
第5章 設計的職場行業

5-1  設計產業現象

5-2  設計專業特色

5-3  設計學門與課程領域



5-1 設計產業現象

人類社會在經歷各種產業革命後，進入資本

與知識經濟社會，臺灣和世界各國相較下，具有

高教育程度、高科技產業、高土地和環境成本的

特徵。因此臺灣設計產業的未來發展與創新轉型，

必然會導向以高階專業人力為主，擁有生產高附

加價值產品的能力。本節討論臺灣設計產業經營

所面臨的問題，了解設計與市場消費、品牌行銷、

實務發展趨勢及文化創意產業等的關係。
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5-1-1 設計產業的特性
設計專業屬於知識服務業，設計師除了解技

術、時尚、美感和風格的變化外，對於消費市場、
行銷管理和文化趨勢也都必須關切。尤其今日的
設計產業處於快速變化下的數位資訊環境，和以
往工業社會特性不同，設計工作方式逐漸由傳統
手繪的方式轉向數位化工具，透過各種繪圖軟體、
3D 虛擬實境、動態影像媒體等技術，提升設計
創意與感官體驗的內涵，並結合設計管理策略及
創新設計方式經營。

如表 5-1所示，工業社會和資訊社會的思維
在社會變動的趨勢下，對於核心價值與能力的要
求不盡相同，設計產業在面對資訊社會時，必須
重視資訊應用所產生的服務價值。



表5-1 工業社會與資訊社會的區別

工業社會 資訊社會

發展

核心

蒸汽機：以機械動力替代
體力

數位工具：以思維創新
改進腦力

組成 由機械化設備組成現代工
廠的物質生產中心

由資訊網路和資料庫構
成事業機構主體，進行
資訊產品的生產與分配

主導

工業

製造業與勞動力 服務業與知識力

基本

原則

價值規律、實用性 目標原則、差異化

目標 增加國民生產總值（財富）實現時間價值、講求速
度



圖5-1 義大利ALESSI
設計團隊

圖5-2 美國設計師雷爾．洛
威成為時代雜誌封面人物



5-1-2 設計與市場消費

設計者在進行設計前，對於消費市

場的分析是必要的，因為設計的消費市

場包括各種不同的消費者與使用者，所

以在進行設計案之前，設計工作者必須

了解消費者心理、行為與價值觀等因素，

並以使用者導向及讓消費者有機會參與

設計討論的方式，發展出符合需求的設

計產品。



5-1-3 設計與品牌行銷

品牌專家希伯史丹（Barry Silverstein ）曾說：
「80%的品牌只是在灰海中踏水，只有20%的品
牌能興風作浪。」的確，消費者現在一天內可以
接觸到的品牌，比起1930年代十年期間看得到的
品牌還要多。許多學者的研究均指出，在產品的
物理性質差異愈來愈小（即「同質化」高）的時
候，「品牌」的意義便成了市場致勝的關鍵。所
以，產品是由工廠製造，品牌卻是由人的心製造
的。臺灣的經濟未來勢必要走上「品牌化」的道
路，才能創造更高階的經濟體系及更高的利益。



圖5-3 蘋果電腦具有鮮明的品牌特質



5-1-4 設計與智價社會
在知識經濟時代裡，知識是生產經濟資財的

要素，設計工作者必須做好時間、知識和資源的

管理，利用創新與創意解決設計問題，讓知識具

有更高的生產力。通常設計工作需要長時間的耕

耘，並從相關資訊與行業的應用得到相乘的效果。

當設計成為社會文化與消費動機的催化劑，設計

創新價值與理念將隨設計作品深植消費者心中，

合作企業也將獲得利益與發展，設計產業的經營

與發展也有更多的能量加入。



5-1-5 設計與數位運算

面對e化網路世代的生活與思考模式，設計產
業的發展必須因應調整，包括設計技術、設計思考
和設計管理等層面的重整。在設計技術上，對於電
腦繪圖應用軟體、設計運算程式的導入與應用，可
提升設計表現能力與圖面整合，而數位專家系統與
人工智慧的運用（圖5-6），可以幫助繁雜的設計
思考，讓設計者更專注於設計內涵的提升。網路通
訊、資料庫系統與知識管理等相關軟體模式，協助
設計者進行設計管理統計、資料存取與知識分析工
作，將設計結合資訊科技管理，可達成設計知識管
理網路架構，跨國分享設計團隊的力量，設計的品
質與成果也可以透過儲存、分享而累積增長，讓設
計產業經營邁向永續性的知識產業。



圖5-6 以AI人工智慧
為發想的好萊塢電影
海報



圖5-7 美國動畫媒體產業代表公司，迪士尼、
皮克斯與夢工廠的公司標誌



圖5-8 Sony 的數位化影音攝
影商品具有品牌競爭力

圖5-9 虛擬實境數位設備



5-1-6  設計與文創策略

隨著服務業和文化工業的蓬勃發展，
目前各國均積極推動以文化創意帶動經濟
的發展。從英國工黨推出「文創產業」以
來，歐美的文化、產業、社會學者對「文
化」、「創意」產業的研究投入甚多，並
成為文化產業輸出的強國，亞洲的日本、
韓國、泰國等國也急起直追。臺灣的經濟
發展，除了高科技產業和資訊工業外，也
開始積極推動文化創意產業的行銷。



圖5-11 琉璃工坊是傳

統玻璃工藝創新

與文化行銷的代表



圖5-12  以剔透品牌為

名的琉園是臺灣重要

文化創意產業



5-2 設計專業特色

全球化的發展趨勢是將製造業移轉到低

成本國家，或是透過自動化與資訊管理減少

成本為企業獲取利潤，設計專業經常被應用

於解決客戶問題，發展新的商品與價值，使

企業的利潤極大化，這也必須在專業知識與

實務技術上有更深入的發展，特別是知識創

新研發工作。本節將討論設計專業在後現代

社會發展下的價值特色，以及其專業特質與

管理形式的理論與實務。
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5-2-1 設計價值發展

5-2-2 設計專業特質
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5-2-1 設計價值發展

無可否認，設計的價值在過去是經常受

到輕忽的，設計往往被視為一種裝飾的行為，

這種觀念反映在社會上，就如家具商以買家

具送室內設計的方式進行促銷，輸出中心與

印刷廠也常見免費協助編排圖文等，似乎設

計只是一種「錦上添花」的專業。這種狀況

也說明國人美感教育的不足與對智慧財產的

蔑視。



圖5-16 義大利著名
設計師梭德薩斯



5-2-2 設計專業特質

設計行業常受到新興科技、文化思潮與社
會經濟發展的影響，早期的照相打字和印刷排
版工作，如今都已完全數位化，傳統相機也被
數位相機所取代，連攝影取景的思維都在改變，
這種種的科技進步改革與技術提升，讓舊有產
品與所依附的使用價值，瞬間被新產品所取代，
產品的生命週期速度加快，設計工作者的創新
能力，從核心設計到實際設計再到延伸能力
（表5-2），也必須隨時保持日新月異的成長。



表 5-2 設計基本能力差異

設計能力 說 明

核心設計能力 設計者或使用者真正需要的專業
的利益與意義

實際設計能力 設計所呈現的形式、特色、風格

延伸設計能力 設計所提供的額外服務與行銷組
合能力



圖5-17  德國五大
汽車公司商標設計
以圓形為主要風格



5-2-3 設計職場管理

設計管理的概念自1960年代起開始提倡，當時

設計管理的功能主要在定義設計問題，運用最適合

該專案的設計師，讓設計師能在要求時限內與妥協

的預算下解決設計問題。設計管理目的是要讓設計

成為一項具有管理性質的活動，並且存在於公司組

織架構中，使設計能對公司策略性企劃有所貢獻。

面對日益複雜的商業競爭，許多品牌公司都會學習

將知識轉化成關鍵技術（ Know-how），並建構在

管理、規劃與設計的執行中，也代表從傳統產業市

場轉型邁入以知識主導的市場經濟。



圖5-20 浩漢設計的重型速克達。



圖5-22 華裔建築師貝聿銘所設計的蘇州博物館，於
2006年開幕，結合現代機能與地方文化風格

圖5-21 美國華裔
建築師貝聿銘是
建築設計大師



5-3 設計學門與課程領域

設計教育作為設計專業的培育方式，從早

期的英國工藝聯盟組織、法國布雜學院到德國

包浩斯及烏爾姆學院，甚至是各國的現行設計

教育體系，都有著一貫的脈絡和交互影響的內

涵。

5-3-1 設計專業分科

5-3-2 設計教育的特質

5-3-3 設計學校與學習



圖5-23
左：十九世紀末設計的奇異電子公司的Logo；
右：二十世紀初設計的德國AEG公司的Logo



圖5-25 二次大戰後的瑞士
國際平面風格海報，展現
電子時代的特色



5-3-1 設計專業分科

日籍學者川添登在著作《何謂設計》中將人

（Human）、自然（Nature）、社會（Society）
視為構成世界的三要素；並依其互動關聯性而將

設計分成產品設計、視覺傳達設計、空間設計等

三個領域（圖5-26），說明設計聯繫了人、自然、

社會三領域。

臺灣早期設計學院便是以此三個領域為基礎，

並隨著時序發展及時代需要，除了早期的美術工

藝、工業設計、商業設計、空間設計外，又分支

出流行時尚設計、多媒體數位設計、文創產業設

計等科系。



圖5-26  川添登的「人―自然―社會」與
設計等三大領域示意圖



圖5-27 十九世紀末新藝術時
期美術工藝家具的創作

圖5-28 當代數位3C商品
是工業設計的主流



圖5-30 臺南藝術大學餐
廳，空間設計包括建築
、景觀、室內等不同內
容的整合

圖5-31 日本服裝設計
師三宅一生帶動時尚流
行創意



5-3-2 設計教育的特質

設計教育的特性包括設計課程、設計教學

設備、環境和設計教學師資。設計課程是關於

設計教育的學科、計畫、目標及經驗傳遞的內

容，可分為基礎理論與專業設計課程等類型。

設計課程所包含的設計認知、情意與技能的學

習，透過課程結構和組織的設計、讓學習者理

解設計專業的意義。設計教學的設備環境，包

括設計教學所需的軟硬體設備、設計教學內容

與教學媒體科技的應用等。



圖5-33  1978年奧地利旅行

社室內空間設計，展現文

化符號意涵，是典型的後

現代主義設計風格

圖5-34  美國建築師邁可．

葛瑞夫所設計的鳥嗚壺，

其造形特色與鳥鳴隱喻是

後現代工業產品的典型特

徵



圖5-35 兒童家具的設計



圖5-36 現代主
義平面設計表
現立體構成



圖5-37 包浩斯藝術
教學教師赫伯．拜
耶（Herbert Bayer）



5-3-3 設計學校與學習

臺灣目前的設計教育相關科系，分布於高職、
專科、技術學院、大學和研究所等不同學校階段，
各階段學校有不同的教育目標。在近數十年的發
展中，臺灣的設計教育跟隨經濟興起與產業轉型
而蓬勃發展，自1957年國立藝專美術工藝科成立，
7年後 （1964年） 國內第一個以設計為名的明志
工專工業設計科成立，直到27年後（1991年）國
內第一個設計研究所―成功大學工設研究所成立，
又過9年（2000年），臺灣終於有了設計博士班，
設計教育的發展呈現一片欣欣向榮的景象。



圖5-39 美國南加州建
築學院1991年的宣傳
海報設計 圖5-40 包浩斯於1923年

畢業展覽海報



圖5-42 具設計
相關科系之臺灣
大學院校分布圖
（調查日期截至
2014 年 3 月）
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