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前言

從上個世紀後半葉新博物館學提出

後，博物館的重心已逐漸從「物」轉移

到「人」身上，有別於傳統上博物館展

示從文物的角度出發，對參觀者的需求

較不重視；到了一九九○年代，博物館

關切的重心延伸至弱勢族群，「無障礙

空間」或是「無障礙博物館」成為博物

館界的一項重要議題；隨著新世紀博物

館的發展趨勢，參觀者的需求與觀眾行

為普遍地受到博物館界的重視，除了行

為層面之外，更包括心理層面，這不僅

反映在博物館展示中，甚至博物館的各

項服務與設施亦然，目的是為了創造一

個「適合觀眾前往、舒適的環境與愉悅

的博物館參觀經驗」。

所謂博物館參觀經驗，就是參觀者

從想要參觀博物館那一刻開始，到實際

踏進博物館，以至於參觀後數日、數星

期、數年後，他所留下的博物館記憶

（Falk & Dierking, 2001），而這些通常會

受到個人脈絡、社會脈絡與環境脈絡的

影響。其中個人脈絡包括了參觀者對博

物館內容與設計的感知、參觀者的動機

與興趣，以及他所關切的事物；社會脈

絡則是參觀者在博物館中的同伴、同伴

的知識程度、與博物館其他人的互動；

環境脈絡則包括建築、建築物給人的感

覺、建築物內的藏品。

專題：博物館與身體觀博物館學季刊17（4）

身體、行為與博物館展示

耿鳳英

摘要

本文先就博物館的發展檢視展示的變遷，從新博物館學到無障礙

空間的提出，逐步指陳如何創造出一個「適合觀眾前往、舒適的環境

與愉悅的博物館參觀經驗」。文中除針對博物館中物與人的關係以及兩

者在博物館中的互動作深入分析，並以人的行為為基礎，探討文化的

差異對於博物館展示所產生的影響；同時提出在展示規劃之前，可藉

由觀眾行為的研究，瞭解如何順應行為模式來創造一個適合參觀的環

境。而在博物館展示環境的形成中，則提出參觀動線、照明、說明文

與內容解說、互動設施、色彩、情境塑造與反應參觀者需求等七個重

要因素，並配合實際案例加以說明。然後將焦點置於觀眾在展示環境

中的行為表現，探究在新世紀中博物館展示的趨勢。最後，則綜合全

文歸納出四項結論，提供博物館展示設計與規劃人員在進行展示空間

規劃時有更完整的考量。
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身體與物在空間的對應關
係

博物館本質上是由人與物所構成的

一個互動場域。在博物館展示空間中，

人即是觀眾，物即是展品，如何架構出

有生命與無生命之間的交流，就必須先

瞭解兩者間的特性。

在生物界中，動物一般都有與生俱

來的學習及模仿的本能，人類也不例

外，透過成長環境中的經驗學習，不斷

的累積記憶，產生生存所需的常識。瑞

士著名心理學家皮亞傑（ Jean Piaget,

1 8 9 6∼1 9 8 0）在兒童研究中，將兒童的

學習過程分為四個階段（註 1），隨著每

個階段的成長，兒童漸漸能理性地分析

及掌握思維方向。人們也大都運用這些

記憶經驗，透過觀察彼此的行動或行

為，猜到對方的心理及情緒十之八九；

這樣的例子很多，比如：搔首頓足、東

張西望、哈欠連連，或是在同一空間中

人與人之間的關係（圖1），都是因心理

情緒透過肢體所呈現出的種種行為表

現，這些行為其實存在有暗示或是記號

的語彙。在人際傳播行為上，接收者或

是觀察者如果沒能接收到對方肢體語言

所呈現出來的訊息，在溝通或是交流上

就會亮起紅燈，所以記憶可說是造就人

類特殊學習行為的最好的紀錄（清水忠

男，1 9 9 4）。除此之外，在不同文化中

的行為模式也有很大的差異，如各民族

對色彩、文樣（符號、圖像）及位置詮

釋上的不同。所以說只要踏出自己生活

環境記憶的文化區後，對於個體皆可稱

之為異域；由此反觀由海外而來的觀

眾，除了他們的語言之外，更存在著生

長及文化背景的不同記憶；更何況還有

個人特殊的好惡，這些都是博物館必須

顧慮及考量的個人脈絡因素，而所謂個

人脈絡就是觀眾根據其本身的過往經

驗、學術背景、經濟背景、專業背景、

年齡與性別等，直接影響其到博物館參

觀的期待與參與的行為模式。

就人與物的關係上，我們可以從人

類使用的器物中了解到，絕大部分器物

的形成，皆起源於人類生活上的需要。

隨著物質文明的進化，生活水準的提

高，自我意識的抬頭，對於物的要求已

不再只限於基本機能的需求，而是以當

下的美感判斷、素材質感的創新、品牌

等意圖，來尋求接近「個人行為」模式

的品味。所以現今一般人對於物的需求

條件即必須是有強烈的「當下的價值」

（馮久玲，2002）。

這些人類文明的紀錄與痕跡，甚至

自然界的標本，統稱物件，在博物館中

就是指收藏品以及展示廳中的展示品。

博物館的收藏品中，有些有完整的背景

資料紀錄，但部分卻付之闕如。對一般

民眾而言，如果沒有經過博物館的展示

與教育機制，這些收藏品可能只是平凡

無奇的東西，無法引發他們的興趣，只

適合放在庫房內作為研究者的研究主體

而已。因此，博物館展示可以說是建構

觀眾參觀經驗的基礎，而教育活動就好

比催化劑，二者互相配合便能創造出物

件與觀眾之間的真正價值。

但陳列在展示場的文物如何與觀眾

之間產生連結，產生有形與無形的對

話？對觀眾而言，什麼樣的展示品才能

引發他們的興趣？如何提高觀眾的學習

中華民國九十二年十月

圖1.  同一空間中人與人之間的關係，可以因其肢

體語言來揣測其關係。
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意願？展示環境是否會影響到觀眾在展

示場內的各種參觀行為？博物館如何設

計與運用展示環境？當今物件在展示空

間的規劃與詮釋上，是否仍與觀眾的認

知心理差距甚遠？在最近幾年中，博物

館的展示在這方面的確已有長足的進

步，各館逐漸重視觀眾行為與心理上的

需求，儘可能地使展示與教育內容能夠

吸引人。這些我們可以由近年來幾個新

完成的博物館中，察覺到一些端倪，

如：展示品透過生態造景、復原場景、

故事串聯等現代媒材來呈現展示效果，

拉近觀眾與展品間的距離來重造場域

（圖2）；卻又怕過多的展示詮釋手法，

讓展示失去博物館教育的本質（耿鳳

英，1 9 9 8），使展品與觀眾之間無法真

正透過展示產生互動或對話。所以未來

如何營造一個適切的博物館展示環境，

當是新博物館學研究的一項重要課題。

行為的形成

在行為心理學中，“ b e h a v i o r ”可以解

釋為行為、態度或是行為模式；華生

（John Broadus Watson, 1878∼1 9 5 8）在

他的理論中將行為以及引起行為的環境

因素，以「刺激」和「反應」來說明，

所以行為主義有著研究人類行為，並且

進而加以預測及控制的企圖（註 2）。而

此一觀點可以小至個人的心理狀態與行

為反應，大至部落、族群的信仰、風土

習俗等等的集體意識或是文化表徵，透

過行為研究來預測及控制。反映在博物

館展示的表現上，亦可以看到一些民族

的特性：以法國為例，他們在博物館展

示上就不太講究邏輯的呈現，而將不同

時代或是不同地域的物件重組於同一展

示區，講求的是浪漫的創作，偏向視覺

的感官刺激，如法國自然史博物館的生

命演化大廳。在德國，博物館的展示則

是偏重機械式的傳導，較具科學理論基

礎，但並不怎麼有趣（漢寶德，
2 0 0 0）。日本在展示上，講求邏輯式的

思考，以整體調性作為主要訴求，但過

於死板、變化不夠活潑；如國立民族學

博物館的展示有如一個大型倉庫，雖然

展品十分豐富，但是呈現方式的單一化

反成為它的致命傷，展品往往會被同質

化而無法凸顯其特色（圖 3）。由此可

知，「文化」其實也是影響展示的一項

重要因素，對觀眾亦可產生潛移默化的

效果，表現出獨特的地域性格，這些特

性的關鍵也都是來自於個人脈絡的記憶

學習行為，所集結累積而成的語彙。

人類的行為模式是由個體的生活背

景、自由意念及需求所產生出來的，但

在人群聚集的狀況下，常會受到相互的

影響，以致於無法單純依個人的行為模

專題：博物館與身體觀博物館學季刊17（4）

圖2.  透過造景、復原場景及故事串聯的展示手

法，可以拉近觀眾與展品間的距離來重造場

域。 圖3.  國立民族學博物館的展示有如一個大型倉庫
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式進行。就博物館參觀經驗而言，前者

即所謂的個人脈絡，而後者稱為社會脈

絡（Falk & Dierking, 2001）。另外，在

空間的使用行為上像是行動速度、參觀

的路線或是距離等稱之為環境脈絡，

如：受到動線的安排影響、與他人之間

的相對距離或是靠右行進等等。因此對

於參觀步道、展場空間、展品的相對預

留空間及公共設施等，都須透過觀眾行

為的觀察，才可規劃或是設計出符合觀

眾需求的人性場域。博物館參觀經驗可

說透過個人、社會與環境脈絡的互動所

構成，所以在個人及社會脈絡互動之

外，還必須瞭解人類是如何使用空間環

境，才能創造出一個真正讓觀眾感到輕

鬆、舒適、滿足及安全的博物館展示場

域。

為了進一步了解觀眾在博物館展示

廳中的行為特性，近年來在博物館界已

經發展出以自然觀察法配合錄影機與
P D A來進行觀眾行為的研究（邊渡它，
1 9 9 7）。其中自然觀察法與錄影機的運

用，在博物館的展示評量上已經有十多

年的歷史，主要是觀察觀眾在博物館展

場中的參觀動線、參觀行為、在每個展

品前停留的時間，找出展示的特性，在

法國自然史博物館的生命演化廳中，即

曾以此作為前置性與形成性評量工作。

另外PDA（Personal Digital Assistant，個

人數位助理）則是近幾年發明的高科技

產物，利用P D A可以記錄觀眾的參觀動

線、在展品前的停留時間等重要訊息，

測知展示的吸引力及持續力的確切數

值，又可減少人力上的負擔，對於展示

的評量工作是一大助益。而透過展示評

量獲得的結果，不論是對展示設計者、

管理者或是教育者都有很大的助益，這

些博物館中的從業人員可從研究結果瞭

解觀眾的行為特性、對展品的反應，做

為下一次展示規劃的輔助或是改善，讓

展示充分發揮其功能。

博物館展示環境的形成

博物館展示是利用人類記憶殘存的

語彙將展品本身的脈絡加以重組，以拉

近或加強觀眾對展品的接受度，並了解

其傳達的訊號。而透過對於這些訊號的

判讀，再運用多元性的展示手法讓觀眾

達到五感的身心體驗。

博物館展示環境的形成取決於幾個

重要因素，其中與行為或是參觀經驗息

息相關者，包括：參觀動線、照明、說

明文與內容解說、互動設施、色彩、情

境塑造、反映觀眾需求，分別說明如

下：

一﹑參觀動線

在博物館展示中，參觀動線即是從

展示的入口到出口之間的行進路線，通

常可以分為主動線、次動線與點動線。

一個良好的展示動線必須是清楚明瞭，

不會造成觀眾迷路或是混淆，減少行進

的時間與路途，甚至透過動線的多元性

設計，增加感官上的刺激，使觀眾不易

產生「博物館疲勞症候群」，忘卻時間

的流逝。以香港歷史博物館為例，常設

展示的主動線屬於單一動線，但是在不

同展示區塊間的次動線又相互連結，觀

眾可以自由選擇參觀的次序，並藉由展

示方式多樣化的感官刺激（劇場、多媒

體、場景復原）（圖4），持續地吸引觀

眾的注意力，讓觀眾的情緒一直受到新

鮮感的驅動，滿足觀眾的好奇心，如此

一來即可抒解參觀時所引起的生理上的

疲憊感（圖5）。

二﹑照明

照明是賦予展示物件生命力的關鍵

性因素，不同的照明方式造就展示物件

的不同面向（耿鳳英， 2 0 0 1），除了清

晰地呈現物件外，同一物件上因照射角

度的不同，也會使它的表情有很大的差

異；甚至照明本身也可以成為一種動線

中華民國九十二年十月
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引導、空間區隔的方法（圖 6）；同

時，也可以加強物件的演出效果，增進

觀眾的多重視覺刺激，營造情境，加強

與觀眾的記憶連結。例如在英國自然史

博物館的演化廳中，在入口處利用整面

光牆形成引導的主動線，光牆本身即為

新的展示媒材，具有視覺上的特殊吸引

效果，牆上又設計了許多展示主題櫥

窗，並適度配合特殊光線與影像的呈

現，更有效地加強展示的聚焦效果，讓

觀眾順著光牆行進，並駐留欣賞展示內

容（圖7）。

三﹑說明文與內容解說

說明文作為展示的詮釋工具由來已

久，傳統的文字說明主要是以牆面面板

與標籤為主，晚近的展示內容解說除了

文字外，更加入許多圖片、語音解說設

施、影片放映與觸控式液晶螢幕等（圖
8），目的在增加展示的活潑性，提供觀

眾對文物的持續注意力，與展示內容的

深度資訊。例如：澳門博物館中即利用

了話筒的語音解說，提供觀眾國語、英

語與粵語三種不同語言解說（圖 9），在

展示場內的展示櫃中也大量運用影片圖

像，甚至模型配合文字說明，一方面提

供深度的資訊，一方面加強觀眾個人脈

絡的記憶連結（圖10）。

專題：博物館與身體觀博物館學季刊17（4）

圖6.  燈光亦有動線引導及區隔展示空間的效果

圖7.  英國自然史博物館的演化廳入口處的光牆

圖4.  香港歷史博物館是以大場景式為主的常設展

示

圖5.  透過與主動線的連結所衍生出來

的劇場式展示
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四﹑互動設施

為了加強觀眾的參與性，透過操

作、觸控、親身體驗的方式，創造一種

「寓教於樂」、「從做中學」的氣氛，使

觀眾藉由身體操作或體驗的方式，瞭解

複雜或深奧的科學原理與生活常識。例

如 ： 英 國 紐 卡 索 的 探 索 博 物 館

（Discovery Museum, Newcastle upon

Ty n e），大量地運用了互動性展示設

計，其中一項傳聲筒展示即是利用遊戲

的方式，使用簡單的工具讓親子瞭解聲

音傳輸的原理（圖 11），滿足兒童與親

子觀眾對於科學性及物理現象的基礎教

育原理的認識；該館甚至設置一間網路

教室，供作觀眾學習與認識網路使用的

場所。

五﹑色彩

色彩與照明在展示中擁有相輔相成

的功能，色彩為刺激或營造情緒的最佳

工具，不同的色彩對於參觀者會造成不

同的心理情緒反應，因此在展示中往往

會透過色彩計畫，製造各式各樣不同的

情境及調性，也是烘托展品的一大利

器。在不恰當的色彩設計下，往往會有

喧賓奪主的反效果，這也是為什麼在展

示規劃中常常將色彩計畫列為重要的工

作項目。例如：日本美秀美術博物館

（MIHO Museum）當初在規劃展示時，

就針對每一個展品來設計它的展示舞

臺，在嚴密的色系規劃，使展示區的顏

色與調性產生相互的連結，透過這些色

彩規劃，讓觀眾在參觀時，心理的情緒

也能與展場環境互相應合，提高整個展

示環境的視覺效果（圖12）。

六﹑情境塑造

重建展品與場域的脈絡，包括：復

原、生態造景、年代室等方式，使觀眾

進入展場後，有身歷其境的感覺，而產

生共鳴。例如：日本的江戶東京博物館

中，運用了許多年代室、街景復原與縮

中華民國九十二年十月

圖9.  澳門博物館利用話筒的語音，提供三種不同

語言的解說。

圖10.  大量運用影片圖像甚至模型，配合文字說

明，來加強觀眾個人脈絡的記憶連結。

圖8.  澳門海事博物館的移動式展示櫃面板以多元

化的展示手法做組合。
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尺模型等方式，甚至有地震虛擬展示，

來重現江戶時代東京地區的各式生活情

景，讓觀眾在參觀博物館的同時，不只

刺激視覺與聽覺，更經由環境的重塑，

使他們有如乘坐時光機器回到過去的感

覺，體驗異於現代的懷舊氣氛（圖
13）。

七﹑反映參觀者需求

在展示環境中另外有一項相當重要

但常常被忽略的要素，那就是觀眾的需

求，需要設計者實際去體認，尤其要考

量不同層次參觀者的需求，包括兒童、

親子、成人、殘障者與老年人各有不同

的生理或心理上的需求，因此對於人體

工學、心理學、材料科學等，務必使觀

眾在展示環境中獲得較舒適而輕鬆的參

觀經驗。例如在英國紐卡索的探索博物

館中貼心地為殘障人士設計加寬的坡

道、電梯及走道，就連洗手間出入的門

也利用感應器，讓坐輪椅的觀眾得以暢

行無阻（因為坐在輪椅上要伸手去開門

或按按鈕都有難處）（圖1 4），在展示櫃

的高度也考量兒童與殘障者的視覺高

度，減少他們在觀賞時的心理障礙。

博物館展示與觀眾行為

在設計博物館展示時，通常會利用

情境引導來串連觀眾的相關記憶，並藉

由觀眾個人脈絡使他們得以解讀展示。

但對於同樣的展示，是不是所有的解讀

都是一樣的？抑或對不同的人，有不同

的解讀，其差異又是如何？在什麼樣的

狀況下，能夠清楚預測或判讀？比如說

來自不同地域的觀眾，是否對於展示的

詮釋感到不解或是疑惑？單就博物館展

專題：博物館與身體觀博物館學季刊17（4）

圖11.  利用傳聲筒的遊戲方式，使親子瞭解聲音傳

輸原理的互動性展示設計。

圖12.  針對每一個展品來設計它的展示舞臺，提高

整個展示環境的視覺效果。

圖13.  復原建築街景讓觀眾體驗異於現代的懷舊氣

氛

圖14.  加寬的坡道、電梯及走道，讓坐輪椅的觀眾

得以暢行無阻。



42

示呈現出面向的差異就非常的不同，更

何況加上生活習慣及民族性，差異就更

大；也就是說，文化背景不同，人的記

憶行為也會不同。所以就人的生活環境

或是空間的實用性而言，在規劃博物館

建築、空間、展示之前，必須將「人的

行為」列為優先觀察研究的要件。依據

前述人的身體感官是來自於記憶的串聯

所產生的心理及身體的反應，大大地影

響博物館參觀經驗，因此我們可以了解

對於觀眾行為的研究分析會直接影響展

示的成功與否，以下我們即就其關聯性

作進一步的探討。

今日博物館在策展的過程中，往往

是從研究主題來進行展示規劃及執行設

計，當然也會預先考慮觀眾群來設定展

示的呈現內容及手法，但卻往往忽略了

觀眾參觀經驗的影響要素與博物館之間

的關係，成為影響展示品質呈現的關鍵

要因。舉例而言，博物館中常常利用許

多科技與互動的機械裝置，但設計者卻

往往忽略了使用者的心理需求或是習慣

性，造成許多展示設施在開展後極短的

時間內，就因觀眾使用不當而損壞或縮

短壽命。歸咎其因，可能都是因為設計

者在規劃之前忽略了先瞭解觀眾的行為

習慣，造成後續不斷的維修及使用上的

種種不便。另外像博物館中的許多公共

空間或是休憩區的規劃，也常常看到有

些空間人滿為患，而部分卻是空盪盪的

極端現象，這也都是缺乏考量觀眾行

為、習慣及心理狀態的需求所致，如：

互動式展示設施、道具與模型、公共景

觀不堪使用及常受到觀眾的破壞，或有

一些公共設施乏人問津等。

在世界各國的博物館中，確實尚有

部分的展示仍停留在十九世紀與二十世

紀初的表現方式，對於館內的動線、空

間、照明等，與當下新博物館學所探討

的人性設計差距甚遠，稱不上是一種舒

適的參觀環境。但是，仍有部分博物館

能不斷地吸引人潮，這多半是基於其藏

品本身的稀有性及珍奇性的關係，如英

國的大英博物館對於空間的使用，在
2 0 0 0年更新後，除了部分公共空間有考

量參觀流量問題進行拓寬及增加座椅

外，各展示廳室對於動線、視覺資訊的

提供及觀眾參觀舒適度的考量，似乎還

是停留於以往的陳列方式（圖 1 5、
1 6），他們的問題其實還是要歸咎於藏

品數量過多的關係。但對於大部分的博

物館而言，就沒能有如此得天獨厚的條

件，大多數的博物館並沒有所謂的鎮館

之寶來獲得特殊的觀照。所以更需要借

助或是考量設計來強調更具親和力、舒

適的參觀經驗，爭取更多觀眾的青睞，

甚至成為民眾社交與休閒的去處。以日

本大阪市的山多利美術博物館（S u n t o r y

中華民國九十二年十月

圖15.  大英博物館於2 0 0 0年更新後的大廳

圖16.  展場內的陳列方式似乎依然如故
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Art Museum）為例，該館即為一個融合

藝術、文化、生活與休閒的複合性文化

設施；除了藝術性展示外，還有 I M A X

大型劇場、文化商場、飲食區，臨海處

並設計成景觀休閒設施，提供觀眾一處

接近藝術、休閒與社交的地方（圖
17）。

臺灣大部分的博物館也面臨類似的

問題，因此在近十餘年來透過國際館際

合作，舉辦各類型的「特展」並藉此吸

引參觀人潮的例子不勝枚舉；但有些展

示因參觀品質的控管不良，常常造成觀

眾在參觀後，對這些博物館所舉辦的展

示甚至對博物館感到失望。此類展示方

式大多是結合物件的稀有性，藉此吸引

博物館非觀眾群到館參觀，但卻有很多

展示是在缺乏完善規劃或是參觀品質不

佳的狀況下推出，因而造成反效果，讓

這些慕名而來的觀眾大失所望；反映在

持續性方面，更難達成吸引觀眾再次回

館參觀的誘因。因此，博物館展示人員

在進行展示規劃之前，對於目標對象應

該有深入瞭解或進行調查分析，也須兼

顧其他層次觀眾群來設置相關的展示，

針對各層次觀眾的需求設計展示內容，

並且對於展出中的危機處理也須有完善

的對應方式。例如在泰德現代館（ Ta t e

Modern Museum） 即在展示室中附設有

一個針對兒童設計的兒童學習室，不管

是在工具的準備、人員服務或是色彩規

劃上，都是以兒童的需求為主，並透過

親子互動在現場完成圖畫繪製，在館員

的引導下將圖畫貼在牆上（圖 1 8、
1 9），不只涵蓋成人觀眾的現代藝術，

亦兼顧家庭觀眾及兒童層面的現代美術

教育之需。

專題：博物館與身體觀博物館學季刊17（4）

圖18.  針對兒童設計的兒童學習室中，每位小朋友

都有一個專屬工具箱。

圖17.  山多利美術館是一個融合藝術、

文化、生活與休閒的複合性文化

設施。

圖19.  在館員

的引導下，兒

童將完成的圖

畫貼在牆上。
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結論

近百年來博物館展示的發展，呈現

出多元且豐富的面貌，並成為博物館的

核心功能。進入新世紀，「行為」與展

示之間的互動關係儼然成為博物館展示

規劃者最重視的議題之一，在此歸納前

文所討論的內容，提出幾點結論，簡要

說明如下：

一、創造以人為本的展示空間

隨著新博物館學的提出，「人」的

因素越來越受到重視，表現在外的就是

觀眾的行為，因此未來優良的博物館展

示應該是要創造出一個以人為本的空

間，使觀眾可以舒適地進行參觀，愉悅

地學習，並透過博物館參觀經驗的互

動，對展示有更深的體驗。

二、重新詮釋「無障礙空間」

傳統上對無障礙的定義指的是生理

上的需求，對博物館展示而言，應該進

一步地推演到心理上的需求，也就是展

示設計人員在規劃初期就必須從觀眾的

角度出發，建構一個兼顧各層次觀眾的

展示場域，從色彩到照明、從文字到情

境塑造，務必將影響觀眾參觀時的不舒

適感降到最低，這樣的展示環境才可能

吸引觀眾重回展示場參觀。

三、以觀眾行為研究為基礎改進博物館

展示環境

相對於過去以主題研究方式為主的

展示規劃，未來的展示規劃必須包含觀

眾行為研究，徹底瞭解目標對象的各項

需求，如此一來便可消弭觀眾產生不必

要的挫折感、滿足觀眾的生理與心理需

求，觀眾與展示的互動才有實質上的效

益。

四、營造互動的博物館參觀經驗

傳統的博物館參觀經驗限於展示的

手法，常常是單方面的溝通或訊息傳

達，觀眾只有接受展示所傳遞的單一訊

息；現代透過多元的展示手法、多重感

官的刺激與雙向的溝通方式，觀眾可以

獲得更深刻的記憶，並反映他們的感

受，成為博物館展示未來改進與修正的

參考。博物館唯有營造出互動的參觀經

驗，才可以讓觀眾對展示持續地保持興

趣，甚至口耳相傳，而口碑正是近年來

各博物館觀眾研究之中，最有效也是最

能夠帶動觀眾人潮的有效行銷手段。

附註

註1.瑞士著名心理學家皮亞傑（ J e a n

Piaget, 1896∼1 9 8 0），通過一系列

精心設計的實驗，揭示了兒童思維

發展的規律。由記憶研究方面，發

現短時記憶和長時記憶有所不同，

同時在兒童研究中，揭示出兒童在

不同的發展階段，其思維表現有不

同的水平等等；皮亞傑認為兒童的

學習過程分為四個階段：孩子在兩

歲前透過經驗和摸索，聯繫行動與

效果；到2至6歲，則對符號產生興

趣；待7至11歲，兒童開始有邏輯

思維，可將事物分類； 1 2歲後，孩

子漸能理性地分析及掌握思維方

向。

註2.華生（John Broadus Watson, 1878∼
1 9 5 8）是美國行為主義心理學的創

始人。1 9 1 3年他發表的〈在行為主

義看來的心理學〉一文，被視為行

為主義心理學誕生的正式宣言。華

生的行為主義遵循美國功能主義心

理學傳統，堅持心理學應該是一門

自然科學。在研究的對象上，認為

如果以不可捉摸，無法具體觀察的

「意識」做為心理學的研究對象，

則心理學便永遠無法躋身於科學之

林。因此華生認為要想使心理學成

中華民國九十二年十月
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為真正的科學，必須要把心理學的

研究對象，界定在可以觀察得到的

客觀行為上。而為了便於對行為做

客觀的實驗研究，他將行為以及引

起行為的環境因素，以「刺激」（S）

和反應（R）來說明，亦即華生認

為心理學的任務即在確定刺激與反

應之間聯繫的規律，以便預測行為

和控制行為。（引用網路庫存資

料）

參考文獻

耿鳳英　1 9 9 8 電腦媒體與觀眾的互動

博物館學季刊　12（3）：53∼57。

—— 2 0 0 1 博物館展示照明　博物館

學季刊 15（4）：41∼50。

清水忠男　 1 9 9 4 行動‧文化與設計

鹿島出版會社　頁6∼17。

馮久玲　2 0 0 2 文化是好生意　臉譜出

版社　頁9。

渡邊它　1 9 9 7 新建築學大系Ⅱ環境心

理學　彰國社。

漢寶德　2 0 0 0 展示規劃　田園城鄉出

版社。
Falk, John H. & Lynn D. Dierking  2001

博物館參觀經驗　五觀藝術管理有

限公司　頁19∼21；53∼59。

作者簡介

本文作者現任國立臺南藝術學院博

物館學研究所副教授。

專題：博物館與身體觀博物館學季刊17（4）


