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խխ設計，不僅是一Ꟍ專業，更是一種溝通的語言，是連結文化與世界的橋垗。當全球文化創意產業成為推動社會進步的新動能，
設計教育的角色也從技術鎯練，轉化為培育創新思維與文化峯察的核心工程。

խխ自 2003 年起，臺灣積極推動藝術與設計教育，讓創意成為國家語言，讓文化成為國力的象徵。2005 年教育部啟動「鼓勵學生
參加藝術與設計類國際競賽計畫」，為青年學子開啟通往世界的舞臺。二十年來，這項計畫從起步到茁壯，已成為臺灣設計教育的
重要ꅽ程烵與榮耀印記。

խխ歷年來，臺灣學子在全球設計競賽中累計榮獲 2,094 項獎項，參與學校遍及全臺 65 所。這些亮眼的成果，不僅展現青年創意的
厚實能量，更象徵臺灣以設計立駈世界、以創意對話國際的㛚定步⠄。

խխ一路走來，無數優秀的設計人才從這片土地萌芽，遍布產業與教育現場。從品牌形象到產品創新，從視覺傳達到文化策展，都
能看見他們的身影。他們以專業與熱情回饋社會，形成「學生—設計師—教育者」的良性䗅環，讓設計教育在傳承中創新，在創新
中深耕人文。

խխ面對 AI 人工智慧的䄖起，設計的思維與實踐正迎來前所未有的變ꬠ。科技帶來新的創造工具，也引領教育鼠向䇩新的學習型態。
臺灣設計教育正以開放與前澰的姿態擁䫵 AI，讓科技成為創意的助力，讓人文成為科技的靈뇺，推動設計跨域融合與永續創新。

խխ回望這二十年的歷程，是厚實的文化積累，更是一場關於未來的長駵。這項計畫所記錄的不僅是青年⸗力與榮耀的駈騋，更象
徵臺灣設計精神在時代腠動中不斷迴響與延伸。

խխ二十年，是榮耀的ꅽ程烵，也是創新的新起點。面對 AI 與永續發展的挑戰，臺灣設計教育將以創意為根、以人文為뇺、以科技
為缾，開啟下一個光亮的創新世紀。願教育的力量持續照亮臺灣設計的未來，讓世界在光影交籽之間，看見臺灣創意的深度與溫度。

臺灣設計教育二ⶇ年，
鹼向 AI 時代的新創世紀
教育鼨鼨ꝏ 龢葐縎

20 :ears of DesiHn &Eucation in the 3epublic of China (the 3.O.C., TaiXan): 
AEvancinH toXarE a NeX AHe of Innovation in the AI &ra

.inister of The .inistry of &Eucation, ChenH :inH�:ao

 Design is more than just a eld of study. It is a language for communication and a bridge connecting the cultures of the world. As global cultural and creative industries
become the new driving force for social progress, the role of design education is being transformed from just technical training into a core mission focused on cultivating
innovative thinking and cultural insights.

 Since 2003, the Republic of China (the R.O.C., Taiwan) has actively promoted art and design education, making creativity our national language and culture a symbol of
national strength. In 2005, the Ministry of Education launched the International Design Competition as a pathway to propel young designers toward the global stage. Over the
past 20 years, this program has grown from its tender beginnings into a flourishing initiative, becoming a major milestone and a mark of glory for design education in the R.O.C.,
Taiwan.

 Over the years, Taiwanese students have collectively won 2,094 awards in global design competitions, with participants hailing from 65 schools throughout the R.O.C.,
Taiwan. These remarkable achievements not only reveal the rich creative energy of young people but also symbolize the steadfast progress made in the R.O.C., Taiwan to
establish a foothold through design and to engage with the world through creativity.

 Throughout this journey, our island has nurtured countless outstanding design talents, whose presence spans both industry and educational settings. These exceptional
designers have left their mark on everything from brand identity to product innovation, and from visual communication to cultural curation. They have also given back
to society with professionalism and passion, forming a virtuous cycle of studentˊdesignerˊeducator. Through their efforts, design education continues to develop, while
preserving tradition, and deepening its humanistic foundations through innovation.

 With the rise of AI, design thinking and practice are experiencing an unprecedented transformation. Technology brings new creative tools and leads education toward
entirely new learning paradigms. Design education in the R.O.C., Taiwan has embraced AI with an open and forward-looking mindset, using technology to empower creativity
as well as making humanistic values the soul of technology. These will promote interdisciplinary integration and sustainable innovation in design.

 Looking back, these past 20 years have provided us with a rich accumulation of culture and a marathon toward the future. The International Design Competition has
documented not only the efforts and achievements of youth but also symbolized how the design spirit in the R.O.C., Taiwan continues to resonate and extend with the
rhythms of time.

 20 years mark a glorious milestone and a new beginning for innovation. Faced with the dual challenges of AI and sustainable development, design education in the R.O.C.,
Taiwan will take creativity as its roots, humanistic values as its soul, and technology as its wings, ushering in a new century of innovation. It is our deepest hope that the power
of education will continue to illuminate the future of design in the R.O.C., Taiwan, allowing the world, amidst the interplay of light and shadow, to witness the depth and
warmth of the creativity nurtured here in the R.O.C., Taiwan.
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AXarE Incentive ProHram for &ncouraHinH 6niversity/ColleHe StuEents to Participate in International Art 
anE DesiHn Contests by the .inistry of &Eucation

Synopsis anE Achievements of the Project

計畫稫起
政府自 2003 年開始推動「文化創意產業」政策，其中教育部負責「藝術與設計人才培育計劃」，為此設有「鼓勵學生參加藝術
與設計類國際競賽計畫」。此專案計畫為落實我國「大學校院藝術與設計領域人才培育」之目標，加強藝術與設計領域人才培育
國際化，提昇國內藝術與設計教育與國際比賽接軌之能力，促使全國大學校院藝術與設計科系學生能踴躍參加國際比賽。故規劃
國內藝術和設計教育與國際競賽接軌，擬訂獎勵辦法鼓勵全國藝術與設計科系學生積極參與國際競賽，並且透過國際參賽之競賽
作品準備與觀摩學習等經驗，提昇學生藝術與設計創作的水準，擴展學生國際視野以提昇專業的人力素質。

OriHins of the Project
Since 2003, the government has been implementing policies to promote Taiwans cultural and creative industries. As part of the plan, the Ministry of Education
launchedThe Project of Art and Design Talent Cultivation,which includesThe Award Incentive Program for Encouraging University/College Students to Participate
in International Art and Design Contests.This project aims to achieve the goal of art and design talent cultivation in universities and colleges, nurture international
art and design talent, and connect this pool of talent with the international community by encouraging university and college students to compete in international
competitions. Therefore, incentives are offered to encourage art and design students in Taiwan to participate in international competitions. In doing so, they can learn
as they prepare for the competitions, improve their art and design works, develop a global perspective, and enhance their professionalism.

計畫成果

懳錒䧴♴鯺「國際畹飓來學墂呪」姿끐 SteQs to Crowse or EownMoaE the *ntroEuDtion 'iMes oG *nternationaM ComQetitions

Achievements
一、藝術與設計걊國際競頉推廣、人䣉資乣䈼私珇功能禵闀

與國際競頉教學四案建糌
透過官方網站推廣藝術與設計類國際競賽，是資訊推廣
最即時的管道。除了原有的國際競賽資料䏨外，102 年
度新增的歷屆獲獎作品人才資料䏨與獲獎作品線上展覽
功能，提供產業與學術界交流合作的管道；105 年度新
增國際競賽教學墂案下鯺功能，根據計畫補助的每項國
際競賽作鑬細介紹，包括該競賽基本資料、今年徵件規
畎、去年得獎作品分享及曾獲補助之得獎作品分享，提
供教學需求者或是參賽準備者使用。

關於「 國際競頉教學四案 」
根據「教育部鼓勵學生參加藝術與設計類國際競賽計
畫」獎勵項目一覽表可查詢到本計畫補助的六十項國際
競賽，並於計畫官方網站以及歷年成果專輯中提供每項

Promotion of International Art anE DesiHn Competitions, .aintenance 
of Talent Database, anE IntroEuction Files of International Art anE 
DesiHn Competitions Available for DoXnloaE

The most immediate and direct way to promote international art and design
competitions is through the official website of IDC. In addition to the existing
database of international competitions, a list of previous winners and award-
winning works was included in 2013, making it a platform for exchange and
collaboration between industry and academia. Moreover, the introduction files
of international art and design competitions have been available for download
since 2016. These files encompass detailed introduction of each international
competition in the IDC project, including the basic information of the competition,
the submission rules for this year, the list of award-winning works last year, and
other previous award-winning works that were granted by IDC.

About the IntroEuction Files of International Competitions

In the table underThe Award Incentive Program for Encouraging
University/College Students to Participate in International Art and Design
Contests by the Ministry of Education,you can nd the 60 international
competitions that are included in this program. In addition, we provide

步끐 1：開啟「官方網站（http://www.moe-idc.org/）」
Step 1: Visit the official website of International Design Competition
(http://www.moe-idc.org/)

步끐 2：從工具列的「競賽標的」中找到「競賽教學墂案」
Step 2: Click on the Download section

步끐 3：開啟「競賽教學墂案」갤面，點選䝡想要澗解的「國際競賽」圖片後即可懳覽或下鯺
Step 3: On theIntroduction Files of International Competitionspage, click on the icon of the international competition that youd like to learn more about

國際競賽中文翻譯資料，提供參賽者鑬湈的國際競賽資
訊。每項國際競賽教學墂案內容可分為四大部⟨：1
國際競賽基本介紹資料－包括競賽說明、參賽資格、參
賽費用及類別等資訊、2 本屆徵件規畎－每屆可能會
有新增規定或是特定主題，並收錄該屆收件時間跟評審
時程等說明、3 上屆得獎作品分享－透過得獎作品觀
摩，澗解該國際競賽風格或是創作腠窄及 4 計畫補助
作品分享－透過歷年補助過該國際競賽得獎作品，思考
目前臺灣設計教育發展成果。計畫團隊已經為六十項計
畫列表補助之國際競賽製作說明墂案，並放置於官方網
站供教學需求者及參賽準備者使用，可鸄自至官網下鯺
專區懳覽或下鯺（http://www.moe-idc.org/Download/
TeachArchive）。

Chinese translation of the information about each international
competition on the ocial website of the program and in the special issue
of each year to help participants understand better. In the introduction
file of each international competition, there are four sections: (1) Basic
information about the competition, including introduction, eligibility,
fees, categories, etc. (2) Current submission rules: The competition may
adjust its rules or set a theme for each year. The submission deadline
and judging schedule are also included in this section. (3) Review of
previous award-winning works: This helps participants understand the
style and context of the competition. (4) Review of previous award-
winning works supported by the program: This helps teachers reflect
upon the current development and results of Taiwans design education.
The program team has created introduction les for all 60 international
design competitions listed in the table and they are available on the
official website for teachers and competition participants. To browse
and download the files, please visit the  Downloadsection of the

International Design Competitionwebsite. (http://www.moe-idc.org/
Download/TeachArchive)

1.

 教育鼨렺⳶學生參加藝術與設計걊國際競頉計畫

計畫簡介與成果
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二、辦理藝術與設計걊國際競頉之獎⳶ꄌ㴱刨行䷓作業
計畫自 2005 年實施以來，95 年度有 22 名學生參加國
際競賽榮獲佳籑、96 年度增為 45 名、97 年度增至 64
名、98 年度增加到了 71 名。在 99 年度的 61 位獲獎人
次裡，獲得 1 件金獎、2 件銀獎、8 件銅獎的成籑；到
了 100 年度，共計有 3 位國際갥㼺競賽的金獎得主钲生；
101 年度通過歍請數再次以升，共有 96 件作品通過歍
請，包括 1 位金獎、10 位銅獎；102 年度钲生了第一件
的全場大獎，以及 1 件銀獎與 9 件銅獎的佳籑；103 年
度銅獎以上大獎已累積 59 件；104 年度銅獎以上大獎
大幅度增加，累積至 75 件；105 年度獲得銅獎以上大獎
數量已累積達 98 件；另外，也新增 7 所臺灣學校學生
國際獲獎紀錄，臺灣學生歷年參與國際競賽獲獎校數以
升至 44 所；106 年度共計 91 件通過歍請，銅獎以上獎
項累積達 110 件；107 年度新增建築與景觀設計類，共
計 118 件通過歍請，銅獎以上獎項累積達 118 件；另外，
新增所臺灣學校學生於國際獲獎紀錄；108 年度新增
時尚設計類，共計 166 件通過歍請，銅獎以上獎項累積
達 133 件；109 年度共計 141 件通過歍請，銅獎以上獎
項累積達 151 件；另外，新增 1 所臺灣學校學生於國際
獲獎紀錄；110 年度共計 213 件通過歍請，銅獎以上獎
項累積達 188 件；111 年度共計 113 件通過歍請，銅獎
以上獎項累積達 204 件；112 年度共計 202 件通過歍請，
銅獎以上獎項累積達 223 件；另外，新增 5 所臺灣學校
學生於國際獲獎紀錄；113 年度共計 156 件通過歍請，
銅獎以上獎項累積達 240 件，並新增 1 所臺灣學校學生
於國際獲獎紀錄（請參閱表一։表二）。

計畫實施至今，每年臺灣學生於國際獲獎數量穩定發
展，國內設計教育的推廣，也越受到各大專院校的肯定
與重視。114 年度共計收到 241 件獎勵金歍請案，最終
193 件通過歍請，其中包括 1 件全場大獎、1 件金獎、5
件銀獎、10 件銅獎，銅獎以上獎項目前已累積達 257 件，
另外，新增 3 所臺灣學校學生於國際獲獎紀錄，共計已
有 65 所臺灣學校學生於國際獲獎發光並獲得本計畫之
補助（請參閱圖一։圖三）。

臺灣學子在國際設計舞臺漸漸發光，帶來的好成籑是有
目共漾，獲獎作品不只吸引集資平臺的關注、產業界的
合作邀約或是學生自行創業發展，部⟨商品也已ꤷ續上
市顋㈒，顯示出本計畫對提升臺灣藝術設計與文化創
意，是具有明顯的鼓勵作用。

三、艈辦頒獎典禮暨成果發表記者會
114 年度活動於 2025 年 12 月 19 日（五）假國家圖書館
B1 多功能展演廳舉辦「頒獎典禮暨成果發表記者會」，
邀請教育部長官、本計畫諮詢委員，及產學界專家學者等
擔任典禮嘉賓及頒獎人。除了開放各平面媒體採訪，亦
策劃展覽讓所有獲獎作品於現場展出，增加作品曝光的
機會。

3evieXinH of the Scholarship for International Art anE DesiHn 
Competitions

Since the project was launched in 2005, the number of international
competition winners has been increasing: 22 in 2006, 45 in 2007, 64 in
2008, and 71 in 2009. There were 61 winners in 2010, including one for
Gold Award, two for Silver Award, and eight for Bronze Award. The project
welcomed three Gold Award winners in the following year. In 2012, a total
of 96 works passed the reviewing process with one Gold Award winner and
ten Bronze Award winners. The project celebrated a successful year in 2013
with the rst Grand Prix as well as one Silver Award winner and nine Bronze
Award winners. As of 2014, a total of 59 recipients were winners of Bronze
or higher awards. The number increased to 75 the next year, and rose to 98
in 2016. In the same year, the project welcomed award-winning students
from seven new universities and colleges, making it a total of 44 award-
winning universities and colleges. In 2017, 91 works passed the reviewing
process and the accumulated number of recipients of Bronze and higher
awards increased to 110. In 2018, the project established the category
of architecture and landscape design and welcomed award-winning
students from seven more universities and colleges. A total of 118 works
passed the reviewing process that year and the accumulated number of
recipients of Bronze and higher awards increased to 118. The project set
up the category of fashion design in 2019. A total of 166 works passed
the reviewing process in the same year and the accumulated number of
recipients of Bronze and higher awards increased to 133. In 2020, a total of
141 works passed the reviewing process and the accumulated number of
recipients of Bronze and higher awards increased to 151. In 2021, a total of
213 works passed the reviewing process and the accumulated number of
recipients of Bronze and higher awards increased to 188. In 2022, a total of
113 works passed the reviewing process and the accumulated number of
recipients of Bronze and higher awards increased to 204. In 2023, a total of
202 works passed the reviewing process and the accumulated number of
recipients of Bronze and higher awards increased to 223. The project also
welcomed five other award-winning universities to the bunch. In 2024,

a total of 156 works passed the reviewing process and the accumulated
number of recipients of Bronze and higher awards increased to 240. (For
more information, please refer to Table 1 and 2.)

Ever since the launch of this project, the number of award-winning
Taiwanese students in international competitions has been growing
steadily every year. This shows how universities and colleges have been
paying attention to the promotion of design education in Taiwan over
the years. In 2025, 241 works applied for the scholarship, 193 of which
passed the reviewing process with 1 Grand Prix winner, 1 Gold Award
winner, 5 Silver Award winner, and 10 Bronze Award Winners. As of 2025,
a total of 257 recipients were winners of Bronze or higher awards from 65
universities and colleges in Taiwan. (For more information, please refer to
Chart 1 to 3.)

Taiwanese students are showing their talent in the international design
scene and starting to be recognized for their outstanding performances.
These award-winning works get more than just the attention from
fundraising platforms. These students are also invited to work with
businesses in the industry or even start their own businesses. Some works
have been commercialized and are currently on the market. It shows that
this project has been playing a signicant role in bolstering Taiwans art
design and cultural creation.

HolEinH AXarE Ceremony anE Press Conference on Achievements

On December 19th, 2025 (Fri.), in the National Central Library, B1
Multipurpose Performance Hall, this project held an annual awards
ceremony and press conference on the achievement of 2025, and invited
the officials of Ministry of Education, the advisory committee of this
project, and experts and scholars from industry and academia to attend
as guests and award presenters. In addition to the interviewers of various
print media, IDC also organized an exhibition so that all the winning
entries would be displayed, and their opportunities of exposure could
increase.

2.

3.

圖二：2,094 件國際競賽獲獎作品，257 件㤾得銅獎以上獎項
Chart 2: 2,094 Award-winning Works in International Competitions, 257 of Which Were Winners of Bronze or Higher Awards

圖一：2,094 件國際競賽獲獎作品，頒發獎金 9,799.65 蠝元整
Chart 1: 2,094 Award-winning Works in International Competitions with a Total Prize Money of NT�97,996,500 Granted
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四、艈辦「來自亞洲的設計力量 」系列活動，䦌展臺灣學生的
設計視ꄇ
自 2014 年起辦理第一屆「來自亞洲的設計力量」，至今
年已是第十二屆（請參閱表三），讓許多對精進設計有興
趣的師生受益，過去十一屆曾邀請日本東京 2020 㤹運會
䗩設計師－野老朝꧆先生，日本幏葉克己設計室藝術指
導－幏葉克己先生，韓國世界設計組籽理事－李幅㺗先
生，印度國家設計學院校長－ Pradyumna Vyas 先生，香
港ꬰ劉高創意策略創辦人－ꬰ㚮強及泰國凘繏天地 River
Museum 總監－ Namfon Laistrooglai 等這些具有指標性
的國際設計大師，來到臺灣中部分享設計觀點，藉此將臺
中打造為臺灣的設計磁場。

第十二屆「來自亞洲的設計力量」國際設計研討會暨工作
坊於 2025 年 9 月 19 日至 9 月 21 日分別假國立公共資訊
圖書館及亞洲大學登場，邀請日本 tmc 設計工作室平面
設計師 & 執行長－小川明生 Akio Ogawa、韓國現代設計
協會 (KECD) 會長－柳允皓 Yoo Yoon Ho、日本 STUDIO
BYCOLOR 創辦人 & 設計師－秋山香 Kaori Akiyama、新
加坡 STUCK Design 共同創辦人 & 設計總監－李志明 Lee
Tze Ming、韓國設計協會總會 (KFDA) 會長－金賢善 Kim
Hyun Sun，以及香港 DORISKATH 個人品牌創始人兼設計
總監－陳綽盈 Doris Kath Chan 等國際設計大師，來臺分
享國際設計觀點及在地實務經驗，並於國際設計工作坊帶
領各組實作示範，個別指導討論與進行作品總評。

連續辦理十二屆的「來自亞洲的設計力量」累積邀請來自
20 個國家 / 地區共 77 位國際設計師，每年固定舉辦一場
⯀然已經形成一種傳統。本屆國際設計研討會共有 52 所

學校報名聽講，現場總計有 250 多位聽眾熱情參與；於亞
洲大學辦理的國際設計工作坊，設計大師們引導學員做創
意發想及實際操練，讓學員與國際設計思維接軌，藉此提
升國內的設計教育水平，本屆「視覺傳達設計組」、「產
品設計組」、「建築與景觀設計組」及「時尚設計組」共
計 45 所學校 134 名學生參與，產出 38 件作品。值得一提
的是，本次工作坊除了來自各大專院校及高中職的學員參
與外，另特別開辦設計教育組，提供教師與國際設計師交
流的平臺與機會。希冀不同文化透過設計交流的方式，⻽
聚成一股強大的設計力量，進而影響與改變全世界，留下
更多傳承故事與經驗分享。

五、 設計傳承推廣計畫「 設計深耕生根設計 」系列活動，䬠❠
催多學綗與◬孳的䇖⺐
十年樹木、百年樹人，過去接受國際競賽洗禮及獲得補
助過的學生，現多已成為設計產業與學界的新一代生力
軍。自 2018 年起推動「設計深耕 X 生根設計」系列活動，
八年已累積辦理專題講座 8 場次、校園講座 100 場次及
工作坊 2 場次，共計 138 位設計師擔任設計傳承講師及
11,364 人次參與（請參閱表四）。邀請講師背景包括工業
設計、視覺傳達、數位動畫、工藝設計、展覽規劃或專案
管理等，設計傳承講師為曾經擔任本計畫審查委員、設計
大賽評審委員或臺灣各設計協會代表與推薦之設計師，或
是近十年曾獲計畫補助過之新銳設計師。此系列活動整合
教育部藝術與設計人才計畫資源、與臺灣設計協會合作，
並邀請新銳設計師加入，帶著累積的設計實力與資源舉辦
講座、工作坊，讓更多藝術與設計背景的新鮮人傳承臺灣
設計能量，提供新銳設計師或設計新鮮人更多學習與交流
的平台。

OrHani[inH The PoXer of Asian DesiHn to eYpanE TaiXanese StuEents 
Hori[ons

The Power of Asian Designwas rst held in 2014 and this year marks the
twelfth year of the event. (Please refer to Table 3) Teachers and students who
want to improve their design skills have spoken highly of the event. Over the
past twelve years, we had the honor to have invited several international
design masters to share their insights and help build Taichung the design
capital of Taiwan, including Tokoro Asao from Japan, the designer of the
official 2020 Olympic emblem� Katsumi Asaba from Japan, Art Director of
Katsumi Asaba Design Studio� Lee Soon In from South Korea, Senator of
World Design Organization (WDO)� Pradyumna Vyas from India, Director of
National Institute of Design (NID)� Kan, Tai-Keung from Hong Kong, Founder
of KL&K Creative Strategics� and Namfon Laistrooglai from Thailand, Director
of River Museum, Iconsiam.

The 12th edition ofThe Power of Asian DesignInternational Design
Seminar and Workshop was held on September 19th to 21st, 2025 at National
Library of Public Information and Asia University. We invited international
design masters to share their design perspectives and local experiences, host
an international design workshop for each group, and provide guidance and
reviews for design students. These international design masters include:
Akio Ogawa, Founder and Designer of tmc.� Yoo Yoon Ho, President of
Korea Ensemble of Contemporary Design (KECD)� Kaori Akiyama, Founder
and Designer of STUDIO BYCOLOR� Lee Tze Ming, Co-Founder and Design
Principal of STUCK Design� Kim Hyun Sun, President of the Korean Federation
of Design Associations (KFDA)� Doris Kath Chan, Founder and Creative
Director of DORISKATH.

Over the past twelve years,The Power of Asian Designhas invited 77
international designers from 20 countries and regions to this annual
tradition. This year, the international design seminar welcomed more than
250 attendees from 52 universities. The international design workshop this
year was held at Asia University, where the international design masters
helped guide students from brainstorming to prototyping. The workshop
succeeded in introducing students to international design perspectives

and enhancing the Ruality of design education in Taiwan. This year, a total
of 134 students from 45 universities representing the category of visual
communication design, product design, architectural and landscape design,
and fashion design managed to present 38 works at the end of the workshop.
Something worth mentioning is that not only college and universities students
attended this years workshop, but we also added a design education platform
where teachers and international designers could interact and exchange ideas.
Through the exchange between different cultures, we hope to come together
as a formidable power of design, make an impact on the world, and leave more
legacy and stories to share.

The DesiHn Inheritance anE Promotion ProHrams DesiHn PloXs Deep X 
DesiHn TaLes 3oot OfferinH a Platform for .ore LearninH anE &YchanHe

One decade can make a huge difference. If we look at the students who once
participated in international design competitions and received grants, it turns
out that many of them have now become part of the new generation force of
design in the industry and academia. Launched in 2018,Design Plows Deep
X Design Takes Roothas included 8 keynote forums, 100 on-campus forums,
and 2 workshops over the past eight years. In total, 138 designers have served as
design inheritance instructors, and 11,364 people have participated in this series
of events. (For more information, please refer to Table 4.) The invited instructors
cover various fields, including industrial design, visual communication, digital
animation, craft design, exhibition planning, project management, etc. The
inheritance instructors are designers who have been review committee
members of IDC, jurors of Taiwan International Student Design Competition,
representatives of design associations in Taiwan, designers recommended by
design associations, or young designers who have received grants from IDC over
the past ten years. This series of events integrates resources from the Ministry of
EducationsThe Project of Art and Design Talent Cultivation,collaborates with
Taiwan Amoeba Design Association, and invites young designers who previously
participated in IDC to organize forums and workshops. In doing so, the younger
generation of art and design talent can pass down the design energy of Taiwan
and the series of events can serve as a platform for young designers and design
students to learn and exchange ideas.

5.

4.

表一：「教育部鼓勵學生參加藝術與設計類國際競賽計畫」2006 年 ~ 2025 年獎勵概況
Table 1: The Award Incentive Program for Encouraging University/College Students to Participate in International Art and Design Contests” by the Ministry of 
Education: Data of Grants from 2006 to 2025

2006 
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

二璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

一璢
⪌鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 0 0 3 0 0 9 6 4 22 1. 東方技術學院
2. 國立交通大學
3. 國立高꧆師範大學
4. 國立雲林科技大學

5. 國立臺灣師範大學
6. 實踐大學
7. 嶺東科技大學獎金

150 蠝
獎金

100 蠝
獎金
80 蠝

獎金
50 蠝

獎金
30 蠝

獎金
30 蠝

獎金
5 蠝                                                                                                        

獎金
3 蠝

獎金
2 蠝

獎金
221 蠝

2007 
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

二璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

一璢
⪌鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 0 1 3 0 8 28 3 2 45 1. 明志科技大學
2. 國立成功大學
3. 國立高꧆師範大學
4. 國立雲林科技大學
5. 國立臺南藝術大學

6. 國立臺灣科技大學
7. 國立臺灣師範大學
8. 台南科技大學
9. 實踐大學
10. 嶺東科技大學

獎金
150 蠝

獎金
100 蠝

獎金
80 蠝

獎金
50 蠝

獎金
30 蠝

獎金
30 蠝

獎金
5 蠝                                                                                                        

獎金
3 蠝

獎金
2 蠝

獎金
623 蠝

2008
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

二璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

一璢
⪌鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 0 2 3 1 4 54 0 0 64 1. 明志科技大學
2. 長䏊大學
3. 國立交通大學
4. 國立成功大學
5. 國立高꧆師範大學
6. 國立雲林科技大學

7. 國立臺南藝術大學
8. 國立臺灣科技大學
9. 國立臺灣師範大學
10. 國立臺灣藝術大學
11. 朝陽科技大學
12. 輔➋大學

13. 台南科技大學
14. 實踐大學
15. 樹德科技大學
16. 嶺東科技大學獎金

150 蠝
獎金

100 蠝
獎金
80 蠝

獎金
50 蠝

獎金
30 蠝

獎金
30 蠝

獎金 10 蠝
(7 件 ) 獎金

3 蠝
獎金
2 蠝

獎金
765 蠝獎金 5 蠝

( 47 件 )  

2009
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

一璢
⨤鹡

二璢
⨤鹡

三璢
⨤鹡

一璢
⪌鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 2 1 6 1 2 52 2 5 71
1. 大同大學
2. 元智大學
3. 明志科技大學
4. 長䏊大學
5. 國立交通大學
6. 國立成功大學
7. 國立政治大學

8. 國立高꧆師範大學
9. 國立雲林科技大學
10. 國立臺中技術學院
11. 國立臺北科技大學
12. 國立臺南藝術大學
13. 國立臺灣科技大學
14. 國立臺灣藝術大學

15. 朝陽科技大學
16. 復興商工
17. ꌂ傳大學
18. 台南科技大學
19. 實踐大學
20. 樹德科技大學
21. 嶺東科技大學

獎金
150 蠝

獎金
100 蠝

獎金
80 蠝

獎金
15 蠝

獎金
5 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
1.5 蠝

獎金
1 蠝

獎金
513 蠝

圖三：總計 455 個學校獲獎次數，累積參與學校達 65 所
Chart 3: A Total of 455 Schools Have Won Awards, 65 of Which Were Repeated Award Winners.
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2016
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

二璢
⨤鹡

一璢
⪌鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 3 2 18 15 0 48 4 1 91
1. 大同大學
2. 大葉大學
3. 中原大學
4. 正⥜科技大學
5. 佛光大學
6. 亞洲大學
7. 明志科技大學
8. 東海大學
9. 長䏊大學
10. 南臺科技大學

11. 致理科技大學
12. 國立成功大學
13. 國立政治大學
14. 國立高꧆大學
15. 國立高꧆師範大學
16. 國立雲林科技大學
17. 國立新畾教育大學
18. 國立臺中科技大學
19. 國立臺北科技大學
20. 國立臺北藝術大學

21. 國立臺南藝術大學
22. 國立臺灣科技大學
23. 國立臺灣師範大學
24. 復興商工
25. 朝陽科技大學
26. 華唞大學
27. 台南應用科技大學
28. 樹德科技大學
29. ꄁグ科技大學
30. 嶺東科技大學

獎金
40 蠝

獎金
25 蠝

獎金
15 蠝

獎金
10 蠝

獎金
5 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
2.5 蠝   

獎金
1.5 蠝

獎金
1 蠝

獎金
487 蠝

2018
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

三璢
⨤鹡

一璢
⪌鹡

二璢 
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 1 1 6 2 3 102 2 1 118
1. 大同大學
2. 中原大學
3. 中國科技大學
4. 中華大學
5. 台北海洋科技大學
6. 正⥜科技大學
7. 佛光大學
8. 亞洲大學
9. 明志科技大學
10. 南臺科技大學

11. 建國科技大學
12. 國立交通大學
13. 國立成功大學
14. 國立高꧆科技大學
15. 國立雲林科技大學
16. 國立臺中科技大學
17. 國立臺北科技大學
18. 國立臺北教育大學
19. 國立臺南藝術大學
20. 國立臺灣科技大學

21. 國立臺灣師範大學
22. 國立臺灣藝術大學
23. 崇右影藝科技大學
24. 朝陽科技大學
25. 新民高中
26. 台南應用科技大學
27. ꌂ傳大學
28. 樹德科技大學
29. 嶺東科技大學

獎金
40 蠝

獎金
25 蠝

獎金
15 蠝

獎金
10 蠝

獎金
5 蠝

獎金
1.5 蠝

獎金
2.5 蠝   

獎金
1.5 蠝

獎金
1 蠝

獎金
373.5 蠝

2019
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

二璢
ꄌ獎

一璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

二璢
⨤鹡

一璢 
⪌鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 2 2 1 10 5 1 113 19 13 166
1. 大同大學
2. 中原大學
3. 中國科技大學
4. 正⥜科技大學
5. 佛光大學
6. 亞洲大學
7. 明志科技大學
8. 東方設計大學
9. 東海大學
10. 南臺科技大學

11. 致理科技大學
12. 國立高꧆師範大學
13. 國立雲林科技大學
14. 國立臺中科技大學
15. 國立臺北科技大學
16. 國立臺北教育大學
17. 國立臺南藝術大學
18. 國立臺灣科技大學
19. 國立臺灣師範大學
20. 國立臺灣藝術大學

21. 國立聯合大學
22. 䃿山科技大學
23. 朝陽科技大學
24. 實踐大學
25. 台南應用科技大學
26. 輔➋大學
27. ꌂ傳大學
28. 樹德科技大學
29. ꄁグ科技大學
30. 嶺東科技大學

獎金
40 蠝

獎金
25 蠝

獎金
15 蠝

獎金
15 蠝

獎金
10 蠝

獎金
5 蠝

獎金
2.5 蠝   

獎金
2.5 蠝

獎金
1.5 蠝

獎金
1 蠝

獎金
546.5 蠝

2020
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

二璢
⨤鹡

一璢 
⪌鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 2 6 10 3 0 99 20 1 141
1. 大同大學
2. 大葉大學
3. 中原大學
4. 中國科技大學
5. 元智大學
6. 台南應用科技大學
7. 正⥜科技大學
8. 亞洲大學
9. 明志科技大學

10. 東海大學
11. 南臺科技大學
12. 致理科技大學
13. 國立雲林科技大學
14. 國立臺中科技大學
15. 國立臺北科技大學
16. 國立臺北商業大學
17. 國立臺北教育大學
18. 國立臺南藝術大學

19. 國立臺灣科技大學
20. 國立臺灣藝術大學
21. 朝陽科技大學
22. 實踐大學
23. ꌂ傳大學
24. 樹德科技大學
25. 龍華科技大學
26. 嶺東科技大學

獎金
40 蠝

獎金
25 蠝

獎金
15 蠝

獎金
10 蠝

獎金
5 蠝

獎金
2.5 蠝   

獎金
2.5 蠝

獎金
1.5 蠝

獎金
1 蠝

獎金
533.5 蠝

2021
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

二璢
ꄌ獎

一璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

二璢
ꉙ獎

一璢
⪌鹡

二璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 3 3 1 21 14 9 160 2 213
1. 大同大學
2. 中國科技大學
3. 台南應用科技大學
4. 正⥜科技大學
5. 亞洲大學
6. 明志科技大學
7. 南臺科技大學
8. 致理科技大學
9. 國立成功大學

10. 國立高꧆師範大學
11. 國立雲林科技大學
12. 國立臺中科技大學
13. 國立臺北商業大學
14. 國立臺北教育大學
15. 國立臺北藝術大學
16. 國立臺灣科技大學
17. 國立臺灣師範大學
18. 國立臺灣藝術大學

19. 復興商工
20. 朝陽科技大學
21. 新民高中
22. 實踐大學
23. 輔➋大學
24. ꌂ傳大學
25. 樹德科技大學
26. ꄁグ科技大學
27. 嶺東科技大學

獎金
40 蠝

獎金
25 蠝

獎金
15 蠝

獎金
15 蠝

獎金
10 蠝

獎金
5 蠝

獎金
5 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
1.5 蠝

獎金
863 蠝

2022
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

二璢
ꄌ獎

一璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

二璢 
ꉙ獎

一璢
⪌鹡

二璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 3 2 1 10 18 0 66 13 113
1. 國立臺灣科技大學
2. 亞洲大學
3. 朝陽科技大學
4. 國立雲林科技大學
5. 嶺東科技大學
6. 中國科技大學
7. 致理科技大學
8. 明志科技大學
9. 國立聯合大學

10. 南臺科技大學
11. 實踐大學
12. 國立臺北教育大學
13. 樹德科技大學
14. ꌂ傳大學
15. 䃿山科技大學
16. 國立成功大學
17. 台南應用科技大學
18. 國立臺灣師範大學

19. 正⥜科技大學
20. 佛光大學
21. 二信高中
22. 新民高中
23. 景文高中
24. 輔➋大學
25. 中原大學

獎金
40 蠝

獎金
25 蠝

獎金
15 蠝

獎金
15 蠝

獎金
10 蠝

獎金
5 蠝

獎金
5 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
1.5 蠝

獎金
484.15

蠝

2017
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

二璢
⨤鹡

一璢
⪌鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 3 1 8 2 0 74 2 1 91
1. 大同大學
2. 大葉大學
3. 中原大學
4. 元智大學
5. 弘光科技大學
6. 正⥜科技大學
7. 亞東技術學院
8. 亞洲大學
9. 明志科技大學

10. 東海大學
11. 致理科技大學
12. 國立高꧆師範大學
13. 國立雲林科技大學
14. 國立臺中科技大學
15. 國立臺北科技大學
16. 國立臺北商業大學
17. 國立臺北藝術大學
18. 國立臺南藝術大學

19. 國立臺灣科技大學
20. 國立臺灣師範大學
21. 崇右影藝科技大學
22. 朝陽科技大學
23. 台南應用科技大學
24. ꌂ傳大學
25. 樹德科技大學

26. ꄁグ科技大學
27. 嶺東科技大學

獎金
40 蠝

獎金
25 蠝

獎金
15 蠝

獎金
10 蠝

獎金
5 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
2.5 蠝                                                                                                        

獎金
1.5 蠝

獎金
1 蠝

獎金
369 蠝

2010
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

三璢
⨤鹡

一璢
⪌鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 1 2 8 1 0 46 3 0 61
1. 大同大學
2. 明志科技大學
3. 亞洲大學
4. 南臺科技大學
5. 國立成功大學
6. 國立高꧆師範大學

7. 國立雲林科技大學
8. 國立臺北科技大學
9. 國立臺南藝術大學
10. 國立臺灣科技大學
11. 國立臺灣師範大學
12. 國立臺灣藝術大學

13. ꌂ傳大學
14. 台南科技大學
15. 實踐大學
16. 嶺東科技大學

獎金
150 蠝

獎金
100 蠝

獎金
80 蠝

獎金
50 蠝

獎金
15 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
2.5 蠝   

獎金
1.5 蠝

獎金
1 蠝

獎金
789.5 蠝

2011
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

二璢
⨤鹡

一璢
⪌鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 3 2 0 6 0 39 3 0 53 1. 大同大學
2. 明志科技大學
3. 國立成功大學
4. 國立高꧆師範大學
5. 國立臺中技術學院

6. 國立臺北科技大學
7. 國立臺南藝術大學
8. 國立臺灣科技大學
9. 國立臺灣師範大學
10. 䃿山科技大學

11. ꌂ傳大學
12. 實踐大學
13. 樹德科技大學

獎金
40 蠝

獎金
25 蠝

獎金
15 蠝

獎金
10 蠝

獎金
5 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
2.5 蠝   

獎金
1.5 蠝

獎金
1 蠝

獎金
233 蠝

2012
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

二璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

一璢
⪌鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 1 0 8 2 2 81 2 0 96
1. 大同大學
2. 大葉大學
3. 明志科技大學
4. 長䏊大學
5. 亞洲大學
6. 南華大學
7. 國立交通大學
8. 國立成功大學

9. 國立雲林科技大學
10. 國立臺北科技大學
11. 國立臺灣大學
12. 國立臺灣科技大學
13. 國立臺灣師範大學
14. 國立臺南藝術大學
15. 國立聯合大學
16. 䃿山科技大學

17. 朝陽科技大學
18. 輔➋大學
19. ꌂ傳大學
20. 台南應用科技大學
21. 實踐大學
22. 樹德科技大學獎金

40 蠝
獎金
25 蠝

獎金
15 蠝

獎金
10 蠝

獎金
5 蠝

獎金
5 蠝

獎金
2.5 蠝                                                                                                        

獎金
1.5 蠝

獎金
1 蠝

獎金
330.5 蠝

2013
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

二璢
⨤鹡

一璢
⪌鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

1 0 1 9 13 0 44 2 0 70
1. 大同大學
2. 大葉大學
3. 長䏊大學
4. 亞洲大學
5. 南臺科技大學
6. 國立交通大學

7. 國立成功大學
8. 國立高꧆師範大學
9. 國立雲林科技大學
10. 國立臺中科技大學
11. 國立臺北科技大學
12. 國立臺灣科技大學

13. 國立臺灣師範大學
14. 國立臺灣藝術大學
15. ꌂ傳大學
16. 實踐大學
17. 樹德科技大學

獎金
40 蠝

獎金
25 蠝

獎金
15 蠝

獎金
10 蠝

獎金
5 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
2.5 蠝   

獎金
1.5 蠝

獎金
1 蠝

獎金
323 蠝

2014
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

二璢
⨤鹡

一璢
⪌鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 0 1 4 10 0 38 5 0 58
1. 大同大學
2. 中原大學
3. 亞東技術學院
4. 亞洲大學
5. 國立成功大學
6. 國立雲林科技大學

7. 國立臺中科技大學
8. 國立臺北科技大學
9. 國立臺灣科技大學
0. 國立臺灣師範大學
11. 國立臺灣藝術大學
12. 國立聯合大學

13. 遠東科技大學
14. ꌂ傳大學
15. 實踐大學
16. ꄁグ科技大學
17. 樹德科技大學

獎金
40 蠝

獎金
25 蠝

獎金
15 蠝

獎金
10 蠝

獎金
5 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
2.5 蠝   

獎金
1.5 蠝

獎金
1 蠝

獎金
207.5 蠝

2015
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

二璢
⨤鹡

一璢
⪌鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 0 1 15 10 0 42 2 0 70
1. 大同大學
2. 中原大學
3. 東海大學
4. 長䏊大學
5. 亞東技術學院
6. 亞洲大學
7. 崇右技術學院

8. 國立成功大學
9. 國立政治大學
10. 國立高꧆師範大學
11. 國立雲林科技大學
12. 國立臺北科技大學
13. 國立臺灣大學
14. 國立臺灣科技大學

15. 國立臺灣師範大學
16. ꌂ傳大學
17. 台南應用科技大學
18. 實踐大學
19. 樹德科技大學
20. 嶺東科技大學

獎金
40 蠝

獎金
25 蠝

獎金
15 蠝

獎金
10 蠝

獎金
5 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
2.5 蠝   

獎金
1.5 蠝

獎金
1 蠝

獎金
323 蠝
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2023
年
執
行
成
果

場
大獎

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

二璢
ꉐ獎

三璢
ꄌ獎

一璢
⨤鹡

一璢
⪌鹡

三璢
⨤鹡 總♭數 獲獎學生學校

0 4 3 11 0 1 6 165 12 202
1. 亞洲大學
2. 國立臺灣科技大學
3. 嶺東科技大學
4. 國立雲林科技大學
5. 樹德科技大學
6. 中國科技大學
7. 正⥜科技大學
8. 國立臺灣師範大學
9. 台南應用科技大學
10. 朝陽科技大學
11. 明志科技大學

12. 國立臺北教育大學
13. 國立臺灣藝術大學
14. 致理科技大學
15. ꌂ傳大學
16. 中原大學
17. 實踐大學
18. 東海大學
19. 輔➋大學
20. 國立臺北科技大學
21. 國立宜蘭高商
22. 南臺科技大學

23. 國立聯合大學
24. 國立臺南藝術大學
25. 國立臺北商業大學
26. 呠園市立壽山高中
27. 元智大學
28. 國立政治大學
29. 國立陽明交通大學
30. 䃿山科技大學
31. 蠝能科技大學
32. 國立臺中教育大學
33. 復興商工
34. 逢歌大學

獎金
40 蠝

獎金
25 蠝

獎金
15 蠝

獎金
10 蠝

獎金
10 蠝

獎金
6 蠝

獎金
5 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
1.5 蠝

獎金
709.5 蠝

2024
年
執
行
成
果

一璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

三璢
ꄌ獎

一璢
⨤鹡

二璢
ꉙ獎

一璢
⪌鹡

二璢
⨤鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⨤鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

1 14 1 6 1 112 8 1 5 7 156
1. 國立臺灣科技大學
2. 明志科技大學
3. 中國科技大學
4. 嶺東科技大學
5. 國立臺北教育大學
6. 亞洲大學
7. 朝陽科技大學
8. 國立臺灣師範大學
9. 國立雲林科技大學
10. 東海大學
11. 國立臺灣藝術大學

12. 實踐大學
13. 國立臺北科技大學
14. 致理科技大學
15. 南臺科技大學
16. 樹德科技大學
17. 台南應用科技大學
18. 國立臺南藝術大學
19. 大同大學
20. 國立成功大學
21. 正⥜科技大學
22. 龍華科技大學

23. ꌂ傳大學
24. 二信中學
25. 輔➋大學
26. 䃿山科技大學
27. 國立清華大學
28. 大葉大學
29. 元智大學
30. 帝江大學
31. 復興商工
32. 國立聯合大學

獎金
15 蠝

獎金
10 蠝

獎金
6 蠝

獎金
5 蠝

獎金
5 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
1.5 蠝

獎金
1.5 蠝

獎金
1 蠝

獎金
507.5 蠝

2025
年
執
行
成
果

一璢
ꄌ獎

一璢
ꉐ獎

三璢
場
大獎

二璢
ꉐ獎

一璢
ꉙ獎

二璢
ꉙ獎

一璢
⨤鹡

二璢
⨤鹡

一璢
⪌鹡

三璢
⨤鹡

二璢
⪌鹡

三璢
⪌鹡 總♭數 獲獎學生學校

1 4 1 1 7 3 3 15 131 6 3 18 193
1. 亞洲大學
2. 中國科技大學
3. 嶺東科技大學
4. 實踐大學
5. 國立臺灣師範大學
6. 國立臺灣科技大學
7. 國立成功大學
8. 國立臺灣藝術大學
9. 國立雲林科技大學
10. 朝陽科技大學
11. 明志科技大學
12. 景文科技大學
13. 正⥜科技大學
14. 中原大學
15. 南臺科技大學
16. 元智大學
17. 台南應用科技大學
18. 東華大學
19. 國立臺北教育大學

20. 䃿山科技大學
21. 東海大學
22. 國立臺中科技大學
23. 國立臺北商業大學
24. ꌂ傳大學
25. 樹德科技大學
26. 龍華科技大學
27. 輔➋大學
28. 大同大學
29. 國立陽明交通大學
30. 國立臺中教育大學
31. 長䏊大學
32. 致理科技大學
33. 國立臺北科技大學
34. 國立臺南大學
35. 帝江大學
36. 復興商工
37. 떳姐工商

獎金
25 蠝

獎金
15 蠝

獎金
10 蠝

獎金
10 蠝

獎金
10 蠝

獎金
5 蠝

獎金
5 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
2.5 蠝

獎金
1.5 蠝

獎金
1.5 蠝

獎金
1 蠝

獎金
597.5 蠝

7.

6. PublishinH a Special Issue of AXarE�8inninH 8orLs in International 
Competitions

Each year, IDC publishes a special issue of award-winning works in
international competitions. In addition to providing information about
international competitions that encompass graphic design, product
design, digital animation, techno-craft design, architecture and landscape
design, fashion design, etc., IDC invites experts and scholars to write
about how to prepare for international competitions. Students with
award-winning works in international competitions are also invited to
share their creative concepts and experiences. Other contents include
a review of the planned activities for the current year, and the incentive
rules, items, and regulations for international competitions.

&stablishinH The Platform for Art anE DesiHn 6niversities anE ColleHes

Over the years, the official website of IDC has been providing design
information for teachers and students in universities and colleges.
We aspire to be the very best platform for art and design high schools
and above. Therefore,The Platform for Art and Design Universities
and Collegeswas established in 2021. It provides information about
students graduation exhibitions or other design exhibitions and helps
these university events receive more publicity. It is expected to make
information about design activities all over Taiwan more accessible for
teachers and students.

IDC is in its TXentieth :ear: 2,094 AXarE�XinninH 8orLs in International 
Competitions Xith a Total Pri[e .oney of NT�97,996,500 GranteE

This year marks the twentieth year ofThe Award Incentive Program for
Encouraging University/College Students to Participate in International
Art and Design Contestsby the Ministry of Education (IDC). As of now,
Taiwanese students have won 2,094 international design awards, a total
of prize money of NT�97,996,500 has been granted, and the number of
participating schools has reached 65. This project aspires to help more
Taiwanese students present their works on the international stage,
sharpen their skills, and increases the visibility of each students elaborate
works.

六、編輯出版國際競頉獲獎作品之專輯一⫈
每年度編輯出版國際競賽獲獎作品專輯一ⱁ，除蒐集國際
平面設計、產品設計、數位動畫、工藝設計、建築與景觀
設計、時尚設計等類競賽相關資訊，亦邀請專家學者之㻨
國際競賽準備及分析專文，並將當年度學生於國際競賽中
獲獎之作品，創作概念與參賽經歷的心路歷程分享，讓大
家能更進一步貼近設計的苦與甜。其他內容包含本計畫年
度活動回顧整理，及國際競賽獎勵要點、項目與規畎。

┎、建立藝術設計校院䇖⺐
多年來計畫官網提供各大校院師生眾多設計資訊，希冀未
來能成為臺灣高中職以上藝術設計校院最好的交流平台，
因此自 110 年度起新增「藝術設計校院平台」，提供學生
分享畢業展或參加各式設計展覽等活動資訊，增加懳覽與
曝光度，讓各校系的活動更加䇩ꪫ，使眾多師生聚焦於此
平台，獲取北、中、南、東部各校的設計活動訊䜂。

⪛、計畫執行第二ⶇ年：2,094 ♭國際競頉獲獎作品、頒發獎
        ꄌ 9,799.65 蛓⩕丞

教育部鼓勵學生參加藝術與設計類國際競賽計畫推廣第
二十年。臺灣學生在國際競賽的獲獎數累積已達 2,094 件，
頒發之總獎金數累積 9,799.65 蠝元整，臺灣學校歷年參與
國際競賽獲獎校數累積至 65 所。期許透過本計畫之鼓勵性
質，讓更多臺灣學生的作品，能站上世界的舞臺，提升學生
的創作實力，增加每件學生精心製作的作品之能見度。

8.

官網「藝術設計校院平台」갤面

參與學校 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 獲獎
總數

1 大同大學 1 1 1 4 3 4 1 2 4 3 1 1 1 1 2 30

2 大衞大學 4 1 2 1 1 1 10

3 中⾲大學 1 1 2 1 1 1 1 1 4 3 16

4 中國猰䪮大學 7 6 10 15 12 14 18 18 100

5 中華大學 1 1

6 元兰大學 1 1 1 1 1 3 8

7 台北嵳峕猰䪮大學 1 1

8 台南䥰用猰䪮大學 2 4 1 3 1 2 5 1 5 2 2 3 1 8 2 3 45

9 䒾⯕猰䪮大學 1 1

10 正修猰䪮大學 1 2 7 6 4 6 1 10 1 5 43

11 ⡱⯕大學 1 1 1 1 4

12 亞東猰䪮大學 1 1 1 3

13 亞洲大學 1 5 8 1 18 10 11 15 10 17 28 14 33 11 36 218

14 明志猰䪮大學 2 3 1 2 1 2 1 1 2 7 4 15 4 6 16 7 74

15 東方設計大學 1 2 3

16 東嵳大學 1 1 3 1 2 4 3 2 17

17 Ꟁ䏊大學 4 1 2 1 1 1 10

18 南華大學 1 1

19 南臺猰䪮大學 1 1 1 2 1 5 3 2 2 2 4 24

20 建國猰䪮大學 1 1

21 致理猰䪮大學 5 5 1 1 11 5 5 2 1 36

22 帝江大學 1 1 2

23 國立成⸆大學 1 4 5 2 5 5 1 1 2 2 1 1 1 1 1 33

表✳臺灣學吥娜年⿮與國際畹飓獲獎籏侸窡計表200� 年 _ 2025 年
TaCMe 2� /umCer oG 1artiDiQating SDhooMs in Taiwan &aDh Year Grom 200� to 2025
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 學校갫䎸不代表排名，僅以學校字首筆畫做為排列依據。

表♲「來自亞洲的設計力量」娜㾂ぐ갪⿮與须鎝窡計表
TaCMe �� Data oG The 1ower oG Asian Design &aDh Year

日期
Date

國際設計師
International DesiHn .asters

研討會
Seminar

工作坊
8orLshop

參與人數
AttenEance

걊㑔
CateHory

參與人數
AttenEance

第一屆
1st

2014
Jan. 17-19

7 國 7 位（日本源田悅㣗 Etsuo Genda、韓國金挡 Kim, Hyun、香港ꬰ㚮強 Kan, Tai-Keung、慍Ꟍ黃
㤘鰜 Nelson Wong、印度 Pradyumna Vyas、泰國 Anurak Suchat、中國周ⶍ Zhou,  Gang ）

21 所學校
186 名聽眾

學生類
15 所學校

143 名學生
83 件作品

教師類 30 所學校
52 名教師

第二屆
2nd

2014
Dec. 19-21

7 國 9 位（日本ꉁ木元 Gen Suzuki、日本山村嵞二 Koji Yamamura、韓國 Kyle Hyunsuk Kim、香
港陳永基 Leslie Chan、慍Ꟍ林子恩 Wilson Chi-Ian Lam、泰國 Tanatta Koshihadej、新加坡
Stanley Lau、中國黃維 Huang, Wei、中國䧹躍僱 Qi, Yue-Chun ）

43 所學校
202 名聽眾

學生類
27 所學校

194 名學生
139 件作品

教師類 30 所學校
50 名教師

第三屆
3rd

2015
Dec. 11-13

7 國 7 位（日本深愯直人 Fukasawa Naoto、韓國㷟䟃園 Sohn, Hye-Won、香港劉小康 Freeman
Lau、丹麥 Finn Nygaard、慍洲 Troy Innocent、馬來西亞桬利妇 William Harald-Wong、中國
楊明潔 Jamy Yang ）

34 所學校
446 名聽眾 學生類

26 所學校
179 名學生
95 件作品

第四屆
4th

2016
Dec. 9-11

7 國 7 位（日本野老朝꧆ Asao Tokolo、慍Ꟍ劉華智 Mann Lao、美國 Eric Cruz、印㽳 Ignatius
Hermawan Tanzil、⟻剽 Mehdi Saeedi、越南 Pham Huyen Kieu、印度 Devina Kothari ）

17 所學校
247 名聽眾 學生類

26 所學校
175 名學生
93 件作品

第五屆
5th

2017
Dec. 8-10

5 國 7 位（日本幏葉克己 Katsumi Asaba、日本三㸕一成 Kazushige Miyake、韓國白金歑 Baik
Kumnam、馬來西亞 Ezrena Marwan、泰國 Doonyapol Srichan、中國何凶⡡ He, Xiao-You、中
國李超德 Li, Chao-De ）

33 所學校
355 名聽眾

學生類
26 所學校

200 名學生
90 件作品

教師類 35 所學校
51 名教師

第六屆
6th

2018
Dec. 7-9

5 國 6 位（日本中西元歑 Nakanishi Motoo、日本 U.G. Sato、韓國車康擳 Cha, Kang-Heui、美國
Chaz Maviyane-Davies、香港葉智榮 Alan Yip, Chi-Wing、中國何方 He, Fang ）

31 所學校
345 位聽眾 學生類

27 所學校
170 名學生
89 件作品

第♬屆
7th

2019
Nov. 29-Dec. 1

5 國 6 位（韓國李幅㺗 Lee, Soon-In、日本井上꧉弘 Masahiro Inoue、美國 John Gravdahl、泰國
Namfon Laistrooglai、香港李永ꋸ Li, Wing-Chuen Tommy、香港陳永基 Leslie Chan ）

37 所學校
327 位聽眾 學生類

26 所學校
160 名學生
79 件作品

第八屆
8th

2020
Nov. 27-29

5 國 6 位（薊國 Anthony Soames、德國 Felix von Bomhard、德國 Benjamin Ehrenberg、法國
Oscar Coutinho、日本 Daisuke Nagatomo、紐西蘭 Ra Thomson ）

54 所學校
302 位聽眾

（含線上直播 389 次觀看）
學生類

33 所學校
170 名學生
41 件作品

第⛰屆
9th

2022
Apr. 22-24

4 國 5 位 ( 德國 Johann Geiger、德國 Georg Todtenbier、日本 Omijika Mame、馬來西亞
林偀ꍵ Lim, Kee-Fung、義大利 Alessandro Martinelli ）

57 所學校
線上直播 1,218 次觀看 學生類

19 所學校
100 名學生
41 件作品

第十屆
10th

2023
Apr. 21-23

6 國 6 位 ( 美國 Jason Frazier、韓國湖挡志 Nho, Hyun-Ji、印度 Ashish Deshpande、日本三星安
澄 Azumi Mitsuboshi、新加坡戴禮翔 Tai, Lee-Siang、香港林僱蝎 Janko Lam ）

54 所學校
222 位聽眾

( 含線上直播 1,070 次觀看 )
學生類

31 所學校
156 名學生
120 件作品

第十一屆
11th

2024
Sep. 27-29

4 國 6 位 ( 日本新村則人 Norito Shinmura、韓國 Sunghoon Kim、日本田子學 Manabu Tago、新加
坡 Celine Ng、新加坡 Su Eing Chee、香港張路路 Lu Lu Cheung ）

42 所學校
306 位聽眾

學生類
31 所學校

105 名學生
77 件作品

教師類 27 所學校
29 名教師

第十二屆
12th

2025
Sep. 19-21

4 國 6 位（日本小川明生 Akio Ogawa、韓國柳允皓 Yoo Yoon Ho、日本秋山 香 Kaori Akiyama、新
加坡李志明 Lee Tze Ming、韓國金賢善 Kim Hyun Sun、香港陳綽盈 Doris Kath Chan）

52 所學校
250 位聽眾

學生類
34 所學校

116 名學生
38 件作品

教師類 15 所學校
18 名教師

年♸
:ear

設計師
DesiHners

專題講座
,eynote Forum

校園講座
On�Campus 

Forums
工作坊

8orLshop

2018 年
25 位講師 ( 桬脒卓、李明道 �Akibo�、周育潤、林厚進 � 賽先生 �、齶猈뒉、施僅勱、張漢㻞、連⤧傑、陳怡
蜹、陳信㸙、陳品⚑、陳重㸪 � 馬賽 �、陳普、康明龍、黃國榮、黃新꧉、黃顯⹤、楊㸿菕 � 羊麥克 �、葉ꌂ
屾、馢佳牬、劉儀賢、劉經榏、ꁀ峿、湖怡ば、賴忠平 )

1 場
135 人次

13 場
1,172 人次

2 場
10 校

63 人次

2019 年
19 位講師 ( 方䎸中、桬谷神、桬德明、石明生、吳介民、吳㷂⭳、吳書原、李宜鮯、李根在、峿鈺㛔、張꧉㮵、
張漢㻞、陳青楧、陳䕔廷、曾擳凱、꼟㸙、葉ꌂ屾、ꁀ翔文、賴忠平 )

1 場
175 人次

13 場
1,078 人次 無

2020 年
18 位講師 ( 桬桪麟、劫⤧達、㸢倍⭑、導子帷、林大智、林廷翰、㷟正華、許꧉㰆、陳㤌達、陳䕔廷、⩬首⬄、
曾⨀倫、黃纷訬、蠝蓇ば、謝碜佳、簡鈺書、顏⠭꾚、蘇鹠展 

1 場
1,060 人次

( 含線上直播 )
13 場

807 人次 無

2021 年
16 位講師 ( 毛⟗懷、吳日✻、李屾⭳、齶儀笻、張姿㩁、許芳榮、鿓갚楪、陳➬ⶍ、陳育民、費鑘涵、廖棶㧄、
廖꯱、馢永䟃、馢機、湖㤘埢、韓世國 ）

1 場
( 線上直播 )

533 人次
12 場

1,140 人次 無

2022 年
18 位講師（ 33、暋子뢶、吳佳溩、李棶ꨛ、林䕔良、峿天䕗、脌巾㮵、莊窆幅、莊濟㻳、陳如謶、陳信㸙、
陳嘉⨀、顭➋榏、黃苡襮、葉蔒㮵、꓃匋安、簡ば㱬、눛子幇 ）

1 場
( 線上直播 )

563 人次
16 場

1,345 人次 無

2023 年
17 位講師（ 成若涵、吳書原、李匋庭、李绐䡹、李博文、林瑞➋、齶士鮯、施꧉秫、脌庭耀、陳品⚑、陳秋蕈、
曾䕔維、黃維儀、楊士䣔、劉ⱟ寲、賴闉䘺、龍ꫵ㸙 ）

1 場
227 人次

( 含線上直播 )
14 場

1,212 人次 無

2024 年
16 位講師（ 桬ꨎ涵、色長、吳介民、鿓中元、易榏⹨、陳容㻫、黃潈掻、黃維儀、葉鮯亦、蠝蓇ば、楊꧉㮵、
銀子奇、諽巧蘩、龍ꫵ㸙、簡國䕔、蘇琬繶）

1 場
165 人次

13 場
1,177 人次 無

2025 年 9 位講師（向祖民、辛怡澄、何庭安、徐景亭、徐語鍹、彭星凱、童譯白、蔣承翰、謝宗宜） 1 場
121 人次

6 場
391 人次 無

表㔋「設計深耕 X 生根設計」系列活動⿮與须鎝窡計表
TaCMe 4� Data oGDesign 1Mows DeeQ X Design Takes 3oot &aDh Year

鏽 : 依名字筆畫排䎸

參與學校 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 獲獎
總數

24 國立佟屛大學 1 1 1 1 4

25 國立高꧆大學 1 1

26 國立高꧆猰䪮大學 4 4

27 國立高꧆師眕大學 1 1 4 3 4 3 3 2 1 3 5 1 31

28 國立幢華大學 1 1 1 3

29 國立陽明❜鸒大學 1 4 1 1 1 1 1 2 12

30 國立ꨣ林猰䪮大學 3 1 2 3 3 6 7 4 1 5 6 5 1 5 7 5 15 7 7 93

31 國立臺中猰䪮大學 4 1 5 1 1 4 2 2 2 1 2 25

32 國立臺中教育大學 1 3 4

33 國立臺北猰䪮大學 2 5 1 6 7 5 6 8 3 3 2 5 2 2 1 58

34 國立臺北商業大學 1 1 1 2 2 7

35 國立臺北教育大學 1 3 3 6 2 6 13 4 38

36 國立臺北藝術大學 2 2 1 5

37 國立臺南藝術大學 2 4 6 1 2 1 1 2 4 3 7 2 2 37

38 國立臺灣大學 1 1 2

39 國立臺灣猰䪮大學 9 7 13 22 11 31 20 18 11 7 7 16 49 36 52 24 17 23 9 382

40 國立臺灣師眕大學 1 1 7 4 9 6 1 2 2 1 8 5 10 7 1 9 4 15 93

41 國立臺灣藝術大學 1 2 2 1 4 1 5 7 3 4 3 5 38

42 國立耢合大學 1 1 2 3 2 1 10

43 國立臺南大學 1 1

44 䃪〸影藝猰䪮大學 2 4 2 8

45 䃿山猰䪮大學 1 2 11 2 1 1 3 21

46 鸫歌大學 1 1

47 劊陽猰䪮大學 3 1 1 3 1 6 5 5 13 9 6 9 10 72

48 景文猰䪮大學 6 6

49 華唞大學 1 1

50 蠝腋猰䪮大學 1 1

51 實驏大學 7 20 7 14 8 11 11 2 2 3 4 4 3 4 4 3 7 114

52 鰊➋大學 1 1 2 3 1 3 1 2 14

53 黇東猰䪮大學 1 1

54 ꌂ傳大學 1 1 1 1 2 4 3 2 3 3 1 1 2 4 1 2 32

55 埠德猰䪮大學 1 3 6 3 7 6 10 17 9 10 12 7 8 3 14 2 2 120

56 ꄁグ猰䪮大學 2 2 2 2 6 14

57 륌華猰䪮大學 1 1 2 4

58 䉚東猰䪮大學 8 6 8 6 1 1 4 5 7 6 8 13 12 15 20 18 138

59 二信高秹中學 1 1 2

60 國立宜貽高商 2 2

61 䗂莇商工 1 1 1 1 1 1 6

62 景文高秹中學 1 1

63 新民高秹中學 1 3 1 5

64 呠㕨市立㡽山高中 1 1

65 新北市立떳姐工商 1 1

年度鵡鷪總數 (♭ ) 22 45 64 71 61 53 96 70 58 70 91 91 118 166 141 213 113 202 156 193  2,094 

劭發獎ꄌ總數 (⩕ ) 221
蠝

623
蠝

765
蠝

513
蠝

789.5
蠝

233
蠝

330.5
蠝

323
蠝

207.5
蠝

323
蠝

487
蠝

369
蠝

373.5
蠝

546.5
蠝

533.5
蠝

863
蠝

484.15
蠝

709.5
蠝

507.5
蠝

597.5
蠝

9,799.65
蠝
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2024 美國國際設計傑出獎 銀獎 - 盧宛廷

2024 德國 iF 學生設計獎 Best of  the Year - 林仲薇
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設計動機與理念

近十年災難不斷發生，導致難民人數呈直線上升，而現今難民營仍存在眾多問題，其中遺
生條件不駈是最為嚴重的。營內設備多由佹難組籽提供，但現今遺嵮設備因體積較大無法
大量運鷑，難民營地形環境難以建造適當設備，導致設備供不應求，加上使用量龐大，難
以進行設備維護，同時部分設備未將婫氭人士納入考量，設立無障礙設施，導致難以進行
清潔，影響其遺生環境及自身安全。

「便伟式臨時佹難巵嵮系統 Portable Refugee Shower System」優化整合獵動式巵嵮間，
以機構收納縮小體積，達到方便且可大量運鷑，而組裝後亦能多人共同使用大幅增加效率
並將其設備進行改善及優化，因應不同難民營地形環境，加強䫌地力；模組化設計ꦑ時可
更䳖䴦㡏設備，操作更直接；為婫氭人士設計無障礙空間，使用更安全方便，期望能透過
以上設計大幅增加難民營的巵嵮設備數量，提升巵嵮的效率與便利性，並提供佹難組籽伟
帶至當地，改善營內遺生條件不駈的情屣。

鑃談談創作鷪程中，讓䖼ⷆ霆深⯎的◄䗰

在這次創作過程中，我們麂到非常多櫖걸與䮲䫔，花費了非常多的心過跟時間去製作，㽍其
是前期資料䵃集的階段，由於臺灣相對來說是比較安全的國家，大部分的人民對難民的議題
較難有共鳴，導致我們在資料䵃集上麂到較多困難，為了補駈資料不駈的地方，主要還是以
國外網站進行查找，同時我們也找了佹難組籽進行訪談，希望能更加深入了解當地的情屣。

印象比較深刻的是在製作巵嵮系統模型時，因為巵嵮系統從ꨫ到完整都是我們一步一步去設
計製作的，且與傳統巵嵮間對比相對較為創新，許多結構都是我們研究了目前市面的⽓囔再
去進行設計改良的，市面上較少見，所以我們反覆做了許多實驗，去庠試結構是否能갫利作
動，確保最後 3D 與模型能夠갫利運作，那段時間真的是作夢都在建模，印象非常深刻。

䇖日㞞何䷅或加強䖼的設計能量

在設計這套巵嵮系統前，我們團隊五人為了精進自身的能力，因此選擇加入老師們的研究
室，從中學習平面設計、3D 建模、模型製作與印ⵘ等技術。雖然研究室的練習相當扎實且
氕⹪，常常需要長時間待在裡面練習，但我們因此累積了大量經驗學習到很多技能與知識，
這些能力也在競賽與專案中發揮了重要作用。

那這次獲得 IDEA 國際大獎後，對我們而言最大的改變應該是來自於心境上的成長。

一開始甚至還有些不侒置信：「原來自己有實力獲得這麼大的獎㌨？」但這⟨獎項，對
我們而言是一⟨蜓大的鼓勵與肯定，讓我們對自己的能力以及作品更加有自信。

㏇獲䐂國際獎ꯁ䏴，㵴於䖼儔來的設計之路僘何影ꮷ⼲

在求職時，因為對自己有駈夠的自信，能夠更加從容地介紹自己與作品。在面試設計相關職位時，大部分的面試官都是知道 IDEA 的，也對我
們在大學期間就獲得國際獎項感到끇鏄，雖然不確定是否有額外加分，但透過這⟨獎項讓我們在求職時，至少能夠更自信地去應對職場挑戰。

鑃ゖ教育鼨䬠❠之獎⳶ꄌ，㵴䖼㏇設計┕僘何意紶與䇆助

這次教育部的獎勵金我們獲得第一等銀獎，共 15 蠝元，這筆金額雖然不皿非常龐大，但對我們來說意義重大。我選擇將這筆獎金投資在升
秹設備，希望透過更好的工具，提升自己的設計與繪圖能力，以應對未來更多挑戰。

鑃䬠出䖼㵴國⪐設計教育之建議及看法

因為加入老師的研究室，促使我們參加了許多的比賽，讓我們有機會接觸到許多優秀的設計師，包括其他參賽者以及評審老師。他們的作
品與實力讓我們深刻感受到臺灣設計的悴力，但同時也意識到，臺灣的設計風氣仍偏向保守，許多人因為市場與文化的限制，無法大膽創作。

其實，臺灣是一個開放且多元的國家，擁有許多前遺的設計人才。

這次我們的作品「便伟式臨時佹難巵嵮系統」不僅獲得了國際大獎，也榮獲國內育秀渘設計競賽的金獎，這對我們而言是一⟨非常大
的肯定與鼓勵。除了對自身⸗力的成果感到妇慰，更令我們開心的是，這項設計能夠在臺灣這樣相對安全、對難民議題較無共鳴的環境中，
獲得評審老師的認同，並讓更多人能夠看見。

臺灣的設計風氣長期以來較為保守，但透過這次的經歷，我深刻感受到臺灣正逐步向前鼠進，我希望未來的設計教育能更強調創意與實驗
精神，鼓勵學生勇侒突破框架，自由創作，展現無限的可能性。

礢㵴國際競頉僘艅飰的學生建議

我想告鏰對國際競賽有興趣的學生們，饿還在念書時多參加競賽、累積經驗，這真的很重要無論是國內或國際競賽，都能幫助你開拓視野，
多接觸多交流其他設計師，學習不同的設計思考。第一次參加比賽時，或許會感到不安，但當你累積駈夠的經驗後，未來再面對比賽或設
計專案時，就能更加從容地去應對，也能更有信心地展現自己的實力。

心䐂與䘶法

我要感謝團隊裡的每位成員，正是大家長期以來的共同⸗力與合作，才能讓我們的作品得以獲得這랆棒的成就，也非常感謝我們的指導老
師－陳亞麟與方健民老師，在整個設計的過程中，從發想到模型製作的每一個階段，老師們都給予我們許多的建議與幫助，亞麟老師甚至
在我ꤴ入資料䵃集與之㻨企劃書的櫖걸時，用自身經驗不斷引導我ꆂ清思路、克服困難，感謝兩位老師的幫助，讓我們能在短時間內快速
成長，設計出優秀作品。也非常感謝南臺科技大學與我們的系所創新產品設計系，給予我們幫助與支持，讓我們能放心參與各種競賽。

此外，我也十分感謝教育部舉辦的「鼓勵學生參加藝術與設計類國際競賽計畫」，他們的支持讓我們有機會參與這樣的國際競賽，並慨勵
我們勇於挑戰突破自我。未來，我希望臺灣的設計環境能更加自由創作，讓所有有創意的設計師都能無䬳無束地發揮；而我們的團隊也會
繼續⸗力，不斷提升自己，創造更多能夠改善社會的作品

南臺猰䪮大學
創新產品設計系
湖㹄䒄

Ⱏ同創作者：
曾紹峻、陳世祐、楊宗勲、林秉翰

指導教授：
陳亞麟、方健民

栁勵金： 
（113 年度）第一等 銀獎 15 萬

個人（㕰꥙）簡娜：
．2024 美國傑出工業設計獎 IDEA 銀獎
．2024 C-IDEA 銅獎
．2024 育秀盃 工業設計類 金獎
．2024 綠色生活創意設計大賽 銀獎
．2024 桃園設計獎 評審特別獎
．2024 特力家居盃設計大賽 商品設計組 佳作
．2024 育秀盃 工業設計類 佳作
．2023 桃園設計獎 銀獎

2024 紈國國際設計⤂出獎
ꉐ獎

➘䶒䌋舃時䷬ꦙ层宺系礶
Portable 3efuHee ShoXer System
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鑃談談創作鷪程中，讓䖼ⷆ霆深⯎的◄䗰

這項作品是我於 2024 年參加教育部藝術與設計蜹薊培鎯營時設計完成的。在設計之初，
一位教授提出了設計不應僅僅服務於「人」的需求，地球作為我們賴以生存的環境，
也應被納入設計考量，這項觀點深深影響了我後續的設計過程，使我開始思考工業設計在
大量生產、使用與棄置的䗅環中，對環境可能帶來的影響，並思索設計該如何在人類需求
與永續發展之間取得平邂。在這樣的思考下，我的設計逐漸發展為一個能夠促進工地場域、
工人與城市共生共榮的概念。

在設計過程中，另一位教授向我介紹了 Bosco Verticale（㘍直喀林），一座位於義大利碜
蘭的建築。這座建築外圍精心種植了ꦑ㷎節變䳖色彩的植呖，能夠過懏空氣寓染、提供新
鮮孻氣、꣮⡜㐿音，同時也成為城市綠化的一部分，展現出人與自然和諧共生的都市景象。
這個案例進一步啟發了我對設計如何塑造自然與人類共存的城市樣貌的想像，讓我思考設
計不只是解決當前問題，更應創造對環境與社會皆友善的未來。

䇖日㞞何䷅或加強䖼的設計能量

設計從來不是䤊空想像的產物，而是透過觀察、體驗與探索不斷累積而來。對我而言，設
計靈感往往來自於各種刺慨可能是一件獨特的設計作品、大自然中的有機形態，或是
不同材質所帶來的觸覺與視覺感受。這些元素交籽在一起，使我的思維得以騥脫框架，延
伸出更多可能性。

我的靈感䵃尋方式或許與大部分的設計師相⡂，我經常懳覽 Pinterest 和 Behance 來觀察
不同的設計馸⹴，閒内時也會造訪 Yanko Design、Dezeen、Shopping Design 等設計雜誌
網站，從中吸收最新的設計資訊。然而，我相信靈感不應⤂限於工業設計領域，跨領域的
知識探索往往能慨發更多創新思維；因此，我也關注建築、藝術、科技等不同領域的內容，
讓視野更加開ꡀ。

我認為設計能量的養成不僅限於專業學習，日常生活中的興趣與體驗同樣至關重要。像是
乲長攝影或䯨陶的設計師，往往能更併銳地䯲䯝細節，並在造型上展現更獨特的美感，豐
富設計語言。而我對植呖的興趣也悴獵默化地影響了我對自然共生的思考，進而形塑我的
設計方向。

㏇獲䐂國際獎ꯁ䏴，㵴於䖼儔來的設計之路僘何影ꮷ⼲

獲得國際獎項無毠是對設計師的一大肯定，㽍其是在設計的優⸌難以用穪對標準邂量的情
屣下，這⟨肯定顯得㽍為棇貴。我曾經在自我質毠中鶵㣟，懷毠自己的設計是否真正具有
價值，能否帶來實質影響，而這個獎項不僅給予了我極大的自信，更讓我更加㛚定自己的
設計方向。

在求職與職涯發展方面，這項得獎經歷成為我履歷上的一大亮點，使我在歍請實習時更具競爭力，讓我在眾多候選人中脫琐而出。進入目
前的實習公司後，我在自我介紹中提及這段經歷，意外地引起了 Sustainability Team 主管的關注，並受邀向該部Ꟍ分享我的設計理念，共
同探討這項概念在永續包裝設計上的可能性。

鑃ゖ教育鼨䬠❠之獎⳶ꄌ，㵴䖼㏇設計┕僘何意紶與䇆助

獎勵金對我而言，不僅是一種鼓勵與肯定，更是支持我持續精進設計能力的動力。這筆資金讓我能夠投入更多資源於設計相關的學習與研
究，無論是購顠專業書硃、參與設計課程，或是探索不同的設計媒材，都幫助我提升專業素養。

在設計過程中，驗阮概念與製作模型往往需要投入大量資金，這筆獎勵金讓我能夠更專注於設計本身，而不需過多擔䣯成本問題；此外，
出國領獎所需的機票與相關費用，對於學生而言也是一項不小的負擔，教育部的獎勵金使我能夠無後顧之䣯地參與國際競賽，不僅累積了
寶貴的經驗，也拓展了國際視野。

鑃䬠出䖼㵴國⪐設計教育之建議及看法

每間學校的風氣與教育體制各不相同，而我的建議是基於自身的學習經歷與觀察。我認為現有的設計教育體制與產業的連結仍不夠筝㺙，導
致許多學生對業界需求了解不駈，緄⛘實際應用的經驗。這種落差使得部分設計系畢業生在求職時面臨挑戰，甚至選擇與本科無關的工作。

即使部分系所設有畢業前須具備實習經驗的條件，但大多數的實習機會仍⟓賴學生自主尋找，且冖期的短期實習往往難以讓學生深入參與
完整的產品開發流程。因此，我建議學校應提供更有系統的產學合作機會，如建立長期企業實習機制，提供至少⼱年至一年的實習計畫，
或是定期邀請業界專家分享，除設計講座外，也可引入實務設計案例，讓學生了解最新的設計馸⹴、工作流程與業界期待的技能。

礢㵴國際競頉僘艅飰的學生建議 

對我來說，參與國際競賽並非設計的動機，而是提高設計能見度的機會，同時也是檢視設計在創新性、可行性與影響力上的表現，並藉此
獲得來自專業評審的回饋，進一步優化設計。

能夠獲得這項獎項對我而言是超⛖預期的，但我認為有幾項規則是整理作品資料時可以參考的：

1. 回應競賽核心理念
每個競賽都有不同的評選標準與核心價值，因此在䲾述設計概念時，應簡潔清兠並筝䩾競賽核心。我常使用以下架構來闡述設計概念：使
用者（誰會使用這個設計？）、議題（解決什麼問題？）、解決方案（如何解決這個問題？）、效益（設計帶來的影響與價值）。這樣的
敘述方式能幫助評審快速理解設計的價值與目的。

2. 展匢設計簡潔直觀
國際競賽的評審通常需要在短時間內審閱大量作品，因此展匢的設計應避免過度醳雜或華麗钗張的圖像，而應聚焦在清楚的使用情境展示
與關鍵設計細節，並注意視覺動線，讓設計概念能被快速理解與記住。

國立成⸆大學
工業設計學系焚㡦班
林⟗謶

栁勵金： 
（113 年度）第一等 銅獎 10 萬

個人簡娜：
．唐草設計－實習生
．台灣惠普－實習生
．作品曾榮獲 2023 金點新秀設計獎、2024 德國 iF
     學生設計獎 Best of the Year

2024 䐼國 iF 學生設計獎
Best of the :ear

3eShaEe � 工地禙ⴭ設⤕
3eShaEe � 6rban GreeninH Device
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鑃談談創作鷪程中，讓䖼ⷆ霆深⯎的◄䗰

SUPPLUS 的設計靈感源自我大學時期在歐洲留學時的經歷，對當地難民議題與健康遺生狀
屣有了更深的體會。從田野調查、概念發想到設計執行與驗阮，這個專案歷經超過一年，
其中產品庠試與製程階段㽍為葾ꉣ，也投入最多心力。回顧整個過程，讓我印象最深刻的
是每次與導師討論時所慨發的靈感，這些對話不僅拓展了設計概念的可能性，也讓作品更
馸完善，從起初一個小小的創意逐漸發展成完整的設計提案。在此，特別感謝大學期間悉
心指導我的李ꑒ动老師，他的引導與教學使我能更深入剖析議題細節，並學會如何將創新
思維轉化為具體的設計實踐。

䇖日㞞何䷅或加強䖼的設計能量

許多人認為經常參觀展覽、懳覽作品或設計網站就能累積設計能量，但我認為產品設計
的核心在於發現並定義問題，因此，更重要的是培養對國際時事、新興技術的關注，以
鎯練自身的問題定義、學術研究與邏輯思考能力，美感與技法則應建立在思辨與解決問
題的基礎上。此外，在大學期間我也不停地投入產學合作、設計工作坊等計畫和活動，
我認為這也是快速累積自己實戰能力的方式，並能從中認識新的合作夥伴、師長和䑖商，
將學習場域從校園延伸至更廣ꡀ的產業環境，因此我相當鼓勵每位同在設計領域的學生
積極把握各種與設計相關的參與機會。

㏇獲䐂國際獎ꯁ䏴，㵴於䖼儔來的設計之路僘何影ꮷ⼲

對我而言，獲獎帶來最大的收瑁是信心的提升與國際視野的拓展。從大學三年秹開始，
我便積極參與國內外各類設計競賽，也䎋運地獲得教育部經費支持，前往德國、美國等
地參加頒獎典禮，親眼見阮來自世界各地갥㼺設計團隊的作品與創新思維。這些經歷不
僅讓我更併銳地掌握國際設計馸⹴，也幫助我與世界接軌，深刻理解到許多文化與環境
議題其實遠超我們的既有認知，我也因為這樣的經歷而持續關注國際社會議題，並創作
出更多的設計作品。此外，獎項的紀錄無可否認地對升學或求職帶來附加價值，同時也
是與各領域人士交流的契機。透過分享參賽經歷與心得，不僅能䕹此學習成長，也讓設
計對話延伸至更廣泛的視野與討論。

鑃䬠出䖼㵴國⪐設計教育之建議及看法

我認為當前國內的設計教育與產業接軌方面仍有進步的空間，除了注重美學與技術層面
的培養，更需強化對產業需求、商業模式等領域的學習與實踐。此外，在倫敦的留學經
歷讓我深刻體會到國際化、多元化與跨學科合作的重要性。除了基本的語言能力外，如
何突破既有框架，拓展全球視野，理解不同文化背景下的設計需求，將是臺灣設計人才
未來發展的關鍵。國內許多院校在設計競賽的氛圍下，學生可能會因為厥些特定議題較
容易獲獎，而秼秼投入相關設計，導致馸⹴性題材被過度重醳，甚至過於追求作品的形
式，而忽略了產品設計本應具備的結構、生產等核心考量，使學習停留在表層，未能真
正掌握設計的實務應用。

在海外的學習經驗讓我體䝎到，設計不僅是形式與功能的結合，更是一種對社會、文化
與環境議題的回應。此外，跨領域的課笧與學習環境也是國內設計教育值得發展的方向。
例如，許多歐洲國家的設計教育強調跨學科合作，學生有機會與工程、科技、商業等領
域的專業人士共同參與專案，透過多元視角探討問題，進而慨發創新解決方案。這樣的
模式不僅培養設計師的專業技能，也提升了他們在實務中解決多元問題的能力。

礢㵴國際競頉僘艅飰的學生建議

我認為在學生時期參加國際競賽是一段值得嘗試的經歷，不僅能檢視自身設計作品的成熟
度，還能透過競賽平台與來自世界各地的設計師交流，拓展視野並提升個人曝光度。學生
時期是創作最自由的階段，不受客戶或主管的限制與⥜改要求，可以全心投入自己感興趣
的題材，湈情發揮創意。此外，學生在競賽報名方面通常享有減免優䟃，並可歍請政府或
學校的補助，꣮⡜參與Ꟍ壋，讓更多人有機會挑戰國際舞台。透過研究歷屆獲獎作品，學
生能更深入了解全球設計界對特定議題的研究深度，進而掌握該領域的發展現屣與馸⹴；
然而，參賽更重要的是保持自我心態，為自己設立明確的目標，專注於設計的本質。無論
最終是否獲獎，這段過程本身就將帶來寶貴的收瑁與成長。

國立臺北教育大學
藝術與鸤䕎設計學系
林⟗㪮

2023 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
✞設計獎

ꦙ妩䐢梫碋畵
S6PPL6S

Ⱏ同創作者：
陳昱廷、薛凱潔、常勛宇

指導教授：
李鍇朮

栁勵金： 
（113 年度）第一等 銅獎 10 萬

個人簡娜：
．

．

畢業於國立臺北教育大學藝術與造形設計系，畢
業後曾至國立臺灣科技大學設計系研究所工業設
計組進修，目前就讀於英國 Royal College of Art
主修產品設計（MA）。
榮獲獎項：紅點設計獎 Best of the Best、美國國
際設計傑出獎（IDEA）銅獎、義大利 A' Design 
Awards、美國繆思設計獎、國際設計大獎（IDA）
等獎項，並至德國柏林、義大利米蘭、泰國曼谷
等地展出。曾憑藉豐富永續設計經驗獲選「112
年嘉新兆福永續力獎學金」及「2024 － 2025 年
台達英國 Chevening 氣候獎學金」。
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印象最深刻的應該是田野調查的過程。因為主題關於歷史與文化，我們想實際接觸、澗解
排灣族現在的生活型態，便在文史工作者念し成老師的暽線之下，進到排灣族륰仔歁社進
行訪談。收集了륰仔歁社過往和現在的故事，又與念し成老師逐步核對歷史文桐的正確性，
過程中接觸了很多不同的人、文化、信⟓，⛇至生活態度，這些面㶰、名字、故事˘˘種
種一切都令人難以䘎懷。

其中的一個小䳄曲也令人印象深刻又倍感溫꼖。我們第二次進到륰仔歁社蒐集創作素材時
住在靈媒 UKU 的民㺋，民㺋倾有個樹屋，樹屋上的敚因為約一週前的小朄괤風而䴦嫆，無
法點亮。但在我們䫼達民㺋前，樹屋的敚奇髖⡂的亮了起來，直到隔天早上擇滅而無法再
度亮起。受訪者之一的陳智文先生跟我們提起這件事時，還提到或許是祖靈知道我們要來，
點亮樹屋的敚表示歡迎。言語中的信任，以及以他們的信⟓解釋歡迎、給予牝犷的方式，
每當回想起來都感覺特別溫꼖。

䇖日㞞何䷅或加強䖼的設計能量

多聽、多看、多感受、多想像。認真過生活並且有意識地去感知，就會發現生活中有很多
值得成為創作靈感的事物。

在這⟨作品中有許多創意是從生活經驗取材，例如四感體驗書中的聽覺體驗，最初的靈感
是來自有聲童書以及打開就會㈖姐的生日⽓片，我們開始想像當觀看書硃的人碰觸書本畫
面時聽到祖靈的聲音，會是什麼樣的感覺。又例如體驗書中的㌚覺體驗，「祖靈是什麼味
道？」這個問題我們思考許久，但當澗解到過往的族人們會將「過山香」這種植物亮在身
上來驅蟲時，我們就知道過山香將會成為重要的創作材料之一。

多看不同設計案例也是種方法，除了觀察別人如何呈現美感之外，平時多思考他人設計的
背後動機，也能為日後創作提供養分。

㏇獲䐂國際獎ꯁ䏴，㵴於䖼儔來的設計之路僘何影ꮷ⼲

過去對於「完成一件作品」這件事其實沒什麼概念，對自己的作品也沒有駈夠的信心，不
過在得獎後感覺有玖䗏轉䳖心態，澗解到原來做出這樣的內容也是可以被肯定的，甚至於
國際競賽上獲獎。

雖然設計有⼪百種答案，不一定所有人都覺得你的作品是個好解答，但能認知到「自己穿
湈腦实得出的答案也會有一部分人認同」這件事，應該能成為未來鶵蘉時的一個好路標。

鑃ゖ教育鼨䬠❠之獎⳶ꄌ，㵴䖼㏇設計┕僘何意紶與䇆助

為了追求成品的印ⵘ品質，我們不斷嘗試各種紙材、後加工方式、書硃裝䌬方式等等，創
作過程中其實累積了不少成本，但有了這筆獎勵金，讓我們覺得⸗力追求、選擇最好的作
品品質是正確的決定。並且這筆獎勵金也能成為下一次的創作資金，或是下回報名國際競
賽時的報名費用。

鑃䬠出䖼㵴國⪐設計教育之建議及看法

在資訊旙挾的時代，設計變得越來越多元且有趣，如果平時多看些不同國家或是不同類群
的設計案例，可以更加刺慨靈感。不過也因為設計的種類變多了，設計的核心概念：設計「目
的」也變得更為重要。目的可能只有一個，但可以有無數種達成的方法，澗解這點之後，
設計思路或許能更開ꡀ。

除此之外，在處理歷史文化相關議題時，我覺得「文化䮱用」的概念也是很值得和學生討論
的事，這也是我們製作這⟨作品時不斷在思考的問題。避免文化䮱用，我認為是對不同文化
的㼤重，㼤重多元性的同時，也㼤重其差異與獨特性。⭽管這樣深入地澗解厥一文化需要花
上不少時間，但⸗力內化後真铇說出來的內容，一定是很有深度、很有溫度的。澗解文化，
並思考如何避免䮱用，應該是每位執行歷史文化相關議題的設計師，必須⸗力做到的事。

礢㵴國際競頉僘艅飰的學生建議 

在創作時要大膽創作，不要䚊著畫地自限，然後要有罣心。「  比我厲害的人那麼多，我想
出來的創意再怎麼困難也一定有人嘗試過，因此一定有辦法達成    」，䫵持著這樣的想法，
各種天馬行空的想法在一次又一次的資料蒐集和實驗下一一落地。例如體驗書中大面積的
⳾⳼紋理，我們就是先想像了這樣的結果，在一次一次嘗試不同紙材、不同壓印方式後，
意外得出還不賴的結果。

而在報名比賽時，因為各競賽單位的投珳策略不㣖相同，可以看看過往的得獎作品，參考
歷屆得獎者怎麼呈現作品。除了做好「作品」本身，如何用最易懂的方式呈現作品也很重
要，例如我們作品中的體驗書，因為單靠照片很難䲾述氣味、聲音等體驗，因此若比賽規
範允許，我們會附上概念介紹影片，⭽管還是很難完整傳達作品內容，但會比單秫的圖文
說明來得更生動、更好理解。

國立ꨣ林猰䪮大學
視覺傳達設計系
林䕔鴇

Ⱏ同創作者：
金詠捷

指導教授：
曹融、林加雯、趙飛帆、施文禮

栁勵金： 
（113 年度）第一等 銅獎 10 萬

2024 硷約藝術指導協會年度獎
ꉙ亡㕶獎

,6LALI6C� ꨎꦗ
,6LALI6C�BeyonE the Distance
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「麥高蓸 MacGuffin」是我在南加州大學參訪時參與「Visual Music 視覺化音樂」及「Motion 
Capture Fundamentals 動態䯲䯝基礎」兩㛔課程的期劣作品，也特別感謝國立臺灣科技大
學諽⹨文教授於製作期間給予協助及動畫相關專業意見，這支作品才得以完成。

這次印象深刻的不只是難得的海外參訪課程經驗，也首次結合音樂與動態䯲䯝來做動畫實
驗。此次創作結合兩㛔課程的核心，製作一支虛擬製片的 MV 音樂短片，結合動態䯲䯝及
Unreal Engine 遊戲引乿的技術，將實體演員的肉體表演帶到虛擬數位的環境做虛擬拍攝。
在視覺化音樂課㛔中我們去摸索如何讓觀者對於「聽覺」和「視覺」產生聯覺，將聲音視
覺化，在拆解音樂的過程中，我們可以從樂器本身或是樂陗中去做分割及區隔，如樂器能
分別以何種形式在視覺化中去帶動觀者情緒、樂陗如何簡化至單一符號的節奏及編排。在
安排「麥高蓸 MacGuffin」過程中，我將主要的節奏掌控分配給了鏡頭，利用鏡頭的運鏡、
快Ꟍ速度、過場連接來搭配音樂本身節奏。再將畫面的動態來做跟拍、如艁步跟背景音樂
鼓聲的關⤚及幑加怔嵥光點來跟ꦑ音樂中䓛樂器的演奏，以上相關的音樂細節的討論都是
我過去沒有的經驗，所以對我來說那體驗十分新鮮且意柔未湈。

除了一些視覺在音樂上的實驗，這次也是我首次使用動態䯲䯝來仑取真實演員的表演動作
資訊，將其帶入至我在三維鮿體製作的虛擬角色之中，在完成傳輸、轉化資訊後，再將其
帶至專業的布料運皿鮿體做整體的衣物교動特效，我使用的是剦友推薦的 Pipeline 工作流
程來製作，先用學校的 Character Creator 3 來製作角色模型，在轉墂到 Maya 及 Motion 
Builder 做完動態連接後，鷑到 Marvelous Designer 做衣服布料的運皿，最後鷑到 Unreal 
Engine 做皿圖。

䇖日㞞何䷅或加強䖼的設計能量

這次專案在視覺化表達上，其實是結合自己喜歡使用底片相機拍攝的興趣，這些日常的小
練習為這次創作累積不少能量、想法及觀察。為了能將畫面帶有底片拍攝的質感，如何將
底片反應光線的對比感及劜功雜質的特性帶進虛擬製片，也是這次創作的一個小課題。加
上平時有固定翻閱攝影集的習慣，在美術方面的資料收集上，便能馬上從兩本自己喜愛的
攝影集做為美術參考，主要是深戦僅久的《뒪》及李頻溩的《Voice》，希望能將逃離、壓
䫈的氛圍營造出來，並䳥摩真實鏡頭在儚動的模祎、光點的䬰獵。在專案面具設計的部分，
我也到美國當地的歷史博物館尋找參考，如果能在假日空閒時間多參觀展覽、美術館及博
物館也讓我們在處理設計的細節能有更多背景基礎。

㏇獲䐂國際獎ꯁ䏴，㵴於䖼儔來的設計之路僘何影ꮷ⼲

很榮䎋能獲得紐約藝術年度指導獎的肯定，收瑁最多的就是能有機會到當地參加頒獎典禮，
與來自不同國家的創作者交流，也讓自己的作品能曝光、展示在國際平台上。這次的作品是
非常秫礩的實驗性創作，所以相較之下比較沒有商業性考量的介入。在做這類創作時，難免
會自我懷毠，若被放置在市場上，是否能有喜歡這種風格的群眾、能否有一些未來商業創作

的可能，但在獲得這類國際競賽後，能更相信自己這類的創作並非䖝⹪無功，實驗出的視覺
風格一定能在其他專案，不管是學術型、實驗類或是商業化的動畫作品都能有所顀桐。

鑃ゖ教育鼨䬠❠之獎⳶ꄌ，㵴䖼㏇設計┕僘何意紶與䇆助

感謝教育部鼓勵臺灣學生參與國際型設計競賽，獲取的獎勵金不僅讓我能更充酕地籌備下
一⟨創作，也使在構想作品時，現實層面的資金負擔、成本考量限制減少，大大突破了自
己原先預想的作品框架。除了獎勵金的後續應用，這些鼓勵學生創作的相關活動也讓臺灣
學生有更多機會與國際接軌，並觀摩不同國家的學生創作。設計戰國策架起、經營全臺設
計相關類群的學生平台，對內每年能妇颣、交流學習不同臺灣學校的學生作品；對外能使
國外學生了解臺灣學生的創作能量及文化展現。這類的大型年度聚會十分難能可貴，希望
未來此能量能繼續延續，讓臺灣學生有更多機會做互動及合作。

鑃䬠出䖼㵴國⪐設計教育之建議及看法

在經歷大學及研究所的學習後，逐漸理解臺灣文化輸出的重要性，而這些我們也可以在各
類競賽中慢慢去理解臺灣與其他國家的差異性。我覺得目前臺灣設計教育已經能很好的引
導學生挖掘屬於臺灣的視覺、故事，但在行ꌼ及國際接軌上，還是不像文化強⹴的國家能
有更多資源及實體國際交流，學生能在臺灣與海外學生有交流的機會相較之下其實不多，
所以文化交流的多元性相較比較單一。在去完美國後，反而覺得臺灣能多先建立亞洲地區
的文化連結，如日本及韓國等文化輸出大國，雖然背景還是不湈相同，但還皿是在地箔及
文化上的共同性較多，學習他國文化轉化輸出的過程經驗，再去整理出一⟨自己的推廣行
ꌼ策略，會讓臺灣的作品更被世界關注，而不再只是被看見。

礢㵴國際競頉僘艅飰的學生建議

能在紐約藝術年度指導獎中脫琐而出實屬끇喜，能有機會整合、轉化自身海外及臺灣動畫
相關製作經驗並參與國際競賽交流，蠝分感謝這些機箔，碰中出了有趣的視覺風格，感謝
學習路上所有種種能量、親剦好友的協助。經過求學過程中的競賽經驗之後，越來越能找
到自己在視覺上的風格及氣質，也感受到不同競賽所追求的標準不湈相同。有些競賽希望
參賽者能在聯合國永續發展目標（SDGs）找到新的切入點，可能是注重企劃及想法上的創
新；有些是希望找到新的商業可能，注重作品的產值與產出可能性，又或是期待參賽者能
突破框架，設計出新琐的視覺體驗。競賽過程中不只是單秫的作品展出，也能由評審們的
選擇、競賽的標準來了解不同作品的定位及趣味性。希望未來有興趣參加各類型競賽的同
學們，能將這些考量進去，讓自己在投遞競賽時，找到適合自己作品的賽事參與並審取經
驗。競賽一定會因為評審背景、規則安排不同而有不一樣的結果，不要因為一時的㣟意而
披心，要慢慢摸索自己的優⹴及補強䓳點。

最後感謝世界各地評審給予的肯定，這次參賽的動畫短片「麥高蓸 MacGuffin」也讓我有
機會認識更多來自世界各地的藝術家們，除了推廣臺灣的在地創作魅力，也獲取更多文化
養分，期待未來能轉䳖這些至更多作品之中。

國立臺灣猰䪮大學
設計系焚㡦班
謝宗宜

2024 硷約藝術指導協會年度獎
ꉙ亡㕶獎

뜵냖莾
.acGun

指導教授：
蕭勝文

栁勵金： 
（113 年度）第一等 銅獎 10 萬

個人簡娜：
畢業於國立臺灣科技大學設計系，曾至美國南加州
大學擔任電影學院參訪學者，並於紐約研習及擔任
影像導演 Saad Moosajee 之助理，目前專研於臺灣
影視劇本開發及短片創作。
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中國猰䪮大學
數位㢵媒體設計系
蔡傤ば

Ⱏ同創作者：
詹侑穎、謝沁恩、陳威廷、鄭宜婷、賴培君

指導教授：
楊東華、陳慶駿

栁勵金： 
（113 年度）第一等 入選 2.5 萬

個人（㕰꥙）簡娜：
．2023 全國實務學生專題競賽 第一名
．2023 台灣原創遊戲大賞 評審特別獎
．2023 德國紅點品牌暨傳達設計大獎 紅點獎
．2024 美國謬思設計大賞 銀獎

2023 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
硟點獎

⿆㌯幥
Turoboan

鑃談談創作鷪程中，讓䖼ⷆ霆深⯎的◄䗰

「ㅾ㓫滿」的製作最一開始是源自於一個產學合作，是由數多系所合作製作的一個產學合作
案，而我們數位多媒體設計系則是製作 VR/AR 相關的作品出來，ㅾ㓫滿便是由此開始製作的。

在正式開始之前，教師與金檘石的ꅽ長同樣也兼我們民㺋的老꠸協調，讓我們製作團隊有
機會可去金檘石兩天一夜，走訪遊客去不了的秘境，聽耂ꅽ長講述的過去。在那酆我們甚
至麂到了曾經經歷過戰⤼營時代的老⠭⠭，從老⠭⠭口中了解了許多當年所發生的事情；
我們對於金檘石越來越有興趣，也不捨戰⤼營這段歷史逐漸被人們所鼍䘎，因此ㅾ㓫滿的
主軸變成為述說戰⤼營的故事。

在那兩天一夜中，我們能確切感受到當地的ꅽ長、館長等，都非常希望可以將金檘石所拓
展出去，不論是他們親手製作的設施模型，還是人工去繪製的金檘石大地圖，這些都是讓
當下的我所震끇的，同時也很⢆服以及想湈一⟨心力幫助他們完成自己的願望；這兩天一
夜變成了我們在製作ㅾ㓫滿時，最印象深刻的一件事，也是ㅾ㓫滿钲生的故事。

䇖日㞞何䷅或加強䖼的設計能量

閒内的時候，不㧏去鸕鸕一些有趣的特展，無論是藝術、設計還是歷史相關的，都可能讓
人羮目一新、靈感大開；或者乾腛出Ꟍ走走，看看外面的世界，不管是街上的風景、人來
人往，還是一些平ⳝ的小事，都可能突然觸動你的創作靈感。

如果待在家裡或室內，不用擔心沒靈感來源，手機可是你的好幫手多ⵘⵘ作品網站，看
看社群平台上的各種創作者分享的內容。來自世界各地的不同風格，可能會讓你找到⸗力
的方向，或者突然靈光一Ꟑ，ⱎ出一些很棒的點子。

另外，也可以利用時間慢慢整理自己的作品，開始製作一⟨屬於自己的作品集。這不僅是
累積自己的成果，也是一種回頭看自己進步的方式。每一次的更新，都能讓你看到自己的
成長，同時讓設計能力越來越扎實。

如果能找到一個志同道合的夥伴，一起分享作品、一起創作，那就更棒了兩個人合作不
但可以慨發更多點子，還能讓創作的過程變得更有趣。我相信，有這樣的夥伴，成果一定
會來得又快又好，而且過程還特別充實又開心

㏇獲䐂國際獎ꯁ䏴，㵴於䖼儔來的設計之路僘何影ꮷ⼲

獲得國際獎項後，在許多與人交際的場合上，能夠更有效的幫助他人認識自己，也在工作
崡談方面幫助自己更容易地受客戶信任，並讓他們了解自己的實力；同樣的每當有人因此
而钗雙你後，也會使自己的自信上升。至於對就業有無幫助，我認為在雙方前期認識階段
時，是有明顯幫助；但在後期仍會以個人的實力與公司的需求為主，因此即便比賽獲獎了，
自己也需要持續不斷的精進。

鑃ゖ教育鼨䬠❠之獎⳶ꄌ，㵴䖼㏇設計┕僘何意紶與䇆助

獎勵金是一個對學生的鼓勵也是學習的媒介，現在網路上開始出現許多專業課程的學習，
這對於學生以及自學者而言是非常好的學習方式，因此可以透過獎勵金來報名參加此類的
教學課程。

不過獎勵金同時也時常成為一個團隊破鄭的契機，因此在獎勵金的運用上，大家需要好好
地討論與思考，將它發揮至最大用處，而不是讓它變成自身團隊破鄭的原因。

鑃䬠出䖼㵴國⪐設計教育之建議及看法

臺灣的設計教育老實說我覺得並不㣖好，通常都是在學校由教師教導相關的設計知識與製
作技巧，而在學時期學生也會透過畢業製作來展現求學階段的成果，通常這也是出社會後
第一個能交出的大型作品，但也僅此而已。臺灣緄⛘一個教育與產業的連結，像是美國與
日本有許多著名的設計學院，在教育的過程中也與當地相關業界合作，在學校就讀的學生
都有機會被業界人士看中，而從中直接選取未來希望的職員人選；這是直接與業界合作的
成果，也因此學校和學生能知道業界需要的標準究界是甚麼。而臺灣雖然有實習的鸁徑，
但由於沒有和學校有更筝㺙的合作，因此學生不知道公司要的是甚麼，學校教的也只能皿
是基礎，到了業界，又無法跟上公司的需求，䟅性䗅環導致臺灣的設計類學生大多數的工
作都無法與設計相關，找不到適合的職位。

因此希望國內的設計教育能對此作出一個改善，不要再讓長輩或其他的人認為，做設計是
沒有用的，也幫助設計專業出來的學生，打造能讓他們好好發揮實力的教育圈。

礢㵴國際競頉僘艅飰的學生建議

能參與國際競賽是一個非常好的機會，不僅能改變外人看你的眼光，也能增加自己對外的
自信。我相信在一開始大家都會對國外的競賽感到꣫生以及不期待，認為自己的作品不可
能得獎，報名了也只是浪費ꐏ之類的。起初我也是這麼認為，因此在報名紅點設計獎之後，
也是對此不耂不問，甚至還差點忽略䱈紅點官方的信件；但後來結果卻出⛖意料，在你認
為不可能的時候，世人卻認可了。

每個人對看同一件事物、作品是保有不同的想法的，你覺得不好的東西，或許在其他人眼
裡卻為之一亮；因此我認為在結果確定之前，都不要去㥼下結論，也不要在還沒開始就先
放棄，若有機會參與國際競賽，就去報名參賽ゅ
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國立臺灣猰䪮大學
建築系焚㡦班
ꀎ䯄ꃷ

塚嗞叝冷 �⩬珢鏂湳鋍練錛䢦
+oyForest�ChilErens CoHnitive
TraininH Clinic

指導教授：
陳彥廷

栁勵金： 
（113 年度）第三等 金獎 6萬

個人簡娜：
．乙級 室內設計技術士
．乙級 建築物室內裝修工程管理技術士

鑃談談創作鷪程中，讓䖼ⷆ霆深⯎的◄䗰

在創作過程中，最讓我印象深刻的事就是與指導老師討論作品的過程，㽍其是討論平面圖
的階段，每週都提交三、四個不同的配置；但想法不斷被打圙，持續約兩個月，過程中師
長諄諄教誨，提點設計中的緄㣟，使我在過程中不斷精進、ꑻ鍊自我，也學會用競圖的視
角去看待設計，這樣的學習方式在我以往的歷程中不曾出現。

設計初期，想法不被採納時，時常懷毠自我，質毠設計能力是否未及；但是經過心態的調整，
把設計融為生活，平ⳝ的日常可以變得不平ⳝ。常言道：「靈感來自於生活。」回想起來這就
是我成長的轉䰑點，生活中的花、草及樹木，又或是與人的交流，都有可能轉化成設計的點子。

經過心靈的沉慈後，重鵦競圖的軌道，當我把生活融入設計，把自然的元素帶入競圖的理念，
這次競圖的初珳就產生了，後續經過不間斷的⥜改，⸗力的完珳，終於馜在䨔姺日前完成交件。

比賽過程不單是我一個人的➰出，還要感謝國立臺灣科技大學陳䕔廷及葉正呠老師的誨人
不⧂、國立臺北科技大學吳木喜老師不ぴ分享 3D 庪染繪圖的技巧，還有昿嫢的幫助使我
在學習及創作的過程中不䟶吃穿。

䇖日㞞何䷅或加強䖼的設計能量

關於自身如何審取設計能量，我認為須將「培養能力」及「實務技巧」一同論述。培養能力，
顧名思義如同將蕑種成樹，並非一朝一夕可以速成，需在學習的過程中透過觀察日常生活、
參觀展覽、閱讀書硃等方式，持續的呖培自身設計養分；實務技巧，意傌需要有所產出時，
可以透過相關報畎雜誌、網路資源與同儕間的腦力慨湚等方式，快速聚焦、整理設計問題，
並找出解決辦法。

拜現今資訊科技所颟，無國界的資訊分享，雖可㰻美「秀才不出Ꟍ，能知天下事」，但我
的指導教授葉正呠老師不斷教誨：「身為設計師就是要常出去走走、看看外面的世界ザ」
師長的提點ꌂ記在心，期許未來能夠持續像海筅一樣學習、吸收養分，回饋於設計。

㏇獲䐂國際獎ꯁ䏴，㵴於䖼儔來的設計之路僘何影ꮷ⼲

這次的獲獎無毠受益⻳幏，首先，收到國際獎項的肯定，對於自信心有一定程度的提升，
像是吃了一겎定心⚷，更㛚定往後⸗力的步⠄；再者，豐富履歷，對於就業能得到加分的
作用；最後，關於職涯規劃，我的夢想是開一間室內設計公司。這次的得獎讓我在競圖心
法上有一定的收瑁，未來期許能夠學以致用，無歷創業路鸁葾辛，保持對於設計的初心，
像個孩子一樣精力充尬，勇往直前。 

鑃ゖ教育鼨䬠❠之獎⳶ꄌ，㵴䖼㏇設計┕僘何意紶與䇆助

感謝教育部提供獎勵金，關於其用處，現階段，用於比賽費用的補助；未來悴在的價值，希
望透過這次的獎勵金，就像是種下希望的種子，成為設計路鸁的啟動資金，經過細心照料，
未來能夠成長為襟天大樹。希望將來有機會궬水思源，提供後輩幫助，將善的種子傳承下去。

鑃䬠出䖼㵴國⪐設計教育之建議及看法

身為從高職讀到研究所，歷經將近 9 年的設計教育，以下提供個人看法及建議：
我認為現今設計領域蛧蛧學子對於未來的職涯規劃是模祎、沒有畫面的。因為設計這個領
域的獨特性，大部分的工作機會都是規模較小、猙人的公司，比較少公家機關或是國際規
模的大公司，故導致「成功前輩的職涯規劃難以醳製」，意傌如資訊相關科系，研究所畢
業後可依學經歷找到符合預期的工作；而設計領域不同，出社會後，沒有可依䗅的公式，
求職各䤊本事，這也造成設計新鮮人就業最常聽到的一〣話：「因為你是白紙，所以我們
要從頭開始教。」上述這〣話⛕聽之下沒有問題，但是卻也展現了一個悴在問題，即是「新
鮮人之間無個體差」，無論學經歷背景，卻受到一樣的待麂，這樣的情屣使人心巜，往往
設計的抡蕑，即熱情，在第一、二⟨工作後消熌婃湈。

我建議可從短期與長期兩種方式逐步改善。

短期：鼓勵學生從學習初期階段培養實習的經驗，湈早了解業界所需要的能力，減少產學
間的代溝，讓畢業新鮮人不用再當白紙。

長期：整合大、中、小型設計企業求職管道，鼓勵統一進駐校園「求職㷎」，使畢業生能
就自身能力爭取待麂，創造個體差，也讓在學中的學生能夠依照範本，規劃未來求職生涯。

礢㵴國際競頉僘艅飰的學生建議

關於競賽的建議，我從陳䕔廷老師身上學到「要從評審的角度看作品」，這點啟發我甚多；
以往總覺得作品精美最重要，但經過這次的領䝎，了解從概念與草圖階段就需要導入評審
的視角去看待自己的作品。建議可以先從「獨特性」與「易讀性」這兩點去著手，假設評
審須在短時間內評選大量作品，故每⟨作品的評分時間通常不會過長，此時「獨特性」就
顯得相當重要。以室內設計說明，第一階段，評審一定是先看平面配置圖，故平面配置圖
就須滿駈「獨特性」之原則，意傌平面圖的規劃必須與他人有很大不同，才可以脫琐而出；
第二階段，評審妝了解設計概念，此時「易讀性」就崣上用場，最好能讓評審光看圖片就
能了解設計理念，而不用經過逐字閱讀設計說明才能了解，滿駈以上兩點之後，再依個人
能力於䨔姺日前完珳並鷑件，以上為這次對於競賽的心得。

2024 IIDA 國際室⪐設計協會
學生設計競頉 一璢獎
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明志猰䪮大學
工業設計系
ⷠ갉唿

Ⱏ同創作者：
曾玟心、林欣妤

指導教授：
李鍇朮

栁勵金： 
（113 年度）第一等 入選 2.5 萬

個人（㕰꥙）簡娜：
我們團隊多方面接觸創新概念與設計領域，包含圖
面傳達產品、自然永續設計等。透過研究、調查，
完善設計基礎，持續拓展視野及觀點，並不斷精進
設計能力，讓設計更貼近使用者需求與創造永續環
境，打造美好未來。

2024 葐國設計與藝術指導協會新轑獎
Future Impact 8inner

ꡕ闀冷꥙姢㉻
S8C Shelterbelt 8ater Collectors

鑃談談創作鷪程中，讓䖼ⷆ霆深⯎的◄䗰

在創作過程中，最讓我印象深刻的事情是研究與資料蒐集的過程。由於我的設計專案涉及
樹木生長與生態環境，但我並非專業林業或植物學相關科系，因此在尋找合適的資料時麂
到了許多挑戰。我花費了數週的時間深入研究，例如：選擇適合的樹種、非洲地區防護林
常見的樹種、樹木的種植與獵植方法，以及生長環境所需的水量與條件等。其中，最困難
的部分是計皿樹木扎根所需的時間，這直接影響到產品的尺㼄設計、可分解時間以及材料
選擇是否應該以可分解或可䗅環利用為主。⭽管這個過程非常罳時，但每當找到關鍵資料，
我都感到無比的成就感，因為這些數據使我的設計更貼近真實需求，確保產品的可行性。

團隊合作的互相配合也很重要，共同合作下，所有人都會發揮乲長的技能，互相幫助，並在
思考過程中增加不同的思考腠窄互相慨湚，補駈不完整的部分，讓作品可以更完善。團隊合
作不只在技能的應用，情感層面的互相䪜持也很重要；製作的過程中，一定會麂到很多大大
小小的問題，還好大家一起解決一起發泇，泇完再一起處理，才可能獲得這麼棒的成果。

䇖日㞞何䷅或加強䖼的設計能量

在日常生活中，我們也積極吸收新知識來提升設計能力。透過經常懳覽 Pinterest，從中觀
察各式各樣的產品設計與外觀風格，並收集那些具有美感與創意的設計案例，作為未來創
作的靈感來源。此外，我們也關注社群媒體，這些平台上經常分享不同的設計作品，涵蓋
多種應用功能與問題解決方式；也會參考系上或其他學校學生的作品，學習不同的思考模
式，理解設計者的邏輯與設計選擇。

我們也會多看展覽來新增自己的看法，可以從不同的展覽中學習。之前就有看過機唒、醫
療、寵物展等，不同領域的展覽ꆚ對的族群不同，有些可以了解到新的科技技術，也可以
知道市場上目前在做的設計，和自己做的設計會不會思考㣖古老；新的技術可以應用到自
己創新的設計當中，讓思考更跨領域，突破本來在思考的模式，而不只是專心在設計上而
已。透過這些方式，保持持續慨發創意，拓展自己的設計視野。

㏇獲䐂國際獎ꯁ䏴，㵴於䖼儔來的設計之路僘何影ꮷ⼲

獲得國際設計獎項對我的設計生涯產生了深遠的影響。當得知我們獲獎時，我們都感到非
常끇喜與興㥅，因為這代表我們的作品獲得了國際的肯定。這不僅提升我們的自信心，也
讓我們更有動力繼續精進設計能力。國際競賽的曝光讓更多人看見我們的設計理念，並促
使我們不斷⥜正與提升作品，使其達到更高的水準。此外，這樣的經歷也為未來的升學與
職涯發展提供了更多可能性，無論是繼續深造還是進入業界，希望獲得國際認可的作品都
能成為加分條件。

鑃ゖ教育鼨䬠❠之獎⳶ꄌ，㵴䖼㏇設計┕僘何意紶與䇆助

教育部提供的獎勵金對於設計學生來說意義重大。這筆資金不僅幫助我們提升設計能力，
例如學習新的鮿體技能，如電腦建模等，也能夠支䴂國際競賽的報名費用。參加國際競賽
的費用往往十分昂貴，若沒有教育部的資助，我們可能無法參與，進而㣟去獲得國際認可
的機會。這筆獎勵金給了我們實踐創意的底氣，讓我們更有信心將作品推向世界舞台，透
過競賽驗阮設計的可行性。

鑃䬠出䖼㵴國⪐設計教育之建議及看法

對於國內的設計教育，我覺得可以更加強調實務與市場接軌。希望學校能夠提供更多與實
際產品開發相關的課程，使學生能夠更清楚設計流程，並具備解決真實問題的能力。此外，
教師的鼓勵與建議對學生而言很重要，可以幫助學生更清楚地理解自己的作品優⹴與改進
方向，也期待學生能夠更有動力投入設計開發，並有機會將概念轉化為可行的產品。最後，
希望可以開設更多跨領域課程，例如永續設計與環保材料、使用者行為研究、數據驅動設
計等，讓學生有更完整的學習視角。

礢㵴國際競頉僘艅飰的學生建議

對於有志於參加國際競賽的學生，我的建議是積極嘗試並持續優化作品。國內外競賽的評
審標準各不相同，厥些在國內未獲獎的作品，在國際競賽中可能會受到肯定，因此不應因
為一次的㣟侁而放棄。此外，透過競賽的經驗，我們能夠逐步提高設計技巧，學習如何更
完善地呈現設計概念，並確保設計能夠被他人理解。每一次的⥜改與調整都能讓作品更貼
近實際需求，提升解決問題的能力，並將設計思考的更加完善。

在參加國際競賽的過程中，也有一個超重要的事，就是語言要學好，國際賽事很有機會去
國外參賽或是領獎，語言能力就會影響交流和作品的呈現，如果可以把語言學好，在這些
參賽的過程中可以更直接地跟評審及其他參賽者溝通和分享，比起一直拿翻譯 APP 好很
多，而且評審也會更清楚知道你的作品，你也可以有效地傳遞想法。不要讓語言成為꣖礙
設計的大問題，所以除了⥜正設計，把語言學好也是很不錯的。因此，將自己的作品推向
更大的舞台，獲取寶貴的學習與成長機會，讓世界看到你的獨特ゅ
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䉚東猰䪮大學
剪귇設計系
李棶藚

2024 䐼國硟點設計哯念大獎
硟點獎

㛛㜁狞的南棾
PumpLin in the outer space

指導教授：
張懋涔

栁勵金： 
（113 年度）第一等 入選 2.5 萬

個人簡娜：
．2024 Red Dot Design Award Winner
．2024 A ＋文化資產創意獎 入圍
．2023 嶺東科大校外畢業展演 銀獎

鑃談談創作鷪程中，讓䖼ⷆ霆深⯎的◄䗰

創作過程中最讓我印象深刻的經歷，是在臺北尋找布料的時候。每次走進布市，就像進入
一個充滿無限可能的世界，各種材質、顏色、紋理交錯，讓人眼花粎亂，有時候甚至會從
白日待到黑夜。布市不僅是一個採購場所，更像是一座寶询䏨，每一⼑布料都可能成為設
計的靈뇺。有一次，我本來已選定厥種布料，但在布市裡鸕了一圈後，當下靈感像被ꨮ打
到一樣，完全겮覆了原本的設計方向；⭽管腦中有新的想法，但在找尋合適的布料中會面
臨多種選擇而內心交戰，所以必須要果斷，⭽管相差一階的色系也不行，嚴格挑選ガ合的
布料以確保製作效果及效率。更有趣味的是，在這些尋找布料的旅鸁中，我不只發掘了各
種新材料，還被迫學會了與布商交涉的藝術。有時候，價格的高⡜不只是數字的問題，而
是如何展現你的專業，讓對方相信你的選擇值得的價位。這些過程，讓我不僅僅是一個設
計師，更像是一個探索者，不斷在市場與創意之間尋找最佳平邂。最後的成品甚至比我最
初的構想還要끇喜這讓我深刻體會到設計是一場不斷變動的旅程，靈感往往询在意想不
到的地方。

䇖日㞞何䷅或加強䖼的設計能量

我是比較天馬行空的人，對於靈感的攝取沒有㣖多框架，但對於「美感與整體造型」是我
最拿手的部分。生活中我的角色是個觀察者，鸕街觀察潮流，甚至是室外特婌的光影到走
進室內的空間擺設都可以是服裝的元素，ꦑ手用手機記錄下來可以發現原來生活就是靈感，
讓我發現靈感其實無須刻意尋找，它就在你身邊，也能觸發新的設計概念。我覺得設計不
只是技術，更是一種生活方式，當運用設計師的眼光看世界，每個細節都可能成為下一個
創作的起點。更重要的是，主動關注流行馸⹴至關重要，社群媒體、設計論㠢、展覽等都
是養分，幫助我建立屬於自己的獨特風格。我認為，設計不應該⤂限於厥個領域，而是要
廣泛吸收不同文化、藝術形式，甚至是科技的變化，因為異業的交錯往往能慨發最獨特的
靈感。無論是建築的線條、電影的色彩、音樂的節奏，都能影響服裝的結構與氛圍，都能
帶來新的設計視角；當設計與生活筝㺙結合，創意才會源源不穪。

㏇獲䐂國際獎ꯁ䏴，㵴於䖼儔來的設計之路僘何影ꮷ⼲

無意間得知獲得紅點國際獎項後，我感到無比끇喜。國際獎項對我來說不僅是一種肯定，
更是對未來的我有一種遠大動力，讓我更有信心去挑戰更上一層的舞台。對於職涯發展來
說，能讓面試官有印象，也增加作品的曝光度，在眾多競爭者中脫琐而出。如果選擇繼續
深造，這樣的經歷也是一個很好的加分項，能讓學校或是企業看到我的悴力與熱情；自己
可以有更大的突破，而不是完美的〣點。除此之外，這樣的獎項也讓我有更多機會與國際
設計師交流，分享經驗與創作理念。這不只是個人成就，更是讓我站在更高的視角，看見
世界設計產業的發展方向，進一步思考如何讓自己的作品更具國際競爭力。 

鑃ゖ教育鼨䬠❠之獎⳶ꄌ，㵴䖼㏇設計┕僘何意紶與䇆助

獎勵金對於我來說，是一筆寶貴的資源。設計不僅需要創意，還涉及廣大的材料費、製作
費、比賽報名費等等；有了這筆寶貴的獎勵金，可以更專注於提升自己的設計能力，甚至
投資在學習新技能上。厥種程度來說，這筆獎勵金不只是金ꐏ上的幫助，更是一種支持與
肯定。也可以利用這筆資金去參加國外的設計課程，學習最新的設計思考與技術，讓自己
的專業能力更加精進，有自信去挑戰更高難度的設計項目，讓設計擁有更深層的價值。

鑃䬠出䖼㵴國⪐設計教育之建議及看法

我認為國內的設計教育已經有一定的基礎，但可以更強調「實戰經驗」。設計不只是畫圖
或做出美麗的作品，還須延伸到市場、工䑖、客戶溝通，了解產業的實際運作模式。希望
未來㒷往設計的學生，在往後課程能有更多實習機會，或者邀請業界專業人士分享經驗，
讓學生在畢業前就能接觸真實的設計流程，這樣在進入職場時能更快適應。另外，我也希
望教育體系能更加靈活，讓學生更認識與參與國際設計競賽，甚至有跨國學習的機會。設
計是一Ꟍ需要不斷挑戰與創新的領域，單靠課㛔知識是不夠的，㈔有透過實戰與挑戰，才
能讓臺灣的服裝設計人才在全球市場中站穩艁步；因此，學生應該好好把握黃金學習時光，
累積經驗，為未來鋪路。

礢㵴國際競頉僘艅飰的學生建議

我在 113 年度成果發表記者會分享上，曾分享過一個理念：「要比評審更嚴格地看待自己
的作品。」我認為，專注於作品本身，而非得㣟心，是最重要的事情。猥持「相信自己，
全力做到最好」的精神，才能創造真正打動人的作品。除此之外，參賽前一定要做好研究，
但不要過頭䘎記自己的初心，透過認識過去的得獎作品，並且保持開放的心態才能找到屬
於自己的風格。別害怕嘗試大膽的設計，因為國際舞台上，創新與故事性往往比單秫的技
術更能打動人心更具說服力。製作過程中，麂到挑戰是必然的，但這正是學習與成長的機
會；雖然有時候可能不如預期，但這也是學習與成長的契機。即使結果不如預期，也不該
氣귳，而是要從錯铐中學習，不斷精進自己的設計能力。深信，當經驗與實力累積到一定
程度，成功將是水到庉成的事，當累積了駈夠的經驗與實力，未來你也會很成功的。



38

國立臺灣藝術大學
工藝設計學系
嘥鑅㊧

2024 日儗紈忈國際ꢾ藝競頉
（三年展）⪌鹡

家的䎬䌋 �猬
The PicturesRue Home � 8inEoX

指導教授：
梁家豪

栁勵金： 
（113 年度）第一等 入選 2.5 萬

個人簡娜：
．2023 國立臺灣藝術大學工藝設計學系  研究生
．2023 國際咖啡杯大賽 入選
．2023 臺灣陶藝獎創作組 入選
．2024 第 13 回日本美濃國際陶藝競賽（三年展）
     入選

鑃談談創作鷪程中，讓䖼ⷆ霆深⯎的◄䗰

在創作《家的形式－璭》的過程中，最讓我印象深刻的是對璭花圖案的研究與轉化。這些
圖案承鯺著我對家ꀀ建築的記憶與情感，在參考大量傳統璭花形式的同時，我深刻體會到
它們背後所蘊询的文化價值與時代變鼄。璭花不僅是建築中的一種裝귇元素，更是一種反
僦社會、技術和美學變化的符號，讓我感受到文化傳承與創新的意義。

在嘗試將璭花元素融入生活器渓的設計時，我麂到了許多技術與形式上的挑戰。例如，如何
在造型呈現璭花細節的同時，兼顧器渓的實用性與現代設計感？如何將籗醳的圖案簡化為能
夠適配陶瓷表現的紋理，並在創作中展現出獨特的美感？這些問題讓我不斷嘗試新的技術和
材料表現方式，如調整ꅹ色、燒製溫度以及圖案雕刻的深幏層次等，試圖找到最佳的平邂點。

更重要的是，在這個過程中，我逐漸發現如何通過設計講述自己的故事。璭花不僅是一種
視覺上的美感傳遞，更是我情感與記憶的具象化。每一道紋理、每一個細節，都是我試圖
將過去的記憶與現代生活融合的⸗力。

這段創作經歷不僅是一場技術與美學的探索，更是一段情感與文化的重塑。完成作品後，
我對自己的創作有了更深的認同與滿駈，同時也更加確信藝術創作不僅是物質的呈現，更
是精神與情感的延伸。我希望這件作品能讓更多人感受到傳統與現代交融的美，並慨發對
生活中細節與記憶的棇視。

䇖日㞞何䷅或加強䖼的設計能量

我喜歡透過觀察生活中的大小細節，去感受日常的美好；日常的點忹，無論是街角的光影、
璭台上的一労花，還是ꦑ風擺動的衣物，這些看⡂䗏小的元素，都能慨發我內心的創作靈感。
每天的生活體驗讓我對周圍的世界有了更併銳的觀察力，當麂到令我感興趣的事物時，我會
將畫面或關鍵詞彙記錄下來，這些片段成為我創作時的重要靈感來源。這些蒐集到的元素成
為我探索與發想的起點，讓作品更加貼近生活，並能反僦出我對日常美學的深刻理解與情感。

此外，我也透過學習國內外資深創作者的技術基礎與表現形式，不斷提升自己的實務能力。
在這個過程中，我接觸了不同的藝術理念與創作手法，這不僅拓㻫了我的視野，也幫助我
理解如何將不同的文化背景與技術融合到自己的創作中。以「做中學，學中做」的方式，
我逐步積累經驗，從模⟬與學習階段，逐漸鼠向完全自主創作的境界。在這個過程中，我
發現自己的風格和表達方式逐漸成形，不再僅僅依賴他人的技術或思路，而是能夠用自己
的語言去講述故事，表達情感。

這樣的過程不僅讓我掌握了更豐富的技巧，也幫助我建立自信，讓我的創作更具深度與獨
特性。我學會如何在技術與創意之間找到平邂，並逐步發掘出屬於自己的藝術路徑。這些
經歷讓我對未來的創作充滿期待，也慨勵我不斷追求創新的同時，始終保持對生活細節的
併感與熱愛。

㏇獲䐂國際獎ꯁ䏴，㵴於䖼儔來的設計之路僘何影ꮷ⼲

「日本美慮國際陶藝雙年展」是國際陶藝界四大競賽之一，也是全球投件數量最多的賽事
之一。這次能夠榮䎋入選，對我來說意義非ⳝ；不僅是對自身陶藝創作的一次重要肯定，
也成為我求學階段中極為重要的經歷，讓我對陶藝創作增幑了更多的信心。

在未來的職涯中，這樣的經歷不僅提升了我的專業認可度，還能讓消費者更深入了解每件作
品背後的⸗力與價值 。 這種連結不僅展現創作的藝術性，也⳼顯了作品所承鯺的故事與意
義。

鑃ゖ教育鼨䬠❠之獎⳶ꄌ，㵴䖼㏇設計┕僘何意紶與䇆助

一件好作品的钲生，需要多次的實務操作與嘗試，經歷㣟侁後將經驗轉化為成長，最終才
能達到令人滿意的結果；在這過程中，罳費了大量的金ꐏ、時間與環境資源等成本。雖然
教育部提供的獎勵金有限，但這⟨肯定成為了我持續創作的強大動力。這筆經費對我在材
料幑購和材質試驗的探索上提供了極大的助益。

鑃䬠出䖼㵴國⪐設計教育之建議及看法

國內設計教育的核心使命應該是培養具備創意思維、實踐能力與社會意識的設計人才。面
對快速變鼄的科技時代與全球化馸⹴，設計教育不僅需要傳授技術與美學，更需要啟發學
生思考設計對於人類生活的深遠影響。設計不僅是一Ꟍ解決問題的藝術，更是一種推動社
會進步的力量。

要實現這樣的願景，設計教育需要䪐演多重角色：教育者是引路人，啟發學生的創意悴能；
學校是實驗場，提供嘗試與㣟侁的機會；課程是橋垗，連結在地文化與全球視野。㈔有在
教育結構中融入更多䔞性、包容與實驗精神，才能幫助學生適應未知的挑戰，並成為引領
未來的創新設計者。

此外，設計教育還應鼓勵學生擁有更大的社會責任感，讓他們在創作時不僅考䣂經濟價值，
還能關注環境永續與社會公平。透過這樣的全方位培養，國內的設計教育將能塑造出一代
又一代能在全球舞台上䇩ꪫ頭角的創作者，同時為社會帶來正向改變。

礢㵴國際競頉僘艅飰的學生建議

參加國際競賽無論對創作者的個人經歷還是職業發展，都具有深遠的影響。在這次比賽中，
我親自前往日本美慮陶瓷博物館參觀雙年展的參賽作品，除了拓展自己的國際視野，也有
機會結識日本當地從事陶藝創作的藝術家，收瑁了一次極具價值的參訪體驗。

透過這次比賽，我對創作與競賽的理解有了更深入的認識，並在藝術實踐與專業發展上獲
得了不少啟發。這段經歷對於我的創作生涯提供很大的幫助。我也希望更多的同學能積極
參與國際競賽，通過這樣的平台累積經驗、提升創作實力，並拓展自己的藝術格㽷。
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國立幢華大學
藝術與設計學系焚㡦班
桬榮

2023 日儗⚊╘國際꺙굟（工藝）展
⪌鹡

ㇴ一⹾⻗
Try it

栁勵金： 
（113 年度）第一等 入選 2.5 萬 

個人簡娜：
經歷
．2017.1-2018.8 全國技能競賽 ( 金銀珠寶細工 )
．2021 第 51 屆全國技能競賽第 46 屆國際技能
      競賽國手選拔賽 珠寶金銀細工 備取國手
參展經歷
．2024 春之清華藝術卓越獎
．2024 匠心之夢全國文創工藝競賽
．2024 光影玻璃 - ひかりとガラス」清大 /多摩美
      玻璃藝術交流展
．2023 新竹美展
．2023 一矽相承。玻璃藝術師生聯展
．2023 朝朝暮暮－工藝創作聯展

鑃談談創作鷪程中，讓䖼ⷆ霆深⯎的◄䗰

在製作上現階段創作成脾ꆚ形式的作品，主要在後面背ꆚ與前面主體是否要相互融合，或
要隱询背ꆚ。每製作一次作品時，都會思考要如何設計結構，如果想不㣖出來就會去翻找
工藝設計書硃，參考有沒有相⡂的結構設計在重新解構去思考設計。另一方面是材質上的
選擇，大多架構是以 925 銀去製作，如果要銅類型容易孻化的材質，就會做後續的裝귇處
理以保留當下製作的樣子。這次參賽的作品其中上面的䗏⳼壓克力想製作成귕乾包裝的樣
子，但市面上沒辦法顠到類⡂的壓克力，碩班學校也沒有以前像在高中有真空成型機能製
作䗏⳼效果的透明泡媽，甚至在想有沒有超大藥囊的塑膠外媽；當時另一件作品也在製作
中，有用到壓克力⼱圓縟，第一時間是⫙向找縮小版的，但㣖圓就放棄了，後來思考很久
一直湢著那個縟子看，「要不要切開試試」的想法突然Ꟑ過腦海，告鏰我好像可以這樣做，
照著我要的形狀ꎿ切後，跟主體放在一起的樣子就是我要的後來再用熱風圙去整體塑形
邊箔熱吹平整，當下體會到一種「就是它」的極致開心感，讓我在這件作品上印象很深。

䇖日㞞何䷅或加強䖼的設計能量

主要都是需要做甚麼作品才去找相關的書硃，或從生活中有趣的小事情當作設計主題，但你
覺得有趣別人或老師或評審不覺得，到後來與其說是設計作品去表達，後來理解成很像去說
服他人接受自己設計理念。另一方向就是要有自己的設計風格，在國外作家大多⫙向這類型
的模式，但現階段還是沒辦法產出一種屬於自己的風格，期望後續作品能形成讓人能一眼認
出的自有風格。在製作下一個系列作品或發想作品前，都是先放空或做跟設計嬗無相關的事
情，比如打刺客教條跟눦物桄人，或是看非設計類的書硃，比如三䃋由紀㣗的「聘體學校」、
高ꌂ的「天才在左，泇子在右」，與其生活充滿「要製作設計」的元素，不如好好的放䱈設
計去做一些嬗無相關的事，對我來說是給予下一個製作作品的熱身期。

㏇獲䐂國際獎ꯁ䏴，㵴於䖼儔來的設計之路僘何影ꮷ⼲

其實對於現階段在升學跟就業是沒有明顯影響的，但確實有增加自信心的效果，畢界在
全都是國外評審的競賽有種被認同的感覺，沒有像國內一些比賽學生去參加結果老師就
是評審的狀屣，到後來很少會公開評審是誰；這邊沒有顟䫈，只是指出國內比賽少數的
現屣，就感覺很奇㦫。2023 日本⟻丹比賽全是國外評審也提前公告評審有哪些人選，對
於國外參賽者公平性來說蠻高的，而且作品能在國外的美術館展出也很開心，對於自我
肯定是有所提升，但別人如何看你真的不得而知。

鑃ゖ教育鼨䬠❠之獎⳶ꄌ，㵴䖼㏇設計┕僘何意紶與䇆助

很䎋運能在碩班的最後接受到教育部獎勵金，國內對於美術、設計、工藝類型的獎勵金
或獎學金很少，其中更要有特定資格才能歍請。對於家裡經濟條件位於中間值的資格不
能歍請感到很苦惱，想要減少家裡的負擔，但只能湈力去參加公式型的比賽爭取獎金貼
作品製作費，這也是高中、大學去比技能競賽練習的原因之一；後來覺得還是需要工藝
結合兩者並行去發展，之後是年齡到了就放棄比公式型比賽，轉而去發展工藝類型，但
有些比賽是須要支➰報名費才能參加，像這次的教育部獎勵金就能支➰一兩次的報名費
或是在材料費上給予支䴂，這點真的非常感謝教育部提供補助的管道。高中到碩班期間
一直在找尋類⡂獎學金的機制，終於有工藝類型也可以歍請的獎勵制度了。

鑃䬠出䖼㵴國⪐設計教育之建議及看法

以獎學金來說，理科類型的獎學金在碩班的獎學金網站非常豐富，畢界臺灣主力還是在
這類型上，能給予美術設計學系學生歍請的選項很少，給工藝相關的又更少，當然企業
不可能創一個對於公司嬗無幫助的獎學金機制，能不能讓工藝更貼近國內生活或給予幫
助還有很大的突破與發展。另外覺得以現在教育方向是有逐漸推行，學校老師在教學上
推向在地化發展，讀研究所前為了製作玻璃胣䱔絲楷槒，需要玻璃工藝相關的製作機器、
施作過程與能詢問的老師才回新畾讀碩士；就皿老師不知道這項技法，我還是很需要請
教擁有多年教學製作玻璃經驗的老師。在新畾玻璃皿是其中一個代表工藝，老師很積極
推動這項工藝，在學習玻璃製作的過程中，能感受到老師的教學熱铇與對工藝的熱愛，
對於能接收到這樣的教育感到充實。

礢㵴國際競頉僘艅飰的學生建議

就多多參加，當然不限至於國際競賽，國內也可以多參加，工藝類型在國外有很多大型比
賽，也有限制媒材的賽制，個人覺得蠻有趣的。在國外除了能累計參賽與參展經驗也更有
挑戰，有一種打電動要過關的感覺。不過在碩班得國外獎項也只有⟻丹而已，主要都在研
究技法過程，所以可能無法給出最正確的建議，但有時候比賽比到很累，會毠䞨評審到底
要甚麼？甚麼是能得獎的設計？甚麼是他們要的工藝？會有很多的毠問，到最後感覺不是
自己，心情也會很不好；但那也沒什麼大不了的，比賽不如意並不是最㡏的，因為競賽最
終都不會是定義個人的樣子，當然製作的作品能得到市場上的青漐是最好的，畢界誰不想
用學了快十年的工藝養活自己，「得獎不是穪對，只是得獎比較䎋運」。
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㡥         名
林姿廷 Lin, Zi-Ting
徐苡宸 Hsu, Yi-Chen

作品名牒
Hoo!

㶩闖學校
國立成功大學
規劃與設計學院
工業設計學系

指導縐師
張⤧元 Chang, Chun-Ywan

㡥         名
黃立安 Huang, Li-An
吳若韝 Wu, Jo-Hao
㷟康鮯 Sun, Kang-Xuan

作品名牒
情緒怪桊
Story Emonster

㶩闖學校
中原大學
設計學院
商業設計學系

指導縐師
施僅歂 Shih, Chang-Pu

2025 紈國國際設計⤂出獎
2025 International DesiHn &Ycellence
AXarEs (ID&A)
ꄌ獎 GolE

2025 䐼國 iF 學生設計獎
2025 iF DesiHn StuEent AXarE
Best of the :ear (&634,000)

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

HOO 一款專為語言治療師所設計的創新構音教具，藉由有趣的吹氣互動遊戲增強口腔基本

動作，將故事、紙盒和電子電路結合，帶給孩童全新的互動體驗，改善構音異常和咬字不清的

問題，也助於未來語言發展。

Story Emonster 利用表情、身體顏色和觸感，幫助兒童在說故事的過程中傳達故事主角的個

性與情緒；並通過表情，學習和認知不同的情緒，提升他們對這些情緒的識別和應對能力。

荏䔞繪本是結合語音識別、AI 圖像生成與列印模組的說故事裝置，長輩口語敘述回憶，裝置

即時生成圖像並顯示，兒童能同步想像與理解。故事結束可列印線珳紙條供著色，共同完成記

憶創作，讓故事在互動中被重構與棇询。

海底廢棄怒網對生態造成嚴重影響，回收過程危ꦖ且罳時。本產品以海廢再製材質製成，設計

可重醳充氣的嵥力裝置，減少孻氣消罳與作業時間，提升打丅安全與效率，協助清除海底怒網，

實現永續海洋目標。

㡥         名
謝妇覝 Hsieh, Hsin-Pei

峿父䅈 Hong, Qi-Wei
鿓⧎ば Kuo, Cho-Chun

悮噷妇 Pan, Kai-Hsin

作品名牒
荏䔞繪本

Bluff Book

㶩闖學校
長䏊大學
管理學院

工業設計學系

指導縐師
簡鑘琐 Chien, Shih-Ying

2025 䐼國 iF 學生設計獎
2025 iF DesiHn StuEent AXarE

8inner

㡥         名
黃儀皓 Huang, Yu-Hao

詎꾚敉 Cai, Jun-Ye
林良獔 Lin, Liang-Chin

作品名牒
水下回收廢棄怒網嵥力櫖模組

Mare Renova

㶩闖學校
朝陽科技大學

設計學院
工業設計系

指導縐師
謝明鮯 Hsieh, Ming-Hsuan

2025 䐼國 iF 學生設計獎
2025 iF DesiHn StuEent AXarE

8inner
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㡥         名
詎樸眚 Tsai, Tsan-Chuan
關傒喀 Guan, Xu-Sen
黃ꯂ傑 Huang, Wei-Jie

作品名牒
道路守護者 - 再生堪膠人㶰蓋
Road Guardian ˊ Recycled Rubber 
Manhole Cover

㶩闖學校
國立雲林科技大學
設計學院
工業設計系

指導縐師
張景傒 Chang, Ching-Hsu
林姿瑩 Lin, Tz-Ying
謝嫯椺 Hsieh, Yu-Cheh

㡥         名
張戇升 Chang, Han-Sheng

作品名牒
越障輪椅
GlideUp

㶩闖學校
大同大學
設計學院
工業設計學系

指導縐師
⣶⠭䥃 Hou, Po-Hsien

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

金屬人㶰蓋防徿性差，易ꅦ交通事故。「道路守護者」結合回收堪膠與重醳使用金屬底座，提

升姺徿與罣熌性能，增強道路安全，同時꣮⡜維⥜成本，減少環境負擔。

GlideUp 是一款免電力的駈驴式巊壓升꣮輔具，能快速䫬升輪椅，平穩跨越高度差，無需改造

環境。其模組化結構適用於多數輪椅，收納方便，讓出行更安全、更自在，也減輕照護者的負擔。

HiC 是專為姐手設計的聲帶熱身裝置，結合醫學建議，透過吸入溫熱襓氣，有效潤徿、放鬆聲

帶，提升䔞性、減少氕⹪，並大幅縮短暖㌳時間。提供標準化、高效率的熱身流程，協助姐手

在表演前鴾速進入最佳狀態。

SYMBIO-H 為一款宂能源驅動的人寵共⛨鯺具，設計上採用可拆⽹式寵物葅，能獨立轉䳖為推

車，搭配避震與可調㻫三輪結構，提升使用便利性與行꽢穩定性，打造城市與戶外皆適用的行

動解方。

㡥         名
ꁀ⤧䕔 Cheng, Chun-Yen

作品名牒
寵物共⛨鯺具

SYMBIO-H

㶩闖學校
東海大學

創意設計暨藝術學院
工業設計學系

指導縐師
張⤧元 Chang, Chun-Ywan

㡥         名
劉新㸙 Liu, Xin-Yu

作品名牒
專業姐手開㌳設備

HiC

㶩闖學校
東海大學

創意設計暨藝術學院
工業設計學系

指導縐師
張듳Ⱁ Chang, Hung-Yu

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept
✞設計獎 Best of the Best

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept

硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept

硟點獎 3eE Dot 8inner
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㡥         名
張桪㮵 Chang, Yu-Ting
賴尬纷 Lai, Pei-Yu
張ꌂㆹ Zhang, Ming-Zhe
張明鈺 Chang, Ming-Yu
黃蛂蔕 Huang, Li-Yun

作品名牒
安心깐 - 安心㇄✌服務
Mobile Breastfeeding Pack

㶩闖學校
南臺科技大學
數位設計學院
創新產品設計系

指導縐師
葉⮸喛 Yeh, Li-Fen
陳亞麟 Chen, Ya-Lin

㡥         名
黃柏〞 Huang, Bo-Jui
劫依 Chu, Yi
陳皆⡡ Chen, Jie-You
ꁀ畾家 Zheng, Zhu-Jia

作品名牒
模。飯
Mold Fine -Taiwanese Cultural Spoon

㶩闖學校
南臺科技大學
數位設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
陳挡助 Chen, Hsuan-Chu
賴孟玲 Lay, Meng-Ling
童렳ꈚ Tung, Ting-Chun

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

因應外出㇄✌不便、隱猙不駈與社會支持⡜落等問題，本設計以「提升嫢親㇄✌體驗」為核心，

結合智慧調節與人體工學，打造操作簡便、隱猙友善的㇄✌輔具。透過㇄✌友善標畎，鼓勵公

共空間支持㇄✌行為，促進嫢✌㇄育普及。

以臺灣傳統礸印紋樣轉化飯匙造型，承鯺궬食記憶與文化情感，傳遞牝犷寓意。融合永續材

質與現代語彙，讓傳統工藝融入日常，實踐文化生活化的設計理念。

ꦑ著社群媒體的普及，演㈖會成為高熱度話題，相關內容在平台上慨增，展現極高討論熱度。為

滿駈 Z 世代對臨場感與互動性的需求，我們致力於打造智慧化、沉浸式的現場體驗，提升演㈖會

的附加價值。

這款⡜成本、環保顯䗏鏡以包裝即產品為設計核心，內含觀察所需配件與嵥康生物䯲䯝網，拆裝

簡易。使用者可親自採集並觀察水中䗏生物，寓教於樂，啟發孩童對科學與環境的好奇與關注。

㡥         名
桬李㮵 Wang, Li-Ting

ꁀꅷ謶 Cheng, Tsai-Wei

作品名牒
Live Wave- 現場優化無人機系統

Live Wave - On-Site Optimization 
Drone System

㶩闖學校
國立雲林科技大學

設計學院
工業設計系

指導縐師
馬永川 Ma, Yung-Chuan

㡥         名
랫凶ⴅ Li, Hsiao-Han

張亦潈 Jhang, Yi-Ruei
陳靜宜 Chen, Ching-Yi

作品名牒
䗏觀探索家

ECOPE

㶩闖學校
國立雲林科技大學

設計學院
創意生活設計系

指導縐師
㽍㸪畎 Yu, Hung-Chang

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept

硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept

硟點獎 3eE Dot 8inner
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㡥         名
李牬耀 Lee, Shiang-Yao
黃柏閄 Huang, Po-Yen

作品名牒
DP-Pro 裝⥜師⩬無㞔水泥伻䬜機
DP-Pro Dust-Free Cement Mixer for 
Construction Workers

㶩闖學校
國立臺北科技大學
設計學院
工業設計系

指導縐師
黃孟䋕 Huang, Meng-Fan

㡥         名
莊筑安 Chuang, Chu-An
李傌催 Li, Chih-Yun
吳宜襮 Wu, Yi-Chen
陳姿㦦 Chen, Zih-Jin
林✵猒 Lin, Yu-He

作品名牒
氣切㜧㝱怪巊提ꄁ裝置
TrachCare

㶩闖學校
國立臺北教育大學
人文藝術學院
藝術與造形設計學系

指導縐師
李ꑒ动 Li, Kai-Chu

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

DP-Pro 是專為室內裝⥜師⩬設計的無㞔水泥伻䬜機，透過㼓ꟗ式伻䬜並過懏粉㞔꣮⡜肾部氭

病及眼漌傷害、人體工學握把及艁驎固定提供省力操作，給予師⩬安全友善的工作設備。

TrachCare 裝設於氣切口，以超音岚成像判別管內㜧㝱與徿脫狀屣，並聲光警示護理員；搭配

ꦑ分屲物酸뛣值而變色的納維秲布，協助早期識別發拨與感染，以利清潔與更䳖。

專為安全便利而設計的自行車後敚和可䫔疊乺泥匢。乺泥匢可在䟅⸌天氣條件下快速展開，並配

有導光條，可延長車敚可見度，無需使用高功率 LED 敚即可提升⩎面可視性和安全性。

Barn Buddies 是互相獆⦶與顠賣⦍⮭時間的⦍⮭共享平台，農民藉平台在收成帝㷎出獆⦍䏨獲

取虛擬顊䍤，在豐收期向其他農㣗獆用⦍⮭以減少福食浪費、꣮⡜⦍⮭成本、穩定物價與生計。

㡥         名
桬ꈚ生 Wang, Chun-Sheng

作品名牒
LumiFender 單車導光土除

LumiFender-Bicycle Light Guide 
Folding Fender

㶩闖學校
實踐大學
設計學院

工業產品設計學系

指導縐師
♽宛蘩 Chou, Wan-Ru

㡥         名
李傌催 Li, Chih-Yun
吳宜襮 Wu, Yi-Chen

陳姿㦦 Chen, Zih-Jin
林✵猒 Lin, Yu-He

莊筑安 Chuang, Chu-An

作品名牒
珵⦍夥伴

Barn Buddies

㶩闖學校
明志科技大學

管理暨設計學院
工業設計系

指導縐師
李ꑒ动 Li, Kai-Chu

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept

硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept

硟點獎 3eE Dot 8inner
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㡥         名
陳厬埢 Chen, Rou-Hua
陳㭓唿 Chen, Wan-Chi
吳厬ꩡ Wu, Rou-Fei
詎証廷 Tsai, Wei-Ting

作品名牒
網路流量寵物
Network Trac Pet

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
創意商品設計學系

指導縐師
諽嫯庭 Hsiao, Yu-Ting
叕꧉㫲 Ko, Ya-Chuan

㡥         名
林蔀榮 Lin, Xin-Yu
李蒕蔕 Lee, Ai-Yun
張箔心 Chang, Yuan-Hsin
齶ⳝ⦹ Chiou, Fan-Jie
陳嫯㭫 Chen, Yu-Chieh
周承翰 Chou, Cheng-Han
張꿫 Chang, Chien
陳㹗䥃 Chen, You-Xian

作品名牒
示範紙盳
Model Box

㶩闖學校
復興商工
廣告設計科

指導縐師
許得鰜 Hsu, Te-Huei

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

Network Trac Pet 是數位寵物，透過網路流量將上網習慣與寵物健康狀態聯粯起來，以表情、

顏色等功能，具象化方式提ꄁ自身健康狀態。並搭配熱感打印機，每週輸出使用報告，協助自

我管理。

改變紙盳必須使用膠帶的條件，改良結構上蓋短邊採⽓䩾固定，底部以紙匢交疊增加摩亮力，

無須使用膠帶即可提升承重力，符合綠色䗅環。雖面積增加 5%，卻提升重醳使用率，減少廢

棄的情屣。

套組內含腦岚⩏庠半䋌、智慧感應敚及漗溭管理 APP。使用 e-textile 感庠器紀錄漗溭腦岚，

並連接至智慧感應敚，在漗前、漗中、中斷時提供最合適的敚光。透過漗溭管理 APP，協助使

用者監庠自我漗溭品質。

這款ꠊ南語益智梖具圖⽓結合觸覺、視覺與聽覺，透過⽓通造型、䭨音發音與互動設計，慨發

3 ։ 6 歲孩童與視障兒童的學習興趣，提升語言記憶與本土語言使用率。

㡥         名
卓苡㨪 Cho, Yi-Shan
林㤘相 Lin, Yi-Chen

作品名牒
腦岚⩏庠漗溭氛圍敚

EEG Ambient Light

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
創意商品設計學系

指導縐師
吳品潔 Wu, Pin-Chieh

徐㸪文 Hsu, Hung-Wen
林信㸪 Lin, Hsin-Hung

㡥         名
李㪎⭑ Li, Pei-Yi

許⼰內 Hsu, Hui-Qing
康꧉㫲 You, Ya-Juan

作品名牒
台灣ꠊ南語益智梖具圖⽓

Taiwanese Hokkien educational toys

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
創意商品設計學系

指導縐師
劉蒞㖳 Liu, Penh-Jyun

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 ISA3CH 設計獎
2024 ISA3CH AXarE

ꉙ獎 Bron[e

2024 ISA3CH設計獎
2024 ISA3CH AXarE

8inner
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㡥         名
黃恩壽 Vong, An-Tho

作品名牒
穩定的活動
Steady Motion

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
創意商品設計學系

指導縐師
諽嫯庭 Hsiao, Yu-Ting

㡥         名
劉⼪榮 Liu, Chien-Yu
李蔒涵 Li, Jhih-Han
廖柏揵 Liao, Po-Kun

作品名牒
光畾舞
Bamboo Waltz of Light

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
創意商品設計學系

指導縐師
叕꧉㫲 Ko, Ya-Chuan
林群涵 Lin, Chun-Han

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

䋪金喀孒氿常見氿狀為震곉與⬿炽。透過應用高強度聚焦超音岚與相位校正技術於穿戴裝置，

精準刺慨腦部神經，結合高饟蘘音樂療法，有助穩定運動功能並改善情緒與生活品質。

敚具設計融合修痍與뙶딳轠意象，象徵日出日落的傳承與生命的䗅環。畾編ꦑ敚光偒轉，投射

層層變化的光影，如同蛻變歷程，展現成長與時間流動的鑘意視覺。

TBIBS 是款在面臨需大量特婌病房的災難時，可在一般病䎯快速充氣搭建具正負壓的臨時燒敾

傷病䎯系統。透明隔離葅藉䬄䳖氣時媹蝓，並方便治療病人，主體可做為物資推車與꾷⛨用。

這是款ꆚ對昆蟲拃傷的可尣洗與ⱺ侵醫療貼片，將傷口清潔、䝖部保護、ⱺ侵功效整合為一，

提供即時的傷口舒箣，꣮⡜在戶外處理傷口的不便性，同時可避免籗榹的醫護用品使用。

㡥         名
林✵猒 Lin, Yu-He

陳姿㦦 Chen, Zih-Jin
吳宜襮 Wu, Yi-Chen

莊筑安 Chuang, Chu-An
李傌催 Li, Chih-Yun

作品名牒
TBIBS 臨時燒敾傷病䎯裝置

TBIBS-Temporary Burn Injury Bed 
System

㶩闖學校
明志科技大學

管理暨設計學院
工業設計系

指導縐師
李ꑒ动 Li, Kai-Chu

㡥         名
林子癌 Lin, Zih-Yun

作品名牒
昆蟲拃傷䚊佹貼

Band-Ice

㶩闖學校
明志科技大學

管理暨設計學院
工業設計系

指導縐師
李ꑒ动 Li, Kai-Chu

2024 ISA3CH設計獎
2024 ISA3CH AXarE
8inner

2024 ISA3CH設計獎
2024 ISA3CH AXarE
8inner

2024 ISA3CH 獎
2024 ISA3CH AXarE

8inner

2024 ISA3CH設計獎
2024 ISA3CH AXarE

8inner
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㡥         名
莊筑安 Chuang, Chu-An
李傌催 Li, Chih-Yun
吳宜襮 Wu, Yi-Chen
陳姿㦦 Chen, Zih-Jin
林✵猒 Lin, Yu-He

作品名牒
筝䚊通報Ꟍ鎖
EDL - Emergency Door Lock

㶩闖學校
國立臺北教育大學
人文藝術學院
藝術與造形設計學系

指導縐師
李ꑒ动 Li, Kai-Chu

㡥         名
吳催襮 Wu, Yun-Jhen

作品名牒
TongueFlex Pro

㶩闖學校
國立臺灣師範大學
藝術學院
設計學系

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

EDL 是可在筝䚊狀屣自動解鎖，並向外界發出警報與通報佹䴂的智慧Ꟍ鎖。藉聲音呼佹及影像

來⩏庠與判斷長者狀屣，可搭配穿戴裝置與室內監控，當地震、抡災時也會自動解鎖。

TongueFlex Pro 是為箣解吞㒣困難的長者而設計輔助聞力量鎯練的遊具，以擺動頭鎯練

內源聞與透過呼吸鎯練外源聞，來提升吞㒣所需的聞力，並可透過手機前鏡頭追髠鎯練狀屣進

行ⱎꦖ遊戲。

Ecotrapod 是以回收暔逝媽製成的環保消岚塊，使用䗅環悅體取代水泥，可減少 30ˊ90% 碳排

放。其 Gyroid 結構輕盈㛚固，提供海洋生物喌䜂空間，兼具生態、功能與美感，實現海洋永續。

H2Oloop 是將原巵嵮前期等待熱水時所浪費䱈的Ⲉ水進行⮭存，等待熱水加熱完成後，藉䚻

溫控制釋放所⮭存的Ⲉ水，進行融合達到使用者設定之溫度的智慧巵嵮系統。

㡥         名
林⸛㸙 Lin, Shao-Yu

蔣佳琐 Chiang, Chia-Yin

作品名牒
消岚新解方

ECOTRAPOD

㶩闖學校
國立臺灣科技大學

設計學院
設計系

指導縐師
ꁀ峿 Cheng, Hong

㡥         名
吳宜襮 Wu, Yi-Chen

陳姿㦦 Chen, Zih-Jin
李傌催 Li, Chih-Yun

莊筑安 Chuang, Chu-An
林✵猒 Lin, Yu-He

作品名牒
熱水道加熱前期Ⲉ水利用智慧巵嵮系統

H2Oloop

㶩闖學校
明志科技大學

管理暨設計學院
工業設計系

指導縐師
李ꑒ动 Li, Kai-Chu

2024 ISA3CH設計獎
2024 ISA3CH AXarE
8inner

2024 ISA3CH設計獎
2024 ISA3CH AXarE
8inner

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)
StuEent ProEuct of the :ear

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)

Best of Best
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㡥         名
陳姿㦦 Chen, Zih-Jin
林✵猒 Lin, Yu-He
吳宜襮 Wu, Yi-Chen
莊筑安 Chuang, Chu-An
李傌催 Li, Chih-Yun

作品名牒
校園種植䗅環裝置
Wormy Planty

㶩闖學校
明志科技大學
管理暨設計學院
工業設計系

指導縐師
李ꑒ动 Li, Kai-Chu

㡥         名
黃冕翔 Huang, Wei-Siang

作品名牒
Vacuum Scraper Mats

㶩闖學校
大同大學
設計學院
工業設計學系

指導縐師
⣶⠭䥃 Hou, Po-Hsien

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

Wormy Planty 是台校園種植䗅環裝置，孩童藉動手穿烱廢紙、幋和午귭䑉긅來귁養趯趁，再

藉趯趁的禀土與㽶巊做為肎料，培育蔬菜最終食用，藉此學習環境與永續思維。

Vacuum Scraper Mats 可輕鬆清潔鞋底，讓使用者在進入室內前保持乾淨。人們只需站在㞽子

上不動，ⵘ毛便會自動偒轉，並將披㞔吸入集㞔盒中。 

水坵內䅺洗衣機為小㸕設計，具洗衣、尣洗、脫水功能。可倒入洗衣精產生泡屁的水龍頭，搭

配䅺入洗衣渝的水坵，並以馬達帶動洗衣；而洗衣渝內紋路方便䴰衣，滿駈遺生猙㺙需求。

生物ꕖ達到永續䗅環的눴蕑培育智能監控系統，初期輪蟲做為눴蕑귦料，並藉生物窛團處理눴

禀便，꣮⡜水中孾宇和亞炧酸뛥慮度，下層絲趯趁攝食눴禀籗婥，最終一同作為눴蕑귁料。

㡥         名
莊筑安 Chuang, Chu-An

李傌催 Li, Chih-Yun
吳宜襮 Wu, Yi-Chen

陳姿㦦 Chen, Zih-Jin
林✵猒 Lin, Yu-He

作品名牒
水坵內䅺洗衣機

SinkIn Washer

㶩闖學校
國立臺北教育大學

人文藝術學院
藝術與造形設計學系

指導縐師
李ꑒ动 Li, Kai-Chu

㡥         名
莊筑安 Chuang, Chu-An

李傌催 Li, Chih-Yun
吳宜襮 Wu, Yi-Chen

陳姿㦦 Chen, Zih-Jin
林✵猒 Lin, Yu-He

作品名牒
永續눴蕑培育䗅環系統

Fry Cradle

㶩闖學校
國立臺北教育大學

人文藝術學院
藝術與造形設計學系

指導縐師
李ꑒ动 Li, Kai-Chu

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)
8inner

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)
8inner

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)

8inner

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)

8inner



60

㡥         名
陳鈺捷 Chen, Yu-Jie
楊予震 Yang, Yu-Zhen
陳亞琪 Chen, Ya-Chi
林崇民 Lin, Chung-Min

作品名牒
蝶詠
Butterfly Sustainability

㶩闖學校
中國科技大學
規劃與設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
林⢰生 Lin, Kan-Sheng
桬凶今 Wang, Hsiao-Chin
張渿權 Chang, Sheng-Chuan

㡥         名
陳鿓益言 Goyen Chen

作品名牒
2024 䣯䟶三部曲鑘姐展
2024 Sorrow Trilogy Poetry Show

㶩闖學校
亞洲大學
資訊電機學院
人工智慧博士學位學程

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

《蝶詠》透過紙張、色彩與互動設計，重現臺灣特有蝴蝶的姿態與色彩，取代實體採集，減少

對生態的傷害。結合立體紙雕、色票與 NFC 技術，傳遞自然與設計的共鳴，喚起人們對本土

物種的記憶與關懷。

作品以「別䟶、離䟶、歸䟶」為題，為山東大學舉辦的鑘會活動，設計出一系列的視覺設計，

融合手繪筆觸與鑘意語彙，塑造糼筅、䬄象的悲傷質感，呈現出诮斷絲連般的情緒結構，讓觀

者於黑白之間感受各種無言的䣯䟶。

臺灣誙谻富含土地文化永續價值，品牌設計䕥顯農耕職人的生活圖像記憶，⡜調色彩和手感圖

像，結合鑘文腠窄詮釋土地情感，搭配情感文宣與數位推廣，連結品牌故事與秫ꅦ欥味。

日復一日穿行城市，我們常忽視身倾的行道樹。《街道美樹館》從「美」出發，透過觀察與轉

譯，從街道群體走向行道樹個體，呈現其色彩、造型與紋理之美，並以互動裝置與怎軸月凰，

邀請人們重新凝視日常中的自然與文化。

㡥         名
莊佳琐 Zhuang, Jia-Ying

欥諌語 Kan, Hui-Yu
張꧉喛 Chang, Ya-Fen

陳宜蠩 Chen, Yi-Hsuan
廖友華 Liao, Yu-Hua

作品名牒
谻式生活

Sweet Potato Way of Life

㶩闖學校
中國科技大學

規劃與設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
張渿權 Chang, Sheng-Chuan

陳建勳 Chen, Chien-Hsun

㡥         名
許⼰ꫵ Hsu, Hui-Ching

詎朝龍 Tsai, Chao-Lung
吳亮⭑ Wu, Liang-Yi

許家榏 Hsu, Chia-Wei
ꀶ廣嫏 Teng, Kuang-Yi

作品名牒
街道美樹館

Museum of Avenue Trees

㶩闖學校
中國科技大學

規劃與設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
張渿權 Chang, Sheng-Chuan

陳建勳 Chen, Chien-Hsun

2025 硷約藝術指導協會年度獎
2025 NeX :orL Art Directors Club
Annual AXarEs (ADC)
Silver

2025 硷約藝術指導協會年度獎
2025 NeX :orL Art Directors Club
Annual AXarEs (ADC)
Silver

2025 硷約藝術指導協會年度獎
2025 NeX :orL Art Directors Club

Annual AXarEs (ADC)
Bron[e

2025 硷約藝術指導協會年度獎
2025 NeX :orL Art Directors Club

Annual AXarEs (ADC)
Bron[e
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㡥         名
눛以㯐 Wei, Yi-Rou
桬⭑盈 Wang, Yi-Ying
吳坸瑄 Wu, Chin-Hsuan
歐子蜹 Ou, Tzu-Ching
白蔒瑄 Pai, Chih-Hsuan

作品名牒
食蟲隱事
Secrets of Carnivorous Plants

㶩闖學校
中國科技大學
規劃與設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
張渿權 Chang, Sheng-Chuan
陳建勳 Chen, Chien-Hsun

㡥         名
林邺㦦 Lin, Jin-Jin
ꁀ安倫 Cheng, An-Lun
劉蔒㧄 Liu, Chih-Yu
陳䎋㴶 Chen, Shing-Shiuan

作品名牒
條通新僦象
DIAO TONG NEWIMPRESSION

㶩闖學校
中國科技大學
規劃與設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
林⢰生 Lin, Kan-Sheng
桬凶今 Wang, Hsiao-Chin

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

本設計推廣食蟲植物獨特生態美學，以立體結構、⟬生造型、多彩圖像營造食蟲植物的蠝花世

界，랭蟲創意產品與系列生態圖Ꙥ，引領大眾了解食蟲植物背後鮮為人知的生態秘辛。

我們位於臺北市的條通至今已有百年歷史，卻因為ꭘ固的舊印象，導致大眾鼍䘎其深厚的歷史

鼍產與文化底蘊。為了讓大家重新看見條通的轉變，我們設計了條通歷史文化介紹ⱁ、特色店

家立體書和導覽走讀活動。

「衣歸」探討衣物與人的連結，以永續為核心，透過「續」、「時」、「籽」三主題，探索布

料承鯺的文化與記憶。舊衣化為捦륰布⩑象徵長壽、環保與記憶，以慢時尚延續䗅環故事。

「䋀䒚」承鯺都市文化發展的精널，設計以故事敘述融合圖像，聚焦궬食、技藝、建築與信⟓

四大主軸，重現生活博物有形無形資產，融入數位導覽體驗，探索都市腠窄中歷史與文化精널，

讓歷史記憶與永續理念相互交籽。

㡥         名
陳盈秀 Chen, Ying-Shiou

林妇埢 Lin, Hsin-Hua
戴棶纷 Dai, Pei-Yu

諽又㻞 Xiao, You-Ning
楊穻纷 Yang, Jie-Yu

作品名牒
衣歸

Circular Tale

㶩闖學校
中國科技大學

規劃與設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
林⢰生 Lin, Kan-Sheng

桬凶今 Wang, Hsiao-Chin

㡥         名
陳⭑庭 Chen, Yi-Ting

彭宣㬪 Peng, Xuan-Qi
畎裄䕒 Chang, Wei-Tong

吳育➋ Wu, Yu-Ren
康籽華 Yu, Zhi-Hua

鑹覂裌 Chan, Rong-Ting

作品名牒
䋀䒚博物

Alleyway Museum

㶩闖學校
中國科技大學

規劃與設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
張渿權 Chang, Sheng-Chuan

陳建勳 Chen, Chien-Hsun

2025 硷約藝術指導協會年度獎
2025 NeX :orL Art Directors Club
Annual AXarEs (ADC)
Bron[e

2025 硷約藝術指導協會年度獎
2025 NeX :orL Art Directors Club
Annual AXarEs (ADC)
.erit

2025 硷約藝術指導協會年度獎
2025 NeX :orL Art Directors Club

Annual AXarEs (ADC)
.erit

2025 硷約藝術指導協會年度獎
2025 NeX :orL Art Directors Club

 Annual AXarEs (ADC)
.erit
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㡥         名
峿川凱 Hong, Chuan-Kai
陳蚼ꩯ Chen, Fu-Lin
詎東鮯 Tsai, Tung-Hsuan
꓃承镧 Chung, Cheng-Yu

作品名牒
頥紙出品
PET PAPER

㶩闖學校
嶺東科技大學
設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
獔安慧 Ching, An-Hui
黃摥➋ Huang, Wei-Jen

㡥         名
ꁀ拨㗛 Cheng, Yen-Kun
劉宗信 Liu, Zong-Shin
曾猥闉 Zeng, Bing-Qian

作品名牒
翻開大溪
Unfold Daxi

㶩闖學校
國立臺北商業大學
創新設計與經營學院
商業設計管理學系

指導縐師
林育如 Lin, Yu-Ju

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

製作 4 系列共 12 款符合頥需求的新型귁料包裝，以頥五感切入，整體結構防刺且對應頥的行

為，加入頥可視色、ꉁ꘸、海鮮氣味、多種形態귁料，整體具高貼合度與多功能性。

大溪老街擁有獨特街屋與古老工法，逐漸被人鼍䘎。我們以手工書為媒介，書媽以報紙悅⟬青

磚，內갤結合水泥、랭土、木材等材質，重現老街風貌。透過視覺與觸覺，讓讀者如同漫步街

道，喚起對文化資產的關注與保存意識。

在 AI 無限生成下，語言成為過度㛜疊的符號，原意被壓縮至㣟䎸。字嫢如峿水般⫙懤，象徵

語言的過鯺與溝通的䄶解，僦現數位時代的資訊焦䣂。

個體在極權語境下表達受限，沉默成為被迫的常態，也可能是無聲的反䫒。

㡥         名
陳鿓益言 Goyen Chen

作品名牒
錯亂

Confusion

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
湯癯㮵 Tang, Hsiao-Ting

㡥         名
鿓⤧袣 Guo, Jun-Wei

作品名牒
言論自由

FREEDOM OF SPEECH

㶩闖學校
景文科技大學

人文暨設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
林듳䕥 Lin, Hung-Chang

2025 硷約藝術指導協會年度獎
2025 NeX :orL Art Directors Club
Annual AXarEs (ADC)
.erit

2025 東◺ TO,:O TDC 年度獎
2025 ToLyo TDC Annual AXarEs
&Ycellent XorL

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎 

2024 GolEen Bee Global Biennale of
 Graphic DesiHn

⪌鹡

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎 

2024 GolEen Bee Global Biennale of
 Graphic DesiHn

⪌鹡
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㡥         名
鿓⤧袣 Guo, Jun-Wei

作品名牒
ꄁ
WAKE UP

㶩闖學校
景文科技大學
人文暨設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
林듳䕥 Lin, Hung-Chang

㡥         名
桬梾唿 Wang, Jia-Qi

作品名牒
保住
SAVE

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
劫庭鹠 Chu, Ting-Yi

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

全球化高效運作所導致的時間壓縮與認知氕⛘，個體在制度性節奏中被動參與的現實。

懼臨穪種動物被䱯㤾了重要的一部分，這也導致他們的生命面臨了危ꦖ，希望能䵻佹他們，所

以將他們鷑往醫院佹治，延續他們的生命。

本作品以對比手法呈現孩童應有的童年與現實的童工處境，上方是正常孩童的童年剪影，下方

倒影卻是在⹪動。藉由視覺遼乹喚起觀者對兒童⹪動議題的關注，傳達「童年不該被ⶒ㤾」的

強烈鏰求。

本作品以乏滿象徵⮭襵概念，綠葉從中萌芽，傳達「金ꐏ與永續並存」的理念。命名《Save 

green》具雙關意涵，既呼碚節能環保，也暗示綠色經濟與未來投資，鼓勵大眾從日常⮭襵中

培養環保意識，共創綠色未來。

㡥         名
桬秴箰 Wang, Hong-Wei

作品名牒
停姺童工

Stop Child Labour

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
劫庭鹠 Chu, Ting-Yi

㡥         名
陳鿓益言 Goyen Chen

作品名牒
守護綠意 

Save Green

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
湯癯㮵 Tang, Hsiao-Ting

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎 
2024 GolEen Bee Global Biennale of
Graphic DesiHn
⪌鹡

2024 重⿬國際海㕕ꦁ年展
2024 International Poster Biennial in
.eYico (BIC.)
⪌鹡

2024 重⿬國際海㕕ꦁ年展
2024 International Poster Biennial in 

.eYico (BIC.)
⪌鹡

2024 重⿬國際海㕕ꦁ年展
2024 International Poster Biennial in 

.eYico (BIC.)
⪌鹡



68

㡥         名
陳鿓益言 Goyen Chen

作品名牒
物種進化
Evolution of Species

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
湯癯㮵 Tang, Hsiao-Ting

㡥         名
陳鿓益言 Goyen Chen

作品名牒
隱询的危機 
Invisible Crisis

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
湯癯㮵 Tang, Hsiao-Ting

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品《Evolution of Species》以寶特櫖構成눴돍圖像，象徵塑膠成為自然演化中的「新物種」。

藉由塑膠紋理的變異，䳷示人造物與自然界的界線正逐漸模祎，引發對環境永續的省思。

作品《Invisible Crisis》以 X 光圖像視覺，來钗張的表現海륰艏中充滿塑膠㘏㖣景象，象徵人

類寓染對海洋生物造成的隱形危機，喚起大眾對塑膠寓染的反思與警覺。

推動臺灣樹木醫院品牌重塑，結合數位互動體驗，提升大眾對樹木健康的認識與關注。以樹育

所為主題，傳遞樹木醫療價值，吸引年輕族群參與保護行動，培養責任感與趣味學習動機。

融合「喀林、海洋、土㡝」之自然碳⻽，將碳種颭予形象。從色彩、紋理、視覺資訊圖表等面

向引導學童對全球暖化的理解。以寓教於樂的方式讓孩子理解自然碳⻽、淨ꨫ減碳，培養環境

責任感，成為永續發展的推動者。

㡥         名
吳갚慧 Wu, Yun-Hui

林催蠩 Lin, Yun-Syuan
徐Ꙃ蔕 Hsu, Yi-Yun

作品名牒
樹育所

Tree Education Institute

㶩闖學校
中國科技大學

規劃與設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
陳建勳 Chen, Chien-Hsun

李政達 Lee, Cheng-Ta

㡥         名
周㧄䙌 Chou, Yu-Hsin

彭⚑育 Peng, Cheng-Yu
張妇怡 Chang, Hsin-Yi

丁ⱟ誌 Ting, Kwan-Chu

作品名牒
NEW 碳計劃

NEW Carbon Project

㶩闖學校
中國科技大學

規劃與設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
陳建勳 Chen, Chien-Hsun

李政達 Lee, Cheng-Ta

2024 重⿬國際海㕕ꦁ年展
2024 International Poster Biennial in 
.eYico (BIC.)
⪌鹡

2024 重⿬國際海㕕ꦁ年展
2024 International Poster Biennial in
.eYico (BIC.)
⪌鹡

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner



70

㡥         名
林嘉蔕 Lin, Jai-Yun
方稙衣 Fang, Zi-Yi
黃䕔䡹 Huang, Yan-Ci

作品名牒
回鿟눴询
Reply Mail Fish

㶩闖學校
中國科技大學
規劃與設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
陳建勳 Chen, Chien-Hsun
李政達 Lee, Cheng-Ta

㡥         名
㩎渿文 Jiang, Sheng-Wen

作品名牒
逃色
ChromaSaga

㶩闖學校
中國科技大學
規劃與設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
눛碩廷 Wei, Shuo-Ting
施盈廷 Shih, Ying-Ting

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

本設計結合鿟票與虛擬遊戲，反思臺灣溪流눴類數量끐減的危機，藉由互動體驗喚起大眾對눴

群與生態保存的重視，傳遞溪流눴文化的棇貴價值。

透過遊戲方式學習色彩基礎，並結合保育理念來設計內容中的角色與場景。在包裝設計中，整

體包材與內容作為結合，巧㦫讓手提處為暖籠、幋色區為盒子上蓋、盒身為存ꐏ瘳等，藉此減

少大量罳材，以達永續發展之理念。

這套書強調數字文化對 9-13 歲兒童的啟發，以ꨫ至⛰為主軸，結合藝術、人、自然、建築與

等式，透過趣味圖文颭予數字意義，慨發想像力，是親子教學共同探索知識的書硃。

以聯合國「海洋科學十年計畫」為核心，結合愈廪石忩文化，打造棇询禮盒。內含石材紋理擴

香石與兩本小雜誌，介紹石忩起源、文化與維護計畫，喚起對友善怒法的關注。期望在海洋環

境改善下，石忩及友善怒法能延續發展。

㡥         名
陳㤘ꐍ Chen, Yi-Qi

黃佳桺 Huang, Chia-Yu
吳ꨎ澢 Wu, Yu-Tung

張簡㭓藝 Chang Chien, Wan-Yi
黃宗䕟 Huang, Zong-Bin

作品名牒
數兒

Headcount

㶩闖學校
中國科技大學

規劃與設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
陳建勳 Chen, Chien-Hsun

李政達 Lee, Cheng-Ta

㡥         名
陳纻槼 Chen, Yi-Xuan
陳厬纷 Chen, Rou-Yu

李⢆蔕 Li, Pei-Yun
許以㻫 Xu, Yi-Kuan

作品名牒
忩绀䃋

Stone Weir Island

㶩闖學校
中國科技大學

規劃與設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
高⨀䂻 Kao, Wei-Feng

黃榮갫 Huang, Jung-Shun

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner
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㡥         名
馢㾓꧉ Chao, Ping-Ya
林佳閇 Lin, Jia-Xuan
ス龐裌 Lu, Yu-Ting

作品名牒
綠意童話
Gr»nstory

㶩闖學校
中國科技大學
規劃與設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
桬凶今 Wang, Hsiao-Chin
張渿權 Chang, Sheng-Chuan

㡥         名
劫嵘笻 Zhu, Yi-Qi
吳宸如 Wu, Chen-Ju
康妇꩑ Yu, Hsin-Pei
曾㸙新 Tseng, Yu-Hsin
陳梅內 Chen, Wen-Qing
城Ⲵ榏 Cheng, Ling-Wei

作品名牒
這兒畫那兒話
Trips of Chalks

㶩闖學校
台南應用科技大學
設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
陳聖智 Chen, Sheng-Jr

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

近年來療浝系植物養植䠂來䠂興渿，園藝治療也成為重要的推手。我們ꆚ對香草之功效，進行

渝呖設計，透過療浝的香草植物以及童話故事視覺設計，搭配園藝治療的輔助，設計出一款乁

慰人心的療浝系植物渝呖品牌。

街邊彩繪結合設計美學，為城市注入趣味與新意，為平ⳝ日常增幑色彩與想像。希望在節奏快

速的生活中，打破人們對熟悉景象的란木，以設計開拓視角，讓「美」融入街䋀與生活、讓創

意在城市中訬延。

以「遁」、「辷」、「俤車」等入藥昆蟲為主視覺，結合中藥材與器具設計香座與中藥香塔，

讓現代人透過香氣的方式認識昆蟲藥材與中醫文化。

臺南擁有豐富文化資產並询有許多百工職人，而職人們擁有好技藝卻不廣為人知。因此我們

實地走訪三十間府城職人店家，透過一系列單啥職人店家 DM 與三十間店家合輯精裝書；並以

AR 及紀錄片，帶領人們走入職人的工藝日常。

㡥         名
峿榏誱 Hung, Wei-Chaio
施覂覂 Shih, Jung-Jung

黃子㦍 Huang, Zi-Yan
鑹꧉椒 Zhan, Ya-Xuan
康稙翔 You, Zin-Siang

周盈櫷 Zhou, Ying-Zhen

作品名牒
昆凝香

Kun Ning Siang

㶩闖學校
台南應用科技大學

設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
陳維翰 Chen, Wei-Han

㡥         名
馢又蠩 Zhao, You-Xuan

齶心怡 Chiu, Hsin-Yi
脌慧珊 Hu, Hui-Shan

陳龐ꨛ Chen, Yu-Wen
古梅摒 Ku, Wen-Hsuan

꼟✵犵 Feng, Yu-Jhen
許蓽犵 Hsu, Jui-Chen

作品名牒
府城匠語

Records of Tainan traditional  handicraft

㶩闖學校
台南應用科技大學

設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
桬聖文 Wang, Sheng-Wen

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner
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㡥         名
陳宣㧄 Chen, Syuan-Yu
方蛂襮 Fang, Li-Zhen
㽍楋榏 You, Qi-Wei

作品名牒
暓的視界關 
Its eld of view

㶩闖學校
正⥜科技大學
生活創意學院
視覺傳達設計系

指導縐師
吳䕔ꩯ Wu, Yen-Lin

㡥         名
劉音唿 Liu, Yin-Chi
林妇㧄 Lin, Sin-Yu
曾梅心 Zeng, Wen-Shin
吳催襮 Wu, Yun-Jhen

作品名牒
CEBBG

㶩闖學校
明志科技大學
管理暨設計學院
工業設計系

指導縐師
李ꑒ动 Li, Kai-Chu

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

本專題傌在探討及了解臺灣動物園現屣，關注木柵、壽山動物園及遠꧆海洋公園。我們以視覺

藝術及攝影為核心呈現動物園的現屣，期望帶動更多人對動保議題的關注和行動。

這是一款專為兒童設計的呲上遊戲，傌在通過遊戲的方式學習有關㸙㸿的知識，包括距離、位

置、行星組成等方面；並且結合擴增實境 AR 圖像，讓使用者透過多種體驗方式，更容易學習。

我們利用 Google Map 街道俯視臺灣各地，發現由꘮淼獨特的建築形態，產生了字嫢的視覺輪

䐸。以此發掘與再繪 26 個字嫢，並以꘮淼印象延伸一系列的文創商品設計，一同尋找꘮淼在

我們生活中所留下的印汚

靈感源自包嵞斯的簡約風格與現代設計理念和臺灣夜儻槮樸的ꩪ赙敚，我們將強烈對比的配色

與ꨫ食本身的幾何造型融合，希望透過重新呈現深询在臺灣人童年回憶中的經典老味道ꨫ食，

讓這些懷舊ꨫ食再度受到關注。

㡥         名
詎佳容 Tsai, Jia-Rueng

僅㧄崔 Chang, Yu-Hsun
周蔒⟳ Chou, Chih-Yu

許謠 Hsu, Lei

作品名牒
꘮居所 

Iron Sheet Houses

㶩闖學校
明志科技大學

管理暨設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
商耀元 Shang, Yao-Yuan

㡥         名
鐘怡梅 Chung, Yi-Wen

何佳琐 Ho, Chia-Ying
叕利䡹 Ko, Li-Tzu

ꁀ瑄文 Zheng, Xuan-Wen
峿子䔻 Hong, Zih-Huei

陳佳铿 Chen, Chia-Yi

作品名牒
古味 

GUWEI

㶩闖學校
致理科技大學
創新設計學院
多媒體設計系

指導縐師
陳世倫 Chen, Shih-Lun

奖培元 Chung, Pei-Yuan

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner
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㡥         名
ꁀ凶輶 Zheng, Xiao-Ying
林噷妇 Lin, Kai-Hsin

作品名牒
樂海侣海
Joy of the ocean, respect of the ocean

㶩闖學校
國立臺北商業大學
創新設計與經營學院
商業設計管理學系

指導縐師
林育如 Lin, Yu-Ju

㡥         名
許凱㮵 Hsu, Kai-Ting

作品名牒
礡香
Yuet Heung Sausage

㶩闖學校
國立臺灣科技大學
設計學院
建築系

指導縐師
桬ꯂ㜜 Regina  W.Y. Wang

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

以宜蘭南方慍다눴牺文化為基礎，蒐集牺典習⤺與故事，以會動的立體書為發想，搭配手繪䳄

畫與層層㛜疊的立面結構呈現다눴牺渿屣，推廣怒事文化認同和海洋生態多樣性的認識。

「礡香」代表礡菜傳統料理與豐富香氣。以傳統䬸牌與動物剪影為發想，並繪製不同的動物䳄

圖搭配口味。包裝結構設計具有䔞力䬘伸的特色，可因應不同產品的尺㼄，同時令動物視覺形

象增幑放大或縮小的互動趣味性。  

本團隊以野草茶包為設計主軸，研究臺灣常見野草進行視覺規劃，打破傳統風格加入透視概

念，展現植物腠窄與特色。以現代感設計與年輕及上班族群產生共鳴，融合傳統記憶與當代滋

味讓雜草不再是配角，發揮野草最大價值。

通過介紹使大眾可以更好地了解光害對둷類行為和生態的具體影響，期許能夠進一步引起社會

的關注，促使生態友好的城市發展。這也呼碚人們在城市規劃和照明管理方面更加注重生態保

護，實現人與自然的和諧共生。

㡥         名
桬ꫵ幅 Wang, Jing-Chun

林㮵鈺 Lin, Ting-Yu
謝秋覂 Xie, Qiu-Rong

李怡裌 Li, Yi-Ting

作品名牒
ⲅ草

Yes, weeds can.

㶩闖學校
朝陽科技大學

設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
林䣔利 Lin, Ching-Li

㡥         名
石安傑 Shih, An-Chieh

陳ꯂ內 Chen, Wei-Ching
楊宛琐 Yang, Wan-Ying

吳政걖 Wu, Jeng-Jie
忆品穻 Terng, Pin-Chieh

作品名牒
暗猑不單秫

The Birds Case

㶩闖學校
朝陽科技大學

設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
ス僻慧 Lu, Jau-Hui

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner
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㡥         名
哀維芳 Liang, Wei-Fang
陳㹗㮵 Chen, Yu-Ting

作品名牒
川源製碜
RIVERICE

㶩闖學校
朝陽科技大學
設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
林䣔利 Lin, Ching-Li

㡥         名
許⦥嚶 Hsu, Hsing-Chen
林姿齊 Lin, Tzu-Yi
陳㤘鴇 Chen, Yi-Chen
詎㸙穻 Tsai, Yu-Chieh
何嵞民 He, Hao-Min
劉ꔙ源 Liu, Kai-Yuan

作品名牒
PLAS! News

㶩闖學校
朝陽科技大學
設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
꼟⨀中 Feng, Wei-Jung
桬呟屉 Wang, Kuei-To

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

慩水溪百年間㶲育著多樣農業生命的歷史，然而這豐富的環境正在逐漸減少，使依賴慩水溪維

生的農民感到蘉然不安。我們將禮盒結合慩水溪的視覺圖畫，並導入相關資訊，讓更多人進一

步去了解水資源棇貴的價值。

將塑膠、寶石與大地結合一體，從寶石與塑膠相同的永䚻特性中，展現環境與塑膠共存的濨湽。

並以報紙客觀講述塑膠的一體兩面，更結合 AR 擴增實境，說明塑膠的價值以及危害。

ꦑ著現代環保意識的興起，大眾對於祎紙工藝品的需求減少。為了讓年輕世代認識傳統手工藝

文化，我們製作「屝紙 KOO-TSUA」，讓大家藉由閱讀和體驗互動了解祎紙。

「用路人」是透過日常道路觀察、不同角色切䳖及轉譯圖像的方式，讓大眾以直觀的方式認識

臺灣的用路生態，並將此收錄成「臺灣用路凰」，藉由圖面的視覺遼乹呈現臺灣常見卻脫䎸的

用路行為，帶領大眾進行一場道路體驗。

㡥         名
齶美㧄 Chiu, Mei-Yu

簡鈺玲 Jian, Yu-Ling
林秾亦 Lin, Yun-Yi

李龐꼖 Li, Yu-Xin

作品名牒
屝紙 

Koo Tsua

㶩闖學校
ꌂ傳大學
設計學院

商業設計學系

指導縐師
桬橵蓸 Wang, Chiung-Fen

㡥         名
白芳榮 Pai, Fang-Yu

林琪恩 Lin, Chi-En
賴ꫵ㸙 Lai, Ching-Yu

劫嵘䡹 Chu, Yi-Tzu
㇫ꫵꨛ Tang, Ching-Wen

陳梅㖳 Chen, Wen-Jun

作品名牒
用路人 

EN ROUTE

㶩闖學校
嶺東科技大學

設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
獔安慧 Ching, An-Hui

黃摥➋ Huang, Wei-Jen

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner
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㡥         名
成漢康 Cheng, Han-Kang
許蘩蔕 Hsu, Ju-Yun
陳怡如 Chen, Yi-Ju
齶⤧傑 Chiu, Chun-Chieh
㸢子嫏 Sung, Tzu-Yi

作品名牒
球形交䳖䖒 
BALLS EXCHANGE

㶩闖學校
嶺東科技大學
設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
嶃以➋ Tu, Yi-Jen

㡥         名
吳蘋芳 Wu, Ping-Fang
ス尚宸 Lu, Shang-Chen
簡⡡翔 Chien, Yu-Hsiang
ꁀ子ꫵ Zheng, Zi-Jing
張꧉涵 Chang, Ya-Han

作品名牒
百百山腥
MT+FRIENDS+

㶩闖學校
嶺東科技大學
設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
鿓中元 Kuo, Chung-Yuan

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

設計一場球賽，將球賽後寧䳖的廢棄球再利用，將其轉䳖從外在物質上的交䳖到內在價值上的

交䳖，並且獲得的收益能夠促進體育的推廣及發展。

從臺灣百山與日本百名山中，挑選具特色的 24 座山進行繪製與想像，系列海報以四㷎山貌為

主題，둷類與植物䲾繪跨越時空的友铿交流，運用룈㶰分割效果，如鿟票般每區皆為獨立畫面，

湺引領觀者走入山間，增進臺日友铿。

讓人輕鬆找到所需的ꨫ件，打造方便拿取且整뢶的ꨫ件包裝。包裝有設計開㶰，可一眼看出ꨫ

件尺㼄，附加ꨫ件的尺㼄小⽓，方便使用者比對手邊的ꨫ件，外盒有標示尺㼄及數量，讓尺㼄

更易於辨識，壓印設計有獨特的手感。

水源報社以發行㷎ⴚ做為與大眾對話的鯺體，資訊設計表現今僓的「食」文化如何影響著未來

對於水的改變，期望大眾可食用當㷎食材꣮⡜水駈騋、減少福食浪費和增加水的䗅環利用。

㡥         名
張蔒㦍 Zhang, Zhi-Yan
李慧⠺ Lee, Huei-Ling
諽纷蔕 Shiao, Yu-Yun

蔣鈺荬 Juang, Yu-Zhen

作品名牒
度量行 

Weights and Measures

㶩闖學校
嶺東科技大學

設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
嶃以➋ Tu, Yi-Jen

㡥         名
陳㦨 Chen, Yun

何纷ꨛ Ho, Yu-Wen
溫妇厬 Wun, Sin-Rou

施如芳 Shi, Ru-Fang
陳妇慧 Chen, Xin-Hui

作品名牒
水源報社

HEADWATER NEWSPAPER

㶩闖學校
嶺東科技大學

設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
陳正呼 Chen, Chan-Heng

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner
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㡥         名
陳亞㦨 Chen, Ya-Yun
楊詠筃 Yang, Yung-Ling
林寶桪 Lin, Bao-Yu

作品名牒
螩林 
FILM

㶩闖學校
嶺東科技大學
設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
鿓中元 Kuo, Chung-Yuan
嶃以➋ Tu, Yi-Jen

㡥         名
陳蚼ꩯ Chen, Fu-Lin

作品名牒
節氣的總和
Integration of Solar Terms

㶩闖學校
嶺東科技大學
設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
獔安慧 Ching, An-Hui
黃摥➋ Huang, Wei-Jen

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

以電影為主題，透過經典角色與場景，喚起觀眾的共鳴。角色選擇涵蓋主角與具代表性的配角，

並融入關鍵道具或場景細節。⽓面以去光水轉印加工，圖像以簡約色塊與曲線漸層呈現。包裝

⟬場記匢設計，⩎開方式增幑互動性。

此系列作品將華人生活中與二十四節氣相關的䬄象元素結合硹鑘，以具象化且有規䖒地䳄畫手

法呈現，以讓觀看者藉由圖像了解節氣的相關元素為設計目的。

「品系觀」⤚以跑為主題的藝術形式出版物，傌在挑戰大眾對跑的刻匢印象。藉由呈現跑身上

獨特的花紋和多樣品系，期能引起觀眾對跑美的關注，同時探索昮蟲類的未來發展前景。

透過了解水嫢在海洋生態中的角色，認識到環境變鼄之下所引發的水嫢旙發事件。運用流體風

格的䳄畫，搭配科普書硃來認識水嫢，並探討水嫢宛憭對環境所造成的影響。

㡥         名
劉廭蔕 Liu, Xiang-Yun

作品名牒
品系觀

SNAKE PLUS+KING SNAKE OF MORPHS

㶩闖學校
嶺東科技大學

設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
陳健文 Chen, Chien-Wen

㡥         名
詎承勳 Tsai, Cheng-Hsun

官䮸䡗 Kuan, Jen-Kai
許榏翔 Hsu, Wei-Hsiang

林申㖳 Lin, Hong-Jun

作品名牒
海洋美勭蛏 

MEDUSA ERA

㶩闖學校
嶺東科技大學

設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
鿓中元 Kuo, Chung-Yuan

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner
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㡥         名
李佳怡 Li, Jia-Yi
峿立潔 Hong, Li-Jie
繏蓽苡 Lo, Ruei-Yi

作品名牒
逐憶ꚃ金
Chasing Memories of Gold Mining

㶩闖學校
市立떳姐工商
廣告設計科

指導縐師
陳上榮 Chen, Shang-Yu
陳㤘⠺ Chen, Yi-Lin
陳建勳 Chen, Chien-Hsun

㡥         名
何嵿涵 Ho, Pei-Han

作品名牒
TRACOA

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
劫庭鹠 Chu, Ting-Yi

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

金檘石見阮了臺灣金燴文化的興邝與轉型。本設計以黃金博物館為核心，融入䳄畫語彙重現燴

業記憶與聚落紋理，傳遞地方文化的獨特性，並藉由創作活化觀光，續㻨金光不滅的傳奇。

TRACOA 透過互動式包裝，讓公平貿易看得見、摸得到。以進度條、感溫油墨與開㼓設計，呈

現「喀林瀷⠄」、「童工」、「農民讐資」三大議題改善的進程，邀請消費者不僅品味巧克力，

更參與並見阮行動的力量。

以ꪓ峰的黑翅뒍為出發點，帶大家認識當地的有機農田與生態價值。透過設計資訊圖表與互動

網站，呈現黑翅뒍與有機農業的筝㺙關⤚，傳遞「共生」的概念。希望更多人了解ꪓ峰這片廣

ꡀ田野，感受自然與人文交籽的魅力。

ⱺ䃋一年有許多節䣔，這些節䣔與ⱺ䃋特色㺙不可分，我們選取了五個較為知名的節䣔作為視

覺延伸，其中有㣖陽日、音樂節、大눴日、㉷ꂋ節和維京節，依照節䣔裡的各種元素融合在ꈅ

票當中。

㡥         名
許让✻ Xu, Ru-Yun

謝榏庭 Hsieh, Wei-Ting
葉ꔩ䡗 Yeh, Chen-Kai

李蔒僕 Lee, Zhi-Xin
桬梾唿 Wang, Jia-Qi

作品名牒
뒍來如此

I see! The kite and farm.

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
林孟潔 Miira Lin

㡥         名
鿓⢆雲 Kuo, Pei-Yun

李佳櫷 Li, Chia-Chen
陳佳㳮 Chen, Jia-Sian

作品名牒
ⱺ䃋節䣔ꈅ票設計

Iceland Festival Money Paper Design

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
方凶榏 Fang, Hsiao-Wei

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner
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㡥         名
鿓⢆雲 Kuo, Pei-Yun
何嵿涵 Ho, Pei-Han
陳佳㳮 Chen, Jia-Sian
陳柏纷 Chen, Bo-Yu
陳若彨 Chen, Jo-Wei
江猈꩑ Chiang, Yu-Pei

作品名牒
金之喌
The Golden Realm

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
劫庭鹠 Chu, Ting-Yi

㡥         名
葉ꔩ䡗 Yeh, Chen-Kai
謝榏庭 Hsieh, Wei-Ting
桬梾唿 Wang, Jia-Qi

作品名牒
捷後긅生 @ ꃰ後期歡之夜
Surviving the Czech Chaos: 
A Night of Drunken Revelry

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
方凶榏 Fang, Hsiao-Wei

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

金之喌以世界劣日觀為背景，深入探討南投產業的豐富內涵。「金」象徵土地的棇貴資源，

「喌」則展現土地㶲育的創造力。展覽聚焦茶葉、大碜、蘭花、木業及畾編怚器，視覺則以考

古的方式呈現挖掘、庠量、紀錄。

源自捷克 Masopust 期歡節和必不可緄的㉷ꂋ，以鶵㹨大逃媹為設計理念，讓青年能享受捷克

的節䣔生活。角色設計採用傳統期歡節的裝䪐加上歐洲的動物，希望在看到我們的活動時都能

感覺到這場活動的泇期。

獵 工 與 新 住 民 是 臺 灣 社 會 重 要 的 一 環， 他 們 以 無 聲 的 ⸗ 力 成 就 我 們 的 日 常。 本 作 品 以

「Dressing」為概念，結合ꄷ料、服귇與故事設計包裝，使其成為文化交流橋哀，引發共鳴，

促進理解與㼤重。

桪蘭花ꌼ㈒長期以來為䓳⹴族群與年長者提供生計，本計畫採用社會設計的方法，重新規劃產

業品牌，改良⯶㈒的盒子、設計一體成型方便牺拜的包裝、推出茶品解決產㷎過ⶦ問題，提⦸

在䑔㸙範圍內設置安全有規劃的ꌼ㈒點。

㡥         名
詎佳恩 Tsai, Chia-En

陳㿿埢 Chen, Qian-Hua
ꁀ星㦍 Catherine Amabelle Wuysan

黃✵庭 Huang, Yu-Ting

作品名牒
Migrant Dressing

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
劫庭鹠 Chu, Ting-Yi

㡥         名
詎ꌂ傑 Tsai, Ming-Chieh
詎刓⚑ Tsai, Yao-Cheng

李博ꚙ Lee, Po-Hsin
陳⤧翰 Chen, Chun-Han

劉子铇 Liu, Zi-Cheng

作品名牒
蘭心守桪 

Preserve White Magnolia

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
劫庭鹠 Chu, Ting-Yi

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner
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㡥         名
㩉蜹菕 Yao, Jing-Hang
許潔僕 Xu, Jie-Xin
陳姿㧄 Chen, Zi-Yu

作品名牒
感色細脆
UVSION

㶩闖學校
國立雲林科技大學
設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
陳芳如 Chen, Fang-Ju

㡥         名
齶槪蘭 Chiu, Chin-Lan
詎善催 Tsai, Shan-Yun
吳⤧琐 Wu, Jyun-Ying
㩉尬㧄 Yao, Pei-Yu
劉僀妇 Liu, Fang-Hsin
劉書筃 Liu, Shu-Ling

作品名牒
人去樓空洋樓䭫憶
Quemoy Memory

㶩闖學校
國立臺中科技大學
設計學院
商業設計系

指導縐師
ꁀ建華 Cheng, Chien-Hua

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品以둷類與人類視覺差異為核心，透過視角切䳖與㸪䗏觀手法，結合網版印ⵘ與特婌油墨，

展現色彩對比，引導觀眾思考人類行為對生態的影響。

透過將洋樓的建築結構、裝귇元素與歷史故事等三大重點，以立體書、手繪圖Ꙥ以及動畫影片

的鯺體來呈現，並結合當地知名古髖北山古洋樓創造具有文化特色的藝文教學、互動住㺋空間。

《台䃋䀵屮》探討燴屮水的本土水文化，結合䳄畫與禮盒設計，呈現臺灣六大山腠水源的地質

特性與궬水文化，讓品궬成為理解水資源價值的感官體驗。

我們以「家」作為核心概念，將清境農場的人文歷史、筅羊和親子活動⚮聯在一起，以「在筅

延的懷䫵中，尋找家的輪䐸」鏰說品牌精神，讓人們在這片筅延的高山中找到屬於自己的歸屬

感。

㡥         名
湖妇㧄 Lu, Hsin-Yu

脌㧄⩏ Hu, Yu-Jhen
脌嚶庭 Hu, Chen-Ting

劉嘉容 Liu, Jia-Rong
吳蒩蠺 Wu, Chien-Yu

作品名牒
台䃋䀵屮 

Formosa Springs

㶩闖學校
國立臺中科技大學

設計學院
商業設計系

指導縐師
林⢆如 Lin, Pei-Ju

㡥         名
丁鹠 Ting, Yi

作品名牒
清境農場 

Cing Jing Farm

㶩闖學校
國立臺灣科技大學

設計學院
設計系

指導縐師
李根在 Lee, Ken-Tsai

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner



90

㡥         名
劉⯐翔 Liu, Chao-Hsiang
陳凶覂 Chen, Hsiao-Jung
齶宜蠩 Chiu, I-Hsuan
ス꼏㛔 Lu, Fu-Tang
張怡鮯 Chang, Yi-Hsuan
陳逢纷 Chan, Fung-Yu
林宜家 Lin, Yi-Jia
李䕔荬 Lee, Yen-Chen

作品名牒
D-mart

㶩闖學校
ꌂ傳大學
設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
陳柏年 Chen, Po-Nien

㡥         名
吳思琐 Wu, Si-Ying
吳彩⼰ Wu, Cai-Hui
桬月㫲 Wang, Yue-Jyuan

作品名牒
鼓갚觸感 
Tactile DrumBeat

㶩闖學校
龍華科技大學
人文暨設計學院
文化創意與數位媒體設計系

指導縐師
諽铇一 Hsiao, Cheng-Yi

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

D-mart 以「設計」為主題，24 小時不打捝，連結設計與生活。我們將 D 轉化為䗏疮表情，傳

達設計的美好與親和力，讓觀眾在遊覽過程中，發掘設計的無限可能。

這是一款為聽障者打造的產品與 APP，透過磁流體、敚光與震動，將節奏轉化為視覺與觸覺刺

慨。主體與輔助裝置相互搭配，幫助使用者感受鼓樂節奏。APP 提供創作、遊戲、分享與互動

功能，提升無障礙音樂體驗。

「䗅塑再生 - 鷠海報」是一個以互動行為設計為核心的系列海報，傌在推廣海洋保育。此項目

有三款海報，分別代表山、海洋與䃋䉞，透過視覺傳達喚起大眾對海洋塑膠寓染的關注。

我們以「泥染」為主題，從臺灣土㡝的色彩與特性出發，探討傳統技藝與土地記憶，延續這項

即將㣟傳的技藝。正文則以「披、稴、丹、台、啖」五色區分畎節，展現泥染獨特之處。

㡥         名
齶詠穻 Chiu, Yong-Jie

㩎新뜛 Chiang, Hsin-Chi
張巧荬 Chang, Chiao-Chen

齽䖒笻 Shao, Lu-Qi
黃怡ꨛ Wong, Yi-Wen

劉⢆ꨛ Liu, Pei-Wen
陳僦廷 Chen, Ying-Ting

吳易櫒 Wu, Yi-Ling
施力呼 Shih, Li-Huan

作品名牒
䗅塑再生 - 鷠海報

Plastic Reborn Reverse Poster

㶩闖學校
龍華科技大學

人文暨設計學院
文化創意與數位媒體設計系

指導縐師
林念ꭕ Lin, Nien-An

諽铇一 Hsiao, Cheng-Yi
黃薩蓸 Huang, Bi-Fen

㡥         名
諽⟗ꨛ Hsiao, Chung-Wen

賴苡諌 Kristy Juanita Felicia

作品名牒
染 : 記憶與技藝

Memory and Craftsmanship

㶩闖學校
國立臺灣科技大學

設計學院
設計系

指導縐師
楊祖懷 Yang, Tsu-Huai

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn 
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept  
✞設計獎 Best of the Best
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㡥         名
陳梅⠺ Chen, Wen-Ling
葉ꌂㆹ Ye, Ming-Zhe
林꧉幅 Lin, Ya-Chun
劉育蓸 Liu, Yu-Fen
渿蔒厬 Cheng, Zhi-Rou

作品名牒
等候
Migratory

㶩闖學校
樹德科技大學
設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
楊酕ꥑ Yang, Yu-Lung

㡥         名
馬潈㮵 Ma, Yui-Ting
李ꨔ薊 Arleen Nathalia
劫凶結 Thiessa
黃⺛証 Felicia Belladona

作品名牒
水圖
Water Map

㶩闖學校
樹德科技大學
設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
楊酕ꥑ Yang, Yu-Lung

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

本專案以高꧆六大憈地與候둷為主題，透過手繪䳄畫與互動鯺體如鿟票與明信片，結合教育性

與視覺設計，引導大眾認識憈地生態，提升環境意識。

水資源地圖是一項教育設計專案，透過手繪臺灣地景䳄圖，呈現臺灣豐富的水資源。此專案傌

在提升大眾對水資源重要性的認識，並藉由視覺化臺灣多變的地貌，使相關知識更易於理解與

傳播。

以風皬為鯺體，分別製作出三款代表臺灣特婌風的風皬，透過外觀造型與視覺設計呈現出特婌

風的地形及特質，期望大眾能先從視覺認識這些特性後，再透過放風皬的體驗去感受與反思風

的重要性。

海報畫面以귭湏上擺放著눴網外觀的海洋生物呈現，意指人類為了滿駈口艏之慾而過度䯲丅海

洋生物，進而導致生態危機。

㡥         名
ス꧉筑 Lu, Ya-Chu

作品名牒
귭湏上的危機 

Crisis on the Plate

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
林孟潔 Miira Lin

2025 䐼國硟點設計哯念大獎 
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點設計哯念大獎 
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE DotAXarE: DesiHn Concept  

硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 ISA3CH 設計獎
2024 ISA3CH AXarE

Bron[e

㡥         名
史芳畾 Shih, Fang-Chu
ꐏ蒩憶 Chien, Chien-Yi

李癯ꨛ Lee, Hsiao-Wen
張秫嚶 Chang, Chun-Chen

廖苡內 Liao, Yi-Cing

作品名牒
KNOT

㶩闖學校
嶺東科技大學

設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
獔安慧 Ching, An-Hui

黃摥➋ Huang, Wei-Jen
簡瑞勳 Chien, Jui-Hsun
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㡥         名
方纻捷 Fang, I-Chieh
林意鮯 Lin, Yi-Xuan
黃讛⭑ Huang, Hsun-Yi
鿓久䣔 Kuo, Jiou-Ching
李苡秀 Li, I-Hsiu

作品名牒
愛無能 
Loveless

㶩闖學校
元智大學
資訊學院
資訊傳播學系

指導縐師
黃穻如 Huang, Chieh-Ju
張감宸 Chang, Shao-Chen

㡥         名
林廷镧 Lin, Ting-Yu
劉纷內 Liu, Yu-Ching
鑹⣈庭 Chan, Yu-Ting
桬纷蘩 Wang, Yu-Ju
馢訍瑄 Chao, Ling-Hsuan
黃㹗瑄 Huang, Yu-Hsuan

作品名牒
缔缔
MULTiFLY

㶩闖學校
元智大學
資訊學院
資訊傳播學系

指導縐師
黃穻如 Huang, Chieh-Ju

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

快速變鼄的網路時代，「愛無能」以理解、感受、對話為核心，透過庠驗、視覺動態與 AI 生成

圖像，引導使用者探索人際毝離背後的情感狀態，並在平台上持續互動，結合技術與藝術，開

啟創新的互動形式。

Multifly 透過 AI 圖像生成，讓體驗者認識淼芕俤紋並轉化為獨特形式，支持淼芕多樣性。我們

與專科醫師合作，結合醫學知識與互動體驗，藉文案、活動及周邊品⹬集資金，幫助提升醫療

品質與䝖者動機。

本設計䳷示食物從生產碳排到消化後轉䳖為電力的生命週期。藉由網갤互動體驗，⦸導選擇⡜

碳궬食，將個人궬食習慣轉化為永續能源的一環，探討食物價值的再利用，以箣解環境寄染與

能源問題，為地球永續湈一⟨心力。

「Power 띳」ꆚ對攛夜大學生的四種常見氿狀──頭痛、乾眼、長江、䱈髮──設計出四款

對應口味的泡띳，透過趣味包裝與概念傳達對同樣經歷者的理解與關注。

㡥         名
李ꅷ靜 Lee, Tsai-Ching

徐龐㮵 Hsu, Yu-Ting
黃㮵嫯 Huang, Ting-Yu

鑹詠㮵 Chan, Yung-Ting

作品名牒
Power Noodles

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
視覺傳達設計學系

指導縐師
方凶榏 Fang, Hsiao-Wei

2024 ISA3CH設計獎
2024 ISA3CH AXarE
8inner

2024 ISA3CH設計獎
2024 ISA3CH AXarE
8inner

2024 ISA3CH 設計獎
2024 ISA3CH AXarE 

8inner

2024 ISA3CH 設計獎
2024 ISA3CH AXarE

8inner

㡥         名
張翔㌈ Chang, Hsiang-Yu

陳品如 Chen, Pin-Ju
林⤧廷 Lin, Jyun-Ting

陳蔒㰆 Chen, Chih-Yuan
黃巧ꉁ Huang, Qiao-Ling

周庭韝 Chou, Ting-Hao

作品名牒
No.2(Earth)

㶩闖學校
元智大學
資訊學院

資訊傳播學系

指導縐師
黃穻如 Huang, Chieh-Ju

張家榮 Chang, Chia-Jung
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㡥         名
陳語澢 Chen, Yu-Tung
陳ⱟ㦒 Chen, Kuan-Wen
林勝潔 Lin, Shing-Jie
林㹗〞 Lin, You-Rui
李寲心 Li, Wen-Xin

作品名牒
阿美式
AMIS

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
視覺傳達設計學系

指導縐師
劫庭鹠 Chu, Ting-Yi

㡥         名
施善譯 Shih, Shan-Yi
謝⤧䕔 Siah, Chun-Yean

作品名牒
顀同來梖 
Gong Tong Have Fun

㶩闖學校
國立臺灣科技大學
設計學院
建築系

指導縐師
陳䕔廷 Chen, Yan-Ting

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

以阿美族傳統服귇為主題發展，設計出相同構造的紙㪳㪳教材，介紹服귇意義及重現穿著步끐。

共有四種階秹，且都標示傳統語，以像素風設計，吸引兒童興趣，同時傳播文化知識。

將金Ꟍ文化特色融入呲遊，打造寓教於樂的遊戲體驗。以飛行唿為例，唿子以金Ꟍ地標為設計

元素，讓梖家在過程了解文化歷史。傌在將金Ꟍ獨有特色融入創新禮盒和呲遊中，在弘䳓金Ꟍ

傳統文化的同時，吸引更廣泛的受眾。

作品以翝天氣泡構建的黃踡、嫬迱形象，象徵著言語ꪶⲴ，體現了有害語言所帶來的刺痛與痛

苦。紅色的眼漌暗示著䤨䙭與凐力。這個設計視覺化言語的嫬害影響，提升對言語贉待危害的

認識。

像素、幾何與旙鄭光蒺交疊成的視覺鶵㹨；格點是未知訊號，旙星為靈感Ꟑ現，建築構件僦射

思考解構。邀你在幋尕與獘䎸間闖關，層層升秹，探索設計更包容多元的未來，持續擴充想像

的毐界，迎向再更好的明天

㡥         名
李僅贅 Li, Chang-Hu

作品名牒
明天會更好 

Think Tomorrow

㶩闖學校
國立臺灣藝術大學

設計學院
視覺傳達設計學系

指導縐師
張㥹滿 Chang, Fei-Man

2024 ISA3CH設計獎
2024 ISA3CH AXarE
8inner

2024 ISA3CH設計獎
2024 ISA3CH AXarE
8inner

2024 日儗㳫山國際海㕕三年展
2024 International Poster Triennial 

in Toyama 
⪌鹡

2024 日儗㳫山國際海㕕三年展
2024 International Poster Triennial 

in Toyama 
⪌鹡

㡥         名
諽䖶程 Xiao, Yu-Cheng

作品名牒
想想言語ꪶⲴ

Think about verbal bullying

㶩闖學校
南臺科技大學
數位設計學院

多媒體與電腦㫨樂科學系

指導縐師
脌庭耀 Hu, Ting-Yao
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㡥         名
林듳䕥 Lin, Hung-Chang

作品名牒
Shape Our Home

㶩闖學校
國立臺灣師範大學
藝術學院
設計學系

㡥         名
鿓⤧袣 Guo, Jun-Wei

作品名牒
二重性
Duality

㶩闖學校
景文科技大學
人文暨設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
林듳䕥 Lin, Hung-Chang

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

我們需要一個乾淨無寄染的生活環境。

We need a clean and pollution-free living environment.

思考將二元對立轉化為兼容共存，成為推動前行的驅動力。

由兩ⱁ組成，大ⱁ為實地攝影集；小ⱁ為創作噻聯的書㻨集，兩者呈現漢學鑘文與道教信⟓之

間的交互關⤚。書硃閱讀方式為兩本書面對面「對開」的形式，靈感來自古代文人翻閱典硃的

方式。

鯺入蜓庠且變䎑世界 ...

AI 從劜功中解析出現實，人們對未來式䎑想成䤬䤷，不停交籽運轉。

AI 視作靈活的筆觸，敘㻨科技世代的書畎。提起引領視界的「筆」找出完整樣態。擴增思維

注入維度，自由輸入自行敘述

㡥         名
齶永翰 Ciou, Yong-Han

李昇牃 Lee, Sheng-Yu
李ꯂ鴇 Lee, Wei-Chen

作品名牒
朝⦍直䊻教授 AI 新秀創意獎主視覺
ASAKURANAOMI Al Creative Award

Key Visual Design

㶩闖學校
䃿山科技大學
創意媒體學院

視覺傳達設計系

指導縐師
曾讛铿 Tseng, Hsun-Yi

2024 日儗㳫山國際海㕕三年展
2024 International Poster Triennial 
in Toyama
⪌鹡

2024 日儗㳫山國際海㕕三年展
2024 International Poster Triennial 
in Toyama
⪌鹡

2025 紈國傳達藝術年度獎
2025 Communication Arts

AXarE of &Ycellence

2025 紈國傳達藝術年度獎
2025 Communication Arts

AXarE of &Ycellence

㡥         名
桬감㖳 Wang, Shao-Chun

作品名牒
方㗛齎宜蘭地區䑔㸙噻聯集

Temple Couplets in Yilan: A Collection 
by Fang Kun-Yung

㶩闖學校
國立臺灣師範大學

藝術學院
設計學系

指導縐師
施令紅 Shih, Ling-Hung
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㡥         名
林癯䡹 Lin, Hsiao-Tzu
林家癌 Lin, Jia-Yun
陳漢ꌂ Chen, Han-Ming
何語讛 Ho, Yu-Hsun

作品名牒
彸
Ocean Sustainability

㶩闖學校
南臺科技大學
數位設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
賴孟玲 Lay, Meng-Ling
童렳ꈚ Tung, Ting-Chun

㡥         名
陳鿓益言 Goyen Chen

作品名牒
紀念 KOMEDA 五十五週年
KOMEDA 55

㶩闖學校
亞洲大學
資訊電機學院
人工智慧博士學位學程

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

以層層海浪㛜疊、怔嵥的視覺，呈現海洋廢棄物怔流的軌騋。使用回收的海廢材料作為裝䌬與

包裝材料，讓海洋永續的理念透過教具設計的實踐，促使教師與學生共同思考與行動，並延伸

至家庭與社區，提升對海洋環境的關注。

本作品向岚蘭昽士樂大師 Komeda 致侣，以烱形字體與即興節奏構成視覺偒䖒，模擬音符流動

與舞動的節奏張力，傳達自由、幋尕與創造交籽的昽士精神。

這張海報是根據臺灣經典姐曲《ꨎ夜花》創作的。音樂和海報都由我獨自創作。ꨎ夜花就如我

的祖國臺灣一樣，無人問峸，귄經風ꨎ，在ꨎ夜裡綻放的一労花，未來或許會被無情的風ꨎ乹

倒，但此刻的㥠㛚強而美麗。

勇侒鼠進，與自己對話，打破社群虛䎑假象，擁䫵真實交流。

㡥         名
桬凶꧉ Wang, Hsiao-Ya

作品名牒
遠離虛擬

Step away from the virtual

㶩闖學校
國立臺灣師範大學

藝術學院
設計學系

指導縐師
施令紅 Shih, Ling-Hung

2025 䐼國 iF 學生設計獎
2025 iF DesiHn StuEent AXarE
8inner

2025 法國觓蟒國際海㕕疒
國際競頉學生展
2025 StuEents, All to Chaumont
Poster Competition
⪌鹡

2025 法國觓蟒國際海㕕疒
國際競頉學生展

2025 StuEents, All to Chaumont 
 Poster Competition

⪌鹡

2025 嫧训虓婻國際海㕕ꦁ年展
2025 International Poster Biennale 

in 8arsaX
Honorable .entions

㡥         名
張尅如 Jhang, Yi-Ru

作品名牒
ꨎ夜花 

Rainy Night Flowers

㶩闖學校
實踐大學
設計學院

媒體傳播學系

指導縐師
劉齦耀 Liu, Bang-Yao
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㡥         名
陳鿓益言 Goyen Chen

作品名牒
起點即終點
The beginning is the end

㶩闖學校
亞洲大學
資訊電機學院
人工智慧博士學位學程

指導縐師
詎至⨀ Tsai, Jr-Wei

㡥         名
桬감㖳 Wang, Shao-Chun

作品名牒
思考決定行動
Thinking Decides Everything Life Action

㶩闖學校
國立臺灣師範大學
藝術學院
設計學系

指導縐師
施令紅 Shih, Ling-Hung

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

透過大樓俯拍與操場駵道起點的䭨接，構成一幅遼突又契合的畫面。作品以《The Beginning 

is the End》來回應「QUO VADIS 」，來反镾現實有許多人的人生起點即終點。

思考塑造每一個行動，決策源自於深思熟䣂，而非僅出於本能。這張海報強調了從思考到行動

的過程，提ꄁ我們每個選擇都會影響我們的未來。行動前務必三思，因為每個決定都會留下持

久的影響。

逐漸帝化的艁印，象徵我們的每一步都在塑造地球的未來，或滋養生命，或加速邝侁。是對環

境影響的隱㌈與提ꄁ：我們的選擇與行動，將決定自然的延續與消鸚。

在數位浪潮中，AI 與人類並肖前行。以像素化艁印與人手交會的畫面象徵科技與人性的交籽。

當我們驎出每一步，也在思考著是人引領 AI，還是被它暽引？這是對未來方向的反思與提問。

㡥         名
嶃庭榮 Tu, Ting-Yu

作品名牒
領導或跟ꦑ

Lead or Follow

㶩闖學校
國立臺灣師範大學

藝術學院
設計學系

指導縐師
施令紅 Shih, Ling-Hung

2025 嫧训虓婻國際海㕕ꦁ年展
2025 International Poster Biennale 
in 8arsaX
⪌鹡

2025 嫧训虓婻國際海㕕ꦁ年展
2025 International Poster Biennale
in 8arsaX
⪌鹡

2025 嫧训虓婻國際海㕕ꦁ年展
2025 International Poster Biennale 

in 8arsaX
⪌鹡

2025 嫧训虓婻國際海㕕ꦁ年展
2025 International Poster Biennale

in 8arsaX
⪌鹡

㡥         名
嶃庭榮 Tu, Ting-Yu

作品名牒
最後一片葉子

The Last Tree：Every Step Counts

㶩闖學校
國立臺灣師範大學

藝術學院
設計學系

指導縐師
施令紅 Shih, Ling-Hung
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㡥         名
蘇癌㮵 Su, Yun-Ting

作品名牒
驎出數位暖籠
Step Out of Digital Jail

㶩闖學校
國立臺灣師範大學
藝術學院
設計學系

指導縐師
施令紅 Shih, Ling-Hung

㡥         名
張ㆹ洋 Chang, Che-Yang

作品名牒
棇䞼水資源
Cherish Water Resources

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
創意商品設計學系

指導縐師
陳鿓益言 Goyen Chen

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

當我們過度沉浸在輶幕世界中，是否早已㣟去了對現實的感知？我們應該試著走出這座無形的暖

籠，回到真實的世界，重新感受真正的自由與溫度。

以「水商品化」為主題，將蓮觍頭與條碼結合，象徵水資源商品化的現象。水逐漸成為可以被定

價的商品，提ꄁ我們在資本機制下，更應棇䞼水的價值與本質，守護這項生存中最基本的資源。

以象徵和平的白듻為主體，卻被釘住㋋部，呈現「不能說話的自由」。對比遼乹傳達出對言論

自由受壓䫈的警ꄁ與質毠。

本作品將工䑖摳㔦以䰞起的ꈅ票構成，象徵金ꐏ驅動下的過度消罳與環境寓染，䪡判資本體制

將生態視為生產成本的現實處境。

㡥         名
陳鿓益言 Goyen Chen

作品名牒
過度消費

Over Consumption

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
詎至⨀ Tsai, Jr-Wei

湯癯㮵 Tang, Hsiao-Ting

2025 嫧训虓婻國際海㕕ꦁ年展
2025 International Poster Biennale 
in 8arsaX
⪌鹡

2025 莾训䥽颛第國際海㕕三年展
2025 Lahti International Poster Triennial
⪌鹡

2025 莾训䥽颛第國際海㕕三年展
2025 Lahti International Poster Triennial

⪌鹡

2025 莾训䥽颛第國際海㕕三年展
2025 Lahti International Poster Triennial

⪌鹡

㡥         名
陳鿓益言 Goyen Chen

作品名牒
言論自由

Freedom of Expression

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
詎至⨀ Tsai, Jr-Wei

湯癯㮵 Tang, Hsiao-Ting
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㡥         名
賴䁌興 Lai, Yueh-Hsing

作品名牒
人權
Human Right

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
林磐聳 Lin, Pang-Soong

㡥         名
桬감㖳 Wang, Shao-Chun

作品名牒
未來的ⱺ山
The Future of Iceberg

㶩闖學校
國立臺灣師範大學
藝術學院
設計學系

指導縐師
施令紅 Shih, Ling-Hung

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

世界上有不少國家的女性沒有言論的自由，長期受到歑權及傳統道德的壓迫。畫面上將面秲轉

䳖為黬住㏠䊼的雙手來隱㌈此狀屣，希望能夠喚起社會對於歑女平等的重視。

未來，我們的海洋將不再有ⱺ山，而是塑膠山。塑膠的生產到棄置過程會釋放溫室氣體且難以

分解，加速ⱺ山的融化速度導致海平面上升，對人類造成嚴重㪮腙，使人逐漸走向滅❗，以此

喚ꄁ人們對海洋塑膠問題的重視。

兩張分別是「共生共榮」及「同根同源」。想傳達人類與自然筝㺙相連的概念。植物象徵自然，

而手和艁代表人類。樹单如同過管一般，運鷑養分與孻氣，不僅滋養著自然蠝物，也包括人類。

聒意破㡏環境，等於在嫆滅自己。

本作品以像素風格融合 QR Code 與動物形象，象徵科技與自然共生。觀者可透過䰿䲾進一步

認識動物園，傳遞環境永續與人類及自然和諧共處的理念。

㡥         名
李佳容 Lee, Chia-Rong

作品名牒
共生

Symbiosis

㶩闖學校
景文科技大學
人文設計學院

視覺傳達設計系

指導縐師
陳鿓益言 Goyen Chen

2025 莾训䥽颛第國際海㕕三年展
2025 Lahti International Poster Triennial
⪌鹡

2025 莾训䥽颛第國際海㕕三年展
2025 Lahti International Poster Triennial
⪌鹡

2025 莾训䥽颛第國際海㕕三年展
2025 Lahti International Poster Triennial

⪌鹡

2025 莾训䥽颛第國際海㕕三年展
2025 Lahti International Poster Triennial

⪌鹡

㡥         名
徐兒榮 Hsu, Chen-Yu

作品名牒
共生共榮 / 同根同源

Coexist and Prosper / Root and Origin

㶩闖學校
國立臺灣師範大學

藝術學院
設計學系

指導縐師
施令紅 Shih, Ling-Hung



108

㡥         名
李佳容 Lee, Chia-Rong

作品名牒
我們一起
We Together

㶩闖學校
景文科技大學
人文設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
陳鿓益言 Goyen Chen

㡥         名
李佳容 Lee, Chia-Rong

作品名牒
璝䜂
Asphyxia

㶩闖學校
景文科技大學
人文設計學院
視覺傳達設計系

指導縐師
陳鿓益言 Goyen Chen

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

本海報以指紋構成地球，象徵個體獨特卻筝㺙相連，傳達「We Together」的理念，呼碚人類

團結共融，共同守護地球家園。

本作品以 Threads 標誌轉化為嫬跑意象，糼繞於人形角色身上，呈現被言語、網路鱜論或社

群壓力所璝䜂的狀態。設計探討社群媒體悴询的控制與傷害，引發觀者反思數位環境下的自由

與自我。

本作品透過 AI 生成的巊態金屬筆觸，形塑出介於文字與雕塑之間的視覺語言，象徵人機共創

下的新型態美學語彙。色彩流動如情感，結構䬄象如思想，回應設計與人工智慧的共演未來。

作品以鶵䎑風格詮釋「人權」的多重樣貌。變形字體構築人物茁龐與視覺結構，象徵人權於㼤

重與種族平等間的交錯庯望。䪌曲延展的文字營造情緒張力，隱㌈權力壓迫與認同之間的遼突

環境。

㡥         名
詎宗翰 Tsai, Tsung-Han

作品名牒
人權

Human Rights

㶩闖學校
國立臺灣師範大學

藝術學院
設計學系

指導縐師
施令紅 Shih, Ling-Hung

2025 莾训䥽颛第國際海㕕三年展
2025 Lahti International Poster Triennial
⪌鹡

2025 莾训䥽颛第國際海㕕三年展
2025 Lahti International Poster Triennial
⪌鹡

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎

2024 GolEen Bee Global Biennale of 
Graphic DesiHn

Honorable .entions

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎

2024 GolEen Bee Global Biennale of 
Graphic DesiHn

Honorable .entions

㡥         名
陳鿓益言 Goyen Chen

作品名牒
巊態金屬

LiRuid Metals

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
湯癯㮵 Tang, Hsiao-Ting
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㡥         名
㇫謶 Tang, Wei

作品名牒
歷史的見阮者 
A Witness to History

㶩闖學校
正⥜科技大學
生活創意學院
視覺傳達設計系

指導縐師
林育꬀ Lin, Yu-Jin
賴䁌興 Lai, Yueh-Hsing

㡥         名
許尬㮵 Xu, Pei-Ting
周鮯畾 Chou, Hsuan-Chu
ꁀ⛇䡹 Zheng, Nai-Ci

作品名牒
ⱎ出頭
Pop Up

㶩闖學校
正⥜科技大學
生活創意學院
視覺傳達設計系

指導縐師
賴䁌興 Lai, Yueh-Hsing
林ꨔꨝ Lin, Hsueh-Fen
陳興⟗ Chen, Hsing-Chung

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

古今多少事，都➰疮談中。在步調加快的現今社會，人們總是提⦸向前看，卻䘎了懷古之情亦

是需要⥜習的課程。簳使許多人事物已消鸚在歷史的長屎中，但那些曾照亮時代的智慧、情感

與風남，依然值得我們細細沉慈、品味。

以「ⱎ出頭」為形象概念，象徵著我們勇侒地從深海中ⱎ出水面，展現我們的創意和大學四年

的學習，逐漸熌練出對事物的獨特見解和經驗，菻邊的圖案代表著各個作品，如悴葦所伟帶的

寶询一起ⱎ出，與觀者分享。

現代傳播資訊非常快速，人們在社群鮿體表達各種不同的言論，無論真⩝只需動動手就能讓訊

䜂擴侕。我希望用簡單直接的畫面提ꄁ大家，面對傳播資訊保持懷毠且不輕信的態度。

以以色列的光明節做為發想，將光明節中最為代表的⛰敚斧臺與和平듻融合，並加上以色列國

偫上的大遺之星，有著和平、充滿希望且朝著光蒺前進的意象。

㡥         名
蘇嘉盈 Su, Jia-Ying

作品名牒
和平之抡

Peace Flame

㶩闖學校
正⥜科技大學
生活創意學院

視覺傳達設計系

指導縐師
賴䁌興 Lai, Yueh-Hsin

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎 
2024 GolEen Bee Global Biennale of 
Graphic DesiHn
⪌鹡

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎 
2024 GolEen Bee Global Biennale of 
Graphic DesiHn
⪌鹡

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎

2024 GolEen Bee Global Biennale of 
Graphic DesiHn

⪌鹡

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎

2024 GolEen Bee Global Biennale of 
Graphic DesiHn

⪌鹡

㡥         名
黃若㻞 Huang, Ruo-Ning

作品名牒
操簳

MANIPULATE

㶩闖學校
正⥜科技大學
生活創意學院

視覺傳達設計系

指導縐師
賴䁌興 Lai, Yueh-Hsing
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㡥         名
陳鿓益言 Goyen Chen

作品名牒
石囤的顏色
The Color of Pomegranates

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
湯癯㮵 Tang, Hsiao-Ting

㡥         名
陳鿓益言 Goyen Chen

作品名牒
音樂共鳴
Music Resonance

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
湯癯㮵 Tang, Hsiao-Ting

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

本作品向電影《石囤的顏色》致侣，融合鑘意象徵與數位語彙，透過㶰ꦿ、石囤與監控之眼，

呈現文化記憶在 AI 時代中的重構與觀看的濨湽。

本作品以數位訊號的䪌曲與色彩的交錯㛜疊，模擬未來音樂於虛實之間的視覺回響。透過節奏

性圖層與光影流動，䲾繪人類感知與 AI 生成音場的共鳴狀態。

本作品以䗏信的通訊鮿體圖像為主體，暗㌈人類在數位浪潮下的「被監視」與「被操控」。小

人⡜頭操作著手機，䕱䖁背後有兩個巨大的訊䜂泡泡轉化成背後在監控的主體，象徵科技與個

人之間權力的㣟邂。

本海報設計以沉重的色調、破烱的質感、手繪的線條充滿畫面，透過⼱機唒的突變눴流出手繪

線條的黑色眼帒，怔嵥在破烱且怪異的世界之中，帶出海洋生物面對多元的海洋寄染源的無㣾

與悲傷。

㡥         名
黃龐升 Huang, Yu-Sheng

作品名牒
ㆰ岜的눴

Crying Fish

㶩闖學校
國立臺南大學

理工學院
數位學習科技學系

指導縐師
⟿柏翰 Wu, Po-Han

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎 
2024 GolEen Bee Global Biennale of 
Graphic DesiHn
⪌鹡

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎 
2024 GolEen Bee Global Biennale of 
Graphic DesiHn
⪌鹡

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎

2024 GolEen Bee Global Biennale of 
Graphic DesiHn

⪌鹡

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎

2024 GolEen Bee Global Biennale of 
Graphic DesiHn

⪌鹡

㡥         名
陳鿓益言 Goyen Chen

作品名牒
監控

Surveillance

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
湯癯㮵 Tang, Hsiao-Ting
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㡥         名
桬감㖳 Wang, Shao-Chun

作品名牒
䬘饟剋㽳開㣗 150 週年
SERGEI RACHMANINOFF 150

㶩闖學校
國立臺灣師範大學
藝術學院
設計學系

指導縐師
施令紅 Shih, Ling-Hung

㡥         名
桬감㖳 Wang, Shao-Chun

作品名牒
斯捷悮開㪳 130 週年紀念海報
STEPANOVA 130

㶩闖學校
國立臺灣師範大學
藝術學院
設計學系

指導縐師
施令紅 Shih, Ling-Hung

作品哯念

作品哯念

作品哯念
紀念䬘饟剋㽳開㣗（Sergei Rachmaninoff）150 週年钲鴇，設計以音符與雙ꏈ楪演奏元素，

象徵其音樂界的地位。色彩以紅色代表韝鼠和浪漫的演奏風格，藍色象徵ㅶ䟶，白色象徵優꧉。

以⤜繏斯先ꍵ崣平面設計師 Varvara Stepanova 钲鴇 130 週年為主題，以其作品風格與現代主

義的設計理念進行創作。以白、藍、紅三色突顯先ꍵ崣設計的簡潔與力量。

此工作坊將著重於圖像與文字之間的實驗性創作，探索電腦字型的創作表現，從動態補間、造

型美術、合成、文化觀念四種角度，在每一場活動中進行視覺創作。

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎 
2024 GolEen Bee Global Biennale of 
Graphic DesiHn
⪌鹡

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎 
2024 GolEen Bee Global Biennale of 
Graphic DesiHn
⪌鹡

2024 藌事科國際䇖ꪫ設計
ꦁ年展ꄌ贑獎

2024 GolEen Bee Global Biennale of 
Graphic DesiHn

⪌鹡

㡥         名
劉育如 Liu, Yu-Ju

作品名牒
Typoroom23

㶩闖學校
國立臺灣師範大學

設計學院
設計學系

指導縐師
林⤧良 Leo Lin
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㡥         名
彭琬淇 Peng, Wan-Qi

作品名牒
展（出的內心剖白與數次重覆閱）覽
EXHIBITION

㶩闖學校
國立東華大學
藝術學院
藝術創意產業學系

指導縐師
鿓令權 Kuo, Ling-Chuan

㡥         名
林ꯂ如 Lin, Wei-Ju

作品名牒
㥠
She

㶩闖學校
國立雲林科技大學
設計學院
數位媒體設計系

指導縐師
劉景程 Liu, Ching-Cheng

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品是內心的剖白，而當過往的數件作品於腦海中展出，是否能於其中探尋出更深入自我內心

的道路？在內心思想與現實世界間，「我」反覆審視自我，挖掘被忽視的情感，嘗試找出面對

負面情緒的方式。

作品從主角剪髮的場景出發，回憶起那位留著短髮、常被異樣眼光看待的阿㵉，並引發對「女

性是什麼」的思考。即使不符合傳統期待，㥠仍是真實而自由的女性，無需被任何框架定義。

水除了以氣體形式存在於大氣中，其巊體和固體形式⽑據了地面 70-75% 的組成部分，是地球

表面上最多的物質，水也是不管任何有生命的生物或植物所需要的重要資源，水的型態⼪變蠝

化，我們好奇水的各種事情。

本遊戲靈感源自於㸙㸿的神秘美，以引力與重力為核心元素建構一個奇䎑世界，打造出一場引

人入⹨的探ꦖ旅程，梖家將在探索中體驗引力的挑戰，同時肖負起䛫復家園的使命。

㡥         名
康㮵绐 You, Ting-Yi

康庭維 Kang, Ting-Wei
陳建樆 Chen, Jian-Zhang

邿宜藦 Yuan, Yi-Chien
峿語鈷 Hung, Yu-Hsiang

賴ㆹ弘 Lai, Che-Hung

作品名牒
星屯

STAR DRIFT

㶩闖學校
嶺東科技大學

設計學院
數位媒體設計系

指導縐師
彭䣔東 Peng, Ching-Tung

陳子雲 Chen, Tzu-Yun

2025 硷約藝術指導協會年度獎
2025 NeX :orL Art Directors Club
Annual AXarEs (ADC)
Bron[e

2025 硷約藝術指導協會年度獎
2025 NeX :orL Art Directors Club
Annual AXarEs (ADC)
.erit

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

㡥         名
林亭蠩 Lin, Ting-Xuan

黃棶芳 Huang, Pei-Fang
林桪蘩 Lin, Yu-Ju

施傤翰 Shih, Min-Han
劉䕔廷 Liu, Yen-Ting

葉佳䕔 Yeh, Chia-Yen

作品名牒
水之旅

Journey of Water

㶩闖學校
嶺東科技大學

設計學院
數位媒體設計系

指導縐師
劉妲韝 Liu, Chin-Hao
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㡥         名
詎⢆㧄 Cai, Pei-Yu
張育铇 Jhang, Y¸-Ch¨ng
楊士䓛 Yang, Shih-Hsien
楊棶瑄 Yang, Pei-Hsuan
鿓䁈催 Kuo, Tai-Yun

作品名牒
穪種危機
Extinction Crisis

㶩闖學校
嶺東科技大學
設計學院
數位媒體設計系

指導縐師
䊱⤧ꅷ Wu, Chun-Tsai

㡥         名
陳耀生 Chen, Yao-Sheng
張嘉㸙 Chang, Chia-Yu
黃先唃 Huang, Sian-Wu
黃開㪮 Huang, No-Wei
韓宗牃 Han, Tzung-You

作品名牒
異域迴響
Echo From the Exotic

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
峿澄榮 Hung, Cheng-Yu

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

《穪種危機》藉由虛擬實境技術，讓梖家身臨其境地成為一位臺灣黑擕保育員。遊戲中，梖家

將穿越臺灣的原始喀林，參與追髠野放黑擕、解佹動物、清除ꤴ꣆、紀錄動物等任務。

《異域迴響》以日式動畫風格結合近未來科䎑背景，䲾繪少女們在校園中對䫒異界生物的故

事。設計上強調角色魅力與劇情張力，搭配回合制戰놽與探索機制，創造強烈的沉浸式體驗。

短短歲月中，人們總不斷追求物質滿駈，뀐然回首才發現最棇視的東西從沒離開，卻也來不及

了。《䬫草》講述住在草原的歑孩意外發現䬫起的草會䎑化成各種物品，而在他䬫光整片草原

後，過去熟悉的一切早已物是人非。

靈感來自於古老的神秘文化、日夜轉䳖、型態轉䳖概念，加入了奇䎑눦法、宗教信⟓、環境迫

害等元素，交籽而成架空背景故事。

㡥         名
李苡櫷 Li, Yi-Chen

林蒩⡡ Lin, Cian-You
劉催㨪 Liu, Yun-Shan

黃⤰㻞 Huang, Li-Ning
黃䕔翔 Huang, Yen-Hsiang

作品名牒
靈牺

MEMORY

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
數位媒體設計學系

指導縐師
顭聖倫 Ho, Sheng-Lun

2024 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2024 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 
Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點品擀暨傳達設計大獎
2025 3eE Dot AXarE: BranEs & 

Communication DesiHn
硟點獎 3eE Dot 8inner

㡥         名
陳龐喛 Chen, Yu-Fen
ꀶ衣穻 Teng, I-Chieh

周子獔 Chou, Tzu-Chin

作品名牒
䬫草

Make Money

㶩闖學校
國立雲林科技大學

設計學院
數位媒體設計系

指導縐師
劉景程 Liu, Ching-Cheng

李子強 Li, Tzu-Chiang
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㡥         名
李㦍貋 Li, Yen-Xiang
ꁀ理㣗 Cheng, Li-Fu
林明ꍙ Lin, Ming-Sin
吳併耥 Ng, Man-Chung
吳䙌瑩 Wu, Hsin-Ying

作品名牒
ꤥ影之下
UNRADAR

㶩闖學校
亞洲大學
創意設計學院
數位媒體設計學系

作品哯念 作品哯念

作品哯念

我們創造了一個虢諶的世界，讓梖家能和夥伴一起悴入政府總部尋找內部的解決辦法和秘㺙。 學生與長者共作「地空膠囊」，以日常記憶與無用之物為素材，轉化為述說空山故事的裝置，

在夜空中持續傳遞人與地的連結與溫度。

以陶為本，於都市㋡㓝中延展為茶具與空間，引導現代人品味質樸之美。融合自然元素與材料

本質，轉化陶藝為感知自然的場域，讓人在物質追求後回歸簡單秫礩。

㡥         名
陳    馠 Chen, Yu-Han

作品名牒
陶藝

Tao.yi.

㶩闖學校
亞洲大學

創意設計學院
室內設計學系

指導縐師
劉師源 Liu, Shih-Yuan

2024 ISA3CH設計獎
2024 ISA3CH AXarE
8inner

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept

硟點獎 3eE Dot 8inner

2024 ISA3CH 設計獎
2024 ISA3CH AXarE

Bron[e

㡥         名
林佳㧄 Lin, Chia-Yu

作品名牒
地空膠囊

Capsule of Space and Time

㶩闖學校
䃿山科技大學
創意媒體學院

環境設計系

指導縐師
林秀慧 Lin, Hsiu-Hui
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㡥         名
詎文䕗 Tsai, Wen-Yu

作品名牒
氣腠
AirVeins

㶩闖學校
帝江大學
工學院
建築學系

㡥         名
桬承勳 Wang, Cheng-Hsun

作品名牒
Ⲵ雲青둷 @ 臺中國際機場菕䐠
長期規劃設計

㶩闖學校
朝陽科技大學
設計學院
建築系

指導縐師
陳挬㜜 Chen, Chiung-Yao

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

AirVeins 是一種具有平面紋理的充氣裝置，原型化了一種高度可獵動、對環境有反應的未來空

間介面，並以真實比例呈現，突破了傳統介面的概念。

ꦑ著全球化進程的推進及經濟全面發展，本計劃為臺中提出新型國際菕䐠方案，強化競爭力，

作為區域Ꟍ戶，將探討新菕䐠的悴在意義和願景。該方案是一⟨全面性的總結，涵蓋了城市規

劃、鑬細規劃、道路系統等許多面向。

融合啚嗴編籽技術與⟻斯蘭璭귇，舞臺兼具黬詮與通風。柱群屡基地紋理侕佈，形成日夜皆宜

的自由場域。「柱」是構成建築秫礩的單元，也是建造之始，棇珠象徵尪鶋的歷史與核心，人

們因光而聚，開啟無限可能的舞台。

本提案以「尪遊」為概念，於基地運用瀨石與可獵動劇場物件構築可變劇場，滿駈多樣演出形

式。物件表演時快速布設，日常則服務基地機能。設計兼顧靈活性、永續性，創造城市中的公

共劇場場域。

㡥         名
鑹禮⟗ Chan, Li-Chung

江孟ꐍ Chiang, Meng-Chi

作品名牒
尪遊劇場

Sand-Play: Performing Objects and the 
Unformed Sandscape

㶩闖學校
國立陽明交通大學

人文藝術與社會學院
 建築研究所

2024 ISA3CH設計獎
2024 ISA3CH AXarE
8inner

2024 ISA3CH設計獎
2024 ISA3CH AXarE
8inner

2025 OISTAT 國際ⱉ場建築競頉
2025 OISTAT Theatre Architecture 

Competition
⪌㎠

2025 OISTAT 國際ⱉ場建築競頉
2025 OISTAT Theatre Architecture 

Competition
⪌㎠

㡥         名
徐䧕 Hsu, Yi

作品名牒
尪鶋之珠

Pearl of Sharjah

㶩闖學校
國立陽明交通大學

人文藝術與社會學院
 建築研究所
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㡥         名
桬誌廷 Wang, Zhi-Ting
黃柏镧 Huang, Bo-Yo

作品名牒
茶光靜境
Poetic Light Nature Tea House

㶩闖學校
中國科技大學
規劃與設計學院
室內設計系

指導縐師
林政妲 Lin, Cheng-Chin

㡥         名
李思肯 Li, Sih-Ken
陳ꐍꍵ Chen, Chi-Feng

作品名牒
市區邊境，自然生態教育䏨
Urban broder, Nature educated 
ecosystem

㶩闖學校
中國科技大學
規劃設計學院
室內設計系

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

我們的茶室採⼱開放式設計，搭配大面積落地璭，將自然景色引入室內，延伸視野與氛圍，帶

來豐富的感官體驗。打破空間界限，融合室內外生活，讓人們與自然對話，重䭫與大自然的連

結與共鳴。

籗華的城市邊箔，被鼍䘎的䔞藥䏨，現已完全解鎖。透過設計一個綜合型青年旅莓來解決多年

來自然環境的鷎化問題，吸引人們探索周圍的自然環境。材料的選擇使得建築幾十年後能夠融

入大自然。

本案以「光影」為設計語彙，結合鏡面裝置、數位投影與互動感庠技術，打造出融合科技與藝

術的沉浸式展演空間，呈現視覺、聽覺與行為之間的雙向互動，重新詮釋新媒體藝術於建築空

間中的無限可能。

作品結合 3D 列印與電解實驗於紅樹林復育，於青닼닟뛥田打造具導引性的模具，改善水質與

底泥、促進生態⥜復。設計回應寓染議題，並納入藍色經濟思維，提出自然與科技共構的永續

行動方案。

㡥         名
詎⟻瑄 Tsai, I-Hsuan
施善譯 Shih, Shan-Yi

簡碩德 Chien, Shuo-Te

作品名牒
喌境轉生：從屜愯到䎪所的地景寓言

From Swamps to Sanctuaries

㶩闖學校
國立臺灣科技大學

設計學院
建築系

指導縐師
陳䕔廷 Chen, Yan-Ting

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)
Best of Best

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)
Best of Best

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)

Best of Best

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)

Best of Best

㡥         名
曾䣔⨀ Tseng, Ching-Wei

齶⤧牬 Chiu, Chun-Hsiang

作品名牒
無界－光影美術館

OUNDLESS - Light and Shadow 
Museum

㶩闖學校
中國科技大學

規劃與設計學院
室內設計系

指導縐師
林政妲 Lin, Cheng-Chin
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㡥         名
李棶淇 Lee, Pei-Chi

作品名牒
致新築；新畾視角的都市Ⲉ恊鏻斷書
Urban Evolution: Diagnosis Report 
on Urban Apathy to Hsinchu 
Perspective

㶩闖學校
䃿山科技大學
創意媒體學院
空間設計系

指導縐師
曾維䳓 Tseng, Wei-Yang

㡥         名
李星覂 Lee, Hsing-Jung
譩楚ꩯ Hsueh, Chu-Lin
林⣈꬀ Lin, You-Ching

作品名牒
永續怒村
Sustainable Fishing Village

㶩闖學校
中原大學
設計學院
建築學系

指導縐師
江哟榏 Chiang, Tzu-Wei

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

本設計從高㸪安㻑㮓樓拆鼄出發，反思錯铐都更導致的單一住㸕問題。設計納入未來產業轉型

與多元生活型態，結合現有都更條件，重塑動線與機能；並轉譯六敎歷史語彙，使基地成為連

結記憶與未來的共享生活場域。

永續怒村概念源於遠洋怒業需求，ꆚ對長時間海上作業所面臨的궬食受限、空間杮瑻、⟓賴化

石敎料與環境負擔等問題，提出更永續的生活與工作空間的可能性。

本設計靈感源自山林漫步體驗，透過水平層疊的形式轉化蓐山䀵地形意象。建築不僅作為展覽

空間，也促進社交與文化交流，連結地景與歷史腠窄，呈現地方認同並創造漫遊於山中的體驗。

將魸避球的攻乹和防守轉化至設計中，保留㺋莓原始構造，藉代表防守的水平量體配合具攻乹

角度的新設二樓斜體，從中置入體驗、醫療及鎯練等空間，為一處推廣球類的運動中心。

㡥         名
康士㻫 You, Shin-Kuan

張铇韝 Cheong, Hsin-Hoe

作品名牒
魸避球文化中心

Dodgeball Cultural Center

㶩闖學校
中國科技大學

規劃與設計學院
室內設計系

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)
Best of Best

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)
8inner

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)

8inner

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)

8inner

㡥         名
李星覂 Lee, Hsing-Jung

作品名牒
環繞山間 - 蓐山䀵展覽館

Layered Pathways Gallery Hall:
Around the Mountain

㶩闖學校
中原大學
設計學院
建築學系

指導縐師
陳宣铇 Chen, Xuan-Cheng
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㡥         名
張グ⯐ Chang, Wu-Chao
桬承㸙 Cheah, Cheng-Yu
張梅敶 Sammi-Teo, Wen-Yen

作品名牒
逐浪之間
Flotam

㶩闖學校
國立雲林科技大學
設計學院
創意生活設計系

指導縐師
劉猥承 Benson P.C. Liu
林耂賢 Lin, Wen-Hsien

㡥         名
桬懷樂 Wang, Huai-Lien
叕䕔畾 Ko, Yen-Chu
눛碩志 Wei, Shuo-Zhi

作品名牒
교䝑之境
Realm of Driting

㶩闖學校
國立臺中教育大學
理學院
數位內容科技學系

指導縐師
吳細顏 Wu, Shi-Yen

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

重塑高美憈地廢棄海水嵮場，打造結合親子共樂、景觀ꪫ營、水䗅環與藝術展區的永續基地，

保護憈地生態、䔥補服務設施緄口，並以模組化怔嵥建築成為中臺灣具地標性的自然共融場域。

「교遊之境」解決了海平面上升空間有限的問題，運用海流帶動觸手發電也解決能源的需求，

更是達到再生與環保的作用，而圓䓞設計則參照防岚㜉，使建築物能夠適應大海的䟅⸌天氣。

作品結合科䎑設計與環保理念，具備怔嵥與獵動能力，內建完整怪油處理系統，提升海上油寓

應對效率。可部縭於高寓染區與屡海地帶，有效管理油寓寓染，꣮⡜人類經濟活動對海洋生態

系統的遼乹與影響。

以海浪為靈感，打造面海⳾形建築，兼具美感與功能。⫙斜設計減少岚浪遼乹與生物仆幏，㻫

坵紋꣮⡜蝕風ꦖ。ꏩ形結構取代過去不美觀的防岚㜉，延伸至海䁘，提供海洋生物喌地，實

現永續保護。

㡥         名
⩬㭫⟳ Fu, Chieh-Yu
李ⱟ品 Li, Kuan-Pin
林子嵐 Lin, Tzu-Lan

作品名牒
浪花守護者

WAVE GUARD

㶩闖學校
國立臺中教育大學

理學院
數位內容科技學系

指導縐師
吳細顏 Wu, Shi-Yen

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)
8inner

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)
8inner

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)

8inner

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)

8inner

㡥         名
高麗椌 Kao, Li-Ting

古傤妇 Ku, Min-Hsin
顼ꔩ韝 Jia, Jhen-Hao

作品名牒
未來式 - 嵥油建築

Future Architecture-Floating Oil Pollution

㶩闖學校
國立臺中教育大學

理學院
數位內容科技學系

指導縐師
吳細顏 Wu, Shi-Yen



130

㡥         名
齶➋ Chiu, Jen

作品名牒
麂見 南䁘
Encounter on the South Bank

㶩闖學校
國立臺灣科技大學
設計學院
建築系

指導縐師
李桡 Richard Lee

㡥         名
施善譯 Shih, Shan-Yi

作品名牒
尪恊綠洲中繼站 
DESERT OASIS RELAY STATION

㶩闖學校
國立臺灣科技大學
設計學院
建築系

指導縐師
陳䕔廷 Chen, Yan-Ting

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

這是位於臺灣臺南安平的觀光塔，結合了景觀、地標和社會活動，傌在通過設計鼓勵人們與建

築之間的互動，呼應當地的熱情和友善特性。

建在尪恊綠洲中的中繼站，主要利用取水技術和水䗅環概念，在廣ꡀ的尪恊中創建⠅䜂站，並

採用特婌的結構設計，建造出通風適度、防風尪、電力和水自給自駈的建築，並提供過夜住㺋。

「梖具捦托齦」傌在復欺僓日黑白街景，量體採用點狀框架，結構體系則將反䭔與垗柱體系結

合，並運用蜓蘭鶔色系與倒 U 形作為主體結構，平面設計中點狀符號確保了舒適的互動體驗，

對原先環境進行解構和重新詮釋。

高꧆港邊ꤷ續受到開發，各式新興建築改變了港都的樣貌，將時間倒回 60 年前，停靠在碼頭

的不是成⼪上蠝的旅客，而是一葂葂因戰爭而被鼍棄的廢棄菻ꦷ。經歷過一段現實且婫ꃏ的過

程，才蛻變成現今光鮮亮麗的外表。

㡥         名
林牃뢶 Lin, Yu-Chi

作品名牒
被鼍落的邊境記憶 - 菻㝸之下

Forgotten Memories of the Waterfront

㶩闖學校
朝陽科技大學

設計學院
建築系

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)
8inner

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)
8inner

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)

8inner

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)

8inner

㡥         名
施善譯 Shih, Shan-Yi

作品名牒
梖具捦托齦

TOYS Utopia

㶩闖學校
國立臺灣科技大學

設計學院
建築系

指導縐師
陳䕔廷 Chen, Yan-Ting
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㡥         名
劉㪎㖳 Liu, Pei-Chun

作品名牒
無聲的聲音 @ 醳合式空間的場域營造
SILENT VOICES@Creating a space in 
a mixed-use area

㶩闖學校
朝陽科技大學
設計學院
建築系

指導縐師
陳⤧傑 Chen, Juin-Jie

㡥         名
詎妇꧉ Tsai, Hsin-Ya

作品名牒
家園世界
Homeland World

㶩闖學校
朝陽科技大學
設計學院
建築系

作品哯念

作品哯念

作品哯念
ꦑ著購書鸁徑多樣化和電子書普及，傳統書店逐漸式䗏，閱讀걽率因消費者習慣的轉變逐漸下

꣮。為了使「鸕書店」不再是商業行為，將書從「主角轉配角」，打造超越商業交易場所，成

為追求美好生活品質中不可或緄的角色。

ꀀ村的根基被視為城市文明的㋉䜂之地，而現實是，當地居民早已關上Ꟍ璭，㼓ꟗ了民生故事

的䋀䒚。㈔有土地上婫留的田野與建築，記錄著過去生活的汚騋。因此我以ꀀ村為題，打通㼓

ꟗ的路徑，挖掘ꀀ村生活的呈現。

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)
8inner

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)
8inner

2024 紈國建築大師獎
2024 The Architecture .asterPri[e (A.P)

8inner

㡥         名
詎妇꧉ Tsai, Hsin-Ya

作品名牒
神聖與贓铇的真切情感

The Tangible Emotion of Divinity and Devotion

㶩闖學校
朝陽科技大學

設計學院
建築系

在泰國中央世界購物中心的橋上，人們見阮了印度教智慧之神像頭神的出現，它既體現了神聖

的存在，也體現了人們的贓铇。陽光的照射，讓這種氛圍瞬間變成了一種觸手可及的體驗。
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㡥         名
蘇晏瑩 Su, Yen-Ying

作品名牒
糖籠
SUGAR CAGE

㶩闖學校
國立臺灣藝術大學
設計學院
工藝設計學系

指導縐師
哀家韝 Liang, Jia-Haur

㡥         名
許誱唿 Hsu, Chiau-Chi

作品名牒
自保
Self-protection

㶩闖學校
國立臺灣藝術大學
設計學院
工藝設計學系

指導縐師
ス琪僅 Lu, Qi-Chang

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

在現代社會中，我們常被慾望吞噬。甜食曾是我逃避痛苦的慰藉，卻也成為無法擺脫的枷鎖。

越是壓力重重，越ꤴ入凐食與依賴的迴圈。追求快樂，反成束縛，這虢闳的現實䳷ꪫ了人性最

腛䓳的一面。

一般老롗被視為危害環境或人類健康的生物，作品中的老롗代表的是心理狀屣，數量與排列呈

現他人無法介入的狀態。當心理層面出現任何負面情感、在無法依靠外在支䴂之時，需要的是

自我調適與克服。

此作品以月亮盈贿與樹林剪影為主題，透過自然意象的轉化，讓人們在品ꂴ清ꂋ時逃離壓力，

導浸在自然中放鬆身心。握把以減少手溫對ꂋ味的影響為出發點，採用銀染黑使其有效防姺指

紋的效果，更使握把呈現出如月光照耀喀林的質感。

生活中，我們透過⹪動逐漸成長，日復一日地構築成條理分明的人生目標，而這些看⡂重醳的

行為，再仔細觀察會發現狀態動作實則蘊询著心靈成長及蛻變ㆹ學。如同「築夢之器」舉匉品

味時，正是享受自己所⸗力後的果實。

㡥         名
葉儀志 Yeh, Yu-Chih

作品名牒
築夢之器

The Dream Building

㶩闖學校
國立臺灣藝術大學

設計學院
工藝設計學系

指導縐師
馢丹笻 Chao, Tan-Chi

2025 紶大⮵法䕒䣊
樧代國際ꢾ藝獎（ꦁ年展）
2025 International Competition of 
Contemporary Ceramic Art 
ꉐ擀

2025 紶大⮵法䕒䣊
樧代國際ꢾ藝獎（ꦁ年展）
2025 International Competition of 
Contemporary Ceramic Art 
⪌鹡

2024 日儗⚊╘
國際꺙굟（工藝）展
2024 ITA.I International 

+eXellery (Craft) &Yhibition
⪌鹡

2024 日儗⚊╘
國際꺙굟（工藝）展
2024 ITA.I International 

+eXellery (Craft) &Yhibition
⪌鹡

㡥         名
桬礜ꨝ Wang, Can-Fen

作品名牒
月光

Moonlight

㶩闖學校
國立臺灣師範大學

藝術學院
美術學系

指導縐師
陳國棇 Chen, Kuo-Jen
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㡥         名
廖棶㮵 Liao, Pei-Ting

作品名牒
㻞靜相僦
Reflections in TranRuility

㶩闖學校
國立臺灣藝術大學
設計學院
工藝設計學系

指導縐師
馢丹笻 Chao, Tan-Chi

㡥         名
绀✻⥜ Weng, Yu-Hsiu

作品名牒
羊ך׍׋㹶 ( 羊的꺨㹶 )
Sheeps BanRuet

㶩闖學校
輔➋大學
藝術學院
應用美術學系

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

品㒂清ꂋ是一種享受當下的過程。透過ꂋ水與ꂋ器的僦照，讓我們觀察自己與周圍的環境，體

會當下的每一刻，感受內在的平靜。

每個人都是獨一無二的，展現了五ꦷ各具特色的羊，象徵著每個人的獨特性。 雖然它們⛕看相

⡂，但每ꦷ羊都有自己的特點，體現生命的活力和自我表達。 每個匉子如同小舞台，舉匉時羊

在指㼺騥舞，增幑궬ꂋ樂趣。

慨昂著熱過，追尋未知將來。同人類想探知幽深㸙㸿，都因它們䫪著神秘，以變數作為內涵。

Mail Princess 是信件小ꔩ中的鿟差，㥠負責㺕鷑人們的記憶與心意，雖然有時候神經大條，

但注意到那巨大的鿟差包可見㥠多麼的勤㥅，你會看見㥠與듻子夥伴同心協力的在小ꔩ裡穿

唎，〲ㄷ—我的信也到了

㡥         名
廖潈酕 Liao, Jui-Yu

作品名牒
鿟差公主 

Mail Princess

㶩闖學校
輔➋大學
籽品學院

籽品服裝學系

2024 日儗⚊╘
國際꺙굟（工藝）展
2024 ITA.I International 
+eXellery (Craft) &Yhibition 
⪌鹡

2024 日儗⚊╘
國際꺙굟（工藝）展
2024 ITA.I International 
+eXellery (Craft) &Yhibition 
⪌鹡

2024 名⹿㷒時遫大頉
2024 NaHoya Fashion Contest

ꉐ獎

2024 名⹿㷒時遫大頉
2024 NaHoya Fashion Contest

⮤鹡⪌鹡

㡥         名
方鴇⨀ Fang, Chen-Wei

作品名牒
未尋之際

ENVISION

㶩闖學校
實踐大學
設計學院

服裝設計學系
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㡥         名
古⨀鴇 Ku, Wei-Chen

作品名牒
黊
ReERuality

㶩闖學校
嶺東科技大學
時尚學院
服귇設計系

指導縐師
張䥵嶞 Chang, Mao-Tsen

㡥         名
哀䡗蔀 Liang, Kai-Xin

作品名牒
갚動
Rhythm in Motion

㶩闖學校
嶺東科技大學
時尚學院
服귇設計系

指導縐師
鿓㪗希 Kuo, Yen-His

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

從歑性視角反思性別平等，運用镾刺䳷ꪫ女權與昿權間的濨湽。ꂋ紅與稙披象徵對立與和解，

透過對比剪裁與異材質幋搭，模祎性別界限，回應當代性別流動性。挑戰刻匢印象，促進對性

別與權力的深層對話。

西方潮流興起，ꦑ性自我的生活方式漸成主流，大環境嵥動。「갚動」是精神、形態的雙向流動，

是內在靈뇺穩定感，與外在動態線條的連結。動態的갚調，會透過服裝呈現出不同樣貌，讓穿

著者以갚為形動中尋真我。

以極畮氣候導致的劣日與生物演變為靈感，融合生物與昆蟲外觀紋理，結合機能性布料與設

計，突破傳統服裝䐸形，展現具有未來感與反捦托齦風格設計。

「僦㷑影於黃僊，清㺑中自省，籗華中睛行」，服귇以꘮花璭䐸型為核心意象，透過ꨮ射切割

技術展現瞾空的㷑⫃氣質與光影交錯，運用傳統技藝與時尚設計，契合 SDGs 17，讓文化資產

於當代延續。

㡥         名
蘇芳以 Su, Fang-Yi

作品名牒
暗璭毝影

Dim Windows, Sparse Shadow

㶩闖學校
嶺東科技大學

時尚學院
服귇設計系

指導縐師
流行設計系教授群

Fashion stylist design

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept
硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept

硟點獎 3eE Dot 8inner

2025 䐼國硟點設計哯念大獎
2025 3eE Dot AXarE: DesiHn Concept

硟點獎 3eE Dot 8inner

㡥         名
陳語厐 Chen, Yu-Ling

作品名牒
劣日蟲㞔

Apocalyptic Insect Dust

㶩闖學校
嶺東科技大學

時尚學院
服귇設計系

指導縐師
李復真 Lee, Fu-Chen
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㡥         名
吳志燿 Wu, Chih-Yao

作品名牒
超脫
Nirvana

㶩闖學校
實踐大學
設計學院
服裝設計學系

指導縐師
李嘉屮 Lee, Chia-Chuan

㡥         名
绀儀梭 Weng, Yu-Hsuan

作品名牒
青石舊夢
Qingshi Old Dream

㶩闖學校
實踐大學
設計學院
服裝設計學系

作品哯念

作品哯念

作品哯念

作品哯念

佛教講求「一切皆空」，這「空」非虛無，而是淬鍊後的超脫；要消滅貪、嗔、痴所帶來的痛

苦跟煩惱，才能從六道輪迴中超脫、入嶇圄，得到真正的大自在。

在臺北的城市輪䐸中，高樓如林地䬫地而起，然而真正暽動人心的，卻是街䋀間那些俤꼸的老

屋。風蝕的紅磚牆、生ꗄ的屋檳，⡜語著歲月無聲的流轉。《青石舊夢》䲾繪舊時光的俤꼸輪

䐸與溫厬質感。

本設計融合多種ꆚ籽技術與感光變色秲線，探討人性中壓䫈與庯望的遼突。ꆚ籽結構象徵自我

隱询與展ꪫ，變色秲線則回應外界變化，暗㌈內心的岚動與真實庯望，呈現一段深刻的自我探

索旅程。

透過「永䚻回歸」的概念，具象化對生命旅程的想像與反思，從無邊界、澄惽而光亮的設計語

彙，呼應生命週期的䗅環本質，探索在這之間的美感與意義，最終我們將斷回鵦，䫼達一個無

邊、澄惽的心之所在。

㡥         名
鿓宜梅 Kuo, Yi-Wen

作品名牒
空

Eternal Return

㶩闖學校
實踐大學
設計學院

服裝設計學系

指導縐師
湯喀瑞 Ra Thomson
高育⠭ Kao, Yu-Pao

2025 iD 國際新ꊯ設計師獎
2025  iD International &merHinH 
DesiHner AXarEs
SeconE Place

2025 iD 國際新ꊯ設計師獎
2025  iD International &merHinH 
DesiHner AXarEs
.ost Commercial Collection 
AXarE

2025 iD 國際新ꊯ設計師獎
2025  iD International &merHinH 

DesiHner AXarEs
OtaHo Polytechnic 

Peoples Choice AXarE

2025 iD 國際新ꊯ設計師獎
2025  iD International &merHinH 

DesiHner AXarEs
⪌鹡杷 22 強

㡥         名
徐帺椺 Xu, Yu-Chen

作品名牒
⩝裝

CAMOUFLAGE

㶩闖學校
實踐大學
設計學院

服裝設計學系

指導縐師
ꁀ經中 Cheng, Ching-Chung
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以設計為鏡：回應時代的室內思辨與實踐  - 趙璽
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Since 2020, the whole world has experienced the impact of the pandemic, and gradually moved toward restoring 

normality. However, although it may seem as though everything has returned to its original rhythm, the structure of 

society, our way of life, and design concepts have Ruietly undergone fundamental changes. We are now facing the 

impacts of an aging population and declining birthrate, climate change and a growing list of environmental issues, 

the rapid integration of digital technology into our lives and industrial spheres, and a restructuring of urban and rural 

spaces. These intersecting issues have accelerated the evolution of design, propelling it beyond a combination of 

aesthetics and functionality and transforming it into an action plan for responding to this eras challenges. With this 

backdrop, the role played by design has also entered a new stage of transition. Interior design is not only a response 

to the needs of how we live but also extends to the deep Ruestion of why do we live this way  In addition to 

providing spatial solutions for users, design must also consider the relationships of humans with places, technology, 

and the environment, as well as the relationship between individuals and society. This is precisely the core Ruestion 

that design education and practice must answer. 

Having served on judging panels at international design competitions for several consecutive years, Ive observed 

many design works that keenly respond to the current issues. During the pandemic, remote work became a global 

norm. Some outstanding works approached this phenomenon from the angle of spatial integration with behavioral 

transformation, suggesting multifaceted and forward-thinking design strategies. As the pandemic eased, we saw 

renewed discussion and adjustments to the allocation of domestic spaces such as studies and guest rooms, showing 

a rethinking of peoples use of structures within their homes. However, this sort of spatial reconguration was not a 

return to old frameworks, but instead proved once again that the essence of design is a real-time response to lifestyle 

patterns. These changes are even more apparent in oce and commercial spaces.

Post-pandemic, there has been a transition to a new model. Office spaces gradually abandoned the traditional 

cubicle layout that emphasized separation and hierarchy, adopting a more flexible and shared space that functions 

as a way of connecting the oce community. Commercial and dining spaces, on the other hand, responded to the 

popularization of e-commerce and delivery platforms by starting to emphasize the interactive experience and brand 

narration functions of physical spaces. Design no longer stopped at decoration, but spanned visual, behavioral, and 

psychological dimensions, becoming a medium for transmitting value and emotions.

With regard to the design works of young designers and design students, they universally possess aesthetic attainment 

and technical manifestation, but I believe that the realization of a design does not end at the form and details� 

more importantly, it must deeply understand the users real needs and life behaviors. Designers must be able to 

propose observations, speculations, and solutions. Even more importantly, they must continue to raise Ruestions 

and cannot merely solve problems . Taking residential design as an example—whether its a small apartment, a           

multi-story house, or a large single-story unit—in addition to accounting for the differences in scale, designers must 

thoroughly understand and appropriately plan the circulation, functional integration, and living customs of the space. 

A small apartment should have diversity of functional variation, a multi-story house should make the most of vertical 

circulation, and a large single-story unit should further emphasize the level and functional eRuivalence of forms within 

different spaces, and cannot simply focus on supercial style. 

大秴室內裝修設計有限公司 總監
D.Home Construction & Design 
Director
中華民國室內設計協會 鰊導理✲Ꟁ
Chinese Society of Interior Designers 
Counseling Director

馢機
Emil Chao

以設計為ꔖ：
回應時代的
室⪐䓙鱃與實馒
6sinH DesiHn as a .irror: 
3esponEinH to the &ras 
Interior Speculation anE 
Practice

2020 年以來，全球經歷了氋情的遼乹，也逐步走向䛫復常軌。然而，在我們以為一切將重鵦
原有節奏的同時，社會結構、生活方式與設計思維已䜡然產生了根本性的變化。我們正面對
著人口老化與少子化的遼乹、氣候變鼄與環境議題的擴大、數位科技快速䅺入生活與產業，
以及城市與ꀀ村空間關⤚的重組。這些交錯且加速變動的課題，促使設計不再僅是美感或機
能的組合，而是一種回應時代挑戰的行動策略。在這樣的背景下，設計所䪐演的角色，也進
入了新的轉型階段。室內設計不只是回應「如何生活」的需求，更延伸至「為何如此生活」
的深層提問。設計不僅為使用者提供空間解方，也必須思考人與場域、技術與環境、個體與
社會間的關⤚。這正是設計教育與實踐所應共同回應的核心命題。

連續多年參與國際設計競賽評審工作，過程中觀察到許多設計作品對於當代議題的併銳回應。
氋情期間，居家辦公成為全球共通的新現象，一些優秀作品從空間整合與行為轉䳖的角度切
入，提出多元且具未來感的規劃策略。ꦑ著氋情馸箣，我們看到住㸕中如書房、客房等空間
配置重新被討論與調整，顯示出人們在家庭使用結構上的再思考。但這樣的「空間回康」並
非回到舊有框架，而是再一次阮明設計本質上即是一種對生活型態的即時回應。此種變化更
明顯地出現在工作與商業空間上。

氋後新型態的轉變，辦公空間逐漸走出過往強調分隔與層秹的傳統格子形式，轉向更加䔞性、
共享，並具備社區連結功能的場域。商業與귭궬空間則因應電商與外鷑平台的普及，開始重
視實體空間的互動體驗與品牌敘事功能。設計不再僅姺於「裝⥜」，而是跨越視覺、行為與
心理層次，成為傳遞價值與情感的媒介。

對於年輕設計師與設計學子的作品，普遍具備美學素養與技術表現，但我認為：設計的成熟
不僅姺於形式與細節，更應深入使用者的真實需求與生活行為。設計者要能夠提出觀察、思
辨與解法，更重要的是，要持續「提出問題」，而非僅僅「解決問題」。以住㸕設計為例，
不論是小㗣數、醳層住㸕或大平層，除了空間尺度的差異，更重要的是對動線、機能整合與
居住習慣的深入理解與合理安排，小㗣數應具備機能變化的多樣性，醳層應有㘍直動線所具
備的優⹴，大平層更應重視層次與不同空間中所形成的機能對應，而非僅姺於表象的風格。

Zhongshan MRT Station (Photos courtesy of Morpho-Design)
Designers improved the service procedures and waynding 
system of a high-volume transfer point, transforming it into 
an amiable mass transit node with clear, guided circulation, 
and providing essential assistance for travelers through 
design details.

捷運中山站（照片出處：Morpho-Design 形構設計提供）
改善高運量轉運點服務流程及尋路系統，讓大眾交通系統節點
成為親切且清兠的導引動線，讓設計細節為旅鸁中提供最重要
的幫助。
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In recent years the world has been laser focused on the issue of sustainable development. This concept has already 

become a global consensus� however, in terms of practical implementation, sustainable development is still restricted 

by regional conditions, economic budgets, and usage customs. As a designer, I dont claim to be an expert on 

environmental issues, but I believe we can start with the most obvious options: reducing the use of chemical materials, 

selecting building materials that are natural and good for human health, rationally planning ventilation and lighting, 

integrating energy-saving mechanical and electrical eRuipment, etc. Even if we arent able to singlehandedly change 

the industrial structure, we can still implement the idea of healthy foundation, natural circulation in every project, 

and this remains our responsibility as designers.

In addition to the practical affairs related to design and assessment work, I freRuently participate in projects promoted 

by the government and research units, including regional revitalization, design movement for the public, and campus 

space transformation projects. The common core of these projects lies in using design to respond to public issues and 

assigning a new life and functions to old spaces. For example, through cooperation with designers, local residents, 

and specialized advisory teams, many idle spaces, such as old houses and abandoned schools, can be redened as 

community infrastructure, educational spaces, and cultural hubs, thus reviving the space and reintegrating it into the 

daily operations of the community. Design education should guide students to comprehend that design is denitely 

not only an expression of individual style, but a ring of social action. Our generation of designers must shoulder the 

public- and service-oriented nature of design. I am happy to see an increasing number of young designers whose 

backgrounds include interdisciplinary knowledge and the ability to integrate technology, humanities, and social 

issues. They draw inspiration from details, have the courage to break traditions, and pose innovative and experimental 

directions for solutions. However, the real challenge lies in how to realize these innovations, ensure that they can 

endure the test of time and user scrutiny, and truly bring a positive influence to peoples lives. Anne Lacaton, winner 

of the 2021 Pritzker Architecture Prize, said it best, Good architecture is open—open to life, open to enhance the 

freedom of anyone, where anyone can do what they need to do. It should not be demonstrative or imposing, but it 

must be something familiar, useful, and beautiful, with the ability to Ruietly support the life that will take place within 

it. These words remind us that the value of design is not in the volume of its expressive form, but in the support and 

emotional connection it brings to our lives.    

Future building and interior design reRuires more than original ideas and techniRues—it reRuires the ability to focus 

on society, understand groups, and predict long-term trends. From the spatial needs of daily life to urban renewal and 

community revitalization, from form to function, from adaptation to transformation, design is no longer an additional 

option but an indispensable implementing power for making social progress. 

由於近年來全球最關切的「永續」議題，這個概念雖然已成為共識，但實務操作上仍面臨地
域條件、經濟預皿與使用習慣等限制。作為設計師，我不自鑇為環境議題的專家，但我們可
以從最直接的選擇做起：減少化工材料的使用、選用天然且對人體友善的建材、合理規劃通
風與採光、整合節能機電設備等。即便無法一手改變產業結構，但從每一件設計作品中落實
「健康為本、自然䗅環」的思維，仍是我們能且應該實踐的設計責任。

然而，除了設計實務與評審工作，我更多參與了由政府與研究單位推動的計畫，包括「地方
創生」、「城市美學」、「校園空間改造」等，這些計畫的共同核心，在於透過設計回應公
共議題，並為空間颭予新的生命與功能。例如，許多閒置空間如老屋與廢校，透過設計者與
在地居民、專業顧問團隊的協作，重新被定義為社區公共設施、教育場域或文化基地，讓空
間重新回到生活與社區的日常運作中。設計教育應當引導學生理解，設計穪不只是個人風格
的展現，而是社會行動的一環。設計的公共性與服務性，是我們這個世代設計者必須承擔的
社會責任。我妇見越來越多年輕設計者擁有跨領域知識背景，具備整合科技、人文與社會議
題的能力。他們從細節審取靈感，勇於打破傳統，提出創新與實驗性的解方。然而，真正的
挑戰在於如何讓這些創意落地，經得起時間與使用者檢驗，並真正為人們的生活帶來正向影
響。如同 2021 年普立蘘克建築獎得主 Anne Lacaton 所言：「好的建築空間，不應是為了展
現什麼或強加於人，而是要熟悉、實用且美觀，能靜靜地支撐日常生活的發生。」這〣話提
ꄁ我們：設計的價值，不在於其表現形式的聲量，而在於其所能帶來的生活支持與情感連結。

未來的建築與室內設計，不僅需要創意與技術，更需要長期關注社會、理解人群、預庠馸⹴
的能力。從日常生活的空間需求，到城市更新與社區活化；從形式到功能，從應變到改變
──設計不再是附加的選項，而是社會進步中不可或緄的實踐力量。

三重高工實習工䑖（照片出處：Morpho-Design 形構設計提供）
新北市技職學校實習工䑖改造計劃，讓工䑖成為職人培鎯的䴸砮，讓技職學校學生專
業技術的自信心提升，也讓場域成為知識轉化成能力的平台，目標不只培養會做事的
工匠更同時有一流技術的人品與專才。

San-Chung Vocational Workshop (Photos courtesy of Morpho-Design)
The New Taipei Vocational Workshop Transformation Project repurposes factories 
into cradles for fostering talent. It elevates vocational school students    condence 
in their professional skills and turns factories into platforms for translating 
knowledge into ability. The goal is to foster capable craftsmen who also have 
excellent character and top-class professional skills.

Tamsui Vocational Workshop (Photos courtesy of Morpho-Design)
The New Taipei Vocational Workshop Transformation Project repurposes factories 
into cradles for fostering talent. It elevates vocational school students   condence 
in their professional skills and turns factories into platforms for translating 
knowledge into ability. The goal is to foster capable craftsmen who also have 
excellent character and top-class professional skills.

帝水商工實習工䑖（照片出處：Morpho-Design 形構設計提供）
新北市技職學校實習工䑖改造計劃，讓工䑖成為職人培鎯的䴸砮，讓技職學校學生專
業技術的自信心提升，也讓場域成為知識轉化成能力的平台，目標不只培養會做事的
工匠更同時有一流技術的人品與專才。
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As the world becomes increasingly concerned about environmental issues, sustainable craft is gradually becoming 

an important trend in industrial development. This is not merely a transformation in the choice of materials, 

more importantly, it represents a completely new design philosophy and production model aimed at mitigating 

environmental impacts, promoting a sense of social responsibility, and strengthening consumers  environmental 

consciousness.

*� Denition oG SustainaCMe CraGt

The term sustainable craftindicates that environmental protection and social responsibility considerations are 

thoroughly integrated throughout all aspects of a work, from design to manufacturing, distribution, and consumption. 

Core principles include using renewable materials, reducing waste, reducing carbon footprint, and ensuring workers 

basic rights.

This form of artisanry, while valuing aesthetics and functionality, also considers the works overall impact on the Earth 

and society. Sustainable craft is an industrial transformation that combines concepts with practice, aiming to promote 

more environmentally friendly and socially responsible methods of production and consumption, and ultimately 

reduce resource waste, improve working conditions, and reduce the overall burden on the environment.

**� *ntegrating SustainaCMe CraGt into 3egionaM 3eWitaMization

In recent years, the creative economy has risen to prominence alongside the concepts of sustainability and circular 

design. For example, on Chifeng Street in Taipei City, the value of craftsmanship has been combined with art creation 

to produce new vitality. Starting in 2021, the Asian Art and Cultural Creation Industry Development Association began 

to promote events related to Chifeng Streets art district. Then, in 2022, it launched the Trash to Treasure circular 

art creation project and collaborated with local businesses to hold mixed media art exhibitions. In 2023 and 2024, 

this idea was further developed and extended, centering on Chifengs identity as a blacksmith street. Chifengs car 

repair industry was combined with metal crafting to conduct the Metal Craft Seasonal Metalworking Creation Contest, 

with the aim of advocating the development of local culture and artisan crafts. The transformation and sustainable 

development of Chifeng Street represents a perfect combination of history and modernity, making this neighborhood 

shine with renewed vitality.  

***� The /eeE to 1romote SustainaCMe CraGt

1. Environmental Impact: The traditional manufacturing industry is the worlds second largest polluter. It poses grave 

dangers to water resources, air Ruality, and biodiversity. Every year, countless products are discarded, giving rise to 

colossal amounts of waste and resource wastage. The promotion of sustainable craft aims to reduce negative impacts 

on the environment through the use of sustainable materials and technology.

2. Social Responsibility: Issues of labor exploitation and unfair treatment are rampant in many supply chains. 

Sustainable craft emphasizes fair trade and worker rights, ensuring that every worker can enjoy reasonable 

compensation and safe working conditions.

3. Consumer Awareness: With the popularization of environmental protection and social responsibility issues, a 

growing number of consumers are choosing to support sustainable brands. This has also forced businesses to rethink 

their business models and transition toward more responsible and far-sighted economic strategies.

ꦑ著全球對環境議題的日益關注，永續工藝正逐漸成為產業發展的重要馸⹴。這不僅僅是材
料選擇的轉變，更代表了一種全新的設計理念與生產模式，傌在減輕對環境的遼乹、提升社
會責任感，並強化消費者的環保意識。

♧宕糵工谁的㹁纏

永續工藝（Sustainable Craft）是指在設計、製造、分ꌼ及消費等各個環節中，全面納入環境
保護與社會責任的考量。其核心理念包括使用可再生材料、減少廢棄物、꣮⡜碳駈騋，並保
障工人的基本權益。

這類工藝作品不僅重視美感與功能，更關注其對地球與社會的整體影響。永續工藝是一項結
合理念與實踐的產業轉型，目標在於透過更環保與更具社會責任的方式進行生產與消費，進
而減少資源浪費、改善⹪動條件，並꣮⡜整體環境負擔。

✳宕糵工谁穡ざ㖒倰ⶾ生

近年來創意經濟ꦑ著永續䗅環的理念興起，例如臺北饕峰街的工藝價值與藝術創作相結合，
展現出新的生命力。自 2021 年起，亞洲藝術與文化創意產業發展協會開始推動饕峰街藝術聚
落的相關活動，並於 2022 年啟動了「變廢為寶」䗅環藝術創作計畫，與當地業者合作舉辦跨
界媒材藝術展。2023、2024 年，這一理念進一步延伸，圍繞「打꘮街」主題，結合汽車⥜理
產業與金屬工藝，首次舉辦打꘮藝術㷎金工創作比賽，傌在⦸導地方文化與工藝藝術的發展。
饕峰街的轉型與永續發展，展現了歷史與現代的完美結合，讓這片土地重新撏發活力。

♲䲀動宕糵工谁的䗳銴䚍

1. 環境影響：傳統製造產業是全球第二大寓染源，對水資源、空氣品質與生物多樣性造成嚴
重破㡏。每年數以⼪蠝計的產品被⚓棄，產生龐大的廢棄物與資源浪費。永續工藝的推動，
正是為了透過使用可持續材料與技術，減少對環境的負面影響。

2. 社會責任：許多產業的供應ꕖ存在⹪工ⶒ⵵與不公平待麂等問題。永續工藝強調公平貿易
與⹪工權益，確保每位工作者都能獲得合理報ꂺ與安全的工作條件。

3. 消費者意識：ꦑ著環保與社會責任議題的普及，越來越多消費者選擇支持永續品牌，這也
促使企業重新思考商業模式，轉向更負責任與具長遠眼光的經營策略。

鰊➋大學䥰用美術學系教授
Professor, College of Art, Fu Jen 
Catholic 6niversity

陳國棇博士
Kuo-Jen Chen, Ph.D

永續工藝發展飸ⳛ
TrenEs in the Development 
of Sustainable Craft
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*7� 1raDtiDaM Strategies Gor SustainaCMe DraGt

1. Choice of Materials: Sustainable craft makes more use of environmentally friendly raw materials such as organic 

cotton, hemp, and bamboo ber. It also actively explores bio-materials and recycling technology to reduce reliance on 

natural resources. For example, the work OYSTER ACTION used oyster shells and red oyster ash—building materials 

that were employed in ancient Taiwanese shing villages. Capitalizing on the porous nature of the materials, designers 

combined the granules with cement and infused the mixture with essential oils, creating fragrance diffuser ornaments 

that serve as olfactory-recall vehicles. The diffused scent is like a flicker of sea breeze, connecting us with memories of 

the ocean and a culture of oyster shell recycling. (Creators: Po-Han Lin, Shih- Syun Peng) (Fig. 1)

2. Production Process Optimization: Through lean manufacturing and zero waste concepts, companies strive to 

reduce their consumption of energy and water resources while promoting material recycling and reuse. Some brands 

take leftover materials from manufacturing and reprocess them into new products to reduce waste. For example, the 

project Bloom transformed recycled waste gachapon capsules into new forms, producing colorful plastics through 

experimentation. The shape of these lamps is inspired by the fluttering form of a reborn and metamorphized butterfly, 

symbolizing blossoming and eternal life. (Creators: Chen-Hsuan Wu, Tuan-Yi Yan, Yu-Shan Fu) (Fig. 2)

3. Revolutionary Design Concepts: Sustainable design emphasizes classic and timeless styles, aiming to avoid 

excessive consumption as a conseRuence of rapidly changing trends. This action not only extends product lifespans 

but also reduces overall resource consumption. These works emphasize the balanced development of technology and 

traditional crafts by integrating the external appearance of traditional crafts and the the internal value of high-tech smart 

technology into modern life. This approach touches peoples hearts while also prompting them to consider their values. 

For example, the work Zemadrezadrezadr—Love Like Light incorporates glass beads, which represent the crystalized 

emotions of the Paiwan people, as design elements to create a wedding headdress inspired by the love story of the 

peacock prince. By utilizing traditional colored glassmaking techniRues and integrating metalwork into the design, the 

work reinterprets the peacock prince legend and recreates the beauty of traditional Paiwan crafts. (Creators: Chieh-Ni 

Chung, Ya-Fen Hung) (Fig. 3)

4. Supply Chain Transparency: Many sustainable crafts strive to establish publicly transparent supply chains that allow 

consumers to clearly understand the products  origins and production process, thereby establishing further trust. Such 

crafts also encourage businesses to practice higher ethical standards, call on them to care for precious flora and fauna, 

and urge them to stop ecological destruction. For example, the work 432 Hertz discusses how merchants kill animals 

through inhumane methods purely to earn a prot from their pelts. This exploitative industry pushes precious animals to 

the verge of extinction. Therefore, we used foxes and snakes as our inspiration to design lifelike bags and jewelry to call 

on consumers to reject buying inhumane furs, and take a stand against animal cruelty. (Creators: Chia-ho Wang, Tzu-Hua 

Chen) (Fig. 4)

7� ChaMMenges 'aDeE Cy SustainaCMe CraGt

Although sustainable craft has received widespread global attention, in practice it still faces many challenges. First, the 

costs for sustainable materials and technologies are usually higher than traditional options, putting some brands at a 

disadvantage in terms of price competition. Additionally, the publics consumption habits still need to change, as most 

consumers still prefer fast and low-priced consumption models. Moreover, sustainability standards and certication 

systems are not comprehensive, so consumers lack clear guidance when selecting products.

7*� 'uture OutMook

As technology advances and consumer consciousness is raised, sustainable craft development has a promising future. 

More and more brands are investing in innovative materials and production processes while also actively participating 

in social responsibility activities. Government and non-governmental organizations also continue to promote policies 

and initiatives that pave the way for the development of sustainable craft.

In short, sustainable craft is not only a starting point for an industry revolution, but also a deep reflection on lifestyles. 

Only when every consumer, designer, and business jointly bear responsibility for the environment and society can we 

truly achieve harmonious coexistence of craft and the environment. Future crafts will not only showcase material beauty 

but will also embody designers   accumulated profound concern for the Earth and humanity.

㔋宕糵工谁的㻜驏瘼殜

1. 材料選擇：永續工藝多採用有機唼、란、畾納維等對環境友善的原料，並積極探索生物基
材料與回收技術，꣮⡜對自然資源的依賴。例如作品「趸媽擴香귇品計畫 OYSTER ACTION」
運用臺灣早期怒村建材趸媽及其燒製的趸披，利用材質겎磝㶰ꥵ，幋合水泥吸附精油的擴香
귇品為㌚覺記憶鯺體，侕發的香氣如海風輕䬌，連結起我們對海的回憶與趸媽再生材文化。
( 創作者：林柏戇、彭鑘讛 ) ( 圖 1)

2. 生產流程優化：透過精益生產與ꨫ廢棄理念，企業⸗力꣮⡜水資源與能源的消罳，並推
動材料的回收再利用。一些品牌將生產ⶦ料再製為新產品，以減少浪費。例如作品「綻蝶
Bloom」使用回收的廢棄䪌跗媽重新塑型，實驗出糔秼塑膠材料。敚具造形是以蝴蝶蛻變重
生飛舞的樣貌發想，綻放生命永䚻不滅之姿。（創作者：吳兒瑄、顏畮⭑、⩬✵珊）（圖 2）

3. 設計思維ꬠ新：永續設計強調經典與永䚻的風格，避免因潮流快速更替造成的過度消費。
此舉不僅延長產品壽命，也꣮⡜整體資源罳用。重視結合科技與傳統工藝的平邂發展，讓傳
統的手工外表、內涵高度智慧的科技，融入現代生活，除了感動更具正向的價值思考。例如
作品「Zemadrezadrezadr －如光一般的愛」設計元素的椡璃珠是排灣族蘊询生命情感的結
兪，以愛情神話㶰ꦿ桬子作為㭶禮時尚首귇發想，運用傳統椡璃技術結合金工進行設計，作
品重新詮釋㶰ꦿ桬子神話，並再現排灣傳統工藝之美。( 創作者：꓃潔㧚、峿꧉蓸 ) ( 圖 3)

4. 供應ꕖ透明化：許多永續工藝致力於建立公開透明的供應ꕖ，讓消費者清楚了解產品來源
與生產過程，進一步建立信任，並鼓勵企業實踐更高的道德標準，呼碚保育棇貴的動植物，
停姺生態的破㡏。例如作品「432 饟蘘」商人以不人道方式媹害動物來风取淼草的凐利，使
得棇貴動物懼臨滅穪，因此我們以朶頙和跑為發想，設計擬真包包跟首귇，藉此呼碚消費者
䬩購非人道淼草，停姺迫害動物。( 創作者：桬梾猒、陳資埢 ) ( 圖 4)

❀宕糵工谁꬗荆的䮋䨞

⭽管永續工藝在全球獲得廣泛關注，但在實踐上仍面對不少挑戰。首先，永續材料與技術的
成本往往高於傳統選項，使得部分品牌在價格競爭上處於⸌⹴。其次，大眾消費習慣尚需轉
變，許多消費者仍偏好快速與䐢價的消費模式。此外，永續標準與認阮制度尚不完善，也讓
消費者在選擇產品時緄⛘清兠依據。

Ⱉ劢來展劆

ꦑ著科技進步與消費者意識的提升，永續工藝的發展前景可期。䠂來䠂多品牌投入創新材料
與製程，同時積極參與各項社會責任活動。政府與非政府組籽也持續推動政策與⦸議，為永
續工藝發展鋪路。

總而言之，永續工藝不僅是產業ꬠ新的起點，更是一場關於生活方式的深層反思。㈔有當每
位消費者、設計師與企業共同肖負起對環境與社會的責任，才能真正實現工藝與環境的和諧
共生。未來的工藝，不僅要呈現外形物質之美，更需蘊含創作者對地球與人類的深刻關懷。

圖 1、趸媽擴香귇品計畫
材質：趸媽、趸披、水泥、金屬、植物精油
Fig. 1: OYSTER ACTION
Materials: oyster shells, oyster ash, cement, 
metal, plant-based essential oils

圖 3、Zemadrezadrezadr －如光一般的愛
材質：椡璃、玻璃、纷毛、銅電ꑟ銀
Fig. 3: Zemadrezadrezadr—Love Like Light
Materials: colored glass beads, glass, feathers, 
copper electroplated with silver

圖 2、綻蝶 
材質：䪌跗媽、ꍑ、紅銅、LED 敚、ꪓ面壓克力管
Fig. 2: Bloom
Materials: gachapon capsules, aluminum, 
copper, LED lights, frosted acrylic tube

圖 4、432 饟蘘
材質：紅銅、黃銅、꘮、色ꊌ筆
Fig. 4: 432Hz
Materials: copper, brass, iron, colored pencil
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I began my teaching career shortly after completing graduate school—right as I was moving on from my part-time 

student job and starting my career. At rst I only accepted the teaching position at the behest of my former professors, 

with the intent of helping my alma mater, Ming Chi University of Technology. I viewed the position as an opportunity 

to learn how to teach and how to engage with the next generation. Thus, I began my life as a part-time teacher—

working my day job, then teaching classes at night and during the weekends—an arrangement that continues to this 

day. Initially, I taught basic model making, presentation skills, computer aided design, and manufacturing. Then, I 

progressed to teaching classes on integrated product design. Eventually, I also took on the role of capstone project 

advisor, which launched the next stage of my teaching career.

After several years Id established a solid teaching foundation for myself, which afforded me the flexibility to test a 

wide range of teaching and management methods. These methods were also applicable to my industry work� and this 

winˊwin scenario convinced me to continue teaching. Even now, I serve as an advisor for numerous companies and 

startups� I can lead colleagues in company departments to explore and plan their companies   futures, which is largely 

due to my teaching experience.

To date, Ive mentored eight capstone cohorts, and am on the verge of starting work with my ninth and tenth cohorts. 

During my earliest mentoring sessions with my initial cohort, I was still a newbie who didnt know anything. I needed 

to work together with my students to research and plan every aspect of the capstone mentoring process, from the 

mentoring tempo and timetable to the prototype production Ruantity to finding competitions for the students to 

enter. Students also helped nd industryˊacademia collaboration opportunities, subsidy opportunities, etc. Now, the 

eighth cohort is about to graduate. Throughout this process, Ive continuously improved, adapted to the philosophies 

held by different generations of students, and adjusted my guidance methods and systems to keep up with the times, 

ultimately achieving todays results. Im very grateful to previous cohorts of students who accompanied me through 

the most dicult times. Looking back, my role as a capstone mentor originated because of students and my abilities 

improved because of students. My progress is completely due to my students, past, present, and future, and my desire 

to guide students so they can tackle the future challenges of the design profession and the workplace.

During the capstone mentoring process, I encourage students not to limit their creative topics, but to challenge 

themselves and explore diverse fields of design, tackle interdisciplinary development and cooperation, build up 

their basic design abilities, and participate in industryˊacademia collaborations as well as various domestic and 

international competitions, without restricting themselves to competitions in any one design eld. I also lead students 

to transform their innovative ideas into startup ventures by studying market and business philosophies and needs.

I fully emphasize to my students that during college they shouldnt restrict their creative topics� instead they should 

attempt to explore different aspects of design, experiment and play with different design topics over time, and never 

shy away from the aspects they havent studied it yet or arent good at it. The main reason I emphasize these points 

is that Taiwanese students tend to mature very late in terms of their professional abilities and understanding of the 

workplace. In the future, they will need to walk unfamiliar roads, and they are often overly self-condent. In the past, 

I watched too many students and underclassmen arrive in the workplace, only to ultimately discover that they didn       t    

like or were not suited to create designs in a certain eld—but they had no alternatives, because up to that point, they 

had never explored other elds of design, leaving them trapped in their current workplace. Therefore, when advising 

the capstone class, I emphasize that they should not limit their design topics and should strive to explore multiple 

design elds. 

I believe that in the future, designers   main role will be serving as a driving force for innovation and bringing 

out humans   greatest strengths. Diverse development and diverse creativity will contribute to broadening and 

creating intersections among designers   perspectives and thinking, which will then stimulate even more innovative 

possibilities.

創新創業顧問
Innovation and Startup Consultant
明志猰䪮大學 㹐䏠助理教授
Ming Chi 6niversity of Technology 
Visiting Assistant Professor
國立臺北教育大學 專題指導
National Taipei 6niversity of 
Education Capstone Advisor

李ꑒ动
Kai-Chu Li

䤓工業與產品
設計的教育儗心
SeeLinH the True Intent 
of InEustrial anE ProEuct 
DesiHn &Eucation

我的教學起點要從⼱工⼱讀研究所後，在下⟨工作開始時。期初只是答應老師們幫䘑嫢校明
志科大，並想藉此學習如何教學與如何面對下一個世代而已，這開啟了我白天上班、儻上與
周劣兼課的教學生活，直到現在。ⶍ開始從基礎的模型製作、表現技法、電腦輔助設計與製
造教起，再進一步教到整合性的產品設計課程；後來又接下畢業專題製作的指導，這也開始
了我下一階段的教學歷程。

而幾年下來真的為我打下了不錯的教學基礎，讓我能嘗試與庠試許多教學與管理方法，並活
用於業界工作中，這也是我決定持續教學的主要原因。直到現在我能擔任多家公司與新創顧
問，帶公司部Ꟍ同➋們找尋與規劃公司未來，有很大的原因是我有這樣的教學經歷。

目前我也已經帶了 8 屆畢業專題製作，正鼠入第 9 屆與第 10 屆的指導。在整個專題指導的過
程中，從起初第 1 屆指導時的小白什麼都不懂，還需要跟學生們一起研究規劃整個專題指導
節奏、時程、製作數量、一起找比賽參加，學生們還幫䘑找產學合作機會、補助機會等，到
現在第 8 屆也將畢業了。過程中我也不斷改善、搭配不同世代下的學生思維，並與時俱進的
調整指導方式與制度，才有今天的成果，十分感謝前幾屆的學生們ꤙ我走過最葾難的時刻。
回想起來，我的專題指導是因學生而生、因學生而改，完全以學生的過去、現在、未來做為
考量在精進，並為學生們能夠挑戰未來設計專業與職場做指導。

專題指導的過程中，我鼓勵學生們不⤂限課題的創作、挑戰設計領域多元發展、挑戰跨領域
發展與協作、打好設計基礎能力，鼓勵參加產學合作、各式國內外競賽，並不要⤂限在設計
領域的競賽。過程中也帶學生們進行創新到創業，學習市場與商業的思維與要求。

我十分強調學生們應該在大學期間不⤂限課題的創作、湈可能的探索不同的設計面向、湈最
大⸗力與時間去嘗試、去梖各種不同的設計課題，哪怕是目前沒學過、不乲長的。我強調這
點的最大原因在於，臺灣學生在專業能力與專業職場認知上是非常儻熟的、對於未來要走的
路是很꣫生的、是很自我感覺良好的。過去看過㣖多學生與學䓍㧶進到職場時才發現自己不
喜歡或不適合做厥個領域的設計，但卻沒有其他鷎路，在這之前並沒有嘗試過其他領域的設
計，這使他們在職場中進鷎兩難。所以我在指導專題時特別強調不⤂限課題的創作，湈可能
地在設計領域多元發展。

我認為在未來，設計師很重要的艁色是䪐演創新的推手，發揮人類最大的優⹴。而多元發展、
多元創作，這將有助於設計師的視野、思維的擴張與交集，進而慨發更多創新的可能性。

李ꑒ动老師第 1 屆專題指導與學生們的合照，
該屆入圍多件金點新秀設計獎與紅點概念獎（李ꑒ动 提供）
Group photo of Professor Kai-Chu Li and students from the rst 
capstone cohort� this cohort was selected for many Golden Pin 
Young Pin Design Awards and Red Dot Design Concept Awards 
(photo courtesy of Kai-Chu Li)

李ꑒ动老師第 2 屆專題指導與學生們的合照，
兩倾皆為該屆學生作品（李ꑒ动 提供）
Group photo of Professor Kai-Chu Li and students from the
second capstone cohort� flanked by the students   projects 
(photo courtesy of Kai-Chu Li)
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Over the past few years of teaching, Ive observed that students   fundamental skills in both industrial and product 

design are gradually atrophying or being lost, possibly because of changes in the eld of teaching. We no longer teach 

students how to navigate their future, manage their free time, and choose appropriate classes for themselves. We just 

hope that students will take advantage of reduced courseloads to choose interdepartmental or interuniversity classes 

that will help them in their future. Perhaps there are other causes as well, but the fact is that I am seeing a widening 

gap between study and application among current students.

Regardless of the reason, leveraging my past industry experience and current experience as a corporate consultant, 

Ive reconsidered which professional talents are needed in the industry and future workplaces, and Ive used this as 

a basis to restructure my lesson plans for teaching basic industrial and product design skills. Ive also gradually and 

comprehensively integrated these competencies into the capstone mentoring process, using topic-based practice and 

practical professional challenges to force students to relearn these skills. Right now, encouraging students to explore 

diverse design elds gives them an even bigger advantage and can maximize learning opportunities. However, this also 

extends the capstone mentorship duration, which is why we must now start the capstone program immediately after 

the end of students    second year as undergraduates. 

In terms of fostering basic abilities, I Ruestion whether industrial and product design should be classied as artistic 

disciplines. During capstone project mentoring, I classify aesthetics as an unimportant aspect for guidance. At the 

very least, generative AI can already accomplish some degree of aesthetics, and I can also foresee that in the future, 

generative AI will develop to a terrifying degree.

Thats not to say that aesthetics arent important, but that there are many other abilities that must be developed 

evenly, and no single ability can be individually prioritized. Industrial and product design must consider and discuss 

a wide range of factors, including users, marketplace, and industry, and it must integrate every professional skill 

and practical ability, including electromechanics, structure, human factors, materials, engineering integration, 

programming, safety regulations, and legal compliance. Once this is done, we can add aesthetics into the mix to create 

a product that combines functionality, convenience, appeal, and desirability. If this process isnt self-satisfying or fun, 

so be it—I often tell my students that industrial and product design is not art, it is development� we can integrate 

artistic elements, but we are not artists. 

If I wouldnt want to hire these novice designers at my own company, could I still consider this successful teaching  

This is a Ruestion that I constantly think about while teaching. During teaching, I also strive to avoid forcing students 

to design according to a model or a template. I often think, is design education really about duplication  Do I want my 

students to copy  So, during the teaching process, I freRuently mention to the students that what I teach them isnt 

the end all be all� it isnt a standard or a framework. Students can add their own content to subvert the framework, just 

so long as the user, the client, and the manufacturer approve and their design decisions make sense to me. Although, 

these days, I freRuently come across designs that are dicult for me to make sense of. XD

在這幾年的教學過程中，我也觀察到學生們在工業與產品設計的基礎能力被不斷破㡏與侕㣟，
可能是因為教學場域上的改變，沒有教會學生如何找尋未來、如何面對空出的時間、如何選
擇適合自己的課程，就希望學生們可以運用縮減課程後的時間，可以選擇對自己未來有幫助
的跨系、跨校課程。又或者是其他原因，造成現在學用落差加劇的㽷面。

但不管原因是什麼，我藉由過去的產業經歷與現在擔任企業顧問的經驗，去思考業界與未來
職場所需要的人才專業，重新規劃了工業與產品設計所需要學習的基礎能力，並在整個專題
指導過程中逐步導入，藉由課題演練與專題實戰讓學生們重新學習。此時鼓勵學生們在設計
領域多元發展變成一大優⹴，可最大化讓學生們有更多學習機會，但這也讓專題指導的時長
䬘長，造成目前需要從大二結束後就要開始的主要原因。

基礎能力的培養中，把工業與產品設計列為藝術學Ꟍ這點，我就站在問號的立場。在我指導
專題的過程中，就將「美」列為非主要指導重點。至少 AI 生成已經能輕易做到厥程度的「美」，
更可預庠到未來 AI 生成會發展到一個䛌䙳的程度。

並不是說「美」不重要，而是有更多需要平㖳發展的能力，不應該只重視其中一項而已。一
件工業產品設計需要包含的是更多使用者、市場與商業的需求考量及探討，並整合各項專業
技術與實務實踐能力，其中包含機電、結構、人因、材料、工程整合、程式、安規、法規等，
再加入美，才能創造出可有、有用、好用、想用及庯望使用的產品。而非自己做晊、做開心
就好，我常常會跟學生們說：工業產品設計不是藝術行為而是開發行為，我們可以結合藝術，
但我們不是藝術家。

如果自己開公司都不願意用這些新鮮人，那這還皿是成功的教學㌨？這是我教學時不斷反思
的事情。在教學上我也會⭽量避免讓學生們依據模式與模匢進行創新創作，我常想難道設計
教育是醳製行為㌨？要學生照著䪴是對的㌨？所以我在教學過程中常跟學生們提到，我所教
的東西不是穪對的、這不應該是一個標準與框架，學生們可以加入自己的內容與겮覆這格式，
只要能讓使用者、顧客、䑖商認同、並讓我看得懂就可以，雖然現在常常麂到連讓我看懂都
很難的狀屣 XD。

李ꑒ动老師第 3 屆專題指導，
學生向長官介紹所創作的佹護機車設計（李ꑒ动 提供）
The third cohort mentored by Professor Kai-Chu Li� 
students introduce the ambulance motorcycle they designed to ocials 
(photo courtesy of Kai-Chu Li)

李ꑒ动老師第 4 屆專題指導，
獲國際三大獎 IDEA & iF & Red Dot 作品（李ꑒ动 & ㋅設計工作室有限公司 提供）
The project created by the fourth capstone cohort mentored by Professor Kai-Chu Li 
won the nations three major awards� IDEA, iF, and Red Dot 
(photo courtesy of Kai-Chu Li and Oh! Design Studio)

李ꑒ动老師第 3 屆專題指導，
獲第八屆 KYMCO 設計挑戰渘金獎作品 Shuttle Moto（李ꑒ动 提供）
The third capstone cohort mentored by Professor Kai-Chu Li won the Gold Medal in 
the 8th KYMCO Design Challenge Cup for their shuttle Moto design 
(photo courtesy of  Kai-Chu Li)

李ꑒ动老師第 5 屆專題指導，
獲國際三大獎 IDEA & iF & Red Dot 作品（李ꑒ动 & 鳴天設計有限公司 提供）
The project created by the fth capstone cohort mentored by Professor Kai-Chu Li 
won the nations three major awards: IDEA, iF, and Red Dot 
(photo courtesy of Kai-Chu Li and ToSky Design)
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Design competitions are an important milestone for every student during their course of study. Competitions not 

only test students   understanding of design� they serve as a comprehensive display of the individuals creative 

and conceptual abilities.  The scope of evaluation in modern design awards extends beyond craftsmanship and 

aestheticism and places more emphasis on planning. The design process is the amalgamation of numerous plans, 

from topic selection to actual creation of the nished work. Thus, the evaluation cannot rely purely on exRuisite visual 

expression but must also explore how the artist methodically advanced their plans, accurately interpreted the topic, 

and clearly conveyed their concepts to a target audience.

This article is based on my experiences both as a student competitor, and more recently, as an industry judge. It 

explores the crucial stages of a project, from topic selection, establishing a target audience, and design trade-offs to 

practicing cooperation. I share how to achieve balance among these aspects to create works that possess both depth 

and Ruality.

1� 1Manning� 'rom toQiD seMeDtion to interQretation

Topic selection is the first step in the creative process.  The decisions at this stage affect the projects subseRuent 

direction and outcomes. The topic cannot simply reflect the creators own viewpoints� the creator must also consider 

whether the topic can resonate with spectators or users. Over the past few years, many project topics have become 

fashionable, including environmental protection, culture, religion, and small farms. Other social issues have also 

gradually become hot topics. Although these topics have attractive elements, they are also highly homogenous. At the 

beginning of the creation process, all creators must consider the Ruestion of how to nd a new and original topic with 

the potential for penetrating introspection.

Starting with topic selection, every step of the planning process reRuires a clear, precise design philosophy to transmit 

ideas to the audience in the ideal manner. This allows the work to go beyond aesthetic exploration and express 

profound meaning.

2� TA� Dening a DMear target auEienDe

Another important aspect of the design process is dening the target audience. Every design needs to clearly answer 

the Ruestion of Who is this for  � otherwise, regardless of how complete or detailed the vision, it may be lost. During 

the judging process, we repeatedly discuss whether the target audience is clearly dened, and whether the audiences 

needs are reflected in the design.

With some works, although the synthesized form is extremely well realized, because the plan itself lacks clear 

objectives, or the direction is too vague, it is ultimately eliminated by the judging panel. Even if the design appears 

very attractive, if its core fails to genuinely touch the audience, the work loses the majority of its signicance. To put 

it another way, if the creator had more precisely oriented the work toward their target audience and adjusted the 

relevance, the results would be completely different.

�� TraEe�o� ArtistiD CaManDe within the Eesign

In the case of a completed project, the time spent creating the work can extend for several weeks or longer. 

Designers have ample time to explore or develop various creative ideas.  However, it is precisely because of this long-

term investment that the work can sometimes become overextended and jumbled. By overloading a design with 

unnecessary elements, the work can actually lose its focal point and become excessively complex.

Learning what to keep and what to omit is an important concept in the creative process. Design is not simply             

about moreorRuantity � it also needs a perspective of whats appropriate. An outstanding design does not 

necessarily need numerous elements or components� rather, it just needs to present its topic using the most suitable 

vehicle. Excessively divergent items can muddle the works topic or even weaken its overall impact. Creators should try 

to eliminate unnecessary elements and spotlight the central focal point. Through subtractive design, it is possible to 

emphasize the works persuasiveness and aesthetics.

L/g/s 工作室負責人&平面設計師
Owner & Graphic Designer of Liaowei-
graphic Studio 

廖꯱
Wei Liao

獎ꯁ的噛嗵
BriEHinH AXarEs

設計競賽是每位學生學習的重要ꅽ程烵，不僅是對設計的理解驗阮，亦是個人創意和思考能
力的全面展現。在現代設計獎項的分野，除了技巧與美學觀念，更著重「企劃」的觀點，進
行從選題到實做的分眾規劃，不僅依賴精篊的視覺表現，更需探索如何有條不紊地進行企劃，
精準地詮釋主題，清兠地將概念傳達給目標受眾。

本文綜合學生時期的參賽與近年業界評審經驗，探討作品從選題、受眾定位、設計取捨到實
務協作等關鍵，分享如何在這些項目中找到平邂，創作出兼具深度與品質的作品。

1� ⟱ⷔ䖰鼇겗ⵌ鑣ꅼ

選題是創作的第一步，此階段的決定影響到後續的方向和效果。主題不僅是創作者本身觀點，
也須思考能夠為觀眾或使用者帶來共鳴的內容。在過去幾年，許多作品主題成為顯學，從環
境保育、文化、宗教到小農，另外社會議題也逐漸成為主題熱點。這些主題雖有吸引人的元
素，但同質性也很高，如何找到一個新琐且具有深度切入點的主題，是創作起步時都需要創
意思考的問題。

從選題開始，企劃的每一個步끐都需要清兠、精確的設計思維，將自己的想法以最合適的方
式傳達給觀眾，讓作品不僅是美感探索，兼具有深度的表達。

2� TA明焷的「滞㹁⡙

設計過程中，如何界定目標受眾（Target Audience，TA）是另一個重要的環節。每一個設計
都需要清楚回答「給誰看？」這個問題，否則無論視覺多完整或精篊，也可能ꤴ入鶵㣟。在
評選過程中，我們不姺一次地討論：TA 是否被明確定義，受眾的需求是否被反僦在設計中？

有些作品雖然整體形式高度成熟，但因為企劃本身緄⛘明確的目標，或者方向過於模祎，最
終在討論中被取捨。即使設計看起來很吸引人，但它的核心沒有真正觸及到觀眾的需求，就
會㣟去大部分的意義。䳖個角度來說，如果能夠對目標受眾進行更精確的定位，並ꆚ對性地
進行調整，結果可能䨔然不同。

�� 《䰎設計⚥的䎂邂谁遯

一⟨完整的專案作品創作時間可能長達數周或更久，設計師有充分時間去探索和發展各種創
意。然而，也正是這種長時間投入，有時會使得作品變得過於ⱔ雜，充滿了不必要的元素，
結果反而使作品㣟去焦點，變得過度籗醳。

學習取捨是一個創作過程中的重要觀念。設計不僅僅是「多」和「量」，更需著眼「適切」。
一個優秀的設計不一定需要籗多的元素或品項，而是將主題用最合適的鯺體呈現。過度發侕
的項目可能會讓作品的主題模祎，甚至⵵䓳整體的力量感。嘗試放棄厥些不必要的元素，並
將焦點集中在最具代表性的部分，透過減法設計更能聚焦作品的說服力和藝術性。

企劃－找出不同的切入點（I Promise）
Design ˊ Find different penetration points 
(I Promise)

企劃－找出不同的切入點（We Promise）
Design ˊ Find different penetration points
(We Promise)

多元材料探索
Mixed Media Exploration

媒材整合
Media Integration
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4� *ntegration� Teamwork anE DoMMaCoration

When creating works as part of a team, it becomes necessary to consider how to control the Ruality of every team 

members work. Team members with different backgrounds, skill levels, and ideas can bounce off each other to spark 

reworks of innovation, but such groups freRuently develop problems of uneven work allocation or unclear project 

direction. How can the team achieve the effective management and coordination needed to integrate work details and 

ensure that each link in the chain can achieve the same stylistic standard 

Design teams can establish a design coordinator or art director whose role is to clearly understand each members 

strengths and weaknesses. When a certain team members performance does not meet expectations, the design 

coordinator must promptly make adjustments to ensure the project maintains consistent standards throughout the 

development period. This sort of integrated effort not only elevates the overall Ruality of the nished project, in the 

process it also teaches each team member to cooperate and get along, thereby achieving the best results.

5� MateriaM� *ntegrating the works WehiDMe

To showcase design results, an understanding and proper application or materials is an important supplementary 

element. Appropriate materials or craftsmanship can give people a deep lasting impression while clearly transmitting 

the design concepts and ideas to the audience. In a design competition that reRuires the physical exhibition of the 

work, selecting appropriate high-Ruality media to express your design ideas becomes the key to advancing to the next 

phase.

An appropriate vehicle not only helps to explain the ideas behind the design but also guides spectators to understand 

the works deeper meaning. The pairing of materials and design should complement each other. To understand the 

materials   characteristics and their application techniRues, creators must actually create prototypes and engage in 

experimentation. This way they can avoid ineffective and superfluous additions and make the work more complete 

through concise and accurate expression.

�� 'reeEom� &YQMore your own Eesign Qath

Throughout the creative process, many designers face outside pressures (from classes, teachers, peers˘). Both 

market demands and other peoples expectations can impact the initial plan composition. However, design creation 

is a journey of self-exploration and expressing ideas. During an individuals exploratory process, every creator should 

remember that good design is rooted in long-term design viewpoints and accumulated life experience. The most 

profound task is to start from your own most authentic ideas and seek the best balance among the audience, the 

marketplace, and yourself. 

In reality, the gap between design creation and an award-winning work, doesnt only hinge on the degree of aesthetic 

renement. It also involves how, starting from the overall plan, the creator carefully considers each design strategy 

down to the smallest detail. Whether its clearly dening the target audience, making appropriate trade-offs in the 

design, or the teams internal teamwork, these elements jointly lead to the works nal outcome. Design is not only an 

exhibition of skill, it is also a means of conveying thoughts and feelings. In both team collaborations and individual 

creations, the conceptual core should seek personal breakthroughs and face each design choice honestly.

One last point that Id like to note: Competition awards are only one form of creative feedback. Creators should assess 

their designs at each stage, with a view to rening the work. Theres no need to deliberately cater to the prevailing 

tastes and fashions—the most important thing is to explore the things you truly want to express and revisit them 

from different perspectives. This type of work can not only transcend the binary thinking of winning or losing in a 

competition� in the long term, they can also withstand the test of time and reflect the designers individual style, which 

is the essence of design creation.

4� 侮ざ㕰꥙ざ作與⼿ず工作

若以團隊的形式創作，需要思考如何控制每個成員的工作品質。不同背景、技術水平和觀念
的團隊成員，雖然能溝通碰中創新的抡花，但也常出現工作分配不㖳或視覺定位不清的情屣。
如何整合團隊的工作細節，確保每個環節都能達到相同的風格水平，需要有效的管理和協調。

設計團隊可設立設計統籌或藝術指導的角色，清兠了解每一個成員的優⹴與䓳點，當厥些部
分的表現不符合預期時，設計統籌需要及時進行調整，讓作品在水平發展時能有相同水準。
這樣的整合工作不僅能夠提升整個作品的質量，還能讓每位成員在過程中學會如何協作與配
合，達到最佳的效果。

5� 勞颶作品的鯺넓侮ざ

在設計效果的呈現，材質理解與運用是重要輔助性的元素，適切的材料或工藝可以給人留下
深刻的印象，同時將設計的概念和理念清兠地傳達給觀眾。在需實體展示的設計競賽中，如
何選擇䜄當 / 高品質的媒材來表達你的設計思想，成為了進入下一階段的關鍵。

適切的鯺體不僅幫助解釋設計背後的思考，更能引導觀眾理解作品的深層含義。材質與設計
的搭配應該是相輔相成的。理解材料的特質與施作手法，實際進行打樣與實驗，避免使用無
效或多긅的加工，簡潔而精確的表達能讓作品更具完成度。

�� 自歋䱳程自䊹的設計⛓騟

在創作的過程中，許多設計師會面臨來自外界的壓力（課程、老師、同儕˘˘），無論是市
場需求或他人期望，都可能影響到最初的設計構思。然而，設計創作是一場探索自我、表達
思想的旅程。在個人深掘的過程，每一位創作者都應該記得，好的設計應該根植於長期的設
計觀點和生活積累，從自己最真實的想法出發，在受眾、市場與自己之間尋找最佳的平邂點，
一直是設計最深㤹的課題。

設計創作與獲獎作品之間，並非僅僅取決於美學的精篊程度，還涉及如何從整體企劃出發，
細致入䗏地思考每個設計決策。無論是明確的目標受眾定位、合適的設計取捨，還是團隊內
部的團隊協作，這些元素共同構建了作品的最終效果。設計不僅僅是技術的展示，更是思維
與情感的傳達。無論是團隊合作還是個人創作，概念核心應該是尋求自我突破，並以铇實的
態度面對每一個設計選擇。

值得注意的是，理解競賽獎項僅是創作的反饋之一，每個階段的檢視著重於作品完善，無需
刻意迎合時代口味或流行，最重要的是探索自己真正想表達的東西，並且從不同觀點反思。
這樣的作品不僅能夠騥脫獲獎與否的二分思維，還能在長期中經得起時間的考驗，進而反僦
設計師的作品風格，亦是設計創作的本質。

金蝶獎獲獎作品－
臺灣㦣怪研究室報告 ( 行人文化實驗室 )
Golden Butterfly Award winning project ˊ 
Taiwan Monster Research Report 
(Fl¡neur Culture Lab) 

TOKYO TDC 獲選作品－圈外編輯（茁陗出版）
Tokyo TDC winning project ˊ Editing Outside the Circle
(Faces Publications)
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Located in a neighborhood west of the heart of Stuttgart, Germany, the Mercedes-Benz Museum exhibits the worlds first 

automobile. Upon passing through the museum entrance, visitors immediately encounter the silently looming visage of an 

enormous horse statue. The snide words of Kaiser Wilhelm II, spoken during the Industrial Revolution, are engraved at the 

statues base:

I do believe in the horse. The automobile is no more than a transitory phenomenon. (Fig. 1)

This taunt is an ideal opener—not only does it mock conservativism, it also admonishes humanitys arrogance. When I rst 

visited the museum, I reacted to the Kaisers self-important statement with a feeling of extreme scorn� but in hindsight, its as if I 

can sense his panic in response to the uncontrolled technological explosion at the end of the 19th century.

Those currently reading this essay are probably friends who are curious or passionate about design. I have no way of knowing 

which era you live in, but this essay was written in early 2025, at a time when AI was flourishing and spreading into every sector.

Perhaps in future design history textbooks, my era will be regarded as a thriving period of computer enlightenment and 

emerging articial intelligence. However, as with many moments in design history, under various ideological movements, an 

aspect that few writers will touch upon—the part that wont be remembered—is the global restlessness and apprehension 

during this period.

I live in an era when designers are collectively seeking stability and purpose. At the very least, every designer I know has 

cautiously contemplated their relationship with design.

This shouldnt come as a surprise. Designers as a whole are bursting with talent, but we are extremely hard on ourselves. We 

stand within the spectrum of creation and service, and although we have a creators sensitivity, the world is constantly pulling 

us toward the service end of the spectrum. However, when we truly relinRuish ourselves to the service of others, its as though 

we are reduced to aesthetic craftsmen, costing us our souls and our self-respect.

Designers often straddle the line between business and creation as they endeavor to produce good designs that they can present 

with a clear conscience. But in the end, what is a good design  Even now, the world still hasnt given us a true standard.

Some people say that design exists to fulll a need� others believe design also reRuires artistic realization� still others eRuate 

design to rational analysis� and yet others apply their emotions and intuition to create lofty and praise-worthy designs. We can 

search online, consult our teachers, seek advice from more accomplished peers, or even ask a chatbot, but to this day, that 

divine ray of light—that a-ha! moment of enlightenment—continues to elude most of us.

Designers who are just entering the eld need to contend with their clients and their clients   clients, not to mention the whole 

worlds scrutiny. It seems as if there are countless standards for measuring whether our designs are up to snuff, encompassing 

everything from Ruality, prestige, and market conditions to exposure. Regardless of which standard we choose, it always seems 

as if our work is not up to the standard.

As for veteran designers, although they no longer contend with a lack of resources, they face a different predicament: paralysis 

due to the explosion of technology. Faced with brand new technology and sage declarations from the masses that design 

will soon be replaced with A.I., the truth is that even accomplished peers and teachers, despite repeatedly proving their worth, 

worry that they will be drowned in the tides of time.

In an era of increasingly competitive technology, the value of objects has become increasingly unstable and unknowable. In the 

course of my work teaching design, students have asked me, How do we nally eliminate this anxiety  Or, what stage do we 

need to reach to nally at least not be this anxious  When will we feel a sense of stability and purpose  (Fig. 2)

And now, we have nally reached the core of this essay. To young designers who are barely entering the profession: There are 

three core skills that I hold in my heart. These skills have accompanied me throughout my journey, from my rookie years until 

the present day:

1� ADtiWe Mistening

I have spent most of my life practicing how to listen. Listening lays the groundwork for reflection. It is the basis for putting 

yourself in another persons shoes, and it is the best way to hone your thinking. Ive discovered that people who are good 

listeners always have an unrivaled sense of empathy, and empathy is without a doubt a core skill for designers. Empathy allows 

us to fully understand other peoples ideas, anticipate their responses, and control their experiences through storytelling. 

2� LiGeMong Mearning

This may sound trite, since everyone knows that we should keep learning. But there are countless ways to learn in this world, 

and our own intrinsic habits may cause us to overlook a lot of knowledge or insight. In my imagination, an expert learner is 

unburdened by tools� can reflect on fragments to nd answers� and grass, trees, bamboo, and rocks can all be their teachers. 

Learn how to learn, learn how to forget what youve learned, and learn how to relearn. These are all learning strategies.

TINGANHO.INFO 藝術總監
TINGANHO.INFO Art Director

何庭安
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設計師的
安骰立⽝之鷻
A DesiHners Path to 
Stability anE Purpose

在位於德國的斯圖加特市中心以西一帶，座落著展示了世上第一鰘汽車的「賓士博物館（Mercedes-
Benz Museum）」。走過博物館入口處，迎面而來是一座巨大的馬⼑雕像，㺑然⡐立。雕像底下，
刻著德涽㪮䐢二世在工業ꬠ命時的Ⲉ語

「汽車不過是一種過庋性的現象。我㻞可相信馬⼑。」( 圖 1 )
這個挑ꅩ十駈的開場，不但是對守舊的镾刺，也是對人類⫃慢的告铉。初到訪時，我曾對那涽䋷的
自大感到極度不㾗，但如今想來，卻䕱䖁可感受 19 世紀劣那目漾科技的㣟控所油然而生的䛌䢃。

正在閱讀這篇文畎的各位，也許是對於設計有好奇或熱情的剦友。我不確定你們所處的時代，但這
篇文畎書㻨的當下，時值 2025 年初、AI 榮景大行其道的年代。

或許在未來的設計史教材中，我們處在一個人工智慧初問世、妇妇向榮的電腦啟褑時期。但一如門
多設計史，在各種主義運動之下㻚㻚幾筆帶過、不會被人所記得的，是全世界此時的嵥鬒與焦䣂。

我身在一個設計師集體尋找「安身立命」的時代。至少就我所認識的設計師們，都曾䢆重思考自己
與設計的關⤚。

這並不令人意外。設計師是一群充滿才華、但對自己極婫䗾的一種人。站在「創作」與「服務」的
光陗上，我們雖有創作者的自覺，但總被世界䬘向往服務的一畮。但當我們真正完全服務於人，又
䕱䖁帮為美學的工匠，㣟去了靈뇺與自㼤。

設計師時常在商業與創作之間䬘䪑著自己，為的就是打熌出一個無䠺於心的好設計。不過究界何為
一個「好設計」，時至今日世界仍沒給我們一個符合真理的標準。

有人铢設計是為滿駈需求、有人認為設計還須有藝術的實現，有人說它是理性分析的，但也有人用
感性直覺創作大獲好評的設計。我們可以上網䵃索、詢問老師、請益前輩，甚至試問機器人，但大
多人至今，仍未得到那靈光一Ꟑ「㋅，原來如此」的갾䝎。

對初入行的設計師而言，他們除了要面對客戶、客戶的客戶、還有全世界的檢視。從品質、名聲、
行情甚至流量，䕱䖁有無數個標準庠量著我們的設計是否合格，但不管我們選擇了哪種標準，又䕱
䖁都「不那麼標準」。

對老둷設計師而言，他們的困境不再是資源的緄⛘，反而是技術的旙發與涝泗。面對著䇩新的科技，
以及眾人言之ꛂꛂ的「設計即將被 AI 所取代」，再資歷的設計前輩老師們，其實也心懷被時代峿流
所幎沒的擔䣯。

在科技越是爭鳴的時代，事物的價值就越是嵥動未知。身為一個教育設計的工作者，曾有學生發問：
該怎麼樣才能消䓪這種焦䣂？或是做到哪個階段，才可以至少不「那麼」焦䣂，而駈夠安身立命？
( 圖 2 )

至此，我們終於進入了本文核心。對於年輕歂入行的設計師，我有三個放在心中的核心技能。它們
ꤙ伴著我從菜둷時期一路至今：

♧琎噲翕聃

我花了大⼱輩子練習如何聆聽。聆聽是思考的前置作業，是䳖位思考的基礎，也是灝燺思維最好的
管道。我發現善於聆聽的人，都有極強的同理能力，而「同理」嬗無毠問是設計師的核心技能，讓
我們得以峯悉想法、預庠反應，並透過說故事操作他人的體驗。

✳⥃䭰學绢

聽起來有點像廢話，誰不知道要持續學習。但世上的學習方式⼪變蠝化，在自己固有的習慣之中，
很多知識或峯見都會被我們所鼍怪。我想像中的學習高手，是不忲於物、從各種烱片之中反思與峯
見，草木畾石都能為師的。學習如何學習、學習如何䘎記所學、學習如何重新學習，都是學習的方式。

圖 1 ] Fig. 1

圖 2 ] Fig. 2
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�� 1reDise eYQression

I dont know for certain if this generations expressive ability has regressed compared to that of previous generations� however, 

in terms of usefulness, the impact of good expressive skills is greater than ever. As media has evolved from oral to online 

transmission, weve gained the ability to convey ideas at light speed, but at the same time, it is easy to be drowned out by the 

sea of voices. Therefore, outstanding expressive ability is akin to magic in the current era.

To summarize the above, listening, learning, and expression have helped me get to where I am today. If we truly familiarize 

ourselves with these three skills, it doesnt really matter whether we are anxious. For an excellent designer, anxiety is good 

medicine, or rather, medicine is usually three parts poison. In fact, we are not alone in our anxieties. Designers from the past all 

struggled to process and move past the anxieties that characterized their own individual eras, and designers in the future will 

continue to do the same.

Designers have always feared that the need for design will evaporate, but design has never truly disappeared. The need for 

design emerged at the dawn of human civilization, and since then, it has existed in different forms across different cultures 

throughout different eras. Despite famines, pestilence, and war, design has never been eliminated. Has there ever truly been 

a pastoral era where a person only needed one skill to survive  If we reflect on the entire history of design, well discover that 

designers have never truly been at peace. (Fig. 3)

From the advent of civilization thousands of years ago, cuneiform and hieroglyphics cultures were at odds, and had started to 

challenge artisans  selection of typeface technology. One hundred years later, there was also the contest between papyrus and 

parchment paper. Fast forward to the 10th century, the movable type printing of Gutenberg and Bi Sheng once again impacted 

the history of bookmaking. Entering the Renaissance, there was the dilemma of tempera versus fresco and water color versus 

oil paint. Next came the Industrial Revolution, which weve already touched on� it accelerated modernity and led to printed 

newspapers and broadcasting monopolies that in turn drove postmodern reflection. That brings us back to the current era of 

digital transformation, the Internet boom, and nally, the most recent development: humanˊmachine co-creation. Faced with 

these tidal waves of change, designers have never had the luxury of complacency.

Even if every design job, every design skill, and every piece of design software was replaced at this very moment, the terms for 

these things were all invented within the past few decades. If the current generation of students aspire to become designers, 

they shouldnt  succumb to fear and discard their ambitions on account of some terms that have only existed for a few decades. 

With that in mind, regarding the dilemma of whether to engage in design, perhaps only one simple, intrinsic Ruestion remains: 

Do we love design 

Do we truly love design 

I still remember the moment when I discovered that I loved design. I was in elementary school, and I saw a movie credit 

seRuence designed by another person. A thought burst forth from my brain, This picture is ingenious! I want to draw ingenious 

pictures just like this! And just like that, I was sucked into the world of visual design. After entering the profession, I gradually 

discovered all types of people whose stories were different from my own.

Some people were moved by a beautiful work of art. Some people were inspired by an incredible design. Some people used 

design to understand how things work. Some people relied on design to tell their own stories. Some people used design to 

share their interpretation of the world. Some people used design to influence the world. Throughout their careers, these stories 

Ruietly drove their continued progress.

The truth is, we dont need any foundational objective, belief, vision, or determination to engage in design� as long as we 

continue to derive joy from design, that should be sucient. Those luminary designers whose names are recorded in the 

annals of history—they werent necessarily the most inspired or skilled among their contemporaries, but they were the ones 

with the best understanding of what they personally loved.

Perhaps in the future, we will be able to complete truly influential design works without the need for any tools, fabricating them 

whole cloth from ideas alone. But that day still is too far off for people to forecast. And the people who elevate ideas above 

the entire creative process, in essence, are most likely completely unfamiliar with design. Even something as basic as a choice 

of the medium is the precise result of the designer identifying the mediums uniRue Rualities, then fully translating and utilizing 

those aspects. Through an alternating process of construction and destruction, the designer creates a previously unknown, 

never before visualized, completely unexpected aesthetic. Ideas are only one part of this process, and they are actually a very 

small part.

If a day comes when all things in this world have been permutated, combined, and pushed to their limits by designers, I 

suppose that the profession of designer may nally be eliminated from human civilization.

I dont know if the readers of this article have already arrived at that seemingly unreachable day. What are designers in your era 

like  How do you regard the design practices from my era  How does design history dene or remember the era that I lived in  

What kind of statue immortalizes us 

And the design students from my generation—what kind of designers do they become in the future 

♲熌箻表麨

我不確定當代人的表達能力，相較於過往是否有鷎步，但對於「受用程度」而言，善用表達的影響
力㜖稱空前之高。由於媒介的演變，從口傳到網路，如今思想傳播的速度之快，也容易幎沒✻✻眾
口之中，因此擁有優秀的表達能力，無異於這個時代的눦法。

綜上所述，「聆聽」、「學習」、「表達」幫助我至今，而⦩若我們真的摸透了這三個技能，其實
焦䣂與否也不㣖重要了。對一個優秀的設計師而言，焦䣂是一䋫良藥，而是藥通常三分嫬。事實上，
不只是我們在焦䣂，過去、未來的設計師們，也都試圖消化它們各自年代的鬒進。

設計師總害怕著設計需求消㣟，但設計從未真正離席。自從人類文明之初，設計需求就已出現，在
不同的年代文化中，以不同的面貌存在著，連꺘虢、泱氋與戰爭，都未曾消滅過設計的存在。這世
上是否真的存在過「一䬸⼱式走天下」的田園時代？回望整個設計史，我們會發現設計師從未真正
安穩過。 ( 圖 3 )

從⼪年前文明的萌芽期，嘳形和象形文字的文明對立，就已經開始遼乹著工匠在排字的技術取捨。
往後百年，還有蛏草、羊淼紙的紙張之爭。快轉至西元十世紀，古꿴㜄與畢昇的活字印ⵘ，再次遼
乹著書硃的歷史。進至文藝復興，跗彩與憈㠗、水彩與油畫的兩難；再到人人熟知的工業ꬠ命加速
現代的風行，報紙印ⵘ、廣電㡒斷所帶來後現代的反思，再到數位轉型、網路普及，直至如今的人
機共創，在這些巨大峿流之下，設計師⡂⛖從未享有可以㗂吃老本的긅酕。

即便現在設計師所有的職位、技術或鮿體被取代，這些名詞也都是十多年內被發明的。而一代學生
若以設計為志，大可不必為了個才被使用十幾年的名詞寧䳖而操心。話已至此，關於是否從事設計，
或許只ⶦ一個簡單而本質的問題：我們喜歡設計㌨？

我們真的喜歡設計㌨？

我仍記得自己喜歡上設計的那瞬間，是小學看到別人設計的片頭，腦中ⱎ出「這個畫面好耥明我
也想畫這麼耥明的畫」的想法，從此鹳入視覺設計的世界。ꦑ著入行時間漸長，我發現形形色色
的人們，有著和我不同的故事。

有些人曾被美好的事物所感動。有些人被厲害的設計所啟發。有人透過設計理解事物運作方式。有
人藉設計鏰說他自己的故事。有人解釋世界。有人影響世界。在他們往後的工作歲月中，這些故事
會默默推進他們持續走下去。

我們甚至不需要對設計有任何初邪、信⟓、願景或㛚持，只要持續從中得到快樂就駈夠。那些發光
發熱、名留青史的設計師，都不是最有靈感或技巧的人，而是最知道自己喜歡什麼的人。

或許有朝一日，我們能夠完全不需透過任何工具，就䤊想法產出真正具有影響力的設計作品。但那
天仍遠得令人無法預庠。而將「想法」置於⹨於一切創作過程的人，本質上對設計想必也十分不熟
悉。因為選擇媒介本身，正是基於創作者看到媒介的特質，並充分翻梖利用這些特質，在建立與破
㡏的交替中，創造出過往無人可知、還未曾想見的意外美學。在這些過程之下，想法只是其中一部
分，甚至是非常小的一部分。

我想直到世上所有事物，都被設計師排列組合到湈頭的那一天，或許「設計師」一職才會真正的從
人類文明被希寧了。

我不知道閱讀這篇文的讀者，已經䫼達了看⡂麶不可及的那一天了㌨？你們的設計師是以怎樣的姿
態存在？怎麼看待我們的設計風氣？設計史將會如何定義，或是回憶我所處的這個時代？屬於我們
的那座雕像會是什麼樣子？

而與我同處一世代的設計學生們，未來又會成長為怎樣的設計師ヤ？

圖 3 ] Fig. 3
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A pattern is to fashion design what a mold is to industrial design. A good pattern determines the overall Ruality of the 

project—from design drawing to nished product. It translates the designs creativity into an actual nished design. In 

this essay, I will share my journey of exploration and growth in the eld of fashion pattern design. 

Starting Out in 'ashion Design

My fashion design journey began when I was 15 years old. At the time, I was struggling in school and had a bad 

home situation. I decided to enroll in continuing education courses through the Fashion Department at Zhong Li 

Home Economics and Commercial Senior High School, and I Ruickly discovered my passion for fashion design and 

technology. While I was previously content with grades that were barely high enough to pass my tests, when I sat down 

at the sewing machine for my rst assignment and received a score of 90 points, I realized I had found a place where 

I could obtain a true sense of achievement. With the encouragement of my formative teacher, I began to participate 

in various competitions. Then, in 2008, I was selected to participate in the WorldSkills clothing creation competition 

as part of the Taiwanese delegation, and I won the bronze medal. This experience made me realize the depth and 

challenge of fashion design, and I resolved to improve my designs and techniRues.

DeWeMoQing 1attern�making TeDhniRues anE AesthetiDs

A separate incident after I became a national champion was what really made me understand that my skills were 

insucient. At 18 years old, I began training within the industry. At that time, the brands design chief gave me a design 

drawing and expected me to produce a pattern all by myself, without any mentoring. Even after a week, I still had no 

idea where to start. His words shook me, Arent you in the Fashion Department  You cant even do this  It made me 

extremely frustrated but also kindled my motivation to become a patternmaker who everyone would admire. I began 

reflecting on my deciencies and investing a lot of time in practicing patternmaking and draping techniRues. I looked 

for design drawings to imitate for practice, and freRuently sought advice from various masters, gradually growing from 

my setbacks.

Throughout the learning process, I constantly experimented and made corrections based on my mistakes. I asked 

Ruestions of my more experienced peers, and after work, I brought home any Ruestions I had encountered during the 

day to research and answer. I unceasingly went back and forth with revisions. I remember one time I was practicing 

with a single sleeve� I spent an entire week repeatedly dismantling and reassembling the sleeve until I rmly grasped 

the skill. These experiences taught me the importance of patience and willpower� and now the techniRues I practiced 

are deeply branded into my muscle memory.

&YQanEing Design 1ersQeDtiWe

The biggest lesson I learned from participating in international competitions was expanding my design perspective. 

During competitions, I encountered innovative design concepts and technical skills from all over the world. This not 

only sparked my creativity and inspiration� it also helped me understand how different cultural backgrounds influence 

design. At that time, smart phones had not become commonplace, and to a student who had never even ridden on 

an airplane, this massively broadened my design perspective. After the competition, I also befriended and engaged in 

exchange with delegates from different countries.

International competitions were an opportunity to bring glory to our country, but more than that, they provided a 

global platform where we could observe and learn from the techniRues of other designers at the event. Different 

cultural backgrounds bred different design philosophies. This diversity enriched my perspective, and let me blend 

more innovative elements into my works.

㛇準箁版㘗設計 創鳵人
Founder of Ching Pattern Design 
實驏大學剪裝設計系 講師
Lecturer at the School of Fashion 
Design, Shih Chien 6niversity

導ꫵ㫲
Ching-Chuan Shen
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DesiHn: From SLetch to 
FinisheE ProEuct

版型就像是服裝設計的開模，一件好的版型決定了設計圖到成品的好㡏，能夠將設計創意轉
化為具體的成品，接下來，我將分享我在服裝版型設計中的探索與成長之路。

剪酤設計的饱럊

我的服裝設計之路始於 15 歲，在書讀不好、家境不好的情屣下，當時選擇進入中㡙家商服裝
科進⥜部。發現自己對服裝設計與技術的熱情，還記得以前成籑都是及格就好，但驎上縫秕
機的第一個作業拿到了 90 分，覺得自己好像找到獲得成就感的地方，並在啟褑老師的鼓勵下，
開始參加各種比賽。並在 2008 年，獲選為臺灣代表隊參加 WorldSkills 國際技能競賽服裝創
作比賽，贏得銅牌。這次經歷讓我體會到設計的深度與挑戰，並決心精進服裝設計、技術。

晝㘗䪮遯與繡䠮的㛆귢

然而，真正讓我意識到技術不駈是成為國手後，18 歲進入了服裝業界鎯練。當時，品牌設計
總監給了一張設計圖，要求我在沒有前輩的帶領下，獨立完成打版，但我卻花了一週仍黶黶
無從下手。他的一〣話打ꄁ我：「你不是服裝系的㌨？這你都不會？」讓我十分䮲䫔也點敎
了我想成為一位令人侣⢆的打版師的動力。我開始反思自己的不駈，投入大量時間練習打版
和立裁技術，找設計圖去模擬練習，並多請教各個師⩬，逐漸從䮲䫔中成長。

在學習過程中，就是不斷試作，從錯铐中⥜正，多詢問有經驗的前輩，下班後，把麂到的問
題帶回家研究找答案，不斷來回⥜正。記得有一次練習時，光是上郜子就花了一整個星期，
反覆拆裝，直到掌握技巧。這些經歷讓我深刻體會到罣心和嫏力的重要性；然而，現在這些
技術已像是深深捻印在聞聘記憶中。

Ꟛꡀ設計鋕ꅿ

參加國際競賽最大心得是開ꡀ了我的設計視野。在比賽中，接觸到來自世界各地的創新設計
理念和技術手法，這不僅慨發了我的創意靈感，也讓我更理解不同文化背景對設計的影響，
對當時智慧手機尚未發達、一位連飛機都沒㗂過的學生來說，大大地打開設計的眼界，賽後，
也與不同國家的選手互相認識交流。

國際競賽提供了一個世界平臺，除了為國爭光外，能夠在其中觀察和學習其他設計師的工作
方式。不同的文化背景帶來不同的設計ㆹ學，這些多樣性豐富了我的視野，並在自己的作品
中融合更多創新的元素。

民國 96 年國內金牌（第一次得獎）
2007 Domestic Gold medal (rst award obtained)

2008 年 WorldSkills －得獎走秀設計師謝幕
2008 WorldSkills ˊ Winning runway designers appear for a 
curtain call

2008 年 WorldSkills －臺灣代表隊
2008 WorldSkills ˊ Taiwanese delegation

2008 年 WorldSkills －競賽過程
2008 WorldSkills ˊ competition process
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StartuQ TransGormation� 'rom TraEitionaM 1atternmaking to �D DigitaMization

After returning to Taiwan and completing my studies, I accumulated many years of experience working in the industry 

and gradually grasped design aesthetics and patternmaking skills. Later, I founded Ching Pattern Design: the creative 

assistant that best understands designers, Ching Pattern uses technology to simulate designs based on your ideas. 

The startups original intention stemmed from my personal experience in the fashion industry—from student to 

delegate, designer, pattern maker, and lecturer—a history spanning almost 20 years. I deeply understood the dilemma 

of clothing technician shortages, not to mention the aging of skilled technicians. Everyone wants to be a designer, but 

few people are capable of implementing their designs. At the time, I already had a lot of designer friends asking me to 

assist them with patternmaking, and one by one, the clients accumulated. Finally, I established my company. The main 

reason for this was that ready-to-wear garment production workflow is extremely complex, and the training process for 

patternmakers is time consuming, making it dicult for young people to enter the eld.

After being introduced to digital patternmaking, my objective was to fully integrate 3D digitization into the clothing 

industry workflow to address the problems encountered by the traditional garment manufacturing industry. In the 

past, when I made paper patterns, I spent a lot of time cutting out the pieces and pasting them together� but now, 

through 3D patternmaking technology, I can Ruickly visualize changes. My company creates digital designs for brands 

and company uniforms. In the past we needed to repeatedly call our clients to conrm colors, fabrics, and design lines� 

now we can use digital methods to Ruickly simulate and implement production. Our service targets include designer 

brands such as CherngDesign and MANICHIACHIA. Many of these brands appear at Taipei Fashion Week. Weve also 

signed collaboration agreements with famous YouTubers to launch clothing lines.

3D technology applications not only improve design patternmaking eciency, they also improve design accuracy. 

Before, we needed to spend a lot of time traveling back and forth to conrm particulars. Now, we can Ruickly complete 

this process through digitalization tools. This technological advancement enables us to flexibly respond to market 

demands and create more competitive products. Additionally, it lets young people more rapidly understand and get 

started in patternmaking and study the problems they will encounter.

1romoting the TransGormation oG CMothing TeDhniRues

In addition to the startup, I also started to focus on education and promotion. I believe that technological advancement 

shouldnt end at personal achievement—it should be studied and used by more people. Therefore, to break the 

technological barrier and transform clothing patternmaker design from a niche specialty into a skill that anyone could 

explore and study, I set up the What is Fashion YouTube channel to share my professional expertise and promote a 

logic-based study of fashion design to the public. This open education model helps even more people understand the 

technical logic behind fashion patternmaking and promotes 3D digital transformation.

Additionally, I introduced some 3D patternmaking technology into my college clothing composition classes to help 

students grasp the newest digital tools and elevate their manufacturing ability. In previous clothing technology 

education, simply explaining a single sleeve reRuired pages upon pages of formulas. Now, thanks to 3D functions, we 

can use transparency and line variation comparisons to help students Ruickly understand the internal logic. Digital 

technology can be presented on a large screen, avoiding previous scenarios of students being unable to see during real 

paper pattern presentations.

3eeDtion anE 'uture &YQeDtations� #aManDing TeDhniRues anE *nnoWation 

Looking back on this journey—from the setbacks when I was younger to my current capacity to effortlessly complete 

any design drawing—growth comes from continuous study and experimentation. At the same time, I am aware that 

the spread of digital technology is not only about replacing tools, rather a transformation of design philosophy.

I am convinced that the combination of technological advancement and innovation is the key to future design 

development. Through ceaseless exploration and experimentation, I hope we can continue to promote patternmaking 

digital development, lead the industry in entering a new era, and train more 3D patternmaking designers to 

jointly promote the industrys advancement. I also hope we can encourage more young designers to participate in 

international-level competitions so that they can learn and grow, expand their horizons, and nd their direction in the 

globalized marketplace.

ⶾ業鱲㘗䖰⫄窡䩧晝ⵌ �D 侸⡙⻋

回國並完成學業後，ꦑ著多年產業工作經驗的累積，我逐漸掌握設計美感和打版技術，並創
立基準線版型設計－「最懂設計師的創意助手，基準線版型用科技的方式，模擬如你所想」。
創業的初忠源自於個人經歷，在服裝業界從學䖝到選手、設計師、打版師、講師近 20 年來的
經驗。我深深了解到服裝技術人員的緄⛘及老化，人人都想當設計師，卻沒有人想把設計實踐；
而當時周黩就已經有非常多的設計師剦友，請我協助打版，ꤷ續有越來越多的客源，進而成
立公司，這多⼱原因是成衣生產畮的流程籗榹及打版打樣人才培養時間長，年輕人學習困難。

在接觸數位版型後，我的目標就放在將 3D 數位化真正融入服裝產業流程中，並改善服裝傳
統產業麂到的問題。以前打一件紙型需要剪貼罳費大量時間，但現在透過 3D 版型技術，
可以快速視覺化變化。我們為品牌及企業制服等進行數位設計，例如，過去需要反覆確認
顏色、布料和設計線，現在可以透過數位化快速模擬，並落實生產。我們的服務對象包含
CherngDesign、MANICHIACHIA 等多個設計師品牌，其中有許多品牌走上臺北時裝週，也與
知名 YouTuber 聯名推出服裝系列。

3D 技術的應用不僅提高設計版型效率，還改善了設計的精確度。以前需要花費大量時間來回
確認的細節，現在可以通過數位化工具鴾速完成。這種技術的進步讓我們能夠更靈活地應對
市場需求，並創造出更具競爭力的產品，且讓年輕人可以更快速的理解，並上手過去打版及
學習麂到的問題。

䲀動剪酤䪮遯的鱲㘗

除了創業，也開始將重心放在教育與推廣上。我認為，技術的進步不應只停留在個人成就，
而是應被更多人學習和應用。於是打破技術的Ꟍ壋，讓服裝版型設計不再只是少數人的專業，
而是更多人可以接觸和學習的一Ꟍ技術。創立 YouTube 걽道「服裝神麼事」分享專業知識，
將服裝設計的邏輯性學習推廣給更多人。這種開放式的教育模式讓更多人能夠理解服裝版型
背後的技術邏輯，也用於推動 3D 數位化轉型。

另外在大學服裝構成課㛔中也帶入一些 3D 版型技術，幫助學生掌握最新的數位工具，提升他
們的製程能力。以前的服裝技術教學，光是講解一個郜子，講義上都是一㛜公式。現在利用
3D 功能，可以用透明度和線條差異比較，讓學生快速理解其中的邏輯。數位化技術可以在大
輶幕上呈現，避免過去實體紙版操作時學生看不到的情屣。

⿾䙼與劢來展劆䪮遯與ⶾ倞的䎂邂

回顧這段旅程，從年輕時的䮲侁，到如今能夠輕鬆完成任何設計圖，成長來自於不斷的學習
與嘗試。同時，也意識到數位化技術的推廣不僅是工具的更新，而是一種設計思維的轉變。

相信，技術的進步和創新的融合是未來設計發展的關鍵。透過不斷探索和實驗，希望能夠繼
續推動版型的數位化發展，引領產業進入一個新的時代，並培養出更多 3D 版型設計師，共同
推動行業的進步，也希望能鼓勵更多年輕設計師參與國際秹競賽，從中學習與成長，打開自
己的眼界並在全球化的市場中找到自己的定位跟方向。

3D 版型客戶案例－品牌 MANICHIACHIA
3D pattern client case ˊ brand MANICHIACHIA

版型䚊鏻客戶案例－品牌回回設計
Style emergency client case ˊ brand Back to 
Design

3D 版型結合服裝構成教學
Linking 3D patternmaking with clothing structure education

3D 版型客戶案例－品牌 Cherng Design
3D pattern client case ˊ brand Cherng Design

與知名 Youtuber 聯名設計聯名系列
Collaborative design and clothing series with a 
famous YouTuber

3D 版型設計作品結合實體走秀
From 3D pattern design to real-life fashion show
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來自亞洲的設計力量－國際設計研討會

來自亞洲的設計力量－國際設計工作坊

114 年度頒獎典禮暨成果發表記者會

2025「設計深耕X生根設計」系列活動

2025 獲獎學生作品發表與產業座談會

2025 國際設計展

2025 臺灣設計展演巡迴成果展
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▝

▝
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「來自亞洲的設計力量」國際設計研討會

時    間 講題／演講者

09:00~09:30 報到

09:30~10:00

開幕式－與會貴賓介紹 Opening Ceremony - 
Introduction of Distinguished Guests 
貴賓致詞Opening Speech 
致贈國際設計大師感謝狀與合影 
A Certificate of Appreciation and Group Photo for 
International Design Masters 

10:00~10:50

講題 Topic：
《視覺傳達設計 Visual Communication Design》 
日本和菓子店的蔬菜品牌設計 
Vegetable branding for Japanese sweets shops
演講者 Speaker：日本 Japan－小川明生 Akio Ogawa

10:50~11:40

講題 Topic：
《視覺傳達設計 Visual Communication Design》 
AI 時代下設計師的角色 
The Role of Designers in the AI Era
演講者 Speaker：韓國 Korea－柳允皓 Yoo Yoon Ho

11:40~12:00
上午場綜合問答 Q&A Session
主持人Moderator：IDC 協同主持人 林孟潔助理教授 
Assistant Professor Miira Lin 

12:00~13:10 午餐休息 Lunch Break

時    間 講題／演講者

13:10~14:00

講題 Topic：《產品設計 Product Design》 
色彩和材質引領我們的未來
Our future taken by colors and materials
演講者 Speaker：日本 Japan－秋山 香 Kaori Akiyama

14:00~14:50

講題 Topic：《產品設計 Product Design》
包容性設計的實務操作 Inclusive Design in Practice
演講者 Speaker：新加坡 Singapore －李志明 Lee Tze 
Ming

14:50~15:00 中場休息 Intermission  

15:00~15:50

講題 Topic：《建築與景觀設計 Architecture and 
Landscape Design》
城市色彩．城市色景 City Color, City Colorscape
演講者 Speaker：韓國 Korea－金賢善 Kim Hyun Sun

15:50~16:40

講題 Topic：《時尚設計 Fashion Design》
與 DORISKATH 從靈感開始的設計旅途 
A Design Journey with DORISKATH That Begins with 
Inspiration
演講者 Speaker：香港 Hong Kong－陳綽盈 Doris 
Kath Chan

16:40~17:00
下午場綜合問答 Q&A Session 
主持人 Moderator：IDC 協同主持人 林孟潔助理教授 
Assistant Professor Miira Lin

活動時程規劃：

我來自日本名古屋中部創作者協會，創作領域涵蓋品牌、企業 CI 與平面設計。
今天想談「設計的力量」—它如何超越視覺形式，成為溝通與創造價值的媒介。

我喜歡簡潔明確、以概念為主的設計風格，曾經創作以「POWER」為主題的
海報，表達「相信自己的力量」；也透過古老的雲形尺規這個道具的意象創作以
「PEACE」為題的作品，傳達和平象徵。正如永井一正先生所言：「設計師擁有的是
溝通這個武器。」設計或許無法直接改變世界，但我們能以圖像引起共鳴。

我創立的 tmc 設計工作室成立至今已有 39 年的時間，以品牌與識別系統設計
為核心，代表作品包括日本名古屋中部國際機場（Centrair）的品牌命名與識別。
Centrair 名稱由「中部 Central」與「機場 Airport」結合而成，傳遞開放、輕盈的形象。
我們也為機場連接的飯店、附屬的商業設施與展示館設計整體品牌視覺，融入「海
與天空」的意象。在國際會議領域，我參與 COP10 生物多樣性會議與聯合國世界兒
童環境高峰會等設計案；近期則是負責 2026 年世界亞洲田徑錦標賽主場館品牌識別，
logo 意象取自俯視場館建築時像無限符號的環狀造型，象徵著連結與無限延續。

除了企業品牌，我也投入地方創生與農業品牌重塑。例如日本岐阜縣有個擁有
61 年歷史的老字號和菓子店「恵那川上屋」，雖然他們是一間做和菓子的店家，但
委託我規劃的卻是農產品。該店希望能協助高齡農家，在栗子收成結束後的農閒期改
種很甜的番茄，以兼顧收益與永續。而我的工作就是為這個新的番茄品牌來做規劃設
計，我為其命名為「OkashinaDaichi」，Daichi 在日文中意為「大地」，Okashina
則有點諧音梗的創意，Okashi 有甜點之意，而 Okashina 則隱含「獨特、奇怪」的
意思，我想要強調「像甜點一樣好吃的水果」，也可以說是「很甜美的大地」。

這個品牌的視覺核心人物「Mr. Spoon」代表從農園到湯匙的職人精神「From 
Farm to Spoon」。設計以溫暖、自然，很好親近的形象為主，因為是甜品店裡賣的
新鮮番茄，所以設計成像是甜點禮盒的包裝，也因此很適合當成禮品。恵那川上屋
很關注食材永續，他們將不符規格的蔬果製成乾燥蔬菜與防災食品，延續日本傳統
保存食文化，以達到「最大限度發揮食材的美味」之理念，讓人輕鬆攝取健康，且
不浪費蔬果。

我也親自參與 OkashinaDaichi 的店鋪設計，店面以日式木構造搭配玻璃展示，
讓番茄宛如寶石般呈現，內部展示品牌故事並提供試吃體驗，核心人物 Mr. Spoon
也以立體造型出現，增強記憶點與親和力。店內加入許多設計創意，品牌也推出多
款延伸商品，我在細節中融入巧思與幽默，創造「被發現的樂趣」，讓品牌故事自
然傳遞下去。

回顧這些年，無論是機場識別、國際會議，或地方品牌再造，我始終相信：設
計不僅是形式，更是一種態度與信念。它能連結人與土地，傳遞情感與希望。對我
而言，能夠慢慢的做設計工作，專注於創作的每一刻，是我一個很奢侈的夢想。

日本 Japan

小川明生 Akio Ogawa日期 Date：2025 年 9 月 19 日 ( 五 ) Sep 19th, 2025 (Fri.) 
時間 Time：09:00~17:00 地點 Venue：國立公共資訊圖書館 二樓 國際會議廳
2F, International Conference Hall in National Library of Public Information

設計或許無法直接改變世界，但我們能以圖像引起共鳴

國立公共資訊圖書館賴忠勤副館長 ( 左二 ) 出席第十二屆「來自亞洲的設計力量」國際設計研討會，偕同亞洲大學計畫團隊與國際設計師合影

◆
◆ 
◆
◆ 
◆ 

tmc 設計工作室 平面設計師 & 執行長
2024 日本優良設計獎
2024 南韓首爾國際海報三年展特別獎
2024 墨西哥國際海報雙年展評審、2025 美國洲際海報設計大賽評審
主要專案經驗包含：日本名古屋中部國際機場企業識別系統設計、第 10 屆生物多樣性公約締約方 
大會視覺識別系統設計、UNESCO 設計城市名古屋視覺識別系統設計
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我從大學畢業後，進入一間傢俱設計公司做企劃及產品設計近十年，之後為了
能夠在其他領域擴展自己的職涯，我離開公司到了荷蘭的阿姆斯特丹，之後又再度
回到東京創立了 STUDIO BYCOLOR，至今已是第 13 年；我認為國際人才交流是很重
要的，所以我也積極參與海外展覽與大賽，以求推廣自身思維模式與作品，並尋找
有相同想法的同伴。

我的公司 Logo 是 STUDIO BYCOLOR 環繞成一個圓形，中間有一條斜線貫穿整
個 Logo，這個斜線代表地球的中軸角度，透過這個標誌我想傳達做任何設計產品的
時候，都要從源頭開始思考並為其負責──從材料的取得、使用到廢棄都要考量地
球負擔，這是落實 SDGs 的實務出發點。接下來，透過「從素材與色彩出發，為社會
與地球創造價值」的核心，我想分享三項設計實務原則，並以自身多年的產品與實
驗經驗示範如何落實：一、發掘並善用身邊素材的固有魅力；二、挖掘素材或色彩
並透過實驗創造產品與社會價值；三、透過精準的色彩控制，營造出令人愉悅且美
好的空間。

在素材實驗企劃上，第一個要提到的是木頭，對我來說木頭是一個非常具有力
道強度，且有生命力的素材，我曾將木材浸泡於日常藥劑中兩個禮拜，發現木紋變
得更為明顯、擴張開來，也透過與其他材料例如金屬的試做，或控制上色呈現，設
計出具有現代感的木製珠寶與時鐘。

另一個重要的企劃是「海苔（NORI）」的色彩實驗，我利用海苔這個來自海洋
的天然色素進行產品設計，發現海苔的黑色其實是由多種藻類色素疊加而成，經由
水、油或酸性溶劑的處理可分解出粉紅、綠、橘等色調。我將這些天然色素應用於
羊毛、絲綢、紙與未燒製的磁磚上，發現在未燒製的泥土磁磚上染色較容易固定色
彩，這不僅具有美學價值，也回應了對海洋藍碳（Blue Carbon）等環境要素的考量。
我希望藉此找到天然材料，以取代最終會流入海洋的合成化學染色劑，我也以海苔
色彩模擬壽司大小做成磁磚系列在荷蘭展覽，受到蠻多的好評。

此外，我也嘗試將傳統佛龕現代化，由於現代室內設計風格的改變、居住空間
變小，以及家庭成員結構的變化，日本家庭中擺放佛龕的數量逐漸減少。因此我受
到京都「若林佛具店」的委託，設計出適合現代社會需求的佛龕，例如採用由下往
上開啟的形式，或為寵物設計專用佛龕。我也將從素材著手的理念帶入佛具設計中，
傳統的佛龕是用塗裝的方式來呈現莊嚴及穩重感，但進入現代化後，其實有非常多
的素材可以使用，因此我也嘗試利用壓克力等現代材料來製作牌位。

最後一個要分享的企劃是「KONOHA」，我與素材製造商合作，他們開發一種
原物料叫做聚碳酸酯，是樹脂的一種。這種樹脂的特點是可以將顏色融合進去後再
燒製成形，變成一種新型態的有顏色的塑膠，避免額外的外層塗裝。這種具有輕量
化和強度的材料，開始被應用於汽車和摩托車等領域。

這個時代對我來說，必須要從顏色以及新的素材去做更深度的思考，找出更新
的方法，以適應社會跟地球；這個時代雖然充滿挑戰，但仍期待未來能夠有機會跟
各個領域的專業人士合作，共同創造更美好的未來與社會。

日本 Japan

色彩與素材：以設計回應永續時代

◆ STUDIO BYCOLOR 創辦人 & 設計師
◆ 作品 COYUI 榮獲德國 iF 設計獎金獎
◆ 作品 COYUI 榮獲香港 DFA 設計獎金獎
◆ 日本優良設計獎評審
◆ 作品「INHERENT:PATTERN」入選日本 LEXUS 新生代匠人
◆ 臺灣國際學生創意設計大賽評審

秋山 香 Kaori Akiyama 

我想以自身多年設計經驗與 AI 實際應用的觀察，談談在人工智慧浪潮下，設計
工作的變化與設計師的新角色。

回顧過去五十年的設計史，可以看到工具與環境的巨大轉變。在 1980 年代，我
們仍以尺、筆等手繪工具完成所有設計；1991 至 1992 年，蘋果麥金塔電腦問世，
設計師被迫學習新的數位工具。2000 年網路時代來臨，我們又要去學習新的能力、
適應新的工具環境；來到 2010 年，智慧型手機改變了資訊傳播方式，而 2020 年之後，
AI 的出現再次翻轉整個設計產業。對於已累積四十多年經驗的我而言，每一次的技
術更迭都是壓力，但也帶來新的契機。如今我甚至從就讀設計研究所的女兒身上學
習最新的 AI 工具，這也象徵著新舊世代正在以全新方式交流與合作。

從我觀察亞洲國家在 AI 應用的發展來看，韓國與中國在設計、產業、UI/UX 等
領域的 AI 使用上很活躍；反觀臺灣與日本則相對保守。但我想說，在過去設計 CI、
VI 這類 Logo 設計，我們必須投注大量時間進行企劃與草圖，如今只要輸入精準指令，
AI 就能瞬間生成十幾個提案，再由設計師進行發想與改良。AI 做出來的品牌設計，
在視覺創意上的應用已遠超過我們的想像。例如可口可樂使用大量外國藝術家作品，
製作 100% 透過 AI 生成的廣告，重新詮釋品牌形象，成果非常令人震撼。因此我與
夥伴討論，使用 AI 工具產出一首 K-POP 的 MV，其製作速度遠超過傳統影片的拍攝
方式。不過，AI 雖能快速生成視覺，但人性與溫度的設計仍是 AI 無法涉及的領域。

除了設計產業，AI 也正在改變其他生活領域。韓國智慧農場可透過攝影機蒐集
作物數據、自動分析生長狀態、生成最佳生長配方，甚至提前預警病蟲害，並將經
驗共享到其他農場；教育領域中，未來學生可能在家即可透過 AI 進行跨國學習，不
再受限於實體教室上課。這些案例都說明，AI 已深度介入日常生活，設計師也必須
調整自己的定位。

在大量 AI 工具出現後，設計師不再只是「創作者」，而是必須具備以下幾種能
力的新型設計工作者：1. AI 方案策展人，AI 會生成大量選項，設計師需具備「判斷
力」，能篩選最符合使用者需求的方案。2. 精準指令：具備越專業的知識，才能下
達越精準的指令，就能產出可靠、貼近設計邏輯的結果。3. 人機協作管理者：懂得
管理 AI 的工作流程、掌握 AI 能力與限制，並與團隊協作。

目前 AI 工具已細分為多個方向，包括：工作流程自動化、簡報生成工具、資料
分析與視覺化、程式編碼輔助、Email 管理、平面設計與排版（如 Canva）、影片生
成與剪輯、圖像生成（如 DALL-E、Midjourney、StableDiffusion）等，這些工具不
只讓工作效率倍增，也讓創意的呈現形式更為多元。

我曾擔心進入 AI 時代會不會讓設計師的處境變得非常困難，但使用後反而深刻
感受到，AI 不是競爭者，而是強大的合作夥伴。AI 讓我們有更多時間專注並充實真
正屬於人的價值，讓我們的作品更有人情味，更呈現出各式各樣的感性，以及創意
性。希望大家不要害怕變化，而是站在變化的中心，成為未來設計世界中最具影響
力的一群人。願各位在自己的領域發光發熱，成為這個新時代裡卓越的設計師。

韓國 Korea

柳允皓 Yoo Yoon Ho 
AI 不是競爭者，而是強大的合作夥伴

◆ 2020-2025 韓國現代設計協會（KECD）會長
◆ 2021-2025 韓國 Hoguk 藝術展覽籌備委員會主席
◆ 2024 BICM 特邀展覽「亞洲三重奏海報設計展」韓國策展人
◆ 2021、2023 臺灣國際學生創意設計大賽決選評審
◆ 2023 南韓光州設計雙年展國際海報邀請展營運委員會主席
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◆
◆ 
◆

◆ 

我對公眾設計非常有興趣，也涉略產品設計、視覺設計與城市景觀規劃等領域，
包括清溪川復育計畫美學設計、巨加大橋（連接釜山和巨濟）設計及景觀計畫等，
城市與公共建設要能以設計回應市民生活，並透過政治決心真正改變城市面貌。接
下來我想分享目前正在進行的一個與首爾代表色彩有關的專案計畫。首爾色彩計畫
始於 2008 年，當時的市長吳世勳推動城市設計政策，目標是統整市內各區龐雜且不
一致的視覺系統。在當時，各區自訂顏色，造成市容紊亂，因此市政府決定啟動一
套系統性的色彩整理工程，以建立「首爾共同語彙」，讓整個環境還有城市的空間
看起來更一致、更乾淨。

計畫的第一步是大規模色彩調查，從建築、街景、自然環境、歷史建築等地點
實地採樣，還有對市民的訪談中，選出 250 個跟首爾相關的顏色，從中再壓縮成 50
色，接著篩選出 10 色，最終形成「首爾代表色」。值得一提的是，這些顏色有個重
要的象徵，就是他們集合了建築師的城市觀點、人文學者對歷史文化的詮釋以及市
民的情感連結與日常經驗。象徵首爾的代表色非常重要，它將會用在非常多的地方，
因此為確定最終代表色，我們在市政府前的廣場進行問卷調查，提出兩個問題：1. 想
到首爾，你會想到什麼顏色？ 2. 在十個候選色中，你認為最具魅力的是哪一個？

調查的結果很有趣，我們發現根據年齡層會有不一樣的結果，呈現明顯的世代
差異。10 幾歲的青少年對首爾的第一印象是「首爾天空藍」，覺得最有魅力的顏色
則是「首爾天空藍」及「丹青紅」；30 至 50 歲族群壓倒性地選擇「丹青紅」為最具
魅力的顏色；50 歲以上的民眾除了丹青紅外，也喜愛「嵐山綠色」。以最終整體調
查結果來說，想到首爾就會想到天空藍，覺得最有魅力的顏色則是丹青紅。而以設
計相關的專家為對象的調查中，則是「漢江銀白」與「花牆黃土」並列第一名。這
顯示市民與專家對城市視覺的連結與專業感知並不全然相同，提供了更全面、多層
次的思考基礎。最終，市民票選最高的「丹青紅」被選定為「首爾象徵色」；「漢
江銀白」則成為「首爾基礎色」。

我們進一步探討「丹青紅」及「漢江銀白」對韓國人民有什麼樣的文化象徵，
丹青紅根植於韓國傳統文化，有驅邪之意，亦象徵陽性力量；銀白色源自朝鮮時代
庶民文化，是陶瓷器、石頭的主要色調，也是韓國人最常選擇的汽車顏色。作為基
礎色，它被廣泛用於公共設施設計、政府相關系統、交通工具等，城市色彩統一後，
街道視覺品質也大幅提升了。繼 2008 年進行首爾色彩計畫 1.0 版本後，至 2023 年
推出 2.0 版本，首爾開始每年選出一個年度色。2024 年的「天空珊瑚色」取自漢江
夕陽，2025 年的「極光綠」則源自大數據分析出的「漫長又綠的夏天」──在地球
暖化下，首爾出現 91 天的熱帶夜。

城市色彩並不僅是美學操作，而是文化、歷史、日常經驗與集體情感的凝縮。
透過系統化研究、市民參與及跨領域合作，色彩得以成為城市的語言，讓居民在熟
悉的色系中建立歸屬感，讓城市在全球設計版圖中展現獨特的文化標誌。

韓國 Korea

讓色彩成為城市的語言

韓國設計協會總會（KFDA）會長
首爾設計基金會董事長
榮獲獎項：2014 亞洲最具影響力設計獎年度大獎（香港設計中心主辦）、2005 聯合國 NGO 世界
和平教育者國際協會藝術類年度大獎、2004 國際科學理事會藝術類國際年度大獎
主要專案經驗：2002 首爾市政府清溪川復育計畫美學設計、2008 首爾市政府首爾色彩學術研究服
務的建立及系統化、2008 南韓巨加大橋設計及景觀計畫、2016 高齡化社會下年齡友善城市設計研
究、2022 首爾市政府感染控制標準設計

金賢善 Kim Hyun Sun

STUCK Design 這間公司是以新加坡為據點的設計顧問公司，在國際舞台上已有 
超過 15 年的經驗，與全世界來自不同產業超過 200 家客戶合作，我們將產品設計跟
體驗帶給全世界各地的人，從飛機座椅、醫療機器人到咖啡設備，STUCK 的設計遍
佈世界，而非只服務新加坡。然而，我今天想分享的不是華麗的產品設計，而是「讓
人真正被看見」的包容性設計（Inclusive Design）。

為了設計產品，我們投入設計研究，但久而久之，這些研究逐漸從「做出好產品」
導向「理解人類體驗」，提供更好的體驗服務。我們的工作是幫助不同團隊，用新
的方式去看世界，包括不同領域、產業和各種類型的人。這種觀點讓我們不只關注
消費者，也走入學習空間、醫院、長照機構、社區與城市，逐步把包容性設計融入
所有專案。

五年前，新加坡的設計委員會提出設計總體規劃願景，希望建構「創新驅動的
經濟體」與「讓人喜愛的城市」，因此提出一個核心問題：有什麼能讓人更喜愛這
座城市？若要回答，就必須問誰負責城市的設計。我覺得都市計畫者與建築師做了
非常棒的工作，他們創造了許多具標誌性的城市景觀建築，但當走進這些建築實際
使用，還是能體驗到一些落差，例如大型活動中女性廁所常大排長龍，這些並不是
刻意為之，而是為了符合建築的法規準則，沒有優先考量人們的實際需求。

在執行過的專案中，我想傳達一個觀點──「設計可以精簡」。安養院建造在
公寓大樓的附近，被稱為「鄰避設施」，也就是不要在我家後面蓋的設施，民眾普
遍不希望安養院設在住家附近，擔心會影響房價。此外，安養院原本只是短期照護
設施，卻因家庭照顧負荷沉重，許多長者長期住在院中，甚至聽過最長的已待了 27
年。於是此案的目標是把「真正的院民需求」帶回討論現場，讓業主以更貼近生活
的視角思考設計，讓院民能把安養院視為真正的「家」。透過拍攝紀錄片、深入訪談，
我們發現「家的感覺」更包含心理安全、情感連結與生活習慣。因此，安養院最終
被設計成新加坡第一個「無柵欄」的開放式機構，周邊居民能自由穿越，促進社區
交流，讓住在其中的長者不再被隔離。

近二十年來，新加坡的包容性設計多聚焦於無障礙設施與空間可及性，但設計
師的任務是突破既有框架，帶來新的可能。2022 年，新加坡身心障礙主管機構 SG 
Enable 推動包容性設計計畫，希望將包容性從設計圈擴展到一般民眾與企業，包含
咖啡館、學校、購物中心及社區空間等。我們團隊並未單獨提出想法，而是與身心
障礙者、照顧者與社會企業共同發展，最後歸納出六大核心體驗原則，並整理成一
本「設計攻略本」，協助更多人打造友善空間。

包容性設計不一定是困難、昂貴的事情，只需要理解真實需求，舒服自在的溝
通。包容性設計常被關注的類別像是身心能力、性別、年齡與文化等差異，但真正
影響設計成果的，是誰有能力、有權力參與到設計的過程中。若我們能以創意重新
思考，讓更多不同聲音在設計中被看見並納入，設計本身便能成為推動社會改變的
一股強大力量。

新加坡 Singapore

李志明 Lee Tze Ming
從新加坡走向世界：
讓包容性設計真正「被看見、被使用、被需要」

◆ STUCK Design 共同創辦人 & 設計總監
◆ 2025 日本大阪世界博覽會講者，講題「建構包容性空間，以新加坡為例」
◆ UNESCO 設計城市專題座談講者，講題「設計的力量：因應全球危機做出改變」
◆ 新加坡貿易與工業部設計教育諮詢委員會成員
◆ 2025 作品「Morning Dream」榮獲德國紅點設計獎
◆ 作品「Air+ Smart Mask」榮獲新加坡總統設計獎年度最佳設計

Image Credit: FARM Architects
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我來自香港，畢業於倫敦的中央聖馬丁學院，以同名品牌 DORISKATH 闖蕩國際
時尚圈十年，作品曾於哥本哈根、倫敦、日本、韓國、上海與深圳等地發表，我以
「一衣多穿」、「一裙多著」與永續時尚為核心理念，強調服裝不僅要具備多風格、
多功能，也要兼顧環境意識。我本身也是香港服裝設計師協會的成員，除了服裝設
計以外，我亦投身初中、高中教育，希望把在倫敦及時尚產業的所學及經驗傳授給
新一代設計者。

2024 年時，我發表一系列以「夢境」為主題的服裝，從《愛麗絲夢遊仙境》中
取材，將故事意象轉化為服裝、配件與舞台氛圍。2025 年迎來我的品牌十週年，我
以最新系列「月蝕花綻」在香港 CENTRESTAGE 發表，延續十年前初登哥本哈根時
的紅、白、黑三色，再以全新語彙回應十年心境的變化。我認為在設計這件事情上
必須要跨出自己的領域，因此這次我與裁縫夥伴合作，也深刻體會跨領域合作對時
尚創作的重要性。

「設計就是設計師自身的反射」，每一件作品都是設計者的語言。因此，時尚
設計師必須建立可辨識的個人風格，讓觀眾一眼就能認出品牌，品牌識別不只來自
外形，更源自設計師對身體、線條與風格的獨特觀察。對我而言，DORISKATH 的個
性來自結構線條、立體造型與單色系編排，這些都是我持續探索的品牌語彙。

我熱愛建築，所以也會從建築當中找尋靈感，例如建築的線條結構、柱式與動
態曲線，然後將其轉化為服裝語言。創作是一段「不斷構建與關聯」的過程，需要透
過拆解關鍵字、對話與視覺化資料逐步累積。設計流程通常從主題與情感氛圍開始，
再進入配色、材質與造型元素。主題會決定色彩，例如悲傷的故事可能使用暗色調，
輕快的主題則偏向明亮色系，接著挑選結構元素，例如荷葉邊、立體結構、刺繡、
釘珠，並從大量草圖中挑出最合適的設計。

設計進入打樣階段後，就會和裁縫師開始挑選布料並製作樣衣、調整細節，比
如刺繡會是什麼樣子、釘珠最後怎麼呈現，有些造型甚至需重做五次才能達到理想的
結構。服裝完成後，整個系列將進入伸展台規劃，包括模特兒試鏡、鞋履與妝髮設定、
舞台效果彩排等。這些過程中的每一個細節都會影響最終呈現，例如如果要在舞台
上放置大型玫瑰花，就需要確認模特兒走位的安全、光線與服裝是否相互呼應。

我在六年前曾在倫敦舉辦一場時尚活動，不同於傳統伸展台，更像是一種時尚
的呈現（Fashion Presentation）。我們在同一個空間內呈現所有的舞台，觀眾不能
碰模特兒，但能近距離觀察甚至觸摸服裝的質感。我必須在極短時間內從三百多位
模特中挑選適合者，同時打造整個空間場景，讓氛圍與作品相互支撐。這次經驗讓
我深切感受到空間、舞台與服裝之間的互動，是時尚創作不可分割的一部分。

十年的品牌旅程中，屬於我的系列主題、永續理念、建築靈感與扎實的製作過
程，不斷累積品牌語彙，也讓 DORISKATH 成為具有個性、文化深度與創意能量的時
尚品牌。希望更多設計師能勇於探索自己的語言，從靈感啟程，在創作中持續尋找
屬於自己的風格與力量。

香港 Hong Kong 

陳綽盈 Doris Kath Chan 
探索自己的語言，從靈感啟程

◆ DORISKATH 個人品牌創始人兼設計總監
◆ 2025 年 參展 香港館 @Fashion Source 時尚之源深圳展暨深圳原創時裝周
◆ 2024 年 參展 香港館 @FaW Tokyo 2024
◆ 2023 年 榮獲香港設計師協會品牌大獎頒發「香港設計師協會－香港品牌大獎」
◆《香港時裝設計師協會》執行會員
◆《香港時裝設計師協會－青年設計大獎》評判

第十二屆「來自亞洲的設計力量」國際設計研討會聽眾來自北中南，共計 52 所學校及 250 多位聽眾熱情參與

國際設計師於 QA 環節認真回答聽眾的問題 來自各大專校院的聽眾認真聆聽講座

聽眾認真聆聽講座 聽眾於講座尾聲依依不捨與國際設計師合影留念
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09/20 第一天 Day 1

09/20

09/21 第二天 Day 2

第十二屆「來自亞洲的設計力量」於早上開幕典禮後正式開始為期兩日的工作坊

國際設計大師於「來自亞洲的設計力量」主視覺前合影

「來自亞洲的設計力量」國際設計工作坊
時間：2025 年 9月 20 日（六）至 9月 21 日（日）09:00 ～ 17:00
地點：亞洲大學 國際會議中心 A101 & 創意設計學院各系專業教室（臺中市霧峰區柳豐路 500 號）

金賢善設計師（白衣拿麥克風者）向學員說明城市色彩案例

小川明生設計師（藍衣站立者）仔細聆聽學員的創作理念並給予建議

柳允皓設計師（藍衣戴眼鏡者）給予學員發想方向建議

金賢善設計師（前排右四）與學員們合影留念

小川明生設計師（前排左二）與學員們合影

柳允皓設計師（第二排右三白衣者）與學員們合影

實作操練紀錄【建築與景觀設計－教師組】
國際設計講師：金賢善 Kim Hyun Sun（韓國）

實作操練紀錄【視覺傳達設計－學生組】
國際設計講師：小川明生 Akio Ogawa（日本）；協同老師：方曉瑋

實作操練紀錄【視覺傳達設計－學生組】
國際設計講師：柳允皓 Yoo Yoon Ho（韓國）；協同老師：陳郭益言

時    間 內容

09:00~09:30 學員報到
（地點：亞洲大學 國際會議中心 A101)

09:30~10:00 工作坊：國際講師介紹

10:00~12:00
1. 主題引導及設計發想
2. 國際講師分組引導

12:00~13:00 午餐

13:00~16:30
1. 實作階段
2. 個別指導及討論

16:30~17:00
1. 作品進度檢視及討論
2. 工作坊

時    間 內容

09:00~09:30 報到（地點：亞洲大學 國際會議中心 A101)

09:30~10:00 工作坊開幕：國際講師介紹

10:00~12:00
1. 主題引導及設計發想
2. 國際講師課程引導

12:00~13:00 午餐 

13:00~16:45 國際講師課程引導及討論

16:45~17:00 頒發研習證書 

17:00~ 工作坊圓滿落幕、賦歸

時    間 內容

09:00~09:30 學員報到 （地點：各班專業教室 ）

09:30~11:00
1. 實作階段
2. 個別指導及討論

11:00~12:00
1. 作品修改及完整度檢視
2. 各組完成作品並製作作品簡報

12:00~13:00 午餐

13:00~14:00
1. 提供簡報與發表準備
2. 前往成果發表會場 （地點：亞洲大學 國際會議中心A101）

14:00~17:00
1. 工作坊各組成果發表
2.國際講師進行作品總評
3. 頒發研習證書

17:00~ 工作坊圓滿落幕、賦歸

【 學生組 】活動時程規劃：

【 設計教育組 】活動時程規劃：
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陳綽盈設計師（著黑衣者）指導學員創作技巧秋山香設計師（著黑衣站立者）檢視學員創作成果

視覺傳達設計組學員發表海報創作成果李志明設計師（右一）認真聆聽學員想法理念並給予反饋

陳綽盈設計師（前排左五）與學員們合影留念秋山香設計師（前排右五）與學員們合照

產品設計組學員向所有學員及講師展示創作的實體作品李志明設計師（前排右四）與學員們合影留念

實作操練紀錄【時尚設計－學生組】
國際設計講師：陳綽盈 Doris Kath Chan（香港）；協同老師：黃明媛、蕭沛宸

實作操練紀錄【產品設計－學生組】
國際設計講師：秋山 香 Kaori Akiyama（日本）；協同老師：吳品潔

成果發表紀錄實作操練紀錄【產品設計－學生組】
國際設計講師：李志明 Lee Tze Ming（新加坡）；協同老師：徐宏文

兩天國際設計工作坊在各組成果發表會後完美落幕，同學們開心與國際設計大師合影
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114 年「教育部鼓勵學生參加藝術與設計類國際競賽計畫」頒獎典禮暨成果發表會今 (19) 日 ( 星期五 ) 舉行，今 (114) 年度共
有 193 件作品通過審核，其中 1 件獲得「全場大獎」獎勵，1 件獲得「金獎」獎勵， 5 件獲得「銀獎」獎勵，10 件獲得「銅獎」獎勵，
176 件獲得優選及入選獎項，學生表現相當亮眼，獲得國際競賽的高度肯定，會中同時也邀請多位獲獎同學與大眾進行分享交流。

本計畫獎勵項目分為「綜合設計」、「產品設計」、「視覺傳達設計」、「數位動畫」、「工藝設計」、「建築與景觀設計」
及「時尚設計」7 大類，共囊括 59 項國際競賽，自 95 年辦理迄今，累積參與學校達 65 校，獲獎作品更高達 2,094 件。114 年各
類別大獎得主如下：

產品設計類－國立成功大學規劃與設計學院工業設計學系碩士班學生林姿廷、徐苡宸創作作品「Hoo!」，此作品是一款專為
語言治療師所設計的創新構音教具，藉由有趣的吹氣互動遊戲增強口腔基本動作，將故事、紙盒和電子電路結合，帶給孩童全新
的互動體驗，改善構音異常和咬字不清的問題，也助於未來語言發展。本作品亦於 114 年獲得「美國國際設計傑出獎 (IDEA) －金
獎 Gold」，並獲得本計畫第一等金獎。

 視覺傳達設計類－中國科技大學規劃與設計學院視覺傳達設計系學生陳鈺捷、楊予震、陳亞琪、林崇民創作作品「蝶詠
Butterfly Sustainability」，作品是透過紙張、色彩與互動設計，重現臺灣特有蝴蝶的姿態與色彩，取代實體採集，減少對生態的
傷害。結合立體紙雕、色票與 NFC 技術，傳遞自然與設計的共鳴，喚起人們對本土物種的記憶與關懷。本作品亦於 114 年獲得「紐
約藝術指導協會年度獎－ Silver」，並獲得本計畫第一等銀獎。 

時尚設計類－實踐大學設計學院服裝設計學系學生吳志燿創作的服裝作品「超脫 Nirvana」，以佛教講求「一切皆空」，指出
「空」並非虛無，而是經歷淬鍊後的超脫境界，並轉化為服裝設計的核心元素。透過大膽的設計手法及色彩表現傳達消滅貪、嗔、
痴所帶來的痛苦跟煩惱，才能從六道輪迴中超脫，得到大自在的理念。此作品亦於 114 年獲得「iD 國際新銳設計師獎－ Second 
Place」，並獲得本計畫第一等銀獎。

工藝設計類－國立臺灣藝術大學設計學院工藝設計學系碩士班學生蘇晏瑩創作的陶瓷藝術作品「糖籠 SUGAR CAGE」，以在
現代社會中，人們常被慾望吞噬為理念，表達甜食曾是逃避痛苦的慰藉，卻也成為無法擺脫的枷鎖。作品將枷鎖製作成甜甜圈外
型，象徵人們在追求快樂的過程中反而被束縛。此作品亦於 114 年獲得「義大利法恩扎當代國際陶藝獎（雙年展）－銀牌」，並
獲得本計畫第一等銀獎。

數位動畫類－國立東華大學藝術學院藝術創意產業學系碩士班學生彭琬淇創作的動畫作品「展（出的內心剖白與數次重覆閱）
覽 EXHIBITION」，以內心的剖白為創作核心，闡述當過往的作品於腦海中展出，自己是否能於其中探尋出更深入內心的道路？在
內心思想與現實世界間，不斷地反覆審視自我，挖掘被忽視的情感，嘗試找出面對負面情緒的方式。此作品亦於 114 年獲得「紐
約藝術指導協會年度獎 (ADC) －銅方塊獎 Bronze Cube」，並獲得本計畫第一等銅獎。

建築與景觀設計類－亞洲大學設計學院室內設計學系碩士班學生陳    馠創作的室內設計作品「陶藝 Tao.yi.」，以製陶的「過程」
做為靈感，將陶瓷的製作轉化為空間語言，延伸為品茗器具與建築場域，引導人們從茶藝的沉靜中，品味最初的質樸美感，提供
一處在過度物質追求後，得以回歸內在與自然的靜謐之所。該作品亦於 113 年獲得「ISARCH 設計獎－ Bronze」，並獲得本計畫
第二等銅獎。

完整獲獎名單已公布於教育部鼓勵學生參加藝術與設計類國際競賽計畫 ( 簡稱：IDC) 官網 (https://www.moe-idc.org/)，相關
作品除了於 114 年 12 月 19 日星期五上午 10 時至 12 時假國家圖書館 ( 地址：100 臺北市中正區中山南路 20 號 ) 展出外，亦有許
多傑出設計新秀們現身與社會大眾分享交流，歡迎蒞臨參觀。

114 年度頒獎典禮暨成果發表記者會
時間：2025 年 12 月 19 日（五）10:00~12:30
地點：國家圖書館B1多功能展演廳（100 臺北市中正區中山南路 20號）

頒獎典禮與會貴賓與獲獎學生、指導老師一同合影留念

教育部高等教育司廖高賢司長恭喜所有獲獎師生榮獲國際獎項 計畫發起人林磐聳講座教授介紹計畫成果

教育部高等教育司廖高賢司長（第二排左八）頒發支票給亞洲大學獲獎師生 教育部高等教育司廖高賢司長（第二排左六）頒發支票給嶺東科技大學獲獎
師生，並一起分享榮耀

教育部高等教育司廖高賢司長 ( 第二排左五 ) 頒發支票給中國科技大學，與
獲獎師生一同分享榮耀

教育部高等教育司廖高賢司長（左五）頒發支票給國立臺灣師範大學，與獲
獎師生一起分享榮耀

獲獎學生分享得獎作品創作理念及心得 頒獎典禮會場一隅

出席長官與獲獎指導老師們合影
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校園講座紀錄（6場次、邀約 6位講師及 391 位師生參與）

設計傳承講師

校園講座

專題講座

十年樹木，百年樹人，過去接受國際競賽洗禮及獲得補助過的學生，現多已成為設
計產業與學界的新一代生力軍。自 2018 年起推動「設計深耕 X 生根設計」系列活動，
八年已累積辦理專題講座 8 場次、校園講座 100 場次及工作坊 2 場次，共 141 位設計
師擔任設計傳承講師及 11,364 人次參與。邀請講師背景包括工業設計、視覺傳達、數
位動畫、工藝設計、展覽規劃或專案管理等，設計傳承講師為曾經擔任審查委員、設計
大賽評審委員或臺灣各設計協會代表與推薦之設計師，或是近十年曾獲獎勵金補助過之
新銳設計師。

此系列活動整合教育部藝術與設計人才計畫資源、與臺灣設計協會合作，並邀請新
銳設計師加入，帶著累積的設計實力與資源舉辦講座、工作坊，讓更多藝術與設計背景
的新鮮人傳承臺灣設計能量，提供新銳設計師或設計新鮮人更多學習與交流的平臺。

大小橢圓錯疊，象徵各個世代的融合與
傳承交替，灌溉滋潤了這片土地，
深耕的力量不停地萌發新的種子，正是
下個世代的設計新鮮人；
當蘊含來自各界的能量，萌芽的種子生
根而茁壯，蛻變後方可展翅飛翔，迎向
再下個世代。

LOGO設計理念

系列活動介紹

設計傳承推廣計畫
2025「設計深耕X生根設計」系列活動

蔣承翰導演分享其接案執行的歷程及豐富得獎經驗

國立臺東大學數位媒體與文教產業學系師生全場大合照，第一排中間由左至右為蔣承翰導演、張嘉玲主任、林語瑄老師

國立臺東大學張嘉玲主任 ( 右 ) 致贈感謝狀予蔣承翰導演 ( 左 )

【校園講座第一場次】3/10（一）國立臺東大學 數位媒體與文教產業學系
設計傳承講師：JP SPACE 創意總監／導演－蔣承翰

謝宗宜導演分享其畢業製作短篇敘事動畫創作過程

童譯白導演說明沉式劇場的製作環節

於弘光科大多媒體遊戲發展與應用系，謝宗宜導演 ( 首排右 ) 和劉明昆老師
( 首排左 ) 與學生們合照

感謝嘉南藥理大學多媒體與遊戲發展系師生熱情參與，童譯白導演 ( 左二 )
和蘇致遠主任 ( 左一 ) 與學生合照

【校園講座第二場次】4/10（四）弘光科技大學 多媒體遊戲發展與應用系
設計傳承講師：獨立影像創作者／導演－謝宗宜

【校園講座第三場次】4/22（二） 嘉南藥理大學 多媒體與遊戲發展系
設計傳承講師：白鹿動畫有限公司 導演 / 動畫總監－童譯白
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向祖民設計總監讓同學練習簡單設計口號提案

辛怡澄負責人分享海外駐村的經驗

辛怡澄負責人 ( 首排左二 ) 和與李香蓮主任 ( 首排左一 ) 及學生們合照

向祖民設計總監介紹咖啡品牌識別設計案

視覺藝術與設計學系李香蓮主任 ( 左 ) 致贈感謝狀予辛怡澄負責人 ( 右 )

徐語鍹設計師介紹 UI 與 UX 之間的差異 創新產品設計系程筑鈺主任 ( 左 ) 致贈感謝狀予徐語鍹設計師 ( 右 )

【校園講座第四場次】4/24（四）南臺科技大學 創新產品設計系
設計傳承講師：中華電信 資深使用者經驗設計師－徐語鍹

【校園講座第五場次】5/5（一）臺北城市科技大學 數位多媒體設計系
設計傳承講師：民制設計顧問有限公司 設計總監－向祖民

【校園講座第六場次】5/27（二）國立臺南大學 視覺藝術與設計學系
設計傳承講師：反覆分心文化有限公司 負責人 /藝術創作者－辛怡澄

專題講座紀錄〔1場次、邀約 3位講師及 121 位聽眾參與〕

日期：2025 年 6月 6日 ( 五 ) 下午 01:00~05:00
地點：亞洲大學附屬現代美術館 安藤講堂（台中市霧峰區柳豐路 500 號）
設計傳承講師：
圖案室 負責人&藝術指導－彭星凱
TINGANHO.INFO 藝術總監－何庭安
東海醫院設計工作室 創辦人－徐景亭

「設計深耕 X 生根設計」專題講座講師與聽眾一同合影

亞洲大學執行團隊致贈感謝狀予講者，由左至右分別為林孟潔助理教授、徐景亭創辦人、何庭安藝術總監、林磐聳講座教授、彭星凱負責人、謝省民教授
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本計畫執行以來，每年學生參與國際設計競賽成果豐碩，並且多次安排至日本、韓國、墨西哥、越南、泰國、馬來西亞等國
家展覽，用以推廣臺灣設計教育成果。2025 年外交部為展現臺灣多元的文化底蘊，並進一步拓展臺灣文化藝術於國際的能見度與
影響力，規劃「2025 歐洲臺灣文化年」藝術活動，且適逢 11 月 7 日德國柏林舉辦「紅點品牌暨傳達設計獎」頒獎典禮，因此特
別於 2025 年 11 月 7 日（五）至 11 月 21 日（五）在柏林駐德國台北代表處臺灣文化廳舉辦「看見臺灣，設計之光 Taiwan in the 
Spotlight: Design Excellence」展覽，展出臺灣學生獲獎作品。

本展集結全臺 18 所大專校院歷年榮獲紅點品牌暨傳達設計大獎 Best of the Best 以上獎項的優秀作品，並展出 2025 年最新得
獎學生創作，總計近 60 件。展品橫跨視覺傳達、包裝設計、互動體驗與產品創新等多元領域，全面呈現臺灣設計教育的創意厚度
與國際競爭力。希冀透過國際展演呈現臺灣學生之設計能量。透過這些海外展出強力宣傳，使得獎學生作品受到國際的關注，落
實臺灣藝術設計教育與國際接軌的計畫概念，提升臺灣設計人才就業或企業實習機會。

活動介紹

2025國際設計展

看見臺灣，設計之光
展出時間：2025 年 11 月 7 日（五）至 11 月 21 日（五）
展出地點：駐德國台北代表處臺灣文化廳
展覽內容：歷年臺灣學生紅點設計獎獲獎作品

「看見臺灣，設計之光」展覽開幕式，貴賓與紅點設計獲獎學生一同合影

駐德代表谷瑞生為「看見臺灣，設計之光」展覽開幕式致詞

德國觀眾參觀臺灣學生歷年榮獲紅點設計獎作品

紅點設計獎副總裁 Mrs. Jana Zec、Mr. Jova Zec、駐德代表谷瑞生及計畫協
同主持人林孟潔助理教授（由左至右）一同合影留念

獲獎學生發表設計作品

2025「獲獎學生作品發表與產業座談會」業師及獲獎學生大合照

業師給予獲獎學生回饋與建議

教育部為加強藝術與設計領域人才培育國際化，提昇國內藝術設計教育與國際比賽接軌之能力，促使臺灣大專校院藝術與設
計科系學生能踴躍參加國際比賽，為使得獎學生能進一步與產業接軌，於 2025 年 12 月 19 日（星期五）於臺北國家圖書館舉辦
「2025 獲獎學生作品發表與產業座談會」，邀請臺灣設計公協會之業界設計專家與會，讓業界可以藉此座談會物色優秀人才，
並安排曾獲獎勵金補助的學生分享，使學生能夠以國際優秀作品吸引業界的目光，讓學生優秀作品提高曝光率並給予商品化機
會，提供獲獎學生更多未來發展，進而快速加入業界，藉此打造一個獲獎學生與國內產業人才就業交流平台，促進設計人才培育
並加速產業與人才交流達到雙贏。

活動簡介

「2025 獲獎學生作品發表與產業座談會」邀請產品設計類、視覺傳達設計類、建築與景觀設計類、時尚設計類，共計 14 位
獲獎學生及 8 位業界代表出席座談會並熱烈展開交流。

此次座談會交流，獲獎學生們也都從業界大前輩寶貴的經驗中吸取了多樣的知識，了解業師們專業犀利的看法，並進行了世
代的交流。不單如此，參與學生們也從不同領域的同儕報告中學到許多，觀摩許多學生們的優秀作品及各自闡述報告的方式，同
時也增進不同設計領域的視野；業界的先進們對於這群設計學子諄諄教誨，直接地、嚴厲地卻也是如同當頭棒喝一般希望他們能

更進一步，期望經過與業界接軌互動，這些優秀的設計學子能更進一步，更清楚地理解自身的發展方向，並為臺灣設計產業的未
來發展注入了新的動力。

活動紀錄

獲獎學生作品發表與產業座談會

2025獲獎學生作品發表與產業座談會
活動時間：2025 年 12 月 19 日（五）下午 01:30~05:00
活動地點：國家圖書館 B1 多功能展演廳 
參與對象：114 年度獲獎學生及公協會業界先進



190

2025 臺灣設計展演巡迴成果展
展出時間：2025 年 4月 8日（二）至 5月 30 日（五）

協辦單位：
弘光科技大學多媒體遊戲發展與應用系
南臺科技大學創新產品設計系
嘉南藥理大學多媒體與遊戲發展系
國立臺南大學視覺藝術與設計學系

關於巡迴成果展

2025 臺灣設計展演巡迴成果展主要展出內容為本計畫 113 年度國
際獲獎作品，提供全臺設計背景學生更多接觸國際競賽資訊、觀摩獲
獎作品與交流等機會。

特別感謝弘光科技大學劉明昆副教授、南臺科技大學陳亞麟老師、
嘉南藥理大學黃葆芳系秘書、國立臺南大學李香蓮主任協助展出事宜。

2024 巡迴成果展 主視覺掛軸

南臺科技大學

嘉南藥理大學

國立臺南大學弘光科技大學
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