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چکیده
بیــان مســئله:خلاقیت یکــی از عوامــل کلیــدی موفقیــت در فرآیندهــای طراحی اســت و توانایــی طراحان 

در تولیــد ایده هــای نوآورانــه بــر کیفیــت خروجی هــای طراحــی تأثیــر مســتقیم دارد. محدودیت هــای 

زمانــی و فشــارهای کاری می توانــد عملکــرد خلاقانــه را کاهــش دهــد. نظریــه جریــان )Flow( تجربــه ای 

روان شــناختی اســت کــه تمرکــز عمیــق، انگیــزه ذاتــی و رضایــت فــردی را افزایــش می دهــد و می توانــد 

ــوان محــرک شــناختی  ــان به عن ــه باشــد. بااین حــال، نقــش جری ــای عملکــرد خلاقان ــرای ارتق ــی ب محرک

در طراحــی حرفــه ای کــمتر بررســی شــده اســت. پژوهــش حــاضر بــا هــدف شناســایی تأثیــر جریــان بــر 

عملکــرد خلاقانــه طراحــان انجــام شــده اســت.

ــر  ــر ب ــان، مؤث ــت جری ــای وضعی ــایی مؤلفه ه ــش، شناس ــن پژوه ــی ای ــدف اصل ــش: ه ــدف پژوه ه

ــش  ــد موجــب افزای ــه بتوانن ــن مؤلفه هاســت ک ــر ای ــی ب ــی مبتن ــه راهکارهای ــت طراحــان و ارائ خلاقی

ــوند.. ــعماری ش ــط کار م ــان در محی ــت طراح خلاقی

ســؤال پژوهــش: مؤلفه هــای وضعیــت جریآن کــه مؤثــر بــر عملکــرد بهینــه هســتند کدم انــد؟ و 

راهکارهــای منتــج از ایــن مؤلفه هــا در جهــت افزایــش خلاقیــت طراحــان چیســت؟

ــه اول  ــت. مرحل ــده اس ــام ش ــی( انج ــی )کیفی–کم ــردی ترکیب ــا رویک ــش ب ــن پژوه ــش: ای روش پژوه

به صــورت کیفــی بــا اســتفاده از مطالعــات کتابخانــه ای منتــج بــه مــدل مفهومــی گردیــد و در مرحلــه 

بعــد بــا اســتفاده از مصاحبــه و پرسشــنامه از اســاتید و مــعماران بــا حداقــل 5 ســال ســابقه کار در دفاتــر 

ــه انتهایــی  ــر آن در مرحل ــد و ســپس منطبــق ب ــد و تکمیــل گردی ــه اول تأیی مــعماری، یافته هــای مرحل

بــه ارائــه راهــکار منتــج گردیــد.

نتیجهگیری:یافته هــای پژوهــش نشــان می دهــد تجربــه جریــان به عنــوان یــک محــرک شــناختی، 

تأثیــر قابل توجهــی بــر ارتقــای عملکــرد خلاقانــه طراحــان دارد. طراحانــی کــه در حالــت جریــان قــرار 

می گیرنــد، توانایــی بیــشتری در تمرکــز، حــل مســئله و تولیــد ایده هــای نوآورانــه دارنــد. طراحــی 

ــرای  ــر ب ــد راهبردی مؤث ــان می توان ــه جری ــهیل تجرب ــدف تس ــا ه ــی ب ــای آموزش ــا و فرآینده محیط ه

ــه عوامــل  ــر اهمیــت توجــه ب ــج ب ــن نتای افزایــش خلاقیــت و کیفیــت خروجی هــای طراحــی باشــد. ای

 شــناختی در فرآینــد طراحــی تأکیــد دارد و می توانــد راهــنمای عملــی بــرای مدیــران و مربیــان حرفــه ای 

باشــد.

واژگان کلیدی: نظریه جریان، خلاقیت، طراح، محیط کار خلاق
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 Abstract Abstract
Problem statement: Digital transformations, changes in the structure of occupations, 
and the evolving needs of the new generation have fundamentally altered the patterns of 
design and the functioning of workspaces, particularly architectural offices. In today’s 
world, increasing productivity, enhancing employees’ morale and creativity, and attracting 
young and specialized human resources are among the most important factors contributing 
to the sustainability and success of organizations, particularly in creative fields such as 
architecture (Kafaeinejad & Tahmasbi, 2023). While offices in the past operated within 
closed structures and fixed working hours, there is now an increasing need for flexible and 
inspiring spaces capable of responding to contemporary modes of work (Farahanian, 2021).
The rapid pace of social, economic, and technological transformations requires work 
environments to possess characteristics that enable adaptation to change and the creation 
of new forms of value. Flexible and creativity-oriented environments not only contribute 
to increased productivity and job satisfaction, but also play an effective role in reducing 
renovation costs, improving the quality of working life, and promoting social and 
economic sustainability (Eini-Far, 2019). Furthermore, within theories of environmental 
psychology, the environment is recognized as a factor that influences human behavior; 
at the same time, however, human beings also play a role in shaping their environment. 
Environmental psychology emphasizes the reciprocal interaction between human beings 
and the physical spaces they inhabit and considers appropriate environmental design 
to be dependent upon attention to human needs, values, and attitudes. An environment 
that provides opportunities for growth, psychological well-being, and the flourishing of 
creativity can play a significant role in the quality of professional life. This issue is of even 
greater importance in architectural offices, since architectural design is a problem-oriented 
process that extends beyond merely describing existing realities and focuses instead on the 
analysis and generation of innovative ideas (Alexiou et al., 2009). Therefore, reconsidering 
the design of architectural studios from a creativity-oriented perspective is an undeniable 
necessity for enhancing performance and responding to the contemporary needs of the 
profession (Piran, 2016).
A brief examination of existing architectural offices in the country indicates that most of 
them lack designs appropriate to the creative nature of the architectural profession (Nouri 
& Faraji, 2019). Since architectural studios serve as the primary setting for the formation 
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of design ideas, failure to consider creativity-
oriented design principles may result in reduced 
productivity, limited innovation, and a decline in 
project quality (Eini-Far, 2019). The design of 
such environments should therefore be based on 
principles capable of responding to designers’ 
psychological needs, social interaction, and 
functional flexibility (Piran, 2016).
Peak human performance emerges through the 
experience of flow, in the form of a mental state 
characterized by deep immersion in the activity 
at hand. Research has shown that flow experience 
can enhance learning, creativity, and professional 
success; increase productivity; foster artistic 
talents; and improve objective performance 
indicators. In addition, flow plays a meaningful 
role in enhancing subjective well-being, such 
that the intensity of positive affect experienced 
is directly associated with the degree of flow 
experienced throughout the working day, while its 
absence has been associated with the emergence 
of depressive symptoms. Despite these capacities, 
flow, as a potential resource for achieving optimal 
performance and individual well-being, is often 
not fully utilized. In many cases, individuals 
perceive their primary and essential activities 
not as engaging and meaningful experiences, 
but rather as tedious tasks. Therefore, in order to 
effectively benefit from the advantages of flow, 
it is necessary to develop a deeper understanding 
of the mechanisms and conditions that lead to 
the emergence of this mental state (Melnikoff et 
al., 2022). Overall, it can be concluded that flow 
theory, through the positive changes it brings about 
in individuals, can address current deficiencies 
in architectural work offices and contribute to 
enhancing the creativity of their employees.
The central focus of this research is to identify 
designers as active participants in the work 
process who are capable of self-regulating their 
engagement and maximizing their work potential. 
By empowering designers to reflect on their 
learning experiences and identify the key aspects 
that contribute to flow, they can adapt their own 
strategies to their diverse needs and preferences 
within work environments. Accordingly, the 
primary objective of this research is to identify 
the components of the flow state that influence 
designers’ creativity and to propose strategies 
based on these components that can enhance 

designers’ creativity in architectural work 
environments and ultimately improve creative 
performance. By qualitatively examining the 
factors that facilitate or hinder the experience of 
flow in the workplace, this study seeks to provide 
practical guidelines for designers to achieve more 
creative performance. In this regard, the research 
seeks to answer the following main question: 
What are the components of the flow state that are 
effective in achieving optimal performance, and 
what strategies derived from these components 
can be employed to enhance designers’ creativity?
Research Objective: The main objective of this 
research is to identify the components of the flow 
state that influence designers’ creativity and to 
propose strategies based on these components 
that can enhance designers’ creativity within 
architectural work environments.
Research Question: What are the components 
of the flow state that are effective in achieving 
optimal performance, and what strategies derived 
from these components can be employed to 
enhance designers’ creativity?
Research Method:The research process was  
conducted in two qualitative and quantitative 
stages, and in terms of its purpose, the study is 
applied in nature. In the first stage, a qualitative 
meta-synthesis was conducted using documentary 
studies, including Persian- and English-language 
articles, based on the Sandelowski and Barroso 
framework, through which an initial conceptual 
model was developed. In the second stage, 
the components of this model were examined 
through a questionnaire designed for specialists 
in architectural design who held a design license 
from the Engineering Organization, including 
university professors, designers, and practicing 
architectural engineers working in the city, 
each with more than five years of professional 
experience. The participants were selected using 
simple random sampling. The statistical population 
of the study consisted of 50 respondents, of whom 
60% were women and 40% were men. In terms 
of educational attainment, 52% of the participants 
held a bachelor’s degree, 36% held a master’s 
degree, and 12% held a doctoral degree.
In the final stage, through interviews with 
experts and professors specializing in creativity 
in architectural design, 10 individuals who 
were selected purposively, the analyses derived 
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from the questionnaires were examined and 
monitored, and strategies were proposed for each 
of the components of flow theory that influence 
the creative performance of designers. In the 
subsequent step, the qualitative data obtained 
from documentary sources were analyzed using 
the meta-synthesis method. Subsequently, the 
quantitative data obtained from the questionnaires 
were analyzed and prioritized using SPSS and PLS 
software in order to identify the key components of 
the flow state for generating creative performance 
and to validate the final model.
Conclusion: The present study, conducted 
with the aim of examining flow experience as a 
stimulus for enhancing the creative performance 
of architectural designers, demonstrated that 
flow is a multidimensional phenomenon 
that simultaneously influences the cognitive, 
emotional, and behavioral dimensions of the 
designer. The findings of the study emphasize that 
designers’ creative performance is not solely the 
result of technical skills or specialized knowledge; 
rather, it is also the outcome of the quality of the 
experience that the designer lives through during 
the design activity. Flow experience, by providing 
deep concentration, intrinsic motivation, and a 
sense of mastery over the design process, creates 
the conditions for generating innovative ideas, 
creatively elaborating ideas, and developing 
original and flexible solutions.
The analysis of the qualitative and quantitative 
data indicates that flow components, including 
the balance between challenge and skill, clarity 
of goals, immediate feedback, and the quality 
of emotional experience, play complementary 
roles in the formation of creative performance. 
Positive emotional experience, sustained mental 
engagement, and self-rewarding motivation are the 
most important prerequisites for entering a state of 
flow during design, while the other components 
exert their influence by reinforcing these emotional 
dimensions. These findings indicate that designing 
architectural work and educational environments 
with an emphasis on strengthening the emotional 
quality of experience can provide the conditions 
necessary for the flourishing of designers’ 
creativity.
Furthermore, the present research emphasizes that 
flow can be employed as a theoretical framework 
for developing applied models in the design of 

creative environments. Identifying and prioritizing 
the components of flow makes it possible to design 
environmental conditions, organize activities, and 
regulate challenges in such a way that designers can 
continuously enter a state of flow and maximize 
their creative performance.
Ultimately, the findings of this study emphasize 
the importance of integrating theory and practical 
experience in architecture and demonstrate 
that flow experience, as a cognitive–emotional 
stimulus, can facilitate the enhancement of 
creativity, productivity, and the quality of design 
outputs. Therefore, applying this framework 
to architectural education, the design of work 
environments, and the planning of architectural 
projects provides an opportunity to increase 
innovation and generate original works within the 
architectural profession.
Keywords: Flow Theory; Creativity; Designer; 
Creative Work Environment.
Diagram 1
Four Main Levels of Creativity. (Drawn by the 
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Diagram 2
Flow Experience According to Csikszentmihalyi 
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Table 1
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Criteria for Assessing Reliability and Validity 
(Thorndike, 1995). (Source: Author)
Table 4
Discriminant Validity — Fornell–Larcker 
Criterion. (Source: Author)
Diagram 6
Structural Model Fit in the Path Coefficients and 
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مقدمه و بیان مسئله 

تحــولات دیجیتــال، دگرگونــی در ســاختار مشــاغل و تغییــر نیازهــای 

نســل جدیــد، الگوهــای طراحــی و عملکــرد فضاهــای کاری، به ویــژه 

دفاتــر مــعماری را دســتخوش تغییــرات بنیادینــی کرده انــد. در دنیــای 

ــان، و  ــت کارکن ــه و خلاقی ــای روحی ــره وری، ارتق ــش به ــروز، افزای ام

ــل  ــن عوام ــص، از مهم تری ــوان و متخص ــانی ج ــروی انس ــذب نی ج

در حوزه هــای خلاق  به ویــژه  ســازمان ها،  موفقیــت  و  پایــداری 

ــبی،  ــژاد و طهماس ــود )کفائی ن ــوب می ش ــعماری محس ــون م همچ

1402(. درحالی کــه در گذشــته ادارات بــا ســاختاری بســته و ســاعات 

کاری مشــخص فعالیــت می کردنــد، امــروزه نیــاز بــه فضاهایــی 

انعطاف پذیــر و الهام بخــش کــه پاســخگوی شــیوه های نویــن کار 

ــان، 1400(. ــود )فرهانی ــاس می ش ــش احس ــند، بیش ازپی باش

ایجــاب  فناورانــه،  و  اقتصــادی  اجتماعــی،  تحــولات  شــتاب 

ــکان  ــه ام ــند ک ــی باش ــد ویژگی های ــای کاری واج ــد محیط ه می کن

تطابــق بــا تغییــرات و خلــق ارزش هــای نــو را فراهــم کننــد. 

محیط هــای منعطــف و خلاقیت محــور نه تنهــا موجــب افزایــش 

بهــره وری و رضایــت شــغلی می شــوند، بلکــه در کاهــش هزینه هــای 

بازســازی، بهبــود کیفیــت زندگــی کاری، و ارتقــای پایــداری اجتماعــی 

و اقتصــادی نیــز مؤثرنــد )عینی فــر، 1398(. افــزون بــر ایــن، در 

عاملــی  به عنــوان  محیــط  محیطــی،  روان شناســی  نظریه هــای 

ــال،  ــا درعین ح ــود، ام ــناخته می ش ــان ش ــر رفتــار انس تأثیرگــذار ب

انســان نیــز در شــکل گیری محیــط نقــش دارد. روان شناســی محیــط 

بــر تعامــل دوســویه میــان انســان و فضاهــای کالبــدی تأکیــد 

ــا،  ــه نیازه ــه ب ــرو توج ــب را درگ ــط مناس ــی محی ــی ورزد و طراح م

ارزش هــا و نگرش هــای انســانی می دانــد. محیطــی کــه امــکان رشــد، 

آرامــش روانــی و شــکوفایی خلاقیــت را فراهــم کنــد، نقــش بســزایی 

در کیفیــت زندگــی حرفــه ای دارد. در دفاتــر مــعماری، ایــن مســئله 

ــدی مســئله  ــت بیــشتری دارد؛ چراکــه طراحــی مــعماری فرآین اهمی

ــود،  ــای موج ــف صرف واقعیت ه ــر از توصی ــه فرات ــت ک ــور اس مح

 Alexiou et(بــر تحلیــل و تولیــد ایده هــای نوآورانــه تمرکــز دارد

al., 2009(. ازایــن رو، بازنگــری در طراحــی اســتودیوهای مــعماری بــا 

رویکــرد خلاقیت محــور، ضرورتــی انکارناپذیــر بــرای ارتقــای عملکــرد 

و پاســخگویی بــه نیازهــای معــاصر ایــن حرفــه اســت)پیران، 1395(.

نگاهــی اجمالــی بــه دفاتــر مــعماری موجــود در کشــور نشــان 

ــت  ــا ماهی ــب ب ــی متناس ــد طراح ــا فاق ــب آن ه ــه اغل ــد ک می ده

خلاقانــه حرفــه مــعماری هســتند)نوری و فرجــی، 1398(. ازآنجاکــه 

شــکل گیری  بــرای  اصلــی  بــستر  نقــش  مــعماری  اســتودیوهای 

ایده هــای طراحــی را دارنــد، عــدم توجــه بــه اصــول طراحــی 

خلاقیت محــور می توانــد منجــر بــه کاهــش بهــره وری، محــدود 

ــود)عینی فر، 1398(.  ــا ش ــت پروژه ه ــت کیفی ــوآوری و اف ــدن ن ش

طراحــی چنیــن فضاهایــی بایــد مبتنــی بــر اصولــی باشــد کــه بتواننــد 

ــی، و  ــل اجتماع ــان، تعام ــناختی طراح ــای روان ش ــخگوی نیازه پاس

انعطاف پذیــری عملکــردی باشــند )پیــران، 1395(.

اوج عملکــرد انســان در خلال تجربــه جریــان )Flow(  و در 

قالــب حالتــی ذهنــی از غوطــه وری عمیــق در فعالیــت جــاری 

تجربــه  کــه  می دهنــد  نشــان  پژوهش هــا  می شــود.  پدیــدار 

جریــان می توانــد یادگیــری، خلاقیــت و موفقیــت شــغلی را تقویــت 

ــرورش  ــتعدادهای هنری را پ ــد، اس ــش ده ــره وری را افزای ــرده، به ک

ــر  ــزون ب ــود بخشــد. اف ــرد را بهب ــی عملک دهــد و شــاخص های عین

ــا  ــی ایف ــتی ذهن ــای بهزیس ــاداری در ارتق ــش معن ــان نق ــن، جری ای

ــزان  ــا می ــت ب ــه مثب ــه عاطف ــدت تجرب ــه ش ــه ای ک ــد؛ به گون می کن

ــدان  ــان در طــول روز کاری رابطــه مســتقیم دارد و فق ــه جری تجرب

ــت.  ــده اس ــته ش ــط دانس ــی مرتب ــانه های افسردگ ــروز نش ــا ب آن ب

باوجودایــن ظرفیت هــا، جریــان به عنــوان منبعــی بالقــوه بــرای 

دســتیابی بــه عملکــرد مطلــوب و رفــاه فــردی، اغلــب به طــور کامــل 

مــورد بهره بــرداری قــرار نمی گیــرد. در بســیاری از مــوارد، افــراد 

فعالیت هــای اصلــی و کلیــدی خــود را نــه به عنــوان تجربــه ای 

جــذاب و معنــادار، بلکــه به مثابــه وظایفــی خســته کننده ادراک 

ازایــن رو، بــرای بهره گیــری مؤثــر از مزایــای جریــان،  می کننــد. 

ــر از ســازوکارها و شرایطــی کــه منجــر  ــه درکــی عمیق ت دســتیابی ب

امــری ضروری  می شــوند،  ذهنــی  حالــت  ایــن  شــکل گیری  بــه 

نتیجــه  می تــوان  درمجمــوع   .)2022  ,.Melnikoff et al(اســت

گرفــت نظریــه جریــان بــا تغیــرات مثبتــی کــه بــر افــراد می گــذارد 

می توانــد کمبودهــای فعلــی در دفاتــر کار مــعماری را پوشــش دهــد 

ــود. ــان آن ش ــت کارکن ــای خلاقی ــب ارتق و موج

به عنــوان  طراحــان  شناســایی  تحقیــق،  ایــن  محوریــت 

بــه  قــادر  کــه  اســت  کاری  فرآینــد  در  فعــال  شرکت کننــدگان 

خودتنظیمــی مشــارکت خــود و حــداکثر کــردن پتانســیل کاری 

خــود هســتند. بــا توانمندســازی طراحــان بــرای بازتــاب تجربه هــای 

یادگیــری خــود و شناســایی جنبه هــای کلیــدی کــه بــه جریــان 

ــد استراتژی هــای خــود را متناســب  ــد، آن هــا می توانن کمــک می کنن

ــم  ــای کاری تنظی ــوع خــود در محیط ه ــا و ترجیحــات متن ــا نیازه ب

کننــد، لــذا هــدف اصلــی ایــن پژوهــش، شناســایی مؤلفه هــای 

وضعیــت جریــان، مؤثــر بــر خلاقیــت طراحــان و ارائــه راهکارهایــی 

مبتنــی بــر ایــن مؤلفه هاســت کــه بتواننــد موجــب افزایــش خلاقیــت 

ــت را  ــت خلاقی ــوند و در نهای ــعماری ش ــط کار م ــان در محی طراح

ــان را  ــه جری ــه تجرب ــی ک ــی عوامل ــا بررســی کیف ــود بخشــند. ب بهب

ــد  ــش قص ــن پژوه ــوند، ای ــع می ش ــا مان ــهیل ی ــط کاری تس در محی
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ــا عملکــرد  ــه دهــد ت ــرای طراحــان ارائ دارد راهنمایی هــای عملــی ب

خلاقانه تــری داشــته باشــند. در ایــن راســتا، ایــن پژوهــش بــه دنبــال 

پاســخ بــه ایــن ســؤال اصلــی اســت: مؤلفه هــای وضعیــت جریآن کــه 

مؤثــر بــر عملکــرد بهینــه هســتند کدم انــد؟ و راهکارهــای منتــج از 

ــت؟ ــان چیس ــت طراح ــش خلاقی ــت افزای ــا در جه ــن مؤلفه ه ای

روش تحقیق

 فراینــد تحقیــق در دو مرحلــه کیفــی و کمــی انجام شــده و ازلحاظ 

ــی،  ــه‌روش کیف ــت، ب ــه نخس ــد. در مرحل ــردی می باش ــدف کارب ه

ــا بهره گیــری از مطالعــات اســنادی )شــامل مقــالات  فراترکیــب و ب

ــکی و  ــاختاری سندلوس ــوب س ــاس چارچ ــر اس ــن( ب ــی و لاتی فارس

ــه دوم،  ــد. در مرحل ــن گردی ــه تدوی ــی اولی ــدل مفهوم ــو، م باروس

در  پرسشــنامه طراحی شــده  طریــق  از  مــدل  ایــن  مؤلفه هــای 

میــان متخصصیــن حــوزه طراحــی مــعماری دارای پروانــه طراحــی 

نظــام مهندســی شــامل؛ اســتادان، طراحــان، مهندســین مــعمار 

ــشتر از 5 ســال  ــل ســابقه کاری بی ــا حداق ــال در ســطح شــهر ب فع

کــه بهــروش تصادفــی ســاده انتخــاب شــدند. ایــن جامعــه آمــاری 

ــد  ــه ۶۰ درص ــود  ک ــخ‌دهندگان ب ــر از پاس ــامل ۵۰ نف ــش ش پژوه

آن هــا زنــان و ۴۰ درصــد را مــردان تشــکیل می‌دادنــد. میــزان 

ــد،  ــا ۵۲ درص ــی ب ــدرک کارشناس ــا م ــدگان ب ــیلات شرکت کنن تحص

ــا ۳۶ درصــد و مــدرک دکترا ۱۲ درصــد  مــدرک کارشناســی ارشــد ب

بــود. در مرحلــه انتهایــی از طریــق مصاحبــه بــا خبرگان و اســاتید 

حــوزه خلاقیــت در طراحــی مــعماری )10 نفــر( کــه به صــورت 

پرسشــنامه ها  از  منتــج  تحلیل هــای  شــدند  انتخــاب  هدفمنــد 

مــورد پایــش قــرار گرفــت و راهکارهایــی بــرای هــر یــک از 

طراحــان  خلاقــه  عملکــرد  بــر  جریآن کــه  نظریــه  مؤلفه هــای 

ــل  ــی حاص ــای کیف ــدی، داده ه ــد. در گام بع ــه گردی ــد، ارائ مؤثرن

ــد.  ــل ش ــب تحلی ــتفاده از روش فراترکی ــا اس ــنادی ب ــع اس از مناب

در ادامــه، داده هــای کمــی به‌دســت‌آمده از پرسشــنامه ها بــا 

ــدی  ــل و اولویت بن ــای SPSS و PLS تحلی ــری از نرم‌افزاره بهره گی

گردیــد تــا از ایــن طریــق مؤلفه هــای کلیــدی حالــت جریــان بــرای 

ایجــاد عملکــرد خلاق شناســایی و مــدل نهایــی اعتبارســنجی شــود.

پیشینه تحقیق|

 نظریــه جریــان نخســتین بــار از مشــاهده هنرمندانــی الهــام 

گرفــت کــه در فرآینــد خلــق اثــر، به طــور کامــل در فعالیــت خــود 

ــه آن از  ــه خــود را ب مـام کار، علاق ــس از ات ــا پ غــرق می شــدند، ام

ــدون انتظــار دســتیابی  ــن افــراد ب ــد. بااین حــال، ای دســت می‌دادن

بــه ثــروت یــا شــهرت، باانگیــزه‌ای درونــی و پشــتکار بــه فعالیــت 

ــنت میهایی  ــای چیکس ــد. مصاحبه ه ــه می‌دادن ــود ادام ــه خ خلاقان

کــه درگیــر فعالیت هــای معنــادار و  افــرادی  بــا هنرمنــدان و 

چالش برانگیــز بودنــد، نشــان داد کــه »جریــان« حالتــی از آگاهــی 

بهینــه و شــدید اســت کــه گاه از آن بــا عناوینــی چــون »در منطقــه 

ــاد می شــود. ایــن حالــت  ــا »حضــور کامــل در لحظــه« ی بــودن« ی

ذهنــی درنتیجــه تمرکــز عمیــق بــر انجــام یــک فعالیــت پدیــد 

ــای  ــش و مهارت ه ــطح چال ــان س ــه در آن می ــی ک ــد؛ فعالیت می‌آی

ــه  ــی ک ــت. در شرایط ــرار اس ــا برق ــی پوی ــرد تعادل ــده ف ادراک ش

میــزان چالــش کــمتر از توانمنــدی فــرد باشــد، تجربــه ملال و 

ــا  ــه چالش ه ــی ک ــل، زمان ــرد، و در مقاب ــکل می گی ــی ش بی‌انگیزگ

ــی  ــراب و ناکام ــاس اضط ــند، احس ــرد باش ــای ف ــر از مهارت ه فرات

بــروز می کنــد. ازایــن‌رو، جریــان زمانــی محقــق می شــود کــه 

ــرار  ــت ق ــا و دشــواری فعالی ــان توانایی ه ــادل می ــرز تع ــرد در م ف

ــی  ــری ذهن ــق درگی ــه عمی ــاز تجرب ــه زمینه س ــی ک ــرد؛ وضعیت گی

و عملکــرد بهینــه اســت. در رابطــه بــا موضــوع ایــن پژوهــش 

ــر  ــه مــوارد زی ــوان ب ــه آن هــا می ت ــی انجــام شــده، ازجمل تحقیقات

اشــاره کــرد:

ــان در  ــوان »جری ــا عن ــه ای ب ــو در ســال 2020 در مقال ده مانزان

ــث  ــان باع ــه جری ــه تجرب ــان داد ک ــناخت خلاق« نش ــرد و ش عملک

ــالا،  ــز ب ــن تمرک ــود. ای ــی می ش ــه ذهن ــردازش بهین ــل و پ ــز کام تمرک

توانایــی فــرد در درک دقیــق مســائل و یــافتن راه حل هــای نوآورانــه 

ــل  ــک عام ــوان ی ــان به عن ــر، جری ــش می دهــد. به عبارت دیگ را افزای

کلیــدی، شرایــط لازم بــرای تفکــر خلاق و تصمیم گیــری هوشــمندانه 

را فراهــم می کنــد. درنتیجــه، تجربــه جریــان تأثیــر قابل توجهــی بــر 

عملکــرد و خلاقیــت فــرد دارد.

ژو و ون در مقالــه »طراحــی کار بازی‌گونــه، جریــان و خلاقیــت 

ــای  ــتفاده از المان ه ــه اس ــد ک ــان دادن ــال 2025 نش ــان« در س کارکن

ــکل  ــه ش ــان را ب ــان کارکن ــه جری ــی کار، تجرب ــه در طراح بازی گون

ــز  ــث تمرک ــان باع ــت جری ــن حال ــد. ای ــش می ده ــی افزای قابل توجه

و غوطــه وری بیــشتر در کار می شــود و انگیــزه کارکنــان را بــالا 

ــه  ــری خلاقان ــائل و تصمیم گی ــل مس ــی ح ــه، توانای ــرد. درنتیج می ب

ــتقیم  ــور مس ــان به ط ــه جری ــاًً، تجرب ــود. نهایت ــت می ش ــا تقوی آن ه

ــذارد. ــر می گ ــان اث ــه ای کارکن ــرد حرف ــت و عملک ــای خلاقی ــر ارتق ب

صافیــن در ســال 2018 در مقالــه ای بــا عنــوان »تجربــه خلاقیــت 

در اســتودیوی مشــارکتی طراحــی غوطــه ور: پویایی هــای احساســی 

ــارکتی  ــتودیوی مش ــر اس ــز ب ــا تمرک ــی« ب ــان طراح ــای جری و الگوه

طراحــی غوطــه ور، بــه بررســی تجربیــات احساســی ذهنــی مرتبــط 

داد  نشــان  نتایــج  پرداخــت.  طراحــی  فرآینــد  در  خلاقیــت  بــا 

ــای  ــه مهارت ه ــان ب ــار اطمین ــالا، در کن ــای ب ــا چالش ه ــه ب مواجه
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ــه و  ــد خلاقان ــان در فرآین ــر طراح ــری عمیق ت ــب درگی ــردی، موج ف

ــد  ــد می کن ــن پژوهــش تأکی ــان می شــود. ای ــت جری شــکل گیری حال

ــر  ــتقیم ب ــور مس ــد به ط ــارکتی می توان ــتودیوی مش ــط اس ــه محی ک

ــذار باشــد. ــت طراحــان تأثیرگ ــت خلاقی ــان و کیفی ــه جری تجرب

ــوان  ــا عن ــه ای ب ــال 2025 در مقال ــکاران در س ــن و هم بوگالدائ

»تأثیــر محیــط اســتودیوی طراحــی بــر خلاقیــت دانشــجویان معماری 

داخلــی« بــه بررســی نقــش ویژگی هــای محیــط اســتودیوی طراحــی 

می پــردازد  داخلــی  مــعماری  دانشــجویان  خلاقیــت  ارتقــای  در 

پژوهــش از دیــدگاه دانشــجویان انجــام شــده و اســتودیوی طراحی را 

به عنــوان بــستر اصلــی آمــوزش و تعامــل، تولیــد ایــده و شــکل گیری 

تفکــر خلاق معرفــی می کنــد. یافته هــا نشــان می دهــد کــه کیفیــت 

محیــط فیزیکــی اســتودیو ــــ شــامل ســازماندهی فضــا، شرایط بصری 

و امــکان تعامــل اجتماعــی ــــ تأثیــر مســتقیمی بــر میــزان خلاقیــت 

ــد  ــد می کنن ــندگان تأکی ــجویان دارد. نویس ــال دانش ــارکت فع و مش

کــه طراحــی هدفمنــد محیــط اســتودیوی طراحــی می توانــد نقــش 

ــت  ــزش و تقوی ــش انگی ــری، افزای ــد یادگی ــود فرآین ــری در بهب مؤث

عملکــرد خلاقانــه دانشــجویان مــعماری داخلــی ایفــا کنــد.

ــورد  ــوان »بازخ ــا عن ــود ب ــه ی خ ــال 2015 در مقال ــگ در س فُنُ

بــدون ابهــام و تجربــه جریــان در محیــط کار« نشــان داد کــه 

دریافــت بازخــورد روشــن و شــفاف از ســوی مدیــر مســتقیم، یکــی 

ــه شمار  ــان ب ــان در کارکن ــه جری ــای تجرب ــن پیش زمینه ه از مهم تری

ــور  ــا را به ط ــزه آن ه ــه وری و انگی ــطح غوط ــد س ــد و می توان می آی

ــد. ــش ده ــی افزای قابل توجه

بــا عنــوان  چِِــش و همــکاران در ســال 2015 در مقالــه ای 

»جریــان، هیجــان و خلاقیــت بصری« یافتنــد کــه اگرچــه ادراک فــرد 

از خلاقیــت خــود ممکــن اســت همــواره بــا واقعیــت عینــی مطابقت 

ــا آن،  ــراه ب ــی هم ــناختی- هیجان ــه ی ش ــا تجرب ــد، ام ــته باش نداش

می توانــد انگیــزه ای قــوی بــرای تــداوم در یادگیــری و دســتیابی بــه 

مهــارت بــالا ایجــاد کنــد. درنتیجــه، جریــان بیــشتر به عنــوان عاملــی 

ــری  ــا تأثی ــذارد ت ــر می گ ــرد اث ــر عملک ــدت ب ــتقیم و بلندم غیرمس

مســتقیم و فــوری داشــته باشــد.

عنــوان  بــا  پژوهشــی  در   2007 درســال  کاهوجی اوغلــو 

»ســازماندهی اســتودیو طراحــی و خلاقیــت« به بررســی نقــش مربی 

اســتودیو در ایجــاد یــک سبک ســازمانی بــرای تقویــت استراتژی هــای 

ــردازد. محورهــای  ــه در اســتودیوهای طراحــی مــعماری می پ خلاقان

اصلــی شــامل ســازماندهی گــروه، کار تیمــی، محیــط اســتودیو، 

نقــش دانشــجو-طراح و مربــی، ارتباطــات، کســب و انتقــال دانــش، 

ــا  ــت. یافته ه ــزه اس ــک و انگی ــت ریس ــش، و مدیری ــای نمای ابزاره

نشــان می دهــد کــه ســاختار و ســازماندهی اســتودیو نقــش کلیــدی 

ــان دارد. ــت طراح ــش خلاقی در افزای

ــه  ــده در زمین ــات انجام ش ــه مطالع ــسترش قابل توج ــود گ باوج

ــینه  ــی پیش ــی، بررس ــای طراح ــان و محیط ه ــه جری ــت، نظری خلاقی

پژوهــش نشــان می دهــد کــه اغلــب تحقیقــات موجــود، هــر یــک 

ابعــاد خاصــی همچــون تجربــه جریــان،  بــر  به صــورت مجــزا 

ویژگی هــای محیــط کار، یــا خلاقیــت در بسترهــای آموزشــی و 

کــه  پژوهشــی  تاکنــون  بااین حــال،  داشــته اند.  تمرکــز  ســازمانی 

هم زمــان  تأثیــر  تبییــن  بــه  نظام منــد  و  یکپارچــه  به صــورت 

ــان در  ــرد طراح ــت و عملک ــر خلاقی ــان ب ــه جری ــای نظری مؤلفه ه

ایــن  اســت.  بپــردازد، شناســایی نشــده  اســتودیوهای مــعماری 

اســت  حــاضر  مطالعــه  انجــام  ضرورت  بیانگــر  پژوهشــی  خلأ 

ــان،  ــان جری ــه می ــی، رابط ــی مفهوم ــه مدل ــا ارائ ــد ب ــه می کوش ک

ویژگی هــای محیــط اســتودیو و فرآینــد خلاقیــت طراحــی را به طــور 

ــد. ــرار ده ــی ق ــورد بررس ــع م جام

 

مبانی نظری

فرهنگ نامه هــا  اغلــب  در  »خلاقیــت«  واژه ی  1.خلاقیــت: 

ــادل  ــن واژه مع ــده اســت. ای ــوآوری آم ــی و ن ــای آفرینندگ ــه معن ب

 Innovation ــا ــوآوری« ب ــوم »ن ــوده و مفه انگلیســی Creativity ب

ــت  ــده از خلاقی ــف ارائه ش ــع، تعاری ــود. درواق ــته می ش ــر دانس براب

ــو،  ــای ن ــا ویژگی ه ــدی ب ــز جدی ــش چی ــوم »آفرین ــه مفه ــاًً ب عموم

بدیــع، ابتــکاری و کارآمــد« اشــاره دارنــد )گلســتان هاشــمی، 1382(. 

در واژه نامــه ی وبــستر نیــز واژه ی Create به معنــای »داشتن توانایی 

خلــق کــردن« آمــده کــه از قــرن هفدهــم وارد زبــان انگلیســی 

ــی  ــت را مفهومــی گــسترده و چندوجه ــو خلاقی شــده اســت. دوبون

ــا  ــود. ب ــف آن می ش ــی در تعری ــب سردرگم ــه گاه موج ــد ک می دان

ــوان خلاقیــت را  ــه، می ت تحلیــل دیدگاه هــای گوناگــون در ایــن زمین

در چهــار ســطح اصلــی دســته بندی کــرد: محیــط خلاق، فــرد خلاق، 

ــر  ــن میان ب ــد در ای ــن تأکی ــول خلاق. بیشتری ــد خلاق و محص فرآین

اســت)صادقی مال امیــری،  محصــول، فرآینــد و منشــأ خلاقیــت 

.)1386

محیــط خلاق بــه بسترهــای فیزیکــی، اجتماعــی و فرهنگــی 

ــل،  ــازمانی، آزادی عم ــت س ــازی حمای ــا فراهم س ــه ب ــاره دارد ک اش

ــو  ــای ن ــروز ایده ه ــتمال ب ــب، اح ــع مناس ــازنده و مناب ــاملات س تع

را افزایــش می دهــد؛ پژوهش هــا نشــان می دهــد ادراک حمایــت 

پیش بینی کننــده  کاری،  منعطــف  ســاختارهای  و  خلاقیــت  از 

 Woodman, Sawyer,( ؛)1996 ,Amabile( رفتــار خلاق هســتند

ــردی  ــای ف ــر ویژگی ه ــر ب ــز ناظ ــرد خلاق نی Griffin &, 1993(. ف
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ــه، خودکارآمــدی خلاق، انگیــزش درونــی  ــه تجرب ــد گشــودگی ب مانن

ــع را  ــای بدی ــد ایده ه ــت تولی ــه ظرفی ــت ک ــی اس ــش تخصص و دان

 .)2002 ,Tierney & Farmer( ؛)1996 ,Amabile(ــد تقویــت می کن

همچنیــن فرآینــد خلاق بــه مراحــل شــناختی و تعاملــی، خلــق ایــده، 

مســئله یابــی و ایــده پــردازی تــا ارزیابــی و پالایــش می پــردازد 

و نشــان می دهــد، خلاقیــت حاصــل تعامــل پویــا میــان فــرد و 

ــت،  ــت)Wallas, 2014/1926(؛)Sawyer, 2012(. در نهای ــه اس زمین

ــد دارد؛  ــوآوری تأکی ــمند ن ــی و ارزش ــد عین ــر پیام ــول خلاق ب محص

محصــول زمانــی خلاق تلقــی می شــود کــه هــم نــو و هــم متناســب/

کارآمــد باشــد. ایــن ســطوح در کنــار هــم چارچوبــی یکپارچــه بــرای 

فهــم منشــأ، چگونگــی شــکل گیری و برونــداد خلاقیــت فراهــم 

.)2012  ,Runco & Jaeger(می کننــد

دیاگرام شماره1: چهار سطح اصلی خلاقیت. )ترسیم: نگارنده(

Diagram 1: Four Main Levels of Creativity. (Drawn by the 

Author)

از  انســان را  از منظــر فــروم، خلاقیــت عاملــی اســت کــه 

وضعیتــی منفعــل و تصادفــی فراتــر می بــرد و بــه او احســاس آزادی 

صاحب نظــران،  برخــی   .)1997 می بخشد)شــولتز،  هدفمنــدی  و 

ــی و  ــر ذهن ــکار، تصاوی ــی از اندیشــه ها، اف ــق نوین خلاقیــت را تلفی

ــد،  ــده بودن ــرد شناخته ش ــرای ف ــر ب ــه پیش ت ــد ک ــی می دانن باورهای

ــوند  ــه می ش ــه کار گرفت ــاوت ب ــو و متف ــیوه ای ن ــا ش ــار ب ــا این ب ام

)شــهرآرای و مدنی پــور، 1376(. در همیــن راســتا، آمابیــل خلاقیــت 

ــروه  ــا گ ــرد ی ــک ف ــط ی ــمند توس ــو و ارزش ــی ن ــد ایده های را »تولی

را  نیــز خلاقیــت  اودانــل  و  کونتــز  تعریــف می کنــد.  کوچــک« 

ــو  ــک روش ن ــداع ی ــا اب ــد و ی ــت جدی ــا خدم ــول ی ــق محص در خل

ــه  ــدی انســانی اســت ک ــت فرآین ــو، خلاقی ــدگاه کائ ــد. از دی می دانن

ــز آن  ــز نی ــد و ارزشــمند می شــود. لوتان ــه دســتاوردی جدی منجــر ب

ــا  ــا گروه ه ــراد ی ــت اف ــه  دس ــا ب ــو از راه حل ه ــی ن ــاد ترکیب را ایج

ـفی می کــند. معرـ

طراحــی مــعماری خلاق: در حــوزه مــعماری، خلاقیــت بــه  	.2

ــرای حــل مســائل طراحــی و  ــه ب ــوم توســعه ایده هــای نوآوران مفه

ایجــاد فضاهــای مؤثــر مطــرح می شــود. ایــن فرآینــد شــامل تعریــف 

ــازی  ــی و بهینه س ــپس ارزیاب ــه، و س ــای اولی ــد ایده ه ــئله، تولی مس

مــعماری،  طراحــی  در   .)2003  ,Gross & Luen Do(آن هاســت

ــدای  ــا در ابت ــت؛ ام ــدی اس ــل کلی ــی از مراح ــئله یک ــناخت مس ش

ــن،  ــت. بنابرای ــخص نیس ــب مش ــئله اغل ــل مس ــاد کام ــد، ابع فرآین

ــت  ــن اس ــه ممک ــت ک ــئله اس ــایی مس ــراح، شناس ــتین گام ط نخس

ــبی از آن  ــه درک نس ــیدن ب ــرای رس ــراوان ب ــری ف ــتلزم تلاش فک مس

باشــد)لنگ، 1386: 64(. در رونــد طراحــی، مســئله و راه حــل در 

ــوری، 1392(.  ــکل می گیرند)پورمنــد و منص تعامــل بــا یکدیگــر ش

ایــن تعامــل بیانگــر آن اســت کــه تحلیــل مســئله و شــناخت ابعــاد 

ــل  ــافتن راه ح ــیر ی ــراح را در مس ــی ط ــدی ذهن ــف آن، توانمن مختل

ــدا از  ــع، طــراح ابت ــد)p ,2003 ,Lawson. 64(. درواق تقویــت می کن

ــد و  ــکل می ده ــئله را ش ــاختار مس ــود س ــی خ ــدرت ذهن ــق ق طری

ســپس بــا اتــکا بــه خلاقیــت، ایــده ی اولیــه طــرح را ارائــه می کنــد. 

ــه شــکل ناخــودآگاه  ــد طراحــی، ب ــدی فرآین بخشــی از مراحــل کلی

ــد طــرح  ــن آن هــا تولی ــه مهم تری ــد ک ــد می آین در ذهــن طــراح پدی

اســت)داوودی و آیت اللهــی، 1387: 2(. از لحظــه ای کــه طــراح 

تصمیــم بــه خلــق یــک اثــر می گیــرد تــا زمــان آماده ســازی آن 

ــل  ــده و تبدی ــه ی ای ــد خلاقان ــون تولی ــی چ ــرا، رویدادهای ــرای اج ب

ــه آن  ــه ب ــد ک ــن فرآین ــد. ای ــه رخ می ده ــول معماران ــه محص آن ب

»رونــد طراحــی« گفتــه می شــود، ممکــن اســت به صــورت فعــال یــا 

غیرفعــال طــی شــود)رحیمی، 1389: 172(.

 ،)Flow( مفهــوم جریان :)Flow Theory( نظریــه جریــان 	.3

 ,Csíkszentmihályi(چیکســنت میهایی توســط  کــه  همان طــور 

بــه تعامــل و تمرکــز بهینــه اشــاره  2020( تعریف شــده اســت، 

ــن  ــک فعالیــت غــرق می شــود و ای ــرد کاملاًً در ی دارد، کــه در آن ف

امــر مهارت آمــوزی و حفــظ دانــش را افزایــش می دهد)هیروکــو 

ــیلادی  و همــکاران، 2024(. نظریــه جریآن کــه در دهــه ی ۱۹۶۰ م

ــره مطــرح شــد،  ــذت حاصــل از فعالیت هــای روزم ــح ل ــرای توضی ب

ــارکت  ــای مش ــه و انگیزه ه ــای خلاقان ــرای درک تجربه ه ــل ب از تمای

ــان  ــه، جری ــن نظری ــسترش شــهرت ای ــا گ ــت. ب ــا شــکل گرف در آن ه

ــه  ــد چگون ــح می ده ــه توضی ــد ک ــل ش ــیع تر تبدی ــی وس ــه مفهوم ب

را  ذاتــی  انگیــزش  لــذت و  به صــورت ذهنــی و درونــی،  افــراد 

تجربــه می کننــد)Nakamura & Csikszentmihalyi, 2002(. بــا 

تکیه بــر پژوهش هایــی دربــاره ی انگیــزش درونــی، ایــن نظریــه 

ــه  ــا »تجرب ــده آل ی ــه شــادی ای ــط دســتیابی ب ــا شرای ــد ت تلاش می کن

بهینــه« را کــه از غــرق شــدن در انجــام یــک فعالیــت چالش برانگیــز 

ــان  ــه جری ــان، نظری ــذر زم ــد. درگ ــف کن ــد، توصی ــت می آی به دس

در حــوزه ی روان شناســی، در چارچــوب رویکــرد انســان گرایانه ی 

مازلــو و راجــرز)McAdams, 1990( جــای گرفــت و به واســطه ی 
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ــه خودتعیین گــری  ــزش و نظری ــه  انگی ــی در زمین پژوهش هــای تجرب

)Self-Determination Theory(  حمایــت تجربــی بیــشتری یافــت؛ 

به ویــژه زمانــی کــه پژوهشــگران در تلاش بودنــد تــا انگیــزش انســان 

ــا نظریه هــای » ســائق  ــر از الگوهــای ســنتی تقویت محــور ی را فرات

.)1992 ,Deci( توضیــح دهنــد )Drive Theories(»

دیاگرام شماره2: تجربه جریان از نظر چیکسنت میهایی بر اساس داده های کیفی او 

)ترسیم: نگارنده(
Diagram 2: Flow Experience According to Csikszentmihalyi 

Based on His Qualitative Data. (Drawn by the Author)

تمرکــز شــدید و لــذت درونی از عنــاصر کلیدی درک مــا از جریان 

هســتند و پژوهش هــای عصبــی نشــان داده انــد کــه ایــن دو مفهــوم 

 .)1984 ,Hamilton(ــط هســتند ــر مرتب ــا یکدیگ ــی ب به طــور نزدیک

ویژگــی تمرکــز شــدید جریــان باعــث شــده برخــی پژوهشــگران 

کننــد،  اســتفاده  تشــبیه  بــرای  ابــزاری  به عنــوان  را  مدیتیشــن 

ــه ای  ــوان زمین ــن را به عن ــه مدیتیش ــر تجرب ــی دیگ ــه برخ درحالی ک

Csikszentmihalyi et( بــرای مطالعــه جریــان بررســی کرده انــد

Newberg & Iversen ;1988 ,.al, 2003(. ایــن توجــه عمیــق و 

ــا یکــی دیگــر  غــرق کننــده کــه مشــخصه جریــان اســت، احــتمالاً ب

ــط  ــان مرتب ــر ادراک زم ــی تغیی ــان، یعن ــه جری ــای تجرب از پیامده

اســت. وقتــی فــرد در جریــان به قــدری غــرق می شــود کــه آگاهــی 

از محرک هــای بیرونــی )یــا حتــی محرک هــای درونــی خــود( تقریبــاً 

کاملاً حــذف شــود، ادراک او از زمــان به طــور موقــت دچــار تغییــر 

می شــود. ایــن امــر ناشــی از مصرف کامــل منابــع توجــه در حالــت 

ــان اســت؛ ظرفیت هــای معمــول تجربــه زمــان و خــود آن قــدر  جری

ــاعت  ــه »س ــرد ک ــرار می گی ــان ق ــاد جری ــات ایج ــر الزام ــت تأثی تح

دیگــر نمایانگــر کیفیــت زمانــی تجربــه نیســت. بنابرایــن، توجــه یــک 

عــنصر حیاتــی در مفهوم ســازی خــود اســت کــه نظریــه جریــان از آن 

شــکل گرفتــه اســت؛ تخصیــص منابــع توجــه در مرکــز نظریــه جریــان 

ــات را  ــه اطلاع ــیله ای ک ــه را »وس ــنت میهایی توج ــرار دارد، چیکس ق

  .)1998 ,Csíkszentmihályi(ــد ــد« می دان ــر می کن در آگاهــی ظاه

تحلیل یافتهٔ ها و بحث|

 در ایــن بخــش، یافته هــای پژوهــش در چارچــوب نظریــه جریــان 

و ارتبــاط آن بــا عملکــرد خلاقانــه طراحــان مــورد تحلیــل و تفســیر 

قــرار می گیــرد. هــدف از ایــن بخــش، صرفــاً گــزارش داده هــا 

نیســت، بلکــه تلاش می شــود روابــط میــان مؤلفه هــای تجربــه 

ــردازی شــود.  ــا پ ــن و معن ــت تبیی ــف خلاقی ــاد مختل ــان و ابع جری

ــق  ــری عمی ــی از درگی ــوان حالت ــان به عن ــه جری ــه اینک ــا توجــه ب ب

شــناختی ـــ هیجانــی در فعالیــت تعریــف می شــود، بررســی آن در 

ــی،  ــاد ذهن ــان ابع ــل هم زم ــستر طراحــی مــعماری مســتلزم تحلی ب

هیجانــی و رفتــاری اســت. در فرآینــد طراحــی، خلاقیــت تنهــا 

محصــول توانایی هــای فنــی نیســت، بلکــه نتیجــه تعامــل پیچیــده 

ــش، احســاس تســلط و  ــی، ادراک چال ــزش درون ــز، انگی ــان تمرک می

ــش  ــن بخ ــن رو، در ای ــت. ازای ــراح اس ــته ط ــه زیس ــت تجرب کیفی

تلاش می شــود مشــخص گــردد کــه هــر یــک از مؤلفه هــای جریــان 

چگونــه می تواننــد بــر شــاخص های خلاقیــت شــامل نــوآوری، 

ــند.  ــذار باش ــری اثرگ ــکار و انعطاف پذی ــت، ابت ــده، اصال ــط ای بس

ــه  ــرای ارائ ــی ب ــری و تحلیل ــه ای نظ ــش زمین ــن بخ ــت، ای در نهای

مــدل نهایــی پژوهــش و تبییــن جایــگاه هــر یــک از مؤلفه هــا 

ــی آورد. فراهــم م

بخش اول: نتایج حاصل از مطالعات کیفی

در گام نخســتِ مطالعــات کیفــی پژوهــش، بــا اســتفاده از . 1

کلیدواژه هــای »نظریــه جریــان«، »طــراح« و »محیــط کار« 

ــه و  ــی اولی ــس از بررس ــد. پ ــایی ش ــه شناس ــداد 475 مقال تع

اعــمال معیارهــای پالایــش، در نهایــت 155 مقالــه شــامل منابع 

فارســی و لاتیــن به عنــوان مبنــای تحلیــل انتخــاب گردیــد. 

دســته بندی مقــالات منتخــب بــر اســاس رونــد غربال گــری 

ارائه شــده  سندلوســکی و باروســو در دیاگــرام شــماره )3( 

اســت.

دیاگرام شماره 3: دسته بندی مقالات )منبع: نگارنده(

Diagram ٣: Classification of Articles. )Source: Author(
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	2 در گام دوم، به‌منظــور شناســایی نظام‌منــد مؤلفه‌هــای کلان .

ــر  ــر ب ــان مؤث ــه جری ــا نظری ــز مؤلفه‌ه ــان و ری ــه جری نظری

عملکــرد بهینــه در محیــط کار ، داده‌هــای کیفــی استخراج‌شــده 

از مطالعــات اســنادی و پیشــینه پژوهــش بــا بهره‌گیــری از 

روش فراترکیــب سندلوســکی و باروســو مــورد تحلیــل قــرار 

ــری،  ــل غربال‌گ ــام مراح ــس از انج ــد، پ ــن فرآین ــت. در ای گرف

کدگــذاری و مقایســه مفاهیــم مشــرک میــان منابــع منتخــب، 

مؤلفه‌هــای اصلــی مرتبــط بــا ابعــاد مختلــف وضعیــت جریــان 

اســتخراج و ریــز مؤلفه‌هــا نظریــه جریــان مؤثــر بــر عملکــرد 

ــدند.  ــدی ش ــک طبقه‌بن ــر ی ــل ه ــط کار در ذی ــه در محی بهین

نتایــج ایــن تحلیــل در قالــب جــدول فراترکیــب ارائه‌شــده 

اســت کــه بیانگــر رونــد اســتنتاج مفاهیــم، میــزان هم‌پوشــانی 

ــش  ــی پژوه ــای نهای ــه مؤلفه‌ه ــتیابی ب ــوه دس ــا و نح یافته‌ه

می‌باشــد. جــدول شــاره )۱( خلاصــه‌ای ســاختارمند و تحلیلــی 

ــد. ــان می‌ده ــه را نش ــن مرحل ــج ای از نتای

جدول شماره 1: جدول فراترکیب )منبع: نگارنده(
Table 1:Meta-Synthesis Table. (Source: Author)

ابعاد کلان نظریه جریان ریز مؤلفههای نظریه جریان مؤثر بر 
عملکرد بهینه در محیط کار

ریــز مؤلفه هــای نظریــه جریــان مؤثــر بــر 
عملکــرد بهینــه در محیــط کار

محققین

(Quintana, 2011) (Zhang, 2025)
(Gaiswinkler, 2016) (Deniz, 2017)
(Brown, 2003) (Bishop, 2004)
(Stuart-Edwards, 2025) (Wolsko, 2013)
(Maryam, 2025) (Siach, 2025)

تمرکز ذهنی (Sudha, 2025(
(Casakin, 2021)
(Malinin, 2016)

(Mallgrave, 2009)
(Maher, 2010)
(Miller, 2014)

(Pacauskas, 2017)
(Weisberg, 2006)

(Hayes, 1989)
(Jung-Beeman, 2004)

بعد 

شناختی

(Locke, 1990) (Teng, 2012)
(Pham, 2024) (Stavrou, 2015)
(Yurtkoru, 2017) (N, 2025)
(Swann, 2020) (Fried, 2004)
(Locke, 2002) (Csíkszentmihályi, 1975)

هدفمندی

(Csíkszentmihályi, 1975) (Shute, 2008)
(Hattie & Timperley, 2007) (Kiili, 2005)
(Mandhana, 2023) (Schaffer, 2015)
(Chen, 2025) (Do‟an, 2021)
(Jones  , 1998) (Magyaródi, 2017)

بازخورد و ارزیابی

(Ryan & Deci, 2000b) (Müller & Palek‟i‟, 2004)
(Csíkszentmihályi, 1990) (MacIntyre & Potter, 2018)
(Gagné & Deci, 2005) (Vansteenkiste et al., 2004)
(Petosa & Smith, 2013) (Flannery, 2017)
(Kowal & Fortier, 1999) (Menard et al., 2017) انگیزش درونی

(Zeng, 2025)
(Zhou, 2024)

(Noland, 2025)
(Li, 2025)

(Zadina, 2023)
(Li, 2021)

(Völker, 2025)
(Liao, 2006)

(Csíkszentmihályi, 1975)
(Zhang, 2023)

بعد هیجانی
(Csíkszentmihályi, 1990) (Siddiquee, 2016)
(Csíkszentmihályi, 1975) (Walker, 2010)
(Waterman et al., 2005) (Dishman, 2005)
(Lewis, 2016) (Kendzierski, 1991)
(Kruk, 2018) (Pichardo, 2024)

لذت و رضایتمندی

(Abuhamdeh, 2014) (McQueen, 2024)
(Šimleša, 2018) (Khoshnoud, 2020)
(Jalife, 2019) (Engeser, 2008)
(Harmat, 2008) (Wong, 2008)
(Fritz, 2007) (Csikszentmihalyi, 1990)

حس کنترل و تسلط
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(Fullagar et al., 2013) (Ma et al., 2025)
(Schmierbach et al., 2014) (Fong et al., 2015)
(Moneta & Csíkszentmihályi, 1996) (Egbert, 2003)  
(Haworth & Evans, 1995) (Wojtasi‟ski et al., 2025)
(Larche & Dixon, 2020) (Welland & Burns, 2025) تعادل بین چالش و مهارت

(Mandhana, 2023)
(Rahman, 2025)
(Noland, 2025)
(Fang, 2025)
(Keith, 2021)
(Cox, 2019)
(Sato, 2021)
(Li, 2021)

(Mahnke, 2015)
(Csíkszentmihályi, 1975)

بعد رفتاری

(Raphael et al., 2012) (Sweetser & Wyeth, 2005)
(Silva et al., 2019) (Cai et al., 2025) 
(Liew et al., 2024) (Theodoulou et al., 2015)
(Jouan et al., 2020) (Chan et al., 2021)
(Adipat et al., 2021) (Cowley et al., 2008)

تعامل و تبادل

 (Fong et al., 2015) (Egbert, 2003)
(Sweetser & Wyeth, 2005) (Larche & Dixon, 2020)
(Fullagar et al., 2013) (Schmierbach et al., 2014)
(Chan et al., 2021) (Adipat et al., 2021)
(Raphael et al., 2012) (Cowley et al., 2008)

یادگیری از اشتباهات پیشین

(Sawyer, 2015) (Cai et al., 2025)
(Chan et al., 2021) (Walker, 2010)
(Sillito & Murphy, 2008) (Gaggioli et al., 2013)
(Vorderer et al., 2016) (Vogel & Kollar, 2017)
(Bakker, 2005) (Raphael et al., 2012) همکاری

(Walker, 2010)
(Magyaródi, 2017)

(Hout, 2019)
(Zumeta, 2021)
(Keith, 2021)
(Hong, 2018)
(Cheng, 2024)

(Schweinle, 2008)
(Wardi, 2025)
(Sato, 2021)

بعد اجتماعی

(Demerouti et al., 2006) (Salanova et al., 2006) 
(Eisenberger et al., 2005) (Sears et al., 2011) 
(Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014) 
(Fong et al., 2015) 
(van der Heijden et al., 2011) (Bakker, 2005)
(Mäkikangas et al., 2010) (Zubair et al., 2015) 

بازخورد از مدیر-کارفرما

(Sawyer, 2015) (Walker, 2010)
(Druskat & Wolff, 2001) (Jeong, 2010)
(Raphael et al., 2012) (Gaggioli et al., 2013)
(Sillito & Murphy, 2008) (van den Hout, 2016)
(Zubair & Kamal, 2015) (Hassell & Lim, 2021) همدلی در فرآیند گروهی

(Nakamura & Csikszentmihalyi, 2002) 
(Seligman, 2011) (Bakker, 2005) 
(Yaden et al., 2017) (Moneta, 1996) 
(Stebbins, 2007) (Rathunde, 2001) 
(McKnight et al., 2001) (Ryan & Deci, 2000)
(Nakamura, 2014) 

معنا و ارزش

(Csíkszentmihályi, 1990)
(Yaden et al., 2017)

(Heintzelman, 2020)
(Waterman et al., 2005)
(Vella-Brodrick, 2013)

(Lips-Wiersma & Morris, 
2016)

(van der Walt, 2018)
(Tse et al., 2020)

(Hooker & Fodor, 2008)
(Csíkszentmihályi, 1975)

بعد وجودی

(Nakamura, 2014) (Stebbins, 2007)
(Rathunde & Csikszentmihalyi, 2001)
(Luthans et al., 2007) (Egbert, 2003)
(Nakamura & Csikszentmihalyi, 2002)
(Salanova et al., 2006) (Seligman, 2011)
(Moneta & Csikszentmihalyi, 1996)
(Yaden et al., 2017)

رشد فردی

(Karwowski, 2016) (Jaussi & Dionne, 2007)
(Elsbach & Hargadon, 2013) (Mabagos, 2025)
(Karwowski, 2013) (Czerwonka, 2018)
(Lebuda & Karwowski, 2020) (Vujovi‟, 2022)
(Karwowski & Soszy‟ski, 2015) (Das, 2023) احساس  هویت خلاق
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در گام ســوم، بــا بهره گیــری از مطالعــات کتابخانــه ای   .3

ــی  ــدل مفهوم ــب، م ــدول فراترکی ــل از ج ــج حاص ــده و نتای انجام ش

پژوهــش، تدویــن گردیــد. در ایــن مــدل، پنــج بعــد نظریــه جریــان 

شــامل بعــد شــناختی، بعــد هیجانــی، بعــد رفتــاری، بعــد اجتماعــی و 

بعــد وجــودی شناسایی شــده و ریــز مؤلفه هــای آن کــه بــر عملکــرد 

بهینــه در محیــط کار مؤثرنــد نیــز اســتخراج و تبییــن گردیــد. 

دیاگرام شماره 4: مدل مفهومی )منبع: نگارنده(
Diagram 4:Conceptual Model. (Source: Author)

بخــش دوم: نتایج حاصل از مطالعات کمی

ــاد و  ــه ابع ــه ب ــا توج ــی، ب ــات کم ــت مطالع     1.  در گام نخس

مؤلفه هــای استخراج شــده از مــدل مفهومــی اولیــه، پرسشــنامه 

ــر اســاس  ــن شــد. ســؤالات پرسشــنامه ب پژوهــش طراحــی و تدوی

زیــاد«،  »خیلــی  شــامل  پنج گزینــه ای  لیکــرت  طیــف  مقیــاس 

گردیــد.  تنظیــم  کــم«  »خیلــی  و  »کــم«  »متوســط«،  »زیــاد«، 

دیاگــرام شماره )5( نمایانگــر ســاختار ایــن طیــف لیکــرت می باشــد.

دیاگرام شماره 5: طیف لیکرت )ترسیم: نگارنده(
Diagram 5:Likert Scale. (Drawn by the Author)

ــان ذینفعــان  در گام دوم، پرسشــنامه طراحی شــده در می  .2

حــوزه طراحــی مــعماری، شــامل دانشــجویان ارشــد و دکترا، اســتادان، 

ــطوح  ــا س ــهر، ب ــطح ش ــال در س ــعمار فع ــین م ــان و مهندس طراح

ــد.  ــع ش ــاده توزی ــی س ــروش تصادف ــف و به ــنین مختل ــه و س تجرب

جامعــه آمــاری پژوهــش شــامل 50 نفــر از پاســخ دهندگان می باشــد 

ــن  ــد. بیشتری ــردان بودن ــد م ــان و 40 درص ــا زن ــد آن ه ــه ۶0 درص ک

میــزان تحصــیلات شرکت کننــدگان مربــوط بــه مــدرک کارشناســی بــا 

52 درصــد، مــدرک کارشناســی ارشــد بــا 3۶ درصــد و مــدرک دکترا بــا 

12 درصــد اســت. همچنیــن حداقــل ســابقه کاری پاســخ دهندگان 5

ســال گــزارش شــده اســت کــه حاکــی از تجربــه کاری متوســط آن هــا 

می باشــد.

در گام ســوم، داده هــای کمــی حاصــل از پرسشــنامه ها بــا   .3

اســتفاده از نرم افزارهــای SPSS و PLS تحلیــل شــد. تحلیــل عاملــی 

ــزان  ــا می ــد ت ــه ش ــه کار گرفت ــاخص ها ب ــدی ش ــدی و اولویت بن تأیی

اثرگــذاری هــر یــک از مؤلفه هــای کلیــدی محیط هــای کاری در 

ایجــاد حالــت جریــان و تقویــت خلاقیــت طراحــان مشــخص گــردد. 

ــر اســاس نتایــج ایــن تحلیــل، مــدل نهایــی پژوهــش اعتبارســنجی  ب

شــد و توانســت ارتبــاط میــان مؤلفه هــا و خلاقیــت در محیط هــای 

کاری را به طــور سیســتماتیک نشــان دهــد. در ادامــه، جزئیــات ایــن 

ــت. ــده اس ــل ارائه ش تحلی
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AVE پایایی ترکیبی

)CR(

ضریب رو

)rho(

آلفای 

کرونباخ

آماره 

تی

بار 

عاملی

گویه ها ابعاد کلان نظریه 

جریان

ردیف

0/65 0/88 0/83 0/81

13/41 0/84 تمرکز ذهنی عمیق بر موضوع طراحی 

بعد شناختی

1

8/68 0/79 داشتن اهداف روشن و انتظارات مشخص  2

7/95 0/76 استقلال فردی در انجام طراحی 3

0/63 0/87 0/82 0/79

9/12 0/80 انگیزش درونی

بعد هیجانی

4

8/34 0/77
احساس رضایت و لذت از  روند طراحی 5

7/88 0/75
میزان تسلط بر مهارت ها و فرآیند کار  6

0/69 0/90 0/86 0/84

14/22 0/87
ایجاد توازن میان چالش های طراحی و 

توانمندی های فردی

بعد رفتاری

7

9/31 0/78
کیفیت و ویژگی های محیط کاری

8

8/47 0/76
بهره گیری از آموخته ها و اشتباهات 

گذشته
9

0/72 0/92 0/89 0/88

12/77 0/85
تبادل دیدگاه ها و تعامل فکری با 

همکاران

بعد اجتماعی

10

11/54 0/83
دریافت بازخورد سازنده از مدیر یا 

کارفرما 11

10/93 0/81
میزان مشارکت فعال و خلاقانه در کار 

گروهی 12

0/79 0/94 0/91 0/90

63/15 0/۸8 احساس ارزشمندی و معناداری طرح بعد وجودی 13

7/21 0/90 تجربه حس رشد فردی و خودشکوفایی 

در جریان طراحی

14

11/38 0/82 خلاق بودن خویش )خودخلاق پنداری( 15

بررســی  بــرای  پژوهــش،  ایــن  در  اســتنباطی‌:  یافتههــای 

اعتبارســنجی مــدل پژوهــش از روش حداقــل مربعــات جزئــی 

)PLS( اســتفاده شــد. اعتبارســنجی در دو ســطح انجــام گردیــد: مدل 

ــی )بخــش ســاختاری(.  ــری( و مــدل درون ــی )بخــش اندازه گی بیرون

ــر اســاس پنــج شــاخص  ــی، روایــی و پایایــی مــدل ب در مــدل بیرون

شــامل روایــی همگــرا، روایــی واگــرا، پایایــی ترکیبــی، ضریــب رو و 

آلفــای کرونبــاخ مــورد ارزیابــی قــرار گرفــت. خلاصــه نتایــج مربــوط 

ــدل پژوهــش در جــدول شماره )2(  ــی م ــرا و پایای ــی همگ ــه روای ب

ارائه شــده اســت.

جدول شماره 2: روایی همگرا و پایایی مدل بیرونی
Table 2:Convergent Validity and Reliability of the Outer Model.
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جدول شماره 3: معیارهای سنجش قابلیت اعتماد)پایایی( و اعتبار)روایی() Thorndike, 1995( )منبع: نگارنده(
Table 3:Criteria for Assessing Reliability and Validity (Thorndike, 1995). (Source: Author)

اعتبــار و پایایــی مــدل اندازه گیــری: اولیــن معیــار پایایــی   •

مــدل، بــر اســاس ضریــب آلفــای کرونبــاخ، ضریــب پایایــی ترکیبــی و 

ضریــب بــار عاملــی مــورد بررســی قــرار گرفــت. مقادیــر قابل قبــول 

ــوند       ــه می ش ــر گرفت ــر از 0٫7 در نظ ــولاً بالات ــاخص ها معم ــن ش ای

) Thorndike, 1995(. هرچنــد مقــدار آلفــای کرونبــاخ بالاتــر از 0٫7

ــی شــناخته می شــود، پژوهش هــای  ــوب پایای ــار مطل ــوان معی به عن

اکتشــافی مقادیــر بالاتــر از 0٫۶ را نیــز قابل قبــول گــزارش کرده انــد 

)Taber, 2018(. بــا توجــه بــه ایــن معیارهــا، در جــدول شماره )2( 

ــر بــالای 0٫7 هســتند  مشــاهده می شــود کــه متغیرهــا دارای مقادی

و تأییــد می شــوند. جــدول شماره )3( معیارهــای ســنجش اعتبــار و 

ــد. ــان می ده ــری را نش ــدل اندازه گی ــی م پایای

ــدول  ــاس ج ــر اس ــری: ب ــدل اندازه گی ــی در م ــار عامل ب  •

شماره )3(، مقــدار بــار عاملــی هــر یــک از گویه هــا بایســتی بیــش 

ــار  ــد. ب ــش از 1٫9۶ باش ــی داری )T-value( بی ــدار معن از 0٫7 و مق

ــان(  ــر پنه ــل )متغی ــن عام ــه بی ــدرت رابط ــان دهنده ق ــی نش عامل

ــک دارد           ــر و ی ــن صف ــداری بی ــت و مق ــاهده اس ــر قابل مش و متغی

) Thorndike, 1995(. اگــر بــار عاملــی کــمتر از 0٫3 باشــد، رابطــه 

ــار  ــود. ب ــر می ش ــده و از آن صرف نظ ــه ش ــر گرفت ــف در نظ ضعی

ــر از 0٫۶ ــر بالات ــول اســت و مقادی ــا 0٫۶ قابل قب ــن 0٫3 ت ــی بی عامل

نشــان دهنده رابطــه ای بســیار مطلــوب می باشــند. بــر ایــن اســاس، 

در جــدول شماره )2( مشــاهده می شــود کــه همــه ســؤالات دارای 

ــورد  ــدل م ــی م ــل عامل ــتند و تحلی ــر از 0٫۶ هس ــی بالات ــار عامل ب

.)2018 ,Taber( ــت ــد اس تأیی

ــرای  ــار دوم ب ــری: معی ــی همگــرا در مــدل اندازه گی روای  •

ــه  ــت ک ــرا اس ــی همگ ــری، روای ــای اندازه گی ــرازش مدل ه ــی ب بررس

میــزان همبســتگی هــر ســازه بــا شــاخص های خــود را بررســی 

ــز  ــدل نی ــرازش م ــر باشــد، ب ــن همبســتگی بالات ــد. هرچــه ای می کن

ــده  ــس استخراج ش ــن واریان ــر میانگی ــل و لارک ــت. فورن ــشتر اس بی

معرفــی  روایــی همگــرا  ســنجش  شــاخص  به عنــوان  را   )AVE(

ــاس  ــر اس ــتند. ب ــول هس ــر از 0٫5 قابل قب ــر بالات ــد و مقادی کرده ان

ایــن معیــار، همــه متغیرهــا مــورد تأییــد قرارگرفته انــد.

روایــی واگــرا )افتراقــی( مــدل اندازه گیــری: روایــی واگــرا   •

یــا افتراقــی )Divergent Validity( معیــاری اســت کــه نشــان 

را  خــود  موردنظــر  ویژگــی  اندازه گیــری،  ابــزار  یــک  می دهــد 

چگونــه از ویژگی هــای ســایر ابزارهــا متمایــز می کنــد. روایــی واگــرا 

ــر  ــه می شــود، بیانگ ــز گفت ــی تشــخیصی نی ــه آن روای ــه گاهــی ب ک

یگانگــی و تمایــز یــک ابــزار اندازه گیــری اســت. چنانچــه همبســتگی 

ــی را  ــای متفاوت ــه مؤلفه ه ــی ک ــا ابزارهای ــر ب ــزار موردنظ ــن اب بی

ــون  ــد، آزم ــر باش ــه صف ــک ب ــا نزدی ــن ی ــد پایی ــری می کنن اندازه گی

ــرا،  ــی واگ ــه روای ــوط ب ــس مرب ــت. ماتری ــی اس ــی افتراق دارای روای

ــده  ــدول شماره )4( ارائه ش ــر، در ج ــل و لارک ــاس روش فورن ــر اس ب

اســت.

تحلیــل بارهــای عاملــی و مســیرها در مــدل ســاختاری: به منظــور 

ــر  ــد. ب ــتفاده ش ــر اس ــار فورنل-لارک ــرا، از معی ــی واگ ــی روای بررس

اســاس ایــن معیــار، جــذر AVE هــر ســازه بایــد از مقدار همبســتگی 

آن بــا ســایر ســازه ها بیــشتر باشــد. نتایــج نشــان داد کــه ایــن شرط 

بــرای تمامــی ســازه ها برقــرار بــوده و درنتیجــه، روایــی واگــرای 

ــرام شماره )۶(  ــه، دیاگ ــود. در ادام ــد می ش ــری تأیی ــدل اندازه گی م

T-value و Path Coefficients بــرازش مــدل ســاختاری را در قالــب

ــاختاری  ــیرهای س ــا و مس ــن متغیره ــاط بی ــد و ارتب ــان می ده نش

ــد. ــه می کن ــح ارائ ــور واض ــدل را به ط م
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 T value و  path coefficients دیاگرام شماره 6: برازش مدل ساختاری در حالت

)منبع: نگارنده(
Diagram 6:Structural Model Fit in the Path Coefficients and 

T-Value Modes. (Source: Author)

پنهــان  متغیرهــای  بیــن  اعــداد   ،)4( شماره  دیاگــرام  در 

ــار  ــان دهنده ب ــتطیل ها( نش ــکار )مس ــای آش ــا( و متغیره )دایره ه

عاملــی و T-value هســتند. مقــدار T-value در داخــل پرانتــز 

ــرای  ــه ب ــکار و چ ــای آش ــرای متغیره ــه ب ــت، چ ــده اس ــزارش ش گ

متغیرهــای پنهــان. اعــداد میــان متغیرهــای پنهــان )دایره هــای 

 T-value و  مســیر  ضریــب  نشــان دهنده  نیــز  آبی رنــگ( 

ــی، از شــاخص  ــی داری بارهــای عامل ــرای بررســی معن می باشــند. ب

T-value اســتفاده شــده اســت. در ایــن شــاخص، بارهــای عاملــی 

ــی  ــته زمان ــتقل و وابس ــای مس ــن متغیره ــیر بی ــای مس و فرضیه ه

معنــی دار تلقــی می شــوند کــه مقــدار T-value بیــش از ۱٫۹۶ 

ــا خطــای ۰٫۰۵( باشــد. همان طــور کــه  ــان ۹۵٪ )ی در ســطح اطمین

ــرای  ــدار T-value ب ــرام شماره )4( مشــاهده می شــود، مق در دیاگ

تمامــی گویه هــا و مؤلفه هــا بیــش از ۱٫۹۶ اســت؛ بنابرایــن، تمامــی 

ــل  ــوده و تحلی ــاداری لازم برخــوردار ب ــا از معن ــا و مؤلفه ه گویه ه

ــه اســت. ــرار گرفت ــد ق ــورد تأیی ــی، م عامل

• شاخص های برازش مدل:

شــاخص هاي بــرازش در روش حداقــل  مربعــات جزئــی:  	.1

ارزیابــی  به منظــور   ،)PLS( جزئــی  مربعــات  حداقــل  روش  در 

 ،)R²( بــرازش مــدل، معمــولاًً از شــاخص هایی نظیــر ضریــب تعییــن

شــاخص پیش بینــی Q² و آمــاره نیکویــی بــرازش )GOF( اســتفاده 

ــوان  ــن و ت ــدرت تبیی ــی ق ــکان بررس ــاخص ها ام ــن ش ــود. ای می ش

پیش بینــی مــدل را فراهــم می کننــد.

:)R²( و ضریب تعیین Q² شاخص های 	.2

ــته  ــای وابس ــدل در متغیره ــی م ــدرت پیش بین ــاخص Q² ق  ش

ــر ۰٫۰۲، ۰٫۱۵  ــازه های درون زا، مقادی ــرای س ــد. ب ــان می ده را نش

ــوی  ــط و ق ــف، متوس ــطوح ضعی ــوان س ــب به عن ــه ترتی و ۰٫۳۵ ب

 )R²( قــدرت پیش بینــی در نظــر گرفتــه می شــوند. ضریــب تعییــن

نیــز یکــی از معیارهــای اصلــی برازش مــدل در روش PLS محســوب 

می شــود و بیانگــر میــزان تغییــرات هــر یــک از متغیرهــای وابســته 

ــن  ــر ای ــود. ب ــن می ش ــتقل تبیی ــای مس ــط متغیره ــه توس ــت ک اس

نشــان دهنده  ترتیــب  بــه   ۰٫۶۷ و   ۰٫۳۳  ،۰٫۱۹ مقادیــر  اســاس، 

بــرازش ضعیــف، متوســط و قــوی بخــش ســاختاری مــدل هســتند. 

ــی  ــن، شــاخص پیش بین ــر ضریــب تعیی در جــدول شماره )۵( مقادی

ــدل ارائه شــده اســت. ــرازش م ــی ب و شــاخص نیکوی

جدول شماره 5: مقادیر ضریب تعیین و شاخص ارتباط پیش بین )منبع: نگارنده(
Table 5: Values of the Coefficient of Determination and 

Predictive Relevance Index. (Source: Author)

ــاس  ــر اس ــش: ب ــدل پژوه ــن م ــدرت تبیی ــی و ق ــرازش نهای •ب

نتایــج ارائه شــده در جــدول شماره )3(، مقــدار ضریــب تعییــن 

)R²( متغیــر خلاقیــت برابــر بــا ۰٫۸۵۲ و مقــدار شــاخص پیش بینــی 

)Q²( مثبــت و برابــر بــا ۰٫۲۳۰ اســت. ایــن نتایــج نشــان می دهــد 

ــت.  ــوردار اس ــوی برخ ــی ق ــدرت پیش بین ــش از ق ــدل پژوه ــه م ک

ــی  ــی، اجتماع ــاری، هیجان ــناختی، رفت ــای ش ــر، مؤلفه ه به بیان دیگ

و وجــودی درمجمــوع ۸۵٫۲ درصــد از واریانــس تغییــرات مربــوط 

بــه خلاقیــت را تبییــن می کنند.همچنیــن، مقــدار شــاخص نیکویــی 

جدول شماره 4: روایی واگرا- معیار فورنل و لارکر )منبع: نگارنده(
Table 4: Discriminant Validity — Fornell–Larcker Criterion. (Source: Author)

وجودی هیجانی شناختی رفتاری اجتماعی  

    ۰/۷۶۳ اجتماعی

   0/687 0/468 رفتاری

  0/673 0/542 0/623 شناختی

 0/67 0/512 0/489 0/334 هیجانی

0/814 0/354 0/467 0/402 0/383 وجودی
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جدول شماره 6: مقادیر ضرایب  مسیر و معناداري تی )T value( مدل خلاقیت )منبع: نگارنده(

Table 6:Path Coefficients and T-Values of the Creativity Model. (Source: Author)

T value ضرایب  مسیر مولفه  ها

18/123 0/823 شناختی

6/874 0/636 هیجانی

12/203 0/756 رفتاری

15/650 0/793 اجتماعی

7/526 0/715 وجودی

ــدول  ــش: ج ــای پژوه ــون فرضیهه ــیر و آزم ــب مس ــل ضرای •تحلی

شماره )6( اثــر هــر یــک از مؤلفه هــا را بــا اســتفاده از ضریــب 

ــی و  ــی خط ــه عل ــود رابط ــر وج ــه بیانگ ــد ک ــان می ده ــیر نش مس

شــدت و جهــت ایــن رابطــه بیــن متغیرهــای مکنــون اســت. ضریــب 

مســیر، همان ضریــب رگرســیون در حالــت اســتاندارد بــوده و عــددی 

بیــن ۱- تــا ۱+ اســت؛ به طوری کــه مقادیــر نزدیــک بــه صفــر 

نشــان دهنده نبــود رابطــه علــی خطــی بیــن متغیرهــای پنهــان 

می باشــد. نتایــج حاصــل نشــان می دهــد کــه ضریــب مســیر مؤلفــه 

ــشتری  ــدار بی ــا مق ــایر مؤلفه ه ــا س ــه ب ــق در مقایس ــات عمی ارتباط

دارد و تمامــی مؤلفه هــا تأثیــر مثبــت و معنــاداری بــر خلاقیــت 

دارنــد. همچنیــن بــا توجــه بــه اینکــه مقادیــر آمــاره T-value بــرای 

ــت  ــه گرف ــوان نتیج ــت، می ت ــر از 1.96 اس ــیرها بزرگ ت ــی مس تمام

ــادار  ــان 95 درصــد معن ــن متغیرهــا در ســطح اطمین ــط بی ــه رواب ک

ــد. ــرار می گیرن ــد ق ــورد تأیی ــش م ــای پژوه ــوده و فرضیه ه ب

و  اولویت بنــدی  به منظــور  فریدمــن:  ناپارامتریــک  •آزمــون 

شناســایی مؤلفه هایــی کــه بیشتریــن اهمیــت را در ارتقــای خلاقیــت 

دارنــد، از آزمــون ناپارامتریــک فریدمــن اســتفاده شــد کــه نتایــج آن 

ــون  ــج آزم ــاس نتای ــر اس ــت. ب ــده اس ــدول شماره )7( ارائه ش در ج

ــاری، اجتماعــی  ــی، وجــودی، رفت ــن، مؤلفه هــای بعــد هیجان فریدم

و شــناختی بــه ترتیــب رتبه هــای ۱ تــا ۵ را بــه خــود اختصــاص 

ــه ۱  ــا کســب رتب ــی ب ــد هیجان ــه بع ــان، مؤلف ــن می ــد. در ای داده ان

و بالاتریــن میانگیــن رتبــه، بیشتریــن اهمیــت را در میــان ســایر 

مؤلفه هــا در ارتقــای خلاقیــت دارا اســت.

جدول شماره 7: اولویت بندی مؤلفه ها بر اساس رتبه بندی آزمون فریدمن  )منبع: نگارنده(
Table 7: Prioritization of Components Based on the Friedman Test Ranking. (Source: Author)

رتبه میانگین  رتبه مؤلفه

١ 3/38 هیجانی

٢ 3/10 وجودی

٣ 3/00 رفتاری

٤ 2/86 اجتماعی

ــدول  ــش: ج ــای پژوه ــون فرضیهه ــیر و آزم ــب مس ــل ضرای •تحلی

شماره )6( اثــر هــر یــک از مؤلفه هــا را بــا اســتفاده از ضریــب 

ــی و  ــی خط ــه عل ــود رابط ــر وج ــه بیانگ ــد ک ــان می ده ــیر نش مس

شــدت و جهــت ایــن رابطــه بیــن متغیرهــای مکنــون اســت. ضریــب 

مســیر، همان ضریــب رگرســیون در حالــت اســتاندارد بــوده و عــددی 

بیــن ۱- تــا ۱+ اســت؛ به طوری کــه مقادیــر نزدیــک بــه صفــر 

نشــان دهنده نبــود رابطــه علــی خطــی بیــن متغیرهــای پنهــان 

می باشــد. نتایــج حاصــل نشــان می دهــد کــه ضریــب مســیر مؤلفــه 

ــشتری  ــدار بی ــا مق ــایر مؤلفه ه ــا س ــه ب ــق در مقایس ــات عمی ارتباط

دارد و تمامــی مؤلفه هــا تأثیــر مثبــت و معنــاداری بــر خلاقیــت 

دارنــد. همچنیــن بــا توجــه بــه اینکــه مقادیــر آمــاره T-value بــرای 

ــت  ــه گرف ــوان نتیج ــت، می ت ــر از 1.96 اس ــیرها بزرگ ت ــی مس تمام

ــادار  ــان 95 درصــد معن ــن متغیرهــا در ســطح اطمین ــط بی ــه رواب ک

ــد. ــرار می گیرن ــد ق ــورد تأیی ــش م ــای پژوه ــوده و فرضیه ه ب

بــرازش )GOF( به دســت آمده بیــش از مقــدار بحرانــی ۰٫۳۶ اســت؛ 

ــده،  ــرازش گزارش ش ــاخص های ب ــر ش ــه مقادی ــه ب ــا توج ــن، ب بنابرای

ــب و  ــرازش مناس ــش از ب ــدل پژوه ــه م ــت ک ــه گرف ــوان نتیج می ت

ــب  ــه، جــدول شماره )6( ضرای ــی برخــوردار اســت.در ادام قابل قبول

مســیر و مقادیــر T-value مربــوط بــه مؤلفه هــای خلاقیــت را 

ــد. ــان می ده نش
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•آزمــون ناپارامتریــک فریدمــن: به منظــور اولویت بنــدی و شناســایی 

مؤلفه هایــی کــه بیشتریــن اهمیــت را در ارتقــای خلاقیــت دارنــد، از 

آزمــون ناپارامتریــک فریدمــن اســتفاده شــد کــه نتایــج آن در جــدول 

شماره )7( ارائه شــده اســت. بــر اســاس نتایــج آزمــون فریدمــن، 

مؤلفه هــای بعــد هیجانــی، وجــودی، رفتــاری، اجتماعــی و شــناختی 

بــه ترتیــب رتبه هــای ۱ تــا ۵ را بــه خــود اختصــاص داده انــد. در ایــن 

میــان، مؤلفــه بعــد هیجانــی بــا کســب رتبــه ۱ و بالاتریــن میانگیــن 

رتبــه، بیشتریــن اهمیــت را در میــان ســایر مؤلفه هــا در ارتقــای 

خلاقیــت دارا اســت.

جدول شماره 8: مصداق مؤلفه های مدل مفهومی در طراحی)منبع: نگارنده(
Table 8:Examples of the Conceptual Model Components in Design. (Source: Author)

مصداق مؤلفه در طراحی مؤلفه خلاقیت مرتبط
نظریه جریان مؤثر بر عملکرد بهینه 

در محیط کار

مؤلفه ابعاد

فضایی با نور طبیعی، میزهای جداشده و دیوارهای قابل نوشتن برای 

تمرکز و خلق ایده های نوآورانه. )به گونه ای که توجه طراح به صورت 

پایدار بر مسئله متمرکزشده و عوامل مزاحم محیطی و ذهنی به حداقل 

برسد.(

نوآوری تمرکز ذهنی

بعد شناختی

بخش بندی پروژه ها با تابلوهای ایده پردازی و میزهای تیمی برای 

دنبال کردن اهداف و توسعه ایده ها. )آگاهی طراح از مسیر انجام 

فعالیت که موجب جهت دهی ذهنی، کاهش سردرگمی و افزایش 

انسجام فرآیند خلاق می شود.(

بسط ایده هدفمندی

ایجاد ایستگاه های ارائه و نقد طرح ها با نمایشگاه های کوچک برای 

حفظ اصالت ایده ها. )دریافت بازخوردهای به موقع و قابل درک از 

روند طراحی که به اصلاح مسیر ذهنی، تقویت یادگیری و حفظ جریان 

شناختی کمک می کند.(

اصالت بازخورد و ارزیابی

فضاهای الهام بخش با نمونه ها و ماکت های متحرک که خلاقیت و ابتکار 

طراحان را تحریک کند. )تمایل درونی طراح به انجام فعالیت طراحی 

بدون وابستگی به پاداش های بیرونی که نقش مؤثری در تداوم وضعیت 

جریان و خلاقیت دارد.(

ابتکار انگیزش درونی

بعد هیجانی

فضاهای روشن و دلنشین با ترکیب رنگ های گرم و امکانات راحت برای 

کار طولانی که حس خوشایند و نوآوری ایجاد کند. )احساس رضایت 

ناشی از فرآیند طراحی که موجب افزایش درگیری عاطفی و تداوم 

مشارکت خلاقانه می شود.(

نوآوری لذت و رضایتمندی

میزها و دیوارهای قابل جابجایی که طراحان بتوانند محیط خود را 

مدیریت و تغییر دهند. )ادراک طراح از تسلط بر فرآیند طراحی و 

تصمیم گیری ها که منجر به کاهش اضطراب و افزایش اعتمادبه نفس در 

فعالیت خلاق می گردد.(

انعطاف پذیری حس کنترول و 

تسلط
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طراحی چالش برانگیز با پروژه های مرحله ای و ابزارهای متنوع 

برای تحریک ابتکار. )تناسب میان سطح دشواری مسائل طراحی و 

توانایی های فردی طراح که شرط اصلی شکل گیری وضعیت جریان و 

جلوگیری از خستگی یا بی انگیزگی است.(

ابتکار تعادل بین چالش و 

مهارت

بعد رفتاری
فضای باز با میزهای گروهی و بخش های مشترک برای تبادل ایده ها و 

بسط خلاقیت. )میزان مشارکت فعال طراح در تبادل ایده ها، نظرات و 

تجربیات که به غنای فرآیند طراحی و تقویت رفتارهای خلاقانه منجر 

می شود.(

بسط ایده تعامل و تبادل

ایجاد منطقه آزمایش و نمونه سازی با امکان اصلاح سریع ایده ها و 

یادگیری از تجربه. )توانایی بازاندیشی در خطاهای گذشته و استفاده 

از آن ها به عنوان منبع یادگیری برای بهبود تصمیمات و ارتقای خلاقیت 

در طراحی.(

انعطاف پذیری یادگیری از 

اشتباهات پیشین

فضاهای مشترک با میزهای پروژه تیمی و تابلوهای همکاری برای خلق 

نوآوری جمعی. )کار گروهی میان طراحآن که از طریق هم افزایی فکری 

به تولید ایده های نو و تقویت جریان جمعی کمک می کند.(

نوآوری همکاری

بعد اجتماعی
ایجاد اتاق های ارائه کوچک با امکان دریافت بازخورد سریع و توسعه 

ایده ها. )دریافت راهنمایی و بازخورد سازنده از مدیر یا کارفرما که 

نقش مهمی در هدایت فرآیند طراحی و حفظ انگیزش طراح دارد.(

بسط ایده
بازخورد از مدیر-

کارفرما

فضاهای نشست گروهی و گوشه های گفتگو برای درک بهتر دیدگاه های 

دیگران و انعطاف در ایده ها. )درک متقابل اعضای گروه از نیازها، 

دیدگاه ها و احساسات یکدیگر که موجب افزایش انسجام تیمی و 

کیفیت تعاملات خلاق می شود.(

انعطاف پذیری همدلی در فرایند 

گروهی

طراحی فضا با المان های معنایی و الهام بخش که حس ارزشمندی و 

نوآوری را تقویت کند. )ادراک طراح از معنادار بودن فعالیت طراحی 

و ارتباط آن با ارزش های فردی و حرفه ای که به تعمیق تجربه جریان 

کمک می کند.(

نوآوری معنا و ارزش

بعد وجودی
ایجاد فضاهای آموزشی و ایستگاه های تمرین آزاد برای ارتقای مهارت ها 

و ابتکار شخصی. )احساس پیشرفت شخصی و توسعه توانمندی های 

حرفه ای در طول فرآیند طراحی که انگیزش پایدار و خلاقیت را تقویت 

می نماید.(

ابتکار رشد فردی

طراحی محیطی با هویت بصری مشخص و امکان شخصی سازی که 

اصالت و هویت خلاق افراد را نشان دهد. )درک طراح از خود به عنوان 

فردی خلاق که موجب افزایش تعهد، اعتمادبه نفس و تداوم مشارکت 

در فعالیت های نوآورانه می شود.(

اصالت احساس هویت 

خلاق

نتیجه گیری|

پژوهــش حــاضر بــا هــدف بررســی تجربــه جریــان به عنــوان 

محرکــی بــرای ارتقــای عملکــرد خلاقانــه طراحــان مــعماری، نشــان 

ــاد  ــان ابع ــه هم‌زم ــدی اســت ک ــده‌ای چندبع ــان پدی ــه جری داد ک

شــناختی، هیجانــی و رفتــاری طــراح را تحــت تأثیــر قــرار می‌دهــد. 

یافته هــای ایــن مطالعــه تأکیــد می‌کنــد کــه عملکــرد خلاقانــه 

طراحــان تنهــا نتیجــه مهارت هــای فنــی یــا دانــش تخصصــی نیســت، 

بلکــه حاصــل کیفیــت تجربــه‌ای اســت کــه طــراح در طــول فعالیــت 

طراحــی زیســت می کنــد. تجربــه جریــان، بــا فراهــم آوردن تمرکــز 

ــد طراحــی،  ــر فرآین ــی و احســاس تســلط ب ــزش درون ــق، انگی عمی

ــا و  ــه ایده ه ــط خلاقان ــه، بس ــای نوآوران ــد ایده ه ــاز تولی زمینه س

شــکل گیری راه حل هــای اصیــل و انعطاف پذیــر می شــود.

تحلیــل داده هــای کیفــی و کمــی پژوهــش حاکــی از آن اســت که 

مؤلفه هــای جریــان ازجملــه تعــادل میــان چالــش و مهــارت، وضــوح 
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اهــداف، بازخــورد فــوری و کیفیــت تجربــه هیجانــی، نقــش مکملــی 

ــت،  ــی مثب ــه هیجان ــد. تجرب ــه دارن ــرد خلاقان ــکل گیری عملک در ش

ــن  ــده، مهم تری ــزش خــود پاداش دهن ــدار و انگی ــی پای ــری ذهن درگی

پیش شرط هــای ورود بــه حالــت جریــان در طراحــی هســتند و ســایر 

ــدا  ــذاری پی ــی اثرگ ــاد هیجان ــن ابع ــت ای ــق تقوی ــا از طری مؤلفه ه

ــای  ــی محیط ه ــه طراح ــد ک ــان می ده ــا نش ــن یافته ه ــد. ای می کنن

ــی  ــر تقویــت کیفیــت هیجان ــز ب ــا تمرک کاری و آموزشــی مــعماری ب

تجربــه، می توانــد زمینــه را بــرای شــکوفایی خلاقیــت طراحــان 

فراهــم آورد.

علاوه بــر ایــن، پژوهــش حــاضر تأکیــد دارد کــه جریــان را 

توســعه مدل هــای  بــرای  نظــری  به عنــوان چارچوبــی  می تــوان 

ــایی و  ــرد. شناس ــه کار ب ــای خلاق ب ــی محیط ه ــردی در طراح کارب

اولویت بنــدی مؤلفه هــای جریــان، امــکان طراحــی شرایــط محیطــی، 

ســازماندهی فعالیت هــا و تنظیــم چالش هــا را فراهــم می کنــد، 

به گونــه ای کــه طراحــان بتواننــد به طــور مســتمر در حالــت جریــان 

ــه حــداکثر برســانند. ــه خــود را ب ــد و عملکــرد خلاقان ــرار گیرن ق

ــه و  ــق نظری ــر اهمیــت تلفی ــن مطالعــه ب ــج ای ــت، نتای در نهای

ــه  ــد ک ــان می ده ــد و نش ــد می کن ــعماری تأکی ــی در م ــه عمل تجرب

ــد  ــی، می توان ــوان محرکــی شــناختی ـــ هیجان ــان، به عن ــه جری تجرب

مســیر ارتقــای خلاقیــت، بهــره وری و کیفیــت خروجی هــای طراحــی 

را همــوار ســازد. بنابرایــن، بهره گیــری از ایــن چارچــوب در آمــوزش، 

مــعماری،  پروژه هــای  برنامه ریــزی  و  کاری  فضاهــای  طراحــی 

فرصتــی بــرای افزایــش نــوآوری و ایجــاد آثــار اصیــل در حرفــه 

ــی آورد. ــعماری فراهــم م م
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منابع و مآخذ

) منابع و مآخذ درون متنی و منابع مرتبط با جدول فراترکیب به تفکیک ارائه شــده اســت(

پورمند، حســنعلی و منصوری، رضا )1392(، »نقش و كاربرد اســتعاره در طراحي«، کتاب ماه و هنر، 177، 10-4.
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داوودي، ســمیه و آيــت اللهــي، ســید محمدحســین )1387(، »اســتعاره چیســت و چگونــه در تولیــد طــرح مايــه اثــر مــي گــذارد«. صفــه, 

.26-17 ،)17(47
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ــم، شماره 37 و  ــال ده ــت، س ــش مديري ــا«، دان ــازمان هاي پوي ــت در س ــوزش خلاقی ــب و آم ــور، ر )1376(، »ترغی ــهرآراي، م و مدني پ ش

103-72  ،38

صادقي مال امیري، منصور )1386(، »خلاقیت: رويکردي سیســتمي، فرد، گروه، ســازمان«، تهران: انتشــارات دانشگاه امام حسین.

ــی  ــرد روانشناس ــا رویک ــی ب ــعماری داخل ــی دفتر م ــه اداری : طراح ــکونی ب ــاختمان مس ــری س ــر کارب ــته )1400(، »تغیی ــان، فرش فراهانی
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