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校園行動美術館觀眾研究— 
以「移動白盒子：汩汩之島」 

探討友善設計與文化共融之實踐與影響

趙欣怡1

摘要

本研究以移動白盒子計畫「汩汩之島：原鄉 ‧異景 ‧流變」展覽為案
例，探討觀眾對展覽主題、友善設計體驗及整體滿意度之評估。研究對

象為 2024年 10月 25日至 11月 3日於校園參觀行動展覽之觀眾，共回收
有效樣本 82份，採用李克特五點量表進行量化分析。結果顯示，男性偏
好「原鄉」主題，重視文化歷史；女性則傾向「友善設計」，強調設計應

用與人文關懷。年長族群偏好「原鄉」，中壯年關注「友善設計」與「流

變」，年輕族群則展現多元偏好，其中 15至 19歲偏好「異景」，20至 29
歲以「友善設計」為主。在體驗方面，觸覺設計最能提升藝術理解（如〈臺

中公園〉平均 4.00分）。滿意度評估中，以「共融與藝術文化包容」最高
（4.49分），顯示展覽兼具文化價值與教育推廣。迴歸分析結果指出，「友
善設計體驗」對整體滿意度具顯著正向影響 (β = 0.611, p < .001)。本研究建
議未來展覽應依觀眾特質規劃差異化體驗，深化多感官互動，並以「文化

共融」與「友善設計」為核心，推動跨世代對話與校園教育延伸，累積品

牌價值。

關鍵詞：觀眾研究、行動展覽、友善設計、多感官體驗、滿意度評估
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前言

一、研究背景與動機

近年來，博物館在全球文化生態中扮

演的重要角色逐漸受到重視。國際博物館

協會（International Council of Museums，
以下簡稱 ICOM）於 2022年 8月 24 日在
布拉格全球博物館大會中，以 92.41%的
贊成票通過了新的博物館定義 (Interna-
tional Council of Museums, 2022)。新定義
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除了延續博物館在研究、收藏、保存、詮

釋與展示有形及無形遺產的核心職能外，

更強調「開放、可及、包容」，並納入

「多樣性」與「永續性」的價值，突顯當

代博物館在倫理責任、社群參與與知識共

享上的重要性。此轉變反映了國際社會對

於文化機構應實踐「無障礙」與「平權」

的高度期待（趙欣怡，2022）。
另一方面，《身心障礙者權利公約》

（Convention on the Rights of Persons with 
Disabilities，以下簡稱 CRPD）強調「平
等參與」與「文化權利」，使得博物館在

展覽規劃上不僅需滿足物理環境的可及

性（如斜坡、導覽動線設計），亦需兼顧

資訊可近性（如點字、手語翻譯、口述影

像）與感官多元性（如觸覺複製品、多感

官互動裝置）。臺灣政府亦透過政策與法

規監督機制，逐步要求各博物館提供更多

元的教育推廣及參與方式，以落實 CRPD
關於「充分參與文化生活」的規範（行政

院，2017）。
在此政策背景下，臺灣多家博物館

與美術館積極推動「友善設計」與「多感

官展覽」。例如，透過觸覺浮雕、3D列
印複製品、語音導覽與互動科技，不僅增

進視障觀眾的參與感，也讓一般觀眾獲

得嶄新的體驗。相關實踐案例包括國立臺

灣美術館（以下簡稱國美館）的「非視覺

探索計畫」、國立故宮博物院的「跨越障

礙，欣賞美麗」、國立臺灣歷史博物館的

無障礙服務，以及臺北市立美術館（簡稱

北美館）的「聽障導覽服務」（趙欣怡，

2018）。研究亦指出，若能提供多媒體數
位輔具（如觸控定位、色彩感應器、語音

電腦等），不僅能提升視障者的行動便利

與自主性，亦能有效改善其無障礙參觀體

驗（林詠能、趙欣怡，2016）。這些經驗
皆說明，友善設計與多感官策略已成為當

代博物館實現文化平權的重要途徑。

基於此，本研究以臺灣順益美術館

2024年之移動白盒子計畫「汩汩之島：原
鄉 ‧異景 ‧流變」展覽（以下簡稱「移動
白盒子」）為研究場域，探討其策展理念

與教育推廣意涵，如何透過校園藝術推廣

促進文化平權。本展以「原鄉」、「異景」

與「流變」為三大策展主題，分別從原住

民族文化、漢人藝術家視角、土地水紋變

動、人口遷徙等面向切入，呈現臺灣族群

多元文化交融與地景變動的動態歷程。其

中，「原鄉」強調原住民的歷史文化、飲

食、服飾與節慶，展現族群交融的文化底

蘊；「異景」則透過藝術家描繪的地景，

探討個人與故鄉之間的歸屬與疏離；「流

變」象徵遷徙中持續形塑土地的過程，隱

喻永不停歇的文化對話。

本研究旨在探討「移動白盒子」行

動展覽透過空間場域移植，進入校園與社

區，如何透過友善設計與多感官體驗、師

生參與導覽、無障礙空間、圖書閱讀延

伸，落實無障礙策展理念，並回應 ICOM 
新博物館定義與 CRPD所強調的「平等參
與」與「文化權利」，讓一般觀眾理解友

善展示內容不僅有益於身心障礙族群，更

對所有人具正向參觀體驗，喚醒社會文化

共融意識。

研究重點包括：（一）分析不同觀眾

特徵下的展覽子題偏好差異；檢視觸覺設

計與口述影像對作品理解程度的影響；

（二）驗證不同展品之間理解表現的一致

性；（三）探討友善設計體驗與整體滿意

度之間的關係；（四）評估展覽如何透過

「原鄉、異景、流變」的策展脈絡回應多

元文化與教育推廣的目標。

二、研究問題與假設

本研究核心關注「移動白盒子」校

園行動展覽如何透過友善設計與多感官體

驗，實踐博物館的無障礙策展理念，並呼

應 ICOM新博物館定義以及 CRPD所強調
的「平等參與」與「文化權利」。在此脈
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絡下，本研究嘗試釐清 5個面向的關鍵問
題。首先，探討不同觀眾特徵（如性別、

年齡）是否會影響觀眾對展覽子題的偏

好，進而揭示族群差異在展覽體驗上的可

能影響。其次，評估多感官設計，特別是

「觸覺展品」（Tactile Graphs，簡稱 TG）
與「口述影像」（Audio Description，簡稱
AD）語音，是否能有效提升觀眾對展品
的理解程度，並分析其在教育推廣及平等

參與中的實際效益。進一步而言，本研究

也關注不同展品之間的多感官設計是否能

呈現出一致的理解表現，藉此檢驗觸覺與

語音設計在觀眾藝術理解中的普遍性與穩

定性。此外，研究將深入探討「友善設計

體驗」與整體展覽滿意度之間的關聯性，

並檢驗此體驗是否能正向預測觀眾的整體

滿意度。最後，研究將回到展覽的策展脈

絡，分析「移動白盒子」如何透過「原

鄉、異景、流變」三大主題，回應多元族

群文化與無障礙藝術教育推廣的長遠目

標。透過這些問題的探討，本研究不僅試

圖驗證行動美術館的教育與文化效益，也

期望提出對博物館推廣館校合作實務有價

值的策略建議。

為了回應上述研究問題，本研究提出

以下假設做為實證檢驗的基礎：首先，假

設不同觀眾特徵（如性別與年齡）會對展

覽子題的偏好產生顯著差異，說明觀眾變

項在文化參與選擇上具關鍵影響。其次，

假設口述影像與觸覺設計皆能顯著提升觀

眾對展品的理解程度，顯示多感官設計在

促進藝術教育及平等參與上具有核心功

能。再者，本研究推論「友善設計體驗」

對「整體滿意度」具有顯著正向的預測效

果，進一步驗證友善設計不僅提升可近用

性，也能強化展覽的品牌價值。最後，本

研究假設觀眾對「友善設計體驗」的感受

與其「展覽滿意度」之間呈現顯著正相

關，強調設計品質與觀眾評價之間的高度

連動性。這些假設將為後續的資料蒐集與

統計分析提供明確方向，並檢驗行動美術

館在友善設計、多感官體驗與文化共融上

的實踐成效。

三、研究限制

本研究仍存在若干限制。首先，研究

場域僅以「移動白盒子」單一展覽為例，

樣本來源具有場域侷限性，因此研究結果

未必能完全推廣至所有行動美術館或一般

博物館的情境。其次，資料蒐集集中於展

覽進行的短期期間，未能觀察觀眾在長期

參與後的持續影響與態度轉變，也缺乏後

續追蹤的資料，這在理解展覽的教育深度

與文化影響上有所不足。此外，本研究主

要採用便利取樣，樣本來源以現場觀眾為

主，且多數集中於中彰投地區及學生與教

師群體，因此在地理與族群代表性上有所

限制。這些限制提醒我們，研究結果需謹

慎解讀，並應視為探索性的實證參考，而

非全面性的結論。

文獻探討

一、臺灣博物館文化近用

近年來，臺灣博物館在文化近用與無

障礙服務的推展上逐漸走向制度化與多元

化，呈現由「政策驅動 -館所實踐 -教育
擴散」3層並進的特徵。政策層面上，文
化部在《113年度中央政府總預算案：施
政計畫》中，已明確將「文化平權」、「多

元近用」與「博物館包容科技計畫」列為

核心施政方針，提供館所推動平權服務的

重要依據（文化部，2024）。
館所實務面向的推展則更加多樣化。

國立臺灣歷史博物館長期透過「文化平權

專案活動」推動口述影像、手語導覽與

多元文化教育，並持續開展館校合作計

畫，使近用服務從展示空間延伸到教育

現場（國立臺灣歷史博物館，n.d.）。國
立歷史博物館將口述影像與全人友善策展
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概念納入博物館教育與觀眾服務的專業討

論（國立歷史博物館，2024）。國美館則
透過「心智障礙藝術行動」與友善措施服

務網，嘗試在展覽、創作與教育推廣之間

建立跨障別的對話，成為「館校合作＋特

教資源整合」的重要實踐案例（國立臺灣

美術館，2024）。此外，國立故宮博物院
亦將多語語音導覽與手語服務納入常態設

施，降低語言與感官障礙所造成的參與門

檻（國立故宮博物院，2024）。
若追溯至較早期的研究文獻，已有學

者針對臺灣館所的視障觀眾服務提出基礎

性探討。例如，張瀛之 (2016)以國立臺
灣歷史博物館的實務為例，分析口述影像

導覽的應用流程與限制，並指出服務品質

須與觀眾需求緊密連結；吳麗娟 (2016)則
研究國美館的「非視覺探索計畫」，揭示

視障觀眾服務如何透過觸覺、互動與教育

推廣而形成完整的友善系統。這些研究不

僅奠定了後續臺灣博物館發展口述影像與

無障礙服務的基礎，也提供了觀眾研究的

重要脈絡。國立科學工藝博物館（簡稱科

工館）自 2017年起導入專人導覽與觸覺
展示，顯示博物館對資訊可近性與感官多

元性的重視（浦青青，2020）。近年來，
MoNTUE 北師美術館亦藉由舉辦「視障服
務共融行動專家講座」，將口述影像與共

融設計納入校園美育專業討論，突顯校園

型美術館在文化近用教育推廣上的關鍵角

色（MoNTUE 北師美術館，2023）。
整體而言，隨著社會高齡化與後天失

明觀眾的增加，博物館角色亦從單純的保

存與展示，轉向回應多元族群的需求（劉

婉珍，2015）。臺灣博物館文化近用的發
展路徑已由單點服務擴展至政策、館所與

教育的整合系統。這些案例不僅展現博物

館在文化平權上的努力，也揭示觀眾研究

的新取徑：從關注「是否參與」轉向探討

「如何平等參與」及「如何透過多感官設

計提升理解與學習」。

綜合上述，當前博物館若能將視覺、

觸覺與聽覺等多感官體驗納入展示設計， 
不僅能拓展藝術欣賞的完整性，更能回應

CRPD所強調的「平等參與」及「文化權
利」，實踐博物館做為文化教育機構的社

會責任。本研究除了以「行動展」形式擴

展藝術展演之空間場域觸及範圍，打破既

有美術館在既有硬體場地的限制，以視覺

障礙觀眾需求為基礎，一般大眾為目標對

象，提升所有觀眾之友善平權意識，並從

中思考策展議題與自身環境之關聯。

二、友善設計

Axel和 Levent (2003)指出，視障者在
接觸藝術時，應享有與一般觀眾相同的美

學範疇，包括藝術價值、創作與評論等。

藝術教育對視障者的效益不僅在於美感培

養，亦有助於點字閱讀、空間理解、觸覺

探索與社交能力的發展，進而促進其社會

適應與自信心。

「觸覺感知」(tactile perception)在博
物館展示中涉及與文物的實際接觸，但基

於典藏保存的限制，真品通常難以開放觸

摸，因此製作可觸摸的複製品成為折衷做

法。這些複製品常見於無障礙展示與兒童

展廳，能兼顧觀展體驗與文物保護（趙欣

怡，2022）。例如布拉格「看不見的展覽」
設置觸覺教材、地圖與畫作，並提供眼罩

體驗，使觀眾能理解視障者的空間概念與

觸覺圖像建構方式，突顯非視覺教育的重

要性。

觸覺圖形 (TG)使用凸起的線條和紋
理，透過觸摸來傳達圖畫和圖像。它們經

常被盲人和視障人士使用，因為觸覺方式

最適合他們理解圖形圖像 (Cavazos Quero 
et al., 2021)。不幸的是，它們無法有效
地表達複雜圖像的視覺訊息 (Brock et al., 
2015)，例如許多視覺藝術作品中出現的
圖像。在這種情況下，添加點字標籤的用

處有限，因為點字需要大量的空間才能
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清晰易讀。此外，在藝術品區域內添加標

籤會妨礙探索。低成本原型設計和 3D列
印技術的進步，透過為觸覺圖形添加互動

性，有可能解決表達複雜影像的複雜性，

而不會妨礙探索。美國盲人基金會指南提

供了針對特定藝術品案例的觸覺圖形資

源，做為無障礙理解藝術的參考 (Axel and 
Levent, 2003)。

Heller (2009)的實驗研究發現，視障
兒童因長期依賴觸覺，在幾何辨識與空

間建構能力上的表現甚至優於明眼者，

進一步證實觸覺感知對於藝術理解與學

習的重要性。Cho等提出了觸覺彩色象形
圖系統，旨在有效傳達藝術品的色彩訊

息 (Cho et al., 2021)。Volpe等研究了半自
動產生 3D模型的方法，將模型區分為觸
覺輪廓、紋理觸覺、平面淺浮雕與淺浮

雕，並指出需結合音訊指南才能更易於

理解 (Volpe et al., 2014)。Hinton的研究顯
示，熱成型觸覺圖形結合錄音帶能幫助使

用者理解空間與視角，同時提升趣味性與

創造力 (Hinton, 1991)。Anagnostakis等則
利用接近／觸覺感測器搭配行動裝置，設

計了感測器輔助音訊導覽，讓參與者能透

過互動獲取藝術資訊 (Anagnostakis et al., 
2016)。Vaz等設計了無障礙地質樣本展
示器，當使用者取放樣本時會播放音訊描

述，藉此提升積極性與概念化能力 (Vaz et 
al., 2018)。Leporini等透過 3D列印按鈕
的方式，設計三維考古地圖與模型，能傳

達歷史與建築相關訊息，並實現自主探索

(Leporini et al., 2020)。Reichinger等使用深
度感測攝影機進行手勢控制，提供互動式

音訊導覽，能依據使用者的手勢與位置給

予相關描述 (Reichinger et al., 2016a; Reich-
inger et al., 2016b; Reichinger et al., 2018)。

另一方面，視覺資訊「語音導覽」

是一種使參觀者不必完全依賴視覺即可獲

取資訊的方式。目前，幾乎所有中大型博

物館皆已提供語音導覽服務，通常包含

在門票內或需額外付費 (Proctor and Tellis, 
2003)。傳統的語音導覽多以短時段的訊
息呈現，每個「停留點」約 180秒 (Aoki 
et al., 2002)。既有研究指出，此類方式對
參觀者行為具有正向影響。然而，採用定

量測量的實證研究仍然有限。其中，Sung
等 (2008)比較了 42名學生的參觀行為，
結果發現使用語音導覽的學生在展覽中停

留時間更長，且表現出較多的好奇心。此

外，語音導覽亦能幫助觀眾注意到展覽中

原本可能被忽略的細節。例如，Woodruff
等 (2001)的研究顯示，當導覽提及壁爐上
的精細雕刻時，參觀者會特意穿越大廳前

往觀察，突顯語音導覽在引導注意力方面

的效益。

然而，一般語音導覽提供給大眾有

別於視覺的額外資訊，對於視覺障礙觀眾

而言，口述影像是做為視覺資訊理解的主

要管道來源。在過去 10年間，口述影像
的發展已從單向的視覺敘述，轉向涵納視

覺與非視覺觀眾的多模態意義建構過程。

口述影像已成為促進博物館無障礙經驗的

有力工具。雖然最初的口述影像實踐主

要應用於電影與電視 (Snyder, 2005; Fryer, 
2016)，但近年來，口述影像在博物館情
境中的應用興趣日益增加 (Perego, 2020; 
Adams, 2024)。多家博物館亦開始與障礙
者團體或視障顧問合作，將口述影像納入

常設展或特展之中 (Hutchinson and Eardley, 
2020)。

多位學者強調在口述影像發展中進行

共製 (co-production)與文化轉譯 (cultural 
mediation)的重要性 (Mazur and Chmiel, 
2012; Walczak and Fryer, 2017)。策展導向
的口述影像不僅僅追求中性或純粹的描述

語調，更致力於呈現藝術家的創作意圖、

主題脈絡與情感層次 (Matamala and Orero, 
2016)。同時，日益受到關注的是，視障
觀眾並非被動接受訊息的對象，而是積

極建構意義的行動者 (Mesquita and Lopes,  
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2025)。研究亦指出，結合明眼與視障專
家的共創模式，有助於提升口述影像在博

物館情境中的適切性與可及性 (Fryer et al., 
2020; Hutchinson and Eardley, 2021)。

本研究在展示內容中以 3幅作品製
作成具有觸覺圖像設計、口述影像語音、

放大字體、點字資訊的作品，同時在其他

展品中以複製還原保留畫作紋路與肌理，

讓所有民眾除了視覺，擴增觸覺、聽覺資

訊，以及無障礙空間設計，以友善平權之

定位探討校園及社區觀眾之展品內容認同

與理解。

三、觀眾研究

博物館觀眾研究不僅涉及參觀人數與

人口統計資料的蒐集，更逐漸聚焦於「觀

眾如何透過不同策展方式形成學習、理解

與情感經驗」。觀眾的「體驗」與「滿意

度」亦是評估友善設計成效的重要指標。

Falk和 Dierking (2016)提出「博物館經驗
模型」(Museum Experience Model)，認為
觀眾的滿意度來自於個人、社會與物理情

境的交互作用。Packer和 Bond (2010)的
研究則指出，博物館環境若能提供修復性

與沉浸性體驗，將有助於提升觀眾的情緒

與滿意度。此外，Simon (2010)強調「參
與式博物館」(participatory museum)的概
念，認為若能讓觀眾透過互動與共同創作

參與展覽，不僅能增加其理解深度，亦能

提升整體展覽的滿意感。

在此脈絡下，觀眾研究逐步轉向友善

平權、多感官參與及教育延伸等面向，展

現博物館做為社會文化場域的多重角色。

首先，從友善平權的角度來看，Braden 
(2016)指出觀眾研究應納入身心障礙者的
參與需求，強調無障礙設計與通用設計原

則對觀展經驗的影響。林詠能、趙欣怡

(2016)針對視覺障礙觀眾博物館參觀需求
進行調查分析，發現交通便利性及專人服

務為博物館參觀必要條件，但對於可觸摸

的展品和語音資訊同樣具有多感官參觀體

驗之高度需求。Fortuna等 (2023)的調查
亦發現，雖然許多博物館已開始落實通用

設計，但觀眾對展件詮釋、公共空間與教

育活動的可近用性仍有差距。這些研究反

映了觀眾研究的核心不再只是「誰來了」

或「多少人參與」，而是「不同族群如何

平等參與」，並呼應 ICOM新博物館定義
與 CRPD所強調的文化權利。

其次，多感官設計逐漸成為觀眾研究

的重要議題。Luo等 (2024)指出，多感官
經驗能顯著影響觀眾的學習動機與情感投

入。Hutchinson and Eardley (2021, 2024)則
透過實驗證明，音景與口述影像不僅提升

視障觀眾的理解，也改變一般觀眾的觀看

方式，將口述影像轉化為「引導觀看」的

詮釋策略。Randaccio (2018)與 Eardley等
(2025)更進一步提出多模態與整合模型，
顯示觀眾在多感官環境下的經驗，不僅提

升了作品理解，也重塑了博物館做為「包

容性學習場域」的角色。這些成果顯示，

觀眾研究的焦點逐漸由「單一感官的視覺

欣賞」轉向「多感官的交互理解」。

再者，校園美學研究與大學美術館的

案例顯示觀眾研究在教育場域的重要性。

Gartnerová (2021)的研究指出，大學藝廊
的觀眾參與不僅限於觀展行為，更包含學

習過程中的對話、思考與美感培養。An-
nechini等 (2020)則從心理學角度驗證，展
場環境與氛圍對觀眾的審美認知與情感體

驗有顯著影響。而Walker等 (2024)的實
驗顯示，針對不同年齡層調整展品說明，

能改變觀眾的觀看行為與理解深度。這些

研究提示，觀眾研究應納入校園與教育群

體，並思考不同年齡與學習背景如何影響

觀展經驗。

綜合以上文獻，博物館觀眾研究已

逐漸形成「平權、感官與教育三位一體」

的趨勢。觀眾不再被動地被視為展覽的接

受者，而是透過多感官互動、平權設計與
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教育實踐，成為主動的學習者及文化參與

者。未來觀眾研究的發展，將更需要跨領

域方法與長期追蹤，以全面理解博物館在

社會中的教育與文化影響。

研究方法

一、研究參與者

本研究問卷調查實施期間為 2024年
10月 25至 11月 3日期間參觀展覽的觀
眾，實施地點為國立中興大學文學院人文

大樓戶外廣場（圖 1）。本研究以問卷調查
方式進行調查，回收問卷 85份，回收率
100%，刪除無效問卷 3份，有效問卷 82
份，佔全體比例 96.4%。研究設計採用博
物館學領域之觀眾研究方法，並運用李克

特五點量表進行量化分析，以衡量觀眾對

展覽之滿意度。調查內容涵蓋 3個展覽主

題區域（原鄉、異景、流變）以及無障礙

展示設計之相關回饋。此外，亦針對 3件
結合口述影像與觸覺圖像之作品，評估觀

眾的理解程度。

二、友善設計展示內容

展覽內容由順益臺灣美術館提供 22
件典藏作品，由策展團隊以原鄉、異景、

流變，做為 3個展覽子題，其中 19件以
「還原畫」方式將畫作原始紋路、肌理、

色彩等視覺元素，以原尺寸重現，搭配一

般導覽內容，提供所有觀眾觸摸（圖 2）。
另外 3件，由策展人選出 3件以 UV 

(Ultra-Violet Ray)印刷技術製作，它是一
種利用紫外線光固化油墨的印刷技術，油

墨中的光敏劑與 UV燈發出的紫外線發生
化學反應，使油墨瞬間乾燥固化，形成堅

固的印刷層。製作為符合視障觀眾需求之

友善設計，包含在視覺畫面上加上凸起觸

覺線條與紋路，引導視障觀眾可以理解畫

作內容的輪廓、造型、材質、空間、色彩

等資訊（趙欣怡，2025）。在畫面下方以
點字、放大字體、口述影像語音整合成 3
種資訊呈現方式，依據視障觀眾不同視力

條件需求自行讀取資訊，同時也提供給一

般大眾更深入及多元的觀展模式（圖 3、
4、5）。其中，〈吹笛者〉及〈臺中公園〉
同時參考 12色觸覺色環符號，將其應用
於畫作上，是策展人試圖建構視障觀眾觸

圖 1. 「移動白盒子：汩汩之島」行動美術館展覽現
場。（圖片來源╱趙欣怡攝）

圖 2. 「移動白盒子：汩汩之島」展出作品共 22件。（圖片來源╱順益臺灣美術館提供）



博物館學季刊 40(2)

134

摸色彩資訊之詮釋介面，同時提供一般觀

眾對於色彩資訊的多樣性理解。

三、研究工具與信效度

本研究在問卷編製上主要根據過去學

者研究所提出的量表架構與文獻回顧，並

依照研究對象加以修編而成，問卷題項可

分為觸覺設計的藝術理解程度、口述影像

語音的圖像理解程度、滿意度與觀眾統計

變項四大類結構式問卷，其中觸覺設計的

藝術理解程度，共 4項，口述影像語音的
圖像理解程度，共 4項，二大類變數衡量
方式採用李克特五點量表方式，依序為：

無法理解、不易理解、普通、大致理解、

清楚理解；滿意度共 5項，依據遊客實際
感受以高低區分，依序為：非常不滿意、

不滿意、普通、滿意、非常滿意，觀眾統

計變項則以遊客之個人遊憩特性及個人社

圖 3. 〈風中一家人〉作品之視覺與觸覺對照設計圖。（圖片來源╱本研究製作）

圖 4. 〈吹笛者〉作品之視覺與觸覺對照設計圖。（圖片來源╱本研究製作）



趙欣怡　校園行動美術館觀眾研究

135

經背景來做設計。最後，研究進行滿意度

與友善設計體驗分析，以全面檢視觀眾之

體驗與滿意度。

問卷回收資料經過信度分析 (Reliabil-
ity Analysis)後，其友善設計體驗分析共 8
項，Cronbach’s α係數為 0.948。滿意度共
5項，Cronbach’s α係數為 0.89。根據學
者 Gay (1992)觀點，任何測驗或量表的信
度係數如果在 0.7以上，表示測驗或量表
的信度良好（吳明隆、涂金堂，2005）。
Cronbach’s α係數達到 0.70以上時，顯示
具有良好信度。為進一步檢視本研究友

善設計體驗測量題目的適切性，檢視是否

具有建構效度 (construct validity)，再進行
探索性因素分析，顯示友善設計體驗整體

量表之 KMO取樣適切性指數為 0.817，
Bartlett 球形檢定達顯著水準 (< .001)，顯
示資料適合進行因素分析。因素分析結果

顯示萃取出 2個主要因素。
第一個因素命名為「觸覺設計」（特徵 

值 = 5.889，累積解釋變異量 = 73.62%），
包含以下題項：1.對於友善展區張炳南的
作品〈臺中公園〉觸覺設計的藝術理解程

度有多少呢？ 2.對於友善展區「觸覺 12
色環」觸覺設計的藝術理解程度有多少

呢？ 3.對於友善展區賴高山的作品〈吹笛
者〉觸覺設計的藝術理解程度有多少呢？

4.對於友善展區伊誕 ‧巴瓦瓦隆的作品
〈風中一家人〉觸覺設計的藝術理解程度

有多少呢？此因素的 4個題目皆與觸覺設
計有關，因此命名為「觸覺設計」。

第二個因素為「口述影像語音」（特徵 
值= 0.589，累積解釋變異量= 80.972%），
包含題項：1.對於友善展區「觸覺 12色
環」口述影像語音的圖像理解程度有多少

呢？ 2.對於友善展區賴高山的作品〈吹笛
者〉口述影像語音的圖像理解程度有多少

呢？ 3.對於友善展區張炳南的作品〈臺中
公園〉口述影像語音的圖像理解程度有多

少呢？ 4.對於友善展區伊誕 ‧巴瓦瓦隆的
作品〈風中一家人〉口述影像語音的圖像

理解程度有多少呢？此因素的 4個題目皆
與口述影像語音有關，因此命名為「口述

影像語音」。

本研究透過量化問卷調查，探討友善

設計體驗策略與滿意度之表現。依據文獻

探討與綜合相關理論後，以探討「背景變

項」與「友善設計體驗」、「滿意度」的關

係。

圖 5. 〈臺中公園〉作品之視覺與觸覺對照設計圖。（圖片來源╱本研究製作）
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研究結果與討論

一、研究樣本特性

本研究共回收有效樣本 82份 (N = 
82)，其觀眾特徵如表 1所示。在性別方
面，女性佔多數 (63.4%)，男性為 35.4%，
另有 1.2%為其他性別。年齡分布以 20-29 
歲族群最多 (46.3%)，其次為 15-19 歲
(15.9%) 與 40-49 歲 (13.4%)。教育程度
以大學／專科 (63.4%)為主，碩士以上
者佔 25.6%。職業類別中，以學生佔最
多 (53.7%)，其次為軍公教人員 (18.3%)
與其他 (13.4%)。居住地集中於中彰投地
區 (80.5%)，其餘區域分布比例偏低。
在博物館參觀頻率方面，多數受訪者一

年參觀 1-3次 (47.6%)，另有 25.6%參觀 
4-6次，表示樣本多為一般參觀者，而高
頻率觀眾（7次以上）佔比僅 24.4%。至
於參觀同伴情形，以「獨自前來」為主

(41.5%)，其次為與朋友同行 (26.8%)及團
體參觀 (19.5%)。在參觀協助需求上，高
達 92.7%表示「無需求」，少數需要語音
(4.9%)或點字 (1.2%)協助。在展覽子題偏
好上，受訪者最感興趣的為「友善設計」

(35.4%)，其次為「原鄉」(32.9%)與「異
景」(20.7%)，「流變」則為 11.0%。

在性別的部分，本次調查也將觀

眾性別與對於哪個展覽子題內容最感興

趣，進行交叉分析，從統計結果中可知，

對於哪個展覽子題內容最感興趣的 4個

表 1. 觀眾特徵一覽表

項目 樣本數 百分比

性別

生理女 52 63.4%

生理男 29 35.4%

其他 1 1.2%

年齡

15到 19歲 13 15.9%

20到 29歲 38 46.3%

30到 39歲 8 9.8%

40到 49 歲 11 13.4%

50到 59歲 5 6.1%

60到 64歲 3 3.7%

65歲以上 4 4.9%

教育程度

國（初）中或以下 1 1.2%

高中╱職 8 9.8%

大學╱專 52 63.4%

碩士或以上 21 25.6%

職業

軍公教人員 15 18.3%

學生 44 53.7%

民間企業 8 9.8%

無 4 4.9%

其他 11 13.4%
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項目方面，男性觀眾最感興趣的為「原

鄉」41.4%，其次為「異景」與友善設計
24.1%，第三則是「流變」10.3%。女性
觀眾最滿意的則是「友善設計」42.3%，
其次為「原鄉」26.9%，第三為「異景」
19.2%。所以在性別的差異是明顯的，
男性觀眾最感興趣的主題為「原鄉」

(41.4%)，顯示男性較偏好與歷史文化、民
族故事相關的內容。女性觀眾則以「友善

設計」最受吸引 (42.3%)，代表女性更重
視生活應用、設計思維與人文關懷。

在年齡的部分，本次調查也將觀眾

年齡與對於哪個展覽子題內容最感興趣，

進行交叉分析，從統計結果中可知，對於

哪個展覽子題內容最感興趣的 4個項目
方面，60到 64歲觀眾最感興趣的為「原
鄉」66.7%，其次為 15到 19歲最感興趣
的為「異景」30.8%，第三為 30到 39歲

項目 樣本數 百分比

居住地

北北基宜 6 7.3%

桃竹苗 4 4.9%

中彰投 66 80.5%

雲嘉南 3 3.7%

高屏 2 2.4%

其他 1 1.2%

您一年平均參觀美術館
或博物館的次數？

10次以上 13 15.9%

7-9次 7 8.5%

4-6次 21 25.6%

1-3次 39 47.6%

0次 2 2.4%

您今天參觀的同行者？

家人 9 11%

朋友 22 26.8%

團體 16 19.5%

獨自前來 34 41.5%

其他 1 1.2%

您參觀展覽時是否有需要
協助之處？

我需要點字 1 1.2%

我需要語音 4 4.9%

無 76 92.7%

其他 1 1.2%

您對於哪個展覽子題內容
最感興趣？

原鄉 27 32.9%

異景 17 20.7%

流變 9 11.0%

友善設計 29 35.4%

資料來源：本研究整理

表 1. 觀眾特徵一覽表（續）
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最感興趣的為「流變」25%，第四為 40到
49歲最感興趣的為「友善設計」45.5%。
從統計結果中可知，對於哪個展覽子題內

容最感興趣的 4個項目方面，排序第一為
「友善設計」，年齡有 20到 29歲、30到
39歲、40到 49歲。排序第一為「原鄉」，
年齡有 50到 59歲、60到 64歲、65歲以
上。所以年長族群（50歲以上）偏好「原
鄉」，50-59歲、60-64歲、65歲以上觀眾
皆將「原鄉」列為第一，顯示年長族群對

於文化歷史、族群傳承特別有興趣。中壯

年族群（30-49歲）偏好「友善設計」與
「流變」，30-39歲以「流變」為首 (25%)，
40-49歲最感興趣「友善設計」(45.5%)，
顯示此族群重視社會變遷、設計應用與

生活實際連結。年輕族群（15-29歲）
偏好多元化，15-19歲最感興趣「異景」
(30.8%)，20-29歲則偏好「友善設計」，
年輕人重視地景美感、設計新意，對文化

傳承的關注相對較低。

二、友善設計體驗

本研究針對友善展區中不同作品的觸

覺設計與口述影像在藝術理解程度上的影

響，進行描述性統計分析（表 2）。結果
顯示，平均分數介於 3.57至 4.00之間，
整體呈現中高水準。當中以「張炳南〈臺

中公園〉觸覺設計」的理解程度最高 (M = 
4.00, SD = 0.99)，其次為「觸覺 12色環觸
覺設計」(M = 3.99, SD = 1.05)。相對而言，
「伊誕 ‧巴瓦瓦隆〈風中一家人〉口述影
像」得分最低 (M = 3.57, SD = 1.19)，且標
準差最大，顯示受試者對此設計之效果評

價分歧較大。

比較觸覺設計與口述影像的整體表現

可發現，觸覺設計的平均分數普遍高於口

述影像，且標準差較小，表示其在提升藝

術理解程度上不僅效果較佳，受試者的意

見也相對一致。反之，口述影像雖能提供

額外的理解線索，但在不同作品中效果不

一，且部分項目呈現意見分歧，顯示其成

效可能受到語音描述的內容、表達方式或

表 2. 友善設計體驗之描述性統計分析

項目 平均值 標準差 排序 構面平均分數

對於友善展區張炳南的作品〈臺中公園〉觸覺設
計的藝術理解程度有多少呢？

4.00 0.99 1

3.79

對於友善展區「觸覺 12色環」觸覺設計的藝術
理解程度有多少呢？

3.99 1.05 2

對於友善展區「觸覺 12色環」口述影像語音的
圖像理解程度有多少呢？

3.90 1.12 3

對於友善展區張炳南的作品〈臺中公園〉口述影
像語音的圖像理解程度有多少呢？

3.85 1.09 4

對於友善展區賴高山的作品〈吹笛者〉口述影像
語音的圖像理解程度有多少呢？

3.72 1.10 5

對於友善展區賴高山的作品〈吹笛者〉觸覺設計
的藝術理解程度有多少呢？

3.68 1.06 6

對於友善展區伊誕 ‧巴瓦瓦隆的作品〈風中一家
人〉觸覺設計的藝術理解程度有多少呢？

3.62 1.10 7

對於友善展區伊誕 ‧巴瓦瓦隆的作品〈風中一家
人〉口述影像語音的圖像理解程度有多少呢？

3.57 1.19 8

資料來源：本研究整理
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受試者本身感官特徵的影響。綜合而言，

本研究結果支持觸覺設計在友善展覽中具

有更穩定且顯著的理解提升作用，而口述

影像則需要針對不同作品進行更細緻的調

整，以符合多元觀眾的需求。此發現亦呼

應過去無障礙設計研究中對「多感官輔

助」之重視，顯示在展覽策劃上，應將觸

覺元素與適切的口述影像相互結合，以提

升整體參與者的理解與滿意度。

三、觀眾對展覽滿意度與重要程度

本研究針對受試者對展覽整體滿意度

進行描述性統計分析（表 3）。各項平均數
介於 4.28至 4.40之間，顯示受試者對展
覽的各面向均呈現高度滿意。整體而言，

「友善服務規劃」的滿意度最高（M = 4.40, 
SD = 0.78），其次為「策展主題內容」(M 
= 4.37, SD = 0.76)與「展場空間設計」(M 
= 4.37, SD = 0.81)，皆獲得高度肯定。相對
而言，「教育推廣活動」的分數最低 (M = 
4.28, SD = 0.81)，但仍維持在「滿意」水
準，因推廣活動包含開幕、講座、導覽、

閱覽區等項目，並非所有受試者皆有參與

該活動，加上本次展覽平日導覽人員係由

培養校內研究生擔任，受訓時間不長，並

非專業導覽人員，恐影響觀眾對於導覽內

容滿意度。就標準差觀察，數值介於 0.76
至 0.94，整體變異不大，表示受試者的意
見趨於一致。其中「導覽服務人員」(SD = 
0.94)的分數分布最為分散，顯示在服務互

動過程中可能因個別人員表現而導致不同

的體驗差異。

本研究進行迴歸分析，將整體滿意度

設為依變數，友善設計體驗設為自變數，

結果顯示「友善設計體驗」對「滿意度與

想法」有顯著正向影響，當中 β = 0.611，
p < .001，即「友善設計體驗」得分愈高，
「滿意度」表現愈高。由此可知，友善設

計體驗增加會導致滿意度愈高，若友善設

計體驗越多將能提升滿意度。整體而言，

可知「移動白盒子」之展覽滿意度獲得多

數觀眾肯定，本次調查發現「移動白盒

子」觀眾之整體滿意度高，對於社會「共

融與藝術文化包容」重要程度也達 4.49，
對於這次展覽的「友善服務規劃」滿意程

度也達 4.40，整體構面平均為 4.34，顯示
本展覽服務滿意度水準維持在一定水平之

上。

本研究進一步分析觀眾對展覽在不同

社會與文化意涵層面的評價（表 4）。各
項平均數介於 4.20至 4.49，顯示受試者
普遍認為本展具有高度的重要性。其中，

以「社會共融與藝術文化包容」的重要性

評價最高 (M = 4.49, SD = 0.77)，構面平均
分數為 4.34，顯示觀眾普遍認同本展能促
進社會多元共融的價值。其次為「移動

白盒子與校園藝術發展」(M = 4.44, SD = 
0.77)，以及「原住民藝術文化」(M = 4.37, 
SD = 0.84)。相對而言，「臺灣地貌水紋反
思」(M = 4.23, SD = 0.88)與「生態自然環

表 3. 觀眾滿意度之描述性統計分析

項目 平均值 標準差 排序 構面平均分數

您對於這次展覽的「友善服務規劃」滿意程度？ 4.40 0.78 1

4.34

您對於這次「策展主題內容」滿意程度？ 4.37 0.76 2

您對於這次「展場空間設計」滿意程度？ 4.37 0.81 2

您對於這次展覽的「導覽服務人員」滿意程度？ 4.29 0.94 3

您對於這次展覽的「教育推廣活動」滿意程度？ 4.28 0.81 4

資料來源：本研究整理
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境認識」(M = 4.20, SD = 0.84)評分略低，
但仍落於高分區間。標準差介於 0.77至
0.88，整體變異度不大，顯示受試者在不
同面向的評價上意見趨於一致。

因此，「共融與藝術文化包容」得分

最高（4.49分），顯示觀眾高度認同展覽
在推動社會共融與文化包容的意義，在後

續展覽推廣中，將「文化共融」設定為核

心主題與品牌特色。增加跨族群、跨世代

的交流活動（如論壇、分享會），深化展

覽的社會價值，透過多語言導覽、身心障

礙友善設計，展現「文化包容」的實際

行動。「校園藝術發展」第二高分（4.44
分），說明觀眾重視展覽對教育場域的延

伸影響，加強與學校合作，將展覽內容

融入課程（如藝術、社會、文化多元教

育），推出「移動展覽進校園」計畫，讓

更多學生能在校內直接接觸。設計學習單

或互動教材，讓學生能從展覽中獲得可持

續的學習體驗。「友善服務規劃」雖然分

數（4.40分）仍屬高分，但相對於前兩項
略低，顯示仍有進步空間，應增加服務的

細緻度，例如：更清楚的導覽動線、更多

的休憩空間、清楚的無障礙指引，加強服

務人員的培訓，讓他們能提供更主動、更

貼心的協助。蒐集觀眾的即時回饋（如問

卷、互動牆），快速調整服務細節。

上述結果顯示，觀眾最為肯定的面向

是「社會共融與藝術文化包容」，呼應當

代博物館與展覽在無障礙與文化多元性上

的重要角色。此發現顯示，展覽已超越單

純藝術欣賞的功能，並具備促進社會價值

對話與文化包容的意義。同時，「校園藝

術發展」與「原住民藝術文化」的重要性

評價亦名列前茅，顯示本展能延伸教育功

能並回應在地文化脈絡，對於深化學生與

大眾的藝術理解有正面影響。

至於「臺灣地貌水紋反思」與「生

態自然環境認識」雖然相對分數較低，但

仍維持在高度重要的評價，顯示觀眾對自

然與環境議題的重視程度略低於社會與文

化層面，可能反映受試者在參觀時較容易

連結到社會與族群文化議題，而對抽象的

地貌或生態概念感受相對有限。綜合而

言，本研究結果支持展覽在推動「藝術、

教育、文化與社會價值」上的多重意義，

尤其突顯了文化包容與教育推廣的重要角

色。未來展覽若能進一步加強自然與生態

相關議題的轉譯與互動設計，或可提升觀

眾在該面向的參與及認同感。

四、友善展覽設計之觀眾適切性

本研究針對受試者對友善展區畫作適

合提供之目標觀眾的看法，進行統計分析

（表 5）。結果顯示，受試者認為最適合
的觀眾群為「視障者」(n = 44, 23.4%)，其
次為「所有人」(n = 41, 21.8%)，顯示受試
者普遍認同友善設計同時具備「無障礙功

表 4. 重要程度之描述性統計分析

項目 平均值 標準差 排序 構面平均分數

您認為本展對於社會「共融與藝術文化包容」重要程度？ 4.49 0.77 1

4.34

您認為本次移動白盒子對於「校園藝術發展」重要程度？ 4.44 0.77 2

您認為本展對於探討「原住民藝術文化」重要程度？ 4.37 0.84 3

您認為本展對於反思「臺灣地貌水紋」重要程度？ 4.23 0.88 4

您認為本展對於認識「生態自然環境」重要程度？ 4.20 0.84 5

資料來源：本研究整理
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能」與「普及性」的價值。排在第三位與

第四位的分別為「明眼人」(n = 25, 13.3%)
與「輪椅族」(n = 24, 12.8%)，顯示其設計
不僅針對視覺障礙者，也被認為有助於其

他族群的藝術參與。此外，「兒童」(n = 
21, 11.2%)與「高齡者」(n = 18, 9.6%)亦
被視為潛在受益群體，反映出友善展區設

計在跨年齡層教育與包容性上的潛力。相

對而言，「聽障者」獲得的比例最低 (n = 
15, 8.0%)，顯示其設計對聽覺相關需求的
對應較為有限。

五、友善畫作多元閱讀管道

本研究調查觀眾認為友善畫作可供閱

讀作品的方式，包含視覺、聽覺、觸覺等

面向之文字與圖像訊息（表 6）。「觸摸圖

像」不僅 3幅經特殊設計之UV印刷畫作，
包含展場其他 19幅所有觀眾皆可觸摸之
還原畫。語音內容則除了口述影像內容，

同時包含提供給一般大眾之語音導覽，同

樣也是運用多元感官接收資訊方式達到友

善觀展的目的。結果顯示，「觸摸圖像」

(n = 68, 21.9%)與「點字資訊」(n = 67, 
21.5%)為最常被提及的兩種方式，顯示觸
覺與文字輔助在視障者的藝術欣賞中具有

高度重要性。此外，「視覺圖像」(n = 65, 
20.9%)排名第三，顯示即便是針對無障
礙設計的畫作，仍保留對明眼觀眾的友善

性。其次為「語音內容」(n = 46, 14.8%)與
「印刷文字」(n = 45, 14.5%)，代表語音敘
事與傳統文字說明仍是輔助理解的重要途

徑。相對而言，「放大字體」(n = 20, 6.4%)
的比例最低，顯示該方式雖具輔助功能，

但對整體觀眾的重要性認知較低。

六、觀眾偏好之展覽要素

針對「最受觀眾喜愛的展覽部分」進

行統計分析（表 7）。結果顯示，「策展主
題」(n = 49, 20.0%)為觀眾最喜愛的項目，
其次依序為「作品內容」(n = 48, 19.6%)與
「多感官體驗」(n = 47, 19.2%)。這 3項合
計佔比接近六成，顯示展覽的核心策劃、

表 5. 觀眾回饋友善展區的畫作適合觀眾屬性
比例表

項目 次數 百分比 排序

視障者 44 23.4% 1

所有人 41 21.8% 2

明眼人 25 13.3% 3

輪椅族 24 12.8% 4

兒童 21 11.2% 5

高齡者 18 9.6% 6

聽障者 15 8.0% 7

資料來源：本研究整理

表 6. 觀眾回饋友善畫作之閱讀作品的方式比
例表

項目 次數 百分比 排序

觸摸圖像 68 21.9% 1

點字資訊 67 21.5% 2

視覺圖像 65 20.9% 3

語音內容 46 14.8% 4

印刷文字 45 14.5% 5

放大字體 20 6.4% 6

資料來源：本研究整理

表 7. 觀眾展覽項目偏好比例表

項目 次數 百分比 排序

策展主題 49 20.0% 1

作品內容 48 19.6% 2

多感官體驗 47 19.2% 3

展場空間 46 18.8% 4

導覽活動 19 7.8% 5

無障礙環境 14 5.7% 6

講座活動 10 4.1% 7

閱讀書區 7 2.9% 8

開幕活動 5 2.0% 9

資料來源：本研究整理
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展出內容與多感官設計是吸引觀眾的主要

因素。此外，「展場空間」(n = 46, 18.8%)
亦受到高度肯定，顯示空間設計與動線安

排對於觀展體驗的重要性。相對而言，「導

覽活動」(n = 19, 7.8%)、「無障礙環境」
(n = 14, 5.7%)及「講座活動」(n = 10, 4.1%)
的比例較低。比例最低的為「閱讀書區」

(n = 7, 2.9%)與「開幕活動」(n = 5, 2.0%)，
顯示其吸引力相對有限。

七、性別差異與展覽子題偏好

從表 8統計結果中可知，對於哪個展
覽子題內容最感興趣的 4個項目方面，男
性觀眾最感興趣的為「原鄉」41.4%，其
次為「異景」與友善設計 24.1%，第三則是 
「流變」10.3%。女性觀眾最感興趣的則是 
「友善設計」42.3%，其次為「原鄉」26.9%， 
第三為「異景」19.2%。研究結果顯示，
男性觀眾對「原鄉」議題具有較高興趣，

可能與其對於在地文化或歷史背景的認同

感有關；同時對「異景」與「友善設計」

也有相當程度的關注。相較之下，女性觀

眾對「友善設計」的興趣比例最高，顯示

其對無障礙設計、多感官體驗及包容性策

展的敏感度較高，亦可能反映女性在參觀

時更重視人性化與體驗感受的特質。

八、年齡層差異與展覽子題偏好

本研究進一步分析不同年齡層觀眾在

展覽子題偏好上的差異（表 9、10）。結
果顯示，60-64歲觀眾最感興趣的子題為
「原鄉」(66.7%)，其次為 15-19歲觀眾最
偏好「異景」(30.8%)。再者，30-39歲觀
眾最感興趣的子題為「流變」(25.0%)，
而 40-49歲觀眾則最偏好「友善設計」
(45.5%)。若以子題內容排序觀察，結果顯
示，「友善設計」為整體第一順位，其主

要偏好族群為 20-29歲、30-39歲及 40-49
歲觀眾；而「原鄉」則在 50-59歲、60-64
歲及 65歲以上族群中位居第一。研究結
果顯示，不同年齡層觀眾在展覽子題偏好

上呈現顯著差異。年輕族群（15-19歲）較
傾向「異景」，可能與其對新奇、異質文

化的探索需求有關；而中壯年族群（30-49
歲）則偏好「流變」與「友善設計」，顯

示其較重視藝術體驗與設計的互動性。另

一方面，高齡族群（50歲以上）對「原
鄉」的偏好明顯較高，尤其 60-64歲及 65
歲以上族群皆將其視為最感興趣的子題，

顯示其對文化記憶、鄉土情感與在地認同

有更深的共鳴。

因此，展覽規劃可依年齡層差異設

計導覽或體驗活動，年長族群可強調「原

表 8. 觀眾性別與展覽子題內容興趣度交叉分析表

項目
生理女 生理男 其他 總和

百分比 排序 百分比 排序 百分比 排序 百分比

原鄉
14

(26.9%) 2 12
(41.4%) 1 1

(100%) 1 27
(32.9%)

異景
10

(19.2%) 3 7
(24.1%) 2 0

(0.0%) 2 17
(20.7%)

流變
6

(11.5%) 4 3
(10.3%) 3 0

(0.0%) 2 9
(11.0%)

友善設計
22

(42.3%) 1 7
(24.1%) 2 0

(0.0%) 2 29
(35.4%)

資料來源：本研究整理



趙欣怡　校園行動美術館觀眾研究

143

鄉」的文化故事、族群記憶與歷史傳承；

中壯年族群可強調「友善設計」與「流變」

的生活應用與社會議題關聯；在年輕族群

可增加「異景」與創意設計的互動展區，

結合新媒體藝術，吸引年輕人注意。讓年

輕人透過設計與互動認識文化，讓年長觀

眾透過文化延伸體驗設計的現代價值。

九、友善設計體驗對整體滿意度

為檢驗「友善設計體驗」是否能有

效預測「整體滿意度」，本研究進行了單

一迴歸分析。表 11分析結果顯示，友善
設計體驗對整體滿意度具有顯著正向影

響 (B = 0.55, SE = 0.008, β = 0.603, t = 6.760, 
p < .001)。換言之，當觀眾在友善設計體
驗上的評價越高，其對展覽的整體滿意度

也越高。本研究的迴歸分析結果支持了研

究假設，即「友善設計體驗」能正向預測

「整體滿意度」。這顯示展覽中所設計的

無障礙與多感官元素，不僅能提升特定族

群（如視障者）的參與感，同時也能增進

一般觀眾的體驗品質。

十、觸覺設計理解程度與滿意度

本研究進一步以皮爾森積差相關

(Pearson correlation)分析觀眾對不同觸覺
設計理解程度與展覽滿意度之關係。表 12
結果顯示，整體滿意度與各項觸覺設計

理解程度之間皆呈現顯著正相關 (r = .440 
~ .529, p < .01)。其中，以對〈吹笛者〉
(r = .529, p < .01)及〈臺中公園〉(r = .523, 
p < .01)之觸覺設計理解程度的相關最高，

表 10. 觀眾年齡與對展覽子題內容興趣度交叉分析差分析表

項目
50-59歲 60-64歲 65歲以上 總和

百分比 排序 百分比 排序 百分比 排序 百分比

原鄉
3

(60%) 1 2
(66.7%) 1 2

(50.0%) 1 27
(32.9%)

異景
0

(0.0%) 3 0
(0.0%) 3 1

(25.0%) 2 17
(20.7%)

流變
2

(0.0%) 3 2
(0.0%) 3 2

(0.0%) 3 29
(11.0%)

友善設計
2

(40.0%) 2 1
(33.3%) 2 1

(25.0%) 2 82
(35.4%)

資料來源：本研究整理

表 9. 觀眾年齡與對展覽子題內容興趣度交叉分析差分析表

項目
15-19歲 20-29歲 30-39歲 40-49歲

百分比 排序 百分比 排序 百分比 排序 百分比 排序

原鄉
7

(53.8%) 1 9
(23.7%) 2 1

(12.5%) 3 3
(27.3%) 2

異景
4

(30.8%) 2 7
(18.4%) 3 2

(25.0%) 2 3
(27.3%) 2

流變
2

(0.0%) 4 15
(18.4%) 3 3

(25.0%) 2 5
(0.0%) 3

友善設計
2

(15.4%) 3 15
(39.5%) 1 3

(37.5%) 1 5
(45.5%) 1

資料來源：本研究整理
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顯示觀眾若能透過觸覺設計更深刻理解作

品，則對展覽的整體滿意度亦會顯著提

升。

至於友善設計與滿意度之間的關係，

在「友善設計體驗」構面中，排序由高至

低為：「對於友善展區張炳南的作品〈臺

中公園〉觸覺設計的藝術理解程度有多少

呢？」（4.00分）、「對於友善展區「觸覺
12色環」觸覺設計的藝術理解程度有多少
呢？」（3.99分）及「對於友善展區「觸覺
12色環」口述影像語音的圖像理解程度有

多少呢？」（3.90分），顯示觀眾對於透過
「觸覺」來理解藝術的接受度與滿意度很

高。建議增加更多作品的觸覺版本，讓視

障與一般觀眾皆能透過觸摸獲得新的藝術

體驗，在展區規劃中，突出觸覺設計的價

值，例如設立「觸感探索專區」，讓觀眾

以手感去認識形狀、紋理與色彩象徵。

十一、口述影像語音與滿意度

在「移動白盒子」觀眾對於口述影

像語音與滿意度認知中，依據研究結果顯

表 11. 觀眾對於友善設計體驗滿意度線性迴歸分析

非標準化係數 標準化係數

B 標準誤 β t 顯著性（p值）

常數 2.674 0.254 10.529 .000

友善設計體驗 0.55 0.008 0.603 6.760 .000

*p 值 <0.05為顯著 資料來源：本研究整理

表 12. 觀眾對於觸覺設計與滿意度相關分析

滿意度
與想法

對於友善展區伊
誕 ‧ 巴瓦瓦隆的
作品〈風中一家
人〉觸覺設計的
藝術理解程度有
多少呢？

對於友善展區
賴高山的作品
〈吹笛者〉觸
覺設計的藝術
理解程度有多
少呢？

對於友善展區
張炳南的作品
〈臺中公園〉
觸覺設計的藝
術理解程度有
多少呢？

對於友善展區
「觸覺 12 色
環」觸覺設計
的藝術理解程
度有多少呢？

滿意度與想法 1 .509** .529** .523** .440**

對於友善展區伊誕 ‧巴
瓦瓦隆的作品〈風中一
家人〉觸覺設計的藝術
理解程度有多少呢？

1 .683** .606** .677**

對於友善展區賴高山的
作品〈吹笛者〉觸覺設
計的藝術理解程度有多
少呢？

1 .735** .716**

對於友善展區張炳南的
作品〈臺中公園〉觸覺
設計的藝術理解程度有
多少呢？

1 .687**

對於友善展區「觸覺
12色環」觸覺設計的
藝術理解程度有多少
呢？

1

*P<0.05 ** P<0.01 資料來源：本研究整理
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示，觀眾「移動白盒子」觀眾滿意度所回

答的問題，與他們對於口述影像語音的理

解程度息息相關，其中觀眾對於張炳南的

作品〈臺中公園〉口述影像語音的圖像、

賴高山的作品〈吹笛者〉口述影像語音、

伊誕 ‧巴瓦瓦隆的作品〈風中一家人〉口
述影像語音的滿意度與觸覺設計有高度正

相關，若口述影像語音的圖像理解程度

高，觀眾的滿意度就較高。

表 13顯示相關分析結果，滿意度與
各項口述影像語音理解之間均呈現顯著正

相關 (r = .491–.597, p < .01)，表示觀眾對
作品圖像的口述影像理解程度愈高，其對

展覽的整體滿意度也愈高。其中，以「張

炳南的臺中公園」口述影像理解與滿意度

的相關最高 (r = .597, p < .01)。
此外，各作品之間的口述影像理解亦呈 

現高度顯著正相關 (r = .703–.848, p < .01)，
其中「賴高山的吹笛者」與「張炳南的

臺中公園」之間的相關性最強 (r = .848, 
p < .01)。這顯示觀眾在不同作品之間的口
述影像理解表現具有一致性，反映了口述

影像在促進作品理解上的整體效益。

相較於觸覺設計在友善展覽中具有更

穩定且顯著的理解提升作用，口述影像則

需要針對不同作品進行不同程度導覽內容

的調整，以符合多元觀眾的需求。此發現

亦呼應過去無障礙設計研究中對「多感官

輔助」之重視，顯示在展覽策劃上，應將

觸覺元素與適切的口述影像相互結合，以

表 13. 口述影像語音與滿意度相關分析

滿意度
與想法

A14.對於友善展
區伊誕 ‧巴瓦瓦隆
的作品〈風中一家
人〉口述影像語音
的圖像理解程度有
多少呢？

A16.對於友善展
區賴高山的作品
〈吹笛者〉口述
影像語音的圖像
理解程度有多少
呢？

A18.對於友善展
區張炳南的作品
〈臺中公園〉口
述影像語音的圖
像理解程度有多
少呢？

A20.對於友善
展區「觸覺 12
色環」口述影
像語音的圖像
理解程度有多
少呢？

滿意度與想法 1 .543** .556** .597** .491**

A14.對於友善展
區伊誕 ‧巴瓦瓦隆
的作品〈風中一家
人〉口述影像語音
的圖像理解程度有
多少呢？

1 .803** .762** .703**

A16.對於友善展
區賴高山的作品
〈吹笛者〉口述影
像語音的圖像理解
程度有多少呢？

1 .848** .809**

A18.對於友善展
區張炳南的作品
〈臺中公園〉口述
影像語音的圖像理
解程度有多少呢？

1 .789**

A20.對於友善展
區「觸覺12色環」
口述影像語音的圖
像理解程度有多少
呢？

1

*P<0.05 ** P<0.01 資料來源：本研究整理
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提升整體參與者的理解與滿意度。

結論與建議

有鑑於本研究之校園行動美術館展覽

模式是國內目前少見的案例，從白盒子空

間轉移，到整合原住民藝術、友善設計、

文化共融等議題，讓校內師生及校外民眾

在短暫展期中感受藝術展演形式如何突破

視覺框架，創造更多元觀展模式與詮釋內

容，將特殊族群需求擴增為一般觀眾亦可

近用參與之欣賞形態，試圖以無障礙觀點

深化到文化包容。

因此，綜合上述觀眾研究數據，本研

究將在行動美術館、館校合作、無障礙設

計、策展理念、觀眾服務、教育政策等面

向進行相關歸納及建議項目，說明如下：

一、在行動美術館的推展上，展覽

設計應更加關注不同年齡層觀眾的需求與

偏好。對於年長族群而言，文化故事與歷

史傳承具有重要吸引力，因此策展過程中

應強調地方文化記憶與族群故事的再現。

相較之下，中壯年與年輕族群更傾向於參

與互動性設計與新媒體藝術的展演，展覽

若能導入沉浸式數位技術或互動裝置，將

有助於提升其參與度及學習效果。此外，

增設觸覺探索專區及多感官體驗設施，能

讓視障觀眾與一般觀眾皆能透過觸摸、聽

覺、語音導覽等方式獲得完整而多層次的

感官體驗。為了使整體觀展過程更加順

暢，也應強化無障礙服務，包括明確的動

線規劃、設置更多休憩空間，以及建立即

時回饋機制，以提升觀眾的舒適度與參與

感。

二、在館校合作方面，「移動展覽進

校園」的模式可成為藝術教育推廣的重要

策略。透過將展覽內容延伸至課程之中，

並結合藝術、社會與文化多元教育的議

題，不僅能強化學生對展覽主題的理解，

亦能培養跨領域的思辨能力。學習單與互

動教材的設計，能進一步促進師生間的教

學對話，使展覽不僅停留於一次性的活

動，而是成為校園教育持續性的資源。同

時，若能與教師合作開發跨領域課程，將

展覽內容融入文化研究與設計實務，也將

擴大行動美術館在校園美育上的影響力。

三、在友善展示設計上，必須持續深

化「跨族群共融」的理念，包括提供多語

導覽、語音 APP、放大字體與點字資訊等
多元設施，讓不同需求的觀眾都能平等參

與。更進一步而言，若能將「友善設計」

視為品牌核心，不僅能提升展覽對於特定

族群的支持，也能促進跨世代、跨族群的

文化交流，藉此累積長期的社會文化影響

力。未來加強觀眾參與，強化包容與互

動，設立體驗區，讓觀眾能用不同感官理

解作品，提供多語服務、無障礙動線、語

音 APP，滿足不同需求。注重友善接待與
導覽服務，提升參與感，未來發展校園與

社區教育活動，逐步累積影響力。

四、策展設計層面則需在口述影像與

觸覺設計上持續優化。除了策展人需在展

覽規劃前啟動友善設計思維，將多感官資

訊轉譯需求導入展覽前期規劃，更需思考

空間配置及無障礙環境設計。其中，口述

影像應更加注重語音描述的品質，包括敘

事內容的細緻度、語速的調節以及情境氛

圍的營造，以確保不同觀眾在理解層次上

的需求都能被滿足。同時，觸覺設計可擴

展至更多展品，並與視覺、語音等多感官

管道結合，以建構完整的多感官體驗。在

「友善設計」與「原鄉」兩大子題中，若

能強化互動性與教育推廣，使其超越單純

的功能性或靜態展示，將更能提升展覽的

教育意義與社會價值。

五、觀眾族群面向的規劃也應更為精

緻化，回應博物館教育推廣服務走向分齡

分眾之趨勢。對年輕觀眾而言，可加入探

索性與創新體驗，例如導入數位體驗之沉

浸式情境，藉此提升「異景」子題的吸引
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力。對中壯年與高齡族群，則可增加「原

鄉」與地方文化記憶的互動展品，讓其在

參觀中產生情感連結。此外，應特別強化

「普及性設計」的觀念，讓無障礙設計不

僅僅侷限於服務身心障礙者，而是能成為

一般觀眾的增值體驗，進一步提升展覽的

廣泛性與包容性。

六、在政策與教育層面，建議文化單

位與博物館在策展時，將友善設計納入基

本規劃原則，並持續發展系統性的「多感

官友善策展指南」。同時，也應加強教育

推廣與導覽活動的連結，整合學校與社區

的資源，進一步提升觀眾的文化認同與學

習價值。最後，建議後續研究能針對不同

感官設計策略（如觸覺、聲音、氣味等）

進行比較研究，探討其對不同族群的滿意

度與理解效果，為未來的策展與學術發展

提供更多實證基礎。

七、未來研究建議可從數個方向加

以延伸。首先，在研究設計上應採用縱貫

追蹤的方式，進行長期的資料蒐集，以瞭

解展覽對觀眾態度與行為的持續影響，並

探討其在文化學習及社會參與上的深遠成

效。其次，建議結合質性訪談及參與式觀

察，採取混合方法，深入分析觀眾在友善

設計與文化共融上的實際感受，這將有助

於補充量化數據所無法呈現的細節。再

者，可透過跨校園的比較研究，觀察不

同地區或校園在推動行動美術館時的差異

性，進一步檢驗研究結果的普遍性。最

後，未來亦可參考國際案例，特別是歐美

及亞洲其他地區的無障礙展覽與行動美術

館經驗，藉由比較不同文化脈絡下的實踐

方式，拓展研究的國際視野，並提升臺灣

在此領域的發展能見度。
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The exhibition “The Mobile White Cube: Gurgling Island—Homeland, Otherness, 
Transformation” served as a case study to understand audience evaluations of curatorial 
themes, inclusive design experiences, and overall satisfaction. Visitors to this mobile exhibi-
tion on a university campus during the period from October 25 to November 3, 2024 were 
asked to complete a survey questionnaire, yielding 82 valid responses. A five-point Likert 
scale was employed for quantitative analysis. The results indicated that male participants 
preferred the “Homeland” theme as it emphasized cultural history, while female participants 
preferred the “Inclusive Design,” valuing its human-centered and socially conscious appli-
cations. Older visitors also favored “Homeland.” Middle-aged participants showed greater 
interest in “Inclusive Design” and “Transformation,” while younger participants displayed 
diverse preferences: those aged 15-19 leaned toward “Otherness,” while those aged 20–29 
prioritized “Inclusive Design.” Regarding experiential design, tactile features were most 
effective in enhancing artistic understanding, as reflected in the high score for Taichung Park 
(M = 4.00). On satisfaction assessments, “Social Inclusion and Cultural Integration” received 
the highest score (M = 4.49), highlighting the exhibition’s dual emphases on cultural value 
and educational outreach. Regression analysis further revealed that “Inclusive Design Expe-
rience” had a significant and positive effect on overall satisfaction (β = 0.611, p < .001). 
Based on these findings, it is suggested that for future exhibitions differentiated experiences 
be tailored to audience characteristics, with expansion of multisensory interactions and 
“cultural inclusion” and “inclusive design” serving as curatorial cores. Such strategies may 
foster intergenerational dialogue, extend the educational impact on campuses, and enhance 
institutional brand value.
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satisfaction evaluation
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