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摘要 
 

近年來，互動式數位電視的發展備受矚目。對

於使用者來說，電視所提供的功能將不再只有單純

的收看節目而已，而是能提供更多的互動功能，並

能整合周遭環境的資訊，提供更適合的貼心服務。

因此，本研究以提供具備情境感知(Context-aware)
能力的互動電視為目標，設計實驗探討使用者可能

的需求，以及根據這些需求所設計的功能是否有

效。我們的實驗平台是採用在 MCE 環境下自行設

計的智慧型互動電視實驗平台-SITV，以提供方便

彈性的實驗環境。在此平台下，我們以類神經網路

及視訊處理技術設計了多個能感知使用者特性與

行為的功能，並設計了兩個前導實驗，瞭解這些功

能的有效性，以作為進一步功能改進與評估的依

據。 
關鍵詞：互動電視、情境感知、電視新功能、電視

觀察實驗。 
 
1. 前言 

 
在未來智慧型生活空間中，電視扮演著十分重

要的角色。隨著數位電視的誕生，「互動電視」

(Interactive TV, iTV)的觀念在未來將逐漸取代傳統

電視的廣播與瀏覽模式。在互動電視的概念裡，我

們希望未來使用者能夠從「被動」的電視節目觀賞

方式，轉變成依照自己的需求透過遙控器來「主動」

向電視索取資訊，決定出現在螢幕上的畫面，產生

互動操作的效果。舉例來說，像是股票查詢、即時

路況、新聞、天氣、遊戲下載、數位學習等，都可

以依照個人需求透過電視來取得這些服務。更進一

步，一個理想的互動電視系統，除了把網際網路上

所提供的各項服務在電視螢幕上呈現外，更應將重

點放在如何根據使用者的行為，瞭解其觀看需求，

進而將貼心的功能設計在電視機本身與使用者的

互動過程中。 
 
在未來數位電視的發展趨勢下，許多技術上和

內容上的需求也逐漸浮出檯面上；例如該怎麼感測

人們的需求來主動提供服務，例如電視如果感應到

使用者的情緒反應時，能否根據此情緒及使用者的

偏好，推薦能緩和情緒的節目。然而，瞭解一個使

用者觀看電視時的內心狀態與主觀需求，並非是一

件容易的事。近年來以情境感知為基礎的研究越來

越多，像是情意計算（Affective Computing）、生理

訊號分析、或者電腦視覺等研究都是試圖從多種不

同的管道來得到更多關於使用者的資訊。然而，有

了這些技術能力之後，該如何運用這些技術設計出

能提高電視觀看品質的功能，是這些技術是否能實

用化的關鍵。 
 
因此，我們希望透過此研究了解一個具備情境

感知能力的互動電視，該提供哪些功能服務，而這

些功能服務又該如何設計，以及考量到哪些情境資

訊。首先，在系統部分，為了進行互動電視相關的

實驗，本研究採用Windows Media Center環境開發

設計互動電視的實驗平台─SITV（Smart Interactive 
TV）。SITV可以模擬第四台有線電視的環境，在實

驗中提供多個頻道供使用者觀賞，並可以加入我們

自製的電視新功能[6]。 
 
在這個實驗平台上，我們設計了兩個前導實驗

(pilot study)，探討使用者的需求。第一個前導實驗

是探討「個人情緒與節目偏好關聯性」。由於人們

在觀看電視時，很有可能因為當下情緒狀態，影響

了他想要看的節目。例如，某位觀眾可能在心情鬱

悶時，平時喜歡的財經類節目絲毫不想碰觸，而只

想看可以放鬆心情的綜藝類節目。因此，這個前導

實驗的目的是在觀察情緒的因素是否可能會影響

當下想看的節目。目前我們的情緒狀態僅粗分為正

向、中性以及負向情緒，透過情緒誘發的刺激程

序，觀察參與者在這三種情緒狀態下偏好的節目是

否有所差異。另外，我們也使用SITV上節目推薦元

件的類神經網路系統，控制是否加入情緒的參數，

以比較推薦出來的節目是否比較好。第二個前導實

驗是「以情境感知為基礎的電視互動功能設計」的

觀察實驗。在這個實驗裡，我們使用SITV上利用電

腦視覺技術所設計的使用者影像處理元件來設計

新的互動電視應用，並營造一個互動電視的使用情

境，藉由實驗的過程，誘發使用者對於這些功能的
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回饋，提出可能的改善或建議。 
 
接下來在第二節中，我們會介紹本研究相關的

基礎背景知識與過去的研究成果，其中包括互動電

視中常見的議題研究。在第三節我們會敘述本研究

的互動電視實驗平台SITV的系統架構。第四節則是

介紹第一個實驗-「個人情緒與節目偏好關聯性」以

及實驗結果。第五節則介紹第二個實驗-「以情境感

知為基礎的電視互動功能設計」以及實驗結果。最

後第六節將歸納目前的研究結論以及討論未來可

能的發展。 
 

2. 相關背景與研究 
 

2.1. 互動電視介面研究 
 
電視機前面的使用者，由於年齡層涵蓋的範圍

廣（從小孩子到老年人），且多數的使用者不像 PC
電腦的使用族群，有較多的科技背景知識，所以會

有較多人可能不熟悉數位化的產品。因此，互動電

視在界面的設計上，必須考慮更多的因素，簡化使

用者的操作負擔，以使互動更加便利、直覺化。像

是芬蘭研究學者 Kallenbach 就在探討電視界面中文

字資訊的多寡或者版面設計[4]，對於人的視覺注意

力、訊息處理能力以及認知負擔會有哪些影響。另

外，在 2003 年也有一項研究[1]則是認為虛擬動畫

角色在消費性電子產品可以扮演輔助的角色，例如

在操作過程中或者有些提示訊息的介面上，配合動

畫角色的呈現可以幫助使用者更容易理解等。 
 
除了探討電視介面如何更友善之外，近年來也

有越來越多新型態的人機介面應用在電視上。例如

利用語音作為溝通的方式[8]，來控制電視的功能。

另外一個創新的應用，是在 2006 年 MIT Media Lab
的 Lee 發表了一項 HiTV 的研究[5]，允許觀眾直接

對電視傳達情緒上的反應；例如使用者在看電視

時，看到不喜歡的角色或者劇情時，可以用他們所

設計的一顆軟球丟向電視，螢幕上的畫面就會有類

似變形爆炸的效果。像這樣可以直接將情緒發洩於

電視上以產生的動畫特效的互動方式，具有調節情

緒的作用。 
 

2.2. 個人化的電視服務 
 
個人化的電視服務目前仍以節目推薦的相關

研究為主。如 O’Sullivan 等人[9]在 2002 年曾指出，

在使用者觀看電視的資料尚未收集完整時，可利用

資 料 探 勘 (Data Mining) 技 術 中 協 同 式 過 濾

(Collaborative filtering)的方式，參考其他同類型的

使用者對於節目的評價，向使用者推薦節目。另

外，在 2003 年 Hara 等人[3]則是分析了日本人看電

視的類型。也有些研究更考量到看電視是一種社群

行為，如 2003 年 Masthoff 等人[7]在推薦節目時考

慮到團體關係。2005 年 Yu 等人[11]提出了利用多

個使用者紀錄檔(User Profile)合併的技術，針對多

人來推薦節目。 
 
在節目推薦系統或個人化服務的偏好學習

(Preference learning)中，常見的方法包含類神經網

路 (Neural network)、貝葉斯網路 (Bayesian net-
work)、決策樹(Decision tree)、內容導向過濾(Context 
filtering)以及協同式過濾(Collaborative filtering)。在

本研究探討節目偏好與個人情緒之間關聯性的實

驗裡，我們假設使用者會因為情緒狀態的不同，而

影響到想看的節目類型。因此，在實驗資料的收集

後，我們採用類神經網路做為訓練模型，嘗試模擬

出使用者對於偏好節目的認知網路。 
 
如圖 1 所示，一個簡單的類神經網路的組織模

型中，可以分成輸入層、活化函數 (Activation 
function)和輸出層。在輸入層中，我們將每一個輸

入變數 Xi當作一個神經元；另外，也會有一個 bias
變數做為平衡網路之用。每一個神經元都會乘上一

個權重值 Wi，以影響神經元活化的強度。整個類神

經網路的運作方式主要也是透過不同的訓練演算

法來決定這些權重值該如何調整，以使預測結果能

夠更為準確。由於神經元裡面的值是數值型態的實

數，所以一個簡單的類神經網路應用，只要將問題

的輸入資料以及輸出資料定義清楚，轉換成數值型

態的描述，並決定好要採用哪一個活化函數以及訓

練的演算法，就可以使用類神經網路的系統來進行

訓練以及預測。 
 

 
 
以本研究為例，我們將使用者的情緒狀態、觀

看節目類型、節目產地、節目分級等資訊當做輸入

資料，輸出的結果則是希望能預測出使用者觀看此

一節目的欲望值。因此，在使用者需要推薦時，只

要將目前電視所有正在播放的節目以及使用者的

情境變數輸入到類神經網路中，便可得到使用者對

於觀看這些節目的欲望值，而系統便可將前幾筆欲

望值高的節目推薦給使用者。 
 

3. 實驗平台總覽 
 

3.1. 系統架構 
 
本實驗平台的整體架構如圖 2 所示，可以簡單

的分成上中下三層架構。其中最底層(下層)是本研

圖 1 簡單的類神經網路架構 



 

究所採用的作業系統─Windows Vista，我們所有的

開發工作皆在 Vista 上進行。第二層(中層)為我們的

互動電視實驗平台系統─「SITV」，在 SITV 上我們

是以 Windows Media Center 平台為基礎，建構本研

究所需要的各項功能元件以及電視應用程式。另

外，也建立一套實驗用的節目資料庫來提供實驗設

計者快速的排程節目，以及另一套實驗的記錄/觀察

工具。第三層(上層)則是電視實驗的設計，每個實

驗會根據實驗的目的挑選或設計 SITV 上的電視應

用程式來做為實驗的主程式。 
 
接下來我們將介紹本論文所用到的兩個功能

元件，第一個是節目推薦功能元件，第二個則是使

用者影像處理元件。 
 

 
 

3.2. 節目推薦功能元件 
 
互動電視上最常被研究的議題一便是節目推

薦。在 SITV 上設計了一個節目推薦的功能元件，

提供有這樣需求的實驗使用。在節目推薦功能元件

裡，我們推薦節目的方式有兩種：(1) 以個人化偏

好為基礎的推薦：利用類神經網路為工具，達到個

人化節目偏好的學習。(2) 以節目類型為基礎的推

薦：根據目前使用者所觀看頻道的節目類型，向使

用者推薦同類型的節目。 
 
首先我們介紹節目推薦功能元件如何支援個

人化推薦的方法架構。在個人化學習的推薦方法

上，我們是採用 Open source 網站(CodeProject)上
Kirillov 所設計的一個類神經網路程式庫[13]，來學

習使用者對於節目的偏好，以建立一個個人化的節

目偏好認知模擬網路。當這位使用者需要節目推薦

時，系統就會將當時所有正在播放中的節目輸入到

此網路中，以輸出每個節目的預測偏好值，並從中

挑選數個偏好值最高的節目給使用者。 
 
在 Kirillov 的類神經網路函式庫上，我們採用

活化網路(Activation network)的方式。在活化網路中

使用活化函式(Activation function)來作為輸出結果

的函式。我們使用一個如圖 3 所示的雙彎曲函數

(Sigmoid function)，來做為我們的活化函式 f(x)，其

中函數圖的橫軸表示 f(x)中的 x，縱軸為 f(x)之輸出

值。 
 

 
 
在訓練網路的演算法上則是採用倒傳遞學習

演算法(Back propagation learning algorithm)。倒傳遞

學習演算法主要會在每一次訓練回合上，根據這次

的目標預測值與實際的輸出目標值做比較，根據誤

差再調整網路裡每一個連結上的權重值，使得誤差

縮小。 
 
通常表示非線性關係的類神經網路除了輸入

層以及輸出層之外，中間還會有個隱匿層(hidden 
layer)。隱匿層該有多少個神經元節點個數並沒有一

定的規則，一般都是依照輸入的屬性個數(並非輸入

節點個數)來決定隱匿層的節點個數。以本研究為

例，輸入參數共有 4 個，包括節目資料庫的節目表

格上的節目類型、節目語言、節目是否為劇情片以

及使用者的情緒屬性，因此隱匿層的節點個數也設

定成 4 個。 
 
接下來另一個以節目類型為基礎的推薦方

法，有鑑於當使用者觀看電視上的某個節目類型(例
如電影類型)時，在轉台時通常會先搜尋相同(電影)
類型的頻道，因此在這個方法中，我們假設使用者

正在觀看中的節目類型，將會是當下使用者轉台時

想要優先瀏覽的節目類型。 
 

3.3. 影像偵測與識別元件 
 
我們的影像處理模組包含一個影像擷取物

件、四個影像應用處理物件及兩個外部影像處理函

式，如圖 4 所示。 
 
外部影像處理函式提供物件識別與運動偵測

之底層核心功能，物件識別的模組包含臉部偵測及

人臉辨識兩大元件，臉部偵測使用改良式

Adaboost[2] 機 器 學 習 方 法 ， 再 透 過 自 訂 的

Directional Edge Maps (DEM)方法萃取，DEM 的主

要概念是由邊緣與Haar-like features[10]概念再加入

方向而來，經由不同運算子表示不同的方向，而計

圖 2  SITV 系統架構 

圖 3 雙彎曲函數公式及其示意圖[12] 



 

算出的值代表對於該方向的強度，我們利用此強度

與方向資訊為特徵值，依此特徵值進行訓練，當訓

練完成時會得到一個數值範圍，再進行數值資料的

比對，若符合則表示此區域為臉部。第二項人臉辨

識核心元件實作方法：首先定位出人臉位置，再收

集單一個人臉部照片，經由臉部特徵值轉換，再萃

取每個人臉最具代表性特徵值，依此特徵進行人臉

識別，當這些特徵都符合即代表識別成功。人臉辨

識之訓練方法與臉部偵測類似，但其訓練資料需具

備有更高的同質性，可視為人臉偵測之子集合。 
 
在運動偵測的部份，主要是透過影格間之差異

度找出可能的運動區塊，再利用連接元件分析

(connected component detection)與動作在時間軸之

一致性之限制，計算特定區域之運動量與方向，提

供後續處理所需之基本資訊。 
 
中間影像處理層次的物件，則是把要處理的圖

進行前置處理以呼叫底層的影像偵測與識別元

件。最上層應用層次的物件，是建立一些規則來達

到我們的應用目的，例如我們想要搜尋人臉，就可

以建立一條規則去呼叫偵測人臉的函式判斷是否

為人臉。處理過程中，中間的影像處理層把目前的

圖檔進行前置處理，然後再將處理過後的圖檔送到

底層識別元件進行偵測，當達到一定的信心水準(例
如已辨識出 10 張人臉)就會通知 SITV 上的主程式

來進行相關應用。 

 
 
接下來要介紹本研究所設計的幾個應用規

則。首先，以臉部偵測為主的規則中，常用到以下

3 個參數： 
(1) 偵測次數(α)：代表在固定取樣頻率下偵測某個

事件的累積次數。例如在人臉偵測的事件上，

每偵測到一次人臉就會累加一次。 
(2) 信心次數(β)：當偵測次數達到信心次數後，就

會設定使用者進入到該規則的狀態上，並且重

新將偵測次數歸零。 
(3) 重置時間(γ)：為一個固定長度的時間區段，當

時間到後便會把該規則的偵測次數重設為零。 
 

接著在 FaceTracker 物件上，我們設計了 3 個使

用者狀態的判斷規則，分別如下： 
(1) 規則一：使用者是否在電視機前的狀態  

我們使用臉部偵測的功能元件來偵測使用者是

否在電視機前面。例如當系統在連續一段時間

γ11秒內偵測到 α1次的人臉，並且達到信心次數

後(α1>=β1)，就判定使用者在電視機前面，因此

SITV 便會自動進行該使用者登入系統的程

序。另外，如果當使用者已經在一般狀態時，

就會改為偵測在 γ12內沒有偵測到人臉時，就判

定使用者目前屬於離開電視的狀態。 
(2) 規則二：使用者是否離電視太近的狀態  

這條規則會先定義一般人在攝影機的影像中，

距離電視太近時臉部大小的 W 寬度與 H 高度。

之後當偵測到人臉後，會得到一組臉部範圍的

矩形資訊，其中 w 為此矩形的寬度，h 為此矩

形的高度。如果在 γ2秒內當 w>W 且 h>H 的偵

測次數達到信心次數後(α2>=β2)，就會判定是使

用者離電視太近的狀態。 
(3) 規則三：使用者頭部是否歪斜的狀態 

這條規則會事先定義臉部往左歪斜的角度 θ1以

及往右歪斜的角度 θ2兩個固定的常數角度。當

在 γ秒內，假定偵測到使用者的臉部角度為 θ，
當 θ1-15 度<=θ 度<=θ1+15 度或者 θ2-15 度<=θ
度<=θ2+15 度的偵測次數達到信心次數後

(α>=β)，就會判定使用者的頭部屬於歪斜某一

邊的狀態。 
 
接下來介紹以動作偵測為主的規則上，所用到

的參數包括： 
 敏感度(δ3)：當影像中某塊區域的像素差異達到

敏感度時，才會將差異的動量計入在累積動量

上。 
 累積動量的重置時間(ζ3)：這裡的重置時間是以

frame 數為單位，例如 ζ3=30，則每 30 個 frame
的影像偵測後，就會把累積動量歸零。 

 動量門檻(ε3)：當動作偵測函式上的累積動量參

數超過此動量門檻時，就把下列的偵測次數累加

一次。 
 偵測次數(α3)：代表累積動量超過動量門檻的次

數。 
 信心次數(β3)：當偵測次數達到信心次數後，就

會設定使用者進入到該規則的狀態上。並且重新

將偵測次數歸零。 
 偵測次數的重置時間(γ3)：為一個固定長度的時

間區段，當時間到後便會把該規則的偵測次數重

設為零。 
 
最後在 MotionTracker 物件上，目前僅設計了

一條規則，即是判斷在某個時間區段內使用者的動

量是否太大。這條規則介紹如下： 
(4) 規則四：使用者的動作是否過於頻繁的狀態： 

首先，我們必須要先給定敏感度 δ4、累積動量

重置時間 ζ4、動量門檻 ε4、信心次數 β4以及偵

圖 4  SITV 上使用者影像處理元件的架構 



 

測次數重置時間 γ4。當在每一個 γ4秒時間的區

段內，偵測到使用者的累積動量超過 ε4時，就

會將 α4偵測次數累加一次。如果偵測次數大於

信心次數時 (α4 >= β4)，就會判定使用者的狀態

為動量頻繁的狀態。 
 

4. 「個人情緒與節目偏好關聯性」實驗 
 
此實驗主要是藉由情緒誘發程序的刺激，讓參

與者在不同的情緒狀態下瀏覽節目，並評價對於這

些節目的喜愛程度。事後我們統計這些評價資料，

觀察不同情緒狀態間是否有不同的節目偏好特

徵。另外也會利用 SITV 上的類神經網路，將包含

情緒參數與不包含的資料進行訓練，比較推薦的成

效。 
 

實驗方法 
 
實驗所採用的平台是 SITV，主要的操作方式

與傳統電視類似。實驗材料的部分，則是錄製了 90
個節目影片，每個節目各 10 分鐘長度，分別屬於

五種節目類型之一：綜藝、電影、新聞、運動及連

續劇。誘發情緒所使用的音樂乃由實驗者事先挑選

出 12 首，再由參與者評量這些音樂分別會誘發哪

一種情緒，以及誘發的程度值，然後從中挑選出最

適合該參與者的音樂。 
 
實驗共進行 10 天，共有 3 位參與者(2 男 1 女)。

第一天主要是讓參與者聆聽 12 首音樂，然後決定

出要使用在情緒誘發程序上的材料(三種情緒狀

態，每種狀態各一首)。接下來的九天，將是正向、

中性以及負向情緒三種情況輪流加以施行，因此每

種情況將分別有三天的實驗資料。正式實驗每天的

流程如下： 
(1) 情緒誘發程序：藉由指導語的輔助，請參與者

回憶當天所指定特定情緒的相關經歷，並記錄

關鍵字於紙上。回憶的過程中播放能加強參與

者該情緒的音樂。這個階段大約 5~8 分鐘 
(2) 瀏覽節目：在 10 分鐘內，自由瀏覽 10 個頻道(每

個節目類型會有 2 個頻道)。 
(3) 評價節目的欲望值：10 分鐘後，參與者需要填

寫一份問卷程式，回饋上一個程序裡，對於這

10 個節目當時想看的程度。 
 
實驗的分析上，我們主要有幾個目標： 

(1) 同一參與者內，在不同情緒狀態間當時所偏好

的節目類型是否有所差異？ 
(2) 利用 SITV 的節目推薦元件(採用類神經網路)，

將包含情緒參數與不包含的資料進行訓練，比

較推薦的成效。 
 

實驗結果與討論 
 
首先針對第一個目標，觀察三位參與者(分別稱

為參與者 A, B, C)在不同情緒下所偏好的節目類型

是否有所差異。其中圖 5、圖 6 和圖 7 為三個參與

者對於節目類型的平均評分統計圖。 
 
由於樣本數不多，不適於進行較深入的統計分

析，但是從這些統計圖的趨勢來看，在這三位參與

者的實驗資料裡，可以觀察到兩個現象： 
 

(1) 參與者的個人節目偏好，與節目類型是有相關

的。例如參與者 A 在三種狀態下，對於新聞類

型以及連續劇類型的節目幾乎不喜歡，比較偏

好電影類節目。整體來說，每位參與者在三種

情緒狀態下，統計圖的分布樣式相當類似。 

圖 5 參與者 A 在三個狀態下的平均節目評價 

圖 6 參與者 B 在三個狀態下的平均節目評價 

圖 7 參與者 C 在三個狀態下的平均節目評價 



 

(2) 參與者的情緒狀態，對於節目類型偏好無顯著

的影響。除了參與者 A 在負面情緒時，對於運

動類型節目的偏好度大幅降低之外，其他參與

者都沒有很明顯的差異。 
 

接下來第二個目標是利用類神經網路學習使

用者對於節目的偏好行為，並試圖比較加入參與者

的情緒狀態參數與沒有加入情緒狀態參數的推薦

結果。在訓練階段，是以每位參與者的前 2/3資料(前
6 天)來當作訓練資料。在測試階段，則是以每位參

與者的後 1/3 資料(最後 3 天)來當作測試資料。如第

3.2 節所述，我們的類神經網路是採用活用網路的

架構，其中以雙曲線函式作為活化函式。訓練演算

法上則是使用倒傳遞學習演算法。以下是類神經網

路的訓練參數設定： 
(1) 訓練次數：1000 次 (固定) 
(2) 學習率(learning rate)：0.1 

 
資料輸入的參數則有： 

(1) 節目類型：五種節目類型。 
(2) 節目語言：四種節目語言，包括國語、英語、

日語及韓語。 
(3) 劇情片類型：節目是否為劇情片類型的，例如

電影或者連續劇類型等。 
(4) 情緒狀態：指當天參與者所接受的情緒狀態操

弄。 
 
我們的分析方式是在類神經網路模擬完每位

參與者的訓練資料後，將測試資料作為輸入資料(除
實際偏好值之外)，輸到此模擬網路，計算出參與者

對於每一個節目的偏好預測值，再和測試資料的實

際偏好值做相關係數計算。試圖比較包含情緒與不

包含情緒之間的模擬網路，那種相關係數較高，則

代表該模擬網路的預測值也較為準確。 
 
其中包含情緒與不包含的模擬網路各自做五

次預測計算，取得平均的相關係數。以下為三位參

與者的統計資訊： 
(1) 參與者 A 包含情緒的平均相關係數：0.5769； 

不包含情緒的平均相關係數：0.5427 
(2) 參與者 B 包含情緒的平均相關係數：0.4960； 

不包含情緒的平均相關係數：0.6429 
(3) 參與者 C 包含情緒的平均相關係數：0.7352； 

不包含情緒的平均相關係數：0.7631 
 
從以上的資訊來看，所得相關係數皆遠大於

零，顯示在此實驗以相當有限的資料訓練模擬網

路，仍對於偏好值可得有效的預測，因而可有助於

提供適當的節目推薦。關於包含情緒與不包含情緒

狀態的模擬網路，其預測值和使用者實際偏好值的

相關係數的差異不大，甚至參與者 B 在不包含情緒

下的模擬網路的整體預測效果還比較好。因此綜合

參與者的資料分析以及類神經網路模擬的預測效

果，可以發現參與者的情緒狀態對於當下的節目偏

好行為並無顯著的影響。我們認為長期的偏好行

為，其影響力有可能仍超過短期的情緒狀態。也許

人們在不同情緒狀態下，對於當下喜歡的節目，仍

是以平時偏好的節目為主，並不容易受到情緒影響

而有大幅的差異。另外一個原因，也有可能是情緒

誘發程序並不容易引起參與者持續較久的情緒變

化，這方面也是往後我們可以探討改善的地方。 
 

5. 「以情境感知為基礎的電視互動功能設

計」實驗 
 
本實驗主要是營造一個具備情境感知能力的

互動電視情境，納入一些我們所設計的新功能應用

規則，來觀察使用者的需求反應，並討論本系統需

要改善的地方。 
 

實驗方法 
此實驗共有 10 位參與者參與，包括 8 位男性

以及 2 位女性。實驗裡所採用的功能除了人臉偵測

與辨識的模組外，還包含節目推薦的功能模組 (以
參與者當時觀看的節目類型作為基礎來推薦)。 

 
此實驗所新增設計的應用規則如下(webcam 的

FPS 為 15)： 
(1) 偵測到參與者在電視機前，主動啟動電視：利

用臉部偵測技術，當偵測到人臉次數大於 7 次

時，即判定參與者在電視機前，啟動相關應用。

例如開啟電視節目。 
(2) 主動偵測頭部是否歪斜著觀看電視：當在 20 秒

內，偵測到參與者頭部歪斜的次數達到 20 次

後，即會出現對話框訊息提醒注意良好的觀看

姿勢。 
(3) 主動偵測參與者的臉部是否離電視太近：在 15

秒內，偵測到臉部大小的寬高長超過 55 像素的

距離時(偵測到 7 次以上)，便會出現對話訊息

提醒參與者保持距離，以免近視。 
(4) 偵測離開電視一段時間，主動暫停節目：當臉

部偵測技術，偵測不到人臉的連續時間長達 20
秒時，就會出現對話訊息詢問是否為誤判，如

果沒有反應則表示參與者應該是離開了，主動

暫停節目播放。當參與者回來時，會再主動詢

問是否要繼續播放節目 
(5) 偵測到參與者在某段時間內動作較為頻繁，則

假定其注意力可能不集中：我們利用動作偵測

的技術來偵測動作的頻繁程度。其中敏感度設

定為 500 像素，累積動量的重置時間為 30 個

frame，因此在 2 秒內累積到 4000 的動量後就

會累加一次計數器(初始為 0)，並重新計算累積

動量。當在 180 秒內計數器>90 次時，就會假

定參與者可能注意力不在現有的節目上，詢問

參與者是否需要節目推薦的服務。 
(6) 參與者頻繁的轉台，則主動詢問是否需要節目

推薦： 在 30 秒內，偵測到參與者轉台次數超



 

過 15 次時，主動詢問是否需要節目推薦的服

務。 
 
本實驗的流程如下： 

(1) 告知參與者想像買了一台新型態的互動電視，

然後介紹電視的基本操作以及有哪些新功能與

應用。在講解的過程中，會讓參與者親自使用，

熟悉一下操作方式。(約 5~8 分鐘) 
(2) 開始正式實驗的第一階段，自由瀏覽電視 10 分

鐘，參與者在瀏覽過程中需要記錄最喜歡看與

最不喜歡看的節目分別是哪兩個頻道。並且實

驗的過程中，會加入引發參與者使用特定功能

的事件。(約 10 分鐘) 
(3) 第一階段結束後，簡單訪問參與者有沒有遇到

哪些問題，沒有問題後接著繼續第二階段的實

驗。(約 1 分鐘) 
(4) 進行第二階段實驗，自由瀏覽電視 10 分鐘。一

樣在實驗的過程中，會加入引發參與者使用特

定功能的事件。(約 10 分鐘) 
(5) 實驗後，親自與參與者進行深入訪談，設定 4

個主題方向詢問他們的看法。(約 5~10 分鐘) 
(6) 最後填寫一份功能需求的調查問卷。(約 3 分鐘) 

 
實驗結果與討論 

 
我們在實驗之後，讓每位使用者直接在電視上

進行問卷調查，問卷中每一個問題的分數範圍為 0
至 100 分。此問卷的題目與平均得分如表格 1 所示。 

 
表格 1 實驗 2 問卷的平均得分與標準差 

題目 平均

得分 
標準

差 
1. 您希望未來電視擁有“節目推

薦”功能？ 
71.87 21.82

2. 您希望未來電視會有提醒您"
距離電視太近"的功能？ 

56.75 25.61

3. 您希望未來電視會有提醒您"
頭部歪斜(或姿勢不良)"的功

能？ 

42.12 29.08

4. 離開電視時，主動暫停節目的

功能是一個好的設計？ 
75.87 30.75

5. 肢體動作頻率較大時，主動詢

問是否需要推薦節目的服務是

好的設計？ 

41.87 17.59

6. 當頻繁轉台時，主動詢問是否

要推薦節目的服務是一個好的

設計？ 

63.62 21.48

7. 整體而言，實驗中本系統的辨

識率是不錯的？ 
49.87 20.90

8. 整體而言，本系統的功能設計

是創新的？ 
81.75 13.90

9. 整體而言，您會希望未來擁有

一台像這樣的電視？ 
72 13.24

 
在深入訪談後，針對每一項功能或應用規則，

我們歸納參與者多數的意見如下： 
 

(1) 節目推薦功能：相對少數的參與者認為以節目

類型來推薦不錯，其餘的參與者多數認為要多

元化類型的節目推薦，像是可以在介面上，利

用上下選擇不同類型，左右則是選擇節目。 
(2) 距離電視太近的應用規則：多數參與者認為較

適合家庭裡有小朋友的環境，大人比較不需要

這樣的提醒。如果是設計給小朋友的話，則除

了給予對話框訊息的提醒，可能也需要配合警

示聲通知大人才會有效果。 
(3) 頭部歪斜觀看電視的應用規則：多數認為這並

非必要的健康提醒，應該要讓使用者設定是否

要提醒。有些參與者反應觀看電視時，他就是

想要放輕鬆甚至躺著觀看，如果時常提醒反而

會影響看電視的興致。因此，這個規則的門檻

將來可能需更加謹慎一點。 
(4) 離開電視時電視主動暫停節目的應用規則：這

是多數參與者皆認為實用的應用規則，不過有

幾個地方需要考慮。例如有些人會習慣在廣告

時間去上廁所或者短暫離開做別的事情，這時

候可能就不太需要暫停節目。 
(5) 偵測使用者某段時間頻繁的動，向參與者詢問

節目推薦的應用規則：大多數參與者認為較不

實用，因為使用者看電視時，動作大小與需要

節目推薦的關連不大。因此未來可能需要更多

的資訊，理解參與者的動作涵義，才容易做更

精確的應用。 
(6) 某段時間內頻繁的轉台時向參與者詢問節目推

薦的應用規則：多數認為這樣的立意不錯，不

過可能需要提高頻繁轉台的頻率定義，否則會

有干擾使用者的疑慮。另外，不同使用者對此

功能的喜好程度也不同，系統應能根據使用者

的使用情形調整主動推薦的時機。 
 
從結果歸納與問卷平均得分中，我們可以整理

出一些結論。首先，在節目推薦功能上多數認為是

重要的，但在推薦的方式應可以更多元化。 
 
在新的電視情境應用規則上，則是以使用者離

開時，系統主動暫停節目的需求最高。其次是頻繁

轉台時，系統詢問是否需要節目推薦服務。另一個

重要的問題則是許多參與者皆反應在 20 分鐘的實

驗過程中，有些偵測上的提醒就有 7~8 次甚至更

多，這會造成更多的不便。由於這些提醒事件背後

的原因，通常並沒有急迫性，加上有些時候會因為

誤判(false positive 類型)產生過多的提醒次數。因此

未來在應用規則上，我們認為需要採取更嚴謹的方

式，以 false negative 為設計原則，也就是寧願減少

提醒次數，只有在非常確定的情況下才提醒使用

者，並且同類型的提醒也需要一定時間間隔。 
 



 

整體來說，參與者對於未來互動電視的需求仍

是以節目為主的相關功能最為需要，像是節目推

薦、節目表或者暫停節目等，其他方面的需求可以

客製化成選項設定，讓使用者自行選擇是否要開啟

這樣的應用功能。 
 

6. 結論與未來展望 
 
在本論文中，我們以 Windows Media Center 為

基礎，設計了一套互動電視的實驗平台系統

「SITV」，並利用此實驗平台，設計具備情境感知

能力的互動電視，並進行了兩項觀察實驗。第一個

實驗是「使用者情緒與節目偏好關聯性」的觀察實

驗。實驗結果顯示，使用類神經網路技術能提供不

錯的節目推薦結果，但情緒對使用者觀看節目類型

的偏好影響有限。第二個實驗是「以情境感知為基

礎的電視互動功能設計」的觀察實驗，這項實驗加

入節目推薦功能，以及設計一些偵測使用者行為的

規則事件(主要利用電腦視覺技術)。我們根據使用

者主觀評分及深度訪談的結果，分析出這些新的功

能的被接受及有效的程度，以作為日後功能改進及

進一步評估的參考。 
 
未來我們會持續進行其他電視相關實驗，探討

人們在使用電視時，真正會需要哪些需求，使得未

來互動電視在朝向具備情境感知能力的時候，可以

提供更精確的服務。 
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