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چکیده

با پیشرفت تکنولوژی و فناوری در صنعت ارتباطات، برقراری ارتباط بین افراد با ابزارهای الکترونیکی به خصوص در رایانه ها و 
تلفن های همراه افزایش یافته است. ازاین رو برای سهولت و مؤثر بودن این تعامل بسیاری از متخصصینِ رابط کاربری و تجربه کاربری 
در این زمینه به طراحی سیستم عامل ها یا اپلیکیشن ها می پردازند که هدف آن ها فراهم کردن محیطی مناسب برای کاربران است. 
مناسب بودن یک اپلیکیشن به میزان کاربردی بودن و قابل فهم بودن آن برمی گردد که در این زمینه فاکتورهای بسیاری از جمله 
گرافیک رابط کاربری حائز اهمیت هستند. گرافیک رابط کاربری با هدف بهبود و دل چسب کردن فضای اپلیکیشن با استفاده از 
عناصر بصری همچون رنگ، نوع چیدمان، آیکون، دکمه و دیگر عناصر در برقراری این تعامل نقش دارند. اما نکته مهمی که باعث 
تمایز بین اپلیکیشن ها و محبوب بودن آن ها بین کاربران می شود، رویکردهای خلاقانه در آن هاست. این مقاله به دنبال پاسخ گویی 
به این پرسش است که اپلیکشین فرهنگ و هنر در طراحی گرافیک رابط کاربری خود از کدام مؤلفه های خلاقیت استفاده کرده 
است؟ لذا با استفاده از نظریه خلاقیت پال گیلفورد که شامل هشت مؤلفه و ویژگی از جمله: سیالی، انعطاف پذیری، تازگی، گسترش، 
ترکیب، تحلیل، سازمان دهی و پیچیدگی است به رویکردهای خلاقانه در بخش های مختلف گرافیک رابط کاربری این اپلیکیشن 
پرداخته است. این تحقیق که از نوع تحقیقات کیفی بوده و به روش توصیفی- تحلیلی انجام پذیرفته، از شیوه جمع آوری اطلاعات 
به صورت اسنادی و مطالعات کتابخانه ای و میدانی استفاده کرده است. نتایج تحقیق نشانگر آن است که در طراحی گرافیک رابط 
کاربری اپلیکیشن فرهنگ و هنر گوگل استفاده صحیح و توجه خاص به مؤلفه های تازگی، سیالی، گسترش موجب ایجاد جذابیت، 

پرکاربرد بودن و استقبال مخاطبان شده است.
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مقدمه
در طول روز میلیون ها انسان در حال استفاده از ابزارهای تعاملی 
هستند.  مختلفی  امور  برای  همراه  تلفن های  و  کامپیوترها  همچون 
پیشرفت های فراوانی که در زمینه تکنولوژی هر روزه رخ می دهد، سبب 
سهولت در انجام امور مختلف برای انسان ها شده است. همچنین در برخی 
موارد سبب کاهش هزینه ها نیز می شود. برای مثال این روزها افراد با 
استفاده از وب سایت ها یا اپلیکیشن ها برخی امور اداری خود را به راحتی 
بدون حضور در اداره انجام می دهند. نمونه بارز دیگر طراحی اپلیکیشن 
برای تدریس مجازی در مدارس است که با شیوع ویروس کرونا طراحی 
برای  اپلیکیشن ها  و  سایت ها  از  دیگری  وسیع  طیف  همچنین  شدند. 
کاربردهای مختلف هر روزه توسط طراحان و مهندسین در حال طراحی 
هستند. از پرداخت های بانکی گرفته تا اپلیکیشن های هنری. اما مسئله 
مهمی که در این راستا از اهمیت بالایی برخوردار است امر مهم تعامل 
است. به این معنی که انسان در برخورد با آن پلتفرم به راحتی بتواند از 
آن استفاده کند و کارایی آن برایش قابل فهم باشد. خلاقیت اولین فاکتور 
مهم برای متمایز بودن هر اثری است. در این زمینه تحقیقات فراوانی انجام 
شده است و تعاریف مختلفی از خلاقیت وجود دارد اما جامع ترین آن 
نظریه گیلفورد است که در پی بررسی مؤلفه های آن در این مقاله هدف 
برقراری ارتباط بین مؤلفه ها با بخش های مختلف گرافیک رابط کاربری 
است. به این منظور این تحقیق اپلیکیشن فرهنگ و هنر گوگل را از 
جهت اینکه یک اپ هنری است و نیازمند خلاقیت و نوع آوری بیشتری 
است موردبررسی قرار داده است. ضمن تشریح هر یک از مؤلفه ها هدف 
پاسخ دادن به این سؤال است که چگونه هرکدام از مؤلفه ها می توانند 
موجب خلاقیت بشوند. برای مثال، مؤلفه سیالی در بخش رنگ کاربرد 
متفاوتی از سیالی در بخش دکمه ها دارد و تعریف این مؤلفه در هر بخش 
مختلف است. بنابراین هر مؤلفه در هر بخش تشریح می شود و اینکه 
چقدر توانسته است موفق باشد نشان دهنده میزان خلاقیت در آن بخش 
است و با جمع بندی این یافته ها این نتیجه حاصل می شود که این اپ 
خلاقانه است یا نه. البته ناگفته نماند که در برخی بخش ها بعضی المان ها 
یا آیکون ها به صورت قراردادی به کار  می روند و نمی تواند متناسب با 

برخی مؤلفه ها تغییر کند.

روش پژوهش
این پژوهش با مطالعه نظریه خلاقیت ویژگی هایی را که گیلفورد 
به عنوان مؤلفه از آن ها یاد کرده است دسته بندی می کند و نتیجه آن 
ارزیابی کردن بخش های  متغیرها در  به عنوان  هشت مؤلفه است که 
مختلف رابط کاربری گرافیکی از آن ها استفاده می شود. هرکدام از این 
مؤلفه ها در هر بخش معنی و مفهومی جداگانه دارند، بنابراین هر هشت 
مؤلفه در هر پنج بخش گرافیک رابط کاربری تحلیل می شوند که برای 
درک بهتر از میزان بهره مندی خلاقیت اپلیکیشن فرهنگ و هنر گوگل 
به عنوان نمونه مورد تحلیل قرار گرفته است زیرا یک اپلیکیشن هنری 
پرمخاطب است که می تواند مورد خوبی برای مطالعه خلاقیت باشد. لذا 
این تحقیق به صورت کیفی و از نوع توصیفی-تحلیلی است و اطلاعات آن 

به شیوه اسنادی و مطالعات کتابخانه ای جمع آوری شده است.

پیشینه پژوهش
در زمینه رابط کاربری، خلاقیت و اپلیکیشن تحقیقاتی با عناوین 
افراد:  این  از جمله  است.  پژوهشگران صورت گرفته  توسط  مختلف 
برای  جسیکا تورنزبی )2016( 1، که در کتاب طراحی رابط کاربری 
اندروید به معرفی کامل و جامع از رابط کاربری می پردازد، عوامل مؤثر 
بر رابط کاربری را شرح می دهد و چگونگی تسلط بر بلوک های رابط 
کاربری اندروید را توضیح می دهد. نویسنده دیگر، برایان تریسی2 )1994( 
در زمینه خلاقیت در کتابی با عنوان خلاقیت و حل مسئله به مطالعه 
خلاقیت و منابع اصلی آن پرداخته است، محرک های خلاقیت را برای 
افراد نام برده است و روش پروش خلاقیت را شرح می دهد. همچنین 
آیشان، ژانگ3 )2020( در مقاله ای با عنوان »روایت هنر در اپلیکیشن 
فرهنگ و هنر گوگل« به بررسی نقش این پلتفرم بین تاریخ هنر و موزه 
شناسی می پردازد و نشان می دهد که این برنامه از یک روش علمی برای 
ابزارهای انتقال استفاده می کند. همچنین شوکت احمد وانی، عاطفه علی 
و شبید احمد گنایی4 )2019(به بررسی پلتفرم فرهنگ و هنر گوگل از 
نظر تعداد سبک ها، تعداد هنرمندان و کشورهای برتری که از آن استفاده 
می کنند، پرداخته اند، که نتایج پژوهش آن ها نشان دهنده میزان قابل توجهی 
از دوستداران هنر و میراث فرهنگی و قدرت فناوری دیجیتال برای حفظ 
کارآمد و دیده شدن منحصربه فرد را نشان می دهد. علاوه بر این تحقیقات، 
نرگس خالقی )1387(، در مقاله »مهم ترین معیارهای عمومی رابط کاربری 
مطلوب« به بررسی برخی از معیارهای موجود و بدون منبع مشخص که 
جنبه عمومی دارند به صورت اجمالی به این موضوع پرداخته است. و 
از  بهره گیری  در  مؤثر  »راهبردهای  مقاله  در   ،)1389( فریبرز درودی 
نشانگرها، نمادها در طراحی رابط کاربری«، امیر چنگیزی )1387(، در 
مقاله اصول طراحی رابط کاربری، رابط کاربری را از منظر مهندسی رایانه 
بررسی کرده اند. همین طور فاطمه محمدی ماکلوانی )1398(، در مقاله 
»معیارهای رابط کاربری در سامانه های آنلاین فروش بلیت« به بررسی و 
ارزیابی معیارهای رابط کاربری و میزان استفاده آن در سامانه فروش بلیت 

موزه های گوگنهایم نیویورک و موزه ژرژ پمپیدو پرداخته است.
جمیله جهانی، )1396(، در پایان نامه کارشناسی ارشد خود در زمینه 
خلاقیت به بررسی میزان به کارگیری مؤلفه های خلاقیت گیلفورد5 در 
مجلات فارسی کودکان پرداخته است و در پژوهش خود در خصوص 
تقویت تفکر خلاق برای رشد فعلی و آینده کودکان و جامعه مطالعه 
پژوهش  امان محمد )1397(، در  است. همچنین طیبه رضوانی  کرده 
خود تحت عنوان، بررسی طراحی و تولید اپلیکیشن های واقعیت افزوده 
به صورت تخصصی در حوزه کودک و نوجوان به این زمینه پرداخته 
است و در این تحقیق به جایگاه مهم اپلیکیشن های واقعیت افزوده و 
تأثیرات آن بر آموزش و سرگرمی کودک و نوجوان اشاره کرده است. 
و فاطمه بکری، )1397(، به موضوع »بررسی ویژگی های بصری گرافیک 
رابط کاربری )GUI( « برترین اپلیکیشن های تلفن هم راه در سال 2016: 
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استفاده از نمادها، منوها و سایر نشانگرها یا نمایش های بصری )گرافیک( 
با دستگاه های الکترونیکی مانند رایانه ها و تلفن های هوشمند ارتباط 
کنترل های  و  اطلاعات  گرافیکی  کاربری  رابط های  می کنند.  برقرار 
کاربر مربوطه را نشان می دهند، برخلاف رابط های مبتنی بر متن، که 
در آن داده ها و دستورات کاملًا در متن هستند. نمایش های رابط کاربری 
گرافیکی توسط یک دستگاه اشاره گر مانند ماوس، قلم، یا با انگشت 
روی صفحه لمسی دست کاری می شوند. مسلماً، معرفی و رواج رابط های 
کاربری گرافیکی یکی از مهم ترین عواملی است که فناوری های رایانه ای 
و دیجیتالی را برای کاربران متوسط و کمتر دانش آموز فناوری در دسترس 
قرار می دهد. رابط های کاربری گرافیکی درواقع به گونه ای ساخته شده اند 
که حتی توسط کارکنان نسبتاً غیر ماهر که هیچ دانشی از هیچ زبان 
برنامه نویسی ندارند، بصری باشند. به جای اینکه اساساً ماشین محور باشند، 
اکنون استاندارد برنامه نویسی نرم افزار کاربردی هستند زیرا طراحی آن ها 
گرافیک   .)Justin Stoltzfus, 2021( است«  محور  کاربر  همیشه 
رابط کاربری از چندین بخش مهم و اساسی تشکیل می شود که در ارتباط 
تعاملی با کاربر دارای اهمیت بسیاری هستند که در این مقاله پنج بخش 

مهم از آن ها بررسی می شوند:

آیکون 
آیکون ریشه یونانی دارد که به معنی تصویر است. آیکون نماد یا 
نمایشی بصری در قالب تصویر گرافیکی کوچک است که به کاربران 
امکان دسترسی سریع به یک نرم افزار، برنامه، فایل را می دهد. آیکون ها 
در رابط کاربری نقش بسیار مهمی دارند زیرا در فضای کوچی مثل 
اپلیکیشن اطلاعات را به راحتی و با سرعت بالا به کاربران منتقل می کنند. 
آیکون ها را هر فردی با هر گویش و زبانی متوجه می شود زیرا زبان 

بصری زبان مشترک بین همه ی افراد دنیا است.

دکمه ها
دکمه ها در شاخه گرافیک رابط کاربری به هرنوع ویجتی اطلاق 
می شود که راهی برای شروع یک عمل یا یک پروسه را در اختیار 
کاربران می گذارد. همچنین این المان ها با نام های دکمه فرمان، کامند7 یا 
باتن8 نیز شناخته می شوند. دکمه ها ممکن است در طرح ها و اندازه های 
مختلف طراحی بشوند که هرکدام وظایفی چون ثبت، ذخیره، ادامه دادن 

و غیره داشته باشند.

لی آوت
لی آوت9 یک کلمه انگلیسی است که در زبان فارسی به صفحه آرایی 
و چیدمان گفته می شود. به عملی گفته می شود که چندین المان و عنصر 
را به صورت هدفمند کنار هم بچیند تا اطلاعاتی را به مخاطب منتقل 
کند. لی آوت در رابط کاربری از اهمیت بالایی برخوردار است زیرا یک 
چیدمان فکر شده و منظم می تواند در منتقل کردن اطلاعات به کاربر 

نقش مهمی داشته باشد.

وایرفریم
وایرفریم10 یکی از مراحل اولیه و مهم در طراحی است، به خصوص 

برای پایان نامه کارشناسی ارشد رشته گرافیک خود تحقیق کرده است.
با توجه به پژوهش های مرتبطی که در این زمینه صورت گرفته 
است، این مقاله از جهت میزان تأثیرگذاری خلاقیت بر گرافیک رابط 
کاربری اپلیکیشن به بررسی و مطالعه این دو مبحث پرداخته است و 
سعی در برقراری ارتباط بین مؤلفه های خلاقیت با عناصر یا بخش های 

تشکیل دهنده گرافیک رابط کاربری دارد.

مبانی نظری پژوهش
طراحی تعاملی

طراحی تعاملی به فرایندی گفته می شود که در آن تمرکز طراح بر 
ایجاد رابط های جذاب با رفتارهای پیش بینی شده است. یکی از مهم ترین 
فاکتورهای اساسی در این طراحی درک چگونگی ارتباط کاربران با 
فناوری است. با داشتن این درک طراحان می توانند پیش بینی کنند که 
یک کاربر چگونه می تواند تعاملی مؤثر با سیستم داشته باشد، مشکلات 
را زودتر برطرف کند، و همچنین به ابداع راه های جدید و خلاقانه 

بپردازند.
رابط کاربری6

رابط کاربری، رابط میان انسان و دستگاه است که امکان استفاده از 
دستگاه را برای انسان فراهم می کند. رابط کاربری یا واسط کاربری بخش 
بصری یک ابزار است که کاربر مستقیماً با آن سروکار دارد. در بحث 
فن آوری اطلاعات به هر چیزی که واسط تعامل کاربر با صفحه ی نمایش 

شود، رابط کاربری گفته می شود.
طریق  از  که  دارد  اشاره  کاربر  و  سیستم  یک  به  کاربری  »رابط 
سیستم،  تا  هستند  تعامل  در  یکدیگر  با  تکنیک هایی  یا  دستورات 
داده های ورودی و استفاده از محتویات را به کار گیرند. رابط های کاربر 
از سیستم هایی مانند رایانه، دستگاه های تلفن همراه، بازی ها و غیره تا 
Jooheon-( »برنامه های کاربردی و استفاده از محتوا را شامل می شود

.)sik, 2016: 29-33

گرافیک رابط کاربری
 Graphical گرافیکی،  کاربری  واسط  گرافیکی،  کاربری  رابط 
User Interface یا همان GUI نوعی رابط کاربری است که شامل 

المان های گرافیکی نظیر آیکن ها، دکمه ها، منوهای کرکره ای و ... می باشد 
تا کاربر بتواند به کمک آن ها با دستگاه های الکترونیکی تعامل برقرار 
کند. هر شرکت سازنده موبایل، رابط کاربری خاصی را بر روی محصول 
خود ارائه می کند. GUI موجود در برخی گوشی ها چنان هوشمندانه و 
دقیق، طراحی و پیاده شده است که در هنگام استفاده از آن احساس خوبی 
به ما دست می دهد. اما اگر این موضوع رعایت نشود حس خوبی به کاربر 

منتقل نخواهد شد.
رابط کاربری گرافیکی شکلی از رابط کاربری است که به کاربران 
اجازه می دهد به جای رابط های کاربری مبتنی بر متن، برچسب های فرمان 
تایپ شده یا پیمایش متنی، از طریق نمادهای گرافیکی و نشانگرهای صوتی 

مانند نمادهای اصلی با دستگاه های الکترونیکی تعامل داشته باشند.
»رابط کاربری گرافیکی رابطی است که از طریق آن کاربر از طریق 
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از مجهولات این طبیعت را به مردم می شناساند. بعضی ها نیز با استفاده از 
این استعداد، دست به اکتشاف می زنند و گروهی دیگر چیزی را اختراع 
می کنند. اکتشاف و اختراع با هم فرق دارند. آنجا که فرد عنصر معلوم 
را با عنصری دیگر ترکیب می کند یا مراحلی را روی آن انجام می دهد و 
یک پدیده نو، مثلًا یک اثر جدید را به وجود می آورد، اختراع است، 
ولی موقعی که پدیده مجهولی را از دل طبیعت بیرون می کشد )مثل برق(، 
اکتشاف کرده است« )شمسایی، 20: 1396(. در هر صورت، خلاقیت 
یکی از اصطلاحاتی است که ارائه تعریف دقیق و علمی از آن مشکل 
است و سعی کرده اند آن را با واژه های خاص و نمونه های مشخص تعریف 
کنند و بر اساس آن نمونه ها و معیارها، رفتار خلاق را از رفتار غیر خلاق 

مشخص سازند.

نظریه گیلفورد
اهل  مشهور  روان شناس  یک   )1987-1897( گیلفورد  پال  جوی 
ایالات متحده آمریکا بود. شهرت او به واسطه پژوهش های روان سنجی در 
زمینه هوش انسان است. و همچنین یکی از معروف ترین تئوریسین ها در 
زمینه خلاقیت است. »در تعریف گیفورد از خلاقیت، بر منبع و خاستگاه 
خلاقیت )وجوه یک مسئله(، نوع خروجی خلاق )راه حل(، ویژگی های 
خروجی خلاق )تازگی(، نوع تفکر )تفکر واگرا( و حل مسئله تأکید 
شده است. به نظر گیلفورد ویژگی های تفکر خلاق شامل سلاست تفکر 
)کمیت  می شوند  تولید  معینی  است که ظرف مدت  ایده هایی  )تعداد 
ایده ها(، انعطاف پذیری تفکر )تنوع و گوناگونی ایده ها نظیر استفاده های 
مختلفی که می توان از یک ابزار نمود(، اصالت تفکر )به منحصربه فرد 
بودن و تازگی ایده ها اشاره دارد( و بسط )توانایی تکمیل یک ایده و 
افزودن جزئیات وابسته به آن( به طور مستقیم در ظهور تفکر واگرا 
مؤثرند« )صادقی مال امیری، 1386: 4(. اولین فردی که به تمایز خلاقیت 
و هوش توجه خاصی نشان داد، گیلفورد بود. وی در مدل شناختی و یا 
مکعب شناختی، به ابعاد سازنده ی هوش تأکید داشته و دو نوع تفکر 
واگرا و همگرا را مطرح ساخته است. گیلفورد با تمایز بین تفکر واگرا 
و همگرا علاقه مندی خاصی را به هوش و خلاقیت نشان داد )نمودار1(.

در طراحی رابط کاربری، طراحی سایت و اپلیکیشن؛ زیرا با طراحی 
وایرفریم بسیاری از پروژه ها و طرح های پیچیده را می توان استخوان بندی 
کرد تا همه چیز از ابتدا مشخص باشد و بدون دردسر عناصر را طبق 
نوع  یک  نیز  وایرفریم  بنابراین  داد.  قرار  جای خودشان  در  وایرفریم 
پروتوتایپ11 است که یک پیش نمایش از کار را می دهد اما با این تفاوت 
که وایرفریم به صورت خطی و خیلی ساده رسم می شود و صرفاً برای نوع 
چیدمان و برنامه ریزی قبل از اجرا است اما پروتوتایپ مرحله بعد از 
اجرا است و نسخه نهایی را نمایش می دهد و نوع تعامل آن را موردبررسی 

قرار می دهد.

گرافیک رابط کاربری اپلیکیشن
بالایی  اهمیت  از  اپلیکیشن ها  کاربری  رابط  گرافیک  به طورکلی 
برخوردار هستند زیرا ظاهر اپلیکیشن، رنگ ها، فونت ها، طرح ها و هر 
آنچه که جنبه بصری آن اپ را نشان می دهد با مخاطب تعامل برقرار 
می  کند و می تواند برای آن ها جذابیت داشته باشد و علاوه بر کاربرد آسان 

از خسته شدن مخاطب جلوگیری کند.
پردازش  قابلیت  نظر  از  اپلیکیشن ها  کاربری  رابط  بیشتر طراحی 
مشابه هستند اما به دلیل ابعاد کوچک فیزیکی، اندازه مناسب را برای 
کاربران فراهم می سازند. رابط کاربری، مجموعه ویژگی هایی هستند که 
یک برنامه ارائه می دهد تا کاربر بتواند ورودی برنامه را دریافت کرده 
و از آن استفاده کند. طراحی رابط کاربری فرآیندی است که طراحان 
برای ایجاد رابط در نرم افزار یا دستگاه های رایانه ای با تمرکز بر ظاهر 
یا سبک آن ها استفاده می کنند. هدف از طراحی رابط کاربری اپلیکیشن 
ایجاد رابط هایی است که استفاده از برنامه ها را برای کاربران آسان و 
لذت بخش کند. در طراحی رابط کاربری اپلیکیشن هر فرآیند شامل 
تدبیر و اندیشه در طی مراحلی است که به برنامه ریزی کار و دستیابی 
به اهداف تعیین شده کمک می کند. تجربه عالی کاربر چیزی است که 
محصول شما را برای مشتریان منحصربه فرد و جذاب می کند. با برداشتن 

گام های صحیح، طراحی به یک تجربه لذت بخش تبدیل می شود.

خلاقیت
خلاقیت به معنی خلق و ایجاد روش های جدید و منحصربه فرد است 
که ممکن است تابه حال کسی آن را امتحان نکرده باشد. خلاقیت یعنی 
ایده پردازی و تفکری که هوشمندانه برای یک مسئله راه حل بیندیشد. 
خلاقیت زمانی رخ می دهد که به جای استفاده از روش های تکراری و 
همگانی که ممکن است در اولین بار به ذهن هر کسی خطور کند از 
ایده ها و روش هایی استفاده کرد که منحصربه فرد و خاص باشند و همین 
امر آن ها را از بقیه ایده ها متمایز می کند و سبب نوع آوری در آن می شود.

منظر  از  را  آن  و  می نگرد  به خلاقیت  نگرشی خاص  با  فرد  هر 
خودش تعریف و تفسیر می کند. بااین حال هر شخص ممکن است تعریفی 
از خلاقیت داشته باشد که واژه نوآوری را نمی تواند از آن حذف کند. 
این واژه در زبان انگلیسی معنای creativity را می رساند و در ترجمه 
فارسی به معنی نوآوری، ایجاد، آفرینش  و ابداع است. »شخص با ترکیب، 
نمودار1 . نظریه خلاقیت گیلفورد/تفکر واگرا و همگرا )منبع: نویسندگان(.حذف کردن و شیوه های دیگر دست به ایجاد پدیده ای نو می زند یا قسمتی 
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تحلیل گرافیک رابط کاربری در اپلیکیشن فرهنگ و هنر گوگل بر اساس 

مؤلفه های خلاقیت گیلفورد

ملاک سیالیت فکر است. همچنین برقراری ارتباط معنادار بین اندیشه ها 
و بیان ها. سیالیت مقدار ایده هایی که ذهن می تواند از نظر کمی تولید 
کند، مربوط است. درواقع سیّالی به کمیت پاسخ های فرد به یک مسئله 

مرتبط است.

انعطاف پذیری
می کند  فراهم  را  خلاقیت  بروز  بستر  که  بعدی  مهم  مسئله 
انعطاف پذیری است. یک ایده یا تفکر باید انعطاف پذیر باشد و تحمل 
ابهام را داشته باشد که بتواند تغییر کند. همچنین ضعف در پیش بینی، 
یا همان غیرقابل پیش بینی باشد. بنابراین انعطاف پذیری در تفکر باعث 
توسعه خلاقیت می شود در صورتی که تفکر متعصبانه و مطلق مانع ورود 

ایده های خلاقانه به ذهن می شود.

تازگی
تازگی یا همان نوآوری، در امر خلاقیت از اهمیت بالایی برخوردار 
است زیرا ارائه پاسخ های غیرمعمولی و هوشمندانه به یک مسئله موجب 
بروز خلاقیت و منحصربه فرد بودن ایده می شود. ایده ای که تازه باشد 
به روز است و مطابق با نیاز روز جمعه به مسائل پاسخ می دهد و برای 

مخاطبین جذابیت دارد.

گسترش
تولید جزئیات و تعیین تلویحات و کاربردها برای هر ایده به این معنی 
که از دل یک ایده می توانیم ایده های مرتبط و نزدیک تری استخراج 
کنیم و آن ها را تجزیه وتحلیل کنیم و به جزئیات بیشتری دست یابیم که 

هرکدام می توانند الهام بخش تفکرات خلاق باشند.

ترکیب
ترکیب کردن چندین عنصر یا اندیشه های ناهمخوان موجب دست 
یافتن به ایده های جدید و متفاوت می شود این روش باعث می شود ذهن 
خلاقانه بیندیشد و از دل عناصر نامربوط و بی معنا به عناصر جدید و 

منحصربه فردی دست یابد.

تحلیل
و  کامل  و  همه جانبه  به صورت  واحد  موضوع  یک  بررسی  به 
را تحلیل  بر آن موضوع  دادن عوامل مؤثر  قرار  همچنین، موردبحث 
می گویند. بنابراین با شکست ساختارهای نمادین به عناصر تشکیل دهنده 
می توان درک بهتری نسبت به آن موضوع داشت و باعث باز شدن ذهن 

نسبت به آن مسئله می شود.

سازمان دادن
با توجه به این نظریه اولین و مهم ترین قدم برای خلاق بودن در هر 
شاخه ای تغییر دادن طرح ها، کارکردها و موارد مورداستفاده است. زیرا 
تغییر در هر امری می تواند موجب بروز خلاقیت شود. هر چیزی که از 
حالت یکنواخت و شکل تکراری خود خارج شود و تغییر کند می تواند 
متفاوت از بقیه باشد و خلاقانه باشد. بنابراین با تغییر و سازمان دهی یک 

ایده ممکن است اندیشه های جدید و خلاق را دریافت.

مؤلفه های خلاقیت
گیلفورد خلاقیت را با تفکر واگرا )دست یافتن به رهیافت های جدید 
برای مسائل( در مقابل تفکر همگرا )دست یافتن به پاسخ( مترادف دانسته 
است. افرادی که تفکر واگرا دارند در فکر و عمل خود با دیگران تفاوت 
دارند و از عرف و عادت دور می شوند و روش های خلاق و جدید را به 
کار می برند. برعکس کسانی که از این خصوصیت برخوردار نیستند تفکر 
همگرا دارند و در فکر و عمل خود از عرف و عادت پیروی می کنند. 
پس تفکر واگرا یعنی دور شدن از یک نقطه مشترک که همان رسم 
و سنت و عرف اجتماع است و تفکر همگرا یعنی نزدیک شدن به آن 
نقطه. طبق این بررسی، خلاقیت زمانی رخ می دهد که از تفکر واگرا که 
گیلفورد از آن به عنوان خلاقیت یاد کرده است استفاده شود. همان طور 
که ذکر شد این نوع تفکر چندین ویژگی دارد که منجر به ایجاد ایده های 
خلاقانه می شود. یک تفکر واگرا به یک ایده یا بهتر است بگویم به یک 
راه حل بسنده نمی کند و چندین راه حل برای حل یک مسئله می اندیشد 
که این ویژگی نشان دهنده سیالی، گسترش یا حتی تازگی است. زمانی 
که تعداد راه حل زیاد باشد از بین آن ها ممکن است راه حل هایی ایجاد 
بشود که جدید باشند. یا زمانی که چندین راه حل ترکیب بشوند و از 
چند راه حل برای یک مسئله استفاده کند مؤلفه ترکیب به وجود می آید. 
همچنین گاهی اوقات از دل یک ایده می توان چندین ایده را مرتبط با ایده 
موردنظر سازمان دهی کرد و گسترش داد و برای جنبه های مختلف آن 
مسئله استفاده کرد. علاوه بر این، زمانی که یک تفکر این ویژگی ها را 
داشته باشد می تواند برای پیچیده ترین مسائل نیز راه حل بیندیشد. بنابراین 
اگر یک تفکر این ویژگی ها را داشته باشد می توان گفت یک تفکر 
واگرا است که استفاده از آن موجب خلاقیت خواهد شد. لذا با توجه 
به این تحلیلی که از نظریه خلاقیت برای تشریح ویژگی و مؤلفه های آن 

انجام شد تعریف هر یک از مؤلفه ها به شرح زیر است )جدول 1(:

سیالی
به تعداد ایده ها یا راه هایی که به ذهن برای حل مسئله خطور می کند 
می گویند. به این معنی که چندین راه در یک زمان برای امری بیندیشیم. 
داده شده(  پاسخ های  )تعداد  و  )سرعت(  سیالی  سنجش  آزمون های  در 

جدول 1. مؤلفه های خلاقیت گیلفورد طبق تفکر واگرا.
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از عملکرد فیزیکی برحسب نگرش ها، اعمال یا فرآیندها و محصولات 
خلاقانه مشاهده کردند که ممکن است در تربیت بدنی فرصت هایی برای 
باشد،  تکمیل مهارت ها و آزاد کردن فرد برای حرکت وجود داشته 
بنابراین خلاقیت در یک فرد خلاق و پذیرا ایجاد می شود. بااین وجود، 
اندروز تأکید کرد که توانایی های خلاقانه در کودکان اغلب مسدود، 
پرورش یافته و دست نخورده باقی می ماند. فرآیند خلاقیت زمانی آغاز 
می شود که فرد اشکال جدیدی از بیان را ایجاد می کند که توسط تجربیات 

.)Guyer, 1996( »جدید به سمت تجربیات جدید هدایت می شوند

اپلیکیشن فرهنگ و هنر گوگل
گرافیک به فضا اپلیکیشن رنگ و روح می دهد و فضا را برای تعامل 
کاربران دل چسب می کند و اگر اپلیکیشن به طور حرفه ای و تخصصی برای 
همین حرفه طراحی شده باشد، قطعاً برای پاسخ دادن به نیاز هنرمندانی 
که با دید گرافیکی و هنری وارد اپلیکیشن می شوند کمی دشوار است. 
بنابراین این گونه اپلیکیشن ها نسبت به بقیه اپ ها باید از خلاقیت بیشتری 
بهره مند باشند، چراکه مخاطبان خاص و با ذوق هنری در انتظار آن ها 
است. پلتفرم Google Arts & Culture امکان دسترسی به داستان ها، 
دانش و فرهنگ بیش از 2000 موسسه در بیش از 70 کشور را می دهد. 
این برنامه ورود کاربران به هنر، تاریخ و فرهنگ است. چندین الهامات 
خلاقانه مانند راه هایی برای غنی سازی آثار هنری خود با استفاده از انتقال 
هنر، سلفی های هنری، پالت های رنگی و پروژکتورهای هنری در اختیار 
کاربر قرار می دهد. همچنین به کاربر این امکان را می دهد از طریق این 
برنامه با استفاده از دوربین هنری، ویدیوهای 360 درجه، تورهای واقعیت 
مجازی و نمای خیابان از مکان ها و فرهنگ های مختلف بازدید کند. 
این پلتفرم موزه ها یا مکان های هنری نزدیک به کاربر را به او اطلاع 
می دهد. با استفاده از ویژگی Art Recognizer، کاربر می تواند دوربین 
خود را به سمت آثار هنری در موزه های منتخب بگیرید تا درباره آن ها 
بیشتر بداند. بهترین چیز در مورد برنامه این است که هر روز توصیه های 
جدیدی برای کاربران خود دارد. این پلتفرم قابلیت بازدید از نمایشگاه های 
برتر را برای کاربران فراهم می کند، کاربران می توانند آثار هنری را با 
جزئیات بزرگ نمایی کنند و هزاران عکس، ویدیو و نسخه خطی را 
مرور کنند. مجموعه های خود را ایجاد کنند و آن ها را با دوستان خود 
به اشتراک بگذارند. با دیدن مناظر، ساختمان های معروف و شگفتی ها، 
روی صفحه نمایش یا واقعیت مجازی خود، به هر نقطه سفر کنند. هر 
روز چیزی جدید بیاموزند. هدف این پلتفرم دوگانه است. اول، فرهنگ 
و هنر را برای همه، در هرکجا که هستند، قابل دسترس می کند. دوم، 
هدف آن شراکت و نوآوری در مؤسسات فرهنگی است. با سازمان های 
فرهنگی همکاری می کند تا به آن ها کمک کند تا محتوای فرهنگی را 
به اشتراک بگذارند و حفظ کنند و تجربیات فرهنگی هیجان انگیزی را 

با استفاده از فناوری های روز ایجاد کنند.

بررسی گرافیک رابط کاربری فرهنگ و هنر گوگل
این اپ زیرمجموعه ی گوگل است. بنابراین دسترسی به آن راحت 
است و از نظر کاربری هوشمندانه طراحی شده است. لوگو نوشتاری این 

پیچیدگی
به طور  متنوع  اندیشه  مختلف و  تعدادی  با  توانایی برخورد کردن 
هم زمان پیچیدگی است. به این معنی که برای مسائل ساده و پیچیده و 
غیرقابل پیش بینی بتوانیم بهترین راه و اندیشه را به کار ببریم و ذهنمان 
را فقط محدود به مسائل پیش پاافتاده نکنیم. همچنین با مسائل پیچیده 
و اندیشیدن و ایده پردازی برای آن ها ظرفیت ذهنمان نیز افزایش پیدا 

می کند.
از میان ویژگی های بالا، سه ویژگی نخست از همه مهم تر هستند، 
سیالی یا روانی اندیشه که به کمیت اندیشه های فرد، مثلًا تعداد پاسخ هایی 
که در یک زمان معین به یک سؤال می دهد، اشاره می کند. در آزمون های 
مخصوص سنجش سیالی، سرعت و تعداد پاسخ های فرد ملاک سنجش 
قرار می گیرند. گیلفورد معتقد است کسانی که در حضور یک سؤال 
یا یک مسئله پاسخ ها یا راه حل های بیشتری ارائه می دهند احتمال اینکه 
بعضی از آن ها واگرا باشند بیشتر می شود. بنابراین، در آزمون های گیلفورد 
سیالی از طریق شمارش تعداد پاسخ های آزمون شونده نمره گذاری می شود.

ارتباط گرافیک با خلاقیت
فرایند خلاقیت و ایده یابی مهم ترین مسیری است که در خلق یک اثر 
باید پیمود. دست یابی به ایده خوب تنها توسط یک ذهن خلاق صورت 
می پذیرد، این فرایند و تلاش کاملًا آگاهانه است و با انجام تمرین و 
رعایت اصول مشخصی صورت خواهد گرفت. مهارتی ذهنی و قابل کنترل 
که در ذهن خودآگاه و ناخودآگاه صورت می پذیرد و منجر به خلق ایده 
می گردد. ایده را می توان روح یک اثر دانست. خلاقیت در گرافیک 
انعطاف پذیری ذهن طراح و قدرت درک او از ایده برای ساختارشکنی 
و ایجاد طرحی تازه است. طراح در این مقطع باید تمام تصاویر ذهنی 
و پیشینه فکری اش را در رابطه با آن موضوع دور بریزد و از صفر به 
موضوع در طراحی  خود فکر کند. ممکن است طراح لزوماً ایده جدیدی 
به ذهنش نرسد اما می تواند از ترکیب و ادغام ایده های پیشین ایده های 
جدید تولید کند. یک طراح خلاق به مانند دانشمند آزمایشگاه است که 
با شکل ظریفی طرح ها را درهم آمیخته و به صورت نظام مند آن ها را 
آزمایش می کند و در آخر نتیجه ای موردپسند و ایده ای جدید از خود 

به جای می گذارد.

تأثیرات خلاقیت بر جوامع مختلف
دانستن تأثیر خلاقیت و نوآوری برای پیشبرد اهداف یک جامعه، 
بسیار مهم و ضروری است و نمی توان گفت به وسیله خلاقیت و بدون 
نوآوری می توانند به موفقیت یک جامعه کمک کنند یا نوآوری به تنهایی 
می تواند یک سازمان و جامعه را به سمت جلو و هدف پیش ببرد. 
نداشته و  قبلًا وجود  نو و جدید است که  تولید یک فکر  خلاقیت 

نوآوری به عمل و اجرا درآوردن آن خلاقیت است.
»درحالی که تولید خلاق، که در زمینه هایی مانند هنرهای نمایشی، 
معماری و مهندسی منعکس شده است، توجه فزاینده ای را به خود جلب 
کرده است، تحقیقات تجربی در مورد رابطه بین توانایی تفکر خلاق و 
مهارت های حرکتی حداقل بوده است. لاتچائو و براون در بحث خود 
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با نمایان شدن لوگو در بالای صفحه شروع می شود و در حین باز شدن 
اپ یک دایره با براش رنگی می چرخد که در حین چرخش رنگ های 
سازمانی را نمایان می کند. یک نوارابزار در قسمت پایین دارد که در 
از  دوربین  دکمه  دور  و  دارد  قرار  دوربین  آیکون  یک  آن ها  وسط 
رنگ های سازمانی استفاده شده است. صفحه قابلیت اسکرول دارد و با 
بالا کشیدن صفحه می توانید هر بخشی را که مدنظرتان است پیدا کنید 
یا از طریق آیکون ها به آن صفحه بروید. و بخش های مختلف در صفحه 
اصلی به صورت آلبوم نیز نمایش داده می شوند که می توانید آن ها را ورق 
بزنید. به طورکلی چیدمان صفحات این اپ با وجود اینکه کمی شلوغ 
است اما منحصربه فرد است و سرشار از حس پویایی است. در تصویر3 
چندین نمونه از صفحات اصلی این اپلیکیشن جمع آوری شده است و 

وایرفریمشان ترسیم شده است.

دکمه ها
دکمه های این اپ به شکل مستطیلی با گوشه های منحنی و در برخی 
جاها از مستطیل معمولی استفاده شده است. فرمت آن ها در بعضی جاها 
دور خط ظریف است و در برخی جاها کامل رنگ شده است. برای 
دکمه هایی که در آن ها تأکید وجود دارد از رنگ آبی استفاده شده است. 
همچنین در برخی صفحات به شکل دایره تعبیه شده است. به طورکلی 

متناسب با فضا اپ است )تصویر4(.

آیکون ها
آیکون های اصلی فرهنگ و هنر شامل 5 آیکون  داخل نوار پایین 
صفحه می شود که به صورت هماهنگ و از یک خانواده طراحی شده اند 
قرار  انتخاب  در حالت  که  زمانی  و  می باشند  دور خط  به صورت  و 
می گیرند به آبی تغییر رنگ می دهند و یک هاله کمرنگ آبی به صورت 
موشن روی آن ها میفتد. تمامی آیکون های مورداستفاده در بخش های 

مختلف این اپ در تصویر )5( جمع آوری شده اند.

اپ هماهنگ و متناسب با فونت خود لوگو اصلی گوگل طراحی شده 
است و آرم تصویری اش از آیکون یک موزه یا یک بنای تاریخی الهام 
گرفته است. که با یک هاله سایه رو آن تابش نور را نشان داده است 

)تصویر1(.

رنگ ها
هارمونی و رنگ بندی که در این پلتفرم به کار رفته است کاملًا 
سازمان یافته و هماهنگ با رنگ سازمانی گوگل است که از رنگ 
زرد، قرمز، آبی و سبز استفاده کرده است که ترکیب این رنگ ها کنار 
هم حس هیجان، شور و اشتیاق را می رساند و همچنین حس پویایی و 

سرزندگی، نشاط و جوانی را منتقل می کند )تصویر2(.

لی آوت
نوع چیدمان این اپ بسیار شاد و جذاب است. صفحه شروع اپ 

تصویر 1. لوگو. منبع: )برگرفته از اپلیکیشن فرهنگ و هنر گوگل(

تصویر 2. رنگ های سازمانی. منبع: )برگرفته از اپلیکیشن فرهنگ و هنر گوگل(

تصویر 3. لی آوت صفحات. منبع: )برگرفته از اپلیکیشن فرهنگ و هنر گوگل(

تصویر 4. دکمه ها. منبع: )برگرفته از اپلیکیشن فرهنگ و هنر گوگل(

تصویر 5. آیکون ها. منبع: )برگرفته از اپلیکیشن فرهنگ و هنر گوگل(
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تحلیل مؤلفه های خلاقیت در اپلیکشن فرهنگ و هنر
به صورت  اپلیکیشن  این  کاربری  رابط  گرافیک   )2( جدول  در 
جزءبه جزء در تمامی قسمت های بر اساس 8 مؤلفه خلاقیت از نظر 
گیلفورد تحلیل شده است. البته لازم به ذکر است برخی از بخش ها مانند 

رابط کاربری
در قسمت بالای صفحه کنار آیکون پروفایل آیکون تلویزیون موجود 
است که با کلیک روی آن تمامی فیلم ها و مستند های مربوط به آن اثر 

نمایش داده می شوند )تصویر 6(.
یکی دیگر از بخش های این پلتفرم بخش بازی است که با آیکون 
در نوار پایین صفحه مشخص شده است. در این بخش افراد می توانند 
اطلاعات تاریخی و هنری خود را با چند نوع بازی محک بزنند. در 
پس زمینه ی این بخش از یک سری المان های رنگی متحرک نیز استفاده 

شده است که کاملًا متناسب با فضا بازی است )تصویر7(.
آن  جستجو  فیلترهای  دارد  وجود  اپ  این  در  که  دیگری  امکان 
است که به کاربر امکان جستجو بر اساس رنگ، سبک، زمان، مکان، 
مجموعه و تصویر را می دهد یعنی اگر کاربران از اثری حتی عکس 

بگیرید اطلاعات مربوط به آن را برای آن ها نمایش می دهد
قابلیت دیگر این اپ دوربین سلفی هنری آن است که دارای فیلتر هایی 
است که شامل نقاشی ها و آثار معروف است که کاربران می توانند در آن 

فضا از خود عکاسی کنند )تصویر8(.

تصویر 6. رابط کاربری بخش تلویزیون. منبع: )برگرفته از اپلیکیشن فرهنگ و هنر گوگل(

تصویر 7. رابط کاربری فرهنگ و هنر گوگل بخش بازی ها. منبع: )اسکرین شات از اپلیکیشن(

تصویر 8. رابط کاربری بخش دوربین.
منبع: )برگرفته از اپلیکیشن فرهنگ و هنر گوگل(
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انعطاف پذیری و تازگی اشاره کرد که بین 8 مؤلفه خلاقیت از اهمیت 
بالایی برخوردار هستند. همچنین هرکدام از این مؤلفه ها در بخش های 
مختلف یک گرافیک رابط کاربری به نحوه ای مختلف عمل می کنند. 
از آیکون ها گرفته تا دکمه ها و نوع چیدمان. در نتیجه رعایت کردن 
مؤلفه ها در هر زمینه ای حتی گرافیک رابط کاربری که به موجب هنری 
بودنش نیازمند ایده و خلاقیت بیشتری است. در همین راستا برای داشتن 
درک بهتر از خلاقیت و تأثیراتش بر اپلیکیشن و رابط کاربری، تحلیلی 
بر اپلیکیشن فرهنگ و هنر گوگل صورت گرفت. در این ارزیابی که 
هر مؤلفه به صورت جداگانه در هر بخش بررسی شد این نتیجه حاصل 
شد که برخی از مؤلفه ها در بخش هایی مانند آیکون ها یا دکمه ها که 
به صورت قراردادی تعریف می شوند برای هر پلتفرم قابلیت تغییر فراوانی 
ندارند، اما نقاط قوتی که این اپلیکیشن دارد تنوع و گستردگی در کاربری 
سیالیت،  مؤلفه  از  می دهد.  ارائه  کاربران  به  که  است  قابلیت هایی  و 
انعطاف پذیری و گسترش به خوبی در بخش های مختلف استفاده کرده 
است. بر فرض مثال، در ارائه خدمات متنوع همچون بازدید موزه، بازی 
و یا دسته بندی های جستجو برای آثار هنری این مؤلفه ها به خوبی به کار 
برده شده اند. در نتیجه با وجود نقاط ضعف اندکی که در برخی بخش ها 

دیده می شوند به طورکلی این اپلیکیشن خلاقانه است.

آیکون ها یا دکمه ها نمی توانند دچار تغییرات بشوند، زیرا برخی مفاهیم 
و نمادها به صورت قراردادی و ثابت شناخته شده اند و تغییر دادن آن ها 
ممکن است برای مخاطبان غیرقابل فهم باشد، لذا برخی از مؤلفه ها در این 

بخش ها مفهومی ندارند و کاربردی در آن بخش نخواهند داشت.
نتیجه گیری ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

یکی از ابزارهای تعاملی محبوب و قابل دسترس برای افراد تلفن همراه 
است. قابلیت های متفاوت و کاربری های فراوانی توسط اپلیکیشن ها که 
برای سیستم عامل تلفن همراه طراحی می شوند به کاربران ارائه می شود. 
مانند  می دهند  پاسخ  را  کاربران  از  مختلفی  نیازهای  اپلیکیشن ها  این 
اپ های پرداخت بانکی یا اپ های موسیقی و هنری و تخصصی. بنابراین 
نوع طراحی رابط کاربری و میزان بهره مندی طراحی از خلاقیت در 
بخش گرافیکی تأثیر بسزایی برای جذب مخاطبین و نوع تعامل دارد. 
لذا شناختن ویژگی و مؤلفه های خلاقیت برای به کار بردن در این شاخه 
الزامی است. خلاقیت مبحث مهم و چالش برانگیزی است که از جانب 
این  فراوانی در  نظریات و مطالعات  دارد که  متفاوتی  فرد مفهوم  هر 
حیطه صورت گرفته است. بین نظریه ها، نظریه خلاقیت گیلفورد از 
جامعیت بیشتری برخوردار است و به عنوان چارچوب نظری این مقاله 
مورداستفاده قرار گرفته است. از جمله این مؤلفه ها می توان به سیالی، 

جدول 2. تحلیل اپلیکیشن فرهنگ و هنر گوگل بر اساس مؤلفه های خلاقیت )منبع: نویسندگان(.
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