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بازار سرمایه

بازدهی 20 درصدی بازار سهام در سه ماه
»ایران« از تحولات بازار سهام  گزارش می دهد

طبق بررسی های خبرنگار »ایران« بازار سهام ایران همچنان در رتبه نخست بازدهی میان بازارهای مالی است
گروه اقتصادی - اواســط زمستان 1400 بود که 
در پــی تغییــر شــرایط کلان کشــور و افزایــش 
ســهام  بــازار  شــرکت ها  انتظــاری  بازدهــی 
وارد یــک رونــد صعــودی شــد. در ایــن بازه، 
گشــایش های صورت گرفته درتولید و فروش 
شــرکت ها، درکنــار افزایــش قیمــت جهانــی 
بــه  منجــر  شــیمیایی  محصــولات  و  فلــزات 
شناســایی ســود های بالاتر در اکثــر نمادهای 
شــرکت های  ســهام  بخصــوص  بورســی 
پتروشــیمی، پالایشــی، فــولادی و اکثر صنایع 
زیرساختی شد. اصلاح قیمت ها درمحصول 
نهایــی برخــی شــرکت ها و افزایــش فــروش 
صادراتی در پی بازشــدن تدریجی بازار دیگر 
کشــورها بــه روی تولیــدات ایرانی نیــز عامل 
دیگــری بــود که بــازار را برای ســرمایه گذاران 
جــذاب می نمــود. از طرفــی، پــس از شــوک 
بزرگــی کــه در ســال 1399 و پــس از »ســقوط 
بــزرگ« بــه بازار ســهام ایران وارد شــده بود، 
بــازار به فــاز رکودی وارد شــده و اکثــر نماد ها 
بــا افزایــش قیمــت روبــه رو شــده بودنــد. به 
طــوری کــه دریــک پژوهــش مشــخص شــده 
بــود که بیش از نیمی از ســهام بازار با کاهش 
قیمت بیــش از 60تا 70درصــدی مواجه اند. 
اما افزایــش تدریجی EPS و کاهش قیمت ها 
رفتــه رفتــه نســبت های ارزندگــی بــازار را بــه 
نقــاط جــذاب خــود نزدیک کــرد تا بــار دیگر 
شــاهد اوج گرفتــن بازارســهام در یــک رونــد 
منطقی و تدریجی باشــیم. حال آمارها نشان 
می دهــد کــه بازدهــی و ســود ســهامداران از 
بازارطی 100روز گذشــته به بیش از 29درصد 
)20درصــد در3ماه گذشــته( رســیده اســت. 
بازدهــی ای کــه درمقایســه با بازارهــای مالی 
دیگــر همچــون طــلا و ارز درکنــار رمــز ارزهــا 
و دیگــر بــازار ســهام دنیــا همچنــان در رتبــه 

نخست قرار دارد.
ë آیا رونق به بازار سهام بازگشته است؟

اگــر »رونــق بــازار ســهام« را یــک پدیــده 
ضریــب  افزایــش  دهنــده  نشــان  و  جمعــی 
از  ســرمایه گذاری  انگیــزه  در  بــازار  اهمیــت 

طرف سرمایه گذاران بدانیم؛ مشخص است 
که »شــاخص کل بــازار ســهام« نمی تواند به 
تنهایــی نشــان دهنــده رکــود یا رونــق بورس 
بــازار  کل  شــاخص  گرچــه  واقــع،  در  باشــد. 
ســهام می توانــد بازگــو کننــده واقعیت هایی 
از بــازار با شــد اما نمی توانــد هرآنچه را که در 
بازار درحال رخ دادن اســت توضیح دهد.به 
همین دلیل برای پاســخ به این ســؤال که آیا 
رونق به بازار بازگشــته باید روند این شاخص 
را درکنــار نماگرهــای دیگری چــون تغییرات 
حجــم و ارزش کل معاملات، حجم و ارزش 
معامــلات خــرد، درصــد شــناوری ســهام و 
تعداد کد های شــرکت کننــده در عرضه های 

اولیه مقایسه کرد.
ë افزایش در حجم و ارزش معاملات

بــا شــروع بــه کار دولــت جدیــد و افزایش 
امید هــا به تغییــرات اساســی در بازار ســهام 
بــه  شــروع  نیــز  معامــلات  حجــم  و  ارزش 
افزایــش کرد و در شــهریورماه بــه اوج میزان 
خــود در بازه یک ســاله رســید. امــا در همین 
طــرف  از  اوراق  فــروش  افزایــش  بــا  زمــان 
دولــت و فشــار عرضه کننــدگان باقــی مانده 
از ســال های 98و 99، شــاخص باردیگــر روند 
حجــم  و  ارزش  آن  درپــی  و  گرفــت  نزولــی 
معامــلات نیــز کاهــش یافــت. ایــن رونــد تــا 
اواســط زمســتان ادامه داشــت تــا باردیگر در 
ایــن بــازه معامــلات در بــازار جانــی دوبــاره 
بگیــرد و حجم و ارزش معاملات در یک بازه 
صعــودی قرار گیرد. مقایســه میانگین حجم 
معامــلات 90و 200روزه حکایــت از افزایــش 
حدود 8درصدی معاملات در 3ماه گذشــته 

درمقایسه با بازه 200روزه دارد.
ë افزایش در ارزش معاملات خرد

می توانــد  خــرد  معامــلات  در  افزایــش 
به عنوان شــاخصی دیگر از رونــق و رکود بازار 
مــورد بررســی قــرار گیــرد. اگــر این شــاخص 
درحال افزایش باشــد می تــوان نتیجه گرفت 
که افراد بیشــتری در بازاربه معاملات ســهام 
پرداخته اند و مشارکت در معاملات از طرف 

تعداد بیشــتری از کدهــای معاملاتی صورت 
پذیرفتــه اســت. ایــن شــاخص نیــز از ابتدای 
بهمــن مــاه به صــورت میانگیــن 35درصــد 

افزایش یافته است.
ë درصد شناوری سهام

درصد شــناوری ســهام، نماگری است که 
نشــان می دهــد چــه تعــداد از ســهام در یک 
بازه 6ماهه تا یک ســاله در بازار معامله شده 
اســت. درواقــع ایــن نماگر نشــان می دهد که 
چه تعداد سهام از یک نماد و کل بازار آماده 
عرضــه و فــروش اســت و ســهامداران قصــد 
ندارند در بلند مدت این ســهام را نگه دارند. 
در بازارهای بزرگ دنیا شــرکت هایی که وارد 
بــورس می شــوند بایــد حداقل تــا 30درصد 
از  کننــد.  عرضــه  بــازار  در  را  خــود  ســهام 
مزایای دیگر بالابودن درصد شــناوری سهام 
ایــن اســت کــه امــکان دســتکاری قیمت هــا 
توســط بازیگــران ســهم کــم می شــود و افراد 
نمی توانند به ســادگی با ارسال سفارش های 
هدفمنــد موجــب تغییر بیــش از حد قیمت 
ســهام شــوند. ایــن نماگــر نیــز در یــک ســال 
گذشــته برای بورس درحدود 20درصد بوده 
که از ابتدای سال جاری به میانگین 24درصد 

رسیده است.
ë  عرضه های در  تعداد مشــارکت کننــدگان 

اولیه درحال بهبود است
هرچنــد کــه تعــداد مشــارکت کنندگان در 
عرضه های اولیــه تا حدود زیادی به ارزندگی 
و نــوع ســهامی کــه در بــازار عرضه می شــود 
بســتگی دارد، اما می تــوان از تعــداد کدهای 
روی آوری  بــه  بــازار  ایــن  در  کننــده  شــرکت 
یــا رویگردانــی ســهامداران خــرد و کدهــای 
حقیقــی به بازار نیــز پی برد. این شــاخص را 
می تــوان بــا افزایــش عرضه هــای اولیه پیش 
رو در بــازار نیــز مقایســه کــرد. افزایش تعداد 
وجــود  بیانگــر  می توانــد  اولیــه  عرضه هــای 
کشــش کافی برای فروش اوراق در بازار باشد 
کــه متعاقباً افزایش عمق و رونــق بازار را نیز 

به همراه خواهد داشت.
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 سال بیست و هشتم

 شماره 7903

داستان یک پیشرفت چشمگیر
اگر مشــتری پر و پــا قرص جام جم باشــید شــاید قبلا 
هــم در روزنامــه دربــاره شــرکت ره آورد دانــش فانــی 
خوانــده باشــید. پیــش از هــر چیــز از ســیدعرفان 
حیــدری، مدیرعامل ایــن مجموعه درباره پیشــرفت 

شرکت شان پرسیدیم.
مــا در آن زمــان مشــغول تولیــد محصولــی بــه نــام 
فانیکیــو بودیــم. بــرای یــادآوری بگویــم اولیــن تولید 
شــرکت مــا بــازی فانیکیــو بــود کــه ایــن بــازی مبتنــی 
بر بــالا بــردن اطلاعــات وکســب درآمد اســت. بــا این 
هــدف کــه چالــش بــازی کــردن و اشــتغال همزمــان 

را حــل کنــد و محصــول فانــی بیــت، اولیــن بــازی 
موزیــکال ایرانــی اســت کــه توســط 

در  دانش بنیــان  تیــم  یــک 
بلوچســتان  و  سیســتان 

تولیــد شــده و دومیــن 
محصــول دانش بنیــان 
با این ســبک و سیاق در 
کل کشــور اســت. بعــد از 

ســاخت فانی بیــت مــا بــه 
بازی هــای هایپــر کــژوال روی 

آوردیــم و در حــال حاضــر بازی های 
ما در ســطح بین الملل هم منتشــر می شــود. 

شــرکت ما هر مــاه دو محصول تولیــد می کنــد و این 
مثــل  اپلیکیشــن هایی  بســتر  در  بازی هــا 

تیک تــاک و یوتیــوب بــه مخاطــب معرفــی 
می شود که رکورددار هم بوده. یعنی 
کمتــر از یــک هفتــه 2000 نفــر بــه 
کاربــران مــا اضافه شــده اســت 
که این اتفاق خوبی محســوب 

می شود.

؟ الان چه خبر
حیدری در ادامه درباره فعالیت های 
حــال حاضــر شــرکت می گویــد:» دو مــاه 
اســت مشــغول به تولیــد بازی هــای متاورســی و وی 
آر )واقعیــت افــزوده( هســتیم و محصولاتــی را خلــق 
می کنیم که کاربــر هم بازی کنــد و هــم ورزش و از این 

 دنیای فوق العاده بهره مند شوند.«
چنیــن  تولیــد  بــه  ورود  از  هدفشــان  دربــاره  او 
بازی هایــی می گویــد: »مــا دوســت داریــم مخاطــب 
همزمان که در بازی است بتواند فعالیت های بدنی 
داشــته باشــد و در واقع بتوانیــم فعالیت های بدنی 
را بــا بازی های هوشــمند تلفیق کنیم تــا کاربر بتواند 
هم بازی کند، هــم کالری بســوزاند و دچــار تنبلی نیز 

نشود. 
در آینــده ای نزدیــک خواهیم دید افراد ســاعت های 
زیادی را به این دنیا اختصاص خواهند داد و در این 
دنیا زندگی خواهند کرد. به تازگی هم دیدیم شــرکت 
متا سرمایه گذاری 10میلیارد دلاری روی این صنعت 

انجام داده است.«

؟ از رقبا چه خبر
به گفته حیــدری، مدیرعامل شــرکت، فضــای رقابتی 
در تولیــد ایــن ســبک بازی ها کــه مبتنی بــر متاورس 
بی رقیــب اســت. او می گویــد در ایــران تقریبــا دو 
ســالی اســت بعضــی شــرکت ها بــه تولیــد بازی هــای 
تلفن همــراه در ژانــر هایپرکــژوال رو آورده انــد امــا 
در بخــش تولیــد بــازی مبتنــی بــر فضــای متاورســی 
خودشــان را بــی رقیــب می دانــد. البتــه این کــه بــازار 
صنعت تولیدات متاورسی تازه شــش ماه است داغ 

شده، بی تاثیر نیست.

چند می گیری بازی می سازی؟
امروزه تولید در دنیای مجازی و کســب درآمد از طریق 
تکنولوژی هــای نوین خیلی راحت شــده اســت. البته 
با وجود گســترش شــرکت های بــزرگ بین المللی و 
رقابــت جهانی در ایــن زمینه، ســختی هایی 
هم در ایــن مســیر وجــود دارد. حیدری 
در ایــن مــورد می گویــد:» رونــد کســب 
درآمد موبایلی ابتدا به این صورت بود 
که مخاطــب بعــد از ورود بــه گوگل پلی و 
اپ اســتور برای دریافــت هر بــازی باید مبلغی 
را می پرداخــت. اما بعد از گذشــت چند ســال 
بــه ســمت پرداخت هــای درون برنامه ای 
رفــت. در بازی هــای متاورســی 
قبلــی  رونــد  ماننــد 
گوگل پلــی بایــد هزینــه 
بازی هــا را پرداخــت تا 
بتــوان از بســتر آن 
بازی بهره بــرد. اما 
به دلیل همه گیر 
ایــن  نشــدن 
همچنــان  فضــا 
پرداخت ها درون 
اســت  برنامــه ای 
دارد  امــکان  و 

خیلی هــا بعــد از مواجهه با مســأله پرداخت بــازی قید 
بــازی را بزننــد امــا تبلیغــات کمــک زیــادی به شــناخته 
شــدن بــازی، مراحلــش و کســب درآمد می کنــد. طبق 
آمار حــدود 75درصد درآمــد بازی ها از طریــق تبلیغات 
اســت که گــوگل و همین طــور تیک تــاک و فیس بوک 
برای اضافه کردن کاربر و تبلیغ نقش به سزایی دارند.«

تیم سازی در سن پایین
دور هــم جمــع کــردن آدم هــا بــا ســلایق مختلــف 
برای تولیــد یــک کار و هــدف مشــترک از نظر مــن کار 
پرچالشــی اســت به خصــوص ایــن که ایــن اتفــاق در 
ســن پایین انجام شــود. برای همین از حــال و هوای 
تیم ســازی در 20 ســالگی پرســیدم:» کلا بازی ســازی 
بــرای ســنین پاییــن بیشــتر اســت، بــه همیــن علت 
بیشــترین جامعــه آمــاری علاقه منــدان بــه بــازی را 
نوجــوان و جــوان تشــکیل می دهــد. مــا در شــهر 
خودمان کارآمــوز نوجوان زیاد داریــم و اعضای اصلی 
تیــم هــم غالبــا نوجــوان و جــوان هســتند. در واقــع 
بازی ســازی شــغلی اســت کــه تــا وقتــی شــما علاقــه 
یــادی بــه ایــن زمینــه نداشــته باشــید، ســمتش  ز
نمی آییــد و مثــل مغــازه داری نیســت کــه هــر آدمــی 
بتوانــد آن را تجربــه کنــد. چیزی که تیــم مــا را کنار هم 
نگه می دارد علاقه شــدید به گیم و خلق محصول در 

این حوزه است.«

چالش والدین با مسأله بازی
باایــن کــه بازی هــای شــرکت فانــی مبتنــی بر کســب 
درآمــد بــوده اســت امــا می دانیــم هنــوز خانواده هــا 
نســبت به این روند کســب درآمد آشــنایی نداشــته 
و با نوجوان یا جــوان خود برخورد می کننــد. گویا یکی 
از مســائل اصلی این شــرکت هم همین اســت و سر 
درددلشــان را باز می کنــد:» اتفاقــا بزرگ ترین مســأله 
مــا همیــن اســت. همان طــور کــه می دانید عمــر این 
صنعــت کم اســت و حرف بیشــتر پــدر و مادرهــا این 
اســت که بچه هــا وقت خــود را بــرای بازی کــردن تلف 

می کنند. حتی اگــر بــه درآمدزایی آنها هــم کمک کند. 
اما جالب است بدانید متاورس و ان اف تی ها به این 
قضایا پایان می دهند و یک کاربر زمانی که در این فضا 
بازی می کند تمام امتیازات کســب شــده اش تبدیل 

به دارایی می شود.«

یعنی چه می شود؟
برای ســوال آخر ارزیابی شــان از آینده کشــور در حوزه 
بــازی و ســرگرمی پرســیدیم. چیــزی که شــاید همین 
الان ذهــن خیلــی از مخاطبــان ایــن مصاحبه شــکل 
گرفتــه اســت، به خصــوص جوان ترهایی که بدشــان 
نمی آید تجربــه جدیدی برای کســب درآمد به دســت 
بیاورند. مــا هم این نکتــه را بــه عنوان آخرین ســوال 
از این تیــم جــوان و آینــده دار قــرار دادیــم:» وضعیت 
بازی ســازی در ایران طی یکی دو سال اخیر پیشرفت 
زیادی داشته است اما باز هم با بازار بین الملل هنوز 
هم فاصله زیادی داریم. مثلا در همســایگی ما کشور 
ترکیه از سهم سالانه درآمد 100میلیارد دلاری صنعت 
بازی حدود 2/5 میلیارد را به خود اختصاص می دهد 
امــا در کشــور مــا این رقــم بســیار کمتــر اســت و این 
به علت دسترســی نداشــتن به بازارهــای بین الملل 
و تحریم هاســت. ایــن موانــع باعــث می شــود مــا از 
شناخته شــدن، پژوهش های زیرساختی و پروموت 
شدن و... جا بمانیم. اما به هرحال نباید قانع به توزیع 
این تولیدات در کشــور خودمان باشــیم و باتوجه به 
شــکوفایی و خودکفایی در این صنعت باید بتوانیم 

در سطح جهانی دیده شویم.«

 خودتان هم جزء بازی بازهای حرفه ای نباشــید، قطعا دور و برتان تعداد زیــادی کودک و نوجوان و حتی جوان می شناســید که از هر فرصت کوچکــی برای انجام بازی اســتفاده می کنند. به خصوص وجود 
محمد طائب

نشان ایرانی برتر

بازی های تلفن همراه این کار را برای همه راحت کرده اســت. به همین علت، مثلا وقتی وارد یک فضای عمومی مثل مترو می شــویم، بعید نیســت از کودک هفت ســاله تا پیرمرد 70ســاله را ببینیم که سرش 
داخل گوشــی تلفن همراه اســت و بازی می کند. پس وجود تیم هــای پویا و توانمنــد در تولید بــازی، خیلی اهمیت پیــدا می کند. این بار ســراغ یکی از ایــن تیم ها رفته ایم که بســیار هم اهل نــوآوری و تلاش و 

دوندگی است.

شرکت ره آورد دانش فانی با وجود مدیر و تیم جوان، خودش را در تولید بازی های متاورسی بی رقیب می داند 

با ره آورد دانش فانی بازی کن و کالری بسوزان
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با اهــل دانش که حــرف می زنی یک طــرف ماجرا اطلاعات پــر و پیمانی اســت که دربــاره تخصص آنها  به دســت  می آید. مــا هم تعریف 
دقیق بازی های کژوال را از این تولیدکننده 20ســاله پرســیدیم و فهمیدیم ایــن مدل بازی های تلفن همراه، ســریع و نامرتب که خیلی 
از ما زمان فراغت و بین اســتراحت های کاری مان سراغ شــان می رویم را کژوال می گویند. حیدری توضیحات دقیق تری درباره این بازی ها به جام جم 
داد:» اصول این بازی ها بر بی انتها بودنشان است. این بازی ها تقریبا دو الی چهارسالی است که مورد توجه ویژه ای قرار گرفته و به دلیل همه گیری 

استفاده از گوشی های هوشمند باعث شــده مجموعه های تولیدکننده به این بازی ها روی آورند. آماری که داریم نشان می دهد از 40میلیون گیمیر 
در سراسر کشــور بیش از 86درصد علاوه بر بازی های تحت پی سی و کنسول های بازی، موبایل گیمیر هم هســتند. امروزه سرمایه صنعت گیم بیش 

از 690 میلیارد دلار است که این یعنی ارزش این صنعت از صنعت موسیقی و سینما هم بیشتر است. حالا با شکل گیری و پیشرفت روزافزون 
متاورس که 20درصد این بستر مبتنی بر بازی است، شاهد این خواهیم بود که این صنعت بسیار قدرتمند و مهم خواهد شد.«

اگر شــما هم جــزو  این دســته از افراد هســتید کــه مثلا داخــل مترو، تــوی صف خریــد یا حتی وســط مهمانی های شــلوغ کــه حوصله 
کســی را نداریم، می نشــینند پای این قبیل بازی هــا، بد نیســت درباره تولیدات شــرکت فانــی در این زمینــه بدانید. بــرای همین از 

موفقیت شان در ساخت بازی های کژوال و هایپرکژوال پرسیدیم.
»بازی هایی که ما تولید می کنیم حدود شــش ماه است وارد دســته بندی هایپرکژوال شــده اســت. این ژانر از بازی ها در دسته 

اول پرطرفدارترین ها از ســمت گوگل پلی و اپ استور شناخته شده اســت. هایپرکژوال که به بازی بسیار ســریع و راحت گفته 
می شود به این معنی است که در عرض 30ثانیه کاربر را درگیر می کند و در محیط بازی قرار می دهد و سرعت تولید و ترند شدن 
بسیار بالایی دارد و به همین شکل هم زود از دور کنار می رود و جای خود را به بازی های به روز می دهد. دلیل پرطرفدار بودن 

این سبک بازی ها این است که در هر زمان با سرعت بالا کاربر می تواند در محیط بازی قرار بگیرد و وقت بگذراند. ما در حال حاضر 
گام های بزرگی در تولید این ژانر بازی ها برداشته ایم.«
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