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摘要 
 

人類的日常生活經驗在對於個人的學習與成長，甚至價值觀的建立是很基本且重要的因

素。而藉由人與人在社交互動的過程中所體驗、學習到的知識與社會價值觀，更是人類社會

或特定社區文化中無形且珍貴的一環。現今的科技技術不僅僅帶來許多快速且有效率的生活

方式，更有機會協助人們建構一個讓人生活與成長的全新的社會。在這樣的遠景之下，希望

能建構一個以社區為範圍的共同生活體驗平台，藉此一平台，人們可以擁有多元的社交互

動，讓人與人的相互影響成為激勵個人的自我成長的原動力；更藉由積極的參與社交的活動

來追求新的生活的價值。 
 

    本計畫透過實地觀察社區居民的生活與互動的現況，瞭解居民對於自我成長與學習上的

期望，以及社區發展與相互協助上的需求。藉由遍佈運算概念與前瞻科技整合可行性的探

索，並運用設計工作坊、參與式設計、情境設計等多種設計方法，將社區居民的需求具體轉

化為一個能夠協助社區居民共同體驗社區生活的社交互動平台，以喚起人們對於社會互動的

重視，進而影響居民實質參與社區活動的意願，其終極目的在於透過此一新興社區平台的交

流，激勵人們自我的成長，並能實質反映在日常的舉止與生活態度之上。 
 
    本設計案的成果，包含三個共體驗活動平台概念：Play one、 Penalty Kick 與 Help Plus
整合於新竹之心--東門城。Play one 主要的概念為熱度渲染與共同伴奏遊戲。藉由光線的變

化傳達現場熱度，引發民眾的期待感，再以共同伴奏的遊戲增加群眾之間以及表演者之間的

互動，並在互動的過程中達到相互交流成長與擴大視界的目的。Penalty Kick，則是一個為了

舞者與一般民眾而設計的活動平台。讓想體驗舞蹈卻又不敢跨出第一步的民眾，可藉由舞者

剪影學習舞步；舞者也可能從一般民眾的舞步中激發出新的靈感，這是一種雙向學習與成長

的平台。Help Plus，則是一個透過大眾集思廣益來解答困惑的平台。有困擾的民眾，可以於

東門城說出自己的疑問，將聲音轉化為文字之後，問題將呈現於河道藝廊中的反映鏡上，經

過此處的民眾皆可以對此問題提供建議來幫助發問者。而發問者也可以將自己思考過後的決

定上傳至系統，讓曾經提供意見的民眾也能得知其後續發展，藉此鼓勵其樂善助人的心。 
 



一、 前言 
在今日崇尚科技開發與效率的趨勢下，人們往往過於專注工作或是勞務上的成就，而忽略了

與生活週遭人們的社交互動。目前盛行的人際溝通方式，例如：手機、網路即時通訊、簡訊、

電子郵件…等，看似是協助人際溝通便捷有效的科技應用，卻造成人與人之間的社交互動減

少，以致於社會疏離感加重。這種社交互動的逐漸減少也間接地影響到每個人自我學習與成

長的機會。然而科技的應用不應侷限於提升人類工作與生活的效率而已，也不應該將這種社

會疏離現象視為是科技應用的必然後果。科技的發展必須能夠促使社會或個人的進步才具有

存在的價值。而今日的通訊科技水準，我們更有機會利用現行的科技產物來喚起大眾對自己

所屬社區的注意，除了強化社群的體驗之外，更能建構一個促使彼此交流的學習與成長空間。 
 
二、研究目的 
本設計案的核心概念在於透過人與人相互影響的力量，來協助個人與社區的成長，並同時形

成社區發展的力量。不再讓個人的生活受到科技裝置的約束而阻隔人們社交互動的意願。相

反的，在前瞻性科技的協助之下，人與人的社交生活將能夠透過新興的管道產生新的感動與

意義。藉由實體社區活動與數位化社交平台的整合將會形成促成未來社會健全發展的另一股

積極驅動力量。人與人的互動、經驗的傳遞與回饋，形成了共體驗的過程如圖一所示。 

 

圖一  共體驗概念模型 

三、研究方法 
本計劃的目的在於將透過社區居民為中心的使用者參與式設計流程，提出一整體規劃的服

務，作為建立社區居民共同生活體驗的交流平台。並期望藉由平台資源的呈現來主動喚起人

們對於社會互動的重視，進而影響居民實質參與社區活動的意願，其終極目的在於透過遍佈

運算的技術所產生的新興社區平台的交流，激勵人們自我的成長，並能實質反映在日常的舉

止與生活態度之上。所以，設計的過程中將會選定一社區作為社區居民需求研究的對象，以

了解社區居民的生活體驗以及人與人互動的情形，並依循設計的步驟與方法產出最終的設計

系統。 

3-1 問題研究分析 

計畫案的初期將著重在設計議題的深入探索上，找尋凝聚社區意識與喚起人們自我的成長必

須關注的要素與設計需求，並提出如何以今日科技技術來滿足設計需求的實施方法。研究場

域以『新竹東門城』為例，經過實地觀察與深度訪談，以及案例探討與技術分析後，歸納出



設計架構，進而進行設計構想發展。 
 

3-1-1 研究場域：新竹東門城 
新竹東們城（圖二），除了是平日觀光客會去拍照的古蹟景點外，護城河是平日全家大

小最佳的休憩地點。而週末的樂團表演、傍晚的街舞練舞學生，也為古老的東門城妝點

著熱鬧的氣氛。 

 
圖二 新竹東門城及周圍環境平面圖 

 

3-1-2「實地觀察法」以及「深度訪談」的方式進行。為了解居民的生活步調和行為，空間

與互動行為間的關連性，以及居民對於社交互動的觀感和價值觀，藉此發掘居民對於生活方

式的期望；尤其是在自我的學習和成長的期盼。，研究前段進行東門城與其周圍環境、人文

活動、社區居民習性做觀察，並約談社區內的住戶，藉由質性研究中深度訪談的技巧，收集

初步資料。透過 AEIOU 觀察與分析，將觀察到的資訊分群，並再用『KJ』法將每群資料歸

納，而得到東門城社區與居民的整合資料（圖三），作為設計參考。 

 

圖三 AEIOU 資料整合結果 

 

3-1-2新科技技術與設計案例分析。除了對於人們行為與習性的了解之外，也將分析現

有的科技媒材的特質和應用方式。尤其是針對已經被應用在社交互動上的科技媒材進行

分析比較，以評估出最適合東門城居民的互動技術。同時，並蒐集國際間重要研究機構



所提出的概念設計和具有啟發價值的裝置藝術，藉此希望能夠更為深入的了解不同文化

與社會特質，以因應目前國內新移民所造成社區居民多元化的特性。 

3-1-3 Persona建立。確立設計的對象與需求在彙整觀察與研究分析後的資訊，進一

步則規範使用者的特質來確立設計過程中，作為使用者典型的persona 類型；並同時

提出各類persona 的需求要項。經過觀察，此案將東門城居民區分為三類（圖四）：

表演者、練舞人、一般居民，並分析這些族群特色、生活型態與對新科技的接受度。 

 
圖四 Persona 

 

3-2 構想展開 

這一階段將結合參與式設計與一般設計構思常用的發想方法，利用多種不同類型的構想展開

手段，大量產生、蒐集不同面向可創意與潛在解答，以期望能夠廣泛的探索多方向進行設計。 

3-2-1設計工作坊。經由設計工作坊的方式讓不同觀點的概念被提出、交換和彙整。此

一設計案涉及人文、社會、教育與互動技術等範疇的議題，在概念發展的初期，組成跨

領域的小組，進行短期設計工作坊，蒐集想法與創意，以及對關注議題解讀。 

3-2-2設計架構。在經由系統元件的初步整合後，便形成平台的原型。由於本平台將為

高度互動的產品，為此我們將針對具關鍵性的系統功能元件，配合民眾期望的體驗訴

求，建構可以實際操作的互動裝置。經過上述研究，從12個體驗訴求中，選出4個主要

訴求：存在感、擴大視界、期待激盪、及參與感（圖五）。進一步發想支援活動，並進

行參與式設計，讓民眾提供對於設計之建議，最終產出整合之共體驗平台。 

 
圖五 體驗訴求歸納表 



 
3-2-3情境活動的設計。此一設計的產出將會是一服務為主的平台。針對以上訴求，設

計中將以概念情境的方式呈現設計構想，並以活動理論中的活動模型來檢視設計的完整

性。為了讓人們理解活動概念規劃，過程中以劇本式圖片（story boarding）(圖六)

的方式呈現活動的想法，以此溝通形式讓居民們理解未來活動進行的模式，同時進行使

用者意見的調查與收集。 

 
圖六 劇本式圖片（story boarding） 

 
3-2-4參與式的設計。在主要活動經修正確立之後，便將發展出多種可行的關鍵元件。

過程中將會讓居民們實際參與元件的提案與發想。也希望藉由人們對於自身的了解將想

法反映在構想上。 

四、研究結果 
經過上述觀察研究分析，以及參與式設計的結果，提出三個不同性質的設計方案，分別再以

下詳述。 
 
4-1 案一『Play One』 
概念說明 
主要概念是讓民眾為表演者伴奏，將現場民眾分為數群，每群負責為樂團中部同的樂器節拍

伴奏，藉此遊戲讓現場氣氛更熱絡，民眾的熱情也可傳達給表演者，表演者也因得到更多支

持而表現更賣力。 
表演者後方的大螢幕，播放表演樂曲的節拍。每種樂器在螢幕上都有獨立的節拍，民眾依 
喜好選擇對應的樂器，一節奏踩踏分色感應墊進行共同伴奏的遊戲。學習音樂節奏感的同 
時，也可與身旁民眾及表演者產生互動。 
 
情境說明與共體驗流程 
東門城裡表演的熱鬧氣氛、歡呼聲轉化為光線，不斷由場內散發出來，表演的熱度因而感 
染了場外觀眾，激起他們期待進場參與的感覺；進場後民眾可以參與表演者演出，以節拍 
伴奏呼應表演；此外對音樂有想同喜愛的民眾藉由活動戶相認識與交流，分享彼此喜好與 
相互學習。(圖七) 



  
圖七 情境說明與共體驗流程 

 
設計功能說明 
a. 光線渲染熱度：將表演場內氣氛轉化為光線投射至高處，以光線變化豐富程度告知場外

民眾表演的熱鬧與否。（圖八） 
b. 節拍伴奏遊戲：利用場內螢幕與放影裝置，將表演者音樂製作成伴奏互動遊戲，依照不

同樂器節拍將場地與民眾區分，場地設有不同感應踏墊，民眾分別在踏墊上以螢幕顯示

節拍踩踏，與表演者共同表演。（圖八） 

 
圖八 節拍伴奏遊戲、光線渲染熱度 

     
4-2 案二『P.K』 

概念說明 
許多舞者與學生經常在東門城中練習舞蹈，他們對著反映鏡檢視自己的舞步。舞者可錄

下自己的舞蹈動作；歌手可由麥克風錄製歌聲，藉此讓一般民眾體驗與學習舞蹈與歌

唱，對雙方都是種挑戰、學習與互動的機會。 

 

情境說明與共體驗流程 
a. 歌唱擂台：歌手演唱並由裝置記錄，讓民眾隨時都可投影影像並挑戰原唱者，挑戰

時吸引群眾並互相打氣鼓勵，若唱的好亦可登上歌唱排行榜，讓表演者或其他民眾

繼續互相挑戰，並有激勵學習的機會。（圖九） 
b. 跳舞挑戰：東門成走廊設有錄影裝置看板，讓平時跳舞的學生可以錄下舞步，影片



會在平時不斷播放，經過走廊的民眾可以觀賞或是學習，也可選擇錄下自己學習成

果，互相激勵靈感與學習動力。 

圖九 歌唱擂台、跳舞挑戰情境與體驗流程 

 
設計功能說明 
a. 歌唱擂台：麥克風結合錄影與投影功能，錄下歌唱參賽者的聲影，並播放前次參賽

者的影像，在舞台上以投影方式顯現臨場氣氛，吸引觀眾。（圖十） 
b. 跳舞挑戰：東門城電子看板裝置，含影音錄放功能，民眾可操作錄下跳舞影像，也

可播放並隨著影像舞動學習舞步。（圖十） 

 
圖十 P.K 裝置模擬與功能說明 

 

4-3 案三『Help+』 
概念說明 
以簡單像玩遊戲的方式給人意見，並會在頭玩票後顯示目前累積結果，在數日後會將結

果公佈於東門城的大螢幕及網共體驗網頁上。在河道藝廊旁設有反映鏡看板，提供呈現

問題與讓民眾回答問題投票的介面。手掌停於 O 或 X 處三秒鐘，即可對此題目提供意

見，若有相同疑惑，亦可輸入手機號碼訂閱最後結果。 
 
情境說明與共體驗流程 
當心情不好有困惑的時候，來到了東門城，在美麗的河道藝廊兩旁設有意見裝置，將心

中疑惑說出來並被記錄，來來往往的民眾可以投票給意見，這些意見會回饋到自己的手

機簡訊或官方網頁，無形中給疑惑的人加油打氣，間接幫助與分享經驗。（圖十一） 



  
圖十一 Help+ 情境與體驗流程 

 
設計功能說明 
互動遊戲介面結合電子看板的方式，以聲音留言並在系統記錄，有興趣參與遊戲的民眾

可以投票給予意見，意見累計統計後回傳給留下訊息的人，或在官方網站上查詢。（圖

十二） 

 

圖十二 互動遊戲流程 

 
五、討論與建議 
經過以上過程與成果，新竹東門城有了新規劃，未來將促進居民與社區間的經驗交流；此設

計案提出的服務概念仍需經過模擬與實驗，評估服務效益與民眾參與度，因此以下提出幾點

討論。 
 
5-1 服務平台需求 
由於新竹東門城現有規劃不甚完善，但又是民眾聚集與辦活動場所，然而硬體空間、設備、

安全性等等，決定民眾使用的意願，亦是推動本服務平台效益彰顯與否的重要因素。服務平

台的建立需要其他相關設施配合，先提高東門城的使用頻率，改善硬體空間，增加民眾參觀

與活動意願；有了一般性的經歷與體驗後，增設此服務平台，更能誘發民眾深層經驗，相互

交流與影響，達到的共體驗效果將更顯著。 
 
5-2 共體驗的效果 
經過研究步驟中的參與式設計，對此服務平台有了設計想法外，也是對民眾參與意願的初步



瞭解；在此針對服務平台中的三個設計討論，評估其效果。 
 
    5-2-1 Play One: 此服務以參與表演者活動為主，參與前觀眾會依其喜好被分群來伴奏，

並在活動期間彼此交流。以遊戲角度來看，是一個增加表演熱力的遊戲，也有及大機會

促進民眾交流；但流程中需配合主持人帶動以控制場面，或是增加人力來設立裝置，因

此人員的分配不一定符合每個表演團體的能力，需提出更簡單或與政府機關配合調度的

措施。 
 
    5-2-2 P.K: 此服務需硬體設備與空間環境的配合運作，除了改善東門城河道藝廊的設施

與氣氛外，藝廊入口也應有明顯指引，地點安全性的考量，建立一個更美好的空間，讓

民眾可以放心使用與參觀。（圖十三） 

  
圖十三 河道藝廊 

 
    5-2-3 Help+: 此服務需有隱密的空間讓民眾錄音留言，而且心情不好的民眾有可能是單

獨的，因此，東門城的空間規劃需具備半隱密的地方來設置此服務，民眾安全也將列入

考量；提高東門城本身環境素質，也是推動服務的重要一環。 
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