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ماندگار،  زیبایى  با  الوارهایى 
که براى محیط زیست و مردم 

کاملا بى خطر است 

ترى 88  مجموعه ى 
هوس که بر روى آب 

واقع شده ...
از  یکى  که  یلدا  مناسبت شب  به  مراسمى  برگزارى  با  این مجموعه 
که  داشت  آن  بر  سعى   ، است  باستان  ایران  جشن هاى  کهن ترین 

تمامى اعضاى این خانواده ى بزرگ گرد هم آیند ...
و  معمارى  آموزش  کنار  در  گذشته  دهه  دو  طى  در  احمدى،  فرهاد 
مسئولیت هاى دیگر حدود سى طرح ارائه کرده بود ، که اغلب آنها در حد 

ملى بودند و مضمون فرهنگى داشتند ...
شهروز  مهندس  آقاى 
زمردى  معمار و طراح 

ایرانى



این مجموعه با برگزارى مراسمى به مناسبت شب یلدا که یکى از 
کهن ترین جشـن هاى ایران باستان اسـت ، سعى بر آن داشت که 
تمامى اعضاى این خانواده ى بزرگ گرد هم آیند و ساعاتى را با دورِ 
هم نشـینى، شـادى، مهرورزى، دوسـتى و صداقت جشن بگیرند. در 
ایـن مراسـم جنـاب آقاى مهنـدس علیرضـا فخفـورى مدیرعامل 
محتـرم هلدینـگ پارس آراى کوهسـتان سـخنرانى امیدبخشـى را 
ایـراد فرمودنـد و ضمـن عنـوانِ توصیه هایـى حائز اهمیـت، نوید 

اتفاقاتِ خوبى را دادند.

ــس از انتخــاب ســفیر  ــد . پ ــد بودن ــى نیوزلن ــاق بازرگان ــان ســفیر و اعضــاى ات ــارى میزب ــارس آراى کوهســتان در ســال ج شــرکت پ
جدیدشــان ، تصمیــم گرفتنــد بــا تمامــى کمپانــى هــاى ایرانــى کــه بــا کشــور نیوزلنــد در مــراودات مالــى هســتند، دیــدارى تــازه کننــد، 
کــه مجموعــه ى پــارس آراى یکــى از آنهــا بــود. طــى ایــن جلســه درخصــوص مــوارد بســیارى صحبــت و گفــت و گــو شــد کــه برخــى 

از آنها برنامه هایى جهت تجارت و همکارى هاى بیشتر در آینده نزدیک است.

جشـن بـا بخش هـاى جـذاب و متنوعـى اعـم از تجلیل و تشـکر از 
همکاران گرامى ، پخش موزیک زنده، اهداى هدایایى به مناسبت 
شـب یلـدا به عنوان یـادگارى و همچنین پذیرایـى و گرفتن عکس

 هاى یادگارى پایان یافت.

شایان ذکر است که مجرى برگزارى این مراسمِ به یاد ماندنى واحد 
تبلیغاتِ شرکت بود که به نحوه شایسته اى آن را برگزار نمودند.



متولد 22 دى ماه سال 1329 شهرآبادان بود که در سال 1348 
وارد دانشــکده هنرهــاى زیبــاى دانشــگاه تهــران شــد و در 
ســال 1356 از ایــن دانشــگاه فارغ التحصیــل شــد. در خصــوص 

زندگى حرفه اى باید اشاره کرد که
از ︗﹞﹙ــ﹥ ﹝︺﹞ــ︀ران ﹝︺︀︮ــ︣ ا﹬ــ︣ان ︋ــ﹢د ﹋ــ﹥ ︵︣ح ﹨ــ︀ی ︠ــ﹢د را 
︋ــ︀ ﹎︣ا﹬ــ︩ آ﹋︀د﹝﹫ــ﹉ و ﹝︊︐﹠ــ﹩ ︋ــ︣ ا︮ــ﹢ل ﹡︷ــ︣ی ︑︊﹫﹫ــ﹟ 

︫︡ه ای ︵︣ا︝﹩ ﹝﹩ ﹋︣د
ــا،  ــا فض ــط ب ــد محی ــن دارى و پیون ــر زمی ــد ب ــا تأکی ــه ب ک

معمارى خاصى را پدید آورد.
بــه طــور کل ایشــان در طــى دو دهــه گذشــته در کنــار آمــوزش 
ــه  ــرح ارائ ــى ط ــدود س ــر ح ــئولیت هاى دیگ ــارى و مس معم
ــد و مضمــون  ــود کــه اغلــب آنهــا در حــد ملــى بودن کــرده ب
 1360 ســال  از  احمــدى  فرهــاد  داشــتند.  فرهنگــى 
عضــو هیئت علمــى دانشــکده معمــارى و شهرســازى شــهید 

بهشتى بود.

فرهــاد احمــدى توجــه بــه مســئله هویــت، نــگاه بــه گذشــته 
و آموختــن از طریــق مطالعــۀ معمــارى تاریخــى ایــران را از 
رویکردهــاى اساســى در معمــارى و همچنیــن راه حلــى اصلــى 
بــراى وضعیــت امــروز معمــارى ایــران مى دانســت. بــه 

گفته او 
﹝﹩ ︑﹢ا﹡﹫ــ﹛  ﹨﹢﹬ــ️  ︜︋︒ ︋︣ا﹡﹍﹫ــ︤  ﹝﹢︲ــ﹢ع  ︝ــ﹏  ︋ــ︀  «︑﹠﹧ــ︀ 

︫︀﹨︡ ︑︜﹢﹜﹩ ︫﹍︣ف در ﹝︺﹞︀ری ا﹬︣ان ﹝︺︀︮︣ ︋︀︫﹫﹛».
 

شاخص ترین طرح هاى ملى فرهاد احمدى:
ــا 1362 طراحــى شــهرك هاى آســیب 1. در ســال هاى 1360 ت

 دیده در مناطق جنگى در نقاط مختلف ایران 
2. سال هاى 1366 تا 1372 مرکز فرهنگى دزفول

 

3.ســال هاى 1367 تــا 1384 مرکــز فرهنگى اصفهان (اســتاد 
فرشچیان)

شاخص ترین طرح هاى بین المللى فرهاد احمدى: 
ــى  ــره جنوب ــئول، ک ــران در س ــفیر ای ــگاه س ــاختمان اقامت س

سال 1999

 
ایــن بزرگــوار در همــان ســال هاى 1360 و 1362 عضــو گــروه 
ــدند و در  ــى ش ــتاد انقلاب فرهنگ ــارى در س ــزى معم برنامه ری
بیــن ســال هاى 1368 و 1372 بــه سِــمت مشــاور شــهردارى 
درآمدنــد و همچنیــن در بیــن ســال هاى 1379 و 1382 عضــو 

شوراى هدایت فنى وزارت امور خارجه درآمد.

  



  طراحى الوارهایشان داراى دو جز اصلى ست :
1. زیبایى مادام العمر ، این الوارها به گونه اى ساخته مى شوند که براى سال هاى آینده از آنها لذت ببرید ، 
با ظرافت خاصى طراحى شده و براى هر آب و هوایى مناسب هستند و دوام و زیبایى خود را براى یک عمر 

حفظ مى کنند.
2. با در نظر گرفتن فردا الوارهایشان از جنگل هاى مزرعه اى که داراى گواهى  نیوزلند هستند، برداشت 
مى شوند. بنابراین این امکان را مى  دهند تا نیازهاى روز افزون امروز را بدون آسیب رساندن به نسل هاى 

آینده برآورده کنند.

  

 
این درخت به قدرى چشمگیر است که با غول هاى جنگلى ساحل شمالى مانند درختان سرخ ، صنوبر 
داگلاس و صنوبرهاى بزرگ رقابت مى کند. طبق مطالعات بسیار این درخت اولین بار بین سال هاى 
1900 تا 1920 کاشته شد اما تا به امروز در رقابت براى نور و سایه در برابر سایر گونه هاى موجود در 
آن جنگل پیش قدم شده و رشد مى کند و قد مى کشد به همین عنوان آن را درخت الوار مى نامند.

 
در استرالیا این درخت بیشتر در مزارع بزرگ واقع در دامنه هاى جنوبى و تخته هاى مرکزى در نزدیکى 
توموت و باتورست رشد مى کند، نهال این درخت ها از آمریکا برداشت و در این مناطق استرالیا 
کاشته شد. از آنجا که نتیجه ى این فرآیند و آزمایش بسیار نتیجه بخش بود به همین روند ادامه 

دادند و در حال حاضر مهم ترین گونه ى تنها و خاص چوب نرم در این ایالت است.
 

ارتفاع آنها تا 50 متر و قطرشان به 90 سانتى متر مى رسد. این کاج داراى یک تنه ى استوانه اى 
مستقیم است و پوست آن به رنگ قرمزِ متمایل به قهوه اى تیره مى باشد که ضخیم و داراى 

شیارهاى بسیار عمیق با شکاف هایى برآمده است.
الوارهاى آن به رنگ زرد متمایل به کرم است که داراى حلقه هایى متمایز  که به صورت تصاعدى حول 

یک محور رو به بزرگتر شدن است. دانه صاف است و نجاران به راحتى با آن کار مى کنند. 

نیوزلند کشورى جزیره اى در جنوب غربى اقیانوس آرام است ، که از دو خشکى اصلى – جزیره 
شمالى و جزیره جنوبى – و بیش از 700 جزیره کوچکتر تشکیل شده است.

این کشور با مساحت 268021 کیلومتر مربع ، ششمین کشور جزیره اى بزرگ است 
جمعیتِ  توجه  جالب  ى  نکته  و  دارد  جمعیت  نفر  هزار   123 و  میلیون   5 که 

گوسفندانِ آن است که  نزدیک به 26 میلیون است چیزى معادلِ بیش از 5 برابرِ 
جمعیتِ مردمش !!!

 
 

نیوزلند داراى سه زبان اصلى ست : انگلیسى ، مائورى و زبان اشاره نیوزلند 
که زبان اصلى آنها انگلیسى ست اما با این حال 4٪ ( 140,000 ) نفر از 
مردم مائورى صحبت مى کنند که همین باعث شده دومین زبان رایج در 

نیوزلند باشد.

نیوزلند  انگلیسى  زبان مائورى ست که وارد  به  تبریک  Kia Ora یک نوع 

شده که معناى تحت اللفظى آن (داراى زندگى) ، (آرزوى جوهر زندگى براى 
کسى) یا (سلامت باش) میباشد  و همینطور براى سلام و خداحافظ هم 

استفاده مى شود .

 
کمپانى چوب                       یک کمپانى نیوزلندى ست که 
توسط خانواده گادسِل (Gudsell) در سال 2001 تشکیل شد 
 ، پرگولا   ، براى دکینگ  زمینه چوب  در  را  که فعالیت خود 
، دیوار و سقف ها و صفحه ها و سطوح  انواع روکش ها 

چوبى مثل پروفیل ها و غیره آغاز کرده است .
با زیبایى ماندگار مى سازد که براى  الوارهایى   Abodo

محیط زیست و مردم کاملا بى خطر است. 

کاملا  را  خود  مقاومت   ، زمان  طى  در  الوارها  این   
نشان داده اند ، ضمن اینکه بسیار زیبا ، بادوام و به 

سرعت قابل تجدید هستند .



  طراحى الوارهایشان داراى دو جز اصلى ست :
1. زیبایى مادام العمر ، این الوارها به گونه اى ساخته مى شوند که براى سال هاى آینده از آنها لذت ببرید ، 
با ظرافت خاصى طراحى شده و براى هر آب و هوایى مناسب هستند و دوام و زیبایى خود را براى یک عمر 

حفظ مى کنند.
2. با در نظر گرفتن فردا الوارهایشان از جنگل هاى مزرعه اى که داراى گواهى ®FSC نیوزلند هستند، برداشت 
مى شوند. بنابراین این امکان را مى  دهند تا نیازهاى روز افزون امروز را بدون آسیب رساندن به نسل هاى 

آینده برآورده کنند.

  

 
این درخت به قدرى چشمگیر است که با غول هاى جنگلى ساحل شمالى مانند درختان سرخ ، صنوبر 
داگلاس و صنوبرهاى بزرگ رقابت مى کند. طبق مطالعات بسیار این درخت اولین بار بین سال هاى 
1900 تا 1920 کاشته شد اما تا به امروز در رقابت براى نور و سایه در برابر سایر گونه هاى موجود در 
آن جنگل پیش قدم شده و رشد مى کند و قد مى کشد به همین عنوان آن را درخت الوار مى نامند.

 
در استرالیا این درخت بیشتر در مزارع بزرگ واقع در دامنه هاى جنوبى و تخته هاى مرکزى در نزدیکى 
توموت و باتورست رشد مى کند، نهال این درخت ها از آمریکا برداشت و در این مناطق استرالیا 
کاشته شد. از آنجا که نتیجه ى این فرآیند و آزمایش بسیار نتیجه بخش بود به همین روند ادامه 

دادند و در حال حاضر مهم ترین گونه ى تنها و خاص چوب نرم در این ایالت است.
 

ارتفاع آنها تا 50 متر و قطرشان به 90 سانتى متر مى رسد. این کاج داراى یک تنه ى استوانه اى 
مستقیم است و پوست آن به رنگ قرمزِ متمایل به قهوه اى تیره مى باشد که ضخیم و داراى 

شیارهاى بسیار عمیق با شکاف هایى برآمده است.
الوارهاى آن به رنگ زرد متمایل به کرم است که داراى حلقه هایى متمایز  که به صورت تصاعدى حول 

یک محور رو به بزرگتر شدن است. دانه صاف است و نجاران به راحتى با آن کار مى کنند. 

نیوزلند کشورى جزیره اى در جنوب غربى اقیانوس آرام است ، که از دو خشکى اصلى  جزیره 
شمالى و جزیره جنوبى  و بیش از 700 جزیره کوچکتر تشکیل شده است.

این کشور با مساحت 268021 کیلومتر مربع ، ششمین کشور جزیره اى بزرگ است 
جمعیتِ  توجه  جالب  ى  نکته  و  دارد  جمعیت  نفر  هزار   123 و  میلیون   5 که 

گوسفندانِ آن است که  نزدیک به 26 میلیون است چیزى معادلِ بیش از 5 برابرِ 
جمعیتِ مردمش !!!

 
 

نیوزلند داراى سه زبان اصلى ست : انگلیسى ، مائورى و زبان اشاره نیوزلند 
که زبان اصلى آنها انگلیسى ست اما با این حال 4 ( 140,000 ) نفر از 
مردم مائورى صحبت مى کنند که همین باعث شده دومین زبان رایج در 

نیوزلند باشد.

نیوزلند  انگلیسى  زبان مائورى ست که وارد  به  تبریک    یک نوع 
شده که معناى تحت اللفظى آن (داراى زندگى) ، (آرزوى جوهر زندگى براى 

کسى) یا (سلامت باش) میباشد  و همینطور براى سلام و خداحافظ هم 
استفاده مى شود .

 
کمپانى چوب  یک کمپانى نیوزلندى ست که 
) در سال 2001 تشکیل شد  توسط خانواده گادسِل (
 ، پرگولا   ، براى دکینگ  زمینه چوب  در  را  که فعالیت خود 
، دیوار و سقف ها و صفحه ها و سطوح  انواع روکش ها 

چوبى مثل پروفیل ها و غیره آغاز کرده است .
با زیبایى ماندگار مى سازد که براى  الوارهایى   

محیط زیست و مردم کاملا بى خطر است. 

کاملا  را  خود  مقاومت   ، زمان  طى  در  الوارها  این   
نشان داده اند ، ضمن اینکه بسیار زیبا ، بادوام و به 

سرعت قابل تجدید هستند .

Abodo Daniel Gudsell

کاج رادیاتا
رایج ترین گونه درخت مخصوصا براى کریسمس در استرالیا است . این درخت 
به سرعت رشد میکند ، بشدت به آب و هواى خشک و حتى خشکسالى نیز 
مقاوم است . در بسیارى از مناطق استرالیا در عرض 3 تا 4 سال میتواند 
بیش از 2 متر رشد کند ، در حالى که اکثر صنوبرها  در آب و هواى خیلى سرد 

بین 7 تا 9 سال زمان مى برد تا به همان ارتفاع برسند.
سه  در  طبیعى  طور  به  که  شمالى ست  آمریکاى  بومى  معروف  کاج  این 
ر ى)  (مونه  کالیفرنیا  جنوب  در  باریک  ساحل  یک   : مى کند  رشد  منطقه 

(Monterey) و دو جزیره کوچک در سواحل مکزیک .



ــه ى مهندســى معمــارى و مهندســى  ایشــان دانــش آموخت
ــارغ  ــگاه آزاد ف ــال 1385 از دانش ــه در س ــت ک ــران اس عم
التحصیل شد و فعالیت حرفه اى خود را از سالِ 1383 در عرصه 
صنعــت ســاختمان ، از درونِ خانــواده اى کــه از دهــه 50 آثــار 
ــه جــاى گذاشــتند، آغــاز  ــن حــوزه ب برجســته و فاخــرى در ای

نمود .
او بــا شــناختِ کامــل هنــر معمــارى و دانــشِ ســازه ، تــا بــه 
ــوزه  ــن ح ــرى در ای ــته  و فاخ ــاوت و برجس ــار متف ــروز آث ام
خلــق نمــوده کــه در آثــار او جســارت ، ایــده پــردازى ، بهــره 
بــردارى و خلــق زوایــا و مناظــر زیبــا کامــلا مشــهود اســت . 
ــازى و  ــادگى و دورى از فانتزى س ــان س ــه ایش ــه گفت ــا ب ام

توجه و تاکید بر فضا ، هدف اصلى ایشان مى باشد.

رویکرد طراحى ایشـان رویارویى با هر پروژه با هدف ایجاد یک سـکانس ، یک سـیاره یا یک فضا یه روشـى منحصر بفرد ، عجیب 
جادویى و کمى ماورایى سـت . هر پروژه ایشـان همچون جنگلى آراسـته به آرایه اغراق به شکلى سورئالیستى ست که بر اساس 

اقلیم و کاربرى پروژه این جنگل تم و فرم متفاوت و مخصوص به خود را دارد.
ایشـان علاقه بسـیار دارند که مردم را به محیطى که طراحى مى کنند دعوت کنند . تصوراتشـان را به اشـتراك بگذارند تا مردم 
آنها را کاوش کنند و زیبایى این مکان ها را همانطور که به تصویر کشیدند ، ببینند . بدیهى ست که سبک بر اساس نیازهاى هر 
پـروژه متفـاوت اسـت – مشـتریان هدف و سـلیقه مشـترى تا حد زیادى بر سـبک طراحى تاثیـر میگذارد .به عنـوان مثال :براى 

فضاهاى عمومى سبک طراحى ایشان بر اساس قوانین طبیعت شکل مى گیرد.

در ادامه از علاقمندیشـان به پروژه هایشـان پرسـیدیم و ایشـان در جواب 
فرمودند :

! ﹜︐︧﹫﹡ ︀﹧﹡را دو︨️ دارم ، ا﹝︀ ︻︀︫﹅ آ ﹜﹬︀﹨ ی ︎︣وژه ﹤﹝﹨ ﹟﹞
زیرا همیشـه فضایى براى پیشـرفت و بهتر شدن وجود دارد . هر پروژه براى 
مـن چالـش خاص خود را دارد اما تعدادى وجـود دارند که به دلایل خاصى ، 
کمى هیجان انگیزتر هستند ، مانند مجموعه تفریحى Tr88House دبى 
،آدرس فودهـال ، زیـرا اولیـن پـروژه عمومى من بود ، مجتمع مسـکونى 
سـیدار بـراى احتـرام بـه طبیعـت موجـود در سـایت و رسـتوران زنجیره اى 

سیمرغ براى نمایش فرهنگ و تاریخ مردم ایران در ایتالیا .
از علاقمنـدى هایشـان بجز معمارى ، میتوان بـه دیزاین و خلق آثار هنرى 
اشاره کرد و از دیدشان هر اثر مى تواند یک آرت ورك ، ساختمان ، آبجکت 

، کانسپت ، فیلمنامه و ... باشد .
بـه گفتـه ى ایشـان در هنـر و معمـارى و خلق اثـر الهام گرفتـن از افراد در 
طراحـى ، منجـر به خلق آثار مشـابه خواهد شـد اما نگاه به آثار و بررسـى 
رویکرد آنها در ابتداى مسـیر کمک کننده اسـت ، که ایشـان خود به آثار و 

سبک مینیمال ریچارد میر ، معمار آمریکایى علاقمند هستند .

ــ﹧︣وز ز﹝︣دی ﹝︐﹢﹜ــ︡ ١٣٦١ ﹋﹥ ﹝︺﹞︀ر و  ︗﹠ــ︀ب آ﹇ــ︀ی ﹝﹧﹠︡س︫ 
︵︣اح ا﹬︣ا﹡﹩ ا︨️.
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ــ﹥ ︝︧ــِ﹟ ﹋︀ر﹋ــ︣د و د﹬︧ــ﹫︍﹙﹫﹟ ﹝﹠︴﹆ــ﹩ و ︻﹞﹙﹊ــ︣د ﹝︴﹙ــ﹢بِ  ــ︣ای ﹨﹞ــ﹊︀ری︋  ــ︀رس آرای ﹋﹢﹨︧ــ︐︀ن︋  ــ︣﹋️︎  از د﹐﹬ــ﹏ ا﹡︐︟ــ︀ب︫ 
ا﹬﹟ ﹝︖﹞﹢︻﹥ ا︫︀ره ﹋︣د﹡︡ .

تــا بــه امــروز پروژه هــاى برگزیــده زیــادى بــا کاربرى هــاى متفــاوت مســکونى ، ویلایــى ، ادارى ، تجــارى ، خدماتــى ، فرهنگــى 
و شــهرك ســازى از ایشــان بــه چشــم مى خــورد ، کــه در هــر کــدام مى تــوان دیــدگاه متفــاوت ایشــان بــه پــروژه را بــه خوبــى 

حس کرد .
پروژه هاى معروف ایشان :



معمارى این سیاره نه تنها تجربه گراست بلکه تمایل دارد 
که تجربه سـاز باشـد. سـاختن تجربه قدم زدن در فضایى که 
زمانى در ناخودآگاه، درون جایى مشابه آن حضور داشته ایم، 
امـا در واقعیـت، تـا به حـال در مکانـى مشـابه آن قـدم 

نگذاشته ایم. 
ایـده خلق ایـن دنیا از یـک کابوس تکرار شـونده در کودکى 
الهام گرفته شـده اسـت که شاید براى بسیارى از انسان ها 
اتفـاق افتـاده باشـد. طـراح از ویژگـى هـاى ایـن کابـوس 
اسـتفاده کرده و با استراتژى هاى طراحى، ویژگى هاى منفى 
آن را حذف و کابوس را به رویا تبدیل کرده است. خواب ها 
بـا سـناریو عجیـب و جزییـات متفـاوت خـود فرصتـى ایجاد 
میکنند تا در آنها غرق شـویم و خیال پردازى کنیم. انسـان 
ها دوست دارند که از مشکلات دنیاى حقیقیشان به رویاها 
و خوابهـا پنـاه ببرنـد. در ایـن محیط که از تخیـلات کودکانه 
الهام گرفته شـده اسـت، همه چیز شاخص تر، گردتر، بزرگتر 

و اغراق آمیز است.

محل قرارگیرى این پروژه در دبى، شـهرى با معمارى بسـیار 
مـدرن امـا عموما خنثى و بى روح اسـت. مانند ویترینى که 
میتوان تماشـایش کرد اما تعاملى بین انسان و معمارى 
برقـرار نمیشـود. چالـش پیـش رو ایـن بـود کـه بـا نگاهـى 
انتقـادى بـه نحـوه ارتباط پروژه هـاى معمارى بـا مخاطبان 
خـود، با محیط شـهرى مدرن اما اغلـب مصنوعى اطرافمان 
گفتگویى رخ بدهد و فضایى دلپذیر و سـرزنده ایجاد شـود که 
در آن تعامل بین فرد و محیط به طور اجتناب ناپذیر برقرار 
شـود. پس با توجه به محیط شـهرى دبى، طبیعت در فضاى 
داخلـى گنجانده مى شـود ، اما این امر به صـورت انتزاعى و 
بـدون تکیه بر افزودن سـبزینگى طبیعـى به مجموعه انجام 

شده است. 
پوسـته نیمه شـفاف پروژه ماننـد دروازه اى بین واقعیت و 
دنیـاى خیالـى تصوراتمـان اسـت. دنیایى که بر اسـاس رمز 
برانگیختـن  و  حـواس  درگیر کـردن  اغـراق،  بـودن،  آلـود 

احساسات طراحى شده است.

در ایـن مجموعـه هماننـد دیگـر پروژه هاى اسـتودیو زمردى، اغراق به عنوان آرایـه اى معمارانه، چاشـنى خیال انگیزى را به این 
سیاره فانتزى مى افزاید. اغراق در مقیاس، که در زندگى روزمره معمول نیست و مقیاس دوگانه اى را به تصویر میکشد: شاید 
کاربران انسـان هایى در یک جنگل پر  از درختان کاج مرتفع هسـتند؛ و شـاید موجوداتى کوچک در یک علفزار. چراغ هاى پیله اى، 
اسب آبى هاى پرنده، مدول هاى شش ضلعى لانه زنبورى و پر پرندگان با ابعاد غول آسا، موجودات اسیر شده میان دیواره هاى 
سفید، و دست هایى که ما را به سمت مسیرى راهنمایى میکنند؛ مسیرى به سمت بى نهایت؛ همه از این دست جزییات اغراق 
آمیـز هسـتند. بـوى درختان کاج، دیدن تصویـر اگزجره افراد و محیط اطراف در آینه هاى محدب، بـو و طعم غذاهاى گوناگون و 

لمس متریال هاى نرم و زبر، طبیعى و مصنوعى، همه در راستاى درگیر کردن حواس انسانى هستند.

︦ ﹨︀ ﹝﹠︖︣ ︋﹥ ا﹬︖︀د  ︝ ر﹝﹢ز، ﹝︊︀﹜︽︀ت و ﹟﹬ا ﹤﹝﹨ ،️﹬︀﹧﹡ در
︣ای ﹨︣  ا︝︧︀︨ـ︀ت ا﹡︧ـ︀﹡﹩ ﹝﹩ ︫ـ﹢﹡︡، ︚﹫ـ︤ی ﹋﹥ ﹝﹩ ︑﹢ا﹡ـ︡︋ 
﹁ـ︣د ︋ـ︣ ا︨ـ︀س ﹝﹫ـ︤ان ︑︖︣︋ـ﹥، ︑﹀︀وت ﹨︀ی ﹁ـ︣دی، ز﹝︀ن و 

︫︣ا﹬︳، ﹝︐﹀︀وت ︋︀︫︡.

همچنیـن سـناریوى ارتبـاط بیـن کاربـران بـا یکدیگـر در فضا 
طراحى شـده اسـت. خـود کاربران بـه عنوان جزئـى از  طراحى 
هستند. استفاده از ارتفاع موجود و دید از طبقه بالا به پایین 
و بلعکـس، امـکان نگریسـتن افـراد بـه هـم عـلاوه بـر دیـد 
معمول انسانى، از دید مورچه و دید پرنده در راستاى اهداف 
طراحـى خیال انگیز پـروژه و ایجاد ارتباطى متفاوت بین افراد 
اسـت. همچنین میز هـاى فودهال اکثرا به صورت اشـتراکى 
هستند. پس از ورود به مجموعه براى رسیدن به این میزها و 
یا هر بخش دیگرى از مجموعه، کاربران به ناچار از مسیرهاى 
طبیعى سـاخته شـده توسـط تنـه درختان عبور مـى کنند و در 

سناریو هاى دلخواه طراحان قرار میگیرند.
با توجه به اینکه دو دسـته فضا در این مجموعه وجود دارند، 
فضاهـاى تفریحى از جملـه:  ترامپولین، لیزر تگ، مینى گلف، 

فضاى بازى کودکان و کلاب کودکان و فضاهاى فروش غذا و 
نوشیدنى مثل: فودهال و روف تاپ لانژ؛ فضاى فروش غذا و 
خوراکـى هـا که مهـم تریـن و بزرگتریـن بخش پروژه اسـت، 
مانند بخشى از سناریو کل مجموعه، پویا، در راستاى تفریح و 
سـرگرمى و درگیر کردن حواس انسـانى طراحى شده است. به 
طوریکـه کل پـروژه از ابتـدا تـا انتها پر از معمـا، دیتیل هاى 

عجیب و سوال برانگیز و بازى هاست.
﹝﹢﹇︺﹫️ ︠︀ص ︎︣وژه ز﹬︣ ︻﹫﹟ و﹬﹏, ︋︤ر﹎︐︚ ﹟﹬︣︣خ و ﹁﹙﹉ 
د﹡﹫︀، ︋﹥ ︻﹠﹢ان ﹡︤د﹬︣︐﹊﹬﹟ و ︑﹠﹧︀ ︋︀م ﹇︀︋﹏ د﹬︡ از ︋︀﹐ی ︚︣خ 
و ﹁﹙﹉، ﹝﹢︗︉ ︫︡ ︑︀ ︎﹫︣و ︨﹠︀ر﹬﹢ی ﹋﹏ ﹝︖﹞﹢︻﹥، ︋﹥ ار︑︊︀ط 
﹢د. براى ایجاد دیدى  ︋﹫﹟ ﹝︺﹞︀ری و ﹝︜﹫︳ و ﹋︀ر︋︣ان ︑﹢︗﹥︫ 
مطلـوب بـراى کسـانى که درون چـرخ و فلک هسـتند، در بام 
مجموعـه نقاشـى هـاى بزرگ مقیـاس و پترن مـدولار در کل 

مجموعه و سقف ها در نظر گرفته شده است. 

کارفرماى پروژه به دنبال ساخت یک فضاى تفریحى پاسخگو 
به نیازهاى همه سنین با سلیقه هاى متفاوت بود، حال آنکه 
رویکرد تیم طراحى، علاوه بر پاسخگویى به هدف اولیه، ایجاد 

یـک اثـر هنـرى تمامـا دسـت سـاز و بـه واسـطه کار دسـت 
هنرمندان مختلف از آهنگر و نجار و نقاش و مجسـمه سـاز و 
... بـا کیفیت هـاى فضایـى نامعمـول و بدیـع، بـراى ایجـاد 

ادراکات حسى متفاوت براى کاربران است.
یکـى از چالش هـاى پـروژه، تحویـل آن بـه گروه معمـارى در 
مرحله نازك کارى بود. با افزودن بام، به پیشنهاد تیم طراحى، 
بـود.  اصلاحـات  نیازمنـد  آن  سـازه  و  پـروژه  دسترسـى هاى 
تغییـرات عمـده اى در راه پله ها اعمال شـده اسـت؛ تا بتوان 

دسترسى هاى جدید و خروجى هاى اضطرارى را تامین کرد.
با توجه به اسـتفاده از پشـت بام به عنوان سالن و موسیقى 
بلند، باید سطح سر و صدا از 105 دسى بل به 45 دسى بل در 
فضـاى باز کاهش مى یافت. براى ایـن کار از دیوارهاى هفت 
متـرى کاور شـده با مواد آکوسـتیک در اطراف بام اسـتفاده 
شـد. بـراى حفـظ خـواص آکوسـتیک ایـن مـاده، حتـى محل 
قرارگیـرى پیـچ ها و نوع رنگ هاى اسـتفاده شـده بـراى رنگ 

آمیزى روى آن ها نیز به دقت در نظر گرفته شده است.
تحمل بار سازه اى مجسمه دست هاى آویزان شده از سقف 
و مجسـمه خـرس روى نمـا، نیازمنـد در نظـر گرفتـن راه حل 
مناسـب بود. بیشـتر توده مجسـمه خرس روى نما که المان 
برندینـگ مجموعـه بود، روى هوا معلق اسـت، بـراى تحمل 
وزن مجسمه، تدابیرى براى سبک سازى اندیشیده شده است 
و بـراى طراحـى دیتیل آن از سـازه کشـتى الهام گرفته شـده 
است. این عروسک از چهارتکه تشکیل شده است که به هم 
چسبیده اند و روى آنها با پوشش عایق و رنگ خودرو پوشیده 

شده است تا در مقابل تغییرات جوى مقاوم باشد.

اجـراى تنـه درختها در کـف، از چالش هاى دیگر پـروژه بود، به 
علـت محدودیت سـازه اى موجـود، سـاپورتهایى از کف براى 
تحمـل وزن درختهـا و آویزهایـى از سـقف بـراى تحمـل وزن 
بخش فلزى خانه درختى طراحى شد. در نهایت به نظر مى آید 
کـه ایـن خانـه درختـى بـه تنه هـا وصل هسـتند، امـا اینطور 

نیست.
انتخـاب ایـن تنه هـاى نیوزلندى از جنگل هـاى پایدار، با قطر 
حدودى یکسـان از ارتفاع 5,5 تا 11 متر و همچنین چسـباندن 
تعدادى تنه براى رسیدن به ارتفاع 18 متر در بعضى نقاط، از 

نکات اجرایى این خانه هاى درختى است. 
بـا توجـه به حضور کـودکان در مجموعه، جزییاتـى مانند پایه 
هاى فلزى، با متریالهاى نرم کنفى کاور شده اند. همچنین در 
بخـش هـاى مربـوط بـه کـودکان، مبلمان متناسـب بـا آنها 

طراحى و ساخته شده است.
﹨﹞ـ﹥ ا﹬ـ﹟ ︗﹬︤﹫ـ︀ت در ﹋﹠︀ر ﹨﹛ ﹇︣ار ﹎︣﹁︐ـ﹥ ا﹡︡ ︑︀ ﹬﹉ د﹡﹫︀ی 
︗︀دو﹬ـ﹩ را ︋ـ﹥ ︑︭﹢﹬ـ︣ ︋﹊︪ـ﹠︡، د﹡﹫﹬︀ـ﹩ ﹋ـ﹥ ﹇︀︋ـ﹏ د︨ـ︐︣س 

﹡﹫︧️، ﹝﹍︣ از در﹬︙﹥ ︠﹫︀ل ︎︣دازی. 



معمارى این سیاره نه تنها تجربه گراست; بلکه تمایل دارد 
که تجربه سـاز باشـد. سـاختن تجربه قدم زدن در فضایى که 
زمانى در ناخودآگاه، درون جایى مشابه آن حضور داشته ایم، 
امـا در واقعیـت، تـا به حـال در مکانـى مشـابه آن قـدم 

نگذاشته ایم. 
ایـده خلق ایـن دنیا از یـک کابوس تکرار شـونده در کودکى 
الهام گرفته شـده اسـت که شاید براى بسیارى از انسان ها 
اتفـاق افتـاده باشـد. طـراح از ویژگـى هـاى ایـن کابـوس 
اسـتفاده کرده و با استراتژى هاى طراحى، ویژگى هاى منفى 
آن را حذف و کابوس را به رویا تبدیل کرده است. خواب ها 
بـا سـناریو عجیـب و جزییـات متفـاوت خـود فرصتـى ایجاد 
میکنند تا در آنها غرق شـویم و خیال پردازى کنیم. انسـان 
ها دوست دارند که از مشکلات دنیاى حقیقیشان به رویاها 
و خوابهـا پنـاه ببرنـد. در ایـن محیط که از تخیـلات کودکانه 
الهام گرفته شـده اسـت، همه چیز شاخص تر، گردتر، بزرگتر 

و اغراق آمیز است.

Tr88House  :نام پروژه
موقعیت: منطقه بلو واترز، دبى ، امارات متحده 

دفتر معمارى:  شهروز زمردى و همکاران
معمار: شهروز زمردى

تیم طراحى: پیام الرحمن، آنا اخلاقى، نسترن شعبان زاده  
اعظم جنیدى، نازگل صالحى

مسابقات: 
برنده جایزه هنر معمارى 2021 کانسپت دیزاین

   (INSIDE) 2022 WAF فینالیست
 Best Outdoor 2022 CID Design Awards برنده

Design Of The Year

Design Middle East Awards برنده

محل قرارگیرى این پروژه در دبى، شـهرى با معمارى بسـیار 
مـدرن امـا عموما خنثى و بى روح اسـت. مانند ویترینى که 
میتوان تماشـایش کرد اما تعاملى بین انسان و معمارى 
برقـرار نمیشـود. چالـش پیـش رو ایـن بـود کـه بـا نگاهـى 
انتقـادى بـه نحـوه ارتباط پروژه هـاى معمارى بـا مخاطبان 
خـود، با محیط شـهرى مدرن اما اغلـب مصنوعى اطرافمان 
گفتگویى رخ بدهد و فضایى دلپذیر و سـرزنده ایجاد شـود که 
در آن تعامل بین فرد و محیط به طور اجتناب ناپذیر برقرار 
شـود. پس با توجه به محیط شـهرى دبى، طبیعت در فضاى 
داخلـى گنجانده مى شـود ، اما این امر به صـورت انتزاعى و 
بـدون تکیه بر افزودن سـبزینگى طبیعـى به مجموعه انجام 

شده است. 
پوسـته نیمه شـفاف پروژه ماننـد دروازه اى بین واقعیت و 
دنیـاى خیالـى تصوراتمـان اسـت. دنیایى که بر اسـاس رمز 
برانگیختـن  و  حـواس  درگیر کـردن  اغـراق،  بـودن،  آلـود 

احساسات طراحى شده است.

در ایـن مجموعـه هماننـد دیگـر پروژه هاى اسـتودیو زمردى، اغراق به عنوان آرایـه اى معمارانه، چاشـنى خیال انگیزى را به این 
سیاره فانتزى مى افزاید. اغراق در مقیاس، که در زندگى روزمره معمول نیست و مقیاس دوگانه اى را به تصویر میکشد: شاید 
کاربران انسـان هایى در یک جنگل پر  از درختان کاج مرتفع هسـتند؛ و شـاید موجوداتى کوچک در یک علفزار. چراغ هاى پیله اى، 
اسب آبى هاى پرنده، مدول هاى شش ضلعى لانه زنبورى و پر پرندگان با ابعاد غول آسا، موجودات اسیر شده میان دیواره هاى 
سفید، و دست هایى که ما را به سمت مسیرى راهنمایى میکنند؛ مسیرى به سمت بى نهایت؛ همه از این دست جزییات اغراق 
آمیـز هسـتند. بـوى درختان کاج، دیدن تصویـر اگزجره افراد و محیط اطراف در آینه هاى محدب، بـو و طعم غذاهاى گوناگون و 

لمس متریال هاى نرم و زبر، طبیعى و مصنوعى، همه در راستاى درگیر کردن حواس انسانى هستند.

︦ ﹨︀ ﹝﹠︖︣ ︋﹥ ا﹬︖︀د  ︝ ر﹝﹢ز، ﹝︊︀﹜︽︀ت و ﹟﹬ا ﹤﹝﹨ ،️﹬︀﹧﹡ در
︣ای ﹨︣  ا︝︧︀︨ـ︀ت ا﹡︧ـ︀﹡﹩ ﹝﹩ ︫ـ﹢﹡︡، ︚﹫ـ︤ی ﹋﹥ ﹝﹩ ︑﹢ا﹡ـ︡︋ 
﹁ـ︣د ︋ـ︣ ا︨ـ︀س ﹝﹫ـ︤ان ︑︖︣︋ـ﹥، ︑﹀︀وت ﹨︀ی ﹁ـ︣دی، ز﹝︀ن و 

︫︣ا﹬︳، ﹝︐﹀︀وت ︋︀︫︡.

همچنیـن سـناریوى ارتبـاط بیـن کاربـران بـا یکدیگـر در فضا 
طراحى شـده اسـت. خـود کاربران بـه عنوان جزئـى از  طراحى 
هستند. استفاده از ارتفاع موجود و دید از طبقه بالا به پایین 
و بلعکـس، امـکان نگریسـتن افـراد بـه هـم عـلاوه بـر دیـد 
معمول انسانى، از دید مورچه و دید پرنده در راستاى اهداف 
طراحـى خیال انگیز پـروژه و ایجاد ارتباطى متفاوت بین افراد 
اسـت. همچنین میز هـاى فودهال اکثرا به صورت اشـتراکى 
هستند. پس از ورود به مجموعه براى رسیدن به این میزها و 
یا هر بخش دیگرى از مجموعه، کاربران به ناچار از مسیرهاى 
طبیعى سـاخته شـده توسـط تنـه درختان عبور مـى کنند و در 

سناریو هاى دلخواه طراحان قرار میگیرند.
با توجه به اینکه دو دسـته فضا در این مجموعه وجود دارند، 
فضاهـاى تفریحى از جملـه:  ترامپولین، لیزر تگ، مینى گلف، 

فضاى بازى کودکان و کلاب کودکان و فضاهاى فروش غذا و 
نوشیدنى مثل: فودهال و روف تاپ لانژ؛ فضاى فروش غذا و 
خوراکـى هـا که مهـم تریـن و بزرگتریـن بخش پروژه اسـت، 
مانند بخشى از سناریو کل مجموعه، پویا، در راستاى تفریح و 
سـرگرمى و درگیر کردن حواس انسـانى طراحى شده است. به 
طوریکـه کل پـروژه از ابتـدا تـا انتها پر از معمـا، دیتیل هاى 

عجیب و سوال برانگیز و بازى هاست.
﹝﹢﹇︺﹫️ ︠︀ص ︎︣وژه ز﹬︣ ︻﹫﹟ و﹬﹏, ︋︤ر﹎︐︚ ﹟﹬︣︣خ و ﹁﹙﹉ 
د﹡﹫︀، ︋﹥ ︻﹠﹢ان ﹡︤د﹬︣︐﹊﹬﹟ و ︑﹠﹧︀ ︋︀م ﹇︀︋﹏ د﹬︡ از ︋︀﹐ی ︚︣خ 
و ﹁﹙﹉، ﹝﹢︗︉ ︫︡ ︑︀ ︎﹫︣و ︨﹠︀ر﹬﹢ی ﹋﹏ ﹝︖﹞﹢︻﹥، ︋﹥ ار︑︊︀ط 
﹢د. براى ایجاد دیدى  ︋﹫﹟ ﹝︺﹞︀ری و ﹝︜﹫︳ و ﹋︀ر︋︣ان ︑﹢︗﹥︫ 
مطلـوب بـراى کسـانى که درون چـرخ و فلک هسـتند، در بام 
مجموعـه نقاشـى هـاى بزرگ مقیـاس و پترن مـدولار در کل 

مجموعه و سقف ها در نظر گرفته شده است. 

کارفرماى پروژه به دنبال ساخت یک فضاى تفریحى پاسخگو 
به نیازهاى همه سنین با سلیقه هاى متفاوت بود، حال آنکه 
رویکرد تیم طراحى، علاوه بر پاسخگویى به هدف اولیه، ایجاد 

یـک اثـر هنـرى تمامـا دسـت سـاز و بـه واسـطه کار دسـت 
هنرمندان مختلف از آهنگر و نجار و نقاش و مجسـمه سـاز و 
... بـا کیفیت هـاى فضایـى نامعمـول و بدیـع، بـراى ایجـاد 

ادراکات حسى متفاوت براى کاربران است.
یکـى از چالش هـاى پـروژه، تحویـل آن بـه گروه معمـارى در 
مرحله نازك کارى بود. با افزودن بام، به پیشنهاد تیم طراحى، 
بـود.  اصلاحـات  نیازمنـد  آن  سـازه  و  پـروژه  دسترسـى هاى 
تغییـرات عمـده اى در راه پله ها اعمال شـده اسـت؛ تا بتوان 

دسترسى هاى جدید و خروجى هاى اضطرارى را تامین کرد.
با توجه به اسـتفاده از پشـت بام به عنوان سالن و موسیقى 
بلند، باید سطح سر و صدا از 105 دسى بل به 45 دسى بل در 
فضـاى باز کاهش مى یافت. براى ایـن کار از دیوارهاى هفت 
متـرى کاور شـده با مواد آکوسـتیک در اطراف بام اسـتفاده 
شـد. بـراى حفـظ خـواص آکوسـتیک ایـن مـاده، حتـى محل 
قرارگیـرى پیـچ ها و نوع رنگ هاى اسـتفاده شـده بـراى رنگ 

آمیزى روى آن ها نیز به دقت در نظر گرفته شده است.
تحمل بار سازه اى مجسمه دست هاى آویزان شده از سقف 
و مجسـمه خـرس روى نمـا، نیازمنـد در نظـر گرفتـن راه حل 
مناسـب بود. بیشـتر توده مجسـمه خرس روى نما که المان 
برندینـگ مجموعـه بود، روى هوا معلق اسـت، بـراى تحمل 
وزن مجسمه، تدابیرى براى سبک سازى اندیشیده شده است 
و بـراى طراحـى دیتیل آن از سـازه کشـتى الهام گرفته شـده 
است. این عروسک از چهارتکه تشکیل شده است که به هم 
چسبیده اند و روى آنها با پوشش عایق و رنگ خودرو پوشیده 

شده است تا در مقابل تغییرات جوى مقاوم باشد.

اجـراى تنـه درختها در کـف، از چالش هاى دیگر پـروژه بود، به 
علـت محدودیت سـازه اى موجـود، سـاپورتهایى از کف براى 
تحمـل وزن درختهـا و آویزهایـى از سـقف بـراى تحمـل وزن 
بخش فلزى خانه درختى طراحى شد. در نهایت به نظر مى آید 
کـه ایـن خانـه درختـى بـه تنه هـا وصل هسـتند، امـا اینطور 

نیست.
انتخـاب ایـن تنه هـاى نیوزلندى از جنگل هـاى پایدار، با قطر 
حدودى یکسـان از ارتفاع 5,5 تا 11 متر و همچنین چسـباندن 
تعدادى تنه براى رسیدن به ارتفاع 18 متر در بعضى نقاط، از 

نکات اجرایى این خانه هاى درختى است. 
بـا توجـه به حضور کـودکان در مجموعه، جزییاتـى مانند پایه 
هاى فلزى، با متریالهاى نرم کنفى کاور شده اند. همچنین در 
بخـش هـاى مربـوط بـه کـودکان، مبلمان متناسـب بـا آنها 

طراحى و ساخته شده است.
﹨﹞ـ﹥ ا﹬ـ﹟ ︗﹬︤﹫ـ︀ت در ﹋﹠︀ر ﹨﹛ ﹇︣ار ﹎︣﹁︐ـ﹥ ا﹡︡ ︑︀ ﹬﹉ د﹡﹫︀ی 
︗︀دو﹬ـ﹩ را ︋ـ﹥ ︑︭﹢﹬ـ︣ ︋﹊︪ـ﹠︡، د﹡﹫﹬︀ـ﹩ ﹋ـ﹥ ﹇︀︋ـ﹏ د︨ـ︐︣س 

﹡﹫︧️، ﹝﹍︣ از در﹬︙﹥ ︠﹫︀ل ︎︣دازی. 



معمارى این سیاره نه تنها تجربه گراست بلکه تمایل دارد 
که تجربه سـاز باشـد. سـاختن تجربه قدم زدن در فضایى که 
زمانى در ناخودآگاه، درون جایى مشابه آن حضور داشته ایم، 
امـا در واقعیـت، تـا به حـال در مکانـى مشـابه آن قـدم 

نگذاشته ایم. 
ایـده خلق ایـن دنیا از یـک کابوس تکرار شـونده در کودکى 
الهام گرفته شـده اسـت که شاید براى بسیارى از انسان ها 
اتفـاق افتـاده باشـد. طـراح از ویژگـى هـاى ایـن کابـوس 
اسـتفاده کرده و با استراتژى هاى طراحى، ویژگى هاى منفى 
آن را حذف و کابوس را به رویا تبدیل کرده است. خواب ها 
بـا سـناریو عجیـب و جزییـات متفـاوت خـود فرصتـى ایجاد 
میکنند تا در آنها غرق شـویم و خیال پردازى کنیم. انسـان 
ها دوست دارند که از مشکلات دنیاى حقیقیشان به رویاها 
و خوابهـا پنـاه ببرنـد. در ایـن محیط که از تخیـلات کودکانه 
الهام گرفته شـده اسـت، همه چیز شاخص تر، گردتر، بزرگتر 

و اغراق آمیز است.

محل قرارگیرى این پروژه در دبى، شـهرى با معمارى بسـیار 
مـدرن امـا عموما خنثى و بى روح اسـت. مانند ویترینى که 
میتوان تماشـایش کرد اما تعاملى بین انسان و معمارى 
برقـرار نمیشـود. چالـش پیـش رو ایـن بـود کـه بـا نگاهـى 
انتقـادى بـه نحـوه ارتباط پروژه هـاى معمارى بـا مخاطبان 
خـود، با محیط شـهرى مدرن اما اغلـب مصنوعى اطرافمان 
گفتگویى رخ بدهد و فضایى دلپذیر و سـرزنده ایجاد شـود که 
در آن تعامل بین فرد و محیط به طور اجتناب ناپذیر برقرار 
شـود. پس با توجه به محیط شـهرى دبى، طبیعت در فضاى 
داخلـى گنجانده مى شـود ، اما این امر به صـورت انتزاعى و 
بـدون تکیه بر افزودن سـبزینگى طبیعـى به مجموعه انجام 

شده است. 
پوسـته نیمه شـفاف پروژه ماننـد دروازه اى بین واقعیت و 
دنیـاى خیالـى تصوراتمـان اسـت. دنیایى که بر اسـاس رمز 
برانگیختـن  و  حـواس  درگیر کـردن  اغـراق،  بـودن،  آلـود 

احساسات طراحى شده است.

در ایـن مجموعـه هماننـد دیگـر پروژه هاى اسـتودیو زمردى، اغراق به عنوان آرایـه اى معمارانه، چاشـنى خیال انگیزى را به این 
سیاره فانتزى مى افزاید. اغراق در مقیاس، که در زندگى روزمره معمول نیست و مقیاس دوگانه اى را به تصویر میکشد: شاید 
کاربران٫ انسـان هایى در یک جنگل پر  از درختان کاج مرتفع هسـتند؛ و شـاید موجوداتى کوچک در یک علفزار. چراغ هاى پیله اى، 
اسب آبى هاى پرنده، مدول هاى شش ضلعى لانه زنبورى و پر پرندگان با ابعاد غول آسا، موجودات اسیر شده میان دیواره هاى 
سفید، و دست هایى که ما را به سمت مسیرى راهنمایى میکنند؛ مسیرى به سمت بى نهایت؛ همه از این دست جزییات اغراق 
آمیـز هسـتند. بـوى درختان کاج، دیدن تصویـر اگزجره افراد و محیط اطراف در آینه هاى محدب، بـو و طعم غذاهاى گوناگون و 

لمس متریال هاى نرم و زبر، طبیعى و مصنوعى، همه در راستاى درگیر کردن حواس انسانى هستند.

︦ ﹨︀ ﹝﹠︖︣ ︋﹥ ا﹬︖︀د  ︝ ر﹝﹢ز، ﹝︊︀﹜︽︀ت و ﹟﹬ا ﹤﹝﹨ ،️﹬︀﹧﹡ در
︣ای ﹨︣  ا︝︧︀︨ـ︀ت ا﹡︧ـ︀﹡﹩ ﹝﹩ ︫ـ﹢﹡︡، ︚﹫ـ︤ی ﹋﹥ ﹝﹩ ︑﹢ا﹡ـ︡︋ 
﹁ـ︣د ︋ـ︣ ا︨ـ︀س ﹝﹫ـ︤ان ︑︖︣︋ـ﹥، ︑﹀︀وت ﹨︀ی ﹁ـ︣دی، ز﹝︀ن و 

︫︣ا﹬︳، ﹝︐﹀︀وت ︋︀︫︡.

همچنیـن سـناریوى ارتبـاط بیـن کاربـران بـا یکدیگـر در فضا 
طراحى شـده اسـت. خـود کاربران بـه عنوان جزئـى از  طراحى 
هستند. استفاده از ارتفاع موجود و دید از طبقه بالا به پایین 
و بلعکـس، امـکان نگریسـتن افـراد بـه هـم عـلاوه بـر دیـد 
معمول انسانى، از دید مورچه و دید پرنده در راستاى اهداف 
طراحـى خیال انگیز پـروژه و ایجاد ارتباطى متفاوت بین افراد 
اسـت. همچنین میز هـاى فودهال اکثرا به صورت اشـتراکى 
هستند. پس از ورود به مجموعه براى رسیدن به این میزها و 
یا هر بخش دیگرى از مجموعه، کاربران به ناچار از مسیرهاى 
طبیعى سـاخته شـده توسـط تنـه درختان عبور مـى کنند و در 

سناریو هاى دلخواه طراحان قرار میگیرند.
با توجه به اینکه دو دسـته فضا در این مجموعه وجود دارند، 
فضاهـاى تفریحى از جملـه:  ترامپولین، لیزر تگ، مینى گلف، 

فضاى بازى کودکان و کلاب کودکان و فضاهاى فروش غذا و 
نوشیدنى مثل: فودهال و روف تاپ لانژ؛ فضاى فروش غذا و 
خوراکـى هـا که مهـم تریـن و بزرگتریـن بخش پروژه اسـت، 
مانند بخشى از سناریو کل مجموعه، پویا، در راستاى تفریح و 
سـرگرمى و درگیر کردن حواس انسـانى طراحى شده است. به 
طوریکـه کل پـروژه از ابتـدا تـا انتها پر از معمـا، دیتیل هاى 

عجیب و سوال برانگیز و بازى هاست.
﹝﹢﹇︺﹫️ ︠︀ص ︎︣وژه ز﹬︣ ︻﹫﹟ و﹬﹏, ︋︤ر﹎︐︚ ﹟﹬︣︣خ و ﹁﹙﹉ 
د﹡﹫︀، ︋﹥ ︻﹠﹢ان ﹡︤د﹬︣︐﹊﹬﹟ و ︑﹠﹧︀ ︋︀م ﹇︀︋﹏ د﹬︡ از ︋︀﹐ی ︚︣خ 
و ﹁﹙﹉، ﹝﹢︗︉ ︫︡ ︑︀ ︎﹫︣و ︨﹠︀ر﹬﹢ی ﹋﹏ ﹝︖﹞﹢︻﹥، ︋﹥ ار︑︊︀ط 
﹢د. براى ایجاد دیدى  ︋﹫﹟ ﹝︺﹞︀ری و ﹝︜﹫︳ و ﹋︀ر︋︣ان ︑﹢︗﹥︫ 
مطلـوب بـراى کسـانى که درون چـرخ و فلک هسـتند، در بام 
مجموعـه نقاشـى هـاى بزرگ مقیـاس و پترن مـدولار در کل 

مجموعه و سقف ها در نظر گرفته شده است. 

کارفرماى پروژه به دنبال ساخت یک فضاى تفریحى پاسخگو 
به نیازهاى همه سنین با سلیقه هاى متفاوت بود، حال آنکه 
رویکرد تیم طراحى، علاوه بر پاسخگویى به هدف اولیه، ایجاد 

یـک اثـر هنـرى تمامـا دسـت سـاز و بـه واسـطه کار دسـت 
هنرمندان مختلف از آهنگر و نجار و نقاش و مجسـمه سـاز و 
... بـا کیفیت هـاى فضایـى نامعمـول و بدیـع، بـراى ایجـاد 

ادراکات حسى متفاوت براى کاربران است.
یکـى از چالش هـاى پـروژه، تحویـل آن بـه گروه معمـارى در 
مرحله نازك کارى بود. با افزودن بام، به پیشنهاد تیم طراحى، 
بـود.  اصلاحـات  نیازمنـد  آن  سـازه  و  پـروژه  دسترسـى هاى 
تغییـرات عمـده اى در راه پله ها اعمال شـده اسـت؛ تا بتوان 

دسترسى هاى جدید و خروجى هاى اضطرارى را تامین کرد.
با توجه به اسـتفاده از پشـت بام به عنوان سالن و موسیقى 
بلند، باید سطح سر و صدا از 105 دسى بل به 45 دسى بل در 
فضـاى باز کاهش مى یافت. براى ایـن کار از دیوارهاى هفت 
متـرى کاور شـده با مواد آکوسـتیک در اطراف بام اسـتفاده 
شـد. بـراى حفـظ خـواص آکوسـتیک ایـن مـاده، حتـى محل 
قرارگیـرى پیـچ ها و نوع رنگ هاى اسـتفاده شـده بـراى رنگ 

آمیزى روى آن ها نیز به دقت در نظر گرفته شده است.
تحمل بار سازه اى مجسمه دست هاى آویزان شده از سقف 
و مجسـمه خـرس روى نمـا، نیازمنـد در نظـر گرفتـن راه حل 
مناسـب بود. بیشـتر توده مجسـمه خرس روى نما که المان 
برندینـگ مجموعـه بود، روى هوا معلق اسـت، بـراى تحمل 
وزن مجسمه، تدابیرى براى سبک سازى اندیشیده شده است 
و بـراى طراحـى دیتیل آن از سـازه کشـتى الهام گرفته شـده 
است. این عروسک از چهارتکه تشکیل شده است که به هم 
چسبیده اند و روى آنها با پوشش عایق و رنگ خودرو پوشیده 

شده است تا در مقابل تغییرات جوى مقاوم باشد.

اجـراى تنـه درختها در کـف، از چالش هاى دیگر پـروژه بود، به 
علـت محدودیت سـازه اى موجـود، سـاپورتهایى از کف براى 
تحمـل وزن درختهـا و آویزهایـى از سـقف بـراى تحمـل وزن 
بخش فلزى خانه درختى طراحى شد. در نهایت به نظر مى آید 
کـه ایـن خانـه درختـى بـه تنه هـا وصل هسـتند، امـا اینطور 

نیست.
انتخـاب ایـن تنه هـاى نیوزلندى از جنگل هـاى پایدار، با قطر 
حدودى یکسـان از ارتفاع 5,5 تا 11 متر و همچنین چسـباندن 
تعدادى تنه براى رسیدن به ارتفاع 18 متر در بعضى نقاط، از 

نکات اجرایى این خانه هاى درختى است. 
بـا توجـه به حضور کـودکان در مجموعه، جزییاتـى مانند پایه 
هاى فلزى، با متریالهاى نرم کنفى کاور شده اند. همچنین در 
بخـش هـاى مربـوط بـه کـودکان، مبلمان متناسـب بـا آنها 

طراحى و ساخته شده است.
﹨﹞ـ﹥ ا﹬ـ﹟ ︗﹬︤﹫ـ︀ت در ﹋﹠︀ر ﹨﹛ ﹇︣ار ﹎︣﹁︐ـ﹥ ا﹡︡ ︑︀ ﹬﹉ د﹡﹫︀ی 
︗︀دو﹬ـ﹩ را ︋ـ﹥ ︑︭﹢﹬ـ︣ ︋﹊︪ـ﹠︡، د﹡﹫﹬︀ـ﹩ ﹋ـ﹥ ﹇︀︋ـ﹏ د︨ـ︐︣س 

﹡﹫︧️، ﹝﹍︣ از در﹬︙﹥ ︠﹫︀ل ︎︣دازی. 



معمارى این سیاره نه تنها تجربه گراست بلکه تمایل دارد 
که تجربه سـاز باشـد. سـاختن تجربه قدم زدن در فضایى که 
زمانى در ناخودآگاه، درون جایى مشابه آن حضور داشته ایم، 
امـا در واقعیـت، تـا به حـال در مکانـى مشـابه آن قـدم 

نگذاشته ایم. 
ایـده خلق ایـن دنیا از یـک کابوس تکرار شـونده در کودکى 
الهام گرفته شـده اسـت که شاید براى بسیارى از انسان ها 
اتفـاق افتـاده باشـد. طـراح از ویژگـى هـاى ایـن کابـوس 
اسـتفاده کرده و با استراتژى هاى طراحى، ویژگى هاى منفى 
آن را حذف و کابوس را به رویا تبدیل کرده است. خواب ها 
بـا سـناریو عجیـب و جزییـات متفـاوت خـود فرصتـى ایجاد 
میکنند تا در آنها غرق شـویم و خیال پردازى کنیم. انسـان 
ها دوست دارند که از مشکلات دنیاى حقیقیشان به رویاها 
و خوابهـا پنـاه ببرنـد. در ایـن محیط که از تخیـلات کودکانه 
الهام گرفته شـده اسـت، همه چیز شاخص تر، گردتر، بزرگتر 

و اغراق آمیز است.

محل قرارگیرى این پروژه در دبى، شـهرى با معمارى بسـیار 
مـدرن امـا عموما خنثى و بى روح اسـت. مانند ویترینى که 
میتوان تماشـایش کرد اما تعاملى بین انسان و معمارى 
برقـرار نمیشـود. چالـش پیـش رو ایـن بـود کـه بـا نگاهـى 
انتقـادى بـه نحـوه ارتباط پروژه هـاى معمارى بـا مخاطبان 
خـود، با محیط شـهرى مدرن اما اغلـب مصنوعى اطرافمان 
گفتگویى رخ بدهد و فضایى دلپذیر و سـرزنده ایجاد شـود که 
در آن تعامل بین فرد و محیط به طور اجتناب ناپذیر برقرار 
شـود. پس با توجه به محیط شـهرى دبى، طبیعت در فضاى 
داخلـى گنجانده مى شـود ، اما این امر به صـورت انتزاعى و 
بـدون تکیه بر افزودن سـبزینگى طبیعـى به مجموعه انجام 

شده است. 
پوسـته نیمه شـفاف پروژه ماننـد دروازه اى بین واقعیت و 
دنیـاى خیالـى تصوراتمـان اسـت. دنیایى که بر اسـاس رمز 
برانگیختـن  و  حـواس  درگیر کـردن  اغـراق،  بـودن،  آلـود 

احساسات طراحى شده است.

در ایـن مجموعـه هماننـد دیگـر پروژه هاى اسـتودیو زمردى، اغراق به عنوان آرایـه اى معمارانه، چاشـنى خیال انگیزى را به این 
سیاره فانتزى مى افزاید. اغراق در مقیاس، که در زندگى روزمره معمول نیست و مقیاس دوگانه اى را به تصویر میکشد: شاید 
کاربران انسـان هایى در یک جنگل پر  از درختان کاج مرتفع هسـتند؛ و شـاید موجوداتى کوچک در یک علفزار. چراغ هاى پیله اى، 
اسب آبى هاى پرنده، مدول هاى شش ضلعى لانه زنبورى و پر پرندگان با ابعاد غول آسا، موجودات اسیر شده میان دیواره هاى 
سفید، و دست هایى که ما را به سمت مسیرى راهنمایى میکنند؛ مسیرى به سمت بى نهایت؛ همه از این دست جزییات اغراق 
آمیـز هسـتند. بـوى درختان کاج، دیدن تصویـر اگزجره افراد و محیط اطراف در آینه هاى محدب، بـو و طعم غذاهاى گوناگون و 

لمس متریال هاى نرم و زبر، طبیعى و مصنوعى، همه در راستاى درگیر کردن حواس انسانى هستند.

︦ ﹨︀ ﹝﹠︖︣ ︋﹥ ا﹬︖︀د  ︝ ر﹝﹢ز، ﹝︊︀﹜︽︀ت و ﹟﹬ا ﹤﹝﹨ ،️﹬︀﹧﹡ در
︣ای ﹨︣  ا︝︧︀︨ـ︀ت ا﹡︧ـ︀﹡﹩ ﹝﹩ ︫ـ﹢﹡︡، ︚﹫ـ︤ی ﹋﹥ ﹝﹩ ︑﹢ا﹡ـ︡︋ 
﹁ـ︣د ︋ـ︣ ا︨ـ︀س ﹝﹫ـ︤ان ︑︖︣︋ـ﹥، ︑﹀︀وت ﹨︀ی ﹁ـ︣دی، ز﹝︀ن و 

︫︣ا﹬︳، ﹝︐﹀︀وت ︋︀︫︡.

همچنیـن سـناریوى ارتبـاط بیـن کاربـران بـا یکدیگـر در فضا 
طراحى شـده اسـت. خـود کاربران بـه عنوان جزئـى از  طراحى 
هستند. استفاده از ارتفاع موجود و دید از طبقه بالا به پایین 
و بلعکـس، امـکان نگریسـتن افـراد بـه هـم عـلاوه بـر دیـد 
معمول انسانى، از دید مورچه و دید پرنده در راستاى اهداف 
طراحـى خیال انگیز پـروژه و ایجاد ارتباطى متفاوت بین افراد 
اسـت. همچنین میز هـاى فودهال اکثرا به صورت اشـتراکى 
هستند. پس از ورود به مجموعه براى رسیدن به این میزها و 
یا هر بخش دیگرى از مجموعه، کاربران به ناچار از مسیرهاى 
طبیعى سـاخته شـده توسـط تنـه درختان عبور مـى کنند و در 

سناریو هاى دلخواه طراحان قرار میگیرند.
با توجه به اینکه دو دسـته فضا در این مجموعه وجود دارند، 
فضاهـاى تفریحى از جملـه:  ترامپولین، لیزر تگ، مینى گلف، 

فضاى بازى کودکان و کلاب کودکان و فضاهاى فروش غذا و 
نوشیدنى مثل: فودهال و روف تاپ لانژ؛ فضاى فروش غذا و 
خوراکـى هـا که مهـم تریـن و بزرگتریـن بخش پروژه اسـت، 
مانند بخشى از سناریو کل مجموعه، پویا، در راستاى تفریح و 
سـرگرمى و درگیر کردن حواس انسـانى طراحى شده است. به 
طوریکـه کل پـروژه از ابتـدا تـا انتها پر از معمـا، دیتیل هاى 

عجیب و سوال برانگیز و بازى هاست.
﹝﹢﹇︺﹫️ ︠︀ص ︎︣وژه ز﹬︣ ︻﹫﹟ و﹬﹏, ︋︤ر﹎︐︚ ﹟﹬︣︣خ و ﹁﹙﹉ 
د﹡﹫︀، ︋﹥ ︻﹠﹢ان ﹡︤د﹬︣︐﹊﹬﹟ و ︑﹠﹧︀ ︋︀م ﹇︀︋﹏ د﹬︡ از ︋︀﹐ی ︚︣خ 
و ﹁﹙﹉، ﹝﹢︗︉ ︫︡ ︑︀ ︎﹫︣و ︨﹠︀ر﹬﹢ی ﹋﹏ ﹝︖﹞﹢︻﹥، ︋﹥ ار︑︊︀ط 
﹢د. براى ایجاد دیدى  ︋﹫﹟ ﹝︺﹞︀ری و ﹝︜﹫︳ و ﹋︀ر︋︣ان ︑﹢︗﹥︫ 
مطلـوب بـراى کسـانى که درون چـرخ و فلک هسـتند، در بام 
مجموعـه نقاشـى هـاى بزرگ مقیـاس و پترن مـدولار در کل 

مجموعه و سقف ها در نظر گرفته شده است. 

کارفرماى پروژه به دنبال ساخت یک فضاى تفریحى پاسخگو 
به نیازهاى همه سنین با سلیقه هاى متفاوت بود، حال آنکه 
رویکرد تیم طراحى، علاوه بر پاسخگویى به هدف اولیه، ایجاد 

یـک اثـر هنـرى تمامـا دسـت سـاز و بـه واسـطه کار دسـت 
هنرمندان مختلف از آهنگر و نجار و نقاش و مجسـمه سـاز و 
... بـا کیفیت هـاى فضایـى نامعمـول و بدیـع، بـراى ایجـاد 

ادراکات حسى متفاوت براى کاربران است.
یکـى از چالش هـاى پـروژه، تحویـل آن بـه گروه معمـارى در 
مرحله نازك کارى بود. با افزودن بام، به پیشنهاد تیم طراحى، 
بـود.  اصلاحـات  نیازمنـد  آن  سـازه  و  پـروژه  دسترسـى هاى 
تغییـرات عمـده اى در راه پله ها اعمال شـده اسـت؛ تا بتوان 

دسترسى هاى جدید و خروجى هاى اضطرارى را تامین کرد.
با توجه به اسـتفاده از پشـت بام به عنوان سالن و موسیقى 
بلند، باید سطح سر و صدا از 105 دسى بل به 45 دسى بل در 
فضـاى باز کاهش مى یافت. براى ایـن کار از دیوارهاى هفت 
متـرى کاور شـده با مواد آکوسـتیک در اطراف بام اسـتفاده 
شـد. بـراى حفـظ خـواص آکوسـتیک ایـن مـاده، حتـى محل 
قرارگیـرى پیـچ ها و نوع رنگ هاى اسـتفاده شـده بـراى رنگ 

آمیزى روى آن ها نیز به دقت در نظر گرفته شده است.
تحمل بار سازه اى مجسمه دست هاى آویزان شده از سقف 
و مجسـمه خـرس روى نمـا، نیازمنـد در نظـر گرفتـن راه حل 
مناسـب بود. بیشـتر توده مجسـمه خرس روى نما که المان 
برندینـگ مجموعـه بود، روى هوا معلق اسـت، بـراى تحمل 
وزن مجسمه، تدابیرى براى سبک سازى اندیشیده شده است 
و بـراى طراحـى دیتیل آن از سـازه کشـتى الهام گرفته شـده 
است. این عروسک از چهارتکه تشکیل شده است که به هم 
چسبیده اند و روى آنها با پوشش عایق و رنگ خودرو پوشیده 

شده است تا در مقابل تغییرات جوى مقاوم باشد.

اجـراى تنـه درختها در کـف، از چالش هاى دیگر پـروژه بود، به 
علـت محدودیت سـازه اى موجـود، سـاپورتهایى از کف براى 
تحمـل وزن درختهـا و آویزهایـى از سـقف بـراى تحمـل وزن 
بخش فلزى خانه درختى طراحى شد. در نهایت به نظر مى آید 
کـه ایـن خانـه درختـى بـه تنه هـا وصل هسـتند، امـا اینطور 

نیست.
انتخـاب ایـن تنه هـاى نیوزلندى از جنگل هـاى پایدار، با قطر 
حدودى یکسـان از ارتفاع 5,5 تا 11 متر و همچنین چسـباندن 
تعدادى تنه براى رسیدن به ارتفاع 18 متر در بعضى نقاط، از 

نکات اجرایى این خانه هاى درختى است. 
بـا توجـه به حضور کـودکان در مجموعه، جزییاتـى مانند پایه 
هاى فلزى، با متریالهاى نرم کنفى کاور شده اند. همچنین در 
بخـش هـاى مربـوط بـه کـودکان، مبلمان متناسـب بـا آنها 

طراحى و ساخته شده است.
﹨﹞ـ﹥ ا﹬ـ﹟ ︗﹬︤﹫ـ︀ت در ﹋﹠︀ر ﹨﹛ ﹇︣ار ﹎︣﹁︐ـ﹥ ا﹡︡ ︑︀ ﹬﹉ د﹡﹫︀ی 
︗︀دو﹬ـ﹩ را ︋ـ﹥ ︑︭﹢﹬ـ︣ ︋﹊︪ـ﹠︡، د﹡﹫﹬︀ـ﹩ ﹋ـ﹥ ﹇︀︋ـ﹏ د︨ـ︐︣س 

﹡﹫︧️، ﹝﹍︣ از در﹬︙﹥ ︠﹫︀ل ︎︣دازی. 



Wood species:  Thermally Modified Radiata Pine (Pinus Radiata). 

Lengths:  2.4m - 7.2m. Lengths are subject to availability at time of order.  

 Lengths over 4.8m may be supplied as fingerjointed. 

 Select lengths are generally subject to a price premium. 

Standard sizes:  Finished dimensions

Boards (mm)

42 x 18

65 x 18

88 x 18

138 x 18

180 x 18

42 x 25

65 x 25

88 x 25

138 x 25

180 x 25

65 x 32

88 x 32

138 x 32

180 x 32

Finished dimensions

Beams (mm)

65 x 42

88 x 42

138 x 42

180 x 42

88 x 65

138 x 65

180 x 65

138 x 88

180 x 88

Finished dimensions

Posts (mm)

42 x 42

65 x 65

88 x 88

138 x 138

180 x 180

Finished dimensions

Rough blanks  

Approx only (mm)

147 x 147

187 x 147

72 x 47

91 x 47

147 x 47

185 x 47

91 x 72

147x 72

185 x 72

Supplied as standard with fine 

band sawn finish four sides. 

Other custom sizes may be 

available subject to prior 

approval.


