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摘要 

     本研究旨在探討節慶設計議題，透過文獻探討，討論一般節慶設計原則、以遊客為中心設

計原則之不完整，因此引用通用設計的觀點，探討在節慶在空間規劃時，如何滿足各類型遊客參

與節慶活動的需求，以避免在感知、移動或行動上不便的遊客，可能遇到的障礙或問題。本研究

問題有三：一、檢視個案節慶的環境資源規劃及利用情況為何、活動項目的設計取向為何？二、

以通用設計檢視個案在節慶規劃上的實際情況為何？三、探究個案節慶的設計理念與通用設計原

則呼應的情況為何？ 

     本研究以質性個案研究法，透過深度訪談、參與觀察、文件分析等方式蒐集資料並檢核，

在研究個案的選擇上，以頗具知名的宜蘭綠色博覽會為研究個案。 

     透過綠博的個案研究，研究者發現綠博展區裏的活動，以「前面看熱鬧,後面看門道」為活

動設置要點，並且在活動間的設計具有感官互補性，即「活動鏈結性」，因此研究者也提出「通

用設計變形原則」。 

     綜合研究發現，本研究對理論意涵的啟示為： 

一、 在設計活動時，應使活動之間的遊客參與行為有感官互補性，即可產生活動鏈結性，

使遊客能自行選擇可接受的方式體驗活動。 

二、 通用設計用於節慶的活動規劃時，應以不同的方式來做檢視活動的原則，因此研究者

提出三個變形的通用設計原則。 

關鍵字：節慶活動 1、使用者為中心設計 2、通用設計 3、宜蘭綠色博覽會 4 
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Abstract 

     The aim of this research is to investigate the topic of festival designs. Through literature review, 

it discussed the imperfection of normal festival design principle and the design principle that took 

tourists as center. The research uses the perspective of universal design to investigate how to meet the 

needs of different types of tourists that participate in festival events, in order to avoid bringing 

obstacles to those who move or sense with difficulty. There are three main questions of the research: 1st, 

to view the subject’s situation of use and planning on environmental resources; 2nd, to view the 

subject’s actual situation of festival planning with the universal design perspective; 3rd, to look into the 

situation whether the design concept is consistent with the universal design principles. 

      The study employed the qualitative case method and selected the well-known and matured 

developed festival-Yilan Green Expo as the research target, collecting data through person interview, 

participated observation, and documents. The data’s quality has been enhanced by cross-verification. 

      The results suggests that: 1st, when designing events, it is necessary to bring tourists sensory 

complementarity between events, and then event linkage would be made, therefore enables tourists to 

pick suitable ways to enjoy events; 2nd, when applying universal design to festival event planning, there 

should be different ways to view events, therefore the researcher proposed three transformed universal 

design principles. 

Key words: Festival Events1, User-centered Design2, Universal Design3, Yilan Green Expo4 
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第一章  緒論  

第一節  研究背景  

     自古以來，人類使用各種方式紀錄生活中的重要日子或事件，如節氣更迭、

月之盈虧、季節流轉。而為了紀念、慶祝某些特殊時刻，或是達到特定的社會、

文化、企業目標，而精心設計出來的獨特儀式、典禮、演出、慶典，都可稱為「節

慶活動」(Allen, O’Toole, Harris, & Mcdonnell, 2009)。 

 參與休閒旅遊對一般人來說，有增廣見聞的功能、亦可平衡生活壓力，對

於銀髮族群來說，更可促進銀髮族群的體能活動，防止身體機能退化及豐富其社

交生活，促進身心健康（李青松、劉德彥，2011）。而隨著高齡社會的來臨，銀

髮族的休閒旅遊需求不亞於青壯族群，相較於一般大眾，銀髮族的旅遊規劃必須

更謹慎及評估各種狀況的發生。 

     除了銀髮族，身心障礙者、孕婦、嬰兒、兒童等，也都需要安全方便的旅

遊環境，目前台灣身心障礙者與銀髮族人口，即所謂「行動不便者」高達 350

萬人，龐大的無障礙旅遊需求，是亟待解決的課題，值得我們重視（王儷蓉、施

慈航，2010）。 

第二節  研究動機  

     銀髮族旅遊情況，在何景華（2010）的研究中，老人養老最想從事的事以

「調養身體」為最，次為「旅遊休閒」；在老年生涯對生活之期望中，主要規劃

以四處旅遊居多。 

     王儷蓉、施慈航（2010）指出，無論景點的選擇或行程的安排，都少有無

障礙旅遊的考量，大多數參與旅遊的「腳力不便者」都留在遊覽車上較多，因此
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可以瞭解無障礙旅遊未普遍的原因除了觀念尚屬萌芽階段，環境與資源也不完善。 

      根據上述情形，可以發現無障礙旅遊的觀念漸受世人重視，對於旅行的安

排、及旅行中的資源運用亦都有設計相關的配套措施，但抵達中途站或是目的地

時，卻較少有完整的無障礙設施及環境，因此導致行動不便者往往不能盡興旅遊。

這也不禁讓人反思，現在的旅遊環境，是否可以做更好的改變？尤以旅行活動中，

參與節慶活動為目的的旅行來說，良好的動線規劃與場地規劃更是增加遊客重遊

率的關鍵因素。  

  因此本研究的動機之一，是探討如何滿足少數特定族群的需求，來設計大

型節慶活動，以達到無障礙社會與銀髮族移動性的目標。 

第三節  研究目的與問題  

 透過研究背景與動機的說明，一般研究較少提到節慶的無障礙空間規劃原

則，若有探討的部分，也常是以旅程中的規劃與討論旅遊受阻礙的因素為主，而

較少關於旅遊目的的無障礙空間規劃設計。因此本研究試圖以通用設計的觀點，

探討在節慶的空間規劃方面，各式各樣的遊客，如老人、身障者，甚至是幼童，

參與其中時，可能遇到一些不便的情況產生，而其通用設計的七個原則分別能如

何被運用及應用於實地的節慶場地中，又在利用之中，有什麼關鍵因素？ 

     根據上述目的，本研究以「節慶如何輔以通用設計，融合以人為本的服務

設計來規劃」為研究焦點，由此衍生三大研究問題： 

一、個案節慶的環境資源規劃及利用情況為何、活動項目的設計取向為何？ 

二、以通用設計檢視個案在節慶規劃上的實際情況為何？ 

三、探究個案節慶的設計理念與通用設計原則呼應的情況為何？ 
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第四節  研究範圍與研究限制  

     本研究以宜蘭綠色博覽會（以下簡稱綠博）為研究範圍，綠博在臺灣節慶

活動裡，屬於新興產業觀光活動，由宜蘭縣政府主辦，至 2015 年已辦理 16 年。 

    本研究可分為兩大研究向度： 

一、 時間範圍：綠博第二屆（2001）年至第十六屆（2015）的籌備階段與活動

期間。 

二、 對象範圍：綠博主辦方（宜蘭縣政府）、參與綠博籌辦的個人與團體單位。 

  本研究的限制有二：首先，本研究在資料蒐集方面，以參訪當時籌辦的相

關人員為主要資料來源，透過受訪者的回憶、描述來重新建構節慶的發展過程，

並輔以次級資料（報章雜誌及網站資料等），但由於早年的資料蒐集較難（如網

站連結失效等），也因此造成次級資料蒐集上有難度。 
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第二章  文獻探討  

     本章共分為二節，第一節討論一般節慶活動的涵義及設計考量；第二節時，

將以使用者為中心的理念形塑至通用設計，而通用設計與服務對象之個人因素的

研究將在此探討。 

第一節  節慶活動  

壹、 節慶的涵義 

     隨著人們的收入與休閒時間的增加，各種節慶、活動和娛樂也因應而生，

政府為了建構全民共識及促進經濟發展，也開始支持與推銷各種活動(Allen et al., 

2009)。 

     人們會因為一些特殊的目的創造節慶，而某些特殊的意義更是因為節慶所

提供的意義而來，因此節慶是重要且蘊含多種社會及文化意義的，而這些都可轉

化成個殊式經驗(Getz, 2010)。	
  

貳、節慶的相關研究 

節慶研究之面向     

     一個大型的節慶活動，其影響層面甚廣，相關研究也應運而生，目前節慶

相關研究的發展課題與取向，而從節慶角度發展出的節慶管理研究角度，可以看

出社會層面的影響力較為強大，若是從空間向度來看文化展演活動，空間應有物

質性的基礎與內在邏輯，而且必須與其他社會文化現象或要素共同運作而不可分，

尤其是人的活動，同一空間不但可能有不同的意義，也因為人的行為而改變其意

義（黃應貴，1995）。 

     根據上述，研究者推測，節慶空間規劃的部份，人的行為可以改變其空間
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原本被賦予的意義，而不同使用者的「需求」，也應該讓空間可以與之並進。 

第二節  通用設計  

壹、通用設計的來源與設計原則 

     進入了二十一世紀，高密度的城市網絡，讓人們對都市裡的生活環境需求

大增，醫療進步的結果伴隨著高齡化社會的產生，人們開始重視生活物件的使用

性與弱勢族群的特殊需求，因此「通用設計」（Universal Design）的重要性便被

彰顯出來（吳燦中、魏主榮、吳鎂瑩，2011）。   

貳、通用設計的相關研究   

通用設計的使用對象 

     通用設計是一個預期可以在各種領域如建築、環境及產品上，達到最大使

用可能的方式，這裡指的最大可能意指使任何人，諸如小孩、老人、不同體型及

能力的人及身障及非身障人士，皆能參與其中(Aslaksen, Bergh, Bringa, & Heggem, 

1997)。 
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第三章  研究方法  

     本研究以通用設計觀點探討節慶於其規劃中的情形，本章分成五節，第一

節說明研究設計，第二節指出研究個案，第三節說明資料蒐集，第四節為資料分

析與檢核。 

第一節  研究設計     

壹、研究架構 

 

圖 3-1  

研究架構圖 
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     本研究期能透過通用設計的七原則：省能、空間、公平、寬容、靈活、操

作、易感，作為綠博規劃（空間與活動）的新養分，形成考量遊客個別因素（缺

乏感知力、行動力及移動力），以「遊客」為規劃中心的節慶活動。 

參、研究流程圖 

     本研究之研究流程圖如圖 3-2，依照研究動機與目的形成研究主題，待界

定問題之後，根據研究目的及問題擬定研究計畫。 

 
	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

 
圖 3-2  

研究流程圖 

第二節  研究個案  

     本研究以宜蘭綠色博覽會（以下簡稱綠博）為研究個案，研究範圍從 2000

至 2015 綠博籌辦期與活動期，以下簡述綠博的代表性。 

壹、綠博的代表性 

     宜蘭縣政府舉辦「綠色博覽會」，乃是希望以大自然四季變換、週而復始的

迴圈定律，帶給遊客重新省思自然、人與土地的關係。綠博從第一屆（2000 年）

開始，為期 19 天，而今年第十六屆（2015 年），為期 51 天，參觀人數達 40 萬

1.依研究動機與目的

確定研究問題 

2.界定問題 

3.擬定研究計畫 

4.確定研究對象 5.資料搜集 

6.資料整理、分析與

詮釋 

7.形成結論與建議 蒐

集

與

探

討

相

關

文

獻 

6-1深度訪談 6-2參與觀察 6-3次級資料 
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人次以上，每年參與人次亦都維持在 30、40 萬人左右。 

第三節  資料蒐集  

     本研究資料來源有人員實地訪談、現場觀察及文件資料分析，資料蒐集方

式說明如下： 

壹、訪談 

     本研究訪談對象為綠博的主辦單位與參與單位，採取面對面實地訪談的方

式，透過受訪者的陳述，瞭解對象於綠博的參與、籌備過程及規劃設計的源由。 

第四節  資料檢核  

資料檢核 

     本研究使用三角檢核（triangulation）來檢定所蒐集的資料，包括主動參與

之資料（訪談、觀察紀錄、次級資料）、透過不同方式蒐集的資料（訪談、觀察

紀錄、文件分析）。 

     為了講求資料的正確性，避免偏誤的產生，因此除了訪談多位節慶主辦人

員，也與相關團體的參與人員進行訪談，用以檢驗、比對同一事件的說法，在文

件分析方面，亦會利用報章雜誌、觀察紀錄、訪談記錄等不同資料，檢驗不同資

訊來源資料的異同處。 
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第四章  研究發現  

     本研究為達成研究目的，以研究問題為發想中心，依據研究架構分析所蒐

集的資料，將研究發現分成三節，以下圖示：  

 

	
  
	
  

	
  
	
  
	
  

	
  
	
  
	
  

	
  
	
  
圖 4-1  

研究發現架構圖 

	
  

第一節  綠博活動與通用設計之關係  

     研究者將使用田野調查資料及次級資料，來說明各年綠博中，展區空間使

用的情形。在展區空間的使用情形裡，研究者呈現各年綠博的展區概覽。  

壹、 綠博概況 

     研究者比較綠博在各年的展區運用上，發現綠博 2014 年與 2015 年的園區

研究發現 

綠博活動與通用設計之關

係 
活動鏈結與感官互補性 通用設計變形原則 

展示各年區域概念及活動

簡介 

活動分類與並分析活動間的

關聯 

縱橫相交原則 

協力綜效原則 

多元延伸原則 
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利用方式相當，2013 年的規劃方式以 2015 年的綠博導覽圖來回看，可以發現在

前段的利用變化性較少，僅在後段的利用較有變化，因此以綠博 2015 年的園區

圖來做一分區基準，以下為分區圖。 

 

	
   	
   	
   	
   	
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4-2 

綠博分區圖(次-201503) 

貳、 前面看熱鬧、後面看門道  

     根據研究者分析 A~E 區後，發現綠博確實在前幾區（ＡＢＣ）皆有較多的

視覺活動，即大量地景設置，但對於大多數的遊客來說，多種感官運用的活動很

重要，適度的穿插不同活動類型也更能讓遊客體會到「熱鬧」、「有趣」的感覺，

但綠博亦有重視到缺失三力的遊客需求，除了可從動線的安排，更可以從遊園車

的位置來了解到綠博對於遊客參觀時的體力問題皆有考慮，在缺失三力的「移動

力」上，綠博在這方面確有顧及，但研究者於 2015 年至綠博時，發現遊園車等

候時間過長，而等待區座位有限，是可以再改進的地方。 

     對缺失三力的遊客來說，滿足了移動力，也暸解到在綠博中的活動，以「前

A	
  
B	
  

C	
  

D	
  

E	
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面看熱鬧、後面看門道」為設計原則，因此在前幾區以視覺活動為主，但是對於

「行動力」及「感知力」缺失的遊客來說，這樣的設計真的適宜？以下將用通用

設計的七原則及缺失三力來檢視綠博活動。 

第二節  活動鏈結與感官互補性 

     延續上一節的發現，在此節將根據展出活動的遊客參與程度分為動態參與

式活動及靜態欣賞式活動，接著，將針對常設展出或特殊展出作一細看，並以通

用設計的七原則及缺失三力檢視活動，說明展出活動間的關聯，其後將以活動鏈

結性稱之。以下將以綠博Ａ區為例。 

一、 動態參與式活動及靜態欣賞式活動    

     以下針對 A 區常設展出或特殊活動做一細看： 

（一）綠樹家園 

     在綠樹家園的時期，除了攀爬，更加入了瀑布的概念，從上而下傾瀉的流

水，在一旁濺起水花，讓瀑布的意象更加明顯，而攀爬至頂的人們，除了在網中

可以體驗昆蟲結繭的感受，並可由高處俯視底下前區花園景色，方能清楚看到十

二鄉鎮的意象。研究者於 2015 年實際走訪綠樹家園，便因服裝的不適合，無法

攀爬，而一旁濺起的水花，也造成地板的濕滑，行走過那一段路時，需小心腳步。 
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（二）竹野迷蹤 

    在 2015 年的前區景觀中，進到十二鄉鎮意象之前，會先經過一個竹野迷蹤，

當時，研究者「乍看」之下，覺得只個迷宮罷了，真的走進之後，才能發現它的

不同： 

「你要進到這十二鄉鎮，你會經過這個迷蹤，這個迷蹤裡面有五個門框很特別，

就是今年十五年來第一次在視覺、觸覺以外我們加了聽覺。」（5 訪 2015-05-29-04） 

    研究者認為，在各種大大小小的展覽中，視覺的呈現佔了大部分的展出內容，

卻鮮少有使用其他五感的展示方式，尤以戶外活動中，更是較少有如此的呈現，

而這次綠博的呈現，是使用貼近生活的內容來展出。 
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                         圖 4-4 竹野迷蹤 

二、 Ａ區活動鏈結性 

    上述是針對 A 區一些常設展出或是特殊展出做的分析，以下根據通用設計

的七原則及行動缺失的三力來檢視上述： 

（一）、通用設計的七原則（分為省能、空間、公平、寬容、靈活、操作、易感）： 

     綠樹家園：登上綠樹家園頂端能將十二鄉鎮意象盡收眼簾，但是需要攀爬

方能至頂，因此遊客在參與活動上，無法達成公平及寬容原則。 

（二）、遊客個人因素缺失三力（移動力、行動力、感知力）： 

     1.綠樹家園：在綠樹家園的設計上，需要用到全身性的攀爬動作，在移動

力上，行動不便者、老年及幼童可能無法參與；在行動力上，無法獨自行動者，

可能會有體驗上的危險產生；而感知力不足者，對於攀爬行動上可能遇到的危機

無法判斷，因此不適宜參與。 

     2.竹野迷蹤：在竹野迷蹤此活動內，有使用到聲音門框的設計，對於某些

感知能力缺失者，提供了聽覺上的滿足。 

     由以上整理可以發現，綠樹家園以通用設計的七原則來看，或是缺失三力
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的角度來檢視，皆無法達成其原則或滿足使用者，但猶如籌辦人員 5 所說，在綠

樹家園前方是十二鄉鎮意象，在十二鄉鎮之前是竹野迷蹤，這是一連串的視覺、

聽覺、視覺交互應用的活動組合。在地上可以走近欣賞十二鄉鎮意象，而登上綠

樹家園則可由上而下俯視前方十二鄉鎮意象，研究者認為，綠樹家園與十二鄉鎮

意象可視為一體，而非分開獨立檢視，同樣都是欣賞前方鄉鎮意象或是地景，只

是欣賞的角度不同，但都同樣在參與此活動，因此在 A 區的活動鏈結性代表可

以綠樹家園為代表。 

第三節  通用設計變形原則  

     在第二節裡，以通用設計與缺失三力檢視了綠博活動，並從中發現了綠博

各種活動相輔相成的關係，即活動鏈結性。透過活動鏈結性，又看見了不同以往

且符合通用設計原則的呈現方式，因此研究者將提出以原通用設計七原則為基底

的變形原則，藉以綠博活動裡的實例，再轉換成一般節慶適用的參考依據。 

壹、 原則一：縱橫相交原則 

     研究者將舉 2015 年綠博 A 區綠樹家園及Ｄ區彩色稻田的觀景台為例，說

明縱橫相交原則。在活動中，登高本身就是一個賣點，而在登高過程中的垂直空

間，綠博在綠樹家園中有著林間般的設計，藉由爬高可以了解到不同位置有不同

的物種，在建物前方的部分，則為一延伸的水平空間，就水平空間來說，亦是從

不同高度體驗同一個活動，且可以達成公平及寬容原則，若應用在一般節慶中，

則用以下圖示說明： 

 

 

 

 

垂 

直 

空 

間 
水平空間 

高低差產生不同視覺

效果 
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圖 4-5  

垂直及水平空間運用 

    根據上圖，研究者認為一般節慶時，於垂直空間可以做分層的設計，讓遊客

依據自身狀況，選擇爬升的層數，而於每一層皆有不同的細節安排（例如林間設

計）；在水平空間裡，則可以規劃使遊客能聽、或摸到的相關地景設計，視覺欣

賞上，若加以利用高低差設計，亦可讓遊客體驗到登高望遠的感覺，因此研究者

提出變形原則 1:縱橫相交原則。 

貳、 原則二：協力綜效原則 

    在原則二中舉的例子為 2013 年綠博Ｂ區的養生體驗園區，養生是近幾年台

灣當紅的全民運動，而養生可從許多面向進行，有人選擇以健康食物來養生，有

人則認為透過音樂，可以讓緊繃的神經得到放鬆，因此綠博在此區的設計就是以

六種面向（食物、芳香、園藝、運動、心靈、音樂）來做規劃。而這六種面向裡，

分有味覺、嗅覺、聽覺、視覺甚至是動態體能活動，這達成了通用設計原則裡的

易感原則，而以六種面向來呈現一個主題，即「養生」的概念。對此，研究者提

出變形原則 2:協力綜效原則。以綠博活動活例，以下以圖示之： 
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圖 4-6  

以各個小概念組合一個大概念 

    在通用設計的易感原則中，對於不同感官障礙的人士，期能提供合適的技術

或輔具以協助其使用，而綠博，則是把不同的感官活動分開進行，以各種小主題

來分別完成各種感官的運用，每一個小主題分別發揮自己的長處，進而達成中心

目標，甚至可以發揮一加一、大於二的力量，亦可滿足不同學習偏好需求者，因

此建議一般節慶活動，可以嘗試用多種小活動的方式來達成一個主題活動。 

參、 原則三：多元延伸原則 

    在原則三中，舉的例子為 2015 年綠博 D 區的請魚來種菜，研究者實際走訪

的結果，發現綠博在室內提供了魚菜共生瓶的製作，以手作的方式學習魚菜共生

的概念，但卻發現在製作的過程中，有些動作卻是困難或具危險性的，並且需事

先報名才能參與魚菜共生瓶的製作，所幸在戶外，有各式魚菜共生池的展示，亦

有現成的魚菜共生瓶可供學習，在室內及室外提供了兩種截然不同的學習方式，

這達成了通用設計中的靈活原則，因此研究者提出變形原則 3:多元延伸原則。以

下以綠博活動為例，簡圖示之： 

 

芳香 園藝 

食物 

運動 心靈 

養生 

音樂 
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圖 4-7  

將同一個概念以不同方式呈現 

    在通用設計中，靈活原則是希望提供不同方法以供使用者選擇，而在綠博裡，

我們可以解讀為，將同一個活動，用兩種方式呈現，由使用者根據自身狀況選擇

可以接受的方式，因此建議一般節慶活動，在呈現一個主題時，不限定以一種方

式呈現，用二到三種，甚至多種方式來呈現同一主題，更能符合「以使用者為中

心」的精神，而多種不同的呈現方式，亦可加深加廣延伸出更多細節，滿足各式

使用者的期待。 

肆、 小結 

    在上面研究者提出的三個變形原則裡，不斷的把綠博裡的活動，重新排列、

組合，亦或是相加，呈現出通用設計其實不應限制，不會因為無法達成某些通用

設計原則，就認為該項活動設計不當，而是應該重新思考定義所安排的「活動範

圍」大或小的問題，兩個通用設計原則以上於一個活動時，理應呈現的作法可以

更加多元。 

     

	
  

 

 

請魚來種菜 

（魚菜共生） 

室內：魚菜共生瓶 

室外：魚菜共生池 
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第五章  討論與結論  

第一節  討論  

    本節依據第四章研究發現，綜合歸納後分別討論本研究對於理論面向與實務

面向的啟示。 

壹、理論意涵 

    一、熱鬧與門道兼具的節慶 

    綠博在活動設計中，於前區（ABC）採取大量地景設計，除了提供視覺上的

豐富饗宴，亦有帶來戲劇、歌舞的舞台設置於 A 區。而 B 區的設計，以 2015 年

鯨魚森林為例，簡單的展館搭建，卻意外的讓參觀動線變得靈活，除了遊客可以

自行選擇所要參與的項目，而活動項目也盡量以簡單手作 DIY 為主，以便讓不

同能力遊客皆能參與。而走入 C 區，與之前又是截然不同的風格，映入眼簾是

一大片的綠意，因此綠博於此區的運用，即是以牧場的方式拉開序幕，帶給遊客

不同於日常生活的感受，也因此研究者認為，綠博前區以「熱鬧」為主。 

     而 D 區與 E 區，除了在綠博園區較內陸的位置，綠博也在此呈現較多的議

題，像是已經連續在 D 區展出兩年的 TBM，除了可以看見昔日工程的辛苦，另

一方面也帶遊客思考雪隧開通後對環境與人文上的衝擊。而 E 區更是採事先報

名的方式，並且要有決心能下田從事農耕活動，及遠離都市塵囂，在靜謐的農園

裡待上一晚，除了親近自然，也帶給現代人許多生活上的反思，因此研究者認為，

在後面的區域，主要以「門道」為主。 

 二、通用設計的變形原則 

     在前一個章節裡，研究者簡單使用動態與靜態來分析活動，除了可看出綠
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博的活動設計取向，亦可以發現其中互相配合的關係，如果一般來說通用設計較

常關注的地方是室內活動的取向，那放在戶外來檢視，應當可用不同於室內的方

式來檢視，也因此提出了三個變形的原則，即 1.縱橫相交原則；2.協力綜效原則；

3.多元延伸原則。 

貳、實務意涵 

    一、綠博主辦單位 

    研究者在分析訪談資料時，發現綠博對於展區的活動規劃，一直有一個原則

為「前面看熱鬧，後面看門道」，希望能在遊客剛踏入綠博，就可以感受到綠博

傳達出一種「有朋自遠方來，不亦樂乎」的熱情招待，有各種豐富的地景，亦有

食物廣場，更有遊園車的設計，而遊園車的設計，更是符合了移動力原則。 

    二、綠博協辦廠商 

     不同廠商之間的活動鏈結，可以使用的方式為研究者所提出的變形原則 2.

協力綜效原則，每個廠商根據自己擅長的活動設計來做規劃，並與其他廠商做協

調溝通，以各種小主題完成一個大概念，而各協辦單位的活動設計，亦可考慮變

形原則 3.多元拓展原則，以不同活動來呈現同一個主題，增加活動的靈活選擇性，

相信遊客的接受程度及參與興趣亦可提升。 

結論  

     透過節慶與通用設計原則的互相檢視，與綠博的個案探討，本研究的結論

分為以下兩點： 

壹、 以遊客為中心的節慶活動設計 

      本研究認為，在節慶活動裡，首先應該考慮的是，遊客本身的個人因素或

活動接受程度，若能在設計活動時，廣納不同聲音，提供更多的選擇，將可能盡

量滿足各種不同需求的使用者。 
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貳、 通用設計於節慶的新思維 

     一個有多年舉辦經驗的節慶，會有新遊客亦有忠實紛絲，如何持續吸引人

潮一直是節慶活動設計的重要課題之一，吸引人潮的關鍵，研究者認為，不僅是

每年推陳出新的各種活動，更重要的是活動宗旨須能正確傳遞到遊客身上，傳遞

的方式多元，遊客更能從參與活動的過程中獲得豐富收穫，進而留下良好印象。  
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