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摘要 

 

企業識別主要包含三個要素，即：(1)理念識別、(2)活動識別與(3)視覺識別，其中以視覺識別的商

標在視覺化設計上最具影響力。不過，由於商標設計在構想發展階段，仍有賴於設計師或企業決策主管個

人主觀見解、經驗與構思，使得商標設計的過程，不易反應消費者的認知需求，值得進一步探討與改善。 

本研究運用解構商標元素，並重新建構商標設計的法則，以探討應用設計法則於商標設計之可行性。

整體發展過程中，以國內外現有銀行業的幾何型商標為案例，除用感性語彙探討其與國內外銀行業幾何商

標間之關聯性外，並使用語意差異法，配合感性工學語彙之評量，對受測者進行測試。最後，將所得資料

運用指示型多元廻歸與相關性分析，探討感性語彙與商標建構特徵間的關聯性，以轉譯為法則，並透過電

腦程式之發展產生相關之商標，來協助設計師及企業決策者設計商標時的方向與參考依據。本研究所導出

之幾何型商標設計法則包含：(1)移動且旋轉、(2)分割、(3)重複且移動、(4)重疊且移動、與(5)旋轉且

縮放等五種型態。 

本研究之結果並經受測者的認知驗證，具 80%以上之接近度，預期將可協助設計師有效地發展商標設

計，並可快速產生較符合顧客需求的可行商標構想案。 

 

關鍵詞：商標設計、感性語彙、指示型多元廻歸分析、語意差異法、形態分析 

 

一、研究背景與動機 

 

隨著科技的日新月異及國民所得與消費水平的提高，各產業間的競爭越來越激烈。消費者對於產品

的要求，除了基本的機能外，漸漸重視美觀與舒適，並開始講究個性化的商品，對於企業品牌與形象的

認可也更加挑剔。因此，建立企業印象的個性化外貌與維護良好的企業形象，以便在眾多相似的商品中，

得到消費者較多的青睞，從而引起購買慾望，已成為企業經營的重要課題[4]。王閔威[2]認為影響消費者

行為的因素共有 5 種，分別為(1)資訊注意、(2)品牌認知、(3)態度信任、(4)購買意向、與(5)人口統計

變數等，由此可看出品牌認知的重要性。 



98                                                                      設計學報第9卷第3期 

 

一般來說，品牌形象的建立必須掌握消費者生活的特徵及心理期望。張百清[7]主張一個「全面的品

牌概念」必需做到(1)鮮明地表現出品牌的個性、(2)給予消費者有加值感的利益、(3)建立品牌的親切感、

(4)贏得消費者的信賴感、(5)帶給消費者品牌和產品的聯想、與(6)創造良好的企業形象。因此，在資訊

化與國際化的時代裏，企業須更講究識別傳播及形象的傳達，而形象的傳達方式，不像語言有國度與民

族的阻閡，較易引起更多人的共鳴，已成為企業當務之急。 

企業識別(Corporate Identity，簡稱 CI)對企業形象及精神的建立，扮演重要角色。通常一個企業識別

系統(Corporate Identity System，簡稱 CIS)主要由 3 個要素組成，即：(1)理念識別（Mind Identity,簡稱

MI）、(2)活動識別（Behavior Identity,簡稱 BI）與(3)視覺識別（Visual Identity,簡稱 VI）[4]，其中又以

「視覺識別」的商標在傳播上的渲染力量最為直接且強大。而「商標」(Logo 或 Trademark)中的圖像則

是引領企業識別系統視覺化最重要的元件[18]。大多數 CI 策略的目標在於讓企業表現現代感，且能產生

比競爭企業更具識別及聯想的效果[14]。由於企業識別的視覺訊息其所表達的意念比較抽象，再加上設

計師的創作常依個人主觀的認知與喜好，比較欠缺客觀的法則印證。這樣傳統的商標設計在執行上比較

沒有效率，且對於商標設計的傳承與溝通容易形成障礙[18]。綜上所述，時下仍有許多商標設計除受制

於決策者的主觀見解外，尚有三項缺點值得進一步改善： 

1.商標的設計不易反應消費者的認知需求。一般的商標設計，不像產品設計可以透過有效的消費者回應，

來修正與設計產品。再者，設計師在從事商標設計之初步構想時，多半係透過黑箱作業的形式來發展，

故設計師的觀點對於商標的設計影響很大。 

2.商標設計仍過度依賴設計師的經驗、知識與技術，不易有效傳承。設計師在進行商標的構想發展時，

通常係隨個人設計經驗來構圖，容易產生很多不符需求的構想，而浪費寶貴時間及降低設計品質與績

效。如能透過電腦的輔助，藉由造形法則，提供設計師更多的相關設計構想，將可縮短設計時程，提

高設計效率。 

3.現行二度空間與三度空間的電腦輔助設計軟體，多半無法滿足設計師的商標設計需求。二度空間的商

標設計有別於三度空間的產品設計，而商標設計對相關造形的衍生需求遠甚於產品設計。因此，設計

師在從事商標設計時，不易透過現行電腦軟體來達到「設計自動化」的目的。 

由於設計師從事商標設計時，有如前所述的三項缺點，本研究的目的在建立一套電腦輔助商標設計

系統，以整合設計師與消費者的意象，並運用感性形容詞與商標設計要素的關聯性，透過電腦的分析運

算，來輔助設計師進行構想的發展，從而快速提供設計師更適切的可行方案。整個的發展過程中，本研

究以銀行類之商標感性語彙與樣本，配合語意差異法對消費者作認知之問卷調查，並應用指示型多元迴

歸分析，進行商標造形分析與解構，尋求商標樣本中，各造形元素在各感性語彙的類目得點。 

 

二、文獻探討 
     

如前所述，本研究將應用感性語彙與意象認知於銀行業之商標設計，其應用的理論基礎為：(1)以感

性工學(Kansei Engineering)(2)指示型多元廻歸分析(Indicator Multiple Regression Analysis)(3)形態分析法

(Morphological Analysis)等。 

2-1 感性工學 

1986 年在世界汽車技術會議中，日本 MAZDA 汽車公司山本健一社長，提出『感性工學』一詞[5]，
並運用「感性工學」之手法進行乘坐感與汽車內裝設計。Nagamachi[19]更將感性工學區分為二類，即： 
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階層化類目分類法（Category Classification）與感性工學電腦系統。其中第二類係以專家系統來轉換消費

者感覺與意象成為設計細節的電腦化系統。而其架構包含四個資料庫，即：(1)感性詞彙資料庫係廣泛收

集形容詞語彙，並從中萃取足以代表消費者對產品感覺之語彙數量，再透過語意差異法（Semantic 
Differential Method; SD 法）尺度的建構及利用此尺度來評估等級，並以因素分析法來分析所評比的資料，

據此建立感性詞彙資料庫。(2)意象資料庫（Image Database）：係藉由採用指示型多元廻歸分析的方法

[8]，將數量資料作多元回歸分析，然後得到一系列介於感性語彙與型態要素間的統計關聯性，以利設計

細節部分的元件[11]。(3)知識庫（Knowledge Base）：係包含所需的評量尺度，來決定與感性語彙高度

相關的設計元件。(4)設計與色彩資料庫（Design and Color Database）。 

2-2 指示型多元迴歸分析 

利用指示型多元廻歸分析的目的，乃為求某一目的變量與其他數個「定性」項目（取 0 或 1 的名義

變數）間的線性函數關係[20]。每個定性項目（Item）是由數個類目（Category）所組成，並假設所有樣

本在每個項目中都必選，而且只能選其中一個，以利於建立迴歸方程式，來預測資料與事件的變異性。 

在使用指示型多元廻歸分析時，所涉及到的一些用語，包括：外在基準、項目、類目等。其中「外

在基準」乃指某種特別性質的目標變數；項目是指問卷調查中的問題，而類目（範疇）則可想像為答案。

例如：自「單元是否自轉？」與「單元是否重覆？」等問題上，了解與商標設計的關係時，這些問題即

是項目；而回答「是」或「否」即是類目（範疇）。至於商標即「外在基準」之目標變數。 

令問卷的問題回答類目 X 所成的集合設為∑Ｘ，其對應關係如表 1 所示，而目標變數之預測值方程

式可表示如下[20]： 

 

Ｙ＝∑
=

n

i
i

1
β Ｘi＋ｅ                                                      (1) 

其中Ｙ表實驗的預測值    

         Ｘi表類目 i, i = 1, 2, ..., n.      

βi表迴歸係數（類目的權重得分） 
ｅ表殘數 

 

表 1 影響商標設計因素之調查表 

項目 

問題(1)：單元是否自轉 問題(2)單元是否重覆： … 
問題（n）：單元是否

圖地反轉 
類目 

樣 
本 

 
 

NO. 

外 
在 
基 
準 

（A）是 （B）否 （A）是 （B）否 … （A）是 （B）否

1 移動且旋轉     …   

2 分割     …   

… …     …   

N 旋轉且縮放     …   

   

依式(1)，若某一商標設計之單元為自轉時，必須要在各樣本中，儘量使外在基準 y 和預測值 Y 之

間的差異 e 值越小越好。換言之，依最小平方法原理，只要求使 e 值的平方和為最小即可。為了解各「項 
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目」X 對「外在基準」y 的影響，即不同項目之結果對商標的影響，可將類目權重得分基準化，設定各

項目內的「類目分數」的平均值為 0，則方程式可定為： 

 

Y=y 0 +a 11 X 11 +a 12 X 12 +…+a k1 X k1 +…+a ij X ij                                     (2)   

 
其中，y 0 為「外在基準」值的平均值，a ij為基準化類目 i 之項目 j 的分數。 

2-3 形態分析法 (Morphological Analysis Method) 

所謂形態分析法是將設計的目標物解構出包含內部的所有特定元件，以個別思考可能的解決方式，

並繪製成圖表，尋找所有可能的解決方式。Jones[15]及王錦堂[3]在設計方法中認為應用形態分析法的目

的是用來擴展設計問題解答之搜尋範圍，而此法運用相當廣泛，如：(1)運用在鋁梯產品的設計上[10]、
(2)電腦輔助幾何商標設計之發展[9]等。 

一般而言，運用此方法之步驟[9]： 

步驟 1.將設計的目標物解構出包含內部的所有特定元件。可由問卷調查的方法來分析，將設計的目標物

拆解出不同的屬性，即為「特性元件」，而每一個屬性間的關聯必須有適當的定義。 

步驟 2.針對每一特定元件，思考其可能的解決方式，並繪製成圖表。每一「特定元件」的構成範疇，可

形成可能之設計方案。 

步驟 3.搜尋所有可能的構成方式。由於構成範疇組成方式可能的路徑相當龐大，故如以電腦分析來輔助

搜尋，便可節省時效，並作通盤性的考慮與評估。 

 

三、研究方法 
 

本研究利用問卷調查進行感性語彙選取，及以 KJ(Kawakita Jiro)法作商標樣本的分類，希望透過選

取較適合的銀行類之商標感性語彙與商標樣本，來建構一套商標設計的發展模式。在進行上，將收集現

有特定行業銀行業商標的圖像，分析商標的造形特徵，再由設計專家的觀點，解構商標並製成形態要素

表，以建立與造形、意象組合的設計法則。最後配合與銀行相關的感性語彙對，來探討其商標的造形、

與意象的認知關聯性，並建立設計師電腦輔助商標設計系統。值得提起的是本研究在資料收集的過程中，

發現幾何型的商標佔多數，而幾何型的商標較符合造形原理的建構，故本研究將優先針對幾何型的商標

來發展。 

3-1 本研究之發展流程與步驟 

本研究主要採用問卷調查法，並以語意差異法（Semantic Differential Method; SD 法）作為調查評量

的工具。如圖 1 所示，本研究分四階段：(1)感性語彙與商標樣本之選取、(2)感性語彙與商標樣本意象

關係之聯結、(3)商標設計法則之建立、與(4)系統開發與驗證。 

在階段 1 商標樣本與感性語彙之選取階段中，應用 KJ 法[6]於商標分類及問卷調查法於感性語彙對

的選定。在階段 2 感性語彙與商標樣本意象關係之聯結的階段中，應用語意差異法調查感性語彙與商標

樣本意象關係，並使用算術平均計算語彙與樣本間對應值權重，再運用形態分析法將商標樣本形態分析

與造形解構，最後使用指示型多元廻歸分析計算出商標樣本各類目得點分析。在階段 3 商標設計法則之

建立階段中，使用語意差異法調查感性語彙對與色彩之間關係，並運用形態分析法組合商標建立商標設 
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計的法則。至於階段四為系統開發與驗證中，以貼近度的原理，運用 JAVA 語言開發系統[1, 17]，應用

期望誤差值檢驗作系統最後的印證。 

圖 1 研究發展流程圖 

 

3-1.1 感性語彙的收集、合併與選定 

首先，大量蒐集與商標相關的感性語彙，收集方法為經設計師訪談及文獻、資料的探討，如設計相

關雜誌、相關研究報告及字典、辭典中收集。結果共收集了約 300 個感性語彙。將這 300 個感性語彙經

3 位研究生的評價挑選，剔除不適性及重覆的語彙，並將意義相反的語彙予以配對後，整理成為 112 對

感性語彙。 

將 112 對感性語彙製成問卷，針對大專設計科系學生、設計師、研究生及高職設計科教師來進行進

行感覺評量的調查。本問卷印製成 200 份，實際回收 171 份。經彙整問卷，有 10 組感性語彙被選取次數

超過 50 次，其餘皆未達 40 次，中間呈現斷層，故本研究銀行類感性語彙選取前 10 組被勾選次數較高者。

並整理出被選取次數較多的前 10 組感性語彙，分別為： 

 
01.現代的-傳統的、02.迅速的--緩慢的、03.國際的--本土的、04.大眾化--個性化、 

05.安全的-危險的、06.滿意的--抱怨的、07.專業的--業餘的、08.理性的--感性的、 

09.經濟的-浪費的、10.誠實的--虛偽的 

 

3-1.2 商標樣本的收集、分類與選定 

首先根據行業類別之銀行業，大量蒐集國內外銀行業相關商標樣本，收集方法為設計相關雜誌、國

內外商標設計專業書藉。結果共收集了大約 500 個商標樣本[4,13,14,18]。將收集到的樣本之造形元素

加以分析，並考量幾何型商標具規則性，利於電腦建構，而剔除幾何型商標之外的樣本。最後，利用 KJ
法將合適之商標分別製作標籤註明各商標特性，然後由五位工業設計研究生協助將所有商標歸納出五種 

感性語彙的收集 

感性語彙的合併 

感性語彙對選定 

商標樣本收集 

商標的分類 

商標樣本選定 

感性語彙對與商標樣本意象關係調查 

計算語彙對與樣本間對應值之權重 

商標樣本形態分析與造形解構 

各類目得點分析 

電腦輔助設計系統的開發

系統驗證 

語意差異法

指示型多元

廻歸分析

形態分析法

形態分析法 

JAVA 語
言系統開
發 

貼近度與形態
分析法 

期望誤差值檢驗

算術平均值

KJ 法 

商標設計法則之建立

問卷調查

感性語彙與商標樣本之選取 

感性語彙與商標樣本意象關係之聯結 
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造形法則分類，並以隨機方式在五大類樣本中，各取十個商標樣本。 

1.移動且旋轉：移動是指利用基本造形元素作重覆性的形態變動，特別是以圓中心為基準點，再透過角

度的設定而達到旋轉的視覺效果，所產生的商標圖像，如表 2所示。 

 

表 2 移動且旋轉構成的商標樣本表 

註：表內之數字為樣本問卷調查編號 

 

2.分割：將基本造形元素作規則或不規則、等間隔或不等間隔、線條的等粗細或不等粗細的分割，並作

反白處理，所形成的商標圖像，如表 3 所示。 
 

表 3 分割構成的商標樣本表 

註：表內之數字為樣本問卷調查編號 

 
3.重複且移動：將基本造形元素反覆並置，透過規則或不規則的排列組合，所產生的商標圖像，如表 4

所示。 

 
表 4 重複且移動構成的商標樣本表 

註：表內之數字為樣本問卷調查編號 
 

商標設計圖例 

     
基本形— 
圓形 1 

基本形— 
平行四邊形 2 

基本形— 
三角形 3 

基本形— 
矩形 4 

基本形— 
等腰三角形 5 

     

移動且 
旋轉 

基本形— 
正三角形 6 

基本形— 
圓形加三角形 7

基本形— 
扇形 8 

基本形— 
六邊形 9 

基本形— 
矩形 10 

商標設計圖例 

     
基本形— 
矩形 11 

基本形— 
平行四邊形 12

基本形— 
正方形 13 

基本形— 
正方形 14 

基本形— 
圓形 15 

     

分割 

基本形— 
矩形 16 

基本形— 
三角形 17 

基本形— 
圓形 18 

基本形— 
矩形 19 

基本形— 
正方形 20 

商標設計圖例 

    
 

基本形— 
三角形 21 

基本形— 
四邊形 22 

基本形— 
四邊形 23 

基本形— 
正方形 24 

基本形— 
平行四邊形 25 

  
 

  

重複且
移動 

基本形— 
四邊形 26 

基本形— 
三角形 27 

基本形— 
正方形 28 

基本形— 
三角形 29 

基本形— 
等腰三角形 30 
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4.重疊且移動：將 1 種或 2 種基本造形元素反覆出現，透過位置移動形成部份面積重疊，並經分割、圖

地反轉，所產生的商標圖像，如表 5 所示。 

 

表 5 重疊且移動構成的商標樣本表 

註：表內之數字為樣本問卷調查編號 

 

5.旋轉且縮放：將基本造形元素，透過角度改變及一定比例之縮放達到旋轉的效果，所產生的商標圖像，

如表 6所示。 

 

表 6 旋轉且縮放構成的商標樣本表 

註：表內之數字為樣本問卷調查編號 

 

3-1.3 感性語彙與商標樣本意象關係之聯結 

本研究的階段性目的是利用問卷調查法，計算每一商標樣本在任一感性語彙中所代表的關係程度

值。而問卷形式設計乃參照 SD 法之相關研究報告，採用比例尺度配合感性語彙對組合方式來完成，為

考量受測者在意象評量時給分的便利性，故採以劃記（↓）的方式來標示，如圖 2所示，並以數字（-5 ← 

0 → +5）來輔助說明尺標各位置所代表的程度值。 

 

-5     0 +5 

 
現代的                                                             傳統的       

  
圖 2 問卷中形容詞語彙之評量尺度與標示方式圖 

 

1.問卷調查統計 

根據行業類別---銀行業，廣泛收集各國銀行業相關商標樣本，並從收集到的樣本的造形元素分析、

歸納出 5 種造形法則，以此原則隨機方式各種造形各取 10 個商標，共 50 個商標樣本，並配合前述中所 

商標設計圖例 

     

基本形— 
三角形 31 

基本形— 
四邊形 32 

基本形— 
正三角形 33 

基本形— 
圓形 34 

基本形— 
三角形 35 

     

重疊且 
移動 

圓形重疊分割 36 圓形重疊分割 37 基本形— 
圓形重疊 38 橢圓重疊後分割 39 圓形重疊分割 40

商標設計圖例 

     
基本形— 
矩形 41 

基本形— 
圓形 42 

基本形— 
圓形 43 

基本形— 
圓形 44 

基本形— 
等腰三角形 45 

 
    

 

旋轉且 

縮放 

 

基本形— 
圓形 46 

基本形— 
圓形 47 

基本形— 
圓形 48 

基本形— 
圓形 49 

基本形— 
圓形 50 
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設計之問卷格式完成正式調查之問卷[16]。 

在問卷設計完成後，選取 100 名大專設計科系學生、研究生及設計科教師接受測試。測試後，有效

問卷 98 份，依此 98 人計算平均值，顯示各語彙程度與商標樣本之對應關係值，如表 7 所示。值得提起

的是本研究為使後階段統計分析易於進行，將測試後的原始評量尺度（-5 ← 0 → +5）轉換為（0 → 5 

→ 10）。 

     

表 7 五十個商標樣本與感性語彙程度關係值對應表 

 

由表 7 中知樣本的編號第 1 類為移動且旋轉依序編為樣本 S1至樣本 S10；第 2 類分割依序編為樣本

S11至樣本 S20；…，依此類推。而 S1（商標樣本 1）與 10 組感性語彙對在實驗分析後的統計數據分別為

（4.83，8.75，5.67，2.87，8.71，8.15，8.08，6.51，6.64，5.12）其中又以第 2 組（迅速--緩慢）8.75 最

高，表示商標樣本 1 在迅速--緩慢程度關係最高，而樣本 2-樣本 50 之分析方法依此方法分析。 

2.商標形態分析與造形解構 

為建立商標造形的設計法則，本研究應用形態分析法之原理，將商標樣本進行造形要素的形態分析，

共分解為 9 大項目、29 個類目，如表 8所示。將本研究銀行業的商標樣本之 5 大分類依序作樣本的編號

第 1 類為移動且旋轉依序編為樣本 1 至樣本 10；第 2 類分割依序編為樣本 11 至樣本 20；第三類重複且

移動依序編為樣本 21 至樣本 30；第 4類重疊且移動依序編為樣本 31 至樣本 40；第 5類旋轉、縮放依序

編為樣本 41 至樣本 50。而各商標樣本形態資料說明，如表 9 所示。 

3.指示型多元廻歸分析各類目得點 

在進行意象的語意調查時，受測者對於每個商標樣本是以整體性來作評分的，然而，當電腦決策系

統在從事商標設計發展時，卻是以造形元素組合加總之方式來進行。故須找出個別的造形元素，對整體

造形意象之潛在影響程度值。本研究中係透過指示型多元廻歸分析之輔助運算程式，將所得之數據加以

整理後，可得每一組感性語彙與所有樣本之複相關係數（Coefficient of Multiple Correlation；R）、決定

係數（R 2
），及造形元素各項目的偏相關係數，如表 10 所示。 

藉由指示型多元廻歸分析結果，其中偏相關係數愈大，表示對於意象判斷影響愈大，而類目得點則

可協助瞭解各形態要素與意象的關係，其中類目得點又有正與負值，分別代表正向與負向的意象。以圖

2 中「現代的（－）---傳統的（＋）」之指示型多元廻歸分析結果可知類目得分欄中的得點具有正負值， 
 

 現代--

傳統 

迅速--

緩慢 

國際--

本土 

大眾--

個性 

安全--

危險 

滿意--

抱怨 

專業--

業餘 

理性--

感性 

經濟--

浪費 

誠實--

虛偽 

S01 4.83 8.75 5.67 2.87 8.71 8.15 8.08 6.51 6.64 5.12

S02 5.44 9.11 6.88 1.79 7.21 8.41 8.20 6.23 7.29 4.53

S03 3.79 8.41 4.77 2.05 5.87 7.68 8.34 6.66 5.07 4.59

S04 5.76 8.87 5.28 2.98 6.92 7.56 8.89 4.84 5.60 5.43

S05 6.53 8.98 6.59 2.86 4.97 7.51 8.97 5.56 5.68 3.40

S06 4.89 9.51 5.71 1.42 5.72 7.90 8.41 6.64 6.10 4.39

S07 5.42 8.66 5.95 1.24 5.52 7.13 8.44 5.52 5.82 5.31

S08 5.32 9.34 4.87 2.04 4.89 4.69 8.98 4.83 5.01 6.12

S09 2.84 9.25 4.17 1.43 5.60 7.79 8.65 6.44 6.81 5.26

S10 6.77 9.16 6.80 2.59 6.24 8.83 8.87 6.21 6.29 5.32

… ： ： ： ： ： ： ： ： ： ： 

… ： ： ： ： ： ： ： ： ： ： 

… ： ： ： ： ： ： ： ： ： ： 

S50 7.94 7.23 7.28 1.56 5.66 6.54 6.47 9.32 6.27 5.99

形 容 詞 語 彙
商 標 樣 本 編 號 
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表 8 銀行商標造形要素分析表 

     

表 9 樣本形態調查資料總表 

註：樣本 11-樣本 50 參照表 9 分析之 

 

其中正值代表影響力傾向於現代的，負值代表影響力傾向於傳統的，每個對應值均不相同且有高低，值

愈高代表影響力愈大。以偏相關係數欄來看，造形屬性之得點最高（0.858060），表示影響「現代的（－）

---傳統的（＋）」這對語彙對之造形元素形式所佔的權重最大，其次為單元是否分割（0.75971）, 再

其次為單元是否重覆（0.73044）、造形基本元素（0.6745）。若以類目得分欄來看，其中造形的屬性項

目，以重疊且移動之（4.61885）為最高，代表造形屬性若設計為重疊且移動是最接近現代的（－）意象；

而以分割的+4.6736 則表示最接近傳統的（＋）意象。 

 

四、系統模式與驗證 
 

本研究透過電腦的輔助分析與繪圖、搜尋並繒製符合設計師所要求的意象的商標圖像，其發展過程

並採用哈明加權距離公式，配合模糊理論中「貼近度」之觀念，來輔助電腦做決策運算。 

1.語彙貼近度之表達方式 

本研究中描述「輸入語彙程度值」與「類目得點」間的接近程度，係以「感性語彙全距值（10）---  
 

順序 項           目 類                            目 

A 造形元素組成種類 1.一種 

2.二種 

B 造形屬性 1. 移動且旋轉   2.分割   3.重複且移動   

4. 重疊且移動   5.旋轉且縮放 

 
C 

 

造形基本元素 

1.圓形       2.橢圓形      3.扇形  

4.正三角形   5.等腰三角形  6.正方形（矩形） 

7.平行四邊形 8.正五邊形    9.正六邊形 

D 單元是否自轉 1.是   2.否 

E 單元是否重覆 1.是   2.否 

F 單元是否分割 1.是   2.否 

G 單元是否圖地反轉 1.是   2.否 

H 單元是否重疊 1.是   2.否 

I 放大、縮小、不變 1.放大  2.縮小  3.不變 

項目 
A 造形元素

組成種類 
B 造形屬性 

C 造形基本

元素 
D 造形自轉 E 造形重覆 F 造形分割 G 造形反轉 H 造形重疊 I 造形縮放

樣本編號 
類目

（1-2） 
類目

（1-5） 
類目

（1-9）
類目

（1-2）
類目

（1-2）
類目

（1-2）
類目

（1-2） 
類目

（1-2） 
類目

（1-3）
樣本 1 1 1 1 1 1 2 2 1 3 
樣本 2 1 1 8 1 1 2 2 2 3 
樣本 3 1 1 5 1 1 2 2 2 3 
樣本 4 1 1 8 1 1 2 2 2 3 
樣本 5 1 1 5 1 1 2 2 2 3 
樣本 6 1 1 4 1 1 2 2 2 3 
樣本 7 2 1 5 1 1 2 2 2 3 
樣本 8 1 1 3 1 1 2 2 2 3 
樣本 9 1 1 9 1 1 2 2 2 3 
樣本 10 1 1 7 1 1 2 2 1 3 
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表 10 「現代化（－）---傳統的（＋）」指示型多元迴歸類目得點及偏相關係數說明表 

 

距離（D）」來表示[12]，其如圖 3 所示，當使用者在介面上拉選「1.5 傳統」的情形。 

 

 
圖 3 系統中輸入「+1.5 傳統的」之表示方式圖 

 

2.系統驗證 

從商標樣本 5大類中，選取第 1 類「移動且旋轉」，並由表 7知樣本 1 至樣本 10 之感性語彙程度關

係值，計算其 10 組感性語彙程度關係值的平均數，如表 11 所示，其中感性語彙對「迅速--緩慢」平均

數最高，且偏向「迅速」為 9.004， 實際數量為 9.004－5=「＋4.004 迅速」。 

項          目 類          目 偏相關係數 類目得點 

1 種單元 +0.0022 造形元素組成種類 

2 種單元 

0.02101 

 -0.10889 

移動且旋轉 +0.123 

分割 +4.6736 

重複且移動 -0.16218 

重疊且移動 -4.61885 

造形屬性 

旋轉且縮放 

0.85806 

 

-0.01553 

圓形 

 
+0.2381 

橢圓形 +3.5811 

扇形 -0.07155 

正三角形 -0.61116 

等腰三角形 -0.41596 

正方形 -1.11068 

平行四邊形（矩形） +0.3394 

正五邊形 -0.76521 

 

 

造形基本元素 

正六邊形 

0.6745 

 

+0.845 

單元有自轉 -0.55889 單元是否自轉 

 單元無自轉 

0.47904 

 +0.4391 

單元有重覆 +0.8053 單元是否重覆 

 單元無重覆 

0.73044 

 -2.29213 

單元有分割 -2.45909 單元是否分割 

單元無分割 

0.75971 

 +0.9563 

單元有圖地反轉 +0.3772 單元是否圖地反轉 

單元無圖地反轉 

0.18836 

 -0.11912 

單元有重疊 -0.15845 單元是否重疊 

 單元無重疊 

0.09738 

 +0.0971 

放大 -0.01331 

縮小 -0.98115 

放大、縮小、不變 

不變 

0.25138 

+0.0517 

常數項 6.2506  
複相關係數 0.916 

決定係數 0.840 
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3.實際系統操作 

系統中輸入語彙值：「+4.0 迅速的」及實際系統圖面呈現的構想圖，如圖 4 及圖 5 所示。而圖 6 則

為系統中輸入語彙值「-4.0 專業的」及「-1.0 大眾」後所產生的建構圖。本研究針對圖 5 為驗證的測試

圖案，由 40 位大專設計科系學生作測試，並勾選 10 組感性語彙對的彼此對應值，統計出樣本與感性語

彙程度關係值之平均數，如表 11 所示。表 11 所顯示之先前確認與實體驗證的 10 組感性語彙平均值，經

運用統計配對比較 t 檢定分析，得知 p 值為 0.1881。由 p 值為 0.1881，說明兩者在感性語彙的認知上，

仍有約 18.81%的差異性值得後續之修正。不過對於有超過 80%的近似程度，在商標設計上應屬可容許之

範圍。 

 

表 11 移動且旋轉造形分類之感性語彙先前確認與實體驗證配對檢定比較表 

 

 
圖 4 系統中輸入語彙值「-4.0 迅速」之圖示 

 

      
圖 5 系統中輸入語彙值「-4.0 迅速的」所產生的     圖 6 系統中輸入語彙值「-4.0 專業的」及「-1.0 

構想圖                                          大眾」所產生的構想圖 

 

造形語彙 

測試 

現代— 

傳統 

迅速— 

緩慢 

國際— 

本土 

大眾—

個性 

安全—

危險 

滿意—

抱怨 

專業—

業餘 

理性— 

感性 

經濟— 

浪費 

誠實—

虛偽 

先前確認語彙

平均值(a) 
5.159 9.004 5.669 2.127 6.165 7.565 8.583 5.944 6.031 4.947

實體驗證語彙

平均值(b) 
4.382 7.953 6.575 2.314 7.182 8.153 8.803 6.159 6.446 5.159

(b) 與 (a) 兩項

差值 di 
-0.777 -1.051 0.906 0.187 1.017 0.588 0.247 0.215 0.415 0.212

平均數d  0.1959 
標準偏差 s 0.6570 
統計 p 值 0.1881 
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五、結論 
 

設計師在設計活動的決策與評估過程中，經常憑著自我的主觀認定，不易建立一套標準來判定其決

策之正確性，也因此不易評估設計的好壞，以及是否符合人們所需之感覺。如此，易造成較無經驗之設

計師在從事設計工作時，無明確的法則來進行造形設計。基於此，本研究透過感性工學將消費者對物件

定性的認知，經由統計分析的方法，轉化成數量化，並以明確的方法探討出感覺與造形間的關聯性，從

而建立造形法則。最後，以具體的電腦輔助系統，來協助設計師進行設計工作，提供最有效率、快捷的

工具。本研究以此為概念基礎，來進行模式之建構，並初步得到以下結論： 

1.廣泛從現有的銀行相關行業的商標去搜集與分類，以便能建立使用性法則，搭配電腦的輔助來產生相

關的商標圖像。由於多數商標均為有機幾何型圖像，且符合造形原理之要件，故本研究針對幾何型商

標來發展，並歸納成五大類，即：(1)移動且旋轉、(2)分割、(3)重複且移動、(4)重疊且移動、與(5)

旋轉且縮放，並應用在電腦輔助幾何商標設計上。 

2.經由指示型多元廻歸方法的分析，本研究將幾何商標五大類依造形要素分類，經檢討並重新定義，分

成 9 大項目，並進一步衍生成 29 個類目，然後量化出各類目得點，具體應用於 JAVA 程式語言上。 

3.由指示型多元廻歸分析所得各類目得點之歸納，可協助建立感性語彙對與造形間相關的設計法則。 

4.經過電腦輔助決策運算後呈現的構想案，經驗證後，有 85%以上的準確性，顯示其可行性甚高。未來

的後續研究可延伸至非幾何型商標的建構，乃至於其他產業之商標設計的發展。 

5.透過研究，可將一般用於設計初階段構想之黑箱模式予以明箱化。 
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Abstract 

 
The characteristics of a general corporate identity system includes: (1)mind identity, (2)behavior 

identity and (3)visual identity. The visual identity plays the most influential role in the procedure of 
visual design, especially in logo design. Unfortunately, most logo designs are still heavily relied on 
designers or business chiefs’ subjective opinions, experience, or ideas that make the logo design can 
not meet customer’s needs. 

The objective of this research effort is to disassemble logo elements and restructure logo design 
rules for the development of a computer-aided logo design system.  The banks with geometric logos 
are chosen as a case to explore the feasibility of the research.  In the development process, concepts 
of Kansei vocabulary, semantic differential method and statistical indicator regression analysis are 
applied to measure the relationship between customers’ logo recognition and logo features. The 
relationships are then transformed into design rules. The rules connect customer requirements and 
geometric forms that will be used in the development of computer program for the generation of 
related logos.  In this research, the rules for the geometric logo design includes: (1) movement and 
rotation, (2) segmentation, (3) repetition and movement, (4) overlapping and movement, and (5) 
rotation and enlargement/reduction.    

A validation of the developed system is performed by the same group of subjects.  It appears 
that logos generated by the system have about 80% of closeness to the customers’ image recognition.  
Therefore, the results should provide a useful method with designers in logo design that can meet 
customers’ image requirements. 
   
Keywords: Logo design, Kansei vocabulary, Indicator regression model, Semantic differential method, 

Morphological analysis           


