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中文摘要 

 在資訊傳播發達的社會中，各式各樣的公仔環繞在我們的生活週遭，許多

廠商、店家在宣傳、代言上紛紛與公仔做結合，甚至連企業也因此獲得業績上

的顯著提升。公仔文化近年在台灣大行其道，這股蒐集風氣重點 已經不在於單

純的滿足，而是另一種慾望的擁有。王萬 邦（民 97）在《卓越雜誌》中定義公

仔為一本活的歷史 故事書，它是時代風格的縮影；而慾望則是人性的組成 因

素，是人類與生俱來的特性。是故，本研究想探討玩具公仔將個人喜好投射於

商品上，藉由討喜的造型拉近消費者的距離。融合三 D列印在產品上的運用，

不但可以提升知名度，也能增加消費者的購買意願，並且提升消費者對產品的

滿意度。     
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壹､前言 

一、研究動機 

   公仔以往多被人們視為小孩子玩耍的玩具，但近年來的玩具市場反應

與公仔蒐集熱潮則顛覆了此項傳統認知。本研究為探討公仔之產品屬性此

瞭解消費者購買公仔之選擇差異，並進一步了解產品屬性和消費價值間之

關係，以提供公仔設計師和行銷人員於創作以及銷售策略之參考。 

二、研究目的 

公仔文化的來源主要因素是全球化造成文 化多元化，影響了人類的

生存模式、生活品質和社會環 境。而以下將談論到次文化與公仔之間的

關聯，茲將本研究主要之研究目的，詳述如下： 

     (一)分析公仔與情感感受之間的關係。 

(二)探討公仔外觀特徵與情感感受之間的關係。 

三、研究範圍與限制 

 本研究從文獻探討來瞭解目前懷舊議題公仔的發展現況，並整理出目

前市面上的公仔產品，分析三 D列印設計所運用的特色；是希望引起消費

的青睞。 

       四、研究方法與步驟 

        本研究在確認主題與目標之後，本創作將分為以下階段作為研究方法 
        (一)透過公仔的源起及特徵的設計，彙整出理論基礎 ，將蒐集的公仔分析

後重新導出商品的分類。 
(二)探討市面上的可愛公仔，得知其造型再加以延伸其趣味性的外觀。
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貳、理論探討 

     一、公仔的起源與發展 

              「公仔」一詞源自於香港對於人偶(figure)或人形玩具的發音，

與台語裡形容人偶「尪仔」的意思相似。廣義來說：舉凡動畫、漫

畫以及任何市面上以角色造形之形式著稱的都屬「公仔」的範疇；

狹義而言：角色造形經過變形(已非原物造形呈現) 或是由設計師所

原創的角色玩具。但也有另一種狀況是，先有實體模型的公仔，再

發展為動漫角色的情形。 

          不論這類玩具是以何種方式產生，此類玩具暨無功能可言，亦無

操作性。純粹利用外觀造形來吸引消費者的眼光。使用者(消費者)

對於公仔這類個性化商品，會有很明顯的主觀偏好；而且，在這種

情形之下，人們購買的動機很顯然地全部來自視覺判斷。 

       且因為公仔可以發揮大 量的創意，而逐漸吸引設計師創作特色

公仔，發展成設計師玩具。設計師公仔通常意指除了設計面 向之外

還帶有豐富的文化意涵，目前以街頭、Hip Hop、塗鴉、滑板等「次

文化」為最具代表性 

     二、公仔之情感感受 

學者張欣榮於 2004 年調查卡通角色之情感感受，結果發現，給

人覺得「有趣的」感覺的角色性格通常伴隨著給人「可愛的」或是

「親和的」感覺。同樣地，蔡穗如於 2008 年針對卡通角色進行調

查，以「櫻桃小丸子」為例，發現觀眾對「可愛的」感受有較高的

接受度，其「可愛的」感覺吸引了觀眾的親近。 

而林錫彥 2008 年針對玩家喜好調查角色屬性，發現到女性角色

個性最受到喜愛的仍然是「可愛的」。同樣在學者蔡穗如 2008 年針

對「櫻桃小丸子」卡通角色進行調查，以人物造形創作來說，利用

了觀眾對「可愛的」標準認知，誇張化了人身的比例。由以上可說

明「可愛的」仍是大眾最受歡迎的角色個性要素，與「寫實」或「莊

嚴」較無關連，和「誇張」、「詼諧」的情感感受較為接近。 

學者饒婉平於 2006 年療癒系商品之消費者體驗研究中，指出消

費者在療癒系商品功能的接觸上及購買因素上，給人「可愛的」感

覺、紓解壓力的感受，進而購買。女性消費者較喜歡可互動之「擬

人化」商品以及粉嫩及柔和的色彩；而男性較喜歡賦有「設計感」

與簡單及較重的色彩之特色組合商品。代表著「可愛的」情感感受

運用於商品時，在心靈層面上給予人們紓壓，進而想擁有的情感。
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     三、公仔之外觀特徵 

 藍意茹在 2006 年「癒す」玩具之設計探究中發現，療癒系商品

造形方面：具有可愛、圓潤、惹人憐愛等造形特徵並具有親和度；

在特質上則是簡潔性強，具有「可愛的」特徵，外形曲線圓潤、足

夠的趣味性，不會是過於活潑的造形象徵。從以上研究則可以說明

「可愛的」、「外形圓潤」、「趣味性」、「親和度」、「擬人化」和「設

計感」為療癒系商品主要外觀設計原則。 

羅仁宏學者在 2009 年調查公仔產品造形與感性之關聯性研究

時，最後配合因素分析結果，篩選出的 6 個情感語彙，分別為「酷

炫的」、「創意的」、「可愛的」、「藝術的」、「美觀的」、「趣味的」。意

味著公仔各種情感中，以「可愛的」最為不可或缺。 

整體看來，就公仔情感感受而言，我們已知「可愛的」對於公仔

情感感受的影響，「可愛的」情感感受不論在公仔設計或是角色設定

上皆具備著重要性。整體看來，就公仔情感感受而言，我們已知「可

愛的」對於公仔情感感受的影響，「可愛的」情感感受不論在公仔設

計或是角色設定上皆具備著重要性。 
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   四、研究(製作)計畫書 

高英高級工商職業學校教師專題研究（製作）計畫書 

科別姓名 廣告設計科邱建穎老師     

製作主題 3D 公仔設計 

研究方法 
□ 問卷法 □訪問法 ▓觀察法 ▓文獻蒐集 

▉其他                

研究大綱 

1.3D 列印的起源 

2.3D 列印的發展 

3.公仔的情感 

4.公仔外觀特徵 

5.3D 軟體的介紹 

6.3D 材質的介紹  

預期效果 

1.產品能具有銷售性與實用性 

2.產品設計與公仔的關係 

3.軟體的材質與列印 

4.商品能具有實用的功能 

 

其  他  

表 1 高英高級工商職業學校教師行動研究（專題製作）計畫書 

資料來源:(本創作設計整理) 
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參、研究創作結果 

     藉由本創作將卡通英雄人物結合三 D 列印相關題材選其樣式以趣味

性風格形式為主要設計設計，蒐集符合主題之創媒材及相關文獻作品外，

並將其各階段創作形式融入公仔設計與圖像轉譯的結合，希望能使消費者

產生共鳴同時感到趣味性之效果，並以三 D 電影動畫人物作為主題發展出

系列性商品。 

     一、公仔設計發想過程 

步驟 圖示 說明 

步驟一 

 

運用雕刻

的筆刷繪

製頭部正

面的眼睛 

步驟二 

 

運用縮減

的筆刷調

整頭部側

面 

步驟三 

 

運用切割

筆刷將頭

部下面切

平 
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步驟四 

 

運用工具

拉出身體

的圓球體 

步驟五 

 

使用變形

筆刷調整

身體的大

小 

步驟六 

 

調整身體

側面的曲

線 

步驟七 

 

調整身體

側面的曲

線 
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步驟八 

 

調整身體

正面的曲

線 

步驟九 

 

在運用工

具繪製出

手的球體 

步驟十 

 

使用對稱

工具拉出

另一顆球

體 

步驟十一 

 

運用變形

工具筆刷

調整手部

形狀 
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步驟十二 

 

調整手側

面的形狀 

步驟十三 

 

正面調整 

步驟十四 

 

 

 

 

手部的製

作 

步驟十五 

 

腳步的製

作 
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步驟十六 

 

整體作細

部的調整 

步驟十七 

 

完成品 

表 2.公仔繪製過程 

資料來源:(本創作設計整理) 

二、3D 列印製作 

步驟 圖示 
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表 3.3D 列印製作 

資料來源:(本創作設計整理) 
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三、作品賞析 

圖示 
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表 4.完成品 

資料來源:(本創作設計整理) 
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肆、討論 
  藉由本創作將公仔結合現代軟硬體設備，直接運用 3D 列印後進行後

續設計生產作業，以提高產品的開發的效能，研究結論為公仔課程能增進

基礎設計能力與立體創作的觀念與方法整體上學生覺得此課程可以帶來

成就感，也能增進對立體創作的學習，使大家能具有更多美的感知，不同

產業別亦可依市場概況、企業自身特色，並融入產品特點設計出最佳化的

贈品公仔，達到促進營利與提升企業知名度的雙贏願景。 

伍、結論. 
      公仔的出現，不僅全新詮釋現代人生活中的意義，更創造了屬於台灣

自己的角色，本次公仔以「可愛」為設計元素，用色簡潔，但保留角色獨

有的特色，屏除傳統與現代的時空差異使公仔的設計，不僅視覺上傳達公

仔調性，更透過公仔的造形表達幽默的個性。 
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