
مروري  بر  عملکرد  ستاد  توسعه  فناوري هاي  نرم  و  هویت ساز
 معاونت  علمی  و  فناوري  ریاست جمهوري

علم و فناوري منشأ قدرتمندي، ثروت و رفاه کشورها در دنیاي امروز است. نوآوري نیز 

یکی از اصل یترین موتورهاي محرك رقاب تپذیري در تمامی عرص ههاي زیست بشر 

در دنیاي امروز است. نوآوري در عرصۀ فناوري منجر به شک لگیري رقاب تپذیرترین 

کالاها و خدمات م یشود و در عرصۀ فرهنگی و هنري بنیاد شک لگیري «صنایع خلاق» 

است. ظرفیتِ نوآوري از این رو اصل یترین دارایی بنگا ههاي بزرگ و پیشروي جهانی 

است؛ هما نگونه که در عرصۀ نظامی و امنیتی، نوآوري زیرساختِ شـک لگیري امنیت 

براي تمامی شهروندان یک کشــور و غرور ملی برآمده از قدرت در تمامی ابعاد نرم و 

سـخت اسـت. عرصــۀ فرهنگ و هنر نیز بیش از هر عاملی، نیازمند نوآوري در تولید 

مفاهیم و باورهاي نوین از طریق بازاندیش یهاي مداوم و همچنین پذیرش مولف ههاي 

فرهنگی تولید شده، توسط اعضـــاء آن جامعه و جوامع دیگر است. علم و فناوري در 

نهایت در قالب نوآوري تبدیل به خروج یهایی ملموس براي جامعه م یشوند.

برنامه هاي دولت تدبیر و امید با عنوان «دوباره ایران»                                          اردیبهشت 96







آیـا کـسى که آسمان ها و زمین را ( با آن همه عظـمت و عجایب و 

نظـامات شگفـ تانگـیز آفـریـده ) توانـایى ندارد که همانند این 

انسان هاى خاك شده را بیافریند؟( و آنها را به حیات و زنـدگى 

جدیدى بازگرداند) آرى م ىتواند، واو آفریننده آگاه و دانـاست.

سـوره یـس - آیـه 81
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مــروري  بــر  عملـکرد
ستاد توسـعه فناوري هاي نرم و هویت ساز
معاونت  علمی  و  فناوري  ریاست جمهوري



ایـران اسلامی از نظر اقتـصادي به صورتی رشد نماید که بازارهاي جهان را از آن خود کند.

مـهم ترین عامل در کسب خودکفایی و بازسازي توسعه مراکز علمی و تحقیقات و تـمرکـز و 

هـدایت امـکانات و تـشویق کامل و همه جانبه مـختـرعین و مکتـشفین و نیروهاي متـعـهد و 

متـخـصصـی اسـت که شـهامـت مبارزه با جـهل را دارند و از لاك نـگـرش انحـصاري عـلـم به 

غـرب و شـرق به در آمده و نشان داد ه اند که می  توانند کشور را روي پاي خود نگه دارند.

حضرت امام خمینی (ره) بنیانگذار کبیر انقلاب اسلامی ایران

 صحیفه امام خمینی(ره)                                        جلد 21، صفحه 158



ارتقاء کمی و کیفی مصرف و تولید محـصولات و کالاهاي فرهنگی جز با سیاست گذاري هاي

 درست و اقدام پیگیر و مستمر و به صحنه آوردن همه ي ظرفیت هاي ملی این عرصه، ممکن 

نخـواهـد شد. باز مهندسی سـاختار فعالیت ها و مـدیریت هاي فرهـنگی با چنین رویکردي

لازمـه ي موفقـیت در این آوردگـاه تـاریخی فرهـنگی است. 

حضرت آیت االله العظمی خامنه اي رهبري معظم انقلاب اسلامی 

حکم دوره جدید اعضاي شوراي عالی انقلاب فرهنگی        مهــر 1393



اساس شـرکت هاي دانـش بنیان این است که علـم را به زنـدگی و جامـعه می آورند، علم را به

خدمـت مردمی که از آن دانـش استفاده می کنند در می آورند. به یک معنا، فرهنگ را  تبدیل

به اقتصاد می کـنند، فـرهنگ را تبدیل به یک زنـدگی آرام تر، لـذت بخـش تر، راحـت تر و

  سالم تر براي جامعه می کنند.

حجت الاسلام و المسلمین دکتر حسن روحانی رئیس محترم جمهوري اسلامی ایران

نخستین نشست هم اندیشی فعالان دانش بنیان                                                           مهـر1394 



شبکه سازي و دسترسی سریع به اطلاعات، امروز نه تنها یک رویا، بلکه واقعیتی عینی و روزمره محسوب 

می شود. این امر، دائما دستـخوش تغییرات و تحـولات و جـهش ها است. واقعیت این است که تحقق برنامه 

مـدرن و راهـگشـاي اقتـصاد دانـش بنیـان، بدون انسـجام اجـتماعی هرگز میسر نخواهد شد که صـنـایع 

فـرهـنـگی و خـلاق، بـهترین وسایل براي رسیدن به آن خواهد بود. البته این انسـجام اجتـماعی، باز هم 

به سرمایه هاي دیگري نیاز دارد. سرمایه اقتصادي، سرمایه انسانی و سـرمایه اجتماعی که در کشور ما 

خوشبختانه تا حد قابل قبولی در دسترس است. اما ما براي درخشـندگی بیشتر نیاز به «سرمایه نمادین» 

هـم داریم. «افتخار ملی» یکی از ابـزار رسیـدن به سـرمایه نمادین است.

دکتر سورنا ستاري معاون محترم علمی و فناوري رئیس جمهوري اسلامی ایران

یادداشت سورنا ستاري                                                                           10مهر1395



یادداشت دبیر ستاد توسعه فناوري هاي نرم و هویت ساز

سید محمد حسین سجادي نیري

تحـولات پرشتـاب سال هاي اخیر در عرصه علم و فنـاوري چنان ژرف و گسترده بوده 

است که سایر حوزههاي حیات جوامع انسانی را هم تحت تأثیر خود قرار داده است. تا 

جاییکه «سبک زندگی» انســــان ها در جوامع مختلف تحت تاثیر جدي این شرایط 

جدید قرار گرفته است. اینجاست که صاحبنظران به جنبهاي جدید  از توسـعه فناوري 

توجه نمودهاند که بیش از آنکه به دنبال تغییر در طبیعت و مواد و استخراج توانمندي از 

بزنگاه طبیعت بوده باشد، به دنبال «تغییر در رفتار انســــان و مدیریت بهتر و موثرتر 

جوامع است» که از آن به «فناوري نرم» یاد میشود. اجتماع، اقتصـاد و فرهنگ از جمله 

حوزههایی هستند که از این فرایند به شدت متأثر شده و متقابلاً بر آن تأثیر گذاشتهاند. 

حاصل پیوند میان علم و فناوري و فرهنگ و اقتصاد پیدایش نوع جدیدي از فناوريهاي 

نرم است که با عناوین گوناگون نظیر صـنایع فرهنگی، فناوريهاي فرهنگی و صـنایع 

. اگر چه میتوان به اسـتناد برخی متون علمی میان صـنایع  خلاق نام گذاري شـدهاند

فرهنگی و صنایع خلاق، تمایزاتی قائل شد اما وجه مشــــــترك همگی آنان رویکرد 

فناورانه ـ تجاري به حوزه فرهنگ و الگوهاي نوین و خلاق کسب و کار است.  



صـــــنایع فرهنگـی و خـلاق در دهه هاي اخیر به یکی از مهمترین منابع ایجاد ثروت در 

کشـــورهاي توسعهیافته و در حال توسعه تبدیل شدهاند. متوسط نرخ رشد این صنایع از 

بسـیاري از فناوريهاي سخت پیشـی گرفته و بسـیاري از مطالعات صورت گرفته در حوزه 

آیندهپژوهشی علم و فناوري، مؤید نقـش تعیینکننده و حیاتی این فناوريها در آینده بشـر 

است. فنـاوريهایی که به صورت توأمان برخوردار از جنبه هاي ملموس و ناملموس هستند 

و طیف وسیعی از علوم و مهارتها را در جهت تولید محتوا به کار میگیرند؛ علوم انســانی و 

هنر، علوم مهندسی، علوم پایه، دانشهاي ضـمنی و ... همگی در پیریزي صـنایع فرهنگی 

نقش داشته و محصــولات نهایی این صنایع هم نه صرفاً ابزارهاي فنی و کالاهاي تجاري، 

بلکه همزمان حاملان محتواي ذهنی و فرهنگی محسوب شده و در نتیجه نسبت به فناوري-

هاي سخت واجد اهمیت مضاعف هستند. 

همین ویژگی هاي ممتاز و اساسی یعنی بروندادهاي تجاري منحصر به فرد و رو به گسترش 

صنایع فرهنگی و خـلاق در آینده اقتصــاد جهانی، ماهیت بینارشتهاي، ذوابعاد بودن صنایع 

مزبور و... توسعه و پیشـبرد این صنایع را به یک ضرورت اجتنابناپذیر براي هر کشــوري 

تبدیل میکند که درصدد حضـــور قدرتمند و فعال در عرصه مبادلات، مراودات، معاهدات و 

مناقشـات جهانی است و می خواهد براي رفع چالش هاي اقتصـادي و فرهنگی و اجتماعی 

اکنون و آینده، چارهجویی و برنامهریزي کند. 

کشـور ما به پشـتوانه میراث فرهنگی درخشـان تمدن ایرانی ـ اسلامی از موقعیتی خاص و 

مزیت رقابتی مهمی براي توسعه صـنایع فرهنگی و خلاق برخوردار اسـت. سـتاد توسـعه 

فناوريهاي نرم و هویتسـاز به عنوان ســتاد متولی توســعه فناوريهاي نرم، فرهنگی و 

صنایع خلاق در معاونت علمی و فناوري ریاست جمهوري با هدف ایجاد بستر مناسب و رفع 

موانع موجود بر سر راه توسعه این فناوري ها و صنایع در ایران تأسیس شـد. این سـتاد در 

مقام یک نهاد بالادستی و تسهیلگر در طی چهار سال گذشته با انجام اقدامات گسـتردهاي 

در سـطوح مختلف همچون سـیاسـتگذاري و تعامل با سـایر نهادهاي مرتبط براي تدوین 

آئیننامهها و چارچوبهاي قانونی، ایجاد زیرساختهاي فنی، بسط گفتمان صنایع فرهنگی 

در میان نخبگان و توده مـردم،حمایت مالـی و معنوي از پـروژههاي فناورانه ـ تجاري حوزه 

صنایع فرهنگی، مسـاعدت در ایجاد نهادهاي موثر در زیسـتبوم توسعه صنایع خلاق و ... 

تلاش کرده است تا وضعیت صنایع فرهنگی و خلاق را در ایران به جایگاهی شایســــته و 

متناسب با امکان هاي بالقوه آن ارتقاء بخشد.

گزارشی که پیش رو دارید شرح بخشـــــی از فعالیتها و اقدامات این ستاد طی سالهاي 

گذشته است. امیدوارم صاحبنظران، دانشـــگاهیان، سرمایهگذاران و کارآفرینان مرتبط با 

صنایع خلاق و فرهنگی ضمن مطالعه این گزارش، ستاد توسـعه فناوري هاي نرم و هویت-

ساز را از پیشنهادات و انتقادات سازنده خود بهرهمند سازند.
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مـقـدمـه

صنایع و محصـولات فرهنگی و فناوري هاي نرم با قابلیت تولید دوهزار و دویسـت و پنجاه میلیارد دلار ارزش اقتصـادي و ایجاد حــدود 

سی میلیون شغل در دنیا، روز به روز مورد توجه کشورهاي بیشتري قرار می گیرد. گسترش نفوذ فرهنگی و تقویت جایگاه کشـور در عرصه 

هاي بین المللی، حراست از هویت ملی و متمایزسازي فرهنگ ملی در برابر فرهنگ هاي بیگانه و فرآیند جهانی سازي، توسعه اجتماعی و 

احیا و ترویج سبک زندگی اسلامی ـ ایرانی، بهره مندي از فناوري هاي اجتـماعی در راستاي رفع معضـــلات کشــــور و ارتقاي کیفیت 

حکمرانی، افزایش سطح دسترسی عموم شهروندان به خدمات و محصـولات فرهنگی بومی، توسعه اقتصــاد مقاومتی از طریق کمک به 

گذار از اقتصـاد منبع پایه تک محصــولی به اقتصــاد خلاق و دانـش بنیان و همچنین فرهنگ زایی، مقاومت در برابر تهاجم فـرهنگی و 

توسعه فرهـنگ انقلاب اسلامی از آثار توسعه صنایع فرهنگی و فناوري هاي نـرم است. 

�

 با توجه به تأکیدات مقام معظم رهبري بر اهمیت راهبردي و اقتصـادي صنایع و محصـولات فرهنگی و 

فناوري هاي نرم، پیچیدگی این حوزه، متولیان متعدد و لزوم همگـرا کـردن آن ها و همچنین با توجه به 

اینکه «فنــاوري هاي نرم و فرهنگی» جزو اولویت هاي الف توسعه فناوري در نقشه جامع علمی کشـور 

قرار گرفته، اقدام ملی 5 ذیل راهبرد کلان 9 از نقشـــه مهندسی فرهنگی مبنی بر تدوین و اجراي سند 

توسعه صنایع فرهنگی و هنري کشور به این موضوع پرداخته   است.



معاونت علمی و فناور ي ریاست جمهوري

امروزه توسعه علم و فناوري یکی از مهم ترین شاخص هاي توسعه کشورها محسـوب می شود و بر همین اساس معاونت علمی و فناوري 

ریاست جمهوري در دولت تدبیر و امید همت کرده است تا در این راه سخت و پیچیده و با کمک گرفتن از سرمایه هاي انسانی و دانشـی در 

برنامه هاي توسعه کشـور حرکتی از اقتصــادي مبتنی بر منابع نفتی به سمت اقتصــادي دانش بنیان و صادرات محور را آغاز کند. در این 

مسیـر، علیـرغم تمام دشـواري ها و پیچیـدگـی هاي ساختاري، فرهنگی و اجرایی پیشروي شکل گیري اقتصاد دانش بنیان، تلاش شده 

است تا با تدوین سیاست هاي جامع و جلب مشـــارکت ذینفعان کلیدي در بخش هاي دولتی، عمومی و خصـــوصی گام هاي موثري در 

راستاي شکل گیري اکوسیستم نـوآوري در فضاي اقتصادي و اجتماعی کشـور برداشته شود.

معاونت علمی وفنـاوري ریاست جمهوري به  عنوان نهادي فـرابخشـــــی در بدنه اجرایی دولت، مأموریت اساسی خود را در حـوزه هاي 

مختلفی چون توسعه تجاري سازي فناوري، افزایش توان دیپلماسی فناوري، توسعه فرهنگ اقتصــــاد دانش بنیان و مشــــارکت فعال 

درسیاست گذاري وفرهنگ سازي حوزه علم و فناوري و نوآوري و دیگر محورهاي کلیدي تعریف کرده است.

یکی از اولویت  هاي اساسی معاونت علمی وفناوري ریاست جمهوري به عنوان دستگاهی فراسـازمانی، سیاست گذاري، تســــهیل گري، 

حمایت و هماهنـگی براي توسـعه فنـاوري  هاي راهبردي بر اساس اولویت هاي نقشــه جامع علمی کشـــور و با در نظر گرفتن نیازها و 

مسائل فناورانه است. در این راستا معاونت اقدام به تاسیس 15 ستاد توسعه فناوري نمود. همچنین در راستاي اصلاح فرهنگ اقتصـادي و 

علمی جامعه به عنوان زیر ساخت اساسی و الزام براي موفقیت کشور در عرصه اقتصاد دانش بنیان و دستیابی به اهداف نظام در حوزه گذار 

از اقتصاد نفتی به اقتصاد دانش بنیان ستاد توسعه فـرهنگ علـم، فنـاوري و اقتصاد دانش بنیان  نیز تشکیل گردید.
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سورنا ستاري معاون علمی و فناوري رئیس جمهور و رئیس بنیاد ملی نخبگان
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جدول ستادهاي توسعه فناوري

ستـاد تـوسـعه فنـاوري نانــو

ستـاد تـوسـعه زیست فنـاوري

ستـاد تـوسـعه علوم و فنـاوري گیـاهان دارویـی و طب سنتی

ستـاد تـوسـعه فنـاوري حوزه انـرژي

ستـاد تـوسـعه فنـاوري و صنایع دانـش بنیان هوایـی و هوانـوردي

ستـاد تـوسـعه علوم و فناوري هاي سلـول هاي بنیـادي

ستـاد تـوسـعه فنـاوري آب، خشکـسالی، فـرسایش و محیـط زیـست

ستـاد تـوسـعه فنـاوري اطـلاعات، ارتبـاطـات و میـکرو الکترونیـک

ستـاد تـوسـعه علــوم و فنـاوري هاي شناختـی

ستـاد توسعه فرهنگ علم، فناوري و اقتصاد دانش بنیان   

ستـاد تـوسـعه فنـاوري صنـایع دانــش بنیان دریــایی 

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

ستـاد توسـعه فنــاوري هاي نـرم و هـویـت سـاز

ستـاد تـوسـعه فنـاوري مـواد و ساخت پیـشرفـته

ستـاد تـوسـعه فنـاوري هاي لیـزر، فـوتـونیــک و ساختار هاي میـکرونـی

12

13

14
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در شروع دولـت دوازدهم در راستاي افزایش اثر بخشـــــی و هم 

راستایی محتوایی و یکپـارچه سازي ستاد هاي حوزه انرژي، سـتاد 

نـوآوري نفت، گاز و ذغـال سـنگ، سـتاد توسـعه فنـاوري انـرژي 

هاي تجدید پـذیر و سـتاد توسـعه فنـاوري بهینه سـازي انـرژي و 

محیـط زیـست ادغام و ستـاد حـوزه انـرژي تشکیل گردید.

ستاد توسعه فناوري هاي نرم و هویت ساز 

در آینده بنیـه و دارایی هاي نرم و فرهنگی ملت هاست که جایگاه 

و اقتدار آن ها را رقم خواهـد زد. پیشـــرفت هاي شگرف علـوم و 

فنــاوري هاي سخت در طول قـرن بیســــتم که به شکـوفـایی 

اقتصادي جوامع به اصطلاح پیشرفته انجامید، نیازهاي ذاتـی بشـر 

را تا آنجا ارضـاء کرد که بتواند به نیازهاي عالی تر ـ نیازهاي روحی 

و روحانی ـ خود بپردازد. پاسخگویی به این نیازها مســتلزم توسعه 

ي شـاخه ي نوینی از علوم و فناوري ها موسـوم به علوم و فناوري 

هاي نرم و فرهنگی است که هـدف آن ها شناخت هرچه بیشـــتر 

جنبه هاي ذهنی و روحی انسان و یافتن راه هایی به منظور اعتلاي 

ذهنی و روحی او و همچنین تنظـیم رابطـه ي بهتــري فیمابین او 

و محیط پیرامون است؛ محیطی که به اقتضـاي پیشــرفت علوم و 

فناوري هاي سخت هر روز پیـچیده تر مـی شود.

�
همانـطور که علوم و فنـاوري هاي ســخت به شــکل گیري و 

توسعه ي خانواده ي بزرگ صنایع سـخت (صـنایع غالباً کارخانه 

اي) منتهی مـی شوند، علـوم و فنـاوري هاي نـرم نیز صـنایـع 

نـرم را شکل می بخشــند؛ صنایعی که محصــولات و خدماتِ 

حاصل از آن ها به اعتلاي انســـــان، افزایش کیفیت زندگی و 

تسهیل رابطه ي او با محیط پیرامون کمک می کنند. 

صنایع نـرم انواع مختلفی دارند که یکی از مهمترین شاخه هاي 

آن را صنایع «خلاق و فرهنگی» تشـکیل می دهند. این صنایع 

روي هم رفته «اقتصـاد خلاق» را شکل می دهند. صنایع خلاق 

و فرهنگی، در طول چند سال اخیر به قدري توسعه پیدا کرد ه اند 

که برخی آینده پژوهان، موج چهارم در فراسوي عصـر اطلاعات 

و دانایی را موج خلاقیت یا عصـــر صنایع خلاق و فرهنگی می 

دانند. در همین راستا معاونت علمی و فناوري ریاسـت جمهوري 

اقدام به تشـــکیل ستادي به نام ستاد توسعه فناوري هاي نرم و 

هویت ســــاز نموده تا در این حوزه یکپارچگی هاي لازم براي 

توسعه و تجاري سـازي فناوري هاي نرم و هویت سـاز صـورت 

پذیرد.
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معاون علمی و فناوري رئیس جمهور

دبیـر ستــاد

شوراي راهبردي ستاد

معاون اجرایی ستاد

دبیـرخانه ستـاد

کارگروه آموزش

تــرویــج و 

گفتمان سازي

کـــارگـــروه 

سیاستــگذاري

و مطالعات راهبردي

کـارگروه توسعه

فناوري، ارزیابـی

و نــظـارت

کــارگــروه 

هـمــکـاري

بیـن الـمـلل

کــارگــروه 

دانـش بنـیـان و 

شرکت هاي خلاق

کاربـردي سـازي علـوم انسانـی و اجتـماعـی

کمیته میراث فرهنگی، صنایع دستی و گردشـگري

کمیته بازي هاي ویدئویی، پویا نمایی و پی نمایی

کمیته محتواي دیـجیتال، نشر و چـاپ

کمیته آموزش، اسباب بازي و  سرگرمی 

کمیته طراحی، معماري و مد و لباس
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کارگروه آموزش، ترویج  و گفتمان سازي

ستاد توسعه فناوري هاي نرم و هویت سـاز با توجه به ضـرورت 

آشـنایی نخبگان و علاقه مندان با حوزه هاي فناوري هاي نرم، 

برخی اقدامات ترویجی را در اولویت هاي فعالیت هاي خود قرار 

داده اسـت. حمایت مادي و معنوي از تألیف و ترجمه متون معتبر 

علمی و نشریات علمی ـ تخصـی با هدف ترویج گفتمان صنایع 

فرهنگی و نرم در محیط هاي دانشـگاهی و محافل علمی، تولید 

برنامه هاي تبلیغاتـی تلویـزیونـی و رادیویـی با هدف معـرفـی 

فناوري هاي نــرم و فــرهنگـــی به مخاطبین عام، حمایت از 

جشــــنواره ها و سمینارهاي مرتبط با این حوزه با هدف ترویج 

گفتمان صنایع فرهنگی در میان مدیران دولتی، متخصـصـین و  

کارآفرینان و سرمایه گذاران بخش خصــــــوصی و... از جمله 

اقدامات صورت گرفته در برنامه هاي این کارگروه است.

 

کارگروه سیاست گذاري و مطالعات راهبردي

این کارگــــروه با هدف تجــــزیه و تحلیل واقعیت هاي موجود، 

شناسایی چالش ها و مشـکلات، گردآوري آمار و ایجاد بانک هاي 

اطلاعاتی مورد نیاز براي سـیاسـت گذاري موثر، پایش تحولات و 

روند هاي داخلی و بین المللی در حوزه فناوري هاي نرم، بررســی 

سیاست گذاري فناوري کشــورهاي پیشــرو و تدوین برنامه هاي 

راهبردي و بلند مدت براي توسعه حوزه فناوري هاي نرم در کشـور 

متناسب با نیازهاي جاري و آتی که لازمه پیاده سازي اقتصـــــاد 

مقاومتی می باشد، تشـــــکیل شده است. اهداف مذکور در قالب 

رئوس برنامه هاي زیر پیگیري خواهند شد:

کـارگـروه 

همـکاري بین الملل

کارگروه آموزش، 

ترویج و گفتمان سازي

کارگروه دانش بنیان 

و شرکت هاي خلاق

کارگروه توسعه فناوري، 

ارزیابی و نظارت

کارگروه سیاست گذاري 

و مطالعات راهبردي
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     افزایش تولید و سهم خدمات و محصولات نرم و فرهنگی در 

اقتصاد ملی

     ارتقا سازوکارهاي سیاست گذاري و نهادینه سـازي گفتمان 

فنـاوري هاي نرم در کشور

     ارتقا و بـهره برداري از سرمایه هاي دانشی و انسانی کشـور 

در حوزه فناوري هاي نرم

     توســـعه نقش آفرینی و همکاري هاي بین المللی در زمینه 

فناوري هاي نرم

     بـهبود زیرســاخت هاي نهادي توســعه و تجاري ســازي 

فنـاوري هاي نـرم 

کـارگـروه تـوسـعـه فنـاوري، ارزیـابی و نظـارت

 

این کارگروه با هدف بررسی، نظارت و ارزیابی طرح هاي ارسـال 

شـده به سـتاد توسـعه فناوري هاي نرم و هویت سـاز با توجه به 

شــرح ماموریت ها و وظایف معاونت علمی و فناوري و ســـتاد 

تشـکیل شده است. بررسی کلیه طرح هاي ارسال شده با مطالعه 

دقیق طرح مکتوب، گفتگوي شــــفاهی با مجري یا مجریان و 

برگزاري جلسه حضوري با مشـارکت ایشـان مورد سنجش قرار 

گرفته و ابعاد فناورانه و فرهنگی و تجاري آنان به دقت تجـزیه و 

تحلیل می شـود و بر این اسـاس حمایت مادي یا معنوي از طرح 

در صـورت برخوردار بودن از معیار هاي مورد نظر در دسـتور کار 

قرار می گیرد همچنین ارزیابی و کنتـرل پـروژه در حین اجـراي 

طرح تا خروجی نهایی طرح همراه با مشاوره هاي متخصـصـان 

ستاد جهت افزایش بازدهی طرح ها در ادامه روند کار صورت می 

گیرد.

 کارگروه دانش بنیان و شرکت هاي خلاق

این کارگروه با هدف تسـهیل در فرایند دانش بنیان نمودن شرکت 

هاي فعال در حوزه صـنایع خلاق ایجاد شــده اســت. با توجه به 

ماهیت فناوري هاي نرم و تفاوت آن با سایر فناوري ها، لزوم ایجاد 

کارگروه دانش بنیان به صورت تخصــصـــی در این حوزه حیاتی 

است. بر اساس اقدامات و فعالیت هاي انجام شده از سوي کارگروه 

دانش بنیان تا به حال لیسـت کالا و خدمات برخی از محصــولات 

صنایع فرهنگی از جمله اسباب بازي، انیمیشــن و غیره  استخراج 

گردیده اســت. از آن جایی که آیین نامه ها و قوانین موجود جهت 

دانش بنیان نمودن شرکت ها شامل تمامی محصــــولات صنایع 

خلاق نمی گردد در راستاي حمایت از شرکت هاي فعال و پوشش 

حوزه هاي این صــنعت، کارگروه حمایت از شــرکت هاي خلاق 

جهت توسعه زیست بوم نوآوري وکارآفرینی در کشور و ارتقاء سهم 

شرکت هاي خلاق در اقتصاد و کسـب و کارهاي نوین جهت ارائه 

خدمات و تسهیل فعالیت این شرکت ها تشکیل گردید.

کارگروه همکاري بین الملل

یکی از روش هاي متـداول براي همکاري فنـاوري در کشــــور، 

اکتســاب فنـاوري هاي مناسب و مورد نیاز از منابع خارجی است. 

همکاري فناوري گرچه در نگاه اول ســـاده به نظر می رســـد اما 

ظـرافت ها و پیچیدگــی هاي زیادي دارد که اگــر به آن ها توجه 

نشود، می تواند مضرات فراوانی از جمله تضـعیف بنیه بومی توسعه 

فناوري را در بر داشته باشد. ستاد توسـعه فناوري هاي نرم و هویت 

ساز به منظور سـیاسـت گذاري و مدیریت هوشـمندانه فرآیندهاي 

انتقال فناوري در کشـــور کارگروه بین الملل را ایجاد کرده است. 

رویکرد اصلی ستـاد در خصوص همـکاري هاي بین المللی، ایجاد 
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بستر مناسب براي فعالیت شرکت هاي نوآور در حوزه صنایع خلاق 

است. به بیان دیگر کارگروه  بین الملل می کوشد شرایط، امکانات 

و زیرساخت مناسب براي نقش آفرینی شـرکت هاي نوآور فعال در 

حوزه فناوري هاي فرهنـگی ایرانی در عرصـه بین المللی را هموار 

نماید.

شوراي راهبردي ستاد

در راستاي هدف گذاري، اولویت بندي و سیاست گذاري امور ستاد 

در حوزه ي برنامه ها و سیاست هاي فناوري هاي نرم و هویت ساز 

و استفاده از نظرات مدیران بخش هاي دولتی و خصوصی مرتبط و 

خبرگان و صاحب نظران  شوراي عالی ستاد تشکیل گردید. 

به طور خلاصه، مسئولیت هاي شورا عبارتــند از:

     هدف گذاري، اولویت بندي و سیاست گذاري امور ستاد

     روزآمدسازي و بازنگري در سند توسـعه فناوري هاي نرم به 

منظور تصویب در مراجع ذي ربط

     ارزیابی دستاورد ها و پیامد هاي سیاست هاي ستاد در حوزه 

فناوري هاي نرم و هویت ساز

معاون علمی و فناوري رئیس جمهور در مقام رئیس ســتاد، دبیر 

ستاد را منصوب می نماید. در حال حاضر این شورا، متشکل از 7 

عضو حقیقی و 6 عضو حقوقی می باشد. اعضاي حقیقی شورا نیز 

7 نفر از صاحب نظران اقتصاد فرهنگ و هنر از حوزه و دانشـگاه، 

نمایندگان اصـناف، سـازمان هاي مردم نهاد (ســمن ها)، بنگاه 

هاي خصوصی و دیگر فعالان صنایع خلاق و فرهنگی در سطح 

ملی می باشند.

جلسه شوراي راهبردي ستاد توسعه فناوري هاي نرم و هویت ساز
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اثـر گـذاري فنـاوري هـاي نــرم بــر حـوزه هـاي 

حیات اجتـماعی

فنـاوري هاي نـرم، فراتر از ابعاد فنـی و اقتصـــادي، داراي اثرات 

گسترده فرهنگی و اجتماعی و سیاسی هستند. این وضعیت پیچیده 

به فناوري هاي مذکور اهمیت حیاتی و ویژه اي می بخشـد که آن 

را از فناوري هاي ســـخت متمایز می ســـازد. چند بعدي بودن و 

پیچیــدگی فنـاوري هاي نـرم آن را شایســـــته مداقه و بررسی 

موشکافانه تري می سـازد، البته ارائه تعریف جامع و مانع از فناوري 

هاي نرم بسـیار دشواراست، زیرا با توجه به ماهیت پویا و مناقشــه 

برانگیز این فناوري ها، تعریفی که از سویی تمامی حوزه هاي قابل 

احصـــاء در ذیل فناوري هاي مزبور را شامل شود و از سو ي دیگر 

مرزهاي مشـــــخص و قاطعی با فناوري هاي سخت برقرار کند 

ناممکن است.

آنچه که ما در این نوشته ذکر می کنیم براساس مســتندات کنونی 

است که با گذر زمان و توسعه تکنولوژي چه بسا نیازمند  بازاندیشی 

باشد. به عنوان مثال این امر قابل تصــــــور است که حوزه هاي 

جدیدي نیز به فهرست کنونی اضـافه شـده و اثرات عمیق تري بر 

این نوع فناوري ها مرتب گردد.

 اساس اقتصـــــاد فرهنگی، دارایی هاي خلاقی است که قابلیت 

اقتصادي شدن دارند. مجموعه اي از فعالیت هاي اقتصـادي دانش 

بنیان که داراي ابعاد توسعه اي بوده و با کل اقتصاد در ارتباط است. 

نمودار زیر تاثیر مسـتقیم و غیر مسـتقیم تعیین کننده فناوري هاي 

نرم بر قلمرو هاي متفاوت زندگی را نشــان می دهد. فناوري هاي 

نرم گزینه اي براي توسعه نوآوري است، که اقدامات بین وزارتخانه 

اي و حمایت هاي سیاسی را در ابعاد مختلف طلب می کند.

وظـایف ستـاد  

کلیه فعالیت ها و اقداماتی که در رابطه با توسعه و ارتقاي فناوري 

هاي نرم و صنایع خلاق موضـوعیت پیدا کند در چارچوب شـرح 

وظایف و ماموریت هاي ستاد جاي می گیرد. اهم این فعالیت ها 

به شرح ذیل می باشد:

     سیاسـت گذاري اجرایی، برنامهریزي، هماهنگی و نظارت و 

ایجاد ارتباطات بین دستگاهی، تقسیم کار بین دستگاه ها و رصد 

اقدامات بر اساس سند؛

     بررسی سالانه تحولات داخلی و بینالمللی صـنایع فرهنگی 

و ارائه پیشـــنهاد اصلاحات لازم براي بازنگري و به روزرسانی 

سند؛

     تهیه و تدوین برنامه عملیاتی و نقشـه راه اجرایی سازي سند 

در هر سال؛

     حمایت مادي و معنوي علمی، اطلاعاتی، تســـهیلگري از 

شرکت هاي دانشبنیان و طرح هاي فناورانه و تجاريسازي آن 

ها مبتنی بر آیین نامه هاي مصوب در شوراي ستاد؛

     ایجاد هماهنگی و هم افزایی بین دستگاهی براي دسـتیابی 

به اهداف سند؛

     هدایت و هماهنگی منابع و امکانات مالی و ســـرمایه هاي 

انسانی کشور در حوزه صنایع فرهنگی؛

     تدوین شاخص هاي مورد نیاز پایش سند و نظارت بر آن؛

     پایش شاخص ها و ارائه گزارش سالانه

     ارزیابی مستمر و نظارت بر حسـن اجراي برنامه هاي محول 

شده به دستگاه ها و نظارت بر جذب، تفکیک و تخصیص بودجه 

و ارائه گزارش
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اثر گذاري فنـاوري هاي نرم 

بر حوزه هاي حیات اجتماعی

فـرهنـگی

نـوآوري و

خـلاقـیت

زیــست
محیـطی

هویت ملی

اجتماعی

دفـاعـی

اقتصادي

 اشتــغـال زایــی

 تـولیــد ثــروت

 درآمدزایی و گردش مالی

 مـبـادلات خـارجـی

 فقرزدایی و مشارکت در توسعه پایدار

 کمک به جریان آزاد ایده ها

 خـلـق مـفـاهـیـم

 نــوآوري

 سازگاري با محیط زیست

 حـفـظ میـراث

 حفـظ ارزش هـا

 بـهبود فرهنگ عمومی

 افـزایـش خـودبـاوري

 پرورش همبستگی و اتحاد

 پشتوانه امنیت و اقتدار ملی

 صدور پیام انقلاب

 صدور فرهنگ ایرانی- اسلامی به جهان

 دفاع  فعال از فرهنگ

 حفظ تنوع فرهنگ بومی و ملی
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فصل دوم
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فنـــاوري

 (Technology) فناوري معادل واژه انگلیســـی تکنولوژي

 Logia و Techne اســــــت. تکنولوژي از دو لغت یونانی

تشـــکیل شده است اولی به معناي فن و هنر و دومی به معناي 

شناسایی، خرد و دانش اسـت. یونانیان هم هنر و هم فن را تخنه 

می نامیدند یعنی هر نوع قابلیتی که حقیقت را ظاهـر کند، تخنه 

به عنوان دانشی تجربه شده به شیوة یونانی، نـوعی پدیدآوري یا 

ایجاد موجودات است؛ زیرا موجودات را از کتم عدم به صـحراي 

وجود می آورد و به طور مشــخص آنان را وارد عیانی ظهورشان 

می سازد. بر پایه این تبارشناسـی واژه، فناوري را می توان تلفیق 

دانـش( به معنـاي موســـع کلمه و نه علـوم به معناي متـداول 

دانشـــــگاهی) با فن، مهارت و هنر نامید؛ یعنی کلیه روش ها، 

ابزارها و فرایندهایی که دانش را در جهت ایجاد تغییر و تحول در 

محیط بیرونی اعم از ساختن ابزار و وسـایل و ارائه خدمات به کار 

می گیرد.

اگر چه از آغاز شکل گیري تمدن بشـري ساختن ابزار و وسایل و 

ارائه خدمات و... براي تسـهیل شرایط زیسـتی توسط انسـان ها 

صورت گرفته است اما در سیر تاریخی حیات انسان بر کره زمین 

می توان مقاطعی را به عنوان دوران هاي گسسـت و نقاط عطف 

این فرایند تعیین نمود. رویداد انقلاب صنعتی که در طلیعه عصر 

جدید رخ داد یکی از مهمترین این دوران هاســـــت. با انقلاب 

صنعتی، جهان نگري مدرن که طبیعت را خادم و ماده تصـــرف 

بشــر می دید تبلور بیرونی یافت و دگرگونی هاي ژرفی در نظام 

معیشتی و صورت بندي هاي اجتماعی جوامع انسانی ایجاد شد. 

حدود یک قرن بعد در نیمه پایانـی قـرن نوزدهم و ابتداي قـرن 

بیســــتم جهان شاهد انقلاب صنعتی دوم بود که در نتیجه آن 

قدرت تکنیکی بشــــر بیش از پیش افزایش یافت و بر این مبنا 

انواع فناوري ها تعریف شدند.

��



����������������������������

 اما از اواخر قرن بیسـتم و به ویژه در قرن بیسـت و یکم، « موج 

سـومی» در دریاي پرتلاطم فناوري ظاهر شـد که تلقی رایج از 

فناوري را دســتخوش تحول بنیادین کرد. این بار نه فقط قدرت 

اثـــرگذاري ملموس و مادي فناوري بلکه محل تأثیـــر، آن از 

طبیعت به انسان تغییر پیدا کرده و نوع تازه اي از فناوري ها که با 

اســامی گوناگون نظیر فناوري هاي نرم، فناوري هاي نوظهور، 

صنایع خلاق و... نام گذاري شده اند، پا به عرصه حیات نهادند.

     فناوري نــرم، مجموعه اي از هنجارها، رویه ها، مقــررات، 

نهادها و سامانه هاي دانشـی را در برمی گیرد که رفتار انسـان و 

نیازهاي روحی-روانی، فرهنگی و اجتماعی او را هدف قرار داده 

و موجبات کارایی و اثربخشـی مطلوب تر فناوري هاي سخت را 

فراهم می سـازد. ویژگی بارز فناوري نرم آن اســت که به جاي 

بهره گیري از مواد اولیه طبیعی و معدنی از برونداد هاي فکري و 

خلاقیت انســـــان که ماهیت نوآورانه، فرهنگی و هنري دارد؛ 

اســـتفاده می کند. با توجه به این تعریف می توان به این نتیجه 

رسید که در تکوین و بســـط یک تمدن فناوري هاي نرم نقش 

مؤثـر و تعیین کننده اي ایفاء مـی کنند زیـرا تــربیت و آموزش 

انســان ها و سوق دادن آن ها به سمت یک نظام رفتاري خاص 

که چه بســـــــا امري ذاتی و بدیهی انگاشته شود در حالی که 

برساخته اي فناورانه و طراحی شده اسـت اسـاس شـکل گیري 

نظم هاي مدنی اسـت اگر چه تعبیر فناوري نرم در ادبیات علمی 

جهان به نحو وسـیعی مورد اسـتفاده قرار نگرفته اسـت اما مدل 

هاي متنوع آن در آراء اندیشـمندان مختلف و سنت هاي فکري 

گوناگون به تفصـیل واکاوي شده است. بر این اساس به نظر می 

رسد مصادیق فناوري هاي نرم وضوح و نمود بیشـتري در قیاس 

با خود مفـهوم دارند به عبـارت دیگر شــباهت خـانوادگی میان 

اشکالی از فناوري که قابل احصـاء در ذیل مفهوم کلان فناوري 

نـرم هستند در نگرش عمومی مورد امعان نظر قرار نمی گیرد.

��
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در نتـیجه انواع فنـاوري هاي نـرم به مثابه حوزه هایی مسـتقل 

از یکدیگر دیده شده و متافیزیک مشـترکی که رشته پیوند میان 

آنان اســت مغفول واقع می گردد. فناوري نرم بنا به ماهیت غیر 

مادي خود از چونان پویایی برخوردار اسـت که حتی تعیین دقیق 

اقسام آن را دشوار می سازد اما با توجه به مستندات علمی موجود 

می توان از فناوري هاي اجتماعی، تکنولوژي هاي شهروندي و 

مهندسی و برنامه ریزي اجتماعی، فناوري هاي اقتصــــادي و 

تجاري، فناوري هاي حکمرانی و مدیریت ســیاســی و فناوري 

هاي فـرهنگـی به عنوان مهمتـرین انواع فناوري هاي نـرم یاد 

کرد .

     نظام نوآوري صنایع و محصولات فرهنگی،  شبکه اي است 

از نهـادها، شامل کنشـگران، سازمان ها، فرآیـندها، راهکارها و 

همچنین، رفتارها و روابط بین آن ها که در تبدیل معـــــرفت و 

گنجینۀ معانی، باورها و ارزش هاي اسلامی- ایرانی- انقلابی از 

عرصۀ نظر به عرصۀ عمل؛ به واسطۀ جذب، تولید، انتشــار و به 

کارگیري ایده و دانش در تولید نمادها، محصــــولات، ابزارها و 

روش هاي جدید یا بسیار بهتر شدة مؤثر بر فرهنگ، احسـاسات، 

خواسـت هاي زیبایی شـناسـی و تقاضـاي فکري جامعه، نقش 

آفرینی می نمایند. این نظام، به موازات تأثیرگذاري فـرهنگـی و 

اجتماعی، مزیت هاي اقتصادي چشمگیري را نیز به دنبال دارد .

     محصــولات فرهنگی بومی، عبارت است از محصـــولات 

منطبق با ویژگی هاي فرهنگی اسلامی-ایرانی و انقلابی

     فناوري هاي اجتماعی، فناوري نرمی اســـت که تعامل بین 

افراد را از طریق فناوري تســهیل کند؛ فضــا، ابزار و امکانات را 

براي بهره مندي از رایانش اجتماعی یا به اشتراك گذاري دانش 

و اطلاعات در موضوعات مختلف فراهم آورد یا از طریق طراحی و 

به کارگیري سازوکارها، رویه هاي کارآمد و سـامانه هاي فناورانه، 

مشکلات اجتماعی را حل کند .

     حوزه صنایع و محصولات فرهنگی و فناوري هاي نرم،  شامل 

تمامی دســتگاه ها و نهاد هاي دولتی و غیردولتی، شــرکت هاي 

تولیدي و خدماتی به ویژه شرکت هاي دانش بنیان، اسـتادان حوزه 

و دانشـــگاه و مراکز پژوهشـــی، فرهنگی و فناوري، هنرمندان، 

متخصـصـان، پژوهشــگران و دانشــجویانی که در زمینه صنایع 

فرهنگی و فناوري هاي نرم به فعالیت می پردازند  .

     فناوري فرهنگی، مجموعه اي از روش ها، ابزارها و فرآیندهاي 

تبدیل دانش و منابع فرهنگـی به کالاها و خدمات فـرهنگـی مـی 

باشـــــــد که ایجاد کننده و یا منتقل کننده ارزش هاي فرهنگی 

موردنظر فناوران حوزه فرهنگی می باشد.

صنایع فرهنگی

    صنایع فرهنگی حاصل امتزاج فـرهنگ ، فنـاوري و اقتـصاد
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به این ترتیب، گرچه ممکن است مســئولیت و تولیت هر یک از 

شاخه هاي صنایع فرهنگی در یک کشور با دستگاه و یا سازمان 

خاصـی باشـد، اما سـیاسـت ها و راهبرد هاي توسـعه صــنایع 

فرهنگی باید به صورت یکپارچه طراحی شـوند. به همین جهت 

است که صـنایع فرهنگی را صـنایع بین رشـته اي نیز می نامند  

که سـیاســتگذاري براي آن ها باید از نوع بین دســتگاهی و به 

عبارتی فرادسـتگاهی باشـد. صــنایع فرهنگی از انواع مختلفی 

برخوردارند و به شیوه هاي متفاوتی دسته بندي می شوند.

صنـایـع خــلاق 

اصطلاح اقتصـاد خلاق در سال 2001 توسط نویســنده و مدیر 

رسانه اي انگلیسـی به نام جان هاوکینز عمومیت یافت. وي این 

اصطلاح را براي پانزده صنعت به کار برد که در عرصه هنر، علم 

و فناوري گسـترده بودند. آن طور که هاوکینز بیان می کند، این 

اقتصــــاد خلاق در سال 2000 میلادي حدود 2.2 میلیارد دلار 

ارزش مادي داشته و از رشد سالانه پنج درصد برخوردار است. 

صنایع فرهنگی گونه اي از صنعت هسـتند که به خلق ایده، تولید و 

توزیع محصولات و خدماتی می پردازند که ماهیت فرهنگی دارند. 

صـــــــنایع فرهنگی با قابلیت دانش بنیانی و مبتنی بر خلاقیت، 

مهارت، نوآوري و فناوري هستند. بنابراین نسبت صنایع فرهنگی و 

فناوري هاي فرهنگی از نوع ظرف و مظروف اسـت یعنی صــنایع 

فـرهنگی بر بنیاد فنـاوري هاي فـرهنگی بنا شــــده و با یکدیگر 

متضایف و درهم تنیده هستند .

بر مبناي تعریف یونســـکو صنایع فرهنگی به صنایعی اطلاق می 

شود که به «خلق، تولید و تجاري سازي مضامین نامشهود و داراي 

طبیعت فرهنگی اشتغال دارند. این مضـــامین نوعاً از طریق کپی 

رایت حمایت می شـوند و می توانند شــکل کالاها یا خدمات را به 

خود بگیرند.»

قرار گرفتن طیف متنوعی از فعالیت ها زیر چتر صـنایع فـرهنگی و 

خلاق به این معناســت که فعـالیت هاي متعددي که در آن جاري 

اســـت، نیـازمند مدیـریت و برنامه ریزي در ســـطح عملیاتی، و 

سیاست گذاري در سطح کلان است.
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صنایع فرهنگی به صنایعی اطلاق می شـود 

که به «خلـق، تولیـد و تـجاري ســـــازي 

مضامین نامشهود و داراي طبیعت فـرهنگی 

اشتغال دارند. این مضــامین نوعاً از طریق 

کپی رایت حمایت می شـــوند و می توانند 

شکل کالاها یا خدمات را به خود بگیرند»
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تصـور آن است که دامنه شمولیت این اقتصــاد نه تنها کالاها و 

خدمات فرهنگی معمول را شـامل می شـود، بلکه مواردي مانند 

اسباب بازي و بازي هاي رایانه اي و تحقیق و توسعه را نیز در بر 

می گیرد. لذا اقتصــاد خلاق نه تنـها شامل گســـتره پژوهـش 

محصــــولات فرهنگی است، بلکه قلمروي آن تا فعالیت هاي 

غیرفرهنگی اما خلاق نظیر می یابد.

صنایع خلاق به طیف وسیعی از صنایع اطلاق می شـود که ماده 

اولیه آنها خلاقیت فردي یا جمعی انسان ها است. خلاقیت هاي 

علمی، هنري و اقتصادي انسان ها آنجا که به خلق محصول اعم 

از ملموس یا ناملموس انجامیده و در نتیجه صــبغه فناورانه می 

یابد از جنس صنایع خلاق اسـت. اگر چه این مفهوم در قیاس با 

صنایع فرهنگی مفهومی نوظـهور محســوب می گردد و سابقه 

استعمال آن به اواخر قرن بیســــــتم باز می گردد اما بر مبناي 

بســــــیاري از متون تحقیقاتی موجود، صنایع خلاق، تناظر و 

همپوشانی زیادي با صنایع فرهنگی برقرار می کنند .

در عین حال برخی منابع با احصــاء تمایزاتی میان این دو حوزه، 

نســــبت این هم پوشانی میان این دو را نفی می کنند. در مورد 

وجوه این تمایز اجماع کاملی میان صـــاحب نظران وجود ندارد 

غالباً مواردي نظیر کسب و کار تبلیغات و بازي سازي اختصـاصاً 

در ذیل صـــنایع خلاق جاي می گیرند. بر مبناي تعریف آنکتاد 

(کنفرانس تجارت و توسعه سـازمان ملل متحد) هر نوع فعالیتی 

که واجد یک مولفۀ هنري قوي باشد و هر نوع فعالیت اقتصـادي 

که فرآورده هاي ســــمبولیک تولید کرده و در چارچوب مقوله 

مالکیت معنوي قابل ارزیابی باشـد در قلمرو صـنایع خلاق جاي 

می گیرد.

در سـال 1994، دولت اســتـرالیا در اقـدامی بی ســابقه صــنایع 

فرهنـگی را به عنوان موتور پیشـــرفت اقتصــــادي، اجتماعی و 

فرهنـگی خود در قرن بیســـــت و یکم برگزید و به جاي واژه ي 

صــنـایع فرهنـگی، واژه ي نوســاخته صــنایع خـلاق  را به کار 

گرفت، زیرا اولاً صنـایع فرهنـگی هنوز در ذهن برخی، باري منفی 

را تداعی می کرد و دوم این که صـــــنـایع خلاق این ظـرفیت را 

داشــت که پاره اي از حوزه هاي نـوظـهور همچون رســانه هاي 

جـدید مبتنـی بـر وب، بازي هاي رایانه اي و حتـی فعالیت هایـی 

مانند پـژوهش به قصـــد تولید دانـش را دربرگیرد.  طبق تعریف، 

صنایع خلاق دربرگیرنده ي تمام صنـایعی اسـت که ماده خام خود 

را از خـلاقـیت هاي فرهنـگی هنـري و علمی/فناورانه انســـانی 

می گیـرند و محصــولات آن ها مشــمول حقوق مالکیت معنوي 

می شود.
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صنایع خلاق دربرگیرنده ي تمام صنـایعی 

است که ماده خام خود را از خـلاقـیت هاي 

فرهنـگی هنـري و علمی/فناورانه انسـانی 

می گیـرند و محصــولات آن ها مشــمول 

حقوق مالکیت معنوي می شود.
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صنایع فرهنگی
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صنایع واجد

حـق تکثیـر

صنـایع واجـد 

حـق تکـثـیـر

بـهم مـرتبـط

    تکثیر محصولات صوتی و تصویري 

(material) مواد    

    لوازم الکترونیکی مصرفی

    ابزار موسیقی

    کاغذ

    تجهیزات عکاسی و فتوکپی

صنـایع واجـد

حـق تکـثـیـر

بـخـشـی

    معـمــاري

    پــوشـاك 

    طــراحـی

    مـــُد

    لـوازم خــانـگی

    اسبــاب بــازي

صنـایع واجـد

حـق تکـثـیـر

مـرکــزي

    تبـلیــغـات

    فیلم و ویدئو

    مـوسیــقی

    هنرهاي نمایشی

    انـتـشـارات

    نـرم افــزار

    رادیـــو و تـلـویـزیـون

    هنرهاي تجسمی و گرافیک
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مـدل دوایر متحدالمرکز

صنایع فرهنگی

 مرکزي

ه فر نع گی ینا م ص رر  کی زا س

ي

یگ گه ن سفر ت  رع دی ها رتص ن

ابع و سای تن هص

صنایع فرهنگی مرکزي

    ادبیات

    موسیقی

    هنرهاي نمایشی

    هنرهاي تجسمی

سایر صنایع فرهنگی مرکزي

    سینما

    موزه ها، گالري ها و کتابخانه ها

    عکاسی

صنایع فرهنگی گسترده تر

    خدمات میراث فرهنگی

    رادیو، مطبوعات

    تـلـویزیـون

    ضبـط صـدا

    بازي هاي ویدئویی 

   و رایـانـه اي

صنایع وابسته

    تبـلیغات

    مـعماري

    طـراحی

    مـُـد
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زیست بوم فناوري و صنایع فرهنگی

تقسـیم بندي صنایع و محصـولات فرهنگی بســیار تحت تاثیر 

زیســــــت بوم و رفتار و شرایطی است که در آن قرار دارد؛ لذا 

شاهدیم که تعاریف و دسته بندي هاي مربوط به این عرصـه که 

توسط کشورها و نهادهاي مختلف ارایه شده، با هم تفاوت هایی 

دارند. با این حال یک چیز روشن و مســـــجل است و آن لزوم 

پرداختن به موضوع صنایع و محصولات فرهنگی است.  

این ضرورت و توجه عملی کشـورها دلایلى زیادي دارد که جنبه 

هاي ارزشـی و ایدئولوژیک، جنبه هاي ســیاســی و جنبه هاي 

اقتصادي آن بسیار پررنگ تر و قابل توجه است. صنایع فرهنگی 

می توانند به طور صریح یا ضمنی موجب تغییرات اجتماعی شده 

و در عین حال باعث تغییر در شـکل اسـتفاده از خلاقیت و حرفه 

هاي هنري هم بشــوند. تاثیرات صنایع فرهنگی تنها محدود به 

عرصه اجتماعی نیســـت، بلکه امروزه روشن شده که رابطه اي 

دوطرفه میان رشد صنایع فرهنگی و رشد اقتصـاد هر کشـور نیز 

وجود دارد. به عنوان مثال صـنایع فرهنگی مانند سـینما یا بازي 

هاي رایانه اي می تواند موجب تاثیـر زیادي بـر میـزان تمایل و 

الگـوي مصــرف سایر کالاها از قبیل اتومبیل یا پوشاك شود. 

جنبه دیگرصنایع فرهنگی، بحث فناوري است.

در دنیاي معاصر محصولات فرهنگی رابطه نزدیک تري با فناوري 

یافته اند. فناوري زیربناي صنایع فرهنگی و ابزار تولیدات است و با 

پیشرفت فناوري می توان محصولات موجود فرهنگی را به راحتی 

و در کمترین زمان از طریق شـــــبکه هاي الکترونیکی وارد بازار 

مصــــــرف نمود. همچنین گونه اي از فناوري به عنوان فناوري 

فرهنگی یا فناوري نرم، با منشاء فرهنگی و با محوریت تاثیرگذاري 

اجتماعی و انسانی نیز مطرح شده است. کشـورهایی که به اهمیت 

راهبردي صنایع فرهنگی پی برده و اقدامات مناسبی را در خصوص 

توسعه آن انجام داده اند، از نظر اقتصادي و همچنین نفوذ فرهنگی 

در سطح بین المللی از موقعیت ممتازي برخوردارند. از سوي دیگر، 

منشـاء و منبع اصلی صنایع و فناوري هاي فرهنگی، آداب و رسوم، 

میراث و سرمایه هاي فرهنگی است، کشورهایی که به مانند ایران 

از تنوع فرهنگی و قومیتـی بـرخوردارند، مـی توانند از آن به عنوان 

یک فرصت طلایی براي توسعه محصــــولات فرهنگی استفاده 

نمایند.

در یک کلام می توان گفت محصــولات فرهنگی داراي اهمیت و 

نقش هاي چندگانه در زندگی امروز جوامع بشــري هســـتند و به 

همین سـبب مورد توجه متولیان و حکومت ها و نهادهاي مرتبط با 

جامعه هستند.

سامان دهی به محصولات و صنایع فرهنگی طبعاً مسـتلزم داشتن 

راهبرد، سیاست، برنامه و نقشـــــه هاي اجرایی مناسبی است که 

بتواند زمینه هاي استفاده از ظرفیت ها و سـرمایه هاي فرهنگی را 

آماده و قابلیت هاي موجود را شکوفا ساخته و آن ها را رشد دهد.
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حمایت ها و یارانه هاي دولتی هســتند؛ به این دلیل که کار خود را 

اقتصادي و یا داراي پتانسیل هاي تجاري نمی بینند.

مبحث صنایع فرهنگی از منظر تولید، در چارچوب اقتصاد فرهنگی 

قابل بررسی است که هدف آن، در نهایت بهبود شرایط و فضــاي 

نوآوري در راســتاي تقویت رقابت پذیري اســت. به عبارتی، نیاز 

سرمایه داري به رقابت پذیري نوین باعث شده تا اهمیت بیشـتري 

براي صنایع فرهنگی قایل شود چرا که این صنایع می توانند عامل 

تحریک و تقویت نوآوري باشــند. البته این موضــوع را نمی توان 

صفر و یکی درنظر گرفت.

طی دهه گذشـــــته بحث هاي زیادي درباره این که تعریف و نام 

اقتصاد فرهنگی چه باشد، وجود داشته است. عناوینی مانند: صنایع 

فرهنگی، اقتصاد خلاق، اقتصاد فرهنگی،  صنایع فرهنگی و خلاق 

مطرح و به کار گرفته شده است که مبـاحث دانشــگـاهی زیـادي 

در آن وجـود دارد ولی از منـظر سیاست گذاري این واژه ها بعضاً به 

عنوان جایـگـزینــی بــراي هم به کار رفته اند. تـولید و نـوآوري 

فرهنگی در حوزه هاي مختلف مرتبط با میراث فرهنگی ناملموس، 

آموزش و پرورش، حفظ و نگهداري از منابع فرهنگی و تجهیـزات 

ســخت افزاري می تواند در ذیل صــنایع فرهنگی تعریف شــود. 

یونســکو این موضوع را به صورتی که در شکل بعد مشــاهده می 

شود، منعکس ساخته است.

اقتصاد حوزه هاي فرهنگی

در عصــر صنعت، که هنوز بر کشــورهاي در حال توسعه غالب 

اسـت، صــنعت فرهنگی به دلیل ماهیت نرم آن، عموماً در پس 

زمینه ي اقتـصـــــاد صنعتی دیده می شود. به همین دلیل، در 

توسعه ي اقتصادي این کشورها نقش مهمی به صنعت فرهنگی 

داده نمی شود. شاخه هاي تشــکیل دهنده ي صنایع فرهنگی ـ 

سـینما، تأتر، موســیقی، رســانه، طراحی، مُد و غیره ـ اغلب به 

عنوان شــاخه هاي مجزا دیده می شــوند؛ بدون هیچ رابطه اي 

میان آن ها. وقتی هر یک از این شاخه ها، مســــتقلاً دیده می 

شــوند، تا اندازه اي کوچک به نظر می رســـند. اما زمانی که از 

دیدگاه کلی ـ با درك روابط درونی ـ دیده شوند، بخشی مهم در 

اقتصاد به شمار می آیند.

طبق یک قانون نانوشـته، بخش فرهنگ پیش از آنکه از سـوي 

دولت ها به عنوان یک بخش مولد اقتصــــادي دیده شود، یک 

مرکز هزینه ي دولتی با ماموریت ترویج سیاسـت هاي فرهنگی 

به هزینه ي دولت است.  اغلب گردانندگان صـنایع فرهنگی در 

کشـورهاي در حال توسعه، اطلاعات کسـب وکاري ناچیزي در 

خصوص قابلیت هاي تجاري و دفاعی ـ امنیتی صنایع فرهنگی 

دارنـد. مدیـران بنـگاه ها در صنـایع فـرهنـگی غالـباً خواهـان 
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(UNESCO,2005) اقتصاد حوزه فرهنگ

حوزه هاي مرتبطحـوزه هـاي فـرهنــگی

میراث  

فرهنگی 

و طبیعی

موزه ها

اماکن باستانی

تاریخی

مناطق فرهنگی

میراث طبیعی

جشن ها

 

و آیین ها

اجراهاي هنري

اجراي موسیقی

مـراسـم ها

جشنواره ها

نمایشگاه ها

هنرهاي 

تجسمی 

و دستی

هنرهاي زیبا

عکاسی

هنرهاي 

دستی

کتاب و نشر

کتاب

روزنامه

مجلات

سایر مطبوعات

نمایشگاه کتاب

 رسانه هاي

 صـوتـــی

 تصـویـري

و تعـامـلی

فیلم و ویدئو

 رادیــو و

تلویزیون

 بـخـش

اینترنتی

 بازي هاي

رایـانه اي

 طـراحــی و

خدمات خلاق

طراحی مد

طراحی گرافیکی

طراحی داخلی

طراحی نما

معماري

تبلیغات

میراث فرهنگی ناملموس
میــراث فــرهنــــگی نــامـلـمــوس

سنت ها و میراث شفاهی، آیین ها، زبان ها، راه و رسوم اجتماعی

آموزش، پرورش و تعلیم

حفظ و نگهداري

تجهیزات و مواد

آموزش، پرورش و تعلیم

حفظ و نگهداري

تجهیزات و مواد

ورزش و 

سرگرمی

ورزش 

تناسب اندام

 و نشاط

 تفریـح و

 پارك هاي

مـوضـوعی

اردو

گردشگري

 خــدمات

گردشگري

 مهمان پذیري

و اسـکـــان
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طبق یک قانون نانوشـته، بخش فرهنگ بیش از آن که از ســوي 

دولت ها به عنوان یک بخش مولد اقتصــــادي دیده شود، حـوزه 

فـاقد ارزش افـزوده اقتصـــادي با مامـوریت ترویج سیاست هاي 

فـرهـنگی رسمی به هـزینه ي دولـت محسوب می گردد. 

اغلب گردانندگان صنایع فرهنگی در کشـــورهاي در حال توسعه، 

اطلاعات کسـب وکاري ناچیزي در خصـوص قابلیت هاي تجاري 

(و دفاعی ـ امنیتی) صـــنایع فرهنـگی دارند، مدیـران بنگاه ها در 

صــــــنایع فرهنگی غالباً خواهان حمایت ها و یارانه هاي دولتی 

هسـتند؛ به این دلیل که کار خود را اقتصـادي و یا داراي پتانسـیل 

هاي اقتصــــــادي نمی بینند. در شرایط آماري زیر که در جدول 

مشـاهده می شود، نیاز به سـرمایه گـذاري و توجه سیاست گذاران 

دراین سال ها توجه به این بخش مفقود ازدرآمد هاي کشــور را به 

خود جلب نمود.

تمامی برآوردهاي آماري نشان می دهد که در سالیان اخیر متوسط 

رشد صنایع خلاق و فرهنگی از متوسط رشـد سـایر صـنایع بالاتر 

بوده و این رونـد در حال تشــــدید است. طی سال هاي دهـه 90 

میلادي قرن بیسـتم که مفـهوم صنایع خلاق تکـوین پیدا کرد در 

تمامی کشـورهاي پیشــرو این صنایع نرخ رشد سالانه اي چندین 

برابر صنایع سخت داشته اند.

 

جایگاه فعلی صنایع فرهنگی  در جهان

در عصــر صنعت، که کشـــورهاي در حال توسعه همچنان در 

تکاپوي ایفاي نقش فعال در آن هســــتند  صنعت فرهنگی به 

دلیل ماهیت نرم آن، عموماً در پس زمینه ي اقتصــــاد صنعتی 

دیده می شود. به همین دلیل، در توسعه ي اقتصــــــادي این 

کشــورها نقش مهمی به صنعت فرهنگی داده نمی شود. شاخه 

هاي تشـکیل دهنده ي صنایع فرهنگی ـ سینما، تأتر، موسیقی، 

رسـانه، طراحی، مُد و غیره ـ اغلب به عنوان شــاخه هاي مجزا 

دیده می شـوند؛ بدون هیـچ رابطه اي میان آن ها. وقتی هر یک 

از این شاخه ها، مســتقلاً دیده می شوند، تا اندازهاي کوچک به 

نظر می رسند. اما زمانی که از دیدگاه کلی ـ با درك روابط درونی 

ـ دیده شوند، بخشی مهم در اقتصـاد به شمار می آیند. بر خلاف 

کشـــورهاي پیشـــرفته که صنایع فرهنگی آن ها شامل یک 

مجموعه ي قابل توجه از بنگاه هاي بــزرگ ـ بنگاه هاي عظیم 

ســینمایی، رســانه اي، و غیره ـ و تعداد زیادي شــرکت هاي 

کوچک و متوسط است، در کشورهاي در حال توسعه تقریباً هیچ 

بنگاه بزرگی در این صنایع وجود ندارد.

آن چه هســــت، گروه کوچکی از بنگاه هاي متوسط و تعدادي 

شرکت هاي کوچک است. لذا تصــویري که از این بخش وجود 

دارد، یک مجموعه از بنگاه هاي کوچک با تاثیر اقتصـادي ناچیز 

است. 

��
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�� 11 بخش صنایع خلاق و فرهنگی که زیر بناي اقتصاد جهانی هستند، در سال 2013 ، درآمد 2250 

میلیارد دلاري  ( 3 درصد از تولید ناخالص داخلی جهان ) و 29.5 میلیون شغل ایجاد کرده اند.

درآمد اشتغال صنایع خلاق و فرهنگی

2250 میلیارد دلار آمریکا29/5   میـلــیـون
بازار صنـایع خـلاق و فـرهنـگی جـهاناشتغال صنایع خلاق و فرهنگی جهان

اشتغال 2013 (تعداد شغل ها)درآمد2013 (میلیارد دلار)صنایع خلاق و فرهنگی

تلـویـزیـون

هنرهاي تجسمی

روزنـامه و مجـله

تبـلیـغـات

مـعـمـاري

کـتــاب

هنـرهاي نمایشی

بــــازي

فـیـــلم

مـوزیـک

رادیـــو

مـجمـوع
(قبل از حذف شمارش تکراري ها)

 مـجمـوع
(منـهاي دوبار شمـارش شده ها)

447

391

354

285

222

143

127

99

77

65

46

2285

2253

3/527/000

6/732/000

2/865/000

1/953/000

1/668/000

3/670/000

3/538/000

605/000

2/484/000

3/979/000

502/000

31/524/000

29/507/000

* *
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اروپــا                            709 میلیارد دلار امریـکا درامد/ 7.7 میلیون شغل

GDP                                                 منطقـه اي

آسیا - اقیانوسیه

743 میلیارد دلار امریکا درامد/ 12.7 میلیون شغل

GDP                  منطقه اي

افریقا- خاورمیانه

58 میلیارد دلار امریکا درامد/ 2.4 میلیون شغل

GDP                    منطقه اي

آمریکاي لاتین و کارائیب

124 میلیارد دلار آمریکا درامد/ 1.9 میلیون شغل

GDP                    منطقه اي

امریکاي شمالی

620 میلیارد دلارامریکا درامد/ 4.7میلیون شغل

GDP                  منطقه اي

فروش جهانی محتواي فرهنگی دیجیتال در سال 2013 (میلیارد دلار امریکا)

% 3

% 3/3

% 3

% 11

% 2/2
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بازي هاي موبایل و آن لاین

فیلم و بازي هاي  دیجیتال

موزیک دیجیتال

کتاب دیجیتال

فروش محتواي دیجیتال در مقابل محتواي فیزیکی د رسال 2013 (% ارزش به دلار امریکا)

65/633/8

13

10/3

8/5

فروش دیجیتال فروش عادي

مجموع

بازي

فیلم

موزیک

کتاب

% 100% 80% 60% 40% 20% 0



����������������������������������������������������

��

اروپا

امریکاي شمالی

امریکاي لاتین

آسیا- اقیانوسیه

افریقا - خاورمیانه

فروش کالاهاي فرهنگی دیجیتال در سال 2013 (میلیارد دلار امریکا)

اشتغال در بخش غیررسمی  اقتصــاد فرهنگی در 

آفریقا، امریکاي جنوبی و اقیانوسیه در سال 2013

فروش غیر رسمی کالا و خدمات صنایع خلاق در 

آمریکاي جنوبی و آسیا و اقیانوسیه در سال 2013

کتاب

موزیک

فیلم

بازي

پرفورمنس هنري

کتاب

موزیک

تلویزیون

فیلم

بازي

پرفورمنس هنري

1/0

16/1 15/4

2/5

30/6

%31

%3

%7

%56

%32

%6

%26

%16
%8

%12 %3
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اقتصاد غیر رسمی نوعی از اقتصاد است.

اقتصاد غیر رسمی بر محتواي فرهنگی در کشورهاي در حال توسعه نیز حاکم است.

در بخشی از آسیا، اقیانوس آرام، افریقا و آمریکاي لاتین تجارت غیر رسمی کالا و خدمات فرهنگی 

بدون هیچ گونه پرداختی به صاحبان اثر به شکل گسترده سرقت می شود. طیف وسیعی از لوح هاي 

فشــرده، بازي هاي رایانه اي، فیلم ها و نســـخ کتاب ها به شکل غیر قانونی و بدون پرداخت حق 

اشتراك در تلویزیون به اجرا درمی آیند. فروش غیر رسمی صنایع خلاق در کشــــور هاي در حال 

میلیاردتوسعه  در سال 2013  در مجموع 33  دلار تخمین زده می شود که 1.2 میلیون شـغل ایجاد 

نموده است.

نرخ رشد سالیانه صادرات محصولات فرهنگی

 نـرخ رشـد سالیـانه صـادرات محصـولات فـرهنـگی

بین سـال هاي 2011- 2007 در جـهان
جـهان

 کشـورهاي

توسعه یافته

 کشورهاي در

حال توسـعه

 نـرخ رشـد سالیـانه صـادرات محصـولات فـرهنـگی

بین سال هاي 2015-2012 در جهان

 نـرخ رشـد سالیـانه صـادرات مـحـصـولات فـرهنـگی

بین سـال هاي 2011- 2007 در کشورهاي توسعه یافته

 نـرخ رشـد سالیـانه صـادرات مـحـصـولات فـرهنـگی

بین سـال هاي 2015-2012 در کشورهاي توسعه یافته

3/71

0/58

-11/1

-1/22

9/33

5/33

 نـرخ رشـد سالیـانه صـادرات مـحـصـولات فـرهنـگی

بین سال هاي 2011- 2007 در کشورهاي در حال توسعه

 نـرخ رشـد سالیـانه صـادرات مـحـصـولات فـرهنـگی

بین سال هاي 2015-2012 در کشورهاي در حال توسعه
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سهم درصدي اشتغال در صنایع فرهنگی از کل میزان اشتغال

1

سـوئیس

ســوئـد

انـگلیس

آمـریـکا

هـلـنــد

اتـریـش

فـرانسـه

مجارستان

اروگـوئـه

لـهستـان

اسلـواکی

مـاکـائـو

رومـانـی

قـطـر

2 3 4 5 6 7

6/51

6/24

5/29

5/02

4/99

4/67

4/45

4/24

3/43

3/41

3/34

2/20

1/54

1/38
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 کوچک و متوسط است، در کشورهاي در حال توسعه تقریباً هیچ 

بنگاه بزرگی در این صنایع وجود ندارد. آن چه هســـــت، گروه 

کوچکی از بنگاه هاي متوسـط و تعدادي شــرکت هاي کوچک 

است. لذا تصـویري که از این بخش وجود دارد، یک مجموعه از 

بنگاه هاي کوچک با تاثیر اقتصادي ناچیز است.

4. طبق یک قانون نانوشته، بخش فرهنگ پیش از آنکه از سوي 

دولت ها به عنوان یک بخش مولد اقتصــــادي دیده شود، یک 

مرکز هزینه ي دولتی با ماموریت ترویج سیاسـت هاي فرهنگی 

به هزینه ي دولت است. 

5. اغلب گردانندگان صنایع فرهنگی در کشـــــورهاي در حال 

توسعه، اطـلاعات کسـب و کاري ناچیزي در خصــوص قابلیت 

هاي تجاري و دفاعی ـ امنیتی  صــنایع فرهنگی دارند. مدیران 

بنگاه ها در صنایع فرهنگی غالباً خواهان حمایت ها و یارانه هاي 

دولتی هسـتند؛ به این دلیل که کار خود را اقتصــادي و یا داراي 

پتانسیل هاي اقتصادي نمی بینند.

5 دلیل براي جدي گرفته نشــدن صنعت فرهنگی 

در کشورهاي در حال توسعه 

 
1. در عصــر صنعت، که هنوز بر کشــورهاي در حال توسعه غالب 

اسـت، صــنعـت فـرهنـگی به دلیل ماهـیت نـرم آن، عمـوماً در 

پس زمینه ي اقتصــــاد صنعتی دیده می شود. به همین دلیل، در 

توسعه ي اقتصـادي این کشـورها نقش مهمی به صنعت فرهنگی 

داده نمی شود.

2. شاخه هاي تشــــکیل دهنده ي صنایع فرهنگی ـ سینما، تأتر، 

موسیقی، رسـانه، طراحی، مُد و غیره ـ اغلب به عنوان شـاخه هاي 

مجزا دیده می شـــوند؛ بدون هیچ رابطه اي میان آن ها؛ وقتی هر 

یک از این شاخه ها، مستقلاً دیده می شوند، تا اندازه اي کوچک به 

نظر می رسند، اما زمانی که از دیدگاه کلی ـ با درك روابط درونی ـ 

دیده شوند، بخشی مهم در اقتصاد به شمار می آیند. 

3. بر خلاف کشـورهاي پیشـرفته که صنایع فرهنگی آن ها شامل 

یک مجموعه ي قابل توجه از بنـگاه هاي بـــــزرگ ـ بنگاه هاي 

عظیم سیـنمایی، رسـانه اي، و غیره ـ و تعداد زیادي شـرکت هاي

��
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فنـاوري هاي اجتـماعـی

فناوري هاي اجتماعی از دیدگاه سـتاد توســعه ي فناوري هاي 

نـرم و هویت ساز معاونت علمی و فناوري ریاسـت جمهوري هر 

کسب وکاري است که یکی از شرایط زیر را دارا باشد:

الف. تعامل بین افراد را از طریق فناوري تســـهیل کند. شبکه 

هاي اجتماعی مانند فیسبوك و توئیتر و پیام رسان هاي اینترنتی 

مانند تلگرام، اسکایپ و لاین مثال هاي بارز این نوع می باشند.

ب. فضا، ابزار و امکانات را براي بهره مندي از رایانش اجتماعی 

یا به اشتراك گذاري دانش و اطلاعات در موضـوعات مختلف را 

فـراهم آورند. ویکـی ها مانند ویکـی پدیا، آموزش الکتـرونیک 

مانند کورسرا، فضاي مشترك کاري مانند گیت  هاب، فروشگاه 

هاي الکترونیکی نرم افزاري مانند اپ اسـتور اپل و ابزار فیزیکی 

همکاري مشـترك مانند کینکت مایکروسافت در این دسته قرار 

می گیرند.

ج. از طـریق طراحی و به کارگیـري ســـامانه هاي فنـاورانه یا 

طراحی و به کارگیري ساز و کار هاي کارآمد مسائل و مشکلات 

اجتماعی را حل کند. جمع سپاري مکانیکال تورك آمازون، جمع 

وارسـازيسپاري مالی مانند کیک استارتر و سـازکار هاي بازي  

استفاده شده در تبلیغات ازجمله مثال هاي این دسته هستند.

حجم بازار

دستهي اول این فناوري ها به پر استفاده ترین ابزار اسـتفاده شـده 

در فضــاي مجازي بدل شده اند. این فناوري ها  علاوه بر تاثیرات 

محســـوس فرهنگی و اجتماعی که با خود به همراه دارند، از نظر 

اقتصـادي نیز بســیار موثرند. به عنوان مثال فیســبوك به عنوان 

بزرگـترین شـبـکه اجتماعی 1/72 میلیـارد نفر کاربر دارد. اهمیت 

داده ي تولید شـده در شـبکه ها ي اجتـماعی به قدري اســت که 

فیس بـوك با وجود داشتن بزرگترین شبکه اجتماعی دنیا، اقدام به 

خرید شبکه اجتماعی اینستاگرام با مبلغ 1 میلیارد دلار و پیام رسان 

اینتـرنتی واتـس- اپ با قیـمت 19 میـلیـارد دلار کرده اســــت. 

مایـکروسافت غول نرم افزاري دنیــا نیز اخیراً با قیمتی نزدیک به 

26 میلیـارد دلار، شبکه اجتـماعی متخصــصــان لینـکد- این را 

تصـاحب کرده است. بدون شک صرف این هزیـنه ها ي هنـگفت 

براي تصـاحب شبکه ها ي اجتـماعی بی دلیل نیست. 

ارزش این شـبکه ها  به دلیل داده ها ي بی کرانی اسـت که روزانه 

در آن ها  روانه می شـود. از این داده ها  می شــود براي مقاصــد 

مختلف استفاده کرد که مهم ترین آن تبلیغات شخصی سازي شده 

اسـت. همچنین این شــبکه ها  با ایجاد پلتفرم ها یی براي خرید، 

سفـارش محصـــولات، رزو بلیـط و ... درآمـد کلانـی را به دست 

می آورند. درآمد فیس بوك در سـال گذشـته ي میلادي در حدود 

18 میلیارد دلار بوده که بســـیار نزدیک به درآمد حاصل از فروش 

نفت ایران در مدت مشـابه، بوده است.
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فروشگاه ها ي اپلیکیشن آنلاین از دیگر فناوري ها ي موجود در 

این دسته از فناوري اجتماعی هستند. این فروشگاه ها  علاوه بر 

ایجاد درآمد در سطح کلان براي شرکت ها ي مالک، این پلتفرم 

را ارائه می کنند که افراد مختلف با نوآوري و ارائه ي اپلیکیشـن 

ها ي مختلف، به کسب درآمد بپردازند. این مهم نیز به نوبه خود 

باعث به وجود آمدن کسب وکار ها ي بسیار پر درآمد و همچنین 

ایجاد اشتغال براي هزاران نفر در سـراسـر دنیا شـده اسـت. اپ 

اســــتور اپل به عنوان یکی از بزرگترین نمونه ها ي ممکن، به 

تنـهایی در ســــال 2015 میـلادي در حدود 20 میلیـارد دلار 

درآمد زایی داشـته اسـت. میزان درآمد پلی اســتور گوگل نیز به 

عنوان دیگر بازیگر بزرگ این عرصه 7/8 میلیارد دلار براي سال 

2016 تخمین زده شده است.

فناوري ها ي اجتماعی در ایران

فناوري ها ي اجتماعی در ایران مخصـوصاً در دهه ي اخیر رشد 

چشــم گیري داشته است. ظهور و همگانی شدن گوشی  ها ي 

هوشمند و دسترسی آسان و سریع به اینترنت زمینه ساز این رشد 

بوده است.

حجـم بــازار

در ایران آمار متناقضــی در استفاده از پیام رسان ها  وجود دارد. 

بنـا بر برخی آمار منتشــرشده بیش از 20 میلیون ایرانی عضــو 

تلگرام به عنوان محبوب ترین پیام رسان در ایران هسـتند و 12 

درصد کل پهناي باند کشـور به این پیام رسان تعلق دارد. ادعاي 

دیگري نیز وجود دارد که نیمی از 100 میلیون کل کاربر تلگـرام 

را ایرانیان تشـکیل می دهند و 60 درصد پـهناي باند کشـور نیز 

مربوط به تلگرام می باشد. هر کدام از این دو آمار که ملاك قرار 

بگیرند، با توجه به ضریب نفوذ 82 درصدي اینتـرنت و حدود 40 

درصدي اینتـرنت همـراه در کشـــور، نشــان دهنده ي میزان 

داده ي جمع آوري شده توسط این پیام رسان می باشد.

این فناوري ها  علاوه بر کســب درآمد مســتقیم قابل توجه براي 

خود، باعـث رونق کســــــب وکار ها ي جانبـی و ایجاد اشتـغال 

غیرمستقیم نیز می شوند. به عنوان مثال اسکایپ هم اکنون حدود 

40 درصد از تماس ها ي بین المللی را به خود اختصاص داده است. 

این مهـم علاوه بر ایجاد درآمدي اســــت که از راه ها ي مختلف 

ازجمله مصـرف پهناي باند، باعث رونق کسـب وکار شرکت ها ي 

تأمین کننده ي اینترنت شد ه اند.

دسته ي دوم از فناوري ها ي اجتماعی شامل مجموعه ي گسترد ه 

اي میشود. به عنوان مثال در قسمت آموزش الکترونیک میتوان به 

رشد چشـــمگیر دوره ي آنلاین رسمی اشاره کرد. در سال 2015، 

500 دانشگاه 4200 دوره ي آنلاین را برگزار نمودند که 35 میلیون 

نفر کاربر نیز در این دوره ها  شرکت نمودند. سـایت کورسـرا، با در 

اختیار داشتن حدود 17 میلیون کاربر و 35 درصد دوره ها ي برگزار 

شده در صدر جدول ارائه کنندگان این خدمات وجود دارد. 

با وجود اینکه این سـایت در راســتاي هدف اولیه ي خود، مطالب 

درسـی را به رایگان در اختیار کاربران قرار می دهد ولی هر کاربري 

که تمایل به شرکت در امتحانات و دریافت مدرك داشته باشـد، بنا 

به کیفیت و طول هـــر دوره، باید مبلغـــی بین 35 تا 400 دلار را 

پرداخت نماید که درآمد قابل توجهی را براي سایت و دانشگاه هاي 

ارائه دهنده ي دوره ها بوجود آورده است. این سایت در سال 2013 

مبلغ 80 میلیون دلار جذب سرمایه کرده است. پیش بینی می شود 

تا ســــال 2022 ظرفیت بازار آموزش الکترونیک به بیش از 240 

میلیارد دلار برسد.
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در داخل کشور نمونه ها یی از فروشگاه ها ي اپلیکیشـن آنلاین 

وجود دارد که از کافه بازار به عنوان موفـق تــرین نمـونه آن ها 

می توان نام برد. در سال 94 تعداد 16 هزار توسعه دهنده در کافه 

بازار فعـال بوده اند که درآمدي 36/6 میلیـارد تومانی معادل 10 

میلیـون دلار نصـیب آن ها  شده است. همچنین تعداد کاربران 

کافه بازار در سـال 94 به 30 میلیون نفر رســیده اســت که 14 

درصد آن را خارجی ها  تشکیل داده اند. مجله ي اکونـومیسـت 

در ســـال 2014 ارزش بازار را در حدود 20 میلیون دلار تخمین 

زده بود که با توجه به گذشـــت دو ســــال احتمالاً ارزش این 

فروشگاه رشد چشـمگیري داشته است. در ادامه نمونه  ها یی از 

فنـاوري ها ي نـرم و هویتساز معرفی شده و حجم بازار کسب 

و کار آن ها  تشریح خواهد گردید.

بازي ها ي رایانهاي و نرم افزار

بازي ها ي ویدئویی نیز به عنوان یکی از مهمتـرین بخش ها ي 

صنایع خلاق در ابعاد اقتصـادي و فرهنگی بسـیار داراي اهمیت 

می باشــند. اولین بازي ویدئویی که به بازار راه یافت در ســال 

1971 تولید شد، اما در طول این 45 سال چنان پیشرفتی در این 

صنعت حاصـل شـده اسـت که به سـختی می توان بازي ها ي 

ویدئویی امروزي را ادامه همان رسانه اي دانست که کمتر از نیم 

قـرن پیش پا به عرصـه وجود گذاشــت. از جنبۀ دیگر میـزان و 

گسترة مصرف این محصول نیز در جهان و کشور بسیار بالاست.   

هم اکنون بیش از 1/2 میلیارد گیمر فعال در ســـطح جهان وجود 

دارد که هر روز به انجام بازي می پـردازند و 45% این افـراد روزانه 

بیش از 2 ســـاعت از وقت خویش را صــــرف انجام بازي ها ي 

ویدئویی می کنند. میانگین سنی مخاطبان بازي ها ي ویدئویی در 

کشـور ها ي مختلف جهان متفاوت بوده و به طور میانگین اعدادي 

در حـدود 25 الی 35 سال را نشـان می دهد. این موضـوع نشــان 

می دهد که بازي از حالت رسانه اي براي کودکان خارج شـده و به 

رسانه اي کاملاً عام با تـأثیرگذاري در سـطح کلان عمل می کند. 

بـازي سـاز واري (Gamication) و بازي هاي آموزشـی که 

در راسـتاي یادگیري همراه لذت سـرگرمی می باشـند نیز از دیگر 

موارد کاربرد هاي این حوزه می باشند.

حجم بازار

در بعد اقتصادي بازي ویدئویی به گواهی آمار یکی از پرسودترین و 

اثرگذارترین بخش هاي صـنایع خلاق اسـت. فروش جهانی بازي 

در ســـال 2014 به رقم 64/9 میلیارد دلار رســــید. در حالی که 

موسیقی با درآمد رو به افولش نهایتاً تنها رقم 20/97 میلیارد دلار را 

در 2014 تجربه کرد. افزون بر آن علیرغم فروش حدود 90 میلیارد 

دلاري سرگرمی ها ي تصــویري در 2014، طبق نظر PWC که 

یکی از بزرگ ترین مراکز آینده پژوهی صـــنایع مختلف در جهان 

اسـت نرخ رشـد ســالانه مورد انتظار براي بازي ها  در بازه زمانی 

2018-2013 برابر 9/6 درصد است که این نرخ فروش این صنعت 

را در 2017 از 100 میلیـارد دلار عبور خواهد داد، در حالـــــی که 

سرگرمی ها ي تصـــویري می توانند تنها انتظار افزایشـــی 4/5 

درصدي در سال را در همین بازه زمانی داشته باشند.
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متوالی امسال به عنوان چهارمین کشـور اروپایی در بخش بازي 

ها ي ویدیویی انتخاب شده است. با رشد 8 درصدي این صنعت 

(البته تا قبل از بحران اقتصـــــادي به 20 تا 25 درصد در سال 

2008 رسـیده بود) اما با این حال صــنعت بازي ها ي ویدیویی 

سالانه رکورد دار رشد در بخش سرگرمی است. در اونتاریو کانادا 

طراحی و توسعه ي بازي ها ي کامپیوتري با اختصـــاص 39/2 

درصـد از سـهـم درآمد اسـتـان محـرك اصـلی درآمد صـنعت 

رسانه ها ي ارتباطی دیجیتال به شمار می رود.

اشتغال

در زمینۀ اشـتغال و هزینۀ ایجاد شــغل نیز بازي ها ي ویدئویی 

جایگاه بســـــیار خوبی دارند. در حالی که هزینۀ ایجاد شغل در 

بســــیاري از صنایع چندصد میلیون تومان برآورد شده و چنین 

هـزینه اي براي صنایعی چون پتـروشیمی بسـیـاربسـیار بالاتر 

می باشد، طبق برآورد مرکز پژوهش بنیاد ملی بازي ها ي رایانه 

اي هزینۀ ایجاد شــغل در زمینۀ بازي ها ي ویدئویی چیزي بین 

25 تا 30 میلیون تومان می باشد که این امر نشـان دهندة چرخۀ 

سریعتر ایجاد شغل در این زمینه است. همچنین در این صـنعت 

گسترة وسیعی از تخصص ها  چون متخصصان هنري، طراحی 

بازي، برنامه نویسی، صداگذاري، نشر و توزیع، مدیریت و درگیر 

می شــوند که این امر هم مجدداً تأییدي بر توان کارآفرینی این 

عرصه بوده و هم نشـــــان دهنـدة پیچـیدگی تولید و مدیریت 

پروژه ها ي بزرگ بازي سازي اسـت که گاهاً تا بیش از 200 نفر 

از انواع تخصص ها ي بسیار متفاوت را در برمی گیرد.

در کشــــور فنلاند در طول تنها سه سال (از 2012 تا 2015) رقم 

صـــــادرات بازي ها ي ویدئویی از عدد 250 میلیون یورو به رقم 

اعجاب انگیز 2400 میلیون یورو رســـیده و درواقع حدود 10 برابر 

شده اسـت. در بریتانیا بر اسـاس میانگین آمار ها  از سـال 1997 تا 

2012 بخش نرم افزار، بازي ها ي رایانه اي و نشــــر الکترونیک 

داراي بیشترین خالص ارزش افزوده بوده است. این صنعت در سال 

2001 با گردش مالی 1 میلیارد پوندي رتبه دهم را بین صــــنایع 

خلاق به خود اختصاص داده است.

بازي ها ي رایانه اي، نرم افزار و نشـر الکترونیک در سال 2001 با 

استخدام 23000 نفر رتبه یازدهم را به خود اختصــــــــاص داد. 

همچنین از سال 1997 تا 2013 تعداد افراد اسـتخدام شـده در این 

صــنعت از 379400 نفر به 825000 نفر افزایش یافت که جایگاه 

آن را بین صـــنایع خلاق به رتبه اول جابجا کرد. همچنین با تغییر 

حجم صـادرات از 46 میلیون پوند در سـال 1997 به 8011 میلیون 

پوند در سال 2012 جایگاه اول را در صادرات به خود اختصـــاص 

داده است. در آمریکا نرم افزار و علوم کامپیوتري در اقتصــاد %19 

ســــهم دارد. بخش نـرم افـزار و خدمات کامپیــوتر در ژاپن بین 

سال ها ي 1999 تا 2011 رشد داشـته اسـت و اسـتخدام در آن از 

455 هزار نفر به 795 هزار نفر رسیده است که شامل 40/3 کل می 

باشــد. پوکمون در ژاپن یک بازي ویدئویی اســـت که به ویدئو و 

محصولات جانبی آن فرانشـیز تعلق می گیرد. امروزه این بازي در 

سراسـر دنیا گســـــترش یافته است و در سال 2011 بالغ بر 3/8 

تریلیـون ین بر اقتصاد تأثیر داشته است. در آلمان صنایع خلاق که 

علاوه بر بخش ها ي صـنایع فرهنگی شـامل تبلیغات و نرم افزار و 

بازي ها ي ویدئویی می شـود در ســال 2016 اولین بار در آمار ها  

وارد شد و 22 میـلیـارد یـورو به تولیـد ناخالص افزود.

گـردش مالی ایتالیا در صــــنعت بازي ها ي ویدیویی به ارزش 1 

میلیارد یورو برآورد شده است که این کشور زیبا براي پنجمین سال 

��



����������������������������������������������������

زنجیره ارزش سنتی بازي ها ي ویدیویی متشــــکل از تعدادي 

فعالیت نســبتاً خطی است که سیر خود را از تولید محصــول تا 

مصـــرف دنبال می کنند. بازیگران متعددي ازجمله سازندگان 

سـخـت افـزار، توسـعه دهندگان، ناشــران، تـوزیع کنندگان و 

خرده فـروشـــــان در این زنجیره ارزش دخالت دارند. ظــهور 

فرمت ها ي جدید بازي و مدل ها ي کسـب وکار جدید، زنجیره 

ارزش ســـنتی را متحول کرده و رابطه بین بازیگران مختلف را 

تغییرداده است.

زنجیره ارزش جدید بازي ها ي ویدیویی در شکل زیر نشان داده 

شده است. ISP ها ، پورتال ها  و اپراتور ها ي موبایل مســیر ها 

ي جدیدي به سمت بازار ارائه می دهند. نقش توسعه دهندگان و 

ناشــــران تداخل پیدا کرده و هر یک به دنبال راهی براي کنار 

گذاشتن توزیع کننده و خرده فروش هستند تا مسـتقیماً به طرف 

کاربر بازي رفته و حاشیه ها ي خود را وسیع تر کنند.

بازي ها ي رایانه ا ي در ایران

بر طبق آخرین پژوهش ها ي انجام شده توسط مرکز پژوهش بنیاد 

ملی بازي ها ي رایانه اي در ســال 95، هم اکنون در ایران بیش از 

23 میلیون نفر گیمر وجود دارد که در هفته بیش از یک ســاعت به 

بازي کردن مـی پـردازند که در بین این افـراد میانگین زمان بازي 

کردن در روز بیش از 79 دقیقه اســـــت. هر خانوار ایرانی به طور 

متوسط یک گیمر در درون خود دارد. نکتۀ بسیار مهم این است که 

بازي ویدئویی دیگر تنها رسانه اي براي کودکان و نوجوانان نیست 

و هم اکنـون با میانگـین سنی 21 سـال براي مخاطبـین خویش، 

تبدیل به رسانه اي همه گیر شده است.
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زنجیره ارزش بازي ها ي ویدئویی و نرم افزار

سازنده سخت افزار

توسـعه دهنـده

نـــاشـــر

تـوزیع کـننده

خـرده فـروش
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خـرده فـروش

زنجیره ارزش قدیمزنجیره ارزش جدید

ISP



����������������������������

حجم بازار

طبق پیش بینی ها ارزش بازار جهانی بازي و انیمیشــن در سال 

2016، 242/93 میـلیـارد دلار خـواهـد بـود، بنـابــراین نــرخ 

رشد مرکـب سالانه طـی سـال هاي 2011 تـا 2016، %12/94 

تخمین زده می شــود. گفتنی اســـت که پنجاه فیلم پویانمایی 

پرفروش در جهان، طی بیســــت سال از 1991 تا 2013 جمعاً 

نزدیک به 30 میلیارد دلار فروش داشـته اند و 50 فیلم پرفروش 

تاریخ جهان کاملاً پویانمایی بوده و تقریباً در 85 درصـد دیگر از 

پویانمایی و جلوه ها ي ویژه در آن ها  استفاده شـده اسـت. این 

روند تا به امـروز به همین منوال ادامه پیدا کـرده تا جایـی که 3 

فیلم از 10 فیلم پرفروش سال 2013، تماماً پویانمایی ها ي سـه 

بعدي بودند و به طور متوســط، هرکدام حدود 700 میلیون دلار 

فروش جهانی کرده اند. در نتیجه صنعت انیمیشن چنانچه رونق 

مناسب داشته باشد، می تواند حتی از صنعت نفت نیز سـودآورتر 

باشد.

بر اسـاس آمار موجود، در سـال 2012 صــنعت پویا نمایی چین 

توسعه سریع داشـته وارزش تولید آن به 32 میلیارد یوان رسـیده 

است. برخی کارشـناسـان اعلام کرده اند که تا چند سـال آینده 

انتظار می رود ارزش تولید صنعت پویا نمایی چین به بیش از صد 

میـلیـارد یـوان برسد. بدیـن ترتیـب نســـبت آن در ارزش کل 

تولـیدات ملی چیــن از یک صـدهـزارم به یک صــدم افزایش 

می یابد. توسعه در رشد انیمیشـــن آنلاین 23/1 درصد در سال 

افزایش یافته است و به 7/85 میلیون رسیده است که نشــــان 

دهنده ي رشــد وتوســعه ي بالقوه وتبدیل چین به یک منطقه 

جدید براي رشد صنعت انیمیشن است.

امروز ایتالیا سومین تولیدکننده بزرگ اروپایی فیلم انیمیشــن با 

265 سـاعت برنامه رادیو و تلویزیونی در 17 کانال تلویزیون که 

13 تا ي آن دیجیتال هســتند و گردش مالی سالانه 47 میلیون 

یورو اسـت که 13 درصـد از گردش مالی سـالانه در کل اروپا را 

داراست. در ایتالیا حدود 100 شرکت تولید انیمیشــن وجود دارد 

که حدود 120 میلیون یورو تولید دارند و بـــزرگتــــرین آن ها  

شرکت «رین باو» است.

فروش این صـــنعت در ایران در ســـال 1394 بالغ بر چهار هزار 

وششصد میلیارد ریال (مشـتمل بر سخت افزار و نرم افزار) شده که 

متأسـفانه تنها 5 درصـد آن متعلق به بازي هاي ایرانی بوده اسـت. 

تمام این اعداد و ارقام نشـان دهندة اهمیت و پتانسـیل این حوزه و 

همچنین شدت فعالیت هاي انجام نشـده در این زمینه است. طبق 

آخرین تحقیقات تاکنون 37 عنوان بازي ایرانی توانسته اند در بازار 

جهانی درآمدزایی داشـته باشـند که میزان درآمدزایی این بازي ها 

درمجموع بالغ بر 1،235،000 دلار بوده اســت. این رقم ها ممکن 

است در برابر میزان صادرات محصـولات سنتی کشــورمان اعداد 

بســــیار کوچکی به نظر برسند، اما سهولت پیش برد این امر به ما 

نشان می دهد باید قدم ها ي بزرگی در این مسیر برداشت.

پـویا نـمایـی

صنعت انیمیشـــــن یکی از شاخه ها ي صنایع خلاق است که در 

جهان به سـرعت درحال رشـد می باشــد. این صــنعت علاوه بر 

سودآوري و درآمدزایی بالا، تاثیرگذاري بر جنبه فرهنگی نیز دارد و 

از آنجا که کودکان و نوجوانان طیف وســــــیعی از مخاطبانش را 

تشکیل می دهند، در تربیت نسل آینده تأثیر درخورتوجهی ایفا می 

کند. لذا کشور ها یی که در تولید انیمیشن پیشرو هسـتند، به نوعی 

قدرتمندي زیاد در جنگ نرم خواهند داشـــت و می توانند فرهنگ 

یک منطقه را با یک انیمیشــن محبوب به دلخواه خود تغییر دهند. 

کشور ها ي آمریکاي شمالی و اروپایی 90 درصد سرمایه گذاري در 

صنعت پویانمایی جهان را به خود اختصاص می دهند.
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پویا نمایی در ایران

پویانمایی در ایران از اواخر دهه پنجاه میلادي وارد عرصـه شـد. 

نخســـــتین تلاش ها  براي ساخت پویانمایی در ایران توسط 

اشخاصی مانند اسفندیار احمدیه، جعفر تجارتچی، پرویز اصانلو، 

نصرتاالله کریمی، پترس پالیان و اسداالله کفافی در بین سال هاي 

1335 تا 1340 خورشـــیدي و در اداره کل فرهنگ و هنر ها ي 

زیباي تهران صورت گرفت. نخســتین فیلم کوتاه پویانمایی نیز 

توسط اسفندیار احمدیه باعنوان ملانصـــرالدین در سال 1336 

خورشیدي، با امکانات بسیار محدودي ساخته شد.

صنعت انیمیشن در کشـور ما علیرغم قدمت زیاد، توسعه نیافته و 

با چالـش ها ي فـراوانـی مواجـه اســـت. تـهران 1500 اولین 

پویانمایی سینـمایی بلند سـاخت ایران در گونه کمدي بود که با 

هزینه ي 2/2 میلیارد تومان ساخته شد و فروش گیشــــه 3/7 

میلیارد تومانی داشت.

رستم و سهراب، دیگر انیمیشن ساخت ایران است که طبق گفته 

ي تهیه کننده 10 میلیون دلار فروش کرد! پخش خارجـی فیلم 

در حدود 100 کشـــور و در کشـــور ها یی چون آمریکا، کانادا، 

برزیل، روسیه، چین، تایوان، هند، ژاپن، آفریقاي جنوبی، فرانسه، 

ایتـالیا، ســوئیس، بلـژیک، اسـپانیا، انگلیس، آلـمان و ... انجام 

شـد. شـاهزاده ي روم با فروش بیش از سـه میلیارد تومان دیگر 

انیمیشن ایرانی است که در سال 1394 اکران شد.

پـی نـمایی

پی نما یکی از شاخه ها ي صـنایع فرهنگی اسـت که با وجود آنکه 

در کشـور ها ي صنعتی مانند آمریکا و ژاپن کاملاً شناخته شده، در 

ایران ناشـناخته مانده اسـت. این صـنعت یک نوع سـبک طراحی 

کتاب تصـــویري است که بســـیار مناسب براي کاراکترسازي و 

بالاخص ابـرقهرمان سازي است و در کشـــور ها ي مختلف مبدأ 

تولد ابرقـهرمانان متعددي مانند ســوپرمن، بتمن، اســـپایدرمن، 

ولورین، گارفیلد و... بوده است. نخستین کمیک استریپ ها یی که 

در دهه 1930 متولد شـده اند، شــامل ماجرا هاي خنده دار و ماجرا 

جویانه قهـرمانانـی چون باك راجـرز، تارزان و ماجـرا هاي تن تن 

بودند.
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یکی از محصــــولات بنام این شرکت مجموعه 99 ابرقهرمان 

است که بخش اعظم بازار این محصـول در کشـور آمریکا است. 

هم اکنون به دلیل مخالفت علماي وهابـی تولید پـی نما در این 

کشـور تحت الشـعاع قرار گرفته و عمده محصـولات در آمریکا 

توزیع می شود. کشور هایی نظیر امارات نیز محصـولات بسـیار 

محدود و اندکی تولید کرده اند که بیشتر جنبه سفارشی و با خرید 

آثار هنرمندان کشـــور ها ي آمریکاي جنوبی بوده است و جنبه 

استقلال صنعتی و خودکفایی ندارد.

پینمایی در ایران

داستان ها ي مصــــور به زبان فارسی تا دهه 1340 خورشیدي 

رایج نبودند. در این ســال ها  مجله کیهان بچه ها ، شــروع به 

انتشـار داستان ها ي مصـور کرد. در سال ها ي 1350 تا  1356 

انتشــــارت یونیورسال، به مدیریت ماردیک بوغوسیان، سیزده 

عنوان از ماجرا ها ي تن تن و میلو را به ترجمه خسـرو سمیعی به 

چاپ رساند. در سال 1355 انتشـارت یونیورسال کتاب «عظمت 

بازیافته» را با تصـــویرگري طراحی بلژیکی به نام دینو آتاناسیو 

منتشر کرد. 

حجم بازار

در آمریکا حدوداً هر ماه 7 میلیون نسخه کتاب و مجلات پی نمایی 

منتشــر می شود. در سال اخیـر میزان فـروش تمام شـرکت هاي 

پی نما در آمریکاي شمالی تقریباً 500 میلیون دلار بوده اسـت. این 

در حالی است که فارغ از محصـــولات دیگر نظیر عروسک، لوازم 

التحریر، اســــــــباب بازي، گیم و ...، تنها فیلم هاي برگرفته از 

شخصــیت ها ي پی نمایی شرکت مارول در سال 2015، جمعاً دو 

میلیارد دلار فروش داشته است.

کشور ژاپن در هربار چاپ کمیک، تیراژ 500 میلیون نسـخه را دارد 

که البته درآمد بالایی هم از آن به دست می آورد. این درآمد بیش از 

درآمد نفت کشورمان است. 

کمیک صنعت نسبتاً پویا و خلاقی در ایتالیا است که نقش شگرفی 

در بازار ها ي بین المللی براي حداقل یک قرن داشــته اســت. در 

روند جهانی شـدن این بخش تأثیر زیادي در ایجاد قدرت خلاقیت 

ایتالیا داشته است. قطب ها ي حسـاس چاپ و نشــر کمیک چه از 

لحاظ جغرافیایی و چه شرایط بازار، میلان، بولونیا و مادنا است.

در کشور مصر یک شرکت به نام A.K Comics وجود دارد که با 

موضوع ابرقهرمانان غرب آسیا محصول تولید می کند. این شرکت 

در ســـــال 2004 آغاز به کار کـرد و تاکنون به دو زبـان عربی و 

انگلیســـی کار تولیـد کرده است. مؤسس این شرکت دکتر آیمان 

کانـدیل است و موضوعات داستان ها  به صورت غیـرمسـتقیم به 

تحریک احســـاسات اعراب بر علیه یهودیان صهیونیســـتی می 

پردازد. کشور دیگري که سابقه فعالیت پی نمایی دارد کویت است. 

شرکتی که در این کشـور ثبت شده است و محصــولات پی نمایی 

تولید می کند، تشکیل کمیک با مدیریت دکتر نایف المطوي است. 
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این کتاب اثري تبلیغاتی بود که تاریخ معاصـــــر ایران را بنا بر 

روایت رســـمی حکومت وقت بیان می کرد. در همین ســـال 

نخســـتین داستان مصـــور ایرانی با عنوان رستم و اسفندیار با 

تصویرگري سیروس راد توسط کانون پرورش فکري کودکان و 

نوجوانان منتشـــر شد. در سال ها ي اخیر نیز گروه ها یی مانند 

ایران کمیک اقدام به ترجمه آثار برتر جهان کـرده و آن ها  را در 

غالب نـرم افـزار براي تلفن ها ي هوشــــمند و تبـلت ها  ارائه 

کرده اند.

در ایـران سالانه حداکثـر 30 هـزار نســــخه کتـاب و مجـلات پی 

نمایی منـتشر می شود که جاي گسـترش و پیش رفت بسـیار بالایی 

دارد. (آمار آمریکا تقریباً 2800 برابر ایران است)

در این میان آسیا رشد چشـــــمگیر 28/4 درصد را دارد و وجود 

فرصت ها ي کسب درآمد در بعضی از کشور ها ي آسیایی باعث 

جذب سرمایه گذاران و تامین کنندگان از تمام نقاط جهان شـده 

است. تا سـال 2015، آسـیا دومین منطقه جها ن به لحاظ حجم 

بازار خواهد بود و اروپا جاي خود را به آســــــیا خواهد داد. هند 

بالاترین میزان رشد را در این منطقه به خود اختصاص داده است 

و کشـور ها ي چین و مالزي در رتبه ها ي بعدي قرار دارند. البته 

کره جنوبی با وجود اینکه بازاري بسیار بالغ و توسعه یافته دارد اما 

هنوز رشـدي معادل 12/9 درصــد را تجربه می کند؛ با این حال 

این نرخ رشد در مقایسه با بعضـی از کشـور ها ي آسیـایی رنگ 

می بازد. خاورمیانه و افریقا در بلند مدت فرصــت ها ي درآمدي 

مهمی را براي ســــرمایه گذاران و تولیدکنندگان ایجاد خواهند 

کرد.

سال 2013 فقط نرم افزار ها ي متن باز حدود 12 میلیارد دلار در 

بخش آموزش الکترونیکی در آمریکا ســـرمایه گذاري کردند و 

این قبیل سرمایه گذاري ها  بهانه اي شد تا عده اي سال 2014 

را سال تصمیم گیري جدي در آموزش الکترونیکی بنامند.

 بسیاري از منحنی هاي رشد در زمینه سرمایه گذاري و کاربري در 

آمـوزش الکتـرونیکی هم سال 2014 تا 2016 را نشـانه گرفته اند. 

پیش بینی شده تا سال 2025، 85 درصـد از آموزش ها در جهان به 

صورت الکترونیکی باشد. بر اساس میانگین آمارها بخش نرم افزار، 

بازي هاي کامپیوتر و نشــر الکترونیک داراي بیشـــترین خالص 

ارزش افزوده در بریتانیا می باشد.

اشتغال

در بریتانیا بر اســــاس میانگین آمارها بخش نرم افزار، بازي هاي 

کامپیوتر و نشــر الکترونیک داراي بیشــترین استخدام می باشند. 

همچنین در بحث صادرات هم بخش نرم افزار و نشر الکترونیک و 

بازي هاي کامپیوتري رتبه اول را داراست.

تولید محتوا و نشر دیجیتال در ایران

در ایران برگزاري جشـنواره هاي تولید محتواي دیجیتال توانسـته 

است در جهت شناسـایی و پرورش اسـتعدادها در این زمینه کمک 

شایانی نماید. این جشنواره با حمایت بخش خصـوصی و نهادهاي 

حامی به زایشگاه محتواي دیجیتال کشـور بدل خواهد شد و زمینه 

صـادرات تولیـدات بومی این حـوزه را به دیگر کشـــورها فـراهم 

می کند. عبور از الگوي مونتاژکاري و حرکت به ســــمت تولید در 

 عرصه تولید محتواي دیجیتال امري ضروري است. 
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یک تحقیق بین شرکت ها ي کوچک و متوسـط فعال در بخش 

تولید انگلسـتان نشـان داد که میانگین زمان بازگشــت سرمایه 

پروژه ها ي طراحی 15 ماه از زمان ارائه محصـــــــول به بازار 

است.48% از پروژه ها  هزینه ها ي خود را در عرض یکســال یا 

کمتر از زمان عرضه محصـــــول جبران کردند. تقریباً 90% از 

محصـــــــولات هزینه ها ي خود را در عرض کمتر از 3 سال 

بازگردانـدند.

در انگلیس سـرمایه گذاري در طراحی می تواند به رشــد درآمد 

شـرکت کمک فراوانی کند. بررسـی سـالانه بین شـرکت ها ي 

انگلیسـی نشـان داد تأثیر طراحی بر درآمد از راه ها ي گوناگونی 

است:

   با هر 1 پوند ســـرمایه گذاري در طراحی در شـــرکت ها ي 

«حساس به طراحی» درآمد شرکت 2/25 پوند افزایش یافت.

   احتمال افزایش درآمد در شرکت ها یی که سـرمایه گذاري در 

طراحی را افزایش داده بودند بیشتر بود.

   احتمال افزایش درآمد در صــورتی که شــرکت طراحی را به 

عنوان راهبر و هدایت کننده فرآیند توسعه محصــول یا خدمات 

استفاده می کرد بیشتر بود.

   شرکت ها ي حسـاس به طراحی میانگین افزایش درآمدشان 

602000 پوند بود.

متاسفانه بخش قابل توجهی از پهناي باند کشور در اختیار سرویس 

ها ي محتواي دیجیتال خارجی اســــت در حالی که این ظرفیت 

وجود دارد که بســـتر ها ي محتواي دیجیتال بومی از این ظرفیت 

استفاده کنند. در اغلب کشـور ها ي دنیا، 10 تا 20 رتبه اول الکسـا 

مربوط به وبســــایت  ها ي آمریکایی است، اما در ایران، در میان 

هفت رتبه اول برتر ســـایت ها ي پربیننده، به وب ســــایت ها و 

استارتاپ ها ي ایرانی مانند آپارات و دیجی کالا می رسیم.

طراحی صنعتی

طراحی صنعتی، حرفه خلق و توسعه مفاهیم ومشخصاتی است که 

کاربرد، ارزش و ظاهر محصولات و سیستم ها  را بر اساس منفعت 

دوطرفه تولیدکننده و مصرف کننده بهینه می کند. ارتقاي کارکرد، 

کاربرد و تجربه اســتفاده، پایداري محیطی بالاتر، تغییر جایگاه در 

بازار و بهبود عملکرد تجاري از اثرات مثبت طراحی صنعتی هستند. 

به عنوان مثال آي پاد که براي داشتن ظرفیت بیشــــــتر و اندازه 

کوچکتر باز طراحی شـده بود، در بهار 2004 به بازار عرضـه شـد و 

ارزش برند اپل را 24% نســـــبت به 2003 افزایش داد. هم چنین 

کشــور ها ي مختلف تجارب مفید و گوناگونی در ارتباط با طراحی 

صنعتی از سرگذراندهاند.

یک مطالعه در سال 2005 در انگلستان نشـان داد که شرکت هایی 

که طراحی را با عملیات ها ي درون سازمانی خود یکی کرده بودند 

دو برابر بیشتر محصولات و خدمات جدید ارائه می دادند. بین سال 

هاي 2002 تا 2005 80% این شرکت ها  محصــولات یا خدمات 

جدید را تولید کـرده بودند که دو بـرابـر 40% مــربوط به میانگین 

شرکت ها ي انگلیســـی بود. از آنجا که طـراحی صنعتی به ایجاد 

بازار هاي جدید و افزایش سـهم از بازار ها ي فعلی کمک می کند. 

شرکت ها ي حساس به طراحی در انگلسـتان توانسـتند سهم بازار 

خود را 6.3% از طریق طراحی افزایش دهند.
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در دانمارك رابطه مثبتی بین سـرمایه گذاري در طراحی توسـط 

شرکت و افزایش فروش وجود دارد. شـرکت ها ي دانمارکی که 

در طـراحی ســــــرمایه گـذاري کـرده بودند افـزایش درآمـد 

ناخـالص شان 22% بیشــتر از شرکت ها یی بود که طی 5 سال 

گـذشــته در طـراحی ســـرمایه گذاري نکرده بودند. همچنین 

رابطه اي بین افزایش درآمد ناخالص و رفتار خرید طراحی وجود 

دارد. درحالی که شـرکت ها یی که از طراحی اسـتفاده می کنند 

رشـد درآمد ناخالص بالاتري را تجربه می کنند، شـرکت ها یی 

که خدمات طراحی را هم داخلی و هم خارجی می خرند بیشترین 

رشد را به دست آورده اند. 

درآمد ناخالص همچنین به تعهد نســــــبت به طراحی در یک 

شرکت بستگی دارد. شرکت ها ي دانمارکی که استفاده بیشتري 

از طراحی می کنند عملکرد کاملاً بهتري نسبت به شرکت هایی 

داشتند که از طراحی فقط براي ظاهر و استیل محصـول نـهایی 

اسـتفاده می کنند. حتی شـرکت ها یی که فعالیت ها ي طراحی 

خود را افزایش داده بودند 40% افزایش درآمد ناخالص بیشـتري 

را نسبت به شرکت ها یی که فعالیت هاي طراحی شان ثابت بود 

یا کاهش داشـت تـجربه کردند. این یافته این فـرضـیه را ثابت 

می کند که داشتن رویکرد سیســـتماتیک نســـبت به طراحی 

عملـکرد اقتصــادي بهـتري به دنبال دارد. شرکت هایی که در 

طراحی سرمایه گذاري می کنند صادرات بیشــتري نســبت به 

دیگر شـرکت ها دارند. در دانمارك شـرکت هایی که از طراحی 

اسـتفاده می کنند 34% درآمدشـان مربوط به طراحی اســت در 

حالی که میانگین این رقم بین شرکت هاي دیگر 18% است. 

یک مطالعه 7 سـاله در آمریکا بین 200 شـرکت تولیدي آمریکایی 

 SEC که اطلاعاتـشـــان را به اداره بورس و اوراق بـهادار آمریکا

ارائه می دادند نشــان می دهد شرکت هاي داراي طراحی صنعتی 

کاراتر (بر اساس رتبه بندي جهانی توسط مدیران) همیشه و خودبه 

خود از رقباي خود عملکرد بالاتري دارند. همچنین در شرکت هاي 

داراي «طراحی کارا» ســــــود قبل از هزینه هاي بهره، مالیات و 

استهلاك نسبت به فروش خالص به طور میانگین 75% از میانگین 

صنعت طی یک دوره 7 ساله بالاتر بود و شـرکتهاي داراي طراحی 

صنعتی ناکارآمد 55% نســـبت پایین تري داشتند. طراحی صنعتی  

منـافع دیگري نیز براي کشـــورها دارد که در ادامه به آن پرداخته 

میشود.

در فنلاند مطالعاتی که از سـراسر جـهان انجام شده است نشـــان 

می دهد که شــــرکت ها عموماً کمتر از 1% فروش خالص خود و 

%5-%20 هزینه هاي نوآوري خود را سـالانه به طراحی صــنعتی 

اختصـــــــاص می دهند. یک تحقیق بین شرکت هاي تولیدي 

فنـلاندي نشــان داد که هزینه هاي طراحی در مقایســه با دیگر 

هزینه هاي تحقیق و توسعه بسیارکم هسـتند. به طور میانگین آن 

ها 0/3 % از فروش خالص و 12% از هزینه تحقیق و توســـعه را به 

خود اختصـــاص می دهند. حتی در شرکت هایی که از طراحی به 

طور منظمی اســتفاده می کردند هزینه هاي آن تنها 0/5 % از کل 

فروش خالص و 16% از هزینه هاي تحقیق و توســــعه را به خود 

اختصاص می داد. 
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حجم بازار

در ســـــــال 2001 طـراحی در بریتانیـا با 26/7 میـلیارد پوند 

گردش مالی رتبه ي دوم را به خود اختصاص داده بود. همچنین 

با استخدام 76000 نفر رتبه ششـــم و با صادرات 1000 میلیون 

پوندي رتبه چهارم را در بین صنایع خلاق داشت. 

اشتغال

در بریتانیا اســتخدام در این صــنعت از 80700 نفر در 1997 تا 

177000 نفر در 2013 تغییر داشـــته اســـت. همچنین حجم 

صادرات در بازه ذکرشـده از 90 تا 190 میلیون پوند تغییر داشـته 

است. مجموعاً صادرات و واردات کالاهاي هنري در فرانســه با 

976 میلیون یورو در سال 2012، در میان 5 کشور اول دنیاست و 

تقریباً 20% تولیدات کمپانی هاي طراحی صادر می شوند که این 

بیشـترین اندازه صادرات در مقایســه با صادرات موسیقی وفیلم 

است.

طراحی  صنعتی در ایران

طراحی صنعتی در ایران هنوز یک صنعت نوپاست. در سال هاي 

اخیر پس از راه اندازي دفاتر طراحی صــنعتی در شــرکت هاي 

بزرگ، تعدادي از فارغ التحصـیلان نیز به صورت تصــاعدي در 

شرکت هاي بزرگ در صنعت هاي خودرو سازي و شـرکت هاي 

لوازم خانگی در حال جذب شدن هستند که البته هنوز نمی توان 

به عنوان یک بازار کار بزرگ روي آن حساب باز کرد.

بعضی از این هزینه ها داخلی بودند و سهم خدمات خارج از شرکت 

طراحی حدود 76% از کل هزینه ها بود. این تحقیق نشـــــان داد 

هزینه هاي مرتبط با نوآوري را اندازه گرفت و اعلام کرد که در بین 

کل این هزینه در شرکت ها 8% مربوط به طراحی و 37% مربوط به 

تحقیق و توســعه بود. حدود 90% شـــرکت هاي فنلاندي که به 

طراحی نیاز داشـتند از خدمات خارج شـرکت اســتفاده کرده اند در 

حالی که این رقم براي شـــرکت هاي دانمارکی 40% اســـت در 

انگلستان 20% از شرکت ها از خدمات آژانس هاي طراحی خارجی 

استفاده می کنند حدود 30% شرکت هاي فنلاندي طراحان داخلی 

دارند و میانگین تعداد طراحان آن ها شش می باشد. این نســـبت 

براي انگلسـتان نیز به همین مقدار است و میانگین کارکنان بین 2 

تا 4 نفر اســت. حدود 25% از شــرکت ها بخش طراحی جدا گانه 

داشتند که این درصد براي شـرکـت هاي بـزرگ بیشتر بود. حدود 

%50 شـرکـت ها معمولاً از طـراحی و نه فقط طـراحی صنعتی در 

بخش هایی که مرتبط با مشتري یا مصرف کننده است استفاده می 

کردند و کمتر آن را در عملیات هاي داخلی خود به کار می بردند.

همـچنین مطـالعات دیـگري در آسیـا و اروپـا نشـــان می داد که 

شرکتها روز به روز بیشتر برروي طراحی سرمایه گذاري می کنند. 

ریســـــک مربوط به سـرمایه گذاري در طـراحی حداقلی است و 

فاکتورهاي اصلی که باعث شکست می شوند قابل کنترل هسـتند. 

یک مطالعه بین شـــرکت هاي کوچک و متوســـط بخش تولید 

انگلستان نشان داد تقریبا 90% شرکت هایی که در طراحی سرمایه 

گذاري کرده اند توانسـتند هزینه هاي خود را جبران کنند و به سود 

دهی برسند. شکســت در طراحی صنعتی معمولاً مربوط به کمبود 

مهارت هاي مدیریت طراحی مناسب در شـرکت اسـت. این نقص 

می تواند منجر به اهداف مبهم، نبود ترکیب و یکی شـــــــدن با 

فرآیندهاي داخلی سـازمان و توجه به ظاهر به جاي بـهبود حقیقی 

محصول شود. 
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اسباب بازي

در روانشــناسی و رفتار شناسی، بازي به هر فعالیت جســمی یا 

ذهنی که بصورت انفرادي یا گروهی به صورت اختیاري با هدف 

ســرگرمی و لذت بردن انجام می پذیرد، گفته می شــود. به هر 

وسـیله و ابزاري که می تواند براي بازي اسـتفاده شـود، اسـباب 

بازي گفته می شود و بر اساس گروه سنی، کاربردي، موضوعی، 

جنسیتی و تولیدي می توان آن را دسته بندي کرد.

حجم بازار

رشد صنعت اسباب بازي در سال 2016 هفت درصـد پیش بینی 

شده بود. بازار اسـباب بازي در دنیا ارزشـی به مبلغ 84/1 میلیارد 

دلار داراست.

جدول زیر نرخ رشد بازار اسباب بازي در جهان را طی سـالهاي 

2012 تا 2016 نشان میدهد.

 

صنعت اسباببازي در ایران

باستان شـناسـان در کاوش هایی که در شـوش، گیلان و سـیلک 

کاشان انجام داده اند، مجسمه هاي ظریفی از انسان و چهارپایان و 

پرندگان یافته اند که از سـفال و چوب و سـنگ سـاخته شــده اند 

نـویســنده کتـاب داراب نامه، در کتاب خود نام بعضــی از اسباب 

بازي ها، مانند دهل، بوق، گردونچه (گردونه کوچک) و اسب چوبی 

را آورده اســـت. در کتاب هاي تاریخ و واژه نامه هاي قدیم نیز نام 

بعضی از اسباب بازي هاي سنتی و کهن ایرانی آمده است که از آن 

میان می توان به فرفره، چالیک، (الک دولک)، جغجغه، اسب چوبی 

و عروسـک اشـاره کرد. اسـتفاده از اسـباب بازي هاي غربی به دوره 

ناصرالدین شاه بر می گردد. وي از سفرهاي خود به اروپا سـوغاتی 

هاي مختـلفـی به همـراه آورد. عروسک نیز یکی از آن ها بود. 
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نـرخ رشـد بازار اسباب بـازي در جـهان

کـشـــور

اروپـــــا

آمـریــکا

چـیــــن

دیگر کشورها

2012

% 4/31

% 11/33

% 28/07

% 12/42

2013

% 3/99

% 3/74

% 15/48

% 6/94

2013

% 3/99

% 3/74

% 15/48

% 6/94

2014

% 4/16

% 3/48

% 15/83

% 6/95

2015

% 4/02

% 1/90

% 16/11

% 7/31

2016

% 3/98

% 2/44

% 17/14

% 7/24

 در آمریـکا ارزش بازار اسباب بازي 22 میلیارد دلار است!

سرانه خرید اسباب بازي 

آمریکا                   76 دلار

اروپا                    121 دلار

آسیا و اقیانوسیه     13 دلار

آفریقا                      1 دلار

چین                       6 دلار

ایران                      5 دلار



عروسک هایی که چهره هاي ایده آل غربی داشتند با چشـمانی روشن و موهایی بلند و آرایشـی مخصـوص اروپایی ها. واردات 

اسباب بازي و وسایل سرگرمی در کشـور ما (بدون احتسـاب قاچاق) حدود 50 میلیون دلار در سال 90، 25 میلیون دلار در سال 

91، 50 میلیون دلار در سال 92، 72 میلیون دلار سال در سال 93، 80 میلیون دلار در سـال 94 بوده اسـت. پرواضـح اسـت که 

انفعال و عدم توجه مناسب به این صـنعت ایران را تبدیل به یکی از بزرگ ترین وارد کننده هاي این حوزه کرده اسـت. واحدهاي 

صنفی تولیدکننده اسباب بازي در سال 92 ، دویست واحد و حدود 4000 واحد هم در بخش توزیع آن فعالیت داشتند.
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نسبت هاي اسباب بازي ها به بازي هاي ویدئویی در آمریکا، اروپا و چین

اسباب بازي و بازي هاي معمولبازي هاي ویدئویی
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چـیــــن
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گردشگري

صنعت گردشگري طی دهه هاي اخیر توانســـته است از طریق 

تأثیرگذاري بی نظیري که بر اقتصـــادهاي جهانی داشته است، 

نظر بسـیاري از سیاست گذاران کلان کشـورهاي مختلف را به 

خود معطوف نماید. صنعت گردشـگري یکی از معدود صـنایعی 

بوده است که توانسته به خوبی از گذرگاه دشوار بحران اقتصادي 

عبـور کـرده و هم اکنـون به عنـوان یکی از ســــود آورتـرین 

فعالیت هاي اقتصادي شناخته شود.

گردشـگري فرهنگی، طبیعت، تجاري، مذهبی و سـلامت انواع 

مختلفی از گردشــگري می باشــند. همچنین می توان آن را بر 

اسـاس انگیزه، موقعیت مکانی، هدف و یا موضــوع طبقه بندي 

کرد.

حجم بازار

طبق آمارهاي سازمان جهانی گردشـگري در سـال 2014 بیش از 

یک میلیارد سـفر بین المللی ثبت شـده اسـت که این تعداد سـفر، 

درآمدي به میزان 1/245 میلیارد دلار عاید کشــــورهاي میزبان 

نموده اسـت. حال اگر درآمد حاصـل از صــادرات کالا را از طریق 

گردشـگران در میزان درآمد حاصـل از گردشـگري نیز محاســبه 

نماییم، مشـخص خواهد شد که صنعت گردشگري در سال 2014 

روزانه مبلغی به میـزان 4 میلیارد دلار در جهان درآمد ایجاد کـرده 

است.
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سفرهاي بین المللی بین سال هاي 1995 تا 2014
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سازمان جهانی گردشگري پیش بینی می نماید تا سال 2030 تعداد کل سـفرهاي بین المللی به حدود 2 میلیارد سـفر در سـال برسـد و به 

همین دلیل است که این سازمان صنعت مذکور را مهمترین «پیشران خروج اقتصادهاي جهانی از بحران» قلمداد می نماید.

طبق گزارش سازمان جهانی گردشگري کشـورهاي زیر به عنوان ده کشـور برتر از لحاظ درآمدهاي گردشگري در سال 2014 می باشند، 

که همانطور که در شکل 6  قابل مشـــاهده است، ایالات متحده آمریکا با 177/2 میلیارد دلار درآمد با اختلاف در صدر جدول قرار گرفته 

است.

درآمد جهانی صنعت گردشگري (میلیرد دلار آمریکا) نمودار 5: درصد تاثیرگذاري گردشگري بر درآمد ناخالص
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ده کشور برتر از لحاظ درآمدهاي گردشگري در سال 2014  و 2013
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در صنعت گردشگري همواره ایرلاین ها، خطوط کشتیرانی، تورگردان هاي بین المللی و برندهاي نام آشناي صنعت هتل داري در زنجیره 

ارزش صنعت گردشگري پیشــتاز بوده اند. زنجیره ارزش صنعت گردشگري به طور کلی تحت تأثیر خدمات فناوري اطلاعات و ارتباطات 

قرار گرفته و روابط بین بازیگران کلیدي این عرصه تسهیل شده است. در ادامه مدل فعالیت بازیگران صنعت گردشگري در شکل زیر ارائه 

شده است:

گردشگري د ر ایران

شوراي جهانی سفر و گردشگري در گزارش خود ارزش صنعت گردشگري ایران براي سال 2014 را در حدود 7.8 میلیارد دلار تخمین زده 

بود. جایگاه ایران در رتبه بندي جهانی از نظر درآمد در رتبه 35 دنیا قرار می گرفت. شـوراي جهانی سـفر و گردشــگري در گزارش خود با 

عنوان «سفر و گردشگري: تأثیر اقتصــادي- ایران 2015» اضافه کرده است که انتظار می رود در سال 2015 صنعت گردشگري ایران به 

رشد 6/6 درصدي دست یابد. در این گزارش آمده است که در سال 2014 سفر و گردشگري در ایران به طور مســتقیم 413.000 شغل که 

معادل با 1/8 درصد از اشتغال زایی کشــور است را پشــتیبانی می کند. آنچه بیش از هر آماري نشــان دهنده شکاف میان وضع موجود و 

مطلوب در صنعت گردشگري کشـور است مقایســه وضعیت رقابت پذیري این صنعت در سطح جهانی بوده که ایران را در گزارش مجمع 

جهانی اقتصاد در جایگاه نود و هفتم قرار می دهد.
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زنجیره ارزش صنعت گردشگري

کشور مبداءکشور مقصد

منـابع طبیـعـی در مقـاصـد گـردشـگـري

گردشگري
سیستم هاي 

تـوزیــع

حمل و نقل

بین المللی

سیستم هاي 

تـوزیــع

حمل و نقل

منطـقه اي
اســکان تفریح گردش

آژانس هاي

مسـافرتـی

تور گردان ها

مستــقـل

خطوط هوایی

بین الملـلی

خطوط دریایی

آژانـس هاي

مسافرتی ملی

تورگردان هاي

مــلــــی

تورگردان هاي

مــحلـــی

هتل هاي مجلل

هتل هاي بزرگ

هتل هاي کوچک

خطوط هوایی

مـلــی

خـدمـات 

حمل و نقل

متـولیــان 

سیر و سفر

راهــنــماي 

تورهاي محلی

خرده فروشی
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طبق آمارهاي سازمان جهانی گردشگري، ایران از لحاظ جذب گردشگر، در جایگاه چهل و هشتم در میان کشورهاي جهان قرار می گیرد. 

ایران از لحاظ جذب گردشگر در میان کشـورهاي خاورمیانه با جذب حدوداً 4/7 میلیون گردشگر در سال، با اختلاف در رتبه ي چهارم قرار 

گرفته است که در نمودار 7 مشـــاهده می گردد. البته یکی از مهمترین رقباي منطقه اي ایران کشـــور ترکیه است که حدوداً سالانه 35 

میلیون گردشگر خارجی از این کشــور بازدید می نمایند. اما نکته قبل توجه این است که طبق تقســیم بندي هاي جهانی ترکیه در دسته 

کشورهاي خاورمیانه برشمرده نمی شود و به همین دلیل در شکل زیر نیز مشاهده نمی شود.

با توجه به چشـــم انداز 20 ساله جمهوري اسلامی ایران لازم است سهم ایران از شمار گردشگران جهانی از 9 صدم درصد در سال 83 به 

1/5 درصد در سال 1404 سال پایانی چشــــم انداز 20 ساله آینده افزایش یابد، یعنی حدود 20 میلیون نفر گردشگر و سهم ایران از درآمد 

گردشگري جهانی از 7 صدم درصد در سال 83 به 2 درصد در سال 1404 رشد یابد به گونه اي که کشور ایران در سال 1404 سالانه قریب 

25 میلیارد دلار از محل گردشگر ورودي درآمد کسـب نماید. تصــویر توسعه گردشگري ایران در طول چهار برنامه چشــم انداز با در نظر 

گرفتن حدود 700 هزار نفر رقم پایه گردشگر ورودي به ایران در سال 1383 مطابق شکل زیر خواهد بود:

عربستان

امارات

مصر

ایران

اردن

فلسطین اشغالی

قطر
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بحرین

سهم کشورهاي خاور میانه در جذب گردشگر

% 26/5

% 19/8

% 18/2

% 9/4

% 7/8

% 5/8

% 5/2

% 3/0

% 2/4

% 2/0

% 26/5

% 19/8

% 18/2

% 9/4

% 7/8

% 5/8

% 5/2

%
 3

/0

%
 2

/4

%
 2

/0

گردشگري در سند چشم انداز 1404

1388 - 1384

1393 - 1389

1398 - 1394

1404 - 1399

در آمـد ارزي: 1/5 میلیـارد دلارتعداد گردشگر: 2/6 میلیون نفر

در آمـد ارزي: 4/5 میلیـارد دلارتعداد گردشگر: 6/5 میلیون نفر

در آمـد ارزي: 10 میلیـارد دلارتعداد گردشگر: 13 میلیون نفر

در آمـد ارزي: 25 میلیـارد دلارتعداد گردشگر: 20 میلیون نفر

برنامه چهارم

برنامه پنجم

برنامه ششم

برنامه هفتم
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شوراي جهانی سفر و گردشگري در گزارش خود با عنوان «سفر 

و گردشگري: تأثیر اقتصــادي- ایران 2015» آمده است که در 

سال 2014 سفـر و گـردشـگري در ایـران به طور مســــتقیم 

413.000 شغل که معادل با 1/8 درصد از اشتغال زایی کشـــور 

است را پشتیبانی می کند.

صنایع دستی

از نظر لغوي اصطلاح صنایع دستی داراي مفهوم واحدي نیسـت 

و تاکنون تعاریف متعددي از آن ارائه شـده اسـت. دائره المعارف 

بریتانیا صنایع دسـتی را جز صـنایعی می داند که مهارت، ذوق و 

اندیشه انسان در تولید آن نقش اساسی دارد. در گزارش مدیریت 

طرح و برنامه سازمان صنایع دستی ایران نیز صنایع دستی چنین 

تعریف شده است: «صنایع دستی به آن رشـته از صـنایع اطلاق 

می شود که تمام یا قسـمتی از مراحل ساخت فراورده هاي آن با 

دست انجام شده و در چهارچوب فرهنگ و بینش هاي فلسفی و 

ذوق و هنر انســـان هاي هر منطقه، باتوجه به میراث قوي آنان 

ساخته می شـود».  اما در تازه ترین و بهترین تعاریف از صـنایع 

دستی چنین آمده است: صنایع دستی به بخشی از هنر – صنعت 

گفته می شـــود که با بهره گیري از مواد اولیه بومی و انجام کار 

اسـاسی به کمـک دسـت و افـزار دستـی محصــولاتی ساخته 

می شــــود که در هر واحد آن ذوق هنـري و خلاقیـت فکـري 

صنعتگر سـازنده به نحوي تجلی یافته و همین عامل تمایز آن از 

صنایع ماشینی است. 

حجم بازار

در سال 2000 صنایع دسـتی خالص ارزش افزوده اي به مبلغ 350 

میلیون پوند براي بریتانیا به همراه داشت که بیشــترین مقدار بین 

سال هاي 1997 تا 2012 بود. همچنین بیشـــترین استخدام را در 

ســـال 1998 با تعداد نفرات 119800 به همراه داشـــت (وزارت 

فرهنگ، رسانه و ورزش بریتانیا). طبق آمار موجود میزان صـادرات 

سالانه صنایع دسـتی چین بیش از پنج میلیارد دلار و میزان فروش 

به گردشگرانی که از این کشــــور دیدن می کنند به بیش از 500 

میلیون دلار می رسد. 

صنایع دستی در ایران

حوزه صنایع دستی ایران گســتره وسیعی از انواع نســاجی سنتی، 

بافته هاي داري و غیرداري، پوشاك سنتی، چاپهاي سنتی، سـفال 

- سرامیک و کاشی سنتی، صنایع دسـتی چرمی، هنرهاي دسـتی 

وابســـــته به معماري، صنایع دستی فلزي، صنایع دستی چوبی و 

حصـــیري، صنایع دستی دریایی، صنایع سنگی و مســــتظرفه، 

رودوزي هاي سنتی، آبگینه و پیشه هاي سنتی وابسـته به معماري 

را در برمی گیرد.

براي صنـایع دستـی در ایـران 107 نوع کد - تعرفه در سیســـتم 

گمـرك طـراحی شــده اســـت. در دولـت نـهم (1384-1387) 

درمجموعه 470 میلیون دلار انواع صنایع دستی به خارج از کشـور 

صادر شد، در فاصله زمانی سـال 1388 تا 1390 درمجموع بیش از 

یک میلیارد دلار انواع محصــولات صنایع دستی صادرشده است. 

زیورآلات کم حجم ترین و کوچک ترین کالاهایی است که توسط 

هنرمندان ایرانی ساخته می شود. گویا فقط ایرانی ها نیستند که به 

زیورآلات اهمیت می دهند چون مهمترین صــنایع دســتی که از 

ایران به کشـــــورهاي خارجی صادر می شود همین کالاست. به 

نحوي که این کالا با ارزش بـیش از 623 مـیلـیون دلار حدود 85 

درصد از میزان صادرات صنایع دستی را به خود اختصــــاص داده 

است.
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صنعت سینما

سینما به عنوان یک صنعت تأثیرگذار در عرصه فرهنگ توانسته 

است جایگاه بالایی را در مناسـبات بین فرهنگی به دسـت آورد. 

امروزه صـــنعت ســـینماي هالیـوود و بالیـوود نگاه هاي ملل 

مختلف دنیا را به سمت فرهنگ دو کشور ایالات متحده آمریکا و 

هندوستان خیره کرده و ضـمن ایجاد پایگاه سـیـاسـی مناسـب 

براي این دو کشـــور در سطح جهـان درآمدهاي اقتصــــادي 

هنگفتـی را نصیب این کشورها مخصوصاً آمریکا نموده است.

حجم بازار

در هند صنعت سینما 19% از اقتصـاد صنعت سرگرمی و رسانه را 

در اختیار دارد و به نظر نمی رسـد که در خلال پنج ســال آینده، 

تغییري در این رقم حاصل شود. ارزش اقتصـــاد سینما در سال 

2004 بالغ بر 56500 میلیون روپیه و در سـال 2011 به 93000 

میلیون روپیه رسید.

 

کشـــــــورهاي چین، اندونزي، ژاپن، تایلند، ویتنام، کره جنوبی، 

سنگاپور و هنگ کنگ در بخش آسیا و لبنان، قطر، عراق، عربستان 

سعودي، مراکش، مصـر، تونس، آفریقاي جنوبی، الجزایر و نیجریه 

در حوزه آفریقا و کشـورهاي عربی مقصــد صادرات صنایع دستی 

ایران هستند.

از مشـــکلات ایران براي صادرات صنایع دستی، می توان به آشنا 

نبودن کشورها با صنایع دستی ایران مانند کشور آلمان اشاره نمود، 

که ایران را به عنوان تولیدکننده صـنایع دسـتی نمی شـناســند و 

کشـــورهاي آسیاي جنوب شرقی، هند و چین را از کشـــورهاي 

تولیدکننده این صـنعت می شـناســند. نبودن تبلیغات مانند مقاله، 

کتـاب، فیـلم و نداشـــتن بازاریابی در این زمینه و نیز نبود تطابق 

صـنایع دســتی ایـرانی با نیازهاي خریـداران، نداشــتن آگاهی از 

سـلیقه هاي خریداران، نداشـتن اطلاعات کافی در رابطه با میزان 

صادرات، نوع محصول، ایجاد، طرح و رنگ از دیگر مشکلات ایران 

براي صادرات صنایع دستی است.

از دیگر مشکلات نداشتن برنامه ریزي تولید و فروش و پایین بودن 

کیفیت برخی کالاها است و همچنین اینکه بسـته بندي صحیحی 

براي برخی کالاها وجود ندارد.

��



����������������������������������������������������

در آمریکا این صنعت یک کارآفرین مهم در بخش خصـــوصی 

است و 1/9 میلیون فرصت شغلی ایجاد کرده و 113 میلیارد دلار 

دسـتمزد در سـال 2013 میلادي پرداخت کرده اسـت. اشـتغال 

مســــتقیم صنعت 47 میلیارد دلار دستمزد ایجاد کرده است و 

میانگین دستمزد در این بخش 42 درصد بیشــــــتر از متوسط 

دستمزد ملی بوده است. 

همچنین در این صـنعت بیش از 302 هزار فرصــت شــغلی در 

بخش اصــلی تولید، بازاریابی و توزیع فیلم هاي ســیـنمایی و 

برنامه هاي تلویزیونی وجود دارد. این مشـــــاغل باکیفیت بالا 

هستند و میانگین پرداختی آنها 84 هزار دلار است که 69 درصد 

بیشـتر از میانگین دستمزد در سراسر کشـور است. علاوه بر این 

نزدیک به 358 هزار شغل در کسب وکار مرتبط با توزیع تصاویر 

متحرك و برنامه هاي تلویزیونی به مصرف کنندگان وجود دارد. 

این صنعت همچنین از شغل هاي غیرمســتقیم و دستمزدها در 

هزاران شرکت باکارهایی که ایجاد می کند حمایت کرده است.

 ازجمله نظـافت کننـدگان، هـتـل ها، تولـیـدکـنـندگان گـل، 

تأمیـن کنندگان ســخت افـزار، نـرم افزار و عرضــه کنندگان 

تجهـیزات دیجیـتالی و همین طور ایـجاد شـــغل براي دیـگر 

کســــب وکارها مثل خـرده فـروشان دي وي دي و بلـو ري و 

جاذبـه هـاي توریســـــتی. این صنـعت شبـکه سـراسـري از 

کســــب وکارهاي کوچک است، این صنعت شامل بیش از 94 

هزار کسـب وکار درمجموع است و در هر ایالتی از کشــور واقع 

شده است. 

این کسـب وکارها عمدتاً کوچک هســتند 85 درصد این کســب 

وکارها کمتر از ده نفر را استخدام کرده اند. این صـنعت بیش از 40 

میلیارد دلار پرداختی به بیش از 330 هزار کســـب وکار محلی در 

سرتاسر کشور در سال 2013 داشته است (سایت اقتصاد خلاق)

طبق آمار وزارت فرهنگ، رسانه و ورزش بریتانیا بیشـــترین سهم 

فیلم، ویدئو، عکاسی، رادیو و تلویزیون در خالص ارزش افزوده این 

کشـــور برابر 10473 میلیون پوند در سال 2004 و کمترین سهم 

برابر 5349 میلیون پوند در سال 2007 بود.

اشتغال

آمار اسـتخدام این بخش از صـنایع خلاق در ســال هاي مختلف 

متـفاوت اسـت و به طور متـوسـط بین سـال هاي 1997 تا 2012 

می توان عدد 177271 نفر را به آن نسبت داد. دولت چین در اوایل 

سـال 2015 اعلام کرده اسـت که 618 فیلم در چین در این سـال 

ساخته شده است که در سراسر کشور 36/5 درصد رشد کرده است 

و درآمد فروش حاصل از صادرات فیلم در داخل کشــــور 32/25 

درصد در سال افزایش یافته است. 

یک فیلم در صورتی موفق اســت که تمامی عوامل درگیر در آن از 

ابتــدا تا انتها همانند حلقــه زنجیر به هم متحد بوده و وظیفه خود 

را به نحو احســن انجام دهند. جـهت شناسـایی عوامل دخیـل در 

موفقیت فروش فیلم شناسایی زنجیره ارزش و سنجش تأثیر هــر 

یک از ابعاد آن ضروري به نظر می رسد. 
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صنعت سینما در ایران

ورود نخســـتین دستگاه سینماتوگراف به ایران در سال  1279  هجري خورشیدي توسط مظفرالدین شاه سر آغازي براي سینماي ایران 

ب هحساب م یآید.  نخستین فیلم صدادار فارسی، فیلم دختر لر بود که در سال  1312 خورشیدي توسط اردشیر ایرانی ساخته شد. نخسـتین 

سالن سینماي ایران در سال 1279 (5 سال پس از اختراع جهانی آن توسط برادران لومیر) بانام «سینما سـولی» که توسـط کاتولی کها در 

شهر تبریز تأسی سشده  بود، آغاز به کارکرد؛ اما به دلیل عدم دسترسی به فیل مهاي جدید، در سال 1295 تعطیل شد.

تا سال 1309 هیچ فیلم ایرانی ساخته نشـــد و اندك سینـماهاي تأسیـ سشده به نمایش فیل مهاي غربی که در مواردي زیرنویس فارسی 

داشتند م یپرداختـند. نخستین فیلم بلند سینمایی ایران به نام آبی و رابی در سال 1309 توسط اوانس اوگانیانس ساخته شد.

اخیرا سینماي ایران داراي تحول خوبی بوده و فیلمها در گیشــــه رقم هاي قابل توجهی فروش داشتند و فیلم هایی مثل نهنگ عنبر 2 با 

فروشی به میزان بیش از 20 میلیارد تومان، گشـــت ارشاد 2 با فروشی به میزان بیش از 19.5 میلیارد تومان و خوب، بد، جلف با فروشی به 

میزان بیش از 16 میلیارد تومان پرفروش ترین فیلم هاي سینمایی ایران لقب گرفتند.
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حجم بازار

در بریتانیا موسیقی، تئاتر و هنرهاي بصـــري از سال 1997 تا 2012 به طور متوسط سالانه براي تعدادي برابر 249043 نفر اشتغال ایجاد 

کرده است.  همچنین متوسط سالانه صادرات موسیقی در بریتانیا برابر 317 میلیون پوند می باشد. متوسط سـالانه ي ارزش افزوده ي این 

صنعت در بازه ي زمانی ذکرشده برابر 3492 میلیون پوند است (وزارت فرهنگ، رسانه و ورزش).

در سال 2013 میلادي 25000 تماشـاخانه ایتالیایی, با اجراي 170 هزار نمایش, 33 میلیون بازدیدکننده داشـته اند که 3 میلیون نفر از این 

بازدیدکنندگان, از امکانات بازدید رایگان اســـــتفاده کرده اند. 634 میلیون یورو هزینه برگزاري کارگاه هاي تمرینی و 745 میلیون یورو 

هزینه هاي عمومی برگزاري این نمایش ها بوده اسـت. این نمایش ها به ترتیب در شـهرهاي نواحی شـمال غرب, شـمال شـرق, مرکز, 

جنوب و جزایر ایتالیــا برگزارشده اند. 

این نمایش هاي زنده به ترتیب در حوزه هاي تئاتر, موسیقی معاصر, سیرك, موسیقی سـنتی, حرکات موزون, موسـیقی جاز, نمایش هاي 

موسیــقیایی, نمایـش هاي طنز موسـیـقیایی و نمایش خیمه شـب بازي برگزارشـده اند. 316 میلیون یورو کمک هزینه دولتی به 1905 

نمایش در سال 2013 میلاد اختصــاص یافته است که 14 بنیاد موسیقی سمفونیک, 26 گروه نمایش سنتی,67 تئاتر ثابت,12 موسســـه 

کنسرواتوار - ارکستر، 12 ارکستر جوانان و 70 گروه حرکات موزون ازجمله دریافت کنندگان این کمک ها بوده اند..
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تئاترهاي تجاري در کانادا بیشـــتر در تورنتو و ایتراتـفورد متمرکزند. شـهرهـایی که تا حدود زیادي براي تأمین مخاطب، به گردشـگري 

فـرهنگی خود وابسته اند. بیشتر تئاترهاي اونتــاریو بااینکه اساساً به درآمد حاصل از فروش بلیط وابسته اند تئاترهاي غیرانتفاعی به شمار 

می آیند. ضمناً تقریباً 80 درصد درآمد اصلی این صنعت توسط تئاترهاي بزرگ همانند میـرویش و دانـکاپ به دست می آید.

استـرالیایی ها مصـرف کنندگان بزرگ موسیقی با ششـمین بازار بزرگ مـوسیقی در جهان به ارزش سالانه تقریباً 2 بیلیون دلار هسـتند. 

سال گذشـته در استرالیا تقریباً 42 میلیون تماشــاگر در اجراي مـوسـیـقی زنده وجود داشـتند که تقریباً 4000 سـالن را پوشـش می داد. 

صنـعت موسیـقی زنده ما بیش از 14800 شغل را حمایت می کند. 

در سال 2013 میلادي 117 میـلیون و 694 هزار و 838 یورو در بخش تولیـدات موسیقی در ایتالیـا هزینه شده است که 79 میلیون و 551 

هزار و 260 یوروي آن به تولیـد و انتشـار لوح فشـرده و نمـاهنگ اختصـاص یافته است. در این سال با رشد 18 درصدي نســبت به سال 

2012 میلاد. 38 میلیون و 143 هزار و 578 یورو جـهت تولید محصــولات رقومی هزینه شده است. در این سال 19 میلیون لـوح بلوري و 

دي. وي. دي به قیمت 360 میلیون یـورو به فروش رسیـده است. که 60 درصد این فـروش در فروشـگاه ها،22/2 درصـد در بـاجه هاي 

روزنامه فـروشی, 12/8 درصد در کلـوپ هاي ویدیو و 5 درصد آن نیز به صورت رقـومی صورت گرفته اسـت. 90 درصـد پرفـروش ترین 

آلبـوم هاي مـوسـیقی سال 2012 میلادي در ایتالیـا آثار موسیقیـدان هـاي ایتالیایی بوده اند.
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هنـرهاي نمـایـشی در ایـران

پس زمینه تئاتر در ایران به دوران باســتان (1000-641 پیش از میلاد) برمی گردد. شـــروع اولین تئاتر و پدیده هاي بازیگري مردم این 

سرزمین را می توان در مراسم و تشــریفاتی جســـتجو کرد که در آن ها به ستودن قهرمان هاي افســـانه اي و ملی و تحقیر دشمن می 

پرداختند؛ که از این دست آثار می شود به سوگ سیاوش و روایات نمایشی از تاریخ، داستان هاي اساطیري و عشـقی که توسط هرودوت و 

گزفون گزارش شده اشاره کرد.

تئاترهاي اولیه ایرانی پیوند عمیقی با واقعه کربلا و سـایر وقایع وزندگی پیامبران دارد که عموماً تعزیه نامیده می شـود. تئاتر جدید و مدرن 

اروپایی همچون بسیاري دیگر از مظاهر غربی در زمان ناصرالـدین شاه به ایران آمد.

حکـومتِ زمان خان، نوشته میرزا آقا تبـریزي از نخســـتین نمایـش هاي مکتـوب مربوط به دوره قاجار است. تا قبل از سفرهاي سه گانه 

ناصـرالدین شاه به اروپا تئاتر غیر تعزیه اي ایـران تنها به یک سـري نمایش هاي سـبک کوچه بازاري خلاصـه می شـد که روحوضـی و  

تقلید کاري نمونه اي از آن بود..
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تبلیغات

امروزه تبلیغات به یکی از کسب و کارهاي حیاتی براي بقاي سازمانها و توسعه کسب و کار تبدیل شده است که فقدان آن امکان رقابت-

پذیري و ماندن در عرصه صنعت را از سازمانها خواهد گرفت.

حجم بازار

در ایتالیا صادرات صنایع خلاق اعم از تبلیغات، تحقیقات بازار و نظرسـنجی افکار عمومی از 1/053 میلیارد دلار در سـال 2003 به 1/735 

میلیارد دلار در سال 2011 رسیده است. و رشدي 0/16 درصدي داشته است.

هزینه هاي تبلیغاتی در هندوستان معادل 34% تولید ناخالص ملی است که در مقایسه با سایر کشورهاي توسعه یافته و درحال توسعه بسیار 

اندك است. اگر درآمدهاي تبلیغاتی هندوستان به متوسط جهانی برسـد می تواند درآمدي بیش از دو برابر درآمد تبلیغاتی 132 میلیارد دلار 

روپیه اي هندوستان در سال 2005، کسب کند.

تبلیغات در اقتصـاد بریتانیا در بازه ي زمانی 1997 تا 2012 کمترین و بیشـترین سهم خود را در خالص ارزش افزوده در سال هاي 1997 و 

2012 به ترتیب با مقادیر 3400 و 10229 میلیون پوند داشته است. این صنعت متوسـط صـادرات سـالانه 1734 میلیون پوند را در بازه ي 

ذکرشده دارا بوده و همچنین با متوسط استخدام سـالانه 269836 نفر رتبه ي سـوم را در بین صـنایع خلاق در بازه 1997 تا 2013 به خود 

اختصـاص داده بود. صنعت تبلیغات در انگلسـتان بزرگترین بازار اروپایی این صنعت بوده است و انگلسـتان، تصــمیم دارد به قطب اصلی 

توسعه صنایع فرهنگی در قاره اروپا تبدیل شود. 

��
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صنعت نشر

از دیگر صنایع با اهـمیت در حوزه فنـاوري نـرم صنـعت نشـر است که کشورهاي تـوسعه یافته جـهان توجه ویژهاي به آن مخصـوصا از 

بعد اشتـغال زایـی دارند.

حجم بازار

با بررسی اسناد نگاشت 1998 و 2001 بریتانیا متوجه می شویم که صنعت نشـــــر گردش مالی به ارزش 18484 میلیون پوند و صادرات 

1/564 میلیون پوندي را در اقتصاد این کشور داراست. همچنین به آمار استخدام 1400800 نفر در سال 1998 برمی خوریم.

تقریباً حدود 50 مجله هنري در فرانسه چاپ می شود و سایت هاي اینترنتی بزرگ و زیادي در زمینه هاي هنرهاي تجسمی هسـتند که در 

تقسیم فروش و افزایش حق چاپ با همدیگر همکاري می کنند. این گردش مالی مجلات و سایت ها از صفرتا 14 میلیون یورو درآمد دارند 

و به طور متوسط بین سال هاي 2004 تا 2006، هرکدام 0/4 میلیون یورو درآمد داشته اند.

در سال 2013 میلادي 61966 عنوان کتاب (39173 عنوان کتاب جدید) با شمارگان 181 میلیون نســـــخه توسط 2248 ناشر ایتالیایی 

انتشــــار یافته است. 17/8 درصد این عناوین آثار تـرجمه شده از دیگر زبـان ها به زبان ایتـالیایی بوده است و 37/1 درصد نســــخه از 

شمارگان این سال نیز به صورت کتاب اینتـرنتی انتشـار یافته است. سود حاصل از انتشــار این کتاب ها رقمی در حدود 2/66 میلیارد یورو 

بوده است که 215/6 میلیون یورو آن از محل انتـشــــــار کتب رقومی حاصل شده است. 58/8 درصد ناشران فـعال در این سال ناشران 

کوچک 29/2 درصد آنـها ناشران متوسط و 12 درصد نیز ناشـران بزرگ بوده اند که به تنهـایی 76/2 درصد از کتب انتشـــاریافته در این 

سال را به چـاپ رسانده اند. 
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اگـرچه در سال 2013 میلادي 62 ناشر به جمع ناشـرین ایتـالیایی افزوده شد اما در مقابل فعالیت 102 ناشر نیز متـوقف شده است. 27/7 

درصد آثار انتشـــــــار یافته این سال در قـالب داستـانی 40/5 درصد مقالات علـمی 6/1 درصد جزوات آموزشی 8/2 درصد کتاب هاي 

کودکان و نوجوانان 6/5 درصد شعر و نمایش و 6/4 درصد نیز آثار هنري بوده اند. 46 درصد این آثار در شـمال غـرب, 24 درصـد در مرکز, 

23 درصد در شمـال شـرق و 7 درصد در جنوب ایتـالیا انتشـار یافته اند. بودجه تخصـیصـی کمک هـزینه انتشـار کتب فـرهنـگی در این 

سال، 380/381 میـلیون یـورو بوده است و علاوه بر آن, 59/458 میلیون یورو نیز به جوایز ملی ترجمه هاي برگزیده اختصــــاص یافته 

است.

صنـعت کتـاب در مصـر بزرگترین صنعت کتاب در جهان عرب به شمار می رود. تنها در منطقه« قاهره بزرگ»(استان هاي قاهره، جیزه و 

کالیوبی) دستکم 112 خانه نشـر وجود دارد. طبق یکی از آمارهاي یونسکو براي سال 1998-1999 تعداد کل عناوین کتب منتشـرشده در 

مصر 1410، در لبنان 289، در مراکش 386 و در تونس 1260 کتاب بوده است. عملـکرد اقتصادي کلی صنعت نشر از کشـوري به کشـور 

دیگر متفاوت است. این عملـکرد در کشورهاي لبنان و اردن مثبت و در تونس منفی و در مراکش بسیار ضعیف بوده است.

رسانـه هاي چاپـی در هنــد سـهمی بیش از 31% در اقتصـــاد دارند و تصـــور می شود با ظهـور بخش هاي جـدید، سـهم رسانه هاي 

چـاپـی کاهـش یابد.
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فصل سوم
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مقـدمـه

با توجه به ضـرورت حمایت از شــرکت هاي خلاق، فرهنگی و 

ارائه دهنده خدمات نوین به عنوان برنامه مکمل در حوزه ارزیابی 

و تایید صـلاحیت شـرکت هاي دانش بنیان و همچنین توسـعه 

زیسـت بوم فناوري و کارآفرینی در کشــور و ارتقا سهم شرکت 

هاي خلاق در اقتصــاد دانش بنیان، آیین نامه اجرایی برنامه ي 

حمایت از توسعه شرکت هاي خلاق در تاریخ 11 / 2 / 96 توسط 

جناب آقاي دکتر ســتاري معاون محترم علمی و فناوري رییس 

جمهور، ابلاغ گردید. 

در چارچوب سیاست هاي کلی اقتصـــاد مقاومتی و تدابیر مقام 

معظم رهبري، ایجاد و ارتقاي زیست بوم نوآوري و کارآفرینی به 

منظور توسعه اقتصـــــاد دانش بنیان یکی از محورهاي اصلی 

فعالیـت معاونت علمی و فنـاوري ریاست جمهوري در دوره اخیر 

بوده است. 

در این راستا، در سه سال گذشته با اجرایی سـازي قانون حمایت از 

شرکت ها و مؤسسـات دانش بنیان حمایت هاي مناسبی از شرکت 

هاي دانش بنیان به عمل آمده و در شـــرایط فعلی بیش از 3000 

شرکت دانش بنیان (که عمدتا در صـنایع مبتنی بر دانش و فناوري 

پیشــرفته فعالیت دارند) تأیید صلاحیت شده و از نظر اثربخشــی 

اقتصـادي، اجتماعی و همچنین اشتغال نیروي انسـانی تحصــیل 

کرده در حال گسترش می باشند. 

در کنار شـکل گیري شــرکت هاي دانش بنیان در مراکز علمی و 

دانشگاهی، بخش دیگري از شرکت ها که عمدتا در صنایع خلاق، 

فرهنگی و خدمات نوین و مبتنی بر فضاي دیجیتال فعال هسـتند، 

در این زیست بوم ظهور و بروز نموده و در حال رشد می باشند. 

 (Creativity) جوهره رشـد این شـرکت ها بر نوآوري و خلاقیت

براي ارائه محصــولات و خدمات جدید و مدل هاي نوین کســب 

وکار در سطح بازارهاي هدف استوار است و لزوماً در مراحل شـکل 

گیري و رشد مبتنی بر پژوهش و توسعه فناوري هاي پیشــــرفته 

نیســتند. از طرف دیگر، اگرچه در این حوزه شرکت هاي نســـبتا 

بزرگ نیز فعالیت دارند، پیشـران اصلی آن ها شرکت هاي استارت 

آپی خلاق و نوآور می باشند.

 این حوزه بخش قابل توجهی از اقتصـــاد دانش بنیان را در سطح 

جهان شامل می شود و پتانســیل ها و مزیت هاي قابل توجهی در 

ایجاد اشتغال براي نیـرو هاي جـوان و تحصـیل کرده دارد. 
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در سـه سـال گذشـته با اجرایی ســازي قانون 

حمایت از شرکت ها و مؤسســـات دانش بنیان 

حمایت هاي مناسبی از شـرکت هاي دانش بنیان 

به عمل آمده و در شـــرایط فعلی بیش از 3000 

شرکت دانش بنیان، تأیید صلاحیت شده و از نظر 

اثربخشی اقتصادي، اجتماعی و همچنین اشتغال 

نیروي انسانی تحصـیل کرده   در حال گسـترش 

می باشند. 



در شــرایط فعلی به دلیل تمرکز قانون دانش بنیان بر فناوري هاي 

پیشرفته، برنامه حمایتی منسجمی در سایر بخشها وجود نداشته و 

ضرورت توجه به این نوع شرکت هاي خلاق به عنوان برنامه هاي 

مکمل در حوزه دانش بنیان به شدت احســاس می شود. این حوزه 

به دلیل ماهیت عمدتا خدماتی، پتانســیل هاي زیادي براي ایجاد 

اشتغال و رونق اقتصادي در کشور دارد. 

بر این اسـاس، در سـالی که به فرموده مقام معظم رهبري، ســال 

«اقتصاد مقاومتی؛ تولید و اشتغال» نام گذاري شده است، آیین نامه 

اجرایی برنـامه حمـایت از توسعه شـرکت هاي خلاق به شـرح زیر 

ابلاغ گردید:

شـرکـت هاي خـلاق

به شرکت ها و مؤسسـات خصــوصـی نـوآور با عـمر کمتر از پنج 

سال اطـلاق می شود که یا در صنایع خلاق و فرهنگی مشـغول به 

فعالیت بوده و یا الگوهاي نوین کسب وکار را در ارایه محصولات و 

خدمات خود به کار گرفته باشند.
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صـنـایــع خـلاق و فــرهـنـگـی

به آن دسته از فعالیت هاي اقتصــادي که ریشـــه در خلاقیت، 

مهارت، استعداد و میراث فرهنگی به معنی عام داشته و پتانسیل 

مناسبی براي ایجاد شـغل و ثروت از طریق تولید و بهره برداري 

از دارایی هاي فکري دارد. گفته می شـود بر این اســاس، چنین 

صنایعی را می توان در بخش هاي زیر دسته بندي نمود:

1. صــنایع دیداري و شــنیداري (فیلم، تلویزیون، ویدئو، رادیو، 

عکاسی و ...)

2. فن آوري اطـلاعات، نـــرم افــزار، بازي هاي ویدئویــی و 

خدمات رایانه اي

3. اسباب بازي و سرگرمی 

4. صنایع دستی و هنرهاي تجسمی

5. گردشگري و میراث فرهنگی

6 . طراحی: محصول، گرافیک، مد و لباس

7. تبلیغات و بازاریابی

8. نشر و چاپ

9. موزه، گالري و کتابخانه

10. موسیقی، اجرا و هنرهاي نمایشی

11. معماري

12. سایر صنایع خلاق و فرهنگی (بسته به ماهیت و جایگاه آن) 

Creative & Cultural Industries1-

1
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طـراحی: محصـول، صنایع دستی و هنرهاي تجسمی

گرافیک، مُد و لباس
 گردشگري و میراث فرهنگی

اسباب بـازي و سرگـرمی صنـایع دیداري و شنیداري (فیلم،

تلویزیون، ویدئو، رادیو، عکاسی و...)

فـنـاوري اطـلاعــات، نـرم افـزار 

بازي هاي ویدئویی و خدمات رایانه اي

مـعـمـاري

 تبلیغات و بازاریابی

سایر صنایع خلاق و فرهنگی  موسیقی، اجرا و هنرهاي نمایشی

مـوزه، گـالري و کتـابـخانهنشر و چــاپ



 

الگو هاي نوین کسب وکار: 

عبارت است از خلق مزیت رقابتی مبتنی بر نوآوري در مدل کسـب 

درآمـد، کاهش هـزینه ها، مدیـریت زنـجیـره تامین، بـازاریابـی، 

متمـایزسـازي محصــــولات و سـایر فعالیت هایی که منجـر به 

ساختـارهاي جدید در الگـوهاي کســــب وکار بنـگاه می شود و 

عموماً مبتنـی بـر بکارگیـري مؤثـر ابـزارهاي فناوري اطلاعات و 

ارتباطات در حوزه هاي خدمات و نیز سایر کسـب وکارهاي جـدید 

از جمله نـوآوري اجـتماعی، خـدمات کســب وکار جدید در حوزه 

هاي اولویت دار و صاحب مزیت کشـــــور نظیر گیاهان دارویی و 

کشـــاورزي و خـدمات جدید کســـب وکار در حفاظت از محیط 

زیست و ... می باشد.  

این برنامه در جهت تحقق اهداف زیر تدوین شده است:

1. توسعه زیسـت بوم نوآوري وکارآفرینی در کشـور و ارتقاء سهم 

شرکت هاي خلاق در اقتصاد

2. اشتغال زایی براي نیروهاي جوان و تحصــــیل کرده و توسعه 

کیفی مشاغل از طریق حمایت از شرکت هاي خلاق

3. ایـجاد و تقـویت برندهاي استارت آپ هاي خلاق در صـنایع و 

محصولات فرهنگی کشـور و خـدمات جـدید مبتنی بر فـناوري و 

نـوآوري
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4. حل معضلات اجتماعی و مشکلات اساسی کشـور نظیر رفع 

مشکلات کم آبی و خشکسـالی و پسـماند، کنترل آلاینده هاي 

زیســـتی، بهینه سازي مصـــرف انرژي و آب و اصلاح الگوي 

مصرف

5. تقویت صادرات و همکاري هاي بین المللی در حوزه صـنایع 

خلاق و فرهنگی و کسب وکارهاي نوآورانه

حمـایت هـاي قابل ارائه به شرکت هاي خـلاق

 الف- حمای تهاي مالی:  

1. کمک و حمایت از صندوق ها براي سرمایه گذاري 

جسورانه در طرح هاي نـوآورانه شرکت هاي خـلاق

تخصــــیص اعتـبارات به صـندوق عامل طی سه مرحـله؛ در 

مجموع قریب به 5 (پن ج) میلیارد تومان در قالب تســــهیلات با 

دوره بازگشت حداکثر 3 سال

 



2. زیرساخت و بستـر مشترك

   زیرســاخ تهاي مورد نیاز داراي اولویتی که م یتواند منجر به 

استفاده طیف وسیعی از کاربران و شرک تها باشد. 

   الگویی مشابه شبکه آزمایشگاهی فناور يهاي راهبردي

    مثا لهایی از این پروژ هها:

  مراکز نوآوري و شتا بدهی صنایع خلاق و فرهنگی

  شبکه استودیوهاي فیل مسازي مشترك

  پلتفرم توسعه باز يهاي رایان هاي

  پلتفرم دریافت و پرداخ تهاي خارجی

  پـلتـفرم تـوسعه Crowd funding در صـنایـع     

خـلاق

 3. جشنواره استارت آپ هاي برتر

   انتخاب 20 اســتارتاپ برتر بر اســـاس معیارهایی همچون؛ 

 ،(User Engagement) صادرات، اقـبال مشـــــــتري

نـوآوري انـقـلابـی  (Disruptive Innovations) و ... 

   شـرکـ تهاي مشمول ایـن جـایزه به صـورت سـالیـانه و در 

قـالب جشـــنوار هاي که بدین منظور برگزار م یشود شناسایی و 

مورد حمایت قرار م یگیرند. 

   سقـف اعتبارات تخصیص داده شده در این برنامه حداکثر یک 

میلیارد تومان م یباشد.

ب- حمای تهاي بستر شبکه نوآوري: 

بـخـش اول

حمایت هاي مالی

    مشاوره مالیاتی و حسابداري

    ارائه مشوق در خصوص حسابرسی مالی

استقرار شرکت ها

     امکان استقرار دفـاتر شرک تهاي دانش بنیان در کاربري هاي 

مسکونی تهران با حمایت شهرداري 

معافیت ها و تسیلات گمرکی

     ورود موقت

     مشاوره امور گمرکی

بیمه تامین اجتماعی

     بخشودگی جرایم تأمین اجتماعی کارفرمایان خو شحساب

     عدم نیاز به اعمال ضرایب پرداخت حق بیمه قراردادها

 ساخت ایران

     ممنوعیت خرید کالاهاي خارجی داراي تولید داخلی

     اصلاح تعرف ههاي گمرکی
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تأمین نیروي انسانی کارآمد

     ایران تلنت

     مسابقه ف نآورد

     کارآموزي استعدادهاي برتر در شرک تهاي دان شبنیان

     تسهیلات اشتغال دان شآموختگان برتر

     جذب منابع انسانی و تی مسازي

بخش سوم

حمایت از صادرات و تبادل فناوري

(ERA)ارزیابی آمادگی صادرات     

     مشاوره امور صادراتی

     آموز شهاي بازرگانی و صادرات

     تهیه ابزارهاي تبلیغاتی و اطلا عرسانی

     تـهیه گـزارش تحـقیقات بازار بیـ نالملل یا طرح کســـب 

وکار صـادراتــی  

     طراحی صنعتی

     اخذ گواهینامه و مجوزهاي بی نالمللی

     حمایت از ثبت محصولات داروها و علائم تجاري

     پاویون محصولات دان شبنیان ایران

     حمایت از اعزام و پذیرش هیأ تهاي تجاري

     حضور مستقل شرک تها در نمایشگا ههاي خارجی

بـخـش دوم

تسـهـیلات سـربازي

     تسهیلات نظام وظیفه تخصصی براي

 افراد فعال در شرک تهاي خلاق

     شرک تهاي همکار دفاعی عضو مرکز سمتا

حمایت هاي ترویجی

     امتیاز اضافه پخش تشویقی (تخفیف) در آگه یهاي صداوسیما

     حمایت از ترویج فعالیت شرک تها در رسان هها

 فن بازار ملی ایران

     معرفی محصولات خلاق در پورتال ف نبازار

     نشسـ تهاي بهر هبرداري از توان داخل

     رفع نیـازهاي فنـاورانه صنایع بـزرگ

     بازاریابی عمومی و تخصصی محصولات خلاق

     جذب سرمایه براي طر حهاي خلاق

حمایت از ورود به بورس

     حمایت از ورود شرک تها به بازار فرابورس
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  زیرساخت و بستر مشترك سـرمای هگـذاري جسـورانه

 وقــف

حـمــایــ تهـــاي مـــالـــیحـمــایــ تهـــاي مـــالـــیحـمــایــ تهـــاي مـــالـــی

معاونت علمی و فناوري

صنـدوق عـامل

  زیرساخت و بستر مشترك سـرمای هگـذاري جسـورانه

شرکت خلاق

$
سـرمایه گـذار 

مخاطره پذیر

شرکت/کنسرسیوممعاونت علمی و فناوري

زیرساخت و بسترهاي

مشترك

 جشنواره 20 استارت آپ برتر

معاونت علمی و فناوري
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صـــادرات استقبال مشتري نوآوري هاي انقلابی

 وقــف

معاونت علمی و فناوري

شرکت خلاق

 جشنواره 20 استارت آپ برتر
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حمایت هاي قابل ارائه 

به شرکت هاي خـلاق

حمایت هاي قابل ارائه 

به شرکت هاي خـلاق

حمایت هاي قابل ارائه 

به شرکت هاي خـلاق

بسته حمایتی شرک تهاي خلاقبسته حمایتی شرک تهاي خلاقبسته حمایتی شرک تهاي خلاق

حمای تهاي بستر شبکه نوآوريحمای تهاي بستر شبکه نوآوريحمای تهاي بستر شبکه نوآوري
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حمایت هاي مالیاتی

استقرار شرکت ها

معافیت ها و تسهیلات گمرکی

بیمه تامین اجتماعی

ساخت ایران

تسهیلات سربازي

حمایت هاي ترویجی

فن بازار ملی ایران

حمایت از ورود به بازار بورس

تامین نیروي انسـانی کارآمد

تـوسـعه کسـب و کـار

شرکت هاي دانش بنیان

حمایت از صادرات

و تـبادل فـنـاوري

AD
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فصل چهارم
ایـده
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حمایت از طرح هاي فناورانه و تجاري

در راستاي اهداف و ماموریت هاي سـتاد حمایت مادي و معنوي 

به صورت هدفمند از سازمان ها، نهاد ها، شرکت هاي خصوصی 

و اشخاصی حقیقی صـورت پذیرفته اسـت، در این بخش، طرح 

هایی که از حمایت مالی ستاد برخوردار شده اند، ذکر می گردند. 

حمایت مالـی از طـرح ها در قالب پــرداخت هاي بلاعوض و یا 

اعطاي تسهیلات کم بهره انجام شده است. 
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     مدرسه تابستانه کسب و کار فردوسی

     پرتال گفتمان سازي صنایع فرهنگی

     فرهنگ سازي مصرف همراه با برند سازي زیست محیطی

     چاپ کتاب (صنایع فرهنگی - بررسی نقش حاکمیت در پیشـبرد صنایع فرهنگی، مطالعه موردي 

کشورهاي کره جنوبی، چین و ترکیه)

     حمـایت از تـولید و انتشار کتاب صنـعت اسبـاب بازي ایران؛ فرصت ها و چالش ها

     تدوین و چاپ کتاب فناوري هاي صنعت پویانمایی ایران

     تدوین و چاپ کتاب فناوري هاي صنعت بازي هاي ویدئویی ایران 

     تدوین و چاپ کتاب فناوري هاي صنعت یادگیري مجازي ایران 

این طرح هاي ذیل شش سرفصل طبقه شده اند:

1. ترویج و گفتمان سازي 

2. آموزش

3. ایجاد زیر ساخت و تجهیز و ارتقاي مراکز رشد و شکوفایی 

4. حمایت در راســتاي برگزاري رویداد اســتارت آپی،کارآفرینی، 

همایـش و مسـابقه

5. ایجاد نمونه موفق 

6.  همکاري هاي بین المللی 



 

پرتال گفتمان سازي صنایع فرهنگی

یکی از اهداف مهم ستاد، معرفی نام ستاد و همچنین اهدافی است که 

در کوتاه مدت و بلند مدت بر طبق سـند سـتاد تعریف شـده اسـت، در 

راستاي این اهداف برنامه هاي سالیانه براي سـتاد تعریف می شـود و 

پروژه هایی تحت حمایت مالی و معنوي ستاد انجام می گردد. بخشی 

از این فعالیت ها در پرتال تخصـصـی ستاد ارائه می شوند و با توجه به 

فاز هاي اجرایی به روز رسـانی می شـوند، تا مخاطبان خاص و عام از 

محتویات ارائه شده بهره مند شوند.

در پرتال تخصــصــی ستاد سعی شده است به صورت هدفمند 

موضوعاتی مورد توجه قرار گیرد تا مخاطب خاص از تجربیات و 

پروژه هاي انجام شده حداکثر استفاده را بنماید، همچنین خبر ها 

و اطلاعات روزانه به همراه فیلم و یا عکس در سـایت بارگذاري 

می شود.

مدرسه تابستانه کسب و کار فردوسی

مدرسه کســب و کار فردوسی مشـــهد نیز با بهره برداري از مدل 

مدرسه کسب و کار دانشـگاه صنعتی شریف به توسعه مهارت هاي 

کارآفرینی دانش آموزان و دانشـجویان شهر مشـهد پرداخته است. 

در شکل ذیل اهم فعالیت هاي این مدرسه مشــاهده می شود. این 

مرکز با برگزاري دوره هاي هدفمند، کارگاه هاي آموزشـی، شـبیه 

سازي فضاي کسب و کار، بازدیدهاي علمی و آموزشی و نشـسـت 

هاي تخصصی محیط خلاقیت و نوآوري را فراهم می کند.
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اقدام دیگري که در این راســـتا، طرح مزبور وعده انجام آن را داده 

است توزیع محصولات سبز تحت عنوان icare bags در میان 

مردم با هدف کاهش مصـــرف پلاستیک و تولید پســـماندهاي 

پلاستیکی می باشد. 

در مرحله دوم پیش بینی شــده اســـت که پس از موفقیت مرحله 

نخسـت و با توجه به سرمایه اجتماعی ناشی از گســترش و اعتبار 

icare در جامعه، مجریان طـرح، فعالیت هاي خود را از فـرهنگ 

سازي و دعوت به رعایت داوطلبانه اصول محیط زیســـت به ارائه 

گواهینامه سخت گیرانه براي الزام صنایع کشـــور به رعایت تمام 

استانداردهاي بین المللی زیســت محیطی ارتقاء خواهند داد. براي 

هر کدام از مراحل استراتژي هایی در نظر گرفته شده است.

هدف طرح مذکور ایجاد و اشاعه یک برند زیســـــت محیطی 

فراگیر به نام (icare) می باشـد که برخلاف برنـدهاي کنونی 

این حوزه، با اتحاذ رویکـردي اثـــرگذار، توجه مــردم، دولت و 

صنایع را به خود جلب کرده و تأثیر معنـاداري بر کشـور و منطقه 

به جا گذارد. نقطه آغاز این طـرح، مبحث پســماند و آب در نظر 

گرفته شده و پرسشـــنامه ارسالی با تمرکز به مورد نخســــت 

(پسمانـد) تنظیم شده است.

براي اجـراي طـرح دو مرحله مشـتمل بر فعالیت هاي اجتماعی 

و فعالیت هاي صنعتی ـ سازمانی پیش بینی شـده اسـت؛ مرحله 

اول معطوف به فـرهنـگ ســــازي اجتماعی از طریق آموزش 

رفتارهاي زیست محیطی به کودکان و نوجوانان و دانشجویان و 

مردم و سازمان ها و صنایع و سیاسـت مداران می باشـد که قرار 

اسـت با روش هاي متنوعی نظیر آموزش از طریق شـبکه هاي 

اجتماعی، راه اندازي وب سایت، اپلیکیشن و. .. محقق گردد. 
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فـرهنـگ سازي مصرف همراه با بـرند سازي زیـست محیـطی



حمایت از تولید و انتشـار کتاب صنعت اسباب بازي 

ایران؛ فرصت ها و چالش ها

این کتاب با هدف ترویج و گفتمان سازي صنعت اسباب بازي در 

بین دانشـجویان، اساتید و مسـئولین این حوزه، بررسی وضعیت 

صنعت اسباب بازي در کشــور و مطالعه فرصت هاي موجود در 

زمینه کار آفرینی صـنعت اســباب بازي و با همکاري مرکز کار 

آفرینی دانشــگاه صنعتی شریف با تیتراژ 1000 نســـخه چاپ 

گردیده است.

کتاب «صـنعت اسـباب بازي ایران؛ فرصـت ها و چالش ها» به 

بـررسی وضـعیت صنـعت اسبـاب بازي کشـــور، چالـش ها و 

فـرصـت هاي پیش روي آن، می پردازد. این کتاب شـامل سـه 

فصـل مروري تاریخی بر صنعت اسباب بازي، مروري بر صنعت 

اسباب بازي از نگاه کارشنـاسان و مســـــئولان و فرصت ها و 

چالش هاي صـنعت اســباب بازي در ایران بوده و در راســتاي 

ترویج و جریان سازي این صنعت در بین نخبگان و مســـئولین 

منتشر شده است.

چــاپ کتــاب 

(صنایع فرهنگی - بررسی نقش حاکمیت در پیشـبرد 

صنایع فرهنگی، مطالعه موردي کشورهاي کره جنوبی، 

چین و ترکیه)

تهیه و انتشــار کتاب « بررسی نقش حاکمیت در پیشــبرد صنایع 

خلاق و فرهنگـی» ، محتواي این کتاب با هدف تـرویج و گفتمان 

سازي صنایع خلاق و فرهنگی در بین فعالین حوزه صنایع فرهنگی 

و خلاق و انجام مطالعات بین المللی در حوزه صــنایع فرهنگی در 

راستاي بهره برداري از تجارب کشــورهاي جهان در زمینه توسعه 

صنایع خلاق و فرهنگی با همکاري پژوهشـکده مطالعات فناوري 

ریاست جمهوري تهیه و چاپ شده است.

محتواي کتاب در خصوص مطالعه موردي کشورهاي کره جنوبی، 

چین و ترکیه در خصوص نقش حاکمیت در توسعه صنعت فرهنگی 

و خلاق است. همچنین این کتاب شامل شش فصــــل چارچوب 

نظري پژوهش، آشنایی با ادبیات صنایع فرهنگی، بررسـی صـنایع 

فرهنگی در کشـور کره جنوبی، بررسی صنایع فرهنگی در کشــور 

ترکیه، بررسی صنایع فرهنگی در چین و سیاست هاي پیشـنهادي 

صنایع فرهنگی براي ایران می باشد.

در تیراژ اول 1000 نســخه از کتاب چاپ و در بین جامعه مرتبط با 

حوزه صنایع خلاق و فرهنگی توزیع شده است.
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شرکت هاي معرفی شده در این کتاب از طریق جســــت و جوي 

میدانی و اطلاعات مندرج در کتب نمایشگاهی تخصصی مربوطه، 

شناسایی شده که پس از بررسـی، اطلاعات مورد نیاز به روش خود 

اظهاري از شرکت هاي مذکور اخذ و جمع آوري شده است.

نسخه انگلیسی این کتاب در دومین نشست فناوري هاي فرهنگی 

ایران و کره در آگوست 2017 در سئول در اختیار شـرکت هاي کره 

اي قرار گرفت. نســخه فارسی این کتاب به زودي در اختیار علاقه 

مندان قرار خواهد گرفت.

تـدوین و چاپ کتـاب فنـاوري هاي صنعت بازي هاي 

ویـدئویی ایران 

کتاب فناوري هاي صنعت بازي هاي ویدئویی ایران شامل معرفی 

درخت فناوري هاي این صـنعت و اطلاعات و فناوري هاي مربوط 

به شرکت هاي فعال در حوزه صنعت بازي هاي ویدئویی اسـت که 

توسط ستاد توسعه فناوري هاي نرم و هویت سـاز معاونت علمی و 

فناوري ریاست جمهوري تدوین و چاپ شد.

تدوین و چاپ کتاب فناوري هاي صـنعت پویانمایی 

ایران

کتاب فناوري هاي صنعت پویانمایی ایران شامل معرفی درخت 

فناوري هاي این صـــنعت و اطلاعات و فناوري هاي مربوط به 

شـرکت هاي فعال در حوزه صـنعت پویانمایی اسـت که توسـط 

سـتاد توســعه فناوري هاي نرم و هویت ســاز معاونت علمی و 

فناوري ریاست جمهوري تدوین و چاپ شد.

در بخـش مقـدمه  این کتـاب ضـــمن مرور بر فنــاوري هاي 

پویانمایی، در مورد درخت فناوري ترسیم شده شامل پیش تولید، 

فناوري هاي تولید، فناوري هاي پس از تولید، فناوري هاي نشر، 

توزیع، بازاریابی و تبلیغات و فناوري هاي اکران نیز توضـیحاتی 

همراه با نمودار درخت فناوري ارائه شده است.

در صفحات مربوط به شرکت ها علاوه بر تشــریح فناوري هاي 

موجود در این شـــرکت ها در بخش هاي مختلف، نام و لوگوي 

شرکت، مشـخصـات افراد اصلی شرکت، ماموریت ها و فعالیت 

هاي اصلی شرکت در حوزه بازي هاي ویدئویی، تصــــــویر و 

مشخصـات نمونه محصـولات شرکت و اطلاعات کامل تماس 

شرکت درج شده است.
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تدوین و چاپ کتاب فناوري هاي صــنعت یادگیري 

مجازي ایران

کتاب فناوري هاي صنعت یادگیري مجازي (رایاد) ایران پس از 

ترســـیـم درخـت فنـاوري و جمـع آوري اطـلاعات مربوط به 

شرکت هاي فعال در این حوزه، در 66 صفحه و دو نسخه فارسی 

و انگلیسی تدوین و نهایی شد.

در بخش مقدمه ضمن معرفی یادگیري مجازي، در مورد درخت 

فناوري ترسیم شده شامل زیرساخت هاي رایاد در ایران، مروري 

بر فناوري هاي یادگیري الکترونیک، بسـترها و زیرساخت هاي 

آموزش و یادگیري الکترونیک، بسـترهاي یادگیري الکترونیک، 

محیط یادگیري مجازي، طراحی محیط یادگیري و اســــتقرار 

محیط یادگیري نیز توضــیحاتی همراه با نمودار درخت فناوري 

ارائه شده است.

در صفحات مربوط به شرکت ها علاوه بر تشــریح فناوري هاي 

موجود در این شـــرکت ها در بخش هاي مختلف، نام و لوگوي 

شـرکت، مشـــخصـــات افراد اصلـی شرکـت، ماموریت ها و 

فعالیت هاي اصلی شرکت در حوزه رایاد، تصویر و مشـخصـات 

نمونه محصـولات شرکت و اطلاعات کامل تماس شرکت درج 

شده است.

شرکـت هاي معرفی شده در این کتـاب از طریق جســـتجوي 

میدانی، اطـلاعات مندرج در کتـب نمایشـگاهی تخصــصــی 

مربوطه، شناسایی شده که پس از بررسی، اطلاعات مورد نیاز به 

روش خود اظهاري از شـرکت هاي مذکور اخذ جمع آوري شـده 

. نسخه انگلیسی این کتاب در دومین نشست فناوري هاي  است

فرهنگی ایران و کره در آگوســـت 2017 در ســـئول در اختیار 

شرکت هاي کره اي قرار گرفت.

در بخش مقدمه این کتاب ضـمن مرور بر فناوري هاي بازي هاي 

ویدئویی، در مورد درخت فناوري ترسیم شـده شـامل فناوري هاي 

پیش تولید، فناوري هاي تولید، فناوري هاي پس از تولید، فـناوري 

هاي جانبی و مکمل تولید بازي هاي ویدئویی، فناوري هاي نشر و 

توزیع بازي هاي ویدئویی و دانش و مهارت اســتفاده از بازي هاي 

ویدئویی نیز توضـیحاتی همراه با نمودار درخت فناوري ارائه شـده 

است.

در صفحات مربوط به شرکت ها علاوه بر تشــــریح فناوري هاي 

موجود در این شـــــرکت ها در بخش هاي مختلف، نام و لوگوي 

شرکت، مشخصات افراد اصلی شرکت، ماموریت ها و فعالیت هاي 

اصلی شرکت در حوزه بازي هاي ویدئویی، تصـویر و مشـخصـات 

نمونه محصــــولات شرکت و اطلاعات کامل تماس شرکت درج 

شده است. شرکت هاي معرفی شده در این کتاب از طریق جست و 

جوي میدانی و اطلاعات مندرج در کتب نمایشـگاهی تخصـصـی 

مربوطه، شناسایی شـده که پس از بررسـی، اطلاعات مورد نیاز به 

روش خود اظهاري از شـرکت هاي مذکور اخذ و جمع آوري شــده 

است.

نســخه انگـلیسـی این کتاب در دومین نشــســت فناوري هاي 

فرهنگی ایران و کره در آگوست 2017 در سئول در اختیار شـرکت 

هاي کره اي قرار گرفت.
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طـرح ارتـقاي تـوانـمنـدي هـاي کارآفـرینانه دانشجــویان (توانا)

دانشجویان دانشگاه مهمترین دغدغه خود را طی کردن مسیر آموزش و گذراندن واحدهاي درسی می دانند که در برنامه آموزشی آن ها در 

مقاطع مختلف پیش بینی شده است. نتیجه چنین وضعیتی این است که دانشجویان و فارغ التحصیلان ما در بهترین حالت بر تئـوري هاي 

مهندسی (توانمندي هاي سخت) مسـلـط می شوند. اما عدم توجه به مهارت هاي تکمیلی در نظام آموزش دانشـگاهی کشــور، به ضعف 

دانش آموختگان در توانمندي ها و مهارت هاي نرم که زمینه ساز ارزش آفرینی اقتصادي و کاربردي سازي علوم نظري است منجر خواهد 

شد.
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     طرح ارتقاي توانمندي هاي کارآفرینانه دانشجویان (توانا)

     طراحی رشته MBA فرهنگی هنري

     مدرسه تابستانی کسب و کار شریف



این بسـته با توجه به تجربه چند ساله مرکز کارآفرینی دانشـگاه 

صنعتی شریف و متناسب با مهمترین نیازهاي دانشـــــجویان 

طراحی شده است. 

این مرکز از زمان تأسـیس، فعالیت هاي مختلفی را به صــورت 

تحقیقاتی، توسعه سرمایه هاي انســـانی، برگزاري کارگاه هاي 

آموزشی و برنامه هاي ترویجی متنوع در دانشگاه صنعتی شریف 

در حوزه کارآفرینی انجام داده است.

تا کنون 15 دوره از سلسله دوره هاي توانا در نقاط مختلف کشور 

از جمله در شـهرهایی همچون زاهـدان، مراغـه، بیرجـند، یـزد، 

بوشـهر و شیـراز برگزار شده است.

این طرح سـعی دارد با به کار گیري ابزارها و روش هاي مختلف در 

جهت ارتقاي توانمندي هاي کارآفرینانه دانشــجویان گام بردارد. 

هدف از ارایه این دوره آموزشـــی، آشـــنایی و توانمند ســـازي 

دانشـجویان و نخبگان دانشـگاهی با فعالیت هاي کار آفرینی و راه 

اندازي کسـب و کارهاي پایدار و موفق می باشد و مباحث متنوعی 

با رویکرد جامع  بودن و کاربردي بودن در آن ارایه شده است.

این دوره شامل 6 عنوان آموزشی در قالب 50 ساعت آموزش براي 

هر نفر می باشـد. در پایان هر دوره، یک سـمینار آموزشـی با هدف 

انتقال تجربیات کارآفـرینان موفـق در موضـــــوعات مختلف به 

مخاطبین دوره پیش بینی شده است. 

��

1

2

3

4

5

6

ایجاد انگیزه براي کارآفرینی و پرورش ایده

تهیه مدل کسب و کار

نوشتن طرح کسب و کار و امکان سنجی مالی اقتصادي طرح ها

بازاریابی و فروش

ارتقاي توانمندي هاي شخصی و کار تیمی

ارتباطات و اصول مذاکره

عنـاویـن دوره هـا
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دانش آموزان و دانشــجویان در این مدرسه با مباحث برنامه ریزي 

شخصـی، تفکر سیسـتمی، فضــاي کســب و کار، مباحث مالی و 

حسـابداري، فعالیت تیمی و گروهی و همچنین رشته هاي مختلف 

تحصــــیلی و حرفه هاي مرتبط با آن ها آشنا می شوند. همچنین 

دانش آموزان و دانشـــــجویان در این مدرسه از طریق شرکت در 

کـلاس هاي مـذاکـره، ســخنـرانی، ارائـه کردن و چـانـه زدن و 

مهارت هاي ارتباطی خود را ارتقا می دهند. 

برقراري ارتباط با کارآفرینان برتر ایرانی داخل و خارج کشــــور و 

شنیدن شرح داستان موفقیت آن ها از دیگر برنامه هاي این مدرسه 

تابستانی است. شرکت کنندگان در این مدرسه به عضـویت باشگاه 

کارآفرینان جوان دانشگاه صنعتی شریف در می آیند. با تست هایی 

که از شرکت کنندگان در این مدرسه تابســــتانی گرفته می شود 

استعدادهاي برتر حوزه کسب و کار کشـف شده و با برنامه 10 ساله 

اي که براي آن ها در نظر گرفته شده است کارآفرینان بزرگ آینده 

کشور شناسایی و آموزش داده خواهند شد. 

اولویت اصلی مدرسه تابستانی کسب و کار دانشگاه صنعتی شریف 

ایجاد خلاقیت و نوآوري در دانشـجویان و دانش آموزان است. این 

مدرسه براي دو گروهِ دانشــــــجویان و دانش آموزان به صورت 

جداگانه برگزار می شود.

طـراحی رشتـه MBA فـرهنـگی هنـري

جوامع بشري روزبه روز پیچیده تر می شوند و در نتیجه، مسـائل 

و بحران هاي آن ها نیز عمیق تر، گســــــترده تر و سریع تر از 

گذشــته بر نهادها و ســـازمان ها تأثیر می گذارند. هرچند علم 

مدیریت به کمک مدیران می آید تا آن ها را در حل معضـلات و 

مشکلات درونی یا محیطی سازمان خود یاري کند، اما احاطه بر 

شیوه هاي نوین مدیریت و نیز به کارگیري روش هاي سـودمند 

براي حوزه فرهنگ و هنر، به آسانی به دسـت نمی آید و نیازمند 

آموزش هاي تخصـصــی در این حوزه است تا مدیرانی توانمند 

پرورش یابند. بدین منظور سـتاد با همکاري ســازمان مدیریت 

صنعتی به طراحی رشته MBA  فرهنگی و هنري پرداخت.

مدرسه تابستانی کسب و کار شریف

طرح مدرسه تابستانی کسب و کار شریف با هدف تقویت مهارت 

هاي ارتباطی، رشـــد خلاقیت هاي فردي و رقم زدن آینده اي 

متفاوت براي دانـش آمـوزان و دانشــجویان برگزار می شود. با 

توجه به اهمیت و ضرورت آشنایی دانش آموزان با مباحث کسب 

و کار قبل از ورود به دانشــگاه و فقدان این مباحث در سیســتم 

آموزش و پرورش کشـور طرح مدرسه تابســتانی کســب و کار 

دانشــگاه صنعتی شریف از سال 94 اجرایی شده است و در سال 

95 دومین دوره آن با حمایت ستاد برگزار گردید.
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در راه اندازي این مدرسه طرح هاي دانشـــگاه هاي برتر جهان از 

جمله استنفورد مورد بررسی قرار گرفته و از تعدادي از اعضـــــاي 

هیات علمی ایرانی خارج از کشـور نیز دعوت شده تا تجربیات خود 

را براي شرکت کنندگان بیان کنند.

    برگزاري دوره هاي آموزشی متنوع مرتبط با کارآفرینی و توسعه 

کسب و کار به صورت منظم 

     برگزاري جلسات آموزشی «هم آموزي» در موضوعات مختلف 
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     تدوین و طراحی چندین عنوان پروژه پژوهشــــی در حوزه 

کارآفرینی و توسعه کسب و کار 

     برگزاري شش دوره جشنواره کارآفرینی 

     سامانه مشاوره هاي کارآفرینی به دانشجویان 

     تولید محتوا  

     توسعه مهارت هاي شغلی (مدرسه اشتغال) 

     طـراحی، راه انـدازي و حمایت هسـتـه هاي دانشـــجویی 

دانـش بنیـان 

     راه اندازي کتابخانه تخصصی کارآفرینی
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     تجهیز و ارتقاي فناورانه کاخ موزه گلستان

     توسعه مرکز رشد تخصصی هنر اصفهان

     حمایت از راه اندازي مرکز خلاقیت و شکوفایی فرهنگ، هنر و رسانه پارك علم و فناوري اصفهان

     حمایت از راه اندازي مرکز رشد فناوري هاي نرم تبریز در حوزه هنر

     تجهیز آزمایشگاه  پارك علم و فناوري استان همدان

     حمایت از راه اندازي مرکز توسعه فناوري هنرهاي دیجیتال مرکز رشد فناوري هاي نرم استان یزد

     حمایت از راه اندازي پارك علم و فناوري خراسـان (دوره شـتاب، تجهیز مرکز رشــد فناوري هاي فرهنگی و 

زیارت همراه با برگزاري دوره هاي ایده پروري)

     راه اندازي شهردانایی و مرکز نوآوري و شکوفایی استان البرز

     تجهیز  و راه اندازي پارك فناوري نرم و هویت ساز دانشگاه علم و فرهنگ

     راه اندازي مرکز رشد و شکوفایی تخصصی قرآنی استاد حسن دانش

     راه اندازي مرکز نوآوري و شکوفایی دانشگاه الزهرا (س)

     راه انـدازي مرکز نـوآوري و دفتـر انتـقال فنـاوري میـراث فـرهنـگی و هنـرهاي سنتـی پژوهشـگاه میراث 
فرهنگی و گردشـگري (خانه ایرج)

     راه اندازي مرکز شکوفایی صنایع فرهنگی کرج

     تأسیس و تجهیز مرکز تحقیق و نوآوري (R&I) حوزه صنایع خلاق با محوریت توسعه کسب و کارهاي دانش 

محور هنر و صنایع دستی استان سیستان و بلوچستان

     توسعه مرکز رشد تخصصی هنر شهرك علمی و تحقیقاتی اصفهان

     شتاب دهنده استان قم با عنوان تک تاب

     راه اندازي مرکز خلاقیت و شکوفایی خانه بهزاد و قزوینی ها سازمان میراث فرهنگی و گردشگري

     راه اندازي مـرکز نـوآوري شـهـري تـهران

     حمایت از راه اندازي پـروژه CGI ،  رایـمـون مـدیـا

تاسیس خانه انیمیشن خاك                    
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فاز 2: اســـتفاده از تکنولوژي هاي مجازي نوین در تالار حوض 

خانه جهت ارائه اطلاعات کامل به بازدید کنندگان و تبدیل موزه به 

مکانی جذاب براي مخاطبان جزء برنامه هاي این فاز می باشد:

      مطالعه تطبیقی و گردآوري اطلاعات 

      مستند نگاري آثار

      طراحی و ساخت اپلیکیشن 

      طراحی و ساخت تجهیزات و مانیتورهاي تعاملی

فاز 3: نورپردازي تابلوهاي تالار حوض خانه

آثار هنري موجود در تالار حوض خانه به وسیله نورپردازي مناسب 

به نمایش گذاشـته می شـوند. پیش از شـروع این پروژه تابلوهاي 

نفیس این تالار در شرایط نوري بسیار غیر استانداردي قرار داشتند 

که علاوه بر آسـیب رســاندن به تابلوها مانع دید مناســب بازدید 

کنندگان نیز می شد.

      فاز مطالعاتی

      کنترل نور محیطی موجود

      ساماندهی تالار حوض خانه

      تهیه چراغ هاي مربوط

      ساخت تراکت هاي حامل چراغ

      نصب و راه اندازي

تجهیز و ارتقاي فناورانه کاخ موزه گلستان

طی تفاهم نامه معاونت علمی و فناوري ریاســــت جمهوري با 

معاونت میراث فرهنگی، صنایع دسـتی و گردشـگري و دسـتور 

مقام عالی معاونت، پروژه تجهیز فناورانه کاخ گلستان با حمایت 

معاونت علمی به سـتاد توسـعه فناوري هاي نرم و هویت ســاز 

ســـپرده شـــد. این پروژه در فاز هاي متفاوت و با نظارت فنی 

سـازمان میراث فرهنگی در این حوزه تعریف شــد. فاز هاي زیر 

جهت زیر سـاخت سـازي و تجهیز تعریف شــده و در حال بهره 

برداري می باشد.

فاز 1: زیرساخت شبکه و فیبر نوري

آماده سازي بســتر مورد نیاز فیبر در محوطه اطراف کاخ و بهینه 

سازي و اجراي شبکه داخل ساختمان ها اعم از:

      ترانکینگ، کابل کشی و نود هاي شبکه 

      فیبرکشی محوطه کاخ موزه

      شبکه انفورماتیک و مدیریت

      شبکه معاونت و بخش اداري

      شبکه سالن مردم شناسی و خورشید کلا

      شبکه بلیت فروشی و کاخ موزه اصلی
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راه اندازي توسعه مرکز رشد تخصصی هنر اصفهان

مرکز رشد تخصـصـی هنر در سال 1392 و بر اساس تفاهم نامه 

سه جانبه بین معاونت علم و فناوري ریاست جمهوري، دانشـگاه 

هنر اصفهان و شهرك علمی تحقیقاتی اصفهان بنیان نهاده شد 

و در خرداد ماه سال 1394 افتتاح شد. 

این مرکز به منظور ایجاد کسب و کارهاي هنر بنیان و منطبق با 

الگوهاي موفق شرکت ها و موسســـات دانش بنیان با رویکرد 

توسعه پایدار راه اندازي گردیده است. بر اساس وظیفه اسـاسـی 

این مرکز، تیم ها، موسسات و شرکت هاي فعال در حوزه هنر به 

عنوان مخاطبــین اصــلی مد نظر قرارگرفته اند تا با هدایت و 

الگوسازي مناسب براي این مخاطبان بتوان اقتصـــاد مبتنی بر 

هنر را در گام اول در منطقه و در ادامه در کشور نهادینه نمود.

مرکز رشد در نظر دارد سیاست گذاري هاي دانشگاه را از اهداف 

آموزشی و پژوهشـــــی صرف، به سوي تولید علم و فناوري و 

خلاقیت هاي هنري (با قابلیت تجاري ســــازي قوي) هدایت 

نموده و در این مسیر بسترهاي لازم جهت فعالیت کارآفرینان را 

فراهم نماید. مرکز رشد تخصصی هنر تلاش کرده است، بسـتر 

ورود هنر به اقتصاد دانش بنیان را فراهم کند.

فاز 4: توسعه آزمایشگاه و کارگاه مرمت اشیاي تاریخی

 حفظ گنجینه هاي با ارزش تاریخی و فرهنگی کاخ گلسـتان، لزوم 

ایجاد یک مرکز مطالعه را می طلبد. از این رو براي آماده ســازي و 

تجهیز فضاي فیزیکی کارگاه و آزمایشگاه مرمت و تجهیز امکانات 

مورد نیازبخش آزمایشگاه مرمت و کارگاه هاي مرمت اسناد و اشیا 

تاریخی، برنامه ریـزي بـراي حفظ و مـرمت آثار تاریخـی موزه بـر 

اساس اولویت صورت گرفته است:

      منـاسـب سـازي فضـــاي موجود جـهت استـفاده به عنوان 

آزمایشـگاه و کارگـاه

      آماده سازي تاسیسات آب، برق و فاضلاب مناسب

      خرید تجـهیزات آزمایشگاهی

      تجهیـز نـهایی به همراه دکوراسیون مناسب
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حمـایت از راه انـدازي مرکز خـلاقیت و شـــکوفایی 

فـرهنگ، هنـر و رسانه پارك علـم و فناوري اصفـهان

راه اندازي این مرکز با هدف هدایت و تسهیل ورود تیم هاي کاري 

به دوره رشد مقدماتی مرکز رشد تخصص هنر اصفهان انجام شد. 

جهت تحقق این مهم سـیاســت هاي مرکز به شــرح زیر تدوین 

گردیده است:

      ایجاد نگــرش جدید در حوزه فعالیت هاي هنــري و تــرویج 

کارآفرینی در این حوزه

      ایـجاد اکوسیســتم نـوآوري و خـلق ارزش با ایجاد روحیه کار 

آفرینی و ارزش آفرینی در میان هنرمندان منطقه

      ایجاد موج امید در میان اقشـار هنرمند و فارغ التحصـیلان این 

حوزه

      بســــترسازي جهت پیاده سازي ایده هاي نو مبتنی بر دانش 

توسط صاحبان ایده و توسـعه فرهنگ نوآوري در جامعه به ویژه در 

حوزه فرهنگ، هنر و رسانه

      شـناسـایی و توانمند سـازي صـاحبان ایده در حوزه پرورش و 

تجاري سازي ایده

      پذیرش نوآوران و کمک به ایجاد، پرورش و بقاي فعالیت هاي 

نـوآورانـه و هدایت آن ها به سمت ایجاد تیم هاي کاري جهت راه 

اندازي کسب و کارهاي مرتبط با زمینه فرهنگ، هنر و رسانه

      ایجاد بسـتر آشنایی با فرایند حمایت از کسـب و کارهاي حوزه 

فرهنگ، هنر و رسانه در قالب خدمات مرکز رشد تخصـصــی هنر 

شهرك علمی و تحقیقاتی اصفهان و حامیان توسعه این نوع کسب 

و کارها و فـراهم کـردن امکان هم افـزایـی بین افـراد و تیم هاي 

صاحب ایده

از جمـله اهـداف دیگر این مـرکـز رشــد میتـوان به موارد زیر 

اشاره کرد:

      شناسایی ظرفیت ها و توانایی هاي بالقوه استان اصفهان در 

زمینه فرهنگ و هنر و شاخه هاي مرتبط با آن

      خلق مکانی نمادین براي ایجاد روحیه کارآفرینـی در جامعه 

هنـري اصفهان

      کمک به فعلیت یافتن ظرفیت ها و توانمندي هاي بالقوه در 

منطقه با زمینه هنر

      تقـویت روحـیه تـلاش، نـوآوري، کـارآفــرینــی و جـذب 

نخبگان هنري

      هدایت و الگوسـازي مناســب براي مخاطبان مرکز رشــد 

تخصصی هنر

      کمک به دانشـــــــگاه ها و مـراکز تحقیـق و تـوسعه در 

تجـاري سازي دستاوردهاي پژوهشی با رویکرد هنر

      افزایش تولید و سـهم خدمات و محصــولات فـرهنـگی و 

هنر در اقتصاد ملی
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بر همین اساس اهداف ایجاد مرکز رشـد فناوري هاي نرم را می 

توان به شکل ذیل خلاصه نمود؛

1. ایـجـاد بســـــترهـاي منـاسب به منظور تجـاري سـازي 

دستاوردهاي هنري- فرهنگی و فناوري هاي نرم

2. توســــعه کارآفرینی در زمینه فناوري هاي نرم و حمایت از 

نوآوري و خلاقیت نیـروهاي محقق جوان در زمینه فعالیت ها و 

رشته هاي مرتبط با هنر و فرهنگ اسلامی- ایرانی

3. کمک به رونق اقتصــــاد مبتنی بر نوآوري از طریق توسعه 

فناوري هاي نرم

4. ایجاد فضـــاي لازم جهت گســـترش واحدهاي کوچک و 

متوسط (SME) دانش بنیان در حوزه فناوري هاي نرم

5. توسـعه محصـولات و خدمات دانـش بنیـان در زمینه هنـر، 

متناسب با نیاز روز جامعه و صنعت

6. بســتر سازي براي ایجاد فرصت هاي شغلی جدید مبتنی بر 

فناوري هاي نـرم، بـراي جذب کار آفـرینان و دانش آموختگان 

دانشگاهی در زمینه هاي هنر، معماري و طراحی صنعتی

7. کمک به ارتقاء و اشـاعه فرهنگ اسـلامی- ایرانی از طریق 

توسعه فرآیندهاي مبتنی بر دانش در حوزه فناوري هاي نرم

مرکز رشد فناوري هاي نرم تبریز در حوزه هنر

با توجه به اهمیت حمـایت از راه اندازي توســـــعه هنر و فرهنگ 

اســلامی، ســـاماندهی و هدایت نیروهاي محقق جوان در زمینه 

فعالیت ها و رشته هاي مرتبط با هنر و فرهنگ اسـلامی- ایرانی و 

فناوري هاي نرم در قالب ســاختارهاي ســازمانی مبتنی بر دانش 

ضـروري می نماید. این امر می تواند به اسـتفاده از ظرفیت رشـته 

هاي هنري و همچنین رشته هاي واسط میان هنر و مهندسی مثل 

معماري، چند رسـانه اي و طراحی صـنعتی در اشـاعه هنر فرهنگ 

ساز و سبک زندگی اسلامی- ایرانی از طریق ارائه محصــولات و 

خدمات دانش بنیان، متناســب با نیاز روز جامعه و صــنعت کمک 

نماید. 

یکی از راهکارهاي اصولی تحقق این مهم، راه اندازي مراکز رشـد 

تخصـــصـــی در زمینه فناوري هاي نرم مرتبط با فرهنگ و هنر 

اسلامی می باشد که می تواند به ارتقاء و شکوفایی هرچه بیشـــتر 

فرهنگ اسلامی- ایرانی و معرفی و اشاعه آن به سـایر مناطق دنیا 

منجر گردد.
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تجهـیز آزمایشگاه  پارك علم و فناوري استان همدان

پارك علم و فناوري استان همدان از ابتداي تاسـیس و در راسـتاي 

توسعه و تجهیز مراکز رشد، راه اندازي آزمایشگاه تخصصـی سفال 

و سـرامیک را در برنامه هاي توسـعه فناوري خود قرار داده اسـت. 

تجهیز و راه اندازي آزمایشـگاه هاي تخصــصــی پارك در استان 

همدان به منظور حمایت از هسته ها، واحدها، مؤسسـات و شرکت 

هاي دانش بنیانِ کارآفرین و همچنین دانشجویان، دانشـگاهیان و 

متخصصین علاقمند به فناوري هاي نوین و پیشرفته است. چراکه  

پارك معتقد اسـت که با پا گرفتن شـرکت هاي نوپاي فناور در این 

زمینه؛ توسعه فناوري به عنوان یکی از ابزارهاي رشد اقتصـادي در 

استان مطرح خواهد شد.

آزمایشگاه هاي تخصصی از طریق ارائه خدمات، رشد شرکت هاي 

تازه تاسیس در این حوزه را تســریع می کنند و بســـتري مناسب 

جهت جذب و حمایت از کارآفرینان به خصـوص دانش آموختگان 

نخبه دانشــگاهی در حوزه هاي تخصــصــی و جدید دانش مهیا 

خواهند نمود که با انجام آزمایشـات تخصـصــی به توسعه علوم و 

فناوري و نهایتاً تجاري سـازي تحقیقات در اسـتان و منطقه کمک 

شایانی خواهد شد.

مرکز رشد فناوري هاي نرم دانشــــــگاه هنر اسلامی تبریز با 

همکاري پارك علم و فناوري اســـتان آذربایجان شـــرقی در 

راستاي سیاست گســترش و حمایت از توسعه فناوري هاي نرم 

در کشـور، تجاري سازي دستاوردهاي پژوهشـی در زمینه هاي 

هنري- فرهنگی و بسـترسازي براي ایجاد شرکت هاي کوچک 

و متوســـط (SME) مبتنی بر دانش و تکنولوژي هاي نوین در 

حوزه فناوري هاي نرم، جهت اشاعه هنر فرهنگ سـاز و سـبک 

زندگی اسلامی- ایرانی از طریق ارائه محصــــولات و خدمات 

دانش بنیان، متناســب با نیاز روز جامعه و صــنعت، اقدام به راه 

اندازي مرکز رشد فناوري هاي نرم، نموده است .

این مرکز در نظـر دارد از طـرح هاي نوآور در حوزه فناوري هاي 

نــرم که قابـلیـت ایجاد کســـب و کار دانـش بنیـان دارنـد در 

صـورت حائز شرایط بودن، حمایت نماید.
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حوزه تخصصی سفال مجتمع آزمایشگاهی پارك علم و فناوري 

همدان مشتمل بر آزمایشگاه هاي ذیل است:

      مجموعه آزمایشگاهی مواد پیشرفته

      سفال و بدنه

      سرامیک

      لعاب

حمایت از مرکز توســـعه فناوري هنرهاي دیجیتال 

مرکز رشد فناوري هاي نرم استان یزد

تجهیز یک مرکز پویانمایی جهت بهره برداري شــــرکت هاي 

حوزه پویانمایی با فراهم آوردن فضایی جهت هم افزایی شرکت 

هاي حوزه پویانمایـی همــراه با آموزش دوره هاي پویانمایــی 

عمومی و تخصــصـــی و پایش شرکت ها ي این حوزه جهت 

استقرار و استفاده از این زیســـت بوم امکان توسعه این حوزه و 

نیروي انسـانی متخصــص را فراهم می نماید. برگزاري کارگاه 

هاي پویانمایی تخصصـی همراه با ارائه خدمات براي رسیدن به 

این اهداف ازجمله برنامه هاي این مرکز می باشد.

با توجه به سابقه چندهزار ساله لالجین در ساخت سفال و سرامیک 

وجود آزمایشگاه تخصصی در این زمینه ضروري به نظر می رسید.  

همچنین اصـــــلاح بافت بدنه و رنگ و لعاب نیازمند تجهیزات و 

وسایل تخصصی است که در کل شهر همدان چنین آزمایشـگاهی 

وجـود نـداشت که فقـدان این آزمایشــــگاه باعـث افت کیفیـت 

محصولات به مرور زمان و کاهش تولید شده بود.

از اهداف این طرح می توان به موارد ذیل اشاره کرد:

      ارائه خدمات آزمایشگاهی به:

           شرکت هاي حوزه سفال و سرامیک

           شرکت ها و فروشگاه هاي سطح لاله جین

           دانشجویان و پژوهشگران و علاقه مندان

      کمک به توسعه صادرات غیر نفتی

      اعمال مدیریت صـحیح و به کار گیري دانش روز و اسـتفاده از 

فناوري هاي نوین در حوزه هاي مرتبط

      بسترسازي و کمک به افزایش تولید بازارمحور و دانش مدار در 

حوزه سفال و سرامیک
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حمایت از مرکز رشد فناوري هاي فرهنگی و زیارت 

مرکز رشـد فناوري هاي فرهنگی و زیارت، به عنوان مرکز شـتاب 

دهنده مـربـی محور به منظور حمایت از کارآفــرینان و فعالین در 

حوزه فناوري هاي فرهنگی تأسیس شده است. این مرکز درصـدد 

است بسـتري مناسب جهت ساماندهی مجموعه هاي فعال در این 

حوزه و تربیت نیـروي انســــانی کارآفرین مبتنـی بر ارزش هاي 

اسلامی - ایرانی را فراهم آورد. هدف اصلی این مرکز بسـترسازي 

جهت سـاماندهی مجموعه هاي فعال در حوزه فرهنگی و زیارت و 

تربیت نیروي انســـانی کارآفـریـن مبتنی بر ارزش هاي اسلامی 

ایـرانی و در نتیجه بســترسازي و شبکه سازي براي ایجاد فرصت 

هاي شغلی جدید، پایدار و متناسب با نیازهاي شهر زیارتی مشهد با 

تأکید بر پتانسیل ها و ظرفیت هاي حوزه زیارت و بخش خصوصی 

دانش محور و فناور است. چشــم انداز مرکز رشد فنـاوري، تبدیل 

شــدن به مرجع و قطب علمی در تولید و صـــادرات فناوري هاي 

فرهنگی مبتنی برحوزه تخصصـی زیارت و با نگاه بومی و اسلامی 

در منطقه خاورمیانه و استقرار اقتصاد دانش محور و ارزش آفرین از 

طریق هم افزایی و ارتقاي توان علمی و فناوري شـــــرکت هاي 

دانش بنیان در جهت رفع نیازهاي پژوهشــــــی و فناوري، حوزه 

فناوري هاي فرهنگی و زیارت است که در این راستا معاونت علمی 

و فنـاوري ریاســـت جمـهـوري نیز حمـایت و توجه ویـژه اي به 

شرکت هاي مستقر در این مرکز داشته است.

حمایت از پارك علم و فناوري خراسان (دوره شتاب، 

تجهیز مرکز رشـــد فناوري هاي فرهنگی و زیارت 

همراه با برگزاري دوره هاي ایده پروري)

مـرکز رشد فنـاوري هاي فـرهنگی و زیارت زیر مجموعه مرکز 

رشد پارك علم و فناوري خراسان در سال 93 با هدف ساماندهی 

مجموعه هاي فعال در حوزه فرهنگ و زیارت و تـربیت نیـروي 

انسـانی کارآفرین متناسب با نیاز هاي شهر مشـهد تأسیس شده 

است.

      شروع فعالیت ها با برگزاري نمایشگاه در بهمن 94

      برگزاري شش دوره ایده پروري 

      نمایشگاه محصولات فرهنگی فناورانه

      استقرار و حمایت از 24 گروه فناور در دوره شتاب

      تولید محصولات فرهنگی ترویجی

      همکاري در تدوین سند فرهنگی شهر مشهد
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پارك موضـــوعی (Theme Park) علمی و فن آوري براي 

کودکان و نوجوانان 

      مرکز رشـد و شـتاب دهنده شـرکت هاي فن آور و نوآور در 

حوزه فن آوري اطلاعات و ارتباطات 

      مرکز رشـد و شـتاب دهنده شـرکت هاي فن آور و نوآور در 

حوزه صنایع فرهنگی

      مرکز تجمیع زیرساخت هاي فن آوري اطلاعات و ارتباطات 

استان البرز

      رصد خانه شهري کرج

      دهکده هنر  

اهـداف و ویـژگی هاي پـارك در یک نـگاه کلی به شــرح زیر 

می باشد:

      ایجاد محیطی جهت رشد خلاقیت، جسـتجوگري و ابداع در 

کودکان و نوجوانان بر پایه فعالیت هاي سـرگرم کننده و تعاملی 

با چاشنی بازي، مسابقه، هیجان و ماجراجویی

      توجه ویژه به بازدید تعاملی مخاطبان از پارك و یا به عبارتی 

تجربه به جاي مشاهده

مرکز رشـد فناوري هاي فرهنگی و زیارت، مجموعه اي اسـت که 

تحت مدیریت متخصــصـــین حرفه اي با ارائه خدمـات حمایتی 

مختـلف از مجمـوعه ها و مؤسســـــــات فعال و نوپـا در حـوزه 

فنـاوري هاي فرهنـگی و زیارت تشــــکیل شـده است. رسـالت 

اصــلی مرکز رشـد فناوري هاي فرهنگی و زیارت ایجاد محیطی 

است که مؤسســات مذکور ضمن شناسایی یکدیگر و ایجاد خوشه 

هاي صنایع فناوري فرهنگی نیازهاي اسـتان خراسـان رضـوي و 

کشور را از طریق ایجاد مشـاغل مولد برطرف نمایند. همچنین این 

مرکز تلاش می کند تا از طریق شبکه سازي پژوهشــــــگران و 

صاحب نظران، زمینه پیشــرفت عدالت محور و توسعه اقتصــادي 

متکی بر دانش و ارتقاي ســـــــطح رفاه اجتماعی در حوزه هاي 

فرهنگی و برطرف کردن نیازهاي فناوري هاي حوزه گردشـگري 

مذهبی (زیارت) کمک کند.

راه اندازي شـهر دانایی و مرکز نوآوري و شــکوفایی 

استان البرز

تفاهم نامه اي در خصوص مشـارکت در اجراي طرح «شهر دانایی 

- مرکز نوآوري و شکوفایی البرز» بین معاون علمی رئیس جمهور، 

استاندار البرز و شهردار کرج به امضــــــا رسید. این تفاهم نامه بر 

خلاف روال مرسوم در کشـور کاملا عملیاتی و اجرایی تنظیم شده 

است. «شهر دانایی» شامل بخش هاي زیر می باشد:
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این پارك با هدف، بستر سازي و ایجاد زیرساخت هاي لازم جهت 

رشد، توسعه و ارتقاء فعالیت هاي موسســــات فناور مرتبط، جذب 

متخصــصـــین، نوآوران و مبتکران با اولویت فناوري هاي روز و 

نیازهاي کشــور و منطقه، ساماندهی مجموعه هاي فعال فناوري 

نرم در کشـــور و هم افزایی توان ایشـــان در جهت رفع نیازهاي 

جامعه، بســـــترسازي جهت ارتباط میان مجموعه هاي فعال در 

صـنایع فناوري هاي سـخت با صــنایع فعال در فناوري هاي نرم 

براي رفع نیازهاي کشور،  تقویت ساختارهاي حمایتی از موسسات 

دانش محور و کمک به جذب سرمایه گذاري خارجی و جذب دانش 

فنی و برقراري ارتباط با دیگر بخش هاي تحقیقاتی، صــــنعتی و 

اقتصادي و همکاري براي افزایش توان رقابتی شرکت ها در سطح 

ملی و بین المللی مورد حمایت ستاد قرار می گیرد.

اهم فعالیت هاي تعریف شده در راستاي این پروژه :

      عقد تفاهم نامه سـتاد توسـعه فناوري هاي نرم و هویت ســاز 

معاونت علمی و فناوري ریاست جمهوري و دانشگاه علم و فرهنگ

      برگزاري جلسـه با دفتر برنامه ریزي امور فناوري وزارت علوم، 

تحقیقات و فناوري جهت دریافت مجوزهاي قانونی 

      تهیه طرح راه اندازي مرکز

      به کارگیـــري روال هاي خلاقانه و جذاب جهت آموزش و 

منحصر نشـدن بحث آموزش در ادوات و روال هاي تکنولوژیک 

و پیچیده

      تقویت روحیه مشــارکت و کار جمعی با تعریف فعالیت هاي 

گروهی

      توجه به تعریف عمومی پارك به عنوان مکانی با فضاي باز و 

طبیعی که افراد در آنجا از سطحی از آزادي عمل برخوردارند.

      آموزش و فرهنگ ســـــازي با روش هاي خلاقانه و نو در 

خصـــوص شناخت، نگه داري و بهره برداري مناسب از محیط 

زیســـت و منابع طبیعی با توجه به مفهوم توسعه پایدار و عنوان 

«اکولوژیک» پارك 

      پرداختن به کلیه شاخه هاي علوم به ویژه علوم انسانی و هنر 

و متمرکز نشدن در نمایش پدیده هاي فیزیکی - مهندسی

      طـراحـی بـرنامه هاي ویـژه و اردویــی جهت تداوم ارتباط 

مخاطبان با پارك و ایجاد انگیزه مراجعه مجدد به پارك 

تـجهـیز  و راه انـدازي پـارك فنـاوري هاي نـرم و 

هویـت سـاز دانشـگاه علم و فرهنگ

پارك هاي علم و فناوري به عنوان یکی از سـاختارهاي موثر در 

توسعه فناوري و به تبع آن، توسعه اقتصـاد دانش محور و اشتغال 

زایی تخصصی مورد توجه بسیاري از کشورهاي جهان واقع شده 

اســت. پارك هاي علم و فناوري، محیط هایی مناســـب براي 

استقرار و حضــــــور حرفه اي شرکت هاي کوچک و متوسط 

(SME)و واحدهاي تحقیق و توسعه (R&D) هســـتند که در 

تعامل سازنده با یکدیگر و با دانشــــــــگاه ها به فعالیت هاي 

اقتصادي دانش بنیان اشتغال دارند. 
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اهداف پروژه:

      کمک به وارد شـدن فناوري هاي روز با شـرایط اجتماعی ـ 

اقتصادي و باعث رونق حوزه هاي قرآنی

      افـزایش ظرفیت پذیـرش و توســعه خـدمات به افـراد و 

موسسات خارج از مرکز در حوزه قرآنی

      ایجاد پیوند بین واحدهاي تولیدي و سازمان ها و موسسـات 

تحقیقاتی مراکز اسلامی و قرآنی؛

      حمـایـت هاي مالـی و قـانـونـی و معنوي از موسســات و 

شرکت ها براي سرمایه گذاري بر روي ایده هاي دینی و قرآنی؛

مرکز نوآوري و شکوفایی دانشگاه الزهرا (س)

در سال هاي اخیر  متأسفانه در سیستم آموزشی رسمی در ایران 

تمرکز بیشــــتر از هر چیز بر توسعه کمی بوده است، این امر به 

مدرك گرایی منجر شده و در نتیجه فارغ التحصیلان دانشگاهی 

کمتر در حوزه هاي مربوط به مهارت هاي زندگی و شــــــغلی 

آمادگی به دست آورده اند، لذا می بینیم که دانشــجویان پس از 

پایان تحصیل کمتر از حد انتظار آماده ورود به بازار کار و مواجهه 

با مسایل واقعی زندگی اند.

      

      ایجاد همـاهنگی با دانشـگاه هاي استان تهران در خصــوص 

برگزاري نشست هاي هم اندیشی 

      پیگیري تشکیل کارگروه هاي تخصصی با دانشگاه ها در حوزه 

هاي مرتبط

      شناسـایی دانشـــگاهیان و افراد نخبـه و تاثـیرگـذار در حوزه 

فنـاوري هاي نـرم و فـرهنـگی

      هماهنگی با موسسات و انجمن هاي فرهنگی و هنري

      ارتباط با افراد حقیقی و حقوقی موثر در این حوزه 

      ارتبـاط با ســازمان هاي ذیـربط جـهت انجام همکاري هاي 

دوجـانبـه

      پیگیري جهت حضــــور در گردهمایی پارك ها و مراکز رشد 

جهان

مرکز رشد و شکوفایی تخصصـی قرآنی استاد حسـن 

دانش

سازمان فعالی ت هاي قرآنی دانشـگاهیان کشـور وابســته به جهاد 

دانشــگاهی با هدف حمایت از کســ ب  و کارهاي نوپاي مبتنی بر 

فناوري و هنر قرآنی اقدام به تاسیس مرکز شـکوفایی قرآنی اسـتاد 

حسن دانش نمود. 

این پروژه شامل: 

      فاز اول: مطالعاتی، 

      فاز دوم: تشکیلاتی و توسعه اي، 

      فاز سوم: فعالیت هاي نر م افزاري 

     فاز چـهـارم: فـراخـوان و پـذیـرش جهـت تاســیس مـرکـز 

شکوفایی قرآنی
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مرکز نوآوري و دفتر انتقال فناوري میراث فـرهنگـی و 

هنـرهاي سنتـی پژوهشــــگاه میراث فـرهنـگی و 

گردشگري( خانه ایرج)

این طرح در جهت ایجاد مرکز نوآوري میراث فرهنگی و هنـرهاي 

ســنتی با همکاري معاونت علمی و فناوري ریاســت جمهوري و 

پژوهشــگاه میراث فرهنگی و گردشگري راه اندازي گردیده است 

که در قالب آن ساختمان سرهنگ ایـرج واقع در محله عـودلاجان 

تهران مرمت شده و فضــاهاي مناسب براي استقرار شرکت هاي 

دانش بنیان مهـیا گردیده است و بدین نحو جوانان خلاق در حوزه 

میراث فرهنگی و هنرهاي ســـنتی مورد حمایت قرار می گیرند تا 

بتوانند یک کســب و کار کوچک ولی اقتصــادي را در حوزه هاي 

میراث فرهنگی و هنرهاي سنتی ایجاد کنند. همچنین در چارچوب 

این طرح، موضـوع ایجاد دفتر انتقال فنـاوري از خارج به داخل نیز 

پیگیري و اجرا خواهد شد.

اهداف اصلی طرح، کاربردي سازي پژوهش و ایجاد فضاي توانمند 

ساز جهت توسـعه صـنایع خلاق در حوزه میراث فرهنگی، صـنایع 

دستی و گردشگري و ارتقاي فرهنگ کارآفرینی مبتنی بر دانش در 

حـوزه میـراث فرهنـگی، حمایت از شکل گیري و توسعه فعالیـت 

این کارگاه ها تلاشی براي کمک به دانشجویان دانشـگاه الزهرا 

هسـتند تا بتوانند بر روي توسعه مهارت هاي فردي خود سرمایه 

گذاري کنند و کیفیت زندگی خود را بهبود بخشند.

در کارگاه هاي  توسعه فردي در دانشـگاه الزهرا، هشـت کارگاه 

آموزشی-ترویجی (سه ساعته) با موضـوع توسـعه مهارت هاي 

فردي در دانشــــگاه الزهرا براي حداقل 400 شرکت کننده، با 

محوریت موضوعات چرا دانشـــــگاه رفتن به درد می خورد؟ / 

چگونه شـغلی را که دوسـت داریم، پیدا کنیم؟ / چگونه شــبکه 

ارتباطات حرفه اي را توســـعه دهیم؟/ چگونه خوش شـــانس 

باشـیم؟ (خلق فرصـت و آمادگی براي مواجهه با آن ها) / از کجا 

شـروع کنم؟ (از ایده تا اجرا) / چرا باید فروشـنده خوبی باشـیم؟ 

(مهارت هاي مذاکره) / مهارت هاي تصـــــمیم گیري و تفکر 

استراتژیک کدام ها هستند؟ برگزار می شود.

از خود تا دیگران: هوش هیجانـی، خـروجـی این دوره ها بـراي 

دانشـجویان آشنایی با کسـب و کار و بازار کار است تا هر یک از 

دانشــجویان به جاي دغدغه کار در ادارات دولتی و خصــوصی 

بتواند با توانایی هاي دوران تحصیل خود کسـب و کار ایجاد کند 

و یا حداقل بتواند شایستگی ها و توانایی هاي خود را در بازار کار 

ارائه دهد و در جامعه براي تخصص خود تقاضا ایجاد کند.
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مرکز شکوفایی صنایع فرهنگی کرج 

شرکت دانش بنیان آینده پژوهان ابر زندگی، در راستاي توسـعه 

خدمات و سرویس هاي مبتنی بر محتوا و با رویکرد ارتقاء سبک 

زندگی جامعه تاسیس شـده اسـت. این شـرکت با بهره گیري از 

اسـاتید و صــاحب نظران این حوزه تلاش دارد زمینه  فرهنگ 

سازي و آموزش موضوعات مختلف سبک زندگی را با استفاده از 

ظرفیت هاي عظیم رسانه، به ویژه فضـاي مجازي و رسانه هاي 

نوین فـراهم آورد و با انجام پـژوهش و مطالعات کاربــردي و با 

توجه به اصول و ارزش هاي ایرانی - اسـلامی و فرهنگ بومی، 

سبک زندگی جامعه را ارتقاء دهد.

هدف اصلی یک شتاب دهنده کسب و کار موفق و ارزشمند این 

است که بتواند بقا یابد. مراکز شتاب دهنده اولیه بر شـرکت هاي 

فناوري محور تمرکز داشـتند، اما شـتاب دهنده هاي جدید تر با 

شرکت هایی از صنایع مختلف نیز همکاري دارند.

شــرکت هاي دانش بنیان جهت فعالیت در حوزه میراث فرهنگی، 

صنایع دستی و گردشگري، ایجاد فضــــــاي کارآفرینی و پویاي 

اقتصادي در میان دانش آموختگان بخش میراث فرهنگی، استفاده 

از یافته هاي دانشــــی سایر رشته ها و توسعه استفاده کاربردي از 

دانش فنی حوزه میراث فرهنگی، صنایع دسـتی و گردشـگري می 

باشد.

در راســتاي دســتیابی به اهـداف مذکـور، ایـجاد مرکز نـوآوري 

Innovation center به صورت مسـتقل و در بناي تاریخی 

Technology انتخاب شــــده و ایجاد دفتر انتقال تکنولوژي

transfer ofce در بدنه پژوهشی پژوهشگاه میراث فرهنگی 

و گردشگري کشور در نظر گرفته شده است. به منظور محقق شدن 

این اهداف، گام اولیه، تأمین محل فیزیکی براي این امر اسـت که 

خانه سـرهنگ ایرج به عنوان یکی از بناهاي تاریخی شـهر تهران 

براي این موضوع انتخاب شده است.

��

انجام مطالعات مقدماتی و اجراي طرح 

مرمت فیزیکی (تجهیز مکان فیزیکـی 

استقرار شرک تهاي دان شبنیان)

تدوین و طراحی نظام نامه فرآیندي 

مرکز نوآوري و دفتر انتقال تکنولوژي

حمایت از ایجاد شـــرکت هاي دانش 

بنیان در حوزه میراث فرهنگی، هنرهاي 

ملی و گردشگري و بسترسازي
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تأســیس و تجهیز مرکز تحقیق و نوآوري (R&I) حوزه 

صنایع خلاق با محوریت توسعه کســــب و کارهاي 

دانش محور هنر و صنایع دستی استان سیســـتان و 

بلوچستان

با وجود تنوع فرهنگی استان سیستان و بلوچستان و ظرفیت عظیم 

هنرمندان صنایع دستی و محصولات هنري و صنایع دستی متنوع 

در این منطقه، کســـب  و کار در حوزه هنر و صنایع دستی در این 

استان از رونق کافی برخوردار نبوده و نیاز به حمایت بیشـــتري در 

خصـوص نوآوري در کسـب و کارهاي این حوزه وجود دارد. بر این 

اســــاس پارك علم و فناوري در نظر دارد تا با راه اندازي و تجهیز 

مرکز تحقیق و نوآوري هنر و صـنایع دسـتی امکانات لازم را براي 

هنــرمندان و علاقه مندان به این حوزه فــراهم نموده و به دانش 

بنیان شدن استارت آپ هاي این حوزه کمک نماید و مشــــاوره و 

خدمات لازم را براي آنها فراهم نماید.

همچنین پارك در نظر دارد تا با راه اندازي این مرکز، مشــکلات و 

محدودیت هاي موجود در این صنعت (بخصوص ضعف در سیستم 

طراحی، ترکیب رنگ و بسته بندي) و نیز عدم آشنایی با نحوه ورود 

به بازار و همچنین عدم تطابق تولـیدات با نـیاز جامع که در نهایت 

منجر به شکسـت اکثر استارت آپها در این حوزه میشود را مرتفع 

نماید و زمینه تجاري سازي و برندسازي محصولات این صنعت را 

فراهم نماید و خدمات و مشــــــاورههاي لازم را به کارآفرینان و 

نوآوران این حوزه ارائه دهد. بدین جهت بســــترسازي رونق این 

صنعت با توجه به استاندارد یک کســــــب و کار دانش محور و با 

محوریت ایجاد بخش تحقیق و نواوري(R&I) بســیار حائز اهمیت 

اسـت. در راسـتاي پیادهسـازي این طرح دو فاز راهاندازي و بهره-

برداري در نظر گرفته شده اسـت، اهداف تامین و تجهیز این مرکز 

عبارتند از:

شتاب دهندگان کسـب و کار در اقتصــادهاي توسعه یافته مورد 

توجه زیادي قرار گرفته اند. شتاب دهندگان کســـب و کار ابزار 

توسعه اقتصـــادي ارزشمندي براي بقا و رشد جوامع می باشند. 

شتاب دهنده هاي کسب و کار حامی و توسعه دهنده استارت آپ 

ها هستند که این حمایت را از طریق ارائه خدمات مشـاوره اي و 

مدیریتی براي کسب و کارهاي نوپا فراهم می کنند .

رویکرد مورد نظر در این طرح، ارایه راه کاري اســت که موجب 

فرهنگ سازي (بومی سازي فرهنگ ایرانی- اسلامی)، رشد کار 

آفرینی، کاهش بیکاري، تولید ثروت، ایجاد زمینه هاي سـرمایه 

گذاري در زمینه فناوري هاي فرهنگی، تقویت ارتباط صـنعت با 

دانشـــگاه، جذب حامیان طرح هاي کار آفرینی، ورود دولت به 

مقوله حمایت از کارآفرینی موفق و نهایتاً اشــاعه فرهنگ ایجاد 

شرایط سهـولت کار آفرینـی و مربیگري در توسـعه کار آفـرینی 

شـود.

از فعالــیـت هاي مهـم این مجموعه راه اندازي خلاقــیت کده 

شریـف، ابـرسـلامت، ابـردانش دانشـــنامه آزاد دانش آموزي 

داستانـک (استعدادیابی داستان نویســی) نقاشک (استعدادیابی 

نقاشی)، قهرمانک (استعدادیابی ورزشی) کارآفـرینـک (پرورش 

استعداد کارآفرینی) می باشد.
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شتاب دهنده استان قم با عنوان تک تاب 

شــتاب دهنده تاب تک با هدف ایجاد تحولات مثبت و موثر در 

کار آفرینی با تجاري سازي ایده هاي برتر به عنوان اولین شتاب 

دهنده اســتان قم براي حمایت از کارآفرینی اســـتان و تمرکز 

بخشــی به فعالیت هاي شرکت در بخش کارآفرینی راه اندازي 

شد. از جمله اهداف و برنامه هاي اساسی راه اندازي «تاب تک» 

سرعت بخشـی به شکل گیري کسـب و کارهاي دانش بنیان و 

خلق ارزش و ثروت، کمک به تحقق مبانی اقتصـــاد مقاومتی و 

اقتصـــاد مبتنی بر دانش با بســـتر سازي مناسب جهت عملی 

نمودن اهداف آن ها و در نهایت رشد اقتصادي کشور است. 

مرکز خلاقیت و شــکوفایی خانه بهزاد و قزوینی ها 

سازمان میراث فرهنگی و گردشگري

توسعه صنایع دستی به عنوان نقطه تلاقی هنر ایرانی، اندیشــه 

نوآورانه، اشتغال زایی گســـــترده و ظرفیت صادراتی با ارزش 

افزوده بالا مورد توجه روز افزون بخش هاي مختلف حاکمیتی و 

دولتی، همچنین فعالان اقتصــادي بخش هاي خصـــوصی و 

تعاونی قرار دارد. توسعه این بخش اقتصـادي- فرهنگی نیازمند 

ایجاد و توسعه زیرساخت هاي متنوعی در حوزه محتوا، تعاملات 

و کســـب و کارهاي مرتبط با این فعالیـت است. در حال حاضر 

بخش مهمـی از این زیرســــاخت ها وجود ندارند و ایجاد یک 

مرکـز به عنـوان کانون متـشـکل نمودن نـوآوران این بخش و 

ســازماندهی حمایت از طرح هاي نوآورانه صــنایع دســتی به 

سازماندهی تک تک نیازها و در نهایت ساماندهی زیســـت بوم 

کامل صـنایع دســتی کمک می کند. هنرخانه بهزاد در تهران و 

هنرخانه قزوینی ها در اصـفهان به عنوان مکانی مناســب براي 

تجمیع این فعالیت ها از جهت هویتی و هم از نظر میزان فضـا و 

موقعیت مکانی براي آغاز این فعالیت قابل استفاده است.

: اهـداف

      حمایت از تولید کنندگان و طـراحان محصــــــولات صنایع 

خلاق(با محوریت هنر و صنایع دستی) در استان 

      تعریف استاندارد محصـــولات این حوزه، برند سازي و شبکه 

سازي جهت عرضه در بازارهاي داخلی و خارجی

      پذیــرش نوآوران و کمک به ایجاد، پــرورش و بقاي فعالیت 

نوآورانه نیروهاي جوان و هدایت آنها به ســــــمت فعالیتهاي 

گروهی

      فراهم نمودن بستر مناسب جهت ورود تکنولوژي نوین و مواد 

اولیه با کیفیت به این صنعت

      استفاده از خلاقیت و نوآوري و فناوري نوین در بخش صـنایع 

دستی و تولید ارزش افزوده بیشتر

      ایجاد شبکه کسـب و کار دانـش محور در این عرصه

توسـعه مرکز رشد تخصــصــی هنر شهرك علمی و 

تحقیقاتی اصفهان

این مرکز به منظور ایجاد کســـب و کارهاي هنر بنیان و منطبق با 

الگو هاي موفق شرکت ها و موسســـــات دانش بنیان با رویکرد 

توسعه پایدار و بسـتر ورود هنر به اقتصـاد دانش بنیان در خرداد ماه 

سال 1394 راه اندازي و افتتاح شد.

ساختمان مرکز چهار طبقه است. دو طبقه محل استقرار شرکت ها 

و دو طبقه محل ارائه و محل فروش و بازاریابی شــــرکت ها می 

باشد.
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مرکز نوآوري شهري تهران

متعاقب تحولات شـگرفی که در عرصــه فناوري و تکنولوژي رخ 

داده اســت، تمامی مراکز متمرکز بر نوآوري هاي تکنولوژیک، در 

تلاش هســـــتند یک شبـکه جهـانی براي به اشتـراك گـذاري 

اطـلاعـات، ایــده ها و مهـارت هاي خود به صــورت آنـلایـن و 

بی واسطه را دارند. در حقیقت، این موضوع را می توان فرآیندي در 

نظر گرفت که در آن مرزهاي علمی میان کشورها هر روز کمرنگ 

تر و تحرك روزافزون منابع، تکنولوژي و نیروي انسانی در ماوراي 

مرزها ســـهل تر صـــورت می گیرد و در نتیجه به افزایش تولید 

خلاقانه کشورها می انجامد.

با تاســـیس هنرخانه امکان اجراي پروژه هاي زیادي روي این 

زیرساخت وجود دارد: توسعه شبکه اي زنجیره اي در کل کشور، 

جذب منابع مالی و انسانی براي پروژه هاي نوآورانه و ده ها اقدام 

موثر کارآفرینی، سرمایه گذاري، مدیریت دانش و منابع انسـانی، 

برگزاري نشست ها و کنفرانس ها و جشنواره هاي تخصـصـی. 

اجـراي پـروژه هایی مشـــابه مـوارد فـوق نیازمنـد استـفاده از 

ظـرفیت هاي همـکاري و مشـارکت ذي نفعـان بخش صنـایع 

دستـی و تشــویق کارآفـرینـان و صاحبان سرمایه هاي مـالی، 

انسانی و اجتماعی به توجه به این بخش از اقتصاد ملی است.

 تعریف و معرفی و فرصت ها، مهارت در مذاکره و ایجاد توافقات 

پایدار و ارائه الگوهاي مشـــارکتی و تعریف منافع مشـــترك و 

اختصــاصی براي اشخاص حقیقی و حقوقی ذي نفع از الزامات 

اجراي موفق هر طرح تجاري و از جمله توسعه کسـب و کارهاي 

مرتبط با صنایع دستی است.
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ب. شبکه مبلمان و ملزومات روشـنایی: این شـبکه که شـامل 

ملزومات نشستن، آبخوري، اینترنت رایگان، الکتریسیته رایگان 

و... می باشد، امکان استفاده از فضــــــاهاي پیاده رو در امتداد 

شریان هاي شهري را مهیا می کند و همچنین نورپردازي تعبیه 

شده در این مبلمان، فضاي اطراف سایت را به فضایی امن جهت 

استـفاده شهـروندان تبدیل می کند.

ج. دکه هاي خود اشـــتغالی و گالري هاي موقت هنري داراي 

امکانات مناسب: به عنوان بخشی از شبکه شهري طراحی شده، 

مجموعه اي از کانتینر هاي صنعتی تغییر کاربري می شوند تا به 

عنوان گالري هاي موقت هنري و دکه هاي خود اشــتغالی اجرا 

شوند.

به عنوان اولین پروژه مرکز نوآوري هاي شــــهري تهران، پروژه 

خاك آبی، جانمایی مرکز در محله خاك سفید تهران در نظر گرفته 

شده است. لازم به ذکر است که صرف ایجاد این مرکز در این بافت 

محـروم و بحـران زده شهـري، موجبـات جـذب قشــــر مـولـد 

(Creative Class) به این منطقه از شـهر را فراهم خواهد کرد 

که به خودي خود، بهســـازي کالبـدي و عملکردي و فـرهنگی- 

اجتماعی منطقه را به ارمغان می آورد. 

این پروژه شــامل طراحی و اجراي مجموعه اي از پروژه هاي خرد 

مقیاس در منطقه به شرح ذیل است: 

الف. واحد سـیار فرهنگی: این واحد سـیار، شــامل ملزومات لازم 

جهت برگزاري نمایشـگاه هاي هنري و کلاس هاي سیار در عمق 

بافـت مسـکونی است و امکاناتی چون پروژکتور، مبلمان، اینترنت 

wi، صفحه نمایش دیجیتال و... را براي کاربران مهـیا می کند.
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تاسیس خانه انیمیشن خاك

در طرح خانه انیمیشن کرمان دو هدف اصلی دنبال می گردد:

الف. ایجاد زیر ساختی مناسب جهت تولید پروژه هاي انیمیشن 

ب. تربیت نیروي متخصـصـی که به اهداف و آرمان هایی انقلاب 

اسلامی پایبند باشد. 

منظور از زیر ساخت، ایجاد فضــــایی مناسب است که در آن افراد 

مستعد بتوانند استعداد هاي خود را در آن بروز دهند. این فضا شامل 

موارد زیر است:

 مکانی براي برگـزاري کلاس، ورکشــــاپ و تولیـد پـروژه هاي 

انیمیشـــن، سخت افزار و نـرم افـزارهاي مورد نیاز یک تیم براي 

آموزش و تولید انیمیشن، لوازم جنبی مانند امکانات نمایشی و. ...

مجموعه شتاب دهی کرمان با برگزاري کارگاه صنعت انیمیشــن، 

کارگاه هم اندیشی هنر و انیمیشن و  ایجاد انجمن صنفی انیمیشن 

کرمان به تولید انیمیشن و محتوا پرداخته است. تولید محصـولاتی 

اعم از برنامه تلویزیونی قلک، انیمیشــن سینمایی سیناپس، پروژه 

اوکتی ها و پروژه جـزیـره دودو ها از خـروجـی هاي این مجموعه 

است.

پروژهCGI ،  رایمون مدیا

مرکز CGI رایـمـون مدیا، با زیر بنـاي سـه هزار متر مربع و در 

فضــایی بالـغ بر 4500 متر مربع در شـرق تهـران تاسیس شد، 

رایمون مدیا زیر سـاخت و تجهیزات فنی خود را مطابق فناوري 

هاي نوین دنیا براي خلق آثار ارزشـــمند و ماندگار تجهیز کرده 

است. اهم خدمات این شـرکت بر اسـاس اصـول بنیادین و مهم 

نباشد که بتواند تمامی جنبه هاي تولیدي، کارآفرینی، فرهنگی و 

رقابتـی یک مجموعه بزرگ و حـرفه اي را تحت پوشــش قرار  

دهد.

 

مجموعه بزرگ رایمون مدیا مطابق با توانایی ها و امکانات خود 

سهم عمده اي در تولید انیمیشـن، جلوه هاي بصـري و بازي در 

بازار خواهد داشـت چرا که قدرت پیاده ســازي و اجراي شــعار 

بزرگ « از ایده تا عرضه» در فضــاي کاري شرکت را دارد. و در 

مراحل تولیـد  در تمامی موارد زیر خدمـات گســتـرده اي ارائه 

می دهد:

     خدمات مشاوره اي 

     خدمات اجرایی 

     خدمات فنی 
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حمایت از راه اندازي و ایجاد شتاب دهنده امید

مرکز نوآوري فرهنگی امید (شـرکت ســفیر نوآوران امید) براي 

بســتري حمایتـی گـروه هاي فـرهنـگی فعال در زمینه تولیـد 

محصـــــولات چنـدرسـانه اي و حمایـت از گروه هاي نوپاي 

فرهنگی-رســـانه اي با حمایت از گروه هاي نوپاي فرهنگی-

رســـــانه اي، گروه  ها را همـراهی کرده و با برگـزاري برنامه 

شتاب دهی یک ساله که در طول آن از طریق تامین فضـــــا و 

زیـرساخت لازم، آمـوزش هاي حـرفه اي و کســـــب و کـار، 

مربی گري، سرمایه اولیه و فضـــاي کاري خلاق، گروه ها را در 

تولید محصولات چند رسانه اي و رسیدن به مرحله تاسیس یک 

مؤسســه مســتقل و جذب سرمایه گذار براي ادامه فعالیت خود 

همراهی می کند.

راه اندازي استودیو تخصــصــی انیمیشــن استان 

سیستان و بلوچستان

پارك علم و فناوري استان سیسـتان و بلوچسـتان با توجه به تعهد 

خود در گسـترش کسـب و کارهاي دانش بنیان و جهت حمایت از 

تولیـد محصــولات دانـش بنیـان در کشــور و بومـی سازي این 

تولیـدات، اهداف پیش بینی شـــــدهاي جهت راهاندازي و ایجاد 

استودیو تخصـصـی در حوزه انیمیشــن را به صورت جدي در نظر 

دارد. با توجه به گسـتردگی حوزه انیمیشــن و همچنین تنوع گروه 

مخاطبین محتوي و انیمیشن برنامه عملیاتی راه اندازي این حوزه، 

به دو فاز اجرایی تقسیم بندي میگردد. این دو فاز را میتوان به دو 

بخـش اجـرا و راهاندازي و سپس خدمـات و مشاوره تقسیم نمـود.

کـه در نهـایـت با پیـاده ســــازي این طـرح اهـداف زیـر قـابل 

دسترسی است:

     ارائه و تأمین تجهیزات سخت افزاري و نرم افزاري 

     مشـــاوره و ارائه خدمات سخت افزاري و نرم افزاري به علاقه 

مندان تولید و صاحبان ایده

     بازاریابی و خدمات تجاري سازي و حمایت در راستاي عرضـه 

محصولات تولیدي

     استقرار شرکت ها و اسـتارت آپ ها و تأمین تجهیزات سـخت 

افزاري و نرم افزاري استودیو ضبط صدا و دوبله و ارائه به شـرکت-

هاي زیر مجموعه

     تولید محتوا و انیمیشن

     برگزاري دورههاي آموزشی 
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     اولین جشنواره و نمایشـگاه ملی اسباب بازي کانون پرورش 

فکري کودکان و نوجوانان

     جشــنواره دانش آموختگان و دانشـــجویان فرش دستباف 

انجمن علمی فرش ایران

     جشنواره حامد

     جشنواره سرگرم آموز

     حمایت از نمایشگاه بین المللی صنایع دستی

     جشنواره بشري

     رویداد استارت آپ میت آپ تبریز

     رویداد کارآفرینی و مســابقه طراحی محصــول با محوریت 

صنایع دستی بنیاد نخبگان یزد

     نمایشگاه دوخت هاي سنتی و کارگاه هاي کارآفرینی

     دوره ایده شوي صنایع دستی جهاد دانشگاهی یزد

     یـازدهمیـن همـایش ملی و اولین همـایـش بیـن المللــی 

خلیج فارس

     استارتاپ صنایع فرهنگی مرکز رشد و نوآوري دانشـــــگاه 

علامه
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     اولین دوره جشــنواره ملی بازي هاي موبایلی ایرانی، بازي 

جام

     رویداد کارآفرینی پرش با محوریت گردشـگري و صــنایع 

دستی بنیاد نخبگان فارس

     اولین استارت آپ ویکند گردشگري

     جشنواره فیلم کوتاه دانش آموزي مدرسه

     دوره هاي ایده پروري سوغات زائر

     مسابقات ملی نادکاپ دانشگاه صنعتی شریف

     مســابقات ملی - دانشـــجویی طراحی مهندسی و هنري 

پارچه و پوشاك دانشکده نساجی دانشگاه صنعتی اصفهان

     مسابقه ملی طراحی صنعتی ایرانیان

     مسابقات مهارت سنجی فن آورد

     مسابقه تصویر سازي بازي ایرانی (گمانه)

     اولین رویداد ایده بازار اسباب بازي دانشـــــــگاه صنعتی 

امیرکبیر و گروه علمی چهارباغ

     کنفرانس ملّی بازي هاي رایانه اي؛ فرصت ها و چالش ها

     صنایع فرهنگی مرکز رشد و نوآوري دانشگاه علامه
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نقـاط قـوت رویـداد پـرش نســـبت به سـایر رویداد ها به این 

شرح است:

1. آموزش هاي در نظر گرفته شده پیش از رویداد ( در خصوص 

تعریف صحیح مســــــئله، نحوه تبدیل خلاقیت به نوآوري به 

صورت نظام مند، مهارت کار گروهی)

2. تیـم سازي قبل از شـروع رویـداد بر اساس تســـــت هاي 

شخصیت و تعیین افراد هر تیم توسط افراد خبره

3. تمامی ابزارهاي تحلیل کســب و کار استفاده شده در رویداد 

پرش، ابزار بومی و متناسب با محیط کسـب و کار ایران طراحی 

شده است ( بوم پرش، بوم همدلی، بوم ارزش پیشنهادي )

MVP .4 (کمینه محصـــــول پذیـرفتنـی) در طـول رویداد 

ساخته  شد.

5. ارزیابی بر مبناي تطابق راه حل (یا MVP) با مسئله است

6. آموزش هاي پیش شــــــتاب دهی (در مدت دو ماه پس از 

رویداد)

7. اتصال رویداد به یک نشست با حضور سرمایه گذاران

8. هدایت گروه هاي فناور برگزیده به مراکز شـتاب دهی براي 

تکمیل فرآیند راه اندازي کسب و کار

اولین دوره جشــنواره ملی بازي هاي موبایلی ایرانی، 

بازي جام

با توجه به این که در سال هاي اخیر روند تولید و انتشـار بازي هاي 

موبایلی به شدت رو به افزایش بوده است، جهت توسعه بازار، تولید 

و ترویج صـــنعت بازي هاي موبایلی ایرانی اولین لیگ بازي هاي 

موبایـلی ایـرانی برگزار گردید. این مســابقه با هـدف مســـتقیم 

افزایش و جذب کاربـران بازي هاي موبایلـی ایـرانـی تعـریف و با 

اهداي جوایز ارزنده اي به کار خود پایان داد.

با برگزاري موفقیت آمیز اولین دوره جام بازي هاي موبایلی ایرانی، 

دومین دوره بازي جام نیز در تابستان سال 96 برگزار شد.

رویداد کارآفرینی پرش با محوریت گردشــــگري و 

صنایع دستی بنیاد نخبگان فارس

رویداد «پرش» مشـابه استارتاپ ویکند اما رویدادي بومی با هدف 

راه اندازي کسـب و کارهاي نوپا و خصــوصی و ترویج کارآفرینی 

اسـت که در اسـتان فارس برگزار می شـود.  این رویداد با توجه به 

علاقه عمومی به حوزه راه اندازي کســــــــب و کار هاي نوپا و 

خصـوصی در سال هاي اخیر و لزوم انتقال آگاهی، دانش و مهارت 

به دانشجویان و فارغ التحصیلان براي تکمیل چرخه تبدیل علم به 

ثروت برنامه ریزي شد و در حوزه هاي گردشگري و صنایع دسـتی 

در دانشگاه شیراز برگزار گردید.
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جشـــــنواره فیلم کوتاه دانش آموزي مدرسه براي دانش آموزان 

سراسر کشور و در همه مقـاطع تحصیلی با هدف استـعداد یابی در 

زمینه هنـر درراستاي اجراي رویکرد اصلی آموزش و پرورش مبنی 

بر ارتقاي شایســـتگی هاي افراد، افزایش علاقه مندي به هنر به 

عنوان بهتـرین ابــزار بــراي ایجاد محتواي مفید و متعهـد، ایجاد 

زمینه براي بروز اســـــتعداد هاي هنري دانش آموزان به ویژه در 

هنـرهاي نمایشـی در بخش هاي داستانی، مسـتند و انیمیشــن؛ 

علمی و آمـوزشـــــی و تیـزر هاي تبلیـغاتـی برنـد هاي ایـرانی 

برگزار گردید.

اولین استارت آپ ویکند گردشگري

امروزه توسعه اقتصـاد دانش بنیان و فناوري اطلاعات دو مفهوم 

در هم تنیده محسوب می شوند و رویدادهایی که از اشتراك این 

مفاهیم شکل گرفته است نقشی پر رنگ در رشد اقتصـاد جوامع 

به عهده دارد از جمله این رویداد ها می توان به اســـــتارت آپ 

ویکند ها اشاره کرد. 

اسـتارت آپ ویکند گردشـگري یک رویداد آموزشـی - تجربی 

 (Experiential Education)بین المللی بود که طی  3 

روز متوالـی (در انتهاي هفته) بـرگـزار گــردید. در این بــرنامه 

شـرکت کنندگان پر انگیزه اي شامل فعالان حوزه گردشـگري، 

هتل داري و صنایع وابســته، برنامه نویســان، مدیران تجاري، 

عاشـقان اســتارت آپ، بازاریاب ها و طراحان گرافیک گرد هم 

آمدند تا طی54 ساعت ایده هایشان را مطرح کنند، گروه تشکیل 

بدهند و هر گروه ایده اي را اجرا کند.

در این برنامه، شرکت کنندگان همگی در یک فضـاي مشـترك 

قرار گرفتند و با کمک مربیان خبره که از میان کارآفرینان موفق 

انتخاب شده بودند ایــده ها را به کســب و کار تبدیل نمایند. در 

پایان برنامه، تیم ها پروژه هاي خود را به هیئتـی از داوران که از 

میان جـامعه سـرمایه گذار و اسـاتید دانشــگاهی و کارآفرینان 

هستند، ارائه نمودند.

����������������������������������������������������

���



با وجود اهمیت خرید سوغات، تأمین سوغات متناسب و مطلوب 

براي زائر، از توجه ناکافی برخوردار بوده اسـت و توجه به این امر 

می تواند نتایج ارزشمندي را در بر داشته باشد. لذا موضـوع دوره 

ها ایده پروري با تعریفی از زوایاي مختلف این حوزه و با توجه به 

مطالعات صورت گرفته برگزار می گردد.

در پـایان هر دوره، ایــده هاي برتر در شـــوراي مرکز رشـــد 

فناوري هاي فـرهنـگی و زیـارت مـورد بررســی و داوري قرار 

می گیرند و گـروه هاي برتر جهت حضـور در دوره هاي شتـاب 

معرفی می شوند و تسـهیلات حمایتی نیز به آن ها اختصــاص 

داده می شود.

دوره هاي ایده پروري سوغات زائر

برگزاري دوره هاي ایده پروري در مرکز رشـــــــد فناوري هاي 

فرهنگی زیارت خراســان با محوریت ســـوغات زائران کودك و 

نوجوان و بانوان و مطالعات سوغات فرهنگی زائر رضوي در دستور 

کار این مرکز قرار گرفته اسـت. مطالعات ســوغات فرهنگی زائر با 

بررسی وضـعیت موجود و مدل مطلوب سـوغات زائران حرم مطهر 

رضوي، از دستاوردهاي این مرکز است.

در این مطالعات، با تاکید بر ظرفیت بالاي اقتصــادي بازار سوغات 

زائر (حدود 5 هزار میلیارد ریال در ســال)، قابلیت هاي فرهنگی و 

معنوي این حوزه نیز مورد واکاوي قرار گرفته اســـت. چرا که غلبه 

محصولات خارجی با نتایج فرهنگی غیر همسو با زیارت، علاوه بر 

فرصـت سـوزي بزرگ در این عرصــه، مجال را براي تاخت و تاز 

محصــولات نامتناسب نیز فراهم نموده است و بخشــی از فرایند 

زیارت را دچار خسران نموده است.
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مسابقات ملی - دانشـجویی طراحی مهندسی و هنري 

پارچه و پوشاك دانشـکده نسـاجی دانشـگاه صنعتی 

اصفهان

این مسابقات با هدف تقویت روحیه کارآفرینی و زمینه سازي براي 

تبدیل ایده هاي مبتـکرانه به محصــولات تجـاري برگزارگردید. 

دانشــــجویان در قالب تیم هاي مختلف طرح هاي خود را عرضه 

کرده و فعالان صنعت و بخش خصوصی در قالب عقد قرارداد اولیه 

حمایت خود را از این ایده ها اعلام نمودند. هیئت داوران نیـــز که 

خود نخبگان دانشـــگاهی و کارآفرینان صنعتی بودند با معیارهاي 

فناورانه و تجاري و در درجه دوم کیفیت علمـی به ارزیابـی طــرح 

هاي ارائه شده پرداخته و در پایان از برگزیدگان تقدیر به عمل آمد.

مسابـقات ملـی نادکـاپ دانشگاه صنعتی شریف

بیستمین دوره مسـابقات ملی آموزشی نوآوري و ابتکارات دانش 

آموزي شریف که بزرگ ترین فسـتیوال دانش آموزي کشـور در 

حوزه علوم نوین با رویکــرد  STEAM و PBL آموزش پــروژه 

محور است، با حضــور بیش از دو هزار دانش آموز از حدود 100 

شهر کشـــــور در بیش از 40 بخش متنوع، در رشته هاي نانو، 

رباتیک و میکرو الکترونیک، هوا فضـا، زیســت فناوري، نجوم، 

ماشین هاي سوخت شیمیایی، برنامه نویسـی اندروید و غیره در 

تمامی مقاطـع تحصـــــــیـلی به منظور شناسـایی و هدایـت 

اســتعداد هاي دانش آموزان، پرورش خلاقیت و نوآوري، ایجاد 

خود باوري و اعتماد به نفس و تقویت هویت ملی و فرهنگی و با 

تاکید بر کشــــف نیازها و توانمندي هاي علمی و عملی داخلی 

برگزار گردید.

مجري برگزار کننده این مســابقات، شرکت نوآوران ابزار دانش 

آموز (نادکو) تحت پوشش پژوهشـکده شهید رضایی دانشــگاه 

صـنعتی شـریف ارائه دهنده راه حل هایی در حوزه زنجیره هاي 

مهارت - خلاقیت است که سعی دارد با تامین همزمان کالاها و 

خدمات متنوع در زمینه ســرگرمی هاي علمی و آموزشــی و با 

استفاده از فن آوري هاي آموزشی به روز و پیشرفته به شناسایی 

توانمدي و هدایت اسـتعداد هاي دانش آموزان براي رسـیدن به 

الگوي جوان و جوان برتر بپردازد.
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این مسـابقه در حوزه هاي اثاث، مبلمان و دکوراسیون، ارتباطات 

و سیسـتم هاي تعاملی، ایمنی و امنیت، بسـته بندي، بهداشت و 

سلامت، پوشاك و زیور آلات، روشـنایی، طراحی شـهري، لوازم 

اداري، لوازم منزل، ورزش، آموزش و ســرگمی و وســیله نقلیه 

برگزار گردید. در انتها، از هر حوزه ســــه طرح به عنوان برترین 

طرح ها انتخاب شدند. 

طی این رویداد، نمایشـگاهی از آثار برگزیده طراحی و همچنین 

نمایشگاه تخصـصـی طراحی با حضـور صنایع تولیدي، شرکت 

هاي طراحی محصــول و نیز شرکت هاي خدماتی طراحی برپا 

شد. تا کنون سه دوره از مســـابقات ملی طراحی صنعتی برگزار 

گردیده است.

مسابقه ملی طراحی صنعتی ایرانیان

موسســـه طراحی صنعتی ایرانیان، در سال 1394 اقدام به برپایی 

اولین مسابقات جامع طراحی صنعتی در حوزه هاي مختلف صنعت 

نمود. مسابقه طراحی صنعتی با هدف شناساندن محصولات خوب 

به مشـتریان و بالابردن کیفیت محصـولات توسط کمپانی ها و با 

انگیزه تقویت تولید داخلی برگزار گردید تا تولید کننده داخلی بتواند 

با رعایت اصول رقابت سالم، کیفیت محصـولات خود را بالا ببرد و 

شاهد حضور محصولات در عرصه بین المللی باشد.

هدف از راه اندازي این مسـابقات، شناساندن رشته طراحی صنعتی 

به صنایع و ایجاد ارتباط بین نهاد دانشــــگاه و صنعت بود. در این 

مســـــابقه بیش از 300 طراح صنعتی آثار خود را در دوازده گروه 

تخصصی طراحی ارائه کردند. 
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سومین دوره مسابقه فن آورد در آذرماه سال 95 در دانشگاه شریف 

برگزار گردید. در مرحله مجازي این مســـابقه، بیش از ده هزار نفر 

شرکت کننده از اقصی نقاط کشور حضور داشتند که برگزیدگان به 

. این رقابت ها در وهله اول به شناسایی  مرحله حضـوري راه یافتند

نیازمندي هاي بخش صــنعت پرداخته و با تعریف ســـنجه هاي 

مناسب، به شناسایی و ارزیابی افراد توانمند از سراسر کشــــور در 

حوزه هاي شناسایی شده می پردازد.

مسابقات مهارت سنجی فن آورد

مســابقات فـن آورد مـجمـوعـه رقـابت هـاي تـخصــصــی 

مـهـارت سنـجـی در رشتـه هاي برنـامه نویســـی کامپیوتـر، 

داده کاوي، گرافیک، برنامه نویســـــی موبایل، مهندسی برق، 

معماري وOsint می باشـــد که تا کنون ســــه مرحله از این 

مســابقات برگزار شده است. مجموعه فن آورد از سال 1393 با 

طراحی اولین دوره مســــــابقات ملی مهارت سنجی در حوزه 

فناوري اطلاعات (IT) آغاز به کار کرد که این مســـــــابقه در 

دانشــــــگاه صنعتی شریف برگزار گردید و بیش از 400 نفر از 

سراسر کشور در این مسابقه شرکت کردند. 

در ادامه مجمـوعه میزان پـس از برگـزاري تعدادي کارگاه هاي 

مهارت افزایی در رشته هاي تخصـــصــــی، دومین دوره این 

مسـابقات ملی را برگزار کرد که در این دوره از مســابقات که در 

18 رشته-گرایش تخصــصــی برگزار شد بیش از 3500 نفر از 

بهترین متخصصان کشور شرکت کردند. 
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در این رقابت یک مشـتري واقعی - شرکت سرگرمی هاي رشد 

آفرین چوبین (بازي گمانه)- به عنوان صاحبکار (مشــــــتري 

واقعی) حضــور داشته است. در این مســـابقات مجموعه اي از 

مهارت ها شـامل خلاقیت و ایده، قدرت تعامل، ســرعت عمل، 

تسلط به نرم افزار و... مورد ارزیابی قرار گرفت. در حین مسـابقه 

دو استاد راهنما (mentor) حضور داشتند و با راهنمایی کردن 

شرکت کنندگان به هر چه بهتر شدن کارها و رضایت مشـتریان 

کمک کردند.

اولین رویداد ایده بازار اسباب بازي دانشگاه صنعتی 

امیرکبیر و گروه علمی چهارباغ

این رویداد توسط گروه علمی چهارباغ و شرکت دانش بنیان ایده 

بـازار دانشــــگاه صنعتـی امیـرکبیر با حمایـت ستـاد توسعـه 

فناوري هاي نـرم و هویت ســــــاز معاونت علمـی و فنـاوري 

ریاسـت جمهوري، شـوراي نظارت بر اسـباب بازي، صــندوق 

کارآفرینی امید، دفتر تسـهیلات کوچک محیط زیســت جهانی 

برنامه عمران ســـازمان ملل متحد (GEF/SGP) و برخی از 

تولید کنندگان برتر اسباب بازي ایران برگزار شد.

هدف از برگزاري این رویداد بســــتر سازي علمی روند طراحی 

اسباب بازي و ارتباط بین طراحان و تولید کنندگان با هدف رشد 

و پویایی صنعت اسباب بازي ایرانی بوده است.

مسابقه تصویر سازي بازي ایرانی (گمانه)

شـرکت سـرگرمی هاي رشــد آفرین چوبین با همکاري مجموعه 

فناورد، مسابقه طراحی کارت هاي بازي گمانه را در قالب مسابقات 

مهارت سنجی فناورد رشته گرافیک برگزار نمود. در مسابقه تصویر 

سازي با به کارگیري یک شیوه متفاوت و منحصـر به فرد طراحانی 

که بیشترین مهارت، تناسب و بازدهی را دارا بودند شناسایی و رتبه 

بندي و به مسابقه دعوت شدند. 

در واقع مســابقات تصـــویر سازي گمانه علاوه بر در نظر گرفتن 

نیازمندي هاي شـرکت چوبین، شــناخت افراد برتر در این حوزه و 

معرفی این افراد به مجموعه هاي مرتبط با رویکرد مسئله محوري 

و مهارت سنجی را نیز مد نظر قرار داد.
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اولین جشـنواره و نمایشــگاه ملی اسباب بازي کانون 

پرورش فکري کودکان و نوجوانان

این رویداد در پنج بخش اصلی با اهداف تشــــــویق و حمایت از 

طـراحان و تولیـدکنندگان ایرانی، تدوین شــاخص هاي اســباب 

بـازي هاي مناسب، سالم و بســـتر سازي براي رشد، شکوفایی و 

گسترش صنعت اسباب بازي در پنج بخش اصلی برگزار شد:

     اولین نمایشگاه تولید اسباب بازي و ابزارهاي آموزشی ایرانی 

     اولین جایزه اسـباب بازي: نمونه هاي تولید شــده در ایران در 

سال گذشته

     اولین نمایشگاه تخصصی طراحان اسباب بازي 

     سمینار تخصـصـی طراحی اسباب بازي و ابزارهاي آموزشی با 

موضوع «طراحی، تولید، اقتصــــاد و کارآفرینی در توسعه صنعت 

اسباب بازي» 

     کارگاه هاي آموزشی تخصــــصــــی طراحی اسباب بازي و 

ابزارهاي آموزشی 

کنفرانس ملّی بازي هاي رایانه اي؛

 فرصـت ها و چـالـش ها

اینکنفـرانس با هدف گــردهمایــی فعالان مختلف حوزه گیم 

(روانشناسان، جامعه شناسان، متخصـصـان کسـب و کار، بازي 

سازان، بازي کنان، طراحان و...) در یک جوّ مشــــترك، ایجاد 

فرصتی براي هم اندیشی و ارتقاي همکاري میان متخصـصـان 

فنی و علوم انسـانی کشــور و نمایش ظرفیت هاي صنعت ملّی 

بازي هاي رایانه اي به مدیران و ســیاســت گذاران فرهنگی و 

اجتماعی برگزار گردید.

هدف نهایی برگزار کنندگان این جشـنواره، جهت دهی سرمایه 

گذاري ها و علایق حامیان به ســــمت تأســــیس یک مرکز 

تخصــصــی بازي سازي در دانشــگاه اصفهان بوده است. این 

کنفـــرانس در پنج بخش کنفـــرانس «بازي هاي رایـانه اي؛ 

فرصــت ها و چالش ها»، کارگاه هاي آموزشــی متنوع، رویداد 

بازي سازي، نمایشـــگاه بازي هاي رایانه اي و لیگ بازي هاي 

رایانه اي برگزار گردید.
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جشنواره حامد

سلسله رویدادهاي حامد با مشـارکت دانشـگاه فرهنگیان، ستاد 

توسـعه فناوري هاي نرم و هویت ســاز معاونت علمی و فناروي 

ریاست جمهوري، شبکه هوشمند دانش و شرکت رفاه وابسته به 

وزارت آموزش و پرورش و همچنین با حمایت دانشـــگاه هاي 

شهید بهشتی و صنعتی شریف برگزار شد.

رویدادهاي مشابه معمولا مخاطب محدود و مشخصـی داشته و 

تمرکز آن ها هم بیشـــــتر روي بحث فنی بوده تا آن که روي 

محتواي آموزشی باشد. اما سلسـله رویدادهاي حامد محدودیتی 

براي شرکت کننده ندارد و از نظر جغرافیایی نیز گســـتره شامل 

کل کشـور می شود تا در قالب این رویداد ارتباط خوب و موثري 

میان بخش خصـــوصی و تولید کنندگان مســــتقل محتواي 

آموزشی شکل بگیرد. 

سلســــله رویـدادهاي حـامد (حمایت از مبتـکران، معلمـان و 

دانشـــــجویان) به عنوان راهکاري براي استفاده حداکثري از 

پتانســـیل تمام فعالان در حوزه آموزش برگزار شد. دانشـــگاه 

فرهنگیان بانی اصلی این رویداد بوده و با برگزاري این رویداد به 

دنبال ایجاد ارتباط مناسبی میان تولید کنندگان مستقل محتوا با 

بخش خصوصی از یک سو، و رتبه بندي و آمـوزش مستمر تولید 

کنندگان محتوا از سوي دیگر بوده است.

جشنواره سرگرم آموز

جشنواره دانشـجویی سرگرم آموز با تمرکز بر موضوع کارآفرینی 

و معرفی صــنعت بازي هاي ویدیویی و فرصــت هاي شــغلی 

مـوجود در آن توسـط مـرکز رشد دانشـگاه علامه طبـاطبایی و

جشـــنواره دانش آموختگان و دانشـــجویان فرش 

دستباف انجمن علمی فرش ایران

این جشـنواره با ایجاد فضــاي مناسب براي دستاوردهاي علمی و 

هنري دانشــــجویان و دانـش آموختـگان فرش دستباف معرفی 

جلوه هاي زیباي هنر فرش دســـتباف در قالب نمونه هاي هنري 

دانشــجویان و دانش آموختگان فرش کشــور و ایجاد زمینه براي 

تبادل اطلاعات علمـی و هنـري و نیــز انتقال یافته هاي جدید به 

دانشجویان و دانش آموختگان و زمینه سازي براي بررسی و انتقال 

مسائل و مشکلات دانشجویان و دانش آموختگان فرش کشـور به 

دستگاه هاي ذي ربط در محورهاي زیر برگزار شد:

 مقـاله، پایان نـامه منتخب فـرش، پژوهشـــگر برگزیده فـرش، 

دانشــــجوي نمونه، بخش مهارتی در حوزه هاي طراحی؛ رنگ و 

نقطه؛ بافت؛ مرمت؛ رنگرزي.
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     معرفی توانمندي ها و ظرفیت هاي بالقوه صــنایع دســتی در 

توسعه اقتصادي، اجتماعی و فرهنگی

     برند سازي ملی و بین المللی نمایشـگاه صنایع دستی در روز جهانی 

صنایع دستی

     فراهم نمودن زمینه آشـــــنایی مخاطبان داخلی و خارجی با انواع 

محصولات صنایع دستی استان هاي مختلف

     تبادل اطلاعات فنى و بازرگانى با ســـایر هنرمندان به منظور ارتقاء 

کیفى محصولات و ایجاد رقابت سالم

     جلب سـرمایه گذارى از طریق مشارکت فعال بخش هاى اقتصادى 

در نمایشگاه ها

     ایجاد زمیـنه مســـاعد براى نمـایش کالاهاى صـادراتى در جهت 

رشد و توسعه صادرات این گونه کالاها

     آشنایی با فروشندگان و تامین کنندگان مواد اولیه

جشنـواره بُشـري

 

نخســتین جشــنواره ملی بُشــري با هدف حمایت از تولید و ایده 

پردازي در عرصه تولید سوغات فرهنگی برگزار شد و این جشنواره 

را به عنوان نخستین جشـنواره با رویکرد حمایت از تولیدکنندگان، 

ایده پردازان و طراحان محصـولات فرهنگی معرفی کرد. هســته 

پژوهشـی مطالعات بازي هاي رایانه اي آموزشی دانشــگاه علامه 

طباطبایی برگزار شد. این جشــــنواره را می توان به عنوان اولین 

رویداد گسترده آموزشی در رابطه با بازي هاي ویدیویی به حسـاب 

آورد. 

همچنین برنامه هاي جشـنواره دانشـجویی سرگرم آموز بر ایـن اسـاس 

برگـزار می شونـد تا دانشــجویان، اسـاتید، علاقه مندان و شرکت هاي 

مشــغول به فعالیت در صنعت بازي هاي ویدیویی ها را با دیدي متفاوت 

متوجه فرصت هاي شغلی در این صنعت کنند و از آثار و فعالیت هاي آن 

ها همچون آثار و کارهایـــی چون بازي هاي رایانه اي، مدل هاي بازي 

سازي، شبیه سازها، اپ هاي تلفن هاي هوشمند و دیگر محصـولات نیز 

حمایت کند

هسته پژوهشی مطالعات بازي هاي رایانه اي آموزشی دانشـگاه 

علامه طباطبایی برگزار شد. این جشـنواره را می توان به عنوان 

اولین رویداد گسترده آموزشی در رابطه با بازي هاي ویدیویی به 

حساب آورد. همچنین برنامه هاي جشنواره دانشـجویی سرگرم آموز 

بـر ایـن اســاس بـرگـزار می شـونـد تا دانشـــجـویـان، اسـاتیـد، 

علاقه مندان و شرکت هاي مشـغول به فعالیـت در صنعت بازي هاي 

ویدیویی ها را با دیدي متفاوت متوجه فرصــت هاي شــغلی در این 

صــــنعت کنند و از آثار و فعالیت هاي آن ها همچون آثار و کارهایی 

چـون بازي هاي رایـانه اي، مـدل هاي بازي سازي، شـبیـه سـازها، 

اپ هاي تلفن هاي هوشمند و دیگر محصولات نیز حمایت کند.

حمایت از برگزاري نمایشگاه بین المللی صنایع دستی

هرساله نمایشگاه بین المللی صنایع دستی، با حضور هنرمندان و 

صنعت گرانی از استان هاي کشـور و کشــورهاي افغانســتان، 

ترکیه، آذربایجان، الجزایر، کویت، هندوســتان و... انجمن هاي 

دوستی ایران و کشــور هاي دیگر برگزارمی گردد. این مراسم با 

هدف ارج نهادن به تلاش هاي ارزشـمند صـنعت گران هنرمند 

کشـــور و همچنین معرفی رشته هاي مختلف صنایع دستی در 

جهت افزایش تقاضـــا و فراهم نمودن زمینه هاي جذب نیروي 

انسانی جوان و مستعد، با اهداف زیر برپا می گردد:
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رویـداد کارآفرینـی و مسـابقه طراحی محصـول با 

محوریت صنـایع دستی بنیاد نخبـگان یـزد

دهمین نمایشــگاه صنایع دستی استان یزد به منظور معرفی تولیدات 

صنایع دستی استان و فراهم کردن بســتري براي ارائه محصــولات 

متنوع براي همه اقشــار با عنوان اولین رویداد کارآفرینی و مســابقه 

طراحی محصـولات حصـیري برگزار گردید. بخشـی از این رویداد با 

همکاري بنیاد نخبگان استان یزد با عنوان «جایزه طراحی محصول» 

برنامه ریزي گردید که در آن به بهترین طراحی هاي انجام شـــده با 

محصولات حصیري جوایزي ارزنده اهداء شد. 

همراه با برگزاري اولین رویداد کارآفرینی و مســـــابقه طراحی 

محصولات حصـیري، دوره هاي آموزشی « آشنایی با کسـب و 

کاره هاي جدید»، «هـدف گذاري شــــغلی و اســــتراتژي»، 

«تکنیک هاي حرفه اي فروش» و «برند ســازي» نیز در محل 

بنیاد نخبگان برگزار شد. 

این رویداد با هدف استفاده از تمام پتانسـیل و تخصـص افراد در 

راستاي شناخت مسیر شغلی، تمرین ایده پردازي، توانمند سازي 

شغلی، آموزش تکنیک هاي فروش و برندسازي در محور صنایع 

دستی براي فعالان این حوزه مورد حمایت ستاد توسـعه فناوري 

هاي نرم و هویت ساز قرار گرفت.

رویداد استارت آپ میت آپ تبریز

استارت آپ میت آپ تبریز، بزرگ ترین رویداد استارت آپی شـمال 

غرب کشور است که از بخش هاي سخنرانی، مسابقه و پنل گفتگو 

تشــکیل شده است. استارت آپ میت آپ به صورت مســتقل و با 

حمایت شرکت هاي خصــوصی و دولتی برگزار شد. اولین دوره از 

استارت آپ میت آپ تبریز با حضور 250 نفر شرکت کننده در تبریز 

برگزار شد و در نهایت از سی و پنج استارت آپ ثبت شـده، سـه تیم 

واي باي، آي ري سایکل و نویسنده به پیروزي رسیدند.
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دوره ایده شوي صنایع دستی جهاد دانشگاهی یزد

رویداد ایده گاه صنایع دستی، رویدادي آموزشی و تجربی اسـت که 

بر موضوع ایده پردازي و خلاقیت در صنایع دسـتی متمرکز اسـت. 

این رویداد فرصتی را براي دانشـــجویان و علاقه مندان به صنایع 

دستی فراهم آورد تا ضمن آشنایی با اصول ایده پردازي و شـناخت 

صنایع دستی فعال اسـتان یزد، ایده هاي خود براي توسـعه و ارتقاء 

این صنایع را ارائه و در معرض قضاوت قرار دهند.

این رویداد در بهار سال 96 در دو نیم روز و جمعاً به مدت12 ساعت 

برگـزار شد و جامعـه مخـاطب آن دانشـــــجویان عـلاقه مند به 

صنایع دستی استان یزد و خصـوصاً دانشــجویان رشته هاي هنر و 

صنایع دستی و همین طور علاقه مندان به صنایع دستی استان یزد 

بودند. صنـایع دستـی استان یــزد هستند عبارتنـد از: زیـلو بـافی، 

کـار بـافـی، ســـفـال گـري و تــرمـه بـافی؛ بر ایـن اســـاس 

شـرکت کنـندگان ایده هایی براي تقـویت چهار رشــته فوق ارائه 

نمودند. در پایان رویداد به پنج نفـــر که از دید هیأت داوران داراي 

بهترین ایده بودند لوح تقدیر به همراه جایزه نقدي اهدا شد.

نمـایشـــگاه دوخـت هاي سنتــی و کارگـاه هاي 

کارآفـرینـی

نخسـتین جشــنواره دوخت هاي سنتی در راستاي بازشناخت و 

معرفی هنر اقوام ایرانی، در موزه ملی ملک مورد حمایت ســتاد 

توســـعه فناوري هاي نرم وهویت ســــاز قرار گرفت. هدف از 

برگزاري این جشـنواره گســترش، حفظ، احیا، فرهنگ سازي و 

ارزش گذاري به هنر مهجور دوخت هاي سنتی و همچنین بهره 

گیري از ظرفیت دوخت هاي سنتی در توسعه کســـــب و کار، 

اشتغال و کارآفرینی و اجراي سیاست هاي اقتصــــاد مقاومتی 

است. این جشــنواره  به همراه شش کارگاه آموزشی با حضــور 

استادان و مدرسان برجسته این حوزه برگزار گردید.
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     بررسـی ســیر تحولات ســیاســی و اجتماعی و مداخلات 

کشورهاي بیگانه در خلیج فارس؛ علل، ریشه ها

     بررســی حکومت هاي باســتانی و تاریخی در منطقه خلیج 

فارس 

     بررسی و معرفی اسناد، مدارك و نقشه هاي تاریخی جزایر و 

بنادر خلیج فارس (با تاکید بر منابع غیر فارسی)

     بررسی و معرفی نتایج حفریات باستان شـناسـی حوزه خلیج 

فارس

     نقد و بررسی دیدگاه هاي مستشرقان و پژوهشگران جهانی 

درباره نام تاریخی خلیج فارس

     بررسـی جغرافیاي تاریخی خلیج فارس در آثار جغرافی دانان 

و کارتو گرافان (با تکیه بر جغرافی دانان و کارتو گرافان جهانی)

     بررسی راهکارهاي همکاري هاي بین المللی کشـــورهاي 

حاشیه خلیج فارس براي کاهش خطرات زیست محیطی موجود 

در خلیج فارس

     بررسـی توسـعه سـاخت و سـازهاي بی رویه حاشـیه خلیج 

فارس و تأثیر آن بر تغییر نظام اکولوژیک منطقه

     تأثیر جهانی شـــدن بر تحولات فرهنگی و اجتماعی مردم 

کشورهاي منطقه خلیج فارس 

یازدهمین همایش ملـی و اولین همایش بین المللــی 

خلیج فارس

یازدهمین همایش ملی علمی فرهنگی خلیج فارس به همت مرکز 

گردشـگري علمی - فرهنـگی دانشــجویان ایران، زیر نظر جهاد 

دانشگاهی و حمایت ستاد توسعه فنـاوري هاي نـرم و هویت سـاز 

معاونت علمی و فنـاوري ریـاست جمهوري برگزار شد تا بســتر و 

ظرفیتی باشد براي محققان و دانشجویان حوزه مطالعات مربوط به 

خلیـج فـارس تا آخـرین دســـتاوردهاي علمی در این حوزه را در 

محورهاي تعیین شده مورد بررسی قرار دهند.

موضوعات و محورهاي کلی همایش:

     نام خلیج فارس در اسناد، مکاتبات، قراردادها، نقشـه ها و سایر 

مدارك سازمان ملل متحد و سایر سازمان هاي بین المللی

     گردشـــــگري دریایی منطقه خلیج فارس و نتایج فرهنگی و 

سیاسی حاصل از آن

     مطالعه تطبیقی توسعه صنعت گردشـگري در شـمال و جنوب 

حوزه خلیج فارس

     بازاریابی و تبلیغات در جهت توســعه گردشــگري ملی و بین 

المللی در حوزه خلیج فارس 

     بررسی و معرفی اسناد سـیاسـی و حقوقی با موضـوع نام خلیج 

فارس در معاهدات و مکاتبات بین المللی

     بررسـی عوامل درونی و بیرونی هم گرایی و واگرایی ســاز در 

کشورهاي حوزه خلیج فارس 
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کنفرانس ملی طراحی خدمات

کنفرانس طراحی خدمات سعی دارد محیطی علمی و تعاملی ایجاد 

نمـاید تا ایـن رشتـه با بحـث و تبـادل نظر متـخصــصــانش در 

خصـوص پیاده سازي هاي بومی و ایجاد مبانی علمی و بومی شده 

بر مبناي نیازهاي فرهنگی و اجتماعی ایران،  امکان عرضــــه در 

داخل کشــــور را بیابد. به عبارت دیگر، کنفرانس طراحی خدمات 

رسالت خود را تسهیل روند تعامل براي ورود علمی،  بومی سازي و 

پیاده سازي دانش طراحی خدمات در کشور می داند.

این کنفرانس در سـه محور طراحی خدمات و گردشـگري، طراحی 

خدمات و مدیریت شهري، طراحی خدمات و کســــب و کار هاي 

آنلاین با رویکرد طراحی خدمات و ارزش آفرینی برگزار می گردد.

اسـتارتاپ صـنایع فرهنگی مرکز رشــد و نوآوري 

دانشگاه علامه

رویداد اسـتارتاپی ایوان با موضـوع صــنایع فرهنگی همزمان با 

افتتاح مرکز رشد و نوآوري دانشــگاه علامه برگزار گردید. مرکز 

رشد و نوآوري علوم انســــانی و اجتماعی دانشـــــگاه علامه 

طباطبایی در فضـــایی بالغ بر 1800 متر در قلب تجاري تهران 

(ونک) طراحی و بنا شده است. 

این فضــا داراي دو بال شرقی و غربی است که بال غربی آن به 

استقرار شرکت هاي دانش بنیان اختصــــاص یافته است. بال 

شرقی نیز 4 طبقه سالن مســـــطح (at) می باشد که به ارائه 

خدمات شـتاب دهی به اسـتارتاپ ها با همکاري شــرکت هاي 

خصوصی می پردازند. شرکت در این رویداد محدودیت سنی و یا 

تحصـیلی نداشته، اما اکثر مخاطبان این رویداد دانشــجویان و 

علاقه مندان به حوزه استارتاپ ها و کســب و کار بودند. شرکت 

کنندگان در این رویداد شامل ایده پردازان، متخصصین کسب و 

کار، طراحان (شـامل طراحان گرافیک، صــنعتی، معماري، پویا 

نمایی و...) و متخصـــصـــین فنی و برنامه نویس (رشته هاي 

مهندسی و برنامه نویسان) بودند.
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راه اندازي وب سایت گردشگري

تولید اپلیکیشن واقعیت افزوده درگردشگري

راه اندازي سایت تراول اینتــر

پازل هاي سه بعدي بناهاي تاریخی ایرانی-اسلامی

تولید سرگرمی مهارت افزاي فنـاور

تولید مستند علمی تخت سلیمان

طرح بـهبـود مکانیسم دار زیلو

توسعه اجتماعی و اقتصادي در استان سیسـتان و بلوچسـتان با محوریت  ارتقاي توانمندي 

هاي صنایع دستی بومی

ایجاد پایگاه تخصصی معرفی و فروش صنایع دستی ایران

راه اندازي فروشگاه  اینترنتی فروش و ارائه خدمات حوزه صنایع دستی

حمایت از واحد تولید صنعتی منو بساز

حمایت از راه اندازي سامانه پرابلم دات آي آر

راه اندازي پلت فرم بازي ویدئویی آموزش هیجانات پایه و بازشناسی آن

پروژه بهبود کیفیت تولید ماشین و تجهیزات اداري و سینمایی

راه اندازي سامانه جامع مد و لباس کشور(پوشانیک)

آموزش زبان فارسی به کودکان نسل دوم و سوم و چهارم ایرانیان خارج از کشور
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واقعیت افزوده در گردشگري

اپلیکیشـن واقعیت افزوده « نگاه » این امکان را به گردشگران می 

دهد تا داسـتان هاي فراموش شـده موزه ها را ببینند و لمس کنند. 

این داستان ها، روایتی از رویداد ها و انســان هاي مهم، ساختمان 

هاي تاریخی، اشــیاي قدیمی و آداب و رســـوم  در قالبی جذاب 

خواهد بود. استراتژي اصلی رقابتی طرح براساس بدیع بودن آن در 

بازار گردشگري ایران به عنوان اولین اپلیکیشـن واقعیت افزوده در 

زمینه گردشــــگري اســــت. همچنین جذابیت بالاي گرافیکی 

چندرســــانه اي، پژوهش هاي هنري تاریخی و توجه به پردازش 

مطلوب در بعد نرم افزاري و سخت افزاري این اپلیکیشـن است که 

به آن قدرت رقابت با رقیبان سرسخت را می دهد.

در نخسـتین پروژه، این هدف در سطح باغ موزه چهلسـتون دنبال 

می شود. این مجموعه  به عنوان مهم ترین مقصد توریسـتی شهر 

اصــفهان زمینه داســـتانی بی نظیري از رویدادهاي تاریخی، آثار 

هنري، ویژگی هاي بی بدیل معماري و باغ سـازي را داراسـت که 

بهترین امکان را جهت اجراي پروژه فراهم می سازد.  

هدف از اجراي این طرح خوانش مجدد داســتان ها و روایت هاي 

رخ داده در دوره هاي مختلف تاریخی اسـت. شـرکت نگاره گردان 

شهر فیروزهاي، مجري این طرح از هسـته هاي مســتقر در مرکز 

رشد تخصـصــی هنر اصفهان است و فعالیت هاي خود را از درون 

این مرکز دنبال میکند. هم اکنون این اپلیکیشــن در کاخ موزهي 

چهل ستون اصفهان در حال بهره برداري است. 

راه اندازي وب سایت گردشگري

این سایت به صورت هوشـمند برنامه هایی براي بازدید بهترین 

جاهاي دیدنی، جاذبه هاي گردشـگري، رسـتوران، مراکز خرید، 

هتل، اقامتـگاه هاي بوم گردي و خانه هاي سنتی را پیشـــنهاد 

می دهد، برنامه هاي رایگان، غیر رایگان، و سفارشـی از خدمات 

این وب سایت می باشد.

برنامه هاي رایگان: با انتخاب برنامه هاي «تـریپ با ما» در 

یک نگاه می توان برنامه پیشــنهادي سفر به مقصــد دلخواه را 

درخواست کرد. 

برنامه هاي غیر رایگان: اطلاعات بیشتري از مقصد، برنامه 

ریزي هزینه هاي سفر حتی هزینه کرایه تاکسی داخل مقصـد و 

همچنین مسـیردسترسی به مکان هاي مختلف و بهترین نحوه 

رفتن به مکان مورد نظر را ارائه می دهد.

برنامه هاي سفر سفارشـی: با این برنامه سـفري هیجان 

انگیز و ماجراجـویـانه با رفتـن به اعماق غـارها یا قـایق سواري 

در رودخانه هاي خروشان را می توان تجربه کرد.

����������������������������������������������������

���



پازل هاي سه بعدي بناهاي تاریخی ایرانی-اسلامی

پازل هاي سه بعدي، سرگرمی هاي آموزنده و هدف داري است 

که در سـال هاي اخیر در دنیا مورد توجه قرار گرفته اســت. این 

پازل ها مـی توانند نمادهاي تمدنـی و فـرهنگــی ملت ها را به 

ناخودآگاه ذهن مخاطب (که سنین مختلف کودکی تا میانسـالی 

را شامل می شود ) منتقل نمایند.  همچنین این محصــولات به 

دلیل به کارگیري تمرکـز، ابتکار و هوش هیجانـی، به خوبـی در 

رشد خلاقیت و هوش کودکان و نوجوانان موثرند.

شـــرکت مدیریت ارتباطات عارف به عنوان اولین طراح و تولید 

کننده پازل هاي سـه بعدي بناهاي تاریخی ایرانی- اسـلامی از 

سـال 1385 اقدام به تعریف پروژه بزرگ « طراحی و تولید پازل 

هاي سه بعدي از بناهاي تاریخی ایرانی- اسلامی» نمود که این 

طرح مورد توجه کارشناسان و مســئولان فرهنگی و مخاطبین 

کودك و نوجوان واقع گردید.

تـراول ایـنتـر

تراول اینتـر یک وب ســـایت فعال در زمینه فروش بلیط اینترنتی 

می باشد که تقریبا تمامی سرویس ها اعم از پرواز سیسـتمی، پرواز 

چارتري، اتوبوس، قطار، رزرو هتل و کرایه خودرو، بیمه مسـافرتی، 

ماساژ و اسپا، بلیط تئاترو کنسرت، تور و... را تحت پوشش خود دارد 

اســاس فعالیت تراول اینتر بر این هدف اســتوار اســت که براي 

مسافران محترم خریدي با ضریب امنیت بالا و سریع داشته باشد. 

لازم به ذکر است که آژانس آداك سفر دومین آژانس در ایران بوده 

که وب ســرویس ایران ایر را عملیـاتی نموده اســـت. راه اندازي 

فـروش اینتـرنتی بلیط قـطار و پیگیري، مشــــاوره و به جـریان 

انداختن پـروژه مجوز بند الف اینتـرنتــی، از فعالیت هاي مهم این 

شرکت در حوزه گردشگري الکترونیک می باشد.
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تولید مستند علمی تخـت سلیـمان

مجموعه آثار باستانی تخت سلیمان در 42 کیلومتري شمال شرقی 

شهرستان تکاب دراسـتان آذربایجان غربی قرار دارد. آثار باسـتانی 

این مجموعه و دریاچه جوشــان آن، روي صــفحه اي ســنگی و 

طبیعی قرار گرفته که از رسـوبات آب دریاچه به وجود آمده اســت. 

قدمت این منطقه از لحاظسکونت گاه انسـانی به 3 هزار سال پیش 

باز می گردد و یکی از مهمترین آثار تاریخی کشــــور است که به 

عنوان چهارمین اثر ایران در میراث جهانی یونسـکو به ثبت رسیده 

است.

در گذشته ساخت فیلم مسـتند و تلاش براي تصـویر برداري از آب 

دریاچه عملا امکان پذیر نبوده و در این زمینه صرفاً فیلمی توسـط 

کارگردان ایرانی، پیروز کلانتري به صورت مستند گزارشی ساخته 

شــده اســت. با توجه به لجن،  رســوبات و گل و لاي موجود در 

دریاچه امکان تصویر برداري بدون تجهیزات مدرن فیلم برداري و 

نور پردازي و موارد مشابه عملاً غیر ممکن بوده است.

تولید سرگرمی مهارت افزاي فناور

محصولات شرکت دانش بنیان پیشـرفته سرگرمی هاي مهارت 

افزا  به رشــد خلاقیت  و آشــنایی کودکان و نوجوانان به علوم 

مهندسی کمک می کند. از مهم ترین خواص این سـرگرمی ها، 

سرهم کردن محصـــــول توسط کودکان و نوجوانان است، به 

طوري که فرد با استفاده از شناخت فنی خود طبق دسـتور العمل 

این ســـرگرمی ها را درســــت می کند و با بازي کردن با این 

محصـولات می تواند با مفاهیم علمی و عملکرد آن ها آشنا شود 

و در نتیجه میزان مهارت فرد افزایش خواهد یافت.

سرگرمی هاي طراحی شده براي سـنین مختلفی تولید شـده اند 

میزان پیچیدگی ســاخت و درجه علمی و مهارتی آن ها متفاوت 

است. براي هر محصول، محصول آتی هم وجود خواهد داشت از 

این رو با دنبال کردن محصـولات می توان به پیشـرفت در یک 

شاخه علمی رسید و کودکان و نوجوانان از ابتدا می توانند شـاخه 

تخصصی و مهارتی مورد علاقه خود را انتخاب کنند.
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طرح بهبـود مکانیـسم دار زیلو

جهاد دانشــــگاهی یزد جهت افزایش بهره وري فرایند بافت و 

کاهش آسیب هاي جســـمی اقدام به طراحی و ساخت یک دار 

زیلو نموده که علاوه بر ساختار ارگونومی به دستیابی اهداف زیر 

نیز کمک می نماید:

     امـکـان اشتـغال در ایـن حـرفه بـراي افـراد بیشــــتر (به 

خصوص زنان)

     احیـاء و تجاري سازي هنر زیـلو بافی 

     طـراحی ابزار و وسایل مناسب براي بهـبود مکانیسـم بافت 

زیلــو

     طراحی دار مناسب براي ایجاد اشتغال خانگی

     طراحی دار مناسب براي کاهش بهاي تمام شده زیلو

     افزایش ایمنی و بهره وري در زیلو بافی

     کمک به توسعه مشاغل خانگی خصوصا براي زنان

     احیاء و گسترش صنایع دستی ارزشمند منطقه

به منظور ساخت مستند در مورد تخت سلیمان و دریاچه مقابل آن، 

طرح اولیه با اهداف زیر تعریف گردید:

     ساخت مستند برا ي بیان جنبه ها و واقعیت هاي علمی دریاچه 

تخت سلیمان

     تشــریح جغرافیایی منطقه، معادن و سایر مواردي که روي آب 

دریاچه تاثیر گذار بوده است

     کشف واقعیت هاي تاریخی 

     بررسی ترکیبات آب دریاچه و تاثیرات زیست محیطی

     بررسی ساختار بناها

     بررسی تاریخچه بناهاي اطراف دریاچه

     بیان جاذبه هاي گردشگري براي جذب توریست

     ایجاد زیرساخت تکنولوژیک جدید در ساخت فیلم هاي مستند

     باستان شناسی زیر آب و کشف راز هاي عمیق دریاچه

در این پروژه تکنولوژي هاي لیزر، ربات فیلم بردار، زیردریایی فیلم 

4 و هلی شـات مورد اســتفاده قرار می گیرد.   k بردار، فیلم برداري

این پروژه با همکاري گروه هاي فیلم بردار و مستند ساز، گروه فنی 

فیلم بردار مجهز به ادوات رباتیک، گروه بررســـــــی فنی، گروه 

متخصــصــین باستان شناسی و گروه غواصی درحال طی مراحل 

پایانی است.
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     نظارت بر تولید و اصلاح شیوه هاي رایج

          تأمین و اصلاح مواد اولیه

          تأمین تجهیزات

          راه اندازي سیســــتم جامع ساماندهی تولید، انبار داري و 

بسته بندي

     طراحی و ایده پردازي مناسب

          ایجاد و توسعه بازار و بازاریابی و تبلیغات

          انجام پژوهش هاي لازم در این حوزه

          اجراي برنامه هاي حمایتی ویژه

راه اندازي پایگاه تخصـصـی معرفی و فروش صنایع 

دستی ایـران

گروه هنري و تخصــصــی آرانیک با شناخت توانمندي ها و نقاط 

ضعف صنعت مهم صنایع دسـتی سـعی داشـته تا با تکیه بر دانش 

تخصــصـــی پدیـدآورنـدگـان و بهـرهگیـري از فنـون تجـارت 

الکترونیک، به معرفی جامع و توسعه مطلوب این صـنعت همگام با 

نیاز روز و در بســتر فضــاي مجازي بپردازد. برقراري یک زنجیره 

تامین کامل، پویا و پررونق در حیطه تولیدات صــنایع دســـتی از 

اهداف نخست و والاي این مجموعه بوده است. 

هدفی که تحقق آن در گرو شـناسـایی جامع تولیدکنندگان بومی، 

کارشناسی و معرفی اصولی دست ساخته هاي اصیل، آگاهی از نیاز 

و سلایق امروز جامعه و در نهایت عرضه مطلوب در بستر فن آوري 

هاي نوین است. آرانیک در این مســــیر همراه با معرفی و عرضه 

صنایع دستی مهجور و رو به فراموشی روستایی و عشـایري، اقدام 

به عرضه جامع دسـت سـاخته هاي هنرمندان شـهري نیز داشـته 

است تا بدینگونه بنیان گذار اولین و جامعترین پایگاه تخصـصـی 

معرفی و فروش صنایع دستی اصیل ایرانی باشد.

توسعه اجتماعی و اقتصـادي در استان سیســتان و 

بلوچستان با محوریت  ارتقاي توانمندي هاي صنایع 

دستی بومی

این طرح با هدف ارتقاي جایگاه اجتماعی و اقتصــــادي استان 

سیستان و بلوچسـتان با شناسایی تقویت توانمندي هاي صنایع 

دسـت بی بدیل بومی آن مناطق و در راسـتاي تحقق سـیاسـت 

افزایش درآمد هاي غیر نفتی و تولید ناخالص ملی این منطقه در 

محورهاي ذیل برنامه ریزي شده است:

     آمـوزش

          برگزاري دوره هاي آموزشــــی رایگان براي جوانان و 

نوجوانان منطقه زیر نظر تولیدکنندگان بومی

          برگزاري دوره هاي آموزشی کوتاه مدت به منظور ارتقاء 

و بهـبود کیفی تولید براي تولیـدکنندگان بومی با اســــتفاده از 

پژوهشگران و هنرمندان صاحب فن

          آموزش و تـرغیب تولیدکنندگان بــراي به کارگیــري 

تجهـیزات جدید و آمـوزش شیوه هاي بســــته بندي و عرضه 

متناسب با تولیدات بومی

          برگـزاري دوره هاي روانشــــناختی در کنار دوره هاي 

آموزش صـنایع دســتی با هدف تقـویت روحیه تولیدکنندگان و 

بهـبود سلامـت روانـی
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فعالیت هاي میراث آرکا به صورت تخصــصــی در کمیته هاي 

«فناوريهاي نوین در میراث فرهنگی و باسـتان شــناســی»،  

«توسعه فناوري هاي نو در موزه ها» و «توسعه و ترویج صـنایع 

دستی» صورت میگیرد.

یکی از فعالیت هاي شـــرکت میراث آرکا که توســــط کمیته 

«توسـعه و ترویج صـنایع دسـتی» دنبال می شــود، راه اندازي 

فروشـگاه اینترنتی ایرف www.eraf.ir با حمایت ســتاد 

توسـعه فناوري هاي نرم و هویت ســاز معاونت علمی و فناوري 

ریاست جمهوري در حال انجام است. 

ایرف یک نمایشـگاه دائمی هنري آنلاین است که هنرمندان در 

آن به طور مســتقیـم و بی واسطه آثـار خود را به هنـردوستـان 

ارائـه می دهند و هنردوسـتان با شــناخت هنرمندان و آگاهی از 

رزومه  آن ها و مقایسه آثار دیگر هنرمندان، خریدي آگاهانه و با 

قیمتی مناســب و واقعی از هنرمند انجام می دهند. علاوه بر آن 

ایرف، مرکزي براي اطلاع رســانی و تبلیغات در این حوزه و نیز 

خرید و فروش ابزار و مواد اولیه و هر آنچه مورد نیاز هنرمند است 

می باشـد. در این میان تیم ایرف با ارائه  خدماتی چون عکاسـی 

تبلیغاتی و صنعتی، تهیه مســتند و کلیپ هاي تبلیغاتی، بســته 

بندي و برندســازي، نمایش ســـه بعـدي آثار، تـور مجازي از 

کارگاه ها و گالري ها در شناسایی و ترویج آثار هنرمندان، آن ها 

را همراهی می کند. 

     

اهداف:

     معرفی اصولی تمامی گونه هاي صنایع دستی اصـیل ایرانی در 

سطح داخلی و خارجی

     شنـاسایی گـونـه هاي مهـجور و رو به فـرامـوشی خصـوصـاً 

گونه هاي اصیل روستایی و تلاش در جهت حفظ و احیاي آنان

     عرضه و فروش صنایع دستی ایرانی با بهره گیري از تکنولوژي 

روز و در بستر تجارت الکترونیک

     بهبود بخشــی به شیوه هاي رایج تولید صنـایع دستی و ایجاد 

همخوانی و تناسب با سلیقه و نیاز روز

     رواج فرهنگ استفاده از صنایع دستی اصـیل ایرانی به صـورت 

کاربردي و تزئینی در خانه هاي ایرانی به جاي کالاهاي نامـرغوب 

عمدتا چینی

     تلاش در حفظ محیط زیســت و زمین پاك، با ترویج فرهنگ 

استفاده از محصولات دوست دار محیط زیست

فـروشــگاه  اینترنتـی فروش و ارائه خدمـات حوزه 

صنـایع دستـی 

شرکت میراث آرکا، شرکت متخصــص در زمینه فناوريهاي نو و 

رســـانههاي دیجیتال در میراث فرهنگی، صـــنایع دســــتی و 

گردشگري، فعالیت رسمی خود را از سال 1392آغاز نموده است. 
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حمایت از راه اندازي سامانه پرابلم دات آي آر

در سامانه پرابلم ابتدا مشــــکلات کارفرما با همفکري با خبرگان 

مـوضوع، تبـدیل به مســئله اي یا مســئله هایی شفـاف و قـابل 

اندازه گیري و ارزیابی می شـوند، سـپس براي رســیدن به جواب 

کاربردي، فرایند هاي یک مسابقه طراحی می شود تا مسیر حرکت 

مسابقه دهندگان به سمت جواب به صورتی مطلوب طراحی شود. 

همچنین جوایز و مشــوق ها و انگیزه دهنده هاي مناسب طراحی 

می شود و رویه استفاده از راه حل هاي ارائه شده به صورت تجاري 

و از جنبه هاي حقوقی و... نیز طراحی می گردد.

ستـاد تـوسعه فنـاوري هاي نرم و هویت ساز در راستاي تســهیل 

ارتباط میان کاربران و کارفرمایان و مشـــاوران فنی - تجاري در 

جهت رفع مشکلات و بهبود شرایط کسـب و کار از راه اندازي این 

سامانه حمایت نموده است.

حمایت از واحدتولید صنعتی منو بساز

منوبســـاز با درك عمیق از دو مفهوم « بازي» و « ابتکار» وارد 

عرصه طراحی و تولید « اسـباب بازي» شـده اسـت. بازي هاي 

کودکانه در عین ســــادگی از ابتکاراتی رمزگونه بهره می برد و 

اسباب بازي بهترین وسیله براي رمزگشــایی است. نقش اصلی 

اسباب بازي در رشد ذهنی و جسـمی کودك نمایان می گردد اما 

باید بتواند سرگرم کننده و لذت بخش نیز باشد. کودك این لذت 

را در رویا هاي دلنشـین خود کشــف و خلق می نماید. کودك با 

ساختن این رویا ها دنیاي خود را می سازد، منوبساز از کودك می 

خواهد خودش اسباب بازي مورد علاقه اش را بسازد.

هـویـت سـازي فـرهنـگی اسبـاب بـازي با تـاکید بر مســائل 

روان شناسی، محیط زیسـت و جامعه شنـاسی در جهت رشـد و 

سلامت روان و جسم کودکان از جمله اهداف این طـرح است. 
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راه اندازي پلـت فــرم بازي هاي ویدئویــی آموزش 

هیجانات پایه و بازشناسی آن ها

مطالعات مختلف بر روي تصـــاویر هیجانی نشــــان داده اند که 

کودکان از سال هاي ابتدایی زندگی، هیجان هاي پایه را تشخیص 

می دهند و توانایی شـناسـایی تظاهرات چهره اي با افزایش سـن 

بهبود مـی یابد. همچنین آموزش نقش پـر اهمیتــی در این زمینه 

دارد. این طرح قصـــــــد دارد که با طراحی و ساخت یک برنامه 

هوشمند،  توانایی شناسایی، تشــــخیص، کدگذاري و تفســــیر 

هیجانات نمایش داده شـــده به وســــیله تظاهرات چهره اي در 

کودکان ســالم و کودکان داراي اختلالات مختلف دوران کودکی 

مثل بیش فعالی یا نافرمانی مقابله اي را تسـریع ببخشــد. به طور 

کلی نتیجه این طرح نیازمندي هاي زیر را برآورده می کند:

1. کمک به کودکان براي کنش موفقیت آمیز با محیط پیرامونـی، 

از طریق آموزش قابلیت هاي هیجانی متناسب با سن.

2. آموزش مهارت هاي اولیه و اسـاسـی شــناخت هیجانی براي 

تعامل اجتماعی مناسب با افراد.

3. بازتوانی نقایص شناخت هیجانی در کودکان داراي مشــکلات 

در این زمینه.

4. تســریع در کســـب قابلیت بازشناسی و شناخت هیجان براي 

پیشگیري از ابتلاي کودکان به مشکلات هیجانی و رفتاري.

5. با توجه به نقش هیجان به عنوان یک عنصــــر ضروري در 

زندگی و اهمیت کســب قابلیت هاي مرتبط با بازشناسی آن که 

در نهایت به رشد اجتماعی، روانشـناختی و تحصـیلی منجر می 

شود، اسـتفاده از راهبردهاي آموزش هیجان در دوران کودکی از 

طریق ابزار تهیه شده در طرح حاضـر، می تواند فراتر از بازتوانی 

به بهزیستی هیجانی و روان شناختی منجر شود.

این پروژه در غالب چند بازي ویدئویی و با قابلیت هاي زیربرنامه 

ریزي شده است:

1.  بازي شناخت حالات چهره از روي تصـویر، در این بازي یک 

تصویر به فرد نشان داده می شود و فرد باید حالت چهره را از بین 

چند گزینه انتخاب کند.

2.  بازي انتخاب تصویر با توجه به حالت مورد نظر، در این بازي 

یک حالت به فرد گفته می شود و فرد باید عکس متناسـب با این 

حالت را از بین چند گزینه تصویري انتخاب نماید.

3.  بازي پیش بینی حالت چهره قابل تصـــــور بر اساس اتفاق 

داسـتانی، داسـتانی براي فرد روایت می شـود، فرد متناســب با 

داستان باید حالت احســــاسی فرد را از بین چند گزینه انتخاب 

نماید. 
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پروژه بهبود کیفیت تولید ماشـین و تجهیزات اداري و 

سینمایی 

ورود صـنعت نوین IT به دنیاي جدید دیجیتال و تجهیزات رسـانه، 

گسترش شبکه هاي تلویزیونی در کشـور و حجم نیاز سازمان صدا 

و ســیماي جمهوري اســـلامی ایران (IRIB) به دســـتگاه ها و 

تجهیزات اســـتودیویی، تجهیزات و دســـتگاه هاي موردنیاز در 

استودیو هاي TV و صدا را دستخوش تحول نموده بود. 

تنوع تولیدات حـــرفه اي، کیفیت مطلوب، ارائه خدمات به موقع و 

همچنین بهره برداري از تجهیزات حرفه اي ســاخت، صـــادرات 

برخی از این تجهیزات حرفه اي شرکت بعثت، مجري طرح را یک 

واحد تولیدي مهم در عرصـه تولید تجهیزات حرفه اي رســانه اي 

معرفی نموده و همین امر ســبب گردید تا در ردیف شــرکت هاي 

تولیدي دانش بنیان قرار گیرد.

با توجه به رقابت بالاي شـــرکت هاي فعال در این حوزه و تلاش 

این شرکت صنعتی براي حضـور در بازار هاي جهانی، تســهیلات 

ستاد توسعه فناوري هاي نرم و هویت ساز  به فاز تجاري سـازي و 

شـرکت در نمایشگاه هاي جـهانی جهـت فـروش و صـادرات 

محصولات این شرکت تعلق گرفته است.

4. بازي پیش بینی و انتخاب تصــــــویر چهره بر اساس اتفاق 

داسـتانی، داسـتانی براي فرد روایت می شـود، فرد متناســب با 

داستان باید حالت چهره تصـــــویر را از بین چند گزینه انتخاب 

نماید.

5. بازي نگهداري و بازخورد (نگهداري از کودك)، در این سبک 

استاندارد از بازي ها، تلاش بر این است که با توجه به شـرایطی 

که براي کاراکتر داخل بازي تصـــویر می شود، بازي باز عکس 

العملی را انتخاب نماید و با تمرین و تکرار رضایت بیشتري را در 

کاراکتر داخل بازي ایجاد کند..

در بازي هاي مورد 1 تا 4، شــرایطی ایجاد می گردد که فـرد در 

آرامـش و بدون هـر گونه گـزیـنه هیجانـی به انجام بازي مـی 

پردازد، در عین حال مود دیگري براي بازي ایجاد می گـردد که 

مود زمانی اســــت. در این حالت فرد در یک چـالش زمـانی به 

تمـرین و بهـبود عملکـرد خود مـی پـردازد و مـی تواند در یک 

رقابت زمانی با رکورد خودش یا رکورد سایرین قرار گیرد.
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این پروژه با بهره گیري از روش هاي علمی و تخصصی آموزش 

مجازي، به طراحی و تولید محتواي مناســــــب و جذاب براي 

آموزش زبان فارسی به کودکان نسل دوم، سوم و چهارم ایرانیان 

خارج از کشـــــور در بازه سنی 5 تا 12 سال می پردازد تا از این 

طريـق نخستیـن گام براي حفظ و تقویت ارتباط این نسـل و 

نسـل هاي بعدي ایرانیان خارج از کشـور با فرهنگ و پیشــینه 

کشورشان برداشته شود.

به رغم دغدغه فراوانی که در خانواده هاي ایرانی خارج از کشـور 

وجود دارد، به دلیل عدم وجود یک سیســتم و محتواي آموزشی 

مناسب و فراگیر، بسیاري از کودکان ایرانی خارج از کشور پس از 

ورود به محیط آموزشـی دچار ضــعف در قابلیت هاي گفتاري و 

شنیداري در زبان فارسی می شـوند و زبان مادري آن ها مغلوب 

زبان رسمی کشـــور محل زندگی می گردد. عموما این دسته از 

کودکان در خواندن و نوشتن داراي مشکلات اساسی می شوند. 

این معضـل موجب هدر رفتن سرمایه نیروي انســانی و عدم به 

کارگیري قابلیت هاي علمی، تخصـصـی و مالی شمار زیادي از 

هموطنان می گردد که انگیزه خدمت رسانی به کشـــور خود را 

دارند. با توجه به آنچه بدان اشاره شد پیاده سـازي پروژه حاضـر 

گام مهمی در راستاي ترویج و آموزش مناسـب زبان فارسـی به 

کودکان ساکن در خارج از کشور خواهد بود.

راه اندازي سامانه جامع مد و لباس کشور(پوشانیک)

سـامانه پوشـانیک با ایجاد حلقه بین عناصـر فعال در صـنعت مد و 

لباس و ایجاد شبکه اي از این فعالان و مصـــرف کنندگان جهت 

توسعه کســب و کار الکترونیک با تمرکز بخشــی به فعالیت هاي 

پراکنده فعالان حوزه مد در شـبکه هاي اجتماعی به افزایش ارتباط 

بین عناصر این حوزه کمک میکند. 

آموزش زبان فارسی به کودکان نســـل دوم و سوم و 

چهارم ایرانیان خارج از کشور

زبان از مهمترین شاخصه هاي فرهنگ هر کشور است و تاثیر زبان 

مشترك در حفظ و تقویت فرهنگ یک جامعه و استقلال فرهنگی 

یک کشور انکار ناپذیر است.
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در طی برگزاري این نشست که با سخنرانی معاون محترم علمی و 

فناوري رئیس جمهور آغاز گردید، در خصـوص اهمیت و جایگاه 3 

حوزه مهم صنایع خلاق شامل انیمیشــــن، ویدئو گیم و محتواي 

دیجیتال سخنرانی تخصصـی انجام شد.بین طرفهاي ایرانی و کره 

اي حاضر در نشـسـت سلسـله جلسـات تخصـصـی در هر حوزه و 

گفتگوهاي رودرروي تجاري (B2B) صـورت گرفت. شــایان ذکر 

است در این نشـسـت 54 شرکت برتر ایرانی و 19 شرکت برتر کره 

اي حضور داشتند.

برگزاري اولین نشسـت سالیانه ایران و کره جنوبی 

در حوزه صنایع خلاق و فناوري فرهنگی

22 آذر 1395 / 12 سپتامبر 2016:

پیرو انعقاد تفاهم نامه همکاري در حوزه فناوري هاي فرهنگی و 

صـنایع خلاق میان معاونت علمی و فناوري ریاســت جمهوري 

ایران و وزارت فرهنگ، ورزش و گردشگري کره جنوبی، پس از 

دیدار معاون وزیر فرهنگ، ورزش و گردشــگري کره جنوبی در 

دیداري با دبیر ســتاد توســعه فناوري هاي نرم و هویت ســاز 

معاونت علمی، «همایش مشـترك ایران و کره جنوبی در زمینه 

فناوري هاي فرهنگی و صــنایع خلاق» در مرکز همایش هاي 

بین المللی رایزن تهران با میزبانی ستاد توسعه فناوري هاي نرم 

و هویت ساز فراهم برگزار گردید. 
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     برگزاري اولیــن نشسـت سالیانه ایـران و کره جنوبی در حوزه صنایع خلاق و فناوري هاي  

فرهنگی در ایران

     برگزاري دومیــن نشست سالیانه ایـران و کره جنوبی در حوزه صنایع خلاق و فناوري هاي 

فرهنگی در کره جنوبی
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در جمع بندي این نشـســت یک روزه، مقامات دولتی دو طرف 

ضــمن تأکید بر حمایت از برقراري ارتباط ســـازنده و پیگیري 

توافقات انجام شده بین فعالان صنایع فرهنگی، تسهیل حضـور 

شرکت ها در نمایشگاه هاي تخصصـی در ایران و کره جنوبی را 

خواستار شدند.

از مهم ترین دستاوردهاي مذاکرات رو در روي فعالان دو کشور در 

حوزه صنایع فرهنگی دو کشور می توان به موارد زیر اشاره کرد:

     جذب سرمایه گذاري طرف کره اي براي تولید انیمیشن و تولید 

محصولات جانبی انیمیشن هاي ایرانی؛

     انجام یک پروژه مشـــترك انیمیشـــن سیـنمایی با موضوع 

اشتـراکات فرهنگی دو کشور؛

     همکاري مشــترك در حوزه آموزش دانشــگاهی، دوره هاي 

آموزشی و دوره هاي تابستانی بازي سازي؛

     همکاري براي ایجاد استودیوي مشترك بازي سازي در ایران؛

    همکاري براي توســعه مدل ارائه محتواي آموزشـــی بر روي 

تبـلت هاي کـودك و نـوجـوان و انتقال دانـش فنـی توســـــعه 

Launcher بـومی براي تبلت هاي آموزشی

     برگزاري دوره مجازي آموزش زبان فارسی در دانشــگاه هاي 

کره
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در این نشـسـت با برگزاري حدود 70 جلسـه مذاکره تجاري رو در 

روي شرکت هاي ایرانی و کره اي(B2B) ، سرفصل هاي کاري و 

تجاري متنوعی مورد بحث و تبادل نظر قرار گـرفت که از آن جمله 

می توان به «همکاري مشترك براي تولید مشـترك محصـولات 

انیمیشـــــنی»، «جذب سرمـایه کره اي براي تولیـد بـازي هاي 

ویدئـویی موبایلی در ایـران» و «همکاري در نشــــــر و توزیـع 

محصولات انیمیشنی و بازي هاي ویدئویی ایرانی» اشاره کرد.

در حـاشیـه برگزاري این نشـســت، نمـایشــگاه هـاي صـوت و 

تصــویـر فـراگـیر (BCWW2017) و آمـوزش الـکتـرونیـک 

 (e-Leranin2017)نیز برگزار شد که فرصت مناسبی را براي 

مذاکره و تبادل نظر بین شــرکت هاي ایرانی و شــرکت کنندگان 

نمایشگاه ها ایجاد کرد.

برگزاري دومین نشست سالیانه ایران و کره جنوبی 

در حوزه صنایع خلاق و فناوري فرهنگی

 8  شهریور 1396 / 30  آگوست 2017

دومین نشست سالیانه ایران و کره جنوبی در حوزه صنایع خلاق 

و فناوري فرهنگی به همت ســتاد توســـعه فناوري هاي نرم و 

هویت ساز معاونت علمی و با همکاري وزارت فرهنگ، ورزش و 

گردشگري کره جنوبی، روز 8 شهریورماه سال جاري در سـئول 

برگزار گردید.

این نشسـت که در سه زمینه تخصـصـی «پویا نمایی»، «بازي 

هاي ویدیویی» و «محتواي آموزش الکتـرونیکی» با حضور 38 

شرکت و موسســه از ایران و کره جنوبی برگزار شد، دومین گام 

اجرایی در راســـــتاي افزایش تبادلات و همکاري ها در حوزه 

فناوري هاي فرهنگی و صنایع خلاق بین دو کشور است.
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همچنین علاوه بر سندهاي رسمی همکاري مشترك، سندهاي 

همکاري دیگري نیز به امضـاي مشـترك شرکت هاي ایرانی و 

کره اي رسیده که شامل موارد زیر می گردد:

     توافق نامه همـکاري مشــــتـرك براي جذب سـرمایه و تولیـد 

بازي هاي ویدئویی موبایلی و آنلاین چند کاربره

     توافـق نامه همکاري مشــــترك در تولید محصــــولات و آثار 

انیمیشنی دو بعدي و سه بعدي

     توافق نامه پخش و اکران آثار پویا نمایی

     تـوافـق نـامـه بـومـی ســــازي پلـت فـرم مـدیریـت تـولیـد 

پـروژه هاي انیـمیشن

در جمع بندي این نشـســت، بیانیه مشــترکی مابین نماینـدگان 

دولت هاي جمهوري اسلامی ایران و کره جنوبی امضــا گردید. در 

این بیانیه بر لـزوم اســـــتفاده از ظرفیت ها و نماد هاي فرهنگی 

مشتـرك دو کشور و پیاده سازي پلت فرم مشترکی جهت پیگیري 

موضوعات همکاري مشــترك طرفین، تاکید شده است. همچنین 

برگزاري سومین نشــســت مشــترك در ماه سپتامبر سال آینده 

میلادي در کشور ایران، مورد توافق قرار گرفته است.

در فرآیند برگزاري این نشست، به صورت رسمی از امضا چهار سند 

همکاري شـــامل قراردادهاي تجاري و توافق نامه هاي همکاري 

رونمایی گردید که عبارتند از:

     تولید مشترك فیلم سینمایی انیمیشن با عنوان کوش نامه

     بومی ســـازي پلت فوم نرم افزاري مدیریت پروژه هاي تولید 

انیمیشن در کشور

     توافق نامه هاي همکاري مبنـی بــر اکــران و توزیع دو اثــر 

انیمیشنی در کره جنوبی
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فصل پنجم
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1. توجه به فـرهنگ بومی به عنوان جانمایۀ محصــولات فـرهـنگی و 

کـارآفـریـنی تعال یبخش؛

2. توجه به اصل وحدت بین مســـــلمین، احترام به تنوع و تفاوت هاي 

فرهنگی و مذهبی اقوام مختلف کشـور و جلوگیري از ایجاد و گسـترش 

تفرقه؛جذابیت، زیبایی  و نوآوري محصـــولات فرهنگی هنري در 

چارچوب مبـانی اسلام و شـرع مقدس اسلام؛

3. تأکید بر مبارزه و مقابله با اســـــــتکبار و تقابل جدي با جبهه 

فـرهـنگی غرب؛

4. توجه به آگـاهی، اخـلاق و امـید و نـشاط با رویکرد مهدویت؛

5. تأکید بر استحکام خانواده و نقش متعالی زن در تربیت فرزندان؛

6. تکریم سرمایه هاي انســانی، نخبگان، شکوفـایی استعدادها و 

رشد خلاقیت به عنوان مهمترین عنصــر در ایجاد محصـــولات 

فـرهنگی.

صنایع و محصـولات فـرهنگی و فناوري هاي نـرم در افق 1404 

حوزه اي است «توانمند در تولید و ارائه محصـــــولات و خدمات 

منبعث از فرهنگ بومیِ اسـلامی- ایـرانی و انقلابی، تعال یبخش، 

تمدن ساز، گفتمان ساز، برخوردار از مشـارکت مردمی، پیشـران در 

توسعۀ قدرت نـرم، اقتـصاد ملی و اقتـصاد مقاومتی، پیشتاز در بازار 

منطقه؛ در قالب نظام نوآوري ســـامان یافته و برخوردار از ظرفیت 

تبدیل ایـران به قطب فرهنگی جهان اسـلام و منطقه» صــنایع و 

محصولات فرهنگی و فناوري هاي نـرم جمهوري اسلامی ایـران 

در افق چشم انداز، از چنین ویژگی هایی برخوردار خواهند بود:

    فـرهنگ بـومـی(اسلامی- ایـرانـی و انقلابی)؛ معرفت آفرین، 

کمال آفـــرین، پاك، اخلاقـــی، الهام بخش، حافظ نهاد خانواده، 

هوی تساز، مصونی تبخش و اقتدارآفرین؛

    پیشران در توسعه قدرت نرم، اقتـصـاد ملی و اقتصـاد مقاومتی: 

درون زایی و برون گرایی، توجه به ســازوکار مدیریت بهره وري و 

مهنـدسی انگـیزش در اقتـصاد ملی با بهره گیري از فنـاوري هاي

سیاست گذاري توسعه راهبردي فناوري

مقدمه

در راستاي سیـاست گذاري توسـعه راهبردي فناوري هاي نرم و 

هویت ساز، سند این سـتاد در شـوراي عالی انقلاب فرهنگی در 

مرحله بررسی و تصــــویب نـهایی در صحن شورا می باشد. در 

ادامه، برخی از بخش هاي این سند، مانند چشــم انداز، سیاست 

هاي کلان و اهداف که به تصـــویب رسیده اند، ذکر می شوند. 

علاوه بر سند بالادستی ستاد که در صحن شورا در حال تصویب 

نـهایی مـی باشــــد، با توجه به آن که برخی از اولـویـت هاي 

موضـوعی سـتاد در سـند مانند صـنعت پـویانمایی و بازي هاي 

ویدیویی از مدت هاي پیش نهایی شــده اســت. ســـند هاي 

راهبردي حوزه اي در این صنـعت ها با رویکرد سیســــتمی در 

سال هاي گذشته تـدوین شده اند یا در حال تدوین می باشند. به 

عنوان مثال سند راهبردي صنعت پویانمایی در سـال گذشـته در 

مراسمی در جشنواره دوسـالانه پـویانمایی رو نمایی شد.

در چـارچوب مبـانی ارزشی نظام جمـهوري اسـلامی ایــران و 

همسو با ارزش هاي بنیادین نقشه جامع علمی و نقشه مهندسی 

فــرهنگــی همانند عدالت محوري، اخـلاق مداري، عقلانیت، 

خـلاقیت و نوآوري، تحول گرایی، ثروت آفرینی و تقدم مصـالح 

عمومی بر منافع فردي، مهـرورزي، انفاق و ایثار، عـزت و مدارا، 

معرفت دینی و هویتی، امربه معروف و نهی از منکر، کار و تلاش 

و انضــباط اجتـماعی، مبـانی ارزشی حـوزه نـوآوري صنـایع و 

محصولات فـرهـنگی و فناوري هاي نـرم کشور عبارتند از: ���
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5. خوداتکایی در صنایع و محصولات فرهنگی و توسعه صادرات 

کالا و خدمات مبتنی بر فناوري هاي نرم؛

6. نگاه نوآورانه، آیـنده نگارانه و عدم غفلت از نـیازهاي روز جامعه در 

عرصه ها و سطوح مختلف از آموزش و پژوهش تا تولید، توزیع، بازار؛

7. تقویت هم افزایی، ه متکاملی، شــــبکه ســـــازي، همکاري و 

هماهـنگی و تعامل در ســطوح مختلف ملی درون شـــاخه ها و بین 

شاخه هاي صنایع فرهنگی 

8. توجـه به ظرفیت ها، قابلیت ها و توانمندي هاي فرهنگی، دانشی، 

فنـاورانه و صنـعتـی کشور.

اهداف کلان

    دسـتیابی به نظام نوآوري کارآمد صـنایع فرهنگی جمهوري 

اسلامی ایران و ارتقاي کمی و کیفی تولید و مصرف محصولات 

فرهنگی بومی؛

    دسـتیابی به الگوي کارآمد کاربرد فنـاوري هاي نرم با تأکید 

بر حوزه هاي عـلـوم انســانی، اسلامی و اجتـماعی در راستاي 

ارتقاي سبک زنـدگی ایـرانـی ـ اسلامی در جامعه.

اهداف کیـفی

    گسترش مخاطبان ملی و فراملی (با تأکید بر جهان اسلام) و 

افـزایش رضایتـمندي مردم از محصولات فـرهـنگی بـومـی؛

افـزایش تولید محصولات فـرهنگی دانش بنیان و دانش فنی و 

فناوري هاي مربوطه؛

اجتـماعی و اقتصـــادي در جـهت توسـعه قـدرت نـرم و ارتـقاي 

تاب آوري کشور و شفـافیت سازي با تأکید بر مشـارکت حداکثري 

عموم جـامعه به ویژه جوانان؛

    پیشــــتاز در بازار داخل و منطقه و مورد توجه در جهان؛ جذاب، پویا، 

متنوع، رقابتپذیر، دست یافته به سـهم برتر از بازار منطقه و باقابلیت نفوذ 

و تأثیرگذار بر مردم جهان؛

    نظام نوآوري سامان یافته؛ مبتنی بر شبکۀ سامان یافته و به هم 

پیوســــتۀ تمامی افـراد و نـهادهاي مرتبط با تأکید بر ظـرفیت و 

مشـارکت بخش خصـوصی، سازمان هاي مردم نهاد و صنوف، در 

راستاي تبدیل مفاهیم اسلامی- ایـرانـی و انقلابی به محصولات 

فـرهـنگی خـلاق، دانش بنیان و هم افزا به مثابه یک کل واحد؛

    قطب فرهنگی جهان اسلام و منطقه؛ کانون جهانی و مرجعیت 

تولید و باز تولید مفاهیم اسلام ناب محمدي (صلی االله علیه و آله) و 

انتـشــار آن در دنیا از طریق محصــولات فـرهـنگـی با تأکید بر 

ارزش هاي مشترك.

سیاست ها

1. اتخاذ و تقـویت رویکرد اسلامی ـ ایـرانـی در توسـعه صـنایع و 

محصولات فـرهـنگی؛

2. اولویت دهی به بخش غیردولتی به ویژه بخش خصـــوصی در 

اجرا با تأکید بر حفظ نقش سیاست گذاري و نظارتی دولت؛

3. تأکید حداکثري بر مشارکت مردمی به ویژه نسل جوان؛

4. اتخاذ رویکرد درون زا و برون نگر در توسعه صنایع و محصولات 

فـرهـنگی و فناوري هاي نـرم؛
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3. ارزیابی تأثیرات اجتـماعی و فـرهـنگی صنایع و محصـــولات 

فـرهـنگی ناظر به اسناد بالادستی.

 

1. طراحی و اسـتقرار نظام ارزیابی و رتبه بندي کیفی نمانام ها، آثار 

و محصـولات، متناسب با معیارهاي اسلامی- ایـرانی و انقلابی و 

استانداردهاي کیفی؛

2. شناسایی، ترویج و تشـویق نمانام هاي برتر بومی در جشــنواره 

هاي صنایع و محصولات فرهنگی و رسانه ملی.

    دســــتیابی به شــــبکه تعاملی کارآمد و ه مافزاي داخلی، 

منطق هاي و جهانی به ویژه جهان اسـلام؛ در تبدیل ایده، دانش و 

مـعرفت به محصولات فـرهنگی اقتـدارآفرین، استحکام بخش 

سـاخت درونی نظام، معرفت آفرین و جذاب در هر شـاخ ه و بین 

شاخه هاي صنایع فرهنگی؛

    بهبود فضـــاي کســــب وکار و تقـویت نظام نـوآوري صنایع و 

محصولات فـرهـنگی اسلامی-ایـرانـی و انقلابی؛

    افزایش بهره وري و توســعه نظام فـرهـنـگی، اجتـماعی و 

اقتـصادي مبتنی بر فناوري هاي نـرم.

راهبردها و اقدامات ملی

1. طراحی و اســتقرار نظام یکپارچه پایش و ارزیابی بازار ملی و 

فراملی محصولات فرهنگی بومی؛

2. تقویت و حمایت از آینده نگاري، نیازســـنجی، ذائقه ســــنجی و 

اثرسـنجی در حوزه صــنایع فرهنگی و فناوري هاي نرم جهت بهبود 

رضایت مخاطبان و افزایش سهم محصولات فرهنگی بومی باکیفیت 

و کمیت مطلوب در سبد هزینه خانوار؛
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راهبرد 1: رصــد و ارزیابی نیاز و رضــایت 

مخاطبان و پیامد محصـــــولات و صنایع 

فرهنگی بومی و فناوري هاي نرم

راهبرد 2: حمایت از ایجاد نمانام صـــنایع و 

محصولات فرهنگی بـومـی و تقویت آن

راهبـرد 3: حمـایت از کـارآفــریـنــی، تجاري 

سازي و صادرات محصـولات فرهـنگی بـومی و 

فناوري هاي نرم با محوریت بخش غیـردولتـی و 

انجام فعالیت هاي مــرتبط با تولید، بازاریابــی، 

عرضه، فروش، تبلیغات و بســـته بندي در بازار 

ملی، منطقه اي و جهانی.
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1. توسعه ایده پردازي و تشـکیل هیأت هاي اندیشــه ورزي در 

مراکز طراحی و نوآوري تولید محتوا و محصـــــولات و صنایع 

فرهنگی و فناوري هاي نرم و اتصـال آن با شبکه فعالان صنایع 

فـرهنگی؛

2. حمایت از شرکت هاي طراحی و تولید محصـولات فرهنگی، هنـر 

بنیـان و فـرهنگ بنیـان در قـالب قـانون حمـایت از شـــرکت هاي 

دانش بنیان؛

3. حمـایت از بـازارســــازي و بازاریـابی در قالب ایجاد ایده بازارها، 

مؤسسات ثبت و بازاریابی ایده و نهادهاي میانجی در سطح ملی و بین 

المللی؛ 

4. طـراحی و اجـراي ســـــازوکار خریـدهاي دولتـی از فناوري ها، 

محصولات و خدمات صنایع فرهنگی بومی؛

5. ایجاد پژوهشـــــگاه و حمایت از تحقیقات کاربردي براي توسعه 

فناوري و نوآوري صنایع فرهنگی دانش بنیان و فناوري هاي نـرم.

1. حـمایـت از ایـجاد شرکـت ها و مـراکـز مـشاوره تـخـصـصی

غیـردولتی به منظور توسعه و تلفیق زنجیره ارزش محصــولات 

فـرهنگی و فنـاوري هاي نـرم؛

2. آسیب شـناسـی، بازنگري، شـفاف سـازي و اصـلاح قوانین، 

مقررات و شـاخص ها به منظور هماهنگ سـازي شــاخه هاي 

مختلف صنایع فرهنگی.

1. راه اندازي و حمایت از مسـیرها و مراکز نوآوري، تجاري سازي، 

شـکوفایی، شـتاب دهی، مراکز رشـد، پارك هاي علم و فناوري و 

نهادهاي میانجی با هدف گســترش و بهره گیري از ظرفیت هاي 

اسلامی- ایـرانـی؛

2. حمایت از طراحی و ترویج برنامه ها و رویدادهاي صـــــــنایع 

فرهنگی و فناوریهاي نرم با محوریت فـرهنگ بومـی در بازارهاي 

هدف با بهره گیري از ظرفیت مناسک، شعائر و آیین اسلامی؛

3. رفع موانع قانونی و تســـهیل در اجرایی سازي نظام ثبت حقوق 

مالکیت فکري آثار و محصولات فرهنگی بومی و نظارت بر حسـن 

انجام آن؛

4. ساماندهی شبکه منسجم توزیع، تبلیغات و بازاریابی محصولات 

و خدمات صنایع فرهنگی بومی و فناوري هاي نرم در سطح ملی و 

بیـن المـللی؛

 

5. حمـایت از راه انـدازي و توسعه شهرك هاي تخصصـی و بنگاه 

هاي کوچک و متوسط، مناطق ویژه بخشی، چندبخشی، فناورانه و 

ملی در صنایع و محصولات فرهنگی و فناوري هاي نرم؛

6. تقویت فعالیت هاي تحقیقاتی مشـــترك و همکاري هاي فنی 

میان صاحبان صنـایع و مؤسسـات تحقیـقاتـی داخلی و خارجی با 

تأکید بر فناوري هاي کلیدي، نوین و نوظهور در حوزه محصـولات 

فرهنگی و فناوري هاي نـرم.
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راهبرد 4: ایجاد و توسعه صنایع و محصـــولات 

فرهنگی دانش بنیان و فناوري هاي نرم

راهبرد 5: جامع نگري، هم افزایی و توســـعه زنجیره 

ارزش و سبد مـحصـــولات در شـاخـه هاي مختلف 

صنـایع فـرهـنگی و فنـاوري هاي نـرم
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 رصـد  و ا رزیـابی  نیاز  و  رضـایت  مخـاطبـان  و  پیامد 

 محصولات  و صنایع فرهنگی  بومی  و  فناوري هاي  نـرم

حمایت ا ز ا یجاد  نمانام  صنایع  و  محصولات  فرهنگی  بـومـی  و  تقویت  آن

 حمـایت ا ز  کـار آفـریـنی،  تجـاري سـازي  و  صادرات  محـصـولات  فرهـنگـی  بـومی�������

 و  فناوري هاي نـرم  با  محوریت  بخش  غیردولتی  و ا نجام  فعالیت هاي  مرتبـط  با تـولید،

 بازاریابی،  عرضه،  فروش،  تبلیـغات  و  بستـه بندي  در  بازار  ملـی،  منـطقها ي  و  جهـانی
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ا یجاد  و  توسعه  صنایع  و  محصولات  فرهنگی  دانش بنیان  و  فناوري هاي نـرم

جامع نگري،  هما فزایی  و  توسعه  زنجیره ا رزش  و  سبد  مـحصولات

 در  شـاخـه هاي  مختلـف  صنـایع  فـرهـنگی  و  فنـاوري هـاي نـرم

1. ایجاد و حمایت از صندوق هاي تأمین مالی و سـرمایه گذاري هاي 

خطرپذیر، در حوزه صنایع فرهنگی و فناوري هاي نرم؛ 

2. حمایت از تشکیل صندوق هاي حوزه هاي فرهنگی باقابلیت ورود 

به فرابورس و بورس اوراق بهادار؛

3. اعطاي معافیت مالیاتی و جوایز صــــــادراتی به تولیدکنندگان و 

صادرکنندگان محصولات فرهنگی بومی؛

4. کاهـش عـوارض قطعات و مـواد اولـیه در سـاخت و تـولیـد 

محصـولات فرهنگی بومی و افزایش عوارض ورود محصــولات 

فرهنگی خارجی؛

5. تســهیل حضــور بخش غیردولتی و خیرین براي ایجاد شبکه 

توسعه صنایع و محصولات فرهنگی.

1. ایجاد بســـتر مشــــارکت هاي مـردمی از طریق سازمان ها، 

دستـگاه ها، سمـن ها، انـجـمن هاي تخصـصـی و شبـکه هـاي

راهبرد 6: ساماندهی، کارآمـدسـازي و تقویت 

راهـکارهاي مـالـی

راهبرد 7: بهبود فضــاي بازار مصـــرف صنایع و 

محصـــولات فرهنگی بومی و فناوري هاي نرم با 

تاکید بر گفتمان سازي و توسعه مشـــارکت هاي 

مردمی
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سایر ابزارهاي ترویجی؛

4. طراحی بســترهاي مشـــارکت هاي گســـترده مردمی در 

تشــخیص مســائل، نظارت و ارائه راه حل براي ارتقاي کیفیت 

حکمرانی در کشور؛

5. حمایت از به کارگیري نمادها و محصــــــــولات فرهنگی 

اسلامی- ایـرانـی در مهدکودك ها، مدارس، مراکز تفریـحی و 

مراکز آموزشـی و پرورشـی کودکان و نوجوانان و اطلاع رسـانی 

پیرامون مضرات محصولات غیربومی یا ناهنجار به خانواده ها؛

6. معرفی، ترویج، تســهیل و مدیریت فضــاي کســب وکار و 

مشــــاغل فرهنگی بومی براي جوانان به ویژه دانش آموزان و 

دانشجویان

مجازي در تولید و عرضه محصـــــــولات فـرهنگی و مبتنی بر 

فنـاوري هاي نرم و بهره گیري از ظرفیت هاي مردمی در رصـد و 

نظارت بر بازار محصــولات فرهنگی منطبق با ارزش هاي بومی و 

روي گردانی از محصولات فرهنگی غیر مجاز؛

2. تسـهیل بهره مندي کســب وکارها و مشــاغل فعال در صنایع 

فرهنگی و فناوري هاي نرم از فضــــاهاي کاري در اختیار بخش 

عمومی یا دولتی، مانند دانشگاه ها، فرهنگسـراها و مراکز و کانون 

هاي فرهنگی براي ارائه خدمات و محصولات بومی؛

3. ترویج و فرهنگ سازي قواعد و رویکردهاي فناوري هاي نرم در 

قالب انتـشار محصولات چند رسـانه اي، مقاله، کتـاب، نشـریه و 
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سـامانــدهی،  کارآمـدسـازي  و  تقـویـت  راهــکارهاي  مـالــی
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بهـبود  فضـاي  بـازار  مصـرف  صنـایع  و  محصـولات  فـرهنـگی  بـومی  و

 فنـاوري هاي  نـرم  با  تاکید بر  گفتمان سازي  و  توسعه  مشارکت هاي  مردمی
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بکارگـیـري، ظـرفیت سـازي و تـوسـعه زیرسـاخت هاي نرم افزاري 

و سخـت افـزاري

بهـره مندي از ظرفیت ها و همـکاري هاي بیـن المـللی با تأکید بر کشـورهاي 

اسلامی و داراي قرابت فرهنگی

ارتقاي کمی و کیفی سرمایه هاي انسانی و ساماندهی ارتباط نظام هاي آموزشی 

و مهـارتی با نیـازهاي حوزه صنایع و محصولات فرهنـگی و فنـاوري هاي نـرم
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8. ایجاد نظام رتبه بندي اعتباري ملی از پایبندي کلیه ســـــطوح 

جامعه نسبت به تعهدات اقتصادي، اجتماعی و فرهنگی.

1. بهره گیري از دیپلماسی فعال در توسعه همکاري با کشـورهاي 

اسلامی به منظور شکل گیري پیمان مشــــترك در حوزه صنایع 

فرهنگی و فناوري هاي نرم؛

2. تأسیس اتحادیه مشترك استودیوهاي فیلم سازي، شرکت هاي 

بازي هاي رایانه اي، گردشـگري و مد و لباس و ســایر حوزه ها با 

کشورهاي اسلامی؛

3. حضــــور فعـال و عضـــویت در مجامع بیـن المللی مرتبط با 

ســیاســـت گذاري، قانون گذاري، مالکیت فکري و ... در پیوند با 

صنایع فرهنگی و فناوري هاي نرم؛

4. تقـویت و تـوسعه نظام مند همکاري دانشــگاه هاي کشــور با 

دانشـگاه هاي بزرگ و معتبر جهانی، به ویژه دانشـگاه هاي جهان 

اسلام در عرصه صنایع فرهنگی؛

5. جلب مشارکت مؤثر متخصـصـان حوزه صنایع فرهنگی به ویژه 

ایرانیان مقیم خارج از کشور در ساخت و تولید محصولات فرهنگی 

بومی؛

6. حـمایت از شـکل گیرى بـازارهاي مشــــترك با شرکت هاي 

پیشروي خارجی و تسـهیل دسترسی به بازارهاي جهانی با قابلیت 

رقـابت در عرصـــه بین الـملل با تأکید ویـژه بر تـجارت محتوا و 

طرح هاي بومی.

1. حمایت از توسـعه زیرسـاخت هاي فیزیکی و فناورانه (اماکن، 

استودیوهاي پیشـرفته، شبکه هاي داخلی و بین المللی، خطوط 

ارتباطی و مانند آن) در حوزه تولید، توزیع، مصــــــرف و تبلیغ 

محصولات فرهنگی، با رویکرد اشتراکی و فرابنگاهی و با فراهم 

سازي زمینه هاي حضور حداکثري ذینـفعان؛

2. ایـجاد نظام ملی آمـار و اطـلاعات اقتصــــــادي صنـایع و 

محصــولات فـرهـنگـی و فناوري هاي نـرم و بانک اطلاعات 

محصــــولات تولـید داخل و فعالان صنایع فرهنگی و فناوري 

هاي نـرم، با مشارکت بخش عمومی و غیردولتی؛

3. ایجاد شبکه و درگاه اطلاعاتی کنشــــــگران اصلی صنایع 

فرهنگی در سطح ملی؛

4. تدوین استانداردهاي ملی تولید و عرضه محصولات فرهنگی 

و محـصـــــــولات مبتـنی بر فنـاوري هاي نـرم با تـوجه به 

استانداردهاي بین المللی و اقتضائات داخلی؛

5. ایجاد سامانه و بانک اطلاعاتی برخط از گلوگاه ها و مســائل 

تشـخیص، تصــمیم گیري و پیاده سازي در اجراي برنامه هاي 

کشور

6. طـراحـی و تدوین الـزامات مقـررات گذاري مطلوب و پایش 

سالانه میزان تطابق نظام مقررات گذاري کشور با آن الزامات؛

7. اعمال و تشــدید تنبیـهات و اقدامات بازدارنده براي مقابله با 

محصولات فرهنگی غیرمجاز و قاچاق 
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راهبرد 8: بکارگیري، ظرفیت سازي و توسعه زیر 

ساخت هاي نرم افزاري و سخت افزاري

راهبرد 9: بهره مندي از ظرفیت ها و همکاري هاي 

بین المللی با تأکید بر کشـورهاي اسلامی و داراي 

قرابت فرهنگی
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    دستیابی به جایگاه نخســت  تولید و صادرات محصـــولات 

فرهنگی بومی در منطقه و جهان اسلام؛

    ایجاد حـداقل پنج نـما نام معتبر جـهانی در حوزه صــــنایع 

فرهنگی و فناوري هاي نرم؛

    کسب سـهم 2/0 درصد بازار سینـماي جهان؛

    کســـــب حداقل رتبه چهارم گردشگري در منطقه و جذب 

بیـست میلیون گردشگر در 1404؛

    رسـیدن به سـهم 30 درصــدي بازي هاي رایانه اي از بازار 

کشور؛

    ایجاد حداقل پنج بُن سازه  جدید و موفق  فناوري نرم؛

    تولید 270  عنوان پی نما با میانگین شـمارگان حداقل 5000 

نسخه تا 1404؛

    تولید و اکران بین المللی حداقل سی پویا نمایی سـینـمایی تا 

افـق چشـم انداز؛

    دسـتیابی اسـباب بازي هاي تولید داخل به سـهم حداقل 25 

درصدي از ارزش بازار اسباب بازي کشور در سال چشم انداز.

1. بازبینی و گســـترش آموزش ها و مقاطع تحصـــیلی مورد نیاز 

فنـاوري هاي نرم و صــــنایع فرهنگی در نظام آموزش عمومی و 

آموزش عالی و ضمن خدمت؛

2. راه اندازي مدارس تخصـصـی و ایجاد رشته هاي دانشـگاهی و 

بازنگري در محتواي رشته هاي دانشــــــگاهی موجود با رویکرد 

اســــلامی ـ ایـرانـی، مورد نیاز فناوري هاي نرم و صـــــنایع و 

محصولات فـرهنـگی؛

3. تربیت نیروي انســـــانی کارآمد و توسعه یافته در حوزه صنایع 

فرهنگی با مهارت طراحی و تولید محصـــولات مبتنی بر مفاهیم 

اسلامی- ایـرانـی با رویکرد اقتصادي و تجاري سازي؛

4. بازتعریف نظام ارتـقاي هنـرمندان، اعضــــاي هیئت علـمی و 

پژوهـشـگران حوزه صنایع و محصـولات فرهنگی و فناوري هاي 

نـرم؛

5. برگزاري کارگاه هاي آموزشی فنـاوري نـرم براي 10 درصـد از 

کارشناسان دستـگاه هاي کشور.

نـگاه به آیـنـده

در راستـاي دستـیابـی به چـشم انـداز تصـور شده در حوزه صنایع 

فرهنگی و فناوري هاي نرم در سند سـتاد در افق 10 سـاله اهداف 

کمی ذیل براي این منظور لحاظ شده است: 
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راهبرد 10: ارتقاي کمی و کیفی ســــرمایه هاي 

انسـانی و ساماندهی ارتباط نظام هاي آموزشی و 

مهارتی با نیازهاي حوزه صنایع و محصــــولات 

فرهنگی و فناوري هاي نرم
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برنامه هاي عملیاتی  ابعاد عملکردي

حمایـت از دستیـابی به 

مرجعیت علمی کشـور و 

ایـجـاد زیـرســاخت هـاي 

راهــبــردي مـلــی در 

حــوزه هــاي خـاص

تــرویـج و 

فـرهـنگ ســازي

علــم، فنــاوري 

و کارآفـرینی

تسهـیل تـبـادلات و 

همکاري هاي علـمـی و 

فنـاوري بیـن المللـی

برنامه هاي عملیاتی  ابعاد عملکردي

توسعه فناوري هاي 

راهـبـردي متنـاسـب 

با نیـازهاي کشـور

ارتقاي فناوري در صنایع 

موجـود و توسعه کسـب 

و کـــارهـاي جـدیـد 

دانــش بـنـیـان

 توسعه بازار

 مـحـصـولات
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 تسهـیلات حمـایتی طـرح هاي خــاص

افزایش ظرفیت شبکه آزمایشگاههاي فنـاوري راهبردي براي بهره برداري شرکتهاي خلاق و 

حوزه فناوريهاي نرم

تعریف شاخصهاي شناسایی مراجع ورودي شرکتهاي خلاق 

تعریف شاخص هاي شناسایی شرکت هاي خلاق

تعریف شاخص هاي اعطاي تسهیلات به شرکتهاي خلاق

تعریف شاخص هاي اعطاي تسهیلات به شرکتهاي خلاق

برگزاري رویداد 20 استارت آپ برتر حوزه شرکتهاي خلاق

تـدوین آییـن نـامه ارزیـابی و رتبه بنـدي مراکـز رشـد و شتـابدهنـده هـاي بـرتـر

تـدویـن بستـه حمـایتـی بـراي ارائـه و فـروش محـصـولات (مشـوق هاي مستقیم 

و غیر مستقیم)

تـدوین بـستـه حمـایت از خـریـداران محصـولات صنـایع خـلاق

تدویـن بسته حمایت از فعالیـتهاي مرتبـط با تـجاري سـازي

داخلی و خارجـی تسهیلات جهت حمایت از شرکتهاي خلاق براي حضور در نمایشگاه هاي 

جـهت ارائه خدمـات و محصول

آییـن نـامه حمایـت از پـایـان نـامههــاي تحـصیـلات تکمیلـی در حـوزه علـوم انسـانی، 

اجتماعـی، فنـاوري نـرم و فـرهـنـگی

انتخاب سه قطـب علـمی با توجه به سـابقه عملکرد در حـوزه هـاي تخصـصــی فناوريهـاي 

نــرم و صنـایع خـلاق جـهت ارائه خدمات تخصصـی

حمایت از فعالیتهاي علمی- پژوهشی حوزه فناوريهاي نــرم و علـوم انسانی و اجتماعی با ایجاد 

سازوکار و نظام انگیزشی براي ارتقاء کیفیتتـولـید محتوا با رویکرد پاسخ به نیـــازهاي داخل

ایجـاد آمــار نـامه صـنـایع خـلاق در ســه حـوزه اولـویـتدار (پویانمایی، بازي هاي ویدئویی، 

محتواي آموزشی)

بـرگزاري جـشنواره جـایزه ویـژه فنــاورانـه و نـوآورانـه در حـوزههـاي مـرتبـط به ستـاد

حمـایت از بـرگزاري رویداد هاي کارآفرینـانه درحوزه علوم انسانی، اجتماعی، فناوريهاي 

نـرم و صنـایع خـلاق

برگزاري اردوهاي تخصصی- ترویجی آشنایی با مـراکز نـوآوري، مراکز رشـد، شتـابدهندهها و پارك 

پـردیس (دانـش آمـوزي، دانشـجویی، هیئت علـمـی و مـدیران ارشـد)

حمـایت از برگـزاري رویـداد هاي کـارآفـرینـانه دانـشآمـوزي

رویـدادهـاي مـعرفی کـسب و کـارهـا بـه سـرمـایه گـذارها در حوزههاي صنایع فـرهـنگـی

انـتــشـار کـتـاب تـخصصـی (تـولــید محتــوا)

تالیف و ترجمه متون تخصصی (تـولــید محتــوا)

سـاخت بـرنـامههاي تلویزیونی (معـرفی و تـرویج ایـن حوزه و شـرکتهاي مـوفق فعال آن)

بـرگـزاري سـومـیـن نشـســت ایــران و کـره جنــوبـی در حـوزه صنـایع خـلاق

تـعـریــف هـمـکـاري دانـشـگاه داخـل با خارج کشـور در حـوزه صنـایع فـرهـنـگـی

تسـهـیل حضـور شـرکـت هاي خــلاق درنمایشگاه هاي بین المللی حوزه صنایع خلاق

حمایت از زیر سـاخت و بستـر مشتـرك(مراکز نوآوري و شتاب دهی صنایع خلاق و فــرهنگی 

رایانه اي، پلتفرم دریافت   شبکه استودیوهاي فیلمسازي مشـترك، پلتفرم توسعه بازي هاي

و پرداخت هاي خارجی، پلـت فـرم تـوسـعـه  Crowd funding در صنایع خـلاق) 



مروري  بر  عملکرد  ستاد  توسعه  فناوري هاي  نرم  و  هویت ساز
 معاونت  علمی  و  فناوري  ریاست جمهوري

علم و فناوري منشأ قدرتمندي، ثروت و رفاه کشورها در دنیاي امروز است. نوآوري نیز 

یکی از اصل یترین موتورهاي محرك رقاب تپذیري در تمامی عرص ههاي زیست بشر 

در دنیاي امروز است. نوآوري در عرصۀ فناوري منجر به شک لگیري رقاب تپذیرترین 

کالاها و خدمات م یشود و در عرصۀ فرهنگی و هنري بنیاد شک لگیري «صنایع خلاق» 

است. ظرفیتِ نوآوري از این رو اصل یترین دارایی بنگا ههاي بزرگ و پیشروي جهانی 

است؛ هما نگونه که در عرصۀ نظامی و امنیتی، نوآوري زیرساختِ شـک لگیري امنیت 

براي تمامی شهروندان یک کشــور و غرور ملی برآمده از قدرت در تمامی ابعاد نرم و 

سـخت اسـت. عرصــۀ فرهنگ و هنر نیز بیش از هر عاملی، نیازمند نوآوري در تولید 

مفاهیم و باورهاي نوین از طریق بازاندیش یهاي مداوم و همچنین پذیرش مولف ههاي 

فرهنگی تولید شده، توسط اعضـــاء آن جامعه و جوامع دیگر است. علم و فناوري در 

نهایت در قالب نوآوري تبدیل به خروج یهایی ملموس براي جامعه م یشوند.
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