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摘要 

 

        人的生命中最愉悅的經驗之一就是有一段美好的戀情，但是天下無不散的宴

席，再要好的情人有時終究有分開的一天。這是每個人生命中都可能會面臨的挑

戰與磨練，如何從這個泥沼中站起來，怎樣讓自己過得更好，並且更了解自己，

是許多人在這個挑戰中所需要面對與成長的。而在這個療傷調整的過程中，生活

中的道具產品應可以幫得上忙，因此引發了本創作設計的動機。 

        本創作研究分為兩階段。在第一階段中，首先探討戀愛心理學中的傷痛與療

傷過程，了解戀人因為分手而產生的情緒變化，並探討分手所引發的「悲傷」與

「沮喪」情緒對情侶帶來的行為影響與思維改變。並研究從分手後的悲傷情緒，

到逐漸復原並放下的過程；了解人是如何讓自己面對悲傷，並讓悲傷更新你的生

活。接下來探討批判式設計，透過收集相關產品，並解析批判式產品的設計手法。

第二階段則進行設計創作，以批判式設計的反思為詮釋手法，嘗試將詼諧自嘲的

幽默帶進作品中。最後創作產出包括《雙人圓舞曲》情侶椅、《自嗨》餐桌、《打

破黑暗》桌燈與《新生》植栽四件作品，並在畢業創作聯展後，檢視各作品之創

作缺失與不足之處加以修改，提出未來創作之建議與可能性，期望以此系列作品

可以給現代的單身男女或情侶思考自身對於感情的看法與認知。 
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Abstract 

 

A wonderful romance is one of the most pleasure experiences in people’s life.   

However, there is no banquet without an end. The best couples might still have the 

chance to face the separation. This is the challenge and the test which everyone may 

encounter. How to recover from this kind of pain and suffering? How to get through 

the difficult time and to understand ourselves better?    This is the lesson we have to 

learn to face and then grow up. During the process of the mental recovery, is there 

any product can help? The question inspires me to solve the problem by product 

design. 

 

My research of this project is split into two steps.    At the first step, I tend to 

study the process of pain and recovery in terms of “love psychology”, and to find out 

the couples’ changes in mental and behaving aspects triggered by the break‐up. 

Furthermore, the process from the suffering of the sad emotion to the recovery and 

relief is studied. It helps me to understand how people face their own sadness and 

then transfer the negative emotion to the energy to live refreshingly. Then, by the 

studying of judgmental design and collecting the information of related products, the 

analysis is done. 

 

At the second step, by my own interpretation of Critical design, I tend to bring 

the elements of humor and self‐sneer way to the project. The series of “A Waltz 

Duet”, (couples chairs), “High with myself” (dinning table), “To shatter the Darkness” 

(table lamp) and “Revival” (plant pot) are created finally. After the graduation 

exhibition, several revisions of the series inspire me the conclusion of suggestions 

and possibilities for the future creation. I hope this project can give another 

perspective and recognition to nowadays singles or couples to rethink the phase of 

love.   

 

Keyword: break‐up、sad emotion、Critical design、humor and self‐sneer 
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第一章    緒論 

 

1‐1 創作動機與背景 

 

 

 

 

 

 

在柏拉圖的《饗宴》裡，遠古西方神話中，阿里斯托芬(Aristophanes)是一種

有兩個背兩個側邊的兩性動物體，有四隻手四隻腳，同一個頭上有兩張背對背的

臉。這種兩性對物體傲慢又自大，逼得天神宙斯不得將他們切成兩半，一半男一

半女，從此每一個男人與女人都渴望與自己被分割的另一半團圓。 

古今中外，自從有人類歷史記載以來，各式不同的愛情故事一直都是大家所

關注的焦點或話題；譬如大家耳熟能詳的東方愛情故事如《梁山伯與祝英台》；

Shakespeare 的《Romeo and Juliet》則是西方的經典愛情小說。然而凡事都有開

始與結束，愛情故事也不例外；有人得意，更有人失意。作家嘗試以不同的故事

結構與時空背景，捕捉愛情故事中詭譎多變的對手戲，而引人入勝往往不在字裡

行間顯露出的文采，而是作家所揣摩的角度，是不是可以捕捉到大多數人對於愛

情的共同回憶，就如移情作用一樣，好的愛情故事在於其是否可以觸動人們心靈

的深處。 

愛情的開始常都是甜蜜與美好的，但是結束時也常常伴隨著不理性與爭吵。

觀眾也時常在新聞媒體上看見分手暴力等負面情緒的不當發洩，讓美好的回憶在

瞬間支離破碎。隨著兩性關係的開放與社會風氣的演變，愛情的來來去去似乎是

稀鬆平常的事情，而分手的智慧也變成的現代人必備的生活課題。 

「原來人這樣截成兩半後，這一半想念那一半，想再合攏在一

起，常互相擁抱不肯放手，飯也不吃，事也不做。就像是遠古時

代，人與人相愛的情慾就種植在人心哩，她要恢復原始的整個狀

態，把兩個人合在一起，醫好從前截開的傷口」 

                                              －(  柏拉圖，《文藝對話集》〈饗宴篇〉) 
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戀愛的過程充滿了各式各樣的回憶與物件，這些物件與紀念品也都為市場創

下無限的商機。記錄與象徵美好戀愛過程的物品充斥市場，但是卻沒有人為悲慘

愛情的結束做設計；不管是平淡的結束、壯烈的犧牲或是無情的背叛，這些愛情

遊戲下的傷心人需要某些產品替他們發聲並撫慰他們的心靈，陪伴他們走出自己

人生中短暫的低潮，勇於面對下一段新的戀情與生活。本創作研究希望能以設計

師的角度，將分手的情緒與心理等情感轉化為產品，目的不在於設計出實用機能

的商品，而是藉由產品表現出戀人們分手的心情感受與感情議題。讓更多人可以

從這一系列商品中，反思自己對於感情的價值觀與看法。 

 

1‐2 創作目的 

本設計創作依照分手後的時間脈絡，創作一系列不同功能的產品。以分手初

期為例，創作出讓情侶反思的產品，讓彼此發現沒有對方的缺陷與不安；   

雖然處於高科技的時代，但本創作不強調高科技的應用，反而藉由低科技產

品表現出對分手所衍生的情緒與行為反應，創作出一系列可以撫慰分手傷心人的

產品，告訴他們放下前一段讓自己感傷的感情，重新振作再出發。也提醒仍處在

甜蜜的情侶珍惜自己所擁有的一切，努力經營屬於自己的戀情。本創作研究之主

要目的: 

(1)藉由文獻探討了解情侶分手後的心理與行為反應，以及如何從分手的傷

痛做自我調適與修復。 

「回憶。幸福/痛苦地回憶起情侶相連的某件東西、姿勢或

情景，這回憶帶有如下特徵：未完成過去時態侵入戀人表

述的語法範疇。」 

                              －《戀人絮語》(1977) 
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(2)以批判式設計的詮釋手法表現出分手行為背後的心理反應。藉由作品表

現出療傷過程中的心情轉變與不同階段的變化。 

(3)期望此系列作品能讓現代的都會男女與情侶思考自身對於感情的看法與

認知，並透過作品提醒悲傷的單身男女珍惜身命勇於面對；仍然在為感情奮鬥的

情侶更珍惜彼此。 

(4)本創作研究最後將產出四件作品，分別依序表現出分手、孤單、療傷與

走出傷痛等心情，在不同的時間脈絡下創造出排遣寂寞，或治療系等不同功能之

產品。 

 

1‐3 創作範圍與限制 

本創作研究分為研究與創作兩部分，各有其相關限制與範圍: 

 

a.研究限制: 

    (1)情侶分手的相關議題牽涉層面甚廣，包含戀愛心理學、心理學、哲學等領

域。本創作研究主要探討分手所影響的思考模式與行為，因此將以戀愛心理學的

領域進行相關文獻之研究。 

    (2)不同的文化背景與人格特質，對於感情破裂會有不同的行為與心理反應。

為有效率地進行研究並創作，須選定某一特定背景之族群以便深入探討。本創作

集以創作者自身經驗為出發點，創作針對之對象為感情穩定與歷經分手經驗之族

群為主。 

    (3)為了協助分手系列產品的創作靈感激發，本創作研究藉由收集大量與情侶

有關之日常生活用品以供參考，並以各類型不同之日用品，在情侶日常互動中所

代表之意義或使用行為，做為創作激發點。 
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b.創作限制: 

        礙於經費、資源限制與製造技術的不足，本創作研究預期最後產出四件作品。

設計之產品則限定以家具或家飾類等低科技商品，為主要設計方向。產品訴求並

不以實用機能導向為出發點；而是強調其概念與意涵，期望創作出故事性與感性

兼具的低科技產品。 

 

1‐4 創作研究之架構 

        本創作研究分為五部分，如圖 1.1 所示，而本論文則在第一章(本章)對研究

動機、目的與架構做介紹外，將這五部分依次於第二章到第六章分別說明。。第

一部分為分手的行為心理學相關研究，以了解分手後，失戀者對於「分手」的心

理轉變，並如何影響他們的行為改變。同時探討批判式設計中詼諧與對議題反思

的手法，並收集分析相關設計案例，作為創作參考資料庫。第二部分為創作規畫，

進行設計構想之發散，並從中挑選較易產生共鳴之設計，收斂定案。第三部分確

立設計概念與特色，完成細節設計並繪製工程圖與 3D 模擬圖，製作實體模型，

並配合創作聯展展出；第四部分則為創作者評估展覽中觀眾給予之反應與建議後，

對創作作品進行設計修正。最後第五部分為創作設計之結論，檢討本創作之不足

與缺失，並說明之後相關設計的可能性。 
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圖 1.1    研究流程 
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第二章    文獻探討 

 

 

        本章分為二個部分，第一部分以戀愛心理學探討分手行為對人心理所造成的

影響與變化，並歸納其行為與脈絡。第二部份探討何為批判式設計與批判式設計

手法，透過收集批判式設計產品並分析，從中尋找批判式設計中所隱含的詼諧與

幽默，以作為創作參考的背景與資源。 

 

2‐1 分手行為探討 

        愛情是人生中最美好的經驗之一；相對的，愛情的結束也是最慘痛的經歷之

一。每個從破碎關係走出來的傷心人，對於下一段感情總是帶著殘存的恐懼感與

疑問，深怕自己再受傷害。失去戀人的創傷，是人一生中極劇烈的傷痛；再重新

愛一次的焦慮，則是一種莫大的恐懼。H.Norman Wright(2004)提到剛分手時會覺

得一切都不是真實的，就像「這種事怎麼會發生在我身上？」。接下來是一連串

的心理打擊，像生活的一切都暫時停止了，希望分手不是真的。失意的人可能會

因為心理的焦慮與惶恐的影響，而出現以下的行為： 

    1.無法專心，心思一遍一遍繞著你倆的關係打轉。 

    2.會守在電腦或電話旁，等待對方的來電或訊息。 

    3.會在聽歌的時候將自己的情愫融入歌曲中。 

    4.會花很多時間去計畫如何將對方贏回，或苦苦思索理由，說服自己為什麼

分手對你來說是個較好的結果。 

    5.反覆思考你們之間到底哪裡出現了問題，不斷回想出現問題的當時，是否

可以用不同的方式來表達或溝通，問題就不會發生。 

    6.懷念以往的快樂時光，然後懷疑你的伴侶以往對你的讚美是否為真。 

    7.會不斷思考，看看可不可以用哪些不同的方式來挽回兩人的關係，比如穿

的時髦一點，或表現的更細心一點。 
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    8.把焦點專注在兩人相處的美好時光，而忽略了思考兩個人相處的困難點。 

    9.不論情況如何，會有持續的罪惡感。 

    10.會想報復，或讓你的前伴侶感到痛苦。 

    11.情緒會陷入反覆無常的狀態，時好時壞。 

 

2‐1‐1 大量的悲傷的情緒 

    悲傷的過程伴隨大量的情緒，這些情緒看來有點失控並互相矛盾。在不同的

時刻，你可能會經歷空虛、冷漠、愛、憤怒、罪惡、恐懼、自憐和無助。在不同

階段與時間軸上，你會產生不同的心理變化，並伴隨著不同症狀。 

為何要經歷悲傷？悲傷的影響是什麼呢？悲傷的影響有下列三點： 

    1.透過悲傷，表達喪失的感覺。 

    2.透過悲傷，表達對喪失的憤怒，以及你想改變過去的欲望。 

    3.透過悲傷，表達對喪失之結果的感覺。 

    悲傷的目的就是要超越這些反應，藉此更新你的生活；也就是說悲傷帶著你

做一些改變，即使你喪失了你跟對方的情感，你也可以自己很好的活下去。 

而在失戀時，可能會歷經以下階段，如表 2.1： 
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表 2.1    失戀的階段性作用 

 

2‐1‐2 引人回憶的事物 

    失戀之後，對於你們一起收到的禮物或別具意義的物品，你會做何處理？物

歸原主或不會歸還，然後不時拿出來觸摸？這些物品都包含著與前伴侶有關的記

憶，如果身邊充滿了與前伴侶有關係的紀念品，那麼任何一樣物品都可能觸發你

的傷痛，每看到一件這樣的物品，你的心情就會越沉重，眼淚就不知不覺地流出

來。對於分手的人而言，對這些紀念物品置之不理是很管用的；但另外一種方法
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就是刻意讓它們消失在視線之前。可以連續幾個禮拜都不觸碰這些東西。試著讓

自己不要在睹物思人，讓不必要的傷痛離開身邊。表 2.2 為創作者整理的情侶日

常生活中較常使用的物品： 

 

 
表 2.2    引起回憶之物品(創作者整理) 

 

2‐1‐3 濕滑的創傷復原斜坡 

    Bob Burns (1998)所寫的《展新的開始》(Fresh start)中所提到的創傷復原的「濕

滑斜坡」，你愈急著度過傷痛期，斜坡理論效應就愈是明顯，就像你急著跨過某

個障礙，就愈感到一股力量把自己拉回。這些效應意味著你會覺得自己的感情創

傷逐漸復原，過不久卻又再度陷入沮喪，這種從斜坡上滑落的現象稱為情緒復發，

代表你正朝著復原的狀況前進。 

    下面是幾項造成情緒復發的原因： 

    1.當你開始在意孩要花多久時間復原時，並因為此而情緒失控時，情緒就復

發了。 

    2.當你覺得自己與眾不同，或覺得因該要與眾不同，而變得過度自信時情緒

就復發了。 

    3.當你遇見某個讓你想起前伴侶的人，或你真的遇見前伴侶時，情緒就復發
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了。如圖 2.3 所示。 

 

圖 2.1      濕滑的創傷斜坡(創作者整理) 

 

2‐2 批判式設計 

        何謂批判式設計？該如何定義批判式設計呢？批判式設計，一種用於批評人

造產品或評論現代消費文化的設計手法，由 Anthony Dunne 與 Fiona Raby 所推廣，

也對於產品在文化上所反映的存在價值與社會風俗提出批判。最早在 1970 年義

大利的激進設計師就已經開始運用這樣的設計手法與思維模式，並藉此批判與諷

刺當時的設計思想與社會現象。由於概念設計的興起，1990 年時批判式設計這

樣的設計思維漸漸被大眾所接受，也慢慢以展覽的形式發聲，但是當時大多數以

家具類產品為主。隨著時代與科技的改變，越來越多的社會現象與問題出現在我

們生活周遭，讓批判式設計在這個時代再度嶄露頭角，對這個時代混亂的社會現

象與議題進行診斷與批判。   

         

        批判式設計不是一種設計，它是一種設計的思維模式和表現方式，可被利用

於各類的設計上。批判式設計所用的思維與藝術家有些相同，其將設計當成一種

語言，目的不是要設計可以解決問題的產品，也不是要設計出驚世駭俗的新產品；

而是要利用設計來點出一些問題，討論一些現象，改變人對某些議題的看法，創

造出超越功能性的物件，因此設計出的作品通常都含有一層更深的意義。有些批
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判式設計探討一些社會問題及現象；有些敘述一個沒被發現的故事；或挑撥不受

矚目的爭議性話題。這種表達方法在藝術界存在已久，但利用設計來表達這類的

思維模式，是這幾年才被設計師  Anthony Dunne  發揚光大的。因為他認為現實

生活不全然像表面看起來的那麼美好，時常隱藏著複雜與黑暗的一面。大部分的

設計師顧慮到的是大眾的需求，產品都是為那接近完美的社會所設計的，一些較

真實，較複雜的問題都被忽略掉。而批判式設計則思考著，設計能在這複雜的關

係裡扮演著哪些角色? 

        在設計界裡，批判式設計算是比較偏向研究性質的思考方法，由於其還是個

新的思維模式，因此充滿著許多爭議。批判式設計的設計過程和藝術很像，往往

被人誤會成是件藝術品，被許多設計界的人士認定為是介於藝術跟設計之間的設

計。但其實仔細一看，它們都可被界定為針對一些特定，為較小族群的使用者所

設計的商品，滿足了一般量產化商品無法滿足的使用者。隨著工業設計開始走入

飽和的階段，許多產業在不知該如何邁進下一步時，將傳統的設計過程中加入不

同的思考模式，批判式設計也漸漸的成為許多產品一開始的發想方式。 

 

2‐3.超越功能性 

        超越功能性是法國社會學家布希亞(Jean Baudeillard)於物體系一書中提出。

物體系一書，為物件定義出功能性系統、非功能性系統、後設與功能失調體系，

許多前為設計之研究，擷取布希亞超越功能性之形而上概念進行演繹。鄭玉屏

(2007)指出超越功能性具有下列六項因子： 

    (1) 批判性，批判性在於以非習慣性之功能挑戰人們所預期之功能性。這些

預期的功能或許真的有存在的價值，因為它們真的實際在運作，但是有沒有用仍

須透過不同的觀點去評價；可能實際的功能並不是真正為人所需要，充滿詩意的

功能或許也有它存在的實用的美學。批判性的重點在於以不同的觀點挑釁一些值

得討論的議題。 
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    (2) 懷疑與驚奇：非主流情感。傳統的消費性商品是很難讓人產生懷疑與驚

奇這兩個因子的。人們通常使用著符合他們認知的工業產品；只有少數的設計會

觸及我們的心理與社會議題。有時奇特、大膽甚至無用的設計反而更能引起我們

的關注。 

     

    (3) 模糊的感覺：精神補給。就如同烏托邦一樣，人們找不到它的位置，卻

提供我們一個想像空間與精神上的支持。那種模糊的感覺有時會出現在你對於產

品的第一印象與預期的使用方法之間；剛開始你可能會對這樣的產品感到困惑，

但是透過操作的過程你能得到精神上的滿足感，那是設計與觀眾之間一種無形的

互動，那種催化效果就像是思維的精神糧食。 

 

    (4) 設計的極限：跳脫先入為主的偏見。Dunne 認為極限就是挑戰人們先入

為主的偏見，有些設計是為了給某些特定的使用族群，並讓使用者認為設計可以

提多大多數的功能，但也因此限制了多數的使用者。設計師因該盡力將自己的風

格融入到設計當中，並讓一般人突破對於設計先入為主的觀念。 

 

    (5) 非常態的設計：可能的不可能性。非常態的想法讓概念跳脫一般概念，

甚至嘗試以一些不尋常的方法去設計量產的商品；非常態的設計挑戰觀者對於一

般與不尋常的該念之間的認知落差。新的概念會幫助觀者建立新的經驗樣本或思

考他們原本都沒想過的事物。最後可行的與不可行的設計界線將變得模糊。 

 

    (6) 真實的概念化：創造情境。劇本法的創造有助於觀眾了解設計的概念。 

劇本法是布希亞在超越功能性中沒有提及的部分，加入劇本法是為了幫助觀眾更

了解真實與合理的本質。 
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        超越功能性並非為了批判式設計而創造，但卻是批判性設計中的重要元素。

隨著科技的進步與社會的演進。超越功能性將設計由以往的陳腐的功能規則轉為

無形的反思層面，轉為批判式設計與情感設計，並改變與影響我們的思維與社

會。 
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第三章    設計創作 

 

        本章將說明主要設計創作之展開與發散過程，先針對創作緣由進行論述，並

列出創作過程中所提出之設計概念，並進行收斂。最後在設計創作階段說明主要

之創作概念與作品特色，以及完成之 3D 模擬圖，工程圖。創作流程如圖 3.1 所

示。 

 

圖 3.1      創作流程   



15 
 

3‐1 設計方法與展開 

        將分手行為作時間脈絡的整理，列出每個時間脈絡裡所可能引發的行為與情

緒，並從分手後心理的「悲傷」、「孤單」、「放下」與「期待」等不同時間點，尋

找可做為概念發想的元素。同時參考文獻所整理出，可能會出現在情侶交往過程

中的日常生活中相關商品，歸納出「情侶兩人一起使用的日常生活用品」與「情

侶之間的共有物件」做為刺激元素與激發點。以低科技產品為主思考，設計一系

列家具與療癒系產品。 

 

3‐2.設計概念發散 

a.初步構想提案一 

        透過觀察「情侶兩人

一起使用的日常生活用

品」的行為脈絡，尋找兩

個人共同使用的物件。觀

察坐在餐廳中用餐的情

侶，當情侶坐在情人椅上

時，常會出現依偎或勾肩

摟腰的親密動作。但是當

兩個人分手後，親密的動

作被孤單的形體所取代，坐在椅子上似乎都只能回首過去的甜蜜時光。此時，情

人椅該怎樣扮演它該有的角色？將椅子原本有的功能性降低，讓椅子變成「寓言

性」的產品。刺激分手情侶的再一次發現對方的重要，就成了這張椅子的功能之

一。當兩個人在一起時，椅子組合在一起才能使用；分開後各自拿走自己那一半

不能使用的椅子。透過不能用的椅子傳達出兩個人分手後，缺少了對方便無法使

用，就像是「合則兩利，分則兩弊」，沒有了對方就無法安穩安心。 

圖 3.2      概念草圖一 
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b.初步構想提案二 

        透過觀察「情侶兩人

一起使用的日常生活用

品」等產品的行為脈絡；

情侶一起享用晚餐的美

好時光，似乎是戀愛過程

中經歷的甜蜜時光。浪漫

的燈光，美味的佳餚與自

己心愛的戀人共渡晚餐時

光，這些美麗的片段在分手

後也隨之消失，換來的是每晚食不下嚥的孤單都會男女。餐桌是男女共享晚餐的

回憶載體，所有行為的出發點都由此出發。為了安撫孤單的個體，透過自創的人

物或身影來陪伴傷心人的寂寞晚餐。以鏡子反射出自己、藉由影子來表現陪伴者，

或是透過高科技來捕捉自己的動作並轉換為你想與他(或她)一起晚餐的企望。就

如自我解嘲一般的詼諧手法。 

 

c.初步構想提案三 

        透過觀察「情侶之間

的共有物件」為設計出發

點。許多情侶在交往時，

可能都會為對方編織一個

美麗的未來，訂一個努力

的方向，並存下一筆錢來

當戀愛基金。當分手時，

這筆錢該怎麼處理呢？一

圖 3.4      概念草圖三 

圖 3.3      概念草圖二 
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人一半帶走嗎？清楚地算帳？或是表現大方地讓對方拿走一切？或許存錢筒也

象徵著兩個人對未來的憧憬。以透明水泥為材質，將愛心造型當作內部存錢空間，

隨著錢的數量越來越多，也代表兩人滿滿的愛。 

    當哪天兩個人要分手時，需要努力地破壞水泥將裡面的金錢取出來。在已決

定分手的最後時刻中，兩人再度有一個共同目標，努力破壞這樣難以打開的存錢

筒，或許就成了兩人關係逆轉的契機。 

 

d.初步構想提案四 

        隨著時代進步與觀念

的開放，愛情除了美麗的過

程外，也伴隨著男女之間的

進一步「性」接觸。對於分

手的情侶，「性」的誘惑往

往讓許多情侶對情人難以

忘懷。根據統計調查，許多

情侶在沒有了性生活之後，會發覺自己並不是這麼深愛彼此。當美好的回憶破碎，

換來的是掉不完的眼淚；當分手後衛生紙往往會像是小山一樣的堆積起來，裡面

充滿了悲傷與痛苦的情緒。衛生紙在某種層次也暗示著「性行為」，而這個物件

常放在床具的附近，不管是性行為或是悲傷的哭泣，都有可能在同一張床上發生。

另一方面，燈具在日常生活中除了照明的功能外，也可能是營造氣氛的工具，或

是昏暗中哭泣的陪伴者。巧妙地將衛生紙盒與燈座結合，就成了充滿暗示性與悲

情的物件，內部燈罩可更換顏色表現出不同的氣氛。 

 

   

圖 3.5      概念草圖四 



18 
 

e .初步構想提案五 

        透過觀察「情侶之間的共有物

件」為設計出發點。照片是情侶之

間回憶最具體表現的物件，一張張

充滿喜怒哀樂的生活照，是每對情

侶在分手後最常拿出來催淚的物件。

但是分手後往往會對照片充滿五味

雜陳的感覺，要刪掉一了百了也不

是，看了又讓人心酸掉淚。為了讓

日後保留這些回憶，避免一時衝動而刪除，將照片中的另一半用黑色線條遮住眼

睛，讓傷心的人可以避免看到照片而過度悲傷。 

並可設定時間，預估自己要多久的時間才能坦然面對一切，黑色線條會隨著時間

越來越淡，直到消失為止。 

 

f.初步構想提案六 

        分手後的心情，總是

悲傷黯淡，就像是昏暗不

明的燈光一樣。這一段療

傷復健的日子也常需要

一段時間。將以多層的紙

材包覆，隨著時間過去，

每一天將燈具的外層撕

下一片(就如同剝洋蔥一般)，直到慢慢的透出光芒，並恢復光亮的效果。利用每

天重複的動作，當坐聊傷的機制，可以在撕下來的紙上寫下一段激勵自己的話或

寫下自己原諒對方的話，幫助自己走出傷痛與陰霾；當燈具隨著剝落的紙材越來

圖 3.6      概念草圖五 

圖 3.7    概念草圖六 
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一把大火將它燒掉，或許大快人心，但是你也失去了甜蜜時光的記憶物品。如何

讓這些物件在療傷階段消失在你眼前；卻又永遠存在你的生活中，如果哪天你釋

懷了、放下了，仍然會拿起來喚回那段曾經所擁有的甜蜜時光。將那些物件放在

埋有種子的戒指盒中，並埋入土中，灌溉後長出象徵新生活的樹苗，讓你隨著植

物的成長得到解放，讓回憶長存在土中。 

 

i.初步構想提案九 

        透過觀察「情侶兩人一起

使用的日常生活用品」的行為

脈絡。在電影畫面中常可以看

見女生帶著皮箱或包包氣沖

沖的奪門而出，或是男生的東

西被往窗戶外丟等橋段。為了

節省兩人的時間與多餘的動

作，將皮箱與衣櫃結合，並分

別將兩個人的皮箱以不同顏

色做區分。當有另一半想離開對方時，就請他帶著她的皮箱離開這裡。當你遇見

下一個對象時，以一樣規格的皮箱，放進原本的木框中。除了方便替換外，也可

以將兩個人的物件清楚分好，可以免去離家出走的人還一直跑回來要東西。像是

告訴對方說「你走了就不要再回來，把你的東西都帶走吧」。 

 

3‐3.設計概念收斂 

        經由第一階段的初步概念的發散發想，進一步做垂直發展。經過可行性、創

意性、故事性與實用性等不同面向對概念進行評估，在評估後進行進一步的篩選

與概念修正，選出其中的概念一、概念二、概念七與概念八，進行草圖發展與細

部設計的調整。 

圖 3.10      概念草圖九 
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a.椅子概念垂直發展 

    接續初步提案一，首先嘗試以不同的造形做垂直發展，並進一步確認完整的

設計概念。將分開無法使用的概念，修正為分開後的椅子仍可單獨使用，但在造

形上呈現單薄與坐立不安的視覺效果。並透過草模檢視，確定兩張單椅如何拆開，

而在結合後也仍然保持其造形的完整性。為了完整表現兩張椅子拆解的造型與動

作，嘗試了管材、片材或柱狀造型等不同材質的設計，最後選用片材為主要造形。 

 

 

 

圖 3.11      椅子垂直發展草圖 

 

b.桌子概念垂直發展 

    接續初步提案二，由於低科技的條件設定，選擇以鏡子為鏡射材質。初期的

結構，設定為兩人使用的長桌；當分手後，將桌面立起，隱藏在桌面下的鏡子翻

開後，就會鏡射出自己的影像，但也鏡射出了原本桌子的四隻桌腳，在視覺上感

覺似乎有些突兀。為了避免突兀的六隻桌腳造形；在經過調整後，將設計變更為
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單人使用的餐桌，桌子則設定為成半張桌與兩隻桌腳面，利用鏡射成為一張完整

的桌子。 

 

圖 3.12      餐桌垂直發展草圖 

 

c.燈具概念垂直發展 

    接續初步提案七。在垂直發展階段

中，做了許多的調整。概念七的原始概

念在敘述上太著重於訴說「愛情」這件

事，將愛情的未知數表現出來，卻沒表

現出原本設定「療傷」階段的效果。為

了讓表現出療傷效果，將概念六(概念六

因為模型製作資源等問題而割捨)的「減

少」與概念八的「糖衣」做結合，並以燈

具的原型為造型。將概念調整為打破燈罩後透出光芒，象徵自己放下過去，坦然

接受與面對，隨著一片一片剝落的陶瓷碎片，慢慢恢復原有的光芒，就像是內心

的傷口結痂慢慢剝落，漸漸復原。 

 

d.回憶物件概念垂直發展 

    接續初步提案八，將原本放置真實戒指的戒指盒的造形修正為最容易引情侶

回憶的戒指，並將種子放入紙戒指上的紙鑽石，讓造形回到象徵愛情的鑽戒原型。

圖 3.13      燈具垂直概念草圖 
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同時並設計一款外包裝，讓傷心的人可以在包裝內寫下名字與日期並將過去回憶

埋葬，種下新的希望；或許在多年後打開，你已經可以坦然面對。 

 

圖 3.14      植栽垂直發展草圖 

 

3‐4 設計概念定案 

        最後依照作品的可行性，完整度與分手之時間脈絡做為挑選出四樣作品，分

別象徵分手後療傷過程中的悲傷、孤單、放下與重生等四階段。分別將表達悲傷

的概念一命名為《雙人圓舞曲》情侶椅、表達孤單的概念二命名為《自嗨》餐桌，

表達放下的概念七命名為《打破黑暗》桌燈，表達重生的概念八命名為《新生》

植栽。並繪製 3D 模擬表現圖與工程圖，方便後續實體模型加工製作。本節也將

簡略介紹各產品概念與特色。 

 

a. 雙人圓舞曲 

        概念來自情侶坐在雙人椅上互相依靠的肢體動作而來。兩張椅子合在一起時

就像是情侶甜蜜的依偎在一起；分開後形單影隻也多了幾分的不安。簡單的幾何

造形表現出背後的概念，而不是過分突顯造形上的特徵。   

(2)3D 建模 Render 
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圖 3.15、3.16      《雙人圓舞曲》模型分開示意圖 
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(2)工程圖 

 
圖 3.17      工程圖一 

 
圖 3.18        工程圖二   
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b.自嗨 

分手後，原本身邊總是有一個人陪伴與分享生活。現在少了一個人，吃飯也

變得寂寞。以詼諧自嘲的手法，創造出一個虛構角色與自己一起用餐。表現出自

己一個人好像也依樣可以很開心的氛圍。 

       

(1)3D 建模 Render 

 

圖 3.19、3.20        《自嗨》餐桌之正面與背面之不同效果   
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(2)工程圖 

 
圖 3.21        工程圖 

 

c.打破黑暗 

        很多人在遇到感情創傷後，大多數人選擇封閉自我或尋找朋友等不同方法，

來面對情傷。尋找朋友的傷心人，通常可以在較短的時間內找到出口；封閉自己

的人卻需要一段時間做自我調適。希望藉由某種行為，能轉換引導他們走出人生

的困境與低潮，本作品希望藉由打破燈具，並將破碎的燈罩碎片慢慢剝下，並透

出光芒，以表現出破繭而出的情緒感受。 
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(1)3D 建模  Render 

 
圖 3.22      模型示意圖   

(2)工程圖 

 

圖 3.23      工程圖           

d.新生 
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        看見分手另一半的舊照片或定情，常讓分手的人觸景生情。如何處理這些感

情遺物也是一個有趣的行為。為了放下這段過去，利用種子發芽象徵感情的重新

開始；藉由情侶之間的信物－戒指為造形，代表新的戀情的萌芽。 

 

(1)模具尺寸圖 

 

圖 3.24        模具工程圖 

(2)模型試作 
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圖 3.25、3.26      模型製作過程 
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第四章    創作呈現 

 

        本章主要為創作作品之呈現，包含創作展之作品影像記錄。第一部分主要以

展場文案分別介紹各作品，第二部分以作品之展出記錄為主。 

 

4‐1 作品論述 

        以下將針對《雙人圓舞曲》情人椅、《自嗨》餐桌、《打破黑暗》桌燈與《新

生》植栽進行創作敘述。 

         

4‐1‐1《雙人圓舞曲》情人椅 

a.概念源由 

        雙人圓舞曲是由兩張單人椅互相卡合構成之雙人椅，象徵相戀時兩人甜蜜地

依偎在一起，概念來自情侶之間親密的動作，就如同勾肩摟腰的動作，兩個人緊

緊的相靠在一起，互為對方的重心；也像兩個人跳著圓舞曲。當兩個人分手之後，

將原本合在一起的雙人椅拆開，各自帶走屬於自己的椅子。 

 

b.設計特色說明 

        在造形設計上，用交錯的形態表現出情侶擁抱的動作，後腳交錯的特徵就像

是兩個人的手摟著對方的腰。在兩張座椅的椅面上分別設計有兩個卡榫，當代表

男性的椅子穿過代表女性的椅子時，可互相卡合並支撐住對方的椅面，表達兩個

人互相支持著對方的意象；同時也有象徵結合的性暗示。在色彩上用低調的白色

以突顯概念，避免色彩搶掉概念所要表達的意涵。 

        分開後的雙人椅，成了形單影隻的單人椅。原本因該在自己椅面上的椅背，

卻因為分開而到了對方的椅面上；當自己一個人坐時，便失去了原有的依靠，就

像失去對方，便缺少了依靠。椅子也由原本的穩定的姿態，變成不穩定的造形。



32 
 

藉由合在一起的互相依靠與分開後的不穩定做為對比，希望讓使用者體會出分開

的孤單與不安，進一步讓使用者反思，那是不是不分開比較好呢？也提醒熱戀中

的情侶應該更珍惜對方。 

 

c.實體模型 

 

圖 4.1        《雙人圓舞曲》模型照片 
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圖 4.2‐4.5      《雙人圓舞曲》圖模型照片 
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4‐1‐2《自嗨》餐桌 

a.概念源由 

        分手之後，原本與自己分享一切的那個人已經不在身邊了，做什麼事都少了

一個伴。用餐也都只能自己一個人吃飯，感覺非常孤單。為了讓傷心人有一個伴，

利用單面鏡的鏡面反射，創造出一個「自己」來陪自己吃飯，如同李白的《月下

獨酌》中描述的「舉杯邀明月，對影成三人」那種孤單飲酒的意境。 

    坐在桌子前面的人，看到的是「自己」陪伴自己吃飯，感覺似乎彌補了一點

孤單。但是因為單面鏡的特殊效果，鏡子後面的他人，看到的卻是一個人孤單坐

在餐桌前用餐，更彰顯那種顧影自憐的惆悵感受。 

 

b.設計特色說明 

        將自嘲的幽默手法帶進《自嗨》餐桌的設計中，似乎告訴著前伴侶說「沒關

係，我自己一個人也可以過得很好。」。實際上卻利用這種自娛的效果，更表現

出內心孤單寂寞。 

        應用單面鏡對光線的折射效果，光線直射的那一邊會產生鏡面的效果；另一

邊則會是玻璃穿透的效果。將桌面與鏡面以卡榫結合，讓桌子鏡射後就像是一張

吃飯用的長桌，也顯現出自己一個人在長桌上吃飯的孤寂感。桌面與桌腳也以薄

片的造形呈現，以呼應一種單薄的心境，半反射單面鏡隱約反射出的自己，也多

了幾分神秘感。 
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c.實體模型 

 

 
圖 4.6‐4.8      《自嗨》模型照片       
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4‐1‐3《打破黑暗》桌燈 

        在分手後，很多人往往會陷入愁雲慘霧的悲傷氛圍當中，並把自己封閉起來。

就像是一盞黯淡的燭火，如何找到一道出口並再度奮起向前走，是很多傷心人所

需要面對的。 

        打破原本黯淡的燈光讓光芒從裂縫中透出，就像破繭而出一般的意象，告訴

自己不該再封閉自己的生活，應走出那個陰暗的氛圍，期許自己再次綻放光芒。

失戀只不過是人生中不如意的一小部分而已，人生亦有更多發光發熱的部分。 

 

b.設計特色說明 

        將陶瓷燈罩內部灌入矽膠，以矽膠的黏性與彈性將燈罩抓牢。當想開了的失

意人敲破燈罩時，燈光會從裂縫中透出光芒，綻放出沒有被掩蓋住的光芒。燈座

挑選淺色系並帶有香氣的檜木，在燈具點亮的時候會自然散發出香氣，安定自己

的心靈。如圖 4.9‐4.11 所呈現。 
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c.實體模型 

 

圖 4‐9、4‐10      《打破黑暗》模型照片 

 

圖 4.11      《打破黑暗》模型照片 

4‐1‐4《新生》植栽 
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        情侶交往過程中，總會有些讓自己難忘的信物或紀念品。當一段感情結束後，

這些紀念品給傷心人不只是過去甜美的回憶，也包含了分手那一刻開始的傷心與

難過。如何處理這些感情的遺物，常讓人難以抉擇。放把火燒掉以前的書信照片，

把戒指丟進大海中；這些激烈的作法或許讓你一時爽快，但也同時讓美好過往隨

之消失。 

        為了忘掉這些讓人難過卻又美好的回憶，讓他們暫時消失吧。把回憶埋葬，

並種下象徵新生的戒指，期待下一段感情的萌芽。給自己一個新的希望與信念。

或許等到某一天，你突然回憶起這段感情，他們仍然存留在你心中與生活之中。 

 

b.設計特色說明 

        主要概念為埋葬回憶物件的行為設計，讓分手的傷心人可以逃避前這些痛苦

的回憶，但同時也種下象徵感情萌芽的種子。 

        打開包裝，將想要埋葬的回憶物件放進包裝中，寫下這是對「某某某」的回

憶，並記下日期。可以將戒指或信物放進包裝中；也可以將存滿照片信件的隨身

碟放在裡頭，埋入土中，最後種下希望的種子，將這些痛苦的回憶當成讓自己茁

壯的養分，期待更美好的未來。 
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c.實體模型 

 

 
    圖 4.12‐4.14          模型照片       

 

4‐1‐5  畢業創作聯展記錄 

        本創作完成後，與應藝所的幾位同學的畢業創作，於國立交通大學浩然

圖書館的藝文空間舉辦聯合展出，展出期間為 2009 年 5 月 27 號至 6 月 10
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號。參展者為陳炫紹、簡長鵬、林士堯、許秀涵、劉亭佑與本研究創作者郭

俊賢等六人。展覽主題為「冏  ‐ switch」，取其造形意象，像是一個人彎下

腰，以不同的角度看著顛倒的世界。 

 
圖 4.15        展覽宣傳海報         
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圖 4.16        藝文空間光牆展示效果 
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4‐2 展場呈現 

        「手分手」展覽以文字搭配實體作品，透過簡短感性的文案敘述每個作品所

代表分手後的心理狀態。不做過多的文字解釋與說明，將焦點集中在實體模型上，

讓觀眾對作品有更寬廣與不受限制的思考空間。 

 

 

 

圖 4.17、4.18        展場照片 
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4‐2‐1.「手分手」入口海報設計 

 

 
 

圖 4.19        展場入口海報 
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圖 4.20  設計師個人簡介 
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4‐2‐2.海報中英文文案 

a.手分手中文文案 

         

        手分手 

        將緊握的手放開，彷彿世界只有自己一個人。哭泣、悲傷、痛苦與孤單，這

些讓人刻骨銘心的感情，在每個分手的夜晚都讓人輾轉難眠。你是否曾經有這樣

的感受，讓你難以忘懷?你是否已經釋懷? 

        不需要聲音與文字的訴說，透過與產品的情感溝通；傾聽它們傳達的概念，

不管你是背叛者、第三者、受傷者，亦或是和平主義者。如果它們能觸動你內心

的角落，請珍惜身邊的人；如果你還有相同的問題，恭喜你有更多的機會認識自

己。 

 

b.  手分手英文文案 

 

Bye 

Loosen your tightly held hands as if you were the one alone in the whole world. 

Tears, sorrows, pains and loneliness – these heartrending sensations make the nights 

after breaking up sleepless ones. 

Have you ever had these kinds of feelings? Are you still encaged in them or are 

you already liberated from them? 

The conveying through words or sounds is not needed, as long as you have the 

emotional communications with these products and listen to the ideas they carry 

with them. It doesn’t matter if you are the betrayer, the intruder, the wounded one 

or the pacifist. If the notions in them can touch your heart, please cherish the people 

close to you. If you still have the same problem, I congratulate you on the extra 

opportunities you get to know yourself better. 
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4‐2‐3.作品簡介卡片 

        透過導覽簡介卡片告訴觀眾參觀之順序，也讓觀眾可以對作品擁有更深刻的

印象與記憶。簡介卡片將「掰」這個字的拆解開來，放置於卡片正面與背面，形

成三個單字「手」、「分」、「手」。簡介卡片經過對折後，正面會由「手」、「分」、

「手」三個單字構成一個掰字，也像是在訴說分開的手中間永遠有著隔閡。 

內頁則是四樣創作作品的作品名稱與簡單介紹。 

 

 
圖 4.21          簡介卡片封面 

 

圖 4.22        簡介卡片內頁 
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圖 4.23、4.24        導覽卡片展覽效果     
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4‐3.展場作品呈現與文案 

4‐3‐1.《雙人圓舞曲》情人椅作品呈現 

a.  中英文文案 

分手了!  帶著屬於自己的東西，在這裡畫下句點。 

這張情人椅也分開吧，讓妳依偎的椅背，我帶走了。 

在分開後，坐具也因為分開而顯得不穩與孤單。 

是否會讓妳想起在一起時的安心與穩定。 

記憶中，我們也曾經這樣互相依靠。 

Finally, we break up! Bringing my own belongings with me, I dot the period here and 

now.Let us break up this chair, too. The back you used to nestle on, I will take along 

with me. After breaking up, this chair also appears unstable and lonesome. 

Does it remind you of the ease and stability we have had when we were together? 

In our mutual memory, we have also relied on each other like this in the past. 

 

b.展覽照片 

 
圖 4.25      《雙人圓舞曲》情人椅作品照片(創作者攝影) 
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圖 4.26‐4.29        《雙人圓舞曲》情人椅作品照片(創作者攝影)   
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4‐3‐2.《自嗨》餐桌作品呈現 

a.中英文文案 

晚餐時間又到了，但妳已經不會再與我共進晚餐。 

沒關係!  我還可以和"我"一起吃飯。 

我並不孤單。還記得嗎，吃東西的妳看起來好快樂。 

Time for dinner again, but you will no longer dine with me anymore. 

Fine! I still can eat with myself. I am not alone at all. 

Do you remember how happy you looked when you were eating? 

 

b.自嗨展覽照片 

 
圖 4.30、4.31        《自嗨》餐桌作品照片(創作者攝影) 
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圖 4.32、4.33        《自嗨》餐桌作品照片(創作者攝影) 

 

4‐3‐3《打破黑暗》燈具作品呈現 

a.中英文文案 

放下吧，打開封閉的心扉。 

釋放自己原本該有的熱情與能量。 

別讓自己繼續黯淡，打破封閉的心，綻放光芒，讓自己過得更好。 

在這段過程中，我們都成長了。雖然心中還有些遺憾。 

Let it go and open up your sealed heart. Release the passion and energy inherent in 

you. Don’t drown yourself in your aura of sadness. Uncover your enclosed heart, 

shine on and have a better life. 

Even though some regrets might be embed deep in our hearts, in the process, we all 

grow up 
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b.打破黑暗展覽照片 

 

 

圖 4.34‐4.36          《打破黑暗》燈具作品照片 

 

4‐3‐4《新生》植栽作品呈現 
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a.中英文文案 

分手後，痛苦與孤單和種種的煎熬都會過去，給自己一個希望； 

將過去的感情埋葬，種下戒指，期待下一段關係的萌芽。 

After the end of the relationship , sorrow , loneliness and various kinds of agonies 

are bound to go by. Give yourself a hope. 

Bury all the sentiments , sorrowful memories and sow a ring to wait for love`s next 

budding. 

 

d.新生展覽照片 

 
圖 4.37        《新生》植栽作品照片(創作者攝影) 
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圖 4.38        《新生》植栽作品照片(創作者攝影) 

 

 

圖 4.39        展覽解說照片一 
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圖 4.40        展覽解說照片二 
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第五章    設計檢討與修正 

 

        展覽除了表現設計師對於作品的認知與體會外，也提供設計師與觀眾對話的

空間，藉由與觀眾對話來檢視創作上的缺失與不足，讓設計師更能了解一般觀眾

對於作品的看法與認知，並改進不足之處。本次展覽也得到許多回應，不管是正

面的鼓勵或是負面的評價，都讓我們有了檢視自己作品的機會。本章將依序對四

樣作品的觀看看回應，做出修改與調整，並以模擬圖片呈現。 

 

5‐1《雙人圓舞曲》的反應與修正 

        大多數觀眾對於雙人圓舞曲所產生的分合對比，印象都極為深刻。由於展覽

時將兩張椅子拆開，合在一起的形態只能以平面海呈現，也讓部分觀眾對此提出

疑問，礙於模型製作成本的因素，以至於無法做出兩組實體模型加以對照，或許

可以透過動畫的方式，來展現其分合的情況。 

        在結構方面也有許多觀眾對於單張椅子的結構支撐性提出疑慮。由於為製作

便利，模型以木材加工製造，而真正的材質設定以射膠射出為主，並在底部以加

強結構之肋增加強度，便可增加強度與穩定性，因此結構穩定性應無問題。礙於

模型製作無法與大量生產之材質相比，故只能以展出效果為主。 

        對照於一般市面上所見之情人椅，多為有扶手的長椅。本次所創作之雙人椅

在設計上缺少扶手，也是可以修正的環節。加上了扶手後的雙人椅對於情侶使用

時的氛圍更加強烈，也加強了分開後孤單的效果。圖 5‐1 與 5‐2 為設計修正過後，

雙人椅加上扶手後的模擬效果圖。 
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圖 5.1、5.2      模型修正示意圖       

5‐2《自嗨》的反應與修正 

        自嗨餐桌也是本次展覽觀眾反應較為熱烈的其中一樣作品，由鏡子中所反射

出來的自己，因為雙面鏡的半反射效果而出現模糊的朦朧美，讓許多觀眾都不自

覺地會在餐桌前坐下來體驗看看。有部分觀眾對於這樣的諷刺作法提出疑問，這

樣對於情傷的人似否太過消極，他們會不會做出打破玻璃的舉動，這也讓創作者

本身想思考了碎玻璃在這個作品中的象徵，似乎可以作為設計變更的項目，將打

破玻璃的行為做為情緒的出口。 



58 
 

        也有觀眾提出跟自己吃飯，不如跟想要一起吃飯的人吃飯。可利用高科技的

方法，將鏡子改為螢幕，讓餐桌前的人可以挑選自己喜歡的人陪你吃飯。或許使

用的人會因此感到開心，讓他暫時忘掉傷心的事情。但是由於低科技的設計條件，

將這個概念當做一個未來可能發展的概念。 

        餐桌就是要有兩個人一起吃飯的功能，或許可以將餐桌設計為分手前是兩個

人使用得長桌，分手後則變成自嗨的餐桌，或是將鏡子的高度降低，讓玻璃只鏡

射出餐具，對面用餐的人則靠自己想像，但似乎也因為看得見自己的手與身體在

鏡子之中，卻看不見頭部而產生另一種靈異的視覺效果。圖 5‐3 為創作者針對反

應意見評估後，做出的設計變更模擬圖，模擬出分手前後都可以使用的餐桌，為

自嗨餐桌增加另一個可能性。 

 

 
圖 5.3    模型修正示意圖 

 

5‐3《打破黑暗》的反應與修正 

        在這一系列創作中，《打破黑暗》桌燈所呈現的破碎前後的效果，是觀眾反

應最大的一個效果，但也是概念最難與分手做連結的一件作品，最難設計與詮釋

的一樣產品。這件作品的原始概念來自於一種蛻變的意象，希望分手的傷心人，



59 
 

可以從一種悲傷的氛圍中破繭而出，就像蝴蝶的蛻變一樣；並從蛻變的過程中，

讓傷心人得到療傷的效果。 

    為了表現出破繭而出的效果，在一開始選擇外部燈罩材料，就遭遇到了極大

的困難－「該如何表現出破繭的效果？」才能將效果表現到最好。經過不同材質

的嘗試，在最後選擇使用陶瓷做為材料，以突顯破碎與完整形態的差異性。並強

調破碎後剝落的效果，讓使用者可以將破碎燈罩隨自己的意思拿下來，甚至可以

將剝落的部分組合，創造出新的物件。 

 

5‐4《新生》反應與修正 

   《新生》植栽在本次展覽中也得到大部分觀眾的喜愛與回應。除了設計本身

著重的故事性與作品背後的操作意涵外，在包裝與商品化的手法都非常有趣，很

多觀眾都詢問了量產的可行性。也有部分觀眾反應對於產品背後的行為解說不是

非常了解，再進一步詢問到的原因在於解說不完全的疏失，造成部分觀眾認為這

是一個與環保有關的分手商品，而忽略掉其背後所隱含的行為設計。是《新生》

這個作品較需要檢討與修正的部分，因此針對這個部分，將使用說明做如圖 5.4

的修正。 
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圖 5.4  《新生》產品使用說明 
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第六章  結論 

 

6‐1 創作之反思 

        經過一段漫長的創作旅程，終於在最後畫下了句點，並一一完成了代表「悲

傷」、「孤單」、「放下」與「重生」四件不同情緒反應的作品，我也從前述的種種

負面情緒中走出來，也更加了解自己所想要追求的目標。此次展覽的主題《手分

手》對於一般大眾是一個非常通俗的主題，絕大部份人都有過這樣子生離死別的

親生經歷，因此也特別有共鳴，特別容易引起話題。或許這樣的題目太過於矯情

與俗氣，但在與觀眾的對話中，也了解到這樣的主題與作品如何在他們心中激起

水花與漣漪；在此次的展覽中，我也得到了不同觀眾的回應，剛遭遇到分手這件

慘事的觀眾，在參觀過程中哭了，不知道是這樣的表現手法太過於強烈，或是他

們在參觀時投射太多的個人情感進去這些作品中；也有觀眾在掙扎著是否要跟另

一半分手，但在看完這個展覽主題之後，認為《雙人圓舞曲》這件作品讓他回想

起剛開始談戀愛那種互相依靠的安全感，似乎拉了他一下。這次的展覽雖然不能

感動所有的觀眾，至少呈現出了與部分觀眾他們內心一樣的相同感受，並將這些

難以表達的情緒具體的呈現出來，是這次展覽中最多的收穫。 

      一般產品設計所追求的都是以機能為出發點或是探討某設計風格的表現手法，

較少以「議題」為創作切入角度，對於創作者本身也是一個不同的挑戰與設計經

驗，在這次的展覽中，或許將這些作品歸類在批判式設計裡過於黑暗了，但它仍

然給觀眾一個思考的空間。相較於以機能主義這些解決問題的設計方向，批判式

設計近似於的裝置藝術的創作手法與對社會議題的反思設計哲學讓觀眾在眾多

的設計領域中多了一個新的選擇與話題。 

        批判式設計為了清楚表達出產品概念背後的意義與所訴說的故事，大都省略

複雜的造型與瑣碎的小細節，將一切都簡化到最低限度；讓觀眾將注意力集中在

設計思所要表達的概念上，而不被其他太突顯的元素所影響。在展場的文案設計，
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本創作者也以最簡單的文字敘述來解釋作品，希望讓觀眾有更多的思考空間，思

考每一件作品所要傳達的概念，雖然這些產品不具有太多的功能或實用性，但或

許說出了那些生活不完美的小部分觀眾他們的心聲，這樣的設計或許不符合大眾

市場所追求的量產精神，但是如果可以貼近那小部份的觀眾，這樣的反思設計就

有它存在的價值了。 

 

6‐2 創作之不足及缺失 

a.研究部分 

        由於分手行為反應在每個人身上的行為都會有所不同，並依其人格特質或心

理等諸多因素而產生不同之行為，本研究以創作者本身主觀經驗為依據，並透過

與其他人的分手經驗分享，嘗試以四個不同時期的行為與心理反應為創作的激發

點。對於行為反應較不具客觀的分析與統計，因此無法確定是否為大多數人的分

手後的行為反應都相同。如為增強其客觀性，可以透過焦點小組法(Focus Group)，

透過多人的集體訪談，尋找大家容易產生共鳴的議題與分手後的行為反應，綜合

多數的意見與看法，做為創作的激發點，或許可以引起更多使用者的共鳴。 

        分手行為除了心理學領域外，也牽涉到哲學等研究領域，此次創作研究為避

免過於擴大而較少提及這個領域之探討。往後其他創作者或許可以探討哲學領域

對於愛情的認知，做為其設計的激發。 

 

b.創作部分 

        產品設計的重點莫過於量產，量產的階段需要經過非常多的部門去執行與評

估，市調部門需要了解這件商品有沒有賣點；生產部門需要討論製造方法；企劃

部門則努力的把商品推廣出去。當市面上有了你所設計的商品，也間接的證明了

它的價值。 

        在此篇創作研究中，創作者著重的部分在產品表達出來的概念與情緒，對於
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商品的實用功能較少著墨，因此可能會因此造成觀眾的疑問，如「這張椅子是可

以坐的嗎？」，「這個戒指戴不下去啊！」。在批判式設計的詮釋手法中，實用性

並不是產品存在的主要價值，而是在產品所要探討的議題與意義層面。也因為其

形式類似藝術創作，不少人會以裝置藝術的角度去看批判式設計，但本設計創作

認為其實這些設計也是確有商品的實用價值的，它們只為了一小部分的人而存在

的。 

    在此次創作部分除了上述問題外，本創作者自己稍感不足的部分在於詮釋

「時間」對於傷心人的療效這個部分。療傷過程最需要的是時間這個因素，但也

由於這樣子的創作需表現在作品歷經「時間」而產生改變，例如某樣作品隨著時

間的過去風化或成長；也可能是經由某樣設計讓傷心的人渡過悲傷的「時間」，

例如經過無意識的反覆執行某樣動作來消磨時間與精神，讓人短暫的忘卻悲傷。

這些議題都是可以再做深入探討與應用的部分。 

 

6‐3.後續創作之可能性 

        分手行為所牽涉的研究非常廣泛，除了戀愛心理學、行為心理學等研究角度

外，其中也牽涉哲學與認知心理學等層面，如後續有其他設計師想對此議題進行

創作，也可選擇其他切入角度。 

        在此尺次創作中，本創作者對戀愛與分手的其他議題也相當有興趣，但礙於

時間與資源等因素並未深入探討並進行創作，以下將針對幾個相關議題提出設計

的可能性，提供其他創作者參考： 

     

    1.在此次創作中，創作者對於「時間」這個議題詮釋較少，而時間在這個議

題應扮演一個關鍵角色，例如心情傷口的復原時間。因此如何設計出陪你渡過悲

傷時間的產品；或是如何透過作品的改變表現出產品隨著時間過去而做出轉變，

並影響使用者的心情；在走出傷痛各個議題中，「時間」對於傷痛復原的作用是
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其他設計師可以加以研究創作的部分。 

    2.在感情過程中，親密的情侶關係通常會延伸至「性」這個議題，在相關文

獻探討中，甚至提到「性需求」對於分手的障礙。「性需求」就像是雙刃劍一般，

讓你沉溺在愛情之中，也讓你對舊愛揮之不去。後續創作者可針對「性」在情侶

之間扮演的角色去作創作發揮。 

    3.每個人對於愛情觀都有其不同的看法與詮釋，或許有的創作者認為分手後

就應積極尋找下一段感情與下一個人，而將前一段感情當作經驗談。在這樣的積

極思維中，創作者對於分手後的設計便是用在尋找下一段感情或如何認識其他異

性朋友與如何透過交際讓自己加速復原等議題，而不是以較悲傷的詮釋手法表

現。 

上述幾項建議都是其他創作者可以思考的設計方向。 

     

    最後，本創作是以創作者自身之經驗與體會來進行創作。不同的創作者對於

這些議題會有不同的看法與設計方向，設計師也可依照自身之經驗去創作不同之

「分手」議題之產品，並發展出更豐富與多元的設計創作。 
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