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摘 要

電子資訊時代的來臨，導致數位產品生命週期縮短。如何由產品再設計，透過工業設計的手法，加入設計語言，賦予產品

自我表達本身的造形、機能與風格為本研究探討之目標。 工業設計師於構想發展時常常因方向、目標不明確，缺乏系統化

的進行設計；其最終的產品，也因設計師的生活與美學經驗不一而起伏落差頗大。在產品再設計的歷程中，而設計的經驗

慣性亦往往會阻礙創新構想的產生。 本研究藉由目前最具代表性之消費性電子產品-數位相機為例，經由實務設計案例。

將幾何造形法則與創新六大法則混合運用，快速有效的，引導設計師提出產品創新之提案，並達到產品色藝兼備之目的。 

首先以問卷透過計數統計與相關性分析導出使用者潛在需求，找出原有產品之特點與可改進方向。其次經由創新法則推演

可能之造形組態，概念以草模、全比例原型、電腦虛擬模型呈現；進行專家訪談與建議以利設計方向確認與驗證，達到整

體造形與細部設計之完整。
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