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چکیده

توجه به زندگی انسان و نحوه ی حضور و رفتار او در فضا، از دغدغه های اصلی در طراحی معماری است. 

از رویکردهــای مطــرح در این خصوص، تفکر روایت محور در معماری و آموزش آن اســت. این جســتار به 

بررســی رویکردهــای ورود و حضــور روایــت در   فرآینــد طراحی و فرصت هــا، قابلیت هــا و راهکارهای عملی 

آن در ارتقــای آمــوزش طراحــی معماری مبتنی بر زندگی پرداخته اســت. این بررســی با اســتفاده از روش 

اقدام پژوهــی؛ از یــک ســو با مطالعه ی تجربیــات موجود و ادبیات نظری مرتبط، و از ســوی دیگر با پایش 

کارگاه طرح یک دانشــگاه فردوســی  نقــش و جایــگاه تفکــر روایت محــور در پیش برد طراحی دانشــجویان 

گرفته و از طریق مقایسه ی این دو، به دنبال آشکارسازی و سنجش میزان پاسخ دهی عرصه های  انجام 

که تفکر روایت محور  کی از آن است  نقش آفرینی روایت در فرآیند طراحی برآمده است. نتایج تحلیل ها حا
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مقدمه
معماری در تعاریف مختلف خود با زندگی انسان پیوند خورده، 
و همســویی بــا زندگــی در بازخوانــی حضــور و تعامــل مخاطــب در 
گسستی  فضا، از اهداف بنیادین معماری اســت. اما امروزه شاهد 
که دغدغه ی معمار  گــر بپذیریم  میان زندگی و معماری هســتیم. ا
کــه  بایــد از فــرم و ســبک فراتــر رفتــه و بــه داســتان زندگــی انســان 
گردد، عرصه ی آمــوزش معماری  مبتنی بر ســکونت اســت نزدیــک 
بایــد بــه دنبــال راهکارهایی برای پرکردن این شــکاف باشــد. تفکر 
روایت محور با پیشینه ی نظری و عملی خود در عرصه ی خوانش، 
که به نظر می رسد  پیدایش و آموزش معماری، از شیوه هایی است 
بتوانــد بــه عنــوان مقدمــه ای برای رســیدن بــه معمــاری مبتنی بر 

کند.  زندگی، در آموزش طراحی حضور داشته و ایفای نقش 
کیفیت  کافی به  بر این مبنا پژوهش حاضر، با نظر به عدم توجه 
کارگاه هــای آموزش طراحــی معماری،  حضــور و زندگــی در فضــا در 
ضمــن بررســی قابلیت های شــناخته شــده ی »روایت پــردازی« در 

  فرآینــد طراحــی، به دنبال بازشناســی قوت ها و تأثیــرات مثبت آن 
در پیش برد   فرآیند مسأله گشــایی و طراحی در راســتای تقویت این 
موضوع است. در این پژوهش با استفاده از شیوه ی اقدام پژوهی، 
کــه »روایت پــردازی چگونــه و بر چه  ایــن پرســش دنبــال  می شــود 
کیفیت حضور و  مبنایی دانشجو را در پیش برد طراحی با توجه به 

زندگی در فضا یاری می  رساند؟« 
بیــان دلایــل  ح مســأله ی پیــش رو، در  از شــر پــس  ابتــدا  در 
ح معنا  انتخــاب رویکــرد روایت محــور در آمــوزش طراحــی بــه شــر
و مفهــوم روایــت و نســبت آن بــا زندگــی و معمــاری پرداختــه و در 
گــردآوری شــده  از پایــش عملکــرد  ادامــه بــا اســتناد بــه اطلاعــات 
کارشناســی دانشــگاه  ح یــک  کارگاه طــر گــروه دانشــجویان در  دو 
فردوســی مشــهد، جایگاه تفکر روایت محور در پیش برد طراحی و 
کارگاه های آمــوزش معماری، مورد  رویدادهــای مربوط بــه آن در 

بحث و بررســی قرار می گیرد.

ح روش تحقیق 1. شر

کــه معمــاری، چــه در عرصــه ی عمــل و چــه  بــه نظــر می رســد 
کمتــری بــرای همخوانــی بــا زندگــی  در عرصــه ی آمــوزش، مجــال 
مخاطــب، احساســات، افــکار و عواطف او در تعامل با فضا داشــته 
اســت. در همین راستا، سوال پژوهش بر مبنای چگونگی تسهیل 
فرآینــد طراحــی و راهبــری آن در راســتای توجه به زندگــی و چند و 
چــون حضور مخاطــب در فضا و پرهیز از غالب شــدن فرم گرایی در 

تولید و پیش برد ایده های طراحانه تبیین شد.
ح شــده برای مســأله ی مذکور،   برنامــه ی تحقیــق و راه حل طر
بــا توجــه بــه پژوهش های موجــود و مرور ادبیــات، تکیه بــر رویکرد 
کارگاه آموزش  روایت محور و روش های مبتنی بر سناریونویســی در 
کارگاه با تدوین تمرین هایی  معماری است. بر این مبنا، مدرسان 
از جمله سناریونویســی، درصدد رواج تفکر روایت محور در طراحی 

کارگیری آن در جهت طراحی مبتنی بر زندگی برآمدند.  و به 
گرفتــه شــده در ایــن پژوهــش، روش اقدام پژوهی  کار  روش بــه 
گذاشــتن راه حل هــای  کــه بــا تبییــن مســأله و بــه آزمایــش  اســت 
کسب بازخوردها، اصلاح وضعیت  پیشــنهادی به صورت تجربی و 
و پایــش دوبــاره در جهــت بهبــود موقعیت بر آمــده، در این تحقیق 
گام های۱ مورد بحث این روش به اعمال آن در  کمی تلخیــص از  بــا 
کارگاه های آموزش طراحی معماری پرداخته  شده است. با توجه به 
کارگاه ها، ســنجش بر تمرین های عملی مبتنی  ماهیت عملی این 
کــه به نوعــی شبیه ســازی از موقعیت های واقعی هســتند۲،  اســت 
کنار فرآورده و حتی بیشتر از آن   در مورد پژوهش حاضر، فرآیند در 

موضوع سنجش بوده است. 

2.چار چوب نظری پژوهش

در ادامــه، شــرح مختصری در بــاب مفهوم روایت، نســبت آن با 

زندگی و معماری و چگونگی نقش آفرینی صورت های مختلف آن از 
جمله سناریونویسی در آموزش طراحی معماری آورده شده است. 

2-1. نگاهی به مفهوم روایت3 و نسبت آن با زندگی 
گســترده ای  مفهــوم  بــا  لاتیــن  در  واژه  ایــن  معاصــر  تعریــف 
گرفتــن  نظــر  در  بــا  و  تخیلــی  یــا  واقعــی  مفهــوم  در  داســتان،  از 
شــیوه های متنــوع نقــل آن اعــم از  نقــل تاریخــی، شــعر، ســینما، 
 متــون نمایشــی و.... پیوند خورده و علمی به نام روایت شناســی۴ 
را بــه خــود اختصــاص داده اســت )Ryan, 2005(. در ایــن علــم، 
شــکل گیری روایــت مبتنی بــر ســه گانه ی رویــداد، راوی و مخاطب 
کلاســیک روایــت، نقــش راوی  تعریــف شــده اســت. در نظریــه ی 
پررنــگ می گــردد و ذات روایــت در بازتــاب واقعیــت »از دیــد راوی« 
کلاسیک،  معنا می یابد )Schmid, 2010,1-2(. در مقابلِ نظریه ی 
که تعریف روایــت را نه بر حضور  نظریــه ی ســاختارگرایانه5 قــرار دارد 
گی های خاصی از آن چه روایت می شــود، بنیان  راوی، بلکــه بر ویژ
می  نهــد و آن ســاختار زمانــی و تغییــر حالــت یا وضعیت اســت6. در 
تعاریــف ســاختارگرایانه، رویداد و توالی رویدادهــا، مهم ترین عنصر 
روایــت اســت و دو عنصــر نمایــش و توالی زمانی و یا علّــی در تعریف 
 Kindt & Müller, 2003, 36 ;Tully, 2012, 8;( روایــت نقش دارند
کارهای مبتنی  Schmid, 2010, 4(. با این تعریف، دایره ی روایت از 
بر عنصر راوی مانند نقاشــی   های توصیفی و ســفرنامه، به عرصه ی 
 Schmid, 2010,( کشیده می شود متون نمایشی، سینمایی و شعر 
کید بر نقش  2(. یکــی از وجوه غالب در تفاســیر معاصــر از روایت، تأ
ک و دریافت او از موضوع - مبتنی بر تخیل و تجسم  مخاطب، ادرا
کس حوادث روایت را از دریچه ی ذهن  که هر  ذهنی- است و این 
خــود و به شــیوه ی خــود می  فهمــد )Shirazi, 2009, 168(. تطابق 
ساختار زمانی روایت و اطلاق آن بر سلسله ای از رویدادها در بستر 
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آمــوزش  کارگاه هــای  آن در  و فرصت هــای  روایت محــور  تفکــر   نقش آفرینــی 

طراحی معماری

مکانــی، با آغاز و انجامی تعیین شــده و غایت مند، مبنایی اســتوار 
برای پیوند روایت و زندگی است. در این نگاه، روایت می تواند یک 

داستان تخیلی و یا جریانی از اتفاقات حقیقی باشد. 

2-2.  روایت و معماری
می توانــد  زندگــی  بــا  آن  ارتبــاط  و  روایــت  مفهــوم  گســتردگی 
کنــد، ایجــاد  معمــاری  و  روایــت  نســبت  ح  طــر بــرای   بســتری 

کــه معمــاری نیــز در تعاریــف مختلــف خــود بــا زندگی انســان   چــرا 
پیونــد خــورده اســت. روایــت، بازگویــی رویدادهــا، رابطه  هــا، رفتار 
که از ســازمان دهی خاطرات  گفتــار شــخصیت های واقعی اســت  و 
و احساســات بــر اســاس یــک جهــت خــاص نشــأت می گیــرد، این 
جهــت برگرفتــه از نیــاز طبیعــی انســان به معنابخشــی بــه زندگی و 
سلســله رویداد های آن اســت و بر قابلیت ذهن در تبدیل تخیلات 
کــه در آن نظامــی از رویدادها، بنــا بر جهتی  کنــده بــه داســتانی  پرا
آشــکار و یــا پنهــان، خطی و یــا غیرخطی تعریف می شــوند، اســتوار 
و  علیــت  زمانــی،  ترتــب  مکان منــدی،   .)Ricoeur, 1984( اســت 
غایت منــدی، و اراده منــدی در ســاختار روایــت نیــز، از زمینه های 

 .)Kindt & Müller, 2003, 43( این جهت بخشی هستند
وجهی از نسبت معماری و روایت را می توان در تشابه ساختاری 
کردن جست وجو نمود. در بنیان فعل نقل  میان آن دو و فعل نقل 
که مفهوم روایت بر آن استوار است، علاوه بر رویداد یعنی آنچه نقل 
که داستان برای او روایت می شود  کسی  می شــود، عنصر مخاطب، 
که روایت را نقل می کند نیز مستتر  کسی  و نیز عنصر راوی به معنای 
گر داستان را به معنای سلسله ای از رویدادها در نظر بگیریم  است. ا
کــه در آن معنــی و جهت وجــود دارد، مفهوم روایت با اضافه شــدن 
فعل نقل )که متضمن نقش راوی و مخاطب اســت( شــکل می گیرد 
)Jahn, 2017(. در یــک فضــای معمارانه هم سلســله ای از رویدادها 
یا تأثیرات حســی فضا را می توان از توالی فضاها و منظرهای موجود 
آن بازخوانــد. در واقــع، حرکــت در یــک بنــا می تواند همچــون توالی 
صحنه های یک فیلم تصور شود. در این مدل، معماری بستر طرح 
که با ســاخت دقیق منظرگاه   هــا و رویدادها  روایتــی را فراهــم می کند 
بــه بــازی در می آیــد )Kimber, 2010, i(. بــر این اســاس بــا یک نگاه 
تطبیقــی میــان اجزا و ســاختار در روایت و معماری، بــا نظر به فعلی 
کــه  کــه در آن هــا و بــا آن هــا صــورت می پذیــرد، می تــوان ادعــا نمــود 
ســه گانه ی راوی، رویداد و مخاطب بر معماری قابل انطباق اســت. 
کالبد و  در ایــن انطبــاق، معمار به عنوان راوی، اثر معماری، شــامل 
کارکــرد بــه عنــوان رویداد، و در آخر، اســتفاده کننده یا مشــاهده گر به 
عنــوان مخاطب تلقی می گردنــد )Shirazi, 2009, 173(. این تطبیق 
می توانــد صورت های دیگری هم به خــود بگیرد و نقش های راوی، 
گرچه نحوه ی حضور و اســتفاده  کند. ا رویــداد و مخاطــب را جابجــا 
از فضاهــا در معمــاری می توانــد بــا روایت یک رویــداد در یک فضای 
گردد، اما ایــن تنها روایت ممکن از فضا نیســت.  معمارانــه منطبــق 
که با انتخاب  روایت معمارانه، با ساختار غیرخطی و تغییرپذیر خود 
ک و رفتار منحصر  مخاطب در سیری رفت و برگشتی میان فضاها و ادرا
بفرد وی در آن ها تعیین می شــود، از ساختار خطی و تعیین شده ی 
 Schmid,( روایت  در شــیوه های نوشتاری و شفاهی متمایز می گردد

کی  2 ,2010(. نقش ذاتی مخاطب در این نگاه به معماری، خود حا
از ابتنای آفرینش معماری بر بازخوانش آن توسط مخاطب دارد. در 
گونه های ادبیــات مرتبط با پیوند روایــت و معماری  می توان  میــان 
کرد۸.  بــه رویکــرد داســتان گویی توســط فضای معمــاری نیز، اشــاره 

کاربرد روایت در   فرآیند طراحی معماری 2-3. جایگاه و مبانی 
روایت را می توان شــیوه ای برای یافتــن یک هدف و مقصود برای 
معماری یا روشــی برای ورود به ســاختار، متن و محتوای اثر معماری 
دانست، همچنین روایت پردازی با صورت های مختلف خود می تواند 
بــا تأثیرگــذاری در نــوع و نحوه تفکرکردن در طی رونــد طراحی،   فرآیند 
کارآمدی  کند و بســتری برای ســنجش و ارتقــای  طراحــی را تســهیل 
طــرح در مراحــل مختلــف   فرآینــد طراحــی فراهــم نمایــد. بازخوانــی 
روایت هــای موجــود از زندگی، تجربه هــا و خاطرات مردمان مختلف، 
کــه بــا توصیف هایــی از فضاهــای معمــاری همــراه اســت،   می توانــد 
 Brandt,( مقدمه  ای برای خلق فضایی همخوان با زندگی انسان باشد
که مبتنی بر  گونــه ای از پرداخــت روایــت در   فرآیند طراحی  2009(. در 
همزاد پنــداری معمــار بــا مخاطــب فضــا، پیــش از طراحی آن اســت، 
 مخاطــب و راوی در هــم ادغــام می شــوند. طراح در خیال انکشــافی۹

که در   خــود، هم شــاهد یک یــا چند روایــت از فضای معماری اســت 
کننده و مخاطب آن است و هم راوی رویداد حضور  آن خود استفاده 
کنین  خود در آن فضا. این ادغام موجب کاهش فاصله ی معمار و سا
گشــته و در ایجــاد طراحــی مخاطــب محور نقــش بزرگی ایفــا می کند. 
نــگاه از زاویــه ی دید مخاطب در فضای معمــاری و توجه به هزارتوی 
رویدادهــای زندگــی در ذات غیرخطــی معمــاری، پیوندی شــناختی 
میان معماری، طراح و مخاطب را می  طلبد )Shirazi, 2009, 177(. از 
این منظر، روایت فضا با تمام ابعاد و لایه  هایش می تواند موجب غنای 
تجربیات حسی و یافتن وجوه مهم از نقطه نظر استفاده کننده شود. 

بــاب  در  تفکــر  بارورســازی  بــر  عــلاوه  روایــت،  بــه  آوردن  روی  
مســأله ی طراحی و شــکل گیری ایــده ی اولیه، می توانــد از ابتدای 
  فرآیند طراحی تا انتهای آن نقش آفرین باشد )Blaylock, 2003(؛ و 
ح،  همچنین در طول   فرآیند طراحی و تصمیم گیری برای وجوه طر
ماننــد هندســه و فــرم، مســیرهای رفــت  و آمــد و یــا نظایــر آن، ابزار 
مفیدی  باشــد. اثربخشــی روایت در   فرآیند آمــوزش طراحی در یک 
اقدام پژوهــی توســط دو محقــق در دانشــگاه هاســلت بلژیک مورد 
گرفــت. در این اقدام پژوهی، مدرســان، دانشــجویان  ارزیابــی قــرار 
کــردن روایت هــای واقعــی برگرفتــه از تعامــل مخاطبان  را بــه پیــدا 
کــه  کردنــد. حاصــل ایــن تحقیــق نشــان داد  بــا معمــاری تشــویق 
کمک به شــناخت مســأله  روایت پــردازی، در آغاز   فرآیند طراحی با 
ح  گره های طر کمک به شــناخت  و تعریــف آن و در میانــه ی راه، با 
و معرفــی راه حل هایــی بــرای آن هــا و در نهایــت، بــا فراهــم نمودن 
امکان آزمودن راه حل های پیشــنهادی می تواند در تمامی مراحل 

.)Gerards & De Bleeckere, 2014( طراحی مؤثر باشد

2-4. رویکرد روایت محور در طراحی با روش سناریونویسی
ح و یــا جوانبــی از آن در فرآینــد طراحی،  در بیــان روایتــی از طــر
گــون نظیــر داســتان های تصویــری بــا اســتفاده  گونا صورت هــای 
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رایانــه ای، سلســله  یــا شبیه ســازی   های  و  ترســیم های دســتی  از 
گرفته شوند۱0. کار   تصاویر به صورت فیلم و یا نمایش می توانند به 
 با این وجود، روایت نوشــتاری همچون دیگر عرصه ها، در طراحی 
معمــاری نیز فرم بنیادین روایت پردازی تلقی   می شــود و اســتفاده 
از آن، موضــوع بی ســابقه ای نیســت و معمــاران و معلمــان از آن 
گفته اند۱۱. کــرده  و در بــاب آن ســخن   در   فرآینــد طراحــی اســتفاده 
داشــته  مختلفــی  صورت هــای  می توانــد  خــود  نوشــتاری  روایــت 
باشــد؛ یکــی از مرســوم ترین شــیوه های روایت پــردازی نوشــتاری، 
کوتاهی درباره ی مخاطبی  سناریونویســی است. سناریو، داستان 
کــه در یــک بســتر و موقعیــت خــاص، بــا هدفی مشــخص از  اســت 
یک سیســتم )در اینجا فضای معماری( اســتفاده می کند. با توجه 
کــه روایت پــردازی در فرآینــد طراحی معمــاری غالباً مجال  بــه این 
محدودتــری نســبت بــه بســتر آزاد خــود دارد و همچنین بــا نظر به 
اهمیت نقش یک شــخصیت )به عنوان مخاطب فضای معماری( 
در آن، رویکــرد سناریونویســی یــا ســناریوی روایــی۱۲، از بســیاری 
از دیگــر فرم هــا مناســب تر به نظر می رســد. یک ســناریوی روایی با 
کــه حــول یک شــخصیت خیالــی می چرخد،  ســاختاری داســتانی 
کتشــاف الزامات و ایده هــای طراحی فراهم  ابــزاری خلاقانــه برای ا
می کنــد )Nielsen, 2004, 7(. همچنیــن با ایجــاد تصوری از حضور 
مخاطــب یــا خــود طراح در فضــا، می توانــد راه را برای فهــم و تصور 
 Gerards & De( حقیقی موضوع طراحی و شناخت مسأله بگشاید

.)Bleeckere, 2014
در حقیقت سناریونویســـــی، یکی از راهبردهای آموزش طراحی 
که  کاربر به شـــــمار می رود  معماری در جهت طراحـــــی با محوریت 
گرفتن روابـــــط مخاطب و فضا  ذهن دانشـــــجویان را بـــــرای در نظر 
آماده می کنـــــد )Tvedebrink & Jelic, 2018, 7(. ایلوتی در پژوهش 
خود در باب روش هـــــای جدید برای طراحی معماری در شـــــرایط 
که هدف طراحی هســـــتند،  تغییر و تحول مدام انســـــان و زندگی او 
کرده و به انواع مختلفی از ســـــناریو  از ســـــاختار ســـــناریو اســـــتفاده 
کاربردهای  که بر اســـــاس موقعیت هـــــا، اهـــــداف و  اشـــــاره می کند 
مختلـــــف آن طبقه بنـــــدی شـــــده اند )Eilouti, 2018(. بـــــه عنوان 
مثال ،  ســـــناریوها بر اساس تمرکزشـــــان، به پنج دسته ی سناریوی 
مســـــأله، ســـــناریوی فعالیـــــت، ســـــناریوی اطلاعات، ســـــناریوی 
کاربردپذیـــــری طبقه بنـــــدی می شـــــوند۱۳.  تعامـــــل، و ســـــناریوی 

ســـــناریوی مسأله، به توصیف یک مسأله ی جاری و شرح وضعیت 
مرتبط با آن می پردازد، فعالیت های بالقوه ی اســـــتفاده کنندگان را 
در یک موقعیت تعریف شده وصف می کند و سنجش نقاط مثبت 
و منفی وضعیت فعلی را امکان پذیر می نماید. ســـــناریوی فعالیت، 
گذار از موقعیـــــت فعلی به یک چینش  پیشـــــنهادی برای انتقال و 
جدید را پیش رو می گذارد، سناریوی اطلاعات، اطلاعاتی را در مورد 
چگونگی ادارک، تفسیر و معنابخشی استفاده کنندگان از موقعیت 
فعلی خود به ما می دهد و سناریوی تعامل، بر فعالیت های فیزیکی 
و تعامل اســـــتفاده کنندگان بـــــا محیط در حین فعالیت هایشـــــان 
کاربردپذیـــــری، بر قابلیت  تمرکـــــز می کنـــــد؛ و در نهایت ســـــناریوی 
پاسخگویی محصول به نیاز استفاده کننده نهایی متمرکز می گردد. 
طبقه بندی های دیگری بر اساس هدف به کارگیری سناریو مطرح 

کتشـــــافی و یا پیش گویانه ی  که به ماهیت هنجاری، ا شده اســـــت 
ســـــناریوها نظر دارد )Eilouti, 2018, 532(. با تکیه بر چنین ادبیاتی 
در باب ســـــناریو، ایلوتـــــی با ایجـــــاد تناظری میان عناصر مشـــــابه 
داستان گویی و طراحی معماری مانند تناظر میان زمینه ی داستان 
با ســـــازماندهی فضایی، بازیگـــــران با اســـــتفاده کنندگان، اهداف با 
عملکردها و چارچوب زمانی با چرخه ی زندگی، به تشابه ساختاری 
داستان و معماری اشاره می کند و کاربرد سناریوپردازی معمارانه را در 
راستای طراحی پاسخگو به عملکردهای آینده ی بنا شرح می دهد 
)Eilouti, 2018, 533(. در این رویکرد، سناریوی معمارانه به مثابه 
که شامل  قطعه ای پویا از چرخه ی زندگی یک بنا تعریف می شـــــود 
توصیف زمینه ها، عملکردها، استفاده کنندگان، فعالیت ها و تعامل 
.)Eilouti, 2018, 532( آن ها در محیط داخلی و خارجی بنا اســـــت

کارگاه   3. اقدام پژوهی رویکرد روایت محور در 
آموزش طراحی معماری 

بــر اســاس دغدغــه ی تســهیل تفکــر طراحــی و با هدف بررســی 
عملــی نقــش روایت در پیش بــرد طراحی برمبنای توجــه به زندگی 
کنین، پژوهشــی مبتنــی  و خلــق روابــط معنــادار میــان فضــا و ســا
ح یک دانشــگاه فردوســی انجام  بــر پیمایــش میدانــی درکارگاه طــر
بــه خصــوص  بــر روایت هــای نوشــتاری و  کیــد  کــه در آن، تأ شــد 
گونه هــای روایت نیز  گر چه اشــاراتی بــه دیگر  سناریونویســی بــود؛ ا
 شــد، از جمله دانشــجویان در قالب یک ســناریو، با ترسیم روایتی 
از فضــای مــورد نظــر به اســتقبال طراحی رفتند. بــا توجه به هدف 
مربیــان در ســوق دادن فرآینــد طراحــی در جهــت توجه بــه زندگی 
و پرهیــز از فرم گرایــی، تمرین هــای سناریونویســی نیــز بــا محوریت 
که در آن، بــا توجه به  نوشــتن ”ســناریوی زندگــی” دنبال شــدند، 
تــلاش بــرای دســت یابی بــه وجــوه مختلــف امــکان نقش آفرینــی 
ســناریو در فرآیند طراحی، دانشــجویان در انتخــاب لحن، زاویه ی 
دیــد و نــوع مخاطب آزاد بودنــد. با وجود عدم تعییــن نوع خاصی 
از ســناریو، ســناریوهای نوشته شده در جهت تجســم بهتر زندگی 
گونه های سناریوی مسأله،  کثراً با  جاری در فضای طراحی شده، ا
سناریوی اطلاعات و سناریوی تعامل از نظر وجه تمرکز، همخوانی 
گزارشی تحلیلی از رویدادهای مبتنی  دارند. آنچه در ادامه می آید، 
کــه  کارگاه هــای طراحــی مذکــور اســت  کاربــرد روایت پــردازی در  بــر 
بازشناســی قابلیت هــای آن در   فرآینــد آموزش طراحــی را در جهت 

کارگاه های طراحی دنبال  می کند. بسط این رویکرد در 
و   ۹۲-۹۱  ،۹۱-۹0 تحصیلــی  ســال های  دوم  نیمســال  در 
فردوســی۱۴ دانشــگاه  یــک  ح  طــر کارگاه  دانشــجویان   ،۹۴-۹۳ 
 در مراحــل مختلــف   فرآینــد بــه طراحــی از طریق تفکــر روایت محور 
بــا  تحصیلــی۹۱-۹0  ســال  در  تجربــه  اولیــن  در  شــدند.  هدایــت 
کارگاه  موضــوع طراحــی یــک مجموعــه تولید و عرضــه فرش، رونــد 
که بلافاصلــه بعد از تعریف موضــوع طراحی، از  بــه ایــن صورت بود 
که بر اساس اطلاعات شخصی و تصاویر  دانشــجویان خواسته شد 
کــه از موضوع مورد نظــر دارند، داســتانی از مواجهه ی یک  ذهنــی 
مخاطب فرضی با رویدادهای پروژه بنویسند. در این روایت آن ها 
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می بایســت خود را به جای یکی از مخاطبان اصلی پروژه قرار  داده 
و به تشریح سکانس هایی از فعالیت های متوالی این مخاطب، در 
یک روز زندگی در آن بنا می پرداختند. پس از بررسی بازخوردهای 
کارگاه  به دســت آمده از فرآیند طراحی دانشــجویان توسط مربیان 
)دو نفر از مربیان در هر سه تجربه حضور داشتند(، تجربه ی بعدی 
بــا موضوع طراحی یــک مجموعه ی طراحی، تولیــد و عرضه لباس 
گیرتــر روایت پــردازی در فرآینــد طراحــی پیش  بــه ســمت نقــش فرا
گردآوری اطلاعات در مورد  رفــت. بنابراین بعد از هر فعالیتــی نظیر 
که  موضوع و یا بازدید از نمونه ها، از دانشــجویان خواســته می شد 
کنند. در بعضــی از مراحل،  دوبــاره روایــت خود را تکمیــل و اصلاح 
ج و بــا فعالیت هــای دیگری  ایــن داســتان از قالــب نوشــتاری خــار
همــراه   گردیــد؛ بــه طور مثال، بعــد از بازیــد از نمونه هــای موجود و 
بازنویســی ســناریو با توصیف و تشریح بیشتر، از آن ها خواسته   شد 
کــه دو ســکانس از ســناریوی خود را بــه صورت تصویــری بازنمایی 
یــک  بــا موضــوع طراحــی  بحــث  مــورد  نیمســال  کننــد. ســومین 
مجموعه طراحی، تولید و عرضه اسباب بازی، بر استخراج برنامه، 
از ســناریو های نگاشــته شــده و  مفاهیــم، ایده هــا، تصاویــر و ... 
کید بیشتری شد. به  استفاده از سایر صورت های روایت  پردازی تا
طور مثال دانشجویان می بایست بر اساس صحنه ی اتفاقات یک 
کتــی با تمام جزییات بســازند و یــا در تمرینی  ســکانس ســناریو، ما
کارگاه، رویدادهای  دیگر، با رجوع به ســناریو های نگارش شده در 
مربــوط بــه 5 مخاطــب پــروژه، در 5 ســکانس از ورود تــا خــروج را 
کالبدی و فضایی  کردند و بر اساس آن، به تکمیل برنامه ی  ترسیم 
کــه بعضــی از  کارگاه نشــان  می دهــد  ح پرداختنــد. مســتندات  طــر
کالبدی  ح خود نظیر سازمان و برنامه ی  دانشجویان، وجهی از طر
و فضایــی آن و یــا حتی ایده ی اولیــه را از طریق روایت پردازی پیدا 
ح خــود را بــه ماننــد یــک داســتان با  می  کردنــد و یــا در ادامــه، طــر
توالی رویدادها در بســتر زمانی و مکانی مشخص دنبال  می کردند. 
کارگاه اصلاح و  گونــه ای در  تمرین هــا در ســه تجربــه ی متوالــی بــه 
که تفکــر روایت محور، در تمام مراحــل طراحی حضور  بازبینی شــد 
داشــته و دانشــجو در مراحــل مختلــف   فرآینــد طراحــی، تأثیــرات 
مثبت و متفاوتی از آن دریافت نماید. همچنین ســعی در شباهت 
موضوع هــای طراحــی در هــر ســه مورد بــوده و  هماهنگــی مربیان 
کارگاه از طریــق تکــرار حضور آن هــا در هــر ۳دوره و انتقال تجربیات 

کارگاه به هم، در پیش برد پژوهش موثر بوده است. این سه 
آنچه در مقاله ی حاضر آمده، اشاره به دو تجربه ی پایانی مذکور 
دارد که برای بررسی میزان تأثیر تمرین های مبتنی بر روایت پردازی 
در پیش بــرد   فرآینــد طراحــی، در پایان هر نیمســال و بعد از ارزیابی 
و اعــلام نمــرات نهایی، بازخورد دانشــجویان به ایــن تمرین ها، به 
گردآوری  گردید. ابزارهای  همــراه متن روایت پردازی آن ها تحلیــل 
گروه دانشــجویان، پاســخ آنان به پرسش هایی  اطلاعات از این دو 
کارگاه  در مــورد تمرین هــا و همچنیــن روایت های نگارش شــده در 
کار به این  در مراحــل مختلــف   فرآینــد بود. در ایــن پژوهش، رونــد 
صورت انجام شــد؛ ابتدا بازخوردهای دانشــجویان به تمرین ها در 
قالب پرسشــی در خصوص میزان و نحوه ی اثربخشــی تمرین های 
گردآوری شــد و ســپس  ح  مبتنــی بــر روایت پردازی در پیش برد طر

که به تأثیرات  از تحلیــل محتوای متن پاســخ ها، واژه های پرتکــرار 
این نوع رویکرد در مســأله ی طراحی اشــاره داشــتند، شناســایی و 
گام بعدی، رد پــای این تأثیرات در ســناریوها و  اســتخراج شــد. در 
روایت های دانشــجویان جست وجو شــد تا صحت آن ها سنجیده 
گــزارش طبقه بندی شــده ای  تدویــن  امکان پذیــری  بــرای  شــود. 
از نقــش روایت پــردازی در فرآینــد طراحــی معمــاری، مطالعــه ای 
کارکردهای توصیف شــده برای  تطبیقــی میــان ادبیات موضــوع و 
کلید واژه های به دســت  آمده  این نقش در پژوهش های مشــابه با 
گرفــت.  از نوشــته ها، نظــرات و بازخوردهــای دانشــجویان صــورت 
که روایت  حاصــل این مطالعه، ســرفصل هایی را برای عرصه هایی 
گذاشــت  می توانــد در فرآینــد طراحی نقش آفرین باشــد، در اختیار 
گرفتند.  کارگاه مورد بررسی قرار  کارآمدی روایت در  که در سنجش 

4. بازخوانــی عرصه های نقــش آفرینی روایت 
در   فرآیند طراحی معماری

کاربــرد رهیافــت مبتنــی بر  در انتهــای دو تجربــه دوم و ســوم از 
کارگاه آموزش طراحی، دانشجویان به این پرسش پاسخ  روایت در 
دادنــد: " تمرین های مرتبط با سناریو نویســی، در پیش برد فرآیند 
کرد؟« تعداد ۲6 نفر از دانشجویان در سال  کمکی  طراحی شما چه 
تحصیلی ۹۱-۹۲ و تعداد ۱5 دانشجو در سال تحصیلی ۹۴-۹۳، به 
پرســش فوق از طریق رایانامه پاســخ مکتوب دادند. پس از بررسی 
که مبیــن نقش آفرینــی  روایت  پاســخ ها،  واژه هــا و مفاهیــم پر تکــرار 
در   فرآینــد طراحــی بــود، شناســایی و بر اســاس مشابهت هایشــان 
در اســتناد بــه نوع تأثیــر روایت در تســهیل و بهبــود   فرآیند طراحی 
گردید. این دســته ها، در تطبیق با مطالعات ادبیات  دســته بندی 
موضــوع ذیــل عناویــن مرتبــط نام گــذاری شــدند. درکنــار بازخورد 
بــر رونــد پیشــرفت  کارگاه  دانشــجویان، پایــش و تأمــل مدرســان 

گردیده است. ح ها نیز، در دسته بندی ها لحاظ  طر
ح مختصــری از چگونگــی نقش آفرینــی روایت در  در ادامــه، شــر
ایــن عرصه ها به تفکیک آمده، برخی از بازخوردهای دانشــجویان 
در پاســخ به پرسش پژوهشگران، در ذیل این عناوین آورده شده، 
ســناریوهای  از  کوتــاه  بخش هایــی  بــه  جاهایــی  در  همچنیــن 
دانشــجویان، به عنوان شــواهد روشــنگر، اشاره شــده است. البته 
بســیاری از نقــل قول هــا قابــل تفکیک در یــک دســته بندی  واحد 
نیستند و در هم  تنیدگی موضوعات مختلف در آن ها مشهود است. 
ایــن در هم تنیدگــی،  می توانــد نشــانه ی حضــور تفکــر روایت محور 
کارگاه ها باشــد. در این مقالــه، به رغم  کل   فرآینــد طراحــی ایــن  در 
نکتــه ی فــوق، نقل قول های دانشــجویان بر مبنــای معنای غالب 

مستفاد از آن ها تفکیک شده اند.

4-1. روان سازی تفکر و تسهیل ورود به  مسأله  طراحی
کارکردهای مهم روایت، آماده ســازی ذهــن طراح برای  یکــی از 
ورود به  مســأله ی طراحی اســت. رهیافت روایت محور همیشــه به 
طــور مســتقیم وارد عرصــه ی طراحــی نمی شــود، بر اســاس راهبرد 
نوشــتن بــرای یادگیــری۱5، دانشــجو بــا تصور حضــور خــود در مقام 

آمــوزش  کارگاه هــای  آن در  و فرصت هــای  روایت محــور  تفکــر   نقش آفرینــی 
طراحی معماری
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مخاطــب فضا و نــگارش زندگی فرضی جــاری در آن، بهتر می تواند 
بــرای فهــم درســت مســأله طراحــی  راه  مــورد آن بیندیشــد و  در 

گشوده شده و ورود به   فرآیند طراحی تسهیل   می شود. 
بــرای  نیــز،  کارگاه  در  دانشــجویان  بازخوردهــای  بررســی  در 
کــه ضعــف در خصــوص ترســیم و  کســانی  گروهــی از آن هــا - بویــژه 
دســت نگاری داشــتند - بیــان مکتــوب در شــروع پــروژه، مجــال 
بیشــتری بــرای تفکر در مــورد فعالیت ها، فضاهــا و حس و حال آن 
در نسبت با قالب های دیگر و شیوه های تصویری فراهم می نمود. 
دانشــجویی عنــوان می کنــد: "چون مــا هیچ گاه در شــروع، طراحی 
فضا را مجســم نمی کنیم و با یک ســری آشفتگی های ذهنی شروع 
کــه زودتر  کــرد  کمک  کشــیدن می کنیــم، ســناریو به مــن  بــه خــط 
کنم و از آشــفتگی های قبــل از ایده پردازی  ایده ی مناســب را پیدا 

بیرون بیایم" )ملایی، طراحی مجموعه تولید و عرضه لباس(.
 این وجه از نقش روایت، در نحوه ی شـــــروع ســـــناریو از سوی 
کارگاه طراحـــــی مشـــــهود اســـــت.  دانشـــــجویان در تمرین هـــــای 
که  دانشـــــجویان معمولًا ســـــناریو را با جملاتی شـــــروع می  کردند 
که موضوع برایشان مبهم است و در جست وجوی  نشان گر آن بود 
که نشان می دهد آن ها از  فهم و شناخت  مسأله هستند. جملاتی 
گرفتن از  کمک  طرق مختلف مثل رجوع به خاطرات شخصی و یا 
خیال و رؤیا، ســـــعی در برقراری ارتباط با موضوع و فهم آن دارند. 
که در ادامه آمده  بخش هایی از سناریوهای دانشجویان مختلف 
اســـــت به این موضوع اشاره دارد:"بعد از این که پدر از طرف یکی از 
دوســـــتانش پیشنهاد رفتن به خانه ســـــاز و بازی را پذیرفت، تمام 
شب را به این که آنجا چه فضایی است؟ چه چیزهایی وجود دارد؟ 
کاری انجام دهیم؟ فکر می  کـــــردم. آنقدر فکرهای  اصلا باید چـــــه 
که خوابم برد" )فروتن، طراحی مجموعه تولید  مختلف آمد و رفت 

و عرضه اسباب بازی(.
کــه عمل  البتــه در تمرین هــای نــگارش ســناریو، دانشــجویانی 
نوشتن برایشان مشکل بود؛ با این تمرین ارتباط برقرار نمی کردند 
در  موضــوع  ایــن  ببرنــد.  آن  از  را  لازم  بهــره ی  نمی توانســتند  و 
تجربه هــای بعــدی از طریــق همراهــی ایــن تمریــن بــا تمرین های 
کید بر اهمیت تفکر روایت محور به  کت و تأ تصویری و یا ساخت ما

جای صرف نگارش سناریو اصلاح شد. 

کتشافی 4-2. انگیزش تفکر خلاق با فعال سازی خیال ا
یکی از مهم ترین انواع تفکر در حین طراحی، تفکر خلاق اســت 

گی هــای شــناخته شــده در روایت پــردازی نیــز، عنصر  و یکــی از ویژ
خلاقیت اســت. بدیــن رو روایت پردازی می تواند به عنوان روشــی 
کاربر در  بــرای تفکــر خــلاق در طراحی فضاهــا و درک زندگی واقعــی 
پــروژه نگریســته شــود. با تمرین عملــی تبدیل روایت بــه طراحی و 
بالعکس، ذهن خلاقه ی دانشــجو در حس مکان و خلق فضا بارور 
می گــردد )نــازی دیزجــی و دیگــران، ۱۳۸۹، ۱۲5(. بــا تکیــه بــر این 
امــکان، روایــت، ســاختار معنایــی خــود را از تنش میــان ایده  های 
متضــاد و در عیــن حال مکمــل در دو حیطــه ی " واقعیت و خیال" 
گرفتــه، بــر بســتر پرســش و پاســخی دیالــوگ وار در مــورد انســان و 
 .)Çelik & Aydinli, 2008, 43-44( محیــط در آمــد و شــد اســت
ح اعــم از تصویرپردازی،  تجســم  روایی، بــا لایه های مختلفی از طر
کالبدی و مکانی، ارزش های  ک فضاها، وجوه  توالــی زمانــی در ادرا
فرهنگــی و مناســبات اجتماعی درگیر  می شــود و می تواند بســتری 
کنده  در  مناســب برای   مسأله گشــایی خلاق و هــم آوری اجــزای پرا

.)Çelik & Aydinli, 2008, 49( کل واحد را فراهم می کند یک 
جهــت  در  روایت محــور  رویکــرد  اولیــه ی  هــدف  بــه  توجــه  بــا 
نزدیک کــردن طراحــی بــه زندگی واقعــی، نکته   ی قابل تأمــل در این 
که چگونه می توان تخیل و خیال دانشــجویان را، از  میان آن اســت 
پرداخــت ایده های شــخصی و محدود به اطلاعــات ناقص خود، به 
پرداخت چینش هایی مبتنی بر واقعیات پروژه و مخاطبان حقیقی 
فضا و شــرایط آن ها ســوق داد. این امر از یک سو مستلزم مطالعات 
میدانــی در ابتــدای طراحــی و شــناخت همه جانبــه ی مخاطبــان 
احتمالــی و شــرایط آن هــا اســت و از ســوی دیگــر نیازمنــد ســطحی 
کالبــدی و فنی  گاهــی دانشــجویان نســبت به امکانــات  معقــول از آ
طراحــی و توانایی ترجمه ی تجســم ها به زبانــی معمارانه-مبتنی بر 
قوانین پایه ی طراحی و ســاخت در شــرایط موجود-   است. راه حل 
دیگــر بــرای برون رفــت از این آســیب می تواند رجوع بــه رویکردهای 
برنامه ریزی شــده ی دقیقــی همچــون رویکــرد مطــرح در مقالــه ی 
کــه در آن با تناظر میــان مؤلفه های ســناریو و طراحی  ایلوتــی باشــد 
معماری و با تعریف متغیرهای قابل کنترل و غیرقابل کنترل، الگویی 
گرفته شده  دقیق برای رسیدن به طرح مبتنی بر تعریف متغیرهای 
از شــرایط محیطی، خصوصیات اســتفاده کنندگان و نیازهای آن ها 
ارائــه می کنــد )Eilouti, 2018(. البتــه رعایت تمامی ایــن موارد برای 

کمی دشوار است. دانشجویان سطوح پایه ی طراحی، 
در هــر حــال، در بازخوردهــای تمریــن روایت نــگاری، انگیــزش 
کاربر و تجســم و تصور زندگی او  تفکر خلاق در جهت شــناخت بهتر 

تصویر 1- تصویر اول از راست، تمرین تصویر سازی یک سکانس از سناریو، و تصاویر بعدی حضور این تصویر ذهنی در مراحل متاخرتر فرآیند را نشان   می دهد.
ماخذ: )عبدالشاهی، طراحی مجموعه تولید و عرضه لباس(
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کیفی رویدادهای مرتبط با او، یکی از نکات  کمی و  در فضا و بســتر 
مورد اشــاره ی دانشــجویان بــود. همچنین تمرین سناریونویســی 
کرده، بــا دید وســیع تری بــه ایده های جدیــد و با  کمــک  بــه آن هــا 
کاربــر و زندگــی و حضور او در فضا بیندیشــند و  درک دقیق تــری بــه 
کارگاه، ارتباط بهتــری برقرارکنند. یکی  با  مســأله ی طراحــی و روند 
از دانشــجویان در همیــن ارتبــاط می گویــد: "مــن فکــر   می کنــم این 
تمریــن باعث می شــود طراح بــا طرحــش ارتباط نزدیک تــری پیدا 
کــرده را زنده تر ببینــد. ضمن  کــه خلــق  کنــد و خط هــا و فرم هایــی 
کل، ناظر  ح در مقام دانــای  گرفتن معمــار داخل طر این کــه بــا قرار 
یــا اول شــخص، مســائل طراحــی نمایــان می شــود و او بــه ســراغ 
یافتــن راه حل ها   می رود" )نورانی، طراحــی مجموعه تولید و عرضه 
لباس(. در ادامه بخش هایی از سناریوی دانشجویان در ارتباط با 

جنبه های مذکور آمده است:
کنــار پرداختن به وجوه  ک فضاها در  - فهــم توالی زمانــی در ادرا
گرفتــن از تصویرســازی آن هــا :"چشــم هایش از  کمــک  کالبــدی، بــا 
خســتگی نــای باز شــدن نداشــت اما بــا دیــدن آن منظره، قــدرت و 
نشاط دو چندان گرفت. آن همه راه مارپیچ و سبز، افکار او را به خود 
می  خواند و هر لحظه مشتاق تر می شد تا بداند این راه به کجا می رسد، 
که در خیالش برای رفع خستگی  که این طبیعتی است  فکر می  کرد 
گاه صدایی رشــته  کــه پیموده بود، ظاهر شــده، اما نا از همــه راهــی 
کرد" )گرگانی، طراحی مجموعه تولید و عرضه لباس(. افکار او را پاره 

ک حس  - تحریــک تفکر خلاق در بارور شــدن ذهــن جهت ادرا
مــکان و زندگــی جاری در فضا و خلق آن: "چنــد قدمی جلوتر رفتم 
و وارد حیــاط شــدم. از حیــاط بزرگ تر بــود. دورتــا دورش راهرویی 
گر ابتدایش   می ایســتادی، تنها رنگ پیراهنت از انتهایش  که ا بود 
که رد می شــدی دورت باغچه هایی  دیده   می شــد. از میان حیاط 
که از لابه لایشان می شد اتفاقات درون اتاق ها  بود با درختان بلند 
کردم تا چیزی ببینم اما پنجره ها  کرد. سرم را بالا و پایین  را دنبال 
بزرگ نبود" )عبدالشــاهی، طراحی مجموعه تولید و عرضه لباس(. 
که  کروکی هــا و مــدارک طراحــی ایــن دانشــجو می بینیم  بــا بررســی 
گرفتــه و در مراحل  فضــای حیــاط در تمرین سناریو نویســی شــکل 

بعدی فرآیند طراحی نیز حضور داشته است )تصویر۱(. 
گروهــی دیگر با اشــاره به  در بررســی بازخوردهــای دانشــجویان، 
عدم موفقیت شــان در تجســم بخشــیدن به آنچه در ســناریو آورده 
بودند، تحریک تفکر خلاق را، تهدیدی برای غیرواقعی شدن طرح و 
یا بی اثر ماندن تمرین روایت نگاری در پروسه ی طراحی شان عنوان 
کــرده بودنــد، در واقع این مورد در میان دانشــجویان، بازخوردهای 
متفــاوت و بعضــاً متناقضــی داشــته اســت: "ســناریو ها یــه مقــدار 

کردنشان به معماری سخت  بلندپروازانه نوشته می شدند و تبدیل 
کردن مساحت ها و  بود. در واقع وقتی پای مسائل فنی تر مثل حل 
گذاری لکه ها وسط آمد، سناریوها مقدار زیادی فراموش شدند"  جا

)نائیج، طراحی مجموعه تولید و عرضه لباس(. 

4-3. شکل گیری ایده ی اولیه
ح شــــده می تواننــــد الهام بخــــش ایده هــــای  روایت هــــای طــــر
معمارانه باشــــند؛ این روایت ها   می توانند برگرفته از روایتی موجود 
که ایده   ها از آن ها الهام می  پذیــــرد۱6 )مانند یک خاطره یا  باشــــند 
داســــتانی معروف یا افســــانه ای قدیمــــی(، و یــــا پرداخته ی ذهن 
معمــــار و در حقیقــــت ارائــــه ای از افکار و ایده   هــــای او و  همچنین 
 می توانند نقشــــی آماده گر در شــــکل گیری طراحی داشته باشند۱7.
کمک   بیــــان ایده های طراحی بــــه صورتی روایت گونه، بــــه طراح 
کند تا  می کند تــــا ایده های انتزاعی را به روایت هایی شــــفاف بدل 
 )Baskinjer & Nam, 2006,1( کند بتواند آن ها را بازبینی و اصلاح 
تأثیــــر روایت در شــــکل گیری ایده ی اولیه در بازخــــورد تمرین های 
کارگاهی مشــــهود بود. این ایده پردازی، دایره ی وسیعی از تعریف 
کل  ح تا نقل داســــتانی ویژه برای  کلی و حال و هوای طر شــــمای 
ح را شــــامل می شــــود. یکی از دانشــــجویان با اشــــاره به نقش  طر
ح می گویــــد: "در پایان  سناریو نویســــی در شخصیت بخشــــی به طر
کند چــــون هرکدام حس و  کار من با دیگــــری فرق  که  باعث شــــد 
حــــال خاصــــی داشــــتیم" )صادقیان، طراحــــی مجموعــــه تولید و 
عرضه لباس(. دانشجوی دیگری در اشاره به نقش سناریو نویسی 
کاملًا  در شــــکل دهی بــــه ایــــده ی اولیــــه اش می گوید: "به صــــورت 
که طی مراحل بعدی  ناباورانه ای، بعضی از ایده هایم در ســــناریو 
ح نهایی بسیار بارز و با اهمیت  طراحی فراموش شده بودند، در طر
که من در سناریو از حال و هوای  شــــدند.  مســــأله ی وجود درخت 
گفته بودم و تأثیرگذار در فضای قبل از رســــیدن به بنا بودند و  آن 
کرده بودم، در مرحله ی انتخاب اســــم  کاملًا آن را فراموش  بعدها 
و لوگو بدون توجه به ســــناریو، دوباره به ذهنم رسید. بعدها پس 
که بحث درخت در ذهن من،  از دوباره خواندن ســــناریو فهمیدم 
از همــــان اول وجود داشــــته! ")طاهری، طراحــــی مجموعه تولید 
و عرضه اســــباب بازی(. بخشــــی از متن ســــناریوی این دانشجو و 
عکس هایی از پروژه اش در تأیید آمده اســــت: "در لابه لای محیط 
سرسبز و دلنشین آنجا، چندین مسیر ورودی به چشم می خورد. 
کردیــــم و به راه افتادیــــم. هنوز هم به  یکــــی از مســــیرها را انتخاب 
که انتهای  کرد  دلیل انبوه درختان تنومند نمی تــــوان پیش بینی  
که از  کجا می رســــد، حتی نمی توانیم دوستانمان را  این مســــیر به 

گرفته و در مراحل بعدی فرآیند طراحی نیز حضور داشته است. دو تصویر اول از سمت راست، تمرین تصویرسازی یک  تصویر2- موضوع مسیری از درختان در تمرین سناریو نویسی شکل 
سکانس از سناریو، و تصاویر بعدی حضور این تصویر ذهنی در مراحل متاخرتر فرآیند را نشان می دهد.

ماخذ: )طاهری، طراحی مجموعه تولید و عرضه اسباب بازی(

آمــوزش  کارگاه هــای  آن در  و فرصت هــای  روایت محــور  تفکــر   نقش آفرینــی 
طراحی معماری
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مســــیرهای دیگر می روند از لابه لای درختــــان ببینیم. همین طور 
که در حال صحبت با دوســــتانم مســــیر پر درختــــی را طی می کنیم 
کنار درختان ما را به سمت نرده های چوبی می کشاند"  صدای آب 
)طاهری، طراحی مجموعه تولید و عرضه اسباب بازی( )تصویر۲(.
کلــی نظیــر نــوع  کنــار ایده هــای جزیــی، برخــی بــه ایــده ای  در 
که از دید  ســازماندهی در ســناریو اشــاره می کنند: »راهرویی بلنــد 
بچه ی چهار پنج ســاله از  تونل قطار اســباب بازیش هم طولانی تر 
کف راهرو  که پر از نقش هــای خیالی بود. حتی  بــود. بــا دیوارهایی 
کــه بــه مرکــز  کــه هــر روز  کــه بچه هایــی  هــم پــر بــود، نقاشــی هایی 
که رســیدیم نمی خواســتیم  می آینــد می کشــند... به انتهای راهرو 
کرد،  از آنجــا دل بکینــم، امــا درخشــش نوری مــا را به خود جــذب 
کف زمین متصل می کرد، به دنبال نور  که آسمان راهرو را به  نوری 
که دیدیم را باور نمی کردیم، اما احســاس  راه افتادیــم و صحنــه ای 
غریبــی نمی کردیــم، انگار قبــلًا یک بار اینجا بــودم. آنقدر رنگ آنجا 
کــه از هــم قابــل تفکیــک نبودند، همــه جا درخشــش خاصی  بــود 
داشــت، پرتو هــای نــور از میان شــیارهای باریک ســقف بــه داخل 
کــرده بودنــد« )محمــدی، مجموعــه تولیــد و عرضه اســباب  نفــوذ 

بازی( )تصویر۳(.
بعضــی از دانشــجویان در بازخوردها، هر چند به نقش ســناریو 
کرده اند ولی عدم  در مراحل اولیه فرایند و شــناخت موضوع اشاره 
ح نهایی، در ذهنشــان  ماندگاری ایده های منتج از ســناریو در طر
کمتر  ح مــن نهایتاً  کرده: "تاثیــر این تمرین روی طر پرســش ایجــاد 
کاملــش را نمی دانم ولی  کــه قــرار بــود باشــه، دلیــل  از چیــزی شــد 

کردیم به ســاخت  که وقتی شــروع  شــاید یکــی از دلیل هــا این بــود 
کانســپت و بعد اتودهای اولیه حجمی و ترســیم پلان،  کت های  ما
کســی به فکر ســناریوها بــود و این بین یک  کمتر  در ایــن تمرین  ها 
که سناریوها تاحد زیادی فراموش شدند" )ناییج،  وقفه ایجاد شد 
تجربه هــای  در  موضــوع  ایــن  لبــاس(.  عرضــه  و  تولیــد  مجموعــه 
بعــدی بعــد از طریــق برگشــت دادن دانشــجویان بــه ســناریو های 
ح و همچنین توضیح مربیان  نگاشــته شــده در مراحل توســعه طر
در چگونگی اســتفاده از ســناریوها متناســب با هر مرحله فرایند تا 

حدودی رفع شد.

کمــک بــه فهم مســأله ی طراحــی با فعال ســازی ذهن در   .4-4
جهت اندیشیدن به راه حل 

که مســأله ی طراحی از جنس باز و بدســاختار۱۸  با توجه به این 
ناممکــن  آن  کامــل  شناســایی   ،)۲۸ ۱۳۹5ب،  )لاوســون،  اســت 
گام ابعــاد تــازه ای از  ح، در هــر  اســت و بــه مــوازات پیش بــرد طــر
مســأله آشــکار می شــود. روایت پردازی، با تلاش بــر توجه هم زمان 
کیفیــت فضــا و ابعــاد آن، توالــی فضاهــا از دیــد  بــه عملکــرد، فــرم، 
مخاطــب و بســیاری از وجــوه دیگــر طراحــی می توانــد ذهــن را در 
کردن" مســأله برای  باب صورت بندی یا به تعبیر لاوســون "فرموله 
کامل  مســأله ی  کند )لاوســون، ۱۳۹5الف، ۳66(. فهم  خود آماده 
که آن را توضیح دهد میســر نیســت؛  طراحــی بدون وجود راه حلی 
و در حقیقت  مســأله های طراحی بیشــتر از طریق تلاش برای حل 
آن ها شناســایی می شوند )لاوســون، ۱۳۹5الف، 60(. روایت هایی 
از مواجهه ی مخاطبین با فضای طراحی شده و چگونگی تجربه ی 
کــی و رفتــار آن هــا، شــیوه ای مناســب برای شــناخت  حســی و ادرا
کنکاش در موضوع طراحی به واســطه ی    مســأله و بطور هم زمان، 
ح پرســش هایی  یــک راه حــل فرضی هســتند، ایــن روایت ها با طر
واقعی  از موضوع در ذهن طراح، او را به طور هم زمان در شناسایی 
 و فهم  مسأله ی طراحی و اندیشیدن به راه حل آن یاری می کند۱۹.

می کنــد  کمــک  دانشــجویان  بــه  سناریو نویســی  دیگــر  ســوی  از   
بــه طــور هم زمــان و در فضایــی غیرقابــل تفکیــک،  از دو منظــر، 
بــه فهــم  مســأله ی طراحــی و پرســش گری در مــورد آن بپردازنــد: 
کــه در مجموعــه بــه وقــوع می  پیونــدد؛ )محصول  ۱-رویدادهایــی 
کاری را و چگونه انجام می دهد(، ۲- آنچه در مجموعه  طراحی چه 
کید  کردن اســت۲0. این تأثیر سناریونویســی، تأ قابل دیدن و حس 
و توجه زیادی را در میان بازخوردهای دانشــجویان داشت: »برای 
شــخص من بیشــترین تأثیر سناریو، به دســت آوردن حال و هوای 
گرام های رفتــاری مخاطبان و نیازها و وظایف آن ها  کلــی فضا و دیا
بــا جای گــذاری خودم بــه جای آن هــا و درک ملموس تــر حرکت در 
کــه نیازمند  فضــا بــود. همچنین باعث شــناخت مــن از فضاهایی 
گی هــای خاص تــری بودنــد، شــد« )کیانــی، طراحی  کیفیــت یــا ویژ
و دانشــجوی دیگــری  بــازی(.  اســباب  و عرضــه  تولیــد  مجموعــه 
این گونه موضوع را می  بیند: "اول از همه خودم را جای خریدار جا 
که صرف خرید می  کردم لذت ببرم.  زدم. دلم می  خواست از زمانی 
که برای این منظور ســاخته می شــد، باید مکانی شــاد  پس محلی 
و پرتحــرک باشــد و در عین حــال فضایی برای آرامش و اســتراحت 

که در شکل گیری ایده  تصویر 3- دانشجو در این تصویر به بخش هایی از سناریوی خود 
کرده است.  مسیر و سازماندهی خطی پروژه موثر بوده، اشاره 

مأخذ: )محمدی، طراحی مجموعه تولید و عرضه اسباب بازی(  
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گرفته شود. فرد باید در محل احساس راحتی و صمیمیت  در نظر 
کنــد. چطور می توانســتم  در بــرآوردن این نیازها بــا طراحی ام تأثیر 
بگــذارم؟" )احمدیــان شــالچی، طراحــی مجموعــه تولیــد و عرضــه 
ارتبــاط  فهــم  در  سناریونویســی  تأثیــر  مــورد  در  دیگــری  لبــاس(. 
کمک  رویدادها   می گوید: "ســناریو در ارتباط بین فعالیت ها به من 
کرد. این که فضاهــا رو چه طور دنبال هم بچینم و خودم  بســیاری 
را در فضــا حرکــت بدهــم" )عبدالشــاهی، طراحی مجموعــه تولید و 

عرضه لباس(.
نوشــته های  در  مجــزا  صــورت  بــه  بــالا  موضــوع  دو  پیگیــری 
دانشــجویان، نتایــج جالبــی را نشــان می دهــد. پیگیــری موضــوع 
کارکــرد محصــول طراحــی در ســناریوها شــاهدی  اول، دربــاره ی 
کــه رویــداد از ســه وجــهِ در هم تنیــده شــکل  می گیــرد؛  بــود بــر ایــن 
کمی صحنه ای  کیفی و  بازیگــران، فعالیت ها و صحنه هــا )توصیف 
کــه رویــداد در آن اتفــاق افتــاده(. در هم تنیدگــی ایــن ســه وجه، از 
نــکات قابــل تأمــل در نتایــج تمریــن سناریونویســی بــود. شــواهد 
نشــان داد از ابتــدای مواجهــه ی ذهنــی بــا موضــوع طراحــی، این 
ســه وجه رویداد، هم زمان و در امتداد هم در ذهن دانشــجو نقش 
که ذهن  گونه ای  می  بندد و در نگارش ســناریو مشــهود اســت، به 
دانشــجو مرتــب از یکی به دیگــری رفت و برگشــت می کند. در واقع 
دانشــجو، بازیگران و فعالیت های اصلــی را انتخاب می کند و چون 
یــک فیلم بردار دوربین خود را با آن ها در مجموعه می  چرخاند. در 
کــه  مرتبط با این  ادامــه، بخش هایی از ســناریوهای دانشــجویان 

موضوع است، خواهد آمد.
بازیگــران  می توانــد دربرگیرنــده ی  بــه  الــف: بازیگــران: توجــه 
تعــدادی از مخاطبیــن مرتبــط بــا هم و یــا متمرکز بر یــک مخاطب 

کمتر دیده شده باشد.
که دســت در دســت پدر  -تنــوع و تضــاد مخاطبیــن: "بچه هایی 
و مادرشــان با خوشــحالی به ســمت آنجا می  رفتند، اشتیاقشــان به 
که احســاس می  کردم دســت پدر و مادرشان رو به سمت  قدری بود 
کت و شلوار بر  که  که سریع تر برسند. تولید کننده ای  آنجا می  کشــند 
تن و کیف مشکی رنگی به دست داشت به  نظر می  رسید زیر چشمی 
به بچه ها نگاه می  کرد و لبخند می  زد. افرادی جا افتاده با لباس های 
رسمی و کیف های اداری که با یکدیگر دست می دهند")خواجویی، 

طراحی مجموعه تولید و عرضه اسباب بازی(.
ح:"ظهر  - توجه به یک مخاطب خاص و کمتر دیده شده در طر

و  حــال  کشــیده،  خمیــازه ی  یــک  از  بعــد  خیــاط  مــرد  می شــود. 
کــه او می  خواهد،  ح لبــاس را ندارد چیزی  کشــیدن طر حوصلــه ی 
یــک احســاس آرامش موقت اســت، یک تجدیــد انرژی. او و ســایر 
کوچک غذاخوری جمع می شوند . مدیر هم  کارکنان در یک سالن 

هست" )نورانی، طراحی مجموعه تولید و عرضه لباس(.
کــه ممکــن اســت به  نکتــه ی قابــل تأمــل در اینجــا ایــن اســت 
کــم دانشــجویان، توجه بــه واقعیات  گاهی  دلیــل عــدم درک و یــا آ
گروه هــای مختلــف مخاطبین و شــرایط و اقتضائات ســن و جنس 
کامل حاصل نگردد و یا  آن ها در تخیل روایی دانشــجویان به طور 
گرفته شود و در نتیجه با نیازهای مخاطبین و پاسخ آن ها  نادیده 
کارگاه با  برخوردی واقع نگر نشــود. این آســیب، باید توســط مربی 

کنترل شود. هدایت سناریوها به سمت واقعیات، 
ب: فعالیت هــا: ایــن جســت وجو در مــورد فعالیت هــا در متــن 
گاهی  گاهی دانشجویان را به تعریف فعالیت های جدید،  ســناریو، 
بــه نگاهــی ریزبینانــه در نحوه ی انجــام فعالیت یا بــه ترتیب انجام 

فعالیت ها و... رهنمون  می سازد.
-تعریــف فعالیت هــای جدیــد: "کنــار ســالن یــک راه پلــه بلنــد و 
کنار راهرو نوشــته بود  دراز قرار داشــت. از آن بالا رفتم روی تابلوی 
که این یعنی چه، بعد از  ســنجش گاه. با تعجب پرســیدم از خودم 
که پا به آن اتاق بگذارم. وارد آزمایشگاهی  گرفتم  کمی فکر، تصمیم 
کدام  که درحال ســنجش مصالح بودند برای این که بدانند  شــدم 
مصالح با بدن بچه مطابقت ندارد و حساســیت زا اســت" )ودیعی، 

طراحی مجموعه تولید و عرضه اسباب بازی(.
- توجه به نیازهای مخاطبین و تعریف فضا برای آن ها: »سمت 
چپ خودم یک ســاختمان بزرگ و طویل دیدم با یک در بزرگ، با 
کردم و وارد فضا شــدم، وای چه  کنجــکاوی جلــو رفتم و درب را باز 
که ســخت  خبــره! اینجــا پــر از دســتگاه های پارچه بافیه با افرادی 
کار هســتند. انگار اینجا بخش تولیدی پارچه اســت. یهو  مشــغول 
گفت خسته نباشید و وقت استراحت،  که یک نفر  صدایی شنیدم 
کجــا می  خواهند  که  دســتگاه ها خاموش شــدند. برایم ســؤال بود 
کنند« )کرمانی، طراحی مجموعه تولید و عرضه لباس(. استراحت 
صحنــه  خــود،  ســناریو های  در  دانشــجویان  صحنه هــا:  ج: 
کرده اند، از بیــان ابعاد  انجــام فعالیت هــا را بســیار متنوع توصیــف 
که  کلیــت فضا و اجزای آن تا حس و حــال و روحیه ای  و تناســبات 

کرده است.  فضا به واسطه تغییر مولفه های خود پیدا 

کمی آن ها ذهن دانشجو را درگیر  کیفی و  تصویر 4- دغدغه مسیرهای داخلی متفاوت در تصویر سازی سکانس های سناریو )دو تصویر اول( مشهود است  و تا انتهای فرآیند مشخصات 
کرده است. 

ماخذ: )کیانی، طراحی مجموعه تولید و عرضه اسباب بازی( 

آمــوزش  کارگاه هــای  آن در  و فرصت هــای  روایت محــور  تفکــر   نقش آفرینــی 
طراحی معماری



۹۴
نشریه هنرهای زیبا - معماری و شهرسازی  دوره ۲۴  شماره ۱  بهار ۱۳۹۸

- بیان روحیه و حس و حال فضاها: "در اطراف این فضا )قلب 
ارتباطــی ســاختمان(، مســیرهای متفاوتــی می  بینم. مســیرهایی 
کــه افراد مختلــف از آن ها عبــور می کنند. به  بــا رنگ هــای متفاوت 
کثر همســن و ســال های خودم به آن  که ا ســمت مســیری می  روم 
ســمت می  رونــد. با راهروهایــی با درهای متفــاوت در اطراف روبرو 
کــه از پشــت هــر یــک از آن هــا صدایــی می آید"  می  شــوم، درهایــی 

)کیانی، طراحی مجموعه تولید و عرضه اسباب بازی( )تصویر۴(.
-تناســب ویژگی هــای فضا بــا نیازها و شــرایط مخاطبین: "همه 
گر  کمترین بیرون زدگی بودند تا بچه ها آســیب نبینند یا ا راهرو هــا با 
کردنش راحت  کمتر باشد و پیدا بچه ای گم شد، جای پنهان شدن 

باشد" )برکچی، طراحی مجموعه تولید و عرضه اسباب بازی(. 
د: در هــم تنیدگــی فعالیت هــا، بازیگــران و صحنه هــا: در هــم 
که در بالا ذکر شد،  گزیده ی ســناریوها  تنیدگی ســه وجه رویداد، در 
گزیده های زیــر دریافت  قابــل مشــاهده بود، شــواهد دیگری نیــز در 
کارتون، چند تــا از بچه ها با تعدادی   می شــود: "می  روم داخــل اتاق 
کارتون  کردن  کمی تماشــا کارتون نگاه می کنند. بعد از  کارمندهــا  از 
که به شــکل  کترهایی  کارا کــه بچه ها بــه برخــی از  متوجــه می  شــوم 
خاصــی هســتند، علاقــه بیشــتری دارنــد. به اتــاق طراحی مــی  روم. 
دیوارهایش از جنس تخته وایت برد اســت و لوازم نقاشی آنجا برای 
که در وسط  بچه ها مضر نیســت. روی یک میز ساده به رنگ سفید 
کاهی در چند سایز و اندازه وجود دارد. بچه ها  کاغذ  اتاق قرار دارد، 
کنار طراحان دارند اسباب بازی هایی را می  کشند... برای همین  در 
است که آن ها هم در دفتر طراحی هستند تا اشتباهات ما بزرگ ترها 
کامپیوتر می  برم اینجا دیگه سر و صدای  را بگویند... طرح را به اتاق 
بچه ها شنیده نمی شود، چون از فضای قابل دسترسی بچه ها دور 
است. سکوت به تمرکز طراحان کامپیوتری کمک می کند" ) اولیایی، 

طراحی مجموعه تولید و عرضه اسباب بازی(.
برای تشــویق دانشــجویان، به استخراج ســه موضوع فعالیت، 
مخاطــب، صحنــه و توجــه بــه درهــم تنیدگــی آن هــا و همچنیــن 
ســکانس های سلســله وار فعالیتــی، پــس از نــگارش ســناریوهای 
ح، از  کالبــدی و فضایــی طــر اولیــه و در جهــت رســیدن بــه برنامــه 
دانشــجویان خواســته   می شــد تــا در قالب یــک تمرین و با توســعه 

تفکــر روایــت محور به ســایر مخاطبین، 5 مخاطــب را در مجموعه 
انتخــاب و آن هــا را در 5 ســکانس فعالیتــی از ورود تــا خــروج دنبال 
کرده و سکانس ها را ترسیم کنند. این ترسیم همچنین   می توانست 
که با نوشــتن ارتبــاط برقرار نمی کردند،  فرصتی برای دانشــجویانی 

برای همراه شدن با تفکر روایت پردازی فراهم آورد. 
که ناظر بر چگونگی دیده شدن و  در بررســی سناریوها، مطالبی 
حس شــدن محصول طراحــی بود، جمع آوری و ذیــل موضوع دوم 
طبقه بندی شد. این وجوه را می توان در صورت های مختلفی اعم 
از توصیف منظر بیرونی پروژه در هنگام نزدیک شدن یا ورود به آن و 
ک مخاطب از روحیه فضاهای درون و بیرون  همچنین توصیف ادرا

گزیده هایی از آن ها در ادامه آمده است:  طرح شناسایی نمود. 
کوچه  ای  -اشــاره بــه روحیه، حس و حال و شــمای پــروژه: »به 
عرضه کننــده ی  گویــا  دارد.  خاصــی  هــوای  و  حــال  کــه  می  رســم 
کهن ایران اســت. بازارچه ای در  فرهنگ مردم ایران و ســنت های 
کوچــه نهفته اســت. بازارچــه  ای قدیمی. از بین ایــن دکان ها  ایــن 
می  گذرم به دنیای رنگ قدم می  گذارم« )ملایی، طراحی مجموعه 

تولید و عرضه اسباب بازی(.  
- توصیف منظر بیرونی: "کوچه ای متفاوت از آن خیابان شلوغ 
کوچه بود باعث  که در دو سمت  کرد. درختان بلند  که روح مرا آزاد 
که تصمیم به قدم زدن در آن بگیرم، آن ســاختمان متفاوت  شــد 
کوچه از میان درختان نمایان بود. رنگ های شاداب و  در انتهای 
فرم این ساختمان مرا به وجد آورده بود مدام به این فکر   می کردم 
کــودکان مرا  گهــان صدای خنده ی  که این ســاختمان چیســت، نا
به خود آورد" )علوی زاده، طراحی مجموعه تولید و عرضه اســباب 

بازی( )تصویر 5(.

4-5. تقویت توان تصور و تجسم 
تجســم، محصــول نهایــی در طــول   فرآینــد طراحــی، در شــکل 
کمــک  بخشــیدن بــه ایده  هــا و مفاهیــم در قالــب فضــای معمــاری 
می کند. در تمرین های کارگاهی، تقویت توان تجسم و تصور فضاها، 
رویدادهــا و ترتیــب آن هــا در طــرح بــه عنوان یکــی از برجســته ترین 
کثر دانشــجویان به  گردید و ا نقاط قوت ســناریو نویســی شناســایی 

تصویر 5- تصویر سازی سکانسی از سناریوی نگاشته شده، توصیف منظر بیرونی.  
)علوی زاده، طراحی مجموعه تولید و عرضه اسباب بازی(
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آن به عنوان یکی از توانایی های لازم برای طراحی اشــاره داشــتند. 
همچنین فراهم آوردن امکان تماشــای فعالیت ها و نحوه ی جریان 
یافتن زندگی مخاطبین در طرح به صورت ذهنی برای دانشجویان، 
از پتانســیل های مهم این تمرین بود و دانشــجویان در پاســخ های 
کرده اند: »شخصاً معتقدم  خود به صورت های مختلف به آن اشاره 
که طــراح؛ خود را در  که نوشــتنِ داســتان یا ســناریویی با این هدف 
کردن اســت...  فضــا تصــور نماید، عملی مثبت در راســتای طراحی 
که طراح داستان خود را به قلم می آورد، برای اولین بار، خود  زمانی 
را بــا فضــای خود »مواجه« می  بینیــد، برای اولین بــار در قبال طرح 
که سناریونویســی  خــود احســاس مســئولیت می کنــد و اینجاســت 
جایــگاه خــود را پیــدا می کنــد« )ایمانــی، طراحــی مجموعــه تولید و 
کــه فــرم روایی در  عرضــه لبــاس(. نتایــج ســناریوها نشــان می دهد 
کشــف  تــلاش بــرای تصور و تجســم فضــا، می توانــد نقش مؤثری در 
جزییات و زوایای مختلف طرح و فضاهای ریز و درشت آن با نگاهی 
خــلاق و در عیــن حال در مقیــاس و نگاهی واقع بینانــه و عملکردی 
داشــته باشد. در ادامه، بخش هایی از ســناریوهای دانشجویان در 

اشاره به این موضوع، آمده است:
- فراهــم آوردن امــکان تماشــای فعالیت هــا و نحــوه ی جریــان 
کارگاه ســقف  خ هــا...  زندگــی: »لحظاتــی ســکوت و بــاز صــدای چر
بلنــدی دارد، خیلی بلند، خانم مهنــدس از بالا داره نگاه   می کنه، 
کارگاه رو زیر نظر داره.  اوه چه بدم نگاه   می کنه! ...با دقت عجیبی 
که بین  یــه جورایــی آدمو تــو معذوریت قرار میــده، ولی بازم خوبــه 
دســتگاه ها قدم نمی زنه و فقط از اون بالا نگاه   می کنه« )صالحی، 

طراحی مجموعه تولید و عرضه لباس( )تصویر 6(.
-تفکــر به زوایای مختلف طرح: »نزدیک تر می  شــم ... به چندتا 

پلــه می  رســم ...احســاس می  کنــم بــه همــه فضــا تســلط دارم ... ! 
همــه جــا را می توانــم ببینم ... از پله هــا پایین مــی  روم ... الان روی 
کفپــوش شیشــه ای ایســتاده ام! زیر پایــم را نگاه می  کنــم...! یه  یــه 
عالمه دســتگاه های عجیب غریب می  بینــم ... !«)میرزاده، طراحی 
که  مجموعه تولید و عرضه لباس(. البته ذکر این نکته ضروری است 
کامل تصور و تجســم  در بازخوردهــای دانشــجویان، عدم جامعیت 
کل پروژه به صورت یک ایراد مطرح شده بود: "مشکل دیگه این بود 
کامل و دقیق و جامع نوشــته شده باشد،  که  که در نبود ســناریو  ای 
بخش هایــی از پــروژه و پــلان در ذهــن ما به صورت یــک تخیل باقی   

می ماند" )نائیج، طراحی مجموعه تولید و عرضه لباس(.

گام های مسیر 4-6. روشن شدن 
گام هــای پیش روی  روایت پــردازی می توانــد با روشــن نمودن 
طــراح در   فرآینــد طراحــی، نقشــی فعــال داشــته باشــد. بــر اســاس 
مشــاهدات و مطالعــات، ایــن نقــش  شــامل ارزیابــی دانســته ها در 
گره ها و وجوه  کشف  کمبودهای احتمالی،  مورد موضوع طراحی و 
ح، راه حل یابی برای آن ها و نظام بخشــی و معنابخشــی  پنهــان طر

به اطلاعات می گردد.

ح گره   ها، راه حل ها و وجوه پنهان طر کشف   .1-6-4
گره   هــا و وجوه مختلف  کشــف  یکی از امکانات داســتان پردازی، 
طرح بر مبنای تجســم حضور مخاطب در یک داســتان واقع گرایانه 
اســت. این تجســم می تواند برخی از نیازهای فکر نشده ی طرح۲۱ را 
روشــن نمــوده و بــه رفع نقص   های آن در راســتای تســهیل حضور و 
کلامی  کند. بیان این تجسم در قالب  کمک  اســتفاده ی مخاطبان 

تصویر 6- تصویرسازی سکانسی از سناریوی نگاشته شده، ارتباط فضاها و فعالیت ها با یکدیگر.
ماخذ: )صالحی، طراحی مجموعه تولید و عرضه لباس(

آمــوزش  کارگاه هــای  آن در  و فرصت هــای  روایت محــور  تفکــر   نقش آفرینــی 
طراحی معماری
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کمک می کند تا تصویر روشــن تری از آنچه در طی مسیر  به دانشــجو 
کنــد. بــه ایــن ترتیب،  طراحــی بایــد بدانــد و آنچــه نمی دانــد، پیــدا 
گام های حل مسأله برای او شفاف تر شده، می تواند به مسیر پیش 
رو دقیق تر بیندیشد. در این رابطه، دانشجویی می گوید: "در ابتدای 
که آیا باید به روابط  کشیده می شد  کار ذهنم آشفته بود و به هر سو 
کدام فضا کجا قرار  کنم و یا فرم مجموعه، یا این که  بین فضا ها توجه 
گیرد. سناریو باعث شد تا مسیر اصلی و سلسله مراتب تولید لباس، 
فعالیت ها و فضاها، ارتباطات فضایی و شمایی از فرم کلی مجموعه 
شکل بگیرد و مسیری نردبان مانند را برای من مشخص ساخت؛ به 
گر پلــه اول را طی نکنم به پله بعدی نخواهم رســید"  ماننــد این کــه ا

)صادقیان، طراحی مجموعه تولید و عرضه لباس(.

4-6-2. نظام بخشی و معنادهی به اطلاعات
گروه  با داستان سرایی درباره ی ظهور راه حل طراحی، طراح )یا 
گی های اصلی  کــه می تواند ویژ طراحی( داســتانی را روایت می کند 
ح را به هم ربط دهد" )لاوسون، ۱۳۹5الف، ۲5۸(۲۲. مطالعات  طر
کــه مــا عــادت داریــم رویدادهــای به  کــی از آن اســت  شــناختی حا
گونــه ای روایی بــه خاطر بســپاریم، تا به  هــم ریختــه و مبهــم را بــه 

 .)Broden et al., 2004( کمک نمایــد بازیابــی آن هــا در مواقع نیــاز 
انبــوه  بــه  و معنــا دادن  نظام بخشــی  یــادآوری،  روایــت، مســتعد 
اطلاعات و روابط پیچیده و نیز بســتری مناسب برای سازماندهی 
و طبقه بندی آن ها ذیل روابطی قابل شناســایی اســت و از این رو 
که حیاتش مبتنی بر این وجوه اســت  می توانــد در   فرآینــد طراحــی 
گام های مختلــف   فرآیند را به هم  راه یابــد و مانند یک نخ تســبیح، 
کل مســیر طراحی معیار مناســبی بــرای ارزیابی  کــرده و در  متصــل 
بــه دانشــجو   بدهد. برخی پاســخ های دانشــجویان، بــه دورنمایی 
که ســناریو برای طی مســیر طراحی پیش رویشان می گذارد، اشاره 
گم نکنم  کــرد در جریان طراحی راه را  کمک  دارد: ”تمرین ســناریو 
و برای من به منظور داشــتن هدف و راه طراحی بود. به طوری که 
در تمــام مراحل حل پــلان، حل نما، چیدمان مبلمان به ســناریو 
کــه بــه آن نزدیک باشــد. بنابراین  توجــه می  کردم و ســعی داشــتم 
یــک عنصر وحدت بخــش بود برایم” )وحیــدی، طراحی مجموعه 
تولید و عرضه اسباب بازی(. یکی از دانشجویان در اشاره به نقش 
کردن و ســازماندهی ذهنیات و تفکراتش عنوان  ســناریو در منظم 
می کند: "تمرین سناریو بوسیله ی نوشتن ایده ها و تفکرات ذهنی 
کردن آن ها و همچنین تخلیه تراوشات  کاغذ، منجر به منظم  روی 

خلاصه یافته های حاصل از پیمایش میدانی  عرصه های نقش آفرینی روایت در فرآیند طراحی 

کســانی که ضعف در خصوص ترســیم و دست  در مراحل آغازین فرآیند طراحی، برای بســیاری از دانشــجویان- به ویژه 
نگاری داشــتند -، بازنمایی تفکر در مورد حس و حال فضاها، در قالب متن راحت تر از قالب های دیگر نظیر ترســیم و 

دست نگاری بود و مجال بیشتری را نسبت به قالب های دیگر برای تفکر به دست می داد.
روان سازی تفکر و تسهیل ورود به  مسأله  طراحی

ح خیال پردازی  کمک می کرد با برداشتن مرز بین واقعیت و خیال، راحت تر در مورد طر سناریو نویسی به دانشجویان 
ح درگیر  شــده و توانســت  کنند. از ســوی دیگــر روایت با لایه هــای مختلفی از طر ح برقرار  کــرده و ارتبــاط بهتــری بــا طــر

کند. کل واحد فراهم  کنده ی در یک  بستری مناسب برای   مسأله گشایی خلاق و هم آوری اجزای پرا
کتشافی انگیزش تفکر خلاق با فعال سازی خیال ا

کارگاهی مشــهود بود. این ایده پردازی،  تأثیر روایت در شــکل گیری ایده ی اولیه به طور واضح در بازخورد تمرین های 
ح و یا  کل طــر ح و حــال و هــوای آن تــا نقل داســتانی ویژه بــرای  کلــی طــر دایــره ی وســیعی از شــکل دادن بــه شــمای 

ایده هایی جزئی را شامل می شد.
شکل گیری ایده ی اولیه

کرده و ســبب   می شــود  کردن مســأله آماده  روایت پــردازی بــا امکانــات بالقــوه خــود، ذهــن دانشــجو را در بــاب فرموله 
دانشــجو به طور هم زمان، فهم  مســأله طراحی و اندیشــیدن به راه حل را پیش ببرد. شواهد نشان   می دهد از ابتدای 
مواجهــه ی ذهنــی با موضوع طراحی، ســه وجه رویــداد؛ یعنی بازیگــران، فعالیت ها و صحنه ها، هم زمــان و در امتداد 

که ذهن دانشجو مرتب از یکی به دیگری رفت و برگشت می کند. گونه ای  هم در ذهن دانشجو نقش می  بندد، به 

کمــک به فهم  مســأله ی از طریق فعال ســازی ذهن 
در جهت اندیشیدن به راه حل

ح بــه عنــوان یکــی از برجســته ترین  کارگاهــی، تقویــت تــوان تجســم و تصــور فضاهــا و رویدادهــا در طــر در تمرین هــای 
گردیــد. فراهم آوردن امکان تماشــای فعالیت ها و نحوه ی جریــان یافتن زندگی  نقــاط قوت سناریو نویســی شناســایی 

ح به صورت ذهنی برای دانشجویان، از پتانسیل های مهم این تمرین بود. مخاطبین در طر
تقویت توان تصور و تجسم

ح و یا وجوه آشکار نشده آن را برای دانشجویان روشن  تجسم حضور مخاطب توانست برخی از ابعاد فکر نشده ی طر
کمک می کرد. کرده و به رفع نقص   های آن در راستای تسهیل حضور و استفاده ی مخاطبان 

وجــوه  و  راه حل هــا  گره   هــا،  کشــف 
پنهان طراحی روشن شدن 

گام های 
گام های مختلــف فرآینــد را بههم متصــل می کــرد؛ همچنیــن در ارزیابی دانســته ها و مسیر ســناریو ماننــد یــک نــخ تســبیح، 

گام های بعد بــرای دانشــجو مؤثر بود و  مجهــولات پــروژه و ســازمان دهی افــکار و ذهنیــات، و در نتیجــه روشــن شــدن 
ح را آسان تر می کرد. حرکت در مسیر پیش برد طر

نظام بخشی و معنادهی به 
اطلاعات

کارگاه، بازخوانــی ســناریوی ابتدایــی دانشــجویان بســتر مناســبی بــرای انتقــال ایده هــا و مفاهیــم و دریافت هــای  در 
کرد و در نتیجه به شکل گیری ارتباط موثرتری میان مربی و دانشجو منجر شد. دانشجویان ایجاد  کمک به انتقال مؤثر ایده ها

ح  کامل شدن ایده های ذهنی دانشجو و سنجش و پالایش طر گون فرَآیند، به  گونا نوشتن سناریوی پروژه در مراحل 
کارگاه آموزش  کاربرد، می تواند در دوره هــای بعدی  کمک شــایانی   می کند. این  در جهــت همخوانــی فضــا با مخاطب، 

طراحی در تمرین های مبتنی بر رویکرد روایت محور بیشتر مورد توجه قرار بگیرد.  
ح بر مبنای روایت حضور مخاطب سنجش طر

جدول 1- خلاصه نتایج یافته های حاصل از پیمایش میدانی در عرصه های مختلف نقش آفرینی روایت در فرآیند طراحی.
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گام های بعدی  ذهنی شد تا آمادگی ذهنی برای ایده های جدید و 
گردید" )انصاریان، طراحی مجموعه تولید و    فرآیند طراحی فراهــم 

عرضه اسباب بازی(.
جملاتی نظیر"همه فضاها را ندیدم" و "یا نشد جزییات بیشتری 
را ببینــم" و یــا "امیدوارم به زودی برگــردم و بقیه بخش ها را بازدید 
که دانشــجویان برای اشــاره به مجهولاتی  کنم"، جملاتی هســتند 
کار می گیرند و نشــان  ح با آن مواجه می شــوند، به  که در روایت طر
از تأثیر ســناریو در ارزیابی دانشــجو از دانسته هایش، سازمان دهی 
بعــدی  گام هــای  شــدن  روشــن  نتیجــه  در  و  ذهنیاتــش  و  افــکار 
ح دارد. در ادامه  بــرای او و حرکــت آســان تر در مســیر پیش بــرد طــر
کــه بــه ایــن موضوع اشــاره  بخش هایــی از ســناریوی دانشــجویان 
کارگاه راه داشــت امیدوارم یک  دارد، آمــده اســت: »بله این در بــه 
کنم. ماشین را  روز دیگه بتوانم برگردم و دوباره از این مکان بازدید 
کردم« )دهقانی، طراحی  کردم به سمت در خروجی حرکت  روشن 

مجموعه تولید و عرضه لباس(.

کمک به انتقال مؤثر ایده ها  .7-4
ح  روایــت بــه عنوان شــیوه ای مؤثر از بیان ایده   هــا و مفاهیم طر
در طــول   فرآینــد طراحی، به انتقــال ایده های اولیــه  و ملزومات آن 
و در نتیجــه ارتبــاط موثــر دانشــجو بــا اســتاد در حیطــه ی آمــوزش 
کمک می کند. توصیف نتیجه ی  کارفرما  طراحی یا ارتباط طراح با 
ح و اطــلاع یافتــن از بازخورد   هــای مثبــت و منفــی آن پیــش از  طــر
کار، بســتری بــرای اطــلاع یافتــن از ایده های طراحــی و نقد  اتمــام 
گره   هــای آن پیش از ســاخت، فراهــم می کند.  و بررســی نقص   هــا و 
یکی از دانشــجویان در این زمینه می گوید: "هر بار ســناریو نوشــتن 
ح بــرای دیگری همراه  کردن ماجرای طر بــا دوباره دیــدن و تعریف 
کامــل شــدن ایده های ذهنــی طــراح" )نورانی،  کــه یعنی  می شــود 

طراحی مجموعه تولید و عرضه لباس(. 

ح بر مبنــای روایت حضور مخاطــب در روند  4-8. ســنجش طــر
طراحی

کاربــرد دیگــری از روایــت، داســتان پردازی از حضــور مخاطــب 
کســب بازخــورد از چگونگی تجربه ی حســی  ح نهایــی برای  در طــر
 Tanney et al.,( ایــن مبنــا اســت بــر  ح  مخاطــب و ســنجش طــر
کــه از داســتان فضا به دســت می آید و مبتنی  3 ,1998(. خوانشــی 
بــر تفســیر و برداشــت طــراح از نقــش اســتفاده کننده ی بنــا شــکل 
کنــد و ایده   ها را  ح همســو  گرفتــه، می توانــد طــراح را بــا مفاهیم طر
گذرگاهــی  دائمــاً در معــرض پالایــش و تصحیــح قــرار   دهد."روایــت 
کــه هنوز  ح] در جهانی اســت  کاربــری [طر بــرای ســنجش محــدود 
خلق نشــده، ما می توانیــم همخوانی شــخصیت ها را در آن جهان 
که می تواند به ما بازخوردهایی  بسنجیم؛ و بستری آزمایشی داریم 
ح بدهد تا بفهمیم در صورت تکمیل، چه حسی به مخاطب  از طر

.)Tanney et al., 1998, 3( "می دهد
نوشــتن مکــرر  کــه  نشــان داد  کارگاهــی  تمرین هــای  بازخــورد 
سناریوی پروژه در مراحل مختلف   فرآیند، با تجسم چند بارۀ فضا 
ح در  ح برای دیگــری به ســنجش و پالایش طر و نقــل داســتان طــر
کاربران با فضا و آشــکار ساختن نقص ها  جهت همخوانی نیازهای 
و مشکلات طراحی در راستای تسهیل حضور و استفاده مخاطب، 
کارگاه های آموزش  کاربرد، می تواند در  کمک شــایانی می کند. این 
طراحــی و در تمرین هــای مبتنــی بــر رهیافــت روایت محــور بیشــتر 
مورد توجه قرار بگیرد. این موضوع در انتهای ترم در قالب تمرینی 
پیگیــری و از دانشــجویان خواســته شــد در قالب یــک مخاطب در 
کار  کاســتی ها و نقص هــای  گام بردارنــد تــا  کشــیده اند  کــه  طرحــی 
کننــد و در روز قضاوت به همــراه مدارک  خــود را پایــش و ســنجش 

تصویری تحویل دهند. 
در جدول ۱، عرصه های نقش آفرینی در فرآیند طراحی و نتایج 

حاصل شده به صورت خلاصه آمده است.

از بررســی تمرین هــای  بــه دســت آمــده  مقایســه ی  واژه هــای 
کنــار  کارگاه بــا یافته هــای حاصــل از بررســی ادبیــات موضــوع، در 
رویکــرد  منفــی  و  مثبــت  وجــوه  کارگاه،  رونــد  از  مربیــان  ارزیابــی 
روایت محــور و سناریونویســی در فرآینــد طراحی را روشــن نموده و 
بــه آشکارســازی عرصه های نقش آفرینــی روایــت در فرآیند طراحی 
کارگاه طراحــی معمــاری  و میــزان پاســخ دهی هریــک از آن هــا در 
کــرد و زمینه های ارتقای این رویکــرد در تمرین های مرتبط  کمــک 
با فرآیند طراحی را آشــکار ســاخت. در این   فرآیند، انتقال تجربیات 
کارگاه بســیار مهــم و اثر بخش بوده اســت. در  و هماهنگــی مربیــان 
که روایت پردازی،  کی از آن است  کلی، پژوهش حاضر حا یک نگاه 
اثربخشی مثبتی در پیش برد   فرآیند طراحی دارد و می توان آن را به 
که می تواند  کارگاه طراحــی توصیه نمود  عنــوان رویدادی مفید در 

نتیجه

گی هــای دانشــجویان و در  کاربرد هــای متنوعــی، متناســب بــا ویژ
مراحل مختلف   فرآیند طراحی داشــته باشد. البته تشخیص زمان 
و نحــوه ی اســتفاده از روایت پــردازی، بســته بــه موضــوع طراحی، 
کارگاه، سطح آموزشی دانشجویان و میزان  محدودیت های زمانی 
فهم آن ها از وجوه مختلف معماری، متفاوت اســت. این جســتار، 
کید بر قالب  کارشناســی معمــاری و با تأ ح یک  کارگاه طر بــا تکیه بر 
سناریو در روایت پردازی، آن را راهبردی مؤثر در تسهیل و پیشبرد 

  فرآیند طراحی و ارتقای آموزش معماری مبتنی بر زندگی یافت. 
که تفکر  بررسی سناریوها و بازخورد دانشجویان نشان   می دهد 
روایت محور، روشــی مؤثر برای فهم موضوع طراحی و پرســش گری 
در مورد آن است و باعث تسریع شکل گیری ایده ی اولیه و تسهیل 
ورود بــه طراحــی می گــردد. بــا تحلیــل بازخــورد دانشــجویان، ســه 

آمــوزش  کارگاه هــای  آن در  و فرصت هــای  روایت محــور  تفکــر   نقش آفرینــی 
طراحی معماری
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کارگاه طراحــی معمــاری شناســایی شــد:  نــوع از حضــور روایــت در 
۱.هدایت و باروری ســازی تفکر در ابتدای   فرآیند طراحی. ۲. ورود 
از ابتــدا و حضور در تمام مراحل   فرآیند. ۳. ورود در برهه ای خاص 
از   فرآینــد طراحــی. روایت پردازی، به ویژه در شــروع   فرآیند طراحی 
کتشــافی می تواند ذهن دانشــجو را  بــا تقویــت تفکر خلاق و خیال ا
کردن۲۳ راه حل هایی برای  مســأله ی طراحــی و در نتیجه  بــه تصور 
فهــم موضــوع هدایــت   کنــد، در واقــع نوشــتن ســناریو بــا هدایــت 
دانشــجو بــه تصورکــردن آنچــه می  خواهــد بســازد، او را بــا فضایــی 
نــگارش  کــه در ذهــن دارد، مواجــه می کنــد. بررســی روایت هــای 
که در آن ها، وجوهی از  شــده توســط دانشــجویان نشــان می دهد 
گردیده   که طی مراحل بعد آشــکار  گرفته  کید قــرار  طراحــی مورد تأ
ح از دیگر  و موجــب پررنــگ شــدن نقــاط برجســته و متمایز هر طــر
ح هــا شــده اســت. همچنیــن رجوع بــه روایــت در طــول   فرآیند  طر
طراحی می تواند در نظام بخشــی به اطلاعات و تصمیم گیری برای 
گام های بعدی فرآیند مؤثر باشــد. همچنیــن بازپرداخت روایتی از 
فضای طراحی شــده به صورت مــداوم در مراحل مختلف طراحی، 
کارگاه اســت و می تواند  شــیوه ای مؤثــر در تقویت تفکــر انتقادی در 
بــه واســطه ی تصــور حضور مخاطــب در فضا، نقاط قــوت، ضعف، 
ح را برای دانشــجو آشکار  کاســتی های احتمالی طر کم و  نقص ها و 

سازد.
بــر اســاس تحلیــل مربیــان از مقایســه ی  آنچــه تحقــق یافتــه با 
کنار تمامی  اهداف تحقیق، و نیز تحلیل یافته های نظرسنجی، در 
نقش هــای مثبــت تمرین هــای مبتنی بــر روایت پــردازی، می توان 
کرد. عدم تمایل به همراهی  به ضعف ها و آســیب هایی نیز اشــاره 
بــا اینگونــه تمرین هــا از ســوی دانشــجویانی بــا ضعــف در مهــارت 
ح به دلیل دقیق  نوشتن، در قالب تخیل ماندن بعضی از وجوه طر
و جامــع نبــودن ســناریوهای دانشــجویان، نبود ارتباط مشــخص 
ح به  میــان تمرین سناریونویســی و مراحــل توســعه و پرداخت طر
گرفتــن روایت هــا در مســیر تخیــل  صــورت مســتقیم و امــکان قــرار 
ح، از جمله این آســیب ها اســت. همچنین  غیرواقع بینانــه بــه طــر

بــا توجــه بــه محدودیــت زمــان و محدودیــت دانــش دانشــجویان 
از مخاطبــان احتمالــی فضــای مــورد بحــث، و شــرایط و اقتضائات 
ســن و جنــس آن هــا، مطابقــت بــا بســیاری از جوانــب زندگــی بــا 
ح میســر نبــوده و توجــه بــه زندگــی  حضــور مخاطبــان واقعــی طــر
بیشــتر بــه جوانــب محــدودی از  آنچــه ذهــن و خیال دانشــجویان 
قابلیــت دسترســی بــه آن را دارد تحقــق می یابــد. در راســتای رفــع 
ایــن مســأله، مربیــان باید تا جــای ممکن تخیل دانشــجویان را در 
نگارش ســناریو به ســمت ایده های واقع بینانــه مبتنی بر واقعیات 
گردآوری اطلاعات  زندگی سوق دهند. همچنین در صورت امکان 
بیشــتر در ابتــدای پــروژه و یــا تعریف مســأله ی طراحی در بســتری 
واقعــی و امــکان مطالعــات میدانــی دقیق تر در بــاب موقعیت های 
ســنی، فرهنگــی و حــال و هــوای مخاطبــان احتمالــی، ســناریوها 
کتیک هایی نظیر  می تواننــد واقعی تــر و در نتیجه مؤثرتر باشــند. تا
توســعه ی تفکــر روایت محــور با تمرین هــای تصویری و یــا همراهی 
نــگارش ســناریو بــا تصویر ســازی آن می توانــد این نــوع تمرین ها را 
کند، تعریف تمرین هایی  برای همه ی دانشــجویان در دســترس تر 
بــا رویکــرد روایت محور نیز در مرحله ی توســعه و پرداخت و تعریف 
حلقه هــای برگشــت بــه ســناریو ها نگارش شــده همگام بــا مراحل 
پایانــی   نیــز می توانــد در تــداوم و تکامــل ایده های منتج از ســناریو 
مؤثــر باشــد. در این راســتا مربیــان باید در مراحــل مختلف فرآیند، 
کننــد و چگونگــی  دانشــجویان را بــه تفکــر روایــت محــور تشــویق 
اســتفاده از ســناریوپردازی را متناســب با هر مرحله از فرایند، برای 

ح دهند.  آن ها شر
در ایــن تحقیــق، تأثیر و یا حضور ســناریوهای نگاشــته شــده در 
محصول طراحی مورد ســنجش قرار نگرفته بلکه تأثیر این نوع تفکر 
بــر فرآینــد طراحی و جهت دهی مؤثر به آن مورد ســؤال بــود. در این 
کارگاه از روند پیشرفت طرح ها، روند  راستا بر اساس تحلیل مربیان 
طراحی از رویکرد غالب فرم گرایی در آتلیه های سال های اول طراحی 
گرفته و بــه ملاحظات فضایی در مطابقت بــا زندگی واقعی،  فاصلــه 

حضور، رفتارها و فعالیت های مخاطب فرضی نزدیک شده است.

پی نوشت ها

۱  چهــار مرحلــه ی برنامه ریــزی، اقــدام، توســعه و بازاندیشــی بــه عنــوان 
گام زیــر قابــل اجرا  کــه در ۹  ح شــده اســت  مراحــل اصلــی اقدام پژوهــی مطــر
هســتند: ۱. تشــخیص و تحدیــد موضــوع، ۲. جمــع آوری اطلاعــات ۳. مــرور 
ادبیــات مرتبــط، ۴. تدوین برنامه ی تحقیق، 5. اجــرای برنامه و جمع آوری 
گــزارش نتایج،  داده، 6. تحلیــل داده هــا، 7. تدویــن برنامــه ی عملیاتی، ۸. 
گام، با  ۹.بازاندیشی فرآیند )Mertler, 2014, 35,36(. عناوین و ترتیب این ۹ 

گرفته شده است. کار  کمی تغییر در ادبیات، به 
۲  در میان رویکردهای مختلف سنجش آموزش در ادبیات علوم تربیتی، 
گرفته در ایــن پژوهش را می تــوان از نوع روش های  پایــش و ســنجش انجــام 
کرد.  ســنجش واقعــی یا ســنجش جایگزیــن)authentic assessment( معرفی 
که  این نوع از ســنجش، مبتنی بر خلق دســته ای از تکالیف ســنجش اســت 
کلاس درس شــبیه اند و یادگیرندگان  ج از  تا حد امکان به موقعیت های خار
کار  کــه آموخته انــد بــه  بــرای انجــام دادن آن هــا، دانــش و مهارت هایــی را 
  می بندند ) ســیف، ۱۳۹۲، 6۱۴(. این نوع ســنجش بیش از رویکردهای دیگر 

کارگاه های  کتبی یا شــفاهی یادگیرنده اســت، در  کــه مبتنی بــر بازخوردهای 
آموزش طراحی معماری مورد استفاده قرار می گیرد.

کلمه ی لاتین gnaru است  narrative  ۳: این واژه در زبان لاتین برگرفته از 
که ریشــه ی آن gnu از واژه   های آغازین هندی-اروپایی، به معنای دانســتن 

است.
4   Narratology.
5  Structuralist Theory of Narrative. 

6  در ایــن تعریــف، متونــی بــا ســاختار زمان منــد روایت نامیده می شــوند 
گــزارش  دهنــد و از ایــن  کــه تغییــری در وضعیــت آنچــه توصیــف می شــود را 
 .)Schmid, 2010, 5-6( جهــت، از متــون توصیفــی صــرف متمایــز می گردنــد
که به  در این تعریف،”وضعیت” به معنای مجموعه ای ازخصوصیاتی اســت 
شــخصیتی در داســتان و خصوصیــات درونــی او یــا یک موقعیــت خارجی در 

یک نقطه ی زمانی مشخص، یا ترکیبی از هردو تعلق می گیرد.
کیمبــر، اســتفانی براندت  7  پژوهش گــران زیــادی همچــون باشــلارد، لــی 



۹۹

کردن معماری به زندگی و  کاربرد آن در نزدیک  و... بــه ایــن نقــش از روایت و 
زاویه ی دید مخاطب توجه داشته اند.

۸  معمــاری داســتان گو یــا روایت گــر، عــلاوه بــر پاســخ گویی بــه نیازهــای 
کاربردهای  عملکردی مخاطبین و یا حتی به عنوان عملکرد اساسی خود در 
خــاص همچــون مــوزه و بناهــای یادبــود، بــه طــور عامدانــه درصــدد روایــت 
و بیــان معانــی، مفاهیــم یــا حکایتی به مخاطب اســت. توصیه کننــدگان و یا 
اســتفاده کنندگان ایــن رویکــرد در معمــاری، از قابلیــت آن بــرای خلق فضا و 
 Kimber,(  گفته انــد ح و انتقال آن به مخاطب ســخن  اضافــه ی معنــا به طــر

که به طراحی معماری، خوانایی، دوام و اعتبار  بخشد.   )2010, i
۹ خیــال انکشــافی )exploratory imagination(، امــکان روبــرو شــدن بــا 
که حاضر  گزینه هــای مختلــف و ممکن یک رویداد یا روایت در زمان و مکانی 

نیست را می دهد. 
۱0 هــر یــک از صورت هــای روایت پــردازی می توانــد بــه نوعــی در تجســم 
ح، تفکر درباره ی  ایده   های طراحی مؤثر باشد و بستری برای درک زوایای طر
آن هــا و انتقال ایده هــای طراحی ایجاد نمایند. قالب انتخابی به عنوان یک 
»داستان تصویری«، باید به صورت زنجیروار، اطلاعات را به صورتی منظم و 

 .)Baskinger & Nam, 2006, 1( مستند نمایش دهد
۱۱  از این میان می توان به جان هجدوک، لبیوس وودز، دانیل لیبسکیند، 

.)Blaylock, 2003( برنارد شومی، ریک جوی، و تادائو آندو اشاره نمود
12 Narrative Scenario. 
13 Problem Scenario, Activity Scenario, Information Scenario, 

Interaction Scenario, Usability Scenario .
۱۴ این ســه نیمســال، زیر نظر دکتر حمید ندیمی بوده اســت و مدرســان 
کارگاه به تناوب مشــارکت داشــته اند: ســمیه شریف زاده، آرزو  زیر در هدایت 

فریفته، مونا بلوری.
بــر ایــن   )WTL: Writing To Learn(بــرای یادگیــری ۱5 راهبــرد نوشــتن 
کــه فهــم و تفکــر یادگیرنــده، از طریــق   فرآیند نوشــتن  اندیشــه اســتوار اســت 
وضــوح می یابد و رشــد می کنــد. طرفداران WTL در دفــاع از این مدعا بر آنند 
کلمات را به ســطح هوشــیاری مــی آورد و آن ها را موضوع  که نوشــتن، زبان و 

تفکر می کند )سیف و دیگران، ۱۳۹۳(.
۱6 نمونه ای شــناخته شــده از این رویکرد موزه ی یهود دانیل لیبســکیند 

در برلین است.
۱7 رابــرت تولــی، روایــت را بــه عنوان ابــزاری برای رشــد خلاقانــه ی خیال 
دانشــجویان در ایده پردازی معرفی می کند. وی از دانشــجویان می  خواهد تا 
ایده   هــای خــود را به صورت داســتان بــه تخیل درآورند و داســتان های خود 
کلاس بــا رویکــردی توصیفــی مبنی بــر توجه به فضا، نــور، صدا، حس و  را در 
کنند. وی خود لازمه و مقدمه ی این تجربه را، یک  حال، جزییات و ... بازگو 
که بر  تغییر اساســی در واژه شناســی، تعریف عناصر و مراحل طراحی می داند 
کروکی ها، شیوه های  کانسپت   های طراحی، سبک     اساس آن نظرسنجی   ها، 
ارائــه، طراحی هــای رایانــه ای و نقشه کشــی، همه و همه باید بــا اصطلاحات 
 Tully,( گردند گفتگــو و ارتباطات جایگزیــن  روایــت، داســتان گویی، تخیل، 

.)2012, 12-14
18 Open-Ended and Ill-Structured. 

کارکرد روایت در   فرآیند طراحی، مورد تأیید بسیاری از پژوهشگران  ۱۹ این 
گرفته، جرارد و دی بلیکر با اســتناد بــه آرای ریکور و دیوی و  ایــن عرصــه قرار 
آزمون نقش تفکر روایت گونه در پیش برد   فرآیند طراحی توســط دانشــجویان 
در قالب بررسی سناریوهای حقیقی، روایت پردازی را شیوه ای مؤثر در کشف 
.)Gerards & De Bleeckere, 2014( و تعریف مسأله طراحی معرفی می کنند
۲0  ویلیام ام.پنیا، این دو حوزه را از ملاحظات مهم در بخش برنامه ریزی 
کرده اســت )پنیا  کاوی و مؤثر در شــناخت موضوع و مســأله معرفی  و  مســأله 

و پارشال، ۱۳۸۱(.
۲۱  نمونه ای از این رویکرد را در پژوهشی درباره ی نقش روایت در طراحی 
ح  که شــر  )Tanney & others, 1998 محیط   هــای مجــازی می یابیم )ر.ک بــه
کوتاه بر اساس رفتار مخاطب در  داده شــده، چگونه ســعی در بیان داستانی 
ح و نقص   های آن را در راســتای تسهیل  فضا می تواند وجوه فکر نشــده ی طر

حضور و استفاده ی مخاطبان بر ملا سازد.
۲۲   مثالی بر این روش را می توان در کتاب »طراحان چگونه می اندیشند« 

کاربرد اســتعاره ی شــهری برای طراحی تک بناها توســط  کــه در آن از  یافــت 
کیت آلسوپ )Kit Alsopp( یاد شده است )لاوسون، ۱۳۹5الف، ۲6۱-۲5۸(.

23  Imagining. 

فهرست منابع

برنامه ریــزی   م ب ان ــی    ،)۱۳۸۱( اِی  اســتیون،  پارشــال،  ام.،  ویلیــام  پنیــا، 
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n acknowledged approach in the design 
process aiming at conformity with the life 

of inhabitants and their attitude towards the built 
space is using narratives. With an action research 
approach, this research aims to study the role of 
narrative approach in the architecture education, 
and the potentials of narrative-based methods for 
upgrading the design studio practice for beginning 
architecture students. To this end, the theoretical 
framework of the research was first developed; 
the research was then followed through a practi-
cal survey on the beginning architecture students 
in Ferdowsi University of Mashhad. The survey 
was conducted through a number of studio tasks 
based on scenario writing. Data was gathered by 
examining the students’ scenarios besides their 
answers to a number of key questions about the 
effectiveness of the investigated approach. In this 
survey, the narrative approach showed to be ca-
pable of; helping to interpret the design problem, 
facilitating thinking about solution concepts, orga-
nizing a spatial narrative due to the events of life, 
provoking creative thinking by activating explor-
atory imagination, enabling visualization of spac-
es, clarifying the stages and steps of the design 
process, helping to uncover the clues to leap over 
hurdles, organizing data and constructing mean-
ing out of them, facilitating effective communica-
tion of ideas, and evaluating the design through-
out the design process by repetitive narration 
of the conceivable presence of the users in the 
built space. From the mentioned roles, the better 
understanding of the design problem at the be-
ginning of the design process and activation and 
promotion of thinking about the solutions through 
scenario writing was most evident in the survey 

results. This was made possible by focusing on 
the role-players, activities and the scenes as the 
threefold aspects of the narrative event in the writ-
ten scenarios. Shedding light on the stages of the 
design process was the second most mentioned 
role.  Besides the positive roles, there has also 
been some negative feedback and faults unfold-
ed. Some of these are as follows: weakness of 
some at writing, to be solved by using non-literary 
forms of scenarios; discontinuity of the ideas cre-
ated through scenarios in the further design lev-
els which needs repititive use and reference of 
scenarios through the design process; and the 
lack of complete competence of design with the 
real life of the predicted users due to lack of time 
and facilities for precise field studies and limited 
and mostly personal narrative imagination of the 
students. The latter is the most important issue 
which needs the notice of the instructors to guide 
the students to more real and executable designs 
with more information-based scenarios. To sum-
marize the findings, it can be declared that with 
guidance to avoid the flaws, narrative thinking 
does have a positive effect on the development 
of the design process. It speeds up and facilitates 
the design ideation for the beginning students and 
helps them to better explore and interpret the sub-
ject of design and finally, it can play different roles 
in various stages of the process, in accordance 
with the subject of design task as well as the com-
petence level of the design students. 

Keywords: Narrative, Scenario Writing, Design 
Process, Architecture Education.
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