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2-2 設計原理、程序與方法

2-3 設計的抽象概念與邏輯



2-1  設計的形成與發生

本節討論設計的形成因素，
來自於設計的歷史發展階段，分
別為近代設計的形成與發展，以
及設計風格與潮流的特色。藉由
設計史的發展與規則，看見設計
者和使用者在社會文化變遷下，
如何將生活需求轉化成設計的內
涵與價值。



2-1-1 近現代設計的形成

一、在手工與機械間徘徊的裝飾應用藝

術路線

二、以抽象幾何與簡潔秩序為導向的前

現代風潮

三、重視經濟消費與物品機能的設計觀



一、在手工與機械間徘徊的裝飾應用藝術路線

近代設計史的序幕由十九世紀初英國的美

術工藝運動（Arts and Crafts Movement）開始，

當時由維多利亞女王主政，擁有「世界工廠」

之稱的英國社會，正面臨機器生產與手工製作

間的矛盾。初期品質低劣的機械產品及非人性

化的工廠環境與擁擠的都市生活，讓社會學者

拉斯金（John Ruskin）和後來的莫里斯

（William Morris）等知識分子，主張回歸到舊

有的傳統工藝和生活價值，強調藉由個人的創

作過程，發現手工製作的美感，以及過往事物

存在的價值，如哥德時期的教堂和工匠精神。



圖2-1  哥德式大教堂
的室內空間景象



圖2-3  1851年象徵工業革命成果的
英國倫敦博覽會水晶宮



圖2-4  1890年代
巴黎新藝術運動
門框設計



圖2-6  1896年朱勒薛雷為劇院設計的海報

圖2-5  1900年法國巴黎建築師葛立
瑪為地下鐵設計的出口造形



圖2-7  1900年代Paul 
Berthon 設計的雜誌封面

圖2-8  中國在二十世紀初期的老
月份牌畫報，深深受到來自西方
畫風與商品行銷主義的影響



圖2-10  1909年藝術家
克林姆的作品─吻

圖2-9  1902年莫瑟為維
也納分離派設計的海報



二、以抽象幾何與簡潔秩序為導向的
前現代風潮

二十世紀初的歐洲受到一次大戰與社會變遷
的影響，立體派、達達派、未來派、蘇聯構成主
義（Constructivism）、荷蘭風格派（De Stijl）及
德國表現主義（Expressionism）紛紛湧現，抽象
化與幾何形式逐漸成為主流。這類的風格在形式
背後顯示藝術家對戰爭與人性的厭惡，以及對機
械與人類新關係的摸索，甚至是生產的方式與零
件標準化的課題研究，荷蘭風格派來自於一本雜
誌的名稱，主要領導者蒙德里安曾經以一棵樹的
改變，表達視覺現象的抽象過程（參見本章圖2-
97）。



圖2-13  風格派建築師里特維德於
1924 年以造形原理設計的建築



圖2-12  荷蘭風格派
構成作品－紅藍椅



圖2-14  包浩斯創
校校長葛羅畢斯



圖2-16  包浩斯的教師陣容



圖2-20  1935年具有法西斯主義的義大利未來派繪畫風



圖2-21  義大利一次
大戰的海報設計



圖2-22  
俄國社會
革命後的
勞工形象
符號



表2-1  包浩斯發展簡表

年代 包浩斯大事 地點

1919 一次大戰後，德國威瑪市立美術學校與市立工藝
藝術學院合併，成立國立建築學校包浩斯，由建
築師華德‧葛羅畢斯（Walter Gropius）擔任校長，
受表現主義風格影響

德國威
瑪地區

1919~ 創立初期由李奧尼爾‧費寧格（Lyonel
Feininger）、約翰尼斯‧伊騰（Johannes Itten）、
格哈德‧馬克思（Gerhard Marcks）

德國威
瑪

1923 畢業生約瑟夫‧阿爾巴斯（Josef  Albers）和摩荷
李‧那基（Laszlo Moholy-Nagy）加入教師陣容，
並舉辦第一次畢業展，具有構成主義特質

德國威
瑪

1924
年底
~1925

威瑪校區關閉，移至狄索市復校，校舍由校長葛
羅畢斯設計，改稱狄索市立包浩斯

德國威
瑪-狄
索

1925 教師馬歇爾‧布魯爾（Marcel Breuer）設計世界
最早之金屬管坐椅，展現機能主義概念

德國狄
索



表2-1 包浩斯發展簡表(續)

年代 包浩斯大事 地點

1928~
1930

葛羅畢斯離開包浩斯，由漢納士‧梅耶
（Hennes Meyer）擔任校長

德國
狄索

1930~
1932

由盧威‧密斯‧范德羅（Ludwig Mies Van 
Der Rohe）擔任校長

德國
狄索-
柏林

1932~
1933

狄索校區受納粹組織的壓迫而關閉，移至柏
林電信公司廠復校，後來仍然因納粹壓迫而
關閉

德國
柏林

1933~ 包浩斯師生或回到故鄉，或因納粹壓迫而逃
離德國，到倫敦、巴黎及美國，開展設計教
育的新面貌

世界
各地



三、重視經濟消費與物品機能的設計觀

在歷經二次世界大戰後，歐洲現代建築國際
會議（CIAM）所形成的建築國際式樣，與 1950 
年代的瑞士國際平面設計風格相呼應，而講求合
理的科學方法與新材料的應用，及追求物美價廉
大量生產的設計策略，配合著民主制度及以美國
為主導的生活價值，引起許多開發中國家的中產
階級民眾跟隨。如圖 2-24 瑞士國際平面風格海報
和圖 2-25 建築師柯比意的作品，都反映出現代主
義的價值和信念。



圖2-25  1929年建築師柯比意設計的薩瓦別墅，
反映現代主義建築形態



圖2-30  1960年代英國雙層
巴士設計

圖2-29  1950年以原子概
念設計的現代主義時鐘



圖2-31  現代主義後期大量興起的企業識別設計



圖2-32  美國嬉皮運動和搖滾唱片發展結合所發
展的幻覺式設計風格



圖2-33  1956年
漢米爾敦的拼
貼作品：是什
麼事物讓今天
的家變得如此
不同



圖2-35 拉斯維加斯的

賭場建築各有不同，有

金字塔式、紐約風、古

堡式、法式、俄式、義

式等。城市充滿令人印

象無法抹滅的符號性



2-1-2  當代設計風格與潮流

一、後現代的多元文化風潮

二、今日設計的多元面貌

三、設計的專業發展模式



一、後現代的多元文化風潮

二十世紀後半期人類的物質生活選擇更
加多樣，特別是在自由民主社會潮流下，人
們可依照其社會地位和經濟能力決定需求與
慾望。設計則作為消費者和製造者之間的觸
媒，創造出更多樣化的消費內容，呈現更豐
富的商品形式，給消費者更多的選擇，一方
面促進社會整體經濟的發展，另一方面也形
成特殊的物質消費文化型態。如圖2-36由日
本設計師整合新創的隨身聽設計，便是一項
為消費者需求提供更多選擇便利性的設計。



圖2-36  1970年
代日本SONY所
推出的隨身聽



圖2-37  將浴缸分解成躺椅的設計



圖2-38  後現代的網狀沙發椅設計



圖2-39 圖中以古希

臘神柱為題材的

Logo，是在後現代

時期大量出現的歷

史主義設計



圖2-40  後現代

解構風格室內

設計



二、今日設計的多元面貌

資訊科技高度發展的社會與交流密切的跨國
文化思潮，讓今日設計面對的議題，比起現代主
義時期的風格思潮更加複雜而多元，在設計文化
內涵上包括懷舊、復古、鄉土、敘事、隱喻、仿
作、體驗、情感、極簡、解構設計等不同風潮。
從人類與科學技術的高度互動關係中，發展出數
位網路、高科技、高感性、人工智慧、仿生設計
等商品。在全球化競爭下的地方創意熱潮，使設
計更投入地方化的特色營造、社區美學與地方品
牌行銷以及工藝生產創新、展演博物館與生活關
懷、創新地方生活產業型態。



圖2-41  數位體重計設計

圖2-43  生活器物設
計新概念



圖2-44 以復活節島巨人石
為造型的面紙盒設計，彷
彿告訴我們，雖然壯如巨
人，但稍不注意也會感冒

圖2-45  以各種寵物的
組合概念重新設計泰
迪熊



三、設計的專業發展模式

設計從工業革命發展至今，已經建構出

獨立的專業理論系統，而設計教育也成為現

代國家的重要專門學科。目前設計教學方法

與知識體系雖然來自歐美先進國家，但面對

多元化與全球地方化的趨勢，不同國家的設

計發展有著不同的脈絡。伴隨著亞太經濟的

崛起，亞洲設計師在迥異於西方的文化生活

風格下所建構的設計美學與專業脈絡，也逐

漸受到重視。



圖2-46  摺疊式腳踏車設計 圖2-47  百年以來，瑞士
刀的功能設計與實用性，
為戶外活動提供良好的工
具典範



圖2-49  SWATCH手
錶因應日本價廉的
石英錶行銷，改以
藝術與限量銷售的
設計手法，創造出
新的消費市場



圖2-52  臺灣服裝設計師吳季剛所設計的禮服屢
受美國第一夫人蜜雪兒的青睞，2009與2013年
均在總統就職典禮上亮相



2-2  設計原理、程序與方法

思考能力的應用讓設計師嘗試從

不同的觀點閱讀熟悉的事物，讓設計

的思維擴充創新，並與使用者文化相

結合。本節介紹設計形式原理、設計

思考方法與調查研究的程序。



2-2-1 藝術與設計形式原理

一、現代藝術派別的形式

二、藝術圖像與心理學

三、設計意象與傳達

四、設計的形式原理



一、現代藝術派別的形式

面對二十世紀初的工業社會變化，
在新工業技術型態的影響下，發展出型
態重組概念，解構傳統繪畫觀點的藝術
作風， 這些新派別包括印象派、立體
派、野獸派、未來派、超現實主義、達
達派等，這些派別的藝術家在創作過程
中，抽離原有具象的思考，再現物體新
的形象及強調某些繪畫要素的觀念與技
巧。



圖2-53  葉夏的圖地
反轉圖象作品



圖2-54 印象派是十九世紀的藝術團體，其關注的繪畫
主題在戶外光線的變化。圖為莫內作品「印象．日出」



二、藝術圖像與心理學

藝術與設計的差異為：藝術在主
觀意念的表現上更加強烈而自由，發
展的歷史與專業內涵也更為久遠，可
做為學習設計的基礎。運用藝術與設
計領域間的激盪合作，可以擴充專業
視野，避免定型的思考脈絡。



圖2-57  1953年畫家
馬諦斯以抽象表現
概念畫出色塊不規
則拼貼式的作品—
蝸牛



圖2-59  畫家羅素的作品
引發觀者潛意識的感受



圖2-60  美國嬉皮運
動的迷幻風傳達內
心世界



圖2-61 日本插畫家奈

良美智以謙遜樸拙的

特質，繪製出反應人

類內在心靈的小女孩

圖象



日本動畫導演宮崎

駿的作品龍貓膾炙

人口，傳達日本早

期鄉村童年經驗的

想像



三、設計意象與傳達

人類是一種善於說故事、製造並傳達
記號概念的動物，在說故事的訊息傳遞過
程中，有些故事能增進生活認知和見識，
加強人們在智慧與情感上的互動，構築出
有意義的語言內容與圖像。設計重視圖像
意識的傳達，設計學習者在設計教育與學
習情境中逐漸認知符號的意義，以作為解
釋人類視覺思考，傳達心理圖像的重要歷
程，將充滿感性的黑箱思考，轉向系統化
和理性化的態度來面對問題。



圖2-63  中國古代的

設計經常使用「符徵

－符旨」的關係，如

上圖瓶形門扉設計意

指「出入平安」；下

圖雲狀石階意指「平

步青雲」



圖2-64  這兩張妙鼻

貼廣告將漫畫中套

色網點隱喻為鼻頭

粉刺，不但巧妙引

用普普藝術，也達

到極佳的設計效果



四、設計的形式原理

設計的形式原理來自藝術視覺型態的組成

與手法，並包含韻律、反覆、漸層、均衡、統

一、比例等形式原理。設計工作運用形式原理

協助構圖編排，如調和與韻律等視覺上的相近

要素，會在構成時產生秩序，而對比調和則採

用不同甚至對立的造形要素，使其互相加強襯

托，形成統一和諧的形式，這類形式通常具有

強烈明快感。如圖2-67包浩斯的廣告設計便是

形式原理的綜合應用設計。



圖2-65  包浩斯與風格派的基礎構成作品



圖2-66  以構成形式概念創作的藝術作品



圖2-67  1924年包浩
斯教師拜耶為建築
物設計廣告視覺



2-2-2   設計方法與類型

人體大腦是設計思考的主體，右腦掌
管左半側的行為控制，以及音樂、雕刻、
想像等藝術創造能力；左腦掌管右半側，
以及數學、語言、邏輯、科學、書寫等概
念，是邏輯行為的主宰。設計教學都強調
創意的重要，創意是產生新概念的思考過
程，經常在幻想與邏輯的世界裡遊走，也
是大腦靈感與真實世界、偶然與系統的結
合。如圖2-71葉夏的空間矛盾圖形，便是
結合幻想和邏輯的創作。



圖2-71  葉夏的
空間矛盾圖形



圖2-72   設計思考經常

需要打破既有的物質

形態



一、設計思考的基本型態

長時間從事設計工作的人，因為習慣於解決
相同問題，便會在思考方式中建立一套系統化
規則，協助自己在判斷事物時更加迅速，長時
間下來，大腦的運作便會產生模板化作用，不
假思索的以過去記憶反映設計問題。

在實務工作中長期面對相同的設計作業程
序，將逐漸在設計思考上形成慣性固定的模式，
而失去創新的動力與想法。原則上，設計師從
事設計工作時應排拒慣性思考，嘗試使用不同
思考模式以產生新的解決方案，避免落入創意
的限制或障礙。



圖2-73   藝術家

杜象的作品噴泉

提供對藝術物件

的創意思考



圖2-74   法國設計團隊

葛佩斯的展覽海報



二、設計方法的思考類型

在設計思考用語中，如直感、推論、
類比、蛻變、混合、再生等名詞，都可詮
釋出大同小異的設計過程。



圖2-75   設計師史

塔克的榨汁器極簡

創新設計



圖2-76  體重計結合沙灘腳印的創新設計
圖2-77  以飛機形態聯想的電扇設計



圖2-78   將燈泡與高腳
杯結合的設計思考

圖2-79   以膠囊比例放大的
立燈燈具造形設計



三、不同階段的設計方法
設計方法學肇啟於1960 年代，由於早期傳統

工藝製作過程及造形方法過於主觀與感性，已不

適用於設計教育與實務。後來的設計方法漸趨向

可傳授、可學習和可溝通的特性。設計方法的來

源包括模仿各種思考方法，透過對設計案例的分

析，建立學習認知的基礎。而思考認知方法則從

討論人的心理狀態與大腦思考開始，進而解決設

計問題，例如水平思考方法可藉由個人的資質增

進作品成果、回溯創意發想時的起始狀態。社會

科學研究方法則是從社會學、統計方法等科學化

的研究方式，加強對設計的周邊資料整理與分析。



圖2-80  北歐樂高玩具設計



圖2-81   1964年柯達幻燈機設計



四、設計研究的基本類型

在一般調查研究方法的分類中，主要可分為

質化與量化研究兩大類。質化研究的資料蒐集，

除了文獻書籍資料外，主要為經由研究者的現場

觀察、記錄錄製、訪談等三種方式取得。取得資

料後，應對真實現象加以標籤與分類，發現其中

的關係與可能，並加以命名，再以概念的屬性和

面向的形式來歸納類別，並進入資料分析的階段。

在量化研究方面，問卷設計與統計概念是重要的

應用工具。統計學的各種數值分析及專業術語、

問卷設計等方法，都已成為設計研究必備的能力。



五、設計市場研究與調查

公司企業進行設計的主要目的是開發
新產品及增加產品附加價值、降低生產產
品的風險。因此須深入研究市場及競爭者，
了解消費市場的喜好、趨勢、影響因子和
可能衝擊，與競爭者產品的特性及優劣點。
如圖 2-83，便是經由設計公司深入市場研
究調查所延續的電鍋形象設計。

此外，也須對生活型態進行研究，包
含分析生活風格、喜好和時尚改變等；對
社會發展趨勢研究，以了解決定產品、訊
息傳達和環境特色的主要因素。



圖2-83  浩漢設計公司為

大同企業重新設計的電

鍋造形

圖2-84 設計藉由市場調

查與消費者了解發展更

多樣的商品



2-2-3  設計的系統化程序

從系統設計的原理來探討設計工作，主要是
以設計對象的內在秩序與關聯性的控制，作為滿
足設計的一般原則。一般商品開發的程序，基本
上可分成設計策略形成、設計進行與實現等時期，
因此，設計系統的運作也應有策略、程序和實務
的概念。設計思考為了解問題的要素與本質，必
須對設計要求作充分檢討與認知，並從設計內容
具體化的過程中，檢驗出其主要構成法則和組織
因素，並先利用簡單圖解或速寫方法做出初步表
達，而對科學性的抽象議題也可以模型概念作為
了解的工具。



圖2-86  系統化的設計概念經常見於日常生活傳達中



一、發掘並分解設計問題

日常生活中的觀察與思考，通常都是隨機而無

系統的，而系統性的社會科學與實驗統計方法，常

能提供對問題了解的基礎概念；如果設計者對問題

都能有正確而清晰的看法，甚至包含相關專業知識

的了解，是使設計更為合理的重要基礎。每個設計

個案均須面對各種內外在條件和變數，在從事設計

案前應確認設計的真正需求，並了解達成需求過程

所需要解決的問題有哪些，並將這些問題分類。而

在此過程中，可藉圖書館裡的文獻研究、同學間的

群體討論、腦力激盪法或至現場調查觀察等方法，

來獲得所需要的資訊。



圖2-87  設計應該從基本的生活器具找尋不同的可能



二、擬訂設計目標與準則

單一設計通常無法滿足所有人的需求，因

此許多設計方法，是採用設定目標的導向思考，

以使用者或出資人的主要構思為主，在進行設

計計畫時，設定想要在個案中達成的目標，然

後靠著規劃的目標導引設計的發展，整個設計

程序主要就是在達成設計目標與解決問題，設

計規則與知識多半都是藉由反覆的演練推理經

驗習得。



圖2-90  模型的製作可以

讓使用者迅速了解設計

作品的特色

圖2-89  汽車設計的重要

目標在於引發消費者的

興趣



三、進行設計成長與風格的記錄

設計方法是一個過程與手段，藉由設計規

則的運用及個人資質能力的操作，可協助完成

專業的設計工作。優秀的設計者在進入專業養

成階段後，更應嘗試培養個人較熟悉的設計語

彙，記錄自我的收獲與心靈轉變，注意自己的

型態模式是否過份定型；在不斷的設計練習中

修正增添，使型態與思考類型更加豐富多樣，

假以時日便可成為設計者個人風格來源。



2-3  設計的抽象概念與邏輯

抽象概念在二十世紀藝術和設計領
域形成重要的浪潮。雖然在後現代時期
再度回歸具象的思維，但設計任務仍須
將複雜混沌的社會文化現象反映到具體
真實的物件中，要完成這種多元到單一
的思考，抽象的設計認知與能力養成仍
然是重要的過程。



2-3-1 「抽象」的定義與過程

抽象一詞源自於古希臘哲學名詞。而《老子．
道經》中也說：「是謂無狀之狀，無物之象，是謂
惚恍」，簡單來說就是「去粗取精，以化繁為簡；
由表及裡，以異中求同」。英文的抽象「abstract」
字源來自拉丁文「abstractus」，意為「被從某物中
抽離」之意。所以，「從某實體中抽離部分，萃取
其特質」或「從多數事物中抽取其共同特徵，綜合
而成的概念」是現今「抽象」一詞的主要解釋方式。
設計的抽象過程就是在具象的形態上進行形式上的
減法和除法，減去非本質和不重要的部分，進行形
式上的異中求同和同類歸併。



圖2-92  抽象化過程模型



2-3-2  抽象形式的差異

一、「抽象」與「摹仿」

二、「熱抽象」與「冷抽象」

三、抽象化程度的辨識問題



一、「抽象」與「摹仿」

有人認為抽象乃是抽取物象的意思， 既然物
象被抽離，但是其結果若仍可辨識，便不應稱為
「抽象」。其實，藝術理論中有所謂的「摹仿
說」，藝術摹仿大自然已經延續了幾千年，它的
基本實質是把「真」作為藝術的標準，也就是要
求藝術與實在的客觀性相吻合。但是人的摹仿無
法與複寫對象完全一致，藝術作品與摹仿對象之
間最多只是達到逼真的境界，之間仍然有差距，
創作的過程終究會有某種抽象的處理，所以「無
法辨識才是抽象」的觀念，其實是不正確的。



二、「熱抽象」與「冷抽象」

抽象藝術的發展可分為兩大分支：
1. 抒情抽象：又稱「熱抽象」，以高更
（Paul Gauguin）的理論為出發點，所以
抒情抽象始終帶有浪漫的傾向。其後經野
獸派、表現主義，發展至康丁斯基而到達
頂峰。
2. 幾何抽象：又稱「冷抽象」，對現代設
計有巨大的影響，以塞尚（Paul Cézanne）
為代表，認為所有造形都可用圓球體、圓
柱體、圓錐體來表現的概念為出發點。



三、抽象化程度的辨識問題

設計學家克里彭多夫（Klaus Krippendorff）
與布特（Reinhardt Butter）提出設計的「形」泛
指形體的外在表現樣式，設計物給消費者的主要
印象就是「形」，其次才是色彩與材質等因素，
因此造形的認知意義與象徵作用是設計的重點。
經過抽象化後的設計應該正確傳達設計者的意念。
如果抽象後的圖形和原本事物的關連性脫離，可
能會變成一個符號或是純為裝飾的圖案。例如美
商保德信人壽在1984年改變的標誌，因為過度的
抽象化，喪失對於該公司重要歷史意義「直布羅
陀岩山（Rock of Gibraltar） 」的辨識力。



圖2-93 保德信人壽商標擺脫現代主義幾何抽象
形式，使設計對象物易於辨識



圖2-94  因抽象化而喪失意義之品牌演化示例，日本

參天製藥（Santen Pharmaceutical，上）與日本笹岡

（Sasaoka）製藥公司（下）的新標誌喪失識別性。

1965

1984



2-3-3  藝術與設計中的「抽象」

一、藝術創作中的抽象形式

二、設計中的抽象形式



一、藝術創作中的抽象形式
藝術領域在現代主義時期，有許多著名畫家針

對抽象做了許多實驗，下面列舉三例。第一個是杜

斯柏格（Theo van Doesburg）對塞尚作品《牌友》

（The Card players）進行有趣的實驗。圖2-95a
是塞尚原作，都斯柏格將之簡化並對稱排列，畫面

呈現一種由 3D 空間轉化至 2D 空間的簡潔力量

（見圖2-95b），繼而他完全跳脫具象造形，藉由

大小不等的矩形之堆疊與錯置，將原作的內涵與意

義抽象化為新的語彙，但仍然可以引起觀者的共鳴，

在其畫面中我們仍然隱約可見牌友的形象（手臂、

手指等）（圖2-95c）。



圖2-95a 賽尚《牌友》原作（1892）



圖2-95b  都斯柏格對《牌友》的簡化（1916~1917）
荷蘭新造型主義畫家─風格派 Stijl, De 



圖2-95c  都斯柏格
對《牌友》的再簡
化（1917）



圖2-96  李奇登斯坦作品
《牛》的抽象化三層次



圖2-92  畫家蒙德里安對於樹的觀察，在不同階段趨向
抽象的表現過程



二、設計中的抽象形式

辨識性在設計領域抽象化的過程中，是個不
可忽視的重要因素。經常出現在我們生活周遭的
交通號誌、商標、海報……等，都可見到設計師
重新詮釋具象圖形的巧思。圖2-98 中左右分別為
現代主義及後現代主義時期的標誌設計，左邊係
1976年美國標誌群，千篇一律、過度抽象的幾何
結構，使標誌喪失了語意的辨識性；右邊的後現
代造形則清晰可辨，一眼可識該品牌的營業性質。
而在圖2-99中，左邊1960年代的反戰標誌，相較
於右邊1990年代直接以具象的砲彈為造形的反戰
標誌，同樣顯示出意涵令人不易理解的情形。



圖2-99  左：1960
年代的反戰標誌，

右： 1990年代的

反戰標誌



圖2-101 1984年彰
化全運會標誌（馮
冠超設計）

圖2-100  早期臺灣
菸酒公賣局的標誌，
由於過度抽象，使
得意義的詮釋淪於
各說各話
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