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چکیده
که بــه صورت سکانســی از جلوی چشــمانش می گذرند،  گر ســینما، از ســایت های فیلمیــک  تماشــا
یــک مســیر در ذهــن خــود ایجاد می کند، بر روی این مســیر خیالــی حرکت می کنــد، و از میان فضا های 
گــذار می کنــد. در تجربــه فضــای معمــاری نیــز، ناظر متحرک، دســت  متنــوع و در زمان هــای متفاوتــی 
بــه یــک ســازمان دهی ذهنــی از فضاهــا می زنــد و آنهــا را در یــک ســکانس مونتــاژی تجربــه می کنــد. در 
ک فضا عمــل می نماید، و  الگــوی معمــاری پرومنــاد، »حرکت ناظــر« به مثابــه مهم ترین مولفــه در ادرا
گونه ای  که در حرکت و »پرســه زنی« به  کالبدی مخاطبی معنــا می یابد  ک معمــاری تنهــا بــا حضور  ادرا
گر فیلــم، فضاهــا را بــه یکدیگر پیونــد می دهد و بــه معماری،  روایت منــد و سکانســی، همچــون تماشــا
که از نوع نظری، با روش توصیفی- تحلیلی و  ماهیتی زمان مند و ســینمایی می بخشــد. این پژوهش 
که بهره گیری  گرفته اســت، می کوشــد این نکته را آشــکار سازد  کتابخانه ای صورت  با اســتفاده از منابع 
از ظرفیت های تئوری فیلم و شــیوه های فضاســازی ســینمایی، می توانند به مثابه منابع الهامی برای 
گرفته در فضاســازی های  معمــاران در پروســه طراحی عمــل نمایند. با توجه به پیشــرفت های صورت 
کالبد-فضا در سینمای معاصر،  گشتن رابطه فضا-زمان و همچنین ارتباطات  سینمایی، و پیچیده تر 
اقتباس هــای معمارانــه از ظرفیت های رســانه فضا محور فیلم، می تواند به هر چه بارورتر شــدن فضای 
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مقدمه
توجــه  معمــاری،  و  ســینما  میــان  ارتبــاط  پیرامــون  بحــث 
نظریه پــردازان بســیاری از هــر دو حــوزه را بــه خود معطــوف نموده 
اســت. در بررســی ایــن رابطــه، مباحــث اساســی، غالبــاً پیرامــون 
اهمیت و تاثیر فضاها و سایت های معمارانه و شهری بر شکل گیری 
معناها و ژانرهای سینمایی بوده است؛ نحوه استفاده فیلمسازان 
از فضا، معماری و لوکیشــن در آثارشان )درایر، ازو، آنتونیونی، تاتی 
کارگردانان برجســته این نگره هســتند(؛ و یا تاثیر نظریه های  و...از 
شــهری و معمــاری در مقاطعــی خــاص بر شــکل گیری نــوع خاصی 
کسپرسیونیســم آلمان، نئورئالســیم ایتالیا،  از ســبک ســینمایی )ا
مــوج نوی فرانســه، ســینمای نــوآر و....(، دو الگــوی بنیادین این 
کــه از تاثیــر ســینما در معمــاری  مباحــث بوده انــد. الگــوی غالبــی 
که تخیــل معمارانه  معمــولًا بــه آن اشــاره می شــود، تاثیری اســت 
تصویر شده در سینمای علمی- تخیلی و به خصوص ترسیم های 
)فیلم هایــی  فیلم هــا  در  گران  ســینما دیســتوپیایی  و  اتوپیایــی 
کامرون  ماننــد متروپولیس فریتز لانــگ، رویدادهای آینــده ویلیام 
منزیــس، بلیدرانــر ریدلــی اســکات و...( بــر معماری واقعی داشــته 
گرفته اســت، تاثیــر و نفــوذ مفاهیم  اســت. آنچــه مــورد غفلت قــرار 
کار گیــری  و تکنیک هــای ســینمایی بــر معمــاری و راهکارهــای بــه 
معمــاری  غنی ســازی  راســتای  در  ســینما  مدیــوم  ظرفیت هــای 
گســترش روزافــزون بهره گیری  بــوده اســت. در ســال های اخیر، بــا 
کاربردی در پروســه طراحــی معماری و  از ســینما بــه عنوان ابزاری 
اســتفاده از فیلم ها در مدارس و دانشــکده های معماری در جهت 
کادمیک به  آمــوزش، بحــث رابطه ســینما و معمــاری، وجهــه ای آ
گرفته اســت. امروزه پرسش های فراوانی پیرامون این ارتباط  خود 
که: آیــا می توان از فضای  ح می گردد، پرســش هایی نظیر این  مطــر
ســینماتیک به عنوان ابــزاری برای بازتعریف و به تحرک واداشــتن 
کــرد؟ چگونــه می تــوان از ظرفیت های  فضــای معمــاری اســتفاده 
فیلم و تئوری فیلم در راستای غنی سازی تئوری معماری استفاده 
کــرد؟ آیــا می تــوان قطعــه قطعه گــی و در عیــن حــال پیوســتگی و 
که بــا تکنیک هایی نظیــر مونتاژ ایجاد  پویایــی فضــای فیلمیــک را 
می شود، به فضای معماری تزریق نمود؟ چگونه می توان با شیوه 

کــرد؟ با  کنــار هــم قرارگیــری فضاهــا، ســناریوهای معمارانــه  تولیــد 
دراماتیزه کــردن ارتبــاط میــان فضاهــا، چگونه می تــوان مخاطبان 
را بــه تعامــل بیشــتر با بنا وا داشــت؟ چگونــه می تــوان زوم، مونتاژ، 
کلوزآپ،  کننــده، پــن،  جامــپ کات، اســتوری بورد، نمــای تثبیــت 
کینگ شــات، ســکانس بندی، عمق میدان و ســایر  فریم بندی، ترا
تکنیک ها و ابعاد هنر ســینماتوگرافی را در پروســه طراحی معماری 
کرد؟ آیا فیلم می تواند به عنوان ابزاری در راستای حساس  دخیل 

نمودن نگاه مخاطبان به فضای معماری عمل نماید؟ 
ســابقه ایــن ارتبــاط را می تــوان در نیمــه آغازین ســده بیســتم و 
کــرد. برونــو تــات و زیگفرید  نظریه هــای معمــاری مــدرن ریشــه یابی 
گیدئون قابلیت های تصاویر متحرک ســینمایی در تســخیر نمودن 
گذاشــتن ماهیت فضاهای معماری مدرن را ســتایش  و بــه نمایش 
که ســینما برای نخســتین بــار اجازه درک  می کردنــد و معتقد بودند 
کلیت معمارانه یک ساختمان را فراهم می کند. رابرت ماله استیونس 
بــا ارجــاع به ماهیــت تصاویر متحرک ســینمایی، معماری مــدرن را 
»تصاویــری در حــال حرکــت«1 خوانــد و از شــات های وایــد معماری 
 .)Bruno, 2002, 64( کرد کیفیت فیلمیک این معماری یاد  مدرن و 
کولهاس،  امروزه نیز بســیاری از معماران مطرح معاصر، از جمله رم 
برنارد چومی، گرگ لین، ژان نوول، پیتر آیزنمن و گروه کوپ هیمل بلا، 
به تاثیر تکنیک های سینمایی بر شیوه طراحی شان اشاره می کنند 
کشــن  و در مهم تریــن ســبک های معمــاری معاصــر نظیر دیکانسترا
و فولدینــگ بــه راحتی می تــوان نفوذ نگره ســینماتیک را مشــاهده 
کــرد)Koeck, 2012; Vidler, 2000(. برخی از نظریه پردازان این تاثیر 
که اظهار می دارند شــرایط پســت مدرن در  را چنان عمیق می بینند 
معمــاری اساســاً ســینماتیک اســت، و پــس از ســپری نمــودن دوره 
کنون دوره معماری ســینمایی سررســیده  معمــاری مجســمه ای، ا
گر در دهه های گذشته، معماری و سینما  است )Virilio, 2009, 74(. ا
دو حیطــه مســتقل بودنــد، در دنیــای معاصــر با  دیجیتالیزه شــدن 
جهــان و محــو شــدن تدریجــی فاصلــه واقعیــت و خیــال، ایــن دو 
قرابــت نزدیکــی یافته انــد و ســینما بــه پارادایمی محوری در پروســه 
.)Vidler, 1992, 74-76( گردیــده اســت طراحــی معمــاری تبدیــل 

سیالیت فضای سینمایی

تاثیرگــذار تاریــخ  کتــاب  خ هنــری و مولــف  آرنولــد هــاوزر، مــور
اجتماعــی هنــر، تفــاوت بنیادی فیلم را با ســایر هنرها، ســیالیت و 
شناور بودن مرزهای زمانی و فضایی در این هنر می داند، و معتقد 
کیفیت ایستای خود را از دست می دهد...  که در فیلم »فضا  است 
 .)Hauser,1999, 227(»پیــدا می کنــد پویــا و دینامیــک  و شــکلی 
در مقالــه ســبک و رســانه در تصاویــر متحــرک، ارویــن پانوفســکی، 
نظریه پــرداز برجســته هنــری،  بــر ظرفیــت فوق العــاده ســینما در 
کیــد می کند.  پویاســازی فضــا و همچنیــن فضامند ســازی زمــان تا

کیفیت شگفت انگیز فضای سینمایی از نظر پانوفسکی در این نکته 
که »... نه تنها بدن ها در فضــا حرکت می کنند، بلکه  نهفتــه اســت 
خــود فضا نیز حرکــت می کند، نزدیک می شــود، عقب می نشــیند، 
می چرخــد، دیزالو می کنــد...« )Panofsky, 2003, 72(. بزعم وی، 
ناظــر در هنــگام تماشــای فیلــم، به واســطه همذات پنــداری با لنز 
دوربیــن، در حرکتــی بی وقفــه در فواصــل و مســیرهای متفاوتــی 
کارگردان  تغییــر مــکان و جهت پیــدا می کند. وســوالد پودوفکیــن، 
گی فضای ســینمایی را در  برجســته سینمای شــوروی، همین ویژ
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که معتقد بود فیلمســاز برای ســاخت یک صحنه باید  نظر داشــت 
کامــلًا متحرک و ســیال در زمــان و فضا را  گر  پرســپکتیو یــک تماشــا
کنــد )Pudovkin,1949(. در مقالــه هنــر سینه پلاســت، الــی  تصــور 
که با الهــام از پویایی و دینامیک  فــور، بــه معماران توصیــه می کند 
کن بودن، رهایی بخشند  فضای ســینمایی، معماری را از هنر ســا
که همچون فیلم ها، بدون  و ساختمان هایی را پیش بینی می کند 
 .)Faure,1975 ( وقفــه از هــم فروبپاشــند و باز پیکره بنــدی شــوند
که ســینما بــا فائق آمدن  نمی تــوان ایــن نکته را از نظر دور داشــت 
کلاســیک از مفهــوم فضا و زمان، منجر به شــکل گیری یک  بــر درک 
گردید. ایــن الگوی جدید فضایی-  فرهنــگ نوین فضایی- زمانی 
کــه بــه یکــی از  زمانــی ســینمایی، از ایــن ظرفیــت برخــوردار اســت 
گفتمان معمارانــه معاصر تبدیل شــود و ماهیت  مباحــث اساســی 

کلاسیک فضا و زمان معماری را به چالش بر انگیزد.  

ک لامســه ای فیلم و معماری نزد بنیامین  ادرا
و مرلوپونتی

تولیــد  عصــر  در  هنــری  اثــر  بنیامیــن،  والتــر  دوران ســاز  مقالــه 
کــه »در  مکانیکــی، بــا ایــن نقــل قــول از پــل والــری آغــاز می شــود 
که از دیرباز  گذشــته، ماده و مکان و زمان ماهیتی را  بیســت ســال 
کنــون بایــد چشــم انتظار نوآوری های  کل وا نهادنــد. ا داشــتند بــه 
کل تکنیک های هنری را نابود خواهند ســاخت،  که  عظیمــی بــود 
کــه نفــس ابــداع هنری را از خــود متاثر ســاخته، چه  نوآوری هایــی 
بســا تحــول خیره کننــده ای در نفــس برداشــت مــا از هنــر را موجب 
کاملًا مشــهود  که در مقاله  شــوند« )بنیامین، 139۰، 33(. آنچنان 
اســت، از نظر بنیامین، یکی از برجســته ترین این نوآوری ها، ظهور 
که »همه  سینماســت. در پــروژه پاســاژها، بنیامین اشــاره می کنــد 
که به صورت بندی  مسائل هنر معاصر تنها در رابطه با سینما است 
که  نهایی خود می رسند« )یزدانجو،139۰، 25(. پرسش بنیادینی 
در مقالــه اثــر هنــری راجع به آن بحث می شــود را می توان این گونه 
کــه چگونــه هنــر ســینما درک مــا از هنرهــا و از جملــه  کــرد  ح  مطــر
معمــاری را دگرگــون ســاخت )Rajchman, 2010, 283(. در مقالــه 
که فیلم و معماری از لحاظ ســاختاری  ح می شــود  ایــن بحث مطر
که هر دو به صورت جمعی و در حالت تفرق  مشابه اند، در این معنا 
کنده اندیــش و اتفاقی اســت،  کــه پرا دریافــت می شــوند. دریافتــی 
در نقطــه مقابــل، دریافــت هوشــیار، تعمق آمیز و اندیشــمندانه ای 
کــه هنــگام نگریســتن به نقاشــی و مجســمه وجــود دارد. » تفرق و 
کــه می توان آنها را به شــکل زیر  تمرکــز دو قطــب متضادی هســتند 
که در برابــر یک اثر هنری تمرکــز می کند در واقع  کســی  کرد.  تبییــن 
کنده اندیــش اثر هنری را  جــذب آن می شــود... در مقابل تــوده پرا
بــه خود جذب می کنند. مشــهود ترین نمونه ایــن نکته را می توان 
را  هنــری ای  اثــر  ســرنمون  همــاره  معمــاری  یافــت.  معمــاری  در 
که جمعــی در عین تفــرق از آن اســتقبال می کنند«  عرضــه می کنــد 
)بنیامیــن،139۰، 64(. از نظر بنیامین، معماری و ســینما، تنها به 
حالــت اپتیکی و بــا چشــمانی غیر تن یافته تجربه نمی شــوند، بلکه 
ک  بــه طــور همزمــان بــه شــیوه ای لامســه ای و هاپتیکــی نیــز ادرا

ک  ک اپتیکــی، ادرا می شــوند. در تضــاد با حالــت تعمق ورزانــه ادرا
کنده اندیشــی شــکل می گیرد. در حالی که  هاپتیکــی در حالتی از پرا
که مخاطب خــود را به مثابه ناظری  نــگاه متمرکز موجب می شــود 
ک هاپتیکی  گیــرد، ادرا خارجــی، بــا نگاهی منتقدانه بــه اثر در نظر 
مخاطب را به تعامل و مشارکتی فعالانه و چندحسی فرا می خواند 
و در نتیجه درگیری حسی و لامسه ای با فضا )فضای معمارانه و یا 
فضای فیلمیک(، فاصله خردمندانه پرســپکتیوی میان ناظر و اثر 
که معماری در رابطه ای  متلاشــی می گردد. بنیامین بحث می کند 
ک هاپتیکی و اپتیکی دریافت می شــود، و این  میــان دو حالت ادرا
ک اپتیکــی را نیــز  کــه تــا مقــدار زیــادی ادرا ک هاپتیکــی اســت  ادرا
کــه مبتنی بر توجه  تببیــن می کنــد، » تصرف لامســه ای بیش از آن 
باشــد، ناشــی از عادت اســت. در مورد معماری، این عادت اســت 
کــه تاحد زیادی حتی وضعیت دیــداری را تعیین می کند« )همان، 
65(. در سینما نیز همچون معماری، مخاطب با سیلان تصاویر و 
که  فضاهــا روبــرو می گردد و »دریافت در عیــن عدم تمرکز، وضعیتی 
بــه صورت فزاینده در حال برجســته شــدن در همه ی حیطه های 
دارد،  ک  ادرا حــوزه ی  در  ژرفــی  تحــولات  از  نشــان  و  بــوده  هنــر 
بهتریــن عرصــه عمل خود را در ســینما می یابد. ســینما با خصلت 
ضربه زنندگی خود، با این شیوه ی دریافت سازگاری دارد« )همان، 
ک  کنده اندیش این ادرا گی قطعه قطعــه و پرا 66(. بنیامیــن بر ویژ
گاهی  کــه در فیلم یــک فضــای ناخودآ کیــد دارد و معتقــد اســت  تا
گاهی  کــه از آن با عنــوان ناخودآ گاهی می شــود  جایگزیــن فضای آ

اپتیکال یاد می کند.   
کنــار مباحث بنیامین، بحث موریس مرلوپونتی، فیلســوف  در 
کالبــد و فضــا نیز بســیار  پدیدارشــناس فرانســوی، پیرامــون رابطــه 
گر با فضای فیلم و مشــابهت آن با  می توانــد در درک رابطــه تماشــا
تجربه معمارانه از فضا، مفید واقع شود. مرلوپونتی، جدایی سوژه 
و ابژه را در اندیشه دکارتی به چالش می کشد و در نظر گرفتن سوژه ای 
جــدا وگسســته از ابژه را امــری غیر قابل تصــور می دانــد. مرلوپونتی 
که مــا نمی توانیم فضــا را به مثابه چیــزی خارجی و  بحــث می کنــد 
مجزا از تن در نظر بگیریم، فضا و تن یکدیگر را باز تعریف می کنند و 
ک  کردن با یکدیگر متحد می شوند، از این رو ادرا ک  در پروسه ادرا
به مثابه »محاوره ای است میان سوژه  تن یافته وعالمش«)پیراوی 
ک  کــه مــا نمی توانیــم ادرا ونــک، 1389، 1۰1(. بــه همــان منــوال 
تجربــه  نمی توانیــم  کنیــم،  منفــک  فضــا  از  را  مخاطــب  فضایــی 
کنیــم، زیرا حــواس بــا یکدیگر  فضایــی را بــه حــواس مجــزا تقســیم 
گشــتالت  در هم تافته انــد. مرلوپونتــی همســو بــا نظریــات مکتــب 
گانه نیســت  معتقد بود، تجربه انســانی قابل تجزیه به حواس جدا
کل،  که اجزای مســتقل در رابطه شان با  کلی دارد  بلکه ســاختاری 
که نخستین وسیله دستیابی  معنا پیدا می کنند: »حواس پنج گانه 
ما به عالم هســتند، مجزا از یکدیگر نیســتند. بلکه تشــکیل دهنده 
کلی ســازمان یافته انــد. تن در  کــه در یــک هیئت  یــک ســاختار اند 
کل اندامیــن اســت. پیونــد اجــزاء تن و تجربــه بصری  نهایــت یــک 
و لمســی بــه تدریــج و برهم افــزا حاصــل نمی شــود«)همان، 7۰(. 
مرلوپونتــی معتقــد بــه وحــدت و آمیختگــی میــان حواس انســانی 
کــه در آن حــس بینایــی و ســایر حــواس از یکدیگــر مجــزا و  اســت 
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ک متشــکل از مجموعــه ای از  غیر مرتبــط نیســتند و در نتیجــه ادرا
داده هــای به دســت آمــده ازحــواس بینایی، بســاوایی و شــنوایی 
و... نیســت بلکــه فــرد بــا “تمامیــت وجــودی” اش درک می کنــد. 
در مقالــه فیلــم و روانشناســی جدیــد، به چند حســی بــودن تجربه 
گری در سینما اشــاره می کند و تلاش می کند پیوندی میان  تماشــا
کنــد. مرلوپونتی  گشــتالت برقرار  تجربــه نظاره گری ســینما و نظریه 
که در ســینما،  گشــتالتی موقتــی می نامــد و بحــث می کند  فیلــم را 
عناصر سینماتوگرافیک نه به صورت اجزاء مستقل از هم، بلکه به 
کار می کننــد. این عناصر  کلیت و همچــون یک پیکره  صــورت یک 
همچون یک ســاختار واحد درک می شــوند و بــر روی تمام حواس 
تاثیر می گذارند. ســینما از این جهت هنری پدیدارشناســانه است 
و »فیلم ها به طور مشــخص مناســب تجسم وحدت ذهن و بدن، 
ذهن و جهان و بیان یکی در دیگری هستند« )استم، 1389، 1۰4(. 
که »چگونه  کید می کند  مرلوپونتــی بر لزوم توجه به این نکته تا
ممکــن اســت نگریســتن از جایی روی دهد بی آنکــه در نظرگاهش 
محصــور بمانــد« )کارمن،139۰، 27(. بزعــم وی، در زندگی روزمره، 
کــه هنگام نگریســتن، به موقعیتــی وارد شــویم، با آنکه  مــا قادریــم 
از لحــاظ فیزیکــی از آن دوریــم. از ایــن منظــر، »درگیــری دیــداری 
حس کــردن  بلکــه  نیســت،  آنهــا  ظاهــر  صــورت  درک  چیزهــا،  بــا 
خویشــاوندی جســمانی آنها با ما، در آمیختن با چیزها و ســکونت 
گر، هنگامی  در آنهاســت«)همان، 27۰(. تجربــه ســینمایی تماشــا
گرفته  که از منظری غیر پرســپکتیوی و با چشمانی تن یافته در نظر 
شــود، شباهت چشــمگیری با خویشاوندی جســمانی مورد اشاره 
که فرد به خود  مرلوپونتی دارد. آزمایش آینه مرلوپونتی، آزمایشــی 
که در آن است، در یک آینه با زاویه 45 درجه می نگرد و بعد  و اتاقی 
از مدتــی بــدن خــود را، در آن زاویه 45درجه و بر اســاس تصویرش 
کاملًا منطبق با تجربه تماشــای فیلم  در آینــه جهت یابی می کنــد، 
اســت. همانند اتاق منعکس  شــده در آینه، فضای سینماتیک نیز 
گر، خود را در دو فضا جهت یابی نماید.  که تماشــا ســبب می شــود 
گونه ای ســیال میان دو دنیای  گر هنگام تماشــای فیلم به  تماشــا
واقعــی )ســالن ســینما( و دنیــای خیالی تصویر شــده بــر روی پرده 
گذار می کند و می تواند بدن خودش را به توازن و  )فضــای فیلمــی( 
تعادل با موقعیت های موجود برساند. در تجربه فیلمی به واسطه 
حرکت دوربین، تدوین، روایت و وجود فضای صوتی، بسیار بیشتر 
گر ایجاد  از آینه، حس تن یافتگی در فضای سینماتیک برای تماشا

 .)Barker,2009,86( می شود
که   بنــا بــر بحــث مرلوپونتــی، فضــای فیلمیک، فضایی اســت 
کامــلًا متمایز با نــگاه اپتیکی صرف را دخیل  گونــه ای از نگریســتن 
می کند. یوهانی پالاســما )Pallasmaa, 2001( متاثر از مرلوپونتی، 
کالبدی و جسمانی سوژه تن یافته در فضاهای معماری  به تجربه 
و ســینما اشــاره می کنــد و معتقــد اســت، فضــای ســینماتیک نیز 
کالبدی، موجب  هماننــد فضــای معماری بــا تاثیرات هاپتیکــی و 
شــکل گیری و ایجاد احساس- حرکت2در بدن مخاطب می شود. 
کــردن ایــده »فضــای زیســته« به عنــوان وجه  ح  پالاســما بــا مطــر
گر از  ک ســینما و معمــاری، از نقشه ســازی ذهنــی3 تماشــا اشــترا
فضاهــای ســینماتیک در فراینــد تماشــای فیلــم یــاد می کنــد. در 

کارتزینی ذهن/ بــدن، ناظر/منظر از بین  فضای زیســته، فاصلــه 
گرفتن حضوری  مــی رود و مفهوم ذهنیت نمی تواند بدون در نظر 
گردد. از این منظر، ســینما بیش از هر هنر دیگری  کالبدی تبیین 
بــه معمــاری نزدیــک اســت، زیــرا هــر دو هنــر ارائه دهنــده فضای 
موقعیت هــای  تجربــی  حس هــای  آفریننــده  و  هســتند  زیســته 
گردر فضای فیلم ســکنی می گزیند و برای  زندگی هســتند. تماشــا
کالبــدی فضا را  که با حضــوری  نقشه ســازی ایــن فضــا لازم اســت 
درک نمایــد. مبتنــی بــر نظریــات بنیامیــن و مرلوپونتــی و تکیــه بر 
گــی هاپتیــک ســینما، می تــوان تجربه تماشــای فیلــم را نوعی  ویژ
کــرد. از این رو،  گزیــدن در فضاهــای فیلمیــک لحــاظ  از ســکونت 
فرایند تماشــای یک فیلم »بسیار مشابه حرکت درمیان فضاهای 
یک ساختمان و یا یک محیط معماری است. نیازمند یک حس 
گاهــی نســبت به  مســیر، توجــه بــه نشــانه ها، نمادهــا و معانــی، آ
گرفتــه و چگونگی  کــه یک مکان به خاطر آنها شــکل  هدف هایــی 
گر  اســت« )Wollen, 2002, 212(. تماشــا از آن  بهینــه  اســتفاده 
فیلــم بــرای درک جغرافیــای فیلم، یک نقشــه ذهنــی از فضاهای 
گرامــی درونــی، فضاهــای متفاوت  فیلــم می ســازد و بــا ایجــاد دیا

. )Soltani, 2008, 2( فیلــم را بــه یکدیگر مرتبط می نماید

سرگئی آیزنشتاین و معماری

از  گســتره ای  بــر  تســلط  لحــاظ  بــه  آیزنشــتاین  ســرگئی  از 
ســینمای  داوینچــی  لئونــاردو  عنــوان  بــه  گــون،  گونا حوزه هــای 
بــزرگ ســینمای  یــاد می شــود. فیلمســاز و نظریه پــرداز  شــوروی 
شــوروی، مطالعات فراوانــی بر حوزه هایی چون جامعه شناســی، 
و  نقاشــی  روان شناســی،  انسان شناســی،  اسطوره شناســی، 
از  وام گیــری  بــا  کــه  می کــرد  تــلاش  و  بــود  داده  انجــام  معمــاری 
ظرفیت هــای ســایر حیطه هــا و رشــته ها، قلمروهــای هنر ســینما 
گســترش دهد. معمــاری برای آیزنشــتاین از جایگاهــی متمایز  را 
که خود مدتــی به عنوان معمــار و طراح صحنه  برخــوردار بــود، او 
گرفتن از تئوری  های معماری  کرده بود، علاقه فراوانی به الهام  کار 
کــه در طــول تاریخ، تکامــل یافته بودند، در راســتای بارور نمودن 
هنر نوپای سینما داشت. در بسط تئوری ترکیب4 در فیلم، علاوه 
گنــر و تئوری  بــر بهره گیــری از فلســفه هــگل، نظریه هــای هنری وا
الهــام آیزنشــتاین،  از منابــع اصلــی  واقع گرایــی اجتماعــی، یکــی 
گوتیک بود. آیزنشتاین به نوشته  کاتدرال های  ســاختار معماری 
که  گوتیک ارجــاع می دهد  گــوگل در ســتایش از معماری  نیــکلای 
در آن، نویســنده بــزرگ روس، ماهیــت یکپارچــه و وحدت بخــش 
کلیت محو می کند را  که همه جزئیات را در یک  گوتیک  معمــاری 
 Dalle Vacche, 2003; LaValley & Scherr,( کرده بود تحســین 
و  شــور  نمایانگــر  گوتیــک،  معمــاری  آیزنشــتاین  بــرای   .)2001
کامل ترین جلوه هنری مفهوم »یکپارچگی«5 را  کســتاتیک بود و  ا

در ســاختمان های این سبک مشاهده می کرد )تصویر 1(. 
ح ایــده ســینمای جذابیت هــا، آیزنشــتاین     همچنیــن در طــر
متاثــر از ماهیــت غریــب فضــا در معمــاری بــاروک بــود. هاینریــش 
ولفلین، نظریه پرداز بزرگ هنر، در مقایسه مشهور و برجسته اش از 
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که در تضاد با ثبات رنسانســی،  هنر باروک و رنســانس، معتقد بود 
هنــر بــاروک هرگــز »به ما تکامــل، بلوغ و یا هســتی ایســتا و در خود 
گذرایی  موجــودات را ارائــه نمی دهــد، بلکــه آشــوب تغییــر و تنــش 
و دگردیســی را نمایــش می دهــد« )Wölfflin,1950,62(. متاثــر از 
که ســیالیت و پویایی فضاهای باروک  تحلیل ولفلین، آیزنشــتاین 
را در تضاد با وقار و تعادل فضاهای رنسانسی می دید، تلاش نمود 
تــا حرکــت و پویایی فضــای باروکی را بــه عنوان منبــع الهامی برای 
 .)Vidler, 2000,117( ســاختار فضایــی فیلم های خــود قــرار دهــد
بــاروک، مخاطــب را دربر می گیرنــد و او را  کــه فضاهــای  شــیوه ای 
از ناظــری صــرف، بــه یــک بازیگــر فعــال در درام معمارانــه تبدیــل 
که برای آیزنشــتاین بسیار جذاب می نمود.  می کنند، نکته ای بود 
او بــا اجتنــاب از رابطــه اپتیکــی مخاطــب در فضــای پرســپکتیوی 
کالبدی  کرد ملهــم از معماری بــاروک، رابطه ای  رنسانســی، تلاش 
 Salazkina, 2008,( کنــد.  ایجــاد  فیلــم  فضــای  و  بیننــده  بیــن 
پیرانســی و ســیالیت فرم هــا  او همچنیــن، در مقالــه   .)211-214
ترکیب بنــدی  تشــابه  پیرامــون  بحــث  بــه   ،)Eisenstein, 1990(
معمــاری بــا مونتــاژ ســینمایی می پــردازد و از »ســیالیت فــرم6« در 
معماری و ســینما یاد می کند. آیزنشــتاین در ایــن مقاله، معماری 
کی های ســری زندان های پیرانسی را، ســلف ساختار فضایی  حکا
قطعه قطعــه و شکسته شــده فیلم هــای خــود معرفــی می کنــد و از 
گــی بنیادیــن مشــترک میان  کســتاتیک7« بــه عنــوان ویژ وجــد و »ا
ح های پیرانســی، آیزنشــتاین  فیلــم و معمــاری یاد می کنــد. در طر
گونــه ای ســرگیجه بی وقفــه در بــازی فرم هــای معمارانــه مشــاهده 
کــه  کــه یــادآور مونتــاژ سینمایی ســت و نتیجــه می گیــرد  می کنــد 
اساس ترکیب بندی یک مجموعه معماری و مونتاژ فیلم را »رقص 

یکسانی« تشکیل می دهد.
 در مقالــه مونتــاژ و معماری )Eisenstein,1989(، آیزنشــتاین با 
که تنها چهارســال  گوســت چویســی  کتاب تاریخ معماری آ تحلیل 
بعــد از نمایــش اولیــن فیلــم بــرادران لومیر نگاشــته شــده بــود، به 
خ معمــاری  ردیابــی تاثیــر ســینما بــر شــیوه اندیشــیدن ایــن مــور
کتــاب، اســتراتژی بصری را اتخــاذ می کند  می پــردازد. چویســی در 
کــه از محدودیت هــای پرســپکتیو تک نقطــه ای در بازنمایــی یــک 
ترســیمات  کــه  می کنــد  نتیجه گیــری  و  مــی رود  فراتــر  ســاختمان 
کــه نمایانگر حرکتی  ک بصری را  گزونومتریــک می توانــد نوعی ادرا آ
کند. آیزنشتاین در خوانش  مجازی است، برای مخاطب باز تولید 
خــود از متــن چویســی، شــیوه نگریســتن چویســی بــه معمــاری را 
چویســی  چگونــه  کــه  می دهــد  نشــان  و  می خوانــد  ســینماتیک 
اســتراتژی های بصــری ســینماتیک،  و  از تکنیک هــا  اســتفاده  بــا 
ازمحدودیت هــای بازنمایی هــای تک پرســپکتیوی در تحلیــل آثار 
که به تحلیل  معماری فراتر می رود )تصویر2(. چویسی در قسمتی 
کروپولیس می پردازد، بر اهمیت حرکت با پای پیاده بر روی سایت  آ
کروپولیس منتهی می شــود،  که به احجام آ و خصوصاً مســیرهایی 
بــرای چویســی »مســیر« در معمــاری، همچــون  کیــد می کنــد.  تا
که منظرهایی را برای ناظر متحرک فراهم  سکانســی حرکتی اســت 
کروپولیس متشــکل از یک نظم سکانســی میان  می کند. طراحی آ
که ایجاد کننده »مسیری معمارانه« می گردد و در برابر  فضاهاســت 

گوتیک در بسط تئوری ترکیب.  تصویر 1- الهام گیری آیزنشتاین از بناهای معماری 
 )Ching & all, 2011, 422(  :ماخذ

تصویر ۲-  استفاده چویسی از تکنیک ها و استراتژی های بصری سینماتیک.  
)Eisenstein,1989,116( :ماخذ

کالبد متحرک ناظر و شکل گیری سکانس های فضایی در معماری سینماتیک

کروپلیس.    کید آیزنشتاین بر نگریستن با چشم یک فیلمساز به آ تصویر 3- تا
)Eisenstein,1989,114 ( :ماخذ



32
نشریه هنرهای زیبا - معماری و شهرسازی  دوره 19  شماره4   زمستان 1393

چشــمان ناظر متحرک، مجموعه متنوعی از منظره ها و شات های 
چشــم نواز را همچون یک فیلم به تصویر می کشــد. در این فرایند، 
ک  که در پروسه ادرا کالبد اوســت  نه تنها چشــمان ناظر، بلکه این 

فضاهای معماری مشارکت می کند. 
کروپولیس  کــه از تحلیل چویســی بــر آ  آیزنشــتاین در خوانشــی 
از  یکــی  از  عالــی  نمونــه  »یــک  را  کروپولیــس  آ می دهــد،  ارائــه 
کلاســیک ترین فیلم هــا« توصیف می کند و می نویســد »می خواهم 
کردن  با چشــمان یک فیلمســاز به آن بنگرید: ســخت اســت تصور 
یک سکانس مونتاژی شات به شات برای یک مجموعه معماری، 
کــه از آنچــه پاهــای مــا هنــگام راه رفتــن در میــان ســاختمان های 
 )Ibid,113( باشــد«  گرفتــه  شــکل  بهتــر  می آفرینــد،  کروپولیــس  آ
کروپلیس را همچون یک شات  )تصویر 3(. آیزنشتاین هر منظر در آ
کــه ارتباطشــان بــا یکدیگــر همچــون مونتاژ  فیلــم در نظــر می گیــرد 
کیفیت »محوشــوندگی«  ســینمایی عمل می کند. وی با اشــاره به 
کروپولیــس در چشــم و ذهــن ناظــر، تــداوم زمانــی هر  شــات های آ
کید  کروپولیس را مــورد تا شــات )منظــره( بــرای ناظــر متحــرک در آ
قــرار می دهــد و بــه رابطــه متمایز میــان آهنگ حرکت ناظــر با ریتم 
کامل تریــن  اشــاره می کنــد. »یونانی هــا  از ســاختمان ها  یــک  هــر 
نمونه هــای طراحــی شــات، تغییر شــات، و طول شــات )کــه تدوام 
گذاشــتند« )Ibid, 112(. آنچنان  یــک تاثیر خاص اســت( را بر جای 
کــه شــکل دهی به حــس مطلــوب در اولین برخــورد با بنــا، دغدغه 
گر  کروپولیس نیز، به عقیده آیزنشتاین، ا معماران یونانی بود، در آ
کنیم، همان  ما در انتهای مسیر سکانس مونتاژی، شات ها را مرور 
حــس مطلــوب نخســتین را احســاس می کنیــم. وی تحــت تاثیــر 
کروپولیس  که یک مجموعه معمــاری مانند آ گرفــت  شــیوه ای قرار 
که تنهــا با قدم  کنــد  می توانســت یــک ســکانس مونتــاژی را ایجاد 
ک  کالبــدی در میــان فضاهــا و احجــام، قابــل ادرا زدن و حضــوری 
بود. ناظر در میان سایت حرکت می کند و مجموعه ای از تاثیرات را 
کالبدی اش با سایت دریافت می کند، در ذهن خود به  که از تقابل 

یک سکانس مونتاژی تبدیل می کند.
 آیزنشتاین به یک رابطه بنیادین میان یک مجموعه معماری 
گری  بــرای هــر دو تماشــا یــک فیلــم اعتقــاد داشــت و  و ســاختار 
تن یافتــه و متحــرک را  لحــاظ می کرد. وی، یــک مجموعه معماری 
را مونتــاژی از نقطه دیدهــای یــک ناظــر متحرک در نظــر می گیرد و 
گذار  که از میان ســایت ها و مســیرهای متفــاوت  گر فیلــم را  تماشــا
می کنــد، با ناظــر در حال حرکــت در یک مجموعــه معماری قیاس 
گرفتن »مســیر ســینماتیک8«  می کنــد. آیزنشــتاین بــر لــزوم در نظر 
کید می کند و ســینما را از ایــن منظر وامدار  و »مســیر معمارانــه9« تا
معماری می داند. در تجربه فضای معماری، ناظر در میان یکسری 
که آنها را به صورت سکانســی مشــاهده می کند، حرکت  پدیده ها، 
کــه به صورت  گر فیلــم از ســایت های فیلمیک  می کنــد. اما تماشــا
سکانســی از جلوی چشــمانش می گذرند، یک مسیر در ذهن خود 
گر بر روی این مسیر خیالی حرکت می کند، و  ایجاد می کند. تماشــا
گذار می کند و  از میان ســایت های متنــوع و در زمان های متفاوتی 
جهت یابی او در دنیای داستانی، مکان های دور و زمان های جدا 
از هم را به یکدیگر متصل می سازد. به بیان دیگر فرد حرکت کننده 

گر سینماست  در میان یک مجموعه معماری الگویی برای تماشــا
که مســیر فیلمیک، نوعی  و بر این اســاس ایزنشــتاین ادعا می کند 

نوین از سفر معمارانه است. 

فیلم  و معماری پرومناد لوکوربوزیه  

لوکوربوزیه معمار برجسته مدرن، پس از آشنایی با آیزنشتاین و 
تئوری هایش، از علاقه اش به ایجاد یک معماری سینماتیک سخن 
که  کند  که تلاش می کند به شــیوه ای معماری  گفــت و بیان داشــت 
کتبر 1928 در نمایش خصوصی  آیزنشــتاین فیلمسازی می کند. در ا
فیلم رزمناو پوتمکین اثر آیزنشتاین، لوکوربوزیه بعد از تماشای فیلم 
که آیزنشــتاین  کارم به شــیوه ای فکر می کنم  که »من در  کرد  اعــلام 
همچــون   .)Cited in Bruno, 2002, 58(»می اندیشــد درســینما 
آیزنشتاین، برای لوکوربوزیه نیز، معماری و سینما هنرهایی بودند 
که طراحی سکانســی و مجاورت های فضایی، بنیان ساختاریشان 

را تشکیل می داد. 
کروپولیــس را می تــوان بــه عنــوان  مطالعــات چویســی بــر روی آ
تئوری هــای  و  لوکوربوزیــه  معمارانــه  نظریــات  در  ارتباطــی  حلقــه 
گرفت. لوکوربوزیه در بیانیه به سوی  ســینمایی آیزنشــتاین در نظر 
کالبد  معماری جدید بارها به چویســی ارجاع می دهد و از اهمیت 
متحرک در رابطه با درک فضای معماری ســخن می گوید. اهمیت 
کید بر لزوم تجربه  که بــا تا »حرکــت« نــزد لوکوربوزیه تا اندازه ای بود 
ســکانس حرکتــی اثــر معمــاری توســط مخاطــب می افزایــد: »مرده 
کــه در آن،  یــا زنــده بــودن اثــر معمــاری در رابطه با درجه ای اســت 
گرفته شده است و یا به طور درخشانی مورد  قانون حرکت، نادیده 
گرفتــه اســت« )Corbusier,1999,45(. ایــده تجربــه  اســتفاده قــرار 
کامل ترین شکل بیانی خود را در مفهوم  معماری در حال حرکت، 
معمــاری پرومناد1۰ یافــت )Thomas & Penz,2003,146(. معماری 
پرومنــاد، ابزاری برای تولید فضای معماری، با در نظرگرفتن تجربه 
ک فضایی مخاطب متحرک در بنا، هنگام فرایند طراحی است.  ادرا
که چویســی بر  لوکوربوزیــه ایــده معمــاری پرومنــاد خود را از شــرحی 
گرفــت. تحلیــل چویســی از تجربــه  کروپولیــس نگاشــته بــود، وام  آ
معمــاری در محورz ، بنیان معماری پرومناد لوکوربوزیه را تشــکیل 
کنترل مناظــر و تجربه های فضایی  که معمــاری،  می دهــد، جایی 
که در ارتفاع »پنج پا و شــش اینــچ« )لوکوربوزیه، 139۰، 119(  اســت 
توســط چشم ناظر مکاشفه می شــوند. لوکوربوزیه متاثر از چویسی 
که ساختمان در محورهای x و y درک نمی شود،  بر این عقیده بود 
بلکــه بــرای شــخص ناظــر در محــور z تجربه می گــردد و با اشــاره به 
مزیت هــای طراحــی محــوری یونانیــان بــه انتقاد از قواعد خشــک 
کادمیِ هنرهای زیبای فرانســه پرداخت.  طراحــی مبتنی بر پــلانِ آ
که در پلان  لوکوربوزیه می نویسد: »یک زاویه دید پرنده مانند آنچه 
ارائه می شود، نحوه دیده شدن محور ها در واقعیت نیست؛ آنها از 
روی زمین دیده می شوند، ناظر ایستاده است و به جلوی خویش 
می نگرد« )Cited in Boyer,1994,173(. وی با پی بردن به تشــابه 
گر یک  ک فضایــی مخاطــب یــک مجموعــه معمــاری با تماشــا ادرا
از  کوشــید در پروســه طراحــی معمــاری پرومنــاد خویــش  فیلــم، 
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Colomi- کنــد  بهره گیــری  ســینمایی  فریم بنــدی  )ظرفیت هــای 
na,1992,1987(. در ایــن شــیوه طراحــی، ســکانس های فضایی با 
گرفتن تغییر مکان ها و تغییر پرســپکتیوهای ناظر متحرک،  در نظر 
که  پلان بندی می شوند، از این رو به مخاطب اجازه داده می شود 
ارتباطــات و پیوندهای فضایی را از دریچه زاویه دیدهای فیلمیک 
کند )Penz, 2004(. همانند فیلم  ک  و بر پایه قواعد ســینمایی ادرا
که در آن فضاها توسط ناظر در محور z درک می گردند، در معماری 
نیــز، مخاطــب فضا را در محور z تجربه می کند. به همان شــیوه ای 
کارگردان شــات به شــات در فضا ساخته می شود،  که فیلم توســط 
را  پیوســته ای  تصویــر  کــه  فریم هایــی  ســینماتیک،  معمــاری  در 
ایجــاد  از پرســپکتیوهای تغییریابنــده و لنداســکیپ های اطــراف 

می کنند، ناظر را به ادامه حرکت در بنا تحریک می کنند. 
از ویلا  ساوا، به عنوان یکی از برجسته ترین نمونه های معماری 
پرومناد لوکوربوزیه یاد می شــود. لوکوربوزیه در پروســه طراحی این 
بنا، به شــدت متاثــر از تجربه بازدیدش از معابــد یونانی و خصوصاً 
»حرکــت«  ســاوا،  ویــلا  در   .)16۰ )آنویــن،139۰،  بــود  کروپولیــس  آ
مهم تریــن عنصر تولید فضا اســت و عناصــری نظیر رمپ و پله های 
گرام و ساختار این اثر دارند، اجازه  مارپیچ که نقشی بنیادین در دیا
دسترســی بــه فضایــی مبتنی بر پویایــی و حرکت را مهیــا می کنند، 
ج و بالعکس، در  گونــه ای ســیال، از داخل بــه خــار کــه بــه  فضایــی 
سرتاسر ساختمان جاری است )تصویر4(. نکته اساسی در طراحی 
کید می کنــد، لــزوم درک فضا  کــه لوکوربوزیــه تا ویــلا ســاوا، آنچنــان 
توسط یک بدن متحرک است. لوکوربوزیه به درس بزرگ معماران 
کالبــد متحــرک انســانی و فضــای معماری  عــرب، پیرامــون رابطــه 
اشــاره می کند و درباره ویلا ســاوا می نویســد: »معماری عربی درس 

کردن[ پا بــه بهترین وجه  ارزشــمندی به مــا می آموزد- بــا ]حرکت 
که درمیان ]فضاهای[  درک می گردد. با راه رفتن، تو مجبور هستی 
ســاختمان با چشــم انداز های متغیر قدم بزنی، تا ســاختمان را به 
کنی... من درس معمــاری عربی را ترجیح می دهم.  درســتی درک 
ح اســت:  در ایــن خانــه ]ویلا ســاوا[، معمــاری پرومنــاد واقعی مطر
ارائــه چشــم اندازهای پیوســته تغییــر یابنــده، غیر منتظــره، چیزی 
شــگفت انگیز« )Cited in La Marche, 2003, 44(. می تــوان اظهــار 
کــه حضــور بــدن در فضا تشــکیل دهنــده قلمرویــی روایی  داشــت 
 Bruno,( کــه محــل ملاقــات فیلــم و معمــاری می باشــد می باشــد 
63 ,2002(. لوکوربوزیــه بعدهــا بــه همــراه پیــر شــنال، از ویــلا ســاوا 
که ابعــاد ســینماتیک این  فیلمــی بــه نام معمــاری امــروز ســاخت 

کاملا آشکار می سازد )تصویر 5(. پروژه را 
خ بزرگ معماری، زیگفرید گیدئون در کتاب ساختمان سازی  مور
در فرانسه، به همین ویژگی سینمایی آثار لوکوربوزیه ارجاع می دهد 
کن نمی تواند آنها را به درستی تسخیر  و بیان می کند: »عکاســی سا
کند:  که حرکت می کند همراهی  کند. چیزی باید چشــم را در حالی 
Giedi- )تنهــا فیلــم می توانــد معمــاری جدید را قابــل درک ســازد« 

کــه بــر خــلاف آثــار معمــاری  گیدئــون معتقــد بــود   .)on,1995,176
کلیــت آثــار معمــاری مــدرن تنهــا از طریــق نــگاه  کلاســیک، درک 
سکانســی امکان پذیر می باشــد و معماری مدرن به واســطه حرکت 
کنــار هــم قــرار دادن قطعه هــای فضایــی در یــک ســکانس  ناظــر و 
گیدئون از فضاهای  ک می گردد. شیوه تحلیل  که ادرا فضایی است 
معمــاری مــدرن، آشــکارا نمایانگر فهمی ســینماتیک از فضاســت و 
گیدئون چشم پوشــی  نمی تــوان از تاثیــر تئوری هــای آیزنشــتاین بر 

 .)Koeck, 2012, 16( نمود

تصویر 4- حرکت ناظر به مثابه مهم ترین عنصر تولید فضا در ویلا  ساوا.
 )Joedicke,1984,105(:ماخذ

کالبد متحرک ناظر و شکل گیری سکانس های فضایی در معماری سینماتیک

تصویر 5- شات هایی از فیلم لوکوربوزیه و شنال از ویلا ساوای.  
)Penz,2004,43( :ماخذ

گرایش فضا- زمان در معماری مدرن.  تصویر 6- ویلا ساوا به مثابه مظهر 
ماخذ: )گیدئون، 1389، 431(
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گیدئــون، ویــلا ســاوا را در ارتبــاط   در فضــا، زمــان و معمــاری، 
بــا مفهــوم ســیالیت فضایــی در معمــاری بــاروک تحلیــل می کنــد 
و می نویســد »درک معنــای معمــاری ویــلا ســاوا از یــک نقطه دیــد 
کلمــه مظهر  غیرممکــن اســت. ایــن ســاختمان بــه معنــای واقعی 
کامل نیست؛ بلکه از بالا و  فضا- زمان است. این خانه... مکعبی 
پائین، از بیرون و درون آن،  قسمتی برداشته شده است. مقطعی 
که هر جزئــی از آن  از هــر قســمت ایــن خانه خوب نشــان می دهــد 
کلیســاهایی  ج نفــوذ می یابد. برومینــی در برخی از  در فضــای خــار
که در اواخر دوره باروک ســاخت، تقریباً موفق شــد فضای داخل و 
کند« )گیدئون، 1389، 432- ج ساختمان را با یکدیگر ترکیب  خار

گیدئــون از ویلا ســاوا، اشــاره به آثار  431(. نکتــه جالــب در تحلیــل 
گرایش فضا- زمــان و تداخل فضایی داخل  برومینــی و ریشــه یابی 
ج معماری مدرن، در فضاســازی معماری باروک می باشــد،  و خــار
که لوکوربوزیه در »هماهنگی با تصور فضایی جدید«)همان،432( 
که  آن را مــورد اســتفاده قــرار داد)تصویر 6(. برومینــی معماری بود 
تمام تکنیک هایش در معماری و به خصوص اســتفاده فراوان اش 
از دیوار هــای موجی شــکل، »وســایلی برای رســیدن به یک هدف 
هســتند و ایــن هــدف ایجــاد احســاس حرکــت در معماری اســت« 
کــه در  هم  کثــرت خطــوط منحنی  )همــان،114( در آثــار برومینــی، 
 فرومی روند و از  هم می گسلند، فضا را به سوی بی نهایت می گشایند 
گونه ای لحظه ای خــود را در ارتبــاط با اجزای  و هــر جزئــی از اثر بــه 
که در رابطه با آیزنشتاین بیان شد،  دیگر بازآفرینی می کند. آنچنان 
بــرای وی نیز معماری باروک همچون حلقه رابطی در پیوند میان 

گیدئــون، هانریــش ولفلین  معمــاری و فیلــم عمــل می کرد. اســتاد 
که زیبایی بــاروک زیبایی »حرکت«  )Wolfflin, 1950( معتقــد بــود 
که  اســت و هــر قطعه در فضــای باروک، تنهــا در نســبت و ارتباطی 
بــا »حرکت« اتخاذ می کنــد، معنا می یابد. از نظــر ولفلین، معماری 
کاملًا نوینی را  پدید آورده بود. احساســی  باروک احســاس فضاییِ 
کــه تمایلی آشــکار برای حرکــت به ســمت بی نهایت دارد.  فضایــی 
کشــیدن پرســپکتیو پایدار رنسانســی  معمــاری باروک با به چالش 
ســنتی  تعــادل  چند پرســپکتیوی،  فضایــی  ترکیب هــای  ایجــاد  و 
کیفیــت  ج ســاختمان را بــه هــم ریختــه بــود و  میــان داخــل و خــار
فضایی مرکزگریزی را بر خلاف فضای همگن و مرکزگرای رنسانســی 
بوجــود آورده بــود. در باروک، جهان به مثابه پویایی، ســیلان و در 
ح می گــردد و بزعــم ژیل دلــوز، باروک به ســوی  هم آمیختگــی مطــر
یــک هدف حرکت می کند، به ســوی “در هم تنیدگــی” )تصاویر 7 و 
8(. دلــوز متاثــر از خوانــش ولفلین، به این رابطــه نامتعارف فضای 
درونــی/ بیرونــی در معمــاری باروک اشــاره می کنــد و آن را »فولد بر 
 Deleuze, 2006,( روی فولــد، رو بــه ســوی بی نهایــت« می خوانــد
3(. فولد جســمانیت حســانی و حرکتی بــاروک را نمایندگی می کند 
امکان پذیــر  را  ناهمگــون  ســاختارهای  میــان  پیونــد  و  ارتبــاط  و 
می ســازد. از لحــاظ اتیمولوژیکــی نیــز، فولد به لغاتی چون تشــریح 
 Frichot,(کــردن11 پیونــد می خــورد لــت داشــتن و تکرار  کــردن، دلا
کــه اهمیت فولــد در رابطه با فضای  69 ,2005(. شــایان ذکر اســت 
ســینما و در هــر دو مفهوم تصویــرـ حرکت و تصویر - زمــان نزد دلوز 
کاملا آشــکار اســت، از این رو برخــی نظریه پردازان بــر ضرورت درک 

کلیسای سن کارلو: حرکت، پویایی و سیالیت به مثابه مشخصه های اساسی معماری باروک. تصاویر ۷ و 8- فرانچسکو بورومینی، 
 )Kleiner, 2009, 532-533( :ماخذ
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نتیجه
معماری و سینما هنرهایی هستند که طراحی مبتنی بر سکانس 
و مجاورت های فضایی، بنیان ساختاریشان را تشکیل می دهد. در 
معماری، ناظر، در میان یکسری پدیده ها که آنها را به صورت سکانس 
گر فیلم از ســایت های  مشــاهده می کنــد حرکــت می کنــد، اما تماشــا
کــه به صــورت سکانســی از جلــوی چشــمانش می گذرند،  فیلمیــک 
در ذهــن خــود یــک »مســیر« ایجــاد می کنــد. لوکوربوزیــه، همچــون 
که  آیزنشــتاین، با اشــاره به وجود یک »مسیر معمارانه«، معتقد بود 
ناظر متحرک در میان فضاهای معماری، دست به یک سازمان دهی 
ذهنــی از فضاهــا می زند و آنها را در یک ســکانس مونتاژی، همچون 
تماشای یک فیلم تجربه می کند. معماری پرومناد لوکوربوزیه، ابزاری 
برای تولید فضا با در نظرگرفتن تجربه فضایی کالبد متحرک مخاطب 

که در مقاله بحث شد،  در بنا، هنگام پروســه طراحی است. آنچنان 
این شیوه طراحی معماری با مفاهیم سینماتیک توامان می باشد، و 
گر فیلم، مجموعه ای از شات های  در آن، ناظر معماری مانند تماشا
کیدی بر این نکته است که ظرفیت ها  فضایی را می بیند. این شیوه تا
و قابلیت های سینما و شیوه های فضاسازی سینمایی، می توانند به 
مثابه منابع الهامی برای معماران در پروسه طراحی عمل نمایند. با 
گرفته در فضاسازی های سینمایی و  توجه به پیشرفت های صورت 
پیچیده تر گشتن رابطه فضا- زمان و همچنین ارتباطات کالبد- فضا 
در ســینمای معاصــر، اقتباس هــای معمارانه از ظرفیت های رســانه 
فضا محــور فیلــم، می توانــد به هر چه بارورتر شــدن فضــای معمارانه 

معاصر کمک شایانی نماید. 

پی نوشت ها

1  Images in Movement.
2  Motion- Emotion.
3  Mental Mapping.
4  Synthesis.
5  Totalizing.
6  Fluidity of Form.
7  Ecstatic.
8  Cinematic Path.
9  Architectural Path.

گیرد و  1۰  پرومناد از لغت فرانســوی Promener به معنای قدم زدن ریشــه می 
لت دارد: به معانی ذیل دلا

گام زدن در حالــت فراغــت، خصوصاً در مکانهــای عمومی به مثابه یک  الــف: 
فعالیت اجتماعی 

ب:  مکانی برای پرسه زنی و قدم زدن
گذاشتن، نمایش دادن. ج: به نمایش 

11  Explicate, Implicate, Replicate.
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