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كارخانةرویاسازيكارخانةرویاسازي
سال ها پیش، زماني 

که کودک بودم یک شخصیت ثابت 
در همة نقاشی هایم وجود داشت؛ یک 

غول به نسبت تپل و طوسی رنگ که دو شاخ کوچک روي 
سرش بود. غول نقاشی های من همیشه غمگین و از اینکه 

دیگران از او می ترسیدند ناراحت بود. هرچقدر هم تلاش می کردم 
شخصیت های نقاشی هایم با غول طوسیِ مهربان من دوست شوند، 

فایده ای نداشت. آن زمان خانة ما کنار خانة یک خانم خیاط بود که قول 
داده بود برای تولد من هرچیز را که دوست داشته باشم بدوزد. من هم 

که دوست داشتم غول طوسی مهربانم را از تنهایي میان نقاشی هایم دربیاورم 
و با او دوست شوم، از خانم همسایه خواهش کردم عروسکی با شکل 
و ظاهر نقاشی ام برایم درست کند. خانم خیاط پارچه ای برداشت و آن 

را با ابعاد و اندازه های غولم برش زد. بعد روی آن را با دکمه و پارچه های 
دورریختنی، دقیقاً شبیه به غولم، درست کرد. داخل آن را با 
پنبه پر کرد و دورش را دوخت. از آن روز به بعد دیگر نه 
من ناراحت غول طوسیِ مهربانم بودم و نه دیگر کسی میان 

نقاشی هایم از غولم می ترسید.

چند روز پیش که در 
اینترنت دنبال عروسکی 

برای یکی از بچه های فامیل می گشتم، 
عروسکی را دیدم شبیه غول نقاشی های 
کودکی ام. بعد از جست وجو متوجه شدم 

استارتاپی وجود دارد که نقاشی بچه ها را به 
عروسک تبدیل می کند. بعد از کمی گشتن در آن 

استارتاپ متوجه شدم از همان طرح نقاشی، 
بالشت، دفتر، تیشرت و معمای فکری )پازل( 

و یک مجموعه کامل اکسسوری هم 
ساخته اند.

همان موقع تصمیم 
گرفتم کمی دربارة این استارتاپ 

و سازندگانش تحقیق کنم و 
دربارة چطور به وجودآمدن آن فروشگاه 
خلاقانه و اینترنتی برایتان بنویسم. البته 
بعد از این کار حتماً از این سازندگان 
جوان و خلاق، غول طوسی و مهربانی 

را که مرا یاد خاطرات کودکی ام 
می اندازد، خواهم خرید.
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25  ×   ماهنامۀ آموزشی، تحلیلی و اطلاع رسانی برای هنرجویان هنرستان  × 

حمید، جوانی حدوداً 
سی ساله، وقتی به خاطرات 

کودکی اش فکر می کند، اولین نکته ای که 
به ذهنش می رسد، عشق به نقاشی کشیدن 
است. حمید هشت ساله بود که متوجه شد 

نقاشی کشیدن را بیشتر از هر تفریح و هنر دیگری 
دوست دارد. شاید باورش برایتان دشوار باشد، اما 
حمید از هشت سالگی در حد مبتدی و با استفاده 

از امکانات بِیست وسه سال پیش، پویانمایی 
)انیمیشن( تولید می کرده است و از 

دوازده سیزده سالگی درآمد داشته است.

حمید به کمک 
مهارتی که در برنامه نویسی 

داشت، وبگاهي طراحی کرد و ایده هایش را 
روی آن پیاده کرد. نکتة جالب ماجرا اینجاست 

که آن موقع نمی دانست چیزی که طراحی کرده است، 
یک استارتاپ است! آن موقع وبگاه او رونقی نداشت و 
اصلًا در آن چیزی نمی فروخت که کسی بخواهد بخرد.

مدت زیادی گذشت. حمید در این سال ها شغل های متعددی 
را تجربه و ایده هایش را اجرایی کرد؛ ایده ای که کودکان 

نقاشی هایشان را برای شما بفرستند و شما شروع به 
ساختن آن ها کنید. این کار به گونه ای آرزوسازی 
بود. بچه هایی که حالا می توانستند عروسک هایی 

شکل نقاشی هایشان داشته باشند.

حالا چیزی حدود 
یک سال از شروع به کار 

استارتاپی که به قول حمید »کارخانة 
رویاسازی« است، می گذرد؛ استارتاپی که 

آن اوایل فقط عروسک هایی مثل نقاشی کودکان 
می ساخت، حالا لباس و کتاب و معمای فکری 

با طرح نقاشی ها درست می کند. البته این انتهای راه 
این استارتاپ و سازندگانش نیست. آن ها برنامه های 
طولانی مدتی برای پیشرفت استارتاپی که ترکیبی از 
صنعت و هنر است، دارند. می خواهید بدانید یکی از 

اولین برنامه هایشان چیست؟ منتظر افزایش 
شعبه های فروش محصولات آن ها باشید.

دوران نوجوانی حمید 
کمی با سایر هم سن و سال هایش 

متفاوت بود. او هنوز هجده سالش نشده بود که 
برنامه نویسی را تا حد زیادی از متخصصان این حوزه 
یاد گرفت و جهان رایانه وکدنویسی برایش علاوه 

بر سرگرمی و تفریح، منبع کسب درآمد و حرفه ای پول ساز 
شد. وقتی هجده ساله شد، برای تحصیل در رشتة فناوری 

اطلاعات وارد دانشگاه شد. نمی دانیم نیم سال اولش در دانشگاه 
تمام شده بود یا نه که پروژه ای را در کنار درس ها و کار خود 
قبول کرد. حمید هرروز چندساعتی را مشغول تحقیق دربارة 
استارتاپ و فروشگاه های اینترنتی گوناگون بود. او تلاش 

می کرد با شنیدن خاطرات و مسیری که صاحبان باقی 
استارتاپ ها برای موفقیت طی کردند، راه خودش 
را برای رسیدن به رویاهایش بسازد؛ البته بهتر است 

بگوییم کارخانة رویاهایش را.

 
اجرای این طرحِ به ظاهر 
ساده، مشکلاتی هم به 

همراه داشت؛ مشکلاتی مثل تأمین 
سرمایه و نیروی متخصص. سرمایة اولیة 

این استارتاپ، پس اندازهای حمید بود. اما نکتة 
مهم، پیداکردن نیروی ماهر در زمینة پویانمایی 
)انیمیشن( و رایانه و طراحی دوخت بود. کسی 

که به خوبی بتواند نقاشی های کودکان را با 
همان طرح و ظاهر بسازد. حمید از گروهی از 

هم کلاسی هایش کمک گرفت؛ کسانی که 
او و ایده اش را به خوبی می شناختند.
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مصاحبه با سازندة نقاشيم


