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摘  要 

創意社會的研究對當前時代趨向有一定的重要性，在設計領域中也一直具有高度的討論價值，其議題

性囊括心理學、社會學、認知科學、文化分析學等多個角度。本研究提出創造力須有時間性的觀點，提出

兩點研究問題：1.在建築歷史的角度上，形塑出具有創造力社會的關鍵因子有哪些？2.這些因子在建築歷

史中彼此間的消長與定位為何？研究方法首先綜觀整體創造力研究的文獻，推導出兩類型的創造力因子

─社會性：政治、經濟、群體、文化、科技；個人性：設計方法、媒材、形式。接著根據建築歷史中三個

重要且在建築語言上有大幅異動的時期：文藝復興、現代主義、數位時代，進行認知實驗，結果發現這八

個從文獻分析出來的創造力時代因子都成立，且因時期的不同呈現不同消長，在彼此關聯性上，除科技因

子之外，其餘社會性因子與個人性因子皆彼此環環相扣。就歷史的脈絡演進下，社會性創意因子的影響因

素逐漸削弱，而個人性因子增強，科技因子受全球數位化影響，呈現影響建築創造趨勢最重要的關鍵。 

關鍵詞：創造力、建築歷史、創意社會 

論文引用：謝淳鈺（2021）。創意社會的關鍵：以建築歷史三時期為例。設計學報，26（3），1-20。 

 

一、前言 

1-1 研究背景 

近年來政府與產業大力鼓吹所謂的創意與文化，以求新求變、創意加值改變既有社會思維，更積極

為培育台灣跨域人才，增加人文社會科學競爭力，以獲取從“軟實力”著手的國際競爭力。2012 年以美國

Stanford 的 D. School 為首，掀起一波以“ 設計思考”為出發的企業改革聲浪，提出對於舊有企業分析式

思考（analytical thinking）方式的革新，認為具備創造力的分析模式應該注重「了解」、「發想」、「構

思」、「執行」的過程，也就是創意生成的過程。Florida（2003）提到有別於傳統的社會階層結構，除了

勞動階級（working class）與服務階級（service class）以外，一個新興階級正悄然興起─創意階級（creative 

class）。屬於創意階級的人們掌握創意資本，雖然從事各種不同的行業，但其共同特點就是皆具有創新

能力，從事「創造性」的工作。從數據上來看，1900 年，創意人口占美國勞工的 10%，到了 1980 年代

提升到將近 20%，進入到 2005 年已高居美國所有勞工的 30%，達到四千萬人，不只是美國的創意階級

人數增加，歐洲、日本也是一樣，對經濟產生很大的影響。 
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事實上，創造力的社會性很早在社會心理學中就已經被廣泛討論，有許多研究都提到創造力跟「時

代」甚為相關（Dacey & Lennon, 1998; Gray, 1961, 1966; Kroeber, 1944），並指出成因來自於某些特定因

素，像是政治、文化、社會環境等，Csikszentmihalyi（1996）的創造力互動模型中也說明西元前的雅典、

十五世紀文藝復興的佛羅倫斯、以及二十世紀的維也納與紐約，其大量出現的創新思維源自於當時社會

對於創意抱持著正面的態度，這樣的帶動有助於醞釀創意能量往某些地區集中，並帶動城市與地區的經

濟成長和發展，這就是「創意社會」的到來。心理學家亞伯拉罕․馬斯洛（Abraham Maslow）認為人有

自我實現的需求，一種重視自我表現、追求生活意義的需求，而在創意社會中，這種傾向會更明顯（Florida, 

2003）。換句話說，創造力是一種社會贊同，與社會環境密不可分。因此，研究創造力萬不可單從一方

個體討論，而必須要從其整體性著手，而要研究創造力的整體性，首要則必須站在歷史的時序上，觀察

那個匯流眾多創造力的時代，了解從各個角度所切入的創造力，像是心理學、社會學、生物學、藝術科

學等包羅萬象的學科，如此一來才能一窺「創造力」的全貌，並精確地探討該學科（本研究為建築）創

造力的發生與成長。 

1-2 研究問題與目標 

由上述可知，創意社會的研究對當前時代趨向有一定的重要性，而其在設計領域中也一直具有高度

的討論價值，有些研究者相信創造力跟個人特質有關，像是某些特定的藝術家或天才性格，有的研究者

則認為創造力應該建立在社會價值與社會認同之上（Boden, 1991; Kim, 1990; Sternberg, 1988）。就個人

性創造力來說，創造力被定義成是一種新奇、不被預期，且適當、有用的創造能力（Lubart, 1994; Sternberg, 

1988）；而就社會性層面來看，創造力能引發科學發明、藝術運動、新產品設計以及新的社會體系的發

生（Sternberg, 1999）。不只如此，創造力還有一個在社會、個人之外但卻與之絕對相關的觀點，那就是

時間性。Stein（1963）定義創造力就好比“是一種過程，一種在某個時期中，被一群人以某個觀點接受其

為站得住腳的、有用的、或者是令人滿意的新玩意（作品）”，Stein 的定義說明了創造力是一種社會協調

過程下的結果，就如同 Barrnett（1953）所說，創造力來自於是許多想法的結合，是個體與個體心靈傳遞

的結果，是整合從個人到社會全面累積的結果，也就是人類文化改變的利基。Boden（1998）就創造力的

時間性則提出了較為肯定的答案，他將創造力分為 P 創造力（P-creativity）以及 H 創造力（H-creativity），

其中 P 創造力指的是心理性的創造力，與創造性的個體有關；H 創造力則意指歷史脈略的創造力，與過

去的歷史有關，是一種人類累積的過程。Csikszentmihalyi（1996）的創造力三角形（person-field-domain）

系統中，提到時間在創造力過程中扮演了一個很重要的角色，他認為所有重要的創舉都是透過一段時期

的醞釀，在個人、社會之外的「文化」範圍，也就是領域（domain）中不斷累積，個人透過「領域」下

原有的抽象符號系統，產生新的概念與模式，最終在某個時間點上開花結果，這個創造力過程的時間速

度取決於領域與社會結構的改變。故本研究問題如下： 

1. 以建築領域為例，在歷史的角度上，形塑出具有創造力社會的關鍵因子有哪些？ 

2. 這些創意社會的關鍵因子在建築歷史中彼此間的消長與定位為何？ 

 

二、文獻分析與推導 

創造力議題可從心理學、社會學、認知科學、文化分析學等多個角度切入，綜觀所有的社會性創造

力研究，共分三個方向：首先，是群體性的創造力，例如 Parmeter 和 Garber（1971）與 Amabile（1999）

所說的同儕、同事的影響，談的是創造力存在的集體組織與環境因素，再來，環境與外在刺激下所引發
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的創造力，像是 Simonton（1999）談到政治性的戰爭、經濟發展， Davies（1969）以及 Arieti（1976）

說到的社會階級壓抑，以當時的大社會架構為分析主體。最後，則是一整體氛圍或說意識形態，Arieti（1976）

所列舉的九大影響創造力的社會文化因子，其中的文化接受度與自由度是其一，Csikszentmihályi（1988）

所談到社會（field）的評價則是其二。這三個方向總的來說，皆可稱之為創造力的社會性，彼此互為因

果、相互影響，且密不可分。本研究將創造力因子主要分成兩大類：1.社會性創造力因子；2.個人性創造

性因子，將分別論述如下。 

2-1 社會性創造力因子 

社會性因子定義為「外在環境」對於創造性個體其創造力發展的影響，其文獻大多來自於社會心理

學、經濟學、社會學、人類學等。表 1 整理出了五個面向：政治、經濟、群體、文化、科技，並列舉各

個面向中各個學者所持之不同觀點。  

表 1. 社會性因子文獻分類 

因子 意義 文獻參考 

政治 戰爭衝突創造力下降 Norling（1970） 

戰爭的種類對創造力產生不同影響 Price（1978）、Simonton（1976a） 

衝突結束和平來臨的時間點，創造力提升 Simonton（1976a） 

在強大的壓抑重獲自由或者是減緩迫害，創造力提升 Arieti（1976）、Dacey & Lennon
（1998）、Simonton（1999） 

經濟 經濟繁榮是創造力的基石 Davies（1969）、Norling（1970）、

Rainoff（1929）  

經濟發展支持科技創造，科技進步再次刺激經濟成長，創造力

循環成長 
Simon & Sullivan（1989） 

經濟與創造力的關係複雜，非單方向的正負關係 Simonton（1999） 

經濟衰退造成人民心態轉向較為固執與不願冒險，創造力下降 Doty, Peterson & Winter（1991） 

群體互動 創造性人物群聚彼此間的互動可提高創造力的發生 Hare（1982）、Isaksen（1988）
Nystrom（1979）、Stein（1975） 

個人創造力要在群體中更能發揮，如效仿的對象、良師益友 Amabile（1983） 

社會互動以及群體腦力激盪是創造力來源的大本營 Simonton（1988） 

同儕、同事的影響創造力發展 Parmeter & Garber（1971）、Amabile
（1999） 

個體創造力凝聚為群體後可帶來好或壞的影響 Woodman、Sawyer & Griffin
（1993） 

群體創造力可分為：腦力激盪（brainstorming）、電子腦力激盪

（electronic brainstorming）、以及小組合作（teamwork） 
Paulua, Brown & Ortega（1999） 

群體性創造力主要來自“association”的觸發，也就是創造力的流

動性（fluency） 
Mednick（1962）、Mendelsoh
（1976）、Mumford & Gustafson
（1988） 

群體性創造力的激發，以相關領域的人群聚效益最為明顯 Mednick, S. A. & Mednick, M. T.
（1976） 

 



4  創意社會的關鍵：以建築歷史三時期為例 

  
表 1. 社會性因子文獻分類（續） 

因子 意義 文獻參考 

文化 創造力的型態（type）與量（amount）由該時代主要文化精神主

導 
Sorokin（1937-41） 

「領域」意指該專業當時的意識形態，架構了當時該專業的中

心思想，是創造力來源的根基 
Csikszentmihályi（1988）、Simonton
（1999） 

可利用的文化工具 Arieti（1976）  

開放性的文化刺激以及對想法、思維的容忍度 Arieti（1976） 

強調改善而不安於現狀 Arieti（1976） 

文化傳播媒材對所有人民皆開放，沒有區別 Arieti（1976） 

倡導創造力的鼓勵與回饋 Arieti（1976） 

科技 特殊科學與科技的新發現提升創造力 Simonton（1976b） 

科學上、經濟上、以及文化上的創造力都圍繞著「科技創造

力」 
Mitchell, Inouye & Blumenthal
（2003） 

鋼鐵與玻璃技術的發展，改變了建築的生產、思想、產生現代

主義的創造力 
Frampton（1980）、Giedion（1967） 

 電腦科技讓建築產生手繪無法表達的複雜形體，就是創造力 Mitchell（1999; 2001） 

2-2 個人性創造力因子 

個人性因子定義為影響「設計者行為」之創造力過程與創造力結果的因素，其文獻多來自認知心理

學及設計行為研究。以下表 2 就設計領域所談，創造力個人影響部份整理出三個面向：設計方法、媒材、

形式，這三個因子相較於社會性因子更偏重於本研究主題的建築領域，同樣也列舉每個面向中各個學者

所持之不同觀點。 

表 2. 個人性因子文獻分類 

因子   意義 文獻參考 

設計方法 創造力就是非常規性的思考過程，能串聯不同思考脈絡構想 Koestler（1964） 

 將新事物帶入既存事物的能力，是一種「生物性適應」的過程 Storr（1972） 

 以平常的認知行為過程生產出特殊的結果，其產品新奇具有價值 Liu（2000） 

 尋找問題與解決問題的過程；啟發式的搜尋、辨識、問題解決；

由於問題本質上的難以定義，創造過程中會重新系統化地組構問

題自身 

Akin, Ö. & Akin, C.（1996）、

Getzels & Csikszentmihalyi
（1976）、Newell, Shaw & Simon
（1962） 

 創造力過程中會有持續的新刺激 Liu（2000） 

 創造力是可用來配對（mapping）、探索（exploration）、轉譯

（transformation）的一種結構性概念空間 
Boden（1991） 

 可預期的設計過程中所產生之不可預期的行為 Suls（1972） 

媒材 紙、筆的2D到3D的模型，設計媒材影響設計師創造力的啟發 Liu（ 2001） 

 資訊科技，也就是媒材，具備有補足人類創造性思考的能力 Mitchell, Inouye & Blumenthal（2003） 

 電腦在設計上可分為工具的應用；設計過程、溝通的媒材；概念

核心媒材，而就創造力來說是設計思考的媒材 
Liu（2001）、Sasada（1999） 

 電腦的不預期性是引發創造力的關鍵，其即時視覺回饋比傳統媒

材更能主動刺激設計這從中發現新概念和修正錯誤 
Eisenman（2000）、Huang & Liu
（2001） 

 電腦能呈現新的設計方式、形式以及構想，這都是創造力的來源  Lynn（2001） 
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表 2. 個人性因子文獻分類（續） 

因子   意義 文獻參考 

形式 操作重組想法、概念、知識以創造一個新的形式就是創造力 Goldschmidt（1994）、Schön & Wiggins
（1992） 

 藉由對形式的敏銳度與操作，產生不預期或者是隱涵的形體 Gero（1995） 

 創造力是對現有事物，產生新的架構、單元物件、或組合方式 Cross（1997）、Rosenman & Gero
（1993） 

 撇開外在限制，專注於形式上的視覺回饋，並恰當地繪製草圖，

有助於提升創造力的結果 
Finke（1990）、Kokotovich & Purcell
（2000） 

 數位工具賦予建築新的形式，可視為創造力的結果 Kolarevic（2000）、Lynn（2001） 

 動態的、不確定的、易變的方式「尋找型式」就是創造性過程 Kolarevic（2000）、Zellner
（1999） 

 
從表 1、2 的文獻分類可看出創造力社會因子共有八項，包含了社會性與個人性影響創造力的因子：

政治、經濟、群體、文化、科技、設計方法、設計媒材、形式。前五項屬於社會性，後三項屬於個人性，

下節會針對每個因子，就文獻中不同學者的觀點，統整出該因子的定義並加以細項描述。 

2-3 創造力因子定義 

2-3 節分別論述上述八個創造力時代因子其內容細項，最後以表 3 整合出該因子的定義。 

1. 政治：戰爭、社會壓抑、種族迫害、刺殺、文明騷動、政治不穩、政府政策 

政治因子影響創造力發展的論述自 1970 年開始就時有所提（Norling, 1970; Price, 1978; Simonton, 

1976a），主要的討論在於當時政治環境安定與否與創造力的關係，就區域性區分為國際與國內，就程度

上區分為：明顯的暴力衝突、較和緩的文明騷動（civil disturbance）（Simonton, 1999），暴力衝突包括

有：國際戰爭、國內戰爭、種族迫害、刺殺活動等，文明騷動則為：人民抗爭、遊行、起義革新、暴動

等。原則上政治因子對創造力的負面影響，國際比國內嚴重，暴力衝突又比文明騷動嚴重，至於，政治

因子對創造力的正面影響，不在事件發生當下，而在事件結束之後，也就是壓抑與迫害之後的重生，導

致創造力的提升，相反於負面影響，政治因子對創造力的正面影響，文明騷動比暴力衝突深刻，國內比

國際來的長遠，另一個政治因素對創造力的正面影響，是在於當政治環境良好時，政府政策對於創造力

的支持程度，也就是公部門的影響力，尤其在建築領域所執行的建設大多掌握在當權者手上，政治對於

創造力的影響更是不可小覷。 

2. 經濟：經濟繁榮、經濟衰退 

經濟因素是一個跟創造力產生正關係的因子，經濟繁榮創造力上升（Davies, 1969; Norling, 1970; 

Rainoff, 1929），經濟衰退創造力下降，然而，成長與衰退的幅度兩者間卻不成等比發展（Simonton, 1999），

經濟持續發展並無法保證創造力持續攀升，經濟衰退後的回溫也無法保證創造力會馬上出現，它是創造

力發展的必要條件，但是卻非直接影響因子，其貢獻反而比較像是促進其他對於創造力有利因素發展的

根本，例如經濟成長支持科技創造、經濟成長促進文化交流，是一個間接卻必要的創造力時代因子。 

3. 群體：同領域人的互動、不同領域人的互動、人與機器互動 

許多研究都指出個體群聚、互動可以提高創造力（Hare, 1982; Isaksen, 1988; Nystrom, 1979; Stein, 

1975），是一個對創造力產生正向反應的因子，其主要原因來自於群體互動激發個體的內在潛能（Amabile, 
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1983），彼此相互學習，提高了思考的多樣性與流暢度（Mednick, 1962; Mendelsohn, 1976; Mumford & 

Gustafson, 1988）。群體合作提高創造力的過程廣泛，有的發生在創作初期，有的貢獻於創作接近完成的

臨門一腳，其互動分為三種。（1）同（相關）領域人的互動：這類互動被認為激發創造力的效益最為明

顯；（2）不同領域人的互動：像是企業合作關係；（3）人與機器互動：以電腦代替人腦互動，得到使

用者的滿意度很高（Parnes & Meadow, 1959）。 

4. 文化：意識形態、文化氛圍、文化開放、知識系統改變、鼓勵創新、社會內在趨動 

文化因子影響創造力最重要在於它不只影響創造力的「量」，還影響創造力的「質」跟「型態」Sorokin

（1937-41），在五個創造力時代社會因子中，其所涵蓋的範圍最廣，內容也最為曖昧模糊。簡單來說，

它是一種意識形態，也是一種文化氛圍：開放的、多元的、接受的、鼓勵創新的、資訊流通且平等的（Arieti, 

1976），這導致了創造力「量」的攀升，至於創造力的「質」與「型態」，則源自於當時主導的文化精

神（culture mentalities），泛指整體的社會信念系統，包括知識系統、宗教、哲學、政治，縮小到某單一

領域，就是 Csikszentmihalyi（1988）創造力系統中的「領域」；涵蓋了該專業從古至今知識累積下，在

該時代呈現的風貌、風格，例如：牛頓身處於哥白尼、伽利略學在理性時代提出三大運動定理，或日本

的創造力根植於武士道與相撲精神。這種使得創造力在質與量提高的文化影響，會形成一種「社會內在

驅動」，促使個體在創造力上向上發展。 

5. 科技：建構技術、材料、發明 

科技因子對創造力的影響相當務實，技術發展解決創作瓶頸，讓創作完成，新科技的發明本身就是

創造力的表現，它可以是創造力的結果，其結果又回過頭來刺激創造，有些科技的發明，像是造紙術、

機械發明，並一定與建築直接相關，卻影響的當時的社會發展與文明進步，間接也帶動建築。然而科技

因子雖不如個人性因子針對設計領域的個人性而來，卻是五個社會性因子中最「建築」的因子，主要有

兩個面向：建構技術與材料，甚至，建築領域的創造力許多時候都是科技的展現，像是工程技術、工藝

技術，最明顯的例子就是鋼鐵、玻璃科技以及數位科技在建築上所造成的影響（Frampton, 1980; Giedion, 

1967; Mitchell, 1999, 2001），可以說科技發展對創造力是絕對正面的影響，建築吸取該時代的科技創造

力成為其創造力發展的一環。 

6. 設計方法：新刺激、多替選方案、非常規性的思考、解決問題 

創造力可以包括創造性人物、產品、過程、環境（Runco, 2004），而在創造性過程中發生的事件、

使用的方法影響創造力結果至深。在三個創造力時代個人因子中，特別是設計領域，探討設計方法的創

造力文獻數量最多也最多元，主要來自於認知科學，認知學者相信設計方法的改變決定了創造力發生與

否，有幾點方向在設計過程中對於提升創造力有助益：（1）非常規性、特殊的設計方法；（2）持續的

新刺激發生；（3）非單一的替選方案；（4）成功地解決問題。上述四種情況發生在設計過程中，或者

說某種設計方法符合上述任一，其發生創造力與產生創造性結果（產品）的可能性較高。相較於其他因

子，本因子與創造者的關係最為緊密，影響全面從量到質都包括在內。 

7. 媒材：思考媒介、溝通媒介、表現工具  

媒材（media）可以定義成一種傳達的工具或者說是媒介，廣義的媒材包括溝通媒材與設計媒材，在

建築領域中兩者密不可分，前者是設計者借以表達自我內在意識的工具、方法，後者是作為設計者彼此

間理解與傳遞理念的橋樑，媒材因子在建築領域大量的研究、探討，源自於電腦數位科技的發明，界定

了傳統與數位兩種設計媒材，設計師做設計的方式改變、溝通的方式也改變，設計的整體流程因為新的

數位媒材產生了大躍進，媒材議題因此開始在建築設計領域中發酵。基本上，傳統媒材指從古埃及、希
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臘羅馬、文藝復興到現代主義時期，建築師慣用的 2D 紙、筆、比例尺等以及 3D 的手做模型；而數位媒

材說的是 1960 年後電腦發明，建築師開始利用電腦軟體繪圖的新設計技術。設計媒材因子扮演著介於創

造者與創造結果之間的媒介，影響創造力發展有三種不同的模式，它可以是設計者個人的思考媒介、表

現工具，也可以是設計者彼此間的溝通媒材，媒材不同可能抑制或提升創造力，也可以改變創造結果的

形式，目前許多認知學科與設計領域的研究在媒材與創造力關係上，普遍認為數位媒材比傳統媒材更能

激發創造力。 

表 3. 創造力時代之八大因子 

 分類 因子 因子描述 

 社會性 政治 戰爭、社會壓抑、種族迫害、刺殺、文明騷動、政治不穩、政府政策 

 經濟 經濟繁榮、經濟衰退 

 群體互動 同領域人的互動、不同領域人的互動、人與機器互動 

 文化 意識形態、文化氛圍、文化開放、知識系統改變、鼓勵創新、社會內在趨動 

 科技 建構技術、材料、發明 

 個人性 設計方法 新刺激、多替選方案、非常規性的思考、解決問題 

 媒材 思考媒介、溝通媒介、表現工具 

 形式 非預期的結果、前所未有的結果、隱含的形式 

  
8. 形式：非預期結果、前所未有的結果、隱含的形式 

在三個創造力時代個人因子中，形式因子最貼近建築，也是建築領域特有的因子，形式的展現意味

著建築外在創造力最有形、明顯的表現，與設計媒材因子身為設計者概念與設計結果之間的媒介不同，

形式因子就好比設計結果的原料，可視為構成設計結果的元素，甚至是建築結果自身。創造力研究中對

於形式的定義包含了「過程」與「結果」，設計過程中對於形式的探索、追求，如型態心理學所說視覺

中隱含的形體（浮現子形）是形式因子創造力的「過程」表現，而最後所產生非預期的、特殊的、前所

未有的形式，則是形式因子創造力的「結果」表現，形式因子對創造力時代的影響不在量而在質，形式

決定了該時代創造力的風格，定義該時代創造力的風貌。 

 

三、創造力因子認知實驗 

本研究宗旨在釐清形塑創意社會的關鍵性因子，及這些因子的影響性高低，第一步驟從文獻分析中

推導出八個創造性因子（社會性 5 個、個人性 3 個），第二步驟主要以「認知實驗」，將上述八個創造

力因子，放置到三個不同；具有創造力的建築時代中（文藝復興、現代主義、數位時代），以求證各時

代當時的創造力關鍵，並加以比較分析，最後找出各因子在各個創意時代的重要性及其差異，如下圖 1。 

 

圖 1. 研究流程 
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3-1 實驗流程 

受測者選擇上，以擁有建築背景且對建築史有一定了解之受測者，共有 20 位，其中 10 位（S1-S10）

選擇擁有建築學術背景的學者或執業超過五年的設計專業從業者，另外 10 位（S11-S20）則為受過建築

訓練且研究所以上的學生。每個受測者接受三次實驗，分別觀察三個建築時期，先勾選要項，再從要項

中標示因子，因此因子多寡會因為受測者勾選具有創造力的要項多寡所影響，但是其整體因子的分配還

是具有一定的趨勢參考價值。每次實驗過程約 15 分鐘，總共 45 分鐘如圖 2，本研究認知實驗而非一般

問卷，故採樣受測先取 20 名，以避免資料浪過於龐雜。為方便統計與分析，實驗過程中的各因子皆以代

碼形式標記，如表 4 所示。  

 

圖 2. 實驗流程 

 表 4. 實驗因子代碼表 

類別 social（社會） person（個人） 

主因子 政治 經濟 群體互動 文化 科技 設計方法 媒材 形式 

編碼 Sp Se Sg Sc St Pd Pm Pf 

3-2 個案樣本與實驗素材 

本研究以創意社會的關鍵為期研究重心，回應 Kroeber（1944）所指出天才人物並不會以規律的方式

出現，他們總是群聚在某個時間點，甚至群聚在某個特定的領域，他舉了 1550 年到 1650 年間的英國，

突然大量出現了不論在文學、音樂、科學、哲學都絕對出色的創造性人物，而推論創造力不可單從個體

研究出發，而應該從本研究的角度，然何謂創造力聚集的時代（社會），在建築史論的爭辯上多有出入，

本研究作為前導研究，依據文獻回顧歸納五點作為選樣依據：（1）具某種程度的重要性；（2）當時的

時代精神標榜為原創（original）或者創新（new）；（3）大量創造性人物聚集；（4）大量創造性物件產

生或者事件發生；（5）政治、經濟、社會、文化至少有其一高度發展。故首先挑選建築史上大多數認為

具有創新特質的重要時代為例：第一是建築美學百花齊放的文藝復興時期；第二是建築形式功能大躍進，

且論述百家爭鳴的現代主義時期；第三是許多創造力研究都認為不可不提的數位時代（Hsieh, 2005; Huang 

& Liu, 2001; Lynn, 2001）。實驗素材分別在上述三個建築時期各挑選 10 個社會事件與 10 種設計者行為

所引發的結果或過程，其挑選方式以該時代發生的重大且與建築領域最相關的事件為主，其中社會事件

著重在創造力社會性因子，而設計者行為著重在個人性因子，每個時期 20 項內容中，盡量平均涵蓋到二

「文獻分析與推討」中所分析出來的八項因子，如表 3 所示，彼此間並無對應關係，讓受測者看到的內

容是全面不被侷限的，以避免過度集中於某些因素所造成的不客觀。內容包含文字、剪報、紀錄照片、

設計圖面、模型、建築照片等，總共三個時期會有 60 項內容供受測者觀看。 
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表 5. 實驗素材列表 

素材（一）：文藝復興時期（1400-1600） 

第一部份：社會事件 第二部分：設計者行為 

事件[1]：建築師受雇使建築商品化 行為[1]：1425年透視法的發明 

事件[2]：商業發展使國與國來往頻繁 行為[2]：大量手做模型的產生 

事件[3]：指南針與造船技術將世界擴大 行為[3]：建築理論誕生，建築師擁有著述的舞台 

事件[4]：富商贊助藝術活動 行為[4]：Brunelleschi圓頂八角形木結構的發明 

事件[5]：建築公開競圖的開始 行為[5]：揚棄舊哥德，復興古典希臘美學哲學 

事件[6]：活版印刷術問世並開始印刷建築專書 行為[6]：Alberti：人是萬物尺度為當時顯學 

事件[7]：“考古學”風行古典希臘美學哲學再現 行為[7]：建築師不只是建築師成為全人藝術家 

事件[8]：同一建築由多人完成如聖彼得大教堂 行為[8]：ABA式主題立面成為文藝復興的標誌 

事件[9]：封建世襲貴族被新生富商中產階級取代 行為[9]：Brunellesch牛吊車建構圓頂的科技發明 

事件[10]：學者、哲學家、藝術家聚會討論創作 行為[10]：數字與比例為文藝復興的建築中心思想 

素材（二）：現代主義時期（1800-1960） 

第一部份：社會事件 第二部分：設計者行為 

事件[1]：1914-1918 WWI第一次世界大戰 行為[1]：各建築師提出對於建築的不同宣言理念 

事件[2]：1851年世界博覽會 行為[2]：鋼鐵使用 

事件[3]：工業革命 行為[3]：Sullivan提出形隨機能 

事件[4]：1932年 MOMA國際現代建築藝術展 行為[4]：鋼筋混凝土的使用 

事件[5]：1919包浩斯學院成立 行為[5]：追求有系統、合理、分析性的設計方法 

事件[6]：芝加哥學派成立（Chicago School） 行為[6]：建築師以真實表達材料本身，去除裝飾 

事件[7]：1939-1945 WWII第二次世界大戰 行為[7]：玻璃的廣泛應用 

事件[8]：1928-1960 CIAM國際現代建築會議 行為[8]：結構新突破，多米諾住宅系統 

事件[9]：法西斯政權崛起促使歐洲思潮轉向美國 行為[9]：國際樣式宣言出現（International Style） 

事件[10]：商業都市興起，辦公摩天大樓大量出現 行為[10]：工藝美術運動 

素材（三）：數位時代時期（1960-） 

第一部份：社會事件 第二部分：設計者行為 

事件[1]：1960電腦圖學發明 行為[1]：建築設計可視為持續生長的有機體 

事件[2]：網際網路的普及，資訊爆炸 行為[2]：電腦與人腦合作的設計過程 

事件[3]：溝通無國界，跨國合作開始 行為[3]：新建築材料應用如採用航太合金-鈦 

事件[4]：多媒體技術的發明 行為[4]：建築多元化且實驗性質的建築大量產生 

事件[5]：CAM在建築建構的應用 行為[5]：電腦繪圖取代傳統手繪 

事件[6]：國際競圖使得建築全球化 行為[6]：數位建築理論誕生且進入建築專業學府 

事件[7]：國際研討會頻繁、知識開放自由 行為[7]：自由形體的產生 

事件[8]：國際競爭由戰爭轉為商業、藝術、創意 行為[8]：實體空間開始可與使用者產生互動 

事件[9]：虛體空間的誕生，如電玩、聊天室 行為[9]：程式設計、結構工程進入建築合作頻繁 

事件[10]：科技、數位工具快速更新 行為[10]：建築構築顛覆傳統產生新建構與操作 

 

四、研究結果與討論 

研究結果先從縱觀的角度觀察這八個因子在三個時代的統計數量以及分佈狀況，並交叉比對兩組受

測者的實驗結果，接著確立這八個因子是否為真，且在三個時期總體的分佈現象為何。 
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4-1 因子統計結果整理 

表 6 就整體實驗結果所標註出的八種因子做統計，最少的因子為 101 個，最多的為 360 個，可以見

到在這三個時代中，不論每個時期這八個因子如何消長，最後每個因子都存在一定的數量。 

表 6. 受測者 subject 1-subject 20 

 Sp Se Sg Sc St Pd Pm Pf 

文藝復興 36 42 63 108 78 93 63 57 
現代主義 57 54 78 92 122 87 29 90 
數位時代 8 17 93 55 160 87 136 88 
總和 101 113 234 255 360 267 228 235 

圖 3 說明在這八個因子中，受測者認為與創造力最相關的是科技因子，共標示 360 次，占整體總數

的 20%，其次為設計方法 267 次，占整體總數的 15%，接序為文化 255 次（14%）、形式 235 次（13%）、

群體 234 次（13%）、媒材 228 次（13%）、經濟 113 次（6%）、政治 101 次（6%），排序上呈現科技

＞設計方法＞文化＞形式＞群體＞媒材＞經濟＞政治。 

 

圖 3. 三時代創造力因子總和曲線 

圖 4 標示兩組受測者所標示的因子分佈曲線類似，這顯示了概略上，兩組受測者對影響這三個時期

創造力的因素還是有某種程度認知上的一致性，以科技因子為最多，其次為設計方法與文化，接者是群

體，媒材與形式兩組受測者標記結果有較大出入，又以形式因子差異最大，似乎就資深建築領域受測者

來說，形式因子對創造力影響甚大與群體因子幾乎並列，而資淺建築領域受測者就覺得形式對創造力的

影響比媒材因子還低，這點與資深建築領域受測者的認知正好相反，而影響創造力最弱的因子，兩組受

測者的理念又差不多，同樣都是經濟與政治因子。 

 

圖 4. 兩組受測者創造力因子總和曲線 
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我們可以簡單描述，在整體性、資深建築領域受測者或者是資淺建築領域受測者統計結果下： 

（1）這八個從文獻分析出來的創造力時代因子都成立，因為八因子中最少出現的因子數量都占了整體的

6%以上，超過否定該因子存在的顯著值，因此必須要被囊括進來。（2）這八個因子的次數分配曲線，呈

現科技因子最強，群體、文化、設計方法、媒材、形式居中、政治與經濟因子最弱三個層次的影響力。 

4-2 因子分佈結果整理 

除了數量上的統計，為釐清八因子在不同時期的分佈狀況，就編碼表所整理的結果來看，將每個受測

者所標記的因子記錄表視為一張透明片，20 個受測者就有 20 張透明片，假如我們將 20 張編碼表疊在一

起藉以觀察因子層疊出來的輕重，即可理解創造力三時期受測者所勾勒之因子分佈。 

 

圖 5. 兩組不同的受測者因子分布的實驗結果(左為資深受測者／右則為資淺受測者) 

透過電腦軟體處理，將實驗結果透過調透明的程序，把 20 個受測者疊在一起的圖片，可以看出在某

些特定事件中的某幾個因子，其墨色會比較重，代表存在於該事件的那些因子對當時的創造力影響是很

重要的；反之，有的事件內所存在的因子墨色很淡，甚至沒有，那就代表該事件對當時的創造力影響很

小，因此無法顯色。同樣的，我們利用兩組不同的受測者紀錄表重疊，以查證兩組受測者結果是否不同，

結果如圖 5 所示，呈現相近趨勢，因此可說明不論是整體趨勢或者是兩組受測者比較趨勢，皆可推論出

這三個時期的因子分佈，如下述現象一、現象二。 

現象 1：科技類因子貫穿三個時期，從文藝復興到數位時代，科技類因子都不間斷地出現，代表這三

個時期科技類因子都很重要。 

現象 2：若分別從三個時期來看，可以看出因子的分佈呈現從個人性與社會性因子均勻分佈（中間）、

偏向社會性因子（左側）、到偏向個人性因子（右側）的轉移現象。 
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五、因子比較與討論 

本節希望討論各因子在不同時期的細節差異，並根據實驗中的歷史事件要項內容，分析各時期因子

的消長及其特性。 

5-1 各時代因子數量 

單純從數量上來看，創造力時代八大因子在每個時期所占比例皆有落差，不過整體而論，仍然維持

與上節所分析的結果。圖 6 將三個時期與八個因子的數量以長條圖顯示，分別論述。 

 

圖 6. 創造力時代八大因子在每個時期所占的次數分配圖 

1. 文藝復興 

文藝復興時期造成當時創造力形成的因素以文化占最大部份，標記了 108 個，接著設計方法 93 個、

科技 78 個，這來自於文藝復興時期整體美學氛圍對於建築領域的重視，考古學的盛行、富商政府的支持

鼓勵，讓當時佛羅倫斯的市民活動都圍繞在藝術、建築的議題中，因此文化因子成為當時創造力發生的

關鍵。設計方法則為其次重要的創造力因子，在文藝復興那個年代，伴隨著藝術與美學的繁盛而開始產

生在設計方式上的改變，藝術家為了追求更極致的設計，彼此較勁，產生在設計過程中的新方法，譬如

透視法、以手做模型輔助設計思考，另外再輔助以科技，例如布魯內勒斯基的新圓頂架構技術，發明一

系列的機具讓建築能順利完成，這些在建築藝術方面的投入與努力，讓文藝復興時期的建築設計漸漸脫

離了工程師的範疇，而形成了一個以文化內涵為基礎、新的設計方法為外在表現、科技為輔助的創造力。 

2. 現代主義 

影響現代主義時期創造力最大部份是科技因子有 122 個、文化 92 個次之、形式 90 個第三。這裡所

談到的科技，講的是工業革命後鋼鐵、玻璃、以及 90 年中期混凝土等新建築材料的發明，這些新科技讓

建築有了結構上劃時代的改變，形態變得更輕巧且生產更快速，建築脫離了古典以來繁複、笨重的窠臼，

轉而發展成簡單、純粹的幾何形體，進而尋找一種符合現代性、大環境與人類居住行為的新形式，這也

是為什麼形式因子成為影響當時創造力第三名的原因。而文化對現代主義創造力的影響，則源自於戰後

的氛圍，建築師以改造新世界為己任，提出大量的口號、革新想法，配合當時的政經環境，蔚為一股對

建築極度推崇的文化潮流，使得建築不論在量與質上面都產生高度的創造力。 

3. 數位時代 

影響數位時代最多的還是科技因子占 160 個，接著是媒材 136 個，第三為群體 93 個。很明顯的在數

位時代，電腦科技的發明是所有數位時代創造力的開端，因為電腦，建築在設計過程、發展、施工執行，
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都脫離不了對數位科技的依賴，這裡講的媒材也是跟電腦相關的數位媒材，比較意外的是群體因子似乎

也因為網際網路的普及，形成了在數位時代影響建築創造力的關鍵，也就是說，數位時代的建築設計已

經從現代主義時期，明星建築師單打獨鬥的方式，轉成變為合作式的設計，無國界、不同人種、不同文

化共同發展的群體創造力，透過電腦資訊及時的互動，締造了另一個層級的創造力。 

5-2 三時期因子特性分析 

圖 7 顯示了八個因子在三時期的消長，可看出這八個因子在三時期的消長有其中某幾個因子會產生

一些類似性，接下來分別討論這八個創造力時代因子以建立起各個因子的個別特性。 

 

圖 7. 創造力時代八因子在三時代消長的曲線圖  

1. 政治與經濟 

政治與經濟影響創造力的曲線相同，因此可以合併一起討論。這兩個因子雖然總數量並不多，但是

卻都很集中地出現在現代主義時期，受測者大多反應兩次大戰、戰後經濟的發展、1851 年世界博覽會，

加上法西斯政權崛起促使歐洲思潮轉向美國這幾個事件，直接影響了現代主義在形式上的改變，各建築

師提出對於建築的不同宣言理念，大張旗鼓地將工業革命的標準化、系統化移植到建築設計，使得其特

殊的材料、形式、甚至到設計方法的創見，順理成章的成為當時最需要的建築方式，而文藝復興的政治

經濟影響則來自於建築公開競圖的開始以及當時經濟穩定的支撐，因而呈現文藝復興開始到現代主義最

高，然後到數位時代影響力最弱，弱到幾乎沒有的走勢，是反映時代環境背景的創造力。 

2. 群體 

群體是隨著時間前進影響創造力越深的因子，從文藝復興、現代主義到數位時代逐漸遞增，這說明

了人類群體合作的創意，始於文藝復興時期學者、哲學家、藝術家聚會討論創作，建構出無形的藝術人

文養分刺激創見。進入現代主義時期，則採用學院如 1919 年包浩斯成立，以及組織學會、公會、辦理展

覽、研討會，如 CIAM 等國際現代會議，以促進建築領域的專業交流，並以此機會提出對於建築的理念

宣揚，成就了現代主義的堅定設計意志，最後數位時代，因為網路快速的資訊交流，電腦與人腦合作的

設計過程、實體空間開始可與使用者互動，跨越時間、地點的群體合作模式刺激創造力的機會越來越快

速、頻繁，對創造力的影響自然與日激增。 

3. 文化 

文化因子在總體數量排名占第三，對創造力的影響至關重要，其趨勢剛好與群體相反，隨著時代更

迭影響力遞減。從受測者勾選要項可看出，文藝復興時期對於創造力的影響，根植於當時意識形態
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（ideology）對於藝術創作的推崇，包括活版印刷術問世，建築專書的印刷流通進而使建築師擁有著述的

舞台等等，使得當時對於人本思潮這種以古典數字與比例為主的建築中心思想，成為當時創造力的主要

來源，現代主義時期則源自於戰後政治影響所推動的各式建築宣言，並伴隨著建築師的大聲疾呼與推動

而產生了新的設計思維，是一個分布廣泛的因子，然而進入數位時代，文化以數位科技表現於外，網際

網路的普及、資訊爆炸、多媒體技術的發明、虛體空間的誕生等等，文化因子隱身於科技因子中，影響

創造力趨緩而被科技因子大量取代。 

4. 科技 

科技因子總量影響創造力最高，其趨勢曲線與群體因子相同，隨著時間發展遞增，且遞增幅度遠大

於群體因子，從文藝復興開始：布魯內勒斯基（Brunelleschi）牛吊車建構圓頂的科技，到現代主義：鋼

筋混凝土的使用、玻璃的廣泛應用、樑柱板新結構突破，其影響力越來越大，到了數位時代為最高點，

大量的數位科技進入建築創作，包括了電腦與人腦合作的設計過程、新建築材料應用如採用航太合金─

鈦、跨領域程式設計、結構工程技術合作等等，仰賴科技產生創造力的影響遠遠高於其他各因子，符合

4-1 的初步分析結果，顯示科技是一個強勢因子，在三個時期都很重要，占所有因子中影響創造力最重要

的部分，並且有越來越重要的趨勢。 

5. 設計方法 

設計方法因子總量排名第二，且在三個時期皆維持持平的走勢，並沒有隨著時代上升下降。這顯示

設計方法因子一直是建築創意的核心，雖然每個時期因為文化與使用媒材的差異，提出的設計方法相異，

從文藝復興的人本思想；現代主義形隨機能（Louis Sullivan, 1856-1924）、少即是多（Mies van der Rohe, 

1886-1969），以及多米諾住宅系統（Le Corbusier, 1887-1965）；到數位時代電腦輔助設計、參數式設計

等等，其介入的方式不同，創意影響成果產生形式上的不同，但是這些建築師以理念而形塑的設計準則，

成為建築歷史的文化涵養，並進而影響下個世代的建築領域學子，卻是創造力在建築領域的基礎來源。 

6. 媒材 

科技與媒材因子密不可分，媒材因子在現代主義的影響力驟降，在數位時代中最多，文藝復興次之，

可推論現代主義創造力的發展跟媒材關係非常弱，在另外兩時期媒材卻為創造力發展的關鍵。其中受測

者針對文藝復興：1425 年透視法的發明、大量手做模型的產生這兩種設計師行為，認定為該時期影響建

築設計行為重要的媒材因子，同樣的數位時代則以多媒體技術的發明、CAM 在建築建構的應用等等大量

以數位科技介入的設計行為成為影響創意的媒材因子，兩個時期媒材不同，引發的創意結果也相異，然

而皆符合文獻所述創造力發生需要引進新刺激、應用新手段，其如何介入以及應用新領域，則是設計創

意關鍵。因此，媒材對建築創造力的影響有兩次深遠的突破，一次發生在文藝復興，二次則在數位時代。 

7. 形式 

形式因子是一個展現於外，設計創意發生後的結果因子，是被不同因子影響例如設計方法、媒材、

文化、科技等等交互作用後所呈現於觀者的最後表現，也是最能被描述的實體。因為不同的過程導致於

在不同時期下的形式展現，很難斷定何者較有創意，然從實驗結果顯示受測者均認為現代主義與數位時

代的建築形式表現遠勝於文藝復興，其原因來自於文藝復興基本上延續古典的形式，沒有創新，而傳統

的形式在現代主義時期產生從設計方法的基本改變，使得歷史上原有設計原則徹底翻轉，去除裝飾、樑

柱板結構成為千百年來建築形式的大躍進，呈現了當時社會文化需求的樣貌，這樣的思維到了 1960 年代

電腦的介入建築設計，則又有了另一次形式的翻轉，強調有機而非簡單幾何型態，自由、多變、輕巧、

無邊際、混沌的建築型態成為當前建築設計的新機會，展現了另一次形式突破。 



設計學報第 26 卷第 3 期 2021 年 9 月  15 

 
六、結論 

「創造力時代」的概念在本質上就是一個介於各學科間、跨領域的研究，牽涉到社會學、認知心理

學以及建築歷史發展。本研究首先提出一個論點，創造力研究不該僅僅根植於個人性創造力的範疇（Akin, 

Ö. & Akin, C., 1996; Getzel & Csikszentmihalyi, 1976; Newell et al., 1962），也不止於社會性創造力的討論

（Csikszentmihalyi, 1988; Gardner, 1993），而應該加入時間軸的縱深，也就是從歷史上來觀察。換句話

說，創造力是具有時代性的，某些時代具有高度創造力，有的則無，在某種特定領域發展的歷史中，創

造力是具有消長與變化，而造成這些時代成為創造性時代的原因與過程，就是本研究最想釐清的結果。 

6-1 創意社會關鍵因子在建築歷史中的關聯與定位 

    本研究首先以分析式文獻推導出「創造性時代」的因子，包括了社會性因子：政治、經濟、群體、

文化、科技，以及個人性因子：設計方法、媒材、形式，以定義出創造力社會的八個關鍵因子回應本研

究問題一。 

    接著透過認知實驗，確認與修正上述文獻分析討論下的創造力時代因子。結果一：因子統計的數量，

顯示這八個創造力時代因子皆成立，其影響力科技因子最強；群體、文化、設計方法、媒材、形式居中；

政治與經濟因子最弱。結果二：各因子在不同時代的分佈趨勢─科技因子貫穿三個時代；文藝復興時期

社會性與個人性均勻分佈、現代主義時期偏向社會性，數位時代偏向個人性的“轉移”（shift）現象。 

第二部份以三個時期的表現及特性來回應本研究問題二，其中科技因子最為顯著，超過其他因子甚

多，如結果二所述，影響力也從文藝復興、現代主義、到數位時代不斷攀升，如圖 7 所示，成為影響建

築領域相當重要的因子。群體因子是另一個影響建築領域越來越重的因子，攀升幅度沒有科技這麼大，

但是還是呈現成長的趨勢，相反於科技與群體因子的則是文化因子，呈現從文藝復興、現代主義到數位

時代，越來越弱的趨勢，持平影響建築領域創造力的因子是設計方法，從三個時期來看一直以來都沒有

太大變化，比較特殊的是媒材因子，媒材因子在文藝復興時期稍有影響，但是到了現代主義時期影響卻

相當低微，不過到了數位主義時期，影響幅度卻直線成長，相當劇烈，最後則是政治、經濟因子，這兩

個因子在建築領域的創造力中影響最弱，影響力以現代主義最強，文藝復興次之，到數位時代幾乎沒有。 

6-2 研究限制與未來研究 

創造力本身就是一個難以定義且眾說紛紜的議題，本研究作為創造力時代的前導研究，基於其牽涉

領域廣泛，文獻龐雜，必然會因為只專注於某個面向而產生許多限制，針對研究方法以及結論的檢討有

下列幾點可作為未來研究參考。 

1.研究範圍素材來說，本研究題目為「創造力時代」，因此針對建築領域挑選了三個不同時期作為研

究範圍。然而就整個建築史來看，很難絕對地判定這三個時期選樣是否為完全充分發展的時期樣本，因

此在創造力時代的選擇上，有可能為其他建築史學家所非議，另一方面，以研究的深入度來說，一次討

論了三個時期過於龐大，各因子在各時期的影響以及前後期影響力變化之差別，也很難以一初期研究簡

單論之。因此，後續研究可針對某一時期，例如文藝復興，就本研究因子的架構，分析更多的案例與背

景文獻，以深入探討創造力時代因子、創造性人物、與當時的時代背景間的互動與影響。 

2.本研究以題目範圍論當屬歷史性研究，然而創造力本身的文獻龐雜，首要須先釐清各因子的定義

與存在性，以單一時期質性歷史論述，在初始研究上有不夠客觀的疑慮，三個時期共同討論，又很難於
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此篇幅完成大量的歷史論述，因而採介於質性與量性研究之間的認知實驗分析法，不以大量問卷做太過

表面的資料搜集，而採用研究者說明實驗素材後、實驗執行並補充提問，以確認受測者對勾選要項與因

子的配對充分認知，達成此階段成果：確立各因子在三時期的關聯與定位。其中以類統計分析此研究結

果，似有簡化建築史中的人文內涵部分，後續研究可繼續以不同時期做更多質性分析探討以求更深入，

甚至不只限於建築領域，可涉獵於藝術、文學、甚至音樂的案例，以擴充創造力因子的廣度。 

3.訪談樣本數較少方面，本研究以認知實驗為前導研究方法，著重於創造力因子的確立，樣本數若太

多，每人勾選的要項也會增加，分析資料量也會更大，因此在此階段只採樣 20 位。後續為補嚴謹度之不

足，方法上除了進一步可以質性歷史案例研究加以深化，甚至利用專家訪談、心理測量法等其他的研究

方法，以檢驗因子定位的嚴謹性、可信度，而受測者差異對實驗結果產生某種程度的影響，像是領域專

業度差異（像是專業人士與學生）、性別、文化等等，亦可延伸作為後續可資探討的議題。 

總結討論，本文作為創意社會的關鍵因子初探，發現雖然在建築發展的歷程中，這 8 個關鍵創意因

子互有消長，但以當代為例，可以推論的是科技因子會是一個相當重要的主因，在設計方法、文化等因

子趨近於平穩且社會已高度進化，擁有特殊的智慧科技以及引用特殊科技做為創意媒介，似乎是掌握提

升創意社會的金鑰。而科技創新更符合近年來各國所推動的創新經濟轉型趨勢，包括政府推動的 AI、工

業 4.0 以及大數據等，無不以現代科技做為知識進步的驅動力，建築領域亦然，這也是 MIT Media Lab 一

直引領全球，成為各設計領域引用其科技為創作之主因。 
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Abstract 
The research of creative society demonstrates a certain degree of importance to the current trend. 
It has always been highly discussed in the field of design. Its topic covers psychology, sociology, 
cognitive science, cultural analysis and so on. This research brings up the idea that the design must 
have the perspective of timeliness. There are two research questions to be discussed: 1. From the 
architectural history’s perspective, what are the key factors that shape and form a creative society? 
2. What are the growth/decline and positioning of these key factors in the architectural history? 
The research method first reviewed the literature on overall creativity research and derived two 
types of creativity factors-Social: politics, economics, group, culture, technology. Personal: design 
method, media, form. Then, based on three important periods in architectural history which are 
also the periods of significant changes: Renaissance, Modernism, and Digital Age. In this research, 
cognitive experiments were conducted, and we have found out that those eight creativity factors 
analyzed from the literature were all well established. Those factors also demonstrated their growth 
and decline based on the different periods of time. In terms of correlation, except for the 
technology factor that is so significant, the other social factors and personal factors are correlated 
with each other. In the context of historical evolution, the influences of social factors are gradually 
weakened, while the personal factors are strengthened. The technology factor is affected by global 
digitization, and presents the most important key to affect the trend of architecture. 

Keywords: Creativity, Architectural History, Creative Society. 
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