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مقدمه
شناخت نگرش های متفاوت به طراحی معماری و نسل های طراحان، 
تأثیر به س��زایی در شناس��ایی روند طراحی معماری و دستیابی به دید 

ژرف در این حوزه دارد و پرسش های مختلفی را ایجاد می کند. 
آی��ا معماری صرفاً مجموع��ه  ای از اجزای مختلف اس��ت، که در 
کن��ار هم ق��رار گرفته اند؟ در صورتی که پاس��خ به این س��ؤال مثبت 
باش��د، ممکن اس��ت بپذیریم که طراحی معماری نی��ز مجموعه ای از 
تجزیه وتحلیل ها اس��ت، ولی چنانچه پاس��خ منفی باش��د، نگاه ما به 
فراین��د طراحی معماری چ��ه خواهد   بود؟ آیا در ای��ن فرایند به عامل 
وحدت بخش��ی میان تجزیه وتحلیل ها نیاز خواهد شد؟ و در گام بعدی، 
پرسش مهم تری مطرح می شود؛ این عامل وحدت بخش چگونه پدید 

می آید؟
با توجه به تغییر نگرش علمی در س��دۀ بیستم میلادی و بازنگری 
در مفهوم شناخت، این »طرح واره های ذهنی« هستند که، به شناخت 

چکیده

هدف مقالۀ حاضر، بسط و تشریح مفهوم »تمثیل« )قیاس( در معماری 
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به اختصار مفهوم طراحی توضیح داده ش��ده و س��پس به شرح تفاوت 
میان خط مشی فکری نسل های طراحان معماری و دلایل قبول یا رد 
نگرش فکری آنها پرداخته می ش��ود. تغییرات نگرش های طراحی در 
گذر زمان نش��ان می دهد، خط مشی فکری طراحان نسل سوم عامل 
ایج��اد وحدت و یکپارچگی در میان اج��زای معماری در روند طراحی 
را تش��خیص داده اس��ت، به این عامل »طرح مایه« )کانس��پت(  گفته 
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ما از جهان س��اختار می بخشند. پس آیا منش��اء اساسی شکل گیری طراحی در 
ذهن طراحان نیز، طرح واره ها هس��تند؟ در این مقاله با ش��رح این منشأ اساسی 
و مفاهیمی چون طرح مایه و تمثیل )قیاس( در پی پاسخ به این گونه پرسش ها 

بر خواهیم آمد.

اندکی دربارۀ چیستی طراحی
در آغاز باید گفت که واژۀ »طراحی«4 هم اس��م و هم فعل اس��ت. این واژه را 
هم می توان در اش��اره به فراوردۀ نهایی به کار گرفت و هم در اشاره به فرایند 
عم��ل.5 در این مقاله، طراحی به مثابه فرایند آن مد نظر اس��ت. به بیان دیگر، 
»طراحی، کوشش��ی برای ابداع راه حل ها، قبل از اجرای آنها اس��ت«.6 و مهم 

همین »کوشش برای ابداع« است.
از منظر لاوس��ون7 »طراحی شامل خلق چیزهای جدید و فعالیتی ابتکاری 
اس��ت. معنی عام کلمۀ »خلق کردن« فعالیت و کار الهی اس��ت که با توجه به 
مذاهب مختلف و س��نت های حکمی، جهان را به وجود آورده اس��ت«.8 لنگ9 
معتقد اس��ت: »طراحی کردن تدوین انگاره ها و کنار هم قرار دادن اجزای آنها 
برای شکل دادن به کلی واحد است. بنا بر این طراحی تفکری واگرا و همگرا یا 
تحلیلی اس��ت«.10 بنا بر این می توان نتیجه گرفت »طراحی به مثابه زنجیره ای 

از فعالیت ها است که فرایندی مفهومی و غیر متقن است«.11 

سه نسل طراحان
در ی��ک دس��ته بندی کل��ی، طراحان را به س��ه گروه یا نس��ل تقس��یم بندی 
می کنند: »نس��ل اول، طرف داران روش های طراحی تحلیل � ترکیب12؛  نس��ل 
دوم، طراحان با روش های مش��ارکتی13؛ نسل س��وم، طراحان پیرو روش های 
طرح مایه � آزمون14. »]طرف داران[ روش های مشارکتی نقش طراح را به عنوان 
تصمیم گیرن��دۀ اصلی زیر س��ؤال می بردند و تصمیم طراحان��ه را امری جمعی 
با مش��ارکت اس��تفاده کنندگان می دانستند«.15 این نس��ل تحت تأثیر تحولات 
برنامه ریزی ش��هری و منطق��ه ای بودند.16 »به زعم براد بن��ت17، حاصل قابل 
توجهی که بتوان آن را شکل تازه ای از طراحی نامید، به بار نیاوردند. به خلاف 
روش های مشارکتی، دو نسل اول و سوم نقش تعیین کنندۀ طراح را به رسمیت 
می ش��ناختند، منتها با تفاوتی که در رویکرد خود نسبت به مسئله داشتند نسل 

پرسش های تحقیق
1. با توجه به انگاش��ت های متفاوت از 
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اول »عینیت گ��را« و ملتزم به مؤلفه  های عینی بیرونی بود، ولی 

نسل سوم بر »ساختار ذهنی« خود طراح تکیه داشت«.18 
ب��روس آرچ��ه19 از طراحان نس��ل اول، طراحی را ش��امل 
»تجزی��ه، تحلیل، ترکیب، و اجرا« می دان��د. از منظر او طراحی 
دارای س��ه مرحلۀ متوالی و خطی اس��ت »ت 1«، »مرحلۀ اول 
ش��امل مش��اهده و منطق اس��تقرائی اس��ت؛ مرحلۀ دوم شامل 
گزینش و تفکر خلاقانه؛ و مرحله س��وم تشریح، ترجمه، و انتقال 

طراحی به کسانی است که از آن استفاده می کنند«.20 
»در یک تصویر کلی می توان گفت روش های نس��ل اول بر 
این باورها استوار بود که: طراح بهتر از هرکس می داند؛ هرگونه 
راه ح��ل پیش داورانه و از پیش تجربه ش��ده مطلق��اً باید به دور 
ریخته شود؛ هر مسئلۀ طراحی باید به مسئله های کوچک تر خرد 
شود و نهایتاً راه حل های جزئی که حاصل تجزیه وتحلیل علمی 

آن »خرده مسایل« است، با هم ترکیب گردند«.21
در تفک��ر »عقل گ��را �  تجربه گ��را«22، ک��ه مبن��ای نظری 
روش های طراحی نس��ل اول است، برای رسیدن به حقیقت باید 
تأثی��ر پیش زمینه های ذهنی را حذف ک��رد یا به حداقل تخفیف 
داد و ب��ا تکیه ب��ر اصول موض��وع بدیهی و تأکید بر مش��اهدۀ 
بدون پیش داوری، به س��مت شناخت علمی حرکت نمود. امروزه 
مدت هاست که این گونه تفکر حاکمیت بی بدیل خود را از دست 
داده اس��ت و »طرح واره های ذهنی«23 که انسان به واسطۀ آنها 
جهان را برای خود س��اختار می بخش��د و س��پس بدان شناخت 

می یابد، از موضوعات مهم و اساسی علم است. 24
 از این رو »از دهۀ 60 میلادی تاکنون »کانسپت« ]طرح مایه[ 
در معم��اری مس��ئله ای مه��م و تعیین کنن��ده در ارزش دهی و 

ارزش گذاری بر معماری شده است«.25 
از نظر نسل سوم، طراحیْ فرایندی متشکل از تجزیه وتحلیل، 
ترکیب، و ارزش یابی اس��ت که در آن طراح، »جعبۀ س��یاهی«26 
است که داده های کسب شده را در فرایندی مرموز به نتیجۀ قابل 
طرح تبدیل می کند »ت ۲ و ۳«. این فرایند مرموز، درنظریه های 

مختلف روان شناس��ی، از طرق متفاوتی ش��ناخته ش��ده است. از 
جمله اینکه: »طراح ابتدا باید به مس��ئله مورد طراحی ساختاری 
ببخش��د ت��ا بتواند آن را درك کند و از عه��دۀ حل آن برآید«.27 
اولریخ نیس��ر28 این س��اختار را »طرح واره ه��ای ذهنی حاصل از 
تجربه« می داند.29 این اندیشه، به نظر اغلب نظریه پردازان نسل 

اول، امری مذموم و غیرعلمی دانسته می شد.
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.)105
24. حمید ندیمی، همان، ص 97.

»معم��اری،  کرمانی��ان،  عل��ی   .25
کانسپت، و دیگر قضایا«، ص 109.

26 .Black box
27. حمید ندیمی، همان جا.

28. Ulrich Neisser
29. جان لنگ، همان، ص 42.
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نسل سوم با بهره گیری از مدل پیشنهادی کارل پوپر30 برای 
فرایند تحول دانش بش��ر، طراحی را به جای »تحلیل � ترکیب«، 
فرایند »حدس � تحلیل« یا »شهود� تحلیل« می دانند. از دیدگاه 
پوپر »واقعیت مادی مستقل از ذهن انسان وجود دارد و از نوعی 
اس��ت که اساس��اً متفاوت تجربۀ انسان اس��ت و به همین سبب 

هرگز نمی تواند مستقیماً دریافت شود«.31 
نتیجه آن که 

تجزیه  و تحلیل با هدف آزمون حدس و گمانه ها یا ش��هود 
انجام می ش��ود نه ب��رای فراهم کردن اجزا و زمینه  س��ازی 
اس��تقراء و ترکیب راه ح��ل. حدس و گمان��ۀ اولیۀ طرح یا 
»طرح مایه« ])کانس��پت([ از اطلاعات و به واسطۀ استقراء 
مش��تق نمی ش��ود، بلکه از س��اختار ])ط��رح واره([ی ذهنی 
ط��راح و تصور انتظام یافتۀ او از مس��ئله بی��رون می آید؛ از 
انواع راه حل های پیش��ین، از »ش��باهت ها« و »قیاس ها« 
])تمثیل ه��ا([32، ی��ا خیلی س��اده از »الهام« و »ش��هود«. 
این به آن معنا اس��ت که تقرب طراح ب��ه راه حل طراحی، 

»کلی نگرانه« است نه »جزئی نگر«.33 

چیستی طرح  مایه )کانسپت( و جایگاه آن 
در طراحی

»طرح مایه، ایده ای اس��ت ک��ه عناصر مختل��ف را در کل جمع 
می کند«.34 گزاره ای که آمد، ش��اید س��اده  ترین پاسخ به پرسش 
چیس��تی طرح مایه باش��د، به بیان دیگر »مفاهیم ]طرح مایه ها[ 
ایده هایی هس��تند که طراح آنها را ب��ه عنوان مبنای فرم دهی به 
فضا، بنا و س��ایت شناسایی می کند. این ایده های منحصربه فرد، 
ب��ا کارکرد بن��ا، پیش بینی علاقه ها، ظراف��ت، و غنا در هم تنیده 

شده اند«.35 
در طراحی معماری، باید به سلس��له عوامل بی ش��ماری باید 
توجه ش��ود که، پاسخ گویی هم زمان به آنها و ایجاد نوعی تعادل 
می��ان آن عوامل، گاه تا مرز ناممکن دش��وار می ش��ود. در چنین 

مواقعی طراح ناگزیر خواهد بود عوامل گوناگون تأثیرگذار بر طرح 
را اولویت بن��دی کند تا ادارۀ آن ه��ا در چارچوب طرح امکان پذیر 
گردد. از س��وی دیگر مطالعات علمی و تحلیلی طرح، در بهترین 
شرایط، عوامل تأثیرگذار را بدون پیش داوری ارزشی مورد بررسی 
و تجزی��ه و تحلیل ق��رار می دهد و مجموع��ه ای از اطلاعات را 
درب��اره ی آن عوامل گرد می آورد. اکنون پرسش��ی که در این جا 
مطرح می ش��ود این اس��ت که به کدام عوامل، به چه میزان باید 
بها داد؟ واضح اس��ت که پاسخ به س��ؤال فوق که جنبۀ انتخاب 
ارزش��ی دارد، به تنهایی از تحلیل ها بی��رون نمی آید. افزون  بر آن 
توجه به نکته باریک دیگری به دشواری مطلب باز هم می افزاید، 
آن نکته این اس��ت که طراحی خوب نه تنها در پی پاسخ گویی به 
تم��ام عوامل مؤثر اعم از مس��ایل محیطی، اقتصادی، اجتماعی، 
فنی، و... اس��ت، بلکه وحدت و انس��جام طرح نهایی نیز اهمیتی 

کمتر از آن ندارد.36 
از آنجایی که معماری چون خود انس��ان ی��ک کل یکپارچۀ 
معنادار اس��ت، و دیگر آنکه در پرتو این آموزۀ مهم »روان شناسی 
گش��تالت«37 که »عوامل به وج��ود آورندۀ اثر معم��اری، پس از 
ترکی��ب، کلیت واحد، مس��تقل، و جدی��دی را پدید می آورند که، 
خصوصی��ات آن، با خصوصی��ات انفرادی عوام��ل اولیه متفاوت 
اس��ت«،38 و »هرکل فراتر از مجموع اجزای تش��کیل دهندۀ آن 
اس��ت«، رس��یدن به یک معماری خوب مس��تلزم حضور عاملی 
وحدت بخش و انسجام دهنده است. این همان طرح مایه است که 
در مدل تحلیل � ترکیب جای خالی آن احس��اس می شود و فقدان 

آن، مهم ترین دلیل برای رد نگرش نسل اول طراحان است.
»طراحان مختلف برای توصیف مفهوم کانسپت )طرح مایه( از 
شش مترادف استفاده کرده اند: ایده های معمارانه39، مضمون ها40، 
ایده ه��ای ف��وق نظم دهن��ده41، نقش��ه های کل��ی42، طرح های 

مقدماتی43، و ترجمۀ واژه به واژه44«.45 
»طرح مایه را شاید بتوان به هسته یا دانۀ گیاه تشبیه کرد که 
همۀ اطلاعات مربوط به ویژگی های ش��کلی و مراحل رش��د آن 

30. Karl Popper
31. برایان مگی، سرگذش��ت فلسفه: 
داس��تان جذاب 2500 س��ال فلس��فه 
مغرب زمین از یونان باستان تا  کنون، 

ص 222.
32. Analogies

33. حمید ندیمی، همان جا.
34. Snyder, James 
C. Introduction to 
architecture, p. 208.
35. س��ام اف میلر، روند طراحی، ص 

.59
36. حمید ندیمی، همان، ص 98.

37 .Gestalt
»تئ��وری  محم��د زاده،  محم��د   .38

گشتالت«، ص 21.
39. Architecture ideas
40 .Themes
41 .Super organizing ideas
42 .Parti
43 .Esquisse
44 .Literal translation
45 .Snyder, James C. ibid, 
p. 209.
46 .B.Hillier
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گی��اه را به صورت یک کل واح��د در خود ذخیره دارد. طرح مایه 
همان کاری را انجام می دهد که در بیان هیلی یر46 و همکارانش، 
انتظام دادن به مس��ئله طراحی و به عنوان پیش نیاز حل مس��ئله 

دانسته شد«.47 
در نتیج��ه، »کانس��پت )طرح مای��ه( معم��اری پرارزش ترین 
بخ��ش از کار معماری قلمداد می ش��ود و م��لاك اصلی ارزیابی 
قدرت و ضعف معماری امروز در جهان به ش��مار می رود«.48 زیرا 
»طرح مایه عاملی است که داده های پراکندۀ تجزیه وتحلیل های 
علمی را کلیتی واحد و معنادار می بخش��د و حتی راهنمای روند 
و موض��وع مطالعات بس��تر و موضوع طرح به ش��مار می رود«،49 
و ط��راح با خلق طرح مایه، بر مبنای »مدل قیاس��ی« )تمثیلی(، 
سهم هریک از عوامل مؤثر و میزان اهمیت هرکدام را نسبت به 
دیگر عوامل مش��خص می کند و در حقیقت راهبرد روشنی برای 

مطالعات تحلیلی مورد نیاز طرح به دست می دهد.

چیستی تمثیل )قیاس( و جایگاه آن در 
طراحی

تمثی��ل50 )قی��اس( نه تنها در معماری، بلک��ه در علوم نیز کاربرد 
دارد و نق��ش آن تنها مح��دود به معماری نیس��ت. برای نمونه 
»دانش��مندان، قیاس )تمثیل( را به منظور گسترش آگاهی خود 
از جه��ان ب��ه کار می برند. از جمله اکتش��افات یوه��ان کپلر51 و 
چارل��ز داروین52 را در زمرۀ نمونه های��ی از کاربرد ابداعی تمثیل 
مطرح می س��ازند«.53 »همچنین فیلیپو برونلس��کی54 نیز مفهوم 
»شناخت«55 را به واسطه قیاس ])تمثیل([ تعریف می نماید«.56 

حت��ی به راحتی می توان قیاس ها )تمثیل ه��ا( را در ابتکارات 
روزمرۀ خود تش��خیص داد. اگر برای کوبیدن میخ چادر در زمین 
به چکش نیاز داشته باشیم، از حل کردن این مسئله با دیدن یک 
تکه چوب یا یک قطعه سنگ به عنوان قیاس هایی )تمثیل هایی( 
با چکش سود می بریم »ت 4«. دانه هایی که به پشم گوسفندان 
می چسبند، الهامی شد برای تولید »بست های ولکرو«57 »ت5« 

و خنک��ی حاص��ل از تبخیر عرق از روی پوس��ت بدن، پایۀ ایدۀ 
اس��تفاده از ظرف ه��ای نیمه متخلخل برای خنک نگه داش��تن 

مایعات است58 »ت 6«. 
ح��ال ببینیم، نقش تمثیل در معماری و طراحی چیس��ت؟ از 
منظ��ر گروهی از صاحب نظران در معم��اری، طرح مایه پنج نوع 
است: »تمثیل ها )نگاه به چیزهای دیگر(، استعاره ها59، نگاه های 
انتزاع��ی60، جوهره ه��ا61 )ن��گاه فرات��ر از نیازه��ای برنامه ای(، 
طرح مایه ه��ای برنام��ه ای62 )ن��گاه ب��ه نیازهای بیان ش��ده(، و 
ایده آل ها63 )نگاه ب��ه ارزش های جهانی(«. در بین پنج گروه یاد 
ش��ده، تمثیل احتمالاً پرکاربردترین وس��یلۀ مورد استفاده برای 
فرمول بندی طرح مایه ها اس��ت. تمثیل روابط ممکن لفظی بین 
چیزها را شناسائی می کند و چیزی را که دارندۀ همۀ مشخصات 
مطلوب شناخته می شود، به مدلی برای پروژه تبدیل می شود.64 
اما به نظر می رس��د نقش تمثیل در طراحی معماری بس��یار 
فرات��ر از این باش��د ک��ه، آن را تنها در یکی از ان��واع طرح مایه 
دس��ته بندی کنیم، این نقش تا آنجا اس��ت ک��ه دربارۀ مفهوم و 
تعریف معماری، بس��یاری »در دف��اع از روش های خاص برای 
دی��دن معماری، تئوری ها را متکی به مقایس��ه ها و ش��باهت ها 
)تمثیل( می کنند«. برای مثال به ما گفته ش��ده که معماری باید 

47. حمید ندیمی، همان، ص 99.
48. علی کرمانیان، همان جا.

49. حمید ندیمی، همان، ص 94.
50. تمثیل: مثل آوردن، تشبیه کردن 
چیزی به چیزی و مثل الش��ی بالشی 
تمثیلا و تمثالا، تشبیه کردن آن چیز 
را به آن چیز. اصطلاح منطقی: اثبات 
حکم واحدی در ام��ر جزیی به خاطر 
ثب��وت آن حک��م در جزی��ی دیگر به 
عل��ت وجود معنی مش��ترکی بین آن 
در جزی��ی و فقه��ا آن را قیاس نامند. 
اصطلاح علم بدیع: از جمله استعارات 

)از راست به چپ(
در  تمثی��ل  از  نمون��ه ای   .4 ت 
زندگی روزمره، مأخذ: لازیو. تفکر 
ترسیمی برای طراحان و معماران، 

ص 154.
ت 5. تمثیل بین دانه های متصل 
ابداع  به پش��م گوس��فندان برای 

بست های ولکرو، مأخذ: همان جا.
ظرف ه��ای  از  اس��تفاده   .6 ت 
نگه  خن��ک  ب��رای  نیمه متخل��ل 
داش��تن مایعات با تمثیل از خنکی 
حاص��ل از تبخی��ر ع��رق از روی 

پوست بدن، مأخذ: همان جا.
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ی��ک »فرایند ارگانیک« ملاحظه ش��ود، یا این ک��ه معماری یک 
»زبان« و یا مانند »ماش��ین« است. تمثیل ها و مقایسه هایی از این 
دست، روشی را برای طراحی خودشکل یافته، بر اساس یک نظم و 
سلسله مراتب فراهم می آورد. بنا بر این یک معمار می تواند و می داند 
در مورد چه مواردی باید فکر کند و چه چیزهایی برای مراتب دیگر 
باقی می ماند تا در مراحل بعدی طراحی به آن فکر کند. این موارد 
تمثیل های متداولی هس��تند که، برای توضیح معماری به کار برده 

می شوند.65 
اما ش��یوۀ عمل��ی طراحان موفق و خبره در طراحی آن اس��ت 
که، ب��ه عامل ها و متغیره��ای مؤثر در طرح صرف��اً به طور مجزا 
توج��ه نمی کنن��د، بلکه طراحی را بر اس��اس »الگ��وی ذهنی« یا 
»طرح واره ایی« که از معماری دارند آغاز می کنند، »الگو و مدلی که 
به بیان کریس ایبل66 می توان آن را »مدل قیاسی« ]تمثیلی[ نامید، 
چرا که متکی به شباهت های ساختاری میان الگوهای پیشین و راه 
حل های آینده است«67 و منشاء طرح مایه )کانسپت( که نقش ایجاد 

وحدت و انسجام در تصمیم گیری های گوناگون طرح را ایفا می کند 
همین جا است: »تمثیل«.

تمثیل و خلاقیت
دیوید پی68 معتقد است ابتکار و خلاقیت تنها به صورت سنجیده 
می تواند انجام ش��ود، یعن��ی اگر فرد خلاق، بتوان��د تمثیل هایی 
بین نتیجۀ خاصی که با آن مواجه می ش��ود و برخی نتایج واقعی 
 دیگر که قبلاً دیده و در حافظه س��پرده اس��ت تش��خیص دهد، 

عمل��ی خلاقانه انجام داده اس��ت. بنا بر ای��ن، قدرت خلاقیت در 
وهل��ۀ اول به توانایی طراح در تش��خیص تمثیل های بین نتایج 
و در وهل��ۀ دوم به توانای��ی او در دیدن آن تمثیل ها بین طرح ها 

وابسته است.69 
ج��ان لنگ نیز داش��تن تفکر تمثیل��ی را »بیانگر خلاقیت و 
اس��تقلال فکری هر طراح« می داند.70 اما همواره باید در انتخاب 
تمثیل مناس��ب که منجر به ش��کل گیری طرح مایه و در نهایت 
ش��کل دهی معماری می شود، با ظرافت عمل کرد، زیرا »اهمیت 

پایه ه��ای  ب��الا(  )راس��ت،   .7 ت 
نگه دارندۀ سقف و دستی که سینی 
را متعادل نگه می دارد، نمونۀ تمثیل 
مس��تقیم، مأخذ: لازیو، همان، ص 

.157
ت 8. )راست، پایین( فضای داخلی 
معماری گوتی��ک، ملهم از کیفیت 
فض��ا و عبور نور خورش��ید از میان 
درختان جنگل های اروپای شمالی، 
نمونۀ تمثیل مستقیم، مأخذ: آنتونی 
سی آنتونیادس، بوطیقای معماری: 

آفرینش در معماری، ص79.
ت 9. )چپ( خنکی زیر سایۀ درخت 
و خنکی زیر س��قف، نمونۀ تمثیل 

مستقیم، مأخذ: لازیو، همان جا.
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دادن بیش از حد به تمثیل و پرداختن به مسائل بی ربط می تواند 
برای طراح منحرف کننده باشد«.71 

انواع تمثیل
ویلیام گوردن72 در کتاب سینه تیک: توسعۀ استعداد خلاق73 چهار 
نوع قیاس )تمثیل( را توضیح می دهد: »مس��تقیم،74 خودپنداری 

)شخصی(75، نمادین76، و فانتزی77«.78

1. تمثیل مستقیم
تمثیل مس��تقیم حقایق یا اعمال موازی را مقایسه می کند. برای 
مثال پایه های نگه دارندۀ س��قف س��الن نمایش��گاه، طراحی پیر 
لویجی نروی79، تمثیل از دس��تی است که یک سینی را متعادل 
نگه داش��ته است »ت ۷«.80 استفاده از گونه شناسی نیز، مثالی از 

تفکر تمثیلی و استفاده از تمثیل مستقیم است. 
قیاس مستقیم )تمثیل مستقیم( با استفاده از مشکلات مشابه 
رش��ته های دیگر نیز قابل استفاده اس��ت. جفری برادبنت مثال 

برونل81 را ذکر می کند که، وقتی با مس��ایل ساختمان سازه های 
زیرآبی مواجه شد، از مشاهدۀ نقب زدن بعضی از کرم ها در داخل 
چ��وب که با ایجاد لولۀ محافظی در اطراف کرم انجام می ش��ود، 
به انگاره ها )طرح مایه  های( جدیدی دست یافت. او از این طریق 
ان��گارۀ طراحی )طرح مایه(ی یک محفظ��ۀ زیرآبی82 را در ذهن 

خود پرورش دهد »ت 8 و 9«.83 

2. تمثیل خودپنداری )شخصی(
در واقع، »تمثیل شخصی ربط دادن جهان جان دار به غیرجان دار 
اس��ت. لویی کان84 در مقابل این س��ئوال که »اگر من یک آجر 
بودم می خواس��تم چه باشم؟«، پاس��خ داد »یک قوس«. فلسفۀ 
زیبایی شناس��ی برنارد بوس��انکوئت85 با خطوط فکری مش��ابهی 

شکل گرفت«.86 
ط��راح در یک قی��اس خودپن��داری )تمثی��ل خودپنداری(، 
مس��تقیماً خودش را به جای عناصر مسئله می گذارد. فرض کنید 
مهم ترین ویژگی یک خان��ه، گرم و راحت بودن آن در روزهای 

ت 10. )راس��ت( چگونگ��ی گرم 
ش��دن بدن و خانه های روی تپه، 
مأخذ:  تمثیل خود پن��داری،  نمونۀ 

لازیو، همان، ص 158. 
ت 11. )چپ( چگونگی رس��اندن 
صدا و فریاد زدن در تمثیل با فرم 
معماری، نمونۀ تمثیل خودپنداری، 

مأخذ: همان جا.

اس��ت الا آن که این نوع اس��تعارتی 
است به طریق مثال یعنی چون شاعر 
خواهد به معنی ای اشارتی کند لفظی 
چند که دلال��ت برمعنی ای دیگر کند 
بیاورد و آن را مثال معنی مقصود کند 
و از معنی خوی��ش بدان مثال عبارت 
کند و این صنعت خوش تر از استعارت 
مجرد باش��د )لغت نام��ۀ دهخدا، ذیل 

»تمثیل«(.
51 .Johannes Kepler
52 .Charls Darwin

53. کریس آبل، »قیاس زبانی در نقد 
و نظریۀ معماری«، ص50 .

54 .Filippo Brunelleschi
55. »ش��ناخت از طریق س��نجش یا 
قی��اس )تمثیل( پیوس��ته ی��ا ارزیابی 
و  ارزش��ی  رابطه ه��ای  نقدگرایان��ه 
دان��ش تاریخ نگارانه یا کش��ف آنچه 
دانس��ته می ش��ود«، حاصل می گردد. 
)محمدمنص��ور فلامکی، ریش��ه ها و 
گرایش های نظری معماری، ص165(

56. محمد منصور فلامکی، ریش��ه ها 
و گرایش ه��ای نظ��ری معماری، ص 

.165
57 .Velcro

58. پ��ل لازیو، تفکر ترس��یمی برای 
طراحان و معماران، ص 154.

59 .Metaphors
60 .Abstractions
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سرد زمستان بدون استفادۀ گسترده از منابع برگشت ناپذیر انرژی 
باش��د، طراح می تواند خ��ود را به صورت یک خان��ه تصور کند. 
او روی زمین��ی در دامن��ۀ یک تپه طوری دراز می کش��د که باد 
س��رد از بالای س��رش عبور کند. این تصوی��ر می تواند در یک 
خانه تفس��یر ش��ود، به طوری که خانۀ کم ارتفاعی در دامنۀ تپه با 
روشنایی های سقفی برای ورود امواج گرم آفتاب متصوّر می گردد 
»ت 10«. وقتی می خواهیم صدایمان در مسافت دور شنیده شود، 
دست ها را دور دهان می گیریم. نمازخانۀ بیرونی کلیسای زیارتی 
لوکوربوزیه87 در رونشان88 نیز برای اینکه صدای نمازگزاران را به 
جماعت برساند، از چنین روشی استفاده کرده است »ت 11«.89 

3. تمثیل نمادین
تمثیل ه��ای نمادین رمزی تر و حاصل »مقایس��ۀ یک موقعیت با 
مرجعی انتزاعی« هس��تند. برای مث��ال، معماران زیادی در مورد 
معماری »درس��ت« صحب��ت کرده اند. تمثیل ه��ای نمادین هم 

می توانند به اس��تقلال ذهنی طراح کم��ک کنند.90 »قیاس های 
س��مبلیک )تمثیل های نمادین(دیگری را نیز می توان نشان داد، 
»بی��ن پهن کردن دس��ت و بس��ط یک خانه« و ی��ا »بین جای 
پ��ا و غرفه های چتری« تمثیل نمادین اس��ت »ت 12«. یکی از 
نمونه های برجس��ته، قیاس )تمثیل( بین صلیب و پلان برخی از 

کلیساهای گوتیک است«91 »ت 13، 14، 15«.

۴. تمثیل فانتزی
نوع چهارم تمثیل، یعن��ی »تمثیل فانتزی« از تعریف یک حالت 
آرمانیِ مطل��وب و ایده آل برای منبع الهامِ ایده ها و انگاش��ت ها 

)طرح مایه( در روند طراحی معماری استفاده می کند. 
در مورد یک خانۀ تفریحی ، طراح می تواند خانه را چنان تصوّر 
کند که، در موقع ورود مشتری خودش باز شود، وقتی که مشتری 
آنجا را ترک کرد به طور خودکار بسته شود. این را می توان با یک 
گل لاله که با آفتاب باز و بسته می شود، مقایسه کرد. همین طور با 

61 .Essences
62 .Programmatic concepts
63 .Ideals
64 .Snyder, James C. ibid, 
p. 223.
65 .Ibid, p. 22.
66 .Chris Abel

67. حمید ندیمی، همان، ص 99.
68 .David Pye

69. پل لازیو، همان جا.
70. جان لنگ، همان، ص 72.

71. همان جا.
72 .William Gordon
73 .The Development Of 
Creative Capacity Synectics
74 .Direct Analogy
75 .Personal Analogy
76 .Symbolic Analogy
77 .Fantasy Analogy

78. پل لازیو، همان جا.
79 .Pier Luigi Nervi

80. پل لازیو، همان، ص 157.

81 .Brunel
82 .Caisson

83. جان لنگ، همان جا.
84 .Louis Kahn

ت 12. )راست( پهن کردن دست 
در تمثیل با بس��ط خانه ها و جای 
پا در ساحل در تمثیل با چگونگی 
چت��ری،  غرفه ه��ای  قرارگی��ری 
نمونه های تمثی��ل نمادین، مأخذ: 

لازیو، همان، ص156.
ت 13. )چ��پ( پلان کلیس��ا های 
گوتی��ک در تمثی��ل ب��ا صلی��ب، 
نمونۀ تمثیل نمادین، مأخذ: لازیو، 

همان جا.
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یک در اتوماتیک پارکینگ و یا با یک عروسک خیمه شب بازی که 
با کشیدن ریسمان ها جان می گیرد. کف و سقف روی آن می توانند 
 ش��بیه گلبرگ های گل لاله باش��ند، اماّ چگونه باز و بسته شوند؟ 
موتور راه حلی است که انرژی مصرف می کند، آیا راه حل دیگری 
نیز دارد؟ ریسمان های عروس��ک خیمه شب بازی چگونه می تواند 
کمک کند؟ راه  حل نهایی از طناب و قرقره برای بالا و پایین بردن 
قلاب ها استفاده می کند. سیستم در حال تعادل است، به طوری که 
وزن ش��خصی روی کف می تواند سبب کشیده شدن و بالا رفت 
سقف گردد و سبک شدن کف باعث می شود سقف بر اثر وزن خود 
پایین آید و کف را نیز بالا برد. کف و سقف با چفت های فنری در 

حالت باز یا بسته باقی می مانند.92 »ت 16«.

نتیجه گیری 
طراحی مفهوم وس��یعی است که شامل جنبه های متفاوتی است، 
برای رس��یدن ب��ه یک طراحی خوب و قابل قبول، پاس��خ گویی 
ب��ه همه این جنبه ه��ا و هم چنی��ن وجود وح��دت و هماهنگی 
می��ان آن ها و در نهایت ایجاد یک کلیت واحد، ضروری اس��ت. 
طرح مایه در حقیقت عاملی اس��ت که داده های پراکنده تجزیه و 
تحلیل علمی مرحله ش��ناخت طراح��ی را، کلیتی واحد و معنادار 
بخش��یده و هم چنین می تواند راهنمای روند و موضوع مطالعات 

بستر و موضوع طرح نیز محسوب شود.
عوامل مختلفی باعث ش��کل گیری طرح مایه می ش��وند که 
یکی از مهم ترین و اساس��ی ترین عوامل، تمثیل اس��ت. بنابراین 

85 .Bernard Bosanquet
86. جان لنگ، همان جا.

87 .Le corbusier
88 .Ronchamp

89. پل لازیو، همان، ص 158.
90. جان لنگ، همان جا.

۹۱. پل لازیو، همان، ص 156.
۹۲. همان، ص 159.

ت 14. )راس��ت، ب��الا( »حاج��ی 
صوفیا«، فض��ای داخلی مبتنی بر 
تمثیل از »جه��ان خلقت«، نمونۀ 
تمثیل نمادین، مأخذ: آنتونی س��ی 

آنتونیادس، همان، ص 78.
ت 15. )راست، پایین(»آسمان های 
مطب��ق« مبنای تمثی��ل معماری 
اس��لامی، برگرفته از قرآن کریم، 
نمونۀ تمثیل نمادین، مأخذ: آنتونی 

سی آنتونیادس، همان، ص79.
ت 16. )چپ( چگونگی باز ش��دن 
در خان��ۀ تفریحی، نمون��ۀ تمثیل 
فانتزی، مأخ��ذ: لازیو، همان، ص 

.159
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تمثی��ل برخلاف منظر گروهی از صاحب نظران که آن را یکی از 
انواع طرح مایه می دانند، الگوی ذهنی یا طرح واره ایی اس��ت که 
در ذهن طراحان کار آزموده برای ایجاد طرح مایه شکل می گیرد. 
تمثیل ب��ا مفهوم خلاقیت نیز رابطه دارد و انواع آن  � مس��تقیم، 
خودپنداری، نمادین، فانتزی � تا حدی نش��ان می دهد که تمثیل 
دارای چ��ه ابعاد تأثیر گذاری در روند طراحی معماری اس��ت. در 
نتیجه ش��اید بتوان بواسطه آن، آغاز و منشأ گونه هایی از طراحی 

معماری را تشخیص داد.
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