
附錄一、因子關聯群組 

 
                              1.非專業組 

2.專業組 
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1.非專業組 
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實體空間-非專業組 
 
受測者 1 
 
1.物件     疊合     背景與圖案 
                    重複 
         材質     建築實體     色彩     表面 
                    表面 
          色彩      質感    
          多邊形      形狀 
          布林    
 
2.建築虛體     透明度     透視 
 
受測者 2  
 
1.攝影機    方向    基本轉換 
                   沉浸 
 
2.建築實體    光線       背景與圖案 
                         表面 
                         質感 
             材質 
             明暗        距離         疊合 
                         透視         陰影     
             光源 
 
受測者 3 
 
              明暗 
1.建築實體     光線    光影     透明度 
              色彩     距離    陰影 
              光源     形狀    多邊形 
                               疊合       對稱 
               
2.尺寸     對比     比例  
                    對比 
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受測者 4 
 
色彩     光線     光影     光源 
         色彩             陰影 
                          明暗 
 
受測者 5 
1.建築實體     布林     規律               2.色彩     光影     明暗 
 
3.光線     質感     材質 
 
受測者 6 
 
1.建築實體    光線     透視     透明度 
              材質     質感 
              色彩 
              光源 
 
2.形狀     布林      軸線 
          多邊形    水平與垂直元素 
 
受測者 7 
 
物件     透明度 
         光線     建築實體    多邊形 
                  色彩 
         材質     質感        明暗     光影 
         色彩     背景與圖案           方向 
         陰影     表面 
 
受測者 8 
 
1.物件     多邊形    建築實體    陰影    位置 
                    形狀                色彩 
                    表面        光線    建築虛體 
                    重複        明暗    質感      解析度 
                    規律                對比 
                    邊界 
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2.方向     攝影機    位置        3.人群活動    互動     移動 
                     距離 
 
受測者 9 
                        質感 
1.物件     光線          色彩      2.方向    攝影機    移動 
          材質                         
          色彩          表面 
          光源          光影 
          陰影      
          明暗 
          對比          對比 
 
受測者 10 
 
1.物件    解析度           
          疊合        重複 
          圖層 
          多邊形      形狀 
                      水平與垂直元素 
                      邊界 
 
2.攝影機    建築虛體    遮罩    光影    色彩 
                                       明暗 
 
3.色彩     透明度           
          光線         
          材質     質感    階調 
          濾鏡      
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虛擬空間-非專業組 
 
受測者 1 
          物件      疊合    位置 
                    材質    表面            
                    色彩    質感     光線  
                    對比     光影    光源 
                             色彩    階調 
                    基本轉換          
                    陰影         
                    布林 
                    多邊形    形狀 
                    明暗 
 
受測者 2 
                    開放 
          布林      邊界      
          多邊形    比例       資訊      尺度 
 物件     透明度    透視       貼圖      移動 
           色彩     建築虛體             水平與垂直元素 
           陰影     背景與圖案    
                    形狀 
              
受測者 3 
 
     物件     圖層     建築虛體 
              遮罩      
              基本轉換     方向     
                           移動     貼圖     時間 
                           規律              光影     陰影 
                           重複                       光源 
                     
受測者 4 
 
1.方向     基本轉換     比例              2.尺度     沉浸 
                       水平與垂直元素               對比     對稱 
                                                             尺寸 
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3.光影    光線      
          光源    距離      
          陰影 
          明暗 
 
受測者 5 
 
方向      光線      位置     明暗 
          攝影機             疊合 
          算圖               剪輯 
                             陰影 
          基本轉換   移動    影格 
 
受測者 6 
 
1.建築實體     沉浸     建築虛體      
 
2.色彩     色彩    光影    光線 
          明暗            光源 
                          陰影 
 
3.背景與圖案     貼圖      
                疊合      
                解析度    質感     材質 
                 
 
受測者 7 
 
物件     光線     光影     透明度    透視    基本轉換    比例   布林 
                           光源      建築虛體    疊合    開放 
                  表面     陰影                  遮罩    封閉 
         材質     質感     貼圖                        水平與垂直元素 
         多邊形   形狀            
                  開口 
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受測者 8 
 
1.方向     基本轉換    規律       3.光影    光線    表面 
                       重複                        質感    材質 
                       位置 
                       移動 
 
2.建築實體     多邊形     形狀 
                         水平與垂直元素 
                         邊界 
 
受測者 9 
 
物件     階調     
         色彩     色彩 
         明暗     建築實體 
         光源        光影 
         陰影                 
         光線 
         多邊形    形狀 
 
受測者 10 
 
1.物件    布林    形狀 
          疊合    建築實體           解析度 
                                     材質      表面 
                                               質感 
                   水平與垂直元素 
                   重複 
 
2.色彩     階調           
          遮罩         
          透明度     光影    光線 
                             陰影 
                     透視    基本轉換     位置 
                                          方向     攝影機 
                                          移動 
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網際空間-非專業組 
 
受測者 1 
 
                      背景與圖案    透明度       透視 
物件       明暗       光影          光源         移動 
                                    光線         建築實體     沉浸 
           疊合        
           材質       質感          階調            
           遮罩       方向          圖層 
           基本轉換 
           陰影       規律  
           音效       重複 
                      聲音 
           超連結     開口 
 
 
受測者 2 
 
光影             光線           對比          對比 
                 光源 
 
受測者 3 
 
建築虛體         透明度 
                  光線           光影          疊合 
                                               光源 
                  明暗           距離          陰影 
                                 背景與圖案    遮罩 
                                               圖層        色彩 
                  密集資訊 
                  多媒體 
                  音效 
                  互動 
                  超連結     
 
受測者 4：無群組 
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受測者 5 
物件               色彩                               明暗 
                   光線              色彩             陰影 
                   互動              光影             階調 
                   超連結                             光源 
 
建築實體           沉浸          移動 
 
建築虛體           沉浸          移動 
 
 
受測者 6 
 
人群活動          多媒體       活動      影格 
                               聲音      音效 
 
光影              光線         透視      透明度 
                  光源 
                  明暗         色彩      色彩  
                                         濾鏡 
 
受測者 7 
 
物件     材質      建築虛體        透明度 
                                   光線        色彩       階調 
 
 
光影             光源        封閉       陰影 
                                        明暗     背景與圖案     圖層  
                              
                             水平與垂直元素 
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受測者 8 
 
建築實體           多邊形         形狀 
                                  水平垂直元素 
                                  邊界 
色彩               光線           光影 
                                  表面                                               
                   材質           質感 
 
                   色彩 
 
受測者 9 
 
物件               陰影              建築虛體         光源 
                   解析度   
                   材質 
                   色彩              背景圖案 
                   階調 
                   明暗              表面 
                   多邊形            形狀 
 
受測者 10 
 
物件              圖層         邊界 
                               背景圖案        貼圖 
  
色彩              解析度 
                  透明度         距離 
                  光線           光影 
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2.專業組 
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實體空間-專業組 
 
受測者 1 
 
1.物件     材質     質感 
                    建築實體       
                    色彩      光線      開放 
           色彩     表面                封閉 
           基本轉換 
   
2.建築虛體     陰影     位置 
                        光影     光源 
 
受測者 2 
 
  光影     光線 
           陰影     形狀 
           明暗 
 
受測者 3 
 
  建築實體     多邊形     形狀 
 
受測者 4 
 
1.方向      光線     建築實體 
                     光影           
                     質感     明暗     開口          
                     邊界               
   
2.對稱      基本轉換      重複 
                        規律 
   
3.封閉      算圖      軸線 
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受測者 5 
 
  1.色彩     光線      光影 
            光源 
            色彩 
            明暗 
 
  2.表面     材質     質感     貼圖 
 
受測者 6 
 
  物件    材質    建築實體    解析度 
          陰影    建築虛體      多邊形 
                  背景圖案    光源     方向 
                  光影        光線 
                  透視    基本轉換    人群活動 
                  封閉                規律 
                  開口                軸線 
                          布林        開放 
                                      位置          資訊 
                          算圖        重複 
                          濾鏡    水平與垂直元素 
          貼圖    色彩    色彩 
 
受測者 7 
 
  1.物件     疊合      尺寸 
 
  2.尺度     多邊形     開放      資訊 
 
 
受測者 8 
 
  1.光影      光線             2.表面      材質      質感      貼圖 
             對比      比例 
             光線 
             陰影      對比 
             明暗 
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受測者 9 
 
  1.方向     基本轉換      透視 
            光線     光影     光源 
            陰影              明暗 
             材質     表面 
                      質感  
             色彩     色彩 
            
 
 2.建築虛體     解析度      
               圖層       背景圖案 
               貼圖 
               布林 
               影格 
               算圖 
 
受測者 10 
 
  1.方向     光線     開放 
 
  2.尺度     互動     移動 
                      尺寸 
 
  3.位置     即時     表面 
 
  4.形狀     多邊形      邊界 
 
  5.距離     陰影      開口 
  

 - 181 -



虛擬空間-專業組 
 
受測者 1 
 
                       質感 
   物件     材質       表面                  光影 
                       建築實體     陰影     位置 
            色彩       色彩         光線      開放 
            基本轉換   形狀                   封閉 
                      
 
受測者 2 
 
   尺寸      多邊形      形狀 
 
 
受測者 3 
 
   1.建築實體      光線      建築虛體 
                            色彩      色彩     光影     明暗 
 
   2.背景與圖案     貼圖     表面 
                            質感 
 
 
受測者 4 
 
   1.方向     光線     光影 
                      建築實體     材質 
             陰影                  色彩 
                      尺度 
 
   2.質感      明暗      開放 
                        封閉 
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受測者 5 
 
   建築實體      光線     光影 
                          色彩 
                 材質     質感 
                 色彩 
                 陰影 
 
受測者 6 
 
   1.物件      材質 
              色彩      色彩 
              貼圖      質感       解析度 
                        光影 
 
   2.位置      基本轉換      移動 
 
 
受測者 7 
 
   1.方向     光線      尺度  
                       尺寸 
 
   2.建築實體      基本轉換      移動 
                                水平與垂直元素 
                                位置 
                                建築虛體 
 
   3.對稱      多邊形      開放 
 
 
受測者 8 
 
              材質 
   1.表面      貼圖      質感              
 
   2.透視      明暗      對比 
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受測者 9 
 
   1.建築實體      解析度 
                  材質      表面  
                  色彩      色彩 
 
   2.光影      光線 
              光源 
              陰影      距離 
 
   3.背景與圖案      貼圖      質感 
 
 
受測者 10 
 
   1.人群活動     互動      水平與垂直元素      多媒體 
                                               音效 
 
   2.尺度      對比     尺寸 
                       比例 
                       形狀 
 
   3.距離     圖層     透視 
                      軸線     攝影機 
             陰影              基本轉換     開口 
             影格 
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網際空間-專業組 
 
受測者 1   
 
1.物件    基本轉換     尺度     攝影機    透視 
                      移動 
           多邊形    形狀 
 
2.建築實體     貼圖     背景與圖案 
 
3.時間     光線     表面     材質 
                   質感 
 
 
受測者 2 
 
1.建築實體     互動     移動     超連結 
              攝影機 
 
2.距離     圖層     透視 
 
 
受測者 3 
 
1.建築虛體   疊合   背景與圖案   貼圖   質感   材質   色彩 
                                                      光影   光線 
 
2.重複     互動     規律 
                   移動     超連結 
 
 
受測者 4 
 
方向     光線     光影     光源 
                          陰影     形狀 
                          明暗     透視 
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受測者 5 
 
物件    疊合     重複 
                規律 
        基本轉換     方向 
                    移動     超連結 
        材質      色彩     光線     開口 
                質感      解析度 
 
受測者 6 
 
光影     光源 
        光線 
        透明度      透視 
         明暗      對比      對比 
 
 
受測者 7 
 
物件     光線     光影 
         色彩     建築實體 
         材質            
         
受測者 8 
 
色彩     光線     光影            光源 
                                  陰影     形狀 
                                           尺寸 
         色彩     背景與圖案      材質 
 
受測者 9 
 
1.建築虛體      陰影     透視     明暗 
 
2.背景與圖案     解析度     表面 
                 貼圖      質感     算圖 
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受測者 10 
 
1.光線     光影     材質 
                   色彩 
                   光源 
                   陰影 
 
2.表面     貼圖     質感     明暗 
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附錄二、因子關聯訪談資料 

 
                              1.非專業組 

2.專業組 
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1.非專業組 
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實體空間-非專業組 
受測者 1 

首先就是他建築實體的部份，因為它是利用山的曲線下去做的，會讓人感覺的他是ㄧ個完整的東

西被挖成一塊一塊的，所以我覺得他跟布林會有關係。它的光影跟明暗會跟光線有關係，光線的

燈不只是用白色的燈還有用到白色的燈，那藍色的燈打在不同材質上面他就會形成不同的色彩，

因為他燈的關係產生出來的顏色也會不一樣。再來因為他是一個走道，所以他會有開放的感覺，

因為它是利用不同的材質所以他會有不同的質感，這跟他打的光線會有關係。再來是軸線因為它

是利用曲線，那他的曲線製造出蠻自然的韻律，這邊我是勾規律然後我覺得他比較接近韻律，也

讓他整個建築有軸線的感覺，如果他是有一個依據的話。關於尺度的部份，因為他在設計過程中

就會先計算他的比例尺寸在去測量他跟人大小的尺度。 

 

受測者 2 

首先空間因子的部分我選建築實體連結到沉浸，我認為要有身歷其境要有沉浸在那個環境的感

覺，跟建築實體整個構成還有設計有很大的感覺。第二個我選擇色彩連結到媒材因子裡的光線跟

色彩，之所以連結到光線是因為光線本身有顏色，我看到圖框中他出線的色彩是由光線照射而成

的。空間因子我有選光影，連結光線光源還有明暗，會選擇光影連結光線是因為有光線就會有陰

影的存在。然後光影連結光源，因為有光線就會有光的來源才會產生光線，連結明暗是因為如果

我看的到陰影是因為有明案才看的到陰影。然後我還有選擇質感是聯結成材質，因為有材質才會

產生不同的質感。 

 

受測者 3 

問：實體空間因子，你的物件跟什麼東西配對? 

答：我的物件跟透明度、光線、色彩、階調、陰影、多邊形和明暗配對。 

問：請講一下為什麼你會覺得跟這些媒材因子有關係? 

答：因為我覺得物件本身應該有自己的透明度，光線也會影響它，自己也會有自己的色彩，有色

彩就會有階調，然後也會造成一些陰影和明暗。 

問：然後你空間因子裡不是還勾了色彩? 

答：色彩，我是和透明度、材質和色彩階調有關係，因為色彩也是本身會有透明度，然後色彩就

和色彩有關係，色彩本身也是會有自己的階調、不同的顏色。 

問：那你還勾了一個光影，那你的光影和什麼配對? 

答：光影是和光線、陰影配對。因為光線就會造成光影，光影本身也會形成陰影。 

問：虛體? 

答：虛體是建築虛體和透明度還有多邊形和資訊有相關。 

 

受測者 4 

問：實體裡你選了物件，那你物件跟媒材因子跟哪些配對? 

答：我選了疊合、材質、色彩還有布林跟多邊形。因為我是以很多個物件來思考，所以它們應該

會有疊合的關係。想到物件就會有材質跟顏色上的想法。還有布林，因為每個物件的角度都不大
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一樣，所以應該會有很多不同的形狀，所以我會選多邊形。 

問：那你選的光影跟哪些媒材因子配對? 

答：光線、光源、陰影還有明暗。因為光影一定會有光線、光源，然後光影聽起來就會有陰影，

所以我也選擇了陰影，然後陰影就會有明暗的分別。 

問：你還有選了一個表面，你跟了什麼東西配對? 

答：我選了材質還有色彩。以一個物體的表面來想，就會想到它是什麼材質什麼色彩。 

 

受測者 5 

關於剛剛看的一段影片和幾張圖片，進行下面的這些關聯性的，第一個是方向，那方向我覺得呢

我們的攝影機還有它的位移會有造成一個直接的效果，因為你攝影機移動的時候就造成它的一種

方向感，還有就是說，因為剛剛看到的是一個隧道，看到隧道就會有一種讓人往前走的感覺，感

覺會把人拉進去，所以我覺得他有一種沈靜的媒材因子。第二個是人群活動，人群活動我把它的

關連性連結到多邊形，還有它的資訊，以及它的互動，因為我們剛剛看到他有一個服務台我想那

是人群活動一個主要的位置，它本身是圓形的而且它可以讓人取得一個資訊，還有與服務的櫃檯

小姐做互動，所以我覺得人群活動跟這三個有關。接下來是建築實體，建築實體第一個是光線、

材質還有光源，剛剛再天花板的部份，它有光從天花板滲透進來，這個部份我覺得非常的好。接

下來是它的背景與圖案，我把它連結到光線及材質，其實他剛剛用的背景與圖案的貼圖沒有那麼

具變化性，由於它的光線及材質所營造出來的效果，反而會讓人覺得有種類似神秘的感覺。接下

來是它的表面，表面的話跟剛剛的理由一樣，我也是把它連線到表面及材質，質感也是。關於距

離的話呢我是把它連結到陰影跟明暗這兩個部份，因為這兩個東西會讓人有一種遠近的感覺。還

有透視的部分我也是把它連結到陰影還有明暗。 

 

受測者 6 

我空間因子的部份先選是建築實體，我覺得光線的改變會造成一個實體不同的亮度，才會造成背

光會平常光會有不同的現象，和他顏色的不一樣，也會造長他的明暗度不一樣。接下來是空間因

子的光影我覺得不管是背光還是面光都會造成不同的光線還又不同的色彩，會增加物體不同的疊

合度會不一樣。接下來是尺寸，東西會有不同的大小，會造成對比的現象，還有在實體方面如果

有對稱的話光線方面會有固定的形式或有固定的形狀讓我感到它有對比的現象。接下來是形狀的

部份，形狀我是聯結到媒才因子的部份，不同形狀產生重疊或者是光線不同會有不一樣的呈現方

式，他的形狀讓我覺得是多邊形的形狀。接下來是距離，距離遠近會有色彩的不同，距離光線也

會有不同，距離長短也會造長陰影的方向不同。 

 

受測者 7 

兩組因子的關連性，他空間的因子第一個我是選物件，物件當然是會構成一個物件當然是因為多

邊形。第二個就是方向，因為攝影機捕捉的效果下去，我是選擇方向。第三個是人群活動，人群

活動就一定是跟互動有關係的。建築實體，因為他會有陰影、有明暗，所以才有所謂的一個實體，

然後他還有運用到多邊形，才能建構出一個的建築實體。建築虛體，在一個空間裡的虛體他是用

光線去，讓他感覺出一個虛體的存在。色彩，跟光線、材質有關係，跟光線投射在不同地方色彩
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就會不一樣，然後才質不一樣，色彩當然就會不一樣。位置，可能因為攝影機拍攝的效果，捕捉

的畫面位置就會不一樣，它也跟陰影有關係，你的位置在那個地方，不同地方，陰影就會在不同

地方。背景跟圖案，就是之前講過會得到不同的資訊，從當時拍攝的效果，從照片就可以知道，

它當時的資訊。形狀是從多邊形可以看的出來的ㄚ。表面，我選的相關性是多邊形跟明暗，可能

表面，多邊形它都是會有所謂的表面。質感來講，質感是跟解析度，還有光線是有關係的，因為

你光線投射的地方，如果沒有光線照射，可能質感就沒有那麼好，還有解析度越好，你的質感呈

現的就越棒。距離，就是一樣攝影機捕捉的效果。封閉，因為在一個封閉的空間，會讓人家沉浸，

在裡面游移的那種感覺。對比，我是選擇色彩跟明暗，因為他的色彩，可能有紅有綠有金有銀，

所以會呈現對比ㄚ。明暗，可能就是有亮有暗ㄚ，這也算是一種對比。重複，他是一種多邊形的

方式，一再重複。規律，一樣是多邊形下去排列，才有規律的感覺。邊界，也是跟多邊形有關係，

一個多邊形的組合下來，才會有所謂的一個空間，所謂的一個邊界。移動，我是覺得跟人群的活

動方式、互動有很大的關係。 

 

受測者 8 

物件，就是跟光線、材質、色彩、光源、陰影、明暗這些，都會構成物件它一個真實感。方向就

是跟攝影機，攝影機帶領我們的那個向方性，這樣走進去。建築虛體，就是跟環境的呈現，讓我

們沉浸在裡面，有一種隧道感。色彩，就是跟光線、材質那些有關係，還有光影明暗就對了，光

影就是跟光源，明暗那些有關係。表面就是跟那個材質有關，鐵、金屬感。質感，也是一樣，就

是那個金屬感。對比，就是剛剛講的那個大自然曲線跟科技感的對比。移動，就是攝影機帶引我

們的方向性。 

 

受測者 9 

兩組因子的關聯性，像物件，我就有選透明度、光線、材質還有色彩，雖然這幾個不是形成物件

的關鍵，是形成物件質感的重要元素之一。方向的話，就有選明暗跟光源，就是我覺得，這兩個

就是帶引人，視線的目光。表面的形狀跟質感，我覺得跟光線、材質還有色彩，都有很大的影響，

還有像陰影、明暗之類的都有很大的影響；然後我覺得水平還有垂直元素，也是有受到位移、旋

轉還有縮放的影響；然後背景圖案，就是屬於比較無色彩的，在裡面比較有明暗、光線跟陰影去

組成它的背景。 

 

受測者 10 

空間因子我選建築實體跟媒材因子光線材質色彩光源，在實體的建築裡面就是有他的光線材質跟

色彩還有光源的位置等等。再來就是形狀我選擇媒材因子有布林跟多邊形，布林我覺得它呈現牆

面凹凸等等感覺，多邊形整體的架構看起來就是有很多菱角。表面我選明暗，明暗在他呈現的方

式有所不同。質感在媒材因子我選透明度光線材質還有跟色彩，因為我覺得透視的感覺會因為透

明度的不同而有所不同，光線的位置材質等等。再來是水平垂直元素，我選擇多邊形，軸線我選

擇布林，就是因為它有軸線凹面，我選他跟布林有關係。 
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虛擬空間-非專業組 
受測者 1 

我要講的事關於沉浸的東西，沉浸就是讓人家覺得是沉浸在裡面，所以跟建築實體跟建築虛體，

因為實體就是看的到的東西，建築虛體是說活動的空間，剛才是這樣解釋的。我覺得活動空間加

上他所可以觸碰到的空間的話，會讓人家沉浸在裡面的感覺。那第二個是滿重要的就是光影，那

光影我連的東西是有關光線，那當然光線跟光影一定有絕對關係，我想不用多做解釋。還有色彩，

因為色彩透過光影的效果，會呈現出不同的感覺。然後再來是光源跟陰影，一定要有光源才會產

生光影，有光影的話一定會有陰影，因為一面向光一面背光，背光面就會產生陰影。再來是質感，

質感方面的話，我是連到解析度跟材質，我覺得解析度比較高的話，整個呈現出來的質感會比較

好，那相對於材質選的比較好的話，質感相對會比較高一點。 

 

受測者 2 

我的空間因子我選的是光影它對照的媒材因子是光線、光源、陰影還有明暗，因為我覺得光線會

造成空間的亮度或是暗度，然後也會因為光線的來源不同，會造成不一樣的陰影或是那種明暗，

所以我選就是這樣。然後，第二個選的是水平與垂直元素我對應的是媒材因子中的基本轉換位

移、旋轉、縮放，因為有一定的水平或垂直的話，不管它是在移動或是縮放、旋轉的時候就是不

會改變，就覺得會有一定的規律。最後一個就是物件，我選的媒材因子是材質，因為我覺得看到

這個物件，就會直接聯想到它是什麼材質。 

 

受測者 3 

我在這裡面我選擇的是位置跟剪輯是有關聯的，因為我認為剪輯是從不同的畫面所組成的一個動

畫，所以我必須確定每樣東西就不同的畫面的位置。然後，我還有選擇了物件跟多媒體是有相關

的，因為我認為的多媒體是由影像還有動畫，然後這裡面沒有聲音，我是覺得它是不同的影像和

動畫所組成的，它每一個都是獨立的物件所組成的一個多媒體。我在裡面有選擇方向跟算圖也有

關聯性，因為算圖剛有解釋說是一個前置的作業，那今天我要做這樣東西，我必須確定每個東西

它的正確的方向、位置在哪裡。 

 

受測者 4 

問：虛擬，你的空間因子裡勾了一個色彩，那你的色彩跟了什麼媒材因子配對? 

答：對比和階調，每個的顏色都不大一樣，想說它們會有對比的顏色。階調的方面，色彩的深淺

度不一樣，所以它階調也不一樣。 

問：那裡面還勾了一個位置，跟了什麼媒材因子配對? 

答：我只選了疊合。因為位置又前後的位置之分，所以就會有疊合的效果。 

問：那還有一個透視，那透視你跟哪些配對? 

答：我跟透明度來配對。因為透視，有需要透視一個物體的話，它需要一種透明度才有辦法透視。 

 

受測者 5 

光線，跟明暗，我覺得很有關係。光影的話，我覺得跟階調很有關係，就是這樣會造成有層次的
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效果。例如還有我選的水平與垂直元素，我覺得它也是跟位移、旋轉那一些有關，因為我覺得，

適當的旋轉、跟縮放、位移，其實跟水平、跟垂直元素很有關係。 

 

受測者 6 

再來是二組因子的關連性，一個就是物件，物件我覺得就是它與疊合有關係，它是一再將物件一

直重疊、一直疊合的。方向，可以跟它的位移、旋轉還有縮放是關係的。建築實體，也跟多邊形

是有關係的。位置，它的位置所在，都是跟它的位移、旋轉還有縮放是有關係的。光影，就是跟

光線有非常大的關係，有光線才能有光影。形狀，跟多邊形有關係。表面，可以看出它，光線在

投射在每個表面上都會有不同的效果。質感，跟光線還有材質是有關係的，因為光線它會改變某

些物體的質感，光線越亮可能質感越好。材質，材質越好它看起來的質感越好。水平與垂直元素，

一樣跟多邊形有關係。重複，它一再重複這動作，就是跟位移、旋轉、縮放是有關係的，所以跟

基本轉換有關係。規律，也是一再重複的動作，所以也跟基本轉換有關係。邊界，跟多邊形有關

連性，會有邊界是因為多邊形所有的邊線。移動，一樣是跟基本轉換有關係的。 

 

受測者 7 

兩組因子的關聯性就是物件跟光線、色彩、階調、光源、陰影、多邊形、明暗都有關係。建築實

體就有光線、色彩、光源、陰影、明暗、多邊形來構成的。色彩連接明暗，這很重要。光影就跟

光線與陰影很有關係。形狀就跟裡面的多邊形房子構造有關，重複就是那些製作的過程，還有搭

蓋的過程一直重複讓我們了解它是怎麼運作。 

 

受測者 8 

兩組因子的關聯性，我覺得像物件我就會選光線、材質、跟多邊形等等，因為我覺得就是用多邊

形跟形狀的組成才形成那個物件，就是因為它看起來更有立體感，所以說光線跟材質是很重要

的。建築虛體的話就選疊合跟透明度，因為透明度高看的到它裡面的結構，它是有跟位移、旋轉、

跟縮放空間有關。像光影的話，我就是覺得跟光線、透明度、跟陰影有關。比例我是覺得說因為

它是使用就是有重疊的樣子，它就是用旋轉跟多邊形的功能。開放跟密閉空間也是跟位移旋轉或

是跟光源都有很大的關係。質感也是一樣跟陰影光線也是有關。 

 

受測者 9 

兩組因子的關聯性，我覺得媒材因子的疊合跟垂直與水平的因素有關。還有重複跟透視、物件也

是跟疊合有關。方向是連攝影機，因為影片的位移、旋轉、與縮放比較快。建築實體是解析度、

疊合、與材質。色彩是透明度、階調、遮罩。位置是基本轉換、還有光線。光影是透明度、光線、

陰影、時間。形狀連的是布林。開放連的是明暗。 

 

受測者 10 

第一個是物件，我的搭配組合是圖層跟基本轉換，關於這個部分因為物件是由多個圖層組合，就

是一個物件來搭配他的建築物，在這裡要提到一個他的建築物的虛體，因為剛才在看的時候有一

個物件本身的位移，所以我在這部分搭配了基本轉換，也就是說他的位移。接下來是光影跟時間，
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因為剛才看到有一個場景顏色明暗的轉換，會讓人覺得從白天轉換成晚上，這邊會牽扯到光源跟

陰影，這是我一個直覺上的反應。那時間的話還有一些貼圖，剛再看工廠的時候有一個像時鐘又

有點像碼錶的東西，會讓人覺得貼圖在移動，讓人感覺時間在流逝。接下來是重複的部分，是只

工廠的生產線在移動的時候，本身就一值在做重複貼圖的動作，而且他是一個很有規律的移動，

剛講的最後一個移動的部分就是跟貼圖的關係。 
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網際空間-非專業組 
受測者 1 

今天看的是一個網站裡的東西，我覺得這個網站裡面最著重的兩個因素就是光線跟它的多媒體互

動。在物件方面，我連到的是互動跟超連結，因為用物件來控制一些超連結，然後物件在點下去

的時候會有反應，這就是個互動。建築實體跟建築虛體，我連到沉浸裡面去，那沉浸就是可以融

入在裡面，建築實體跟建築虛體它會讓人家有沉浸在那空間裡面的感覺。聲音就是音效跟多媒體

之音。最重要的是這個網站運用到光影的效果，那光影的話當然會跟光線有關係，不同的光影會

產生不同的顏色這跟階調也有關係，光影跟光源也有關係，這就不用多講了。有光線跟光源的話，

一定會有陰影，有陰影的話當然有光線，有光線才會有明暗。這個網站運用到很多光線跟陰影的

效果，還有一個就是在連結的時候會讓人產生移動的效果，這移動的效果我把它連到沉浸裡面，

因為在空間裡面移動的話，可以讓人家置身在那空間裡面。 

 

受測者 2 

我空間因子的部份有選擇聲音，然後聲音部分有連結即時，因為我覺得我們在點選的時候，比如

說點選超連結他就會有聲音傳達過來，這對我來說是一個即時的反應，聲音還有連結到多媒體，

因為我覺得聲音本來就是多媒體的一部份，還有連結到互動，互動跟我剛剛講的超連結一樣，如

果我點選就會有聲音反應，所以我覺得他是一種互動，所以聲音當然有連結到超聯結。還有質感

我連結到材質，因為我覺得不同的材質就會有不同的質感，還有連結到攝影機，因為攝影機他照

到部同的角度他整個運鏡的移動會讓我有移動的感覺。 

 

受測者 3 

空間因子我選擇了方向還有背景圖案跟移動。我覺得方向是因為基本轉換，比如說位移、縮放才

會讓人感覺到有方向的感覺，然後還有遮罩，是因為把不想看到的東西遮起來，就只看到自己想

看到的地方，所以就會有方向性。然後對於背景與圖案，是因為圖層和明暗的關係，因為有圖層

每一層每一層的影響，就會感覺出前面的圖案跟後面的背景區別和明暗度，比如說在後面當背景

的就一定比較暗，除非你把後面當成目標才會較亮，反而前面變暗了。移動是因為光線跟光源的

關係，因為有些東西的移動，不是他實體的移動而是光線的移動讓你產生某種的錯覺才會有移動

的感覺，說不定只是光源的改變才會有移動的感覺。 

 

受測者 4 

第一個是物件，我覺得它跟超連結有一個相對的關係，因為我在裡面很多地方都是使用超連結，

像連結到影片還有連結到其他人的信箱，那這些物件我想要做的相當的細緻，有些他還會參雜一

些動畫，裡面的東西讓人覺的說這些物件的連結比較具有他動態的效果。第二個是方向，方向我

覺得跟攝影機的基本轉換就是位移，會有一個直接的關係，特別是剛剛在看一個連結的時候它讓

攝影機的角度慢慢的往上移，會讓人有整個往上升的感覺，會讓我覺得它有方向性。第三個是光

影，光影我覺得最重要的就是他的光線跟光源，我想說這個網站的話他本身用到了相當多的光的

對比，我會覺得說光影他會跟光線以及他的明暗還有它的光源會有相當的直接關係。第四個是他

的表面，表的話我覺得它跟材質有一個絕對性的關係，就是說我們剛看到一些網頁他呈現的時候
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它基本的一些元素，他表面所呈現的一些材質他會讓人覺得它有質感，質感的話就會讓我想到他

的材質還有他的明暗因為關於質感的話不會說只因為它的材質就造成他的質感，還有他的明暗，

簡單的說就是他的質感。接下來是距離，距離我覺的跟他最有直接關係就是他的陰影，因為陰影

會讓我覺得它的一種伸手可及，就是可以觸摸的一種距離感，他是一種距離感。最後就是對比，

對比我覺得會跟光線會有直接的關係，因為它的光線造成他本身同一個畫面上的一種對比，我會

覺的說對比它跟光線會有一個直接的關係。 

 

受測者 5 

我現在先講的是建築虛體的部份，我覺得看一個網站的時候很像在一個辦公室裡面然後它能讓我

感到室內光線的明暗，還有就是當我點選任何一個連結就是進入某一個主題的時候，它就會有音

效，讓我感覺有互動的關係。接下來是背景與圖案的部份，我覺得他是利用很多個圖層才能表現

出很多不同的呈現方式，還有遮罩的方式也會讓我感到明暗的不同，讓我有比較深刻的體驗，接

下來是距離，因為他是室內的場地，所以離光影比較近的地方他就會顯的比較亮，因為物體的關

係就會有不同的陰影，還會有明暗的成分。 

 

受測者 6 

我選的空間因子有透視，跟媒材因子有關連的就是透明度還有光線然後光源陰影跟明暗，我會覺

得他們有關連是因為剛看了一個網頁，有一個落地窗，它透過去然後看到整個夜景，我覺得她跟

透明度還有光線有關係，它燈還沒亮的時候，它看到的是外面的夜景，燈亮的時候，是整個反射

到整個空間裡面的物景，所以我覺得它跟光線有關係，還有光源。再來就是明暗度，它亮的時候

他就是反映到整個空間的物件，當它暗的時候，就是看到外面的景象。移動跟影格、多媒體有關，

它移動就是因為影格的造成，透過多媒體讓它有移動的感覺。 

 

受測者 7 

兩組因子的關聯性，第一個選的是物件，物件跟疊合是有關係的，再來是建築實體，建築實體是

由多邊形構成，再來是色彩，跟光線、材質還有色彩這種媒材因子是有關係的，再來就是位置，

也會隨著它位移、旋轉、縮放會有不同的位置，在不同的位置，光影是跟光線有關係的，然後表

面，就是光線投射在不同的表面，就會不同的感覺、不同的明暗，質感是跟光線跟材質是有關係

的，再來是水平跟垂直元素，它是跟多邊形是有關係的，因為有多邊形的組合，才能呈現水平跟

垂直元素，最後一個就是邊界，邊界是跟多邊形是有關係的。 

 

受測者 8 

物件就跟解析度、材質、色彩、階調、明暗、陰影有關係；建築虛體就跟解析度、材質、色彩還

有明暗那些有關係，色彩就是跟色彩有關係，聲音就是那些音效，背景圖案就跟解析度、色彩、

明暗那些有關係，表面與質感，就是陰影跟明暗呈現出來的效果。 

 

受測者 9 

兩組因子的關聯性，我就是物件跟材質有關，虛體它是跟透明度跟光線材質有關。色彩的話是覺
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得因為它是裡面都是用灰色去作成的，所以它跟光線階調有關係。它裡面的聲音的話，我覺得就

是可以帶動一下你想去觀察裡面的事情，就是說自然而然會去點選裡面的東西，像裡面的話會有

就是讓你想知道裡面在做什麼，就是有選擇多媒體系統，有個音效還有互動跟成就這些都聲音跟

隨帶來我們進去進一步了解裡面在講什麼。還有選擇光影跟光線有關，然後背景跟背景圖案整體

來說，它是用圖層跟明暗去做出來的關係。時間的話是有未來感覺的是跟資訊很有關係。像封閉

的封閉我有選擇光源陰影跟明暗。 

 

受測者 10 

兩組因子的關聯性，我的物件感覺都有它的圖層，方向有位移、旋轉跟縮放的感覺，色彩的媒材

因子我選的是解析度、透明度跟光線，然後光影選的也是光線；背景與圖案選的是圖層跟貼圖；

形狀是多邊形，透視，裡面感覺有疊合的感覺；水平與垂直元素，連的也是疊合的感覺，透視我

剛連的是透明度；邊界是圖層，移動是影格。 
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2.專業組 
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實體空間-專業組 
受測者 1 

透視跟攝影機有關，我的意思是說，它的模擬方式，因為模擬他的時候是一定是靠攝影機去動阿，

什麼的，然後去做它空間的透視，可是實體空間本來就是有透視，就是眼睛就有透視的狀態啦，

不需要靠什麼虛擬。 

 

受測者 2 

以透視來說，它的那種疊合度看起來很相似，因為透視給我感覺是，要那種疊合的物件才會感覺

透視很清楚，不會很假，然後在色彩方面，它包含了很多，也許色彩跟材質有關聯還有光線，還

有一些材質，然後光影也是，光影，有光就會有陰影，然後還有它的明暗度。 

 

受測者 3 

我覺得光線它佔的因素很重，像在這邊有一些選項，像背景圖案啦，位置阿，光影阿，表面質感，

甚至於透視跟開放封閉，我覺得，先有光影，光影會讓整個空間顯現出來，然後才會產生透視，

有了透視才會有空間的感覺，那接下來就是那個空間上面附與的表面材質，所以我覺得應該是，

材質和光線吧。 

 

受測者 4 

我是覺得重點在質感上，我覺得在質感上有滿大的差別，就像在空間因子裡面，很多可以看的到

比較具體的部份，可是在媒材因子上，他所利用的一些手法，像一些遮罩阿，還有一些材質跟光

線，不一樣的那個角度，所以導致看出來的角度不一樣，所以我覺得這是分別實體跟虛擬最大的

差別。在一個建築實體上，就跟一個媒材的陰影，然後像說色彩部份，空間因子在色彩部份就會

跟在媒材因子裡面有一些，像光線色彩然後光源明暗，就會全想到就會有關聯，然後，包括透視，

在空間因子裡透視部分，就跟在媒材因子上，他所給的透明度，跟使用遮罩的部份，讓人感受到

透視感。遮罩會在空間因子裡面看那個透視的話，或許你大概就是你看到的就是你已經看到的，

可是它可以用遮罩跟透明度的關係，他可能給你看到的透視會更廣。 

 

受測者 5 

我看到的還滿多，可能是因為其實我看到的實體空間跟虛體空間其實都差不多，可能是現在科技

太先進了吧，雖然我們可以知道那是假的，在虛擬空間是假的，因為他變的在很多東西都是在模

仿真的，到現在空間，反而現在空間做出來後沒那麼真實，其實我看到的東西兩邊差不多，只是

在媒材因子來說，可能因為我在實體空間看到的媒材因子，它好像要把他們拍到的一些東西在合

成到變的很像是虛擬的空間一樣，所以我覺得，反而我在這邊媒材因子看到的會比虛擬的還要。

我覺得，像很多尺度，質感比例阿，這些都是透過光線和明暗表現出來的質感，其實有光線才會

有這些東西出現，所以我連的部份大部分都是跟光線有關係，就是有一些比例的問題尺度的問

題，才是用一些譬如說遮罩貼圖疊合，後來才會出現到這些東西，可是我幾乎都跟這些大都是光

線陰影明暗。 
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受測者 6 

空間因子的位置，是連到媒材因子的攝影機，因為攝影機可以改變，讓我們知道這個空間的虛擬

所呈現出來的東西，應該是這個吧，而且隨著攝影機的位置不同，所以我們看見各個角度。光影

就跟對比光源陰影明暗，我覺得它不是最重要的，它是有一種加分效果，實體空間最重要的就是

空間吧，這要怎麼講，然後，材質方面我到覺得還好，覺得關連性不是這麼大，可是他有得連我

就他連一連，看起來比較。 

 

受測者 7 

我覺得建築實體是包含多樣性的，然後因此我跟它許東東西結合在一起，才會成為一個實體的東

西，跟虛體相同，所以我在連的時候，它的地方會比較密集，且連的東西會比較多，就是空間因

子跟媒材因子的相連性會比較多，然後我在裡面比較，有些是沒勾選，就是沒勾選還還沒有連接

到的是，空間因子跟媒材因子之中覺得沒有相關連性的，所以並沒有勾選到和相連到，有些是連

接比較少的地方，譬如說表面和質感，還有透視等等，他有可能是連到同一個地方，那空間因子

和媒材因子之中有相連性，所以相互連接著，可是他們並沒有分開相連性，可是他們在空間因子

裡面卻代表不同的東西，可是在媒材因子你面又是相同的，所以我是這樣連的。 

我把方向跟基本轉換連在一起，它因為我覺得，它方向是一個有向度性的，我是這樣子想的，然

後在他媒材因子裡面我把它和基本轉換連在一起，因為轉換當中，它就有位移旋轉跟縮放，這三

個包還在裡面，基本上位移就有一個方向性的轉變，所以我把它相連在一起。 

其它的，像我有把光影跟明暗還有色彩還有光線，這相互連在一起，然後是因為，在空間因子裡

面光影，和媒材因子裡面的光源陰影等等，它是對我而言它是相關連性的，所以我把它連在一起，

就好比尺寸我和多媒體連在一起。在媒材因子裡面的多媒體，我是把它看成說是很多個不同的，

我把多媒體看成很多的軟體運用，然後因為在空間因子裡面的比例尺寸那些，需要一種多媒體去

換算得出來的數據，所以把他們相連在一起，然後還有我把透視跟媒材因子的明暗度連在一起，

因為我覺得透視是一種呈現度，所以媒材因子有相連的東西，所以我把它連在一起，然後還有，

我把質感連接到材質，然後這很直接的想法是，質感是表面直接觸摸的感覺，然後媒材因子裡面

的材質可以跟質感相連性。 

 

受測者 8 

首先物件的話我覺得他跟材質、還有色彩、還有位移、旋轉、縮放有關係，物件的話他可能因為

有材質有顏色給人不同的感覺，我覺得他們是有相關性的。位移的話我覺得因為有這個物件的關

係，他所產生的行為，比如說移動、或者是旋轉、或者是變大變小，才能給人位移還有縮放的感

覺。再來是人群活動，人群活動的我覺得跟資訊或互動有關係，因為有人群的活動彼此才會有資

訊的流通才會產生一些互動。色彩我覺得他跟光線、材質、色彩還有光源，有關係，光線材質色

彩或光源，我覺得他都足以影響到本身的顏色對人的視覺來講都會有相當的影響。比例的話我覺

得它跟縮放會有關係，因為物件的縮放會讓人家感覺他比例的不一樣。時間的話我覺得他跟算圖

還有資訊有關係，算圖的話它需要相當長的時間去整理出我們給它設的一些條件，資訊的話也是

一樣，我們獲得一些資訊的話可能會跟時間有相當的關係，越新的資訊可能獲得需要越快的資

訊。質感的話我覺得它跟光源、陰影、貼圖等等，因為光源的不同和陰影的影響可能產生給人不
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同的質感，不同的貼圖也會有不同的質感的表現。距離我覺得跟物件的位移、還有旋轉縮放會讓

人產生距離。比如說一個 BOX 越來越小會讓人感覺很遠，如果他變的很大就會讓人感覺很近。 

 

受測者 9 

我物件有跟材質、色彩還有陰影有關係。我覺得物件它本身東西的材質會影響到，有影響到有關

係就是了。然後在人群活動跟互動的有關係，因為整體上人的動作，人跟人的互動、人跟物件的

互動，它就是有一種互動的關係。然後色彩是跟光線、材質跟色彩有關係，因為光線的不同、材

質的不同還有它本身顏色的不同，就會有相關度。光影是跟光源、陰影有關係，光的位置它照射

的強度、位置讓整個畫面的陰影和亮度會明顯的不同。還有形狀跟算圖會有關係，因為形狀它的

大小、它的結構、它的面數對算圖有布同的影響。 

 

受測者 10 

實體空間我選的是方向跟光線有關，因為有光線才會確定那個方向是從哪邊來，比較知道位子是

在哪裡。還有尺寸，尺寸我是跟互動，因為再空間裡面有一些家具的尺寸或是一些比例大小就會

跟人的一些互動會有關係。質感我是跟材質做連結，因為質感跟媒材因子裡面一些表面的質感跟

材質有關係，所以把它連結在一起。尺度我是跟互動連結在一起，因為尺度跟尺寸是有關係，因

為尺寸跟尺度是差不多的意思，所以把它做成跟互動的一個連結。 
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虛擬空間-專業組 
受測者 1 

虛擬的就是這個部份已經把一個建物已經擬真了，雖然還是看的出它不是真的，可是它的光線跟

材質已經模擬出來，然後，可是他沒有做出來，可能是在技術上還是沒辦法突破，然後它可以，

可能可以，他這個部份可能是可以，隨自己的想像去構築他的虛擬的空間。然後因為現在的技術

把它看起來很像真的，所以我覺得這個部份反而是，實體空間比較少，空間因子感覺比較少。相

關性的話就是因為它已經用軟體把它去擬真成，已經把它擬真啦，所以它的關連性會比較多，雖

然沒有做出來，所以我的想像就是，他就是在裡面。媒材因子多一點，因為它用那個軟體，就是

比較多像貼圖啦，然後在實體部份，他只是用材料做出來，他根本就不需要貼圖，然後阿，畫圖

的什麼的，像資訊這個部份，他在圖面上可以直接就是，做一些旁邊的文字，直接用剪輯軟體直

接做出來，所以資訊也比較足夠吧。 

 

受測者 2 

在物件方面，就是跟媒材因子的解析度，是還滿類似的，因為物件一定要有解析度，東西才會好

看，然後它的背景，就是跟疊合度也有點關係，因為，以虛擬來說，背景，很多背景都是以另外

一種背景來結合，讓我覺得跟疊合很有關係。然後在光影方面，是跟媒材因子的光線材質色彩，

還有它的光源和明暗有關係，然後尺寸我覺得分很多種，以媒材因子的多邊形來說，然後有開放

就會有互動，我覺得這是重要的。 

 

受測者 3 

主要是他用 2D 平幕給人家的感覺，譬如說物件的材質，他會給人家什麼樣的質感，還有它內部

設定的光園方向，然後產生的陰影，還有裡面會出現的，像應該說是濾鏡吧，應該是說在虛擬裡

面產生的一些效果，像透明的玻璃阿，或是像一些古墓的感覺，裡面會讓人家從內部空間中的影

像中，讓人家產生 3 度空間的錯覺，所以我覺得跟實體空間一樣，光線佔的很大的成分。就是他

也是在仿真的效果，真的效果其實都是以光線開始，那其它的什麼解析度阿，布林運算阿，那些

其實都是技術問題。 

 

受測者 4 

其實在勾大部分都是相同的，只是說像比較沒有勾到的，比較像是說規律阿，邊界阿移動阿對比

阿，開放阿距離，那都是我在裡面看不到的。然後在虛擬媒材因子部分，看到的又更少了，幾乎

只看到解析度，然後疊合透明度，然後光線材質色彩，然後陰影與明暗，這樣子而已，其它的都

沒有，都沒看到。他們的關係部分，主要是在那個建築實體部份，他跟媒材部分的光線材質色彩

的一個處理，的一個模式上，比較有相似的地方，像光影色彩跟光線都有關係，其實虛擬跟實體

空間上是，我是覺得都，感覺上啦，大部份相同的，比較不同的地方在說，他虛擬給你看到的東

西，感覺虛擬可以比實體多看到一些，就像抽絲剝繭一層一層去看，可是實體部份就是很直接性

的看到某個程度的東西這樣，大概是這樣。 
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受測者 5 

我覺得，虛擬空間，因為角度，其實他們最大的不同的地方是角度一樣，實體空間就是你站在這

個空間去拍，所以你的腳步就是有限的，但是虛擬空間你可以拉出帶到很遠的遠方去看這整個空

間，所以以它運用到的空間因子會比較多，對我來說會多一點，然後你可以看到底下整體，譬如

說它的樑柱系統是重複性很高的，或是有方向性動線，我覺得那會比較清楚。 

 

受測者 6 

虛擬空間的定義就像是，駭客任務吧，你不覺得嗎，駭客任務不就介於虛擬根時之間嗎，只是他

虛擬到讓人覺得很真實，你在那邊感到痛，實體也感到痛，可是那是虛跟實感覺到已經密不可分

了，所以我們就無法分辨那是真是假。光影連光線，材質連表面質感，攝影機連透視，因為攝影

機可以擺在可以看透視的角度，看出來的透視會多樣，可是，我是覺得，其實整體來看，關連性

其實算是滿牽強的，因為空間不就是實體跟虛體所組構出來的，虛的東西不就是空間嗎。 

 

受測者 7 

我發現虛擬的部分有另一種感覺的，所以在連連看的地方，做的會，就是相連性會比較少，因為

看到不同的感覺，那我現在先打個比方，像剛剛有提到的建築跟虛體部分，在這方面我只和媒材

因子的解析度材質和色彩做相連結，因為我覺得這三個地方是包含在空間因子裡面的，可是，相

對的，剛剛之前的那個是，有比較多的差異相連性，然後色彩就直接和色彩相連，那這地方是就

覺得它是很直接的，然後光影的部份是和之前實體是一樣的，我把它和光線光源陰影做個連  

接，因為我覺得在空間裡面的光影，和媒材裡面的光線，和光源陰影，因為有這三個東西的造成，

才有可能在實體空間有光影的地方存在，然後在背景和圖案的部分和貼圖做一個相關連性，還有

星狀的部分我和多邊形做一個相關性，因為我覺得媒材因子裡面的多邊形的形態會造就空間因子

裡面的形狀，質感我是跟貼圖做一個相關連，因為我覺得媒材因子裡的貼圖，才有可能做出質感，  

它貼的圖的上面的東西，會因為貼的圖的不同，而造就了不同的質感，距離是跟陰影做一個相關

聯，陰影會讓就是在看的人有一種距離感的不同。 

 

受測者 8 

人群活動的話我是覺得它會跟互動比較有關係。就是因為有場地讓人群在那邊互相活動、互相互

動。那物件這個東西的話我覺得它會讓我聯想到可能材質阿、顏色阿。可能他還會有基本的動作，

可能就是基本的位移、旋轉、縮放等。再來的話就是色彩，色彩我覺得他跟透明度、光線、材質、

還有色彩都有關係。尺度的話通常我們在架攝影機的話會針對這個虛擬建築，以我們人的角度去

做攝影，在鏡頭上我們看見適合我們的尺度去拍攝下來。再來就是光影的部份，我覺得他跟光源、

還有明暗、還有光線有關係，可能因為光線的關係，可以影響到物件的光影。時間，時間我覺得

跟資訊、即時、或者是互動，他們就有相當程度的關係。再來就是邊界，邊界我覺得是跟多邊形，

給人的感覺就是他外表有一層邊界。重複的話我覺得影格給人家很多重複的動作這樣子。表面的

話我覺得他跟材質、還有陰影、光源有關係，我覺得材質的不同可以影響他的表面給人的感覺，

那不同的光影也是會影響到它整個物體的表面質感的話，我覺得他跟明暗光源陰影有相當的關

係，因為不同的光源還有陰影會影響到他整個物件的質感。 
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受測者 9 

我的物件跟材質、色彩還有位移、旋轉和縮放，因為物件本身有材質跟色彩，它的位置會讓空間

上都會有影響的關係。建築實體有跟材質、色彩還有陰影，實體上是讓每件事有它的材質，它反

映出來的色彩會讓人感觀也不同，然後陰影因為有實體、它是一個實在的東西，因為光源的關係

它會產生陰影也是滿重要的。色彩是跟光線有關係。表面，我是勾選光線跟材質還有它的色彩，

因為它的光線跟材質都會互相影響，所以它表面上的材質粗糙，如果它的光線夠亮的話，就比較

看不出來。質感是跟材質有關。開放跟封閉也是跟光線有關。 

 

受測者 10 

我有勾解析度透明度還有算圖，因為它是 3D 蓋出來的所以他的解析度還有透明度看起來比較

好，因為他也是一張一張圖面所以他也要經過算圖來確定他解析的品質。媒材因子我是用攝影

機，攝影機我是有勾選距離、透視、還有軸線，因為攝影機他必須要有一個距離，還有視角的角

度，還有攝影機代表了眼睛的角度，透視那個建築物的場景還有一個目標點還有一個軸線在。 
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網際空間-專業組 
受測者 1 

在這個網站我覺得它裡面我覺得它是一個互動式的 3D 空間，跟上次的影片差不多，只是他多了

一個互動的功能，它互動的時候是用超連結，並不是用我們真實的空間體驗，而是用一個超連結

的方式去做互動，所以在視覺方面我覺得像材質阿，攝影機的架設色彩都跟現實的差不多還是有

點 2D 的感覺因為他在電腦裡面。在空間因子方面因為他材質的東西是可以用電腦去模擬。像空

間裡面實際的光影在媒材因子裡面是跟光線、材質、色彩是有關係的，看起來材質方面它是因為

媒材因子裡面的貼圖的方式，還有打光，所以我覺得這ㄧ部分是有關係的，然後像媒材因子裡的

攝影機是可以模擬出真實空間的透視，所以這ㄧ部分我覺得攝影機跟空間因子的距離感還有透視

是有關係的。在空間因子移動的部份那是因為在電腦裡面我覺得它是因為超連結的關係所以讓我

們有移動的感覺，雖然說這ㄧ部分是可以用攝影機來做，但大部份會有移動，就是從這ㄧ個空間

跳到下一個空間它是用超連結關係，所以我覺得他門兩個是有關聯的。 

 

受測者 2 

裡面看到很多物件，物件跟透明度有關，方向都有一些光線，它的光影，其實就是透明，跟透明

度有關，它跟整個的光線、光源跟陰影、明暗、跟一些色彩的東西有關。它的聲音，就跟音效。

然後我覺得它的重複，就跟疊合有關，可能整個環境是透明度，所以整個感覺就會有重複。透視

我覺得跟陰影有些關係。因為它有一個固定的透視角，所以它產生很多物件所產生的陰影，還有

一些明暗。 

 

受測者 3 

我覺得這個網站藉由 3D 虛擬的一些場景，透過一些連結跟一些圖像告訴你一些它想要傳遞的訊

息，我這邊是得到很多密集的訊息，然後從它的物件、建築實體、材質、距離、形狀還有它裡面

的一些空間感，然後去接收它想要表達的訊息，還藉由一些文字的輔助說明，可是因為都是英文，

所以看不大懂。它裡面有試著做一些音效，可是這些音效只能當作一些輔助的媒材而已，它大概

只出現在配樂，還有一些點連接進去會產生的一些聲音，像”噹”的ㄧ聲ㄧ樣，可是很難讓我們去

藉由聲音去感受空間的尺度。它裡面的色調也還滿統一的，就是已灰、黑、白，比較感覺上很建

築的顏色來呈現。然後透過，因為它顏色比較沒有什麼彩度可言，所以它透過光線還有陰影來呈

現出空間的感覺，配合一些材質的表現像玻璃、透明度還有一些高反觀的地板跟磁磚。透明度的

部分它還有做到遮罩的處理，可以加強一些整個空間上的質感。 

 

受測者 4 

在我勾的裡面，就是很多讓我在考慮抉擇的部份，例如說：在一個虛擬的一個介面，讓我看到說

包括在選一個建築實體跟一個物件，包括在陰影、光影這些地方上，變成說我很難去確認它有沒

有達到那個因子、那個關連性比如說像陰影好了，因為它是一個在網路上它自己去架一個光線，

所以沒有辦法去判別那光線，它不是自然的它是一個被人造出來的，無法去判別它倒底是這光線

看起來像似它是個光線它是一個陰影的部分沒有錯，但是無法判別它算不算是，會讓我有這種猶

豫，甚至他還可以造假，讓我感覺它真的在陰影上該不該給他勾選這個問題，有把握好比說在一
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個看到資訊，然後包括資訊、超連結跟即時這些問題，我也不是很難去分別。包括我在勾的表面，

在一個表面跟遮罩的部份會有一定的關係，在整個介面上，我看到的部份，遮罩跟疊合的部份，

讓我感覺到就是説它算是一個空間，只是讓我覺得的這空間比較不是那麼真實。 

 

受測者 5 

我覺得在這裡面我看到很多類似建築實體的東西，可能它有點像似用攝影機拍到的東西，然後有

點互動的效果。還有它的尺度，好像是一個人真的在裡面行走，然後看到的東西。光影跟材質還

有透明度、一些光線有關係。還有距離和透視的感覺好像一層一層的圖層。還有它重複出現很多

同樣你點進去的網頁，其實就很既使出現一些好像馬上會公佈的那些網站，那種連結的效果，就

可以馬上好像你移動到很多地方的樣子。 

 

受測者 6 

我覺得這次的跟以往的非常不一樣，之前做的都是平面動態的那種東西像照片一樣，然後這次是

加了網頁的連結，至於我的這個阿!為什麼物件會多了色彩呢?因為我看見了一隻黃色的鴨子在一

個灰色的餐廳裡面跑來跑去，至於那隻鴨子在我們所看到的那個畫面裡面那算是一個物件，它的

顏色非常突出!所以我把它圈選物件及色彩，還有他在裡面表現一些光線手法，就是從多媒體中

的光線去製造它的立體感有的沒的，至於空間因子裡面的位置我是覺得他在裡面是有表現出來是

以攝影機還有即時互動的方式。我一直點它的超連結，然後我們的位置也隨著在空間場景裡的改

變，雖然視角是固定的但我們的位子是會改變的。還有一些時間的因素，它裡面有些播報新聞的

時間阿，那種資訊告訴我們就是說，播報新聞的時間差不多都是早上、中午、晚上，還有它裡面

的一些鴨子的流動，就是在面跑來跑去，所以我推斷他時間的因子其實是跟及時的互動還有資訊

是有關聯的，資訊讓我們感受到時間的流動。 

 

受測者 7 

我是把聲音和媒材因子的音效連在一起，因為是網路中的互動，我是覺得空間中的聲音跟音效有

相關聯。然後連的最多的是光影，我把他包含在透明度光線光源還有明暗，這次多加了透明度在

裡面，因為我覺得光影可以改變透明度的高跟低。形狀的部分跟多邊形連在一起，形狀表示多邊

形很多樣。再來是透視和透明度相連在一起，因為透明度的包含性很多，透明度增強的話相對的

透視也會增強很多。空間因子的對比連接媒材的對比，也包含媒材因子中的明暗，因為明跟暗也

算是對比的一部分。這次有些東西比較少是因為網路互動的不同所以會有相對的差別，空間因子

與媒材因子會連的比較少，在網路的互動之下這兩個會有相當大的區別，所以會看的比較明顯。 

 

受測者 8 

我要講的是網際網路裡的空間因子跟媒材因子的關係，基本轉換是位移旋轉跟縮放的感覺，因為

物件經常在轉換的時候，你會給人家位移的感覺，可能是因為我們感受到那個物件的移動然後有

縮放的感覺。再來是尺度，尺度的話我覺的我們在架設攝影機的時候，在室內的角度會根據人的

尺度來半段我們這個攝影機要架設的方式，這個是有相當關係。再來這個網站裡面有聲音的即時

互動，在我們每點一個按鍵的時候，會有聲音，它會有一個即時的效果。再來是表面，表面的話，
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他會有一些物件，牆阿，位因為材質的不同和光線的不同，會有不同的感覺。再來就是對比，在

網站裡面他瞞明顯會有晚上跟白天，晚上可能藉由室內燈光去表現再來白天的話會利用窗戶透光

進來去表現他明暗的關係。還有透視，透視我覺得跟攝影機有關係，利用攝影機去架設角度，讓

室內的空間會有透視的效果。 

 

受測者 9 

在網路上有看到一些物件，像窗戶還有一些人物，他是物件之間的疊合，也有分層次，物件本身

還有將透明度調高與調低，還有材質以及本身不同的位置所產生出來的空間感，還有一些多邊

形，所以物件跟這些因子有關係。然後方向的話是跟位置有關。人群活動，裡面有幾個人點出來

之後有資料跟資訊，這是跟我們的互動，所以我覺得人群活動跟資訊與互動有關。色彩這方面就

是會有解析度的不同，他那邊有打一些光，光線跟光源的關係，還有他本身的材質與色彩的關係。

然後是表面，表面有貼圖，然後還有一些明暗。接著是重複，會跟疊合有關例如窗戶是用位移疊

出來的。然後是開口，開口是跟光線也有關係，然後移動，那裡面有一隻小鴨子在移動也是有超

連結的作用，他本身光線打出來的感覺也是超連結的關係。然後是聲音，網路上的聲音是蠻重要

的，他跟音效多媒體還有人的互動有關係。 

 

受測者 10 

我要講的是網際網路，因為這個網站統一都是灰白色調，所以就有一些深淺跟明暗的分別，因為

材質就會影響整個畫面的視覺性，因為這個網站就是要給人內斂穩重地感覺，所以它的顏色材質

就很重要，然後它裡面的建築虛體我把它連成解析度、疊合跟透明度，因為它的色調跟材質要有

明暗之分，所以整個畫面的解析度就要很好，因為它的色彩也很重要，所以空間因子裡面的色彩，

我就把它跟媒材因子裡的材質配對，媒材因子裡的材質我也跟空間因子裡的光影，然後會影響光

影的一些媒材因子，是因為材質、光線、還有利用一些明暗，因為它是利用裡面一些貼圖的效果，

還有色調跟階調去做搭配，讓整個視覺向的解析度比較好一點，然後整個有疊合跟透明度的感

覺，所以它給人的視覺性是很舒服的畫面。他有利用空間因子裡的一些透明度跟明暗，也利用一

些貼圖跟疊合的效果去做搭配，比如說窗戶外的景觀是用貼圖的，不過就會有遠近距離的感覺，

我剛講的是它整個畫面很重要的一些材質，空間因子的材質很重要，然後它的材質是利用空間因

子裡的貼圖做出來的，所以感覺它的材質跟貼圖是一樣的，利用媒材因子的這兩個部份來表現

的。因為它是一個網站，所以它有一個開放性，因為它有一些及時的訊息要給大家看的，所以它

的空間因子有重複跟規律、移動這兩個功能，因為最重要的是它跟人做的互動，空間因子裡的移

動我也跟它做一個超連結，因為它裡面有一些設計師的網站，它跟它們是做超連結的部份。還有

一個是空間因子裡的對比，我是跟媒才因子裡的色彩和階調做連結，媒材因子裡的色彩和階調就

是讓整個畫面的黑白對比很明顯的看的出來它的對比顏色，所以我覺得這個網站他整個談的都是

色彩的部份，然後色彩它是利用貼圖一些質感跟光線作搭配，讓整個畫面看起來有深淺跟距離感。 
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