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創意生活產業整合數位科技之加值探討 

李健榮1  李鴻麟2  陳啟雄3 

摘 要 

為能提升創意生活產業的體驗價值，以符合高水準的體驗經濟時代，研究中以數位

科技作為介入，以虛擬體驗輔助實質體驗，進而讓消費者在體驗中過程能有更完整的質

感與深度感受。本研究應用擴增實境之基礎技術作發想，並配合研究對象的場域環境，

規劃合適的結合概念。實驗產品的概念係以活動創意為出發，輔以觸控螢幕設備作為表

演媒介，規劃成擴增實境劇場的活動內容。研究中除了分析數位科技的應用方式，同時

也探討科技創新的策略管理相關資料，整體架構從陌生探討到實際導入數位科技之外，

亦提供創意生活產業商家相關評估資料作為參考。本研究成果可歸納出四大結論：1. 創
意生活產業建構數位科技對其產業價值具有提升效果；2. 數位科技創新應用，可視為

創意生活產業發展關鍵成功因素之ㄧ；3. 透過五感科技的應用概念，適合發展於創意

生活產業。 
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The Research of Digital Technology Building for Creative 
Life Industries 

 

Abstract 

To enhance the experience value of Creative life industries, conseguently to meet the 
high standards of the experience economy, we apply digital technology as an intervention on 
real experience with the add of virtual experience, and thus allow consumers to experience in 
process can have a more complete texture and depth perception. The application by the 
underlying technology of the Augmented Reality for our research and thought, in the field of 
environment object, planning the appropriate combination of concepts, and consolidating a 
suitable for Creative life industries construction and the construction of digital technology 
Strategy model. Experiment with the concept of our product is the active creative to start with 
touch screen devices as performing media, planning to AR Theater of active content. 
Research in addition to the analysis of the application of digital technology, but also of digital 
technology innovation Strategy management-related data, resulting cut from two of four 
perspectives in BSC " Customer " and " Innovation and Learning ", overall framework 
discussion from the strange to the actual import digital technology, also provides Creative life 
industries business related assessment data for reference. The research results can be 
summarized into three major conclusion：1. Creative life industries  built for deployment of 
digital technology in their industry value has elevated effect；2. Digital technology and 
innovative applications, can be regarded as one of the Creative life industries key success 
factor；3. Through the "five feel technology" concept, suitable for the development of the 
Creative life industries. 

 

KEYWORDS ： CREATIVE LIFE INDUSTRIES, AUGMENTED REALITY, 
EXPERIENCE MARKETING, TECHNOLOGICAL INNOVATION 
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壹、緒論 

一、研究背景與動機 

文化創意產業被列為我國六大國家發展之一，並成為台灣經濟的新方向，當中「創

意生活產業」為「文化創意產業」業務範疇其中一項，其定義為「凡從事以創意整合生

活產業之核心知識，提供具有深度體驗及高質美感之產業」，隨著時代潮流變遷，民生

所需之生活品質相形提升，為符合高水準的體驗經濟時代，創意生活產業於此需提升其

體驗深度，並藉此提升創意生活產業之品牌價值。綜觀台灣創意生活產業之發展，尚未

以數位科技進行產業應用與價值之提升規劃，為符合體驗經濟潮流之趨勢，預期擬定一

套可供創意生活產業參考的數位科技建構模型。 

研究中所應用的數位科技，以市面上當前熱門的擴增實境技術，作為發展研究及示

範，內容將數位科技應用於創意生活產業之消費體驗過程中，使消費者透過數位科技，

更容易了解創意生活產業業者之核心知識，並藉由深度體驗感受其精心營造之高質美感

環境。 

二、研究目的 

為提升創意生活產業發展，並且滿足不同經營面向之創意生活產業，以發展出一可

供各創意生活產業商家發展參考，擬以數位科技為基礎應用的體驗模式，而產業業者亦

可將其核心知識置於體驗行銷之主體上。因此本研究之目的如下： 

1. 為創意生活產業建構數位科技，以虛擬體驗導入實質體驗，並依據此體驗概念定

義新的文化深度體驗模式。 

2. 將數位科技依其屬性作性質分類，以便於商家規劃並提升自我產業的附加體驗價

值。 

3. 透過數位體驗導入創意生活產業的核心知識，並建立一體驗模式，日後可供各家

創意生活產業業者作應用參考。 

三、研究項目 

研究內容以透過結合數位科技技術，並規劃出一體驗模式，進而達到行銷創意生活

產業之目的，而為能達此研究目的，擬定三點研究項目如下： 

1. 深入研究業者的核心知識、高質美感環境與深度體驗模式。 
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2. 探討建構數位科技後，消費者於數位體驗與客流量提升之關係。 

3. 探討數位科技的應用屬性，以便於發展創意生活產業之體驗模式。 

四、研究對象 

迴廊咖啡基於「寓藝術於生活」向藝文演出紮根的理念，結合了餐飲消費與藝術表

演之模式，提供民眾優質的音樂表演與美食服務。自民國 89 年初在台北國家音樂廳成

立第一家創始店「音樂迴廊咖啡館」開始，憑著對理念的堅持，爾後陸續又成立了「戲

劇迴廊咖啡館」、「台大迴廊咖啡館」等館。各館簡介資料如下表 1 所示： 

表1 迴廊咖啡劇場簡介 

 
 

迴廊咖啡劇場所規劃之空間係以提供餐飲及結合表演活動為主要消費模式，其表演

場地之利用可提供各類表演團體及正式活動發表使用，當中規畫多種活動空間，可因應

不同活動模式及活動規模作適當空間挑選，屬於場域多元化應用之創意生活產業業者。 

以文英會館為例，以多功能複合式咖啡館的理念開館於素有文化城美譽的台中，提

供一個揉合咖啡文化、音樂、表演藝術及心靈休憩的多面向文化空間，其具有各類表演

場地空間，當中完整規劃四大空間，除了提供完善的表演空間外，更配置排練室提供給

活動團體作活動規劃。文英會館場域所提供的服務範疇含括表演類、發表類、典禮類及

其他類，適合各類大小規模活動舉辦進行。 
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五、研究限制 

本研究之前的相關性研究，將擴增實境導入創意生活產業的研究有故事繪本跟型錄

DM，皆屬於應用於產品創意之發展，本研究需突破並發展新的應用模式。 

目前擁有的數位科技技術只有 AR，對於創意生活產業建構數位科技的參考模型，

並不能以一類種數位科技概論之，尚需透過了解目前各類數位科技的發展趨勢，才能更

完整探討創意生活產業的數位科技建構模型。 

六、名詞釋義 

(一)體驗行銷 (Experiential Marketing) 

Schmitt (1999)提出「體驗行銷」(Experiential Marketing)的概念，強調體驗行銷

的核心，是為顧客創造不同的體驗型式。(王祿旺，2006)。 

(二)知覺價值 (Perceived Value) 

早期Thaler (1985)認為產品的整體「知覺價值」是由交易效用(transaction utility)
所組成，所以獲得效用=知覺獲得利益/知覺支出代價。(李賢哲，2009)。 

(三)差異化 (Differentiation) 

差異化具有獨創性，其本質比較複雜而且不易歸納、概論。以鞏固競爭優勢的

觀點來看，差異化與競爭優勢中的成本領先地位相比較，差異化是較為可看的基礎

。(James and Robert, 1993)。 

(四)擴增實境 (Augmented Reality, AR) 

擴增實境之技術於1960年被開發，依照Azuma (1997)定義之擴增實境，它可讓

使用者看到現實環境以及重疊在現實環境中的虛擬物體。在Azuma 1997年的研究

中，提出擴增實境有三項必需的屬性：(1) 結合真實與虛擬；(2) 即時性的互動；

(3) 必需在三度空間內。 
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貳、研究方法與設計 

一、研究架構 

研究中從各項文獻資料綜合分析，並針對研究主題方向作修正調整，依本研究主題

方向擬定研究架構如下圖 1 示： 

 
圖1 研究架構圖 
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二、研究方法 

(一) 文獻回顧法 

其應用在圖書資料中，為將文獻資料作一整理及研究(管倖生等，2006)。經資

料之蒐集整理，予以考證及分析，對於本研究所探討之體驗行銷建立SEMs，並可

規畫出對應的評估資料，作模型使用性評估及修正。 

(二) 觀察法 

此法中的觀察者，必須對所要觀察的主題有基本的瞭解，觀察的目的需明確，

且觀察對象應盡量處於自然的狀態下，過程中須客觀與精確，並詳細記錄下與觀察

目的相關的事實(管倖生等，2006)。此法可用於事前資料研究對象的觀察，和擬訂

SEMs後，對消費者與商家作紀錄觀察，經觀察後的資料皆可作為調整研究內容的

原始資料。 

(三) 李克特量表 

此表可測量對受訪者對事情的看法與態度，利用五點或七點量表，可藉此表了

解受訪者對受測事情的態度的反應強度。研究中利用量表測量體驗者對AR劇場的

體驗後感受，作為本研究原始分析資料。 

(四) 深度訪談法 

訪談是一種面對面的人際角色互動，在此互動中，訪談者詢問受測者有關研究

中設計好的問題，以獲得答案。廣泛而論，訪談有兩種形式：結構化與非結構化的

，或標準化與未標準化的(Cannell & Kahn, 1968)。本研究利用標準化的深度訪談方

式與商家最面對面的問答，由過程中可透知商家對於其產業發展情勢與目前經營狀

況作了解，有利於本研究分析創意生活產業的核心知識，並藉由訪談結果作進一步

資料分析，以便擬定數位科技建構模型。 

三、實驗設計概念與研究流程 

(一)實驗設計之核心概念 

本研究中AR數位科技劇場展示實驗設計，將依據文獻資料探討，並透過深入

研究AR數位科技的基礎原理，將其延伸發展和導入創意生活產業的四大創意發展

應用，於探討層面不僅止於發展AR新的應用概念，策略上專注於發展創意生活產

業建構數位科技層面上商業模式的實際考量，於設計需專注於消費者的體驗感受，

並綜合商家經營的發展核心以建構其數位科技環境的軟硬體設備，實驗核心概念如

圖2所示。 
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圖2 實驗設計之核心概念 

 

(二)研究流程 

依據研究所需針對三大環節做流程規劃，從文獻探討及執行修正、問卷設計及

回收分析到AR應用設計規劃，期間再相互調整做資料修正，如圖3所示： 
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圖3 研究流程圖 

四、本研究定義之名詞與理論 

(一)五感科技 

1.五感科技定義 

將科技以生理五種感官知覺作為歸納概念，主以眼耳鼻舌身作為五感歸類主

架構，此歸納概念主要為提供以體驗為主的創意生活產業作為應用，將其歸納為

視覺、聽覺、嗅覺、味覺及觸覺，筆者將其廣義定義為凡是符合五感知覺感受與

傳達交流的科技設備或軟體技術，皆可將其定義為五感科技並將其分門別類定位

屬性，各知覺科技的屬性定義舉例說明如下表2： 
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表2 知覺屬性 

 

表2 知覺屬性(續表) 
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各類知覺科技搭配，亦可衍生變化為現代的各類數位科技應用，如視覺搭配觸

覺的模式即可衍生為人機互動科技如AR等。五感科技可應用於研究中提供商家於

擬定體驗策略模組後，作為對應資料提供科技類別之應用參考，而目前只概略提出

數種數位科技，相信在未來將會有更多以五感為主的科技應用，如能夠完全彙整，

將有利於提供創意生活產業業者參考應用。 

(二)調酒理論 

 

圖4 調酒理論 

 

此理論(圖4)發展是針對創意生活產業公式的釋意與分析所衍生。透過創意生

活產業用其生活理念建構自我核心知識，當中以數位科技介入輔助應用設計，營造

創意生活產業的空間氛圍，其產生的結果可呈現在產品創意、活動創意、場域創意

及服務創意。此架構理論可提供業者更直覺化考量數位科技的建構思考。 

五、創意生活產業建構數位科技模型發展架構圖 

藉由為商家設計的問卷作探討分析，共設定三階段探索，當中包括關於商家的營運

本質、數位化導向的 SEMs 探索及未來的數位科技發展策略規劃，確切說明如下所示： 

1. 分析核心：即為問卷部分的商家營運本質探索，透過問卷訪談商家，分析其主要

核心特色，其中需了解商家於日前曾經構思過何種體驗建構?是否思考過數位科

技的介入？曾以何種數位科技做應用輔助？ 

2. 探索需求：即為問卷部分的數位化導向的SEMs探索，當中設定以SEMs為主的

how & what的訪談問答，可探索商家對於數位化的概念與期許，試圖引發商家對

數位化建構藍圖發想。 

3. 設定應用模式：即為問卷部分的未來的數位科技發展策略規劃，經由前段與商家
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訪談的探索與討論，在此階段可開始進行數位化建構設定，雖然此階段的設定並

無法確定能否確實建構，但卻可讓商家藉此規劃數位科技之建構發展。 

此研究模型架構(如圖 5 所示)，先針對數位科技建構的層級作探討，還未涉及商業

績效的討論，此模型架構乃經過筆者親自涉及研究 AR 數位科技後，以此研究經驗與綜

合各類策略管理文獻資料所擬定的基礎模型，於本研究的體驗策略結果模型將會探討科

技創新與商業模式層級的分析資料。 

 
圖5 創意生活產業建構數位科技之發展架構圖 
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(一)數位科技應用模式研究 

在本研究中主要應用的數位科技以AR為主，而為與研究對象的核心知識作結

合，擬定相關設計應用規劃，過程由深入探討AR基礎概念及延伸應用，進而導入

到創意生活產業應用。 

1.數位科技(AR)設計應用規劃 

以本研究對象而客製設定的應用概念發展，過程從數位科技的應用探討到軟

體整合和硬體設備架設，研究規劃探討過程如圖6所示： 

 
圖6 數位科技(AR)設計應用規劃 
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參、文獻探討 

一、文獻回顧 

(ㄧ)創意生活產業 

1.創意生活產業經營本質 

創意生活產業發展計畫的特色與表現在本質上，特別將本地無形資產的人文

特色、自然景觀、歷史資產等相關在地的文化產業，納入發展應用範圍，並依創

意表現及產業經營特色可歸納出：(1) 核心知識之運用；(2) 深度體驗之模式；

(3) 高質美感之感受。 

凡經營以創意整合生活之產業，由創意生活產業之三大發展原則，可分析出

其應用範圍，可於產品創意、服務創意、場所創意及活動創意4類創意應用發展

。 

2.創意生活產業經營模式 

創意生活產業有別於一般民生產業。是由一套特殊的經營模式所產生，其以

創意和創新的方式達到高質美感與深度體驗的要求。其特殊經營模式如下式所列

： 

ｆ(創意生活的產品與服務) =異業結合+(設計密集╳空間氛圍)生活理念 

公式中的每個元素都是業者創造高質美感與深度體驗所不能缺少的方法，各

元素說明如下： 

(1)異業結合：意即跨界經營，這是創意生活產業的一大特色。 

(2)設計密集：體驗消費的美感經驗不是單純的感官反應。 

(3)空間氛圍：創意生活產業屬於空間屬性表現強烈的範疇。 

生活理念：為產品與服務背後讓顧客受到感動與心動的重要前提。 

產品與服務是這套生活理念的承載物，公式中以乘方表之，意謂業者若能提

出動人的生活理念，轉化成產品和服務，該產業模式將具有驚人的爆發力。 

以下列舉個案表述公式： 
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圖7 創意生活產業-The One(The One，2009) 

The one=(餐飲旅館設計&美食&風格生活課程) + Simple Gorgeous 設計風格╳

新東方風格店)傳遞東方人文美學
。 

創意生活產業其事業發展模式可分為(1) 傳統事業轉型，因應環境之變遷而轉

型。(2) 核心事業延伸型，多年累績事業文化擴充延伸。(3) 特有文化匯集型，以

地方特色出發。(4) 主題創意型，擁有特定創意及主題等四大類型。 

創意生活產業賣的是美感體驗，掌握設計關鍵，經營者在體驗主題、空間、產

品、行銷和包裝上密集使用設計賦予產品美感品味，傳達經營者的生活理念。目前

創意生活產業由於資本和規模不大，為增加競爭優勢須強化點線面的資源整合，開

發新產品與服務。 

(二) 擴增實境設備要求與環境建構 

AR之開發設備要求，可分為硬體及軟體設備，硬體設備需備有電腦主機、影

像擷取設備及螢幕顯示器等，應用軟體於主機之執行環境則需有C++、Java等高階

程式語言，經撰寫程式建構AR之基礎，再連結影像擷取設備完成AR之基本環境架

構(如下圖8所示)。 
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圖8 螢幕顯示器呈現方式(Magic Symbol , 2009) 

本研究中所應用之AR環境工具，是以美國亞特蘭大GUV研究中心布萊爾教授

等人所發展出來建構於Macromedia Director軟體的DART系統，此系統較便於一般

使用者設計應用(毋需程式設計之相關背景)，操作環節無需透過程式撰寫就能建構

AR環境。系統所需之硬體設備整理如下表3所示： 

表3 硬體之基本需求(張俊元，2007) 
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如上所述，以DART系統為基礎之AR，乃建構於Adobe公司所出版的Director
軟體，所需版本要求為8.5或MX2004以上之版本皆可運行。各軟體之應用及規格如

下表4所示： 

表4 軟體之基本要求 

 

AR之應用範圍廣泛，其發展之領域可擴及娛樂、醫療、軍事、教育展示、操

作修護及視覺化標註等，於商業之用途尚且不多。 

 

圖9 產品介紹 

應用於產品介紹(圖9)，其將銷售之產品建構3D動畫，置入AR的符碼卡片內，

以此作展示呈現於消費者，提高消費者對產品之了解，過程中消費者可透過業者設

計之感官體驗，提高對產品的購買意願。 

AR技術之開發漸趨成熟，於各領域之應用皆有相當成果，而依據目前AR技術

之開發可應用範圍及成果，筆者將其應用模式分為下列3種： 

(1)純粹實境擴增虛擬3D物件資訊模式。 

(2)實境擴增虛擬3D動畫資訊模式。 

(3)實境擴增互動式虛擬3D資訊模式。 

目前國內外發展模式以實境擴增虛擬3D動畫資訊模式及實境擴增互動式虛擬

3D資訊模式為主要核心發展，但由於此兩種發展模式之幕後研發人員需有程式撰

寫及多媒體美工編輯等專業背景人員，在開發之人力及資金成本上遠比純粹實境擴

增虛擬3D物件資訊模式高。本研究之目的以應用AR基礎技術行銷創意生活產業，
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但顧及創意生活產業之商家並無大量資金可參予投資專屬於其AR技術開發，故於

本研究階段中設計之應用雛形，暫以純粹實境擴增虛擬3D資訊模式執行應用之開

發為主，待日後研究之應用資源提升後再行進一步將雛形技術開發。 

(三) 體驗行銷相關理論 

1.策略體驗模組(Strategic Experiential Modoules，SEMs) 

Schmitt (1999)強調體驗行銷之核心概念是為顧客創造不同之體驗型式。將不

同的體驗型式運用心理學的模組，提出策略體驗模組，每個SEMs均有不同的結

構與行銷原則，包括感官體驗、情感體驗、思考體驗、行動體驗與關聯體驗等五

個體驗模組，定義如表5所示： 

表5 策略體驗模組與定義(Schmitt , 1999) 

 
 

以Schmitt (1999)提出之「體驗行銷」概念，其將不同的體驗型式視為SEMs
，各類於結構與行銷原則均不同。依此，可用於各創意生活產業應用擴增實境技

術於體驗行銷策略。業者可按各類模組作單一策略或多模組搭配，以提供符合時

代潮流變化之體驗行銷。 

2.體驗經濟(Experience Economy) 

從Pine and Gilmore (1999)之觀點探討「體驗經濟」，其將經濟分為4階段，

當中第4階段提及強調使用者體驗的體驗經濟，說明「體驗」發生於一個公司以

服務為舞台，以產品為道具，使一個體參與體驗籌劃者提供之產品與服務以外所

帶來的體驗。這些體驗充滿情感，且創造自消費者心中，具有難忘的價值，因此

，體驗購買的是消費者參與其中之個體記憶，因為獨一無二，這也是經濟價值高

於商品及服務的緣故。 

3.體驗四象限(Experience Quadrant) 
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Pine and Gilmore (1999)主張，一種體驗可能在任何的特點上吸引顧客，所以

服務業者必須瞭解體驗可能形成的觀點所在，而根據顧客參與的程度及體驗與環

境間之關係分別定義為Ｘ軸與Ｙ軸，歸分為4象限，各象限定義分別為：1.娛樂

性；2.教育性；3.逃離現實性；4.美感(Esthetic)。4種體驗的型式如下圖10所示： 

 
圖10 體驗四象限(Pine and Gilmore, 1999) 

表6 體驗四象限說明 
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本研究發展之擴增實境技術應用模式，經業者依其核心知識及體驗模式擬定

SEMs，按表6分析的體驗四象限，可提出不同的體驗行銷策略，進而更專注在不同

的顧客族群，以促進更完整的消費體驗模式。 

(四) 科技價值 

1.品牌忠誠度和科技領導力 

導入新科技的公司可以在其科技領域作為領導者而獲得持久的聲譽。儘管競

爭者導入類似的產品，然而此聲譽卻能協助維持公司的印象、品牌忠誠度和市場

佔有率。組織不僅作為科技領導者的位置也使其可以形成客戶對科技形式、特性

、價格與其他特質的期望。而在後期步入市場時，客戶需求便可以完善地建立起

來。若客戶已對技術有所期望的部份則是競爭者難以模仿的，那作為科技領導者

便能產生持續的獨占報酬。甚至當科技特性難以模仿時，手動者有機會在其他競

爭者進入前先建立品牌忠誠度(溫榮弘譯，2006)。 

2.科技的獨立價值 

新科技提供給客戶的價值可以由許多方面驅動，如它使客戶能展現功能、它

的美學品質、它的好用性等等。為了幫助經理人辦理新科技來提供給客戶的不同

用處，W. Chan Kim和Renee Mauborgne開發了「買家效用圖」。他們認為考量六

個不同效用槓桿與六個買家經歷的循環階段，對於了解新科技對買家的效用是相

當重要的(溫榮弘譯，2006)。 

3.科技創新的策略管理 

改善公司創新成功率需要一個精緻的策略。公司創意專案需要對應其資料和

目標，槓桿化其核心競爭力且幫助其達到策略意圖。公司的組織結構與控制系統

應該鼓勵創新想法的產生，並確保其有效實現。而公司的新產品開發流程應最大

化，專案在技術上和商品上成功的可能性。要達到這些附標，公司需要(a)對創

新動力學的深入了解；(b)研擬創意策略；(c)實現創意策略的完善設計流程，如

下圖11所示(溫榮弘譯，2006)。 
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圖11 科技創新的策略管理(溫榮弘譯，2006) 

(五) 策略管理 

1.策略運作原則 

司徒達賢(2001)將策略運作原則歸納為下列三項：(1)策略應與競爭優勢相輔

相成；(2)應設法運用策略與外界維持有利的交換關係，並從這些有利的交換關

係中，為組織創造、換取更多的資源，作為成長的基礎；(3)應從長遠的角度來

思考每一項決策，檢視每一項決策對組織未來的涵義，而不是就眼前的利弊得失

來採取解決問題的行動。 

榮泰生（1997）提到策略管理是透過一連串決策和行動，以產生有效策略，

進而達成企業的目標。又根據Steiss(1985)的定義，一個策略管理型的組織應該是

以策略議程作為預算配置、績效評量、組織結構設計與其他管理過程的重要依據

。 
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策略管理的過程即是策略管理者決定目標，進行策略選擇及執行、評估與控制

的過程。策略管理過程包含了四個基本元素 (榮泰生，1997)：(1)環境偵察；(2)策
略形成；(3)策略執行；(4)評估與控制，策略執行後應對績效進行評估，並將評估

的結果回饋到「策略形成」及「策略執行」二個步驟之中，以便採取適當的矯正措

施。 

2.關鍵成功因素 (Key Successful Factors, KSF) 

KSF是1970年由哈佛大學教授William Zani提出。其在探討產業特性與企業

戰略之間關係時常使用的觀念，在結合本身的特殊能力，對應環境中重要的要求

條件，以獲得良好的績效(MBAlib智庫百科，2010)。 

KSF指的是對企業成功起關鍵作用的因素。其重要性質於企業其它所有目標

、策略和目的之上，尋求管理決策階層所需的信息層級，並指出管理者應特別注

意的範圍。即使同一個產業中的個別企業會存在不同的關鍵成功因素，而關鍵成

功因素有4個主要的來源(MBAlib智庫百科，2010)：(1) 個別產業的結構；(2) 競
爭策略、產業中的地位及地理位置；(3) 環境因素；(4) 暫時因素。 

3.多角化策略 (Diversification Strategy) 

多角化是將獨特的新事業納入公司的過程。ㄧ個多角化公司或多事業公司就

是跨入二個或以上獨特行業的企業。為了增加獲利性，多角化策略的實施要成功

的話，必須做到三件事情(榮泰生，2006)： 

(1)以低成本執行一個或以上的價值創造活動。 

(2)執行一個或以上的價值創造活動，可使公司產品具有差異化特性。 

(3)協助公司更能掌握產業中的競爭態勢。 

企業進入新行業的方式有七種：內部發展、購併、技術授權、內部投資、聯

合投資、風險性資本投資、教育性的購併。 

4. E-S-Qual量表 (E-core Service Quality Scale) 

在陳佳興(2008)的研究中，透過應用E-S-Qual量表探討線上服務品質對忠誠

度之影響，本研究將其相關條件轉化，並且提供商家建構數位科技後體驗者的消

費回饋評估。陳佳興以線上滿意度和顧客知覺價值為中介變數，將多位學者的定

義資料設定為評估操作變數，包括線上服務品質、顧客知覺價值、線上滿意度及

線上忠誠度。 

筆者在此將其轉化為數位科技體驗專用的評估量表，相對設定評估操作變數

，包含體驗服務品質、顧客知覺價值、體驗滿意度及品牌忠誠度，條件轉換結果

如下表7所示： 
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表7 變數操作性定義與衡量構面 

 
透過此體驗量表的操作變數，可提供商家擬定各項評估標準之問卷，筆者也在

消費者體驗數位科技的研究中，透過量表的操作變數設定相關問卷項目，用以評估

數位科技的建構價值性以供商家參考。 

肆、研究結果與討論 

ㄧ、研究結果 

(一) 結合模式 

1. 操作方式之基礎概念 

在操作方式概念中，需針對數位軟體的基本性質作分析了解，當中可針對符

碼及其相對應的虛擬資訊物件作關係探討。 

基本概念為將符碼置入影音多媒體設備，再以影像擷取設備擷取自影音媒體

設備所顯示的符碼，與平常以符碼卡片有基本區別，在基本差異上為一般卡片符

碼必須大量攜帶，而影音多媒體設備可省去此種不便性，使用模擬如下圖12所示

： 
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圖12 模擬測試 

AR系統所建構之虛擬物件與其對應設定之符碼卡，有著XYZ軸之相對位置，

經整理後可了解其相對位置之關係，其分析說明如下表8所示： 

表8 符碼與虛擬資訊物件的位置整理 

 
當符碼卡擺置於真實空間的同一水平面環境下，意即每個符碼卡於真實空間的

位置座標為(X,Y,Z)=( ∞, ∞,Z)，且由於單一位置之符碼卡只能有一個，且無法重疊

放置，需要交錯擺置，一但經由影像擷取系統作擷取行為後，虛擬資訊影像就會仿
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同真實空間之物件具有透視感（三點透視，XYZ軸向皆具有透視效果）。 

於測試過程中顯示(經瞭解)，此模式更可進階以可動式符碼影片作展示互動，

其概念為將符碼製作成影片模式播放於影音多媒體設備，製作過程以各類影像編輯

軟體作應用搭配，各類軟體使用如下表9所示： 

表9 軟體應用簡介 

應用軟體 CorelDRAWX3、Illustrator等平面繪圖軟體皆可。 

功能 
平面符碼繪製成影片所需之材質圖檔編輯輸出格式以jepg、bmp等圖

檔格式顯像RGB輸出，像素以dpi72即可。 

圖面操作示範 
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表9 軟體應用簡介(續表) 

應用軟體 3Dmax等可匯出W3D檔案格式編輯軟體皆可。 

功能 透過3D動畫軟體的建構靜態或動態的虛擬訊息後，將其採現輸出成

W3D格式，供AR系統使用。 

圖面操作示範 
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表9 軟體應用簡介(續表) 

應用軟體 Adobe Flash等2D動畫編輯等相關軟體皆可。 

功能 用以編輯觸控檔案匯出，藉由簡略的互動程式編輯，營造簡單的互動

型態，主要用於數位符碼設置於觸動螢幕互動時的讀取。 

圖面操作示範 
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表9 軟體應用簡介(續表) 

應用軟體 Director為本系統主要執行軟體。 

功能 
為本研究AR主要操作系統，虛擬資訊物件透過AR系統的建構，即可輕易的

讀取本研究建構的觸控互動式數位符碼。 

圖面操作示範 

 
 

 

 

本研究透過整合各類應用軟體的特性，合併發展新的AR符碼應用概念，於多

點系統的觸控螢幕上亦可執行協同作業，與傳統的符碼式AR系統多有不同，並且
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可衍生更多符碼應用上的可能性。 

而影音媒體設備可應用於本研究發展的條件中，不僅可大量收錄建構的符碼資

訊外，還具備一般紙本符碼卡無法達到的功能，經觀察分析結果，可將符碼建構於

影音媒體設備的基礎運用概念整理如下表10所示： 

表10 應用概念整理 

 

表格中所說明之虛擬物件並非只指單一虛擬物體，是指與單一符碼卡相對應建

構之全部虛擬物體，當中若以單一符碼卡相對應建構之虛擬物件，可分為靜態及動

態之虛擬物件，無論虛擬物件以何種狀態建構，皆可依據表中整理之行為模式規劃

設計出無上限之互動行為。 

經筆者整理各AR數位符碼概念之成果，針對可發展之表演模式，可將其分為

兩類：1.透過程式撰寫及建構互動介面，可發展無限可能的符碼與虛擬資訊物件的

自發及觸發行為；2.藉由創意發想後之表演規劃，即使是最基本的AR符碼卡，透

過操作者腳本規劃及硬體設備架構，可呈現更具深度體驗的產品內容。當中尤以後

者更為重要，由於程式發展之結果雖能讓單一符碼卡的虛擬物件產生自發及觸發之

視覺效果，但仍須透過創意發想之規劃過程才能作出完整的表演呈現。以AR數位

科技系統作表演模式發展，首重於操作者的腳本規劃及搭配腳本規劃的硬體設備架

構，經此分析的結果，筆者將針對腳本內容規劃表演作為AR發展之呈現重點。 
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2. AR劇場表演設備配置應用模式說明 

依照本研究實行AR表演所需具備之條件，以影音媒體播放設備為主，本研

究將表演媒介影音媒體設備分為三類種，分別為微型行動媒體、中型互動媒體與

巨型顯像媒體。 

表11 媒體應用模式說明 
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表11 媒體應用模式說明（續表） 

 
 

而經過設備應用探討之後，本研究選定以觸控式螢幕為主要的實驗應用設備

，主要是考量其應用上的便利性與通用性，可更直覺化作互動性操作，在實驗演

出時也較便於不種容積空間的使用。 

3. 劇場腳本編製 

在AR的特性中除了能將3D虛擬資訊物件的形狀完整呈現之外，在材質特性

呈現部分也是一大特色，為了能將AR的特性作完整表現，選定的故事內容與角

色，以需要透過材質呈現的故事作為首選，因此筆者選定了大家耳熟能詳小木偶

奇遇記為基礎腳本，此故事也在與商家(迴廊咖啡劇場)的訪談中提及亦獲得認同

。 

經過故事劇情的關鍵場景分析及推導成14幕關鍵腳本，開始導入AR劇場技術

的設定條件，先從腳本分鏡開始由正常版本演化成反差性強烈的版本，過程依據故

事時間軸與關鍵角色、場景出現時間視覺化解析，到最後將腳本分鏡規劃出6大場

景，過程如下表12所示： 
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表12 視覺化解析 

條件 視覺化解析過程內容 

關
鍵
場
景
腳
本
拆
幕 

 

腳
本
改
版 
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表12 視覺化解析(續表) 

條件 視覺化解析過程內容 

角
色
調
整 

 

角
色
與
符
碼
對
應
設
定 

 

 

腳
本
分
鏡
與A

R

劇
場
場
景
規
劃 
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(二) 問卷設計及回收分析 

問卷分為兩方向擬定，一為創意生活產業商家訪談部分，另一個為消費者體驗

數位科技的研究問卷，前者探究商家所需及期許，後者透過研究分析消費者體驗結

果，用以提升商家建構數位科技的意願。 

1.商家訪談問卷之建構與分析 

問卷資料首要經過三階段循序漸進的分析業者，進而引發想法到數位體驗設

定。 

第一階段為基本資料和經營現況之診斷了解。 

第二階段為產業數位化之探討Ｑ＆Ａ，當中問答的條件係以各SEMs的說明

資料，參入創意生活產業評估條件（98年04月訂定版本）而作how & what的問答

。 

第三階段為初始擬定的數位科技建構策略發展規劃表，包含條件有創意生活

產業的評估條件之符合配合、數位科技建構應用的屬性定位、SEMs於四大創意

應用發展的擬定與指數設定，此部分內容可用第二階段的數位科技建構探討

Q&A作為設定之參考依據，以業者對數位科技建構的自我反問及期許，設定出

四大應用發展之SEMs及經營策略公式的設定。 

經由前三項的發展規劃，再依據創意生活產業的經營模式公式為基礎，將數

位科技結合導入，進而導出數位科技建構之體驗模式公式，除了可讓業者能明確

知道數位科技建構的應用定位之外，更可依此公式讓民眾了解產業的數位科技經

營模式為何，進而促使商家與消費者的行銷及消費之交流(問卷內容請見附錄二

所示)。 

2.實驗劇場問卷條件之確立及分析 

問卷條件中設定四大問項，內容包括消費經驗、體驗感受、品牌形象、以及

消費意願。當中最為商家想了解的問項為品牌形象與消費意願，此兩項屬於數位

科技建構後消費者對商家的知覺價值為何，直接性的關乎消費者於體驗數位科技

後，於消費意願上有無提升。於結果若有提升，而建構數位科技在整個研究過程

中可將其視為關鍵性成功因素，由此研究結果即可供創意生活產業商家參考，使

其提高意願於投資建構數位工程(完整的問卷內容請詳見附錄一)。 

在消費經驗部分，主要以經驗有無為主要內容，透過探討有經驗與無經驗者

對於體驗數位科技的想法為何，並可藉由此問項內容了解經驗差別對於日後體驗

數位科技的意願有何差異(消費經驗結果如表13所示)。 



 

- 193 - 

表13 消費經驗 

 
 

問項體驗感受中，針對流暢度、互動性與功能性作探討，由此探討中了解體

驗服務品質與體驗滿意度，衡量互動效率、系統有效性、娛樂性與體驗深度的體

驗構面(三項探討的問項條件如表14所示)。 
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表14 體驗感受問項條件 

 
 

 
圖13 功能性直條圖 

 

 
圖14 流暢度直條圖 
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圖15 互動性直條圖 

 
研究中透過實際操演AR劇場表演，並在結束後的問卷調查分析，有效問卷

數共18份，計分方式由”很不同意”到”極度認同”分別設定為1、2、3、4、5，經

分析結果如上圖13、圖14及圖15所示。 

根據統計結果指出，在流暢度評估部分，對於流暢度、易操作性、虛擬物件

之呈現狀態和同時多量符碼操作流暢度都呈現尚且滿意狀態；互動性部分，對於

輕易操作與傳通相較便利性同時多量虛擬物件呈現還有操作模式多元性，則是呈

現極度認同；功能性部分，對於操作模式簡單程度直覺性使用程度虛擬物件完整

呈現程度，呈現尚且滿意狀態；而在省卻傳統紙本之浪費部分，則呈現極度認同

的狀態。 

表15 品牌形象問項及分析結果 
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圖16 品牌形象直條圖 

 
而在品牌形象部分，由結果可看出(表15與圖16)，數位科技的建構著實影響

體驗消者的消費意願，對於建構數位科技的商家，可看出高體驗意願，這相對提

升其文化推廣的直接效益。 

 表16 消費意願分析

 



 

- 197 - 

 
圖17 消費意願直條圖 

 
針對消費意願作分析後可了解，經建構數位科技後的創意生活產業，在消費

者的意願上有明顯提升，並在所謂的口碑建立上也有達到極高的效果，消費者都

有意願作口碑型行銷。 

對於以文化體驗為主的創意生活產業，最重要的消費模式就是消費者必須蒞

臨商家的實體據點作體驗交流，資料中則可看出數位科技建構的體驗模式有提高

消費者外出的意願，但如果商家對於數位科技的體驗模式沒有做更新的話，消費

者在消費頻率上則有降低的情況。 

而在經濟效益上可看出，經建構數位科技的商家，在推出的商品上合理性的

提高價格，消費者還是有意願進行消費，對於商家而言這是最直接的正面效益評

估結果。 

將問卷結果中，有過數位科技體驗和沒有數位科技技體驗的資料作交叉討論

，分析結果顯示，有經驗者對於建構數位科技的商家，無論在品牌形象或是消費

意願上都相對高於無經驗者；如果將無經驗者視為潛在客戶的話，當無經驗者開

始接觸體驗數位科技，進而變成有經驗者，那麼在未來將可提高其對於商家的品

牌形象及消費意願。 

從品牌形象中(如圖18所示)，D2問項條件對於有無經驗者有較明顯的差距，

經探討後認為，無經驗者在本次研究中初次體驗數位科技，故無法深入辨別傳統

產業與建構數位科技的形象(與知覺價值有關)差別，筆者認為這項差異只需提升

其體驗次數即可調整。 

再以有無經驗來分析消費意願(如圖19所示)，反過來看有無經驗者在意願差

異上，可看出在E2、E3問項中較相近。探究此原因可清楚了解建構數位科技的

商家對於提升蒞臨的意願上無論是否有經驗與否，都有相同助益，並且在協助商
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家做口碑的結果上也差不多，由此可說明數位科技確實能提升創意生活產業的附

加價值，也相對的提升客戶對於商家的知覺價值。 

 

 
圖18 以有無經驗分析品牌形象 

 
圖19 以有無經驗分析消費意願 

 
(三) 創意生活產業建構數位科技結果模型 

綜合所探討的文獻資料分析了解，依據結果發展出創意生活產業建構數位科技

模型，架構中從產業間的數位科技建構動態到數位科技應用規劃策略擬定，最後數

位科技的實際應用，研究結果的完整架構如下圖20所示： 
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圖20 創意生活產業建構數位科技模型 

 

二、綜合討論 

透過文獻資料的分析探討可看出，基於策略的管理概念，科技創新一詞多位策略學

者的理論亦有提及，並認定其為產業發展的關鍵性成功因素之一，由此不難想像各行各

業於策略擬定時，皆應看重科技創新的學習與成長，其對於產業後續發展實屬必然性，

但在投資方向該以何種屬性的科技為重點發展，卻依舊讓商家摸不著頭緒。而在本研究

中透過各類文獻資料回顧分析，進而歸納可供參考的資料更以深入研究數位科技的方式
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作經驗觀察分析，在數位科技體驗的研究結果也有顯著的正面反應，針對呈現結果的相

關問題在此提出討論。 

對於訪談過程中，業者對於為何建構數位科技提出大量質疑，並指出其目前的經營

模式，尚未需要導入數位科技，但在筆者以問卷內容提出探討的過程中，業者也漸漸透

露出其實在此之前確實有應用各類數位科技媒體做輔助，包括移動式電視牆與各類數位

科技硬體設備的擴增，但在深入分析其使用方式後了解，在應用的差異度其實與同類產

業的數位科技應用沒有太大的差異化，效果上雖有加分，但卻無法成為其創意生活產業

發展的關鍵成功因素，實屬可惜。 

在問卷資料訪談結束後，筆者為求原始資料完整性，同時展示本研究所應用的 AR
數位科技，業者很驚嘆的說道，現代科技竟然已經發展到這種程度，並滔滔不絕的說

AR 的應用其實與他之前的某個產品構想在應用上不謀而合，繼續深入了解才知道業者

曾構思，在台上的表演者可以在表演過程中與螢幕中的虛擬資訊物件有同步互動的概

念，而 AR 數位科技的應用的確符合條件。 

由此可知，創意生活產業對於數位科技的發展，並不是沒構思過，但卻基於資訊匱

乏與技術落後，只能延續傳統的產業發展模式營運，孰不知，其實在商家的經營概念裡

也曾經構思過，但卻不知道這就是本研究所極力探討的數位科技建構。但是回歸現實面

思考，在建構數位科技的投資上，是否真的能夠得到相對的報酬，投資多少心血才符合

效益，這不得不又讓業者陷入苦思。 

筆者為能讓業者了解投資數位科技的報酬為何，特地深入研究 AR，並展示相關的

體驗實驗性產品，在最後的問卷結果中也得到令人滿意的答案，消費者對於產業建構數

位科技所提升的附加價值，進而轉化為產品的販售價格合理性提高多數可以認同，並且

在體驗消費的頻率上亦相對提升，這對於業者而言人潮就是錢潮，正符合他們期待的商

業效益。 

投資多少心血的部分，在政府對於文化創意產業亦有相當的輔助條款，當中包括人

才培訓、產學合作和補助條款等相關政令其實都比當初草創發展的條件優渥許多，只要

作好相關資料準備都可妥善的得到資源分配。而實際執行數位科技建構的同時，創意生

活產業雖然屬於文化創意產業的 16 範疇之一，但也可與其他範疇之產業行多角化策

略，達到實質的商業效益，於發展上更能顯著加乘效益。 

對於文化創意產業的原衷是將創意生活產業做商業推廣，達到實際面的經濟效益，

但尚需了解一個前提的重點，必須讓人們願意外出戶外體驗各地文化，在這一來一往的

體驗交流才是促進產業發展與經濟交流的核心重點。於本研究中提出了行為改變技術的

觀點，此思考重點在於利用正增強物作吸引消費者，促使其前往創意生活產業體驗的行

為改變，而研究中一直探討的數位科技就是創意生活產業「利誘」消費者的正增強物。 

科技的蓬勃發展，讓資訊變成不需要出門即可搜尋獲得，這種數位化學習是真正的

在家便可知天下事的世代，但也因為如此人們變得不常交流，都是以各類通訊系統作為
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溝通管道，如此一來也演變出『宅』經濟的蓬勃發展，科技似乎也因應這經濟奇蹟的需

求，更是發展出多元的『宅』經濟商品，依此發展模式觀察，是利用科技把人的活動範

圍變成小區域活動，此種概念對於文化創意產業而言，是極度不利的發展走向。 

本研究的概念乃在於利用科技，引導人們擴張其活動範圍，如此一來創意生活產業

才能有所發展。建構數位科技的方式引導良性經濟效益，將會是本研究核心概念的重大

實質成果。 

伍、結論與建議 

一、結論 

如何促使創意生活產業建構數位科技為本研究核心重點，當中輔以 AR 數位科技的

實際深入探討與創意結合發展，更在商業模式的策略層面做探討，以行為改變技術的概

念切入思考，並提供商家做各層面績效指標的評估參考。而透過深入訪談後，也確實了

解創意生活產業業者對於建構數位科技的期望為何，綜合以上研究探討，彙整出以下數

點結論： 

(一) 創意生活產業建構數位科技對其產業價值具有提升效果 

由深入探討及創意應用AR數位科技的實驗性體驗研究可得知，數位科技有利

誘消費者前往創意生活產業進行消費的功用，新穎的數位科技技術產品，可提升消

費者前往戶外體驗文化的意願，而相對的可在產品中合理性的提高價格，多數人亦

有購買的意願，這即是建構數位科技所產生的產業附加效益價值。 

(二) 數位科技創新應用，可視為創生產業發展關鍵成功因素之ㄧ 

透過研究資料與結果分析，數位科技創新應用已成為產業必須發展的趨勢，與

傳統產業發展相較，數位科技在提升消費意願及經濟效益方面佔了很大功勞。 

(三) 透過五感科技的應用概念，適合發展於創意生活產業 

五感科技的應用概念，是以人體五種知覺感官作為出發，而創意生活產業則是

以體驗為重的發展模式，體驗與人體五種感官知覺間的相對性極為密切，透過五感

科技的延伸應用，可引發人類的第六感也就是心理(意)，如此一來便能輕易達到文

化的深度體驗目的。 

二、建議 

由於本研究所討論的內容，目前尚未看到其他研究者投入，以創意生活產業之發展
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所需，此研究方向著實需要更多的研究者加入探討，筆者認為目前還需深入研究及努力

的方向列出以下二點： 

(一) 建立更多商家建構數位科技的經驗資料 

各家創意生活產業，無論是否真正有數位科技建構概念，在其各家思考中，多

少都會有數位建構的概念及簡單應用，只不過尚未做出策略性的數位科技建構，筆

者希望日後同領域的研究者，能繼續累積相關經驗資料，以便提供更多的經驗法則

於不同型態經營的創意生活產業參考，並落實其應用發展。 

(二) 強化創意生活產業應用數位科技的資訊學習與技術輔導資料庫 

為了能夠確實將數位科技導入創意生活產業，除了各方研究的努力與協助之外

，尚需提供商家能自行擁有資訊學習與技術成長的資料庫，以便於讓商家不用摸不

著頭緒的思考要應用何種數位科技來建構其SEMs，而本研究所提出的五感科技概

念，也只在提出階段，期盼後續研究者能將五感科技的定義與分類增至更完整的資

訊，以便於順利推動創意生活產業的數位科技建構。 
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附 錄 

【附錄一】創意生活產業業者訪談資料 
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【附錄 2】體驗者問卷內容 

 

 

以下問卷內容，為針對本研究設計之體驗感受作一番認知了解，內容包括消費經

驗、體驗感受、品牌形象、以及消費意願。 



 

- 211 - 

 



 

- 212 - 

 



 

- 213 - 

 

 

 

 

 

 

再次感謝您撥冗填寫本問卷，謝謝！ 
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