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摘要 

臺灣邁入高齡社會後，外籍社福移工已成為長期照護體系中不可或缺的勞

動者，但其工作經驗常被簡化為功能性的「照護人力」，日常勞動、情緒壓力與

文化適應等面向較少被社會理解。 

既有研究雖指出移工處於制度性弱勢與日常脆弱性之中，但多以學術文本

或政策分析呈現，難以轉化為一般大眾可感知的經驗。本研究以設計導向研究

（DBR）結合 ADDIE 流程，開發沉浸式虛擬展覽《築夢異鄉》，透過空間敘

事、情境化內容與多感官互動，將移工隱身於家庭私領域中的照護經驗轉化為

可探索的展示內容。 

關鍵字：外籍社福移工、沉浸式虛擬展覽、設計導向研究 

Abstract 

As Taiwan becomes an aging society, foreign migrant care workers have become 

indispensable to the long-term care system. However, their labor is often reduced to a 

functional caregiving role, while emotional labor, cultural adaptation, and everyday 

strain remain largely invisible. 

This study adopts Design-Based Research (DBR) with the ADDIE process to 

develop "Building Dreams in a Foreign Land," an immersive virtual exhibition. By 
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combining spatial storytelling, situational narratives, and multi-sensory interaction, 

the exhibition transforms hidden care experiences into explorable content and offers 

design reflections for future digital social advocacy. 

Keywords: Foreign Migrant Care Workers; Immersive Virtual Exhibition; Design-

Based Research 

壹、前言

隨著臺灣邁入高齡化社會，長期照護需求持續增加，外籍社福移工已成為不

可或缺的照護人力。研究指出，其多以住家型形式進入家庭，長時間從事高強度

照護，勞動經驗深度嵌入日常生活與家庭關係之中（Munkejord et al., 2021）。然

而，其工作內容、生活處境與情感狀態，仍少被社會理解與關注。 

現行移工議題多從政策或勞動力補充角度切入，使其角色被簡化為功能性照

護者（Chien, 2018），而其情緒勞動、生活壓力與文化適應經驗則隱於私領域。

相關研究亦指出，這些壓力多為長期勞動與結構限制累積的結果（Liang, 2021）。

儘管學界已揭示其弱勢處境，但多以學術文本呈現，與大眾之間仍存在理解距離

（Lan, 2016）。 

隨著沉浸式媒介發展，其已被應用於社會議題溝通。研究指出，沉浸式體驗

可透過臨場感提升理解與情感投入（Slater & Wilbur, 1997；Slater, 2009），並有助

於促進同理心（Ahn et al., 2014）。 

本研究以沉浸式虛擬展覽《築夢異鄉》為案例，結合外籍社福移工相關研究

與互動設計實作，透過設計導向研究方法，整理展覽在概念發展、敘事設計與互

動呈現上的實作歷程，並分析展覽製作過程中所獲得的回饋與修正經驗。期能提

供以沉浸式虛擬展覽作為社會議題溝通媒介的設計參考。 

貳、文獻探討

一、外籍社福移工之照護勞動與日常經驗 

隨著臺灣高齡化發展，外籍社福移工已成為家庭照護的重要角色。相關研究

指出，其工作多以住家型照護為主，勞動深度嵌入日常生活，使工作與私人生活

界線模糊（Munkejord et al., 2021）。此外，移工之專業能力常因語言與文化差異

而被低估，進一步影響其工作表現與心理狀態（Nursalam et al., 2020）。 

二、移工政策、制度與公共論述之影響 

臺灣現行制度長期將外籍照護移工定位為補充性勞動力，而非正式照護體系
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的一部分（Chien, 2018）。相關公共論述亦常將其角色簡化為勞動工具，降低其

主體性與社會能見度（Lan, 2016）。 

三、外籍社福移工之身心壓力與日常脆弱性 

研究指出，移工長期面臨高工時、空間限制與情緒勞動所累積之壓力，形成

日常脆弱性（Liang, 2021）。此外，語言條件與制度弱勢亦提高其職場霸凌與心理

健康風險（Lu et al., 2022）。 

四、沉浸式虛擬展覽於社會議題溝通之應用 

沉浸式虛擬展覽已廣泛應用於教育與公共議題傳達，能透過臨場感提升參與

度與情感投入（Slater & Wilbur, 1997；Slater, 2009）。相關研究亦指出，其結合敘

事與互動設計，有助於提升理解、探索動機與同理心，並促進反思（Roussou, 2001；

Sylaiou et al., 2010；Ahn et al., 2014）。 

綜合上述，既有研究多從勞動、制度與身心層面探討外籍社福移工處境，較

少從設計與媒介角度思考議題傳達方式；另一方面，沉浸式展覽雖具溝通潛力，

仍缺乏結合移工議題之實作研究。因此，本研究以《築夢異鄉》為案例進行探討。 

參、研究方法與展覽設計 

一、研究方法與研究流程 

本研究採設計導向研究（DBR），以沉浸式虛擬展覽《築夢異鄉》的策劃與

製作為核心，透過設計、實作與修正的循環，探討其作為社會議題溝通媒介之可

行性。研究流程依 ADDIE模式分為分析、設計、開發、實施與評估五階段，並

透過回饋持續修正與反思。 

二、設計理念與研究對象設定 

本研究基於外籍社福移工照護經驗具有日常性、空間性與關係性之特徵

（Munkejord et al., 2021；Nursalam et al., 2020），使觀眾透過空間體驗理解其處

境。設計理念包含情境化呈現、多感官體驗與引導式反思。研究對象以一般大眾

為主，尤其是對移工議題認識有限但有接觸經驗者。 

三、沉浸式虛擬展覽之整體架構設計
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本研究之沉浸式虛擬展覽以「外籍移工」為核心主題，透過虛擬導覽、互動

場景、多媒體展示與感官體驗等方式，建構完整的沉浸式觀展流程。整體架構依

照觀眾的參觀動線與理解層次進行規劃，分為「主入口」、「主展區」與「結束區」

三大階段，使觀眾能夠從認識、理解、體驗到反思，逐步建立對外籍移工議題的

理解與情感連結。 

主展區為本研究之核心內容區域，依照議題脈絡規劃多個展覽單元。首先透

過「移工背景與經濟貢獻」區域介紹外籍移工的來源地、來台動機及其在台灣社

會與產業中的重要性，並搭配數據牆呈現勞動貢獻、工作類型與經濟影響等資訊，

使觀眾建立基礎認知。接續設置「知識補給站」，提供與外籍移工相關之法規制

度、文化背景及常見迷思，透過簡易互動內容協助觀眾補充知識。 

為增加真實性與情感連結，展覽設置多段採訪影片，包括「移工自述」與「日

常生活與挑戰」兩個區域。透過採訪五位外籍移工，以第一人稱視角分享個人背

景、工作經驗與生活故事，使觀眾得以理解移工在異鄉生活中的適應歷程與心理

感受。此外，展覽亦規劃「文化介紹」區域，介紹越南、菲律賓與印尼等主要移

工來源國之文化特色，包含節慶、飲食習慣與生活文化，提升觀眾對多元文化的

認識。 

在社會議題層面，本研究設計「社會議題探討」區域，透過影片採訪與文字

說明方式，呈現外籍移工於台灣面臨之問題，例如仲介制度、勞工權益、照護工

作壓力及社會偏見等。此區域不僅提供資訊，更希望促使觀眾思考制度與社會環

境對移工生活的影響。 

為提升沉浸感與體驗深度，本展覽進一步設置「互動場景」與「感官刺激區」。

互動場景以病房空間為模擬主題，重現照護移工之工作環境，讓觀眾能以第一視

角感受工作內容與空間氛圍。感官刺激區則結合大量影音素材與環境聲響，透過

聽覺與視覺刺激，營造移工日常生活環境，使觀眾更加貼近其生活情境。 

最後，在結束區設置「願望瓶活動」，作為展覽的收尾與反思空間。觀眾可

於體驗後寫下對外籍移工或展覽內容的感想與祝福，透過留言互動建立情感回饋

與交流機制。此設計不僅延續觀展後的思考，也使展覽從單向資訊傳遞轉化為具

有互動與反思性的沉浸式體驗。 

四、系統開發工具與製作流程 

本研究以 Unity 為主要開發平台，搭配 3ds Max 與 Blender 進行場景建模，

並使用 Adobe 系列軟體進行視覺與影音製作。整體流程包含場景建模、互動功

能建置、素材整合與網站呈現，並持續測試與優化系統穩定性及觀展流暢度。 

肆、結果與討論

一、沉浸式虛擬展覽之設計成果呈現 
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本研究以沉浸式虛擬展覽《築夢異鄉》為主要成果，透過虛擬空間與敘事

設計呈現外籍社福移工之照護處境，引導觀眾逐步理解其日常經驗，並作為後

續成效評估基礎。 

二、沉浸式展覽歷程與回饋探討 

使用者透過虛擬空間探索各展區，整體流程有助於理解議題核心。回饋顯

示操作介面與資訊呈現方式會影響觀看流暢度，亦作為後續優化依據。 

三、展場操作介面與使用體驗探討 

原有游標隨視角移動的設計易造成操作干擾與視覺疲勞，建議分離游標與

視角控制，並加入地圖與瞬間移動機制，以提升導覽效率與觀展舒適度。 

四、影音呈現方式與資訊結構探討 

三維空間中直接播放影片較易增加觀看負擔，後續改採點擊後以平面視窗

呈現，以提升穩定性與舒適度，並利於資訊整合。 

五、展區結構、內容深化與敘事反思 

目前展覽以移工視角為主，未來可納入被照護者與雇主觀點，以提升議題

完整性，並透過色彩分類、標示及具體照護物件強化情境理解。 

整體而言，沉浸式虛擬展覽能有效將抽象議題轉化為具體體驗，但在操作

設計與敘事完整性上仍有優化空間。 

伍、結論與建議 

一、研究結論 

本研究以沉浸式虛擬展覽《築夢異鄉》為案例，透過設計導向研究方法，

探討外籍社福移工議題之展示與溝通方式。研究結果顯示，沉浸式虛擬展覽能

有效將抽象社會議題轉化為具體且可體驗的空間情境，提供觀眾不同於傳統文

字敘述的理解途徑，並有助於深化對移工處境的認識與反思。 

此外，本研究亦從多次設計修正與使用者回饋中，歸納出沉浸式社會議題

展覽之設計原則，包括操作介面簡化、情境敘事引導、多元媒材整合與模組化

展區架構，作為後續相關研究與實務設計之參考。 

二、研究限制 
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本研究屬設計導向研究，未進行量化評估，成果主要來自實作與觀察，無

法推論對觀眾認知或態度之影響。此外，受限於時間與技術資源，展覽在互動

深度與內容完整性上仍有發展空間。 

三、實務建議 

依據本研究之設計與實作經驗，提出以下實務建議： 

1. 沉浸式展覽設計應及早進行操作測試，以提升觀展體驗。

2. 社會議題呈現宜納入多元角色視角，以強化理解完整性。

3. 採模組化設計，以利後續內容擴充與更新。
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