
第4章 設計與創意的相關技術

4-1  設計的抽象思維與文化
4-2  設計的技藝與專題實務
4-3  設計品牌、競賽與展覽活動

本章將有關設計與創意的相關技術內容分為三
節，第一節以設計哲學、意識、邏輯與文化觀念，
詮釋設計與創意的抽象思維。第二節以設計專題企
劃與創意工作的不同階段任務，介紹設計專題的實
施方式。第三節則介紹國內外各項重要設計創意競
賽及展覽，提供相關代表作品賞析及資料。



4-1設計的抽象思維與文化

設計作為一門獨立的專業學科，必然會
形塑其更深入的基本意涵和理念，這些內容
包括設計的哲理、設計的研究和設計的典範
概念。本節對此三類抽象思維進行介紹與說
明，將繁複的設計抽象理念，做有系統的體
現與陳述，讓學習者了解其所反映的設計創
意和專業思潮。

4-1-1 設計哲理與典範
4-1-2 設計意識與邏輯
4-1-3 設計文化思維與應用



圖4-1 建築師勒．柯比意設計的廊香教堂



4-1-1設計哲理與典範

一、設計哲學的樣貌

二、設計研究的內涵與範疇

三、設計典範的躍升



一、設計哲學的樣貌
二十一世紀的設計發展具有跨學科思維的特色，

設計師的文化應用和思維能力更加深入而複雜，設
計工作的意識、理念和思考邏輯，決定設計的成果
與價值。這些經由設計專業長期發展，所累積的抽
象思維與形而上（指非物質的事物）的觀點，就是
所謂的設計哲理。對於設計抽象哲理概念的分類，
概略可以分為三大類。說明如下：

1.設計哲學（philosophy）：包括設計邏輯學、設計
價值學、設計認識學、設計教育學等。

2.設計現象學（phenomenology）：包括設計歷史
學、設計分類學、設計技術表現等。

3.設計行為學（praxeology）：包括設計溝通、設計
計量學、設計活動組織等。



圖4-2 義大利設計師將
咖啡壺與教堂建築的比
擬



圖4-3  臺創中心

所出版的設計雜

誌提供許多知識

訊息



圖4-4 二十世紀一、二次

世界大戰期間所創作的政

治宣傳海報，具有鼓動戰

爭、激發士氣的視覺特質



二、設計研究的內容與範疇

從事設計研究的成果，可以提供設計知識

與實務的應用更新；研究與實務分別屬於思維

與應用的層次關係。設計研究來自相關領域知

識的組合應用與實證分析，這些長期累積形成

的知識體系，也是批判反省設計發展趨勢、解

釋設計現象、提供設計創新的基礎。透過研究

可以認識不同領域的設計理論與實務應用關係，

對於設計者具有重要的學習價值與意義。



三、設計典範的躍升

典範（Paradigm）是同一個專業社群成
員所共享的事物，用來解釋專業領域成員間，
彼此溝通和認知的基本價值與信念，也是該門
學科所組成的基礎元素。在歷史上各種藝術風
潮的改變和時尚流行的更替，加上技術與材料
內容的演進，都會影響專業典範價值的改變。
同樣的道理，設計專業的理論實務及技術若持
續發展演變，隨著社會進步與設計價值觀的改
變，最終也會促成設計專業典範的改變或躍
升。



圖4-5 當代設計研究與各議題間的相關領域



圖4-6 以LCD螢幕作為燈具呈現的創意



圖4-8 遇熱會自行膨脹的燈具設計



4-1-2 設計意識與邏輯

意識形態是設計抽象思維的重要元
素，設計過程的意識形態指的是任何設
計作品，都是設計者對設計素材、概念、
符號、影像和方法的一種選擇，須經由
設計者的意識加工後才能產生內容，這
些設計要素在意識加工過程中，設計作
品不再只是對現實簡單的反映，其背後
可能隱藏創作者的某種意圖，或是深層
的價值與意識觀念。



圖4-9 俄國構成主

義第三世界紀念塔

表達當時的空間意

識



4-1-3 設計文化思維與應用

設計專業從早期的現代主義轉進

多元豐富的後現代文化與美學領域，

進入以文化體驗為思考主軸的概念，

成為結合知識創新經濟社會的模式，

重視在地文化與全球化的交互主體性

思考。面對新世紀全球化的資訊交流

與生活體驗，一種嶄新的文化思維一

定會成為當代設計的主流意識。



圖4-11 英國服裝設計師瑪莉官（Mary 
Quant）設計迷你裙，成為時尚典範。

圖4-12 傳統中國
文化符號設計。



圖4-13 香港設計師靳埭
強與其作品

圖4-14 日本設計師杉浦

康平與其作品



4-2 設計的技藝與專題實務

設計的技藝成果表現在對於設計製作過
程的認識，包括繪圖圖法及表現工具的熟悉，
設計材料和製造方式的應用等，且整合在專
題企畫與製作的實務上。專題設計的過程可
以讓設計者學習並了解如何具備尋求資訊、
分析問題、主題發展與評估討論的方法，可
以在有限的時間和經費下，整合設計相關理
論與技術能力，進行設計個人或團隊的實務
工作。



4-2 設計的技藝與專題實務

4-2-1 設計專題目標與學習

4-2-2 設計專題的團隊實務

4-2-3 設計企畫能力與創意



4-2-1 設計專題目標設定與學習

原則上單一的設計無法解決社會各種問
題，設計專題的實作須了解設計專業的可能
和限制，設計成果可能只是消費市場中短暫
流行的商品或物件。

一、設計專題是學習生涯的整合

二、設計專題是實現理想的過程

三、設計專題是人際互動的學習

四、設計專題是專業風格的養成



一、設計專題是學習生涯的整合

面對終身學習的就業市場趨勢，設計科系

同學應從生涯規劃的角度，分析自己在不同的

階段應該做些什麼事，自己的興趣專長如何與

未來工作合而為一，在學習過程要建立怎樣的

價值觀。整體而言，專題設計可以用來整合自

我設計能力，摸索設計專業知識與創新應用的

可能。



二、設計專題是實現理想的過程

人生成長過程中有些理想與願望，可以

透過設計專題的實施而投入，表現在設計作

品的內涵上，以設計創意和技術落實自己對

生活或視覺上的理想。透過題目構想的激發、

提出假設和實驗性的構思，藉由造形材料的

規劃、製作技術與程序的改善，主導並提升

設計專題成果的層次，甚至完成夢想中的設

計成果。



三、設計專題是人際互動的學習

在團隊設計工作中，設計技術的整合有賴

於和別人良好的互動關係，在設計改圖與評圖

的過程中，藉由分工合作及專業上的互補，從

師長或業主的評估建議，進行修正與回應。設

計作品的評斷引用標準觀點不一，各種不同的

建議都有助於設計者視野的提升和人際關係互

動的學習。



四、設計專題是專業風格的養成

學習者在設計專題的製作過程中，學

習並接收不同的觀點，培養設計領域各方

面的概念，修正自己在專業上的偏頗及許

多未見到的可能性，在學期間養成專業的

基礎能力，更可以在未來的高階學習或職

場訓練中，增進並形成個人設計的風格內

涵。



4-2-2 設計專題的團隊實務

設計工作團體的人力規模、專業技術及環境設
施等，取決於設計工作的要求與內容。通常大型的
設計工作經常需要團隊合作才能完成。例如龐大如
奧運會的設計工程，所有的設計項目雖由不同領域
的人負責，但必須服膺同一設計理念，一以貫之
（圖 4-15 ）。設計團隊與組織需要整合每位成員的
專長與工作，應用網路資訊科技處理團隊工作，有
助於設計小組成功的完成任務。

一、設計是群體合作的動腦過程

二、設計是講求效率的專業工作

三、設計是達成目標的互動方式

四、設計是團隊組織的力量整合



圖4-15 2000年雪梨奧運



一、設計是群體合作的動腦過程

設計工作分組在於結合眾人的智慧，利

用團隊的腦力激盪與創意想像，以及有經驗

且領導有方的設計管理者，或利用網路工具

和通訊設施，建立公開的討論版或公布欄，

以群體腦力發想的設計步驟，記錄小組成員

間的突發構想與討論內容，讓群體動腦的成

果落實在設計成果中。



二、設計是講求效率的專業工作

著名的管理大師彼得杜拉克（Peter 
Ferdinand  Drucker）認為，當代最佳的工

作團隊，是雙人網球成員般的互助型態，每

個設計成員在面臨各種問題時，都能獨立而

有效率地處理。設計工作團隊間，若能透過

彼此有效率的替代性與工作彈性，在專業規

範和理性機制的控制下，發展出小而精的工

作特質，就能有效率的解決設計問題。



三、設計是達成目標的互動方式

設計專題不能解決所有問題，因此設計團

隊必須有清楚的目標與規劃，讓設計團隊成員

有共同努力的方向。設計目標的設定應儘量透

過理性的評估，設定在整體條件可能達成的範

圍裡，可減少設計成品因無法面面俱到而產生

的挫折感，而面對不合理的要求時，可以從解

釋設計目標與內容的相關性來提出協調。



四、設計是團隊組織的力量整合

設計小組透過目標一致的合作關係，培

養設計默契與共識，在創意激發過程中，還

要學習如何協調彼此間的專長能力，以及過

程中所發生的爭執與觀念差異，透過理性討

論達成最適合方案，在設計製作過程中互相

激發靈感，發揮整合力量，並增進彼此學習

成長。



4-2-3 設計企畫能力與創意

面對網路資訊與媒體氾濫的世界，設計
企畫的議題和方向在生活中隨手可得，但是
還是會受到主流文化思潮的影響。例如以自
然環保、樂活幸福、地方文化、人性與通用
等概念為主的設計，比較容易引發共鳴。在
設計企畫過程中有不同的階段與工作內容，
說明如下：

一、設計創意的發想階段

二、設計題目的應用階段

三、設計企畫的寫作階段



圖4-16 特殊蛋形的煎蛋鍋設計



一、設計創意的發想階段

設計專題在企畫與創意階段，必須先界定

設計問題與目標，廣泛閱讀相關資料，分析設

計任務的限制，在進行企畫的過程中，認真地

辨認各類可應用的資訊與回饋，記錄並研判達

成目標的可能。設計創意來源可以參考各院校

設計科系歷年的畢業專刊，參觀設計展覽活動，

參加設計研習與演講活動，閱讀市面上出版的

設計雜誌和創意市集等書籍，以了解創意達人

的概念，增加發想的靈感。



二、設計題目的應用階段

設計企畫過程應選定主題方向，通常主題

在個人和小組間，會有不同的定義和構思。近

年來設計專題的發展方向相當多元，包括強調

設計形式與造形語彙操作、語意符號應用、跨

文化議題表現、新材料工藝製作、設計師與設

計風格再造、創新設計與競爭力的提升、人與

科技間的互動傳達、和諧環境的美學基準、綠

色環保設計、臺灣本土關懷或形象更新、產業

與宗教文化表現、關懷少數與弱勢族群等議題，

將學習的議題與興趣結合，找出適合的專題內

容。



三、設計企畫的寫作階段

由於設計工作重視圖面繪製傳達作業，因
此設計專題企畫書的寫作過程，需要鍛鍊設計
思考邏輯與文句表達，學習如何將複雜的資訊
與想像，整理成面對設計主題時，可供使用的
知識內容與成果。

圖4-17 以交通標誌作為餐盤底面的設計



4-3 設計品牌、競賽與展覽活動

設計教育或設計相關組織經常藉由設計競賽
與展覽的舉行，和社會大眾進行互動與分享，一
方面介紹設計的應用成果，讓社會了解設計文化
的特性，並透過社會業界的認同、討論或回饋，
促進設計實務的反省和成長。本節介紹國內外透
過設計創意提升品牌價值的企業、重要設計競賽
和展覽活動，擴展設計專業的視野。

4-3-1 世界跨國品牌的設計行銷
4-3-2 國內外重要設計競賽



4-3-1世界跨國品牌的設計行銷

目前全球已開發國家大多將經濟發展設定

在自創品牌、創新體驗的文化創意相關產業的

經營上。透過設計競賽、展覽會與智慧財產權

的保護推動，加速國家設計產業的創新能力。

這些講求創意與消費意識的公司企業，在設計

研發與創新上，經常生產出重要競賽的得獎商

品；有些尚在開發階段的實驗性設計，更能引

發觀賞者對未來的想像與互動。



圖4-19 ALESSI
的笛音壺設計

圖4-18 瑞士Swatch手錶融入
強烈藝術風格，引起消費風潮



圖4-22 義大利服飾品牌班尼
頓的海報形象設計相當有特色



圖4-23 便利超

商與橙果設計公

司合作的好神公

仔設計行銷



圖 4-24 蘋果電腦以創新概念引領其他商品的跟隨



圖4-26 由左至右分別隱喻西班牙高第設計的
奎爾公園、香港養鳥文化、新加坡的清潔



4-3-2 國內外重要設計競賽

設計專業工作者經常需要參與競賽，接受
專業的鍛鍊與檢討，達成設計的自我期許與競
爭成長，國際上各種大型的設計競賽，透過宣
傳、徵件、競賽、評圖與成果展出等過程，得
獎者通常能獲得學界與業界的肯定。本節將介
紹國內外設計競賽的類型與內容。

一、世界三大設計競賽

二、亞洲與日本的設計競賽

三、臺灣的設計競賽與設計推廣



一、世界三大設計競賽

在國際性的設計競賽史上，德國自1950年代
起，便以現代主義精神創辦設計競賽，其中德國
漢諾威iF設計獎，向來有工業設計界的奧斯卡獎
之名，與美國工業設計協會與商業周刊所共同舉
辦的 IDEA 設計獎及德國 Red Dot 並稱為世界三
大設計獎項。另有日本的Good Design Award（G-
Mark），都是世界公認的重要設計獎項。獎項的
內容和關注焦點隨著時代的改變而有不同，除了
重視設計的創新、美感與市場性之外，也有關於
介面設計、生態設計、互動設計、概念設計與通
用設計等的獎項類別。評審委員從美感、實用性、
創意等選擇出最好的產品，評選項目包括生活用
品、娛樂產品等。



表4-1 世界著名設計競賽

1.德國漢諾威iF 2.德國Red Dot 3. IDEA 
America

4.日本Good 
Design Award 
G-mark



圖4-27 蘋果的iPhone手
機設計



圖4-28 臺灣BenQ
是2005年iF獲獎數
最多的公司



圖4-29 2008年iF
包裝設計—丹麥
廠商油漆產品



圖4-31 AW Goedder的流線型指甲刀



圖4-32 臺灣大可意念設計公司的甜甜圈氣墊秤



二、亞洲與日本的設計競賽
日本在當代工業產品的製作能力不容忽視，並

舉辦 G-Mark 獎產品設計競賽，改善早期日本設計

仿冒抄襲的設計生態。日本的設計競賽以介面設計、

通用設計和生態設計等類型作為比賽主題內容。近

二十年來受到泡沬經濟的衝擊，日本製造的產品魅

力不如以往，加上各國競爭的危機與壓力，讓日本

有識人士選拔出一百樣優質產品，取名為「新日本

樣式一百選」，試圖力挽狂瀾。新日本樣式選拔的

三個主要重點是「匠」、「粹」與「優」，被選上

的日本製品，包含了日本傳統的技術與設計，希望

在機能與內容上可以融入現代生活領域。



圖4-33 TOYOTA的小車設
計，獲得日本優良設計獎

圖4-34 2007日本優良
設計獎作品——遊戲
機Wii



圖4-37 泰國Propaganda設計團隊所設計的Mr. P商
品系列



三、臺灣設計競賽與設計推廣
臺灣早自經濟騰飛的 1970 年代，即深知設計

對產業的重要，成立「設計推廣中心」，2003 年
轉型為「臺灣創意設計中心」（Taiwan Design 
Center, TDC），協助企業升級轉型，提高產品附
加價值。

目前由臺創中心策劃推動的重要競賽計有以下三項：

1. 臺灣國際創意設計大賽

2. 新一代設計展

3. 臺灣設計博覽會

4. 民間設計競賽的推動



1. 臺灣國際創意設計大賽

由臺灣創意設計中心所舉辦的臺灣

國際創意設計大賽（圖4-39），共分成

產品設計類、視覺設計類、數位動畫設

計等三類，並分為學生組與專業組。另

外為了樹立臺灣產品「優良設計」形象，

以創意設計增加附加價值提升競爭力，

拓展國際市場，並與世界交流。



圖4-39   
上：礦泉水公司所推出

的年度紀念款包裝設計

下：2010年臺灣國際創

意設計大賽主題為「善

念」



2. 新一代設計展

「新一代設計展」由經濟部、教育部及

臺灣創意設計中心共同舉辦，是臺灣設計教

育界的嘉年華會，也是全世界以學生為主最

大型之設計展覽，已成為國內設計科系學生

積極參與的年度盛會。二十多年來，它已經

發展成與「米蘭家具展」、「挪威設計日」

等國際重要設計展類似的成果。



圖 4-41  第27屆新一代設計展開幕典禮，該

屆參展之設計學系正式突破一百



3. 臺灣設計博覽會

臺灣設計博覽會由經濟部、教育部、
文建會等中央部會舉辦，臺創中心全權
執行，也是臺灣設計精神的重要展覽活
動（圖4-43）。活動也力邀來自世界各
地（如日、德、法、西）的設計佳作及
新銳設計師來臺，並透過巡迴各地輪流
主辦展覽的方式，展現臺灣國際化與地
方設計發展特色。



圖4-43  國家元首親臨臺

灣設計博覽會致詞，以示

重視臺灣的設計產業



4. 民間設計競賽的推動

創辦於1992年的「時報廣告金犢獎」，

已成為華人社會中重要的學生廣告創意競

賽項目。時報金犢獎已舉辦達二十餘屆，

是目前校園內與廣告設計較密切的競賽，

讓學生設計者以競賽獲獎方式取得榮譽與

能力證明。1998年競賽規模拓展海外（中

國大陸及港、澳等地），並加入廣告類，

增設建議品牌，提供參賽者更精準的品牌

策略。



圖4-44 時報金犢獎
「七匹狼服飾」金犢
獎作品（輔仁大學應
美系）
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