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致理技術學院資訊管理系     「資管實務專題」 

101學年度期初專題報告 評審意見回覆表 

 

出場順序 1 專題主題 眾神來保佑 

問題 1 網站製作是否太過單調沒其他特色? 

回答 1 
有參考其他相關網站較無虛擬實境系統，故本網站特色是虛擬實

境。 

問題 2 網站資訊稍嫌不足? 

回答 2 
資料收集及取得不易，後續將會持續收集整理資訊，並導入網站

內。 

問題 3 請問你們是用什麼軟體做 VR(虛擬實境)? 

回答 3 微軟 PhotoSynth 

問題 4 目前已經放到網路上了嗎?(非 localhost) 

回答 4 非本機，已放置網路上，可直接連線上。 

 

* 同學需要回答的問題，請與各位的指導老師討論後填寫，並請指導老師簽名。 

* 請同學自行將多餘的列數刪除，如果問題超過 5個，請自行增加列數。 

 

指導老師簽名：                    
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致理技術學院資訊管理系     「資管實務專題」 

101學年度期末專題報告 評審意見回覆表 

 

出場順序 2 專題主題 眾神來保佑 

問題 1 請問為什麼網站要改版?之前 Demo有何問題? 

回答 1 

由於那時還在學習階段，屬草創期。網站管理上藏有許多 Bug，

現今網路上有許多方便管理的後台之模組，我們最後決定站在巨

人的肩膀上，借助模組之力進行改版。 

問題 2 網站跟上次報告的內容差異好像不大? 

回答 2 
內容跟上次比起來有新增了一些神明的相關資訊，也增加了訪客

人數統計。 

問題 3 你們這樣改版有需要花到 3個月嗎?看似時間用的有點久? 

回答 3 

不只在建置上花了不少時間，我們的內容也有許多版權的問題，

這些內容需要經過一再審核，才放置網路上提供網友們參考，這

部份才花比較多時間。 

問題 4 在 Google搜尋相關名詞，是否一樣排名在前幾位? 

回答 4 當初網站架設未考慮到此項目。 

    問題 5 上次期中的時候不是有看到你們的 VR，這次怎沒有看到? 

    回答 5 我們的 VR依然存在，改成嵌入至各寺廟的內頁。 

    問題 6 你們網站何時正式上線?流量經營多久? 

    回答 6 大約 12月初，已經可在 Google搜尋到本站。 

 

* 同學需要回答的問題，請與各位的指導老師討論後填寫，並請指導老師簽名。 

* 請同學自行將多餘的列數刪除，如果問題超過 5個，請自行增加列數。 

 

指導老師簽名：                    
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摘  要 

 

現今許多傳統產業都轉型到資訊ｅ化上。以廟宇資訊及神祇為主的網站中，無法

身歷其境，因此網站內容的好壞，主宰著網頁流量。 

台灣寬頻網路使用調查中指出，2010年台灣上網人口約有1,622 萬人，而當中依

賴網路資訊的用戶比例為57.41%，網路是備受看好的市場。 

談到廟宇資訊，我們應先探討廟宇的歷史背景、特色與傳統，建立、匯集這些資

訊以網站呈現；再運用免費資源實施ｅ化、行銷策略，以提升本站的曝光率與流

量。本專案的內容包括資訊情報收集、產業分析研究、擬定行銷策略、執行行動

方案及監控是否達成目標，期望此專案進行的模式，可作為一般傳統產業實施「數

位典藏」e 化行銷參考。 

 

 

 

關鍵詞：數位典藏、ｅ化、網路行銷、廟宇 
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第一章 序論 
 

第一節 研究背景 
  談到臺灣民間信仰，涵蓋了中國儒、道、釋的漢人移民信仰及臺灣原住民的

傳統信仰，據國務院 2003 年度國際宗教自由報告中，全臺灣有 454.6 萬的人民

為道教的信徒。數千年來，各種神明的流傳崇拜，與民眾的生活和活動有著緊密

結合，已成無法分割的血脈，其存在已被內化成生活的一部分。 
談到廟宇，目前臺灣社會已經趨於現代化，就因各地方的民間信仰活動依舊，廟

宇頻繁且散佈於各地鄉里之間。而廟宇的存在是社會集體力量的匯集與整合，一

方面滿足了個人安身立命的精神寄託，一方面則是追求社會永續發展與和諧。 
由於現代的人們對神佛的瞭解有限，想要求籤、卜卦與祭祀的人們，不知該往哪

一間廟宇祈求的煩惱者佔大多數，而在原地躊躇不前。於是我們決定以 e 化的方

式來做，藉由現代有效率的網路，利用網路知名的社群網站和部落格進行推廣，

達到廟宇相關知識傳播的目的。 
 

第二節 研究動機 

  由於對廟宇環境、神祇、祭拜方式不熟悉，導致在搜尋資訊這方面因資訊零

散、說法不一，花費了較多時間。因此，我們要藉由這次專題製作的機會來匯整

資訊，製作一個廟宇資訊導覽的網站。一方面藉此機會來深入傳統廟宇文化、宗

教儀式，以及提供官方資訊為主的知識議題；另一方面也研究如何利用免費的網

路資源來做網路行銷，提高本站曝光度。 

 

第三節 研究目的 

本章節將針對以下三點來做我們的研究與實作 

 建立新北廟宇導覽網站 

首先針對目前現有的廟宇資訊來做調查，經過條件篩選，再以網頁功能呈現其資
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訊。並依照需求分析進行評估，作為日後規劃網站功能的依據。若時間與技術允

許，地區將再行擴大。 

 提供廟宇的相關資訊 

提供廟宇、神祇、祈求方式等相關知識議題，減少網友收集零散資料的時間，以

官方提供為基準，解決需求者疑問。 

 以流量、曝光率呈現需求度的高低 

利用 SEO 關鍵字優化，各大論壇、社群網站（Facebook、Plurk…等）進行推廣的

動作，藉此增加網頁曝光率及集客、點閱率。 
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第二章 文獻探討 

 

第一節 虛擬實境定義與應用 

資訊數位化後的虛擬世界，使得藝術家們的創作靈感空間能夠擴展到一個超

越時空、空間與影像經驗的領域，也由於新媒體科技所提供的互動性對藝術創作

充滿了新的可能性，以及沉浸式的環境預告著新的藝術表現形式即將形成，因此

已經有許多的視覺藝術創作者，嘗試以網際網路、虛擬實境等高科技作為新的藝

術表現形式（王鼎銘，2003）。 

 

一、 虛擬實境的定義 

「虛擬實境」這一個名詞的首次出現，是於1983 年由美國的一位研究藝術的學

者Myron Krueger 教授在其第一本著作上，使用這個名詞--「人工實境」（Artificial 

reality）作為書名的（洪祥偉、陳五洲，2006）。賴秋梅（2002）認為其最大特

點在於能讓使用者能有身歷其境的感覺，即使這個電腦所產生的虛擬世界在現實

生活並不存在。而林瑋璟（1995）也認為虛擬實境是指運用電腦科技產生的，具

有3D 的立體空間，可以和這個空間的事物進行交談（具互動性），使用者可以

隨自己的意志自由的遊移，並具有融入感與參與感。 

 

虛擬實境的基本原理就是利用電腦與其他特殊硬體設備及資訊軟體模擬三度空

間環境，讓使用者在此虛擬世界與電腦作互動，藉由特殊的使用者介面讓人進入

該世界，而自由控制彷彿身歷其境般。簡單的說，利用電腦之軟、硬體及週邊設

備，如顯像式頭盔、3D 音響、力回饋搖桿、控制手臂、力回饋數據手套、位置



14 
 

追蹤器、三度空間滑鼠等等，進一步在人的各種感知方式上都達到真實的效果，

讓使用者感受到如同身處於一個真實的環境（陳世峰，2003）。 

 

虛擬實境在設備面需要具備有電腦產生的3D圖形、立體化的視覺呈現與聲音系

統、頭部與手部姿態的追蹤系統、觸覺回饋與聲音輸入輸出裝置，其主要強調浸

入式（immersive）、多重感官刺激的設備（Gigante,1993）。而Steuer（1995）主

張不能以設備技術之有無作為判斷虛擬實境的標準。虛擬實境是模擬的、由電腦

產生的世界，而使用者可在其間即時的遊走，獲得立即的回饋，就如同在真實的

三維空間中移動一般（Pearce, 1997）。 

換言之，虛擬實境（Virtual Reality）乃是利用電腦模擬產生一個三度空間的虛擬

世界，提供使用者如同真實世界中關於視覺、聽覺、觸覺的模擬，虛擬實境是介

於虛擬世界（Cyberspace）、真實世界與使用者三者之間的媒體。當使用者在真

實世界改變某些狀態，透過虛擬實境系統，傳送到虛擬世界中，虛擬世界就會與

使用者做互動，如同在真實世界一般（周宣光，2000）。 

因此，綜合多位專家學者的說法，虛擬實境就是指運用電腦科技產生的具有3D

的立體空間，使用者可以和這個空間事物進行互動，而不知置身於電腦模擬的世

界。 

二、虛擬實境的特性及三要素 

虛擬實境顧名思義是藉由電腦來模擬一個真實或虛構的環境，而使用者藉由人機

介面(Human-Computer Interface)與之互動，讓使用者有置身其境的感覺。它能利用

即時的3D模型、位置追蹤及立體的視覺與聽覺等技術，充分模擬人的感官知覺，

使用者則可利用本能的直覺和肌力運動，透過電腦輸入裝置的操作，從中獲得真

實的經驗（李碩晏，2003）。虛擬實境是利用電腦科學技術創造出一個讓使用者

「相信」的虛擬世界，它將是未來遠距教學的重要一環（黃仁竑和游寶達，1995）。

而虛擬環境是一個動態的環境，對應參與者的動作及指令輸入，給予即時互動的
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模擬反應。由於虛擬實境模擬場景的特性，並可讓人機做充分的互動，不論在鉅

觀或微觀的教育學習中，占盡了極大的優勢（許麗玲，2000）。Bricken（1991）

建議，利用虛擬實境可以在背景脈絡的經驗與學習中，教導學生思考與判斷，以

具象的方式傳授象徵而抽象的經驗。虛擬實境可以在真實世界與抽象邏輯間，提

供一個自然的介面，讓學生超越書本的知識，更進一步發展出自我的概念與關係

（柯志祥，2001）。 

虛擬實境要滿足三個要素，也可將虛擬實境視為具有三個 I 的特質的一種介

面，能夠較為完整的描述虛擬實境的風貌，即高度的想像力（Imagination）、即

時的互動性（Interaction）、強力的沉浸度（Immersion）（林政宏，1996）。 

 

圖2.1.1 虛擬實境的三大要素 

虛擬實境的三大要素 

（一）沉浸度(Immersion)： 

沉浸度是指VR 技術能夠使人感覺有「身歷其境」的功能，讓人沉浸在電腦模擬

產生的虛擬世界中。 

（二）互動性（Interaction）： 

因為在VR 的系統中，事實上是提供一個3D 的場景，每個使用者都可有不同的

方式來操作運用，能提供使用者非常寬廣的想像空間。 
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（三）想像力（Imagination）： 

VR 具有想像力的特性，並非是VR 技術本身具有想像力，而是透過VR 的技術，

可以很輕鬆的將人們腦中所想像的展示出來。 

這三個因素建構出完整的虛擬世界，也是目前用來評量虛擬實境系統優劣的重要

依據。 

三、虛擬實境的優勢與限制 

目前虛擬實境具備了模擬教材的特質，可以建置一個在真實世界不容易接觸到的

學習環境，以比較低的成本提供實驗或實作的環境，如模擬昂貴的設備讓學生練

習操作；解決無法帶學生到實地勘查進行校外觀察活動的問題；提供一不具危險

性的環境讓學生可以從嚐試錯誤中學習；具備學習者可以隨時學習、反覆學習的

優點等。虛擬實境還具備了動態媒體的特質，能夠對時間及空間進行操控，在教

學上常被應用來呈現動態過程、情境、現象或事件。 

相較於傳統教學而言，虛擬實境獨特的學習環境支援了不同學習風格的學生。學

習者對學習的偏好各有不同，但傳統教學的方式主要是以講授式為主，對習於從

思考，以及看和聽來學習的學習者比較有利。而將虛擬實境應用於教學是提供一

個實際讓學習者主動與虛擬環境互動，去感受環境對他回應的一種方式，也提供

一種適合的學習方式給偏好從感覺來學習，以及從做中學的學習者（沈潔華，

2005）。 

虛擬實境能夠呈現3D 立體及動態歷程的特質，在說明空間關係及過程方面具有

特別的優勢，適合模擬示範實際操作的內容。在虛擬實境的環境中，學習者可以

從不同視角(Viewpoint)去觀察情境，以不同大小的形體與環境中的物件互動，藉

由多元和互補的觀察角度來加深學習(趙金婷和鄭普昌，1999)，若能加上良好的

互動功能，能創造更自然直覺的體驗(孫天龍、王駿瑋等，2003)。茲將其應用在

教育上之優勢說明如下（歐陽明等，1995）： 

（一）虛擬實境的優勢 
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1.提高學生的學習興趣：利用虛擬實境的技術所製作的虛擬世界，可以讓學生與

所展現的世界有直接的接觸，有完全的互動關係，因此可以引起學生學習動機。 

2.身歷其境的融入學習環境中：一個最好的學習環境是一個充滿學生所要學習的

材料之環境，可以讓學生親歷其境，利用虛擬實境技術可提供學生直接體驗所學

習之環境。 

3.提供新的觀點：利用虛擬實境技術提供事物不同角度的觀察方法，激發學生新

的想法和觀點。 

4.提供學習的自然介面：利用虛擬實境可利用透過頭盔顯示器（Head Mounted 

Display）、感應式資料手套（Data Glove）及位置追蹤器（Tracking System），融

入 

電腦所建構的虛擬環境中，提供更貼近真實世界的學習界面。 

除了以上所列出之虛擬實境在教學上的的助益外，Ross 亦認為採用虛擬實境在

作為輔助教學工具有以下幾個特點（梁朝雲等，1998）： 

1.虛擬實境在視覺方面可以很容易地呈現抽象問題。 

2.在虛擬實境中可以重複、自由地讓學習者嘗試錯誤，可以激發學習者以多種不

同的方法來解決問題。 

3.學習者直接與虛擬物體互動，而得到第一手的假設與測試。 

4.虛擬實境中可設計紀錄學習者的錯誤並加以回饋，提醒學習者必須注意自身的

行動。 

5.虛擬實境系統可以即時蒐集、顯示複雜資訊，幫助學習者找到目標。 

6.浸入式且接近自然的環境可增強學習者的記憶，使其更容易地解決問題。 

7.虛擬世界是一個變動的環境藉由反覆的練習過程讓學習者對於所學更為精熟。 

（二）虛擬實境的限制 

1.製作層面：製作虛擬實境技術的基本元件，必須有3D 模型，而模型的建立除

3D 掃描器外，或由人一片一面的建構模型，製作者本身的空間概念必須清楚，



18 
 

製作過程繁瑣費時。另外虛擬實境的製作成本可就時間與金錢而言，時間的成本

在於製作的過程費時，金錢的成本在於聘請或發包專業人才，技術支援費用與軟

硬體的花費。 

2.實行層面：網路之所以盛行，在於網路資料豐富與搜尋便利，然而虛擬實境的

製作程序繁雜費時，技術性高，從目前線上相關模型式虛擬實境運用教育的比例

不高，其中又包含高成本的製作經費，這些都是降低資料庫建構速度的原因，所

以在實行推廣層面仍屬困難。 

3.意義層面：雖然虛擬實境模擬真實的外型與材質，甚至功能的互動與把玩，此

技術的特性在網路確實增加瀏覽的便利性。然而在視覺的整體呈現上效果不錯，

但於複雜結構物體的細部與物體質感呈現，在網路頻寬與瀏覽時間的取捨下，距

離真實還有一段差距，所以最好的觀察還是實際看實物比較不會失真(陳彥智、

徐新逸，2004)。 

四、虛擬實境在網路及教學上的應用 

虛擬實境已普遍的應用在我們一般的生活之中，無論是軍事、醫學、教育、娛樂

等，虛擬實境的技術已大量的應用於其中，而且近年來虛擬實境在娛樂、科學及

工程各界都獲得熱烈的討論及應用，因為虛擬實境將學習與模擬導引至一個更直

覺、更真實的新境界。例如軍事方面：飛行模擬器的開發，虛擬戰場訓練士兵的

戰技；醫療方面：虛擬手術的研究，針對懼高症患者的心理治療；電腦輔助教學：

魔術書、虛擬教室、虛擬博物館、穿戴式的博物館；電腦輔助設計：虛擬工作站、

虛擬設計；教育訓練：Peloton 運動模擬器；電子商務：Cult 3D 的線上3D展示等，

虛擬實境在網路及教學上的應用。 
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圖 2.1.2 虛擬實境在網站及教學上的應用 

（一）遊戲設計 

線上遊戲是虛擬實境應用最成功的一個案例，帶領了整個虛擬風氣的盛行，如同

是現今當紅的線上遊戲，皆是虛擬實境所構成的，可見虛擬實境的引人入勝之

處。線上遊戲包含了所有人物、場景、3D 立體效果⋯等等，都是虛擬實境佈置

而來的。如何拿起槍殺死敵人、路上遇見的戰友或動物、所有的橋樑、河流、一

草一木，皆由虛擬實境繪圖而成的，當然場景必須真實繪圖，必須美觀具有真實

性，呈現出立體感，讓玩家感覺身在其中，就如同親身經歷；像是飛機的座艙，

玩家可以上下左右翻轉，在模擬實境裡面可以模擬飛機的一些操作、模擬一些戰

場險像的部分真正可能發生之情況，這樣的情景看起來也讓人好像置身在真實的
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駕駛艙裡面，這樣操控飛機就能達到身歷其境的效果，這就是虛擬實境訴求的重

點了（陳惠如，2003）。 

（二）醫學應用 

虛擬實境貢獻最大的應用莫過於在人體醫學上的模擬，如此先進的科學怎能不運

用在切身相關的醫學研究上，目前已知應用於醫學方面的有大體解剖、婦產科於

臨床醫學、超音波掃描⋯等等。先以大體解剖來說，透過虛擬實境的功能來看清

楚人體的部位所在，透視人體以更明確地知道器官相關位置。若依婦產科而言，

可以輔助完成醫生的檢查療程，例如檢查懷胎的婦女，傳統作法則是用超音波掃

描，而呈現出來的是2D 影像，但若借由虛擬實境硬體設備，則可以三百六十度

的展示實體狀況，並將超音波產生的與電腦產生的圖片圖形結合呈現出來，因此

就可以看到整個胎兒的情形，藉由這種方式，也讓醫生對於診斷更加明確，因此

在虛擬實境上是種突破（陳惠如，2003）。 

（三）科技藝術 

3D 虛擬實境技術的進步，開創藝術表現的新局面，將藝術的創意與感受融合時

間、空間、影像，透過科技化的互動方式表達，有形呈現在藝術、建築、設計、

時尚、電影、形象包裝等不同領域的運用。例如在2000 年美國一年一度最大的

動畫博覽會SIGGRAPH 藝廊中展出的作品「字雨」，作者為Camille Utterback和

Romy Archituv，作品放置的地方是在數位藝術展場的走廊上，有趣的是所有經過

走廊的人，都會看螢幕一眼，進而放慢前進的腳步，甚至停下來，最後參與短暫

的表演（張白苓，2007）。1990 年澳洲藝術家Jeffrey Shaw 與Dirk Groeneveld開始

營造一座名叫「The Legible City」的虛擬城市。這座城市是以事先錄好的3D景象，

包括街景、街道轉彎、標誌⋯等等，搭配以文字與句子說明所構成。其中的紐約

市是以一些著名人士所曾經說過與城市相關的句子所建構，而阿姆司特丹則是以

敘述該城市的歷史為主要內容。該作品的操作方式是在三面投影螢幕中間設置一

部腳踏車，腳踏車的手把與踏板都連接上電子感應器，當觀眾踩動踏板或轉動手
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把時，便可以感受乘騎腳踏車，悠遊於曼哈頓之中或在阿姆司特丹中閱讀的樂趣。 

而由法國Electronic Shadow 工作室製作的藝術品「3minutes」，相關網址：

www.electronicshadow.com，運用Virtools 製作數位影像、搭配互動感應裝置、投

影系統等硬體配備，呈現另類的表演藝術空間。作品融合空間和影像，在實體空

間中映射出各種不同虛擬影像，當互動裝置感應到不同的操控指令，能使置身其

中的主角可任意變換場景，場景中融合影像、建築、資訊，延展出無限想像空間、

投映出前衛另類的科技藝術。國立台北藝術大學科技藝術研究所製作的虛擬實境

互動式裝置的藝術作品，相關網址：mfa.techart.tnua.edu.tw，創作題材取自「鏡花

缘」中，描述花神百花仙子與月神嫦娥的故事，以鏡中花，水中月，看似有，卻

似無，呈現出鏡花水月，虛幻泡影的意境。 

（四）工業應用 

在製程模擬開發上，導入虛擬實境技術將有別於傳統單向式的邏輯模擬及驗證功

能，在面對未知的製程時，能藉由互動模擬，將虛擬工廠的回應即時回饋至所建

構之處理機制，可有效提供製造系統事件之事前模擬與事後分析之基礎資訊結

構。另外，3D 虛擬實境的運用也可以結合線上學習、模擬訓練等開發，提供聰

明經濟的訓練成效，避免操作意外的發生。虛擬實境系統所具備之最大特質，在

於其賦予充足實體含義之虛擬環境物體，以及可即時呈現動畫之能力。 

（五）數位行銷 

運用虛擬實境技術作為數位內容整合開發工具，為產品的行銷推廣擴展了無限可

能，透過網路的無遠弗屆，使瀏覽者能經由3D互動、圖解的方式更清晰有效的

傳遞行銷訴求，加深瀏覽者的印象，達到新潮多元的行銷宣傳。 

（六）虛擬導覽 

隨著虛擬實境技術的進步及網路傳輸的便捷，近年來無論是在遠距的場景模擬重

建、或是建築室內設計產業吹起的線上參觀購屋風潮，都使得虛擬導覽應用及需

求大幅提昇。另外，將3D 技術與地理資訊系統（GIS）整合，構建具有景觀模
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擬和訊息查詢功能的3D 應用地理資訊系統，可實現路況訊息及其所處地形位置

之地質地貌展示，或做距離、路徑測量的查詢，都是3D/VR 可以深入探究的應

用（賴怡汀，2005）。 

（七）數位學習 

虛擬實境的設計，無論在硬、軟體都已發展的相當成熟，若能將虛擬實境充分的

應用於教學，加上現今網路的技術，相信將可以在教育上開拓一個新的學習途

徑，使得學習的環境更臻完善（周文忠，2005），以下列舉幾項應用加以探討：

近年數位學習風潮漸起，成為產官學界共同矚目新興產業，及世界各國重要發展

政策。行政院自2003 年起推動「挑戰2008：數位台灣－數位學習國家型科技計

畫」，而國立故宮博物院為配合該項重要政策，自2003 年至2007 年，進行為期

五年之計畫，建構了數位學習平台「故宮e學園」網址：http://www.npm.gov.tw/ 並

建置多種題材的數位學習課程，陸續完成青銅、陶瓷、繪畫等主題的中英文課程，

供有興趣了解故宮文物的學習者上網學習。 

同時，為了強化數位學習課程的學習成效，學界與業界逐漸發展出幾種數位學習

課程發展的模式，以所謂的ADDIE 模式為例，數位課程的發展應經過分析、設

計、發展、實施與評鑑五個步驟，從分析學習者的屬性與學習目標，設計適合學

習者的課程架構，教學策略與評量工具，發展課程腳本與內容，將課程上線並推

廣到評鑑學習成效及修正課程設計，以一套完整的作業流程，確實分析、評鑑學

習者的需求，以讓課程達成學習目標。 

（八）數位典藏 

透過數位化珍藏文物，可以有效提升知識的累積、傳承與運用，或拓展宣揚特有

的藝術文化，是知識經濟的重要環節，國科會在加速文化資訊產業升級、確保學

術發展優勢的理念下，已計畫性的開發典藏級、電子商務級、公共資訊級三個等

級的數位化產品，隨著典藏技術的研發及資訊傳播的便捷，數位化典藏文物、發

展多樣化的應用，亦是值得研究關注的趨勢。 

http://www.npm.gov.tw/
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由台灣大學資工所、中研院歷史語言研究所、國立歷史博物館及愛迪斯科技等四

個單位所合作參與國科會研發計畫，相關網址kiosk.csie.ntu.edu.tw，與會發表「中

華文物3D 立體展示公共資訊系統」，結合環物影片與環場影像整合技術、虛擬

實境（3D/VR）技術、立體顯像技術，再加上數位內容呈現、人機互動介面、工

業產品設計等各方面的創意，設計並實作具有3D 立體顯示功能的公共資訊站，

讓觀賞者能以互動的方式欣賞3D 文物之美，未來可拓展資訊傳遞，外交餽增等

多用途，或結合產品包裝、設計多樣化的數位內容，增加商業價值。 

此外「數位典藏國家型科技計畫」在民國九十一年一月一日正式成立，在此專案

計畫的支持下，國立交通大學建置了「台灣民間藝術家數位博物館」，「楊英風

數位美術館」(http://yuyuyang.e-lib.nctu.edu.tw/)正是其中一個主題。此網站運用了

資訊檢索、虛擬實境、網頁視覺設計、動畫式教學等技術，透過網際網路無邊無

界的特性，讓楊教授作品之美學哲思與造型巧意能遠播到世界各個角落。 

劉明洲（2005）指出數位典藏網站的資源把真實世界的東西虛擬化，破除了時空

的限制，提供更多學習的機會，豐富且多元化的網路資源兼具正確性與可靠性，

是很好的教學資源，對於應用科技協助九年一貫教學可提供有效的支援，是教師

充電與備課之材料；透過教師的教學設計之巧思與展現數位典藏資源可做為教學

素材，更是學生課後補充與將學習加深加廣的好資源。 

數位博物館為現今博物館利用網路與多媒體技術，成功地突破時空限制而更親近

觀眾之方式手法之一，其有系統地將博物館長期累積之文獻、研究報告、圖片、

音樂與影像等多元文化資產加以數位化後，運用多媒體製作技術依不同用途及使

用族群之需求加以編輯組合，讓各類觀眾可不受環境與時間因素，即可輕易於網

路上以互動方式，擷取博物館中之各類資訊內涵（徐典裕，1998）；簡言之，一

般博物館所應具有的展示、收藏、教育、研究等功能在數位博物館中皆以數位化

的方式呈現（林育如，1999）；觀眾可透過網路隨時進入數位博物館中觀看，不

僅加速了知識的傳播，也讓知識能更有效的展示與分享。 
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數位博物館網站除了要有優質的網站美術設計之外，豐富的數位化典藏、完善的

典藏資訊組織，以及友善且功能強大的典藏瀏覽與檢索服務亦是不可或缺的。（鄭

維容，2003）。 

典藏數位化、典藏資訊組織以及典藏瀏覽與檢索間的關連性 

由於網際網路的發達，國內外虛擬博物館如雨後春筍般相繼出現（梁朝雲、沈義

訓，2000），例如： 

1.國外：美國藝術博物館（NMAA），是全世界收藏美國藝術品最豐富的博物館，

收藏品超過37500 多件，反應著美國種族、地理、文化、宗教的多樣性與差異。

大英博物館（British-Museum），世界上最大的藝術殿堂，創始於1753 年。 

2.國內：1995 年10 月成立故宮博物院網站，1996 年6 月成立歷史博物館網站；

1997 年5 月清華大學「清蔚園知識園區」原名為「清蔚知性博覽會」；1997年

11 月成立科學工藝博物館；衛生署疾病管制局數位博物館；國科會數位博物館

之蝴蝶生態面面觀；台大電子圖書館與博物館-台灣平埔族探源；平埔族虛擬博

物館。 

 

第二節 傳統民間信仰與神衹對台灣之影響 

我國的傳統民間信仰以崇拜自然與靈魂佔有利地位，在古時，便已開始對於

天、地、日月星辰、器物、祖先、乃至於厲鬼等加以祭祀，所以為多神教之宗教

發展。台灣的漢人社會結構是典型的移民社會，在明末、清初之際乃是大量移民

渡台之時機，渡台之先民必須忍受離鄉背景之苦、黑水溝之艱險，還有來到台灣

後未知之前途，為使心靈有所寄託，往往必須藉助神衹幫忙，恭請故鄉神衹渡台，

興建寺廟與開闢土地二者之關聯性密不可分，當同族群之人口到達一定數量時，

便倡議建廟，而該廟往往成為該地聚落中心，建構了「文化權利網絡」（culture 

nexus ofpower）；如此，台灣各角落充斥著寺廟，在信徒心中，寺廟是地方與自
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身的命運共同體，背後所象徵的具有強烈的地緣、血緣之關連性，甚至與原鄉聯

繫之意義，成為不可動搖之堅定意識。在科技文明昌盛的時代裡，為何台灣傳統

民間宗教信仰不但沒被時代淘汰，卻反而更加旺盛？探究其原因可以得知，現代

人因科技帶來之進步，雖生活便利許多，然而心靈卻多空虛，不但知識水準較低

者求助於民間信仰以求去禍招福，就連高級知識份子也透過各種宗教管道讓心靈

有所寄託、支柱。台灣傳統民間信仰中最普遍性之神衹眾說紛紜，有說媽祖、有

說關帝、亦或土地爺；在多神教之宗教理念下，常可看見多種各路神衹充斥於一

寺一廟之中，雖有主神鎮殿，然而信眾認為眾神所各自職司之權責不同，多拜多

福氣，民間信仰會如此多元而有趣，可想而知。 

參考資料來源與引用： 

黃雅晨 (2008) 運用虛擬實境數位學習於國小六年級兒童廟宇建築藝術認知之研究。國

立新竹教育大學 

李奕德 (2007) 南華大學-傳統寺廟經營管理-以嘉義市具代表性廟宇為例 非營利事業管

理研究所碩士論文 

http://x.co/p7zl
http://x.co/p7zl
http://x.co/p7zn
http://x.co/p7zn
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第三節 現有網站探討、改進 

（一） 網站探討與比較 

 

 
圖2.3.1 台灣廟宇網－寺廟介紹－首頁概覽 

 

 

圖2.3.2 台灣廟宇網－寺廟介紹  
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圖2.3.3 台灣廟宇網－神明介紹  

 

 

 
圖2.3.4 台灣廟宇網－參拜常識  
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圖2.3.5 台灣廟宇網－廟宇活動  

 

 

 
圖2.3.6 台灣廟宇網－廟宇討論  



29 
 

 

 

表2.3.1 現有網站優缺點整理 

 

現有網站參考 網址：http://www.idn.com.tw/temple/index.php 

優點 缺點 

1. 提供區域地圖資料，供網友參考

附近區域的廟宇位置，並彙整各

廟宇網址供進入參考。 

2. 神明介紹詳細，並有圖示方便辨

識。 

1. 廟宇資訊不足，地圖內交通資訊

不夠詳細。 

2. 首頁僅圖片、文字可看，較不吸

引人，並沒有顯現廟宇的特色。 

3. 資訊過舊沒有更新。 

http://www.idn.com.tw/temple/index.php
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圖2.3.7 內政部全國宗教資訊系統－宗教簡介  

 
 

 
圖 2.3.8 內政部全國宗教資訊系統－神衹介紹  
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圖 2.3.9 內政部全國宗教資訊系統－寺廟查詢  

 
 

內政部全國宗教資訊系統 

網址：http://religion.moi.gov.tw/web/index.aspx 

 

優  點 缺  點 

1. 寺廟分類明確、查詢功能算完整，

且可直接載成 XLS 檔。 

2. 有各神祗中英文介紹 

3. 首頁畫面簡潔 

1. 搜尋後無法看下一頁 

2. 缺乏寺廟與神尊照片 

3. 沒有聯絡方式 

 

表2.3.2 現有網站優缺點整理 

http://religion.moi.gov.tw/web/index.aspx
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圖 2.3.10 台灣寺廟網－寺錄目錄  

 

 
圖 2.3.1１ 台灣寺廟網－神明介紹  
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優  點 缺  點 

1. 廟宇位置分類清楚。 

2. 有眾多神衹連結。 

1. 神明介紹區資料缺乏，空有連結。 

2. 網頁版面 Google 廣告佔太多。 

3. 無任何廟宇的基本介紹；整體網頁

資源太少，無法滿足需求者。 

 
表 2.3.3 現有網站優缺點整理 

  參考以上三個現有相關網站，整理出網站功能表，將本組預定要列為功能的

項目以“✓”作為標記，詳列如下。 

台灣廟宇網 註記 

內政部 
全國宗教資訊系

統 
註記 台灣寺廟網 註記 

網站介紹 ✓ 宗教簡介  寺錄目錄 ✓ 

寺廟介紹 ✓ 宗祠查詢  網站連結  

神明介紹 ✓ 神衹介紹 ✓ 神明介紹 ✓ 

參拜常識 ✓ 宗祠基金會查詢    

廟宇活動  未登記宗教場所    

廟宇討論 ✓ 慶典查詢    

      

      

      

 

表2.3.4 現有相關網站功能表整理 
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預計改進、突破之方案 

✓廟宇知識小遊戲 

集結廟宇相關小知識，利用Flash製作成幾個小遊戲，讓人們也可以從這種小遊

戲當中，去瞭解廟宇。 

✓崁入Google平面地圖 

一般廟宇介紹的網站缺少了這一項，我們可以加以改進，省下人們到Yahoo或

Google地圖網頁搜尋的時間，提供便利性。 

✓圖片的Q化及3D化 

我們的網頁不能和其他相關網站一樣，放入廟宇的照片和簡介而已。我們可以

走精緻化及有趣化路線，增加網頁的美觀及生動。 

✓增設Q&A頁面 

問卷調查、蒐集或思考一般人大多會有哪些問題，附上解答，多設一個問題搜

尋關鍵字引擎。 

✓導入虛擬實境介紹廟宇 

最困難的一環，除了瀏覽實境與描述，再搭配上語音解說，更能加快瞭解廟宇

介紹。 
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第三章 系統研究方法 

 

第一節  研究流程 

網站規劃分析

網站設計實作

網站測試維護

專題資料整理

訂定目標

資料蒐集

需求分析

系統分析

網站架構

前臺
網頁介面功能

後臺
管理者資料庫

工作分配

書面資料
撰寫、修改、

總結

網站整合

專案起草
企劃書

 

圖3.1.1 研究流程 
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第二節  研究方法 

本案開發研究將採瀑布模式 

 

圖 3.2.1 瀑布模式 

瀑布模式的優點 

•提供了基準線管理，制定出每一階段都有完整的固定文件產出 

•每一階段的結束都可成為管理控制的一個里程碑 

•每一階段的產出都有經過確認、驗證或測試的步驟，因此會有一定的品質 

•整個開發過程簡單，其它開發模式大多以此為樣本來進行系統開發 

 

瀑布模式的缺點 

•成本及資源需求估計不準確 

 不完整的需求分析經常造成此種結果 

•風險高 
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 客戶必須等到了安裝、及驗收的最後階段才能看到可執行的軟體系統的運作狀

況 

•不能迅速反應需求的改變 

•不能儘早得到使用者對產出系統的回應與建議 

•缺乏快速塑型及增量式開發的概念 

•在前期階段工作中所造成的錯誤越到後期所造成的損失和影響也會越大，為了

糾正而花費的代價也就越高 

•開發時程很長 

 若需求不明確且經常改變，則各個階段之間必須反覆地重做以反映新的需求 

 

瀑布模式應考慮的相關風險 

•在專案開始時，需求須完全且清楚地描述 

•系統太大而一次不能做完所有的事 

•預定要採用的技術迅速發生變化 

•需求迅速發生變化 

•有限的資源 

•在程式編輯前過於強調完整的分析與設計文件，故一旦需求變更，文件將需大

幅修改。 
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第三節  SWOT 分析 

優勢(Strength) 劣勢(Weakness) 

結合區域上眾多的廟宇,設立一個多元

化的廟宇資訊網站 

擁有簡單的後台系統便於管理前台的

內容 

豐富的知識資訊呈現其特色 

利用數位題材提供網站的附加價值 

無法達到預期的效果 

資訊內容廣泛說法不一，恐不易正確 

服務的內容越多樣化,硬體設備需求越

高，也必須更有特色來呈現 

機會(Opportunities) 風險(Threats) 

傳統資訊可藉由數位典藏方式傳遞 

利用免費社群資源來做推廣 

讓網友們更了解廟宇與宗教的特色,做

得好可考慮廣告效益 

同性質網站眾多，競爭性大 

沒有特別突出的新穎特色 

表 3.3.1   SWOT 分析 
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第四章 預期研究成果 

 

第一節  網站功能 

 網站部分 – 定期新增最新活動消息 

 廟宇介紹 – 介紹廟宇特色與神明的簡介 

 推廣部分 – 透過 Facebook、Plurk 社群網站的手法推廣廟宇導覽網站。 

 管理部分 – 提供網站的後台方便人員管理。 

 

第二節  系統特色 

 提供豐富資源的網站，讓訪客們可以一次對廟宇的資訊有一定程度的瞭解，

以及提供一些相關 Flash 知識小遊戲幫助訪客更瞭解廟宇。 

 提供虛擬實境影像，讓訪客們無須到該廟宇，即可深入其境地瞭解該廟宇的

建築特色；也會附加語音導覽系統，在訪客遊歷其中時，能夠更瞭解其廟宇

更詳細的介紹。 

 

第三節  使用對象 

一般訪客 
以生動有趣的介紹 

吸引初次來的訪客參觀。 

信奉 / 需求者 
豐富的導覽介紹 

滿足他們所需要的資訊 

表 4.3.1   使用對象 
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第四節  研究效益 

本案研究效益如下： 

一、有形效益 

由於本站屬「非營利」性質，並無有形效益。 

 

二、無形效益 

利用廟宇、神祇、參拜方式等相關知識議題，搶攻該類關鍵字市場，並且利用免

費資源做網路行銷推廣，創造流量後可嵌入廣告。 

 

預期研究限制 

本研究主要有以下幾點限制 

一、由於時間與技術上的限制，虛擬實境的呈現不如預期。 

二、因為是採用免費資源來做行銷策略，行銷的效果較不顯著。 

三、為達永續經營，如果後續沒有人員維護管理，許多活動資訊將無法更新。 

四、若研究期間觸犯法規(如：著作權)，將會對本案研究成果有莫大的影響。 
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第五節  使用環境 

項目 說明 

作業系統 Windows XP、Windows 7 

CPU Intel Core I7-3770 四核心處理器 

RAM DDR3-1330 8G 

Power 400W 

光碟機 DVD-ROM 

HDD 1TB 

表 4.5.1   使用環境 

第六節  開發工具 

工作內容 使用軟體 

網頁製作 Adobe Dreamweaver CS 6 

瀏覽器軟體 Internet Explorer、Firefox、Chrome 

作業系統 Windows XP、Windows 7 

動畫製作 Adobe Flash CS 6 

圖片製作/編輯 
Adobe Photoshop CS 6 

Autodesk 3 Ds Max 

文書製作 Microsoft Office 2010 

影片剪輯 Corel Video Studio 

資料庫伺服器 MySQL 

網頁伺服器 Apache 

網頁程式語言 PHP 

表 4.6.1   開發工具 
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第七節  網站架構圖 

眾神來保佑
(主頁)

常見問題

虛擬實境
導覽

地理位置 神祇名稱 Q&A

廟宇介紹

神祇介紹廟宇資訊

寫信留言

供奉主神

介紹與參拜
方式

後台管理

 

圖 4.7.1  網站架構圖 

 

網站功能 功能敘述 

廟宇資訊 進入後可查詢[廟宇地理位置]並連結[廟宇詳細介紹] 

虛擬實境導覽 讓網友們方便了解樓層構造 

供奉主神 知識議題：可連結到[神祇介紹]與[參拜方式] 

神祇介紹 進入後顯示[神祇名稱]可連結至[相關介紹] 

神祇名稱 條列神祇名稱，連結[參拜方式] 

常見問題 收集許多問題並一一解答，也設立[來信建議]功能 

表 4.7.1   網站功能 
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第五章 分工執掌和進度表 

第一節  分工執掌 

進
度 

工作項目 

工作成員 

謝宇豪 鄭家閎 盧葦修 王靖媚 郭志翔 

0 專案起草 企劃書擬定 

一 網站規劃分析 

1.1 訂定目標 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

1.2 資料蒐集 ✓ ✓   ✓   

1.3 需求分析 ✓   ✓ ✓   

1.4 系統分析   ✓     ✓ 

1.5 工作分配 ✓     ✓   

二 網站設計實作 

2.1 網站架構   ✓ ✓   ✓ 

2.2 
前臺 

網頁介面功能 
✓   ✓     

2.3 
後臺 

管理者資料庫 
✓ ✓ ✓   ✓ 

2.4 網頁美化動態設計       ✓ ✓ 

2.5 網站整合   ✓ ✓   ✓ 

三 網站測試維護 
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3.1 網站測試維護   ✓     ✓ 

四 專題資料整理 

4.1 
書面資料 

撰寫 
    ✓     

4.2 
書面資料 

修改定案 
✓     ✓   

4.3 
書面資料 

總結 
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

表 5.1.1   分工執掌 

第二節  進度表 

識別
碼

任務名稱 開始 完成 期間
2012年 2013年

10月 11月 12月 01月 02月 03月 04月 05月 06月 07月 08月 09月 10月 11月

1 44d2012/11/162012/9/180

2 84d2013/1/112012/9/18一

3 14d2012/10/52012/9/181.1

4 79d2013/1/42012/9/181.2

5 19d2012/10/122012/9/181.3

6 34d2013/1/42012/11/201.4

7 7d2012/9/262012/9/181.5

8 112d2013/4/182012/11/14二

9 14d2012/12/32012/11/142.1

10 66d2013/4/22013/1/12.2

11 66d2013/4/92013/1/82.3

12 66d2013/4/92013/1/82.4

13 14d2013/4/182013/4/12.5

14 7d2013/4/262013/4/18三

15 21d2013/5/292013/5/1四

16 7d2013/5/92013/5/14.1

17 7d2013/5/172013/5/94.2

18 7d2013/5/272013/5/174.3

圖 5.1.1  進度表 
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毅 繪圖：巫麗雪 臉譜出版 2011.03 
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15. 台灣張李莫千歲祖廟 台西五條港安西府沿革誌 黃壽強編撰 五條港安西

府管理委員會出版 101 年 
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18. 台灣的城隍廟 黃柏芸著  遠足文化出版  95 年 
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官方簡章 

18. 樹林鎮安宮官方簡章 
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20. 新莊廣福宮(三山國王廟)官方簡章 
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22. 新莊後港昭德宮官方簡章 

23. 新莊保元宮官方簡章 

24. 新莊武聖廟官方簡章 

25. 新莊地藏庵官方簡章 

26. 新莊文昌祠官方簡章 

27. 基隆奠濟宮沿革教義簡章 

28. 板橋慈惠宮官方簡章 

29. 板橋接雲寺官方簡章 

30. 麻豆代天府官方簡章 

31. 北港朝天宮官方簡章 
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35. 三重義天宮官方簡章 
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網頁類別 

 

28. 道教總廟三清宮──太清道德大天尊 

http://www.sanching.org.tw/goods.php?goods_id=b20100505-120 

29. 板橋慈惠宮官方網站 

http://www.cihuimazu.org.tw/ 

30. 台灣廟宇網 
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32. 台北行天宮官方網站──關平太子傳略、周恩師倉傳略

http://www.ht.org.tw/main_ind.htm 

33. 北港朝天宮官方網站 
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35. http://www.town-all.org.tw/viewweb/stu190/02/church/08.htm 
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