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商標設計之視覺元素分析 

 

摘要 

 

商標是一種藉由圖像或是混和圖像與文字存在的標誌，經由特定的符號或是顏色

所組成，利用圖像的組成、配置、形狀、顏色、混合、字體、字體顏色等視覺元素將會

帶給人們不同的視覺感受。 

過去的研究中，對於視覺元素在商標中扮演的角色偏向質化的探討，通常多利用

使用者測試的方法找到設計元素與商標的相關度，較少應用電腦視覺對於圖像量化分析

的方法，本研究的目的在於利用各種視覺特徵的計算方式，分析各種商標中視覺元素的

組成，包含商標中圖像的複雜度、和諧度、組成重複度等相關量化指標。 

藉由大量透過網路上收集的商標進行分析後，可發現商標普遍具有低複雜度、高

和諧度、低重複度的設計特性，本論文最後試著以商標獨特性指標代替商標辨識度以驗

證本論文設計的分析方法可行性。由於在電腦視覺領域中相關於商標美學的研究並不常

見，本論文亦希望能對電腦視覺分析應用在設計或美學的領域進行先導性的研究。 

 

關鍵字：商標設計、美學、視覺因子 、影像分析 
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Analysis of Visual Elements for Logo Design 

 

Abstract 

 

A logo is a mark composed of graph or a combination of text and graph. Typical visual 

elements in a logo design such as layout, shape, color (foreground and background), 

composition, and typeface. The graphical mark can exhibit interesting properties by mixing 

the elements in creative ways. 

Most previous researches regarding the role of visual elements in logo design are of 

qualitative nature. In this thesis, we propose to incorporate visual feature extraction and 

analysis algorithms commonly utilized in computer vision to compute proper index and 

investigate key visual elements in logo design, including complexity, harmony and repetition. 

After analyzing large amount of logos collected from the internet, we find out that most 

logos are of low complexity, high balance and exhibit some degree of repetition. We propose 

a new measure of “ distinctiveness ”  and investigate its relationship with to the 

aforementioned properties. We hope that the results obtained in thesis serve as a catalyst to 

motivate further research in applying computer vision methods to the area of aesthetics and 

design. 

Keywords：Logo Design、Aesthetics、Visual Factor、Image Analysis 
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1. 研究背景與目的 

符號的發明與使用早在文字以前，人類在遠古時代就利用簡單的圖形來記錄事物，

例如在石壁上刻上各式的動物、人類或是武器以用作記錄所發現的生物或是發生的歷史。

此外利用圓形、方形等幾何學上簡單的符號，可以很清楚且快速的記錄或是傳達訊息。

英諺道: 「A picture is worth a thousand words」，這正意謂著一張圖像勝過千言萬語的描

述，商標正是一種這樣的符號，卻也不單純僅僅只是一個簡單的幾何符號，商標的目的

與符號的目的不盡相同，隨著時代的演進，隱藏在商標內的含意可能是更耐人尋味的。 

商標是一種藉由圖像或是混和圖像與文字存在的一種標誌，經由特定的圖型或是

顏色所組成，有些商標甚至僅著重於文字設計，利用文字的顯著顏色或是字體型態，可

發揮與圖像商標類似的應用，此類商標亦被稱作文字商標。商標最重要的目的為用來區

別該公司與其他公司的產品。例如第一個於英國註冊的商標圖 1-1，為 1875 年由巴斯

(Bass)公司提出的，該公司的商標為利用公司名稱以及紅色三角形組合而成，利用簡單

的形狀以及公司名稱，巴斯公司的商標讓人們可以快速的利用其商標辨識出該公司的商

品。 
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圖 1-1 第一個向英國註冊的公司商標 

商標可能單純只是用來識別用，然而更有可能是一個企業的精神象徵或是企業文

化的表現。商標可利用各種人類文化中各種符號的象徵，包括十字、月亮、波浪等符號

來象徵出該公司的企業形象，例如書商亞馬遜公司(Amazon.com)的商標圖 1-2 (右)，下

方的弧形代表”由 A 到 Z”，表示出亞馬遜出售的商品包羅萬象，此外下方的弧形並非

單純的線條，該弧形更表示出微笑的意義，又例如賓士(Mercedes-Benz)公司的商標圖 1-2 

(左)，該商標中的三芒星中的三個點分別代表陸地、海上、空中，表示出賓士公司的產

品不管在任何地點都可以很有效率的在這些環境中進行運輸，這些也顯示出賓士公司的

野心與企圖。 

 

圖 1-2 Benz 與 Amazon 的商標，其中設計元素皆隱含該公司想要傳遞的特殊意義 

此外商標不同於公司名稱，並不是一種固定不會變化的代表物，隨著公司文化的
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變化、人類文明的進展、公司之間的合併、變化，公司成立時的目標與象徵並不能永久

的表現出公司的特質，基於公司的文化不一樣，商標也會隨著時代的變化，例如星巴克

(STARBUCKS)公司，該公司的第一個商標為 1971 年設計的(如圖 1-3，當時的第一版設

計為基於 16 世紀斯堪地那維亞的雙尾美人魚木雕圖案，其最後的結果為棕色的雙尾美

人魚圖案，其後星巴克與每日咖啡合併，為了同時能表現出兩家公司的特質，保留了星

巴克的雙尾美人魚，但是顏色則改成使用代表每日咖啡的顏色：綠色，如此則產生了第

二版的星巴克商標；2011 年，星巴克更進一步的移除了舊商標上”STARBUCKS 

COFFEE”的圓環，象徵星巴克未來的產品將不再侷限於咖啡產品，其銷售據點也不再

限制於其直營店。 

 

圖 1-3 星巴克咖啡從成立以來商標以改版過許多次，其中第二次為與每日咖啡合併，最

新一次則是彰顯該企業文化的改變 

除此之外，有些商標總是每天的不斷在改變，例如 Google 首頁的設計每天都在變

換，對於這樣的商標稱之為動態商標(Dynamic LOGOS)如圖 1-4。不管一個商標是基於

何種目的或是目標而設計，除了具備基本的美感外，一個好的商標最重要的就是需要擁

有一定的獨特性以及辨識度，此外任何的商標皆需要明確的表達出其設計的要點，如何

結合商標設計所表達或隱含的意義，並設計出獨一無二容易辨識，令人印象深刻的商標

則是商標設計的重要課題。 
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圖 1-4 Google 搭配不同的主題呈現不同的 Logo，為 Dynamic Logo 的一種表現 

在各種圖像中，包含圖像的組成、配置、形狀、顏色、混合、字體、字體顏色等

視覺元素，以及陰影、背景色調、點、線、面等各種單元組成，應用在商標設計中將會

帶給人們不同的視覺感受。過去研究中，對於視覺元素在商標上的應用曾有若干的探討，

然而在相關文獻中鮮少提及基於電腦視覺技術分析視覺元素的作法，多數論文都是利用

使用者測試，尋找到設計元素與商標的相關度；然而基於使用者測試的實驗設計，得到

的成果較難以具體量化，或許利用電腦視覺中各種視覺特徵值的演算法，可以找出更有

效的商標分析方式。 

現今電腦視覺中大部分的研究是針對在辨識系統上，例如人臉辨識、景點辨識等

應用，或是用來進行影像處理，例如模糊化影像的還原或是雜訊去除；另外一類則是影

像分析的研究，這類研究通常是針對影像的複雜度、品質進行分析，希望可以找到更好

的影像壓縮方式以方便儲存或是在應用在網路串流，較少針對電腦視覺與人類視覺的差

異進行比對研究，對於電腦視覺在設計與美學上的應用則是更少數。 

對於不同的視覺元素而言，在電腦視覺領域中亦有許多不同的特徵值計算方式，

例如關於顏色的組成可使用 RGB 或是 HSV 等不同色彩空間做為分析的依據、在計算圖
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像中的形狀可考慮各區塊邊緣的不同或是利用幾何學的定義來找出商標的形狀，該如何

利用電腦視覺元素的分析方式來測量人類視覺的刺激是一個重要的問題，這些眾多視覺

特徵值的測量方法該如何用來分析商標的設計元素則是另外一個具挑戰性的議題。 

根據上述緣由，本研究主要的目的為探討電腦視覺領域中影像特徵值的計算方式

該如何用來分析商標中存在的設計元素。重點放在針對商標設計準則中提到的重要設計

元素該如何利用電腦視覺領域中的測量方法進行分析，例如利用電腦視覺領域中的測量

方法來找出商標在視覺感受上是否平衡、是否有利用到重複的元件、或是該商標設計是

否精細等。計算出來的這些指標，在經過大量的商標資料分析後，本研究提出大多商標

具有的特性包含低複雜度，高和諧度，以及重複度不高等特性。 

利用本研究提出的商標設計元素分析方法以及利用這些方式所建立影像特徵值與

設計元素的特性，期望可以提供商標設計者一個檢驗其商標設計上的盲點，此外如同之

前所敘述，由於利用電腦視覺的處理方式來分析美學的研究並不多見，本論文亦希望能

對電腦視覺分析應用在設計或美學的領域進行先導性的研究。 

本研究論文架構如下:第二章說明過去學者曾經研究過的美學相關研究及商標設計

的準則。第三章探討與電腦圖形視覺元素相關的分析方法，第四章為本篇論文所提出針

對不同視覺元素分析的方法說明，第五章則是利用收集的商標資料進行實驗分析與結果

探討，第六章進一步探討商標獨特度與設計指標的關係，第七章則為本研究結論，並同

時說明後續研究與方向。 
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2. 美學相關研究 

既然商標是一種圖像，同時也是一種人工產品，也就是說商標研究也相關於圖像

美學的研究。然而圖像的美學或是風格是否真能藉用電腦視覺領域來處理，Chan 在該

研究[1]中指出可以利用畫家作畫的特性找出繪畫中特性的風格，這說明了美學因子還是

可以利用電腦視覺的處理方法來進行分析。此外在之前的研究中也存在許多視覺元素與

美學的相關研究例如影像中組成圖形的研究[2]或是組成圖形的配置與比例[3, 4]或是影

像複雜度與美學的相關研究[5]，此外在影像中視覺元素通常有許多內含的意義，同樣的

視覺元素對不同文化、歷史背景也會有不同的感受[6]，此外也有一些研究注意到年紀、

種族的不同對於影像和諧度的評斷是否會出現差異[7]，色彩對於不同性別也會給予不同

的感受[8]。 

商標設計也是一種圖形設計，當然也相關於美學研究，然而商標也有不同於影像

美學的部份，那就是商標是基於特定的目的與理念設計出來的，在設計的時候往往需要

利用視覺上的感受加入不同的設計因子，依據不同的文化背景、視覺設計，有不同與影

像的設計準則[9-11]，此外商標設計為了辨識之用，往往會加入企業名稱，也是不同於

其他類型影像設計的特點[12]。 

根據上述論點，商標在設計上需要考量的因子，將不同於一般的影像設計，商標

應該具有其對應的設計思維，例如根據美觀、特別、吸引人、辨識度高或是其他目的來

產生的。對於大量可以運用的設計元素（形狀、字體、顏色…)，這些元素會如何影響

人類用來衡量一個商標的好壞是必須探討的。而這些設計因子運用在商標中對於人類視

覺的感受(平衡、對稱、活潑)與商標設計的理念又存在怎樣的關係，也值得注意，因此
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本章將會探討兩篇相關研究，[13]說明商標中可應用的設計因子，[14]則是說明視覺元

素與商標設計理念的相關性研究，該篇也是本研究在美學相關研究最主要參考的著作。 

2.1. Guidelines for Selecting or Modifying Logos [14] 

Henderson 於該研究中指出，企業對於在有限的資源，期望其商標是具有高辨識

度；Henderson 利用四項指數來比較一個好的商標應該有的性質，這四個指標分別是正

確的辨識度、混淆度、情緒影響、具含意度等四項指標，此外為了建立商標設計元素與

這四項指標的關係程度，Henderson 在研究中又定義出七種商標設計的指標，包含： 

 自然：表示出該商標的圖形是否與人類日常接觸到的經驗的程度而定，有

可能是利用真實的圖像或是僅保留平常接觸事物的外型，有些圖像設計者

指出僅保留外型、架構的設計是更有意義的。 

 和諧：和諧度指出該圖像是否對稱或是該圖像是否平衡，圖像是否平衡並

不等同於此圖形是否也對稱，對稱的圖形通常具有高平衡度，然而平衡度

高的圖形也可能不代表其對稱度也高。 

 精細度：一個商標精細度的高低可由三個指標來做計算：複雜度、活動度、

深度；複雜度可根據圖像中的單元組成多寡或是該商標是否有過多的修飾

來計算，活動度可讓商標更活撥，深度高可以讓商標的外觀更具有立體感。

然而這三個指標互相具有一定的相關度。 

 平行度：平行度表示出商標中線條或是圖形單元是否相鄰出現。 
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 重複度：重複度表示出商標中一樣的圖形單元重複的出現。 

 比例：比例表示商標長度與寬度的比例，最有名的其中一種比例稱作”黃金

比例”。 

 圓滑度：表示出該商標是否藉由弧線或是圓形來組成。 

上述七個指標之外並不能用來說明一個好的商標應該要有怎樣的特性，Henderson

利用使用者測試收集測試者的回饋之後，最後將七項指標之間建立互相的關係。

Henderson發現七項設計指標之間是具有相關性的，並且其關係會產生非線性的關聯度，

利用這七項指標的分析，該研究建立了三種不同目的 (High-Recognition Logos、

Low-Investment Logos、High Image Logos)商標設計準則，以及失敗的商標設計特性參考

表 2-1 。 

表 2-1 四種商標設計準則與七種設計元素的相關度，對於企業最需要的高辨識度的商標

最需要的自然、和諧度與描述力。 

 自然 和諧度 精細度 平行度 比例 重複性 

High-Recognition 高 中等-高 中等-高   一些 

Low-investment 中等 高 中等-高 中等-高 黃金比例  

High-Image 中等-高 高 高    

Poorly Designed 非常低 低 太高/太低    

除了七項指標之外，Henderson 指出商標可能需要具有的四個重要特點：辨識度、

混淆度、相關性、意義度，並分析出這些特點與三種商標設計原則的相關性，參考表 2-2，

Henderson 並指出是否具有高辨識度往往是一個企業對商標最大的需求。 
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表 2-2 三種有用的商標設計準則與四項商標需求指數的相關度，提供企業選擇適合自己

公司風格的商標設計準則依據。 

 辨識度 混淆度 相關性 意義度 

High-Recognition 高度需要 不需要 需要 需要 

Low-investment 不適用 高度需要 高度需要 有用但非必須 

High-Image 無關 無關 高度需要 有用但非必須 

然而於此研究中僅針對沒有公司名稱的商標做分析，該研究專注於商標中的圖形

而不是文字，然而文字也常常是商標中重要的一部分，甚至有些商標僅只有文字，對於

內含文字的商標，該研究所得出的準則是否適用則有待確認。 

Henderson 於該研究中透過使用者測試的方法來進行商標視覺元素分析，雖然使用

者測試可以得知較為貼近人類視覺的辨識度、混淆度等資訊，對於其中許多的指標則往

往也會因為使用者的個人習慣、文化背景等而產生變化，其結果可能是較不客觀的，然

而本研究提及的各種視覺指標與商標設計準則已經具有一定的成果，在本論文中將針對

該研究提出的商標設計元素做為分析的優先選擇。 

2.2. 閱讀平面設計 [13] 

Koschembar 於閱讀平面設計一書中指出，當商標被賦予太多含意的時候，是毫無

意義的，商標的設計除了需要具有獨特性，更需要簡單明瞭，使其具有能快速理解的特

性，此外並非所有的商標都必須具備該企業的名稱或內容，作者認為藉由處理文字，善

用視覺元素和顏色產生的效果會更有效果。而商標設計如同一般設計特性，基本的設計

概念是適用的。 
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 字體：古典字體象徵傳統、保守、嚴謹、敏感等，黑體字代表冷淡、動力

與信賴。 

 形狀：圓形給人沈靜、完美、和諧而菱形則給人活力、能量、速度等感受。 

 配置：水平給人平衡、安定，垂直給人具有動力或是分隔的感覺，對稱表

示沈靜，也表示出無聊。 

 顏色：可區分為暖色系、冷色性、中性色系，暖色系代表情緒，積極，冷

色系則代表沈靜，獨立自主等性質。 

Koschembar 在文末中提及過度應用設計元素是危險的，所有視覺元素的基準為就

一般設計而言，請勿僅使用認知心理學的觀點來設計商標，其結果可能非常可怕。如果

單純使用以心理學的角度設計出來的商標將使得所有的商標變得單調無變化，在大多的

時候還是需要依賴自己的直覺，如果覺得設計正確就忽略規則，產生更多的可能性。 

2.3. 小結 

Koschembar 的論點說明了商標設計上雖然有一定的準則，然而在準則之外則必須

依靠設計師的直覺，這表示了商標設計具有一定主觀成份，這些成分往往是難以單純僅

用電腦視覺處理方式進行分析。Henderson 的研究指出商標最主要的設計理念也就是有

高辨識度的商標，其應該具有的設計元素包括自然、和諧度、精細度、重複度等特性，

考量到視覺處理適合用以處理可以較客觀且容易量化的資料，所以本研究選擇和諧度、

精細度、重複度等特性做為本研究優先分析的設計元素。 
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3. 電腦視覺元素分析相關研究 

在電腦視覺上，有許多相關於影像特徵描述子的研究，有些具有高穩定的區域特

徵描述子例如 SIFT(Scale-invariant features transform)[15]或是 SURF(Speeded Up Robust 

Features)[16]等，這些描述子對於影像特徵有強力的描述力，也因為具有無視旋轉、雜

訊、變形的影響，運用在影像辨識上可說是非常好的特徵子，然而，這些描述子對於人

類認知上卻不具有任何的描述力，也就是無法用人類知覺說明這些特徵所描述的意義。

這些特徵值雖然在影像辨識上具有一定的重要性，然而卻難以量化，不適合用在統計或

分析上。 

相較於這些具有較穩健性的且適用於影像辨識的特徵描述子，商標的分析或許應

該使用更為符合人類視覺的影像特徵分析方法，例如圖形平衡度的測試[17]，或是關於

複雜度的分析方式的研究[18-20]，這些影像分析的研究方法將能提供本研究選擇適當的

分析方式。 

承接第二章，本研究將首先分析 Henderson 於該研究中指出的高辨識度商標所具

備的設計元素中較容易量化的資訊，包含精細度、和諧度、重複度等資訊做為優先分析

的選擇， 關於精細度指標的分析，Henderson 指出精細度包括三種因子:複雜度、活潑

度、深度等三項指標，其中活潑度、深度等兩項指標皆相關於複雜度，在電腦視覺領域

中對於複雜度的分析也是較另外兩項指標成熟，所以本研究章針對複雜度做為分析精細

度的依據，而在和諧度上可對應到視覺元素中對稱度與平衡度等兩項指標，由於對稱度

與平衡度具有高度的相關性，在本研究中僅選擇平衡度做為分析的項目，在重複度上可

想成如果重複的圖形一直出現的話其重複度則高，也就是可以利用形狀的相似度做為評
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斷重複度的方法。 

本章的後半段將分別針對影像複雜度、影像平衡度、形狀描述子以及空間相似度

等在電腦視覺領域中用來分析影像的相關研究做一說明。 

3.1. 影像複雜度 

在 An Information-Theoretic Framework for Image Complexity [21]研究中， Rigau

利用 information-theoretic 的方法來計算出一張影像的複雜度； 在使得 MI (mutual 

information) 值計算為最大的前提之下，去選擇最適合的分隔點，以及分割方向(包含要

選擇垂直分割或是水平分隔)；重複分隔步驟，直至將一張影像分隔出適當的區塊。其

後再利用兩種方法來計算該影像的複雜度，其一為依據切割出來的區塊與整張圖的比例，

另外則是利用分割出來的區塊計算取得 Jensen-Shannon divergence。利用這兩個值來說

明一張影像的複雜程度。 

Information Theory 是根據機率與數理統計來嘗試解決通訊系統、資料傳輸、密碼

學等相關方面問題的研究方法，試著將資訊以統計的方法來考慮。Shannon 將一群資料

之間的 Entropy 利用 (3-1 定義 

𝐻 = −∑𝑝 𝑙𝑜𝑔 𝑝

𝑏𝑖𝑛

  (3-1) 

Rigau 的研究結果成功的設計出一種計算影像複雜的方法，此外也說明經過模糊化

的圖形將會比原來的圖形分割出來的區塊將會較少，也就是表明了其影像複雜度將會變
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低，另外 Rigau 指出該方法亦可以用於彩色影像上，然而 Rigau 並沒有建立驗證機制說

明其方法的準確度。Rigau 利用分割影像的方法建立複雜度的分析方法，這似乎是一個

不錯且符合人類視覺的方法，故本研究會利用 Rigau 提出的辦法進行複雜度分析，然而

在計算複雜度指標上將會利用較簡單但更符合人類視覺的方法做處理。 

3.2. 影像平衡度 

Wilson 於[17]中提出一種簡單新的影像平衡度測試方法，影像的平衡度指標是視覺

美學很重要的一部分，Wilson 的測試方法極為簡單，利用影像的上下、左右、對角等區

塊最後再進行加總，計算出該影像的平衡程度如圖 3-1 所示。 

 

圖 3-1 利用區塊分割法對影像的平衡度做計算，其中黑色圓圈為影像中佔有視覺感受的

地方。 

該研究利用 Adobe Photoshop 產生的 216 張影像(分別由圓形、方形、六角形等三

種物件組成的各種不同複雜度的影像)進行使用者測試，使用者被要求在十分鐘之內，



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

14 

 

利用 1 到 5 等級完成對這 216 張影像平衡度評比，測試者皆需與螢幕保持一定距離，其

研究結果顯示出該方法與測試者利用人類視覺得到的評比具有一定的線性相關程度。此

外對於不同形狀(圓形、方形、六角形)組成的平衡度測試當中，發現由圓形組成的影像

帶給測試者較為平衡的感覺，其次為六角形，方形給人較為不平衡的感覺。 

Wilson 提出了一種快速的影像平衡度計算方法，該方法計算出來的數值與人類視

覺的感受也具有一定的相關度，然而該方法只針對二值化影像，影像中不一樣的顏色、

亮度皆會導致平衡度有差別，該方法則無法處理。本研究將針對其只能處理二值化影像

的缺點做進一步的改善，考慮利用灰階化影像，或是利用 HSV 色彩空間的資料做為分

析的依據，分析結果應較為貼近人類視覺。此外 Wilson 提出的方法也僅能針對長寬比

為 1:1 的影像做處理，對於長寬比不同的影像則無法得知是否也符合人類視覺的感受。

由於商標基於設計概念與應用的元素不同，商標的比例不一定是 1:1 的，對於這些商標

可能可以考慮以中心的距離做為權重的分析依據，然而考慮到不同比例的商標其在人類

視覺感受所早成的影響可能不一定，故本研究亦參考 Wilson 的作法將商標轉換成方形

之後再進行分析，而針對其只能對二值化影像分析的問題做一改善。 

3.3. 影像形狀描述子 

商標的組成往往是利用一個或多個簡單的符號作為基準，搭配上公司的名稱或縮

寫，利用顏色的改變或是形狀上的變形，帶給顧客視覺上不一樣的刺激，以利於品牌的

辨識，也就是說除了顏色之外，形狀往往是商標最與眾不同的地方。此外依據前述有關

商標設計的準則[14]，商標中的形狀如果接近日常生活中的事物外觀可使得商標更容易

被辨識，而商標中的組成元件如果具有一些重複度也容易使人對該商標更有印象。 
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分析影像中的形狀可能有兩種方式，其一為找出圖形中特定形狀的組成，例如

Hough transform，其二為找出影像中形狀並計算相對應的形狀描述子，例如 Fourier 

Descriptor 或是 Shape Context 等。 

Hough Transform 是一種應用在分析影像中是否含有特定形狀的分析方法，Duda

於該研究[22]中指出可以利用直線或圓形的幾何方程式，利用座標轉換計算出相對應的

常數，然而該研究只能找出直線或是圓形的圖形，對應到商標的形狀很明顯是不夠的，

Ballard 於[23]中指出可以利用 Generalized Hough Transform(GHT)找出任意的形狀，此

外上有一些研究，例如[24, 25]皆使用 GHT 來找出符合自然的形狀，然而使用 GHT 將會

遇到計算量非常龐大的問題，此外 Hough Transform 還是適用於找到特定的形狀，如此

要如何找出具有代表性的形狀也將會是另一個問題，整體而言，Hough Transform 或許

是一種好的形狀辨識分析法，然而卻不適合用在本研究中。 

有關於形狀的描述方法大致上可分為兩種，一種為基於區域的形狀描述子、另一

種為基於輪廓的形狀描述子。基於區域的形狀描述子通常必須考慮所有在形狀中每一點

的資料且使用Moments來描述形狀，例如Legendre moments[26]、Zernike moments[26, 27]

等，基於區域的形狀描述子需要考慮所有形狀中的每一個像素值，由於商標的圖形通常

是較為簡單，在紋理特徵變化上也較一般真實物件更為單調，因此對於商標來說，基於

區域的形狀描述子似乎較不適合應用在分析商標上。 

另外一種為基於輪廓的形狀描述子，例如 Curvature Scale Space(CSS)[28]或是

Fourier Descriptor(FD)[29]等。相較於基於區域的形狀描述子，由於基於輪廓的形狀描述

子只運用到形狀邊界的資訊，無法得知物體中內部的資訊。Bober[30]亦指出基於輪廓的

形狀描述子有四個優點： 
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 對於有相似材質但輪廓不一樣的形狀，基於輪廓的形狀描述子可以區分出

形狀彼此間的差異。 

 基於輪廓的描述子適用於相近於人類語義的搜索。 

 對於非制式的變形，基於輪廓的描述子不容易受到影響 。 

 基於輪廓的描述子對於影像受到投影扭曲的變形不容易受到影響。 

根據 Marr[31]的研究指出，人類視覺中對於視覺刺激首先會基於形狀的輪廓，本

研究也是基於設計美學的分析也就是相近於人類視覺的分析，所以基於輪廓的分析方法

可能是較適合本研究的方法。基於輪廓的形狀描述子有 CSS 或是 FD，Zhang 於[32, 33]

指出即便 MPEG-7 將 CSS 列入其應用的形狀描述子之一，其研究指出 FD 在描述力、

穩定性、計算複雜度低、影像搜尋的成功率等 FD 的效率都較 CSS 更好。所以本研究也

將會針對 FD 做一研究探討。 

3.3.1. Fourier Descriptor[29] 

Fourier Descriptor 是一種基於輪廓的描述方法，將找到的輪廓的座標利用傅立葉轉

換可以將一堆原本只有離散的點資訊轉換成以頻率域上係數數列表示，使用 FD 的最大

的好處是其描述子具有旋轉不變，尺度不變等抗性。Shape Signature 為一種將二維座標

資料轉換成一維資料的方法如圖 3-2。Zhang 於[34]中比較四種不同的 Shape Signature，

例如使用輪廓的座標，與中心點的距離等轉換方式，Zhang 指出利用與中心點距離做轉

換因為利用中心點將所有的座標做正規化參考(3-2，使得 FD 具有位移的不變性，Zhang
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也在實驗的結果中指出利用與中心點的距離轉換的方法配合使用 Fourier Descriptors 具

有最好的描述力。其原因是因為經由中心點距離轉換的方式，雖然僅考慮邊緣輪廓的點，

然而有考慮到與中心的相對關係，所以可說是一種包含輪廓與區域的形狀描述子。 

𝑟(𝑡) = ([𝑥(𝑡) − 𝑥𝑐]
2 + [𝑦(𝑡) − 𝑦𝑐]

2)
1
2⁄  , 𝑡 = 0,1, … ,𝑁 − 1 

𝑥𝑐 =
1

𝑁
∑ 𝑥(𝑡)

𝑁−1

𝑡=0

  𝑦𝑐 =
1

𝑁
∑ 𝑦(𝑡)

𝑁−1

𝑡=0

 

(3-2) 

 

圖 3-2 三個類似的形狀利用與中心距離進行 Shape Signature 後的結果 

利用 FD 具有的特性，以及其對於輪廓的強描述力，計算速度快等好處，另外可以

利用其係數的比較計算出輪廓的相似性(見 (3-3)，也就是可以利用商標各種內部輪廓的

相似度計算重複度，以及利用各商標輪廓之間的相似度計算商標的獨特性，FD 似乎是

一個適合於本研究的形狀分析方法。 

𝑑 =  (∑|𝐹𝐷𝑖
𝑄 − 𝐹𝐷𝑖

𝑇|
2

𝑁

𝐼=1

)
1
2⁄   (3-3) 
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3.3.2. Shape Context 

Shape Context[35]也是一種基於輪廓的形狀描述方法，在取得形狀的邊緣之後，

Serge 計算參考點附近的其他邊緣點的分佈，以距離(r)以及角度(θ)做為統計的依據，例

如圖 3-3(左)統計符號”A”的邊緣點數量，之後以距離取對數加上每 30 度統計之後的直

方圖，如圖 3-3(右)。 

 

圖 3-3 Shape Context 以形狀的外圍邊緣做為統計的參考點，之後以距離及角度分別統計

每一個區塊內的邊緣點數量。 

Serge 在其後利用 Chi-Square Distance ((3-4)比較各個參考點計算出來的直方圖，找

到差異最小的點，做為影像搜尋的依據， 

∁𝑖,𝑗=
1

2
∑

[𝑔(𝑘) − ℎ(𝑘)]2

𝑔(𝑘) + ℎ(𝑘)

𝐾

𝑘=1

  (3-4) 

Shape Context 的確在形容形狀的時候具有一定的描述力，其描述也符合人類視覺

的分析，雖然 Marcal 於研究中利用 Shape Context 進行商標影像的搜尋[36]，然而 Shape 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

19 

 

Context 是基於點與點之間的比較，如果需要延伸到輪廓上的比較首先需要找到一個適

合以輪廓為基準的比較方法，另外會產生多點對多點的比較，其複雜度則會上升許多，

應用在分析上較不適合。 

3.4. 小結 

在二、三章中提到兩種類型的相關研究：一種為商標視覺元素的相關研究，此類

研究針對視覺元素應用在商標設計中的各種可能性做一比較與說明，清楚的指出商標設

計中的要點，然而這些商標研究都專注於認知心理學的領域，往往僅僅只是利用使用者

測試的方法評量視覺元素與商標設計的關係；另一種相關研究則是影像中視覺元素的計

算方式，此類研究專注在視覺元素在影像中的分析方法，這類的分析方法往往是為了提

供影像辨識或搜索的前處理或是影像特徵子的尋找，利用前述藉由尋找電腦視覺中商標

中特徵值的擷取，結合商標美學的分析，可能可以提供設計者更容易找出商標設計上的

盲點，或是適合的地方。這兩種類型的論文將幫助本研究能更快速的選擇出適合利用電

腦視覺分析的視覺元素、分析方法以及如何商標的評比方法。 
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4. 研究方法 

Henderson 於[14]指出對於一個公司的商標，高辨識度是最需要的，Henderson 於

該研究中利用使用者測試的方式指出一個高辨識度的商標應該具有一些特性，例如高和

諧度，輕微的重複度，以及不錯的描述力等，此外尚有例如商標的是否具有含意與影響

力強等兩項重要特點，Henderson 在該研究中也指出這兩項對於商標是否容易辨識佔有

非常重要的地位。然而，由於含意與影響力通常牽涉到顧客本身的教育與知識背景，這

兩項的研究已超越電腦視覺研究的範疇，此外這兩項因子也是較難以進行量化分析，故

在本研究中先略去這兩項因子，而僅以較符合人類視覺分析的和諧度、描述力、重複度

等因子做為本論文研究分析的重點。 

此處本研究捨棄在商標美學上很重要的分析項目：顏色，對於顏色不列為優先考

量的原因為顏色雖然在視覺刺激上是非常重要的一個部分，然而顏色對視覺產生的刺激

也極容易受到文化及生活背景所影響，其刺激較不客觀，此外對於顏色的刺激不同於其

他視覺刺激通常是有其他含意存在，例如紅色可能代表活撥、陽光等，針對顏色用量化

的分析是較無意義的。對於現行的商標而言，由於往往設計出來的商標會因不同產品或

是不同背景，其顏色可能會因此加以修改，故本研究暫時不針對顏色進行分析。  

本章之後將分別針對本研究進行的分析方法做說明，首先為和諧度的分析方法，

第二個為複雜度的分析方法，第三個為分析商標內元件重複度的方法 
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4.1. 商標和諧度 

商標的和諧度可分為兩個依據，其一為是否平衡，另一為是否對稱，然而平衡度

與對稱度在視覺上是具有一定相關性的，影像是否平衡往往也關係到是否對稱，所以在

本研究中將不會將對稱度與平衡度分開分析，而僅以平衡度做為分析的依據，然而本研

究使用的平衡度分析方法對於對稱度依然具有一定的描述力。 

4.1.1. 分析方式 

影像複雜度的測試方法將依據 Wilson 提出的平衡度計算方式，根據其平衡度的計

算方式分別計算其八種區塊如表 4-1 所示，由於商標的在影像中的位置會影響到平衡

度的計算，所以在要注意的部份是是否商標位於影像的正中央，故在前處理中會將商標

影像中的邊框去除，除去位置對平衡度的影響。 

 表 4-1 八種影像分隔方式，計算平衡度的時候分別對黑白兩區塊內的資訊做加總，

可取得八個指標再進行加總做為影像平衡度的評比 

說明 圖例 說明 圖例 

左 

右 

 

垂直內 

垂直外 
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上 

下 

 

水平內 

水平外 

 

左下 

右上 

 

斜角內 

斜角外 

 

右下 

左上 

 

反斜角內 

反斜角外 

 

Wilson將影像分隔為兩個區塊，兩個區塊在依照  (4-1的計算方式取得八個比值，

最後取八個平均做為平衡度的指標。 

𝑆1 =  ∑ ∑ 1 𝑖𝑓 (𝑥 , 𝑦) 𝜖 𝐴1

ℎ𝑒𝑖𝑔ℎ𝑡𝑤𝑖𝑑𝑡ℎ

 

𝑆2 =  ∑ ∑ 1 𝑖𝑓 (𝑥 , 𝑦) 𝜖 𝐴2

ℎ𝑒𝑖𝑔ℎ𝑡𝑤𝑖𝑑𝑡ℎ

 

𝑅𝑖 =
|𝑆1 − 𝑆2|

𝑆1 + 𝑆2
  (𝑖為不同的分割方式） 

𝐵𝑎𝑙𝑎𝑛𝑐𝑒 =
1

8
∑𝑅𝑖

7

𝑖=0

 

  (4-1) 
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4.1.2. 參考改進與修正 

在 Wilson 的方法之中僅計算二值化的圖像，然而在真實的影像中，亮度的強弱也

將影響到平衡度的強弱，越接近白色的亮度對於平衡度所造成的影響將會越弱，所以平

衡度的強弱將會改成亮度值所以平衡度的計算方式將會變成： 

𝑆1 =  ∑ ∑ 𝑔(𝑥, 𝑦)̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅  𝑖𝑓 (𝑥 , 𝑦) 𝜖 𝐴1

ℎ𝑒𝑖𝑔ℎ𝑡𝑤𝑖𝑑𝑡ℎ

 

𝑆2 =  ∑ ∑ 𝑔(𝑥, 𝑦)̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅   𝑖𝑓 (𝑥 , 𝑦) 𝜖 𝐴2

ℎ𝑒𝑖𝑔ℎ𝑡𝑤𝑖𝑑𝑡ℎ

 

其中𝑔(𝑥, 𝑦)̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅ = 255 − 𝑔𝑟𝑎𝑦(𝑥, 𝑦) 

(4-2) 

除了二值化以及灰階的影像之外，尚可考慮 HSV 色彩空間中色調(H)、飽和度(S)、

亮度(V)的色彩資訊做平衡度的測試，其中因為色調 H 容易受到主觀意識影響，此外也

較難以用在量化比較故捨棄之，僅利用飽和度與亮度做為分析依據。然而由於亮度越暗、

飽和度較高會給人較為不平衡的感受，所以在計算的時候亮度需要做反相再做加總，期

望可以在考慮飽和度資訊之後可以利用額外增加的色彩空間資訊使得平衡感更貼近人

類視覺感受。在考慮飽和度與亮度的資訊之後其公式變成： 

𝑆1 =  ∑∑𝑠(𝑥, 𝑦) 𝑖𝑓 (𝑥 , 𝑦) 𝜖 𝐴1

ℎ𝑤

 

𝑆2 =  ∑∑𝑠(𝑥, 𝑦) 𝑖𝑓 (𝑥 , 𝑦) 𝜖 𝐴2

ℎ𝑤

 

(4-3) 
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𝑉1 =  ∑∑𝑣(𝑥, 𝑦)̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅  𝑖𝑓 (𝑥 , 𝑦) 𝜖 𝐴1

ℎ𝑤

 

𝑉2 =  ∑∑𝑣(𝑥, 𝑦)̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅ 𝑖𝑓 (𝑥 , 𝑦) 𝜖 𝐴2

ℎ𝑤

 

𝑅𝑖 =
|𝑆1 − 𝑆2|

𝑆1 + 𝑆2
∗ 𝜔 +   

|𝑉1 − 𝑉2|

𝑉1 + 𝑉2
∗ (1 − 𝜔) (𝑖為不同的分割方式, 𝜔為比重） 

影像平衡度的計算尚可以考慮其他資訊，例如色彩空間，或是邊緣強弱、多寡等

其他資訊來做為計算的依據，然而由於色彩對於人類視覺的感受容易受到主觀意識的影

響，此外也是較難以量化的資料，所以本研究僅先考慮亮度與飽和度等資訊做為最基本

的影像平衡度依據。 

4.2. 商標清晰度 

商標的清晰度可分為三個分析指標：複雜度、活動度、深度，由於這三個指標具

有一定的相關性，故本研究僅選擇在影像處理中也常用來分析的複雜度做為清晰度的指

標。 

4.2.1. 分析方法 

在影像複雜度的計算上，將使用 Information Theory 中 Entropy 的計算方法，然後

在找出何謂最適合的分隔點的，此分隔點將會使兩個區塊分割之後各自的 Entropy 加總

為最小，在適當的分隔之後再利用分隔出來的區塊取得該商標的複雜度指標。由於利用
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此處採用影像分隔的處理方式，不同的影像大小會造成複雜度的有所差異，所以在計算

複雜度之前需要將影像的大小作正規化，在不改變商標的比例為前提之下，將所有的影

像先進行正規化。 

4.2.2. Entropy: 

根據 Information Theory，Entropy 的計算公式如  (4-4 

𝐻 = −∫𝑝 𝑙𝑜𝑔 𝑝   (4-4) 

在處理離散的數學問題的時候通常將其改寫成 (4-5 

𝐻 = −∑𝑝 𝑙𝑜𝑔2 𝑝

𝑏𝑖𝑛

  (4-5) 

4.2.3. Feature Selection： 

影像中可以選擇做為分析的資料有許多種，例如邊界、色彩、亮度、紋理等。在

本研究中選擇影像的灰階直做為計算的目標，也就是利用亮度做為特徵值計算的依據。 

由於相同的影像如果經過些許的變化會造成影像複雜度的改變，雖然各張影像的複雜度

關係是獨立的，在經過變化之後不一定會保有與原圖一樣的關係，也就是說兩張圖經過

不同的影像變化後其複雜度的關係是可能改變的。 
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在特徵值上採用灰階影像資訊，將每一個像素點取得的像素資料轉換成 8-bit 的灰

階影像資訊。灰階影像可做為簡單分析影像中亮暗的分布依據，通常在影像中亮暗轉換

的地方通常會是各區域間的界限，所以也可以大致上為各區塊分割的依據。 

4.2.4. Threshold 

要如何定義一張影像是否要繼續分割是困難的，由於影像本身具有的 Entropy 本就

不同，如果使用相同的分割依據應該是不合理的，例如在一張本身就很凌亂的圖像中，

或許找到特定的模式就可以說是分割完畢了，然而對於一張僅包含一個複雜模式的影像

中，也許就不夠了。如果在本身就有相當差異程度的影像中使用相同的設定，這樣只會

使一張影像被分成許多獨立的小區域，而使得各小區域間的相似度反而變得類似，無法

顯現出各自的獨立性。所以在此處以原圖的 Entropy 做為基準點選擇一定的比例做為是

否繼續分割的 Threshold，根據所選的比例不同可以將圖像分割成不同的表現形式。 

4.2.5. Image Partition 

分割影像的依據有許多種，在本方法中將根據 Information Theory 計算出來的

Entropy 做為是否繼續切割的依據，可做為分割依據的方法有許多，本研究中採用分割

的兩區塊其 Entropy 總和為最小為基準。 

根據分割出來的兩個區塊去計算其各自的 Entropy，然而兩個區塊間的組合也有許

多種方式，例如最大，最小，相差最大，總和最小等，在實驗中發現最適合的方式可能

是以最小總合的方式來計算分割的依據點，其公式可參考(4-6。 
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𝐸1𝑖 = 𝐻(𝐼(0, 𝑖)) +  𝐻(𝐼(𝑖 + 1 ,𝑊)); 

𝐸2𝑗 = 𝐻(𝐼(0, 𝑗)) +  𝐻(𝐼(𝑗 + 1 , 𝐻)); 

𝑆 = 𝐴𝑟𝑔𝑚𝑖𝑛(𝐸1𝑖 , 𝐸2𝑗) 𝑖 = 0~𝑊 , 𝑗 = 0~𝐻; 

𝑖𝑓(𝐸1 < 𝐸2){ 𝑐 = 𝑖 ; 𝑝:直切 } 

𝑒𝑙𝑠𝑒{𝑐 = 𝑗 ; 𝑝:橫割 } 

(4-6) 

然而計算 Entropy 的時候相需要考慮其上限的部分，例如僅具有 8 pixel 的圖其

Entropy 最大只有 3，而具有 256 pixel 的影像則最大會有 8 的 Entropy；除此之外此方法

尚需考慮各區塊大小造成的 Entropy 的組成，也就是要考慮區塊大小比例對於整體

Entropy 所佔的比重，否則可能切出一小塊直線會是最小總和的切法，所以原式修改成  

(4-7。 

𝐸1𝑖 = 𝜆𝑖 ∗ 𝐻(𝐼(0, 𝑖)) + (1 − 𝜆𝑖)𝐻(𝐼(𝑖 + 1 ,𝑊)); 

𝜆1𝑖 = (𝑖 + 1)/𝑊 

𝐸2𝑗 = 𝐻(𝐼(0, 𝑗)) +  𝐻(𝐼(𝑗 + 1 , 𝐻)); 

𝜆2𝑗 = (𝑗 + 1)/𝐻 

𝑆 = 𝐴𝑟𝑔𝑚𝑖𝑛(𝐸1𝑖  , 𝐸2𝑗) 𝑖 = 0~𝑊 , 𝑗 = 0~𝐻; 

  (4-7) 

在 Partition 的過程中，如果計算出來的結果如果橫切與直切相等，會變成兩種切

法都可以，此外我們通常不希望影像被分割成長條狀，所以不管是哪一種方法皆需考量
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現在被分割的影像其長寬的比例，所以分割的依據公式變成 (4-8。 

𝑆 = 𝐴𝑟𝑔𝑚𝑖𝑛(𝐻 ∗  𝐸1𝑖 ,  𝑊 ∗  𝐸2𝑗) 𝑖 = 0~𝑊 − 1 , 𝑗 = 0~𝐻 − 1;  (4-8) 

也就是說如果橫切與直切算出來的數值差不多的時候，會選擇將兩個區塊切成較

接近正方的形狀。但是如果兩個區塊分析出來的 Entropy 差距有一定的級數的時候，也

就是兩區塊相差一定程度的時候還是會以 Entropy 為主要分割依據。 

分析影像複雜度的程式中詳細計算流程分成五個步驟，流程圖則如圖 4-1  

1. 讀取影像，截取出要分析的視覺特徵子，同時計算出初始影像的 Entropy，

根據設定的比例，找到停止分割的 Threshold。 

2. 檢查是否還有影像區塊需要測試？沒有的話就跳到步驟五。 

3. 測試影像區塊的 Entropy 是否大於設定的 Threshold，若是則跳到步驟二。 

4. 若影像區塊大小夠大可以再分割，則根據設定的模式選擇最佳的分割點，

將影像分割成兩個區域，跳到步驟二；否則直接跳回步驟二。 

5. 計算分割出來的影像區塊計算最後的複雜度 。 
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圖 4-1 複雜度計算流程圖 

4.2.6. 複雜度指標 

在計算複雜度的指標時，利用已經不再被分割的區塊做為計算的依據，由於不再

被分隔的區塊擁有各自的 Entropy，且各個區塊的大小也會對整體的 Entropy 有些微的影

響，根據切隔出來的區塊數量也是一個指標，本研究利用三種不同的計算方式定義出商

標的複雜度：區塊內容複雜度 Cf、區塊大小複雜度 Cp、以及區塊整體分隔複雜度 Cr，

這三種複雜度指標具有不同的意義，Cf表示區塊內圖型不同產生的複雜度，Cp表示區塊

大小組成的複雜度，而 Cr則表現出整體的複雜度。 

Load Image

Init

Threshold ,Image Data

Is Image 

List >0

Image Partition

Score

Is E(Ip) > 

Threshold

List<0

List>0

Entropy <= Threshold

Entropy > Threshold
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4.2.6.1. Feature Entropy 

由於本研究使用切割的方法是直線的，並沒有辦法將一個非方型的區塊分割在一

起，然而利用猜測一樣的區塊應該會有相同的 Entropy，所以在此處利用計算在不同區

塊中各自的 Entropy 並做一統計，如果許多區塊結為相同的 Entropy，將會使得 Feature 

Entropy 計算出來的數值降低，如果不相同，即時切割出來的區塊大小一樣也表示其並

非是相同的，以此得到第一個複雜度指標。 

𝐶𝑓 = 𝐻(𝐻(𝐴𝑟𝑒𝑎𝑖))  (4-9) 

4.2.6.2. Partition Entropy 

切割出來的區塊即使擁有同樣 Entropy，雖然可能是因為根據分割的方式為直線會

將其從同一個區域分割出來，但是這也表是影像中的分隔區域並不是單純的直線分隔才

會造成這樣的區塊產生，如果兩個 Entropy 相等但是區塊大小不相等，這表示兩個區塊

的內容類似，但是其大小是不一樣的，所以該影像是較複雜的，表示該影像複雜度應該

提升。以此推論求得第二種複雜度指標。 

𝐶𝑝 = 𝐻(𝑆𝑖𝑧𝑒(𝐴𝑟𝑒𝑎))  (4-10) 

4.2.6.3. Area Ratio 

根據上述兩種方式取得二種複雜度指標，已經可以大致上推算一張影像的複雜度，
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然而考慮某一種情形，在某一張簡單的影像中單獨分析某一個區塊，以及分析整個原圖，

如果該區塊分隔的項目與原圖算出來的 Entropy 皆相同，然而此部分只占整張圖的一小

部分，以較符合人類視覺的角度來說，應該會認為單獨看的複雜度較高，然而其複雜度

反而比整張圖的複雜度較小，這是因為沒有考慮到複雜度所占據的區域，所以應該將區

塊分割的比例加上考慮。 

𝐶𝑟 =
𝑅

𝑁
  , 𝑅 =分割的區塊數 , 𝑁 = 𝑊 ∗ 𝐻   (4-11) 

4.3. 商標元件重複度 

商標內元件的重複度有助於人類對於該商標的視覺記憶，在分析上可利用電腦視

覺中，透過計算商標內組成元件的形狀相近度達到其重複度的測量依據。 

4.3.1. 分析方法 

由於本研究是針對於人類視覺的刺激上，且為了提供設計人員準則所以在選用的

描述子則必須選擇貼近於人類視覺的分析方法，於相關研究中發現基於輪廓的 Fourier 

Descriptor 是一個貼近於人類視覺且計算容易的方法，所以針對商標重複度的指標，本

研究將使用 Fourier Descriptor 做為分析的依據。 
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4.3.2. 前處理 

要如何取得商標中的輪廓，本研究將利用 Suzuki 於[37]中提出的方法，利用基於

拓撲架構的分析方法取得影像中的輪廓，使用該方法必須先將影像進行一些前處理，以

利取得輪廓，以下說明其流程與目的。 

 利用高斯模糊以避免重複計算相近邊緣的問題。 

 將模糊過的影像進行 Canny 邊緣偵測，由於僅考慮輪廓的問題，去除掉計

算輪廓時不需要的點。 

 利用分析拓樸架構取得影像中的輪廓。 

經過上述的三個步驟可以快速的取得影像中的輪廓，如圖 4-2 中，然而可以發現 

會有輪廓太多的問題，所以分析出來的輪廓應該經過篩選。在人類視覺中對於影像中佔

有較大面積的輪廓通常具有較強的刺激力，所以本論文首先刪除面積較小的輪廓，此外

人類無法一次注意太多輪廓，如果一張影像的組成有太多輪廓則僅選擇出較具有代表性

的，本研究輪廓篩選的依據可參考(4-12 

𝐶𝑖 𝑖𝑠 𝑟𝑒𝑗𝑒𝑐𝑡𝑒𝑑 𝑖𝑓 𝐴𝑖 < 𝑆 ∗ 0.005  , 𝑆 = 𝐴𝑟𝑒𝑎(𝐼𝑚𝑎𝑔𝑒) 

𝑇ℎ𝑟𝑒𝑠ℎ𝑜𝑙𝑑 = 0.8 × ∑𝐴𝑖 

𝑛−1

𝑖=0

, 𝑖𝑓 𝐶𝑖 𝑖𝑠 𝑎𝑐𝑐𝑒𝑝𝑡𝑒𝑑 

𝐶𝑖 𝑖𝑠 𝑎𝑐𝑐𝑒𝑝𝑡𝑒𝑑 𝑖𝑓 ∑𝐴𝑖 <  𝑇ℎ𝑟𝑒𝑠ℎ𝑜𝑙𝑑 𝑎𝑛𝑑 𝑖 < 1  

(4-12) 
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 根據上面的篩選條件，本研究所選出來的基為面積小於原始影像面積 0.5%的輪廓

不予考慮，另外則是僅選出較具有視覺影響力的 16 個輪廓，如圖 4-2 右 。 

 

圖 4-2 利用拓撲架構分析出來的商標輪廓 

4.3.3. Fourier Descriptor 

在取得主要的輪廓後，利用形狀描述子對輪廓做分析。輪廓是一群具有順序的點

集合，集合之間的相似度並不好比較，本研究採用 Shape Signature 的方式，有就是將二

維空間的點資訊轉換成一維的連續資訊，參考 Zhang[34]的建議，使用 Centroid Distance 

((3-2)做為轉換的依據，將二維空間的點資訊轉為一維的距離資料。如圖 4-3 所示。 

 

圖 4-3 將商標的輪廓利用 Centroid Distance 轉換之後，可將二維的空間資訊轉換成一維

的連續資訊，y 軸資訊表示與中心點的距離。 
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為了能在之後利用 Fourier transform 轉換出來的資料能互相比較，在此先對這一維

資訊進行重新取樣，使其成為具有相同比數的資料序列，之後便可利用 Fourier transform，

將空間域上的點集合資料轉換成頻率域的資訊，如圖 4-4 所示。 

 

圖 4-4 左方為商標輪廓經由 Centroid Distance 轉換後的連續資料，右方為此輪廓經由

Fourier transform 後，將各頻率強度經過正規化後以直方圖表示的結果。 
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4.3.4. 輪廓重複度 

結合使用 Centroid Distance 與 Fourier transform，使得資料具有旋轉不變，位移不

變，尺度不變等好處，所以可以藉由比較商標中各輪廓直方圖之間的相似度來測量其輪

廓是否為一樣或相似。以此得到相似度。在比較直方圖的方法上，由於相鄰的資料表示

其頻率是相近的，也就是在直方圖上相鄰的資料有一定的相關性，所以本研究採用 Earth 

Mover’s Distance(EMD) [38]做為分析其相似度的依據，用以獲得比 Chi-square distance

更精準的資料。 

在人類視覺中，對於相似輪廓的圖形便可能覺得是同樣的物體，然而並不知道利

用 EMD 算出來的相似度中該如何定義重複或是不重複，此處本研究利用統計的方法，

藉由找出所有單一商標內輪廓的相似度之後，利用其平均相似度以及標準差定義出是否

重複的 Threshold，參考(4-13。 

𝜇 =  𝐴𝑣𝑔(𝐸𝑀𝐷(𝐶𝑖, 𝐶𝑗)) 𝑖𝑓 𝐶𝑖, 𝐶𝑗 ∈ 𝑡ℎ𝑒 𝑠𝑎𝑚𝑒 𝑙𝑜𝑔𝑜 

𝜎 =  𝑆𝑡𝑎𝑛𝑑𝑎𝑟𝑑 𝐷𝑒𝑣𝑖𝑎𝑡𝑖𝑜𝑛(𝐸𝑀𝐷(𝐶𝑖, 𝐶𝑗)) 𝑖𝑓 𝐶𝑖, 𝐶𝑗 ∈ 𝑡ℎ𝑒 𝑠𝑎𝑚𝑒 𝑙𝑜𝑔𝑜 

∆ =  𝜇 − 𝜎 2⁄  

(4-13) 

然而人眼不太可能進行太精細的比較，些許重複可能也會影響到人類的視覺感受，

所以本研究將相似度分成四個等級，其定義如    (4-14 
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𝑆𝐿 =

{
 

 
1     𝐸𝑀𝐷(𝐶𝑖, 𝐶𝑗) < ∆ 4 ∗ 1⁄

2     𝐸𝑀𝐷(𝐶𝑖, 𝐶𝑗) < ∆ 4 ∗ 2⁄

3    𝐸𝑀𝐷(𝐶𝑖, 𝐶𝑗) < ∆ 4 ∗ 3⁄

4    𝐸𝑀𝐷(𝐶𝑖, 𝐶𝑗) < ∆ 4 ∗ 4⁄

      (4-14) 

以此本研究可以將輪廓間的相似程度利用(4-13、    (4-14 求得，在取得相似程度

之後，對於單一商標的重複度便可以利用相似程度計算得到，參考[14]對於重複度的計

算為類似或相同元件出現的次數另外考慮不同的相似程度其權重應該也越小，本研究以

距離的平方倒數做為其權重，可得到重複度的計算方法，參考    (4-15。 

𝑅(𝐼) =  ∑𝐶𝑜𝑢𝑛𝑡(𝑆𝐿𝑖) ∗  𝜔𝑖

4

𝑖=1

 , 𝜔＝{1 , 1 4⁄  , 1 9⁄  , 1 1 ⁄  }     (4-15) 

4.4. 小結 

至此本論文說明了如何利用電腦視覺的處理方式參考較貼近人類視覺的測量方法

來評估商標設計的美學指標，其中包含精細度、平衡度、輪廓重複度等資訊，設計者可

能利用本章所提出的測量方法快速評估自行設計的商標，以此做為其中一個檢驗其設計

是否有不足的地方。 
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5. 實驗結果 

在第四章本論文說明了如何利用電腦視覺的分析方法評估商標設計的視覺指標包

含和諧度、精細度、重複度。在本章將說明利用前述提及的方式對大量商標進行分析後

得到的結果，藉由這些結果將可提供建立商標設計指標的基準。 

5.1. 商標資料庫與前處理 

在商標資料庫的選用上，由於本論文想要找到的是商標的設計準則，所以必須對

大量的商標進行分析。現今的商標資料庫例如 UMD Logo Database[39]或是

FlickrLogos-32[40]，這些商標資料庫的建立目的通常為用來進行商標辨識的研究，所以

有種類太少(UMD Logo Dataset 見圖 5-1 左)或是商標影像為真實生活的照片的問題

(FlickrLogos-32 見圖 5-1 右)等，種類太少不適合用來進行量化的分析，而商標影像為照

片則會因為背景以及解析度等造成分析上的干擾。 

 

圖 5-1 (左)UMD Logo Dataset (右)FlickrLogos-32 
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基於以上因素，本研究使用的商標資料庫為自行從網路上搜索建立，現今資料內

約有 26000 張商標，除了企業的商標之外也包含如電影、音樂、汽車等商標影像資料，

圖像原檔為向量圖檔，避免在做分析的時候進行尺寸轉換時造成圖像模糊的影響。此外

皆為僅有商標的影像，所以不會有背景或是其他雜訊的干擾問題，樣本如圖 5-2。 

 

圖 5-2 本研究使用的商標資料庫樣本 

前處理方面，依據商標分析方法的不同，將會使用相對應的前處理方式，例如平

衡度的測試，圖的大小不會造成太大的差異，空白的區域也必須先去掉，而在複雜度的

測試上則會有影像大小的問題，所以影像必須先將大小做正規化等，此外分析商標形狀

的時候，必須先取得影像中較穩定的輪廓，則必須先進行高斯模糊使得相近的邊緣不會

被計算成不同的輪廓。 
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5.2. 商標平衡度 

根據選用不同的影像特徵子將會影響人類視覺中對平衡度感知刺激強弱的問題，

此外電腦視覺中計算出來的特徵值的強弱不一定符合人類視覺的感受，如表 5-1 是以

HSV 色彩空間中的 SV 資訊做為計算的依據，可以清楚的看出飽和度(S)與亮度(V)數值

大小對於人類視覺感受恰好是相反的。 

表 5-1 根據八個不同的區塊配置計算出來的影像平衡度，此處以 HSV 的 SV 資訊做為

平衡度測試的依據。以 Adobe Flash 與 Intel Core 商標為例。 

原圖 保留 S 資訊 保留 V 資訊 平衡度 

   

R={0.005,0.13,

0,112,0.106,0.06,0.10

6,0.135,0.163} 

𝑩𝒂𝒍𝒂𝒏𝒄𝒆 = 𝟎. 𝟏𝟎𝟐 

   

R={0.154,0.41

6,0.181,0.370,0.048,0

.081,0.064,0.12} 

𝑩𝒂𝒍𝒂𝒏𝒄𝒆 = 𝟎. 𝟏𝟖𝟎 

如果僅以二元化影像做為分析的依據，其統計結果如圖 5-3，可發現八個平衡度

指標具有類似的分布，此外可注意到大多數的商標都具有高等的左右對稱度。圖 5-4 則

是進一步改成以灰階化影像做為分析依據的結果，藉由考慮灰階影像的差異，所以區塊

單點差異的最大值由二元化影像的 1 變成 255，其自由度將會上升，兩區塊的參考總和



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

40 

 

也會有更多的差別，可預期計算出來的平衡度與僅考慮二元化影像時應該會有下降的趨

勢，由圖 5-5 可看到平衡度如預期的下降，然而並沒有太明顯的下降，表示設計商標的

時候設計者不會使用亮度相差太多的顏色，然而其自由度上升亦表示設計者會利用亮度

使得商標較具活撥性。另外可注意到在內外的上下對稱指數與其他的有較大的不同，表

示出設計者在設計商標的時候位在圖形中央與四周的比重可能是比較不同的，這與人類

視覺是相符的。進一步的考慮 HSV 的資訊，結果如圖 5-5，除水平對稱(V)指標之外，

其他指標都有明顯的改變，此外，本來比例呈現緩慢下降的趨勢，則變成先升後降，這

可能是因為設計者會利用空間上顏色分布的不同，造成影像的平衡有較大的不同，以避

免造成商標太單調。 

經由三種不同分析方法參考的影像特徵的特點不同，透過單純二元化影像的平衡

度測試說明了，設計者在設計的時候不會讓區塊分布有太大的差異，也就是會限制元件

的位置分布，然而後兩個實驗則顯示出由於無法在分布上有太大的不同，設計者會使用

顏色上的差異使得商標的活潑度能夠展現出來，然而不管利用哪一種因子來表現，還是

不會有太大的差異出現，應該是太不平衡的設計對於人類視覺上是不美觀的原因。 
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圖 5-3 二值化商標的平衡度測試，SUM 為八個指數加總的平均，x 軸為計算出來的平衡

度，y 軸為該商標所佔的比例。 

 

圖 5-4 灰階化商標的平衡度測試，SUM 為八個指數加總的平均，其中 x 軸為計算出來

的平衡度，y 軸為該平衡度的商標所佔的比例。 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

42 

 

 

圖 5-5利用HSV色彩空間 SV的資訊取得的平衡度測試，SUM為八個指數加總的平均，

x 軸為計算出來的平衡度，y 軸為該平衡度的商標所佔的比例。 

 

圖 5-6 左側四張圖為平衡度較低的商標，右側兩張則為平衡度較高的商標。  
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5.3. 商標複雜度 

藉由不斷的選出最適合的切割點，本研究用來分析複雜度的方法可以順利的將商

標切割成多個區塊，再藉由這些區塊計算出三個複雜度的指標，如表 5-2 所示；然而可

以發現並非分割出來的區塊越多其複雜度越高，這是因為有許多分割出來的區塊其組成

是相同的，本研究使用的計算方式正好可以避免這種情形發生。此外對於部分的商標計

算出來的 Partition Entropy 是大於 Feature Entropy ，說明了並不能僅使用一種 Entropy

做為商標複雜度的指標，兩種 Entropy 應該都應該要包含在複雜度的計算當中。 
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表 5-2 原圖與分割之後的影像以及其複雜度以 Adobe Flash 與 Intel Core 2 、

Basterisco.com 商標為例 

原圖 切割後 複雜度 

  

Entropy Feature=9.04 

Entropy Partition=6.96 

Ratio=1.12% 

  

Entropy Feature=5.41 

Entropy Partition=3.94 

Ratio=3.70% 

  

Entropy Feature=3.60 

Entropy Partition=5.45 

Ratio=0.39% 

根據每個分割區域的複雜度計算出來的 Feature Entropy (FE) 數值較高表示該商

標每個區塊內的 Entropy 較不相同，也就是利用較多的元件組合成一個商標。結果如圖 

5-7 所示，大致可將商標分成兩種主要類型，第一種可說是即簡設計，也就是設計者會

使用較少、較簡單的元件去組成商標，使得其複雜度極低(<1)，另外一種複雜度設計則

是稍高(1.8~3)，設計者比起第一種使用較多不同的元件設計商標，其目的應該是輕微增
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加商標的變化。不管是哪一種設計，可發現設計者皆不會使用太多不一樣的組合來組成

商標，很明顯高複雜度對商標來說是不利的。 

Partition Entropy(PE) 與 FE 不同，該指標表示的是分割區域的組成其大小的差異

度，結果如圖 5-8，可發現商標大致在複雜度為 2 的附近呈現常態分布，說明商標設計

在元件大小的組成上應該有一定的規則，且不會使用過多的設計元素，使得複雜度過度

上升。 

而在 Area Ratio 表示出的則是分割出來的區塊與原圖的比例，由圖 5-9 可以再一

次地說明商標的設計上不會使用太複雜的設計，幾乎所有的商標都有相似的 Area Ratio

值。 

利用本研究收集的商標資料庫中，進行影像複雜度的分析結果統計如圖 5-7、圖 

5-8、圖 5-9 所示，在不同的 Threshold 設定下，隨著 Threshold 值的減小，複雜度的指

標會有上升的趨勢，這是因為設定越嚴格會分隔出更多的區塊，然而可發現 Threshold

對於三種指標的分布影響力是有限的。此外圖 5-7、圖 5-8、圖 5-9 明顯的指出三種指

標有顯著的不同點，Feature Entropy 具有較大的變化性，對於商標而言可能有兩種或多

種以上的不同的類型，對於 Partition Entropy 而言，則沒有太顯著的分類，而在 Area Ratio

其差異度也是較小。 
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圖 5-7 利用灰階化商標計算出來的 Feature Entropy，x 軸為計算出來的複雜度，y 軸為

相同複雜度的商標所佔的比例。 

 

圖 5-8 利用灰階化商標計算出來的 Partition Entropy，x 軸為計算出來的複雜度，y 軸為

相同複雜度的商標所佔的比例。 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

47 

 

 

圖 5-9 利用灰階化商標計算出來的 Area Ratio，x 軸為計算出來的複雜度，y 軸為相同複

雜度的商標所佔的比例。 

 

圖 5-10 從 Feature Entropy 可看出大致可分為兩種，一種為極簡風格如右圖下，另一種

亦為複雜度不高，然而其顏色會互相交雜。 
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5.4. 商標元件重複度 

根據本研究計算重複度的方法，必須先定義出差距在多少以內的輪廓稱作重複，

所以必須先計算出商標資料庫內各輪廓內的差異度以此做為分析的依據。此處專注於單

獨商標內輪廓的重複度，所以僅進行同一張商標內的輪廓間比較，對於僅有單一輪廓的

商標則不做分析，也就是對於僅有 2 個輪廓的商標僅計算一次，而對於有 16 個輪廓的

商標則需要比較 120 次，套用本研究使用的商標資料庫其計算出來的結果為：輪廓間的

差異度平均為 3.268456,其標準差為 3.22939。所以 Δ 計算出來為 0.413。輪廓間的相似

度分析結果如圖 5-11。可看出輪廓間的相似程度大略呈現常態分布。 

 

圖 5-11 每個商標中輪廓間的相似程度的距離，其中 x 軸為相似距離，距離 0 表示輪廓

為一樣，距離越遠表示差異越大，y 軸則為所佔比例。 

根據上述結果得到的平均，標準差之後得將輪廓的差異度轉換成相似度，將所有

輪廓的差異度計算出來之後，利用商標內各輪廓的相似度後得到商標內元件的重複度，
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如表 5-3 所示。 

表 5-3 原圖與取得輪廓後的商標，每個商標最多取 16 個輪廓在互相比較其相似度，此

處以 Microsoft windows、Norwest bank、Asianet 等商標為例， 

原圖 切割後 複雜度 

  

Contour Count = 4 

Repetition = 6 

  

Contour Count = 4 

Repetition = 1.972 

  

Contour Count = 16 

Repetition = 108.75 

根據本研究的定義，一張商標最多只取 16 個主要輪廓，彼此互相比較次數為 120

次，若兩輪廓極為相似則重複度為 1，故本實驗計算出的最大重複度為 120，其結果如

圖 5-12，可發現大部分的商標其重複度皆低於 15，這可能是因為商標不會使用太多不

同的元素，而如果在使用較多輪廓的情形下則可能會使用較不同的元素，當然也有例外，
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也就是存在使用許多同樣輪廓的商標如 下方 Norwest Bank 公司的商標是利用許多同樣

的方塊所組成的，其重複度在本研究的計算方法下高達 108.75。另外如果額外考慮商標

中輪廓數量的多寡，可以看出平均輪廓重複度的不同，可參考圖 5-13，注意到有大約

1.5%的商標在其輪廓的組成是幾乎完全一樣的，而 75%以上的輪廓平均重複度是低於

0.1 的。 

 

圖 5-12 利用輪廓相似度計算出的商標元件重複度，其中 y 軸表示該重複度在資料庫所

佔的比例，x 軸表示為重複度。 

 

圖 5-13 利用商標元件重複度，考慮商標內輪廓數量重新計算得出的重複度。  
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6. 獨特度與視覺指標 

本研究所提出的三個指標分析方法主要為針對該商標是否為一個”容易正確辨識”

的商標設計，也就是說找出不容易被混淆的商標其應有的特性。然而人類對於是否能正

確辨識上除了利用視覺上的感受之外有一大部分是利用知識背景來進行圖像記憶與辨

識，也就是說人類所認知的”是否容易正確辨識”，在僅考慮視覺因子的情況下是無法正

確的被量化的，故本研究在此將以另一個視覺的指標衡量辨識度，也就是獨特度，然而

正如同之前所提，辨識度是無法被量化的，一個較不一樣的商標雖然不一定可以容易的

被辨識然而卻比較不容易被混淆，也就是視覺辨識度與獨特度有一定的相關性。 

6.1. 獨特度 

以往有一些研究是利用影像中物件的配置做為影像辨識的依據[41-43]，這些研究

也說明了在影像在空間配置的關係有助於提昇正確辨識的效果，此外對於一個商標而言

Koschembar 也提到了商標的配置會影響到商標的視覺感受[13]，所以在獨特度的測量上，

本研究將利用人類視覺對圖像的感受也就是佈局做為分析的依據，在佈局特徵分析的設

計上，考慮到商標的組成通常是較簡單的，且使用的影像皆為沒有旋轉或是雜訊等問題

的影像，可以利用最直接方法且不需要考量到佈局特徵子的強健性的問題。 

6.1.1. 佈局特徵子 

關於商標中的佈局可以利用影像中的空間相似度進行分析，對於空間相似度的分
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析上也就是必須先針對佈局找到一定程度的描述子，例如 Egenhofer 利用空間中任意兩

個物體的空間結合拓樸學上的應用對其空間關係進行編碼[44]，其關係圖如圖 6-1(左)，

Egenhofer 定義出 8 種基本的拓譜關係包含不相交、包含、在裡面、相交、相等、覆蓋、

被覆蓋、重疊;此外在空間佈局很重要的一個要點為方向，所以 Frank 亦利用垂直線、水

平線將空間分成四個方向(東、南、西、北)或更進一步的衍生成八個方向(東、東北、東

南、北、南、西、西北、西南)等方向，如圖 6-1(右)。 

 

圖 6-1(左) Egenhofer 定義的八種空間相對關係，(右) Frank 定義的八個相對方向關係 

參考上述的相關研究，在佈局特徵子編碼上可以考慮的有方向、空間關係等兩個

要點，所以本研究在佈局特徵子的設計上利用人類視覺感受中對於元件的位置大致會以

重心的位置做為其標準，結合利用商標中任意兩個元件的重心相對位置關係找出佈局特

徵子，由於元件的大小於人類視覺中會產生刺激的不同，也就是會先注意到較大的元件，

所以在佈局特徵子除了考慮元件相對位置的差異外，會額外考慮元件大小的比重。 
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6.1.2. 前處理 

在元件佈局特徵子的取得上，由於必須以兩兩元件的關係做為分析的依據，所以

必須先取得元件，也就是必須先取得單獨的元件；如同在計算商標重複度指標，在取得

佈局特徵子上，本研究依舊將商標輪廓做為計算的標準，所以前處理以及輪廓的取得如

同重複度的處理一樣，利用利用 Suzuki 於[37]中提出的拓樸架構分析取得輪廓，並取得

商標中較容易受到注意的 16 個輪廓，也就是面積較大的 16 個輪廓，在以此取得該輪廓

的位置資訊以及重心資訊，做為計算佈局特徵子的依據。 

6.1.3. 分析方法 

在分析兩兩輪廓的相對方向的部份，本研究參考 Frank 提出的方法，以八個方位

做為計算特徵子的依據，例如小輪廓位於大輪廓右方如圖 6-2(左) 。然而在額外考慮如

果重心位置很近或是一樣的話，在八個方位的分類可能會無法完全涵蓋，所以需在增加

一個情況，也就是位於中間或是相等的情況。 

此外兩個輪廓的相對空間關係除了上述的方向關係之外，在兩兩比較的時候本研

究僅以較大的輪廓做為基準，計算其他較小輪廓與較大輪廓的相對位置關係，由於本研

究分析出輪廓的部分使用的方法，使得輪廓不會有相交或是重疊等問題，Egenhofer 定

義出的八種基本關係中在分析上僅會出現兩種情形，不相交或是包含等兩種關係，所謂

的包含即是其中一個完全涵蓋另外一個，所以本研究在額外考慮一佈局狀況為較大的輪

廓完全包含較小的輪廓如圖 6-2(右)，這兩種情況下依然可以利用其重心的相對位置找

出其方向關係。 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

54 

 

 

圖 6-2（左）商標內任兩個輪廓可能產生不同的相對位置關係，（中）輪廓的相對位置

落在兩區域中間，（右）大輪廓完全包含小輪廓。 

利用輪廓間的位置相對關係可以產生量化的直方圖做為佈局特徵子。然而考慮其

相對位置關係並不會剛好落於這八個方位上，如圖 6-2(中)，所以對任兩個輪廓的相對

位置產生的視覺刺激應該會在特徵直方圖上的兩個不同的 bin 上產生影響，也就是依照

角度的比例不同對鄰近的兩個 bin 產生影響，最後必須考慮的一點是輪廓的大小對特徵

子的影響，輪廓的大小會造成視覺刺激上的不同，其對特徵直方圖造成的影響也不同，

所以在計算的時候必須額外以輪廓的大小當做權重，將其反應到特徵直方圖上，計算方

式可參考 (6-1。 

𝜃𝑘,𝑗 = 𝑎𝑐𝑟𝑡𝑎𝑛(
𝑦𝑘−𝑦𝑗

𝑥𝑘−𝑥𝑗
) 

𝐻𝑖+1 = ∑ ∑ |(𝑖 − 𝜃𝑘,𝑗 45)⁄ | ∗  𝜔𝑗  ,

15−𝑘

𝑗=𝑖

𝑖𝑓

𝑛

𝑘=0

|(𝑖 − 𝜃𝑘,𝑗 45)⁄ | < 1 , 𝐶𝑗 ⊂ 𝐶𝑘. 𝑖 = 1~8 

𝐻𝑖+9 = ∑ ∑ |(𝑖 − 𝜃𝑘,𝑗 45)⁄ | ∗  𝜔𝑗  ,

15−𝑘

𝑗=𝑖

𝑖𝑓

𝑛

𝑘=0

|(𝑖 − 𝜃𝑘,𝑗 45)⁄ | < 1  , 𝑖 = 1~8 

 (6-1) 
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𝐻𝑖 =∑ ∑  𝐴𝑗  , 𝑖𝑓 𝑃𝑗 ≈ 𝑃𝑘

15−𝑘

𝑗=𝑖

𝑛

𝑘=0

其中𝑗 = 0,9 , 𝑃𝑘表示𝐶𝑜𝑛𝑡𝑜𝑢𝑟 𝐾的重心 

藉由輪廓的基本關係，包含上、下、左、右、右上、右下、左上、左下以及相等 9

種關係以及其中一輪廓完全包含另外一輪廓同樣存在的 9 種關係，所以本研究利用的佈

局特徵描述子為一具有 18 維度的直方圖，如圖 6-3 

 

圖 6-3 三個不同商標其輪廓以及佈局特徵直方圖，由直方圖可以大致看出上、中兩個

商標相較於下方的商標在有較相近的佈局 
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在取得商標各自的佈局特徵子之後，可藉由計算該商標與資料庫中其餘商標的佈

局特徵直方圖相似度求得商標獨特度，此處的相似度計算上由於佈局特徵直方圖上相鄰

的 bin 可能不具有相關性，所以不適合利用在商標重複度中使用的 EMD做為其相似度，

此處以通用的 Chi-square Distance 做為計算相似度的方法，在取得每張商標的平均相似

度之後，在將相似度經過正規化到 0～1 的值之後當成其獨特度，1 表示該商標的佈局在

商標資料庫中是較獨特的，而 0 表示其佈局與資料庫中許多商標類似。其分析結果可參

考圖 6-4，其中約有 10%的商標其獨特度較高，而大部分的商標其獨特度也是較低的約

落在 0～0.2 之間。 

 

圖 6-4 利用佈局特徵直方圖相似度求出的商標獨特度，x 軸表示商標獨特程度，1 表最

獨特 y 軸為該獨特度佔商標資料庫的百分比 

6.2. 獨特度與商標指標 

在找出商標的獨特度之後，本研究試著找出第四章分析的三個指標與佈局獨特度

的是否存在一定的關係，佈局獨特度如同之前所述可以反映出一定程度的視覺辨識率，
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所以也等於在分析三項指標與正確辨識的相關程度，本研究利用 Henderson 提出的研究

[14]與本研究分析的結果做一比較。 

6.2.1. 獨特度與和諧度 

根據本研究使用的商標資料分析出來的商標獨特度與和諧度的關係如圖 6-5，其

中 x 軸表示和諧度指標，橘色的線條表示該和諧度商標的平均獨特度，綠色直方圖則表

示該和諧度指標商標於資料庫所佔的比例，由資料中可發現獨特度指標呈現先上升後下

降的趨勢，在指標超過 0.4 之後又再度上升，然而由於指標超過 0.4 的商標數量比例非

常稀少，所以其參考性較低，所以大致上可得出獨特度與平衡度的關係大致上呈現先上

後下降的曲線，也就是說越不平衡的商標其獨特度越低，然而太過平衡的商標也因為太

過平衡使得其獨特度下降，正如 Henderson 的研究指出商標和諧度會與商標的正確辨識

率呈現輕微的關係，此外此關係會約略呈現先上後下的關係。 

 

圖 6-5 商標獨特度與和諧度的關係圖，其中綠色直方圖表示該和諧度所佔有的數量比例，

橘色線條則說明該和諧度商標所分析出來的獨特度指標 
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6.2.2. 獨特度與精細度 

根據本研究使用的商標資料分析出來的商標獨特度與精細度的關係如圖 6-6，其

中 x 軸表示精細度指標，橘色的線條表示該精細度商標的平均獨特度，綠色直方圖則表

示該精細度指標商標於資料庫所佔的比例，於圖中可看出隨著精細度的上升獨特度指標

也隨著上升，然而超過 4 之後略成下降趨勢之後到 5 之後才右呈現上升，然而由於指標

超過 5 的商標數量也是極少，故此部份較無比較價值，所以精細度與獨特度指標約略呈

現上升的趨勢，也就是說越精細的商標其獨特性較高，然而太精細的商標其獨特性也會

略微下降，Henderson 的研究指出越精細的商標其辨識度越好大致與本研究分析結果相

同，而複雜度與精細度並不是完全呈現線性關係，也就是太複雜的商標其精細度反而會

下降，也就是說太複雜的商標其辨識率反而會下降，與此處的分析有著類似的結果，這

可能是因為精細度對於人眼的判斷存在一個上限的問題，也就是在複雜度超過一定之後

就難以判定其精細的程度。 

 

圖 6-6 商標獨特度與精細度的關係圖，其中綠色直方圖表示該精細度所佔有的數量比例，

橘色線條則說明該精細度商標所分析出來的獨特度指標 
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6.2.3. 獨特度與重複度 

根據本研究使用的商標資料分析出來的商標獨特度與重複度的關係如圖 6-7，其

中 x 軸表示重複度指標，橘色的線條表示該重複度商標的平均獨特度，綠色直方圖則表

示該重複度指標商標於資料庫所佔的比例，由圖中可看到隨著重複度增加，獨特度呈現

下降之後不再變化的趨勢，重複度超過指標 10 之後由於數量比例太稀少較不具有參考

性質，也就是說在此重複度與獨特度的關係似乎沒有太大的相關性，然而 Henderson 的

研究指出重複度與辨識度具有一定的相關，造成這種差異的原因可能是因為對於重複度

而言與商標佈局較沒有直接關係，若要針對重複度與辨識度的相關分析上可能需要考慮

其他種相關於辨識度的分析方法上。 

 

圖 6-7 商標獨特度與重複度的關係圖，其中綠色直方圖表示該重複度所佔有的數量比例，

橘色線條則說明該重複度商標所分析出來的獨特度指標 
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7. 結論與未來方向 

本研究定義並實作了三種視覺元素應用在商標設計準則上的分析方法包含和諧度、

精細度、重複度。利用本研究建置的商標資料庫進行分析後發現大多數的商標皆是屬於

低複雜度以及高平衡度，在重複度上則通常不高，然而不管是哪一個指標皆存在著特例

的存在。 

在平衡度而言，本研究發現提出的 8 項平衡指標對於人類視覺感受的比重應是不

同的，於分析資料可發現人類在設計上與其他類對稱比較下，可能會更注重於左右對稱，

於複雜度分析上來說，商標設計可能會有兩大類型的設計，一為極簡風、另一則為稍微

複雜的設計，在重複度上現今商標設計上，似乎較少使用重複的元件做為設計的風格，

然而也是存在一些使用完全相同的元件來組合成商標。 

最後本研究提出利用商標佈局獨特度驗證三個指標與辨識率的相關性，其中和諧

度與精細度與過去學者的研究存在類似的結果，然而在重複度上關係則較不明確。 

本研究後續將會試著找出其他商標設計元素來增加對商標的了解，並試著設計出

更多的電腦視覺分析方法結合現存的分析做為評估商標的依據，此外商標設計是每天都

會有新的設計出現的，擴充商標資料庫以找到更精準的分析結果也是必要的工作之一。 

商標背後的含意對於一個好的商標設計也是非常重要的，要如何利用資訊科學領域的方

法來分析商標的含意以增進商標分析的可用性也是後續研究要持續努力的目標。 
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