






教育部『藝術與設計菁英海外培訓計畫』簡介

| 計畫緣起 |

教育部「藝術與設計菁英海外培訓計畫」是為

配合行政院所推動的國家重點計劃「文化創意

產業」發展計畫，以及教育部相對應之「大學

校院藝術與設計系所人才培育計畫」，希望藉

此營造文化創意產業人才的培育與提升產業界

優質人力的菁英計畫。

本計畫期冀以學校現有資源為基礎，整合國際

教學資源，延伸產學合作教學之溝通網絡，並

全額補助讓國內藝術與設計領域的優秀學子，

前往海外一流的藝術與設計學院或公司培訓，

藉此擴展學生國際視野，並增進學生的專業能

力，加強跨領域文化創意產業人才培育，帶動

文化創意產業整體的發展與水準的提升。以期

提升國家的國際競爭力。 

| 辦理單位 |

教育部 102 年度「藝術與設計菁英海外培訓計

畫」以行政協助委請國立雲林科技大學數位媒

體系負責承辦「數位媒體組」與「平面設計組」

國外合作學校知洽談、甄試簡章訂定、學生甄

選、出國輔導、成果發表及教學推廣等相關事

務；「產品設計組」則由國立成功大學工業設

計學系承辦。

| 辦理方式 |

( 一 ) 校園學習與產業實習並重：

102 年度分成「數位媒體組」、「平面

設計組」與「產品設計組」三組，由承

辦學校尋求與國外知名學校或公司合

作，採取政府全額補助方式，公開甄選

19 名具潛力之優秀學生赴國外進修、訓

練與實習一年，期返國後能帶動同儕之

學習效果。本年度擇定合作之英、德、

法、荷、美、日、紐、澳、加地區進修

培訓學校及機構包括 : 英國皇家藝術學

院 (Royal College of Art)、 德 國 柏 林 藝

術 學 院 (School of Art and Design Berlin-

Weissensee)、法國高等資訊視覺傳播學院

(Supinfocom Valenciennes)、荷蘭台夫特科

技大學 (Delft University of Techonology)、

美國藝術中心設計學院 (Art Center College 

of Design)、美國普瑞特藝術大學 (Pratt 

Institute)、 帕 森 設 計 學 院 (Parsons The 

New School for Design)、 南 加 州 大 學

(University of Southern California)、 沙 瓦

那藝術與設計學院 (Savannah College of 

Art & Design)、 創 意 設 計 學 院 (College 

for Creative Studies)、日本武藏野美術大

學 (Musashino Art University)、 千 葉 大 學

(Chiba University)、



| 預期成果 |

( 一 ) 國際觀與多元文化觀的設計專才

透過選送國內設計菁英前往國外名校或機構進行

培訓，以求擴展且提昇我國藝術與設計相關系所

人才之國際競爭力及國際視野，並以此激盪出多

彩多姿的創意作品。

( 二 ) 強調國外產業實習機會，累積種子學員實作經驗

除了正規課程之外，亦有產業界實際實習參訪機

會，讓課程上的學習得以有實際應用的機會。

( 三 ) 結合國內產業界，建立良好產學合作機制

邀請多位優秀的專業人士，提供參與學員各方面

產業界的最新動態與學習機會，並藉由與專業人

士互動的過程中，使學員能更進一步深入學習並

了解業界的實際情況。

( 四 ) 擴展學習成果，形成設計教育接軌之回流體系

海外培訓學員歸國後成為種子學員，在校可提供

珍貴的培訓經驗與同儕共同成長，並於研習營期

間給予或分享海外相關培訓經驗給未來參與海外

菁英培訓計畫之學員，形成知識與經驗傳承、回

流的學習體系。

多邊角動畫公司 (POLYGON PICTURES Inc)、

紐西蘭奧克蘭媒體設計學校 (Media Design 

School)、澳洲墨爾本皇家理工大學 (RMIT 

University)、加拿大雪爾頓學院 (Sheridan 

College Institute) 等以上 16 所學校。

除 了 上 述 國 外 知 名 學 府 外， 亦 安 排 學 生

至 知 名 業 界 實 習 : 例 如 美 國 的 動 畫 公 司

Chiodo Brothers、特效製作公司 HOAX films 

Production & VFX、 紐 西 蘭 Flux Animation 

Studio 數位特效公司以及日本知名指標動畫

公司 Polygon Pictures Inc。平面組同學也透過

擔任澳洲人權影展 Graphic Designer at Human 

Rights Arts & Film Festival 的平面設計，以及

到比利時 Gloosy.tv 設計公司、美國紐約 Ralph 

NYC 等地實習，獲得各種實務工作經驗。也

同時深獲各個合作實習公司好評。

( 二 ) 獎助內容：對學生之獎助項目參照當年度教

育部公佈之公費留學補助標準。





DIGITAL MEDIA 數位媒體組

楊詠亘 / 國立臺南藝術大學 / 美國 University of Southern California

趙雪寧 / 國立臺灣藝術大學 / 美國 Savannah College of Art & Design 

楊漢軒 / 崑山科技大學 / 加拿大 Sheridan College Institute

鄭詠心 / 國立臺南大學 / 法國 Supinfocom Valenciennes

楊舒涵 / 國立臺灣科技大學 / 日本 Polygon Pictures Inc.

費子軒 / 國立臺灣藝術大學 / 英國 Royal College of Art 

劉宜玟 / 國立臺灣藝術大學 / 紐西蘭 Media Design School
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“PPI x 山賊 x 騎士 -多邊形的波濤巨浪”

楊 舒涵
國立臺灣科技大學→

Polygon Pictures Inc / 日本

| 研習計畫 |

Polygon Pictures Inc. 株式會社ポリゴン・ピク

チュアズ位於東京都港區南麻布三丁目，社內

約有 300 多位工作成員，算是日本國內最大型

也是分工最完全的 CG 動畫公司，由於社長塩田

周三精通英日文，Polygon Pictures Inc.( 以下簡

稱 PPI) 匯集著來自各個國家不同分野的頂尖好

手，使其國際化更是在日本 CG 業界享有盛名。

而我所進到的部門是 Modeling，顧名思義也就

是動畫中最核心也最基礎的前置作業—製作 3D

模型。在這裡，所有的 modeler 除了 Maya，還

必須熟稔 ZBrush 與 Mudbox，而社內作業的流

程也有一套標準的作業程序，於是在剛進入 PPI

的第一週至第二週的時間，modeling 的 group 

leader 渡邊先生，也就是 modeling 的最高負責

人，除了為我講解公司特有的工具程式之外，

也建議我先將 PPI 社內所提供的 workflow 等

文章詳讀一遍，並提供我許多參考書籍及教學

DVD，希望我能藉由這一年的實習機會，邊做

邊學習。
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| 參與專案 1 |

シドニアの騎士 (Knights of Sidonia 銀河騎士傳 )

參與時間 :

2 個月

專案簡介 :

シドニアの騎士是日本漫畫家貳瓶勉的機器人科幻

作品，故事背景是架空在太陽系遭受「奇居子」的

謎樣生命體破壞之後的 1000 年世界，航行在宇宙

中，持續人類的繁殖與生產的播種船「希德尼婭」。

主角谷風長道意外成為了人型兵器「衛人」的操縱

士訓練生，跟夥伴們一起與奇居子戰鬥。

漫畫從 2009 年開始連載，2013 年發表動畫化之後

由 PPI 視為創社 30 周年紀念作品負責動畫製作，

在 2014 年 4 月到 6 月之間以全 12 話的方式在各個

電視台放送。播出後收視率不凡，並在 amazon 當

季動畫的 blu-ray DVD 預購排名拿下了第二名，如

今 PPI 也正在如火如荼的製作第二季。

實習部分 :

シドニアの騎士的 CG 動畫在渲染手法上採用 3D

模型配上 toon shader 來產生 2D 動畫的效果，而背

景幾乎都是 2D 手繪，這樣的製作方式不僅能減少

render 時間，在修改上也不會給預算帶來太大的負

擔。而我所參與的「原圖」作業是上述手法中不可

或缺的一個中間步驟。在發注給背景繪製之前，我

們必須先在 Maya 將人物與背景物件分層、確認攝

影鏡頭的動向是否正確並計算出鏡頭移動的範圍、

簡易的設定燈光效果，這樣對方才能清楚光的方

向、要畫的範圍有多少、物件位置關係…等等。

原圖製作所使用的軟體為 Nuke，它被廣泛的使用於

影像合成，是我從來沒有接觸過的軟體，因此除了

40 幾頁全日文的作業流程 PDF 以外，我也必須閱

讀社內所提供關於 nuke 的教學文章。熟悉操作模式

後一個作業天約要處理 20 個 cut，當遇上問題時，

隨時都可以詢問擔任 supervisor 的渡部先生，在他

的 check 之下，我也漸漸的可以負責難度中高等級

的鏡頭了。
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| 參與專案 2|

山賊の娘ローニャ

Ronja Rövardotter 強盜的女兒

專案簡介 :

山賊の娘ローニャ改編自瑞典知名女作家 Astrid 

Lindgren 的兒童文學，由宮崎吾朗監督改編執導，

故事舞台是中世紀的遼闊森林，山賊馬特與夥伴們

居住在巨大古堡中，一同扶養馬特的獨生女隆妮雅

長大。某日被允許離開自家地盤而開始學習獨立生

活的她，遇見了一名叫「畢爾克」的少年 .... 。

日本知名的吉卜力動畫工作室以製作協力的形式在

一年多前開始與PPI合作，由擔任過「魔女宅急便」

的角色設計師近藤勝也負責人物設計，PPI 負責動

畫製作，不僅是吉卜力首次的 3D CG 動畫，也是

宮崎吾朗第一次執導的電視動畫。預定 2014 年的

秋天以一共 26 話的形式在 NHK BS 頻道播出。
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實習部分 : 

我從第 3 話開始加入製作團隊，主要是負責

prop (道具)的部分，也有做到少數角色與背景。

山賊の娘ローニャ為了保有吉卜力動畫既有的

視覺表現，製作上也是採用人物及部分道具全

3D 加上部分背景 2D 的呈現方式。

其他活動

在這段實習期間內，有幸分別參加了 PPI 創設

30 與 31 周年的 party，甚至還有忘年會，除了

能夠認識平常沒有交集的部門之外，也能夠感

受到這間公司不論社長或是社員們都充滿了活

力。 

也由於專案的關係，參加了在 NHK 舉辦的山賊

の娘ローニャ試映會。試映會一次播放兩話，

完整的 render 畫面、聲優配音、背景音樂，

staff 們看完之後都難掩興奮之情，這短短一集

20 分鐘的影片之中是濃縮了好幾百人的努力，

吾朗先生也曾在訪談節目上表示這已經不是他

的動畫，是跟大家一起完成的作品。最後製作

組跟聲優們在   谷舉行了盛大的慶功宴，觥籌

交錯之際，把酒言歡言無不盡，是一個很熱鬧

的晚宴；我在旁邊想著，能有這樣的機會參與

山賊の娘ローニャ這個案子，實在很榮幸。

其實這個專案跟大自然是息息相關的，隨著季

節變化到了冬天自然也要做積雪，而該有的動

物不會少以外，葉子、青苔、水草、樹枝…這

類的植物也都要轉換成卡通式的 3D 呈現方式，

modeler 必須在作業時不斷地 render 來確認 toon 

shader 跟 contour line 的視覺效果，要如何在遵

從設計稿的同時又能與實際上立體的 3D 空間達

到平衡是這個專案裡比較困難的地方，此外，

經待過吉卜力的造型監督片・先生非常講究一

件事，那就是所謂的 " 生活感 "。考慮到那個

年代的技術，任何手工製物品都不應該是正正

方方，也就是必須「在不對稱中尋找平衡的美

感」，這樣的一個製作原則對於 modeler 來說是

一個很好的鍛鍊但也同時增加了作業上的難度，

而曾被這樣的片・先生稱讚過能夠讀懂「畫」

對我來說是最大也是最開心的肯定。

也有很多時候是連設計稿都沒有的，這時候

就必須靠 modeler 自己去想像、設計，過程中

勢必要多次地與中島先生以及吉田小姐兩位

supervisor 討論，最後再經過 episode director 的

核准，我們才能將 model 交棒給 rigger。總的來

說 modeler 必須要會懂得去思考、去溝通、利用

軟體的優劣組合出最有效率的製作方法，是我

加入這個專案後深刻體會到的。

而 PPI 各個部門在社內也不定時會舉辦教學講

座，尤其屬 modeler 部門最多，印象最深的是我

參加了 group leader 渡邊先生所舉辦的基礎鉛筆

素描，主旨並不在於希望我們素描能練得多好，

主要是希望將繪畫中所習得的東西運用在 3D 實

作上，好比說先抓到形體的輪廓與明暗是最重

要的，細節雕琢絕對是最後的最後，這點跟 3D

建模是一樣道理，畢竟 3D 軟體終究是工具，要

學習它確實有一定的難度，但最終還是取決於

自己的觀察力。
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實習心得

從安逸的學生生活一下子跳到國外工作職場確實

是一個很大的衝擊，也幾度懷疑自己是否能真的

夠在 modeling 部門派上用場，直到我最後要離開

公司之前，從 leader 手中收到一大束花的那一刻，

才真的有已經在這裡努力了一年多的感覺。有沒

有比在學時期學到的更多我不敢肯定，只希望這

段時間內我身為一個實習生的微薄之力對公司有

所幫助。

在實習的過程上有苦也有樂，但這都是在學校永

遠不會體驗到的經歷。確實，很多人常說日本人

做事龜毛注重細節，但也正因為他們對細節的追

求與執著才能讓他們的文化・亘千古吧，我倒還

滿喜歡這個部分的。

參加菁英計畫之前，我從不曾想過在日本工作這

件事情，感謝教育部與雲林科技大學有舉辦這樣

的活動才能讓我們跨出了這麼一大步。在這一年

兩個月， PPI 的同事們都對我非常的親切，由衷

感謝 PPI 的大家，回到台灣後也不會忘記在這邊

經歷過的事情，繼續充實自己各方面的技能。我

想這段時光在我人生之中將會是一段非常美好的

回憶。
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“朝聖電影工業的伊甸園 – 紐西蘭”

劉 宜玟
國立臺灣藝術大學→

Media Design School / 紐西蘭

| 前言 |

在紐西蘭的這一年期間，前半年我進入位於奧

克蘭市中心的 Media Design School，開始為期

約七個月的學習課程，看見了不同的教育方式

以及一群對於動畫充滿熱情的同學。後五個月

的時間，我成為 Flux animation studio 的一員實

習生，參與電視動畫片製作以及電影前製作業，

看見真正的動畫公司內部的運作模式，經過這

一年各項挑戰的洗禮，原本充滿期待卻忐忑不

安的心，漸漸蛻變成滿載而歸的喜悅。

| Media Design School 校園生活 |

課程概要

在 MDS 我加入了 Graduate Diploma in Creative 

Technologies 的課程，這個課程分成 Advanced 

3D 和 VFX & Motion Graphics 兩個小組，我所

在的組別是 Advance 3D，課程著重在 3D Maya

的應用以及學生的個人專題，在課程中導師會

引導學生完成自己的研究，並在課程結束後完

成一個畢業作品。

除了自己小組的必修課程和共同課程之外，VFX 

& Motion Graphics 的課則為選修課程，包括其

他班級的課程偶爾會開放旁聽，目的在於增加

學生彼此認識互相學習的機會。第一堂課講師

鄭重強調學生需自發學習，鼓勵學生隨時提問，

激發創意，重視學生的創意發想，並且這所學

校所給的學習資源，就像是自助餐，只要學生

主動參與，任何技術上需要的資源，講師們都

會極力幫忙尋找資源並介紹學生認識其他有專

業背景的老師來幫忙技術指導。

Media Design School 圖書館
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Media Design School 的專業課程與學習過程

在課程中，最令我印象深刻的是老師的活化教學，

由於 Maya 的知識庫非常龐大，內涵了各種操作形

態和不同的屬性，所以每個人對於 Maya 熟悉的領

域都不同，因此，老師在課堂開始前，除了準備課

程之外，會先徵求同學的意見，儘量調整課程讓大

家的都站在同一水平上，這個舉動讓班上的學生更

積極努力學習，更加肯定了教學兩端溝通的重要

性。另一方面在共同課程中，每個星期五會有一堂

電影課程，特別的是這堂課是合併研究所以及大學

部所有學生的課，每看完一部電影或是一段影片，

老師就會帶領大家一起分析構圖，鏡頭語言，拍攝

手法等等，從中我學到了許多專業術語和概念，對

於電影培養出一種新的眼光，並且由於老師會留一

些課堂時間讓每個同學有機會發表自己的想法，透

過和同學討論分享，得到不同的觀點繼而加深了新

知識的概念，讓學生可以很快融會貫通，學習更有

效率。 

除了平日的課程之外，學校也強調同學之間的互

動，因此常會有些課外活動可以自由參與，像是校

外觀摩，展場義工等等。而班上老師偶爾也會出個

小組活動 - 團隊製片，來促進同學之間的交流，由

老師為導演，全體學生為攝影和後製小組，藉由製

片訓練學生團隊合作的能力，從故事腳本，鏡頭擺

設，畫面結構到後製合成，皆由學生協力完成，合

作過程中，態度決定一切，即便技術上有所不足，

但是可以透過學習慢慢進步，但是良好的態度才是

團隊合作的重要關鍵，每次製片結束後，老師會要

求同學們為對方打成績，項目包括專業能力，團隊

溝通，出席以及積極程度，由老師統計後的分數，

才是那次作業的成績。

M Design School 上課實作

實際拍片場景

導師技術指導
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培養國際觀 - 來自世界各國的同學

MDS 大多數的學生來自世界各國，對於當時初到

英語系國家的我，面對不同口音的英文是我最大

的挑戰，班上同學各別來自印度，法國，墨西哥，

馬來西亞和加拿大，在討論中我能聽到同學最口

語的英文用法，並且常常發生碰到同一個英文單

字，其中兩位同學他們國家就有不同的用法，十

分有趣，還有一些聽都沒聽過的俚語，這些是在

台灣學英文的時候很難學到的，因為這些的俚語，

不僅僅是英文，而是代表著他們的文化背景，和

同學的互動，讓我能更快適應在西方國家的生活

方式，藉此我才真正明白什麼是國際觀，平等的

相處和互相尊重，才能成為與國際接軌的一份子。

與老師們在學校酒吧欣賞該學期學生作品

畢業展合照

畢業典禮合照
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| 個人專題研究 |

學校對於畢業作品的主題沒有限制在專一領

域，學生們可以選一個自己喜歡的主題加以研

究，除了動畫之外，研究主題也可以是算圖的

應用，肌肉綁定，互動裝置的研究等等，老師

帶領學生做研究的方式非常開放，給予學生們

足夠的空間發揮，除了每星期會定期跟導師的

面談，討論作品進度之外，也會定期聚集所有

學生舉行小小發表會，訓練學生發表說明自己

的作品而不失台風，偶爾會提點發表時的技巧

和肢體表現，同時透過發表講述每個人研究的

概念後，同學們彼此提出更有效率的方法和新

的點子，就像是一個小型工作室一般，營造出

良好的研究環境。

我的主題研究著重在水墨風格的算圖效果 , 不同

於西方繪畫注重明暗反光陰影的作畫方式 , 中

國水墨講究墨韻虛實的變化 , 研究用 Maya 算出

水墨捲軸場景為目標 , 並提出水墨風格的蓮花實

驗作品 , 測試的貼圖製作以及算圖設定，使用

Maya 演算出中國水墨風格，模仿中國水墨顏色

虛實的變化。在我的研究過程中，我學到了新

的算圖方式，不同於在台灣時的學習經驗，這

次研究所學到的，大多是和同學們一起研究方

法，或是上網靠自己的力量收集資源，老師的

角色反倒不是在學生後方鞭策進度的推手，而

是一個帶領方向的領導者，總是在學生們迷惘

時提點下一步可以怎麼做，讓我深刻體會到了

不同的教育方式，誘導學生學習，讓學生積極

參與研究，我想這是在台灣教育裡，值得學習

的課題。

蓮花算圖測試

場景算圖測試

人誤算圖測試
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| Flux Animation Studio 進入業界公司實習 |

實習生活

學校課程結束後，我來到了 Flux Animation 

Studio 開始了為期五個月的實習生活，Flux 是

在紐西蘭具有規模的廣告兼動畫公司，成立於

1997 年，曾獲得多項獎項，從原本的 2D 動畫

漸漸轉成成為 3D 動畫公司，幾乎大多數紐西蘭

的電視廣告，都是由 Flux 製作。進入公司後，

最讓我驚奇的是辦公室愉悅的工作氣氛以及同事

們隨性但是不放縱的工作態度，這裡的工作時間

比較彈性，一天只要坐滿八個小時後就可以自行

下班，唯一一點比較令人擔憂的就是簽約僱用的

制度，不同於台灣的僱用形式，除了幾位元老級

員工是長久正職之外，大部份的同事都是簽約制

的，而且大多是簽一年約，等到期滿後，就要再

找新的工作，如果幸運的話，視公司需求會有機

會再續約，因此擁有熟練的專業實力和資深的工

作經驗，顯得相當重要，才能確保自己在職場上

屹立不搖。

3D 動畫實習養成 Wiki the kiwi 兒童電視秀

進入公司實習之後 , 公司派我參與動畫製作的部

分 , 被分配到 Wiki the Kiwi 的團隊，開始跟著動

畫導演幫忙調動畫。 Wiki the kiwi 是一部紐西

蘭當地的 3D 兒童電視秀，本片是由政府贊助，

希望發揚本地的稀有物種和特色所製作出來的影

片。其中紐西蘭人很喜歡做手工的拼布包，因此

本片裡的所有物件都是使用拼布的材質。片中的

角色使用軟體為 Maya，故事主軸在於奇異鳥 Wiki

和蝙蝠 Brian 的冒險故事，故事內容豐富有趣，每

一集都有一個核心概念來教育兒童，目前已經做

完第一季，我所參與的是第二季的動畫製作，預

計在 2014 年 8 月 31 日紐西蘭當地電台播映。開

始實習後最大的心得是學校和業界之間的差異，

不同於學校所學的概念 , 在公司開始實習的這段

期間，發現兩者間大大的不同，在學校教授所強

調的是學術方面的探討，多半是理論居多，但在

開始實習之後 , 則強調技術性以及製作效率的重

要性，尤其是如何提升效率降低時間成本，是我

在實習中最大的收穫，另一方面，減少製作時犯

錯的頻率，如何能夠完全了解並達成導演所要的

動畫效果 , 溝通是非常重要的 , 因此導演常常強調

作為一個動畫師 , 有任何問題一定要提問 , 節省更

改錯誤的時間 , 也是降低製片成本的重要概念。
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April 25 電影前製期

實習的最後兩個月，Wiki the Kiwi 進入尾聲，

我很幸運地加入另一個電影製作團隊，開始了

前製期的製作。4 月 25 日是紐西蘭和澳洲的國

定假日，為的是紀念在第一次世界大戰加里波

利戰役時，犧牲的紐澳聯軍軍團，這次電影的

導演是 Leanne Pooley，她的作品比較知名的有

電影Beyond the Edge和另一部搖滾牛仔姊妹花，

是一位重視社會議題以及文化歷史的導演，她

來到 FLUX 領導大家製作這部電影。前製期對

於一部影片而言，是從無到有的階段，這段期

間要開始收集資料，編寫故事，設計角色場景，

各種初步測試等等，我所負責的工作是收集資

料、建模、基本貼圖、以及幫一些場景模型做

簡單的綁定和控制器。隨著導演漸漸認可我的

能力後，模型準備工作告一段落時，導演讓我

幫忙測試風格，就是將影片中一個場景佈置好，

並加入基本打光，算出單張風格測試圖，這個

步驟可以測試出場景中物件色彩的和諧度，確

認是否符合劇情的氛圍，也順道提供了簡報人

員向客戶回報進度的圖稿，同時，架設場景可

以提前計算佈置一個場景所需的時間以提供未

來作為參考，在這個階段所做的測試越多，越

能夠提前預防未來可能會犯下的錯誤，在這次

的製作中，我看到了團體合作時專業分工的方

式，以及合作夥伴對於彼此的信賴，給予夥伴

信任的空間，讓每個人都有表現自己才華的機

會，才能讓作品變得更好。

結語

紐西蘭這片純淨的大地，對於電影動畫工業而

言，其實有著無可取代的地位，這一年我認識了

很多對於電腦動畫充滿熱情的朋友，紐西蘭對他

們而言，是可以自由發揮所長的地方，因為人與

人之間充滿信任，並對自己的行為負責任，讓每

個人的空間更為寬廣，讓不管是創作電影或是動

畫題材，更有無限的可能，這樣的文化與生活哲

學，融入在生活中各個角落，培養出一個對於藝

術以及電影產業絕佳的溫床。很感謝這一年給予

我幫助的每一個人，讓我學會這樣的生活哲學，

滿載而歸的這一年，我會永遠記得。
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“Supinfocom, une expérience très enrichissante”
突破與新生

鄭 詠心
國立臺南大學→

Supinfocom Valenciennes / 法國

| 關於 SUPINFOCOM |

SUPINFOCOM 成立於法國北邊小鎮 Valenciennes

創校近二十六年。1988 年法國政府為了促進電

腦數位動畫的發展，由經濟部出資辦學，是獨

立於一般法國正規學制的五年藝術專業學校。

第一年到第三年為大學部是奠定藝術基礎的正

規課程，課程內容像是故事腳本的分鏡、人物

角色設計、色彩學、藝術史、基礎素描、剪輯

課等，各科所派的作業量也非常大，大一到大

三的同學都很認真學習。四、五年級為研究所

課程，主要是發揮前三年所學，製作一部動畫

短片。在大四的時候，每位同學都要自己做一

部片長一分鐘的動畫短片，學校的老師會從同

學的作品判別該位同學的強項，並以此為參考

來分配大五畢業影片製作的分組。在五年級的

時候便是做畢業製作，該項目類似於導演的養

成並培育組員與組員之間的團隊合作的精神與

溝通能力。

| 衝擊！再衝擊！！ |

由於我是教育部藝術與設計菁英計畫出去的學

生，與先前的學長們一樣，直接過去法國就讀

五年級，也就是學校的最後一年（相當於臺灣

的碩士）。一進去的時候，其實全班早已經分

好組別，各組動畫短片的前置作業已經進行的

差不多了。所謂前置作業就是故事劇本、角色

設計、色彩定位、動態腳本等的前置作業已經

定調。在分配工作的時候，我了解到如何去爭

取自己想精進與學習的工作。由於同學們在四

年級的時候已經花了很多時間規劃，所以在自

己的信念上會有相當的堅持，如何爭取自己想

要的工作便是一門藝術，就如了展現自己的能

力之外、充分的外語能力來支持你所想要表達

和說服外國同學的論點也是必要的。
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在出國之前，我已經知道歐美的教育模式和臺灣的

教育模式有極大的不同。最大的不同在於，同學都

一直保持著「思考的習慣」、會「勇於表達」自己

和老師不同的意見。以上兩點都是臺灣學生所缺乏

的學習特質，我們太過於依賴老師和一直習慣任何

學習的答案都有標準答案，偏偏動畫藝術產業最重

視的不是標準答案而是源源不絕的創意與具有自己

獨立思考的邏輯，而支持創意與獨立思考的是要具

有敏銳的觀察力和思考力。

| 全然不同的藝術風格 |

我參與的組別作品 MAUVAISE SEMENCE（中譯：壞

種子），故事大綱是在訴說一位沉溺於打電動而忽

略了媽媽關心的黑色幽默動畫。密集作業方式和台

灣畢制一樣，留校至晚上十一、十二點是常有的事

情。另外在師資的安排上都是請業界的人來上。有

時候甚至會有兩位專業講師同時在同一天上課，這

樣密集地和同學討論雖然可能會花掉一大半天的時

間，但是確認好老師和學生之間的共識之後，在工

作上的效率就會往正確的方向進行。我認為這也是

台灣學生和老師可以學習的地方。另外法國很注重

獨立的思考，雖然法國老師們都頂著業界的光環，

但是和同學討論之後，如果老師們的專業意見不是

同學們原本要表達的方向，學生會用他們自己的想

法試圖說服老師，再將討論帶入另外一個層次，並

非一味的遵循老師的指示。另外由於動畫是個非常

花工時的藝術表現形式，所以常常會有做不完的情

況發生。在這邊的學生和教授劇本的老師除了在學

期初讓整個劇本盡善盡美之外，在製作後期，也會

再 review 劇本一次。目的在於刪減掉即使刪減也不

會影響整部動畫片敘述故事的片段。這點對於有時

間限制的製作非常有意義，如何再時間內順利完成

一部即使刪減還是有整體性的作品。

SUPINFOCOM 動畫組全校學生

組員例行會議

Project planning
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除了製作動畫之外，學校有時候也會舉辦技術型

研討會。舉例來說，在四月初的時候，就有一間

大型後製公司 MPC(Moving Picture Company) 來學

校演講，不只五年級的同學會參加，下至一年級

的新生也會來聽。該研討會主要是在分享 Lighting

的技術。會後隨即到五年級的教室了解畢制狀況，

每一組大概有 15-20 分鐘的時間報告，並和研討

會的主講人互動。例如像是在小組中負責打光的

人，就可以藉此機會，直接討論並交流技術。學

校的最後階段即是在電影院的總發表，以各組輪

流發表進行，評審大多是國外來的評審，各位術

業專攻，發表時是採全英語報告和 defense。他們

評分是各個類別項目分開評分的，講評的時候也

會針對各個部分分別講評和向同學提問一些專業

性的技術問題，例如 2D 特效是怎麼製作出來的

等等。另外每年南北校都會一起畢業發表，這次

是在北校的電影院發表，所以位於 Arles 的南校，

也上來北校一起評分。在結束完評分後，晚上 8

點是開放給大家來觀看作品的時段，這時候人變

得非常多，發表時間一共兩個多小時，8 點一開

始，該廳開始播放各組的動畫作品，另外家長們

也到現場觀賞這屆畢業生的電影作品發表會，也

會公布校內排名第一的作品。

結束了學校的學業之後，七月這一整個月，我除

了整理在法國學校的作品之外，也整理了這一年

以來自己個人的創作作品，挑選了一百個角色造

型投稿至國外，參加國外的角色設計比賽。很幸

運地我的作品受到 Terryl Whitlatch 的青睞（她

是星際大戰系列電影的首席生物設計師），我很

榮 幸 地 得 到 了 Kaiju beasts Contest 的 Honorable 

Mentions。這項比賽是 Terryl Whitlatch 所屬出版

社所舉辦的比賽，她大學主修動物學，碩士進入

加州藝術學院 AAU 主修插畫，她的創作建立在堅

實的動物解剖學上，由於我對動物有著特別濃厚

的情感，所以在創作方面都是偏向生物的創作，

也以成為生物設計師 (Creatures designer) 為目標。

動畫角色

3D 角色 modeling final result
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| 總結與心得 |

在法國 SUPINFOCOM Valenciennes 就學一年期

間，無論是面對人生或是在學學習，我學到非

常多在臺灣不易取得的寶貴經驗。在這邊我總

結幾樣學習心得，其說明分別如下：

1. 在來法國之前，我的風格都是偏向 3D 寫實的

風格，所以當我得知組員們理想中的角色是偏

向圓圓胖胖、可愛的傳統歐洲角色風格時，其

實對我來說是一大挑戰！不過感謝這項挑戰，

讓我勇於突破我自己的風格「舒適圈」。這項

突破讓法國同學肯定我的實力，說服他們願意

信任我的設計實力，來增添作品更多的可能性。

2. 色彩上的精進最難突破，當唯有真正的眼見

才有辦法為憑。我也很幸運地可以在法國生活

一年，在平時的顏色觀察上下了很大的功夫，

在歐洲中尤其是法國的動畫，除了有別於美國

的美式風格之外，在顏色的用色上也有很大的

不同，法國的用色大膽而不會令人不舒適。在

SUP 就學期間中，除了觀察同學們有趣的用色

外，我自己也開始進行這方面的提升。耳濡目

染之下，漸漸地從較為剛硬的顏色，訓練成可

以配出用色分明卻令人舒服的特殊色法式色調。

3. 人文薰陶，由於 Valenciennes 距離 Paris 非常

地近，所以無論是去美術館或是博物館是非常

地方便，學生很多時候都可以免費進入其中的

博物館觀看。另外在當地城市也時常會有很多

藝術活動可以觀賞參與。這些很多資源都是臺

灣比較難去給予學生的。

非常感謝也非常榮幸獲選 102 學年度教育部

藝術與設計海外留學菁英計畫，因為這計畫

可以讓我前往法國 3D 動畫第一的動畫學校

SUPINFOCOM 進修，讓我充滿著感激。真的很

開心有這個機會可以到國外，特別是非英語系

的國家，不只是增加自己的見識、還多了一層

可以細微觀察歐洲民族的思考處世方式。更感

謝教育部的公費補助，這筆鉅額獎學金對於我

得以順利在法國無後顧之憂的學習是絕對幫助

的。
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“以動畫闖天下─我在美國的所見所聞”

趙 雪寧
國立臺灣藝術大學→

Savannah College of Art & Design / 美國

| 前言 |

這次很榮幸能參與海外菁英計畫來到位於喬治

亞州的 Savannah College of Art and Design(SCAD) 進
行為期一年的海外學習。SCAD 的學制與台灣

不同，是以一季十周計算。課程進展相對緊湊，

同時科目的區分也較細。對於想要快速探索不

同領域，或者針對單一領域精攻的學生來說都

可依據需求調配課程。在 SCAD 的三個學季我

將重點放在 2D 動畫、3D 動畫、以及動畫前製

這三個領域，同時也積極參與不同的學生專案，

磨練技術。結束在 SCAD 的課程後我則飛往 LA

開始企業實習，藉由實際參與企業運作學習業

界的技術。

| 學習內容 |

2D 課程部分我選修了動畫原理以及 2D 角色動

畫兩門課程。前者以鉛筆手繪的方式從期初的

彈跳球到期末的 10 秒動畫自由發揮，在教授的

帶領下一步步熟悉動畫的基本技法。手繪動畫

比起電繪雖然在動作修改上較花時間，但也正

因如此，在規劃 Thumbnail 以及繪製關鍵格時

會更謹慎思考動作的安排，反覆確認後再進行

中間格的繪製。因此我覺得作為 2D 課程的第

一堂課，手繪動畫是很好的開始。後者則是以

電腦繪圖的方式從基本的角色轉頭、口型，到

搭配音軌的角色動畫逐步練習。不同於動畫原

理每項作業都有詳細的作業要求與練習重點，

由於學生已有一定的動畫基礎，此堂課提供較

多自由發揮的空間。因為使用角色較為複雜，

在繪製動畫時更需將各項動畫原理加以消化，

融會貫通。在製作上儘管大家使用的是同樣一

段音軌、同一個角色，設計出來的動畫卻各有

不同的趣味。透過彼此間的觀摩、學習，受益

良多。

手繪動畫練習，以 Beanbag 為角色描繪三種情緒轉變

電繪動畫練習，搭配音軌表達台詞外的角色情緒
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3D 課程則選修了 3D 動畫原理以及 3D 角色動畫。

3D 課程的大綱與 2D 課程大致相同。雖然 3D 動畫

不用像 2D 動畫逐格繪製，但對我而言動作調整較

不直觀。除了基本的動畫原理與關鍵格調整外，如

何透過 Graph editor 曲線調整改變關鍵格間的速度

並營造角色的重量感對我來說是 3D 動畫相較於 2D

最為困難的部分。在 3D 角色動畫中，教授教導了

如何用參考影片輔助進行動畫製作。並非完全參照

影片，而是挑出影片中的關鍵姿勢並以電繪加以修

正，最後再匯入 MAYA 做參考。這樣的作業方式

對於習慣 2D 動畫的我有很大的幫助。同時教授在

Blocking 階段就會對動作提出建議，確定 Blocking

姿勢正確後再聚焦在動作間的曲線調整與修正。將

動畫分為不同階段，一步步堆疊出完整的動畫影

片。

除了動畫類的課程外，我也選修了故事版繪製，以

及角色設計等偏向前課程。故事版繪製的課程為教

授給予主題，由學生進行故事發想，並製作成帶有

配樂的動態故事版。課堂上教授播放影片講解不同

的運鏡方式，也讓我們實際操縱攝影機體驗運鏡不

同所造成的改變。對我來說能將課堂上講的理論透

過實作呈現，是很有趣的體驗。相對於故事版繪製

讓學生針對不同主題自由發想，角色設計課程則是

在繪製角色後由教授提供腳本，讓同學針對腳本做

分鏡設計。要如何在沒有配樂與動態的狀況下，只

透過分鏡讓人一目了然的了解故事，並兼具畫面美

感與趣味性，這樣的練習讓我獲益良多。同時教授

也在課堂上讓同學分組，用一堂課的時間從無到有

提出一個動畫發想，並對班上提報。在與組員討論

的過程中讓不同的想法腦力激盪，並分工完成角色

設計與文案 LOGO。

動畫專案

在 SCAD 動畫系很有趣的一點是有很多機會參與不

同的動畫專案。動畫製作團隊將需要的人員列在表

單上，有興趣的學生則可依據自己的專長應徵不同

工作。我在 SCAD 的三個學期共參與了三個不同類

型的專案製作。

首先是學長姊的畢業專題 Lantern。Lantern 是一部

2D 電腦逐格動畫。我負責的部分是將已完成的動

畫草稿進行描線與上色。動畫草稿注重的是大塊面

動作的連貫跟節奏，線條有較大的自由度，而描線

時則要精準的描繪線條以及動作間的中割動畫，對

我來說能夠學習不同動畫師的描繪方法，也能練習

對人物細節的掌握。第二部我參與的是 Underwear 

Lamp. 這部作品改編自 SCAD 學生的同名繪本。我

負責了其中三卡的動畫製作。在以 2D 手繪打稿後

利用 Toonboom Animation 中的偶動畫功能，調出

細緻的動畫。最後則參與了 True Tail 宣傳影片的

動畫製作。True Tail 是以 Flash 製作的偶動畫。我

負責的是其中三卡粉紅兔子 Melody 的動畫製作。

參與這些動畫專案時除了能將自己的能力應用在不

同的動畫形式，從中學習，同時更令人印象深刻的

是他們如何組織一個動畫團隊，並有效地規劃進度

與分工。從最開始篩選應徵者的動畫測驗、到網路

平台交稿、以及每周的進度報告與討論，甚至對於

軟體功能的教學影片，從不同團隊的管理方式中我

也學習到很多。

3D 動畫練習，跑步與跳躍。               3D 動畫練習，Walk Cycle。

角色設計，諾亞與河馬

諾亞脫口秀分鏡製作
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| 企業實習 |

結束三學期的 SCAD 課程後我來到位於 LA 的

HOAX Film 實習。HOAX Films 位於洛杉磯，主

要負責影片特效與後期製作。實習時我直接與製

作人學習如何進行時程規劃、有條理地管理各個

專案、安排會議時間、並聯絡不同的後製人員協

助完成專案。製作人時常需要與不同人見面、交

流，藉此獲得不同的專案機會，在跟隨製作人參

與不同會議時我深切了解到人際網路的重要性。

製作人也常同時進行數個專案，如何藉由 Google

表單以及線上資料庫快速進行檔案整理、時程規

劃，以及透過信件、電話與客戶有效溝通。與此

同時我也協助後製人員進行簡單的影片特效製

作。在這之前我多是用 After effect 進行後製，來

到 HOAX Films 後我接觸到 NUKE 這個後製軟體，

並幫忙 rotoscop 以及綠幕去背等基本工作。

此次出國，除了技術、經驗的增長外，最大的收

穫便是感染到了一股積極正向的態度。無論是

SCAD 的同學、或實習時遇到的工作夥伴，他們都

很清楚自己的目標，勇於表達想法，且會積極尋

求資源自我提升。很高興這次能夠有機會參加計

畫到國外學習，讓我接觸到不同的教學方式與生

活態度，也感謝一路上曾幫助我的人們。

| 總結 |

一年的時間轉眼即逝，無論是 SCAD 緊湊多樣的

課業或實習時面對的不同案件都讓我這一年的生

活相當充實。學業方面，SCAD 的動畫系館是少數

24 小時開放的系館。而在館內，也總是可以看到

將熱情投注於動畫上，努力提升技巧的同學。系

館告示板上不時出現各個專案的人才招募，以及

說明會，定期的企業來校發表、課後的各種工作

坊，讓人即便在課堂之外也有許多機會自我充實。

實習方面，影片製作人除了必須同時監督多個專

案、與業主溝通，同時也需要透過各個餐會、影

展拓展人脈、自我行銷，可說工作已融入為生活

的一部分。儘管無時無刻都在工作，製作人卻能

掌握忙碌與休閒的平衡，並樂在其中，這次實習

除了讓我有機會一窺業界的工作方式外，製作人

對工作的熱情更讓我深受鼓舞。

電繪動畫練習，搭配音軌表達台詞外的角色情緒

Lantern 動畫描線與上色
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“動畫的夢工廠 -好萊塢的學習與體驗紀行”

楊 詠
國立臺南藝術大學→

University of Southern California / 美國

| 前言 |

我的研習地點是座落在美國加州洛杉磯的南

加 州 大 學（Unerversity of Southern California, 

USC），洛杉磯是影視重鎮好萊塢所在之處，

因此這裡的各種技術與資訊都是第一手消息，

也有許多專業設備和空間。USC 動畫學系的課

程分得很細、主題也很廣，學生作品與發展方

向也很多元，從傳統手繪、偶動畫、CG 到後置

特效都有。由於學分有限，第一個月我便將自

己的時間儘量排滿，出席各堂有興趣的課程，

選擇出對自己最有利的課程安排。

在這邊學到的第一個觀念即是人脈。在台灣求

學時雖也常經人介紹獲得一些影像製作或是與

人合作的機會，了解到這個業界的生態人際網

路扮演十分重要的角色，但直到來到美國後才

真正感受到其無所不在的存在感。從入學的第

一天電影學院就舉辦了一個迎新派對，讓不同

學系的新生能有機會認識。隨後動畫系也舉辦

了系上迎新，所有老師與各年級學生皆出席，

整個派對上隨時會有人和你聊天交流。課堂上

老師也不斷強調，在這個業界中選擇工作的考

量，第一重要是人脈、其次是名譽，接著才是

金錢。也許這是好萊塢的規則或思考模式，但

我想也適用在台灣業界，尤其是跨國合作案越

來越多的現在。

USC_MotionCapture 攝影棚參觀 _ 技術說明與展示及攝影機操作體驗
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| USC 課程學習心得 |

Visual Music、動畫紀錄片與偶動畫表演

這一年內我選修了許多不同種類的課程，從前製

部分的劇本寫作、故事版，製作上的 Stop Motion 

Performance( 偶動畫表演 )、角色動畫到新興領域

的 Documentary Animation ( 動畫紀錄片 )、Visual 

Music( 視覺音樂 ) 等等，其中帶給我最大啟發

的是 Visual Music、Stop Motion Performance 和

Documentary Animation 三門課。

| Visual Music |

在 Visual Music( 視覺音樂 ) 課上會接觸到各類音

樂與影像互動的形式與作品，除了最直觀的 music 

video 以外，還有近幾年興起 projection mapping 大

型投影，甚至也有結合劇場或新媒體等多種媒材互

動呈現的各種作品，讓我重新思考了動態影像的各

種可能，也對未來的創作形式與呈現方式有更寬廣

的想像。其中較引起我興趣的是透過剪接或混音的

方式進行 sound design 聲音設計，並利用聲音所對

應的物體和影像組合而成的作品，因此我便以日常

經驗為靈感，在課堂作業上嘗試自己製作一部這樣

的影片《Hello Hello 喂喂》。

在這部作品中我使用簡易攜帶型錄音機錄製與家人

朋友視訊的聲音與鈴聲，進行混音設計編排後，將

聲音設計與日常生活的視訊通話經驗做結合，利用

與影像的互動呈現出來，讓聲音與影像彼此呼應的

同時也反映出真實經驗。這個作品帶給我的挑戰是

由於每種聲音都有各自代表的影像，不是只是編輯

節奏，也要考量因聲音出現而產生的影像互動，既

要兼顧敘事性，又要兼顧節奏性以及各種聲音影像

出現時機的合理性，因此在聲音設計上面臨不少挑

戰也花了不少時間。最後作品獲得同學與老師的熱

烈迴響，也讓我非常開心！

課堂上 Disney 資深動畫師之阿拉丁原稿及律表展示

 | Documentary Animation - 動畫紀錄片 |

動畫紀錄片是近年來新生的名詞，但早在 1915

年 就 已 有 Winsor McCay's 製 作 ”The Sinking of 

the Lusitania”，以動畫形式如實重現這則歷史

悲劇。近幾年來動畫紀錄片發展日漸蓬勃並引起

越來越多人的關注，例如前幾年獲得金球獎最佳

外語片及入圍奧斯卡最佳外語片的“Waltz with 

Bashir”(《與巴席爾跳華爾滋》) 即是其中之一。

短片形式的動畫紀錄片更是多不勝數，題材涵蓋個

人傳記、回憶、歷史事件、揭露真相、教育、記

錄生活和主題探討訪談等等，在各大小影展都可

以見到各類型的動畫紀錄片作品。在 Documentary 

Animation ( 動畫紀錄片 ) 課堂上，每週觀看各種

不同主題類型的動畫記錄片並進行深度的討論，讓

我對動畫記錄片不僅在定義、題材或是呈現方式上

都有更深刻的認識與思考。這門課的指導老師是擅

長用玻璃動畫創作動畫紀錄片的 Sheila Sofian 教

授，在她的經驗分享之下理解到許多製作動畫紀錄

片應注意的事項與細節，由於這和我接下來預計製

作的作品相關，因此這門課所獲得的經驗與想法對

我的創作幫助甚大。
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 | Stop Motion Performance- 偶動畫表演 |

由於我對偶動畫很有興趣，但在台灣時沒有什麼

機會接觸與學習，大部份還是靠自己摸索，於是

在 USC 學習期間便把握機會選修了 Stop Motion 

Performance( 偶動畫表演 )。這門課堂主要是針

對角色表演作練習，課堂中我們嘗試了各種媒材

偶的表演，從日常物件、黏土、可動人形、樂高

到自製的鋁線骨架偶，每星期都有不同的情境與

主題讓我們自由發揮作角色表演。教授這門課的

老師是好萊塢業界偶動畫師 Musa Brooker，他曾

在許多知名公司或工作室工作過，例如 MTV、

Disney、Will Vinton Studios/Laika、Warner Bros.

及 Nickelodeon 等等，課堂上他常常強調的一點

就是不要做無聊老套的表演，鼓勵我們突破框架

去思考更多動作情緒與情境的可能。每週的作業

練習老師都會提供四、五種以上的情境讓我們去

延伸，情境總是千奇百怪，對我來說就像是一種

想像力與演技的訓練。由於這是進階課程，班級

人數較少，因此每次上課每個人的作業都會有很

充裕的時間得到老師詳細的講評與指導，受益良

多，進步很快。

除了觀看影片及討論之外，課堂上也和大家一起

創作一部動畫記錄片《Dear Maryann》，一一體驗

到了採訪、錄音、編寫與製作各個環節。影片製

作方面我負責的是片頭的玻璃動畫，由於在製作

這部影片之前我便已經在另一門課嘗試使用玻璃

動畫創作一部小品《The Root》，對這媒材比較

熟悉，因此便毛遂自薦負責這一段動畫的製作。

過去我接觸過的玻璃動畫是使用油彩與凡士林混

合來進行繪製，但在與 Sheila Sofian 教授請教後，

採取的是加拿大動畫大師 Caroline Leaf 使用的廣

告顏料搭配甘油的方式來創作。這種做法的好處

是，由於媒材為水溶性，在創作時可以利用水來

產生更多可能，比如水分的暈散或是轉場，水分

的掌控也能夠在顏料透明度上做變化，尤其是在

底光拍攝時更為明顯。雖然這個方法比起油彩顏

料乾燥較快，在繪製時間與顏料可塑性上會有些

限制，不過水溶性媒材也有方便清理的優點。

在使用這個方法創作的過程中首先要摸索顏料和

甘油的比例，甘油過少則顏料易乾失去重塑性，

過多則顏色稀薄沒有層次。由於我採取的是打底

光拍攝，希望藉此顯現出筆觸與顏色的層次，底

部光源的熱度也會加速顏料乾燥的時間，因此一

開始花了一點時間習慣媒材。最後完成的影片和

另一組同學製作的光線動畫作合成後，得出的效

果大家都很滿意。

為《Dear Maryann》進行訪談錄音

玻璃動畫作品《The Root》製作現場

《Dear Maryann》作品劇照
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 | 尋找實習的準備與過程 |

在 USC 的第二學期開學後，我便開始著手準備

申請實習的作品集與資料。實習在美國十分盛

行，對學生來說實習是進入產業前的暖身與經

驗累積，而許多大型公司甚至有專門的 summer 

internship program，將實習視為培訓未來可能員

工或 freelance artist 的機會，學生和公司互利互

惠各取所需，我想這也是美國影視產業結構完

整的優勢之一。美國的學期會在五月結束，因

此三到四月是開始找暑期實習的最佳時機。在

USC 從三月開始學校就陸續安排相關講座與活

動，例如作品集如何準備，企業參訪和介紹，

以及來校徵才等等。

申請實習除了要準備履歷表，自我介紹信和名

片以外，更重要的是重質不重量的作品集。現

在作品集多以網站呈現，所以會以網址的方式

附在履歷表或信件中。動畫產業可以申請的實

習種類眾多，前製方面例如 storyboard intern、

character design intern； 製作部份如 animation 

intern；或是後製的 special effect intern、editing 

intern 等等。在偶動畫方面也分得很細，例如

animation intern、fabrication intern、3D lighting 

intern。在這樣一個分工細且專門的產業環境

下，如果有意願申請的實習不只一個面相，就

要分別針對各個面相剪接一個專門的 demo reel

或是整理一份作品集。

偶動畫表演課使用之鋁線骨架偶製作過程，圖左為骨架，
圖中為皮膚包覆完成時，圖右為成品

偶動畫表演期末作品《Daylight Savings Time》拍攝實況

與實習公司 Chido Brothers 招牌合影

在準備實習申請素材的過程中，不僅是重新仔

細思考檢視自己能力與志向的好時機，也同時

在練習如何推銷與包裝自己。在 Stop Motion 

Performance 課堂上的學習加深了我對偶動畫

的興趣，希望能對該領域有更多的探索，再加

上洛杉磯是世界上偶動畫發展最蓬勃的地方之

一，於是在三四月大家開始找實習的時候，我

便將 Stop Motion Performance 的課堂作品剪接

成一分鐘的 demo reel，搭配履歷寄給 LA 各大

偶動畫工作室詢問是否能申請暑期實習，希望

能更進一步了解偶動畫產業和工作模式，並吸

收學習更多相關知識。四月底五月初，大部份

公司就會開始通知實習申請結果，於是在差不

多四月底時我收到了 Chiodo Brothers 公司的

回信，詢問我可以開始實習的日期並讓我填寫

工作輪值表。就這樣，在五月中旬結束了 USC

的課程後，五月下旬我便到位於片廠群聚的

Burbank 的 Chiodo Brothers 公司報到，開始我

的暑期實習。
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 | Chiodo Brothers 實習生活 |

美國偶動畫產業發達，從電視影集、電影到廣告

等媒體都可以看見以偶動畫為創作形式的作品。

尤其是洛杉磯，更集結了許多主要的偶動畫工作

室，Chiodo Brothers 是其中一間老字號工作室，

已經有三十幾年歷史，作品類型涵蓋偶動畫、

偶戲、廣告和場景模型搭建等等。指導我的是

Chiodo 三兄弟其中之一的 Stephen Chiodo 先生，

他除了是一位偶動畫導演、製作人和特效師以

外，也擅長雕塑與製偶，他同時也在美國動畫名

校 CalArts 的實驗動畫部門任教。能夠和他一起

共事並向他學習對我來說是非常寶貴的經驗。

實習第一天被指派的第一個任務是將一個工作室

過去曾經使用過的舊場景重新上色，據說接下來

它將被使用在工作室新一季的網路影集中。由於

原本的舞台色系較深沉冷硬，我依據老闆 Stephen

所描述的希望能讓舞台看起來更活潑更對比的概

念先在其中一面做色彩設計，他看了之後很滿意，

於是我第一天就獲得了負責一整個舞台色彩設計

與上色的工作。接下來的幾天我和其他實習生合

力將這個舞台完成，打磨邊角，加上配件，老舊

場景便重生了。聽同事說像這樣重新改裝場景與

道具，於下一部作品中再利用是很常見的，較省

時也省經費。老闆也說因為這樣工作室堆了一堆

東西，都不知道該不該丟。接下來幾週我也參與

了工作室新提案的概念角色偶製作以及道具製作

及上色。以上這些包含之前整修好的場景在六月

中旬開始到六月底在 LA 的一間藝廊 Hive Gallery

展出，除了宣傳工作室以外也希望能夠吸引有興

趣的投資者或合作者一起進行新的專案。

在這幾個工作中我認識了許多新的材料，例如

接著劑、雕刻媒材、修整與上色工具；還有一

些場景道具的製作步驟與小技巧，像是許多生

活用具都能夠拿來當做製作工具或裝飾配件使

用，每次面臨問題都像在腦筋急轉彎或生活智

慧王一樣，十分有趣。另外我也在和其他實

習生聊天過程中對美國偶動畫工作環境有更

進一步的認識，例如不同的公司一同分享一

個工作空間是很常見的形態之一；我所待的

Chiodo Brothers 偶動畫工作室就和一間特效公

司 MosterFX 合租一個空間，MosterFX 主要是

在製作道具模型、人型或是怪物人偶，因此和

Chiodo Brothers 彼此也會在工作上互相幫忙，

而工作室的攝影棚在沒有拍攝計劃的時候也會

承租給需要進行個人計劃的動畫師拍片使用，

而剩餘的空間則租給其他創作者當作個人工作

空間，成為工作室除了專業製作以外的其它收

入來源。

舞台再生之重新上色

Peeps 島嶼場景細部修補

Peeps 島嶼場景石塊元件上色

Peeps 場景元件製作

Peeps 棉花糖兔子角色設計
＿機器人

Peeps 島嶼場景上膠

Peeps 場景底板繪製

Peeps 場景元件雕刻

Peeps 棉花糖兔子角色設計製作
＿科學怪人
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在這個計劃中我主要負責場景的製作，包含島

嶼的雕刻、場景組合元件製作和佈景繪製。在

這個工作中我第一次接觸雕刻用的海綿 Urethane 

Foam，也是我第一次雕刻場景，我利用刨刀與

重力垂直敲打海綿，產生出隨機的岩壁刻痕效

果，成品讓老板與同事都十分滿意及讚賞。我也

參與一些角色的設計和製作，由於棉花糖不是一

種一般人會使用的創作媒材，從一開始的保護漆

選擇到黏著固定的方式，所有人（包含實習生和

老闆）都是邊做邊實驗，但也因此獲得不少樂趣

與驚喜。

兩個半月的實習日子裡，除了老闆們對創作的熱

情讓我十分感動以外，同事之間的交流也讓我學

習到許多新知，在工作室參與到的幾個案子讓我

一再體會到動畫製作是一門需要不斷動腦、解決

問題、自由與充滿驚喜的藝術，收穫十分豐富。

 | 結語 |

這一年在美國的日子，經歷了學校學習與公司實

習兩個不同的環境，讓我好好的瞭解了美國好萊

塢動畫工業的生態，也認識了許多動畫工作者。

事實上比起課程，從人的身上還學得更多，從老

師、講者、同學、同事到異國的文化都為思想帶

來很多啟發，也比較能看清楚自己未來的創作方

向到底想往哪裡走。這一年來我接觸到了更多更

廣的動畫創作類型，不僅在創作上做了許多新的

嘗試與體驗，也增進了實務上的技術與技巧，希

望我能將這一年獲得的能量注入接下來的作品

中，嘗試與發掘動畫影像的更多可能，持續我的

創作之路。

實習第二個月，對工作室運作模式和整個業界

生態也有了較多的認識。由於暑期實習對美國

影視領域的學生來說幾乎是必要的活動，有些

實習生也同時或曾經有在其他工作室實習的經

驗。在和其他實習生以及老闆聊天的過程中得

知，暑假期間是許多工作室的淡季，而在這種

時候工作室便會多多發想、提案及宣傳，想辦

法找新的工作或合作對象。以 Chiodo Brothers

為例，他們便是在六月參與一個畫廊的聯展，

展示工作室的偶及布景作品來宣傳工作室。

展覽結束後，工作室開始投入一個電影提案的

布景製作。前來委託的是一位好萊塢導演，他

希望能夠利用美國知名棉花糖品牌的棉花糖小

雞和兔子來發展角色，拍一部偶動畫電影，因

此來委託工作室幫忙製作向各大片場提案時需

要用到的概念布景。委託人提供了基本的美術

概念圖和需要的角色，而我們則需依據棉花糖

小雞和兔子的身形為角色進行重新設計，並規

劃場景樣貌。

Peeps 道具與角色製作

Peeps 島嶼場景製作 / 組合與彩繪

Peeps 展示用場景成品



34

“英式幻想：無盡異想的創作之旅”

費 子軒
國立臺灣藝術大學→

Royal College of Art / 英國

| 前言 |

歐洲風格的動畫一直有他的獨有特色，跟亞洲、

美國等都大相逕庭。起初我並不太習慣 RCA 裏

頭的創作風氣，擁有著相當高的藝術氣息，甚

至可以說是有些意識流與抽象。但隨著對歐洲

動畫的認知越來越深，漸漸的可以感受到他們

的魔力，不只是文化上，老師與同學之間的關

係與意識，甚至整個社會中的風氣，都促使歐

洲動畫有著不可取代的風格與地位。這一年中，

整體上有三個主要的工作坊課程與一個選修

課，期間還去參加了西班牙的一個影展。課程

介紹如下：

演劇表演練習

在學期一開始，老師 Tim Webb 就安排一連串

相當有趣的課程，這些課程有別於我在台灣時

所接受到的教育。Tim Webb 教授學生創作動畫

劇本的基本手法：在故事中設計出控制者、干

擾者、過度反應者三種屬性的角色並使其互動，

就能創作出有趣的故事來。Tim Webb 講解完後

就播放喜劇影片當範例，分析劇中的角色特性。

最後，Tim Webb 讓同學在短時間內準備好以

真人演出一段包含控制者、干擾者、過度反應

者的短劇，以此來讓同學練習如何操控這項理

論。同時在每組演完短劇後，Tim Webb 要求同

學花費三分鐘的時間以紙本動畫分鏡的方式把

看到的短劇畫成分鏡記錄下來。訓練過程中逐

漸培養出學生的觀察力，不論是在觀看電影、

戲劇、電視劇等視覺刺激，都能夠不只是看見，

而是能夠同時觀察劇中所應用到的各種技巧與

手法，例如劇中的角色的定位、表演、表情、

鏡頭的運用、畫面構圖的暗示等，都能夠透過

這樣的訓練達到明顯的進步。
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素描教室

RCA 中有一個區域是開放給學生們可以進行傳統

手繪技法練習的美術教室，美術教室有獨立的教授

群會規劃一連串的人體繪畫課程，每次都會請不同

體格的人體模特兒來讓同學練習，男性、女性、壯

碩的人或比較肉感的人，可以練習到各種難得的人

體素描。我認為這是對創作動畫的人最重要的，尤

其是 2D 動畫，要是美術基本素質不夠扎實，畫出

來的 2D 動畫也必將破綻百出，若素描不到達某個

水準，又如何在平面的紙張中畫出三維空間的立體

感？所以我相當珍惜學校所提供的這項免費的人體

素描課。

影音合軌：Embodying Workshop

第二學期期初，我們有個為期大約兩周，由 Matt 

Abbiss 所帶領的工作坊。課程內容是研究如何將

動畫中的角色表演與角色在戲劇中所說的話串聯起

來。其中少不了必須要研究角色在說這句話時的情

感、姿態、表情、手勢等，甚至另一個在聽角色說

話的角色反應也必須要仔細揣摩，老師建議同學拿

出鏡子，觀察自己在表演時，臉部表情變化或是肢

體變化，藉此做出更生動自然的角色表演。老師在

基本講解完一些動畫與口說配合的小技巧後，會開

放好幾串內涵對話的音樂檔，同學只需要挑選一串

大約三十秒，自己覺得很有趣、可以跟動畫作結合

的對話來製作作業。教授也教導如何使用 TVPaint

這個較新的動畫繪製軟體，這軟體強大的地方就在

於它結合了 Photoshop 的質感以及 Flash 的方便性。

老師不會強力限制同學必須要以何種方式做作業，

有些同學以簡單的 3D 算圖，有人使用傳統手繪，

也有人使用電腦繪圖的方式來製作，在分享成果

時，不僅能夠觀察其他同學的角色表演技巧，同時

還能看見各種媒材展現出來的魅力。

平面設計課程：VX Elective

VX 是 RCA 中 Visual communication 的選修，主要

是在探討如何設計海報、裝置藝術、平面設計等，

作品種類五花八門，但是都與平面設計有關。我之

所以選擇這樣的選修課，主要原因是我覺得我先前

的動畫角色設計都太過於有機、寫實，我很想混入

一些歐洲風格，那種極簡、平面設計的概念到我的

動畫創作之中。上課方式我覺得相當有趣，每周老

師都會發放一批「文字」，例如：隱匿、專注、感

動之類的包括抽象與實際的文字表述，隔週同學

們就要以任何形式的平面作品表達該字詞的意思。

而我是藉由這樣的訓練，每周都繪製不同風格的

概念插畫，嘗試了許多我先前所沒有畫過的風格與

色彩，對我往後的動畫創作上也拓展了一塊新的領

域。
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專業導師的個別指導

我認為台灣與歐洲的動畫學習環境，其中差距最

大的一點我覺得就是學習的環境與風氣了。RCA

的研究所學習風氣非常自由奔放，老師也不會特

別限制學生不能朝什麼方向發展，基本上不論學

生要做什麼，老師都會十分鼓勵。我在 RCA 每周

都會跟指導老師開會討論要如何將我的動畫專案

修整得更流暢完善，途中也發現了許多自己先前

沒注意到的問題，藉此成長進步了非常非常多。

我 在 RCA 裡 所 製 作 的 短 片 是「Umbrella」，

Umbrella 是一部大約三分半的動畫，故事的背景

就是在英國的街道取景所繪製的，而內容是在描

述一位咖啡店員男主角為了將自身下著雨的傘還

給女主角，而追了她一大段旅程的小品故事。雖

然說是小品，但動畫中所需要的角色動畫、故事

編排等情節依舊非常複雜，也在經過與指導老師

Dan Ojari的討論後，動畫內容一次比一次的進步，

同時動畫風格也漸漸稍微脫離以前太過於日系的

窘境。製作的過程非常辛苦，因為要突破自己以

前所習慣的動畫繪製方式，所以故事編排、角色

設計以及動畫風格等都是修改了好幾遍，就希望

我不是只做出了小改變，而是整體都和以前的自

己都有所不同，於此，在 RCA 的個人指導課就有

著相當大的助益。

| 結語 |

對我而言，這趟的英國之旅的經驗真的相當寶貴，

只有身處當地才能夠體認到歐洲的創作氛圍與台

灣地區究竟有何不同，他們一切的思維、觀點都

有別於我在台灣所見識到的一切。我想，在動畫

專業能力上我當然有學習到不少新的技能，但更

重要的，我覺得是吸收了他們對於創作的理念、

概念、對事物的觀點等詮釋，很多想法在台灣是

不被鼓勵的，但在歐洲的創作環境中，師長與學

生較少抱著偏見、或是以非常商業、市場為主要

導向去指導學生，我認為在在這樣的環境中去學

習、創作，反而能夠創作出個人最有特色、代表

性的品牌，進而在商場上發揮個人特色。總之，

以前在台灣總是追求著技術、商業與藝術的結合；

而在英國，我漸漸找到了自己所想走的道路。
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楊 漢軒
崑山科技大學→

Sheridan College Institute / 加拿大

| 前言 |

今年有幸能夠獲得教育部的獎學金補助，來到

加拿大的 Sheridan College 就讀，實在是人生一

大收穫。 Sheridan 的學校上從行政服務、校園

管理，再到系上的硬體設備、教學品質等都是

讓人相當滿意的。 在北美的業界，Sheridan 有”

動畫界哈佛”的美稱，這所學校除了許多校友

都在Pixar或夢工廠之類大公司當director之外，

也有許多人參與了很多知名電影的製作。例如 :

摩天大聖、搖滾原始人、玩具總動員等等， 要

不然就是各自在加拿大或世界各地的動畫公司

擔任要職，甚至擁有 studio。Sheridan 除了大學

部的 Animation Program 以外，另外有的就是我

們 lab 裡的三個後學士動畫系 (Post-Secondary 

Program)。三個 Program 分別為 Computer 

Animation, Digital Character, 以及 VFX。專業度

也是照這個順序來排序。

| 系所簡介 - 各專業課程的分別 |

Computer Animation(CA) 是給各個不同領域及背

景的同學來加入的。同學們涵蓋了 2D 動畫、

雕塑、攝影、純藝術、插畫、平面及互動設計

等。教授說他們總是期待不同背景的學生能夠

在這裡結合他們過去所學，且創造出新的火花。 

在台灣時，我的背景是資管、視傳與互動設

計，雖說有修過兩學期動畫，但也只是曇花一

現。所以我是進入 Sheridan 較初階的 Computer 

Animation Program 就讀。

而 Digital Character(DC) 是專注在角色的動態表

演上，所以只接受來自 3D 動畫背景的學生。 因

為專注在人體動態的表演，所以他們的課涵蓋了

人體寫生、肢體表演、藝用解剖學等等。 2015

年後，Digital Character 預計將轉型為”角色造

型設計”為主的科系。而 VFX 則是最高階的課

程，專注在視覺特效及後製上面，例如流體或火

焰的運算，及攝影棚或戶外實拍，最後再將自己

做的特效效果與實拍和 3D 模型進行結合。
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在這個學校裡，你不會被老師要求做其他的事。你

不用打掃系館，不用幫老師處理文書資料，不用佈

展，不用籌備研討會或當接待。在這裡，你繳了學

費，學校就全力 " 服務 " 你。你想做什麼樣的事情，

走怎樣的風格，需要什麼樣的技術與設備，你跟老

師說，他們會全力幫你找資源，讓你做 " 你想做 "

的事情。從今以後再也沒有人限制你了，只有你會

限制你自己。

| 教學風格與設備 - 兼具細節與眼界 |

在 CA 八個月的 Program，課程大綱可以分為兩部

分 : 前面四個月的教學階段，跟後面四個月實作階

段。在前面四個月裡面，教授企圖將等於兩三年的

知識用力塞給你，學生們也是盡全力的吸收。而聖

誕節之後的後面四個月，課程就大幅減少，留給學

生們全力製作畢業的影片。CA 的教學因為是給沒

有動畫背景的人，所以是從最開始的 MAYA 介面介

紹、基礎操作等等開始，再來一路到建模、燈光、

材質、rigging、rendering、後製剪接。這些課程大

部份都由系上老師獨自包辦，另外也會外聘業界的

lighter 來教燈光和後製，順便給我們一些業界最新

的資訊。

除了上述課程以外，當然也有很重份量的動畫表演

原理。動畫作業的順序從 bouncing ball 開始，一

路發展為 walking cycle、jump、walk and turn、lip 

sync。每個作業老師都會花好幾個小時分析背後的

地心引力、物體慣性、摩擦力及表演效果等，讓我

們充分了解每個動作的原理跟發生的原因，才動手

下去做。

另外，我們還有一堂”電腦科技課”，主旨是身為

電腦動畫師，要對自己創作的”媒材”很了解。所

以從電腦的二進位、八進位、十六進位，到主機版

的構造，各種不同記憶體的作用，光碟機的運作及

內部構造，硬碟的原理，畫素的組成與差別等，都

是我們學習的範圍。以我個人以前資管科的經驗來

說，這堂科技課也是非常扎實的，甚至有些部分已

超越資管科所學。另外，每個禮拜都有的演講課，

更是請了許多業界重量級人物，像動畫公司的 CEO

或 TD 等，許多業界前輩或校友都會分享他們的經

驗與看法。而這也是一個好機會能夠認識許多業界

人脈的機會。

平常上課教學時我們是使用雙螢幕，老師會切換其

中一個螢幕，另外一個給我們跟做。每堂課都會螢

幕錄影，免費提供給想再多看幾次的學生。每天包

含週末都有 VFX 或 DC 的學長姐當助教，專門協助

我們技術上的問題。上課時若要討論或是報告，大

家都會拉椅子到最前面與老師坐成一排，彼此分享

自己的看法。國定假日時，老師都會自願來 lab 協

助學生解決問題，或是平日待太晚，超過自己該回

家的時間。在這裡的學習氣氛很好，同學們從 20

初頭到 60 多歲都有，大家都常常在實驗室待到午

夜，為自己的作業和學習奮戰，尤其是進入後四個

月的畢業製作， 除了每週一次與老師的進度討論之

外，其他時間每個人都是卯足了全力，在 lab 中趕

工。

老師與學生們針對同學的作品提出意見

上課景象
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| 畢業製作 - 跟隨業界製作流程 |

畢業製作的進行，為了符合業界的製作流程

(pipeline)，進行的方式是從故事發想、story 

board、design pack、角色建模rigging、props建模、

rough layout、final layout、到精細動畫、材質燈

光、後製剪接等方式逐步達成。這樣每個學生都

能夠自己走一遍一部動畫從頭到尾的過程，以後

更能與其他崗位的夥伴合作配合。而在畢業發表

的 industrial day 那天，加拿大許多知名動畫公司、

廣告公司、遊戲公司等都會來學校電影院觀看畢

業作品，並且和他們有興趣的人才交換意見，或

是留下聯絡方式。有許多優秀的同學當場就會獲

得面試的通知，而省去之後自己尋找工作的時間。

在這八個月的上課期間，老師不斷的強調 :”你的

業界名聲已經開始”，雖說是求學期間，但是你

已經在累積別人對你的印象。往後的工作過程中，

常常有許多機會是朋友互相推薦，或是業主會跟

你的朋友打聽了解你。所以儘管是在學校，老師

還是希望每個人都能夠對自己的進度負責，對人

友善，盡心製作。而老師也常強調，在 lab 做作

業比在家裡自己做還好，因為在 lab，大家有問題

都會彼此的幫忙解答，每個人都有不同解決問題

的方法，透過不斷的討論交流，每個 lab 的人才

會學習到許多不同的方法與知識。
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| 結論與心得 - 比起一切都重要的部分 |

這一年下來收獲很多，除了感受到 Sheridan 高

品質的教學內容與設備，也感受到教授與其他

同學認真的態度。大家在八個月期間內用盡全

力的學習與創作，整個 lab 都充滿了熱情與能

量。而在這樣的環境下學習，每個人都成長的

飛快。可見人的潛力是無窮的，只是常常被環

境或是氛圍限制了自己。衷心希望台灣的教育

環境能夠更好，不再有教授為了評鑑或是升等

花費大量心力，而是能更專注在教學的本質

上。學生也能更砥礪自己，專注在自己的學習

之上。除此之外，遠離自己熟悉的環境時能更

發覺以前自己沒注意的事情。在國外求學期

間，與各國同學交換意見，聊民主，聊歷史，

聊政治，聊經濟等等，都能讓我們回頭反思自

己對台灣的了解，開拓自己的思想格局。 

一文難以敝之，更多關於 Sheridan 求學內容及心得將不定期更新於 :  yanghansyuan.blogspot.com





GRAPHIC DESIGN 平面設計組

顏宏安 / 實踐大學 / 英國 Royal College of Art

陳輝泰 / 國立交通大學 / 美國 Pratt Institute

李育玟 / 實踐大學 / 美國 Parsons the New School

蔡佳倫 / 國立臺灣科技大學 / 美國 Art Center College of Design

彭冠傑 / 實踐大學 / 澳洲 RMIT University
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“Conciliation”

蔡 佳倫
國立臺灣科技大學→

Art Center College of Design / 美國

| Art Center College of Design |

  Art Center College of Design 創立於 1930 年

沿襲德國 Bauhaus 學期制度把一年分為三個學

期 , 一學期十四周 , 不只跟台灣學校 , 跟美國其

他學校比起來一學期時間短很多 , 而 Art Center 

College of Design 作業量是出名的大 , 所以是在

短時間內做很多作業的學校 ,CSE 常常會在期末

週舉辦一些小活動或諮商舒緩學生們壓力大的

緊繃氣氛。

學校建築方面也是明顯的 Bauhaus 風格 , hillside

校院基本上就是一棟三層樓的建築 , 非常黑白極

簡 . 學校最近也在南校區 south campus 旁新裝

修了一棟給 art 和 illustration major 專屬的建築 .

從外國學校去的交換生和台灣菁英計劃的學

生都需要根據自己的作品集和 graphic 系主任

Nik 見面討論選課 , 我第一個學期選的 studio 課

是 Communication design 4, Type 3, Basics of 

photo, Motion graphic.

| Research first, design comes last – Branding |

Communication design 4 是做 Art Center College 

of Design 的 rebrand. 第一個禮拜我們先研究別

的學校或是品牌如何 rebrand 並用各種 graphic

的方式表現自己的 research . 老師為此為我們

請到設計 CAL ART 的 identity 的設計師 Noreen 

Morioka 來看大家的 research 並分享她在設計各

個學校或品牌的識別系統的心得 , 讓我們能透過

這樣實際與成功的經驗獲得啟發 , 經過十個禮拜

的討論與研究我們才真正進入設計階段 , 老師

鼓勵我們盡量不做印刷與紙本而用數位媒體取

代 , 不僅是未來的趨勢也更環保 . 最後我的作品

呈現是一個 motion graphic 展示我設計的標識、

網站、學生證、數位手冊、app... 等，期末老師

做了一段影音的 invitation 請其他的老師也來參

觀大家的成果 , 每個人都各自把作品放在筆電上

擺在桌上 , 牆上有投影機輪流播放期中作業的影

像。
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New York 
Scenic Train Rides:
Hop Aboard the Adirondack Scenic Railroad, 
Arcade & Attica Railroad & More.

To Northeast and 

everywhere 

in between.

001

2014. July 1st Sunday. Get Outta Town.

SUMMER

Sit back, relax, and take in the 
views. Scenic train rides in 
New York will take you on ad-
ventures through some of our 
most stunning landscapes!
   Restored historic trains bring 
you close to scenic views and 
make stops in mountain vil-
lages like Lake Placid, North 
Creek and Roxbury. Several 
stop at rail museums like 
the Empire State Railway 
Museum at the Phoenicia 

depot in the Catskills. Some 
scenic train rides offer open-
air cars, especially popular 
during New York’s splendid 
fall foliage season. Many trips 
have special themes like re-
enactments of train robberies 
or military history, beer and 
wine tasting, gourmet dining 
excursions, leaf peeping rides 
and haunted Halloween trains. 
Hop aboard holiday trains for 
visits with the Easter Bunny 
and magical trips to see Santa 
Claus at the North Pole. 
    The historic Adirondack Sce-
nic Railroad travels through 
the magnificent beauty of the 

six-million-acre Adirondack 
Park. Watch for birds and other 
wildlife outside your window. 
Scenic excursions depart from 
Old Forge, Saranac Lake and 
Lake Placid in the Adiron-
dacks, as well as Utica’s Union 
Station in Central New York.
   Ride into history and beau-
tiful scenery on the Coo-
perstown & Charlotte Valley 
Railroad in Central New York. 
Special train events through-
out the year include the Easter 
Bunny Express, Blues Express, 
Halloween Ride, and Christ-
mas Lights Train. The Arcade 
& Attica scenic railways in 

Western New York features 
open-air cars and themed trips 
like wine tastings and holiday 
celebrations. Passengers board 
at the Medina Railroad Mu-
seum for leisurely excursions 
along the scenic Erie Canal in 
vintage 1947 Budd passenger 
coaches. The new Saratoga & 
North Creek Railway’s Snow 
Train runs along the Hudson 
River from Saratoga Springs to 
the Adirondacks for skiing at 
Gore Mountain on weekends, 
January through March. 

Against a backdrop of Andean peaks, 
misty cloud forests and Amazonian jun-
gle, trekking in South America is world 
class. Whether you’re out for a short 
day’s hike or a multiday journey, you’ll 
find limitless options. The Andean 
countries are famous for their old Inca 
roads, which are ready-made for scenic 
excursions. The Inca Trail to Machu 
Picchu is the classic, but there are other 
treks along Inca trails as well, including 
Ecuador’s Inca Trail to Ingapirca and 
numerous ancient Inca roués through 
Bolivia’s Cordilleras. Whether you’re 
out for a short day’s hike or a multiday 
journey, you’ll find limitless options.
   The national parks of Chile and Ar-
gentina are superb and blessed with 
excellent infrastructure and accessibili-
ty. Lesser-known mountain ranges such 
as Colombia’s Sierra Nevada de Santa 
Marta and Venezuela’s Sierra Nevada 
de Mérida also have great potential. 
Ecuador and Peru to avoid altitude sick-
ness. Elevations in the southern Andes 
are much lower.Leave the Manhattan 
skyline behind on the two-hour drive 
north on the Palisades. Ecuador and 
Peru to avoid altitude sickness. Eleva-
tions are much lower.

Road Trip: 
New York’s 
Catskills

Ask the experts: 
where to go in July

Historical 
adventurers 

10 extraordinary 
places to stay 

Gear for every 
situation

“It has been said that great views create great 
thoughts, and great thoughts create great men.”

 - Roger Toll 

Many people who are unfa-
miliar, or are making their very 
first visit to Rocky Mountain 
National Park, want to know 
what the best day hikes are in 
the park. Below are my per-
sonal top ten hikes in the park. 
Hopefully this will be a helpful 
starting point as you try to 
decide where you want to hike 
during your visit.
   Hallett Peak — For those that 
feel that Longs Peak is just a 
little too hard, or maybe too 
dangerous, Hallett Peak just 
might be the perfect mountain 
to satisfy your big mountain, 
“summit fever”. Reaching 
a height of 12,713 feet, the 
mountain provides a great 
opportunity to feel like you’re 
on top of the Rockies, without 
being exposed to dangerous 
drop-offs.
   Hallett peak from emerald 
lakeChasm Lake — Hands 
down this is the best lake hike 
in Rocky Mountain National 
Park. In addition to the out-
standing panoramic views 
you’ll have on the way up, 

you’ll also have a front row 
view of the famous “Diamond”, 
the east-facing wall of Longs 
Peak which rises more than 
2,400 feet above this incredibly 
beautiful alpine lake.
   Emerald Lake — The hike 
to Emerald Lake takes hikers 
deep into the Tyndall Gorge, 
and visits three other beautiful 
subalpine lakes along the way. 
Emerald Lake is the true gem 
in this chain of lakes fed by the 
Tyndall Glacier.
   Ute Trai — Want great pan-
oramic views without having 
to climb a lot of altitude? This 
relatively flat hike along Tomb-
stone Ridge offers hikers the 
chance to explore the alpine 
tundra zone, while soaking in 
the outstanding views of Forest 
Canyon, Longs Peak, Moraine 
Park and Estes Park.
   Sky Pond — Surrounded on 
three sides by sheer cliff walls, 
Sky Pond offers hikers a dra-
matic scene. What makes this 
hike a RMNP classic is you’ll 
visit 2 waterfalls and 2 other 
stunning lakes along the way. 

5 Lesser
-Known 
Rocky 
Mountain 
Hikes

The call of the    
‘Wild’ 

P - 2

P - 2

P - 3

P - 4

P - 5

In the Adirondack Region of Northern New York spring is a 
time of transformation, when the days lengthen and ice and 
snow melt into rushing whitewater on the Hudson River, and 
migratory instincts kick in for boreal birds flocking home to the 
six-million-acre Adirondack Park. This spring, go fishing for 
trout and salmon when the season opens on April 1, and expe-
rience the wilderness that redefines what it means to be “Forever 
Wild.”

The Adirondacks 
of Northern 
New York

The call of 
the ‘WILD’ 
on Pacific 
Crest Trail

appearing in March 2012.In the spring of 
1995, a young Ms. Strayed hit the trail to 
lose her problems and find herself. She 
had a lot to shake off. Ravaged by the 
loss of her mother four years previous 
and freshly divorced, she was as adrift as 
the new surname she had chosen. With 
a volume of Adrienne Rich poems in her 
leaden pack and the still-fresh bruise of 
a heroin needle on her leg, she began 
trudging north alone on the trail, starting 
on the edge of the Mojave Desert. Uncer-
tain how long she would last or what she 
would find, she was determined to push 
ahead. (Ms. Strayed completed about half 
of the entire trail over several months, 
skipping several sections either by plan or 
by circumstance.)
    Since “Wild” has appeared, the trail 
has beckoned to many women who, like 
Ms. Strayed, needed a change in their 
lives and believed they might find it on 
this challenging, sometimes lonely route, 
seeking the combination of “promise and 
mystery” that Ms. Strayed described so 
enticingly.

The Wild Effect : After Cheryl 
Strayed wrote of her experiences 
in “Wild,” many other hikers 
have been drawn to the Pacific 
Crest Trail, seeking a new out-
look on life.

The region that’s always 
“in season”

July offers travellers the op-
portunity to do all of the above 
and more — it's a chance to 
savour the special atmosphere 
of Ramadan in some parts of 
the world; in others, the party 
— be it on beaches, beside 
lakes, or in parks — is in full 
swing. In the waters around 
Mexico, mighty whale sharks 
are feasting on plankton; 
Down Under the people of 
Darwin are demonstrating 

Ask the experts: 
where to go 
in July

their city deserves to be known 
for much more than just an 
unquenchable thirst for beer; 
and in the Kansai region of 
Japan, the streets throb to the 
beat of extravagant festivals.
    Put yourself in the hands of 
Lonely Planet's destination ex-
perts — and sink into summer.

The great outdoors, 
Iceland

Ramadan in the 
Middle East

Vancouver, 
Canada

In July, Icelandic days are up to 
20 hours long and the weather 
is mild. It’s peak season, but 
while big attractions like the 
Blue Lagoon and Reykjavík 

are busy, the warmer weather 
means once-frozen roads are 
open, making it a great time 
to explore Iceland’s elemental 
wilderness.

Come summer, Budva is par-
ty central on Montenegro’s 
Adriatic coast, and this July it’s 
promising to be bigger than 
ever.This miniature version of 
nearby Dubrovnik has loads 
of charm tucked within its Old 
Town walls, where cobbled 
lanes beg to be explored. The 

renowned Theatre City (grad-
teatar.com) stages open-air 
performances on and around 
the Citadel throughout July, 
proving there’s more to the 
poster child of Montene-
gro’s tourism than beachside 
bar-hopping.

A long list of adjectives is 
needed to describe Vancouver’s 
cultural and artistic scene — 
eclectic, vibrant, and authentic 
are a few that just scratch the 
surface of the city’s offerings. 

In July, the summer festival 
schedule ticks all of the boxes 
as it shifts into high gear; three 
major music festivals take 
place, each as varied as the 
city itself.Beginning in June 
but continuing into July, the 
Vancouver International Jazz 
Festival (coastaljazz.ca) show-
cases top acts from around the 
world and takes place down-
town. Major performances in-
clude Medeski Scofield Martin 
& Wood, Bobby McFerrin and 
Arturo Sandoval.
    For the classical connoisseur, 
the Vancouver Early Music 
Festival (earlymusic.bc.ca) is 
held near the end of July. 

Adirondack Birding Celebrations: Spring 
Bird Watching

The Pacific Crest Trail, a 2,650-mile hiking 
and equestrian trail that reaches from 
Mexico to Canada, has been called the 
Appalachian Trail of the West Coast. But 
that description does it a disservice, for 
the Pacific trail is longer, wilder, more 
punishing and also grander than its East 
Coast cousin.
    Starting in desert chaparral near the 
Mexican border, the route climbs  along 
the spine of the Sierra Nevada and Cas-
cade ranges as it pushes relentlessly 
northward. It crosses the western arm 
of the Mojave Desert. It winds through 
stately Oregon forests near Crater 
Lake National Park and it skirts along 
the shoulders of volcanoes like Mount 
Rainier in Washington. Along the way, 
backpack-freighted hikers descend near-
ly to sea level (at the Columbia River) 
and tramp higher than 13,000 feet as a 
memorable character, the trail is perhaps 
second only to Cheryl Strayed, 45, the 
author of the memoir “Wild: From Lost 
to Found on the Pacific Crest Trail,” which 
has sold more than a million copies since 

Whitewater Rafting the Hudson River
Home to more than 3,000 lakes, ponds, rivers and streams, it’s 
impossible to escape the melodic sound of water as it cascades, 
flows and meanders across the Adirondack Region. In spring, 
melting ice and snow flow from high in the mountains to 
streams and rivers below, creating ideal conditions for the East 
Coast’s “Big Water” rafting season. From early April through 
late May, go whitewater rafting on the Hudson River’s Class IV 
and V rapids to experience one of the top 10 whitewater rafting 
trips in the United States.

The Adirondacks are known for their abundance of migrating 
warblers in breeding plumage. Join birders from around the 
world for annual Adirondack birding festivals celebrating the 
return of native boreal species to their Adirondack habitats, and 
look for Bicknell’s Thrush, Black Backed Woodpecker, Spruce 
Grouse, Grey Jays and many more. Adirondack hiking trails 
and paddling routes, particularly in remote regions of the park, 
offer ideal paths for boreal bird watching.

| Practice makes perfect – Typography  |

  Type 3 一學期會有三個作業 ,  第一個是 great 

American writers series 的 冊 子 , 我 選 擇 了 Jack 

Kerouac, 第二個是 Julia Child 的 cook book 編排 ,

第三個是 TYPECON2013 會議的識別系統 rebrand, 

前兩個 project 花的時間比較少 , 老師琢磨的主要

是字的編排與選擇 , 而最後的 project 老師要求我

們先從一百個 logo 草稿開始發想逐漸收斂與修正

方向 , 逐漸發展色彩計劃 , 再開始製作應用 , 包括

海報 , 網站 , T-shirt, 識別證 , 袋子 , 手冊 , 最後我

的 TYPECON identity 很榮幸的被老師選入學校學

生 gallery 展覽。

每一周老師會要求學生印出實際尺寸 , 貼在牆上

才能討論印刷的字體細節微調和修正 , 這堂課的

critique 除了老師自己會給大家指導與改進方向之

外 , 都會要求每個學生對其他的學生設計發表看

法 , 這對我來說是非常有幫助的學習方式 , 不只是

透過別人了解自己的盲點 , 也學習這裡美國的學

生對於設計的看法，像是通常第一眼會注意什麼

或是細節會看到什麼 , 對於自己往後做設計都增

益不少。

| The devil is in the details – Motion graphic |

motion graphic 老師從基本 After effect 開始教

起 , 學期內我們要完成一些練習與期中期末作

業 , 像是物體的相互運動表現 , 還有各種特效使

用和濾鏡 , 是一門雖然初學但卻非常實用又收穫

滿滿的技術與設計結合課程 , 其中一個作業主題

是 kinetic type，我做的是使用 The Black keys 樂

團的歌 -Tighten up 中歌詞 , 自己拍攝影片結合

motion typographic 的短片。

| Free your mind – Photography | 

Basics of photo 本課為非攝影系學生所開 , 大多學

生是平面設計和廣告主修 , 因為攝影在這兩個領

域中占了很重要的角色 , 作品除了本身設計之外

透過拍攝呈現出的感覺也很重要 , 老師會在課堂

上帶學生使用暗房和在棚內或出去拍照 , 使用相

機與拍攝人像的技巧 , 老師不會特別要求大家技

術性上的程度而是注重作品背後的創意和想法。

我們在棚內時會架設燈光與器材 , 學習專業攝影

師的拍攝細節與打光技巧 , 除了可以以後拍攝人

像之外重要的是也學習拍攝自己做的設計或商品

在 戶 外 攝 影 教 學 時 老 師 帶 我 們 去 了 Arlington 

Garden 一個在學校附近的花園 , 在一小時內我們

在花園裡自由拍照 , 練習使用自己構圖的創意拍

攝出特別的照片 , 即使是大家同樣在一個空間與

時間裡 , 拍出來的照片卻全然不同非常有趣。
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| 結語 | 

這一年來因為教育部的菁英計畫豐富了我的人生

與開闊了眼界 , 在美國設計學校見識到所有在學

生都有應有的專業水準 , 不管是大膽創新或是商

業考量，Art Center 的學生總是能做出最好的成

果。在實習時真正實作經驗與同事們多年的經驗

和相互的建議讓我更專注細節 , 出國留學並非想

像中只有學習上的事而已 , 還有日常生活中無法

預期的困難或挫折 , 有辛苦的時候也有開心的時

候 , 這一年的留學計劃不只對我在學習設計的領

域中探索的更深、更廣，也對未來的人生意義非

凡。

我開始實習的第一個 project 是一個百年 wine 

store 的影像處理與 logo 的組合 , 之後是一間會

計事務所 spark 的名片和信紙 , 又製作了包括

Pukkelpop 2014 和 Brusselsbrost 2014 ( 都是比

利時出名的大型演唱會 ) 週邊產品 , 一些品牌的

rebrand…等。

| Sponsor project and internship | 

第二學期我選了 archetype press 活字版印刷課 , 

Packaging 1 包裝課和 identity system 識別系統 ,

其中 identity system 這堂課比較特別 , 那學期

剛好有 sponsor project 企業贊助計劃 , 就是由

Honda Research America 提供學生一些經費讓大

家在這堂課的學期時間做出他們的識別系統 , 對

每個學生而言都是可貴的實作經驗 , 不僅可以參

觀企業公司 , 了解實際公司部門的運作與需求 ,

在之後的設計過程裡也會與企業的幹部討論自

己的設計適不適合他們的期望與方向 , 我們在期

初到了 Honda Research America 位於 downtown

的設計部門 , 由負責人帶領我們參觀公司與講解

Honda 創立以及設計理念 , 參觀他們最新製作的

模型車設計還有各個部門規劃 , 讓我們對即將設

計的 logo 方向有一點概念以及對整體識別系統

與各分部的整合 , 在經過十周的 logo 發想與研

究 , 會先選出可以發展的 logo 方向（我的兩個

logo 很幸運的被老師和 Honda Research America

的設計主管選上）, 再分組製作 , 最後將成果

present 給 Honda Research America 的主管們。

在第二個學期的春假期間我在網路上發現了一

個 graphic design studio 的網站 , 瀏覽他們的作

品後滿喜歡她的風格與設計 , 便抱著試試看的心

情寄了 cover letter 過去 , 沒有想到透過 Skype 面

試時他們說看了我的網站覺得我的作品不錯 , 很

願意讓我在他們的工作室實習 , 只是他們公司在

比利時 , 如果我願意飛過去的話 , 便不是問題 ,

給我幾天思考再給他們答覆 , 我想著這是難得的

機會 , 就決定過去。

Glossy.TV 是一個小型設計 studio 位於比利時根

特,一個保留非常多中世紀建築與大教堂的城市,

一開始由兩個設計師創立 , 後來又多一個 junior 

designer, 不定時會有一兩個實習生一起 , 主要領

域為演唱會識別和廣告 ,CD 包裝 , 品牌識別 , 書

籍…等。
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李 育玟
實踐大學→

Parsons the New School / 美國

DT 給了我一個珍貴的經驗和各種新科技交朋

友。這是一件相當美好的事情。每一天好像都

是一個新的自己，因為有太多可以學，也有太

多需要練習的。

| 全面多元的學習經驗 |

Parsons MFA Design and Technology 簡介

在 Parsons 這個綜合的設計學院內，我所進修的

科系是 MFA Design and Technology(MFA DT)。

DT 是一個很大的家庭有著來自世界各地不同背

景的學生探索、研究、專精於各自不同的領域。

因為”Technology”本身有著極大的範疇，例如

偏向資訊工程領域的程式編碼、網頁以及手機

app 的撰寫、使用者介面與經驗設計，或是與機

械工程相關的 Physical Computing、人工智慧 ( 機

器人 )、科技產品設計，以及影像、動畫等等的

視覺經驗創造。以上都屬於 DT 所涵蓋的研究領

域。身處在這樣開放多元的學習環境中，我們

自然而然地把各種可能性整合在我們思考的過

程，並不是刻意地將不同的科技擺在一起，而

是像交朋友一樣自然地認識新的訊息、並學習

跟他相處、理解他，最後再審視他的可能性與

執行方向和自己的想法是否吻合。

Design Thinking Process 設計思考

在 DT 的學習經驗中 90% 的時間與精力都被放

在”Design Thinking”。雖然我們都知道：設計

是一連串的思考過程，而不僅僅是一份印刷品

或是一項暢銷產品。但是不得不承認，或許是

因為設計產業的成熟程度不同，在台灣的環境

中，我們永遠也沒有花過這麼多的努力與時間

在概念的構思上。我並沒有批判台灣設計教育

的意思，我相信這些都只是方法上的不同，我

們都在追求對的事情，只是在不同的環境中我

們用不同的方式接近同樣的目標。這是一件非

常有趣的事情，為什麼 Parsons 要教我們用 90%

的精力去想像和摸索，不斷的做出非常粗糙的

Prototype、盡力嘗試所有的可能？甚至在期末的

時候不用交出一項具體的作品？因為他們相信

設計真正的價值就是這一連串的思考與嘗試。

從最一開始決定你的 Design Problem、

Artist Statement 和 Domain，接下來不斷的做

Research，從 Precedents 中了解其他人是怎麼處

理這個議題，這個問題通常被以什麼樣的形式

展現在我們生活，找到不同的切入點。之後便

| 前言 |

2013 年的 8 月 15 日第一次到美國，也是第一

次拜訪西方文化國家。兩個月前剛完成實踐大

學的學士學位，帶著剛畢業的不安和對新環境

的陌生感，在紐約這個濃縮了全世界文化的繽

紛城市開始了一段讓我充滿感謝的學習歷程。
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是使用者模擬經驗，關於作品所要帶給觀眾或使用

者的各種經驗（生理或心理）準確的描述每一樣細

節。在這個步驟後我們會嘗試製造出類似的經驗，

獲得觀眾的反饋並做出調整。在這些過程中我們不

斷地質疑自己：是否正確的傳達理念？是不是選用

了對的工具？並不斷地印證腦中的想法透過各式各

樣的嘗試。

透過這個過程，我學習用更精確的眼光看待自己的

作品，不只是從平面設計或任何單一的角度去看自

己正在做的事情，而是囊括所能觸及的一切去組合

跟探索。

Parsons 是相當重視實務經驗的學校。因此評圖的

時候我們時常有機會接觸到學校邀請的外賓，以業

界的觀點給予我們指導與批評。這也是使我相當感

謝的一部分，這樣的接軌使我們學習的對象不只是

學校的同儕與教授，更是整個紐約的設計產業與文

化。

Critique and Feedback

在創作的過程中很容易一頭熱或是站在同一個角度

太久，而看不見其他的錯誤和更多的可能性。每個

學期開始的時候教授都會強調，班上如果有十四位

同學你就有十四位老師，每個人對彼此的 project 都

有責任，我們將花一整個學期的時間仔細聆聽對方

的想法，在不斷地表達與傾聽的過程裡我們學到更

多也會明白自己的聲音在別人的理解下是什麼樣

子。

我很感謝學校在這方面給的練習，以前我常常很在

意他人對作品的評比，如果得到了負面的評論會被

大大的打擊，同時又會不敢相信正面的肯定。但是

經過在學校不斷的反覆檢視作品，我可以自然地面

對各種不同的聲音，也學會去分析跟了解原因，我

覺得身為作者，能夠好好的接受不同的建議和誠實

的看待自己的作品是一件很不容易的事情，真的很

感謝學校給的每次機會。

| 實習 -Ralph Interactive Inc|

第二個學期結束後陸續申請到各種實習機會，因為

各種因素最後進入了 Ralph。這是一間來自倫敦在

紐約、洛杉磯都有辦公室的整合式廣告公司，主

要客戶有 Netflix、HBO、IKEA、Spotify…，因為客

戶類型多元，每個案子的內容都不相同。我在實習

的期間除了平面設計外也參與 motion graphics 與

video editing，最後還負責了一系列的 3D Printing

案子。在工作的過程中最讓我驚喜也尊敬的地方就

是他們的工作文化，每個人在辦公室內都非常放

鬆，上班的氣氛非常融洽，在 Brain Storming 或會

議進行的時候每個人都可以暢所欲言，每次的會議

內容都很有趣。在工作的分工上我的上司創意總監

總是全然的信任我，如果有意見不合的地方，他會

尊重我的想法，一起討論解決的方式。因為去年剛

從大學畢業，這份實習是我的第一個工作經驗，從

跟同事的互動到工作的提報每一個環節對我來說都

是從未有過的體驗。非常幸運地可以在這樣自由放

鬆的工作環境中學習廣告產業的 working flow 和練

習實務上的表達能力。
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| 世界文化的結晶 --- 紐約 |

除了在實習與學校的學習外，走在紐約市的路上

感覺到的與看見的都是一種擷取與吸收。這是一

個很廣、很大、腳步很快、思緒很紛擾的城市。

來自世界各地的人們生活著獨自的文化，產生迥

異的價值觀、同時也激起意外的共鳴。差異性 ---

是我認為紐約最美也最危險的一個特性，這是一

個學習包容與欣賞的城市。在我的居住經驗裡，

紐約真的是一個好大的地方、大到接近虛無，有

太多的人太多的意識在這個城市裡，每天都會發

生一些意料之外的事、每天都是新的學習。
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| 結語 |

結束這一年的那一瞬間，我心裡最想說的話就是

謝謝。不只是這一路上陪伴我的同學、老師、同

事或是在這邊每位給予幫助與關心的朋友，回到

原點，我想感謝教育部以及承辦單位雲林科技大

學的付出與用心。謝謝你們願意將精力與資源投

資在藝術與設計領域。過去的這一年是一個驚喜，

我真心的感謝這個難得的機會與這段奇妙的經

驗，希望自己未來也能夠擁有足夠的能力幫助他

人。
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“呼吸紐約－設計不再需要被翻譯”

陳 輝泰
國立交通大學→

Pratt Institute / 美國

| 前言 |

對我來說，教育部的海外留學菁英計畫是一場

意外的驚喜，藉著這筆獎學金，我得到了能到

紐約接觸設計的機會，某一方面來說，這趟旅

程確確實實地改變了我的人生。我希望將我的

心態分享給每一個閱讀結案報告的同學，也許

大家的目標與夢想千奇百怪、大不相同，如果

我的經驗分享能給大家一個了解這個計畫的機

會，我會非常開心。

這是一個完成各種夢想的起點，並不是終點，

也不是唯一的途徑。教育部海外留學菁英計畫

的選拔，是一場漫長的馬拉松，從作品集的準

備、工作營的學習成果發表，再來是英文的檢

測和國外學校的備審，這一連串的考驗對我來

說，並不痛苦，因為我知道這些過程並不是我

可以控制的，一層又一層的審核，裡頭參雜了

無數人的主觀意識判斷，設計又如何能夠客觀

評斷好壞，於是盡力去完成每一個環節，讓自

己看得起自己的努力，剩下的，就讓別人來決

定你有沒有獲選的資格，就算落選了，我也擁

有了這些準備過程中累積的作品、知識與技術。

我並不是設計科系出身，是在大學生涯即將步

入尾聲的時候，才踏入這個像黑洞一般深而寬

廣的設計領域，對我來說，這一切都是新鮮的

學習，不只是最後到了紐約這件事情值得跟大

普瑞特藝術學院 (Pratt Institute) 是一個擁有

悠遠歷史的藝術學校，成立於 1887 年，主要

的校區位於布魯克林，只有本計劃所合作的

Graduate School of Communication 位於曼哈頓

本島上，曾經是紐約地區最頂尖的平面設計相

關學校之一，現在已經沒有往日的鼎盛氣勢，

學校的風評也不再像過去一樣是一面好評，常

聽到「保守」、「老派」、「守舊」之類的評

價。 Pratt Grad ComD 的確有許多需要值得各位

思考的弱勢之處，教授平均年紀較大，雖然多

數都是從業界出身，但是並不是目前線上執行

設計的那一批人，較難學習到最新、最先端的

設計美學與知識，在選修課程的時候，可以多

花點心力觀察、研究老師的背景，有些短期外

聘的業界老師，較能夠提供業界的最新趨勢與

潮流走向，我相信這對於設計的養成與學習是

相當重要的，也是與台灣的設計教育較不同的

地方。學習環境與其他鄰近名校相比也略閒單

調，除了 Communication Design 相關的學系位

處於曼哈頓的 7 層大樓之外，其他所有的科系

都位在布魯克林的主校區，許多資源都很難接

觸到，大多時候都是使用自己系所內的小規模

圖書館，也較為缺乏與其他領域同學的合作、

互動機會。

家分享，我認為海外留學菁英計畫的整個過程，

都是人生中讓我感到喜悅而意外的收穫。
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鄰近曼哈頓校區的工作室是專屬於 Grad ComD 學生

的，在這裡面有許多幫助設計完成的設施，也是同

學們交換意見、討論設計的好去處，除了清一色的

27 吋 iMac 之外，也提供了大圖輸出的服務和書本

裝訂的器材、攝影棚，讓學生在執行創意和設計的

時候，縮小了被器材限制創意的機會。最值得一提

的是最新款的 Risograph 印刷機，它能讓使用者用

少量的紙張數也能達成接近工業印刷的效果。

| 孕育設計的溫床：紐約 |

很多人說讀設計該慎選名校，另外選擇環境也很重

要，而紐約就是其中一個適合設計學生生活的環

境。在這個城市裡面，創意被容許恣意的發展，藝

文活動多到讓人參加不完，生活節奏快速，能在短

時間裡面看見質與量兼具的展覽與表演，就算沒有

參加藝文活動，光是漫步在紐約的街頭上，隨處可

見精美的設計，不論主題餐廳、咖啡店、書店、或

是生活風格店鋪，都相當注重 Branding 與整體的店

面設計，與台灣最大的不同就在於：美感與良好的

設計就在身邊。人們不需要經過網路、書籍、活動

才能看見設計的蹤影，紐約的設計與美感就落實在

生活之中，在紐約，這個以多元著稱的城市裡面，

來自不同文化，擁有不同美學觀的人們，都可以

在不同的區域和角落，找到自己喜愛的美學景觀，

對於設計學生的美感絕對是有極大幫助的，除了紐

約當代美術館、大都會美術館、惠特尼美術館、布

魯克林美術館這些傳說中的殿堂級美術館之外，散

落各處的藝廊與展覽空間，全部都是設計學生的寶

庫，如果有機會到紐約學習，千萬不要只是埋首與

功課與作業之中，多到街上走走，原本遠在天邊，

只能在雜誌或是網路看見的展覽與表演，全部都在

身邊上演，別浪費了千載難逢的學習機會，錯過了

紐約這個巨大設計教室的迷人之處。

布魯克林本校區

布魯克林本校區的大圖輸出室
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| 傳達訊息的骨幹：字體學 (Typography) |

西方的設計教育極度重視字體學，對他們來說

字體的編排與選用是非常需要深思熟慮，甚

至斤斤計較的重要設計語言，每一個小細節

都必須錙銖必較。我在兩個學期之中分別修

習 Typography I & Typography II，Typography 是

Grad ComD 每個學期都會開課的重要課程。

在 Typography I 我學習到了文字的基本構成與概

念，除了實作的設計練習之外，也必須花時間

了解不同字體的歷史與專有名詞，這些東西都

是會在不同的進階課上派上用場的專業知識，

在台灣比較少機會如此全面而深入地了解字體

的沿革，每個學生在每週的課堂上都必須分享

字體組成練習，我們也實際前往當地的印刷保

存工廠，使用傳統的 letterpress 來進行創作，讓

同學能夠了解當代 Typography 的源頭，還有沿

用自此的電腦軟體術語從何而來，是一個相當

寶貴的校外教學經驗。在學期的最後，則需要

撰寫一篇關於字體、字體設計師、字體公司，

或者是字體設計流派的報告，這個報告除了讓

我有機會了解到字體設計的過程，也讓我對於

字體設計師與公司的涉獵更廣，當然還有使用

英文撰寫完整報告的特別經驗，最後每個人都

必須將自己撰寫的報告排版成 4-8 頁的書籍內

容，老師會將各個同學的成果編排成冊，從內

容產製到排版，一條龍的教學，讓學生能夠對

Typography 有基礎的認識。

第二學期的 Typography II 著重在實際的設計應

用之上，同學們必須用一個學期的時間完成一

本書的整體設計，當然也包括了主題的發想與

內容的撰寫，最後在利用 After Effect 做出一個

介紹此書的 Motion Graphic，從紙本到數位媒

體，老師希望讓學生能夠將 Typography 的概念

和規則靈活應用在各種介質之上，而不是偏狹

地堅守在紙本媒體的表現。

我將書的主題定為「Made In New York」，想

要了解國際學生或者是來自不同城市的美國同

學，是如何被這個大城市所改變的，我擬出了

6 道題目對 12 位來自不同國家的同學進行訪

談，另一方面也整理撰寫了關於紐約這個城市

的簡史，介紹紐約的特性，把同學們當做工業

產品一樣，看看大家都是如何被紐約「重製」、

「重塑」、「再造」。
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| 沿著時間軸前進的溝通訊息：Motion Graphic I |

這堂課需要用到 After Effect 進行創作，因為之前

在台灣比較沒有機會接觸到相關的課程，所以很

多 After Effect 的基礎功能還有應用，都必須要自

己在網路上尋找教學資源，從頭學起，老師在上

課的時候，也只是將最基本的操作教給大家，因

為每個人的創作方向都不盡相同，各自的技術問

題就是學生必須要私底下完成的課題，其餘的上

課時間，多數是用在討論作品概念和 Story Board 

的修改上面，老師們非常在意敘事的順暢度和邏

輯，先有了完整的論述和敘事流程之後，才會把

時間花在視覺的精修和敘事手法調整上。

老師目前正在設計事務所上班，也是知名的時尚

部落客，經常會分享自己所進行過的專案，讓

我們知道整個業界的產製過程，也邀請了兩位

Motion Graphic Designer 來與大家進行座談與作

品討論。除了實際上讓我學會了使用 

Motion Graphic 進行敘事之外，我也因為老師們

的指導，而擁有了兩個讓我自己相當滿意的作品。
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| 結語 |

目前任職業界的老師教授了我們許多「實際」的

設計規則與竅門，這點跟台灣非常不同，Pratt 的

老師有一部分直接來自於業界，另一部分則是學

界出身，他們身兼設計師和教師的身分，能夠即

時而有效率地傳授很多實用的技巧給我們。有些

老師會有自己相當嚴謹而奉行不悖的哲學與美學

判準，但是如果學生有自己的想法，思考邏輯也

沒有問題，就算老師的偏好與學生作品有衝突，

他們也還是會尊重學生的意見，老師們都會強調

其身為指導者，而不是創作者，如果能夠有新的

火花產生，他們也相當樂見。

台灣的設計教育，老師多來自於學術領域，通常

偏重理論，教材上面也常常與最新的潮流有著「時

差」存在，與我在國外的學習經驗相比，比較不

能夠妥善地將實用而必須的技術和美學觀點交付

同學，這一點相當值得我們深思，Pratt 的老師不

只是單純專注於教導學生技術的應用，也相當重

視整體發想的邏輯性、延伸性和準確性，相當均

衡而具有啟發性。
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“隨行聚力：想像與實務的平衡”

    Gathering Strength as I travel:The Balance between Imagination and Practice 

彭 冠傑
實踐大學→

RMIT University / 澳洲

| 人生的轉捩點 |

首先要感謝教育部提供了這麼難得的機會，讓

台灣設計相關科系的學生有機會能夠到國外進

行學習與交流。以前從未到過西方國家，因此

無法想像在文化差異的狀態下該如何自處與生

存。經過這一年，我不論是在設計能力或是個

人的價值觀都成長、改變了許多。對我而言，

學習是全面的，我在澳洲向學校的老師們、來

自異國的朋友們、路上觀察到的現象學習，異

地生活的一切轉化成內在的自省過程。在短暫

留學的旅程中，我不只向外探索，也向內在發

掘。因此，我想此次出國學習的經驗，稱得上

是人生的轉捩點之一，它對於我的過去、現在

與未來都將有著強烈且重要的影響。

| 融入市區景觀的開放式校園 |

我就讀的是澳洲皇家墨爾本理工學院 (RMIT 

University) 的平面設計研究所。RMIT 在澳洲以

至於全世界都是相當知名的學校，其設計學院

以教學務實、學生能與業界快速接軌著稱。學

校座落於墨爾本市中心，並沒有完整、封閉的

校區，校內各大樓與市區內的商用大樓、小型

公寓比鄰而居。不同學院的建築有各自的風格，

其中數棟大樓透過改建舊校舍、結合新科技與

建材而呈現出相當特殊的造型與結構，這也讓

墨爾本市中心的景色多了一分趣味與設計感。

學校內系所的課程分類完整且詳細，學生人數

也相當眾多，平時走在校內可看到各個不同系

所、來自不同國家的同學聚在校區內討論、聊

天，整體而言是一個氣氛活潑且帶有多元文化

的學校。
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| 務實的設計教育 |

我在 RMIT 的這一年修習共八門課程，其分別是

第一學期的「專業實作 Professional Practice」、

「插畫設計 Illustration in Graphic Design」、「出

版設計 Publication Design」、「資訊與界面設計 

Information and Interface Design」；第二學期的

「文本研究 Contextual Studies」、「平面設計流程

Graphic Design Process」、「字體與識別系統 Type 

and Identity」、「行銷設計 Promotional Design」等。

我們系所是完全著重在平面設計的教學，課程設計

由淺入深，從較基礎的理論課程至進階的實作皆有

涵蓋，目的便是讓學生能以較快的速度學習並熟悉

平面設計的案件操作。而這些課程正好補足我較弱

的設計理論與基礎，另方面也強化了我的案件與客

戶管理能力，我認為整體的學習收穫是相當多的。

在我們系上，老師們都來自於業界，每位都有自己

的公司或是在設計公司擔任要職，也因此我們課程

內容及資訊是與業界同步的。除了資訊的即時性，

老師們在教學模式上也不同於台灣的教育環境。我

們的課程通常是雙講師制，由兩位老師同時授課，

他們在課堂間輪流演講，或以對談方式進行講課，

也因此上課的氣氛較為輕鬆，並且他們也會針對

案例以自身專業提出意見。例如在出版設計課程

(Publication Design)，老師Peter便是擅長創意發想、

設計思考的專家，而另位老師 Andrew 則是擅長字

體與編排設計，因此他們會以不同角度給予學生意

見。學生們因而可以在同一場討論中得到來自不同

專業角度的指導，也能因此延伸出更多對話。

| 設計思考的精進 |

在 RMIT 學習的一年，我最先受到啟發的是關於設

計思考的部分。每一門課程中，老師們總是希望我

們能夠反覆思考案件本質、並針對目標對象、要執

行的議題做足案例研究後，再延伸出概念，進而製

作相對應的設計方案，這就是 RMIT 強調的設計邏

輯。 

還記得在第一學期的出版物設計課程 (Publication 

Design) 中，兩位老師 Peter Sorenson 及 Andrew 

Budge 便非常強調設計的目標對象 (Target 

Audience)，他們曾多次提醒，任何的設計、訊息

都有其目標對象，這個對象將影響設計師所運用的

溝通手法，因此針對目標對象進行研究與分析是絕

對必要的，許多設計師會輕忽這一部分，而讓作品

溝通的效果大打折扣。我在進行該課程的雜誌設計

作業《GLYPH Magazine》時，便花了許多時間去思

考溝通的訊息、以及傳達手法的恰當性。中間一度

碰到瓶頸，我發想的點子因為過於圖像化、傳達的

意念不夠精準而被老師們退回，所幸經過多次討論

以及他們的耐心協助，最後決定以不同字體進行混

合編排設計完成。這件作品獲得美國 Graphis New 

Talent Annual 2014 的優異獎 (Merit)，以及收錄於

日本設計網站 Ubies 於 2013 年底所出版的 ASIAN 

CREATIVES 一書當中。
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| 設計過程的紀錄 |

在 RMIT，老師們總是要求我們完整記錄設計發想

到完成的過程。除了要在課堂上提報這些內容，

也要求我們製作一份工作手冊(Working Journal)。

以前我經常認為設計重要的是執行成果，然而在

西方設計教育的觀念中，發展過程的重要性並不

亞於最後的執行。老師們希望我們在設計的過程

中能多做嘗試且記錄，這份記錄並非只是為了進

度的提報，同時也是讓設計師能清楚案件發想的

流程、了解曾做過哪些嘗試，明白哪些可行、哪

些浪費了過多時間並且毫無幫助，當這些內容被

整理收錄於手冊時，每一個步驟都清楚明瞭，以

此作為未來借鏡的同時也能與其他人交換討論，

其實是相當有助益的一種做法。

第二學期的課程「平面設計流程 Graphic Design 

Process」，便是以此模式為主軸來引導我們進行

創作。授課老師 Shayna 是插畫設計師，她認為設

計師只有透過自發性的創作與實驗，才可能創造

出更多新的點子與設計。我們被要求自行選定主

題，以平面設計的手法去詮釋以及實驗。在各自

進行創作實驗六週之後，我們便要將實驗過程、

結果、參考資料等集結成冊，製作成一本完整的

工作手冊。老師 Shayna 要我們在去蕪存菁後保

留適當的內容呈現於其中，並在最後一週上課時

將製作好的手冊帶到課堂上分享。而製作這份記

錄除了提醒我記錄工作流程的重要性外，也讓我

了解西方設計教育對於發想過程與記錄的注重態

度。

第二學期的字體與識別 (Type and Identity) 課程，

授課老師 Stephen Banham 是澳洲相當知名的字體

設計師，他在課堂上以介紹經典字體的歷史為主，

並輔以案例分析，來引導大家思考字體應用的可

能性。他給的作業是要我們針對一個線上收藏品

網站進行品牌識別設計，由於 Stephen 希望我們

以字體為出發點進行 logo 設計，因此他特別注重

我們選用的字體、樣式、間距、段落、延伸製作

物編排的效果等細節。在這過程中，Stephen 帶領

我們思考專業字體設計師所注重的環節，當中有

許多是一般平面設計師可能忽略的，例如前面提

到的字體編排間距、段落編排排尾 (Rag) 的調整

等，不專業的設計師經常使用軟體預設的數值進

行設計，對字體學熟悉的設計師則會依據不同內

容進行調整。而且當設計師運用字體於標誌設計

時，思考的面向也必須是相當全面的，除了字體

本身的設計與構成，也要針對品牌的背景、調性、

所對應的字體樣式、歷史、造型構成、色彩計劃

以及印刷選用的紙材做考量，並非只是選擇字體

使用而已。

除了課堂上老師教授的字體知識外，我也利

用第二學期的「平面設計流程 Graphic Design 

Process」展開對於手寫字設計的研究。由於這領

域牽涉到傳統的英文書法，所以我在圖書館借閱

了許多書籍，另外也從網路上搜集資源作為參考

資料，期間也觀察街上招牌、海報上所看見的字

體或手寫字設計，同時也自己進行了許多練習與

嘗試。我認為透過熟悉字體歷史、知識以及練習

手寫字設計，能加強對於字體的基本構成概念，

並理解不同時期的字體風格，同時也刺激對字體

造型、編排的想像。而這些練習與探究，也是我

在 RMIT 學習的最大收穫之一。

| 設計創作的深度 |

到澳洲學習以前，我便對西方的字體學(Typography)

相當有興趣，然而在國內的求學過程中，能接觸

到的字體學專業知識有限，我只能透過網路、書

籍進行初階的學習，直到進入 RMIT 之後才有機

會進一步的研究與瞭解。在第一學期的出版設計

(Publication Design)、資訊與界面設計 (Information 

and Interface Design) 以及第二學期的字體與識別

(Type and Identity) 等數門課程中，老師們都花了相

當多的時間與我們討論、探究字體於視覺設計中的

功用，同時也帶領我們做了許多的試驗。
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| 設計工作的管理 |

由於 RMIT 的老師都是在業界工作的設計師，因

此他們非常瞭解設計師對於案件及客戶關係管

理的重要性。他們希望學生能在執行設計的同

時也培養管理能力，而這其中又以第一學期的

「專業實作課程 Professional Practice」所教授

的最為完整。

在這門課中，老師 Nino 每節課都會分享業界

在案件執行流程中的各個步驟，從承接客戶的

案件計劃書 (Brief)、撰寫計劃書回應 (Return 

Brief)、規劃時程表規劃、提案文件準備、提

案技巧到最後結案文件的製作等。在這一連串

的教學與討論中，Nino 認為我們作為設計師不

該只有天馬行空的想像力，更要針對案件與客

戶去進行管理規劃。案件管理的細節包含了合

約細項撰寫、案件時間安排以至於寄送電子郵

件的時間、資料夾分類及檔案名稱的規劃等。

客戶管理部分則是包含電子郵件回覆語氣、提

案表製作、現場提案的技巧與態度、客戶回饋

(Feedback) 的紀錄等。這些內容看似較為無趣，

實則非常重要且有幫助。我在課程中便想起以

前自行接案的經驗，發現自己確實有許多步驟

執行得不夠明確俐落，導致案件進行不順利，

最後與客戶的應對也未處理恰當，因而損失了

一名客戶。

除了 Nino 的講課之外，他也請我們自行撰寫一

份品牌企劃書，並與班上其他同學交換，之後

每個人便以拿到的品牌企劃書進行識別系統設

計。取得企劃案後，我們便要在課堂上同時作

為客戶與設計師兩種角色展開討論。在每一堂

課的後半段，便是我們與客戶的會議時間，我

們會與客戶就當周進度討論和提案，而 Nino 則

會與另一位老師 Jane 四處走動，給予各小組意

見並協助討論的進行。這樣的練習除了能將理

論操作過一次，同時也能讓每個人理解自己不

擅長的部分為何。例如某些人是合約撰寫不夠

明確、有些人的報價單處理得不夠專業，又或

是提案技巧的欠缺等。透過實際的練習，我們

才知道自己處理案件的能力到達什麼程度，也

才能因此針對弱項去做加強。整體而言，我藉

著此門課學習業界承接案件的過程，也理解了

案件管理與客戶關係管理的重要性，而這些正

是新人設計師最需磨練的部分，這堂課確實提

供了絕佳的練習機會，讓我在設計師該具備的

專業能力上有完整的學習與提升。
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| 業界實習 |

第一學期結束後，出版設計課程的老師 Peter 通

知我澳洲的人權影展 (Human Rights Arts & Film 

Festival) 正在徵求平面設計師，若是有興趣尋找

實習可試著與他們聯繫。而我認為這是非常好的

磨練機會，便立刻寫信給影展總監 Ella 尋求面試，

她在面試及看過我的履歷與作品集之後，便邀請

我加入他們的設計團隊。

加入團隊後，我的首個工作便是協助 Ella 改善影

展的識別設計 (Rebranding)。在數次討論後，我

進行了兩次正式提案。我一共提出四個概念，而

Ella 選了其中的電影底片膠卷的概念。此概念以

電影底片為造型，並結合了像素以及人權影展的

字首 H 於其中。在完成識別系統的提案後，時序

進入二月，Ella 便請我先暫時中止這部分工作，

以便開始與其他成員合作著手進行本年度影展的

相關設計。Ella 請我負責影展手冊的編排、主視

覺使用手冊的制定以及網頁設計的協助等，工作

量其實並不小，忙碌的時候經常一天只睡四至五

個小時，所幸 Ella 以及團隊其他幾位設計師在過

程中給予相當多協助，歷時一個半月之後總算順

利完成整個活動的設計與規劃並交付印刷。

我認為在這次實習經驗中，收穫最多的或許不是

設計方面的經驗，而是實際進行一個案件時的操

作、掌握以及與客戶的應對。雖說以前在台灣曾

接案工作過一段時間，但這卻是我第一次加入如

此大規模的團隊 ( 影展團隊多達六十人，設計團

隊共四人 )，也是頭一次必須全程使用英語和團隊

成員開會，這除了考驗語言能力，也考驗了如何

恰當、有自信且專業地對團隊提案，我認為這都

是學校沒辦法真正教給學生的，唯有進入職場，

才能體會其中奧妙及艱辛。我非常慶幸能在第一

學期修習專業實習課 (Professional Practice)，因

為那正好為我準備了一個練習的情境，讓我能夠

預先揣摩在這完全陌生的國家與文化中，以設計

師之姿去面對團隊成員、客戶以及各種狀況。
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| 結 語 |

在台灣，澳洲一直以來給人著重觀光、畜牧事業

的印象，我們對於其文化、設計相關產業的關注

相對較少，親自到訪之後，我才發覺他們的產業

環境以及水準都出乎意料地高。墨爾本雖非國際

首要大城市，但其以澳洲的文化之都著稱，除了

政府經常舉辦、推廣各類文化活動，各類型藝術

家與設計師也都聚集在這座城市，也因此，設計

產業在此得到了相當好的發揮環境，各類型設計

公司、工作室林立。而業界也經常舉辦推廣、教

育活動提供學生參與，使得這裡的產業與學界形

成一個相當緊密連結的社群。而 RMIT 的設計教

育也順應著產業環境發展，造就了其以務實為導

向的教學風格。在這裡生活與學習的一年，我所

獲得最多的並非設計技巧，而是設計思考的釐清、

設計師身份的重新認知、以及自我經營與管理的

觀念，這為我將踏入的下一個階段鋪下了墊腳石，

並協助我通往下一個層次與高度。再次感謝教育

部提供如此難得的機會，讓我們有機會在更高強

度的環境中學習，並將這些經驗帶回台灣分享給

業界、學界，也期望能藉著這些經驗分享，讓台

灣的產業、學界更瞭解澳洲的設計教育與產業環

境，同時也以此作為參考，使國內的設計大環境

臻至更好的狀態。
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“倫敦－設計藝術思想刺激與靈感的總合 ”

    Creative junction 

顏 宏安
實踐大學→

Royal College of Art / 英國

| 前言 |

倫敦是一個世界級的設計城市，世界各地的創

意聚集於此，相互激盪與發酵。當初會選擇皇

家藝術學院，有一部分是選擇了這座城市。生

活在這裡，每天一出門便有許多感官與心理上

的刺激、靈感湧現。與台北不同的是，環境中

的文化是混雜與複合的，來自世界各地的想法

與概念都能夠在這裡呈現。而這樣的一個文化

匯集，在英國悠久的傳統文化之上孕育著，演

化出其獨特的藝術與設計態度和表現。

| 小型創意設計工作室的盛行 |

  Creative design hubs

相較於其他設計的大都會如紐約、東京，林立

的大型設計公司與大規模的商業案件，在倫敦

則普遍為許多小型的創意工作室。這些小型的

獨立設計工作室，通常為一到三位創作者共同

成立，雖然規模不如國外大型公司，但保有了

小型團隊的機動性與彈性，同時也更能展現出

工作室個別的風格與特色。而許多皇家藝術學

院的校友們，也在畢業之後紛紛成立了小型

工作室，像是 A Practice of Every Day Life、Le 

Gun、Nous Vous Studio 等。這些工作室分別有

著各自的領域與視覺風格，有的偏向插畫，有

的是幾何線條感。這樣多元的領域彼此相互合

作與混種，也因此造就了倫敦這樣一個前衛的

視覺、藝術的環境。
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| 倫敦設計週 London Design Festival |

每年的九月在倫敦都會有一場設計界的盛事－倫

敦設計周 (London Design Festival)，參與的單位主

要是當地的文化創意 / 設計相關的工作室、展演空

間、藝文場所。我參與了一個倫敦小型的工作室

「DesignMarketo」，協助他們倫敦設計周的展覽

「Perfume, Sir?」後期的現場執行與展覽期間的工

作人員。DesignMarketo 主要是由兩位設計師合作的

工作室，他們與許多世界各地的產品設計師合作，

在倫敦推廣、販賣他們的產品，而所有的設計都是

少量、客製化的。設計周的展覽「Perfume, Sir?」

裡，他們配合主題「胡椒」，邀請了七組設計團隊，

分別製作了七樣設計商品在現場展出並且販售。搭

配展覽期間的不同的工作坊，例如 Ice sculpturing 

and cocktail making， 還 有 與 義 大 利 知 名 的 Food 

designer － Arabeschi di Latte，一起合作設計了一

頓晚宴，反應都相當熱烈。

從展覽開始前，我便加入了這個團隊，來協助他們

展覽現場的設計、陳列與相關執行，在為期一個禮

拜的設計周當中，接觸到很多年輕的設計師、創意

工作者，藉由跟他們的交流，大致上能夠了解到在

倫敦，設計這塊領域，不同面向的大致輪廓：思想

面上，他們又是如何去設計、策劃自己的概念；在

執行面上，又是怎樣地去實體化自己的創作，進一

步在商業的角度上創造利潤。

| 資源的共享與運用 |

  None profit organization: Open school east

在這樣一個開放的社會中，我所體驗到的是大家對

於資源運用上的友善。在這裡只要你用心去搜索，

你可以很輕易地取得任何資源，大部分是非營利性

質的，而其中有些甚至是免費提供給你。所以在校

園以外的學習方式是非常多元以及便利。我參加過

的其中一個單位為 Open School East，他是一個非

營利的學校 / 組織，由 Barbican 所贊助與成立。裡

頭除了有許多的空間與器材提供人來使用與租借，

還有許多的免費課程與藝術講座。我曾參加了一個

學期的陶藝課，由組織內的駐村藝術家指導我們發

展個人的陶藝製作，到最後上釉與完成。所有一切

的課程與材料皆為免費使用，只要你是有目的地去

製作與學習，他們對於材料是完全不吝嗇的。而這

樣對於學習開放的態度，對比於我過去在台灣的經

驗，是相當不同的。

| 創作上的混合與再製 |

  Hybrid / Re-mix

身在倫敦這樣一個隨處充滿靈感與刺激的環境，

隨時都會浮現許多的想法想要執行，而人際上的

交流 (networking) 則使這些初步的想法得以付諸實

現。身邊常常會遇到有一些想法的朋友與創作者，

藉由交流或介紹來尋求合作的機會，與不同的可

能性。當你與不同領域或背景的人一同創作，從

過程的相互學習、認知到結果的出其不意，都是

個人經驗上很正面的獲得。我曾受到希臘藝術家

KonstantinosTrichas 的邀請，在他的共同創作計畫

(Collective Art Project) － Two pages 中，以自由創

作的方式詮釋他所提出的幾個問題，像是 where is 

home? 而非常有趣的是在最後，能看見不同的藝術

家，在這樣的框架之下，以自我的背景發展出視覺

上的呈現，進而對比出文化背景與認知上的不同。

由於這些小型工作室的盛行，他們將倫敦座落在郊

區的許多廢棄的舊工廠重新改造進駐，成為了許多

的 creative hubs。而這樣的優點是他們能夠某些程

度上的共享資源，彼此合作起來也更加方便。而這

些創意聚落則會在許多不同的 Art Festival 時，開放

大眾進去參觀。
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另外一項合作則是受葡萄牙的獨立音樂廠牌

Pondiaq 的委託，替旗下的樂團 Juba 拍攝一支

視覺影像。他們希望能夠藉由我的視覺風格，來

呈現出東方與西方的一種差異和衝擊，如同他們

專輯的創作概念。在歷經許多次的開會與拍攝，

並運用了學校的資源與教授的指導，耗時了兩個

月完成了一支音樂錄影帶。並受到葡萄牙與中國

Vice Channel 的採用，與音樂雜誌的採訪。這些

跨文化的合作，對我來說都是相當難得且寶貴的

經驗。

| 跳脫與嘗試 Out of comfort zone |

一個截然不同的環境總是會促使你想要嘗試或挑

戰許多不曾接觸過的東西。在我的一個書本創作

計畫中，我與朋友合作，到他的工作室裡運用

Risograph 的技術來印刷成冊。這項印刷的技術在

倫敦非常熱門與普及，很多獨立的刊物或是插畫

皆是使用 Risograph 來出版，但在台灣幾乎很難見

到這樣的設計刊物或是提供這項服務的印刷廠。

這也是我第一次在倫敦印製出版品，以往在台灣

在進行設計後端的印製作業時，總是非常熟悉相

關的通路與過程，而在英國則實為困難，一方面

是價格上過於昂貴，無論是紙材到墨水；二來

這樣的印製流程 (Risography) 與一般的平板印刷

(Offset printing) 有很大的差別。Risography 較為

手工與費時，但製作出來的成品也較為特別。這

次從紙張到顏色的選擇都花了不少時間與精力，

但對於最後的成品的品質感到很滿意。而這本書

隨後也參加了 LA art book fair 和 Tokyo art book 

fair 的展覽，並在倫敦的幾個獨立書店販售。

| 衝擊－藝術教育方式的不同  |

Educational impact – How we gain from 

education?

在學校的修課中，我曾參與了由皇家藝術學

院 舉 辦 的 工 作 坊「Drawing and educational 

translation」，這個工作坊主要是希望藉由學生的

藝術專長與思維，來跟教育做結合，使得藝術不

再只侷限在自己內部的創作，而是能夠更有啟發

性地對社會與他人產生一些影響與改變。這個計

畫學校與倫敦一所小學 Kingsgate Primary School

合作，為學生設計一天的藝術課程。我們在教授

的指導下，依照校方的課程範圍，進行了幾天的

密集討論與發想，發展出一套教學，讓他們以繪

畫、藝術表現的過程中，了解到這些知識。我們

最後設計出以食物的切面為幾何的形狀，來讓他

們在畫紙上創作，並且讓他們在完成後，發表與

講解自己的作品。從這樣的一個教學的經驗中，

讓我見識到西方社會在藝術 / 美學教育上的方式

與目標，跟台灣我所經驗過的方式有多大的不同。

在西方的價值觀上，藝術學習是一種過程，而結

果因人各異。因此他們並不追求其一性的最終成

果，反之，是去觀察學生在學習過程中的改變，

並放大最後的差異性。這也讓我反思到自身在台

灣過往所受到的藝術 / 設計教育，對於一位學習

者而言，完美主義與資優的態度是否是絕對正向

的 ? 另一方面也讓我學習到了將創作這個一直以

來我認知是屬於自我、內在的行為，藉由教育的

連結，把它轉化成外在的、分享的一種方式。
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| 蓄積多元的價值與期待  |

A new aspect towards myself

很高興能有這次的機會，前往這樣一所世界頂

尖的藝術設計殿堂學習，認識了很多從未接觸

過的藝術家與設計師，也體驗到了不同的思考

方式與生活型態。在這樣充實的一年之中，得

到了許多的機會與經驗都是以前從未想過所能

經歷的。也期望自己，將自己在一個不同的環

境下，所增長與累積的不同視野與概念，進一

步在回台灣之後，與自己的背景 / 文化做連結，

在設計與藝術的領域中，注入一些獨特、不同

的視角。





PRODUCT DESIGN 產品設計組

張琬琦 / 國立臺灣科技大學 / 美國 College for Creative Studies

曾琬婷 / 國立成功大學 / 英國 Royal College of Art 

吳尚哲 / 國立交通大學 /School of Art and Design Berlin-Weissensee

侯柏丞 / 國立成功大學 / 日本千葉大學 Chiba University 

張君瑋 / 國立清華大學 / 荷蘭 Delft University of Technology

徐苑齡 / 國立臺灣科技大學 / 日本武藏野美術大學 / Musashino Art University

賴彥如 / 國立交通大學 / 美國 Art Center College of Design
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賴 彥如
國立交通大學→

Art Center College of Design / 美國

期中前，Product 5 讓我們練習現有產品的再設

計，我和我的組員被分到重新設計錄音帶隨身

聽 Walkman，實際執行非常好玩，除了探討產

品本身的使用性，我們討論如何賦予 Walkman

新生命，如何使類比音樂在這個數位音樂當道

的時代找到市場。這個設計作業我們不需要有

完整的造型結果，而是重在如何讓產品更好的

回到市場的策略。

在這同時，我們在 Interface Design 的設計則不

斷進行前期調查，我們的設計「Face.it」是男性

護膚產品，除了研究現有市場與趨勢，我們訪

問不同年齡層與職業的男性，了解他們的需求，

藉此找到切入點，定義目標族群，我們花了非

常長的時間在定義設計目標與設定產品使用情

境，一直到期中才真正進入設計。在進入設計

後，每個禮拜都必須有新的 Prototype，包括實

體草模、整個系統的 flow chart 與手機程式的

paper prototype，反覆的調整設計，藉由找符合

目標族群條件的人做測試，訪問皮膚科醫生與

整形美容醫生進行概念的確認，必要時調整設

計目標。

| ACCD：不是大學的大學 |

在進入這所學校前，就聽說了這裡學生的大量

作業，但直到真正體驗後，才了解所謂的超負

荷。Art Center的學制特別，大學部共八個學期，

一年三個學期，一個學期十四週，也就是在非

常短的時間內，訓練學生成為專業的設計師，

並能馬上接入業界。一般學生不太會連著修三

個學期，通常中間會選擇休學一、二個學期，

去實習，或休息充電，再繼續面對下一個緊迫

超載的 Art Center 生活。

| 紮實的設計流程：研究與測試  |

  Product 5 + Interface Design

Product 5 和 Interface Design 是兩門綁在一起的

第五學期設計課，由 Jeff Hikashi 與 Brian Boyle

指導，是我在 Art Center 的第一門設計課，期中

前各有一個分組進行的設計案，期中後 Product 

5 的時間則用來支援 Interface Design 的設計案，

我們被要求設計一個關於「Healthy、Fitness、

Wellness」的產品系統，其中必須包含實體產品

與虛擬介面，例如手機程式。Product 5 針對實

體產品的使用性，Interface Design 則討論整體

系統流程與 GUI 的設計。

每星期上課前我們佈置各組自己
的發表牆面

訪問皮膚科醫生以確認設計概念 期末發表展示模型、海報、手機
介面與影片
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| Interaction Design 4: Mobile Design |

在結束 Interface Design 的設計後，由於希望對數

位產品有更深認識，在老師的建議下，我修了開在

平面設計系下互動組的課，這門課同樣由兩位老師

共同指導，Joy Liu 負責 UX/UI 部分，也就是使用

者經驗研究與介面設計；Dave Bolluck 則負責程式

撰寫與 Prototype 製作的教學，包括 Html、CSS 與

jQuery。我在這門課重新設計現有的手機應用程式

「Bandsintown」，這是一個推薦與搜尋演唱會的軟

體，與前一學期的 Product 5 相似，我必須分析競爭

者、訪問使用者、重新設計並安排測試等等，不同

之處是這次不再只是一頁一頁的平面模型，而是能

放在手機上、有完整的頁面間轉換動畫 (transition)

的模型。

在 Art Center 的好處是，當你跟老師或系主任討論

自己感興趣的方向後所獲得的資源和建議，在這兩

門課之後我繼續修習了訓練平面排版的 Typography 

2 和視覺化大量資訊的 Information Design，並參加

校外機構在 Santa Monica 主辦的 UX Hackathon 工作

坊，與不同領域的人討論網路購物經驗的可能性。

| 不只是產品：永續製造與商業模型 |

Product 6: Design for Sustainability ＋ Open Innovation

高年級的產品課都有特定的主題，第六學期的是關

於永續設計，這門課必須與關於未來製造的 Open 

Innovation 一起修。Open Innovation 課程帶我們到

大洛杉磯區域不同的製造廠參訪，包括 Oakley、

American Apparel 與 Robinson Helicopter 等大品牌，

了解不同產品的製造與不同的公司文化。很難想像仍

有這麼多產品仍留在洛杉磯生產，課堂中對於 made 

in LA 與製造外包也有許多討論，如品質的考量、產

品週期與運輸的考量、甚至公司的社會責任等等。

而這些均與永續設計息息相關，我們這組的主題為

未來時尚，學期前半段我們找現有產品做 LCA 研究

(Lifecycle Analysis)：高端品牌的 LV 皮包和平價時尚

的 Zara 上衣，從產品的原料取得、製造、運送、販賣、

使用到最後丟棄，整個過程中輸入的資源和輸出的汙

染，我們找出可改進的部分，這個方式量化產品對環

境與社會的影響，永續設計無法只是設計產品本身，

而必須從整個生產系統與外部環境重新調整。在此同

時，我們經由老師的引介，參加了 LA. Textile 布料展

與由 Intel 舉辦的 Wearable Tech 研討會，從而了解更

多產業趨勢。

除了老師給的評論，各組每星期交換
各自的題目 Brainstorming

Open Innovation
校外參訪 Oakley 眼鏡工廠

Redesign Bandsintown Marketing Page

Design for Sustainability 期末發表 -
White Elephant 為一個延長小孩服飾壽
命的商業模型

UX Hackathon 討論情況

Design for Sustainability
參加 LA Textile 商展研究材質趨勢
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| Product 7: Branding |

第七學期的產品課主題為品牌，學生可選擇

rebranding 一個現有品牌，或發展自己的品牌。

藉由執行 STEEP 分析大環境趨勢、SWOT 分析

競爭品牌、訪談目標族群等等方法，發展商

業計畫 Roadmap，並重新設計主要的各接觸點

(touchpoint)。我選擇一間南加州地區的連鎖中藥

店「德成行 TS Emporium」。這是在 Art Center 的

最後一學期修的課，觀察到洛杉磯族群複雜，不

同的移民社區各自為城，如果膽子夠大且不在乎

眾人目光，幾乎可以吃到世界各地的道地食物，

例如阿美尼亞餐館、阿根廷超市、墨西哥市場等

等。同樣的，中藥雜貨店「德成行」，無論位置、

店內指標和氛圍，也很容易給不同種族的顧客不

歡迎的印象，選擇中藥店是希望藉由中藥材和華

人飲食密不可分的特性，調整商店型態、佈置、

商品包裝、行銷方式等等，重新定位在市場的位

置，首先年輕化，打入二、三代年輕華裔族群，

目標進入主流市場。在研究過程中，我訪問了住

在洛杉磯不同的移民，包括哥倫比亞家庭、印度

研究員、新加坡華人等等，同時到不同的連鎖超

市進行問卷調查，深入了解當地人上超市的習慣

與對健康飲食的看法。作為這一年最後的設計案，

對我來說更加認識這個地方，這個設計的成果，

也是這一年南加州生活最好的紀念。

| 發表能力與溝通技巧 |

在各個課程中，老師們以業界角度要求我們的發

表方式和對於聽眾問題的應對，大部分的設計課

都必須每個禮拜輸出進度貼在牆面上對大家發

表，必須有完整的邏輯與易懂美觀的版面，回想

在台灣時，這樣的規格大概只會出現在期中和期

末。更不用說期末發表，必須有海報、影片、產

品精模與一定的發表時間。用意在於：海報讓走

過的人被吸引；影片讓觀者快速了解我們系統；

精模則可以落實的表達使用性，老師要看的是產

品呈現而非設計過程。因此，每次的期末，都能

看到學生們忙碌的粉刷牆，釘展櫃，佈置自己的

牆面，幾乎像一個小型商業展而非設計課期末。

回想這個過程全部發生在十四週的兩門課中，覺

得非常不可思議，更不用說這只是一門課，對比

當年費時一年的畢業設計，也許就差不多也是這

個樣子。

| 時間管理與競爭風氣 |

學校裡同學間常提到的就是時間管理，從不同人

口中我也聽到了不同的 Art Center 生存之道：有

人說每堂課作業下來，當天就先做個 30%；有人

說一學期五門課的話，就抓個主要的兩三門課，

其他要有所取捨；幾乎所有人在排課時都會把各

科作業的時間排進時間表，包括週末。在這個沒

有假日的學校，似乎所有人都有源源不絕的動力，

在和一些同學聊過後，原因除了昂貴的學費外，

同學間的競爭是最大的動力來源，你會不自覺的

鞭策自己至少在一條平均線上，而為了待在平均

線，你需要的努力遠大於在我曾經待過的任何學

校，更不用說當班上多數人追求的是平均線以上。

 TS Emporium Rebranding
在不同超市門口進行問卷研究，以
獲得不同族群的上超市習慣

TS Emporium Rebranding
每週把研究結果貼在牆上，同學間會
互相把意見寫在便利貼上

 TS Emporium Rebranding
重新設計主要各接觸點，包括包裝設計
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| 結語 |

一年來從開始的不斷追趕緊迫的課程進度，到漸

漸找到自己設計步調與課程間的平衡，我想這是

我最大的收穫，一開始的我發現自己對設計的想

法和學校大多數人的不同，加上語言的隔閡，感

到焦慮不安並懼怕表現，但隨著與更多人的接觸，

更多觀念的輸入，漸漸能堅定立場。相較於亞洲

文化的那些中庸隱晦，美國的文化是很直接的，

但如果你能清晰肯定的表達你想保留的文化特

性，他們絕對能理解並支持；因為另一方面，即

使在 Art Center 的壓縮式的教育下很容易產出風

格如出一轍的設計師，從每門課的開始，當老師

問每個人「為什麼念設計？」、「你是個怎樣的

設計師？」或「想做什麼樣的設計？」可以看出，

學校真正希望的，是在 Art Center 保證的技術程

度上，學生能用經營品牌的方式包裝自己，確立

自己的與眾不同與不可取代。無比感激這次在 Art 

Center 進修的機會，一年的探索，除了補足了很

多不足，更重要的是了解自己的不足，雖然仍不

能已經完全肯定自己要走的路，我想我得到了新

起點充足的能量。

Food Class: All You Can Eat
不分系的課，每個人以一種食物為題目，
每週嘗試以不同形式詮釋這個食物。

Solid Modeling
訓練 3D 建模與使用 3D printer，我用花瓣
造型組成一個感應外界光線來移動的球。

Visual Communication 4
手繪課，每週到校外不同地方練習，如
動物園、直升機博物館、水族館等等。
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張 琬琦
國立臺灣科技大學→

College for Creative Studies / 美國

| College for Creative Studies 學校介紹 |

College for Creative Studies， 簡 稱 CCS， 位 於

美 國 密 西 根 州 的 底 特 律， 有 Ford Campus 和

Taubman Center 兩個校區，Ford Campus 主要包

含學校各行政處所和藝術類科系如 Fine Art、

Illustration，木工廠、金工廠、玻璃工廠、陶瓷

工廠以及學校圖書館也是在該校區；Taubman 

Center 則是一棟大樓，設計相關科系都在這，

像是 Product Design、Transportation Design，色

彩和材質研究室、模型工廠和輸出店也是在這

棟大樓內，不過不論是在哪個校區，都有學校

宿舍、食堂、24 小時電腦教室和美術店，學校

也有提供接駁專車於兩地通勤，車程差不多 5

分鐘。

| 開放式的學習環境 |

CCS 的產品設計系位在 Taubman Center 的十樓，

除了電腦教室是封閉的教室，其他都是開放式

的空間，教室之間只是用隔板圍住，而討論內

容都會固定在一張超大黑色風扣板或隔板上，

在 CCS 開放式的教學空間環境下，大家都能自

由穿梭到不同教室，觀摩其他學生的上課作品，

另外系上有規劃展覽空間，優秀的學生作品表

板和模型就會長期被展示出來，這種開放的學

習空間，形成一種無形的交流和學習，而且系

上有自己的公用電腦區和工作區，讓討論都變

得非常方便，自己很喜歡這樣的開放學習空間。

| 多元豐富的資源 |

色彩和材質研究室裡頭能找到各種塑膠、皮革、

紡織、木頭等上千種材質，而有些材質還供學

生索取，自己也拿過皮革和布料樣品輔助討論

和發表，非常有幫助。另外學校有各種工廠，

工廠內除了有技師，還有工廠助教，如果有製

作上的問題都可以請教，而且機具、手工具都

很齊全，只要有想法都可以在學校製作出來，

而自己一次經過金工廠剛好碰到金屬鑄造，覺

得十分新鮮。

Ford Campus 校區
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色彩和材質研究室 金屬鑄造 工廠技師教導學生清洗噴槍

用工廠機具製作模型

公用電腦區學生作品表板 開放式的教室
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| CCS 的課程 |

由於菁培的關係，自己是到 CCS 的大學部就讀，

雖然 CCS 產品設計系的課程規劃與自己在台灣所

學習的沒有很大的差異，不過這邊的課程內容更

講求務實和商業，像是基本技能訓練和圖面表現

上非常注重。大三的產品設計課都是產學合作課，

學校希望學生一到業界就能馬上接軌並且有一定

專業水準，而自己也因為這樣的環境而學習到不

同的設計文化以及專業的態度。

與美國 KOHLER 企業合作 - Advanced Product 

Design

Advanced Product Design 是門產學合作課，也是

第一次和美國大企業合作，設計內容也會依合作

企業而有所不同，像是有 Reebok 贊助的鞋類設計

案，而我所參與到的是與美國衛浴品牌 KOHLER

合作，題目是設計未來 10 年的衛浴產品，不過唯

一的限制條件是不能有水，剛開始覺得真是個弔

詭的設計題目，但搜集資料後發現未來人類會面

臨缺水問題，而洗澡則占了家庭用水很大一部分，

讓我想嘗試不用水清潔身體的設計。修產學合作

課程的好處就是發表所需的海報輸出、做模型的

材料費用都是企業出資，此外 KOHLER 也贊助班

上去芝加哥參觀設計展示間以及享受 SPA 體驗，

而且每次發表 KOHLER 的副總經理都全程參與並

且給予意見，從這些可以感受到 KOHLER 對於產

學合作的重視和支持，少了執行設計的預算煩惱，

自己也能專心在設計上頭，而最後的設計也被企

業和老師喜歡，作品也被刊登在校刊上。

學習 CCS 的設計文化 - Visual Communication 3 & 

Rhino

會修這兩門課一是 CCS 產品設計系很注重表現

技法，二是學習美國這邊常用的建模軟體。在

Visual Communication 3 這堂課中，老師 David 主

要教導學生如何用 cintiq 來畫產品圖，David 上

課會示範每個 project 的繪畫過程，而這堂課的

作業量真的是很多，常常需待在電腦教室來做作

業，但也因為這樣，慢慢會知道怎樣能有效率的

畫出好看的產品圖。Greg 是 Rhino 課的老師，他

很有系統的教學生電腦蓋模的觀念以及各種指令

運用，自己也因修這堂課學到很完整的產品建模

知識。

視訊提報 KOHLER 副總經理和學生討論 到芝加哥校外參觀

ORB BATH 作品被登在校刊上
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品牌規劃課程 - Professional Development Studio

Professional Development Studio是大四的課程，

主要是上產品品牌形象，授課老師 Robert 目前

是克萊斯勒的創新經理，也是 CCS 畢業的校友，

這堂課包含教導如何分析品牌、決定產品定位

以及建立產品語彙，一開始的市場分析是小組

分工，而之後的目標市場和設計部分就是獨立

作業，也是第一次挑戰在一堂課內設計四樣產

品，上課除了討論外，老師會不定時透過帶練

習的方式讓大家能了解產品語彙的建構方式，

非常受用。另外，在這堂課中也跟同學們混得

比較熟，也發現即將畢業的學生非常積極的在

準備作品集和投履歷，大家都想趕快畢業就業，

跟在台灣很不一樣，而學校也安排大四班去芝

加哥參訪設計公司，自己能有機會參觀國際級

的設計公司真的很幸運，也讓我重新思考升學

和就業的意義。

自己動手做傢俱 - The Beginning of Wood 

Furniture

這堂課主要是教授製作木工家具的知識以及自

己實際製作，介紹木材特性、機具操作和製作

工法，每個環節都很有趣也是自己第一次接觸，

而最後成品就是自己設計和親手打造的木頭椅

子，從平面的設計圖到實際運用木頭製作，老

師都是擔任輔助角色，教導學生如何將心中的

椅子給打造出來，而自己親自做椅子則深深體

會到很多東西是必須動手做才知道答案，並不

是 sketch 畫一畫這麼簡單，而最後做出的椅子

也獲得老師的讚賞，自己非常開心。

老師帶學生分析 HP 印表機的產品造型特徵

課堂小組發表

到芝加哥參觀 Motorola 公司的設計部門

嬰兒產品 Sketch 發表
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嬰兒產品 Sketch 發表

木椅製作過程

繪畫過程

上課情形
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學生展覽 ( 產品 ) 學生展覽 ( 交通設計 ) 學生展覽 ( 插畫 )

| 跨系學習 - Creative Perspective & Anatomical 

Figure Illustrate |

主要是另一系所的系主任同意就行了，因為自己

對插畫還蠻有興趣的，所以就修了兩門插畫課。

Creative Perspective 課是透視學的進階課程，主

要是學習繪製三點、四點和五點透視的插畫，不

過剛開始因為跳修的關係，不懂準確的製圖方

式，再加上可怕的作業量，剛開始真的是痛苦死

了，還好老師 Sung 很有耐心教我這個外行人，

外加看了上課講義和透視學的書，才逐漸跟得上

班上進度，另外因為自己是學產品設計，會不自

覺考慮到合理性，但是看到插畫系同學充滿想像

的作品時，進而激發我對故事有更多想法，建構

出吸引人的故事。Anatomical Figure Illustrate 則

是學習人體比例，每堂課都在畫裸體模特兒，老

師 Patricia 會介紹人體骨頭和肌肉，並且教授繪

畫人體的技巧，自己在這堂課中學習到很多人體

結構的知識。

向企業推銷自己 - Student Exhibition

在 CCS 的這一年內自己參加了兩次學生展覽，

而這邊的學生展覽跟台灣的很不一樣，因為

CCS 是一個與企業緊密聯繫的學校，學校懂得

如何運用學校的資源和名聲來協助學生尋找未

來出路，而學生展覽不僅是展示作品，而是個

推銷自己給企業知道的舞台，學校會邀請各類

型的企業以及設計公司來參觀，如果是全校性

的學生展覽還會有逛展覽買作品的舞會，幫助

學生銷售作品，而自己也因為有參展，學習到

如何用英文講解作品並推銷自己的設計。

| 結語 |

在 CCS 待了將近一年，雖然課程規劃和在台灣

沒有太多差異，但是學生的成果都很完整，相

較於台灣注重創意解法的文化，CCS 老師反而

注重作品發展的連貫性，所以最後發表時都會

有很完整的設計流程，而這些流程和最後成果

一定要視覺化編排在超大的表板上，在這裡，

好的視覺才會吸引目光，所以這邊的學生的表

現技法水準都高於台灣生，而自己在這樣的訓

練下有很大的進步。另外，自己在這一年的學

習下，發現自己的實力跟當地生沒甚麼多大的

不同，反而是對自己不夠有信心，而這部份則

要向當地的學生多多學習，因為他們在發表或

展覽時都表現的很有自信，也很踴躍的毛遂自

薦，積極爭取實習和工作的機會，表現出強烈

的企圖心和專業度。當然除了學習外也認識不

少朋友，雖然我只是個交換生，但大家都很友

善，不論是課堂或是生活上都非常幫忙我，有

時也會一起出去玩，讓我這一年過得非常充實。
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曾 琬婷
國立成功大學→

Royal College of Art/ 英國

| 前言：英國驚豔。經驗 |

倫敦的一年轉瞬即逝，這段行程緊湊、不停成

長的日子裡，著名的藝術與設計殿堂，不僅教

導了我一種新的生活方式，也讓我獲得持續創

作的靈感。

  Platform 是皇家藝術學院 (Royal College of 

Art, RCA) 設計產品（Design Products, DP）中延

續許久的教學制度， 這也是我首次接觸到的教

學方式。每一個 Platform 的風格和教學方式會

跟隨組內老師的專業而有很大的差異，而學生

是由填寫志願的方式來選擇。

| Platform 20 |

  我所在的 Platform 20 是由兩位來自荷蘭的楚

格設計 (Droog Design) 的設計師帶領，而其中

一位老師每週都特地從荷蘭阿姆斯特丹搭飛機

飛到倫敦上課，顯示了她對教學的熱忱。我們

平台的主要設計導向是針對工業化的大量生產

進行反思與重新創作。

  學期初，學生首先對數個量產產品進行深入研

究，包含產品本身及其生產環境，如思考產品

背後的供需系統、產業的賣家和消費者關係、

關注商業模式以及它造成的影響等。雖然這些

研究聽起來很艱澀，但老師的目的是希望我們

能從這些傳統的工業鏈結中找到一個突破點，

之後再藉由這個新觀點來進行創作或設計，我

們平台一開始的出發點是偏向研究導向，會經

過一段時間的思考與沈澱來發展作品。在期末

發表時，每一位同學的設計結果也很不同，有

玻璃纖維的仿古雕塑藝術、探討黑市毒品文化、

由天災延伸出的新型材質研究、重新建構使用

者經驗的批判性產品、由瓷器延伸出對假造文

化與量產人工美的概念、針對塑膠工業進行反

思的作品等等。
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| 學有所感：課程分享 |

 DP 的上課方式很特別，除了和 Platform 的老師每

週的單獨指導以外，並沒有其他特別的固定課程，

和台灣的研究所很不一樣，是偏向自我導向之學習

方式。而系上每週會安排講座，邀請設計師進行經

驗分享，同學可以自由參加，由於沒有強制簽到，

學生需能夠自我規劃調整課餘時間。在 RCA，系上

提供許多機會以及良好的 connection 給學生們，如

三星、蘋果電腦、知名日商都曾主動寄信到系上挖

角人才、或邀請學生來參與 workshop。
Project 2 : 

Imaginative Realism 有想像力的現實主義 ：

REPROduct

  我的研究最初概念導向是對美容的日常用品

Hacking，延續解構、破壞、創新的循環，之後導引

出的的作品『 REPROduct』主要挑戰了形隨機能之

理論。本作品是一系列將產品的外型進行拷貝的批

判性設計，透過設計了一套複製方法的法則，探討

將物體的外觀進行複製，產品是不是就有雙倍以上

的機能性呢？某些情況下，是否透過「複製」外型

能增加使用者經驗，又或者這些法則僅僅呈現了另

一種荒謬的外觀呢？我對於使用者如何看待或是否

想要使用改造後的產品很有興趣。

   我們在設計的過程中獲得了很多的樂趣，從研

究歷史上的自動機械入手， 本計劃讓我嘗試了不

少基礎的齒輪的運作方式。我的作品名為「Eating 

Balance」此設計是一個天秤的結構，透過觀察使用

者在進行飲食互動的行為中天秤的水平度，進而瞭

解他們之間的關係。該產學案為期一年，一直到最

近才於九月的倫敦設計節中展出成果。

Project 1 : 

Fortnum and Mason 產學合作 Feast Automata 

為了延續自動機械（ Automata）在工藝中的傳統

與其美感，我們與英國的老牌百貨公司 Fortnum 

and Mason 進行了產學合作。「饗宴機械 Feast 

Automata」的內容，希望透過學生腦力激盪出與

F&M 的核心精神：Feasting 有關的新型機器 - 必須

滿足不使用電力或動力的訴求（如音樂盒）來進行

未來之季節主題發展，涵蓋櫥窗佈置、延伸之銷售

商品等。

由學校提供資訊讓學生優先預約參加的校外講座：
戴森設計師分享產品設計案例

討論中的作品設計流程

由學校補助的米蘭傢具展

我的作品 REPROduct

三星 Workshop

WIP 展覽
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| 工廠與公司參訪 |

課程期間，導師安排參觀了英國重量級的鋼材製

造商 Caparo 的工廠，在工廠中，我們看到一片帶

狀的金屬薄板如何加工成無縫不銹鋼管的製程，

Caparo 還有汽車部門，除參與了 F1 賽車的車殼製

作以外也負責了眾多的車架、金屬零件和汽車引

擎的外殼等。

Platform 20 也受邀到 Droog Design 參訪，由於

Droog 的總部不僅包含設計工作室，算是一個復合

性展演空間。故 Droog 總部每週四都會固定舉行

一次設計講座協同設計晚餐，邀請設計師或附近

的居民共襄盛舉。值得一提的是 Droog 的 Design 

Hotel，裡面所有的擺設與傢俱都是 Droog 曾合作

過或幫忙製造的設計產品，我們平台有幸能夠在

那居住一宿，是非常特別的經驗。

| Drawing Studio |

RCA 的繪畫工作室（Drawing Studio）是對全校開

放的。每週的課程都不一樣，如裸體寫生、由老

師帶領的實驗性繪圖、肌理骨格素描、雕塑課程、

自然造型繪圖等，繪圖實驗室的老師基本上不會

對你的作品有太多批判，而是用很鼓勵你的態度

去討論作品，也有見過學生帶著自己的新創作來

和老師討論的呢。有時畫室亦會不定期的請藝術

家來幫學生上課、或一同到鄰近的博物館寫生。

繪畫工作室的課程很多元，而且上課時間彈性，

我想要放鬆心情的時候就會來這邊畫畫，是疏解

壓力的絕佳方法。

我的作品 REPROduct

我的水彩作品 我在 Drawing Studio 的自然速寫  協助二年級拍攝畢業展影片
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| Work In Progress Show 展覽 |

  Work In Progress Show (WIP show)，顧名思義，

就是正在進行中的流程展， 是一年一度 RCA

重要的期中展覽。 我的作品『Re-Product』也

在此展出。 同學會將手邊的作品計劃做一個簡

單過程展示，包含設計如何發想、各種版本的

prototype 等，這時候的階段通常不是最終成品，

也許只能看到各種稀奇古怪的草模或是一些很

初步的想法，但是其中蘊含的能量卻能與 Final 

Show 的成熟產品平分秋色。

| 結語 |

  RCA 的教學風氣自由，每個學生更是臥虎藏

龍。在 RCA 就讀的學生大部份都已經有數年工

作經驗，也有被政府的全額獎學金或企業贊助

來此就讀的優秀人才，他們都希望能在這樣自

由的環境創作，在這樣的環境中每人都會想要

讓自己更好，儘管今年 DP 的制度開始有所變

動，但我認為良性競爭的傳統依然會延續下去。

 在英國生活一段時間後，我發現設計師養成自

己的質感與特色是很重要的，因為設計是科學

和美感的結合，不能僅關注在功能性和技術性

的研究上。我理解到歐洲的生活環境也是學習

的一環，設計師的創意能量從生活中萃取、因

此外國設計師十分注重生活體驗與品質，注重

生活並讓不同的元素相互激盪，從而演化出更

好的創意想法。擁有美好生活，才能培養設計

師的品味並造就更強韌的設計力！

| 英台的教育方針 |

在倫敦這一年認識了許多優秀的人才。整體來

說，台灣學生較謙虛，而國外學生勇於表現自

己所長。與之相比，台灣學生總是在尋找「標

準答案」，少數學生沒有自己明確的態度和看

法，包括我自己在內，在 RCA 適應之初也費了

不少心思。

在學校，導師教導方式不限制學員要有個非常

「完整」、「工業設計的」結果。而重視思考

過程，引導你如何展現你的想法，如何把個簡

單的 idea 做到最好。和同學討論時，同學也總

是說：「不用一定參考老師的看法，他只是給

你「意見」，而這是你的設計作品，你可以自

己決定！」展現了對自己能力的肯定自信。

我的看法是，台灣學生有很多地方都比國外學

生優秀。只是外國的教育方針更注重呈現自己

的風格與包裝品牌，國外的學生願意勇於把自

己還不完善的想法與其他人分享討論，而台灣

學生可能對於概念的「被挑戰」感到惶恐，這

樣的內斂有時會被誤解成不夠自信的表現。 在

作品展現部分，國外的設計師善於將簡單的概

念做到極致，也許這個設計不是最新的概念，

但發揮到 100% 的設計強度又與僅將理念發揮

了 50% 的力道不盡相同。
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吳 尚哲
國立交通大學→

School of Art and Design Berlin-Weissensee/ 德國

| Weβiensee - 實事求是的教育環境 |

德國 Weiβensee Kunsthochschule Berlin 是一

間實作導向的設計藝術院校。學校工廠型的工

作環境，讓設計系學生能隨時動手進行想法的

驗証。此項特質於產品設計上，讓學生在設計

發想中即能考慮到產品的耐用度及抗壓性等層

面，使設計結果能夠實際的運作並考量到生產

製造的規劃與細節。

| 完熟的可能 |

與 Carola Zwick 教授討論設計時，她給的反饋

都非常明確與實際，能夠提前預測設計產品上

將發生的操作性問題或提供大量生產製造上的

建議。 她常常會說 : 那這禮拜就去銑削一個模

型出來看看吧 ! 與以往在台灣，常是在期末才

做出最後的精緻模型相當不同。教授對於產品

運作的順暢度也相當重視，不單只是產品的外

型或是概念，而是讓使用者在操作上能夠真實

的感受到產品設計。因此，做出的設計不再只

是最一開始的想像，而是一次又一次精確的改

進與進步，沒有模糊地帶。雖然進行機器銑削

的時程緊湊讓虛擬的 3D 模型無法做得精細或考

量全面就進行銑削，但是在同樣的時間內能夠

將產品發展至更完熟的程度。

組件中單一把手測試實驗模型 助行器產品組件實驗模型測試
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| Weβiensee 與德國他校的差異與現況 |

Weiβensee 藝術與設計學校有產品設計組等七個組

別，課程安排使不同領域的學生能有機會一同參與

討論，使學生能從同儕間進行不同專業的瞭解與學

習。學期課程於開學當日進行課程說明發表會，並

於會後立即進行學生志願選填，課程大多具人數限

制，教授們會開會決定參與課程的學生。學校教授

會特別在會後以英語對國際學生們簡介課程。課程

於產品設計組的最新狀況是大部分以英文授課。

Weiβensee 的教授大多同時也在業界工作，由於近

年多數教授退休，學校目前的走向正在變換中。新

教授為學校的走向帶來不一樣的前景外，柏林的外

來人口眾多，對校內風格也有些許影響。課程兼容

并蓄外，國際學生比例也較多。除了對文化有不同

層面的認識外，也能瞭解到不同國家對設計的認知

與態度。

Weiβensee 學生於課業上相當認真，認識的同學們

大多數時間都執著於作品上。雖然校內授課主要以

德語為優先選擇，但同學們會主動願意改以英文進

行課堂討論。與各國同學朝夕相處時也能瞭解到各

國學生對教育與教學的態度。私下也都會關心近況

與熱心幫忙。

| 開放與彈性的課程 |

課程規劃也具多樣性，以下分為實驗性課程、技術

性課程、實務性課程來介紹。

實驗性的設計課程走向

目前學校帶較多實驗性課程的在校教授 Barbara 

Schmidt，她本身是 Kahla 的首席設計師，課程中有

較多的校外參觀，帶領學生參觀不同工廠與工坊並

實作。

另有外聘教師較具實驗性的主題項目，，第一階段

藉由拍攝野草等過程尋找野草的美學、並於之後階

段嘗試轉化與呈現至實際形體等。

工坊參觀與實作
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技能性課程過程與成果

技術性課程

來自 BMW 公司的業師，則指導學生用紙膠帶貼

製指定的汽車，透過手感貼出每位學生腦海中

反映出的詮釋。
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實務性課程

該校極具實務經驗的 Carola Zwick 教授則能提供

學生質與量相當豐富的意見反饋與實務知識。使

學生的設計能夠更貼近生產端。KHB 除了工廠的

硬體資源外，該校本身的專聘教授是蘊涵相當豐

富的資源與智識可供學生挖掘學習的。

| 互動設計領域 |

學校的 Elab 裡面有相當多與互動設計相關的材料

供學生實驗使用、也有專門的教師協助學生編寫

相應程式。產品的互動設計不再只是動畫，而是

實際的可以讓使用者操作測試。

| 德台教育 |

德國設計常予人強韌耐用的印象， 在日常與德國

朋友們的日常交往中，略觀察到一些可能原因。

德國人對於物件的認知、對於修復物品與手作實

作施工的想法是不同的。在台灣通常大家的洗衣

機若出現問題可能會請師傅來處理。但在德國，

大部份德國的朋友將之架起、躺在地板上自己嘗

試修復。除了德國修復費用高之外，這可能跟德

國的基礎教育有關係。在國小時，小學生們可能

就會開始學習自己動手修復腳踏車。因此他們對

於產品內部構造的認識與我們就不盡相同。

在設計教育下，與教授討論的過程中，有時討論

到特定的機構，若是身處教授工作的 Studio，教

授就會直接請公司的技師幫忙將產品拆開，來了

解產品內部機構的運作方式與結構。因此，有許

多創新因而誕生、並能夠以最簡單的方式提供使

用者最大的方便。

| 建議事項 |

德國 Weiβensee Kunsthochschule Berlin 藝術與

設計學校提供學生完善的模型工廠，其完善的重

要因素為各工廠內具有專員在工廠內提供學生指

導與協助。其師資幾近能協助學生達成任何設計

細節所需的加工，並能參與設計討論與提供意見，

學生也因而能在機台上施行許多實驗性的嘗試。

台灣目前的設計系所大部分沒有於工廠長駐隨時

協助並教育學生的教育專員，但是專業師資是模

型工廠內相當珍貴的資源，除了在模型工廠內能

學到很多製造模型知識與技術、瞭解如何極致的

運用工具，也能利用工廠內的資源在校內做出完

成度高的模型。互動介面設計的部分，也有專門

的師資能解答學生疑惑並協助撰寫程式編碼，使

作品不僅是展示而是能真實運作，可以於未來進

行參考。

此外，Weiβensee 學校內的工廠機台總類相當齊

全，鐵工、金工、木工、CNC、3D 掃描與打印、

鐳射切割、陶瓷工作室等一應俱全。CNC 電腦數

值控制工具機並具有專門師資為學生編程檔案進

行銑削，讓學生在設計過程中能有更多立體視覺

化驗證的機會，而不單只是在螢幕平面上進行修

改並直接進行最後模型製作。近期並更進一步開

始推行教育學生編程的活動。

實務性課設計研究過程
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| 其他注意事項 |

柏林為德國具有學生宿舍的城市，但規定國際學生需透過學校國際處進行申請。國際處人員的建議為自行

找房，因通常會被分配到距離學校遙遠或不理想的房間。德國的租房狀況通常需先經過面試，因此在飛抵

德國前大部分無法先承租到房間。一些私人學生宿舍可以透過網路線上申請，較具規模的私人學生宿舍只

在入住日的一個月內才開放申請，需注意學期交替時申請都會快速額滿。需注意若向國際處職掌人員請求

協助申請柏林公家學生宿舍時，最好同時於信內告知自己願意承擔不接受分配房間時所需繳納的費用。國

際學生有另一選擇為直接寄信申請住宿柏林的學生旅館，10 月到 2 月可供國際學生以宿舍價格長租，在治

安相當良好的區域，不過離學校需要一小時的交通車程，需要加以考慮。
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徐 苑齡
國立臺灣科技大學→
武藏野美術大學 / 日本

| 前言 |

日本分明的四季與東京變化快速的環境，讓人

感受到時間流動的速度，隨時都有各種季節相

應的活動，令人無法停下來喘息。每天上午上

設計課、空閒時間看展覽、參加活動、旅行，

是非常充實的一年。我所獲得的不僅僅是不同

的設計思想教育，還有更多難以忘懷的體驗與

一生的朋友。

| 隨處可見的機會與設計 |

東京是國際型大都市，從建築物、指標到商品，

都具有一定水準與設計感，可說是得天獨厚的設

計教育環境。日本設計重視使用者內心、最純粹

的美感，而非單純的技術創新，找到使用者內心

最深層的渴求，並以精準的關鍵字打動使用者才

是設計師最重要的工作。

東京所舉辦的各種設計活動、美術館展覽的密集

度之高，讓人隨時都能沉浸在設計的環境當中，

以學生的身分還能拿到不少優惠。工藝、美術、

設計相關展覽之多，讓我幾乎放假就跑展覽，拓

展視野。尤其在武藏野美術大學六本木分校，經

常舉辦設計師座談會，透過與現役設計師直接對

談，能學到不同的思考方式、在遇到設計瓶頸時，

能如何突破找到出口，甚至是將來就業時如何找

到自己想要的工作、如何推銷自己。

六本木分校 Tokyo midtown 產學最終發表準備 實務性課設計研究過程
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| 學區與住宅區完美的生活環境 |

武藏野美術大學位於日本東京西區，是個住宅與校

區混雜的區域。拜日本便利的交通網之賜，要到東

京市也很方便。隨時能體驗愜意的「生活」與資訊

密集的「都市」，待在這一年我幾乎獲得了超越在

台灣所有的生活體驗。

| 藝術與設計的綜合體：美大 |

武藏野美術大學為「日本三大美大」之一，課程包

含所有藝術與美術相關課程，與一般大學學生不

同，每位學生幾乎都早已有自己的夢想，並具有不

同於常人的思考邏輯。「想做什麼都可以」是武藏

野美術大學的教育方針，因此任何創作幾乎不受老

師牽制。由於聚集了各種藝術設計人才，在期中與

期末時，校園中隨處可見學生的大型藝術創作，更

可自由參與課科系的作品發表會。我所在的工藝工

業學系，工藝類學科的大發表中，學生除了能獲得

其他科系老師的建議之外，還能同時與其他學科同

學的創意較勁。

而武藏野美術出身的設計師們，更把教育後輩視為

重要的工作之一，不僅隨時有學長姊回來開分享

會，在六本木展演空間也常有名設計師例如柴田文

江、片山正通、原研哉、深澤直人等的演講可免費

參加。除此之外，還能參加其他美術大學的 Open 

Campus，體驗不同學校不同的教育方式與環境。

| 自由設計教育與職人教育 |

工藝工業設計學科，學生們從大一開始體驗各式各

樣的相關課程，例如木工、染織、金工、玻璃等等，

大二開始分流成工藝、室內設計、工業設計三個學

科，我被分配到的是工業設計學科中的產品設計組

( 另有汽車設計組 )。必修設計課是每週一到六早

上，密集的課程規劃讓設計流程不間斷，有問題隨

時能找到同學或老師討論。

HONDA 產學 -「2030 年個人未來製品提案」

這是我來日本體驗的第一個課程，沒有任何限制，

在具可行性基礎下天馬行空的提出未來家電產品。

HONDA 設計師每週都會來聽我們發表，並給予意

見與方向。一開始大家先提出未來相關的關鍵字，

分類後決定自己想做的方向分組討論，最後決定要

做的產品後展開個人設計。每位日本學生的提案都

從日本遇到的問題著手，例如高齡化問題、水資源

問題、獨居化等各種不同議題，充滿著對日本的期

待與擔憂。老師與設計師們教育學生的不只有知識

與設計方法，更多關於人格的教育、對周圍的關懷、

對自身設計的堅持等，更多「思想」方面的引導。

稻田老師，從不否定學生的想法，循循善誘，使學

生不斷釐清到底想做什麼。最終發表與位於新瀉的

大學一起在六本木 Tokyo Midtown 展演空間舉辦，

我以台灣便利商店過度密集造成的現象為基礎的設

計，獲得 HONDA 設計師好評，被選為 Top1。

學生作品展覽 ( 紡織、玻璃 ) 學生作品展覽 ( 木工、陶瓷 )  BMW 設計師座談會 藝術季的默劇表演

幼兒玩具設計師舉辦的 workshop 年輕設計師座談 武藏野館藏世界名椅
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建築系大型作品

期中發表  六本木發表 最終發表

學生會一手策劃的藝術季

手工木椅製作過程 

 學生作品展覽 ( 玻璃 )  學生作品展覽 ( 紡織 )

基礎實習 - 木工椅子設計

為期 3 週的課程，第一週確定設計、手工繪製原寸圖、學習木頭特性到工具使用方法，在短短

兩週內幾乎純手工的製作出一張木椅。對手工的堅持來自於日本職人的教育理念，用手感受木

頭的溫度、軟硬度與曲線，讓從未純手工做過如此大型木工作品的我吃盡苦頭，卻非常有成就

感。最終發表時學生坐在自己設計製作的椅子上，分享製作方式與遇到的困難。複雜的複曲面

椅面椅腳接合、耗時難作的圓角，讓我的作品受到老師助教們一致的讚賞。
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通用設計請來三菱研究員深野老師

 天プラ教小朋友製作望遠鏡 

本田設計師指導設計

用自己組裝的望遠鏡找星星

冰淇淋公司的產學 ( 已有作品被商品化 )

千葉 workshop 音樂互動車站

通用設計、LifeStyle 家電設計、手推車設計

在這三項設計案中，除了障礙人士的各種體驗外，還需要進行實際驗證。不同於一般以使用者年齡、

類型作設計，而是從使用者的生活經驗與特色出發，以不同角度觀察使用者可能會需要的產品功能，

製作草模加以驗證實驗、最後作出可使用的產品。

| 無接縫的教育到產業 |

大學三年級是日本美大學生最繁忙的時期，每

個人都在為就職活動忙碌。日本本身產業結構

完整，對設計師的需求相當高，大公司會直接

到學校辦說明會，由學生填志願、送作品集，

學校將「最適合」的學生推薦到大公司。不只

如此，許多的產學合作會由大公司派設計師到

學校親自指導學生，學生甚至有被直接內定的

機會，如此完美的教育產業鏈，令人嘆為觀止。
| 一生對興趣的熱枕 |

在日本這一年由於幸運交到許多朋友，得以參

加各種學校之外的活動，因此過得相當充實。

從日本學生對社團活動的熱枕就可以看出，常

會有一群相同興趣的人主動聚集在一起，為相

同目標努力，例如汽車組學生自己組成的汽車

同好會、精細剪紙社團、押花貼畫團體等……。

定期聚會產出設計，並將作品拿去比賽，還可

以認識相同圈子的人，藉以拓展人際關係。學

校教育固然重要，但武藏野美術大學的學生

們似乎花更多心力在自我興趣與就業之上，如

何在課程之外找到社會的棲身之所以利自我學

習、獨立規劃舉辦活動的能力、廣泛交友、找

到屬於自己的人生方向，才是最重要的事。

| 學校以外的事 - 與日本人交朋友 |

美術大學的課程安排的相當緊密，因此假也放

的特別長，在假期間同學會參與產學、工作坊、

實習與就職活動，但由於我的身分非正規生，

因此無法參與實習。幸運的是在日本迎接的第

一個春天，我認識了在東京大學工作，積極推

廣天文的團體，更因此認識了日本國立天文台

的研究員們。課餘時間我常參與他們舉辦的活

動：教國小學童製作望遠鏡、參與日本最大創

意市集 Design Festa、宇宙圖的設計與製作分享

會等。另外也積極參與專為留學生舉辦的日本

文化體驗活動；長途旅行中也結識了不少日本

朋友，得以體驗更真實的日本生活，了解日本

歷史造成的思想改革、更深入了解日本貼心設

計、詫寂的精隨，這些都是只待在學校的生活

圈無法體驗到的。此外，透過成大有幸參與在

千葉舉辦的亞洲暑期設計工作營，與清華、浙

江、香港理工、千葉大、首爾、南洋理工的學

生一起進行互動設計。
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侯 柏丞
國立成功大學→
千葉大學 / 日本

| 前言：嘗試不同思維 |

要說這一年最大的收獲，莫過於交了很多國外

的朋友。說得浪漫一點：地球的另一段有個人

惦記著你不是很美好嗎？其實除了課堂上的合

作與討論外，透過這樣的國際交流，因為每個

人的背景不同，不僅是增長見聞，也學會了不

同的思考方式，算是一種思想的跳脫。並也更

能防止自己進入一種自我見聞的侷限裡，有種

看到世界的感覺。像是其中一堂課老師要我們

選三件自己國家代表的紀念品，發表那天看到

了各式各樣具代表性的紀念品，就算同一個國

家的同學提出的也大不相同，深刻體會到產品

的解讀與認同對文化來說有很重要的意義。另

外，透過和各國朋友的合作中可以從不同的角

度重新檢視一件事，創作課裡也能看到大家作

品著重的細節。看到各國同學加進來後的課程

發表總是更覺精彩，宛若小型的設計展覽。原

來就算我們主觀的不持任何偏見去看待萬事萬

物，但既有的社會規範，甚至是成長中的一點

小習慣，都是一種視野的偏狹誘因。難怪古人

會說：讀萬卷書、行萬里路。

| 千葉大學設計學科的課程規劃 |

其實在和歐美系國家學生聊天時，發現日本的

設計教學其實離我們相去不遠；不過對於同學

不按理出牌的想法寬容度高很多。另外他們產

品表達的方式還蠻多元的，拍影片也有日式的

幽默。還有前後輩互相提攜的狀況也很令人羨

慕，在他們主要的產品設計課中，分組會有大

三的學生跟大二大一的同組，從中學到不止課

堂內的設計知識；而個人發表時，後輩也可以

觀摩前輩怎麼做準備，從中改進或借鏡。大三

大四的同學一旦有了設計方向，便可以進入相

關的研究室，學習更專精的東西，也能拿到更

多資源，或是透過經常與學長、老師接觸早點

為工作或是升學、畢業製作準備。以自己在成

大的經驗來說，在大三時候修過一堂大三大四

和開的課程，因為恰逢大四準備畢業製作的高

峰期，老師希望我們用大四學生的設計主題去

做設計的演練，真的是收獲不少。而若更進一

步與研究室結合，相信更好的知識通透是可以

期待的。
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| 產學提攜 |

日本的產學相互提攜時有所聞，也是被公認的。研

究所甚至有工作補習班的戲稱。記得曾經與大學的

老師討論過這個狀況，老師則是反問我在台灣想到

的設計公司有多少？他們能教你們多少？其實至今

也偶有在台灣聽過企業來學校招生的狀況，可是聽

到學長說到台灣知名手機品牌的招募過程，其實

根本可以說是利用學生開發新設計而已。相較於日

本，目前台灣設計相關產業新鮮人遭受的待遇較

差，產學的銜接制度也有待加強。這次有幸參與和

三菱以及 KORG 和開的課程，兩堂課都受益匪淺。

音樂創新的設計嘗試，以及商業觀點出發的商品設

計都讓自己未來在產品思考有更寬廣的視野。

| 產品設計 II I 

  創新音樂體驗

創新音樂體驗真的是非常棒的一堂課，老師是知名

樂器設計公司 KORG 的設計總監坂・先生。剛開始

老師只給了我們一點 hit：要與音樂有關，要創新有

趣，接這就是同學異想天開的世界了。當大家發表

完各自的概念時，老師 show 給我們看 KORG 的概

念性產品作為這堂課的範例。然後要我們在課堂後

半跟同學開始討論如何把概念實體化。「實體化」

這個產品設計的做法是坂   先生很重視的一個部

分，他說，這類的產品沒有實際用過沒有辦法在提

出概念時說服買家。所以接下來的幾個禮拜，便是

忙碌的實體化階段。上網查了很多資料，也問了前

輩，最後採用設計師常用的 prototype 工具 arduino

來呈現概念。雖然大學時候便有相關課程的修習，

但都是很簡單的實驗性質產品，這次為了達成概念

實在是下足了苦心。並且發現很多設計的工具前人

已經都幫我們鋪好路等我們來採用了，或許剩的就

是我們如何大步地實現自己的構想，讓這個世界更

加多元。最後我取代了之前的影子偵測，用距離測

定的方式結合音訊處理相關的軟體達到：用波彈奏，

聽水波說故事的概念產品。在當初概念提出時被認

為最具挑戰性的概念，到最後一步步實行並有實際

成果產出，真的是很棒的體驗。而這堂課同學的作

品也都相當精彩，彩繪聲音的筆、鼓拍的帽子等等，

都證實了設計師的創造能力的感動。老師也鼓勵我

回國後繼續修正補強，在將來的 Make fair 產出自己

的作品。
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| 使用者以外的設計：商品設計 I  

下半學期有兩個 project，我們班是跟三菱設計師

合作的課程。這個課程開頭幾週是課程的暖身，

例如第一個 project 老師就帶我們從三菱的一個

行車記錄器的服務改良做課程的導入，第二個

project 則是透過小型的 workshop 腦力激盪來展

開。過程中印象最深的是老師每次都要求我們只

能用三張投影片來講解自己的進度，算是一種報

告的練習，另外我也在這樣的精簡練習中加強了

日文的發表能力。記得一開始的時候其實有點抓

不太到老師的核心，同學的報告也常常讓老師不

滿意難以找到可以參考的模板，後來從老師每一

次的講評中漸漸體會到他課程開宗明義講到的：

著重產品的行銷關係，來思考設計。因為從過往

的學習經驗很容易陷入以使用者為中心而忽略了

一個產品之所以能上市，是需要考慮到包括帶給

廠商甚或是整個社會的價值。尤其第二個 project

更直接以「咖啡店業者願意購入的產品或服務」

為出發點去評價整個 project。我在課程裡面「為

兒童設計的捐款服務」因為有明確的產品定位以

及產品關係假說的提出得到了很不錯的回響。

| 畢業展觀摩 I  

年始年末的假期中，參觀了千葉大學設計科大學

部的畢業展，相較於台灣的畢業展（例如在新一

代設計展看到的諸多現象），差別大概在於日本

學生對於設計「研究」部分的重視，他們的設計

表板上的思路有很清楚的因果關係，雖然說模型

的精製度普通（想到台灣一些大學不惜重金打造

的驚豔模型也很懷疑其中的必要性），但傳達力

依舊十足。另外，很多甚至沒有作品的展出而是

論文的呈現，這是在台灣大學實務取向的設計教

育無法想像的。我覺得這可以引起思考的是，設

計本身是不是需要有所謂「載體」的附加。簡單

的原因或許是對大眾呈現時的傳達力，像是記得

自己班上設計展時，有一組朋友想做的是借由設

計喚醒大眾對社會的關心；而這個關心在老師們

的指導下屈於 APP 形態的產出，雖然也是有不錯

成果，但對於當初的野心來說似乎有點可惜了。

如果換作論文的產出是否有更好的結果，例如研

究市民在什麼狀況下對社會的參與度是積極的等

等，但是提及論文，或許又怕會流于台灣研究所

論文對於形式的過分重視吧。

而設計能力來說（謹以目前能力所及做判斷），

感覺並沒有說特出於台灣多少，也沒有感受到所

謂台面上看到的所謂「日本設計」的那種極簡與

內化人心。不過他們對細節的要求依舊很「日

本」，這是我們台灣學生作品中比較少見的。其

實我在這一年的學習中也多少體會到他們一再修

飾的執著，雖然過程的滯怠多少令人沮喪，終結

是我們在成果中看到的不苟。且他們的設計展之

所以令人覺得專業與完善，或許跟他們的設計學

科內分野清晰，也較多相關開設的課程因應而生，

學生可以根據自己想鑽研的部分做更多的深究。

我想這是我們可以多多學習的地方。在大學部即

加入研究室分野的概念，而不是一味的想培養設

計通才，結果成為設計學生在被問及設計學了什

麼總是難以說得上來。
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| 期待與總結 I  

日本留學一年下來，在充實而緊湊的課程中得到

了很多未來繼續在設計耕耘的能量。千葉大學裡

面不過分限制學生設計創意的制度真的讓我有很

大的突破，並且各國同學之間設計的幫助與交流

也是非常難得。有人說青年時期能到國外走走是

幸運的，這個時候我們像一個吸收力超強的海綿，

最沒有過往的包袱，也最能吸收。除了設計上的

體悟之外，語言能力、更不帶成見的視野，都將

是我能通往更好未來的碁墊。
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張 君瑋
國立清華大學→

Delft University of Technology/ 荷蘭

| TU Delft |

台夫特科技大學 (TU Delft) 為荷蘭第一大的工業

技術學府，坐落在離荷蘭第二大城 - 鹿特丹與

第三大城 - 海牙僅十分鐘車程的台夫特鎮，又

號稱小阿姆斯特丹。自 150 年前 TUD 成立以來，

它的研究斬獲對全球的科技與設計的發展有極

大的貢獻，像是現在每天都離不開的 wifi 技術、

以及抗風能力超強的 senz 雨傘便是來自我們學

校。

菁培計畫所合作的 IDE 學院 (Industrial design 

engineering)，是世界最大的設計學院，整棟系

館空間在台灣可比一個學院，學生人數眾多，

一堂課多則動輒兩三百人，大學部一學年度更

可以達到 300 人之多，規模歐洲居冠。初來到

TUD 學習之時，多少都會被這驚人的學生人數

與教學空間所驚訝。

在 TUD 學習的一年時間中，深深覺得 TUD 是一

個非常強調實作、永續、以及創業的理工大學，

校內有各種的”DreamTeam 俱樂部”- 像是常常

世界第一的太陽能車隊、火箭隊、募資百萬的

海洋淨化專案 CleanOcean，以及平日校園內舉

辦過的機器人搬啤酒大賽。從這些活動中，都

可以看到他們學習的方向是將理論與實務結合，

絕不只是紙上談兵，非常有特色。

 Dream team – Solar car

Dream team – Ocean Cleanup

Robot competition
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| 創業搖籃 |

TUD 非常注重培養學生的創新創業思維

(Entrepreneurship)。學校育成中心 – YesDelft，更

是國際著名的校園育成單位案例，每年輔導了許多

學生進行創業，造就 TUD 校友在荷蘭有很大的社會

貢獻。YesDelft 每個學期也開設兩至三種創業相關

學程，和我所就讀的 SPD 有很大的相似性，像是其

技術商品化、或是與跨院學生合作設計新產品或服

務，規劃完整商業模式、財務、行銷等內容。目前

我也正在參與 yesDelft 的創業課程，期許自己能增

加如何在國際市場推廣商品的財務面、市場面的相

關知識。我認為是個用不同角度探索商業與設計之

間的平衡的好經驗。

| 向各文化學習 |

荷蘭是一個高度國際化的國度，國中生到老年人多

可以說著一口流利的英語。TUD 全英語的碩士學

習環境，國際生人數因而節節攀升，以 IDE 學院為

例，五分之一的碩士學生為國際學生。校方也用心

規劃了非常多的國際交流活動，像是一開學就準備

營隊，為我們分享了各國不同的價值觀，讓我們對

不同國家的習性有更多的理解，有了同理心便能尊

重各文化的獨特性。

荷蘭民族說話直爽的個性是世界出名，這裡的學生

不會因為年紀輕就盲目接受尊長給予的知識，他們

的批判思考與勇於提問，創造了極度扁平化的雙向

學習機會，是個很棒的文化與學習體驗。我常常在

想，會不會就是這樣扁平化的溝通模式，讓這個比

台灣大一點的低地國擁有為數眾多的國際級企業，

並能以那些前瞻性的國家規劃方案，立足世界。初

到荷蘭時，在討論過程中經常抵擋不住荷蘭人直爽

且強勢的溝通模式，難以說服他們接納其他人的點

子。但在一年之後，發現自己也能語氣堅定的表達

完自己的想法，從他們專注聆聽的眼神中，我感受

到”勇於表達”不僅能贏得尊重，也讓自己能更佳

融入團隊合作之中。

| Designer as a strategic planner |

近十年來，工業設計的定義早已不限於實體產品，

而是一種問題的解決方法。它可以是用來解決社

會問題、提升商業獲利、增加服務滿意程度…也

就是將設計視為一種策略的手段。而我目前就讀

的 Strategy Product Design(SPD) 主要目的就是要訓

練設計背景人才去運用設計思維去創造商業策略，

成為一位 Strategic designer。課程內容包含 Service 

design、Product Service System 以及 Business model 

design 等。

就我個人觀點來看，Strategy Product design 的課程

有兩大走向，在這兩走向下，許多知識回答了我過

去所追尋的答案，像是該如何判斷一個新專案是否

要進入設計階段、或是量產階段，可以運用什麼方

法決定產品要有多少功能或是定價策略等等。

第一個走向比較為專注於產品開發前期 (Fuzzy Frond 

End) 的使用者與市場研究部分。學校藉由提供大

量的文獻與課程，讓我們了解到在開始產品設計之

前，前段研究的重要性，它就像個指標，如果前期

瞄錯方向，那後續所有的產品開發的成本將付之東

流。在文獻探討中，我們有一堂課專門分析其他設

計公司的個案，在了解不同公司選擇專案開發的過

程後，討論其優缺點。其中一門 Customer research

的課程與歐洲最大的飲料蓋公司 Huhtamaki 合作，

運用質化與量化的方式，協助測試消費者對於他們

所設計的咖啡蓋的反饋，結合整體資訊給他們設計

上的建議。在這門課中，除了實作練習，我們也需

要研讀大量的文獻。在讀課程講義以及文獻中，發

現過去我所納悶的問題，其實都在學術界裡進行研

究許久，我覺得收穫良多。過去，我一直對於設計

師該用什麼標準來選擇合適的概念發展有許多的疑

惑。在台灣，大多數中小企業都是依靠設計經理人

的主觀決策，而這是我並不完全認同的方式。在這

些文獻裡，清楚描述已經被大多歐美公司採用的產

品決策方法，以及其效益及缺失。這些資訊正是我

一直想探索的，也希望有朝一日可以實際應用這些

理論於專案工作上。
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TUD 其中一個特殊的走向是設計新的設計研究

方法。我的其中一門課程專案，就是設計一個

toolkit 給 eHealth 產業設計合適的商業模式。這門

專案是從學術文獻出發，以理論文為基礎，設計

出一套簡單好用的 toolkit，方便每個創業家都能

周全的考量自己的商業模式。在多次 prototype 與

使用者測試後，我們終於完成了一套 tool 設計。

| Toolkit case study& user testing |

SPD 的第二個走向，則是要縱貫市場策略、品牌

定位、產品與服務設計、到最後的商業模式。

SPD 課程則是綜合設計思考方法以及 MBA 型的商

業策略課程。我認為這樣的規劃方式一方面能彰

顯設計背景在產品策略規劃上的優勢，同時也銜

接了設計與商業的知識缺口，有助於設計師們能

以商業語言和市場端溝通。其中，我最喜歡的課

程是 New Product Economic 課程，該課程補足了

設計學生所沒有的基礎商業知識，像是分析產品

進入新市場時所需要分析的必備數據，例 : 現金

流、淨獲利率、IRR…等資訊，理解並用這些數據

來做出正確的產品決策，收穫良多。

另一個有趣的課程是 New product 

commercialization。我們這屆的主題是要幫荷蘭的

公平交易巧克力品牌，規劃進軍英國的策略。我

們完整的規劃了整套產品策略，包含市場定位、

價格通路、新產品設計，以及推廣方案。是一個

整合商業與設計的專案練習，整個過程非常新鮮

有趣。

在 TUDelft 的一年，我體驗到國外學制對課程結

構的嚴謹設計、外國學生對時間的自制能力、留

學生活的快樂與辛酸。對我來說，這一年來最大

的成長，便是從剛開學的靜靜觀察，到三四個月

後的融入環境，一直到找到傾聽與分享之間的平

衡點，漸漸能在國際化團隊合作中找回自信，勇

於發表自己所學甚至於領導團隊，為自己贏得尊

重。

公平交易巧克力市場調查

觀察通勤使用者使用咖啡蓋之模式與產品測試
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新產品概念圖





海外培訓學校簡介
日本 / 千葉大學 / Chiba University

日本 / 武藏野美術大學 / Musashino Art University

日本 / 多邊角動畫公司 / Polygon Pictures Inc.

加拿大 / 雪萊頓技術學院 / Sheridan College Institute

美國 / 藝術中心設計學院 / Art Center College of Design

美國 / 創意設計學院 / College for Creative Studies

美國 / 帕森設計學院 / Parsons the New School for Design

美國 / 普瑞特藝術學院 / Pratt Institute

美國 / 沙瓦那藝術與設計學院 / Savannah College of Art & Design

美國 / 南加州大學 / University of Southern California

英國 / 皇家藝術學院 / Royal College of Art

法國 / 高等資訊視覺傳播學院 / Supinfocom

荷蘭 / 臺夫特科技大學 / Delft University of Technology

德國 / 柏林藝術學院 / School of Art and Design Berlin-Weissensee

澳洲 / 墨爾本皇家理工大學 / RMIT University

紐西蘭 / 奧克蘭媒體設計學校 / Meida Design School
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| 簡介 |

千葉大學位於日本關東地區的千葉市，由於位置鄰近

東京，許多主要的國家型計劃都集中於此。千葉大學

成立與昭和 24 年 5 月 31 日，是由千葉醫科大學、

同大學附屬醫學專門部及藥學專門部、千葉師範學

校、千葉青年師範學校、東京工業專門學院、千葉農

業專門學校合併而成。

1949年千葉醫學院和千葉示範學校合併為千葉大學，

以前進的精神培育具有高明判斷能力的創意人才。千

葉大學專業齊全，目前千葉大學為包含醫學院、工學

院、理學院、文學院、教育學院等九所學院的綜合性

大學；也具備醫院、國際教育中心與各式齊全的研究

設備，此外西千葉校區所新建的圖書館也於 2012 年

正式啟用。

千葉大學透過政府的補助拓展國際化，建立和國外

學校的合作案和產業合作。校內各項計畫中，以

「J-PAC」的國際交流計畫最為聞名，廣招世界各地

的留學生來日進行半年到一年的短期交流，也因留學

生的人數眾多，學校在給予留學生的生活支援系統也

很完備，還特地設立國際教育中心讓外籍學生學習日

文。

| 學制 |

千葉大學的設計科學學程提供兩年制的理工碩士課程

和三年制的理工博士學程，也是日本內少有將設計研

究科設置於工學院下的學系。學程內容主要目的是使

生活和文化更加豐富，期盼學生能更具寬廣的視野、

多方面的思考能力與積極的學習態度。

| 資源 |

由渡邊老師所帶領的デザインマネージメント研究

室，一向是以與許多日本的知名企業進行產學合作著

名。學生透過這些專案進行，進一步了解業界的思考

模式，讓自己的產出作品在充滿創意之餘，更增加了

長遠的眼光及縝密的思考。這樣的管道所提供的不僅

僅是設計上磨練及磨合，也給予了企業獵才與學生就

職的機會。

此外，2012 年也開始執行 CODE Program，此教育計

畫由千葉大學發起，邀請美國、歐洲多個國家的學生

到系上做為期六個月的交換留學，期盼能藉多方的接

觸與互動，培育出未來領導日本創意產業的人才。

日本  千葉大學
Chiba University
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| 簡介 |

武藏野美術大學創立於 1929 年（昭和 4 年），

活潑開放兼具纖細美感的美術精神在國外或國內

皆享負盛名。武藏野在東京擁有兩個校區，一為

吉祥寺校區，另一為位在小平市的鷹之台校區。

學校授課主要以鷹之台校區為主，其腹地交通便

利，為極少數可以在熱鬧喧嘩的都市卻還可以擁

有優雅藝文環境的校園。

與外部的交流上，不僅有與國內的早稻田大學、

國際基督教大學、國立音樂大學、東京經濟大學、

津田塾大學等有密切的合作關係以外。校園內來

自世界各國的國際學生數量也相當可觀，藉由這

個珍貴的國際交流機會，一方面讓學生們相互獲

得良性競爭，另一方面使彼此擁有國際觀的設計

視野。以就業方面而言，武藏野美術大學的實習

制度也十分健全。由於當今越來越多各式各樣的

職業都需要有美術相關技術的人員，因此在各種

工作領域就職的可能性就相對提高了許多。

例如以工藝工業設計系來說，畢業後廣泛任職於

鈴木汽車、東京電視台（TBS）、東芝、本田汽車、

松田汽車、國際電工、富士 Film、富士通、富士

重工業、本田技術研究所、三菱電機等企業。

| 學制 |

武藏野大學分為四至七月的前期授業與九至十二

月的後期授業，之後為密集的論文準備、畢業製

作或入學考試，直到三月中，學年才算是正式結

束。

| 資源 |

武藏野美術大學一直以來都以培養美術與設計為

中心的各種領域人才為主要的教學理念及目標，

加上在 2005 年與其他四所多摩地區大學共同組

合成的「多摩 Academic Consortium」讓該校師生

更有充分的資源利用，如承認學分的跨校選修、

圖書館的相互使用等。此外學校也會聘請優秀業

界老師教課，或是延請設計師及藝術家舉辦開放

式演講。武藏野大學常與企業產業合作，一為增

加今後進入職場的實際操作機會，另一方面讓學

生們提早累積將來進入社會的經驗。結合以上理

念與充足的校園資源，讓武藏野的學生們得到相

當足夠的經驗與技術。

日本 武藏野美術大學
Musashino Art University
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日本 多邊角動畫公司
Polygon Pictures Inc.

| 簡介 |

Polygon Pictures Inc. 是於 1983 年在東京成立的日

本 3D 電腦動畫工作室。這家公司所製作的動畫，其

內容包羅萬象，從資生堂到 3D 電腦動畫的電視連續

劇 okorosan，以及即將發行的 3D 動畫電影 Samuroid 

Zero。Polygon 由製作資生堂等電視 CM 起家，目前

公司工作案件的委託多來自於美國的電視動畫系列，

並以此逐漸擴大公司的規模。Polygon 參與 2004 年

由押井守所導演的作品《攻殼機動隊 ‧INNOCENCE》

中的 3D 電腦動畫製作。2008 年亦負責製作押井守

最新動畫電影《The Sky Crawlers》，並於 2010 年

Hasbro 與 Discovery 的合作頻道 The Hub 播放所製作

的 Transformers Prime- 變形金剛的動畫作品。
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加拿大  雪萊頓技術學院
Sheridan College Institute

| 簡介 |

雪萊頓學院是加拿大著名的公立高等學院，建立

於 1967 年，是加拿大藝術與設計人培育重鎮。

雪萊頓學院有兩個主校區，都位於加拿大第一大

城市多倫多附近，目前在校學生共 15000 多人，

來自全球 50 多個國家。

Sheridan 學院是動畫設計師的搖籃，有動畫界哈

佛的美譽。動畫學院的畢業生曾獲得四次奧斯卡

提名，在美國好萊塢供不應求。Sheridan 最有名

的是動畫設計課程了。因為其教授和學生們製作

了鐵達尼號而出名。電影《魔鬼終結者》、

《侏羅紀公園》正是雪爾頓學院畢業生 Steve 

Williams 的作品。雪爾頓學院的畢業生參與製

作動畫和特效的還包括《阿甘正傳》、《星際大

戰》、《史瑞克》、《一家之鼠》、《埃及王子》

以及製造了票房之最的《魔戒》等人們耳熟能詳

的諸多電影。

| 課程 |

加拿大雪萊頓學院開設的領域相當完備，設計領

域是該學院的強項，在加拿大乃至全世界都是十

分著名的。共有三個學院：數位媒體傳播、表演

藝術、視覺藝術與設計，提供了 100 多門課程。

共有三個學院：數位媒體傳播、表演藝術、視覺

藝術與設計，提供了 100 多門課程。雪萊頓學院

聞名的動畫係隸屬於視覺藝術與設計方向。視覺

藝術與設計方向下涵蓋的領域有：動畫、藝術與

藝術史、插畫、設計、應用攝影、藝術基礎、工

業設計、室內設計。

雪萊頓學院一直採行小班授課的教學方式，確保

了學生的課堂聽課品質，所有的課程都由專門的

資深老師教授。同時，該校的歷屆畢業生就業率

一直領先於同類學院。

| 資源 |

雪萊頓學院是加拿大最大的藝術學校，不只是能

學習外語的語言環境得天獨厚，亦擁有豐富的語

言學習資源、業界資源，學院的成功主要歸因於

其卓越的教學水準和富於啟發精神的領導管理。

雪萊頓學院亦是應用學習領域的知名學校，擁有

卓越的創造觀點，也擁有許多的研究資源，並設

有許多研究中心，例如：螢幕產業研究中心、進

階產設科技中心等，此外亦有先進的設備資源支

援研究、與教學的進行。
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美國   藝術中心設計學院
Art Center College of Design

| 簡介 |

Art Center 位 於 加 州 的 帕 薩 迪 納（Pasadena）， 擁

有兩個校區，一為 Hillside Campus，一為市區中心

的 South Campus。Art Center 的 校 風 開 放 且 求 新 求

變，以鼓勵學生適應日益多元的科技進展、文化轉

變和就業市場。Art Center 的大學部設有平面設計

（Graphic Design）、產品設計（Product Design）、

攝影（Photography）、插畫（Illustration）以及最知

名的交通工具設計（Transportation Design）。課程目

的在於訓練學生建立出解決問題的策略模式，以及讓

創意構思更加完整。同時也要求學生的實作能力和傳

達能力。實作課程多為與企業的產學合作，強調學生

的團隊合作精神和專業的技巧。

| 學制 |

Art Center 為三學期制，一個學年分為夏季班、秋季

班和春季班共三個學期，每一學期約三個月的時間。

大學部為選修和必修課程，研究所則有課程學習、工

作坊學習、專題討論和論文研究。新生在進入學校就

讀前就必須確認主修科目，規定學生們必需先選擇一

門主修學科，否則不能修習其他基礎科目。

| 資源 |

Art Center 擁有頂尖的設備和資源提供學生使用，舉

凡黑白及彩色攝影 Lab、電影和攝影舞台、電影編

輯設備、專業錄影 ( 音 ) 工作室、版畫複製工作室、

工藝技術中心、展示空間、綜合圖書館等。校內設

立許多的藝廊，其中又以 MainStudent Gallery 最重

要，許多學生的展覽皆由此展開。另外，Art Center

提供 ”smart”classroom 的學習環境，教室內配有

Intuitive panel-control system，可從眾多媒體格式簡

化學生的作品發表。

除了上課教室之外，於 Hillside 校區提供寬敞且開放

的專案專用室，提供學生製作作品的空間及設備。為

了因應 South 校區課程的開展並解決學生來往通勤於

校區的需求，從 2012 年秋季開始，每週一至六從早

到晚開設了接駁專車來往兩個校區，此舉不但有助

節能減碳，也希望學生能多加利用接駁車通勤，減少

Hillside 校區每日車滿為患的狀況。

每年有超過兩百家公司企業到該校招募畢業生，其

中不乏舉世知名的大型企業，諸如Warner Brothers 

Records(華納唱片)、The Walt Disney Company(迪士尼

)、Ford Motor Company (福特)、  Ogilvy and Mather

(奧美廣告)、Virgin Records(維京唱片)、 Nike(耐吉)

、Mercedes-Benz(賓士)…等。
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美國  創意設計學院 
College for Creative Studies

| 簡介 |

美國創意設計學院 (CCS) 於 1906 年由底特律藝

術及工藝協會創立，課程的範圍含括工藝、廣告

設計、工業設計以及攝影藝術。致力於提供優良

的教育環境，培養優秀的藝術家及設計師。CCS

的教育方針不僅希望發展卓絕的技術，並且能激

發學生們的潛力，使其在投入專業領域前便有相

當之準備，同時具有全方面的能力繼續自我教育

與學習。

| 學制 |

目前 CCS 僅提供 4 年的大學進修課程。學士學位

畢業學分為 126：包含 84 個技藝性領域和 42 個

一般領域課程。全校學生約 1200 人，校內略分

為八大學院，共有 22 種主修可以選擇。頒授課

程與學位有：動畫及數位媒體 ( 傳統動畫、互動

媒體、影像與特效 )；傳達設計 ( 廣告設計、繪

圖設計、互動傳播 )；工藝 ( 纖維設計、金屬和

珠寶設計、玻璃、陶器 )；純藝術 ( 雕刻、版畫、

繪畫 )；插畫；工業設計 ( 產品設計、運輸工具

設計、家具設計 )；攝影；室內設計。

| 資源 |

地處汽車之城底特律的 CCS 是一間以交通工

具設計起家的學校，校方投注相當多資源在

Transportation Design 及 Automotive Design 領 域

中。也因與美國三大車廠如 Ford、GM、Chrysler

等有深厚的地緣關係，讓 CCS 的汽車設計系有

許多與企業交流的機會，吸引許多有志於汽車設

計的優秀學生就讀。校內有專門的機構與諮詢中

心如 Student Success Center 提供諮詢，協助學生

在畢業後能夠順利找到工作。除了每學期於網站

上公佈今年有意願招收實習生的企業，也

有許多汽車大廠設立的獎學金可申請。校園大樓

之一的 Taubman Center，前身為 GM 的設計總部，

在底特律的「都市再利用計劃」下，重新翻修成

為新校區，

作為都市更新的中心之一。Taubman Center 六樓

有 24 小時開放的電腦教室 (apple 及 PC) 和各種

學生空間及輸出服務，還有噴漆室供同學使用。

十樓有一整層樓的 woodshop，專門提供學生製

作模型和大型作業使用。各系上在教學空間裡增

設給大四學生的工作室、小型攝影棚，以及發表

概念的展板和空間。為了讓同學學習上更加的方

便，兩個校園內各有一個書店，有各種學生上課

會使用到的材料、工具、教科書，以及生活用品

等，在校園中的生活相當方便。
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美國  帕森設計學院
Parsons the New School for Design

| 簡介 |

帕森設計學院 Parsons School of Design 於 1896 年成

立，座落於紐約市第七大道。1970 年與紐約新學院

大學 (New School) 合併，紐約新學院大學是在 1919

年，由一群致力於社會研究的著名學者包括歷史學

家 Charles Beard, 經濟學家 ThorsteinVeblen 和 James 

Harvey Robinson, 還有哲學家 John Dewey 建立而成。

學校注重創新、藝術和設計，眾多的學者、商人都在

該校進行過設計類的基礎和專業的自由教育。

帕 森 設 計 學 院 加 入 紐 約 新 學 院 大 學 後， 更 名

為”Parsons the New School for Design”，自此開始

發展、成長為全美最大、最完整的藝術與設計學校之

一。其中包括藝術、音樂、戲劇、管理、設計等八個

學院，並提供學生各方面專業設計的課程，給予多樣

化的設計概念，並讓學生學習到獨立及團體設計上的

實務經驗和理念，因而在學術及業界均享有盛名。帕

森設計學院的學生在這裡學習如何提高生活、工作和

創新的機會。學院將課程改革、技術創新和全球化眼

光相結合，共同關注設計業的未來。除服裝設計學院

在格林威治村，其他設計部門都在第五大道鄰近聯合

廣場，大學部加研究所一共 20 個與設計相關的科系。

帕森設計學院共有全職或兼職的教職員工 700 多名。

他們都是設計、藝術和商業界的成功專家。學校的國

際學生約有1600名。畢業生與校友遍佈歐美時尚界，

師資多為業界頂尖設計師。除了在面對設計的技術挑

戰，更要求學生從服裝歷史理論中學習時尚的社會

性。由於是強調設計的專業學院，學生作品皆被要求

具有優美流暢、清晰的思考邏輯與自信的應對能力。

一年一度的時裝秀與學生作品展更是每個學生全力表

現的重要活動。

| 資源 |

帕森設計學院，除紐約之外，也在法國巴黎設有分

校，並在世界各地也設有姐妹校，如多明尼加 、

日本、韓國、馬來西亞等，是一間國際化的知名學

校。帕森設計學院為設計學院的翹楚，有許多走在

流行尖端的著名人士，均畢業於此。例如名攝影

師 Steve Meisel、Louis Vuitton 打響服裝設計名號的

Marc Jacobs、山本耀司、Gucci 現任首席設計師 Tom 

Ford、Donna Karan 等。
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美國  普瑞特藝術學院
Pratt Institute

| 簡介 |

美國紐約市的普瑞特藝術學院 Pratt Institute 於

1887 年成立，與紐約市其他兩所學校流行設計

學院 Fashion Institute of Technology、帕森設計

學院 Parsons School of Design 並列為紐約『三大

藝術設計學院』。

普瑞特藝術學院所提供主修的課程大致上可分成

建築及藝術設計兩大類。其中的傳達設計系目標

不僅在於幫助學生增進專業技術的能力，更著重

於教導學生如何將創意傳達至觀賞者的腦海中，

所以課程的設計包括四個面向，分別為手、眼、

思考和社會觀念。

普瑞特學院相信，學生們畢業之後是要創造出一

個嶄新的世界，所以課程將包含學生們對社會、

對環境的認知，培養學生擁有良好且正確的社會

觀念，而多元且全面性的教育方式，造就了目前

分散於世界各地頂尖的創意管理人才。

| 資源 |

普瑞特藝術學院的教學宗旨即教育藝術家以及有

潛力的學生，使其成為社會上有責任、有貢獻者。

在此基礎下，普瑞特藝術學院希望學生能夠學習

到美學的判斷、專業的知識、共通的技巧以及技

術性上的經驗。因此，學校鼓勵學生申請校外實

習的機會，將學術上的知識配合實際上的經驗，

能夠融合為學生自我本身的獨特性。而普瑞特藝

術學院的教師在教授課程時，更是將理論融合於

創意應用中，培養學生在畢業之後能夠擠身於領

導者地位的能力。

普瑞特藝術學院擁有 Digital Arts Lab，此為一專

供跨領域研究的研究室，讓學生可以在研究室

中調查、創造與研究藝術、科技和文化間的連

結。以嚴謹的態度尋找出傳統和新穎的想法中的

連結，進而創造新的知識和創意的表現，以符

合日新月異的環境需求。學校中的 Pratt Design 

Incubator for Sustainable Innovation 則是一個支持

有天份的設計師、藝術家以及建築師的單位，這

些設計師們來自於 PRATT 社區，他們以商業設

計連結了社會上的企業家，讓這個單位可以贊助

社會和文化上的創新，而由這個逐漸壯大的專家

團體得利。如此完整的機制，提供給校內的學生

許多可以實際參與業界藝術活動的機會，並且增

加學生的實習機會，不僅能夠激發學生的潛能，

更能夠在此機制中加速培養學生在未來可獨當一

面的特質。
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美國   南加州大學
University of Southern California

| 簡介 |

成立於 1880 年，創校已有 130 年的歷史，位於美

國西南部洛杉磯市中心的南加州大學 (University of 

South California, USC)，是美國西部最具規模、最古

老，擁有豐富設備、教學資源、堅強課程與師資的私

立大學。它同時也是「美國大學聯盟」(Association 

of Pacific Rim Universities, APRU) 的一員，一般簡稱

為『南加大』。

| 學制 |

南加州大學的學制採用學期制 (Semester system)，一

個學年共有春、秋兩個學期，而暑期課程則是依學生

個人意願修習或是申請實習機會。每一個學期約為長

達三個月的課程。每個學期當中，建議學生可修 2~3

門課較為適當，其餘的時間則可用來參與實習課程。

每個學期結束之後，都會有長約一個星期的讀書週，

並且於讀書週後舉行期末考。

| 資源 |

有一百多年歷史的南加大，課程水準極受肯定，在

美國新聞與世界報導的排名上也從不缺席。尤其電

影學院伴隨著好萊塢的電影工業發展，造就了不少

電影界的奇才，最著名的校友是電影「星際大戰」

的導演喬治 ‧ 盧卡斯和音效大師班 ‧ 布特、達文

西密碼的導演朗霍華、阿甘正傳的導演羅勃辛密克

斯、約翰米遼士、巧克力工廠的導演大衛 .L. 沃爾普，

這些校友在功成名就後以資金贊助學校的發展，是

校方豐沛的財源之一。

全美第一的影視藝術學院也是南加大中最出名的學

院，授予學位給文學考論、編劇、電影製片、電影

創作。在 2001 年 , 新增了南加大互動多媒體部門，

研究包括立體電影、超寬銀幕電影、沉寖體驗電影、

互動電影、電玩、虛擬實境和行動多媒體等新媒體

形態。

由於 USC 的學生每年需要製作大約 25 部的影片以及

電視劇，此製作的數量幾乎相當於一個主要的工作

室一年的製作數量，因此，學生對於硬體設施、劇

場以及播放空間的需求也逐年增加。由於畢業校友、

產業合作夥伴的資助，讓 Cinematic Arts 的學生能享

有使用各種不同設施的機會，並提供在學學生更多

表現自己的環境。



115

英國   皇家藝術學院
Royal College of Art

| 簡介 |

皇家藝術學院 Royal College of Art (RCA) 創立於

西元 1837 年，位於英國首都倫敦 Kensington 區，

鄰近海德公園，為世界唯一一所僅提供碩士及博

士課程的藝術學院，而其優良的教學及研究品質，

更為學生提供跨藝術與設計學科共 6 大學院、23

種不同領域的課程。RCA 在英國向來有設計最高

學府之美稱，也是美國雜誌 Business Weeks 評鑑

為全世界之最的十所設計學校之一。

RCA 專精於藝術、設計、傳播等學門，聘請了約

100 位極負盛名且都有個人品牌的專業藝術家及

設計師來指導學生，故每年吸引全球超過 850 名

的學生就讀。此外，為了提供學生最新的學術資

源及資訊，RCA 會不定期的邀請客座教授、講師

及業界專家來講授相關課程。

| 學制 |

RCA 的碩士課程為期二年，與英國其他碩士一年

期課程不同。國際學生的學費雖然相當昂貴，但

學校也提供許多獎學金。RCA 入學門檻非常高，

眾多畢業校友都在業界享負盛名，如現任英國工

業設計協會會長及 Dyson 吸塵器的發明人 James 

Dyson、知名的普普藝術家 David Hockney、著名

的傢俱及工業設計師 Jasper Morrison…等。

| 資源 |

在藝術的領域中，RCA 鼓勵學生增進學習、知識

以及專業的能力，並且透過教學、研究和與產業

的合作，讓學生能夠將學習到的技能實際的運用

於相關的工業以及商業活動，進而運用於社會發

展中。因此，RCA 希望能夠藉由對於藝術家、

設計者以及相關領域中的實踐家專業的教育，來

達成完美卓越的國際藝術標準。此外，更希冀在

藝術與設計相關的產業、學校以及技術的完美配

合之下，提升該校的教育、研究和實習的品質。

正因 RCA 將教育與社會和產業需求的完美結合，

學校亦提供予學生完善的資源，以支持學生發揮

自我的色彩，因此該校學生在藝術設計上，能夠

同時展現出高層次教育的結果以及與實際經驗的

配合，並鼓勵學生觀察藝術與設計領域中相關

的社會和環境變遷，並且透過與其他產業的合作

關係，讓學生的設計理念可以更兼具地域性、全

國性以及國際性。

。
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法國  高等資訊視覺傳播學院
Supinfocom

| 簡介 |

高等資訊視覺傳播學院 Supinfocom 設立於 1988 年，

是歐洲最早結合電腦技術與藝術的學校之一。目前已

成為多媒體電腦圖像製作領域的的頂尖學校。其課程

內容以專業動畫製作學習及小組合作為主，學生加入

一年的動畫製作團隊，全程參與近乎專業的動畫製作

過程，並佐以專業教師的指導及討論。高等資訊視

覺傳播學院 Supinfocom 校本部位於法國北方的城鎮

Valencinnes。

1988 年法國政府為了促進電腦數位動畫的發展，由

經濟部出資辦學，是獨立於一般法國正規學制的五年

藝術專業學校。2001 年更開設 Supinfogame，致力於

電腦遊戲的教學。經過二十年來的洗鍊 Supinfocom

的學生畢業作品在國際知名的動畫影展屢獲大獎，更

在 2007 年獲得美國 3D world 雜誌獲選國際最具影

響力的動畫學校。2001 年於 Arles 設立第二校區，

2009 年在印度 Pune 成立海外分校。

| 學制 |

主要為數位影像領域，分為準備課程與進階課程，前

者課程為期二年，後者課程為期三年。高中畢業生可

以從準備課程念起，而學歷較高者可以嘗試直接報考

進階課程。除了傳統動畫外，準備課程也包括其它動

畫技巧入門，讓學生有機會接觸剪紙動畫等其它動畫

形式。學生也可以用攝影機拍攝實景短片，電影賞析

也是少不了的必修課程。進階課程中並包含劇本寫作

與音效等課程，讓學生與電影製作環節有所認識。

Supinfocom 的校風自由，重視如何激發學生靈感及

獨立創意的發想，更重要的是培養團隊合作，這也是

該學校最重要及獨特的教學精神。他們要求每位學生

在畢業製作時都需要找到自己的團隊，並一同完成一

部動畫短片。

| 資源 |

Supinfocom 的學生從剛入學開始，階段性地從摸索開

始循序漸進，大量實地操作，延請國內外專業人士經

驗分享，為不同背景的學生找到相互理解的溝通點，

但又保留個人特質以及其各自沉澱累積的文化觀點，

學校老師針對不同的能力興趣來做一對一指導。前兩

年學校安排基礎的藝術訓練，像是素描、色彩學、

雕塑、設計、電影分析等課程，後三年則安排電腦

繪圖，3D 電腦軟體、故事腳本、剪接、音樂等，讓

Supinfocom 的學生作品成為國際動畫影展得獎常客。



117

荷蘭  臺夫特科技大學 
Delft University of Technology

| 簡介 |

TU Delft 是荷蘭規模最大的研究理工大學，範圍

涵蓋了理工科學的各個領域，該校的主要使命，

在於提供高水平的科技教育並從事先進、創新的

研究工作。TU Delft 約有 5,000 多位教職員工，

學生數約 13,500 人。TU Delft 的研究與教育品

質享譽海內外。

該校的優良設備、研究單位及學院是傑出的研

究成果及教育的基石，名列世界頂尖理工大學

(THES) 排名之中。而且 TU Delft 與國際性企業、

工業和研究機構都維持著緊密的建教合作關係，

許多學生得以在這些機構中實習成長。

| 學制 |

二年制理工碩士（MSc）國際性學程，是針對在

理工領域擁有至少一個理工學士（BSc）學位或

同等學位的優秀學生設計。理工碩士國際性學程

不僅提供了學術訓練，還替未來進入全球就業市

場提供了絕佳的機會，每年吸引了相當多學生

爭相就讀。

每個科目的前 18 個月通常包含了學科理論、作

業報告和實驗實習。後 6 個月則將大部分時間

花在論文研究與發表上，其中包含了參加校內的

進階研究計畫或進入業界實習。為了確保學生能

夠在兩年內完成理工碩士課程並取得理工碩士學

位，台夫特科技大學在學生的入學就讀前會進行

嚴格仔細的篩選。

校方會努力確保學生能有最佳的學習進度，包括

提供個別的導師與輔導人員。此外，校方也會特

別注重協助學生改善溝通技巧、專業發展和學術

能力。

| 資源 |

Integrated Product Design (IPD) 是以具有系統性

的方法來進行產品開發。IPD 包含以下的設計面

向：外形，功能、用途、生產、銷售、經濟、永

續發展、耐久性和處置或回收。流程涉及各階段

的產品生命週期：從評估、概念開發、概念化、

到原型設計和產品營銷。需要熟練的綜合設計能

力，設計人員必須仔細思考使用者、製造商和社

會需求的整體性。

IPD 課程重點在於，學習如何將在設計過程中，

將使用者提出的要求和問題具體融入設計產品

中，尤其注重產品的設計創新及產品服務組合。

學生將學習如何執行設計，並用最先進的方法和

設計技術，規劃執行與管理複雜的產品開發過

程。
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德國   柏林藝術學院
School of Art and Design Berlin-Weissensee

| 簡介 |

「柏林藝術學院」的前身是二戰結束後不久由私人創

辦的「北方藝術學校」。兩德統一後，在柏林，該校

仍然是除柏林藝術大學之外的第二大藝術設計教育基

地，風格方面秉承了包浩斯傳統。由於位在首都柏

林，又是藝術與設計的專業學校，是德國人心目中工

業設計領域的首選。學校並積極與歐洲各校合作，

爭取許多歐盟獎學金之國際交換學生。並在 Hartmut 

Ginnow-Merkert 教授的倡議下，自 1998 年起與韓國、

臺灣、香港和廣州合作了許多不同的專案。

| 學制 |

德國大學無學士學位，第一個學位就是碩士學位。德

國的學制是一年兩個學期，修滿十個學期則可以拿到

Diploma 學位，等同於台灣的碩士畢業。「柏林藝術

學院」的課程主要分為理論課以及實作課，理論課為

設計史、設計方法等理論課程；實作課則是設計課，

在進入學校後的頭兩年則必須修習基礎設計課程，大

三以上的學生每學期都必須選定一個主要的 project

進行設計，每個教授通常會主持兩個 project，學生可

以自由選擇指導教授或設計案。每年之藝術與設計菁

英海外培訓計畫會與學校簽訂一年的契約讓獲獎學員

赴德國研習一年，則是可以和正式學生一樣，在一學

期選修一門主要的設計課。

| 資源 |

柏林藝術學院的地理位置位處於過去的東柏林，有繪

畫、雕塑、舞台設計、服裝設計、工業設計、織品設

計、視覺傳達等十一個設計學系，學生可以自由選擇

自己想修的課，或到其他科系修課，學校資源豐富，

有陶瓷、木工、雷射切割、RP 等工廠，學生可以充

分利用這些工廠來製作模型，每個工廠都有負責的人

能夠教導學生操作與使用機器，甚至學習製作陶瓷器

具的技術，這些完整的設備與資源能夠讓學生的創意

與設計有更大的發揮空間。

系上每個禮拜都會安排演講，無論是設計公司的介紹

或是設計師的工作心得分享，各種和設計相關的議題

都能夠討論與分享，讓學生即便還未出社會也能夠提

前了解設計的現實環境與做好心理準備。
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澳洲   墨爾本皇家理工大學
RMIT University

| 簡介 |

皇家墨爾本設計學院建立於 1887 年，位於墨爾

本市中心，教育理念著重就業導向，與業界有密

切的聯繫，並提供教學與實習的配合。RMIT 在

設計領域方面的表現，處於全澳洲的領先地位，

在其所提供的平面設計課程中，學生可以得到觀

念、生產、以及研究性質的多面向學習，課程特

色以客戶為焦點，具備創意和實用性。在畢業以

前，大多數學生都能獲得實際工作經驗，或參加

與相關產業密切相聯的課題研究。皇家墨爾本設

計學院的學生們畢業後即可勝任工作，並能接受

終身教育，他們富有創造性、判斷力及責任感，

為其所從事的職業及所在的社區做出自己的貢

獻。QS World Ranking 在 2011 年將 RMIT 排行為

全澳第十名的大學。

| 資源 |

學生有機會參與業界實習與海外研究，共同打造

本校卓越聲譽。 RMIT 校區皆位於文化多元且又

有活力的城市之中，學生有機會體驗精彩的墨爾

本生活，諸如劇院，博物館，餐廳，市場，花園，

沙灘等休閒設施。City Campus 生活機能及大眾

運輸相當便利，結合商業、文化、休閒、娛樂、

國際美食，及節慶活動，每年更吸引各國觀光客

前來共襄盛舉，因此有著多元性文化藝術之都的

美稱。 Brunswick campus 校區，鄰近繁華市中心

約5公里。 開設以下專業技能課程: 教育、服裝、

紡織品設計及科技、推銷規劃及產品開發、鞋業

製造、印刷及平面藝術。 Bundoora campus 校區

位於市中心東北區，離市中心約 18 公里。此校

區主要提供健康科學、工程管理、製造工程、護

理及教育課程為主。
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紐西蘭 奧克蘭媒體設計學校
Meida Design School

| 簡介 |

奧克蘭媒體設計學校自 1999 年創校以來就本著以創

立南半球最好的學校為目標，提供最佳的創意課程。

在國際創意產業中， 紐西蘭一直扮演著領導者的角

色，未來我們將看到學生成為明日之星。它的研究成

果和研究工作佔全國 70% 以上，近幾年來發展迅速，

一躍成為世界著名大學。結合環境與專業設備，提供

學生優良的技能與知識，實為世界設計 / 製片 / 多媒

體與遊戲開發的領導者。學校與產業密切合作關係，

學生參與實作案例並提升經驗能力，如參與著名電影

阿凡達，金剛與魔戒的拍攝製片，自創校以來，在世

界得到超過 250 個殊榮，並持續在累積當中。師資

皆為產業知名製片導演或設計藝術家，提供最真實的

業界經驗與專業技術。

| 學制 |

奧克蘭媒體設計學校課程分為：3D 動畫、平面設計、

數位媒體設計、數位創作、遊戲軟體開發、視覺特效

與動態圖像、廣告創意。碩士文憑課程之動態圖像特

效課程、Maya3D 建模課程為期 16 週，Maya 高級 3D

動畫製作課程為期 32 週，申請此課程的人必須向學

校提供能已具備此領域專業知識的證明。

入學證明可以是創造性或技術性的作品、資格成績

單，課程為全天制。奧克蘭媒體設計學校的課程設計

與實務緊密結合，並以創造優良成果為目標。此學校

的畢業生於各領域就業，可從事國際級的設計、遊戲

開發、電影和動畫製作等。

| 資源 |

奧克蘭媒體設計學校以擁有高品質的教育水準而知

名，並且學生與學院之作品皆於國際富有盛名，並獲

得獎項。因此擁有國際化之資源，並且有領域專家們

組成的學術諮詢座談小組，提供學術資源。此外，奧

克蘭媒體設計學校的文憑亦獲國際認可。學校的學生

亦曾參與知名影片《阿凡達》、《金剛》等片之製作，

擁有豐富的業界資源。
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