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کارشناســـان و تهیه‌کننـــدگان گـــزارش یاد شـــده 
در ایـــن زمینه با اشـــاره به بررســـی 12 بـــازار اصلی 
فـــروش اســـباب‌بازی در سراســـر دهکـــده جهانی 
می‌گوینـــد: »البتـــه ایـــن رشـــد تنهـــا براســـاس 
مقایســـه داده‌هـــای آمـــاری از نوامبـــر ســـال قبل 
تـــا مـــاه مشـــابه امســـال اســـت و اگـــر آمارهـــای 
ســـال‌جاری را نســـبت بـــه ســـال 2019 یعنـــی آغاز 
پاندمی کرونا مقایســـه کنیـــم، می‌بینیم صنعت 
اســـباب‌بازی در سراســـر دهکـــده جهانی رشـــدی 
معـــادل 30 درصـــد را تجربـــه کرده بـــه صورتی که 
از رقـــم 28.3 میلیـــارد دلار به رقـــم 36.7 میلیارد 

دلار رســـیده اســـت.«
از ســـوی دیگـــر گـــزارش منتشـــر شـــده نشـــان 
می‌دهـــد »اگرچـــه در بســـیاری از بازارهـــا رونـــد 
نزولـــی فروش ثبت شـــده اما در دو کشـــور برزیل 
و مکزیـــک ایـــن صنعت به واســـطه تولیدات یک 
شـــرکت ایتالیایی که بیشـــتر نســـبت به تولیدات 
اســـباب‌بازی با محوریـــت بازی‌های جـــام جهانی 
تمرکـــز داشـــته فـــروش قابـــل توجهی ثبت شـــده 
و رشـــد یـــاد شـــده را ثبـــت کـــرده و بیشـــترین 
نـــوع از اســـباب‌بازی‌های فروختـــه شـــده انـــواع 
عروســـک‌ها، برچســـب‌های مختلف، جعبه‌های 
جنگ‌ســـتارگان، مجموعه‌هـــای فضایـــی و انـــواع 

لگـــو بوده‌انـــد.«
بـــه اســـتناد همین گـــزارش طـــی دوره مـــورد نظر 
کارشناســـان رونـــد فـــروش مجوز‌هـــا نیز رشـــد 5 
درصدی به خود دیده و ســـازندگان اســـباب‌بازی 
حق امتیاز استفاده از لگوها، تصاویر و کاراکترها 
را نزدیـــک بـــه 5 درصـــد بیشـــتر از ســـال گذشـــته 

خریـــداری کرده‌اند.

امریکا بزرگترین تولیدکننده
در مقـــام مقایســـه کشـــورها هرچنـــد ممکـــن 
اســـت ایـــن تصور وجود داشـــته باشـــد کـــه چین 
بزرگ‌تریـــن تولیدکننـــده اســـت و در مقابـــل 
محصـــولات چینـــی بـــازار را در قبضـــه دارند 
امـــا واقعیـــت ایـــن اســـت کـــه ایالات‌متحده 
بـــا داشـــتن بزرگتریـــن بـــازار کـــه رقـــم آن در 
ســـال 2011، 22 میلیـــارد دلار اعـــام شـــده بـــود 
و همچنـــان رونـــد صعـــودی دارد، در زمـــره 
بزرگ‌ترین بازارهای اســـباب‌ بازی در جهان 
اســـت کـــه گـــردش مالـــی بزرگی 
را بـــه خود اختصـــاص داده 
اســـت. پـــس از امریـــکا، 
کشور‌های ژاپن، چین، 
بریتانیا و فرانسه دارای 
بزرگ‌تریـــن بازارهـــای 
اســـباب‌بازی در جهان 
هســـتند. مـــردم ایـــن 
کشـــور‌ها بـــه مراتـــب 
ین  یر ســـا ز  ا بیشـــتر 
اســـباب‌ بازی می‌خرند. 
ایـــن به آن معناســـت که 
بخـــش اعظـــم گـــردش 
مالـــی ایـــن رشـــته در ایـــن 
کشـــورها متمرکـــز شـــده 

اســـت.
آســـیا هم با داشـــتن بیشـــترین 
ی  ره‌هـــا قا بیـــن  ر  د جمعیـــت 
جهـــان، ۲۵درصـــد از این گردش مالـــی را به خود 
اختصـــاص داده اســـت. نرخ بـــالای زاد و ولد و به 
تبـــع آن جمعیـــت قابـــل توجـــه کـــودکان موجب 
شـــده خرید و فروش اسباب بازی در این کشورها 
بالاترین رشـــد را داشـــته باشـــد. گمـــان می‌رود 
آســـیا بـــزودی بـــازار اروپا و امریکای‌شـــمالی را 

در ایـــن حوزه پشـــت ســـر بگـــذارد.
اما بیشـــترین رشـــد گردش مالـــی در این 

بخـــش مربـــوط بـــه اقتصادهـــای نوظهـــور یعنـــی 
برزیـــل، روســـیه، چیـــن و هنـــد اســـت. بـــه طـــور 
میانگیـــن رشـــد ســـالانه بازار اســـباب‌ بازی‌شـــان 
به ۱۳درصد بالغ می‌شـــود. مشـــکلات اقتصادی 
موجـــب شـــده ایـــن بخـــش در اتحادیـــه‌ اروپـــا بـــا 
کاهـــش گـــردش مالی مواجه شـــود بـــه طوری که 
از ســـهم ۳۲ درصـــدی به ۲۸ درصد ســـهم از بازار 
در ســـال‌های گذشـــته بســـنده کنـــد. پیش‌بینی 
می‌شـــود بـــا وجـــود کاهـــش نـــرخ زاد و ولـــد در 
مقیاس جهانی گـــردش مالی این بخش به دلیل 
بـــالا رفتـــن قیمت‌‌هـــا و توجـــه بیشـــتر خانواده‌ها 
بـــه نیـــاز بچه‌ها همچنـــان افزایش یابـــد. با وجود 
وخامـــت اوضـــاع اقتصـــاد جهانی، اســـبا‌ب‌ بازی 
همچنـــان یکی از اقلام اصلی خرید برای کودکان 
در کشـــورهای توســـعه‌ یافتـــه و در حـــال توســـعه 

محســـوب می‌شـــود.
وقتـــی پـــای اعـــداد و ارقـــام در بیـــن باشـــد 
ایالات‌متحده در جایـــگاه بزرگ‌ترین تولیدکننده 
اســـباب‌بازی دنیـــا قـــرار می‌گیـــرد کـــه بیشـــترین 
گردش مالی را تصاحب نموده اســـت. این کشور 
خاســـتگاه بزرگ‌تریـــن ســـازنده‌های دنیاســـت. 
ماتل و هاســـبرو به عنوان اولین و دومین شرکت 

بـــزرگ این حـــوزه ملیـــت امریکایـــی دارند.
در بیـــن ۱۰ شـــرکت برتـــر دنیـــا حتـــی نـــام یـــک 
شـــرکت چینـــی هـــم بـــه چشـــم نمی‌خـــورد. بـــه 
عبـــارت ســـاده‌تر چینی‌هـــا بیشـــتر ســـازندگان 
ارزان و بی‌کیفیـــت قلمـــداد می‌شـــوند، در حالی 
کـــه شـــرکت‌های بـــزرگ ایـــن صنعـــت بـــه تولیـــد 
محصـــولات پیشـــرفته و باکیفیـــت مشـــغولند.
ماتل که بزرگ‌ترین اســـباب‌ بازی‌‌ســـاز دنیاســـت 
در کنـــار عروســـک‌های باربی)محصـــول انحصار 
این شـــرکت اســـت( طیفـــی از محصـــولات مانند 
انـــواع روبات و شـــخصیت‌های اکشـــن و قهرمان 

کارتون‌هـــا را نیز می‌ســـازد.

باربی از الگوسازی تا برنده‌ترین 
تیغ بازار

در میـــان عروســـک‌هایی کـــه تاکنـــون در دنیـــا 
ســـاخته شـــده باربـــی از ویژگی‌هـــای منحصـــر به 
فـــردی برخـــوردار اســـت ایـــن عروســـک از 1959 
تولید می‌شـــود و در ابتدا نماد دختر 20 ســـاله‌ای 
بـــود کـــه پاهای بلنـــد و فیزیـــک بدنی لاغـــر با قد 
195 ســـانتیمتری داشـــت. مـــوی بـــور و طلایـــی، 
گـــردن باریـــک و کشـــیده، گونه‌هـــای برآمـــده، 
دماغ و دهان کوچک، چشـــمانی درشـــت و آبی، 
لبانی پرگوشـــت، چهره شـــاداب، پوست روشن، 
پیشـــانی و ســـری متناســـب و... مجموع اعضای 

چهـــره باربـــی را تشـــکیل می‌دهد.
در ادامـــه باربـــی تقریبـــاً بـــه تمامـــی حوزه‌هـــای 
زندگـــی نفوذ کرد و طی ســـالیان گذشـــته، باربی 
بیـــش از 500 بـــار در نقش‌هـــا و شـــخصیت‌های 
متفاوت عرضه شـــده است. از آن جمله پرستار، 
افســـر پلیس، آموزگار، پزشـــک، دندانپزشـــک، 
دامپزشـــک، خواننده موسیقی راک، ژیمناست، 
کارآگاه، افســـر نیـــروی دریایـــی، افســـر خلبـــان، 
میهمانـــدار هواپیمـــا، دزد، گـــدا و… کـــه ایـــن 
شـــخصیت پردازی‌هـــا، برای کارکردهـــای تربیتی 
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مطابـــق بررســـی‌ها میـــزان صـــادرات اســـباب بـــازی در ایـــران در مقایســـه بـــا رقـــم واردات و قاچاق به 
مراتـــب کمتـــر و بـــازار داخلـــی گرفتـــار بازتولیـــد و کپی کاری اســـباب بازی‌هـــای خارجی شـــده و این در 
حالی اســـت که بیش از 3 هزار عروســـک بومی در ایران شناســـایی شـــده است. اســـباب بازی یکی از 
کالاهـــای مصرفـــی در تمامی کشـــورها و جوامع، هیچ مرز و محدودیـــت جغرافیایی در مصرف ندارد. 
از ابتدایی‌تریـــن عروســـک‌ها تـــا پیشـــرفته‌ترین آنهـــا در همه جای دنیـــا می‌تواند بازار فروش داشـــته 
باشـــد به همین دلیل گردش مالی آن ارقام تکان‌دهنده‌ای را شـــامل می‌شـــود و رقابت کشـــورها را به 
دنبال دارد. ســـال گذشـــته شـــرکت تحقیقات بازار NPD Group فروش ســـالانه جهانی اسباب‌بازی 
را 36.7 میلیارد دلار عنوان کرد و اعلام شـــد که نســـبت به ســـال 2021 رشـــد 2 درصدی داشته است.

بازار ایران گرفتار بازتولید اسباب بازیبازار ایران گرفتار بازتولید اسباب بازی

علاقه غالب کودکان استعلاقه غالب کودکان است
وقتی روح امـــــــــریکایی

این عروســـک اســـت.
در طـــول جنـــگ عـــراق و امریـــکا در ســـال 1990 
عروســـک باربی با پوشـــش نظامـــی امریکایی به 
تهییـــج افـــکار عمومـــی پرداخـــت. پـــس از واقعه 
یـــازده ســـپتامبر نیـــز باربی بـــا پوشـــیدن یونیفرم 
نیروهای نظامی ضد تروریســـت بـــا ایفای نقش 
جدیـــد خود بـــه تهییج افـــکار عمومـــی پرداخت، 
تیتـــر آگهـــی تبلیغاتـــی باربـــی بـــرای نبـــرد ضـــد 
تروریســـت ایـــن بـــود: »باربـــی- روح امریکایی«
در ســـال 2001 عروســـک باربـــی در اولیـــن فیلـــم 
کامپیوتـــری خـــود بـــه نـــام باربـــی و فندق شـــکن 
ظاهر شد و از آن پس تاکنون تعداد قابل توجهی 
فیلـــم کامپیوتـــری- انیمیشـــن- فیلـــم ســـینمایی 
و مســـتهجن در مـــورد باربی تولید شـــده اســـت.
در ادامـــه باربـــی بـــا ورود بـــه دنیـــای ملیت‌هـــا و 
گروه‌های خاص توانســـت خـــود را همه گیر کند، 
تـــا جایی که تمامی کودکان جهان این عروســـک 
را می‌شناســـند و آرزوی داشتن آن را دارند. اخیراً 
فیلمـــی کـــه در خصـــوص این عروســـک ســـاخته 
شـــده که توانســـته بـــه رکورد فیلم‌هـــای پرفروش 

تاریخ ســـینما دســـت یابد.
بنـــا بـــر اعـــام رســـمی شـــرکت توزیع فیلـــم وارنر 
بـــرادرز، فیلـــم »باربـــی« بـــه کارگردانـــی گرتـــا 
گرویـــگ، پـــس از تنهـــا ســـه هفتـــه اکـــران در 
ســـینماهای جهـــان به فـــروش خیره‌کننـــده ۱.۰۳ 
میلیـــارد دلاری در باکس‌آفیـــس )گیشـــه‌‌های‌( 
جهـــان رســـید. بـــه ایـــن ترتیـــب گرویـــگ اولیـــن 
کارگـــردان زن ســـینما شـــد کـــه فیلمـــش چنیـــن 

رکـــورد فروشـــی ثبـــت کـــرده اســـت.
بـــا توجه به فراگیر شـــدن پدیـــده »باربنهایمر«، 
ایـــن عملکرد خـــوب »باربی« به عنـــوان نیمی از 
آن تکان‌دهنـــده نیســـت. باربـــی، این عروســـک 
محبوب، به‌راســـتی روی دو پای خودش ایستاده 

و موفقیت بســـیاری کســـب کرده است.
پـــل درگرابدیـــان، یکـــی از تحلیلگـــران ارشـــد 
رســـانه‌ای می‌گویـــد: »مـــن ۳۰ ســـال در ایـــن 
صنعت فعالیت داشتم، رقابت باربی و اوپنهایمر 
همان‌قـــدر کـــه پیش‌بینی‌ناپذیر بود، بی‌ســـابقه 
هـــم بـــود.« به گفتـــه او تنهـــا ۵۰ فیلـــم در تاریخ، 
بـــه مرز یـــک میلیـــارد دلار )بدون در نظـــر گرفتن 

تـــورم( فـــروش رســـیده‌اند.
او در ادامـــه افـــزود کـــه کارزار بازاریابـــی این فیلم 
ابتـــدا شکســـت آن را پیش‌بینـــی کـــرده بـــود امـــا 
وقتـــی مجموعه‌ای از اتفاق‌ها نـــام »باربنهایمر« 
را ســـر زبان‌ها انداخت، همه چیـــز خاص به نظر 
رســـید.باربنهایمر در واقـــع ترکیـــب نـــام دو فیلم 

»اوپنهایمـــر« و »باربی« اســـت.
مارگـــوت رابـــی، بازیگـــر نقـــش اصلـــی فیلـــم و 
همچنیـــن تهیه‌کننـــده فیلـــم، مـــاه گذشـــته در 
مصاحبه بـــا نشـــریه »کلایدر«، پیشـــگویی‌اش 
از ایـــن فـــروش چشـــمگیر را کـــه در جلســـه‌ای در 
اســـتودیو فیلـــم داشـــت، بازگو کـــرد. رابی گفت: 
»بـــه همه گفتم که باربی یک میلیارد دلار درآمد 

خواهـــد داشـــت.«
پخش فیلم »باربی« در سراســـر جهان را شرکت 
وارنر برادرز که متعلق به شـــرکت مادر ســـی‌ان‌ان 
یعنـــی بخـــش دیســـکاوری وارنـــر بـــرادرز اســـت، 

برعهده دارد.
موفقیـــت این فیلـــم به دلیل فروش بـــالای آن در 
برخی از بزرگ‌ترین بازارهای جهانی فیلم اســـت. 
بنا به گـــزارش باکس‌آفیس )گیشـــه فروش( این 
فیلم در کشـــورهای بریتانیا، مکزیک و اســـترالیا 

در رتبه نخســـت فروش قرار گرفته اســـت.
مایـــکل بـــری، مدیـــر مرکـــز مطالعـــات چیـــن در 
مرکـــز یوســـی‌ال‌ای، می‌گویـــد، باربـــی در دومین 
بـــازار بـــزرگ جهانـــی فیلم یعنی چیـــن هم فروش 
خوبـــی داشـــت. در چیـــن فیلم‌هایـــی ماننـــد 
Transformers( و  »تبدیل‌شـــوندگان« )
»سریع و خشـــمگین« )Fast and Furious( و 
همچنیـــن فیلم‌هـــای ابرقهرمانی شـــرکت مارول 
در بیـــن تماشـــاگران محبوبیت دارنـــد. از آنجا که 
»باربـــی« برگرفتـــه از یـــک عروســـک اســـت، به 
»تبدیل‌ شـــوندگان« شـــباهت دارد امـــا در عین 
حال مشـــخصه‌ای نیســـت که نســـل‌ جدید چین 
بـــا آن بـــزرگ شـــده باشـــند. بنابرایـــن »باربـــی« 

در مقام مقایسه کشورها هرچند 
ممکن است این تصور وجود داشته 
باشد که چین بزرگ‌ترین تولیدکننده 
است و در مقابل محصولات چینی 
بازار را در قبضه دارند اما واقعیت 

این است که ایالات‌متحده با 
داشتن بزرگترین بازار که رقم آن در 
سال 2011، 22 میلیارد دلار اعلام 
شده بود و همچنان روند صعودی 
دارد، در زمره بزرگ‌ترین بازارهای 
اسباب‌ بازی در جهان است که 
گردش مالی بزرگی را به خود 

اختصاص داده است.


