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◎ 選擇題，共50題，每題2分

	題號
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	標準

答案
	C
	C
	B
	B
	B
	C
	D
	D
	B
	C

	原始

題號
	d848_02_102
	d848_02_38
	d848_02_156
	d848_02_11
	d848_02_83
	d848_02_12
	d848_02_109
	d848_02_57
	d848_02_141
	d848_02_50

	題號
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

	標準

答案
	C
	A
	C
	C
	C
	C
	A
	A
	C
	B

	原始

題號
	d848_02_139
	d848_02_31
	d848_02_94
	d848_02_37
	d848_02_107
	d848_02_15
	d848_02_52
	d848_02_112
	d848_02_22
	d848_02_125

	題號
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30

	標準

答案
	D
	B
	B
	C
	D
	A
	A
	B
	B
	C

	原始

題號
	d848_02_104
	d848_02_144
	d848_02_113
	d848_02_54
	d848_02_117
	d848_02_157
	d848_02_86
	d848_02_96
	d848_02_63
	d848_02_82

	題號
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40

	標準

答案
	B
	C
	D
	C
	C
	B
	A
	C
	D
	C

	原始

題號
	d848_02_165
	d848_02_41
	d848_02_90
	d848_02_44
	d848_02_76
	d848_02_163
	d848_02_48
	d848_02_46
	d848_02_71
	d848_02_88

	題號
	41
	42
	43
	44
	45
	46
	47
	48
	49
	50

	標準

答案
	B
	D
	A
	B
	B
	A
	B
	C
	D
	B

	原始

題號
	d848_02_127
	d848_02_30
	d848_02_56
	d848_02_138
	d848_02_62
	d848_02_61
	d848_02_5
	d848_02_19
	d848_02_93
	d848_02_106


★選擇題詳解

1.( C )
保持平行，則視覺有平衡、靜態的感覺，故與題意「動態」相反，錯誤

2.( C )
此為「對比」現象，將相對的要素相互比較，使兩者產生強弱抗拒性、緊張感，如斑馬線（黑白高反差）、長短線、曲直線、高低、胖瘦等皆是

3.( B )
多媒體劇場中的立體電影之所以能呈現立體景深感，主要是利用人類雙眼像差（Binocular disparity）的生理因素形成；也因為如此，當人類雙眼中有一眼無法發揮視覺能力時，開車將無法判斷前車距離，發生追撞機率將大大提高

4.( B )
正確：等量分割；而4-1：非等量、等形分割　非等形分割　非等形分割

5.( B )
僅正確，請考生注意其重點所在，而形態應包括物體之構造；塞尚（Cezanne, 1839～1906）認為大自然之幾何形態可還原成「圓柱體、球體及圓錐體」，稱之為「現代繪畫之父」；柏拉圖認為繪畫中所存在的是絕對的美，是一種感性的具象，其中感性的具象是很難存在的

6.( C )
和諧（Harmony，或稱調和）：
(1) 定義：以同性質或相類似的元素或單位造形組合構成，雖有差異但仍感覺協調、優美，呈現統一、秩序化，女性等和順之感覺（即相互協調關係）
(2) 當相同（或相似）、相異的細部結合亦可達「和諧」，前者為「類似和諧」，後者為「相異和諧」
(3) 表現形式可有：
[image: image1.wmf]1

○

形的和諧；
[image: image2.wmf]2

○

色的和諧；
[image: image3.wmf]3

○

類似的和諧（又稱相關和諧）；
[image: image4.wmf]4

○

對比和諧（較類似和諧易產生強烈、明快的感覺）
註：對比和諧若處理不當易生矛盾現象，處理方法有：

[image: image5.wmf]1

○

質的調整：紅／綠配色中，以黑、白、灰等無彩色消減其對比力道

[image: image6.wmf]2

○

量的調整：紅／綠配色中，以面積增減調整之

[image: image7.wmf]3

○

介入調整：紅／綠配色中間放置黑、白、灰或其他色

7.( D )
碎形（Fractal）法則：
(1) 有如樹木般分枝的逐漸細分，其「部分」乃是採用與「全體」相似或相同之形，此即為曼迪爾布羅（B. Mandelbrot）提倡「部分」表現「全體」之形態構成原理
(2) 1970年左右，英國數學家曼迪爾布羅以一篇「英國的海岸線有多長」之論文，發表了新的「向度」觀念：幾何學－碎形理論
(3) 碎形具有分數維度：無窮擴張的科曲（Koch），其維度是1.2618
(4) 碎形具有尺度無關性
(5) 碎形具有自我模仿性
(6) 碎形代表有限區域的無限結構
(7) 碎形隱含一種整體性
(8) 碎形是觀察手段的相對結果
(9) 碎形是非線性動力過程的結果

8.( D )
如題目附圖說明：
[image: image8.wmf]bc

（長）與
[image: image9.wmf]ge

（短）；
[image: image10.wmf]hd

（長）與
[image: image11.wmf]af

（短）；
[image: image12.wmf]ah

（長）與
[image: image13.wmf]jd

（短）加上補充：
[image: image14.wmf]ad

（長）與
[image: image15.wmf]ae

（短）；
[image: image16.wmf]af

（長）與
[image: image17.wmf]fj

（短），皆為黃金比（1.618），但
[image: image18.wmf]aj

與
[image: image19.wmf]ij

已非黃金比了，因
[image: image20.wmf]aj

長度大
[image: image21.wmf]ij

兩倍以上，非僅1.618之比值

9.( B )
戶外廣告看板採用LED發光二極體構成動態影像、圖片或文字，係運用點與點所構成

10.( C )
綠色設計之3R：
(1) Reduce（減量）；(2) Recycle（再生）；(3)Reuse（再使用），故不是3R之列

11.( C )
由於現代設計問題層出不窮且較傳統時複雜，解決現代設計問題所遭遇的人際障礙及傳統設計師較難面對複雜的設計問題等，是現代設計師需要新的設計方法的主因

12.( A )
「視覺」為所有其他感覺中敏感度最高者

13.( C )
蒙太奇（Montage）為電影常見之表現手法

14.( C )
圖中雖不對稱，但達平衡狀況，故稱之「不對稱平衡」

15.( C )
放射對稱（又稱迴轉對稱、點對稱、輻射對稱）
(1) 定義：以某一點作中心，產生旋轉的排列造形，稱之
(2) 生活中的例子有：風車、花朵、電扇、車之輪圈

16.( C )
此作用意在修正：「錯視現象」

17.( A )
大小相同的點，等距離排列，無法產生立體感
補充：
歐普藝術（OP. Art）大師維克多．瓦沙雷利（Victor Vasarely, 1908～1997）生於匈牙利，曾至德國包浩斯學校學習，受那基（Moholy Nagy）的薰陶，1933～1938以平面二次元創造視覺錯視之三次元立體作品，其作品中曾使用大小不相同的圓點經計算、排列，造就了多幅立體感作品

18.( A )
橢圓為封閉曲線

19.( C )
西方繪畫中的「空氣透視法（Aerial perspective）」是由達文西（Leonardo da Vinci）首位提出

20.( B )
典型之碎形法則
碎形（Fractal）法則：
(1) 有如樹木般分枝的逐漸細分，其「部分」乃是採用與「全體」相似或相同之形，此即為曼迪爾布羅（B. Mandelbrot）提倡「部分」表現「全體」之形態構成原理
(2) 1970年左右，英國數學家曼迪爾布羅以一篇「英國的海岸線有多長」之論文，發表了新的「向度」觀念：幾何學－碎形理論
(3) 碎形具有分數維度：無窮擴張的科曲（Koch），其維度是1.2618
(4) 碎形具有尺度無關性
(5) 碎形具有自我模仿性
(6) 碎形代表有限區域的無限結構
(7) 碎形隱含一種整體性
(8) 碎形是觀察手段的相對結果
(9) 碎形是非線性動力過程的結果

21.( D )
開放性，應修正為閉鎖性
完形法則（完形規則）（Gestalt Rule）：
(1) 創發者：19世紀末完形心理學大師：維特海摩（Wertheimer）＆安海姆（R. Amheim）
(2) 理論：研究形成知覺對象之統一性構成，即完形
(3) 構成完形的條件：愈簡單化、愈有規則性的事物，愈易被知覺化現象
(4) 構成要素：

[image: image22.wmf]1

○

接近性：愈接近的形態愈容易構成完形把印刷網點整理出圖形與背景（網點具接近性，愈可構成形），另外相接近、距離近的點，易成圖形

[image: image23.wmf]2

○

類似性：愈相似的形態愈容易構成完形色盲檢查圖，即以此法則構成數字

[image: image24.wmf]3

○

閉鎖性：愈形成封閉狀的形態，愈容易構成完形某一造形雖有缺口，人類視覺會補其缺口，產生封閉性圖形

[image: image25.wmf]4

○

連續性：愈近連續狀，愈容易構成完形當無連續的圖形，人類視覺會傾向於組合成一整體之視覺效果

[image: image26.wmf]5

○

規則性：愈有規則的形態，愈容易構成完形，如等距離、等形、等色之一群，易成完形
故本題之附圖箭頭所示為完形法則之接近性法則

22.( B )
調和（Harmony）為形式法則中，達和諧、秩序的狀態與對比中，大小、黑白等成強烈之對立

23.( B )
(1) 曲線：具「優雅」、「女性」、「動感」等特性
(2) 粗線：具「穩重」、「力感」、「遲緩」、「剛猛」、「男性」等特性
(3) 細線：具「銳利」、「神經質」、「快速」等特性
(4) 折線（鋸齒線）：具「不安」、「焦燥」等特性
(5) 徒手線：具「親和」、「人情味」、「真實感」等特性

24.( C )
黃金矩形之正確的幾何圖形，以為正確
製圖步驟如下：（以選項之代號說明）
(1) 任意正方形KLMN（邊長＝a）
(2) 以LM之中點為圓心，而連接N為半徑畫弧，交LM線之延伸線於O點
(3) 作O點之垂直線，與KN之延伸線交P點
(4) 黃金矩形KLOP為所求

25.( D )
費博那基（或譯：費波納齊）數列：
(1) 為義大利數學大學費博那基（Fibonacci）研究“仙人掌”生長的秩序發現的
(2) 公式為：前兩項之和等於後一項，如1, 2, 3, 5, 8, 13, 21,……，變化（前後項比值近1.618）近黃金值，愈後面愈接近黃金比值
(3) 增加數率較貝魯數列平穩，使人感覺愉快
(4) 花的生長及人類手部比例皆符合此數列

26.( A )
竹節蟲使用色彩、形狀模仿大自然之本身棲身環境之偽裝，達到保護自身之現象，稱之擬態
補充：另外易與擬態混淆的名稱，如保護色、警戒色、迷彩等，如下說明比較：
(1) 保護色：自然界中一些動物為避免天敵發現，於是將自己身體的色彩棲息於相似色的環境裡
(2) 警戒色：有毒的昆蟲、植物（菇類），常以高辨視性的鮮豔色彩警告其他動物或人類不可誤食
(3) 迷彩：使用彩色圖案，迷惑敵人眼睛的保護色如：國軍著迷彩裝行動於野外，較不易讓敵軍發現
(4) 擬態：使用色彩、形狀模仿棲息之環境
(5) 誘目色：又稱「注目性高之色彩」，如：暖色系的注目性高於寒冷色系

27.( A )
中空，如杯子

28.( B )
四方連續圖形，運用造形中「重複」構成法則，使圖面呈上下、左右之連續出現

29.( B )
「斑馬線」明暗交錯，成對比

30.( C )
三科，列為98年四技二專設計類考科之三，也是設計學院的專業共同基礎核心課程，而數位設計較屬於各領域之專業課程

31.( B )
米開朗基羅為文藝復興時期之藝術家，與達文西及拉斐爾有「文藝復興三傑」之稱，在雕刻、繪畫及建築等方面皆留下極具代表性之典範創作，如：
(1) 雕刻：《教皇朱利阿斯二世陵寢》、《摩西》、《大衛像》、《聖母抱殉難的耶穌》、《聖殤》
(2) 繪畫：《最後的審判》、《創世紀》
(3) 建築：改建《聖彼得大教堂》
並留下「好的繪畫是音樂的節奏」的名言

32.( C )
完形法則（完形規則）（Gestalt Rule）：
(1) 創發者：19世紀末完形心理學大師：維特海摩（Wertheimer）＆安海姆（R. Amheim）
(2) 理論：研究形成知覺對象之統一性構成，即完形
(3) 構成完形的條件：愈簡單化、愈有規則性的事物，愈易被知覺化現象
(4) 構成要素：

[image: image27.wmf]1

○

接近性：愈接近的形態愈容易構成完形把印刷網點整理出圖形與背景（網點具接近性，愈可構成形），另外相接近、距離近的點，易成圖形

[image: image28.wmf]2

○

類似性：愈相似的形態愈容易構成完形色盲檢查圖，即以此法則構成數字
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○

閉鎖性：愈形成封閉狀的形態，愈容易構成完形某一造形雖有缺口，人類視覺會補其缺口，產生封閉性圖形

[image: image30.wmf]4

○

連續性：愈近連續狀，愈容易構成完形當無連續的圖形，人類視覺會傾向於組合成一整體之視覺效果

[image: image31.wmf]5

○

規則性：愈有規則的形態，愈容易構成完形，如等距離、等形、等色之一群，易成完形
故本題之附圖箭頭所示為完形法則之接近性法則

33.( D )
費博那基（Fibonacci）數列較接近黃金比（1.618）
補充：數列
(1) 等差數列：數列呈定數增減如2, 4, 6, 8, 10, ……，圖形呈直線變化
(2) 等比數列：數列各項×定數如2, 4, 8, 16, 32, 64, ……，圖形呈拋物線變化
(3) 調和數列：分母呈等差級數如1, 
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1

, 
[image: image33.wmf]3

1

, 
[image: image34.wmf]4

1

, ……，圖形呈雙曲線遞減
(4) 費博那基（或譯：費波納齊）數列：
(1) 為義大利數學大學費博那基（Fibonacci）研究“仙人掌”生長的秩序發現的
(2) 公式為：前兩項之和等於後一項，如1, 2, 3, 5, 8, 13, 21,……，變化（前後項比值近1.618）近黃金值，愈後面愈接近黃金比值
(3) 增加數率較貝魯數列平穩，使人感覺愉快
(4) 花的生長及人類手部比例皆符合此數列
(5) 貝魯數列（或稱佩爾數列）：
費博那基（或譯：費波納齊）數列：
1. 為義大利數學大學費博那基（Fibonacci）研究“仙人掌”生長的秩序發現的
2. 公式為：前兩項之和等於後一項，如1, 2, 3, 5, 8, 13, 21,……，變化（前後項比值近1.618）近黃金值，愈後面愈接近黃金比值
3. 增加數率較貝魯數列平穩，使人感覺愉快
4. 花的生長及人類手部比例皆符合此數列
另補充：貝魯數列（Pells' Series）：前項×2＋前前項＝後一項，如1, 2, 5, 12, 29, 70,……，變化與等比數列相同，數率急遽增大

34.( C )
構成視覺的緊張感，故選對比
此為「對比」現象，將相對的要素相互比較，使兩者產生強弱抗拒性、緊張感，如斑馬線（黑白高反差）、長短線、曲直線、高低、胖瘦等皆是

35.( C )
因「錯視」產生雙重形象之視覺效果

36.( B )
古代埃及人認為黃金比例是最完美的比例，並象徵神聖、神秘的色彩（感覺），極度崇尚

37.( A )
此圖僅上下，無左右，故為二方連續

38.( C )
黃金比例，長邊：短邊＝1.618：1，當短邊為5，長邊為5×1.618＝8.1公分，故選

39.( D )
腦力激盪法並無限定專業知識解答的問題
垂直思考（Vertical Thinking）是由同一個角度，藉邏輯思考推測其循序漸進之發展過程
補充：
(1) 腦力激盪法（Brain Storming）：
由奧士朋（Alex Osborn）於1938年所創，為藉組織、團體來發想，尋求問題解決的方法，特徵為：參與的人，組成層面越廣，效果越好，其重「量」而不重「質」，短時間內相互刺激聯想，不可相批評，記錄大量聯想之「意念」
(2) 語意差異法（Semantic Different Technique）；簡稱SD法：
此法由美國心理學專家奧斯古德（C. E. Osgood）所創，主要是使用左右兩端之正反字義的形容詞，設定尺度，由消費者之感覺及認知意象，勾選出尺度中之量值，經整理（統計）後之資料，可供設計師從事產品發展思考創作時之參考
(3) 聯想法
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○

為將不相關的屬性、要素加以連結，以刺激創作、設計等思考的方法，運用時將問題先行確定，再用判斷及想像去思考，使原無相關的意念，作相互的組合、連結
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○

此法含分析及創造的兩部分之統合，先將問題分析解構，再經討論、探討，組合不同的見解，藉由類比的方法來達成
(4) 水平思考法（Lateral Thinking）：
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○

藉由一個角度向不同的方向移動，不藉「邏輯」來推廣之思考方式
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○

常可引發大量奇發及創意
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○

運用非正統、非邏輯的方式尋求問題之解答
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○

布諾（De Bone）引喻其如「水溝被堵塞後四散流出之情形」，而流出之通路恰為水平思考法

40.( C )
題目之意為考試重點，請考生注意
埃及古夫王金字塔底部正方形任一邊長與總高度呈黃金比（1：1.618＝1：
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　a：b＝1：1.618（黃金比）

41.( B )
垂直思考（Vertical Thinking）是由同一個角度，藉邏輯思考推測其循序漸進之發展過程
補充：
(1) 腦力激盪法（Brain Storming）：
由奧士朋（Alex Osborn）於1938年所創，為藉組織、團體來發想，尋求問題解決的方法，特徵為：參與的人，組成層面越廣，效果越好，其重「量」而不重「質」，短時間內相互刺激聯想，不可相批評，記錄大量聯想之「意念」
(2) 語意差異法（Semantic Different Technique）；簡稱SD法：
此法由美國心理學專家奧斯古德（C. E. Osgood）所創，主要是使用左右兩端之正反字義的形容詞，設定尺度，由消費者之感覺及認知意象，勾選出尺度中之量值，經整理（統計）後之資料，可供設計師從事產品發展思考創作時之參考 (3) 聯想法
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○

為將不相關的屬性、要素加以連結，以刺激創作、設計等思考的方法，運用時將問題先行確定，再用判斷及想像去思考，使原無相關的意念，作相互的組合、連結
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○

此法含分析及創造的兩部分之統合，先將問題分析解構，再經討論、探討，組合不同的見解，藉由類比的方法來達成
(4) 水平思考法（Lateral Thinking）：
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○

藉由一個角度向不同的方向移動，不藉「邏輯」來推廣之思考方式
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○

常可引發大量奇發及創意
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○

運用非正統、非邏輯的方式尋求問題之解答

[image: image48.wmf]4

○

布諾（De Bone）引喻其如「水溝被堵塞後四散流出之情形」，而流出之通路恰為水平思考法

42.( D )
此現象與「色彩」、「明暗」無關，很顯然錯誤，僅正確

43.( A )
皆正確，請考生牢記
而應修正為：(1)頭頂至肚臍：肚臍至腳底＝1：1.618（黃金比）
(2)肚臍至腳底：全身長　　＝1：1.618（黃金比）
故基本分法為小線段：中線段＝中線段：大線段（全身）＝1：1.618（黃金比）

44.( B )
表達點、線、面、體之視覺變數有：
(1) 物體大小造形
(2) 物體本身之色彩
(3) 物體材質表現的質感
而物體本身之重量無法由視覺傳達

45.( B )
附圖為歐普藝術大師瓦沙雷利（Vasarely）之作，其運用原理為典型的圖地反轉，當看黑的部分，則黑凸起成形，當看白時，則白亦凸起成方點排列

46.( A )
根據造形原理（視知覺）的錯視現象，對路面交通圖形作修正：離視點遠者應修正更寬，才符合「看得清楚」之原則

47.( B )
圖中看白、看黑皆成有意象之圖，故為「圖地反轉」特質所構成之造形此圖為日籍平面設計大師福田繁雄之作

48.( C )
節奏＆律動（Rhythm）：美的形式原理之一
(1) 運用規則性反覆的排列，使呈現週期性、漸變性的現象，使視覺具統一的動感及抑揚頓挫的變化；如層排樓房、稻浪、海浪等
(2) 柏拉圖曾說：「律動（韻律／節奏）是運動的秩序」

49.( D )
結繩記事為物體語言

50.( B )
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