
 

附錄 A   參與式觀察實驗資料 

A_09t   受測者 A 第九堂參與式觀察實驗資料                     (附錄 A_1)
編

號 
時 間 口 語 資 料 

設 計

元 素 

影像資

料編號

1 0:00:00 

 

受測者 A： 

今天的重點除了基地本身的資料之外，還會有比較多關於

我想發展議題的說明。第一個是關於先前我所提的想運用

基地上所的一些線條來發展網格這個議題，這一週我做了

進一步的搜尋… 

 

 

主題 

 

 
 

2 0:00:45 

 

受測者 A： 

以故事館的角色為出發點，我找到了基地上三件重要的事

情，第一是以北美館作為一個視覺的端點，從大門穿透至

後門、第二從過去歷史水路的觀點來看是一個方向指示

器，因為過去是運送茶葉的一個重要地點、第三從週遭的

高架橋來看是一個參考點。那麼我之所以要找到基地的這

些特點是因為我要回應之前我想發展的 figure/ground 主

題… 

 

 

搜尋 

9a.1~ 
9a.5 

3 0:02:00 

 

受測者 A： 

就像我上次 show 的柯洛的 figure/ground 作品，還有瑪格麗

特這幅畫我等以下會進一步探討。本週我另外又找了像艾

希爾的 sketch，這張充滿黑馬和白馬表達 figure/ground 的

畫，我想說的事情是他在創作這些馬的時候，是先在一些

規則的網格上做一些切割，然後經過這些過程以後才慢慢

演化成最後他所要的形式，因此重點不在於他最後得到了

什麼形式，而是在於一開始他怎麼去切割這些方格。還有

像西裔的這幅畫，和我的基地有類比的關係，也就是我把

圓山別館類比成蜥蜴，就像圖中的蜥蜴從三個角度看基地

就會有三種不同的表情，figure 和 ground 的角色也隨看的角

度不同而改變。接下來這張圖是 Eisenman 用電腦運算出來

很精準的格線，這張圖原來的用意並不是要拿來操作這

些，但是他就把這些網格中的某些區塊拿來當作進一步發

展的基本元素，而它是含有美學、哲學、科學、數學上的

 

主題 

 

 

9a.6~
9a.10



 

意義的。 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
4 
 
 
 
 
 
 

 

0:04:30 

 

受測者 A： 

因此我回頭去搜索我的基地上的歷史資料，想要找出可以

拿來運用的格線系統，我找到了一張畫，是民國初年的，

畫中九已經出現了圓山別莊，第二張是 1912 年畫的，畫中

的中山橋就是現在的明治橋，還有圓山別莊和港口，這些

歷史留下的痕跡可以拿來操作格子這件事。於是我就去找

了一需些圖，這張是台灣寶圖，是日據時代日本人用當時

非常精準的儀器測量、繪製出來的， 

他們當十位整個台灣繪製了這一套圖，因此這張圖上有很

多線是非常精準，可以讓我能來操作的。把這張圖放大後，

可以看到一些地形高低差的線條以及一些主要道路，例如

中山北路、台北淡水古道等。於是我開始做了一些分析，

從中抽取出了一些線條，然後再去演化，我所謂的演化是

把一個比較小的 scale 放大至一個比較大的 scale。我先處理

兩張圖，一張是從基地歷史資料的線整理而來的，另一張

是以北美館的現況圖為主，接下來很直覺的把這兩張圖

mapping 起來，在這張被堆疊過的圖上，在把圓山別莊的位

置標出來，會發現周遭很多線都是被 overlap 過了，這實再

以圓山別館這個位置為出發點，也就是未來的 prototype。

之後我會朝兩個方向去做，一個是水平方向的，另外一個

是從剖面上去找到我的 prototype。 

 

 

搜尋 

9a.11~
9a.17

5 0:08:00 

 

受測者 A： 

另一幅要談的事情是瑪格麗特的這幅畫，我會想要談這幅

畫是因為它也是和我的 figure-ground 概念有關係。我另外去

查了一些資料是關於人的視知覺的問題，而這也是我從設

計思考課所得來的概念，那就是當一個完整的形被切科割

之後，人的眼睛還是會自動把這個已經不完整的形看做是

一個完整的形。因此把這個概念應用到瑪格麗特這幅畫的

時候，雖然人和馬被樹林切割了，樹林也被人和馬切割了，

但我們在觀看這幅畫的時候，還是會把它看成是人騎著馬

在樹林裡，雖然這幅畫的原意不是如此，但我認為我這樣

解釋它然後應用在我的設計上是合理的。 

 

主題 

9a.18~
9a.22



 

回應到前幾週我在談的寶物被切割的這件事，也和這個原

理是一樣的－被切割的寶物以及看與被看的關係。於是我

做了一道牆，也就是一道皮層，皮層內部保護的是一個寶

物，也就是我的故事館；接下來將皮層設計成不同密度的

條狀帷幕，有些地方較疏，可以看到較多的寶物，有些地

方較密，只能隱約瞄到寶物的存在，有些地方則完全封閉

而看不到內容物。 

接下來談視覺動態的問題，從我製作的這個簡易動畫中我

們會看到一個好像 X 的光線閃過去，但事實上這裡並沒有

光線，創造出這種錯覺的視粗細部同的 bar 和速度。這裡我

所安排的是 bar 的密度一樣但粗細不同，而速度則是控制在

觀看的人在行走之中所產生出來的快與慢節奏，所產生的

動態，因此在這裡我運用人的視覺錯覺、密度以及速度所

產生的效果，也會應用至我的設計上。 

 

6 0:11:10 

         

受測者 A： 

再來談到分析這件事，我以基地的歷史為出發點，找到了

很多的線，例如水線、道路線、地形線、重要地標物之間

的視覺連線等等，把這些線拿來做平面上的堆疊，得到了

一些頗為複雜的格線… 

 

 

搜尋 

9a.23

7 0:11:40 

 

但是本週我找到一個最有趣的東西是這個由 MAX 的外掛

軟體所產生出來的東西，這個會自動選擇完整形狀的軟

體，就像這張圖… 

 

 

工具 

 

8 0:11:45 

 

老師： 

看起來像行書啊… 

(開玩笑的…) 

 

眾同學七嘴八舌： 

對啊，超像的，很可疑喔！怎麼可能這麼像… 

 

受測者 A：有一樣嗎？ 

(無辜狀…) 

 

 

問題 

9a.24



 

老師： 

做書法的同學要小心，有競爭對手了… 

 

受測者 A： 

不是這樣的，先聽我說嘛… 

 

眾同學： 

好啦，先聽他說說看… 

 

9 0:12:10 

 

受測者 A： 

這個東西的操作邏輯是這樣的，首先我把我把所有的基地

歷史地圖抓到 CAD 裡面，也就是向量檔，把幾張向量檔疊

起來以後產生了一大堆網格；接下來把這些網格 import 到

MAX 裡面，我先隨便選一個破碎的區塊，然後讓這個外掛

軟體來 generate。有趣的是，這個軟體在匡選區塊的時候，

只會匡選出完整的形，也就是說它會主動辨識我所選的破

碎區塊周邊的區塊，往外擴張之後選擇到一個 smooth 的

形，而不會有破碎的邊緣。 

這個功能雖然不是原本此外掛軟體的用途，但因為它有

script 可以改寫，因此我想稍微修改之後應該可以更接近我

所想要的功能，這軟體目前我還在 try 當中，不過目前測試

到這邊我覺得還蠻可行的。 

 

 

工具 

9a.25

10 0:13:10 

 

受測者 A： 

在這裡我們所看到此軟體 generate 出來的這一系列的圖

形，在彎角的部分幾乎都是河流的線，這個軟體似乎一碰

到河流的線就會轉彎，這個部分我還要再測試看看，也許

除了等高線和水文線之外，再多輸入一組線條看看軟體會

generate 出什麼樣的形狀。 

剛剛談的都是 2D 的情況，但事實上這些圖都含有高度方面

的資訊，例如河流的高度和地形等高線的高度。因此這裡

除了有 X、Y 的資訊外，也包含了 Z 軸的資訊，因此我再

將 Z 的資訊加入剛剛所 generate 出來的那一些 2D 圖形中，

變得到了像這樣一系列的 3D 形體。 

 

 

結果 

9a.26~
9a.27



 

11 0:14:20 

 

老師對受測者 C 說： 

這些看起來好像更像你的 3D 行書了! 

 

 

問題 

 

12 0:14:25 

 

受測者 A： 

這些 3D 形體之所以會是 curved，是因為在 2D 的時候 generate

的形狀就是 curved，因此長成 3D 以後就便成了自由形體；

但是由於最後的形體市掌控在先前 2D 形狀的生成，因此只

要我回去修改 2D 的形，結果就會再 generate 出一系列不同

的 3D form。因此我會再回到歷史地圖的搜尋那個步驟，再

多蒐集一些資料以得到更多組的線條，再多測試看看。但

是重點在於因為這個外掛軟體的 function 剛好符合我所要

發展的關於人類視知覺方面的議題，所以整套模式這樣發

展下來我覺得還蠻順的… 

接下來我會選擇幾個和空間需求較為符合的 form 將

program 置入，我也已經鎖定了幾個基本的 prototype，這個

部分已經在進行中，就是照這個邏輯在 run… 

 

 

結果 

9a.28

13 0:15:50 

 

受測者 A： 

這一週我在測試 CAD/ CAM 方面，配合我所提的動靜之間

的那個主題，有關於速度這個議題，於是我用圓管做了條

狀的皮層，然後把寶物也就是故事館置入其中；當你慢慢

移動的時候，會產生一個模糊的邊界，這時你看到裡面的

東西會是隱隱約約的。 

在製造的時候，基本概念是用水平的圓管去貫穿垂直的鋼

板，但是這樣的結構用傳統的 CAD/ CAM 是做不到的，因

此這次我試著用卡接的方式，因為我的概念是 dynamics，

我需要更有彈性的材料來表現這樣的動態概念才選了有彈

性的圓管。但我發現垂直向度的結構比較容易做，橫向的

結構就很困難了。 

這張圖上紅色的部份是主要承重結構，用卡接的方式來做

比較堅固；藍色的是控制密度用的，人從不同的角度看進

去會有不同的結果，這個模型除了可以 study 結構之外，還

可以看出我想要表達的條狀皮層透過觀者速度的改變，便

會看到同一物件不一樣的面貌。 

本週我在 MAYA 裡面嘗試做橫向的架構，但是卻產生了一

 

工具 

9a.29~
9a.33



 

些結構不合理的現象，橫向結構應該是一根一根的的架起

來，但是在這裡它卻自動轉彎到第二層，失去了結構的功

能，可能還需加入別種軟體來執行，這部分我還要再繼續

測試，問題目前尚未解決。 

 

14 0:18:00 

 

老師： 

在數位工具測試的部分如果有問題也可以找畢業的 zone 學

長問，他對這些功能都非常熟悉；除此之外，你們可以互

相討論的心得應該也還蠻多的… 

(眾人一陣狂笑…) 

 

 

指導 

 

15 0:18:10 

 

老師： 

我覺得你在講 figure/ground 和 emergent shape 的時候很清

楚，不清楚的是這和你原先的主題 dynamics and statics 之間

的關係不清楚，你分別講這兩件事的時候都很清楚，但這

兩個主題之間有任何關連嗎？ 

 

 

問題 

 

16 0:18:30 

 

老師： 

不過我在這裡要先稱讚你一下，因為你把瑪格麗特的畫分

析之後和 emergent shape 融在一起，可以講出一套方法聽起

來又蠻合理的，這一點很厲害，雖然最後看起來有點像行

書！然後也發展出一套基地的格線系統，和 Peter Eisenman

的格線又不一樣，這點我覺得很巧妙、很好。因為大部分

的人如果喜歡這種設計方法的話，都會直接拿 Greg Lynn 的

animated form 或 Peter Eisenman 的網格系統來套用，然後應

 

指導 

 

 

 

 



 

用在一個新的設計上，然而你這裡是在想一個新的流程，

我覺得這樣很好。因此不管你要發展的這一套最後可不可

行，你的勇於嘗試都值得讚賞！ 

Peter Eisenman 是有很多格子，但是他的格子不講是從

perception 來；而你把瑪格麗特這幅畫分析成除了

figure/ground 之外，又有認知心理學的 perception、Peter 

Eisenman 變來變去的格子、Greg Lynn 的自動產生，然後你

又能講出一番道理來，這一點真的是有一套！ 

(眾人一陣狂笑…) 

但是這裡我覺得不清楚的就是你操作這一套要給我們了解

的還是最早你的主題 dynamics and statics，也就是你在那個

神祕公園拍攝的那段圍牆的影片、怎麼樣去看出那個動態

嗎？我覺得沒有。也就是說你後半段的說明很清楚，因為

你那些東西都是從瑪格麗特那張圖來的，但是那張圖怎麼

連接到神祕公園動畫？因為你那個動畫是在講靜的東西透

過速度、距離等而會有動的感覺，這張畫則是在講完全靜

的東西裡面透過不同圖形所構造的另外一種視覺，這兩個

主題是不一樣的。 

上禮拜我跟你說你的議題太多了要整理一下，現在看到你

有整理得比較 compact 一點、緊密一點了，這禮拜我只剩下

你原來出發點的那個動、靜，台中的那個啊 (暗示性的笑)，

好像跟現在做的那匹馬沒什麼關連… 

 

受測者 A： 

我現在是在想之前做那個動、靜是在無意之間所看到的現

象… 

 

老師： 

所以打斷你一下，那個應該只是一種引發吧，而不是什麼

主題動、靜，你這個主題應該叫做空間知覺，就是很基本

的 perception 的問題吧。 

 

受測者 A： 

嗯… 

(點頭) 

 

老師： 

Why not？perception 引發出的人腦、電腦的這種事情，why 



 

not？哪裡不好？所以你的操作前面是一個 artificial 

intelligence，後面是一個 CAD/ CAM application，這樣的操作

很好啊。至於前面那段只是引發你的想法，那過去的就讓

它過去吧，人生啊，反正只是追求幸福嘛！管他之前曾想

過什麼 (暗示性的笑…)。所以我覺得你前面的那個東西一

直停留在幾個立面沒辦法再前進，只好跳到這邊來，然後

這邊就講得行雲流水，所以我建議你這個禮拜開始要仔細

思考，第一點先用你講的那套流程做出一個東西來，第二

點是把前面那個東西乾脆當作是一個引子、一種留念，然

後就跳到這張圖，說明這張圖是很有那個出發點的那個東

西，這樣就好了，而不是說這張圖是從動、靜之間發展出

來的一個很具體的東西。但是如果你不願意的話也可以，

就是再去想，努力的想這兩者之間到底可以有什麼樣的關

係，發現問題就是解決問題，看你要不要；你可以要也可

以不要因為那跟你的設計沒什麼關係，只是你從動、靜的

出發點也感人，從 perception 的出發點也感人嘛，只是感人

89 分和感人 88 分的差別，沒差啦，只是看你要不要而已。 

 

17 0:23:00 

 

受測者 A： 

我想問一個問題，就是我一直在 try 一個流程，一個數位設

計的流程；但是當電腦算成這一系列圖形的時候，其實我

有感覺它很像書法… 

(眾人笑…) 

同組有人做書法的關係，所以我也會去比較，那麼就回到

我在第一週上課時有做了一張 pp 問說數位建築是什麼？

是不是所有數位建築不管你怎麼操作，到最後呈現出來的

外在形式都會很雷同？就是說不管你的出發點是多麼的

diversity，但是到最後都會萬本歸宗… 

(眾人笑…) 

所以我現在在試另外一件事情，也是我自己偷偷在試的就

是說用我剛剛說的那套流程再去算，看能不能算出和這些

形式都完全不一樣的東西出來？因為我覺得現在這個技術

maybe 已經可以去 try 了… 

 

 

問題 

 

 

9a.34



 

18 0:24:00 

 

老師 (開玩笑的語氣)： 

你的意思是說東西再怎麼做都會和受測者 C 的很像就是

了，你這學期已經跳脫不開了… 

(眾人笑…) 

開玩笑的，但我很快的回應你剛剛的那個問題，我認為是

yes and no! 你剛剛問的是一個很深刻的問題，我的答案是

yes and no! 

yes，有可能你怎麼操作最後都會是 curve 的線條，but no，

因為我認為那不是叫作像書法，只是這學期本組有人做書

法，所以我們開玩笑說你的像書法。其實我認為這些就是

叫作 freeform，因為書法線條很自由，所以書法有一種體質

和 freeform 很像。而為什麼會是 freeform？因為自然界裡面

本來就大量存在著 freeform，建築師們一直都很想做，只是

過去做不到而已。現在你的 project 強調的是 curve line，所

以做出來當然就會像 freeform，如果硬要說的話，書法也是

一樣，都是一種相類似的風格，curve line 的風格，來自於

自然界的線條。 
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受測者 C 抗議說： 

不過真的是像得太像了！？ 

 

 

問題 

 

20 0:24:50 

 

老師： 

但是我認為是書法像那個東西，因為那個東西就是自然界

的線條，自然界的線條有直線當然也有曲線。雲門舞集的

舞作＂狂草＂，就是在尋找那種自然無拘束的線條，好多

地方都在尋找那種線條；而 CAD/ CAM 就是用來協助我們

實踐的數位工具，讓我們能夠去操作那種自由的線條，而

不必再像從前那樣被修正為可被計算的幾何線條，所以 A

和 C 作品相像的地方是這方面的性質。所以這是 yes 的部

分，你如果一直要往這種曲線的風格做，最後 generate 出來

的風格會比較類似。若要做粗淺的分類，直線所產生方盒

子風格都會比較近似，而曲線所產生的曲線盒子在風格上

也會有很多相似點。 

No 的部分在於說剛剛談的那個東西其實也不叫數位，因為

數位建築有很多事情可以做，以上所談的其實只是數位建

 

指導 

 



 

築中線條想要變化、想要曲線化的的這個議題，所以如果

你願意往這個方向做，也就是追求形體的自由度，最後的

確會得到類似 A 或 C 作品這樣的結果。但是數位也可以不

要這樣，數位建築也可以是平的，也可以做關於

information、關於投影、關於互動等。 

如果照你剛剛說的那樣會很容易引起誤會，也就是別人經

常批評我的說＂數位絕對不是只有自由形體＂，我說這個

我當然知道嘛！只是我選擇做設計的時候我要去做那個

嘛，就是這樣而已，但我覺對不會去講說數位就只有自由

形體，of course not，數位 more than 自由形體。 

所以以這樣而言，根本不是受測者 A 像 C，而是你們都是

在做那樣性質的東西，都是在做數位裡面的那種想把線條

自由化的那一部分，然後受測者 C 在書法裡面找例子，而

受測者 A 在一個流程裡面－perception、Greg Lynn 的

animated form 也就是 A.I.、加上 Peter Eisenman 的格子… 

(又開始開玩笑…) 但是同時喜歡三個東西要小心啊，有一

天會被反制！不過設計這樣沒問題啦… 

(眾人笑…) 

最後再補充關於 A 所提的最初的主題動靜之間，如果真的

不願意捨棄的話，可以把它轉換成像 figure/ground 和

perception 那樣的關係，叫做＂看與被看＂，那麼就不再是

速度啊、動啊、靜啊那樣的問題，便可以將你所有的議題

整合，這點你可以考慮看看。只是提醒你一下初戀的回憶

也是很重要的… 
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下一位… 
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