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先來玩個小遊戲！



請在看到指定的圖片時拍手

左 右



練習1



練習2



正式開始！
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有發現到什麼不一樣嗎？



有發現到嗎？



有發現到嗎？

另外，
看看舞台上還有多少人呢？



較難以兼顧拍手作業、
隱藏的木木梟與舞台人員變化

 選擇性注意力



影響因子

刺激的物理特徵
      ex:聲音遠近、分貝
個體本身的興趣
認知策略

定義 生活中的例子
注意力是有限的資源，
像聚光燈一樣凸顯重要細節，
由大腦經過判斷篩選，
將不相關資訊拋至感知邊緣

簡而言之，選擇性注意力
是選擇忽略的過程

邊聽演講，邊寫作業
在麥當勞上家教
開車
逛超市
雞尾酒會效應

選擇性注意力
（Selective Attention）



一心多用
算不算一種選擇性注意力的結果？



Posner 等人（1978）發展一套線索提示（precueing）的方法，
研究注意特定位置是否可幫助處理該位置的刺激

結果：valid 情境中，受試者反應較快　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
將注意力導引至某位置能增進該位置的訊息處理效率

增進特定位置反應
（Posner's Precueing Experiment）



利用類似Precueing 的廣告



模特眼睛的視線可引導觀眾看的方向



特徵整合理論
（Feature Integration Theory）

Triesman 等人（1982）利用數字干擾物研究
在有干擾物介入的過程是否會分散注意力，
進而導致中間物體特徵錯誤地整合

結 果 ： 注 意 力 不 足 時 會 出 現 整 合 錯 誤　　　
注意力介入後視覺刺激特徵才會和物體整合
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你有在北車
迷路過嗎？

Pokémon  Road
專為路痴設計的 AR 眼鏡



Pokémon Road
北車怎麼走到 Z10 ？



優先開發的使用場域



北車地圖App「台北車站通」行不通？

手機導航app？

民眾使用率
不高

導航地圖
久未更新



為什麼需要 AR 眼鏡協助指路？



運作方式

選擇喜歡的小精靈 輸入所在地、目的地 小精靈指引到目的地



一直走錯初始/ 待機 抵達目的地

直行左轉 右轉





畫面展示































ARRIVEARRIVE
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邊走邊滑手機
結果撞到樹 好糗 怎麼辦

買機票
去波蘭

Lumos(路摸思)
專為低頭族設計的APP



構想來源─特斯拉、多邊定位



Tesla 感測系統

不用抬頭的紅綠燈

AI場景示別

三邊測量法

道路安全app





10m 5m 1m2m



相關公共設施



公共設施



燈條、鏡子





AR眼鏡如何提高視覺注意力？

畫面簡潔 → 沒有干擾物影響注意力

Posner’s Precueing Experiment (Cue)

觀察者的喜好及目標

場景基模 (Scene Schemas)

視覺顯著性 (Visual Salience)



APP與地磚如何提高視覺注意力？

透過紅色提醒 

        → 吸引原先注意力集中在手機之低頭族

燈光、花紋改變

        → 增進特定位置反應(Posner's Precueing Experiment)  

        → 使行人注意到危險
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當前技術

產品

重要性 可行性 創意性

受眾規模
議題解決 技術限制

當前市場
市場競爭



技術需求：
追蹤眼動
AR投影
GPS定位
軟體開發

Pokémon Road

可行性 創意性重要性

受眾很大
協助指引

比現行APP
更直觀實際



技術需求：
測距系統
軟體開發

誤判率（？

Lumos

重要性 可行性 創意性

受眾=低頭族
避免道路事故

當前市場
　   無競爭對象



實務可行

比地面照光
更加美觀

低頭族路磚/鏡

重要性 可行性 創意性

受眾=行人
優化公共設施
避免道路事故








