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摘  要 

博物館雲端展覽是博物館面向公眾提供的數位產品，能打破時空限制，提升博物館傳播與公共文化

服務能力。鑒於該平臺使用者使用率不足之問題，以體驗經濟視角，採取博弈論組合賦權對其開展專門

性研究，旨在建立相應的評價體系與設計策略。首先基於已有研究，對博物館雲端展覽進行概念梳理，

並建立體驗經濟導向下的設計目標。其次提取博物館雲端展覽平臺系統設計評價指標，以探索性因素分

析構建評價指標層次，包括視覺表達、交互原則、運作基礎、使用者參與以及品牌彰顯五個層面。隨後

以博弈論組合賦權為主導，融合分析層級程序法下的主觀權重以及熵權法下的客觀權重，以組合權重建

立博物館雲端展覽平臺系統設計評價體系，並結合體驗經濟思維創設博物館雲端展覽平臺系統設計策略

模式，最終以南京博物院為例進行設計實踐與案例驗證；案例整體評價良好。證明研究成果具備指導性。

本研究證明了體驗經濟理論對博物館發展的指導價值，以及博弈論組合賦權在設計評價研究中的積極作

用，能為相關人員提供設計參考，以此提升開發效率，發揮平臺優勢。 

 

關鍵詞：博物館雲端展覽、體驗經濟、博弈論、組合賦權、評價體系、設計策略、博物館數位化 

論文引用：王伯勛、杜婉晴、蔣俊傑（2026）。基於博弈論組合賦權的博物館雲端展覽平臺系統設計評 

          價與應用策略。設計學報，31（2），73-96。 

 

一、緒論 

近年來，隨著數位技術的快速發展與公眾對線上文化體驗需求的提升，博物館逐漸將雲端展覽作為

數位轉型的策略方向之一。許多博物館開始探索如何運用數位工具與雲端技術，以促進文化資源的廣泛

共享與公眾參與。在這一背景下，博物館雲端展覽的設計與評價逐漸成為一項重要課題。然而，中國博

物館雲端展覽的實際情況並不理想，儘管多數博物館建置了雲端展覽，但在實體展覽恢復後，普遍存在
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使用者使用率不足等問題。學界將這一現象歸結於雲端展覽缺乏自身特色（趙豐，2022）。現有雲端展

覽多數是對實體展覽的數位化複製，僅起到再現與存留的功用，沒有充分挖掘網際網路之優勢。此外，

Stelmaszczyk、Pierscieniak 以及 Krawczyk-Sokolowska（2024）指出了博物館數位化轉向的重要價值，

但是博物館在數位化語境中卻常常不知道應為使用者提供何種功能或服務，不僅難以提升使用者的參與

意願，甚至會因過分追求技術效果，而陷入「著重技術而輕忽了體驗」的困境。故而，博物館雲端展覽

應積極進行獨立性研究，形成具體建置建議，讓博物館雲端展覽發揮應有之優勢。 

有鑑於此，博物館雲端展覽應明確設計目標，並提出可供企業參考的設計與評價規範，凸顯產品特

色，實現永續發展（Tsao & Chen, 2017）。在博物館學強調「以人為中心」的背景下，本研究關注到數

位博物館環境中使用者體驗的重要價值（Park & Bae, 2018），試圖從體驗經濟視角，基於博弈論組合賦

權建立博物館雲端展覽平臺系統設計評價體系，並構建與之對應的設計策略模式。本研究旨在建立博物

館雲端展覽平臺系統設計評價體系，并形成對應的設計策略模式。 

  

二、文獻探討 

本節主要從梳理博物館雲端展覽概念，討論體驗經濟導向下博物館雲端展覽設計目標，以及批判性

分析博物館評價研究現狀三個部分展開。 

2-1 博物館雲端展覽概念 

結合現有文獻與業界話語，博物館雲端展覽雖被普遍提及，但仍容易與「線上展覽」（online 

exhibition）、「數位展覽」（digital exhibition）或「虛擬展覽」（virtual exhibition）等概念混淆。既有

研究表明，線上展覽強調展覽場地與內容創新，對服務架構關注較少（Kim, 2018）；數位展覽與虛擬展

覽強調技術應用與呈現效果，主要討論工具套件開發（Song, Zeng, & Wu, 2023）；虛擬展覽則關注虛擬

影像再現與沉浸式展示（Ncube, Mazhande, & Shereni, 2024）。相較之下，雲端展覽更强調基於雲端共享、

資源整合和服務協同所形成的平臺系統屬性（黃洋，2020），博物館雲端展覽這一概念與數位博物館平

臺（digital museum platforms）概念有近似之處（Gran, Vestberg, Booth, & Ogundipe,2019）。其向公眾提

供的不僅是展覽内容的數位延伸，而是一種孕育著博物館氛圍的雲服務（Falk, 2016）。因此，相關研究

應由展覽形式與技術運用的呈現，進一步轉向評價平臺系統設計，服務內容配置與產品獨特性的構建。

北京故宮博物院建置的雲端展覽「雲遊故宮」是這一觀點的有力佐證，其包括多個子模組，如每日故宮

（每日推送故宮文物資訊）、紫禁城 365（故宮美圖集合）、口袋宮匠（故宮主題遊戲）等，呈現出飽

滿的內容體系與服務思維。總之，相較於以往概念，博物館雲端展覽強調輔助性展覽敘事與獨立性服務

創建集成之功用。 

2-2 體驗經濟背景下的博物館雲端展覽設計目標 

Pine 和 Gilmore（1999）提出體驗經濟理論，强調產品與服務不僅應滿足功能需求，也應透過情景

營造與使用者參與創造體驗價值。隨著公眾對產品和服務體驗需求的提升，服務設計需關注使用者的感

知、情感與行為反應，以增强其認同與持續使用意願（Chang, 2018; Joo, Kim, & Hwang, 2023）。同時，

Pine 和 Gilmore（1999）將體驗經濟分為四個方面，分別為美學體驗（esthetics experience）、娛樂體驗

（entertainment experience）、教育體驗（education experience）以及逃避體驗（escapism experience）四

個面向，為博物館雲端展覽的體驗設計提供理論參照。 
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在新博物館學強調「以人為中心」的背景下，博物館逐漸由單向知識傳遞轉向重視公眾參與與體驗

建構（Chung, Dieck, Jung, & Lee, 2024；Loureiro, Guerreiro, & Ali, 2020）。數位技術的發展進一步拓展

了博物館體驗的媒介條件，有助於強化線上互動、社群連接與內容共創（Trunfio, Lucia, Campana, & 

Magnelli, 2020; Lukác, Kupec, Písar, & Starchon, 2021; Nagy, 2018; Park & Bae, 2018）。對於博物館雲端展

覽而言，其設計應在博物館文化教育功能與使用者體驗需求之間建立平衡，透過互動機制、內容組織與

參與情境，提升使用者參與意願與平臺服務價值（Falk, 2016; Kim, 2018）。由此，從體驗經濟視角構建

博物館雲端展覽平臺的系統設計評價體系，有助於明確其設計目標、評價標準與服務優化方向。 

2-3 博物館評價研究現狀 

博物館評價是較為宏觀的研究議題，其目的是對開發物件展開策略性評估與決策（衛萬里、張文智，

2005）。由於博物館展覽體系以及研究視角的多樣，相應的評價物件與研究路徑尚未有較為統一標準。

表 1總結了近年來部分代表性研究。 

表 1. 博物館評價研究代表文獻 

來源 評價對象 技術類型 研究方法 評價維度 主要結論 

Carrozzino & 

Bergamasco（2010） 

虛擬展覽 VR展示 使用者測試 可用性、情感回饋等 自然交互（手勢控制）比

傳統介面更受使用者青睞 

Wang, Zhou, Yu, 

Wang, & Ni 

（2010） 

智慧博物館 數位展示 使用者測試 主觀評分、關注持續

時間等 

群體互動是智慧博物館評

價中的重要組成部分 

Denis（2016） 數位博物館 數位展示 市場調研 網站評估、互動體

驗、數位訪問等 

移動設備將成為未來博物

館傳播的重要陣地 

Sylaiou et al.（2017） 數位展覽 3D建模 行為觀察法 使用者體驗、技術接

受度等 

3D交互增強使用者對文化

遺產的理解，但技術複雜

性可能阻礙老年使用者使

用 

He, Wu, & Li

（2018） 

沉浸展示 AR展示 行為觀察法 資訊類型、展示場景

等 

相較動態圖像，動態文字

更能激發使用者參與和購

買行為 

Kabassi et al.

（2020） 

博物館網站 數位展示 賦權法 內容、功能性等 多賦權法結合能得出更符

合博物館實際情況的評價

體系 

Guo et al.（2022） 社區博物館 傳統展示 模糊評價法 建築與文脈、視覺表

達與設計等 

主要為英國諾丁漢社區博

物館建設提出建議 

Liu & Sutunyarak

（2024） 

沉浸展示 VR+AR展示 技術接受模型 感知有用性、感知易

用性等 

博物館沉浸技術的感知有

用性和易用性會影響觀眾

的態度和滿意度 

從中可見，博物館評價具有持續研究的態勢，且多數發生在數位技術語境中，研究方法以定量為主，

針對展覽方式或展覽空間形成有應用啟發的研究結論。然而，現有研究主要從設計工效學（Sylaiou, Mania, 

Karoulis, & White, 2017）或技術接受論（Liu & Sutunyarak, 2024）等角度出發，通過對特定任務或技術

場景的探討，從可用性、感知有用性、感知易用性等層面提出博物館文化產品的細節處理建議，卻鮮有

從創新開發角度建設的綜合評價模型，提供產品優劣程度的直接判斷。儘管 Guo、Zheng 和 Heath（2022）

以社區博物館為例，提出了一個評價體系，卻主要從博物館角度展開討論，指標選取缺乏與使用者體驗

的關聯。此外，Kabassi、Karydis 和 Botonis（2020）雖然採取賦權法得出可供參考的指標權重，卻側重
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於測量方法的比較，沒有進行深入的設計分析，不利於博物館文化產品依據評價指標權重形成開發建議

與設計邏輯。鑒於此，本研究遵循博物館雲端展覽設計目標，試圖建立平臺系統創新開發與綜合評價參

考，具體基於以博弈論組合賦權為核心的系列研究方法，選取符合博物館場景與體驗經濟要求的評價指

標，以科學賦權法構建相應的評價體系與開發策略模式，緩解博物館雲端展覽目前的使用困境，並助於

平臺發展更新。 

 

三、研究方法 

本研究從體驗經濟出發，首先採取探索性因素分析實施博物館雲端展覽平臺系統設計評價指標提取

與整合，隨後採取博弈論組合賦權等構建博物館雲端展覽平臺系統設計評價體系與設計策略模式，最終

採取模糊綜合評價驗證基於研究成果完成的設計案例。 

3-1 探索性因素分析 

探索性因素分析是透過揭示變量間的依賴關系，以此將多變量轉化為數量較少的因素的方法(Chan, 

1984)。本研究以此實施博物館雲端展覽平臺系統設計評價指標提取與整合。 

邀請 5 位相關領域專家（見表 2），在遵從體驗經濟導向下博物館雲端展覽設計目標的前提下，結

合一般資訊產品設計需求與環境，以小組討論的方式提取博物館雲端展覽平臺系統設計評價指標，以此

編制用於探索性因素分析的調查問卷。問卷發放對象依據專業背景與數位產品使用經驗分為三類：第一

類為博物館專業人員（含策展人、文物數位化工程師等），透過深圳市博物館協會管道定向邀請；第二

類為高頻雲端展覽使用者（近一年使用博物館線上平臺≥10 次者），於深圳當代藝術館、南山博物館等

實體場館進行線下招募；第三類為數位交互技術專家（含使用者體驗設計師、AR/VR 開發工程師），透

過騰訊科興科學園及專業論壇展開線上徵集。問卷採用 Likert 5 級量表評估指標重要性（1=「非常不重

要」，5=「非常重要」），回收 153 份，經剔除 IP 重複及邏輯矛盾等問卷後，有效問卷為 150份（有效

率 98%）。樣本構成顯示：性別分佈為男性 52.7%（79 人）、女性 47.3%（71 人）；年齡集中於 25-40

歲（占比 68.3%），其中技術專家群體平均年齡（29.5±4.2 歲）顯著低於博物館專業人員（37.1±6.8歲）。

最終透過探索性因素分析提煉核心評價維度。 

表 2. 受訪專家基本資訊 

序號 專長領域 年資 

1 資訊產品設計 5年 

2 交互設計 6年 

3 視覺傳達設計 8年 

4 博物館策展 6年 

5 博物館雲端展覽建置 3年 

3-2 博弈論組合賦權 

構建博物館雲端展覽平臺系統設計評價體系，需要採取科學賦權法以確定各指標重要度（Kabassi et 

al., 2020）。既有賦權方法主要包括主觀賦權法與客觀賦權法（Hsiao, 2002）：前者依賴專家判斷，具有

專業性與情境適應性，但易受參評者知識結構與個人偏好影響；後者則基於數據差異進行權重分配，能
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降低主觀偏差，但可能忽視具體研究情境（Peng & Zhang, 2022；Li, Gu, Yang, & Zhao, 2024；Zhao, Shao, 

Yang, & Zhao, 2024）。因此，組合賦權法常被用於整合主客觀權重，其中博弈論組合賦權能透過均衡模

型協調不同權重結果，降低單一賦權方法所造成的偏差（Jin, Zhang, Niu, & Lv, 2024）。已有研究亦證明

其在服務評價與平臺系統評價中的適用性（Wu, Shi, Gao, & Wang, 2024）。基於此，本研究採取分析層

級程序法（AHP）與熵權法（EWM）分別獲取評價指標的主觀權重與客觀權重，並進一步透過博弈論組

合賦權形成最終權重。 

在主觀賦權方面，分析層級程序法能將複雜問題轉化為層次化結構，並透過要素間兩兩比較確定相

對重要度（Astanti, Mbolla, & Ai, 2020）。本研究邀請專家組依據 AHP 規則對各評價指標進行重要度評

分，建立判斷矩陣並執行一致性檢測，以獲得主觀權重結果。在客觀賦權方面，熵權法根據指標數據的

離散程度衡量其資訊量，資訊差異越大，該指標在評價體系中的權重越高（Qian, Zhu, & Yan, 2020；Qian, 

Yi, Zhang, Cheng, & Liu, 2020）。本研究邀請 8位具有博物館雲端展覽使用經驗的資深使用者，基於既

有產品完成度對各評價指標進行 1 至 10 分正向評分，據此建立評分矩陣並計算客觀權重。 

最終，博弈論組合權重不僅用於構建博物館雲端展覽平臺系統設計評價體系，也作為判斷設計優先

級的依據。進一步結合評價指標與體驗經濟要素之間的對應關係，可形成兼顧指標權重與體驗需求的博

物館雲端展覽平臺系統設計策略模式（Chen, Zhang, & Lee, 2023） 

3-3 模糊綜合評價 

以南京博物院雲端展覽為例開展實踐，提升設計策略參考價值。在完成設計實踐後，需要將案例投

入已構建設計評價體系中予以評估。這裡採取模糊綜合評價完成。模糊綜合評價是一種基於模糊理論的

評價方法（Feng & Xu, 1999）。其目的是根據上部分得到的權重係數考慮多個相關因素的貢獻，並透過

最大隸屬度原則來確定最終評價結果，從而減少模糊性（Kundakci, 2011）。 

本研究邀請 5 位使用者試用南京博物院雲端展覽，並以前文提出設計評價基準打分，構建綜合評價

矩陣，得出實踐案例的模糊評價結果，評判案例的表現情況。研究流程如圖 1。研究分為博物館雲端展

覽平臺系統設計評價指標提取與整合、博物館雲端展覽平臺系統設計評價體系與設計策略模式構建以及

博物館雲端展覽平臺系統設計實踐與案例驗證三個階段。 

 

圖 1. 研究技術路線  
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四、研究結果與分析 

4-1 博物館雲端展覽平臺系統設計評價指標提取與整合 

本研究依據體驗經濟導向下博物館雲端展覽設計目標，結合資訊產品設計需求，經過專家小組討論，

初步提取評價指標 29項，透過篩選合併為 20 項，如表 3所示。 

表 3. 博物館雲端展覽平臺系統設計評價指標  

序號 指標 簡要說明 

1 操作流暢 系統操作流暢、使用便利 

2 風格統一 系統設計視覺風格統一 

3 引導合理 系統使用引導適宜，交互邏輯合理 

4 任務簡化 系統使用任務易於完成，不費時費神 

5 溝通促進 系統有意識的促進使用者與博物館及他人的溝通交流 

6 介面美觀 系統介面設計舒適美觀 

7 佈局適宜 系統介面佈局協調 

8 分區合理 系統功能分區合理 

9 色彩和諧 系統色彩搭配和諧 

10 傳達高效 系統資訊清晰、重點突出 

11 安全保障 系統讓使用者感到安全可靠、隱私受到保護 

12 供給完善 系統功能供給全面、有序 

13 功能明確 系統讓使用者可以快速理解功能 

14 趣味接受 系統能讓使用者感到有趣、好玩 

15 交流途徑 系統具有豐富的交流途徑，讓使用者展開討論 

16 使用者創意 系統激發使用者創意，留有個人發揮空間 

17 知識傳遞 系統注重文物闡釋，保障知識傳遞 

18 品牌感知 系統能讓使用者感受到博物館或地域文化品牌特色 

19 內容豐富 系統有豐碩飽滿的使用內容 

20 層次協調 系統整體視覺層次明確，審美價值高 

針對以上評價指標，發放問卷並收集數據。使用 SPSS 26.0 進行探索性因素分析。結果顯示，KMO

值為 0.863，Bartlett 球形度檢驗達顯著水平（p<0.05），Cronbach’s α係數為 0.911，表明數據適合進行

因素分析（Roberson, Elliott, Chang, & Hill, 2014）。進一步采用最大方差正交旋轉法（Varimax）對指標

進行因素分析，依據因素載荷標準剔除「分區合理」與「層次協調」亮相指標，保留 18 個指標。碎石圖

顯示 5個因素特徵根大於 1，累積解釋原始變量 73.8%，且各指標共同度均大於 0.4，説明因素結構具有

良好解釋力（見圖 2、圖 3）。結合指標聚類情況，各因素命名如下： 
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圖 2. 碎石圖 

 

圖 3. 因素載荷熱圖 

1. 因素 1由「內容豐富」、「傳達高效」、「安全保障」以及「供給完善」4個指標構成，反映平

臺作為資訊產品的基本要求，命名為「運作基礎」。 

2. 因素 2 由 「操作流暢」、「引導合理」、「任務簡化」以及「功能明確」4 個指標構成，反映

使用者與平臺之間的交互效率與操作邏輯，命名為「交互原則」。 

3. 因素 3由「介面美觀」、「佈局適宜」、「風格統一」以及「色彩和諧」4個指標構成，反映平

臺系統的視覺表達要求，命名為「視覺表達」。 

4. 因素 4由「溝通促進」、「交流途徑」、「使用者創意」3個指標構成，反映平臺對使用者互動、

表達、與内容共創的支持，命名為「使用者參與」。 

5. 因素 5由「知識傳遞」、「品牌感知」以及「趣味接受」3個指標構成，反映平臺在知識傳播、

趣味體驗與品牌感知上的綜合表現，命名為「品牌彰顯」。 
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4-2 博物館雲端展覽平臺系統設計評價體系與設計策略模式構建 

4-2.1 主觀賦權 

基於探索性因素分析結果，構建設計評價指標層次分析模型（見圖 4）。並依據 AHP 規則邀請專家

對準則層與次準則層評價指標進行兩兩比較評分，採用 9 級標度法量化指標相對重要程度。根據專家評

分結果計算均值，見式（1）： 

   (aij>0,aji=
1

aij

)         （1） 

式中： aij  ——某一層中的第 i 個因素和第 j 個因素之間的重要性比值，即aij=ai/aj  。 

 

 

圖 4. 博物館雲端展覽平臺系統設計評價指標層次分析 

再次得出判斷矩陣的最大特徵值 ，其相對的標準化向量為 wa，由此將準則層和次準則層各判斷

矩陣與相應的權重值列出，見附錄。 

為檢驗判斷矩陣合理性，採用一致性檢驗。首先計算一致性指標 CI，見公式（2）。再結合隨機一

致性指標 RI 計算一致性比例 CR，見公式（3）。RI 值是一個隨矩陣階數變化而變化的基準值，具體數

值參考表 4。當 CR<0.10 時，表示判斷矩陣一致性在可接受範圍內（Tung, 1998）。 

CI=
λmax-n

n-1
      （2） 

     （3） 

式中： ——最大特徵值；n——階數；RI——隨機一致性指標。 

以權重相乘獲得各次準則層因素綜合權重，構建主觀權重向量集 W1。 

本次判斷矩陣 CR 值均在一致性檢測達標範圍內，最終權重以及因素排序結果整理於表 5。 

表 4. 部分階數對應 RI 值 

階數 1 2 3 4 5 6 7 8 

RI 0 0 0.58 0.90 1.12 1.24 1.32 1.41 
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表 5. 主觀權重結果 

準則層 一致性檢測 次準則層 主觀權重W1 排序結果 一致性檢測 

B1 

λmax=5.0711 

CI=0.0178 

CR=0.0158<0.1 

B11 0.0341 9 

λmax=4.0512 

CI=0.0171 

CR=0.0190<0.1 

B12 0.0053 18 

B13 0.0147 16 

B14 0.0088 17 

B2 

B21 0.0764 4 

λmax=4.0310 

CI=0.0190 

CR=0.0211<0.1 

B22 0.0264 12 

B23 0.0455 7 

B24 0.0157 15 

B3 

B31 0.1199 2 

λmax=4.0486 

CI=0.0162 

CR=0.0180<0.1 

B32 0.0192 13 

B33 0.0748 5 

B34 0.0309 11 

B4 

B41 0.0581 6 
λmax=3.0092 

CI=0.0046 

CR=0.0079<0.1 

B42 0.0177 14 

B43 0.0320 10 

B5 

B51 0.2796 1 
λmax=3.0869 

CI=0.0435 

CR=0.0749<0.1 

B52 0.0971 3 

B53 0.0437 8 

4-2.2 客觀賦權 

邀請 8位資深使用者，進行現有產品評價指標完成度打分（見表 6），並基於熵權法展開計算： 

首先構建評價矩陣，m為評價指標，n為相應的指標分值，形成評價矩陣 B，見式（4）： 

  （4） 

其次標準化得出評價指標比重，見式（5）： 

  （5） 

而後執行各評價指標資訊熵值的計算，見式（6）： 

  （6） 

繼而開展各評價指標資訊效用值的計算，見式（7）： 

dj=1-ej(j=1,…,n)    （7） 
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最終獲取各評價指標客觀權重，見式（8）： 

  （8） 

依據以上步驟得到評價指標的客觀權重向量集 W2，如表 7 所示。 

表 6. 資深使用者評價結果 

 使用者1 使用者2 使用者3 使用者4 使用者5 使用者6 使用者7 使用者8 

B11 8 6 6 4 6 7 8 7 

B12 6 6 7 7 5 5 6 7 

B13 5 6 8 7 7 5 6 6 

B14 4 5 6 7 6 5 5 4 

B21 9 7 7 8 9 7 7 8 

B22 6 7 8 7 5 7 8 8 

B23 8 6 6 8 8 7 7 7 

B24 6 7 9 8 5 7 6 7 

B31 8 7 6 8 8 8 8 9 

B32 7 6 6 8 7 7 8 6 

B33 9 7 6 6 7 8 7 9 

B34 8 7 8 9 8 7 8 8 

B41 9 6 6 7 8 6 5 7 

B42 6 7 7 6 8 5 6 7 

B43 8 7 7 6 5 7 7 7 

B51 10 9 9 9 9 10 9 9 

B52 8 5 6 7 8 8 7 8 

B53 5 8 6 4 5 7 7 8 

表 7. 客觀權重結果 

 資訊熵值e 資訊效用值d 客觀權重W2 排序結果 

B11 0.915 0.085 0.0262 16 

B12 0.834 0.166 0.0512 7 

B13 0.815 0.185 0.0571 5 

B14 0.815 0.185 0.0571 6 

B21 0.639 0.361 0.1116 2 

B22 0.911 0.089 0.0275 14 

B23 0.834 0.166 0.0512 8 

B24 0.886 0.114 0.0354 12 

B31 0.918 0.082 0.0254 17 

B32 0.745 0.255 0.0788 3 

B33 0.804 0.196 0.0605 4 

B34 0.841 0.159 0.0494 9 
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表 7. 客觀權重結果（續） 

 資訊熵值e 資訊效用值d 客觀權重W2 排序結果 

B34 0.841 0.159 0.0494 9 

B41 0.870 0.130 0.0402 10 

B42 0.896 0.104 0.0321 13 

B43 0.918 0.082 0.0254 18 

B51 0.333 0.667 0.2063 1 

B52 0.911 0.089 0.0275 15 

B53 0.881 0.119 0.0370 11 

4-2.3 組合賦權與設計評價體系 

採取博弈論組合賦權法，整合主觀權重向量集 W1以及客觀權重向量集 W2，並透過離差最小化求取

最優綫性組合係數，形成最終組合權重，計算過程見式（9）-（14）： 

)  （9） 

式中， 為主客觀組合權重集合，n 為評價指標數量，l為評價方法數量。 

   （10） 

式中，α1、α2  線性組合係數，即各評價方法占比。 

  （11） 

  （12） 

再次將式（11）得到的線性組合係數α1、α2  進行標準化。 

  （13） 

W=α1
*w1

T+α2
*w2

T    （14） 

圖 5 顯示，主觀權重側重點較為集中，客觀權重分布相對平穩，反映出專家判斷與數據差異之間的

互補性。其中，「趣味接受」「內容豐富」與「安全保障」的客觀權重低於主觀權重，而「傳達高效」

「佈局適宜」「風格統一」與「色彩和諧」的客觀權重相對較高，說明採取組合權重有助於平衡專業判

斷與數據特徵。最終組合權重可作為博物館雲端展覽平臺系統設計評價體系之權重依據。 



84  基於博弈論組合賦權的博物館雲端展覽平臺系統設計評價與應用策略 

 

 

圖 5. 評價指標權重雷達圖  

4-2.4 設計策略模式 

基於組合權重結果，進一步設定各評價指標重要度星級，並以此建設階段性設計策略模式，形成可

供參考的設計規範（Chen et al., 2023），詳見圖 6。該模式呈現出各階段設計效果，並體現與體驗經濟之

間的關係，具體如下：  

第一階段為設計應用原點。涵蓋五星與四星指標。從囊括指標看，其體現出網路資訊產品基本功能

屬性，如操作流暢、傳達高效以及使用者身份的安全保障等。此外，也指向了博物館雲端展覽平臺系統

設計的主旋律，即貫徹寓教於樂理念，將不斷豐富平臺內容視為重要設計任務，這無疑印證了「內容為

王」這一博物館學界共識的正確性（黃洋，2020）。開發者應慎重佈置平臺系統功能板塊與資訊分區，以

呈現數位資源為前提延展內容儲備，建立能傳播博物館核心價值的服務集群。綜上，設計應用原點傾向

於教育體驗與娛樂體驗的完善，以此提升平臺的使用者使用率。 

第二階段為設計應用重點。該階段涵蓋三星與二星評價指標。從囊括指標看，一方面強調博物館雲

端展覽平臺系統要營造視覺舒適度，遵從視覺傳達設計原則，嚴格控制板塊佈局與色彩搭配，形成較為

統一的介面系統設計風格，並確保功能可視性（余贏、宋同正，2024）。另一方面，該階段還存在「品

牌感知」、「供給完善」、「溝通促進」等指標，綜合體現出平臺基本特徵。博物館雲端展覽作為博物

館子平臺，應讓使用者在使用過程中對博物館及其所屬地域文化有更深刻的理解與認識，同時要確保服

務供給的可行性，不應照搬已有文化遺產傳播平臺，而要考慮自身內容價值，量身訂製，激發博物館潛

能。此外，博物館雲端展覽應利用「雲端」優勢，設法激發使用者參與討論，提升博物館之社會價值。

綜上，設計應用重點傾向於美學體驗的完善，透過感知刺激與服務空間創設，吸引使用者持續關注。 



設計學報第 31 卷第 2 期 2026 年 6 月  85 

 

第三階段為設計應用亮點。該階段涵蓋一星評價指標，可深化平臺體驗價值，呈現設計個性，進一

步提升平臺的市場競爭力。具體有以下三點：第一，「介面美觀」指標是在保障視覺舒服度的基礎上，

加強表達個性；第二，「引導合理」與「任務簡化」指標是在保障內容豐富、功能完善等後的交互升級；

第三，「交流途徑」與「使用者創意」指標强調博物館雲端展覽對使用者參與與内容共創的支持。開發

者需思考如何在使用過程中建立有效的互動情景，進而促進文化再生產，提升平臺的參與深度與差異化

特徵。綜上，設計應用亮點傾向於逃避體驗的完善，通過細節佈置與服務創新，讓使用者產生沉浸感，

主動參與並積極探索平臺。 

 

圖 6. 博物館雲端展覽平臺系統設計策略模式 
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4-3 博物館雲端展覽平臺系統設計實踐與案例驗證 

4-3.1 基於設計策略模式的設計實踐 

以南京博物院雲端展覽平臺系統設計為例，開展實踐。南京博物院是國家一級博物館及全國重點文

物保護單位，具有豐富的文化博覽資源與數位化設計基礎，然而目前尚未有針對博物館雲端展覽案例呈

現，體現出設計的必要性與應用的代表性。本次設計案例命名為「南博雲展」，圖 7 呈現案例主要介面

與核心功能，基於設計策略模式的實施說明見表 8。 

 

圖 7. 「南博雲展」主要介面與核心功能  
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表 8. 基於設計策略模式的實施說明 

模式階段 指標 實施說明 

設計應用原點 

知識傳遞 開設「精品課程」、「南博講堂」等欄目 

內容豐富 以寓教於樂為中心，設置豐富的使用內容 

操作流暢 保障系統運行流暢度 

趣味接受 增設「趣味遊戲」、「文創商城」等欄目強化使用趣味性 

安全保障 帳號登錄、隱私設置等功能加強個人資訊安全性 

傳達高效 詳實的模組分類保障資訊傳達效率 

設計應用重點 

溝通促進 
設置「南博趣事大家談」、「雲上參展」支持使用者討論、查看同

時在線者并進行回應 

色彩和諧 
以南京博物院視覺系統特有的鈷藍色為主色，以彰顯文物質感的金

色為輔色，完成色彩搭配 

功能明確 重要功能圖示簡約化處理，保障可讀性 

風格統一 保障各介面視覺風格一致 

佈局適宜 基於使用者視覺習慣，完善介面佈局 

供給完善 聽取專家意見，有序開展功能供給 

品牌感知 
以南京博物院為核心進行功能部署，且環環相扣，使用者在參與雲

展後，可根據需求觀看文博課程或購買主題文創產品等 

設計應用亮點 

介面美觀 以古今融合為核心，形成兼具傳統意象與現代感的界面風格 

任務簡化 各任務保證在三個頁面跳轉內 

使用者創意 
設立「創意中心」，採用AI風格遷移技術，支持使用者選擇文物與

創作類型，形成數位文物明信片並保存分享 

交流途徑 設立「好友」模組，支持使用者圍繞雲端展覽交流，形成「博友圈」 

引導合理 注重資訊回饋，多以圖文結合的方式形成引導 

4-3.2 使用者評分與案例驗證 

完成原型建置後，邀請 5 位使用者試用「南博雲展」，並遵循前文提出的設計評價體系予以驗證。

基於模糊評價法，具體流程如下： 

（1）根據博物館雲端展覽平臺系統設計評價體系，建立因素集：U  = =[視覺表達 交

互原則 運作基礎 使用者參與 品牌彰顯]。 

（2）建立權重集。建立準則層權重集：WA  = 。其次將次準則

層標準化，獲取權重集：W1  = , W2  = ，

W3  = ，W4  = ，W5  = 。 

（3）建立判斷集 V=[優，良，中，差]。採取百分制設定取值集 a=[90  80  60  50]。如若使用者

評分 90分及以上設為優，以此類推，80~90 分設為良，60~80分則設為中，低於 60 分設為差。 

（4）計算隸屬度並建立模糊評判矩陣 R。其中 R1-R5分別對應「視覺表達」「交互原則」「運作基

礎」「使用者參與」「品牌彰顯」之隸屬度評判。 
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    （15） 

結果如下： 

     

（5）模糊交換。確定隸屬度矩陣後，結合權重集進行模糊交換，得到相應的評價集 （i=1～5）： 

    （16） 

式中： 為設計案例評價指標的評價集； 為次準則層組合權重集；「o」為模糊運算元。 

經過計算，「視覺表達」所屬評價向量 X1= ，「交互原則」所屬評價向量

X2= ，「運作基礎」所屬評價向量 X3= ，「使用者參與」

所屬評價向量 X4= ，「品牌彰顯」所屬評價向量 X5= 。建立

二級評價矩陣XA  ： 

 

（6）確定評價結果。通過準則層組合權重與二級評價矩陣,得出綜合評價向量 M: 

M =WA×XA   =  

=  

繼而可計算出模糊評價結果 K: 

    

評價結果顯示，案例整體處於良好級別，說明「南博雲展」具有較好的體驗價值，亦驗證了前文設

計策略模式的可行性。具體而言，18 項指標中有 16項「優」之隸屬度數值在 0.6以上，而「引導合理」

與「供給完善」僅為 0.4，仍有優化空間。根據使用者回饋，「引導合理」不足主要源於部分介面內容較

多，導致交互引導不夠清晰；「供給完善」則反映出功能供給與部分使用者期待仍有差距，且對兒童、

老年人等特定群體的內容支持不足。後續可結合視覺層次設計、使用者需求分析與目標群體類型研究，

進一步優化平臺功能供給。 

 

 

 



設計學報第 31 卷第 2 期 2026 年 6 月  89 

 

五、討論與結論 

5-1 討論 

本研究從體驗經濟理論出發，基於博弈論組合賦權，構建了博物院雲端展覽平臺系統設計評價體系，

包含視覺表達，交互原則，運作基礎，使用者參與以及品牌彰顯五個層面。同時結合組合權重以及評價

指標對體驗經濟的影響情況，提出與評級體系相對應的設計策略模式，包括設計應用原點、設計應用重

點、設計應用亮點三個階段。以南京博物院雲端展覽建置為例，完成設計實踐與驗證。 

本研究結果為體驗經濟在博物館領域的應用以及博物館雲端展覽的發展作出貢獻。正如 Chung等人

（2024）所判斷的那樣，當下博物館發展必然離不開對使用者的關注，以求創造優良的體驗。Recupero、 

Talamo、Triberti 和 Modesti（2019）認為博物館參觀是一種以技術為媒介的活動，故而數位技術或網路

環境在博物館領域的深化，也勢必產生多元的文化產品，加強公眾參與意願，與博物館傳統展覽協同發

展。博物館雲端展覽作為博物館數位化的最新成果，能夠發揮數位技術對博物館體驗升級的推動作用，

而對體驗經濟的關注，不僅能消除技術決定論之擔憂（Gran et al., 2019），明確平臺設計定位，同時相

較於以往研究從博物館層面展開的討論（Guo et al., 2022），也能形成更便於開發者實施的微觀評價指標。

從設計策略模式層面看，博物館雲端展覽首先要創造教育體驗與娛樂體驗，在文化傳承與教育中吸引使

用者。其次要從強化美學體驗的角度出發，進行平臺基礎建設，借助數位優勢，讓使用者對平臺內容產

生興趣，這一觀點支持了數位技術的多樣化的、多場域運用實現了高層次的美學體驗潛力之論斷

（Pencarelli, Conti, & Splendiani, 2017）。最終，開發者要打造出平臺個性，加強使用者黏度，讓使用者

產生逃避體驗。「使用者創意」以及「交流途徑」等指標在設計應用亮點階段的出現可與 Goulding（2000）

的研究結論形成呼應，即博物館最終要尋求積極互動且富有創意的遊客，構建「參與式博物館」。還值

得一提的是，本研究通過對主觀權重，客觀權重以及組合權重的比較，發現博弈論組合賦權能較好的整

合專業意見與客觀規律，不僅證明了 Kabassi 等人（2020）認為博物館評價研究領域中多賦權方法綜合

應用更具優勢的觀點，也說明博弈論組合賦權適合在產品系統設計評價領域推廣。此外，設計案例存在

的不足，恰恰說明了博物館使用者體驗研究是一項永續工作，且博物館的包容性設計需要進一步關注。 

5-2 結論 

本研究為解決博物館雲端展覽在後疫情時代遭遇的使用困境，從體驗經濟出發，採取博弈論組合賦

權等方法，對博物館雲端展覽平臺系統設計評價與應用問題展開探究。文章首先基於專家意見與探索性

因素分析，提取了以使用者體驗優化為中心的設計評價指標，繼而採用博弈論組合賦權建立設計評價體

系，其後在組合權重的基礎上，結合體驗經濟導向下的定性分析，得出設計策略模式，最終在其指導下

開展設計實踐，案例驗證結果良好，體現了研究成果的可行性。本研究證明了體驗經濟理論對博物館發

展的指導價值，以及博弈論組合賦權在系統設計評價研究中的積極作用，所採取的研究流程具有跨學科

意義，能為相關研究提供新思路。在產業實務上，本研究是為博物館雲端展覽獨立性研究，在延展數位

博物館討論話題的同時，所提評價體系與設計策略模式具有直接的實踐參考價值，不僅能鞏固博物館雲

端展覽平臺特色，加強市場競爭力，還能透過博物館雲端展覽的創新發展，縮短公眾與博物館的距離，

提高博物館傳播水準，最終強化博物館公共文化服務能力與博物館生活化進程。 

本研究存在如下局限：第一，因使用者在評價指標提取環節難以給出專業且深入的意見，故而採取

專家小組討論的方式完成，後續可在使用者群體中開展驗證性研究。第二，本次設計策略模式的構建，
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討論了博物館雲端展覽建置與體驗經濟元素之間的聯繫，但缺乏量化資料支撐，後續可通過回歸分析、

建立結構方程模型等定量研究手段，進一步探討體驗經濟元素對博物館雲端展覽平臺使用者使用意願的

具體影響，起到研究觀點證明與細化設計建議的作用。 
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附錄 

附錄 1. 準則層要素判斷矩陣 

A B1視覺表達 B2交互原則 B3使用基礎 B4使用者參與 B5品牌彰顯 權重 

B1視覺表達 1.0000 0.3333 0.2500 0.5000 0.2000 0.0629 

B2交互原則 3.0000 1.0000 0.5000 2.0000 0.3333 0.1641 

B3使用基礎 4.0000 2.0000 1.0000 2.0000 0.5000 0.2448 

B4使用者參與 2.0000 0.5000 0.5000 1.0000 0.2500 0.1078 

B5品牌彰顯 5.0000 3.0000 2.0000 4.0000 1.0000 0.4204 

 

附錄 2. 次準則層要素判斷矩陣 

B1 B11介面美觀 B12佈局適宜 B13風格統一 B14色彩和諧 權重 

B11介面美觀 1.0000 5.0000 3.0000 4.0000 0.5423 

B12佈局適宜 0.2000 1.0000 0.3333 0.5000 0.0847 

B13風格統一 0.3333 3.0000 1.0000 2.0000 0.2333 

B14色彩和諧 0.2500 2.0000 0.5000 1.0000 0.1397 

B2 B21操作流暢 B22引導合理 B23功能明確 B24任務簡化 權重 

B21操作流暢 1.0000 3.0000 2.0000 4.0000 0.4658 

B22引導合理 0.3333 1.0000 0.5000 2.0000 0.1611 

B23功能明確 0.5000 2.0000 1.0000 3.0000 0.2771 

B24任務簡化 0.2500 0.5000 0.3333 1.0000 0.0960 

B3 B31內容豐富 B32傳達高效 B33安全保障 B34供給完善 權重 

B31內容豐富 1.0000 5.0000 2.0000 4.0000 0.4896 

B32傳達高效 0.2000 1.0000 0.2500 0.5000 0.0786 

B33安全保障 0.5000 4.0000 1.0000 3.0000 0.3054 

B34供給完善 0.2500 2.0000 0.3333 1.0000 0.1264 

B4 B41溝通促進 B42交流途徑 B43使用者創意 / 權重 

B41溝通促進 1.0000 3.0000 2.0000 / 0.5390 

B42交流途徑 0.3333 1.0000 0.5000 / 0.1638 

B43使用者創意 0.5000 2.0000 1.0000 / 0.2973 

B5 B51知識傳遞 B52趣味接受 B53品牌感知 / 權重 

B51知識傳遞 1.0000 4.0000 5.0000 / 0.6651 

B52趣味接受 0.2500 1.0000 3.0000 / 0.2311 

B53品牌感知 0.2000 0.3333 1.0000 / 0.1038 

 

 
 
 

 



設計學報第 31 卷第 2 期 2026 年 6 月  95 

 

 

Design Evaluation and Application Strategy of 

Museum Cloud Exhibition Platform System 

Based on Game Theory Combination Weighting 

Bo Xun Wang*  Wan Qing Du**  Jun Jie Jiang*** 

Faculty of Innovation and Design, City University of Macau 

* phwang@cityu.edu.mo 

** duwanqing01@126.com 

 

*** College of Arts and Design, Ningbo University of Finance and Economics 

1211426009@qq.com 

 

Abstract 

Museum cloud exhibitions, as digital products offered by museums to the public, break 

spatiotemporal constraints and enhance the dissemination and public cultural service capabilities 

of museums. In view of the low user utilization rate of such platforms, this study conducts 

specialized research from the perspective of the experience economy, employing game theory 

combination weighting to establish a corresponding evaluation system and design strategy. First, 

based on existing research, the concept of museum cloud exhibitions is clarified, and design 

objectives guided by the experience economy are established. Next, evaluation indicators for the 

platform system design are extracted, and a hierarchical evaluation framework is constructed 

through exploratory factor analysis, comprising five dimensions: visual expression, interaction 

principles, operational foundation, user participation, and brand prominence. Subsequently, a 

game theory combination weighting method is applied, integrating subjective weights derived 

from the Analytic Hierarchy Process (AHP) and objective weights from the Entropy Weight 

Method (EWM), to establish a comprehensive evaluation system for museum cloud exhibition 

platforms. The evaluation indicators are assigned importance star ratings, and a system design 

strategy model are formulated based on experience economy thinking. Finally, the Nanjing 

Museum is used as a case study for design practice and case verification. The case received a 

favorable overall evaluation, indicating that the research results. The study demonstrates the 

guiding significance of experience economy theory in museum development and the efficacy of 

game theory combination weighting in design evaluation research. The findings provide design 
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references for stakeholders to improve development efficiency, and leverage platform 

advantages. 

Keywords: Museum Cloud Exhibitions, Experience Economy, Game Theory, Combination 

Weighting, Evaluation System, Design Strategies, Digital Museum. 

 


