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راهکارهای آموزشی طرح واره در فرایند معماری بر اساس نظریه 
ميزانسن 

)مطالعه موردی: مقدمات طراحی معماری2 پردیس دانشگاهی شمس گنبد(*

      تاریخ   د        ریافت مقاله: 1396/07/26     تاریخ پذیرش نهایی: 1396/11/16

 چکید        ه
این مقاله به بررسی چگونگی آموزش طرح واره1 در کارگاه معماری پرداخته است. ایده و طرح واره می تواند مبنای طراحی باشد و 
اهمیت آن در ارائه راه حل های نوآورانه توسط معمار قابل توجه است. این تحقیق با روش پیشنهادی خود، به دنبال ارتقای کیفیت 
آموزش طراحی معماری بوده اســت. ازاین رو طرح واره در دو ســطح کلان و خُرد طبقه بندی شده و پس از مشخص شدن نیازهای 
آموزشــی و مهارتی لازم برای هرکدام از سطوح طرح واره، راهکارهای آموزشی بر اساس نظریه میزانسن پیشنهادشده است. برای 
ســنجش مطلوبیت راهکارهای آموزشــی پیشــنهادی از نمونه موردی در دو ترم متوالی استفاده شد. این تحقیق به صورت کیفی 
انجام شــده و داده ها به روش تحلیلی و توصیفی موردبررسی و مقایســه قرار گرفت. نتایج نشان دهنده آن است که روش طراحی 
پیشنهادی در توانمندسازی دانشجویان جهت خلق ایده، بیان و ارائه طرح واره های ذهنی در سطح کلان و خُرد مؤثر بوده است.

 واژه های کلید        ی
طرح واره، آموزش معماری، فرایند طراحی معماری، میزانسن.
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اسلامی واحد علوم و تحقیقات تهران به انجام رسیده است.
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 مقدمه
آموزش معماری ازنظــر تربیت معماران آینده و رســیدن به دنیایی 
بهتر، اهمیــت دارد. این تحقیق با اســتفاده از نقاط مشــترک میان 
دو هنر معماری و ســینما بــرای بهبود و پر کردن خلأ آموزشــی در 
فرایند طراحی معماری به ارائه راهکارهای آموزشی طرحوارة معماری 
مبتنی بر ارتباط میان ســینما و معماری پرداخته اســت. نقد بیشی و 
همکاران )1395( در پی ارائه مدلی فراگیر برای آموزشِ فرایند طراحی 
در کارگاه معمــاری بوده اند و معماری و طراحــی را فاقد یک مبنای 
نظریه ای رضایت بخش می دانســتند. چارالامبوس و کریستو2 )2016( 
به بررســی چالش های آموزش معماری بر اســاس روش های قدیمی 
پرداخته انــد و راه حل کمبودهای آن را در تجدیدنظر و دوباره طراحی 
کردن الگوی آموزش معماری می داند. یاشــار و ماکا کالفا3 )2015( در 
تحقیق خــود معتقدند برای آنکه یک معمار بتواند طراحی مناســبی 
انجام دهد نیازمند آموزش باکیفیت است؛ که کیفیت محیط آموزشی 
و پویایی برنامه درســی مدنظرشان بوده اســت؛ بنابراین گام نخست 
شــناخت کمبود و خلأ موجود در چگونگــی آموزش طراحی معماری 
هســت. لابودا4 )2015( معتقد است باید رشد تفکر خلاق در طراحی 
معماری موردتوجه باشــد و برای پــرورش معمار خلاق، آموزش تفکر 

خلاق به دانشجویان معماری اهمیت ویژه ای دارد.
در کارگاه های معماری، آموزش ســواد بصری تنها بر اساس گرافیک 
بوده و دانشــجویان، اصول رنگ ایتــن و ترکیب بندی را می آموزند که 
رغبت برای ترسیم طرح های زیبا ازلحاظ گرافیکی، باعث ایجاد شکاف 
بین تصویر ذهنی دانشــجو و آنچه در ساختمان سازی عینیت می یابد؛ 
می گردد. درواقع دانشجو در طراحی و ترسیم پلان گرافیکی در دو بعُد 
را فرامی گیرد؛ ولــی آنچه مخاطب اثر معماری با آن در ارتباط خواهد 
بود در ســه بعُد اتفــاق می افتد و مهم تر آنکه بــا حرکت مخاطب در 
فضا، بعُد چهارم یعنی زمان نیز اضافه خواهد شــد. بر اساس تجربیات 
آموزشــی محقق چنانچه دانشجو به این عوامل نیز توجه داشته باشد، 
بازهم توانایی ارائه ترســیم آنچه در ذهنش اســت را بر روی کاغذ را 
ندارد. اکنون پس از مشخص شدن کمبود موجود در آموزش معماری، 
محقق بر آن است تا راه حلی مناسب برای پر کردن این خلأ ارائه دهد. 
ازاین رو هنر ســینما کــه ازنظر بحث زمان و فضــا در هنر با معماری 
مشترک است؛ به عنوان چراغ راه این پژوهش انتخاب شد. بر این اساس 
فرضیه تحقیق چنین شــکل می گیرد که بر اساس نظریه میزانسن در 
سینما می توان تصور ســه بعدی فضا را به دانشجو آموزش داده شود و 
توانایی دانشــجو برای ارائه و ترســیم طرح واره های ذهنی اش را ارتقا 
دهد و بعُد چهارم؛ یعنی بعُد زمان را همان گونه که در آثار ســینمایی 

تجلی یافته است؛ در طرح های معماری نیز موردتوجه قرار بگیرد.

تحقیق حاضــر با تعریف آموزش طراحی معمــاری در کارگاه ها آغاز 
می گردد. ســپس روش هایی آموزش طراحی به دانشــجویان معماری 
موردبررسی قرار می گیرد. از مطالعه در این زمینه کم و کاستی آموزش 
در ارائه طرح واره مشخص می شود. بر اساس نظریه درایر از هنر سینما 
به عنوان خویشــاوند نزدیک هنر معماری جهت یافتن راه حل چگونگی 
ارائه طرح واره های ذهنی اســتفاده می شــود. وجوه اشتراک سینما و 
معماری شامل سه مؤلفه ی فضا، معنا و حرکت است؛ بنابراین در ادامه 
به توضیح آن ســه مؤلفه می پردازد. ســپس مفهوم سناریو و استوری 
برُد در ارائه ایده های معمارانه مطرح شده و الگوی آموزش طرح واره در 
کارگاه معماری بر اســاس نظریه میزانسن پیشنهاد گردید و به صورت 
نمونه موردی در دو کلاس مقدمات طراحی معماری )2( مورد ارزیابی 
قرار گرفت. درنهایــت نتایج ارزیابی مطلوبیت روش پیشــنهادی این 
تحقیق را نشــان می دهد. امید است نتایج حاصل از یافته های تحقیقِ 
حاضر ســبب ارتقای کیفیت طرح واره در روند طراحی در کارگاه های 

معماری باشد.

 روش پژوهش
پــس از مطالعــات زیر بنایی انجام شــده؛ ابتدا بــه روش توصیفی و 
پیمایشــی بر اســاس مطالعات کتابخانه ای و از روش نمونه موردی و 
سنجش الگوی آموزشی در کارگاه های معماری استفاده شد. مطالعات 
موردی، هنگامی انجام می شــوند که پژوهش گر نیازمند فهم یا تبیین 
یک پدیده باشــد )ویمــر و دومنیک، 1384(. رابــرت یین5 )1989( 
مطالعــه موردی را یــک کاوش تجربی می داند که از منابع و شــواهد 
چندگانه برای بررســی یک پدیده درزمینهٔ واقعی اش استفاده می شود 
)یین، 1376(. مطالعه موردی یکی از روش های تحقیق کیفی اســت 
)گال و دیگران، 1383، 942(. تحقیق کیفی با داده  هایی سروکار دارد 
کــه واقعیت  های موردمطالعه را به صورت کلامی، تصویری، یا امثال آن 
)نــه کمّی و عددی( نمایان کرده و مورد تحلیل قرار می دهد )بازرگان، 

.)29 ،1387
نمونه مــوردی این تحقیق در دونیمســال تحصیلی موردســنجش 
قرار گرفــت. نیمســال اول تحصیلــی 96-95 در دو کلاس 12 و 9 
نفره مقدمات طراحی معماری )2( با توزیع میانگین ســنی 22 ســال 
و نیمســال دوم تحصیلــی 96-95 در دو کلاس 7 و 6 نفره مقدمات 
طراحی معماری )2( با توزیع میانگین ســنی مشابه نیمسال اول )22 
ســال( که به ترتیب کلاس الف، ب، ج و د نام گذاری شدند. کلاس الف 
)12 نفره( و ب )9 نفره( در نیمسال اول تحصیلی و کلاس ج )7 نفره( 
و د )6 نفره( در نیمسال دوم تحصیلی )ورودی بهمن( مورد آزمون قرار 
گرفتند. کلاس الف و ج به عنوان گروه های شاهد با طرح درس مرسومِ 
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کلاس های مقدمات طراحی معماری )2( طبق ســرفصل وزارت علوم 
و کلاس ب و د به عنوان نمونۀ موردمطالعه با طرحِ درس پیشــنهادیِ 
این تحقیق، در سال تحصیلی 96-95، بازه زمانی 4 مهر تا 17 دی ماه 
برای نیمسال اول و 9 بهمن تا 11 خرداد برای نیمسال دوم در پردیس 
دانشگاهی شمس توسط محقق انجام پذیرفت. نمونه موردی به صورت 

مقایسه ای، موردبررسی قرار گرفت.
در این تحقیق ســه نوع مقایسه وجود داشــت. نوع اول، میان نمونه 
هدف )با برنامه آموزشی موردنظر این تحقیق( و نمونه شاهد )با برنامه 
آموزشی مرسوم در کارگاه های معماری( پیش رفت؛ که درنهایت میزان 
اثرگذاری روش آموزش معماری از طریق مقایسه میان پروژه های نهایی 
میان دو کلاس موردســنجش قرار گرفت. مقایسه نوع دوم نیز میزان 
اثرگــذاری فرایند طراحی موردنظر این تحقیــق در ذهنیت و توانایی 
دانشجویان کلاس ب )نمونه هدف( در انتهای ترم بر اساس پروژه های 
نهایی خودشان نســبت به طرح های اول ترم مقایسه شد. مقایسه نوع 
سوم ارزیابی توانایی نمونه )ب( و )د( در دونیم سال تحصیلی را شامل 

می شد.
برای ارزیابــی و ارزش گذاری پروژه های پایان ترم دانشــجویان به ده 
مؤلفه توجه شد. این ده مؤلفه عبارت اند از: تفکر خلاق، دید همه جانبه 
بــه موضوع طراحی، یافتــن چالش طراحی و یافتن مشــکل، توانایی 
رســیدن به راه حل برای مشکل پیداشــده، توانای شرح کامل راه حل 
به دیگران و ترســیم آن، توانایی شــرح چگونگی رسیدن به راه حل به 
دیگران و ترســیم آن، میزان پاسخگو بودن راه حل و مقبولیت آن برای 
حل مشکل، نوآوری در راه حل و میزان تطابق راه حل شرح داده شده با 
راه حل ترسیم شــده، کیفیت ارائه. برای ارزش گذاری به هرکدام از این 
مؤلفه های چندین زیرمولفه تعریف شد و برای مقبولیت نتیجۀ ارزیابی، 

از ده نفر از اساتید به عنوان هیئت ژوری کمک گرفته شد.

 آموزش طراحی معماری
رویکردهای آموزشــی به دو گونه یادگیری فعال و یادگیری غیرفعال 
تقســیم می شــوند که آموزش طراحی در معماری از جنس یادگیری 
فعال اســت. در یادگیری فعال، دانشــجویان به طور مؤثر درگیر آنچه 
می آموزند می شــوند )ثقفی و همکاران، 1394، 82(. ازر و اونرُتوران6 
)2015( برای فعال نمودن دانشــجو در روند آموزش، طراحیِ معماری 
را فعالیتــی هدفمند می دانند که در پی رفع تناقضات بوده و به دنبال 
ایجاد متعادل ترین وضعیت است تا کیفیت زندگی را بهبود ببخشد. این 
محققین در نمونه موردی تحقیقشــان از دانشجویان راه حلی نوآورانه 

برای تمرین هایی مبتنی بر تناقضات را خواسته بودند.

طرح واره سطح کلان و سطح خُرد
در دهه 1960 روش ســه مرحله ای طراحی بیان شــد. در این روش 
فرایند طراحی در سه مرحله »آنالیز«، »ترکیب« و »ارزشیابی« صورت 
می گیرد. این سه مرحله به صورت مجزا بوده و شروع هر مرحله مستلزم 
پایان یافتن مرحله قبلی است؛ اما آرچر7 )1965( الگوی روند طراحی را 
که طی آن امکان بازگشــت از مرحله ای به مرحله دیگر پیش بینی شده 
بــود را مطرح کرد. روش آرچر با رونــدی خطی همچنان نگاهی مجزا 
به مراحل طراحی داشــت. جونز8 )1970( با بازنگری در روش طراحی 
آرچر، با ایجاد ارتباط بین ســه مرحله آنالیز، ترکیب و ارزشــیابی در 
یک دیاگرام چرخشــی نقطه شــروعی برای وارد شدن »برنامه ریزی« 
و یــا »برنامه دهی« به فرایند طراحی محســوب می شــد )محمودی، 
1377(. در اوایل دهه 1960 »پنِا9« فرایندی برای جمع آوری اطلاعات 
و فعالیت هــای برنامه دهی درروند طراحــی تدوین کرد. معماران برای 
رســیدن به اهداف طراحی شان باید نیازهای استفاده کنندگان از بنا را 
موردتوجــه قرار داده و درباره زمینه طرح و محیط طبیعی و مصنوعی 
آن اطلاعات کســب می کردند تا در طراحی از این اطلاعات اســتفاده 
کننــد. درواقع قبــل از پرداختن به فعالیت طراحــی باید برنامه دهی 
انجام می شد. اهمیت قائل شــدن برای این موضوع سبب چاپ کتاب 
»مبانی برنامه ریزی معماری، تبیین روش مسئله کاوی10« توسط »پنا« 
گردید. ازآن پس در دهه 1970 برنامه دهی وارد آموزش معماری شــد 
و در دهه 1980 بحث برنامه دهی به کارگاه معماری کشــیده شد و در 
کارگاه های طراحی ادغام شد. البته از دهه 1990 بحث برنامه دهی در 
آموزش معماری و طراحی دستخوش تغییراتی گردید. امروزه معماران 
برنامه دهی را فعالیتی جدا از طراحی ندانســته و آن را جزئی از فرایند 
طراحــی می دانند. دورک11 در کتابی با عنــوان »برنامه دهی معماری 
مدیریت اطلاعات برای طراحی12« بر اساس روش برنامه دهی پنا، روش 
طراحی ای ارائه نمود. در این روش مفاهیم مأموریت، هدف، ضروریات 

عملکردی و کانسپت مطرح شد )شکل1(.
منظور از »مأموریت« شفاف سازی مسیر پروژه و دلیل انجام آن است. 
برای آنکه مأموریت پروژه انجام شــود نیاز است »اهدافی« برای پروژه 
تعیین گردد. برای تحقق اهداف باید »ضروریات عملکردی« مشــخص 
شود؛ منظور همان سیاست ها و معیارهای طراحی است. در ادامه برای 
آنکه ازنظر کالبدی طرح سازمان دهی شود؛ کانسپت یا طرح واره مطرح 
می گردد. ازنظر پنا طرح واره ها دودســته هستند. طرح واره های سطح 
کلانِ برنامه دهی که پنــا، اصطلاح پارتی و یا »ایده های کلی« را برای 
آنها اســتفاده می کند؛ که همان اسکیس های ارائه شده در کارگاه های 
طراحی معماری در مورد حجم بنا و ارتباط ساختمان با سایت می باشند 
و طرح واره های ســطح خُردِ برنامه دهی که پنــا به آنها »طرح واره های 
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طراحی« می گوید؛ که این طرح واره های خُرد به جزئیات فضا می پردازد 
و سکانس های فضایی را تعریف می کند )محمودی،1377(.

طراحی معماری
چالش طراحی معماری چگونگی تبدیل اندیشه به فرم و فضای معماری 
است. تبدیل اندیشه به فرم و فضای معماری ازنظر سولیمان13 )2017( 
در چهار مرحله رخ می دهد که شــامل تحقیــق و جمع آوری مطالب، 
ایده یابی و بســط آن از طریق بحث گروهی، آنالیز ســایت و طراحی 
نقشه ها بر اساس طرح واره و ایده هاست و در مرحله آخر ماکت سازی و 
اسکیس از طرح و ساخت وساز آن است )Soliman, 2017(. چینکاتام 
و همــکاران14 )2016( طرح واره ها را فاقد اعتبار اجرایی دانســته که 
باعث تحمیل هزینه غیرضروری بر پروژه می شــود. ازاین رو توجه به دو 
مؤلفه اجرایی بودن و اقتصادی بودن را در طرح واره مهم می شــمارند 
)Chinkatham et al,2016(. تورس و همکاران15 )2015( در تحقیق 

خود به این نتیجه رسیدند که برای آنکه در معماری بتوان دانش ذهنی 
را به صورت بصری ارائه نمود دانستن فنون طراحی می تواند برای ارائه 
بهتر کمک کننده باشــد؛ بنابراین به بررســی چگونگی افزایش مهارت 
طراحی در طی آمــوزش معماری پرداخته انــد و تمرین های ابتکاری 
جهت ارتقای توانایی و مهارت دانشــجویان پیشنهاد کرده و در نمونه 

.)Torres et al, 2015( موردی تحقیقشان به کاربردند

مهدوی نــژاد و پور باقر16 )2014( پنج گام بــرای تکنیک بصری در 
طراحی معماری را بیان کردند. گام اول)ایده بصری، گام دوم( ملموس 
شــدن ایــده اش از طریق جمــع آوری اطلاعات و تجربیــات پیرامون 
موضــوع، گام ســوم( دوره نهفتگی نام دارد کــه در ناخودآگاه ذهن 
طــراح رخ می دهد. تا بتواند با ایده ای مبتکرانه طرح را پیش ببرد. گام 
چهارم )شهود است؛ طراح در ذهن خود با مراجعه به این دانش نهفته 
به پاســخی نوآورانه در فرایند طراحی دســت می یابد. گام نهایی( که 

طراحی معمارانه با کمک تکنیک های ارائه بصری است.
دانشــگر مقدم )1388( آموزش طراحی معماری را امری وابســته به 
دو نوع متغیر می داند؛ متغیرهای محســوس و متغیرهای نامحسوس. 
آنچه از حاصل می شــود آن است که برای رســیدن به طرح واره های 
کلان و خرد نیازمند داشتن خلاقیت، اندیشیدن، توانایی بحث گروهی 
با دیگر همکلاســی ها و دانشــجویان ســال بالاتر و همچنین بازدید 
حضوری از نمونه های مشــابه و یا پیش زمینه های ذهنی دانشجو نیاز 
اســت. درصورتی که بازدید حضوری و یا داشتن پیش زمینه ذهنی در 
همه موارد نمی تواند تأمین شــود )دانشــگر مقدم، 1388(. از طرفی 
بــرای برقراری تعامل اجتماعی میان دانشــجویان کلاس های درس و 
کارگاه هایی که پاســخگوی این شیوه آموزش متغیر و منعطف باشند؛ 
نیاز اســت. بــرای ســاخت کلاس درس و کارگاه در آینــده توجه به 
پدیدارشناســی در طراحی پیشنهادشده است؛ اما در مورد کارگاه هایی 
که در حال حاضر ساخته شــده اند و مورد بهره برداری هستند؛ نیاز به 

دکتر محمدحسین عابدی، دکتر ایرج اعتصام، دکتر سید مصطفی مختاباد امرئی، آزاده شاهچراغی

5
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هویت شهر              شماره هشتم/ سال پنجم/ بهار و تابستان 1390             

پیشنهاد روش دیگری برای آموزش طراحی معماری احساس می شود 
)قربانی، 1394(.

 معماری و سینما
در پی بررســی ارتباط بین معماری و سینما، چگونگی تجسم یافتن

 ایده ها در معماری از طریق مشــخص شدن چگونگی فضاسازی فیلم 
به وســیله میزانســن بیان می شــود )مختاباد امرئی و پناهی، 1386(. 
کارل تئودور درایر17 )1968-1889( معتقد اســت ســینما و معماری 
ارتبــاط تنگاتنگــی درزمینهٔ خلق یــک اثر هنری به صــورت بصری

دارند. از اشــتراکات آن مؤلفه »حرکت« است که تنها در این دو هنر 
قابل مشاهده است و در دیگر هنرها ملموس نیست. یکی دیگر از فصول 
مشترک معماری و سینما، فضا است. معماری و سینما هر دو به ایجاد 
فضا می پردازند درنتیجه از اصول مشترکشان فرایند ادراک فضا است. 
)ســمرقندی، 1393، 2(. یکي دیگر از مباحث مهم هنر، بحث صورت 
و معنا اســت و معماری به عنوان اثر هنری از این قانون مستثنا نیست. 
خلق فضایی که به صورت آگاهانه معانی و مفاهیمی را در برداشته باشد 
از وظایــف طراح معمار اســت )Ulusoy & Kuyrukcu, 2012(. در 
هنر سینما نیز به عنوان یک رسانه فرهنگی همواره معنامندی و انتقال 

پیام از ارکان اصلی آن به شمار می رود.

معنا، حرکت و فضا در سينما و معماری
مواجهــه با فضــای معماری، حضــور در فضا، ادراک فضــا با حواس 
پنج گانه، قوة خیال پردازی و تخیل در بستر تاریخی-فرهنگی-زیستی 
آن، توأم بافهم ارزش های جامعه موجب می شــود مخاطب مرتبه ای از 
معنا را از تجربۀ فضای آن درک کند و البته فهم صحیح آن فضا به جز 

از این طریق به درستی امکان پذیر نخواهد بود.
ســینما اساســاً بر پایه تجزیه و ترکیب حرکت اســت. سینما دارای 
چندین نوع حرکت است. حرکت قابل رؤیت )نمایش اتفاق های فیلم(، 
حرکت غیرمرئی )حرکــت فیزیکی نوار(، همچنیــن حرکت ذهنی و 
ســفر خیالی مخاطب فیلم با رویدادهایی که از پرده ســینما می بیند 
و حرکــت ذهنی شــکل می گیرد. معماری نیز از یــک نظر بر حرکت 
اســتوار اســت؛ اما ازآنجاکه بیانگر ارتباط فضاهای مختلف با یکدیگر 
اســت، حرکتی درونی محسوب می شــود. از طرف دیگر نمی توان فضا 
را در معماری درک کرد، مگر اینکه تماشــاگر در آن حرکت کند. این 
حرکت تماشــاگر اســت که عامل زمان را به معمــاری پیوند می زند. 
عناصر دیگر پیونددهنده معماری و ســینما ریتــم، رنگ و نور، بافت، 
حرکت و تداوم و ... اســت. در ســینما فیلم ساز به طور ذهنی به هدف 
فضاسازی خود می رسد و در معماری، معمار به فضا عینیت می بخشد. 

در ســینما، بیننده به گونه ای با فضای فیلم مواجه می شود که شرایط 
روانی تماشــای فیلم و روایت او را بــا خود به درون لایه های تودرتوی 
فیلم می کشاند و در معماری فضا مخاطب را در برمی گیرد. در سینما، 
توهم فضایی از طریق شــخصیت پردازی ها، حرکت )موضوع و دوربین( 
و تدوین حاصل می شــود. درحالی که در معمای عنصر فضا، از ترکیب 
خطوط، رنگ ها و شکل ها، سایه و روشن و تکرار حجم ها جان می گیرد 

)ملک پور، 1393(.

ادراک فضا در سينما و معماری
برای فهمیدن چگونگی درک فضا در یک فیلم توسط بیننده استفاده 
ازنظریات مرلوپونتی18، پیرامون رابطه کالبد و فضا می تواند مفید واقع 
شــود. مرلوپنتی معتقد است احساس، نخســتین مرحله ارتباط ما با 
جهان اســت و چون این احساس بستگی تام به بدن و حواس پنجگانه 
دارد. از دیدگاه او بدن آدمی ادراکات حســی را با نوعی تفسیر ذهنی 
همراه می کند؛ بنابراین ادراک از اثر هنری ای که تجربه آن چند حسی 
باشد می تواند به صورت کلیتی وحدت یافته از حس های مختلف متجلی 
شود )قهرمانی و همکاران، 1393، 30(. تماشای یک فیلم سینمایی که 
اثر هنری چند حســی است و حس بینایی و شنوایی را درگیر می کند 
می تواند به ادراک حســی منسجمی بیانجامد به گونه ای فضاها در فیلم 
تجربه شــود و حتی با گذشت زمان مانند یک خاطره در ذهن پدیدار 
شــود گویی فرد خود در آن فضا حضورداشــته است. بر اساس دانش 
پدیدارشناســی هایدگر و نوربرگ شولتز در صورتی فضا درک می شود 
کــه معنایی را در ذهــن مخاطب پدید آورد. فضــای معنامند، مفهوم 
حــس مکان در معمــاری را بیان می کند؛ یعنی بعضــی از مکان ها از 
چنان جاذبه ای برخوردارند که به فرد نوعی احساس وصف ناشدنی القا 
می کنند و او را سرزنده، شاداب و علاقه مند به حضور و بازگشت دوباره 
به آن مکان هــا می کنند. این حس کلی که پــس از ادراک و قضاوت 
نســبت به محیطی خاص در فرد بــه وجود می آید، حس مکان نامیده 
می شود )رلف، 1389، 55(. فضای ارتقاء یافته به مکان بر اساس نظریه 
حس مکان شــولتز از تعریف پنج مؤلفــه مرکزیت و محصورت، مرز و 
قلمــرو، دیالکتیک میان عرصه درون و بیرون، جهت یابی و شناســایی 
شکل می گیرد. وضوح تصویر ذهنی از فضا و ادراک آن بر اساس میزان 
توانایی معمار در به کارگیری این پنج مؤلفه در طرحش است )پرتوی، 
1392(. در هنر ســینما نیز آنچه می توانــد به ایجاد این تصویر ذهنی 
کمک کند توانایی کارگردان فیلم در میزانســن اســت. آنچه براي ما 
به عنــوان فیلم درک مي شــود، مجموعه اي از عکس هــاي  متحرک و 
صداهاي گوناگون است. این تصاویر ترکیبي از وسایل صحنه، بازیگران، 
نور و حرکت است، این مجموعه عوامل را میزانسن مي گویند )قهرمانی
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 و همکاران، 1393(.
آنچه از مطالعات دریافت می شود چنین است که حس مند شدن فضا 
در معمــاری و انتقال تصویر ذهنی از فضا در مخاطب فیلم بر اســاس 
روایتمنــدی صورت می گیرد. یک معماری موفق جایگاه انســان را در 
فضا مشــخص می کند و میزان موفقیت یک طرح معمارانه به کیفیت 
و چگونگی تعریف این جایگاه است. این مهم تنها از طریق روایتمندی 
و تعریــف رویدادهایی برای هر ســکانس فضایی در معماری میســر 
می گردد. ایجاد انگیزه برای گردش و کشف فضاها در معماری همانند 
ایجاد انگیزه و شوق در بیننده یک فیلم است. یک فیلم با تعریف نقطه 
آغاز، پایان، مســیر، رویدادهای طول داستان می تواند این جذابیت را 
فراهم کند و از طریق روایتمندی و ضرباهنگ داستان بیننده را تا پایان 
فیلم در صندلی ســینما نگه دارد. بر اساس مطالعات دورک )1389( 
سناریونویسی یکی از شیوه های پی بردن به اهداف کارفرماست. در این 
شــیوه طراح خود را در موقعیت های دیگری فرض می کند که می تواند 
از این طریق فرضیات طراحی باارزشــی ارائه کند. یک ســناریو خوب 
جزئیات فعالیت ها و عناصر تشــکیل دهنده فضا را به طور واضح، روشن 
و پرمحتوا توضیح می دهد. نوشــتن سناریو الگوهای فعالیتی فردی یا 
گروهی را مشخص می کند. )دورک، 1389، 40(. چگونگی استفاده از 
سناریو در ارائه معماری در تحقیق آروزتگو و همکاران19 )2010( نمود 
یافته اســت. در این تحقیق راه حلی که برای به دست آوردن جزئیات 
فضایی و تجسم ایده ها توسط معمار ارائه می دهد؛ استفاده از فیلم نامه 
مصور یا اســتوری بورد اســت )Aroztegui et al, 2010(. فیلم نامه 
مصور اجازه می دهد بهترین راه برای بیان تصویری هر کنش داســتان 
پیدا شــود. علاوه بر کشــف نحوه بیان تصویری داســتان باید بر روی 
مشخصات ســینمایی فیلم مانند زوایای دوربین، ترکیب بندی، تداوم، 
حرکت اشــیاء و شخصیت ها، برش ها، ژســت ها، حالات چهره و ریتم 
کار کرد. فیلم نامه مصور کمک می کند داســتان را به بهترین شــکل 
ممکن پردازش و آماده اجرا کنند. )ویندر، 1388(. چوی20 )2015( در 
تحقیقی اثر استفاده از استوری برد یا داستان نویسی مصور را در طراحی 
صنعتی مطالعه نمود و نقش مفید آن در شــناخت نیازهای کارفرما را 
تائیــد می نماید. کورداکی21 )2014( در پــی تحقیقی روش های ارائه 
داستان نویســی مصور با اهداف آموزشی را موردبررسی قرار داده است. 
گِست22 )2012( اولین گام در طراحی را مشخص شدن رویدادهایی که 
قرار است در فضای معماری رخ دهد؛ می داند که مانند یک داستان از 
پیش تعیین شده توسط معمار اثر است؛ بنابراین معمار با تصویرسازی 
وقایعی که قصد دارد در بنای موردنظرش رخ دهد می تواند به بهترین 
شــکل قبل از ســاختن آن اتفاق ها را نمایش دهــد و این گونه میزان 
تأثیرگــذاری معماری اش را بر کیفیت زندگــی افراد و هم جواری های 

آن مشــخص کند. گست برای این منظور از تکنیک تصاویر متحرک و 
یا استوری بورد، اسکیس های دســتی، مونتاژ تصاویر گرفته شده از دو 
بازیگر آماتور بر روی مدل سازی سه بعدی طرح معماری استفاده کرد.

 پیشنهاد پژوهش
نمونه موردی تحقیق در طول ترم با آموزش هایی که بر اســاس برنامه 
درسی پیشــنهادی محقق ارائه شــد پیش رفت. برنامه پیشنهادی از 
مجموعه مطالعات صورت گرفته برای تحقق اهداف تحقیق و بر مبنای 
فرضیات تحقیق راهکارهای آموزشی برای ارتقای توانایی تصور ذهنی 
سه بعدی و توجه به عامل زمان در طراحی معماری از مؤلفه هایی که بر 
مبنای نظریه میزانسن دریافت شده است؛ از طریق سه عامل شناخت 
حس، چگونگی القای حس، طراحی فضا برای القای حس خاص شکل 
گرفت. برای ترسیم فضاهای حسمند به آموزش مفهوم سکانس فضایی 
در روند طراحی معماری پرداخته شد. یکی از آموزش های پایه در روند 
طراحی موردنظر محقق، بازشناســی حس های قابل درک برای انسان و 
چگونگی دریافت و انتقال آنها، همچنین یادگیری هنرهای تجسمی و 
ترسیماتی که حس موردنظر طراح یا دانشجو را به بیننده انتقال دهد. 
در برنامه پیشــنهادی این تحقیق برای هرکدام از مؤلفه های ســه گانه 
شــناخت حس، القای حس و طراحی فضا با مؤلفه های القای حســی، 
زیرشاخه هایی تعریف شده اســت که به تفصیل در جدول 1 شرح داده 

می شود.
 

 جمع بندی و نتیجه گیری
محقــق این مقاله با مطرح کردن طرح واره در دو ســطح کلان و خُرد 
با چالــش چگونگی آموزش طرح واره در این دو ســطح روبه رو بود. با 
مطالعــات صورت گرفته نقش دانشــجو و مهارت هایش به عنوان عامل 
اصلــی در ارتقای کیفیــت آموزش طــرح واره انتخاب شــد. ازاین رو 
نیازهای آموزشــی دانشــجو برای ارائه طرح واره ســطح کلان و خُرد 
موردبررســی قرار گرفت. طرح واره ســطح کلان با نگاهــی کلی ارائه 
می شــود؛ بنابراین با تحقیق در میان نمونه مــوردی توانایی و مهارت 
موردنیاز دانشجویان برای طرح واره سطح کلان شامل: حافظه تصویری، 
شناخت اولیه از مبادی سواد بصری، آرشیو قوی از تصاویر با موضوعات 
طبقه بندی شــده ی معماری، خاطرات و تجربیات باکیفیت از حضور در 
فضای معماری به صورت حضوری و یا فیلم مستند از یک اثر معماری، 
توانای طراحی دست آزاد، آشنایی با تکنیک های ترسیم و راندو، ارتباط 
ســه گانه میان ذهن، چشم و دست طراح اســت. در ادامه برای تعیین 
نمودن نیازهای آموزشــی طرح واره سطح خُرد در ابتدا مشخص شدن 
تعریفِ طرح واره ســطح خُرد بود. برای تعریف طرح واره ســطح خرد با 
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ف
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فه 
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فه 
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تو

ی 
ها

خه 
شا

ده
 ش

ف
ری

تع

آثار دانشجویانچگونگی تمرینتفسير موضوع

1

س
 ح

ت
اخ

شن

سد
شنا

را ب
ی 

هن
ی ذ

 ها
س

 ح
اید

دا ب
 ابت

 در
ند

ی ک
راح

 ط
 را
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سم
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یی

ضا
د ف

توان
ح ب

طرا
ک 

ه ی
نک

ی ای
برا

ی 
 ها

س
 ح

ف
عری

1-ت
ف

ختل
م

مطالعه روانشناختی حس 
های مختلف نظیر شادی، 
غم، تعجب، ترس، تحقیر، 
عصبانیت، سرزندگی، بی 
حوصلگی، هیجان زدگی، 
غافلگیری، تنفر، تمسخر، 

افسوس ...

1-جمع آوری اطلاعات
-

رت
صو

ت 
الا

 ح
 از

راد
س اف

 ح
ص

خی
تش

 -2

1-مشاهده تصاویر مربوط 
به چهره های افراد در 

حالات مختلف  

ارائه پاورپوینت از افراد با حالات چهره 
مختلف و حدس زدن در مورد حالات 

روحی آن ها

2- اسکیس از صورت 
افراد مختلف

اسکیس از حالات صورت شاد، 
غمگین، متعجب از میان همکلاسی 
ها و یا حالت چهره بازیگران در فیلم 

های سینمایی

 با 
یی

 ها
ان

تم
اخ

 س
دی

مور
نه 

مو
ه ن

الع
مط

-3
وی

ی ق
حس

ی 
لقا

ا

مشخص کردن معماران 
با رویکردهای حسی 
و مطالعه آثار شاخص 

آنها و سعی در شناخت 
چگونگی راهکار معمارانه 
آنان در القای حس مورد 

نظرشان

1-دانیل لیبسکند

ارائه پاور پوینت آثار وی
-

2-پیتر زومتور

ارائه پاور پوینت نمازخانه برودر 
کلاوس فیلد

جدول1.  برنامه درسی پیشنهادی طبق مدل ارئه شدة تحقیق در کلاس مقدمات طراحی معماری 2 شمس گنبد
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عم
ی م

 ها
فه

مول
ق 

طری
از 
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ی ا

ونگ
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جو
نش

 دا
وت

تفا
ی م

 ها
س

 ح
ت

اخ
شن

د 
زیبع

ردا
ورپ

1-ن

1-القای حس ترس، شادی، 
حالت معنوی از طریق 

نورپردازی

 

1-بررسی طراحی صحنه  فیلم های سینمایی 
ژانر وحشت  برای القای حس ترس 

2-تصاویر حس شادی با رقص نور بر روی 
بناهای تاریخی شهر ها

3-ارائه پاورپوینت تاثیر نور برای القای حس 
معنویت در فضای داخلی مساجد 

2-مطالعه آثار معماری لوئی 
کان با عنوان نور و سکوت

ارائه پاورپوینت و تهیه آلبوم از آثار لوئی کان و 
تاثیر نور در معماری وی

گ
-رن

2
1-مطالعه تاثیر روانشناسی 

-مطالعه کتاب هنر رنگ ایتنرنگها

2- رنگ در معماری و 
طراحی منظر و طراحی 

داخلی

1-ارائه پاورپوینت تاثیر رنگ در معماری خانه 
شرودر

2-ارائه پاورپوینت تاثیر رنگ در طراحی پارک 
دولاویلت

3-ارائه پاورپوینت تاثیر رنگ در طراحی فضای 
داخلی رستوران

3-چگونگی استفاده 
از رنگ در معماری 

اسلامی
ارائه پاورپوینت رنگ در معماری اسلامی

اسکیس از بازی نور و سایه در حجم بنا4-نور و سایه

ادامه جدول1.  برنامه درسی پیشنهادی طبق مدل ارئه شدة تحقیق در کلاس مقدمات طراحی معماری 2 شمس گنبد
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د 
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 دا
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تفا
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 ها
س

 ح
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د 
بع

دید
یه 

زاو
-3

زاویه دید در طراحی 
صحنه و میزانسن 

همانند دید ناظر در 
معماری و طراحی فضا 

است

1-اسکیس از طراحی 
سیرکولاسیون برای طراحی فضا 

بیرونی 

2-اسکیس از زاویه دید خاص 
در فضای داخلی

3-القای حس غافلگیری در 
طراحی سیرکولاسیون

4-ارائه پاورپوینت بررسی 
سیرکولاسیون موزه گوگنهایم 

رایت

ت
-باف

تاثیر حسی مصالح و 4
بافت 

1-طراحی احجام مکعبی القاء 
کننده مفاهیم خاص-ساخت 
ماکت های مکعب 20*20با 
القای حس تقارن، تعادل، 
چرخش، بی وزنی، حرکت، 

شفافیت، خشونت، سرزندگی، 
پویایی، بی نظمی و ...

2-ارائه پاورپوینت معماری 
بروتالیسم

ادامه جدول1.  برنامه درسی پیشنهادی طبق مدل ارئه شدة تحقیق در کلاس مقدمات طراحی معماری 2 شمس گنبد
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ی ی
راح

 ط
 در
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د ن

مور
س 

 ح
دن

کر
ص 

شخ
م

1-طراحی فضای 
وحشت 

-مشخص کردن سکانس 
های فضایی مهم و 

اسکیس از آنها

-اسکیس از حجم فضا

-اسکیس از مسیر رسیدن 
به فضا

-اسکیس از فضای داخلی 

-اسکیس از جزئیات 
پیشنهادی فضا

-طراحی پلان، نما و 
مقاطع

2-طراحی فضای 
شادی 

3-طراحی فضای  
اندوه

4-طراحی فضا 
معنویت 

مطالعــه درزمینهٔ حس مکان و اهمیت کشــف فضا، حرکت در فضا و 
بعُد زمان در معماری طرح واره ســطح خُرد به معنای مشــخص شدن 
ســکانس های فضایی اســت. ازاین رو توانایی موردنیاز برای طرح واره 
سطح خُرد شــامل ارتباط ســه گانه میان ذهن، چشم و دست طراح، 
آشــنایی با حس های قابل تجربه برای انســان توسط عناصر معماری، 
آشنایی با تعریف رویداد در فضاها و سیرکولاسیون است؛ بنابراین عامل 
مشترک در توانایی های موردنیاز برای دو سطح طرح واره وجود ارتباط 
سه گانه میان ذهن، چشم و دست دانشجو است. جهت سنجش ارتباط 
ســه گانه میان ذهن، چشم و دست دانشــجویان با تمرینی بر اساس 
مطالعات جاناتان گِســت، از دانشجویان خواســته شد؛ آنچه در ذهن 
دارند را بر روی کاغذ بنویســند و ســپس به طراحی موضوع بپردازند 
و در آخر میان طرح ترسیم شــده و نوشــته های دانشجویان و میزان 
تطابق میان ترســیمات و نوشته ها مقایسه صورت گرفت. نتایج حاصل 
از مقایسه صورت گرفته برای تقویت ارتباط میان ذهن، چشم و دست 
دانشجویان در تمرین های انجام شده در دو گروه )ب و د( مورد ارزیابی 

قرار گرفت و کارایی آن مطلوب شمرده شد.
ازجمله تمرین های انجام شده برای تقویت این ارتباط سه گانه به شرح 

زیر است:
جلســات اولیه بــه توجیه موضوع، معارفه با دانشــجویان، شــناخت 

ویژگی های شــخصیتی و اخلاقی دانشجویان، بررسی توانایی طراحی 
دســت آزاد، بازنگری آلبوم هــای مقدمات طراحــی معماری یک ترم 

گذشته دانشجویان توسط خودشان پرداخته شد.
جلســات بعدی چگونگی بررسی معمارانۀ یک بنا از آموزش داده شد؛ 
درروند این آموزش دانشــجویان با نکات و مؤلفه های تأثیرگذار و مهم 
برای ارزش گذاری یک اثر معماری  آشنا شدند. پس ازآن دانشجویان با 
چگونگی ارتباط انســان با محیط از طریق حواس آشــنا شده و مبانی 
ادراک حســی و چگونگی تأثیرگذاری هنر بر آن آشنا شدند. در ادامه

 جلســات از مفاهیم مربوط به هنر ســینما و مبانی آن برای شناخت 
بیشــتر چگونگی درگیر شدن احساسات با یک اثر هنری کمک گرفته 
شــد. پس از تفهیم کامل مفاهیم دریافت های حسی و ادراکات حسی 
و شــناخت حالات روحی و حسی که از محیط به فرد القا می شود وارد 
حوزه طراحی و ترسیمات شــده و به توانمندسازی دست دانشجویان 
پرداخته شد. پس ازآن در طول ترم بامطالعه و شناخت آثار معماری ای

 که توانایی درگیر کردن حس مخاطب را داشــته اند از دانشــجویان 
چگونگــی القای یک حس خاص نظیر شــادی، انــدوه، غم، ترس و ... 
را در قالب اسکیس، ترســیمات، احجام، ماکت، طراحی داخلی فضای 
کارگاه و غیره خواسته شد. یکی از چالش های اصلی درروند آموزش در 
طول ترم توضیح چگونگی القای یک حس توسط یک اثر هنری بود که

ادامه جدول1.  برنامه درسی پیشنهادی طبق مدل ارئه شدة تحقیق در کلاس مقدمات طراحی معماری 2 شمس گنبد
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27

راهکارهای آموزشی طرح واره در فرایند معماری بر اساس نظریه میزانسن

 برای حل آن ا از مؤلفه های نظریه میزانسن در سینما نظیر، نور، صدا، 
اشیا، چینش اشیا، زاویه دوربین و فنون عکاسی و ...؛ همچنین تطابق 
آن با معماری از طریق فن استوری بورد و ترسیم سکانس های فضایی 

و روایتمندی فضا بهره گرفته شد.
درنهایــت از مجموعــه فعالیت های صورت گرفتــه در طول دو ترم و 
مطالعات انجام شده و بر اساس نمرات دانشجویان که بر اساس شناخت 
مسئله، یافتن مشــکل و کیفیت راه حل ارائه شده برای آن بوده است؛ 
راهکارهای ارائه طرحوارة معماری بر اساس نظریه میزانسن در ارتقای 
خلاقیت و توانایی دانشــجویان جهت خلق فضایی ســرزنده، متنوع و 
کارا و تقویت ارتباط میان ذهن و چشــم و دست برای بیان بهتر آنچه 
در ذهن معمار اســت؛ مؤثر بوده و نتایج حاکی از آن است، این روشِ 

طراحی در توانمندسازی دانشجویان معماری رضایت بخش است.
اما آنچه رســیدن به نتیجه در این تحقیق را دشــوار نمود شامل کم 
بودن منابــع مطالعاتی درزمینۀ ارتباط میزانســن و معماری، طولانی 
بودن و زمان بر بودن نوع تحقیق نمونه موردی، گزارش نویســی از روند 
تحقیق در بازه زمانی طولانی، حجم زیاد اطلاعات خام به دست آمده از 
گزارش نویسی، عدم یکدســت بودن دانشجویان ازنظر سنی یا جنسی 
یا فرهنگی و عدم دسترســی به داده های کمّی در نتایج تحقیق است. 
داده های کمّی می توانند نتیجه گیری را در سطح وسیع تر بیان کنند و 
جهان شمول باشد. امید است نتایج و کاستی های تحقیق حاضر بتواند 
راهگشــای محققین آینده در این زمینه مطالعاتی باشــد تا تحقیقی 

کامل تر ارائه شود.

 پی نوشت ها
1. Concept

2. Charalambous, N & Chri s tou,N.

3. Yasar,Y & Macka Kalfa, S.

4. Labuda, I.

5. Yin, R.K.

6. Özer, Derya Güleç & Bülent Onur Turan

7. Archer, L.

8. Jones, J.

9. Pena, W.M.

10. Problem seeking an architectural programming primer

11. Duerk, D.P.

12. Architectural programming information management for 

design

13. Soliman, A.m.

14. Chinkatham, T; et al.

15. Torres, A; et al.

16. Mahdavinejad, M & Pourbaqer, S.

17. Dreyer, C.T

18. Merleau-Ponty, M.

19. Aroztegui, C; et al.

20. Choi, Y.M.

21. Kordaki, M.

22. Gue s t, J.

 فهرست مراجع
1. بازرگان، عباس. )1387(. مقدمه ای بر روش های تحقیق کیفی و آمیخته. 

چاپ اول. تهران: دیدار.
2. پرتوی، پروین. )1392(. پدیدارشناسی مکان. چاپ دوم. تهران: ترجمه و 

نشر آثار هنری متن.
3. پنــا، ویلیــام ام. )1388(. مبانــی برنامه ریــزی معمــاری، تبیین روش 

مسئله کاوی. )محمد احمدی نژاد، مترجم(. چاپ دوم، تهران: نشر خاک.
4. ثقفی، محمود رضا. مظفر، فرهنگ. موســوی، ســید محســن. )1394(. 
بررســی تأثیر روش آموزش مشــارکت مستقیم استاد و دانشــجو بر فرایند 
یادگیری در درس مقدمات طراحی معماری 1. دو فصلنامه علمی پژوهشــی 

مرمت و معماری ایران، 5 )10(، 79-90.
5. دانشــگر مقدم، گلرخ. )1388(. فهم مسئله طراحی در آموزش معماری؛ 
بررسی مؤلفه های مؤثر بر فهم کافی از مسئله طراحی به عنوان آغازگاهی برای 

طراحان مبتدی. نشریه هنرهای زیبا، )37(، 59-68.
6. دورک، دانــا پی. )1389(. برنامه دهی معمــاری، مدیریت اطلاعات برای 
طراحی. )دکتر ســید امیر سعید محمودی، مترجم(. تهران: انتشارات دانشگاه 

تهران. 
7. رلــف، ادوارد. ) 1389(. مکان و بی مکانــی. ) محمدرضا نقصان محمدی، 

مترجم(. تهران: انتشارت آرمان شهر. 
8. سمرقندی، ســمانه. )1393(. بررسی فضا در معماری و سینما. مجموعه 
مقــالات معماری. اولیــن کنگره بین المللــی افق های جدیــد در معماری و 
شهرســازی در ایران. دی 18-17)ص9-2(  تهران: دانشــگاه تربیت مدرس 

دانشکده هنر و معماری.
9. قربانــی، علی. ) 1394(. تحلیل پدیدارشناســانه الگوهای تدریس و تأثیر 
آن بر طراحی معماری کلاس درس. نشــریه علمی –پژوهشــی نوآوری های 

آموزشی، 14 )55(، 113-138. 
10. قهرمانــی، محمدباقــر. پیراوی ونک، مرضیه. مظاهریــان، حامد. صیاد، 
علیرضا. )1393(. کالبد متحرک ناظر و شــکل گیری سکانس های فضایی در 



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

             13
98

ن  
ستا

زم
م/ 

ده
سیز

ل 
سا

 / 
لم

چه
ه  

مار
 ش

   
ر  

شه
ت 

وی
ه

معماری سینماتیک. نشریه هنرهای زیبا، 19 )4(، 27-26. 
11. گال، مردیت. )1383(. روش های تحقیق کمی و کیفی در علوم تربیتی 

و روان شناسی. ) احمدرضا نصر، مترجم(. تهران: سمت.
12. محمودی، ســید امیر ســعید. ) 1377(. آموزش روند طراحی معماری، 

به کارگیری استعدادهای نهفته دانشجویان. هنرهای زیبا، )4 و 5(، 73-81. 
13. مختاباد امرئی، سید مصطفی. پناهی، سیامک. ) 1386(. بررسی و تحلیل 
نقش معماری داخلی در تجلی معنا در فیلم های علمی تخیلی. هنرهای زیبا، 

 .107-118 ،)30(
14. ملک پور، جمشید. )1393(. گزیده ای از تاریخ نمایش در جهان. تهران: 

افراز.
15. نقد بیشی، رضا. برق جلوه، شــهین دخت. اسلامی، غلامرضا. کامل نیا، 
حامد. )1395(. الگوی آموزش معماری بر اســاس نظریۀ قابلیت های محیطی 

گیبسون. هویت شهر، 10 )26(، 75-84. 
16. ویمــر، راجر دی. دومنیک، جوزف آر. )1384(. تحقیق در رســانه های 

جمعی. )کاووس سیدامامی، مترجم(. تهران: سروش. 
17. ویندر، کاترین. ) 1388(. تهیه کنندگی انیمیشــن. ) فاطمه نصیری فرد، 

مترجم(. تهران: شرکت انتشارات سوره. 
18. کی یین، رابرت. )1376(. تحقیق موردی. )علی پارسائیان و سیدمحمد 

اعرابی، مترجم(. تهران: دفتر پژوهش های فرهنگی.
19. Archer, L. B. )1965(. Sy s tematic method for design. 

London: council of indu s trial design.

20. Aroztegui, C., Solovyova, I., & Nanda, U. )2010, June(. 

Architectural research and representation: expressing sense 

of place through  s toryboarding and animatics. In 2010 

International Conference on Architectural Research: the Place 

of Research/the Research of Place )pp. 23-26(.

21. Charalambous, N., Chri s tou, N. )2016(. Re-adju s ting the 

objectives of Architectural Education. Proceedia Social and 

Behavioral Sciences, 228, 375 – 382.

22. Chinkatham, T., Souili, A., Taheri, A., Cavallucci, 

D. )2016(. An Approach to identify the readiness level of a 

Solution Concept in The Inventive Design Method. Procedia 

CIRP, 39, 179 – 184.

23. Choi,Y. M.)2015(. Utilizing end user input in early product 

development. 6th International Conference on Applied Human 

Factors and Ergonomics and the Affiliated Conferences, 

AHFE, Procedia Manufacturing, 3, 2244 – 2250.

24. Özer, D. G., & Turan, B. O. )2015(. Ecological 

Architectural Design Education Practices Via Case  s tudies. 

Megaron, 10 )2(.

25. Kordaki, M. )2014(. On the design of educational digital 

 s tories: the Ed-W model, 5th World Conference Educational 

Sciences -WCES, Procedia - Social and Behavioral Sciences, 

116, 1631 – 1635.

26. Gue s t, J. )2012(. Architecture and the Moving Image: 

Cinematic  s trategies in design and representation. Unpublished 

Doctoral dissertation, Auckland University.

27. Jones, J. )1970(. Design Methods. London: John Wilay 

& Sons.

28. Labuda, I. )2015(. Possibilities of applying TRIZ 

methodology elements )the 40 Inventive Principles( in the 

process of architectural design, Procedia Engineering, 131, 

476 – 499.

29. Mahdavinejad, Mohammadjavad; Pourbaqer, Somaye. 

)2014(. The Impacts of Formali s tic Approach in Architectural 

Design Process on Quality of  s tudents' Learning, Case: Design 

 s tudio II, IV. Procedia - Social and Behavioral Sciences, 136, 

271 – 277.

30. Soliman, A. M. )2017(. Appropriate teaching and learning 

 s trategies for the architectural design process in pedagogic 

design  s tudios. Frontiers of architectural research, 6 )2(, 204-

217.

31. Torres, A., Serra, J., Llopis, J., García, Á., & Cabodevilla, 

N. )2015(. The Need and Experience of Drawing With 

Ingeniuty. An Analysis of the Graphic Practice in Architectural 

Education. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 191, 

2505-2514.

32. Ulusoy, M., Kuyrukcu, E.Y. )2012(. The meaning and 

importance of the traditional architecture in architecture 

education; Gonen winter school model. Procedia - Social and 

Behavioral Sciences, 47, 2120 – 2126

33. Yasar, Y., Macka Kalfa, S. )2015(. The effects of social, 

cultural and education dynamics on the education-training 

environment in architectural education; the case  s tudy of 

the department of architecture, KTU. Procedia - Social and 

Behavioral Sciences, 182, 408 – 413.

دکتر محمدحسین عابدی، دکتر ایرج اعتصام، دکتر سید مصطفی مختاباد امرئی، آزاده شاهچراغی

5

28



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

             13
98

ن  
ستا

زم
م/ 

ده
سیز

ل 
سا

 / 
لم

چه
ه  

مار
 ش

   
ر  

شه
ت 

وی
ه

128

H
ov

ia
t S

ha
hr

   V
ol

. 1
3 

   
N

o.
 4

0 
  W

in
te

r  
20

19

ISSN  1735 9562                                                                                                                                                          © 2019 IAU      

other components. The results indicate that the proposed design method has been effective in empowering  s tudents 
to create ideas, expression and presentation of mental concepts in the macro and micro levels.

Keywords: Concept, Architectural training, Architectural design process, Mise en Scene.
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Ab s tract
This article examines how concept as a lesson is taught in an architectural workshops. The idea and concept is the 
basis of design and its importance in providing innovative solutions by the architect is significant. A problem has 
to be found before  s tarting the design. After finding the problem, search for the creative solution has begun. The 
challenge for the researcher has been to develop an innovative solution to architectural designers. This paper, in its 
proposed methods, has sought to improve the quality of architectural design education. Consequently, the concept 
is classified into two levels of macro and micro, and after identifying the training and skill needs for each of the 
levels of the concept, educational solutions are proposed based on the theory of Mise en Scene. The development 
of a concept in architecture can be created through the elements of the theory of Mise en Scene. The elements 
of the theory of Mise en scene are attention to the scene, light, angle of the camera, the arrangement of objects, 
the  s tates of the actors, the co s tumes of the actors and the activities on the scene, all of which refer to the general 
idea that the atmosphere of film has made. This overall atmosphere of the film can be the same concept as the 
macro level in architecture, and the attention to each element of Mise en Scene can be the same concept of micro-
level in architectural design. The way of using the Mise en Scene's theory of components to maintain the overall 
atmosphere of the film, helps the researcher to provide a design training  s trategy. To evaluate the desirability of 
proposed educational  s trategies, a case  s tudy was used in two consecutive seme s ters. This research was carried out 
qualitatively and the data were analyzed by analytical and descriptive method. A set of  s tudies has sugge s ted that 
the skills required by  s tudents for a macro-level concept are: visual memory, initial recognition of visual literacy, 
a  s trong archive of images with classified topics of architecture, memories and experiences of quality from the 
presence of architecture, face to face or documentary film from an architectural work, capable of free- s tyle design, 
familiarity with drawing techniques and rendering, a three-way communication between the mind, eyes and hands 
of the designer. And the abilities required for a micro level concept include a three-way communication between 
the mind, eyes and the designer's hand, familiarity with sensible experiences for humans by architectural elements, 
familiarity with the definition of the event in spaces, and the circulation; therefore, the common factor in the 
abilities, the need for two levels of the schema is the exi s tence of a triple bond between the mind,  s tudent's eyes and 
hands and the educational  s trategy presented in this article is to  s trengthen this three-dimensional relationship and 
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