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樂齡者對於情境感知生態導覽應用程式之系統使用性評估 
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1. 研究背景與目的 

根據內政部統計，我國 103年高齡人口已達 12%（內政部統計處，2015），隨著高齡人口數量

增加，高齡者參加旅遊的需求亦逐漸增加（松原，2010），且其旅遊模式更從傳統休閒式旅遊轉變

為更具學習性及認知深度的體驗旅遊(Bauer, 2012)。而隨著科技的發展與進步，許多體驗旅遊開始

講求 3T，以「旅遊(travel)」、「導覽(tourism)」與「科技(technology)」來輔助旅遊(Antonio, 2011)；

智慧型行動裝置(smart mobile device)更在近幾年內迅速興起，結合無線網路與行動運算科技，透過

智慧型行動裝置輔助旅遊，使其可隨時隨地進行導覽與學習已成趨勢。而情境感知 (context 

awareness)服務是達到個人化行動旅遊導覽的主要構成因素，情境感知的服務模式分為：(1)主動式

情境感知(active context awareness)：當系統接收到使用者當下的情境資訊後，主動依據該情境資訊

改變系統所提供的服務；(2)被動式情境感知(passive context awareness)：使用者主動提出自己感興

趣的要求，系統再依照使用者的要求提供服務(Schiller and Voisard, 2004)。但過去研究顯示，結合

主動式情境感知服務可能會造成資訊氾濫，並降低使用者發現與探索景點的樂趣，影響其旅遊體

驗(Olsson et al., 2009; Kounavis et al., 2012)。因此了解樂齡者對於主動式與被動式情境感知服務模

式的系統使用性與操作感受為本研究之目的，以期未來能設計更符合樂齡者使用的情境感知生態

導覽系統，提升其生態旅遊體驗。 

2. 研究方法 

本研究實驗地點為南投縣杉林溪森林生態渡假園區的穿林棧道，研究人員在穿林棧道中佈置 8

個生態導覽點（如圖 1），包含：銀杏、紅檜樹頭、隨意停、臺灣青莢葉、仙人台、臺灣蝴蝶戲珠

花、親水坪、三層嶺，每個導覽點皆有約 1 分鐘生態導覽影片，影片介紹是根據訪談杉林溪生態

導覽志工的解說內容，再將導覽重點與特色摘要製作而成。而本研究設計兩套情境感知生態導覽

應用程式(App)，第一套為結合 iBeacon 藍牙 4.0 技術的主動式生態導覽 App，操作流程為受測者經

過生態導覽點時，主動式生態導覽 App 自動感應到感測器（如圖 2）發出提示鈴聲，並自動推播

生態導覽影片，若將螢幕轉為橫向則會全螢幕播放。第二套為被動式生態導覽 App，是運用現有

擴增實境(Augmented Reality, AR) App-Aurasma，操作流程為受測者看到生態導覽點的 AR Marker

（如圖 3）時，可透過 Aurasma 拍攝 AR Marker，即會播放生態導覽影片，若受測者連點螢幕兩下，

會轉變為橫式全螢幕播放。兩套生態導覽 App唯情境感知模式不同，其餘操作功能皆相近。 

     

圖 1. 8個生態導覽點  圖 2. 主動式感測器    圖 3. AR Marker 
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實驗受測者為 30位 50歲以上的樂齡者，主動式 15 位（8位男性，平均年齡：57.93，標準差：

4.46 歲），被動式 15位（6位男性，平均年齡：59.07，標準差：5.36 歲），每位受測者實驗時間約

45 分鐘，手持智慧型手機與配戴單邊藍牙耳機，需操作完 8 個生態導覽點，並填寫系統使用性量

表(System Usability Scale, SUS)了解其系統使用性，此量表由 Brooke (1986)提出，為一份 10題、5

階尺度量表形式之問卷，透過正、反面交叉詢問，量測受測者的主觀評價，並透過專屬公式將問

項尺度轉化為量表分數，分數為 0 至 100 分，分數越高表示受測者在主觀上對此系統有越高的滿

意度，而 Bangor 等人(2009)提出 SUS 量表分數平均值為 70 分，可以此為基準，檢測系統使否具

有良好使用性；填寫問卷後，再進行半結構式訪談，以了解受測者的操作感受與建議。 

3. 結果與討論 

研究結果顯示兩套生態導覽 App皆有良好的系統使用性，主動式生態導覽 App的系統使用性

平均分數為 82.83分，被動式生態導覽 App為 88.33分，透過獨立樣本 T檢定分析(P=0.034 < 0.05)，

顯示被動式生態導覽 App 的系統使用性優於主動式生態導覽 App；受測者透過半結構式訪談提出

3 項生態導覽 App 的主要建議：(1)可增加影片重複播放、儲存和分享功能，以便日後觀看或分享

給親朋好友；(2)植物的導覽內容可依照季節性更新，以符合實際景色；(3)常見的植物（如：銀杏、

紅檜）導覽內容可介紹較為深入，特殊的植物（如：臺灣青莢葉、臺灣蝴蝶戲珠花）導覽內容介

紹一般性知識即足夠。研究人員透過觀察發現兩項問題：(1)行動網路速度對於操作感受有很大的

影響，尤其是熟悉智慧型手機的樂齡者，反之不熟悉智慧型手機的樂齡者較有耐心等待，未來若

實際執行，應確保生態場域的行動網路速度順暢穩定、(2)被動式生態導覽系統使用性較佳，但

Marker 放置在生態場域中容易被忽略，應考慮增加提示功能或較不易被忽略的設計方式，以提升

其使用率。而受測者對於使用智慧型手機進行生態導覽皆表示方便、自由、可自行掌控旅遊時間，

一分鐘的影片內容亦表示簡單明瞭，認為應推廣至其他生態旅遊場域。本研究因研究限制，僅探

討至單、雙人同時操作生態導覽 App，團體同時操作應有其他導覽服務問題可供未來研究更深入

探討。 
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