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統一入學測驗

設計概論

（本試題答案係統一入學測驗中心105年5月2日所公布之標準答案）
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     龍騰文化   編印  

 試題分析 [image: image2.wmf]
一、命題焦點

1. 設計概論試題部分共17題，由下方「配分比例表」分析得知，以課程內容來分析每章均有題目出現，合計第一章5題、第二章4題、第三章4題、第四章1題、第五章2題、第六章1題（應屬6-2關聯思考自己心中的設計知識體系，課程內容外之新知1題）。
2. 綜觀本次設計概論試題的難易度，難易比為「難：中：易=5：2：10」，本次屬於簡單的題型，多數學生應該容易掌握，但比較偏向課外延伸或近年臺灣設計時事的題型，就會產生答題上的困難。
3. 本次的試題屬於課本內容「背誦知識」共8題，屬於課程內容「延伸思考」知識共6題，屬於課程「內容外之新知」共3題，對於考生來說是屬於偏中難度的試題，尤其是課程內容「延伸思考」知識題，更是需要考生於日後準備設計概論或造形原理時需要多加注意。
4. 重視課內知識延伸與課外新知的「相關補充」，尤其應關注近年臺灣生活周遭的相關設計的訊息，例如：第1題遊戲產業注重的「虛擬科技設計」－多媒體設計相關時事、第4題「以專輯設計第四度入圍葛萊美獎，臺灣之光蕭青陽設計師近期作品《故事島》」－視覺傳達設計相關時事、第5題「韓國影視文化的崛起對臺灣影視的衝擊」－傳播藝術相關時事、第6題「3D列印衝擊下的自造者風潮（maker movement）」－產品設計相關時事、第9題「2016 世界設計之都在臺北」－年度重要時事，故準備設計概論考科時，除了課程內容外，也應該多涉獵其他相關的課外新知、時事。
5. 本屆題型有多達6題是屬於「延伸思考」考題，例如：第1題「虛擬科技設計」出現在龍騰版課本第151頁、第5題「韓國流行文化的衝擊」出現在龍騰版課本第136頁、第12題圖照即出現在龍騰版課本第68頁，第9題「世界設計之都」的文字內容也在龍騰版課本第135頁出現過，未來建議可以注意課本細節，透過網際網路查詢延伸知識，以掌握更完整的知識內容。
6. 本次配分最多的章節落於第一章發現設計與第二章設計原理共有8題，尤其是1-1從構思計畫中發現設計4題與2-2分析設計的原理及方法3題，此兩個章節出題數較多，且為知識體系較容易延伸設計的基本認知與理論，考生應多注意。
二、配分比例表
	單元名稱
	題數

	第一章　發現設計
	1-1 從構思計畫中發現設計
	4

	
	1-2 
設計過程中發生「心-物」的主、客體關係
	1

	第二章　設計原理
	2-1 描述「設計」的發生
	1

	
	2-2 分析設計的原理及方法
	3

	第三章　設計及環境
	3-2 設計現象中的主體及對象
	2

	
	3-3 在對象中定義現象
	2

	第四章
設計及創意的相關技術
	4-1 抽象思維及操作技藝的關聯性
	1

	第五章
設計的職場行業分類
	5-1 學門及社會分工的設計專業
	2

	第六章
設計的知識體系
	6-2 關聯思考自己心中的設計知識體系
	1

	合計
	17


[image: image3.wmf] 試題內容 [image: image4.wmf]
每題2分，共34分

＿＿＿
1.
有關虛擬科技設計的敘述，下列何者正確？　(A)強調3D列印的重要性，並且是最主要的使用工具　(B)目前以聲音應用為主要的探討，因此也發展出立體聲的效果　(C)源自於1940 年代的醫學使用，之後逐漸擴展到各領域的應用　(D)強調實體空間與虛擬影像的結合，透過各種數位工具進行表現。
設計的職場行業分類
＿＿＿
2.
有關OTOP（One Town One Product）一鄉鎮一特產的敘述，下列何者不正確？　(A)構想是來自日本OVOP（One Village One Product）一村一產品　(B)在臺灣是由文化部協助中小企業利用特色產業為基礎，讓地方特色產品行銷全臺與國際　(C)概念是由日本大分縣前知事平松守彥博士於1979 年提出　(D)地方特色產業的「地方」範疇是以鄉、鎮、市為主，所發展出的特色產品需具有歷史性、文化性、獨特性等特質。
設計及環境
＿＿＿
3.
產業的發展從OEM進入到ODM的過程中，必須加入下列哪些專業？　(A)產品研發與設計　(B)產品行銷與推廣　(C)產品估價與打樣　(D)產品成本與管理。
設計的職場行業分類
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＿＿＿
4.
如圖是名為「故事島」的CD專輯，作品獲得第10屆全美獨立音樂大獎（The Independent Music Awards）「年度最佳專輯包裝獎」，是下列哪位設計師的作品？　(A)古又文　(B)聶永貞　(C)李明道　(D)蕭青陽。
設計原理
＿＿＿
5.
有關亞洲地區設計發展的敘述，下列何者不正確？　(A)香港設計中心近年來努力成為「亞洲影視文化」引導者，並且主導了「亞洲娛樂影視大賽」來推動影視產業的發展　(B)韓國政府透過音樂、影視、線上遊戲等推動文創設計產業，並整合電子性商品進行產業的發展　(C)泰國設計重鎮以曼谷為中心，2005 年成立的「泰國創意設計中心（TCDC）」，協助推動泰國的設計產業發展　(D)臺灣設計產業逐漸發展出特色，近年來經濟部工業局主辦「臺灣設計博覽會（Taiwan Design Expo）」在於推廣設計，提升產業運用設計之價值。
發現設計
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	1.(D)　2.(B)　3.(A)　4.(D)　5.(A)


＿＿＿
6.
有關「自造者風潮（maker movement）」的敘述，下列何者不正確？　(A)3D印表機是自造者風潮下最主要且唯一的工具　(B)可以追溯到2005 年美國「自造雜誌（Make Magazine）」出版發行，以及所舉辦的自造者市集（Maker Fair）活動　(C)強調分享的概念、社群交流等都是發展的重點　(D)強調「想」到「做」，所完成的作品可以非常天馬行空。
設計及創意的相關技術
＿＿＿
7.
如圖倫敦的「瑞士再保險大樓（Swiss Re London Headquarters）」是建築師諾曼．福斯特（Norman Foster）著名的綠建築作品，有關綠建築指標的敘述，下列何者不正確？　(A)生物多樣化指標、綠化指標 　(B)基地保水指標、日常節能指標　(C)汙水排放指標、PM2.5 減量指標　(D)水資源指標、室內環境指標。
設計及環境
＿＿＿
8.
有關「設計網格系統（Design Grid System）」的敘述，下列何者正確？　(A)僅用於紙本平面設計版面編輯時，提供畫面編輯色彩的重要參考依據　(B)對於現今各種智慧型裝置的介面設計，能夠規範出介面設計的依據　(C)在產品設計領域中，能夠提供設計者對於產品加工邏輯的參考依據　(D)包浩斯在1923 年發展出來的設計系統。
設計原理
＿＿＿
9.
「世界設計之都」每兩年評選一次，臺北獲選為「2016 世界設計之都」，下列何者為評選設計之都的國際組織？　(A)國際設計聯盟 （International Design Alliance；IDA）　(B)國際工業設計社團協會（International Council of Societies of Industrial Design；ICSID）　(C)國際平面設計協會（International Council of Graphic Design Associations；ICOGRADA）　(D)國際室內建築師暨設計師團體聯盟（International Federation of Interior Architects / Designers；IFI）。



設計的知識體系
＿＿＿
10.
有關「近代設計思潮」和「代表人物」的配對，下列何者正確？　(A)普普藝術（Pop Art）：索特薩斯（Ettore Sottsass）　(B)德國工作聯盟（Deutscher Werkbund）：塔特林（Vladimir Tatlin）　(C)新藝術運動（Art Nouveau）：吉馬德（Hector Guimard）　(D)流線型風格（Streamline Style）：格羅佩斯（Walter Gropius）。
設計原理
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	6.(A)　7.(C)　8.(B)　9.(B)　10.(C)


＿＿＿
11.
有關通用設計（Universal Design）的敘述，下列何者不正確？　(A)由美國學者麥斯（Ronald L. Mace）提出的概念　(B)始於1950 年代，當時人們開始注意老年人的問題　(C)理念：「能被失能者使用，就更能被所有人使用」　(D)訂有七項原則。
設計及環境
＿＿＿
12.
如圖為倫敦地鐵圖，是以系統化和化繁為簡的理念進行設計，原創概念的設計者是下列哪一位？　(A)貝克（Harry Beck）　(B)羅威（Raymond Loewy）　(C)蒙德里安（Piet Mondrian）　(D)李特維德（Gerrit Thomas Rietveld）。
設計原理
＿＿＿
13.
有關腦力激盪術（Brainstorming）的敘述，下列何者正確？　(A)由奧格威（David Ogilvy）提出　(B)用集體的方法來產生新構想　(C)是一種重視構想品質，但不在意構想數量的方法　(D)在進行過程中，可制止任何另類構想的產生。
發現設計
＿＿＿
14.
如圖饕餮紋的典型特徵是一個正面獸頭，此紋樣盛行於中國哪個朝代？　(A)隋唐　(B)商周　(C)宋元　(D)魏晉南北朝。
發現設計
＿＿＿
15.
帕帕尼克（Victor Papanek）曾出版「為真實世界設計（Design for the real world）」的書，書中的思維開啟何種設計概念？　(A)產品語意　(B)文化創意　(C)極簡風格　(D)綠色設計。
設計及環境
＿＿＿
16.
1933 年芝加哥萬國博覽會提出：「科學發現，工業應用，人類順從（Science Finds, Industry Applies, Man Conforms）」。時至今日，由於技術的進步，將科技導向易用性和人性化是設計追求的目標。有鑑於此，諾曼（Donald Norman）曾提出下列哪個口號？　(A)人們構想、人性思考、情感導入　(B)人們構想、情感導入、科學研究　(C)人們構想、人性思考、科學研究　(D)人們構想、科學研究、科技順從。
發現設計
＿＿＿
17.
下列哪一間公司曾提出「形隨情感（Form Follows Emotion）」的口號？　(A)MUJI無印良品　(B)IDEO設計顧問公司　(C)阿烈西公司（ALESSI）　(D)青蛙設計公司（Frog Design）。
發現設計
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	11.(B)　12.(A)　13.(B)　14.(B)　15.(D)　16.(D)　17.(D)



1. (A)3D列印只是其中項目，非主要使用工具。(B)結合聲、光、影、音。(C)1989年美國VPL Research.inc董事長Jaron Lanier所創。虛擬科技設計即為虛擬實境（Virtual Reality）簡稱VR，VR的定義就是利用數位工具模擬出一個擬真的環境，感覺就好像處在現實中一樣，模擬出一個真實感很高的空間，強調實體空間與虛擬影像的結合，讓操作者不需親臨實境也可感受親臨實境的錯覺。例如：遊樂場的賽車遊戲機。

2. (B)選項應修正為經濟部，而非文化部：OTOP意指「One Town One Product」一鄉鎮一特產，構想引自日本OVOP（One Village One Product）一村一品運動，此概念是1979年由日本大分縣前知事（同等於縣長）平松守彥博士提出，也就是每個鄉鎮結合當地特色，發展具有區隔性手工藝或食品特產的產業。地方特色產業的「地方」範疇是以鄉、鎮、市為主，所發展出的特色產品需具有歷史性、文化性、獨特性或唯一性等特質之一，所推廣的內容相當廣泛，從工藝品、食品、景點皆有。例如：鶯歌陶瓷、新竹玻璃、大溪豆乾、魚池紅茶等特色產業。

3. (A)產品研發與設計：ODM與OEM最大的不同點在於OEM是以製造產品為主，依照企業客戶需求，標準化生產、組裝製造符合客戶要求的產品，之後掛上企業客戶的商標品牌，轉由客戶自行銷售。而ODM是依照業主需求，為客戶進行產品研發與設計新的技術專利，之後掛上企業客戶的商標品牌，由客戶自行銷售。

4. 《故事島》的CD專輯是由亞洲地區首位四度入圍葛萊美獎的設計師蕭青陽操刀，他透過傳統剪紙設計，為專輯剪出臺灣土地的感人故事。由選定以臺灣作為剪紙主題的圖像開始，蕭青陽希望以剪紙來訴說自己的臺灣故事，而非只是設計一件作品而已。而且它並非只表現出臺灣的風景，還包括地球的美麗、災難，希望作品拿到任何地方都能看得懂，令人感受更深。從封面到內頁共11幅剪紙作品，如八八風災、檳榔樹、臺灣黑熊和總統府……等。

5. (A)韓國影視文化近年來努力成為「亞洲影視文化」引導者，背後除了有政府支持外，影視圈人才也自立自強，並且主導了「亞洲娛樂影視大賽」來推動影視產業的發展，非香港。

6. (A)當網路世代和實體世界相遇，全世界開始吹起了一股自己動手改造世界的Maker風潮。本題(A)選項中3D印表機並非為自造者風潮下最主要且唯一的工具，其他工具如CNC、雷射切割機等，還包括傳統的金屬加工、木工及藝術創作，例如鑄造、手工藝品等。

7. 綠建築九大指標包含生態基礎指標、綠化量指標、基地保水指標、日常節能指標、CO2減量指標、廢棄物減量指標、室內環境指標、汙水與垃圾改善指標、水資源指標等，(C)並沒有提到污水排放指標及PM2.5減量指標。
8. 本題(A)(C)選項並非提供編輯色彩與加工邏輯的參考依據，而是提供構圖編排使用。(D)並非包浩斯時期發展出來的系統。設計網格系統（Design Grid System）是1928年由朱斯特．施密特（Joost Schmidt）所發展的一套新的理性設計系統和方法。原是一種平面設計的方法與風格，運用固定的格子設計版面布局，其風格工整簡潔，在二戰後大受歡迎，也廣泛運用於其他領域之中。
9. 世界設計之都（World Design Capital，簡稱WDC）是國際工業設計社團協會（ICSID）所發起的全球性活動，每兩年進行一次徵選，這些脫穎而出的城市不僅在經濟、社會、文化發展上利用設計思維展現了創新的應用，同時也提供了以設計主導的成功案例受惠其他城市，成為全球城市的典範。

10. (A)索特薩斯（Ettore Sottsass）為Alessi著名義大利設計師，偏向後現代主義（Post-Modernism）風格。(B)塔特林（Vladimir Tatlin）偏向構成主義（Constructivism）風格。(D)格羅佩斯（Walter Gropius）偏向現代主義風格（Modernism）。

11. (B)始於1950 年代，當時人們開始注意為身心障礙者打造無障礙空間的問題。

12. (A)現在我們閱讀地圖的原型大多源自創建於1863年的倫敦地鐵，由設計師亨利．貝克（Henry C. Beck,1903～1974）在1931年所修改規劃的倫敦地鐵地圖。

13. (A)腦力激盪法由奧斯本（Alex F. Osborn,1888～1966）所創，透過組織集體的方法來發想，創意會議中有主持人與紀錄員。(C)當了解討論主題後，由會員提出大量意念，同為講求對事的廣度，構思數量愈多愈好重「量」不重「質」。(D)在進行過程中，必須延緩批判，過程中可活用他人的創意或靈感，激發更多新的構想，並不制止任何另類構想的產生。
14. 商代前期（盤庚遷殷以前）的青銅器造形樸素，但商代後期至西周時，大多在器腹中上方有一帶獸面紋，名為饕餮紋。故本題(C)商周選項為青銅器的鼎盛期。
15. 1960年代，美國設計理論家帕帕尼克（巴巴納克）（Victor Papanek）曾出版《為真實世界設計（Design for the real world）》一書，強調「設計應該認真考慮有限地球資源的使用，為保護地球的環境而服務」，首開「綠色設計」的思維概念。

16. 諾曼（Donald Norman）曾提出人類應該從機器、科學和技術衍生出各種協助思考、計畫、決策中去獲得利益，但並不是要以犧牲人類的價值觀作為代價，故因此提出「人們構想、科學研究、科技順從」的口號為今日追求的新目標。
17. 形隨情境（Form follow Emotion）是由德國青蛙設計公司（Frog Design）所提出，顯然與「形隨機能」抱持不同意見。形隨情境的主張是設計品的外形應該要有表情、有造型，以設計者對設計品使用情境的理解而定；去體會有哪些情感？哪些意義？哪些故事？而定。
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