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摘  要 

觀光工廠是台灣傳統製造業尋求產業文化永續經營的策略選項，它藉由改善廠房空間與注入創意的

體驗服務，滿足顧客休閒需求以營造獨特的生活感受。不僅能夠活化組織、創造就業機會，亦能振興地方

經濟，這種以「營利」作為誘因，企業自發性的文化作為，是一項地方產業回應社會與經濟問題，所採取

具有社會價值的商業途徑。本研究採用個案研究法並從社會設計的觀點，利用感質體驗模式理論，針對一

家過去大量生產孕婦裝的成衣加工廠轉型為觀光工廠後，以生命孕育、工藝傳承、關懷婦幼等具有社會教

育特性，深入研究其創新經營與體驗的設計過程；並建構以社會設計導向的觀光工廠感質體驗整合型架

構。從架構中發現個案轉型後，具有客源多元化、服裝技藝職訓能量、產業聚落影響力及自然形成一個環

境教育場所等價值回饋的轉變。 
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一、前言 

代工模式是台灣製造業長期倚靠的交易方式，從紡織成衣、機器模具、電腦通訊與半導體，都為經

濟帶來卓越的貢獻。不過屬於勞力密集的產業，都有可能在全球化的世界分工中被取代。而在美國已產

生製造業流失，百工失業的後遺症，官方也開始鼓勵製造業回流與應用人工智慧，強化機器人功能，來

取代人力的保守貿易聲浪。所以，台灣的製造業要提升競爭力，除升級資訊科技能量外，關注屬於軟實

力的觀光產業，是企業多角化經營的選項。製造的工廠可以外移，但是產業觀光卻是必需與在地文化的

結合是遷不走也移不動。台灣產業觀光的興起與文化創意產業被重視有密不可分的關係，而文化創意產

業的創新服務思維，是植基於文化創意為基礎的生活創意產業，如何以「感性場域、感動體驗、感質商

品」的理念形成獨有特色，提供顧客直接的心靈感動，這是體驗經濟邁向生活化最重要的思維（林榮泰，

2014），亦是傳統產業轉型為創意生活產業的服務應用策略。但是，文化創意產業以工藝，時尚設計，
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數位內容等項目，除了可以規模化的少數類別外，以微型創業者居多，這與傳統產業因市場萎縮而微型

化後，再轉型成長有相似之處，而文化創意產業亦有不少以社會企業的形式進入市場，致力於環保、弱

勢族群、食品安全與老人、婦幼保護等社會問題或區域型地方農業的價值創造等課題。楊銘賢、吳濟聰、

蘇哲仁與高慈薏（2009）等人從企業運作功能、社會使命、服務對象等三個面向來界定社會企業的性質；

認為利用整合資源以創新策略來達到自給自足的運作模式，並有強烈追求社會價值與創造就業的使命感；

以服務被忽視的弱勢者為對象，就是社會企業的最佳寫照。而山崎亮在《社區設計》中舉出，設計是用

來解決社會課題的一種工具，透過設計的力量來凝聚社群是重要的工作（山崎亮，2015／莊雅琇譯，2015，

頁 244）。所以利用設計以落實產業的社會使命，進而協助解決社會問題，是傳統產業轉型中可以運用的

良善策略。若再輔以社會企業概念為核心價值，透過創新的設計手法進入市場服務顧客；除能盡一份企

業的社會責任；也可以開拓事業創造經濟價值，而觀光工廠既具有此項特質。 

然而產業發展與政治經濟及社會，乃至於國際經貿情勢的變遷，是相互牽連；而每一項產業的興衰，

都是與土地，人民與歷史相互連動。若能將產業的脈絡過程，利用開放的方式，由民間力量或是另一種

經營模式呈現出來，是相對於由政府所設立的博物館或文化設施，也是一種文化創意加值於產業的經營

模式，如林榮泰（2014）對於文化創意產業所做的定義；利用文化的厚度來累積創意，透過產業的經濟

型態為文化喝采，這種型態當屬於觀光工廠最能夠與此呼應。而所表現出來的優點就是為在地的文化宣

傳，為傳統產業發聲，為保留中高齡就業人口，並引進新一輩年輕人進入傳統產業的加值創新，觀光工

廠的社會價值性以此為最。目前台灣產業觀光如雨後春筍般的設立，已成為觀光旅遊重點，雖然類別以

食品業居多，但是也不乏有特色性的產業，紡織成衣既是其中之一。成衣業如同許許多多傳統產業一樣，

面臨著產業結構的改變與全球化的淘汰賽，而留存者在現實營運壓力下，思考如何轉型以提升競爭力是

不得不的選擇。另一方面，台灣在國民所得提高與基礎設施完善下，人民相對重視休閒娛樂與觀光旅遊

的品質，以至於促使成衣加工製造業在轉型上多了一項產業觀光化的策略選擇，而在公部門也積極提供

相關輔導資源以促成轉型的誘因。除了使逐漸式微之傳統產業的生產設施能夠持續經營發展，更進一步

重新賦予新的契機與面貌，將僅有工廠角色轉換成賦有歷史或地方人文特色的新據點，亦可以結合休閒

觀光與文化創意，打造具有知識傳承的活體工廠。雖然觀光工廠以商業導向，經營目的與商品販售或品

牌行銷有關，若不以營利為目的，其成立宗旨就與博物館無異；但是觀光工廠需自負盈虧，後者則是政

府或是企業社會責任的延續。所以平衡文化教育或商業利益兩項指標，是觀光工廠產業重要的課題，若

能讓參觀的遊客有知性與感性的體驗，又沒有強迫性的輕鬆自願消費，促進商業循環，一方面體現企業

社會價值的一面，另一方面促使文化創意價值能夠良善的運轉。 

社會設計或社會企業相關議題以觀光工廠為個案的研究目前尚屬闕如，而針對觀光工廠研究都是著

重在服務品質、品牌忠誠、體驗行銷、環境知覺、滿意度等領域居多，甚少以織品服裝類別的觀光工廠，

在體驗模式設計與社會價值面向進行分析。而成衣業以產業觀光為轉型策略之後的營運模式以及所面臨

的新挑戰，是本研究所關切的問題，除進一步應該思考轉型者本身的競爭力以及所創造的新價值外，尋

求適當的經營設計，讓製造業服務化能更靈活運用以符合社會大眾的期待，是值得探究的課題。因此，

本研究藉由感質體驗模式理論，以過去大量生產孕婦裝的成衣加工廠轉型為觀光工廠的個案進行研究，

該觀光工廠以「孕育」為主題，配合傳統服裝製作工藝，所營造的廠域氛圍有其獨特感質元素，故以此

為標的，以社會設計面向分析其場域、體驗與產品的設計，以下是本研究目的： 

1. 以感質體驗模式剖析「玉美人孕婦裝觀光工廠」的創新經營與場域、體驗流程以及商品的規劃

設計。 

2. 利用個案經驗，建構以社會設計導向的觀光工廠感質體驗整合型架構。 
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二、文獻探討 

2-1觀光工廠的社會價值 

台灣的觀光工廠已由經濟部工業局評鑑認證通過者，截至 2016年，觀光工廠自在遊網頁的廠商名單

（http://taiwanplace21.org.tw）總計有 136 家，尚不包含各縣市地方政府所輔導的產業文化館，或自行成

立但未經官方單位認證的工廠。由於在政策的規範下，經認證的觀光工廠，僅能以傳統製造業而且是位

於工業區者才能成立。其中有些是中大型企業，多數建置附屬的文化館來呈現，例如：宜蘭金車、桃園

義美食品、是以強化品牌認同或擴大消費群為目的；但是亦有為數不少是已式微的製造業，則是透過產

業活化來做為企業轉型的唯一方式。這些傳統產業以觀光工廠型態面對消費者，由於原本是以生產模式

為導向，轉變為以服務模式為主的觀光工廠，是否有相互衝突。例如：原本的顧客是經銷商為主，而改

變成直接面對消費者；對應可能是單一經銷商而轉變成眾多消費者。這樣的改變不僅組織型態需要調整，

經營模式也應該會有很大的衝擊，這都是值得研究的議題。 

根據經濟部工業局委託工業研究院所執行，公布於觀光工廠自在遊網站的 2015年「觀光工廠服務品

質提升神秘客稽核報告」所揭露顧客服務調查項目中，觀光工廠最主要的營運主軸分別是，具有教育性

的產業製程導覽、參與體驗活動和商品販售等三大類別；其中體驗活動多數會結合產業元素的 DIY 產品

或是提供娛樂性的互動體驗來服務遊客。李君如（2015）曾以「Sheth，Newman and Gross」的市場選擇

理論為基礎，並以多元面向觀點，審視消費者參訪觀光工廠的實際體驗感受，而提出產業觀光能夠帶給

遊客，功能、情緒、社會與嘗新等四項重要的價值。若以觀光工廠營運三大主軸來配對，第一項教育性

的產業導覽是具有「功能價值」，第二項體驗互動娛樂則能夠刺激遊客的反應，表現出愉悅、快樂、感

動或興奮的「情緒價值」，第三項產品銷售則是在參觀工廠後所引發的「嘗新價值」，第四項的「社會

價值」則是因為參與觀光活動，能與其他社會群體產生連結而取得歸屬感。此四種面向是以顧客價值的

角度來觀察分折觀光工廠所提供的功能，與 Allee（2000）所指出企業能提供商品與服務、相關知識與無

形利益等三種顧客價值不謀而合，其中的無形利益是指超越實際商品與服務的無形價值，例如建立社群

意識、企業形象提昇等，是無形的社會影響力（social impact）；也是觀光工廠所展現的社會價值。  

若從社會設計的角度來探究觀光工廠的社會價值面向，除無形利益外，觀光工廠是一種「前店後廠」

的營運方式；前面有迎賓的商店，後面即是生產的工廠。所以消費者可以清楚看見產品的製程與解說，

跳過中間供應商，直接向源頭的生產者購買，這是觀光工廠所具有的特色也是「營利」的主要方式。況

且傳統製造業是需要較多的作業人力，尤其是吸納中高齡人士從事簡易的勞動工作，解決地方就業的社

會問題，是有其社會功能與目的。所以當傳統製造業選擇以觀光工廠為轉型的選項時，原有的經營模式

是必須重新定位，才能再找到企業的轉型契機；若只是沿用舊有的經營模式，是無法創造差異性，而以

社會設計來延續企業的發展，是有可能產生新的火花，為觀光工廠的經營創造更多的效用。這與社會企

業強調直接參與市場中的產品生產或提供服務，並從交易中獲得利益也重視社會目的與社會責任的實踐

（周錦宏，2008）相類似，換言之，傳統產業轉型觀光工廠以社會設計的理念為導向，來改變其業務經

營的方式，是朝向實踐社會企業的一項策略選擇。    

2-2 觀光工廠感質體驗模式的運用 

體驗活動在觀光工廠營業項目中是佔有舉足輕重的角色，也是在不同產業類型的觀光工廠，表現差

異化特色最重要的活動設計項目，所以優質的體驗設計是吸引遊客光臨的主要行銷策略。而成功的體驗

過程或活動，是要將娛樂的、教育的、逃避現實的與審美的等四大目的，融入日常生活的場域，營造一
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個能夠勾起回憶的空間，並幫助顧客產生記憶或

創造記憶的場域（林榮泰，2014）。所以體驗是

來自個人的心境與事件的互動，每一個人的體驗

都會跟別人不一樣。若將體驗服務當作是一項產

品，而能促使消費者買單的成功準則，不是產品

本身是否具有功能性，關鍵是在於消費過程中的

本質，是否具有美感與值得欣賞的理由。由此可

見體驗是一種經濟型態的產出，也是一種可交易

的財貨或商品的附加價值（Pine & Gilmore，1999

／夏業良、魯煒譯，2008），而觀光工廠的營運

模式既具備此項特質。 

圖 1 是由林榮泰（2014）根據 Pine 與 

Gilmore等人之體驗相關理論，並結合 Schmitt之

體驗策略模組與 Sony 前社長出井伸之的「感質

qualia」觀點（出井伸之，2009／洪逸慧、彭南儀、許郁文譯，2010），所發展一套適合創意生活產業感

質體驗的經營模式，此模式所表徵的內涵，是商品背後無形的感性價值逐漸超越商品的使用價值，成為

影響消費者購買行為的關鍵因素。透過此模式的架構來評量觀光工廠的三大營運主軸，製程導覽、體驗

活動、商品銷售的經營型態運用，以及產業文化核心故事的串連；藉此探究觀光工廠獨特的經營設計以

及潛在的社會價值。  

1. 感性場域 

觀光工廠的場域多數是以廠房閒置的空間再利用，部分保留原始風貌，並加入設計元素與動線規

劃，讓遊客有重回歷史現場之感受；是藉由場域的空間感染力，促使顧客進入過往工廠運轉時的情境，

體會穿越時空，而產生流連忘返的愉悅感。觀光工廠既是營造一個「賞心悅目」的場域，來創造顧客

身處於自由自在的氛圍裡，並透過創意的過程幫助顧客「自我學習」。孫傳仁與邱上嘉（2013）也認

為可以藉由感質體驗模式來融入空間的再利用，來重塑新的地域文化，並可保留以呈現歷史文化所積

累的集體記憶。所以觀光工廠是在結合地區性的相關產業，透過設計價值與生活美學的實踐，來發展

具地域特色的感性場域，是能進一步豐富空間活化的文化創意產業。另外透過環境規劃與融入產業故

事的情境，來誘發顧客的感性需求，進而達到與消費行連結的營運目的。 

2. 感動體驗 

體驗行銷是經營觀光工廠廣告宣傳最常用的手法，體驗活動也是觀光工廠的最主要賣點之一。根

據張簡惠湘和呂宛蓁（2013）針對 2008-2013 年間觀光工廠的學位論文進行統計分析，研究主題以「體

驗行銷」居冠；因為單純產品特性的行銷模式已經難以獲得顧客的青睞，唯有觸動人心的體驗行銷，

強調顧客的感受才能更有效推展產品或品牌，所以讓許多研究者產生研究興趣。而當消費者抵達觀光

工廠的場域開始，體驗的創意係吸引消費者進一步投入活動中的重要介面，而其中製程導覽與解說、

DIY 動手做，到銷售中心的產品呈現都是整個體驗的環節。學者 Schmitt 認為體驗是一種包含視覺、

聽覺、嗅覺、味覺、觸覺等五種感官為主要訴求，是經由知覺刺激提供美學的愉悅與滿足，是存在個

人心中，也是個人在形體、情緒、知識上參與的所得（Schmitt，1999／王育英、梁曉鶯譯，2000）。

所以當感官刺激讓顧客感受到娛樂的愉悅感越強不論事件是真實的、如夢的、或是虛擬的，顧客將不

容易忘記體驗事件。由此觀之，觀光工廠成為消費者旅遊觀光的選項之一，體驗行銷是重要的媒介，

感性場域 

魅力 

美感/創意 

精緻/工學 

感官/情感 

行動/思考關

聯 

自娛娛人 

遠離塵囂 

自我學習 

賞心悅目 

 

  

核心 

故事 

圖 1. 感質體驗的經營模式 

（本研究繪製，資料來源：林榮泰，2014） 

感動體驗 感質產品 
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是有效刺激能使消費者留下深刻記憶的經營策略。若要有效突顯體驗行銷的效益，學者 Schmitt 進一

步提出感官、情感、思考、行動與關聯的策略模組，以此作為體驗執行的工具，檢視消費者參與程度

及體驗環境的關連性，設立品牌故事的體驗舞台；也是觀光工廠強化顧客情感深度與創造感動重要參

考指標。 

3. 感質產品 

商品的販售是觀光工廠可獲利模式最重要的環節，而透過體驗設計的資源部屬後，若產品無法有

效打動消費者增加購買意願，會影響觀光工廠的營業利益來源，是企業永續經營的不確定性因素。在

感質體驗模式中的三環節是相互循環，完善的場域能提升體驗成效，進而帶動產品的消費。所以從場

域、體驗到產品，所要求的不僅是品質，更重要的是一種感動人心的浪漫，是觸動消費者內心深處的

情感體驗；而產品不能僅是物理性的功能取向，更是需要心靈感動的體驗需求（顏惠芸、林榮泰，2012）。

學者顏惠芸等人曾以台灣經濟部中小企業處之「感質中小企業推動計畫」所提出的美感（beauty）、

魅力（attractiveness）、創意（creativity）、精緻（delicacy）與工學（engineering）等五要素為基礎，

結合品牌情感與品牌形象進行研究；認為注入感質五要素的設計，會提升消費者對產品情感的連結進

而推升品牌形象，以強化產品在市場上的競爭力（顏惠芸、林伯賢、林榮泰，2014，2015）。反觀一

般工廠以機器設備結合人力是產品量產的重要推手，達成經濟規模、降低成本更是工廠的思維模式，

但是也僅符合精緻與工學兩項條件。「感質」產品要素是包含「品質」，亦即「感質」是凌駕於「品

質」之上，以至於必須整合魅力、美感與創意三項心理面向的條件，以強化產品附加價值，才能進一

步與國際消費潮流接軌（Yen, Lin, P. H., & Lin, R., 2014）。以致觀光工廠將旅遊觀光視為一項業務，

商品感質要件就不能停留在「生產為中心」思維的工廠時所要求的品質階段而已，應該進展以「設計

為中心」的模式，傾聽顧客需求將產品視為溝通工具，是向消費者傳遞訊息的重要媒介，以此提升產

品的附加價值。 

感質體驗模式的三大主軸，感性的場域、感動的體驗與感質產品，如同點、線、面一般勾勒出經營

服務的立體畫面。所有商業行為不外乎產品或服務，而交易的場所可以是實體店面也可以是虛擬環境，

在此模式之中，企業不再是單方面產品的提供者，而是與顧客站在同一陣線，了解顧客的深層需求，並

透過顧客的參與來提高產品的附加價值，以滿足心理層次的期望；對於以體驗服務所衍生的產業，例如

觀光娛樂、餐飲服務、文化創意等生活消費類別的經營模式，在理論與實務上具有啟迪及實務執行的參

考價值。 

2-3社會企業的內涵 

社會企業起源最早是在英國小政府大作為的時期，除了減少對私人企業的控管，讓企業家能夠自由

的發揮經營讓獲利極大化外，亦鼓勵 NPO（nonprofit organization，非營利機構）要自立自強以減少政府

福利支出的擴大。而其最常被提及的特徵是為了創造某種社會利益、實現某種社會使命或社會目的而存

在的（Dees, 1998; Dees, Emerson, & Economy, 2001）。此外孟加拉鄉村銀行創辦人尤努斯是最常被提起

的社會企業的經典案例，他看到眾多窮人，拿一點錢就可以幫助婦女做些手工藝，養活自己與小孩，他

所做的社會市場開發或從事社會產品創新，是一項由下而上的自發性創業活動（台灣社會企業創新創業

學會，2014）。無論是官方引導或是來自個人的努力，此兩種形式都是期望組織能夠自力更生來完成組

織宗旨，而目標就是以解決社會問題為願景。此外為了因應社會問題及政府部門功能的不足，社會企業

經過多年的發展，在歐洲、美國及香港等地，都深獲產業界及政府單位的支援與協助。在台灣也因為企

業家的道德感及責任感的成熟，使得產業、政府與學者相繼重視，並深入討論及研究的議題。   
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觀光工廠是屬於營利組織，可以善用其營運及管理能力，來創造更大的社會價值，發展公益的理念

及實現對社會的回饋，是展現企業社會責任，而不是只有大型企業才能做到的事。楊銘賢等人（2009），

曾以多位學者的理論，整理出社會企業經營模式的六個面向，包括價值主張、經營策略、營收機制、資

源部署、價值網路與永續能力，來研究葛拉敏銀行（Grameen bank）、Sekem、喜憨兒基金會與光原合作

社等四家案例的社會企業經營模式。研究認為社會企業的經營模式與一般企業經營模式並無二致，檢視

運作良善的社會企業，其一樣具備良好的商業模式可供評估。營利組織經營社會企業的成功關鍵因素，

主要因素包括營運資金能力、事業規劃與財務控制；以及政府的營運資金協助，與所欲投入解決那一種

社會問題的經營型態等，是社會企業經營考量重點（王娟嬑、夏侯欣鵬、胡哲生、蔡淑梨，2011）。而

社會企業組職型態的定位，卓秀足與胡哲生（2011）採用「社會關懷」與「經濟利潤」在組織構面的強

弱來區分差異，亦有從公益與獲利的角度來定義社會企業在各種組織型態的位置座標（社企流，2014）。

台灣經濟部在 2014 在社會企業行動執行方案中，將其組織使命定義為兼顧追求社會與經濟利益，整合各

方的定位彙整如下圖 2 所示。   

依據圖 2 是以創造社會價值與創造經濟價值為光譜的兩端，並將社會組織歸類分為慈善團體、非營

利組織、社會企業、具行使社會責任的企業及一般傳統企業共五種型態，由於企業的當然使命是創造股

東的最大利益，故會將其列為組織發展的主要目標，並強調經濟永續為經營準則。反觀「慈善團體」與

「非營利組織」，把扶弱濟貧等社會問題視為服務目標，是在創造最大社會價值為理想，而不是在追求

組織的利潤。而社會企業則是將企業與非營利組織的理念與商業規則重新定義，讓企業在追求利潤的同

時，為了兼顧社會價值願意接受較低的利潤或是經營難度較高的市場，在自給自足、永續發展的經營原

則下，同時兼顧了社會與經濟價值（邱靖娟、呂朝賢，2008）。例如透過創造就業機會方式來協助弱勢

團體外，或藉由其它作為來滿足社會需求與解決社會問題，包括減輕貧窮、推廣教育、促進兩性平等、

預防疾病等等方式（Mair & Martí, 2006）。 

觀光工廠是傳統製造業以積極轉型方式，展現社會參與的功能，但是也兼顧企業的永續經營；如同

Emerson（2003）所提出企業經營的綜合價值導向說法，認為同時結合經濟價值與社會價值的組織經營，

才能夠獲得最大的全面投資回報。根據卓秀足與胡哲生（2011）以社會導向的面向研究日月老茶廠改造

成產業觀光的案例發現，企業納入社會價值導向之經營目標會促使企業產生社會導向的策略轉型，也會

面臨「社會科技導入」的變革，包括綠色流程科技、社會任務產品科技與社會價值行銷科技；此外企業

組織也會調整，包括：社會知識學習、社會理念的組織認同、與社會導向組織文化，並且增加了追求社

會理念與社會職能兩方面的價值回饋。故此，傳統產業轉型成重視社會價值的觀光工廠，不全然會損失

經濟價值，反之能夠以更大的社會願景與目標為企業宗旨，對於企業的永續經營是有正向的影響關係。 

       創造社會價值                     創造經濟價值 
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圖 2. 社會企業的價值取向（本研究整理） 

 



設計學報第 22卷第 3期 2017年 9月 75 

 

企業需要獲利才能對投資者負責，若公司不以賺錢為目的就不能稱作是企業，而是非營利組織或是

慈善團體，這是企業最基本的定義。然而，企業也是整體社會環境的組成元素，若從永績經營的角度，

重視對社會責任的回饋，是組織良性發展不可忽視的議題，也是消費者所期待。但是，從財務面向的考

量，卻又不能不對股東負責，這是矛盾的兩難抉擇。此外根據實證研究，企業行使社會責任與經濟責任

兩者間並未有一定的關係，其效益或價值是不容易評估，也是讓許多傳統企業裹足不前，以及投資大眾

所誤解的原因。所以社會企業型態出現，就是為讓投資者了解企業營利與公益兩者是要並行，不同之處

是在於利潤分享上，社會企業著重於社會使命目標的再投入，對於股東的投資回饋是有侷限性，不像一

般企業組織以創造投資者最大收益的明確目標；社會企業能否在台灣生根發展，端賴社會大衆對於社會

價值認知的成熟程度。除此之外，台灣社會大眾對於企業或是商人的刻板印象，帶有不信任與矯情的視

角，除利益薰心的不肖商人所造成外，文化與政治氛圍也是形塑的推手。這些原因都是需要克服的難題，

社會企業在台灣的長遠發展是需要更多人的投入與付出。 

2-4社會設計 

社會設計是一項設計價值觀的典範轉移，是批判現行為了求高效率和利潤的體制，忽略為何、為誰

設計的問題，而且專業性被極度分工與孤立，設計師被編派在為產品化妝的枝微末節為上，對於產品概

念發想少有參與，以致於所孕育而生；為弱勢關懷及生態環境的反思和行動（吳靜宜，2016）。此概念

起源於美國設計理論家維克多．巴巴納克（Victor Papanek）於 1971年出版，並在 1984 年修訂再版的《為

真實世界設計》（Design for the real world）序言所指出：設計必須成為一種得以回應人類真正需求，創

新、富創造性跨學科的工具，且更偏重其研究導向。同時，我們也應停止設計不良的物品與人工結構，

以免繼續褻瀆地球環境（Papanek，1985／楊路譯，2013，頁 6）。換言之，設計師的設計發想來源，不

應該忽略人們的真正需求，必須擁有高度的社會與道德判斷標準，進而為社會帶來影響力。Papanek（1985）

進一步指出設計師應該為多數人設計，針對民眾的需求而非慾望，且對品質、新概念以及對量產限制等

迷思的突破，甚至是人為創造的期望而設計，是設計界目前唯一有意義的方向。而在距今約半世紀前，

他所倡導為第三世界、為弱勢與教育、為醫療設備、為實驗研究與為維持人類生命設計的理念（Papanek，

1985／楊路譯，2013，頁 303-321），改變了設計思維也引領社會設計的創新與突破，到現今仍然適用。 

在台灣自 2008年開始推動文化創意產業，政府大量資源投入及倡導設計，雖然促使企業日益重視設

計對商品的附加價值與競爭力的貢獻，並且也帶動一波設計人才的需求；但是現今卻面臨人才供過於求

的就業問題。（Whiteley，1993／游萬來、楊敏英、李盈盈譯，2014，頁 9-13）由於台灣人口面臨負成長、

外加上地球氣候變遷所引起的天然災害與物資缺乏，而國際的能源危機與金融風暴問題，讓人開始反省

與思考我們對環境的所造成的傷害，而《為社會而設計》作者懷特里（Whiteley）認為此時正是適合重新

評估設計師在社會上應扮演的角色與身分，不能忽略了女性、兒童、身心障礙者、銀髮族等弱勢族群的

需求，他的觀點也正是台灣設計師們省思與為我們自己的社會而設計最佳推手，一方面為設計人才引領

就業目標，也為人類生態盡心力。然而社會設計是有存在經營上困難的難題；由於在資本主義的框架下，

設計的社會責任與消費主義以利益最大考量為目的，這兩者之間價值觀是相互衝突（Whiteley，1993／游

萬來等譯，2014，頁 17）。然而這並不意謂社會設計應排除具經濟效益的商業模式，應該從服務對象，

及設計動機與方法介入，以創造社會價值。Farr（2011）認為設計是需要經營，從發掘出最合適的設計者；

並且能夠在交付的時間與預算範圍內予以解決之事，更如同一項商業計畫；應以設計知識與技術作為基

礎，憑藉具有創意與冒險性的經營模式，創造出最終產品或服務（Lee，2009／博碩文化譯，2010，頁 10-

13）。所以社會設計的推展不應該只是口號，更是需要用心經營。 
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如何落實社會設計，陳東升（2013）認為「參與式設計」（Participatory Design，PD）與「共同設計」

（co-design）是社會設計重要內涵與方式之一，參與式設計著重設計、研究、及參與者的共同研發，參

與者可能是生產線上的勞工或是產品的使用者，主要精神是創造人與社會的互動以及改善人類生活。而

共同設計則是指所有人一起體驗現狀、發現問題、設計、並參與修改的過程，且在產品內容的每一階段，

都可以提出建議。所以設計師的角色不再只是代替消費者設計的專家，而是應該在提升消費者參與的興

趣，以及如何運用技能提升民眾能力上做努力（吳靜宜，2016）。因此，社會設計與社會企業的精神都

是強調共同參與以及利他幫助的重要性；社會企業的產品與服務應秉持社會設計的理念來經營設計，從

人與社會的需求出發，並且顧及組織的財產利益，產生良善的商業循環並觸發經濟效益。 

而社會設計近二三十年受到重視的原因，是因為過度消費造成環境破壞，而在市場經濟的操控下，

形成社會不平等與不同文化差異所引發的衝突，所希冀的設計方法，以期盼解決諸多難以克服的社會問

題（陳東升，2013）。台灣觀光工廠面對產業變遷，從過去倚靠廉價勞力與消費環境的生產模式，面對

全球化浪潮下，被競爭者所取代而調整營運模式，並以寓教於樂的型態接待顧客，雖然是轉型的一項經

營策略，也是具有創造社會價值的功用。而學者吳靜宜（2016）也認為，現今歐洲年輕人因為高失業率，

促使這群人開發自己的空間與建構自我存在的意義，因而轉向開發尚未被商業體系佔領的社會空間。譬

如關注窮人、中高齡與身心障礙者，及弱勢族群的需求；注入設計創意，找尋突破現狀的盲點，尤甚者

訴求社會改革。所以，觀光工廠若能將社會設計的理念，也就是不自限於滿足人們短淺的需求慾望，而

忽略了人們的真正需求的社會責任（Papanek，1985／楊路譯，2013），應用於體驗活動或場域的服務加

值，雖然短期可能必須忍受低利潤或虧損，但長期而言也許能看到利益平衡的曙光。 

2-5小結 

綜合文獻探討本研究參考林榮泰（2014）針

對創意生活產業所提出感質體驗的經營模式，以

社會設計理念為工具，並整合多位學者對於社會

企業的操作型定義論述，將社會價值、社會利益

以及重視兩性平等與社會關懷的實踐（Dees, 

1998; Dees, Emerson, & Economy, 2001; Emerson, 

2003; Mair & Martí, 2006）為基礎，架構以社會設

計導向的感質體驗模式如圖 3。把利他幫助與社

會關懷設計在產品或服務上，串聯感性場域、感

動體驗與感質商品，讓組織更具經營價值和社會

貢獻，並以朝向社會企業為目標邁進。 

 

 

圖 3. 社會設計導向的感質體驗模式（本研究繪製） 
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三、研究方法 

本研究透過質化研究以社會設計觀點探討觀光工廠的感質體驗模式，採取個案研究法，並以參與觀

察法、專家訪談及內容分析法進行研究。研究者以實際參與個案執行過程與現場觀察，建構「玉美人孕

婦裝觀光工廠（以下簡稱玉美人）整體場域再次利用，以及顧客服務流程與體驗活動及產品設計之全貌。

輔以感質體驗模式的理論架構應用於觀光工廠的營運三大主軸，來呈現「玉美人」感質體驗的經營模式

設計。並以深度訪談法確認資料嚴謹度與研究設計的觀點，受訪者為個案的總經理與創意產業設計與管

理領域大學教授共二名，分別接受 2 次訪談，訪談時間為 1 至 2 小時，針對研究主題進行意見交換，並

整理記錄作為資料分析依據。     

3-1研究對象 

「玉美人」的創辦是標示著台灣 1960年代，從中南部農村或較貧瘠區域的年輕人，北上打拼的奮鬥

史之一，在一個提拔一個，相互介紹與拉抬之下，逐漸形成現今台北萬華的艋舺商圈與松山五分埔的服

飾批發聚落。當時台灣紡織工業的起飛，紡織與食品業是優先發展的產業，依循已開發國家經濟的發展

軌跡，紡紗織布成為首先外銷賺取外匯的主力，隨後包括各類紡織加工品和成衣服飾成為外銷第一名。

因此也促使服飾中下游產業鏈逐漸形成，吸納大量勞動者投入服飾產業；此時個案在艋舺以「家庭工廠」

的經營方式自製自銷各類女裝，並將通路拓展至全省各服裝市場攤位，且將工廠的事業版圖延伸至新北

市板橋。 

隨著時代的轉變，台灣從農業走向工業，帶動資訊科技的躍進繁榮經濟，人民所得也增加，但是也

推升工資的上漲；以勞力密集為主的紡織成衣業首當其衝，國際市場競爭力逐漸下滑，亦難抗衡新興國

家低廉的人力，而被貼上夕陽工業的標籤。在 1980 年代後期許多業者關門或工廠外移，留在台灣則努力

轉型（張逸民，2016）。 除此之外，多數產品從需求導向演變成供給過剩，消費者的購買行為受到內在

與外在環境因素的轉變，刺激產業必須面對技術的提升和服務型態的更迭。五十幾年來個案在服裝界從

多元女裝到專注開發孕婦的相關服裝以及成衣代工服務，從 OEM發展到 OBM 的生產模式，每年製造銷

售各新型孕婦裝兩萬件以上，擁有固定消費族群的市占率，維持著最適規模的經營方式。在 2008年國際

金融風暴使得個案代工業務萎縮，遂轉型以孕育為主題的觀光工廠，在觀光工廠每三年應受政府相關單

位的評鑑機制下，於 2011、2014年取得經濟部觀光工廠的認證及續評通過如下頁圖 4 所示，以因應另一

波市場的挑戰，同時也開始進入以產業觀光服務導向的新經營型態。   

3-2研究方法 

本研究採行單一個案分析方法（single-case study），主要在於真實環境下檢視並瞭解現況與實務的

現象，採用多重資料搜集方法以獲取一個或一些個案實體「人、群組、或組織」資料（蔡清田，2013）。

Yin（2013）認為如果研究的問題主要是想知道「如何」與「為什麼」的社會現象，或者欲深入觀察某一

個社會現象，個案研究法就非常適合。本研究係針對「玉美人」單一案例的獨特性與複雜性進行研究，

在其重要環境中了解其活動，並且重視質性探索時細膩的情節與脈絡中事件的順序，以及個體的整體性

（Stake, 1995）。個案以「孕」為主題故事，所引起的迴響有其獨特現象，是具有個案探討價值。    

3-3參與觀察 

研究者於 2010 年至 2016 年間，實際參與個案從成衣製造業轉型為觀光工廠，從策略擬定到企劃與

執行的過程；並充分了解場域空間再利用的規劃，與軟硬體的資源整合，以及各項體驗流程及產品設計。
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參與觀察是讓研究者處在行動發生之處，觀察自然脈絡下的行為，然後讓研究者蒐集任何一種想要的資

料（Bernard & Ryan，2009／藍依勤、羅育齡、林聖曦譯，2015）。並在觀察期間進行資料紀錄與分析，

而顧客參訪的照片與影音記錄以及媒體報導相關資料，於個案的官方網站可被公開瀏覽。  

3-4資料收集 

本研究的質性資料的蒐集來源有三種，除深度訪談與參與觀察外，次級資料的蒐集方式，首先是個

案公司的網站（http://www.ymr.com.tw/）有詳列公司背景與沿革，與顧客參訪的照片及遊客 Blog網頁心

得紀錄的訊息。個案曾接受多次平面報導與電視採訪的影音資料，與參與政府計畫案的成果報告，皆為

蒐集範圍；據此，建立個案客觀的背景知識，以及架構研究方向與目的以分析個案。  

3-5資料分析 

本研究依循 Denzin、Lincoln與 Giardina（2006）所提的「三角檢測」（trianqulatioon）概念，透過三

個定點或角度用以確認某一事實與概念的存在，又稱為交叉檢測（cross examination）。Denzin等人提出

四種交叉檢測的方式，包含資料（data）、研究者（investigator）、理論以及方法論（methodology）。資

料的三角檢測是透過時間、空間與人三方面的交叉對照，指出研究現象的樣貌，降低單方面資料所帶來

的偏頗，並藉由研究者互相討論與對照，以確認事實內涵。故本研究以研究者本身參與觀查、專家意見

與內容分析，三個角度相互確認檢測，以力求資料內容的完整與正確性；最後由另一名研究者針對分析

結果進行校正，待達成共識以確定分析結果。  

 

  

1956-1976     1977-1989     1990-1999     2000-2011     2012-2016 

洪氏家族舉

家從彰化芳

苑北上於圓

環擺攤銷售

帽巾(1956) 

創辦人成立

玉美人於艋

舺服飾商圈

(1980) 

於板橋設立

成衣加工廠

(1977) 

領先同業建

置婦嬰用品

線上購物平

台(1999) 

拓展實體通

路於門市、

百貨及量販

店(1999) 

擴大廠房成

通過 MIT微

笑標章認證

成衣製造廠

商(2010) 

引進自動化

成衣開發生

產系統(2001) 

增設門市與

百貨專櫃品

牌據點(2000) 

通過觀光工

廠續評(2015) 

通過 TTQS

訓練品質系

統評鑑(2013) 

通過經濟部

評鑑設置觀

光工廠(2012) 

圖 4. 個案歷史沿革（資料來源：玉美人提供；本研究繪製） 
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四、研究發現 

4-1社會設計導向的觀光工廠核心價值 

個案早期以成衣量產規模化與經濟利益為首要經營目標，無論是自有品牌孕婦裝的生產或其他品牌

的委託代工製造，都是依循著經營規模化與獲利為考量，與其他營利組織追求股東最大利益並無二致。

隨著成衣加工業的沒落，以及全球化的競爭；更有甚者台灣也正面臨著「少子化」的衝擊，除在教育界

讓學校招不到學生外，許許多多產業別更遭逢營運低潮，個案以特定服務對象孕婦為主要顧客更是嚴峻

的考驗，面臨生存的巨大壓力；而在由第二代接手營運後，積極尋求轉型發展的可能。第二代「兄弟檔」

具有強烈的社會使命，是個案社會導向轉型的重要關鍵；一來兩人從小到大沉浸在成衣加工業，工作與

生活圍繞在產業中已密不可分，所以有重振服裝產業的使命感。二來成衣加工屬於勞力密集，工廠成員

皆邁入中高齡，轉業的可能性很低，難捨夥伴情感。三來往來的協力廠商也都是縫紉工序中的家庭式代

工，是屬於社會職業群中的低薪工作者；所以兄弟思索在處與劣勢的產業中，人與環境如何繼續再共存。

首先老成衣廠是深具台灣紡織成衣發展脈絡的歷史意義，而且能見證成衣加工的產業興衰，讓成衣廠可

以落實縫紉師傅工藝匠職的執著精神，更可傳承服裝手工藝技術，是兼顧環境教育與職訓教練的地方。

此外孕婦裝雖然不再是市場的主力商品，但是孕婦卻是人類傳承之母。常言道，母以子貴，我們所關注

的是胎中的寶寶，卻都忽略了對於孕婦的關懷；所以建立一個以孕婦為主題的場域，讓所有的民眾與消

費者對孕婦有更深切的體認，無論是衛教或是食、衣、住、行與育樂等相關知識的提供，是過去從來沒

有人做的事。所以傳承技藝以及關照孕婦及幼兒的社會理念，與進一步協助中高齡工作者的就業環境，

讓社會企業的精神成為個案的核心價值，是促使老成衣廠轉型的關鍵因素，並也催生台灣唯一以孕婦為

主角的觀光工廠。 

個案原本以成衣加工為主要業務，著重成本效率與市場的快速反應；強調傳統製衣技術的生產管理，

企業的宗旨是為達成產值為目標。在引入觀光工廠的服務後，個案將社會企業的精神列為經營策略的主

要考量，其所進行的有四大項重要改變包含：1.客戶群的改變、2.工藝的傳承、3.社會關懷的影響力、4.

環境教育的形成等。茲根據文獻探討歸納，以社會導向為企業經營策略時，組織會有四項策略內涵的轉

變，分別為組織經營業務的調整、社會科技的導入、社會理念與社會職能的追求，將個案成立觀光工廠

前後，業務變動項目的比較表述說明如表 1 所示。 

1. 納入縫紉工藝技職教育 

個案的經營內容不在只是服裝販售與代工業務，自 2011 年將成衣廠定位為縫紉技術的教育場域，而

成衣廠製程的導覽解說外，更衍生了縫紉技藝體驗項目，使其成為經營業務的一環。導覽內容以一件衣

服從原料到成品的整個過程，包括：紗線的由來、布的種類、服裝設計、成衣工業製版、樣本製作、排

馬克、剪裁、縫紉、整燙包裝。透過導覽與實物觸摸，可親身體驗成衣的完整製造過程。 

2. 非孕婦的團體遊客為主要來訪者 

過往個案市場定位只限定孕婦為特定對象，亦僅有懷孕的婦女才會有消費的需求，或是下游經銷商

批發貨源。在改裝為觀光工廠後，最初的客源是與其他廠商聯合舉辦，例如：坐月子餐、臍帶血保存、

嬰兒奶粉等衛教類的媽媽教室為主。之後經媒體報導與口碑相傳，以幼兒園、國中生、小學生、大專院

校生與親子團的團體遊客漸漸增多，而且學齡前的幼兒生為最大比重。這與一般觀光工廠（主要是食品）

旅遊團客的性質不盡相同，大多數是因為老師或學校有寓教於樂的需求才帶隊前來，而不是為了觀光休

閒與購物消費主動到來。所以，個案所吸引的參訪團體是以能接受個案所表徵的社會理念，無論是在孕

婦或工藝為主的議題。 
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3. 發展技職傳承的影響力 

個案是台灣少數的成衣加工廠，而其資源能力集中在服飾相關的原料、技術人力與廠房，以及服裝

設計開發系統與製衣機器設備等優勢。成立觀光工廠以後，積極培養員工走出生產線，將自己所擁有的

技術能量，轉化成向遊客導覽解說與 DIY手作教學上，一方面順勢傳遞個案對於製衣技藝傳承的社會理

念，另一方面也讓員工與參訪者面對面接觸，能有自我展現的機會，亦能培養員工的第二專家，也落實

技職扎根的實踐能力。由於縫紉師傅高齡化，且成衣廠為 3K 產業，很少人願意投入此行業。個案遂積

極與官方的職業訓練中心合作，以訓用合一的方式，就地在觀光工廠的場域內訓練縫紉技術人員，結訓

後通過考試有意願者即可留用就業，徹底落實解決就業的社會問題。 

4. 孕婦模擬體驗衣的社會溫馨影響力 

個案關懷孕婦與幼兒的社會理念傳遞是透過一件模擬體驗衣的方式來進行。由於服裝設計製作是個

案的核心技術，開發能讓所有來訪的遊客，無論是學齡前的小朋友，或是各種體型的男、女性都能容易

穿缷的孕婦體驗衣；是個案發想如何讓人感同身受孕婦辛勞的重要途徑。故以成衣量產的方式生產出四

個月、七個月與十個月，分別依據胎兒平均重量；置入 1000、2300及 4100 公克的替代物，摸擬出像孕

婦肚子隆起的型體一樣，讓參訪遊客試穿親身體驗當孕婦的感受。體驗衣推出後深受好評，吸引許多學

校團體的借用或者購買，用來支持舉辦各類型具有教育意涵的活動。例如：兩性平等的議題、母親節慶、

婦幼關懷與其他有關女性的社會議案等等。使得原本只是單純體驗娛樂的產品設計，卻成為個案與社會

廣大階層接觸的最佳媒介，讓感同身受、關懷婦幼的社會議題，得到宣傳的良好機會，也進一步將個案

社會理念的核心價值傳達出去。 

表 1. 社會設計的經營策略內涵 

策略內涵 業務變動 成立前 成立觀光工廠後 

組織調整 

目標顧客 

經營業務 

生產模式 

特定對象（孕婦） 

下游批發經銷商 

大量生產 

核心故事–非孕婦的團體遊客為主要來訪者 

﹡客源多元性：幼兒園、國中小學生、大專生與親子團。 

﹡少量客製化：多元需求改變生產方式。 

﹡製造業服務化：生產導向轉變為服務導向。 

社會科技 
行銷模式 

資源運用 

著重通路配置 

強調成本控制 

感性的場域–納入縫紉工藝技職教育 

﹡紡織成衣技術的導覽：從原料到完成衣服的過程，包括：紗線來源、

布料的種類、服裝設計系統、工業製版製樣、排馬克圖、縫製、整

燙包裝的解說。 

﹡教育訓練：媽媽衛教課程與縫紉教學推廣。 

社會理念 產品任務 
銷售為宗旨 

利潤極大化 

感動的體驗–孕婦模擬體驗衣的社會溫馨影響力 

﹡性別平等：關懷孕婦與幼兒。例如：兩性平等的議題、母親節慶、

婦幼關懷與其他社會議案。 

﹡鼓勵生育：少子女化的社會問題。 

﹡環境教育：慎用服飾原物料、推廣親膚性天然紡織品。 

社會職能 

人力資源 

產品資源 

廠房配置 

重視生產效率 

強調原物料成本 

感質的產品–發展技職傳承的影響力 

﹡工藝傳承：製衣技術轉化成向導覽解說與DIY手作教學上，傳遞技

藝傳承的社會理念，與培養員工第二專長，以及落實技職札根的實

踐能力。 

﹡體驗服務為產品：著重體驗的無形產品價值。 

﹡商品設計加值：重視美學與設計。 



設計學報第 22卷第 3期 2017年 9月 81 

 

4-2個案的感質體驗模式 

在以社會設計精神為導向引領下，個案產品和行銷重心也有很大的改變。最大原因來自於目標客人

的變化，原本以購買孕婦服裝為主要客群，轉變為參訪觀光工廠的不特定對象。為了提供具有社會任務

的產品，所以行銷與設計，要以能傳遞社會理念並創造遊客體驗價值的服務。個案經營模式的轉變可以

分為三個主要作為，以下利用文獻探討所剖析具有社會性的感質體驗模式，來分析個案的場域、體驗服

務與產品的經營模式。 

1. 社會設計導向的感性場域 

個案鄰近新北市板橋都會中心坐落於工業區的廠辦大樓，與一般型在旅遊景點線且有景觀腹地的觀

光工廠大異其趣。雖然有大眾捷運系統可到達，但是在地景地物無法產生優勢下。為了彰顯特色，僅能

強化廠房內部的動線規劃與環境整體設計的改造。個案一方面向政府研究單位—台灣紡織綜合研究所尋

求場域規劃的設計能量，以期建構紡織上下游產業鏈的環境知識氛圍。另一方面向地方政府申請觀光工

廠的輔導計畫，引入專業顧問資源，讓場域營造能更具主題特色。個案以閒置成衣廠房再利用，保留部

分生產線原有設備與樣貌，以玻璃櫥窗區隔出遊客動線，另外將成衣倉庫改造成「好孕館」提供遊客穿

戴孕婦模擬體驗衣的活動場所，而將舊有產品配銷空間劃分出「生命起源館」及「多功能教室」與「產

品展售中心」如圖 5。前者以溫馨可愛的方式呈現懷胎十月胎兒的成長軌跡，以及孕婦懷孕過程的身體

變化以衛教資訊。而教室則是提供縫紉教學與手作活動及媽媽教室的舉辦。場域的整體設計所要展現的

感質意涵在於，傳統製衣一針一線，密密縫縫胼手胝足偏的情分表徵，表彰過去台灣人苦幹實幹的精

神．讓這股懷舊與文化的思古幽情，加上以孕育為主題的母性如海納百川的情懷，都含著感性與社會關

懷元素，在急功好利以經濟掛帥為唯一準則的都市競爭中，是一個能夠調和緊張生活，與回歸心中最初

的赤子之心的場所。 

圖 5. 玉美人孕婦裝觀光工廠場域地圖（資料來源：玉美人提供） 
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2. 社會設計導向的感動體驗 

個案體驗活動主要分為二大軸線，一是以「孕」（發音同運字）為故事劇本的導覽與體驗，二是

以「衣」的誕生為主軸的手作體驗；分別設計 2小時以內的課程，方便遊客不同目的需求以及行程安

排。以下結合林榮泰（2011）針對薰衣草森林—緩慢金瓜石店的感動體驗加值研究，將個案的體驗流程

融入 10個步驟中，使得品牌故事能夠緊密的，與每個產品及服務產生連結，並強化品牌記憶，以下將

10 步驟分類主題如下：歸納如圖 6所示。 

（1）祝您好孕：專人引導在懷舊老照片所營造台灣紡織產業變遷的迎賓大廳，訴說產業故事拉近

與遊客的距離。 

（2）好孕旺來：如孕婦般小心呵護的待客方式，使顧客有備受禮遇的感受。 

（3）感同身孕：不同顏色的懷孕體驗衣供選擇，讓遊客隨心所欲。 

（4）孕育台灣：入口吉祥物-好孕娃迎賓，歡笑愉悅心情放鬆，結合孕育與服裝生產雙重涵意，激

起在地本土（MIT）情懷。 

（5）時來孕轉：無分老少或幼兒，皆可以體驗穿著模擬懷孕時不同懷胎重量的道具衣，體驗孕婦

身形投射母親孕育自己的情境，讓體驗者感同身受。 

（6）巧孕天工：觀摩服裝製作流程親身體會製衣工藝的技術，以及技藝傳承的重要性。 

（7）拋磚引玉：褶衣燙衣實作演示，讓遊客亦能遊樂其中。 

（8）在地孕玉：創意手作 DIY，喚醒每一個人動手做的潛能。 

（9）孕釀回憶：慈父慈母為寶寶親手車縫初生服、帽子、鞋子、手套與圍兜，並寫下感性之語來

寄託愛與關懷，付諸溫馨與期待的情感。 

（10）孕氣十足：遊逛「玉美人」店鋪裝扮或帶走旅遊的回憶。來到個案參觀的遊客，無論是學校

安排，或好奇想窺探而到此一遊者，經過孕育的體驗儀式洗禮後，在離開時都能有不虛此行

之感。     

在整個「孕」與「衣」的體驗及導覽解說過程中，老成衣廠與「好孕館」變成感受「愛與關懷」的

溫馨環境，而遊客穿戴孕婦模擬體驗衣相互傾訴與歡笑，如同在訴說每一個人自己的成長故事，也藉此

連結與家人的距離。在此無形中傳遞生命與反璞歸真的省思教育，如同拋磚引玉將這股純真的愛感染周

遭的人，這也是個案利用體驗活動來實踐企業社會責任的服務設計之一。 

     
（1）祝您好孕 

專屬導覽員 

（2）好孕旺來 

呵護的待客方式 

（3）感同身孕 

七彩體驗挑選 

（4）孕育台灣 

好孕娃迎賓廳 

（5）時來孕轉 

懷孕模擬體驗 

     

（6）巧孕天工 

工廠實作演示 

（7）拋磚引玉 

燙衣實作演示 

（8）在地孕玉 

創意手作 DIY 

（9）孕釀回憶 

父母的感性留言 

（10）孕氣十足 

玉美人店鋪 

   圖 6. 體驗主題流程（圖片來源：玉美人提供） 
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3. 社會設計導向的感質產品 

個案除成衣代工業務外，面對消費者的商品，是以孕婦的產前與產後服飾及相關紡織品為主，

並以玉美人為品牌行銷國內外市場。在轉型觀光工廠的過程中，為了提高原有服裝產品的品牌風格。

故與中華民國紡織拓展協會轄下位於艋舺服飾商圈的西園 29 服飾創作基地合作，注入新銳設計師

的時尚創作力，開發結合功能性與潮流感的孕哺服飾、電磁波防護衣與孕婦瑜珈服等，提高品牌系

列商品的優質能量。不過個案發現商品與大多數未懷孕的遊客無法產生購買交集，使得觀光工廠中

的展示店鋪只成為駐足的景點之一，而無法讓顧客產生消費行為，損失了情感連結的交易機會。所

以伴手禮的開發是個案發展創意商品來填補此缺口，轉化成商業價值的方式；而伴手禮是遊客到一

個地方旅行，在行程結束前，帶一件能夠代表美好回憶與感受的禮物，可以當作餽贈品也可以專屬

個人回憶的旅遊紀念品。這部分個案從兩方面著手，一方面與設計公司合作提案爭取政府包裝計畫

輔導案的支持，用文化創意的面向來加值個案孕育的核心故事為構思方向，來開發如圖 7所示服裝

伴手禮的包裝盒，推廣孕哺服飾成為送禮的產品，將每一個人的孕育故事可以與個案產生連結並且

帶著走，無論是自用或贈送給親友皆相宜為目標。此外與 T-Shirt 圖案設計師合作，企劃學做衫的

活動如圖 8，是將創意圖案元素應用於 T-Shirt 上，圖案可以依據遊客的喜好自行剪貼，之後在現場

以熱轉印機器壓覆於衣服上，即完成自行生產的成衣。這是賦予些許的客製化空間；讓 T-Shirt 成

為畫布，而遊客就是服裝設計師的概念，是結合體驗與創作的商品策略，背後是隱含創造顧客需求

與自我實現的價值。 

4. 小結 

利用感質體驗模式理論為基礎，來評量個案的場域規劃、體驗服務以及商品的設計，從社會設

計導向的觀點來歸納，並分析整體服務流程的內涵與特性。個案在場域空間營造上，將台灣成衣加

工業的歷史濫觴融入紡織成衣知識的導覽中，且朝向科技環保發展的氛圍；再透過成衣製程的展現，

以及開發 DIY 課程來體現傳承的意涵，對比個案經營歷史已交接三代，超過五十年的時光別具意

義。另外體驗服務上，獨創孕婦模擬體驗衣的活動企劃，讓男女老少皆能試穿體驗，於趣味中隱藏

發人深省的人性關懷，也充分利用自有製程技術，將品牌的核心故事連結，是相當具有社會性的設

計產品。最後商品的設計上是較顯薄弱的地方，僅在於衍生性的產品包裝，對於本業服裝與市場流

行趨勢的連動，是未來個案感質產品開發可以強化的工作。 

 

  

圖 7. 伴手禮包裝盒（資料來源：玉美人提供） 圖 8. 學做衫活動（資料來源：玉美人提供） 
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4-3 社會設計導向的觀光工廠感質體驗模式整合型架構 

綜合上述分析，本研究參考《圖形思考》作者久恆啟一的 Web 圖解部落格（http://www.hisatune.net/）

上的範例（久恆啟一，2002／鄭雅云譯，2003），提出觀光工廠實踐企業社會責任的社會設計整合型架

構如圖 9 所示，研究以營利性質的觀光工廠、標示社會使命的社會設計，與感質體驗模式為三個研究主

體。觀光工廠是為追求利潤最大化的傳統企業組織，而社會設計則是具有社會使命精神的輔助推手，兩

者的共同關係是以實踐企業社會責任為依歸。觀光工廠的設置是具有製造業服務化的特性，它所創造的

顧客價值在於環境教育與工藝傳承，是社會的無形利益與社會價值的表現，也可以視為傳統產業的轉型

策略；而社會設計的精神是解決社會問題與關懷弱勢，最重要是必須擁有自給自足的經營能力。且三個

 

企業社會責任 

社會理念、科技、職能 

設計 產業 

理論 

感性場域 

感質產品 

 
感動體驗 

 
體驗價值  

為多數人設計 生態環境 

為弱勢與教育 

製造業服務化 
為維持人類生命 

工藝傳承 

環境教育 

觀光工廠 

體驗服務 

社會設計 

感質體驗模式 
  

顧客價值  社會價值  

社會利益  

責任 

經營模式  |價值主張|經營策略|營收機制|資源部屬|價值網絡|永續能力| 

社會企業  |整合資源|社會使命|創意創新|自己自足|協助弱勢| 

圖 9. 社會設計導向的觀光工廠感質體驗模式整合型架構（本研究繪製） 
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研究主體是植基於原本企業組織的經營模式之上，一般企業組織是以創造投資者最大收益的明確目標，

包含企業的價值主張、經營策略、營收機制、資源部屬、價值網絡、永續能力等六個面向，以面對生產、

銷售、人才、研發與財務資金，乃至於包裝行銷等經營上的議題。除此之外，觀光工廠以社會設計導向

作為連結，利用感質體驗模式作為檢視的橋樑，此模式內涵包括企業核心故事的訴求，以及場域、體驗

服務、產品設計等面向的論述。一方面對於觀光工廠的體驗服務與商品加值，必須考量市場的需求與競

爭，和生產的投資與成本，以用戶體驗為目標的商業設計是較能符合企業的要求。另一方面再導入以解

決社會問題為目標的社會設計，充分發揮個別企業獨有的特性，來維護社會價值共同創造社會利益。整

合感質體驗模式、觀光工廠及社會設計，架構出以「責任」經營為核心價值的經營模式，是現代企業體

現身為社會一份子應發揮的力量，新興創業家更應視創立社會企業為理想與目標。 

1. 個案的經營設計 

利用上圖整合架構來檢視個案的經營設計；個案成立觀光工廠後，經營宗旨導入社會設計內涵，再

輔以感質體驗模式的分析，研究發現整體營運範疇產生轉變，其業務有別於往常的單一商品交易方式，

而是資源的整合與創新，並從社會價值面向導引入社會理念、社會利益、社會職能、社會科技，讓場域

與體驗服務更具有互動價值；其中有四項構面較大的轉變： 

（1）客源多元化不再是單一特定客群，以及雖是傳統製造業但是轉變以服務業的模式接待一般消

費者，並以少量客製化為新業務來源。 

（2）服裝製作工藝的傳承，讓技職能力得以留存；並且結合設計能量發揮產品的感質力。 

（3）透過體驗活動的設計，注入在地化與社會關懷，發揮產業聚落的區域影響力。 

（4）個案以社會設計理念融入感性場域、感動體驗、感質產品，使其自然形成環境教育的場所。 

 表 2. 經營模式比較表 

 價值主張 經營策略 營收機制 資源部屬 價值網絡 永續能力 

一般企業 利己利人 將本求利 大者恆大 效率效能 借力使力 永續經營 

 

玉美人孕婦裝觀光工廠 

鼓勵生育 

教育訓練 

環境教育 

客源多元性 

少量客製化 

製造業服務化 

工藝課程 

體驗服務 

設計加值 

工藝傳承 

 

兩性平等 

社會關懷 

社會設計 

最適規模 

社會企業 利他幫助 有益有利 最適規模 互助協力 共享經濟 經營永續 

    

本研究再藉由楊銘賢等人（2009）所提經營模式六個面向，來評析個案獨特的營運架構，並與一般

企業及社會企業比較如表 2 所示。個案所經營觀光工廠的經營模式是介於一般企業與社會企業間，其價

值主張以「孕」為核心，塑造鼓勵生育與工藝傳承的環境教育，和縫紉工藝的技職訓練場域，具有利他

幫助的精神，並以此服務商品為營收機制，這也是利己利人的策略目標。由於服務商品是客製化，必須

面對不同型態的顧客設計不同的服務， 所以無法像產品一般大量生產，只能衡量有限人力與資源達到最

適規模的經營型態。另外在經營策略上，社會企業是以對社會有益為出發進而創造利益，一般企業則是

針對顧客需求，努力改善產品並降低成本尋求利益的可能；個案則是處於這兩者之間的灰色地帶，必須

兼顧成本效益與滿足顧客需求，以製造業服務化的流程來服務顧客。無論哪一種類型的組織，能夠持續

經營才能實現企業目標與創造價值，但是市場的競爭與顧客的喜好是會更迭，若全然著眼於己身利潤，

未將社會利益考量進來，企業勢必會隨著時間被淘汰。故此，社會企業應是著眼於組織使命的永續，而

個案則是以維持最適規模，來平衡企業社會責任與股東利益為組織持續發展的策略。 
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2. 個案經營成果描述 

觀光工廠的成立讓個案朝向社會參與的目標以及企業社會責任的表現上，因此也為個案帶來更

廣大顧客群的利基，以及有效提升企業品牌的知名度，讓企業服務範圍不在只侷限於產品的特定族

群，而是衍生其他服務類別，例如：工藝傳承、女性關懷、環境教育等。這些延伸服務項目，並不

是一般營利企業所應負責的工作，而且這些具有社會性的議題，如何轉化成可獲利的商品模式，來

維持企業的營運成本是很大的考驗。從個案所提供的資料發現，其主要營運來源是商品與代工交易，

反觀衍生服務或是 DIY 工藝教學收入比重則不高，與其所投入建置觀光工廠的資源非成正比。以

下就個案案例提出下列幾項管理意涵： 

（1）轉型具有冒險性 

企業執行轉型策略，如同重新創業一般是具有冒險性；資源的整合與分配，以及執行力是成

敗關鍵，是一項由上往下的業務工程，此時企業領導人是扮演舉足輕重的引線，是讓組織有

效到位的開關。 

（2）創新的排擠效果 

創新業務需要資源的投入與等待時間的醞釀，此時會排擠原有業務的經營效率，若新業務無

法培養成企業的明日之星，會落入兩頭空的局面，應審慎評估資源的配給運用。 

（3）人潮不等於購買力 

體驗經濟的價值是植基於個人的感受，但是若太強調主觀性的體驗，則費用標準難以計價，

消費者付費動機薄弱。若要將其轉換成購買力，中間的媒介是關鍵所在，此媒介是有形的產

品也可能是無形的教學服務。若產品無法到位，為了體驗所吸引的人潮就不會等於購買力。 

（4）社會價值的紅利 

企業執行社會責任的使命，不一定會帶來獲利的保證，但是若所做的業務具有社會價值，則

會帶給企業正面的能量。例如，媒體免費報導、政府暨法人部門和教育單位的協助，以及消

費者的口碑廣告等，都會為企業品牌帶來加值的紅利。 

從企業轉型的角度來觀察，個案是成功從單一面向的服飾產品交易，轉成多面向服務的平台，也就

是從商品品牌轉變成服務品牌；而個案接下去的課題，既是如何整合資源投入服務商品化及服務品牌的

建置，讓服務收入成為獲利來源以支持社會價值導向的企業使命。 

 

五、結論與建議 

個案以具有社會設計內涵的感質體驗模式，提供遊客反璞歸真，和具有知識性與感動力的樂趣，透

過孕育的主題，讓從未想過會懷胎生子的顧客，有一個進入『孕的世界』之中介場域，並且配合社會使

命的動能，設計具有社會價值的體驗服務，以及技術傳承的教育活動與產品，創造獨有的感質體驗模式

來增加顧客價值，一方面是企業社會責任的履行，另一方面也是社會利益的體現。所以個案的特點是將

企業營利與社會使命透過設計工具架構觀光工廠的經營模式，並以商業設計融合社會設計的內涵，開展

自有獨特的經營道路。施振榮（2015）曾經倡導企業應行王道之路，認為企業永續經營應兼顧到內在與

外在平衡，外在是指經濟價值成長，所謂內在即是企業社會責任所產生的無形價值，經濟價值與無形價

值兩者間需要平衡，企業才能可長可久；而社會設計的內涵與個案的經營策略就如同在平衡這兩件事情。 
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5-1 觀光工廠的社會設計價值 

觀光工廠是以體驗服務為營業軸心，適合運用感質體驗模式的理論來檢視與歸納實務的經營，除了

能夠清楚透視場域、活動企劃與產品的統整性與顧客價值所在；也能突顯出商業經營模式的獨特性，藉

以了解可供學習或研究的差異化特質。從本研究所提出的整合型架構，運用感性場域、感動體驗、感質

產品與社會設計，來加值觀光工廠的經營策略。如此，不僅側重於營運能量的提升或是追求商業經濟利

益的考量，更重要的是利用設計的功能，讓商業活動能成為解決社會問題的一道力量，也讓觀光工廠的

經營具有社會設計導向與文化創意的傳承；而企業社會責任融入經營設計中，更是此整合架構的重點。

觀光工廠都是具有製造與生產能力，飲食類別的工廠需要食品安全，紡織成衣類別需要環境保護；所有

類別的觀光工廠都是需要重視勞工權益與婦女保障，這些都是落實企業社會責任的關鍵處。而觀光工廠

是開放一般民衆參訪旅遊的景點，所以藉由此業務功能將企業責任置入於場域及體驗服務的設計中，展

現商業服務的差異化，進而提升觀光工廠品牌責任的信任度以加持營業績效。在全球生產的價值鏈上，

台灣製造業如何維持競爭力，並延續創新力；以觀光工廠轉型為策略選項的業者，就是朝向正面迎擊姿

態的一群人，是具有社會價值創造的能量，持續傳承這份台灣精神，讓更多人認識這份感動，讓觀光工

廠的經營模式，成為商業與社會利益平衡的典範邁進。 

5-2 後續研究建議 

過往觀光工廠經營策略的研究，大多是以經濟價值來看待，而其商品與行銷策略也都強調企業導向

的經營價值。本研究則是提供另一種不同的觀點，以社會設計的理念來探究個案的經營思維與執行方式，

透過具有社會價值的感質體驗模式，來分析個案的經營模式，可以做為補充以社會企業型態創業的創意

家，在創意生活產業或文化創意領域的經營架構參考。而未來研究，可利用社會設計導向的觀光工廠感

質體驗整合型架構為研究模式，來進行不同類別觀光工廠的個案研究與比較，或者顧客在參訪與體驗觀

光工廠之後透過問卷調查，來進行整合架構中不同構面的相關實證研究。 
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Abstract 

Tourism Factory is a strategic project for Taiwan traditional manufacturing industry to seek 

sustainable development by changing the plant space and increasing the experience service to 

enhance the customer satisfaction. It not only revitalizes the organization and job creation but also 

revitalizes the local economy. In addition, it’s also a commercial approach with social value that 

utilizes profit and responds to social and economic problems. This paper is a case study using the 

"The Qualia Experiences Model" theory from the perspective of social design, focusing on the 

maternity garment factory which is transformed into a tourism factory and contains the business 

philosophy of life education, craft heritage and maternal and child care. This research also tries to 

establish the social design-oriented tourism factory design as an integrated operation framework. 

In conclusion, the study found that there are four features after the transformation of the case 

company, customer diversification, garment technology training, industry influence and 

environmental education.   

Keywords: Tourism Factory, Social Design, The Qualia Experiences Model, Social Enterprise.  


