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Введение

Анализ деятельности креативных
личностей показал, что большинство
творческих инноваций в области
науки и искусства являются плодом

совместного обдумывания, страстных
обсуждений и взаимной борьбы раз�
личных людей. Это подчеркивает зна�
чение социального измерения в твор�
честве (Bennis, Biederman, 1997;
John�Steiner, 2000). Участники общего
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Резюме
Возможности индивидуального человеческого ума, не имеющего поддержки, сильно
преувеличиваются. Большая часть креативности человека социальна, она возни$

кает в результате деятельности в социальном контексте, взаимодействия с
другими людьми и приборами, в которых воплощен коллективный ум. Социальная
креативность — это не роскошь, но необходимость, вызванная проблемами, с ко$

торыми люди сталкиваются в XXI в. Наше исследование, включающее многих
участников, концентрируется на комплексных проблемах проектирования. Эти

участники, имеющие разные специальности, нуждаются в поддержке культурно$
го и эпистемологического плюрализма, для того чтобы голос каждого из них был
услышан. Мы разработали программу социотехнической среды, поддерживаю$

щую людей в специфическом контексте деятельности по городскому планирова$
нию, коллективному обучению, созданию компьютерных программ.

В статье обсуждаются взаимоотношения между индивидуальной и социаль$
ной креативностью, анализируется необходимость разностороннего вклада в
общую проблему. Описываются направления исследований креативности и их

приложений в США.
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дела должны иметь свой голос при
обсуждениях, активно включаться в
него; это относится к специалисту в
области промышленности и ученому,
натуралисту и гуманитарию (Snow,
1993), учителю и ученику (Rogoff et
al., 1998), консультанту и клиенту
(Illich, 1973), разработчику програм�
мы и ее пользователю (Greenbaum,
Kyng, 1991).

Индивидуальная и социальная
креативность

Индивидуальная креативность.
Творческие люди могут достигать
значительных результатов в разных
видах деятельности — производстве
кинофильмов, руководстве спортив�
ными командами, научных разработ�
ках, политике. Индивидуальная кре�
ативность строится на особых воз�
можностях, реализуемых человеком
в решении текущих задач. Это ре�
зультат опыта, культуры, воспита�
ния, полученных знаний, как и про�
явление личного интереса человека в
данной ситуации.

Социальная креативность. Инди�
видуальное творчество имеет свои
границы. В современном обществе
проявление многосторонней одарен�
ности, как у Леонардо — человека,
компетентного во всех сферах, стало
практически невозможным (Camp�
bell, 1969; Shneiderman, 2002).Твор�
ческая активность возникает из от�
ношений между людьми. Большая
часть креативности имеет своим ис�
точником активность, происходя�
щую в социальном контексте, где
взаимодействие с другими людьми,
продуктами их деятельности и зна�
ниями оказывает большое влияние
на процесс. Креативность осущест�

вляется не в голове одного человека,
но во взаимодействии человеческих
мыслей и культур (Csikszentmihalyi,
1996).

Интегрирующая личность и со`
циальная креативность. Наша рабо�
та построена на основополагающей
идее, что отношения индивидуума и
социума взаимодополнительны, а не
противоречивы (Fischer et al., 2005).
Следует поддерживать разнообраз�
ные взаимодействия, интегрируя
разнообразие (Fischer, 2005), старясь
услышать все голоса, не отвергать
дерзкие суждения, устанавливать от�
крытую и прозрачную систему, при�
знавать участие людей в общем деле.

Индивидуальная и социальная
креативность могут быть интегриро�
ваны с помощью правильной модели
взаимодействия (Fischer et al., 2005).
Поддержка может быть оказана все�
му сообществу (Schön, 1983). Кол�
лективные достижения могут пре�
восходить индивидуальные (Levy,
Murnane, 2004).

Исследования креативности в
Центре непрерывного 

образования и проектирования

Продуктивность многоголосия в
работе по конструированию

Социальная креативность основа�
на на средствах и технологиях, помо�
гающих людям работать вместе. На�
пример, проектирование новых про�
грамм обычно предполагает участие
дизайнеров, программистов, специа�
листов в области взаимодействия че�
ловека и компьютера; людей из сфе�
ры маркетинга, пользователей (Green�
baum, Kyng, 1991). Специалисты в
области информатики достигли
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высокого уровня совершенства, зре�
лости, самоокупаемости и распро�
странения, так что они не ограничи�
вают себя задачами увеличения про�
дуктивности, а открывают новые
возможности творчества (National�
Research�Council, 2003).

Различие позиций: использование
различий и расстояний

Различие позиций — благодатная
почва для социальной креативности.
Различие создает конструктивный
диалог между людьми, обсуждающи�
ми несогласия, ищущими общий
взгляд и формирующими общий го�
лос. Возможны несколько видов раз�
личий: пространственные, времен�
ные, концептуальные, технологиче�
ские  (Fischer, 2005).

Пространственные различия.
Люди могут быть объединены с по�
мощью компьютерной коммуника�
ции, что позволяет вырабатывать об�
щие идеи. 

Временные различия. Процесс
проектирования часто растягивается
на годы, ему предшествует исходный
замысел, допускающий периоды раз�
вития и переделки. В этом смысле
интеллектуальный продукт не произ�
водится раз и навсегда, а длительно
развивается (Ye, Fischer, 2005; Daw�
kins, 1987). Идея использования ра�
нее высказанных мнений для увели�
чения социальной креативности
важна не только для того, чтобы сно�
ва использовать программы, но для
всего нашего культурного наследия.
В культурной эволюции не сущест�
вует механизма, эквивалентного ге�
нам и хромосомам (Csikszentmihalyi,
1996), поэтому новые идеи и изобре�
тения не переходят автоматически к

следующему поколению, а наука по�
лучает задачу изучать прошлое
(Bruner, 1996). Многие талантливые
ученые подчеркивают, что открытия
знаменитых людей (например, Эйн�
штейна, использовавшего труды Нью�
тона) не могут быть поняты без пред�
шествующих достижений, без интел�
лектуальной и социальной сети,
стимулирующей их мысль, без со�
циального механизма признания и
распространения их инноваций.

Концептуальные различия. Мы
различаем два вида сообществ: по
практике (СП) и по интересам (СИ).

Сообщества по практике (СП)
образуются практиками, работаю�
щими как единые сообщества (Wen�
ger, 1998). Например, СП образуют
архитекторы; люди, планирующие
развитие городов; исследователь�
ские группы; программисты; пользо�
ватели. СП сильны за счет общего
знания и опыта. Сложность их жиз�
ни —групповое мышление (Janis,
1972): онтология и средства, обога�
щающие их работу, часто становятся
барьерами, не допускающими втор�
жение посторонних. 

Сообщества по интересам (СИ)
объединяют людей из разных СП
для решения общих проблем
(Fischer, 2001). Примерами могут
служить (1) команды программис�
тов, маркетологов, психологов, рабо�
тающих над развитием компьютер�
ных программ; (2) группы населения
и эксперты, разрабатывающие город�
ское планирование, особенно транс�
портные системы. Особое значение
для СИ имеет достижение понима�
ния в общем деле (Resnick et al.,
1991). Члены СИ должны уметь пони�
мать другого человека, возможно,
имеющего иные взгляды, иной словарь
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для выражения идеи и установления
общей основы понимания (Enges�
tröm, 2001; Clark, Brennan, 1991). 

Технологические различия. Про�
цесс конструирования может быть
понят как рефлексивный разговор
между конструктором и его произве�
дением. Конструктор использует ма�
териалы для конструирования ситуа�
ции, а затем реагирует на услышан�
ный ответ (Schön, 1983). Компьютер�
ный материал может использоваться
для интерпретации работы кон�
структора и может активно вступать
в диалог с ним. Трудности возникают
в том случае, если пользователь не
понимает ответа.

Взгляд на творчество с разных
сторон: краткое описание 

исследований, проводимых в США

Креативность — это обширная те�
ма, и разные сообщества занимаются
ее исследованием с различных сто�
рон. Психологические и образова�
тельные программы, посвященные
работе с одаренными детьми (Maker,
2001), выходят за пределы нашего
рассмотрения.

Важное различение введено Боде�
ном (Boden, 1991), предложившим
выделить:

– историческую креативность,
характеризующую идеи и открытия,
фундаментально новые для всей ис�
тории человечества,  

– психологическую креативность,
фокусирующуюся на идеях и откры�
тиях в ежедневной практике работы,
которые оказываются новыми для
индивидуального ума или социаль�
ного сообщества.

Анализ креативности. Описа�
тельный анализ креативности можно

найти в работе М. Чиксентмихайи,
автор интервьюировал и изучал
жизнь более чем 90 креативных лю�
дей (многие из них имели открытия,
заслужившие оценки «вошедших в
историю») (Csikszentmihalyi, 1996).
Некоторые основные результаты ра�
боты изложены в упомянутой книге
М. Чиксентмихайи:

1. «Идея или продукт, заслужи�
вающие квалификации ”креатив�
ных”, возникают как синергия из
нескольких источников, не только из
сознания одного человека.

2. Повысить креативность легче
путем изменения существующих
условий, нежели пытаться заставить
человека думать более творчески.

3. Подлинная креативность почти
никогда не проявляется как внезап�
ный инсайт, как вспышка света в
темноте, а приходит в результате
многих лет трудной работы».

Большие группы. Исторические
факты о крупных группах, имевших
большое влияние, представлены в
книге В. Бенниса и П. Бидермана
(Bennis, Biederman, 1997). Это созда�
ние анимационного кино Диснеем;
Ксерокс�парк, где началась револю�
ция персональных компьютеров. На�
ше исследование основано на неко�
торых из этих данных. Тезисы на�
званных авторов следующие:

– «Никто из нас не имеет той си$
лы, какую мы имеем все вместе»; это
мотивирует наши исследования на
социальную креативность;

– «Большие группы и большие ли$
деры творят друг друга»; это убеж�
дает в необходимости интеграции
индивидуальной и социальной креа�
тивности;

– «Люди в больших группах зашоре$
ны», это соотносится с существованием
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групповой мысли в практике сооб�
щества;

– «Большие группы — это добро$
вольное объединение людей; люди на$
ходятся в них не из$за денег или сла$
вы, а потому, что любят работу и
проект», это иллюстрирует значение
внутренней мотивации для творчест�
ва. 

Инновации и креативность

Фундаментальное требование, вы�
двигаемое в XXI в., выражено в деви�
зе: работать не только упорнее, но и
умнее (National�Research�Council,
2003). В данной работе дается анализ
условий взаимодействия информа�
ционных технологий и креативной
практики (в области искусства и ки�
нопродукции). Ставятся следующие
вопросы: (1) какие новые инструмен�
ты и средства для художников и ди�
зайнеров, способствующие появле�
нию нового типа работ, могут предла�
гать информационные технологии?
(2) какие важные вопросы способны
поставить перед информационными
технологиями изобразительное ис�
кусство и дизайн и тем самым иници�
ировать исследования и программы в
компьютерной науке и информа�
ционных технологиях? (3) каковы
пути установления успешного взаи�
модействия между художниками, ди�
зайнерами и информационными тех�
нологами?

Креативный класс. В книгах
Р. Флориды обсуждается вопрос креа�
тивности в экономике, основанной
на знании (Florida, 2002; 2005). Кре�
ативный класс мотивирует свою
идентичность тем, что его члены ос�
ознают себя креативами. Он включа�
ет ученых, инженеров, архитекторов,

дизайнеров, воспитателей, художни�
ков, музыкантов, мастеров эстрадно�
го искусства. Их функция —проду�
цировать новые идеи, новую техно�
логию, новое творческое содержание.
Р. Флорида утверждает, что в сегод�
няшнем мире креативность является
решающим источником успешной
конкуренции, она включает разные
стороны: технологическую, экономи�
ческую, художественную и культур�
ную. Креативность не может быть
произвольно включена или выклю�
чена, она представляет собой стран�
новатую смесь работы и игры. Об�
суждая социальную природу креа�
тивности, Р. Флорида отмечает
сложность отношений между креа�
тивностью и организованностью: по�
скольку креативность имеет со�
циальный, а не только индивидуаль�
ный характер, те или иные ее формы
организации необходимы; в то же
время организация достаточно часто
подавляет креативность.

Демократизирующее влияние
креативности. Креативность и инно�
вации демократизируют умы: поль�
зователи предлагаемого продукта по�
степенно приобретают собственную
способность к изобретениям (Hippel,
2005). Эта способность улучшается в
результате возрастания качества и
доступности компьютеров и компью�
терных программ и разнообразных
предложений мощных средств под�
держки креативности. Такого рода
развитие необходимо, поскольку
возможности пользователей продук�
тов технического развития весьма
неоднородны, они не могут быть за�
ранее известны производителю.
Необходимость развития креативнос�
ти дополняется тем фактом, что
многие пользователи высоко ценят
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инновации и возможность реализо�
вать свою креативность, что само по
себе радует, помогает решать многие
интеллектуальные проблемы (Fi�
scher, 2002). Открытые ресурсы (Ray�
mond, Young, 2001) и Википедиа (Wi$
kipedia — это онлайн�энциклопедия
на основе материалов пользователей,
см.: www.wikipedia.org) дают инте�
ресные примеры успешной демокра�
тизации креативности.

Экономические последствия. В ус�
ловиях возрастающей глобализации
мира страны с высокооплачиваемой
работой опасаются, что разрабатыва�
емые ими направления производства
могут мигрировать, «выплеснуться»
в страны с низкой оплатой труда
(Friedman, 2005). Считается, что бо�
лее креативная работа (в которой
люди бьются над плохо решаемыми
проблемами, используя при этом
свои уникальные знания) менее под�
вержена риску быть вывезенной, не�
жели технические знания (например,
описание создания компьютерных
программ по спецификациям). В на�
стоящее время в компьютерных ор�
ганизациях активно обсуждается во�
прос, каким образом образователь�
ные сообщества (например, факуль�
теты университетов) могут и должны
реагировать на этот вызов, предпола�
гающий обсуждение вопроса о цен�
ности креативности в образователь�
ных программах.

Заключение

Развитие и поддержка социаль�
ной креативности — это не только
техническая проблема; это проблема
новой культуры и нового строя мы�
шления. Требуются социотехниче�
ские условия, способные предоста�
вить людям мощные средства для
самовыражения и включения в лич�
ностно значимую активность; все го�
лоса должны быть услышаны. Слож�
ность конструктивных проблем пре�
восходит возможности индивиду�
ального человеческого ума и требует
интеграции индивидуальной и со�
циальной креативности. Исследова�
тельская активность — лишь отраже�
ние силы коллективного человече�
ского разума, использующего совре�
менные возможности. Требования,
выдвигаемые сложными проблема�
ми сегодняшнего дня, делают такой
подход не роскошью, а необходимо�
стью.
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