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2022 DSE DAT 2B

Q4 最多考生作答

(a) 良好。大多數考生均能正確指出此吉祥物的視覺內容，亦能清
楚和恰當地說明一個傳遞的信息。

(b) 令人滿意。多數考生能舉出合適的例子，亦能清楚展示說明。

(c) 令人滿意。多數考生能描述此轉型突破的優點。

(d) (i) 良好。多數考生能提供一個配含主題的合適角色設計，多數考
生的的繪圖技巧亦良好。

(ii) 令人滿意。差不多所有考生都能創作一組合適的宣傳片分鏡圖
但部分考生對鏡頭的運用及所需時間考慮不足，其設計亦欠缺
創意和美感，繪圖技巧仍有待改進。

2022 DSE DAT 2b
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2022 DSE DAT 2b

(a) 舉出此吉祥物的兩項視覺內容，並說明每項視覺內容所傳遞的信息。

2022 DSE DAT 2b

(b) 舉出兩個例子說明博物館如何在這社會現象下，利用數碼媒體把展覽和講
座等活動轉型和突破。
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(c)  以 (b) 的答案為基礎，簡略描述及評論此轉型和突破對以下各方面的影響
(i) 經濟
(ii) 文化

(d) (i) 利用彩色的注釋草圖，設計一個吉祥物作為香港科學館的導賞員，並
須以正視圖及側視圖展示。
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2022 DSE DAT 2b

(ii)  利用 (d)(i) 的設計，為「2022 香港科學節」設計一套長 15 秒的宣傳片，
以宣傳科學活動。利用四幅故事分鏡圖，闡明你的意念，並將答案寫在所提
供的工作紙上。

2022 DSE DAT 2b
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2022 DSE DAT 2b

Q5 較少考生作答
(a) (i) 令人滿意。多數考生能指出兩項大屏幕畫面內的視覺內容，部分

考生亦能提出恰當的解說。

(ii) 尚可。多數考生只重複了題目提供的解說，未有指出運動員如何
透過界面來互動。

(iii) 令人滿意。多數考生能舉出兩項與傳統實體對戰的分別。

(b) (i) 尚可。部分考生未有在設計中利用和展示「運動象形圖」的特點

(ii) 欠佳。很少考生能提供設計中的構造法則。

(iii) 尚可。多數考生在動態圖像的設計及繪畫仍有待改進。

(c) 尚可。部分考生能指出合適的市場或行業，但解說方面則較弱。

2022 DSE DAT 2b
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(a) (i) 根據圖 1 比賽現場的大屏幕畫面，舉出畫面內的兩個視覺內容，並說
明這些視覺內容如何提升觀眾對比賽的投入感。

2022 DSE DAT 2b

(a) (i) 根據圖 1 比賽現場的大屏幕畫面，舉出畫面內的兩個視覺內容，並說
明這些視覺內容如何提升觀眾對比賽的投入感。
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2022 DSE DAT 2b

(ii) 根據圖 4 和圖 5，說明兩隊運動員如何通過界面互動，達至團隊比賽的競技
效果。

2022 DSE DAT 2b

(iii) 從運動員的角度來看，舉出 HADO 與傳統實體對戰的兩個不同之處。
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(i) 參考以上運動象形圖 (Sports Pictogram)，為 HADO 設計一個運動象形圖，
以表達這項運動的特色，並簡略描述你的設計意念。

2022 DSE DAT 2b

(ii) 舉出在 (b)(i) 設計中的一項構圖法則，並簡略說明該法則所塑造的
視覺效果。
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2022 DSE DAT 2b

(iii) 以 (b)(i) 的運動象形圖為基礎，參考比賽中攻擊或防守的動作，利用
一組三幅圖像，設計一個動態圖像 (animated GIF) 以展示 HADO 的特色。
此動態圖像需要呈現關鍵動作：出現、移動、靜止。

2022 DSE DAT 2b

(c) 舉出及說明因應 HADO 而衍生出來的兩個市場或行業。
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Q6
(a) (i) 良好。多數考生能指出兩項場景或道具設計，亦能解說其意指如

何營造角色面對困難的氣氛。

(ii) 良好。多數考生能指出蝴蝶出現的形態與轉變，亦能說明角色的
情緒變化。

(iii) 欠佳。大多數考生忽略了題目已經說明是「由電腦動畫製作」，
而提供了不正確的製作方法。

(b) 尚可。部分考生忽略了題目要求舉出標誌的「指示意義」，而不
是視覺內容。

(c) (i) 令人滿意。多數考生都能正確描述標誌的相同視覺內容。

(ii) 令人滿意。多數考生都能提供一個與「樂於助人」相關的標誌設
計。

(iii) 令人滿意。多數考生能清楚描述標誌的設計意念。

2022 DSE DAT 2b

2022 DSE DAT 2b

(a) (i) 描述片中兩項場景或道具設計，並說明這兩項設計的意指如何營造
角色面對困難的氣氛。
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2022 DSE DAT 2b

(ii) 描述蝴蝶於圖 6 至圖 8 中的形態與轉變，並說明片中如何利用蝴蝶
表達角色的情緖變化。

2022 DSE DAT 2b

(iii) 圖 3 的蝴蝶和圖 5 的蜘蛛均是由電腦動畫製作。說明當中涉及的兩項
製作手法。
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2022 DSE DAT 2b

(b) 以下是「陪我講」的宣傳標誌。舉出此標誌的三項指示意義，並說明
它們的隱含意義。

2022 DSE DAT 2b

(i) 描述這些標誌的兩個相同視覺內容。
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2022 DSE DAT 2b

(ii) 參考以上設計，為另一延伸活動「樂於助人」設計一個標誌。
(iii) 簡略描述 (c)(ii) 標誌的設計意念。


