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چکیده
بـا توجـه بـه این‌کـه سـینما، یکـی از مهم‌تریـن رخدادهای رسـانه‌ای قرن بیسـتم تلقی شـده 

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

پروژه‌هـای معماری اسـت، کشـف عمیق‌تـر ارتباط زمینه‌هـای بینابینی سـینما و معمـاری ضرورت 

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

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

آن‌هـا بیـان شـده، سـپس بـا ارائه تصاویـری در هـر عنـوان، حلقه‌هـای ارتباط‌دهنـده از سـینما به 

معمـاری به‌عنـوان فرضیه پیشـنهاد می‌شـود. 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 می‌دهد کـه ایـن فرضیـات، دارای ظرفیتی 

قابـل توجـه به‌منظـور طراحـی و به‌طـور خـاص ایجـاد حس حرکـت در معماری اسـت.
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مقدمه
ازاین‌رو  اوایل قرن گذشته  به‌ویژه در  تازه در معماری  بودن گرايش‌های  غيرمنتظره 
بود كه تصور می‌شد معماران مدرن، درست در همان راه‌هایی كه ضرورت و ويژگی‌های 
زمان، تقريباً از آغاز قرن بيستم به وجود آورده و پيشگامان معماری مدرن آن‌ها را يافته و 
گشوده بودند، گسترش خواهند یافت. به‌عبارت‌دیگر، سكون احساس می‌شد، اما دگرگونی 
به‌وجود‌آمده، پيش‌بينی نشده بود. عدم رضايت از معماری مدرن نيز نتوانست امكان اين 
پيش‌بينی را بيشتر کرده و هشداردهنده باشد )مزینی، 1376 :3(. کیی از این گرایش‌های 
که جنبه‌های  است  دیگر  هنرهای  و  علوم  با  معماری  بین  نزدکیی  ایجاد  و  ارتباط  تازه، 
پنهان، متنوع و کشف‌نشده‌ی معماری را به‌گونه‌ای جدید آشکار می‌سازد. از میان هنرهای 
مختلف، به ارتباط معماری و سینما )به گونه‌ی تحلیلی و میدانی( کمتر پرداخته شده است 
اما نظریه‌پردازان سینما و معماری حدود دو دهه است که متوجه حضور کیدیگر شده و با 
وام گرفتن پاره‌ای مفاهیم و دگرگون کردن قالب‌های سنتی‌شان، از قابلیت‌های این دو هنر 

بهره برده‌اند )خوش‌بخت، 1388: 16(.
معماری از راه‌های گوناگون توانایی برقراری ارتباط حسی با انسان را دارد، اما در 
میان همه‌ي این روش‌ها، قدرتمندترین و مؤثرترین روش، روابط عناصر سه‌بعدي در فضا 
با کیدیگر از طریق دید یک ناظر در حال حرکت است. این‌گونه است که ناظر معماري، 

به‌نوعی آگاهی از فضا ـ یعنی متمایزترین و ویژه‌ترین عنصر معماري‌ـ دست میی‌ابد.
هنـر معمـار در عرصه شـکل‌دهی بـه فضا با اسـتفاده از ابزار بیانی دیوارها، سـقف‌ها، 
در و پنجره‌هـا و نماهـا متجلـی می‌شـود. درحالی‌که هنر فیلم‌سـاز در فضاسـازي توسـط 
فنـون جابه‌جایـی دوربیـن، میزانسـن، روابط عناصـر درون صحنه با کیدیگـر و پیوند این 
قطعـات مجـزا از هـم به‌صـورت کلیتـی گویـا و جامـع خودنمایـی می‌کنـد؛ به‌طوری‌کـه 
از فضـاي صحنه‌هـا همـان احساسـی بـه تماشـاگر دسـت می‌دهـد کـه بـا حضـور در 
یـک فضـاي معمـاري در وي ایجـاد می‌شـود )رحیمیـان، 1389: 250(. افـزون بـر ايـن، 
تأثيرپذيـري معمـاران از سـينما و بهك‌ارگيـري آن در ايده‌پردازی‌هايشـان، ازجمله مواردي 

اسـت كـه می‌تـوان در بررسـي رابطـه بين سـينما و معماري بـه آن اشـاره نمود.
در ایـن مقالـه مؤلفه‌هـاي مختلف ایـن دو حوزه موردبررسـی قـرار می‌گیرند. بدیهی 
اسـت در عصـري کـه بـه درازاي عمر بشـر از تاریخ آغـاز معماري می‌گـذرد، پرداختن و 

رسـیدن بـه روش نوینـی در طراحی معماري، امري ضروري اسـت.
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بیان مسئله
هـدف ايـن مقالـه بررسـی تأثير سـينما بر معمـاري به‌عنوان روشـي بـراي طراحي يا 
دسـتيابي بـه طراحي/معمـاري سـينمايي اسـت. در این مقالـه، مؤلفه‌هاي مختلـف این دو 
حـوزه و به‌طـور خـاص، مؤلفـه‌ي حرکـت موردبررسـی قرار می‌گیـرد تا درنهایـت بتوان 
بـه تصاویـر و مفاهیمـی دسـت یافت که گمشـده معماری امـروز یعنی حـس حرکت را، 

در طراحـی معمـاری ایجاد کند.

فرضیه‌ها 
اختلافـات در انـدازه‌ی فضاهـا، سايه‌روشـن و تضادمنـدي اشـكال، باعـث تحـرك 
ناخـودآگاه چشـم ناظـر شـده و درنتیجـه سـبب حركـت ذهنـي و روانـي آنان مي‌شـود. 
معمـاري نيـز ماننـد سـينما، مي‌توانـد از طريـق حركت تند و كنـد، فضا را جانشـين زمان 
و زمـان را جايگزيـن فضـا نمـوده كـه راهـكاري بـراي دسـتيابي بـه معمـاري سـينمايي 
اسـت. يكـي از عوامـل ايجـاد حركت، تـداوم و پيوسـتگي، اسـتفاده از »تدويـن فضايی« 
هماننـد تدويـن سـينمايي اسـت كـه ازجملـه عوامـل ايجادكننـده‌ي آن، حـذف فضاهاي 
زائـد و ايجـاد يـك سـاختار ارتباطـي منحصربه‌فـرد براي آن اسـت. بـا اسـتفاده از قواعد 
و اصـول پرسـپكتيو و همچنيـن خطاهـاي چشـمي می‌تـوان بـه »توهم بعـد« در فضاهای 
مختلـف رسـيد كـه بسـتري بـراي ايجـاد طراحـی سـینمایی تلقی می‌شـود. بازی بـا نور 
و سـایه و حتـی ایجـاد تارکیـی کیـی از بهتریـن تمهیدهـا بـرای ایجاد حـس حرکت در 
فضـای معمـاری اسـت. در معمـاری می‌تـوان بـا ایجـاد آمادگی‌هـای ذهنی، طـی طریق، 
سلسـله‌مراتب و وجـود برخـی المان‌هـا در طراحی، حـس کنجکاوی ناظر دربـاره فضاها 

را افزایـش داد و سـرانجام بـه ایجـاد حـس حرکـت در یـک مکان دسـت پیـدا کرد. 
درنهایـت اینکـه معماری سـینمایی کیـی از روش‌های نوین در طراحـی معماری بوده 
و با اسـتفاده از فضاسـازی به سـبک سـینمایی، می‌توان به حس حرکت در مکان رسـید.

روش تحقیق
روش تحقيـق توصيفـي: به‌منظـور توصيـف عينـي، واقعـي و منظـم خصوصيـات 
موردنظـر در زمينه‌هـاي سـينما، معمـاري و معمـاري سـينمايي و تأثيـرات هرکـدام بـر 

ديگـري از زمـان تولـد سـينما تـا امـروز بـهك‌ار گرفتـه شـده اسـت.
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روش تحقيـق همبسـتگي: بـا هدف عنوان نمـودن عناصر و مفاهيم سـينمايي و يافتن 
مصاديـق معمـاري بـراي هركـدام در زمينـه طراحـي، و رسـيدن بـه معمـاري سـينمايي 

به‌وسـيله بررسـي تطبيقـي ايـن مفاهيـم صـورت گرفت.
روش تحقیـق پیمایشـی ـ اکتشـافی کـه شـیوه‌ای توصیفـی ـ تبیینـی اسـت و در 
پژوهش‌هـای معمـاری، می‌تـوان از آن اسـتفاده نمود. در ایـن مقالـه، از مصادیق معماری 
به‌دسـت‌آمده، پرسشـنامه‌ای تنظیـم گردیـد و این مصادیـق در قالب تصاویـری در اختیار 
50 دانشـجوی رشـته معمـاری و 50 دانشـجوی رشـته سـینما قـرار گرفـت. درنهایـت، 
پاسـخنامه‌ها توسـط نرم‌افـزار spss مـورد تحلیـل قـرار گرفته و بـا توجه بـه فرضیه‌های 

موردنظر، بررسـی شـد.
می‌توان رابطه‌ي سينما و معماري را از منظر تأثير آن‌ها بر يكديگر دسته‌بندي کرد.

تأثیر معماري بر سينما
در فیلم‌هـای اولیـه تاریـخ سـینما، معمـاری، به‌ظاهـر در قامـت پس‌زمینـه، ولیکـن 
تأثیـر  ایـن  تأثیـری غیرقابل‌انـکار بـر فیلم‌هـا داشـت.  به‌عنـوان عنصـری جدانشـدنی، 
انـواع  مختـص  را،  فیلم‌هـا  بصـری  جنبه‌هـای  تمامـی  می‌تـوان  کـه  اسـت  درحـدی 
ویژگی‌هـای معمـاری دانسـت کـه بـه طـرز چشـمگیری در فیلم‌هـای صامت کـه تنها با 

اسـتفاده از تصویـر، داسـتان را منتقـل می‌کردنـد، قابل‌مشـاهده اسـت.
سـينما در بعُـد مـكان، همـان معمـاري اسـت. شـاهد آن اوليـن فيلم‌هايـي اسـت كه 
همـه يـا در فضاهـاي شـهري )مانند فيلم »خـروج كارگـران از کارخانه« )1895( سـاخته 
بـرادران لوميـر1( اتفـاق می‌افتـد يـا چشـم‌انداز آن‌هـا شـهر، مكان‌ها يـا معماري‌هـا بوده 
اسـت. همچنيـن در پرداختـي عميق‌تـر، تغييـرات معمـاري به‌عنـوان نمـاد دگرگوني‌هاي 
اجتماعـي و انسـاني در طـول تاريـخ، توسـط كارگردانـان مؤلفـي نظيـر ميـكل آنجلـو 
آنتونيونـي2 و آلفـرد هيچـكاك3 كـه از متفكـران سـينما محسـوب مي‌شـوند، بـه تصويـر 
در آمـده اسـت )پنـز، 1392: 25(. البتـه کارگردانـان برجسـته دیگـری نیـز بـا اسـتفاده از 
سـینما، گذارهـای زمانـی ـ مکانـی بسـیاری بـه مخاطـب نشـان داده‌انـد، ولـی به سـبب 

1. Auguste and Louise Lumiere
2. Michelangelo Antonioni
3. Alfred Hitchcock



استفاده از مؤلفه‌ها و مفاهیم سینمایی در طراحی معماری با مضمون حرکت  155

محدودیت‌هـای موجـود، بـه بررسـی صحنه‌هایـی از آثـار دو کارگـردان نامبـرده شـده و 
نیـز دو صحنـه از فیلم »درخشـش«1 )1980( اثر اسـتنلی کوبریک2 کـه در آن‌ها نمودهایی 
از تأثیـر غیرقابل‌انـکار معمـاری بـر سـینما و همبسـتگی این دو مقوله مشـاهده می‌شـود، 

می‌کنیم. بسـنده 
معمـاری فیلـم، معمـاری خیالـی اسـت. اهمیتـی نـدارد کـه یـک شـهر، یـک بنـا یا 
اتاقـی واقعـاً وجـود خارجـی دارنـد یـا این‌کـه فقط نماسـازی شـده‌اند. بـه بیانـی دیگر، 
معمـاری فیلم‌هـا، از نـوع معمـاری مفهوم‌گرا اسـت، به‌طوری‌کـه توهم واقعیـت چنان به 
 Pallasma,( خود‌آگاهـی در حـال بیـداری نفـوذ کرده کـه تقریباً واقعی بـه نظر می‌رسـد

.)2008: 58
تجربیاتـی در ایـن زمینـه ـ کـه معمـاری فیلـم نیز تلقی می‌شـود ـ صـورت گرفته که 

بـرای نمونـه نکاتـی از هرکدام ذکـر می‌کنیم.

استنلی کوبریک: »درخشش«
فیلـم »درخشـش« بـه كارگردانـي »اسـتنلي كوبريـك« در سـال ۱۹۸۰ بـا بـازي جك 
نيكلسـون3 تهيـه شـد. داسـتان ايـن فيلـم، قصـه نويسـنده‌اي مبتلا بـه عدم تعـادل روحي 
اسـت کـه در هتلي خالي از مسـافر، همسـر وحشـت‌زده و پسـر خردسـال خـود را مورد 
تهديـد قـرار مي‌دهـد. راهـروی طویـل هتـل، نقـش عنصـر پيونـد صحنه‌هـاي مختلـف 
فيلـم را بـه عهـده داشـته و هم‌زمـان، حركـت سـریع پسـر خردسـال بـا یک سـه‌چرخه 
در طـول ايـن راهـرو و بـاز شـدن درهايـي بـه اتاق‌هـاي مختلف هتـل كه در هـر يك از 
آن‌هـا صحنـه‌اي از صحنه‌هـاي فيلم گشـوده مي‌شـود، پيونـد دراماتیک ميـان صحنه‌ها را 

ميك‌ند. برقـرار 
مهم‌تریـن وجـه مشـترك سـینما و معمـاري، عنصـر »پیوند« اسـت. مهم‌تريـن عنصر 
پيونـد 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 ازاین‌دسـت صورت 
مي‌گيرد. شـايد اين امر در سـينما به ترتيب عبور، روشـن شـدن و محو شـدن در شـكل 

1. Shining
2. Stanly Kubrick
3. Jack Nicholson
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كلاسـكي و ترفندهـاي ديگـر در تدوين‌هاي جديد اسـت. گاه اين عناصـر کاملًا با عنصر 
معمـاري بيـان مي‌شـود، گاه از عناصـر دراماتيـك و روش‌هاي فيلم‌برداري اسـتفاده شـده 
و گاه تريكبـي از هـر دو بـه كار مي‌آيـد. در فيلـم درخشـش، از عنصـر تريكبـي )فضايـي 

ـ دراماتيـك( بـراي پيونـد يا تدوين فيلم اسـتفاده شـد )طوسـی و دیگـران، 1395: 4(.
نمونه‌هـای بسـیاری در ایـن فیلم وجود دارد کـه کارگردان از طریـق عناصر معماری 
بـه نمایـش آن‌هـا پرداخته اسـت. القـای ترس، خشـونت و تنهایـی از طریـق هتلی خالی 
از مسـافر )فضـای معمـاری بدون حضـور انسـان(، راهروهایی تنگ )که در بالا به شـرح 
کارکـرد آن‌هـا اشـاره گردیـد( و هزارتویی مارپیـچ و معمایـی )که گویی شـخصیت‌ها را 
به‌سـوی مـرگ دعـوت می‌کنـد( از نمونـه سـاختارهای معمـاری اصلـی در رونـد فیلـم 

بـرای بازگـو کردن مضامیـن موردنظر نویسـنده و کارگردان هسـتند.

آنتونیونی: »کسوف«1 )1962(
مایـکل آنجلـو آنتونیونـی، کارگـردان ـ مؤلفـی بی‌نظیر در القـای مفاهیم سـینمایی و 
انسـانی اسـت. تمامـی فیلم‌هـای او جنبه‌هایـی خـاص از نمودهـای بصـری بی‌نظیر دارد 
کـه از معمـاری فضاهـای مختلـف در بیـان مضامین خود اسـتفاده نموده اسـت. فیلم‌های 
ماجـرا2 )1960(، کسـوف و آگراندیسـمان3 )1966(، سـه‌گانه‌ی بی‌همتـای او در میـان 
آثـار سـینمایی دنیـا اسـت کـه می‌تـوان سـاعت‌ها بـه تحلیـل شـگفتی‌های منحصربه‌فرد 
دیـداری و مضمونـی آن پرداخـت. از میـان صحنه‌هـای مختلـف این سـه فیلم، به شـرح 
صحنـه‌ای از فیلـم کسـوف که در آن تقابل شـخصیت‌های فیلم در حصـار معماری مدرن 

و امـروزی بـه شـیوه‌ای کاملًا سـینمایی و اسـتادانه نشـان داده شـده اسـت، می‌پردازیم.
دارد:  خارق‌العـاده‌ای  بصـری  تأثیـر  رخـداد،  کوتاه‌تریـن  علی‌رغـم  کـه  صحنـه‌ای 
ایسـتادن قهرمـان فیلـم بیـن دو سـتون بتنـی، تکیه زدن به کیی از سـتون‌ها، بسـته شـدن 
دروازه فلـزی، دروازه شیشـه‌ای مجتمـع، نمایـش دیوار داخلی سرسـرا از آجر و کف آن، 
کـه از سـنگ‌های بـزرگ و تیـره بـا درزهای سـفید اسـت و ظاهـر سـاختمان درمجموع، 
رسـمی، مـدرن و حتـی اندکـی خشـک نشـان می‌دهـد. درنهایـت، قرارگیـری تـوده‌ای 

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، 
نمایانگـر ایـن مضمـون اسـت ‌که گویـی قهرمان فیلـم به درختانـی دور از دسـترس تکیه 
داده و پیچ‌وتـاب شـاخه‌ها احساسـی متضـاد بـا هندسـه خشـک معمـاری سـاختمان را 
منتقـل می‌کنـد. صحنـه آغازیـن کسـوف، بیانگـر تقابـل دو شـخصیت بـر مـرز فضاهای 
بیرونـی و درونـی یـک سـاختمان مـدرن اسـت؛ سـاختمانی کـه بـا بـاز شـدن درهایش، 

مقیـاس و غربـت جهـان بیـرون را فـاش می‌کنـد )پنـز، 1392: 101(.
نـگاه دراماتیـک آنتونیونـی بـه مقولـه‌ی اسـارت انسـان، تنهـا از طریـق نمایـش او 
در حصـار معماری‌هـای خشـک و بـی‌روح امـروزی، تأثیـری منحصربه‌فـرد دارد. ایـن 
همبسـتگی معمـاری و سـینما و نمایـش مفاهیـم سـینمایی از طریـق عناصر معمـاری، در 
ذهـن بیننـده مانـدگار و کیتـا خواهـد بود. فضاهـای خالی بـا خطوط مـورب نوعی عدم 
تعـادل در حیـات انسـان معاصـر و سـرانجام کسـوف انسـان در عالـم مـدرن را تداعـی 
می‌کنـد؛ عالمـی که بر اسـاس ادعـای اومانیسـم )انسـان‌گرایی/ انسـان‌محوری( بنا گردید 
و آنتونیونـی به‌درسـتی از طریـق معمـاری و نسـبت‌های فضایی، به ترسـیم حذف انسـان 

از عالـم مـدرن مبـادرت ورزیده اسـت.

هیچکاک: »سرگیجه«1 )1958(
در میـان تمامـی فیلم‌هـای کارگـردان بـزرگ سـینمای دلهـره، آلفرد هیچـکاک، هیچ 
فیلمـی ماننـد فیلـم سـرگیجه، وامـدار مکان‌هـای منحصربه‌فـرد و درعین‌حـال سـاده و 

متعـدد معمـاری، بـرای القـای فضـای تعلیقـی خـاص و تأثیرگذار نیسـت.
در نیمـه‌ی ابتدایـی فیلـم، اسـکاتی )قهرمـان فیلم( سایه‌به‌سـایه‌ی مادلین )شـخصیت 
زن مقابـل او( حرکـت می‌کنـد. گشـت‌وگذار نزولـی او بـه گذرگاه‌هـای تاریـک منتهـی 
می‌شـود؛ مکان‌هایـی کـه گویـی مدخـل ورود به دنیـای زیرزمینـی اسـت. روز اول برای 
تعقیـب زن، در سـرازیری وارد کوچه‌ای شـرارت‌بار و شـیطانی شـده که بـه یک گذرگاه 
پشـتی منتهی می‌شـود. سـپس این زن او را به یک کلیسـای قدیمی و تاریک می‌کشـاند. 
از آنجا به گورسـتان پشـتی کلیسـا رفته که پوشـیده از درختان سـرخدار اسـت. پس‌ازآن 
مادلیـن بـه مـوزه‌ای می‌رود که آنجا اسـکاتی او را زیر نظـر دارد. بعد از مـوزه، او به هتل 
مـی‌رود؛ جایی‌کـه زن مثـل یـک شـبح غیبـش می‌زند. وقتی اسـکاتی بـه خانـه‌ی مادلین 

1. Vertigo
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بازمی‌گـردد، اتومبیـل او را جلـوی خانـه می‌بینـد. روی داشـبورد اتومبیـل دسـته‌گلی کـه 
مادلیـن از گل‌فروشـی خریـده بـود، دیده می‌شـود. ایـن نشـانه‌ای واقعی از سـفر عجیب 

و غریب اسـکاتی اسـت )بریـل، 1381: 88(.
تمامـی ایـن مکان‌هـا و دالان‌هـا، بـا نمود‌های معمـاری خود، سـعی در انتقـال ترس 
و دلهـره، کنجـکاوی و پرسـش دارنـد کـه تنهـا بـا نمایـش آن‌ها تمامـی این احساسـات 
و فراتـر از ایـن بـه بیننـده رسـانده می‌شـوند: گذرگاه‌هـای تاریـک، مدخل‌هـای تنـگ، 
کوچـه‌ای شـرارت‌بار، کلیسـا، گورسـتان، مـوزه، هتـل و سـرانجام، خانـه. امـا بارزتریـن 
مـکان و نمـود معمـاری در ایـن فیلم، کلیسـا بـه همراه پلکانـی خاص و رعب‌آور اسـت 
کـه به‌تنهایـی بـار دراماتیـک فیلـم و انتقـال مضمون فیلـم را بـا کارکرد سـاده‌ی معماری 

خـود، بر عهـده دارد.

تأثیرپذیری معماران از فضاسازی فیلم‌های سینمایی در خلق آثار معماری
در  آن  بهك‌ارگيـري  و  سـينما  از  معمـاران  تأثيرپذيـري  ذکرشـده،  مـوارد  کنـار  در 
ايده‌پردازي‌هايشـان از جملـه مـواردي اسـت كـه می‌توان در بررسـي رابطه بين سـينما و 
معمـاري بـه آن اشـاره نمـود. امروزه اغلـب معماران ايده‌هـاي فضايي و حتي تجسـم آن 
را از طريـق زبـان فيلـم جسـتجو ميك‌ننـد. به‌عنـوان نمونه معمـار فرانسـوي، ژان نوول1، 
اظهـار ميك‌نـد كـه تصويرپـردازي و تجربه‌ی سـينمايي به‌عنـوان يك شـيوه )و حتي منبع 

الهـام( مهـم بـراي ايده‌پـردازي پروژه‌هـاي معماري اوسـت.
ژان نوول در بسـیاری از مقالات و کتاب‌هایش به شـباهت کار فیلم‌سـاز در مدیریت 
گروه‌هـای نورپـردازی، فیلم‌بـرداری، طراحـی صحنـه، صدابـرداری، بازیگـری و دیگـر 
حوزه‌هـای فیلم‌سـازی بـا معمـار در مدیریـت گروه‌هـای طراحـی، سـازه، تأسیسـات، 
آکوسـتیک، معمـاری داخلـی اشـاره می‌کنـد. او به‌تدریج در آثـارش از منابع متعـدد الهام 
گرفـت؛ از طراحـی اتومبیـل و هواپیمـا و قطـار تـا آثـار نقاشـان و مجسمه‌سـازانی چون 
جـوزف بویـس2 و ایوکلایـن3 تا آثار فیلم‌سـازانی چون ویـم وندرس4 )پنـز ،1392: 20(. 

1. Jean Nouvel
2. Joseph Beuys
3. Yves Klein
4. Wim Wenres
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کیـی از ارجاعـات مسـتقیم نـوول به سـینما، سـال 1983، در طراحـی تریـای تئاتری در 
بلفـورت بـود. او می‌گویـد کـه مـکان موردنظـر را چـون صحنـه‌ای از فیلم‌هـای وندرس 
در نظـر گرفتـه؛ بـا کف آسـفالتی، چراغ‌های نئـون قرمز، پیشـخوان فلـزی و حتی ردیف 

کوکاکولا. جعبه‌هـای 
نمونه‌هـای بسـیاری از تأثیـرات فیلم‌هـای مختلف بـر فضاهای معمـاری وجود دارد. 
بـدون شـک صحنه‌پردازی‌هـای خـاص فیلم‌هـای مهـم در کنـار حـال و هـوای فیلـم، 
بـر ذهـن معمـاری کـه همـواره به دنبـال ایده‌هـای خاص اسـت، اثرگـذار بـوده و هرچه 
پرداخـت ایـن صحنه‌هـا دقیق‌تـر و بـا جزئیـات دراماتیـک بیشـتر باشـد، اقبـال بیشـتری 

بـرای تثبیـت در حافظـه‌ی معمـار و تبدیـل آن بـه نمونـه‌ای بیرونی و واقعـی دارد.

حرکت
تعریـف سـینمایی: سـینما از ریشـه‌ی یونانـی »کینمـا1« می‌آیـد، کـه بـر هـر دو واژه 
»جنبـش2« و »احسـاس3« دلالـت دارد. ریشـه لغـوی »احسـاس« در لاتیـن به‌وضـوح بـر 
مفاهیـم »نیـروی محـرک« و »حرکـت کـردن« دلالت داشـته و بـه نحوی تاریخـی با گذر 
از مکانـی بـه مـکان دیگـر همـراه بـوده اسـت. برونـو4 معتقـد اسـت کـه »جنبـش« مولد 
»احسـاس« بـوده و »احسـاس« نیـز همـواره حـاوی یـک »حرکت5« اسـت. در این راسـتا 
می‌تـوان بـه فیلـم به‌عنوان ابـزاری برای انتقال دادن نگریسـت. حرکت در سـینما )شـامل 
حرکـت دوربیـن، حرکت بدن‌ها و اجسـام، حرکـت و تغییر پرسـپکتیوها(، نه‌تنها در زمان 
و فضـای داسـتان در راسـتای تکامـل روایـت تأثیـر می‌گـذارد، بلکـه سـبب شـکل‌گیری 
حرکـت در فضـای درونی تماشـاگر می‌شـود )قهرمانـی و دیگـران، 1393: 60(. حرکت، 
مـا را بـه واقعیـت نزدیک‌تـر می‌سـازد. شـاید بـه همین دلیل اسـت تـا زمانی کـه حرکتی 
از موجـودی دیـده نشـود، حکم جان داشـتن بـرای آن صادر نمی‌شـود. عکس‌هـا به‌دلیل 
منجمدسـازی واقعیـت در یـک لحظه، حیـات آن واقعیـت را می‌گیرند، ولـی درعین‌حال 
بـه دلیـل ثبـت حرکتـی که با چشـم دیـده می‌شـود، گویـا در رگ واقعیت مومیایی‌شـده، 

1. Kinema
2. Motion
3. Emotion
4. Bruno
5. Movement 
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حیاتـی تـازه به جریـان می‌اندازند. عکس‌هـا در نظـام معنایی خود، مصداقی را پیشـکش 
می‌کننـد کـه »رجـوع بـه واقعیـت گذشـته‌ آن« در اولین قـدم واکاوی محتـوا، رخ می‌دهد 
)حسـن‌پور و دیگـران، 1394: 4(. همین ارجاع به گذشـته، سـبب حرکـت ذهنی بیننده‌ی 

عکـس و سـرانجام ایجـاد حس پویایـی در روان او می‌شـود.
»عکـس« چیـزی از »واقعیـت« در خـود دارد. هرچنـد محـو و تـار یـا فاقـد عمق، یا 
فاقـد رنـگ، یـا هرچنـد بریده‌بریده... امـا چیزی را در خـود دارد که بی‌واسـطه از طبیعت 
گرفتـه اسـت. عکس، هسـتی خـود را از واقعیت دریافـت می‌کند. تصویر عکاسـی، خودِ 
شـیء اسـت، رهـا و گسسـته از قیـد »زمـان« و »مـکان«. »عکـس« یـک لحظـه از »زمان« 
را سـاکن سـاخته و »واقعیـت« را مـاورایِ زمـان و مـکان متوقـف می‌کنـد. اکنـون نوبت 
سینماسـت تـا بـا جاری سـاختن خـون حرکـت و زندگی در رگ‌هـای تصویـر، حقیقتِ 
»متغیـّر« و »دگرگون‌شـونده‌ی« »واقعیـت« را نیـز، مومیایـی کند )معتمـدی، 1390: 255(. 
مصـداق سـینمایی معمـاری: شـاید بتـوان ایـن مصـداق را بـرای معماری در سـینما 
چنیـن تعریـف کـرد: خلـق فضـای سـه‌بعدی توسـط تصاویـر متحـرک دوبعـدی. ایـن 
معمـاری، فقـط معمـاری تصاویـر متحـرک نیسـت، بلکـه معمـاری در حرکت اسـت که 
قابـل حمـل می‌شـود. ایـن شـیوه‌ی طراحـی فضـا، امکانـی را بـه کاربـر خـود می‌دهد تا 
بتوانـد معمـاری را بـه کنترل خـود درآورده و آن را تغییر دهد. در این سـبک از معماری، 

طـراح فقـط مـکان نمی‌سـازد، بلکـه مـکان و تصویـر را بـا هم می‌سـازد.
به‌طورکلی در معماری با دو حالت روبه‌رو هستید:

11 وقتـی در مـکان موردنظـر جابه‌جـا می‌شـوید، ناخـودآگاه بـا گـذر و تغییـر زمـان .
روبـه‌رو خواهیـد شـد. یعنـی بـرای ایجـاد تحـرک بایـد وادار بـه حرکـت شـوید.

22 وقتـی در یـک جـا ثابـت هسـتید، بـه دلیـل نگاه کـردن یـا روبه‌رو شـدن با اشـیاء و .
سـوژه‌های متحـرک، ذهـن و اندیشـه شـما در حال حرکت اسـت. مثاًل در موزه‌ای 
مشـغول تماشـای سـاعتی هسـتید که عقربه‌های آن در حال چرخش اسـت و ذهن 
شـما نیـز بـا این حرکـت همگام خواهد شـد، حتـی تحـرک ذهنی شـما در مواجهه 
بـا عقربه‌هایـی کـه به‌صـورت ضربـه‌ای تـکان می‌خورند، در مقایسـه بـا عقربه‌هایی 
کـه حرکـت مـداوم و پیوسـته دارنـد، تغییـر کـرده درنتیجه بازخـورد ذهنی شـما از 

زمـان و حرکـت در آن لحظـات تفـاوت پیـدا می‌کند.
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زمان
تعریـف سـینمایی: فـارغ از جهـان پیرامـون، در دنیـای درون، ذهن و خاطـرات ما، 
دنیـای دیگـری وجـود دارد که علی‌رغم شـباهت‌های ظاهـری با دنیای واقعـی، از ماده‌ی 
دیگری تشـکیل شـده اسـت. مختصـات این دنیـای درون نیـز، متکی بر مؤلفه‌هـای زمان 
و مـکان بـوده و ایـن دو مؤلفـه را در هیـچ جایگاهی نمی‌تـوان از هم جدا نمود. بسـیاری 
از فلاسـفه همـواره در تعریـف زمان، از مؤلفه‌ی مکان سـخن گفتـه و در تعاریف بنیادین 
هـم، ایـن دو را کیـی دانسـته‌اند. لـذا عنصـر مکان کـه در بسـیاری از هنرهای تجسـمی، 
زیرمجموعـه‌ی بحـث معمـاری قـرار می‌گیـرد، نزدکیـی مفهومـی و کارکـردی بـا عنصر 

دارد. زمان 
تارکوفسـکی می‌گویـد: »فکـر می‌کنـم آنچـه هرکـس بـه خاطـرش سـینما مـی‌رود، 
زمـان اسـت: بـرای زمـان ازدسـت‌رفته یا طی‌شـده، یا زمانـی که هنـوز نـدارد. او به آنجا 
مـی‌رود بـرای تجربـه زندگـی... زیـرا سـینما نه‌تنهـا »زندگـی« را افزایـش می‌دهـد بلکه 

طولانی‌تـرش می‌کنـد. به‌طـور قابل‌توجهـی طولانی‌تـر...« )صنعتـی، 1381: 69(.
اگـر زمـان نمایش)زمـان فیزکیـی(، طـول یـک فیلـم را مشـخص می‌کنـد، زمـان 
پرده)زمـان نمایشـی( توصیف‌کننـده زمـان روایـی اسـت که توسـط رویدادهـا و حوادث 
فیلـم ارائـه می‌شـود. به‌طـور مثـال زمـان نمایـش فیلـم »ادیسـه فضایـی 2001«1 )1967( 
سـاخته اسـتنلی کوبریـک دو سـاعت و نیـم اسـت، امـا زمـان دراماتیـک آن میلیون‌هـا 
سـال تکامـل و تحـول انسـان را نشـان می‌دهـد، و زمـان تجربه‌شـده )زمـان روانـی( در 
فیلـم ذهنی‌تـر و غیرقابل‌کنترل‌تـر از دو شـکل زمانـی قبلـی اسـت. زمـان تجربه‌شـده، 
توصیف‌کننـده حـس بیننـده از ضرب‌آهنـگ و ریتـم فیلـم اسـت. به‌عبارت‌دیگـر زمـان 
تجربه‌شـده عبـارت اسـت از مدتـی کـه فیلم احسـاس می‌شـود. مثاًل فیلمی کـه فقط در 
پنـج دقیقـه بـه نمایـش درمی‌آیـد، ممکـن اسـت طولانی‌تـر بـه نظـر رسـد یـا یـک فیلم 
بلنـد، ممکـن اسـت کوتاه‌تـر از زمـان فیزکیـی آن تصور شـود. ایـن زمان به احسـاس و 
تمایـل بیننـده بسـتگی دارد و حاصـل درگیـری فردی تماشـاگر بـا کندی و تنـدی انتقال 

روایـت اسـت )رحیمیـان، 1389: 95(.
در رابطـه‌ی متقابـل انسـان بـا محیـط، زندگی انسـان را می‌تـوان معادل فضـا ـ زمان 

1. A Space Odyssey 2001
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در نظـر گرفـت کـه دارای چهـار بعـد باشـد. بـرای فهـم متغیرهـای ایـن مفهـوم، محیط 
زندگـی را بایـد به‌صـورت یک فضـای کالبدی معمـاری و یـک ناظر در رابطـه‌ی متقابل 

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

مصـداق معمـاری بیـان کنیـم، می‌تـوان این‌گونه عنـوان کرد:
11 زمـان فیزکیـی همـان زمانـی اسـت که سـاعت ما، مـدت حضورمـان در یـک مکان .

را بیـان می‌دارد.
22 زمـان تجربه‌شـده همـان حـس مـا در مـورد زمـان اسـت کـه در تجربه‌هـا و دفعات .

مختلـف متفـاوت خواهـد بود.
33 امـا شـاید تنهـا زمانـی که به‌طـور عینـی در معمـاری وجود نـدارد، زمان پرده اسـت .

کـه می‌تـوان ایـن مصـداق را برای آن بیـان نمود: روایتـی که معمـار در بیان طراحی 
و چینـش فضایـی خـود ایجـاد می‌کنـد، سـبب القـای ایـن زمان سـینمایی بـه ناظر 
خواهـد بـود و هـر چـه ایـن روایـت دقیـق، به‌جـا و تخصصی‌تـر باشـد، در انتقـال 
آن بـه بیننـده موفق‌تـر بـوده که البتـه درنهایت بـه همان زمـان تجربه‌شـده در بیننده 

می‌شـود. مبدل 

روایت
تعریـف سـینمایی: روایـت عبـارت اسـت از زنجیـره‌ای از رویدادهـای علـت و 
معلولـی واقـع در زمـان و فضـا. نوعـاً روایـت بـا یـک موقعیت آغاز می‌شـود؛ بر اسـاس 
یـک الگـوی علـت و معلولـی، تحولاتـی بـه وجـود آمـده؛ در پایـان موقعیـت جدیـدی 

ایجـاد می‌گـردد کـه پایان‌بخـش روایـت اسـت )بـوردول و تامسـون: 1389: 73(.
شـاید مؤثرتریـن عنصـری که در طراحی سـینمایی بتـوان از آن اسـتفاده نمود، عنصر 
روایـت اسـت. عاملـی کـه جـای خالـی آن در معمـاری کنونی کاماًل حس می‌شـود. هر 
فضـا و مکانـی، هـر پالن، مقطـع و تمـام مـدارک موردنیـاز بـرای طراحـی، نیازمند یک 
قصـه یـا داسـتان ـ به‌منظـور القای مفاهیـم و اصول موردنظـر به ناظر ـ هسـتند که ارمغان 
اسـتفاده از آن بـه جریـان انداختـن حـس زندگـی و درنهایـت ایجـاد حرکـت و پویایـی 
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خواهـد بـود. زیـرا آنچـه باعـث حرکـت روبه‌جلـو می‌شـود، انتظـار بـرای شـنیدن قصه 
و داسـتان اسـت. ماننـد معماری‌هایـی کـه بـا مشـاهده آن‌ها متوجـه داسـتانی در طراحی 

می‌شـویم. آن‌ها 
صرف‌نظـر از فضاهـا و موقعیت‌هـای طبیعـی کـه داسـتان یـا روایـت فیلـم می‌تواند 
در آن‌هـا جریـان داشـته باشـد، بخش مهمـی از رویدادهای یـک فیلم، معمـولاً در فضای 
معمـاری بـه وقـوع می‌پیونـدد و کیفیت آرایـش محیط با طراحـی آن، که نوعی مسـئله‌ی 
معمارانـه اسـت، در تشـدید حـس موردنظـر راوی سـینما یـا کارگـردان اهمیـت فراوان 
دارد. گـذر از متـن بـه تصویـر )از تصویـر به حجـم و از حجم به فضـا( آن‌گونه که لمس 
می‌شـود، زمانمنـد اسـت. در ترکیـب متـن با تصویـر، تبدیل آن‌هـا به حجـم قابل‌لمس و 
درنهایـت، گـذر از فضـای محسـوس چهاربعـدی )زمانمند(، بـه فضـای متافیزکیی روح 
)ده‌بعـدی( )زینلیـان و کلانتـرزاده، 1394: 2(. بنابرایـن می‌تـوان این‌گونه بیان داشـت که 
بـا آرایـش فضایـی مختلـف در معماری‌ها می‌تـوان توهم حضـور و وجـود روایت را در 
ذهـن بیننـده ایجـاد کرده و بـا قـرار دادن فضاهای نامربوط و مسـتقل، بـه چینش فضایی 
جدیـد و روایتـی متفاوت از فضاهای تکراری رسـید. سـرانجام همان‌گونـه که در روایت 
سـینمایی، نویسـنده از طریـق موضوعی خـاص، مضمـون موردنظر خود را بیـان می‌کند، 
معمـار نیـز بایسـتی از طریـق بـه جریـان انداختـن روایـت در طراحـی، معانـی و مفاهیم 

فضایـی موردنظر خود را آشـکار سـازد.

میزانسن
تعریف سینمایی: هر فیلم‌ساز سه پرسش پیش رو دارد:

11 از چه چیزی فیلم بگیرد؟.
22 چگونه فیلم بگیرد؟.
33 چگونه آن را نمایش دهد؟ .

قلمرو دو سؤال اول در میزانسن، و حوزه‌ی عمل پرسش سوم در مونتاژ قرار دارد. 
میزانسن را اغلب ایستا، و مونتاژ را پویا می‌دانند. اما چنین نیست. چون ما نما را »می‌خوانیم« 
به نحو فعالی در آن درگیر می‌شویم. رمزهای میزانسن، ابزاری است که فیلم‌ساز با آن نحوه 
»خواندن« نما را تغییر می‌دهد. چون نما واحد بسیار گسترده‌ای از معناست، بهتر است که 

تشریح عناصر تشکیل‌دهنده‌ی آن را در دو بخش انجام دهیم )کیبسیی‌ر، 1365: 197(.
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بـرای بخشـی از میزانسـن کـه مربوط به نحـوه‌ی قرارگیری اشـیاء و شـخصیت‌ها در 
صحنـه اسـت، می‌تـوان بـه بحـث معمـاری داخلی اشـاره نمـود. تمـام اشـیاء و متعلقات 
محیـط بایـد بـا ترتیـب، طراحـی خـاص و منحصـر بـه فضـای موردنظـر اسـتقرار یابند. 
معماری داخلی، طراحی فضایی اسـت که توسـط مرزهای سـاختمانی سـاخته شـده است. 
همچنیـن می‌توانـد طراحی نخسـتین نقشـه بـرای اسـتفاده، طراحـی جدیدی بـرای تغییر 

دادن طـرح، یـا تجدیدنظـر کـردن در مـورد طـرح و اسـتفاده‌های مطابـق نیاز نیز باشـد.
»از چه چیزی فیلم بگیریم؟« بدون شک تمام جزئیات داخلی و خارجی صحنه‌های 
مختلف یک فیلم، در جلوی دوربین دیده نمی‌شوند. به‌علاوه میزان دیده شدن هر جزء 
با اجزای دیگر متفاوت است. همین امر، بیننده را به آنچه فیلم‌ساز در ذهن دارد، بیشتر 
نزدیک می‌سازد. بی‌تردید، توجه به این اصل در معماری نیز کمک شایانی به بیان مفاهیم 
و موارد موردنظر معمار می‌کند؛ چراکه اهمیت میزان دیده شدن عناصر موجود در فضا نیز 
به یک اندازه نیست و نکته مهم‌تر آنکه، معماران - با پیروی از فیلم‌سازان - از طریق این 
عنصر می‌توانند به نماد‌پردازی و بیان رمزهای موردنظر در دیدگاه‌های خود دست یابند 
)بوردول و تامسون، 1389: 175(. تمام موارد بیان‌شده، به‌طور مستقیم، مصداق معماری 
دارند و به‌راحتی در طراحی فضای موردنظر به کار می‌رود. شاید به همین علت است 
که می‌توان به‌طور قاطع بیان نمود که عنصر میزانسن در سینما، کیی از مهم‌ترین موارد 

زمینه‌ساز طراحی سینمایی در معماری است.

مونتاژ )تدوین(
تعریـف سـینمایی: در هـر فعالیـت هنـری ابتـدا باید عناصـری برای خلـق اثر وجود 
داشـته باشـد. عناصـر کار فیلم‌سـاز قطعـات جداگانه فیلم اسـت کـه نما خوانده می‌شـود 
و روش ترکیـب آن‌هـا »مونتـاژ« نـام دارد. مونتاژ شـیوه شـکل‌دهی و نظـم دادن به ترتیب 
نمایـش نماهاسـت و فیلم‌سـاز از طریـق آن اندیشـه خـود را بیـان می‌کنـد )ضابطـی 
جهرمـی، 1394: 4(. سـینما قبـل از هـر چیـز »تصویـر متحـرک« اسـت و زمان همـراه با 
حرکـت در فیلـم ورود پیـدا می‌کنـد؛ امـا »زمـان سـینمایی« توسـط مونتـاژ اسـت کـه از 
»زمـان واقعـی« تمایـز میی‌ابـد. »حرکـت« در فیلـم، ناگزیـر بایـد مقیاس واقعـی را حفظ 
کنـد و در نـزد تماشـاگر به‌مثابـه واقعیـت پذیرفتـه شـود، در غیـر ایـن صـورت، هرگـز 
بـا یـک تلقـی جـدی از جانـب تماشـاگر روبـه‌رو نخواهـد شـد. اعجـاب تماشـاگر در 
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برابـر »تغییـر سـرعت حرکـت در فیلـم«، اسـتفاده از ایـن موضـوع را محدود بـه مواردی 
خـاص و اسـتثنایی سـاخته اسـت؛ آن‌گاه توسـط مونتاژ می‌تـوان به مفهومی کاماًل تازه و 

بی‌سـابقه از زمـان دسـت یافـت )آوینـی، 1368: 40(.
بـالاژ1 )نظریه‌پـرداز سـینما( نشـان می‌دهـد کـه بلنـدی و کوتاهـی نماهـا و ریتـم 
تدویـن، تنهـا احسـاس مـا را نسـبت به »زمـان« تغییـر نمی‌‌دهند، بلکـه »معنـا« و »مفهوم« 
آنچـه را بـر پـرده سـینما نقـش می‌بنـدد نیـز تعییـن می‌کننـد. زمـان اندکی به یـک مرگ 
ناخواسـته و ناباورانـه مانـده اسـت، همه‌چیـز منجمـد شـده اسـت. حتی نفس مـا، گویی 
پیـش از مـرگ در سـینه مـا حبس شـده اسـت. نمـای بیرونـی واقعیت، کرخـت، بی‌جان 
و بی‌حرکـت اسـت، امـا درون آدم‌هایـی کـه انتظـار مرگـی ناباورانـه را بـه دسـت خـود 
در چنـد ثانیـه پیـش رو می‌کشـند، انفجار‌آمیـز خواهـد بـود. ایـن هیجـان وصف‌ناپذیـر 
همـان بخـش نامرئـی واقعیت اسـت کـه اکنون به‌واسـطه ریتم تدوین، مرئی شـده اسـت 
)معتمدی،242:1390(. آیزنشـتاین2 )کارگردان و تئوریسـین سـینمای اهل شـوروی( نیز، 
در مقالـه »پیرانسـی و سـیالیت فرم‌هـا« )Eisenstein, 1990(، بـه بحـث پیرامون تشـابه 
ترکیب‌بنـدی معمـاری بـا مونتـاژ سـینمایی پرداختـه و از »سـیالیت فـرم« در معمـاری و 
سـینما یـاد می‌کنـد. در طرح‌هـای پیرانسـی، آیزنشـتاین گونـه‌ای سـرگیجه بی‌وقفـه در 
بـازی فرم‌هـای معمارانـه مشـاهده می‌کنـد کـه یـادآور مونتـاژ سـینمایی اسـت و نتیجـه 
می‌گیـرد کـه اسـاس ترکیب‌بنـدی یـک مجموعـه معمـاری و مونتـاژ فیلـم را »رقـص 

کیسـانی« تشـکیل می‌دهـد )قهرمانـی و دیگـران، 1393: 31(.
لـذا بـا توجـه بـه تحلیل‌هـای گوناگـون صاحب‌نظـران سـینما دربـاره‌ی نزدکیـی 
معمـاری و سـینما به‌خصـوص در حـوزه‌ی مونتـاژ، می‌تـوان این‌گونـه تعبیـر نمـود کـه 
ترتیـب قرارگیـری فضاهـا و چینـش آن‌هـا در موقعیت‌هـای به‌جـا، در دریافـت منظور و 
مقصـود معمـار کمـک قابل‌توجهـی نمـوده و بـر طبـق مسـئله‌ی عنوان‌شـده، به‌کارگیری 
عنصـر تدویـن در طراحی‌هـا )یعنـی همیـن توالی‌ها، تقدم‌هـا و تأخرهای مکانی، نسـبت 

اندازه‌هـای فضایـی و...( بـا ادراک بیننـده و اسـتفاده‌گر مـکان، رابطـه نزدکیـی دارد.
طراحـی معمـاری نیز شـامل انتخاب عناصـر معمـاری و تنظيم و ترکيـب آن‌ها برای 
ايجـاد فضـا و کيفيت‌هـای مورد‌نظـر بـرای تأميـن عملکـرد مناسـب، زيبايـی و انتقـال 

1. Bela Balazs
2. Sergei Eisenstein
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مفاهيـم و معانـی اسـت. ترکیب‌بندی یا کمپوزیسـیون بـه معنی جـای دادن منطقی عناصر 
تجسـمی در فضـای موردنظر اسـت. ترکیب‌بندی هـم دارای قواعد و اصول معینی اسـت 
و محاسـبات دقیـق خـود را دارد به‌نحوی‌کـه بیـن عناصـر تصویـری، ارتبـاط و پیونـدی 

منطقـی برقـرار می‌کند.
 به‌طورکلـی بـرای دسـتی‌ابی بـه عنصـر تدویـن، چند شـرط الزامی اسـت: وحدت 
در: موضـوع، سـاختار، بیـان، روایـت، فـرم و...، تا به‌طور ناخودآگاه، حسـی مشـابه آنچه 
ایـن مقولـه در ذهـن مخاطب فیلم می‌آفریند، در اندیشـه‌ی تماشـاگر معمـاری نیز متجلی 

گـردد، به‌ویژه وحـدت در فرم.
امـروزه فیلم‌سـاز بـا اسـتفاده از شـیوه‌های انتقـال تصویـر، در تدوین همـان کاری را 
می‌کنـد کـه معمـار با اسـتفاده از واسـطه‌های حجمـی یک فضـا را به فضای دیگـر پیوند 

می‌دهد )رحیمیـان، 1389: 253(.

یافته‌های پیمایشی
مصادیـق معمـاری به‌دسـت‌آمده در قالـب تصاویـری1 در اختیـار دانشـجویان قـرار 
گرفـت و آن‌هـا میـزان انتقـال حس حرکـت در هر تصویـر را ارزیابـی نمودند کـه نتایج 

در جـدول زیـر 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 4

کم ـ متوسط 5

کم ـ متوسط 6

کم ـ متوسط 7

کم ـ متوسط 8
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متوسط ـ زیاد  10

متوسط ـ زیاد 11

متوسط ـ زیاد 12

متوسط ـ زیاد 13

متوسط ـ زیاد 14
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توضیحات توجه به مسئله 
حرکت تصویر شماره 

تصویر

متوسط ـ زیاد 15

متوسط ـ زیاد 16

زیاد ـ 
خیلی‌زیاد

17

زیاد ـ 
خیلی‌زیاد

18

زیاد ـ 
خیلی‌زیاد
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یافته‌ها و نتیجه‌گیری
سـه مـوردی کـه موجـب بیشـترین حـس حرکـت در فضاهـای معماری می‌شـوند، ••

به شـرح زیر اسـت:
مصادیـق زمـان سیسـنمایی در معماری، مؤثرترین عاملی اسـت که حـس حرکت در 
طراحی‌هـای معمـاری را ایجـاد می‌کنـد. عامل بعـدی، مصادیـق مونتاژ سـینمایی و مورد 

سـوم نیـز نور و بـازی نور و سـایه در فضاهای مختلف، اسـت.
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اسـتفاده از تصاویـر دوبعـدی در نمـای سـاختمان، کمتریـن تأثیـر را در ایجاد حس ••
دارد. حرکت 

می‌تـوان بـا افزایـش دیـد از داخـل بـه منظـر، تأثیـر صـدا، رایحه یـا نمـاي منظر و ••
فضـاي بیرونـی بـه داخـل یـا حتـی انعـکاس تصویـر خارجی بـر فضـاي داخلی به 

ایجـاد حـس حرکـت در یـک مکان دسـت پیـدا کرد.
از طریـق ایجـاد سلسـله‌مراتب فضایـی، شکسـت در اتصـالات فضاهـاي مختلـف، ••

تداخـل و نیـز توالـی سـکون و حرکـت، تنـگ یـا وسـیع نمـودن فضاهـا، کاهش یا 
افزایـش نـور و صـدا و ایجـاد انـواع پرسـپکتیو می‌توان بـه ایجاد حـس حرکت در 

مـکان دسـت یافت.
به‌طورکلـی، بـا توجـه بـه نتایـج به‌دسـت‌آمده می‌تـوان بیـان نمـود کـه مصادیـق 
معمـاری حاصـل از مفاهیـم و مؤلفه‌هـای سـینمایی، دارای ظرفیتـی متوسـط، جهـت 

طراحـی و به‌طـور خـاص ایجـاد حـس حرکـت در معمـاری اسـت.
معمـاري، بـراي احیـاء و بازنمایـی مؤلفـه‌ی حرکـت و همچنیـن عناصر دیگـر مانند 
زمـان و... ، می‌توانـد از هنـر سـینما وام بگیـرد و از آن تأثیـر پذیـرد. ماحصـل ایـن تأثیر 
و بـه نوعـی اقتبـاس، رسـیدن بـه نـوع جدیـدي از طراحـی یعنـی طراحـی یـا معمـاري 

سـینمایی را درپـی خواهد داشـت.
همان‌گونـه کـه در بخـش تأثیـرات معمـاری بـر سـینما به‌طـور مفصـل بیـان گردید، 
سـينما در بعـد مـكان، همـان معمـاري اسـت. از طریـق اشـاره بـه فیلم‌هـای صامـت و 
فیلم‌هایـی كـه همـه يـا در فضاهـاي شـهري اتفـاق افتادنـد و يـا چشـم‌انداز آن‌ها شـهر، 
مكان‌هـا يـا معماري‌هـا بـوده اسـت، همچنیـن بـا عنـوان نمـودن عناصـر سـینمایی ـ 
معمـاری مثـل پیونـد، راه، راهرو، عبـور، عنصر تريكبـي )فضايي ـ دراماتيـك(، هزارتوها، 
مکان‌هـای بـدون حضـور انسـان، دالان‌هـا ، پلکان‌هـای دراماتیـک و... )کـه در نمونـه 
فیلم‌هـای برگزیـده موردبررسـی قـرار گرفـت(، می‌تـوان نتیجـه گرفـت کـه علی‌رغـم 
آن‌کـه معمـاری فیلـم، معمـاری خیالی اسـت، این نوع معمـاری، مفهوم‌گرا بـوده و هرچه 
پرداخـت صحنه‌هـا دقیق‌تـر و با جزئیات دراماتیک بیشـتری همراه باشـد، اقبال بیشـتری 

بـرای تثبیـت در حافظـه‌ی معمـار و تبدیـل آن بـه نمونـه‌ای بیرونی و واقعـی دارد.
پـس از عنـوان نمـودن انـواع زمان‌هـای سـینمایی و ذکـر مصادیقـی بـرای آن‌هـا در 
معمـاری کـه مهم‌تریـن مصـداق آن، زمـان نمایشـی در معماری اسـت، از طریـق تحلیل 
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آن بیـان گردیـد کـه روایتـی کـه معمـار در بیـان طراحـی و چینـش فضایـی خـود ایجاد 
می‌کنـد، سـبب القـای ایـن زمـان سـینمایی بـه ناظـر خواهـد بـود و هرچـه ایـن روایت 
دقیـق، به‌جـا و تخصصی‌تـر باشـد، در انتقـال آن بـه بیننـده موفق‌تـر خواهـد بـود کـه 
البتـه درنهایـت بـه همـان زمـان تجربه‌شـده در بیننـده مبـدل خواهـد شـد. بـا توجـه به 
مـوارد ذکرشـده، می‌تـوان این‌گونـه نتیجـه گرفـت کـه ازجملـه نمودهای دسـت‌کاری و 
چینش‌هـای فضایـی، اسـتفاده از »تدويـن فضايـی«، هماننـد تدويـن سـينمايي اسـت كه 
ازجملـه عوامـل ايجادكننـده‌ي آن، حـذف فضاهـاي زائـد و ايجـاد يك سـاختار ارتباطي 
منحصربه‌فـرد بـراي فضاهـا بـوده که سـبب ايجـاد حركت، تداوم و پيوسـتگي، می‌شـود. 
عالوه بـر ایـن، شـاید بیـش از هر چیـز دیگر، بـرای تجسـم و ایجـاد زمان سـینمایی در 
فضـای معمـاری، بـازی بـا نـور و سـایه و حتـی ایجـاد تارکیـی، نزدیک‌تریـن و بهترین 
تمهیـد باشـد. چراکـه تارکیـی سـالن سـینما، از مهم‌تریـن نـکات فضاسـازی بـه سـبک 
سـینمایی و ایجاد بسـتری برای قابل باورسـازی دروغ‌های سـینمایی و درنهایت، احیاء و 
دسـتی‌ابی بـه حـس زمان‌هـای گوناگون سـینمایی در فضاهـای مختلف معماری اسـت.
عالوه بـر جابه‌جایـی در یـک مـکان و حرکـت ظاهری، بـا حرکتی کاماًل ذهنی هم 
روبـه‌رو هسـتیم. حرکتـی کـه علی‌رغـم سـکون ظاهـری، به دلیـل نـگاه کردن یـا روبرو 
شـدن بـا اشـیاء و سـوژه‌های متحـرک، ذهـن و اندیشـه شـما در حـال حرکـت بـوده و 
درنتیجـه بازخـورد ذهنـی شـما از زمـان و حرکت در آن لحظـات تفاوت پیـدا می‌کند. از 
ایـن مسـئله نیـز می‌تـوان این‌گونـه اسـتنباط نمـود کـه از طریـق ایـن حركت تند یـا كند 
ذهنـی، می‌تـوان فضـا را جانشـين زمـان و زمـان را جايگزيـن فضـا نمـود كـه راهكاري 

بـراي دسـت‌يابي بـه معماري سـينمايي اسـت.
همچنیـن بـا به جریـان انداختن روایت در طراحـی، می‌توان معانـی و مفاهیم فضایی 
موردنظـر را منتقـل سـاخت و با قـرار دادن فضاهای نامربوط و مسـتقل، به چینش فضایی 
جدیـد و روایتـی متفـاوت از فضاهـای تکراری رسـید. ازجملـه این چینش‌هـای فضایی 
خـاص می‌تـوان به ایجـاد آمادگی‌هـای ذهنـی، طی‌طریق، سلسـله‌مراتب و وجـود برخی 
المان‌هـا در طراحـی اشـاره نمـود کـه در نتیجـه حس کنجـکاوی ناظـر دربـاره فضاها را 

افزایـش داده و سـرانجام بـه ایجـاد حس حرکـت در یک مکان دسـت پیدا کرد.
کیـی دیگـر از مباحـث موردنظر، موضوع میزانسـن بود که برای بخشـی از میزانسـن 
کـه مربـوط بـه نحـوه قرارگیـری اشـیاء و شـخصیت‌ها در صحنـه مطـرح گردیـد، بـه 
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مصـداق معمـاری داخلـی رسـیدیم. در معمـاری داخلی و یـا طراحی داخلـی، تمهیدات 
گوناگونـی وجـود دارد کـه کیـی از نمونه‌هـای خـاص آن، به‌کارگیـری قواعـد و اصـول 
پرسـپكتيو همچنيـن اسـتفاده از خطاهـاي چشـمي اسـت کـه می‌تـوان از طریـق آن بـه 
»توهـم بعـد« در فضاهـای مختلـف و در نهایـت ایجـاد بسـتري بـراي ايجـاد طراحـی 

سـینمایی، دسـت یافت.
معمـاری،  در  ایجـاد حـس حرکـت  در  سـینما  ظرفیـت  برجسـتگی‌های  از  کیـی 
به‌واسـطه‌ی اسـتفاده از ظرفیت‌هـای ذهنـی ناظـر در مواجهـه بـا نسـبت‌های فضایـی در 
معمـاری، تعلیـق در روایـت سـینمایی کـه از طریـق میزانسـن، مونتـاژ، حرکـت دوربین، 
نورپـردازی و سـایر المان‌هـا تقـرر حاصل می‌کند، در حـس کنجکاوی ناظـر، معطوف به 
نسـبت‌های فضایـی در معمـاری قابـل ردیابـی اسـت. در حقیقـت همان‌طور کـه حرکت 
یـا سـکون دوربیـن جایی را نشـان می‌دهد یـا جایی را از دیـده‌ی مخاطب پنهـان می‌کند 
یـا تدویـن، نمایـی را به‌مثابـه تقـرر مـکان در زمـان خـاص عرضـه می‌کند، نمایـی دیگر 
را بـه زمانی/مکانـی دیگـر موکـول می‌کنـد و حـس تعلیق در روایـت یا کنجـکاوی ناظر 
را تشـدید می‌کنـد، معمـاری نیـز بـا جابجایی مـکان در زمان و یا بـه تعبیر دیگـر، تأخیر 
و تقدیـم اجـزاء و سـاختار‌های بنـا، ظرفیت‌های ذهنـی مخاطب را در جسـتجوی عناصر 
مکمـل بـه تحـرک وامـی‌دارد. حس حرکـت در معمـاری بـا بهره‌بـرداری از ظرفیت‌های 
درونـی و روانـی ناظـر، معطـوف بـه بهره‌بـرداری صحیـح از میزانسـن، مونتـاژ، سـایه ـ 
روشـن، نورپـردازی، حرکـت و یـا سـکون دوربیـن و سـایر امکانـات روایـی سـینما در 

تعلیـق ذهنـی مخاطـب کارسـازی می‌کند.
بررسـی و  کنـار  یافته‌هـای ذکـر شـده، در  بـه تحلیل‌هـا و  بـا توجـه  انتهـا و  در 
نتیجه‌گیـری از پرسشـنامه‌ای کـه موردسـنجش قـرار گرفـت، می‌تـوان فرضیـه‌ی اصلـی 
ایـن پژوهـش را تأییـد و بیـان کـرد کـه معمـاری سـینمایی کیـی از روش‌هـای نوین در 
طراحـی معماری اسـت و با اسـتفاده از فضاسـازی به سـبک سـینمایی، می‌تـوان به حس 

حرکـت در مکان رسـید.



استفاده از مؤلفه‌ها و مفاهیم سینمایی در طراحی معماری با مضمون حرکت  173

منابع و مآخذ

الف( منابع فارسی
11 آوینی، م. )1368(. »مونتاژ به‌مثابه معماری سینما«. ماهنامه سوره، شماره 8، دوره اول.
22 بریـل، ل. )1381(. »بـه بـالا نـگاه می‌کنـم، بـه پائیـن نـگاه می‌کنـم )سـرگیجه اثـر .

هیچـکاک(«. ترجمـه ش. عظیمـی، مجلـه نقـد سـینما، شـماره 33
33 بوردول، ب و کریسـتین تامسـون. )1389(. هنر سـینما، ترجمه ف. محمدی، تهران: .

مرکز نشر 
44 پنـز، ف و م تامـس )1392(. سـینما و معماری، ترجمه شـهرام جعفری‌نـژاد، تهران:‌ .

انتشـارات سروش.
55 جلیلوند، ح. )1388(. »فضا و زمان در معماری«، ماهنامه کتاب ماه هنر، شماره 127.
66 حسن‌پور، م، ع نوروزی‌طلب و غ سیفی. )1394(. »ارجاع به زمان ازدست‌رفته، به‌مثابه .

امر حاضر در عکس‌های خصوصی«. فصلنامه باغ نظر، سال دوازدهم، شماره 33 
77 خوش‌بخت، ا. )1388(. معماری سلولوئید، تهران: انتشارات کسری.
88 رحیمیان، م. )1389(. سینما، معماری در حرکت، تهران: ‌انتشارات سروش.
99 زینلیـان، م و م. کلانتـرزاده. )1394(. »بررسـی تطبیقـی رابطـه روایـت و روایت‌گری .

در کیفیـت فضایـی معمـاری و سـینما«. اولیـن کنفرانـس سـالانه پژوهش‌هـای 
معمـاری، شهرسـازی و مدیریت شـهری

سـینمای 1010 در  نامیرایـی  و  زمـان  روان‌شـناختی  تحلیـل   .)1381( م.  صنعتـی، 
مرکـز  نشـر  انتشـارات  تهـران:  تارکوفسـکی، 

تدویـن 1111 دوم:  )جلـد  تدویـن  تکنیک‌هـای   .)1394( احمـد.  ضابطی‌جهرمـی، 
سـیما و  صـدا  دانشـگاه  تهـران:  اول،  چـاپ  غیرتداومـی(، 

طوسـی، م، م فیض‌آبـادی و ح کامل‌نیـا.)1395(. »تأثیـرات متقابـل معماری و سـینما 1212
در دوران معاصر)بررسـی تطبیقـی سـبک‌های معماری معاصر و سـینما(«. چهارمین 

کنفرانـس بین‌المللی مهندسـی عمران معماری و توسـعه شـهری
قهرمانـی، م، م پیـراوی ونـک، ح مظاهریـان و ع صیاد. )1393(. »کالبـد متحرک ناظر 1313

و شـکل‌گیری سـکانس‌های فضایی در معماری سـینماتیک«. نشـریه هنرهای زیباـ 
معماری و شهرسـازی، دوره 19، شـماره 4



174  مطالعات میان‌رشته‌ای ارتباطات و رسانه/ دوره 2، شماره 3/ بهار 1398 

قهرمانـی، م، م پیـراوی ونـک، ح مظاهریـان و ع صیاد. )1393(.»تنی‌افتگی تماشـاگر 1414
در فضـای هاپتیکـی فیلـم«. نشـریه هنرهـای زیبا ـ معمـاری و شهرسـازی، دوره 

2 شماره   ،19
کیسبیی‌ر،آ. )1365(. درک فیلم، ترجمه بهمن طاهری، تهران: نشر چشمه.1515
تهـران: مرکـز مطالعـات و تحقیقـات 1616 از زمـان و معمـاری،  مزینـی، م. )1376(. 

ایـران. معمـاری  و  شهرسـازی 
معتمـدی، احمدرضـا. )1390(. فلسـفه فيلـم )1(، بررسـي تحليلـي و انتقـادي 1717

نظريه‌هـاي كلاسـكي )شـکل‌گرا ـ واقع‌گرا(، رسـاله دکتـری رشـته پژوهش هنر، 
دانشـگاه علامـه طباطبایی

ب( منابع لاتین
1.	 Eisenstein, S.(1990),Piranesi,or the Fluidity of Forms, in the Sphere 

and the Labyrinth: Avant-gardes and Architecture from Piranesi to 
the 1970s, Edited y Manfredo Tafutri, MIT Press, Cambridg.

2.	 Pallasma, J.(2008),The Architecture of Image، Existential Space in 
Cinema، 

3.	 www.archline.ir 


