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摘  要 

文化創意產業快速發展，文化產品之重要性逐漸增加，相關理論與方法之需求性亦隨之提升。然而，

既有造形理論、設計方法或創作模式，難以滿足文化產品在文化辨識性與精神意涵表現等方面之造形設

計需求。本研究以文化產品為對象、裝飾造形為焦點，從文本、脈絡、完形等觀念基礎上建構「創意樹」

架構，並從之提出「層次完形導向之造形創作模式」，其主要程序步驟有六：主題界定與資料蒐集、摘

選與排列創意構件、開發與拓展層次完形、篩選最佳層次完形、定義故事線與具體化準備，以及創意實

踐與產品化。透過「織夢紅樓」、「四大美人」、「金庸女俠」等三大系列之實際金工創作與近年教學

案例，可從所獲成果中驗證所提創作模式之新穎性、可行性、實用性、可學習性等特性。 

關鍵詞：文化創意產業、造形設計、創意樹、層次完形、創作模式 

論文引用：楊彩玲、何明泉、陸定邦（2011）。層次完形導向之造形創作模式。設計學報，16（4），19-34。 

 

一、前言 

近年文化創意產業興起，「為了提升生活品質與社會文化層次，文化產品的開發是必要的，設計已

不再只是追求科技的發展與優美的造形，更應致力於文化傳承與維繫」（林榮泰，2005）。文化產品設

計有別於傳統功能性或高科技產品設計，更加著重於精神內涵、體驗與感動，以往形隨機能或功能導向

之產品設計方式已不敷使用。1980 年代由符號學發展出產品造形語意學，將科技產品之內隱功能，透過

造形語意加以外顯詮釋，成為當時表現產品功用的有用工具之一；1990 年代感性工學興起，將使用者感

知因素納入設計思維之中，成為目前表現產品魅力與情感訴求的有用方法之一。然而，就文化產品而論，

產品功用與文化內涵並無直接關連，感性工學之主要功用在創造有效之產品差異化與吸引力，其與文化

典故或內涵傳承亦無明顯關連。許多文化工作者早已對文化符碼直接轉用於商品，或所謂「貼圖」的表
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象創作方式感到憂心，而造形工作者亦多受到創新思潮洗禮，無意承續傳統寓意模式（如以蝙蝠示福、

瓶喻平安等）進行現代創作，就文化商品設計而言，直接可用以詮釋文化典故或敘述較完整故事內涵的

現代設計模式亟待開發。 

產品造形可概分為二，即功能造形和裝飾造形（陸定邦，1996），前者強調造形之機能性或認知理

性，關切系統與邏輯等科學技術相關之知識概念；後者關切造形之文化性或認知感性，著重情意脈絡與

精神思想等人文哲理相關之知識概念。文創產業著重故事行銷，而設計趨勢從以往功能驅動、使用者感

知導向逐漸轉換為體驗驅動、採用者詮釋取向，機能理性認知之相對重要性逐漸下降，著重情意脈絡的

文化感知則相形上昇。本研究之主要目的，在以文化產品為對象、以裝飾造形為焦點，提出一個可用以

詮釋文化內涵且具創新、實用等特性的概念創造與造形設計模式。 

 

二、相關文獻探討 

文化可概分為三個層次—形而上之精神文化、形而中之生活文化、形而下之物質文化（鄭玉美，

2004）。Leong（2003）提出文化產品設計三層說：外在層次、中間層次、內在層次，分別代表有形的物

質、行為習俗、無形的精神意識形態。Lin（2007）將三層說衍生為文化產品設計屬性，並提出文化創意

加值模式，將文物資料經由「資訊加值」、「知識加值」、「創意加值」等方法發展文化產品設計；其

中資訊與知識加值部份產生文化符碼與文化元素，再藉設計者為導向之產品語意法，及使用者為導向之

情境劇本法，將文化符碼「創意加值」為文化產品設計。Lin（2007）雖提出文化創意加值模式，但亦指

出未來仍需發展詳細的設計程序以提供設計師具體操作使用。以目前文化產品設計的發展而言，劉建欣

（2008）指出，現階段市面上量產產品具備之文化元素多集中於形而下層次，其主要手法為運用色彩、

造形、紋飾等來突顯文化特質，至於形而中之功能、操作、安全、便利、關係，以及形而上之特殊意涵、

故事性、情感性、具文化特質等則較為缺乏。究其原因，形而下的物質文化構成，如色彩、質感、造形、

紋飾、線條等，具象且易於操作，形而上的精神文化則相對抽象而難以具體呈現。故發展一個可提供多

層次創意發揮的設計或創作模式，將有助於文化產品設計開發之層次提升。 

語意學係一九八零年代自符號論中所分支出來的一個次研究領域，其相關思想及理論被引介到工業

設計相關學科後，衍生出產品語意學。產品語意學主要探討的是產品透過其造形、材質與機能所傳達的

意義，及使用者對產品語意的理解與運用（楊裕富，1998），最早由 Reinhart Butter 提出，其理論係架

構在符號學所涵蓋的語構學、語意學、語用學之上。1980 年代 Cranbrook 設計學院的 McCoy 和其學生

們利用暗喻、類推、明喻、諷喻來連結產品和生活之間在視覺上的關連性（McCoy, K. & McCoy, M., 

1990），此學說在當時高科技產品興起之際，適當地提供了長期以「形隨機能」為主導的設計思維下，

一個新的產品溝通與傳達的詮釋方式。此方法在台灣亦曾紅極一時，在一九八零年代末到九零年代初，

被學術界與產業界大量引用及實作。然而產品語意學的發展仍碰到瓶頸，主要因為該方法多屬設計師導

向，未涵蓋使用者「語意認知」回饋，多僅是充填設計者的造形能力而已（翁註重，1993）；其語意摘

取常是單一、獨立的，多屬「後設性的研究」（陳玫岑，1992），語意與語境難以從脈絡關係中解讀，

時有模糊、枯竭、不合之情形（黃世輝，1991）。對消費者或使用者而言，除非對產品語意的表達有深

刻的認知或理解，否則在認知解讀上會有相當的困難度。 

情境故事法（Kelley, 2001）是在產品開發過程中，透過一個想像的故事來營造產品使用情境的設計

方法，其主要目的是將使用者的特性、事件、產品與環境之間的關係，透過想像描述未來使用情境，以

探討產品構想與設計主題。其基本原理是「以使用者為導向」（林榮泰、蕭茗芚、涂良錦，2005），透
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過使用情境的模擬探討人與產品之間的互動關係，引導參與設計開發的人員，從使用者使用情境的角度

來發掘產品構想，評斷構想是否符合設計主題，同時檢驗產品構想是否符合使用者潛在的需求。故事架

構確定之後，創意構件間的關係即被定型，創意空間則被侷限。 

在文化產品設計成為關切焦點之際，設計師應更注重產品中的文化成份、故事性和藝術價值，以及

觀賞者或使用者的詮釋能力或「再創造」行為（陸定邦、張嘉玲，2007）。文化與故事可以藉由文本而

加以彰顯。文本（text）從詞源上來說，係一種編織的東西，其概念後來演變成「任何由書寫所固定下來

的任何話語」；對語言學家來說，文本指的是作品可見可感的表層結構，是一系列語句串聯而成的連貫

序列。在符號學裡，文本指的是人類社會中的文學、藝術、流行時裝、飲食等文化產物，都是一種類似

語言結構的意指系統，可用符號學加以分析和闡釋（羅蘭巴特，1988）；在傳播學裡，文本在傳送與接

收過程中扮演著「媒介」的角色，此媒介包括圖書、繪畫、攝影、文學、建築等文化作品；在後現代思

潮發展下，英國的文化研究指出，文本是任何透過表意實踐（signifying practice）的通俗意義（唐維敏譯，

1998），換言之，姿勢、穿著、說話、照相、影像、運動項目等都被視為文本。故文本狹義的來說包括

小說、散文、詩詞歌賦等文字作品，廣義的定義則包括所有可見可感的文化形態，如電影、電視、音樂、

攝影、繪圖設計、廣告、儀式、衣著、飲食、建築、地景、運動等。符號學家洛特曼指出，文本有可見

可感的表層結構以及確認的內部結構（康澄，2005），因其具有編織、交互共構的特質，故有其脈絡（context）

與層次可循。以小說為例，「脈絡」意指故事架構和發展邏輯，而其中構成故事的許多符碼（人、事、

時、地、物等），有其先後順序的層次關係，此「層次」關係可以組成一種單純的、線性的脈絡，或因

其具有交互共構的特質，而產生多重的脈絡路徑，而多重的脈絡路徑容易發展出新的層次關係。因此，

文本在脈絡與層次上係具有各自獨立、相互依存、彼此衍生之多重可能性，端看此文本的複雜與多樣化

程度而定。在文化產品設計上，文本的擇取會影響文化創意加值的廣度、深度與精神內涵，亦即會影響

形而上、形而中、形而下的創意發揮程度。 

完形心理學（gestalt psychology）主要研究人類知覺與意識的相關問題，用來解析人類視覺刺激所產

生的認知概念（蔣載榮，2002）。完形理論解釋人們如何組織心智上之圖像喜好及如何透過不同類型之

感覺刺激而接收外在形象，提供人類感知研究上重要觀點（Hsiao, 2006）。完形（gestalt）有兩個涵意，

一是物理上的，指形狀、形式（form）；一是心理學上的，指全部（whole）、整體的概念（矢野鈴，2008）。

完形概念有兩個基本定律，一是整體大於部分的總合，二是完形無法分割（劉思量，2002）。借用 Rudolf 

Arnhein 運用畫家 Brague 的話來說明完形觀念—「當檸檬和柳橙放在一起時，它們就不再是檸檬和柳橙

了，而是水果」（林銘煌，2002）。水果的概念層次或範圍不同於個別檸檬和柳橙之加總，也不可將水

果加以切分而得出檸檬與柳橙二個必然的組成。不同物件或概念並置時，個體間之脈絡關係或觀者之聯

想作用於是產生，在個體概念層次上衍生出不同涵義的集體概念。 

造形活動始於表意傳念，終於感受理解，二者之核心活動在表達與溝通。創意活動始於創作者之自

我心念對話，因此，溝通不僅有創作者向外之溝通傳達以及本身的心念互動，還有觀賞者之內心感受、

轉換、分享與傳播等。創作者本身心念互動方面之論述鮮少有系統地整理或歸納，可做為本研究之主要

議題。文化創意產業始於「文化」，文本為文化之顯性知識，係將知識轉移、轉譯、轉化之重要源頭，

亦是表現、傳遞文化的重要環節；有文本作基礎，可較容易地將偶然、零散的創意，變成必然、系統的

創新，更加彰顯文化符碼的加值作用。從完形概念之相關論述可知，創作者妥善運用聯想能力，可衍生

不同層次屬性之完形概念，藉以創新設計概念及其所發展之故事情境，進而發展造形細節，完成產品設

計。為方便討論，以下將產品設計師、藝術創作者、工藝家等各式創意工作者統稱「創意者」，將產品

使用者、藝術欣賞者、藝評家等各種創意消費者，統稱為「觀賞者」。 
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三、層次完形導向之造形創作模式 

本研究從文本的本體、喻說的喻體、完形的脈絡等關係架構上，根據具創造力的開放性質以及觀賞

者詮釋與再創造之行為，提出可用以創新主題概念與發展造形設計之「創意樹」架構，如圖所示，其主

要構件有三—創意構件、創意脈絡及層次完形。 

 

圖 1. 「創意樹」架構 

「創意構件」位於創意樹之底層，係自文本中所擇取之相關元素（如 A、B、C 等）所構成，其內容

形式可由狹義或廣義的文本而來，涵括小說文句、詩詞、故事情節，甚至圖像、色彩、服裝、攝影、音

樂、建築等；其篩選方式，可經各式理性設計研究分析手法取得，亦可透過創意者感性直覺方式設定。

各式理性分析方法非本文之主要探究方向，於此不予論述；感性直覺方面，創意者可自由選擇能感動自

己且能與其他觀賞者產生共鳴之文本內容作為創意構件。因創意樹架構具開放性質，創意者的思維自由

度與對文本的感受能力有助於豐富創意樹之多元發展。「層次完形」係指由底層創意構件往上統合歸納

之完形概念（如 D 之於 A、B），因其具有相對性質，亦即下一層級之層次完形可被視為是上一層次完

形概念之創意構件（如 D、E 之於 F），由下往上衍生出無限多層次，故以「層次」完形之概念稱之。

從一層次完形連結至另一層次完形之路徑，稱「創意脈絡」，路徑屬性係取決於創意構件之共同特性或

聯想歸納，每個層次完形均可被視為是透過創意脈絡作用所產生的創新概念。為求觀念清楚連貫，續以

「檸檬和柳橙」為例說明，如圖 2 所示。 

 

 

圖 2. 「檸檬和柳橙」之創意樹 
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「水果」是「檸檬」和「柳橙」二創意構件所衍生之層次完形概念，其聯想作用係以檸檬和柳橙的

果實本質所產生的，若換成顏色或味道，則可衍生出另外兩個層次完形概念—「青黃不接」和「酸甜滋

味」。用以產出概念之聯想本身（顏色、味道），可被視為創意者用以發展創意樹之「創意脈絡」。「水

果」和「酸甜滋味」同時為「檸檬」和「柳橙」上層的「層次完形」，其本身也可做為創意構件以產出

更上層之層次完形（季節、初戀等）。透過不同屬性之聯想作用或發展不同之創意脈絡，可源源不斷地

產出新的層次完形，形成更高大之創意樹。 

創意構件、創意脈絡、層次完形及創意樹本身，均係以相對之空間概念存在，而創意者的聯想力或

創造力，以及對文本之認識力和對其他觀賞者之洞察力，決定了創意樹可發展之高度與枝葉擴散茂密之

程度。最小單位的創意樹僅包含二個創意構件與一個層次完形，而層次完形可作為創意構件，提供向上

發展之基本養分，在此相對觀念基礎上，創意樹可不斷向上、向外擴張，將創意元素作無限發散延伸。

檢視創意樹的理念層次可知，其擇自文本的文字、形、色、材質、圖像等相對具象之實體層次，逐漸往

相對「意象」內隱之感情、精神層次發展，透過不同創意脈絡之運用與開發，可引導創意者往更高層次

發展，到達原先思路不可及之處，豐富創意內涵。 

綜上而論，創意樹架構將創意者本身的內隱的思路發展及其運作模式作有系統架構的外顯呈現，將

原屬感性發想之創意黑箱模式，以理性系統之形式明白呈現，引導創意者思維到達未能預期之處，衍生

各式創新概念，指出多元方向之創意主題，涵蓋不同高度與內容之創意內涵。創意樹愈底層之創意構件

愈接近文本、愈具象，愈高層者喻意的轉化愈多，離文本喻遠。因此，創意樹亦可被視為是一幅由具象

到意象、由廣而精、層次分明、條理清楚之「創意理念發展脈絡架構圖」。創意者可藉此圖形工具與自

己或其他創意者溝通創意之發想路徑，劃定創意收斂範圍，選擇相關層次完形，建構創作之主題，定義

造形構件之創意脈絡關係等，以利創意共識之形成、創意溝通之進行、創意分工之規劃，以及創作合作

之實現等。根據上述創意樹架構，提出「層次完形導向之造形創作模式」，其主要步驟有六： 

1. 主題界定與資料蒐集：從選定文本中尋找適當主題作為創作方向，例如以某著名小說為文本，

以該小說女主角作為創作主題，蒐集相關資料，確認創作主題之文本材料不虞匱乏且有一定之深

度。選擇文本的方式可概分為二：理性客觀與感性直覺。前者可透過市場調查、統計分析等方法，

從眾多文本當中挑選能吸引最多目標市場者；後者可根據創意者作為讀者之感受與直覺，以己身

當作目標市場代言人，挑選最符合市場期待或潛力者。 

2. 摘選與排列創意構件：從所蒐集材料中摘選出最能感動創意者本人（或目標市場）之文本內容

或關鍵資訊（例如人物個性、環境景物、服飾陳述、男女主角離別心境描述等），作為創意構件

並以最精練之文字表達之。將所得創意構件個別書寫於卡片之上，然後根據各創意構件之感動強

度、屬性關係以及聯想作用容易程度加以排列。創意構件之各種交集屬性，可作為發揮聯想作用

之重要根據；排列方式上，感動強度高者置中，以提高層次完形之共鳴品質；屬性關係上，可概

分為「相對具象」與「相對抽象」二類，相錯排置，有利異質聯想之運作與產出，容易程度高者

相鄰排列，以利創意脈絡之快速擴展。卡片整理之方式，亦可以用電腦軟體程式取代，不擬贅述。 

3. 開發與拓展層次完形：透過創意者之聯想作用產出不同層次完形概念，將之分別記錄於不同卡

片之上，置於適當層屬位置，必要時可調整卡片位置以轉換思路，開拓不同排列方式之創意發展

方向。每次聯想之創意構件數量，以二個為原則，可視操作者聯想能力與嫻熟程度增加其數量。

二創意構件並置時，其間之脈絡關係或觀賞者之聯想作用於是產生，會在個體概念層次上衍生出

不同的集體層次概念。層次完形的意義可以是封閉的（清楚定義的，即語意學上「能指」與「所

指」緊密扣合的），或是開放的（衍生外延的，能指或所指具有多重包容性或脈絡關係的）。
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McCoy, K. 和 McCoy, M.（1990）認為「開放的意義能激起觀賞者自我主動做多重詮釋之動機」。

觀賞者自主從事多重詮釋之行為係一種藝術的精神活動，能豐富創作內涵，與完形再塑行為或符

號加值關係密切。 

4. 篩選最佳層次完形：自上而下檢視所有層次完形概念，找出位階最高、字義上最有可能實現者，

作為最佳層次完形並定義為「創意樹頂」，以其下所涵蓋之所有層次完形為創意構件，發展主

題故事線。所謂「最有可能實現」者，係指用以描述層次完形概念之文字敘述內容本身，均可

被具體化實現並可從觀賞者角度作直接聯想者。檢視所得結果，不必然只有一個最佳層次完形

概念勝出，可根據以下原則篩出最佳候選對象再做比較：該創意樹頂之完形概念最具故事性、

創新性或吸引力者，以及該創意樹下屬創意構件之可具體實現程度最大者。 

5. 定義故事線與具體化準備：檢視所選定創意樹頂所涵蓋之所有層次完形內容，將所有可具體化

者圈出（例如：「青、黃、不接」，三者可輕易轉譯為造形或轉化為寓意），然後根據創意樹

頂之完形概念以及所圈選文字，建構屬於該完形概念之故事主題與發展軸線。依該主題與故事

架構，逐一將隸屬之層次完形概念發展成立體造形和其他可行構想（例如不相連接之青枝與黃

芽），即完成各細部構件之造形語意或「喻說」，順著創意脈絡發展，由上而下發展並連接各

構件造形語意，彙集融合出整體造形與創作意象。 

6. 創意實踐與產品化：綜合考量各造形構件之可製造性、材料特性、成本、智財保護性等因素，

從所有可行構想中找出可替換者或補充細節闕漏者，亦即檢視該故事線之所屬創意樹之樹形（創

作主題或故事類型）、樹枝（創意脈絡長度或故事情節）與樹葉（涵蓋面向或參與角色）等作

適當修飾，以完善最終造形結果。可以所得之最佳層次完形概念或經補充修正之故事主題命名，

循產業製作方法，將各構件加以具體化並完成商品化程序。 

一般而言，文本可提供之養分愈多，創意樹底層之構件數量便愈豐富，其可堆砌的高度便愈高，而

堆砌能力之強弱係由創意者之聯想力或創造力決定。聯想技巧或能力會因個人偏好、知識基礎、經驗內

涵之不同而有所差異，對文本或創作主題之喜好度或對文本具備較豐富知識者，相對地會具有比較順應

文本發展或認知的聯想成果與發想結構組織能力。所提模式方法於現階段之目標使用者，係針對具有專

業設計能力之創作者，而此些創作者係接受專業設計知識（如設計方法、創意工學等）訓練且對文本有

一定程度認識與偏好者。同樣地，據此模式方法所產出的創意產品，其觀賞者亦需對文本有一定程度之

認識與偏好，否則不屬於目標市場範圍。 

 

四、實作案例說明與分析 

選擇文本的方式可概分為二：理性客觀與感性直覺。前者可透過市場調查、統計分析等方法，從眾

多文本當中挑選最能吸引目標市場者；後者可根據創意者之感受與直覺，以己身當作目標市場代言人，

挑選最符合市場期待或潛力者。本研究擬以具有文化底醞同時為研究者所喜愛之文本為對象，例如著名

歷史故事或小說，如此選擇文本之方式，可兼顧理性客觀之市場性以及感動共鳴之個別偏好。 

藉金工系列作品—「織夢紅樓」之「珠淚」創作為例（楊彩玲，2003），說明所提模式之應用方式。

「織夢紅樓」係以中國古典文學《紅樓夢》之十二金釵為對象所創作之一系列金工首飾作品，「珠淚」

以主題人物「林黛玉」為創作表現對象，以其為例之主要理由有五：（1）紅樓夢故事千古傳誦，人物特

性描述深刻；（2）書中人物兼具抽象（虛擬人物）與具象（情境描寫）性質；（3）林黛玉個性鮮明且
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廣被人知，可免創作解說，並易了解成果之表現情況；（4）飾品設計係以裝飾造形為主，較不受功能造

形干擾；（5）金工作品等同最終產品，創意構想之呈現具真實感。根據所提模式說明該案例之具體應用

步驟於下： 

1. 主題界定與資料蒐集 

蒐集產品相關資訊，了解所欲創作之對象主題。此創作因有《紅樓夢》一書為文本（曹雪芹、胡適

考證，1983），故人物的外貌、個性、才情等特質必須忠於原著，以下摘錄三則《紅樓夢》中對林黛玉

的形容文段： 

（1）《紅樓夢》第一回：「西方靈河岸上三生石畔有絳珠草一株，時有赤瑕宮神瑛侍者，日以甘露灌溉，

這絳珠草便得久延歲月。…灌溉之情未償，趁此倒可了結的。那絳珠仙子道：『他是甘露之惠，

我並無此水可還。他既下世為人，我也去下世為人，但把我一生所有的眼淚還他，也償還得過他

了。』因此一事，就勾出多少風流冤家來陪他們去了結此案。」那道人道：「果是罕聞。實未聞

有『還淚』之說。」 

（2）《紅樓夢》第三回：「兩彎似蹙非蹙籠煙眉，一雙似喜非喜含情目。態生兩靨之愁，嬌襲一生之病。

淚光點點，嬌喘微微。嫻靜似嬌花照月，行動如弱柳扶風。心較比干多一竅，病如西子勝三分。」 

（3）《紅樓夢》第五回：「可歎停機德，誰憐詠絮才！玉帶林中掛，金簪雪裡埋。…［枉凝眉］一個是

閬苑仙葩，一個是美玉無瑕。若說沒奇緣，今生偏又遇著他；若有奇緣，如何心事終虛化_一個枉

自嗟呀，一個空勞牽掛。一個是水中月，一個是鏡中花。想眼中能有多少淚珠兒，怎經得秋流到

冬盡，春流到夏！」 

2. 摘選與排列創意構件 

從所摘文句中篩選出可作為創意構件之關鍵意念或形容辭句，如表 1，此處將創意構件分為姓名、

才能、外型、預言、個性等屬性，乃以《紅樓夢》文本裡描述之林黛玉而來，屬性數量可增減，以能完

整表達所欲創作題材之全貌為原則。根據各創意構件之感動強度、屬性關係以及聯想作用容易程度加以

排列。經由書中描述，摘出「林黛玉」的主要內容，列於創意樹之底層，參考圖 3。例如：「玉帶林中

掛」取「林」.「黛」.「玉」三字；「誰憐詠絮才」取「才華洋溢」 ；「病如西子勝三分」取「美麗多

病」；「把我一生所有的眼淚還他」取「還淚」等。 

表 1. 林黛玉之創意構件摘選表 

構件屬性 姓名 才能 外型 預言 個性 

創意構件 玉帶林中掛 誰憐詠絮才 行動處似弱柳扶風 

嫻靜時如姣花照月 

病如西子勝三分 

三生石畔有絳珠草一株

把一生眼淚還他 

淚光點點嬌喘微微

心較比干多一竅 

3. 開發與拓展層次完形 

透過創意構件間的語意關聯性和創意者之聯想力，逐層發展層次完形，長成創意樹，如下頁圖 3。

例如：「黛」與「玉」聯想出「青黑色美玉」；「還淚」與「愛哭」衍生出「眼淚」；「愛哭」與「多

愁善感」延伸出「鑽牛角尖」等。亦可運用喻意聯想，如珠寶學中代表才華的寶石為珍珠，故「才華洋

溢」可聯想「珍珠」。發展困難時，可調整底層創意構件之排列位置，或抽換、新增部份底層創意構件。 
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圖 3. 根據紅樓夢「林黛玉」角色特性所發展之創意樹 

4. 篩選最佳層次完形 

由上而下篩選出最佳層次完形。原則上，具創意之層次完形概念應能跳脫一般制式思維且能涵蓋較

廣的底層創意構件。例如：層次四「樹林中的青黑色美玉」，一般均用此層次完形來代表林黛玉，而經

創意脈絡可知「青黑色美玉」僅就其姓名而得，並無法涵蓋其外型、才能、個性等各項因素。若取層次

五的「珍珠的眼淚」，雖能象徵「絳珠還淚」的預言故事及「美麗多病」的外型，但缺乏「困於情網」、

「多情多心」的個性及感情世界，如圖 4。本案例最後以「珠淚」為最佳層次完形定名並界定其下屬之

創意脈絡與創意構件涵蓋範圍，其下有兩組主要構件「珍珠垂淚」與「織貝含珠」，如圖 5。「珠淚」

之涵蓋面向較廣，但也有排除的部分，即「林」、「黛」、「玉」三字所屬枝節。若要將其加入亦無不

可，會形成更高的層次完形，但亦可能增加後續造形實現之複雜度或造形認知之困難度。 

 

 

圖 4. 根據林黛玉創意樹之層次完形的篩選與思考 
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            圖 5. 篩選最佳層次完形「珠淚」 

5. 定義故事線與具體化準備 

根據所選最佳層次完形「珠淚」，將枝節剔除後，定義各構件之造形元素。將涵蓋各層次完形的內

容中可具體化者圈出並賦予造形構想圖示，例如：「珍珠」、「愛情」、「眼淚」、鑽「牛角尖」、困

於「情網」等。根據這些具體化的造形構件，選取一至數條脈絡，以定義故事主題線，參考圖 6。此處

選擇三條脈絡，分別為「珍珠垂淚」到「光華珍珠」，象徵林黛玉的才華；「織貝含珠」到「眼淚」，

象徵紅樓夢裡的還淚預言；「織貝含珠」到「鑽牛角尖」，象徵林黛玉的個性，選擇此三條故事線編織

出所欲表達的林黛玉故事。 

     

           圖 6. 造形構件具體化並定義故事線 
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定義故事線後，確定主視覺。搜尋此三條故事線裡之造形構件，是否具有較強烈視覺性者，經比較，

「織貝含珠」的貝殼造形具相對強烈的視覺符號，可做為主視覺設計元素；而珍珠、淚滴形珍珠、尖角、

情網、愛心等可做為搭配元素，非故事線裡的元素則予以剔除，例如代表「華美」的花朵符號，因與主

視覺的貝殼符號相衝突，即陸地上的花朵與海裡的貝殼可能在設計組合上有一定的困難度，故捨棄之。

在確定主視覺為「織貝含珠」之後，以主視覺為中心進行「轉軸」，其目的是將造形構件具體化的同時

能凸顯主視覺的重要性（將其置於正上方至高處），以主視覺為設計起點，對設計工作者（創意者）而

言，會有較具體明確的方向性，便於設計創作的進行，如圖 7 所示。 

 

          圖 7. 確定主視覺並轉軸                 圖 8. 調整方向以符合頸飾之功能需求 

最後需根據功能考量調整主視覺所在位置及方向，若為純藝術創作則無功能性的問題，但此例為珠

寶飾品之設計，有配戴功能上的考量，例如頸飾有垂掛的功能，作品之主視覺需設定在最下方墜飾的部

分，髮簪有簪腳插髮的功能，其主視覺宜位於髮簪最上方。創意樹之主視覺會因功能方向性需求而作適

度調整，圖 8 為符合頸飾之功能需求，將主視覺調至最下方，其他構件配合連動修正方向。若視覺元素

複雜或功能多樣化時，轉軸及調整方向可符合更多元的需求，不致僵化在結構限制裡，導致設計創作的

窒礙，此方面的論述與實證將是後續研究重點之一，於此暫不詳述。 

6. 創意實踐與產品化 

根據前述主視覺「織貝含珠」，將華美的珍珠包在金屬編織的貝殼之中，用珍珠代表林黛玉之「才

華洋溢」，用金屬編織的貝殼代表「情網」並研究編織技法，編織貝殼裡的珍珠象徵「困於情網」，貝

殼外加入「心」形及「牛角尖」的組合意象代表「鑽牛角尖」的個性；「珍珠垂淚」則運用淚滴型的珍

珠代表眼淚，透過貝殼裡的珍珠與貝殼外尖錐型的尾端，順勢往下垂滴，象徵林黛玉愛哭的眼淚以及鑽

牛角尖的個性，並設計出牛角造形及淚滴型珍珠之動態美感，如圖 9 所示。 

 

圖 9. 主視覺之最終設計 
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循系列化珠寶設計方式，將主視覺之最終設計衍生出頸飾、髮簪、別針、耳飾等一組共五件飾品，

透過調整方向以符合功能需求，將所規範之造形構件元素和工法加以具體實現，得最終作品「珠淚」，

如圖 10 所示。 

 

圖 10. 表現林黛玉之「珠淚」作品 (作者自攝) 

按工藝創作慣例，該系列作品完成後，舉行為期一個月的公開展覽。從觀眾反應中可看出，對《紅

樓夢》十二金釵有所認識者，多會在作品前停留較長時間欣賞，且可在不提示或簡要說明下指認出作品

所對應之主題人物。作品「珠淚」，參加「台灣省第五十七屆全省美術展覽會」工藝類作品比賽，獲第

一名之肯定（工藝類參賽作品共計 112 件，入圍 33 件），其餘六套作品陸續參加不同創作競賽，獲得國

家工藝獎、國家工藝設計競賽、大墩工藝獎等六個獎項之肯定，上述獲獎結果，間接支持所提模式之有

效性。因不便請教競賽主辦單位評審過程中之作品討論情況，故無法全然歸功於所提模式，但對於嫻熟

金工技藝之專業人士而言，特別是參加國家級競賽者，參賽者在技術上的精緻差異程度有限，勝負多取

決於主題取材以及造形創意表現，可從此角度肯定所提模式之在此二面向上之實質貢獻。 

除此之外，將該模式方法應用於另外二個系列主題創作—「四大美人」與「金庸女俠」，如下頁圖

11 獲得與上述創作模式更佳之展出效果，觀賞者甚至會根據自己印象深刻之文本內容，為作品做更多之

補充與再詮釋，將一個靜態產品造形呈現的「個別片段」，提升成為一個「完整故事」，觀賞者之「再

創作」行為與企圖明顯出現。「金庸女俠」系列作品在創作期間，特別計算所花費時間，四套作品，共

計十四個單件，從主題人物決定、運用方法架構創意內容、到設計發展、製作完成、佈置展出，僅費時

十日，創作過程中，因為可以根據文本發展主題和系列創作，故可跳脫憑空想像之困局，靈感源源不斷。 

此外，為了解所提模式之可學習性或技術知識之可移轉性，藉教學工作之便，將此模式引進正式工

藝設計教學活動之中，所指導學生作品「銳-陶瓷茶具組」獲 2008 年新一代設計競賽工藝類銀獎，學生

作品「筆花入夢-銀製鋼筆系列」獲 2009 年國家工藝競賽入圍，學生作品「花舞紗-新娘飾品」獲 2010

年新一代設計競賽工藝類銀獎，從學生反應與創作表現可知，該方法具技術轉移性或可學習性。 

從以上應用案例可知，所提模式可整合裝飾造形、造形發展、文本詮釋、再創作行為、層次完形等

概念，可協助創作者建構創意內容，發展層次完形概念，定義各產品構件之造形方向或內容，據以形塑

產品造形，熟悉故事內容之觀賞者，可透過作品之觀賞與內化，對作品進行再詮釋或再創作行為。 
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圖 11.「四大美人」系列作品（左）與「金庸女俠」系列之「小龍女」子題部份作品（右）(作者自攝) 

 

五、討論與分析 

所提模式之實作應用係以經典小說文本為例，創意者對文字的感受力、滲透力與美感體驗力等為順

利應用所提方法之重要關鍵，故創意者須有良好的文化素養，此乃採用本模式方法先決條件之一。此外，

良好的工藝技巧是任何從事造形工作者所必備的基本條件（設計師則可藉外包方式達成），運用此模式

開發文化產品時，可引導創作者之設計力，從高度依賴技術導向，轉而取決於創意者與觀賞者的文化素

養，形成更高的產品設計競爭門檻。相較於其他造形方式，所提模式之主要差異特性有五： 

1. 摘選創意構件之過程因有文可本，故在文化元素萃取時，創意者相對較為客觀，篩選及建構過

程也較能關照到整體而不偏頗；相對地，觀賞者也會因為對文本有所認識，而在觀賞認知上較

為客觀與整體。 

2. 發展層次完形的過程中，因創意者個人經驗、文化內涵、學養、習性等因素的差異，而在同一

文本下產出截然不同的層次完形概念與內涵結構，即同一文本多元表述，使創作方向更加多元。 

3. 透過不同創意脈絡之組合運用，可引導創意者到原先思路不可及之處，豐富創意內涵，同時將

創意者本身的思路發展作成有系統的架構呈現，使原屬感性發想之創意黑箱模式，透過創意脈

絡之聯結顯現，得以理性系統之形式明白呈現。 

4. 以藝術創作而言，可體現個人情感之投射，在同一系列作品中，同一位創意者會因其生活經驗

累積的過程差異，在不同時間點創作出不同的創作結果，創意得以無止境延伸。 

5. 可以團隊合作之方式進行造形創作或設計創新，運用每位創意者的差異文化涵養及生活經驗，

共同合作，豐富整體創意產能。  

創意樹之建構模式，可應用於許多需要命名之程序方法之上，例如因素分析，以及產品或創作命名。

在前者程序中，性質相近因素分群後之取名方式，目前係憑研究者主觀判斷，並無系統方法可依，本模

式則提供可資依循之程序概念，能做所有因素特性之整體概念表達，而不受限於個別元素或研究者主觀

意識之表意侷限；在後者步驟上，可從觀賞者角度產生最佳層次完形概念作為產品名稱，提綱挈領地彰

顯一個產品的「意義性（meaningfulness）」，而非「一個產品的意義本身」，意指當一個產品的意義性
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大過於其本身作為商品的功用性，會使得產品本身成為文化之內涵或元素，能同時加深消費者對購買此

商品的消費意願並提升經濟文化水準。此外，運用創意樹之故事線建構模式，可轉換應用於故事腳本開

發，使故事大綱能夠及早明箱化，授與共同創作者各自開展創意之彈性與自由度而不致於脫離原先設定

之標的或劇情發展主軸，有助創作者之間根據共同主題之合作關係，可同時擴大創意產能與創意來源。 

 

六、結論與建議 

本研究以文化產品為對象、裝飾造形為焦點，從文本摘選、完形建構、符碼轉化、觀賞詮釋之概念

關係中，提出「創意樹」架構以及「層次完形導向之造形創作模式」，透過「織夢紅樓」、「四大美人」、

「金庸女俠」等三大系列之實際金工創作與教學案例等，獲得以下結論性看法： 

1. 在開放的完形概念下，脈絡與層次的重要性凌駕於喻體與本體間的對應。所提「創意樹」架構，

可將創意概念做理性、系統的結構呈現，可協助創作者取得大量有脈絡可循之結構性創意構想或

主題故事，為可行有效之創意發展工具，並可作為創意篩選和溝通之有用工具，有助創意共識之

形成、創意分工之規劃等工作之推動。 

2. 所提「層次完形導向之造形創作模式」之主要操作步驟有六一主題界定與資料蒐集、摘選與排列

創意構件、開發與拓展層次完形、篩選最佳層次完形、定義故事線與具體化準備，以及創意實踐

與產品化—係創新、可行、有用、有效之創作模式或設計程序。 

3. 「最佳層次完形」可用以定義創意作品主題、決定創新故事文本之構成與形態；「創意脈絡」可

用以衍生創意構想、描繪故事情節、建構創作概念架構；透過層次完形之可具體化字義，可定義

產品構件之裝飾造形及設計實施方法。由以上三者所構成之創作模式，有助於釐清創意構想脈絡

並將之作成有系統的明箱化呈現。 

4. 所提觀念架構及創作模式可運用於古典文學之具體故事、虛擬人物的飾品創作上，不同於以往工

業設計在產品語意法上之應用方式、適用範圍與功能效用。「織夢紅樓」系列作品案例中，所提

模式引導發展出創新的金屬編織技法，其主要功用除概念創新、造形創作之外，亦有指引技術創

新之可能。  

目前各國政府正大力推動「文化創意產業」政策，本研究所提之觀念工具和創作模式有助創意發想、

創意分工、創意整合、團隊合作等，對文化產品開發、文化元素辨識及運用、文化精神意涵之提升、創

新設計概念、藝術形式具體化等均有可參用之價值。然而，因文本涉及所運用語言文字之本質特性，會

導致文字工具、文化本質或聯想模式差異等相關問題，擬於後續研究中確認此方法是否亦適用於中文以

外之其他語文。除文字外之其它符號，如圖形、影像、動作、聲音、數字或任何等方便創意者自我溝通

之符碼之應用方式，亦可延伸探究之。設計與藝術創作成果常具有如完形概念般的統合特性，難以切分

成獨立之部份構件分別驗證之。如何以實際創作成果論證所提程序理論之合理性，始終是設計和藝術創

作領域研究者亟待探索之處，冀能於後續研究中加以探究。 
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Abstract 

In the fast development of cultural and creative industries, cultural products are getting 

more important. However, existing methods and approaches are found incapable of meeting the 

needs in form designs of cultural product development and representation, particularly in the 

aspects of cultural identity and spiritual implication. Focusing on cultural products and 

decorative forms, this study proposed the “Creative Tree” framework, based on the concepts of 

text, context and gestalt. Accordingly, a “Gestalt-Oriented Approach to Product Form Creation” 

is developed, which consists of six elements, namely theme identification and relevant 

information collection, selecting and allocating creative components, developing gestalt layers, 

defining storylines and preparing for implementation, and creative realization and 

commercialization. Through a series of metalwork design practices, including “Weave of the 

dream in red chamber”, “The four beauties in ancient Chinese”, and “Heroines in Yun Jin’s 

novels”, the proposed procedures were validated and proved to have the features of 

innovativeness, usefulness, transferability, and effectiveness. 

Keywords: Cultural and Creative Industries, Form Design, Creative Tree, Stage Gestalt,      

         Creation Approach. 

 

 

 


