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قبل از ورود به قسمت توانایی ها لازم است هنرجویان کلیتی از فرایند طراحی را در قالب
واحد کار دانس��ته و س��پس به مباحث اصلی درس وارد شوند. در این قسمت یکی  از رایج ترین 
فرایندهای طراحی ش��رح داده شده اس��ت. به دلیل عدم آشنایی هنرجویان با مقوله طراحی از 

طرح پیش آزمون در این واحد صرف نظر شده است.
مقدمه

 تمایل انسان به حفظ بقا او را برآن داشت تا به نیازهای خود از طریق توانایی های جسمی 
و فکریش پاس��خ دهد. او با جس��ت وجو یا کاشتن دانه های گیاهان و شکار حیوانات مواد غذایی 
م��ورد نیاز خ��ود و خانواده اش را تأمین می ک��رده و با یافتن یا س��اختن پناهگاهی امن ، بقای 

طبیعی خود را تا حدی تضمین می نمود.تصویر)1-1-الف و ب(

با رشد تفکر و تمدن جامعه، انسان ها به دنبال فراهم آوردن مکان هایی مخصوص فعالیت های 
ویژه بودند. با پیشرفت در روش خانه سازی امکان ایجاد فضاهای وسیع تر مهیا شد. تا مدت های 
طولانی معماران و سازندگان خانه ها همان استفاده کنندگان از آن ها بودند، کسانی که به خوبی 
نیازها و امکانات خویش را می ش��ناختند. با پیش��رفت تکنولوژی در س��اخت، افزایش جمعیت 
انسانی و بروز نبوغ برخی افراد در ایجاد فضاهایی کاراتر، هنر طراحی و فن خانه سازی به افراد 
خاصی واگذار ش��د. امروزه نیز این روند با مراجع��ه کارفرمایان به افراد دارای صلاحیت در این 

حوزه ادامه دارد.)تصویر 2-1-الف و ب(
همان طور که ذکر ش��د یکی از مهم ترین اهداف معماری، برپا داش��تن ساختمان هایی برای 
عملکردهای مورد نیاز انس��ان اس��ت. از این رو برای فعالیت های عبادی، س��کونت، آموزش��ی، 

تصویر 1-1-الف تصویر 1-1- ب
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توجه بیش از اندازه به هر یک از دو مفهوم ذکر ش��ده نتیجه مطلوب را به بار نخواهد آورد. 
معمار باید در این میان به دغدغه های س��فارش دهنده بنا نیز توجه کند که خود عامل مهمی 
در ش��ناخت بهت��ر او از ظرف و مظروف خواهد بود. با اله��ام از معماری طبیعت در می یابیم که 
زیبایی در صورت تطبیق کامل ظرف و مظروف است و هر چه که بین ظرف و مظروف هم خوانی 
بیشتری  باشد، زیباتر است. اگر معماری ظرف زندگی انسان باشد، پس رسیدن به معماری خوب 
مستلزم ش��ناخت خصوصیات مظروف آن یعنی معیارهای زندگی بهینه است. در اینجا مقصود 
کل زندگی است و منظور از شناخت زندگی، شناخت تمامیت آن در همه حوزه های جسمانی، 
روانی و روحانی است. پس معمار قبل از ساخت هر بنایی باید خصوصیات آن نوع زندگی را که 
قرار است در آن مکان رخ دهد بشناسدو هم چنین باید امکان زندگی بهتری را در آینده در آن 
فضا پیش بینی کند و در این قس��مت برداشت معمار از زندگی بهتر و پررنگ تر می شود. تفاوت 

تفریحی، ورزش��ی، تجاری و بسیاری دیگر معماری برپا می شود. هر اثر معماری درک و ارتقای 
کیفیت زندگی انس��ان است. تمام تصمیمات در حوزه معماری اعم از انتخاب اندازه ها، رنگ ها، 
حضور نور و سایه، نسبت بین فضاها، ارتباط میان آن ها و بسیاری دیگر زمانی مناسب و مقبول 
می افتد که با ش��ناخت دقیق مخاطب و به عبارتی اس��تفاده کننده از فضا اتفاق بیفتد. نکته ای 
که در بسیاری از خانه هایی که در گذشته توسط استفاده کنندگان آن برپا می شد وجود داشت.

اگر کار معمار را شکل دادن به مکان زندگی انسان بدانیم پس باید دو عامل شکل و زندگی 
را مورد توجه قرار بدهیم. با توجه به مفهوم بالا به عبارت دیگر معماری در صدد ساختن ظرف 

برای مظروف است. ظرفی به اسم بنا برای مظروف »زندگی انسان«.

تصویر 2-1-الف - چهارگونه خانه در تپه زاغه تصویر 2-1- ب-تپه زاغه )طرح یک خانه( 
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هنرِمعماری با هنرهایی چون ش��عر، موسیقی و مجسمه سازی این است که در این هنرها فقط 
هنرمن��د ذوق هنری خود را در اثرش بروز می دهد. معمار به جای این که مثل مجسمه س��از به 
تجس��م زیبایی و مفهوم مورد نظر بپردازد به کالبدی می پردازد که ضمن ارائه زیبایی و مفهوم 

خود به استفاده کنندگان به عملکردهای مورد نیاز آن ها نیز پاسخ می دهد. )تصویر 1-3(
معمار هنرمند با توجه به نوع فعالیت پیش بینی ش��ده )مظروف( ، ظرفی مناس��ب طراحی 
می کند. همان طور که مظروف های مختلف در ظرف های گوناگون نگهداری و مصرف می ش��ود 
معماری ه��ای مختلف نیز ب��ا توجه به عملکرد و فعالیت های تعریف ش��ده برای آن ها به وجود 

می آیند.
معمار نباید فقط به دنبال پاس��خ گویی طرح خود به عملکرد باشد. توجه به زیبایی هم یکی 
از اصول مورد نظر او خواهد بود.لازم اس��ت که اس��تفاده کنندگان از ظرف او )بنا( لذت ببرند و 

فعالیت هایشان را در آن با خشنودی انجام دهند.
معم��ار همانن��د طراح یک »ظرف برای مظ��روف« باید مواردی چون مصالح در دس��ترس، 
بودجه و امکانات موجود را در نظر داشته باشد، مانند یک سفال گر که برای تهیه ظرف سفالین 

خود به خاک خوب و چرخ سفال گری نیاز دارد. )تصویر 1-4(
هنرمن��د س��فال گر پس از س��اخت ظ��رف به فکر ح��ک کردن نقوش��ی زیب��ا، لعاب زدن 
ی��ا رنگ آمیزی س��اخته خویش اس��ت. لع��اب زدن ع��لاوه بر زیبای��ی، تثبیت رن��گ، قابلیت 

تصویر 1-3

ارتق��اء  س��فال  در  را  مایع��ات  نگه��داری 
می بخش��د. معمار نی��ز در روند طراح��ی به این 
می اندیش��د که طرح زیبایش را با چه مصالحی و 

چگونه بسازد. )تصویر 1-5(
»رون��د طراح��ی از لحظه تصمیم به س��اخت 
ت��ا آخری��ن لحظه که ب��ه ثمر می رس��د به طول            

می انجامد.«

تصویر 4-1-پ تصویر 4-1- ب تصویر 4-1- الف

تصویر 1-5
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در طی این مسیر طراح تلاشی مستمر برای رسیدن به سه هدف را دارد:
1- شکل و حجمی جواب گو به نیاز

2- ماده ای مناسب برای ساخت
3- چگونگی شکل دادن به ماده برای شکل و حجم مورد نظر

 رسیدن به سه هدف یاد شده، او را به سه ویژگی اساسی یک ساختمان
 یعنی کارایی، استحکام و زیبایی رهنمون می کند. )تصویر 6 -1(

روند طراحی )مسیر از سؤال به جواب(:
در طراحی س��اختمان ها معماران روش های مختلفی را به کار می برند. یکی از منطقی ترین 
روش های طراحی روش »مس��یر از س��ؤال به جواب« اس��ت. در این روش در لحظات آغازین 
طراحی س��ؤالاتی نظیر مظروف چیست؟ چگونه ظرفی برای این مظروف خاص مناسب است؟ 
ظرف چه ش��کلی داشته باشد؟ جنس آن چه  باش��د؟ چگونه ساخته شود؟ و بسیاری سؤالات 
دیگ��ر برای طراح مطرح می ش��ود. او س��عی می کند با جمع آوری اطلاع��ات، آگاهی خود را در 
خصوص س��ؤالات طرح ش��ده بالا ببرد. او به تجزیه و تحلیل داده ها می پردازد. با سنجش دقیق 
می تواند به نتیجه گیری و تصمیم گیری صحیح دست یابد. البته تجربیات قبلی او در این زمینه 
تأثی��ر قابل توجهی در روند و نتیجه کار او دارند.در نهایت طرح ذهنی با ابتکار و نوآوری طراح 
و با توجه به اس��تدلال های ذهنی او و تجربیات گذش��ته اش شکل می گیرد. طرح ذهنی با ثبت 

شدن روی کاغذ ظهور می یابد.
مراتب مسیر طراحی سؤال به جواب به صورت زیر می باشد:

 جمع آوری اطلاعات
 تجزیه و تحلیل اطلاعات و نتیجه گیری از آن ها

 بهره گیری از تجارب پیشین
 شکل گیری طرح ذهنی 
 ظاهر شدن طرح ذهنی

موقعی که به معمار س��فارش طراحی یک خانه مس��کونی داده می شود، در ذهن او سؤالاتی 
نظی��ر فعالیت های��ی که در خانه انجام می گیرد، تعداد افراد، ش��رایط س��نی اف��راد، موقعیت و 
ویژگی های فرهنگی خانواده و ... مطرح می شود. پس از پاسخ گویی به این سؤالات برای ساخت 

بنا لازم است طراح مبادرت به انتخاب مصالح ساختمانی مناسب و شیوه برپایی خانه بنماید.

علاوه بر موارد فوق چون افرادی که قرار اس��ت در خانه ساکن شوند انسان هایی دارای روح 
و روان هس��تند پس معمار باید بتواند به کالبد مادی بنا معنایی ببخشد که پاسخ گوی نیازهای 

تصویر1-6

زیبایی

استحکام

کارایی
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روحی و روانی او باشد.
بس��یاری از ما با واژه هایی چون فضای دلباز، بی روح، خسته کننده، سرد و پویا آشنا هستیم 
و یا در وصف جایی آن را به کار برده ایم. این موارد نشان دهنده الزام توجه به معنا در طراحی 
معماری اس��ت بنابراین فضاها علاوه بر کالبد مادی دارای روحی هس��تند که در عین ارتباط با 

کالبد مادی تأثیری فراتر از آن بر روان و جسم انسان می گذارد.

 معمار در طی فرایند سؤال به جواب سه فعل اصلی را انجام می دهد.

 شناخت
 برنامهریزی

 طراحی

مرحله1:شناخت
شناخت اولین و پایه ای ترین کاری است که معمار در ابتدا انجام می دهد. او قبل از دست بردن 
به کار،  عوامل آشکاری چون بستر و محیط پروژه، محدوده زمین، عوارض و خصوصیات آن، سازه و 
تأسیسات موجود، مصالح و تکنولوژی ساخت و مهم تر از همه درک استفاده کنندگان طرح و شناخت 
نیازهای آن ها، علایق  و خواسته هایشان، مسائل اقتصادی و بسیاری موارد دیگر را شناسایی می کند.

بدین ترتیب معمار با کس��ب اطلاعاتی در زمینه ی عوامل اثرگذار در طرح و کسب شناخت 
دقیق از آن ها بر موضوع طرح خود آگاهی کامل می یابد.

با وجود ارتباط زیاد بین معنا و ویژگی های مادی و فیزیکی یک بنا وضع ظاهری و ویژگی های مادی و فیزیکی یک بنا کیفیت 
یا به عبارتی یک معنا و باطن را برای او رقم می زند. همان طور که ویژگی های ظاهری هر شخص بسیاری از صفات باطنی او را آشکار 
می سازد، در تمام مراحل طراحی، معمار به دنبال اکتساب معنایی خاص در کنار جسمیت بخشیدن به کل و اجزاء اثر خودش است.

درک و بینش طراح نسبت به مقوله ای که به آن وارد می شود در معنا بخشیدن متفاوت خواهد بود. مثلًا اگر او فضای نشیمن 
را مکانی آرام  پس از کار روزانه و خواندن مجله فرض کند فضایی متفاوت با کس��ی که همان جا را فضایی برای معاش��رت های 

دوستان خانوادگی، بازی با کودکان و گپ زدن با آن ها بداند، طرح خواهد کرد.
با مطالب و مثال های طرح ش��ده متوجه می ش��ویم که هدف از معماری تنها ساخت قالبی برای فعالیت های گوناگون نخواهد 
بود و چون انس��ان ها ورای جس��م خود روانی بس پیچیده نیز دارند. لذا معماری باید با فراهم س��اختن فضاهای مورد نیاز او، به 

شکوفایی این وجه از شخصیت انسان توجه کند.

بیشتر بدانیم

خلقمعنادرمعماری
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مرحله2:برنامهریزی
برنامه ریزی به معنای تعیین فعالیت های اثربخش در جهت تحقق هدف به بهترین شکل ممکن است.

در طبقه بندی کارهای انجام ش��ده در مسیر طراحی، برنامه ریزی حلقه واسطه بین شناخت 
و طراحی است. در مرحله برنامه ریزی محدودیت ها و قابلیت های پروژه تعیین شده و تصمیم ها 

گرفته می شود. در این مرحله معمار به 4 دسته از اطلاعات نیاز دارد.

 اطلاعات به دست آمده از کارفرما یا استفاده کنندگان 
  اطلاعات به دست آمده از شناخت کلیه شرایط حاکم بر طرح چون بستر، سازه و ...

 اطلاعات به دست آمده از ضوابط قانونی و احکام قانون گذار
 نظرات شخصی معمار

نتیجه گیری های گرفته ش��ده از اطلاعات دس��ته اول برنامه فیزیکی پروژه را فراهم می کند. 
جمع بندی اطلاعات دسته دوم منجر به استخراج برخی از احکام معماری می شود. . دسته سوم 
اطلاعات ضوابط قانونی طرح را روش��ن کرده و س��رانجام دس��ته چهارم منجر به تدوین مبانی 

نظری و مشخص شدن ارزش های معمارانه طرح می گردد. 

برنامه ریزی شامل مراحل زیر است: 
 ارزیابی اطلاعات و طبقه بندی آن ها

 تهیه برنامه فیزیکی پروژه 
 استخراج احکام طراحی 

 تعیین ضوابط قانونی طرح 
 تدوین مبانی نظری معماری

حال به تبیین موارد فوق می پردازیم:

ارزیاب�یاطلاع�اتوطبقهبندیآنها:معمار دارای اطلاعات پراکنده و زیادی از پروژه اس��ت 
ک��ه بای��د آن ها را ارزیابی کند و عوامل مهم و مؤثر را از س��ایر موارد که کم اثرتر یا غیر مرتبط 
هستند، تفکیک کند تا بتواند اطلاعات غیر ضروری را حذف کرده و اطلاعات باقی مانده را نیز 
به ترتیب اولویت طبقه بندی کند، در این صورت در مراحل بعدی پایه ای محکم و منسجم برای 

ادامه کار خواهد داشت.

تهیهبرنامهفیزیکی:تهیه برنامه فیزیکی بخش��ی از کار برنامه ریزی را تش��کیل می دهد و 



8

برای رس��یدن به چنین برنامه ای لازم است معمار با کارفرما و استفاده کنندگان صحبت کند و 
از نظرات و نیازهای آن ها با خبر شود. معمار به عنوان یک فرد مطلع با مقایسه این خواسته ها 
با اس��تانداردهای معمول به یک جمع بندی دس��ت پیدا می کند که راهنمای خوبی برای ادامه 
راه اوس��ت. در واقع کلیه نیازهای کمی و کیفی پروژه را برایش مش��خص می کند، که اصطلاحاً 
به آن برنامه فیزیکی پروژه می گویند. در برنامه فیزیکی کلیه فضاهای پروژه به همراه مساحت 
و ویژگی های کلی آن ها مش��خص می شود. البته اگر به جمع مقادیر خالص فضاها حدود 20 تا 
30 درصد به عنوان مساحت زیر دیوارها و فضاهای ارتباطی، پله ها و کمد و موارد مشابه اضافه 

شود مساحت تقریبی یک خانه به دست می آید. )جدول 1-1(

استخراجاحکاممعماری:یکی از نتایج مهم مرحله شناخت که از تحلیل اطلاعات گردآوری 
شده به دست می آید، نتیجه گیری های منطقی و پیدایش احکامی برای طراحی است. به عنوان نمونه 
با مطالعه بستر پروژه می توان به سؤال های زیر جواب داد و احکامی را در خصوص پروژه وضع کرد.

بهتر است خانه چگونه در زمین مستقر شود؟ 

جدول 1-1- برنامه فیزیکی

ملاحظات کیفی مساحت کل مساحت تعداد عنوان فضا ردیف

در صورت امکان، بهتر اس��ت حوزه ای جدا برای نشیمن طراحی شود و 
با توجه به اهمیت آن در موقعیت مناسبی مکان یابی شود.

35 35 1 اتاق نشیمن 1

10 10 1 صبحانه خوری 2

دسترسی راحت به نشیمن و ورودی، بدنه های مناسب برای کابینت 15 15 1 آشپزخانه 3

ارتباط راحت با آشپزخانه و منظر مناسب 15 15 1 ناهارخوری 4

آرام، آفتاب گیر با تهویه مناسب 24 12 1 خواب کودکان 5

6متر به عنوان رخت کن و سرویس 26 20+6 1 خواب اصلی 6

تهویه لازم دارد و نور مهم نیست 10 10 1 انباری 7

می تواند جدا از ساختمان اصلی در نظر گرفته شود. 20 20 1 پارکینگ 8

بهتر است در زیرزمین پیش بینی شود. 12 12 1 موتورخانه 9

در جبهه جنوب و کنار حیاط اصلی خانه باشد، بهتر است 10 10 1 بالکن نشیمن 10

حدفاصل ساختمان و پیاده رو حریم مناسبی برای خانه و فضای مناسبی 
برای درخت کاری و پارکینگ موقت ایجاد می کند. 25 25 1 حیاط بیرونی 11

25 25 1 12 حیاط اصلی

2/60 1/30 2 سرویس بهداشتی 13

1/80 1/80 1 حمام 14
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برای بهره گیری از باد مطلوب تابس��تان و پرهیز از باد نامطلوب زمس��تان چه  ش��کلی برای 
خانه بهتر است؟

با توجه به بارش های شدید موسمی، استفاده از چه سقفی برای پوشش آن مناسب تر است؟
مثلًا اگرخیابانِ ضلع غربی خانه، پرتردد بوده و مزاحمت های صوتی به همراه دارد، باید چه 

فکری برای این مزاحمت شود؟
و بس��یاری س��ؤال های دیگر که احکام پروژه را تعیین می کنند. شناخت این احکام علاوه بر 

دید و بینش عمیقی که به معمار می دهد، به رشد خلاقیت او کمک می کند.

تعیی�نضواب�طقانونیط�رح:مراجع تعیین کنن��ده اس��تانداردها و آیین نامه ها در بخش 
ساختمان ضوابط و مقرراتی را برای نقاط مختلف کشور تعیین و لازم الاجرا می کنند که اجرای 
آن برای دست اندرکاران این صنعت اعم از معمار، مهندس سازه، مهندس تأسیسات و مجریان 
ضروری است. این ضوابط مواردی چون میزان تراکم تا جزئیات اجرایی را دربر می گیرد که در 

بخش های بعدی به طور مفصل راجع به آن بحث خواهد شد.

تدوی�نمبان�ینظریمعماری:تمامی افراد ج��دای از حرفه و تخصص خود دارای نگرش و 
دیدگاه تفکری و اعتقادی خاصی هس��تند که بر نوع رفتار و اخلاق آن ها در زندگی و نیز حرفه 
و تخصصش��ان اثرگذار اس��ت. معمار به عنوان یک فرد دارای افکار و ویژگی های شخصی  است 
ک��ه در فرایند طراحی دائماً با تکیه به عقل و اندیش��ه و تفکرات خود این روند را طی می کند. 
قطعاً ب��ه تعداد معماران مبانی نظری خاصی در خصوص ارزش ه��ای معمارانه وجود دارد. این 
امر در مسابقات معماری که با وجود شرایط یکسان پروژه برای شرکت کنندگان برگزار می شود 
مش��هود است و ما همواره شاهد طرح هایی با ش��اخص های ویژه و متفاوت از یک دیگر هستیم.

ب��ه طور خلاصه می توان نتیجه گیری کرد که، معمار در این مرحله با ارزیابی عوامل مؤثر بر 
طرح، درجه اهمیت هر یک را مشخص می کند. به عبارت دیگر اطلاعات با حجم بالا غربال گری، 

دسته بندی و درجه بندی می شوند.
انجام تجزیه و تحلیل اطلاعات پس از غربال گری، دسته بندی و درجه بندی آن ها، امکان پذیر 
است و می توان بر اساس نتایج استخراج شده به احکامی تحت عنوان احکام معماری در خصوص 
طرح دست یافت. احکام شامل بایدها و نبایدهایی است که به طرح معمار جهت می دهند. البته 

شایان ذکر است همواره دیدگاه و نظر شخصی معمار بر این احکام تأثیر می گذارند.
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مرحله3:طراحی
سومین مرحله از فرایند طرحی در شیوه سؤال به جواب طراحی می باشد.

در این مرحله با پش��تیبانی شناختِ دقیق حاصل شده و برنامه ریزی منسجم انجام شده در 
مراحل 1 و 2 ، معمار به این آمادگی رس��یده اس��ت که با بهره گیری از ذوق هنری، عقل سلیم 
خود و توانایی خلاقانه اش دس��ت به آفرینش بزند. در این مرحله طراح دس��ت به قلم برده و به 
مرحله طراحی قدم می گذارد.نوآوری معمار در این مرحله بر پایه خرد او ش��کل می گیرد. حال 
آن که خلاقیت او هرگز به معنای دس��ت یابی به راه حل های عجیب و غریب و استفاده از مصالح 
در ترکیب های نامناس��ب و بدون معنی نیست بلکه خلاقیت نحوه ی پیوند اطلاعات به یکدیگر، 
تصمیم گیری و ارائه راه حل در قالب یک مجموعه پیوسته، هماهنگ و جواب گو می باشد. در دو 
مرحله گذش��ته )شناخت و برنامه ریزی( مسائل مهم از هم تفکیک و به صورت جداگانه تعریف 

می شد، اما در این بخش ترکیب آن چه را که گرد هم آمده بودند انجام می شود. 
هنوز مشخص نیست که در مرحله خلاقیت پس از ورود داده ها در ذهن طراح چه اتفاقاتی 

رخ می دهد. که منجر به خلق اثر می گردد.

در طراحی 4 مرحله اصلی انجام می گیرد:

 ارائه طرح های اولیه 
 ارزیابی و انتخاب ایده برتر 

 پرداخت ایده انتخابی و کامل کردن آن 
 ارائه طرح کامل و تفضیلی

لازم به ذکر است که تمامی معماران در مسیر یاد شده دارای روش های متفاوتی هستند و 
الزاماً از روش یاد ش��ده اس��تفاده نمی کنند، حتی ممکن است یک معمار در طول کار حرفه ای 
خ��ود یا در پروژه ه��ای گوناگون از روش های مختلفی بهره جوی��د. عواملی چون موضوع طرح، 

سلیقه ها و ارزش های اعتقادی و شخصی، مشخص کننده روش طراح می باشد.

ارائهطرحهایاولیه
در ای��ن مرحله یک تصور کلی در ذهن ش��کل می گیرد و موقعی که بر کاغذ نقش می بندد 
کلی و بدون جزئیات است البته آن چه را که طراح از آن برداشت می کند فراتر از یک تصور کلی 
است و حاوی افکار بسیاری است. ممکن است بسته به توجه طراح به درون یا خارج بنا شمایی 
به صورت پلان از فضاها یا پرسپکتیو از کل ساختمان را ارائه نماید. هر چند واضح است که این 
دو گونه ترسیم لازم و ملزوم یکدیگرند و ایده را بهتر نمایش می دهند. خمیر مایه اولیه طرح ها 
که در یک فرایند نامش��خص ش��کل می گیرد کانسپت1 نامیده می شود که با کار کردن روی آن 

1- concept



11 تصویر 8-1-الف و ب 
دو نمونه ماکت

تصویر1-7
یک نمونه از ترسیم دستی )اسکیس(

طرح نهایی شکل می گیرد. در این مرحله باید توجه کرد که آن چه را که در اطراف ما به صورت 
ساختمان های متداول هستند مانع از بروز افکار خلاقانه نشوند و مواظب باشیم خود را در قید 
الگوهای جامعه گرفتار نکنیم. این موضوع به این معنی نیست که به آن ها توجه نداشته باشیم 
بلکه از نکات حس��ن آثار خوب تاریخی و معاصر کشور و حتی سایر مناطق جهان بهره بگیریم. 
اکتف��ا کردن به اولین ایده که به ذهن خطور می کند ش��انس ب��روز خلاقیت را در فرد محدود 
می کند. طراح موفق کسی است که چندین ایده برای یک کار خلق کند و پس از ارزیابی آن ها 
یکی را انتخاب کرده و آن را به جلو ببرد. در مرحله ایده پردازی ترسیم های دستی و ماکت های 
تمرینی انتخاب های مناسبی هستند. بهتر است در صورت استفاده از ماکت از مصالحی استفاده 
ش��ود که موقع کار روی آن بتوان بخش��ی را برداشت یا به آن اضافه کرد. پرداختن به جزئیات 

زیاد در روی ماکت ذهن را از پرورش حجم اصلی باز می دارد.)تصویر7-1و8-1-الف و ب(
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تصویر 9-1- ایده ه��ای مختلف برای 
یک طرح

ارزیابیوانتخابایدهبرتر
مرحله ارزیابی ایده اولیه بسیار حائز اهمیت است که ایده برتر به 
درستی انتخاب شود تا در مراحل بعدی مجبور به برگشتن به این 
مرحله و انتخاب مجدد نباشیم. ارزیابی و مقایسه یک ایده طراحی 
خانه با مواردی چون رابطه حجم با بنا، جانمایی مناسب، سازگاری 
حج��م با اقلیم، رعایت محرمیت ها، ضوابط و ... انجام می ش��ود. در 
ابتدای کار طراحی، معمار ایده های کلی خود را به صورت س��اده با 
جزئیات بس��یار کم ارائه می دهد. ارزیابی این طرح های اولیه مدام 

در حال شکل گیری آن ها صورت می گیرد.
و پس از انتخ��اب ایده برترطراح تمام توجه خود را به پردازش 
آن معطوف کرده و به روش��ن کردن جزئی��ات این ایده می پردازد. 

)تصویر 1-9(

پرداختایدهانتخابیوکاملکردنآن
پس از ارزیابی ایده های اولیه یکی انتخاب ش��ده و ادامه کار بر 
روی آن صورت می گیرد. در مرحله ایده پردازی ش��مای کلی ایده ترس��یم می شود و جایگزینی 
موقعی��ت فضاه��ای آن تقریبی مش��خص می گردد، در این مرحله خط��وط اصلی بنا به صورت 
مش��خص تر و دقیق تر ترس��یم شده و تناس��بات و جانمایی فضاها با تناس��بات تقریبی پدیدار 
می ش��وند. علاوه بر فضاهای بنا در این مرحله راه های عبوری، فضاهای باز و بس��ته و مواردی 
از این دس��ت روش��ن می ش��ود، حجم کلی بنا نیز مانند موارد دیگر کامل تر می شود و جزئیات 
بیش��تری از آن به نمایش گذاش��ته می ش��ود. در این مرحله علاوه بر پلان و تصاویر س��ه بعدی 
از حج��م کلی بنا، مقاط��ع داخلی، نماهای خارجی، پرس��پکتیوهای خ��اص و تصویر برخی از 
جزئیات ها با تناسبات دقیق تر از مرحله قبل ارائه می گردد. بهتر است برای یک پلان چند حجم 
و ب��رای ی��ک حجم چند پلان طراح��ی و پس از ارزیابی، یکی را برای ادام��ه کار انتخاب نمود. 
هم زمان با پردازش ایده، معمار باید به موارد اقتصادی طرح توجه کند که با ش��رایط و امکانات 

کارفرما قابل اجرا باشد.
طراحی خانه به تعبیری عبارتس��ت از »موضوع نظ��م دادن به کلیه فضاهای مورد نیاز افراد 

خانواده با هدف رسیدن به کل واحد و معنادار«

ارائهطرحکاملوتفضیلی
در این مرحله آخرین مرحله اصلاح طرح اولیه با کنترل تمامی عوامل بر روی طرح توس��ط 
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معمار خلاق و پیش��رو فردی نیس��ت که صرفاً به طراحی فضاهای معمول، غیرمعمول یا نو بپردازد. 
بلکه هنرمندی اس��ت که با به کارگیری تمامی توان حس��ی و ادراکی خود فضایی طراحی می کندکه در 

آن زندگی بهره برداران تا حد ممکن به کمال مطلوب خود نزدیک تر شود.

به خاطر داشته باشیم

1- فضایی را در منزل مسکونی خود یا یکی از اقوام و آشنایان خود که با قرارگیری در آن ویژگی های خاص معنایی را 
برای شما داشته باشد پیدا کنید و با ذکر ویژگی های فیزیکی آن به تشریح مشخصه های معنایی آن بپردازید.

تمرین

معمار انجام می ش��ود. در این مرحله عواملی چون سازه، تأسیسات و پیامدهای حاصل از آن ها 
از موارد اثرگذار روی طرح هستند.

در مقایسه سه مرحله برای فرایند طراحی می توان این گونه نتیجه گرفت که در مرحله اول 
طرح در دنیای خیالی معماری و به صورتی ذهنی از طرح ش��کل می گیرد. مرحله دوم طرح به 
س��وی واقعیت گام برداش��ته و در مرحله س��وم طرح واقعی به دنیای اجرا و یافتن شرایط لازم 

جهت تحقق عملی می رود.



پرسشهایچندگزینهای
1- کدام یک از گزینه های زیر صحیح نمی باشد؟

الف(  معماری در صدد ساختن ظرف برای مظروف است.     ج( کار معمار شکل دادن به مکان زندگی انسان است.
ب(ظرف به معنای زندگی انسان و مظروف بنا می باشد.       د( زیبایی اثر در صورت تطبیق کامل ظرف و مظروف است.

2- ویژگی های اساسی یک ساختمان چیست؟
الف( کارایی، استحکام، زیبایی               ب( کارایی، زیبایی، تناسب   
ج( زیبایی، مصالح، استحکام                   د( مقاومت، تناسب، زیبایی

3- در کدام یک از مراحل زیر شناسایی مواردی چون سایت و محیط پروژه توسط معمار انجام می گیرد؟
الف(  ارزیابی اطلاعات                   ب( طراحی                        ج( برنامه ریزی                          د( شناخت 

4- در کدام مرحله باید از اطلاعات کارفرما یا استفاده کننده بهره گرفت؟
الف( تهیه برنامه فیزیکی       ب( تعیین ضوابط قانونی طرح           ج( استخراج احکام معماری          د( الف و ب

5- برای محاس��به مس��احت تقریبی خانه باید چه مقداری به عنوان مساحت زیر دیوارها و فضاهای ارتباطی و ... به مقادیر 
خالص فضاها اضافه شود؟

الف(25-20                      ب( 20-15                         ج(30-20                            د(25-30
6- خمیرمایه اولیه طرح ها که در یک فرایند نامشخص شکل می گیرد ...................... نامیده می شود.

الف( طرح تفضیلی              ب( کانسپت                        ج( ایده برتر                           د( ایده انتخابی

پرسش های پایانی
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پرسشهایتشریحی
1- در طی فرایند معماری تلاش معمار برای رسیدن به چه مواردی می باشد؟

2- روش طراحی از سؤال به جواب را شرح دهید.
3- سه عمل اصلی معماری در طی فرایند سؤال به جواب را نام ببرید.

4- در مرحله شناخت چه مسائلی مورد توجه می باشد؟
5- در مرحله برنامه ریزی معمار به چه اطلاعاتی توجه خاصی دارد؟

6- برنامه ریزی شامل چه مراحلی می باشد؟نام ببرید.
7- در مرحله تهیه برنامه فیزیکی، معمار به چه اطلاعاتی نیاز دارد و به چه نتایجی دست می یابد؟

8- مراحل اصلی در مرحله طراحی را نام ببرید.
9- ارزیابی و انتخاب ایده برتر را شرح دهید.
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