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參加「第29屆使用者介面軟體及技術研討會議」 

出國報告  

壹、 會議源起與目的 

「 使 用 者 介 面 軟 體 及 技 術 研 討 會 議 」 (User Interface  Software and 

Technology Symposium)主 要 係 供 學 術 單 位、研 究 機 構 及 民 間 部 門 等 不

同 領 域 人 員 討 論 人 機 界 面 相 關 軟 硬 體 創 新 技 術 ， 如 圖 形 (Graphical)、

使 用 者 介 面、雲 端 運 算、人 工 智 慧、擴 增 實 境 (AR)、虛 擬 實 境 (VR)、

多 媒 體 、 新 輸 入 輸 出 設 備 、 製 造 、 穿 戴 式 電 腦 等 ， 提 供 所 有 的 人 員

共 享 研 究 成 果 並 促 進 知 識 交 流 的 機 會 。  

第 29 屆 會 議 於 105 年 10 月 16 日 至 19 日 於 日 本 東 京 國 立 情 報 學

研 究 所 (Hitotsubashi Hall, National Center of Sciences Building)舉 行 ， 除 我 國

外 ， 尚 有 美 國 、 加 拿 大 、 英 國 、 丹 麥 、 德 國 、 中 國 大 陸 、 埃 及 、 法

國 、 以 色 列 、 日 本 、 韓 國 等 國 參 加 ， 會 議 網 址 為

https:/ /uis t.acm.org/uist2016/。  

會 議 主 辦 單 位 今 年 共 收 到 384 篇 技 術 論 文 投 稿 ， 經 過 審 查 後 選

出 79 篇 上 台 報 告 及 29 篇 海 報 展 示，今 年 討 論 之 議 題 主 要 在 於 觸 控、

製 造 、 計 算 、 裝 置 工 具 、 感 測 、 顯 示 器 、 資 訊 軟 體 、 視 頻 及 音 頻 、

電 子 印 刷 、 虛 擬 實 境 、 手 勢 及 其 它 與 交 互 技 術 有 關 之 議 題 。  

 

貳、 會議過程 

以 下 按 日 分 別 紀 錄 現 場 聆 聽 、 參 觀 之 會 議 活 動 項 目 ：  

一 、 10 月 16 日 ： 辦 理 報 到 手 續  

此 會 議 於 10 月 16 日 下 午 4:00~20:00 開 放 各 與 會 人 員 辦 理 報 到 及 註

冊 手 續 ， 本 人 亦 於 當 日 規 定 時 間 內 辦 理 報 到 。   

二、 10 月 17 日：參加開幕儀式及專題研究發表會 

(一) 舉行開幕儀式及聆聽 Keynote 演講，演講主題為「Smart Headlight: An 
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Application of Projector-Camera Vision」，摘要如下： 

智能頭燈(Smart Headlight)未來可能是一種新的計算機視覺技術，它使用數位

光學處理投影機（projector），透過電腦控制光束分散射出並調整個別光束的

照射角度，當照相機偵測到來車，電腦便開始快速計算，進而對燈具進行

控制，主動減弱對來車駕駛的光線，對方來車駕駛的眼睛就不會受到強烈

刺激而產生眩光，此項科技目前卡內基梅隆機器人學院(Carnegie Mellon’s 

Robotics Institute)正在開發中。 

(二) Keynote 演講完畢，依議程分為 A、B 會場，後續這 3 日將由各論文發表人

進行各專題研究成果發表，與會人員可自行選擇有興趣之議題參加，本人

亦參加下列專題研究發表會，摘要如下： 

1. Enabling Touch Interaction in Display Fixed UIs for Mobile Virtual Reality 

            FaceTouch 是一種行動裝置的新型的互動作法，它利用虛擬實境（VR）

頭戴式顯示器（HMD）的背面作為觸控表面，使用者不須攜帶任何配

件(如 gamepad)，就可於 HMD 的觸控背面觸摸相對應的位置自行操作及

選擇虛擬實境內容。 

2. Supporting Mobile Sensemaking Through Intentionally Uncertain Highlighting 

            目前很多使用者都用行動裝置閱讀文章，想要複製一些文句或於手機

上標註文章重點並保存，常因螢幕、字體大小以及手指觸摸螢幕的不準

確性，致使用者要按複製之起迄範圍是耗時及緊張的。發表人提出只要

在螢幕上輕壓您要複製的範圍，系統自動會將這些文句儲存，而且選擇

範圍的速度比以前更快。 

3. A Flexible Light-Field Smartphone with a Microlens Array and a P-OLED 

Touchscreen 

HoloFlex 是一個 3D 可彎曲的智慧手機，它是由高分辨率之塑膠有機發

光二極體(P-OLED)光場顯示器和 16,640 微透鏡陣列組成，非常靈活，
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可允許使用彎曲輸入與 3D 物象相互作用進行互動。  

4. Enabling Expressive Around-Smartwatch Interactions with Electric Field 

Sensing 

目前現有的智慧手錶依靠觸控螢幕進行顯示和輸入，但因區域小致手指

不好操作。為改善此項瑕疵，智慧手錶使用電場感測，可用手勢或用手

指觸摸手錶螢幕旁之肌膚與智慧手錶進行互動。 

5. Persistent, Tweakable Alignment and Distribution with StickyLines 

StickyLines 是一種可以精確對齊和分配圖形的工具，它的執行速度比傳

統的工具快 40％，所需要的動作少 49％，適用於畫複雜的複合指南

(guidelines)。 

6. Porous Interfaces for Small Screen Multitasking using Finger Identification 

目前智慧手機缺乏專用的多工介面(multitasking interface)功能，導致用戶

須透過頻繁的應用程序切換才能進行多工，未來在同一個小螢幕上要

進行多工(multitasking)，可利用多孔介面(porous interfaces)使部分應用程

序的視窗重疊在彼此的頂部，就可同時使用不同手指輸入(利用指紋識

別)。 

7. Fine-Tuned Discovery of Interactive Web UI Feature Implementation 

專業網站包含豐富的交互功能(interactive features)，開發人員可以從中學

習，但是不熟悉該程式碼的性質，要知道他們如何建置仍然是一個挑

戰。現有的工具提供了分析程式碼(code)的功能，但看到成千上萬程式

碼，常讓人無從下手。因此，發表人提出 Telescope 工具，一個找出

JavaScript 和 HTML 如何支援網站交互的平台，幫助開發人員了解不熟

悉的網站程式碼。 

8. Assisting Interactive Programming with Bimodal Embedding 

             軟體 API 通常包含很多方法和參數，供開發人員使用。如果忘記使用方



 

 5 

法，開發人員需透過線上搜索引擎才能找到答案。但尋找和彙整 solution

的過程通常非常耗時。儘管搜索引擎的品質有所提高，語言仍需符合

user 需要。新手經常缺乏查詢語言可將他們找到的碼(code)移轉出來。

為了解決這個問題，發表人提出 CodeMend，一個可找到碼(code)的系

統。它是利用神經嵌入模型模擬自然語言和代碼。透過此工具，開發人

員可用自然語言描述他們想要的目的。系統亦提供相關的 API 函數，

讓開發人員使用。 

(三)晚上參觀研究論文海報及展示，我國的臺灣大學、淡江大學及資策會亦有

參加展示，展示主題如下： 

1. Attachable Augmented Haptic on Gaming Controller for Immersive 

Interaction  (臺灣大學及淡江大學)(此篇獲得本次大會舉辦之「最佳展示獎

Best Demo Award」) 

2. Action Recognition Using Wearable Device Apply on Parkour Game(臺灣大學

及資策會) 

3. A Novel Real Time Monitor System of 3D Printing Layers for Better Slicing 

Parameter Setting(臺灣大學) 

三 、 10 月 18 日 ： 參 加 專 題 研 究 發 表 會  

今 日 接 續 昨 日 議 程，繼 續 舉 行 專 題 研 究 發 表 會 ， 本 人 今 日 亦 參 加 下

列 發 表 會，摘 要 如 下 ：  

1. High-Fidelity Bio-Acoustic Sensing Using Commodity Smartwatch 

Accelerometers 

智慧手錶因戴在手腕上，非常方便，是取得生物聲信號的理想選擇。發

表人提出他們開發了一個客制化的 smartwatch 核心(kernel)，將智慧手錶

現有的加速度計的採樣率(sampling rate)提高到 4 kHz，使智慧手錶之應用

更為廣泛。例如使用手勢輕拂、拍擊、抓、敲擊或用機械振備振動，智

慧手錶都能立即感應到您的動作。這種技術已突破了以往需用特殊儀器
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之使用者介面(user interface)技術，未來這種交互技術可應用於消費者設

備。 

2. Sensory Augmentation of Prosthetic Limbs Using Smart Textile Covers 

目前市售的假肢，提供觸覺之功能並不是那麼普及，為了彌補那些買不

起或買不到新型假肢的使用者，發表人提出在衣物上(襪子)安装傳感

器，使笨拙的假肢變得靈活聪明的想法。當壓力出现在脚的特定部位時，

該產品就能感應壓力及位置，另外該產品反應非常靈活，而且成本很低。 

3. Semi-Automated SVG Programming via Direct Manipulation 

直接操作界面(Direct manipulation interfaces)具有「所見即所得」及交戶的

特點，但是常常內建之功能無法全部涵蓋所有使用者所需及 user 不易看

到內部的內容，倘能使用一般用的程式當作顯示格式給使用者同步查

看，更能方便 user 使用，因此作者提出 SVG 半自動編輯器。user 編寫程

式產生圖形後，就可以直接對圖形進行操作(如放大、縮小、複製)，在

操作圖形時，系統就會自動並即時變更程式所設定之參數，您不用手動

更新。 

4. Reading and Learning Smartfonts 

使用者於小顯示器上閱讀文字(如智慧手錶或手機上之螢幕)，是一件非

常困難的事，尤其是對老花眼的人來說。今發表人提出可設計很多不同

的符號來取代英文字母，以方便使用者閱讀。 

5. Creating Interactive Data-Driven Web Applications by Authoring HTML 

許多人會使用 HTML 和 CSS 編寫靜態網頁，但對於編寫交互式的 Web

應用程式會覺得較難。今發表人提出 Mavo，它強化 HTML 之宣告語法，

以描述管理、存儲和轉換資料的 Web 應用程式。具有基本 HTML 知識的

作者在設計他們 HTML 佈局(layout)時，他們僅需要向其 HTML 元素添加

一些屬性，轉換他們的靜態設計為一個持久的資料驅動 Web 應用程序，

其資料可透過瀏覽器直接進行操作編輯。 

6. A Panning-Based Text Entry Technique for Ultra-Small Touchscreens 

      為解決胖手指不便於超小型可穿戴設備（如智慧手錶）輸入問題，今作
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者開發「DriftBoard」，user 輸入時，在交互區域之固定光標點(cursor point)

內，移動線上鍵盤，就會自動帶入所要輸入之字元。 

7. A 3D Printer for Interactive Electromagnetic Devices 

用於交互式電磁設備的 3D 印表機，它是一種新型的低成本 3D 印表機，

該印表機的核心是用於在五自由度（5DOF）熔融沈積模型（FDM）3D

印表機中線材。銅線可以與該裝置一起使用俾電流通過它們時產生磁場

的線圈。軟鐵線可以另外用於形成具有高磁導率的元件。 

四 、 10 月 19 日 ： 參 加 專 題 研 究 發 表 會 及 閉 幕 儀 式  

今日參加下列專題研究發表會及閉幕儀式，摘要如下： 

1. Graphical Manipulation of Human's Walking Direction 

這是一種新穎的操作方法，通過頭戴式顯示器（HMD）上的視覺處理來

潛意識地改變 user 的行走方向，其原理是讓 user 透過立體相機和 HMD

提供的立體圖像來感知真實世界。 

2. High-fidelity 3D Haptic Shape Rendering on Handheld Virtual Reality 

Controllers 

手持虛擬實境 VR 控制器，透過相關回饋原理，使 user 能夠感覺到 3D 表

面、紋理及整個視覺呈現。 

3. Immersive Scuba Diving Simulator Using Virtual Reality 

       潛水，可讓人們探索海洋的多樣性，但僅少數人有實際潛水的經驗。現

今的潛水模擬器大都僅提供視覺和聽覺功能，今發表人提出他們已強化

這種功能，所研發之模擬器除有視覺、聽覺功能外，也能讓使用者感受

浮力、阻力及溫度的變化。 

4. Advancing Hand Gesture Recognition with High Resolution Electrical Impedance 

Tomography 

最近在人機交互(HCI)領域中採用 Electrical Impedance Tomography（EIT）
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用智慧手錶偵測手勢。今發表人提出他們引入了一個新的系統，提高了

採樣速度和分辨率以識別手勢。 

5. One-handed Continuous Smartwatch Input using Wrist Gestures 

今發表人提出一種新的輸入模式，使用手腕單手持續輸入智慧手錶。當

佩戴者的手指作出擠壓運動的時候，錶帶上的 1 個壓電振動傳感器和 12

個红外近距傳感器就可以偵測到。因此，使用者可以像操控遊戲手柄一

樣地控制智慧手錶。近距傳感器會監測使用者的動作，而板載的 Arduino 

Due 微計算機可以可對手勢進行識别並分配给特定的指令。 

參、心得與建議 

          (一)本次會議提及行動裝置之資訊安全是未來需關注努力方向，包括資料洩漏、

遺失、網路攻擊及惡意程式等，目前本署已有開發各種資訊系統行動APP

供同仁或民眾使用，本署亦應注意相關資訊安全防護機制，以避免資安事

件發生。 

          (二) 目前本署之APP軟體設計，大都為簡易式之資料輸出，倘能於畫面設計上

結合語音、圖形及其它介面之輔助，並強化資料處理速度，將可提升系統

親和性及友善性，未來本署可朝此方向努力。 

          (三) 在傳統技術條件下需要運用模具或其他複雜工藝才能完成的製作，現在透

過3D列印只需輕輕一按滑鼠，即可列印出一些簡單的工藝品、玩具、模型，

3D列印不僅成本低、速度快、彈性高，因此被業者廣泛使用，未來本署在

推展環境保護業務時，應多宣導業者多使用保特瓶、檔案夾、塑膠袋等廢

棄塑料當作列印原料，不僅可使回收廢棄物再利用，也減少環境污染。 

         (四) 持續參與相關國際會議，暸解現階段電腦資訊科技介面軟體之相關技術及發

展趨勢，並參考各國相關研究及應用，作為我國未來導入參考。 
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肆、活動照片 

 

 
出席人員曾灼灼分析師辦理報到手續 

 

 

 

曾灼灼分析師(右)於會場與資策會羅先生(左)合影 
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參加開幕儀式人員陸續進場就坐 

 

 

 

參加開幕儀式之人員專心聆聽 Keynote 之精彩演講 
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參加專題發表會之人員非常踴躍 

 

 

 
「Enabling Touch Interaction in Display Fixed UIs for Mobile Virtual Reality」之發表會現場 
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「Supporting Mobile Sensemaking Through Intentionally Uncertain Highlighting」之發表會

現場 

 
「A Flexible Light-Field Smartphone with a Microlens Array and a P-OLED 

Touchscreen」之發表會現場 
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會議議程 
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