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摘要  

服務型機器人，特別是居家服務的機器人，將會是下一個接續個人電腦而進入家庭生活空間的

智慧科技產品。在政府與企業界高度的期盼，以及以人為本的科技日漸成熟的環境中；配合著

高齡化社會的趨勢以及邁向社會福利國家的雙重影響下，使人們對於融入高科技與人性化機器

人的居家環境有著高度的期待。可惜現有的研發則缺少對於機器人在居家生活空間中，如何與

人們互動、相處，甚至相互成長的脈絡與方式作深入的討論和探索。所以，相信透過以人為中

心的設計思維加上獨特創新的態度來探索機器人與居家環境和社群的問題，必能對於機器人產

業的前景提出具體的成果。  

本設計案透過實地觀察居家的生活與人們互動的現況，瞭解人們所需的照護需求以及社交溝通

上的期望。藉由提供人們反思的互動概念及感性的設計手法來探索可行的機器人及其建構的生

活平台。運用設計工作坊、參與式設計、情境設計等多種設計方法，將人們的需求具體轉化為

一個以陪伴機器人為核心的生活平台。  

本設計案的成果，包含兩套陪伴型機器人與社交平台概念設計，「ApeU」和「RoboTree」。以

建立人與機器人夥伴關係的互動模式為核心概念，以真正的相處方式來協助人們對於日常生活

照護或是情感上的所需。「ApeU」由擬人機器人、隨身裝置、與電子畫框組成；透過機器人模

仿老人，將平常容易忽視的資訊：生理、心理或是社交方面的，以擬人化手法呈現，讓老人看

到機器人就像看到自己的鏡像一般，「ApeU」以一種更溫和的方式，提醒使用者注意自己的健

康狀況。「RoboTree」為一實體「花盆」、「果子球」與虛擬投影於牆上的「果子樹」操作介

面組成，透過蒐集老人生理資訊與感測環境人事物狀況，「RoboTree」將這些資訊具體以果子

樹意象呈現，以果子反映老人各方面狀態，例如：健康情況不佳，健康果子就會從樹上掉落，

此時，實體花盆會彈出這顆果子，藉由果子滾到家人身旁，提醒注意老人健康。以這樣的方式，

「Robo Tree」也能反映朋友圈的狀態，當果子代表朋友狀態時，老人可以透過觀察果子樹了

解朋友的情況，進而關心。  



一、設計背景與動機  

隨著機器人開發技術的日趨完善與普及應用，過去只能出現在科幻電影與小說中的機器人，在

人工智慧、自動駕駛科技、與智慧生活概念的整合下，具備智能與行動能力的智慧型機器人也

開始進入今日人類的現實生活當中。Brooks (2003) 從機器人製作的發展歷程，斷言機器人將

是下一波科技革命的主角！機器人在今日社會中的角色扮演不再是一個沒有靈魂的機器。以生

活服務為目的的機器人將會是下一個接續個人電腦而進入家庭生活空間的科技產品。政府與民

間專業的協會組織也紛紛因應這樣的趨勢，提出對於機器人產業規劃的願景和計畫。期望在機

器人產業形成之時，我國在機器人的相關技術與製造能力，能夠具有與電腦資訊產業一樣的國

際競爭力。同時，在高齡化社會的趨勢以及邁向社會福利國家的雙重影響下，具有居家服務功

能的機器人以及完整的生活服務體系變成為此一發展過程中，重要的推動方向之一。更由於以

人為本的科技日漸成熟，人性化互動技術的開發，使人們對於具有高科技與人性化機器人的居

家環境有著高度的期待。  

二、設計議題  

從機器人發展脈絡與現代人類生活需求的角度來看，強調服務、社交的陪伴型機器人的開發有

其時代意義，這股趨勢也將會對未來的人類生活帶來十分大的衝擊。特別是在家使用的陪伴型

機器人，無論在使用目的、預期功能、使用情境…等方面，都和與過去提供產業或研究機構使

用的機器人截然不同的，我們面對的是一種全新的人機互動形式與設計挑戰。  

如何將智慧型機器人的優勢妥善應用於居家照護、教育娛樂等的服務上，使其成為人類日常生

活的一部分，並藉此提升人類生活品質則是家用機器人研發與設計團隊的一大課題。因此本研

究設計的主要議題涵蓋下列三個面向： 1如何建立機器人與人們相處與陪伴模式。 2如何透過

互動模式以形成人們與機器人在情感交流與信任感。 3怎樣可以將機器人作為人與人社交聯繫

的媒介。  

三、設計目的  

在描述本設計提案的重要設計議題與相關背景問題陳述之後，針對目前機器人科技技術的應用

與人們真實生活需求所可能面臨的問題，以下列三項設計目的進行提案：  

1建立機器人與人們近距離夥伴關係的互動模式。 2透過強化機器人的媒介特質以增進人與人

互動關係的形成與運作。 3透過社交平台整合的服務，滿足人們生活上的多元需求。  

四、設計方法與步驟  

本計劃的目的在於將透過創新的陪伴型機器人為中心，提出一整體規劃的社交生活服務，作為

智慧化的社交生活平台。並期望藉由平台資源的呈現來主動喚起人們對於自我生活方式的自省

與了解，同時影響人與人相互關注的意願。所以，設計的過程中選定一值得關注的族群，像是

年長者，作為需求研究的對象，以了解其生活方式與需求，同時檢視其與周圍朋友的戶動模式

與需求。並依循設計的步驟與方法產出最終的設計系統。  

 



4-1 問題研究分析  

計畫案的初期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。為此，我們實

地觀察年長者的居家環境並且進行深度訪談，分析訪談所取得的資料，加上案例探討與技術彙

整後，歸納出設計架構，進而進行設計構想發展。 

 

4-1-1 案例分析與關鍵人本科技的彙整：  

a.科技應用分析  

就國科會計畫中心全部現有技術之檢

視整理本計畫可應用之技術大致分為

互動、辨識、傳輸等三類，互動的相關

技術為透過肢體接觸(如握手等社交禮

儀行為)將數位資訊傳輸至彼此隨身攜

帶的裝置。識相關的有語音辨識、臉部

表情辨識、情緒與精神狀況判斷等與使

用者直接接觸的技術，透過這類技術量

測更多的生理資訊(例如心跳、血壓、

脈搏、呼吸等各種生理表徵)，以做出

精準的情緒判斷。傳輸以「無線射頻辨

識系統(RFID)」做為主要的隨身資料傳

輸與辨識的技術基礎。              

 

b.機器人設計案例與造型分析  

大量收集動漫機器人，電影世界機器人與設計比賽中的機器人相關資料，進行彙整與造型分析，

以供設計發展參考。在動漫作品中的機器人，可說是「理念的載具」，故事主人翁藉由操控機

器人來一步步完成他的理念，機器人是主人翁理念的象徵，然而故事的主體，仍以敘說人的理

念為主，機器人則是藉由造型、色彩以及動作表現來強化理念的正面或是負面印象。相較於動

畫作品，機器人在電影中的形象，常為「擁有高度智慧的進化人造體」，討論機器人與人類的

友善夥伴關係、最終招致人類被高科技與機器人取代的諷刺與反思論調，或是人權與機器人權

拉扯。設計比賽中的機器人設計，其討論的議題範圍廣大，包括：環保、救災、醫療、情感陪

伴、家庭照護以及老年及幼年族群等議題。受限於功能需求、使用情境與科技，其造型設計多 

為單個或數個塊體組成，不同於科幻作品中天馬行空的造型設計。 

(機器人造型分析報告見附錄一) 

 

c.產品意象定調 為了釐清團隊各成員對於產品發展方向的看法，使用「mood board」法，以

現有的意象元素，組合成四張具備不同感受的圖面進行討論，定下產品意象以幫助之後的構想

發展。  



 

經過成員討論後，歸納產品調性的發展方向如下：  

 帶給老人社交上的滿足與快樂  

 容易與人親近的，讓老人覺得有親切感  

 開心的，活潑開朗的，幽默有趣的，能夠與很多人一起遊戲的感覺  

 表達老人與其社交群體的互相依賴，使老人感覺不孤獨的，並且與人相處愉悅  

 帶給老人溫暖感受，使老人感到安心、心理撫慰的  

 

4-1-2 觀察與訪談  

本計劃採用「實地觀察法」以及「深度訪談」的方式。為了解居民對於社交互動的觀感和價值

觀，並藉此發掘居民對於生活方式的期望；尤其是在自我學習和成長方面的期盼。我們針對特

定目標社區，實地觀察居民社交活動並詳實記錄，此外，透過分析其生活空間的類型與分布情

形，了解空間與互動行為的關連性。並進一步約談社區內住戶，藉由質性研究中深度訪談的技

巧，取得初步資料，整理分析後，建立工作模型。(訪談統整報告見附錄二)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4-1-3建立設計方針與需求情境  

在彙整觀察與研究分析後的資訊，進一步歸納出使用者日常生活的典型情境，以確立設計規範

與方向，並同時提出在各類情境下，使用者的需求要項。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4-2構想展開  

此階段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、蒐集不同面向的創意與潛在解答，以期望能夠廣泛的探索多方向的想法來協助系統

平台的發展。  

4-2-1. 進行設計工作坊  

經由設計工作坊的方式讓不同觀點的概念能夠被提出、交換和彙整。由於此一設計案涉及人文、

社會、教育與互動技術等等範疇的議題。在概念發展的初期，組成跨領域的小組，進行短期的

設計工作坊，透過腦力激盪的方法，廣泛的蒐集想法與創意，以及對於期望關注議題的解讀 

 

 

 

 

 

 

 



4-2-2.建立情境活動與模擬評價 

因為此一設計的產出將會是一個以服務為主的平台。所以除了平台本身，未來藉此平台所推動

的活動規劃將會是另一個主要的設計關鍵。我們將構想整理為三大類型：「老人與朋友」，「老

人與親人」，和「老人與機器人」之間的活動設計並就活動構想進一步發展概念情境： 

a.老人與朋友  

 約好友一起吃飯 

 分享旅遊或是生活資訊 

 朋友互助的場景  

b.老人與親人  

 聯繫與拜訪子女 

 分享旅遊或生活  

 思念家人  

c.老人與機器人 

 自我起居照護 

 

4-2-3.概念的調查與評估 

為了取得人們對於活動概念規畫的意見，過程中以劇本式圖片(story boarding)的方式呈現活

動的想法，並藉由這樣的溝通形式讓居民們理解未來活動進行的模式，透過設計者與使用者意

見的交換，同時進行使用者意見的調查與收集。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4-2-4.進行參與式設計評價 

在主要活動經修正確立之後，便發展出多種可能的關鍵元件。過程中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。 

4-2-5.設計訴求 

就上述所提出之設計構想與活動規劃進行評估討論，我們歸納出三個產品主要訴求，分別是居

家照護、共同營造與朋友互助，訴求內容如下：  



a.居家照護  

 促進親子相互關心，讓子女適時了解老人生或狀況。 

 機器人以擬人化表達方式提醒老人。 

 提供醫療支援。 

b.共同營造  

 平台能反映老人自己的狀態 

 平台能反映親友的狀態。  

 大家一起共同營造。  

c.朋友互助  

 機器人成為一個訊息傳達的媒介，增進人們的互動。 

 

就上述三個主要訴求，分別進行設計提案、系統元件整合，並建構出平台原型。由於本平台是

高度互動的產品，為此我們針對具關鍵性的系統功能元件，建構可以實際操作的互動裝置。除

了可以藉此檢驗整個系統在使用操作上的可能問題，同時，也可深入檢討此一新興的互動媒介

可能所引發的介面設計議題。更可以藉由實際居民與互動裝置的體驗，真正觀察到人們對新形

式科技裝置的反應與行為。 

 

五、設計成果  

5-1 設計概念 

經過上述問題研究分析與構想展開的結果，我們整合為三個設計概念架構如下： 

 

概念一 醫療照護架構 

架構說明： 

利用室內與貼片的感應器蒐集使用者

的生活與生理資訊，藉由機器人擬人

化動作的隱喻，讓使用者可以時時刻

刻注意到自己的身心狀況，成為使用

者的鏡像，進而達到自省的目的；透

過社區內的其他機器人訊息交流，讓

老人也能夠關心其他人，建立一互助

和諧的社交環境。子女們可透過圖像

式的資訊呈現了解父母的狀況，適時

的關心父母。 

                                                                        

                                                   醫療照護架構        

                                                           

 



概念二 氣氛感染架構 

架構說明： 

有的時候我們會想，朋友過得好不好？

家人過得好不好？隔壁人家很久沒

看見人了，不知道狀況怎麼樣？而當

我們看到對門陽台的七里香開了，陽

台上陳列的綠色盆栽向陽茂密著，或

是每天一早經過鄰居家前院時，看到

草地整整齊齊地修剪好了，果樹並有

朝氣地吐出嫩芽，葉子上還沾有剛剛

灑水過後清爽的露珠，我們便知道，

他過的應該是還不錯吧，於是微微一

笑。 

生活線索是人們日常生活中的足跡，

藉由這些簡單的跡象，我們可以觀察

到他們自然遺留下來的一些基本生

活元素。「這個家過得還好嗎？」身

旁的一些徵象也許可以幫忙了解一

切。機器人RoboTree由一組實體「花

盆」、「果子球」與一組虛擬在家中

牆上的「樹」、「果子」組成。隨身

裝置隨身記錄老人的生活，RoboTree

透過隨身裝置接收身理資訊，在機器

人身上，亦有環境感測器可以偵測                    氣氛感染架構    

周遭環境的人事物狀況，例如：聊天熱烈的情況、空間中的人數多寡、氣溫與室溫 

…等，再將所得數據轉換成圖像（果子）的方式呈現在家中牆面（樹）上。同時，每一顆實體

的果子球皆代表一種狀態，並且和樹上虛擬的果子相對應。例如：健康狀態降低，樹上的健康

果子就會消失，接著從花盆彈出實體健康果子球，自行滾動找到家人的所在位置來告知當前狀 

態。除了從家裡果子與樹來了解自身的生活狀態，人們亦可以設定某一顆果子代表的是 

某位親人/朋友的某種狀態，你利用這顆果子來觀察你關心的人的生活狀態是否良好。此外，

人們也可以對著花盆撥打朋友的電話號碼，藉此將別人的RoboTree顯示在自家的牆面上，以達

到互助、互相關心的目的。 

 

 

 

 

 

 



概念三 互助架構 

架構說明： 

透過S(動量感知器)收集個人的活動與

身體資訊，並將資訊傳至中央的情報蒐

集器。情報蒐集器會將收集到之情報轉

換為溫馨的問候及建議，老人使用者與

其交換資訊，並且可以從情報蒐集器上

得知其他友人的近況，將轉換成主動關

心友人的動力。子女則透過web 得知父

母近況，也驅使子女主動關心父母。而

其中的情報蒐集機器人不一定得扮演實

質幫助的角色，而應像個幕後推手，表

面或許沒有幫到甚麼，但是能夠利用些

微的關係累積造成滾雪球的效應，透過

彼此間的關係讓大家及自己都變得更好!                  互助架構        

設計元件： 

1. 動量感知器：配戴於老人身上的感知器，將會紀錄身體狀況以及活動的紀錄(計步、計次、

計量…)，主要用來提共情報蒐集器原始資料。 

2. 情報蒐集器：主要分析動量感知器的原始資料，轉換成詢問或建議，並與老人交換資訊。

另一個主要功能是透過與各友人的交流建立近況資料庫，分享友人近況。 

3. Web 平台：透過網路傳遞父母近況資訊，子女可以輕易收聽與得知消息。 

 

5-2 設計提案 

以上述三個設計概念進行細部修正與設計評估，最後整合為兩套不同性質的設計方案，分別以

下詳述： 

提案一  「ApeU」 

設計理念 

人們常常會忽略自己身體的狀況，或是故意裝做沒事，因為怕麻煩或懶惰不去正視自己的身體

狀況。人的行為舉止常常會反應在周遭的事物上，甚至是一些自己都沒有注意到的小細節，猛

然一看才發現原來自己有這些樣貌。 

ApeU 有一隻擬人機器人、隨身裝置、電子畫組成，機器人會由老人身上和室內的感應器接收

到老人的狀況，再用擬人的方式提醒使用者注意自己的身體狀況，成為使用者的鏡像。像是：

屋內的動作感應器可以感應老人的活動量，結合老人外出的時間比例，機器人會呈現有精神或

是頭低低沒精神不想動的樣子。機器人也會從電視或是醫生得到相關的醫療影片，若是老人的

身體狀況一直沒有改善，則會用投影的方式來提醒老人需要注意自己的身體。 

而子女們可藉由網路連線的電子畫了解父母的身體狀況或是生活環境，例如：父母的房子很潮

濕，畫面就會下雨。子女們也可透過 Webcam 傳遞訊息給父母，或是直接表達關心。機器人也

可以選擇模擬別人的資訊，老人可以藉此看看鄰居朋友最近過的如何，也可以主動關心對方。 



功能說明 

1. 透過網路、電視、醫療系統彙整相關醫療資訊，當老人的身體狀況惡化時，會投影出相關

警訊以作為警惕之用。 

2. 將數位資料圖像化呈現，利用圖像化的方式，即時呈現父母的生理、生活與環境資訊，讓

使用者可以一眼就得知約略的狀況，適時關心父母。 

3. 鏡子一般的擬人化，免除過多的數據呈現，直接用擬人化的方式，讓老人了解到自己的身

體狀況，且與感應器及醫療系統結合，提供最真實即時的資訊。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

使用情境 

1.  自助的情境 

Scene1老薑有高血壓的毛病，醫生要他每天吃藥、量血壓，不過老薑總覺得事情沒那麼嚴重，

不想去量。 

Scene2過了幾天，機器人偵測到血壓計沒有被啟動的記錄，原本很靈活的機器人開始表演卡

住的樣子，老薑覺得機器人怪怪的，突然想到兒子曾說過機器人會反映他的狀況，於是老薑跑

去問機器人怎麼了。 

Scene3  機器人投影出了關於高血壓的電視節目，警惕老薑要好好注意血壓，於是老薑開啟了

血壓計量測自己的血壓狀況。 

Scene4  過了一會兒，老薑想要出門散步去，但他忘記瓦斯爐上正燒著開水，於是機器人在老

薑正穿鞋子準備出門時，跑去拉住他的褲腳，並且投影出廚房瓦斯沒關的畫面。 

 

 

 

 

 

 

 



2.人助的情境 

Scene1北部因為梅雨季節一直下雨，老薑沒辦法出門散步，只好一直待在家裡看電視，老薑

與機器人都無精打采的。 

Scene2在南部的兒子看到畫框中的背景一直陰雨綿綿，機器人趴在地上，看起來狀況不是很

好，於是打算假日回老家關心老爸。 

Scene3  擔心老爸已經睡了，他利用畫框上的Webcam先錄了一小段話給老爸。 

 

 

 

 

 

 

 

2.互助的情境 

Scene1  自從兒子買了陪伴型機器人後，獨居的老薑家裡好像多了一個人似的，氣氛熱鬧許多 

Scene2  老薑發現這幾天隔壁老王都沒出現，不知道發生什麼事了，老薑切換投影顯示的控制

選項，選擇老王的機器人。 

Scene3  此時，機器人突然動作變慢，讓老薑擔心起老王，於是他不安的撥了電話到老王家，

得知原來老王前幾天出門時跌了一跤，腳受傷了不方便走路也不好意思麻煩朋友；於是朗將跟

幾位街坊鄰居帶了點禮品去探望老王，讓老王感到非常窩心。 

 

 

 

 

 

 

提案二  「RoboTree」 
設計理念 

機器人 RoboTree 由一組實體「花盆」、「果子球」與一組虛擬在家中牆上的「樹」、「果子」

組成。隨身裝置隨身記錄老人的生活，RoboTree 透過隨身裝置接收生理資訊，在機器人身上，

亦有環境感測器可以偵測週遭環境的人事物狀況，再將所有數據轉換成圖像(果子)的方式呈現

在家中牆面(樹)上。同時，每一顆實體的果子球皆代表一種狀態，並且和樹上虛擬的果子相對

應。例如：健康狀態降低，樹上健康果子就會消失，接著從花盆彈出實體健康果子球，自行滾

動找到家人的所在位置來告知當前狀態，利用這顆果子來觀察你關心的人的生活狀態是否良好。

此外，人們可以對著花盆撥打朋友的電話號碼，藉此將別人的 RoboTree 顯示在自家的牆面上，

以達到互助、互相關心的目的。 

 

 



功能說明 

1. 以貼身物品記錄資訊 

以戒指記錄血壓，心跳與開心指數等生理狀況；以鑰匙記錄外出距離與次數等活動資訊，回家

之後，自動將資訊傳輸至花盆中，進行分析，以虛擬果實來顯示。 

2. 觀看他人的RoboTree 

以手機將對方電話號碼傳至花盆，便切換至對方的虛擬果樹，顯示於牆上，藉對方果樹的生長

狀況來判斷對方的生活近況，以可以適時表達關心之意。 

3. 設定果實資訊 

將果實至於花盆上方洞口，便開啟編輯畫面，可設定果實的資訊與其代表狀態，例如：這顆果

實代表奶奶的活動力 

4. 主動的通知與提醒 

當使用者狀況偏離正常狀態時，例如：太久沒有出門活動，果實即彈出並滾到使用者身旁，發

出提醒訊息。 

5. 果實設定說明 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

使用情境 

1.  自助的情境 

規律運動的生活：爺爺和奶奶一早起床到附近散步。回家後，鑰匙上的感測器將今日的步行距

離資訊傳送至家中的 RoboTree上，戒指也將偵測到新陳代謝變好的資訊傳送過去，於是

RoboTree上長出一顆活動果實與健康果實。 

Scene1爺爺奶奶早晨去公園散步、運動 

Scene2鑰匙/戒指在回到家開門時傳送資訊到 RoboTree，告訴 RoboTree今天走了五公里 

Scene3 RoboTree長出活動果 

 



 

 

 

 

 

身體狀況的記錄：醫生告訴爺爺和奶奶每天要按時吃藥。今天有一顆黃色的球滾近爺爺腳邊，

撿起來，球說話了：「我是健康果，爺爺昨天晚上忘記吃藥了喔。」於是爺爺吃了今天早上的

藥，並把球放回花盆裡。藏於戒指中的感測器把每日的身體資訊記錄下來，當爺爺吃完藥，戒

指感應到身體的變化便將資訊傳送到 RoboTree上，健康果又生長出來。 

Scene1昨完沒有吃藥，早上一顆健康果便掉下來。 

Scene2爺爺撿起果子，果子開始說話：我是健康果！爺爺昨晚沒有吃藥！ 

Scene3爺爺一手拿著水杯吃藥(手上戴著戒指)，一手把果子壓回去 

Scene4健康果重新長出來，地上沒有掉落的球了 

 

 

 

 

 

 

 

2.  人助的情境 

兒女更主動關心父母：爸爸設定了一顆「爺爺的心情果」。今天他到家，女兒跟他說，爺爺的

心情果子球掉下來了。爸爸有點擔心，於是打電話問爺爺發生了什麼事情。後來知道，原來是

爺爺的好朋友住院了，自己心情也受了一點影響。爸爸找小孫女來跟爺爺聊聊天，聽聽爺爺奶

奶說話，講完後不久，這一顆心情果子又重新長回 RoboTree上了。 

Scene1爸爸設定了一個球代表「爺爺的心情果」 

Scene2爺爺心情不好，心情果滾到地上 

Scene3小孫女拿著果子球，跟爸爸說「爺爺心情不好」 

Scene4爸爸、小孫女打電話給爺爺聊天。 

Scene5爺爺把心情果推回花盆，樹上出現心情果。 

 

 

 



3.互助的情境 

氣氛感測與反應：兒女來拜訪爺爺奶奶，大家一起吃飯聊天的聊著最近發生的事，一家和樂融

融。RoboTree 偵測聊天音量與環境內的人數，開始長出相對應的果實，並在大家開心聊天時，

搖擺樹身。 

Scene1大家開心聊天，花盆在一旁感測音量與人數，樹長出果實，並搖擺。 

 

 

 

 

朋友之間的關心：奶奶今天想知道隔壁的張奶奶好不好，於是對著花盆用手機撥打了她的電話

並按了傳送，牆壁上自己的 RoboTree旁邊顯示出張奶奶家的樹。樹上有很多健康果和活動果，

人氣果卻少少的，看來最近他很少找朋友聊天的樣子。奶奶跟爺爺決定吃完中餐帶點水果去拜

訪一下。 

Scene1拿手機向花盆撥打張奶奶的電話號碼 

Scene2奶奶看到張奶奶的樹顯示在牆上，發現人氣果特別少。 

Scene3爺爺和奶奶決定到張奶奶家拜訪。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



六、附錄 

附錄一、機器人造型分析報告 

一、資料收集 

    資料收集以科幻類機器人為主，以日本動畫鋼彈系列為大宗，鋼彈動畫系列自從 1979 年

放映以來迄今已有 30 年，此系列可謂機器人卡通中最具代表性的作品且故事最龐大的動畫，

從 1979 年的作品至 2009 年的機器人圖片都收集在資料中。其次是電玩類與電影類的科幻機器

人。動漫作品中的機器人，可以說是「理念的載具」，故事主人翁藉由操控機器人來一步步完

成他的理念，機器人是主人翁理念的象徵，然而故事的主體，仍是以敘說人的理念為主，機器

人則是藉由造型、色彩以及動作表現來強化理念的正面或是負面印象，同時也增加戲劇性。 

二、科幻機器人的觀察特徵 

挑選出以下能左右科幻機器人造型形象的設計特徵：1.頭部與表情、2.胸部裝甲、3.肩甲、4.

裙甲、5.小腿裝甲、6.背包、7.武裝與盾牌、8.色彩。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

三、形容詞語彙的篩選 

機體整體感 

未來的、現代的、前衛的、懷舊的、仿古的、低調的、保守的、實用的、內斂的 擬生物的、

男性的、女性的、陽剛的、陰柔的、粗曠的、有力感的、氣派的、強悍的、強烈的、野性的 

造型設計的繁複程度 

簡單的、素淨的、裝飾的、豪華的、誇張的 

機體的量感 

堅固的、單薄的、機動的、緩慢的、織細的、粗壯的 

造型線條 流線型的、曲線的、有機的、圓潤的、直線的、幾何的、菱角的、尖銳的、鈍的 

色彩表現 色彩的、暗沉的 

四、各群命名與分類 

1 

2 

4 

5 

7 

6 3 



Group01 基本型，造型接近素體，是繼續延伸設計的好材料 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Group02 厚重感，重裝機型 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Group03 背包設計突出，誇張的翅膀造型 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Group04 造型尖銳，強勢的侵略感 

 

 

 

 

 

 

 



Group05 造型仿古 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Group05 仿生、擬生物的 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

電影世界中的 Robot 

    相較於動畫中的 robot 常做為動畫人物的「理念載具」，電影中的 robot 形象，常為「擁

有高度智慧的進化人造體」，討論機器人與人類的友善夥伴關係、最終招致人類被高科技與機

器人取代的諷刺與反思論調，或是人權與機器人權拉扯。 

    在這個觀點下，機器人是人類自身的具體投射，而其造型也大多以人形為主，包含人體骨

架與肌肉線條的設計，甚至以人類的型態出現。以下為好萊屋電影中的一些機器人圖片。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



設計比賽中的 Robot 

設計比賽中的機器人設計，其討論的議題範圍廣大，包括：環保、救災、醫療、情感陪伴、家

庭照護以及老年及幼年族群等議題。受限於功能需求、使用情境與科技，其造型設計多為單個

或數個塊體組成，不同於科幻作品中天馬行空的造型設計。整理後分為三類，雖然分類 a有一

部分包含於其他兩分類中，但是仍然認為可以將其分類出來討論。 

a. 使用親切可愛的造型+擬生物化 

 

 

 

 

 

b. 單一塊體+行動組件 

 

 

 

 

 

 

c. 相似塊體的互相組合 

 

 

 

 

 

d. 交通工具型態 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



附錄二、訪談觀察統整報告 

1. 設定目標族群 

由於本計畫避免一開始就縮小範圍侷限發展，也就是無預設未來使用族群（如：獨居老人、

不與親人同住的老人夫婦、與親人同住的老人…）。但老人的議題如此廣泛，雖然沒有預設族

群，但我們有對未來的結果事先設想，使用設計師慣用的 mood board 法，試著用現有的元素

去拼湊出理想的未來目標與感覺，去釐清在各個成員心中認可的老人感覺。接下來發展的方向

即會朝著我們決定出來的感覺前進。 

 

2. 訪談主題的展開 

A.訪談腳本的討論： 

試著將我們對於老人的自我檢視的了解做個展開。對於老人自我檢視的提問，通常可以從

三個方面去討論:(1)生活面(2)身體面(3)社交面。ex:平常忘記的事情?、用甚麼機制提醒自己?、

如何被提醒?(不)喜歡的方式?、與鄰居的一些社交情形?、飲食的狀況?...另外，未來陪伴型

機器人呈現出哪些訊息是對老人有幫助的?、老人的家人或朋友想要從機器人身上知道哪些訊

息? 

B.觀察腳本的討論： 

當到了現場時，觀察與記錄何種事物能夠反映出老人的生活資訊?有些訊息可能是當下無

法觀察到的，必須現場或是事後觀看資料來做合理的推敲。觀察的線索可能有-家裡的擺設（擺

設之間的距離）、生活的動線、生活用品的狀態、生活習慣等等的線索。 

 

3. 訪談執行事項與流程 

A.訪談腳本： 

a.說明與介紹，向受訪者解釋研究主題、流程，並得到錄音許可。  

b.詢問受訪者基本資料，並設法使其自然放鬆。[年齡、學歷、職業、興趣…] 

c.紀錄受訪者臨時想到的問題或觀察者事先先前未考慮的問題。 

d.結尾，在結束時贈送小禮物、表達感謝。 

（多問一些案例，不僅僅是意見和看法） 

以下為各個構面的訪談內容： 

[生活層面] 

 一天的行程和作息都怎麼安排? 

 一天中最喜歡哪一段時間? 

 生活中哪些事情希望有人來幫助你？哪些不需要？ 

 在飲食方面，是否有自己的要求或是喜好？ 

 平常會有忘記的事嗎？都用甚麼樣的方式提醒自己？ 

 生活上，有沒有不希望別人來插手幫忙的事?像是什麼?自己都怎樣處理的?有難處嗎?[有

沒有案例] 

 在生活上，＂健康，經濟，行動，安全，飲食，社交＂曾經有怎樣的困難?[舉例] 

(ps.以上說的困難的問法請斟酌，因為老人家可能不覺得她是個困難。) 

 [身體層面] 

 覺得自己的身體如何?怎麼了解自我身體健康狀況？ 

 希望獲得怎麼樣的醫療協助?給予何種資訊? 

[社交層面] 

 平常家人和親友都是如何關心您？喜歡這樣的方式嗎？ 



 會關心朋友及親人的哪些訊息? [舉例] 

 哪些自己的狀況會很希望讓朋友或是家人知道? 

 有聽說朋友最近遇到的問題或困難嗎?你會怎麼做? [有沒有案例] 

 請親人幫忙有是哪些類型的事? [有沒有案例] 

[科技接受程度] 

 平常都如何知道社會事或是生活事? 

 

B.觀察腳本： 

[生活資訊] 

 家裡的擺設(擺設之間的距離)  

 生活的動線 

 生活用品的線索 

 生活習慣 

 記錄的內容 

［空間資訊］ 

 光線 

 塵瞞 

 溼度 

 噪音程度 

 可以活動的空間範圍 

4. 工作模式的建立 

我們透過多次的訪談活動或觀察老人來找出他們共通的生活模式。只要了解基本的程序，

就可以解釋支持著他們日常生活的系統。而我們繪製出老人的flow model，並且分為自助

以及人助兩種不同的模式，為的是要讓之後的決策變得簡單及順利。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
           人助flow model                                                                                自助flow model 

 

 

 

 

 



5. 確立資訊架構 IA(information architecture) 

        從訪談後整理的 flow model及陪伴型機器人去確立未來必須要提供給使用者的所有資訊，

並且透過 KJ 法將資料整理成 IA，以供日後檢視設計時的參考與準則。 
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