت و موجب می‌شــود 
توسعه بازی در بازار ایران توجیه نداشته باشد. 

کسانی که فعلاً در بازار حضور دارند یا ورشکست خواهند 
شــد یا از کشــور خــارج می‌شــوند یــا به صــورت فریلنســر 
برای شــرکت‌های خارجــی کار می‌کننــد. اتفاق بــدی که در 
بلندمدت می‌افتد این است که 
این صنعــت کلاً به‌واســطه این 
محدودیت‌هــا در کشــور از بین 
خواهــد رفــت. فــارغ از صنعت 
بازی‌ســازی، ایــن محدودیت‌ها 
باعــث ایجــاد ناامیــدی شــده 
که تبعــات آن در بخــش نیروی 
انســانی از همیــن حــالا هــم 

مشهود است.
در فضــای ناامیــدی کارایــی 
تیم‌هــا به‌شــدت کاهــش پیدا 
می‌کند. کارایی تیــم ما حدود 
۸۰ درصــد افــت کــرده و ایــن 
موضوع به ضرر تمام کســانی 
اســت کــه در حــوزه آی‌تــی 
فعالیت می‌کنند. نگهداشت، تأمین و جایگزینی نیروی 
انسانی یکی از بحران‌های امروز ماست. فکر می‌کنم در 
یکی، دو سال آینده در بحث تأمین نیروی انسانی با یک 
فاجعه بزرگ روبه‌رو باشیم. در حال حاضر به پایگاه‌های 
تربیت نیروی باکیفیت برای شرکت‌های خارجی تبدیل 
شده‌ایم. سرمایه‌گذاری روی نیروی انسانی هزینه زیادی 
دارد و اگر نتوانیم او را حفظ کنیم، به‌ســادگی مهاجرت 

خواهد کرد و جذب شرکت‌های خارجی خواهد شد.

محمد زهتابی
مدیر استودیو پاییزان

دوراهی بین بد و بدتر
خدماتی که در پلی‌استور به کاربران 
داده می‌شــود، قابــل جایگزینــی با 
پلتفرم‌های داخلی نیســت و خود 
پلتفرم‌هــای داخلــی هــم چنیــن 
ادعایی ندارند. مهم‌ترین قابلیت و 
سرویسی که گوگل‌پلی به توسعه‌دهندگان بازی و نرم‌افزار 
ارائه می‌دهد، برنامه‌های تبلیغاتی بســیار گسترده برای 
کاربران وســیع‌تر نســبت به پلتفرم‌های داخلی است. از 
آنجا کــه گوگل‌پلی به‌عنوان مرجع در این حوزه شــناخته 
می‌شــود، کنترل کســب‌و‌کار ما هم در اختیار این پلتفرم 
قرار گرفتــه و ما اگــر بخواهیم رشــد کنیم، باید بر اســاس 
استانداردها و در بستر این پلتفرم فعالیت انجام دهیم. 
علاوه بــر این، ابزارهــای آنالیز گوگل بســیار بــرای ما مهم 

است که دسترسی به آن دچار مشکل شده است. 
امــروز مهم‌تریــن دغدغــه مــا بحــث صــادرات اســت. بــا 
توجه بــه سیاســت‌های کلان کشــور و با توجه به شــرایط 
اقتصادی به سمت صادرات رفته و سرمایه‌گذاری زیادی 
هم انجام داده بودیم. هم سرمایه‌گذاری شخصی انجام 
شــده بود و هم در قالب شــراکت با شــرکای تجاری تمرکز 
ویژه بر موضوع صادرات داشــتیم. متأسفانه فیلتر‌شدن 
گوگل‌پلی تا حد زیادی این امکان را از ما گرفته اســت. ما 
از قدرت جــذب مخاطب در ایــران اســتفاده می‌کردیم تا 

شانس خود را برای صادرات افزایش دهیم. 
از نظر فنی دو گزینه داریم؛ یا سرور‌های‌ خود 
را در خــارج از ایــران قــرار دهیــم یــا در داخــل 
ایــران. اگــر ســرور‌ها را خــارج از ایــران در نظر 
بگیریم، کاربــران ایرانی به‌ســادگی به بازی‌ها 
دسترســی نخواهند داشــت و اگر ســرورها را 
بــه داخــل انتقــال دهیــم، دســت‌مان از بازار 
جهانی کوتاه می‌شــود. این یــک دوراهی بین 
بد و بدتر است.‌ نمی‌دانیم بازار داخلی را کنار 
بگذاریم یا بــازار جهانی را. بســیاری از تیم‌ها 
و اســتودیوهای توســعه‌دهنده بــازی بــه ایــن 
نتیجه رسیده‌اند که بازار داخلی را کنار بگذارند و تعدادی 
هم بازار داخلی را ترجیح دادند. اساساً این صنعت طوری 
نیســت که بخواهیم یــک بــازار را انتخــاب کنیــم. تیم‌ها 
مجبور شــده‌اند یا کوچک شــوند یــا مسیرشــان را تغییر 

دهند یا کلاً از ایران مهاجرت کنند. 
اصلی‌ترین مشــکل امروز مــا غیرقابــل پیش‌بینی بودن 
آینــده اســت. اینکه مشــخص نیســت قــرار اســت چه 
اتفاقی برای زیرســاخت‌ها بیفتــد. مــا پروژه‌هایی داریم 
که ممکن اســت دو یا ســه ســال طول بکشــد و با توجه 
به شــرایط ناپایــدار فعلــی بر اســاس آن می‌توانیــم برای 
آنها برنامه‌ریزی کنیــم. ابهام در آینده جلوی گســترش 
فعالیت مــا را خواهد گرفــت. ناپایدار بودن زیرســاختی 
ماننــد اینترنــت که هــر روز بــه هر بهانــه‌ای و بــدون یک 
الگوی مشــخص قطع می‌شــود، بــه مــا این ســیگنال را 
می‌دهد که نباید سرمایه‌گذاری کنیم و باید فقط تلاش 
کنیــم موجودی‌مــان را حفــظ کنیــم. قطعــی اینترنــت و 
مشــکلات زیرســاختی مســائل روزانه مــا هســتند، اما 
مشکل بزرگ، مشکل نیروی انســانی است. نیروهایی 
که چند ســال برای آنها وقت گذاشتیم و سرمایه‌گذاری 
کردیــم و آنهــا را به ثمــر رســاندیم، به‌ســادگی مهاجرت 
کردند. البته ما هم بــه آنها حق می‌دهیــم. نبود امنیت 
شــغلی و آینده روشــن گزینه مهاجــرت را کاملاً منطقی 
می‌کنــد. از طریــق ســازمان نصــر در مــوارد مختلفــی 
توانســتیم جلــوی بســیاری از تصمیمــات نادرســت را 
بگیریم و امیــدوارم بتوانیم بــاز هم از تــوان صنفی برای 

نجات این صنعت استفاده کنیم.

POINT OF VIEWدیدگاه

 حفظ نیروی انسانی 

دشوار شده است
بــا اتفاقــات پیش‌آمــده و فیلترینــگ 
پلی‌استور، یکی از جدی‌ترین مسیرهای 
درآمــدی ما مســدود شــده اســت. جذب 
کاربر از طریق پلی‌اســتور برای مــا ارزان‌تر 
اســت و بیشــتر بازی‌ها با مدل پرداخت 
درون‌برنامه‌ای عرضه می‌شوند. با توجه به 
تورم‌ و کوچک‌شدن سفره‌ها، هزینه‌کردن 
برای بــازی در ســبد خانــوار از اولویــت 
کمی برخــوردار اســت. از طرفی مــا مانند 

ســایر صنایع که با افزایش 
قیمت، خسارت‌های ناشی 
از تــورم را جبــران می‌کنند، 
نمی‌توانیم افزایش قیمت 
داشته باشیم. اگر بررسی 
کنید، متوجه می‌شوید که 
بازی‌ســازها در ســال‌های 
اخیــر قیمت‌هایشــان را 
افزایش نداده‌انــد و اگر هم 
افزایشــی بــوده، در مــوارد 
بســیار جزئی بوده اســت. 

اما هزینه‌ها به‌شــدت افزایش پیــدا کرده 
و به همین خاطر هزینــه جذب مخاطب 
برای توسعه‌دهندگان بازی بسیار اهمیت 
پیدا می‌کند. بازار ایران برای صنعت گیم 
بازار بزرگی نیست و هیچ‌کس هم در هیچ 
جای دنیــا بــازی را فقط بــرای یک منطقه 
خاص تولیــد نمی‌کند. توســعه‌دهندگان 
بازی محصولات‌شان را برای بازار جهانی 
یــا حداقــل منطقــه‌ای عرضــه می‌کننــد. 
بازی‌هایی که ما تولید کرده‌ایم، غالباً برای 
بازار داخلی است و تجربه هم نشان داده 
که بسیاری از کاربران و حداقل ۵۰ درصد 
آنهــا فقــط از پلی‌اســتور بــرای دریافــت و 

نصب بازی استفاده می‌کنند. 
ایجــاد چنیــن محدودیت‌هایــی در بــازار 
کوچکــی ماننــد ایــران باعــث می‌شــود 
هزینه‌های زیادی متوجه توسعه‌دهندگان 
شود و درآمد حاصل از آن مقرون‌به‌صرفه 
نباشــد. کاهش درآمــد اســتودیوهای 
بازی‌سازی موجب می‌شود آنها در حفظ 
نیروهای انسانی‌شان با چالش‌های جدی 
مواجه شوند و با افزایش هزینه‌ها و تورم، 
انتظار نیروی انســانی هم بالا می‌رود. در 
ایــن موقعیــت دو نــوع مهاجــرت اتفــاق 
می‌افتــد؛ یــا نیــروی انســانی به طــور کلی 
از کشــور خــارج می‌شــود یــا بــا مهاجرت 
پنهان در کشور برای شرکت‌های خارجی 
به‌صــورت فریلنــس کار می‌کنــد. امــا بــا 
وضعیــت کلافه‌کننــده اینترنــت، همین 
مهاجرت پنهــان هم تبدیل بــه مهاجرت 
آشــکار می‌شــود و ایــن بــرای ســال‌های 
آینده کشور بحران بزرگی در بحث نیروی 

انسانی ایجاد خواهد کرد.

محمدمهدی 
بهفرد راد

مدیر استودیو بازی‌سازی مدریک

Info
@Karangweekly.ir

عباس عین‌علی 

abbas.einali 
@gmail.com

 اگر سرور‌ها را خارج از 
ایران در نظر بگیریم، 

کاربران ایرانی 
به‌سادگی به بازی‌ها 
دسترسی نخواهند 

داشت و اگر سرورها را 
به داخل انتقال دهیم، 

دست‌مان از بازار 
جهانی کوتاه می‌شود
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ممیزی های تبلیغات 
تلویزیونی

 درهم‌آمیختن 
سلیقه و قاعده

حتی اگر یک بار سناریوی تلویزیونی نوشته 
باشــید یا یکی از عوامل تولیــد یک آگهی 
تلویزیونــی بوده باشــید، از ســناریونویس 
گرفتــه تــا کارگــردان و تدوینگــر، حتمــاً بــا 
موضوع سانسور برخورد کرده‌اید. اگر هم 
نکرده‌اید، یا از خوش‌شانسی شما بوده یا با 
ممیزی کارفرما پیش از بازرگانی صداوسیما 
برخورد داشته‌اید که این نیز دست‌کمی از 
همان اولی ندارد. اما این سانســور شامل 

چه مواردی می‌شود؟
راســتش اول به نظــرم رســید از تجربیات 
خــود یــا خاطــرات دوســتانم بگویــم، امــا 
مصلحت نمی‌گــذارد؛ چراکــه هیچ بعید 
نیست در صورت گفتن برخی ماجراهای 
واقعی، ایــن مطلب هم شــامل سانســور 
شود و ستون خالی به دست شما برسد! 
اصــل  ســراغ  بنابرایــن 
جنس می‌روم و تعدادی از 
مقــررات آیین‌نامه رســمی 
بازرگانــی صداوســیما را 
اینجــا می‌نویســم. البتــه 
این را هم یــادآوری می‌کنم 
کــه سانســور و ممیــزی در 
تلویزیــون قوانین نانوشــته 
متغیر هم کم ندارد، مواردی 
مانند عدم نمایش کودکی با 

موهای بور یا چشمان روشن و...
بخشــی از ممنوعیت‌های ایــن آیین‌نامه 
رســمی عبارت‌انــد از: نمایــش کلــوزآپ یا 
استریم کلوزآپ بانوان؛ نمایش رفتارهای 
منفی مثل تمسخر والدین یا بزرگ‌تر‌ها؛ 
نمایش صحنه‌هــای ضرب و شــتم در هر 
جــا؛ نمایــش خریدکــردن کــودکان بــدون 
حضــور والدیــن یــا بزرگ‌ترهــا؛ هرگونــه 
حرکت موزون؛ استفاده از موسیقی شش 
و هشــت و مبتذل و... . البته باز هم تکرار 
می‌کنم که رعایت تمامی قوانین نیز کافی 
نیست؛ چراکه مثل بسیاری از تصمیمات 
دیگر سازمان‌های دولتی و حتی غیردولتی، 
در نهایت ســلیقه اســت که حــرف اول را 
می‌زند. تصمیم‌های سلیقه‌ای هم از روزی 
بــه روزی دیگــر و یک آگهی بــه آگهی بعد 
عوض می‌شود. سرعت این تغییر سلیقه 
و نظر و قوانین به‌ سرعت چشم‌برهم‌زدنی 
اســت. در ایــن وضعیــت شــما به‌عنــوان 
کسی که باید کار را تحویل کارفرما بدهد، 
باید دست به دامن فایل‌های خام تصویر 
و تدوینگــر ‌شــوید و حتــی کار بــه جایــی 
می‌رســد کــه حاضریــد کل پــول تیــزر را 
برگردانید تا این غائله ختم به خیر شود. 

POINT OF VIEWدیدگاه

درباره بیلبوردهای هیمالیا که به نظر می‌رسد آن‌قدر که برای این برند هزینه داشته 
آورده نداشته باشد؛ چرایی این موضوع را بررسی کرده‌ایم

چشم‌گیر اما 
فراموش‌شدنی

این روزها اگر در برخی بزرگراه‌ها مثلاً صدر نگاهی به اطراف 
بیندازید، در میان جایگاه‌های خالی بیلبورد یا بیلبوردهای 
قدیمی، ســه بیلبورد جدید از هیمالیــا را می‌بینید. کلیات 
سه طرح بیلبورد هیمالیا بسیار شــبیه به هم است، اما در 
جزئیات تفاوت‌هایــی دارد. البته بعید نیســت این تفاوت 
در ســرعت دیده نشــود و هر‌کســی تنها طرحی را به خاطر 
بیاورد کــه اولین بار دیده اســت. بــرای آنکــه بدانیم فعالان 
حوزه بیلبــورد، این بیلبوردها را چگونــه می‌بینند و به وقت 
دیدن این بیلبوردها به چه فکر می‌کنند، از آنها خواستیم 

نظرشان را برایمان بگویند. 

  خلاقیتی در کار نیست
نریمان نیاپور، مدیر خلاقیت بادکوبه، بیلبوردهای هیمالیا 
را »اجرایی تمیــز از یــک ایده مبهــم« می‌دانــد و می‌گوید: 
»استفاده از نور اسپات و حضور کودک در فضای آبی باعث 
شده در مجموع بیلبورد eye catch خوبی داشته باشد، اما 

نمی‌توان گفت که در مجموع با ایده جذابی روبه‌رو هستیم. 
پیامی که حضور بچه‌ها ارسال می‌کند، خیلی به محصول 
مرتبط نیســت. به گمان مــن حضور کودک به‌عنــوان نماد 
»زندگی« در کار در نظر گرفته شــده که دلیل محکمی هم 

برای این کار نمی‌بینم.«
او می‌افزاید: »در مقایسه با نمونه‌های ایرانی شاید تلاشی 
بــرای متفــاوت و مینیمال‌بــودن صــورت گرفتــه باشــد، اما 
نمی‌شود گفت تلاش موفقی بوده، چون در حال ارسال پیام 
خلاقانه‌ای نیســت )اگر هم هســت، بنده متوجه این پیام 
نمی‌شوم(. مشکل دیگر به نظرم عدم هماهنگی متن تبلیغ 
و بدنه متن اســت که موفق به ارســال یک پیام مشخص و 

درگیر کننده برای مخاطب نمی‌شود.«
نیا‌پــور در جــواب اینکــه آیــا بــرای بهتر‌شــدن ایــن بیلبورد 
ایــده‌ای دارد، پاســخ می‌دهد: »چون نتوانســتم بــا مفهوم 
مرکزی و پیام کار ارتباط بگیرم، متأسفانه ایده خاصی برای 
بهتر‌شدنش به ذهنم نمی‌رسد. فقط شاید امکان‌پذیر بود 

که هماهنگی بیشــتری در کپی‌رایتینــگ و آرت‌ورک ایجاد 
شود و از فرستادن پیام‌های متعدد جلوگیری به عمل آید.«

  مسیر دشوار فهم پیام
آیدا عباســی، طــراح ارشــد گرافیک شــرکت آیتــول، درباره 
عناصر بصری بیلبوردهای هیمالیا می‌گوید: »هیمالیا برای 
معرفی سه محصول مورد نظرش که به‌تازگی در سطح شهر 
نمایش داده شده، پیچیده و در عین حال زیباست. هر سه 
طرح با یک فضای بصری واحد و یک قالب لی‌اوت طراحی 
شــده‌اند که پیوســتگی در برخــورد با ایــده و نشــانه‌گذاری 
در ذهن و یــاد مخاطب را به همــراه دارند. بــا در نظر گرفتن 
نسبت لی‌اوت و متن به تصویر ارائه‌شده، مشخص است 
که بار کلــی و اصلــی انتقال پیــام را تصویر ساخته‌شــده به 

دوش می‌کشد.«
به گفتــه عباســی، در هــر طرح یــک محصــول از زاویــه بالا 
بــه نمایــش درآمده کــه همچــون دریچــه‌ای رو بــه تاریکی، 

بيلبورد
B I L L B O A R D

آرمان 
میرعبدالحق

  
Info @

Karangweekly.ir
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نوری روشــن را به صحنه می‌تاباند و توأمان در هر سه طرح 
کودکــی در مقابــل محصول نشســته و بــه نور خیره شــده 

است. او در این باره توضیح می‌دهد: »نمایش 
تصویر محصول از زاویه بالا و نورپردازی اندک و 
حداقلی، در رسانه‌ای همچون بیلبورد که زمان 
بسیار کمی را در اختیار دارد تا با مخاطب ارتباط 
برقرار کند و پیامش را منتقل کند، مســیر فهم 

پیام را کمی دشوار خواهد کرد.«
عباســی ادامه می‌دهد: »شــاید بتوان گفت 
این ایده پتانســیل آن را داشــت تا به شــکل 
دیگــری همچــون تیــزر تبلیغاتــی اســتفاده 
شــود. جایی کــه مخاطــب را بــا تکنیک‌های 

نورپــردازی و تصویری و حتی صداگذاری، می‌شــد بهتر 
تحت تأثیر قرار داد و پیام تبلیغ در بستر طولانی‌تری از 

زمان مجال نفوذ داشت.«
او معتقــد اســت: »از منظــری دیگر و بــا توجه به ســه واژه 
»تمیزی«، »تازگی« و »کیفیت« در پیام اصلی نوشــتاری 
هــر طــرح؛ حضــور کــودک در مقابــل هــر محصــول کمــی 
توجیه‌ناپذیر است. گرچه کودک به عنوان المانی از زندگی 
و روشــنایی امیدبخــش قرار بــوده ایفــای نقش کنــد، ولی 
حضورش در مقابل محصولی مثل ماشین لباسشویی آن 
هم با در نیمه باز که اساســاً منطق کارکــرد محصول را هم 

ندارد، اندکی از منطق ذهنی مخاطب دور است.«
به گفته عباسی این تناقض در معرفی محصول تلویزیون 
هیمالیا بیشتر بروز می‌کند؛ »جایی که هم تصویر تلویزیون 
به‌واســطه نمایش از زاویه بالا عملاً انــرژی تصویری‌اش به 
حداقل می‌رســد و از فاصله دور قابل تشــخیص نیســت، 
در کنار کودکی که با این فاصله نزدیک به صفحه نمایش 
زل زده، باز هم به چالش‌کشیدن منطق ذهنی مخاطب را 

در پی دارد.«
طراح گرافیک آیتــول می‌گوید: 
»به‌طور کلی انتخــاب رنگ آبی 
برای انتقال احســاس آرامش و 
امنیت انتخاب بجایی اســت و 
از طرفی خالی و یکدست بودن 
اتمســفر کلــی تصاویــر، ذهــن 
بیننــده را آمــاده درک بیشــتر 
پیــام می‌کنــد. امــا از آنجــا کــه 
هدف کمپین معرفی محصول 
اســت، تصویــر خــود محصول 
و ویژگی‌هــای رقابتــی‌اش کــه 
معیار انتخاب مخاطب به‌مثابه 
خریدار آن اســت، ســهم کمی 
از ایده دارد.این ســهم کم حتی 
در انــدازه‌ نوشــته‌ها و وزن آنهــا 
هم جبران نشده است. ترکیب 

نوشته‌ها و انتخاب یک رنگ واحد برای تمام آنها، روحیه‌ای 
کمی محافظه‌کار و کســالت‌آور در خود ایجاد کرده است. 
جایــی که تصویــر بــار مفهومــی و معنایــی پیچیده‌تــری را 
به دوش‌ می‌کشــد، برخــورد با نوشــتار می‌توانســت کمی 
جسورانه‌ و نجات‌بخش باشد تا پیچیدگی در فهم تصویر 

را با سهولت و شفافیت در نوشتار جبران کند.«

  بیرون‌زدن از قوانین و قواعد
نیاپــور و عباســی هــر دو اشــاره‌ای به متــن تبلیــغ هیمالیا 
داشــتند و به نظرشــان یکــی از نقــاط ضعــف بیلبوردهای 
هیمالیــا متــن آن بوده اســت. ملیــکا اعتمــادی، کپی‌رایتر 
اســنپ‌فود دربــاره متــن بیلبوردهــا می‌گویــد: »در دنیــای 
تبلیغات یافتن بهترین کلمات برای توصیف بجا و درست 
یک محصول که در عین حــال ترغیب‌کننده به خرید نیز 
باشــند، شــاید به خودی خود کار آسانی نباشــد! اما تمام 
آنچه از کپی‌رایتینگ در یک بنــر تبلیغاتی انتظار می‌رود، 
همین اســت؛ نوشــتن یــک جملــه کوتــاه، ترغیب‌کننده و 
بهترین توصیف‌کننده محصول که تنها شانس ارتباط با 

مخاطبش سه تا چهار ثانیه است.«
او دربــاره پویش اخیر هیمالیا معتقد اســت: »در رابطه با 
پویش اخیــری کــه از هیمالیا دیده‌ایم، شــاید 
اولیــن نکتــه چشــم‌گیر بیــرون‌زدن از قانون و 
قاعده‌هاســت. ســال‌های زیــادی اســت کــه 
کپی‌رایترهــا معتقدنــد بهتریــن نقطــه بــرای 
جای‌گیری متن تبلیغاتی گوشــه سمت چپ 
یــک بیلبــورد اســت، زیــرا نــگاه مخاطــب بــه 
شکل یک L 90 درجه چرخیده عمل می‌کند، 
امــا هیمالیــا تصمیــم گرفتــه قاعده‌هــا را کنار 
بگــذارد و متن تبلیغاتی‌اش را ســمت راســت 
تصویــر قــرار دهــد. اینکــه چنیــن تصمیمــی 
چقدر خوب یا بد بوده است، باید از بازخورد مخاطبان این 
پویش ســنجید، اما حداقل در برخورد اول می‌توان گفت 
یک حرکت غیرمعمول در جای‌گــذاری »متن تبلیغاتی« 
مشاهده می‌شود.« اعتمادی در ادامه می‌گوید: »در بدنه 
متن، هیمالیا بر اســاس یک فرمول ثابت در تلاش اســت 
با معرفی یکــی از ویژگی‌های هر محصول بــه زیبا بودن یا 
زیبا شــدن زندگی اشــاره کند! تازگی، کیفیــت و تمیزی را 
به‌عنوان دســتاوردهای محصولاتش انتخاب کرده و ادعا 
می‌کند با چنین ویژگی‌هایی زندگی زیبا خواهد بود. فارغ 
از اینکه این ویژگی‌ها بســیار کلی در نظر گرفته شده‌اند و 
هر برند داخلی و خارجی دیگری نیز می‌تواند دست روی 
این ویژگی‌ها بگذارد، به‌نظر می‌رسد از آنها به‌درستی نیز 
استفاده نشده است.« او درباره شعار تبلیغاتی این برند 
نیز می‌افزاید: »شعار تبلیغاتی گرچه از نامش پیداست و 
قرار است یک شعار باشد، اما باورپذیر بودن، به واقعیت 
نزدیــک بــودن و ســاده بودنــش باعــث خواهد شــد تأثیر 
بیشتر و بهتری بر مخاطب داشته باشد. آیا تمیزی، تازگی 
و کیفیت به زیبا شــدن زندگی کمک خواهد کرد؟ مفهوم 
زندگــی زیبــا حتــی در حالــت 
کلی هم بسیار گنگ و پیچیده 
اســت! مخاطــب بــا چنیــن 
جمله‌ای متقاعد نخواهد شــد 
که کیفیت یک تلوزیون، تازگی 
ناشــی از داشــتن یــک یخچال 
خوب یا تمیزی ناشی از داشتن 
ماشین لباس‌شویی زندگی‌اش 
را زیبــا خواهــد کــرد. داشــتن 
لوازم خانگی خوب می‌تواند در 
کیفیــت زندگی اثرگذار باشــد، 
اما زیبایــی زندگی بــه فاکتورها 
و عوامــل ذهنی و شــخصی هر 
فــرد بســتگی دارد.« اعتمادی 
می‌گویــد: »شــعارهای اخیــر 
هیمالیــا را می‌تــوان از جهــت 
کوتاه بودن، یکدست بودن و قابل انعطاف برای محصولات 
مختلف خوب ارزیابی کرد، اما به مفهوم پشت این شعارها 
و ادعایــی کــه بــه مخاطــب ارائــه می‌دهــد، نمی‌تــوان نمره 
بالایــی داد. کپی‌رایتینــگ علاوه بــر مهارت‌های نــگارش و 
زبان‌شناسی نیازمند علم و تکنیک بازاریابی است تا موفق 
شود با یک جمله محصول را بفروشد. اما به نظر نمی‌رسد 
شــعارهای کوتــاه و تکرارشــونده هیمالیــا فروشــنده‌های 
خوبی باشند.« آن‌طور که از نظرات سه تن از فعالان حوزه 
بازاریابی پیداســت، هیمالیــا در بیلبوردهــای جدید خود 
تصویرهای زیبایی ارائه می‌دهد و چشم ما را می‌گیرد، اما 
این چشم‌گیر بودن ذهن ما را درگیر هیمالیا نخواهد کرد. 
چراکه میان طراحی و متن بیلبورد انسجامی وجود ندارد و 
همه آنها به اندازه‌ای گنگ هستند که حتی نمی‌توان ایده 
اصلی این پویش را به‌درستی تشخیص داد. البته مثل هر 
تبلیغ دیگری این تبلیغ نیز باعث به چشم آمدن و به یاد 
ماندن و گفتن از تنوع محصولات هیمالیا می‌شود، اما این 
تلاش احتمالاً به اندازه‌ای که برای هیمالیا خرج برداشته، 

آورده‌ای نخواهد داشت.

درباره کتاب »تله‌های تبلیغاتی«

قصه‌گو برنده است، اما نه هر قصه‌گویی!

INTRODUCTIONمعرفی

 هر بار که سراغ گوشی خود می‌روید یا 
تلویزیــون را روشــن می‌کنیــد، با خیل 
مواجــه  آگهی‌هــا  و  تبلیغــات  از  عظیمــی 
می‌شــوید. چنــد ثانیه بــرای دیــدن آنهــا وقت 
می‌گذارید؟ سه ثانیه یا بیشــتر؟ یا اینکه تمام 
آنهــا را رد می‌کنیــد؟ اگــر روی تبلیغــی متوقف 
شــدید، آن تبلیــغ چــه ویژگی‌هایی داشــته که 
شما را مشتاق نگه داشته است؟ تا به حال به 

این پرسش فکر کرده‌اید؟

 حــالا فــرض کنیــد در امــور فــروش و 
یــا  کارخانــه  یــا  شــرکت  تبلیغــات 
اســتارتاپی مشــغول بــه کار هســتید. به شــما 
گفته‌اند تنها ســه ثانیــه فرصت داریــد تا یک 
بیننده را به آن تبلیغ جذب و حواس او را از آن 
خود کنید، وگرنه بسیار سریع از روی آن آگهی 
و محتوا رد می‌شــود و ســراغ محتــوای دیگری 
مــی‌رود. در ایــن ســه ثانیــه چــه می‌کنیــد تــا 

خواننده یا بیننده را مجذوب خود کنید؟ 

 کتــاب »تله‌هــای تبلیغاتــی« نوشــته 
برندان کین سعی می‌کند به تمام این 
پرسش‌ها پاســخ دهد و به شــما بیاموزد با چه 
تله‌های تبلیغاتی مخاطب خود را جلب کنید. 
کین که خود از مشــاوران بازاریابــی و تبلیغات 
شــرکت‌های بــزرگ دنیاســت، شــگردهای 
منحصربه‌فرد خود و سایر غول‌های کسب‌وکار 
جهان را در اختیار شما قرار می‌دهد تا با بخش 
جدیــدی از عالــم بازاریابــی و تبلیغــات آشــنا 
شوید که پیش از این به ذهن‌تان خطور نکرده 

بود.

 باید بدانید که اصول سنتی بازاریابی و 
تبلیغــات دیگــر مثــل گذشــته جــواب 
نمی‌دهــد. دنیا بــا ســرعت سرســام‌آوری تغییر 
می‌کنــد و آدم‌هــای آن مدام ســلیقه و نیازشــان 

عــوض می‌شــود. شــما به‌عنوان کســی کــه قرار 
اســت آدم‌های دنیــای امــروز را به خریــد کالا یا 
استفاده از خدمات خود ترغیب کنید، اگر با این 
تغییرات همراه نشوید، عقب می‌مانید و قافیه 
را می‌بازید.  کین در این کتاب بار دیگر از اهمیت 
روایت‌ کردن می‌گوید، اما بر این نکته نیز تأکید 
دارد که هر چیزی اگر به شــکل روایت دربیاید، 
قرار نیســت جــذاب باشــد! در واقع هــر روایتی 

جذاب نیست و روایت نیز باید به‌روز باشد.

 درست است که تمام مسائل حیاتی 
دنیا با طرز صحیح و کاربردی »روایت« 
و معرفی در رســانه‌ها شــناخته می‌شــوند، اما 
کســی موفق‌تر اســت کــه بتوانــد خــود را بهتر 
معرفی کند و روایتش خریدار بیشتری داشته 
باشــد. حال، وقتی شــما شــغل‌تان بــه معرفی 
یک محصول گره خورده، آن هم در دنیایی که 

همــه می‌خواهند محصول‌شــان 
به چشم مخاطب بیاید و چشم 
او را بگیــرد، ناچاریــد خــود را بــه 
به‌روزتریــن دانــش زمــان خــود 
و  »بهتــر  تــا  ســازید  مســلح 
تخصصی‌تــر« محصول‌تــان را 

معرفی کنید. 

 کیــن موضوعــات کتاب 
این‌گونــه  را  خــود 
دســته‌بندی کرده اســت )عنوان 

هر فصل گویای محتوای آن است(:
 مقدمــه: زندگــی در جهانــی بــا ســرعت 

سه‌ثانیه‌ای
 آشنایی با شگردهای بازاریابی؛ سلاح جدید 

محرمانه شما
 شــرکت تســا و فیلم جادوگــر بلــر، راهنمای 

شما برای خلق شگردی بی‌نقص
 ۶۰ میلیارد پیام در روز: چگونه میان این همه 

هیاهو در مسیر خود بجنگید؟
 رئیس‌جمهــور شــو و زمیــن را نجات بــده: بر 

هنر قصه‌گویی مسلط شو
 چگونــه بــه دام زندان زمــان نیفتیــم: دوره‌ای 
و  اعتبــار، صداقــت  زمینــه  در  پیشــرفته 

باورپذیری
 بیاموز تا گوش کنی؛ گوش کن تا بیاموزی

 هر آنچــه دارم به شــما تعلــق دارد، به‌رایگان 
برای شماســت: چگونه تقاضا بــرای برندتان را 

سرعت بخشید؟
 از شگرد تا مقیاس سنجش: راز 1/6 میلیارد 

در ۴۸ ماه
 تمایــز در ســطح جهانــی: چگونه اســکارلت 
جانسون را مجاب کنید با شــما بال کبابی تند 

بخورد؟!
 شــگردهای قبلی‌تــان بی‌تأثیرنــد؛ زنده‌بــاد 

روش‌های جدید

نگار قانونی  

negarqanouni
@gmail.com

مارکتينگ
M A R K E T I N G

 این ایده پتانسیل آن 
را داشت تا به شکل 

دیگری همچون تیزر 
تبلیغاتی استفاده شود. 
جایی که مخاطب را با 

تکنیک‌های نورپردازی 
و تصویری و حتی 

صداگذاری، می‌شد 
بهتر تحت تأثیر قرار 

داد

افسانه دهکامه 

taaghche.
afsanedehkame

@gmail.com
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سلامت
H E A L T H

برای شــروع لطفاً از فعالیت خودتان در 
حوزه اکوسیســتم بگوییــد. با توجه به اینکه شــما 
پزشــک هســتید و تحصیلات آکادمیک پزشــکی 
داریــد و برخــاف ســایر همکاران‌تان کــه مقاومت 
عجیبــی در بحث فنــاوری دارنــد، شــما وارد حوزه 
اکوسیستم کارآفرینی و استارتاپی شده‌اید، عامل 

اصلی این اتفاق چه بود؟
بایــد بگویم که مــن اساســاً در زمان تحصیل پزشــکی هم 
به فناوری بها می‌دادم. تقریباً ســال 88 بــود که ترم پنجم 
پزشــکی بــودم. در آن زمــان کامپیوترهــای جیبــی تــازه به 
بازار آمده بود که ویندوز داشــت یا گوشــی‌های اچ‌تی‌سی‌ 
اندروید. من هنوز خودم گوشی نداشتم و در همین حین 

با واژه‌ای به نام »امِ‌هلث« آشنا شدم. این واژه کنجکاوی‌ام 
را برانگیخــت و پــی‌اش را گرفتم. از همــان موقــع وارد این 
وادی شــدم و فهمیدم چقدر می‌شــود از فناوری استفاده 
کرد. سال 90 یک همایش بازآموزی در دانشگاه اصفهان 
برگزار کردم که درباره فناوری‌های موبایل در حوزه سلامت 
بود و از همــان زمان در این حــوزه فعالیت می‌کــردم و بین 

گفت‌وگو با دکتر آیدین پرنیا، بنیان‌گذار »مدلین« که معتقد است اکوسیستم استارتاپی 
سلامت اصلا وضعیت خوبی ندارد

یکی از روندهای سال‌های اخیر، خصوصاً در دوران کرونا که در کسب‌و‌کارهای آنلاین قوت گرفت، سلامت دیجیتال بود و اهمیت این موضوع برای »کارنگ« به قدری است که هر هفته 
در صفحه سلامت، نوآوران و فعالان این حوزه معرفی می‌شوند. در سال‌های گذشته ایران هم از این روند روبه‌رشد این صنعت، مستثنی نبود و کسب‌وکارهای موفق بسیاری در این حوزه 
ایجاد شد که توانستند هم جذب سرمایه‌ خوبی داشته باشند و هم سهم خوبی از بازار کسب کنند که در همین صفحه به معرفی بسیاری از آنها پرداختیم. اگر چند شماره اخیر کارنگ را 

خوانده باشید، نام آیدین پرنیا در گفت‌و‌گوها به چشم شما خورده است. هرچند کسب‌وکار او متوقف شده، اما بنا به مشی حرفه‌ای کارنگ این فرصت فراهم شد تا حرف‌های پرنیا را درباره 
کسب‌وکار »مدلین« و علل توقفش بشنویم. مدلین خدمات پیش‌شتاب‌دهی به استارتاپ‌های سلامت ارائه می‌داد و مدتی هم با شتاب‌دهنده »کارا« همکاری داشته است.

حباب و سراب سلامت

 آینده فناوری پزشکی
در سال 2023

 گام‌هایی که
باید برداشت

همه‌گیــری ممکــن اســت فروکــش کــرده 
باشــد، امــا اکنــون بایــد بــرای مقابلــه بــا 
مســائلی کــه خدمــات بهداشــتی‌مان بــا 
آن روبــه‌رو هســتند، ســرمایه‌گذاری کرد. 
»انقــاب صنعتــی ســوم« بــا محوریــت 
فنــاوری بــا پیشــرفت‌های بالقــوه در 
غربالگــری، نظــارت، تشــخیص و درمان، 
نقش مهمی در این امر ایفــا خواهد کرد. 
بینش‌هــای دوران کرونــا در ســال جدیــد 
میلادی افق‌هایی برای تمرکز بر ســامت 
آشــکار کرده و چهار جریان اصلی در این 

حوزه پیش‌بینی می‌شود.
خودتشــخیصی: خودتشــخیصی قــرار 
اســت رایج‌تــر شــود. در طــول همه‌گیری، 
مــردم در سراســر جهــان آزمایــش کووید 
را در زندگــی روزمــره خــود گنجانده‌انــد و 
بــه انجــام ایــن خودآزمایی‌هــا عــادت 
کرده‌اند؛ در نتیجه احتمالاً شاهد افزایش 
استفاده از آزمایش‌های IVD )تشخیص 
آزمایشــگاهی( از طریــق خــون یــا بــزاق 
خواهیم بود که می‌تواند نتایج سریعی به 
دست دهد و به افراد کمک کند تا کنترل 

بیشتری بر سلامت خود داشته باشند. 
درمــان دیجیتــال: احتمــالاً اســتفاده 
 )DTx( بیشــتری از درمان‌های دیجیتــال
وجود دارد که رویکردی مبتنی بر شواهد 
بــرای مدیریت اختــالات یــا بیماری‌های 
بیماران است. درمان دیجیتال مبتنی بر 
نرم‌افــزار اســت و از ورودی‌های دیجیتالی 
مانند دستگاه‌های تلفن همراه، برنامه‌ها 
و اینترنت اشیا در جهت ارائه برنامه‌های 
بهداشــتی سفارشــی بــرای هــر بیمــار 

استفاده می‌کند.
زنجیره تأمیــن قوی‌تــر: اثــرات همه‌گیری 
بخــش  بهداشــتی،  خدمــات  بــر 
پزشــکی را تحــت فشــار فزاینــده‌ای برای 
پاســخگویی بــه تقاضــای روزافــزون قــرار 
داده و آســیب‌پذیری‌های زنجیــره تأمیــن 
و همچنین کاستی‌های عملکرد را آشکار 
کرد. در نهایــت، این یک یادگیری کلیدی 

برای این بخش بود. 
دسترسی برای همه: شرکت‌ها باید در مورد 
چالش‌هــای فرهنگی ماننــد موانــع زبانی 
راه‌حــل ارائه دهنــد. این موضــوع به همان 
اندازه که در مورد فناوری و پزشــکی است، 
به ارتباطات نیز مربوط می‌شود. استفاده 
از فناوری بایــد این امــکان را فراهــم کند تا 
همگان در هــر منطقه بــا توجه به شــرایط 

زیستی بتوانند از آن برخوردار شوند.

TRENDروند

   عکس:  پریا امیر حاجلو

I N T E R V I E W
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سلامت
H E A L T H

راهکارهــای ســامت عمومــی و مدتــی در ایــن حــوزه کار 
می‌کردم. شــش ســال پیش بود که در ایونتِ‌هایــی که در 
تهــران برگــزار می‌شــد، رفت‌وآمد داشــتم و متوجه شــدم 

چقدر جــای دانش‌ پزشــکی خالی‌ اســت و به 
این ترتیب، جرقه مدِلین زده شــد. ما در وهله 
اول با ایونت‌های مصاحبه‌ای شــروع کردیم و 

بعد کم‌کم مدِلین توسعه پیدا کرد. 
همان‌طور که خودتان هــم گفتید، همکاران ما 
اقبــال چندانی بــه فنــاوری نشــان نمی‌دهند! 
دقیقــاً همیــن مســئله بــرای مــا جــذاب بــود و 
دلیلی شد که مداخله کنیم و کارهای مختلفی 
انجام دادیم. تــا حدی که توانســتیم اعضایی 
را جذب کنیــم؛ چه در بدنه مســئولان، چه در 

دانشگاه‌ها و با برنامه‌هایی که در دانشگاه اجرا می‌کردیم 
تا حدی توانســتیم کار را جلو ببریم. دوســتانی که از بدنه 
علــوم پزشــکی می‌خواســتند کارآفرینــی کنند یــا کارهای 
اســتارتاپی انجام بدهند، به ما پیوســتند یا حتــی افرادی 

را بــرای مثــاً یادگیــری هــوش 
مصنوعی جذب کردیم.

بــا  شــما 
هــم  کارا  مجموعــه 
داشــتید.  همــکاری 
دربــاره ایــن همــکاری 

توضیح می‌دهید؟
بلــه. مــا برنامــه‌ای بــر اســاس 
پیش‌شتاب‌دهی طراحی کردیم 
تــا افــراد بــا شــرایط کســانی که 
مثــاً از جامعــه علــوم پزشــکی 
هســتند، بتواننــد بــا مفاهیــم 
آشنا شــوند. این برنامه را با نام 
»تامــزآپ«، یــک دوره در علوم 
پزشــکی تهــران برگــزار کردیم و 
از همان ابتدا هدف‌مان این بود 
که بفهمیم برنامه طراحی‌شده 
چه ایراداتــی دارد و اصلاحاتی 
که بایــد انجام دهیم، چیســت 
و در قالــب فعالیــت خصوصی 
تبدیلــش کنیم بــه مجموعه‌ای 
کــه می‌تواند بــا ســرمایه‌گذارها 
تعامــل کنــد و ســعی کردیــم 
شتاب‌دهنده شرکتی اشتراکی 

طراحی کنیم که دلایل مختلفی داشــت. تــاش کردیم با 
سازمان‌هایی شراکت شکل دهیم و در سازمان‌ها ایده‌های 

نوآورانه را بیاوریم که متأسفانه پلن‌ ما جواب نداد.
برای همین تصمیــم گرفتیم روی نقطه قــوت خودمان که 
پیش‌شتاب‌دهی است، تمرکز و با یک شتاب‌دهنده توافق 
کنیم. واقعــاً هم تعداد شــتاب‌دهنده‌های حوزه ســامت 
که می‌شــد با آنهــا کار کــرد، خیلی کــم بــود و آن‌موقع هم 
مجموعــه کارا تغییــر مدیریتی داشــت کــه فرصتی پیش 
آمد و این همکاری با کارا شکل گرفت. ما به ‌سمت جذب 

سرمایه رفتیم. 
قرار بر ســرمایه‌گذاری از طرف آنها و شــکل دادن شراکت 
بود که متأسفانه اوضاع به‌گونه‌ای که در نظرمان بود، پیش 
نرفت. تقریباً یک ســال و نیم پیــش، فعالیت‌های مدِلین 
کلاً متوقف شــد. البتــه همچنان ســایت و آخریــن برنامه 
موجود است و آخرین سیکل پیش‌شتاب‌دهی را هم بهار 
ســال گذشــته برگزار کردیــم. اما بعــد از آن هیــچ فعالیتی 
در مدلیــن نداشــتیم. هنوز هم مســکوت مانــده و تعیین 

تکلیف نشده است.

چه چیــزی باعــث شــد مدلیــن متوقف 
شود؟ 

در ابتــدا بســیار امیــدوار بودیم بــه اینکــه نهایتــاً بتوانیم 

سیستمی را پیاده کنیم که با تسهیل فرایند برای کسانی 
که توانایی‌ دارند، با ایجاد ارتباط بین رشــته‌های مختلف 
و نزدیک‌کردن سرمایه‌گذارها و بخش نظارتی و مدیریتی 
حــوزه ســامت، نوآوری‌هایی انجــام دهیم. با 
مراکز مختلــف وارد مذاکــره شــدیم و کارهای 
بســیاری انجــام شــد کــه یــک همگرایــی یــا 
همبســتگی شــکل بگیــرد. شــکل نگرفــت و 

نمی‌گیرد!

چه عامل یــا دلیلی باعث شــد این 
همگرایی شکل نگیرد؟

خیلــی برایــم مهــم نیســت کــه دلایلــش چه 
بود. الان هم کــه اصلاً بحث نــوآوری در حوزه 
ســامت اولویت نیســت و ما در تأمین نیازهای اولیه‌ا‌ش 
مانده‌ایــم. مــن می‌خواســتم چیــزی را کــه از مســئولان، 
نهادهــای مختلــف یــا ســرمایه‌گذاران می‌بینــم، بــه افراد 
مســتعد منتقــل کنــم و در اصــل بــازوی‌ انتقــالِ »امیــد 
بــه آینــده« باشــم. بعــد دیــدم 
این امیدواری توخالی اســت و 
من پیــش وجــدان خــودم کنار 
نمی‌آمــدم کــه بــه اســتارتاپی 
یــا جوانــی بگویــم بیــا وقــت و 
انــرژی و ســرمایه‌ا‌‌ت را بگــذار، 
در حالــی کــه ســرمایه‌گذار مــا 
نمی‌تواند ذره‌ای ریسک تحمل 
حمایت‌هــای  اعطــای  کنــد. 
مالــی،  پشــتیبانی  دولتــی، 
روابــط و چيزهــای مختلــف در 
شــکل‌گیری بستر کســب‌وکار 
بســیار مؤثــر اســت. وقتــی 
می‌بینم هیچ‌کــدام از فاکتورها 
یا وجــود نــدارد یــا درســت کار 
نمی‌کنــد، ایــن کار را نمی‌کنــم. 
با وجــدان خودم کنــار نمی‌آیم 
که افــراد را ترغیب کنــم در این 

فرایند وارد شوند.
تحلیــل  دیگــر،  ســویی  از 
شــخصی مــن ایــن اســت کــه 
ایــن مــدل کار اســتارتاپی بــا 
شــرایط اقتصــادی مــا در ایران 
همخوانی نــدارد. آن چیزی که 
از مدل تأمین سرمایه و توسعه 
اســتارتاپ‌ها در فضــای رقابتــی مثــاً آمریــکا الگــو گرفته 
بودیم، در فضای غیررقابتی، کنُد و اقتصاد دولتی ما جواب 
نمی‌داد و ما باید روش دیگری پیدا می‌کردیم. به نقطه‌ای 
رسیده بودم که باید از اول شــروع می‌کردیم و رویکردمان 
را تغییــر می‌دادیــم، ولــی مــن دیگر انــرژی شــروع‌کردن از 
صفر نداشــتم. کلاً اســتارتاپ‌های نوپای ما هم خیلی کم 
شــده بودند. راســتش را بخواهید، به نظرم اوضاع خیلی 
ناامیدکننده است، زیرا شانس‌ کسب‌وکارها بسیار کم و 
ریسک‌شــان بالاســت. به جایی رســیدم که دیدم چیزی 
که ما در اکوسیســتم ارائــه می‌دهيم، در واقــع یک حباب 
اســت یا وقتی بــه جلــو پیــش می‌رویم، بیشــتر شــبیه به 

سراب است.

این حبــاب یا ســرابی کــه از آن صحبت 
می‌کنید، چیســت؟ چه عواملــی ناامیدتــان کرده 

است؟
ببینید همه کسانی که در اکوسیســتم هستند، از رسانه 
گرفتــه تــا شــتاب‌دهنده و... تــاش خــود را کردیــم، ولــی 
اتفاقی که باید نیفتاد. به نظرم فضایی سمی ایجاد شده و 
انگشت اتهام هم سمت شتاب‌دهنده‌ها بود. نمی‌خواهم 
از شتاب‌دهنده‌ها دفاع کنم، ولی در واقع این اتهام‌زنی‌ها 
انداختــن تقصیــر گــردن ایــن‌وآن بــود؛ درحالــی کــه کل 

سیستم، سیستم اشتباهی بود و برای فضای ما مناسب 
نبود. ما نتوانستیم یک مدل بومی متناسب با سازوکارها 
و محدودیت‌هــای خودمان خلــق کنیم. من شــخصاً روی 
تیم‌هایی سرمایه‌گذاری کردم، ولی به نتیجه نرسیدم. زیرا 
سرمایه‌گذاری ‌ریسک بالایی به همراه دارد. سرمایه‌گذاری 
کــه باید ســعی کنــد دانشــش را افزایــش بدهد و حــوزه را 
بفهمد، بیشتر کار نمایشی‌ انجام می‌دهد. به‌طور کلی ما 
در اکوسیستم مصداق طبل توخالی هستیم. سرمایه کل 
اکوسیستم سلامت با تمام استارتاپ‌ها، به اندازه‌ بودجه 
ساخت یک بیمارستان ما نمی‌شــود. بعد ما در این فضا 

می‌خواهیم درباره چه چیزی صحبتی کنیم؟ 

یعنــی یکــی از مشــکلات و چالش‌هــای اساســی 
را کمبــود ســرمایه‌گذار خطرپذیــر در ایــن حــوزه 

می‌دانید؟
در تمام دنيا ســرمایه‌گذاری روی اســتارتاپ‌های ســامت 
در دوران کرونا تا همین اواسط ۲۰۲۲ افزایش پیدا کرد. ما 
اوایل کرونا بخش ناچیز سرمایه‌گذاری روی استارتاپ‌های 
تله‌مدیســن داشــتیم که بعدتر افت کرد. بخشی تقصیر 
ســرمایه‌گذار‌ان اســت کــه نمی‌خواســتند در مرحلــه 
ارلی‌استیج ســرمایه‌گذاری کنند و بخشــی هم تقصیر ما 
 A بود که نتوانستیم اســتارتاپ‌های این مرحله را به سری
و سری ‌B برسانیم. بعضی از آنها در اوایل کرونا توانستند 
جذب سرمایه کنند، ولی شش ماه بعد به‌شدت با کاهش 
سرمایه‌گذاری روبه‌رو شدیم. هیچ استارتاپ جدیدی هم 
برای سرمایه‌گذاری نبود. بین استارتاپ‌های بزرگ سلامت 
و اســتارتاپ‌هایی کــه تــازه می‌خواســتند شــروع کننــد، 
فاصله‌ای افتاد و در آن میانه هیچ‌کس، هیچ کاری نمی‌کرد 
که اســتارتاپی بــه مرحله مید‌اســتیج برســد. ایــن فاصله 
هــم دقیقــاً باعث شــد مــا برخــاف تمــام دنیا که داشــت 
ســرمایه‌گذاری را در دوران کرونــا افزایــش مــی‌داد، اصــاً 
استارتاپی نداشته باشیم که بخواهد سرمایه جذب کند.

جمع‌بندی‌تــان از وضعیــت فعلــی اکوسیســتم 
نوآوری در حوزه سلامت چیست؟

معتقدم ما تقریباً دو سال پیش با یک اکوسیستم دچار 
عارضــه قلبــی و مشــکلات سیســتمیک مواجــه بودیــم. 
یکسری کارها انجام شــد که این اکوسیستم بیمار بتواند 
احیــا شــود، ولــی نهایتــاً الان مــن یــک اکوسیســتم مرده 
می‌بینم که شما هر کاری کنید، احیا نمی‌شود. تنها کاری 
که می‌شــود انجام داد، این اســت کــه اعضایــش را پیوند 
بزنید برای نجــات‌ دیگران؛ وگرنــه واقعاً چیــزی از آن باقی 
نمانده و نامش اکوسیستم نیست. اگر قرار است اتفاقی 
در اکوسیســتم بیفتــد، بایــد از پایــه و صفــر شــروع کرد. 
این دیدگاه من اســت. درست اســت که مثلاً در گوشه‌ای 
ســلول‌ها و اعضــا هســتند و تــاش می‌کنند خودشــان را 
نجات بدهنــد، ولی نمی‌توان روی جســدی کــه پیش روی 

ماست، اسم اکوسیستم گذاشت.  
عمــق فاجعــه را اینجــا می‌بینــم کــه ایــن اکوسیســتم از 
پایه به مانــع برخورد می‌کنــد؛ نبود بازوی حوزه ســامت 
از وزارت بهداشــت و دانشــگاه تــا رده‌هــای پایین‌تــر 
مثــاً تحصیل‌کرده‌هــا، متخصصــان و اســاتید و بعــد 
دانشــجویان. حضور این افــراد و ارگان‌ها در اکوسیســتم 
نوآوری ســامت، در قیاس با دیگر حوزه‌ها واقعاً کم‌رنگ 
اســت! مــا اکوسیســتمی ســاختیم که قســمتی‌ کــه باید 
حضــور داشــته باشــد، اصــاً وجــود نداشــت. در واقــع 
داشــتیم همین‌طــور لنگان‌لنــگان بــا تــوانِ نصفه‌‌نیمــه 
پیــش می‌رفتیم، ولــی این نصفه مــا نمی‌توانســت بدَِودَ! 
حرف آخرم این‌ اســت کــه، اکوسیســتم نــوآوری خودش 
نوآورانه رفتار نمی‌کــرد. یعنی وقتی می‌دیــد کاری جواب 
نمی‌دهــد، آن را اصلاح نمی‌کــرد. در ذهنیت کســانی که 
در اکوسیســتم کار می‌کردنــد، مدل توســعه‌ای همــراه با 
یادگیری و آزمون و خطا وجود نداشــت؛ چــه در آموزش، 

چه در پشتیبانی و چه در سرمایه‌گذاری‌.

REVIEWبررسی

 آیا هوش مصنوعی 
می‌تواند جای تشخیص 

پزشکان را بگیرد؟

چالش بزرگ
فناوری‌های هوش مصنوعی که همیشه در 
تجارت مدرن و زندگی روزمره حضور دارد، 
به طور پیوسته در مراقبت‌های بهداشتی 
نیز اســتفاده می‌شود. اســتفاده از هوش 
مصنوعــی در مراقبت‌هــای بهداشــتی 
این پتانســیل را دارد که به ارائه‌دهندگان 
مراقبت‌هــای بهداشــتی در بســیاری از 
جنبه‌های مراقبــت از بیمــار و فرایندهای 
اداری یاری رســاند. همچنیــن کمک کند 
راه‌حل‌های موجود را بهبود بخشــند و بر 

چالش‌ها غلبه کنند.
یادگیری ماشــین: یادگیری ماشــین یکی 
از رایج‌تریــن شــیوه‌های هــوش مصنوعی 
در مراقبت‌هــای بهداشــتی اســت. ایــن 
یک تکنیک گســترده در هسته بسیاری 
از رویکردهــای هوش مصنوعــی و فناوری 
مراقبت‌های بهداشتی است و نسخه‌های 

بسیاری از آن وجود دارد.
پــردازش زبــان طبیعــی: درک زبــان 
انسان، هدف هوش مصنوعی و فناوری 
مراقبت‌های بهداشتی برای بیش از 50 
 NLP ســال اســت. اکثــر سیســتم‌های
شــامل روش‌هــای تشــخیص گفتــار یا 
تجزیه‌وتحلیــل متــن و ســپس ترجمــه 

هستند.
درمــان:  و  تشــخیص  کاربردهــای 
سیســتم‌های مبتنــی بــر قوانیــن اولیــه، 
پتانســیل تشــخیص و درمــان دقیــق 
بیماری را داشــتند، اما به‌طــور کامل برای 
عمل بالینی پذیرفته نشدند. آنها به طور 
قابل‌توجهی در تشخیص، بهتر از انسان 
نبودنــد و ادغــام بــا گــردش کار پزشــک و 
سیستم‌های پرونده سلامت کمتر از حد 
ایده‌آل بود. اما چه مبتنی بر قوانین و چه 
الگوریتم، استفاده از هوش مصنوعی در 
مراقبت‌هــای بهداشــتی بــرای طرح‌های 
تشــخیص و درمــان، اغلــب می‌توانــد بــا 
 EHR گردش کار بالینــی و سیســتم‌های
ســخت باشــد. مســائل یکپارچه‌ســازی 
در مقایســه بــا دقــت پیشــنهادها، مانع 
بزرگ‌تری بــرای پذیــرش گســترده هوش 
مصنوعــی در مراقبت‌هــای بهداشــتی 
بوده‌اســت. یکی از چالش‌های اســتفاده 
از هــوش مصنوعــی در مراقبت‌هــای 
بهداشــتی این اســت که برای مؤثر بودن 
به دسترســی به حجــم زیــادی از داده‌ها 
نیــاز دارد. چالش دیگر این اســت که اگر 
داده‌هــای مــورد اســتفاده بــرای آمــوزش 
الگوریتم‌ها نماینده کل جمعیت نباشد، 

خطر سوگیری وجود دارد. 

عباس عین‌علی 

abbas.einali 
@gmail.com

معتقدم ما تقریباً 
دو سال پیش با 
یک اکوسیستم 

دچار عارضه قلبی و 
مشکلات سیستمیک 
مواجه بودیم. یکسری 

کارها انجام شد 
که این اکوسیستم 
بیمار بتواند احیا 

شود، ولی نهایتا الان 
من یک اکوسیستم 

مرده می‌بینم که شما 
هر کاری کنید، احیا 

نمی‌شود. تنها کاری که 
می‌شود انجام داد، این 
است که اعضایش را 

پیوند بزنید برای نجات‌ 
دیگران


