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Architectural Research Methods
Chapter 4：理論(Theory)與方法(Method) 
4.1 導論

■ 說明何謂「理論」＆「理論」與「方法」之間的關係
□ Theory
   —積極＆理性

【希臘字義：積極性的思考(active contemplation)】：自然界行為的解釋，來自於「理性建構的過程」（而非神話虛構的想法）

—系統化的
—不同學科發展出其適用的理論形式

作者舉例，各種不同學科對理論的要求不同：
ex：自然科學—「理論」強調是可以正確的來做預測。（否則就是過時的理論）

    人文科學—「理論」強調根據統計的結果，可以普遍適用來描述一般性的人類行為

    藝術領域—「理論」強調「系統化哲學」的建構
—本章主要探討一般性的「理論」概念（非針對任何一個學科的特殊理論來探討）

□ 「Theory」與「研究方法」的關係

一、「理論」：用來描述、解釋、預測
      「研究方法」：用來測試理論所建構的描述、解釋、預測的一套建構完成的方法
二、「理論」：用來發展一套適用所有狀況的描述、解釋、預測（不是只有單一狀況）
      「研究方法」：用來證明、修正或反駁理論不僅僅是可以適用於某些特殊案例
※「理論」並不必要提供一套證明或測試的方法（好的理論可能具備這樣的條件）
※「理論」：一般性描述；「研究方法」：具有較明確的方式

※不同的領域的理論可能有其較適合證明「理論」的「研究方法」。例如，愛因斯坦的相對論，就適用「實證研究方法」
□ 「Theory」與「研究方法」關係的例子

一、杜勒(Durer)的透視法木刻
理論：經驗主義（客體的被理解，具有特定的幾何關係）
方法：繪畫的網格

二、愛因斯坦相對論

理論：E＝MC2
方法：分子加速器
4.2 一般性的理論架構探討
■ 利用Gary Moore(環境行為研究者)對理論的定義所區分出來六項構成要素，說明理論架構，並用杜勒(Durer)的透視法木刻來對照
1. 【Moore】對於宇宙論的主張(propositions)＆觀察(observations)
→【Durer】人類的眼睛能倚賴經驗來觀察客體，所看到的東西能夠用繪圖投影來呈現

2. 【Moore】各種主張之間的邏輯關係
→【Durer】經驗領域是一種「系統」，可以用網格模型(matrix)來繪製，描述其幾何位置、尺度、大小等

3. 【Moore】從1，2所得到的結論
→【Durer】透過2所描述的特性（邏輯關係），可以正確的複製1所看到的東西
4. 【Moore】經驗現實的連結(Linkages to empirical reality)
→【Durer】假設2所描述的抽象因子能夠正確的表現經驗的現實(empirical reality)，而所採用的工具能夠有助於現實(reality)狀況的正確描述

5. 【Moore】從理論發展出來的假設(assumptions)＆前提(presuppositions)
→【Durer】人類的眼睛所看到的經驗領域(empirical realm)，是一個有條理的系統。系統中的各部分彼此之間具有可預測的關係，所以在這個系統中的任何視點，所看到的東西都是一樣的。
6. 【Moore】原則上理論是可以驗證的
→【Durer】理論的內在邏輯以及應用可以被驗證。利用透視原理所完成的作品，不同的人坐在相同的位置，用相同的網格觀察同樣的客體，所複製出來的東西應該是一樣的。
■ David Canter的場所理論（圖4.2）：符合Moore所提出的理論六大構成要素
4.3 用不同的概念來區分理論種類
4.3.1 實證理論與規範性理論

■ 實證理論（多用於科學研究）
—描述＆解釋性的系統，可以預測未來

—可以根據經驗法則來嚴格檢驗
■ 規範性理論（多用在設計領域）
—屬於傳統領域所建立的既成規則
—只能在專業領域中被衡量檢驗（檢驗方式不像實證理論那麼嚴格）

■ 舉例
—Jon Lang：提出的理論涵蓋「規範性理論」＆「實證理論」（行為研究）
—Peter Rowe：規範性的設計實踐（參考之前的範例、類型學）
4.3.2 大型、中型、小型理論（Scale）
■ 大型理論：應用範圍廣（例如：重力理論、相對論）

■ 中型理論：僅能用於某一個學科（例如：環境行為理論）

■ 小型理論：限定於一些單一的案例

4.3.3  辯證性(polemical)的設計理論

■ 與設計活動有關，以辯證的方式為前提，設定一些「規範性的基本原則」
■ 常用方式

—擁護、辯護或反駁某些觀點
—詮釋文化特色如何反映在建築形式上

—表達特殊觀點：例如自然演化過程如何表達在特殊形式上
■ 辯證性的設計理論是否可稱為「理論theory」：主要問題在「可否測試或驗證(teatable)」(Moore理論構成要素的第六項)
—設計理論一般較難驗證
4.3.4 理論的可預測性(prediction)與說服性(persuation)

■ 實證理論：具可預測性
■ 設計理論：具有說服性（得到相關領域多數人的贊同）
—設計理論一般很難做到預測
—Paul-Alan Johnson提出設計理論如果要能稱為「理論」，必須具有「說服別人」的機能，這樣的理論說服性可表現在兩方面：
1. 說服力≒可驗證的(testable)
2. 說服力≒一般性(generalizability)
4.4 後面章節的簡要說明

七種研究方法的說明
4.4.1 詮釋性的歷史研究
■ 理論：建立在過去或者目前社會背景，普遍性的已知假設上

■ 方法：使用過去存在的證據為研究基礎（文獻資料、實際案例調查、訪談、類似狀況的比較）
4.4.2 質化研究
■ 「研究者」扮演重要角色：其背景或觀點牽涉到研究方法
4.4.3 相關性研究
■ 必要性(necessity)的探討
—所有可能的行為的原因(cause)，是否都需要去做解釋
—如果是，是否需要在解釋之前，定義這些原因(cause)，使得解釋的結果更具實用性
■ 相關性研究主要探討變數(variable)與變數之間的關係，而非因果關係（一個變數引發另一個變數）
—舉例Oscar Newman的研究
兩個變數之間的關係【建築物高度（形式變數）、犯罪率（社會邏輯變數）】

→低層公共住宅的犯罪率比高層低（變數相關性研究）

4.4.4 實證研究
■ 在一定的環境設定下，尋找兩個或兩個以上變數之間的關係
■ 常利用實證觀察方式，研究多以「數據資料」呈現
4.4.5 模擬性的研究
■ 真實世界(reality)的知識如何用一些媒介來表達
■ 四種模擬的模型(Colin Clipson)
—圖像模型
—類比模型

—操作模型

—數學模型

4.4.6 邏輯論證研究
■ 系統性(system)的邏輯關係研究：定義、關係、系統限制、與其他系統關係、邏輯一致性
4.4.7 案例探討研究
■ 案例概念上、方法上的探討
4.5 結論
4.6 建議的參考書目

