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摘要

在產品開發的過程中與還距共事設計中?設計師的角色除了做好設計工作之外 9 還

有一項重要的責任 9 就是將心中的構想、忠實的表達出來?議決策者在產品尚未生產前 9

了解產品的造型、色彩、質感與機能。而平面的表達方式不外是:三面精播、透視國精

描、動章等 O 而本研究主要探討三面閩、透視閩、動畫、影像式虛擬寶境等四種表現技

法之中，何種技法能忠賽地表達產品外觀造型 9 這些不同的表現技法特點'(可在 9 及不同

教育背景族群間是否有判別認知的差異 o

本研究先以分群實驗法與多向度評章法?找出一般判別產品造型差異的準則 9 可分

形狀、色彩、線條、質感為四類判別屬性 O 本研究再透過屬性配對質驗的方式?讓受測

者將螢幕表現物與實物做成配對，籍以了解各個表現技法在各個屬性上的傳達效果?以

找出一般判別產品造型屬性與技法間關係 9 分析上述四種視覺傳達技法之正確率及備好

性。本研究之結果將供設計師在產品開發中做為選用工具媒體的參考?以便減少不必要

的誤解?提升產品開發效接與設計競爭力 o

關鍵詢:電腦繪圖、表現技法、視覺傳達、判別認知
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一、刑呂
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文字與數字是人類進步的原動力，闡像也是如此 O 這世界上如果沒有了文字的存在 9 人類

的經驗無法傳承;如果沒有數字的存在會科學無法進展;沒有了圖像，就等於沒有文明的存在，

因為圖像是文字、數字的基礎。最早的人類是藉由霄語溝通 9 將經驗與智慧傳承下來，但受限

於人類原始的大腦記憶與言語表達 9 往往經驗與智慧經過幾代之後就失傳了，所以有了結繩記

事來記載重要的事件或是作為數學之數目記載之用。到了繪畫的產生可以記載的範圈更廣，於

是藉由繪圖來傳助溝通或記載之用?進而發展出文字系統，而人與人的溝通或是訊息交流的也

更加順暢。後期中國印刷術的發明，使得訊息更能廣泛的流傳，而電報通訊的發明也拉近了世

界的距離。到了現今網路的擴展?更是將世界各閻串成一個地球村?這些的演進或發明都是為

了達到資訊交流或是訊息溝通而產生的。
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圖像除了遠古時代做為簡單的溝通或是藝術情感的表達之外?工業革命之後更扮演著產業

進步的重要角色。所有的科技發展或是重要的發明、設計創作等等，在在都需要圖像來輔助溝

通或訊息傳達 9 連開車在路上都可以看到路邊的禁止停車標誌或是一些警告、指示標誌 p 因為

圖像是一種最原始的溝通方式?最容易讓人了解但同樣也可能是最難了解的溝通方式 o 不同觀

看者對於同一圖像自於認知的差異，可能會有不同的解釋方式 O

由於文字與語言在工程與設計方面仍無法做到完美的溝通 P 所以在設計上必需藉由圓前來

將創意記錄下來、藉由園面來將實驗過程中的新發現記錄下來、藉由圈面可以將產品的外狀或

是製造方式記錄下來，將概念予以視覺化。換個角度來看?從事造形創作者本身如不具備造形

表現能力 9 將無法應付造形活動過程大蠶輸出要求?光有一腦子的好構想卻只能用說的 p 豈不

是非常可惜〔林振陽， 1993) 。

有效的設計是建立在有效的傳達之上 (Wal ton , 1995) ，所以設計表現技法在產品設計的領
域或是空問設計的領域上?扮演著相當重要的溝通角色。它負責表達對決策單位、業務單位、

甚至是客戶或買主最直接的設計理念?而這些所謂非設計相闋的人員?也是透過這幾張產品表

現間來決定未來產品的真正造形〔朱柏穎， 1996) 0 表現能力的獲成除了有助於構想視覺化之

外?還可以幫助設計師思考他所繪製的產品 O為了要能描繪產品 9 設計師必需去了解它的造形、

零件如何地組合在一起以及產品細部與表面處理等問題 O 所以設計表現能力對於發展一個構想

或是聞發一件產品而言?是一種設計上不可或缺的工具 p 同時也能提供我們一種構想的反應及

評估上的視覺重現 (Arends ， 1988) 0

而設計師常用的表現方式?不外有草圖、王面精描、透視精描、電腦繪圖、虛擬寶境、泡

沫樹脂模型、精緻模型等等?但也不是所有的設計過程都會經過這幾個階段 o 舊金山 Gingko

Design 設計公司副總裁 Carol Koffel 表示 o r如果要開發一隻電腦滑鼠，我們先用傳統的姆

指甲車園(thumbnail sketch)繪出世然後做出一個泡沫樹脂模型?以便來感覺，這隻滑鼠的人體

工學性質;對於這類的貼身產品?在螢幕上的視覺影像遠遜於去握住它。但如果在設計一部電

腦顯示器時 9 我們並不需要一個實體模型;我們會立刻由草園跳到電腦的視覺影像上。 J 9

Koffel 表示?使用電腦的好處之一書是這些製做出近似相片晶質的影像 9 可以如同一種共通語

言般的運作?使得間一個產品的開發團隊可以彼此溝通 o r在開會時 P 我們常遇到從不說英文

的日本或新加坡來的人，電腦使我們可以藉由影像去溝通複雜的設計概念。 J (逸翔， 1994)
不同的表現方式?對於觀看者會產生不同的影響?容易造成決策者接生錯誤認知會如同

Rowena Reed 教授所當「我們居住在一個視覺的環境中，當視覺解答失敗時會則整個設計概念

也隨之失敗( We live in a visual environment , when visual solution fails , the concept
fai Is.) 0 J (官政能， 1995) 會輕微者會在模型製作過程中修正;嚴車者會耽誤產品開發的時

間 9 或者是導致計劃失敗損失慘重。這類的問題如果是發生在遠距離共事設計個aher ， 1997)
之上?影響將更大?因為在遠距共事中，設計師必需將其想、法藉由視覺表現之技法(如:精細

描寫園或是電腦繪聞等)傳遞到另一端的設計師或決策主管的螢幕上會來互相討論。

無論是視覺傳達設計、服裝設計、產品設計或是建築設計等等會固面的溝通方式是非常重

要的。它可以讓設計師做為構想發展的工具書藉由固面的傳達方式來使構想具體化事也是設計

師與其它諸如:客戶、工程師、上級主管或是其它設計師做為溝通的媒介，所以本研究目的在

探討以下幾點:
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@各種設計用表現技法所能傳達的真實性

。各種設計用表現技法所能表達的重點何在

@不同受測者背景對於各種表現技法有何判別上的認知差異

二、研究方法
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2一l 受測對象

在取樣上由於一般人的美學教育約在高中時代就停止了?且本研究的表現技法傳達效果實

驗採實驗室設計法?所以本質驗受測對象以本校(關立台灣科技大學)學生為主 O 在受潰的生別

上?受限於設計環境中男多於女的因素 9 所以本研究不探討性別的差異影響。

2-2 表現技法

本研究主要探討各種不同設計表現方式的特性 9 而不是個人繪圖技術熟練度?所以本實驗

測試的各種技法 p 均以電腦繪屬來模擬以示公平性?且電腦能以比較忠實的技法逼真地模擬產

品的外觀〔朱柏穎， 1996 J 。而電腦繪圖表現法之光源控制部份?由於不同的表現法有其打

光上的差異 9 所以光線影響的部份不在本研究範圈內 O

2-3 受測物

本研究主要探討一般性的產品設計?所以以外觀立體造形為主髓，其餘一般產品外觀平聞

之印刷、標誌、符號、說明等不在本研究範闊內 O 為避免因產品類別的差異而影響?所以本實

驗將拆解一般產品外觀?將其構成元素分別做為探討的對象?並以基本幾何造形做為測試物。

2-4 實驗程序

本研究主要探討各種產品表現技法所能傳達的其實度，除了文獻探討階段會從文獻中找出

產品造形的構成要素之外?擬以二階段實驗即基礎實驗、及傳達效果實驗完成研究探討。(如

厲 1 )

實驗一:基礎實驗包含有投射實驗與屬性分群實驗?投射賞驗用以找尋一般人對於產品判

別之常用的標準與屬性 9 採開放性的問卷填寫方式。屬性分群實驗，以分群的方式將判別屬性

做若干分群，以找出具代表性的詞彙 O

實驗二:傳達效果實驗，分相似性實驗與偏好性質驗之積雪用以探討各種表現技法在各屬

性的表現上?所能傳達的其實度或資訊蠶 o 相似性質驗試圖以客觀的方式檢驗各種表現方式的

傳達效果 O 經由讓受測者由六個實物中選出最為接近某一表現技法所製作之圖像，以判斷該表

現技法傳達之真實度。偏好性質驗則是讓受測者主觀的評選表現技法之傳達效果。在實驗二的

最後為驗証實驗，是以一件日常生活中的代表性產品來做偏好性測試?並作探討分析。

玉、研究一:投射實驗與屬性分群實驗
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3-1 投射實驗

間 1 研究架構流程圈
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本實驗採開放性的問卷方式?並選用汽車模型為實例，讓受測者觀看產品影像圖片與產品

質物，以比較闡片與貨物所傳達之鹿品有何差異，並讓受測者寫出其判別過程中所用到的判別

條件。

受測對象以國立台灣科技大學學生與宏春電腦公司設計師、產品經理人、工程師為主 9 其

中工業設計背景 14 人、商業設計背景 8 人、非設計背景 12 人。受測者年齡層在 25-39 歲之間。

其中以宏蓉電腦公司產品開發人員為受測對象之原因為，該族群受測者平常工作即是從事實際

的產品開發設計，經常接觸相同產品之影像圖片與實物，所以更能幫助本實驗了解判別影像圖

片與實物時所會用到的視覺上的判別屬性。

綜合投射實驗之結果與造形構成文獻探討所整理之詞彙 9 經整理過濾、、去除與造形構成或

視覺判別無關之詞彙，最後得到的判別產品闢像與實品差異時所用到的詞彙共有 26 個，所得

之相關屬性詞彙經篩選整理如表 1 0
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表 1 判別產品圓像與實品差異之判別屬性詞彙
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3-2 屬性分群實驗

本實驗在探討不同教育背景對於造形構成或視覺判別屬性詞彙的認知差異。受限於實驗工

具與時間上的限制，本受測對象以國立台灣科技大學之大學部及研究所學生為主 9 其中工業設

計背景 15 人、商業設計背景 8 人、非設計背景 15 人。

本實驗以分群實驗的方式進行 O 將上述所得 26 個屬性詞彙 9 以隨機排列予以編號 9 輔以

汽車之周片與模型做為本實驗說明。並將判別屬性分別做成紙牌。讓受測者依個人之認知條

件?將相似的詞彙分為一群 9 或是將不了解意義的詞彙擺在一起 O 分群之後讓受損IT者對該屬性

分群選擇一代表名詞作為解釋或定義?並填寫該屬性群在判別攝面產品與實際產品有何差異時

之優先性與重要性 O 藉由本質驗可以找出各屬性名詞投射於心理智、知空間的距離，也可了解不

同受測者在判別上的差異。

3-3 分群實驗結果

本實驗採用階層叢緊分析法(Hierarchical Clustering Analysis)來分析，並將受測者依

背景分成三組，藉此找出屬性叢眾的關係O

依叢緊分析結果(閱2 ) ，我們可以將這些用在產品判別之詞彙分為 4-5 群 9 分別為:形

狀、線條、質感、色彩與其它，其它係指難以歸納之詞彙，如:視角、細節、特徵等。從重要

程度評估中，可看出各族群對影響車要程度的屬性認知差異，我們發覺工業設計背景認為R角

的影響性非常的重要，而其它族群可能對於R角一詞不太了解，所以對其重要程度之評分並不

高。此外，非設計背景認為在判別平問影像與立體實物時，會先考慮、色彩是否相近。而商業設

計背景的受測者，則會先考慮、兩者的質感是否相像。在四個主要屬性中會線條的優先考蠶順序

在各族群中幾乎都排在最後。

由於階層叢歎分析法是將屬性做分群，所以只能比較出同一分群之屬性間的關係 9 較難以

看出某些屬性是否與其它族群有關連。所以我們又將實驗之資料利用多向度評量法〔莊明振，

1990)中之 KYST 程式加以分析，來得出三度空間中屬性聞所組成的關連性來進行驗証的工作。

我們將族群分聞分析，以了解各族群對於這些屬性名詞的認知是否有差異。國 3 至 5 中，差異

性不大之購性僅以英文與數字代表: f 代表與形狀有關之詞彙會 t 代表與質感、有關之詞彙， L

代表與線條有關之詞彙， c 代表與色彩有關之詞彙。此外差異性較大之詞彙代號包括:“一細
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園 2 屬性叢聚分析結果

以工業設計背景之屬性詞彙 KYST 空間分布情形而言(圈 3 ) ，我們可以發現特徵屬性一
詞處於座標平面的中間偏Z軸的尾端?而以立體空間來看?特徵由於是屬於綜合性的抽象概念 P

所以並沒有很明顯的接近某一層性分群?而最接近特徵的詞彙為間隙 O 此外?也可看出工設背

景的受測者對於細節的認知是比較靠近線條。
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園 3 工設背景之囑性詞彙 KYST 空間分布 圖 d 商設背景之屬性詞彙 KYST 空間分布情形
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以商業設計背景受測者之屬性詞彙 KYST 空間分布情形而言(屬 4 ) ，我們發現反光一詞

於空間位覽中介於色彩與質感屬性群之間?可能由於他們認為反光既屬於色彩也屬於質感?因

為這兩類屬性都會受光所影響 O 此外細節對商業設計背景受測者而霄會其認知偏向質感屬性。

從非設計背景受測者之屬性認彙 KYST 空問分布情形來看(闢 5 ) ，與質感有關的詞彙分

布較廣?由此可知非設計背景受測者對於與質感有闋的詞彙較不了解?倒是與色彩有關之詞彙

呈現集中之現象 O 此外?細節該屬性與其它屬性分群較廣?而特徵部份則介於線條屬性分群與

質感屬性分群之間 O
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關 5 非設計背景之屬性詞彙 KYST 空間分布情形

比對 KYST 分析與階層叢眾分析之結果?我們發現兩者十分相符。

四、研究二:表現方法傳達效果實驗

本實驗的目地在找出受過工業設計教育背景者與非工業設計教育背景者對於不同的設計

表現方式是否有認知上的差距，以及這些表現技法在表現不闊的農品外觀屬性?包含形狀、色

彩、質感及線條?傳達效果上是否有明顯的差異。

4-1 實驗設計

本實驗基礎建立於屬性質驗之上?為求本實驗之單純 9 所以產品判別屬性分別做測試 9 而

不探討屬性問其相互混淆的情形。

本實驗受限於實驗工具與時問因素 9 所以受測對象以關立台灣科技大學大學部與研究所學

生為主?其中工業設計背景 15 人?商業設計背景 12 人，非設計背景 15 人，共 42 人。

本實驗依屬性分別做測試，根據前述屬性質驗之結果總共可分形狀、色彩、線條、質感四

種屬性。為選免學習效應與達到測試客觀起見?每種屬性之實體受測物有六種變化，除此之外

還有一個屬於綜合性之實際產品測試 o

形狀部份以白色紙板製作模型 p 造形選用簡單的立方髏做組合變化?並將其中一個立方體

做成標準單位一一立方公分?以讓受測者有一標準之尺寸可供參考。(圈 6 )
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色彩、質感、線條屬性部份之質體模型以壓克力製作成基本幾何造形，包括正方形、圓柱

與圓球三種。色彩的選用上由於實驗的限制會為避免實驗過於複雜會所以選用接近三原色為基

準 9 並做色相、彩度、明度等六組的變化 o (關 7 )

圈 6 形狀屬性受測物之一 園?色彩屬性受測物之一

線條部份由於是探討線、 R角與線性等因素 9 所以線條部份之實體模型選用立方體做為測

試寶物，並在其邊與面上做R角、直線、曲線之各種組合變化。(圓 8 )
質感部份 9 因考慮、實驗複雜度與研究的目的?所以表現之寶物選用工業產品中最常用到的

塑膠材質處理的幾種方法會但不考慮、其它之材質如:石材、木紋、皮革、金屬等。並運用單膠

常用的加工法，做出六種透明程度、反光程度與咬花程度之變化 o 而模型之用色上?為了能強

調表現表面質感的反光因素會所以我們選擇了色彩較重的藍色。(國 9 )

圈 8 線條屬性受測物之一 圖 9 質感屬性受測物之一

在綜合屬性測試所周之實際產品上?我們選用測試時剛推出之樂高積木來做代表(圈 10) 。

由於一般產品的種類過於繁多，每種之造形與色彩也不一，所以我們選用樂高積本做為測試。

囡為樂高積本是幾個基本造形的組合變化會 H色彩的變化上較多樣化，並且選用測試前一個月

剛推出之樂高海底城系列產品?除了兒童外通常一般人比較少見到，比較不會有既有之印象。

4-2 表現方法準備

本質驗測試一般常見之設計傳達表現方法，有:三面精描、透視精描、動蠹展示與影像式
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圈 10 綜合屬性受測物一樂高積木

79

虛擬賞境。為求各技法之客觀性及順應未來趨勢 p 所以所有設計傳達表現方法均以電腦繪聞來

模擬展示，展現內容均以個人電腦上之電腦動畫軟體 3D Studio R4.0 來繪製。在燈光的位置

與視角處理上，由於不同的表現法所呈現的方式不同，所以我們依設計常用之表現方式來設定

燈光?但如果是同樣的表現法，只是受測物不同的話，則控制在伺樣的位置。

而動畫展示部份則是以 Gif Construction Set 網路動鑫製作軟體來整合製作。影像式處

擬質境表現技法的製作除了用3D Studio R4.0 來繪製外，還需將圖像檔使用多媒體製作軟體

Director轉換成 QuickTime 前ovie 格式，再用 Apple 公司的 QuickTime VR 製作用軟體來完成

製作 O

在受測物之背景考量上，由於形狀與線條之受測物為白色，所以背景上選擇對比的黑色。

而色彩表現物為紅、黃、藍五色，為避免反光與環境對比之影響，所以我們選用白色。而在質

感部份，由於受測物透明程度的上差別，所以為了強調出透明效果，我們採用了一般電腦繪圖

常用的材質背景表現法，並使用棋盤狀之黑白色塊間隔效果之背景。

4一3 賀驗程序

本實驗是在Power Macintosh 8500/120 麥金塔機器上執行，所使用之展示軟體為 Netscape

3.0 瀏覽器，實驗程序以 HTML 語法編寫成網寅(圖日， 12) 。
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國 12 傳達效果賞驗之造形屬性質驗介面
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為求賞驗客觀避免學習效應起見?所有屬性實驗之順序、表現方法的順序及測試內容展示

物均以亂數方式展現。也就是每個人做屬性實驗的順序、每種表現方法的先後順序 9 及六個測

試內容展示物的出現順序均不一樣會以力求實驗之客觀 o

在螢幕的色彩校正工作上會 Macintosh 機器原廠提供一套螢幕伽瑪 (Gamma)億校正軟體。

在灰階的情況下雪人類對於明度較低的漸變部份較不易分辨會所以對於螢幕所表現的漸層?在

陰暗的部份看起來會較短，因此伽瑪是用來讓螢幕色彩看起來更漸層 o 除此之外，一般螢幕均

會出現偏藍的現象 9 而伽瑪校正軟體還可以做色調補正與分色的設定，以校正 RGB 三個值的輸

出壘。由於本實驗難以使用色彩校正儀進行校正之工作 9 所以本實驗以實物與畫面直接對照、進

行比對?再用伽瑪(直校正軟體校正。

實驗時會讓受測者先觀看該屬性的六個寶物 9 了解六個寶物是有差異之後 9再將質物遮蓋會

讓受測者觀看電腦螢幕上的顯示內容物直到了解螢幕上所傳達的內容為止。為避免受測者的心

理壓力 9 所以本實驗並不記錄觀看的時間 o

讓受測者了解螢幕上所傳達的訊息、後?再將螢幕上展現的畫面切掉冒再展示對應於該受測

者剛才蓋面上所看到圖像的六個寶物，讓受測者選出最接近於螢幕上影像所傳達者 o 受測者在

觀看寶物時 9 可以將受測物拿起來翻轉?不限定只能看某個角度 o 在質感部份也可以讓受測者

觸摸?反覆這個步驟做完四種表現方法與四種屬性 O 在展示寶物供選擇之前會會將六個寶物重

新隨機排列 p 避免受測者以記憶背誦的方式來做配對 o

受測者在每做完一個屬性的表現方式測試後 9 本實驗還會要求受測者評估各種表現方法對

表現該屬性的效果如何。所以本實驗會有三類資料?一類是受測者配對回答的正確率會另一類

資料是受測者對表現法的偏好程度。在正確率方面是以所有受測者對某一屬性會某一技法之表

現圖與實物配對的正確率來計算。而偏好度則是所有受測者主觀評比的平均值 9 如此可判斷是

否較受害好的設計傳達表現方法會有較高的答對率。

4-4 質驗結果

在本實驗中?自變數 (independent variable) 有受測背景、屬性與表現法三種會應變數

(dependent variable)分表現法的正確率與偏好程度二種 o 圈 13 與 14 為工業設計背景對各種

表現技法的正確率與偏好程度 o
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三面翻 透稅國 勘查 QuickTime VR 主囡囡 透觀園 勘查 QuickTime VR

闢 13 工業設計背景對於各種表現法之正

確率

闡 14 工業設計背景之各種表現法偏好程度
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輯 15 與 16 為商業設計背景對各種表現技法的正確率與偏好性;國 17 與此為非設計背景

對各種表現技法的正確率與偏好程度。藉由這些實驗結果的比對，我們可以了解各族群對各技

法表現各屬性上的正確率與偏好程度。
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三茵圓 透視國 動畫室 QuickTime VR

圈 15 商業設計背景對於各種表現法之正確率 圓的商業設計背景之各種表現法偏好程度
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園 18 非設計背景之各種表現法偏好程度

我們將三種受測者對五種表現法傳達及四種屬性的資料，以變異蠶分析( ANOVA ) (呂金

河， 1993; 黃俊英， 1995; 何培萃， 1989)的F檢定來檢定資料，並運用 Waller Grouping 及

Duncan Grouping 來做差異性檢定與區域排序。主要探討重點有:

@對“綜合族群"表現“綜合屬性"時，何種表現方法效果較好?

@對“綜合族群"表現“單一屬性"時，何種表現方法效果較好?

。對“單一族群"表現“綜合屬性"時會何種表現方法效果較好?

@“族群"對“屬性"實驗的難易度排序為何?是否受過設計教育訓練的受測者答對率比其它

族群為高?

我們先將所有受測族群之正確率資料作 F 檢定會組間均差 Pr >F 機率為 0.0001 '因此我

們可以得知資料間變異量是源自於組問差距。而其中可發現， r族群J 與「屬性J 之 Pr > F
機率為 0.0001 '故可放棄虛無假設。所以受測背景與屬性質驗是影響本實驗所有族群之正確

率的主要三個因素。以下是其餘各變因之差異性檢定結果:
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1.對“綜合族群"傳達“綜合屬性"時 P表現法的傳達效果無顯著差異事但受測者較偏好 QuickTime

嗨，其次為動靈與透視圖。(表 2 )
2. 對“綜合族群"傳達“形狀屬性"時 9 表現法傳達效果無顯著差異，但受測者較偏好 Qωui比ckTi

V叩R 0 (表 3 )

表 2 表現法對所有受測者傳達綜合屬性之

偏好性 Waller Grouping 與 Duncan

Grouping
m
m
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圖
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蝴
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間

表現方法 平均值

QuickTime VR 0.854
勘 直接 0.728
遍觀闢 0.723
三回國 0.658

(註:偏好性滿分{直為 1 )

表 3 表現法對所有受測者傳達形狀屬性之

偏好性 Waller Grouping 與 Duncan

Grouping
Waller Duncan 表現方法 平均值

Grouping Grouping

QuickTime VR 0.933
動聲。.705

避觀闢 0.695
5 茵醋 。.652

3. 對“綜合族群"傳達“色彩屬性"時雪表現法傳達效果與偏好性均無顯著差異 9 所以色彩之

傳達效果不受任何表現法影響。

4. 對“綜合族群"傳達“線條屬性"時會表現法傳達效果無顯著差異?而偏好程度最高為QuickTime

VR '偏好度最低為動靈與透視圈。(表 4 )
5. 對“綜合族群"傳達“質感屬性"時 9 表現法傳達效果以動章與透視聞為最佳?而備好程度

除了三田園較差外 9 其餘均無差異?所以可以採用透視園或動童的方式來傳達。(表 5 ， 6 )
6. 對“工業設計"族群傳達“綜合屬性"時?表現法傳達效果無顯著差異事而偏好程度較佳為

QuickTime VR 會其餘方法並無特別的偏好性 o (表 7 )

表 d 表現法對所有受測者傳達線條屬性之

偏好性 Waller Grouping 與 Duncan

Grouping
Waller Duncan 表現方法 平均值

Grouping Grouping

QuickTime VR 0.924
三萬闢 0.762
勘鐘。.643

還觀圈 。.638

表 5 表現法對所有受測者傳達質感屬性之

正確率 Waller Grouping 與 Duncan

Grouping
Waller Duncan 表現方法 平均值

Grouping Grouping

動盤。.532

攝觀園 。.508

2 茵闢 0.437
QuickTime VR 0.365

7. 對“商業設計"族群傳達“綜合屬性"時會表現法傳達效果除了三面圓效果較差外，其餘效

果差不多，而偏好程度較佳為動畫、次之為Qωui比ckTi

8. 對“非設計類"族群傳達“綜合屬性"時，表現法傳達效果無顯著差異'而偏好程度以Q如ui比ck盯<I‘'im血ne

VR 較高，三田園偏好度最低。(表10 )

9.在實驗結果檢定的中我們發現到 9 設計背景者在各種表現法的正確率比非設計背景者高?其

中工業設計背景者的正確率又比商業設計者背崇高。(表 11 )
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表 6 表現法對所有受測者傳達質感屬性之

偏好性 Waller Grouping 與 Duncan

Grouping
Waller Duncan 表現方法 平均值

Grouping Grouping
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表 7 表現法對所有工業設計受測者傳達綜

合屬性之備好性 Waller Grouping 與

Duncan Grouping
Waller Duncan 表現方法 平均值

Grouping Grouping

灑觀園 0.810
Q lJI ickTime VR 0.186
勘盤。.176

5 盟國 0.657

QuickTime VR 0.843
邊聽圈 。.739

勘麓 0.723

三面關 0.680

表 8 表現法對商業設計受測者傳達綜合屬

性之正確率 Waller Grouping 與

Duncan Grouping
Waller Duncan 表現方法 平均值

Grouping Grouping

表 9 表現法對商業設計受測者傳達綜合屬

性之偏好性 Waller Grouping 與

Duncan Grouping
Waller Duncan 表現方法 平均值

旦旦旦旦!哩 GrouEi豆豆

動盤 0.465

QuickTime V:R 0.451
蘊擺闊 0.403
三百圈 。.333

動聽 0.843

QuickTime VR 0.760
攝觀圖 。.120

三面闢 0.677

表 10 表現法對非設計受測者傳達綜合屬性

之偏好性 Waller Grouping 與 Duncan

Grouping
Waller Duncan 表現方法 平均值

Grouping Grouping

表 11 族群間對於各種表現法傳達屬性實驗

之正確率有aller Grouping與 Duncan

Grouping
Waller Duncan 表現方法 平均值

Grouping Grouping

QuickTime VR 0.875
避觀園 。.709

動鹽 0.707

5 富國 0.621

工鑼鼓針

繭鑼鼓針

非投針

0.539
O.是38

0.400

五、結論與後續研究

5-1 結論興建議

設計的過程中，使用許多的表現法來傳達概念以便能溝通討論。本研究是希望除了利用經

驗法則來選用表現的方法之外，能夠以一種較客觀的方式來探討各技法的特點與人們的偏好。

在屬性分群實驗中，我們將產品或造形構成蜜素針對不同受測背景做探討，了解不同族群

對於有關外觀描述的詢彙做認知的探討。本實驗結果整理如下:

1.產品外觀主要構成屬性有:形狀、色彩、線條與質感四大類。

2.部份工業設計外觀描述名詞如:R角、表面處理等，非工業設計背景受測者均不太了解其含

意。
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3.不同背景的受測者對於特徵與細節的認知不同 9 所以溝通時要注意到認知的差異;以商業設

計背景者而言，特徵被歸為質感。

4.不同背景的受測者，在判別外觀差異峙，優先考量的屬性也不同;以工業設計背景者而言最

先考量的為造形 9 商業設計者最先考量質感，而非設計背景者則先考量色彩。

在設計傳達效果方面，我們先就表現方法性質來探討: (表 12 )

表 12 表現法性質探討

表現方法 可觀看面的正視圖

三丘習榜結廚 可是穿著iliff!夕E溺廚

第激A 互競主t€lf.毒品古揮益智者 P 哼著E被E

虛府主會結 亦可瑟瑟激角度， ~QuickTime 1'!? (1lJf1靜。TV!? ) 寫作表

屁幫若云C 還輝館F考 ，Jif者注三fliif!夕rJIIJJll ' jJJtJfl..JLI.會結還竅
后會授;掌聲

還輝梅'Iilf/l/ 是香游街角 P 哼著tfj -flfff!夕rJIIJJll

身盡 主鐵式的競選育還被fjff~會化 p 哼著居多ilfff!夕'!IJfj!J!

每種設計表現方法有其優點存在或是特殊的用途會如時效性的考量或是學習所需的時間

等 9 由於時間的因素較難以調查，所以本研究不做探討 e 以下是本實驗針對幾種常用的設計傳

達方法做傳達效果探討所整理之結論:

1.在不限制時間的條件之下?主要影響傳達效果之變因為受測者背景與屬性，而不受表現方法

之影響。

2.在螢幕的表現之下?色彩屬性的傳達效果不受任何表現法或是受測背景所影響 9 其原因有可

能是螢幕色偏而使本屬性正確率偏低。

3. 在整體的屬性實驗中，我們也可發現受過設計教育背景的受測者，對造形差異的觀察較敏

銳?而其中工業設計受測者又較商業設計受測者為佳 o

4. 在資訊呈現最與互動性方面 P 我們可以發現動畫與 QuickTime VR 均可呈現多視角的資訊。

而在偏好程度上其互動性的 Qωui扣ckl口I

式。

5. 受限於目前 Director 軟體的限制?所以 QuickTime VR 表現法只能使用系統 256 色 9 故在傳

達色彩與質感屬性的效果上並不太理想。所以如果傳達重點在色彩或質感、上，建議採用能使

用最佳化 256 色以上的展現方法。

6.三面圖自於是各醋的正視園，所以能精確的傳達各形體闊的關係，所以其在造形與線條屬性

傳達效果上均不錯，但看圖較吃力，必需經過空崗上轉換，所以偏好度低。

7. 透視圖在形狀與線條的傳達效果上，並沒有比三面圖理想實尤其是在傳達線條屬性上。透視

國是採透視的視角，所以立體的影像投影到平閉上會產生透視扭曲現象，不易看清某一間上

曲線或線條的變化。
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8. 由於單一最佳的傳達效果仍無法傳達到百分之百?所以本研究建議探用二種以上的設計傳達

方式來互相搭配 O

9. 除了以上結論之外，根據傳達效果與偏好度二項資料?其中如果傳達效果與偏好性均差者會

為不建議採用之方法?或者傳達效果差但是偏好度最高者會由於其爭議性大，所以本研究也

建議避免採用。表 13 為本研究建議表現法使用參考表。

本實驗之結果將可應用在設計講遇、遠距共事設計、網路購物等之生活應用上 9 來做為設

計師與設計師闊的設計溝通?或者廠商與消費者闊的行銷漓通?以化解視覺傳達上不必要的誤

解。

表 13 建議表現法使用參考表

工業設計 簡樂設計 綜合族群非設計頌

形
狀
國
性

識
聞
法

雖
躲
方

QTVR
等表現法均可

QTVR
動遭

海關闢

QTVR
等表現法均可

QTVR
勘讀

透視閱

為
口
影
屬
性

總
條
鸝
性

質
感
屬
性

綜
合
屬
性

註 1 : QuickTime VR 以 QTVR 簡稱之

註 2 :本表針對傳達效果與偏好性建議會並不考量時間、效率之因素。

5-2 後續研究

囑性並存干擾是一個受測物或表現物都存在著二種以上的屬性變化?如形狀與色彩、色彩

與線條、色彩與質感等之權合屬性。本實驗的方法是將產品榜成屬性分別獨立來測試?來探討

受測背景、屬性與表現法之間的關{系，所以屬性之間並沒有做並存干擾的實驗。



86 設計學報第 2卷第 2期

屬性並存之所以會產生干擾現象，有可能就是特徵或細節所在，也是主要觀察的屬性，藉

由複合屬性的干擾研究，我們可以明確的了解屬性之間主從的關係，那個屬性是主要屬性，在

整個相似中扮演最蠶耍的角色，那個屬性是屬於俏麗的角色，一般人所會忽略的，了解屬性問

比葷的關係後，在設計或傳達的過程中可以簡省許多不必要的時間花在效益不大的工作之上，

也更可了解消費者對於產品外觀的偏好是受那種屬性所影響。
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Abstract

During the process of product development and collaborative design, designers often

need to communicate their designs visually and accurately, among themselves, to target

consumers, or to decision makers, about the various aspects, such as shape, color, texture,
and functions , of the designs. To communicate their ideas, designers have learned to use

three回orthogonal-view drawings, perspective drawings, as well as computer graphics.

However, some graphical presentation methods lnight be easier to understand than others.

The objective of this research is to determine the characteristics, and the relative strengths

and wealmesses of the comn10n presentation methods, including three國orthogonal國vIew

drawings, perspective drawings, computer animation, and image-based virtual reality雪 with

respect to viewers of different educational background.

This research first determines the criteria by which viewers evaluate the appearance of

a product through a series of surveys. Next, the effectiveness (or accuracy) and preference

level of each presentation method is evaluated by conducting experiments, and analyzed by

using ANOVA and multidimensional scaling analysis. Finally, the results are summarized as

a reference for designers to choose one or more presentation schemes that can better

communicate important aspects of their designs, thus reducing the possibility of

misunderstandings.

Keywords: Computer Graphics, Graphical Presentation Methods, Visual Communication,
ProductAppearance




