
دوفصلنامۀ اندیش نامۀ معماری
سال دوم، شماره چهارم، پاییز و زمستان ۱۴۰۱

صفحات ۱2۱ تا ۱32

پنداشتیت واقع گرا از معماری در عرصۀ متاورس: 
فضاشناسی، پدیدارشناسی، نشانه شناسی، روایت پردازی

۲ نویسنده: پاتریک شوماخر۱  ضا مستغتین جم: عل�ی م�ت
تاریخ پذیرش: 1402/12/08تاریخ دریافت: 1402/10/11

۱. پاتریک شوماخر، معمار و نظریه‌پرداز آلمانی ساکن لندن و از همکاران دفتر معماری زاها حدید است. مقاله‌ها و آثار منتشر شده از او نقشی بسیار فراتر 
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چکیده
روز دامنۀ وظایف بنیادین معماری به واسطۀ حوزه های فضاشناسی، پدیدارشناسی، نشانه شناسی و روایت پردازی 
شناسایی و تبیین می گردد. پاگیری این وجوه در آموزش معماری پاسخگوی چالش های کلیدی معماری معاصر 
و همچنین رافع نیاز به سازگاری هوش و مبادی طراحی در مواجهه با  درهم تنیدگی، پیچیدگی و پویایی زندگی 
اجتماعی در قرن 21 است. به گونه ای مشترک و مشابه با طراحی معماری، فیلم سازی نیز به لحاظ نظری بازتابی 
از هوشمندی نسبت به فضا، پدیدار، نشانه و روایت است. بنابراین پرداختن به هنر و تئوری ساخت فیلم برای 
با  ردیابی قابلیت های سازندۀ هوش طراحی، منطقی است؛ به ویژه در شرایطی که معماری به طور فزاینده ای 
این به منزلۀ ورود به  ضرورت طراحی فضاها، شهرها و جهان های مجازی¬ -متاورس-  مواجه گردیده است. 
عرصه ای از طراحی فضای مجازی و متاورس است که در آن پرداختن به حوزه های فضاشناسی، پدیدارشناسی، 
نشانه شناسی و روایت پردازی به مثابه جنبه های اساسی، پیشینی و بنیادین تلاش برای طراحی گستره ای »تعامل/

پویایی  و  پیچیدگی  اجتماعی،  ارتباط های  انباشتگی  با  باید  نیز معماری  اینجا  در  دارد.  تجربه محور« ضرورت 
دست و پنجه نرم کند. در نبود محدودیت های ساخت فیزیکی، »ادراک فضایی«، »انبوهۀ اطلاعات« و »غنای 
تعامل ها« به معیارهایی حیاتی برای همۀ انواع طراحی تبدیل می شوند. تمرکز بر این وجوه، که خود نمایه هایی 
از دوران گذار کنونی ما هستند و توجه به فرصت های جاری در شرایط شکوفای اجتماعی، اقتصادی و فن آوری، 
جاه طلبی های معماریانۀ واقعی/ مجازی )متاورس( مؤلف را با روح واقع گرایی مستتر در فیلم و روایت همسو 

می سازد. 

واژگان کلیدی: فضاشناسی، پدیدارشناسی، نشانه شناسی، روایت پردازی، سازمان، گره گشایی، دلالت، برهم کنش، 
ارتباط جمعی، کنش اجتماعی، پیکربندی، واقع گرایی، متاورس.  
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ۀ جهان پدیداری انسان گس�ت
معماری همراه با سایر زمینه های طراحی مدعی جهان شمولی و تداعی گر مسئولیتی بی بدیل در قبال کلیت 
محیط طراحی شده و جهان مصنوع -اعم از واقعی و مجازی- یا به دیگر سخن، تمامی جهان پدیداری انسان 
ما  حواس  با  است،  شده  طراحی  همکار  یک  توسط  اجتماعی که  بستری  در  است،  ما  پیرامون  هرآنچه  است. 
به عنوان رسانۀ ارتباطی تلاقی می یابد. همکارانی از رشته های متنوع طراحی از جمله: طراحی شهری، طراحی منظر، 
معماری، طراحی داخلی، طراحی مبلمان، طراحی مد، طراحی محصول و همچنین طراحی گرافیک و طراحی شبکه 
)وب( و در آیندۀ نزدیک: طراحی متاورس. تمامی رشته های طراحی که برآمده از گفتمان و نظام کنش گر واحد، 
کارکرد اجتماعی مشترک، با چهارچوب های فضایی/بصری متکی بر تعامل های ارتباطی هستند. این گفتمان در 
نزاع بین فرم )ارجاع درونی( و عملکرد )ارجاع بیرونی( و در قالب یک رمزگان صفر و یکی سمج و ماندگار، 
یعنی ایهام در مقابل عزم )فرم گرایی در مقابل عملکردگرایی(، نهادینه شده است. معیارهای ملموس به کارگیری 
این رمزگان، در قالب دگرگونی )سازگاری(های تاریخی نظام های طراحی )یا طراحان(، برنامه نویسی و بازآرایی 
می شوند؛ تا آنجا که همۀ طراحان را وادار ساخته تا به گفتمان طراحی جهان شمول پاسخ گویند. پژواک این گفتمان 
با تکیه بر اهمیت ادراک فضایی/بصری و لمسی در جهان پدیدارها، و در کشاکش محدودیت های اقتصادی و 

انتظارهای اجتماعی که توسط مشتریان )خصوصی یا عمومی( تعیین گردیده، بسیار پردامنه بوده است.
طراحی  نهایت  در  طراحی  هستند.  ارتباطی  وسائل  از  خود گونه ای  طراحی شده،  فضایی/بصری  چارچوب های 
ارتباط ها است. نزد عوام این قاب بندی ارتباط ها به مشتریان )کارفرماها(، و نه طراحان، نسبت داده می شود. ولی 
در گفتمان طراحی این چهارچوب بندی بر عهدۀ طراحان یا گروه های طراحی در مقام مؤلف ]فضا[ است. طرح ها 
نیازمند  تخصصی،  و  فراگیر  ذیل گفتمانی  و  طراحی/معماری  تئوری های  هدایت  تحت  طراحی،  فرآیندهای  و 
استدلال و تفسیر هستند. تبیین مسئولیت قاب بندی فضایی/بصری فرآیندها و ارتباط های اجتماعی از چهار منظر 

متمایز، و البته وابسته به هم و با وظایف فرعی قابل تعریف برای هر یک، ممکن می گردد: 
فضاشناسی۱: سازمان• 
پدیدارشناسی: لایه بندی2• 
نشانه شناسی: دلالت۳• 
روایت پردازی4: برهم کنش۵• 

فرآیند  سه  برای  شایستۀ صحنه  تنظیم  و  مکان  هندسۀ  ترسیم  داشته،  فضایی سروکار  سازمان  با  »فضاشناسی« 
پدیدارشناسی، نشانه شناسی و روایت پردازی را بر عهده دارد؛ همان چیزی که در روال انتخاب مکان و طراحی 
صحنه نیز یکی از ابعاد ساخت فیلم محسوب می شود. فضاشناسی نحوۀ توزیع متناسب مکان ها در فضا را بر 
اساس اصول فاصله گذاری، هم نشینی ها و روابط تعیین می نماید. وظیفۀ انتخاب راهبردهای سازمان دهی فضایی 

مانند محوربندی۶، تاروپود و شبکه ها7، انباشت۸، هم بندی9، همپوشانی۱0 و غیره. 
قابلیت های  به  مورفولوژیک  بیانی  با  نگارنده،  معماری  نظریۀ  چهارچوب  در  و  مقاله  این  در  »پدیدارشناسی«، 
ادراکی گره های فضایی/اجتماعی، یا به تعبیر دیگر به ضرورت حفظ خوانایی در مقابل پیچیدگی ها، می پردازد. 

۱ ]تئــوری »فضاشــناسی«  Spatioloyکــه بیش تــر توســط هاجنــوچی Hajnóczi توســعه یافتــه اســت، بــر تجزیــه و تحلیــل فضــای معمــاری از منظــر تاثیــر 

عوامــل اجتمــاعی و روانشــناختی بــر ادراک فضایــی تمرکــز دارد.[
2 articulation
3 signification
4 dramaturgy
5 interaction
6 axial ordering
7 grids
8 stacking
9 nesting 

]تئــوری »فضاشــناسی«  Spatioloyکــه بیش تــر توســط هاجنــوچی Hajnóczi توســعه یافتــه اســت، بــر تجزیــه و تحلیــل فضــای معمــاری از منظــر تاثیــر 

عوامــل اجتمــاعی و روانشــناختی بــر ادراک فضایــی تمرکــز دارد.[
10 overlapping
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روان شناسی ادراکی منبعی کلیدی در این حوزه محسوب می گردد.
»نشانه شناسی« بر ارتباط از طریق دلالت معطوف است. معنای به کاررفته یا پیش بینی شده در فضاها و طرح ها 
با  و  زبانی فضایی/بصری  با  نشانه شناسی،  بر  مبتنی  پروژۀ  است.  یکی  آنها  در  قاب شده  اجتماعی  تعامل های  با 
به کارگیری سازوکاری از دلالت، که با توانایی ترکیبی دستورزبان تقویت شده است،  به غنای اطلاعاتی محیط 

می انجامد. در اینجا زبان شناسی به عنوان منبعی پربار و الهام بخش برای مفهوم سازی عمل می نماید.
»روایت پردازی« به الگوها و قابلیت های تعامل مربوط است که در عرصۀ معماری و در زمینۀ طراحی برای متاورس 
به عنوان یک شبکه )وب( فضایی نافذ درک می گردد. »روایت پردازی« به معنای تعامل با محیط در بعد زمان است 
و ارتباطی تنگاتنگ با آنچه در طراحی شبکه تحت عنوان »طراحی تعامل«۱ دنبال می شود، دارد. به بیان دیگر، 
»روایت پردازی« به معنای طراحی محیطی مصنوع )واقعی یا مجازی( است که به  خودیِ خود برای کاربران جاذب و 

تعهدآور بوده و در تعامل با آنها است. 
این ها ابعاد چهارگانۀ وظایف در هر پروژۀ طراحی معماری هستند. جالب آنکه این حوزه های تخصصی و زمینه های 
فکری مرتبط با آن ها در تئوری های فیلم نیز، به عنوان منابعی برای حل مسئله و بلندپروازی، انعکاس داشته و به کار 

گرفته شده اند. 

تبارشناسی یک بینش و یک پروژه
یک  بستر  در  و  دهۀ ۱990  پایانی  در سالهای  فیلم  و  معماری  بین  قرابت  فهم  برای  نگارنده  ذهنی  تقلای 
معماری«2   انجمن  در  پژوهش  طراحی  »آزمایشگاه  در  پاسخگو«  »محیط های  عنوان  برنامۀ طراحی پژوهی تحت 
آغاز گردید. محیط های پاسخگو در ذات خود طرح هایی چهاربعدی هستند. ایدۀ پاسخگویی به این معنا است 
با آنها درگیر  شوند. این امر  که عناصر معماری به عوامل انسانی که وارد صحنه می شوند واکنش نشان داده یا 
بود.  معماریانه  مدل های  در  اجتماعی-  زندگی  فرآیند  -یعنی  آنها  اعمال  و  انسانی  عوامل  شبیه سازی  مستلزم 
است،  معماری  عناصر  و  انسانی  عوامل  بین  تعامل  تحلیل گر  پویانمایی که  یک  به  دستیابی  ایده، شوق  این  با 
پا گرفت.  به سرعت  تکوین،  در حال  و  پیچیده  اجتماعی  رویداد  از یک  »ارکستراسیون«۳ سناریوهای ممکن  با 
اشتیاق نمایش دادن ظرفیت های یک محیط خود به خود/پاسخگو4 که در موقعیت های تعاملی مختلف، متفاوت 
عمل کرده و پویایی رویداد درحال آشکار شدن را تسهیل می نماید. محیطی که برای دستیابی به تنوعی جامع از 
سناریوهای ارتباطی مکمل مناسب است. نمونه هایی که به دقت بررسی نمودیم مشتمل بر کنفرانس ها، کارگاه ها 
و همچنین گردهمایی هایی در شبکه های اجتماعی بود. چنین گردهمایی هایی نه تنها باید امکان انواع ملاقات و 
گفتگو را فراهم آورند، بلکه باید دامنۀ ارتباط ها را نیز به حداکثر برسانند. ارتباط هایی مثل: احوال پرسی سریع، 
به فرد، گفتگوهای عمیق در گروه های کوچک، تجربۀ گروه های سیال  گفتگوهای کوتاه، گفتگوهای جدی فرد 
بزرگ تر و همچنین لحظه های حضور همگانی در یک تجربۀ مشترک. رویدادی که هزاران سلام و احوال پرسی 
سریع را در خود ممکن می نماید و هیچ چیز بیش از گرفتار شدن در چنین مکالمۀ ناکارآمدی، عذاب آور نیست. 
سازمان فضایی، غنای ناشی از تمایزها در آن، و همچنین پویایی روابط که توسط عوامل معماری ایجاد شده است، 

می تواند باعث موفقیت یا شکست کامل رویداد گردد.  
در این پژوهش مشخص گردید که در حالت ایده آل، بررسی و آزمایش پیش نهاده های طرح، مشابه با فیلم های 
کوتاهی است که در آن ها سناریوهای پیش بینی شدۀ طراح با مشارکت میزبان و مخاطب )مشتری( به اجرا درمی آیند. 
همچنین مشخص گردید که -با وجود آنکه ایدۀ پاسخگویی حرکتی۵ باعث تمرکز بر پویانمایی سناریو شده بود- 
به همان  آنکه توسط عناصر معماری تسهیل می شدند،  به دلیل  ارتباط اجتماعی،  سناریو و شبیه سازی فرآیندهای 

1 interaction design
2 AADRL, the Design Research Lab at the Architectural Association

۳ ]در علــوم رایانــه، ارکستراســیون یــا توزیــع ارکســترال بــه عملیــات خودکارســازی، پیکربنــدی، هماهنــگی و مدیریــت ســامانه‌های رایــانه‌ای و نرم افــزاری 

گفته می شــود.[
4 responsive/spontaneous
5 kinetic
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در عناصر  تغییر  از  ناشی  بازخوردهای  تفاوت   ادامه  در  بودند.  وابسته  ایستا )غیرپویا(  به محیط های  نیز  اندازه 
معماری -برای مثال باز کردن یک در یا چرخش یک صندلی- به عنوان اشاراتی دعوت کننده و محرک برای 
عوامل انسانی مورد بررسی قرار گرفت. پس از این بررسی مشخص گردید که یک در یا صندلی، بدون تغییر و 
کنش نیز، به همان اندازه تاثیرگذار بوده، و حتی در وضعیت سادۀ حضور خود، به عنوان یک عامل ارتباطی عمل 
می کنند. به این ترتیب مشخص گردید که کل محیط مصنوع، صحنه ای واجد حالات )ژست های( تاثیرگذار بر 
مخاطب بوده است. صحنۀ شکل گیری مجموعه ای از روابط که در آن هر یک از عناصر محیط مصنوع، در صورتی 
که مورد توجه عوامل انسانی قرار می گرفت، قادر به قاب بندی و تعریف موقعیت های اجتماعی بود. نتیجه آنکه 

محیط مصنوع چیزی شبیه یه یک متن است، یک رسانۀ دائمی برای ارتباط. 

قاب بندی در معماری و سینما 
نزد نگارنده، کارکرد اجتماعی معماری در سازوکاری از »قاب بندی تعامل های اجتماعی« درک می شود؛ این 
قاب  ها که ممکن است ایستا یا پویا باشند، خود نیز رسانه هایی ارتباطی هستند که به عنوان مبادی و زمینۀ تعریف 
روابط قابل مشاهده در آن قاب عمل می کنند. با تمرکز بر کارکرد اجتماعی محیط مصنوع، مرزبندی روشنی بین 
ساده،  کلیشه های  از  فراتر  قاب بندی،  فرآیند  وضعیتی  چنین  در  می گیرد.  شکل  مهندسی  رشته های  و  معماری 
به طور فزاینده ای پربار و غیرمعمول خواهد بود. بنابراین یک مدل طراحی تنها زمانی می تواند یک مدل معماریانه 
محسوب گردد که علاوه بر عناصر معماری تسهیل کننده و شکل دهنده، قادر به بازنمایی تعامل های اجتماعی نیز 

باشد. این نگاه به طور ضمنی مؤید ضرورت بهره گیری از نشانه شناسی در معماری است. 
نیکلاس لومان2، مفهوم قاب و قاب بندی )فضایی/ با مفهوم خود/ یابی۱ در نظریۀ جامعۀ مدرن/معاصر  مشابه 

بصری( نقشی محوری در نظریۀ معماری نگارنده ایفا می نماید. با این مفهوم، سرمشقی تحت عنوان » قاب بندی 
و  قاعده  فراهم  می گردد.  معماری  و  رشته های طراحی  اجتماعی  تبیین عملکرد  برای  اجتماعی«۳  روابط  تعاملی 
سرمشقی که تمایز طراحی را به عنوان یک »نظام عملکردی خودگردان«4 تشریح می نماید. توجه به این کارکرد در 
قاب بندی همۀ ارتباط ها بایسته و اساسی است، چرا که در بطن همۀ انواع ارتباط ها پیش فرضی از موقعیت نیز 
وجود دارد. تنها در صورت تشخیص موقعیت و حالت اجتماعی )به عنوان یک انتخاب از بین قابلیت های کثیر 
دلهره آوری که جامعه اجازۀ تحقق آن را می دهد( می توانیم برخوردها را به فرصتی برای ارتباط تبدیل نماییم. لومان، 
در امتداد نظرات پارسونز5، از ضرورت واسازی عدم قطعیت رویارویی )معاشرت(ها که اقتضای ذات دووجهی 
برخورد و رویارویی عوامل مستقل است، سخن می گوید. بر همین اساس، نگارنده به این نتیجه می رسد که این 
ضرورت در کنار جبر کارکردی همۀ جوامع، به ویژه جوامع ناشناس در مقیاس بزرگ، ویژگی و تمایز گفتمان و 
گاه، جایگاه نشانه شناسی  جان کلام حرفۀ معماری را مشخص می سازد. این نحوۀ نگاه همچنین، آگاهانه یا ناخودآ
را در مرکز و در قلب رشته های طراحی تثبیت می نماید. در واقع، تمامی موقعیت ها و حالت های ارتباط اجتماعی 

با گونه ای از طراحی قاب بندی می شوند؛ این شامل طراحی گرافیکی متنی که هم اکنون می خوانید نیز می شود. 
از آنجا که لومان این نظام عملکردی طراحی را ناگفته گذارده و توصیف نکرده است، نگارنده در جستجوی اصطلاح 
مناسب، در جایی دیگر، به نقطه اتصال قابل اتکایی در بحث »تحلیل قاب« اروینگ گافمن۶ متوسل می گردد؛ 
هرچند توصیف گافمن از قاب به مفهوم کلی و تجریدی محیط، زمینه و موقعیت، یعنی قوانین/پروتکل های تعاملی 
حاکم بر یک رویداد، در نقش نامه )سکریپت(7 اشاره دارد؛ اما این انتقال اصطلاح شناختی بسیار مناسب و منطبق 
به نظر می رسد: قاب بندی در معماری از چهارچوب های اجتماعی سخن می گوید، در اینجا امر مرئی از امور نامرئی 

1 self-locates
2 Niklas Luhmann’s theory of “modern/contemporary society as functionally differentiated society”
3 The communicative framing of social communication
4 autonomous function system
5 Talcott Parsons
6 Erving Goffman, Frame Analysis – An Essay on the Organisation of Experience, Harper & Row, New York 1974

7 ]در ســینما بــه نقش نامــه )ســناریو( از پیــش تعییــن شــده، و در علــوم کامپیوتــر بــه فایــل آغازگــر یــا فایــلی کــه حــاوی فرمان هــای اجرایــی اســت گفتــه 

می شــود.[
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خبر داده و آن را پیش بینی می کند، فضا بر نقش های از پیش تعیین شده دلالت دارد.  
با مفهوم قاب و  بین مفهوم قاب بندی در معماری  یا ناخواسته، تشابه  بین، خواسته  این  نکتۀ قابل ملاحظه در 
قاب بندی در تئوری فیلم و سینما است. این ارتباط را می توان از طریق نوشته های ژیل دلوز دربارۀ فیلم دریافت. 
یک فصل از کتاب دلوز با عنوان »سینما ۱« به بحث قاب بندی اختصاص یافته و در این فصل دلوز قاب بندی را 
به شکل زیر توصیف می نماید: »ما تعیین یک نظام به نسبت بسته را که شامل همه چیزهای موجود در تصویر از 
جمله چیدمان ها، شخصیت ها و لوازم جانبی می گردد قاب بندی می نامیم. بنابراین قاب متشکل از تعداد زیادی 
می گردد  یادآور  دلوز  می شوند«۱.  شامل  را  زیرمجموعه هایی  خود  است که  عناصری  از  تشکیل شده  قطعات  از 
که قاب ها در انطباق با محتوای اجتماعی آن ها شناسایی می شوند، »افراد به روشی مشابه با جمعیت و ازدحام 

قاب بندی نمی شوند«2.    
از امکان اشباع سخن  او  به پیچیدگی قابل تحقق در یک قاب سینمایی علاقه مند است.  دلوز  به نظر می رسد    
می گوید. این امر با مسئلۀ نگارنده در مقابله با پیچیدگی، حجم اطلاعات و غنای تعامل در قاب معماری هم سو 

است. دلوز بر بزرگی صفحۀ نمایش و »عمق میدان« تاکید دارد: 

صفحۀ نمایش و به ویژه عمق میدان امکان تکثیر داده های مستقل را فراهم آورده است، تا آنجا که صحنۀ دوم، 

در حالی که صحنۀ اصلی در پس زمینه جریان دارد، در پیش زمینه ظاهر می شود )وایلر3(، یا جایی که دیگر حتی 

نمی توانید صحنۀ اصلی و فرعی را از یکدیگر تشخیص دهید )آلتمن4(.5 

روایت دلوز بر مشابهت قاب های سینمایی با قاب بندی معماریانه، که اجازۀ حضور تودرتوی عناصر و عوامل را 
می دهد، تاکید دارد:

 در یک قاب، قاب های مختلف زیادی وجود دارد. چهارچوب در، پنجره، دریچۀ گیشه، نورگیر، شیشه اتوموبیل، آینه. 

اینها همه قاب های مندرج درون قابی دیگر هستند. این برای کارگردانان بزرگ جاذبه ای بسیار دارد؛ قاب دوم و 

سوم و ... و به واسطۀ این امر نه تنها اجزای این نظام بسته از هم جدا نمی شوند بلکه به هم می رسند و با یکدیگر 

هم ساز می شوند.6 

برای  به ما می آموزد که تصویر فقط  ارائه می نماید: »قاب  بر نشانه شناسی بصری  دلوز همچنین تفسیری مبتنی 
دیده شدن ارائه نمی شود. تصویر هم قابل مشاهده و هم قابل خوانش است«7. نزد دلوز، قاب بندی نه تنها صحنه را 

نشانه می گیرد بلکه در روایت پردازی نیز سهیم است: 

گاهی اوقات قاب در حالی که اتصالی قوی با صحنه، تصویر، شخصیت ها و اشیائی که آن را پر نموده اند دارد، به 

عنوان سازواره ای پویا وارد بازی می شود. نحوۀ بهره گیری از دیافراگم8 توسط گریفیث9 که در آن تصویر در ابتدا بر 

یک چهره متمرکز است و سپس محیط اطراف به تدریج گشوده شده و نمایش داده می شود. تحقیقات آیزنشتاین10 

با الهام از نگاره های ژاپنی که در آن ها قاب با موضوع تطبیق یافته است. صحنۀ متغیر گنس11، که در تطبیق با 

ضرورت های روایت گری باز و بسته شده و از ابتدا در پی تجربۀ تغییرات پویای قاب است. در هریک از این مثال ها 

قاب بندی به منزلۀ مرزبندی است.12  

1 Gilles Deleuze, Cinema I, Bloomsbury Publishing, p. 13
2 Ibid. p15
3 Wyler
4 Altman
5 Ibid. p.13
6 Ibid. p.15
7 Ibid. p.14
8 Iris 

]»شــات آیریس«تکنــیکی اســت کــه پیش تــر در فیلم هــای صامــت و گاهی در تلویزیــون بــرای تاکیــد بــر جزئیــات یک صحنــه، و بیش تــر در شــروع و یــا ختــم 

یک صحنــه مــورد اســتفاده قــرار گرفتــه اســت. [
9 David Wark Griffith )1875- 1948( کارگردان امریکایی
10 Sergei Mikhailovich Eisenstein )1898 – 1948( کارگردان، نمایشنامه‌نویس، تدوین گر و تئوریسین فیلم
11 Abel Gance )1889 – 1981(
12 Gilles Deleuze, Cinema I, Bloomsbury Publishing, p. 14
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همچنین به نظر می رسد کارگردانان بزرگ سینما، هم نوا با موضع ترکیبی، ابزارگرایانه و پدیدارشناسانۀ معماران، 
از استعاره های انتظام معماریانه برای خوانا نمودن صحنه های پیچیده بهره برده اند: آیزنشتاین1 تاثیر نسبت های 
طلایی بر تصویرسازی سینمایی را مورد مطالعه قرار داد؛ درایر2 به کاوش در تناوب های افقی و عمودی، تقارن، 
بالا و پایین، سیاه و سفید مبادرت نمود؛ اکسپرسیونیست ها استفاده از خطوط مورب، ترکیب  بندی های قطری، 
و  دو  این  تداخل  مکان ها،  ازدحام،  و  دادند  توسعه  را  می نمود-  متراکم  را  اجسام  مثلثی -که  اشکال  و  هرمی 
ترکیب بندی شطرنجی -«که شکلی مثل مربع های سیاه و سفید صحنۀ شطرنج به خود می گرفت«۳- را تجربه 
کردند. حتی نور، زمانی که با سایه ها بریده شده یا به صورت پرتوهایی متناوب سازمان دهی می شود، برای یکی از 

گرایش های اکسپرسیونیستی به عنوان  ابزاری برای ایجاد هندسه در صحنه مورد استفاده قرار گرفته است4.
سینما باید محیطی فضایی/اجتماعی متشکل از مجموعه ای از اجزای غیراختیاری را بازآفرینی و خوانا کند. دلوز 
از نظام های بسته )یادآور بحث لومان از نظام های بستۀ خودارجاع( که ممکن است بارها تقسیم شوند یا به عنوان 
قاب بندی  به طور غیرمستقیم  توصیفی  فراگیر شناسایی شوند، سخن می گوید. چنین  نظام  از یک  زیرنظام  یک 
سینمایی را با چگونگی ایجاد تمایز و ادغام موقعیت های اجتماعی در نظام هایی مرکب از موقعیت ها و همچنین 

نحوۀ انعکاس آن ها در نظم فضایی تودرتو یا تقسیم بندی شده مرتبط می سازد:

مقصود از تقسیم بندی این است که عناصر به مجموعه های مختلفی تعلق دارند و به طور دائم به زیرمجموعه هایی 

تقسیم می شوند یا خود زیرمجموعه ای از یک مجموعۀ بزرگتر هستند. تا بی نهایت. به همین دلیل است که محتوا 

از یک سو با گرایش به تقسیم نظام های بسته و از سوی دیگر با این واقعیت که این گرایش هرگز کامل نخواهد شد، 

تعریف می شود. هر سیستم بسته ای نیز ارتباط برقرار می کند.5 

قاب های سینمایی یا مجموعه ای فراگیر را نمایش می دهند یا به موقعیت های ناظر در مجموعۀ قطعات وابسته 
هستند. دلوز تاکید می نماید که ]انتخاب[ زوایای مختلف در قاب بندی، یعنی ]انتخاب[ نقطۀ تماشا، باید واجد 

منطقی عمل گرایانه مبتنی بر ساختار ]حاصل از[ مکان یابی سایر قطعات مشارکت کننده باشد. 

قاب وابسته به نقطۀ تماشا است. یک مجموعۀ بسته )قاب تصویر( نظامی بصری )اپتیکال( است که به یک نقطۀ 

دید ارجاع دارد. البته نقطۀ دید می تواند متناقض یا غریب نیز باشد و یا اینگونه به نظر برسد: سینما قادر به ارائۀ 

نقاط تماشای خارق العاده ای در سطح زمین، از بالا به پایین، از پایین به بالا و ... است. اما به نظر می رسد ]تسلسل[ 

این نقاط تابع یک قاعدۀ عمل گرایانه است که منحصر به سینمای روایی نیست: برای فرار از دام یک زیبایی شناسی 

توخالی، تسلسل نقاط دید باید بیان گر، قابل پذیرش و واجد نظم باشد؛ از زاویۀ دید منظومه ای جامع تر که مجموعۀ 

اولیه را در بر دارد یا از نقطۀ نادیده ای در بطن مجموعۀ اول به صحنه بنگرد.6  

از این طریق مشخص می گردد که خوانایی در یک مجموعه باید برای همۀ موقعیت های ناظر، یا چندین موقعیت 
ممکن، محقق گردد.این نکته ای کلیدی در رویکرد پدیدارشناسانه، به ویژه در صحنه های پیچیده که موقعیت ها و 

شخصیت های متعدد را شامل می گردد، است.

معماری به مثابه طراجی تعامل/تجربه
را  معماری  در  قابلیت های کلیدی  از  دیگر  یکی  به عنوان  »روایت پردازی«  به  اشاره  اخیر،  ماه های  طی  نگارنده، 
ضروری می بیند. دلیل این امر درگیرشدن با طراحی فضاهای ارتباط مجازی بوده است. در این بستر، به گونه ای 
منطقی، معمار در نقش طراح »تعامل/تجربه«7 ظاهر می گردد. مفهوم طراحی رابط )واسط کاربری( و طراحی 

1 Sergei Eisenstein
2 Carl Theodor Dreyer
3 Lang’s The Nibelungen and Metropolis
4 )Wiene, Lang(, Gilles Deleuze, Cinema I, Bloomsbury Publishing, p. 15
5 Ibid.p17
6 Ibid. p.16
7 UI/UX design

ــه طــراحی زیبایــی شــناختی تمــام عناصــر بصــری رابــط  ــری، ب ــا User Interface Design اســت؛ طــراحی رابــط کارب ــری« ی UI مخفــف »واســط کارب
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تعامل/تجربه را می توان به تمام طراحی های معماریانه تعمیم داد. معماری و طراحی، در تمامیت خود، طراحی 
تعامل/تجربه مشتمل بر: سازمان )فضاشناسی(، لایه بندی )پدیدارشناسی(، دلالت )نشانه شناسی( و طراحی تعامل 
)روایت پردازی( است. در طراحی محیط های مجازی، دستیابی به قاب های معماریانۀ غیرمنفعل و خود -تبدیل 
بسیار آسان تر است. بر این اساس، در عرصۀ متاورس، بسیار فراتر از عرصۀ معماری فیزیکی، فرصت و زمینه  برای 
روایت پردازی فراهم گردیده است. به معنای عام تر، در متاورس مسئلۀ ارتباط و قاب بندی آن، اعم از پویا یا ایستا، 

به عنوان کارکرد اساسی و بنیادین طراحی، بسیار بیش تر به چشم می خورد. 
اکنون با بررسی و بازبینی پژوهش های »آزمایشگاه تحقیقات طراحی انجمن معماری«۱ درمی یابیم که روایت پردازی 
به همان اندازه که تخیلی روایی بین عناصر معماری و عوامل انسانی را ممکن می سازد، بر درک و تجسم محیط های 
ایستا نیز موثر است. طراح باید تخیل روایی یک فیلمساز را، با بهره گیری از ظرفیت های موجود در موتورهای 
بازی2 مثل »یونیتی۳» و »آنرییل4«، توسعه دهد. بدیهی است در اینجا از معمار و طراح، تجسم و عینیت بخشی 
بلند و کاملی درخواست نگردیده  است. درخواست ها بیشتر شامل صحنه هایی منفرد یا بخش های  به فیلم نامۀ 
کوتاهی از یک فیلم، یا به بیان بهتر ترسیم یک رویداد اجتماعی، بوده  است. اما همچنان، ترسیم یک رویداد به ظاهر 
منفرد در بطن سازمان یا نهادی بزرگ -همچون دانشگاه ها یا دفاتر شرکت ها- مستلزم توجه به مجموعه ای از 

رویدادها است.
صحنه های پیچیده و سناریوهای ]ممکن برای[ رویدادِ در حال وقوع را با نمایی کلی از بالا می توان آشکار نمود. 
همچنین با بهره گیری از ابزارهای فشرده سازی زمان۵ می توان دورنمایی از جریان های موقت به دست آورد. با این 
وجود، تصویربرداری از نگاه اول شخص نیز برای سنجش تجربۀ ادراکی شرکت کنندگان و درک قابلیت های درونی 
صحنه اهمیت دارد. اینجا است که رویکرد پدیدارشناختی وارد شده و مسیریابی، جهت گیری و دایرۀ ادراکی را 
»مسئله دار« می سازد. اینها مسئله هایی هستند که فیلم سازان باید بر اساس موقعیت مخاطبان و با توجه به خوانایی 
فضا و صحنه، با آنها دست و پنجه نرم کنند. مقایسۀ طراحی و معماری با ساخت فیلم، به طور ضمنی این واقعیت 
را به ما یادآوری می کند که تجربۀ یک فضای پیچیده، همواره تکه تکه است و باید با مرور تجربه های خردتر در 

ذهن حاصل گردد.
وضعیت های  و  حالات  است.  نشانه شناسی  موفق  پروژۀ  یک  مستلزم  پیش تر  موفق،  روایت پردازانۀ  پروژۀ  یک 
لازم  نشانه شناختی،  پروژۀ  یک  پیشبرد  حین  در  شوند.  رمزگشایی  و  شناسایی  باید  فعال شدن  از  قبل  اجتماعی 
از نظم متفاوت  امتداد مسیرهای چندگانۀ متمایز، حاصل  به توضیح است که سناریوهای محتمل اجتماعی در 
چیدمان ها، با تفاوتهایی ظریف توسعه می یابند. از منظر کارکرد اجتماعی معماری، جامعه را می توان مجموعه ای 
گسترده شامل زیرمجموعه های بسیار متمایز، و انتظام یافته و مرتبط با موقعیت های اجتماعی متفاوت که هر یک 
بر می گیرند،  در  را  از مشارکت کنندگان  بوده و مجموعه ای خودخواسته  تعاملی خاص خود  پروتکل های  دارای 
به شمار آورد. انواع رویدادهای ارتباطی یا موقعیت های اجتماعی با بهره گیری از نشانگرهای فضایی/موقعیتی و 
استفاده  با  رویداد  با  مرتبط  قابل تشخیص هستند. مشارکت کنندگان  راهنما،  به عنوان شناسه های  مورفولوژیکی، 
از این نشانگرها یکدیگر را یافته و در یک پیکربندی تعاملی مرتبط گرد هم می آیند. معانی اجتماعی محیط ها و 

ــا نحــوه  ــه ب ــر از برنام ــه کارب ــر« اســت، تجرب ــه کارب ــا »تجرب ــال اشــاره دارد و »UX« مخفــف کلمــه User Experience ی ــری یک محصــول دیجیت کارب

تعامــل آن هــا بــا آن تعییــن می شــود.
1 Architectural Association’s Design Research Lab )AADRL(
2 game engines

]موتــور بــازی یک بســتۀ نرم افــزاری اســت کــه در وحلــۀ اول بــرای توســعۀ بازی هــای ویدئویــی تــدارک دیــده شــده اســت و بیش تــر شــامل منابــع تصویــری 

)کتابخانه‌هــای( مرتبــط و برنامه‌هــای ویرایشگــر پشــتیبان می گــردد.[
3 Unity

]»یونیــتی« یک موتــور بازی ســاز چندسکویــی اســت کــه توســط Unity Technologies توســعه یافتــه اســت. ایــن موتــور در ســال 200۵ در کنفرانــس 

جهــانی توســعه‌دهندگان Apple بــا نــام موتــور بــازی Mac OS X معــرفی و منتشــر شــد.[
4 Unreal

]»آنرییل« Unreal Engine، مجموعه‌ای از موتورهای بازی گرافیکی سه‌بعدی است که توسط »اپیک گیمز« Epic Games توسعه یافته است.[
5 acceleration
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مکان های مختلف نتیجه یک فرآیند نشانه شناسی خودبه خودی است؛ که می تواند خودانگیختگی ناشی از کشف 
ناگهانی یک قابلیت برای استفاده فرض گردد. با این حال، قابلیت های کشف شده، در بسیاری از موارد، به سرعت 
فراموش می شوند و از بین می روند؛ به گونه ای که فعل و انفعال »خودبه خودی« )برنامه ریزی نشده( مورد اشارۀ 
با  -مشابه  دنیایی که  در  است.  بازآفرینی  و  انتخاب  جهش،  از  تدریجی  و  فرآیندی کند  شامل  نهایت،  در  ما، 
سازمان های تجاری معاصر- تمایل به خودمحوری و خودسازمانی در قالب واژه هایی چون سازمان »چابک« نمود 
می یابد؛ و در محیط های کاری مبتنی بر فعالیت )نه قلمرو(، فرآیندهای خودبه خودی تنها از طریق نام گذاری های 
انفعال، که  و  فعل  به جریان  وابسته  تبیین هستند. ویژگی خودشتاب دهندگی  و  پیش بینی  قابل   مشارکت کنندگان 
به موجب وسوسه های انتخابی کار می کنند و نمی توانند کاربردهای خودبه خودی اولیه )جهش ها( را تعیین کنند، 
آن  الگوی کلی  این حال پیش بینی  با  قابل پیش بینی نیست.  یا  قابل کنترل و  آن است که خودگردانی معنا  نشانگر 

امکان پذیر است. 
از  نظام مندتری  و  جامع تر  مکان مندتر،  معنادار  ماتریس  می تواند  نشانه شناختی  آگاهانۀ  طراحی  رویداد،  هر  در 
مکان ها را برای »خودمرتب سازی اجتماعی«۱ فراهم نماید؛ البته بدون آنکه قادر به تضمین تحقق معانی مورد نظر 
در فرآیند واقعی زندگی باشد. پروژۀ نشانه شناختی یک نظام فضایی/بصری از دلالت ها را به عنوان شتاب دهنده ای 
برای یک نشانه شناسی اجتماعی خود به خودی ارائه می دهد. با این حال حتی اگر معانی به دست آمده از مکان ها، 
مناطق، موقعیت ها و ویژگی های مورفولوژیک مختلف، با آنچه در نظر گرفته شده متفاوت باشند، ساختار فضایی/

مورفولوژیک طراحی شده، این معانی جدید را به عنوان متنی جهت دهنده، پشتیبانی خواهد نمود. هدف از پروژه 
نشانه شناختی آن است که در این ظرف، معانی ژرف تر و ظریف تری بریزد و باعث غنای اطلاعات و قابلیت های 

تعاملی نهفته در آن گردد. 
یک پروژۀ نشانه شناختی موفق، پیشاپیش نوعی پدیدارشناسی موفق را نیز با خود همراه نموده است. نشانه های 
فضایی/موفولوژیک پیش از آنکه بتوانند رمزگذاری و معنادار شده و تداعی هایی معنایی را بنیان نهند، باید به لحاظ 
ادراکی آشکار و قابل تشخیص باشند. پیکربندی های پیچیده شاید پیش از آنکه به لحاظ ادراکی رام و نرم شوند، 
مختلف،  منظرهای  از  پیچیده  امر  یک  ادراکی  خوانش  همچنین،  باشند.  چندوجهی  آشکارسازی های  نیازمند 
متفاوت خواهد بود؛ این مسئله را هر عکاس و هر طراح که به نحوۀ ارائۀ اثر خود می اندیشد، به خوبی می داند. یک 
فیلم ساز، به دلیل اجبار برای گنجاندن روایتی غامض در بازۀ زمانی 90 دقیقه، شاید به شکلی جدی تر با این چالش 
روبه رو باشد. ادراک یک صحنۀ پیچیده به شدت نیازمند پشتیبانی حرکت سنجیدۀ دوربین، به عنوان پویش گر 
موقعیت ها در جهان واقع، است. این حرکت سنجیده  به درک همه جانبه )۳۶0 درجه( و درک عمق و توالی مناظر 

کمک می کند. تلاشی که از دیرباز در معماری، شهرسازی، طراحی و همچنین در سینما قابل لمس بوده است.

واقع گرا�ی در معماری، سینما و متاورس
یکی از روش های کشف این لایه از معنا، مشاهدۀ آن در یک مدل معماری از طریق شبیه سازی های عامل بنیان2  
فرآیند زندگی است۳. )این روش در شیونامۀ »نشانه شناسی پارامتریک مبتنی بر عامل«4 توسط گروهی از دانشجویان 
دکتری با راهنمایی نگارنده ارائه شده و همچنین در جریان کار یک تیم تحقیق و توسعه در دفتر معماران زاها 
گردیده  مجهز  عملکردی  توابع  بر  مبتنی  تصمیم گیری  الگوریتم های  به  روش  این  است(.  یافته  توسعه  حدید، 
به  را  متفاوت،  فوریت های  و  اهداف  با  اقدام،  فرصت های  مورد  در  موضعی  اطلاعات  الگوریتم ها  این  است. 
شبیه سازی تجمیعی الحاق می نمایند. از این طریق، الگوهایی فراگیر و قابل تعمیم، از تعامل جوامع ناهمگن عامل 

1 social self-sorting
2 agent-based
3 For recent summaries see: Patrik Schumacher, Operationalising Architecture’s Core Competency – Agent-based 
Parametric Semiology, in: DC I/O 2020 , Design Computation Input/Output Conference: Algorithms, Cognitions, 
Cultures; also: Patrik Schumacher, From Intuition to Simulation, in ‘Posistions: Unfolding Architectural Endeauvors’, 
Edition Angewandte, Birkhaeuser, Basel 2020; also: Patrik Schumacher, Advancing Social unctionality via Agent Based 
Parametric Semiology, in: AD Parametricism 2.0 – Rethinking Architecture’s Agenda for the 21st Century, Editor: H. 
Castle, Guest-edited by Patrik Schumacher, AD Profile #240, March/April 2016
4 agent-based parametric semiology
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با محیط های بارگذاری شده از معنا، پدیدار می شوند. 
یک مسیر مکمل و البته بسیار متفاوت دیگر، توسعۀ روشی برای گمانه زنی )سناریونویسی تخیلی متکی بر نظریۀ 
رمان واقع گرا(  با هدف ملموس سازی است. در اینجا، »واقع گرایی«۱ در تلاش خود برای به دست دادن نمونه ای 
تاریخی -مطابق با نظریۀ ادبی گئورگ لوکاچ2- با نمایش بی محابا و بدون تبعیض۳ جزئیات، از »طبیعت گرایی«4 
است.  متمایز  آرمان گرایانه۶  انزوای  و  گذشته گرایی۵  از  واقع گرایی  قطع،  به طور  همچنین  می گیرد.  فاصله 
»واقع گرایی« در تاریخ ریشه دارد و این یعنی به شرایط اجتماعی و فن آورانۀ معاصر و یا آنچه در آیندۀ نزدیک 
محقق می شود نیز مقید است. سناریونویسی معماریانۀ واقع گرا شامل توصیف رویداد متعارف، و پویایی و تعامل 
توصیف ها،  می گردد.  میزبان-  موسسۀ  اهداف  و  منفرد  بازیگران  -اهداف  متعارف  اهداف  بستر  در  معمول، 
سناریوهای اجتماعی را با چیدمان فضایی پیوند داده و رموز چیدمان را با ارجاع به ویژگی های فرمی و پیام های 
متصل به آن، از جمله مفاهیم و پیش بینی ها، آشکار می نمایند. این توصیف ها از بیان شرح کلی تا مرور تجربه های 
اول شخص در حال جابه جایی هستند و دیدگاه چندین مشارکت کننده، که هر یک خط مشی خاص خود را دارند، 
ارائه می نمایند. دست یابی به واقع گرایی نیازمند آن است که مشارکت کنندگان )برای مثال کارمندان یک شرکت( 
نداشته  ایده آل  با خلاصه اهداف  تطبیق  بر  اصراری  که  دنبال کنند  را  هر یک خطمشی هایی  میزبان )شرکت(  و 
باشند. هر فرد با حساسیت ناتمام خود نسبت به معانی منتشر در فضا و همچنین با تفسیرهای خاص خود از این 
معانی، هماهنگ با خط مشی کلی، این »رمان« را دنبال می نماید. این ویژگی چندبافتی7 همان چیزی است که باید 
در نظام نشانه شناختی گنجانده شود. تا زمانی که این تفسیرها مکمل یکدیگر باشند و همراهی جمعی را با وجود 
اینجا، وحدت  در  گردید.  نخواهد  تضعیف  اجتماعی  نظام  این  نسازند،  ناممکن  متفاوت  به کلی  خط مشی های 

خطمشی ها و انگیزه ها پیش فرضی ضروری نیست. 
از این منظر به راحتی می توان دید که یک پویانمایی با بهره گیری از یک مخزن مصور از روایت ها، ابزار ارزش مندی 
برای بررسی عملکرد اجتماعی طرح و تایید قابلیت های نهفته در آن جهت تسهیل زندگی اجتماعی خواهد بود. 
تلاش برای دست یابی به چنین ابزاری، سنتی دیرینه در »آزمایشگاه تحقیقات طراحی انجمن معماری« بوده است، 
تا جایی که معماران در ردای فیلمسازان ظاهر می گردند. طرح های ارائه شده توسط این آزمایشگاه، حتی به عنوان 
پروژه های پیش قراول آکادمیک، در حین بلندپروازی های خود نیز واقع بینانه بوده اند. وظیفۀ ]تعریف شدۀ[ اینان 
چکیده سازی و گرفتن عصارۀ چالش ها و فرصت های جامعۀ شبکه ای پسافوردگرای۸ توانمند شده از رایانش ما بوده 

و هست. 
هرچند نظریۀ فیلم از نشانه شناسی برای بازنمایی و توسعۀ زبان روایت در فیلم سازی بهره برده است، اما بدیهی 
به معنای عام،  از منظور نمودن نظام های معماریانۀ دلالت، و نشانه شناسی طراحی  ناگزیر  فیلم ساز  است که یک 
است. شرح دلوز از فیلم، به ویژه فیلم هایی که ذیل سرمشق واقع گرایی عمل می کنند، بر اهمیت و قدرت محیط 
فضایی/اجتماعی که در آن کنش اجتماعی روایت و زمینه سازی می شود، متمرکز است. به نقل از دلوز در سینمای 
واقع گرا »محیط ها مدعی استقلال خود هستند«9 و بازی ها »آشکارا در فضا-زمان هایی تعیین شده، جغرافیایی، 

تاریخی و اجتماعی به منصۀ ظهور می رسند«۱0.
 دلوز حتی واقع گرایی را به مثابه رابطه ای معین بین محیط و شیوه های رفتار تعریف می کند. »واقع گرایی به بیان 
ساده متشکل از محیط و شیوه های رفتاری است، محیط هایی که فعلیت می یابند و شیوه های رفتاری که به ظهور 
می رسند«۱۱. به یقین مفهوم محیط در اینجا گسترده تر از محیط سه بعدی، به زمینۀ اجتماعی اشاره دارد. با این حال، 

1 Realism
2 Georg Lukacs, Studies in European Realism, Hillway Publishing 1950, republished by Merlin Press, London 1972
3 indiscriminate
4 Naturalism
5 nostalgia
6 utopian escapism
7 polycontexturality
8 post-fordist
9 Gilles Deleuze, Cinema I, Bloomsbury Publishing, p.145
10 Ibid. p.145
11 Ibid. p.145
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در فیلم، درست مانند زندگی ارتقاء یافته، این چیدمان فضایی )مبله شده( و فضای مصنوع/مد است که به عنوان 
نشانه ای شاخص و/یا نمادین، از زمینه و موقعیت اجتماعی خبر می دهد.

»محیط همواره چندین کیفیت و قدرت را در قالب یک سنتز عمومی به ظهور می رساند. محیط خود حالت یا 
و  محیط  تبدیل شده اند.  آن  در  نیروهایی  به  قدرت ها  و  آنکه کیفیت ها  حال  است،  ]فراگیر[  دربرگیرنده  لفافی 
به چالش می کشند  را  او  بر روی شخصیت حاضر در صحنه عمل می کنند،  بر هم می تنند،  آن  نیروهای درون 
و در این موقعیت گرفتار می سازند. شخصیت به نوبۀ خود برای پاسخگویی متناسب به موقعیت، واکنش نشان 
می دهد«۱. عامل انسانی »باید به حالت جدیدی از هستی )عادت واره2( نایل گردد یا شیوۀ هستی خود را مطابق با 

خواسته های زمینه و موقعیت ارتقاء دهد«۳. 
واقعیت  می طلبد.  سازگاری  و  می کند  ایجاد  محدودیت  و  مقاومت  می کند،  تقاضا  است،  تعیین کننده  واقعیت 
تاریخی مسئله ساز است ولی منابع ملموس برای دستیابی به راه حل های نوآورانه را نیز ارائه می دهد. معماری خلاق 
اغلب محدودیت ها را به عنوان محرک نو آوری در خود پذیرفته است. حقیقت نوآوری بسیار متفاوت از پرواز بر 
بال خیال است. به طور قطع، دلوز، در تقابل با تخیل و بلندپروازی بی بند و بار، واقع گرایی را مبتنی بر زمینه های 
تاریخی توصیف می نماید. محیط تعیین شده و تعیین کننده با »هرفضایی/هرچیزی« در تضاد است: »واقع گرایی 
کنش/تصویر در مقابله با  ایده آل گرایی تصویر/عاطفه قرار دارد. ... اولی در ترکیب هرفضایی/هرچیزی توسعه 

یافته است و دیگری در بستر  اراده و ترکیب محیط/شیوۀ رفتاری توسعه خواهد یافت«4. 
دلوز استدلال می کند که در اینجا شاخصی دوسویه وجود دارد. اگر موقعیت، عمل را تعیین )یا محدود( می کند، 
آنگاه می توان موقعیت را نیز از عمل استنباط نمود. او دو حرکت سینمایی که هر دو وابستگی بین کنش و واقعیت 
موقعیت  یک  به  رسیدن  و  یک کنش  به  موقعیت  یک  از  حرکت  می سازد.  متمایز  یکدیگر  از  می دارند،  بیان  را 
)اصلاح شده(، در مقابل حرکت از یک کنش به یک موقعیت که منجر به کنشی دیگر می شود. او حرکت رفت و 
برگشتی نخست را »فرم بزرگ« و دیگری را »فرم کوچک« می نامد. »فرم بزرگ، از موقعیت به عمل منتقل شده و 
وضعیت را اصلاح می نماید. اما فرم دیگری نیز وجود دارد که برعکس، از عمل به موقعیت و در نهایت به سوی 
عمل جدید حرکت می نماید. این بار این عمل است که موقعیت را فاش می سازد، جنبه ای از موقعیت که باعث 

شروع یک عمل جدید می شود«۵. 
برقرار  ارتباط  نمایه گون۶  نشانه های  طریق  از  فرم کوچک  در  بازتاب های کنش  که چگونه  می دهد  توضیح  دلوز 
می کنند، به صورتی که می توان وضعیت اجتماعی را از کنش تصویر شده استنباط نمود: »یک کنش )یا یک حرکت 
ساده( موقعیتی را آشکار می سازد که پیش تر پیدا نبوده است، بنابراین موقعیت از کنش، با نتیجه گیری فوری یا با 
استدلالی کمی پیچیده، برگرفته می شود«7. همچنین ممکن است موقعیت پوشیده  شده باشد و از طریق بخش یا 
قسمتی از آن استنباط گردد. این یعنی چیدمان های منسجم طراحی شده -که در آنها بسیاری از ویژگی ها بر اساس 
قوانین عملکردی یکپارچه همبستگی دارند- به ناظران و مشارکت کنندگان اجازه می دهد تا موقعیت را بخوانند و 
برداشت های مربوط به خود را داشته باشند. این شیوۀ تسهیل در استنتاج، معنای عملگرایانۀ غنای اطلاعاتی است 

که افزایش آن از اهداف پروژۀ نشانه شناسی محسوب می گردد.
»پارامتریسیسم«۸ و همچنین نمونۀ پیشرفته تر آن »تکتونیسم«9، حتی فارغ از پذیرش صریح پروژۀ نشانه شناسی، 
این قابلیت تسهیل استنتاج را از قبل و بر پایۀ روش شناسی خاص خود برای  بافتن شبکه های وابستگی متراکم، در 
طرح ها گنجانده اند. همه چیز با هر چیز دیگری مرتبط است.  می توان )و باید( تمام ویژگی های واقع گرایی که در 
سطور فوق مورد بحث قرار گرفت را در طراحی متاورس ها به کار گرفت. متاورس، آنگونه که مورد نظر نگارنده 
است، یک جهان موازی یا زندگی دوم نیست؛ بلکه هدف از آن توانمندسازی زندگی به شکلی سازنده و یکپارچه 

1 Ibid. p.146
2 habitus
3 Ibid. p.146
4 Ibid. p. 127
5 Ibid. p. 164
6 indexical signs
7 Ibid. p. 165
8 Parametricism
9 Tectonism
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اقتصادی و فن آوری موجود مستقر گردیده  اجتماعی،  باید در شرایط  اجتماعی فعلی است.  واقعیت  تقویت  و 
موقعیت های  و  نماید. کنش ها  ایفا  اجتماعی  بهره وری  افزایش  و  این شرایط  پیشبرد  در  اساسی  نقشی  بتواند  و 
اجتماعی با یکدیگر همبستگی دارند و موقعیت های متاورس، این جهان مجازی واقعی، توسط طراحان به نمایندگی 
از مشتریان/کارآفرینانی که به بهره گیری از قابلیت های قدرت مند نهفته در جهان متاورس علاقه دارند، تعریف، 

بومی سازی، راه اندازی، متصل و پیکربندی می شوند. 
مطابق با نظر گئورگ لوکاچ که به »طرح مسئله«۱ اشاره دارد و می گوید: »همواره داغ ترین مشکل جامعه را به عنوان 
نقطۀ شروع در نظر بگیرید«2؛ واقع گرایی در اینجا به معنای مسئله مداری۳ است. قدرتمندترین مفاهیم متاورسی که 
اکنون در شرف ظهور هستند، نه تنها واقع گرایانه، که واجد روحیه ای پیش قراولانه نیز هستند. این مفاهیم می توانند 
و باید بر دشواری های معمول و فرصت های نوپایی که از گذار اجتماعی ما به سمت اقتصادی فراگیر، دانش بنیان 
و رقابتی ناشی می شوند، فایق آیند. این امر هیچ شباهتی با بازی های ویدئویی و بازی های مجازی تدارک دیده شده 
برای معاشرت با دوستان و خانواده همچون »افق متا«4 ندارد. پروژۀ متاورس، آنگونه که نگارنده روی آن تمرکز 
دارد، قرابت بیشتری با رمان واقع گرا )و فیلم واقع گرا( دارد که در کلام متحورانۀ گئورگ لوکاچ بازتاب یافته 
و  نامرئی  رشد  اولیه،  روندهای  اجتماعی،  جنبش های  بر  حاکم  درونی  قانون  جامعه،  پنهان  »نوسان های  است: 
آنگونه که در گفتمان واقع گرایی به منصۀ ظهور می رسد، می تواند منادی  دگرگونی های انقلابی آن«۵. متاورس، 

انقلاب باشد، نه تنها در معماری، بلکه در تمام قاب بندی های معماریانه.
پایان.
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متن حاضر ترجمۀ نسخه ای به روزرسانی شده  از نظریۀ پاتریک شوماخر است که پیش تر در اثر او با عنوان »خودنوسازی 
معماری« Autopoiesis of Architecture توضیح داده شده است.

1 pose questions
2 Georg Lukacs, Studies in European Realism, Hillway Publishing 1950, republished by Merlin Press, London 1972, 
p.12
3 problem orientation
4 Meta Horizon

»افق متا« یک مرکز اجتماعی در »متاورس« است که می توان آن را از طریق واقعیت مجازی تجربه نمود.
5 Georg Lukacs, Studies in European Realism, Hillway Publishing 1950, republished by Merlin Press, London 1972, 
p.70




