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摘  要 

基於選擇性注意力的理論，為了探討多義圖形的構圖和辨識比對模式的關係，本研究以眼動儀為工

具，三幅曖昧圖形和三幅圖地反轉圖形為刺激物，紀錄眼球運動的參數，再藉由質化研究中開放編碼和

主軸編碼的程序，把數據與圖形經計算、核對、分類、分層等步驟，提出在多義圖形構圖方面影響辨識

的概念，包括：主要區域、次要區域，關鍵特徵和輔助特徵。在解讀兩組圖形的辨識歷程後，歸類五種

比對模式，包括：辨識主要區域、主要區域與次要區域相互核對、辨識關鍵區域，看不出目標物和看不

到目標物。雖然，此兩組圖形在構圖方面的「欺瞞技巧」不同，使受測者的「搜尋途徑」不同，但「比

對行為」無明顯不同。最後，提出多義圖形的搜索與辨識歷程，解釋在心智驅駛（由上而下）與視覺驅

使（由下而上）作用下，如何判讀圖形。而在圖形構圖布局的技巧原則亦有所剖析，可提供創作多義圖

形之參考。 

關鍵詞：錯視、多義圖形、完形理論、選擇性注意力、眼動儀、紮根理論 

論文引用：林銘煌、王靜儀（2012）。以眼動路徑探討多義圖形的辨識歷程。設計學報，17（2），49-72。 

  

 

一、研究背景與動機 

「錯視」圖形是繪畫及平面設計的一種表現手法，其中，「多義圖形」是利用巧妙的構圖，把多重

意象融於一體，呈現獨特效果，吸引觀者的目光。著名例子有布拉格的宮廷畫家－左傑倍‧阿爾欽博托

（Giuseppe Arcimboldo, 1527-1593）將蔬菜、水果、花卉、昆蟲，動物和常見的物品組成怪異荒誕的人

物像，在視覺方面產生多元的解釋。荷蘭版畫家－艾薛爾（Maurits Cornelis Escher, 1898-1972）運用複雜

的數理概念，創作許多錯視圖形，例如「Three Worlds」中，可看到遍地落葉、水面倒影的圖像，當圖畫

上下顛倒，還會出現三棵枝椏彎曲的樹和滿天葉片紛飛的第三種景象。超現實主義畫家－達利（Salvador 

Dali, 1904-1989）也以類似手法，運用模稜兩可的特性，巧妙配置前景與背景，使畫面多了一張人臉。近

代日本平面設計師－福田繁雄（Shigeo Fukuda, 1932 -）更利用圖地反轉的錯視原理，創作其海報設計，

以黑色和白色部份分別呈現男生和女士的腿。近年來，國內設計研究對「錯視」圖形研究不少，大多集

中在錯覺對「知覺和行為」的影響（Sun & Fu, 2010；傅銘傳、林品章，2009；傅銘傳、孫慶文，2010；
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傅銘傳、孫慶文、林品章，2010；陳建雄、簡佑宏，2004）。其中，多義圖形的研究較少，大致可分兩

類，分別著重於「錯視」原理與特性（陳盈秀、劉說芳，2010；張子涵、黃雅卿，2010；陳惠珠，2009；

李根在、康台生，2000；李佳珍、蘇茂生、張柏舟，1999），以及探討視覺失衡於設計創造方面的視覺

效果（陳惠珠、李慧芳，2010；陳美蓉、張恬君，2001；蘇麗琴、林右正，2001；郭美琦、張柏舟，2000）。

本研究則欲探索：（1）為什麼觀看多義圖形時，有些人只能看到其中的一部分，而看不到其他的部分？

（2）是否因為辨識歷程與比對的東西不同之故？（3）相對的，以設計的角度來看，是否圖形的構圖技

巧影響人們的注意力，並左右人們的解讀？本研究嘗試以眼動儀為工具，配合紮根理論的方法，來紀錄、

剖析、推論其間的道理。 

 

二、文獻探討 

2-1 錯視與多義圖形 

「錯視」指眼睛的錯覺，一種將外在刺激的大小、形狀、顏色和明暗等關係，明顯的判斷錯誤，或

是產生矛盾的現象。日本心理學者－今井省吾（1984∕沙興亞譯，1988）在《錯視圖形》中認為：「錯

視不是知覺上的錯誤」而是一種顯著的視覺分歧現象。陳俊宏、楊東民（1998）將錯視圖形歸類成：「幾

何學錯視」和「多義圖形」兩大類，其中，多義圖形即借用圖像曖昧不明的矇騙技巧，讓觀者產生新奇、

模稜兩可的矛盾感受，表達視覺的創意。本研究即以「多義圖形」為例，進行研究。今井省吾（1984∕

沙興亞譯，1988）定義：多義圖形是在同一圖形中可能會產生兩種看法的圖形。其起源可追溯到十世紀

左右的西方手寫書，大寫字母的文字設計以兩個站立的人之間傳遞一隻小鹿，即代表英文字母「H」（楊

清田，1992）。認知心理學家 Neisser（1967）曾提及，兩個英文字「THE CAT」，會使人讀成「這隻貓」，

模稜兩可的符號－「 」，分別解讀成字母－「H」與「A」。除了受空間脈絡影響之外，不同的兩件事

物若是合而為一，也可形成了曖昧效果，例如心理學家波林（Edwin Garrigues Boring, 1886-1968）的「老

婦與少女」，模稜兩可的圖像，使人一下子看到少女，一會兒又可看到老婦人。而中國民間傳統年畫也

有此類構圖，例如「六子爭頭」中雖然只有三個孩童的頭、手和大腿，卻可解讀出六個人的姿態，都帶

給觀看者新奇的想像空間。 

2-2 形狀辨視與選擇性注意力 

當外界刺激進入眼睛之後，要對其形象作判斷，就必須將之與其類別作正確的聯結，即形狀辨識

（pattern recognition）。辨識觸及了人類心智的學習與記憶，即過去的知識，一些在人們記憶中有系統、

有組織的知識結構，稱為：「認知基模」（schema）（陳學志、鄭昭明，1991；Solso, 1994），用來比

較、類推與判斷外界刺激。由於，每個人的記憶、經驗與學習環境不同，故解讀訊息的結果會有所差異。

視知覺具有積極、主動、選擇、補充，構成作用，具有高度選擇力，不是被動的接受。當觀看者接收到

的視覺資訊模糊、曖昧不清時，視知覺便會把混亂的刺激組織起來，賦予秩序，而雜亂的意象，有些整

理成圖形，有些變成背景，即朝想像的圖形去解讀、搜尋、比對，傾向判斷此類資訊為記憶中所熟悉的

物體。此時「注意力」則過濾掉不重要的刺激，只針對少部分相關的刺激作進一步認知處理或反應，即

「選擇性注意力」（selective attention），其關鍵是「犧牲對某些事物的處理，以有效的處理其他的事物」

（鄭昭明，1997）。就行為資料來看，過去被認為不太可能會受主觀意識所影響的純粹視覺現象，例如
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亮度偵測、運動後效（motion aftereffect）、圖形後效（figure aftereffect）、亮度判斷、長度判斷，多義

圖形（ambiguous figure）以及部分錯覺現象等，會被注意力所影響（Chaudhuri, 1990; Posner, Snyder, & 

Davidson, 1980; Theeuwes, Kramer, & Atchley, 1999; Tsal, 1994; Yeh, Chen, De Valois, & De Valois, 

1996）。認知學家 Richard L. Gregory 指出，知覺是種假設（perceptions are hypotheses），當視網膜觀察

到含糊不清、多義性的圖像，可能會打開無窮盡的解釋（Gregory, 1997, p. 10）。他表示多義性（ambiguity）

對認知研究非常有用，當輸入眼睛的訊息不變之下，認知卻有許多變化，是深入探討認知的絕佳素材。

多義性允許人們把經由眼睛從下而上帶來的訊息效應（effects of bottom-up signals）和從上而下的知識與

假設（top-down knowledge and assumptions）區分開來（Gregory, 1997, p. 206），多義性對追求視覺確定

性的經驗主義者可能是件壞事；但對於把知覺視為是聰明創作溫床的人卻是件好事，即可透過操作視覺

刺激，讓有限的圖形同時卻可展現多種可能的內容。Richard 即以 Necker 提出立方體輪廓翻動的現象

（necker cube），深入解釋同一刺激卻可產生不同深度空間的幻覺（Gregory, 1997, pp. 227-230）。例如，

圖 1 是 Richard 由視覺推測出的心智概念圖，由眼睛（由下而上）及其他感覺而來的訊息，經由生理途

徑加以處理，並對該物的知識（由上而下）及一般法則（旁側路徑，例如完形法則或透視法則）加以解

讀，其輸出行為的成功或失敗可回饋修正原有的知識或發展新知識，而感覺信號（sensory signals）應該

帶著感覺傳遞出當下的情況（Gregory, 1997, p. 251）。此心智概念圖主要解釋完型理論實驗和深度空間

實驗所架構的，在此基礎之下，本研究探討的重點放在圖中下半部灰色區域的運作機制，認為針對多義

圖形刻意對視知覺「矇騙」，製造多重解讀的效應，應該可幫助人們深入了解接收和辨識訊息的運作機

制。 

 

圖 1. 視覺推測出的心智示意圖 （譯自 Gregory, 1997, p. 251） 

2-3 藝術相關的眼動研究 

人們從外在環境中，先由眼睛接收到的訊息，再由視神經傳到大腦，再藉著大腦的組織，及運算的

過程，用人們所看到的資訊解釋外界的事物。眼睛觀看事物時，由於，大部分視網膜的解像力（resolving 

power）很差，所以，需要藉由眼球的轉動才能看清楚物體，使目標物正好落在兩眼敏感的中央視窩部位

（foveal vision），涵蓋範圍僅約 1-2 度視角。觀看過程中，眼睛不是規律的停留在畫面，而是在短暫停

感覺（傳遞當下狀況） 

由上而下的迴路

由下而上（來自眼睛） 

所探究的物體 假設產生器 

由上而下

輸出（到行為）

感覺到的真相 

訊息處理
（多重管道） 

由成功或失敗中 
學習而產生的回饋 

設定目標 

觀念上的知識 

知覺上的知識 

旁側路徑 

一般法則 
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留後，快速的移動到下個停留位置。當眼晴凝視在某一個特徵時，相關的訊息傳到腦部進行分析，然後

視覺焦點再被指引到其他疑惑的地方，直到索然無味為止（Solso, 1994）。眼球短暫停留與快速移動的

特性，分別被定義為：凝視（fixation）與掃視（saccade）。當眼球凝視時，視覺訊息在網膜上的成像比

較穩定，且有較充裕的時間（平均約二百五十毫秒）對訊息作進一步處理，而掃視則不能。掃視代表眼

球的移動從上一個凝視點到下一個凝視點，所以，如果凝視次數是十，則掃視次數就是九。一般的眼球

運動研究，主要的參數有：（1）凝視時間（fixation times）：凝視時，在一定的區域內，眼球呈現暫時

靜止，所佔用的時間，單位以毫秒（ms）計算。（2）凝視個數（number of fixation）：是凝視的個數。

（3）凝視點的順序（sequence of fixation points）：凝視點先後之間的順序關係，而連續的凝視順序構成

掃瞄路徑（scanpath）。（4）凝視點的間隔或距離（inter fixation distances or interval between fixations）：

凝視點間的距離。（5）瞳孔大小（pupil size）：瞳孔大小的變化可衡量心智活動敏感程度（Backs & Walrath，

1992），其大小可反映心智負荷（mental loading），心智負荷越重，瞳孔愈大（Kahneman & Beatty, 1966; 

Kahneman & Wright, 1971; Granholm, Asarnow, Sarkin, & Dykes, 1996）。 

而眼球運動在藝術方面的研究，則常以掃描路徑、凝視點和凝視時間為指標。Norton 和 Stark（1971）

曾執行一系列實驗，以掃描路徑描述在看東西時重覆的凝視和眼動，並用「特徵圈」（feature ring，由

圖形的次特徵串連而成）的概念解釋眼球搜尋模式。他們認為不同的人看同一東西和同一個人看不同東

西，應該可以從不同形式的變化中，找出「理想的綜合掃描路徑」（idiosyncretic scanpath），如同銷售

員在許多城市販售東西一般，在了解問題後，會選擇最有效的路徑，或者至少是「最佳猜測」的路徑。

在後繼的實驗中（Stark & Ellis, 1981），掃描路徑呈現非常接近封閉的環狀輪轉的形式，達到最節省的

搜尋路徑。或以 X 光片和漫畫為刺激物，證明和看藝術作品時一樣，專家比非專家的眼動更有效率（Nodine 

& Kundel, 1987），並在其所提出的搜尋模式中，把掃描範圍分為：整體物件辨識（holistic object recognition）

和局部特徵分析（local feature analysis）。另外，Molnar（1981）的研究，把巴黎藝術系學生分為兩組，

觀看藝術作品，並回答作品的含意或美學性質。結果顯示兩組的掃描路徑相似，只有些許不同，推論背

景相似之故。當進一步比較其凝視時間發現，美學性質組比含意性質組的凝視時間來得長；對含意組來

說，需要檢視畫中許多不同的區塊，不允許長時間逗留。為了瞭解凝視和眼動背後的原因，Molnar（1981）

用區域為基礎來分析，而不以凝視點來分析。另一實驗中，莫內（Manet）畫作 Olympia 也依構圖劃分為：

頭和胸部、左手和腿部、侍女，腳和貓等五個區域，結果顯示觀者的注意力在於頭和胸部，而在受測者

達到二十五位後，即使在較長的觀看時間下，仍保持穩定的結果。近期 Josephson 和 Holmes（2004）的

研究，把網頁範例劃分四個區塊，以瀏覽區塊的順序和距離，觀察網頁搜尋時年齡的差異性，結果出乎

意料之外，年紀大的成年人能夠快速準確的找到資訊，而小孩、年輕人和一般成年人並無如預期的有效

率，並且無太大差異。在 Molnar 和 Ratsikas（1987）後續的研究中，亦發現巴洛克藝術比古典藝術的平

均凝視短六十毫秒，推論不同風格和時期的藝術作品會產生不同的眼動和凝視，而愈複雜的圖形產生愈

短的凝視。Nodine、Locher 和 Krupinski（1987）以一組構圖、平衡，和對稱不同的繪畫為刺激物，發現

有藝術訓練的人比沒有藝術訓練的人花較多時間在多方面的搜索。藉用在生理方面因凝視產生的盲點現

象，Cater（2002）指定受測者執行某一觀看任務時，故意降低圖片凝視點以外的解晰度，結果證明，沒

有一個受測者發現此改變，但是，自由觀看者則都發現了。在應用眼動數據方面，Santella 和 DeCarlo（2002）

利用提問不同問題所紀錄的眼動資科，疊加在原刺激圖上，達到凝視區域畫面清晰，其他部分模糊的效

果；並推估，可藉此方式，因應不同需求，引導觀者的注意力到期許的區域。在另一實驗中（Santella & 

DeCarlo, 2004），則改變同一圖形在不同區塊的描繪精細度，證明和藝術家繪圖的技巧相同，可利用控

制圖形細膩度，操控觀看的區域和理解力。 
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三、研究方法與步驟 

3-1 受測者與刺激圖片 

隨機抽樣三十名大學生為受測者 年，平均 齡二十一歲，男性二十二 女位， 性八位，皆無視覺障礙及

力眼部相關疾病，視 均經過校正，配戴眼鏡或隱形 不眼鏡 影響實驗結果。本研究挑選六張具有臉部特徵

的錯視多義圖形，圖片依不同類別，分成兩組實驗，如表 1 所示。每張圖片依比例修正至符合 800 x 600

電腦螢幕大小，圖形之外襯有 50%灰階背景。實驗一「曖昧圖形」，每張圖片含有兩種解讀，分別是：

（1）「兔或鴨」，其身形和頭部在畫面比例約為 1：1。（2）「少女與老婦」在整體上兩者所佔的面積

一樣，但臉部面積約為 1：2，畫面上少女的左耳是老婦的左眼，少女的項鍊是老婦的嘴巴。（3）「鹿

或鳥」整體所佔的比例是鹿與鳥約為 3：1，但鹿是以一個常態正面迎人的角度，而鳥則低著頭，是個較

不常見的姿勢。實驗二「圖地反轉」，前兩圖為基本範例，第一組圖地比例比較接近，但線條較第二組

來得複雜，第三組圖則多了複合肖像和色彩的變數，而且人物與燭台較前兩圖具象、有立體感。 

表 1. 兩組刺激圖片 

實驗一 

曖昧圖形 

 
①兔或鴨，作者不明 

 
②女孩或老婦，Boring（1930）

 
③鹿或鳥，山口正博 

命題 兔子，鴨子 女孩，老婦 鹿，鳥 

面積 頭與身體比例皆 1：1 臉部比例 1：2 整體比例 3：1 

姿勢 兩側臉相背 兩側臉重疊 體態各異（鹿轉身，鳥低頭） 

測
試
項
目 背景 無背景 

有配飾（頭巾，羽毛，衣服）

與命題相鄰 
有背景（樹幹，樹枝，枯葉）與

命題相融 

實驗二 

圖地反轉 

 
④魯賓之壺 A，E. Rubin 

 
⑤魯賓之壺 B，E. Rubin 

 
⑥對望的老人，作者不明 

命題 燭台 a，男臉 X 2 燭台 b，女臉 X 2 
燭台 c，老公公和老婆婆的臉，

其餘三個人 

面積 比例 1：1 比例 1：2 比例 1：4：2 

姿勢 兩側臉相望、距離較遠 兩側臉相望、距離近 複合肖像，兩側臉相望、距離近

形式 線條鋸齒，人物具象 線條流暢，人物抽象 線條精細，人物寫實 

測
試
項
目 

色彩 黑白 黑白 彩色 

3-2 眼動儀設備與實驗程序 

本實驗使用加拿大 SR Research 的 EyeLink II 頭盔式眼動儀，配戴於受測者頭部。由十七吋的電腦螢

幕播放刺激圖片，螢幕四個角落黏附紅外線發射器作為基本座標。頭盔上裝有三個微型攝影機，每秒掃

描二百五十次，當受測者觀看實驗圖片過程中，攝影機將眼動訊息傳回電腦，精算瞳孔移動的位置，並

紀錄眼動資料。實驗室內光源保持穩定，受測者眼睛至螢幕的觀看距離保持在六十公分左右，視角約
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28×22 度。在配戴眼動追蹤儀之頭套後，進行「眼球校正」工作，設定眼球追蹤器（camera setup），以

確認瞳孔位置和螢幕相對位置正確。在確定校正（calibration）、確認（validation）與眼球漂浮（drift 

correction）設定無誤之後，進入正式實驗。實驗中每一圖片出現三次（除了最後一張圖出現四次），每

次觀看圖案時間為十五秒，每次任務不同，如表 2 所示，受測者聽到指示後，開始辨識螢幕所呈現的圖

片，待播放結束後，對所需辨識的圖案誠實回答有看見或沒有看見。以第一張「兔或鴨」的圖片為例，

第一次搜索，沒有設定目標物（無需回答）；第二次搜索，目標物是「兔子」（需回答）；而第三次搜

索，目標物是「鴨子」（需回答）。 

表 2. 實驗中搜索的目標物與次序 

實驗一：曖昧圖形 實驗二：圖地反轉 提問搜索的

目標物次序 兔或鴨 少女或老婦 鹿或鳥 魯賓之壺A 魯賓之壺B 對望的老人 

第一次 
第二次 
第三次 
第四次 

無目標物 
兔子 
鴨子 

 

無目標物 
少女 
老婦 

 

無目標物 
鹿 
鳥 
 

無目標物 
燭台（a） 
人臉（a） 

 

無目標物 
燭台（b） 
人臉（b） 

 

無目標物 
燭台（c） 
人臉（c） 
三個人 

3-3 內容分析法與紮根理論 

通常眼動的研究都以量化的分析方式進行，但如文獻中藝術方面的研究則不盡然如此，本研究採用

內容分析法的策略，一種混合量化和質性研究的方式。原本內容分析法處理的是書寫的文本素材，其中，

最簡單、純粹的就是對文本進行編碼，再計算所有編碼出現的頻次，增加研究量化的色彩和客觀性。另

外，為了顯現其連貫性，類目系統都以上級架構和次級架構來建構編碼，並在句法學和語意學兩個層面

重新建構再現，進行有根據的推測。內容分析法的優點是對文本單位進行統計處理，減少大量文本的複

雜度，系統化分類與計算文本單位，可萃取出扼要的描述（Martin & George, 2000）。內容分析法應用的

範圍很廣，早期的研究已擴展到許多文化產物（Gerbner, 1969）的應用方面。針對本研究關心的議題，

分析的參數集中在凝視時間、掃視次數和掃描路徑。按理來說，凝視時間愈久或掃視次數愈多的區域，

即是受測者最感興趣的區域，而凝視點的順序則充分紀錄了眼睛觀看物件的路徑。在資料方面，雖然，

凝視和掃描路徑不同於文字，但本研究引用紮根理論（grounded theory）（Strauss & Corbin, 1998/吳芝儀、

廖梅花譯，2001）的精神，將眼動的掃視歷程轉換成「開放編碼」（open coding）和「主軸編碼」（axial 

coding），以歸納資料、繪製樹狀圖建構理論。開放編碼在於界定資料中所發現的概念，藉著資料的逐

行、逐句、逐段分析，將相關的概念以更抽象、更高層次的概念加以群組、發展成類別，建立樹狀節點，

歸類成主軸編碼。近年來，紮根理論開始應用於設計研究領域（Boztepe, 2007; Lee & Cassidy, 2007; 

Schadewitz, 2009; Wong, 2010），不論是探討跨文化遠距合作設計學習（Schadewitz, 2009），探索隱喻

式燈具設計個案的語意式操作脈絡（鄭仕弘、林盛宏、林銘煌，2010），或結合焦點團體訪談和集群分

析的方式，來調查包裝可尋性及其設計差異的區辨要素（王韋堯、周穆謙，2010）都有所斬獲。本研究

將眼動搜索的原始資料剝絲抽繭，進行開放編碼，擷取共同的掃視路徑規律，再與其他編碼比對與分類

歸納出主軸編碼，解讀人們讀圖的模式。 

3-4 眼動數據處理 

實驗完畢後，首先，以眼動分析軟體 Eye Link Data Viewer 處理眼動資料，將兩組實驗眼動的軌跡和

視覺凝視點等結果與原圖疊合，可大致看出眼動軌跡的分布。以第七位受測者（s7）觀看曖昧圖形第一

張圖片的第二題並辨識出兔子為例，圖 2（a）左側欄位顯示眼動數據，右側是疊合後的眼動結果，如圖
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2（b）的數字是停留的時間，單位毫秒，圓圈是觀看位置，圓圈愈大表示停留時間越長，箭頭線是眼動

軌跡。第二步，在軟體中將眼動數據經軟體計算轉換為：聚光效果，如圖 2（c），圖中視覺停留時間愈

久的部位愈亮。此例中最亮的地方在兔眼附近的區域，初步顯示「兔臉」是注視的焦點。實驗過程中可

能因流汗、眼睛疲勞、慣性的肢體動作，例如搖頭等因素，使掃視路徑與圖案相對應的位置產生偏移，

故剔除無效樣本後，各組真正有效樣本人數，如表 3 所列。 

 

圖 2. 第七位受測者第二次辨識出兔子的範例：（a） 眼動數據紀錄；（b） 初步疊合圖形；（c） 聚光效果。 

 

表 3. 辨識兩組多義圖形的結果（單位：人數） 

實例一 
曖昧圖形 

搜索 
目標 

辨識 
成功 

辨識 
失敗 

受測有效

樣本人數

實例二 
圖地反轉 

搜索目標 
辨識 
成功 

辨識 
失敗 

受測有效

樣本人數

兔子 24 0 24 燭台 a 26 0 26 
①兔或鴨 

鴨子 20 1 21 
④魯賓之壺 A 

男臉 16 3 19 

少女 17 3 20 燭台 b 26 0 26 
②少女或老婦 

老婦 5 16 21 
⑤魯賓之壺 B 

女臉 18 2 20 

鹿 22 0 22 燭台 c 5 14 19 
③鹿或鳥 

鳥 17 9 26 老公公與老

婆婆的臉 
19 6 25 

 

⑥對望的老人 

其餘三個人 23 1 24 

第三步，定義研究重點區域（interested area），編碼 A~G，分別對應兔子和鴨子的特徵部位，如圖

3（a）。一旦眼睛掃視到此類被劃分的區域，自然產生相對應的長條圖，如圖 3（b），橫軸是時間，縱

軸是眼球座落在圖中的 X 和 Y 座標位置，若眼睛在同一區域停滯愈久，此一長條狀的圖形長度愈長。本

研究以人工編寫兔子的掃視順序：由圖中央第一個起始點開始後（十字圖形），接著，視線移動到兔胸

（D）、兔眼（A）、兔嘴（B）、兔眼（A），兔耳（C）等，依此類推，最後停留在兔眼（A）。 

 

圖3.曖昧圖形組兔子的特徵編碼與紀錄：（a） 定義兔子的研究重點區域； 
                                                 （b） 軟體會依掃視的先後順序自然產生橫向的長條圖。 

特
徵
部
位
在X

.Y

軸
的
空
間
座
標 

(a) (b) 
0-15 秒視覺掃視時間的座標 

A.兔眼/鴨眼 

B.兔嘴 

C.兔耳/鴨嘴 

D.兔胸 

E.鴨胸 

F.兔腿/鴨腿 

G.兔腳/鴨腳 

A 
B C 

E D 

F 

G 

(a) (b) (c)
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3-5 掃描路徑的開放編碼與主軸編碼 

本研究再依紮根理論，運用質化軟體 QSR NVivo 7，將辨識兔子的掃視結果，依順序排列逐字謄稿

進行編碼及歸組。以軟體中的自由節點（free nodes）進行「開放編碼」，重點在於界定資料中所發現的

概念以更抽象、更高層次加以群組，發展類別的分析歷程（Strauss & Corbin, 1998∕吳芝儀、廖梅花，

2001）。過程中，盡量由原始資料中擷取出共同的掃視路徑，依照其關聯性命名節點（in vivo 原則），

再以軟體中的樹狀節點（tree nodes）進行「主軸編碼」，將類別與次類別進行合理化連結的歷程，形成

樹狀結構並分別命名（鄭仕弘、林盛宏、林銘煌，2010）。其節點的命名原則，例如第八位受測者（s08）

辨識兔子的掃視順序是：「…兔眼、兔耳、兔眼、兔耳、兔眼、兔嘴…」，眼動路徑在兔眼、兔耳兩者

間不斷來回重複，開放性編碼為：「兔眼、兔耳兩部位相互核對」模式；相同原則，第七位受測者（s07）

是：「…兔眼、兔嘴、兔眼、兔嘴、兔耳、兔眼…」，則開放性編碼成：「兔眼、兔嘴兩部位相互核對」

模式；而第二位受測者（s02）是：「…兔嘴、兔眼、兔嘴、兔眼、兔耳、兔眼...」，可看出眼動路徑在

兔眼、兔嘴、兔耳三者間不斷來回重複，且佔絕大多數時間，因此，開放性編碼命名為：「兔眼、兔嘴、

兔耳三部位相互核對」模式。之後，再透過不斷和其他編碼比對與分類，最後，在進行主軸編碼時，此

類編碼歸納於「專注於臉」之下。表 4 為辨識得出「兔子」的編碼成果，有「專注於臉」及「臉與身體

相互核對」兩種搜索途徑，節點出處人數（references）分別為：22（5+4+13）與 2，此一結果表示大部

分的人是屬於「專注於臉」的模式。 

表 4.辨識出兔子的開放性編碼與主軸編碼結果（Nvivo） 

節點名稱 
編號 a 

主軸編碼 開放性編碼 

節點出處

的人數 b 重要的節點出處之文本 c 

兔眼、兔耳兩部位

相互核對 
5 

（s08） …兔眼、兔耳、兔眼、兔耳、兔眼、兔嘴… 
（s10） …兔眼、兔耳、兔眼、兔耳、兔眼、兔嘴、兔眼…  
（s11） …兔耳、兔眼、兔胸、兔腿、兔眼、兔耳、兔眼… 
（s26） …兔腿、兔腳、兔眼、兔耳、兔眼、兔耳… 

兔眼、兔嘴兩部位

相互核對 
4 

（s07） …兔眼、兔嘴、兔眼、兔嘴、兔耳、兔眼… 
（s13） …兔耳、兔嘴、兔眼、兔嘴、兔眼、兔嘴、兔眼… 
（s19） …兔眼、兔嘴、兔眼、兔嘴、兔腿… 
（s21） …兔眼、兔嘴、兔眼、兔嘴、兔眼、兔嘴、兔胸… 

 
 
 
 
 
 
 

Y1 
專注於臉 

兔眼、兔嘴、兔耳

三部位相互核對 
 

13 

（s02） …兔嘴、兔眼、兔嘴、兔眼、兔耳、兔眼… 
（s04） …兔眼、兔嘴、兔眼、兔耳、兔嘴、兔眼、兔耳… 
（s06） …兔眼、兔耳、兔眼、兔嘴、兔眼、兔耳、兔眼… 
 
（s30） …兔眼、兔耳、兔眼、兔嘴、兔眼、兔耳、兔嘴、兔耳、

兔眼… 

Y5 臉與身體相互核對 2 

（s01） …兔胸、兔腳、兔腿、兔胸、兔腿、兔胸、兔眼、兔耳、

兔嘴、兔眼、兔胸、兔腿、鴨胸、兔胸、兔耳、兔眼、兔腿、兔

胸… 
（s15） …鴨胸、兔胸、兔腿、兔腳、兔腿、兔胸、鴨胸、兔腿、

兔腳、兔腿、兔腳、兔腿、鴨胸、兔耳、兔眼、兔耳、兔眼、兔

耳、兔眼… 

節點出處的數量總合 24  
a 開頭字母為 Y 和 N 的編號，分別以：辨識出圖像和無法辨識圖像的結果作分組。 
b 節點（nodes）出處的總人數（references）依遞減來排序：S01 代表第一位受測者，S02 代表第二位受測者，以此

類推。 
c 文本的內容詳細記錄辨識圖形的掃視順序，並擷取其中足以代表該節點之重要文本。 
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3-6 繪製辨識圖像的搜索途徑圖 

接續上例，將「專注於臉」的主軸範疇，挑選出一位典型的範例，以簡圖呈現掃視脈絡，如圖 4（a），

數字圓圈代表掃視的順序，字母是兔子的特徵部位，箭頭線是眼動移動的軌跡），以便清楚了解各個特

徵部位之間的掃視的先後次序關係。最後，依據此圖繪製辨識兔子的搜索重點圖，如圖 4（b），並計算

出所有辨識出兔子前三個重要的特徵部位平均的掃視次數和凝視時間（ms）。  

 

圖4.辨識兔子圖像的搜索模式：（a） 「專注於臉」辨識模式的視覺掃視脈絡簡圖； 
                      （b） 「專注於臉」辨識模式的搜索重點圖。 

 

四、實驗一「曖昧圖形」結果與分析 

經由上述辨識兔子的實驗例子可知，對於同張圖，因誘導搜索的目標不同，使受測者觀看的行為產

生不同結果，以下將詳細剖析實驗中圖形辨識的搜索和比對歷程。 

4-1 辨識「兔或鴨」的搜索模式 

辨識得出「兔子」圖形的人，其視覺搜索模式經編碼程序後歸納成兩類，第一類為：「專注於臉」

的模式，如圖 5（a1），以「兔眼」為中心，分別在「兔耳」和「兔嘴」來回觀看（有二十二人，平均

掃視次數以兔眼，兔耳以及兔嘴最高，分別佔觀看面積的 39%、16%、14%，平均的凝視時間各為：4054、

1771、1962 ms）。另一類為：「臉與身體相互核對」模式，如圖 5（a2），因第一眼先掃視到「兔胸」，

視線暫留在身體部位，接著換到「兔臉」，最後，來回比對臉與身體特徵才辨認出兔子（有兩人，平均

掃視次數以兔眼，兔腿以及兔胸最高，分別佔觀看面積的 27%、22%、12%，平均凝視時間各為：3116、

2798、1036 ms）。辨識得出「鴨子」圖像的人同樣可分成兩種模式，第一類：是「專注於臉」模式，範

圍多侷限在「鴨嘴」和「鴨眼」兩部位，如圖 5（b1）（有十六人，平均掃視次數以鴨嘴，鴨眼，鴨胸

最高，分別佔觀看面積的 29%、14%、14%，平均凝視時間各為：2685、1232、953 ms）。另一類為：「臉

與身體相互核對」模式有四人，如下頁圖 5（b2）（平均掃視次數以鴨胸，鴨嘴以及鴨腿最高，分別佔

觀看面積的 21%、15%、12%，平均凝視時間各為：2353、2412、971ms）。辨識不出「鴨子」圖像的有

一人編碼為：「看不到臉」的模式，如圖 5（b3），只注意到兔腿、鴨胸、兔胸等身體部位，沒有看到

鴨嘴和鴨眼等臉部特徵（平均掃視次數以鴨胸，鴨腿以及兔胸最高，分別佔觀看面積的 26%、26%、19%，

平均凝視時間各為：3596、3340、2168 ms）。 
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曖昧圖形一 搜索模式與百分比 
辨識方面的

區域劃分 
 

  

 

①兔或鴨 

辨

識

兔

子 

 （a1）專注於臉 （a2）臉與身體相互核對 I 

 

 

辨

識

鴨

子 

 （b1）專注於臉 （b2）臉與身體相互核對  （b3）看不到臉  II 

圖5.辨識兔子和鴨子的搜索模式 

4-2 辨識「少女或老婦」的搜索模式 

辨識「少女」可歸納為兩類，第一類同樣是「專注於臉」的模式，如下頁圖 6（a1）（有七人，平

均掃視次數以頭髮，眼睛以及耳朵最高，分別佔觀看面積 31%、27%、14%，平均凝視時間各為：2287、

3403、1455 ms）。另一類「臉與配飾相互核對」，如圖 6（a2），辨識範圍由五官擴展至頭髮、頭巾、

圍巾等區域（有十人，平均掃視次數以頭髮，頭巾以及眼睛最高，分別佔觀看面積 24%、17%、16%，

平均凝視時間為：2438、1345、2120 ms）。辨識不出「少女」的有三人，被歸納為：「看臉不是臉」模

式，如圖 6（a4），其注意力大多集中在面積較大的「頭巾」部位，雖有停留在臉部，但比例低，有看

沒有懂（平均掃視次數以頭巾，頭髮以及羽毛最高，分別佔觀看面積 48%、31%、3%，平均凝視時間各

為：6062、3829、212 ms）。辨識得出「老婦」的只有五人，為「專注於臉」模式，如圖 6（b1）（平

均掃視次數以左眼，頭髮以及嘴巴最高，分別佔觀看面積 30%、18%、17%，平均凝視時間為：4004、

1905、2258 ms）。辨識不出「老婦」的人有二種模式，第一種為：「看不到臉」的模式，如：圖 6（b3）

（有六人，平均掃視次數以頭巾，頭髮以及圖右側的圍巾最高，分別為：67%、23%、3%，平均凝視時

間為：6492、3062、363 ms）。另一種是「看臉不是臉」模式，如圖 6（b4）（有十人，平均掃視次數

以頭巾，頭髮以及左眼最高，分別佔觀看面積 43%、20%、6%，平均凝視時間為：5451、2504、726 ms）。 

4-3 辨識「鹿或鳥」的搜索模式 

辨識「鹿」可歸納為三類，第一類為「專注於臉」模式，如圖 7（a1）（有三人，平均掃視次數以

鹿嘴，鹿眼以及圖右側的鹿角最高，分別佔觀看面積 42%、24%、8%，平均凝視時間為：3239、1885、

732 ms）。第二類為：「臉與其他部位及環境相互核對」，因環境干擾，需仰賴週遭脈絡辨識出「鹿」，

如圖 7（a2），藉著鄰近的鹿角、鹿嘴及鹿眼等部位辨認出鹿（有七人，平均掃視次數以鹿嘴，圖右側

的鹿角以及鹿眼最高，分別佔觀看面積 28%、14%、10%，平均凝視時間為：2509、1632、1093 ms）。

第三類為：「專注於鹿角」模式，受面積影響，大部分辨識得出「鹿」的人屬之，如圖 7（a3）（有十

兔

耳

16
% 

兔

眼

39
% 

兔

嘴

14
% 

兔

眼

27
% 

兔

胸

22
% 

兔

腿

12
% 

鴨

嘴

29
% 

鴨

胸

14
% 

鴨

眼

14
% 

鴨

嘴

15
% 

鴨

胸

21
% 

鴨

腿

12
% 

鴨

胸

26
% 

兔

胸

19
% 鴨

腿

26
% 

次
要
區
域

主
要
區
域

輔助
關鍵 

主
要
區
域 

次
要
區
域 

輔助 輔

助

關鍵



設計學報第 17 卷第 2 期 2012 年 6 月 59 

 
二人，平均掃視次數以圖右側的鹿角，鹿嘴及圖左側的鹿角最高，分別佔觀看面積 30%、16%、14%，

平均凝視時間為：2232、1365、1371 ms）。辨識「鳥」的比對模式可歸納為三類，第一類為：「專注於

臉」模式，如圖 7（b1），以「眼睛」為重心，路徑從「眼睛到身體」或「眼睛到翅膀」來回觀看（有

十一人，平均掃視次數以眼睛，身體以及翅膀最高，分別佔觀看面積 30%、16%、14%，平均凝視時間

為：3423、1429、628 ms）。第二類為：「臉與其他部位及環境相互核對」的模式同樣受環境干擾，需

仰賴週遭脈絡，辨識出「鳥」，如圖 7（b2），掃視到鄰近的翅膀、尾巴等部位來辨認出鳥（有六人，

平均掃視次數以眼睛，尾巴以及身體最高，分別佔觀看面積 19%、14%、11%，平均凝視時間為：2399、

3389、1337 ms）。辨識不出「鳥」的人，亦出現「看鳥不是鳥」的模式，如圖 7（b4），路徑從鹿耳到

鄰近的樹葉，再到鳥的尾巴、翅膀，甚至鹿角，環境與主題混為一體來看，有看沒有到（有九人，平均

掃視次數以鹿耳，鳥的身體以及翅膀最高，分別佔觀看面積 14%、13%、12%，平均凝視時間為：1823、

1556、1629 ms）。 

曖昧圖形二 搜索模式與百分比 
辨識方面的

區域劃分 

  
②女孩或老婦 

辨

識

少

女 

（a1）專注於臉 （a2）臉與配飾相互核對  （a4）看臉不是臉 I 

 

 

辨

識

老

婦 

（b1）專注於臉  （b3）看不到臉 （b4）看臉不是臉 II 

圖6.辨識少女和老婦的搜索模式 

曖昧圖形三 搜索模式與百分比 
辨識方面的

區域劃分 

 
 

③鹿或鳥 

辨

識

鹿 

（a1）專注於臉 
（a2）臉與其他部位及環境 

相互核對 
（a3）專注於鹿角  I 

 

 

辨

識

鳥 

（b1）專注於臉 （b2）臉與其他部位及環境相互核對 （b4）看鳥不是鳥 II 

圖7.辨識鹿和鳥的搜索模式 
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4-4 曖昧圖形辨識模式的綜合比較 

綜合以上三組曖昧圖形之編碼成果，如表 5 所示，各節點出處的人數總量共有一百三十四個，可辨

識出圖像的搜索模式可歸納成五種，而無法辨識圖像的搜索模式可歸納成三種。結果發現：（1）在「兔

或鴨」辨識任務中，人們可以把全部輪廓視為辨識的整體，臉部視為視覺的「重心」（center of gravity）

（Kaufman & Richards, 1969），其中 92%和 76%的人，僅以臉部就可判斷兔子和鴨子，而 8%和 19%的

人，則仍需靠其它區域來判斷。而在臉部中，兔子的眼睛、鴨子的嘴巴受偵測到的次數最多，比起其他

特徵相對地重要。 

表5.實例一：曖昧圖形的編碼成果（Nvivo） 

節點出處的人數 b 

兔或鴨 少女或老婦 鹿或鳥 編號 a 節點名稱 
總數 

兔子 鴨子 少女 老婦 鹿 鳥

重要的節點出處之文本 c 

Y1 專注於臉 64 22 16 7 5 3 11
（s02）辨識兔子：…兔耳、兔嘴、兔眼、兔

嘴、兔眼、兔耳、兔眼… 

Y2 
臉與其他部位及環

境相互核對 
13 - - - - 7 6 

（s28）辨識鹿：…鹿嘴、鹿眼、右鹿角、鹿

嘴、鹿嘴、樹葉一、樹葉二、右鹿角、左鹿角…

Y3 專注於鹿角 12 - - - - 12 - 
（s16）辨識鹿：…鹿嘴、右鹿角、左鹿角、

右鹿角、左鹿角、右鹿角、左鹿角… 

Y4 臉與配飾相互核對 10 - - 10 - - - 
（s24）辨識少女：…頭巾、頭髮、眼睛、項

鍊、耳朵、下巴、項鍊、衣服、頭巾… 

Y5 臉與身體相互核對 6 2 4 - - - - 
（s02）辨識鴨子：…兔胸、鴨眼、鴨腳、鴨

嘴、鴨腳… 

N1 看臉不是臉 13 - - 3 10 - - 
（s10）辨識老婦：…左眼、頭髮、頭巾、頭

髮、左眼、衣服、嘴、頭髮、左眼… 

N2 看鳥不是鳥 9 - - - - - 9 
（s07）辨識鳥：…右鹿角、鹿耳、鳥尾、樹

枝、鹿耳、右鹿角、鹿耳、樹葉三、鹿耳、鳥

腳… 

N3 看不到臉 7 - 1 - 6 - - 
（s17）辨識鴨子：...鴨腿、兔胸、鴨胸、鴨腿、

鴨腳、鴨腿、兔胸、鴨胸、鴨腳… 

節點出處的數量總合 134 24 21 20 21 22 26  
a 開頭字母為 Y 和 N 的編號，分別以：辨識出圖像和無法辨識圖像的結果作分組。 
b 節點（nodes）出處的總人數（references）依遞減來排序：S01 代表第一位受測者，S02 代表第二位受測者，以此

類推。 
c 文本的內容詳細記錄辨識圖形的掃視順序，並擷取其中足以代表該節點之重要文本。 

 

在此，如圖 5 最右方之 I 與 II，可將圖形劃分為：主要區域和次要區域，臉部為：主要區域，其他

部位為：次要區域；而主要區域內又分為：關鍵特徵和輔助特徵，如：兔眼和鴨嘴分別扮演關鍵特徵，

即表示關鍵特徵會隨著提問的脈絡而改變。例如，在「專注於臉」的比對模式中，辨識鴨子時，如：圖

5（b1），鴨嘴位置的重要性（29%）大於鴨眼（14%），而辨識兔子時，如圖 5（a1），在同一位置的

兔耳（16%）的重要性則遠不及於兔眼（39%）。又如，原本在辨識兔子時，兔嘴（14%）位置的輔助特

徵，其重要性在辨識鴨子時即消失不見。再則，當主要區域或關鍵特徵沒有被注意到時，如圖 5（b3），

光只有次要區域的線索無法構成有效比對，辨識不出鴨子的人其問題即在此。（2）在「少女或老婦」辨

識模式中，因圖形中臉部五官模糊且角度較不常見，不易令人知覺到少女和老婦的形象，而且頭髮因呈

黑色色塊及位置接近圖形中央，易轉移觀者的注意力，再加上頭巾所佔的面積很大、線條較凌亂，消耗

觀者許多無謂搜尋的時間，即次要區域有許多干擾，與「兔或鴨」相較，辨識模式雖然大致相同，但辨

識成功機率變小，甚至有搜尋到臉為位置，但沒辨識出來，即「看臉不是臉」，如圖 6（b4）。而焦點
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完全沒有落在眼睛此一關鍵特徵的，即「看不到臉」，如圖 6（b3），結果一樣是無法辨識出老婦的存

在。另外，值得注意的是少女或老婦臉部比例約為 1：2，見表一，即少女臉部較小，且關鍵特徵（左眼）

和輔助特徵（左耳）比老婦臉部的關鍵特徵（左眼和右眼）和輔助特徵（嘴巴）更為接近、集中（比較

圖 6 最右方之 I 與 II），這可能都是視角因素，而影響到辨識率。（3）在「鹿或鳥」辨識模式中，一樣

受到背景環境干擾，觀者的注意力易分散，易造成「看鳥不是鳥」，如圖 7（b4）。另外，不同於鴨嘴

關鍵特徵出現在主要區域（比較圖 11 最右方之 I 與 II），鹿或鳥各別的關鍵特徵更容易歸類在次要區域，

即鹿角、鳥的翅膀或尾巴，而不在臉部的主要區域。辨識鹿時，因關鍵特徵鹿角面積大且圖形清楚，「專

注於鹿角」，如圖 7（a3），反而成為比例最高的搜索模式。 

 

五、實驗二「圖地反轉」結果與分析 

5-1 辨識「魯賓之壺 A」的搜索模式 

所有人皆能辨識出「燭台 a」，而搜索模式可歸納為兩類，第一類為：「綜觀整體」模式，如圖 8

（a1），受測者主要沿著主題左右來回掃視整個燭台佔有的空間，而花較少的時間於背景上（有二十二

人，平均掃視次數多寡在燭台、右背景和左背景，分別為：64%、21%、15%，平均凝視時間各為 6061、

1854、1530 ms）。第二類為：「順沿輪廓」模式，只有四人屬之，如圖 8（a2），觀看路徑沿著燭台的

輪廓進行（平均掃視次數多寡依序為：燭台、右背景和左背景，分別為：36%、33%、31%，平均凝視時

間各為：3078、3778、3041 ms）。辨識「男臉」只有一類「順沿輪廓」模式，如圖 8（b2），觀看路徑

沿著兩側臉的邊緣輪廓掃視（有十六人，平均掃視次數多寡依序為：左側臉、右側臉和中間背景，分別

為：42%、40%、18%，平均凝視時間各為：4512, 4439, 1681 ms）。辨識不出「男臉」的人為：「看男

臉不是男臉」，只有三人屬之，如圖 8（b4），雖然，眼睛觀看落點仍在圖像邊界，但路徑落在兩側臉

和背景之間圖地來回觀看，沒有連續落於圖或地的眼動軌跡，故此暗示有看沒有懂的路徑似乎是如此（平

均掃視次數依序為：右側臉、左側臉和中間背景，分別為：36%、32%、32%，平均凝視時間各為：5248、

4515、3452 ms）。 

圖地反轉 
圖形一 

搜索模式與百分比 
辨識方面的

區域劃分 

  
④魯賓之壺A 

辨

識

燭

台

a 
（a1）綜觀整體 （a2）順沿輪廓  I 

 

辨

識

男

臉 

 （b2）順沿輪廓  
（b4）看男臉不

是男臉 II 

圖8.辨識魯賓之壺A的搜索模式 
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5-2 辨識「魯賓之壺 B」的搜索模式 

辨識得出「燭台 b」的人可分成兩類，第一類是「綜觀整體」模式，如圖 9（a1）（有十三人，平均

掃視次數多寡依序為：燭台、右背景和左背景，分別為：63%、21%、16%，平均凝視時間各：為 6404、

1847、1297 ms）。另一類是「順沿輪廓」模式，如圖 9（a2），注意力大多著重在燭台左側輪廓（有十

三人，平均掃視次數多寡依序為：燭台、右背景和左背景，分別為：42%、30%、28%，平均凝視時間各

為：4049、2633、2479 ms）。辨識「女臉」搜索模式可分為三類，第一類為：「順沿輪廓」模式，如圖

9（b2）（有九人，平均掃視次數多寡依序為：左側臉、右側臉和中間背景，分別為：55%、35%、10%，

平均凝視時間各為：4511、3006、730 ms）。第二類為：「重點特徵比對」模式，如圖 9（b3），因兩

個側臉距離較前例近，路徑以兩側臉的眼睛、嘴巴、鼻子等重要部位相互核對（有九人，平均掃視次數

多寡依序為：左側臉、右側臉和中間背景，分別為：51%、33%、16%，平均凝視時間各為：4907、3620、

1452 ms）。有兩人辨識不出「女臉」，編碼為：「看女臉不是女臉」模式，如圖 9（b4）（平均掃視次

數多寡依序為：右側臉、中間背景和左側臉，分別為：41%、34%、25%，平均凝視時間各為：4422、4056、

3063 ms）。 

圖地反轉 
圖形二 

搜索模式與百分比 
辨識方面的

區域劃分 

  
⑤魯賓之壺B 
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燭
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b 
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臉 

  （b2）順沿輪廓  
（b3）重點特

徵比對 
（b4）看女臉不是

女臉 II 

圖9.辨識「魯賓之壺B」的搜索模式 

5-3 辨識「對望的老人」的搜索模式 

辨識得出「燭台 c」的模式只有一類，為「綜觀整體」模式，如下頁圖 10（a1）（有五人，平均掃

視次數多寡依序為：燭台、左背景和右背景，分別為：36%、34%、30%，平均凝視時間各為：4617、3686、

3245 ms）。辨識不出「燭台 c」的人被歸納兩類，第一類是「看不見燭台」模式，如圖 10（a3），其注

意力大多分散在面積較大的背景區域，顯示完全找不到核心（有十人，平均掃視次數多寡依序為：左背

景、右背景和燭台，分別為：50%、37%、13%，平均凝視時間各為：5800、4401、1479 ms）。另一類為：

「看燭台不是燭台」模式，如圖 10（a4）（有四人，平均掃視次數多寡依序為：左背景、燭台和右背景，

分別為：38%、33%、29%，平均凝視時間各為：4335、4046、3325 ms），雖然，掃描路徑在畫面邊界，

但仍然辨識不出燭台。辨識得出「老公公和老婆婆的臉」的人只有一類，為「重點特徵比對」，如圖 10

（b2）（有十九人，平均掃視次數多寡依序為：左側臉、右側臉和燭台，分別為：46%、44%、10%，平

均凝視時間各為：5176、4771、1207 ms）。辨識不出「老公公和老婆婆的臉」的有六人，為「看老公公

和老婆婆的臉不是臉」模式，如圖 10（b4）（平均掃視次數多寡依序為：左側臉、右側臉和燭台，分別
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為：48%、37%、15%，平均凝視時間各為：5935、4785、1867 ms）。辨識「其餘三個人」可歸納為三類，

第一類：為「綜觀整體」模式，如圖 10（c1）（有十人，平均掃視次數多寡依序為：人物一、人物三、

人物二和背景，分別為：38%、21%、21%、20%，平均凝視時間各為：4186、2756、2164、2240 ms）。

第二類同樣出現「重點特徵比對」模式，如圖 10（c2），注意力多集中在人物的「眼睛」部位（有十三

人，平均掃視次數多寡以人物一、人物二、人物三和背景，分別為：39%、29%、23%、9%，平均凝視時

間各為 4132、3139、3396、774 ms）。辨識不出「其餘三個人」的只有一人為特例，屬「看不見其餘三

個人」模式，如圖 10（c3），觀者只注意人物三的部位及其鄰近的背景，而較少看見另外對稱的兩個人

（平均掃視次數多寡依序為背景、人物三、人物二和人物一，分別為：62%, 34%、4%、0%，平均凝視時

間各為：7524、6476、176、0 ms）。 

圖地反轉 
圖形三 

搜索模式與百分比 
辨識方面的

區域劃分 
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圖10.辨識「對望的老人」的搜索模式 

5-4 圖地反轉圖形辨識模式的綜合比較 

綜合以上三組圖地反轉圖形之編碼成果，如表 6 所示，各節點出處的人數總量共有一百五十九個，

可辨識出圖像的搜索模式可歸納成三種，而無法辨識圖像的搜索模式可歸納成六種。結果發現：（1）魯

賓之壺 A 與 B 在構圖方面，中間區域是燭台，左右兩側則是側臉。當燭台為命題時，中央是比對的目標

區域；當男臉或女臉為命題時，兩側是比對的目標區域。實驗結果如預期，命題改變，目標區域隨之改

變，而搜索時間也較背景長。實驗中，因圖地反轉，輪廓，即圖地交界處自然成為辨識關鍵的地方。（2）

在辨識女臉時，可能因兩女臉距離較兩男臉近，使眼睛能直接左右來回快速觀看，故多出重點特徵比對

模式，如圖 16（b3）。在比較看不見男臉和女臉的視覺掃描模式後，發現兩者極為相似；但核對資料後，

察覺在看不見男臉的受測者之中，有一位受測者後來能看見女臉，此一現象可能是因為兩圖片相似，使

之產生學習效應之故。（3）最後一圖為：曖昧和圖地反轉的合體，燭台 c 只有一塊主要區域、老公公和

老婆婆有兩塊，而其餘三個人的有三塊。由辨識結果可知，雖然，比對的目標變多，但辨識度反而高，
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辨識出燭台的人反而少，可能是其餘三個人的圖形較具體且人物小，相對地視角較小，有利於辨識。看

出燭台的人最少，原因可能是受色彩的影響，且相較於具象的人臉或人物，燭台較不為受測者所熟悉，

即使在之前兩張圖片都有燭台的脈絡下，還是有將近 75%的人看不出燭台。 

表 6. 實例二：圖地反轉圖形的編碼成果（Nvivo） 

節點出處的人數 b 

魯賓之壺 A 魯賓之壺 B 對望的老人 
編號 a 節點名稱 

總數 
燭 a 男臉  燭 b 女臉 燭 c

老公公

老婆婆

其餘三

個人

重要的節點出處之文本 c 

Y1 綜觀整體 50 22 - 13 - 5 - 10 
（s18）辨識燭台a：…燭台中央、燭台頂

部、燭台中央、燭台頂部、燭台中央… 

Y2 順沿輪廓 42 4 16 13 9 - - - 
（s19）辨識男臉：…左臉輪廓（上）、右

臉輪廓（上）、左臉輪廓（中）、左臉輪

廓（上）… 

Y3 重點特徵比對 41 - - - 9 - 19 13 
（s04）辨識女臉：…左鼻、左嘴、左鼻、

右鼻、左鼻、右鼻、背景、右鼻、左鼻…

N1 看不見燭台 10 - - - - 10 - - 
（s07）辨識燭台c：…右髮、右耳、右衣、

左衣、燭台底、左衣、左耳環、左臉、左

臉… 

N2 
看老公公和老婆

婆的臉不是臉 
6 - - - - - 6 - 

（s09）辨識老公公和老婆婆的臉：…背

景、右衣、右髮、右耳、右髮、左髮、背

景… 

N3 看燭台不是燭台 4 - - - - 4 - - 
（s05）辨識燭台c：…背景、左髮、左衣、

左耳環、左髮、左耳環、左髮、左耳環…

N4 看男臉不是男臉 3 - 3 - - - - - 
（s05）辨識男臉：…左嘴、左鼻、左嘴、

左額、左髮、左額、右額、右鼻、背景…

N5 看女臉不是女臉 2 - - - 2 - - - 
（s015）辨識女臉：…右嘴、右巴、背景、

右巴、右嘴、背景、右髮、背景、左鼻…

N6 
看不見其餘三個

人 
1 - - - - - - 1 

（s013）辨識其餘三個人：…人物三、背

景、燭台、背景、燭台、人物三、燭台…

節點出處的數量總合 159 26 19 26 20 19 25 24  
a 開頭字母為 Y 和 N 的編號，分別以：辨識出圖像和無法辨識圖像的結果作分組。 
b 節點（nodes）出處的總人數（references）依遞減來排序：S01 代表第一位受測者，S02 代表第二位受測者，以此

類推。 
c 文本的內容詳細記錄辨識圖形的掃視順序，並擷取其中足以代表該節點之重要文本。 
 
 
 

六、綜合討論 

6-1 辨識上的區域劃分與搜尋途徑 

依以上區域劃分和主軸編碼的概念，再對兩實驗作整合比較，整理出表 7。實驗一中，五種可辨識

出圖像的比對行為可再歸納成三種：專注於臉歸類到辨識主要區域；臉與其他部位及環境相互核對、臉

與配飾相互核對、臉與身體相互核對歸類到主要區域與次要區域相互核對；專注於鹿角歸類到辨識關鍵

區域。三種無法辨識圖像的比對行為可再歸納成兩種：看不出目標物（看臉不是臉和看鳥不是鳥，眼睛

都有停在關鍵區域，但看不出所以然）和看不到目標物（看不到臉，眼睛沒有停在關鍵區域）。同理，

實驗二中，三種可辨識出圖像的比對行為同樣可歸納成三種，六種無法辨識圖像也可歸納成兩種。至此，

受測者的「辨識與搜尋途徑」可分為：辨識主要區域、主要區域與次要區域相互核對、辨識關鍵區域等
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三種模式；而看不出目標物和看不到目標物，則可歸因於無效的「群化作用」（以下將進一步解釋）所

產生的結果。 

表 7. 整合兩實驗的主軸編碼 

 整合兩實驗的主軸編碼 曖昧圖形的主軸編碼 
a
 圖地反轉圖形的主軸編碼 

a
 

1. 辨識主要區域 Y1 專注於臉 Y1 綜觀整體 
Y2 臉與其他部位及環境相互核對

Y4 臉與配飾相互核對 
2. 主要區域與次要區域相

互核對 
Y5 臉與身體相互核對 

Y2 順沿輪廓 
可辨識

出圖像 

3. 辨識關鍵區域 Y3 專注於鹿角 Y3 重點特徵比對 

N2 看老公公和老婆婆的臉不是臉

N3 看燭台不是燭台 
N4 看男臉不是男臉 

4. 看不出目標物 N1 看臉不是臉 

N5 看女臉不是女臉 
N2 看鳥不是鳥 N1 看不見燭台 

無法辨

識圖像 

5. 看不到目標物 
N3 看不到臉 N6 看不見其餘三個人 

a 開頭字母為 Y 和 N 的編號，分別以：辨識出圖像和無法辨識圖像的結果作分組。 
 

如進一步觀察兩實驗中的圖片，可發現在布局方面，實驗一的三組曖昧圖形的兩個主體，利用某程

度上的疊合並模糊畫面中某些物件，達到一物二用的效果；實驗二的前兩組圖地反轉圖形的三個主體圖

與地分明壁壘，一個居中、二個分居兩側，但面積接近；而實驗二的最後一組圖有六個主體，則採用混

合前兩種構圖方式。雖然，此一曖昧圖形和圖地反轉在構圖方面的「欺瞞技巧」不同，導致受測者的「搜

尋途徑」不同（中間層的主軸編碼），但再往上整合後，發現受測者的「比對行為」（最上層的主軸編

碼）並無明顯不同。如此的剖析，更加小心細分了 Norton & Stark（1971）所提出的籠統的「理想綜合掃

描路徑」概念，也不同於 Nodine & Kundel（1987）把眼球掃描範圍直接分為：整體物件辨識（holistic object 

recognition）和局部特徵分析（local feature analysis）來看眼球的搜尋模式。本研究認為「主要區域」、

「次要區域」、「關鍵特徵」都是某種程度的局部特徵，辨識時可能只以局部特徵中的某一項和幾項為

主，整體或其他物件只是「瀏覽」而己，視覺訊息的處理不一定「關心」到所有物件。完形心理學認為，

人類對於任何視覺圖像的認知，是一種經過知覺系統組織後的形態與輪廓，並非所有各自獨立部份的集

合。「整體是由各部份所決定，反之，各部份也由整體所決定」（Koffka, 1935∕黎煒譯，2000）。在完

形的實驗中，多以簡單的幾何學單元構成曖昧的視覺刺激，尤其，常以線條、小區塊的構成測試人們的

認知，並歸納五種人們的視覺群化特性，即：接近律、相似律、連續律、閉合律，完整律（Köhle, 1959

∕李珊珊譯，1988；Solso, 1994, 頁 87-99）。然而，本實驗的視覺刺激具有較複雜文化涵義的圖像，雖

然，也明顯地發現群化作用（受測者藉由眼球搜索，把各個部份接收到的視覺訊息加以整合，例如，（s02）…

兔嘴、兔眼、兔嘴、兔眼、兔耳、兔眼…等重覆的眼動路徑，顯然是「群化作用」發揮效應所致，透過

連結、關係化，形成小整體（局部），之後，再進入下一個小整體，然後決定彼此相互隸屬的程度，最

後判讀大整體。但明顯的，在此一過程中，「部份」是有取捨的，具選擇性的，具體現象在 4-4 和 5-4

已討論。以上結果，可回覆本研究動機欲探索的前二個問題：（1）為什麼觀看多義圖形時，有些人只能

看到其中的一部分，而看不到其他的部分？（2）是否因為辨識歷程與比對的東西不同之故？首先，由結

果可知，因觀看時間有限，在多義圖形中，受測者依各個區域的重要性，分配觀看的比例，「選擇」只

看其中值得注意的特徵區域，再稍微比對一下其他可能早已看出的區域。其次，在辨識的歷程中，隨著

命題不同，主體與背景的主僕關係隨之改變，看得見圖像的人，可分辨出兩者之間的圖地關係，便能容

易看出圖像；而看不見的人，比對的目標區域「不同」，看的重心部位不對，在比對過程中失焦，無法

構成有效的群化作用，有看沒有懂，反而看不到重要的區塊。 
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6-2 搜索和比對的迴路 

基於 Richard 的理論和針對其由視覺推測出的心智概念圖，本研究進一步提出多義圖形辨識歷程中

搜索和比對訊息的運作機制。如圖 11，F1、F2、F3…Fn 表示視覺焦點，即 F1 到 Fn 此類向度為焦點移

動的過程，整合前一段視覺訊息，訊息與訊息之間有橫向的連結關係，一塊、一塊將拼湊的視覺訊息逐

步上傳到心智，在此，上述的群化作用發揮影響力，結合左右訊息的可能性；P0 為原本觀念上的知識，

P1、P2、P3…Pn 表示知覺接收訊息後，一步步進行辨識的歷程，整合前一段知覺訊息，仔細來看，每一

步辨識受前一小段視覺刺激和辨識結果的影響（例如，P2 受 F2 和 P1 的影響，P3 受 F3 和 P2 的影響）。

根據 Marr（1982）的研究，物體的辨識可區分為：早期的描述階段和後期的比對階段，在早期的階段，

知覺系統使用網膜的訊息來描述物體的基本構成要素：如線條、邊緣和角度，知覺系統以此類基本要素

建立了對物體的描繪。在後期的階段，知覺系統將物體的描述與儲存於視覺記憶中各類物體的形狀描述

相比對，並選出最合適的配對。本研究對此設想稍加修正，認為物體的辨識隨著眼睛的搜索，移動聚焦，

心中的描述和視覺上的比對以極短暫的時間序列不斷展延、變化。以「兔或鴨」圖形且「可辨識出」兔

子為例：當受測者接收到尋找兔子的命題後（設定目標），觀念上的知識由上而下啟動知覺系統，驅使

眼睛看圖尋找兔子，此時，受群化作用的影響（例如，兔嘴、兔眼、兔嘴、兔眼...），眼球不自主地移

動搜索，在視覺驅使下，知覺快速地整合訊息，當累積到一定程度後，假設產生器產生假設，再由上而

下進行心智驅使，有意識地駕馭眼睛對心中假想物進行注視、比對，不斷地眼球運動與知覺修正的迴路，

一直到最終判讀為止（看到兔子）。辨識歷程中，描述和比對的分野難以區分，可知的是描述的部分可

從眼動的軌跡看出端倪，比對的部分仍在腦中進行，不易呈現只能推測。在此，此文所提出來的辨識比

對多義圖形的三種辨識的比對行為（旁側路徑），可以置於左上角，如同完形理論般，視為在辨識比對

多義圖形脈絡下的一般法則，幫助了解假設產生器中對多義圖形解讀的「方式」和「行為」。 

 

 

圖 11.多義圖形的辨識與搜索歷程 

  物體的辨識隨著眼睛的搜索，移動聚焦， 

  心中的描述和視覺的比對以極短暫的時間序列不斷地延展、變化 

  

由下而上
（視覺驅使） 

所探究的物體 
（看到兔子） 假設產生器 

由上而下
（心智驅使） 

多義圖形的辨識比對 
1. 辨識主要區域 
2. 主要區域與次要區域 
相互核對 

3. 辨識關鍵區域 

一般法則 
（完型理論、透視法則） 

訊息處理

觀念上的知識

知覺上的知識

焦點移動軌跡 

設定目標
（尋找兔子） 

多義圖形 

旁側路徑 

F1 F2 F3 Fn

P0 P1 P2 P3 Pn
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6-3 影響圖形辨識的變數 

本研究動機最後一個問題：（3）以設計的角度來看，是否圖形的構圖技巧影響人們的注意力，並左

右人們的解讀？再依據表 1 所規劃的六個可能影響辨識圖形的變項，逐一檢視，觀察到的重點整理如下：

（1）命題：命題改變，注意的目標區域隨之改變，搜索命題的時間較背景長。以「魯賓之壺」最為明顯，

當燭台為命題時，中央成為比對的目標區域；當男臉或女臉成為命題時，兩側則是比對的目標區域；（2）

面積：從表 8 可知，大多數的比對目標物佔有區域之比例與眼睛掃視到的面積比，並無相對的關係，而

與是否為主要區域或關鍵特徵有關。如：老婦的臉是少女的兩倍，但此兩處掃視的比例是 40%：32%，

而鹿和鳥整體面積佔比是 3：1，但此兩處掃視的比例是 75%：56%。另外，面積小的區域中關鍵特徵和

輔助特徵的位置較接近、集中，使眼睛能直接左右來回快速地觀看，辨識出少女的機率明顯比老婦高（辨

識機率 85%：24%）。同樣地，例如辨識女臉，兩女臉的距離較兩男臉來得近，較容易完成比對（辨識機

率 90%：84%）；（3）姿勢：視角較不常見，不易使人知覺、難以辨別，例如少女和老婦的形象，或是

鹿轉頭、鳥低頭的體態，需由個別的關鍵特徵辨認；（4）形式：圖形較具象的人臉或人物，例如辨識「魯

賓之壺 A」的男臉及「對望的老人」的人物，較為受測者所熟悉，容易辨識；（5）背景：觀者易受背景

環境的干擾，注意力易分散，例如「鹿或鳥」的圖形；（6）色彩：色彩影響辨識率，如：「對望的老人」

是唯一彩色的圖，即使之前燭台已出現兩次，但看出燭台 c 的人很少，推測前刺激圖都是黑白圖之故。 

表 8.比較各組圖形中比對目標物所佔的面積比與眼睛掃視到的面積比之關係 

實驗圖形 比對的目標物 比對的部位 比例 掃視到的面積比a 辨識出圖像機率b

頭：頭 67%：60% 
①兔或鴨 兔 vs.鴨 

身體：身體 
1：1 

7%： 21% 
100%：95% 

②女孩或老婦 少女 vs.老婦 臉：臉 1：2 32%：40% 85%：24% 

③鹿或鳥 鹿 vs.鳥 整體：整體 3：1 75%：56% 100%：65% 

燭台 a 燭台：背景 50%：50% 
④魯賓之壺 A 

男臉 背景：男臉 
1：1 

25%：75% 
100%：84% 

燭台 b 燭台：背景 52%：48% 
⑤魯賓之壺 B 

女臉 背景：女臉 
1：2 

23%：77% 
100%：90% 

燭台 c 30%：48%：24% 

老公公和老婆婆的臉 10%：80%：72% ⑥對望的老人 

其餘三個人 

整體：整體：整體 1：4：2

13%：87%：62% 

26%：76%：96%

a 掃視到的面積比：計算比對目標物區域上的掃視次數佔所有掃視次數之百分比。 
b 辨識出圖像機率：參照表 3，計算辨識成功之人數佔受測有效樣本人數之百分比。 
 
 

七、結論與建議 

對於觀看多義圖形，因錯視效果造成看似零亂分歧的眼動軌跡，本研究應用紮根理論的分析方法，

顯示眼動軌跡不是雜亂無章的，而是以一定的幾種模式，選擇最佳的猜測路徑進行辨識。搜索的區域不

論是「主要區域」、「次要區域」，或「關鍵特徵」都是某種程度的局部特徵，辨識時可能只以局部特

徵中的某一項和幾項為主，來進行判讀，視知覺不一定「關心」到所有的部分，即部分是有權重的，有

的極為關鍵，有的則可捨棄。然而，關鍵特徵作為影響圖形辨識的重要依據，是如何產生，在此種方法

論下，仍然很難提出解釋，或許未來有待其他方法，更深入地一併探討心像的面向，才能有適當的解釋。

而影響辨識圖形的變項，可提供未來更進一步的細部研究。另外，本研究中因應分析，對於圖形構圖布

局的原則所做的剖析，或許在未來以創作多義圖形為導向的研究中，亦可作為參考。 
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Abstract 

In order to investigate the relationship between the compositions of ambiguous figures and 

recognition models under the theory of selective attention, this study takes three equivocal 

figures and three figure-ground figures as stimuli to carry out the eye tracking. It recodes the eye 

movement parameters, and applies the procedures of open coding and axial coding in a 

qualitative research. By the way of the computing, matching, classifying, laying data and 

pictures, several concepts are submitted to explain the ways of dominating recognition, including 

primary zone, secondary zone, key feature and secondary feature. The reorganization model is 

classified into five categories: identifying key areas, verifying primary and secondary zone 

mutually, identifying critical areas, the inability to perceive the target, and the inability to see the 

target. Although the "deceptive skills" on the composition are different in these two sets of 

graphics and lead to the variation in subjects’ vision search models, subjects’ recognition 

behaviors are not significantly different. Finally, we propose the search and recognition process 

to explain how it identifies a graphic between mental drive (top-down) and vision drive 

(bottom-up). We also analyze graphic composition which can provide the references for 

designing ambiguous figures. 

Keywords: Visual illusion, Ambiguous Figure, Gestalt Theory, Selective Attention, Eye Tracker,  

Grounded Theory. 
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