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摘  要 

本研究以實作一互動裝置來進行研究，探討互動裝置背後的互動設計(Interactive Design)概念與

互動技術的應用，並試圖找出裝置如何運作來影響人的行為，和整個情境是如何影響人的使用與認

知，使訊息的傳遞產生不同的結果。本研究針對公共便所內的小便斗，設計出可互動的裝置，使用

互動遊戲的情境設計(Contextual Design)，預期改變人們對如廁的態度，並在機制上做了設計，使民

眾拿到高分後，也意識到廁所整潔因自己而改變。經過互動設計的體驗遊戲後，使用者不僅對於公

廁會有愛惜的心態，也會省思生活周遭其他公共空間與自身的關係。 

 

關鍵字：數位藝術、互動設計、互動裝置、情境感知 

 

一、 研究背景與動機 

 

  互動科技發展至今，逐漸趨向成熟穩定，這

也帶起了新媒介敘事，與環境感知(Context-aware)

的研究熱潮。人類為了適應外部世界，而有控制

環境中的資訊溝通與交換的期望與需求(Wiener，

1948)，並希望能夠搭配互動情境設計，達到所需

的成效與商業利益。展場或其他公共空間，搭配

上互動裝置可以達到更熱切的關注效應；一個適

於空間應用的輔助溝通裝置介面，能激起人與人

之間的良性互動(Streitz and Prante，2003)。行動通

訊的發展，也是帶領互動熱潮的一大起因，只要

有了行動裝置的硬體設備，軟體開發商只需要因

應不同的情境設計不同的內容產物，就可藉由同

一套硬體設備，達到一魚多吃的多重效益。因此，

對人類活動及行為而言，情境(Context)是影響資

訊概念的重要因素，如果忽略了情境，即無法正

確評估和了解資訊(Madden，2000)。 

  然而我們知道情境是影響資訊傳達的重要因

素，直接以互動設計概念製成的小便斗裝置是否

能有效改善幼童及大人的憋尿問題，使人們願意

自發性的去上廁所？本研究之目標即在於探討人

機互動介面設計對於使用者行為的影響力，藉以

有效率的將具有商業價值的廣告或具教育意義的

宣導文宣，在最自然的情況下導入使用者的生活

中，而並非單純以張貼看板的方式，達到傳達的

目的。 

  另外透過情境互動給予人們在行為、活動、

生活上的幫助，並藉由人機互動設計使資訊顯示

裝置能輕易的融入日常生活當中。在介面應用的

靜態設定上，資訊的選擇、分佈與分配，及因人

類的意志所產生的行為對介面的互動形式而有的

不同影響，在此研究將以互動設計中的互動遊戲

情境設計視為主要議題。 

 

二、 文獻探討 

 

  在文獻的部分，主要先說明數位藝術與互動

設計的定義，再以此背景加入情境感知的元素，

深究數位互動裝置運作的情形。 
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1. 數位藝術 

  何謂「數位藝術」？張恬君將「電腦藝術」

分成模擬傳統的創作方式與可做即時思考且能與

人互動兩大類。不論是現有影像的再製、現有創

作工具的模擬、立體空間、虛擬視覺效果、經由

資料輸入所產生的影像、甚至多媒體的互動呈現

與動畫，都屬於數位藝術的範圍[1]。  

  「由電腦程式驅動週邊物體來讓藝術作品的

造形延伸成為能與觀眾互動的現象條件，把藝術

作品與觀眾之間關係的單一被動慣性定律，變成

相互可傳達循環共同體」[2]。  

   「數位藝術」一詞是引用古希臘文，本意是指

藝術、技能及手藝等意義。因此也可從其中得知：

在西方文化根源中，科技與藝術的文本體系其實

是密不可分的[4]。但科技提供媒材與形式，創作

內容卻應是藝術家內化的感情。創造力、自主性，

仍是藝術家創作的原動力。  

  而關於數位藝術的表現形式可以分為裝置

（installation）；影片、影像和動畫（film, video and 

animation）；網路藝術與軟體藝術（Internet art and 

software art）；虛擬實境（virtual reality）和聲音

環境（musical environments）等[5]，這些是將數

位科技視為一種媒介的看法，裝置被列入為數位

藝術的表現形式之一，由此可知數位藝術與裝置

有一定的關聯。 

 

2. 互動設計 

  互動設計是審美以及文化、技術以及人類科

學的融合。設計目標是這些技術是否能給予服

務，以及和他們互動經驗的品質。人類的生活就

是一個互動和生活。從小，我們就用感官、想像

力、感情和知識，和其他人、周圍的環境及物品

產生直接的互動。  

  然而數位化造成資訊量的增加，也使得產品

上軟硬體結合的比率變高許多，軟硬體的結合構

成數位資訊的媒介，將內容傳達給使用者。傳統

上包裹數位技術的形式是「軟體介面」，而現在

我們要用另一種形式來包裹，這當中存在的已經

不只是介面的概念，還包含互動行為的重新架

構。軟硬體的角色是互補的，如何成功推論人類

生活中互動的特質，設計出好的互動模式，也是

互動設計值得思考的問題。 

  在今天的互動設計，使用性已被視為基本需

求。相較於傳統的使用性目標，使用者經驗目標

的點出揭示著產品與人之間的關係的改變，為了

達到使用者經驗，設計程序中必須將使用者納

入，從中了解使用者和產品之間內在外在、直接

間接的互動關係。產品是用來互補及延伸人類

的，因此若使用者經驗能夠融入產品裡面，則兩

者的關係也將超乎傳統的使用行為，而改以另一

種親密的互動關係存在。  

  由於互動設計牽涉的層面廣泛，因此需要多

重領域知識的支援。在學術領域就包含了心理

學、社會科學、電腦科學、工程、人因工程及資

訊科學等，在實務領域則包括視覺設計、產品設

計、電影工業等等，還有跨學科領域，如人機介

面、認知工程等等的加入。互動設計是一個新領

域，一個美感與文化、技術與人類科學的融合。

它同時也出現了新的商業模式，必須傳遞服務及

經驗。  

 

3. 情境感知 

  根據 Guanling & David（2000）的研究指出

[6]，情境感知的因素主要分為以下四類： 

(1)、計算情境（Computing context）：如網路服

務品質、頻寬、通訊花費等。 

(2)、使用者情境（User context）：使用者的位置、

記錄檔、喜好設定、鄰近使用者等。 

(3)、時間情境（Time context）：每天、日、周的

某一時刻或是季節性情境因素。 

(4)、實體情境（Physical context）：溫度、亮度、

聲音大小程度等。 

  目前國內進行情境感知的研究相當多，進行

的情境感知因素相當的多，而應用的範圍也相當

的廣，多為位置、交通導航、企業管理、醫療等

生活上之應用（蕭顯勝、馮瑞婷，2006），但在

公共空間的裝置上的應用較少。而根據報載，許

多幼童常常會因為貪玩、忘記或不願意上廁所，

長時間憋尿的後果，細菌會從膀胱進入腎臟，導

致腎發炎。目前已經有一成五的小朋友，長大恐

怕會罹患慢性腎臟病[7]。 

  故本研究將設計一個結合小便斗的互動裝

置，將此遊戲情境設計為遊樂園中遊戲機台的型

式，資料擷取方面，此裝置可藉由壓力感測器，

獲取所需之數據資料，進而轉化到遊戲介面的分

數看板上，當孩童進入廁所時，就會被遊戲機台

的外型所吸引，進而願意去上廁所，而當小便做

這個動作時，此裝置就會發出相對應的計分圖示

與聲光效果，藉以達到好玩且具吸引力的遊戲目

的，此一裝置未來也期望能用於展場或商業廣告

上，藉由廁所這個每天必經的場所，做到更具吸

引力的生活廣告目的。 

 

三、 互動小便斗實作方法文獻探討 

 

1. 作品說明 

  台灣的公共廁所不論是學校還是公園，裡頭

常用標語來告訴大家正確的使用流程，但根據多

數人的使用後經驗，這些標語並無法有效的達到

大眾一起維護廁所整潔的功能。因此本研究希望

應用新的媒體科技，將維護公廁清潔的訊息，以

生動活潑的方式，有效的引導使用者做出正確的
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行為，同時也有效的降低清潔人員的困擾，減低

清潔成本。  

 

2. 設計說明 

    使用者透過可供應電源的公共廁所，在公共

廁所內裝上本計畫裝置(圖 1)，內含壓力感測器

(FSR406)，紅外線感測器(U555-28027)，按鈕開

關模組，並與微處理晶片 Arduino 控制與連接，

再透過 Processing 程式運算，依據不同的計算結

果在 LCD 螢幕上面呈現不同的結果畫面。 

    在此本計畫利用壓力感測器接收使用者對壓

力感測器施壓的大小轉成數值並透過 Processing

程式運算，來達到力度的標準;同時本計畫只在標

靶的紅心處放置壓力感測器，假設使用者超出紅

心處施壓則不會有任何效果，此一目的來達到"準

度"的標準。同時，若本壓力感測器裝置達十五秒

以上沒進行任何施壓的狀況下，則判斷遊戲結

束，使用者則須按下按鈕開關模組讓遊戲回到待

機畫面，爾後的使用者接近小便斗時，透過本研

究放置的紅外線感測器(U555-28027)，判定目前

裝置之前是否有使用者使用的標準。紅外線感測

器則可以判斷有使用者接進而開始遊戲。 

    經過 Arduino 裝置的接受數值與 Processing

運算後，可以在 LCD 螢幕上面呈現不同的動畫結

果，達到互動科技藝術的效果，而不單只是一項

公共建設，而是有趣讓人會一再留戀，並且更為

珍惜愛護的公共裝置，使用者可以在此得到樂

趣，也可以從 LCD 動畫效果獲得些許新知。  

  而動畫內容我們可以針對不同的客戶需求，

有不同的畫面效果，例如，在學校方面的公共空

間，則內容為具有教育意義的重點；在一般人口

眾多的公共空間，廣告商則可以透過本計畫裝

置，在上面使用廣告，已達廣告效益；抑或是政

府相關單位，可以利用此裝置進行宣導作用，只

要可供應電源的公共空間，都可以以本作品架構

拓展延伸應用。  

 
圖 1. 本計畫使用的 arduino 裝置(本研究拍攝) 

 

3. 互動技術描述 

    「互動小便斗」這項作品內容發想會結合互

動遊戲的概念（圖 2），使用者在進入廁所後，站

在小便斗前即是遊戲的開始。當尿液碰觸到小便

斗內的標靶後，會觸發感測器，LCD 螢幕會就依

照使用者小便擊中小便斗內的位置不同，而有分

數上的差異（以最不容易濺出尿液的位置為中

心，向外遞減分數），最後統計相關分數，並且

放出不同的音樂及絢麗動畫。使用者在如廁的過

程中，會對自己的行為與分數的相對應關係有感

覺，會期待自己得到的分數，相對的做出維護廁

所整潔的行為。 

 
圖 2. 互動小便斗示意圖（本研究整理） 

 

4. 研究架構 

    本研究進行方式是先對日常生活進行觀察，

發現值得改進的問題後，進行研究背景的資料蒐

集和確立研究目的，再找出真正的研究問題。接

著再分析文獻和實作裝置，依著實作結果，分析

與討論出互動設計在公共空間的應用。 
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圖 3. 研究架構圖（本研究整理） 

 

四、 分析與討論 

 

  本研究進行後的分析與討論如下：  

 

1. 整體空間的設計 

 

  互動科技強調空間、裝置與人之間的關係，

因此在三者的平衡上需要有整體的包裝設計。好

的互動裝置出現在不對的地點，也無法發揮與人

的互動，本研究在設計互動小便斗的過程中，是

以"互動影響行為"為出發點，結合適用於廁所空

間的互動裝置，以盡量不破壞原有的空間設置為

原則，讓人在最舒適且最自然的情況下進行互

動。本研究將壓力感測器結合標靶圖樣，並隱藏

於小便斗內側，借以達到增強體感的效果，在未

來如有機會量產開發，即可以與小便斗外觀搭

配，開發結合感測標靶與螢幕的準系統架構。 

 產品使用情境也可以做一致性的調整，如對

公共廁所之牆面、地面或是採光都有整體性的設

計，聲音一直被認為是情感互動最重要的元素之

一，所以在聲音配樂上，我們也會做適當的調整，

應用在不同地區的廁所中，或是不同的內容時，

搭配上獨特的音樂，可以達到情感經驗增強的效

果。 

 並將所需的情境意涵導入進來，藉以達到完

整的情境表達，此一設置能夠更明確的表達互動

的情境，讓使用者有更滿足的互動體驗。  

 

2. 互動裝置對使用者的考量 

    一個合適的互動裝置，通常會以"人"為核心

做考量，本研究產品對於孩童或成年人來說，遊

戲的方式或許是愉悅的享受，但對於老年人或趕

時間的人來說，在設計的考量上就必須重新定義

與構思，盡可能的滿足不同年齡層的需求，例如：

老年人在使用上，因為身體的因素，尿液的力道

可能會不足，而本產品也針對此問題，做了感測

器的敏感度調整，以確保不同使用者的互動過程

都可以順利的進行；另外對於趕時間的人，本產

品也裝置了"重設"按鈕，讓趕時間的人可以在最

快速的情況下，參與互動。我們盡可能的滿足不

同使用者的需求，以確保本產品在不同族群推廣

上，可以獲得更高的可能性。 

 雖然，台北當代藝術館前擺放的互動裝置，

曾因播放聲量過大而影響到周圍居民的生活，但

本產品經過測試後，盡量選擇最合適的音量，在

未來的研究中，我們也可考慮加入環型揚聲器，

對揚聲範圍做更精確的控制。本產品所選擇的音

樂內容也經過評估設計，選擇符合遊戲情境且容

易激起使用者共鳴刺激音效，讓使用者在參與互

動時更有臨場感。  

 

3. 視覺效果對人的影響 

 

    台灣的廁所牆面上所張貼的短篇文字，目的

就是希望使用者利用上廁所這段空白的時間，直

接或間接的導入一些訊息，但這類的廣告文宣，

通常不具效果，原因是因為人類視覺對靜態文字

的敏感度較低，使得廣告文宣難以引起使用者注

意，而本研究在設計初期是選用LED面板做為顯

示裝置，但因為受限於LED面板燈泡的點狀圖

示，並不容易傳達完整的視覺訊息，所以在本研

究的後期，我們將其改良為LCD面板，最終目的

是希望以LCD面板的方式達到完整視覺訊息傳遞

的效果。 

 LCD面板在應用上保有兩大優勢：其一為

LCD面板在視覺上保有更多應用的可能性，視覺

效果也可由靜態變為動態，這樣一來使用者受到

動態效果吸引，大大增加了對資訊的關注性。其

二是LCD面板的內容具有環保性，同一LCD面板

可以配合不同的情境導入不同的內容，在目前數

位內容發展蓬勃的市場中，也得到了更多元的應

用支援，此一裝置可以讓數位內容產業中，不論

是動畫、影音、文字圖片，都做到有效的應用，

並且不用因為內容上的變更，而需要更換裝置硬

體，達到電子化環保的目的。 

 本研究首先針對的情境是，希望可以藉由互

動裝置解決孩童憋尿的問題，一般來說孩童對於

鮮豔的色彩敏感度較高，所以本遊戲在內容與整

研究背景 研究動機 研究目的 

研究問題 

文獻探討 

數位藝術 互動設計 環境感知 

研究方法(裝置實作) 

 

研究內容 軟硬體機制 

研究分析

與討論 
研究結論 
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體視覺的設計上，皆採用豐富強烈的色彩配置，

目的就是希望能夠藉由豔麗的色彩激起孩童的興

趣，藉以達到孩童參與互動的效果。 

 

五、 結論 

 

  本研究的貢獻主要在透過實作的互動裝置，

發現互動式裝置設計的困難點與需要改善的地

方，並進一步透過空間、裝置和人來提供新的廣

告傳銷平台。結合情境與使用者的行為設計裝置

的內容，先找出使用不當的慣性，再尋找合適的

解決方法，配合感測器與遊戲的方法，使原本不

易被使用者接受的訊息，透過體驗和遊戲來接收。  

 

六、 後續研究 

 

  未來針對情境感知的互動介面研究可針對不

同對象分別進行深入分析尤其是在設計應用上可

望將情境感知互動設計應用到互動廣告上，縮小

使用對象範圍，針對廣告客戶，更深入、細膩的

發展通用於各式廣告商，與互動展場的設計與傳

達介面，將情境互動的理論開發融合至互動廣告

設計的領域上。  

  甚至互動廁所的應用環境於國家、文化、風

俗、語言…等差異，配合上相關的廣告商，而有

不同的介面設計、互動行為與情境資訊內容產

生。藉由互動廁所的設計開發，希望可以達到減

低清潔人力成本，與廣告的雙重效果。例如：應

用在啤酒廣告商，就會設計出相對應的啤酒廣告

小便斗樣式，啤酒互動小遊戲……等。  

  未來在互動裝置上，可以嘗試以動態透明面

板取代靜態標靶，製造出更豐富且更具吸引力的

互動式標靶，隨著使用者尿液在透明面板上的位

置，即時的反映出相對應的效果動畫，鼓勵提示。

若應用於公共藝術展示空間，可以結合工業設

計，製作出獨一無二的小便斗外型，搭配上地方

文化特色，徹底達到在地文化的推廣效益。  

  內容呈現方面，如可應用薄型LCD面板，取

代LED的顯示方式，就可以達到完全客製化的內

容呈現，使用者進行互動時，即時的播映相關宣

傳影片，3D電腦動畫，更增立體視覺聲光效果。  

  以同一互動概念，後續也可應用於其他公共

衛浴設備上，如：馬桶、洗臉檯檯面設計……等。

設計出一系列用於公設廁所之互動廣告，使用者

進入廁所後將其導入至一系列的互動體驗，加深

品牌印象，最終達到廁所綠化與試用者體驗行銷

的雙重效果。  
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Abstract 
 

The research is mainly doing an interactive installation to figure out the concept and 

technique of interactive design behind the interactive installation. We are trying to find how 

the installation operated and the context changed to influence the behavior of human beings. 

Though the new media technology appeared, the message transitions would produce different 

results. The interactive installation in public space can contact large crowds, creating more 

feedback and value on the research. Owing to the reason, the research focused on the toilet in 

the public space, designed interactive installation. We wanted to change the image that going 

to the bathroom is optional by using contextual design of the interactive game. We also 

expected that the crowds can have lots of fun in the public toilet even look forward to going to 

the bathroom. Besides entertainment, we designed the mechanism of the game to let people 

get the high scores and also realize they can change the cleanness of public space by 

themselves. After people experienced the interactive installation, they would cherish the 

cleanness of public toilet and also reflect the relation between other public spaces around their 

life and themselves. 
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