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研究動機與目的

 研究背景與動機
 產品設計的附加價值較高，因此重要性逐漸的受到台灣企業
的重視。近幾年的國際專利大戰更是各品牌公司極為重視的
事件。因此，台灣企業需要更著重於設計與研發。使用者經
驗可以更了解消費者聲音，讓產品的設計更貼近消費者的需
求；在設計產品的過程中應當將使用者情緒、視覺美感、使
用者偏好一併考量進去。而在探討消費者對攜帶型電腦的偏
好時，除了美感中心性外，還需結合探討資訊科技接受的模
型，方可以使用者經驗去探討消費者的偏好。

 研究目的
 探討美感中心性對科技接受模式的影響
 探討科技接受模式(TAM)與使用者經驗的關係
 以品質機能展開法萃取使用者經驗
 探討各個構面假設的關聯性



研究方法
 研究架構與假說

 在科技接受模型中加入美感中心性的
構面，此修正後的模型將更有效的評
估攜帶型電腦產品之使用者經驗。

 操作型定義
 將新模型之構面進行操作型定義(如右

下圖)，並設計問卷題目。

 實驗設計
 本研究採用問卷調查法，招募新竹地

區168位不同背景的使用者，藉由實際
體驗產品外觀、新功能和作業系統的
過逞，反應使用者對外觀的感受。

 信度與效度分析
 本研究的 Cronbach＇s α值為0.921，

表示本問卷與問卷中各構面的題目可
信度高的。

構面 操作型
定義

系統品質 認為使用攜帶型電腦系統反應的
程度

系統功能需
求

認為攜帶型電腦對滿足使用需求
的程度

操作愉悅度 認為使用攜帶型電腦愉悅的程度
新功能 認為使用具有新功能的攜帶型電

腦的感受程度
知覺易用性 認為攜帶型電腦產品容易使用的

程度
知覺有用性 認為攜帶型電腦產品實用的程度
消費者態度 認為在預算、作業系統方面對攜

帶型電腦產品的支持程度。
購買意願 消費者對於產品的購買意願。
美感中心性 消費者對產品的設計美感之反應

程度。



實證研究

 本實證研究以探討使用者對產品外觀表現，實際體驗產品外觀的重量、厚薄
度、尺寸、設計造型等內容，反應使用者對外觀的感受，因此使用對應外觀
產品反應的資料共有1848筆。

 資料預處理
 研究資料包含使用者背景、外觀產品特性及使用者反應資料。
 個人美感重視程度由美感中心性量表測試個人對美感的重視程度，將使用者分為高、
中、低美感三群。

 問題定義
 本研究探討使用者背景及外觀產品特性對使用者反應的影響關係
 考慮使用者性別、就學主修及產品美感的看法做為篩選的依據
 利用產品美感中心性量表以評估使用者對外觀的感受，此量表分數越高則表示使用
者對產品外觀美感越滿意。

 藉由訓練及產生四條規則。(如下表)

訓練規則資料整理表 測試資料規則整理表



品質機能展開

 品質機能展開（Quality Function 
Development）在產品設計中一直扮
演著很重要的角色，而探討由產品
設計展開到製程規劃、製程規劃展
開到生產規劃的部分已經有相當充
足的文獻，不過顧客心聲如何展開
到產品設計層面的研究還相當缺乏。

 本研究藉由建構品質屋，找出個案
公司較重要的品質要素，即右圖
中的A級項目，而其中最重要的三
項為：作業系統、觸控螢幕、弧面。
未來公司若欲推出新型電腦產品，
可以此為主要發展目標。
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1.容易使用 6 ○/18 △/6 ○/18 ◎/30 3.46

2.操作系統易學 8 ○/24 ◎/40 3.74

3.能完成想執行工作 10 ○/30 ◎/50 3.6
4.提升效能 5 ○/15 △/5 ◎/25 3.84
5.操作愉悅度 8 ◎/40◎/40◎/40 △/8 △/8 ◎/40 3.63

6.使用過程方便 6 ◎/30 ◎/30○/18○/18○/18 ○/18 ○/18 3.78

7.具備與眾不同的設計 10 ◎/50○/30○/30◎/50◎/50 ◎/50 ○/30 3.63

8.外觀令人愉快 8 ◎/40○/24○24○/24○/24 ◎/40 3.19

絕對權重 157 46 130 84 72 100 123 108 233

百分比重 14.9 4.4 12 8 6.8 9.5 11.7 10.3 22.1

重要項目 A C A B B B A A A



結論

 從資料挖礦可得到以下四條規則：
 消費者對產品整體的外觀反應將根據個人美感程度以及產品美感弧度而定
 女性使用者偏好具弧度美感且輕薄短小的產品
 工學院學生傾向於具弧度美感為且螢幕比例符合其需求之產品

 若符合以上三點特性，使用者將對其產品有良好的外觀感受，進而提升購買的慾望

 若使用者不滿意弧度美感與材質感受，便對產品不會有好的外觀感受，購
買欲望也會降低。

 從品質機能展開可得到三項最重要的品質要素：
 作業系統、觸控螢幕、弧面

 依以上兩個部分所得到的結果，可令公司能夠依使用者的不同，推出其所適
合的產品，提高顧客滿意度，並進而提升公司的競爭力。

 未來研究可以將品質屋做更深一層（產品零件）的展開；或是向源頭展開，
了解、分析各家廠商產品設計概念。


