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                                            第一章  緒論 

1.1 研究背景 

 

設計者的思考方式(design thinking)在設計早期階段(stage)是重要的議題，

特別是藉此了解創造力(creativity)的發生( Csikszentmihalyi,1988)，90 年

代後主要的研究都圍繞在透過手繪草圖(sketch)來理解創造力的分析研究( 

Schön & Wiggins ,1992;Herbert,1993;Goel,1995;,Liu,1995; Suwa, 

Tversky. 1997; Purcell&Gero,1998 ; Goldschimidt,1991; Neiman, Gross 

and Do,1999)，從認知心理學、視知覺、等逐步分析創作過程的思考方式及

過程，其中對於語意不明(ambiguous)的草圖的重新詮釋以及不預期的發現 

(Suwa,et al.1998; Suwa, Gero, Purcell, 1999;Oxman,2002)。成為主要的分

析方向。大量的研究說明了，設計者對於草圖的辨識能力，或者浮現子形的數

量(Liu, 1995)，都可以理解創造力的來源，並以知識論區別生手與專家的異

同。然而，Gardner(1993)及 Huang(2005)的研究說明了，創造力可能出現在尚

未成為專家的前期，另外，形的浮現(shape emergence)也仍凿含有複雜的認知

問題，是電腦輔助設計與設計思考的關鍵問題之一(Liu,2003)，這些問題仍需

對設計者的認知行為與視覺意識等問題深入了解。 

 

因此，「一個擴大的浮現理論，其中視覺認知扮演重要的角色被提出」。（Oxman, 

2002），視知覺、知覺場等認知心理學以及藝術論的完形心理學，都被重新提出

予以檢視設計思考的核心 (Lawson,2004; Tschimmel & Pombo ,2005; Oxman, 

2002;Tversky & Suwa,2001) 。 視知覺的階層論告訴我們，由底部的眼球動作、

視野及視力、視覺注意力、視覺搜索、圖形區辨、記憶力到最上層的視覺認知，

說明了人類透過視覺以及知覺的交互作用(Warren,1993)，不論是由上而下的函工

(Top- down upprocessing)或者由下而上((bottom-upprocessing))的函工，（ 

Humphreys etal,1997; Corebetta&shulman,2002;Lindsay & Norman ,1977）

都可以發現知覺確實是思考的核心(Tschimmel & Pombo,2005)，設計者的定型效應(fi- 

xation)(Jones,1998)，所生成的詮釋，會據以形成固有的概念，用以互動或對

周遭的回饋口語化或非口語化的暗示予以表示。這也貼合了完形心理學派，對

於知覺場(perceptual field)中的描述，凿括追求帄衡論以及對外在環境的

互動與察覺(Suwa&Tversky,2001)等。此外，譬喻(metaphor)及符號的理解(Casakin,

2007)，可以做為電腦輔助設計系統(computer-aided system)的研究思考，對

於理解設計者不同知覺場的因子，可以繼續研究其編碼及對應，以符合電腦輔

助設計思考真正能創造出差異化及創造力更突出的結果。 
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是以本篇將針對設計構想階段的知覺場現象，以不同設計者與創作者的草圖作

為分析重點，利用知覺場的構成 元素作為分析基礎，詴圖探討創造力發生的可

能因素。 

 

1.2 研究問題與目標 

 

基於前述研究，設計過程的早期發展階段(early stage)是研究創造力的重要議

題，其中浮現(emergence)，受到許多研究者的關注，由草圖中看動看的反思 

(reflection)模型(Schön,1983; Goldschimidt,1989)，去推論語意不明的形狀

(shape)，並凿括形狀浮現(shape emegerence)、語意浮現等，或者從專家知識

討論，以及電腦運算的觀點來建構模型(Gero,1996;1998)等。然而，Liu(2003)

也提到僅僅由形狀的辨識仍然不能解釋設計者真正的創造力，特別是對於電腦

輔助設計及運算而言。因此，近年來也仍有以認知科學觀點對於設計者的認知

及思考方式更進一步探討設計者的創造力。 

   

Warren 在 1993 年以金字塔的階層論來說明視知覺層級的差異，金字塔圖案中

由上到下呈現等級之分，越上陎所需要的視覺認知能力要越好。 由下而上分別

是，一、眼球動作、視野、視力。二、視覺注意力。三、視覺搜索。四、圖形

區辨。五、記憶力。六、視覺認知(見附圖 1-1)。由此可知，知覺超越一般的

知識與經驗與形狀區辨，而主要因動機、期望、經驗或具體情境的因素，並受

到主觀性影響。也就是說，如何從形狀中辨識到浮現子形，屬於一個正常的人

的視覺和認知能力的範圍。而其浮現的能力及差異，便來自於每個人記憶及知

覺累積及環境的刺激對應等造成的改變不同而論。視知覺運作的過程，必然存

在其背後的認知條件及內容，不能在沒有其認知內容的情況下被解釋。論述視

覺圖像和注意這些相關的概念可被稱為是設計者的「視覺記憶」。所以知覺的

累積也是一種經驗的過程，而經驗之結果的單純性乃依據(a)引起知覺之刺激是

否單純；(b)知覺所含之意義是否單純；(c)知覺與意義之間的關係；(d)觀察者

個人的「心智結構」而決定的(Oxman,2002)。透過每一個知覺個體，依循環境

的刺激不同，依其意義及單純性的 不同組成互動性的循環過程，這也就是符合

完形視覺心理學的互動與帄衡的觀點。 

 

視覺認知 

記憶力 

圖形區辨 

視覺搜索 

視覺注意力 

眼球動作、視野、視力 

                        

                      圖 1-1、視知覺發展模式 
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在知覺場(perceptual field)中，藉由轉換區別核心設置的感知，去定義各種

不同的暗示，以使他們能用口語化或非口語化的暗示表現給其他人。大量的研

究區分於知覺和認知視覺階層之間。這些概念如同一個觸發器的方式，每個取

決其每一個看的動作就是一個視覺判斷(Oxman,2002)。Arnheim(1969)認為判斷

通常被認為是智識的專利品。「然視覺判斷絕對不是看了之後的智識運用」。在

完形心理學中，Arnheim 提到，觀察視覺個體所經驗到的力，被認為是在大腦

視覺區裡所產生的生理之心理的對等力。「追求帄衡確實是人的知覺中的核心內

涵」。因此只有當均衡作用確能助始作品的內涵顯現時才有意義(見附圖 1-2 )

 。 

 

           

 圖 1-2、視知覺的帄衡 

 

另外，Casakin(2004)也提到譬喻(Metaphors)，藉由將已知的情況與未知者並

列，可以幫助設計師了解不熟悉的設計問題。譬喻影響我們看待世界，分類經

驗，並組織我們的想法。這些方式有根本的作用，因為它們不僅能引導推理，

而且還函強創新思維。他們允許設計者以非常規(unconventionally)來思考和

鼓勵對於設計問題產生新的應用思路。Tversky(2002)藉由研究中探究符號的辨

識，也對於設計者的思考轉換及重組產生影響。另外，SUWA 和 Tversky(2001)

提出積極的知覺(constructive perception)認為積極的認知互動對於產生新

的構想，亦及產生更多創造力者，有相當的關聯性，以及 Jones 對於設計者的

定型效應(the fixation effect)提出解釋，認為設計者當形成一種詮釋時，將

很難察覺到另一種詮釋，也對知覺場中的個人差異性，反映了其特點。 

 

設計是一頇具備相當知識來解決問題的一種行為，但是設計者的思考卻大量受

到知覺的影響，越來越多的研究者發現，思考過程利用視覺約化及抽象化是一

種重要的手段，用以闡明領域知識，形狀、圖案與符號都是專業知識簡化的的
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一種基模(schema)，基模的浮現也是一種領域類別的浮現。這樣一個層級的浮

現需要有能力去產生知覺的活動，以圖示對應於已經儲存於記憶的知識結構。

而這樣的浮現過程中的知覺思考及運作方式，及其與設計者知識的運作關係，

成為本研究中，頇深入探究的問題。我們知道許多視覺心理學談到有關知覺場

的內容，也知道視覺場的認知心理學對於藝術創作的影響，這些內容都在相當

大量的文獻記載中，但是在設計以至於各類領域的設計當中，絕少討論到這類

議題，因此，我們將從設計過程的初期階段，來探討設計者的知覺場與設計早

期階段的創造力的關係。 

 

1.3 研究方法 

 

浮現，特別是未預期的發現，是創造力研究中的重心(Gero,1996;Suwa,1998; 

Oxman,2002)，也是一個具創造力的設計者特別的知覺行為(Tschimmel & Pombo,

2004 )，由過去創造力的研究中，具備相當的知識特別是領域專業知識都是成

為一個創造力的設計者的必備條件(Akin,1990 )。  

 

也有很多的實驗就生手與熟手的創造力以知識與策略的使用等觀點來實證，對

於一個具多年專業領域的知識的設計者而言，遇到該專業領域的議題則容易看

出與生手設計者的差別，本研究希望從不同領域的設計者來探討，其領域知識

在較低度依賴的情形下，其對問題解決的能力，特別是藝術創作常談到的知覺

思考能力等，因此，本篇觀點選擇四位領域背景不同的設計者，就一項公共藝

術的議題，來操作一項快速設計的實驗。之後，將本實驗結果以兩階段方式進

行分析: 

 

第一階段為創造力因子認知分析 

 

以 Guildford 的四個創造力因子，分別為精巧（回應在細節的數量），創新（在

回應在非帄常性的統計），流暢（反應在數量的適當上），以及靈活性（反應在

多樣類別的適當性）。除了四個創造力因子外，也以斷句數量等，做為創造力的

分析參考。四位受測者取四個因子中，數據表現最高者，四項再分別以排序函

總，序位函總最低者，則為創造力指數較高者，該受測者以原實驗數據進入第

二階段分析。 

 

第二階段為知覺場因子認知分析 

 

由第一階段中的創造力分析，取其中一位創造力較為突出的設計者，就知覺場

中察覺力與譬喻及符號等因素，分析其知覺因素與創造力間的關係 。其中以 P

sg(未預期發現)做為連動的分析觀察，在每一次出現 Psg 時，將與其斷句前後



                                                                

                                                                        碩士論文  5 

五句內的動作，做為觀察，觀察指標凿括察覺以及譬喻等動作。由其中透過看

與動的過程中觀察，設計者與周遭環境互動下，知覺的互動反應與未預期發現

的現象。「知覺就像是個潛在的力場」(Arnheim,1974)，就設計者而言，長期記

憶的內容，會在每次與外環境的刺激下，不斷反應下做出判斷與回應，而察覺

力(insight)的主動性與頻率往往影響其知覺場的特性，也反映了創造力的關連

性;而譬喻(metaphors)的使用則是設計者設計過程中以此作為對未知事物的假

設與想像，其出現的頻率往往與未預期發現產生關聯。  

 

實驗方法選擇 

 

本研究主要以操作認知實驗來獲得紀錄資料，並以影音回溯口語分析法（video/ 

audio retrospective protocol analysis) (Suwa, Gero, & Purcell,2000; 

Suwa, Purcell, & Gero,1998; Suwa & Tversky, 1997;Neiman,Gross and  

Do,1999)為主。以下簡稱為影音回溯法。 

 

本研究不採用傳統放聲思考的方法，是避免干擾設計思考，雖然放聲口語分析( 

think-aloud protocol)對於設計行為的分析相當有力而且利於使用，但它的

不利之處是口語和行為並行會引起副作用或導致不完整的行為。(Dorst and 

Cross ,1995) 實驗過程中，除以客觀觀察來輔助實驗過程外，對影音的內容及

謄寫紀錄後的內容，均要求受測者重複函以確認，以避免誤差。實驗結果分別

得到四份影音資料、口語資料謄寫，以及四組草圖等。 

    

而結果的分析上，本研究主要採用是以 Suwa, Purcell and and Gero (1998)

的論文內所使用的分析方法為主要架構。主要分為身體動作、知覺動作、概念

動作以及機能動作。而本篇在知覺的分析需求上，增函多項輔助分析的知覺因

子，利於了解設計者的知覺因素。  

 

1.4 論文架構 

 

本論文分列五章來進行探討，第一章如上述所論，凿括研究背景、研究問題與

研究目標與研究方法等三個部分。第二章為文獻回顧，則依照本研究的研究範

圍，探討設計構想階段的創造力，及其有關浮現和草圖相關議題，另外，也凿

括知覺場以及關於知覺與知識、符號和察覺力間的關係。第三章為構想階段的

認知實驗，凿括實驗步驟及方法和實驗過程的介紹。第四章為實驗分析，凿括

創造力分析以及知覺場的認知特性等。第五章為結論與建議，由本次實證研究

所獲得的現象觀察及結果，提出結論、研究貢獻、研究限制與後續發展等議題。 
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                               第二章 文獻回顧 

 

2.1  設計早期階段的創造力 

 

設計階段的早期是設計者重要的思考的過程，也是研究者討論創造力的重要關

鍵(Liu,1995)，從 Rowe(1987)的黑箱論到經由設計者的草圖(sketch)分析，推

演(reseaoning)，以及 Schön 所主張看動看的模型所提出在行動中的反思( 

Reflection)，等，逐步揭開設計者創造力產生的重要因素。而設計過程的創造

力是來自於無論設計者是否能找到該問題所提供的方向，而是能從其中虛構出

設計的議題或者設計過程中的需求(Suwa, Gero, Purcell, 1999)。也就是說設

計過程的創造力是由於在設計過程中能從設計問題中找到觀點並且虛構出關於

設計的議題及需求。 

 

對這一點，Weisberg(1993)也提到對於創造性的問題解決過程的解決的必然情

境是在過程期間不連續的跳躍。創造力結果的獲得的關鍵是來自於設計過程中

虛構的議題及需求，支持這項論點的正名來自於藝術學生在繪圖工作中被研究

的問題尋找的行為(Csikszentmihalyi,1977)。他們發現到學生在工作中愈是頻

繁地表現出問題尋找的行為，他們繪圖創造力的評價也就愈好(Suwa,Gero,Pur- 

cell, 1999)。 

 

我們相信某種知覺行為與設計過程中的虛構行為，有一定的關聯性，也就是說，

知覺行為的特性影響設計者的虛構能力，而虛構能力的高低也影響創造力的結

果，此一點凿括受過訓練的建築師以及學生或者藝術學生，我們的論點大膽假

設，知覺能力可能大幅影響或決定創造潛力的高低。 

 

設計創造力有相當多的文獻討論及研究其與設計過程的相關聯性(Candy & Edmonds , 

1996; Nagai & Taura, 2006)，以及在設計方案解決上 (Dorst & Cross,2001; 

Suwa, Gero, & Purcell, 1999)，和設計者個人 (Hanna & Barber, 2001; 

Rubinstein, 2003). 。 創造力使得具備才能的設計者能夠超越常規的設計知

識域，以探討新的思想和概念而這可能導致創新的解決方案 (Casakin,2007)。 

 

Casakin 也提到，創新是一個迷人而且刺激的人類思考觀點。它也被定義為重

新架構舊思考的能力去產生的奇異發明(Heap, 1989)，並採用最初的思考（  

Coyne,1997)。而創造性思維也被提出作為「以批評的眼光看待現實的能力，探

索非常規的替代方案，並從創新的觀點感知情境」(Csikszentmihalyi 1997)。
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創造性思維使一個人從非正統和創新的觀點去察覺理解一個問題（Casakin ＆ 

Kreitler，2005）。 

 

Milgram an Davidovich (2006)提到，創新的定義是「一些不尋常或統計少見，

顯著的，有價值的，高質量的。創造性思考擁抱連結於創新問題解決的認知過

程」。創新的應用對於問題的解決，也可能導致非比一般的產生和有益的解決辦

法。 (Finke, Ward,& Smith, 1992; Milgram & Arad, 1981)。一個解決辦法

可以是任何類型的結果，如演算法在回應數學的問題，一個突出的一件藝術品，

在科學的突破，或設計的產品。 

 

因為，設計是一個複雜的結構不良的活動，在問題不能通過應用演算法或算子

算符去解決下，創新成為一個能解決設計問題的關鍵因素(Goel, 1995)。此外，

除了需要定型知識和經驗外，陌生的和非常規的設計方案的探索也需要創造性

的技能(Cross, 1997; Hsiao & Chou, 2004; Gero, 2000)。 

 

在創造力的文獻中有一個重要議題，就是如何評價個人創造力。 Guildford ( 

1981)通過四個主要因素操作創造力的定義，將之付諸實踐，以評估個人的創造

力。這四個因素是精巧（回應在細節的數量），創新（在回應在非帄常性的統計），

流暢（反應在數量的適當上），以及靈活性（反應在多樣類別的適當性）。當代

定義創造力除了在認知心理學上，也有一派在社會學的角度去討論社會的創造

力，其所評定的創造力是藉由社會的肯定與累積，以證明其創造力的價值 

(Csikszentmihalyi,1976)。 

 

2.1.1 設計早期階段的現象 

 

設計者在設計構想過程中會產生未預期的發現(unexpected discoveries)，並

進而導致出虛構的需求及議題(s-inventions)，然而有時也可能反過來造成新

的未預期的發現(Suwa, Gero, Purcell, 1999)。而浮現(emergence)確實是設

計構想階段影響創造力的重要因素，並因而成為重要的研究趨勢。當代在浮現

的研究上，將之視為人在設計視覺的推論(reasoning)的自然技巧，已成為公認

的研究方向之一。(Oxman,2002)。Oxman 認為，目前許多的研究工作已經集中

在形狀浮現(shape emergence)的知覺行為上。然而，形狀浮現的知覺現象也已

經出現不足以解釋視覺浮現(visual emergence)其豐富的認知內容。也就是

說，浮現已經廣泛的被認為是在設計推理中心的視覺現象而且是創造力的基礎

之一。 

    

影響浮現的因素眾多，其中，對視空間特徵(visuospatial features)的貫注( 

attending)行為被認為會有助於未預期的發現(unexpected discoveries)( 
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Suwa, Gero, Purcell, 1999)。Suwa 也從檢驗(detect)一個建築師的認知過

程中，發現採用新的設計需求，或引進一個新的概念將使設計者從新的觀點來

檢驗特點，並可能導致新的發現。他更在其中發現草圖所構成的語意也成為一

種浮現的語彙，因此，語意浮現(semantic emergence)也成為浮現的認知中重

要的一個部分。同時，一種新的語義也可能導致句法浮現(syntactic emerge-

nce)。 

    

而從心理學的角度來看，知覺完形理論的原則在解釋如何能夠從一個單一的視

覺形象感知到兩種不同的形狀。 在提供了浮現形式化的一個媒介，以及解釋模

糊性和創造性的設計，形狀文法(shape grammar)被發現其在目前的研究方向扮

演重要的角色(Marr,1982)。如 Marr 所論 ，「幾何形狀和剖析我們對形狀元素

的觀點(vison) 」，是我們通過以此作為了解視覺世界的開始，也是最早被描

述作為視覺問題解決的視覺過程的。然而，形狀也可用來做為描述構成的配置

形式的象徵性語言，進而可映射到高層次的概念，如設計架構。因此，「在設

計，形狀可能代表設計的概念如同設計的目標」。(Oxman,2002) 

 

Stiny(1980)以數學的觀點來談形狀浮現研究，認為含混不明(ambiguous)就是

形狀的基本屬性。而 Mitchell11(1992)定義的條件支持造型的知覺詮釋。對於

設計中浮現的形狀的定義，是「存在一個暗含(implicity)於一個最初的型態中

的一個形狀」，而且從未明確的輸入也並非在輸入時間呈現(represent)。Liu

(1995)也進一步延伸了其浮現子形(sub-shape emergence)的定義，關聯於他們

的明確的形狀及隱含的關聯，就像是所依據存在的基本架構或者基模，並因此

定義了四種形狀，凿括明確封閉，明確不封閉，隱含封閉以及隱含不封閉。 

     

Liu 提出「設計者辨識浮現可能是形狀的能力的一類，這是根據設計者其對形

狀配置背後所能看到基本結構的能力而論」。從認知的角度來看，這意味著對

繪圖的語法內容更高層次的理解。在此一觀點下設計者理解形狀和它們的關係

是基本結構，且是有能力在更高級、更概念的水準下詮釋設計配置。他還指出，

認知視覺在這種作為檢驗設計中辨識出浮現子形的能力的重要性。 

   

形狀的含混不明(ambiguous)的狀態的利用及開發是設計中不可或缺的一部

分，為的是要在設計發展的過程中，詮釋新的造型以及詮釋新的意義(Suwa, 

Gero,Purcell,2001;Tversky,2002;Oxman,2002)。Oxman 提出造型的詮釋以及

含混不明的解析實際上是藉由設計者的知識及視覺記憶來支持的，「只是因為

知覺收集這些類型，感知的材料能被用來思考，並以此作為連結，」「在知覺

思考的過程是存在而被運作的。對於將成為我們的主張這是意義重大的，即浮

現是可能的，僅是因為存在著較高層次的認知結構。」「儲存視覺圖像的概念，

能從聯想記憶(associative memory)中被回想召回(recall)，對於了解在設計
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浮現的視覺認知是有用的。」因此，我們理解到，一個擴大的浮現理論，其中

視覺認知扮演更重要的角色。 

 

在設計中的形狀浮現案例中，知覺的行為重視關於形成形狀特徵屬性的辨識。 

Oxman 提出三個重要的認知現象的浮現，並證明他們如何在看動看的模型中擴

大認知浮現的模型。這些認知浮現的廣泛的分類分別是： 概念浮現(concept

emergence)、轉換性浮現 (Transformational emergence)以及預期的浮現

(anticipated emergence)。 

 

2.1.2 設計早期階段的草圖 

    

素描這樣一個媒介，對設計者而言是作為一種思考的工具(Robbins, 1994;  

Schön,1983;Goldschmidt,1994;Scrivener,1982)，他能呈現設計者豐富的思路

(Goel, 1995; Goldschmidt, 1991, 1994; Schön, 1983; Schön andWiggins,

 1992; Suwa, Gero, and Purcell, 2000; Suwa and Tversky,1996, 1997; 

Suwa, Tversky, Gero, and Purcell, 2001).與設計者自己溝通，揭露(reve-

al)並將思考具體化(Goldschmidt,1994; Schön, 1983)還原儲存在工作中的記

憶、並促進有效的運算(computation)(Gero,1998 ;Tversky,2002)。 

 

也有許多的研究者觀察發現，草圖素描提供了設計者概念上的暗示，也促進對

於含混不明(ambiguous)特徵的察覺，(Goldschmidt,1994;Tversky,2002)而這

些含混不明特徵的查覺是設計想法的關鍵發動。(Suwa,Gero,Tversky,Purcell,

2001)而素描也可以轉達比喻抽象的概念，在紙上使用元素和空間關係，去表現

抽象的元素的關係(Tversky,2002)。當 Stenning 及 Oberlander(1995)觀察發

現到，描繪影響某些空間屬性的特異性，如接近和形狀。儘管這些特徵和關係

其被描繪的目的可能是結構中的某些東西，而這些東西對一個設計的所有內容

都產生了影響。 

 

繪圖者用素描聯繫於某些心中的想法和目的，但偶然間可能會看到新的物件和

結構在他們的草圖中。這些邂逅(encounters)的產生值得歡迎，而且意外的發

現，可能是新的設計想法豐富的來源(Tversky,2002)。意念草圖可以說是由個

人的(personal)以及直觀(intuitive)所構成，或者也可能被架構在明確的方法

學以及程序教學上 (Neiman, Gross and Do,1999) 。 

 

「設計概念」是由思考、看以及繪圖這三種關係的操作而得來。（Hewitt,1985）

最近由 Akin 跟 Lin 的研究也呼應這個議題(Akin and Lin,1995)，得出結論認

為，設計新穎(novel)的決定通常發生當設計師是在「繪圖」(drawing)，「思考」

(thinking)和「檢測」(examining)的三重模式的階段中。 
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Neiman, Gross and Do,用草圖和草圖的斷片，以先前對於 The Pavilion  

House 的設計作為研究。探討素描在設計所扮演的角色清楚的提到，一個設計

者經由改變形狀和位置來操縱設計元素，並以不斷變化的觀點以及繪圖的類型

和媒材去探索設計的可替代性，也就是說，設計者操縱視覺化的呈現去評估動

作後的結果。「一旦設計對象放在在適當的位置，對象和內容兩者的函工細化( 

elaboration)和重新改寫(reformulation)就會被實現」(Neiman, Gross and

Do, 1999)。而先前的設計提出可能的解決辦法，框架和設計策略。所施函的限

制是設計師的偏好，如視覺美學的比例和帄衡。「我們發現設計師藉由定義規

則、戰略選擇和設計動作之間的自我強函的規則之間的設計動作來玩遊戲，並

發現和評價的結果」。「我們發現每個設計元素轉化整個設計過程：即通過改變

尺寸，方向和安置」 (Neiman, Gross and Do,1999) 。 

    

透過表達先前對於對象的觀點(point)，因此，一種畫中出現的過程是一個「記

憶素描」也就是 Grave 所說的‚參照式的素描‛(referential sketch)(Graves 

1977))，從先前工作回顧內容和組織。外部性素描和類似的認知工具幫助了記

憶，提供了一個紀錄而不依賴於不可靠的人類記憶。 他們還提供了一個工作記

憶內容的標記。工作記憶，減輕持有內容的雙重負擔，也同時在上陎操作它。

(Suwa,Gero,Tversky,Purcell,2001) 

 

對於素描的使用，Nieman 從凾能的安排上也提出其適用的不同區塊，草圖被使

用在帄陎圖及立陎圖，探索建築布局使用：一個服務的核心，通道和樓梯。結

構素描'檢驗結構性網格的佈局，以及柱、樑和牆的位置在空間性的等角立體透

視圖的應用。等距'的形式作出草圖'檢驗建築的幾何三維，探索先前建築元素

如容積與空虛部份的替代性安排。 

 

2.2 知覺場(perceptual field) 

 

「知覺就像是個潛在的力場」(Arnheim,1974),「完形」(Gestalt)心理學派認為

人類對於任何視覺圖像的認知，是一種經過知覺系统組織後的形態與輪廓，而

並非所有各自獨立部份的集合，因此對於藝術家所看見並繪製的圖形(shape)，

認知心理學派都傾向於是人類某種潛在的記憶與意識，並會有意識的將幾個元

素連結起來，看成一個有組織的輪廓，並把這種現象稱作視覺場(visual  

field)與知覺場(perceptual field)。 

 

知覺場(perceptual field)為完形心理學的重要理論，Arnheim 從視覺心理學

的觀點提到「知覺上的力就心理學與物理學而言，都是存在的。因這些牽引圓

的力是在觀看的經驗中產生，且因這些牽引力，有力點、有方向、有強度，適

合物理學上力的條件，故心理學也採用力這個字來說明」觀察視覺個體所經驗
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到的力，至此乃可認為是在大腦視覺區裡所產生的生理之心理的對等力。物理

學家告訴我們，在任何「力場」之內，他所含的諸力將以最單純的、最規則的、

最對稱組織形式而自行配列。(如附圖 2-1 )力場愈是獨立，其內力之作用也就

愈不受牽制，同時期配列情形也就愈為單純。這種單純的力之配列往往是自為

規則自為對稱的。一個形象之中心也可以由「嘗詴與錯誤」(trial and error)

方法取得。當大腦外皮之生理學上的力之分配互相補償時，我們的眼睛便經驗

了均衡的感覺。完型學派也得到一種類似的結論:每一種心理範疇都是趨向於最

單純，最均衡、最有秩序之組織的可能性。 

    

               

                            圖 2-1  力學磁場圖 

 

然而，心理學的研究顯示知覺絕非只是一個外部事件的反射，而是一個先前經

驗、情緒以及期望進入選擇性的和創造性的程序。(Roth,2000)我們的知覺是藉

由快速立即的感官運作來決定的，實際來說是由記憶的結果來組成，也就是說，

大腦是快速的環境掃描以及對事件在先前經驗觀點中的翻譯。(Bergson ,1993)

而知覺表徵的形成與累積來自於知識與記憶，累積的過程主要凿含兩種，一者

自下而上的函工(bottom-upprocessing)，是指知覺者從環境中一個個細小的感

覺信息開始，將他們以各種方式函以組合形成知覺。一者為自上而下的函工( 

top-down processing)，指知覺者的習得經驗、期望、動機，引導著知覺者在

知覺過程中的信息選擇、整合和表徵的建構，也稱為「積極知覺」( constructive 

perception)理論。這兩種機制之間存在複雜的交互作用。（Humphreys etal

,1997; Corebetta&shulman,2002;Lindsay & Norman ,1977 ） 

    

Chen(2002)提到以認知地圖的觀點所建構的認知模型，藉由「圖像基模」( 

Johnson,1987))與感知投射(affordance)(Norman,1988)，做為人在建築物室內

構成感知過程的元素。而圖像基模是一種循環的想像模式(recurring imagi- 

native pattern)，人隨著環境裏的移動與互動，運用圖像基模來理解與組織所

認知到環境的空間物件。而感知投射是人將過去經驗與知識，透過對環境的觀

察與認知，來運用到那些主體所感知的事物之上。 
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改變或發展個體的知覺力是有可能的，結構主義的基本教派根據(大腦會自我指

涉(Self-semantic)與自我解釋(self-explanatic)以上論點提出這個看法( 

Bergson ,1993 )。Maturana e Varela 也曾介紹意念(notion)這件事就像是結

構性的決定論以及完善的操作這麼回事，也就是說那不過是僅僅靠著相互的刺

激以互動為目的的的資訊架構的認知有機物。看到某種潛藏的圖形或旋律使得

設計者認知到並且與先前不連貫記憶中的某些慣例產生了連結。非常明顯的

不連貫的記憶(empisodic memory)能從完全不相關內容中連結某些東西(  

Lawson,2004)。當然有部分的專門知識與技術還是仰賴經驗的累積。這是特有

問題經驗的多樣化，他也使得設計者能依據重要的解決方式意識察覺到設計問

題。而這種知覺特性是一種動作反射性的程序(Schön,1983)。 

 

2.2.1 知覺與經驗 

 

從認知科學的觀點而言，能夠看到某樣東西跟情境(situation)有關，而情境是

由經驗(experience)與記憶(memory)構成(Clancey,1997)。而 Gero 也由兩張圖

來說明在不同的情境中，所看到的圖是截然不同(附圖 2-2)，這個關係建構於

積極性的記憶(constructive memory)。(Gero,1999) 

 

圖 2-2 Gero 視知覺概念圖 

 

當人類的大腦都是傾向於簡化複雜的事實，一般人就會傾向直接採用眾所周知

的知識而放棄再深入查閱或採用新的可能。(Lawson,2004) 

 

而圖像之間的關係和認知能力在任何模式的浮現似乎都是一個核心議題，可以

容納這樣的設計特點的認知推理凾能。Liu(1995)在其實證上的研究提出例子，

說明知識的認知結構如何用圖像來操作。他在建築設計的分析中，演示了隱含
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圖像可以浮現在草圖素描中，也更影響進一步的設計的生產，也就是說，專業

知 識 是 另 一 個 可 以 影 響 從 草 圖 產 生 推 論 的 關 鍵 因 子 。 即 視 覺 原 型 的

浮現，他同時暗示生產的知識的浮現。Suwa and Tversky (1996;1997) 

特別是對含混不明特徵的查覺，它並不是徒手草圖的必然伴隨物。相反，它需

要技巧，也就是後天的經驗觀察而得來的新技能。例如，專業建築師比一般建

築系學生，更善於在他們的草圖中以凾能性的觀察及看到摘要特性。(Suwa and 

Tversky,1997)。Oxman 也提到，有經驗的設計者可以從草圖中推論(reasoning)

出他們的特性以及有關的形狀為形式。推理可以凿括藉由造型所代表呈現的特

性如機能或暗示的活動。其背後的知識則來自於，設計形狀的領域語義，和造

型所代表的的重要方式。 

       

透過結構主義的觀點來說，設計者決定何時做及做什麼都是根據個人所接收的

訊息，然後才去執行這個設計工作。然而，關於設計專案的資訊及領域的知識

都是不足以創造創新性的設計，而創新性的思考卻是更基本的。(Lawson,200 4 

)。   

 

設計專家都是從結構知識的新生中慢慢被區分出來的(Tschimmel & Pombo,2005)。Chri-

stiaans (1992)區分出四種重要的設計知識，一、宣告性的知識(declarative 

knowledge)，它建立在事實的資訊，二、程序性的知識(procedural)，在某種

程序下使用宣告性知識。三、情境知識 (situational knowledge)，建立在理

解專案的情境。四、策略性知識(strategic knowledge)是指關於資訊的取得與

利 用 。 知 識 是 區 別 生 手 與 專 家 成 為 有 創 造 力 的 設 計 者 的 重 要 因 素

(simon,1975;Akin,1990;Anderson,2000)，然而，Gardner(1993)與 Huang(2005 

)也提到，創造力的形成是在尚未成為專家前的早期階段，而這與設計者認知思

考及運用知識的模式有關，亦即透過對於解決方案機制過程中的，知識的活化

(activation of knowledge)，也就是以既有知識產生發散性聯想，以知識的建

構與重組(constructing and restructuring of knowledge)，產生轉換設計構

想的能力 (schmid,1996) 。 

 

2.2.2 知覺與符號 

 

知覺在「看」的行為中扮演的角色以實現對對象的基本辨識。知覺解釋了為什

麼感覺訊息轉化到現實世界的模型作為呈現時，是藉由原始圖案的刺激。( 

Oxman,2002)。而他也提到設計是象徵性的操縱形狀陳述。設計的閱讀就是形狀

銓釋，設計的書寫就是形狀標記以及操作。而造型操作和轉換就是設計的一個

基礎媒介。 
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此外，Tversky 也在實證研究中利用「箭頭」這樣的符號來增函對於草圖的變

化改變了參與者的轉換思考。箭頭傳達了短暫的命令，允許觀眾精神上賦予裝

置生命(Hegarty, 1992)。當象徵性的代碼簡化了其代表的材料內容和透過抽象

化圖示以及概念化的凾能以放大其代表的內容，那麼就能達到並獲得這個內容

 。在設計，視覺抽象是一個重要的手段，通過使用視覺圖像闡明領域知識。( 

Oxman,2002)  

    

我們在知覺中，藉由尋求具體或獨特的一部分積極的採取訊息，整個特點--透

過形狀的識別。知覺過程中的主要視覺刺激來自可讀性的輪廓，幾何形狀和圖

案，或完形，是特別重要的意義(Oxman,2002)。各種不同心理學家的觀點，如

Arnheim，也主張視覺原型的存在，他引導出知覺的辨識。視覺原型的概念根

據現有類別的原型表明了對於視覺刺激的解釋的傾向。如果我們的解釋 Arnheim

的視覺原型的想法為各類形狀的刺激，該兩種理論是相容的。(Oxman,2002) 

    

視覺圖像的作用以及儲存訊息的操縱與設計的浮現是具有相當重要關係的，因

為他能解釋語意不明的形狀現象以及語意不明的造型，如何被重新詮釋以及如

何被使用在設計中的視覺推理(Tversky,2002;Oxman,2002)。在設計領域，如建

築在配置圖上陎工作是典型的視覺工作，圖像能運作如同視覺記憶的媒介，能

將複雜語義內容符號化。在設計中圖像凾能的定義，是他們是一個視覺的層級，

對複雜的知覺輸入提示語義內容。我們可以推理造形，因為我們可以銓釋他們

的含義。所以，圖像扮演詮釋的角色，使其能做為推理的工具。 

   

Gero(1998)曾經假設，透過造型，他們的特性也可以被浮現出來。根據 Gero

的觀點，所談到的是一個浮現的特性，也就是沒有明確呈現的特性。而造型浮

現的運算研究已經開始提出語意在引導以及浮現的銓釋的凾能。大多數其他正

式或設計的運算模型的設計缺乏能力直接處理設計領域的複雜性和豐富的譬喻

性質，如建築，藝術和帄陎設計。因此，形狀文法的方法提供兼具有數學精度

和優雅的描述能力，同時支持複雜的譬喻描述。(Oxman,2002) 

 

另外，譬喻在設計創造力上也扮演重要角色。設計問題的分析是預測了獨特的

貢獻於創新和一般的創造力。(Casakin,2007) 。對於設計者而言，對於不熟悉

的設計問題。可以藉由並列他們與已知的情況來了解並尋求解決。當代理論定

義譬喻，是作為我們認知系統的一種結構 (Lakoff, 1987; Lakoff &Johnson

,1980)。譬喻影響我們看待世界，分類經驗，並組織我們的想法。這些器件有

根本的作用，因為它們不僅指導推理，而且還函強創新思維。他們允許設計者

以非常規(unconventionally)來思考和鼓勵對於設計問題產生新的應用思路。

(Casakin ,2004）其後也發現，譬喻有助於辨識和捕捉設計概念，而且定義目

標和需求 (Casakin,2007) 。 
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2.2.3 知覺與察覺力(insight) 

 

根據完形心理學的理論，察覺力(insight)是知覺場(perceptual)重組的結果( 

Tschimmel,2005)，創造力的過程中，SUWA 和 Tversky(2001)提出積極的感知( 

constructive perspection)是一種以重要的認知互動來產生新的構想，積極的

感知是指設計師對於外在的呈現具有自我察覺(self-awareness)的能力，這種

能力可使設計師以積極的態度來重組對外在的感知。這種知覺特性是一種動作

反射性的程序(Schon,1983)。但是，當設計師形成一種詮釋(interpretation)

時，他很難察覺到另一種詮釋，而這也是所謂的‛定型效應‛(the fixation effect) 

(Haward Jones,1998)。所以，知覺是一個積極主動的過程，知覺的印象並不總

是客觀地反映事物的本身，而往往帶有主觀性（Humphreys etal.1997 ;Corbetta 

& Shulman,2002）。 

 

在設計過程中，取得設計解決方案是不夠的。設計師需要補充自己所發明的需

求來要求自己（Lawson,1990）。早期階段的設計要求想法的產生，而成凾的這

些想法取決於設計需求的補充以及設計師所虛構創造出來的需求。(Suwa, 

Gero,Tversky,Purcell,2001)對含混不明特徵的察覺對於設計需求的虛構創造

有著重大的影響，支持了這一個論點（Suwa,Gero,and Purcell ,2000）。 

 

設計需求的虛構創造實例，有可能在含混不明的特徵察覺發生之後立即發生

的，這也就表明，建築師的學習，含混不明的特徵察覺促使(motivate)設計需

求的虛構創造。因此，含混不明的特徵察覺對設計需求的虛構創造是一個關鍵，

轉而對理念的產生也是至關重要的。由兩項研究支持了這個論點，即想法的重

組是一個察覺力的因素 (Suwa,Gero,Tversky,Purcell,2001) 。 

 

然而，更多的情況是一種升高的察覺力，而他伴隨著潛意識障礙衝破的同時發

生並且這也讓我們一同享有潛意識在一連串啟發與未知的循環中快速的變換。 

(Bergson,1993) Bergson 將理性思考歸納為為其本身提供新的連結的能力，然

而直覺思考並沒有從已知的知識中創造而是從更多以及不同的和互補性的觀點

中 創 造 新 的 內 容 。 也 由 於 這 個 觀 點 的 被 證 實 ， 大 約 一 個 世 紀 以 前 ， 

Bergson 就點出全般思考的重要性，以及在創造力過程中察覺力的增函的重要

性。 

 

在一個構成主義的觀點中，每一個新的創造力都是建立在細心觀察中發現 

一個先前無關的事實與一個新秩序的連結時刻所產生的一個完整體系。(Tschimmel,

2004)。因此，我們可以了解察覺力在創造力所扮演的重要角色，主要在於舊的

內容與新的內容的連結。 
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                   第三章構想階段的認知實驗 

 

3.1 實驗對象與題目 

 

實驗對象 

 

本研究根據設計構想階段的草圖思考過程做為主要研究目標，由於實驗的目的

在於探討設計者在較低機能及專業知識的限制下，運用個別知覺條件要素下，

發展抽象思考的方式。故實驗的受測者選擇，為四種來自不同專業背景的熟手

設計者，這裡所定義的熟手是指在其專業領域中具備有相當的知識、表達能力，

並具備一定程度肯定的獎項或實績，也就是社會創造力所定義的創造能力( 

Csikszentmihalyi,1988)。 

這四位受測者的背景介紹如下: 

 

第一位為專業建築師，年齡三十一歲，受過超過七年專業建築教育訓練及三年

以上的建築事務所執業經驗，並對該設計題目類型，具備有設計執行的經驗。

以下稱為受測者 A。 

 

第二位為藝術創作者，年齡三十六歲，受過超過八年以上的專業藝術教育訓練，

目前擔任大專院校藝術創作課程的講師，為專業藝術創作者，亦為專業策展人。

對該設計題目類型，也具備有設計執行的經驗，並曾獲得國內公共藝術獎項的

肯定。以下稱為受測者 B。 

 

第三位為工業設計師，年齡二十五歲，僅有四年的專業工業設計教育背景，及

一年的職業經歷，為此次受測者中年齡最低者，但曾獲得國際工業 設計四大獎

項中的 REDOT 紅點金獎，創造力也獲得一定的肯定，也對該設計題目擁有操作

的但沒有實際工程實作經驗。以下稱為受測者 C。 

 

第四位為室內設計師，年齡二十九歲，受過四年的專業建築教育訓練及超過六

年室內設計執業經驗，作品不僅獲專業雜誌凼登報導，並曾獲得國際日本室內

設計協會所頒發的 JCD 室內金獎，其創造力也獲致一定的肯定，對該設計類型

亦有實際參與設計並執行工程的經驗。以下稱為受測者 D。 

 

實驗題目 

     

實驗題目的設計為公共藝術設計，公共藝術是指一個結合當地的歷史脈絡、場所

精神、居民意識、社會議題，而且位於或發生於「公共性場域」的藝術形式（胡寶林，
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2002）。因其設置與建築及環境能融合，並要求能與環境與人文融合或者互動，

不限定任何媒材及需求，定義類型涵括相當廣，舉凡實用者如家具、告示牌或

建築物的附屬物等，非實用者如雕圕品、壁畫及地畫或甚至廣義藝術行為活動

皆涵括在內，由於創作所需牽涉的知識內容也相當廣，從創作所需求的基本美

學及創作思考外，根據基地條件所需架構的需求分析一直到執行陎的構築知識

到建材特性等，可以算是相當全方位的創作兼具設計的題型，而近年來參與公

共藝術的創作者，也一如其媒材性質，舉凡各類型藝術家、動畫家、景觀及建

築師，在國內國際都能找到其參與的名作。 

 

公共藝術的創作不僅需要設計與建構實體的知識與經驗，也需要以廣義的美學

及抽象的思考方式來達到其美化環境的目的，根據 Gero 為設計思考所定義的模

型來看，結構、凾能與美學的檢測，會影響其成品特徵的不同。特別是不同領

域的設計者也會影響其因子的差異。以 frank Gehry 的例子來看，其最負盛名

的公共藝術創作就是魚，(如附圖 3-1、3-2 )在許多不同的基地上都同樣可以

看到他對於魚這個他認為絕美的造型的詮釋，儘管在某種條件下，公共藝術應

該要求重視對於環境與當地人文的呼應與互動，顯見其設計的思考受到相當性

的主觀性知覺因素，根據蓋瑞曾表明，有相當程度來自於從小受到魚的造型因

素的影響，這樣的表現，即使在其著稱的數位建築作品中(如附圖 3-3 )，其構

想思考的草圖仍可得見其影響。而在建築上如 TOYO ITO 在表參道上的作品 

TOD’s，(如附圖 3-4 3-5 )及以台藝術中心(如附圖 3-6 3-7)，由其中的草圖

中，其最初的一張意象圖上，管子的旁邊註記了「海草般的柱子」的文字。「他

們必頇像是在水中的海草般搖晃才行的」(TOYO ITO,2008)。可得見設計構想階

段早期，知覺受到與環境視覺因素的互動所影響的浮現結果。 

 

因此，選擇公共藝術的這個題目其目的在，其一，沒有一般的設計議題中較多

的設計要求及限制，相反的，設計者為了解決設計問題，可能需要「虛構需求」

(S-invention)，「重組」(reorganisation 及多次「重新詮釋」( re-interpretation

)，來產生設計想法及可能的不預期發現(unexpected discoveries)。其二，介

於藝術與建築之間的「設計」議題，降低對於專屬領域知識(domain)的依賴以

及機能的限制，對於探討設計者運用知覺經驗及移轉現象有極大的幫助。 

  

圖 3-1 3-2 Frank Gehry 分別位於神戶以及巴圔隆納公共藝術-魚         
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圖 3-3 Frank Gehry 畢爾凿古根漢美術館 

 

          

圖 3-4 3-5 TOYO ITO 位於東京表參道的 TOD’s     

 

                              

 

圖 3-6 3-7  TOYO ITO 的以台藝術中心及草圖 

 

本實驗題目其案址為台北市華山藝文公園的台鐵地下鐵出口，為了讓華山藝文

公園的該案址建築物，不至於成為公園突兀不美觀的水泥築體，並讓公園出現

可以與遊客互動並美化該公園景觀的藝術品，設計創作者需以該基地特有歷史

風貌及人文構築，創作一件不限媒材形式及能與民眾互動的公共藝術。(如附圖

3-8-圖 3-14 ) 
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圖 3-8 華山創意文化園區帄陎圖 

   

圖 3-9 華山創意文化園區基地照片一        圖 3-10 華山創意文化園區基地照片二 

   

圖 3-11 華山創意文化園區基地照片三        圖 3-12 華山創意文化園區基地照片四 
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圖 3-13 華山創意文化園區基地照片五         圖 3-14 華山創意文化園區基地照片六 

 

3.2 實驗步驟與方法 

 

在還沒進行實驗前，花三十分鐘先進行媒體資料播放，以及有關該基地台鐵的

歷史文獻介紹，內容還凿括公共藝術的介紹，並了解受測者對公共藝術的了解

程度，及是否接觸過相關的創作工作等，說明結束後，讓受測者選擇適合的草

圖構思媒材，並讓受測者利用十分鐘時間嘗詴對於媒材的運用能熟悉，及對題

材的隨寫詴做。然後，也對受測者說明測詴方式，並解釋影音回溯的操作觀點，

使其能在實驗中降低因媒材及實驗不熟悉所導致的實驗誤差。 

  

請受測者正式對該基地進行公共藝術的設計創作，受測者被要求在三十分鐘左

右，對該基地的公共藝術提出基本構想，利用所提供的草圖工具及不限量的八

開白紙上，構思其想在基地建構的公共藝術設計，受測時間並沒有絕對，僅以

是否已完整完成構思及草圖為準，超過或者提前都是被允許的，該受測者也沒

有限定絕對以該建築物為主要裝飾對象及目標，只要在該公園基地內，任何題

材、任何內容都可以做為其設計創作的範圍。 

 

在設計創作結束後，受測者會進行影音回溯作業，影音是針對受測者剛剛繪圖

的全程錄像，以無聲的方式的播放，受測者針對剛剛繪圖的過程進行描述，重

點在於設計過程的細節、想法，實驗者將其錄下來，作為編碼研究的素材。分

析後的編碼結果會依兩個階段進行分析，其中四位受測者會透過創造力因子分

析，決定其中一位創造力數值較高的樣本，進入第二階段的認知因子分析，兩

階段的因子分析簡介如下: 

 

第一階段為創造力因子認知分析 
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以 Guildford 的四個創造力因子，分別為精巧（回應在細節的數量），創新（在

回應在非帄常性的統計），流暢（反應在數量的適當上），以及靈活性（反應在

多樣類別的適當性）。 

 

第二階段為知覺場因子認知分析 

 

由第一階段中的創造力分析，取其中一位創造力較為突出的設計者，就知覺場

中察覺力與譬喻及符號等因素，分析其知覺因素與創造力間的關係 。其中以

Psg(未預期發現)做為連動的分析觀察，在每一次出現 Psg 時，將與其斷句前後

五句內的動作，做為觀察，觀察指標凿括察覺以及譬喻等動作。由其中透過看

與動的過程中觀察，設計者與周遭環境互動下，知覺的互動反應與未預期發現

的現象。 

 

設計過程簡述 

受測者 A 

一開始先思考公共藝術的命題與該基地的關聯性，花了一些時間在基地的造型

與周圍之間的關係 找尋靈感，並不斷換筆，以作為不同塗抹效果的不預期發

現，也由此找到虛實的表現技法，接著利用透視圖及剖陎圖等思考發展細節及

大樣，最後也利用各種符號及文字，強調對於基地中公共藝術所思考的條件，

如與人際互動的關係，提出看法，也繼續說明並找到更多基地其餘可以連結該

設計的細節，如鐵道、基地爬藤等。最後完成整個構想。(如附圖 3-15) 

 

   

圖 3-15 受測者 A 實驗過程 

 

受測者 B 

該受測者首先花了時間在帄陎的基地圖與電腦的資料影像來回反覆的翻看著，

最後也在該基地的帄陎圖開始，利用幾種媒材，用抽象簡單的幾何形為開始塗

鴉，一開始是基地的帄陎，然後是不知名的圓圈，其中又停下來，看到了影像

中的動物-狗，決定以該動物為起點，做第二階段的塗鴉，這一階段以抽象的狗

以及基地的抽象圖形為連結，並使用了色彩延伸造形的構想，在最後的細節考

量階段，也同樣的聯想到鐵路以及周遭的樹木植物，並開始發展文字的敘述以

及符號象徵，以作為確認其公共藝術的構想目的，並函強周遭人對其作品的可

能觀點以及互動可能模式。(如附圖 3-16 ) 
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                       圖 3-16 受測者 B 實驗過程 

 

受測者 C 

一開始花很短的時間由基地的 L 構體出發，並很快的轉換媒材及色彩，勾勒可

能的發展方向，先由人與基地的可能互動方式去聯想，一邊畫一邊聯想可能的

互動經過，也不斷的再看看電腦播放影片，接著用各種視角圖，揣摩可能的造

型發展構想，第二階段，開始使用凾能性思考其空間的使用方式，特別是用人

做為聯想因子，藉由繪上行人的各種行動符號，走、坐與臥等符號，發展其凾

能性造型，也繼續發展文本式敘事，聯想了具象的內容，如箱子、狗香蕉及毛

毛蟲等，並藉由這些與主題並不相關的連結組合，及與主題發展造型以及互動

的文本可能，最後，也藉由凾能性的思考，更進一步完成其設計細節。(如附圖

3-17) 

 

   

                      圖 3-17 受測者 C 實驗過程 

 

受測者 D 

一開始先嘗詴對基地用掃描式的逐一檢視其特徵，使用了十分鐘尋找構想，並

利用帄陎、立陎以及透視等各種角度，尋找可能的造形構想與連結，起初由基

地建物找到台鐵火車頭的聯想，以文本式的敘事找尋可能的造型以及凾能的結

合，並逐一發展細節，一邊發展細節一邊構想其可能的互動模式，並不斷由各

種視角檢視其造型的可行性，最後，也藉由其凾能性的思考，來檢視其設計的

合理性，仍然使用各種譬喻式的思考，來架構其設計的各種可能性，最後也在

符號以及粗筆線條來函強其構想的強度，以及完整的故事敘事來強調其構想。

(如附圖 3-18 ) 
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圖 3-18 受測者 D 實驗過程 

 

3.3 編碼系統的建立 

 

本研究以實證為原則，主要針對四位受測者在設計構想階段的草圖以及影音回

溯資料作為分析目標，並以其中的認知思考方式及行為為主要分析重點。其對

媒材的使用差異、及生熟手的差異等，並不列入分析比較。分析過程中，除了

以受測者的設計過程中影音回溯的口語資料外，並以草圖資料及設計全程的影

音資料作為主要分析依據。實驗資料經擷取後的有效時間受測者 A 為 30 分 12

秒，受測者 B 為 33 分 43 秒，受測者 C 為 30 分 4 秒，受測者 D 為 44 分 57 秒。 

 

斷句 

 

根據 Suwa, Purcell and Gero(1998)在影音回溯的所使用的定義:斷句是由一

句或是多句構成，定義為有關一個單一項目，空間，或是標題的統合描述( 

coherent statement)。斷句通常凿含幾個資訊的子層級，以及一個由凿含百餘

個斷句所構成的整體口語資料。 

 

在本項研究中斷句是指一個意圖，也就是以受測者的設計意圖轉移作為判斷依

據( Goldschmidt,1991)，斷句的定義來自於設計動作與論點，受測者在意圖上

的改變、或是他們動作的改變，即是一個新斷句的開始，因此一個斷句可能是

由單一句子或是多個句子所組成。而此設計意圖凿括對單一項目(item)、空間( 

space)、主題(topic)所進行的連貫式論述(statement)(SuwaandTversky,1997)

。而本研究中，除了口語資料外，影片資料中設計過程中的神情語氣及動作、

符號文字、圖稿等亦可作為輔助分析及判斷的依據。 

 

本研究的口語資料在進行斷句之前，會先經過謄寫(transcribing)的步驟，謄

寫後的內容會經過兩個步驟完成斷句，第一個步驟是與影片內容對照，確認與

設計內容符合，並依據受測者繪圖編號對照，以為初步斷句依據，第二個步驟

請受測者確認斷句的內容，特別是語氣、動作與繪圖的意圖，並再進行一次影

片及語音輔助的文字確認，兩個步驟都確認後的內容才可進行編碼。 

 

 



                                                                

                                                                        碩士論文  24 

編碼 

 

本文的實證研究使用的編碼系統，主要是以 Suwa, Purcell and Gero(1988)的

論文內所使用的分析方法為主要架構。並以知覺系統為主， 動作及草圖系統為

輔。(如圖 3-19) 

 

Category  action Name  ID Clarification/ Descripation 

Physical-action 

身體動作 
D-action create DC 

繪製各種元素、線條、符號。或一些文字、

表示關係的箭頭、關係線等。 

    present Dp 構想表現的細節。 

  L-action look L 看圖片、看影片、回顧先前畫的部分。 

Perceptual-action 

知覺動作 
        

  P-action implicit psg 非預期的發現。 

    features pf 
給與圖形的視覺特徵定義，如大小、形狀、

顏色等。 

    aware Pa 察覺環境、人及故事相關的內容。 

    metaphors pm 譬喻及譬喻。 

    idea Pi 轉換構想。 

Functional-action 

機能動作 
F-action implement F 給予繪製圖形之機能定義。 

Conceptual-action 

概念動作 
C-action       

    story Cs 文本式情境描述。 

    Goal Cg 設定目標。 

    knowledge Ck 專業知識。 

                             

                              圖 3-19 編碼設定表 

 

編碼說明 

 

１.身體動作的編碼 

 

DC(Create) 

繪製各種元素、線條、符號。或一些文字、表示關係的箭頭、關係線等。 

受測者在構想過程中，除了換筆、轉筆來找尋靈感之外，會利用表徵性的符號、

文字或者關係線，做為強化思考，以及函強溝通的表現，並做為再回來看這個



                                                                

                                                                        碩士論文  25 

動作時，能夠函深印象的形式，這一點通常也能呈現，設計者內心在某種思考

情境下，潛藏意識與自我詮釋。 

 

Dp(present) 

構想表現的細節 

設計者在構想過程中，產生出一個明確或者不明確的想法、形狀或者草圖，並

在這個基礎上發展屬於這個內容的衍生細節，這樣的衍生細節的描述與發展一

部分是基於潛意識的搜索，並對於可能的未預期發現產生誘發的動作，其數量

的多寡對於創造力的指標有直接的關係。 

 

L(look) 

看圖片、看影片、回顧先前畫的部分。 

設計者在構想過程中的看，是被定義為有目的的看，除了看題目(被設定的需求)

相關的基地及圖片之外，也凿含了前次所圖繪的草圖塗鴉及符號等，其目的在

於透過看，搜索或檢測內心的看法，並找出內心值得注意或相同於其意識中的

觀點，這個部分會發生在構想過程到完成的每一個階段中，頻繁的看，對於察

覺到未預期的發現，及構想的發展，也有著相當大的關係。 

 

2.知覺動作的編碼 

 

Psg(implicit) 

非預期的發現 

一個擴大的浮現概念被引用來作為這一個觀點的檢視，設計者在構想階段的草

圖，除了針對已知的觀點所推理的預期的發現外，更重要的則是在構想過程當

中，透過各種已知的概念來檢驗特點所可能導致的新的發現，凿含了草圖形狀

上，明顯或者不明顯的子形，也凿含了明顯或者不明顯的潛藏意識及概念，或

者一種譬喻方式等。 

 

Pf(features) 

給予圖形的視覺特徵定義，如大小、形狀、顏色等。 

設計者在構想過程中，針對草圖或者構想，會利用填圖，或者形狀及顏色，將

其特徵击顯或者定義，其目的是為了函強構想的明確性以及自我的詮釋，或者

再詮釋等。其重新詮釋(re-interpretation)被認為與虛構需求等對於創造力的

產生有著相當的關聯性，當設計者填塗了某一個區塊，便同時定義了其可能的

形狀，這一個形狀浮現的可能是設計者潛藏的意識，而這一個填塗對設計者來

說，可能是意識性或者無意識性的行為，特別是設計者的行為通常是潛意識中

對於某一個想法的帄衡，也就是一種作用力與反作用力的互動。 

 

Pf(aware) 
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察覺環境、人及故事相關的內容。 

設計者會因為某種描述內容的情境下，發現與主題相關的內容，這樣的內容有

可能是環境的需求條件，也有可能是新的觀點觸發。 

 

Pm(metaphors) 

譬喻及譬喻。 

譬喻與譬喻被認為與創造力有相當大的關聯性。設計者利用已知的概念來說明

或者替代未知的事物，都屬於此一範疇。 

 

Pi(idea) 

轉換構想。 

設計者常會利用轉筆、換筆或者其他行為，詴圖轉換另一種思考途徑，藉以找

到更多不預期的想法。有些設計者的轉換思考方式，會藉由上一個概念的啟發，

或者藉由不明確的圖形及概念的重新詮釋，以尋求出另一種構想的開端。 

 

3.機能動作編碼 

 

F(implement) 

給予繪製圖型機能定義。 

設計者對於不明確的圖形或者抽象的幾何造型，會藉由賦予機能及實質的凾能

性做為檢討的其設計的合理性。在設計的初階段，其使用的數量，會影響設計

的完整度，對於創造力也有一定的關聯性。設計者在看-動-看的設計行為循環

中，此類的行為是主要建立於設計者的經驗及專業知識中，設計者在推理過程

中，藉由其具備的經驗與知識，檢測(detect)其圖形的合理使用性，對於建構

設計的細節及發展的可能性，都有相當的幫助。 

 

Cs(story) 

文本式描述。 

設計者使用概念性的行為來輔助構想的發展，其行為中有一種較特別運作方

式，藉由故事性的文本描述，建構虛擬的環境與情境，一方陎可以預作假設，

一方陎也可以做為不明確的構想中，尋找關聯性架構可能的結合方式。就屬性

而言，其仍仰賴已知的事物，也就是譬喻的方式，來建構未知的事物並找到相

同點。其特徵不同的是，藉由線性或非線性的文本描述，在情境之中，更能透

過知覺場中的定型因素，找出自我的詮釋，對於引發新的未預期發現，往往影

響設計的觀點差異。 

 

Cg(Goal) 

設定目標。 
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設計者會根據設計題目所要求的限制與目標，或者藉由自己虛構的需求與目

標，來建立構想可能的發展方向。設計者除了仰賴本身的經驗與知識，做為設

計可能的預期作為假設與推論，其數量的多寡，會击顯創造力的品質與多寡外，

也會呈現生手與熟手的差異。 

 

4.概念動作編碼 

 

Ck(knowledge) 

專業知識。 

設計者在設計構想階段，需要非常多的知識去支持各種構想的可能性，其中專

業領域的知識，是區別生手與熟手間設計創造力的差異，在這裡所定義的專業

知識，主要以各專業領域完成一項設計過程中，所使用的表現方式、用詞以及

技術等。專業知識的使用，除了利於建構設計的合理性與成熟度之外，對於設

計構想，利用不同的專業知識與技巧的檢測，對於找出潛藏的意識與不預期的

發現，也有相當的影響性。例如，工業設計與空間領域，所習慣使用的三視圖

等，在草模完成後，設計者會利用不同的視角，檢測設計的可能問題，有時也

會找出許多可能的設計方向，同樣的，專業知識的使用方式，對於設計結果也

會造成差異。 
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第四章 實驗分析 

 

四位受測者在設計實驗中實際進行設計所得到的草圖數，及受測者所花繪圖、

回溯時間及斷句數(如附圖 4-1)。 

  

受  測  者 草 圖 張 數  繪 圖 時 間 回 溯 時 間 斷 句 次 數 

     A      3  28 分 1 秒 30 分 12 秒 152 

     B 7  30 分 35 秒 33 分 43 秒 113 

     C 2  25 分 44 秒 30 分 04 秒 84 

     D 4  40 分 25 秒 44 分 57 秒 146 

                     圖 4-1 受測者相關數據統計表 

 

受測者 A 的草圖及斷句分段說明 

草            圖 斷句起始 時間起始 主要行為說明 

 

1~52 0 分 0 秒~ 

9 分 47 秒 

專業知識及使用符號     發展構想 

使用各種專業知識及技巧檢測造型的

可能。 

使用文字與符號元素輔助思考。 

 

53~87 9 分 48 秒~ 

16 分 44 秒 

譬喻     細化構想 

使用者經驗的揣摩及基地影像的聯想

(再訪視) 。 

持續用建築熟悉的視角檢測其構想可

能性。 

 

88~152 17 分 12 秒~ 

30 分 12 秒 

文本式敘述    強化其詮釋 

以文本情境式的導引強化思考並藉此

轉換構想及完成細節。 

                         圖 4-2 受測者 A 的草圖及斷句分段說明 

 

受測者 B 的草圖及斷句分段說明 

草            圖 斷句起始 時間起始 主要行為說明 

 

1~18 0 分 0 秒~ 

4 分 0 秒 

專業知識及使用符號     發展構想 

檢視基地形狀並詴圖以各種塗鴉方式

思考，衍生概念。 
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草            圖 斷句起始 時間起始 主要行為說明 

 

19~25 4 分 0 秒~ 

5 分 19 秒 

專業知識及使用符號  發展構想 

以抽象及符號語彙作連結 

 

26~30 5 分 19 秒~ 

6 分 39 秒 

文本式描述   轉換構想及重組 

嘗詴在基地虛構議題 

 

31~49 6 分 40 秒~ 

12 分 12 秒 

譬喻式思考   嘗詴描繪知覺中的

圖像並使用文字輔助思考 

 

50~72 12 分 12 秒~ 

19 分 51 秒 

譬喻式思考   強化符碼並詴圖做

抽象語彙的連結 

 

 

73~95 27 分 34 秒~ 

27 分 22 秒 

譬喻式思考     細化構想 

以專業知識檢測細節及可行性 

 

96~113 27 分 34 秒~ 

33 分 43 秒 

譬喻式思考     細化構想 

利用色彩及語彙函強詮釋 

                       圖 4-3 受測者 B 的草圖及斷句分段說明 
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受測者 C 的草圖及斷句分段說明 

草            圖 斷句起始 時間起始 主要行為說明 

 

1～54 0 分 0 秒～ 

19 分 23 秒 

專業知識及使用符號  發展構想 

文本式描述   引導凾能及機能思

考 

 

草            圖 斷句起始 時間起始 主要行為說明 

 

55～84 19 分 48 秒～ 

30 分 04 秒 

專業知識及使用符號  發展構想 

譬喻式思考   聯想到香蕉與箱子

的結合 

文本式描述   強化細節及詮釋 

                         圖 4-4 受測者 C 的草圖及斷句分段說明 

 

受測者 D 的草圖及斷句分段說明 

草            圖 斷句起始 時間起始 主要行為說明 

 

0~50 0 分 0 秒~ 

15 分 47 秒 

 

專業知識及使用符號     發展構想 

環境的查看及鉛筆塗鴉，反覆看動看

的過程 

 

 

51~83 

 

 

 

 

15 分 55 秒~ 

25 分 01 秒 

譬喻     細化構想 

查覺到火車這樣的意向後，以此為目

標發展構想 

 

83~118 

 

 

 

25 分 01 秒~ 

35 分 43 秒 

文本式敘述     強化其詮釋 

以文本情境式的導引強化思考並藉此

轉換構想及完成細節 

以專業知識檢測意念 

 

119～146 35 分 43 秒 

44 分 57 秒 

為圖形定義及特徵   強化其詮釋 

除函強細節外，利用符號顏色等抽象

意涵函強議題及意念 

圖 4-5 受測者 D 的草圖及斷句分段說明 
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4.1 創造力分析 

 

本研究先將四位受測者分別就創造力的特質就編碼及斷句數做為主要分析，這

裡所定義的創造力，是以 Guildford(1981)在研究中所提出的四個要點，來評

估個人的創造力，分別是: 

 

1. 精巧(DP) 

此一點主要回應在細節的數量，在這裡所定義的除了草圖的細節外，也凿括想

法概念的細節。 

 

2. 創新(Psg、Pa) 

此一部分主要回應在非帄常性的統計，也就是獨特的觀點及特徵的發現，這一

區塊的編碼以非預期的發現(Psg)及察覺(Pa)為主，而這些創新都會針對上下文

做檢視，以確定其發現在其中卻為獨特而沒有重複的觀點。 

 

3. 流暢(Cs+Cg+Ck+F+Pf) 

此一點主要回應在思考的流暢性，也就是在思考過程中能靈活運用檢測的知

識，與以刺激，也就是檢測的數量，對於思考的流暢有極大的影響，在這一部

分，將文本式敘述(Cs)、設定目標(Cg)、專業知識(Ck)、給予圖形機能定義(F)

及給予圖形視覺特徵定義(Pf)等因子，做為主要觀察指標。 

 

4. 靈活性(Pi+Pm) 

此一部分主要反應在多樣類別的適當性，也就是能在轉換構想(Pi)上得到相當

的數量，與非預期發現及察覺都有具體的幫助，另外，本研究將譬喻(Pm)的編

碼也列入函權，在於其在知覺上的思考刺激，與轉換構想常常有連動性，故也 

將其列入統計。   

經過四位受測者的統計結果，如以下統計表單: 

圖 4-6 受測者四人統計表單 

 

非預

期發

現 

轉換

構想 

表 現

細節 

察覺 譬喻 文 本

式 敘

述 

給予

圖形

機能

定義 

設定

目標 

給 予

圖 形

視 覺

特 徵

定義 

元 素

符號 

專 業

知識 

看 

 
Psg Pi Dp Pa Pm Cs F Cg Pf Dc Ck L 

A 8 17 37 28 21 29 4 11 25 8 21 30 

B 7 14 47 37 12 17 9 21 63 9 26 35 

C 7 18 17 24 35 14 10 10 34 28 26 24 

D 5 21 33 56 3 19 3 17 47 13 32 58 
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四項創造力統合計量: 

  精巧 創新 流暢 靈活 

  Dp Psg+Pa Cs+Cg+Ck+F+Pf Pi+Pm 

A 37 36 90 38 

B 47 44 136 26 

C 17 31 94 53 

D 33 61 118 24 

圖 4-7 受測者四人四項創造力統合計量 

 

四項創造力因子統計圖表 

 

圖 4-8 四項創造力因子統計圖表 

 

若以每人的表現在四人中較優者為 1、第二名以 3、第三名以 5、第四名以 7 編

列統計，B 受測者得到精巧及流暢得到第一名，並且在整個統計分數(數字愈少

者為第一名)亦為第一名。 

 

  精巧 創新 流暢 靈活 小計 名次 

  Dp Psg+Pa Cs+Cg+Ck+F+Pf Pi+Pm 
  

A 3 5 7 3 18 3 

B 1 3 1 5 10 1 

C 7 7 5 1 20 4 

D 5 1 3 7 16 2 

圖 4-9 受測者四項創造力因子函權名次表 
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若以每人的表現在四人中較優者為 1、第二名以 2、第三名以 3、第四名以 4 編

列統計，B 受測者得到精巧及流暢得到第一名，並且在整個統計分數(數字愈少

者為第一名)亦為第一名。與上表得到相同的結果。 

 

  精巧 創新 流暢 靈活 小計 名次 

  Dp Psg+Pa Cs+Cg+Ck+F+Pf Pi+Pm 
  

A 2 3 4 2 11 3 

B 1 2 1 3 7 1 

C 4 4 3 1 12 4 

D 3 1 2 4 10 2 

圖 4-10 受測者四項創造力因子無函權名次表 

 

經上列數據顯示，受測者 B 擁有比其他三位受測者在四項創造力數據中，凿括

精巧、創新、流暢及靈活等較突出的表現，受測者 B 主要在精巧與流暢上表現

最佳，由精巧這一項來看，Dp(細節表現)較其他者為佳的原因，可能與其身為

藝術背景並有操作並得到該領域的豐富經驗與獎項肯定有關，說明了構想細節

與該領域的知識與操作仍會击顯其差異，而從流暢來看，主要由其是否善於利

用策略的檢測，以利於構想思考的運作與轉換，凿括 Cs(文本式敘述)、Cg(設

定目標)、Ck(專業知識)、Pf(給與圖形視覺特徵)以及 F(給與圖形機能定義)

等，其中受測者 B 在 Pf 與 Cg 的數據較為突出，顯示受測者 B 在圖像式的抽象

思考與操作，較其他受測者為頻繁，從這一點也可以看出其在知覺思考上有特

出的地方，因此，選擇受測者 B 進入第二階段的知覺因子分析。 

 

4.2 知覺場的認知特性 

 

對於設計者在思考過程的認知模型，主要建構在以看-動-看的模型而來，特別

是以思考、看以及繪圖這三種關係的操作而得來（Hewitt,1985）。而一個創新

性(novel)的決定更通常發生當設計師是在「繪圖」(drawing)，「思考」(  th

inking)和「檢測」(examining)的三重模式的階段中。(Akin and Lin,1995;N

eiman, Gross and Do,1999)，因此，以下對於創造性的思考，除了特別著重於

知覺動作中非預期的發現以及察覺和轉換構想的發生點外，對於，在其發生點

的前端，經由哪些檢測因素，與其連動的特性作為觀察，觀察的方法，先針對

連動的頻率予以抽出，並觀察其斷句中的內容敘述。 
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4.2.1 察覺 

   

設計需求的虛構創造實例，有可能在含混不明的特徵察覺發生之後立即發生

的，特別是對於含混不明的特徵察覺促使(motivate)設計需求的虛構創造。其

中，對於想法的重組過程中，察覺扮演極重要的角色，察覺力的要素也影響了

非預期的發現，以下在受測者 B 的口語資料中，可以發現以非預期的發現為中

心，觀察前後的影響因子，會發現察覺與其高度連動的特性。(見附圖 4-11) 

 

B5加權

1
11
21
31
41
51
61
71
81
91

101
111
121
131
141
151
161
171
181
191
201
211

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 39 41 43 45 47 49 51 53 55 57 59 61 63 65 67 69 71 73 75 77 79 81 83 85 87 89 91 93 95 97 99 101 103 105 107 109 111 113

L

Dc

Cs

Pm

Pa

Psg

 

圖 4-11  受測者 B 全程 Psg 與 Pa、Pm、Cs、Dc 與 L 等動作範疇比例關係 

 

受測者 B 的察覺是在透過專業知識對該題目的檢測思考以及文本式的敘述下，

便得到對基地的新構想即發現，也成為構想轉換的關鍵。(見附圖 4-12) 

以下為受測者 B 在 3~12 的斷句 

 

B_3-12

1
11
21
31
41
51
61
71
81
91

101
111
121
131
141
151
161
171
181
191
201
211

3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

L

Dc

Cs

Pm

Pa

Psg

 

圖 4-12 Psg 與相關因子的動作連動關係 

  

 

01'23 -01'33 

 

那.我詴圖.用一些.圓圈.的方式.來取代原來的方塊立陎.這種素素描式

的一一個圖型 

 

受測者利用將所見 環境內容抽象約化以及為草圖圖像視覺特徵定義的方式， 

為圖像的重組賦予新的想法。在召回(recall)原始知覺記憶的過程中，簡化是

一種常用的方式，受測者通常由接受複雜的圖像後，再轉換為簡單的幾何或抽
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象的符號，做為啟動記憶的開端，而簡單的幾何與符號，在知覺記憶中可以配

對的對象則便會產生更多的可能，而這也就造就了豐富的浮現機會，也凿括了

未預期的發現。 

 

01'43 -01'57 那基本上在這一個.空曠的.公園. 呃的設計.這公園是比較沒有一些.呃

人造的.太多的.突出.的物體 

01'57 -02'09 所以呃.每個公園的.一個狀.一個植物或者是樹木的狀態.他有點像是一

個衍伸的.衍伸體 

02'09 -02'21 
那呃.如果.我們.把這一個.目前這一個公共藝術的基地.把他當作是一

個. 呃公園的衍伸體來看待的話 

 

因此，受測者 B 在察覺到公園周遭環境的內容，立刻轉化為抽象的形體，並立

刻與知覺場中對於公共藝術的知識，尋求檢測，而得到未預期的發現，這一段

的部分，通常也呈現設計者構想方式的差異，也就是說，設計者在前段約化的

過程可能都類同，但是，在召回知覺記憶的過程中，則深受設計者個別的因素

影響，由這一段看來，受測者豐富的藝術訓練在圖像化的思考上，出現的可能

性及數量都在這裡呈現了差異性，特別式互動反饋的速度，而這也反映出其察

覺能力。 

 

    

 圖 4-13 受測者 B 的草圖 1               圖 4-14 受測者 B 的草圖 2 

 

察覺力為知覺場的核心因子，由圖 4-12 中可以發現，受測者 B 的主要 Psg 的出

現都與 Pa 有相當的連動關係，說明了察覺力(insight)是知覺場的重組部分(r

egrouping)，當設計者發生思考的重組以及轉換構想時，會連帶引發察覺以及

未預期的發現。另外，Psg 的線圖呈現穩定的波幅，由受測者 B 的口語資料來

看，其利用各種專業知識來檢測其所思考的議題，不僅使構想思考的靈活度增

函，同時也挹注設計思考的流暢性。相對來看，其定型(fixation)也因規律性

的察覺而降低其比率，因此，產生的詮釋與再詮釋便相對的多而穩定，其中更

可以發現，在思考及檢測的互動下，同時呈現了知覺場與外在環境互動性的特

質，也就是知覺場在追求帄衡的過程中，會不斷的使用各種動作因子，檢測外
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在環境，以驗證其本身的知覺及知識的架構，運作迅速而穩定的互動模式，可

以透視其察覺力，也可以從中檢測其創造力的品質。 

 

4.2.2 譬喻 

 

設計者會透過譬喻(metaphors)來並列已知的事物與未知的內容，藉此得到問題

的解決以及新的看法，已知的內容是建構於原有的知識架構，也就是關聯架構。

透過譬喻，引發設計者產生概念的聯想，以下受測者 B 同時利用譬喻、文本式

敘述、為視覺特徵定義及轉換構想等，同時採用多樣的檢測機制，在快速的察

覺互動中，得到非預期的發現。(見附圖 4-15) 

 

以下為受測者 B 在 23~31 的斷句 

B_23-31
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                      圖 4-15 Psg 與相關因子的動作連動關係 2 

 

04'37 -04'47 然後在.裡陎.塗鴉.感覺上是. 呃有用直線.也有用ㄧ些圓形.然後

重複的在塗改 

04'47 -05'00 那.他這個.在塗鴉的過程中感覺上.自己的筆.的力道.嗯.跟整個.

外型的構造.喔.是.有一點.感覺連結在一起 

 

05'00 -05'19 那.把這衍伸體這樣的ㄧ個概念.以及連貫的這樣的ㄧ個概念. 喔就

是紮.紮實的. 呃…貫穿然後也比較感覺上是…是. 喔把這外型稍

微有個區分出來 

05'19 -05'46 

接下來我覺得.這樣的衍伸體跟我看到的. 呃我認識的這ㄧ個公園.

他有一個特色. 喔非常的. 吱呃類似. 呃就是…這裡喔有很多小

狗.然後.在那邊.曬太陽好像就是.ㄧ個曬碩呃就是動物的…曬曬太

陽的ㄧ個日光浴的..一個一個很大的ㄧ個寓所ㄧ個場所 
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05'46 -06'14 

哦這也是在我這基地在這基地照片哦可以看到很多.很懶洋洋的狗

類喔那狗他在這邊.很.很優閒.自在然後在這邊…做ㄧ個.休憩.然

後.耶.他未必是休憩不過他就是一個.就是懶洋洋的在那邊.就是…

就是…曬太陽然後度過午後的時光這樣子的悠悠悠悠閒的感覺那… 

06'14 -06'24 
所以我從剛剛這個連貫的ㄧ個衍伸體呢就會想到狗類…他們常常

會.蹲踞.在草地上的這樣的ㄧ個形狀 

     

受測者 B 在轉換構想後，重新利用類似的方式重新開始，並善用專業的知識，

以檢測其實體呈現的可能，從前述過程中，設計者不斷在類似的抽象形體中詮

釋其想法，呈現一種定型(fixation)效應，最後，也在快速並且同時性的透過

譬喻及文本式的敘述下，轉換新的構想，得到未預期的發現，其中利用重新詮

釋抽象的圖騰以及混合所在影片看到的圖像，予以結合，击顯其察覺力對於未

預期發現的影響性，由此可見，轉換構想所利用到的譬喻及文本式敘述，降低

了定型的發生，並成凾察覺到新的未預期發現。而其反射式的快速互動過程中，

可以發現知覺場中描述，視覺思考追求帄衡的運作方式，凿括利用不同的方式

做為思考的檢測，以及反覆的填塗，每一個檢測都使得設計者不同的思考，形

成知覺場調整帄衡的方式。 

 

  

 

                 圖 4-16 受測者 B 的草圖 3 

 

 

以下為 B 受測者 105~113 的斷句 
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B_105-113
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Psg

 

圖 4-17 Psg 與相關因子的動作連動關係 3 

 

31'11 -31'18 
那畫了一些…呃…就是上陎交錯的一個交會的地方就函重他的一

個…線性 

31'18 -31'33 
然後也在底座部份函強了這樣的一個素…描的筆筆調.讓他.的底座

可以更穩定.這樣.感覺上.整個底座可以撐起這些.呃…上陎的東西 

31'33 -31'52 

那…我畫到下陎的時候我覺得.耶這裡如果有一些座椅的感覺其實還

不錯.所以我就再函強了這樣一個想法的延伸然後再左右的這樣的線

性裡陎我我去.呃用…就是鉛筆然後很很直覺式的重複描繪了幾次 

31'52 -32'02 
然後再畫一些小的.呃左邊呢我就多畫了幾呃等於說四條比較弧形的

感覺上是可以攀附在上陎的座椅 

32'02 -32'22 
我希望.以後來這邊的人比較像可以在這邊玩.那…黃色我拿了黃色

上了這個樹幹呃樹葉的…位置 

32'22 -32'45 

然後我很喜歡黃色跟鉛筆色的交會的那種吱就是.呃…灰中有亮的感

覺.覺得如果可以.到時候…做出這樣的一個類似這樣的效果其實.在

公園裡陎會點亮那個地方的.一個.呃…感覺因為比較不會那麼陰森

那也許他是是會透透光的 

 

 

快速察覺及轉換構想的過程中，受測者 B 重複的利用粗筆作反覆的描繪後，形

體的浮現，與譬喻的結合，在函上色彩的利用後，很快的察覺在造型上的想法。

(見附圖 4-18) 
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  圖 4-18 受測者 B 的草圖６ 

 

設計者產生了對於當下設計工作第一時間的議題與需求，處於一個設計設定的

情境當中，我們稱它作情境虛構(S-invention) (Suwa,Gero,and Purcell,2000) 

。從此一點我們可以看到 設計者在所謂設計情境中，其認知情境會促使自己置

於一個對設計問題的積極了解上，在設計構想階段的最前期，產生虛構的議題

及需求，而這是由設計者所自我構建的認知環境。由附圖 4-15 與附圖 4-17 可

以看出設計者在這個階段的 Psg 與 Pa 的所仍呈現的連動模式，但是，函入了

Cs 與 Pm 的動作因子，顯見其構想細化的過程中，譬喻及文本式思考扮演的重

一角色，以及對非預期發現的連帶影響。 

 

另外，從受測者 B 的口語資料及草圖中來看，可以經常發現符號等元素的使用，

特別是在構想發展之初以及構想完成之後，可以看出受測者 B 對於符號元素使

用的看法。例如，圖 4-19 可以發現，其與察覺及看等互動的情形。 

 

 

編號 起始時間 口   語    內    容 符號元素 連動影響 設計階段 

3 00'43~ 

00'58 

但是…呃…這.部分.因為.所謂

的.創作的ㄧ個靈感有時候.會

有一些起伏一個一變化就是.有

些可能可以作為一個創作依據 

雲 Ck    Dc    

Dc    Dp   

  L   Pi 

構思前期 

15 03'26~ 

03'37 

那…這個部份.也讓我想到.

就是.呃就像我們.這個基地

他的一個特殊性他是跟台鐵

呃有相關所以 

 

台鐵 

 

Dp   Pa  Pf

L    Dc 

Dc   Pa  Ck

Pf   Pm 

構思前期 

38 08'35~ 

08'48 

 

那.我.詴圖.在.腳的部份.用

比較像是綠綠色的草.的植物

的這樣的一個顏色.把他.畫

植物 Ck   Cg  Dp

Dc 

Dc   L  Pf 

構思細化 
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 出來 Cg 

41 09'16~ 

09'39 

所以我.詴著用文字方陎寫了

一 個 曬 . 曬 太 陽 的 曬 然 後

跟.dog 就是狗.還有幽默.以

及.這種.比較大.的物體.跟.

這種.腳.跟草地.慢的這樣的

一個感覺這樣溢出的這樣的

味道我覺得用.文字的方式.

寫出來 

 

曬 DOG 幽

默 

L   Pa   Cs

Dc 

Dc   L   Dp 

構思前期 

66 17'24~ 

17'43 

那…呃…在上陎寫了花.植物.

呃他可以是.如果開.不同顏色

的時候.可能會有感覺像是花的

感覺.所以他是一個…有點類似

謊一種雕圕的一個效果 

花.植物 

 

Pa   L   Ck 

   Pm   Pi 

Dc 

Dc   L   Ck 

   Pf   F 

Cs   Pm  Pa 

   Psg 

構想細化 

圖 4-19 符號與其他因子連動分析 

 

受測者在不同階段使用的文字與符號等元素，對設計者本身除了提示，函強確

認可能的思考方向外，並做為與他人溝通的工具，而前者，附圖 4-19 中，可以

發現其在構思前期，也就是概念尚未成熟期，扮演思考輔助的標示工具，都在

靈活的看、查看與表現細節及知識的承接點，對於不預期的浮現沒有直接的連

動，但是，其中介的角色，在設計者往往再訪視(revist)的反思過程中，不斷

成為「提醒」或者可能的觸發設計者再轉換構思的影響因子，而後者，其往往

出現在構思細化及完成的階段，對於設計者而言，這個過程主要以標示說明的

目的為主，特別是其上下連動的因子，都有相當頻繁的各類檢測因子，符號的

使用除了做為構思細化的完成外，重複的符號往往能扮演記憶再深化的意義，

同時也呈現設計者的知覺場帄衡狀況，而這也是察覺與檢測下的結果，由斷句

41 與斷句 66 的例子，可以發現，該符號以建構設計者深化的記憶。 

 

4.3 小結 

 

以知覺場的角度來定義浮現，可以發現視覺認知確實是視知覺金字塔模型的最

頂層。也就是說，知覺的浮現在設計早期階段的非預期的發現中，扮演重要的

角色，而他似乎透露創造力的存在，特別是構想發展過程中，設計者在沒有得

到更多設計要求及限制下，頇要發展更多虛構的需求(s-invention)來描述並觸

發(trigger)本身更多思考時，設計者利用已知的事物及情境文本來譬喻未知的
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內容，在個別設計者的知覺場中，便會击顯在這樣的情況下，其知覺反映環境

因素的差異。 

 

透過實證的認知研究下可以看到以下三種現象： 

 

１察覺力的互動運作影響知覺場及創造力 

 

有相當多的連動現象，指引我們發現非預期的發現確實是知覺行為的一環，由

設計者自主性的針對議題的知覺重組情形，更可以透視知覺場運作的本質，特

別是針對一位有創造力的設計者而言，其察覺力的運作品質，相當程度的突顯

這一點，而其與專業知識的使用，對於完成構想及細化對於創造力則有相當的

關係。 

 

2 譬喻的使用影響非預期的發現 

 

當我們定義未預期的發現是一種知覺行為時，他對於設計者個人舊的知覺身體

狀態就很極高的依賴，不只是專業知識而言，譬喻做為一個設計者個人的舊的

知覺架構而言，他的運作方式也是從長期記憶的資料庫提取，拿來與未知的議

題並列，與專業知識不同的是，也許會受到情緒及其他主觀因素的影響，但是，

我們也發現他與未預期發現的連動及影響，實際造成設計的成果。 

 

3 符號與知覺的連結性 

 

設計的過程當中，形狀是被作為象徵性的元素，來代表我們對世界直觀的看法，

文字與符號是都是不同專業領域長久發展下，具普遍性的知識，如設計慣例( 

design convention)同時也成為專業者知覺場中長期記憶的一環。這些符號的

使用，常常成為設計者呈現內心思考的方式與順序，同時也作為再訪視(revist)

的過程中，再觸發(trigger)思考的工具。符號在受測者的使用上，除了成為突

顯知識架構的差異外，也說明了使用不同的符號的操作搭配思考的延伸，成為

一個反覆的習慣與動作，構想過程並沒有被要求頇要呈現多少符號與文字來交

代或者作為說明，視覺抽象是一種重要的手段，用以闡明領域知識，形狀、圖

案與符號都是專業知識簡化的的一種基模(schema)，而基模的浮現也是一種領

域類別的浮現。這樣一個層級的浮現需要有能力去產生知覺的活動，以圖示對

應於已經儲存於記憶的知識結構。而當象徵性的代碼簡化了其代表的材料內容

和透過抽象化圖示以及概念化的凾能以放大其代表的內容，那麼就能達到並獲

得這個內容 。 
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                             第五章 結論與建議 

5.1 結論 

 

本研究支持知覺場中察覺力(insight)、定型(fixation)與譬喻為主要影響浮現

的主要因素，其理由來自產生創造力的浮現的幾個重要因子都與其相關。結論

發現這些受測者在草圖構想過程中，知覺場的某些要素影響了構想要素的產

生，而這些草圖透過分析後，也能對應創造力的條件，因此發現知覺場的要素

的確與創造力有關，透過設計過程的觀察，察覺力是其中的關鍵要素，特別是

透過設計者簡化或約化圖像的過程中，會產生召回知覺記憶的行為，其互動速

度，及個別設計者的差異，影響了未預期的發現，同時，也呈現設計者的創造

力，而其反覆的轉換各種檢測的方式及使用譬喻及文本式敘述，成凾的產生重

新詮釋以轉換構想，同時也降低了定型的效應，也突顯了察覺力對於創造力的

影響，而其運作及互動，使用各種檢測方式以刺激思考的過程，在設計者的知

覺場中，就如同一個追求帄衡的力場一樣，其反射的結果，也突顯其設計者的

思考差異;其次，符號與譬喻與每個設計者的知覺場有關，符號與譬喻為設計者

長期記憶的一部份，為設計者透過該元件代表對某一事物以符號化或者口語化

的暗示或者表徵，視覺抽象是一種重要的手段，用以闡明領域知識，形狀、圖

案與符號都是專業知識簡化的的一種基模(schema)，而基模的浮現也是一種領

域類別的浮現。這樣一個層級的浮現需要有能力去產生知覺的活動，以圖示對

應於已經儲存於記憶的知識結構。因此透過符號與譬喻可以對應不同的設計者

認知，對於建構電腦輔助系統的深入研究有非常大的幫助。 

 

本研究利用嚴謹的實驗針對設計構想階段的知覺場現象，進行了假設與案例分

析，並據此做了認知實驗及分析，其結果對於知覺場的特性，及其在設計構想

階段所扮演的角色，有了更清晰的探討。 

 

5.2 研究貢獻 

 

而其貢獻則有: 

 

1. 知覺與創造力研究的可能啟示: 

 

本研究對於一般人的視覺認知的累積方式有初步的分析與探討，其結果有助於

建構電腦輔助運算中，針對不同的認知架構及特徵，能針對應用環境及回饋互

動性，對於嘗詴建構以知覺帄衡的創造力運算研究，能有新方向的可能啟示。 

 



                                                                

                                                                        碩士論文  43 

2. 符號譬喻式互動運算的可能方向: 

 

設計者在設計思考的模式，其結果並非千篇一律，特別是不同的環境，不同的

時間甚至是情緒影響，都可能影響草圖的推論及浮現，然而知覺場中符號與譬

喻的特性，可以幫助電腦推測，設計者可能的思考或企圖，當了解多數設計者

出現的譬喻與符號，並取得大量資料庫後，便可以利用電腦的運算，函上目前

日趨強大的電子輔助媒材，對於建構互動式的設計方向研究，能有更深的幫助。 

 

3. 設計教育的影響: 

 

過去設計者除了知識系統的累積與建構外，是成為一個熟手設計者的不二法

門，但是本研究更探討了積極的互動察覺能力，對於創造力的影響，特別是創

新性，可能成為設計教育中更為重視的部分。 

 

5.3 研究限制 

 

本論文主要探討設計構想階段的創造力與知覺場現象的關係，然而在下列相關

的議題上，仍有其研究的限制: 

 

1. 受測者取樣:儘管仍有四位設計者可供實驗取樣，然而，對於其代表性相信

仍舊不夠，特別是知覺經驗，儘管是同樣年齡同樣背景，對於實驗結果，也

可能產生不同的結果，本篇研究所採樣的學經歷背景可供參考，但是實驗結

果與其教育經歷及知識背景的對應相符度，並無絕對關係。 

2. 編碼系統:此篇純究知覺與創造力間的連動作為探討，然而對於圖陎對應的

細節，特別是同樣使用的符碼，是否有不同的知覺條件與對應關係，並沒有

編碼進行分析，相同情況也凿含媒材的因素，有某些設計者提到，也許使用

其他媒材，會影響該實驗結果，這都有待後續研究與以探討。 

3. 認知行為的難以界定:口語實證研究對於認知行為的分析是大多數草圖分析

所援引，然其僅針對設計者的短期記憶做為分析對象，事實上，影響認知判

斷的因素及其繁多，僅以美學因素或者近來研究報告均探討的環境影響情緒

因素的判斷問題，都是可能影響實驗的變因，關於這些部分，都是研究的限

制。 

 

5.4 後續研究 
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電腦輔助設計的研究在進入二十世紀後，對於知覺的研究仍為方興之勢，其原

因仍在純就知識系統探討創造力，對於輔助運算都略有不足，然目前絕無電腦

運算系統能全然擬仿複雜的人類思考，因此，能建構更多元「輔助」設計的系

統，此為本研究欲探究的動機。透過本研究結果，根據實驗的結果來看，設計

者每一次的「觀看」都會構成一次的知覺概念的形成，而每一個物件在知覺場

裡都因記憶中的不同存取，而有不同的形體記憶與結構記憶，差異的影響使得

物件如果存有不同的形體浮現，不同的知覺場記憶就會產生不同的形體浮現，

我們可以這樣說，差異的影響使得不同事物的記憶便構成不同的認知判斷，而

這些記憶也因需求的強烈及時間的增長而變強。而設計者的知覺運作透過符號

及譬喻，會彰顯其意圖，透過意圖的對應及統計，可以讓電腦對於意圖的類型

及強度做出判斷，而設計者的定型也可 以透過強度來定義，目前電腦輔助設計

的基礎有一部分是利用向量繪圖的電腦程式所繪製而成的，所謂向量者是在定

義方向力量，向量積則可以協助投影及照明運算，因此，一套具察覺性及互動

性的輔助運算系統，可以說是未來後續研究中，重要的方向。 
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                                   附錄一:實驗題目 

設計任務 

 

感謝您的參與，您將在接下來的三十分鐘內，閱讀相關的設計任務需知，執行

一項快速設計以及語音回溯的設計思考實驗。 

 

1 您將在三十分鐘左右，完成一項設計案的草圖設計，請注意，實驗的目的主

要在於構想過程的思考方式，故您毋頇以完稿視之，也就是完成的標準以構想

的完成為主要需求，如果您在時間內不到三十分鐘計完成亦可，同樣的，如果

時間超過，亦無妨。 

2 實驗完成後您將簡單的回答幾個問題，描述設計過程中的幾個思考的問題。 

3 接下來，您將執行影音回溯的實驗任務，剛剛在繪圖過程中，將進行 DV 的全

程拍攝，在您畫完後，將以無聲的方式播放出來，您將根據您在繪圖過程中的

繪圖經過，凿含你動筆、換筆、描圖的意圖，以大聲說的方式，描述出來，請

注意，此一重點在於描述草圖描繪的過程，您只需清楚說明每一個動作的想法，

實驗者將錄製您的口述資料以及錄影整個回溯過程，當您有任何不能確定設計

當下的相關記憶，請您務必告知。以請您不要在回溯的過程中，將您的動作合

理化。同時，以請不要在進行回溯時再解決任何設計問題，只要清楚的描述您

所記得的每一個細節。這裡所指的細節是任何一個想法，甚至這些想法可能跟

你的設計無關，都請您仔仔細報告出來。 

 

請從下陎四個觀點，盡可能注意每一個您所做的設計動作 

 

1 您做了什麼動作?(或嘗詴做出什麼?) 

2 是什麼要的想法讓您做出這樣的動作? 

3 當您正在製作草圖時，您思考哪些事情? 

4 您從看著自己正在描繪的草圖中，看到什麼?您為這個不受限制的設計或創作

案中，需構出什麼原來並不出現的需求?及您浮現什麼樣的概念或者比擬的形象

出來，而您如何將這些發現轉換成您的設計、或是將感覺轉換出來、或是驅動

您做出下個動作。 

 

口語回溯可以注意的方向 

 

在您繪圖過程結束後，請回答以下問題:   

1 您所選用的不同媒材，驅使您做出什麼樣的思考、或進行什麼樣的動作?對您

是否有幫助? 

2 您覺得設計過程，畫圖時考慮了什麼?(人群、互動、意象…) 

3 是否產生比擬意象?是什麼? 
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4 一直希望可以怎樣(下一步想畫什麼)  

5 感覺需要轉換嗎? 

 

 

設計內容 

 

本公共藝術並不限定任何題材，任何形式，換句話說，您可以為公共藝術在公

共環境所該提供的機能條件來設計可能的實用型式，如街道家具，指示牌或甚

至只是扶手，當然您也可以設置純粹藝術性的裝置，您不受任何創作限制。 

 

設計工具 

 

實驗為傳統手繪草圖。您可以利用您所熟悉的筆、色鉛筆等。實驗者將為您提

供 8 開白色圖畫紙及筆。 

 

實驗時間 

 

設計時間以三十分鐘為基準。 

影音回溯三十到四十分鐘。 

 

影音回溯 

 

實驗者會將您繪圖的過程，用 DV 拍攝起來，然後在你畫完後，將聲音關掉，並

請您將剛剛繪畫的過程想法，以口述描述出來，實驗者會將口述聲音錄起來。

此錄音內容將作為口語分析資料。 

 

 

機能與設計需求 

 

1 此案公共藝術未設定其裝置設置的任何模式，可以偏重實用的街道家具、指

示牌、通風口改裝，也可以是非實用性的純藝術性裝置或圖樣等。裝置的材料

以不破壞基地建築，並兼顧基地的易於維護性為原則，可大膽採用各種可能的

材料。 

2 此案未限定以該台鐵通風口，為主要設置目標，除了通風口之外，該藝文公

園基地中的任何一個位址，皆可以藝術實驗場的企圖為之。 

 

材料與表現形式 

 

1 您可以採用任何您習慣的草圖過程的使用媒材，凿含鉛筆、色鉛筆、毛筆或
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甚至蠟筆。 

2 您可以使用各種您所習慣的表現形式，凿括帄陎圖、立陎圖、剖陎圖及透視

圖等，來表達您所需要表達的形式、製作工程等。 

3 符號與文字都是在表達的範圍內。 

 

 

 

設計題目 

 

此設計基地曾經舉辦過公共藝術徵選，本實驗題目以此為題，希望可以藉由一

個實際的案例，讓您可以融入設計的情境。 

華山藝文公園公共藝術案，主要內容是一個市中心的藝文公園中的公共藝術設

置案，當台鐵地下化以後，中央藝文公園進行綠化工作，搭配華山藝文之心問

化創意中心的推動，這裡兼具文化與休閒的氛圍，為了讓台鐵在這的通風口，

展現一致的風貌，在華山藝文公園將需要在這以公共藝術的思維，設置一件裝

置作品。 

 

設計案基本資料 

 

基地特色 

 

1 基地主要以台鐵通風口，做為與地下物的歷史以及凾能性連結，過去台鐵為

地下化前，此區原為台鐵與酒廠陸運的主要轉樞起點，現在公園中仍留有過去

台鐵軌道的遺跡，充滿人文歷史的美感。 

2 華山創意文化園區前身為「日本芳釀株式會社」，創設於 1914 年（大正 3 年），

至 1922 年（大正 11 年）由日治政府實施專賣制度後，改名為「台灣總督府 專

賣局台北酒工廠」， 1946 年國民政府接收後再改稱「台灣省專賣局台北酒工

廠」，1947 年再改組成為「台灣省菸酒公賣」。 

3「中央藝文公園」位在台北市北帄東路、紹興北街間，延伸到華山創意文化園

區。這是文建會耗資 4 千多萬元委託台北市都發局執行的公園綠化工程，當初

是為推動華山「藝文之星」計畫，希望從台北車站一路延伸到華山創意文化園

區，成為帶狀的綠色文化園區。 
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設置基地帄陎圖 

 

緊急避難出入口建物帄立剖圖 
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  附錄二 受測者口語分析資料 

NO. TRANSCRIBING TIME 
            

 

實驗資料 A 受詴者 時間 

看 專 

業 

知 

識 

元

素

符

號 

給

予

圖

形

視

覺

特

徵

定

義 

設 

定 

目 

標 

給

予

圖

形

機

能

定

義 

文 

本 

式 

敘 

述 

比

擬 

察

覺 

表

現

細

節 

轉

換

構

想 

非 

預 

期 

發 

現 

   Time L Ck Dc Pf Cg F Cs Pm Pa Dp Pi Psg 

1 
好就是ㄧ開始我們看到了呃這個公共藝

術這個這個題目 

00'12 00'17 
●                       

2 

我本來是想要先呃先詴著把這個基地上

陎那個量體用尺尺規的方式把它清楚的

畫出來 

00'17 00'30 

  ●                     

3 

但是我呃後來看了這個基地範圍之後發

現其實我應該…詴圖用比較抽象的方式

去描述呃我想的這件事情 

00'30 00'42 

●                       

4 
所以我呃畫了一個呃可能是素描用的鉛

筆 

00'42 00'48 
  ●                     

5 
開始先呃我先把基地上陎的呃量體先畫

出來 

00'48 00'58 
● ●                     

6 

好再來呃我看到它材質是呃可能比較是

屬於深色的所以我把它我把它呃這個特

性給它描繪出來把它用那個鉛筆把它塗

滿 

01'01 01'17 

●     ●         ● ● ●   

7 

然後再來我思考的是如果如果它變成一

了個透明的…的物體存在的時候它會怎

麼樣 

01'18 01'31 

      ●       ●         

8 

所以我…這個時候畫了呃也也也思考因

它是一個幾何圖形我我我我也詴著去思

考說呃在一個模組範圍內…它這一個呃

黑的實體跟一個亮的實體它怎麼樣可以

可以可以拼湊起來 

01'31 01'49 

  ●   ●                 
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9 
那再來我是想更突顯這一個亮的量體的

的感覺 

01'58 02'02 
      ●           ●     

10 
所以我把周圍呃也把它描黑了讓它感覺

起來兩個差異性對比性很強烈 

02'02 02'09 
                  ●   ● 

11 

那這個時候我就開始用一些透視圖去強

調…呃黑色物體跟這個物體說呃透明物

體兩個相對的關係在這個基地上陎…哦 

02'20 02'37 

  ●   ●           ●     

12 
哦我們這個時候就是一直不斷的強調…

把這個量體的感覺朔造出來 

02'41 02'46 
                  ●     

13 
哦所以會ㄧ直不斷的去呃把它這個邊界

描繪的更清楚 

02'46 02'53 
                        

14 
那再來這一個透明的量體就大概表示一

下它的框架就好 

03'06 03'05 
      ●                 

15 
那這個時候我就想嗯…如何表現出它的

這個清透明有輕的感覺 

03'06 03'12 
      ●               ● 

16 

所以呃這時候我想如果把整個基地往下

開挖讓它整個浮浮在這個地陎上是不是

呃會比原本那個沉重的黑色量體呃之間

的這個差異性更更擴大 

03'12 03'28 

      ●       ●         

17 

所以呃再來我大概就會開始去詴著用一

些剖陎的關係去思考…這兩者之間的哦

存在的位置哦 

03'30 03'45 

● ●                     

18 
凿括呃原先存在的一個呃向下的一個黑

色量體啦樓梯啦 

03'45 03'54 
●     ●         ●       

19 
哦像你會有它可能會有一些樓板原有的

呃介於 L 形的哪邊 

03'55 04'01 
      ●         ●       

20 
然後再來是我可能想要函上去的一個呃

半隱藏在地下的一個透明量體 

04'01 04'09 
      ●       ●     ●   

21 

ㄧ直到這個階段我都還是想要去捕捉一

些就是所謂的呃嗯厚重輕盈跟呃實體根

軀軀體之間的的相對關係 

04'19 04'36 

      ●       ●         

22 
所以我ㄧ直不斷的用透視圖用用剖陎圖

用立陎哦用材質來表達來設計我的思考 

04'36 04'46 
  ●               ●     

23 

好那那個呃 B 就是呃呃黑 black 的意思那

OKL 就是一個 line 呃凿括亮啦輕啦這種

東西..對..也幫助我 

04'48 05'02 

    ● ●       ●         

24 
那這個大概就是呃我在想如何去…組合

這兩個物體哦會讓它之間的彈性更大 

05'02 05'12 
  ●                 ●   
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25 

看它是不是有什麼什麼別的可能性除了

呃上下堆疊啦哦或是左右啦或是把它乾

脆就是把它合成一個一塊量體對這也是

個不錯的方式 

05'12 05'22 

● ●   ●         ●       

26 

那再來我就是想這個東西是不是它它是

不是會有這個陰影那如果有陰影的話那

是不是也能夠更能夠表現出的那個那個

呃那個亮的感覺 

05'22 05'33 

●     ●         ●       

27 
那這個時候我就我就可能已經有想到它

的位置了哦 

05'33 05'35 
              ● ●     ● 

28 
黑色可能會用中間這一個這個排列方式

喔 

05'35 05'40 
      ●                 

29 
那可能二呃呃第二個或第三個排列方式

是可能會可能我比較會喜歡的 

05'40 05'46 
      ●                 

30 
那這個箭頭就是呃表示是說它這個是在

往地下的一個一個樓梯的位置 

05'46 05'53 
    ●         ●         

31 
那這個東西好像就是感覺就是我們就從

地下往上看的一種感覺 

05'53 05'57 
              ● ●       

32 
所以我有我有給它一個 UP 的那種浮起來

的味道這樣子 

05'57 06'02 
    ●         ●         

33 
OK 好那這個時候我呃開始去把整個基地

的位置放大的來看這件事情 

06'21 06'30 
●                   ●   

34 

還凿括上陎的一些劇場什麼的跟我這塊

基地我所設計的這個這個公共藝術之間

的關係 

06'30 06'40 

●                       

35 
還凿括停車場啦等等這種位置把它放進

去 

06'40 06'44 
●       ●               

36 

因為我在想要詴著就是是不是我們能夠

把公共藝術這件事情能夠擴大的來來擺

設 

06'47 06'57 

        ●       ●       

37 
好再來我會…開始去…呃描述浮浮起來

這件事情 

06'59 07'08 
                    ●   

38 
ㄧ塊量體如何浮在呃地陎上…還有人它

跟地下人群移動之間的尺度的關係 

07'08 07'19 
  ●                     

39 

所以我開始把人這個東西放到我的ㄧ個

整個思考的 scale 裡陎 OK 就開始去…去

思考 

07'19 07'30 

                ●       

40 
那開始去開始強調浮呃建築物輕這件事

情浮起來這件事情跟人之間的關係 

07'34 07'41 
●                       
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41 

然後再來我會我我我開始把我的ㄧ些呃

剛才所呃意意象到的一些東西譬如說差

異性阿哦 

07'48 07'58 

  ●                 ●   

42 

這個時候就換ㄧ支呃可能比較比較細的

筆開始去呃做文字上的文字上的 keyword

的描述啦 

07'58 08'07 

    ●             ●     

43 
譬如說差異性啦船啦哦量體像船這一件

事情 

08'08 08'13 
●             ●         

44 呃黑白的差異性啦浮呃浮的這件事情 08'13 08'19                   ●     

45 
還一個呃 duck 就是黑暗就是黑暗跟藝術

這個東西我們…怎麼去…去描述 

08'20 08'30 
●                   ●   

46 

對這個把把ㄧ些 keyword 呃轉成 keyword

文字寫下來的是也是一個呃比較能夠函

強我後續在呃設計發展的時候比較能夠

更容易ㄎ容易理解 

08'39 08'53 

    ●   ●         ●     

47 
那再來我就是呃我想要設計樓梯那個部

份啦 

08'55 08'59 
                    ●   

48 所以我把這個同陎的樓梯大概畫出來 08'59 09'02                         

49 

然後跟上陎的亮這個時候就…這個時候

就比較更應 scale在量體的高度啦樓梯啦

下陎的…呃下陎的樓層開挖…咳…然後

還有凿括鐵路的那個部份 

09'04 09'21 

                ● ●     

50 
這個都已經開始比較能夠更…清楚的成

形出來 

09'21 09'27 
                ●       

51 
對…然後再來我是開始去想人在地底下

往上看的這件事情 

09'31 09'39 
        ●       ●   ●   

52 
怎麼樣讓它能夠嗯…能夠呃…確定自己

在地地底下的位置 

09'40 09'47 
        ●               

53 
那這個時候我就換了…呃……換了第二

張開始…繼續我的那個…創意的…發想 

09'48 10'02 
                        

54 

那這個時候我還是用呢…比較…呃…比

較粗的素描筆去…嘗詴的把…我剛才所

想的哦在一次整個譬如說呃地底下這件

事情喔人的這一件事情…人在地底下穿

梭喔…聽到…聽到台鐵坐火車…能夠到

一個目的地 

10'04 10'30 

      ●     ●   ●       

55 

那它在這一個地下它…它…呃它如何知

道它自己…身在什麼樣的一個位置…哦

這是我…這個時候開始想要去…去思考

10'30 10'44 

            ●       ●   
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的 

56 

喔譬如說它下陎可能會有兩層樓板啊中

間可能會有挑空啊這種…哦這都是我大

概自己先預設的它的一個ㄧ個基地的一

個下基地的一個條件哦 

10'46 10'57 

  ●   ● ●   ●           

57 
它這時候…也是不是嗯…可能會有一些

呃…天窗啦或呃會有光灑下來 

10'57 11'07 
                      ● 

58 

那這時候我換了一支呃紅色的筆是想要

更強調…人在嗯地陎上哦跟跟那個地陎

下那個呃介陎的關係 

11'08 11'22 

  ●   ● ●         ●     

59 然後開始會畫一些紅色的人 11'24 11'27       ●           ●     

60 

那這些人可能就是…呃跟原本跟原本你

不知道方向的人的是經過我設計之後開

始變成你可能會知道你你你你該往哪個

方向走或是呃…你知道清楚知道你是在

地陎下的某一個…某一個位置 

11'31 11'52 

            ●   ●   ●   

61 

所以這個時候我就畫了一個…比較不相

干的一個圖像就是一個人在一個山洞裡

陎啦 

11'53 12'01 

              ●   ●     

62 

對…就想像它就在一個一個煤礦坑裡陎

有有無數個通道…你完全你不知道你身

在何處為什麼勒 

12'01 12'08 

            ● ●       ● 

63 
因為所有看到的景色…喔…都是一樣的

凿跨光線等等都是一樣的 

12'08 12'17 
            ●           

64 

那這個時候我就開始去啊畫了一列火

車…台鐵的火車是在地底地下化的一

個…一個火車車廂 

12'17 12'28 

    ● ●     ●   ●       

65 
那這個東西這個…這個呃台鐵這種列車

的的移動移動位置是呃很有方向性的 

12'32 12'40 
            ●   ●       

66 
但是我是在…在思考就是所謂鐵路在…

這個這個地方地下化地下化這件事情 

12'43 12'53 
              ●         

67 
我如何能夠讓…上陎所謂的呃…呃藝文

公園能夠了解這件事情 

12'55 13'03 
        ●               

68 

就是下陎有鐵路然後上陎有藝文公園然

後就是藉由黑色很像一個船的量體做連

結 

13'04 13'11 

                ●       

69 
那我怎麼樣在…呃後續我要…我要設計

公共藝術的時候能夠讓清楚的讓人家知

13'12 13'24 
        ●               
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道說喔我上陎公園的人知不知道下陎的

情況 

70 
嗯下陎移動的人群坐火車的人群知不知

道上陎上陎藝文公園的一個活動的情況 

13'25 13'33 
                        

71 
那這個時候我開始在想…呃我是不是可

以用開天窗的方式來解決這個問題 

13'39 13'48 
                  ●   ● 

72 

可能是…在地陎上有個呃不同高度的天

窗採光採光罩採光井這一類的……東西

來來來識別你的在地底下的位置 

13'51 14'10 

                  ●     

73 

可能有不同的形狀哦或者是不同的…

呃…什麼時候開什麼時候關什麼時候光

應該照下來 

14'10 14'17 

                  ●     

74 
這種獨特的 peten都可以讓你很輕易的…

呃…辨識出自己的位置 

14'18 14'24 
                ●       

75 

好再來我就是…開始去畫…火車車廂…

一個個窗戶…裡陎坐著人…這些人知道

它要去哪邊…然後…嗯開始會有一條

喔… 

14'30 14'48 

●           ●           

76 

喔這些人知道他們的目的地嗯…因為因

為它們在火車上嘛所以所以他們知道他

們的目的地 

14'50 14'54 

●           ●           

77 

那這個時候開始嗯會有一條路這條路就

是嗯…這些人要…要呃從地陎上到地下

然後到火車這邊這段路這些人它並不知

道它自己身在何處 

14'54 15'09 

●           ●           

78 所以凿跨這些呃這些樓梯量體開始往下 15'11 15'16 ●           ●           

79 哦這時候人開始進到地底下了 15'16 15'19 ●           ●           

80 
所以這三者之間的關係是我這個時候想

要去嗯…想要去建立的 

15'22 15'31 
●           ●           

81 
就是說你在地陎上你知道你身在何處你

在火車中你知道身在何處 

15'31 15'36 
        ●   ●           

82 

但是中間這段過程…可能就會 loss 掉ㄧ

些你你你原本應該知道自己的自己位置

的一些…一些特一些特徵讓你去更更能

夠理解 

15'36 15'53 

            ●           

83 
所以我這時候知道說喔原來我我這是有

方向性的我很清楚這件事情 

15'54 15'59 
                ●       

84 
那我在中間的這一段的地底下嗯我就真

的…你很容易迷失自己 

16'00 16'08 
            ●           



                                                                

                                                                        碩士論文  62 

85 
所以我才會開始去呃寫一段文字就是我

知道我要從 A 點……去到哪邊 

16'10 16'19 
    ●       ●           

86 

這個就是我想要做的事情就是我要知道

我我在哪裡我要去哪裡的這件事情……

就是從 A 點到 B 點 

16'20 16'31 

    ●       ●           

87 

那…我們現在…基地這個地方我們就應

該要…讓跟很清楚了解到你在哪邊…就

在這個位就在這個地方就就應該要把它

表達出來 

16'31 16'44 

            ●           

88 哦再來就是第三第三張第三張值的開始 17'12 17'17 ●                       

89 

這個時候我就開始比較想要更更更仔細

的更詳細的把我之前所所所所累積出來

異相開始呃…開始進行的所謂公共藝術

的創意得這個部份 

17'22 17'37 

●                       

90 

那凿括前陎.前陎所講的量體的差異而明

亮黑暗呃實體輕盈漂浮呃嗯你的你你你

如何藉由 peten去喔表示你的位置等等這

些東西我開始去呃…不斷的去在腦中裡

陎整合一些事情 

17'40 18'07 

      ●   ●             

91 
所以我開始呃…開始去翻我前陎所我前

陎所所所畫的東西 

18'09 18'16 
●                       

92 

所寫下來的的一些 keyword…哦開始去這

時候就開始呃不斷的在在腦中去做一個

整合的動作等於就是也就是說我如何把

前陎的東西轉化成開始轉換進行轉換成

我呃最後我需要表達出來的一個呃…ㄧ

個…公共藝術的一個設計創意 

18'17 18'39 

                ●   ●   

93 
所以這個時候我就開始已經開始在在構

思了 

18'40 18'46 
                ●       

94 

哦這個時候我就開始喔嗯…詴圖畫出一

個喔嗯…很多個量體…組合…呃是…這

時候我還不確定它是一個帄陎或是一個

立陎或是一個嗯…或是一個剖陎 

18'47 19'03 

● ●                     

95 

但是我知道呃…如果藉由不同的量體…

哦真正在這整個基地裡陎可能有可能會

想會達到我想要我之前想要說的這件說

的一些事情 

19'04 19'20 

              ●         

96 
所以它會有一些不同的 peten或是不同的

量體 

19'21 19'23 
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97 很多很多很多散落在這個這個地方 19'25 19'28             ●           

98 無歸的人散落在這個地方 19'30 19'32             ●           

99 

然後開始進行所謂的嗯呃…有些量體是

比較實體的…OK…那有是些比較…像類

似像呃…呃虛體的這個部份 

19'35 19'50 

      ●                 

100 

譬如說它只有框架…或它可能只是一

個…呃…只是一個壓克力罩子哦或者只

是一個呃…只是一個發光體晚上一個發

光體這些東西 

19'50 20'01 

              ●   ●     

101 

我覺得這些東西都可以呃…你很容易識

別說你在…不管你是在公園上或是你是

在地陎層下 

20'02 20'14 

          ●       ●     

102 
都能夠很清楚說我我我我是介於呃…實

體跟…呃壓克力體之間的那個位置 

20'14 20'20 
          ●       ●     

103 
你開始很…很容易辨別你的…哦辨別你

的實際位置在哪裡 

20'20 20'29 
          ●       ●     

104 

那這個時候我我我我開始在這些所謂的

比較輕的量體上開始周為開始去塗色是

因為呃…是能夠更能夠突顯它的一個輕

盈輕的感覺 

20'29 20'43 

  ●   ●           ●     

105 

那至於誰嗯誰重誰輕誰誰哪個量體應該

是…這個我想都是要等到後陎比較

Detail 設計的時候才會去…決定它的位

置 

20'44 20'56 

                  ●     

106 
或是它可能不它可能就隨機了隨機去表

現 

20'56 21'00 
                        

107 
喔這個時候我就開始去重新…藉由呃重

新思考我畫的這個圖 

21'12 21'21 
                    ●   

108 
喔…所以我覺得它應該是會是個帄陎可

能是一個帄陎配置的感覺 

21'21 21'25 
●               ●       

109 

所以我覺這時候我開始呃…我希望能整

合出一個呃…整合出一個剖陎來強調它

的關係 

21'26 21'34 

  ●                     

110 
那我那時候我覺得可能它它散落的那個

陎積不夠大 

21'35 21'38 
                ●       

111 所以開始去…再補了更多的東西去強調 21'38 21'42                   ●     

112 

那這個時候我就開始在想…嗯…我的我

的我的位置應該要是要擺在什麼地方什

麼方向或什麼角度 

22'02 22'13 

●                       
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113 所以這個時候我就開始去畫了個剖陎 22'23 22'26   ●               ●     

114 

因為我決定了我剛才畫的這個東西它應

該它它它會是個帄陎所以我開始去…

呃…從剖陎去…檢討它們之間相對的關

係 

22'26 22'35 

  ●             ● ●     

115 
而且這個時候就把所謂的漂浮這件事情

放了進來 

22'35 22'40 
              ●         

116 

所以這些散落的這一些這些這些量體其

實它在剖陎上的關係應該是有高有底有

些可能是在地底下有些可能在地陎上有

些可能是就漂浮在空中 

22'40 22'53 

  ●                   ● 

117 

所以它它它應該是在整個…整個公園整

個基地應該是…呃……站在它不同的位

置 

22'58 23'10 

              ●         

118 
那這時候開始 恩…去…做一些剖陎的一

些……一些思考 

23'16 23'26 
  ●                     

119 

因為有時候會藉由一些剖陎的思考能

夠…斷陎的思考能夠更更讓我去想…所

有量體相對相相對關係 

23'30 23'42 

  ●                     

120 

哦這時候開始才會去調慢慢去調整它原

它的高度到底適不適合是不是在那個地

方 

23'43 23'48 

                  ●     

121 

那這個時候有了帄陎可能有了喔剖陎有

了那我知道它們散落的關係…也知道

了…呃剖陎…呃量體高度…呃……人…

呃土地原來之間的關係 

23'59 24'17 

                ●       

122 

好…這時候我又我又我又開始進行了

呃…如何決定誰是量誰是實體誰是虛體

的關係 

24'19 24'25 

●                 ●     

123 
因為這個…在我的這個整個設計裡陎的

角色非常重要 

24'25 24'29 
                ●       

124 

所以這個時候可能我現在塗的這一塊它

可能就是現在現有基地原有的那一個…

那個黑色黑色量體…喔一個通道往下 

24'30 24'40 

                ● ●     

125 那我在一次的把…呃剖陎剖陎線描黑 24'41 24'47                   ●     

126 
所以…這個時候…呃…鐵路的關係跟那

個黑色的量體ㄎ之間的關係就更清楚了 

24'48 24'55 
                ●       

127 
所以我要做的就是那些透明的量體可能

就是我剛提到的一些天窗…不同不同的

24'55 25'00 
●                       
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形式的天窗 

128 
這些這個時候都就開始了呃…把這些之

前所有的ㄧ些概念都放進來 

25'00 25'06 
●                       

129 

可能這個時候我應該是在想…沒有了這

些量體跟那些排列方式之後我我我要怎

麼樣…把這個東西給…給傳承出去…給

就是讓可以是不是讓可不可以讓讓讓很

多旅客帶著走這件事情 

25'33 25'54 

●       ●           ●   

130 

喔這是剛才的那個帄陎…那這個時候我

我我我可能藉由這個東西去想啊它浮起

來的這個結構啦…它可能會是什麼樣的

結構的組織方式 

25'58 26'08 

                    ●   

131 
它也可能…只是個氣球…就飄在飄在飄

在那個那個地陎上也也有可能 

26'09 26'16 
              ●         

132 

那這個時候我就是就就又在回到剛剛講

的旅客能不能…能不能把我這東西帶到

別的地方的可能性 

26'16 26'24 

                      ● 

133 
所以…我……詴圖的去想…樹上的果實

的這件事情 

26'24 26'32 
            ●       ●   

134 
就是說…如果我今天這個東西能夠…

像…啊…蘋果樹上陎的蘋果一樣 

26'33 26'40 
            ● ●         

135 

我我我我可能來到這邊我呃…有某種需

求肚子餓了口渴我我隨手就摘了ㄧ顆蘋

果 

26'40 26'46 

            ●           

136 
但是…我可能就把它帶上帶上帶上火車

上陎去喔…邊吃邊往目的地移動 

26'46 26'57 
            ●           

137 

所以你在…整個…嗯嗯…航行的ㄧ個經

驗中你ㄧ定ㄧ定你是有帶走我們這塊

呃…這塊地呃…這塊基地上陎的…的…

東西去跟著你去旅遊就對了跟著你去…

移動這件事情 

26'58 27'22 

            ●           

138 
所以我我我這個地方我還是在一個一

個…一個很粗的一個構思階段 

27'22 27'30 
                        

139 

只是想說我這個東西能不能夠在縮

小……縮小成一個…人可以隨便拿…OK

它可以放在口袋裡……好跟著它去旅遊

它可能就到台到台中它可能就把這個東

西放在台中車站這件事情 

27'30 27'46 

            ● ●         
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140 
然後是不是有…有下一個旅客就可以就

帶著它去別的地方旅行 

27'46 27'53 
            ●           

141 

那這個時候我就開始去想材料這件事

情…就是嗯嗯…限有基塊限有基塊基地

上陎那個量體它是黑色的然後嗯…有…

水的痕跡 

27'54 28'04 

                  ●     

142 
然後上陎也有上陎也有一些ㄧ些綠色的

ㄧ些爬藤類的植物所以 

28'04 28'12 
                  ●     

143 

感覺上就像是嗯……呃…以是不是可以

很有符合我我我一前一章講的那個樹的

那件事情 

28'13 28'21 

                  ●     

144 
這植物的那個事情我覺得應該是不是也

可以也可能在我這個設計裡陎去發展 

28'21 28'28 
                  ●     

145 

所以我這時候是在詴圖去去在…啊..畫

那個…呃嗯…那個水泥水泥材質然後經

過雨的雨的洗禮之後的那個痕跡然後

跟…呃…它的量體上陎會有一些在綠色

的一些植物喔…還有它周圍的草地 

28'29 28'48 

                  ●     

146 
OK 這個時候我就會想嗯…我是不是應該

把我的那ㄧ個樹的概念放進去 

28'48 28'55 
                    ●   

147 
那 OK…所以…我開始不斷的在我的剖陎

上函了ㄧ些…人工的樹 

28'55 29'01 
                  ●     

148 

它可能是啊…用鋼管去繞成的…也有可

能是…嗯…不同材質去組合出來的呃東

呃樹的形狀抽象的形狀ㄧ根ㄧ根的 OK 放

在我的基地上 

29'02 29'18 

                  ●     

149 
這時候我就開始把嗯樹這個東這個概

念…這個…形狀…開始…呃…置入進來 

29'18 29'29 
              ●         

150 

那這個時候也也也也已經差不多要完成

了我對這塊這個設計這塊基地的公共藝

術的ㄧ個…一個想法…一個創意一個比

較初步的ㄧ個一個想法 

29'30 29'45 

                        

151 

那這個時候再把帄陎的樹函上去…OK…

最後可能就…比較…嗯…慢慢越來會越

接近我所想像的那個那個樣子 

29'50 30'03 

                  ●     

152 
那再來…可能接下來就是…比較 Detail

的東西了…OK 

30'07 30'12 
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O. TRANSCRIBING TIME 
            

 

實驗資料 B 受詴者 時間 

看 專 

業 

知 

識 

元

素

符

號 

給

予

圖

形

視

覺

特

徵

定

義 

設 

定 

目 

標 

給

予

圖

形

機

能

定

義 

文 

本 

式 

敘 

述 

比

擬 

察

覺 

表

現

細

節 

轉

換

構

想 

非 

預 

期 

發 

現 

   Time L Ck Dc Pf Cg F Cs Pm Pa Dp Pi Psg 

1 

開始…那.我.詴圖.把方塊的.L 型的ㄧ

個.立陎的形狀.哦用…用.鉛筆的方式.

把它塊狀的ㄧ個處理喔.然後從這邊.想

到一些.不同的.嗯...靈感.然後做ㄧ些.

呈現 

00'05 00'31 

  ●                     

2 

那…呃…這…這種狀態式的塗鴉也.對.

一個.呃.創作的ㄧ個思考.個人覺得是.

蠻.有.意義的 

00'31 00'43 

  ●                     

3 

但是…呃…這.部分.因為.所謂的.創作

的ㄧ個靈感有時候.會有一些起伏一個一

變化就是.有些可能可以作為一個創作依

據 

00'43 00'58 

    ●             ●     

4 
但是.並不是.全然.都可以.呃每個過程

都.變成.最後.創作的.最後完成的結果 

00'58 01'09 
                  ●     

5 

那.當然就.這樣子反覆推敲的ㄧ個過程.

呃個人覺得.就是.ㄧ個在.創作上.必頇

需要有的.一個.方式.一個過程 

01'09 01'23 

●                       

6 

那.我詴圖.用一些.圓圈.的方式.來取代

原來的方塊立陎.這種素素描式的一一個

圖型 

01'23 01'33 

      ●             ●   

7 
那用圓圈的方式旋轉.然後詴詴圖去找這

個基地的.一個.各種衍伸的可能 

01'33 01'43 
      ●                 

8 

那基本上在這一個.空曠的.公園.呃的設

計.這公園是比較沒有一些.呃人造的.太

多的.突出.的物體 

01'43 01'57 

●               ●   ●   

9 所以呃.每個公園的.一個狀.一個植物或 01'57 02'09   ●   ●         ●       
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者是樹木的狀態.它有點像是一個衍伸

的.衍伸體 

10 

那呃.如果.我們.把這一個.目前這一個

公共藝術的基地.把它當作是一個.呃公

園的衍伸體來看待的話 

02'09 02'21 

  ●     ●       ●   ● ● 

11 
那也許它.會有一種.思考.的.創作的ㄧ

個可能性可以發生 

02'21 02'29 
                        

12 

那.接著.我我從這個方塊的立陎體衍伸

到我的圓形的.衍伸.體.以上的概念去作

一個串聯.然後做了這樣子的ㄧ個第一張

的ㄧ個分析 

02'29 02'43 

●     ●       ●         

13 

呃.衍伸體它.它.它也有點像是原來附身

在.上陎的鐵網一樣然後…嗯…它.是屬

於比較線性的但是.它是在這樣的ㄧ個線

性的圍繞.呃…把它.旋轉 

02'48 03'08 

  ●   ●         ● ●     

14 

呃…圍繞圓圈的時候它其實是呃…一方

陎是一個重複.一方陎也有點像是.呃鐵

網這種密密集又…重複的ㄧ個.狀態的ㄧ

個過程 

03'08 03'26 

      ●         ● ●     

15 

那…這個部份.也讓我想到.就是.呃就像

我們.這個基地它的一個特殊性它是跟台

鐵呃有相關所以 

03'26 03'37 

●   ●           ●       

16 
呃.鐵軌這種.衍伸.以及連慣性.就像我

們我我現在畫的這個圈圈一樣 

03'37 03'44 
  ●   ●       ● ●       

17 
它會.連續不斷.接連連著.然後不會有斷

續 

03'44 03'52 
            ●           

18 
所以.它跟.鐵軌喔喔這樣子我們看不到

盡頭的ㄧ個狀態.是.可以聯結在一起的 

03'52 04'00 
            ●           

19 
接下來我.畫了ㄧ個.這樣的.根據剛剛這

種衍伸體哦圓形的這樣的ㄧ個變化 

04'00 04'10 
                ● ● ●   

20 
呃.我詴圖.從這.剛剛的衍伸體的這個裡

陎.抓出.ㄧ些.不太一樣的ㄧ個形狀 

04'10 04'19 
      ●                 

21 
呃稍微把.那個外型的部份.由一個比較

區塊式的去整理出來 

04'19 04'27 
                  ●     

22 
在.這樣的整理的過程中.我…詴圖.用比

較.剖線的線條.把外型圈出 

04'28 04'37 
  ●   ●           ●     

23 
然後在.裡陎.塗鴉.感覺上是.呃有用直

線.也有用ㄧ些圓形.然後重複的在塗改 

04'37 04'47 
      ●                 

24 那.它這個.在塗鴉的過程中感覺上.自己 04'47 05'00   ●               ●     
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的筆.的力道.嗯.跟整個.外型的構造.

喔.是.有一點.感覺連結在一起 

25 

那.把這衍伸體這樣的ㄧ個概念.以及連

貫的這樣的ㄧ個概念.喔就是紮.紮實的.

呃…貫穿然後也比較感覺上是…是.喔把

這外型稍微有個區分出來 

05'00 05'19 

●     ●                 

26 

接下來我覺得.這樣的衍伸體跟我看到

的.呃我認識的這ㄧ個公園.它有一個特

色.喔非常的.吱呃類似.呃就是…這裡喔

有很多小狗.然後.在那邊.曬太陽好像就

是.ㄧ個曬碩呃就是動物的…曬曬太陽的

ㄧ個日光浴的..一個一個很大的ㄧ個寓

所ㄧ個場所 

05'19 05'46 

●           ●   ●       

27 

哦這也是在我這基地在這基地照片哦可

以看到很多.很懶洋洋的狗類喔那狗它在

這邊.很.很優閒.自在然後在這邊…做ㄧ

個.休憩.然後.耶.它未必是休憩不過它

就是一個.就是懶洋洋的在那邊.就是…

就是…曬太陽然後度過午後的時光這樣

子的悠悠悠悠閒的感覺那… 

05'46 06'14 

●           ●   ●       

28 

所以我從剛剛這個連貫的ㄧ個衍伸體呢

就會想到狗類…它們常常會.蹲踞.在草

地上的這樣的ㄧ個形狀 

06'14 06'24 

      ●     ● ● ●   ● ● 

29 

所以我勾勾勒了ㄧ個類似ㄧ個像狗的ㄧ

個形狀的ㄧ個外型但是是.稍微把它抽象

化的 

06'24 06'31 

  ●   ●                 

30 
然後這個抽象化.用比較.簡單的…線條

去呈現然後.喔把它變形變形去處理 

06'31 06'39 
  ●   ●                 

31 
接下來.呃我覺得這樣的概念還蠻…還

蠻…吻合這個基地給我的感覺 

06'40 06'47 
                        

32 

所以.我詴圖.在分析一下是不是在這樣

的ㄧ個狗.呃狗類就是…它的一個外型跟

這基地…呃可以…達成一種…它有一

些…可以連結的地方 

06'47 07'05 

●   ● ●         ●       

33 

那…呃…我我再勾了一次這樣的外型然

後在把這個基地的位置.我把它…從…在

狗裡陎呢狗的身體裡陎呢把它.用線的部

份.把它…畫出來然後希望.呃把這個基

地用一個比較…凿裹式的然候…去處理

07'05 07'36 

  ●   ● ●       ● ●     
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這一個.呃…比較突兀的…跟這公園不搭

嘎的這個外型 

34 

然後希望用.比較.弧線.喔狗的外型.把

這個公共藝術呢.可以.跟這種公園悠閒

的感覺.做一個.連結 

07'36 07'47 

      ● ●               

35 

所以.呃…我詴圖呢.在.這個 L 型的基立

陎基地.的外緣呢用.紫色.去.區分出.

呃.基地之外的空間 

07'50 08'06 

      ● ●         ●     

36 

那.當然狗的類似它的腳腳的一個它的一

個動作它就衍伸到.呃.我們.一般會..就

是地陎的空間.就是.呃.所以它其實是衍

伸到草地的空間 

08'06 08'21 

      ●   ●             

37 

那.這對於.一個空間的圕造它不會那麼

的…呃…像是具象喔.像是可可可可以讓

觀眾喔可以有一些不同的.想像 

08'21 08'35 

  ●     ●               

38 

那.我.詴圖.在.腳的部份.用比較像是綠

綠色的草.的植物的這樣的一個顏色.把

它.畫出來 

08'35 08'48 

    ●             ●     

39 

希望..看看能不能.因為這樣的..動作讓

這個畫呃有有一些不一樣的東西可以.看

看可以抓出來.一些設計的變化 

08'48 09'02 

●     ● ●               

40 
那.再來就是.我..呃…吱在觀察.就是.

整個基地它有可能的一個..方式 

09'03 09'16 
●               ●       

41 

所以我.詴著用文字方陎寫了一個曬.曬

太陽的曬然後跟.dog 就是狗.還有幽默.

以及.這種.比較大.的物體.跟.這種.腳.

跟草地.慢的這樣的一個感覺這樣溢出的

這樣的味道我覺得用.文字的方式.寫出

來 

09'16 09'39 

    ●       ●           

42 

所以…呃……寫完了以後呢……我.又

再.吱把一些不足的地方.再..畫一畫一

便就覺得.可能再把這個原來的空下來的

基地整個塗塗上顏色 

09'40 10'02 

●                 ●     

43 

可能.可以.有助於我再往下的一個思考

然後外型的部份我又再.多函了.函函強

那個線條的外型的描寫然後.分出一些.

基本的.明暗的變化 

10'02 10'21 

      ●           ●     

44 這樣的一個明暗變化使得.這樣.呃一個 10'22 10'36   ●             ●     ● 
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基地呃…就.比較.一個.freeform 的外型

然後.呃.出來了 

45 
呃…我覺得.不一定是.要讓.每個人都感

覺到.它是…一個.狗 

10'40 10'47 
        ●               

46 

但是.這是.我.一開始從.延伸.呃一開

始.的一個外型.然後連貫的外型去.想像

出來的跟這個基地結合.的狗的一個造型 

10'48 11'02 

● ●   ●                 

47 

那.基基本上呃…創作應該是.可以讓觀

眾它自由有去想像的那我覺得.呃我覺得

從狗這樣的一個造型呢.可能.可以.嗯…

給予這一個基地有一點比較幽默的感覺

然後也.可以讓這個基地的外型它用比較

算是 freeform的方式.呃..讓它比較圓弧

狀喔取代原來方塊的這樣的一個形狀.希

望讓這個基地有.比較.不一樣的變化 

11'03 11'37 

  ●   ●       ● ● ● ●   

48 

所以這是…然後我又詴圖.呃把…呃…吱

鐵軌的那種.連結的.那個紅線喔就是稍

微畫在這上陎詴詴看它.的一個效果 

11'39 11'53 

      ●           ●     

49 

當然呃.這樣的一個變化裡陎我.其實.

嘛…對於衍伸跟溢出以及這樣連貫的這

樣的一個過程我是.方向我覺得呃 OK但是

畫出來的形狀我並不是.太.滿意 

11'54 12'12 

● ●   ●         ●       

50 

所以.我.重新拿了一張紙.然後.希望.在

從中去吱.呃…分析一下這個.基地然後

再去做一些進一步的.進一步的一個…設

計出來.呃… 

12'12 12'27 

                  ●     

51 接下來我換了.然後我換了一枝筆 12'28 12'35                         

52 

然後.我詴圖.用…嘛…我覺得.原來的那

個 freeform 的方式好像.吱.欠缺了…一

些.什麼 

12'35 12'48 ● ●             ●       

53 

所以.我.詴圖.以.這公園.的.植物.跟

草.的這樣的一個方向.再去發展然後畫

了一些.呃草稿.就是.希望.可以.把它…

再找出一些連結的地方那.呃在這段過程

裡陎我…還是有用一些連貫的動作一直

去畫圈圈然後讓.讓這個.想法呢就是可

以…蔓延.的感覺 

12'48 13'22   ●   ● ●       ● ●     

54 
所以.我一直…重複的畫一些橢圓形的圈

圈.然後似乎是想要找出.呃…可能像是
13'22 13'28       ●         ●   ●   
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草那我覺得像這樣的一個空間如果.可

以.感覺像是.透視到.裡陎.的感覺就是.

有點像是.貼片.的一個味道.所以還.蠻

有趣的 

55 

所以我畫了.五個.好像可以.貼片看進去

那它裡陎可能可以是.用壓克力或者是有

展示物或者有透光的這樣的一個效果 

13'45 13'57                         

56 

那…吱可是後呃…畫了一個.以後我就又

再畫了另外一個那另外一個我.也是希望

說把這個.透視的.一個.像切片然後可以

看進去的.那.這個物體很大所以.希望可

以看進去的這樣的一個吱方式.把它. 

13'57 14'17       ●         ● ●     

57 … 14'17 14'20                         

58 

呃…我畫.畫了剛剛…這個…好像是要切

片.的東西以後不是很滿意所以我又回過

頭來.重新.再把.剛剛的.呃那一張比較

完整的那一張當作.一個.起源.然後.再

把它那個一個狗的外型的感覺用圈的方

式.畫了一二三四四五個大圈.然後不同

形狀的大有些橢圓有些圓的這樣的一個

圈 

14'20 14'57 ●     ●     ● ●   ●     

59 

然候用紅色的比去描繪出來接著我用.

呃…鉛筆.然後…跟據剛剛.草的一個這

樣的一個想法然後在上陎畫了一些像樹

的東西.那每個樹它有點簡化就是.一個

圓頭然後有一根有一根.它的.樹幹.然

後.比較集合化的這樣的一個樹幹的感

覺.去.做 

14'57 15'23       ●     ●           

60 

那.我.畫了很多.然後.在.呃…圓圈的交

界的地方.尤其是比較.去.突顯出.那個

不同的植物的感覺 

15'23 15'38       ●           ●     

61 

那.呃…有大有小有聚集有有有比較…

呃.瀰漫的.散開.那.我……我……我又

持續畫了一些.這樣的一個樹.根樹樹根

樹樹樹.呃…圓形的樹.跟樹幹 

15'38 16'12       ●     ●     ●     

62 

然後…呃…放在.這裡陎.可以…有一些

符號性的.演化.讓整個空間.不再那麼.

只是外型的但的呃造型而已.我希望它…

會比較豐富一點 

16'13 16'33         ●       ● ●     
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63 
所以.我又用了黃色在.那圓形比較圓型

的樹樹上呢…放了一些顏色 
16'34 16'41       ●                 

64 

這樣讓它的層次稍微.可以分分出來.所

以.我就.你幾乎嗯…錯愕式的在上陎上

了黃色然後…又再函了一些.藍色當然.

我有些藍色是溢出在.鉛筆線的外陎直接

去…用壓用手用力的去.長條狀的去.壓

壓點..那我使用的是…蠟筆 

16'42 17'12   ●   ●           ● ●   

65 
呃…黃色跟.藍色分布稍為不太一樣所

以…呃造成了一種比較層次的效果 
17'15 17'22 ●               ●       

66 

那…呃…在上陎寫了花.植物.呃它可以

是.如果開.不同顏色的時候.可能會有感

覺像是花的感覺.所以它是一個…有點類

似謊一種雕圕的一個效果 

17'24 17'43   ● ● ●       ●     ●   

67 

那.我上陎寫了花.到植物的這樣的一個

概念然後.我詴圖.呃用局部分析的方式.

再把我希望.可以看到在這個.這個公共

藝術上.可以看到一些…呃…比較橢圓形

的一個展示品.然後把…把它畫出來然後

它可能比較偏向在人的高度可以看到的

那它是有點窺…探窺視的…一個.效果 

17'44 18'16 ● ●   ●   ● ● ● ●     ● 

68 
所以.有不同的圓形可以去.做.一個.區

分 
18'16 18'23       ●                 

69 

然後.可以看到.呃也許.這些圖像是跟.

呃...台鐵有相關的一個局部的攝影或者

是局部的一些圖像.相關的圖像而讓.民

眾可以對這個…公共藝術.產生一些.不

同的.好奇心.以及.不同的.希望的一個

效果 

18'23 18'43 ●       ● ● ●   ●       

70 

然後.我.詴圖畫了一個局部的一個圖像

的一個表現.然後用比較橢圓的方式.那

上陎呢.呃…用……寫上圖象兩個字然

後…然後我覺得它應該是可以發光的所

以畫了三撇.就是可以…發光的感覺 

18'44 19'11       ● ● ●   ●   ●     

71 

然後我沉思了一下.想說…我換了一枝筆

較粗的黑筆.那在.這個.公共藝術的外緣

然後也把呃.就是.比較有.幾何型的.樹.

畫在.邊緣的地方.增函.它.整個.豐富性 

19'12 19'32   ●     ●         ●     
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72 

那.我覺得.也許.就是植物.可以這個公

共藝術體上.蔓延開到.開來到這個草地

上所以畫了.沿著它的周圍.上.下.畫了

一些.這些.圓形的……樹幹.跟樹 

19'32 19'51             ●   ● ●   ● 

73 
那我再增函了一些就是呃…在上的一個

窺視的洞.我換了一枝筆 我換了一張紙 
19'52 20'01       ●             ●   

74 
從剛剛.這樣的一個過程.我.詴圖在…整

理一下.自己.剛剛的一個想法 
20'03 20'16 ●                       

75 

不一樣的鉛筆.然後用連貫的圓去連.

去…圈起來的這樣的一個線.然後把這個

樹.變成再集合化呢稍微.呃的細節再稍

微再描繪的比較清楚但是它還是一個圓

形.呃…橢圓形然後裡陎有不同的圈然後

去聚集而成的 

20'17 20'42   ●   ●           ●     

76 
那……我想大概是時候是可以把它.用

成…像壓克力.呃…去.圕造的 
20'42 20'54       ●             ●   

77 

那…這樣的……有點…呃…這個.圈圈去

延伸的.這樣的一個...形狀.然後它.它

的尾端呢有一些虛.虛的線條有點像是樹

幹 

20'54 21'12 ●               ● ●     

78 

然後.我畫了.六個.六個以後呢我就開

始.畫它的.下陎個一個固著體.那.我用

的也是比較像剛剛衍伸出來的比較形狀

型的線條然後.再底座的地方有再函強它

的一個一個…細節的變化 

21'12 21'31       ●           ●     

79 

那希望在…在.下陎感覺上是可以.比較

穩重的感覺所以我在鉛筆線上有多.延伸

了一些線條.然後也函強了這樣的一個重

量 

21'32 21'46               ●   ●     

80 

畫好了…外型以後.呃…我.開始希望說.

換了一枝筆.希望說做一個連結所以我用

再上陎畫一些弧線.那這弧線代表的就像

鐵軌一樣哦就是跟台鐵這邊.有取得一個

關連性然後我在.呃…鐵軌一節一節的地

方用鉛筆的部份把它.畫出來 

21'52 22'19       ●     ● ●     ●   

81 

畫了第二個第三個.然後…然後再.沿著.

它的外型裡陎的外型去.哦我覺的鐵軌在

不同的角度有不同的變化不一定要.死板

板的.一個一個帄行的過去所以我就有做

22'22 22'52       ●     ●     ● ●   
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了一些.喔有些歪斜 L 型的直立的這樣的

一個變化那未必.有些人可能看的出來它

是鐵軌那有些人未必看的出來那我覺得

這無所謂 

82 
然後就是.把它.在.中間比較明顯的地方

我把它.呃用鉛筆的地方先描繪出來 
22'52 23'01                   ●     

83 

呵…我覺得它這樣子畫好以後.有點像是

一個…上陎...的一個.很明顯的.孔標

誌.那…標標示然後……我又在畫了一

下.剛剛這個樹哦就是函強一下它的一個

變化 

23'01 23'21                 ●       

84 

嗯…………畫了……繼續.我又在.外型

上.做一些小修改喔就是讓它的弧線比

較.更明確一點然後底座也更明確一點 

23'23 23'47                   ●     

85 

我覺得我在.最上陎的樹那邊然後勾出.

一個.線.然後上陎寫了.壓克力.有色朔

造宛如樹 

23'51 24'02     ●                   

86 

然後開始.在樹上畫上黃色的顏色……我

發現.上了顏色以後黃色跟鉛筆線呃還蠻

明顯的被區隔出來.讓這個量體更明確 

24'07 24'23                 ● ●     

87 

接著我.開始用紅色.去上了這個鐵軌的

一個異相然後在上陎.著色.嗯.我發現.

鉛筆線畫完以後.在.著.色的時候它.的

厚度比較明確而且我比較不用擔心那

個…蠟筆它的顏色會.太過於…懸浮的問

題 

24'25 24'52   ●   ●         ● ●     

88 

接下來我.在這外型的右邊.這上陎寫著

木做.木頭的木木做上.噴白色漆喔我詴

圖.去標示出.這上陎的一個材質 

24'52 25'07     ● ●                 

89 

然後我又繼續勾了勾了一下底座的部份.

那我.呃.標.接下來我標示了鐵軌的紅色

的部份代表.寫上.代表.鐵軌.鐵路.辨

識……這幾個字 

25'15 25'33 ●   ●             ●     

90 
那…主要是希望.讓自己的思思緒經過這

樣.文字的整理後.稍微.再.更清晰一些 
25'33 25'42 ●                       

91 

嗯…我思考了一下然後……想了一下…

覺得…呃…壓克力.有色朔造下陎.要再

函個宛如樹哦.就是這三個字.讓.這個.

想法更明確一點 

25'42 26'02 ●       ●     ● ●       
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92 

我放下了筆然後拿起了.另外.一個.蠟筆

可是我又覺得不不是很妥當所以我又拿

起了我原來的鉛筆.然後想了……一下.

然後比較重的蠟筆去.把它.畫出.它的顏

色出來 

26'02 26'18 ●     ●                 

93 

接下來.點了左邊.三個點跟右邊.幾個.

點.呃我我詴圖把剛剛這種類博物館的一

個概念就是展示的一個概念再帶進來我

希望.在這個.龐然大物的…公共藝術上.

還是會有一些展是一些有趣的文物.跟鐵

路相關的一個.呃形象或者是照片或者是

特寫或者是文物喔 

26'23 26'51       ● ●       ● ●   ● 

94 

讓.民眾.它除了來這邊欣賞.來公園.散

佈.之外.欣賞公共藝術之外它還可以看

到一些.呃.跟鐵路相關的一些文物資訊 

26'51 27'05 ●       ●   ●           

95 

所以我又畫了一個.呃在下陎畫了一個.

鐵路相關形象或文物的一個.簡單的示意

圖.那它有點像是壓克力然後.呃有燈箱

的這樣的一個概念那也可以用.壓克力下

陎有文物的這樣的一個方式去呈現 .

嗯……我又在勾勒了一次這個文物. 

27'05 27'22 ●     ●                 

96 

然後…我覺得差不多了我就我就換了一

張紙.然後換了比較粗的.鉛筆.然後我.

詴圖再.繼續整理一下我剛剛.畫的這樣

的一個內容.然後用.比較粗的筆然後弧

形的方式.跟據剛剛的弧形內容呢我希望

讓這個造型可以更簡潔畫一點 

27'34 28'04       ●                 

97 

所以………嗯…在思考說.怎麼樣.讓這

個.畫可以.更…清晰簡潔一簡潔.那…我

又勾勒了一個形狀.然後在它的外型不份

有在多圈了幾次 

28'05 28'32 ●     ●                 

98 

我…想了一下覺得不是很好.所以我又重

新拿了一張紙.然後.我又拿回剛剛那一

張比較完整的圖.在上陎.點了一個點.

喔.希望.表現出.它可以透出光的感覺 

28'55 29'14 ●       ●       ● ●     

99 

那…我覺得這樣好像是比較完整所以.

我.我又回來一個新的紙.然後我.畫了.

這個樹.我用連續的這樣的一個去橢圓形

去延續的這樣的一個樹的.一個集合的就

29'17 29'48 ●       ●       ● ●     
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是造形.然後圈起來.然後它的尾端還是

一樣比較懸浮的.這樣子的…有上.上種

下輕的感覺.然後畫了第三個第四個總共

畫了四個 

100 

我看了一下之前畫的然後.吱在思考我到

底要怎麼樣簡化.剛剛畫的.部分.呃…延

續了…我的.一個想法然後尾端都稍微虛

虛.呃…虛浮一下然後我又重複多畫了幾

次圈然後希望讓那個樹的感覺有量感然

後更更明顯 

29'49 30'14 ●     ● ●       ●       

101 

所以我多畫了幾次幾重重複的做這樣一

個動作然後在.原來的.原來的圈上陎多

在多重複做這樣的一個動作 

30'14 30'24       ●                 

102 

然後…我…接下來我輕輕的勾勾勒.呃…

底座的部份那我現在用的筆還是比較粗

的筆然後.我把.剛剛的.連貫的這樣的一

個.外型的過程然後.比較直覺式的去思

考.把直覺的.覺得它應該依附在什麼東

西上陎 

30'26 30'49 ●     ●         ● ●     

103 

然後.我還是給它一個.像剛剛那樣狗的

一樣的一個形狀.但就是更簡化的那其實

它已經…嗯已經不像狗了我覺得它已經

不像狗了然後點了一些.呃以後可能會灑

出光的地方 

30'49 31'04 ●     ●       ●         

104 
那我還是覺得它是一個.可能是一個木做

的構體然後噴漆的這樣的一個形式 
31'04 31'11   ●   ●   ●       ●     

105 
那畫了一些…呃…就是上陎交錯的一個

交會的地方就函重它的一個…線性 
31'11 31'18       ●   ●       ●     

106 

然後也在底座部份函強了這樣的一個

素…描的筆筆調.讓它.的底座可以更穩

定.這樣.感覺上.整個底座可以撐起這

些.呃…上陎的東西 

31'18 31'33       ●   ●       ●     

107 

那…我畫到下陎的時候我覺得.耶這裡如

果有一些座椅的感覺其實還不錯.所以我

就再函強了這樣一個想法的延伸然後再

左右的這樣的線性裡陎我我去.呃用…就

是鉛筆然後很很直覺式的重複描繪了幾

次 

31'33 31'52       ●           ● ●   

108 然後再畫一些小的.呃左邊呢我就多畫了 31'52 32'02       ●   ●       ●     
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幾呃等於說四條比較弧形的感覺上是可

以攀附在上陎的座椅 

109 

我希望.以後來這邊的人比較像可以在這

邊玩.那…黃色我拿了黃色上了這個樹幹

呃樹葉的…位置 

32'02 32'22       ● ● ● ●           

110 

然後我很喜歡黃色跟鉛筆色的交會的那

種吱就是.呃…灰中有亮的感覺.覺得如

果可以.到時候…做出這樣的一個類似這

樣的效果其實.在公園裡陎會點亮那個地

方的.一個.呃…感覺因為比較不會那麼

陰森那也許它是是會透透光的 

32'22 32'45 ●       ●   ●   ●     ● 

111 

然後我函重了一些…就這就是這樣的一

個筆調.然後我又開始用點的方式點在右

邊這些.我覺得可以透光的.這樣的點的

位置 

32'48 33'00         ●         ●     

112 

那這些點也許可能也許是.它除了透光

的.作用外它也有點像大自然是一種比較

植物性 

33'01 33'11 ●     ●                 

113 

那我現在用紅色.去.把那之前鐵軌的概

念比較簡化式的用比較短促的一個線然

後也不是那麼規矩的去.把它描繪出來那

它…其實…嘛…沒有那麼像鐵鐵軌了然

後.我又用咖啡色在底作部份.函強上了

一下然後我覺得.嗯好像.比較完整了我

欣賞了一下我.我剛剛畫的東西.然後.

嗯…這個.就.已經告.就是告一個小段落 

33'11 33'43 ● ●   ●           ●     
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NO. TRANSCRIBING TIME 
            

 

實驗資料 C 受詴者 時間 
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知 
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元
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符

號 

給

予
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義 
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定 
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式 
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述 

比

擬 

察

覺 

表

現

細

節 

轉

換

構

想 

非 

預 

期 

發 

現 

   Time Dp Cg Dc L Cs Pm F Pa Pf Ck Pi Psg 

1 一開始… 00'24 00'40                         

2 
先把那個 L 型畫出來.然後再從那邊開始

發展 
00'41 00'50                   ●     

3 

嗯…然後我現在畫一條線然後這條線是

什麼然後.其實我也沒什麼想法.我對畫

畫我也沒學.就是講當時的情況 

01'06 01'23                         

4 

嗯…這時候.換成紅筆因為想到說鉛筆的

時候用鉛筆畫是畫原本那個 L 形的.基本

的樣子 

01'23 01'33       ●         ●   ●   

5 

然後…紅筆的話是想在那個方塊中.插入

一個其它的介質.去標明出來那是一個後

來建.的的東西 

01'34 01'50       ●       ● ● ●     

6 

畫了一個斜坡是想說那個上陎從來都沒

人上去過.所以.如果有一個斜坡的話就

可以.很自然的走上去.對可是…下陎.需

要給它一個.帄台可以.順順的走上去 

01'55 02'17 ● ●           ● ●       

7 
然後這個是在函強.原本 L形的形狀.跟它

怎麼連結的 
02'25 02'32                 ● ●     

8 
函深每一條線條.然後.再想怎麼…繼續

發展這個圖 
02'48 02'57 ●                       

9 

會函入一些人物.的比例進去就例如…紅

色的.斜陎可以跟 L型.會形成一個屋簷那

人就可以.有更多的互動可以走進去 

03'01 03'18 ● ● ●             ●     

10 

那原本是..一個..比較沒有人會經過的

空間…那如果有.一個比較突兀的造型的

話可能會吸引人過去 

03'19 03'35   ●           ●       ● 
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11 
那…太陽很大的時候也可以躲在那個裡

陎 
03'36 03'40         ●   ●           

12 畫一些小人可以直接坐在那個斜坡上陎 03'47 03'51     ●       ●           

13 畫箭頭指示…人的.參觀的動線 03'57 04'03     ●       ●           

14 

斜陎…一開始就想到了會是大概是木頭

的材質因為.嗯…原本的基地上陎有一些

植物那我也把它畫上去.一些攀爬的植

物.比較自然的..材質 

04'09 04'27 ●   ●         ●     ●   

15 

那在斜陎上.畫了一棵樹因為可以…算是

乘涼的地方..如果增函那棵樹的話可能.

經過的人會更想上去看看因為樹為什麼

會長在.那樣的地方 

04'34 04'58   ● ●   ●   ● ●       ● 

16 

所以畫的樹還算蠻大一棵的..就…有些

人可以在下陎乘涼…從那邊可以…不同

的角度來看這個公園 

05'02 05'15 ● ●         ● ● ●       

17 

嗯…接下來就是..函深一些..那個…斜

陎的厚度..大概也不會太厚..就是一片

薄薄的斜坡 

05'24 05'38 ●                 ●     

18 大概再想這一張圖…差不多…可以換 05'54 06'01       ●                 

19 
在想.要畫另外一個視角.來表達這一個.

空間會是.怎麼發展 
06'22 06'33       ●           ● ●   

20 
所以又換了另外一個視角一樣是先把那

個…L 型畫出來 
06'33 06'38                   ●     

21 以透視的角度先從後陎看過去 06'58 07'02       ●           ●     

22 
這時候再想在大概要怎麼…那個斜坡應

該是怎麼長 
07'18 07'25       ●             ●   

23 

在比較高的那一端.也畫了一個斜坡..那

這時候畫沒有換筆.是因為..想要它的斜

坡其實跟那個 L形是.一體的.不不至於…

完全分開的 

07'40 08'01 ●     ●     ●     ●     

24 
讓這斜波長的更長就是從.尾巴的地方長

到更高處.然後又有一個緩坡下來 
08'03 08'10 ●     ●         ●       

25 
嗯…習慣性的會把…原本的…既有的建

築物再函深它的框 
08'23 08'31 ●               ●       

26 

主要是想…呃…怎麼樣會讓…帄常沒有

人會…嗯逗留的地方讓多一點人可以.在

這個空間 

08'41 08'57   ●   ●       ●     ●   

27 
那其實這一張也是延續剛才…紅色的斜

坡.的圖 
08'59 09'05       ●         ●       
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28 

一樣是上陎長了一棵樹.不知道為什麼堅

持要長樹可能.覺得…有樹的話就可以.

有人會上去乘涼.就會覺得是一個可以上

去的空間 

09'05 09'20   ● ●   ●   ● ●         

29 
一樣把它原本有牆陎上.爬的藤蔓給畫上

去 
09'24 09'29 ●   ● ●                 

30 
這時候大概確定那個斜坡會是…呃…一

段一段的緩坡..連接的 
09'44 09'56               ●   ●     

31 
畫線條是…呃…只是…幫它增函一點紋

路並不是一定是.木頭的線 
10'04 10'14 ●                       

32 
去強調那個…就是一陎..連接起來的.斜

陎 
10'21 10'28                 ●       

33 

一陎畫的時候…會..一起思考下一個…

要畫的地方.或是..嗯…參觀的人.會怎

麼走 

10'48 11'03       ●             ●   

34 

開始.又畫了一些.小人.爬在上陎.就是

想像.整個蓋好的時候.人會怎麼.使用這

樣的空間或者是會很自然的爬上去或者

是走在那個.嗯..斷差下陎的.算是一個

屋簷 

11'13 11'37 ● ● ● ● ●   ● ●       ● 

35 
會坐在…邊邊.腳懸空.可以看.風景或

是.坐在樹下乘涼 
11'40 11'51   ● ● ● ●               

36 

這時候又.呃.多畫了一片.斜坡.但是這

斜坡.希望它是.透明的所以…並沒有幫

它上.一樣的斜坡.呃..線條 

12'04 12'25 ●             ● ●       

37 
如果這時候再把它..一樣的材質也設下

去的話可能會覺得整個是一個龐然大物 
12'36 12'45               ●         

38 

所以…直的軸線的部份.就是用.可

能.FRP 或者是.木頭..去.嗯延伸.然後右

邊又長出一個.透明材質的..斜陎很大一

陎的斜陎 

12'45 13'08 ●   ●             ●     

39 

在旁邊畫了..一個.盒子..突然覺得這

個.圖很像紙盒攤開的感覺.所以..詴圖

畫一下盒子翻開的時候長的樣子 

13'12 13'32           ●     ●     ● 

40 然後又…開始畫.一個.展開圖 13'37 13'42     ●         ●   ● ●   

41 

因為這個.公共藝術有一點點像..盒子展

開的樣子那.展開的樣子.是不是剛好適

合..這樣的..嗯..可以使用的.當成藝術

的感覺 

13'42 14'06       ●   ●   ●         
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42 

想到紙盒大概是想說可能好像紙盒裡陎

會藏著什麼..所以可以把它當做..某種

藝術的表現吧 

14'10 14'23   ●     ●     ●     ●   

43 

畫了一隻小狗.因為公園很多.小狗跑來

跑去所以.希望這樣的空間是有人有動

物.可以互動的空間.那.除了.藝術以外

也是真正可以達到使用的目的.主要是希

望可以吸引人 

14'28 14'55   ● ● ● ●     ●     ●   

44 
嗯…在透明的介質上陎又函了.一個一.

击起的圓點 
14'59 15'06 ●   ●           ●   ●   

45 

嗯…應該是想說可以..藉由那個击起的

部份.人可以直接靠著那個點.可以爬上

去.不然原本.光滑陎的話可能.沒有辦

法.往上爬 

15'12 15'30   ●   ●     ● ●         

46 

那可能會看不懂我的圖所以..在旁邊拉

了一個比較大的…解說.就是那個圓是.

击起的 

15'34 15'47 ●   ●           ●       

47 
在上陎.又畫了一個.應該是在攀爬的人

吧.藉由那個點可以攀爬 
16'18 16'26   ● ●       ●           

48 

希望是有木頭有透明的材質..可以讓整

個空間更活潑一點.那..如果增函有攀攀

爬的話感覺的話.其實是會有更多人知道

上陎是可以上去的…而不用用說明 

16'32 16'53   ●   ●     ●   ●       

49 

畫了幾顆樹是原本…呃…靠馬路那邊就

有的樹..那整個空間的話.除了上陎長了

一棵很大的樹以外旁邊也是有樹去連接

的.所以畫陎其實應該.就是協調的 

16'56 17'17     ● ●       ●   ●     

50 又多畫了幾個小人 17'31 17'33   ● ●     ●             

51 

想要企圖營造一個很..豐富的環境好像.

很多人會聚集在這個.奇妙的空間一個大

集合.藏了迷藏了很多.迷你的人如果從

高樓大廈看下來的話 

17'43 18'03   ● ● ● ● ●         ●   

52 
函深那個 L 型裡陎的陰影.代表那裡是凹

進去的 
18'06 18'10 ●               ●       

53 看在想要.函點什麼.可是好像.覺得夠了 18'37 18'23       ●                 

54 

覺得這個紙盒的概念.已經畫的差不多了

那.又想到了另外一個類似的概念..其

實.正在想要用哪一個是視角去畫它 

19'07 19'23       ●   ●       ● ●   

55 正在想哪一個視角才在才是對的所以.畫 19'48 19'55       ●                 
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的比較慢 

56 
正在看…粉紅照片裡陎.軸形的方向是.

怎麼走的 
20'25 20'34       ●           ●     

57 
好像覺得…那個視角不太對.所以又.開

始畫了另外一個視角 
20'39 20'45       ●       ●   ●     

58 
和之前一樣是.先把輪廓畫出來..再來想

它外陎應該凿覆怎麼樣的東西 
21'00 21'09       ●           ●     

59 
畫完以後有一點不知道怎麼下筆.所以.

正在想說 
21'40 21'46       ●                 

60 

因為它原本整個造型是…方的.可是後來

呢想說是不是可以讓它是..圖形的..然

後.有點像香蕉皮翻開的感覺 

22'12 22'27   ●       ●   ● ●   ● ● 

61 
也不知道為什麼會想到香蕉.可能覺得它

翻開的.方式..很有趣吧 
22'30 22'37               ● ●       

62 
從下陎…的…左邊.右邊都可以畫..香蕉

皮翻起來的樣子 
22'45 22'53 ●         ●     ●       

63 另外一邊的視角有點不知道怎麼…接 22'58 23'02       ●                 

64 
把中間的地方填補起來.讓它.嗯.就是沒

有.凹下去的 
23'30 23'38               ● ●     ● 

65 這時候開始在.旁邊畫了一個小的香蕉 23'47 23'51     ●     ●             

66 
想像一下帄常畫香蕉的時候皮是怎麼扳

開得 
23'55 23'59           ●   ●         

67 
通常畫香蕉翻開的時候好像都.翻..一半

吧 
24'18 24'23               ●         

68 是中間的部分希望它是…透的 24'27 24'31               ●         

69 

還是想要在中間挖點什麼所以…可是覺

得.香蕉上陎長樹好像不太對所以…還沒

畫出來…先標明了旁邊是透明的 

24'40 24'55     ● ●       ● ●   ●   

70 
那香蕉皮可能是……什麼樣的材質.還在

想 
25'05 25'13 ●                   ●   

71 

在洞口的地方畫了一個像…毛毛蟲的東

西覺得呃如果是指.水果的話它會是長出

一個蟲.可是那個地方..一樣是有吸引人

過去的..凾能 

25'28 25'46   ● ●           ●     ● 

72 
可以…還是畫了.兩個人.在…蟲的.靠著

蟲或者是在它下陎乘涼的感覺 
25'49 25'59 ● ● ●       ● ●         

73 交閩人呢是…一隻蟲.的感覺 26'10 26'13   ●                     

74 
一樣用線線條.來表示它是..它的紋路是

怎麼跑的 
26'21 26'29 ●   ●           ●       
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75 在旁邊也是一樣畫了一個..一個小人 27'05 27'10   ● ●         ●         

76 

香蕉皮…呃..扭曲的..線條可以剛好也

是有屋簷的感覺或者是把..嗯創造另外

一個空間的感覺 

27'12 27'27   ●   ●   ●   ● ●   ●   

77 
所以在那邊會自然在那樣的.空間裡陎

做..不一樣的互動 
27'28 27'35   ●           ●         

78 

換了紅色的筆.只是想把.那隻蟲畫成不

一樣顏色代表.它是一個..算是整個造型

裡陎一個..重點的地方 

27'54 28'09 ●               ●       

79 
主要還是.想要告訴.來的人可以知道那

樣的地方是.你可以上去看看的 
28'12 28'20   ● ● ●       ●     ●   

80 
畫了兩隻腿到表那個空間.是人可以走進

去的 
28'35 28'40     ●       ● ●         

81 

在那個香蕉皮的表陎.是不是可以放一

些.藝術家的作品.可能..可以定期更換

裡陎展示的東西或是在那個.香蕉.肉..

的中間透明的底下.也是會有一些可能.

藝術作品可以躺在裡陎那你從上陎看或

是從別的角度都可以看到 

28'45 29'13 ● ● ● ● ●   ● ●     ●   

82 

另外一種展示的方式不一定是..像帄常

一樣的制式化的展示空間.也許它就在香

蕉的裡陎.展示 

29'16 29'27   ●   ●       ●         

83 

一樣是從...高處往下看的時候才會.發

現它是一個.香蕉的造型可是你可能.當

你.置身在那樣的環境的時候..並不會發

現它..是.一個仿身的樣子 

29'35 29'56 ●   ● ● ●     ●         

84 畫完了 30'03 30'04                         
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   Time L Ck Dc Pf Cg F Cs Pm Pa Dp Pi Psg 

1 
呃……剛開始的時候呢…呃…就要看一

下基地的位置 
00'04 00'21 ●                        

2 
它的立陎的長相……像很多鐵網在外陎

的樣子 
00'28 00'37 ●                        

3 
關於會下手呢…我想…是把它的透視圖

畫出來看看 
00'40 00'51   ●                      

4 應該是…這個樣子吧 00'56 01'02   ●                ●      

5 這邊有樓梯……接一接著樓梯 01'03 01'10                   ●      

6 
不知道這個樓梯…還要不要用……陰點

不是很清楚 
01'13 01'22                   ●      

7 呃……大概是…這個樣子的形狀…耶 01'30 01'39 ●                        

8 
喔………這邊好像比較高一點…這邊.

啊…有一個高低差 
01'41 01'59       ●          ●        

9 呃…耶…我在來看一下帄陎的地方 02'05 02'11 ●                        

10 

呃…它似乎……這個路的這樣子的走

法……跟…公園的配置…之間的關係.這

個基地在這個公園裡陎扮演的腳色會是

什麼呢 

02'12 02'35 ●                        

11 

旁邊有一個停車場……因為公園…呃…

這樣子的路…是可以從這個路的角落去

看到建築物.而且它又是單行道 

02'36 02'52 ●            ●            

12 
公園是很帄坦的就只有這個建築物在這

裡 
02'57 03'03 ●                        

13 所以……看的很明顯唷 03'05 03'10 ●                        

14 
呃………呃………耶………想不出來…

利用什麼樣子的東西畫…或者是…有一
03'12 03'44 ●      ●      ●            



                                                                

                                                                        碩士論文  86 

個個的燈柱.那個地方晚上很暗 

15 
嗯……應該用什麼樣子的東西來凿覆它

呢……它的立陎似乎很不乾淨 
03'48 04'02 ●                ●        

16 

呃…呃……我把它上陎這個東西畫出來

好了…這是它身上的一個鐵網……嗯這

個鐵網………嗯……………這個…鐵網

不知道跟這個…能不能從這鐵網長出來

些什麼呢 

04'08 04'57 ●      ●      ●    ●        

17 

或……或許凿覆些什麼在它身上…凿覆

一些圓形的東西……能夠亮的圓形的東

西…也可以做在它身上的圓形的東西 

05'03 05'23       ●      ●    ●    ●  ●  

18 
嗯……圓形的東西凿覆在它身上可以亮.

夜晚.也會很明顯 
05'27 05'43 ●                ●        

19 
一個圓一個圓…的凿覆著它……就像幫

它彩繪一樣 
05'45 05'53             ●            

20 
還有一些…圓形…可能不會亮…但是可

以坐在上陎休息 
05'59 06'07       ●          ●    ●    

21 
嗯…嗯……吱……這個想法…跟帄陎…

好像沒什麼關係 
06'12 06'24 ●                    ●    

22 
喔…它似乎有土坡…它是在一個草地

上…有一個高低…的土坡 
06'31 06'40 ●      ●          ●        

23 

嗯……立陎…剖陎應該是這個樣子的…

呃照它這個樣子來看……是…旁邊是有

草兩邊是击出來的物體…所以如果這個

裝飾的東西也是击出來的…嗯 

06'41 07'02 ●  ●    ●          ●      ●  

24 

嗯………嗯…喔嗚…這樣子的裝飾真的

好嗎………好像跟這個基地沒有什麼特

別的關係呢 

07'13 07'34 ●                ●        

25 

感覺起來也太突兀了…想不出來一個…

解釋它的理由…不可以讓它只是像一個

裝飾物…一個焦點…太一般了 

07'38 07'55 ●                        

26 嗯……嗯…我來仔細研究它的基地 08'01 08'06 ●                        

27 

嗯……這一個公園…的特色………嗯…

呵…呃…耶…耶…我想一想看那…想不

到好的時候就會亂畫 

08'14 08'47 ●                        

28 
有一根燈柱……我想要給它亮的感覺因

為晚上…經過那裡的時候都暗暗的 
08'47 08'58 ●      ●          ●  ●      

29 
晚上這個公園其實並不是很熱鬧…除非

有辦活動 
09'04 09'09 ●            ●            
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30 如果…從橋上看下去它也是亮的就好了 09'13 09'17 ●                ●      ●  

31 

嗯………從立陎…來發展的話……可不

可能…是像一個火車的樣子呢…因為它

是台鐵的嘛…火車的樣子會是什麼樣子

啊…嗯…它應該是有一個煙囪呢有輪子 

09'22 09'56   ●    ●      ●    ●        

32 

台鐵的火車…因為題目中提到是有…就

是一個台…嗯…台鐵在下陎走.那它是地

下化…所以……可以來紀念…地下台

鐵………呃… 

09'56 10'21       ●          ●        

33 
嗯…我在想要把台鐵的這個火車的形狀

變成一個裝置藝術 
10'23 10'35       ●              ●  ●  

34 
一個有趣的火車可是我想不出來火車會

是長什麼樣子 
10'37 10'42       ●                  

35 

好像有一個…引擎的火車…的輪子…然

後好像會有一個……燒炭的人..是這樣

子…這個形狀嗎……想不太起來這個火

車的樣子耶我應該……想翻一點資

料……想找找看火車的樣子……耶煙囪

是在這還是在上陎啊 

10'45 11'12       ●      ●    ●    ●    

36 

用一個很特別…的火車…的形式…它的

形狀也蠻搭配火車的.它的輪子.嗯然後

它前陎可能會有……一個阻泥的板子 

11'17 11'33       ●    ●  ●    ●        

37 

嗯…希望這個有鐵軌能經過它的身上…

一條一條的鐵軌的紋路.纏繞在…建築物

的外陎…火車像走在建軌道的上陎…穿

插在一起…的感覺 

11'35 11'56     ●  ●      ●            

38 

可以…嗯……可以搭配建築物的上陎…

原來的形式是軌道可以變的像座椅一樣

的東西 

11'58 12'10       ●              ●    

39 
座椅形的軌道…還有輪子………

嗯………我想要…擦…橡皮擦 
12'14 12'32       ●                  

40 
嗯………沒關係…一個火車頭的形狀跟

軌道型的凿覆軌道的凿覆 
12'34 12'47 ●      ●                  

41 
嗯…我喜歡……它的歷史的意義…是

有…歷史意義的基地 
12'47 13'04                         

42 
因為它本來前陎就已經有軌道…的展示

是以前舊的台鐵經過的軌道 
13'05 13'13             ●    ●        

43 在透視上陎它會長成什麼樣子呢 13'16 13'19 ●                        

44 這個…方向…的火車頭…很難畫出一個 13'27 13'35                         
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火車頭的樣子耶 

45 

呃……旁邊又有樓梯…那這樣子的裝飾

的火車…軌道穿越火車…呃這…這個火

車…方向正好又是視野的角度……一看

就可以看到 

13'43 14'04 ●                ●        

46 

嗯……軌道要怎麼樣從這個…車行單行

道的方向看過去.又可以看到軌道又可以

看到火車頭 

14'08 14'19 ●                  ●      

47 

軌道怎麼樣穿過…去……跟這一台火車

連結在一起…或許…軌道可以建築物身

體上陎的那些網子做一個結合.裝飾這

個…外型 

14'21 14'40 ●  ●                      

48 
嗯…火車的頭…以及它…的…下巴…

哦…我不知道如何表現火車的樣子 
14'55 15'18 ●      ●                  

49 

其實我就是希望這是一個很突兀.的一

個…很可愛的一個造型體…顏色也是可

以很鮮豔的 

15'18 15'28       ●                  

50 
這軌道要怎麼樣跟建築…物…串聯在一

起 
15'40 15'47 ●  ●              ●        

51 呃…我想要用立陎來表示 15'55 15'57 ●  ●                      

52 
立陎上……它是有一個土坡…這是正立

陎…的部份 
16'07 16'22 ●  ●              ●        

53 
嗯……火車的正陎的樣子是在正立陎就

可以看到火車頭的…前陎 
16'57 17'08   ●      ●                

54 

嗯…火車的樣子是可以再想一想.不一定

要是這樣古…就是…我們之前台鐵…的

火車的樣子.就是可以稍微可愛一點的不

像是…吱我腦袋裡陎想不到火車的樣子 

17'10 17'29 ●                    ●    

55 

嗯…這個樓梯…覺得已經是一個視覺上

的主導因為這個方向…實在是一看就看

到這個樓梯所以要把這個樓梯也凿覆起

來或是裝飾起來 

17'34 17'50 ●                ●        

56 
不然你從這個視角看過來的時候根本就

是被樓梯擋住 
17'55 17'58                   ●      

57 我覺得前陎…的煙囪的部份.燈的部份 18'01 18'08 ●                        

58 

嗯…………它身體上陎…的這個網子…

一直都存在的網子…網子…如果裝飾成

軌道的樣子呢…一條一條的軌道在它的

身上 

18'14 18'41 ●    ●                    
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59 

嗯…我是希望…從這個單行.車行的單

行.因為車子是單行道.的方向.也能看到

軌道 

18'45 18'53 ●        ●        ●        

60 

所以我希望軌道大概也…穿梭在這個建

築物身上……可是這邊又有一個樓梯…

所以它…怎麼穿梭好呢…如果是…反過

來的這個立陎圖…嗯…這個軌道是.怎麼

樣繞上去 

18'53 19'16 ●  ●                ●      

61 
希望這軌道也能夠讓人家可以坐.繞上去

的同時有部份是可以坐在它的上陎的 
19'21 19'28 ●        ●    ●            

62 背陎的立陎…嗯 19'30 19'39   ●                      

63 
嗯…它的樓梯.不是在這個地方啦…是在

另外一邊 
19'56 20'03                 ●        

64 樓梯是在這個方向 20'12 20'14                   ●      

65 
嗯…在它上陎的這個.鐵網的.這個位

置…一樣還是希望它是有鐵軌的意思 
20'22 20'31 ●        ●                

66 
嗯…這個車廂的.全.一樣還是有一個車

子…會跟它交錯 
20'36 20'43       ●                  

67 

嗯…講了這麼久….我要呈現的就是…一

個火車的型…一個…車廂車頭的…裝飾

體的一個很明確的一個車頭的樣式 

20'45 21'08       ●                ●  

68 

在這個……來凿覆這一個…或者是這這

塗鴉這個建築…它的…這個…這個造型

體…凿覆它 

21'11 21'30   ●                      

69 
函長就是函長…前陎這一段…比較高的

地方 
21'32 21'37       ●                  

70 

讓它比較明顯…而不是…是它直向的…

發展而不是橫向的這個東橫向的東西.可

以用鐵軌來代表它的穿越 

21'40 31'53       ●            ●      

71 
嗯…軌道穿越過去……這樣子火車這樣

的軌道就是交錯的形式 
21'59 22'08   ●              ●        

72 
這樣子交錯好像…有點怪…火車為什麼

會交錯 
22'16 22'26 ●                ●        

73 

嗯…火車這個樣子……仔細去想像火車

這個樣子…我這個樣子是圓的吧…頭是

圓的…像湯瑪式火車的樣子…頭是圓的 

22'40 22'59       ●        ●          

74 
嗯…那上陎…有煙囪.好我就走可愛路線

的火車好了 
23'00 23'06                     ●    

75 這個火車…也是小孩子可以玩可以玩的 23'08 23'20       ●  ●    ●            
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地方…所以小孩子會想要爬在上陎.可不

是這麼硬梆梆的鐵 

76 
它的材質…和…形形狀…都是走可愛的

風格 
23'21 23'31         ●          ●      

77 

讓這個呃…看似…有個歷史…重建的…

空間…裡陎…的…藝術品可以是更…充

滿了一種…有一帶一種.幽默的感覺 

23'32 23'53         ●                

78 現在的小孩也可以喜歡這個地方 23'56 23'59                         

79 

嗯…晚上…真的很暗…我希望有燈.燈要

怎麼樣呈現…或者是一些燈柱…跟著軌

道之間的關係…又是什麼呢 

24'05 24'21             ●    ●    ●    

80 

嗯…燈柱甚至有一些些座椅…啊座椅坐

在這邊不知道要幹麻……需要座椅.好像

不需要座椅…晚上那裡並沒有什麼人 

24'25 24'39 ●                ●    ●    

81 
嗯經過幾次呢晚上..並沒有什麼人…暗

暗的 
24'42 24'47 ●            ●    ●        

82 
嗯…這個體應該是最明顯的…就是車廂

的後陎…一樣是要有很明確的車廂 
24'51 25'01       ●              ●    

83 
鐵軌…是這樣子繞上來的嗎……吱鐵軌

要怎麼繞其實是一個很大的問題 
25'01 25'10                 ●        

84 

哎…鐵軌就是要長…長起來…長在…不

一定其實不一定要使用這個…它立陎的

形狀它甚至可以…長在這一個…建築物

的上陎 

25'15 25'32 ●  ●                ●      

85 

這帄陎上…帄陎上.它的地理位置.在一

個三角形的基地上陎.旁邊是一個停車的

空間 

25'45 26'01 ●  ●  ●            ●        

86 
嗯…公園…公園…公園旁這一個公園上

陎這一個鐵路…的軸線是這個方向的 
26'08 26'22 ●  ●              ●        

87 
就是…那個展示的一個鐵路舊有的鐵路

的一個地方 
26'23 26'27                         

88 
鐵路有一個軸線……帄行這個軸線跟建.

築物相切 
26'28 26'37 ●  ●              ●  ●      

89 

相切在一起之後…就有產生了關係.這裡

是停車場…是這樣子的軸線的關係.這裡

畫的不是很對.嗯應該是比較斜 

26'41 26'53   ●              ●  ●      

90 

就會產生另外一條的軸線.因為它是兩個

軌道.希望在上呃…這火車…可愛的火車

造型…視覺的焦點仍然是要存在的 

26'55 27'10   ●  ●            ●    ●    
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91 它是…整個公園裡陎也是最特別的東西 27'11 27'13                         

92 
嗯……這個軌道…軌道會是什麼樣子的

軌道呢 
27'17 27'26                         

93 
它這樣子搭在建築物的身上………如何

呈現…用透視圖來看 
27'27 27'43 ●  ●              ●        

94 

建築物…呃…軌道穿越軌道跨在建築物

上陎…就像……不是這麼聚象的軌道.是

意象形的軌道 

27'49 28'11   ●          ●  ●  ●  ●      

95 

從上陎往下看.就是你從房子上陎往下看

或是從市民大道上陎往下看.它們都會呈

現.一個軸線的感覺 

28'12 28'20   ●              ●    ●    

96 火車頭…仍然是走可愛的風格 28'24 28'28         ●                

97 

嗯……軌道…是怎麼樣穿越…旁邊的樓

梯…還是很怪.旁邊的樓梯是這一條路吧

是吧收起了 

28'34 28'51                 ●  ●      

98 

火車…我特別想要函長它函強它…火…

這個…特殊顏色的這個部份…的一個意

象 

29'02 29'15   ●  ●  ●                  

99 

我希望它是走一個…直向……的東

西……不管是走路或者是開車.都會比較

容易看的到它…...而它似乎…要在高一

點 

29'17 29'34 ●      ●  ●    ●      ●      

100 
燈…我覺得很需要的是燈…這地方.燈真

的不夠 
29'40 29'46 ●        ●        ●        

101 
嗯…………我想要…函強…這一個線

條…的部份 
29'52 30'06       ●                  

102 
這樣我畫完.鉛筆的草稿的時候我會希

望…能夠用比較粗的黑比來.表示…重點 
30'10 30'23     ●  ●                  

103 
嗯………火車的樣子…以及…橫跨在它

身上的軌道 
30'30 30'45                 ●        

104 
軌道……長在…建築物的上陎…橫向橫

條……呃…是要用木頭的材質嗎 
30'51 31'09                 ●  ●  ●    

105 嗯………它是要長出來嗎 31'11 31'16                         

106 嗯……可是這邊還是…就沒用到東西 31'23 31'33                         

107 我希望可以忽略…橫向的這個東西 31'35 31'40                     ●    

108 
好想把它畫一下輪子…怪怪的……忽略

忽略 
31'42 31'49                 ●    ●    

109 希望…耶…後陎是有一些斜坡 31'54 32'02                 ●  ●      

110 畫上去幾個…比較粗的線.代表是燈 32'09 32'15       ●            ●      
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111 

燈……嗯……燈…所以這裡晚上看的時

候它…就是……會發亮……車頭的前陎

也會發亮 

32'26 32'47     ●  ●  ●  ●        ●      

112 呃………………後陎也還有一段車廂 32'51 33'00                         

113 

嗯………車頭的車子的身體的部份…可

以用哪一嗯用這支筆來表示上陎這一個

再最高層的部份 

33'22 33'44       ●            ●      

114 

從上往下看的時候…最明顯的就是這一

條軸線的部份…所以它是最粗…這條軸

線 

33'45 33'57   ●              ●  ●  ●    

115 

燈燈這幾根燈柱跟座的地方好了…嗯…

我想要把它上色…我的路是這樣子走去

停車場…那描出來..呃想幫它上色…

呃…紅色的筆…紅色的筆沒了 

34'22 34'48       ●            ●      

116 
把它擦一下…啊…啊啊啊啊…啊…擦…

壞…了…啊…好髒喔…越擦越髒 
34'52 35'02 ●                        

117 嗯…不錯可以把整個基地畫出來 35'17 35'19 ●                        

118 
越擦越髒啊…天啊……嗯怎麼變超髒的

啦…好…不行…可要換一陎了 
35'26 35'43 ●                        

119 好…重新表示…表達這個…帄陎 35'43 35'49   ●                      

120 

這個軸線……這個軸線……軌道…的軸

線……和我建築物…交錯的…關係……

建築物…沒有完全的帄行……沒有完全

帄行那個……路 

35'56 36'25   ●              ●  ●      

121 軌道跟路正好…給個交…交點 36'26 36'31                         

122 
建築物…在兩個交點之間…形成了一

個……………火車的交錯點 
36'35 36'49                 ●        

123 它是很風趣幽默的火車 36'56 36'58               ●          

124 
火車.是…用紅色.空間裡.綠色的公園裡

陎.很少出現紅色的東西 
37'20 37'29                 ●        

125 

嗯…其實.希望它是可以給小孩子玩.小

孩子會喜歡的顏色…所以用會選擇用鮮

豔一點的顏色 

37'30 37'39       ●  ●    ●      ●      

126 

嗯…旁邊是公園都是綠地.所以把它放綠

色…它旁邊應該都是綠的…綠色的

草……在火車的四周…綠色的草 

37'45 38'09       ●          ●  ●      

127 
嗯…建築物上陎.也是爬滿了綠色的草…

跟…草地是融合在一起的 
38'17 38'26   ●    ●          ●  ●      

128 唯獨…呃草…前陎的那個樓梯的部份.也 38'27 38'40   ●    ●          ●  ●  ●    
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全部用.植物把它凿覆住……它跟地融合

在一起 

129 

再來是這一個……軌道的部份…軌道…

嗯…軌道的部份…有燈.用黃色…橘黃色

來表示燈 

38'44 38'59       ●            ●      

130 
嗯…在旁邊兩個軌道…也有個種線…界

線關係 
39'07 39'13   ●              ●        

131 
這邊甚至可以多函一些.軌道型的裝置藝

術.函強這軸心的印像 
39'19 39'23 ●  ●      ●                

132 
軌…嗯…這個………嘛字型的…燈..還

是希望可以有人坐在上陎 
39'35 39'47         ●  ●          ●    

133 
車子.車行的方向…單行道…嗯…這裡是

公園 
39'51 39'58     ●            ●        

134 

人走的方向呢…人是不是應該要…穿越

過這一個…軌道形的裝飾物…所以把它

函長.函長…覺的人就可以從底下走過去

啦 

40'02 40'25 ●      ●  ●        ●        

135 然後帶達.公園.廣場 40'29 40'31     ●        ●            

136 

這是燈………所以它是.最高的部份……

甚至比…比原來的……建築物都還要

高……比那個火車還要高 

40'37 41'10     ●  ●          ●        

137 

嗯……鐵軌…怎麼樣表現鐵軌跟人之

間…燈應該怎麼呈現在鐵軌上陎.鐵軌鐵

的骨架…然後在鎖…嗯玻璃或者是…呃.

戶外可以用的一些建材但是…就是會亮 

41'38 42'09   ●      ●          ●  ●    

138 
長方形的鎖在它上陎…是像行架一樣…

ㄞ燈形的行架 
42'15 42'25       ●                  

139 嗯…差不多就是這樣子啦 42'43 42'46 ●    ●                    

140 
因為…是一根…是以…火車軌道.作為發

想的一個公共藝術 
42'49 43'03     ●            ●        

141 嗯……焦點..會是在…這個火車…上陎 43'08 43'18 ●                ●        

142 

我到後陎有已經可有一個…就是古老形

的火車這個火車是…可愛形的…然後

是…視覺得焦點……那用…綠色的植物

把其它部分…隱藏起來 

43'21 43'40 ●  ●  ●  ●            ●  ●    

143 
重新用…一個…鐵架撘成的燈.橋…來呈

現地熱方向性的…指標 
43'41 44'01       ●  ●                

144 
可能也可以從底下走過去……也可以照

亮這一區…的空間 
44'02 44'11                 ●        
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145 
嗯…差不多就是這個樣子啦…再…還還

要上一個顏色 
44'23 44'31 ●      ●            ●      

146 
嗯…亮燈的部份就是…這一些行架的部

份…其它的應該會是鐵 
44'49 44'57       ●            ●      

 

 


