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摘  要 

農民曆是傳統曆法之一，許多亞洲國家和地區的人民仍會使用農民曆來推算傳統節氣，安排農

耕生產，甚至生活行程，它不僅是一部生活百科全書，也影響著常民的生活行為，其重要性不言可

喻。在人工智慧化時代，傳統文化商品透過數位優化增加商品附加值已是必然的趨勢，農民曆轉化

為數位型態具有輕便時尚、互動娛樂、形式多樣等優勢，但也面臨諸如閱讀體驗不佳、資訊不易詳

細查閱、操作不夠靈活方便等問題。本研究從使用者體驗的角度，根據通用設計原則及人因分析，

以新北市「頂泰山巖」E 民曆為研究案例，透過客觀認知實驗和主觀語意評量，探討研究案例對使

用者體驗造成不良影響的原因，並結合專家訪談整理分析數位農民曆之通用設計指南。最後，運用

設計指南重新設計數位農民曆，將大眾對文化商品「附加價值」的認知，以及從對科技功能的刻板

印象回到「人性」與「文化」的本質。 

關鍵詞：數位文化商品、農民曆、使用者體驗、通用設計、人因分析 

論文引用：曹靜、張仁甫、林伯賢、林榮泰（2022）。傳統農民曆轉化數位型態之研究—以「頂泰山巖」 

          E 民曆為例。設計學報，27（3），49-71。 

 



50 傳統農民曆轉化數位型態之研究—以「頂泰山嚴」E 民曆為例 

 

一、前言 

農民曆一直是華文地區暢銷民間的書籍，在它千年悠久的發展歷史中，承載著大量圖文資訊，其中

含蓋天文奇象、時令節氣、農耕漁牧與擇日的沖、刑、剋、害三殺等訊息（白漢忠，2011）。傳統農民

曆的設計表現，呈現出鮮明的東方文化特色和哲學思維，具有媒介性、民俗性、儀式性等特徵，體現先

民的審美意趣和設計思維。自全球邁入體驗經濟時代，使用者因為愉悅感、認同感選擇商品（Pine & 

Gilmore, 2019），數位化強烈衝擊文化產品市場，傳統農民曆為了適應市場競爭，在型態上亦發生技術

性和新穎性的轉變。 

如何保存文化內涵是文化產品轉化數位的關鍵，從技術掛帥轉向人文為重的關鍵則是人性，這也是

文化產品的設計本質。文化產品數位化，使用者的認知與體驗因數位科技快速發展而產生變化，目前許

多研究的焦點集中在探討智慧化和數位化，為文化產品設計帶來全新體驗和經濟效應。而農民曆是根植

於常民文化的生活用品，因其發行量大、使用者受眾面廣、內容龐雜等特點，在轉化為數位型態時不能

單純一昧追求外在效果層面，需要考慮到數位型態對於常規的翻閱方式、閱讀體驗、閱讀儀式感等內在

感性層次造成的影響。因此，本研究以台灣新北市「頂泰山巖」E 民曆為研究案例，探討傳統農民曆在

轉化為數位型態後，數位版本對使用者的認知和體驗所造成的影響，從使用者體驗的角度，將人因分析

模式和通用設計原則應用到數位農民曆的設計中，期盼通過優化設計的數位農民曆被更廣泛接受，重塑

使用者對傳統文化商品附加價值的理解，並引導科技終將回歸人性的理念。 

基於本研究之目的，將從以下四個方面做出探討： 

1. 從傳統文化的角度，探討傳統農民曆數位化轉化的優勢，並強化數位農民曆的功能。 

2. 從使用人性的思維，分析現有數位查閱的優缺點，以利優化數位農民曆使用的互動。 

3. 從使用體驗的內涵，分析數位農民曆使用的體驗感，做為未來進行設計時做為參考。 

4. 從產品設計的觀點，創新具地方特色與愉悅性的數位農民曆，促使其具有保存價值。 

 

二、文獻探討 

2-1 農民曆資訊設計 

過去訂製曆法以服務農業為主，書籍雖然稱之為「農民」曆，但是普遍家庭幾乎都看得到它的身影，

在必要時也都會拿出來參考。依據調查顯示，台灣普通家庭都會使用農民曆，是必備的民俗百科（李亦

園、莊英章，1984），可見其使用場域與我們的刻版印象中，其大多用於宗教場所且使用族群以年長者

為主的概念並不一致，它是自古以來社會各階層、各年齡區間常民生活中通用的參考書籍。傳統紙本農

民曆的版式保留中式古籍版式的中版框、界行、天頭、地腳、版心等樣式且適當留白。閱讀方式沿用直

式閱讀形式，這種形式的起因與文化有很深的淵源，中國古人崇尚「天」的哲學思維，根據八卦、陰陽

五行學說，古人認為書寫順序從上到下即代表由天到地，橫著書寫就會失去意義，閱讀順序也以傳統最

左邊開始到最右邊結束為順序（楊永德，2006）。傳統農民曆的內容多為圖文結合，表現出空靈美、秩

序美、色彩美的特徵（陳劍，2008），如下圖 1 所示，可以說是現代資訊視覺化設計的雛形。由此可見，

傳統農民曆的設計對版式空間、圖文並茂已熟練運用，當中蘊含的東方美學思維，淋漓盡致地表現在常

民生活文化當中，故對於現代數位農民曆的設計具有極大的可借鑑性，賦予高度的研究價值。 
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圖 1. 「頂泰山巖」紙本農民曆版式 

現代數位科技快速發展，面對全新的閱讀時代，電子閱讀創造全新體驗，而傳統農民曆也順應時

代的變遷開始出現數位版本。農民曆作為工具類書籍，閱讀載體和閱讀方式的改變，使用者對數位讀

物的易讀性和易用性的要求不會改變（Ding, Lam, Chiu, Lung, & Ho, 2020; Siegenthaler, Wurtz, & Groner, 

2010）。調查顯示，閱讀介面由紙本轉為不同大小的電子螢幕，會導致使用者對閱讀效率和內容的理

解低於紙本（Kim, 2015; Latini, Bråten, & Salmerón, 2020; Noyes & Garland, 2008）。傳統農民曆包含的

資訊多而雜，除去基本的日期提示，在陰陽五行、天干地支、擇吉等方面的資訊具有較高的專業性，

然而也缺乏清晰的介面結構和視覺引導，而令人生畏並抗拒閱讀，因此，數位農民曆介面資訊的合理

設計尤為重要。資訊設計的主要目標是清晰的溝通（Pettersson, 2010），建構有效的資訊設計架構，提

高人和電子設備溝通的效率，同時將介面中的文字和圖形合理編排（Mijksenaar, 1997; Pettersson, 

2010），是數位農民曆資訊視覺化設計的關鍵。根據研究顯示結果，數位介面資訊的字級、留白、字

色與背景組合、字型、行距、段落樣式等對閱讀搜尋效率和閱讀疲勞均會產生影響（Hojjati & Muniandy, 

2014；閻建政，2017）；而介面的色彩控制、整潔性、對稱性、秩序性、和諧性和創意性等因素是構

成視覺美感向度的要素（Hoffmann & Krauss, 2004）。優良的介面設計能決定使用者的生理和心理界線，

讓使用者能夠快速進入操作介面並檢視和評估資訊（Marchionini, 2008）。 

2-2 以人為本的設計理論 

科技導入與數位化的文化產品因人工智慧的介入，以人為本的設計本質仍然不會改變（Lin, 2007；

Yen, Lin, & Lin, 2015；林榮泰，2013）。從使用者體驗的角度，藉由人因模式分析與通用設計原則以探

討資訊和技術的無障礙性，面對數位時代以及閱讀之需求是值得探討的議題。 

使用者體驗的概念興起於人機互動領域，Norman（1988）提出以使用者為中心的觀點，若能夠更進

一步瞭解使用者心理層面對於產品的認知，其設計才能更貼近使用者需求。自 Norman 以後諸多學者開

始了對使用者體驗、使用者介面以及體驗評估等領域的探討。使用者體驗可以概括為是研究人與產品、

系統、服務互動時所產生的心理感受，而產品的使用從可用性轉向美、享樂、情感和體驗方面的研究

（Hassenzahl & Tractinsky, 2006）。使用者對數位產品的體驗包括對產品特徵、資訊可視、內容功能、

心理認知等主觀感受（Garrett, 2010），數位文化產品的設計不僅要考慮資訊的陳列，還需要考慮文化、

儀式、隱喻等因素以確保其可用性和吸引力（Marcus, 2006），滿意的使用者體驗是以人為本的設計能夠
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實踐成功的關鍵。 

通用設計（universal design）由美國北卡羅內來州立大學的通用設計中心 1997 年公佈定義和七項原

則，其被定義為「盡可能使所有人都能使用的產品和環境的設計，而不需要進行調整或專門設計」（Connel 

et al., 1997）。通用設計的七項原則包括：平等使用原則（equitable use）、彈性使用原則（flexibility use）、

簡單直覺原則（simple & intuitive use）、可感知的資訊原則（perceptible information）、容許錯誤原則

（tolerance for error）、省力效率原則（low physical effort）、適當尺寸與空間原則（size and space for approach 

and use）（Story, Mueller & Mace, 1998）。通用設計的初衷是為社會弱勢群體服務（Story, Mueller, & Mace, 

1998），並增加產品的服務和可用性範圍，促進平等。隨著互聯網和科技融入民眾生活，通用設計的概

念已經從為單一群體服務轉變為走向普適性，目標是為所有人服務，減少產品的專屬性和對不同人群的

限制，通過提升產品性能擴大產品的可用性（Story, 2001）。 

以使用者為中心的設計和通用設計的內涵都是以人為中心，這種觀點已經在數位產品的設計實踐中

體現。例如：Lin（2005）等人透過電子書設計案例說明通用設計原則應用於數位閱讀的實際操作方法；

Nielsen（1994）與原田秀司（2014）對數位產品介面的可用性和易用性提出過設計法則；Garrett（2010）

與盧卡斯．馬西斯（2012╱楊文梁譯，2018）解釋使用者體驗的概念，並應用在網頁和介面設計中；

Hassenzahl（2013）分析使用者體驗與體驗設計的關係；另外，Facebook 平臺近年來致力於優化產品體

驗，包括升級平臺通用性、包容性、易用性（丁點點，2020）。 

2-3 以使用者為中心之人因分析模式 

產品設計的最終目的是服務使用者，人因工程注重人－機器－環境之間的關係，因此，把人（使用

者）放在重要的位置是人因工程的重要理念。Lin 與 Kreifeldt（2001）演進 USER-TOOL-TASK 模型從人

因分析模式出發，通過使用者操作介面解決與任務相關的問題。「操作介面」提供一個「好用」的產品，

「工程介面」賦予一個「能用」產品，「美學介面」則給與一個「愉悅」的產品；三者之間的平衡，就

是一個設計優良的產品。當前數位產品透過體驗設計讓使用者獲得更高的生活品質，其本質是心理學在

設計技術層面上的應用，這與人因的思想不謀而合（赫克曼，2015╱阿布、劉傑譯，2017）。使用者體

驗涵蓋了使用者與產品互動的各個方面，並透過簡單而具吸引力的設計讓使用者感受到擁有或使用的愉

悅性，除此之外，良好的使用者體驗必須有效地結合多個學科領域（Norman, 2004），因此，將體驗介

面納入數位農民曆的人因設計系統中加以分析是必要的。 

農民曆的使用群體非常廣泛，設計數位版本應該考慮到每個人的需求，盡可能減少使用障礙，滿足

使用者需求的多樣性。本研究運用人因系統的分析模式，遵循文化商品設計原理（徐啟賢、林榮泰，2011）、

通用設計原則（Connell et al., 1997）與使用者體驗概念（Hassenzahl & Tractinsky, 2006; Pine, Pine, & 

Gilmore, 1999; Still & Crane, 2017），探討數位農民曆和使用者之間的互動關係，如圖 2 所示。從使用者

的面向分析數位農民曆的操作介面和體驗介面，總結操作和體驗介面分別對使用者閱讀數位農民曆造成

的影響，最後，從功能取向和設計取向來彙整工作與設計要點，建立具體可行的分析模式，以提供數位

農民曆的設計準則，作為設計之參考。 
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圖 2. 使用者導向的數位農民曆之人因分析模式 

（圖片來源：本研究歸整製圖） 

三、研究方法 

3-1 研究方法與流程 

本研究旨在探索民眾對數

位農民曆的認知與使用體驗，設

計師需要清晰而詳盡地瞭解設

計對象的文化源流、目標使用者

和問題限制等；研究除了利用問

卷進行量化分析外，結合對社會

學、民俗學、設計師的半結構訪

談深入探討，以滿足使用者體驗

的數位農民曆的設計特徵，形成

能設計清楚瞭解、保留民俗文化

特質，符合使用者需求的數位農

民曆。本研究流程共分三個部

分，如圖 3 所示。 

 

 

 

圖 3. 研究方法與流程 

（圖片來源：本研究歸整製圖） 
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3-2 研究案例 

「頂泰山巖」E 民曆由新北市正品印刷設計有限公司設計製作，該公司迄今歷史 20 年有餘，專業設

計製作紙本農民曆並配套對應數位版本。因此，本研究選擇紙本和數位元版本閱讀方式一致的「頂泰山

巖」E 民曆為研究案例，以求案例的適用範圍最廣，並能更準確地測試傳統農民曆轉化數位版本後大眾

的直觀認知感受。「頂泰山巖」是新北市泰山區代表性的地標，建於清乾隆十九年，自福建省泉州分香

泰山顯應祖師神像來台，咸豐年間被焚毀，後由李符記捐地重建，改稱「頂泰山巖」，為臺灣尚存少數

的木造寺廟建築，「泰山區」之名亦由「泰山巖」而來（孫傳勇、林聯勇，2009；財團法人新北市泰山

巖，2015）。「頂泰山巖」E 民曆用數位方式展現其工藝建築之美，也用來奉祀神佛、舉辦慶典法會等

地方特色習俗，亦保留農民曆中的常規內容，封面和版式設計延續紙本農民曆的傳統藝術特色，民俗色

彩濃厚，如表 1 所示。 

表 1. 研究案例 

名稱 介面 簡介 

封面 

 

「頂泰山巖」E 民曆的封面和封底，以巖內主祀神顯應祖師、大 

木結構前殿的屋頂為主視覺；封底為台灣交通鐵路資訊附地圖。 

目錄面 

 

「頂泰山巖」E 民曆的目錄頁和行事曆頁面，包含目錄和導航。 

宣傳頁 

 

「頂泰山巖」E 民曆的資訊宣傳介面，包含頂泰山巖介紹、供奉祖師介紹 

、廣告宣傳、活動展覽等內容。 

內容頁 

 

「頂泰山巖」E 民曆的內容頁，按照傳統紙本農民曆版式排版設計，一跨

頁包含 15 天。 

插畫頁 

 

「頂泰山巖」E 民曆的插畫頁面，以 24 節氣為主題。 

內容配置 慶典行事 信徒代表 信眾服務 日期提示 

  祖師略傳 照片集錦 文化傳承 俠骨神數 

 簡介沿革 信眾服務 二十四節氣 生肖運勢 

 董監事芳名 文化傳承 星運表 醫療生活 

 實用竅門 擇日參考 運勢分析  

本研究歸整制表 

 

3-3 實驗設計與實施 

實驗將採用三階段反覆驗證、測試模式的可行性，實驗結果將測試後之建議做整理，供後續設計實

踐及其他同類型設計研究之參考。 
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3-3.1 第一階段：問卷調查先導性研究 

此階段邀請 10 位受試者，運用觀察法觀察受試者使用數位農民曆時的操作流程和操作反應並紀錄和

分析結果。本研究隨機抽樣 4 位受試者，與 6 位民俗學、社會學和設計專家。隨機抽樣的方式是根據姓

氏英文字母排序，隨機選擇研究人員的網絡社交軟體中人員，並確定 4 位願意參與先導性研究的受試者。

4 位受試者的背景為：2 位就讀於大專院校之大學部學生，1 位為研究者之長輩，1 位則是研究者所任職

單位的同仁。專家受試者的背景為：專家 A1 為泰山文史協會民俗學專家；專家 A2 為國立大學設計系之

教授，具有 25 年以上的資深設計經歷；專家 A3 為大型製造企業資深設計主管，擁有 20 年以上專業產品

設計經歷；專家 A4 為國立台灣藝術大學博士研究生，資深視覺傳達專業設計師；專家 A5 為大型互聯網

企業資深使用者體驗專家，擁有 10 年以上使用者體驗研究；專家 A6 為跨文化領域資深社會學專家，擁

有 20 年以上教學研究經歷，上述 6 位專家訪談的次數均為 1 次。先導性研究結束後總結歸納受試者的使

用行為及訪談陳述，目的為了瞭解專家學者與普通使用者對數位農民曆的使用情況和態度，為第二階段

認知實驗和使用者體驗問卷的調查提供依據和參考。研究人員在 2021 年 1 月至 2 月間以「頂泰山巖」E

民曆為案例，透過現場觀察和半結構式訪談收集數據，親身觀察使用者的使用情境和觀察翻閱過程，並

透過訪談的方式記錄 10 位受試者在閱讀前、閱讀中及閱讀完成時的情形。從人因分析模式，經由觀察紀

錄，歸納使用者閱讀「頂泰山巖」E 民曆時的流程架構，如下圖 4 所示。 

 

圖 4. 數位農民曆閱讀過程的人因操作分析 

透過觀察，發現數位農民曆的閱讀過程可以總結為 10 個步驟。從人因設計分析結果可以得知，10

位受試者操作樣本時出現最多的是用手、眼在觀看介面和點擊按鈕的過程做操作；從體驗介面分析，受

試者從第 2 個步驟就可以進入閱讀體驗，因此案例的介面設計和操作會對受試者產生最直觀和持久的影

響。接續對 10 位受試者訪談後得知，受試者對「頂泰山巖」E 民曆的問題反饋主要集中在以下幾個類別：

1. 介面設計：介面缺乏有效的資訊框架，造成辨識度、引導性不夠；2. 人群定位：適用人群不侷限於年

長者或者宗教背景人士，可以讓受眾更加廣泛；3. 互動設計：考慮適當的互動功能，吸引年輕族群的注

意；4. 視覺設計：當前介面的視覺設計稍弱，色彩關係需整理；5. 聲音調節：翻閱時系統發出模擬翻閱

紙本書籍的聲音，音量較大，可適當調小；6. 功能調整：可以增加一些實用功能，能把介面上重複的功

能按鍵去除。 
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3-3.2 第二階段：問卷調查 

針對調查問卷的設置和評量屬性，本研究根據文獻探討彙整數位農民曆人因分析模式，並透過問卷

先導性研究，以通用設計七項原則為對照設置問卷評量項目。問卷由 4 部分內容組成，由受試者完成任

務，測試受試者對研究案例的認知情況。問卷第一部分為受試者基本資料填答。此部分共 4 題，包含性

別、年齡、閱讀頻率、宗教信仰。問卷第二部分為行為認知客觀評估。此部分共 4 題，以「頂泰山巖」E

民曆的展示內容、閱讀行為為測試條件，讓使用者在短時間內熟悉研究案例的操作，並測試使用者對案

例的認知判斷。問題包括：1. 請點選「董監事芳名」，選擇頂泰山巖現任董事長；2. 請點選「信眾服務」，

選擇頂泰山巖信眾服務的內容；3. 請選擇 E 民曆一月份小寒的字體顏色；4. 請點選「擇日參考」，選擇

第一頁左下方的標題。 

問卷第三部分為使用者體驗的主觀評估。此部分共 8 題，評估項目如表 2 所示：包含 7 個評估題目

及 1 個整體印象，評估項目與通用設計七原則對應用題號 Q1 到 Q7 表示；1 個整體印象用題號 Q8 表示。

評量題目的量尺為李克特（Likert-type）7 點語意量表，最高分為 7 分，最低分為 1 分，測試使用者對研

究案例的主觀感知體驗和評價。問卷第四部分為內容偏好主觀選擇，此部分總共 2 題。第 1 題為內容偏

好選擇，本研究整理了目前還在流通的農民曆版本中涵蓋的主要內容，包含日期提示、宣傳廣告、生肖

運勢、紫微星盤等 13 項，請受試者複選認為需要保留的內容。第 2 題為設計方向優化之建議，本研究根

據先期研究了解部分專家訪談歸納的建議及研究人員的設計經驗，提出「頂泰山巖」E 民曆優化的 9 項

方向，主要包含操作方式、資訊理解、介面配置等選項，請受試者複選認為最需要改進的內容，綜合 2

題之結果，為後續設計實作部分提供具象參考和建議。 

所有題目皆建構在理論基礎之上，為求問卷設計的可行性，本研究問卷先執行前測，而後再進行大

量的正式施測。問卷前測總共取得有效問卷 44 份，正式施測在 2021 年 2 月至 3 月通過網絡隨機抽樣的

方式分寄和回收問卷。問卷採用 Survey cake 表單功能製作，正式施測發放問卷 310 份，最後取得有效問

卷 308 份，包含男性 130 人，女性 178 人。其中 20-39 歲的受試者有 177 人，40-59 歲受試者有 84 人，

60 歲及以上的受試者有 11 人。受試者針對問卷中的問題主觀評估其相關的評估項目，統計結果使用 SPSS

統計軟體進行分析。 

表 2. 使用者體驗主觀評估語意量表 

題號   評估項目 語意量表 

Q1 閱讀普適性 小眾狹窄   1□ 2□ 3□ 4□ 5□ 6□ 7□     普羅大眾 

Q2 閱讀效率 繁瑣低效   1□ 2□ 3□ 4□ 5□ 6□ 7□     靈活高效 

Q3 操作方便度 礙手礙腳   1□ 2□ 3□ 4□ 5□ 6□ 7□     快速上手 

Q4 信息清晰度 複雜難找   1□ 2□ 3□ 4□ 5□ 6□ 7□     容易取得 

Q5 解決使用困難 寸步難行   1□ 2□ 3□ 4□ 5□ 6□ 7□     易如反掌 

Q6 閱讀愉悅感 煩躁不安   1□ 2□ 3□ 4□ 5□ 6□ 7□     身心愉悅 

Q7 介面辨識度 眼花撩亂   1□ 2□ 3□ 4□ 5□ 6□ 7□     一目了然 

Q8 整體印象 可有可無   1□ 2□ 3□ 4□ 5□ 6□ 7□     愛不釋手 

3-3.3第三階段：專家訪談 

此階段再次進行半結構式訪談瞭解受試者操作「頂泰山巖」E 民曆之滿意度及優化之建議，訪談對

象之專家成員由先期研究專家組中的 5 人組成，其中擁有社會學背景 1 人，民俗學背景 1 人，設計背景 3

人。訪談透過口述、照片與文檔資料的形式獲得一手資料，輔以錄音的方式進行，訪談次數為 1~2 次，
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訪談時間約 20 分鐘至 30 分鐘，訪談後根據錄音整理逐字稿。受訪者以通用設計七原則以及在設計中的

應用參考為訪談問題回答之準則，對傳統紙本農民曆和數位版農民曆的優缺點進行評估，作為對研究目

的進一步驗證的資訊。訪談問題為：1. 從使用者的角度，你認為紙本農民曆與通用設計七原則所對應的

優點和缺點是什麼？2. 從使用者的角度，你認為數位版本的「頂泰山巖」E 民曆與通用設計七原則所對

應的優點和缺點是什麼？3. 對優化研究樣本的其他意見和建議？ 

 

四、結果與討論 

本研究採用 SPSS 26.0 對問卷進行因素分析，為了瞭解問卷的可靠性及有效性，對信度的量測，本

研究各階段皆採用 Cronbach’s α 檢定問卷信度，採用因素分析檢定問卷效度。第一階段的量表分別進行

前測與正式施測，檢核量表共有 2 個構面與問題。前測部分回收 44 份有效問卷，其信度係數 Cronbach’s α

皆大於 0.95（p<0.001），效度之因素負荷量介於 0.79~0.94 之間。正式施測共回收 308 份有效問卷進行

分析，其信度係數 Cronbach’s α 為 0.957（p<0.001），以因素分析法測量建構效度，其效度之因素負荷量

介於 0.64~0.93 之間，由於因素負荷量皆大於 0.5，因此亦具備收斂效度。而通用設計七原則與整體評價

各構面的解釋變異量則介於 74%~89%之間，整體結果符合標準，顯示本研究工具有可行性。 

4-1 使用者體驗主觀評估量表平均數與相關係數分析 

經由皮爾森（Pearson）相關性分析，評估七個變項之間的相關性，結果顯示以通用設計七原則為準

則設定的 7 個項目之間都具有顯著相關性，且呈正相關，如表 3 所示。此結果說明通用設計七原則都會

對受試者的使用者體驗產生影響。從 Q8（整體評價）來看，整體評價與 Q6（閱讀愉悅感）、Q7（介面

辨識度）、Q2（閱讀效率）三個因素的相關性最大。 

表 3. 使用者體驗主觀評估量表之相關係數 

題目 平均數 標準差 Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 

Q1 4.74 1.343 -        

Q2 4.77 1.330 .733*** -       

Q3 4.60 1.338 .761*** .723*** -      

Q4 4.78 1.292 .712*** .721*** .750*** -     

Q5 4.88 1.273 .582*** .682*** .638*** .662*

** 

-    

Q6 4.77 1.334 .648*** .729*** .672*** .702*

** 

.760*** -   

Q7 4.67 1.398 .679*** .738*** .725*** .717*

** 

.673*** .781*** - 

 

 

Q8 4.79 1.344 .690*** .747*** .680*** .692*

** 

.737*** .796*** .750***  

N=308; ***p < .001. 

4-2使用者體驗主觀評估量表「整體印象」多元回歸分析 

經由皮爾森（Pearson）相關性分析，本研究再深入探討以通用設計七原則設置的使用者體驗主觀評

估量表對「整體評價」的影響，以多元迴歸進行分析。通過表 4 可以發現，Q8（整體評價）的多元迴歸

F 值為 117.842，達顯著水準（p<0.001），其可預測程度達 73.3%。根據迴歸係數顯示 Q8（整體評價）

和 Q1（閱讀普適性）、Q2（閱讀效率）、Q5（困難解決難易）、Q6（閱讀愉悅感）、Q7（介面辨識度）

五個因素都有顯著相關，其中對整體評價影響最大的依次是 Q6（閱讀愉悅感）和 Q7（介面辨識度）和
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Q2（閱讀效率），其 β 值分別為.79***、.750***、.747***。Q6（閱讀愉悅感）、Q7（介面辨識度）、

Q2（閱讀效率）對應的通用設計原則分別為省力效率原則、適當空間原則和彈性使用原則，由此可推測，

通用設計的以上三項原則對研究案例的整體評價影響最大。 

這一點從側面反應出問卷先期測試中專家對研究案例介面設計優化提出的建議，介面設計的優劣和

美觀程度會直接影響使用者對產品的整體評價和閱讀體驗。而在表 3 使用者體驗主觀評估量表之相關係

數中，Q8（整體評價）、Q3（操作方便度）與 Q4（資訊清晰度）也有顯著相關，但在多元迴歸係數中

卻未呈現與整體評價有顯著相關。 

表 4. 使用者體驗主觀評估量表「整體印象」多元回歸分析 

Independent 

Variable 

Predictor 

Variable 
B r β t 

Q8 

Q1 .

1

4

4 

.

6

9

0

*

*

* 

.144 2

.

7

8

0

*

* 

Q2 .

1

5

9 

.

7

4

7

*

*

* 

.158 2

.

9

0

0

*

* 

Q3 -

.

0

0

1 

.

6

8

0

*

*

* 

-.001 -

.

0

2

0 

Q4 .

0

2

8 

.

6

9

2

*

*

* 

.027 .

5

1

4 

Q5 .

2

1

1 

.

7

3

7

*

*

* 

.200 4

.

0

8

7

*

*

* 

Q6 .

3

0

6 

.

7

9

6

*

*

* 

.303 5

.

2

9

1

*

*

* 

Q7 .

1

4

0 

.

7

5

0

*

*

* 

.146 2

.

6

4

0

*

* 

R=.856 R
2
=.733 F=11

7.842

*** 

 

N=308; **p <.01 ***p <.001 

4-3 宗教信仰對的使用者體驗之影響 

以受試者的宗教信仰為自變項，本研究設置的 Q1-Q7 七個評估題目和 Q8 一個總體評價為依變項，

依照每個因素來進行檢定，採用單因數變異數分析（Analysis of Variance, ANOVA）來檢驗不同閱讀頻率

對使用者體驗的差異是否顯著，檢測結果顯示不同宗教信仰在 Q3（操作方便度）、Q6（閱讀愉悅感）、

Q8（整體印象）三個因素中呈現顯著差異，F 值分別為 3.335*、2.540*、3.814*，顯著值分別

為.011、.040、.005。以上三個因素中 Q3（操作方便度）、Q6（閱讀愉悅感）在事後比較中無明顯差異，

故不單獨列出。Q8（整體印象）通過事後比較可得不同組別間有顯著差異，經由表 5 可見，具有道教宗

教信仰的受試者對案例的整體印象顯著高於基督教信仰的受試者。 

表 5. 宗教信仰對樣本整體印象之單因數變異數分析表 

Variables 變異來源 SS DF MS F 組別 M Scheffe’s Post 

整體印象 

組間 26.59 4 

6.647 

1.743 
3.814* 

1. 佛教 

2. 道教 

3. 基督教 

4. 其他 

5. 無 

5.08 

4.87 

3.58 

4.78 

4.65 

1＞3 

2＞3 
組內 528.1 303 

合計 554.7 307 

N=308; *p <.05 

 

「頂泰山巖」E 民曆以宗廟為背景，其宗教氛圍較為濃厚，從案例視覺設計、內容設置即可以看出

整體基調。在先期訪談中，專家學者指出當前設計的信仰導向過於明顯，問卷結果也顯示受試者對案例

的評價受宗教信仰的影響。 
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研究（詹姆斯，1902╱蔡怡佳、劉宏信譯，2001）指出，宗教信仰超越人的範疇，難以用心理學原

理解讀。文化產品最終需要滿足的即是人們的心理認同。可以推測出不同宗教信仰的人對具有明顯信仰

導向的設計產生不認同，基督教信仰的使用者在看到案例時可能已帶入先入為主的認知，因而在操作時

不受心智模型影響，且由於使用者對產品的認同度已有判斷，所以在設計時可以考慮稍弱化一些較強的

導向性元素，使產品更能容易被大眾所接受。 

4-4年齡、性別對使用者體驗之影響 

以受試者年齡為自變項，本研究設置的 Q1-Q7 七個評估題目和 Q8 一個總體評價為依變項，依照每

個因素來進行檢定，採用單因數變異數分析（Analysis of Variance, ANOVA）來檢驗不同年齡受試者對使

用者體驗的差異是否顯著。結果顯示，除 Q3（操作方便度）外，其他因素對年齡的影響不顯著。經由平

均數可知，20 歲以下的受試者對操作方便的認同度最低，平均數為 3.5，而 60 歲以上的平均數為 5.25，

F 值為 2.819，達顯著水準（p<.05）。操作方便度的排序依次為 60 歲及以上＞40-59 歲＞20-39 歲＞20 歲

及以下。由此可知，在通用設計七原則中，「簡單直覺原則」應用在案例中，對年長者更友好，證明案

例的操作較為直觀。 

以受試者性別為自變項，本研究設置的 Q1-Q7 七個評估題目和 Q8 一個總體評價為依變項，依照每

個因素來進行檢定，採用獨立樣本 T 檢定（T-Test）來檢驗不同性別受試者對使用者體驗的差異是否顯著，

檢測結果顯示，除 Q5（解決操作困難）外，其他因素對性別的影響不顯著。經由平均數可知，女性比男

性在遇到操作困難時更難以解決問題。可以認為，在通用設計七原則中，容錯性會受到性別的影響，且

女性的容忍度比男性更低。 

數位設計的「通用性」已經超越了「特殊化」的範疇，更多的是滿足「一般性」的需求（Stephanidis 

et al., 2019）。數位不平等的現象被證實出現在年齡、性別因素中（Robinson et al., 2015）。通常我們認

為年長者和女性對數位產品接受度更低，並且需要花費更多的時間來進行操作，但是在測試結果中卻發

現年長者對案例的接受程度高於其他低齡受試者，至於會發生這種情況的原因，推測為此類傳統版本的

數位農民曆雖然在互動性上低於其他數位型態的農民曆（例如：APP），但過多的互動設計會降低使用者

的使用者體驗（Shneiderman et al., 2016）。 

研究案例保留了原始農民曆的翻閱方式，與年長使用者的心智模型相匹配，使他們無需額外增加學

習和理解的成本，更容易上手操作，這一點與前測中專家給出的意見相吻合，說明案例在通用設計平等

使用的原則上做的較好。 

4-5 行為認知客觀與主觀測試結果分析 

行為認知客觀測試總共 4 個小題。第一題點選「董監事芳名」的正確率有 88.3%，第二題經由「信眾

服務」選擇服務內容正確率為 83.3%，第三題點選一月份字體顏色正確率為 77.1%，第四題「擇日參考」

正確率為 75.6%。本研究採取網路測試的方法，受試者通過 4 題的客觀測試，對研究案例的操作方式有大

致瞭解。並且，從測試的總體時長和測試正確率來看，使用者在操作「頂泰山巖」E 民曆時沒有出現很

嚴重的操作困難，農民曆的操作和介面能夠被大多數人接受。 

在農民曆內容偏好方面，「頂泰山巖」E 民曆原有 19 項內容配置。本研究在原有內容配置的基礎上

進行篩選和語彙優化，重新設置 11 項內容配置。結果顯示，有 46.5%的受試者認為二十四節氣是最不可

或缺的部分，46.2%的受試者認為生肖運勢不可或缺，39%的受試者認為日期提示不可或缺。其次分別是
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十二時辰 33.3%、擇吉納福 31.4%、生活指南 29.1%、周公解夢 28%、紫薇星盤 20.8%、農耕牧漁 17.4%、

俠骨命理 14%、醒世金句 14%、地圖交通 13.6%、服務訊息 12.8%與廣告宣傳 6.4%。在選擇「頂泰山巖」

E 民曆需要優化的選項中，本研究設置 6 個選項。結果顯示，受試者認為最需要優化的部分為內容配置，

高達 32.9%，其次是互動配置 31.8%、閱讀方式 29.1%、資訊理解 28.4%、操作方法 22.3%與色彩搭配 20.8%。

由此可見，受試者對案例的內容配置感到最需要重新考量。 

4-6 專家半結構式訪談 

4-6.1 訪談專家資料 

本研究依據研究目的，採用半結構形式對 5 位設計背景與跨文化領域專家進行訪談，以口述、佐證

操作和文獻資料等方式收集第一手資料，對通用設計和使用者體驗設計應用在數位農民曆中的方法和思

維進行梳理和考量，探析兩者之間的聯繫和對數位農民曆設計的影響。 

5 位專家訪談次數均為 1 次，訪談時間為 2021 年 3 月 10 日到 3 月 13 日之間。 

4-6.2 訪談結果總結與分析 

對研究案例「頂泰山巖」E 民曆進行專家訪談後發現，5 位受訪者對通用設計的原則和對應的設計參

考準則給予意見和評價。在傳統紙本農民曆轉化為數位版本的形式上，5 位專家都認為保留現有的模仿紙

本之操作模式，能夠產生最大限度符合設計普適性和包容性，以訪談內容對以人為本的設計思想展開進

一步說明，根據整體印象，綜合意見主要概括為以下四點： 

1. 在彈性使用原則中，E 民曆與傳統紙本農民曆的操作方式相似，左右手皆可以使用，符合通用設

計和以使用者體驗為中心設計的觀念，能照顧到多元化使用者，但在使用引導上有圖標混淆的困

擾，可以刪減不必要的按鈕。 

2. 在省力效率原則中，E 民曆的閱讀愉悅性尚有改善的空間，使用者能夠相對快速查看需要的單元，

如果輔助設置書籤的功能會更加符合平時閱讀的需求。 

3. 在適當空間原則中，E 民曆的內容配置稍顯繁雜，可以適當減弱部分內容的比例，另外，由於每

一頁的介面內容擁擠，辨識度偏弱，因而造成介面訊息不清晰，因此介面的美感有提升的空間。

除此之外，也可以保留翻頁時的聲音設計，增加閱讀體驗感。 

4. 在容許錯誤原則中，有返回、翻頁等提示性按鈕，降低閱讀發生錯誤時無法修正的不安全感，但

沒有完全熟悉操作易找不到按鈕。 

4-7 數位農民曆設計指南 

傳統農民曆的使用群體非常廣泛，成員組成結構多樣。因此，設計數位農民曆時，在滿足使用者體

驗和通用設計的前提下，保留數位農民曆的文化與民俗特色是有必要的。經由前文探討可得，影響使用

者對研究案例整體評價之最大的三個通用設計原則，即為彈性使用原則、省力效率原則和適當空間原則，

本研究整理了六項可以基本滿足使用者在使用和操作數位農民曆時的需求，並進一步提出符合使用群體

具體需要的數位元農民曆設計指南。圖 7 顯示了通用設計原則、使用者需求和相應的設計準則，用於改

善數位農民曆的設計。 
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圖 7. 數位農民曆設計指南 

（圖片來源：本研究歸整製圖） 

1. 移動性：由於體積和重量的關係，攜帶紙質版本農民曆多有不便。現在的資訊科技將農民曆的資

訊和內容壓縮處理在移動設備中，使用者可以隨身攜帶，減少使用者的體力消耗，節省空間，符

合各種人群的需求。 

2. 查找效率：現代移動設備可以設定各種模式的光線，匹配人眼對舒適度需求，具有較高的易用性，

防止使用疲勞。另外，數位書籤的合理使用也可以提高閱讀效率。 

3. 愉悅性：紙質版本的農民曆尺寸相對固定，而行動載具的螢幕大小相對靈活，可根據不同的閱讀

場地選擇相應的設備。另外，數位介面設計需兼具美感和互動屬性，讓農民曆賞心悅目。還有不

能忽視的一點是宗教信仰的影響，有明顯信仰背景的數位農民曆在保留宗教色彩的同時可以考慮

在設計上使產品更具有親和性。 

4. 操作方法：符合多數人閱讀的數位農民曆之操作方式保留傳統紙本翻閱形式，能夠讓使用者方便

快速上手操作，相對應的返回和提示按鈕，可以減少使用者在操作時發生重複性動作，減輕生理

和心理負擔。 

5. 物理空間：閱讀數位農民曆的行動載具多樣性，數位農民曆的設計應該能夠與不同載具螢幕的大

小適配，以保持內容和閱讀的一致性。另一方面，為了提高使用者對數位版農民曆的心理價值，

產品的美觀也十分重要。 

6. 心理空間：由於格式問題，紙本農民曆的文字內容有固定格式。數位版本可以改變顯示模式，針

對紙本存在的信息量過於密集造成介面識別度下降的問題，數位版本需做出視覺引導。例如可刪

減部分不必要的內容、修改內容區塊、建立視覺引導，改變文字和圖片的亮度和對比度等。 
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五、「頂泰山巖」E民曆設計個案 

設計所傳達的語意不應侷限在外在，更需考慮使用者的認識力（林銘煌，2006）。以設計個案證實

對研究案例的分析結果，是增強產品成熟度和完整度的重要途徑。茲將「轉化設計的實作案例」簡要說

明如下，並透過專家訪談驗證實務設計的成效。 

5-1 設計目標 

在完成一系列設計實驗後，完成「頂泰山巖」E 民曆設計優化的內容。依據 4-7 章節數位農民曆設計

指南及專家訪談，本階段歸納設計實證將圍繞影響使用者對「頂泰山巖」E 民曆整體印象的三項要點展

開，分別為：「彈性使用原則」、「省力效率原則」、「適當空間原則」，即使用者對資訊查找效率、

愉悅體驗及介面空間規劃的需求。設計優化以調查結果彙整，選擇目錄頁以及有日期和節氣提示的內容

頁作為範例闡釋，期望透過介面改善「頂泰山巖」E 民曆的易讀性。 

5-2 設計執行 

5-2.1 色彩設定 

本研究重新規劃「頂泰山巖」E 民曆的色彩配置，減少介面色彩的種類，保持色彩的和諧統一，增

強視覺美感。根據頂泰山巖建築之美中泥塑陶造、彩繪和木作的色彩特徵，設計整體色彩以淺黃色作為

基調，呼應粉紅色、橘黃色、金色、綠色、藍色作為輔助色，與「頂泰山巖」種類繁多的建築色彩相呼

應。由於農民曆發行的時間多為農曆新年以前，有作為禮品和年曆的屬性，所以在文字色彩的選擇上，

標題性和具有明顯提示性的文字採用中式傳統概念中的「喜」色—紅色為主，比如「恭賀新禧」、「宜」

和「慶典活動」等。其他文字以白色、深灰色為主，以求與基底顏色產生較為鮮明的對比，增加閱讀辨

識度，整體色彩配置如圖 8 所示。 

 

圖 8. 色彩配置 

（圖片來源：本研究歸整製圖） 

5-2.2 目錄頁設計 

「頂泰山巖」E 民曆目錄頁為書內內容導覽，本研究根據數位農民曆設計指南歸納的使用者需求和

設計準則對目錄頁進行設計，整體設計沿用「頂泰山巖」E 民曆原有的格式。在前期探討專家訪談中，

專家反應原有的目錄頁設計的資訊架構不清，訊息設計辨識度不佳、導覽設計重複、色彩運用過多等問

題，優化設計在原有基礎上改善原設計的資訊分區，最終在介面設計上做出了較多考量，數位農民曆設

計指南中的各項準則，根據設計需要和實際情況，做出必要刪選，設計對照如下表 6 所示。 
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表 6. 「頂泰山巖」E民曆目錄頁設計對照表 

設計展示 

 

通用設計原則 數位農民曆設計準則 設計表現 

彈性使用原則 
• 隨時查閱準則 

• 快速查找準則 

• 主介面重新規劃資訊架構，資訊分類整合。 

• 將包含節氣、日期的圖標放在最顯眼區域，突出重點。 

• 圖標之間保留適當的空間，避免擁擠，方便閱讀。 

省力效率原則 

• 省力翻閱準則 

• 尊重信仰準則 

• 操作自由準則 

• 返回、翻頁按鈕清晰，不重複。 

• 弱化濃重的宗教氛圍，保留信仰的同時也彰顯設計親和性，提升閱

讀愉悅感。 

適當空間原則 

• 載具多樣準則 

• 螢幕適配準則 

• 介面美觀準則 

• 資訊明晰準則 

• 引導明確準則 

• 保留傳統準則 

• 沿用 E-PUB 格式，支持與不同載具和大小螢幕相容。 

• 介面視覺設計融合「頂泰山巖」文化特質，承襲地域特徵。 

• 介面視覺風格運用中式傳統圖案和裝飾，以數位插畫及現代設計的

技法表現。 

• 重要資訊的設計突出，字級、字體和背景色組合、字體做出區分。 

色彩以黃色為主色調，控制色彩數量，保持介面視覺和諧。 

• 介面字距、行距採用適當距離，減輕搜索疲勞，提升閱讀績效。 

5-2.3 內容頁設計 

「頂泰山巖」E 民曆內容頁主要包含日期提示及二十四節氣、生活指南等實用資訊，本研究根據數

位農民曆設計指南歸納的使用者需求和設計準則對內容頁進行設計。「頂泰山巖」E 民曆的內容頁展示

農民曆所包含的基本資訊，其內容繁多。在前導性專家訪談中，專家反應原有的內容頁包含資訊太多，

導致辨識度不佳。優化設計在原有基礎上改善原設計的資訊分區，最終在介面設計上做較多考量，數位

農民曆設計指南中的各項準則，根據設計需要和實際情況，進行必要刪選，設計對照如下表 7 所示。表

中亦展示二十四節氣的數位插畫—「夏至」，根據「頂泰山巖」殿內四大壁畫之一「聖母得道升天」為

概念發想，插畫色彩靈感取自「頂泰山巖」建築、陶塑和彩繪壁畫，所謂思古幽情。插畫中的背景是以

頂泰山巖主殿建築以及新北市泰山做簡化和抽象處理，寓意媽祖保佑人們跨越千山萬水和平平安安。畫

中的荷花應景夏至節氣，媽祖和傳統吉祥意象中的「鹿」站在一起，媽祖慈祥地撫摸鹿頭，周圍祥雲環
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繞，象徵媽祖娘娘普渡眾生，為仁慈之神。藉由與傳統主題故事和民俗的結合，保留悠悠古韻的同時，

能詮釋出現代設計的創意。 

表 7. 「頂泰山巖」E民曆內容頁設計對照表 

設計展示 

 

通用設計原則 數位農民曆設計準則 設計表現 

彈性使用原則 

• 隨時查閱準則 

• 快速查找準則 

• 設置書籤準則 

• 主介面重新規劃資訊架構，去除少用的資訊，進行分類整合。 

• 將日期、宜忌提示放在顯眼位置，突出重點。 

• 設置書籤，便於紀錄。 

省力效率原則 

• 省力翻閱準則 

• 尊重信仰準則 

• 操作自由準則 

• 容錯糾正準則 

• 返回、翻頁按鈕清晰，不重複。 

• 弱化濃重的宗教氛圍，保留信仰的同時彰顯設計親和性，提升閱讀

的愉悅感。 

• 回目錄、書籤的設置幫助使用者發現操作失誤即能回首頁。 

適當空間原則 

• 載具多樣準則 

• 螢幕適配準則 

• 介面美觀準則 

• 資訊明晰準則 

• 引導明確準則 

• 保留傳統準則 

• 沿用 E-PUB 格式，支持與不同載具和大小螢幕相容。 

• 介面視覺設計融合「頂泰山巖」之建築和文化特色，承襲地域特徵。 

• 介面視覺風格保留傳統圖案和裝飾，運用數位插畫及現代設計技法

表現。 

• 重要資訊的設計突出，字級、字體和背景色組合、字體做出區分。 

提示性字級調大，字體控制在三種，字體與背景色的對比度拉開。 

• 介面字距、行距採用適當距離，減輕搜索疲勞，提升閱讀績效。 

5-2.4 圖標設計 

1. 月份圖標設計 

「頂泰山巖」E 民曆月份圖標設計靈感來源於台灣傳統民俗十二月令，對應農曆 12 個月份。每個月

份根據「頂泰山巖」舉辦的相應活動和二十四節氣的相關內容及民俗活動進行創作，如表 8 所示。圖標

設計用插畫的形式將傳統意象表達出來，能夠反應「頂泰山巖」的宗廟特色，但也具有較強的當代風格。 
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表 8. 「頂泰山巖」E民曆月份圖標設計說明表 

 

            

農曆 一月 二月 三月 四月 五月 六月 七月 八月 九月 十月 十一月 十二月 

設計

意象 

立春 

雨水 

驚蟄 

撲蝶

節 

清明 

媽祖

誕辰 

立夏 

浴佛

節 

芒種 

端午

節 

大暑 

荷花

節 

立秋 

乞巧

節 

白露 

中秋

節 

寒露 

重陽

節 

立冬 

顯應

祖師

誕辰 

大雪 

祭山

川 

大寒 

臘八

節 

 

2. 其他圖標設計 

「頂泰山巖」E 民曆的內容資訊圖標分為兩個部分，設計靈感源自中式傳統吉祥圖形，展現傳統地

方氛圍。翻頁的圖標意象取自「頂泰山巖」祭祀神佛之一觀世音菩薩，有手持蓮花，普渡眾生之意。書

籤的設計意象來源於巖內供奉媽祖身邊的千里眼和順風耳，千里眼手持雙錢蕉葉，象徵招徠福壽；順風

耳手持金元寶，象徵財祿廣進，此妝扮全台僅見。行事提醒圖像概念來源為泰山區一年一度的「獅王文

化節」，「頂泰山巖」為慶祝主祀神佛「顯應祖師」誕辰，是泰山區最盛大的民俗文化活動之一，「花

獅頭」由泰山鄉公所邀請匠人耗費兩年的時間專門打造。其圖標創作意圖和設計關鍵詞，如表 9 所示。 

表 9. 「頂泰山巖」E民曆其他圖標設計 

 內容資訊圖標 內容資訊圖標 翻頁圖標 書籤圖標 行事提醒 

 

   
  

設計意象 
中式、傳統、

芙蓉花 

中式、傳統、 

祥雲 

觀音、蓮花、 

普渡眾生 

蕉之福壽、 

財祿廣進 

獅王文化節、 

顯應祖師誕辰 

5-3 設計成效與討論 

設計實務完成以後，根據數位農民曆設計指南，邀請 4-6 小節中參與半結構式訪談的 5 位專家對優化

後的「頂泰山巖」E 民曆進行評價，以調查問卷中的 Q8（整體印象）為評量指標，將優化後的設計與原

始版本進行對比，提出分析兩者之間的差異和比較。綜合專家的意見並總結意見分述如下：1. 介面視覺

美感。相較原始版本，優化後的設計從色彩表現到圖形風格，介面的整體性和美觀性得到較大提升，讓

人覺得賞心悅目。圖像、圖標設計緊隨時尚的中式風格，在保留傳統文化韻味的基礎上融入前沿之設計

技法，產品更加年輕化、大眾化。2. 資訊傳達清晰。與原有的版本相比，優化設計有效弱化原始版本的

介面，讓不同內容模塊設計相對獨立，彼此之間缺乏關聯的割裂感，使其更容易辨識。在「心理空間」

和「省力效率」的原則上大有改觀。3. 互動尚可驗證。除去上述的靜態視覺表現，基於使用者體驗，動

態操作反饋也是可優化的要素之一，例如：產品資訊框架的設計可優化使用者操作路徑、核心介面的互

動反饋可優化使用者的即時感知等，在後續的研究中可以繼續做出實施和驗證。 

「頂泰山巖」E 民曆可應用於多種行動載具中，方便給不同的使用者使用，並且滿足使用者在不同

地點的使用需求。圖 10 展示了本研究設計的目錄頁和內容頁，模擬應用於不同行動載具中的效果，為使

用者和未來研究做一定的效果參考和示意。 
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圖 10. 模擬真實實用場景 

（圖片來源：本研究設計） 

 

六、結論與建議 

本研究以「頂泰山巖」E 民曆為研究樣本，透過使用者體驗和認知實驗，量化問卷結果的分析與深

度訪談的總結，可為類似數位型態的農民曆和數位文化產品設計提供一定的參考。茲將結論歸納如下： 

從傳統文化的角度分析科技對文化產品設計之影響。研究案例「頂泰山巖」E 民曆有宗廟背景，研

究結果顯示，宗教信仰會影響受試者對樣本的操作和認同。同時也發現，傳統的二十四節氣和生肖運勢

是使用者內容偏好選擇比例最高的兩項，比例最低的兩項為服務資訊和廣告宣傳。由此可推論，宗教作

為民俗文化的一個種類，使用者對文化的喜好不會因為產品轉變型態而受到影響。 

從使用人性的思維探討數位農民曆查閱之優缺點。研究結果顯示，四個試題的受試者能夠找到正確

答案的平均值為 81.1%。同時發現，通用設計七原則設置的評估項目都會對使用者的使用和閱讀數位農民

曆的體驗造成影響，再進一步發現，年齡、宗教背景、性別因素對使用者操作體驗的影響相對較小。此

外，訪談專家認為研究樣本的易用性、易讀性較紙本農民曆要高，這表示目前版本的「頂泰山巖」數位

農民曆能照顧到農民曆多元化的使用群體，符合通用設計平等使用的理念，但資訊清晰度（適當空間的

原則）、操作方便度（簡單直覺原則）是數位查閱帶來良好使用感的關鍵。 

使用者體驗的觀點在數位文化產品中的分析方式。根據研究，已建立的使用者體驗問卷並非對所有

產品都同樣合理。因此，本研究根據研究案例的屬性，採用三階段反覆測試的方法，建立問卷。而回收

後統計數據顯示，問卷評量的題目能夠代表問卷信效度，最後以專家對樣本的評述做全面整理總結。利

用嚴謹的方法歸納以使用者為中心的數位文化產品設計為最行之有效的研究方式，為廣大需要探索使用

者體驗的設計師和設計機構提供有價值的參考。 

以產品設計實作對設計目的進行詮釋；設計實踐是檢驗設計模式最直接有效的方式之一。本研究探

討以人為本的相關設計理念，運用文化創意產品的設計方法，彙總並分析研究案例在設計上的不足及使

用的不便之處，提出數位農民曆設計指南，並藉由「設計思考轉換」對研究案例進行設計優化的發想，

探討並解析文化特色，亦可助於應用在未來同類型的數位文化產品設計中，以便快速增強產品完整度和

成熟度。 
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由於文章篇幅和編寫程式的限制，本研究未能完整呈現「頂泰山巖」E 農民曆的設計和操作。但希

冀本研究提供的研究方法和數位農民曆的設計指南能為未來設計實踐和有志於研究文化民俗產品數位轉

化的研究者提供理論和實踐方法，發揮本研究的價值。 
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Abstract 

Chinese Almanac is one of the traditional calendars. It serves as not only an encyclopedia for 

life but also an influencer on people’s daily life. It bears indescribable importance. In the age of AI, 

it is inevitable that additional value grows on traditional and cultural commodities through digital 

improvement. The digitalization of Chinese Almanac offers advantages such as easy use, 

fashionable style, interactive entertainment, diversified forms, and others while facing issues such as 

lack of experience-based reading, ambiguous information, operation troubles, and others. This study 

gives an exploration into the causes of the negative impact of the studied sample on users’ 

experience from the user’s perspective and in accordance with universal design principles and 

human cause analysis as well. With “Taishan-uptemple” E- Almanac in New Taipei City used as the 

case of study, objective recognition experiment and subjective semantic evaluations are employed in 

this study in order to organize and study the universal design guidelines for digital Chinese Almanac 

in combination with expert interviews. At last, the digital Almanac is redesigned so that the cultural 

commodities will be viewed by the public as something connected to human nature and culture 

rather than a stereotyped scientific feature. 
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