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中文摘要 

 

    台灣的舊型工廠因為經濟型態的轉變和生活習慣的改變，傳統產

業依賴手工製作導致舊型工廠人力外移、產業逐漸沒落。因台灣觀光

業逐漸起飛，經濟部工業局為輔導產業轉型，讓更多工廠能轉型成觀

光工廠。政府制訂對觀光工廠的相關規範和建立評鑑標準。因近年來

消費意識逐漸抬頭，除了政府的規範，觀光工廠還需考量大眾的觀點，

消費者是否會接受政府對工廠制定的標準，所以本研究欲了解消費者

心中對於一間好的觀光工廠的定義為何，一間成功的觀光工廠需具備

哪些因素?因此本研究在文獻回顧中，先了解觀光工廠的定義，觀光

意象以及顧客滿意度，接著利用體驗行銷中的五種構面整理出 33種

體驗項目，此外本研究還發現導覽遊程規劃構面，進而分析出 3種體

驗項目。再者本研究蒐集部落客對於不同觀光工廠之心得資料，利用

這 36種體驗項目進行編碼，依提到次數進行排名。同時發佈網路問

卷調查，統計後根據大眾對這 36種體驗項目重視程度進行排名，經

由這 2項排名，本研究統整出一間好的觀光工廠需具備的條件，並將

這些條件加以結合，作為建議之後觀光工廠經營者的創新觀點。 
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英文摘要 

Traditional industry heavily relied on manual labor are declining in Taiwan, because 

of the change of industry structure and people’s living habit. Ministry of Economic 

Affairs for mulates the standard and evaluation’s ordinance to tourism factory in 

order to help the old industry restructure to the Tourism Factory. However, with the 

rise of consumer awareness, the tourism factory not only have to follow the laws but 

also have to considerate whether consumer would accept a tourism factory’s 

standard ordinance. This study discuss what is the good tourism factory definition in 

consumer’s mind, and what’s the factors should a success tourism factory have.We 

also found the perspective of planning tour way, and further analyzed 3 experimental 

form. By collecting many blogers’s thoughts toward different tourism factory, we 

coded 36 form of experimental, and ranking by the number of mention. At the same 

time, we conduct an internet Questionnaire, and reranking the 36 form of 

experimental.Whit the two way rank, our study Integrates what’s factors should a 

great tourism factory have ,as a new perspective to the later factory manager. 
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第一章 緒論 

    本章在說明研究之動機與目的，藉此引導出本研究欲探討之研究

問題，進而深入了解研究問題來探討觀光工廠的重要性，其次之本研

究方法架構作一概述，最後則說明研究執行之流程。 

 

1.1 研究背景與動機 

  台灣觀光產業向來有無煙囪工業之稱號，觀光人數愈多、旅客停留

觀光場所的時間愈長，其消費就愈多，只要觀光客來旅遊，就可以創

造觀光產值。再加上觀光活動涵蓋餐飲、旅館、航空、運輸、旅行業

等多項產業，因此振興觀光還有助於活絡關聯產業。近十年來臺旅客

觀光目的別人次、占比變化以及國人國內旅遊總旅次。如圖 1-1、圖

1-2所示。 

   

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

        

 

 

 

 

圖 1-1  近十年來臺旅客觀光目的別人次及占比變化 
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台灣於民國 70年開始經濟逐漸起飛，名列亞洲四小龍至今，國民生

活水準也開始提高，由早期的物質生活轉化為開始重視精神生活，為

了滿足此需求，許多具教育和休閒意義的場所如雨後春筍般地出現，

觀光不只是觀光，而是希望能夠藉由觀光可以更深入瞭解在地產業。

而台灣的舊型工廠因為經濟型態的轉變和生活 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 1-2  近十年國人國內旅遊總旅次變化 

 

習慣的改變及年齡老化、後繼無人的問題，台灣人力的工資逐年上漲，

傳統產業依賴手工製作導致舊型工廠人力外移、產業逐漸沒落。過去

是維持社會經濟發展的中小企業和傳統產業紛紛加入「觀光」的元素，

希望可以透過產業觀光的方式，提升企業價值、增加產品附加價值，

並將傳統產業發揚光大。 

    觀光工廠除了供民眾觀光之外，更重要的是透過觀光了解在地產

業特色、文化保存和知識教育，並透過體驗的方式深入了解各種產業

運作的方式，然而傳統產業和和透過創新來替企業加值，就成為重要

的課題，而觀光產業中包含產業製程、產業歷史、企業形象、故事.....

等觀光價值，與自然景點不同，若沒有吸引力便無法發展下去，或者

一陣熱潮退去之後變成蚊子館漸漸沒落。 

    經濟部工業局為輔導產業轉型，委託工研院啟動『群聚產業發展

計畫』，讓更多工廠能轉型成觀光工廠，藉由週休二日旅遊的盛行，

讓更多台灣民眾重新認識與瞭解傳統產業。推動觀光工廠政策至今，
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共成功輔導轉型 86家觀光工廠，涵蓋層面相當的廣泛。至今，觀光

工廠如雨後春筍般林立，市場上競爭激烈，以至於觀光工廠的品質參

差不齊，所以政府制訂對觀光工廠的相關規範和建立評鑑標準。 

 一間優良的觀光工廠必須符合政府所要求的規範準則，其規範如下: 

主題特色例如:具備明確的產業觀光教育主題。廠區規劃例如廠區空

間規劃及服務設施建置。設施展示例如:導覽、文物及體驗設施建置。

服務品質例如:顧客服務品質。營運模式例如:體驗課程設計適合不同

客群需求，並符合工廠的製造核心價值。 

    雖然政府制定了這些標準，但是在這個以客為尊的世代，消費者

又是如何看待呢?消費者的標準是否又會跟政府的準則有所出入?消

費者又是否會買單?這是值得我們深論探討。 

 

1.2 研究問題 

    由於台灣經濟起飛，觀光業蓬勃發展，使得台灣有「無煙囪工廠」

之美稱。而台灣早期的舊型工廠也因應時代的潮流，紛紛轉型為觀光

工廠，將企業價值發揚光大。政府制定了一套規範讓工廠能夠成功轉

型之外，也建立了評鑑標準。基於現今網路發達，人們在網路上釋出

與自己產品相關的廣告訊息，讓人們在搜尋時能夠找到並參考，越具

有說服力的人，越有參考價值，在網路上極具影響力。所以當部落客

對某地評價時，民眾在心中有了第一印象，評價越好越能夠吸引人，

反之。政府的規範雖然讓觀光工廠有了基本的準則，但不代表它就是

一間好的觀光工廠，然而部落客的文章更能夠站在民眾的角度著想。 

 

    基於以上的研究動機，本研究透過蒐集部落客的心得文章作內容

分析，研究問題如下: 

  

 一、一間成功的觀光工廠須具備什麼條件？ 

     1.探討觀光工廠如何販售之相關產品？ 

     2.自家主體產品如何多元化販售？ 

     3.檢視結合文化觀光以及體驗觀光是否可行？ 

   

    因此本研究想要知道，本研究探討之個案工廠其自家產品特色與

其他觀光工廠是否有明顯差異，能否讓自家產品的特色表現突出也能
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讓消費者覺得有獨特性以及與其他家的觀光工廠有所區別， 消費者

是否因此會對觀光工廠的產品建立忠誠度。透過對個案觀光工廠之觀

察探討其營運策略是否能帶動其經濟效益與知名度提升。以上是本研

究所欲探討之研究問題。 

 

 

二、遊客如何評價觀光工廠的準則？ 

1.消費者如何收集觀光工廠相關商品的資訊？ 

2.消費者親身體驗後進而對服務與環境評價如何？ 

     

    透過探討上述問題，了解消費者有的需求，探討其是否會依據本

身的經驗與外在的環境蒐集相關資訊，去比較或判斷。本研究擬以分

析所得之結果，提供相關建議以協助觀光工廠建立好的形象指標供其

他消費者參考與選擇。 

 

1.3 研究流程 

   本研究之研究流程如圖 1-3所示，首先確認研究主題與方向，次

者依照主題進行部落客的資料收集整理、顧客滿意度等相關文獻做一

些歸納與整理。 

   針對文獻內容進行分析與討論，再建立研究模型，最後針對研究

結果提出結論與建議。 
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圖 1-3 研究流程圖 

 

確認研究主題與方向 

文獻蒐集與分析 

質化資料收集 文獻整理 

內容分析 

質化資料分析與討論 

建構研究模型 

結論與建議 
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第二章 文獻回顧 

2-1 觀光工廠 

(一)觀光工廠的意義 

     經濟部於 2002年提出觀光工廠之創新理念，期待以製造業合併

觀光服務的模式，開創新的思維，提高產業附加價值，展現出新的風

貌，並成為觀光休閒之新的資源。 

    經濟部工業局「推動製造業發展觀光休閒產業計畫」主要協助具

有獨特性、產業歷史或僅存並有意願轉型的老工廠，藉由整體重新發

展的設計規劃後，讓產業由單純的製造加工逐漸轉型為觀光工廠，累

積在地產業知識轉為高附加價值的產業，企圖成為兼具製造、歷史文

化與觀光休閒價值的活體工廠，使得台灣在全球的環境下更具競爭力，

另一方面也延續文化的傳承。 

    政府近年來大力推廣在地文化產業，提升觀光工廠產業發展，讓

文化產業呈現全新的風貌。而觀光產業也成為新的旅遊景點，透過重

新規劃為產業帶來多角化的經營，開創新的場域與用途，作為重要的

發展策略。然而，觀光工廠於學術上至目前為止，未有統一的定義，

但國內多數研究者皆採用經濟部工業局於 2003年所頒布的「工廠合

併觀光服務作業要點」作為主要的參考依據。其定義為具有觀光、教

育或產業文化之價值，實際從事製造加工業。符合 MIT製造精神的工

廠，將產品、製作過程或廠房供遊客參觀者(經濟部工業局，2003)。

工廠合併觀光服務是指從事製造加工業並領有工廠登記證之工廠，可

供參觀的部分分為廠地、廠房與機器等設施提供遊客觀光、遊憩服務

使用之心態分為以下三類(經濟部工業局，2003): 

    第一類:工廠利用部分的廠地或是指生產事業用地、未申請立體

混和使用建築物合併與登記產品有觀之觀光服務業務者。 

    第二類:工廠利用部分的廠地或是指生產事業用地以及立體混合

使用建築物合併觀光服務業務者。 

    第三類:工廠利用部分的生產事業用地申請變更為相關的產業用

地合併觀光服務業務者。 

    綜合以上所述，產業觀光風氣的興起，觀光工廠已成為世界各國

發展觀光主軸之一。觀光工廠具有產業轉型、創新的經濟活動與提升

新的產業，工廠與觀光透過本業優勢與完善管理，促使產業永續經

營。  
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2-2 觀光意象 

    觀光旅遊的研究指出觀光意象是影響遊客的行為之一，而區分旅

遊地點的意象是依據經營管理策略，遊客在遊憩區上多一項選擇，行

銷人員在地區性的營運管理以及行銷策略提供重要依據，能有效評估

遊客的需求，提供更完善的服務。 

(Echtnaer&Ritchie,1993Gartner,1989；Reilly；1990)。本研究整

理國內外學者對於觀光意象之定義如表 2-1所示。 

 

表 2-1國內外學者對於觀光意象之定義 

Hunt      1975 遊客對於觀光旅遊地發展之態度與

知覺印象的重要象徵。 

Gartner 1989 觀光意象為各種結果及相關特性之

綜合表現。 

Reilly 1990 觀光意象不只是描述個別心理特徵

或特質，也包 含實際的整體印象。 

Phels 1986 對於一個地方的知覺印象。 

沈進成、周君妍 2006   觀光意象具有傳播及行銷之作用，是

指遊客對於 觀光地的感覺及前往休

閒的態度具影響力。 

林宗賢   1996 認為遊客對風景區所形成的景象印

象，且具有功能與心理性的特徵，觀

光意象對一個地方的知覺或印象。  

李艾琳 1999 遊客對各種觀點的印象深刻的程度。 

林佳慧 1997 指出觀光意象是消費者對目的地屬

性的整體知覺，具有主觀性、綜合

姓、推論性、累積性 4種特性。 

                                       資料來源：本研究整理 

 

 

    所謂的觀光意象是遊客對於觀光目的地的知覺及對於當地人文、

自然環境的主觀印象。舉例來說:花蓮七星潭給遊客的印象是海洋和

礫石，企業可以舉辦淨灘活動增加知名度，讓觀光意象發揮到最大作

用。綜合上述，本研究認為觀光意象是指大眾對於一個觀光目的地的

既定印象。 
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2-3 顧客滿意度 

(1) 顧客滿意度的定義 

   顧客滿意度的概念是來自於消費者在購買商品或是使用前預

期的效用與使用產品後實際經驗的認知，若實際的體驗與預期的

一致，顧客們將會感到滿足，反之，若不如預期，顧客將會不滿

足，這樣的心理比較過程會影響顧客對於此企業的品牌形象、販

售商品或是服務的接受程度。 

   綜合以上所述，若顧客滿意度越高，產品的銷售量和營業額就

會跟著提升，顧客滿意度是評價企業業績的重要手段。顧客滿意

簡單來說就是找出顧客的需求，然後滿足他。 

(2) 顧客滿意度之相關研究 

   根據美國顧客滿意模式(ACSI)指出有 6 個滿意度指數的變數，

分別為顧客期望、顧客認知品質、顧客認知價值、整體顧客滿意、

顧客抱怨、顧客忠誠度。其中 ACSI 的前因模式由顧客期望、顧客

認知品質、顧客認知價值等三項構面組成。在顧客期望與知覺、

品質的構面上以整體評量、顧客化程度、可靠度三項觀察指標衡

量；在知覺價值構面上以價格與品質的相對比值為衡量指標。ACSI 

以顧客滿意構面作為前因與後續模式的連結，分別受到顧客期望、

知覺品質、知覺價值等三項前因構面的影響，並分別影響後續模

式的顧客抱怨與顧客忠誠度等兩構面(Fornell, Johnson, 

Anderson, Cha, & Bryant, 1996)。 

2-4 觀光工廠關鍵成功因素  

    從 2003 年觀光工廠的概念在台灣開始被重視、推動至今，已有

接近上百家業者加入輔導體系，74 家轉型成功（資料來源：2011 年 

12 月經濟部工業局 DM）。以下是經濟部中部辦公室李崇清主任（2003）

所提出的成功觀光工廠應具備因素： 

 

1.產品：產品除強調獨特及稀少的特質外，且應具有文化上的意涵，

並能與日常生活需求結合，使產品具備實用性。 

 

2.理解操作性：此一功能性是觀光工廠與其他遊憩式觀光最大差別，

可讓消費者透過廠房與生產線參觀的過程，理解整個產品製作的操作

性，此乃觀光工廠被極力宣揚的特色。 
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3.結合地方與社區：觀光工廠要能與當地社區結合，並多製造在媒體

曝光的機會，才可驅動旅行團選擇觀光工廠所營造出之社區作為景

點。 

4.滿足觀光的基本需求：為滿足消費者對於觀光的基本期盼，因此需

要提供景點的簡介、販售紀念品、DIY 體驗活動等，要能達到最低標

準，才能創造最大的價值。 

 

5.創造未來新的經營模式：未來的經營模式將朝製作過程簡單化，並

在成本控管的範圍內提升產品品質。 

 

6.改變內部結構型態：為了因應消費者購買習慣的改變，也為了解決

轉型後門市能力不足的問題，增加了網路及寄售的通路結構。 

 

2-5 觀光工廠的體驗行銷 

    觀光工廠的興起，在時下已經成為最流行的觀光產業之一了。透

過展示空間，使工廠的生產線變得透明化，讓消費者深刻的體驗和享

受，且利用照片、各式產品、廣告、網路行銷等不同的管道，將觀光

工廠推上流行舞台。消費者體驗並非是一種新的觀念。Abbott(1955)

認為消費時所體驗的服務表現也算是一種產品，而人們真正想要的是

一個令人滿意的消費體驗。 

    企業以服務為舞台、以商品為道具，環繞著消費者，創造出值得

消費者回憶的活動。與過去所不同的是，商品、服務對消費者來說都

是外在的，但體驗卻是內在的，沒有人的體驗會完全一樣，因為體驗

是來自個人的心境與事件的互動。 

 

   本研究以觀光工廠的體驗行銷整理出五項構面，再由每一項構面

分析出行銷項目。本研究之體驗行銷項目如表 2-2所示。 
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表 2-2體驗行銷之五項構面 

學者 年代 構面 題項 

王麗雅 2009 

感官 

1空間與裝潢設計 

2簡報效果 

3產品製作香味 

4園區音樂 

5整體氣氛 

江義平、李怡

璇、江亦瑄 
2008 

6廣告、媒體 

7視覺、聽覺、觸覺、味

覺 

王麗雅 2009 

情感 

8感受幸福 

9產生信賴 

10回到家的感覺 

江義平、李怡

璇、江亦瑄 
2008 

11具收藏價值 

12喜愛品牌 

13保存 

14新鮮有趣 

15偏好 

王麗雅 2009 

思考 

16吸收新知 

17與他人討論 

18了解知識 

19宣傳品引發好奇 

江義平、李怡

璇、江亦瑄 
2008 

20創意 

21啟發思考 

22改變態度 

江義平、李怡

璇、江亦瑄 
2008 

行動 

23願嘗試 DIY 

24願參與活動 

25添購產品 

王麗雅 2009 
26創造某種生活型態 

27互動 

江義平、李怡

璇、江亦瑄 
2008 關聯 

28願參與互動活動 

29介紹給他人 

30是否有創業可行性 
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學者 年代 構面 題項 

王麗雅 

 

  2009 

31網站、討論社群 

32建立共同品牌 

33與他人、社會以及文化

上的連結 

 資源來源:本研究整理 

 

    行銷人員利用體驗媒介作為完成體驗行銷策略的執行工具，其中

包括溝通工具、口語與視覺識別、產品呈現、共同建立品牌空間環境、

電子媒介與人。 

    以上媒介各有不同的代表性傳達工具，這些傳達工具會影響消費

者在體驗行銷時的感覺，本研究列出各個體驗媒介的傳達工具，整理

如表 2-3所示。 

 

表 2-3體驗媒介之種類與形式 

體驗媒介種類 代表性傳達工具 

溝通工具 

廣告 

公司內部與外部溝通(如雜誌型

廣告目錄、宣傳手冊、新聞稿、

年報) 

品牌化的公共關係活動案 

口語與視覺識別 

名稱 

商標 

標誌系統 

產品呈現 

產品設計 

產品包裝 

品牌吉祥物 

共同建立品牌 

贊助與同盟合作 

授權使用 

電影中產品露出 

合作活動案 

空間環境 

建物、辦公室 

展場空間、零售點 

公共空間、商展攤位 
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體驗媒介種類 代表性傳達工具 

電子媒介 

多媒體互動網頁 

電子布告欄、電子郵件 

行動電話、藍芽家電 

人 

產品代言人 

高階經理人 

各部門職員 

業務代表等公司全體人員 

資料來源:潘紫筠(2009)，體驗行銷、體驗價值、顧客忠誠度之研究-

以璞石麗緻溫泉會館為例。國立政治大學廣告研究所碩士論

文。 

 

    透過體驗媒介的傳達工具，消費者體驗過後會產生不同的感覺，

這些感覺會反映出體驗行銷的成功與否，進而影響消費者的重遊意願

和回流率。各式各樣的體驗行銷吸引大眾，但如何能讓消費者有一個

值回票價和觸動人心的體驗行銷，將會是觀光工廠產業必須好好規劃

的重要議題。 
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第三章 資料分析 

3.1 產業背景 

    產業是國家經濟發展的命脈，隨著時代的變遷與時空的轉換，加

上傳統製造業因生產成本不斷提高，導致大多數工廠紛紛倒閉或轉移

設廠至其它較低成本的國家，昔日創造台灣經濟奇蹟的傳統產業，在

面臨關廠與產業外移下逐漸沒落與凋零。 

    在台灣許多製造業者為了使企業能永續發展經營，紛紛加入經濟

部工業局推行的「觀光工廠輔導」相關計畫，將工廠重新規劃並結合

產業觀光化的理念而轉型，目前全台已有五十四家登記有案的工廠加

入政府輔導計畫。但工廠要變成觀光景點，並非花錢改裝、興建就做

得到，受經濟部委託，執行觀光工廠輔導計畫的工研院就花了長時間

摸索，才擬訂出優質觀光工廠應該具備的條件，進而訂出評鑑規範。 

    而台灣觀光工廠的發展理念於 2008 年開始訂定評鑑作業機制，

經由嚴格評鑑考核，提出觀光工廠五大評鑑要素，包含觀光工廠主題、

廠區空間規畫、導覽解說與體驗設施、企業形象與文宣設計及觀光工

廠營運模式（經濟部工業局，2012），經有系統的認識產業、閱讀文

化、參觀製程，發現傳統製造業生生不息的活力再透過體驗商品進而

安心消費的良性循環，促成產業再生並活絡地方經濟，協助各縣市發

展地方型產業市場，並輔導業者創新轉型升級，期許對產業能永續經

營、並繁榮地方經濟。 

    「工廠也可以觀光」是經濟部這幾年來，積極推動的產業升級方

式，並委託工研院輔導閒置廠區開放觀光（工業技術院，2012），從

北到南甚至到離島，都有工廠可以走訪、觀光，這其中有做彈簧床、

樂器、氣球工廠的製造業，也有餅乾、肉品、咖啡的食品業，不只開

放參觀，不少工廠還設有體驗區，讓大家動手做做看。 

   本研究也針對食品類的觀光工廠提出幾項經營要素： 

1、創新服務、塑造品牌形象：觀光工廠是一個可以分享產業知識、

傳遞企業價值的地方，或提供客製化服務作為「創意升級」的策略，

藉由互動式的導覽解說，拉近與遊客的關係，透過這樣的方式讓遊客

清楚的瞭解，進而對產品產生信任，塑造品牌的形象。 

2、創造複合產業的生產情境式體驗：觀光工廠相較於一般旅遊形式

的最大賣點，就在於用故事方式讓遊客快速了解其企業文化史、恆久

累積的產業知識、豐富的製造生產流程，以及讓遊客能親臨現場的真
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實體驗，這也成為產業觀光化歷程中最關鍵的策略性資源。 

3、創意升級，以體驗觸動顧客：觀光工廠藉由互動式的導覽解說，

拉近與顧客關係；利用影片、文宣來介紹工廠的品牌故事，融合產業

元素與品牌行銷服務，呈現品牌的高品質。 

販售體驗以產生情感連結，替初級的產品創造無限的心理價格；適當

融入 DIY於活動設計中，透過五感觸動讓顧客對產品原料組成、製作

過程深度瞭解，進而對產品品質產生信任，使產品價質與服務攀升。 

4、網路結盟，創造聚合效應：透過區域觀光、串連週邊景點，結合

自然、產業、教育、藝術人文等不同主題包裝，多樣化的套裝旅遊行

程，作為拓展價值網絡的全面建置。 

5、結合學校團體，達到教育的目的：觀光工廠的主要客群以遊覽車

團客、學校及親子團體為主，兒童也成為觀光工廠中無法輕忽的潛在

客群。觀光工廠運用活動的設計、學習情境的鋪陳安排及場景營造，

有效吸引觀光工廠的主要客群，達到寓教於樂的目的。 

6、異業結盟：觀光工廠可考量跨縣市結盟，或更進一步邁向國際化；

再配合異業結盟策略，與其他觀光組織、機構團體、飯店或旅行社合

作，創造更多活動，以推廣國民旅遊、結合國際觀光。  

3.2研究方法與流程 

    質性研究程序調查之研究，具有從多元之觀點，瞭解社會或者人

類問題之目標。質性研究方法係在自然之情境之中進行，並且涉及建

構複雜與完整利害關係現象樣貌之程序。由於，觀光工廠之研究迄今

依然存有理論上的缺口，因此，本研究運用質性研究之方法藉以確認

重要之議題與擷取重要之管理意涵。 由於，運用不同方法探究相同

議題之三角檢核法(triangulation)可以比對 不同方法獲致結果之

異同，以及增進研究結果之整體信度。因此，本研究 進行部落客文

章、報章雜誌與過往文獻，進行內容分析，從中萃取出相關之概念，

並針對不同部落客文章、文獻資料之觀點進行比較分析，進而提出本

研究對於觀光工廠關鍵成功因素之理論模型。本研究利用不同資料來

源進行綜合比對，進行三角驗證，藉以提升研究結果之整體信度。 
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3.3 內容分析  

    內容分析(content analysis)係為一種運用一組程序從文本(text)

之中進行 有效推論之研究方法(Weber, 1990)。在內容分析之中，分

類文本基本單位之界定，係為最基本與最重要之決策之ㄧ。經常運用

之紀錄單位諸如：單字 (word)、字義(word sense)、句子(sentence)、

主題(theme)、段落(paragraph) 與全文(whole text) (Weber, 1990)，

此外，角色(character)、細目(item)，以及 空間與時間量測

(space-and-time measures)，亦為可能之測量單位(Kassarjian, 

1977)。在此之中，本研究係採主題為質性研究之紀錄單位。內容分析

具有三種信度(reliability)類型，亦即穩定性(stability)、再現性 

(reproducibility)與正確性(accuracy) (Krippendorff, 1980)。穩

定性亦即，內容分類之結果歷時不變之程度；再現性有時亦稱之為編

碼者間信度(intercoder reliability)，意指相同文本由一個以上之

編碼者進行編碼時，內容分類產生相同結果之程度，編碼者間信度亦

稱之為評判者間信度(interjudge reliability)；正確性意指文本之

分類符合標準或者規範之程度。穩定性信度之計算方式係為同一位編

碼者於二次編碼之間內容分類具有一致性之類目佔全體內容分類之比

例；編碼者間之信度之計算方式係為二位以上之編碼者進行編碼之時，

內容分類具有一致性之類目佔全體內容分類之比例所示。在編碼者間

信度方面，編碼者 B與編碼者 A第二次編碼結果之信度係數為 86.31 % 

(2*205/213+262)。Kassarjian (1977)指出，假若信度係數高於 85 %

之時，即可視為令人滿意之結果；假若信度係數低於 80 %之時，分析

結果應該存疑。 

信度=編碼一致數(coding agreements)/編碼決策總數(total unmber 

of coding decisions).公式(2)本研究採取穩定性與編碼者間之信度，

作為信度量測之準據。首先，本研究邀請二位(編碼者 A 與編碼者 B)

瞭解旅遊產業與情緒勞務相關議題之學生和老師，分別針對訪談之內

容，進行編碼。此外，時隔一週之後，再次邀請其中一位研究生(編碼

者 A)，再次進行編碼。在穩定性方面，編碼者 A 第一次與第二次編

碼之信度係數為 86.18%(2*234/281+262)。 因此，呈現相當良好之信

度水準。編碼者 A與編碼者 B的編碼結果如下表所示: 
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表 3-4 編碼者 A 第一次編碼結果 

部落客  A   B  C   D  E  F  G  H  I  J   K  L  M  N  O  P  Q 

  感官  

1空間與裝潢設計 ●  ● ●  ● ● ● ●  ●  ● ● ● ●  ● 

2簡報效果    ●  ● ●  ●  ●  ●     

3產品製作香味 ●  ● ●    ● ● ●  ● ● ●    

4園區音樂      ●            

5整體氣氛 ●  ● ●  ● ●  ●  ● ● ● ●   ● 

6廣告、媒體  ●  ●   ●         ● ● 

7視覺、聽覺、觸

覺、 味覺 

 ● 

 

 ● ● ● ●   ● ● ● ● ● ●  ● 

  情感  

8感受幸福 ● ● ● ● ● ● ● ●    ● ● ●  ● ● 

9產生信賴     ●  ●  ●     ● ● ● ● 

10回到家的感覺 ●  ●  ●  ●  ●    ● ● ●   

11具收藏價值  ●  ● ● ● ●  ●    ● ●    

12喜愛品牌  ● ●  ●       ● ●     

13保存  ● ● ●  ●      ● ● ● ●   

14新鮮有趣 ● ●  ● ●  ● ●  ●  ● ● ● ●   

15偏好  ●   ●       ● ●     

  思考  

16吸收新知 ● ● ● ●  ● ● ● ● ● ● ● ● ●  ● ● 

17與他人討論    ●  ●  ● ●   ●  ●  ●  

18了解知識   ● ● ● ● ●  ● ●  ● ● ● ●  ● 

19宣傳品引發好

奇 

● ● ● ●  ●  ● ●  ●  ● ● ●  ● 

20創意  ●    ● ● ●    ●   ●  ● 

21啟發思考  ● ● ●    ● ● ●  ●    ●  

22改變態度         ●         

  行動  

23願嘗試 DIY ● ●  ● ● ●  ●  ● ● ●    ●  

24願參與活動  ● ●    ● ● ●  ● ● ●   ●  

25添購產品 ● ● ● ● ● ●  ●  ● ● ● ● ● ● ● ● 
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部落客  A   B  C   D  E  F  G  H  I  J   K  L  M  N  O  P  Q 

26創造某種生活

型態 

  ●    ●        ●  ● 

27互動  ●  ●   ●     ●    ●  

  關聯  

28願參與互動活

動 

 ●   ● ●            

29介紹給他人 ● ● ● ●  ● ●  ●     ● ●  ● 

30是否有創業可

行性 

   ●              

31網站、討論社群  ●  ● ●     ●    ●   ● 

32建立共同品牌      ●            

33與他人、社會以

及文化上的連結 

● ●   ●    ●   ● ●    ● 

  導覽遊程規劃  

34流程規劃  ●  ●    ●   ●       

35參觀動線 ● ● ● ● ● ●  ● ●  ● ● ● ● ●  ● 

36活動必要性  ● ●    ● ● ● ●   ● ●  ●  

                                        資料來源：本研究整理 

 

  

 

表 3-5 編碼者 B 編碼結果 

部落客           A    B  C  D  E  F  G  H  I  G  K  L  M  N          B  B  C   D  E  F  G  H  I  J      部落客  O  P   Q  

  感官  

1空間與裝潢設計 ●  ● ●  ● ● ● ●  ●  ●  ● ●  ● 

2簡報效果    ●  ● ●  ●  ●  ●     

3產品製作香味 ●  ● ●    ● ● ●  ● ● ●    

4園區音樂      ●            

5整體氣氛 ●  ● ●  ● ●  ●  ●  ● ●   ● 

6廣告、媒體  ●  ●   ●         ● ● 

7視覺、聽覺、觸

覺、 味覺 

 ● 

 

 ●  ● ● ● ●  ● ●  ● ●  ● 
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部落客           A    B  C  D  E  F  G  H  I  G  K  L  M  N          B  B  C   D  E  F  G  H  I  J      部落客  O  P   Q  

  情感  

8感受幸福 ●  ● ● ● ● ● ●    ● ● ●  ● ● 

9產生信賴     ●  ●  ●     ● ● ● ● 

10回到家的感覺 ●  ●  ●  ●  ●    ● ● ●   

11具收藏價值  ●  ● ●  ●  ●    ● ●    

12喜愛品牌  ● ●  ●       ● ●     

13保存   ● ●  ●       ● ● ●   

14新鮮有趣 ● ●  ● ●  ● ●  ●  ● ● ● ●   

15偏好  ●   ●       ● ●     

  思考  

16吸收新知 ● ● ● ●  ● ●  ● ●  ● ● ●  ● ● 

17與他人討論    ●  ●  ● ●   ●  ●  ●  

18了解知識   ● ● ● ● ●  ● ●  ● ●  ●   

19宣傳品引發好

奇 

●  ● ●  ● ● ● ●  ●  ● ● ●  ● 

20創意  ●    ● ● ●    ●   ●  ● 

21啟發思考  ● ● ●    ● ● ●  ●    ●  

22改變態度         ●         

  行動  

23願嘗試 DIY ● ●   ● ●  ●  ● ● ●    ●  

24願參與活動  ● ●    ● ● ●  ●  ●   ●  

25添購產品 ●  ● ● ● ● ● ●  ● ● ● ● ● ● ● ● 

26創造某種生活

型態 

  ●    ●        ●  ● 

27互動  ●  ●   ●     ●    ●  

  關聯  

28願參與互動活

動 

 ●   ● ●            

29介紹給他人 ●  ● ●  ● ●  ●     ● ●  ● 

30是否有創業可

行性 

    ●             

31網站、討論社群  ●  ● ●     ●    ●   ● 
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部落客           A    B  C  D  E  F  G  H  I  G  K  L  M  N          B  B  C   D  E  F  G  H  I  J      部落客  O  P   Q  

32建立共同品牌      ●            

33與他人、社會以

及文化上的連結 

● ●   ●    ●   ● ●    ● 

  導覽遊程規劃  

34流程規劃  ●  ●    ●   ●       

35參觀動線 ●  ● ● ● ●  ● ●  ● ●  ● ●  ● 

36活動必要性  ● ●    ●  ● ●   ● ●  ●  

資料來源：本研究整理 

 

 

 

表 3-6編碼者 A第二次編碼結果 

部落客 A   B  C   D   E  F  G  H  I  J  K  L  M  N  O  P  Q 提到次數 

  感官   

1空間與裝潢設計 ●  ● ● ● ● ● ● ●  ●  ● ● ● ●  ● 14 

2簡報效果    ●  ● ●  ●  ●  ●     6 

3產品製作香味 ●  ● ●    ● ● ●  ● ● ●    9 

4園區音樂      ●            1 

5整體氣氛 ●  ● ●  ● ●  ●  ● ● ● ●   ● 11 

6廣告、媒體  ●  ●   ●         ● ● 5 

7視覺、聽覺、觸

覺、味覺 

 ● 

 

 ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ●  ● 14 

  情感   

8感受幸福 ● ● ● ● ● ● ● ●    ● ● ●  ● ● 13 

9產生信賴     ●  ●  ●     ● ● ● ● 7 

10回到家的感覺 ●  ●  ●  ●  ●    ● ● ●   8 

11具收藏價值  ●  ● ● ● ●  ●    ● ●    8 

12喜愛品牌  ● ●  ●       ● ●     5 

13保存  ● ● ●  ●      ● ● ● ●   8 

14新鮮有趣 ● ●  ● ● ● ● ●  ●  ● ● ● ●   12 

15偏好  ●   ●       ● ●     4 

  思考   
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部落客 A   B  C   D   E  F  G  H  I  J  K  L  M  N  O  P  Q 提到次數 

16吸收新知 ● ● ● ●  ● ● ● ● ● ● ● ● ●  ● ● 15 

17與他人討論    ●  ●  ● ●   ●  ●  ●  7 

18了解知識   ● ● ● ● ●  ● ●  ● ● ● ●  ● 12 

19宣傳品引發好

奇 

● ● ● ●  ● ● ● ●  ●  ● ● ●  ● 13 

20創意  ●    ● ● ●    ●   ●  ● 7 

21啟發思考  ● ● ●    ● ● ●  ●    ●  8 

22改變態度         ●         1 

  行動   

23願嘗試 DIY ● ●  ● ● ●  ●  ● ● ●    ●  10 

24願參與活動  ● ●    ● ● ●  ● ● ●   ●  9 

25添購產品 ● ● ● ● ● ● ● ●  ● ● ● ● ● ● ● ● 16 

26創造某種生活

型態 

  ●    ●        ●  ● 4 

27互動  ●  ●   ●     ●    ●  5 

  關聯   

28願參與互動活

動 

 ●   ● ●            3 

29介紹給他人 ● ● ● ●  ● ●  ●     ● ●  ● 10 

30是否有創業可

行性 

   ●              1 

31網站、討論社群  ●  ● ●     ●    ●   ● 6 

32建立共同品牌      ●            1 

33與他人、社會以

及文化上的連結 

● ●   ●    ●   ● ●    ● 7 

  導覽遊程規劃   

34流程規劃  ●  ●    ●   ●       4 

35參觀動線 ● ● ● ● ● ●  ● ●  ● ● ● ● ●  ● 14 

36活動必要性  ● ●    ● ● ● ●   ● ●  ●  9 

資料來源：本研究整理 
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    本研究將部落客文章中提到的體驗項目利用編碼結果進行統整，

依提到次數進行排名，整理如下表: 

表 3-7 部落客文章中提到的體驗項目出現次數與排名 

體驗項目 提到次數 排名 

感官層面 

空間與裝潢設計 14 1 

視覺、聽覺、觸覺、味覺 14 1 

整體氣氛 11 2 

產品製作香味 9 3 

情感層面 

感受幸福 13 1 

新鮮有趣 12 2 

回到家的感覺 8 3 

體驗項目 提到次數 排名 

具收藏價值 8 3 

保存 8 3 

思考層面 

吸收新知 15 1 

宣傳品引發好奇 13 2 

了解知識 12 3 

行動層面 

添購產品 16 1 

願嘗試 DIY 10 2 

願參與活動 9 3 

關聯層面 

介紹給他人 10 1 

與他人、社會以及文化上

的連結 

7 2 

網站、討論社群 6 3 

導覽遊程規劃層面  

參觀動線 14 1 

活動必要性 9 2 

流程規劃 4 3 

資料來源：本研究整理 
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    其中「空間與裝潢設計」和「視覺、聽覺、觸覺、味覺」是感官

層面中最常被提到，「感受幸福」在情感層面中最常被提到，「吸收

新知」在思考層面中最常被提到，「添購產品」是行動層面中最常被

提到，「介紹給他人」是關聯層面中最常被提到，「參觀動線」是導

覽遊程規劃層面最常被提到，顯示這些元素相當被部落客重視。 
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第四章 質化資料分析結果 

    本研究資料分析之理論基礎是以體驗行銷相關理論為根據。而體

驗行銷分為感官、情感、思考、關聯、行動等層面。然而，本研究是

針對觀光工廠之營運進行探討，根據內容分析之結果發現，除了原有

的五個層面外，另有導覽遊程規劃之層面存在。下面分別就感官、情

感、思考、關聯、行動與導覽遊程規劃在觀光工廠中的應用與展現進

行探討。 

 

4.1觀光工廠的感官體現 

    首先就觀光工廠的感官體現進行分析，由內容分析之結果可知，

感官層面包含有「空間與裝潢設計」、「簡報效果」、「產品製作香

味」、「園區音樂」、「整體氣氛」、「廣告、媒體」、「視覺、聽

覺、觸覺、 味覺」等面向。然而，其中「園區音樂」、「廣告、媒

體」是較少提及的面向，顯示這些元素對消費者來說，不是吸引其新

鮮感與體驗滿足的重要因素。相對地，「空間與裝潢設計」、「簡報

效果」、「產品製作香味」、「視覺、聽覺、觸覺、 味覺」與「整

體氣氛」就顯得相對重要。 

一、空間與裝潢設計須搭配工廠之主題 

    不同的觀光工廠，有其事先設定的主題性，而空間與裝潢設計必

須與其主題相契合。 

「號稱全館以哈利波特魔法風來營造情境，所以啦～我就把水管屋和優格餅乾學

院列入行程…餅乾工廠的入口是用一本本魔法書構成，每一本魔法書都比小兔我

一個人身高還要再高耶！這些充滿魔力色彩的書本，更加重學院的神祕感。」(A

部落客，餅乾學院) 

「以巧克力 chocolate 材料為原創研發素材，創造出以巧克力工藝、美學、體驗

的夢想主題樂園，不但有許多巧克力製成的神奇工藝、巧克力展覽，帶給人們驚

艷的視覺享受... 牆面上有各種造型的巧克力，來到這真的讓人有種想吃巧克力

的衝動啊！小 Q已經忍不住想要把這些全部吃光光！」(B部落客，世界巧克力

夢公園) 

二、簡報可以讓消費者有快速進入主題的效果 

    透過簡單的簡報，讓消費者馬上了解工廠的運作以及產品特色。 

「可口可樂替大家準備了一段可樂之旅，影片的內容是解說可樂一系列的生產流
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程，為了怕小朋友喊無聊，或是大人趁機打瞌睡，導覽影片適用半卡通的方式敘

述。」(G部落客，可口可樂博物館) 

「接著，就撥放一段約 15分鐘的養樂多影片簡介，內容大約簡述養樂多和人體

營養關係...還有一段養樂多製成過程的介紹....」(I部落客，養樂多工廠) 

三、產品製作香味能夠吸引消費者進行購買 

    產品的香味不僅能提高購買率，也會讓消費者的印象加深。 

「走出咖啡的介紹區域後，你就可以聞到濃濃的咖啡香了...」(C部落客，品皇

咖啡觀光工廠) 

「這裡是說巧克力的歷史，做蛋糕會常常用的到，而且走在這條路上的時候會一

直聞到超香的蛋糕味...」(A部落客，白木屋品牌文化館) 

「首先參觀的是”半山甜園”，小小的空間裡香氣四溢，在這不僅能品嘗到手工

現做的麻糬...」(N部落客，台灣麻糬主題館) 

四、工廠的整體氣氛會影響消費者對其工廠的印象 

    工廠內的每一項有形或無形設施都會影響消費者對工廠的感覺。 

「一樓的販賣區和 DIY 教室逛完之後就可以往旁邊的二樓走去，過程就是白木屋

的歷史和產品介紹，這蛋糕還真是夢幻...」(A部落客，白木屋品牌文化館) 

「不少家住南投的友人們都相當推薦，所以這次就進入參觀參觀，實際參訪之後，

只能說台灣麻糬主題館雖其貌不揚但卻挺有內涵的...」(N部落客，台灣麻糬主

題館) 

五、視覺、聽覺、觸覺、與味覺創造知覺體驗的感覺， 

    刺激的感官行銷是以最微妙的方式讓消費者透過通過視覺、聽覺、

觸覺與味覺建立感官上的體驗，引發顧客的購買動機。 

「在這裡購買伴手禮之後，也可以在旁邊直接享用，現場也有販賣一些飲品和糕

點。」(L部落客，郭元益糕餅博物館) 

「室內展區入口也不遑多讓，擺設了一台古早味打香腸彈珠台的腳踏車，這應該

讓很多爸爸媽媽們懷念不已吧。」(M部落客，黑橋牌香腸博物館) 

4.2觀光工廠的情感體現 

    以觀光工廠的情感體現進行分析，由內容分析之結果可知，情感

層面包含有「感受幸福」、「產生信賴」、「回到家的感覺」、「具

收藏價值」、「喜愛品牌」、「保存」、「新鮮有趣」、「偏好」等

面向。然而，其中「產生信賴」、「喜愛品牌」、「偏好」是較少提

及的面向。顯示這些元素對消費者來說，不是吸引其新鮮感與體驗滿

足的重要因素。相對地，「感受幸福」、「回到家的感覺」、「具收
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藏價值」、「保存」以及「新鮮有趣」就顯得相對重要。 

一、幸福感會相對增加消費者對工廠本身的喜好       

    工廠內的故事主題或裝潢風格須能夠讓消費者有所共鳴。 

「比起起戶外的場景，更讓人覺得豐富有趣...佇立於館中央的愛情城堡，似乎

是連貫著整個故事館的代表性中心造景...沒有一個不為它驚呼連連的呢!!」(Q

部落客，大黑松小倆口愛情故事館) 

二、回到家的感覺  

    工廠內的裝潢設計最能夠帶給消費者熟悉的回家的感覺。 

「這一大面牆是由無數個綠色瓶身的曲線瓶構築而成的，而印象中，這種曲線瓶

最常出現在火鍋店...」(G部落客，可口可樂觀光工廠) 

三、具收藏價值 

    有收藏價值的物品或回憶最讓人喜愛。 

「這一整片牆真不簡單~~仔細瞧瞧都是古早味的包裝廣告耶!朵拉媽媽一定都知

道這些吧~」(L部落客，郭元益糕餅博物館) 

「停好車後，服務人員帶領我們到先進到簡報室，座位上早擺滿了招待的養樂多

和優酪乳 1瓶。」(I 部落客，養樂多工廠) 

四、保存 

    越具有保存性的東西，得到的迴響越大。 

「這些和黑松文物相關的東西，雖然不是我們的年代，但看了也覺得可愛，從以

前就知道要利用各式各樣的小東西來吸引消費者阿~」(D部落客，黑松飲料博物

館) 

「除了有古早味的雜貨店鋪，還有台灣麻糬主題館的郵政信箱，懷舊的氛圍真的

很棒。」(N部落客，台灣麻糬主題館) 

五、新鮮有趣的事物能抓住消費者的目光 

    未知新奇的事物能夠引起討論，增加印象。 

「右邊是販賣區左邊是 DIY區，每次體驗的 DIY都不一樣，而且不是一整天都是

同一款，常常都會換...」(A部落客，白木屋品牌文化館) 

「初到東石這家觀光工廠，覺得很新鮮，因為裡面的作業員，差不多都是阿罵級

的人物...」(O部落客，余順豐花生觀光工廠) 

4.3觀光工廠的思考體現 

    首先就觀光工廠的感官體現進行分析，由內容分析之結果可知，

思考層面包含有「吸收新知」、「與他人討論」、「了解知識」、「宣

傳品引發好奇」、「創意」、「啟發思考」、「改變態度」等面向。
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然而，其中「改變態度」、「與他人討論」是較少提及的面向，顯示

這些元素對消費者來說，不是吸引其新鮮感與體驗滿足的重要因素。

相對地，「吸收新知」、「了解知識」、「宣傳品引發好奇」、「創意」與

「啟發思考」就顯得相對重要。 

一、 適合全家大小吸收新知 

觀光工廠利用詳細清楚的簡介使消費者邊看邊學，吸收新知。 

「米食文化區主要介紹糯米的用途，並說明糯米可做出甚麼產品，讓民眾了

解糯米的多功能性。」(N部落客，台灣麻糬主題館) 

「其中互動式的點選裝置，我覺得是最具有教育意義的一塊，不但好玩，又

可以順便增長小朋友的知識。」(L部落客，郭元益糕餅博物館) 

二、 深入了解知識 

觀光工廠利用專業的導覽解說，而後依序觀看實際製作過程，讓

消費者深入了解觀光工廠的特色及文化歷史。 

「認識了豬，再認識香腸的製作過程，讓大家對香腸有進一步的認識。」(M

部落客，黑橋牌香腸博物館) 

「看板介紹各種咖啡的源頭和發展，介紹版的下方還有擺放會用到的道具，

知道甚麼是好咖啡之後，要怎麼品嚐一杯好咖啡，這對我們只把咖啡當成解

渴的外行人來說，真的受用。咖啡的健康知識，喝咖啡的好處，世界各地的

咖啡豆，這裡一次告訴你。」(C部落客，品皇咖啡觀光工廠) 

三、 宣傳品引發好奇 

不同的觀光工廠有其不同的特色，而宣傳品的特色引發消費者的

好奇心，是消費者前來觀光工廠的參觀的重要原因。 

「展區不定時會有吉祥物走來走去，也可以用一枚金幣兌換沾有巧克力的棉

花糖。」(B部落客，世界巧克力夢公園) 

「有超大的牛奶瓶和巧克力片還有很少見的糕餅模具，這裡都會亮相喔。」

(F部落客，台灣優格餅乾學院) 

四、 啟發思考 

觀光工廠的特色文化歷史可以啟發消費者創新思考。 

「郭元益糕餅博物館融合參觀、教學、推廣、實作、啟發等功能，展品陳

設也很豐富，從生之禮俗區開始，新生兒誕生、滿月、掀週等，每個時間都

有餅及糕點，作為祭祖及回饋親友。」(L部落客，郭元益糕餅博物館) 

「除了可以看到鳳梨酥實際產生的場景之外，也會看到實際在土壤之中的鳳

梨。。」(H部落客，維格餅家-台北夢工廠) 
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五、 創意 

觀光工廠管區內充滿各種特色的驚奇與創意，使消費者感到新鮮

有趣。 

「這回是充滿哈利波特魔法 FU的餅乾學院，將餅乾、魔法、烘焙知識通通

結合再一起。DIY 的老師帶著巫師帽，也會廣播提醒要上 DIY，真的好像在

魔法學院裡。」(F 部落客，台灣優格餅乾學院) 

「我發現地板有亮點，就是地板下放了好多可樂瓶蓋來當裝飾品。」(G部

落客，可口可樂觀光工廠) 

六、 與他人討論 

觀光工廠的展覽內容會激發消費者與他人討論，滿意的顧客通常

會愉悅的與他人談論此產品。 

「簡介室外頭，還有好幾個大型產品可以拍照，可以讓我們盡情拍照，從黑

松飲料的成立、如何演變，飲料博物館都做了一個滿詳盡的展示。」(P部

落客，黑松飲料博物館) 

七、 改變態度 

不一樣的行為服務，賦予創新產品新的價值，也可以說改變企業

管理行為也可能產生創新。 

「服務人員帶領我們先到簡報室，座位上早擺滿了招待的養樂多和優酪乳一 

 瓶。」(I部落客，養樂多工廠) 

4.4觀光工廠的行動體現 

    首先就觀光工廠的感官體現進行分析，由內容分析之結果可知，

行動層面包含有「願嘗試 DIY」、「願參與活動」、「添購產品」、

「創造某種生活型態」、「互動」等面向。然而，其中「創造某種生

活型態」、「互動」是較少提及的面向，顯示這些元素對消費者來說，

不是吸引其新鮮感與體驗滿足的重要因素。相 對地，「願嘗試 DIY」、

「願參與活動」與「添購產品」就顯得相對重要。 

一、 願嘗試 DIY 

觀光工廠除了利用簡報和導覽讓消費者深入了解觀光工廠，亦可

讓消費者親自參與手工 DIY，讓消費者擁有屬於自己的特色產

品。 

「每次體驗的 DIY 都不一樣，常常會換，體驗教室真的非常乾淨明亮。」 

 (A部落客，白木屋) 

「我們預約黃金蛋 DIY滷味製作，由一男一女導覽員介紹，非常詳細親切 
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 的解說，可以讓民眾品嚐、體驗滷味，很適合親子間一起體驗滷味 DIY。」 

 (D部落客，台灣滷味博物館) 

二、 願參與活動 

    透過參與活動體驗，讓消費者主動參與體驗。 

     「接著，就播放一段 15分鐘的養樂多簡介，內容大約簡述養樂 

多和人體營養的關係，導覽人員有交代要認真聽，等一下有獎 

徵答。」(I部落客，養樂多觀光工廠) 

三、添購產品 

每一間觀光工廠都擁有獨特的觀光主題，工廠販售相關主題的產

品，除了讓消費者了解產品亦可作為宣傳。 

「花生種類有很多，芥末花生、竹炭花生、白芝麻蛋酥花生….，腰果口味

有很多種，現場也提供很多試吃。」(O部落客，余順豐花生觀光工廠) 

「試吃很大方，幾乎看的見的商品都可以試吃，我已經吃了一整輪，沒想到

小姐還要再拿東西給我試吃，這邊的試吃真的好大方，也不會很貴，超好買

的呢。」(F部落客，台灣優格餅乾學院) 

四、創造某種生活型態 

觀光工廠藉由增加身體體驗，豐富消費者的生活。消費者必須實

際使用體驗後，才能產生不同之體驗價值，進而豐富消費者之生

活經驗。 

「可口可樂替大家準備了一段可樂之旅，影片的內容是解說可樂一系列的生

產流程，為了怕小朋友無聊或是大人打瞌睡，導覽影片是用半卡通方式敘述。」

(G部落客，可口可樂觀光工廠) 

「榨油區，現在食不安全的年代，親眼看到榨油最安心了。」(O部落客，

余順豐花生觀光工廠) 

五、互動 

    與他人互動結果所產生的體驗。 

   「當中兩個服務人員在前面帶動跳，總之這個觀光工廠讓人覺得很有心，不

是把我們當會走路的鈔票，感覺很好。」(D部落客，台灣滷味博物館) 

4.5觀光工廠的關聯體現 

    首先就觀光工廠的關聯體現進行分析，由內容分析之結果可知，

關聯層面包含有「願參與互動活動」、「介紹給他人」、「是否有創

業可行性」、「網站、討論社群」、「建立共同品牌」、「與他人、

以及文化上的連結」等面向。然而，其中「願參與互動活動」、「是
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否有創業可行性」、「建立共同品牌」是較少提及的面向，顯示這些

元素對消費者來說，不是吸引其新鮮感與體驗滿足的重要因素。相對

地，「介紹給他人」、「網站、討論社群」、「與他人、以及文化上

的連結」就顯得相對重要。 

一、 願參與互動活動 

有些觀光工廠會設計一些 DIY或是小遊戲，讓顧客們願意參與活

動，而不是在旁遠觀，沒有體驗的感覺。 

   「館內有小朋友可以玩的電腦製作糕餅的小遊戲，有許多糕餅可 

以選擇唷~製作完成還可以寄件到自己的信箱裡面唷!」( L部落 

客，郭元益糕餅博物館) 

二、 介紹給他人 

好的觀光工廠，必有讓客人們值得讚賞的地方以及吸引更多顧客

再次參訪，也會介紹給自己的親朋好友，讓好的觀光工廠讓更多

人知道。 

「台灣麻糬主題館是個充滿人文特色與創新的觀光工廠，可以休息片刻並品

嚐麻糬，是個很適合全家出遊的好所在唷!」( N部落客，台灣麻糬主題館) 

三、 是否有創業可行性 

觀光工廠，有本身固定的資源以及固定的主題，如果藉由本身觀

光工廠的內容在研發其他的新產品或許可以再另外創業。 

「主要是自動化生產機器、從製瓶、裝瓶、包裝，幾乎都是機器一手包辦。」

( P部落客，黑松飲料博物館) 

四、 網站、討論社群 

觀光工廠的宣傳，除了自己本身去過之外，或是聽親朋好友以耳

相傳，現在網路發達，藉由網站社群的討論，也是個很好的宣傳

方式。 

「為了見證這個象徵愛情的故事館，桃園縣政府還特別舉辦了大型的愛情嘉

年華系列活動，號召了千對的戀人到場宣誓愛的承諾，為彼此留下愛的誓言

及見證歷史性的一刻。」(Q部落客，大黑松小倆口) 

五、 建立共同品牌 

觀光工廠透過品牌與產業知識的結合，使消費者對品牌產生興

趣。 

 「將餅乾、魔法、烘培知識通通結合在一起，還可以現場 DIY自己風格的

烤餅乾。」(F部落客，台灣優格餅乾學院) 

六、 與他人、以及文化上的連結 



30 
 

利用消費者心理，與社會、文化互動的關係進行行銷，創造團體

認同感，以提高品牌接受度，超越個人人格、私人感情、並與團

體或文化產生關聯。 

「白木屋之前就想來看看了，因為路邊看到指標完全找不到路，這裡除了白

木屋之外附近還有郭元益唷!」(A部落客，白木屋) 

4.6 觀光工廠的導覽遊程規劃體現 

    首先就觀光工廠的導覽遊程規劃體現進行分析，由內容分析之結

果可知，導覽遊程規劃層面包含有「流程規劃」、「參觀動線」、「活

動必要性」等面向。然而，其中「流程規劃」是較少提及的面向，顯

示這些元素對消費者來說，不是吸引其新鮮感與體驗滿足的重要因素。

相對地，「參觀動線」、「活動必要性」就顯得相對重要。 

一、 流程規劃 

觀光工廠會有一定的流程，也有分區域，有一些工廠會先讓客人

參觀他們的產品或是販賣部之類的。 

「看完以後，導覽人員會帶我們去參觀實際工廠的生產線。」(P部落客，

黑松飲料博物館) 

二、 參觀動線 

觀光工廠會有指標告訴你動線如何走，參觀的動線，有分區塊和

樓層。 

「郭元益綠標生活館杰和郭元益糕餅博物館，參觀區域可分為一、二樓。」 

(L部落客，郭元益糕餅博物館) 

三、 活動必要性 

每一個觀光工廠有固定的活動或是主題，讓每個人都參與到。 

「可口可樂替大家準備一段可樂之旅，影片的內容是解說可樂一系列的生產

流程，為了怕小朋友喊無聊，或是大人趁機大瞌睡，導覽影片是用半卡通方

式敘述。」(G部落客，可口可樂博物館) 

4.7觀光工廠關鍵成功因素網路問卷調查之敘述統計分析 

    本研究為驗證質化研究之準確性，因此針對質化分析所歸納出之

關鍵成功因素，各項目進行網路問卷調查蒐集 224筆樣本，針對每一

題項進行平均數與標準差之估計分析結果如表 4-1所示。由分析結果

可知，在所有題項中，以整體氣氛為第一名；其次為空間與裝潢設計；

再者為活動必要性；接著為啟發思考，然後為感受幸福。六到十名依
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序為產生信賴、偏好、參觀動線、回到家的感覺、願參與互動活動。 

 

  表 4-1一般民眾對於觀光工廠的重視因素 

題項  個數 平均數 標準差 排名 

a1空間與裝潢設計 224 4.6116 .62536 2 

a2簡報效果 224 4.0089 .98414 31 

a3產品製作香味 224 4.1563 .87191 22 

a4園區音樂 224 4.0089 .86274 30 

a5整體氣氛 224 4.6964 .48915 1 

a7視覺聽覺味覺觸覺 224 4.0446 1.08300 27 

a8感受幸福 224 4.4866 .68278 5 

a9產生信賴 224 4.4732 .72073 6 

a10回到家的感覺 224 4.4018 .90301 9 

a11具收藏價值 224 4.1384 .90020 23 

a12喜愛品牌 224 4.0268 .83058 29 

a13保存 224 3.8661 .94699 34 

a14新鮮有趣 224 4.1027 .89502 24 

a15偏好 223 4.4395 .70049 7 

a16吸收新知 223 3.9686 .95573 32 

a17與他人討論 223 4.2422 .79674 12 

a18了解知識 223 4.0269 .75289 28 

a19宣傳品引發好奇 223 4.2242 .85104 15 

a20創意 223 4.2377 .77228 13 

a2a1啟發思考 223 4.5247 .74620 4 

a2a2改變態度 222 4.2027 .82352 18 

a2a3願嘗試 DIY 222 4.2027 .92202 17 

a24願參與活動 221 4.1629 .95379 21 

a25添購產品 221 4.1900 .88938 19 

a26創造某種生活型

態 

221 3.8643 .94371 
35 

a27互動 221 4.0905 .73913 25 

a28願參與互動活動 221 4.3575 .72224 10 
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題項  個數 平均數 標準差 排名 

a29介紹給他人 221 4.2534 .85230 11 

a30是否有創業可行

性 

221 4.2127 .75980 
16 

a31網站討論社群 221 4.0498 1.00103 26 

a32建立共同品牌 221 4.2262 .85463 14 

a33與他人社會以及

文化上的連結 

221 3.9683 .95055 
33 

a34流程規劃 221 4.1810 .79418 20 

a35參觀動線 221 4.4163 .67319 8 

a36活動必要性 221 4.5792 .57154 3 

有效的 N (完全排除) 221       

資料來源：本研究整理 
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第五章 結論與建議 

5.1結論 

    本研究主要透過體驗行銷和透過部落客的文章以及問卷調

查來探討觀光工廠的成功因素。本章將分為研究結論與未來建議

兩節，彙整結果說明如下。 

5.1.1 研究貢獻  

    本研究用體驗行銷的架構去做關鍵成功因素的探討，其中體

驗行銷分為感官、情感、思考、關聯、行動等層面，我們也發現

除了原有的五個層面外，另有導覽遊程規劃之層面存在。我們透

過部落客文章和問卷調查結果發現，其中感官層面中「空間與裝

潢設計」、「簡報效果」、「視覺、聽覺、觸覺、 味覺」、「產

品製作香味」與「整體氣氛」，情感層面中「感受幸福」、「回

到家的感覺」、「具收藏價值」、「保存」以及「新鮮有趣」，

思考層面中「吸收新知」、「了解知識」、「宣傳品引發好奇」、

「創意」與「啟發思考」，行動層面中「願嘗試 DIY」、「願參

與活動」與「添購產品」，關聯層面中「介紹給他人」、「網站、

討論社群」、「與他人、以及文化上的連結」，導覽遊程規劃體

現中「參觀動線」、「活動必要性」，以上這些項目是消費者較

重視的。 

5.1.2研究發現  
      本研究利用體驗行銷中的體驗項目分析部落客的文章後，經過

統整列出其中較常被消費者提到的元素與其意義內涵。 

 

表 5-1 體驗行銷研究結果彙整 

體驗層面 體驗項目 意義內涵 

 

 

 

感官 

 

空間與裝潢設計 空間與裝潢設計須搭配工廠之主

題，不同的觀光工廠，有其事先設定

的主題性，而空間與裝潢設計必須與

其主題相契合。 

簡報效果 透過簡單的簡報，讓消費者馬上了解

工廠的運作以及產品特色。 

產品製作香味 產品的香味不僅能提高購買率，也會

讓消費者的印象加深。 
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體驗層面 體驗項目 意義內涵 

整體氣氛 工廠內的每一項有形或無形設施都

會影響消費者對工廠的感覺。 

「視覺、聽覺、

觸覺、 味覺」 

刺激的感官行銷是以最微妙的方式

讓消費者透過通過視覺、聽覺、觸覺

與味覺建立感官上的體驗，引發顧客

的購買動機。 

 

 

 

 

情感 

感受幸福 工廠內的故事主題或裝潢風格須能

夠讓消費者有所共鳴。 

回到家的感覺 工廠內的裝潢設計最能夠帶給消費

者熟悉的回家的感覺。 

具收藏價值 有收藏價值的物品或回憶最讓人喜

愛。 

保存 越具有保存性的東西，得到的迴響越

大。 

新鮮有趣 未知新奇的事物能夠引起討論，增加

印象。 

 

 

 

 

 

 

思考 

吸收新知 觀光工廠利用詳細清楚的簡介使消

費者邊看邊學，吸收新知。 

了解知識 觀光工廠利用專業的導覽解說，而後

依序觀看實際製作過程，讓消費者深

入了解觀光工廠的特色及文化歷史。 

宣傳品引發好奇 不同的觀光工廠有其不同的特色，而

宣傳品的特色引發消費者的好奇

心，是消費者前來觀光工廠的參觀的

重要原因。 

創意 觀光工廠管區內充滿各種特色的驚

奇與創意，使消費者感到新鮮有趣。 

啟發思考 觀光工廠的特色文化歷史可以啟發

消費者創新思考。 

 

  

    行動 

願嘗試 DIY 觀光工廠除了利用簡報和導覽讓消

費者深入了解觀光工廠，亦可讓消費

者親自參與手工 DIY，讓消費者擁有

屬於自己的特色產品。 
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體驗層面 體驗項目 意義內涵 

願參與活動 透過參與活動體驗，讓消費者主動參

與體驗。 

添購產品 每一間觀光工廠都擁有獨特的觀光

主題，工廠販售相關主題的產品，除

了讓消費者了解產品亦可作為宣傳。 

 

 

 

 

關聯 

介紹給他人 好的觀光工廠，必有讓客人們值得讚

賞的地方以及吸引更多顧客再次參

訪，也會介紹給自己的親朋好友，讓

好的觀光工廠讓更多人知道。 

網站、討論社群 觀光工廠的宣傳，除了自己本身去過

之外，或是聽親朋好友以耳相傳，現

在網路發達，藉由網站社群的討論，

也是個很好的宣傳方式。 

與他人、以及文

化上的連結 

利用消費者心理，與社會、文化互動

的關係進行行銷，創造團體認同感，

以提高品牌接受度，超越個人人格、

私人感情、並與團體或文化產生關

聯。 

 

導覽遊程規劃 

參觀動線 觀光工廠會有指標告訴你動線如何

走，參觀的動線，有分區塊和樓層。 

活動必要性 每一個觀光工廠有固定的活動或是

主題，讓每個人都參與到。 

資料來源：本研究整理 

5.2建議 

    下面根據本研究之研究發現提出以下實務建議並說明本研究之

研究限制藉以作為未來研究之方向。 

5.2.1實務建議 
一、空間與裝潢設計與新鮮有趣結合 

    裝潢設計除了要呼應工廠本身的主題外，利用不同的建材或是格  

    局機關可以讓消費者有新鮮有趣的感受。 

二、參觀動線與添購產品結合 

規劃良好的參觀動線使消費者了解觀光工產的產品獨特性與製
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造過程之後，給予足夠的吸引力使消費者添購相關產品。 

三、具收藏價值與願嘗試 DIY結合 

    觀光工廠的 DIY能讓消費者擁有屬於自己製作的成品，若能把製 

    造過程紀 錄成影片或照片，更能使全家大小擁有更獨特的收藏價 

    值。 

四、簡報效果與啟發思考結合 

    觀光工廠運用有趣生動的簡報，讓消費者深入了解工廠的特色及  

    文化歷史，亦可啟發消費者的創新思考。 

五、宣傳品引發好奇與網站、討論社群結合 

    觀光工廠的宣傳品特色能引發消費者的好奇心，藉由網路資訊的 

    發達，引起更多的關注，吸引顧客前來，達到最好的宣傳效果。 

 

希望本文粗淺的建議可以提供企業主在觀光工廠實務上的參考。 

 

5.2.2研究限制與未來建議    

    本研究在資料蒐集、分析及命題之建構，為基於當前觀光工廠所

面對的產業環境及總體環境下所做之研究，因此本研究結論在未來建

議往後欲朝觀光工廠發展或經營者，可將不同層面的項目做結合。而

受限於資源與時間，僅能以數家不同產業型態的觀光工廠做為研究對

象，並未能涵蓋現有其他之食品類觀光工廠，另本研究文獻蒐集只針

對部落客觀點和一般民眾想法，缺乏管理者的意見，可能會有些偏頗，

若後續研究者欲朝此方向發展，建議可加入管理者的觀點。 
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附錄一 網路問卷 

題項  
非常 

同意 
同意 普通 不同意 

非常不同

意 

1空間與裝潢設計 
□ □ □ □ □ 

2簡報效果 
□ □ □ □ □ 

3產品製作香味 
□ □ □ □ □ 

4園區音樂 
□ □ □ □ □ 

5整體氣氛 
□ □ □ □ □ 

7視覺聽覺味覺觸覺 
□ □ □ □ □ 

8感受幸福 
□ □ □ □ □ 

9產生信賴 
□ □ □ □ □ 

10回到家的感覺 
□ □ □ □ □ 

11具收藏價值 
□ □ □ □ □ 

12喜愛品牌 
□ □ □ □ □ 

13保存 
□ □ □ □ □ 

14新鮮有趣 
□ □ □ □ □ 

15偏好 
□ □ □ □ □ 

16吸收新知 
□ □ □ □ □ 

17與他人討論 
□ □ □ □ □ 
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題項  
非常 

同意 
同意 普通 不同意 

非常不同

意 

18了解知識 
□ □ □ □ □ 

19宣傳品引發好奇 
□ □ □ □ □ 

20創意 
□ □ □ □ □ 

21啟發思考 □ □ □ □ □ 

22改變態度 □ □ □ □ □ 

23願嘗試 DIY □ □ □ □ □ 

24願參與活動 □ □ □ □ □ 

25添購產品 □ □ □ □ □ 

26創造某種生活型態 □ □ □ □ □ 

27互動 □ □ □ □ □ 

28願參與互動活動 □ □ □ □ □ 

29介紹給他人 □ □ □ □ □ 

30是否有創業可行性 □ □ □ □ □ 

31網站討論社群 □ □ □ □ □ 

32建立共同品牌 □ □ □ □ □ 

33與他人社會以及文化上的連

結 
□ □ □ □ □ 

34流程規劃 □ □ □ □ □ 
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題項  
非常 

同意 
同意 普通 不同意 

非常不同

意 

35參觀動線 □ □ □ □ □ 

36活動必要性 □ □ □ □ □ 

 

登陸填答網址: 

https://docs.google.com/forms/d/1Orgv1VEtyfeYs5rt9qn_6-iarKeEsUmu

nKdMIxHufgA/edit 

 


