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中文摘要 

互動式設計媒材，在基地上設計，基地設計活動，Mixed reality，

設計過程。 

 

 

 

 

 

 i



 

英文摘要 

The information collected directly from the site is often a key inspiration for the 
further design development. How does designer capture the design concepts along 
with perceiving the site information when they are on site? Lynch and Hack have 
pointed out that the design concepts are the combination of the cognitive perception 
of designers and the environmental information of the site. Therefore, a suitable 
design media is needed to allow such interactive design behaviors with environment 
on site. Consequently, the goal of our research is to understand the differential design 
concepts that can be translated and represented in digital form, and also the possible 
integrated design process for DOS (design on site) base on a mobile design device. 
 
With activity analysis, this thesis unleashes several key points in information 
translation among a typical DOS session. The interactive behaviors involving design 
concepts and the environment of the site are identified. With reviews of several case 
studies of the interactive technologies of physical-virtual space, a movable design 
device called MODA (Mixed reality On site Design Assistance) is proposed and 
implemented as the test-bed for understanding DOS. 
 
Experiments are conducted for comparing the usages of DOS with MODA and 
general DOS. The advantages of using DOS mode as well as the possible research 
direction for design media for DOS are discovered and discussed as well. Among 
those, a useful design process that integrates both information collection and design 
on site process is proposed.  
 
 
Keywords  Interactive design media, design on site, design activity on site, mixed 
reality, design process 
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圖 1-1   設計者在設計基地上的設計過程和假設可行的設計過程 

1.2 研究目的 
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1.3 研究方法 

的情形，並以實際設計工作行為的觀察探討研究目

的。因此
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1.4.1  研究流程及論架構 

 
 

圖 1-2 研究流程圖 
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2.1. DOS 的圖像思考 

 

圖 2-1  設計的圖像思考(Laseau 2001) 
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圖 2-2  以 DOS 為出發點的圖像思考,改繪自 Laseau（2001） 

2.2 基地與設計的關係 
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2.3 DOS 的實際過程 
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2.4 DOS 行為和基地資訊的互動 

 9



第二章 研究背景及先期研究 
 

 
圖 2-3  三種設計過程（Lynch、目前一般 DOS、部份的園藝/庭園設計者） 
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2.5 DOS 行為的觀察 

2.5.1 基地現場的設計行為 

2.5.2 設計者的 DOS 行為觀察 

 

2.5.3 一般 DOS 程序 
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圖 2-3  三種設計過程（Lynch、目前一般 DOS、部份的園藝/庭園設計者） 
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第三章.文獻回顧及案例分析 

3.1.設計和基地環境間的關係 

 

“She [The designer] can image a while landscape by looking at its map 
and see the patterns of roads and buildings that might fit into 
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it.”(Lynch and Hack 1984) 
 

ĕ

3.2. 景觀設計中的視覺思考及案例分析 
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圖 3-1 景觀規劃設計資訊系統架構(Haaren 2002) 

3.2.1  景觀模擬 
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圖 3-2  圓明圓「濂溪樂處」的繪畫（左）和數位化模擬後的成果（右）(Wang, et al. 2000) 

3.2.2  利用 VRML 的景觀視覺化設計 
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圖 3-3  利用 VRML 模擬及合成照片(Honjo and Lim 2001)  

3.2.3  初期設計階段的視覺模擬 
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圖 3-4  對設計概念的模擬(Yuda, et al. 2004) 

 
圖 3-5  即時設計模擬系統(Yuda, et al. 2004) 

 

3.2.4  設計概念的即時檢討 
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圖 3-6  抽像細部分級（上）及系統架構（下）(Lou, et al. 2003) 

 

3.2.5  直覺式的設計工具 

逕
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圖 3-7 圖 3-6 數位砂箱（Digital Sandbox）的系統架構(Harris 2001) 

 

 

 

圖 3-8 數位砂箱（Digital Sandbox）的操作介面(Harris 2001) 
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3.3 裝置與環境互動相關案例 

3.3.1  擴增實境 
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圖 3-9  AR 應用的世界(Feiner 2002) 

3.2.2 與實際環境互動 

ö

ö

ö
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圖 3-10 Tour machine（左）。由頭載式顯示器所看到的影像（右上）。手持式顯示器的操作介面

（右下）。 

 

圖 3-11  MARS（Mobile Augmented Reailty System）的系統架構。 

 

3.2.3 實虛空間的互動 
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ä

  

圖 3-12 原址現況（左）合成數位影像後（右）(Vlahakis, et al. 2002)。 

 

 
 

圖 3-13 從參考影像中追蹤合成虛擬物件(Stricker 2001)。 
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圖 3-14 Archeoguide 系統架構(Vlahakis, et al. 2002) 

3.2.4   地圖資料的視覺化改變 
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圖 3-15 手持式顯示器及識別標誌(Gordon, et al. 2002) 

 
圖 3-16 實作於圖徵的呈現(Gordon, et al. 2002) 

 

3.3 小結 
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4.1 DOS 媒材特徵 
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4.2 發展 DOS 媒材裝置的要素 
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4.3 裝置元素概念 
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語音和手勢的指令，可以和部份 3D 編輯軟體的功能相互對應。

 

    
                           （A）                                （B） 

圖 4-1 基地現貌（A）及設計概念和基地現場的視覺結合（B） 
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圖 4-2  裝置主要架構圖 

4.4.相關元素評估及實作 

4.4.1. 可用設計工具評估 
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圖 4-3  Tablet  PC （www.toshibadirect.com/） 

 

 

 
圖 4-4  ER1（取自www.evolution.com） 

3.  

phone
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結果

表 4-1  設備評估分析表

媒材構成要素 Tablet PC ER1 bundle PDA 

姿勢辨識系統 ○ ○ × 

地形資料運算系統 ○ ○ × 

顯示系統 ○ ○ ○ 

移動系統 × ○ × 

中央控制系統 × ○ × 

裝置元素間組合彈性 × ○ ○ 

客制化操作規則 × ○ × 

裝置成本 中 高 低 

該設備適用性高，×：該設備適用性低或不支援

4.4.2.  評估結果及裝置實作 
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表 4-2  RCC 中可設定的狀況
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另一方面，RCC 可執行的指令如下表所示： 

 

表 4-3  RCC 中可設定的反應 

所建立的規則可

敍

 39
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If <狀況>  then <反應> 

或  

If <狀況>  Then <反應一> 
 
If <反應一>  Then <反應二> 
 

敍

If  顏色=深綠色  Then 呼叫資料庫程式

 

圖 4-5 設計者 DOS 工作的移動規則 

敍

If

Then  向前

If      
Then   
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If      ER1 識別出設計者身上的識別物         And 
       識別出設計者身上的識別物離攝影機 20cm 
Then   ER1 跟著識別物開始向前移動 
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第四章  裝置評估及實作 
 

圖 4-6 軟體運作架構 

 

圖 4-7 MODA 裝置 
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第五章  假設驗證 
 

第五章.假設驗證 

1.1. 假設驗證流程 

 

 

 

 

1.2. 以 MODA 執行 DOS 過程及成果討論 

1.2.1. 設計工作進行 
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第五章  假設驗證 
 

其操

作過程如下：

 

 

 

 

 

異同點

表 5-1  本研究中一般設計過程及使用 MODA 之過程比較

設計過程 一般設計過程 使用 MODA 

基地選定 平坦綠地（180 平方公尺） 平坦綠地（180 平方公尺） 

設計媒材準備 使用基地紙圖、筆 使用 MODA，基地資料已先載

入 

DOS 條件設定 以景觀美質考量為主，設計進

行時間不限 
以景觀美質考量為主，設計進

行時間不限 

進行 DOS 工作 受測者同時進行設計 一次一個受測者進行設計 

記錄成果整理分析 記錄設計的成果及受測者產生

的設計行為 
記錄設計的成果 
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第五章  假設驗證 
 

1.2.2. 設計成果及操作心得 

 
圖 5-1 受測者 A 使用 MODA 的設計成果 

 

 
圖 5-2 受測者 B 使用 MODA 的設計成果 
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第五章  假設驗證 
 

 

 

 

 

 46



第五章  假設驗證 
 

5.2.3  設計階段產生的設計成果差異 

中，本研究已對一般 DOS 過程進行記錄及分析。一般設計過程

中可分成 DOS 和資料數化 2 階段，設計概念才算是進入到細部設計的階

段，而 DOS 及資料數化間，因資訊轉換所產生的差異，以下表整理之： 

表 5-2  DOS 工作的設計成果比較

受

測

者

A 

DOS： 

 

資料數化： 

 

一

般

設

計

過

程 

受

測

者

B 

DOS： 資料數化： 

M

O

D

A

設

計

受

測

者

A 

MODA 裝置： 
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第五章  假設驗證 
 

 
過

程 
受

測

者

B 

MODA 裝置： 

 

叙
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第六章  結論、研究限制與後續研究 
 

第六章.結論、研究限制及後續研究 

6.1. 結論 

6.2. 討論 
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第六章  結論、研究限制與後續研究 
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第六章  結論、研究限制與後續研究 
 

 

6.3. 研究限制 
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第六章  結論、研究限制與後續研究 
 

6.4. 後續研究 
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第六章  結論、研究限制與後續研究 
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中文摘要 


互動式設計媒材，在基地上設計，基地設計活動，Mixed reality，


設計過程。 
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英文摘要 


The information collected directly from the site is often a key inspiration for the 
further design development. How does designer capture the design concepts along 
with perceiving the site information when they are on site? Lynch and Hack have 
pointed out that the design concepts are the combination of the cognitive perception 
of designers and the environmental information of the site. Therefore, a suitable 
design media is needed to allow such interactive design behaviors with environment 
on site. Consequently, the goal of our research is to understand the differential design 
concepts that can be translated and represented in digital form, and also the possible 
integrated design process for DOS (design on site) base on a mobile design device. 
 
With activity analysis, this thesis unleashes several key points in information 
translation among a typical DOS session. The interactive behaviors involving design 
concepts and the environment of the site are identified. With reviews of several case 
studies of the interactive technologies of physical-virtual space, a movable design 
device called MODA (Mixed reality On site Design Assistance) is proposed and 
implemented as the test-bed for understanding DOS. 
 
Experiments are conducted for comparing the usages of DOS with MODA and 
general DOS. The advantages of using DOS mode as well as the possible research 
direction for design media for DOS are discovered and discussed as well. Among 
those, a useful design process that integrates both information collection and design 
on site process is proposed.  
 
 
Keywords  Interactive design media, design on site, design activity on site, mixed 
reality, design process 
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