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研研究究論論文文    

情境感知模式應用於樂齡族生態行動導覽之研究 

*李瑋婷 李傳房 

國立雲林科技大學 工業設計研究所 

摘要 

情境感知科技與行動裝置輔助旅遊導覽已逐漸成為趨勢，探討樂齡族對不同的情境感知生態

行動導覽設計為本研究的目的。本研究建置主動式與被動式生態行動導覽系統與內容，透過實驗

法與半結構式訪談 30 位樂齡族，並訪談 2 位生態導覽服務經營者。研究結果發現，設計樂齡族資

訊產品時，透過其熟悉的操作行為轉移至資訊產品的操作方式，可降低樂齡族學習使用資訊產品

的門檻。樂齡族較容易操作被動式生態行動導覽系統，因其生理負荷較低、使用意願也較高；另

一方面，經營者亦較容易將被動式行動導覽系統導入生態場域。對經營者或樂齡族而言，導入適

合樂齡族的情境感知生態行動導覽至生態場域，可提升其服務品質與旅遊體驗。 

關關鍵鍵詞詞：：樂樂齡齡族族、、行行動動導導覽覽、、情情境境感感知知、、生生態態場場域域  

1. 緒論 

1.1 研究背景與動機 

隨著人口結構的高齡化，高齡者進行戶外旅遊活動意願逐漸提升，旅遊需求亦逐年增加(Cooper, 

2006；松原，2010)，且高齡者的旅遊模式已從傳統休閒式旅遊轉變為具學習性及認知深度的體驗

旅遊(Bauer, 2012)。在旅遊中，若能獲得更深入且引起感興趣的知識、體驗自發性的活動，皆可有

效提升旅遊體驗(Tussyadiah and Fesenmaier, 2007)。由於科技發展與進步，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)。而

智慧型行動裝置(smart mobile device)因體積小便於攜帶，更適用於生態場域導覽(Shrode, 2012)，因

此相關應用程式(application, App)及服務與日俱增。 

目前情境感知技術的行動導覽可分為主動式 (active)與被動式(passive)提供資訊給使用者

(Häkkilä, 2006; Olsson et al., 2009; Kounavis et al., 2012)。主動式提供資訊的方式能帶給使用者驚奇

感，但容易造成資訊氾濫(information flood)，導致使用者認為系統提供的資訊是多餘、無用的，降

低發現與探索景點的樂趣；而被動式提供資訊的方式，則會因使用者不積極去了解如何操作導覽
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系統，導致使用效益不佳。由於兩種情境感知模式各有優缺點，設計師或經營者無法替使用者決

定適合的情境感知模式，且目前鮮少針對情境感知模式應用於樂齡族生態行動導覽 App 之研究。

因此本研究旨在探討情境感知模式應用於樂齡族生態行動導覽 App 設計，透過結合智慧型無線網

路之行動裝置與行動運算科技，輔助樂齡族提升生態旅遊的體驗。 

「樂齡族(active-aging elderly)」一詞源自新加坡對老年人的尊稱，而臺灣地區的樂齡大學、長

青學苑等高齡者教育機構，招生對象年齡限制多為年滿 50 歲以上，為符合國情，本研究將年滿 50

歲以上並樂於學習者，即稱為樂齡族。 

1.2 行動導覽與旅遊體驗 

在旅遊過程中，若遊客能發覺更深層的資訊、知識或體驗自發性活動，則能增強其旅遊體驗 

(Tussyadiah and Fesenmaier, 2007)。旅遊產業因其高度動態的互動與娛樂特性，可提供結合科技的

加值服務(García-Crespo et al., 2009)。行動科技具有普遍性、即時性以及攜帶性的優勢，能滿足遊

客在消費前先取得相關資訊，保障遊客的滿意度，並提供便利性與降低成本(Kjeldskov, et al., 

2005)。行動導覽因具備無時空、低成本以及易存取的特性，對遊客而言可在任何時間、地點使用

手持裝置進行行動導覽學習(Chabra, et al., 2002)，取代傳統的導覽手冊，並解決生態場域導覽人力

不足或未事先預約的問題(Jheng and Yang, 2008; Wijesuriya et al., 2013)。相較於傳統紙本導覽，運

用二維條碼(QR code)與智慧型手機的行動導覽於國家森林遊樂區，更能提升遊客知識的獲得以及

旅遊體驗的滿意度(Wang, 2009)。 

1.3 情境感知模式 

情境感知(context-awareness)服務是達到個人化行動導覽的主要構成因素(Schiller and Voisard, 

2004)，其模式可分為：(1)主動式情境感知(active context awareness)：當系統接收到使用者的情境

資訊後，主動依據該情境資訊改變系統提供的服務；(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, et al., 2004)。主動

式和被動式情境感知模式會讓使用者感覺失去部分控制權，但使用者可接受透過失去部分控制

權，達到更順暢的使用經驗(Barkhuus and Dey, 2003)。過去應用在生態場域的行動導覽系統多依賴

使用者點選介面上的選單圖示(Shrode, 2012)，近年的研究逐漸加入情境感知技術，其可分為：(1)

透過使用者位置感知資訊(location-based information)主動提供周遭環境資訊；(2)透過二維條碼或擴

增實境被動提供相關資訊。而目前情境感知行動應用研究多在概念驗證或系統架構設計階段，少

有著重於互動流程設計、使用者介面設計以及終端使用者需求等相關研究。在情境感知的設計過

程，以使用者為中心、使用者參與設計是十分重要的，為讓設計師與使用者對介面操作的心智模

型是一致性的(Häkkilä, 2006)。 
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1.4 情境感知科技 

目前多數科技可達到主動式或被動式情境感知模式功能，但本研究場域為自然生態場域，考量

實驗導覽景點距離過於相近，且為適應潮溼的戶外場域，本研究選擇 iBeacon 作為主動式情境感知

科技。iBeacon 可透過低功耗藍牙檢測鄰近的行動裝置，並主動推播資訊；最初被應用在零售店，

後來逐漸運用至餐廳(Lunden, 2014)、機場(Lowensohn, 2014)、店家(KK Labs，2015)以及博物館

(Koncienzcy, 2014)等場域，亦開始使用此技術進行行動導覽。另一方面，選擇行動擴增實境(mobile 

augmented reality, MAR)作為被動式情境感知科技，因 MAR 可視為擴增實境(augmented reality, AR)

技術、無所不在的運算(ubiquitous computing)與可穿戴式裝置的整合，可讓使用者意識不到裝置的

存在。目前 MAR 已可廣泛使用於行銷、電玩娛樂、導覽與導航、藝術與文化、健康與科技、教育、

建築環境等領域(Kilby et al., 2012)；MAR 透過虛擬空間提供遊客更深度的旅遊資訊，亦減少傳統

旅遊解說牌對實際場域的負面影響(Jung and Han, 2014)。目前 MAR 導覽多結合 GPS 等技術，成為

主動式提供資訊給使用者；但若提供過多資訊反而會造成資訊氾濫，導致使用者認為系統提供的

資訊是多餘、無用的，並且會降低使用者發現與探索景點的樂趣，影響其旅遊體驗(Ollson et al., 2009; 

Kounavis et al., 2012)。 

1.5 系統使用性量表與工作負荷指標量表 

透過系統使用性量表(system usability scale, SUS)檢視本研究規劃的互動系統的使用性。此量表

由 Brooke (1996)發明，目的為幫助企業了解其產品整體的使用性，亦可與競爭者產品做比較。系

統使用性量表的樣本數在 8 個時，即有 75%的準確性，在 12 個時即有 100%的準確性(Tullis and 

Stetson, 2004)。SUS 量表由正反十個問題組成，以五階為測量尺度（1 為非常不同意，5 為非常同

意）。量表計分方式以單數題為原始分數減一、雙數題為五減去原始分數，各題得分總合乘 2.5 即

為 SUS 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產品有越高的滿意度。

SUS 量表分數平均值為 70 分，因此可以採 70 分為基準，檢測產品是否具有良好的使用性。 

工作負荷指標量表(National Aeronautics and Space Administration Task Load Index, NASA-TLX)

由 Hart 與 Staveland(1988)提出，並被美國航空暨太空總署研究中心採用，針對各種人機系統評估

受測者的主觀工作負荷，例如飛機座艙、命令、控制和通訊等。NASA-TLX 由 6 個指標組成，包

含：心智負荷(mental demand)、生理負荷(physical demand)、時間負荷(temporal demand)、精力耗費

(effort)、表現績效(performance)與挫折程度(frustration level)，以七階為測量尺度（尺度為 1 至 7，

數字越大，負荷量越高），當得分越高，表示其工作負荷程度越大。根據 NASA 統計，目前已超過

550 篇出版物使用此量表，顯示其在研究中發揮不可或缺的作用(NASA-TLX, 2015)。 

2. 研究方法 

本研究運用實驗法與半結構式訪談法，實驗分為主動式與被動式兩組，自變項為情境感知模

式（主動式/被動式）和擁有手機類型（智慧型/非智慧型手機），依變項為系統使用性與工作負荷；
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在控制變數方面，其實驗環境與導覽內容皆相同，實驗後皆填寫相同之系統使用性、工作負荷量

表；另外，亦請受測者對生態導覽景點評分，以了解其對於生態導覽內容設計之感受與建議。 

2.1 研究場域與受測者 

研究場域為杉林溪森林生態園區的主要導覽路線，且適合全家人體驗的普通級步道－「穿林

棧道」，全長約 1,800 公尺，8 個生態導覽景點分佈在步道中，包含銀杏、紅檜、隨意停、臺灣青

莢葉、仙人台、臺灣蝴蝶戲珠花、親水坪、三層嶺。於穿林棧道入口處徵尋 30 位 50 歲以上的樂

齡族為受測者；分別為使用情境感知模式：主動式 15 位（8 位男性，7 位女性，平均年齡：57.9

歲，標準差：4.5 歲）、被動式 15 位（6 位男性，9 位女性，平均年齡：59.0 歲，標準差：5.4 歲）。

所有的受測者皆能自由行走於步道上，且其視力正常或矯正後視力能進行此研究的實驗內容。 

2.2 研究工具 

(1) 生態導覽系統 

如圖 1 所示，本研究主動式生態導覽 App 系統架構由智慧型手機、iBeacon 感應器、雲端資料

構成，iBeacon 感應器是購買 KK Lab 製作的 iBeacon 產品-Spot Beacon，為硬幣式電池基本設備，

而雲端資料透過KK Lab官網設定介面，將上傳至影片分享網站Youtube的生態導覽影片與 iBeacon

連結。主動式系統透過 Android SDK 撰寫程式，結合藍牙偵測程式原始碼，製作主動式生態導覽

App，透過藍牙不斷偵測使用者附近是否有新的 iBeacon 感應器，而當其偵測到兩公尺內的 iBeacon

感應器發出的訊號時，會自動推播該 iBeacon 感應器的雲端資料（生態導覽影片）至使用者的智慧

型手機。圖 2 所示為主動式生態導覽 App 介面操作流程，點擊首頁螢幕後進入穿林棧道地圖，當

App 收到生態導覽影片時，介面會顯示提醒通知、發出鈴聲與振動，鈴聲會重複播放兩次，通知

則會一直顯示在介面上，直到按下確定與播放鍵後，開始播放影片，而當使用者將手機轉為橫向

時，會轉變為全螢幕播放，影片播放完畢後自動停止播放。 

主動式生態導覽系統在導覽景點或物種上皆安裝 iBeacon 感應器懸掛裝置，長 14cm×寬 10cm，

正面有導覽景點編號與名稱，spot beacon 則藏於懸掛裝置背面，並以彈性繩綁在導覽景點或物種

上，此懸掛裝置亦可做為提醒標識，讓樂齡族清楚知道所對應的導覽景點或物種。因穿林棧道為

戶外場域，氣候變化較大，懸掛裝置需具備基本防水功能；其安裝位置考慮能偵測 2 公尺內的範

圍，讓使用者收到提示通知與鈴聲時，恰好在欲導覽的景點或物種旁邊。 

圖 3 所示為本研究以 Autonomy娛樂軟體公司開發的 Aurasma 被動式生態導覽 App 測試軟體。

系統架構由智慧型手機、MAR Marker、雲端資料構成，MAR Marker 為本研究設計製作，Marker

圖案上傳至 Aurasma 官網設定介面後，與同樣上傳至官網設定介面的生態導覽影片連結。當使用

者發現 MAR Marker 時，透過智慧型手機的攝影機掃描後，Aurasma 會自動偵測辨識，並傳送相對

應的生態導覽影片至智慧型手機。圖 4 所示為介面操作流程，使用者掃描 MAR Marker 後，會自

動撥放影片；連續點擊影片兩下時，介面會轉為橫式全螢幕播放，影片播放完畢後會自動重複播
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放，按下返回鍵即回到掃描偵測模式。本研究兩個生態導覽 App 操作流程與功能相近，以掌握實

驗變數。 

 

圖 1. 主動式生態導覽App 系統架構圖 

 

圖 2. 主動式介面操作流程 
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圖 3. 被動式生態導覽App 系統架構圖 

 

圖 4. 被動式介面操作流程 

目前 MAR 技術可達到拍攝實際物體或場景顯示虛擬數位內容，但 MAR Marker 可做為提醒標

示，讓樂齡族了解此處有可互動的生態導覽景點，因此仍選擇設置 Marker 的方式進行導覽。而

MAR Marker 設計參考 Chiang and Lee (2014)提出針對樂齡族的 MAR Marker 設計建議；本研究的

Marker 設計黑色粗外框做為定位圖示，讓樂齡族聚焦於中央圖示；背景以 QR-code 圖案為主，提
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醒樂齡族其可透過行動裝置與之互動；中間預先放置掃描後會顯示的導覽內容，讓樂齡族有預期

心理準備。為達到主動式與被動式一致性，以掌握實驗變數；因此 MAR Marker 外型與大小設計

皆與 iBeacon 感應器懸掛裝置相似。而林谷霖(2013)提出在室外的 MAR Marker 需防水、防反光，

因此本研究之 MAR Marker 正面護貝霧面膜，避免戶外陽光反射影響掃描偵測準確度，背面護貝

亮面膜，因此雙面皆具備防水功能。其安裝位置考慮適合樂齡族智慧型手機掃描，剛好在眼前的

位置，避免抬頭或彎腰導致操作不適。 

(2) 生態導覽內容 

根據前期研究結果(Li and Lee, 2014)，生態導覽內容媒體形式以影片為主，導覽內容則透過參

與杉林溪兩位具有三年以上實際導覽經驗志工的穿林棧道生態導覽解說，以紙本、相機及錄音筆

紀錄導覽過程，將其導覽內容整理後，根據代表性及重複性挑選 8 個導覽景點，再透過與杉林溪

自然教育中心的環境教師的專家訪談，修正 8 個生態導覽景點與內容，並取得內容相關素材照片，

運用微軟簡報軟體(Microsoft Power Point 2010)串連語音、照片、字幕與 2D 動畫，製作 8 個約一分

鐘的生態導覽影片。 

2.3 實驗流程 

本研究的主動式實驗於 3 月 20~22 日施測，被動式於同年 3 月 23~25 日施測，每位受測者實

驗時間至少 45 分鐘，依腳程快慢有所差異。實驗前，詢問樂齡遊客參加實驗的意願與確認年齡，

接著請受測者配戴藍牙耳機至右耳，如圖 5 所示，受測者配戴耳機同時介紹實驗目的與生態導覽

App 操作方式，基本資料由研究人員在行走過程中以聊天方式詢問、紀錄，包含性別、年齡、手

機類型等，避免時間冗長，降低受測者實驗意願；接著依序經過穿林棧道 8 處生態景點，並觀看

生態導覽影片，觀看完每個生態導覽影片後，請受測者為影片評分（李克特五點量表，1 為非常不

喜歡，5 為非常喜歡），並給予建議，待 8 處生態導覽景點全部實驗完成後，請受測者填寫 SUS 和

NASA-TLX 量表，最後進行簡短的半結構式訪談，實驗期間研究人員皆以錄音筆與相機記錄其操

作與訪談過程。 

 

圖 5. 受測者觀看生態導覽影片 
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本研究為了解經營者對於導入行動導覽至生態場域與兩款情境感知生態導覽 App 的建議，於

2015 年 4 月 10 日訪談 2 位經營者，首先給予實際操作主動式與被動式生態導覽 App，以了解操作

方式與內容，並進行半結構式訪談，最後將受測者、經營者建議和研究人員觀察之問題進行統整

與討論。 

3. 結果與討論 

本研究分別針對手機類型與情境感知模式影響「系統使用性量表」與「工作負荷指標量表」

兩部份進行雙因子變異數分析，具顯著性的項目包含系統使用性量表的系統使用性總分、願意經

常使用、需要有人協助才會使用、功能整合很好、系統有太多不一致的地方，及工作負荷指標量

表的心智負荷、生理負荷、精力耗費，其分析結果如下。 

3.1 統計分析 

(1) 手機類型與情境感知模式雙因子變異數分析 

如表 1 所示，手機類型與情境感知模式對「心智負荷」有顯著的交互作用(F(1,26) = 6.26, 

p=0.019<0.05)，故進行各因子的單純主要效果比較。由表 2 得知，在手機類型為非智慧型手機條

件下，情境感知模式對心智負荷有顯著影響，經事後比較，主動式的心智負荷大於被動式；而在

情境感知模式為主動式條件下，手機類型對心智負荷有顯著影響，非智慧型手機的心智負荷大於

智慧型手機，其需要較多思考與注意力，才能操作生態導覽 App。 

表 1. 「心智負荷」之手機類型與情境感知模式雙因子變異數分析摘要表 

變異來源 平方和 自由度 均方 F 檢定 p 值 

手機類型 2.88 1 2.88 8.79 0.006** 

情境感知模式 1.69 1 1.69 5.15 0.032* 

手機類型*情境感知模式 2.05 1 2.05 6.26 0.019* 

Error 8.51 26 0.33 
  

Total 89.00 30 
   

*: p<0.05,  **: p<0.01,  ***: p<0.001 

表 2. 「心智負荷」之手機類型與情境感知模式的單純主要效果分析結果 

變異來源 平方和 自由度 均方 F 值 p 值 事後比較 

手機類型 
非智慧型手機 3.09 1 3.09 6.28 0.031* 主動式(2.43)>被動式(1.40) 

智慧型手機 0.01 1 0.01 0.05 0.827  

情境感知 

模式 

主動式 5.19 1 5.19 12.92 0.003** 非智慧型(2.43)>智慧型(1.25) 

被動式 0.03 1 0.03 0.13 0.723  

*: p<0.05,  **: p<0.01,  ***: p<0.001 
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(2) 手機類型之單因子變異數分析 

如表 3 所示，「需要有人協助才會使用」影響因素在手機類型上呈現顯著性(p=0.040<0.05)，故

手機類型對「需要有人協助才會使用」有顯著性影響，智慧型手機的平均(M=2.86; SD=0.27)高於

非智慧型手機平均(M=1.93; SD=0.34)，顯示擁有智慧型手機的受測者較需要他人協助操作教學。

「功能整合很好」影響因素在手機類型上呈現顯著性(p=0.009<0.05)，故手機類型對「功能整合很

好」有顯著性影響，非智慧型手機的平均 (M=4.86; SD=0.13)高於智慧型手機平均 (M=4.38; 

SD=0.11)，顯示沒有智慧型手機的受測者認為生態導覽 App 功能整合較好。「系統有太多不一致的

地方」影響因素在手機類型上呈現顯著性(p=0.013<0.05)，故手機類型對「系統有太多不一致的地

方」有顯著性影響，有智慧型手機的平均 (M=1.78; SD=0.13)高於智慧型手機平均 (M=1.24; 

SD=0.16)，顯示有智慧型手機的受測者認為生態導覽 App 系統整合較不一致。 

表 3. 手機類型之變異數分析摘要表 

      情境感知模式 

項目 
主動 被動 F 檢定 p 值 

需要有人協助才會使用 1.9 (0.34) 2.9 (0.27) 4.68 0.040* 

功能整合很好 4.9 (0.13) 4.4 (0.11) 7.84 0.009** 

系統有太多不一致的地方 1.2 (0.16) 1.8 (0.13) 7.08 0.013* 

表內數值為平均值（標準差）； *: p<0.05, **: p<0.01, ***: p<0.001 

(3) 情境感知模式之單因子變異數分析 

如表 4 所示，「系統使用性總分」影響因素在情境感知模式上呈現顯著性差異(p=0.012<0.05)，

故情境感知模式對系統使用性總分有顯著性影響，被動式系統使用性總分（89.4 分）高於主動式

總分（82.8 分），受測者認為被動式生態導覽 App 系統使用性較佳；但因兩個系統總分都高於 70

分，皆有良好的系統使用性。「願意經常使用」影響因素在情境感知模式上呈現顯著性

(p=0.001<0.05)，故情境感知模式對「願意經常使用」有顯著性影響，被動式平均(M=5.0; SD=0.11)

高於主動式平均(M=4.4; SD=0.12)，受測者較願意經常使用被動式生態導覽 App。「生理負荷」影

響因素在手機類型上呈現顯著性(p=0.003<0.05)，故情境感知模式對生理負荷有顯著性影響，主動

式的平均(M=1.9; SD=0.15)高於非智慧型手機平均(M=1.2; SD=0.16)，顯示主動式受測者的生理負

荷高於被動式受測者，需進行較多動作才能順利操作生態導覽 App。「精力耗費」影響因素在情境

感知模式上呈現顯著性(p=0.011<0.05)，故情境感知模式對精力耗費有顯著性影響，被動式的平均

(M=1.5; SD=0.11)高於主動式平均(M=1.1; SD=0.11)，顯示被動式受測者的精力耗費高於主動式受測

者，需耗費較多努力學習如何操作生態導覽 App。 

如上所述，在手機類型，非智慧型手機的受測者認為生態導覽 App 的功能整合性較好，較不

需他人協助，但在操作主動式生態導覽 App 時，其心智負荷較高；顯示沒有智慧型手機使用經驗

的樂齡族，對於系統較有耐心與包容性，但對自身較無自信。主動式與被動式生態導覽 App 皆有
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良好的系統使用性，而被動式系統使用性總分高於主動式，雖被動式初開始精力耗費較高，但其

使用意願較高、生理負荷較低，在非智慧型手機受測者的條件下，被動式的心智負荷亦較低；顯

示被動式生態導覽 App 對於樂齡族（尤其科技使用經驗較低的樂齡族）雖一開始需耗費較多精力

學習如何操作，但熟悉之後其生理與心理負荷會降低。 

表 4. 情境感知模式之變異數分析摘要表 

      情境感知模式 

項目 
主動 被動 F 檢定 p 值 

系統使用性總分 82.8 (1.68) 89.4 (1.78) 7.31 0.012* 

願意經常使用 4.4 (0.11) 5.0 (0.11) 14.69 0.001** 

生理負荷 1.9 (0.15) 1.2 (0.16) 11.07 0.003** 

精力耗費 1.1 (0.11) 1.5 (0.11) 7.55 0.011* 

表內數值為平均值（標準差）； *: p<0.05,  **: p<0.01,  ***: p<0.001 

3.2 訪談與意見回饋 

本研究除訪談受測者與經營者，為使研究內容更加完整，透過不同角度觀看操作過程或問題

外，亦透過研究人員的觀察，發現受測者自身不認為是問題的問題、現象，或受測者擔心是否因

為自身了解科技太少，不知道如何操作，而不敢提出的問題。以下根據三方建議統整，分為「生

態行動導覽」與「生態行動導覽景點」進行討論。 

(1) 生態行動導覽 

a. 生態行動導覽使用時間彈性大，減少紙本導覽手冊浪費：樂齡族進行生態旅遊多抱持健

康休閒為主的觀念，在旅遊過程中若能學習新知，可提升旅遊深度；但導覽活動時間固

定、彈性較低，樂齡族喜歡依自己的步調安排旅遊行程，若非跟團鮮少參加導覽活動，

而使用行動導覽不需遷就導覽時間；離開場域後，若不再使用刪除 App 即可，減少導覽

手冊的浪費。 

b. 生態行動導覽需注意景點安全性：教育部(2012)在高齡者解說導覽技巧中提出安全是首要

考量，導覽景點需有完整且寬裕的活動空間；傳統導覽因還有導覽員隨時提醒周遭安全，

但獨自操作生態行動導覽時，易忽略周遭環境，造成自身或他人危險。本研究在設計導

覽景點時，亦請環境教師挑選適合進行導覽的地點，但在較狹窄的步道時，樂齡族會擔

心自身安全或是否妨礙他人通行，而無法專心觀看導覽影片。因此設計生態行動導覽景

點時，應更審慎挑選導覽地點，若可提供休憩座椅尤佳，讓樂齡族能更沉浸於導覽內容。 

c. 確保場域的行動網路穩定順暢：實驗過程中發現，行動網路速度不佳，易導致樂齡族感

到不耐煩，甚至放棄觀看生態導覽影片，因此若生態場域欲導入行動導覽服務，需確保

場域內的行動網路穩定順暢，避免行動網路不穩定造成體驗反效果，若可提供 wifi，則能

確保沒有申辦行動網路的樂齡族亦能使用導覽服務。 
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d. 提供生態行動導覽的操作教學： Ruchter 等人(2005)比較傳統紙本導覽，使用者操作生態

導覽 App 初期需一段時間熟悉 App。由於樂齡族對於本研究的主動式與被動式兩種操作

方式皆表示簡單，雖一開始使用仍需要操作教學，但了解後便可順利的自行操作；且樂

齡族運用自己熟悉的行動裝置下載生態導覽 App，能減少其在導覽裝置轉換的過渡期。 

以下針對「主動式生態導覽 App」和「被動式生態導覽 App」兩部分進行討論：  

aa..  主動式生態導覽 App：樂齡族表示透過主動式導覽，可專心走路，不用擔心錯過重要景

點，且對於主動提供資訊感到驚奇，與 Häkkilä (2006)提出「主動式提供資訊便利性、能

帶給使用者驚奇感」相互呼應；而本研究設計導覽內容時，已審慎評估導覽景點數量，

因此受測者並未提出感到資訊氾濫，或降低發現與探索景點樂趣的問題。未來若運用主

動式提供資訊，仍需有實際標識做為提醒，讓樂齡族容易了解、清楚知道導覽景點位置。

另外，戶外生態場域干擾較多，可設計多重提醒回饋機制，例如：視覺（圖示）、聽覺（鈴

聲）及觸覺（振動），且提醒回饋機制需持續一段時間，讓樂齡族能容易發覺提醒機制。

而主動推播資訊後，通知樂齡族的機制，所需操作動作應簡化至一個動作即可。  

bb..  被動式生態導覽 App：高齡者因較沒有使用資訊產品的經驗，所以無法以過去的經驗操

作資訊產品(Rama et al., 2001；李傳房，2008)，但本研究發現樂齡族操作 MAR 時，因透

過相機操作經驗轉移，可降低熟悉時間，對於科技使用經驗少的樂齡族較易入門。因此

未來設計樂齡族資訊產品時，可透過其熟悉的操作行為轉移至資訊產品，降低學習操作

門檻，輔助樂齡族更快學習如何使用。MAR 因方便更新、維護與管理，較易導入生態場

域，且透過掃描偵測的導覽方式，增加找尋 Marker 的趣味性，提升與實際景物或物種的

互動性，非僅專注於行動裝置的互動，因此未來在設計生態行動導覽時，可導入闖關遊

戲的概念，增加其娛樂性，並提升服務使用率。因生態場域在戶外，Marker 需防水、防

反光設計，吊掛位置應設置在樂齡族使用行動裝置時的高度，避免掃描偵測時需抬頭或

彎腰，並固定於導覽物種明顯位置或正前方，以利操作行動導覽；其掃描偵測範圍避免

設定為整張圖面，應設定中央圖案即可，或設定掃描距離提醒，以防樂齡族手持距離太

近，無法順利掃描偵測；另外，因在戶外場域，操作功能需避免較精準的動作，例如：

全螢幕播放連點範圍不要僅限定於影片顯示區域，盡量在整個螢幕都可連點為佳。  

(2) 生態行動導覽景點 

以下分為「生態行動導覽景點內容」和「生態行動導覽景點內容媒體形式」兩部份進行討論： 

aa..  生態行動導覽景點內容  

  生態導覽影片雖可彌補樂齡族到達不了或非當季物種的缺憾，但與實際景物不符

時，會降低體驗感受，因此生態行動導覽景點應分季節提供，除了提升真實感受，

也能讓經常到訪的遊客感受到生態場域不同的變化與服務。  
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  導覽動植物時，若是一般的物種（例如：銀杏、紅檜、苦花魚），可介紹較深入的知

識，影片長度亦可加長至一分半或兩分鐘；若是特別的物種（例如臺灣青莢葉、臺

灣蝴蝶戲珠花），介紹一般性知識即可。  

  除了視覺體驗外，提供聽覺、觸覺或嗅覺體驗，可增加樂齡族體驗深度；基於安全

考量不建議提供味覺體驗，避免樂齡族誤食果實。  

bb..  生態行動導覽景點內容媒體形式  

  內容媒體形式：本研究以影片方式呈現導覽的數位內容，不僅有圖片與字幕顯示，

更輔以語音導覽，讓視力正常的樂齡族可觀看字幕，而視力退化較嚴重的樂齡族可

透過語音進行導覽，且樂齡族亦可專心聽語音導覽，眼睛觀看實際景物，能與實際

景物有更多互動，避免花費大部分注意力與時間在智慧型手機上，而失去旅遊的目

的。  

  影片製作方式：本研究影片根據導覽內容的照片串聯、搭配語音、字幕及 2D 動畫，

照片盡量使用該生態場域實地拍攝為主，以增加臨場感；且照片串聯成影片的方式，

能降低影片檔案大小，加快傳輸時間。樂齡族表示透過 2D 動畫能更清楚導覽重點，

也讓影片更為生動。除了 App 需給予樂齡族熟悉操作期外，生態導覽影片的開始也

可增加開場白或操作介紹，簡短的 3 至 5 秒即可，讓樂齡族熟悉影片方式，再進行

導覽景點介紹。另外，若影片中有提到左、右側，可用「步道內、外側」代替，避

免樂齡族站立方向不同時，造成方位錯誤或混亂。而影片介紹內容增添生活化的口

語、諺語，能增加樂齡族的熟悉感；並增加大自然的背景音樂，例如：鳥叫聲、水

流聲等，提升生態場域真實感受。  

  影片功能：影片全螢幕觀看為必要功能，避免需一直舉著智慧型手機在 Marker 前方，

導致操作不適；樂齡族亦提出有重複播放、紀錄、儲存和分享功能，重複播放方便

樂齡族當下想再次觀看時，可點選使用，但非影片自動重複播放，因其會導致樂齡

族不清楚已重覆播放；紀錄與儲存讓樂齡族離開該導覽景點或場域後，欲再次觀看

時可操作使用；分享功能可給親朋好友了解所見所聞，在經營者立場，分享導覽影

片亦能間接替該生態場域廣告，提供下一次旅遊動機，增加潛在遊客。而導覽影片

盡量不透過 Youtube 連結，避免樂齡族點選到 Youtube 自動推薦的其他影片，造成操

作複雜化。  

4. 結論 

經本研究的結果得知，設計樂齡族資訊產品時，透過其熟悉的操作行為轉移至資訊產品的操

作模式，可輔助樂齡族學習如何使用資訊產品，例如：樂齡族將相機拍攝操作方式，轉移至 MAR

拍攝 Marker 得到資訊的操作模式。在設計生態導覽 App 時，可導入尋找 Marker 的闖關遊戲概念，

增加導覽的娛樂性，提升服務的使用率；而主動式與被動式生態導覽 App 皆有良好的系統使用性，

但被動式生態導覽 App 對樂齡族而言，使用意願較高，心智負荷較低，使其能較快熟悉操作方式，
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與實際物種或景點的互動性較高，經營者亦較容易導入生態場域。生態行動導覽內容媒體形式可

以影片形式為主，滿足樂齡族的學習欲望，並彌補其不同程度的生理退化。生態場域導入行動導

覽不僅增加樂齡族的旅遊深度，亦可透過樂齡族的影片分享，替生態場域進行廣告，達到相輔相

成的效果。目前行動導覽無法完全取代傳統志工導覽，因部分樂齡族喜歡人與人互動的情感交流，

是目前行動導覽無法達到的功能；但設計、導入適合樂齡族的情境感知生態導覽 App，對經營者

和樂齡族而言，不僅增強旅遊體驗，也可提升其生態場域的服務品質。 
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Abstract 

Context-aware mobile devices that assist in the guiding of tours have become a trend. This study 

aimed to understand system usability, workload and operational aspects of active and passive 

context-aware mobile guide in ecological field for active-aging elderly. Incorporating the views of the 

elderly users and tour managers, the researcher proposed design recommendations for context-aware 

mobile guides for active-aging elderly. This study developed active and passive mobile guides and 

content for the ecological field, and gained an understanding of system usability and workload through 

field experiments and semi-structured interviews involving thirty active-aging elderly. Finally, the 

researcher interviewed two managers of tour organizer SunLinkSea. 

The results showed that designing IT products with input from active-aging elderly can reduce the 

learning threshold for them, enabling them to make quick and effective use of the devices. Active-aging 

elderly are more context-aware and made more use of the devices, which also required less physical 

effort from the elderly users. Additionally, it was easier for managers to implement passive context 

awareness in the ecological field. Applying context-aware mobile guides to the ecological field can 

enhance quality of service and the tourism experience for both managers and active-aging elderly. 
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