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	摘要(中)	智慧型手機品牌廠商投入了可觀的研究經費在使用者介面上，然而使用者介面與消費者態度是否存在關聯性，應為智慧型手機品牌業者關心的議題，亦即是本研究探討之目的。



 本研究讓受測者使用同款智慧型手機，轉換不同的使用者介面進行體驗後，再讓受測者填寫問卷，得出智慧型手機使用者介面的介面外觀、輕鬆上手以及操作自由的感受程度，並採用科技接受模型，分析使用者介面的三大構面是否影響手機的感知易用性、感知有用性與使用態度。研究結果可提供智慧型手機品牌製造商是否繼續深耕使用者介面的建議。



 本研究結果顯示：一、品牌手機自行開發的介面可讓手機達到感知有用、感知易用，研究結果顯示使用者介面與感知易用性與感知有用性為正相關，而感知易用性與感知有用性也與使用態度成正相關，並讓使用者產生較高的滿意度以及願意購買的行為，結果與科技接受模型理論一致。二、品牌手機應繼續開發使用者介面讓手機可以創造出差異性，讓使用者產生購買意願。三、品牌手機的使用者介面可嘗試與手機分開販賣，讓智慧型手機品牌廠商有額外的收入以及增加曝光度，並藉由使用者介面的正向態度影響手機的品牌態度，進而讓使用者反過來購買該品牌手機，提升市占率。


	摘要(英)	Smartphone companies have invested a large amount of money in research on user interface (UI). Whether there is a positive relationship between user interface and customer’s attitude is one of the major concerns of smartphone companies and is what this research focuses on.



 Participants of this research experienced three different UI on the same device before filling out the questionnaire of the perceived performance of each UI. This research used Technology Acceptance Model (TAM) to analyze whether the three dimensions of UI are correlated with perceived ease-of-use, perceived usefulness, and attitude. The results provide smartphone manufacturers suggestions if they should keep investing in user interface.



 The results show: 1.The performance of smartphone brand’s self-developed UI is positively related to consumers’ perceived ease-of-use and perceived usefulness. Consistent with the literature on TAM, the perceived ease-of-use and perceived usefulness have positive correlation with users’ attitude, which will result in users’ higher satisfaction and higher intention to purchase the phone. 2. Smartphone brand should keep developing UI to differentiate itself from competitors and increase the purchase intention of the phone. 3. Smartphone brands could try to sell UI individually. Smartphone Companies couldl earn extra income and improve brand awareness. They can also use those positive UI feedbacks to influence smartphone brand attitude. Furthermore, the smartphone company could use its excellent UI to attract users to purchase the product of this brand and improve its market share.


	關鍵字(中)	
      	  ★ 智慧型手機
★ 使用者介面
★ 科技接受模型	關鍵字(英)	
      	  ★ Smart Phone
★ User interface (UI)
★ Technology Acceptance Model (TAM)
	論文目次	摘要................................................................... i

Abstract............................................................... ii

誌謝................................................................... iii

目錄................................................................... iv

圖目錄................................................................. vi

表目錄................................................................. vii

第一章 前言........................................................... 1

1.1 研究背景....................................................... 1

1.2 研究動機....................................................... 3

1.3 研究目的....................................................... 5

1.4 研究流程....................................................... 6

第二章 文獻探討....................................................... 7

2.1 科技接受模型(TAM).............................................. 7

2.2 使用者介面(User Interface)..................................... 11

2.2.1 使用者介面定義................................................. 11

2.2.2 使用者介面設計原則............................................. 12

2.3 智慧型手機功能需求分析......................................... 14

第三章 產業概況與個案介紹............................................. 18

3.1 Android系統介紹................................................ 18

3.2 個案公司簡介................................................... 22

3.3 使用者介面介紹................................................. 23

3.3.1 Android系統原生介面............................................ 24

3.3.2 Nova Launcher Prime使用者介面.................................. 24

3.3.3 HTC Sense使用者介面............................................ 25

第四章 研究方法....................................................... 27

4.1 研究假說....................................................... 27

4.2 研究設計....................................................... 29

4.2.1 使用者體驗規劃................................................. 32

4.2.2 使用者問卷..................................................... 33

第五章 資料分析....................................................... 36

5.1 研究對象基本分析............................................... 36

5.2 信度效度分析................................................... 37

5.3 研究假說驗證分析............................................... 38

5.4 其他問卷結果分析............................................... 41

第六章 結論與建議..................................................... 46

6.1 研究結論....................................................... 46

6.1.1 良好的使用者介面與手機的感知有用性、感知易用性有正向關聯....... 46

6.1.2 品牌手機應繼續開發使用者介面................................... 47

6.1.3 品牌手機的使用者介面可嘗試與手機分開販賣....................... 48

6.2 未來研究方向................................................... 49

6.3 研究限制....................................................... 49

參考文獻............................................................... 50

附錄................................................................... 59

體驗說明與同意書....................................................... 59

問卷................................................................... 64




	參考文獻	【中文文獻】

[1] 王俊人(1997)，「多媒體軟體使用者介面與互動性之研究」，政治大學資訊管理研究所碩士論文。

[2] 方裕民(2003)，人與物的對話-互動介面設計理論與實務，台北：田園城市。

[3] 任維廉、呂堂榮、劉柏廷(2009)，「科技接受行為模式之整合分析－三個主要模式之比較」，資管評論，第15卷，第1期，101-138頁。

[4] 何苔麗、徐慧霞、陳照森(2012)，「應用消費者接受模式探討手機應用程式服務之再購意願」，Electronic Commerce Studies，第10卷，第3期，235-255頁。

[5] 汪志堅(2006)，消費者行為，台北：全華科技圖書公司。

[6] 宋榛穎(2012)，「以科技接受模式檢視台灣平板電腦與智慧型手機之採用行為」，國立交通大學傳播研究所碩士論文。

[7] 林志峰(2013)，「以整合性科技接受模型探討智慧型手機國中生之消費意願」，國立中興大學資訊管理學系碩士論文。

[8] 林怡君(2007)，「Weblog使用者介面之個性化設計探討」，國立台灣科技大學設計研究所碩士論文。

[9] 林建煌(2010)，消費者行為概論，台北：華泰文化。

[10] 林建衡(2010)，「公路設施調查設備之操作介面使用性研究」，大同大學工業設計研究所碩士論文。

[11] 林靈宏、張魁豐(2009)，消費者行為學，台北：五南圖書出版公司。

[12] 邱于平、楊美雪(2011)，「部落格口碑訊息訴求對購買決策之影響」，電子商務學報，第13卷，第4期，932-934頁。

[13] 卓良政(2000)，「圖像式操作介面之研究-以數位相機為例」，國立成功大學工業設計研究所碩士論文。

[14] 洪志杰(2010)，「影響消費者採用創新產品因素之研究─以中華電信MOD為例」，中國文化大學國際企業管理研究所碩士論文。

[15] 洪新原、梁定澎、張嘉銘(2005)，「科技接受模式之彙總研究」，資訊管理學報，第12卷，第4期，211-234頁。

[16] 翁崇雄、張淑楨(2013)，「以系統面、行為面與社會面探討網站使用之滿意度與持續使用意圖」，行銷評論，第10卷、第1期，61-77頁。

[17] 許先越(2010)，「開放式架構產業的產品創新研究─以華碩Eee PC及宏達電Smart Phone為例」，國立政治大學經營管理碩士學程(EMBA)碩士論文。

[18] 陳其生(2007)，「智慧型手機之消費者行為研究—以商務人士為例」，銘傳大學管理學院高階經理碩士學程碩士論文。

[19] 陳宗志(2003)，「消費者對創新產品購買意願因素之探討─以無線網路產品(WLAN)為例」，國立中央大學管理學院高階主管企管碩士班碩士論文。

[20] 陳宜伶(2006)，「智慧型手機與高階相機手機之消費者行為分析」，國立成功大學電信管理研究所碩士論文。

[21] 黃信嘉、楊鎮華、滕明瑜、蘇育生(2013)，「探索使用者對合作搜尋系統使用的行為意願」，前瞻科技與管理，第3卷，第1期，179-196頁。

[22] 黃應欽(2006)，「創新科技產品採用之研究─以網路電話為例」，國立成功大學企業管理學系碩士班論文。

[23] 葉俊麟(2011)，「以計劃行為理論與科技接受模型來探討智慧型手機的購買決策」，國立中央大學管理學院高階主管企管碩士班論文。

[24] 楊雅婷(2009)，「以理性行為理論和科技接受模型來探討消費者對創新科技智慧型手機的購買意願行為之研究」，南華大學企業管理系管理科學碩士論文。

[25] 榮泰生(2007)，消費者行為，台北：五南圖書出版公司。

[26] 蔡凱鵬(2012)，「以科技接受模型探討智慧手機消費者對以科技接受模型探討智慧手機消費者對行動加值應行動加值應用服務的購買行為之研究」，成功大學經營管理碩士學位學程(AMBA)學位論文。

[27] 蕭富峰(2012)，消費者行為，台北：智勝文化事業有限公司。

[28] 謝佳瑾(2007)，「產品創新與品牌形象對消費者購買意願之影響─以低價迷你筆電為例」，國立交通大學管理學院碩士在職專班管理科學組碩士論文。

[29] 關嘉鋒(2009)，「人機介面對於消費性電子產品之影響─以智慧型手機為例」，元智大學企業管理學系碩士論文。



【英文文獻】

[1] Bagozzi, R. P. and Davis, F. D. and Warshaw, P. R. (1989), “User acceptance of computer technology: a comparison of two theoretical models”, Management Science, 35(8), pp. 982-1003.

[2] Blackwell, R. D. and Engel, J. F. and Miniard, P. W. and Hood, W. J. and Pai, D.C.and Yasin, N. M. (2006), Consumer Behavior, Halifax: Super Books Dealz.

[3] Chen J. V. and Park Y. (2007), “Acceptance and adoption of the innovative use of smartphone”, African Journal of Business Management, 107(9), pp. 1349-1365.

[4] Chiou, C. H. (2011), “Dynamic capabilities, collaborative network and business model: An empirical analysis of Taiwan HTC Corporation”, African Journal of Business Management, 5(2), pp. 294-305.

[5] Chin, W. W. and Mathieson, K. and Peacock, E. (2001), “Extending the technology acceptance model: the influence of perceived user resources”, ACM SIGMIS Database, 32(3), pp. 86-112.

[6] Choi, M. and Ha, I. and Yu, J. and Choi, M. (2005), “Extending the TAM for a t-commerce”, Information & Management, 42(7), pp. 965-976.

[7] Hanson V. L. (2004), “The user experience: designs and adaptations”, W4A ′04 Proceedings of the 2004 international cross-disciplinary workshop on Web accessibility (W4A), pp.1-11.

[8] Jakob Nielsen (1993), Usability Engineering, London: Acadeimc Press.

[9] Jooa J. and Sang Y. (2013), “Exploring Koreans′ smartphone usage: An integrated model of the technology acceptance model and uses and gratifications theory”, Computers in Human Behavior, 29(6), pp. 2512-2518.

[10] Karch M. (2011), Android Tablets Make Simple, New York: Apress.

[11] Lederer, A. L. and Maupin, D. J. and Sena, M. P. and Zhuang, Y. (2000), “The technology acceptance model and the World Wide Web”, Decision Support Systems, 29(3), pp. 269-282.

[12] Lessard, J. and Kessler, G.C. (2010), “Android Forensics: Simplifying Cell Phone Examinations”, Small Scale Digital Device Forensics Journal, 4(1), pp. 1-12.

[13] Lin, Y. T. (2009), “Industrial firms′ Transformation process from OEM/ODM to OBM: Mobile Handset Industry”, Master′s Thesis, International MBA Program College of Commerce National Chengchi University.

[14] Ling M. and Yuan P. (2012), “An empirical research: Consumer intention to use smartphone based on consumer innovativeness”, Consumer Electronics, Communications and Networks (CECNet), 2012 2nd International Conference, pp. 2368-2371

[15] Nielsen J. (1994), “Enhancing the explanatory power of usability heuristics”, CHI’94 Proceedings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems, pp. 152-158

[16] Mintrom M. (1997), “Policy Entrepreneurs and the Diffusion of Innovation”, American Journal of Political Science (AJPS), 41(3), pp. 738-770.

[17] Park E. and Baek S. and Ohm J. and Chang H. J. (2014), “Determinants of player acceptance of mobile social network games: An application of extended technology acceptance model”, Telematics and Informatics, 31(1), pp. 3-15.

[18] Preece J. and Benyon D. and University O. (1993), A Guide to Usability: Human Factors in Computing, Boston: Addison-Wesley Longman Publishing.

[19] Robertson T. S. (1967), “The Process of Innovation and the Diffusion of Innovation”, Journal of Marketing, 31(1), pp. 14-19.

[20] Roger E. M. (1983), Diffusion of Innovations, New York: The Free Press.

[21] Roger E. M. and Shoemaker F. F. (1971), Communication of Innovations; A Cross-Cultural Approach, New York: The Free Press.

[22] Shneiderman, B. (2004), Designing the user interface: strategies for effective human-computer interaction, Boston: Pearson/Addison Wesley.

[23] Smith S. L. and Mosier J. N. (1986), Guidelines for designing user interface software, Massachusetts: The MITRE Corporation Bedford.

[24] Tsai C. Y. and Wang C. C. and Lu M. T. (2011), “Using the technology acceptance model to analyze ease of use of a mobile communication system”, Social behavior and personality, 39(1), pp. 65-70.



【網路文獻】

[1] Android.com, “About the Android Open Source Project”, (存取日期：2013/4/23，http://source.android.com/about/index.html)

[2] DIGITIMES (2013),「台灣面對多元平台趨勢的機遇與挑戰」, (存取日期：2013/4/11， http://www.digitimes.com.tw/tw/dt/n/shwnws.asp?CnlID=13&cat=150&id=0000328991_0K68H8G4L4BKT40CKYPUL&ct=1)

[3] Gphonefans.net (2013),「HTC手機討論區」, (存取日期：2013/4/14，http://gphonefans.net/forum-76-1.html)

[4] HIS分析(2011),「2015年前全球手機市場 半數以上是智慧型手機」，(存取日期：2013/12/1，http://news.cnyes.com/Content/20110826/KDYNZPARFM4GS.shtml)

[5] IDC(2011),「第一季台灣手機市場出貨量213萬支，智慧型產品當道」，(存取日期：2013/12/1，http://m.eettaiwan.com/ART_8800645409_675327_NT_e62d4aa7.HTM?jumpto=view_welcomead_1385903395281)

[6] Interbrand (2011), “2011 Ranking of the Top 100 Brands”, (存取日期：2013/10/6，http://interbrand.com/zh-CHT/best-global-brands/previous-years/best-global-brands-2011-table.aspx)

[7] iThome Online (2013),「IDC：智慧型手機出貨量首度超越功能型手機」，(存取日期：2013/6/20，http://www.ithome.com.tw/itadm/article.php?c=80031)

[8] MIC報告,「智慧型手機使用行為分析」，(存取日期：2013/10/13，http://mic.iii.org.tw/aisp/reports/reportdetail2.asp?sesd=344169310&docid=CDOC20130627006&doctype=RC&cate=&smode=1&countrypno=)

[9] Mybroadband (2010),「HTC Hero wins Best Mobile Handset」, (存取日期：2013/4/23，http://mybroadband.co.za/news/cellular/11580-HTC-Hero-wins-Best-Mobile-Handset.html)

[10] Mobile01 (2013),「HTC Sense 5使用習慣變革感想分享」, (存取日期：2013/4/14，http://www.mobile01.com/topicdetail.php?f=566&t=3303428&last=43066870)

[11] Open Handset Alliance (2008), (存取日期：2013/10/2，http://www.openhandsetalliance.com) 

[12] Our Mobile Planet (2013),“全球消費者使用智慧型手機的普及率喊使用情況”(存取日期：2013/11/24，http://www.thinkwithgoogle.com/mobileplanet/zh-tw/about-the-survey)

[13] The Sociable (2013), “Google Play will hit one million apps this June”, (存取日期：2013/4/24，http://sociable.co/mobile/google-play-will-hit-one-billion-apps-this-june)

[14] YouTube (2008), “Android簡介- Google2008台北城市開發日”,(存取日期：2013/10/2，http://www.youtube.com/watch?v=IiMjX2nVVGw)

[15] 大森敏行、中島募，商業週刊專欄部落格 (2012)，「山寨機進化了，中國本土智慧手機爆紅」(存取日期：2013/4/14，http://www.businessweekly.com.tw/blog/article.php?id=2084)

[16] 百度百科 (2013)，「HTC Sense」，(存取日期：2013/4/14，http://baike.baidu.com/view/2992159.htm)

[17] 阿祥，商業週刊專欄部落格 (2013)，「第一次買智慧型手機：千萬別買機皇」，(存取日期：2013/4/14，http://www.businessweekly.com.tw/blog/article.php?id=3112)

[18] 張正芊，聚亨網 (2013)，「三星行銷費首度超越研發！分析師憂：如何打贏產業競爭？」，(存取日期：2013/4/25，http://news.cnyes.com/Content/20130408/KH793CDBMPL6V.shtml)

[19] 黃麗靜，經濟部統計處 (2013)，「產業經濟統計簡訊(135)－101年上市櫃公司營業收入年增2.0%，稅後淨利年減11.6%，固定資產投資額年減10.0%，研發支出成長2.5%」，(存取日期：2013/4/24，http://www.moea.gov.tw/Mns/populace/news/News.aspx?kind=1&menu_id=40&news_id=30500)

[20] 創市際ARO(2013)，「智慧型手機使用行為測量報告」，(存取日期：2013/10/15，http://www.insightxplorer.com/news/news_03_23_13.html)

[21] 傳說中的挨踢部門2.0 (2013)，「2013 HTC 最新操作介面 HTC Sense 5.0 功能介紹」，(存取日期：2013/4/14，http://www.mobileai.tw/2013/04/10/htc-sense-5-0)

[22] 維基百科 (2013)，「HTC Sense」，(存取日期：2013/4/14， http://en.wikipedia.org/wiki/HTC_Sense)


	指導教授	
      	  謝依靜(Y. C. Hsieh)
      	 	審核日期	2014-5-23
	推文	
      	  [image: ]facebook   [image: ]plurk   [image: ]twitter   [image: ]funp   [image: ]google   [image: ]live   [image: ]udn   [image: ]HD   [image: ]myshare   [image: ]reddit   [image: ]netvibes   [image: ]friend   [image: ]youpush   [image: ]delicious   [image: ]baidu   
      	 
	網路書籤	
      	  [image: ]Google bookmarks   [image: ]del.icio.us   [image: ]hemidemi   [image: ]myshare   
      	 


  

  











若有論文相關問題，請聯絡國立中央大學圖書館推廣服務組 TEL:(03)422-7151轉57407，或E-mail聯絡
	       - 隱私權政策聲明



	
