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設計智慧圖書館 設計智慧圖書館 
以促進兒童資訊搜尋及樂於其中以促進兒童資訊搜尋及樂於其中

吳可久

國立臺北科技大學設計學院互動設計系教授

一、演變中的圖書館

圖書館是人類智慧之結晶。追溯圖書館之型態發展，其實受到許

多因素影響。如圖1，從早期書籍仍然稀少，讀書人兼作抄寫書中內

容；中世紀教會傳播知識而開放書籍成為大學圖書館，而將書籍置放

於讀經檯供大家易於翻閱及讀書；印刷術之發明及大量書籍存放於圖

書館書架上，使得搜尋書籍時，得以利用書背上書名等資訊，而促成

詮釋資料（metadata）之發展；到近代帝國主義集合群書作為知識

殿堂，圖書館發展出展示知識力量之層層推砌書架造型；當在巴黎之

法國國家圖書館因應書籍日增，犧牲讀者自由閱覽權益而採用閉架典

藏方式，讀者被迫經由專業館員所著述的目錄櫃中詮釋資料卡片（書

名、頁數）來借閱書籍；西元1930年代開架典藏之重新展開，結合現

代建築技術，塑造出多樓層之藏書庫，讀者在複合樓層間，依照順序

排列之索書號游移找書。
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隨著數位科技及電腦技術之創新發明，圖書館也需要引入新科技來

改善讀者服務，在臺中綠美圖專案中（如圖2），筆者提出利用擴增實

境技術（AR）在挑高樓層間，直接呈現該主題書區之詮釋資料概念。

圖2 臺中綠美圖 擴增實境APP之設計理念

圖1 圖書館發展歷程
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在第四屆智慧空間競圖（如圖3），筆者也指導學生分別針對鑑別

讀者群組提供相對服務、如水果瀑布般掉落書籍供讀者瀏覽篩選的推薦

書籍瀑布、閱讀書籍虛實整合閱覽桌、提升觀察力的兒童群覽畫布。指

引出未來運用數位科技改善閱讀氛圍之可能作法。

因此智慧圖書館設計考慮的因素包括圖書館員、讀者、書籍、空間

（如圖4），而需要針對為何要來圖書館？閱讀之意義為何？如何翻轉

圖書館？包容性設計分別考慮智慧圖書館之設計。同時對於詮釋資料、

資訊尋求行為、人機互動、人資互動、兒童資訊互動行為等深入考慮。

圖3 智慧圖書原型開發

圖4 智慧圖書館設計因素
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二、探索兒童的搜尋、瀏覽、推薦、學習行為

探討兒童在智慧圖書館中，如何在圖書館裡玩耍及學習，筆者認

為兒童與成人在認知能力、偏好、空間經驗均有所不同，因此需要(1).

前提（Contextual）：分析不同語境下兒童的資訊尋求行為；(2).理解

（Comprehensive）：根據兒童的知識結構以及他們如何感知書籍的主

題順序來設計視覺化介面；(3).便捷（Convenient）：評估年輕使用者

在智慧庫中使用數位設備時的反應或反應。筆者任何核心重點是開發圖

書搜尋系統，需要全面瞭解兒童對書的主題之理解，配合主題意義而進

行書籍分類及開發搜尋系統。同時為兒童設計視覺化介面，因為他們更

喜歡圖片而不是文字，利用視覺化設計來降低認知負荷。四種資訊尋求

行為/設計方式如下表1。

表1 搜尋、瀏覽、推薦、學習行為之智慧裝置

行為 裝置 書本格式
使用者資料檢測 

方式/目的

視覺化 

介面設計

搜索
智慧手錶導

航系統

書架上計4萬5,000
冊書

使用者位置/在地圖
上訂搜索方向

智慧手錶直接使用

者到書推薦

瀏覽
R F I D智慧 
書架

3 0 0 冊 * 2 架 
熱門書

使用者搜尋圖符設

置瀏覽介面

圖示不同分類組織

中的熱門書籍，便

於識別

推薦
觸控式螢幕

書牆
7冊-書名/位置

使用者設定圖符/回
應書籍推薦。

選定書名-呈現給特
殊使用者組

學習
沉浸式教育

遊戲
分類號 - 位置

使用者身體運動/選
擇分類。

學習知識結構和類

別的兒童沉浸嚴肅

遊戲
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實際做法首先由邱子恒教授進行關鍵字標籤的層面分類，分析兒童

使用者及開發知識樹。而供後續系統開發。筆者團隊以國立公共資訊圖

書館兒童學習中心之書籍資料、讀者資料、借閱資料，通過對書名（加

權）和摘要進行分析；探索1600名讀者的借閱記錄（400,000條記錄和

45,000本書名）。然後採用K-means文本挖掘，將讀者分成六組。刪除

冗餘關鍵字後，筆者團隊將每組的關鍵字與他們喜愛的書籍進行匹配，

以便提出推薦書籍建議。結合書架上書籍的主題分類（物聯網與分類編

號相結合），有助於確定讀者在圖書館特定區域花費的時間長度。讀者

的瀏覽和資訊查找行為可以相應地預測。讀者對圖書館感興趣的話題是

什麼？可進而建立一個資料庫，記錄使用者在一個區域花費的時間長

度，以及他們如何瀏覽、閱讀和借閱書籍，加上讀者過去的借閱記錄，

可用來分析不同群體的讀者的偏好。完成後台建設，筆者團隊計進行智

慧手錶導航介面設計及室內定位系統開發如下圖；熱門書籍智慧書架

RFID偵測系統開發；大型觸控螢幕推書系統開發；沉浸式學習中文圖

書主題分類號嚴肅遊戲。

(1) 查找書籍的智慧手錶導航系統

人類生活在三維空間中，當面對虛擬世界時自然學會依賴自己

的實際體驗而操作數位技術。筆者團隊使用可穿戴設備-智慧手錶

設計導航系統。該系統中搜索介面、圖示和視覺化知識地圖很好地

集成在一起，在地圖上準確對應圖示和實際環境，從而兒童可依照

本能搜尋圖書，而提供完美的圖書館體驗。使用者經驗流程及介面

設計如下圖5。
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(2) RFID智慧書架及熱門圖書視覺化介面

RFID書架之特色是不需要按照分類號排列。熱門書籍需要

非線性索書號排列的方式放在書架上供讀者自由瀏覽。因此RFID

智慧書架可提供機會來開發一個熱門書籍資訊視覺化介面，供認

知能力有限的兒童使用者利用。該書架中堆放中的書籍，不是按

中文圖書主題分類號順序排列的書籍，而以觸控式螢幕書牆來呈

現不同圖符，用圖符來呈現書籍類群主題，供讀者篩選熱門書

（如圖6）。

圖5 智慧手錶尋書APP介面
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(3) 大型觸控螢幕及圖書推薦系統

圖書館除藉線上目錄檢索（OPAC）供讀者查閱典藏書籍，有教

化及推薦優良書籍的責任，電子推播書牆是採動態的、如廣告般的

行銷方式來推薦書籍，需視覺化介面設計吸引讀者之目光。書籍封

面在螢幕排列方式是以簇群、幾何座標方式散布於畫面，而讓兒童

讀者感覺有趣，讓兒童能理解知識架構，接受推薦書籍（如圖7）。

圖7 大型觸控螢幕電子書牆

圖6 RFID智慧書架介面及裝置圖
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(4) 沉浸式教育遊戲教導主題分類號

國資圖兒童學習中心入口安裝了三台投影儀和體感偵測設備，

筆者應用現有設施改善遊戲介面，利用沉浸投影方式，讓兒童進入

時啟動不同情境的投影，吸引兒童之注意力，並利用火箭發射之數

字編號，讓兒童體會連續數字編號所代表之主題詞。除學習外讓兒

童能夠轉換心境，準備靜下心來閱覽（如圖8）。

筆者認為(1).詮釋資料與智慧空間的組合-行動科技允許虛擬圖書

搜尋介面與實體書架一同存在。在現有圖書館中增加了一層浮動的主

題知識詮釋層面，針對不同讀者認知能力及相應需求而能提供多樣服

務；(2).使用者操作介面時表現出的資訊尋求行為-可以提出新形態圖

書館介面，而探索資訊介面與連接實體和虛擬空間的資訊通道（物聯

網、物聯網）之間的關係；(3).各種媒體管道下使用者偏好和能力分

析-可以針對資訊尋求過程，讀者實體行為和認知能力相結合，型塑

資訊行為新樣態，如使用者和滿足理論（UGT）及心流體驗等。

圖8 教導主題分類號之沉浸式教育遊戲
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三、行動裝置及導航對兒童之幫助

地圖導航其實如同圓盤數字時鐘，使用者並不是直接認知時間，看

地圖需要在心中形成心像地圖，對兒童而言，相當複雜。筆者建議採用

擴增實境（AR）直接在畫面上以箭頭浮動於智慧手機畫面來指引下一

步行動方向。如下圖9。

相對應之專案內容包括(1).定義兒童在學習中對學科分類的認知能

力，為相應的主題開發有意義的圖示；(2).探索不同場景中兒童的資訊

尋求行為，開發智慧手機AR視覺化介面和資訊系統，幫助兒童尋找書

籍；(3).開發資訊系統功能，並將其與資料分析和書籍推薦相結合，以

增強自學能力。

圖9 智慧手機導航APP之座標導航理念
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(1) 兒童主題分類框架、關鍵字提取和圖示設計

研究著眼關鍵字標籤的層面分類及為年輕使用者開發的知識

樹，如圖10。

圖10 主題分類圖符及知識樹
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(2) 智慧手機上及擴增實境視覺化介面

圖書館基於遊戲的學習可以促使兒童自己探索和學習。配合兒

童的認知能力，筆者團隊開發視覺化、基於遊戲學習的APP搜尋書

籍介面。使用AR技術在圖書館中室內定位來標記實體標記。配合

手機定位及所搜尋書籍定點在手機畫面上顯示紅色箭頭來指引兒童

運動方向，引導兒童到書籍的位置，如圖11。

(3) 兒童圖書推薦的及深度學習

筆者團隊建立了初始資料架構，並設置資料回饋的適當參數權

重。通過讀者借書紀錄和書籍摘要，進行斷詞分析和資料採擷。根

據合適的斷詞模式，向不同特色群組（如下圖12）10個分類的讀者

推薦書籍。

圖11 AR導航介面及兒童運用APP情況
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研究團隊開發了一個兒童圖書館AR導航和推薦圖書APP。研究著

重(1).為圖書館中的相應主題開發有意義的圖示，涉及定義兒童對學科

分類的認知和記憶能力；(2).在智慧手機上開發 AR 介面，幫助兒童查

找書籍，探索不同場景中的資訊尋求行為。(3).開發圖書館圖書推薦系

統，加強自學，整合讀者資料分析、圖書館藏書、借閱、空間資料等，

創新發展兒童自學圖書館圖書推薦系統。

四、眾包、群偵及群眾智慧來促進LIBRARY2.0

引入Library 2.0理念，研究團隊針對社群網路（social network 
service, SNS）在圖書館中應用，分別提出讀書俱樂部、主題與情感分

類、讀者經驗與排行榜、遊戲場所四個概念，並在原有AR導航APP基

礎上，以群眾外包-眾包（Crowd-sourcing）方法（如圖13），為讀者

設計一個互動平台，使讀者多元參與圖書館，與圖書館環境互動，合作

管理圖書館館藏及在Library 2.0概念下，收集讀者的喜好和評論，以集

體智慧的方式分析讀者對藏書的偏好，並向不同特質的讀者群組推薦書

圖12 運用讀者借閱資料深度學習分出10個群組及代表替身
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籍。從而達到讓兒童更喜歡一起工作和互相學習，以集體智慧增益圖書

館典藏價值。

總計（尋書怪獸島）APP功能有四個如圖14。

圖13 群眾外包及Library 2.0引入理念

圖14 尋書怪獸島APP四個主要功能頁面
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(1) 讀書俱樂部交朋友和交流

每個人都可以建立或加入一個讀書俱樂部，讀者可以分享他

們讀過的書，並回饋他們與他人分享的書籍。通過兒童社群，與不

同的讀者分享書籍，將增加閱讀不同主題書籍的機會，並促進良好

的閱讀習慣。具體操作行為有加入讀書俱樂部、分享書籍、反映評

論、管理圖書俱樂部。

(2) 查找書籍、閱讀和反思

群體智慧（collective intelligence）是指使用群體意見，而群體

意見又轉化為決策過程。許多博物館或圖書館用來改進其收藏或注

釋歷史文獻。因此為了更好地符合兒童對主題分類方案的認識，APP
引導兒童在閱讀完這本書後改變分類。資料可用於改進分類系統。

(3) 主題分類與心情分類

利用中文圖書分類法（CCL）和俗民分類法修正產生適合兒童

運用之圖符分類。更進一步，針對兒童閱讀書籍完後之心情，以

PANAS情緒分類方法來評價閱讀書籍後之心情，如（圖15）。

圖15 主題分類及心情分類設定及變更圖符
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(4) 排行榜、自我價值認同與遊戲場

在兒童社會化過程，找到自我定位。排行榜及對貢獻社會之

動作價值及認同，藉著群眾感知-閱讀書籍後可標示書籍之正確位

置，或是拍照上傳書封面；群眾智-對書籍之評價回饋及修正主題

分類、心情分類圖符；並在我的檔案中有閱讀書籍後自我成長小怪

獸之變化，來促成閱讀動機及自我提升；排行榜也產生激勵作用。

社群網路服務（SNS）被所有人廣泛使用。口碑行銷（word 

of mouth, WOM）影響使用者對視聽和偏好消息的接收。依發展心

理學，受次文化觀念影響下的兒童和青少年，很容易通過SNS形成

的資訊管道，相信同齡人對相關資訊的建議。因此滿要足青少年的

需求，推銷圖書館資訊服務。讀書俱樂部可以做為年輕一代，向他

人表達意見的平台。主題圖符和情緒圖符反映年輕讀者對於書籍不

同之偏好。後續針對群組關係及偏好評論、口碑行銷效益可深入研

究。筆者結合主題和情緒圖符，因應圖符是一種簡化注釋，可以系

統性簡約反映使用者的認知，從而可供調查讀者對圖書館典藏書籍

的偏好。而LIKE、圖符回應評論等均可以依兒童認知能力、信任和

熟悉程度，適度反應兒童對書籍之看法及相對應資訊尋求行為。

群眾感知改變了資訊的收集方式。圖書館自動化系統收集特

定資訊-書籍摘要、讀者資料、借閱書籍記錄。群眾感知使促讀者

能夠多元反映他們的感覺及回應特定信號，這些資訊遠多於傳統

OPAC系統的資訊。群眾感知請讀者提供他們瞭解的資訊，但仍有

資料正規化問題以及資料安全和隱私問題需要解決。影響資料正規

化因素包括使用者自願程度、使用者聲譽、新使用者聲譽、使用者
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代言、推拉模式、任務難度和解構、檢測機制性能、回饋等。本研

究在公共圖書館設置了學習環境和俱樂部群體，具優秀的讀者群自

我監控和維護聲譽，促成達到上傳書封面、自薦閱讀的任務。對於

隱私和安全也在OPAC系統及團體推薦的書籍可以掩蓋個人身份之

群組回應下，對讀者的資訊有完整的保護。針對集體智慧的問題是

準確性和邏輯技能。一般推理技巧與判斷可靠性之間的顯著相關

性。讀者會生成相關判斷集合，蒐集這些判斷結果可進一步與未來

的研究資料集進行比較。

使用者參與可以促進群眾外包和獲取貼切的高品質資訊，從人

的角度影響下完成創造性任務。對於兒童來說，「玩耍」是他們關

注的一個主要因素。遊戲化概念的使用可以增加使用者在眾包平台

中的享受，從而增加他們自願參與的意願。筆者的計畫設置了遊戲

評分、看板、徽章、獎勵獎金，並調查了它們所需的效果。本計畫

融合玩樂和流暢感理論，掌握兒童在操作過程和任務相關的解決問

題概念，創立更改書封面，回報書籍的實際位置，回應主題和情緒

圖示。當兒童操作眾包技術介面時，其風險承受能力、挑戰和技能

所反映的情感以及美學可更進一步分析。

五、兒童智慧圖書館APP之後續發展

筆者團隊為著力公共資訊圖書館兒童學習中心開發了一款具有眾

包和行動科技的APP。我們從對圖書館歷史及技術之了解開始，探索可

能應用之數位科技。在第一階段，針對兒童搜尋、瀏覽、推薦、學習行

為設計四款裝置-智慧手錶導航、RFID智慧書架、大型觸控螢幕推薦書
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籍、發射火箭數字之索書號嚴肅遊戲。在第二階段，發展智慧手機導航

APP，建構與圖書館自動化系統連接之智慧型動平台。在第三階段，考

慮到讀者、書籍和圖書館服務空間，我們應用行動技術和 SNS 為兒童

提供新的機會，激發兒童使用藏書和交朋友；面對資訊爆炸、多媒體資

源，兒童希望尋求具有創新服務和高品質資訊內容的智慧圖書館，吸引

他們使用圖書館。如何提高他們的圖書資訊素養，快樂的自我學習，及

促進未來的終身學習，筆者團隊嘗試反映書籍的主題和情緒圖符、讀書

俱樂部、獎勵，利用眾包、群體感知和群體智慧，來開發新時代智慧圖

書館平台。為了回應大數據及數位科技（可穿戴/AR/VR）的發展，智

慧圖書館開始引入各式設備或激發新體驗，仍待深入了解運用數位科技

之可能發展。後續研究可有：

(1) 對兒童運用導航APP之效用及使用性實驗（如圖16）

圖16 在國立公共資訊圖書館量測使用性研究
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(2) 探索導航APP之讀書會場景及怪獸發展型態（如圖17）

(3) 在新北市立圖書館引入導航APP及系統開發（圖18）

圖17 APP介面圖符開發及讀書會情境設計

圖18 新北市立圖書館兒童區導航APP開發


