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中文摘要 

 

    渡假旅館是旅人旅行時暫時的家，隨著國人旅遊型態的轉變，對於住宿渡

假旅館的需求，從昔日暫時休憩的功能，轉變成感官的遊憩體驗。時至今日，

入住旅館就如同一場房間旅行，空間氛圍設計營造的潮流掀起，台灣各地也掀

起一陣陣設計渡假旅館風潮，渡假旅館之風格設計成為吸睛焦點，也是渡假旅

館行銷之利器。有鑑於此，本研究針對在臺灣北中南各地區之一般消費者為對

象，採取隨機抽樣方式，進行實地面對面問卷，本研究共回收問卷 300 份，扣

除填答不完整的無效問卷 42份，最後，本研究問卷調查共計 258份有效問卷，

有效問卷回收率為 86%。本研究結果： 一、空間氛圍設計對休閒效益成顯著

正向影響的假設部分成立，空間氛圍設計的環境、設計層面對感性休閒效益及

知性休閒效益有極顯著影響。 二、休閒效益對幸福感成顯著正向影響的假設成

立，由此可知，應透過空間美學氛圍，並讓其在消費者五感體驗後產生正面休

閒效益以提高消費者幸福感。 三、空間氛圍設計對幸福感成顯著正向影響的假

設部分成立，空間氛圍設計的程度愈高，則幸福感的程度會相對提高。 四、休

閒效益對空間氛圍設計與幸福感具有中介作用的假設成立，適當的空間氛圍設

計不但能讓渡假旅館提高休閒效益，還能讓顧客產生幸福感。依據上述研究結

果並於本研究提出相關建議，期望瞭解消費者對渡假旅館產業運用空間氛圍設

計之看法，對於企業界及相關單位有所裨益。 

 

關鍵字：渡假旅館、空間氛圍設計、休閒效益、幸福感 
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Abstract 

 

A resort hotel is a temporary home for travellers. With the transformation of 

people's travel patterns, the demand for accommodation resorts has changed from 

the function of temporary rest in the past to a sensory recreational experience. Today, 

staying in a hotel is like a room trip. The trend of creating space and atmosphere is 

setting off. There is also a wave of designing resort hotels all over Taiwan. The style 

of resort hotels has become the focus of attention, and it is also a weapon of resort 

hotel marketing. In view of this, this study aimed at the general consumers in the 

northern, central and southern regions of Taiwan, and adopted a random sampling 

method to conduct face-to-face questionnaires. In this thesis, 300 questionnaires 

were received, and 42 invalid questionnaires with incomplete answers were 

deducted. Finally, a total of 258 valid questionnaires were surveyed in this study. 

The effective questionnaire recovery rate was 86%. The results of this thesis:  

1. The hypothesis of the spatial atmosphere design of resort hotels to consumers’ 

leisure benefits has a significant positive influence is partially true, it means the 

environment and design structure of the space atmosphere have a significant 

influence on the perceptual and intellectual leisure benefits.  2. The hypothesis of 

the consumers’ leisure benefits to well-being has a significant positive influence is 



 

vii 

true, it means after proper aesthetic planning of the five-senses experience space, 

consumers can experience positive leisure benefits and enhance customers’ 

well-beings.  3. The hypothesis that the spatial atmosphere design of resort hotels 

to well-being has a significant positive influence is true, the higher the degree of 

space atmosphere design, the higher the degree of fortunately.  4. The consumer's 

leisure benefits is assumed to have an intermediary influence on the space 

atmosphere design of the resort hotel and well-being is true, it means proper space 

and atmosphere design can not only improve the leisure benefit of the resort hotel, 

but also make customers feel well-being. Based on the results, this thesis provides 

some suggestions to understand consumers' opinions on the use of space atmosphere 

design in the resort hotel industry, and it can also help to provide a reference for the 

business community and related units. 

 

Keywords: Resort hotel, space atmosphere design, leisure effect, well-being  
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一、緒論 

1.1 研究背景與動機 

由於社會的快速變遷，國民收入和生活水平的發展也得到了相應提高。過

去，國民所得較低，所以人們是以工作為主，較不重視休閒，自政府實施週休

兩日的假期以及現今交通網路密集，對於外出休閒旅遊的意願也越來越高，國

人對休閒活動的需求逐漸增加，也帶動了休閒住宿業的發展。過去的休閒觀主

要集中在旅行和消費上，現今已逐漸轉變為旅行和消費兩個主要項目(江慶源，

2000)。休閒與旅遊活動已不再只是為了工作之餘能放鬆生活以及緩解壓力的目

的，還成為生活的重心。藉由休閒活動，使得身心靈得以放鬆，享受更多的自

由意志和獨立思考的選擇，以獲得更多的自我價值的實現，希望生命過程中能

豐富生活的內涵，創造更多生活的目的和價值。  近年來，渡假旅館、飯店、

旅店就像雨後春筍般崛起，百家爭鳴搶食市場大餅，為了在旅館業界勝出，愈

來愈多旅館業者砸重金，聘請專業設計師，打造空間氛圍設計使得渡假旅館是

更具有創新藝術風格特色的旅館或具文化創意特色的旅店。 

良好的環境不只是給我們帶來舒適感，更直接影響到人們生存與生活的品

質，環境美學更是現今可以改善人所生存的環境並且提升生活的品味與品質，

現今因為文學、音樂、美術、表演、設計、舞蹈等各種藝術的蓬勃發展，上述

各種藝術的基本元素如文學是由文字構成的，音樂是由音符所建構，美術是則

由線條、構圖、色彩、光和影等相關基本元素構成的。而在環境美學方面，目

標也是與上述各種藝術的基本元素一樣，即為自然環境和人類美學概念結合，

其中亦包含工業設計的產品融入環境或者是人工創建的更好的生活方式與環境。

此外，政府促進了文化和創意產業，最近，也因國人所得以及教育水準提高，

相對出國的機會也增加了。人們可以參加國內外各種藝術和文化活動。隨著原

始農業生產逐漸過渡到以旅遊和休閒為基礎的環境，與“環境美學”和“美學”相
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關的問題也日益重要，對生活美學賞析以及審美觀也越來越重視。 

因應忙碌的現代社會，休閒調劑身心已成為國民生活不可或缺的一環，而

所賴的休閒空間更是建設重點，促使休閒品質提升。當今國內遊憩景點開發漸

朝向國際化水準，人文色彩濃厚之老街、文化館設計紛紛融入建築美學與歷史

情感，營造特殊風格，旅客得以悠遊其中；自然風景區如森林步道靜謐清新氛

圍及富貴角海岸公園浪漫氣氛手法，塑造自然美景與心靈感動兼具的遊憩空間

(謝珮柔，2007)，透過淋漓盡致的遊憩空間以產出休閒的良好效益。風格社會由

劉維公(2000)所提出，因現今的過度生產，新形態的消費遠比提高生產效率更為

重要。社會的 M 型曲線化是新的消費型態的特徵，即從 M 型向 S 型消費型態

的轉化，它具有兩個鮮明的特徵：理性化和魅力化。因為消費型態的改變以及

生活多樣化皆使得企業不能再以價格或功能吸引消費者，而需朝向美感，氛圍

和情感等吸引消費者的青睞。 

觀察亞洲現代美術館成立後所帶來的效益，發現台灣人對於設計、藝術、

創意的接納度高，且樂於前來參觀，各個縣市民眾會選擇去如寶藏巖、綠園道、

彩虹眷村、海安路等，午後想喝杯下午茶，會選擇具有獨特性的咖啡廳品嘗咖

啡，不一定會選擇大眾知名品牌，人們開始品味生活，運用設計與創意充實自

我，漫步在綠園道上，兩旁許多各式特色的咖啡店與創意小店，從每間店外觀

設計來看，都有屬於自己的獨特氛圍，其目的是為了吸引消費者前來，店內與

店外設計風格有些會延續概念、有些使用反差設計、有些設計成自然共生，在

競爭激烈的綠園道上，消費者不只是要滿足口感，視覺的享受是非常重要的。 

不僅遊憩景點重視自然景觀與心靈饗宴之完美體驗，人文情感融合空間美

學氛圍與設計構想，洪念琪(2015)相關研究顯示國內休閒消費場所愈來愈重視空

間表現手法，期能提供機能與幸福兼具的地方。近年來，旅館與民宿業者主打

異國風情的主題套房，高度獲得消費者青睞；餐飲業亦著重空間營造對消費者

的情緒的影響，提供消費者輕鬆自在的回饋感受。每個空間的營造與巧思源自
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設計者本身依據其空間規劃的使用目的進行空間設計與布置，是設計者本身對

於生活美學的敏感度，將相關設計元素融入空間設計與布置，使得人、空間以

及都市得以透過這些空間設計元素感受與空間產生共鳴。這樣的形式空間會因

為互動將可以被重新體驗。而形式也會因為設計者自身的喜好習慣及對環境的

敏銳度因而有不同的呈現。 

為了因應快速繁忙的生活，人們比以往更需充分放鬆的個人空間，即使是

在外住宿，因此對於渡假旅館環境舒適、實用性及裝飾都有高要求，從整體到

細部美化，成為渡假中重要的目標。近年來，渡假旅館邀請名設計師空間規劃，

而老舊旅館吹起翻新風與懷舊風，藉由重新裝潢設計營造特殊風格。環境氛圍

感知及空間氛圍設計已成風潮，而在高科技產品應用以及設計風格與風潮下，

空間氛圍設計已朝向精緻化，為空間使用者增添便利與好感，藉由功能與特色

兼具的產品設備產生心理作用，塑造出對空間氛圍的整體感受。消費型態改變，

人們追求有品味的生活，渡假旅館不僅是個遮風避雨的遊憩消費使用場所，更

是外出渡假營造樂趣的享受場所，可在渡假休閒中扮演調適壓力的重要角色。 

遊憩區及消費場所空間如此受重視，空間意象塑造已蔚為風潮，良好的空

間意象設計可讓休閒參與者進入身心放鬆最佳狀態。這也是因為人們對舒適空

間依賴性逐漸提高，品味層次隨之提升，相對的將居處外休閒空間移回住處的

觀念漸受重視。繁忙的工作結束後，有些人選擇在室內休息，居家空間功能及

環境整體感受是提升品質講究的層面，支持實質與精神效益，滿足自我身心需

求。渡假旅館是旅人旅行時暫時的家，隨著國人旅遊型態的轉變，對於住宿渡

假旅館的需求，從昔日暫時休憩的功能，轉變成感官的遊憩體驗。昔日旅人對

於旅館的需求，不外乎功能性的洗浴食宿；時至今日，入住旅館就如同一場房

間旅行，從功能性提升到藝術性休憩享樂。空間氛圍設計營造的潮流掀起，台

灣各地也掀起一陣設計渡假旅館風潮，渡假旅館之風格設計成為吸睛焦點，也

是渡假旅館行銷之利器。因此本研究針對渡假旅館空間氛圍設計、休閒效益與
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幸福感之研究進行探討，期望能幫助我國渡假旅館能運用空間氛圍設計，讓休

閒參與者進入身心放鬆最佳狀態，有效提升休閒參與者休閒效益與幸福感。 
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1.2 研究目的  

觀光被普遍認為是本世紀最重要和最有前途的產業，所有國家都重視觀光

並積極促進觀光。 除了可以促進經濟成長，旅遊業的發展還可以加強各國之間

的文化交流，讓世界能朝向正向發展。 

近年來，隨著目前台灣經濟的發展、各縣市捷運線的交通網路綿密以及高

鐵的營運、國民收入的不斷增加，人們的閒暇時間的增加以及每週兩天的假期 

所產生的休閒娛樂浪潮以及文化創意產業的蓬勃發展帶動下，國內旅遊市場持

續熱絡。為了掌握觀光旅遊市場龐大的商機，除了本土的飯店與民宿業者不斷

增加或改建之外，許多國外的大型旅館集團也以合資或連鎖經營的方式，積極

在國內興建具有代表性特色的旅館。在高度的市場競爭之中，尤其在交通便捷、

經濟繁忙的都會區和擁有豐厚自然資源的風景名勝區，數量更是逐年攀升。 

如今的消費者不再將價格視為選擇渡假旅館的重要條件，旅行也是生活的

一部分，而是渡假旅館的住宿環境、空間規劃、空間設計、色彩配置、附加功

能性以及休閒娛樂設施以及服務品質，這才是消費者所重視的。因此，渡假旅

館的訂價高低也與消費者實際體驗之後所產生的知覺價值是否有落差這樣的重

要決定因素。然而在服務空間中運用精心挑選的音樂或整體色彩搭配，營造出

一個具有吸引力的服務空間，可以誘發遊客感官認知上的好奇，並讓遊客有一

個愉快的體驗過程。渡假旅館狹義而言，是遊客多數時間都在一個封閉環境中

活動，因此渡假旅館當中的每一環節都會影響著遊客的體驗前以及體驗後的行

為表現。為此多數渡假旅館皆運用空間氛圍設計打造獨有特色，讓遊客感受到

高端享受的渡假旅館空間氛圍。 

因此本研究想要了解渡假旅館之空間氛圍設計對休閒效益與幸福感影響之

研究。強調渡假旅館是否在空間氛圍設計上具有其重要性並驗證渡假旅館中之

空間氛圍設計、休閒效益與幸福感之間的關係。 
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本研究的目的摘要說明如下：  

一、瞭解空間氛圍設計、休閒效益與幸福感三者之間的影響關係。 

二、將研究結果研擬建議，提出針對渡假旅館運用空間氛圍設計，提升消費者

休閒效益與幸福感的建議，希望對於企業界及相關單位有所裨益。 
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1.3 研究流程 

    本研究目的在探討渡假旅館空間氛圍設計、休閒效益與幸福感之研究，因

此主要以渡假旅館之消費者為問卷調查對象。本研究之研究流程如圖 1-1 所示。 

 

 

圖 1-1 研究流程圖 

探討變項相關文獻 

結論與建議 

正式發放與回收問卷 

問卷的設計與預試 

空間氛圍設計 

確立研究動機與目的 

提出研究架構 

整理與分析資料 

休閒效益 幸福感 
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1.4 研究範圍與對象 

    本研究為對於研究結果有其正確解讀，須確定相關研究之範圍與限制。本

研究研究對象以一般消費者為主要對象。而研究類型以渡假旅館為主，因此本

研究僅針對渡假旅館。本研究將其分述如下研究範圍與對象如下表 1-1： 

 

表 1-1 研究範圍表 

區分 範圍 

研究對象 臺灣北中南各地區消費者 

研究類型 量化研究 

研究變數 空間氛圍設計、休閒效益、幸福感 

分析方法 統計分析方法 
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二、文獻探討 

2.1 旅館設計發展現況 

   眾所皆知，美國的Ace Hotel曾掀起旅館改革新浪潮，Ace Hotel的設

計融合在地藝術、時尚，以風格裝點，其設計團隊擅長保存舊建築特色

並打造適合自己的旅館設計品牌，曾有人形容Ace Hotel並非只是純粹提

供住宿或休息，而是時髦藝文沙龍。打造一間設計感的設計旅館，除了

高度的感官 (Sense)思考，還有設計專業 (黃宏輝，2008)。台灣要跟人家

拚「味道」，而不是拚力道，創造設計旅店風格之「味道」，是吸引旅客

住宿青睞之關鍵。打造一間好的飯店，重要在設計，飯店的設計需有自

己獨具之特色 (王伯揚，1996)。蘇志賢 (2011)指出，藉由美學經濟注入

旅館業中，可以吸引不同國度的旅客到高雄觀光，因此透過擬定好經營

理念與策略，高雄市設立藝術旅館是否具有可行性等，從蒐集文獻過程

瞭解，昔日對於旅店的研究主要有經營策略與管理、顧客滿意度和服務

品質等，至於旅店空間之設計、藝術與風格較少提及，時代變遷，設計

旅店如雨後春筍般出現，旅店的客層定位設計、風格營造，帶給旅客的

驚豔空間等，皆有進一步探究之價值。  

    設計旅館 (Design Hotel)的形式始於80年代中期，1990年，知名設

計師Phillippe Starck被受邀到紐約為派拉蒙飯店 (Paramount Hotel)重新

規劃與設計，其公共空間的家具擺放低調隨性且具不刻意性，大廳空間

高聳並為大理石牆面，結合穿孔矩陣排列設計，具有獨特風格，使派拉

蒙酒店成為世界一流的經典設計酒店。此後，Design Hotel就成了大家

耳熟能詳的詞彙。馬于文 (2010)指設計旅館聚焦在設計風格上的形塑

上，走的是如紐約、倫敦或是舊金山時尚風格的主題旅館設計。  

    設計旅館 (Design Hotel)指採用創新的設計理念進行設計的旅店，
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並具有專業性以及系統性。設計旅店其定義不需嚴謹看待，端看旅館業

者如何自我定位 (黃宏輝，2008)。馬于文 (2010)指設計旅館強調主題性

和設計風格，強調其為趨近客製化量身所訂做的一種時尚，非大眾類的

一般商務旅館類型。張玉青 (2013)指設計旅店重視設計感與氛圍之營

造，以抽象概念的手法塑造獨具特色的氛圍。徐旻蔚 (2011)認為最好的

旅店設計，就是將設計融入生活，內斂的設計美學才是高階設計手法。

張瑋麟 (2014)指設計旅店為設計與旅店的結合，將基本的住宿空間改頭

換面，透過知名設計師的設計，可將虛幻的創意落實。。房元凱 (2009)

指設計酒店應該能夠以空間美學的形式看到人文，藝術和技術的完美結

合，並具有更深的內涵。  

    張玉青 (2013)指出台灣設計旅店風潮追溯至 90年代起，位於台北

市，為第一家標榜設計旅店之國聯飯店，原本是年代久遠的傳統飯店，

不過其地理區位佳，為了有別於同區的旅館業，決定以設計旅店方向重

新整裝再現，整裝再出發之國聯飯店，由台灣知名設計師陸希傑設計，

以極簡主義風格，自然建材襯托出飯店內斂簡約舒適之氛圍，率設計旅

店潮流之先河，其設計定位出擊成功，引領愈來愈多旅館業者投入設計

旅店市場。例如：以設計風格為標榜之台北商旅、城市商旅、喜瑞飯店

等如雨後春筍陸續出現在台北。張瑋麟 (2014)由國內外知名設計團隊聯

手打造的台北寒舍艾麗酒店， 2013年底正式進駐台北市的寒舍艾麗酒

店，收藏國際知名藝術家近七百件藝術品，將藝術與酒店空間結合，形

塑生活美感的空間體驗，將整座飯店打造成如同「美術館」，明確的當

代藝術、人文美學市場定位，仍然可以在去年全球觀光旅館業不景氣，

強敵環伺的信義計畫區五星級觀光飯店市場中脫穎而出，房價平均近萬

元。徐旻蔚 (2011)高雄市首家以「設計」為旅店定位的艾卡設計旅店，

集結十多位來自世界各地藝術創作者之創意，打造創意與藝術空間。現
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今旅客入住旅店除了舒適的暫棲空間，也希望體驗旅店時尚、設計的空

間氛圍，高雄市愈來愈多以創新設計手法及藝術風格營造空間之旅店成

立，視覺感官成為旅店吸睛的賣點之一。文創與藝術風潮設計形態的旅

店興起，不同主題裝扮的室內空間，各異其趣的情境氛圍，帶動了高雄

旅遊風潮，滿足了入住者對居住空間的驚奇與想像。隨著講求時尚與品

味的旅遊者越來越多，有時尚藝術氛圍以及設計獨特的設計旅店孕育而

生。  
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2.2 空間氛圍設計  

一、空間氛圍設計定義  

    李清珍(2004)、Tzeng(2014)指出人們對空間認知，體驗空間訊息，在心理

建構各別屬性的知覺，對空間特性或屬性的綜合態度便形成空間印象，也就是

說外在物理環境刺激個人主觀感受，在心理建構出的印象即為空間印象。Berry 

and Kunkel(1968) 指出空間中的感覺（例如顏色，聲音，氣味，溫度，服務人

員和交互作用）所感知的一切都可以定義為空間氣氛。Kotler(1973)認為空間氛

圍設計影響空間印象，氛圍源自環境空間，在此空間有知覺感受，修正認知及

感情，進而影響行為，可說空間氛圍是透過感官來理解，是特別的環境組合。

Kotler(1973)指出空間氛圍設計與空間意象有密切關聯，藉由環境的設計，影響

情緒，換句話說人對於環境本身的經驗有時比物品本身對人的影響還大，成為

空間本身擁有的優勢。Wirtz and Bateson(1999) 認為空間氛圍設計的因子變數會

影響人們對空間的印象知覺，是構成整體情境的主要因素。Richard and 

Eric(2000) 認為空間氛圍設計乃指空間內所感受到的一切。Turley and 

Milliman(2000)認為人們之情境知覺受空間氛圍影響，包括時間、任務、預定目

標的交互感受，影響態度、停留時間及滿意度。 

    李清珍(2004)指出人的選擇行為受空間獨特的氣氛或特質影響，而用物理環

境氛圍塑出服務氣氛的例子很多，零售商店、飯店、餐廳等都是。Diffrient, Tilley 

and Harman(2017)等人指出空間氛圍為對空間的物理環境與空間氣氛的綜合感

受，涵蓋功能和情感屬性的組合知覺，決定了對整體滿意與期望，進而會影響

其行為。Zielinska-Dabkowska(2018)可見空間氛圍設計涵蓋了功能性使用及精神

情感層面。陳信福(2006)針對咖啡館空間進行研究，提出空間氛圍設計可創造出

影響人們知覺及情緒的環境，左右意願及行為(楊宛寧，2009)。陳文麗(2003)將

星巴克的空間印象分為櫃檯區域、店內氣氛、消費區域、整體立面區域效果、
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天花板和標誌區域、地面和外觀等多方面構面的探討，將氣味、聲音、音樂、

消費者對星巴克的知覺價值、環境整潔、布置優雅、空調溫度以及整體設計風

格等氛圍條件進行星巴克空間氛圍的探討。歐佩芬(2009)研究對象為澎湖水族館

之遊客，定義展館空間氛圍設計是民眾對於展館內其眼耳感官所及能夠影響民

眾視覺和聽覺，進而產生美好的享受(Chen, 2016)。 

    綜觀上述觀點，國內外學者對空間氛圍設計所下的定義與詮釋，本研究對

渡假空間氛圍設計所下的定義為：空間氛圍設計影響空間印象，氛圍源自環境

空間，在此空間有知覺感受，修正認知及感情，進而影響行為，可說空間氛圍

是透過感官來理解，是特別的環境組合。 

 

二、空間氛圍設計之衡量構面 

    Richard and Eric(2000)環境氛圍設計分為背景音樂、顏色、氣味、溫度、位

置、燈光六大元素。Sirgy and Mangleburg(2000)認為空間氛圍設計構面包含商店

顏色、商店燈光、室內格調及音樂。 

    Kotler(1973)將環境氣氛設計設計分為四大構面，以知覺來感知： 

(一)、視覺構面(visual)：明亮度、顏色、形狀等。 

(二)、聽覺構面(aural)：如音量強度。 

(三)、嗅覺構面(olfactory)：如味道芳香、新鮮等。 

(四)、觸覺構面(tactile)：平滑、柔軟等。 

    Binter(1992)以下元素所組成消費者的空間知覺： 

(一)、環境：噪音、溫度、音樂、空氣品質、氣味。 

(二)、空間與功能：設備、環境佈置、家具。 

(三)、符號與象徵：裝飾的風格、招牌、個性化的人工製品。 
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    Turley and Milliman(2000)將環境氛圍設計構面分為： 

(一)、外部環境：空間外觀及周邊環境。 

(二)、內部環境：顏色、音樂、燈光、氣味、溫度。 

(三)、環境設計與配置：空間設計、動線規劃。     

    本研究採取和室內空間氛圍較相關之構面，採用Baker(1987)環境因素、設

計因素及社會因素作為居家空間研究之構面，將空間氛圍設計涵蓋環境、社會、

設計三大要素，並參考Baker(1987)相關構面量表如下： 

(一)、環境因素：周遭環境因素，例如：聲音、燈光、氣味等。 

(二)、社會因素：包含服務生數量、行為模式等。 

(三)、設計因素：包含室內裝潢、建築及裝潢風格等。 
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2.3 休閒效益 

一、休閒效益定義 

    休閒為個人的自由意志，衡量自己的自由時間，自主選擇所參與活動，這

個活動可能是運動、學習或任何形式的活動，而在參與休閒活動後所產生的體

驗價值或者是知覺價值，都有自身獨特的休閒效益，只要能滿足原先的尚未參

與活動前所期待的目標，都能為個人帶來滿足或達成個人的期望值，使個人的

身心狀況能正面發展，個人這樣的狀況也有助於社會發展(林欣慧，2002)。Mannel 

and Stynes(1991)以及Xie, Caldwell, Graham, Weybright, Wegner and Smith(2017)

等研究者皆指出在休閒效果系統模型中，人們在進行休閒活動時會因周遭環

境、活動的進行、活動時間的長短以及情緒的刺激，經其身心理影響所產生的

行為，將對社會、經濟乃至於環境產生影響後，經過調查，可獲得經過相關的

評估數據休閒效益。休閒活動可提升自我及生活品質，從活動中達到益處，而

學者謝明忠(2009)對效益解釋為人們期望達成的目標。綜合言之，休閒效益乃指

個人空閒時從事之喜好活動，能使心情愉悅，促進生活品質與人際互動，達成

預定目標。國內外休閒效益意義廣泛，學者從多方面切入探討，凡生理、心理、

社會、經濟等功能觀點皆有之。 

    Wankel and Berger(1991)認為在休閒活動參與過程中，個人經驗與參與後享

受休閒活動之成果，能增加社交機會，助益人際互動，休閒效益於是而生。呂

姮儒(2010) 指出所謂的休閒效果是指個人在休閒活動進行的期間或者是結束之

後所產生的身心需求以及期望值，經由個人的知覺價值所產生的滿意度結果。

Tinsley and Tinsley(1986)以及Huimei and Bin(2015)皆指出個體的內心需要程度

會影響休閒效益，也會比較主觀。吳政翰(2010) 則說明休閒效益被定義為個人

閒暇時間從事對自己有益的活動，無論是這個有益影響是建立在個人改善身心

條件還是滿足需求上。Ajzen(1991)指出，休閒效益是衡量是否能達成休閒目標，
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參加者認為有助於實現休閒目標。Junhyoung, Jinmoo, Heok and Jun(2015)以及陳

中雲(2001)指出休閒效果益是基於參加休閒活動的需要與動機，經過實際參與休

閒活動後，可以使得個人的身心狀況朝正面發展，獲得生理、心理、教育、社

會各方面的效益並滿足個人的主觀感受以及需求。 

   認為個人從事休閒活動時，會受到周圍環境，時間長度和休閒情緒的刺激，

這將產生個人身心狀況對社會和經濟的影響，以及個人的綜合影響。這些將得

到適當評估或綜合考慮。 形成個人或群眾的休閒效果。張俊德(2010)以及

Bacelar, Almeida, Sauaia, Novais, Furtado and Quintanilha(2015)皆指出在參加休

閒活動的過程中以及參加休閒活動後，個人將休閒效益視為休閒活動參與的實

際體驗經驗後，經過相關的評估措施，認為個人可以改善身心狀況或達到實現

自我利益的一種主觀意識。Bammel and Burrus-Bammel(1992)則認為參與休閒運

動而得的休閒效益可以涵蓋多個利益，包括生理、社交、放鬆、教育、心理的

以及美學等利益。 

    高俊雄(1995)以及Chen, Xue and Shi(2018)亦皆說明了休閒效應是一種通過

休閒活動和過程幫助改善身心狀況並滿足個人需求的現象。這是相當主觀的個

人經歷。林欣慧(2002)認為休閒效應益被定義為個人或團體在空閒時間從事的休

閒經歷，會對個人或社會產生影響。洪煌佳(2002)、Kaas and Artmaç(2017)認為，

活動結束後的良好感受，例如與朋友相處，與家人親密，充滿精神等，這種特

殊的心靈滿足感是一種休閒效果。李詩鎮、陳慧美(2003)認為休閒效益是指探索

活動的過程，可以幫助個人改善身心狀況，激發潛能並增強人際交往和社交技

能。黃雅鈴、陳慧美(2005)、Tsai(2018) 研究指出，休閒運動效益主要在能互相

學習與成長，保持身體的健康以及心靈的穩定，形成正面的社會肯定價值，並

在情感上較能引發積極參與活動的情緒與行為，並能推薦其他朋友一同參與，

或者願意長時間獨自參與休閒運動。 

    綜觀上述觀點，休閒效應是一種通過休閒活動和過程幫助改善身心狀況並
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滿足個人需求的現象。這是相當主觀的個人經歷。參考國內外學者相關定義，

本研究對休閒效益所下的定義為：藉由渡假旅館空間氛圍設計的休閒體驗，提

升渡假品質，心靈成長，及情感滿足，具有感性、知性、健康三大功效。 

 

二、休閒效益之衡量構面 

    Bammel and Burrus-Bammel(1982)指出參與休閒活動可達六大效益，說明如下

(涂淑芳(譯)，1996)： 

(一)、生理效益：通過健身和休閒，可以改善體質，保持健康活力，減少心血管

疾病並改善生活質量。 

(二)、社交效益：休閒活動具有可以結交朋友功能，建立友誼，或可與家人分享

樂趣，享受親情。 

(三)、放鬆效益：使人們釋放壓力，改善身心健康並保持個人身心平衡。 

(四)、教育效益：可以學習新事物，滿足個人好奇心以及求知慾。 

(五)、心理效益：可以獲得成就感，肯定和認可。 面對生活壓力時，舒緩和調

節壓力帶來的影響。 

(六)、美學效益：欣賞美麗的事物，獲得內心與情感的滿足，並培養個人價值。 

    國內學者高俊雄(1995)認為休閒效益功能有均衡生活體驗、健全生活內涵及

提升生活品質。各層面敘述如下： 

(一)、均衡生活體驗：包含增加生活體驗減少壓力。 

(二)、健全生活內涵：包括促進良好親子關係、身心健康、關心生活議題等效益。 

(三)、提升生活品質：改善生活品質、積極的態度以及自我理想的實現。 

 

    Verduin and McEwen(1984)亦提出休閒六項體驗效益的看法，內容與上述接近： 

(一)、社交效益(Social benefits)：與同好朋友及家人相聚一起進行休閒活動，可分
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享其情誼樂趣。 

(二)、放鬆效益(Relaxation benefits)：休閒活動對於降低心臟壓力和消除疲勞非常

有幫助，從而使身體健康。 

(三)、教育效益(Education benefits)：休閒活動讓人沉浸在吸收新知，有機會接觸不

同領域新事物，從中充實生活。 

(四)、心理的效益(Psychological benefits)：休閒活動提供參與者獲得有形、無形被

肯定的機會，滿足人性被肯定、認同的慾望，對情緒緩和及心態調適有所助

益。 

(五)、美學效益(Aesthetic benefits)：可培養美學鑑賞力。 

(六)、生理效益(Physiological benefits)：休閒運動能增進活力，促進新陳代謝，能

避免缺乏運動肥胖症與心血管疾病，確保身體健康。 

 

    陳中雲(2001)認為休閒效益可分為心理、生理、社交以及教育效益，分述如下： 

(一)、心理效益：包含自我實現、滿足感及成就感、舒暢以及愉悅心情、放鬆等。 

(二)、生理效益：保持身心健康、消除疲勞、恢復精力。 

(三)、教育效益：包含精進知識與技能、培養多元興趣、刺激思考與反應。 

(四)、社交效益：拓展交友圈、促進家人感情與朋友情誼。 

 

    本研究探究渡假旅館空間氛圍體驗之休閒效益，主要依據Verduin and 

McEwen(1984)看法提出休閒六項體驗效益的看法，參考國內外學者看法，將空間

環境氛圍體驗預期效益分為舒緩調適、感情聚集、身心健康、知識滿足、美的體

驗等功能，歸納休閒效益為感性、知性、健康三大構面，並參考Verduin and 

McEwen(1984)問卷量表發展出合適本研究之問卷量表。詳述如下： 

(一)、感性休閒效益：包含感情歸屬與融洽、相互體貼、心情愉悅、心靈滿足、美

的體驗等。 
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(二)、知性休閒效益：指的是滿足知性追求，對知識成長、潛能開發、創造思考與

想法交流有所助益。 

(三)、健康休閒效益：指舒緩調適、平穩情緒、適度休息等身心健康層面。 
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2.4 幸福感 

一、幸福感定義 

    Andrews and Withey(1976) 認為幸福感覺是一種對生活滿意度過程以及正

面和負面情緒進行總體評估的感覺，界定幸福感由認知及情感兩種成分組合整

體感受。Diener and Lucas(1999)指出幸福感是一個需要透過個人對於生活事件情

緒認知的評價與理解，並且每一個人都有不一樣的幸福感。Diener(1984)的研究

指出，幸福感是個人對整體生活，積極情緒的表現和消極情緒的減少的認知評

估。林子雯(2000)、Tadesse(2017)指出以個人的身心健康、生活滿意度、人際關

係以及自我肯定的四個方面都用作評估個人幸福感的指標。 

Argyle and Lu(1990)以及 Bell(2017)指出幸福的三大成份如下： 

(一)、快樂情緒強弱。 

(二)、生活滿意程度。 

(三)、沒有消極負面情形。 

    楊國樞(1980)與 Henley(2017)皆指出生活幸福感是指個人在生活中感受到

的幸福程度，各項過去與現在之主觀滿足程度，累積而成生活中的幸福感。吳

淑敏(2005)認為，幸福感的重要指標不僅是個人所認知的生活滿意度還包括的正

負面情緒，而且還包括心理的健康，自尊，絕望和生活目標。陸絡(1998) )定義

為包括對整體生活的高度積極情緒和主觀感覺相關生活品質的評估。戴有德、

許惠玲與紀欽舜(2008)指出幸福感是個人對於生活中重要事件以及整體生活滿

意的評價與反應。林宜蔓(2004)認為幸福感是個人對於整體生活的認知，且其正

向認知大於負向情感。王慶田(2009)定義幸福感係指個人對整體生活的認知性評

價及正向情感，使個人生活獲得滿足。林安庭(2011)說明幸福感的定義是個人對

自己一生的主觀判斷，分為認知和情感兩個層次，另分為生活滿意度、積極和

消極情感三個部分。 
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    幸福感是國內外相關研究中存在許多名詞。有許多類似的名詞，例如快樂、

主觀幸福感、心理幸福感或者是生活滿意度。Diener(2009)指出主觀幸福感它是

來自於從心理學領域所產生的心理分析理論，主張幸福感應該來自個人的主觀

意識感受，而不是他人可以協助衡量。Diener(2009)主觀幸福感定義指用於個人

主觀上之認為現狀的生活是自己所想要的、愉快的而且是美好的。而主觀幸福

感的另一種說法，在想法上有個人主見以及較抽象性的認知。 

    總括以上，本研究對幸福感所下的定義為：個人主觀上之認為現狀的生活

是自己所想要的、愉快的而且是美好的。 

 

二、幸福感之衡量構面 

    幸福感的測量工具，國內外學者大都以問卷調查法來測量(楊中芳、楊宜音、

張志學，1997)。因國內外社會環境差異大，個人經驗認知也有所不同，幸福感理

論也有所不同，故而發展出不同的概念，幸福感測量工具包括整體情感與幸福指

數(Campbell, Converse, & Rodgers, 1976)、牛津幸福量表(Argyle, 1987)、中國人幸

福感量表(CHI)(陸絡，1998) 、幸福感量表(顏映馨，1999)、幸福感量表(林子雯，

2000)、幸福感量表(林宜蔓，2004) 以及主觀幸福感量表(吳崇旗、謝智謀、王偉琴，

2006)。 

    Mantie and Smith(2017)提出幸福感的衡量工具包括三個部分的衡量：生活滿意

度，積極情緒和消極情緒。也就是說幸福感是的測量是一種感覺性的測量並應同

時考慮認知和個人情感。積極情緒是個人主觀快速，消極情緒是個人主觀痛苦的

指標。Mccarthy(2017)指出幸福感的研究都著重在並非單一向度下所獲得結果，則

是由生活上的滿意及所感受到的正、負面情感下等相關結果的呈現 (陸洛，1998)。

Smith(2017) 說明了由於幸福感研究成果豐碩，當物質生活充裕並且滿足一定的生

活條件時，幸福感可作為反應於社會中個人價值參考。Diener(1984)彙整相關的研
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究整理出，主觀幸福感指是一個人對於生命中任何經驗的情緒上反應以及認知上

判斷，強調個人情感平衡及認知的衡量。認為自己的生活過得很好，可稱為主觀

的幸福感，也可稱為快樂(Diener, 2009)。Lines(2017) 主觀幸福感是個人都會對自

己的經歷產生情感上的反應，並對自己的生活進行評估，是個人主觀評估的。總

結來說，Pate and Kumm(2017)針對每個人對幸福的體會和定義上都有不大相同之

處，由每個人的手中所掌握的才是真正的幸福，民眾是可以透過一些方式，不斷

的自我檢視，提升自己生活，讓幸福更加快樂的。綜觀上述文獻，故本研究採用

主觀的個人的觀點來檢視幸福感，進行綜合性評價。     

關於幸福感有許多的概念與測量，有兩個較為廣泛應用的概念影響後續之

研究，一為瞬間的情緒狀態，另一為整體生活滿意程度(Hofmann, Luhmann, 

Fisher, Vohs, & Baumeister, 2014)。多數學者認為幸福感的成分包含體驗正向、

快樂程度；生活滿意程度；較少負面情感(Andrew & Withey, 1976; Diener, 1984; 

Watson & Tellegen, 1985; Argyle, 1987)。 

而由於本研究主要為瞬間的情緒狀態，因此本研究幸福感量表主要包括快

樂認知與正向認知等兩大構面作為研究問項主要參考劉秀枝(2012)的主觀幸福

感量表。 
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2.5 各構面關聯性討論 

一、空間氛圍設計與休閒效益相關研究 

    陳思穎(2012)研究人們如何從空間具體元素獲得舒適感，歸納出舒適感以需

求來說，分為「生理舒適 Pysical Comfort」、「身心舒適 Psycophysical Comfort」、

「情感舒適 Affectional Comfort」、「精神舒適 Psychospiritual Comfort」。 

陳信福(2006)空間氛圍也是消費過程中體驗的重點之一，可享受空間所帶給消費

者的美學感受，得到休閒放鬆之效果。而引發的具體元素為「空間大小、空間

格局、自然採光、人工照明、隔光、顏色、戶外景觀、清潔、整齊、通風、濕

度、溫度、香氛、音樂、背景音樂、隔音、木製品、織物、穿著、布偶、床、

椅子、矮坐區、大鏡子、植物、休閒嗜好、隨手可拿放、隱密性、與外界通訊

和領域個人化」。賴聲川(2006)有的元素是空間特性、環境營造、物品特徵材質，

有的是居家擺設。研究者亦發現家居舒適非只存在於空間和物品之中，也不只

是個人的生理心理需求，而是在居住空間裡，物的舒適性與人的舒適感不斷對

話相互調和。Landry(2000) 發現不同生活型態民眾之休閒效益有所差異，而男

性知識效益較女性強烈，年輕未婚者社交效益較為強烈。民眾與工作者同行產

生社交效益愈為強烈，且停留時間愈長產生社交效益與文化效益愈高。Garrett, 

Lee and Chu(2017)研究顯示人為文化空間創造休閒效益，參與活動可放鬆心情、

拓展社交，且可於園區空間與周遭互動，產生因人而異的休閒效益。空間意象

認知可分成環境因素、設計因素及社會因素等構面，Fang, Wen, George and 

Prybutok(2016) 研究發現，空間意象認知中的環境因素比設計因素和社會因素

更為重要，這與研究主題選擇校園運動休閒空間有關。顯示空間意象塑造之環

境層面影響休閒體驗滿意價值深遠。由以上可得知，空間氛圍設計與休閒效益

具有相關性，因此本研究擬定空間氛圍設計與休閒效益之假設為： 

H1：空間氛圍設計對休閒效益具有顯著正向影響。 
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二、休閒效益與幸福感相關研究 

    Argyle(1987)提及幸福感是休閒活動後所產生的認知並具有可預測性。人們

幸福感因休閒活動後獲得的休閒效益而增加(Berger, 1988; Berger ＆ McInman, 

1993; Parry ＆Shaw, 1999; Tinsley ＆ Tinsley, 1986; Currie, 2004)。研究亦證實休

閒效益與幸福感有顯著相關，可增加幸福感及生活滿意度，並能有效預測幸福

感(Parry ＆ Shaw, 1999)。楊琇慧(2009)與林宜蔓(2004)皆將休閒效益分為「心

理效益」、「生理效益」、「社交效益」構面，楊琇慧(2009)將幸福感分為「生活滿

意」、「自我肯定」、「人際關係」、「身心健康」構面，其研究結果顯示「心理效

益」與「生理效益」能有效預測幸福感，休閒效益與幸福感呈現正相關，且對

幸福感有顯著預測能力。林宜蔓(2004)將幸福感分為「生活滿意」、「自我肯定」、

「自我信心」三個構面，研究結果顯示休閒效益與幸福感中生活滿意度呈現最

顯著相關。陳嘉雯、陳慧如、黃純德(2006)也進行登山健康活動的持續參與，休

閒效果與幸福感 3 個變項之間的關係研究，其研究結果顯示，以上三個變項會

有相互影響關係，持續參與會積極影響休閒效果和幸福感，休閒效果是持續參

與和幸福感的中介作用變量，具有中介效果。王慶田(2009)則以小學教師為研究

對象，發現休閒參與以及幸福感之間存在顯著相關性，其研究結果顯示小學教

師較常參與休閒活動可以增加幸福感。許惠玲(2008)其研究結果發現休閒效益會

影響幸福感。楊琇慧(2009)指出登山健行者所感受到的休閒效益包含提升消除疲

勞、恢復活力、改善睡眠狀況、控制疾病的生理效益，可以獲得成就感、自我

肯定、心情愉快、增添生活樂趣等心理效益，及舒暢身心、促進家人感情、結

交新朋友等社交效益。可見休閒效益能帶來正向生活感受，減輕生活壓力，舒

暢身心，促進健康，影響生活幸福。由以上可得知，休閒效益與幸福感具有相

關性，因此本研究擬定休閒效益與幸福感之假設為： 

H2：休閒效益對幸福感具有顯著正向影響。 
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三、空間氛圍設計與幸福感相關研究 

    周彥宇(2011)研究居家空間舒適因素構成，提到現今的空間氛圍設計，隨著

國人經濟能力的提升，不斷的在追求舒適中演進，研究結果顯示人們的生理舒

適感受居家設計動線、材質科技、空間機能與環境影響；空間設計、安全放心

影響了心靈幸福感層面。而空間氛圍設計生理因素，受測者最重視居家通風、

衛生、採光、音量等環境層面；空間氛圍設計心理因素中，最重視為家的感覺、

隱私、家人的互動、居家空間防盜設備與逃生設備，即是家人感情、互動空間

等情感營造層面與隱私安全設計影響心理層面。Zhang, Wu and Buhalis(2018)亦

發現家居舒適非只存在於空間和物品之中，也不只是個人的生理心理需求，而

是在居住空間裡，物的舒適性與人的舒適感不斷對話以及相互調和。研究描述

舒適感受的多種詞彙，多種的舒適感分別可符合不同層次的舒適需求。 

Zatori, Smith and Puczko(2018)其研究顯示，透過居家氛圍元素營造，與居住空

間互動不斷調適，能帶來放鬆、平靜等健康休閒效益，兼具歸屬、安全感、溫

暖感受的情感效益，而愉悅感受增進感性效益及正向情緒，溫暖感受使得生活

滿意度更佳，均會促進幸福感。Mikulić, Prebežac, Šerić and Krešić(2017)則指出

不同的商店環境呈現出不同的外觀，會給消費者帶來不同的感受。消費者智商

電通常收到的第一個訊息是商店的視覺效果，商店的規模大小、外觀以及顏色

容易引起消費者的視覺感知注意。Fiore, Jin and Kim(2005) 網站上繽紛的視覺效

果可以激發消費者的愉悅感，較容易引起消費者的注視以及閱讀內容。另外在

零售商店中的色彩配置亦會影響消費者的視覺感知，可增加消費者的購買慾望。

MacNeill and Wozniak(2018)研究分析結果顯示公園使用者的幸福感主要來源為

其能夠知道如何過生活、正向的生活經驗、喜悅興奮的感覺以及積極參與生活。

可見人在與良好的環境互動空間中產生愉悅感，進而參與改造環境，影響環境

品質，營造享受的空間，幸福感自然而生。高俊雄(1995)以及Baker(1987)空間氛
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圍設計中的構面，可發現設計因素、環境因素對居住生理舒適及心理舒適皆有

深遠影響，空間氛圍除了具身心健康效益，因空間設計讓居家有安全感，讓居

家成一個特別受保護的情感聚集處，有感性的休閒效益。而居家空間朝向舒適

化設計，影響身心健康之生活品質，具安全感提高生活滿意度，邁向幸福生活。

由以上可得知，空間氛圍設計與幸福感具有相關性，因此本研究擬定空間氛圍

設計與幸福感之假設為： 

H3：空間氛圍設計對幸福感具有顯著正向影響。 

H4：休閒效益對空間氛圍設計與幸福感具有中介效果。  
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三、研究方法 

3.1 研究架構 

    本研究透過上述相關文獻支持認為空間氛圍設計、休閒效益與幸福感之間

皆具有關聯性。因此，本研究提出研究架構如下圖 3-1： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-1 研究架構圖 

 

 

 

3.2 研究假設 

    根據第一章研究目的、第二章文獻回顧以及第三章提及的研究架構圖，將

本研究欲驗證的各項假設，逐一說明如下： 

H1：空間氛圍設計對休閒效益具有顯著正向影響。 

H2：休閒效益對幸福感具有顯著正向影響。 

H3：空間氛圍設計對幸福感具有顯著正向影響。 

H4：休閒效益對空間氛圍設計與幸福感具有中介效果。 

 

 

 

 

 

空間氛圍設計 休閒效益(中介) 幸福感 
H1 H2 

H3 

H4 
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3.3 各構面操作性定義 

一、空間氛圍設計 

    本研究空間氛圍設計依據Kotler(1973)觀點定義，本研究對空間氛圍設計所

下的定義為：空間氛圍設計影響空間印象，氛圍源自環境空間，在此空間有知

覺感受，修正認知及感情，進而影響行為，可說空間氛圍是透過感官來理解，

是特別的環境組合。本研究採取和室內空間氛圍較相關之構面，採用Baker(1987)

環境因素、設計因素及社會因素作為居家空間研究之構面，將空間氛圍設計涵

蓋環境、社會、設計三大要素，並參考Baker(1987)等問卷量表發展出合適本研

究之問卷Likert 五點量表如下： 

    本變項問項共有18題，如下表3-1所示。 

 

 

二、休閒效益 

    本研究休閒效益依據高俊雄(1995)指出休閒效益乃是透過休閒活動參與過

程中，幫助改善身心狀況並滿足個人需求的現象，是一種相當主觀的個人感受。

本研究對休閒效益所下的定義為：藉由渡假旅館空間氛圍設計的休閒體驗，提

升渡假品質，心靈成長，及情感滿足，具有感性、知性、健康三大功效。本研

究探究渡假旅館空間氛圍體驗之休閒效益，主要依據Verduin and McEwen(1984)

看法提出休閒六項體驗效益的看法，參考國內外學者看法，將空間環境氛圍體

驗預期效益分為舒緩調適、感情聚集、身心健康、知識滿足、美的體驗等功能，

歸納休閒效益為感性、知性、健康三大構面，並參考上述Verduin and McEwen 

(1984)問卷量表發展出合適本研究之問卷量表。詳述如下： 

    本變項問項共有15題，如下表3-2所示。 
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表 3-1 空間氛圍設計量表 

問項 

非
常
同
意 

同
意 

普
通 

不
同
意 

非
常
不
同
意 

1. 我覺得理想的渡假旅館需重視通風效果及室內空氣品質是良好的。 

□
 

□
 

□
 

□
 □ 

2. 我覺得理想的渡假旅館需重視室內適當溫度與濕度的調節。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

3. 我覺得理想的渡假旅館需重視採光或燈光照明效果是適當的。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

4. 我覺得理想的渡假旅館需重視避免噪音干擾並營造寧靜愉悅的環境。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

5. 我覺得理想的渡假旅館需重視室內外環境整潔定期的消毒及確保環境

的無毒安全性。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

6. 我覺得理想的渡假旅館需重視室內空間的擺設與裝飾以營造休閒的氣

氛。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

7. 我覺得理想的渡假旅館需重視使用的建材是耐用、無毒及安全性的。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

8. 我覺得理想的渡假旅館需重視內部牆壁與各樓層色彩上的整體搭配。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

9. 我覺得理想的渡假旅館需重視合適空間的配置與流暢的動線設計規劃。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

10. 我覺得理想的渡假旅館需重視房間類型與主題風格提供多元選擇以

滿足各類顧客的偏好。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

11. 我覺得理想的渡假旅館需重視提供豐富完善的休閒設施(設備)給予

顧客使用。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

12. 我覺得理想的渡假旅館需重視綠化元素與自然的景觀設計。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

13. 我覺得理想的渡假旅館需重視利用燈光照明設計營造空間氣氛。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

14. 我覺得理想的渡假旅館應重視設施設備使用規則與方法的介紹。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

15. 我覺得理想的渡假旅館需重視即時提供顧客相關需求服務。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

16. 我覺得理想的渡假旅館應重視服務人員對環境整潔維護的要求。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

17. 我覺得理想的渡假旅館需重視服務人員的服務態度及與顧客間的互

動表現。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

18. 我覺得理想的渡假旅館需重視服務人員具備有良好的專業能力。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

資料來源：本研究整理 
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表 3-2 休閒效益量表 

問項 

非
常
同
意 

同
意 

普
通 

不
同
意 

非
常
不
同
意 

1. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我有歸屬感。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

2. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我得到滿足感。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

3. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我與家人的感情更加融洽。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

4. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我心情愉快，增添生活樂

趣。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

5. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我提升對美感的經驗與感

受。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

6. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更有助於環境美學方面的知性成

長。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

7. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更有助於獲得藝術性的創造思考

能力。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

8. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更有助於激發潛能，啟發智慧。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

9. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更有助於增廣見聞、學習到更多元

的知識。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

10. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更有助於增加機會嘗試新的事

物。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

11. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我放鬆心情，紓解生活壓

力。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

12. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我改善及穩定睡眠品質。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

13. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我平穩情緒，更加有自信。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

14. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我感到生活品質有所提

升。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

15. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我感到身體得到適度休

息及疲勞消除。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

資料來源：本研究整理 
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三、幸福感 

    本研究幸福感依據Diener (2009)的觀點將本研究對幸福感所下的定義為： 

個人主觀上之認為現狀的生活是自己所想要的、愉快的而且是美好的。本研究

幸福感量表主要包括快樂認知與正向認知等兩大構面，研究問項主要參考； 

劉秀枝(2012)的主觀幸福感量表。 

    本變項問項共有 10 題，如下表 3-3 所示。 

 

表 3-3 幸福感量表 

問項 

非
常
同
意 

同
意 

普
通 

不
同
意 

非
常
不
同
意 

1. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我感到喜悅與興奮。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

2. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我擁有愉快的記憶。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

3. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我保持輕鬆愉快的心情。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

4. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能提升心中壓力的釋放。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

5. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更增進我和家人(或他人)良好

的社交互動。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

6. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館有助於獲得休閒中想要的重要事

物。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

7. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我感受生活的美好並獲得

滿足。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

8. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更讓我能消除煩惱、正向思考。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

9. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更讓我有安心、安全與安定感。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

10. 我對於住在好的空間氛圍設計的渡假旅館這件事充滿期待。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

資料來源：本研究整理 
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3.4 樣本對象分析 

一、研究對象 

本研究所探討的研究類型是針對渡假旅館產業，所以在研究對象的選擇上

面，將針對在臺灣北、中、南3個地區之一般消費者為對象，採取隨機抽樣方式

或者網路電子問卷，進行實地面對面問卷或網路填列方式，本研究問卷回收後，

將使用SPSS電腦統計軟體進行後續所需處理之問卷資料以及分析，相關統計方

法採用因素分析、信度分析、迴歸分析以及層級迴歸等方法來驗證本論文所提

之4個研究假設H1~H4。 

 

二、問卷調查概況 

    正式問卷實施調查前，前測問卷將先行實施70份，預期將具備高信度水準

的結果，用以後續問卷支持調查發放。 

    在結束問卷發放與回收作業後，正式問卷共計回收300份問卷，扣除填答不

完整的無效問卷42份，最後，本研究調查正式問卷共計258份有效問卷，有效問

卷回收率為86%。 
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3.5 前測分析結果 

    針對70位問卷調查對象進行前測問卷，茲將前測分析結果說明如下： 

一、空間氛圍設計 

    根據表3-4得知，環境因素、設計因素、社會因素等衡量構面的Cronbach’s α 

係數依序為0.97、0.98與0.95，都高於0.80，且因素負荷量皆高於0.5，符合標準。 

二、休閒效益 

   根據表3-5得知，感性休閒效益、知性休閒效益、健康休閒效益等衡量構面

的Cronbach’s α 係數依序為0.98、0.93與0.94，都高於0.80，且因素負荷量皆高

於0.5，符合標準。 

三、幸福感 

    根據表3-6得知，快樂認知、正向認知等衡量構面的Cronbach’s α 係數依序

為0.91與0.98，都高於0.80，且因素負荷量皆高於0.5，符合標準。 

 

綜合上述前測分析結果，本研究空間氛圍設計、休閒效益與幸福感量表中，

所有衡量問項都被保留，加上消費者基本資料，本研究正式問卷共計48題衡量

問項。 
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表 3-4 空間氛圍設計量表的前測結果 

構面 衡量問項 
因素 

負荷量 
Cronbach’s α 

環境因素 

1. 我覺得理想的渡假旅館需重視通風效果及室內空氣

品質是良好的 
0.877 

0.97 

2. 我覺得理想的渡假旅館需重視室內適當溫度與濕度

的調節。 
0.887 

3. 我覺得理想的渡假旅館需重視採光或燈光照明效果

是適當的。 
0.869 

4. 我覺得理想的渡假旅館需重視避免噪音干擾並營造

寧靜愉悅的環境。 
0.889 

5. 我覺得理想的渡假旅館需重視室內外環境整潔定期

的消毒及確保環境的無毒安全性。 
0.846 

6. 我覺得理想的渡假旅館需重視室內空間的擺設與裝

飾以營造休閒的氣氛。 
0.850 

設計因素 

7. 我覺得理想的渡假旅館需重視使用的建材是耐用、無

毒及安全性的。 
0.932 

0.98 

8. 我覺得理想的渡假旅館需重視內部牆壁與各樓層色

彩上的整體搭配。 
0.954 

9. 我覺得理想的渡假旅館需重視合適空間的配置與流

暢的動線設計規劃。 
0.951 

10. 我覺得理想的渡假旅館需重視房間類型與主題風格

提供多元選擇以滿足各類顧客的偏好。 
0.928 

11. 我覺得理想的渡假旅館需重視提供豐富完善的休閒

設施(設備)給予顧客使用。 
0.920 

12. 我覺得理想的渡假旅館需重視綠化元素與自然的景

觀設計。 
0.917 

13. 我覺得理想的渡假旅館需重視利用燈光照明設計營

造空間氣氛。 
0.919 

社會因素 

14. 我覺得理想的渡假旅館應重視設施設備使用規則與

方法的介紹。 
0.855 

0.95 
15. 我覺得理想的渡假旅館需重視即時提供顧客相關需

求服務。 
0.932 

16. 我覺得理想的渡假旅館應重視服務人員對環境整潔

維護的要求。 
0.922 
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構面 衡量問項 
因素 

負荷量 
Cronbach’s α 

17. 我覺得理想的渡假旅館需重視服務人員的服務態度

及與顧客間的互動表現。 
0.893 

18. 我覺得理想的渡假旅館需重視服務人員具備有良好

的專業能力。 
0.928 

資料來源：本研究整理 
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表 3-5 休閒效益量表的前測結果 

構面 衡量問項 
因素 

負荷量 
Cronbach’s α 

感性休閒

效益 

1. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我有歸屬

感。 
0.954 

0.98 

2. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我得到滿

足感。 
0.970 

3. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我與家人

的感情更加融洽。 
0.965 

4. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我心情愉

快，增添生活樂趣。 
0.897 

5. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我提升對

美感的經驗與感受。 
0.964 

知性休閒

效益 

6. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更有助於環境美

學方面的知性成長。 
0.797 

0.93 

7. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更有助於獲得藝

術性的創造思考能力。 
0.956 

8. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更有助於激發潛

能，啟發智慧。 
0.802 

9. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更有助於增廣見

聞、學習到更多元的知識。 
0.931 

10. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更有助於增加機

會嘗試新的事物。 
0.791 

健康休閒

效益 

11. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我放鬆心

情，紓解生活壓力。 
0.899 

0.94 

12. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我改善及

穩定睡眠品質。 
0.921 

13. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我平穩情

緒，更加有自信。 
0.899 

14. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我感到生

活品質有所提升。 
0.774 

15. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我感到身

體得到適度休息及疲勞消除。 
0.830 

資料來源：本研究整理 
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表 3-6 幸福感量表的前測結果 

構面 衡量問項 
因素負

荷量 
Cronbach’s α 

快樂認知 

1. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我感到喜

悅與興奮。 
0.638 

0.91 

2. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我擁有愉

快的記憶。 
0.978 

3. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我保持輕

鬆愉快的心情。 
0.613 

4. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能提升心中壓

力的釋放。 
0.978 

5. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更增進我和家人

(或他人)良好的社交互動。 
0.981 

正向認知 

6. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館有助於獲得休閒

中想要的重要事物。 
0.986 

0.98 

7. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我感受生

活的美好並獲得滿足。 
0.986 

8. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更讓我能消除煩

惱、正向思考。 
0.986 

9. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更讓我有安心、安

全與安定感。 
0.890 

10. 我對於住在好的空間氛圍設計的渡假旅館這件事充

滿期待。 
0.921 

資料來源：本研究整理 
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3.6 資料分析方法 

    本節摘要說明以下因素分析、信度分析、迴歸分析與層級迴歸分析等資料分

析方法。 

一、因素分析 

    本研究採用 SPSS 套裝軟體對本研究問卷調查之所有量表進行相關資料分

析，針對渡假空間氛圍設計、休閒效益與幸福感等三個部分變項，經檢視相關

問卷問題取得正式的數據回收後利用 SPSS 統計軟體進行因素分析，並透過選

擇直交轉軸法中之最大變異量，以求取各問項題目在不同變項中之特徵值以及

因數負荷量以利進行相關表格製作與分析。 

二、信度分析(Reliability Analysis) 

    實施問卷調查經確認相關統計資料後問卷的可信度與一致性可以

Cronbach’s 之係數 α 值來檢定各問卷問項或者各個構面因素，以衡量個問卷問

項或者因素變項間內部是否具一致性，α 值愈大，顯示各問卷問項或者構面因素

內各變項間的關聯性越大，換句話說也就是可顯示問卷調查之內部一致性愈高。 

三、迴歸分析 

    本研究為對各主要研究變項渡假旅館之空間氛圍設計、休閒效益與幸福感

等變項之關係，採用迴歸分析法以了解對於兩兩變數之間如自變項以及依變項

之間的關係是否具有顯著性，分別進行各主要變項之迴歸分析，求得相關解釋

力以作為後續接者進行層級迴歸統計之參考。 

四、層級迴歸分析 

    本研究擬以層級迴歸分析法，驗證休閒效益之中介效果是否存在。 
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四、研究分析     

4.1 樣本結構分析 

一、性別 

    本研究的有效問卷 258 份中，在性別的研究樣本結構中，男性樣本人數為

154 人，男性樣本所佔之比例達到 59.7%，女性樣本人數則為 104 人，女性樣本

所佔之比例達到 40.3%(如表 4-1)。 

二、年齡 

    本研究的有效問卷 258 份中，20 歲(含以下)有 34 人，佔有效問卷的 13.2%，

21~30 歲人數為 109 人，佔有效問卷的 42.2%，31~40 歲有 64 人，佔有效問卷

的 24.8%，41~50 歲為 26 人，佔有效問卷的 10.1%，51 歲以上為 25 人，佔有效

問卷的之 9.7% (如表 4-2)。 

三、教育程度 

本研究的有效問卷 258 份中，在教育程度的研究樣本結構中，具國中學歷

人數為 12 人，佔有效問卷的僅達 4.7%，具高中(職)學歷樣本 45 人，佔有效問

卷的 17.4%，大學(專)學歷樣本人數為 117 人，所佔有效問卷總數比例為 45.3%，

研究所學歷(含以上)人數為 84 人，佔有效問卷的 32.6%(如表 4-3)。 

四、婚姻狀況 

    本研究的有效問卷 258 份中，在婚姻狀況的研究樣本結構中，未婚(含單身)

人數為 150 人，所佔有效問卷總數比例達到 58.1%，已婚人數佔 108 人，所佔

有效問卷總數比例為 41.9%(如表 4-4)。 

五、年收入 

    本研究的有效問卷中，在年收入的研究樣本結構中，年所得 30 萬元以下樣
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本人數為 105 人，比例達到 40.7%，年所得 31 萬至 60 萬元樣本人數為 77 人，

所佔有效問卷總數之比例達到 29.8%，年所得 61 萬至 90 萬樣本人數為 50 人，

所佔有效問卷總數之比例達到 19.4%，年所得 91 萬元以上人數為 26 人，佔有

效問卷總數之比例達到 10.1% (如表 4-5)。 

 

表 4-1 性別樣本結構表 

項目 人數 比例 

性別 男 154 59.7 

女 104 40.3 

合計 258 100％ 

資料來源：本研究整理 

 

 

表 4-2 年齡樣本結構表 

項目 人數 比例 

年齡 20 歲(含以下) 34 13.2 

21-30 歲 109 42.2 

31-40 歲 64 24.8 

41-50 歲 26 10.1 

51 歲以上 25 9.7 

合計 258 100％ 

資料來源：本研究整理 
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表 4-3 教育程度樣本結構表 

項目 人數 比例 

教育程度 國中 12 4.7 

高中(職) 45 17.4 

大學(專) 117 45.3 

研究所(含以上) 84 32.6 

合計 258 100％ 

資料來源：本研究整理 

 

 

表 4-4 婚姻狀況樣本結構表 

項目 人數 比例 

婚姻狀況 未婚(含單身) 150 58.1 

已婚 108 41.9 

合計 258 100％ 

資料來源：本研究整理 

 

 

表 4-5 年收入樣本結構表 

項目 人數 比例 

年收入 300000 以下 105 40.7 

300001 至 600000 77 29.8 

600001 至 900000 50 19.4 

900001 以上 26 10.1 

合計 258 100％ 

資料來源：本研究整理 
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4.2 信度與效度之檢定 

一、效度(construct validity)分析 

    本論文有關問卷調查之效度分析方面，針對問卷問項，透過因素分析以及

Cronbach’s α 建立相關統計量表進行分析，利用於第三章中所提渡假旅館空間氛

圍設計對消費者之休閒效益與幸福感之問卷回收後整理的有效問卷結果並採用

因素分析中主成分 (principal component analysis)分析法，經過直交轉軸法

(orthogonal rotation)後之最大變異數法，求取各個量表內各問項因素負荷量以及

各構面的特徵值、解釋變異量百分比、累積變異量百分比以及 Cronbach’s α 值

如表 4-6~表 4-8，以驗證本論文所提問卷調查有效度的測量。 

二、信度分析 

    信度是指對同一或相似母體重複進行調查或測驗，所得結果一致的程度。

本研究針對休閒效益、幸福感與空間氛圍設計三個變數，進行內部一致性分析，

採用的檢定方法為 Cronbach’s α 分析法。一般而言，Cronbach’s α 值若大於 0.6，

則表示有相當程度的一致性。本研究問卷統計結果，各個問項以及各變數的 α

值大多在 0.7 以上，皆在理想值以上，代表本研究問卷各問項或者研究變數間，

具有相當程度可靠的內部一致性，換句話說，本研究所實施的問卷調查有較高

的信度與內部一致性。 

三、空間氛圍設計量表 

    本研究之空間氛圍設計量表經因素分析萃取，共萃取三個因素，如表 4-6

所示。第一個因素為「環境因素」(特徵值=8.053，α=0.97)，包含通風效果(0.945)、

溫度與濕度(0.919)、採光或燈光(0.929)、寧靜愉悅(0.921)、環境整潔(0.893)、擺

設與裝飾(0.920)；各問項中每個因素的負荷量亦有大於 0.5，表示是具有效度的

測量。第二個因素為「設計因素」(特徵值=3.587，α=0.95)，包含使用的建材(-0.860) 
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、樓層色彩(-0.945)、配置與流暢(-0.873)、主題風格(-0.823)、休閒設施(-0.920)、

景觀設計(-0.831)、空間氣氛(-0.909)；各問項中每個因素的負荷量亦有大於 0.5，

表示是具有效度的測量。第三個因素為「社會因素」(特徵值=3.227，α=0.95)，

包含規則與方法(0.909)、即時提供(0.916)、整潔維護(0.917)、服務態度(0.896)、

專業能力(0.925)；各問項中每個因素的負荷量亦有大於 0.5，表示是具有效度的

測量。三個因素的共同累積變異量達 82.590%。 

四、休閒效益量表 

    本研究之休閒效益量表經由因素分析萃取，共萃取出三個因素，如表 4-7

所示。  第一個因素為「感性休閒效益」(特徵值=2.454，α=0.89)包含歸屬感

(-0.880)、滿足感(-0.848)、感情更加融洽(-0.772)、生活樂趣(-0.844)、經驗與感

受(-0.799)；各問項中每個因素的負荷量亦有大於 0.5，表示是具有效度的測量。

第二個因素為「知性休閒效益」(特徵值=5.374，α=0.90)，包含知性成長(0.799)、

創造思考能力(0.835)、啟發智慧(0.870)、多元的知識(0.845)、增加機會嘗試(0.843)；

各問項中每個因素的負荷量亦有大於 0.5，表示是具有效度的測量。第三個因素

為「健康休閒效益」(特徵值=2.708，α=0.89)，包含紓解生活壓力(0.860)、穩定

睡眠品質(0.776)、平穩情緒(0.889)、生活品質(0.834)、疲勞消除(0.837)；各問項

中每個因素的負荷量亦有大於 0.5，表示是具有效度的測量。三個因素的共同累

積解釋變異量達 70.238%。 

五、幸福感量表 

    本研究之幸福感量表經由因素分析萃取，共萃取出二個因素，如表 4-8 所

示。第一個因素為「快樂認知」(特徵值=5.007，α=0.91)包含喜悅與興奮(0.702)、

愉快的記憶(0.962)、愉快的心情(0.734)、壓力的釋放(0.919)、社交互動(0.920)；

各問項中每個因素的負荷量亦有大於 0.5，表示是具有效度的測量。第二個因素

為「正向認知」(特徵值=2.332，α=0.90)包含重要事物(0.794)、生活的美好(0.899)、
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正向思考(0.842)、安全與安定感(0.822)、充滿期待(0.863)；各問項中每個因素的

負荷量亦有大於 0.5，表示是具有效度的測量。二個因素的共同累積解釋變異量

達 73.392%。 

 

表 4-6 空間氛圍設計量表因素分析結果 

研究構面 量表問項 因素負荷量 特徵值 
解釋變

異量% 

累積變

異量% 

Cronbach’s 

α 

環境因素 

通風效果 0.945 

8.053 44.736 44.736 0.97 

溫度與濕度 0.919 

採光或燈光 0.929 

寧靜愉悅 0.921 

環境整潔 0.893 

擺設與裝飾 0.920 

設計因素 

使用的建材 -0.860 

3.587 19.928 64.664 0.95 

樓層色彩 -0.945 

配置與流暢 -0.873 

主題風格 -0.823 

休閒設施 -0.920 

景觀設計 -0.831 

空間氣氛 -0.909 

社會因素 

規則與方法 0.909 

3.227 17.925 82.590 0.95 

即時提供 0.916 

整潔維護 0.917 

服務態度 0.896 

專業能力 0.925 

資料來源：本研究整理 
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表 4-7 休閒效益量表因素分析結果 

研究構面 量表問項 因素負荷量 特徵值 

解釋變

異量% 

累積變

異量% 

Cronbach’s 

α 

感性休閒效益 

歸屬感 -0.880 

2.454 16.357 16.357 0.89 

滿足感 -0.848 

感情更加融洽 -0.772 

生活樂趣 -0.844 

經驗與感受 -0.799 

知性休閒效益 

知性成長 0.799 

5.374 35.828 52.185 0.90 

創造思考能力 0.835 

啟發智慧 0.870 

多元的知識 0.845 

增加機會嘗試 0.843 

健康休閒效益 

紓解生活壓力 0.860 

2.708 18.052 70.238 0.89 

穩定睡眠品質 0.776 

平穩情緒 0.889 

生活品質 0.834 

疲勞消除 0.837 

資料來源：本研究整理 
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表 4-8 幸福感量表因素分析結果 

研究構面 量表問項 
因素負

荷量 
特徵值 

解釋變異

量% 

累積變異

量% 

Cronbach’s 

α 

快樂認知 

喜悅與興奮 0.702 

5.007 50.071 50.071 0.91 

愉快的記憶 0.962 

愉快的心情 0.734 

壓力的釋放 0.919 

社交互動 0.920 

正向認知 

重要事物 0.794 

2.332 23.322 73.392 0.90 

生活的美好 0.899 

正向思考 0.842 

安全與安定感 0.822 

充滿期待 0.863 

資料來源：本研究整理 
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4.3 變項間之迴歸關係 

一、空間氛圍設計與休閒效益之迴歸分析 

    在空間氛圍設計對休閒效益之迴歸分析方面，依據文獻以空間氛圍設計中

之「環境因素」、「設計因素」及「社會因素」三個構面為自變項，再以休閒效

益中之「感性休閒效益」、「知性休閒效益」、「健康休閒效益」為依變項，茲將

分析結果整理如表 4-9 所示： 

(一)、空間氛圍設計對感性休閒效益之迴歸分析 

    迴歸方程式達顯著水準(F 值=30.869，p＜0.000)，R
2
=0.267，調整後的

R
2
=0.259，表示空間氛圍設計對感性休閒效益之變異量的 25.9%可以用本迴歸模

式加以解釋。空間氛圍設計對感性休閒效益有顯著影響，其中空間氛圍設計中

的「環境因素」(β＝0.341，p＜0.001)與「設計因素」(β＝0.244，p＜0.001)對休

閒效益的感性休閒效益構面有顯著正向影響，均為顯著正向預測構面，且達顯

著水準。 

(二)、空間氛圍設計對知性休閒效益之歸分析 

    迴歸方程式達顯著水準(F 值=20.738，p＜0.000)，R
2
=0.197，調整後的

R
2
=0.187，表示空間氛圍設計對知性休閒效益之變異量的 18.7%可以用本迴歸模

式加以解釋。空間氛圍設計對休閒效益的知性休閒效益構面有顯著影響。其中

空間氛圍設計中的「環境因素」(β＝0.258，p＜0.001)與「設計因素」(β＝0.305，

p＜0.001)對知性休閒效益有顯著正向影響，均為顯著正向預測構面，且達顯著

水準。 

(三)、空間氛圍設計對健康休閒效益之迴歸分析 

    迴歸方程式達顯著水準(F 值=13.691，p＜0.000)，R
2
=0.139，調整後的

R
2
=0.129，表示空間氛圍設計對健康休閒效益之變異量的 12.9%可以用本迴歸模

式加以解釋。空間氛圍設計對休閒效益的健康休閒效益構面有顯著影響。其中



 

 48 

空間氛圍設計中的「環境因素」(β＝0.178，p＜0.05)、「設計因素」(β＝0.250，

p＜0.01)與「社會因素」(β＝0.147，p＜0.05)對健康休閒效益有顯著正向影響，

均為顯著正向預測構面，且達顯著水準。因此 H1 假設，空間氛圍設計對休閒效

益成顯著正向影響的假設部分成立。 

 

表 4-9 空間氛圍設計對休閒效益之迴歸分析 

 休閒效益(依變項) 

空間氛圍設計 

(自變項) 
感性休閒效益 知性休閒效益 健康休閒效益 

環境因素 0.341*** 0.258*** 0.178* 

設計因素 0.244*** 0.305*** 0.250** 

社會因素 0.091 0.056 0.147* 

F 值 30.869 20.738 13.691 

顯著性 0.000*** 0.000*** 0.000*** 

R
2
 0.267 0.197 0.139 

調整後的 R
2
 0.259 0.187 0.129 

*p＜0.05  **p＜0.01  ***p＜0.001 

資料來源：本研究整理 

 

二、休閒效益與幸福感之迴歸分析 

    在休閒效益對幸福感之迴歸分析方面，依據文獻以休閒效益中之「感性休

閒效益」、「知性休閒效益」及「健康休閒效益」，三個構面為自變項，再以幸福

感中之「快樂認知」及「正向認知」為依變項，茲將分析結果整理如下以及表

4-10 所示： 

(一)、休閒效益對快樂認知之迴歸分析 

    迴歸方程式達顯著水準(F 值=30.866，p＜0.000)，R
2
=0.267，調整後的

R
2
=0.259，表示休閒效益對快樂認知之變異量的 25.9%可以用本迴歸模式加以解

釋。休閒效益對幸福感之快樂認知有顯著影響。其中「感性休閒效益」(β＝0.364，
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p＜0.001)、「知性休閒效益」(β＝0.154，p＜0.01)及「健康休閒效益」(β＝0.128，

p＜0.01)對快樂認知有顯著正向影響，均為顯著正向預測構面，且達顯著水準。 

(二)、休閒效益對正向認知之迴歸分析 

    迴歸方程式達顯著水準(F 值=54.760，p＜0.000)，R
2
=0.393，調整後的

R
2
=0.386，表示休閒效益對正向認知之變異量的 38.6%可以用本迴歸模式加以解

釋。休閒效益對正向認知有顯著影響。其中「感性休閒效益」(β＝0.232，p＜0.001)、

「知性休閒效益」(β＝0.215，p＜0.001)及「健康休閒效益」(β＝0.333，p＜0.001)

對正向認知有顯著正向影響，均為顯著正向預測構面，且達顯著水準。因此 H2

假設，休閒效益對幸福感成顯著正向影響的假設成立。 

 

表 4-10 休閒效益對幸福感之迴歸分析 

 幸福感(依變項) 

休閒效益 (自變項) 快樂認知 正向認知 

感性休閒效益 0.364*** 0.232*** 

知性休閒效益 0.154** 0.215*** 

健康休閒效益 0.128** 0.333*** 

F 值 30.866 54.760 

顯著性 0.000*** 0.000*** 

R
2
 0.267 0.393 

調整後的 R
2
 0.259 0.386 

*p＜0.05  **p＜0.01  ***p＜0.001 

資料來源：本研究整理 

 

三、空間氛圍設計對幸福感之迴歸分析 

    在空間氛圍設計對幸福感之迴歸分析方面，依據文獻以空間氛圍設計中之

「環境因素」、「設計因素」及「社會因素」三個構面為自變項。以幸福感中之

「快樂認知」及「正向認知」為依變項，茲將分析結果整理如表 4-11 所示： 
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(一)、空間氛圍設計對快樂認知之迴歸分析 

    迴歸方程式達顯著水準(F 值=27.271，p＜0.000)，R
2
=0.244，調整後的

R
2
=0.235，表示空間氛圍設計對快樂認知之變異量的 23.5%可以用本迴歸模式加

以解釋。空間氛圍設計對幸福感的快樂認知構面有顯著影響。「環境因素」(β＝

0.206，p＜0.01)、「設計因素」(β＝0.247，p＜0.001)與「社會因素」(β＝0.201，

p＜0.001)對快樂認知有顯著正向影響，均為顯著正向預測構面，且達顯著水準。 

 

(二)、空間氛圍設計對正向認知之迴歸分析 

    迴歸方程式達顯著水準(F 值=28.154，p＜0.000)，R
2
=0.250，調整後的

R
2
=0.241，表示空間氛圍設計對正向認知之變異量的 24.1%可以用本迴歸模式加

以解釋。空間氛圍設計對幸福感的正向認知構面有顯著影響。「環境因素」(β＝

0.251，p＜0.001)、「設計因素」(β＝0.268，p＜0.001)與「社會因素」(β＝0.132，

p＜0.05)對正向認知有顯著正向影響，均為顯著正向預測構面，且達顯著水準。

因此 H3 假設，空間氛圍設計對幸福感成顯著正向影響的假設成立。 

 

表 4-11 空間氛圍設計對幸福感之迴歸分析 

 幸福感(依變項) 

空間氛圍設計(自變項) 快樂認知 正向認知 

環境因素 0.206** 0.251*** 

設計因素 0.247*** 0.268*** 

社會因素 0.201*** 0.132* 

F 值 27.271 28.154 

顯著性 0.000*** 0.000*** 

R
2
 0.244 0.250 

調整後的 R
2
 0.235 0.241 

*p＜0.05  **p＜0.01  ***p＜0.001 

資料來源：本研究整理 
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4.4 休閒效益中介效果分析 

    本節將進行中介效果分析，為驗證幸福感中快樂認知中介效果，本研究採

用 Baron and Kenny(1986)中介效果處理流程如下：(1)確認本研究渡假旅館空間

氛圍設計與休閒效益分別皆能影響消費者幸福感；(2)確認本研究渡假旅館空間

氛圍設計能影響消費者休閒效益；(3)同時將本研究渡假旅館空間氛圍設計、休

閒效益置入迴歸式後，檢視本研究所提渡假旅館空間氛圍設計對消費者的幸福

感影響是否會因為休閒效益的加入而削弱影響。本研究透過上述流程檢視「休

閒效益」是否在自變項「空間氛圍設計」與依變項「幸福感」之間存在中介關

係。 

一、空間氛圍設計與休閒效益對幸福感之快樂認知之中介效果 

    如以下中介效果分析表 4-12 所示，空間氛圍設計之三個構面對依變項幸福

感之快樂認知的可解釋變異量(R
2
)達 24.4%，達到顯著之解釋能力(F=27.271，

p<0.000)，R
2
=0.244，調整後的 R

2
=0.235，表示空間氛圍設計對快樂認知之變異

量的 23.5%可以用本迴歸模式加以解釋。空間氛圍設計對幸福感的快樂認知構

面有顯著影響。「環境因素」(β＝0.206，p＜0.01)、「設計因素」(β＝0.247，p＜

0.001)與「社會因素」(β＝0.201，p＜0.001)對快樂認知有顯著正向影響，均為

顯著正向預測構面，且達顯著水準。 

    根據模式二同時考慮空間氛圍設計之三個構面與休閒效益對快樂認知之影

響力，可解釋變異量(R
2
)達 32.3%，達到顯著之解釋能力(F=19.988，p<0.000)，

R
2
=0.323，△R

2
=0.079 表示可解釋變異量增加了 0.079，因此同時考慮空間氛圍

設計之三個構面與休閒效益對快樂認知之影響力之變異量的 32.3%可以用本迴

歸模式加以解釋。探討休閒效益的中介效果，可發現環境因素的 β 值從

0.206(p<0.01)顯著下降 β 值為.076(p>0.05)，表示休閒效益會削弱環境因素對快

樂認知的直接效果。設計因素的 β 值從 0.247(p<0.001)顯著下降 β 值為
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0.135(p<0.05)，表示休閒效益會削弱設計因素對快樂認知的直接效果。社會因素

的 β 值從 0.201(p<0.001)顯著下降 β 值為 0.160(p<0.01)，表示休閒效益會削弱社

會因素對快樂認知的直接效果。從研究結果可知，休閒效益在空間氛圍設計對

幸福感之快樂認知時，具完全與部分中介存在。 

 

 

表 4-12 空間氛圍設計與休閒效益對快樂認知之階層迴歸分析 

階層變項 
快樂認知(依變項) 

模式一 模式二 

空間氛圍設計   

環境因素 0.206** 0.076 

設計因素 0.247*** 0.135* 

社會因素 0.201*** 0.160** 

休閒效益   

感性休閒效益  0.272*** 

知性休閒效益  0.090 

健康休閒效益  0.075 

F 值 27.271 19.988 

顯著性 0.000*** 0.000*** 

R
2
 0.244 0.323 

△R
2
 0.244 0.079 

*p＜0.05  **p＜0.01  ***p＜0.001 

資料來源：本研究整理 
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二、空間氛圍設計與休閒效益對幸福感之正向認知之中介效果 

    如以下中介效果分析表 4-13 所示，空間氛圍設計之三個構面對依變項幸福

感之正向認知的可解釋變異量(R
2
)達 25.0%，達到顯著之解釋能力(F=28.154，

p<0.000)，R
2
=0.250，調整後的 R

2
=0.241，表示空間氛圍設計對正向認知之變異

量的 24.1%可以用本迴歸模式加以解釋。空間氛圍設計對幸福感的正向認知構

面有顯著影響。「環境因素」(β＝0.251，p＜0.001)、「設計因素」(β＝0.268，p

＜0.001)與「社會因素」(β＝0.132，p＜0.05)對正向認知有顯著正向影響，均為

顯著正向預測構面，且達顯著水準。 

    根據模式二同時考慮空間氛圍設計之三個構面與休閒效益對正向認知之影

響力，可解釋變異量(R
2
)達 42.0%，達到顯著之解釋能力(F=30.293，p<0.000)，

R
2
=0.420，△R

2
=0.170 表示可解釋變異量增加了 0.170，因此同時考慮空間氛圍

設計之三個構面與休閒效益對正向認知之影響力之變異量的 42.0%可以用本迴

歸模式加以解釋。探討休閒效益的中介效果，可發現環境因素的 β 值從

0.251(p<0.001)顯著下降 β 值為 0.104(p>0.05)，表示休閒效益會削弱環境因素對

正向認知的直接效果。設計因素的 β 值從 0.268(p<0.001)顯著下降 β 值為

0.107(p>0.05)，表示休閒效益會削弱設計因素對正向認知的直接效果。社會因素

的 β 值從 0.132(p<0.05)顯著下降 β 值為 0.065(p>0.05)，表示休閒效益會削弱社

會因素對正向認知的直接效果。從研究結果可知，休閒效益在空間氛圍設計對

幸福感之正向認知時，具完全中介存在。 

 

 

 

 

 



 

 54 

表 4-13 空間氛圍設計與休閒效益對正向認知之階層迴歸分析 

階層變項 
正向認知(依變項) 

模式一 模式二 

空間氛圍設計   

環境因素 0.251*** 0.104 

設計因素 0.268*** 0.107 

社會因素 0.132* 0.065 

休閒效益   

感性休閒效益  0.156** 

知性休閒效益  0.162** 

健康休閒效益  0.296*** 

F 值 28.154 30.293 

顯著性 0.000*** 0.000*** 

R
2
 0.250 0.420 

△R
2
 0.250 0.170 

*p＜0.05  **p＜0.01  ***p＜0.001 

資料來源：本研究整理 
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第五章 結論與建議 

5.1 研究結論 

    本研究結果可知，H1 假設，空間氛圍設計對休閒效益成顯著正向影響的假

設部分成立。由此可知，空間氛圍設計的環境、設計層面對感性休閒效益及知

性休閒效益有極顯著影響；社會層面對對健康效益有顯著影響，但對感性休閒

效益及知性休閒效益卻未達顯著水準。顯示空間氛圍設計帶給人的是感性及知

性享受，對健康層面略有助益，但空間氛圍設計仍以環境舒適帶來的感情歸屬

與滿足知性追求影響較大，未來業者以及設計師設計渡假旅館時在環境規劃上

需特別注意通風效果、溫度與濕度、採光或燈光、擺設與裝飾等因素，在設計

考量上必須注意使用的建材、樓層色彩、空間的配置與流暢的動線、主題風格、

休閒設施、景觀設計以及營造良好的空間氣氛等因素。 

    本研究結果，H2 假設，休閒效益對幸福感成顯著正向影響的假設成立。由

此可知，休閒效益對幸福感會有顯著的正向影響；因此，如何滿足渡假旅館旅

客的休閒需求便顯的重要，除了服務的內容細緻化之外，可透過美學空間的營

造讓旅客感覺良好的舒適感、新鮮感，在空間設計上可融入在地文化主題風格、

有創意新穎的空間佈局、客房設計講究舒適、公共空間佈局的巧思、公共藝術

品的導入、文創商品的導入、客房設計色彩配色採可讓人放鬆的柔和色彩調配

以及具文化創意設計的房內備品，並讓遊客在入住體驗之後獲得更好休閒效果。

事先在設計和規劃渡假旅館時，需審慎評估如何兼顧旅客入住的空間體驗氛圍

以及休閒需求的關鍵因素，如能讓顧客在消費過後產生正向的休閒效益，更有

機會提升顧客幸福感，便足以提高其再訪之意願。 

    本研究結果，H3 假設，空間氛圍設計對幸福感成顯著正向影響的假設部分

成立。由此可知，空間氛圍設計對幸福感會有顯著的正向影響；也就是說，空

間氛圍設計的程度愈高，則幸福感的程度會相對提高。可見環境清爽乾淨、通
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風與採光效果良好、溫度與濕度適當、透過擺設與裝飾營造良好的休閒氣氛等

要素，如此能與家人或好友共同在好的空間氛圍設計的渡假旅館渡假，才能讓

人對生活愉悅正向，感覺有他人關愛充滿自信。而渡假旅館具歸屬感的空間氛

圍設計，能讓顧客在此空間放鬆心情平穩情緒，適度休息消除疲勞能讓情緒更

趨正向。 

 

    本研究結果，H4 假設，休閒效益對空間氛圍設計與幸福感具有中介作用的

假設成立。由此可知，適當的空間氛圍設計，不僅可以提高渡假旅館的休閒效

率和競爭力，從而使旅客感到幸福感。 實際上，一味追求精緻和高端的飲食或

服務的改善，較難突顯本身與其他競爭者的差異化，找到適合的空間美學特色，

創造自己的獨特美感，從而能夠滿足旅客需求，才能使得休閒效益和幸福感增

加。 
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5.2 管理意涵 

渡假旅館的旅客幾乎都是以休閒活動目的，空間氛圍設計更應讓旅客在休

閒活動進行的同時具有良好的旅宿體驗，良好的空間設計可以歷久彌新，才是

能讓旅客有再度到訪的意願。台灣許多旅館現今大多也都標榜其為「設計旅館」，

但是否真正能夠從深入了解旅客需求的細節中著手進行空間氛圍的營造，當今

市場上許多偏向「主題性」的旅店，室內空間裝修也都類似，也不一定是票房

的萬靈丹，能讓旅客趨之若鶩，是否有獨特的風格、是否有融入當地的文化情

感因素、服務細節的要求、是否具有創意、是否重視旅客的需求等等都是現今

遊客比較注重的感性層次，如果能讓遊客能感受到業主在渡假旅館的空間設計

細節上的巧思以及規劃，並讓旅客與空間設計所代表的內涵進行互動影響，才

能讓旅客有時質的體驗價值與休閒效益。 
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5.3 建議 

    本研究根據結果，提出以下檢點針對渡假旅館運用空間氛圍設計，提升休

閒效益與幸福感的建議： 

一、渡假旅館經營之成功關鍵能夠清楚旅客的休閒需求。在考慮渡假旅館空間

和氛圍的設計時，渡假旅館經營或設計師必須考慮渡假旅館所在的區域，

建築物的現有結構，空間設計如何融入美學的概念獲得更大的利益或讓消

費者願意再度造訪，這種空間美學設計是否可以滿足客戶需求是相當重要

的。 

二、業主在渡假旅館空間氛圍設計考量上必須多與設計師溝通，注重設計細節

與空間的佈局，導入適當的設計元素與風格以呈現更佳的空間設計美感與

舒適性。 

三、渡假旅館可以通過空間佈置多樣化風格（例如台灣酒店的巴厘島風格，法

式風格的房間）營造不同文化的空間氛圍讓旅客體驗。或在空間氛圍的設

計上融入當地的文化元素讓旅客有不同的生活休閒旅遊體驗以創造良好的

回憶印象。 
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5.4 研究限制與後續研究建議 

    本研究對於渡假旅館空間氛圍設計僅是先行探討空間氛圍的設計對旅客休

閒效益與幸福感是否有顯著性的影響，至於空間氛圍設計形式因地域不同以及

當地文化的不同可能需要進行個案探討。本研究僅對於一般消費者實施問卷調

查，未來之研究可透過深入訪談或者探討全面性或可被旅客接受性的空間氛圍

設計意涵調查。 
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敬愛的先生(女士) 您好: 

 首先特別感謝您願意接受這份學術性的問卷調查，本問卷內容主要即在探討有關

渡假旅館產業空間氛圍設計對消費者休閒效益以及幸福感之間關聯性之研究。因此您

的寶貴意見不僅對於學術研究具有重要的意義，也可能成為渡假旅館產業日後改進和

成長的參考指標。本研究採不記名問卷調查，所有資料絕對保密，不會有個資洩漏之

虞，問卷答案僅依您個人有至渡假旅館消費或住房經驗感受填答即可，請您放心做答

並協助與幫忙填完所有問項題目。此份問卷的資料僅供整體統計分析之用。由衷的感

謝您的支持與協助。 

 

恭祝您 

  心想事成，事業順利！ 

             

 

             

 

渡假旅館空間氛圍設計對消費者之

休閒效益與幸福感相關性研究 

附錄  (問卷) 
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指導教授 陳念祖 博士 

共同指導教授 林明宏 博士 

                                                  研究生 童文貞 敬上 
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【第一部分】空間氛圍設計 

本問卷第一部分所設計問項是針對渡假旅館的空間氛圍設計，採用李克特 5 點

量表，區分「非常同意」、「同意」、「普通」、「不同意」、「非常不同意」五個選

項，請您依個人經驗以及感受，以打「ˇ」方式在下列空格(□)中勾選適當的答案。 

 

 非
常
同
意 

同
意 

普
通 

不
同
意 

非
常
不
同
意 

1. 我覺得理想的渡假旅館需重視通風效果及室內空氣品質是良好的。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

2. 我覺得理想的渡假旅館需重視室內適當溫度與濕度的調節。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

3. 我覺得理想的渡假旅館需重視採光或燈光照明效果是適當的。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

4. 我覺得理想的渡假旅館需重視避免噪音干擾並營造寧靜愉悅的環境。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

5. 我覺得理想的渡假旅館需重視室內外環境整潔定期的消毒及確保環

境的無毒安全性。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

6. 我覺得理想的渡假旅館需重視室內空間的擺設與裝飾以營造休閒的

氣氛。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

7. 我覺得理想的渡假旅館需重視使用的建材是耐用、無毒及安全性的。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

8. 我覺得理想的渡假旅館需重視內部牆壁與各樓層色彩上的整體搭配。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

9. 我覺得理想的渡假旅館需重視合適空間的配置與流暢的動線設計規

劃。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

10. 我覺得理想的渡假旅館需重視房間類型與主題風格提供多元選擇以

滿足各類顧客的偏好。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

11. 我覺得理想的渡假旅館需重視提供豐富完善的休閒設施(設備)給予

顧客使用。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

12. 我覺得理想的渡假旅館需重視綠化元素與自然的景觀設計。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

13. 我覺得理想的渡假旅館需重視利用燈光照明設計營造空間氣氛。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

14. 我覺得理想的渡假旅館應重視設施設備使用規則與方法的介紹。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

15. 我覺得理想的渡假旅館需重視即時提供顧客相關需求服務。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

16. 我覺得理想的渡假旅館應重視服務人員對環境整潔維護的要求。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

17. 我覺得理想的渡假旅館需重視服務人員的服務態度及與顧客間的互

動表現。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

18. 我覺得理想的渡假旅館需重視服務人員具備有良好的專業能力。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
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【第二部分】休閒效益 

 

 非
常
同
意 

同
意 

普
通 

不
同
意 

非
常
不
同
意 

1. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我有歸屬感。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

2. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我得到滿足感。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

3. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我與家人的感情更加融洽。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

4. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我心情愉快，增添生活樂

趣。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

5. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我提升對美感的經驗與

感受。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

6. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更有助於環境美學方面的知性

成長。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

7. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更有助於獲得藝術性的創造思

考能力。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

8. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更有助於激發潛能，啟發智慧。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

9. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更有助於增廣見聞、學習到更多

元的知識。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

10. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更有助於增加機會嘗試新的事

物。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

11. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我放鬆心情，紓解生活壓

力。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

12. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我改善及穩定睡眠品質。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

13. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我平穩情緒，更加有自信。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

14. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我感到生活品質有所提

升。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

15. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我感到身體得到適度休

息及疲勞消除。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
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【第三部分】幸福感 

 

 非
常
同
意 

同
意 

普
通 

不
同
意 

非
常
不
同
意 

1. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我感到喜悅與興奮。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

2. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我擁有愉快的記憶。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

3. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我保持輕鬆愉快的心情。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

4. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能提升心中壓力的釋放。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

5. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更增進我和家人(或他人)良好的

社交互動。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

6. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館有助於獲得休閒中想要的重要

事物。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

7. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更能讓我感受生活的美好並獲

得滿足。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

8. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更讓我能消除煩惱、正向思考。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

9. 住在好的空間氛圍設計的渡假旅館更讓我有安心、安全與安定感。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
 

10. 我對於住在好的空間氛圍設計的渡假旅館這件事充滿期待。 

□
 

□
 

□
 

□
 

□
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【第四部分】基本資料 

下列問題請依您的實際狀況，在下列空格□中勾選適當的答案。謝謝！ 

性別︰ □男 □女 

年 齡： □20 歲以下  □21 歲至 30 歲  □31 歲至 40 歲  □41 歲至 50 歲 

□ 51 歲以上 

教育程度︰  □國中  □高中(職)  □大學(大專)  □研究所以上 

婚姻狀況︰ □未婚(含單身)   □已婚 

年所得： □30 萬元以下  □31 萬~60 萬元  □61 萬~90 萬元 

         □91 萬元以上 

 

 

 

 

 

 

本問卷到此結束，麻煩您再檢查是否有漏填的題目，衷心感謝您的協助！ 

 

 

 

 

 


