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A. 研究內容介紹

1. 主題摘要
本研究企圖從觀察的認知論點（cognitive point of view）從事建構建築設計中的風格理論。
2. 期刊內容概要（Introduction）
(1) 風格研究的達到來自兩個方向：the mean and the end

· means of view → personal and professional preference are expressed …

· end of view → a style is a feature or a combination of feature present in artifacts.

(2) The way designers process information can be referred to as design thinking.
(3) 建構關於設計中個人風格的認知理論研究目的，以觀察論點認知的研究方法，設計和處理將實驗室實驗結果繪製擬訂紀錄風格生產的模型，並描述風格的層級（degree）、轉變（change）、仿擬（imitation）的現象（phenomenon）。相關程序及概念的發展將描述於下。
【分析】Introduction清楚界定主題研究的範圍，第二段將主體與風格研究的設計思考作簡要的文獻回顧，第三段則簡介設計方法的基本概念。
3. 研究課題界定及風格理論模型產生程序演繹

(1) Definition of individual style  獨特風格的定義
有兩組構成要素的組合牽扯到風格的定義：

a. 設計生產中一般特性的呈現；

b. 另一個是關於程序與因素；在設計過程中重複（多次）的產生
(2) Cognitive mechanisms  認知的裝置
認知裝置像是將人的心智分解成主要元素，它是短期記憶（short-term memory）、長期記憶（long-term memory）的組成，及識別（recognition）、記憶儲存（memory storage）與記憶檢索（memory retrieved）的過程。
在建築的設計工作中，設計師能夠規律處理（system processing）一些設計訊息（design information），這就是檢索（retrieved），來自知識基本儲存記憶中，和設計活動是由可靠的認知裝置所製作的。
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Figure 1.是像是人類認知一個普遍的設計系統的建築。在這系統中，生產和測試，最後的計畫（goal plan）、限制的基模（constraint schemata），以及感知測試是參照這認知裝置（cognitive mechanism）。
→設計限制在限制基模中，目的在最後計劃，和搜尋方法在感知的測試—設計過程是非常獨特的，因此是把設計-過程叫做變量。這設計-過程的變量是擅自去做為來源產生一些常數特徵，這常數特徵就是獨特風格的說明。
(3) The factors generating a style
把設計過程的屬性視為變因，包含作為個人被喜好的形式（embodied in the knowledge base）、設計限制（represented by constraint schemata）、限制的選擇（感知的測試）、設計限制中的規則（contents of constraint schemata）、限制的秩序（reflected by goal plan）、目的（perceptual test）、和pre-solution models（also embedded in the knowledge base）。
· Table 1.  Hypotheses for the cause of style formation
九個假說在實驗室做進一步的測試，一個體驗從事建築師生產八個設計（如以下之註記）
【Session 1】basic program

【Session 2】site

【Session 3】design unit

【Session 4】design constraint

【Session 5】ownership

【Session 6】climate condition

【Session 7】被強加的設計秩序（design order was imposed）
【Session8】設計過程中整體計畫觀察可能的變化（the entire program was changed to observe possible changes in the design process.）
· Table 2.  Features that reoccur in four designs
在設計過程中一些特徵被發現，但卻不會存在最後的生產結果。（Some features had appeared in the design process but did not survive in the final products.）
· Table 3.  The repeated features and their generating factors
要素（factors）重複的論證將產生特徵上的重複；因此，這個設計--過程變量的考量是主要要素產生風格。
· Figure 2.  建築師的認知結構：在實驗中建築師顯示這不變化的結構（The invariant cognitive structure evinced by the architect in the experiments）
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(4) The formation of style
· Table 4.  假說試驗的總結Summary of the tests of the hypotheses
證明引導對九個假說的接受或拒絕，就風格形式而論是概括性的（summarized）。表4將說明在假說中要素與特徵之間的關係，合宜性質的要素影響特徵的形式化進入兩個群。要素直接且急速生產特徵的群（The first group of factors generates features directly and immediately），第二個群是要素肯定特徵的間接影響，它門被稱為間接的要素（the second group of factors shows an indirect influence on the certain of features and they are termed indirect factors）
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(5) The degree of style

(6) The degree of style and the level of abstraction

4. 風格概念的描述

(1) Change of feature

(2) Change of style 

(3) Imitation of style 

(4) Good or bad style

5. 討論（Discussion）
B. 研究內容介紹

本文藉由探討風格產生過程的理性原則，如：特性產生風格、風格形式化風格的層級性、風格層級的具體形式等，進行風格認知理論的建構並描述。 
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Figure 1. Schematic diagram of a cognitive model
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