
استفاده از مؤلفه ها و مفاهیم سینمایی در طراحی معماری با مضمون حرکت

حورا معتمدی1، احمد میرزاکوچک خوشنویس2

تاريخ دريافت: 1397/12/24                    تاريخ پذيرش: 1398/02/23

چکیده
بـا توجـه بـه این کـه سـینما، یکـی از مهم تریـن رخدادهای رسـانه ای قرن بیسـتم تلقی شـده 

و موضـوع حرکـت و مطالعـه علمـی و هنـری آن، یکـی از معاصرتریـن گرایش هـا در طراحـی 

پروژه هـای معماری اسـت، کشـف عمیق تـر ارتباط زمینه هـای بینابینی سـینما و معمـاری ضرورت 

بیشـتری می یابـد. در ایـن مقاله، روشـی جدید در طراحـی معماری، بـا عنوان »معماری سـینمایی« 

ارائـه می شـود. پـس از توصیـف عناصـر و مفاهیـم سـینمایی، مصادیق معمـاری برای هـر کدام از 

آن هـا بیـان شـده، سـپس بـا ارائه تصاویـری در هـر عنـوان، حلقه هـای ارتباط دهنـده از سـینما به 

معمـاری به عنـوان فرضیه پیشـنهاد می شـود. درنهایت ایـن فرضیـات در اختیار دیگر پژوهشـگران 

معمـاری و سـینما )از جملـه دانشـجویان این دو رشـته( قـرار گرفته تـا میزان انتقـال حس حرکت 

از تصاویـر، سـنجیده شـود. نتایـج ایـن پژوهش نشـان می دهد کـه ایـن فرضیـات، دارای ظرفیتی 

قابـل توجـه به منظـور طراحـی و به طـور خـاص ایجـاد حس حرکـت در معماری اسـت.
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مقدمه
ازاين رو  اوايل قرن گذشته  به ويژه در  تازه در معماری  بودن گرايش های  غیرمنتظره 
بود که تصور می شد معماران مدرن، درست در همان راه هايی که ضرورت و ويژگی های 
زمان، تقريباً از آغاز قرن بیستم به وجود آورده و پیشگامان معماری مدرن آن ها را يافته و 
گشوده بودند، گسترش خواهند يافت. به عبارت ديگر، سكون احساس می شد، اما دگرگونی 
به وجود آمده، پیش بینی نشده بود. عدم رضايت از معماری مدرن نیز نتوانست امكان اين 
پیش بینی را بیشتر کرده و هشداردهنده باشد )مزينی، 1376 :3(. يكی از اين گرايش های 
که جنبه های  است  ديگر  هنرهای  و  علوم  با  معماری  بین  نزديكی  ايجاد  و  ارتباط  تازه، 
پنهان، متنوع و کشف نشده ی معماری را به گونه ای جديد آشكار می سازد. از میان هنرهای 
مختلف، به ارتباط معماری و سینما )به گونه ی تحلیلی و میدانی( کمتر پرداخته شده است 
اما نظريه پردازان سینما و معماری حدود دو دهه است که متوجه حضور يكديگر شده و با 
وام گرفتن پاره ای مفاهیم و دگرگون کردن قالب های سنتی شان، از قابلیت های اين دو هنر 

بهره برده اند )خوش بخت، 1388: 16(.
معماری از راه های گوناگون توانايی برقراری ارتباط حسی با انسان را دارد، اما در 
میان همه ي اين روش ها، قدرتمندترين و مؤثرترين روش، روابط عناصر سه بعدي در فضا 
با يكديگر از طريق ديد يک ناظر در حال حرکت است. اين گونه است که ناظر معماري، 

به نوعی آگاهی از فضا ـ يعنی متمايزترين و ويژه ترين عنصر معماري ـ دست می يابد.
هنـر معمـار در عرصه شـكل دهی بـه فضا با اسـتفاده از ابزار بیانی ديوارها، سـقف ها، 
در و پنجره هـا و نماهـا متجلـی می شـود. درحالی که هنر فیلم سـاز در فضاسـازي توسـط 
فنـون جابه جايـی دوربیـن، میزانسـن، روابط عناصـر درون صحنه با يكديگـر و پیوند اين 
قطعـات مجـزا از هـم به صـورت کلیتـی گويـا و جامـع خودنمايـی می کنـد؛ به طوری کـه 
از فضـاي صحنه هـا همـان احساسـی بـه تماشـاگر دسـت می دهـد کـه بـا حضـور در 
يـک فضـاي معمـاري در وي ايجـاد می شـود )رحیمیـان، 1389: 250(. افـزون بـر ايـن، 
تأثیرپذيـري معمـاران از سـینما و به کارگیـري آن در ايده پردازی هايشـان، ازجمله مواردي 

اسـت کـه می تـوان در بررسـي رابطـه بین سـینما و معماري بـه آن اشـاره نمود.
در ايـن مقالـه مؤلفه هـاي مختلف ايـن دو حوزه موردبررسـی قـرار می گیرند. بديهی 
اسـت در عصـري کـه بـه درازاي عمر بشـر از تاريخ آغـاز معماري می گـذرد، پرداختن و 

رسـیدن بـه روش نوينـی در طراحی معماري، امري ضروري اسـت.
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بیان مسئله
هـدف ايـن مقالـه بررسـی تأثیر سـینما بر معمـاري به عنوان روشـي بـراي طراحي يا 
دسـتیابي بـه طراحي/معمـاري سـینمايي اسـت. در اين مقالـه، مؤلفه هاي مختلـف اين دو 
حـوزه و به طـور خـاص، مؤلفـه ي حرکـت موردبررسـی قرار می گیـرد تا درنهايـت بتوان 
بـه تصاويـر و مفاهیمـی دسـت يافت که گمشـده معماری امـروز يعنی حـس حرکت را، 

در طراحـی معمـاری ايجاد کند.

فرضیه ها 
اختلافـات در انـدازه ی فضاهـا، سايه روشـن و تضادمنـدي اشـكال، باعـث تحـرك 
ناخـودآگاه چشـم ناظـر شـده و درنتیجـه سـبب حرکـت ذهنـي و روانـي آنان مي شـود. 
معمـاري نیـز ماننـد سـینما، مي توانـد از طريـق حرکت تند و کنـد، فضا را جانشـین زمان 
و زمـان را جايگزيـن فضـا نمـوده کـه راهـكاري بـراي دسـتیابي بـه معمـاري سـینمايي 
اسـت. يكـي از عوامـل ايجـاد حرکت، تـداوم و پیوسـتگي، اسـتفاده از »تدويـن فضايی« 
هماننـد تدويـن سـینمايي اسـت کـه ازجملـه عوامـل ايجادکننـده ي آن، حـذف فضاهاي 
زائـد و ايجـاد يـک سـاختار ارتباطـي منحصربه فـرد براي آن اسـت. بـا اسـتفاده از قواعد 
و اصـول پرسـپكتیو و همچنیـن خطاهـاي چشـمي می تـوان بـه »توهم بعـد« در فضاهای 
مختلـف رسـید کـه بسـتري بـراي ايجـاد طراحـی سـینمايی تلقی می شـود. بازی بـا نور 
و سـايه و حتـی ايجـاد تاريكـی يكـی از بهتريـن تمهیدهـا بـرای ايجاد حـس حرکت در 
فضـای معمـاری اسـت. در معمـاری می تـوان بـا ايجـاد آمادگی هـای ذهنی، طـی طريق، 
سلسـله مراتب و وجـود برخـی المان هـا در طراحی، حـس کنجكاوی ناظر دربـاره فضاها 

را افزايـش داد و سـرانجام بـه ايجـاد حـس حرکـت در يـک مكان دسـت پیـدا کرد. 
درنهايـت اينكـه معماری سـینمايی يكـی از روش های نوين در طراحـی معماری بوده 
و با اسـتفاده از فضاسـازی به سـبک سـینمايی، می توان به حس حرکت در مكان رسـید.

روش تحقیق
روش تحقیـق توصیفـي: به منظـور توصیـف عینـي، واقعـي و منظـم خصوصیـات 
موردنظـر در زمینه هـاي سـینما، معمـاري و معمـاري سـینمايي و تأثیـرات هرکـدام بـر 

ديگـري از زمـان تولـد سـینما تـا امـروز بـه کار گرفتـه شـده اسـت.
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روش تحقیـق همبسـتگي: بـا هدف عنوان نمـودن عناصر و مفاهیم سـینمايي و يافتن 
مصاديـق معمـاري بـراي هرکـدام در زمینـه طراحـي، و رسـیدن بـه معمـاري سـینمايي 

به وسـیله بررسـي تطبیقـي ايـن مفاهیـم صـورت گرفت.
روش تحقیـق پیمايشـی ـ اکتشـافی کـه شـیوه ای توصیفـی ـ تبیینـی اسـت و در 
پژوهش هـای معمـاری، می تـوان از آن اسـتفاده نمود. در ايـن مقالـه، از مصاديق معماری 
به دسـت آمده، پرسشـنامه ای تنظیـم گرديـد و اين مصاديـق در قالب تصاويـری در اختیار 
50 دانشـجوی رشـته معمـاری و 50 دانشـجوی رشـته سـینما قـرار گرفـت. درنهايـت، 
پاسـخنامه ها توسـط نرم افـزار spss مـورد تحلیـل قـرار گرفته و بـا توجه بـه فرضیه های 

موردنظر، بررسـی شـد.
می توان رابطه ي سینما و معماري را از منظر تأثیر آن ها بر يكديگر دسته بندي کرد.

تأثیر معماري بر سینما
در فیلم هـای اولیـه تاريـخ سـینما، معمـاری، به ظاهـر در قامـت پس زمینـه، ولیكـن 
تأثیـر  ايـن  تأثیـری غیرقابل انـكار بـر فیلم هـا داشـت.  به عنـوان عنصـری جدانشـدنی، 
انـواع  مختـص  را،  فیلم هـا  بصـری  جنبه هـای  تمامـی  می تـوان  کـه  اسـت  درحـدی 
ويژگی هـای معمـاری دانسـت کـه بـه طـرز چشـمگیری در فیلم هـای صامت کـه تنها با 

اسـتفاده از تصويـر، داسـتان را منتقـل می کردنـد، قابل مشـاهده اسـت.
سـینما در بعُـد مـكان، همـان معمـاري اسـت. شـاهد آن اولیـن فیلم هايـي اسـت که 
همـه يـا در فضاهـاي شـهري )مانند فیلم »خـروج کارگـران از کارخانه« )1895( سـاخته 
بـرادران لومیـر1( اتفـاق می افتـد يـا چشـم انداز آن هـا شـهر، مكان ها يـا معماري هـا بوده 
اسـت. همچنیـن در پرداختـي عمیق تـر، تغییـرات معمـاري به عنـوان نمـاد دگرگوني هاي 
اجتماعـي و انسـاني در طـول تاريـخ، توسـط کارگردانـان مؤلفـي نظیـر میـكل آنجلـو 
آنتونیونـي2 و آلفـرد هیچـكاك3 کـه از متفكـران سـینما محسـوب مي شـوند، بـه تصويـر 
در آمـده اسـت )پنـز، 1392: 25(. البتـه کارگردانـان برجسـته ديگـری نیـز بـا اسـتفاده از 
سـینما، گذارهـای زمانـی ـ مكانـی بسـیاری بـه مخاطـب نشـان داده انـد، ولـی به سـبب 

1. Auguste and Louise Lumiere
2. Michelangelo Antonioni
3. Alfred Hitchcock
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محدوديت هـای موجـود، بـه بررسـی صحنه هايـی از آثـار دو کارگـردان نامبـرده شـده و 
نیـز دو صحنـه از فیلم »درخشـش«1 )1980( اثر اسـتنلی کوبريک2 کـه در آن ها نمودهايی 
از تأثیـر غیرقابل انـكار معمـاری بـر سـینما و همبسـتگی اين دو مقوله مشـاهده می شـود، 

می کنیم. بسـنده 
معمـاری فیلـم، معمـاری خیالـی اسـت. اهمیتـی نـدارد کـه يـک شـهر، يـک بنـا يا 
اتاقـی واقعـاً وجـود خارجـی دارنـد يـا اين کـه فقط نماسـازی شـده اند. بـه بیانـی ديگر، 
معمـاری فیلم هـا، از نـوع معمـاری مفهوم گرا اسـت، به طوری کـه توهم واقعیـت چنان به 
 Pallasma,( خود آگاهـی در حـال بیـداری نفـوذ کرده کـه تقريباً واقعی بـه نظر می رسـد

.)2008: 58
تجربیاتـی در ايـن زمینـه ـ کـه معمـاری فیلـم نیز تلقی می شـود ـ صـورت گرفته که 

بـرای نمونـه نكاتـی از هرکدام ذکـر می کنیم.

استنلی کوبريک: »درخشش«
فیلـم »درخشـش« بـه کارگردانـي »اسـتنلي کوبريـک« در سـال 1980 بـا بـازي جک 
نیكلسـون3 تهیـه شـد. داسـتان ايـن فیلـم، قصـه نويسـنده اي مبتلا بـه عدم تعـادل روحي 
اسـت کـه در هتلي خالي از مسـافر، همسـر وحشـت زده و پسـر خردسـال خـود را مورد 
تهديـد قـرار مي دهـد. راهـروی طويـل هتـل، نقـش عنصـر پیونـد صحنه هـاي مختلـف 
فیلـم را بـه عهـده داشـته و هم زمـان، حرکـت سـريع پسـر خردسـال بـا يک سـه چرخه 
در طـول ايـن راهـرو و بـاز شـدن درهايـي بـه اتاق هـاي مختلف هتـل که در هـر يک از 
آن هـا صحنـه اي از صحنه هـاي فیلم گشـوده مي شـود، پیونـد دراماتیک میـان صحنه ها را 

مي کند. برقـرار 
مهم تريـن وجـه مشـترك سـینما و معمـاري، عنصـر »پیوند« اسـت. مهم تريـن عنصر 
پیونـد فضـا در معمـاري »راه« و »راهـرو« اسـت؛ خـروج از هـر »فضا« بر »فضـاي« ديگر 
از »راه« و »راهـرو« و بـه واسـطه »در«، »دروازه«، »طـاق« و عناصـري ازاين دسـت صورت 
مي گیرد. شـايد اين امر در سـینما به ترتیب عبور، روشـن شـدن و محو شـدن در شـكل 

1. Shining
2. Stanly Kubrick
3. Jack Nicholson



156  مطالعات میان رشته ای ارتباطات و رسانه/ دوره 2، شماره 3/ بهار 1398 

کلاسـیک و ترفندهـاي ديگـر در تدوين هاي جديد اسـت. گاه اين عناصـر کاملًا با عنصر 
معمـاري بیـان مي شـود، گاه از عناصـر دراماتیـک و روش هاي فیلم برداري اسـتفاده شـده 
و گاه ترکیبـي از هـر دو بـه کار مي آيـد. در فیلـم درخشـش، از عنصـر ترکیبـي )فضايـي 

ـ دراماتیـک( بـراي پیونـد يا تدوين فیلم اسـتفاده شـد )طوسـی و ديگـران، 1395: 4(.
نمونه هـای بسـیاری در ايـن فیلم وجود دارد کـه کارگردان از طريـق عناصر معماری 
بـه نمايـش آن هـا پرداخته اسـت. القـای ترس، خشـونت و تنهايـی از طريـق هتلی خالی 
از مسـافر )فضـای معمـاری بدون حضـور انسـان(، راهروهايی تنگ )که در بالا به شـرح 
کارکـرد آن هـا اشـاره گرديـد( و هزارتويی مارپیـچ و معمايـی )که گويی شـخصیت ها را 
به سـوی مـرگ دعـوت می کنـد( از نمونـه سـاختارهای معمـاری اصلـی در رونـد فیلـم 

بـرای بازگـو کردن مضامیـن موردنظر نويسـنده و کارگردان هسـتند.

آنتونیونی: »کسوف«1 )1962(
مايـكل آنجلـو آنتونیونـی، کارگـردان ـ مؤلفـی بی نظیر در القـای مفاهیم سـینمايی و 
انسـانی اسـت. تمامـی فیلم هـای او جنبه هايـی خـاص از نمودهـای بصـری بی نظیر دارد 
کـه از معمـاری فضاهـای مختلـف در بیـان مضامین خود اسـتفاده نموده اسـت. فیلم های 
ماجـرا2 )1960(، کسـوف و آگرانديسـمان3 )1966(، سـه گانه ی بی همتـای او در میـان 
آثـار سـینمايی دنیـا اسـت کـه می تـوان سـاعت ها بـه تحلیـل شـگفتی های منحصربه فرد 
ديـداری و مضمونـی آن پرداخـت. از میـان صحنه هـای مختلـف اين سـه فیلم، به شـرح 
صحنـه ای از فیلـم کسـوف که در آن تقابل شـخصیت های فیلم در حصـار معماری مدرن 

و امـروزی بـه شـیوه ای کاملًا سـینمايی و اسـتادانه نشـان داده شـده اسـت، می پردازيم.
دارد:  خارق العـاده ای  بصـری  تأثیـر  رخـداد،  کوتاه تريـن  علی رغـم  کـه  صحنـه ای 
ايسـتادن قهرمـان فیلـم بیـن دو سـتون بتنـی، تكیه زدن به يكی از سـتون ها، بسـته شـدن 
دروازه فلـزی، دروازه شیشـه ای مجتمـع، نمايـش ديوار داخلی سرسـرا از آجر و کف آن، 
کـه از سـنگ های بـزرگ و تیـره بـا درزهای سـفید اسـت و ظاهـر سـاختمان درمجموع، 
رسـمی، مـدرن و حتـی اندکـی خشـک نشـان می دهـد. درنهايـت، قرارگیـری تـوده ای 

1. The Eclipse
2. The Adventure 
3. Blow-up
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متراکـم از شـاخ و بـرگ درختـان در سـمت چپ سـتون آجـری و بیرون از قـاب پنجره، 
نمايانگـر ايـن مضمـون اسـت  که گويـی قهرمان فیلـم به درختانـی دور از دسـترس تكیه 
داده و پیچ وتـاب شـاخه ها احساسـی متضـاد بـا هندسـه خشـک معمـاری سـاختمان را 
منتقـل می کنـد. صحنـه آغازيـن کسـوف، بیانگـر تقابـل دو شـخصیت بـر مـرز فضاهای 
بیرونـی و درونـی يـک سـاختمان مـدرن اسـت؛ سـاختمانی کـه بـا بـاز شـدن درهايش، 

مقیـاس و غربـت جهـان بیـرون را فـاش می کنـد )پنـز، 1392: 101(.
نـگاه دراماتیـک آنتونیونـی بـه مقولـه ی اسـارت انسـان، تنهـا از طريـق نمايـش او 
در حصـار معماری هـای خشـک و بـی روح امـروزی، تأثیـری منحصربه فـرد دارد. ايـن 
همبسـتگی معمـاری و سـینما و نمايـش مفاهیـم سـینمايی از طريـق عناصر معمـاری، در 
ذهـن بیننـده مانـدگار و يكتـا خواهـد بود. فضاهـای خالی بـا خطوط مـورب نوعی عدم 
تعـادل در حیـات انسـان معاصـر و سـرانجام کسـوف انسـان در عالـم مـدرن را تداعـی 
می کنـد؛ عالمـی که بر اسـاس ادعـای اومانیسـم )انسـان گرايی/ انسـان محوری( بنا گرديد 
و آنتونیونـی به درسـتی از طريـق معمـاری و نسـبت های فضايی، به ترسـیم حذف انسـان 

از عالـم مـدرن مبـادرت ورزيده اسـت.

هیچکاک: »سرگیجه«1 )1958(
در میـان تمامـی فیلم هـای کارگـردان بـزرگ سـینمای دلهـره، آلفرد هیچـكاك، هیچ 
فیلمـی ماننـد فیلـم سـرگیجه، وامـدار مكان هـای منحصربه فـرد و درعین حـال سـاده و 

متعـدد معمـاری، بـرای القـای فضـای تعلیقـی خـاص و تأثیرگذار نیسـت.
در نیمـه ی ابتدايـی فیلـم، اسـكاتی )قهرمـان فیلم( سايه به سـايه ی مادلین )شـخصیت 
زن مقابـل او( حرکـت می کنـد. گشـت وگذار نزولـی او بـه گذرگاه هـای تاريـک منتهـی 
می شـود؛ مكان هايـی کـه گويـی مدخـل ورود به دنیـای زيرزمینـی اسـت. روز اول برای 
تعقیـب زن، در سـرازيری وارد کوچه ای شـرارت بار و شـیطانی شـده که بـه يک گذرگاه 
پشـتی منتهی می شـود. سـپس اين زن او را به يک کلیسـای قديمی و تاريک می کشـاند. 
از آنجا به گورسـتان پشـتی کلیسـا رفته که پوشـیده از درختان سـرخدار اسـت. پس ازآن 
مادلیـن بـه مـوزه ای می رود که آنجا اسـكاتی او را زير نظـر دارد. بعد از مـوزه، او به هتل 
مـی رود؛ جايی کـه زن مثـل يـک شـبح غیبـش می زند. وقتی اسـكاتی بـه خانـه ی مادلین 

1. Vertigo
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بازمی گـردد، اتومبیـل او را جلـوی خانـه می بینـد. روی داشـبورد اتومبیـل دسـته گلی کـه 
مادلیـن از گل فروشـی خريـده بـود، ديده می شـود. ايـن نشـانه ای واقعی از سـفر عجیب 

و غريب اسـكاتی اسـت )بريـل، 1381: 88(.
تمامـی ايـن مكان هـا و دالان هـا، بـا نمود های معمـاری خود، سـعی در انتقـال ترس 
و دلهـره، کنجـكاوی و پرسـش دارنـد کـه تنهـا بـا نمايـش آن ها تمامـی اين احساسـات 
و فراتـر از ايـن بـه بیننـده رسـانده می شـوند: گذرگاه هـای تاريـک، مدخل هـای تنـگ، 
کوچـه ای شـرارت بار، کلیسـا، گورسـتان، مـوزه، هتـل و سـرانجام، خانـه. امـا بارزتريـن 
مـكان و نمـود معمـاری در ايـن فیلم، کلیسـا بـه همراه پلكانـی خاص و رعب آور اسـت 
کـه به تنهايـی بـار دراماتیـک فیلـم و انتقـال مضمون فیلـم را بـا کارکرد سـاده ی معماری 

خـود، بر عهـده دارد.

تأثیرپذیری معماران از فضاسازی فیلم های سینمایی در خلق آثار معماری
در  آن  به کارگیـري  و  سـینما  از  معمـاران  تأثیرپذيـري  ذکرشـده،  مـوارد  کنـار  در 
ايده پردازي هايشـان از جملـه مـواردي اسـت کـه می توان در بررسـي رابطه بین سـینما و 
معمـاري بـه آن اشـاره نمـود. امروزه اغلـب معماران ايده هـاي فضايي و حتي تجسـم آن 
را از طريـق زبـان فیلـم جسـتجو مي کننـد. به عنـوان نمونه معمـار فرانسـوي، ژان نوول1، 
اظهـار مي کنـد کـه تصويرپـردازي و تجربه ی سـینمايي به عنـوان يک شـیوه )و حتي منبع 

الهـام( مهـم بـراي ايده پـردازي پروژه هـاي معماري اوسـت.
ژان نوول در بسـیاری از مقالات و کتاب هايش به شـباهت کار فیلم سـاز در مديريت 
گروه هـای نورپـردازی، فیلم بـرداری، طراحـی صحنـه، صدابـرداری، بازيگـری و ديگـر 
حوزه هـای فیلم سـازی بـا معمـار در مديريـت گروه هـای طراحـی، سـازه، تأسیسـات، 
آکوسـتیک، معمـاری داخلـی اشـاره می کنـد. او به تدريج در آثـارش از منابع متعـدد الهام 
گرفـت؛ از طراحـی اتومبیـل و هواپیمـا و قطـار تـا آثـار نقاشـان و مجسمه سـازانی چون 
جـوزف بويـس2 و ايوکلايـن3 تا آثار فیلم سـازانی چون ويـم وندرس4 )پنـز ،1392: 20(. 

1. Jean Nouvel
2. Joseph Beuys
3. Yves Klein
4. Wim Wenres
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يكـی از ارجاعـات مسـتقیم نـوول به سـینما، سـال 1983، در طراحـی تريـای تئاتری در 
بلفـورت بـود. او می گويـد کـه مـكان موردنظـر را چـون صحنـه ای از فیلم هـای وندرس 
در نظـر گرفتـه؛ بـا کف آسـفالتی، چراغ های نئـون قرمز، پیشـخوان فلـزی و حتی رديف 

کوکاکولا. جعبه هـای 
نمونه هـای بسـیاری از تأثیـرات فیلم هـای مختلف بـر فضاهای معمـاری وجود دارد. 
بـدون شـک صحنه پردازی هـای خـاص فیلم هـای مهـم در کنـار حـال و هـوای فیلـم، 
بـر ذهـن معمـاری کـه همـواره به دنبـال ايده هـای خاص اسـت، اثرگـذار بـوده و هرچه 
پرداخـت ايـن صحنه هـا دقیق تـر و بـا جزئیـات دراماتیـک بیشـتر باشـد، اقبـال بیشـتری 

بـرای تثبیـت در حافظـه ی معمـار و تبديـل آن بـه نمونـه ای بیرونی و واقعـی دارد.

حرکت
تعريـف سـینمايی: سـینما از ريشـه ی يونانـی »کینمـا1« می آيـد، کـه بـر هـر دو واژه 
»جنبـش2« و »احسـاس3« دلالـت دارد. ريشـه لغـوی »احسـاس« در لاتیـن به وضـوح بـر 
مفاهیـم »نیـروی محـرك« و »حرکـت کـردن« دلالت داشـته و بـه نحوی تاريخـی با گذر 
از مكانـی بـه مـكان ديگـر همـراه بـوده اسـت. برونـو4 معتقـد اسـت کـه »جنبـش« مولد 
»احسـاس« بـوده و »احسـاس« نیـز همـواره حـاوی يـک »حرکت5« اسـت. در اين راسـتا 
می تـوان بـه فیلـم به عنوان ابـزاری برای انتقال دادن نگريسـت. حرکت در سـینما )شـامل 
حرکـت دوربیـن، حرکت بدن ها و اجسـام، حرکـت و تغییر پرسـپكتیوها(، نه تنها در زمان 
و فضـای داسـتان در راسـتای تكامـل روايـت تأثیـر می گـذارد، بلكـه سـبب شـكل گیری 
حرکـت در فضـای درونی تماشـاگر می شـود )قهرمانـی و ديگـران، 1393: 60(. حرکت، 
مـا را بـه واقعیـت نزديک تـر می سـازد. شـايد بـه همین دلیل اسـت تـا زمانی کـه حرکتی 
از موجـودی ديـده نشـود، حكم جان داشـتن بـرای آن صادر نمی شـود. عكس هـا به دلیل 
منجمدسـازی واقعیـت در يـک لحظه، حیـات آن واقعیـت را می گیرند، ولـی درعین حال 
بـه دلیـل ثبـت حرکتـی که با چشـم ديـده می شـود، گويـا در رگ واقعیت مومیايی شـده، 

1. Kinema
2. Motion
3. Emotion
4. Bruno
5. Movement 
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حیاتـی تـازه به جريـان می اندازند. عكس هـا در نظـام معنايی خود، مصداقی را پیشـكش 
می کننـد کـه »رجـوع بـه واقعیـت گذشـته  آن« در اولین قـدم واکاوی محتـوا، رخ می دهد 
)حسـن پور و ديگـران، 1394: 4(. همین ارجاع به گذشـته، سـبب حرکـت ذهنی بیننده ی 

عكـس و سـرانجام ايجـاد حس پويايـی در روان او می شـود.
»عكـس« چیـزی از »واقعیـت« در خـود دارد. هرچنـد محـو و تـار يـا فاقـد عمق، يا 
فاقـد رنـگ، يـا هرچنـد بريده بريده... امـا چیزی را در خـود دارد که بی واسـطه از طبیعت 
گرفتـه اسـت. عكس، هسـتی خـود را از واقعیت دريافـت می کند. تصوير عكاسـی، خودِ 
شـیء اسـت، رهـا و گسسـته از قیـد »زمـان« و »مـكان«. »عكـس« يـک لحظـه از »زمان« 
را سـاکن سـاخته و »واقعیـت« را مـاورایِ زمـان و مـكان متوقـف می کنـد. اکنـون نوبت 
سینماسـت تـا بـا جاری سـاختن خـون حرکـت و زندگی در رگ هـای تصويـر، حقیقتِ 
»متغیـّر« و »دگرگون شـونده ی« »واقعیـت« را نیـز، مومیايـی کند )معتمـدی، 1390: 255(. 
مصـداق سـینمايی معمـاری: شـايد بتـوان ايـن مصـداق را بـرای معماری در سـینما 
چنیـن تعريـف کـرد: خلـق فضـای سـه بعدی توسـط تصاويـر متحـرك دوبعـدی. ايـن 
معمـاری، فقـط معمـاری تصاويـر متحـرك نیسـت، بلكـه معمـاری در حرکت اسـت که 
قابـل حمـل می شـود. ايـن شـیوه ی طراحـی فضـا، امكانـی را بـه کاربـر خـود می دهد تا 
بتوانـد معمـاری را بـه کنترل خـود درآورده و آن را تغییر دهد. در اين سـبک از معماری، 

طـراح فقـط مـكان نمی سـازد، بلكـه مـكان و تصويـر را بـا هم می سـازد.
به طورکلی در معماری با دو حالت روبه رو هستید:

وقتـی در مـكان موردنظـر جابه جـا می شـويد، ناخـودآگاه بـا گـذر و تغییـر زمـان . 1
روبـه رو خواهیـد شـد. يعنـی بـرای ايجـاد تحـرك بايـد وادار بـه حرکـت شـويد.

وقتـی در يـک جـا ثابـت هسـتید، بـه دلیـل نگاه کـردن يـا روبه رو شـدن با اشـیاء و . 2
سـوژه های متحـرك، ذهـن و انديشـه شـما در حال حرکت اسـت. مثـلًا در موزه ای 
مشـغول تماشـای سـاعتی هسـتید که عقربه های آن در حال چرخش اسـت و ذهن 
شـما نیـز بـا اين حرکـت همگام خواهد شـد، حتـی تحـرك ذهنی شـما در مواجهه 
بـا عقربه هايـی کـه به صـورت ضربـه ای تـكان می خورند، در مقايسـه بـا عقربه هايی 
کـه حرکـت مـداوم و پیوسـته دارنـد، تغییـر کـرده درنتیجه بازخـورد ذهنی شـما از 

زمـان و حرکـت در آن لحظـات تفـاوت پیـدا می کند.



استفاده از مؤلفه ها و مفاهیم سینمایی در طراحی معماری با مضمون حرکت  161

زمان
تعریـف سـینمایی: فـارغ از جهـان پیرامـون، در دنیـای درون، ذهن و خاطـرات ما، 
دنیـای ديگـری وجـود دارد که علی رغم شـباهت های ظاهـری با دنیای واقعـی، از ماده ی 
ديگری تشـكیل شـده اسـت. مختصـات اين دنیـای درون نیـز، متكی بر مؤلفه هـای زمان 
و مـكان بـوده و ايـن دو مؤلفـه را در هیـچ جايگاهی نمی تـوان از هم جدا نمود. بسـیاری 
از فلاسـفه همـواره در تعريـف زمان، از مؤلفه ی مكان سـخن گفتـه و در تعاريف بنیادين 
هـم، ايـن دو را يكـی دانسـته اند. لـذا عنصـر مكان کـه در بسـیاری از هنرهای تجسـمی، 
زيرمجموعـه ی بحـث معمـاری قـرار می گیـرد، نزديكـی مفهومـی و کارکـردی بـا عنصر 

دارد. زمان 
تارکوفسـكی می گويـد: »فكـر می کنـم آنچـه هرکـس بـه خاطـرش سـینما مـی رود، 
زمـان اسـت: بـرای زمـان ازدسـت رفته يا طی شـده، يا زمانـی که هنـوز نـدارد. او به آنجا 
مـی رود بـرای تجربـه زندگـی... زيـرا سـینما نه تنهـا »زندگـی« را افزايـش می دهـد بلكه 

طولانی تـرش می کنـد. به طـور قابل توجهـی طولانی تـر...« )صنعتـی، 1381: 69(.
اگـر زمـان نمايش)زمـان فیزيكـی(، طـول يـک فیلـم را مشـخص می کنـد، زمـان 
پرده)زمـان نمايشـی( توصیف کننـده زمـان روايـی اسـت که توسـط رويدادهـا و حوادث 
فیلـم ارائـه می شـود. به طـور مثـال زمـان نمايـش فیلـم »اديسـه فضايـی 2001«1 )1967( 
سـاخته اسـتنلی کوبريـک دو سـاعت و نیـم اسـت، امـا زمـان دراماتیـک آن میلیون هـا 
سـال تكامـل و تحـول انسـان را نشـان می دهـد، و زمـان تجربه شـده )زمـان روانـی( در 
فیلـم ذهنی تـر و غیرقابل کنترل تـر از دو شـكل زمانـی قبلـی اسـت. زمـان تجربه شـده، 
توصیف کننـده حـس بیننـده از ضرب آهنـگ و ريتـم فیلـم اسـت. به عبارت ديگـر زمـان 
تجربه شـده عبـارت اسـت از مدتـی کـه فیلم احسـاس می شـود. مثـلًا فیلمی کـه فقط در 
پنـج دقیقـه بـه نمايـش درمی آيـد، ممكـن اسـت طولانی تـر بـه نظـر رسـد يـا يـک فیلم 
بلنـد، ممكـن اسـت کوتاه تـر از زمـان فیزيكـی آن تصور شـود. ايـن زمان به احسـاس و 
تمايـل بیننـده بسـتگی دارد و حاصـل درگیـری فردی تماشـاگر بـا کندی و تنـدی انتقال 

روايـت اسـت )رحیمیـان، 1389: 95(.
در رابطـه ی متقابـل انسـان بـا محیـط، زندگی انسـان را می تـوان معادل فضـا ـ زمان 

1. A Space Odyssey 2001
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در نظـر گرفـت کـه دارای چهـار بعـد باشـد. بـرای فهـم متغیرهـای ايـن مفهـوم، محیط 
زندگـی را بايـد به صـورت يک فضـای کالبدی معمـاری و يـک ناظر در رابطـه ی متقابل 

بـا اين فضـای کالبـدی تصور کـرد )جلیلونـد، 1388: 88(.
در معمـاری 3 زمـان سـینمايی در هـم ادغام شـده و زمانی که توسـط ناظر احسـاس 
می شـود، بیانگـر زمـان اصلـی خواهـد بـود و البتـه اين زمـان در افـراد گوناگـون و برای 
هـر فـرد در دفعـات مختلـف، متفاوت اسـت. اگر بخواهیم بـرای هرکدام از ايـن 3 زمان، 

مصـداق معمـاری بیـان کنیـم، می تـوان اين گونه عنـوان کرد:
زمـان فیزيكـی همـان زمانـی اسـت که سـاعت ما، مـدت حضورمـان در يـک مكان . 1

را بیـان می دارد.
زمـان تجربه شـده همـان حـس مـا در مـورد زمـان اسـت کـه در تجربه هـا و دفعات . 2

مختلـف متفـاوت خواهـد بود.
امـا شـايد تنهـا زمانـی که به طـور عینـی در معمـاری وجود نـدارد، زمان پرده اسـت . 3

کـه می تـوان ايـن مصـداق را برای آن بیـان نمود: روايتـی که معمـار در بیان طراحی 
و چینـش فضايـی خـود ايجـاد می کنـد، سـبب القـای ايـن زمان سـینمايی بـه ناظر 
خواهـد بـود و هـر چـه ايـن روايـت دقیـق، به جـا و تخصصی تـر باشـد، در انتقـال 
آن بـه بیننـده موفق تـر بـوده که البتـه درنهايت بـه همان زمـان تجربه شـده در بیننده 

می شـود. مبدل 

روایت
تعریـف سـینمایی: روايـت عبـارت اسـت از زنجیـره ای از رويدادهـای علـت و 
معلولـی واقـع در زمـان و فضـا. نوعـاً روايـت بـا يـک موقعیت آغاز می شـود؛ بر اسـاس 
يـک الگـوی علـت و معلولـی، تحولاتـی بـه وجـود آمـده؛ در پايـان موقعیـت جديـدی 

ايجـاد می گـردد کـه پايان بخـش روايـت اسـت )بـوردول و تامسـون: 1389: 73(.
شـايد مؤثرتريـن عنصـری که در طراحی سـینمايی بتـوان از آن اسـتفاده نمود، عنصر 
روايـت اسـت. عاملـی کـه جـای خالـی آن در معمـاری کنونی کامـلًا حس می شـود. هر 
فضـا و مكانـی، هـر پـلان، مقطـع و تمـام مـدارك موردنیـاز بـرای طراحـی، نیازمند يک 
قصـه يـا داسـتان ـ به منظـور القای مفاهیـم و اصول موردنظـر به ناظر ـ هسـتند که ارمغان 
اسـتفاده از آن بـه جريـان انداختـن حـس زندگـی و درنهايـت ايجـاد حرکـت و پويايـی 
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خواهـد بـود. زيـرا آنچـه باعـث حرکـت روبه جلـو می شـود، انتظـار بـرای شـنیدن قصه 
و داسـتان اسـت. ماننـد معماری هايـی کـه بـا مشـاهده آن ها متوجـه داسـتانی در طراحی 

می شـويم. آن ها 
صرف نظـر از فضاهـا و موقعیت هـای طبیعـی کـه داسـتان يـا روايـت فیلـم می تواند 
در آن هـا جريـان داشـته باشـد، بخش مهمـی از رويدادهای يـک فیلم، معمـولاً در فضای 
معمـاری بـه وقـوع می پیونـدد و کیفیت آرايـش محیط با طراحـی آن، که نوعی مسـئله ی 
معمارانـه اسـت، در تشـديد حـس موردنظـر راوی سـینما يـا کارگـردان اهمیـت فراوان 
دارد. گـذر از متـن بـه تصويـر )از تصويـر به حجـم و از حجم به فضـا( آن گونه که لمس 
می شـود، زمانمنـد اسـت. در ترکیـب متـن با تصويـر، تبديل آن هـا به حجـم قابل لمس و 
درنهايـت، گـذر از فضـای محسـوس چهاربعـدی )زمانمند(، بـه فضـای متافیزيكی روح 
)ده بعـدی( )زينلیـان و کلانتـرزاده، 1394: 2(. بنابرايـن می تـوان اين گونه بیان داشـت که 
بـا آرايـش فضايـی مختلـف در معماری ها می تـوان توهم حضـور و وجـود روايت را در 
ذهـن بیننـده ايجـاد کرده و بـا قـرار دادن فضاهای نامربوط و مسـتقل، بـه چینش فضايی 
جديـد و روايتـی متفاوت از فضاهای تكراری رسـید. سـرانجام همان گونـه که در روايت 
سـینمايی، نويسـنده از طريـق موضوعی خـاص، مضمـون موردنظر خود را بیـان می کند، 
معمـار نیـز بايسـتی از طريـق بـه جريـان انداختـن روايـت در طراحـی، معانـی و مفاهیم 

فضايـی موردنظر خود را آشـكار سـازد.

میزانسن
تعريف سینمايی: هر فیلم ساز سه پرسش پیش رو دارد:

از چه چیزی فیلم بگیرد؟. 1
چگونه فیلم بگیرد؟. 2
چگونه آن را نمايش دهد؟ . 3

قلمرو دو سؤال اول در میزانسن، و حوزه ی عمل پرسش سوم در مونتاژ قرار دارد. 
میزانسن را اغلب ايستا، و مونتاژ را پويا می دانند. اما چنین نیست. چون ما نما را »می خوانیم« 
به نحو فعالی در آن درگیر می شويم. رمزهای میزانسن، ابزاری است که فیلم ساز با آن نحوه 
»خواندن« نما را تغییر می دهد. چون نما واحد بسیار گسترده ای از معناست، بهتر است که 

تشريح عناصر تشكیل دهنده ی آن را در دو بخش انجام دهیم )کیبسی ير، 1365: 197(.
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بـرای بخشـی از میزانسـن کـه مربوط به نحـوه ی قرارگیری اشـیاء و شـخصیت ها در 
صحنـه اسـت، می تـوان بـه بحـث معمـاری داخلی اشـاره نمـود. تمـام اشـیاء و متعلقات 
محیـط بايـد بـا ترتیـب، طراحـی خـاص و منحصـر بـه فضـای موردنظـر اسـتقرار يابند. 
معماری داخلی، طراحی فضايی اسـت که توسـط مرزهای سـاختمانی سـاخته شـده است. 
همچنیـن می توانـد طراحی نخسـتین نقشـه بـرای اسـتفاده، طراحـی جديدی بـرای تغییر 

دادن طـرح، يـا تجديدنظـر کـردن در مـورد طـرح و اسـتفاده های مطابـق نیاز نیز باشـد.
»از چه چیزی فیلم بگیريم؟« بدون شک تمام جزئیات داخلی و خارجی صحنه های 
مختلف يک فیلم، در جلوی دوربین ديده نمی شوند. به علاوه میزان ديده شدن هر جزء 
با اجزای ديگر متفاوت است. همین امر، بیننده را به آنچه فیلم ساز در ذهن دارد، بیشتر 
نزديک می سازد. بی ترديد، توجه به اين اصل در معماری نیز کمک شايانی به بیان مفاهیم 
و موارد موردنظر معمار می کند؛ چراکه اهمیت میزان ديده شدن عناصر موجود در فضا نیز 
به يک اندازه نیست و نكته مهم تر آنكه، معماران - با پیروی از فیلم سازان - از طريق اين 
عنصر می توانند به نماد پردازی و بیان رمزهای موردنظر در ديدگاه های خود دست يابند 
)بوردول و تامسون، 1389: 175(. تمام موارد بیان شده، به طور مستقیم، مصداق معماری 
دارند و به راحتی در طراحی فضای موردنظر به کار می رود. شايد به همین علت است 
که می توان به طور قاطع بیان نمود که عنصر میزانسن در سینما، يكی از مهم ترين موارد 

زمینه ساز طراحی سینمايی در معماری است.

مونتاژ )تدوین(
تعريـف سـینمايی: در هـر فعالیـت هنـری ابتـدا بايد عناصـری برای خلـق اثر وجود 
داشـته باشـد. عناصـر کار فیلم سـاز قطعـات جداگانه فیلم اسـت کـه نما خوانده می شـود 
و روش ترکیـب آن هـا »مونتـاژ« نـام دارد. مونتاژ شـیوه شـكل دهی و نظـم دادن به ترتیب 
نمايـش نماهاسـت و فیلم سـاز از طريـق آن انديشـه خـود را بیـان می کنـد )ضابطـی 
جهرمـی، 1394: 4(. سـینما قبـل از هـر چیـز »تصويـر متحـرك« اسـت و زمان همـراه با 
حرکـت در فیلـم ورود پیـدا می کنـد؛ امـا »زمـان سـینمايی« توسـط مونتـاژ اسـت کـه از 
»زمـان واقعـی« تمايـز می يابـد. »حرکـت« در فیلـم، ناگزيـر بايـد مقیاس واقعـی را حفظ 
کنـد و در نـزد تماشـاگر به مثابـه واقعیـت پذيرفتـه شـود، در غیـر ايـن صـورت، هرگـز 
بـا يـک تلقـی جـدی از جانـب تماشـاگر روبـه رو نخواهـد شـد. اعجـاب تماشـاگر در 
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برابـر »تغییـر سـرعت حرکـت در فیلـم«، اسـتفاده از ايـن موضـوع را محدود بـه مواردی 
خـاص و اسـتثنايی سـاخته اسـت؛ آن گاه توسـط مونتاژ می تـوان به مفهومی کامـلًا تازه و 

بی سـابقه از زمـان دسـت يافـت )آوينـی، 1368: 40(.
بـالاژ1 )نظريه پـرداز سـینما( نشـان می دهـد کـه بلنـدی و کوتاهـی نماهـا و ريتـم 
تدويـن، تنهـا احسـاس مـا را نسـبت به »زمـان« تغییـر نمی  دهند، بلكـه »معنـا« و »مفهوم« 
آنچـه را بـر پـرده سـینما نقـش می بنـدد نیـز تعییـن می کننـد. زمـان اندکی به يـک مرگ 
ناخواسـته و ناباورانـه مانـده اسـت، همه چیـز منجمـد شـده اسـت. حتی نفس مـا، گويی 
پیـش از مـرگ در سـینه مـا حبس شـده اسـت. نمـای بیرونـی واقعیت، کرخـت، بی جان 
و بی حرکـت اسـت، امـا درون آدم هايـی کـه انتظـار مرگـی ناباورانـه را بـه دسـت خـود 
در چنـد ثانیـه پیـش رو می کشـند، انفجار آمیـز خواهـد بـود. ايـن هیجـان وصف ناپذيـر 
همـان بخـش نامرئـی واقعیت اسـت کـه اکنون به واسـطه ريتم تدوين، مرئی شـده اسـت 
)معتمدی،242:1390(. آيزنشـتاين2 )کارگردان و تئوريسـین سـینمای اهل شـوروی( نیز، 
در مقالـه »پیرانسـی و سـیالیت فرم هـا« )Eisenstein, 1990(، بـه بحـث پیرامون تشـابه 
ترکیب بنـدی معمـاری بـا مونتـاژ سـینمايی پرداختـه و از »سـیالیت فـرم« در معمـاری و 
سـینما يـاد می کنـد. در طرح هـای پیرانسـی، آيزنشـتاين گونـه ای سـرگیجه بی وقفـه در 
بـازی فرم هـای معمارانـه مشـاهده می کنـد کـه يـادآور مونتـاژ سـینمايی اسـت و نتیجـه 
می گیـرد کـه اسـاس ترکیب بنـدی يـک مجموعـه معمـاری و مونتـاژ فیلـم را »رقـص 

يكسـانی« تشـكیل می دهـد )قهرمانـی و ديگـران، 1393: 31(.
لـذا بـا توجـه بـه تحلیل هـای گوناگـون صاحب نظـران سـینما دربـاره ی نزديكـی 
معمـاری و سـینما به خصـوص در حـوزه ی مونتـاژ، می تـوان اين گونـه تعبیـر نمـود کـه 
ترتیـب قرارگیـری فضاهـا و چینـش آن هـا در موقعیت هـای به جـا، در دريافـت منظور و 
مقصـود معمـار کمـک قابل توجهـی نمـوده و بـر طبـق مسـئله ی عنوان شـده، به کارگیری 
عنصـر تدويـن در طراحی هـا )يعنـی همیـن توالی ها، تقدم هـا و تأخرهای مكانی، نسـبت 

اندازه هـای فضايـی و...( بـا ادراك بیننـده و اسـتفاده گر مـكان، رابطـه نزديكـی دارد.
طراحـی معمـاری نیز شـامل انتخاب عناصـر معمـاری و تنظیم و ترکیـب آن ها برای 
ايجـاد فضـا و کیفیت هـای مورد نظـر بـرای تأمیـن عملكـرد مناسـب، زيبايـی و انتقـال 

1. Bela Balazs
2. Sergei Eisenstein
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مفاهیـم و معانـی اسـت. ترکیب بندی يا کمپوزيسـیون بـه معنی جـای دادن منطقی عناصر 
تجسـمی در فضـای موردنظر اسـت. ترکیب بندی هـم دارای قواعد و اصول معینی اسـت 
و محاسـبات دقیـق خـود را دارد به نحوی کـه بیـن عناصـر تصويـری، ارتبـاط و پیونـدی 

منطقـی برقـرار می کند.
 به طورکلـی بـرای دسـت يابی بـه عنصـر تدويـن، چند شـرط الزامی اسـت: وحدت 
در: موضـوع، سـاختار، بیـان، روايـت، فـرم و...، تا به طور ناخودآگاه، حسـی مشـابه آنچه 
ايـن مقولـه در ذهـن مخاطب فیلم می آفريند، در انديشـه ی تماشـاگر معمـاری نیز متجلی 

گـردد، به ويژه وحـدت در فرم.
امـروزه فیلم سـاز بـا اسـتفاده از شـیوه های انتقـال تصويـر، در تدوين همـان کاری را 
می کنـد کـه معمـار با اسـتفاده از واسـطه های حجمـی يک فضـا را به فضای ديگـر پیوند 

می دهد )رحیمیـان، 1389: 253(.

یافته های پیمایشی
مصاديـق معمـاری به دسـت آمده در قالـب تصاويـری1 در اختیـار دانشـجويان قـرار 
گرفـت و آن هـا میـزان انتقـال حس حرکـت در هر تصويـر را ارزيابـی نمودند کـه نتايج 

در جـدول زيـر قرار داده شـده اسـت.
جدول شماره 1. میزان انتقال حس حرکت تصاویرـ منبع: نگارندگان

توضیحات توجه به مسئله 
حرکت تصویر شماره 

تصویر

خیلی کم ـ کم 1

خیلی کم ـ کم 2

1. www.archline.ir
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کم ـ متوسط 8
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متوسط ـ زياد  10

متوسط ـ زياد 11

متوسط ـ زياد 12

متوسط ـ زياد 13

متوسط ـ زياد 14
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متوسط ـ زياد 16

زياد ـ 
خیلی زياد
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زياد ـ 
خیلی زياد
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زياد ـ 
خیلی زياد
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یافته ها و نتیجه گیری
سـه مـوردی کـه موجـب بیشـترين حـس حرکـت در فضاهـای معماری می شـوند،  •

به شـرح زير اسـت:
مصاديـق زمـان سیسـنمايی در معماری، مؤثرترين عاملی اسـت که حـس حرکت در 
طراحی هـای معمـاری را ايجـاد می کنـد. عامل بعـدی، مصاديـق مونتاژ سـینمايی و مورد 

سـوم نیـز نور و بـازی نور و سـايه در فضاهای مختلف، اسـت.



170  مطالعات میان رشته ای ارتباطات و رسانه/ دوره 2، شماره 3/ بهار 1398 

اسـتفاده از تصاويـر دوبعـدی در نمـای سـاختمان، کمتريـن تأثیـر را در ايجاد حس  •
دارد. حرکت 

می تـوان بـا افزايـش ديـد از داخـل بـه منظـر، تأثیـر صـدا، رايحه يـا نمـاي منظر و  •
فضـاي بیرونـی بـه داخـل يـا حتـی انعـكاس تصويـر خارجی بـر فضـاي داخلی به 

ايجـاد حـس حرکـت در يـک مكان دسـت پیـدا کرد.
از طريـق ايجـاد سلسـله مراتب فضايـی، شكسـت در اتصـالات فضاهـاي مختلـف،  •

تداخـل و نیـز توالـی سـكون و حرکـت، تنـگ يـا وسـیع نمـودن فضاهـا، کاهش يا 
افزايـش نـور و صـدا و ايجـاد انـواع پرسـپكتیو می توان بـه ايجاد حـس حرکت در 

مـكان دسـت يافت.
به طورکلـی، بـا توجـه بـه نتايـج به دسـت آمده می تـوان بیـان نمـود کـه مصاديـق 
معمـاری حاصـل از مفاهیـم و مؤلفه هـای سـینمايی، دارای ظرفیتـی متوسـط، جهـت 

طراحـی و به طـور خـاص ايجـاد حـس حرکـت در معمـاری اسـت.
معمـاري، بـراي احیـاء و بازنمايـی مؤلفـه ی حرکـت و همچنیـن عناصر ديگـر مانند 
زمـان و... ، می توانـد از هنـر سـینما وام بگیـرد و از آن تأثیـر پذيـرد. ماحصـل ايـن تأثیر 
و بـه نوعـی اقتبـاس، رسـیدن بـه نـوع جديـدي از طراحـی يعنـی طراحـی يـا معمـاري 

سـینمايی را درپـی خواهد داشـت.
همان گونـه کـه در بخـش تأثیـرات معمـاری بـر سـینما به طـور مفصـل بیـان گرديد، 
سـینما در بعـد مـكان، همـان معمـاري اسـت. از طريـق اشـاره بـه فیلم هـای صامـت و 
فیلم هايـی کـه همـه يـا در فضاهـاي شـهري اتفـاق افتادنـد و يـا چشـم انداز آن ها شـهر، 
مكان هـا يـا معماري هـا بـوده اسـت، همچنیـن بـا عنـوان نمـودن عناصـر سـینمايی ـ 
معمـاری مثـل پیونـد، راه، راهرو، عبـور، عنصر ترکیبـي )فضايي ـ دراماتیـک(، هزارتوها، 
مكان هـای بـدون حضـور انسـان، دالان هـا ، پلكان هـای دراماتیـک و... )کـه در نمونـه 
فیلم هـای برگزيـده موردبررسـی قـرار گرفـت(، می تـوان نتیجـه گرفـت کـه علی رغـم 
آن کـه معمـاری فیلـم، معمـاری خیالی اسـت، اين نوع معمـاری، مفهوم گرا بـوده و هرچه 
پرداخـت صحنه هـا دقیق تـر و با جزئیات دراماتیک بیشـتری همراه باشـد، اقبال بیشـتری 

بـرای تثبیـت در حافظـه ی معمـار و تبديـل آن بـه نمونـه ای بیرونی و واقعـی دارد.
پـس از عنـوان نمـودن انـواع زمان هـای سـینمايی و ذکـر مصاديقـی بـرای آن هـا در 
معمـاری کـه مهم تريـن مصـداق آن، زمـان نمايشـی در معماری اسـت، از طريـق تحلیل 
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آن بیـان گرديـد کـه روايتـی کـه معمـار در بیـان طراحـی و چینـش فضايـی خـود ايجاد 
می کنـد، سـبب القـای ايـن زمـان سـینمايی بـه ناظـر خواهـد بـود و هرچـه ايـن روايت 
دقیـق، به جـا و تخصصی تـر باشـد، در انتقـال آن بـه بیننـده موفق تـر خواهـد بـود کـه 
البتـه درنهايـت بـه همـان زمـان تجربه شـده در بیننـده مبـدل خواهـد شـد. بـا توجـه به 
مـوارد ذکرشـده، می تـوان اين گونـه نتیجـه گرفـت کـه ازجملـه نمودهای دسـت کاری و 
چینش هـای فضايـی، اسـتفاده از »تدويـن فضايـی«، هماننـد تدويـن سـینمايي اسـت که 
ازجملـه عوامـل ايجادکننـده ي آن، حـذف فضاهـاي زائـد و ايجـاد يک سـاختار ارتباطي 
منحصربه فـرد بـراي فضاهـا بـوده که سـبب ايجـاد حرکت، تداوم و پیوسـتگي، می شـود. 
عـلاوه بـر ايـن، شـايد بیـش از هر چیـز ديگر، بـرای تجسـم و ايجـاد زمان سـینمايی در 
فضـای معمـاری، بـازی بـا نـور و سـايه و حتـی ايجـاد تاريكـی، نزديک تريـن و بهترين 
تمهیـد باشـد. چراکـه تاريكـی سـالن سـینما، از مهم تريـن نـكات فضاسـازی بـه سـبک 
سـینمايی و ايجاد بسـتری برای قابل باورسـازی دروغ های سـینمايی و درنهايت، احیاء و 
دسـت يابی بـه حـس زمان هـای گوناگون سـینمايی در فضاهـای مختلف معماری اسـت.
عـلاوه بـر جابه جايـی در يـک مـكان و حرکـت ظاهری، بـا حرکتی کامـلًا ذهنی هم 
روبـه رو هسـتیم. حرکتـی کـه علی رغـم سـكون ظاهـری، به دلیـل نـگاه کردن يـا روبرو 
شـدن بـا اشـیاء و سـوژه های متحـرك، ذهـن و انديشـه شـما در حـال حرکـت بـوده و 
درنتیجـه بازخـورد ذهنـی شـما از زمـان و حرکت در آن لحظـات تفاوت پیـدا می کند. از 
ايـن مسـئله نیـز می تـوان اين گونـه اسـتنباط نمـود کـه از طريـق ايـن حرکت تند يـا کند 
ذهنـی، می تـوان فضـا را جانشـین زمـان و زمـان را جايگزيـن فضـا نمـود کـه راهكاري 

بـراي دسـت يابي بـه معماري سـینمايي اسـت.
همچنیـن بـا به جريـان انداختن روايت در طراحـی، می توان معانـی و مفاهیم فضايی 
موردنظـر را منتقـل سـاخت و با قـرار دادن فضاهای نامربوط و مسـتقل، به چینش فضايی 
جديـد و روايتـی متفـاوت از فضاهـای تكراری رسـید. ازجملـه اين چینش هـای فضايی 
خـاص می تـوان به ايجـاد آمادگی هـای ذهنـی، طی طريق، سلسـله مراتب و وجـود برخی 
المان هـا در طراحـی اشـاره نمـود کـه در نتیجـه حس کنجـكاوی ناظـر دربـاره فضاها را 

افزايـش داده و سـرانجام بـه ايجـاد حس حرکـت در يک مكان دسـت پیدا کرد.
يكـی ديگـر از مباحـث موردنظر، موضوع میزانسـن بود که برای بخشـی از میزانسـن 
کـه مربـوط بـه نحـوه قرارگیـری اشـیاء و شـخصیت ها در صحنـه مطـرح گرديـد، بـه 
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مصـداق معمـاری داخلـی رسـیديم. در معمـاری داخلی و يـا طراحی داخلـی، تمهیدات 
گوناگونـی وجـود دارد کـه يكـی از نمونه هـای خـاص آن، به کارگیـری قواعـد و اصـول 
پرسـپكتیو همچنیـن اسـتفاده از خطاهـاي چشـمي اسـت کـه می تـوان از طريـق آن بـه 
»توهـم بعـد« در فضاهـای مختلـف و در نهايـت ايجـاد بسـتري بـراي ايجـاد طراحـی 

سـینمايی، دسـت يافت.
معمـاری،  در  ايجـاد حـس حرکـت  در  سـینما  ظرفیـت  برجسـتگی های  از  يكـی 
به واسـطه ی اسـتفاده از ظرفیت هـای ذهنـی ناظـر در مواجهـه بـا نسـبت های فضايـی در 
معمـاری، تعلیـق در روايـت سـینمايی کـه از طريـق میزانسـن، مونتـاژ، حرکـت دوربین، 
نورپـردازی و سـاير المان هـا تقـرر حاصل می کند، در حـس کنجكاوی ناظـر، معطوف به 
نسـبت های فضايـی در معمـاری قابـل رديابـی اسـت. در حقیقـت همان طور کـه حرکت 
يـا سـكون دوربیـن جايی را نشـان می دهد يـا جايی را از ديـده ی مخاطب پنهـان می کند 
يـا تدويـن، نمايـی را به مثابـه تقـرر مـكان در زمـان خـاص عرضـه می کند، نمايـی ديگر 
را بـه زمانی/مكانـی ديگـر موکـول می کنـد و حـس تعلیق در روايـت يا کنجـكاوی ناظر 
را تشـديد می کنـد، معمـاری نیـز بـا جابجايی مـكان در زمان و يا بـه تعبیر ديگـر، تأخیر 
و تقديـم اجـزاء و سـاختار های بنـا، ظرفیت های ذهنـی مخاطب را در جسـتجوی عناصر 
مكمـل بـه تحـرك وامـی دارد. حس حرکـت در معمـاری بـا بهره بـرداری از ظرفیت های 
درونـی و روانـی ناظـر، معطـوف بـه بهره بـرداری صحیـح از میزانسـن، مونتـاژ، سـايه ـ 
روشـن، نورپـردازی، حرکـت و يـا سـكون دوربیـن و سـاير امكانـات روايـی سـینما در 

تعلیـق ذهنـی مخاطـب کارسـازی می کند.
بررسـی و  کنـار  يافته هـای ذکـر شـده، در  بـه تحلیل هـا و  بـا توجـه  انتهـا و  در 
نتیجه گیـری از پرسشـنامه ای کـه موردسـنجش قـرار گرفـت، می تـوان فرضیـه ی اصلـی 
ايـن پژوهـش را تأيیـد و بیـان کـرد کـه معمـاری سـینمايی يكـی از روش هـای نوين در 
طراحـی معماری اسـت و با اسـتفاده از فضاسـازی به سـبک سـینمايی، می تـوان به حس 

حرکـت در مكان رسـید.
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