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در صنعت اسباب بازی، برنده فقط کسی نیست که محصول بهتری 
می سازد؛ بلکه کسی است که ارزش ایده‌اش را می‌شناسد و از آن 

محافظت می کند. از شخصیت های محبوب و طراحی های خلاقانه تا 
هوش مصنوعی و دارایی های دیجیتال، مالکیت فکری به یکی از مهم‌ترین 

ابزارهای رقابت و خلق ارزش اقتصادی تبدیل شده است؛ فرصتی که 
می تواند خلاقیت را به مزیتی ماندگار برای کسب‌وکارها تبدیل کند.
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سید مهدی سادات
حیاتشاهی

T h e  I n t e l l e c t u a l  P r o p e r t y  B a t t l e  i n  t h e  T o y  I n d u s t r y

صنعـــت اسباب‌بازی، در نگاه اول، دنیای رنـــگ ها، شـــخصیت های 
دوســـت‌داشتنی و بازی های ســـرگرم کننده اســـت؛ اما پشـــت این 
ظاهـــر شاد، رقابتی جـــدی بر ســـر ایـــده ها جریان دارد. گاهی آنچه 
یـــک اسباب‌بازی را به محصولـــی پرفروش تبدیل می‌کنـــد، نه مواد 
اولیه گران قیمت آن اســـت و نه پیچیدگـــی فناوری‌اش؛ بلکه طراحی 
هوشمندانه، شـــخصیت منحصربه‌فرد، داستانی که روایت می کند 
یا تجربه‌ای اســـت که برای مخاطب می‌سازد. درســـت همین جاست 
که مالکیـــت فکری به یکـــی از مهم‌ترین میـــدان های رقابت در این 

ــشود می تبدیل  صنعت 

فراتر از یک اسباب‌بازی
سال هاســـت که برندهای بزرگ اسباب بازی می‌دانند ارزش 
یک محصـــول می تواند بسیار فراتر از خود آن باشـــد. یک 
شخصیت محبوب ممکن است از قفســـه فروشگاه ها به 
انیمیشن، بازی ویدئویی، پوشاک و ده ها محصول دیگر راه 
پیدا کند. در چنین شرایطـــی، حفاظت از نام تجاری، طراحی، 
 یک 

ً
اختراع و حقـــوق مربوط به شـــخصیت ها، دیگر صرفاً

موضوع حقوقی نیســـت؛ بخشـــی از راهبرد کســـب‌وکار 
اســـت. در مقابـــل، کپـــی‌برداری از محصـــولات موفق نیز 
همچنان یکـــی از چالـــش های جـــدی تولیدکنندگان به 
شمار می‌رود؛ چالشـــی که می تواند اعـــتماد مصرف کننده 

را مخدوش کـــند و انگیزه ـــنوآوری را کاهش دهد
اما نـــبرد مالکیـــت فکری بـــه همان شـــکل قدیمی باقی 
 بر ســـر ایـــن بود که 

ً
نمانده اســـت. زمانـــی، بحث عمدتاً

چه کســـی نخستین بار سازوکار یـــک اسباب بازی را اختراع 
کرده یا طـــرح ظاهری آن را بـــه ثبت رسانده اســـت. امروز، 
مرزهای این رقابت گسترده تر شـــده‌اند. یـــک اسباب بازی 
هوشمند ممکن اســـت از فناوری ثبت شـــده‌ای استفاده 
کند؛ یک عروســـک می توانـــد بر پایه شـــخصیتی دارای 
حق نشـــر ساخته شـــود؛ و یک محصول دیجیتال ممکن 
اســـت مجموعه‌ای از دارایی های بصری، نرم‌افزاری و تعاملی 
را در خـــود جای دهد. به این ترتیب، پرســـش اصلی دیگر 
فقـــط این نیســـت که »چـــه کســـی ایـــن اسباب بازی را 
ساخته؟« بلکه این اســـت که »چه کســـی مالـــک اجزای 

مختلف ارزش‌آفرین آن اســـت؟«

وقتی طراحی، میدان رقابت می شود
ورود طراحـــی دیجـــیتال و ابزارهای هـــوش مصنوعی، این 
پرســـش را پیچیده‌تر هم کرده اســـت. امروز طراحی اولیه 
یک شخصیت، ساخت مدل ســـه‌بعدی، تولید نمونه های 
مفهومی و حتی آماده سازی فایـــل های موردنیاز برای تولید 
می تواند با ســـرعتی بیشتـــر از گذشته انجام شـــود. این 
تحـــول فرصت بزرگی برای استودیـــوهای کوچک و طراحان 
مستقـــل ایجاد می کنـــد؛ کسانی که پیش تـــر شاید برای 
توســـعه یک محصول به زمان، هزینه و امکانات بیشتری 

نبرد مالــــــــکیت فــکری در صــــــنعت 
اســــباب بـــــــازی

 از حق اختراع تا NFT و طراحی دیجیتال
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نیاز داشتند. بااین حال، ســـرعت بالاتر به معنای روشـــن تر 
شـــدن مرزهای مالکیت نیســـت. اگر طراحی با استفاده از 
ابزارهای هوش مصنوعی انجام شـــود، سهم طراح، شرایط 
استفاده از ابزار و حقـــوق مربـــوط به خروجـــی، به عواملی 
تعیین کننده تبدیل می شـــوند. از ســـوی دیگر، شباهت 
یـــک طراحـــی جدیـــد بـــه شـــخصیت ها یا آثار موجود 
می تواند پرســـش هایی درباره حقـــوق صاحبان آثار قبلی 

کند ایجاد 

مالکیت دیجیتال؛ وعده‌ای با مرزهای نامشخص
در همیـــن میان، نام NFT نیـــز به این گفت‌وگـــو راه پیدا 
کرده اســـت؛ فناوری‌ای که در سال های اخیر، وعده های زیادی 
درباره مالکیت دیجـــیتال مطرح کرده اســـت. در صنعت 
اسباب بازی، ایـــن فناوری می توانـــد به گواهـــی دیجیتال 
یک دارایی کلکسیونی، نســـخه دیجیتال یک شخصیت 
یا بخشـــی از تجربـــه‌ای پیوندخـــورده با محصول فیزیکی 
تبدیل شـــود. تصور کنیـــد کودکی یـــک اسباب بازی را در 
اخـــتیار دارد و در کنار آن، به محتـــوای دیجیتال اختصاصی 
همان محصول دسترســـی پیدا می کنـــد؛ یا کلکسیونری 
نســـخه‌ای دیجیتال از شـــخصیتی کمیاب را نگه می‌دارد. 
چنین تجربه هایی می توانند مـــسیرهای تازه‌ای برای ارتباط 

ــندها با مخاطبانشان ایجاد کنند برـ
بااین حال، یک نکتـــه نباید فراموش شـــود: مالکیت یک 
 به معنای مالکیت حق نشـــر، حق 

ً
توکن دیجـــیتال لزوماً

تکثیر یا مجـــوز تجاری استفاده از اثر نیســـت. ارزش واقعی 
 بـــه کمیاب بودن 

ً
NFT در صنعـــت اسباب بازی نیـــز صرفاً

یـــک فایل یا ثبت آن روی بلاک‌چین وابسته نیســـت؛ بلکه 
بـــه حقوقی که همراه آن تعریف می شـــود، اعتبار ناشـــر و 
کاربردی بستگی دارد کـــه برای دارنده ایجاد می کند. فناوری 
به تنهایـــی نمی تواند جایگزیـــن قرارداد روشـــن و حقوق 

شود مشخص 

فرصت ها و چالش های پیش روی کسب‌وکارها
برای کســـب‌وکارهای نوپا، طراحان مستقل و تولیدکنندگان 
ایرانی، این تحولات هم هشـــدارند و هـــم فرصت. در بازاری 
که ایده ها به ســـرعت منتشر می شـــوند و مرزهای رقابت 
از بازارهای محلـــی فراتـــر رفته‌انـــد، ثبـــت و مستندسازی 
به موقع طـــرح ها، تعیین حقـــوق در قراردادهای همکاری، 
توجه به مجوز استفاده از شـــخصیت ها و بررسی وضعیت 
مالکیت فایل های طراحی می تواند از بـــسیاری از اختلافات 
آینـــده جلوگیری کنـــد. در عیـــن حال، شناخـــت حقوق 
مالکیـــت فکری دیگر فقـــط برای جلوگیری از کپی شـــدن 
محصولات نیســـت؛ ابزاری برای مذاکره با سرمایه گذار، عقد 
قرارداد تولید، توســـعه هـــمکاری‌های تجاری و تبدیل یک 

ایده خلاقاـــنه به دارایی اقتصادی اـــست

از خلاقیت تا دارایی ماندگار
شایـــد مهم‌تریـــن تغییـــر همیـــن باشـــد: در صنعت 
اسباب بازی امروز، خلاقیـــت به‌تنهایی کافی نیســـت. ایده 
باید خلق شـــود، توســـعه پیدا کند، به محصول برسد و 
در نهایت، حقـــوق مربوط به آن به‌درستی مدیریت شـــود. 
 شـــرکتی نیســـت کـــه بیشترین 

ً
برنده این میدان الزاماً

محصـــول را تولیـــد می کند؛ گاهـــی برنده، کســـب‌وکاری 
اســـت که بهتـــر می‌دانـــد چه چـــیزی را خلـــق کرده، چه 
حقوقی بـــر آن دارد و چگونـــه می‌توانـــد از آن ارزش پایدار 

بسازد
اســـت؛  بازی  و  خیال  دنیای  همـــچنان  اسباب بازی  دنیای 
اما پشـــت هر شـــخصیت مانـــدگار و هر طراحـــی موفق، 
واقعیتی اقـــتصادی و حقوقـــی قرار دارد. در دورانی که مرز 
میان محصـــول فیزیکی، تجربه دیجـــیتال و دارایی مجازی 
هـــر روز کم‌رنگ تر می شـــود، حفاظـــت از مالکیت فکری 
دیگر موضوعی حاشیه‌ای نیســـت. این مسئله، بخشی از 
آینده صنعت اسباب بازی و یکـــی از شروط تبدیل خلاقیت 

است ماندگار  کـــسب‌وکاری  به 
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یـــک ماه اخیر، برای صنعـــت اسباب بازی ایران با خبرهایـــی درباره ایمنی محصولات پرطرفـــدار، سامان‌دهی 
بازی های رومـــیزی، معرفـــی یک بازی دیجـــیتال با رویکرد فراگیر و تغیـــیرات گسترده‌تـــر بازار جهانی همراه 
بـــود. ایـــن تحـــولات نشان می‌دهند که آینـــده صنعت تنها بـــه افزایش تولیـــد وابسته نیســـت؛ نظارت 
مؤثـــر، طراحی محصولات متناســـب با نیازهای کـــودکان و توانایـــی سازگاری با تحـــولات فناوری نیز نقش 

دارند تعیین کنـــنده‌ای 

 نشریه تخصصی صنعت اسباب بازی

اخــبار و رویــداد

نبــــــض صنـــــعت اســــــــباب بازی در ایـــران
صنعت اسباب بازی ایران؛ از چالش ایمنی تا فرصت های نوآوری

صرفه اقتصادی پایین، مانع تولید 
اسباب بازی برای کودکان با نیازهای ویژه

لـــیلا بابایی، مدیـــرکل ســـرگرمی‌های سازنـــده و بازی های 
رایانـــه‌ای کانـــون پرورش فـــکری کـــودکان و نوجـــوانان، 
کمبـــود اسباب‌بازی های مناســـب برای کـــودکان با نیازهای 
ویژه را ناشـــی از عواملـــی همچون هزینـــه بالای تولید، نیاز 
بـــه مطالعات تخصصـــی، کمبـــود طراحان و متخصصان 
و محـــدود بـــودن جامعـــه مخاطبان دانســـت. به گفته 
او، نامشـــخص بـــودن بازگشـــت سرمایه موجب شـــده 
اســـت بـــسیاری از تولیدکننـــدگان بخـــش خصوصـــی 
 تماـــیل کمتری ـــبه ورود ـــبه این ـــحوزه داشـــته باشند

بابایی تأکیـــد کرد که طراحـــی اسباب بازی برای این کودکان 
نیازمنـــد توجهـــی تخصصی تر اســـت و نمی تـــوان همه 
محصولات عمومـــی بازار را برای پاســـخ گویی بـــه نیازهای 
آنان کافـــی دانســـت. در همین زمینـــه، محصولاتی مانند 
»دست به‌دســـت« و »مـــعمای جورچیـــن« از نمونه های 
اـــین گروه مخاـــطب هسـتــند ـــبه  ــجه  توـ  تلاش برای 

او توســـعه این بازار را مستلزم حمایت مالی و فنی نهادهای 
مســـئول، معافیت های مالیاتی، جبران بخشی از هزینه های 
جانبی، تضمین خرید محصولات، هـــمکاری دانشگاه‌ها با 

تولیدکنندگان و برگزاری جشنواره های تخصصی دانـــست.

اسکوییشی های محبوب زیر ذره بین
نگرانی ها درباره ایمنی اسباب‌بازی‌های ترند

اسکوییشـــی ها، اسباب بازی های نـــرم و فشردنـــی که در 
ماه های اخیر به یکـــی از محصولات پرطرفـــدار بازار تبدیل 
شـــده‌اند، با نگرانی هایی درباره ایمنـــی و ترکیبات شیمیایی 
برخـــی نمونه ها روبه‌رو شـــده‌اند. گزارشـــی کـــه خبرگزاری 
تسنیـــم در ۴ آبان منتشـــر کرد، از ادامه جمـــع‌آوری برخی 
اسکوییشـــی ها به‌دلیل شناسایی مواد ســـمی و سرطان‌زا 
خبـــر می‌دهد. گزارش دیگری از همیـــن رسانه در ۴ مهر نیز 
نسبت به وجود نمونـــه های قاچاق در بازار ایران و خطرهای 
احتمالـــی آن ها هشـــدار داده بود.  اهمیت ایـــن موضوع از 
 به دلیل 

ً
آنجا ناشـــی می شـــود که اسکوییشـــی ها معمولاً

بافت نرم، شـــکل‌های فانتزی و امکان فـــشردن مکرر، برای 
کـــودکان جذاب‌اند و ممکن اســـت تماس طولانـــی‌تری با 
دســـت و صورت آن ها داشته باشند. باایـــن حال، نمی توان 
خطـــر گزارش شـــده درباره بعضی محصـــولات را به تمام 
اسکوییشـــی ها تعمیم داد؛ ارزیابی ایمنی بـــه ترکیب مواد، 
کیفیت ساخـــت و نتایـــج آزمایش هر محصـــول بستگی 
دارد. این اتفاق بار دیگـــر ضرورت نظارت بر کالاهای وارداتی، 
شناسایی محصولات فاقد استانـــدارد و اطلاع‌رسانی شفاف 
به خانـــواده ها را برجسته می کنـــد. در بازاری که محصولات 
ترند به ســـرعت محبوب می شوند، ســـرعت ورود کالا نباید 
از کنترل کیفـــیت و سلامت مصرف کننده پیـــشی بگیرد
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 نشریه تخصصی صنعت اسباب بازی

اخــبار و رویــداد

اخبار اخیـــر صنعـــت اسباب بازی ایران، تصـــویری از فرصـــت‌ها و چالش‌های هـــم‌زمان این حـــوزه ترسیم 
می کننـــد؛ از تأکید بر دریافـــت مجـــوز تولیـــد برای بازی های رومـــیزی و ضرورت ارتقای کیفیت محصولات، 
تا معرفـــی بازی هایی ماننـــد »هیرکان« که ســـرگرمی را با شناخت طبیعـــت ایران پیوند می‌دهنـــد. در کنار 
ایـــن ظرفیت ها، کمبود حمایـــت اقتصادی از تولیـــد اسباب بازی برای کـــودکان با نیازهای ویـــژه و نگرانی‌ها 
درباره ایمنـــی برخی محصولات پرطرفـــدار مانند اسکویشـــی ها، اهمیت حمایت هدفمنـــد، نظارت مؤثر و 
گاهی بخشـــی به خانـــواده ها را برجستـــه می کند. مجمـــوع این تحـــولات نشان می‌دهد توســـعه پایدار  آ
صنعت اسباب بازی کشـــور، بـــه چیزی فراتـــر از افزایش تولیـــد نیاز دارد: طراحی خلاقانه و متناســـب با نیاز 
مخاطبان، رعایـــت استانداردهای ایمنـــی، حمایت از تولیدکننـــدگان داخلی و ایجاد زمینـــه‌ای برای رقابت در 

بازارهای گستردهـــتر

جمع بندی تحلیلی

رقابتی در دل جنگل های شمال ایران در 
قالب بازی رومیزی

یک بازی رومیزی می تواند هم‌زمان ســـرگرم کننده باشـــد و 
بازیـــکنان را با تنوع زیستی ایران آشنا کنـــد. بازی »هیرکان« 
با الهام از جنـــگل های هیرکانـــی شمال کشـــور، بازیکنان را 
به رقابتـــی برای ساخت یک زیســـت بوم مـــتعادل دعوت 
می کنـــد؛ رقابتـــی کـــه در آن، شناخت گونـــه های جانوری 
 و نیازهای غذاـــیی آن ها نـــقش مهـــمی در ـــپیروزی دارد

ایـــن بازی که توســـط نشـــر هـــوپا بازطراحی و منتشـــر 
شـــده، از بازی خارجـــی »اکوسیستم« الهام گرفته اســـت. 
جملـــه  از  جانـــوران،  کارت   ۱۳۲ شامـــل  بازی  مجموعـــه 
خـــرس، گـــرگ، عقاب و زنبـــور، و بخش هایـــی اطلاعاتـــی 
ــیستگاه ها و مناـــطق جنگل های هیرکانی اـــست  درباره زـ

بازیکنان با انتخاب و چیـــدمان کارت ها باید جدولی ۲۰ کارتی 
بسازند و به ارتباط میان گونـــه‌ها توجه کنند. برای مثال، قرار 
گرفتن کارت خـــرس در کنار قزل‌آلا یا زنبـــور می تواند امتیاز 
بیـــشتری ایجاد کنـــد؛ زیرا این ترکیب بـــه نیاز غذایی خرس 
ارتباط دارد. بنابرایـــن، موفقیـــت تنها به انـــتخاب کارت های 
ارزشـــمند وابسته نیســـت، بلکه به شناخـــت رابطه میان 
 گوـــنه ها و تصمیم گیری هوـــشمندانه نـــیز بستگی دارد

الزام دریافت مجوز تولید برای همه بازی های 
رومیزی

تمام بازی های رومـــیزی، فارغ از گروه سنـــی مخاطبان، باید 
برای ثبت طـــرح و دریافت مجوز تولید از شـــورای نظارت بر 
اسباب بازی اقدام کنند. این موضوع در شـــصت‌وهفتمین 
نشست شـــورای نظارت بر اسباب بازی بار دیگر مورد تأکید 

گرفت قرار 
در ایـــن نشســـت، علاوه بـــر ضوابـــط تولیـــد بازی های 
رومیزی، موضوع هایـــی ماننـــد ارتقای کیفیت محصولات، 
معرفـــی اسباب بازی های فناورانه و تقویـــت جشنواره ملی 
اسباب بازی بررسی شد. مســـئولان حاضر بر ضرورت ارزیابی 
کیفیت محصـــولات پیـــش از عرضه و معرفـــی بازی های 
 الکترونیکی، تعامـــلی، کنترلی و هوـــشمند تأکید کردند

یکی دیگر از محورهای نشســـت، تقویـــت طراحی بومی و 
خلاقیت در صنعـــت اسباب بازی بود. به گفتـــه لیلا بابایی، 
مدیرکل ســـرگرمی های سازنـــده و بازی های رایانه‌ای کانون 
پرورش فکری کودکان و نوجوانان، اتکای صرف به کپی‌برداری 
از نمونه های خارجـــی نمی تواند جایگاه مناسبی برای طراحان 
 و تولیدکنـــندگان ایراـــنی در بازارهای جهاـــنی ایجاد کـــند

در بخـــش دیگری از جلســـه، گزارشـــی درباره بازار بازی های 
رومیزی ارائه شـــد. بر اساس برآوردهای مطرح شـــده، ارزش 
این بازار در ایران حدود دو هزار میلیارد تومان اســـت؛ هرچند 
نبـــود آمار رســـمی و جامـــع، ضرورت انجام پژوهـــش های 

می‌دهد. نشان  را  ــتر  دقیق
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تحولات مهم صنعت اسباب بازی جهان
نبض جهانی اسباب بازی؛ رشد برندها در سایه فشار هزینه ها«

شـــرکت آمریکایـــی Hasbro در گزارش مالـــی ســـه ماهه 
ســـوم سال ۲۰۲۶ از افزایـــش ۱۵ درصـــدی درآمد نسبت به 
دوره مشابـــه سال قبـــل خبر داد. درآمـــد بخش بازی های 
دیجیتال و Wizards رشـــد ۳۱ درصدی داشت، محصولات 
مصرفـــی ۴ درصد رشـــد کردند و درآمد بخش ســـرگرمی 
نیـــز ۹ درصد افزایش یافت. ســـود عملیاتی تعدیل شـــده 

شـــرکت با رشـــد ۵۲ درصدی به ۵۴۱ میلیـــون دلار رسید
 .

یکی از نقاط برجستـــه عملکرد ایـــن دوره، موفقیت بازی 
Magic: The Gathering بـــود کـــه برای نخستین بار از مرز 
۶۰۰ میلیـــون دلار درآمد فصلـــی عبـــور کرد. عملکرد این 
مجموعـــه نشان می‌دهـــد بازی های کارتـــی، محصولات 
کلکسیونـــی و اکوسیستـــم های مبتنـــی بـــر طرفداران 
می تواننـــد نقشـــی مهم در رشـــد شـــرکت های فعال در 

ــسرگرمی داشـــته باشند صنـــعت اسباب بازی و ـ

Hasbro همچنیـــن چشـــم‌انداز مالـــی سال ۲۰۲۶ خود را 
افزایـــش داد و از برنامـــه بازگرداندن سرمایـــه بیشتر به 
سهام‌داران خبـــر داد. با ایـــن حال، رشـــد همه بخش های 
شرکت یکسان نیســـت و عملکرد قوی بازی های دیجیتال 
و برنـــدهای موفق، نقـــش مهمی در نتیجـــه کلی داشته 

ست ا

LEGO و شـــرکت ژاپنی Sanrio در ۶ اکتبـــر از یک همکاری 
چندسالـــه برای عرضه محصـــولات ساختنـــی بر اساس 
شـــخصیت های Hello Kitty and Friends خبر دادند. این 
نخستین همکاری رســـمی دو شـــرکت برای بازآفرینی این 
جهان شـــخصیتی در قالب آجرهای LEGO اســـت و عرضه 
محصولات جدید برای سال ۲۰۲۷ برنامه‌ریزی ـــشده است.

.Sanrio Company, Ltd
Hello Kitty کـــه در سال ۱۹۷۴ معرفـــی شـــد، طـــی چند 
دهه به یکی از شناخته شـــده‌ترین شـــخصیت های تجاری 
جهان تبدیل شـــده اســـت. Sanrio اعلام کرده محصولات 
مرتبط با این شـــخصیت و دیگـــر کاراکترهایش در بیش 
از ۱۳۰ کشـــور و منطقـــه عرضه می شـــوند و هـــر سال در 

حـــدود ۵۰ هزار نوع کالای مختلف ـحــضور دارند
برای LEGO، ایـــن هـــمکاری فرصتـــی اســـت تا مخاطبان 
علاقه مند به شـــخصیت های فانـــتزی، فرهنـــگ ژاپنی و 
محصـــولات کلکسیونـــی را بیـــش از پیش جـــذب کند. 
برای Sanrio نیز ورود به اکوسیستـــم LEGO راهی تازه برای 
گستـــرش حضور شـــخصیت ها در بازار جهانی محصولات 

می‌رود شمار  به  ـــسرگرمی 
اهمیـــت این همکاری در پیوند دو مدل موفق کســـب‌وکار 
اســـت: یک برنـــد ساختنـــی با سابقـــه طولانـــی و یک 

مجموعه ـــشخصیت‌محور با مخاطبان چندنـــسلی.

 Hasbro رشد 15 درصدی
Hasbro چشم‌انداز مالی سال ۲۰۲۶ 

خود را افزایش داد  

 Sanrio و LEGO
ورود Hello Kitty و دوستان به دنیای 

ساختنی ها

 نشریه تخصصی صنعت اسباب بازی

اخــبار و رویــداد
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قیمـــت اسباب بازی در آمریکا در سپتامبـــر ۲۰۲۶ نسبت به سال قبـــل ۶.۶ درصد افزایش یافت؛ افزایشـــی که طبق گزارش 
رویترز، از رشـــد قیمت بـــسیاری از گروه های کالایی دیگر بیشتر بوده اســـت. قیمت ها همچنین در مقایســـه با ماه اوت، با 
تعدیـــل فصلی ۴.۲ درصد رشـــد کردند؛ درســـت در زمانی که فروشنـــدگان برای فصل خرید تعطیلات آماده می شـــوند. 

این افزایـــش با مجموعـــه‌ای از عوامل مرتبط اســـت. بخش 
بزرگی از اسباب بازی های فروخته‌شـــده در آمریکا در چین تولید 
می شـــوند و تغییرات تعرفـــه‌ای هزینـــه واردات را تحت تأثیر 
قرار داده اســـت. در کنار آن، افزایـــش هزینه انرژی و حمل‌ونقل 
و وابستگی بـــسیاری از محصولات پلاستیکی بـــه مواد اولیه 
نفت پایه، فشار مضاعفی ـــبر زنجیره تأمین وارد کرده اـــست

شـــرکت‌هایی ماننـــد Mattel و Hasbro نیز پیش‌تـــر از تأثیر 
هزینـــه های ورودی و تعرفه ها بر حاشیه ســـود خود گفته‌اند. 
 به افت فـــوری قیمت 

ً
حتی کاهـــش برخـــی تعرفـــه ها لزوماً

مصرف کننـــده منجـــر نمی شـــود؛ زیرا کالاهایی کـــه در پاییز 
وارد فروشگاه ها می شوند ممکن اســـت بر اساس هزینه های 

بالاـــتر دوره های قبلی قیمت گذاری ـــشده باشند
ایـــن شرایـــط برای بازار اسباب‌بازی یک چالـــش دوگانه ایجاد 

می کنـــد: تولیدکننده بایـــد افزایش هزینـــه ها را مدیریت کنـــد و فروشنده نیز بایـــد محصول را با قیمتـــی عرضه کند 
کـــه خانـــواده ها همچنان تـــوان خریـــد آن را داشته باشنـــد. نتیجه نهایی بـــه تداوم هزینـــه های حمل، مـــواد اولیه و 

سیاـــست های تجاری وابســـته خواهد بود

نمایـــشگاه Brand Licensing Europe در اکتبـــر ۲۰۲۶ با حضـــور ۳۲۵ شـــرکت در مرکز نمایشگاهـــی Excel لندن، رکورد 
جدیـــدی در تعداد غرفـــه‌داران خود ثبت کرد. ایـــن رقم نسبت به دوره قبل ۲۰ درصد افزایش داشـــت و ۸۵ شـــرکت برای 

نخستیـــن بار در این رویـــداد حضور یافتند. شـــرکت کنندگان 
هزاران برنـــد آماده لایسنسینـــگ را معرفی کردنـــد؛ برندهایی 
که می توانند در دو تا ســـه سال آینده بـــر محصولات و فضای 

اثر بگذارند. خرده‌فروـــشی 
 Hasbro، Mattel، در میان شرکت کنندگان، نام‌های بزرگی مانند
می شـــد.  دیـــده   Pokmon و   LEGO، Netflix، Paramount
تنـــوع برندها نیز از شـــخصیت‌های کودکانـــه و مجموعه های 
ســـرگرمی تا باشگاه های ورزشـــی، موزه‌ها و برندهای فرهنگی را 

دربرمی گرفت
اهمیـــت این رویـــداد برای صنعت اسباب بازی در آن اســـت که 
بخش مهمـــی از فرصـــت های تجاری آینـــده در مرحله مذاکره 
درباره قحـــوق استفاده از شـــخصیت ها، داستان ها و برنـــدها 
شـــکل می گیرد. تولیدکنندگان می تواننـــد از طریق قراردادهای 

لایسنسینگ، محصولات خود را به شـــخصیت های محبوب متصـــل کنند و صاحبان برند نیز بـــدون ورود مسقتیم به 
ــخود را گسترش دهند تولید هـــمه کالاها، دامـــنه فعالیت تجاری ـ

با توجـــه به اینکه حدود دوســـوم غرفـــه‌داران حاضر، بازگشـــت خـــود برای سال ۲۰۲۷ را تأیید کرده‌انـــد، این نمایشگاه 
نشانه‌ای از ـــتداوم اهمیت بازار لایسنسینگ اـــست.

افزایش ۶.۶ درصدی قیمت اسباب بازی در آمریکا
فشار هزینه ها در آستانه تعطیلات

 Brand Licensing Europe رکورد زد
۳۲۵ شرکت در مهم ترین رویداد لایسنسینگ اروپا

 نشریه تخصصی صنعت اسباب بازی

اخــبار و رویــداد
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از فـــروش یـــک محصـــول تـــا خلـــق جریان هـــای درآمـــدی پایدار؛

تحلیل مدل های درآمدی در اکوسیستم اسباب بازی های 
دیجیتال و فیزیکی

برای دهه ها، مـــدل درآمدی صنعت اسباب بازی ساده به نظر می‌رسید: تولید محصول، عرضه به بازار و کســـب ســـود 
از تفاوت میان قیمـــت فروش و هزینـــه‌های تولید و توزیـــع. اما گسترش بازی های دیجیتال، اپلیکیشـــن های تعاملی، 
شـــخصیت های رسانه‌ای و فناوری های متصل، این معادله را تغییر داده اســـت. امروزه یـــک اسباب بازی می تواند نقطه 
آغاز رابطـــه‌ای طولانی مدت با مشتری باشـــد؛ رابطه‌ای که پـــس از خرید محصول فیزیکی، از طریـــق محتوای دیجیتال، 

ــخدمات آنلاـــین و محصولات مکمل به درآمدزاـــیی ادامه می‌دهد اشتراک، ـ
در این الگوی جدید، مرز میان اسباب بازی فیزیکی و دیجیتال کمرنگ تر شـــده است. گزارش »بازآفرینی بازی: جریان های 
درآمدی جدید برای شـــرکت های اسباب بازی« از مؤسســـه Euromonitor در اکتبر ۲۰۲۴ نیز بر ضرورت توسعه مدل های 

)Euromonitor( .کســـب‌وکار جدید و بهره‌گیری از تحـــول دیجیتال برای ایجاد منابع درآمدی تازه تأکیـــد می کند
ایـــن تحول، پرســـش مهمی را پیـــش روی تولیدکننـــدگان و سرمایه گـــذاران قرار می‌دهـــد: چگونه می تـــوان از یک 

محصـــول ســـرگرم کننده، یـــک اکوسیستم اقـــتصادی با چند منبـــع درآمد ساخت؟

مباحث اقتصادی و سرمایه گذاری

اسباب بازی

در بازار سنتـــی، مصرف کننده ابتدا با 
محصـــول مواجه می شـــود و سپس 
می گیرد.  تصمیـــم  آن  خریـــد  درباره 
فرآیند  شـــخصیت محور،  مدل  در  اما 

باـــشد برعکس   
ً
کاملاً می تواند 

کودکـــی که شـــخصیت خاصـــی را 
از یـــک انیمیشـــن، بازی ویدئویی یا 
می‌شناســـد،  اجتماعی  شبکـــه‌های 
آنکـــه  از  پیـــش  اســـت  ممکـــن 
ویژگـــی های فنی یـــک اسباب‌بازی را 
 بـــه دلیل حضور 

ً
بررســـی کند، صرفاً

محصـــول  بـــه  شـــخصیت  همان 
علاقه مـــند ـــشود

این اتفاق یک مزیـــت اقتصادی مهم 
ایجاد می کند: هزینـــه متقاعد کردن 

می کند پـــیدا  کاهش  مشتری 
مجبور  دیگـــر  تولیدکننده  شـــرکت 
نیســـت از صفر توضیح دهد که چرا 
از  بخشی  اســـت.  جذاب  محصولش 
 توســـط داستان، محتوا، 

ً
این کار قبلاً

شـــخصیت و جامعه هواداران انجام 

         فروش مستقیم؛ همچنان 
ستون اصلی درآمد
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اقتصاد اسباب بازی

مـــدل های درآمدی  از مهم‌ترین  یکی 
تکرارشونده  درآمد  دیجیتال،  اقتصاد 
این  در  است.   Recurring Revenue یا
 
ً
مدل، مشتری بـــه جای پرداخت صرفاً

برای خریـــد یک محصـــول، هزینه‌ای 
دوره‌ای برای دسترســـی بـــه محتوا یا 

می کند ــخت  پرداـ خدمات 
مدل  ایـــن  اسباب بازی،  صنعـــت  در 
می توانـــد به شـــکل اشتراک ماهانه 
اپلیکیشـــن آموزشـــی، دسترسی به 
بستـــه‌های  تعاملـــی،  داستان های 
دیجیتال  بازی های  جدیـــد،  محتوایی 
یا خدمات متناســـب با مراحل رشـــد 

اجرا ـــشود کودک 
برای مثال، شـــرکتی را در نظر بگیریم 
آموزشی  اسباب‌بازی  که یک مجموعه 
تولیـــد می کنـــد. محصـــول اولیـــه 
بـــه همراه یـــک اپلیکیشـــن عرضه 
می شـــود و خریدار می تواند با خرید 
اشتراک، به مراحل پیشـــرفته تر بازی، 
فعالیت های آموزشـــی و محتوای تازه 
این شرایط،  در  پیدا کند.  دسترســـی 
شـــرکت علاوه بر درآمد فروش اولیه، 
امکان کســـب درآمد در ماه های بعد 

دارد نیز  را 
می‌توانـــد  مـــدل  ایـــن 
را افزایش  پیش بینی پـــذیری درآمـــد 
دهـــد و وابستگی شـــرکت به عرضه 
را  جدید  فیزیکـــی  محصولات  مداوم 
کاهـــش دهد. البتـــه موفقیت آن به 
اســـت؛  ارزش مستمر وابسته  ارائـــه 
اگر محتـــوای تازه، کیفیت مناســـب 
یا انگیـــزه کافی برای ادامـــه استفاده 
وجـــود نداشتـــه باشـــد، مـــشتری 
اشتراک خود را تمدـــید نخواهد کرد

یکـــی  دیجـــیتال،  بازی‌های  بازار  در 

است شده 
در واقـــع، IP می‌تواند نوعی »سرمایه 
کنـــد؛  ایجاد  انباشتـــه«  بازاریابـــی 
سرمایه‌ای که در طـــول زمان با تولید 
محتـــوای جدید، حضـــور رسانه‌ای و 

         درآمد تکرارشونده؛ از فروش 
یک باره تا اشتراک

         مدل فریمیوم و خریدهای 
درون برنامه‌ای

از روش های رایـــج درآمدزایی،  دیگـــر 
مدل Freemium اســـت. در این الگو، 
دسترســـی اولیه به بازی رایگان است، 
امکانات  دریافـــت  برای  کاربران  اما 
بیشتـــر، مراحـــل جدیـــد، آیتم های 
مجازی یا تجربـــه های ویـــژه هزینـــه 

می‌کنند ــخت  پرداـ
اولیه ورود  این روش می تواند مانـــع 
کاربران را کاهش دهـــد؛ زیرا مخاطب 
پیـــش از پرداخـــت، فرصـــت تجربه 

را دارد. درآمد زمانی شـــکل  محصول 
می گیرد کـــه بخشـــی از کاربران برای 
به  تصمیم  بازی  تجربـــه  گستـــرش 

ــید بگیرند خرـ
در اکوسیستـــم اسباب بازی، این مدل 
مناســـب  برندهایـــی  برای  به‌ویـــژه 
اســـت که یک محصـــول فیزیکی را 
با بازی موبایلـــی یا محیـــط دیجیتال 

خرید  نمونه،  برای  می کننـــد.  مرتبط 
یک اسباب بازی می تواند دسترســـی 
اولیـــه بـــه یـــک بازی را فراهم کند 
محتـــوای  کردن  باز  برای  کاربران  و 
تکمیـــلی، هزینه جداگاـــنه بپردازند

برای  مـــدل  این  طراحی  باایـــن حال، 
حساسیت  نیازمند  کودک  مخاطبان 
قیمـــت،  شفافیـــت  اســـت.  ویـــژه 
کنترل والدین، حفاظـــت از داده‌های 
سازوکارهای  از  پرهیـــز  و  کـــودکان 
یـــک  الزامات  از  فریبنـــده،  خریـــد 

مـــدل درآمدی مســـئولانه‌اند. درآمد 
کوتاه مـــدت حاصـــل از خریـــدهای 
خانـــواده ها  اعـــتماد  به  اگـــر  مکرر، 
هزینه‌ای  می‌توانـــد  بزنـــد،  آسیـــب 

کند ایجاد  ــند  برـ برای  بلندـــمدت 
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یکی از جذاب‌تریـــن فرصت های اقـــتصادی، مدل ترکیبی 
یا Phygital اســـت؛ مدلی که تجربه فیزیکـــی و دیجیتال را 

می کند متـــصل  یکدیگر  به 
 یـــک شـــیء مسقتل 

ً
در ایـــن الگـــو، اسباب بازی صـــرفاً

نیســـت، بلکه می تواند با استفاده از کد QR، اپلیکیشـــن، 
واقعیـــت افزوده، حســـگر یا ارتباط بی‌سیم، بـــه تجربه‌ای 
گسترده تـــر تبدیل شـــود. یـــک فیگور ممکن اســـت در 
بازی دیجـــیتال قابلیت های ویـــژه‌ای باز کنـــد یا یک بازی 
رومیزی، با اپلیکیشـــن همراه خود مراحـــل و سناریوهای 

تازه‌ای اراـــئه دهد
ارزش اقتصادی این مدل در ایجاد ارتباط میان دو بازار نهفته 

اســـت: محصـــول فیزیکی مـــشتری را جـــذب می کند 
و خـــدمات دیجـــیتال می توانند انگیزه بازگشـــت او 
را افزایـــش دهنـــد. در مقابـــل، تجربه دیجـــیتال نیز 
ممکـــن اســـت تقاضا برای خرید محصـــولات فیزیکی 

را تقویت کند مکـــمل 
گزارش رسانه تخصصی License Global در مارس ۲۰۲۵، 

پیوند میان اسباب بازی های دارای مجوز، بازی های دیجیتال 
و تجربـــه های تعاملـــی را یکـــی از مـــسیرهای گسترش 

ــفی می کند. تعاـــمل مخاطبان با برندها معرـ
البتـــه این مدل هزینـــه های بیشتری نیز دارد؛ از توســـعه 

نـــرم‌افزار و نگهداری زیرساخت گرفتـــه تا پشتیبانی فنی 
و به‌روزرسانـــی های مستمر. بنابرایـــن، اتصال دیجیتال 
زمانی توجیـــه اقتصادی دارد کـــه ارزش تجربه مشتری 
 به محصول 

ً
 افزایـــش دهد، نـــه اینکه صـــرفاً

ً
را واقعاً

ـــیک قابلیت فناوراـــنه اضافه کند

           اکوسیستم ترکیبی؛ وقتی محصول فیزیکی 
دروازه ورود به دنیای دیجیتال است

درآمدزایـــی از مالکیـــت فـــکری یا Licensing، یکی دیگر از 
اقـــتصاد اکوسیستم اسباب بازی اســـت.  پایه های مهـــم 
شـــرکتی که مالک یک شـــخصیت، داستان، برند یا جهان 
روایی محبوب اســـت، می توانـــد حـــق استفاده از آن را در 
اخـــتیار تولیدکنندگان دیگـــر قرار دهـــد و در مقابل، حق 

کند دریافت  اـــمتیاز 
ایـــن درآمـــد ممکـــن اســـت از تولیـــد اسباب بازی، بازی 
دیجیتال، پوشاک، کتاب، محصـــولات کلکسیونی و سایر 
کالاهای مرتبـــط حاصل شـــود. در چنیـــن شرایطی، ارزش 
اقتصادی یـــک شـــخصیت از یک محصـــول خاص فراتر 
مـــی‌رود و بـــه مجموعـــه‌ای از فرصـــت های تجاری تبدیل 

د شو می 
 ،Spin Master بـــر اساس گزارش سالانـــه ۲۰۲۵ شـــرکت
فعالیـــت های این شـــرکت در حوزه اسباب بازی، ســـرگرمی 
و بازی های دیجـــیتال از مدل‌های درآمـــدی متفاوتی بهره 

هیچ مدل درآمـــدی واحدی برای همه شـــرکت ها بهترین 
گزینه نیســـت. فروش فیزیکی ممکن اســـت جریان نقدی 
اولیـــه مناسبی ایجاد کنـــد، درحالی کـــه اشتراک دیجیتال 
ظرفیـــت درآمد تکرارشـــونده دارد و مجوزدهـــی می تواند 
امکان توســـعه بازار با سرمایه گـــذاری مسقتیـــم کمتر را 

کند فراهم 
برای انتخاب مدل مناســـب، شـــرکت ها باید چند شاخص 

           مالکیت فکری و مجوزدهی؛ درآمد بدون تولید 
مستقیم

          کدام مدل درآمدی سودآورتر است؟

می گیرنـــد؛ از فروش محصـــولات فیزیکـــی و درآمدهای 
مبتنـــی بر مجـــوز گرفتـــه تا خریـــدهای درون برنامه‌ای و 

اشتراک بازی های دیـــجیتال.
مزیت اصلی ایـــن مـــدل، امکان درآمدزایی از یـــک دارایی 
فکری در چند بازار اســـت. بااین‌حال، موفقیت آن به قدرت 
شـــخصیت، مدیریـــت قحـــوق مالکیت فـــکری، انتخاب 
شـــرکای مناســـب و حفظ کیفیـــت محصـــولات وابسته 

ست ا
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برای تولیدکننـــدگان ایرانی، توســـعه اکوسیستم درآمدی 
 به سرمایه گـــذاری سنگیـــن در فناوری های پیچیده 

ً
لزوماً

نیاز نـــدارد. یـــک بازی رومـــیزی با محتوای قابـــل دانلود، 

         فرصت پیش روی صنعت اسباب بازی ایران

ــسی کنند کلیدی را بررـ
• هزینـــه جذب مـــشتری )CAC(: برای به‌دســـت آوردن هر 
مـــشتری چه میزان هزینـــه بازاریابی و فروش لازم اســـت؟

• ارزش طـــول عمر مـــشتری )LTV(: مـــشتری در کل دوره 
ارتباط خـــود با برنـــد چه مـــیزان درآمـــد ایجاد می کند؟

• حاشیه ســـود: پس از کســـر هزینه های مسقتیم تولید 
یا ارائـــه خدمت، چه مـــیزان از درآمد باقـــی می ماند؟

• نرخ حفظ مشتری: چـــه ســـهمی از کاربران دوباره خرید 
می کننـــد یا اشتراک خود را تمدیـــد می کنند؟

• هزینه توســـعه و نگهـــداری: برای به‌روزرسانی 
محصـــول دیجـــیتال یا عرضـــه محصولات 

مکمـــل چه مـــیزان سرمایه لازم اســـت؟
مـــدل ترکیبـــی زمانـــی جذاب اســـت که 
درآمـــد حاصـــل از خریدهای تـــکراری و 
خـــدمات مکمـــل، هزینـــه های اضافی 
توســـعه و نگهداری را پوشـــش دهد. در 
افزودن فناوری  این صورت،  غیر 
اســـت  ممکـــن 

پیچیدگی عملیاتی را افزایش دهد، بدون آنکه ســـودآوری 
کند ایجاد  متناســـبی 

اسباب بازی آموزشـــی همراه با اپلیکیشن ساده، مجموعه 
داستانی با محصـــولات مکمل یا شـــخصیت بومی قابل 
توســـعه در چند قالـــب، می تواند نقطـــه شروع مناسبی 

شد با
مزیت مهم این رویکرد آن اســـت که شـــرکت ها می توانند 
ابتدا یک مدل محـــدود را آزمایش کنند، مـــیزان اسقتبال 
مـــشتری را بسنجند و سپـــس در صـــورت اثبات تقاضا، 

دهند گسترش  را  سرمایهـــگذاری 
در ایـــن مسیر، همکاری میان تولیدکننـــدگان اسباب بازی، 
بازی سازان، استودیوهای انیمیشـــن، ناشران و متخصصان 
آمـــوزش می توانـــد هزینـــه توســـعه را توزیـــع کنـــد و 
فرصت های تازه‌ای برای درآمدزایـــی بسازد. البته حفاظت از 
داده های کـــودکان، پشتیبانی بلندمدت، تناســـب قیمت 
با قدرت خرید خانـــواده ها و دسترســـی آسان به خدمات 
دیجـــیتال باید از ابتـــدا در طراحی مدل کســـب‌وکار لحاظ 

ند شو

جمع بندی

تحـــول اقـــتصاد اسباب بازی به مـــعنای جایگزینی 
محصـــول فیزیکی با فناوری دیجیتال نیســـت؛ بلکه 
به معنای گستـــرش روش های خلـــق ارزش در کنار 
محصول اســـت. فروش مسقتیم، اشتراک، خریدهای 
ترکیبی،  مـــدل های  و  مجوزدهـــی  درون برنامـــه‌ای، 
هرکدام می تواننـــد بخشـــی از ساختار درآمدی یک 

دهند تـــشکیل  را  شرکت 
مزیت رقابتـــی آینده به توانایی شـــرکت ها در انتخاب 
ترکیـــب مناسبـــی از این مـــدل‌ها بستگـــی خواهد 
داشـــت؛ ترکیبی که هم با نیاز مخاطب سازگار باشـــد 
و هـــم از نظـــر هزینـــه، جریان نقدی و ســـودآوری 

توجـــیه اقتصادی داشته باـــشد
برای صنعـــت اسباب بازی ایران نیـــز فرصت اصلی در 
تقلید از فناوری های روز خلاصه نمی‌شـــود. مســـئله 
مهم تـــر، طراحی مدل کســـب‌وکاری اســـت که از هر 
محصول، امکان خلـــق ارزش بیشتـــر و از هر ارتباط 
موفق با مـــشتری، فرصتی برای تـــداوم درآمد بسازد. 
در ایـــن نگاه، اسباب بازی دیگـــر فقـــط کالایی برای 
فروش نیســـت؛ می تواند نقطه آغاز یک اکوسیستم 

باـــشد پایدار  اقتصادی 



در سال ۱۹۷۴، یـــک معلم جـــوان معماری در بوداپســـت مجارستان، با مســـئله‌ای روبه‌رو بود کـــه به‌ظاهر هیچ 
ارتباطی با صنعت اسباب بازی نداشـــت. او می خواســـت راهی پیدا کند تا اجزای یـــک سازه مکعبی بتوانند حرکت 

ــبدون آنکه ساختار کلی آن از هم بپاـــشد ــشوند؛ ـ کنند، بچرخند و جابه جا ـ
آن معلـــم، ارنـــو روبیک بـــود. او در آن زمان نـــه یک کارآفرین مشـــهور بود، نـــه صاحب یک برنـــد جهانی و نه 
حتی تصور روشنی از بازار اسباب بازی داشـــت. اما مســـئله‌ای که ذهنـــش را درگیر کرده بـــود، سرانجام به یکی از 

شناختهـــشده‌ترین محـــصولات جهان تبدیل ـــشد: مکعب روبیک

از یک کارگاه کوچک در بوداپست تا تسخیر جهان؛ روایت خلاقیت، شکست های اولیه و تولد یکی از 
ماندگارترین محصولات تاریخ صنعت اسباب بازی

ارنو روبیک؛ مردی که یک معما را به اسباب بازی قرن تبدیل کرد

 نشریه تخصصی صنعت اسباب بازی
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ــد  ــه متولـ ــک چگونـ ــب روبیـ مکعـ
ــد  ــد داشتیـ ــدا قصـ ــد؟ آیا از ابتـ شـ

بسازیـــد؟ اسباب بازی 

. نقطـــه شروع مـــن یـــک 
ً
نـــه دقـــیقاً

مســـئله طراحـــی بـــود. در آن زمان 
ســـه‌بعدی  طراحـــی  و  مـــعماری 
تدریـــس مـــی‌کردم و بـــه ایـــن فکـــر 
می تـــوان  چگونـــه  کـــه  مـــی‌کردم 
ــک  ــکل را در یـ ــر شـ ــت و تغییـ حرکـ

داد نشان  سازه 
بسازم  مکعبـــی  می خواستـــم 
کـــه اجزای آن بتواننـــد مسقتـــل از 
یکدیگـــر حرکـــت کننـــد، اما همـــچنان 
یکپارچـــگی کل سازه ـحــفظ ـــشود

ـــش  ـــک چال ـــر ی ـــن بیشت ـــن، ای برای م
فـــکری بـــود تا یـــک ایـــده تجاری. 
ـــذ و  ـــوب، کاغ ـــه را با چ ـــه های اولی نمون
مـــواد ساده ساختـــم. آنچـــه در ابتـــدا 
ـــی  ـــدا کردن راهح‌ل ـــت، پی ـــت داش اهمی

برای مــسـئله مکانیــکـی ــبـود
کرد،  کار  اولیـــه  نمونـــه  وقتـــی  اما 
متوجـــه شـــدم با چـــیزی روبـــه‌رو 
ـــذاب  ـــن ج ـــط برای م ـــه فق ـــم ک هست
نیســـت. ایـــن شـــیء می توانســـت 
ذــهـن دــیـگران را ــهـم درگــیـر کــنـد

چرا تبدیـــل یـــک نمونـــه اولیـــه بـــه 
محصـــول تجاری این قـــدر زمان برد؟

کار  کـــه  نمونـــه  یـــک  ساخـــت 
می کنـــد، با تولیـــد محصولـــی کـــه 
ــت،  ــداد زیاد فروخـ ــوان آن را در تعـ بتـ

دارد تفاوت 
ـــه  ـــک وسیل ـــدا ی ـــن در ابت ـــب م مکع
دســـت ساز بـــود. برای تبدیـــل آن بـــه 
مسائـــل  بایـــد  تجاری،  محصولـــی 
از جملـــه  دیـــگری حـــل می‌شـــد؛ 
ــطعات،  ــت قـ ــد، کیفیـ ــه تولیـ هزینـ
دوام مکانــیـزم و امکان تولــیـد انــبـوه

شرایـــط  زمان،  آن  مجارستان  در 
برای  نیـــز  صنعتـــی  و  اقـــتصادی 
جدیـــد  محصـــول  یـــک  عرضـــه 
ـــب در سال  ـــود. مکع ـــدان ساده نب چن
۱۹۷۷ بـــه تولیـــد رسیـــد و ابتـــدا در بازار 

ــضه ـــشد داخـــلی عرـ
ــت  ــه ظرفیـ ــگری بـ ــدها افراد دیـ بعـ
مسیـــر  و  بردنـــد  پـــی  آن  تجاری 
ورودش بـــه بازار جهانـــی را همـــوار 
کردنـــد. در واقـــع، موفقیـــت مکعـــب 
خلاقیـــت  میان  هـــمکاری  نتیجـــه 
کـــه  بـــود  افرادی  توانایـــی  و  طراح 

ـــول شما  ـــد محص ـــور می‌کردی آیا تص
پرفروش‌تریـــن  از  یکـــی  بـــه  روزی 
تبدیـــل  جهان  اسباب بازی های 

ــود؟ شـ

خیر. من چنین تصوری نداشتم.
مـــن  برای  مکعـــب  ابتـــدا،  در 
یـــک مســـئله جـــذاب بـــود کـــه 
ـــدها  ـــم. بع ـــل کن ـــم آن را ح می خواست
ـــه  ـــم ب ـــگری ه ـــدم افراد دی ـــه ش متوج

ــند آن علاـــقه دارـ
متفاوتـــی  داستان  جهانـــی  بازار  اما 
تصـــور  افراد  از  بـــسیاری  داشـــت. 
می‌کردنـــد مکعـــب بیـــش از حـــد 
بـــه  آن  فروش  و  اســـت  پیچیـــده 
مخاطبان گـــسترده دشـــوار خواهـــد 

بـود ــ
با ایـــن حال، مکعـــب توانســـت مرزهای 
ـــر  ـــت س ـــی را پش ـــی و جغرافیای فرهنگ
بگـــذارد. مردم در کشـــورهای مختلـــف، 
مـــتفاوت،  فرهنـــگ های  و  زبان ها  با 
با یـــک مســـئله یـــکسان روبـــه‌رو 

ــشـدند
ــود.  ــگفت‌انگیز بـ ــن شـ ــن برای مـ ایـ
محصولـــی کـــه هیـــچ زبان مشـــخصی 
نداشـــت، توانســـت بـــه یـــک زبان 
نفـــر  میلیـــون ها  میان  مشتـــرک 

شـود. یـل ــ تبدــ

ــن  ــت شما در ایـ ــن شکسـ نخستیـ
ـــم  ـــودتان ه ـــود؟ آیا خ ـــه ب ـــر چ مسی
ـــه  ـــکل مواج ـــب با مش ـــل مکع در ح

ـــدید؟ ش

بخـــش های  جالب‌تریـــن  از  یکـــی 
مـــن  کـــه  اســـت  ایـــن  داستان 

ـــنها آغاز  ـــه، ت ـــن نمون ـــت نخستی ساخ
ماجرا بـــود. روبیـــک برای حـــل مـــعمای 
ــرف کرد.  ــه‌ها زمان صـ ــودش هفتـ خـ
ـــت  ـــد، ثب ـــواری های تولی ـــس با دش سپ
ـــد  ـــه‌رو ش ـــه بازاری روب ـــتراع و ورود ب اخ
کـــه در ابتـــدا چنـــدان بـــه موفقیـــت 
محصولـــش باور نداشـــت. مکعبـــی 
»مکعـــب  نام  با  مجارستان  در  کـــه 
در  می شـــد،  شناختـــه  جادویـــی« 
سال ۱۹۸۰ با نام Rubik’s Cube وارد بازار 
ـــه  ـــی ب ـــدت کوتاه ـــد و در م ـــی ش جهان
شــد یــل ـ گــی تبدـ یــده فرهنـ یــک پدـ ـ

ـــر  ـــه در براب ـــودم ک ـــی ب ـــن کس نخستی
مکــعـب ــخـودم شکــسـت ــخـوردم

ــه هـــم ریختـــم،  وقتـــی مکعـــب را بـ
ــه  ــدن آن بـ ــدم بازگردانـ ــه شـ متوجـ
 ساده نیســـت. 

ً
حالـــت اولیـــه اصلاً

ــل  ــم راهح‌ـ ــه ها زمان برد تا بتوانـ هفتـ
نـم یـدا کــ بـی پــ مناســ

ایـــن تجربـــه برای مـــن بـــسیار مهـــم 
ـــودم  ـــه ب ـــی ساخت ـــن محصول ـــود. م ب
نمی توانستـــم  هـــم  خـــودم  کـــه 

به‌راـحــتی از ـــپس آن بربیاـــیم
اما همیـــن دشـــواری، ویژگـــی اصلـــی 
مکعـــب بـــود. اگـــر حـــل آن آسان 
ـــدا  ـــی پی ـــن جذابیت  چنی

ً
ـــتمالاً ـــود، اح ب

مـی‌کرد نــ
در طراحـــی محصـــول، گاهـــی چـــیزی 
کـــه ابتـــدا به عنـــوان نقـــص یا مانـــع 
بـــه  می توانـــد  می شـــود،  دیـــده 
ــل  ــی تبدیـ ــت رقابتـ ــن مزیـ مهم‌تریـ
آنکـــه  شـــرط  بـــه  البتـــه  شـــود. 
چالـــش ایجادشـــده، برای مخاطـــب 
نـده نـه آزاردهــ شـد، ــ خـش باــ لذت بــ

ــی  ــه بازار معرفـ ــد آن را بـ می توانستنـ
نـد. کنــ
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ـــت  ـــه اوج محبوبی ـــه ۱۹۸۰ ب ـــل ده ـــک در اوای ـــب روبی مکع
 فروکـــش کرد. آیا ایـــن تجربـــه 

ً
رسیـــد؛ اما ایـــن مـــوج بعـــداً

ـــد؟ ـــت می‌دانی ـــک شکس را ی

ـــن  ـــد: ممک ـــر دارن ـــک خط ـــه ی ـــت های بزرگ همیش موفقی
ـــه  ـــه ادام ـــت آن ها برای همیش ـــم محبوبی ـــور کنی ـــت تص اس

شــت هــد داـ خواـ
ــده  ــک پدیـ ــه یـ ــی بـ ــدت کوتاهـ ــک در مـ ــب روبیـ مکعـ
جهانـــی تبدیـــل شـــد. اما بازار به‌ســـرعت اشباع شـــد، 
نمونـــه های مشابـــه وارد بازار شـــدند و بـــسیاری از مخاطبان 
ـبـه اولــیـه، دیــگـر ــبـه سراغ مکــعـب نرفتــنـد ــپـس از تجرـ

در اوایـــل دهـــه ۱۹۸۰، تـــب اولیـــه مکعـــب فروکـــش کرد. ایـــن 
تجربـــه نشان داد کـــه حتـــی یـــک محصـــول فـــوق‌العاده 
ــه  ــده و چرخـ ــر رفتار مصرف کننـ ــد از تغییـ ــز نمی توانـ نیـ

نــد. مــر بازار فرار کـ عـ
برای مـــن، ایـــن اتفاق یادآور یـــک نکتـــه مهـــم اســـت: 
ســت یــکسان نیـ نــدگاری در بازار ـ یــت در فروش، با ماـ موفـق

ـــد  ـــدت رش ـــیجان کوتاه م ـــه ه ـــر پای ـــط ب ـــی فق ـــر محصول اگ
کنـــد، بایـــد برای روزی کـــه آن هـــیجان فروکـــش می کنـــد 

شــد تــه باـ مــه داشـ یــز برناـ نـ

مکعـــب روبیـــک با وجـــود گذشـــت چنـــد دهـــه، 
همـــچنان محبـــوب اســـت. راز مانـــدگاری آن چیســـت؟

فکـــر می کنـــم یکـــی از مهم‌تریـــن دلایـــل، سادگـــی آن 
اــسـت

ـــک  ـــت؛ ی ـــسیار ساده اس ـــر ظاهری ب ـــک از نظ ـــب روبی مکع
مکعـــب با شـــش رنـــگ. اما همیـــن ساختار ساده، امکان 
ایجاد تعـــداد بـــسیار زیادی وضعیـــت مـــتفاوت را فراهـــم 

می‌کـــند
ـــش  ـــئله‌ای تازه پی ـــد، مس ـــم می‌ریزی ـــه ه ـــه آن را ب ـــر بار ک ه

روی شما قرار میـ‌ــگیرد
نکتـــه دیگـــر ایـــن اســـت کـــه مکعـــب بـــه شما پاســـخ آماده 

یــد یــدا کنـ حــل را پـ یــد راه ـ هــد. شما باـ نمی‌دـ
ــی  ــد. وقتـ ــت ایجاد می کنـ ــه، احساس موفقیـ ــن تجربـ ایـ
را  اسباب بازی  یـــک  فقـــط  می کنیـــد،  حـــل  را  مکعـــب 
ـــودتان ایجاد  ـــه خ ـــئله‌ای را ک ـــه مس ـــد؛ بلک ـــب نکرده‌ای مرت

کرده‌اــیـد، ــحـل کرده‌اــیـد
بـــه همیـــن دلیـــل مکعـــب می‌توانـــد برای کـــودک، 

باـــشد. ـــجذاب  بزرگسال  و  ــجوان  نوـ
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مصاحبه

: اگـــر امروز بخواهیـــد بـــه یـــک طراح یا تولیدکننـــده 
کوچـــک اسباب بازی توصیـــه‌ای کنیـــد، چـــه می‌گوییـــد؟

ـــجکاوی  ـــه از کن ـــت ک ـــن اس ـــه ای ـــن نکت ـــرم مهم‌تری ـــه نظ ب
یــد خــودتان شروع کنـ ـ

ــد،  ــی کننـ ــی طراحـ ــه محصولـ ــش از آنکـ ــی افراد پیـ گاهـ
ــد.  ــر می کننـ ــدها فکـ ــه بازار، رقبا و ترنـ ــدازه بـ ــش از انـ بیـ
نــد یــت را بگیرـ یــد جای خلاقـ نــد، اما نباـ مــل مهم‌اـ یــن عواـ اـ

ـــسیار  ـــئله ب ـــک مس ـــت از ی ـــن اس ـــوب ممک ـــده خ ـــک ای ی
ــه  ــه آن توجـ ــگران بـ ــه دیـ ــیزی کـ ــود؛ چـ ــک آغاز شـ کوچـ

نکرده‌اـــند
البتـــه خلاقیـــت به تنهایـــی کافـــی نیســـت. بایـــد بتوانیـــد 
ـــی قابـــل تولیـــد، قابـــل استفاده و قابـــل  ایـــده را بـــه محصول

یــد یــل کنـ ضــه تبدـ عرـ
اما اگـــر قرار باشـــد یـــک توصیـــه اصلـــی داشتـــه باشـــم، ایـــن 
ـــط  ـــه فق ـــد ک ـــی نباشی ـــن محصول ـــه دنبال ساخت ـــت: ب اس
ــئله‌ای  ــد. مسـ ــگران باشـ ــق دیـ ــولات موفـ ــه محصـ شبیـ
 برای شما جـــذاب اســـت و راهحلـــی 

ً
پیـــدا کنیـــد کـــه واقعاً

ـیـد برای آن بسازـ
گاهـــی یـــک ایـــده کوچـــک، اگـــر درســـت پرورش پیـــدا کنـــد، 
می توانـــد بـــه چـــیزی تبدیـــل شـــود کـــه جهان را تغییـــر 

می‌دـــهد
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وقتـــی کودک به جای نواختن موسیقـــی، آهنگ می سازد؛ تجربـــه خلق موسیقی بدون 
تخصصی دانش  به  نیاز 

G e n e r a t i v e  M u s i c  T o y s

اسباب بازی های مبتنی بر موسیقی‌سازی خودکار 

بدون  کودکـــی  کنیـــد  تصـــور 
اینکـــه نـــت موسیقـــی بداند، 
پیانـــو یا گیتار  بدون یادگـــیری 
و حتـــی بدون آشنایـــی با قواعد 
چند  در  بتوانـــد  آهنـــگ سازی، 
موسیقایی  قطعـــه‌ای  دقیقـــه 
بسازد؛ ریتـــم را تغییـــر دهـــد، 
صـــداها را روی هـــم قرار دهـــد، 
ملـــودی خلق کنـــد و در نهایت 
 شبیه 

ً
به چیزی برســـد که واقعاً

یـــک آهنگ اســـت. ایـــن دیگر 
دکمـــه های  با  ساده  بازی  یـــک 
تجربه‌ای  این  نیســـت؛  موزیکال 
است که در آن کودک از شنونده 
و مصرف کننـــده موسیقـــی به 

ــشود می تبدیل  آن  خاـــلق 

بـــر  مبتنـــی  »اسباب بازی‌های 
یا  خـــودکار«  موسیقـــی سازی 

 ،Generative Music Toys
نسل متفاوتی از ابزارهای بازی 

با  کـــه  هستنـــد  ســـرگرمی  و 
ه د فا ت س ا

از الگوریتـــم های تولیـــد صـــدا، 
الگـــوهای ریتمیـــک، توالی‌های 
موسیقایـــی و گاهـــی هـــوش 
موسیقی  خلق  امکان  مصنوعی، 
را برای کـــودکان فراهم می کنند. 
ویژگـــی اصلی ایـــن محصولات 
آن اســـت که پیچیدگی های فنی 
آهنـــگ سازی را پشـــت یک رابط 
کاربری ساده پـــنهان می کننـــد؛ 
با  درگیرشـــدن  بـــه جای  کودک 
نـــت ها، مـــیزان‌ها و تنظـــیمات 
پیچیـــده، با لمـــس، چرخاندن، 
عنصر،  چند  ترکیب  یا  جابه جایی 
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شـــکل  را  موردنظرش  موسیقی 
می‌دهـــد. در ایـــن اسباب بازی‌ها، 
هـــر انـــتخاب کـــودک می‌تواند 
نتیجـــه‌ای شنیدنـــی ایجاد کند؛ 

گاهـــی دستگاه با ترکیب صداها 
الگـــوی  زه یـــک 

مـــی سازد و 
هی گا

بـــر 
س  سا ا
ی  د و ر و
 ، دک کـــو
یقی س مو
تغییـــر  را 

 . هد د می‌

ایـــنجا اسباب بازی فقـــط صـــدا 
تولیـــد نمی کنـــد؛ بـــه کـــودک 
بگیرد،  تصمیـــم  می‌دهد  امکان 
آزمایش کند و چـــیزی خلق کند 
که پیـــش از بازی وجـــود نداشته 

ست ا



 نشریه تخصصی صنعت اسباب بازی

معرفی یک اسباب بازی 

19

           وقتی الگوریتم وارد اتاق بازی 
می شود

واکنش‌گرا  و  تعاملـــی  موسیقـــی   -
)Interactive Music(: سیستـــم بـــه 
لمس، حرکت، فشار یا انتخاب کودک 
واکنـــش نشان می‌دهد و موسیقی را 
متناـــسب با رفتار او تغیـــیر می‌دهد

نکته مهم این اســـت کـــه همه این 
 از هوش مصنوعی 

ً
محصـــولات الزاماً

آن ها با  از  استفاده نمی کنند. بسیاری 
الگوریتم های ساده اما هوشـــمندانه 
الگوریتم هایـــی کـــه  کار می کننـــد؛ 
ایجاد تجربـــه‌ای موسیقایـــی و  برای 
قابل کنـــترل طراحـــی شـــده‌اند. در 
واقع، ارزش اصلی ایـــن اسباب‌بازی‌ها 
در پیچیدگـــی فناوری آن ها نیســـت، 
بلکه در تبدیل یـــک فناوری پیچیده 
به تجربـــه‌ای ساده و لذت‌بخش برای 

کودک اـــست

 چگونه کار می کند؟
ً
موسیقی سازی خودکار دقیقاً

در موسیقی سازی خودکار، نرم‌افزار یا مـــدار الکترونیکی با استفاده از مجموعه‌ای 
از قواعـــد و الگوریتم ها، صـــداها را انتخاب، ترکیب و سازمان‌دهـــی می کند. این 
قواعـــد می توانند شامـــل انتخاب نت ها از یک گام مشـــخص، تـــکرار الگوهای 
ریتمیک، تغییر ســـرعت، ترکیب سازهای مختلف و ایجاد تنـــوع در یک ملودی 

شند با

برای مثال، کودک ممکن اســـت چند دکمه را برای انتخاب صـــدای درام، بیس و 
ملودی فشار دهد. دستگاه با استفاده از یک الگوی زمانی مشـــخص، این صداها 
 را هماهنگ می کنـــد تا نتیجه نهایی به یک قطعه موسیقی منســـجم نزدیک     
شـــود. در برخی محصـــولات، کودک حتـــی می توانـــد با انـــتخاب تصادفی یا 

ـــفشردن یک دکـــمه، ترکیـــبی تازه از موسیـــقی دریافت کند

سه فناوری و رویکرد اصلی در این دسته قابل تشخیص‌اند:
- تولید الگوریتمی موسیقـــی )Algorithmic Composition(: دستگاه بر اساس 

قواـــعد از پیش تعریفـ‌ــشده، ملودی و ریـــتم تولید می کند
- ترتیب‌دهـــی و ترکیـــب صـــدا )Sequencing & Sampling(: کودک صداهای 
آماده را انـــتخاب و در مـــسیرهای زمانی مختلـــف قرار می‌دهـــد تا یک قطعه 

بسازد جدید 

»اسباب بازی‌های مبتنی 
بر موسیقی‌سازی 

 Generative خودکار« یا
Music Toys، نسل 

متفاوتی از ابزارهای بازی 
و سرگرمی هستند که با 
استفاده از الگوریتم های 

تولید صدا، الگوهای 
ریتمیک، توالی های 

موسیقایی و گاهی هوش 
مصنوعی، امکان خلق 

موسیقی را برای کودکان 
فراهم می کنند. ویژگی 

اصلی این محصولات آن 
است که پیچیدگی های 

فنی آهنگ سازی را پشت 
یک رابط کاربری ساده 

پنهان می کنند.
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         فراتر از سرگرمی؛ موسیقی چه 
چیزی به کودک یاد می‌دهد؟

         نمونه هایی از محصولات 
شاخص در بازار جهانی

         این فرایند چند مهارت مهم را 
هم‌زمان درگیر می کند:

چرا ایـــن اسباب بازی ها اهمیـــت 
؟ رند ا د

ایـــن  اساســـی  تفاوت های  از  یکـــی 
اسباب بازی های  با  محصـــولات 
میان  تفاوت  معمولـــی،  مـــوزیکال 
»شنیـــدن« و »خلق‌کردن« اســـت. 
در یـــک اسباب بازی موزیکال متداول، 
کـــودک دکمـــه‌ای را فشار می‌دهـــد 
از پیش ضبط شـــده  آهنـــگ  و یک 
پخـــش می شـــود؛ اما در اسباب‌بازی 
موسیقی ساز، کودک در شـــکل گیری 
نتیجه نقـــش دارد. او بایـــد انتخاب 
کنـــد، صـــداها را کنار هم بگـــذارد، 
نتیجـــه را بشنـــود و در صـــورت نیاز 

دهد. تغیـــیرش 

. Blipblox SK2؛ سینتی سایزر برای 
ن کودکا

تفکـــر خلاق و حل مســـئله: کودک 
بـــه  رسیـــدن  برای  می گـــیرد  یاد 
یـــک صـــدای دلخـــواه، ترکیب های 
مختلـــف را امتحان کنـــد و از نتیجه 

آزمایش هاـــیش اـــیده بـــگیرد
- درک الگـــو و نظم: تـــکرار ضرب ها، 
توالـــی صـــداها و هماهنگـــی میان 
اجزای موسیقـــی، تجربـــه‌ای عملی از 
الگوهای ریاضی و نظـــم زمانی ایجاد 

کند می 
- هماهنگی حســـی و حرکتی: لمس 
و واکنش  دکمه ها، حرکت دســـت ها 
به ریتـــم، ارتباط میان شنیدن، دیدن 

ــکت را تقویت می کند و حرـ
وجـــود:  ابراز  و  اعتمادبه نفـــس   -
کـــودک به جای بازتولیـــد یک قطعه 
آماده، اثری خلـــق می کند که حاصل 

اـــنتخاب های خودش اـــست
- درک رابطه علـــت و معلول: وقتی با 
تغییر یک تنظیم، ســـرعت یا صدای 
کودک  می شـــود،  عـــوض  موسیقی 
را  نتیجـــه  و  تصمیـــم  میان  ارتباط 
می کند ــبه  تجرـ مسقتیم  به صورت 

درباره  دوسالـــه  مطالعـــه  یـــک 
توســـط ۹  دیجـــیتال  آهنـــگ سازی 
کودک هشـــت‌ساله ســـوئدی که در 
 Music Education Research نشریه 
کودکان  داد  نشان  شـــده،  منتشـــر 
می تواننـــد با استفاده از سینتی سایزر 
قطعاتی موسیـــقی،  ـــنرم‌افزارهای  و 

دارای ساختار و فـــرم بسازنـــد. نکته 
جالب پژوهـــش این بود کـــه فرایند 
آهنـــگ سازی برای کـــودکان فقط به 
کار با ابزار محـــدود نمی شـــد؛ تخیل، 
شیوه  و  موسیقـــی  خودِِ  احساسات، 
اثـــر  اجرای آن نیـــز در شـــکل گیری 

داشتند. نـــقش 
اسباب بازی‌ها  ایـــن  ارزش  بنابرایـــن، 
 در آموزش موسیقی نیســـت؛ 

ً
صـــرفاً

آن ها فضایـــی برای تجربـــه خلاقیت، 
تصمیم گیری و بیان شـــخصی فراهم 

کنند می 

 Playtime شـــرکت  محصـــول 
نمونـــه‌های  از  یکـــی   Engineering
موسیقی سازی  ابزارهای  شناخته شده 
با  دستگاه  ایـــن  اســـت.  کودکانـــه 
طراحی رنگارنـــگ و کنترل های ساده، 
الکترونیکی  صـــداهای  تولید  امکان 
فراهـــم  را  آزمایـــش با ملـــودی ها  و 
 ۴۰۰ دارای   SK2 نســـخه  می کنـــد. 
و با جلوه های  اســـت  ملودی داخلی 
تجربه  موسیقی،  با  هماهنـــگ  نوری 
شنیداری و ـــبصری را ترکیب می‌کند.

. Blipblox myTRACKS؛ 
استودیوی آهنگ سازی در قالب 

اسباب بازی

ایـــن محصول یک گام فراتـــر می‌رود. 
myTRACKS بـــه ۲۵ پـــد نورانی، ۴۸ 
ساز و مجموعـــه‌ای از صـــداهای درام 
مجهـــز اســـت و امکان ضبـــط صدا 
آن ها  ترکیب  و  با میکروفون داخلـــی 
در پنـــج مسیر موسیقایـــی را فراهم 
می کنـــد. قابلیـــت تولیـــد تصادفی 
آهنـــگ نیز به کـــودک اجازه می‌دهد 
بسازد.  تازه‌ای  ترکیـــب های  لحظه  در 
نســـخه  واقـــع  در  دستگاه  ایـــن 
 Groovebox یـــک  از  ساده شـــده‌ای 
ابزاری کـــه در تولید  حرفه‌ای اســـت؛ 
موسیقـــی الکترونیـــک برای ساخت 
ریتـــم و تنظیـــم صـــداها استفاده 

میـــشود
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STEAM نسل جدید اسباب‌بازی های موسیقایی؛ ترکیب بازی، فناوری و

. MIROR؛ موسیقی سازی در تعامل با کودک
MIROR نمونه‌ای پژوهشـــی از رویکرد تعاملـــی در موسیقی سازی اســـت. در این سیستم، کودک ابتـــدا ایده موسیقایی 
خـــودش را اجرا می کنـــد و دستگاه با تقلیـــد و ایجاد تغییراتـــی در آن پاســـخ می‌دهد. سپس کودک می تواند به پاســـخ 
دستگاه واکنـــش نشان دهد و ایـــن تعامل ادامه پیـــدا می کند. نکته متمایز این رویکرد آن اســـت کـــه ماشین به جای 

تحمیل ـــیک الگوی از پیش تعیینـــشده، از اـــیده اولیه خود ـــکودک شروع می کند

یکی از مـــسیرهای جذاب توســـعه این محصـــولات، ترکیـــب موسیقی سازی 
با آموزش علوم، فناوری، مهندســـی، هنـــر و ریاضیات )STEAM( اســـت. در این 
رویـــکرد، کودک فقط با صـــدا بازی نمی کند؛ بلکه می توانـــد سازوکار تولید آن را 

نیز کـــشف کند
 Software: برای مثال، در یک پروژه پژوهشی منتشرشده در سال ۲۰۲۵ در نشریه
Practice and Experience، پژوهشـــگران بـــستری طراحی کردند که به کودکان 
اجازه مـــی‌داد با ترکیب قـــطعات LEGO، حســـگرها و ابزارهای برنامه نویســـی، 
سازهای موسیقایـــی تعاملـــی بسازند. ایـــن سیستـــم در کارگاه‌هایی با حضور 
۶۱ کـــودک ۱۱ تا ۱۳ سالـــه آزمایـــش شـــد و امکان تجربه هـــم‌زمان ساخت‌وساز، 

برنامه نویـــسی و تولید موسیـــقی را فراهم کرد.
چنیـــن تجربه‌هایـــی نشان می‌دهند کـــه موسیقی می تواند بـــه نقطه اتصال 
چند حـــوزه آموزشـــی تبدیل شـــود؛ جایی که کـــودک با ساخت یـــک وسیله 
ساده، هم با فناوری آشنا می شـــود، هم منطق برنامه نویســـی را تجربه می کند 

و هم نتیـــجه کارش را به ـــشکل یک اثر ـــهنری می‌شنود

کـــه  می‌دهنـــد  نشان  نمونـــه‌ها  ایـــن 
یک  بـــه  فقـــط  تعاملـــی  موسیقـــی سازی 
شـــکل خاص از محصول محدود نیســـت؛ از 
سینتی سایزرهای ساده گرفته تا استودیوهای 
سیستـــم های  و  آهنـــگ‌سازی  کوچـــک 
می توانند  همگـــی  واکنـــش‌گرا،  پژوهشـــی 

اـــین خاـــنواده باشند از  بخـــشی 
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ـــی باید به  چرا تولیدکنـــندگان داخ
ایـــن بازار توجه کنند؟

اسباب بازی های موسیقـــی ساز یـــک 
برای تولیدکنندگان  فرصـــت جالـــب 
زیرا برخلاف  ایجاد می‌کننـــد؛  ایرانـــی 
بـــسیاری از محصـــولات الکترونیکی 
را در ســـطوح  پیچیده، می توان آن ها 
مختـــلف فناوری و قیمت طراحی کرد

برای شروع، حتـــی یک محصول ساده 
با چند دکمـــه، بلندگـــو و الگوریتم 
تولیـــد ریتـــم می‌توانـــد تجربـــه‌ای 
مـــتفاوت ایجاد کند. در نســـخه‌های 
پیشـــرفته تر، می تـــوان امکان ترکیب 
صـــداها، ضبط صـــداهای محیطی، 
ابزارهای  بـــه  ساخت ملودی و اتصال 

را اضافه کرد دیـــجیتال 

چند ایـــده قابل‌توجه برای توســـعه 
از عبارت‌اند  محـــصولات  این 

کـــودک:  موسیقـــی سازی  میـــز   -
صفحه‌ای لمســـی یا دکمـــه‌ای که با 
ترکیـــب چند قطعه، ریتـــم و ملودی 

کند تولـــید 
قطعاتی  موسیقایـــی:  بلـــوک های   -
کـــه با اتصال به یکدیگـــر، صداهای 
مـــتفاوت یا الگوهای موسیقایی ایجاد 

کنند
شـــخصیت محور  اسباب بازی های   -
که  شـــخصیت هایی  موسیقـــی ساز: 
هرکـــدام صدای اختصاصـــی داشته 

          فرصتی تازه برای صنعت 
اسباب بازی ایران

ــیک گروه موسیـــقی بسازد ــکودک با ترکیب آن‌ها ـ باشـــند و ـ
- سازهای واکنـــش‌گرا: محصولاتـــی کـــه بـــه حرکت، لمـــس، فشار یا حتی 

صدای ـــکودک واکـــنش نشان دهـــند و موسیقی را تغیـــیر دهند
 به اضافـــه‌کردن بلندگـــو و چند 

ً
البتـــه موفقیت ایـــن محصولات صـــرفاً

دکمه وابسته نیســـت. طراحی رابط کاربری ساده، کیفیت صدای مناســـب، 
امکان تجربـــه بـــدون نیاز دائمی به تلفن هـــمراه، دوام قـــطعات و رعایت 

محدودیت های ایمنی صوـــتی برای کودکان اهمـــیت زیادی دارد

از منظـــر تجاری نیز ایـــن گروه ظرفیت توســـعه خانواده محصـــول را دارد؛ 
تولیدکننـــده می توانـــد ابتـــدا یک مـــدل پایه عرضـــه کنـــد و در ادامه، 
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 Generative
Music Toys
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