
設計學報第 25 卷第 1 期 2020 年 3 月 63 

 

「事物中心」設計之推測潛能： 

透過物本體視野的互動研究 

 李婉貞*,**  梁容輝** 

* 南臺科技大學視覺傳達設計系 

chenlee@stust.edu.tw 

 

** 國立臺灣科技大學設計系 

liang@mail.ntust.edu.tw 

 

摘  要 

第三互動派典之後，興起物聯網（IoT）時代新一波推測趨勢。主流派典基於人類經驗，「事物中心」

設計（thing-centered design）則提倡「與物一同」（“with” things）的後人類思維。從「物視角」拓展現象

學矩陣，可運用其推測潛能，感受事物的經驗與時空。本文以「推測實在論」（speculative realism）作為新

派典之哲理基礎，透過「物導向本體論」（Object-oriented ontology）與「系統理論」（system theory）的融

通，反思人與技術（物）關係。本研究目的在釐清事物的角色作用、比較智慧物設計的多元取向，藉分析

既有設計派典之間差異，探索新派典趨勢。此有助於理解物之「撤出」（withdrawal）本質、「互物性」

（interobjectivity），及「中域」（milieu）知識觀。為實踐「做」哲學精神，強調作為推測美感經驗的互動

隱喻，本文綜述「事物中心」互動法則，以創造性思維促進設計問題的探索。 

關鍵詞：物聯網、事物中心、推測實在論、物導向本體論、撤出、互物性、中域 

論文引用：李婉貞、梁容輝（2020）。「事物中心」設計之推測潛能：透過物本體視野的互動研究。設計 

          學報，25（1），63-85。 

 

一、前言 

技術（物）在智慧生活時代所扮演的角色，除了以不同方式、程度影響人們的生活，也持續改變著

互動設計的面貌。物聯網（internet of things, IoT）時代，事物將不再以人造物（artifact）或產品（product）

的定義可一言蔽之，而是成為更加複雜的集合體，不可忽視 Kuniavsky（2010）以「資訊陰影」（information 

shadow）所隱喻的強大能量。當 Dunne與 Raby（2013, pp. vi-vii）以「A∕B設計宣言」作為兩種設計概

念的對照，藉以促進探討的維度，指出設計不只是以強化現狀、解決問題為第一要務，便暗示了從不同

角度看設計的重要性，以及作為設計師不斷反思技術發展侷限的自我覺知。本研究延伸 Dunne 與 Raby



64                                                  「事物中心」設計之推測潛能：透過物本體視野的互動研究 

早期思想（Dunne, 2006; Dunne & Raby, 2001）中的「批判設計」（critical design）精神－重視互動表達

中的顛覆性擾動力量，刻意營造設計品帶有詩意的距離感，並採用推測策略挑戰產品在日常生活中的狹

隘定義與偏見（Dunne & Raby, 2007a）。本文將「事物中心」設計涵納於近年所主張之「推測設計」

（speculative design）1概念範疇，旨在對事物所擁有的潛能進行推測想像，朝向建構一種可能的（possible）

夢想願景，使設計概念不再受限於由政府和產業所決定、影響力有限之合意式（preferable）未來（Dunne 

& Raby, 2013, pp. 2-6）。近十多年間，於設計界或哲學領域皆強調想像力與概念推演的重要性，如：互

動設計師 Dunne與 Raby（2013）主張推測思維（speculative thinking）與思想實驗（thought experiment）；

當代設計學者 Wakkary、Odom、Hauser、Hertz與 Lin（2015）以及Wakkary、Oogjes、Lin 和 Hauser（2018）

則藉由物質推測（material speculation）與共同推測（co-speculation）概念，提醒大眾可將設計物視為「反

事實物件」（counterfactual artifacts），從日常生活中實踐「可能世界」（possible worlds）2的想像工作。

在「後人類主義」思潮下，也有相關「物導向哲學」（Object-Oriented Philosophy, OOP）思維，引起廣泛

對「物」的本體存有，以及關於物之影響層面的多方探討（Bogost, 2012a; Bryant, 2011; Harman, 2002）。

在 Weiser（1991）提出「普適運算」（ubiquitous computing, ubi-comp）的思想之後，人機互動的設計美

學建構，不再囿限於關注電腦介面與訊息處理。如 Saffer（2009）所定義之互動設計，即認為其本身具有

跨學科（interdisciplinary）特質，因此互動領域亦常見借鑒跨域知識與藝術作品以啟發設計思維，並主張

設計亦能促進大眾溝通與社會變革。甚而「事物中心」（thing-centered）3設計鼓勵大眾以「物」的眼光

重新看待事物，並思考「物」是什麼？在日常萬物相互連結的生活中，當我們生活周圍的物品能夠收集

數據，並進一步提出生活建議時，物的潛能亦可能創造人類所無法想像的東西。設計師應如何以不同方

式感受「物」？或經由全新的視角進行考察與推測工作，以企近事物本身的經驗與實在性？此種看待事

物的態度與「推測設計」、「設計虛構」（design fiction）4所提倡的「懸置懷疑」（suspension of disbelief）

理念有所呼應。從事物的觀點出發，「物導向本體論」（Object-oriented ontology, OOO）朝向須對事物的

經驗進行理解，以及從物的社會性、文化脈絡感受事物，以進行事物的推測想像。對於興起之「事物中

心」趨勢，設計者或使用者皆必須透過想像力來探詢「物聯網世界可能是如何的？」（How the IOT world 

could be？），不再只是遵循聯網世界之既有樣態，而是指向更為宏觀的內容脈絡與價值性議題。本研究

以探察「事物中心」設計潛能為主軸，過程中雖須檢視將技術轉化為實際物質存在的物件（object）在不

同的派典知識下的作用，研究之主要核心仍以事物（thing）作為包含其活動與影響層面，更為廣泛之概

念探討。為對「事物中心」設計進行價值定位、內容比較與策略分析，研究內容除梳理 Harrison、Tatar

和 Sengers（2007）所提當代互動設計三大派典（paradigm）5為基礎，亦觀照新一波「事物中心」設計特

性，延伸建立其知識架構，並以相關互動案例作為理解之對照，期有助於研究歷程中能持續探索互動領

域新的可能性。本研究依據 Koskinen、Zimmerman、Binder、Redström和 Wensveen 在《透過實踐的設計

研究》（Design research through practice, 2011）一書中，指出當代設計實踐之主要三個面向：實驗室（lab）、

場域（field）、展演形式（showroom）。本文之案例將廣泛包含：設計原型、產品設計、互動介面設計，

以及具展演形式的各式互動作品，著重探討作品於形式或內容上如何展現其「互動性」，產生「人－物」

之間具有意義的互動表達，使大眾可從日常生活中反思慣常體驗設計物的方式，以對「事物中心」設計

產生更多啟示作用。本研究亦試圖透過人文批判方式以詮釋、探索不同的互動設計面向，以當代「推測

實在論」（speculative realism, SR）6，以及其理論分支「物導向本體論」作為理解以事物為主體之互動趨

勢的主要哲理基礎，輔以評析同一哲學路線之「異形現象學」（alien phenomenology）觀點，作為「事物

中心」設計的實踐法則。其中對「事物中心」設計所暗示、湧現之新派典進行初步建構與探索，所秉持

之派典精神延續 Kuhn（1962）「派典轉移」（paradigm shift）理念，如 Harrison等學者（2007, p. 3）認

為「Kuhn 所描述的過程並非屬於增生的科學知識模型，而是一種連續和重疊的過程，其中思想從根本上

進行重構。」本研究將對照「第三派典」（Harrison et al., 2007; Harrison, Sengers, & Tatar, 2011）「現象
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學矩陣」（phenomenological matrix）7所定義的認識論與方法策略，相應「事物中心」設計概念而產生的

侷限與差異性，透過 Harrison 等學者（2007）所提出互動中的隱喻（metaphor）8概念，對三大派典提出

相關問題焦點，藉以推敲、劃分出互動設計領域在「第三派典」之後，所湧現之智慧物設計潛力與可能

趨勢。研究過程中，將結合 Bardzell和 Bardzell（2015, 2016）「人文互動設計」（humanistic HCI）之研

究方法，包含：「批判論述分析」（critical discourse analysis）與「互動批判」（interaction criticism）。

透過人文批判方式詮釋、探索新的物聯網設計面向，藉此發現當前互動領域研究中所忽略的盲點，展示

既有設計派典對應於「事物中心」設計在相關內涵上的差異性，以探尋新一波「推測轉向」（speculative 

turn）9之關鍵變化。此外，亦蒐集與「事物中心」設計主題相關的案例作品進行分析，批判性地考量其

表現手法、材質應用及所展示的問題框架，從中獲得新的洞察與靈感。 

本文所採取的論述步驟如下： 

1. 首先從「事物中心」設計的發展進行探索，釐清此類設計在認識方式上的侷限，以及如何和當代

哲學「推測實在論」與「物導向本體論」產生哲學議題上的共鳴。 

2. 從不同互動設計派典的知識體系進行比較分析，以三個主要視角包含：（1）探索事物關係。（2）

審視技術（物）角色。（3）發現事物互動隱喻。逐步進行不同互動派典下的認識探察，以呈顯

新派典湧現之世界觀與設計價值。 

3. 討論目前作為主流取向的「第一派典」、「第二派典」設計，並與「第三派典」、新一波「推測

轉向」進行比較列舉，試圖對照、梳理在不同派典下，發展各異的智慧物設計型態與其知識取徑，

藉以更加理解目前「事物中心」的互動設計特點。 

4. 最後指出關於「事物中心」設計之推測方法，期能從方法論的層面讓事物未知的潛能考量到互動

設計實踐中，藉以啟發設計者思考如何將事物特性轉化為可操作的設計資源。 

 

二、文獻探討 

2-1「事物中心」設計趨勢 

受物聯網、智慧感測技術與聯網物件普及的影響，互動設計領域對「物」也更為關注。事實上，人

與非人（nonhuman）之間的關係存在著極為矛盾與複雜的層面，目前「事物中心」取向的設計趨勢，即

適當地彌補了「人本設計」（human-centered design）思維常聚焦於追求功能導向的設計限制，提倡回歸

事物的物質性，從「物的使用」轉而關注「物的存在」與多樣地表達方式。此和 Dunne 與 Raby（2013, 

chap. 7）所強調的「非現實美學」（aesthetics of unreality）不謀而合，亦即不再是接納單一的價值觀，而

是透過社會集體的推測想像，打開挑戰的視野，使作品呈現一種「複雜的愉悅」（complicated pleasure）

感受 10。為保留給觀眾更多自主思考空間，「推測設計」鼓勵設計師提供多樣的另類未來（alternative futures），

對於作品中的矛盾性與認知上的小障礙採取更為包容的態度。以事物作為主體觀點的探討，跨領域互動

設計作品《生動機器》（Tableau Machine, 2007），探討居家空間中的異形存在（alien presence）（Romero, 

Pousman, & Mateas, 2008），作品透過時間歷程將環境活動轉化為隨機生成的圖畫序列，物作為抽象藝術

家的隱喻，不僅展現其創造性，其自我詮釋的異形語法更能產生人與物相互對話的想像空間。如：Barthel、

Hudson-Smith、De Jode 和 Blundell（2010）建立《事物的故事與電子回憶》（Tales of Things and Electronic 

Memory, TOTem, 2010），以及由 Barthel、Leder Mackley、Hudson-Smith、Karpovich、De Jode 和 Speed

（2013）創造的《老事物的聯網》（Internet of Old Things, 2013）。Rebaudengo（2012）以《上癮產品系
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列－烤麵包機布拉德的故事》（Addicted Products Project-The Story of Brad the Toaster）挑戰物的所有權，

物的各種行為表達與其「想要被使用」的工作價值息息相關，反思人與商業產品的關係。Nansen、van Ryn、

Vetere、Robertson、Brereton和 Douish（2014）也提出《社交事物之物聯網》（Internet of Social Things），

相關作品成果不僅提升了事物主體性，亦可藉由物專屬的 QR碼（quick response code）發現屬於事物的

文字、影像與聲音，藉此探訪事物的歷史歲月、回憶故事與社交生活。為更理解事物的潛在需求，設計

學者 Giaccardi、Speed 和 Rubens（2014）所參與之《事物燃料箱》（Thing Tank, 2014-2019）11跨領域設

計團隊，提出倡導「事物導向的使用者經驗」（thing-driven user experience），以及「事物中心之調查法」

（thing-centered inquiry methods），其作品從人類的探索轉而詢問事物本身，目標以《物生物》（Things 

Making Things, 2014）企劃，開發未來以設計物循環再造設計物的創意可能，相關設計概念暗示了「與物

對話」的價值，藉以發展新的設計方法與商業模式。此外，Giaccardi、Speed、Cila 和 Caldwell（2016）

更進一步地探究事物如何體現其社會、文化意涵，提出將事物視為「共同民族誌者」（co-ethnographers）

概念，更明確地發展其「物誌學」（thing ethnography）系列研究。在數據網路的力量下，事物成為具有

活力的物質生命體，向人類展現其事物力量、能動性（agency），以及政治性。近十年內逐漸興起的「事

物中心」互動設計雖尚處於發展階段，但其背後的設計知識體系與其所蘊含的推測潛能，迫切需要輔以

更充分的觀念論述作為思考基底。 

2-2「事物中心」設計認識侷限 

「物聯網」包括「人與人」（H2H）、「人與物」（H2T）、「物與物」（T2T）之間的互聯與複雜

關係層次，很自然地與互動設計「第三派典」中強調感知經驗的現象學，以及後現象學之技術調節

（technological mediation）概念相互呼應，後者較之前者，更強調的是借助技術（物）作為中介角色，成

為區別、轉化各種人類與外部世界關係結構之概念，有關物如何被經驗的探討，形成一種物從隱無（透

明）到存在（不透明）的連續性，依序由 Ihde（1999）所提出「背景（background）－體現（embodiment）

－詮釋（hermeneutic）－它異（alterity）」四類關係所構成。後現象學在 Ihde（1990）與 Verbeek（2005）

等學者努力之下，藉由技術的「意向性」（intentionality）突顯其對人類經驗世界的相互影響與調節作用，

成功提升了技術的中介角色。此外，互動設計界不乏引用「萬物有靈」（animism）觀點（Laurel, 2008; 

Rose, 2015），對於事物的物質活性進行想像，智能賦予經常與互動流暢性的追求、角色擬人塑造，或必

須維持整體生態的和諧性息息相關。以上不論是藉技術達成「人－世界」的溝通或賦予物更具人性化的

考量，皆屬於一種現象學式的視域分析，不免仍未跳脫以人類價值觀作為主要參照標準，成為一種

Meillassoux（2008）所謂「相關主義」（correlationism）12框架，使設計領域無法觸及人類作用之外的技

術（物）思維。據其發展趨勢，近年學者 Marenko和 van Allen（2016）亦反思對所謂泛靈論（panpsychism）

式「擬人主義」（anthropomorphism）的設計考量，認為當智慧物件成為過於強調取悅人類的趣味性設計，

並不一定能帶來更美好的生活福祉。正如 Ingold（2011, p. 68）認為「生命度（animacy）須關注人與事物

在整體關係領域中的變化潛能，各種存有在其中不斷地相互交融。其並非是將精神注入實體，或能動性

進入物質的結果，而應是從本體地優先於它們此種區分。」Marenko（2014, p. 226）即指出應當「拒絕遵

循傳統有靈思維－將事物注入生命視為信念」。因此，事物的活性並非總是依據人類觀點由外在「被賦

予」，或基於自身立場之概念投射。循此，既有互動設計三大派典之研究，雖不乏由「人」轉移到對「物」

的關注，但物只作為服務人類的角色，此類研究雖具價值，卻對物之主體存有並不關心。相對於 Kant 思

想以來「相關主義」的桎梏，「推測實在論」的觀念從根本上拓展了 Kant「物自身」（thing-in-itself）思

想中「可思，但不可知」的觀念限制。Harman 指出「『推測實在』是基於一種對真實所產生的陌生感，

此並非是藉由人類所投射出的既存現實世界。（Brassier, Grant, Harman, & Meillassoux, 2007, p. 367）。」

從「後人類主義」觀點，對互動領域的啟示在於物是否具有主體思維，雖非由人類知識可得知，卻不可
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因此而否定其存在。Harman（2013, p. 7; pp. 126-127／黃芙蓉譯，2018，頁 11，頁 156）的哲學思想，主

張「事物不可窮盡性」（inexhaustibility）之核心概念，即事物永遠無法被「物－人」、「物－物」之間

任何互動關係所能全然地接觸與理解。「物導向哲學」思維所追求的「物之實在」，並非指向人類自認

可以完整再現事物世界的「素樸實在主義」（naïve realism），也非以科學理性方式加以還原，而是必須

更加審慎地面對物本體的存在，不以人的價值考量作為認識、評斷事物的唯一基準。「推測實在論」之

哲理基礎，旨在克服此「相關主義」陷阱，因此在推測事物的過程中，認可萬物互動之間具有隱藏的深

度（hidden depths）（Harman, 2013, p. 35／黃芙蓉譯，2018，頁 48），既不排除物具有獨立於人類的活

性，亦追求人與物的存有平等，因此人類必須拋開自我中心與人類至上的思維，重新探索事物本質，並

透過想像力來企近事物的經驗。 

當代互動設計學者（Cila, Smit, Giaccardi, & Kröse, 2017; Giaccardi et al., 2016; Jenkins, 2014, 2015, 2018; 

Knutsen, 2014; Marenko & van Allen, 2016; Wakkary, Oogjes, Hauser, Lin, Cao, Ma, & Duel, 2017），不乏藉

此「推測實在論」思潮，從物導向研究取向（object-oriented approach）來論述聯網物件的應用，認同事

物不只為人類而存在、具有多樣性、平等存有之多元價值定位。但觀察相關互動文獻，亦可發現「事物

中心」設計愈加無法適應過去基於人類經驗為主軸的三大互動派典視野，急需重新建構物本體設計思維。

當人覺知到事物能「撤出」（withdraw）13於人的掌握、擁有未知的內在屬性時，此對於互動設計亦可能

具有一定的正向意義與價值。「撤出」的觀點啟示我們，物本身存在的世界雖不必然需要人的參與，但

卻因人的存在而使得與事物的互動關係變得更加有趣。正如 Harman曾對 Latour「行動者網絡理論」（actor-

network theory, ANT）進行批判，認為它無法解釋事物的「變化」（Harman, 2013, pp. 35-36; pp. 93-94／

黃芙蓉譯，2018，頁 48，頁 116-117）。倘若我們過於依賴將一切事物皆還原為相互之間必然的關係效

應（relational effects），在萬物皆會產生關係、穩定於現下既有狀態的概念下，事物本身可伴隨時間推演，

帶有創造性的變化潛能也就不可能發生。這部分暗示了在認同能動性之外，事物亦保有其神秘性及不可

預測性。因此互動領域不論是將技術視為調節作用的角色，或是萬物有靈的活力論，首先面臨的問題是

對物本體思維的建立，且應避免受到「相關主義」的箝制，才能對事物建立更全面地認識。 

2-3「事物中心」設計理論探索 

現象學作為互動設計「第三派典」的主要哲學論述，其轉變與發展成為設計領域值得探討的議題。

由 Dourish（2004）所提出的「體現互動」（embodied interaction）概念，認為體現是一種存有和參與的

狀態，而互動意義乃是透過與技術（物）之間的互動參與和活動的過程來相互形塑，達成共創、分享。

Dourish 對於體現的實踐及對意向性的探討，從 Heidegger（2010）的「工具分析論」獲得啟發，以「上

手」（ready-to-hand, zuhanden）與「在手」（present-at-hand, vorhanden）解釋兩種不同的事物狀態，人與

世界交往的方式是藉由工具的使用，在使用的實踐過程中不僅獲致了工具知識，同時也揭露世界與自己。

因而工具存有是由物在整體實用關係的情境脈絡中所形構而成，也是人類生活世界的一部分。在「上手

存有」的特性中，物質工具必然成為一種物彷彿抽身而去的透明狀態；而「在手存有」則意指當工具損

壞、失效時，工具便脫離人的使用情境，此時物即成為可被人觀察與研究的對象。以著名的鐵鎚分析為

例，使用鐵鎚的過程，是指向人「為了」某種特殊目的之用途。對 Heidegger 來說，工具物乃是人類藉以

經驗世界的中介，人和鐵鎚的邂逅必須被放置到整體的功能性脈絡中來看待。但作為對象物的抽身而去，

亦可能揭示著其他意義，如 Harman（1999, 2002）即採取不同觀點看待 Heidegger 的工具論，其「物導向

哲學」認為物雖作為工具設備成為人達成任務的一種手段，物的「撤出」卻彰顯物在功能面向之外，亦

擁有人所未知的其他部分。因此，工具的「上手」狀態暗示了事物本質上屬於一種「非關係」（non-relational）

（Harman, 2009, 2013），亦即事物的確會出現在關係脈絡中，但人畢竟無法對物產生全知（know-all）的
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理解，應正面地接納事物本質上會具有的「撤出」特性。歐陸哲學與傳統現象學觀點，長久被人類的相

關性所限制，即人類只能得到「事物為我們而存在」的知識。為了具體實踐「物導向哲學」理念，Bryant

（2009）進一步提出「物導向本體論」，並由 Bogost加以闡明更為具體的物本體觀念，包含下述要點：

一、「物導向本體論」研究事物作為存有之中心。二、每一個物件的天賦潛能不同，但「所有事物皆平

等存在，沒有任何一物擁有特權（Bogost, 2012a, p. 6）。」三、人類的經驗不再是哲學的中心，物的經驗

感知可藉由事物展現在生活中的方式，使人對物進行理解。四、「物導向本體論」不單依賴科學實證思

維，而是可運用「推測」方式藉以描繪出事物的存在與互動關係。Bogost（2012a, p. 31）認為「『推測實

在論』是描述存有本質的一種推測哲學，不僅聲稱事物會推測，藉由它更可『推測事物如何進行推測』。」

「異形現象學」作為一種實用主義取向的「推測實在論」（2012a, p. 29），強調人類需要調查生活中的

其他實體，以達成界定我們自身與物的區別關係。若人類面對事物能以看待「異形」的方式去重新認識，

對事物去除熟悉化、解除慣性思考，運算技術將不再只是滿足人類對於設計的慾望；反之，若能突破人

類過度追求優化與「功能－任務」導向的使用經驗，將開啟一個對物重新感受的視界。本研究認為，對

「事物中心」設計來說，現象學的理論發展因受限於「相關主義」，產生認識論上的侷限，若能從「推

測實在論」的哲思跳脫此盲點，將更能展現「事物中心」設計的推測潛能與互動價值。 

 

三、互動設計之事物概念探察 

為探索新一波推測設計趨勢、建構「事物中心」設計之知識基礎。本研究之事物概念探察，首先根

據 Harrison 等學者（2007）提出之三大派典架構，釐清原派典之間所界定「互動領域」、「知識建構」、

「價值取向」、「互動隱喻」之基礎內容，歸納重點後，加以修訂呈現。其次再從本質與應用層面，為

其增補與之相映照的基礎比較項目：「哲學議題」、「本體思維」、「設計方法」，在表中以*作為標註

區分，如表 1 所示。藉此過程中歸納其間垂直式分類脈絡與水平式對照關係，本研究重點即以縱、橫雙

軸向，定義出「第三派典」外的邊際界線，從而初步架構新派典湧現的理論基礎。在互動設計中潛在隱

喻的變化，往往暗示了在派典間調查的核心和其範圍的界定，可針對不同現象找出問題焦點，並採取適

宜的解決方案（Harrison et al., 2007, p. 4）。本研究採取「隱喻」概念（Agre, 1997; Harrison et al., 2007），

以此作為不同派典間主要問題之設定，並從中找出適合的解答方式。為形塑出新一波「推測轉向」的面

貌，以不同互動設計派典如何看待「技術（物）角色」為出發點，以派典間的「認識方式」及「世界觀」

作為核心提問，在表中以**作為標註區分，參見表 1。其中，「技術（物）角色」藉「物」角色定位於四

種派典間的轉變作為聚焦，產生包含：視物為工具、服務、中介調節者（mediator）、物本體「撤出」的

各異隱喻觀點。派典間的「認識方式」彰顯從「第一派典」到「第三派典」仍受到人類知識基準的限制，

尚未真正擺脫「相關主義」，事物概念因而無法藉由「撤出」保有其未知與存餘（surplus）的可能。「世

界觀」議題則定義出不同的派典視野，從主流派典強調實用、效率的物理世界、認知世界，轉變到「第

三派典」主張現象學視域的生活世界，最後新派典則湧現對眾多「可能世界」的豐富想像。 

目前互動設計的三大浪潮（waves）（Bødker, 2006）或派典（paradigms）（Harrison et al., 2007; Harrison 

et al., 2011），皆無法符應「事物中心」設計之潛力，因而必須考量建立新的互動思維藍圖，以架構出相

應的本體論、認識論與方法論基礎。本研究中所呈現之「當代互動設計派典比較表」，如下頁表 1 所示，

將「新派典湧現」對應相關議題所產生的內容，與既有之派典知識進行探察工作，特別是以下各節將透

過三個不同視角說明互動設計事物概念，以對照四派典之間的主要差異性，此三大視角依據「推測實在

論」所採取之「反－相關主義」（anti-correlationism）立場，形成視角觀察背後主要的問題意識，包含： 
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1. 事物關係性－人如何認識事物的方式？ 

2. 技術（物）角色－人如何看待技術（物）？ 

3. 事物互動隱喻－人如何想像「人－物」、「物－物」之互動關係？ 

 

表 1. 當代互動設計派典比較表 

 互動設計 

 派    典 

第一派典 第二派典 第三派典 新派典湧現 

*哲學議題 實證主義 後實證主義 

認知理論 

現象學、知覺現象學 

後現象學 

推測實在論、物導向哲學 

物導向本體論、異形現象學 

互動領域  人因工程 

程式設計 

行為科學 

認知實驗 

參與式設計 

體現互動 

材質中心設計 

推測設計、設計虛構 

事物中心設計 

新萬物有靈設計 

*本體思維 人類中心主義（anthropocentrism） 從人類中心主義 

到後人類主義的過渡 

後人類主義（posthumanism） 

**認識方式 相關主義（correlationism） 反–相關主義（anti-correlationism） 

非關係的實在（non-relational reality） 

**技術物 

  角  色 

技術物作為工具 技術物作為服務 技術物作為中介調節者 技術物作為 

物本體撤出（withdrawal） 

互動隱喻 互動作為人機耦合 互動作為訊息溝通 互動作為現象學式處境 互動作為推測的美感經驗 

主客二元論（subject/object） 互主體(intersubjectivity） 

–基於人類經驗主體性探討 

互物性（interobjectivity） 

–事物彼此間不可見的互動會 

產生意義（包含人／非人） 

**世界觀 物理世界 

（physical world） 

認知世界 

（cognitive world） 

生活世界 

（life world） 

可能世界 

（possible worlds） 

知識建構 由上而下的系統知識建構 局部/整體的情境知識檢視

循環 

中域（milieu）的知識觀： 

「可能形成的問題」（problematics） 

思考潛在創造性，促進對話與反思 

價值取向 注重實用主義 

從試誤中累積經驗

解決特定問題 

最佳化技術管理 

減少模糊與不明確 

建立步驟、程序性 

普遍性、適切性 

效率、可用性 

內在意義建構、多層次脈絡詮

釋互動環境之完整與複雜性 

設計有／無、表／裏的禪意 

注重社會共享的經驗 

建立互動完形 

（interaction gestalt） 

開放式理解事物、融入日常調查 

推測物的經驗與內在生活 

實現萬物的多重宇宙、平行世界 

發揮暗指、迂迴與隱喻的間接策略 

以事物溝通差異，開展互動之創造性 

 

*設計方法 設計民族誌方法 

觀察法、田野調查法、實驗法 

專家評估、使用者測試 

問卷調查、訪談 

設計民族誌方法、觀察法 

深厚描述、感知交錯模型分析 

後現象學「人–技術」調節 

關係： 

背景關係、體現關係 

詮釋關係、它異關係 

物誌學方法、二階觀察法 

物作為共同民族誌者 

異形現象學實踐法則： 

本體書寫–地圖繪製術與標記法則 

隱喻主義–隱喻或類比法則 

木匠技藝–物生物模型建構與思想實驗

創造驚奇–以事物差距表現異形想像 

資料來源：本表第一、二、三派典所列內容依據《互動設計三派典》（The three paradigms of HCI）（Harrison et al., 2007）

修訂。依各派典特性，表中以*標註本研究增列之基礎比較項目，以**標註「推測轉向」的核心議題，新派典湧現之

重點內容為本研究整理製作。 
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3-1視角一：事物關係性 

既有的互動設計三大派典取向，包含：「第一派典」－人因工程取向設計。「第二派典」－行為認

知式設計。「第三派典」－參與式設計（participatory design）、體現互動、材質中心設計（material-centered 

design）。從「第一派典」到「第二派典」，前者強調實證主義，後者則關注後實證主義或認知理論，皆

注重實用主義、工業服務與達成普遍適用的生產管理為原則，設計經常成為人解決生活問題的手段，呼

應「人類中心主義」（anthropocentrism）價值觀。「第三派典」則關心生活內在意義建構（meaning-making）

與社會共享的經驗。隨著設計學者將Merleau-Ponty（1958）的知覺現象學應用於「感知交錯」（perceptual 

crossing）模型之研究（Deckers, Wensveen, Ahn, & Overbeeke, 2011; Deckers, Lévy, Wensveen, Ahn, & 

Overbeeke, 2012），以及後現象學者對「技術意向性」（technological intentionality）（Ihde, 1990／韓連

慶譯，2012），以及「技術中介」（technological mediation）（Verbeek, 2005, 2011）的探討，使「第三

派典」的本體思維也因著對非人要素開始關注，漸從「人類中心主義」朝向「後人類主義」（posthumanism）

的過渡階段。此外，觀照新一波互動派典，所湧現的是：「推測設計」、「設計虛構」、「新萬物有靈

設計」（neo-animism design）（Marenko, 2014; Marenko & van Allen, 2016）與「事物中心」設計的新視

野。新一波互動設計浪潮鼓勵從生活進行推測想像，並對事物採取更為多元、開放式的理解；「事物中

心」取向則關注從「物視角」出發，不僅貼近「物導向本體論」的哲思脈絡，亦充分展現出後人類精神。

由上述互動設計派典的發展脈絡，可看出人類中心思維影響著互動設計領域如何認識人與事物的關係。

正如Meillassoux 以「先祖性」（ancestrality）（2008, chap. 1）提出「沒有人存在的世界，事物並非不存

在。」的假設，認為人類具有無法獲得任何絕對知識的「有限性」。「相關主義」使我們忽視了獨立於

人類思維外的存在，排除了人類以外的互動事實。「推測實在論」的認識核心即是採取「反－相關主義」，

拒絕以人類知識作為基準，因此事物並非因人類才能保有其自身的實在性。人作為萬物的一部分，唯有

承認自己並非是萬物的主宰，才能擺脫「相關主義」的侷限，真正認識事物本質。如 Bogost（2012a, p. 

11）所定義的「扁平本體論」（flat ontology）：「所有實體均平等地存在，但並非存在個別能力上的平

等。」每個實體依據其自身的條件，決定了它具有哪些屬性和能力，人應當避免只從自身的視野和價值

取向，衡量事物所處的世界。 

3-2視角二：技術（物）的角色 

從技術（物）的角色轉變加以檢視，可以發現互動設計派典間的差異。「第一派典」：注重系統之

運作能解決特定問題，以及從試誤中累積經驗，尋求最佳化的實用主義。將技術（物）視為工具使用，

朝向物理世界（physical world）的視野。「第二派典」：重視建立普遍而具適切性的生產原則，以建立

步驟、程序性，強調有效率的工業服務與技術管理。以技術（物）作為一種服務的手段，關注認知世界

（cognitive world）的行為科學。「第三派典」：關心整體脈絡意義建構與「互動完形」（interaction gestalt）

（Vallgårda, 2014），注重現象學式的深厚描述（thick description），亦從過程中探討設計之有／無、表

／裏的禪意。藉技術（物）作為中介調節者（mediator），以體現生活世界（life world）的整體脈絡。其

中，Ihde（1990／韓連慶譯，2012）提出四項「人－技術」關係：「背景關係」（background relation）、

「體現關係」（embodiment relation）、「詮釋關係」（hermeneutic relation）、「它異關係」（alterity relation）。

「背景關係」可與「寧靜科技」（calm technology）相呼應，技術化身為一種「不在場的存在」（absent-

presence），退到環境的場域位置，雖不需要被人所關注，卻亦能發揮對經驗世界更加微妙的間接影響作

用。從體現、詮釋到它異關係之間，形成一種技術從透明到不透明之間的關係連續體。「它異關係」更

暗示了技術作為前景聚焦物，隨著電腦技術發展，人類將更關注技術從準他者（quasi-other）轉移到真正

他者（other）的可能性。但正如 Ihde（1990, pp. 86-87／韓連慶譯，2012，頁 91-92）指出：「在體現關
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係的『人－技術』，以及詮釋關係的『技術－世界』中，聯繫作用的意向性位置總存在著『謎』。」端

視技術是否能適當地發揮技術的知覺透明性與詮釋的指示作用，進而達成人與世界的溝通。此處似乎暗

示了在技術的意向性關係中，仍然存在著曖昧未明狀態的可能。新派典藉由「推測實在論」開啟對技術

（物）新的看法，如 Harman（2002, 2005）雖同樣自現象學汲取養分，卻轉而聚焦於對象客體本質上具

有「撤出」特性，認為無論人類是否參與，萬物會從彼此的接觸互動中撤離，因此萬物總能保有其不可

被觸及的真空密封（vacuum-sealed）狀態，事物也無法被任何關係所窮盡。此概念從物本體存有的角度

來思考技術（物），重視物保有未知的內在本質，對事物的「可能世界」進行探索，而非只將物視為人

與世界居間調節的中介角色。 

3-3視角三：事物互動隱喻 

由 Harrison 等學者（2007）對互動設計的派典分析，可以看出目前主流派典屬於主／客二元區分的

思維，其互動隱喻包含：「第一派典」－人機耦合（man-machine coupling）隱喻、「第二派典」－訊息

溝通（information communication）隱喻。直至「第三派典」－轉移到強調人類經驗的「互主體性」

（intersubjectivity），產生現象學式處境（phenomenologically situated）的互動隱喻觀點。反觀新一波「推

測轉向」互動設計，正如 Dunne與 Raby（2013, pp. 4-6）呼籲以「推測設計」關心未來世界更多可能性，

透過社會集體想像，鼓勵人們成為更具影響力的公民，創造一種人們真正想要的生活。由於 Dunne 與 

Raby（2013, chap. 9）提出「推測的萬物」（speculative everything）設計主張，將設計視作為社會改造力

量的觸媒劑，藉以提升人們對未來社會發展的自我覺知。透過日常生活中的想像與洞察，能重新賦予設

計素材新的社會觀察視角，更有助於促進公眾對生活議題的討論與思考。「推測實在論」與「物導向本

體論」的新興哲學論述，將設計帶往「互物性」（interobjectivity）14的層次，亦即不再排除非人類思考，

而是轉而強調事物彼此接觸時，仍包含著許多表面不可見的互動作用，此部分均會產生意義。鼓勵人類

對非人經驗進行想像推測，並基於事物的本質差異與多樣性，體察事物不同的內在生活。「撤出」概念

成為有助於跳脫人類主導作用的絕佳路徑，鼓勵設計師以各式假設情境－「如果？」（What if ?） 或「如

果…那麼會如何？」（If…then?）作為推測提問。不僅開展充滿創意的臆想開端，亦可透過情境影片（design 

fiction video）、原型（prototype）或道具（prop）製作，實踐生活想像與反思對話。如 Wakkary等（2015）

設計學者認為借鑒 Ryan（1991）「可能世界」的文學理論，將有助於互動設計思考如何運用「反事實物

件」進行推測。因為物具有「撤出」的本質，使得事物之間的溝通，亦會間接地受到其他作用的影響。

因此，可在互動過程中觀察、探究人與事物之間所留下的各種線索。若認識到事物並非只為人類而存在，

當物「撤出」於人類視野之外，不能直接地被理解和認識時，我們即必須發揮暗指（allusion）、迂迴（obliquity）

與隱喻（metaphor）的間接策略（Harman, 2013, pp. 95-96／黃芙蓉譯，2018，頁 119-120），方能得以企

近事物經驗。 

3-4綜合討論與反思 

物導向哲思帶給「事物中心」設計之啟示，並非絕對地屏除人類存在，而是強調深刻地理解人與萬

物的存有關係。事物既處於相互纏繞（entangle）與彼此牽連的狀態，亦保留潛藏其間的多樣可能性。為

使「物」的影響力得以被重視，除須承認物的自治存有權，亦應將人與物放置在對等的基礎上看待。物

本體「撤出」之概念，可視為對現象學理論的一種突破與增值作用，適當地給予物隱私與充分發揮的空

間，除有助重新審視互動設計，更可將事物互動過程中某種未知之境，轉化為萬物間不可避免之溝通差

距，進行意義探索。事物間的互動關係，並非固著不變的狀態，設計師的任務必須在真實／虛構之邊界

尋求平衡點。透過技術（物）在人類世界所扮演角色的轉變，以及理解派典之間認識方式、價值取向的
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不同，使我們以「事物中心」設計更為包容的態度，重新看待人類並不具特權的真實世界。此波「推測

轉向」浪潮湧現的力量，即是朝向「推想即存在」的視野。事物隱藏的一面，反而能帶給人類更多驚喜。

大眾可從互動設計品展開日常調查，從物的角度進行想像工作，重新激發人對於事物的好奇探索，此在

未來亦將形塑出「推測的美感經驗」（speculative aesthetic experience），以推展新的互動設計審美價值。 

 

四、智慧物設計與知識取徑 

智慧物件之設計型態對應互動領域不同的派典取向，將呈現出相異的問題意識與探討層面，進而產

生不同的設計知識。以下將「第一派典」、「第二派典」取向歸納為主流的智慧物設計，整理出包含：

「主流派典」、「第三派典」、「推測轉向」之三大類型智慧物件，本章將分析其設計特性並探討所對

應之知識建構與價值取向。 

4-1類型一：「主流派典」智慧物件 

主流的「第一派典」與「第二派典」智慧物設計通常純粹以技術的正常運作為重點，強調認知科學

方法來解決「人因」（human factors）問題。理解互動基本程序、步驟以及任務效能成為最高指導原則。

「第一派典」創造設計物使其通過使用者測試，設計者應正確地使用系統知識，以解決特定的設計問題。

「第二派典」則將智慧物拓展到更為廣泛的社交性與訊息溝通範疇，關注焦點也從個別使用者延伸到較

大的社群組織，注重更具普遍性、適切性的生產性技術應用與認知科學分析（Bødker, 2006; Harrison et al., 

2007）。以現代手機為例，電話通訊已是基本而普遍使用的服務，但隨著行動服務的多元化，現代智慧

手機除了結合螢幕互動性、聲音控制、觸覺操作，也必須從通話功能之外，考量喜好設定、語音助理、

簡訊、娛樂、影像、無線傳輸…等考量跨領域內容功能的設計融通，以及如何在介面設計上兼顧使用者

的易用性與親和性體驗。正如 Verplank（2009）提出互動設計程序四步驟：一、「動機（motivations）－

靈感與錯誤。」二、「意義（meanings）－隱喻與情境。」三、「模式（modes）－模型與任務。」四、

「對照（mappings）－展示與控制。」顯示主流的智慧物設計研發過程，通常使用由上而下的系統知識

建構，即必須在設計流程中建立明確的動機與目標，按部就班地完成概念、執行規劃，以達成良好的設

計溝通。 

4-2類型二：「第三派典」智慧物件 

「第三派典」智慧物件將數位科技的運用，視為涵蓋物理與經驗感受的質感紋理（texture）再現，亦

關注在「現象學矩陣」中能動性概念的展現，即「行動者網絡理論」－將網絡系統中人與非人均視為行

動者（actor／actant），在關係作用中會產生影響力與互動意義。技術（物）在此不再被視為被動的客體，

而是作為中介的調節者，在人與世界的溝通過程中扮演居間調節的角色，使作品產生整體的意義脈絡。

互動設計研究者（Vallgårda, 2014; Vallgårda & Redström, 2007）即以 Rozin 之《鏡像》（Mirrors Series, 

1999~）系列作品為例，探討數位運算與物理材質的關係，以及互動設計物可如何運用感測器及程式運算，

產生作品與觀者之間相互關照的完形張力。Rozin（1999）在《鏡像》的主題下，讓設計物以機械動態之

物件組合、映射出觀眾的樣貌圖像，如同照鏡子一般，行動參與也成為整體作品的呈現。藉由不同材質

的實驗表現，從《木質鏡》（Wooden Mirror）到《企鵝鏡》（Penguins Mirror）（Rozin, 2015），鏡中影

像如同會呼吸一般，在互動過程中營造出作品自我強烈的生命力。此外，Gaver 等學者（2004）發展「頑

趣設計」（Ludic Design）理念所創作的《漂浮桌》（The Drift Table），則以看似平凡的居家物件，藉由
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其表面上的重量分佈，以傳感技術與嵌入式運算，控制咖啡桌中心緩慢移動的懸浮航空攝影。其設計旨

在表現如何使人們在居家生活中仍能兼具好奇心與反思的遊戲探索，創造一種既熟悉又陌生的情境，透

過日常咖啡桌的擴增式設計，桌面中心視像變化與實際發生於環境周遭社交活動的聯結，使設計者巧妙

地將頑趣元素嵌入居家物件的使用。同時，使用者對於桌面物件的選擇與部署也會受到漂浮桌主體的影

響，因此形成更為全面的互動脈絡考量，強調從局部到整體的情境知識（situated knowledge）檢視循環，

重視事件與環境之間的完整觀照與複雜性。《漂浮桌》並不立即回應使用者慾望，而是透過刻意功能限

制，隨著時間推移來激發使用者好奇與經驗共享。技術正如同後現象學論點中的詮釋關係，不僅調節人

與環境的溝通，也以設計物帶出潛藏的文化意涵。 

4-3類型三：「推測轉向」智慧物件 

Dunne與 Raby 以《技術夢想系列一：機器人》（Technological Dreams Series: No.1, Robots, 2007），

探討在近未來（near future）的世界，智慧居家物件將會成為人類日常生活中的共同夥伴，提出「人類該

如何與它們產生聯繫溝通」的假設（what-if）情境，並以後優化（post-optimal）策略提出生活反思。Dunne

與 Raby（2007b）選擇保有家用智慧夥伴的抽象造型與性格上的自主性，以進行另類情感交流，包含以

下四種面向：一、個性獨立卻擁有遠電磁波怪癖。二、過於歇斯底里與神經質的個性，卻因此適用於監

控居家安全。三、為確認個人隱私數據安全，智慧物擁有虹膜掃描技術，卻要求人類必須花更長的時間

彼此對看，以確認誰是人類資料的擁有者。四、會說人類語言的智慧物件，但隨著時間會演化發展出屬

於物件自己的語言，其聲調帶有與人類生活之後彼此影響的痕跡。Dunne與 Raby（2013, p. 3）認為以設

計進行推測工作，必須跨越設計的藩籬，從電影、文學、科學、倫理、政治和藝術領域探索方法，混合、

借用其他工具，不僅用於製作設計物，亦包括對虛構世界的想像和思想實驗。其中，思想實驗可採取三

種主要形式：一、歸謬法（reduction ad absurdum）：刻意呈現荒謬的設計物以反推主張的謬誤，亦是一

種幽默的手法。二、反事實（counterfactual）：藉由被改變的歷史事實，理解事件的重要性與對世界的影

響，提供未來的另類方案，而非預測發展。三、what-if假設情境：與反事實相關，但更具有前瞻性的情

境假設，使創作者抽離敘事和情節，藉基礎知識探索想法（Dunne& Raby, 2013, pp. 80-87）。Dunne 與

Raby（2013）提倡將設計上所運用的批判精神，轉化為對日常事物進行「推測設計」。此設計領域掀起

之推測趨勢，相對於主流「肯定設計」（affirmative design）所強調之「解決問題」（problem-solving），

更加鼓勵互動設計師探索「可能形成的問題」（problematics），並擴展在「發現問題」（problem-finding）

歷程中，對不確定性的理解。「『可能形成的問題』即是各種所在、情況或經驗，於此當中人們可探究

問題之結構、政治與社會力量之間的聯繫，並藉由互動設計促進對話與反思（Fox, 2018, p. 155）。」此

亦呼應了「中域」（milieu）15的知識取徑。對推測設計來說，設計知識來自如何呈現設計物和表現詢問

的手段，其重點並不只在於強化現狀，而是在不同尺度上引發對設計議題的多方探討。正如 Dunne與 Raby

透過思想實驗，將「使用者視為想像者」（user as imaginer），使「推測設計」成為一種設想問題脈絡的

方法，並可善用諷刺或幽默的方式，使其創造的智慧物件，在真實存在與可想像之間，創造現存狀態的

未來潛力，對可能產生的「平行世界」（parallel worlds）展開思考。 

 

五、「事物中心」互動推測法則 

當代互動設計理論具備從 Luhmann「系統理論」之「身體－心智－溝通」的概念，進行相互融通、

整合之趨勢，互動設計之三大派典各可與 Luhmann系統論之三項主軸思想呼應： 
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1. 「第一派典」：人因工程取向－身體與技術的耦合。 

2. 「第二派典」：訊息處理模型－心智認知能力。 

3. 「第三派典」：關注意義建構－溝通的自生發 16過程。 

       （Filimowicz & Tzakova, 2018, p. 6） 

「事物中心」設計作為新派典湧現的力量之一，將技術（物）視作物本體「撤出」，可運用「差異

區分」（making distinctions）（Luhmann, 1996; Luhmann & Rasch, 2002）的觀點，亦即強調實體互動之間

永遠存在著溝通差異，事物的運作由其不同能力與條件限制所決定。提取事物彼此差異之處，將之轉化

為正向的設計資源，正是「事物中心」設計能加以著力，並有別於「第三派典」互動取向之創造性價值。

基於「扁平本體論」精神，「人類製造事物是為了對其更加理解，而不只是作為人類使用（Bogost, 2012b）。」

為了使人抽離對事物的慣性思維，對物重新再認識有其必要性。因此，Bogost（2012a, 2012b）以「異形」

觀點作為手段，藉人對物產生疏離之感受，以擁抱不尋常的創意眼光，進而推測物的感知經驗，甚至是

屬於物的審美判斷。為理解「事物中心」設計的推測潛能與可行之設計策略，本研究提取 Bogost（2012a）

「異形現象學」的四項概念：一、「本體書寫」（ontography），二、「隱喻主義」（metaphorism），三、

「木匠技藝」（carpentry），四、「創造驚奇」（wonder），作為實踐「事物中心」設計的入門法則。以

下將各別進行分析闡述，並輔以相關互動設計案例作對照，唯上述法則乃從不同角度檢驗智慧物件能扮

演哪些角色作用，並非屬於具排他性的類別定義，著重以此梳理「事物中心」設計在理論與方法實踐上

的關鍵形貌。 

5-1法則一：本體書寫 

「本體書寫」是思考「事物是如何與世界相遇？」的問題，提醒人類應當更尊重自身與事物的遭逢，

以揭示事物存在的多樣性。透過「清單列表」（list）方式，將事物相關的基本資料、目的、事件活動加

以紀錄，並從搭配、並置的過程，暗示出事物內部的相互作用，亦可呈現事物運作的連貫性脈絡。此方

式乃是： 

以「本體書寫」作為通用之題文策略（inscriptive strategy），此揭示了單元的豐富性和它們之

間的互物性。…像中世紀動物寓言（medieval bestiary）般，透過簡要事物紀錄的方式，非以

邏輯或權力的方式強行加諸於上，而是將一組相關項目透過「逗號」方式柔和、寬鬆地加以連

接。（Bogost, 2012a, p. 38） 

建議設計師從不同層面去蒐藏、羅列與事物相關的要項，例如：物的爆炸圖視野（exploded views）、

紀錄物的基本造型變化、繪製物本身運作機制之關係圖表、拍攝物的運行軌跡…等方式，再進一步對所

收集的資料加以分組歸類、摘取重點，從製作事物清單的過程中，透過盡力描繪的方式，使其能趨近事

物的整體樣貌，猶如地圖繪製術一般，發展屬於物的地理標記法則，並可從中產生意料之外的創意與再

發現。如此對事物進行「本體書寫」的過程，將展現事物存有上的多元性，並發現事物內部隱藏的密度。

面對物聯網時代智慧系統與物件的開發，當人類不再只是以第一人稱去經驗世界，我們便可以充分運用

對事物進行「本體書寫」的知識，推測事物內部的互動關係，以及物與其他物之間的運作模式。Giaccardi

對非人物件進行設計研究，透過《自動記錄者》（Autographers, 2016）以微型相機獲取「物視角」，實

際調查居家物件本身日常的觀察與行動，藉由物觀點的詳細紀錄，使人類學習從不同角度認識事物的實

際存在方式。為實踐上述物的觀察視角，人可透過更為客觀之「異己指涉」（other-reference）檢視事物

之間的互動關係，亦可從人工智慧先驅 von Foerster（1981）的「二階觀察」（second-order observation）

概念獲得啟發－即對客體的觀察行為進行再觀察，藉此可以發現與自身觀察運作上的相對差異性。因此，



設計學報第 25 卷第 1 期 2020 年 3 月 75 

 

設計者藉由「本體書寫」發現事物如何進行生產與自我再造，不論是物本體的內部運作，或事物透過溝

通進而形成互動環境，都帶有共同創造、進化的可能。 

5-2法則二：隱喻主義 

當人們以「隱喻主義」推測事物感知經驗時，將事物「擬人化」或許不可避免，唯在過程中人類仍

須覺知自身限制，認同事物總能擁有更多的深度與可能性。美國哲學家 Nagel（1974, pp. 440-441）曾以

《作為一隻蝙蝠是如何的？》（What is It Like to be a Bat?）的經典論證，提醒人類基於本身認知上的限

制，雖無法了解某些他者經驗，卻不可因此而認定其不存在。當人類對不熟悉的經驗進行推論或想像，

也許無法做到全然客觀地掌握，卻仍然可以達成局部認知理解的可能。「隱喻主義」即是透過將事物加

以特徵化的過程，來推測物件經驗，如同 Hussel（2001）的範疇直觀（categorical intuition）（Bogost, 2012a, 

p. 80）。對於事物聯繫的概念邏輯，類似描述某物的修辭運用，從事物的定義、同義連結與隱喻類比，

推測某物的感知經驗像是什麼？Luhmann（2008, chap. 10）的系統理論指出，事物必須透過自身的溝通選

擇來與環境進行區隔，盲點的產生不可避免，但萬物之間仍能保持互動，其關鍵在於系統之間來回傳遞

信號，會產生「自生發」（autopoietic）過程，即系統與其環境互動的方式是一種「結構耦合」（structural 

couplings）作用－兩個系統之間來回傳遞信號，以產生共同進化或發展的過程。此作用方式使系統在「運

作上封閉」（operational closure），且同時對「環境開放」（structural openness），系統仍然會依據自身

條件將環境中事件刺激的擾動（perturbations），選擇性地重整為對其有意義的資訊，以生產出屬於它的

特定溝通環境。「異形現象學」所強調的「隱喻主義」，不是對所遭逢、相遇的事物「移除失真」，而

是歡迎「曲解失真」的一種操作機制（Bogost, 2012a, p. 66）。此部分卻反而更有助於設計過程中的創意

思考。因此，事物以無盡鏈結方式進行類比串接，在隱喻過程中不斷替代、變形上一個事物，透過隱喻

捕捉事物某些面向、局部誇大，且同時失去某些客觀層面，卻往往能因此豐富想像，彌補科學所不能解

釋之處。如 van Allen、McVeigh-Schultz、Brown、Kim和 Lara（2013）創作的《有靈物件》（AniThings），

藉由幾種不同的抽象型態物件，賦予其獨特個性、意圖及行為方式，如：老學究（nerd）、依賴（needy）、

新潮（neophile）、懷舊（nostalgic）。當物件與使用者一起進行創意發想，彼此可相互交流意見和看法。

在靈感構思活動中，物件並非安於作為盡職的人類助手，有時會偏離主題、相互爭論，或者做白日夢，

多種觀點交互並陳，與人類共組多元的生態圈。此作品呈現出的異質多樣性（heterogeneous multiplicity），

可為創意性工作發展豐富的想像空間，人與物可以針對某個議題共同思考，回應過程既充滿即興趣味，

也能包容不同觀點。Bogost的「異形現象學」其實是對傳統現象學的一種反動，它拒絕了事物經驗被客

觀現象學式的還原，獲取「事物本身像是什麼？」的唯一途徑即是透過隱喻或類比方式（Sparrow, 2014, 

p. 172）。「隱喻主義」可對事物的內在生活進行移情想像，了解事物本身如何經驗世界，並且思考人或

物如何對其他事物產生諷刺作用，「與物邂逅」成為一種類比、轉化與幽默的過程。 

5-3法則三：木匠技藝 

「木匠技藝」如同哲學實驗室的設備，能夠創造出某種生產機制，將他者如何經驗世界的「單元操

作」（unit operations）17機制複製出來，當中亦可創造物的「本體書寫」和「隱喻主義」法則。Harman

（2005）首先以「事物技藝」（carpentry of things）的概念，形容事物如何藉由某物之運作原則而有助塑

造出另一物，從而達成使世界擴張的方式。既然哲學工作經常設計思想實驗，即可透過各式人造物幫助

我們探詢未知事物，理解事物自身如何建構世界的運作邏輯。「木匠技藝」（carpentry）－即是關於此種

「做哲學」（do philosophy）的實踐（Bogost, 2012a, p. 85）。「透過此種有根據的猜測工作（educated 

guesswork），可幫助我們企近事物本身的存在（Sparrow, 2014, pp. 173-174）。」從物的世界重新理解物，
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個別物所具有的不同特性，將影響物的感知模式、運作邏輯、個體意義。互動設計領域不只可探討物的

能供性（affordance）；反之，物的誤用（misuse）或「無用之用」（uselessness）亦可能作為一種設計資

源，甚至事物本身也能夠表達自己的審美意見或個別喜好。透過不確定性（uncertainty）與模糊性（ambiguity）

狀態，各種可能的互動操作將取決於隨機與偶然，而非只從已知的情境進行線性預測。Marenko 與 van 

Allen（2016）即認為「新萬物有靈設計」可作為一種「不確定性驅動」（uncertainty-driven）的互動策略，

其概念雖取自泛靈論，但同樣採取後人類姿態來發展設計方針，主張以「中域」觀點來思考事物互動，

包含兩項重點： 

1. 透過「中間狀態」（through the middle）思考：建構設計知識的過程中，先暫時除去任何特

定目的與固有定義，以及理想的目標。 

2. 從「周圍環境」（with the surroundings）思考：強調萬物關係彼此糾纏相連，事物的狀態將

不能明確地被區別。（ibid., p. 58） 

對照「推測設計」，由英國 Studio PSK 設計之《量子平行書寫器》（Quantum Parallelograph, 2011）

即以思想實驗的概念來呈現非現實世界的可能性，該作品先從網路中搜尋使用者的姓名、事件、感受，

再從資料數據中隨機地選擇生活中的現實片段，將該平行世界的生活事件列印、再現出來。此件互動設

計參考「多重宇宙」（multiverse）的研究，讓人們以不同的方式思考量子物理，激發使用者對於日常生

活的另類想像。從「木匠技藝」的角度觀之，人透過此設計物不僅體驗了量子時空的世界，未來獨立於

人類思維之外的物時空想像，屬於事物的多重宇宙亦可能成立。現象學將不再是以人為主體的單一現象

學，而是成為能包含不同觀點的「複數現象學思維」（phenomenologies）（Bryant, 2012）。 

5-4法則四：創造驚奇 

以智慧物設計為例，「創造驚奇」即是暫時中止對於自我邏輯的信任，重視在設計中必須引發好奇、

創造耐人尋味的戲劇張力。Rose（2015）提出以「魔法物件」（enchanted objects）概念來指稱具有魔法

般吸引力的設計物件，智慧物就像是具有超能力一般，能夠對應人類各種基本需求、慾望和想像，不再

只是徒具功能的設計物件。但「異形現象學」所定義的驚奇法則並不在於物件擁有多少意想不到的智慧

技術，或是以滿足人類需要作為目標；反之，「驚奇」是一種面對「異形」事物的姿態（Bogost, 2012a, 

p. 133），使人學習以更為尊重的方式看待所有他者。若以 Harman的術語「誘惑」（allure）18來詮釋，

「驚奇」便是實在的對象客體透過引誘和吸收作用，對於其他事物所產生的一種誘惑張力，也是使物產

生趨力的方式（Bogost, 2012a, p. 124）。正因 Harman（2011）指出事物具備從各種關係中「撤出」的特

性，存在於事物各面向之間的交互作用也總是存在著差距，此認知差異往往使我們面對事物所產生的感

覺經驗，並不等同於實際的事物本身。當物展現出「撤出」、干擾、抵制的特性，物的實在性將被遮蔽

而不可見，體現了事物真正的魔幻本質。物在其「撤出」狀態的本質（essence）與美學式的外觀（appearance）

之間，必然會產生某種距離上的裂隙（rift）（Morton, 2013, p. 76）。事物的互動也可能只是透過感覺經

驗間接地彼此接觸。當無法以相應的條件進行互動之時，事物將遁入另一個屬於自己的私密時空。而實

在客體對象與感覺經驗之間所產生的誘惑張力，將形成事物不同面向的反差與對比經驗，此即產生 Bogost

所謂的異形現象感受。Wakkary等人（2017）的《摩斯物件》（Morse Things, 2017）互動設計作品，即

關注於技術（物）與人之間存在著差距（gaps）的議題，該互動作品是包含一組陶瓷杯碗的聯網物件，每

個物件都有屬於其各自的名字和顏色屬性，該日常家庭物件平時的溝通與聯網程度可以從各自獨立，到

一對、一組或成為更大網絡的相互談話。摩斯物件平時採取睡眠模式，並會在日程當中隨機、間隔式地

甦醒，當醒來時摩斯物件會透過摩斯密碼（Morse code）在推特（twitter）上傳遞消息與聲音，摩斯物件
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本身具有日常物件的傳統功能，但亦具備聯網互動模式。但透過摩斯密碼的溝通模式，使其成為一種創

新型態的家庭物件，人在使用過程中，會覺察自身更像是與物共同生活的參與者，人與物件之間溝通的

差距或不可理解之處，反而能觸發人類生活更多想像，提醒人以更為開放的態度看待家庭日用品。在此

互動過程中，事物經常帶有人不可理解的部分，包含：物的「撤出」、物會帶給人曖昧不明的情感依附

作用（ambiguous attachments）（ibid., p. 505），都將誘發不同形式的「人－物」互動張力，使互動設計

朝向新的思維型態開展。 

 

六、結論與建議 

本研究透過「事物中心」設計展開物本體視野的互動研究，當代哲學「推測實在論」與「物導向本

體論」向我們揭示人類作為萬物一份子，儘管技術（物）是由人類所創造的，但人並非是其存在或服務

的唯一目的。物導向哲學思維啟示了聯網時代下，萬物既是相互連結，卻也可能並非全然如此。Harman

（2013, p. 224／黃芙蓉譯，2018，頁 271）即以「非關係的實在」（non-relational reality）指出了此種斷

開連結狀態下的潛能與推測性。同時，在新「推測轉向」設計派典湧現下，「事物中心」設計提醒人類

覺知自身認識上的限制，學習從「物視角」重新看待互動設計，將事物經驗及其獨特的運作方式納入考

量。本文從互動設計三大派典的比較，重新加以歸納、分析，正因「新派典並非為了推翻舊範式，而是

提供另類思維方式而與之共存（Harrison et al., 2007）。」「事物中心」之認識方式的翻轉，不僅釐清設

計派典之間看待技術（物）的方式，也提供多元的世界觀與價值取向。本文亦討論了不同派典的智慧物

件類型，藉理解「事物中心」設計型態與其各異的設計知識取徑，加強凝聚出「中域」的知識觀－以「可

能形成的問題」思索問題當下處境的重要性，以及關心問題背後的相互影響層面。本研究透過對傳統現

象學進行再思考，以此劃分出「推測轉向」的設計趨勢，研究最後以 Bogost（2012a）「異形現象學」四

大實踐法則：「本體書寫」、「隱喻主義」、「木匠技藝」、「創造驚奇」，提倡接納事物本有的「撤

出」差異、認可事物的多元性，進而方能從事物互動的狀態中，進行具有創意的設計與推想工作。面向

事物特性可使設計師應用相關策略，轉化為可操作的設計資源，透過「事物中心」設計趨勢，探索互動

設計可能的推測與設計方法，包含：一、透過「物誌學」、「二階觀察」進行屬於物的文化調查（culture 

probes）工作。二、以物作為「共同民族誌者」，邀請物參與調查或推測，重視從物觀點獲得的資料採集

工作，擴大設計民族誌方法的應用。三、透過爆炸圖、地圖繪製方式，揭示物本體存有的多樣性。四、

觀察事物的行動表達，對其屬性特徵與主體意識，進行可能的隱喻類比與詮釋活動，以企近事物的經驗

與內在生活。五、建立由「物視角」出發的運作模型，以設計物進行各種以「物為主體」的複數現象學

思想實驗。六、運用物本體「撤出」的差異特性，從事物互動溝通間必然的差距、創造更富想像力的驚

奇感受。事物之間不可見的「互物性」使我們看見目前現象學發展的侷限，提醒我們事物將不再依附於

人類的所見、所思而存在，「物」亦可能擁有自身的美學思維。因此，「推測的美感經驗」作為新派典

湧現的互動隱喻，未來將有助於進一步探討關於物的性別、文化、環境、歷史…等多面向的內在意涵，

藉由重新賦予事物力量、地位與話語權，從物本體視野看見「事物中心」設計不可限量之推測潛能，未

來將更加豐富互動領域的發展。 
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註釋 

1 「推測設計」的中文譯名，根據 Dunne 與 Raby（2013）之設計理念是透過深具想像力的自由臆想，

於日常現實中產生可能的揣測，以對未來進行社會夢想改造工作。此並非採取理性的思辨路線，故

本文以「推測」取代「思辨」。 

2  「可能世界」概念，主要受 Leibniz哲學的啟發，由二十世紀後期哲學分析學派 Lewis、Kripke 等人

以語義學、模態邏輯方式發展而來，闡述現實世界為眾多「可能世界」之一的多元性問題。參見（Ryan, 

2013）。 

3   「事物中心」設計－透過新的見解看待事物在設計實踐中的作用，以探索在典型「人本設計」方法

中容易被忽略的概念。以「事物中心」設計之方法可拓展在人、環境、物質之間的設計潛力。 

4  科幻作家 Sterling（2012）將「設計虛構」定義為－「有意地使用『劇情故事原型』（diegetic prototype）

以懸置對變化的懷疑（Cited by Bosch, 2012）。」Bleecker（2009, p. 6）則將其視為是「設計、科學事

實和科學幻想的異質融合」。Dunne與 Raby（2013, p. 51）將虛構視作呈現議題的媒介，「並非呈現

事物將會如何，而是開啟討論空間」。參見（Lindley, 2015）。 

5  「派典」概念源自 Kuhn《科學革命的結構》（The Structure of Scientific Revolutions, 1962），派典作為

學科領域共同的信仰、價值觀與實驗方法。Harrison 等學者（2007）將其引入互動設計研究論述，

認為「派典是描述領域內研究浪潮的一種方式（Harrison et al., 2007, p. 3）」。Kuhn（1962）以「派典

轉移」（paradigm shift）指稱在領域中思考模式、觀看視野與方法的轉變。當派典受到挑戰，產生無

法適應的例外現象，便須建立新的知識體系，進而形成科學革命。 

6  「推測實在論」於 2007 年倫敦大學金匠學院之學術會議上首次提出，代表人物包含：Quentin 

Meillassoux、Graham Harman、Ray Brassier和 Iain Hamilton Grant。其思想共通點是反對主流的「相

關主義」－必須透過人類的作用才能認識事物，因而忽略了對人類以外世界的探求。參見（Brassier, 

Grant, Harman & Meillassoux, 2007, pp. 306-449）。 

7  以「矩陣」（matrix）概念探討互動「第三派典」中，各設計要素間的相關性和連續性，呈現對所關

注與涉及議題的多向度特徵，「現象學矩陣」亦可作為「第三派典」之代名詞。參（Harrison et al., 2007, 

p. 9）。 

8  Agre（1997）提出在技術工作中，特定隱喻與技術領域建構之關係。當新的互動隱喻推動著設計提

問和解答方案的新選擇時，便會產生「派典轉移」。參（Harrison et al., 2007, p. 4）。 

9  Bryant、Srnicek與 Harman 等學者在其共編的著作《推測轉向》（Speculative Turn, 2011）中，即以此

概念為命題，該書精要地呈現了「推測實在論」核心哲學家們的主要思想。 

10  Dunne與 Raby（2001, p. 63）藉此打破設計的既有概念，製造日常設計物些微陌異感，以挑戰大眾

對於虛構與真實之間的價值定義，創造出「有價值的虛構」（value fictions）。 

11  Thing Tank 是一個跨國資助的設計專案，主要目標是探索物的潛力，藉由結合民族誌研究探索互動

設計，提供現有系統新的產品和設計機會，以致力於設計創新。 
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12  Meillassoux（2008）指出「相關主義」使人只能依賴思維與存在之間不可消除的優先性與關聯結構，

才能談論事物的實在性，藉「先祖性」概念，以理解獨立於人類主體而存在之知識。 

13  Harman（1999）「物導向哲學」的重要概念，物對超越一切關係的現實保有，即「撤出」。物不能被

物與人類的關係，或物與其他物之間的關係所窮盡，此即物的實在性總是脫離一切關係而「在手」

（present-at-hand）。 

14  「互物性」並不排除非人，即使人類不關注，事物彼此之間亦會相互作用。但 Morton（2010, 2013）

反對表面意義上的萬物互聯，他以網格（mesh）概念指出萬物之間的相互聯繫皆有孔隙（撤出性），

會使互動產生不穩定的現象。因此本文未採取 Latour（1996）對「互物性」的觀點－「互物性」即

是網絡關係的互動雙向表達。 

15  「中域」經常被直譯為環境，設計研究學者（Marenko, 2014; Marenko & van Allen, 2016）採取 Deleuze

和 Guattari 在《千高台》（A Thousand Plateaus, 1987）的概念－描述特定的知識思考與創造模式，即

事物被嵌入並且介於某種氣氛與周圍情況下，一種「在…之間」的中間狀態（betweenness），作為「新

萬物有靈」設計取向中，藉以理解人／非人互動關係的創造性概念。 

16  生物學家Maturana與 Varela發現細胞會自我製造特定物質，這些特定物質的功能為再製自身細胞，

持續將其運作後的產物，當作自身持續運作的基礎，此循環產製的生命遞迴現象即為「自生發」

（autopoiesis）理論，poiesis有創造、生產之意。參見（Maturana & Varela, 1980）。 

17  「單元操作」（unit operations）是Bogost所定義的概念框架，即不再採取「系統操作」（system operations）

的樹狀思維，具備中心式的特定授權機制；而是事物內部自成一種相互鏈結、可自由組合的操作關

係，進而以此策略產生新的意義製造模式。參見（Bogost, 2006）。 

18  Harman 認為對象客體包含四種可交互作用的面向：實在客體（real object）、實在性質（real qualities）、

感知客體（sensual object）、感知性質（sensual qualities）。於實在客體與感知性質之間，存在因差異

所產生的誘惑（allure）擾動力量或情感效果。參見（Harman, 2007, 2011）。 
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Abstract 

After the 3rd paradigm in HCI, a new wave of speculative tendency emerges in IOT age. 

While the mainstream paradigm builds on human experience, the “Thing-Centered Design” 

advocates the posthumanism thinking- “with things”. To explore the phenomenological matrix via 

object’s view, this research utilizes the speculative potentiality, to evocate the experience and 

universe from objects. With “Speculative Realism” as the basic theory, this paper rethinks the 

relationship between human and objects through “Object-Oriented Ontology” and “system theory”. 

The purposes include analyzing differences of the known paradigms, exploring the trend of the 

new paradigm, by clarifying the roles of objects, comparing the various approaches of smart things, 

and then helping understand the objects’ withdrawal essence, interobjectivity, and the milieu 

concept. Emphasizing “do” philosophy spirit, and the speculative aesthetic experience as 

interaction metaphor, this paper reviews the “thing-centered” interaction strategies, and explores 

the design questions by creative thinking. 

Keywords: Internet of Things, Thing-Centered, Speculative Realism, Object-Oriented Ontology,  

         Withdrawal, Interobjectivity, Milieu. 

 

 

 

 


