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Abstract 

叫111 lhe rapid growlh of 11臥 work IKhnolo~此 Ihe rdated soflware and hardware 

indu的Iries are bωming. In Ihe meanlime. mU5eums Il1a\ u恨 compUler nelworks 10 

communicate their exhibilion 岫rmalion are continual\y incr間sing. in lU rn. the 

operation of museum aho ex p<>、es differem features. This .e,ealch is aimed at 

exploring the inleractive exhibil design for the web-based 圳 rtual realityπ'"'仙m

Basωupon the exhibil design principles. lhe researchers Ial<e the his的“通I mU 5eum of 

Yυan ze U叫咱時 ilyas an example 10 develop an [nlemet mu,eum exhibit system In 

additionωreviewing th他 related literature and exccllent eAamples on lntemet. th時

rosearchers integrate game design ideas into the exhibit system in order !o pro叫d，

,'isitors more enjoyable experienee. FU r1hennore. the researchers will also \'erify the 

feasibility !hrough exper1 review a 內d user test 
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一 、背最說明

博物館'11囂的聲連興苦，關係著國草草地區的文化水平，近年來，政問

!U 



'" 教育資料與圈，館學第三十七卷第三期 (March 2校"的

大力推動文化建設，從+三項建設立一的興建縣市立化中心，到自然科學博

物館、科學工單博物館的設立，海洋 生態博物館等曹備 ， 正朝向多元化顯

型的目標邁進﹒加上民間企韋拉λ肚頡圾，私人博物館如雨後春筍般紛紛興

起，在在說明T博物館扭麗的生機與潛能。就博物館的體展過勢而宮，研

究、單聽、保存厲示的傳統功能已在漸轉型為單憩、資訊傳描融育的

現代功能。 1984年畫圖博物館協會(American Ass個間的n of Museums)t![l揭示

7博物館未束的任輯是要成為大多被點育代理人，所有博物館無論在宜興聾的

讀展上 ，均揖重視教育功能的措賀 ﹒可見博物館已成闢兼具社會教育功能的

終身士化體惘，殆無疑誼。

隨著網路科挂的快連進展，利用網際網路來傳揖古訊的博物館正不斷地

增加 1 博物館的經營方式也隨著有不同的展示手法與面貌﹒蟬J .E. CO:l1es, Inc 

對未來社會趨勢所做的研究認為， r通訊」與「電腦 J (teleçommunîcation and 

computers ﹒總稱閻 telematîcs)是來來改墮博物館的主導自樂 ﹒JIt一因車與其他

高科技智麗(如咀于設備、官射、l\j碟 數位電視譯)勢￡影響博物館的..示控

術丑聞內的日常作單(覓一) .電腦網路蟬體的多蟬體賣訊型態與非組性的導聞

方式 在網路博物館的運用將扮讀不可草缺的角色。目前圍內已有重重+個1\1

物館、主描館及相關草術中{AJ!惜了全球賀訊網網站，網路在此領域的應用

受到相當程腥的重視，居民社會大眾隨時間地可鹽取資訊的場所，邁向無限

延伸之網路資訊傳抽的新紀元﹒

自 項揖勢研究指出，未來博物館的參觀方式將由自目可以「靜酷 J Þ\主

的型態，改變成為「重恩官扭合J 適用，以 r1fl件」草「行動」為主的參觀

方式 ? 觀眾動手的展示會大幅增加﹒還曲多瞎官的E動，是一種包吉飽覽

扭扭觸覺嗤覺及記憶性感覺之多感官性的虛績單象﹒它們l用盧梭嘎JJl的

聲先丑不日觀眾t蓋帽所產生的E動行為 值觀樂產生更深貴的體雖 不但可加

澤對展示的記憶 ，更進而提到教育功效( it二)﹒揖許多研究擷示 E動性展示

的確能扭價更多的參觀樂趣興學習經驗 ， 它是博物館與觀眾墮井的女單﹒我

們可世英閣制禮酬草地E動科學中心(Interaclive Science and Technology 

Center)的相繪成立 ，觀眾的巨應程度和博物館主持者對其效果的研究結果 了

解E動展示已是當下博物館主要展示的利器。

基酷網路科技聘用與博物館展示的扭扭趟揖 本研究旨在探討網路虛蜓
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汝昌盛訓 鑽研實網絡處提賣場博物館之互動展示設計研究 m 

實境博物館的E動展示設計，以博物館有效的設計原則為基礎，元曹大學校

史館為例，種風一套多媒體展示系統﹒內容訊息、呈現背面，時跳脫現今網路

博物館簡單的展示設軒方式，結合生動有趣的虛擬E動展示與網路避擻，在

校史賣料中展現男穎的實現手法﹒並聶由海軍昌平量與使用者測量來驗請其可

行性，以提升網路博物館的展示對益﹒

二 、立獻揉討

(一)輯路虛蟬，燒

目前網路虛擬賈IJl語言以VRML為其掉誰語言﹒ V恥'L韓起酷 1994年 ，

當時有志之士希望利用 www的提槽，創造一個共萃的虛揖世界 ， Pesce 與

Pari si 便嘗試做出 r Labyrinth J 的概念雛啦，肚 1 994年 $ IGGRAPH94會議上體

衰，陸經多人控議討論 ， 並融古 SGI公司現成的Openinventor槽全體，於 1995

年 10月正式盟主 YRMLl .Q的郭路規格﹒ VRML是種用來描述多人參與互動

的模凝環現 可 具備三種能力 定在物體形狀的方法，定草場景及物體在場景

中所處位置的方法，及牌場景中物種與 Internet 上檔車揖結在一起的方法﹒早

崩 VRML I.O的功能非常單鈍，它較重要的成就是在共通、時亭台的懊型語言

與共萃的3D模型上﹒爾撞在 1開6年有了 VRML2 .0版的時握主 雖然增加了與

使用者E動的能力及動態的物件行為與程式控制，但多人E動的品能仍未出

現﹒不過由酷VRML2.0已有程設控制的能力，因此也有研究者是以自行撰寫

Scripl 來連到多λE動的目的，個有大劉正隘的研究便以i吐種方法完成兩人下

西洋棋的網路互動目的﹒

「一圈勝千丈 J 1!指再多的文字抽illt包揖不過少數圖片的意涵呈現 a 發然

扭扭是人們了解外W70%賀凱的主要感官，但明朝還有其他30%的資訊攝藉

由盼覺觸覺睡覺與昧覺罪感官來接受，而虛擬質坡的磁揖環扭正是由使

用古適用五種感官來產生躍真的略知(包三戶虛握實境定義範圍十分廣闊，能

創J草一個軍人性化的使用介面，在電腦所產生撥撥三度空間環境， ~1I使用者

可在其中直走 與環琨E動，並能作到即峙的里I且與回慨。雖然目前全球宜

訊網路上的虛擬質坡肉恆法撞到高泣λ腔的虛掘環垃 但在著眼於網路無撞

弗屆的特性 ， 任何人都能通過個人電腦 避而沒λ互動性的虛援官l~世界

其攪得效益可能遠比單一且昂貴的頭獻武制示器(HDM)與數位資料于藍系統
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m 微有資料與圈，輯學第三+七卷第三興閱 (March到岫

(由tag!ove)聶好，在推暉網路博物館上實晶 個好幫手﹒

(二)網路博物館

近年來因電腦軟硬體不斷進雪，壘球賣訊網搜捕不斷創新，利用網際網

路與電腦來傳遞資訊的博物館也持續增加，電腦網路巴成為博物館與觀罩之

間非常重要的蟬介﹒間之而起的新式各辭也不斷增多 r網路博物館」便是

關﹒精臨博物館 詞目前的說法木 ，有人稱立為虛擬博物館(virtual

museum) ，也有鱗之為數位博物館(digital museum) .草草一是。耿鳳英(鼠目)

將相關名詞作以下分顛

*網路傳物館

一般網路博物棺大致可分為悶頭一種是遭遇闢際網路進λ博物艙內的

電腦系統，自由取得想要的資訊草瀏覽館內的各種展示﹒另一種網路博物館

的實體並不存在 ，完全是不I(間電腦程式所設計出來的曲棍博物館，其中所關

示的建築 展示場 展品及藏品等，都是設計者通過電腦體體所呈現的假

象﹒

*傳物館綱站

博物館網站和網路博物館在功能上有部分雷同。它也是利用網際網路來

架設博物館自己的網站，設計一個扭棋諮詢服醋的網點，大軍可以通過調頁

上所設定的資料草利用電子郵件向博物館撞出間組並每求解害。

*Jt做博物館

虛擬博物館可被定單民 「利間科技營造週攝的規泉、虛擬人偽的環IJl

興物件 並將真實事物以虛擬方式呈現的一種博物館J (紅五 1 .就其字矗而

言 ，此一 解釋與上述網路博物館近似，也就是說 ，虛擬博物館其實就是網路

神物館的一醋，其可做到融λ性 、 E動性研1時性的參觀情墟。

結典裕(社π)認為，有系統地將博物館長期黑樹立文獻報告 、研究報告

幻燈片 照片、圖片、錄音帶及銀影帶等多元智識媒體資產加以數位化撞，

週隔多媒體怯術恆不同用途旦使用者群之需求加以組輯組告，儲存在電腦伺

服器上，再經商連資訊網路傳達出去 各類使用者群便能不聖地理限制地在

全球各地以互動的方式 衛"，博物館中之各種資訊內涵，此即為虛輝博物館

的悄盟與目標 ﹒國內網路博物館執牛耳的消肘閣制站研究小組，也將目前在

制臨上的博物館分為兩大頭 一頭目現有博物館的網頁，提供該館的活動訊



:-，τ全

:.:r.; 

仗義制!I!親密網路虛續實獲得物館之互動展示設計研究 '" 
息、展示內容、開曲時間等實訊﹒且 頓攝實際上並無具體建聾，懂建構於

網路上的盧攘博物館。雖然目前磕者不多，但此 類型博物館的功能並不亞

加前者，原因在肚草 頓型博物館非昔數人力可且，且撞棋的展覽也壺限於

原有的館商品，而第二類博物館較不壘限於財力和物力 ， 也較第一類更具彈

性。

(三)互動農示設計

近十年來，世界各地互動武科學中公個雨磕春筍般快速增加，叡罩在中

心裡可動手線作，自然地學習、啟迪，世聽其對科學技衡的興趣﹒ Stevenson

(註七)針對倫教科學博物館的Launch Pad做過一現研究，體現E動展示歡自十對

觀眾的確有最賜教應 ﹒ 觀眾在車間半年聾，很多人禮記得 Launch Pad的參觀

經轍，更有些人會將展場的所見所聞，腫悶在實際生泊中 o Selnow(批人)指

出，要構成一個互動性的溝通需有三個條件 單一 ，訊息揖針對明確對象而

鞋， 不同對象溝通就得撞出E真的訊息 第二 ，費方宣換訊息時都應揖照對

方回應而隨時調整自己所要提供訊息 第三 ，滑過管理讀是型向的，才能保

持滑過管道的順暢 ﹒ 此外， Bors的k等(拉九)以融學活動為例，提出構成互動

六要絮 立即回應、非揖性資料直理、適暉性、西輯、選擇槽，"&哩向I溝

通 ﹒ 而哩腦互動的主要意疆是以使用者為考量，讀使用者能控制系統的順

序、運腔，怎樣注意賣訊，旦那些實訊可以植忽略(拉十) .耳則， KriSlof輿

Satran(紅十一}指出 ' 1I動設計睡但括

*方向性 (orientation)

資訊產品也讀搜供使用者足興的導覽資訊 ， 告訴他們如何圭做 圭臂，

車去經盟會 而無謂呈現大量詳細且具壓迫性的訊息 ﹒

*引導性 (navigation)

幫助使用者7解什膺地方是他們所需要，什膺地方他們能到邊的介面建

置，及曲何攪得賣訊﹒

*可用性 (usability)

設計者要有預期能力 '1I動產品設計是直覺化認伺且應用對人類的預期

{;、態理解程度與管理使用者期待上的精心設對﹒

*功能性 (functionali 叮)

「定輯功能性J 是要將糢間之處加以說明，讀使用者耳肚臆測內容致辭訣



、" 教育資料輿團會篇學第三+七管 那三閉路(恥柚'ch 2000) 

問題 「設計功能性」則是探詢問題及由試不同苦笑直到撞得最佳的工作方

式﹒

有趣的資訊產品往往頭要有高度的E動設計，但要多少E勵與E動形態

Æ- 11互動控壯的盟求呢。這聖祖內容而定，木同揖類的資料所傳達的E動表

現都不一樣﹒削帥 一個簡單的文件E動可能i且需基本瀏覽'l!媒介控制 一

個電子對話框訶能需E資料庫的摺尋與處理資訊能:tJ 而一個留學畢抖的訓

輪不III需盟瀏覽與媒體控制，它更可能需盟有 3D物件佼型來做梅園賈情境'"

控制制件，若依 Kristof & Satran 的E動等級關師表所述，網路虛提賈j克博物

館 'J誰是目前屯腦上所能呈現的版商E動等級，而一些提血的展品也的確需

要 3D怯型來臨綴其揖l'ft肯境，甚至可以E動把玩展品﹒

(四)農示揖劃

博物館肚展示過程中，因展示主組內容不同而有E真的扭計方法，包括

展示企盟 基本構想、基本拉計、細部設計、展示製作、完工刮目或正輸拉開

故等步輯{豆豆十二)。而 Belcher( i生+，封閉'J~等車品展示型態區分成為四大顯

* 感情型展赤 (emotive exhibitions) 

促使觀單產生情感巨應為目的的展示 ， 可分為因展品之美所引起的「菁

英型 J 厲示，旦因戲蚵責安盟 、 氮氧營造所引起參與興趣的「聯想型J 草「浪

漫型」風示。

*教育型展示 (didactic exhibi tions) 

間應用平面 三度空間等多元展示蟬帽，綜告知性與感性，做為符合體

學目標誼計與程序的展示。

*娛樂型展示(，油 ibitions as entertainment) 

偽滿足觀眾娛樂需求為主的風示，世主張ßlf!l'式的直戲學習法，到純粹

單單的博覽會草戲劇風格的實現法莓，各個眉立的展示方式皆有﹒

*其他想型展示 (miscel laneous cate皂ories)

I.R動型加leractl間) 為自E闡扭觀蜻蚓性丑行為巨醋的鹿示，通常指電腦

展示臨體數1個人之互動﹒

2 感曙型(responsive) 當觀眾站立工將能因感應而啟動!誰關之自動化展示-

3 動態型(dynamic) 觀眾可操作的動撞機械化展示。

4 物品導向型(object-oriented) 以系統化或主體方式來臨出物品的展示 ﹒
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沈義訓、銀紡雪網絡虛擬實境博物館之耳聽展示設計研究 '" 
5 系統型(systematic) 世據某額系統，將物品盟理並展示。

6 主題式型(thematic) 值照主題，將物品扭扭監個故>n之敘述動線中凰

汀可。

7 參與型(participatory) 指觀眾的親身參與 ， 包括與電腦互動，乃至完成

監個活動草耶件的鹿示﹒

Belcher認為上述展出如型可以直互ßI!用 而國內學者李先盟主(紅十四)也指

出色植拉扑育法並不會相1ï tJ ，斥，設計者在設計時不應Il\考慮單 單峙，例

如博物館就常要求展示主黨具教育和休間兩極功能 ，設計者若能充分考慮每種

設計法的可能tlJ響，展示就較能達到目標。李亞文歸納並提出七種展示設計

方法

*內容法 主要強調知識正躍而完堅地呈現，較不關'L'觀樣如何t盡量訊

包?也不在意風示呈現的美感訴求。

*吳學法 關切重點在肚展示呈現的英感訴求，美學的重型性錯過鹿示

訊且'jj!(對觀眾(不包括鹽1衛工作者府可影響。

*拿樂邊 關切重點在胎讓觀眾快樂，強調1'1-曼(雖轎) • 

*寫實法 創造出虛擬的真實經驗是頡挂的主要重點，設法提供自然怯

地革太空船之臨的虛權經驗即為一間﹒

*動手做 吐法是根據動手做的活動一定比靜態參觀的民示有究生的假設

來設計展示﹒

*拉.但進法 採用肚怯的設計者希望創造出的展示，能考l~到刺曲觀

眾團體成員1I目的社會互動﹒

*個別差異法 設剖者試圖位朋觀眾不間的特性來雖展展示，觀眾間的

差異但括閱讀偏好學習方芷、認個能11 年齡 、戰育程度、興趣 推理控

巧等﹒

三 、研究方法與步驟

除探討惘欄文獻外，本研究另對困戶外曾告網絡博物館之展示設計作7

1軍度分析，其中但插 圖立故宮博物院(http://www.nprn. gov.tw/ ) 、國立歷史博

物的(http:1.何ww.nmh.gov.twη 、國立清1在大學的守的團(http://vm ， n thu.edu.tw/

abouluS.htmJ丹、美國主昌衛博物館(http://www.nmaa.si.edu!) 旦大其博物館
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月

(http://www.nmaa.si.ed州等，文獻擇討與個名網站分析都將風晶本研究系統開

體之重要參考﹒還些經典範削均強調社會教育駒能，與相關文獻所握之博物

館角色自傳統的研究 草草 、 悍存、展示，連漸輔型馬桶里雖輯、實訊傳

描 體育等現代功能不誤而古，唯獨休時i懶體育面的種展較為緩慢。網站展

示設肝也暫住置情思審華、教育內容與主題式展示的設計，並未針對展晶晶

性來設計，然而學者亦指出各祖展示表現手法並不相斥，設計時車司採敢多

種捕時以遭到展示的目標 ﹒

還些現存的網臨僧物館，其蟬體呈現以展示圖片、文字述說為主 ， 對網

路媒體所且有的多媒體資訊與互動性並采竟分應用 ﹒ 未來傳物館參觀方式開

由目前以「靜態 」 厲主 。 改變成為「重層官聾合」 運用，以「都件」 草「行

動 J 為主的參觀方式，觀眾動手傲的國示機會牌大幅增加，因Jit通過實訊網

峙，利用虛健噴噴與觀眾揖個東產生互動將是一個揮具種展潛力的研究單

點﹒前述網路博物館在美學按計上都已遭到一定水煙，擷示全球資訊網的網

頁要學設計巳覺到相當程度的重祖 ﹒ 至肚模擬寫實 、 休閒揖樂與動手做的設

計上普遍不足，直可能闢昔肚現今網路頻亞的傳偏遠率俏位 及設計上相當

耗時耗力 ﹒ 未來寬頻網路普及後，設計者在設計觀作峙，應該投注更多心力

加E勵與偵擬寫實的鹿牙~~肘，以體樺寓獸骷髏的展示的能﹒

本研究所選擇的研體實輸本體為元曹大學的校史餌，由'"'本系統是體展

在W，b介面上，團於且土盟虛輝實境，有別酷利用 HMD與 Dataglove所曹造

出的tt漫式虛握實IJl﹒因元智校史館並不11.1曲，陳列的展示物與文獻賣料在

現劃設計上輔以閻明 恤列式、大現分區厲主 o Jit外，因校史館設計師已規

~J好展示量參觀動蟬，迺些因素都會直接影曹到過置一個極圍的陳列場所，進

而間接影響到網路上的參觀者﹒雖然本研究的主要目的在於應用新科技以研

寶寶輯性網路虛攤賣燒博物館的E動展示設計，但研究群在系統開種完成能

仍扭制有基髓的測試與評單作囂，以利系統皓正工作之進行?研究群採臨兩

揖評單方式， 一晶粵東評估， 二為使用者祖試﹒海草人士的還揮但括校史館

設計師 、 校史館陳列人員 多媒體設計師‘介面設計師、網站架設，及網路

管理盟副專車等﹒在博物館內容海軍部分，主要針對歷晶內容與呈現方式之

正確性、克拉柱、揮盟與血度，撞出修正建議 在美學啤軍部分守主要針對

網路校史館的創意聽想 E動拉訐盧凝官lJl迎世 盟體風格?且要感訴求

川
、~
4
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等方面進行評估 而網路車車則幅噩肚系統執行獎賞率與賣料庫管理的分析儉

討 a

使用者棚試作單乃以校圍內 30位大學生的對象， 方面追些學生可能巴

參飯過校史館，可以比較出兩者側的展示蓋輯，另方面開II!l元智校園網路普

及， Web使用瀏覽室拉甚筒。使用者測量法採用問曹調查站扣觀車站兩種，實

施過程中，首先讀參觀者輯習虛續實揖外掛瀏覽器的各項功能與操作 等使

用者熟悉陸便可參觀肚系統的互動展示，參觀完階即進行問卷調查﹒在參觀

過程中，研究群詳細地觀察並;c錄使用者在VR互動展示的行為領式 ﹒評估的

盟表問題主要但括 使用者行路(如壘訪者基本賣料、系統吸引力、書觀展示

的使用時間 、展矛'Jll境對使用書的影曹等)、展示內容訊息的撞得(如校史內容

的i直切性 展品的呈現方式、對展示單元的記悟 空J展示單元的理解程度

等) ，及觀樂情感(如對於輯描博物館的態度、對歷示內容的興趣提升 f.j系統

的偽軍宜、對系統的監體評價等) • 

本研究的實施!Ji軒如下

(一}蒐揖分析相樹立獻包括虛儷賈琨理論與技術應用 圍內外網晶博物

館網站 博物館有斂展示設計與博物館評估ti浩非官訊 。

(二)鍵盤展示設計原則 雄主獻探討中 ， 監理歸納出適當的展示設， 1 原

則﹒

(三)選擇並規』間展示內容 訂定展示目標 ! 配合所選擇的內容進行規m'l誼

Z十﹒

(四卅t定展示內容呈現方式 法定以YRML來呈現 ! 並配合展品的E動

持為與關閉的避戲作為主要的內容表現肯式。

(n)世作幢形系統將軍材里別的方式具體質踐於且網路虛擬賀!Jl校史館

系統﹒

(六)系統評估與修正 系統完成恤 ， 進行使用者測試問崢家評醋 ， 作為體

正的依據﹒

(七)提出結論與迷J單 位路系統評估甜甜吐i虛提賀揖互動展示在博物館應

用的可行性與適用i1i!間，並拉出也拙作為未東研究與系統揖展的參考﹒

蚓 、系統哎，廿與IJfl發
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元智校史館成立肚 1999年，參訪者可在校史館看到鐵路藍蟬的創校觀

傘 ，也能時窺立校宗冒興辦學理念 ， T.由陳列 、文件物品等相關資料 ，參

訪者可盟中7解到學校噩聾的人車相 行政單位、 融學單位 ? 且學校的<þ~

程計盟荐，將體個學校世創校、茁壯到趨近成熟的歷程詳實地呈現出東﹒元

宵校史館佔地不大，可哄陳設的塌地相當有限，因此在空間盟副上油量以直

班、 l拉克來劉丹，站以平衡各個展示的內容，目前該館展示方式皆為神盤擺

膛 ， 並提供台大盤幕電祖插曲校史影帶﹒

也因為阻止，本網路盧棍賈現的系統在內容單元的規劃上，將以上述現

實面作為考量﹒加上現今網路博物館大部提用樹狀摺層為主要梨冊，應用其

介面容目操作與不昂起失的特性，來引導參訪者進λ下多'1各單元避歷 元智

要取(介紹元曹大學的重要記了的、重要人物(介紹草'IIR 自11校醫備垂員、校

1~非重要人物) 行且單位(歷示體輯虛、學研虛總務處、研單盧興把身扭胃

部的賣車的 蝕，但世世(展示色憫，但院研究暐單)、古作計畫(鹿示對外草草之研

究謹展計i!l) ，且歷年時品(國示歷年的禮品) .在網站規創悶悶 ，研究11即位

峰上述六個i'it元訂定他色與目錄，避里日憧誼，!t製作與維謹管理的現亂，在

虛躍賈j兒校史備方關﹒考慮網路的牌輸速率，研究軒將虛躍賀境校史館規~I

前兩個展示場﹒tJlJU迪備軍下做實!電腦謹帥的時間 ﹒

雖然校史館的傳統展示圍住偏向文史資料的內容法!個研究群仍嘗試應

用多元化的展示方式將其呈展。本網站的首耳以虛假l'f境作昂校史館場景可

捕以引導說胡ø撞得展示訊息 ，利用虛擬氣氛的智造值觀乘車生情感反應與

晶質校史他的聯盟力 引體觀眾參餌，塑造出一種感俏明亮感型的展示法。

網路參訪者另可在 VR校史館內通過盟結 ，撞得更詳姻的費品內容，以滿足內

容法的控J j- .而在 VR的展示品中，磁苦一些商撞見穎的回饋資訊，各單元也

瞳計有一也小起觀 成就的 7滿足觀眾蜈唔唔求的觀摺型回示﹒而VR互動展

示品中 使用者更可甜由用品對展示品進行點迪 、拖拉間感應草動作，以滿

足E動感神與動手做的展示方法﹒

1>系統也悄肚土Jf資訊網上 瀏覽的前踹以Ne!~cape或 IE皆可觀賞到網

站內容 ， 虛提前Jft部分i1Ilt中間 VRML2.o M~ìid'l'f'{~ . ÉI 的瀏覽 1" ce、酒外掛主按

VRML的 Plug-in Playcr 本系統乃以SGI 位 i-i] Hl陸的 Cosrno Plnyer2.0 為其11!

fIJ版本﹒ C肘rno Player)ê利用揖作介面的選擇，通過惜自讀催問者能在三皮
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空間!中自由移動，它扭供了前撞撞過‘柱上 往下、平靜﹒仰角、旋轉等

均 功能適擇，以遭到平面消鼠懊悔立開揖作的效果﹒在網頁介面設計方面 ，本

系統組副以六大單元的主軸 ，分別包括丑智要!)l、噩噩λ物、行政單位 融

學單位、古作計宜興歷年闖品的1*示系列，研究E單位其個別特個製作相關的

時間， .遇遇時間圖車符號的隱喻，進而聞解其所代表聖祖 ﹒ 顏色的使用棍配

音趣味化與生動化，搭配是租色嘉興軒監色告 讀參訪占通過色軒的語言，

IJ曹其祖覺巨腥的生理費It ﹒

聲個系統網頁的E動介面安排個圖 1 .雷動置校史館大們 大們會自動

打開﹒此時會有 段口自撞擊引參訪S 告個展示戶物品具有l1tIJ究生果。並且藏

首E想不到的回闢賀訊 16以增加!娛樂曲果 ﹒ VR校史前i佼服了團實的校史

的，學凡塌地大小‘顏色 臨曲材間咆橙閉關唔，參lIi置可以揖血地自由

逝，l在近似真實的VR段史制展示蝴 ﹒

.
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進λ校史館首先映λ眼蟬的即是學校地把地物的糢型 7 原本質體是靜酷

的模型，但在此系統中，研究群將其設計成可以動手做的展示方式﹒參訪者

通過滑且可以任意移動學校的主要建彈 1 方面詔識校園連串的地理所在

地，男 方面亦可將連串物挪移至不間位置，觀賞其所產生的目頭元智圍

觀，增加蟬墉效果(見圖 2) • 

為了增加其互動蜈聾的效果，家系統模懷坦克車大軸的電玩，設計了

個校園專賣的避戲，避戲中有重重回暉，參訪者必揖 排除，否則避戲便

會梅止﹒當參訪者投等到學校的重要地標景物陸!此地擦m相會攝現出來，

並且得到過關的分置?直到主部隱酷的景點尋捶?便可 觀校園主親，以增

強參訪者對校園的瞭解(見圖 3) • 

元智要取m元置包括學校間史、校外贈品 新聞聞輯與重要文史資料

等﹒若要將上述文物一一消晰地呈現在VR校史館中，其團片的解析皮需要提

國 2 地形地物產投互動展示
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國 3 池彬互動遊戲展示

高，如且將會臨睡網路傳幟下敵及電腦算圍所花費的時間，不和l肚 VR值理壞

的E動晶質﹒因此本系統通過 HypertexI的特性，將其實訊內容自間一個網

頁，讀想撞得更詳細內容的參訪者通過揖結以撞得實訊﹒館內展示幢哩的文

物都聶著有趣的E動回饋(如鐘書音、音效、圖片等) ，甚且可將主開展示重新排

酬，直到參訪者滿意為止(見圖 4) • 

瞄著展示參觀動線下行，參訪者會聽現一台 27吋大的電視盤幕，播放著

元智校史的錄ai槽，研究群將其設計成參訪者可自行打開電視，自由選擇捕

蝕的臨片，若不想觀賞影片亦可將電視關捕，增加參訪者自由揮作選擇的植

手IJ(見圖 5) • 

丑智校史餌陳列Tai曹校研單展的重聖人物介紹，&對主持校有貢獻的教
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國 4 元智安寧單元互動展示

團 5 VCD互動拾放展示
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圖 6 處被實S是人物展示

師與績優行政同仁 ﹒ 在 VR校史館中，可以看見他們的照片陳列，若要酷解詳

軸的官yt '也可以通過鰱桔的方式撞得﹒為增加參訪者對人物的印象 1 在此

設計7一個拼國避戲，利用人頭圖片的分牌，讀書訪者拼出正值的人物肖像

(見圖6與國 7) • 

學校行政單位包括敢輯處等五個單位的風示 甜甜處提供7學校男女學

生的比開圈，學研處提棋學生活動的生活聞單位 ，總葫盧扭供學校II誼圖片及

對學校的恩謝獎牌，研壇盧提供學校的研體年報與研究計血!終身融胃部則

提f共終身融育的新聞聞輯﹒研究群揖此在還些展示品中做7目穎互動的回

饋，在男女學生比例闡製作出mIÐ等動態的指標揖勢臨!照片開監裡醋著有趣

的昔妞，並間新聞剪輯製作成一個小型的體于莓，揖少參訪者對文字資料的

排Il!﹒ f史學單位展示善各學院的賀訊，由胎各學院捏供的資料不多，多為各

系師生1年體獎牌草獎賦(見圖 8) 。

合作計量I展示苦學位與其他大學的學前研究及業界的合作計宜， iW且主
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Dur:J 

團 7 人物研國展示

獻價值﹒告作學校包吉北京消大北京買大、台肥大學學盛頓大學史丹

佛大學 Duke大學 Albena 大學‘ Mis叩""品Louis大學 、胡友科段與福特

六租汽車位司，參訪者可通過VR校史館觀賞到迫些重聾的歷史文獻(見圖9) • 

其控為歷年對外的贈送品展示 ， 學校每年贈送品設計的揖式都不相同，

極具岫盟與悍存儷值﹒禮品坦青島做十年記7位鎮、禮品組合輛面木質獎

牌、校訓三角單座、水晶八角立鎮、水晶組詠梅豚偉 屬儀盒曾設立鎮興醫術

例墊，參訪者可藉由 VR的祖祖昔遣散宜遣些禮品(見國 10) • 

晶7值觀眾認錯迫些禮品的懷樣，本系統製作7一個認識禮品的避獻﹒

參訪者品擋在一堆看似相仿的禮品中性出正確的禮品 ， 若找到正榷的禮物
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此教訓、梁制實 網路虛但這實績博物館之互動展示設計研究

國 8 行政單位互動展示

圖 9 合作，令畫展示

'" 
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國 10 禮品贈物展示

系統即會聶出「正確」的音效 ， 盟戲中的人物也會因找尋到正確的禮物，而

改墮其五官墮ft ﹒如此設計既能增加盟樂姐果，又不失展示明能(見111 1 1)0

而校史館也展示苦學校位自校以來的校園規劃相關照片，通過閉片可回

顧學校在各個體展階段的情形﹒研究群在此設計7一個互動的觀賞展示，先

牌照片隱藏起來，事訪者通過滑鼠的點置專吐出鼎的所在 ! 進而觀賞回顧(見

圖 12) ð 

五、系統評鑑

說如前謹 ， 本研究的主聖目的在酷應用新科技以研體實驗性的網路虛躍

實現博物館， ~l苦7幢幢系統興E動誼計體正之頤和l謹行，研究群亦執行了

簡單的評鑑作章，但括E軍車許{古與使用者測試﹒吾與本系統評置的專軍背景

包括校史館負責人、 λ機E勤、網路枝楠、盧續實現電腦避戲設計扭

扭設計譚，專家評估的建議彙單如下
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團 11 禮品贈物互動遊戲展示

圖 [2 ，11!\片互動展示 a
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圓圓 12 .~片互動展示 b

* 資訊鏈結方面

可將此系統外加盟結至學校的Homepage '以滿足部份扭扭λ了解學校招

關資訊的使用胺群 ﹒ VR輯展品揖桔的實訊內容尚未適當地顯示在瀏覽器上，

使用者必讀費心地圭每搜展品資訊的正確位置 ﹒ 建議點jl!展品雄， 立即出現

小規宙加以說明，以省去切揖瀏覽視宙的不值，亦可立到撞得資訊回曲，此

外. VR館亦可考慮加λ自動智，聾的按鈕置明，捏示重要的展示物品，讀觀*

祖恆地撞得必要的校史實訊﹒

* 介面操作方面

VR Player瀏覽器介面未捏供中文說明，品造成使用者揖作上的認知負

荷，建議提供中文說明並~Site map以利引導，另可設計一個簡單的場妒 ， 以

供蟬習主黨作.在設計VR館時需考盧口1凹t端的電腦設備等輯，否則IJ1'f普遍性

土會打折扣。使用者踹只要有設備主揖 VRML語言格式，仍可嘗試利用立體

眼鏡草HDM ' 感覺下VR校史館握真環攪在浸λ式呈現的唔壘。

* 展品設計方面

VR館內互動電祖揖出的校史軍區片不完聾，對肚增進參觀者的認個幫助不

大﹒有些展示物可採用 3D模型的1JJf.皇現 ，讀使用者可3的盟主景觀賞到歷

晶﹒直戲可見關一獨立學元，且避戲內容必讀與風晶特性密切結合並強化其

數胃性﹒在校園地酷地物展示單元，可預設鏡頭讀視野聖化置於展示內 ， 使

用者可經由點還以避腥的小λ國敞的校園景艦，瞎壺真正比例大小的建聾﹒

止外. VR館內的部份文字釀色與背景色不興協調 ， 影響賣訊內容的觀看﹒背

景音樂亦可預先加λ ，著使用者不喜歡.ifF.司自行關閉﹒
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rt教訓、接載買賣 學路&1擾，實境博物館之互動展示餒，十研究 2的

使用者測試的問卷題項包括VR要因、構成E動要聾，直觀軒在個識撞得

與情感等方面的量棚，當使用者事觀系統的同時，研究群觀察其在VR館與展

品互動的行為﹒問卷設計大多樣用Likert scale設計，聖祖書磕睡問題所體供

之五個滿意等融進行勾置，以表示自己的昆同態度﹒位偉問卷調查所得，有

八成壺測者喜歡上網，其中上網間自盟軍週5小時以上的同學也有六成，而他們

最常瀏覽的網站額型分別搞生活休開頭 賣訊類 新聞顯 華文顯‘體育

顯﹒當世間及是否喜歡瀏覽暨南相關網站興網路博物館展示時，有超過半數

的同學表示喜歡，見壘測者有高速九成同學都喜歡電腦軟體與避戲，還應與

壘測者多為賣訊傳播系的學生有關 ﹒

在對學校校史理解程直方面，有四成同學表示不瞭解，而當被問及是哥

想進一步鹽蚓做史與學校成長過程的資訊時，有一半同學都不置可否，攝示

輯史資料對學生並不具吸引力﹒也調直賀科闢示，有高連九成同學未曾參觀

過校史館，因此也使得VR校史館擬蟬的程度無法於此~測試中有寶貴捌出﹒在

系統參觀聾的訓訊方面，量訓者犬多滿意圖晶量滑風點選所產生的回躍速

度，及展示資訊的自由鹽取。有九成查制者滿重其自由控制還悍的權利，顯

示本系統橫擬出的環境互動性相當高﹒此外，查制者對肚本系統的Cosmo

Player操作介面相當陌生，多數在瀏覽過程中遇到無法解訣的問題草 VR場景

角度巴經隔離噩面，仍會要求國助解訣﹒因此.!/l前的輔習時間必見面予以延

且，以增加使用者對介面的恥識﹒

在使用者行為方面，有八成費制者表示此一盧權實攪校史館具吸引力 ，

大部分同學都將時間花費於與展品互動，另有近 1州的時他可耗費於各單元內容

廳示的'1、游戲上，對肚展示圖片與文字大部閱盡瀏覽﹒研究群盟參與觀軍中

體現，使用者在桌上型VR館內置是方式大都採用前進方式進行，對於兩旁的

展示區容晶忽略，儘管 VR Player有提供雄輔助能按蟬， 但使用者單是喜歡前

進式的導覽﹒止外，使用者對滑鼠的留個多半路「點還J 的功能，有些揖品

設計成「拖拉」的方式，使用者不眉體現﹒男壺測者在玩互動避戲時，不喜

歡觀看避戲說明，多想直覺把玩揖作。在展示內容訊息撞得影響方面，有七

成聖測者表示瞞章，但也有三成表示資料過多﹒在參觀挂仍有八成暈倒書記

得大部分的內容，顯示此系統在窗訊鹽取上對使用者有所助益﹒

在慣用者情曙影響方面，有九成間學認為互動展示是 植好的展品方
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式，而在對校史館興矗捏升方面則有六成表示有所提升，顯示吐系統有助於

蜓升空訓者對校史倍的興趣﹒此外，聽近全部的壺測者都詔間網路博物館誼

計有E動避擻 ， 以提升土細觀賞的興趣﹒至於是否介紹他人前來瀏覽世系

統 、 對系統的滿t\1'1Ilt&評價方面 ， 體乎所有壺測者皆表示肯定的態度。另

在系統的缺點方面，有四成直叫苦不滿意目前的傳輸速度&VR介面的揮作，

顯示研究群先的將校史館現訓為兩個展示場仍蠅不足，應當考量在木影響參

觀動組下 ， I再將唐明創分成適古陶鏽的多個展示塌 ， 經由鏈輯方式將它們監

古在一起﹒而在展晶方面，亦可考盧降臨貼圖與材宜的解析臣，並減少 些

E動的回閉賣訊(如聲音壓楠、規訊壓縮等)設計，藉以增加縛，自速率﹒見外也

有兩居壺冊書指出 ， 展示文字說明說計不置，可作為改造設計的事考。

六 、未東研究

本研究的目標主要希望i自由日 i斬普及的W，b相關扭衡 ， 探討虛擬實境與

E動設計在網路博物館展示誼計的司行性，且前際製作出-~具有模擴符實

與互動有趣的校史館展示系統﹒綜古來說，盧撥賀境興趣時性E勸導誼針對

其 網路構物館展示ñ法上有其正面的效益，對於文史類型的博物館踩用血捶方

有 式誼計有其古T行性，尤其對強化吸引:tJ與鍵升興趣方面都會有所助益 ﹒ 若在
VR介面設計 阱輸連度與內容M\，Q，設扑方面I再加強後，此系統應更能被量測

占f盡量﹒以下:童提哄一些能鑽研究的方向

* 短期建踴

1 錄用多人參與式的 \'R 館 。 研討「社會使這洽 J 之展示設計

「社會促進法 J ;t!指人們參觀博物館是為了相親朋好友在一起的社會活

動 ， 直插社會環境亦會產生重要的學習﹒本研究僅鞋歷時1λ的導質系統 ， 建

設未來研究糟可設計多人參與的VR博物館 。 並探討其揖示鍛益。

2 增加網路博物館個別差異的展示設計

網路非常商合適性化的學習 ， 也就是位個人的智能不間，選擇互真的學

習絮材 ﹒展示設計也訶扭照觀眾的不同特性來讀展展示，觀眾的差異包括學

習方式認蚓能力、年齡 、 歡育程度興趣推理技巧等 ﹒

3 增加展示內容訊息的趣味性 ， 以及更多的邀戲設計

未來研究可探討讀使用者在網路上撞得資訊最有效率的方法，並增加展
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示內容訊息的趣昧性， &更多的避iI!設計 ， 例個限時完成任醋、任輔連成的

圖個草角色掛讀簿， 商以捏高使用者的興趣 ﹒ 而在單敵設計上睡考暉使用者

的認個值式，避免介面過於組蟬，直戲繼盟主商草太暉，都會時區參觀展示

的興趣﹒

4 研究網路珊的，已鼠，盼!f問題

參觀，盼臨的現劃 直直到博物個學的重視﹒因為有系統的1'1分可幫助參

觀者對展示訊息的鹽悍，但若以實際博輛醋的參觀動線來盟副網路VR的參觀

動組， "'1有待商惘，盧嵐場景的參觀動組與科技體展有密切的關隔，值得揮

λ研究 ﹒

*里期理I1

I 直被在網路土進行詳佑 ﹒ 增加母體受瀾，同，.

4>:研究限於人力與盟睛，只能以少數量聞者進行評估遑論恃寬如網路

曹且陸在網臨上堪行評估， 一方面量關對象來自不同階層 目-1;面回收問

卷多，量化分析可直為深λ ，以增加研究的可惜肛﹒

2 不開鑽型燭J$縛物館在也可R 互動設計土的差異

理擇不悶頭型博物館(曲曲洋、工盛、'"衡 主輯式博物館等) , i月間 VR

與互動方式設計展示，以比較分析迺些博物館之間在展示設計方法上的置

與 ﹒

3.VR典主動展示，可於展示內容的理解與維演研究

本研究體現VR興E動農示對胎書觀者在廣示單元短期記憶上有所幫酌，

對胎展示內容的理解與推攝並朱耳λ蝶討，值得有志者組揖研究 ﹒

4 探討網絡 VR A展示，師長期記憶的影，

連讀經過一段時間撞，再到帽間的量調書單行嘲鼠，以曹解網路 VR興E

a曲展示對胎且時間訊且自己憶的國已響，以推演唱些設計育法對肚民期配愷效果

最好 ﹒

5 網J$ VR 的接作介菌研究

本研究攝示VR的揖作介面與單走直面的祖輔哩，直接酷暑參觀者在VR

裡控制置擇的惜利，未來開種桌上型 VR PI叮叮介面時須考量到不同的使m攝

g!. 

6 桌土皇網絡叩有其感官限制 ﹒影響展品 I!知問題
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在桌上型 VR制內，書觀者不晶體會出展品的實際大IJ'.&農場的距幢嘻

壺，空軍昔的回間來自固定的喇叭方位，展品E動的圖覺也無法體會{個噩噩

實曙荐) ，瞳覺興時覺目前則尚未主置 ﹒ 顧示此盟極圈科佳距離各頗感官姐聾

的圖實睡覺仍釘段距醋，個問控λ更多的研體心力 ﹒
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