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研究背景與動機

• 體感遊戲已成為新世代的潮流
• 體感醫療保健的產品及服務，在國內才正要起步，而工研院希望
能夠發展更佳的配套服務及系統，來搭配未來所開發的產品。

研究目的

• 讓使用者於第一次接觸產品即能通握最效率的流程進入遊戲中享
受

• 提升使用者滿意度
• 提升購買意願

研究架構
• 以特性要因分析及品質機能展開
分析使用者觀感及改善要點

• 以流程程序分析手法改善操作
• 依照介面設計原則設計理想流程
• 分析市面遊戲機並融入其優點
• 流程分析比較

分析JBox流程與操作

分析使用者觀感

分析遙控器操作

建立理想流程

分析市面現有遊戲機

將現有遊戲機之優點融入理想
流程

流程分析比較
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特性要因分析
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品質屋分析

• 顧客需求
• 回饋質量佳
• 資料輸入量寡
• 操控簡單
• 流程複雜度低
• 錯誤率低
• 設定時間短
• 舒適性

• 技術需求
• 介面設計
• 專業資訊
• 流程設計
• 遙控器設計
• 遊戲內容
• 周邊器材
• 硬體效能

品質屋分析
• 遙控器設計
• 介面設計
• 流程設計
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流程程序分析

類別 圖示 定義
選擇 移動游標或點選直到想要的選項
進入 進到下一層選單
確認 確定所選擇或輸入資訊無誤
輸入 輸入資訊，包含點選鍵盤輸入及遙控器

直接輸入

• 分析每個遙控器操作背後的意義
• 動作分類：
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詳細流程 選擇 進入 確認 輸入

歡迎視窗（點選下一步）

確認連線情況(下一步)

恭喜完成網路設定(下一步)

選擇管理者識別碼

使用既有EMAIL

選擇語言（點選中文）

乙太網路設定

動態或固定IP設定

輸入IP Address

Mask

DNS

Gateway

動態或固定IP設定

同意服務條款(勾選同意)

是否有JBOX帳號，勾選

輸入EMAIL

詳細流程 選擇 進入 確認 輸入

下一步

點擊圖像標誌

完成確定

點擊運動計畫

輸入收縮壓

確認密碼

選擇人物圖像

點擊名字

輸入名字

點選稱謂

點擊出生年

輸入出生年

點擊設定信箱

輸入信箱

點選性別

輸入體重

管理者密碼

詳細流程 選擇 進入 確認 輸入

選擇語言（點選中文）

多餘的下一步

雙重確認
輸入IP Address

Mask

DNS

Gateway

快捷鍵
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改善前後比較
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工作流程分析

• 分析JBox
• 分析Wii
• 分析Xbox

理想流程Ⅰ
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理想流程Ⅱ

研究結論

• 本研究改善體感遊戲機JBox的操作與流程，以提高使用者滿意
度。我們透過整體流程的分析且以人機介面設計原則設計出兩套
理想流程。該流程融入市面現有遊戲機之優點並擁有高效率的操
作、良好的回饋且簡便的帳號設定，讓第一次使用本產品的使用
者能以最快的速度、最少的流程進到遊戲中享受。透過高效率的
操作流程提升消費者的購買意願且提升市場競爭力。


