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  ×   استارتاپ  ×    ×  ريحانه نعمت ‌الهي  ×  

اگر از فردي چهل يا پنجاه‌ساله دربارة بازي‌هاي زمان خودش بپرسيد، 
احتمالاً بازي‌هايي مثل »آتاري« و مدل‌هاي »سگا« را به شما معرفي 
ميك‌ند. اين بازي‌ها به نسل كي تا پنج بازي‌سازي مربوط هستند و 
امكاناتي محدود داشتند و غالباً دوبعدي بودند. با شروع قرن 21، كيي 
از چيزهايي كه با سرعت بالا به سمت پيشرفت تخت گاز حركت كرد 
و بعد از چند سال به درآمدزايي بسيار و تصاحب بخشي از شركت‌هاي 
عظيم مثل مایكروســافت و سوني رسيد، صنعت بازي‌سازي بود. در 
ســال‌هاي اخير، طراحي‌هاي پویانمایی و بازي‌سازي در كشور ما نيز 
پيشرفت‌هاي بسيار زيادي داشته‌اند. برخي از بازي‌هاي معروف ايراني 
كه روي تلفن همراه بسياري از افراد نصب هستند، »آميرزا« و »كوييز 
آف يكنگ« هستند كه به دست جوانان خلاق و كوشا ساخته شده‌اند. 
در اين شماره مي‌خواهيم كي شركت نوآفرين )استارتاپ( بازي‌سازي 

به نام »نورولند« را به شما معرفي كنيم.

تشكيل گروه اوليه 

ســال 1391 چند جوانِ دانشــجو در دانشــگاه گيلان با همديگر 
گروهي تشــيكل دادند. آن‌ها تصميم گرفتند براي ورود به بازار کار 
و درآمدزايي، بازي‌هاي رايانه‌اي بسازند. پس از چند ماه تلاش موفق 
شــدند پروژه‌هاي گوناگوني را در دست بگيرند و بازي‌هايشان را در 
فروشگاه‌هايي مثل كافه‌بازار و ماكيت در اختيار كاربران بگذارند. همان 
زمان بود كه كي زوج از اعضاي همان گروه به نام‌هاي ليلا كشاورز 
افشــار و عليرضا پير كي بازي فكري را براي كودكان طراحي و 

راه‌اندازي كردند كه نام آن را »تابه‌تا« گذاشتند.
ايــن دو نفر بــه فعاليت‌هاي خود ادامه دادند و بازي‌هاي آموزشــي 

ديجيتال را براي مدرسه‌ها و مراكز آموزشي طراحي كردند.

نقل مكان به تهران 

آن دو نفر بازي‌هاي متعددي ساخته بودند و كارنامكي)رزومه‌اي( قوي 
داشــتند. اين ســابقه به آن‌ها كمك كرد بتوانند در سال 1393 در 
شهر رشت شركت نوآفريني به نام »نوين‌انديشه‌پردازان آمولاي(« را 

تأسيس كنند.
حدود ســه سال بعد، در ســال 1396، زماني كه يكفيت كارشان به 
مدرسه‌ها و مراكز فرهنگي ثابت شده بود و براي توسعه‌دادن شركت 
نوآفرينشان برنامه داشتند، از شهر رشت به شهر تهران نقل‌مكان كردند. 
در كنار كار، به تحصيل در دانشگاه‌هاي تهران و علامه طباطبايي هم 

ادامه دادند و با جواناني خلاق و علاقه‌مند به بازي‌سازي آشنا شدند.

تولد نورولند 

سال 1397، گروهي از همك‌لاسي‌هاي عليرضا و ليلا در حياط دانشگاه 
تهران نشســته بودند و براي كي پرسش به‌دنبال پاسخ مي‌گشتند: 

»حالا مي‌خواهيم چه كار كنيم؟«
آن‌ها مي‌دانستند كه تخصصشان در بازي‌سازي است و علاقه‌مندي‌شان 
به بازي‌سازي براي كودكان، اما نمي‌دانستند چه نوع بازي‌اي و براي 

چه گروه سني در اولويت كار است؟
پــس از مدتي مطالعــه در زمينة روان‌شناســي و علاقه‌مندي‌هاي 
كودكان و گروه‌بندي‌هاي بازي‌ها، متوجه شدند بيشترين گروهي كه 

معرفي يك نوآفرين بازي‌سازي

از تابه‌تا تا نورولند
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تحويل دادند و توانستند با قانعك‌ردن سرمايه‌گذاران آن شتاب‌دهنده 
و اطمينان‌بخشــي به آن‌ها، از آن محل سرمايه‌اي را براي ادامة كار 

تهيه كنند.
بعــد از اينكه بازي‌ها وارد بازار شــدند، ســه بســتة )پيكج( بازي 
علمي‌آموزشي ارائه شدند كه كاربران با پرداخت مبلغي مي‌توانستند از 
آن استفاده كنند. كاربران بايد اشترا‌كهاي موجود در سايت نورولند 

را مي‌خريدند تا به بسته‌‌ها دسترسي داشته باشند.

چالش اصلي 

شــركت نوآفرين نورولند بعد از ســاختن بازي‌هاي گوناگون، دامنة 
كاري‌اش را بــراي تمام كودكان 3 تا 8 ســال، چــه داراي اختلال 
يادگيري و چه سايرين، گسترش داد. اما با اين چالش مواجه شدند كه 
بخش روان‌شناسي و متخصصان حوزة كودك با ايجاد بازي براي تلفن 
همراه )موبايلي( و تشــويق كودكان به استفاده از ابزارهاي ديجيتال 
مخالفت كردند. اعضاي گروه نورولند شروع كردند به تحقيق و ارائة 
مقالات علمي تا هم بتوانند روان‌شناسان گروهشان را قانع كنند و هم 

خودشان بازي‌هاي كم‌آسيب و مفيد براي كودكان بسازند.

نورولند در كتاب‌هاي درسي 

اعضــاي گروه نورولند بعــد از اينكه بازي‌هايشــان را در زمينه‌هاي 
گوناگــون ســنجيدند و براي محــ‌‌كزدن به دســت متخصصان و 
روان‌شناسان سپردند، در اواسط سال 1400 موفق شدند از سازمان 
پژوهش و برنامه‌ريزي آموزشي تأییدیه دريافت كنند و بازي‌هاي خود 

را به‌صورت »رمزينه« در كتاب نگارش دوم ابتدايي ارائه دهند.

امروز و چشم‌انداز نورولند 

نورولند موفق شــد در ســال 1398 دومين مقام در رويداد »چالش 
سرمايه شناختي« را كســب كند و مقالات علمي‌شان جزو برترين 
مقالات هم‌نشست )سمپوزيوم( بازي‌هاي جدي قرار گرفتند. در سال 
1400 بازي‌هاي آن‌ها به‌عنوان منتخب بازي‌هاي به‌روز‌شده معرفي 

شدند.
نورولند قصد دارد در سال‌هاي آينده براي كودكان زير هفت‌سالي كه 
هنوز وارد مدرسه نشده‌اند، بازي‌هايي ارائه دهد كه بتوانند با آمادگي 

بيشتر وارد دبستان شوند و مهارت‌هاي اجتماعي را بهتر بياموزند.
نورولند در تلاش است براي سالمندان نيز بازي‌هايي تهيه كند و به 

بهترين نرم‌افزار آموزشي تبديل شود.

به بازي‌هاي علمي و کمک‌آموزشــی براي يادگيري نياز دارد، گروه 
كودكاني است كه مشكل يادگيري دارند. آن‌ها كارشان را روي همين 
طرح و ساختن بازي براي اين گروه از كودكان شروع كردند. اين اقدام 

شروعي شد براي انتخاب كي نام براي محصولاتشان: نورولند.

تأمين سرمايه 

ليلا و عليرضا براي شــروع كار به ســرمايه نياز داشتند. آن‌ها هزینة 
اوليه را با كمك اقوام، خانواده و دوســتان تأمين كردند. پس از اينكه 
توانســتند با نام تجاري‌شان چند بازي بسازند، نمونة كارها و مدارك 
شركت نوآفرينشان را به شتاب‌دهنده‌اي به نام »100 شركت نوآفرين« 

پويش كنيد


