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هویت شهر              شماره هشتم/ سال پنجم/ بهار و تابستان 1390             

بررسی تحلیلی تأثیر کاربرد نرم افزارهای دیجیتال بر ارتقاء 
خلاقیت در آموزش طراحی معماری*

      تاریخ د ریافت مقاله: 1393/01/21     تاریخ پذیرش نهایی: 1396/07/10

 چکیده
فناوری های دیجیتال اطلاعات و نفوذ  نرم افزارها به حوزه معماری، ابزار طراحی معماری را متحول کرده و شرایط بحث برانگیزی 
را نســبت به ابزاردســتی در محیط هایی جدید باقابلیت های متنوع پدید آورده اند. در این شرایط خلاقیت از حوزه هایی است که در 
فرایند طراحی، به نحوی دچار چالش می شود. هدف تحقیق بررسی نسبت بین ابزارهای طراحی، فرایند طراحی معماری، خلاقیت 
و میزان موفقیت ابزارهای مذکور در ارتقاء این نســبت اســت. در پژوهش پیشرو با رویکردی تحلیلی- تطبیقی، به دو روش کیفی 
و کمّــی و با مطالعه میدانی در جامعه های آماری تعریف شــده، جایگاه، کاربرد و توانایی ابزار هــای طراحی در فرایند طراحی و در 
ارتقاء خلاقیت در حل مسئله معماری ارزیابی شده است. سازمان دهی بهره گیری صحیح از نرم افزارهای دیجیتال در فرایند طراحی 
معماری با روش توسعه سیستم ها از نوع مدل فازبندی و برنامه ریزی راهبردی حرکت به سمت ساختارهای پویا و هدفمند می توانند 

در جهت ارتقاء خلاقیت در آموزش طراحی معماری مفید واقع گردند.
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فرایند طراحی معماری، نرم افزارهای دیجیتال، ابزاردستی، ارتقاء خلاقیت، آموزش طراحی معماری
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 مقدمه
فناوری های دیجیتال و نرم افزارهای متنوع کاربردی در حوزه معماری، تحول 
قابل توجهــی را در ابزارهای طراحی معماری به وجــود آورده اند؛ به طوری که 
دانشــجویان می توانند با بهره گیــری از این فناوری ها دانســته ها، ایده ها و 
خواســته های خود را در محیطی جدید باقابلیت های متنوع بیازمایند. درواقع 
 Rosenberger &( فناوری هــا می توانند تجربه انســان را دگرگون ســازند
Verbeek, 2015, 10(. یــک فناوری بر اســاس نوع اســتفاده ای که از آن 

می شــود، معنا پیــدا می کنــد )Aagaard, 2015, 91(. از طرفی رابطه بین 
انســان با فناوری در موقعیت های گوناگون رابطه ای متفاوت و ابهام آمیز است 
)Langsdorf, 2016, 121(. استفاده از انواع فناوری های دیجیتال در فرایند 

آموزش معمــاری و طراحی معماری قدمت زیادی نــدارد  ولی بهره گیری از 
نرم افزارهای کاربردی گرافیکی )نرم افزارهای ترســیم دوبعدی، ســه بعدی و 
غیره( به عنوان ابزار طراحی یکی از موضوعات بحث انگیز در آموزش معماری 
معاصر ایران اســت؛ چراکه این دســتاورد در طراحی معماری، نسبت به ابزار 
طراحی با دست )طراحی دســت آزاد، ماکت های دستی و  غیره(، ویژگی های 
خاص خــود را دارد و البته دارای مزایا و معایبی  اســت که می-تواند فرایند 
خلاقیت را در این رابطه به صورت نســبی به چالش بکشــد. خلاقیت درواقع 
 Sternberg,( یک فرایند ذهنی مرکب از قدرت ابتکار و انعطاف پذیری است
1988( و فرایند طراحی هم مبتنی بر پرورش خلاقانه اســت که با بهره گیری 

از ابــزار طراحی معماری قابل بیان می گردد. در جریان شــکل گیري یک اثر، 
فرایند کشــف، انتزاع و انتقال مفاهیم توسط هنرمند، منجر به خلاقیت و ارائه 
اثر ناب و بکر می شود؛ در این فرایند، حضور ذهن جستجوگر و فردي هنرمند، 
یعنی فعالیت حسی و ذهنی او و ارائه بی واسطه آن در تشریح طراحی ضروري 
است. خلاقیت اساســاً بستر مناسبی است براي طراحی و یا طراحی زمینه اي 
است مناســب براي نمایش خلاقیت )خســروي، 1383(. ازاین رو بازنگری در 
چیســتی، انواع، جایگاه و کاربرد ابزار طراحی در معماری و مقایســه تحلیلی 
کارایی آنها جهت حصول خلاقیت در طراحی معماری ســؤالاتی ازاین دست 
را به ذهن متبادر می ســازد: کدام یک از ابزارهای طراحی با دســت یا استفاده 
از نرم افزارهای دیجیتال در زمینه آموزش طراحی معماری از  مزیت بیشــتری 
در جهت ارتقاء خلاقیت در حل مســئله طراحی برخوردارند؟ ماهیت و کاربرد 
ابزارهای دســتی و نرم افزارها در فرایند طراحی معماری چیســت؟ و جایگاه 
نرم افزارهای دیجیتــال و کار آیی آنها در ارتقاء خلاقیــت در فرایند طراحی 
معماری چگونه است؟ در این رابطه طراحان چه نقشی دارند و چگونه مؤثرند؟ 
در ایــن تحقیــق پس از انجام مطالعــات نظری، در یک مطالعــه میدانی با 
رویکردی تحلیلی- تطبیقی، ابتدا میزان موفقیت دانشجویان، در ایجاد نسبتی 
مناســب بین بهره گیری از انواع ابزار طراحی و ارتقاء خلاقیت درروند طراحی، 
در هر مرحله با تحلیل پروژه های طراحی به صورت کیفی بررسی شده است. در 
گام بعدی جهت درک بیشتر این رابطه، نظر دانشجویان و نیز نظر کارشناسان 

شــاغل در جامعه حرفه ای، طی آزمونی با استفاده از پرسش نامه های هدفمند 
ارزیابی گشته و در بخش نهایی با تحلیل چندمرحله ای اطلاعات به دست آمده 
از مطالعات میدانی، نتایج این بخش با استنتاجات بخش های اولیه تطبیق داد 
شــده تا از این طریق نکات موردنظر با مقایســه های چندگانه به دست آمده و 
پیشــنهاد هایی در جهت ارتقاء خلاقیت در آموزش طراحی معماری در حوزه 

روش ارائه گردد. 

 مبانی نظری 
آموزش طراحی معماری و فناوری های دیجیتال

کاربــرد فنّاوری های دیجیتال در معماری و آمــوزش آن، یکی از چالش های 
مطرح معاصر در حوزه طراحی معماری است. معماری بازتاب انتقال مفاهیم و 
ارزش هایی است که از آموزش آن آغاز می شود )وفا مهر، 1390، 20( و فنّاوری 
واقعیــت گریزناپذیر جهان امروز، خود را به مثابه پدیده ای در حال گســترش 
بازمی نمایاند )مرادی و احســنی،1394، 86(؛ از طرفی رســوخ اندیشه  و خرد  در 
ارکان و اجزای معماری، نشان دهنده قدرت معماری  و معمار آن است که اشاره 
به خلاقیت، پیچیدگی، رعایت محتوای مناسب و رعایت کاربرد در شکل دهی  
و بسیاری موارد دیگر دارد که در فرایند طراحی معماری ایجاد می شود. درواقع 
طراحي فرایندي تحلیلي به حســاب مي آید که به تجزیــه، تحلیل، ارزیابي و 
گزینش احتیاج دارد )لنگ، 1386، 48(؛ تعامل بین فرد و اثر معماری در بستری 
از مکان و زمان روی می دهد )ســلیمانی، اعتصام و حبیب، 1395، 25( و در این 
مســیر ابزار مناســبی را  جهت ارائه روند طراحی می طلبد، به نحوی که بتواند 
ارزش ها، مفاهیم و اندیشــه های معمار را به درســتی بیــان دارد و ارائه آن را 
تسهیل نماید. قبل از ورود فناوری های دیجیتال به آموزش معماری، طراحی 
معماری و آموزش آن در کارگاه های طراحی با ابزاردستی انجام می شده است. 
اما با توسعه این فنّاوری ها، نرم افزارهای کاربردی به حوزه های مختلف ازجمله 
آموزش طراحی معماری وارد گشته اند. این نرم افزارها همه روزه گسترش یافته 
و انواع مختلفی را شــامل می شوند و چالش هایی را در حوزه آموزش طراحی 
معمــاری مطرح می کنند و البته توانســته اند رویکردهای نوینی را در آموزش 
این رشــته منجر شــوند. غریب پرور )1393(. در مقاله ای با زمینه ای نظری 
و با قیاس تحلیلی ترســیم با دســت و رایانه در فرایند طراحی معماری چنین 
نتیجه می گیرد که ترســیم با دســت به علت ارتباط مستقیم با فعالیت خلاق 
ذهنی، در بخش های ذهنی طراحی واجد کارایی بیشــتر اســت و ترســیم با 
رایانه در مراحلی که بیشــتر جنبه معرفی و نهایــی دارد، نقش مفیدتری ایفا 
می کند. کلینی ممقانی و عظیمی )1390( در مقاله ای این گونه عنوان کرده اند 
که اگرچه رایانه هــا امکانات فراواني را درزمینۀ طراحــي فراهم کرده اند، اما 
این به معناي حذف اســکچ دســتي نیســت. طراح به کمک ابزار و فنّاوری 
جدید مي تواند همچنان اســکچ بزند و از این ابزار در فرایند طراحي بهره ببرد. 
رشــته مهندســی معماری دارای ماهیتی هنری بوده و پرورش قوه خلاقیت 
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هویت شهر              شماره هشتم/ سال پنجم/ بهار و تابستان 1390             

دانشــجویان اهمیت فراوانی در این حوزه دارد. ازاین رو فناوری های دیجیتال 
نیز می بایســت به گونه ای در فرایند آموزش طراحی معماری وارد شوند که با 
تعریف ســخت افزارها، نرم افزارها و سایر امکانات مرتبط با معماری و نیازهای 
آن در جامعــه معاصر ایران بتوانند در ایجــاد فضاهای انعطاف پذیر، ابزارهای 
نوین آموزشــی و هوشمند ســاختن محیط آموزشی، شــرایط را برای ارتقاء 
آموزش مهندسی معماری فراهم  سازند؛ به نحوی که بتوان استقلال درروش و 
قوه ابتکار را در دانشــجویان معماری نهادینه ساخت )ادیبی،1382، 70(. در این 
تحقیق بررسی و مقایســه ابزارهای طراحی به صورت میدانی در کارگاه های 

طراحی معماری انجام گشته است.

ابزار طراحی معماری، اهمیت و انواع آن
طراحي معماري مهم ترین دانش و مهارت یک معمار براي بیان خود، ذهنیات 
و اندیشه هایش اســت. این بیان از خلال نور، بافت، فرم، رنگ، خط، نقطه و 
ســطوح )خیابانیان، 1388، 50( به واســطه ابزار طراحی تجلي مي یابد. شناخت 
ابزار طراحی معماری و جایگاه آن در فرایند طراحی معماری، نیازمند شناخت 
ویژگی ها و اجزای آن اســت. طراحی واجد فرایندی است که مهم تر از نتیجه 
آن است. هرگاه طراحی به عملی آگاهانه تبدیل شود، دانش، مهارت، پیگیری، 
پشــتکار و ابزار طراحــی، فرایند آن را تحت تأثیر قــرار می دهد. اگرچه ابزار 
طراحی، بیشــتر جهت تبیین عمل یا فعل معین بــه کار می روند، در حقیقت 
دربرگیرنده ویژگی هایی هســتند که در رابطه ای تنگاتنگ با طراحی معماری 
قرار دارند. چراکه با استفاده از این ابزار، دیدن افکار، تحلیل ایده ها، ساختارها و 
ارائه طرح امکان پذیر می گردد. بنابراین تصاویری که در ذهن معمار با برخورد 
با مســئله طراحی ایجاد می شــود، همچنین تخیلات و افکار او، جهت ثبت و 
حفظ طولانی مدت به ابزار طراحی نیاز دارند. همچنین آنها امکان به اشتراک 
 Ching &( گذاشــتن و ارزیابی تصاویر ذهنی و تخیــلات را فراهم می کنند
Juroszek, 2010, 2-10(. ازاین رو باید بتوانند اندیشــه ها، مفاهیم و تفکرات 

طراح را به خوبی و به درستی بیان کنند چراکه این اندیشه ها و افکار با استفاده 
از ایــن ابزار به واقعیت تبدیل می شــوند و این در طراحی معماری نقش مهم 
و مؤثری در تحقق اندیشــه و ایده طراح دارد. ابــزار طراحی باقدرت عینیت 

بخشیدن به افکار، در مراحل مختلف طراحی، طراح را یاری می دهند و اهمیت 
بســیاری در این مسیر دارند. ابزار طراحی باید بتوانند فرایند طراحی را توسعه 
داده و کیفیات طرح را دقیقاً ارائه کنند و امکان بررســی، تحلیل و ارزیابی آن 

.)Lockard, 1982, 35( را فراهم سازند
هرکــدام از ابــزار طراحــی معماری با توجــه به خاصیت عملکــردي خود، 
قابلیت های مشــخصی دررونــد مذکور دارند. در ابزاردســتی معماری، طراح 
اطلاعات و داده های خود را از طریق طراحی دســت آزاد، اسکیس های دستی، 
ســاخت ماکت، رسم و راندو دستی اسناد طراحی، با ابزار مختلف ثبت می کند 
و به این ترتیب دریافت خود از مســئله طراحــی و عوامل مؤثر بر طرح را بیان 
می دارد. فناوری های دیجیتال نیز خود ابزاری برای کمک به تلاش انســان 
بــوده و در این حوزه نرم افزارهای کاربردی مربــوط به معماری، امکان تهیه 
ایده های اولیه، طرح های آزمایشــی، اســناد دوبعدی و ســه بعدی به همراه 
لایه های مصالح، نور و غیره را بر اساس ذهنیت های معمار در فضای مجازی 
فراهــم می آورند. درواقع مبنای کار وارد ســاختن اطلاعات به آنها و دریافت 
تصاویر و نقشــه های دوبعدی، سه بعدی و احجام سه بعدی است که از طریق 
داده های دیجیتال انجام می شــود )گلابچی و همکاران،1390، 2(؛ داده پردازی 
در فرایند طراحی معماری و مصورســازی این اطلاعات در قالب دیاگرام های 
مفهومــی و کاربردی در جهان دیجیتال کنونی بــا توجه به انفجار اطلاعات 
اهمیت بســیاری دارد )گنجــی خیبری و دیبا،1393( و ایــن نرم افزارها به مثابه 
ابزاری در محیط های ویرایش و طراحی گرافیکی، تصویرپردازی )مدل سازی 
سه بعدی، پرداخت، متحرک سازی(، مدل سازی داده های ساختمانی و طراحی 
بر اســاس مولدها و پارامترها به طراح کمــک می کنند. در حقیقت در هر دو 
حالــت، طراح طی تکمیل فرایند طراحی، داده های خود را بررســی، تحلیل و 
ارزیابی کرده و به طرح نهایی می رسد، ولی چون ابزار طراحی متفاوت اند، نوع 
بررســی و تحلیل، شیوه دستیابی به طرح نهایی، مسیر و زمان دستیابی به آن 
متفاوت اســت. نمونه های بســیار پرکاربرد نرم افزارها در کارگاه های طراحی 
معماری در ایران، در جدول 1 عنوان شــده و توضیحات کلی در رابطه با آنها 

تبیین گشته است. 
 هرکــدام از این نرم افزارها قابلیت هــای متفاوتی دارند که در مراحل مختلف 
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Autocadطراحی، ترسیم، مدل سازی )غیر همزمان( و پرزانته

Revit Architecture- Archicadطراحی، ترسیم، مدلسازی )هم زمان( و پرزانته

3ds maxمدل سازی و پرزانته

Photoshopپرزانته

جدول 1. نرم افزارهای کاربردی رایج در فرایند طراحی معماری
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طراحــی بــه کار می آیند. دراین بین برخــی از آنها امکان ایجــاد تغییرات و 
اصلاحات کلیه اطلاعات، نقشــه ها و تصاویر ســه بعدی را به طور هم زمان به 
طراح می دهند. این ویژگی نیز تحت عنوان هم زمانی و غیرهم زمانی در فرایند 

طراحی در مطالعه میدانی بررسی شده است. 

فرایند خلاق طراحی معماری
طراحی معمــاری ارائه راه حل بهینه  براي مجموعــه اي از نیازهاي واقعي در 
موقعیتي خاص اســت )لاوسون، 1387، 36( که دانش، مهارت، ابزار و بسیاری 
موارد دیگر را در لایه های مختلفی در فضای مشترک با فرایند طراحی به کار 
می بنــدد. از زماني که معمار تصمیم  مي گیــرد اثري را خلق کند تا زماني که 
طرح براي اجرا آماده مي شــود، در بطن حرکت وي اتفاقات بسیاري -ازجمله 
تولید خلاقانه  ایــده و تبدیل آن به طرح و محصــول معمارانه- رخ مي دهد 
)محمــودي، 1378، 76(؛ درک این سلســله مراتب به طور ضمنی با میزان فهم 
مــا از تصور و طرح واره و به طور صریح با میزان مهارت های ما مرتبط اســت 
)رضایــی و اعتصام، 1395، 17(. بیشتر فعالیت های طراح در طول فرایند طراحی 
از طریق ثبت و یادداشــت کردن اطلاعات، اتودها و داده ها چه با ابزاردستی 
و چــه با نرم افزارها انجام می گیرد. ازاین رو طراح می بایســت بر ابزار انتخابی 
خود تســلط و شــناخت کافی را داشــته و بتواند از قابلیت های آن در فرایند 
طراحی ســود ببرد. در بررسی جایگاه و کار آیی ابزار طراحی در فرایند طراحی 
و همچنین مراحل اصلی فرایند طراحی مؤثر بر ارتقاء خلاقیت، این فرایند در 
کارگاه های طراحی معماری موردمطالعه به سه بخش عمده تقسیم گشته که 
در ایــن تحقیق از آنها تحت عناوین شــروع کار، روند کار و ارائه طرح نهایی 
نام برده شــده است. فعالیت طراح در این ســه مرحله در شکل 1 آمده است. 
ایــن مراحل و فعالیت های مربوط به آنها به نوعی در مســیر پرورش خلاقانه 
مسئله طراحی تبیین گشته اند، ازاین رو از آن تحت عنوان فرایند خلاق طراحی 

معماری نام برده شده است. 

در هر سه بخش مذکور، فرایند طراحی، نیازمند مهارت هایی همچون مشاهده، 
دریافت، تمییز و برقراری ارتباط، تحلیل اطلاعات، بررسی، تجرید و ایجاد

 ساختارهای مجدد اســت )Crowe & Laseau,1984, 19-25(، تا شناخت 
نسبت میان اطلاعات عمیق تر شده، ادامه مسیر هدفمندتر گشته و با ساماندهی
 اطلاعات راه حل بهینه و منطقی به دســت آید. همچنین حل مطلوب مسئله 
طراحی نیاز به انعطاف پذیری در اندیشیدن و یافتن فرصت ها از میان چالش ها 

دارد.

بررسی مفهوم خلاقیت و مؤلفه های مربوط به آن 
خلاقیــت واژه اي محوري در تبیین روند  طراحی و آموزش خلاقانه در تمامی 
حوزه هاي طراحی به شــمار می آیــد. در حین روند طراحی، تفکر دانشــجو 
فراینــدي پیچیده از فعالیت هــاي ذهنی و تعاملی بین تفکــر خلاق و تفکر 
انتقادي اســت )شریف، 1393(. در این فرایند خلاقیت می تواند بینش ابتکاری، 
ارزیابی، تفســیر و رشــد تلقی شــود )آصفی وایمانی، 1393، 127(. با توجه به 
مســئله اصلی تحقیق پیشرو در بررسی نسبت بین ابزارهای طراحی معماری، 
فرایند طراحی و خلاقیت، بازشناســی واژه خلاقیت در این تحقیق می تواند به 
درک صحیح تر از آن و دستیابی به روندي موفق تر در فرایند طراحی معماري 
منجر شــود. رویکردهای متفاوتی به مطالعه  خلاقیت وجود دارد، تلاش های 
زیادی نیز وقف اندازه گیری ظرفیت های بالقوۀ خلاقیت شده است. همچنین، 
کوشــش های فراوانی برای افزایش رفتارهــای خلاقانه صورت گرفته که به 
ارتباط بیــن خلاقیت و آموزش تأکید می کند. خلاقیــت مدنظر این تحقیق، 
توانایی مشــاهده دقیق، دریافت بهتر و شناســایی عمیق اطلاعات، مهارت 
بررســی، بازبینی و تعریف ســاختار برای آنها، هدفمندی در مســیر تحقیق، 
تصحیح و تفســیر آنها، ایجاد زمینه مناســب جهت جستجوی راه حلی بهینه 
و منطقی، کدگذاری، انعطاف در تفکر، جستجوی همیشگی فرصت ها، قدرت 
انتخاب برتر در مسیر اندیشه و هدایت جهش فکر و توسعه بینش  تا رسیدن به 

5

82

دکتر مازیار آصفی، مهندس الناز ایمانی

شکل 1. فرایند خلاق طراحی معماری.
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هویت شهر              شماره هشتم/ سال پنجم/ بهار و تابستان 1390             

نتیجه دلخواه تعریف می شود که در کارگاه های طراحی معماری در سه مرحله 
شــروع کار، روند کار و ارائه طرح نهایی تحت عنوان مؤلفه های خلاقیت در 
رابطه با ابزارهای طراحی ارزیابی شده است. ازاین رو روندي زاینده و قابل تغییر 
دارد کــه مي تواند در طی آمــوزش تحت تأثیر قرار گیــرد. این مهم در این 
تحقیق از طریق توجه به مؤلفه های ســه گانه خلاقیــت برگرفته از مدل آما 
بیل1 )1990(، که در جدول 2 آمده، بررسی شــده است. این مؤلفه ها به عنوان 
مؤلفه هــای کلیدی خلاقیت در رابطه با کاربرد مؤثر ابزارهای مختلف طراحی 

در فرایند طراحی معماری در این تحقیق معرفی شده اند.

 روش پژوهش
این پژوهش از حیث هدف، کاربردي اســت و از نتایج این تحقیق می توان در 
کارگاه های طراحی معماری به ویژه در آموزش معماری استفاده کرد.  همچنین 
با توجــه به حضور محققین در کارگاه های طراحی موردبررســی و گردآوري 
اطلاعات به طرق مختلف مانند مشاهده، پرسش نامه، تحلیل اسناد و غیره، از 
حیث روش پیمایشی نیز از نوع میدانی است. اهداف و سؤالات پژوهش، قصد 

بر این دارند که در یک پژوهش نیمه تجربی میزان تأثیرگذاری ابزار طراحی را 
در ارتقاء خلاقیت در فرایند طراحی معماری در کارگاه های طراحی انتخاب شده 
به صورت تحلیلی- تطبیقی بررســی کرده و میزان موفقیت را همراه با شکاف 
موجود در این زمینه به دســت آورده و از نتایج حاصله جهت ارائه راهکارهایی 
برای جبران شــکاف برآیند. مدل پژوهش در این تحقیق به صورت شــکل 2 

تبیین شده است.
در این مدل نسبت ابزار طراحی معماری در کمک به ارتقاء خلاقیت در فرایند 
طراحی در کنار ســایر عوامل دخیل و روابط بین مبانی مطرح شده، به صورت 
مفهومی تشــریح گشته و به صورت گرافیکی نمایش داده شده است. طبق این 
مدل برنامه ریزی در معماری نشــان دهنده دانش سازمان یافته ای است که در 
رهیافت سلســله مراتبی بــه معمار کمک می کند تا بــا بهره گیری از تجارب، 
تحلیل عملکردی، ســاختاری و غیــره، روش طراحی و ابزار طراحی را جهت 
کمک به ارتقاء خلاقیت، با توجه به سودمندی، زمان، مکان و فناوری انتخاب 
کرده و با بررسی متقابل آنها به حل مسئله طراحی دست یابد. البته که آموزش 

مؤثر و یادگیری مؤثر نقشی اساسی در این فرایند دارد.
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1- مهارت هاي مربوط به قلمرو یا موضوع )دانش و شناخت نسبت به حقایق، اصول، نظریات و انگارههاي نهفته در آن موضوع)

2- مهارتهاي مربوط به خلاقیت )شکستن عادت، درک پیچیدگی، وسعت فکر و برقراري ارتباط(

3- مهارتهاي مربوط به انگیزه

)Amabile, 1990( جدول 2. مؤلفه های سه گانه خلاقیت

 

شکل 2. مدل پژوهش: نقشه مفهومی جهت نمایش جایگاه ابزار طراحی در فرایند خلاقانه طراحی معماری
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حــال با توجه به آنچه در مبانی نظری تحقیق بحث شــده و نیز 
با توجه بــه مدل پژوهش، پــس از معرفــی مؤلفه های کلیدی 
خلاقیــت در رابطه با کاربرد مؤثر ابزارهــای مختلف طراحی در 
فراینــد طراحی معماری و مراحل اصلــی فرایند طراحی مؤثر بر 
ارتقاء خلاقیت، درنهایت می بایســت موارد کلی مؤثر بر بررســی 
ابزارهای طراحی، مؤلفه های خلاقیــت، مراحل فرایند طراحی و 
نســبت بین آنها در جهت ارتقاء میزان خلاقیت در فرایند مذکور 
تبیین گردند. ازاین رو در بخش مطالعات میدانی این تحقیق، موارد 
موردبررســی قرارگرفته اند که در این رابطه مؤثرند. این موارد در 

جدول 3 معرفی گشته اند. 

 مطالعات میدانی
بررســی کیفی نقش نرم افزار های دیجیتال در آموزش طراحی 

معماری در کارگاه های طراحی معماری
نرم افزارهای متفاوت دیجیتال، نقش و قابلیت آنها در آموزش طراحی معماری 
در این پژوهش مورد ارزیابی قرارگرفته اســت. این آزمون، در سه ترم متوالی 
بین دانشــجویان کارگاه طراحی معمــاری 4، در کارگاه اول  20 نفر، کارگاه 
دوم 19 نفــر و کارگاه ســوم 21 نفر  انجام شــده اســت. همچنین ازآنجاکه 
هدف  اصلی تحقیق بررســی تأثیر نرم افزارهای کاربردی در آموزش طراحی 
معماری اســت و اجرای آن نیازمند امکانات، زیرســاخت های فنی مناسب در 
کلاس و مهارت های پایه در میان دانشــجویان است، کارگاه طراحی معماری 
4 واجد شــرایط شناخته شــده اســت. طرح معماری 4 با انتخاب یک فضای 
عمومــی با عملکرد پیچیده و متنوع، توجه و دقت نظر دانشــجو روی ضوابط 
و محدودیت های عملکردی، صحت و کیفیت ترکیب معماری و پاســخگویی 
هم زمان و صحیح به عملکردها، ســازه، تأسیسات و بالاخره تمرین جامعیت 
تفصیلی در یک معماری ویژه را هدف قرار می دهد. در تجربه پیش رو موضوع 
پروژه طراحی در هر ســه ترم »طراحی فرودگاه« بــوده که در ادامه توضیح 
داده شده است. در هر سه ترم برنامه ای برای طول دوره با بحث و هم اندیشی 
تنظیم گردیده و به دانشــجویان در جلســه اول ارائه شده است. در این برنامه 
ضمن توضیح پروژه طراحی مدنظر و اهداف آن، فرایند طراحی و زمان شروع 

مطالعات، اسکیس های اولیه، بازدید از سایت، اسکیس های موردی و جلسات 
مربوط به کرکســیون ها و تحویل موقت و ارائه نهایی مشخص شده است. در 
طول تمام جلسات از اسکیس ها، ماکت ها و طرح های دانشجویان سند برداری 

شده تا تحلیل انجام شده مستند باشد. 
همان طور که گفته شــد بعد از انجام مطالعات، شــروع طراحی دیاگرام اصلی 
فرودگاه با اتودهای اولیه دســتی در کل کلاس آغاز شد و روابط فضایی پلان 
با اسکیس های دســتی مشــخص گردید. در گام بعدی، پیشبرد طرح به دو 
صورت دســتی )طراحی دست آزاد، ماکت های دســتی و راندو(، نرم افزارهای 
مرتبط )اتوکد، رؤیت، تری دی مکس و فتوشــاپ( و یا ترکیبی از هر دو ادامه 
یافت و با ارزیابی  تک تک موارد، فرایند طراحی به طرح نهایی نزدیک گشت. 
در طول این فرایند، اســکیس های دستی و نرم افزاری موضوعی هم راجع به 
جزییات ســازه ای، داخلی و نما انجام شــد. درواقع در این کارگاه ها بسته به 
توان، پیگیری و پشــتکار هرکدام از دانشجویان و آشنایی آنان با نرم افزارهای 
دیجیتال، انتخاب ابزار طراحی به دلخواه دانشجویان واگذار گردیده و چگونگی 
پیشــرفت طراحی، سرعت و روش تکمیل کار، میزان آزادی دانشجو در انجام 
تغییــرات دلخواه، قدرت و انگیزه دانشــجو و توانمندی او در پرورش طرح و 
اعمال تفکر خلاق در این فرایند و همچنین میزان قابلیت نرم افزار یا کاردستی 
در تکمیــل و نمایش ایده های مدنظر دانشــجو در هــر مرحله مورد قضاوت 
قرارگرفته و نتایج آن ارزیابی شده است. معیارهاي ارزیابي و داوري طرح هاي 
دانشــجویان، با تمرکز بر تمام مراحل، از تبدیل طرح مایه ها به طرح نهایي، 
شــامل موارد سیر از تحقیق به طرح مایه )شناخت و فهم مسئله(، تناسب فرم 
انتخابي با اهداف طرح، توجه به عملکرد موضوع طرح، همخواني ساختار طرح 
نهایي ، طراحي جزئیات و فضاهاي خاص، زیبایي طرح و هماهنگي ســازه و 
نسبتشان با ارتقاء خلاقیت در حوزه سه مؤلفه مذکور در کل فرایند بدون توجه 
به ابزار انتخابی است. درواقع بررسی نسبت میزان موفقیت در ارتقاء خلاقیت 
با ابزار انتخابــی پس از ارزیابی مرحله ای انجــام می پذیرد. داوري محصول 
طراحي را در مرحله تحویل موقت گروهي از اســاتید طرح و کارشناســان بر 
عهده داشتند که با توضیحات شفاهي دانشجویان پیرامون ایده و روند طراحي، 
همراه بوده است. امتیاز تعلق گرفته به هر طرح در این مرحله اشتراک نظرات 
گروه داوري اســت. داوری طرح نهایی ارائه شــده نیز، توســط اساتید کارگاه 

5
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آیتم های مؤثر بر چگونگی طراحی و ارزیابی طرح نهایی در کل فرایند کارگاه

میزان آشنایی دانشجو با نرمافزارهای مربوط به: ترسیم نقشههای دوبعدی، مدلسازی، راندو و پرزانته

روش کار دانشجو )شروع کار، روند کار، ارائه نهایی(

نوع نرم افزار: همزمانی ترسیم پلان و فرم، غیر همزمانی ترسیم پلان و فرم

میزان پیگیری و پشتکار دانشجویان 

جدول 3. آیتم های کلی مؤثر بر بررسی ابزارهای طراحی، مؤلفه های خلاقیت، مراحل فرایند طراحی و نسبت بین آنها.
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انجام شــده اســت. درواقع نتیجه نهایی به کل پروسه اشاره دارد که در قطعی 
کردن آن و نمره دهی به پروژه های ارائه شده تمامی مؤلفه های خلاقیت مدنظر 
این پژوهش  یعنی دانش )تکنیک، فناوری و رویه های فکری(، تفکر خلاقانه 
)مهارت ها، درجات انعطاف پذیری، خیال پردازی( و انگیزه )پیگیری و پشتکار(، 

در هر سه مرحله کلی فرایند طراحی، مؤثرند. 
پروژه طراحی در کارگاه اول، »طراحی پایانه حجاج فرودگاه بین المللی تبریز«، 
در کارگاه دوم »طراحی و توســعه فرودگاه بین المللی تبریز« و در کارگاه سوم 
»طراحی پایانه خارجی فرودگاه بین المللی تبریز« بوده اســت. ازاین رو بعد از 

انجام بررسی های موردنیاز در زمینه های سایت، مکان یابی، اقلیم و غیره،

 مطالعات در زمینه های مربوط به پروژه، مانند روابط  فضایی، عملکرد، سازه
 و  مصالح،  طراحی داخلی، تأسیســات  و غیره ادامه یافته و با کسب شناخت 
اولیه و بررسی نمونه های جهانی اجراشده، دانشجویان وارد فاز طراحی شده اند 
و پروســه طراحی طبق فرایند بحث شــده در بخش قبلی طی شــده است. 
نمونه های اتودهای اولیه از هر دو گروه و پروژه های نهایی تمام دانشــجویان 
جهت تبیین بهتر ماحصل کارگاه ها و گروه ها در شــکل های 3-5 ارائه گشته 

است. 
طبق توضیحــات بخش قبلی، علاوه بر تحلیل پروژه هــا در مراحل مختلف 
طراحی، پس از تحویل نهایی نیز، بررســی های انجام شــده تا این مرحله، با 

85

بررسی تحلیلی تأثیر کاربرد نرم افزارهای دیجیتال بر ارتقاء خلاقیت در...

شکل 3. اتودهای حجمی کارشده با ابزاردستی در کارگاه اول )الف-ج(، اتودهای حجمی کارشده با ابزاردستی در کارگاه دوم )د-ه(، اتودهای حجمی کارشده 
با ابزاردستی در کارگاه سوم )و-ز(.

شکل 4.  اتودهای حجمی کارشده با نرم افزارهای دیجیتال در کارگاه اول )الف-ب(، اتودهای حجمی کارشده با نرم افزارهای دیجیتال در کارگاه دوم )ج-و(، 
اتودهای حجمی کارشده با نرم افزارهای دیجیتال در کارگاه سوم )ز-ح(.

شکل-5 پروژه ارائه شده در کارگاه اول )الف-ه(، پروژه ارائه شده در کارگاه دوم )و-ح(، پروژه ارائه شده در کارگاه سوم )ط(.
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اســناد نهایی مقایسه شده و فرایند پرورش ایده تا حل مسئله، از  جنبه میزان 
موفقیت درزمینۀ نسبت بین ابزار انتخابی، مراحل طراحی و مؤلفه های سه گانه 
خلاقیت، تحلیل گشته و با مقایسه نسبت به دیگر طرح های ارائه شده، ارزیابی 
نهایی به دست آمده اســت. در جدول 4، نتایج جمع بندی عوامل موردبحث در 
جدول  3، در طول ترم و در کل فرایند طراحی تدوین گشــته است و ازاین رو 
نسبت به شرایط اعمال شده درجه اعتبار بالایی دارد. در مقاله پیش رو به دلیل 

محدودیت، نتایج مربوط به دو کارگاه ارائه شده است.
در این جدول، میزان آشنایی دانشجو با نرم افزارهای مختلف، از طریق کنترل 
موارد مورد بهره گیری توســط دانشــجو، ثبت آنها و بررســی میزان تسلط و 
شــناخت او نســبت به نرم افزار انتخابی با توجه به پیشبرد مناسب، کیفیت و 
کمیت کار انجام شده، میزان اســتفاده از قابلیت های نرم افزار، سرعت و زمان 
انجام کار و دانش و مهارت دانشــجو در بهره گیری از آن، ارزیابی گشته و با 
طیف خوب، متوســط و ضعیف امتیازدهی شــده است. روش کار دانشجو نیز 
نســبت به ابزار مورد بهره گیری در هر مرحله از فراینــد طراحی، با توجه به 
انتخاب ابزاردســتی یا نرم افزارها جهت ترسیمات دوبعدی، سه بعدی و راندو، 
یادداشت شده که در جدول با نماد معرف آن ابزار ثبت گردیده است. همچنین 
نوع نرم افزار انتخابی بســته به هم زمانی و غیرهم زمانی ترســیمات دوبعدی، 
ســه بعدی و اعمال لایه های مربوط به راندو )مصالح، نور و ســایر موارد( نیز 
درمجموع ثبت شده است؛ و درنهایت میزان پیگیری و پشتکار دانشجویان در 
طول ترم با توجه به شــناخت حاصل شده از هرکدام از آنان در مراحل مختلف، 
در کشــف راه حل های نو، انعطاف تفکر، کرکســیون های مفید، علاقه جهت 
پیشبرد بیشــتر و بهتر طرح، انگیزه جهت یادگیری نرم افزارهای جدید، توجه 
و حضور فعال در کارگاه و ســایر موارد به دست آمده و با طیف خوب، متوسط 
و ضعیف امتیازدهی شــده اســت. ارزیابی نهایی هرکدام از آیتم ها که با A و 
B مثبت و منفی ارائه شــده، میزان اثرگذاری آنها را در موفقیت فرایند طراحی 
و نتیجــه طراحی در ارتقاء خلاقیت نســبت به هر پــروژه و در قیاس با بقیه 

پروژه ها، نشان می دهد.   

  نتایج بررسی کیفی در کارگاه طراحی معماری 4  
نقــش نرم افزارهای دیجیتــال در عملکرد تمام دانشــجویان در کارگاه های 
طراحــی مذکور در ســه ترم در ایــن آزمون به صورت کیفی، مــورد ارزیابی 
قرارگرفته اســت. با توجه به نتایج، آشنایی دانشــجویان با ابزار مورد کاربرد، 
نقش بســزایی در فرایند خلاقانه طراحی دارد. هرچنــد صرف بهره گیری از 
نرم افزارها یا ابزاردســتی نمی تواند درنتیجه حاصل شده مثبت تلقی شود، ولی 
تســلط در استفاده از نرم افزارها، نتیجه موفقی را در پی دارد.  هر دانشجو باید 
بتواند با توجه به توانایی های خود و نیز شناختی که از دانش، مهارت و انگیزه 
خــود در رابطه با پرورش ایده های خلاقانــه دارد، کار با بهترین نرم افزارها را 
فراگیرد. در این مرحله باید دانشــجو را کمک کرد تا با بهره گیری از تجربیات 

خود از ابزار مناســب جهــت پرورش بهتر خلاقیت اســتفاده کند. با توجه به 
نتایج، بهره گیری بیشتر از نرم افزارها توانسته در تعامل بین ترسیمات دوبعدی، 
مدل سازی و راندو نتیجه مثبتی داشته باشد و هر چه این گام زودتر شروع شده، 
در پیشبرد بهتر و سریع تر طرح در راستای کشف انگاره های نهفته در موضوع، 
وســعت دادن به فکر و برقراری ارتباط مناســب بین مراحل مختلف طراحی 
موفق تر عمل کرده اســت. البته این نمی تواند قدرت ابزاردســتی را زیر سؤال 
ببرد و اگر دانشــجویی بامهارت طراحی دستی بالا و پیگیری و پشتکار زیاد، 
کار طراحی را با ابزاردســتی پیش ببرد نیز، نتیجه مثبتی در پی خواهد داشت؛ 
چنانچه در بین دانشــجویان بعضی افراد صرفاً برای ترسیم نقشه ها و پرزانته 
از نرم افزار اســتفاده کرده اند و مدل سازی با روش دستی بوده و نتیجه مثبتی 
هم داشــته اند. همچنین بوده اند کسانی که از نرم افزارها بهره برده اند ولی باز 
نتیجه مثبتی نداشــته اند؛ و اما معمولًا دانشجویان قوی و پیگیر در استفاده از 
نرم افزارها نیز پیشــگام بوده و به درستی مهارت های مربوط به خلاقیت را، با 
بهره گیــری از نرم افزارهای مرتبط، در طراحی خــود پیش برده اند. در کارگاه 
اول تمام نرم افزارهای استفاده شــده ازنظر ترسیمات دوبعدی و مدل سازی و 
لایه هــای راندو، غیر هم زمان بوده اند و امکان ارزیابی تأثیر این عامل در این 
کارگاه میسر نبوده اســت. در کارگاه دوم و سوم از نرم افزارهایی استفاده شده 
است که از این نظر هم زمان عمل می کنند. این قابلیت امکان کنترل تناسبات، 
مقیاس ها، نظم، چشم اندازها و سایر موارد مرتبط کالبدی، منطقی و عملکردی 
را در هــر دو مورد پلان و حجم به کاربر داده و امکان بروز اشــتباهات را به 
حداقل رســانده و درک پیچیدگی های حل مســئله و تعریف ارتباط مناسب 
بین اســناد را آسان تر می نماید. بنابراین در تمام کرکسیون ها همراه با پلان و 
فرم، نما و سایر اسناد نیز بررســی گشته و ازاین رو نتیجه بهتری حاصل شده 
اســت. علاوه بر موارد مذکور، میزان پیگیری و پشتکار دانشجویان از عوامل 
بسیار مهم در ارزیابی نهایی بوده و تأثیر بسیار مثبتی نسبت به سایر موارد در 
میزان موفقیت طراحی داشته است؛ چراکه پیگیری و پشتکار بالا باعث توجه 
و تمرکز بیشــتر، تفکر بهتر، بهره گیری از حداکثر امکانات و توان می شــود. 
دانشــجویان با پیگیری و پشتکار بالا جهت دســتیابی به نتایج بهتر سعی بر 
تفکرات جامع تر در فرایند طراحی دارند تا بتوانند خلاقیت را در فرایند طراحی 
بهتر پرورش دهند؛ این حس رقابت باعث مشــارکت بیشتر، انعطاف پذیری و 
تفکر ناب تر می گردد. در ادامه، میانگین نمرات دانشــجویان هر سه کارگاه در 
شکل 6 آمده است. نمره نهایی جمع نمرات مربوط به نمره کلاسی، اسکیس، 
تحویل موقت، ماکت، مطالعات، جزییات و نمره معماري )فنی و ارائه( است که 
در ارزیابی هرکدام علاوه بر موارد متناسب، میزان پرورش خلاقیت نیز مدنظر 
بوده است. در این شکل نمرات نهایی با توجه به ابزار طراحی غالب به کاربرده 

شده در فرایند طراحی سازمان دهی شده اند. 
با توجه به شــکل فوق میانگین نمرات دانشجویانی که از نرم افزارهای ترسیم 
دوبعدی، ســه بعدی و راندو )گروه C( در فرایند طراحی خود بهره جســته اند،
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 از میانگین نمرات دانشجویانی که صرفاً از ابزاردستی و نرم افزار ترسیم دوبعدی 
)گروه A( استفاده کرده اند، به طور شاخص در هر سه کارگاه بالاست. همچنین 
این مقدار از میانگین نمرات دانشــجویانی که از ابزاردســتی و نرم افزارهای 
ترســیم دوبعدی، سه بعدی و راندو )گروه B( در فرایند مذکور استفاده کرده اند 
در دو کارگاه بالا و در کارگاه دوم اندکی پایین تر اســت؛ که البته این به دلیل 
عدم آشنایی و عدم تسلط اکثر دانشجویان این کارگاه به نرم افزارهای مذکور 
اســت. دراین بین میانگین نمرات دانشــجویانی که از نرم افزار نوع هم زمانی 
)گروه D(، در فرایند طراحی خود بهره جســته اند به طور غالب از تمام گروه ها 
بالاتر بوده و این نشان از قابلیت و کارایی این ابزار در ارتقاء خلاقیت در فرایند 
طراحی معماری دارد. در هر سه کارگاه دانشجویانی که نمره های بالا را کسب 
نموده اند، تقریباً در تمام موارد امتیازهای خوبی داشــته و باپشتکار بالا همواره 
در پی بهره گیری از بیشترین امکانات با توجه به مراحل طراحی، تجربیات خود 
و روند کلی کارگاه بوده و از بین ابزاردستی یا فناورانه در هر مرحله از موردی 
ســود جسته اند که تسلط کافی به آن دارند. بنابراین این نرم افزارها هرگز مانع 
خلاقیت آنها نبوده و بلکــه در پرورش خلاقانه طراحی به آنها کمک کرده و 
در کنار آن با حذف کارهای تکراری و نیز امکان ارائه دیدهای متفاوت از فرم 
طراحی شده، سرعت و مهارت، هماهنگی و خلاقیت ذهنی آنها را نیز افزایش 
داده اند. همچنین با توجه به ارزیابی ها، نتایج بهتر کارگاه دوم و ســوم نسبت 
به کارگاه اول، با توجه به شــرایط یکسان هر سه کارگاه، نشان از پیگیری و 
پشــتکار بالای آنها جهت رقابت و بهره گیــری از نرم افزارهای کاراتر ازلحاظ 
هم زمانی در ترسیمات و ســعی بر انعطاف پذیری و پیچیدگی در فرایند تولید 

ایده و ازاین رو ارتقاء بیشتر خلاقیت در این فرایند دارد.

 بررســی کمی رابطه بین نرم افزارهای دیجیتال و ارتقاء 
خلاقیت در طراحی معماری ازنظر دانشجویان و کارشناسان
در حرفه معماري و خصوصاً در حین فرایند طراحي، لازم است تا با شناختي

 صحیح از نحوه فکر کردن و مراجعه به این استعدادها دست به کار شد )هادیان 
و پورمنــد،1393(. همان طور که در بخش هاي قبلی بحث شــد نرم افزارهای 
دیجیتال هم اکنون به طور گســترده در فرایند طراحی معماري کاربرد داشــته 
و در مراحل مختلف ترســیم نقشــه ها، مدل ســازی و غیره به دانشجویان و 
کارشناســان یاري می رســاند. جهت درک بیشــتر این رابطه و بررسی نظر 
دانشــجویان و کارشناسان، آزمونی در این زمینه با استفاده از پرسش نامه هاي 
هدفمند انجام شــده است. نظرسنجی از دانشــجویان به دلیل شناخت نظرات 
و درک خــود آنها نســبت به جایگاه و ویژگی های ابــزار طراحی به خصوص 
نرم افزارهــای متنوع کاربردی در این حوزه و رابطــه ابزار مذکور با خلاقیت 
مدنظر این تحقیق، اســت. چراکه دانشــجویان به عنــوان گروه هدف اصلی 
پژوهش پیشــرو و درواقع کاربران اصلی این نرم افزارها، در کســب شناخت 
واقعی و ملموس نسبت به کارایی و قابلیت آنها در هر مرحله از فرایند طراحی 

بسیار پراهمیت هستند.
از طرفــی جهت داشــتن چشــم انداز واقعی نســبت به اهمیــت و جایگاه 
ابزارهای طراحی موردبحــث در محیط های حرفه ای معماران، در این بخش، 
کارشناســان معماری شاغل در جامعه مهندسین مشــاور نیز در آزمون کمی 
شــرکت داده شده اند، تا در رابطه با ابزار طراحی مورد کاربرد در آینده حرفه ای 
دانشــجویان معماری نظرســنجی گردنــد؛ چراکه در اکثر دفاتــر طراحی و 

مهندسین مشاور در ایران، بعد از تعریف پروژه، شروع طراحی و ادامه فرایند
 آن با اســتفاده از نرم افزارهای دیجیتال انجام شــده و حتی ایده پردازی نیز 
پشــت کامپیوتر صورت می گیرد. بنابراین در جامعه حرفه ای آشنایی و تسلط 
کامل به نرم افزارها شــرط لازم همکاری با شــرکت های معماری است؛ ولی 
میزان موفقیت فرایند طراحی در ارتقاء خلاقیت در جامعه حرفه ای باز نســبی 
اســت و به عوامل مختلفی غیر از ابزار طراحی بستگی دارد که در ادامه بحث 
شــده اســت. فرضیه این آزمون نرم افزارهای دیجیتال را به عنوان وسیله اي 
اصلی درروند طراحی معماري در نظر نمی گیرد ولی آنها را به عنوان وسیله اي 

5
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دکتر مازیار آصفی، مهندس الناز ایمانی

شکل 6. میانگین نمرات دانشجویان هر سه کارگاه با توجه به ابزار طراحی غالب در فرایند طراحی معماری.
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هویت شهر              شماره هشتم/ سال پنجم/ بهار و تابستان 1390             

باقابلیت و امکانات بالا می داند که می توانند خلاقیت را در مهارت های مربوط 
به دانش، تفکر، شکســتن عادت و انگیزه ارتقــاء داده و قابلیت تصمیم گیری 
واقع بینانه ای را برای کاربر مهیا ســازند. براي ســنجش این فرضیه، آزمونی 
بر روي دانشــجویان دانشگاه هنر اســلامی تبریز و کارشناسان شاغل در سه 
شرکت مهندسین مشاور در تبریز انجام شده و نتایج آن در شکل 7 آمده است. 
به این منظور پرســش نامه اي بر اســاس آنچه در اهداف پژوهش آمده، تهیه 
گردیده است. نمونه گیری آزمون به روش نمونه گیری هدفمند بوده و داده های 
این آزمون از نوع کمی است. برای تجزیه وتحلیل نتایج نیز از برنامه SPSS و 
آمار مناســب استفاده شده است. درواقع در این پرسشنامه توضیحاتی در رابطه 
با فرایند طراحی معماری مطرح گشته و از افراد خواسته شده است به ابزارهای 
دســتی یا دیجیتال )متغیر مســتقل( موردبحث که در ادامه آمده، در رابطه با 
ارتقاء خلاقیت در طراحی معماری )متغیر وابسته( امتیاز دهند. روش امتیازدهی 
هم به صورت طیفی و با اســتفاده از طیف لیکرات، بین 1 الی 5 )خیلی ضعیف 
تا خیلی خوب( در نظر گرفته شده است تا ارزیابی بهتری انجام گیرد. ابزارهای 
مورد پرســش در این آزمون و تعداد پرســش نامه های تحلیل شــده در شکل

 آمده است.

 بحث و تحلیل مطالعات کیفی و کمی
تحلیل نتایج حاصل از بررسی های کیفی و کمّی نشان می دهد که اسکیس هاي 
دستی نقش قابل توجهی را در ایده پردازی و شروع فرایند طراحی به عهده دارند 
و فناوري هاي دیجیتال در ارائه ایده های خلاقانه تر، تسریع پروسه طراحی در 
طرح اولیه، بهبود کلی روند کار از جنبه کیفی و کمّی، ارائه جزئیات مربوطه و 
تقویت ارتباط بهتر و انتقال مناسب تر اطلاعات نقشی اساسی دارند. جمع بندی 
فرایند طی شــده در ارزیابی کارگاه های طراحی معماری نشان داد که میزان 
آشنایی دانشجویان با نرم افزارهای دیجیتال تأثیر زیادی در بهره گیری صحیح 
از تکنیــک و فنّاوری و باعث افزایش میزان خیال پردازی و انگیزه دانشــجو 
می شــود. از طرفی روش کار دانشجو در مراحل شــروع کار، روند کار و ارائه 
نهایی نیز تا حدودی درنتیجه به دست آمده مؤثر بوده است. به طورکلی با توجه 
به نتایج، هرکدام از ابزارها که با توجه به تجربه و شناخت هر فرد، در شکستن 
عادت ها و وســعت فکر به او کمک می کند، می بایست در هر مرحله از فرایند 
طراحــی در تولید ایده خلاقانه مورد بهره برداری قرار گیرد. ابزارهای دســتی 
در ایــن گام موفق بوده اند ولی نرم افزارهــای دیجیتال نیز با توجه به درجات 
انعطاف پذیری و تکنیک های متنوع در صورت کســب مهارت و دانش نسبت 
بــه آنها، در ارتقاء خلاقیت در فرایند طراحــی موفق عمل کرده اند؛ درواقع با 
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بررسی تحلیلی تأثیر کاربرد نرم افزارهای دیجیتال بر ارتقاء خلاقیت در...

شکل 7. بررسی نظرات دانشجویان )50 نفر( و کارشناسان )25 نفر( در رابطه با نقش و میزان تأثیر ابزارهای دستی و نرم افزارهای دیجیتال در ارتقاء خلاقیت در فرایند طراحی.



شماره هشتم/ سال پنجم/ بهار ، تابستان 1390                       هویت شهر

             13
96

ن 
ستا

زم
م/ 

ده
یاز

ل 
سا

م/ 
دو

 و 
سی 

ه  
مار

 ش
   

   
هر 

 ش
ت

وی
ه

توجه بــه نتایج طراحی و ارزیابی های کیفی و کمــی، نرم افزارهای دیجیتال 
توانسته اند فرایند خلاق و بی نقص تری را فراهم آورند. البته که در بهره گیری 
از نرم افزارها، نوع هم زمانی ترسیمات در آنها، نقش مؤثری در فرایند خلاقانه 
طراحی معماری، کشــف همه جوانب موضوع و تقویت رویه فکری در طول 
این فرایند دارد. در کنار تمامی موارد مطرح شــده، میزان پیگیری و پشــتکار 
دانشجویان از عوامل اصلی تقویت مهارت های مربوط به انگیزه است که کل 
موضوع خلاقیت را هدایت می کند. نمره نهایی از مجموع امتیازات داده شده به 
هر فعالیت در طول ترم به دست آمده که البته هرکدام از این فعالیت ها، با توجه 
به اهمیتشان بارم مخصوص به خود را داشته و به طور مستقیم یا غیرمستقیم 
در آن مؤثر بوده اند. این نمره نهایی به نوعی نشان دهنده نتیجه پژوهش پیشرو 
نیز اســت. میزان آشــنایی، تسلط، مهارت، دانش دانشــجویان نسبت به این 
نرم افزارها، زمــان بهره گیری از آنها در فرایند طراحی و نوع خود نرم افزار، در 
موفقیت آنها در پرورش خلاقیت در حل مســئله طراحی بسیار مؤثر است. در 
دفاتر طراحی و آتلیه های معماری در مهندســین مشاور نیز نرم افزارها به طور 
گســترده در تمامی مراحل انجام پروژه ها، به جز موارد اندکی که ابزاردســتی 
صرفاً آن هم نه در همه موارد در شروع کار و بررسی کانسپت طراحی به صورت 
اســکیس های اولیه کاربرد دارد، استفاده می شــوند و چون این کار در جامعه 
حرفه ای معمولًا توسط افراد مسلط انجام می گردد، ازاین رو تأثیرشان در فرایند 
طراحی مثبت اســت. حال آنچه در اینجا درنتیجه کار تأثیر می گذارد، عواملی 
غیر از آیتم های بررسی شــده در این تحقیق ازجمله درخواست کارفرما و نیز 
میزان شــناخت، دانش، مهارت و ســلیقه عوامل مؤثر بر طرح، نوع ضوابط، 
استانداردها و محدودیت های ســازمان های ذی ربط، شرایط اقتصادی و غیره 
است.  نتایجی نظرسنجی حاصل از پرسش نامه ها نیز قابل توجه است. با توجه 
به نتایج به دست آمده 60 درصد دانشجویان بهره گیری از اسکیس های دستی 
را در ارتقــاء خلاقیت در فرایند طراحی، خیلی خــوب و همچنین 40 درصد 
کارشناســان آن را خوب ارزیابی کرده اند. بنابراین اســتفاده از اسکیس های 
دستی در دانشــگاه مقبولیت بیشتری دارد و این به علت زمان کمتر و تجربه 
و تسلط بیشتر کارشناسان به نرم افزارهاست؛ همچنین 18 درصد دانشجویان 
بهره گیری از ماکت های دستی را، خوب و 12 درصد کارشناسان آن را متوسط 
ارزیابی کرده اند. بنابراین اســتفاده از ماکت ها به طور متوســط در دانشگاه و 
به طور ضعیف در جوامع حرفــه ای مقبولیت دارد و این به علت زمان بر بودن 
ساخت ماکت، سختی تغییرات در آن و نیز قابلیت نرم افزارها در ارائه دیدهای 
متنــوع به کار با مصالح، عناصر و راندوهای متفاوت در زمان کمتر اســت. با 
توجه به نتایج 42 درصد دانشــجویان بهره گیری از راندوی دستی را، خوب و 
52 درصد کارشناسان آن را متوسط ارزیابی کرده اند. بنابراین استفاده از راندوی 
دســتی نتیجه خوبی در کیفیت ارائه و درک پروژه های دانشجویی داشته و در 
محیط کاری به طور نســبتاً ضعیفی کاربرد دارد، مگر در موقع توضیح پروژه به 
کارفرما که از آن به طور متوســط در ارائه موضوع موردنظر اســتفاده می شود. 

نتایج نشــان می دهند که 64 درصد دانشــجویان و 100 درصد کارشناســان 
بهره گیری از نرم افزارهای ترسیم نقشــه های دوبعدی را خیلی خوب ارزیابی 
کرده انــد. البته که این نتیجه مربوط به قابلیت این روش در دقت، ســرعت و 
کیفیت است. همچنین 72 درصد دانشجویان و 84 درصد کارشناسان استفاده 
از نرم افزارهای مدل ســازی سه بعدی را خیلی خوب ارزیابی کرده اند؛ چراکه با 
بهره گیــری از نرم افزارها امکان ارائه مدل هایــی متنوع و تقویت مهارت های 
مربوط به خلاقیت و وســعت فکر قابل انجام و ارزیابی است. درنهایت نتایج 
نشان می دهند که 34 درصد از دانشجویان و 100 درصد کارشناسان استفاده 
از نرم افزارهای راندو را در فرایند طراحی، خیلی خوب ارزیابی کرده اند که البته 
این به دلیل امکاناتی اســت که این فناوری ها در تنوع مصالح و نورپردازی ها 
دارنــد و امکان نمایش طرح را در حــالات مختلف نزدیک به واقع و با صرف 
زمــان کمتر به معمار می دهند. با توجه به نتایج مطالعات، فرضیه آزمون کمی 
مبنــی بر قابلیت و امکانات نرم افزارهای دیجیتال نســبت به اهداف تحقیق، 
تأییدشــده و این نرم افزارها می توانند خروجی های واقعی تر بسیاری بسته به 
نوع خود و میزان تســلط طراح، از ترســیمات دوبعدی، مدل ســازی، تصاویر 
ســه بعدی، انیمیشن تا متره را داشــته و نیز مدل اطلاعاتی مصالح و جزئیات 
پروژه را نیز ارائه دهند و به این ترتیب با فراهم ساختن تکنیک های متنوع، رویه 
فکری جدیدی را مطرح ساخته و با اصول جدید علمی، درجات انعطاف پذیری 
طرح، وسعت فکری و انگیزه فرد را تقویت می نمایند. از طرفی این نرم افزارها 
در ایجــاد ارتباط و انتقال اطلاعات موفق تر عمل کرده و شــناخت و تســلط 
کامل به آنها موفقیت را در کاربردشــان تضمیــن می کند. به هرحال آموزش 
معمــاری باید این تغییر در ابزار را به فرصت تبدیل کند و با بهره گیری از آنها 
در محیــط یادگیری، تنوع، انعطاف پذیری، پیچیدگی و پویایی را وارد آموزش 
طراحی معماری ســازد. ازاین رو نیازمند برنامه ریزی راهبردی فناوری در کنار 
برنامه ریزی معماری بادانش سازمان یافته و رهیافت سلسله مراتبی با توجه به 

نقشه مفهومی بحث شده در  پژوهش حاضر است.

 نتیجه گیری
پیشرفت و بزرگ تر شدن جامعه بشری در دنیای امروزی زندگی را وابسته به 
سیســتم های نرم افزاری بزرگ و پیچیده کرده اســت تا سریع و باکارآیی بالا 
بتوانند نیازهای انسان معاصر را برآورده سازند. معماری نیز یکی از زمینه هایی 
اســت که در عصر حاضر کاربرد فناوری های نویــن ازجمله نرم افزارها در آن 
اجتناب ناپذیر اســت. با توجه به نتایج بررســی های کمــی و کیفی تحقیق، 
توسعه بهره گیری از نرم افزارها در طراحی معماری و آموزش آن، خود نیازمند 
ارائه یک معماری مناســب و کامل برای کل سیســتم موردنظر جهت داشتن 
فهم دقیقی از شــرایط اســت. همچنین با توجه به ضرورت آشــنایی و تسلط 
معمار به ابــزار دیجیتال جهت موفقیت در فراینــد خلاقانه طراحی معماری 
و نیــز برای بهره گیری صحیح از انــواع نرم افزارها در این فرایند، نیاز به یک 
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اســتاندارد سازمان دهی برای آنها وجود دارد که بر اساس این استاندارد بتوان 
کلیــه نرم افزارهای موجــود و نرم افزارهایی را که در آینده ارائه خواهد شــد، 
ســازمان دهی کرد. ازاین رو اگر توسعه چنین استانداردی به عنوان یک سیستم 
در نظر گرفته شــود، می توان از روش های توسعه سیستم ها همانند مدل های 
موازی یا فازبندی شــده، برای توسعه و تکمیل این استاندارد استفاده کرد. در 
این راه شــناخت مســئله معماری، نرم افزار انتخابی، مشخصه ها و روش های 
کاربرد آن، تکوین ابزار درست و فرایند طراحی موفق و پیاده سازی آنها در حل 
مسئله طراحی از ضروریات است. جهت تعریف این مدل از نتایج به دست آمده 
از پژوهــش و متغیرهای اصلی آن، ابزار طراحــی، فرایند طراحی معماری و 
خلاقیت بهره گرفته شــده اســت. در مدلی که در ادامه آمــده چهار فاز برای 
شــروع طراحی، روند آن و ارائه طرح نهایی تعریف شده و در آن نحوه انتخاب 
ابزار مناسب و پیشنهاد هایی برای هر یک از مراحل داده شده است. مهم ترین 
عامل تهیه این مدل، نمایش هدفمندی اســت. این مدل در شکل 8 ارائه شده 
اســت. مزیت اصلی این مدل بهبود تصمیم گیری در راســتای هدف پژوهش 

اســت. درواقع سازمان دهی نحوه پرورش مسئله طراحی، اطلاعات موردنیاز و 
شــناخت نرم افزارها برای پشتیبانی از فرایند موفق طراحی، ضرورتی است که 
اثربخشــی، کارایی و نهایتاً بهره وری این نرم افزارها را تضمین می نماید. برای 
موفقیت در آموزش طراحی معماری در عصر حاضر باید شناخت ابزار طراحی 
را در فرایندی خلاق و ارزیابی شــده قرارداد و از طریق فعالیت های سازنده و 
مؤثر از آنها در پرورش خلاقانه ســایر فازهای طراحی بهره جســت. در این 
حالت اســت که توان بالای نرم افزارهای دیجیتــال از عوامل مهم و محرک 
برای معماری محسوب می شوند و دانشجو می تواند با آگاهی نسبت به مسئله 
طراحی و ابزار طراحی، خلاقیت را در مســیری صحیح در ذهن خود پرورش 
داده و نتیجه بهتری را در حل مســئله طراحی به دست آورد. ازاین رو آموزش 
طراحــی معماری با توجه بــه نقش مؤثر فناوری های دیجیتال و گســترش 
همه جانبه آنها، نیازمند همگامی با تمامی سطوح برنامه های راهبردی و عملی 
جهــت ارتقاء خلاقیت در مهارت های مربوط بــه موضوع، رویه های فکری و 

انگیزه در فرایند طراحی معماری است.
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بررسی تحلیلی تأثیر کاربرد نرم افزارهای دیجیتال بر ارتقاء خلاقیت در...

شکل 8. فازهای تعریف شده برای شروع طراحی، روند آن و ارائه طرح نهایی در کارگاه¬های طراحی.
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Abstract
Digital technologies and the influences of software on the field of architecture, have changed architectural design 
tools and created questionable situation to deal with hand tools in a new condition with diverse capabilities. Each 
hand tools and digital applications, in the design process, have their own features and requirements and may somehow 
challenge the creativity in this process. So that students can take advantage of these technologies to try knowledge, 
ideas and demands with the mixed abilities. Creativity is a subjective process consisting of the ingenuity and flexibility 
and design process is based on creative developing that can be expressed by utilizing the tools of architectural design. 
During the design process, students thoughts acts like an intricate process of mental activity and interacts between 
creative and critical thinking. 
The main purpose of this study is to evaluate the relationship between creativity, architectural design tools, architectural 
design process and success rate of these tools in the promotion of this ratio.Hence reviewing of the nature, type, status 
and application design tool in architectural design process and comparing their efficiency analysis to achieve creative 
defined in this study is very important.
This paper has a comparative- analytical approach. So, after reviewing related literature, the research model is 
developed. In the next step in a defined statistical community in a field study, status and application of design tools 
in all phases of the architectural design process are compared with each other about their various aspects and in this 
way the ability of each to promote creativity in problem-solving process in architecture, is evaluated. The comparison 
is carried out in two phases of qualitative )observation, interviews and document analysis( and quantitative 
)questionnaire( methods in architectural design studios, in academic and professional environments in Iran.
Finally, summing up the conducted assessments, results of the research is obtained with multiple comparisons. Based 
on qualitative research, taking advantage of different types of software, specially the kinds of synchronicity, have 
great success in design process and in the final stage of that. This option is relative in the first stage of the process and 
depends on the knowledge of Individuals towards software and their type. Quantitative analysis also has confirmed 
this findings and endorsed the active and effective role of software and the need to complete mastery over them, 
in architectural design process, both in faculties and professional communities. In the current era, correct use of 
digital technologies in the process of architectural design, should be organized. Considering the systems development 
method of phasing models for different layers of architectural design, including digital technologies, and strategic 
planning for moving towards a dynamic and targeted structures can be helpful to promote skills related to subject, 
intellectual procedures and motivation in architectural design process.Therefore architectural design education with 
regard to the role of digital technologies and their comprehensive development, need to keep pace with all levels of 
strategic and practical plans to promote creativity in the process of architectural design in architectural studios.
Keywords: Architectural design process, Digital software, Hand tools, Creativity promotion, Architectural design 
education.
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