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摘 要

大腦是一個自我組織的系統。因此，前面給予的資訊會在大腦中形成資訊型態，造成往後資訊很難重新重組舊有的型態而

產生新的型態。本研究計畫以DefiZen的積木方塊，以不同的組裝順序對最後積木方塊的結果做比較，以說明資訊順序對

最後積木方塊的結果有影響。由於DefiZen的積木方塊每塊都不一樣，非常合適用來代表真實的社會當中資訊的流入

。DefiZen有很多造型，本研究擬以立體棋盤的圖形做為比較的對象。 由於立體棋盤的形象並不容易想像出來，因此，在

實驗開始就將立體棋盤圖形的標準結果給予受測者觀看，以引導受測者堆疊出最後的立體棋盤圖形。實驗對象共有24位，

每位參予者給予固定順序和隨機順序來做積木的堆積。固定順序和隨機順序對最後的立體棋盤圖形的比較，以KJ法所繪製

的群集圖和樹狀圖為基準。並且整個DefiZen立體棋盤圖形的組裝過程以繪圖軟體Rhino繪製。本實驗結果指出給予固定順

序會有23次的正確組裝結果，而隨機順序完全做錯。這與DeBono所提出的資訊順序會影響最後資料的解讀的論點是一致

的。另外，本研究亦發現一些幾何結構經由特殊組合後較原先單純一致的幾何結構富有變化性，進而擁有特殊的支撐效果

，其原理近似中國結、孔明鎖。其可能的應用有撞球所使用的排球紙、中國結和7-11的提袋。
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