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高齡者雲端社交服務模式與平台建置開發與導入 
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長庚大學 工業設計學系 

摘要 

本計畫將設計與開發能促進高齡者社交連結之服務模式和能分析社交關係的行動社交平台－

Sharetouch Plus。本計畫的發展重點如下： 

 社交行為資料庫建置與服務模式研究：透過觀察現今社群網站科技發展與分析現今社群

網站所提供之社交服務和特性，發展出能協助高齡者心理與社交需求的服務模式。透過

建立現有軟硬體之通訊協定研發與設定，讓資訊可以順利傳輸與溝通整合，以協助建置

高齡社交行為資料庫。 

 行動應用系統規格制定與介面設計：運用現有社群軟體技術，進行系統與平台之整合與

標準介面制定，傳輸模式之通訊協定，及設計可以在上面順利執行之加解密演算法。再

者，建構容易使用的人機介面，提供最佳的輸入與顯示互動方式，讓高齡者操作無障礙。 

 具社交促進之行動應用服務模式與雲端分析系統：本研究所設計之社交促進平台將以智

慧型手機或平板電腦為設備，特別考量高齡者社交需求並導入社交連結與網絡理論於互

動功能設計，強調使用者之社交指數分析與檢視社交圈及社交關係，再加上友善與人性

化的介面設計，讓高齡者能利用此平台輕鬆無使用負擔地進行社交互動，並達到社交促

進之成效。 

關鍵詞：高齡社交、社群網站、社交連結指數、行動應用系統、雲端應用 

1. 計畫背景 

面對人口老化的現象，近年來許多研究開始關注高齡者的心理福祉及社交需求之研究議題。

社交網絡(social network)是指人與人之間、或是人與組織之間，透過人際關係、社會關係等關係的

連結，所形成的一個網絡性的型態結構，相互之間的關係從親密到疏遠(Seeman, 1996)。個體受到

生活階段以及生活環境的影響對於社交網絡的異質性以及範圍有很大的改變，特別是針對退休後

高齡者的影響最深。工作階段佔據了這些高齡者過去一大半的時間，社交網絡的範圍與成員建築
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在工作場合底下(Francis, 1991)。一旦退休，高齡者會受到環境的限制很難再擴大自己的社交範圍

及維持原本的社交關係；再者，因老化所造成之生理機能與感官的退化也限制了高齡者的社會接

觸機會；除此之外，面對老化與退休的同時，高齡者必須面臨喪偶與失去至親、朋友等傷痛，這

些原因都會導致高齡情感孤獨及缺乏社交接觸與互動(Bondevik & Skogstad, 1998)。許多研究提出

社交關係與社交互動對於維持高齡者的生理機能與心理健康有相當大的關連：社交關係與社交活

動能夠改善高齡者的社交隔離與孤獨感(Cattan et al., 2005)；社交活動維持高齡者的生理機能並協

助降低罹患阿茲海默症的風險(Bennett et al., 2006)；以及進行社交互動對於降低死亡的風險與進行

健身活動具有相同的效用(Glass et al., 1999)。隨著年齡的增長，高齡者更願意花時間去維持與家人

和親密朋友之間的互動(Stevens, 2001)；與家人及親人的情感連結和親近會讓高齡者感到幸福

(Bedford, 1998)，而與朋友的社交互動能夠讓高齡者獲得滿足感、愉悅感、親近感、適度的自我揭

露、情感上的支援、和維持高齡者自我價值(Hartup & Stevens, 1977)。由此可見，高齡者的心理與

生理健康都有可能受到社交關係與社交狀態的影響。為了促進高齡者的健康，高齡者的社交生活

是必須被促進的。 

1.1 導入社交科技輔助高齡者社交需求之合適性 

Web 2.0 時代強調網際網路上的互動關係、技術的開放性、與服務型態的多元性。眾多 Web 2.0

網站成立，例如 Wikipedia、Facebook、YouTube、Flickr 等，讓網路世界更加多彩多姿。其中，社

群網站(social network sites, SNSs)更是Web 2.0時代重要的代表與象徵。社群網站為一種網路服務，

允許個人(1)在有界限的系統中，構建公開或半公開的個人資料；(2)列出其他使用者的列表與他們

共享連結；(3)查看和瀏覽他們的連結名單以及在他人的系統內做連結；利用網路為平台，讓使用

者透過社群網站與朋友互動交流(Ellison, 2007)。Brandtzæ g 和 Heim (2009)強調使用社群網站的動

機在於維持和促進社交關係，包含與現在的朋友保持聯繫、參與一般的社交活動、以及結交新朋

友。而今社群網站的流行改變了人與人間的社交模式並成為年輕世代最熱門的社交互動工具(Boyd, 

2007)。根據社群類別使用狀況統計，2013 年 6 月亞太區市場有 81.2%的網路使用者造訪社群(social 

networking)類別。台灣整體社群媒體類別具有 97%到達率，就是說每 100 位網路使用者只有 3 位

不曾造訪社群媒體；在 2013 年 6 月，每位網路使用者平均造訪社群媒體 32 次，花費 6.46 小時，

瀏覽 524 個網頁。就社群網站的使用者年齡分佈狀況，在成年的網路使用者當中，以 18 到 29 歲

的使用者最多，接著依照年齡升高而遞減(Brenner & Smith, 2013)。社群網站的流行改變了過去傳

統的社交行為與人與人間的互動關係：Dwyer 等人(2007)指出 Facebook 較受歡迎的活動為更新自

己的近況和活動、共享照片、朋友的活動更新和發佈公共訊息等社交互動功能；Kietzmann 等人(2011)

列出七項社群網站的功能特色，這些項目分別為個人識別（個人資料的建立）、談話交流（線上交

流、回應）、分享、在線狀態（線上/隱藏、打卡）、關係（為何有關，如何有關）、名聲（人和內容）

以及社團（社團、粉絲團）；Smock 等人(2011)探討 Facebook 六項功能的使用動機，研究結果表示

評論、塗鴉牆、信件匣以及聊天室這四項功能最常被應用在社交互動；Ryan 和 Xenos (2011)評估

了 13 項 Facebook 的功能並發現近況更新、塗鴉牆、評論、信件匣、上傳/分享相片及聊天室這六

項功能是社交互動的主要工具，且使用者較偏好使用塗鴉牆以及信件匣兩項功能；在微網誌的服

務功能中，例如 Plurk、Twitter 等，Huberman 等人(2008)的研究指出張貼分享個人訊息以及察看朋
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友的更新訊息為主要使用行為。當年輕人的社交模式漸漸由過去見面聊天轉變為透過社群網站的

社交功能與朋友們互動，卻少有研究在探究社群網站及所提供的服務功能對於高齡者的社交模式

與行為之影響。 

在傳統印象中，高齡者為數位科技的絕緣者，實際上並非如此。如同年輕世代遇到生命階段

轉換及社交範圍的改變，例如高中到大學階段的過渡時期，年輕世代運用社群網站連結過去與現

在的社交關係，高齡者亦是如此。根據 Pew Research Center 調查，近年來 65 歲以上高齡人口使用

社群網站有顯著成長。在美國，2009 年僅有 13%的高齡網路使用者使用社群網站，但在 2013 年已

經有 43%的高齡網路使用者使用社群網站；另外，報告中也指出 34%的 65 歲以上社群網站使用者

使用 Facebook，有 18%的高齡社群網站使用者將使用社群網站當成每天固定事項。此外，許多研

究也指出，無論是使用社群網站、Skype 或是部落格，這些網路技術都可以使高齡者加強社交互動

關係，而驅使高齡者願意學習通訊技術的動機通常是希望與居住偏遠地區的家人及朋友隨時保持

聯繫，或者是與家中的年輕世代多一些話題性及接觸(Tsai et al., 2011)。因此，運用社群網站連結

家人與朋友並擴展其社交範圍對高齡者而言是一可行的互動模式；然而，現今的社群網站設計皆

非以高齡者為目標使用族群，無法提供高齡使用者合適的介面設計，符合高齡習慣與需求的社交

功能，以及具有社交促進功能的服務模式。 

1.2 開發高齡者行動社交平台之可行性 

隨著行動觸控裝置的流行，例如智慧型手機和平板電腦，相應的應用系統(applications, Apps)

也盛行了起來。根據統計，Apple 公司的 App Store 於 2011 年時達到 150 億下載次數，於 2012 年

3 月達到 250 億下載次數，2013 年時則累積達到約 600 億下載次數；Android 系統的 Google Play

商店於 2012 年 5 月時的 Apps 下載次數達 150 億，於 2013 年的則累積達到約 500 億 Apps 下載次

數。因應觸控面板的普及與 App 的發展，許多熱門的社群網站 Facebook、Google +、Twitter 等等

都已經有 App 的版本。根據 Google Play 商店統計 App 熱門下載，Facebook App 下載次數已達 5

億以上，其他如 Google+、Twitter、Line、WhatsApp 等，都是下載率高的熱門社交 App。對於高

齡族群而言，現今的智慧型手機或者平板電腦讓高齡使用者以手指或觸控筆筆的方式，簡單且直

接；加上使用觸控面板不需任何與科技相關的知識或經驗，單一且直覺式的操作能降低高齡者的

記憶負荷(Häikiö et al., 2007; Tsai et al., 2011)。現在也有專為高齡者設計的社交互動 App，例如

PawPawMail 是 QPQ Analytics 公司於 2011 年所開發的 iPad 應用程式。如圖 1，PawPawMail 為高

齡者設計之 email 系統，使用者不需要登入 email 帳號，畫面上僅提供必要的訊息、按鈕和照片。

此外，PawPawMail 強調須同時設計給高齡者和照護者雙方使用。照護者和老人各擁有可以互通的

郵件帳號，讓照護者可以協助老人設定通訊錄、刪除不必要信件，和上傳照片給遠方子女觀看

(PawPawMail, 2011)。同樣運用 iPad 平板電腦，Keep-in-Touch 是 2012 年 7 月 9 日剛上市之供高齡

者使用之溝通應用程式；如圖 2，Keep-in-Touch 只保留了適合高齡者使用之聽取與發送語音訊息、

以及瀏覽與寄送照片等功能。PawPawMail 及 Keep-in-Touch 雖然提供清楚簡單的功能與介面，也

具備溝通功效，然而，兩者皆未驗證高齡者之接受度與使用性，更難以判斷社交促進之效果，而

且過於單一的功能則點出是否需要整合社交功能之問題。 
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目前熱門的社群網站提供多元化的社交功能，並因應使用者需求提供 Web 版本或者 App 的版

本，然而現今的社群網站無論是介面設計、互動模式、與功能操作等多以年輕人為主要使用族群

而設計。面對高齡族群的社交習慣與社交需求，包含網頁或行動社交應用服務系統的使用性、社

交功能與社交服務的使用者接受度和合適性、以及社交效能驗證等，都是值得重視之研究議題。 

 

圖 1. 為高齡者設計之 iPad應用程式 PawPawMail 

 

圖 2. 為高齡者設計之 iPad應用程式Keep-in-Touch 

2. 計畫目的 

本計畫的目的在於設計與開發能促進高齡社交效能的行動社交平台。在社交促進服務功能設

計方面，本計畫將運用社交連結理論與網絡理論來設計適合高齡者的社交促進功能與服務模式；

在社群網站的社交行為分析和社交促進成效驗證方面，將利用雲端技術開發社交行為資料庫和社

交關係與網絡分析系統，透過計算社交連結強度以觀察使用者主要的社交對象和影響社交的因素，

以及透過分析社群網站社交網絡與互動網絡之間的關係以做為使用者實際互動的有效指標；在使

用者介面設計與規劃制定上，將根據高齡者認知與辨識狀況，設計符合高齡者期待之使用者介面，
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再使用現今智慧型手機與平板電腦為設備代替傳統的滑鼠與鍵盤，讓使用者能無礙且輕鬆操作系

統。本研究各階段具體目標為： 

第一年：具促進社交連結強度的互動服務模式設計 

 使用者需求與社交服務價值探究 

 符合使用者經驗之社交促進應用服務模式設計 

 雲端社交行為模式分析系統規劃與建置 

 雲端社交關係與網絡分析系統規劃與建置 

第二年：具促進社交連結強度的社交應用服務系統設計與開發 

 符合使用者經驗的介面設計與規格制定 

 行動社交服務應用系統設計與開發 

 資料分析與檔案管理 

 使用性測試與服務模式驗證 

3. 國內外有關本計畫之研究情況 

本研究之目的在為中高齡族群設計及開發一款具社交促進服務模式的社交系統，技術特點將

涵蓋心理、設計、與工程專業領域，以下敍述國內外有關本計畫之研究。 

3.1 高齡社交科技與服務模式 

為了將數位科技的便利導入高齡社區，並鼓勵居民間互動，以提高社區更優質的社交生活，

Tsai 等人試著從高齡者生心理需求及社交行為模式的分析結果研發社區生活社交匣道“Sharetouch” 

(Tsai et al., 2011; Tsai et al., 2012; Wong et al., 2012)。試著將數位科技的便利導入高齡社區，以鼓勵

居民間互動，並提高社區更優質的社交生活。Sharetouch 以一個台灣社交活動最為熟悉的「桌子」

為出發點，強調以最貼近生活的姿態與使用者對話互動。再者，試著以手感和真實的實物直接觸

摸，代替數位產品常用的滑鼠游標和鍵盤，讓中高齡使用者能無障礙且輕鬆使用。 

Sharetouch 初期規劃的 52 吋觸控平台，可以輕易容納 4 人同時操作 Sharetouch。在硬體設計

上，整合 52 吋觸控螢幕、語音控制系統、RFID 個人辨識系統、和遠端存取伺服器，且能輕易容

納 4 人同時操作（如圖 3）。在介面與功能設計上，Sharetouch 包含三個部分：Communication，

Interactive Game，及 Data Sharing 三部分。Communication 分強調與人與人的互動。在介面設計上，

以「池塘」為設計概念，因應之介面上的物件有荷葉、蓮花、烏龜、青蛙、蜻蜓、蜜蜂、與不同

種類的魚（使用者）等等，各自代表不同的功能。此外，根據所配置的麥克風收音，可依音量大

小改變池塘內水流波動，也可以手指觸控水流或其他物件產生變化。值得一提的是，導入社交網



高齡者雲端社交服務模式與平台建置開發與導入 

作者：蔡采璇 286 

絡(social size)及社交濃度(social density)概念，Sharetouch 使用者可藉由個人辨識系統登入，藉由介

面上魚的分佈及大小呈現個人社交網絡的密度與社交濃度，並以此鼓勵使用者直接觸碰聽取或留

下語音訊息，藉以與社區其他居民互動（如圖 4）。Interactive Game 為社交生活一項重要的活動，

將互動遊戲導入高齡者社交平台，使用實際觸摸進行遊戲，例如手感和真實的實物，期能改善高

齡者對數位科技的抗拒；Data Sharing 在於分享，使用者可以透過藍芽、網際網路或是基本的記憶

卡交換 彼此的音樂、分享個人相本、瀏覽影片、或是其他多媒體檔案，且所有的資料可被存載於

Sharetouch 遠端系統。此外，調查高齡者對於 Sharetouch 的接受度，大部分的高齡者都給予正面的

回應(Tsai et al., 2011; Tsai et al., 2012; Wong et al., 2012)。惟 Sharetouch 的設計概念在於符合社區使

用及提高社區內居民互動，無論硬體規格及大小、介面設計與內容、以及社交分析與社群連結等

皆是以社區為考量。除了 52 吋觸控平台難為個人行動裝置，系統建置與功能設計也僅能提供

Sharetouch 平台使用，且現今無法連結個人或社區外的其他社群網絡。綜合以上所述，要促進高齡

社交互動，除了硬體與介面需求外，還需要考量高齡者於真實環境的社交關係，整合現有的社群

網絡以設計能增進使用者意願並促進社交的互動功能，另外開發合適高齡者需求的服務模式也是

必要的研究項目。 

 

圖 3. 高齡者操作 Sharetouch社交平台(Tsai et al., 2011; Tsai et al., 2012) 

 

圖 4. Sharetouch實際介面（左）與社交分析（右）(Tsai et al., 2011; Tsai et al., 2012)  
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3.2 社群網站社交行為分析 

網路上提供了許多種社交溝通的服務以及工具，像是論壇、部落格、社群網站等都是能夠提

供人們在線上互動的地方，這些線上的社交服務以及工具讓人們在線上建構出他們的社交生活。

Haythornthwaite (2002)提到新媒體出現提供給使用者一個新的互動管道，若個體間在真實生活當中

已建立社交連結關係，當其透過新媒介進行社交互動行為時，所帶來的互惠與現實生活中並無二

異，並能從觀察個體的網路活動習慣來推測真實生活中的行蹤與習慣，以及瞭解不同社交連結類

型對於新媒體社交互動平台的不同需求。針對不同的人格在線上社交行為的研究當中，有兩個經

常被用到的假設，其一是富者越富假設(The rich-get-richer hypothesis)，這個假設主張擁有已存在的

社交結構並且擁有擅長於社交人格的人，比起較不適應社交的人，能夠從網路的使用獲得較大的

社交好處且會使用較多網路上的社交溝通功能(Valkenburg & Peter, 2007)；另外一種假設為社交補

償假設(The social-compensation hypothesis)，這個假設為對於面對面互動有困難的人，會以在線上

建立社交關係來將網路做為強化人際生活的地方(Schouten et al., 2007)；許多研究都證實了這兩個

假設(Ryan & Xenos, 2011; Amichai-Hamburger & Vinitzky, 2010)。然而，目前大部分針對線上社交

行為的研究都以主觀問卷的方式蒐集使用者的使用行為，這樣的資料蒐集方式可能會造成偏誤，

也缺乏全面性的調查。本計畫將導入系統化客觀地蒐集社群網站使用者的社交行為，再依此分析

線上社群網站之社交行為和特性，進而以此為基礎建立社交行為模式資料庫。 

3.3 社交網絡分析 

Barnez (2002)定義社交網絡是一個由點組成的社交結構，這些點通常是個人或是組織。同樣地，

許多社會學家探究社交網絡的特性，例如Milgram (1967)提出的小世界(small-world)特性及Newman 

(2003)提出的群聚現象集度數分配等。如同真實生活中的社交網絡，線上社群網站以使用者與其他

使用者間的連結為主要的結構，因此衍生許多線上社群網站社交網絡分析研究，而最被廣泛運用

的是圖論(graph theory)及連結強度(tie strength)衡量的概念。 

圖論和網絡圖分析：網絡圖是由點和線所組成，在線上社群網站當中，每一個使用者都代表

一個節點，並且以線表示使用者與使用者之間的關係，例如在 Facebook 當中，使用者 A 與使用者

B 為朋友，在圖當中就可以表示為 A 與 B 間有一條線連結彼此，而在線上社群網站當中的點（使

用者）以及線（朋友關係）就會形成一個網絡，點度數在線上社群網站當中指的是使用者（點）

的所有關係（連結）數量，也是與使用者鄰近的所有點的數量，以線上社群網站來說就是朋友的

數量。Mislove 等人(2007)和 Wilson 等人(2009)分別針對 Facebook 以及 Orkut 的網絡研究顯示社群

網站的網絡圖符合小世界特性，先分析社群網站的網絡圖，再定義社交圖(social graphs)和互動圖

(interaction graphs)兩種網絡圖且分別調查其特徵。社交圖包含了所有社群網站當中使用者的連結關

係，若以單一使用者的社交網絡來說，就是使用者與社群網站所有朋友；而互動圖只包含了使用

者以及跟使用者有所互動的朋友，而非所有的朋友；而 Wilson 等人(2009)認為在社群網站上面應

以互動圖來代表人與人之間有意義的連結，且互動圖與社交圖的分析結果具有一些不同的特性，

最顯著的就是互動圖不具有小世界現象，且在互動圖中的平均點度數較低，這顯示了人們的互動
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受限於許多因素，像是時間。Viswanath 等人(2009)同樣支持這樣的論點，進而在研究當中以使用

者在 Facebook 塗鴉牆的互動次數，以互動 5 次做為頻繁與不頻繁互動的分界，發現頻繁互動組別

的使用者之間互動持續的時間越長，之後的互動就會呈現穩定維持的狀態。 

連結強度衡量：在社群網站上面，對於使用者與其他人的連結的分類大部分都只有朋友或是

陌生人的分別，然而人與人之間的關係是存在有親疏遠近的。而在社會科學的研究當中，人與人

之間的關係經常被以連結強度(tie strength)來衡量。Granovetter 所提的連結強度理論(the strength of 

ties theory)便是以社交網絡為基礎概念，檢視節點之間的連結強度與社會關聯性，並依照人類社交

行為的互動以及情感上的連結程度，將各節點之間的連結分為強連結(strong ties)與弱連結(weak 

ties)。社交連結的強弱指標分別是依照持續時間(duration)、情感強度(intensity)、親近程度(intimacy)、

以及相互服務(services)的內涵來做為判斷準則。根據四項指標測量：社交強連結代表情感上的強力

支援，屬於緊密的社交圈，例如穩定且信賴度高的家人、親人、和好友；反之，社交弱連結的情

感關連性較低，僅止於互相認識的人，但是在經濟社會層面則有較高的效益與價值，並強調廣泛

性高且具快速、低成本的傳播特性，例如同事、同學、同好(Granovetter, 1973; Granovetter, 1983)。

過去有研究試圖找出真實社交生活當中連結強度的影響因素，Marsden 和 Campbell (1984)將

Granovetter 所提出的連結強度四個面向作為連結強度的 indicator，並指出頻率與時間的花費會受到

環境因素（親戚、同事）的影響，只有親近程度不受影響；依循 Marsden 和 Campbell 的研究，Mathews

等人(1998)提出了衡量連結強度的 13 項目量表。目前有研究運用 Granovetter 所提之連結強度四個

面向來評量線上的社群網站連結強度關係，例如 Petroczi 等人根據連結強度面向提出了可用來衡量

連結強度的主觀性問卷 VTS-scale，其中衡量的項目包含了正向關係、負向關係、信任、支援、親

近、陪伴、多樣性等；相較於 Granovetter 的連結強度理論以四項因子來判斷連結強度，Gilbert 和

Karahalios (2009)增加了社交結構(structural)、情感支援(emotional support)、社交距離(social distance)

等三項，共計七項連結強度判斷因子，用以判斷使用者與好友之間的背景、社交網絡的差異，並

將情感支持從原本的情感強度中獨立出來計算，將強度僅限於使用的強度，更顯示出情感層面在

社交行為中的重要性。另外，以功能結構較為複雜的 Facebook 為例，採計了活躍度前 15 項的社交

功能做為測量因子，值得一提的是，每項判斷因子至少都有一項社交功能做對應。結果顯示對連

結強度最具預效效果的是親近，而最小的則是情感支援及結構；也有研究以社群網站的互動頻率

衡量連結強度：Muncerh等人(2009)以網路群組上使用者之間發布的頻率作為衡量連結強度的方式；

Viswanath 等人(2009)則以成對使用者在 Facebook 的塗鴉牆發布文章的互動作為基準，發布 5 次以

上文章為強連結，反之則為弱連結；Chen 等人同樣應用了互動頻率做為衡量連結強度的方式，針

對無名小站(Wretch.cc)觀察連結強度在社群網站上面所表現出來的特性。 

對於高齡者而言，家人與朋友是社交影響的兩大因素。家人較偏向給予高齡者日常起居的照

護及陪伴，朋友則偏向給予其情感上的支援，兩者皆屬於時間及連絡頻率高、情感強度較強且需

要高度信任感的強連結社交關係。因此，在高齡者社交促進功能設計上應著重建立強連結的社交

關係，才能為高齡者的健康與心理層面帶來較顯著的幫助。此外，社群網站使用者透過社群網站

能夠公開個人資訊、反映個人的想法與意見、展露如真實生活中的人格個性與社交行為，如此特

性讓社群網站成為人們社交世界的縮圖，也因而讓分析線上社群網站社交網絡分析成為值得關注
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的研究議題。因此，本研究將採用網絡圖論及連結強度理論來分析所開發之社交系統之網絡分佈

與連結關係。 

3.4 使用性測試研究 

使用者透過介面和系統互動，對使用者而言，介面即是系統的全部。因此介面之使用性評估

在系統的設計及發展階段是相當重要的，經由介面使用性評估可以提早發現系統錯誤及介面上的

不良設計，並加以改善(Jaspers, 2009)。在眾多的評估方法中，啟發式評估和認知演練法為最常被

使用的方法(Jaspers, 2009)。啟發式評估法(heuristic evaluation, HE)乃由 3~5 位專家評估者透過一連

串的標準來判斷使用者介面是否符合使用性原則，其優點是簡單、快捷、低成本，能夠在週期短、

低成本開發的專案中及時發現使用性問題，因此被廣泛地運用在各種系統的使用性評估(Nielsen, 

1994)。然而，除了表單所制定的評估項目外，研究者無法發現其他的使用性問題，而且缺乏質性

資料方面，研究者較難得知使用者在真實情況操作時或遇到的困難(Jaspers, 2009)。 

認知演練法(cognitive walkthrough, CW)則是另一個常用介面評估的方法。認知演練法的特性在

於以明確的評估流程，考量介面的操作方法和使用者的背景，以模擬使用者操作系統的過程

(Wharton et al., 1994; Polson et al., 1992)。請專家評估員檢視任務項目，透過操作介面的過程，評估

該介面是否易懂及是否容易學習，並全程記錄實驗過程與遇到的問題。檢視的媒介可以是紙模型

(paper prototyping)或介面草模，有時也可以是實際的產品，因此合適用於設計界面的早期階段。認

知演練法的優點在於協助研究者深入瞭解使用者在真實情況中操作時會遇到的問題，提供深入的

質性資料，除了記錄下系統使用性敘述，也敍述使用者的關點。然而，認知演練法的缺點，除了

費時以外，以質性的資料結果做分析，被認為是較無科學性的驗證方法(Liljegren, 2006)。 

兩種類型的評估方法有各自的優勢和弱點，啟發式演練法(heuristic walkthrough, HW)則是將啟

發式評估和認知演練法結合為一的使用性評估方法，取方法中的優點並捨去其缺點，也可根據研

究性質採取不同的運用的方式(Brajnik, 2005; Gabrielli & Jameson, 2009)。例如 Gabrielli 與 Jameson 

(2009)運用啟發式演練法探討網頁的選項設定介面(option setting interfaces)的使用性。透過分析與

定義選項設定的明確程度，3 名人機互動的專家為評估人員，再總計評估結果並比較不同類型的明

確程度；Karahoca 等人(2010)以啟發式演練法評估分別以文字呈現資訊和以圖像呈現資訊的兩款電

子健康紀錄系統介面。評估人員為 32 名使用者（護士），採用啟發式評估和認知演練法兩者並進

模式，首先請使用者就啟發式評估的十項原則，並以七分等第評估介面的使用性。再者則運用認

知演練法制定四項任務項目，並請使用者依據指示操作系統。最後則以 t-test 進行內部信度檢定；

Gu 等人(2011)以啟發式演練法評估用於手機上的終身學習網絡(lifelong learning network)，請五位

評估人員（使用者）在第一階段先行所指派的任務，並且以「是」和「否」回答使用性問卷題目；

第二階段則可自行操作系統，同時提出遇到的問題，最後則以團體焦點法(focus group meeting)討論

評估的結果。Enid (2012)使用啟發式演練法進行電子胎兒監控器(electronic fetal monitor)使用性評估，

請評估人員（使用者/孕婦）依六項啟發式準則準則紀錄系統不同主要項目的使用性問題和描述其

優缺點。 
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為了能兼顧科學化的論證與質性資料的探究，本研究將以啟發式演練法進行所開發之社交促

進平台的使用性測試。另外，除了專家評估外，本研究亦以一般使用者作為評估對象，包含年輕

世代與高齡族群，以觀察不同世代使用者的使用性需求與探究操作時發生的使用性問題。 

3.5 服務模式驗證 

服務驗證的目的在於針對所提出之服務模式與功能特性進行客觀與量化的驗證工作。由於服

務模式的主要對象為使用者和提供者，因此服務驗證的重點在於其對服務模式的接受度與模式改

進的效益與品質。同樣地，在資訊科技的研究領域中，其使用意向與態度一直都是相當重要的領

域議題，其中 Davis 等人發展的科技接受模式(technology acceptance model, TAM)是近代相當被重

視與引用的理論，其目的在於發展出一個可以用來評估和預測資訊系統(information system, IS)與資

訊科技(information technology, IT)等被使用者接受使用的工具(Davis et al., 1989)。過去對於新科技

的使用行為，科技接受模型是一個常見的分析架構，主要的優點在於有系統的量化分析模式，且

已有豐富的研究累積成果。例如 Lederer 等人(2000)利用 TAM 調查與工作任務相關的網站，研究結

果指出“useful”及“ease of use”有顯著關聯；Park 等人(2009)運用 TAM 探討發展中國家的人們接受 

及使用數位圖書館的適用；Lim 等人(2011)應用 TAM 來預測新加坡婦女使用手機搜尋健康知識的

意圖，研究結果發現認知有用性(perceived usefulness)和自我效能(self-efficacy)兩項因素能明顯影響

使用行為；TAM 也被 Tsai 等人用來論證高齡社區生活社交匣道 Sharetouch 之受測者使用意願與影

響使用態度的因素。TAＭ也被使用於社群網站的接受度評估，例如 Brandyberry 等人(2010)將 TAM2

應用在社群網站行為意圖的研究，其結果表示主觀規範、溝通需求、信任、隱私權對認知有用性

有影響，認知易用性則受到技術自我效能影響；Yang 和 Lin (2011)也以 TAM2 研究台灣製造公司

的員工使用社群網站為輔助學習工具的意願，結果驗證支持科技接受模型，並證實了主觀規範可

預測認知有用性，而認知易用性會受到電腦自我效能、愉悅及專注的影響；Hu 等人(2011)則應用

TAM2 探討非社群網站使用者接受社群網站的意向，結果證實愉悅、主觀規範對使用意向有顯著的

影響。Dhume 等人(2012)將科技接受模式應用在商學院學生使用社群網站的情形，研究結果發現，

使用者對社群網站的接受度會受到認知易用性、認知有用性及態度的影響。 

前述研究已論證類似此種科技使用行為的分析與研究，TAM 是一個解釋力頗佳的模型。有鑑

於本研究將開發的社交系統亦屬於社群網站範疇，本研究將以 TAM 探討高齡族群使用數位科技的

使用意圖和使用行為。 

4. 計畫重要性 

現今研究已經證實社交關係與社交狀態會影響高齡者的生心理健康，也強調促進高齡者社交

狀態的重要性。如同年輕族群的社交模式漸漸由過去見面聊天轉變為透過社群網站的社交功能與

朋友們交流，現今許多高齡者漸漸使用社群網站連結過去與現在的社交關係。然而，現今的社群

網站設計皆非以高齡者為目標使用族群，無法提供高齡使用者合適的介面設計、符合高齡習慣與

需求的社交功能、和具有社交促進效能的服務模式。因此，本計畫將設計與開發能促進高齡者社
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交連結之服務模式和能分析社交關係的行動社交平台－Sharetouch Plus。本計畫的重要特點性如

下： 

 社交行為資料庫建置與服務模式研究：透過觀察現今社群網站科技發展與分析現今社群

網站所提供之社交服務和特性，發展出真正能協助高齡者心理與社交需求的服務模式，

再建立現有軟硬體之通訊協定研發與設定，讓資訊可以順利傳輸與溝通整合，並以通用

性的概念進行終端機的介面設計，以協助建置高齡社交行為資料庫。 

 行動應用系統規格制定與介面設計：導入現有成熟技術，例如：Facebook 等社群服務軟

體所提供的 APIs，進行系統與平台之整合與標準介面制定，傳輸模式之通訊協定，及設

計可以在上面順利執行之加解密演算法。再者，建構容易使用的人機介面，提供最佳的

輸入與顯示互動方式，讓高齡者操作無障礙。 

 具社交促進之行動應用服務模式與雲端分析系統：本研究所設計之社交促進平台將以智

慧型手機或平板電腦為設備並改善現今觸控面板的使用性，整合個人社交網絡與其他社

群網絡，評估現今社群網站及雲端系統用於高齡社交之適用性，特別考量高齡者社交需

求並導入社交量表於數位功能設計，強調使用者之社交指數分析與檢視社交圈及社交關

係，再加上友善與人性化的介面設計，以期讓高齡者能在此社交平台輕鬆無使用負擔地

進行社交互動，並達社交促進之成效。 
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Design and development of an online platform and innovative social 

networking services for older people 

Tsai, T.H. 

Department of Industrial Design, Chang Gung University 

Abstract 

The research project aims to investigate the key factors of social connection and interactions 

between older people and their friends/family. The study is also related to develop a new social platform - 

Sharetouch plus, which is designed to fit perfectly into the formation of social network and relationship in 

Taiwan, so that elderly can communicate and interact harmoniously together in an online social platform 

without difficulties and strengthen their social bond. This research necessitates enhancing the 

understanding of special needs of elderly users and investigating the principles of social network 

theory/tie strength theory as design solutions for making a social platform more accessible. Moreover, the 

area of study is also concerned with validating the newly development platform enable elderly users to 

engage the benefits of social media and communication technologies, via both user-issue and 

scientific-based evaluations. The various stages of the project are: 

 to conduct a comprehensive literature survey of relevant research article, current trends and 

social changes, users’ characteristics and requirements when accessing a social network site; to 

investigate latest information on social technologies, existing development of online SNSs and 

relevant mobile applications; moreover, to analyze different properties of top social 

applications, mainly focusing on the formation and evolution of the networks as well as the 

social interaction over the networks. 

 to measure social relationship among the older people, including network size, extent of social 

interaction, specific type of relationships, as well as instrumental and emotional support; to 

generate survey to explore how older generations use social applications; and in particular, to 

investigate older people in SNSs and consider how properties unique to such mediate 

environments (e.g., persistence, searchability, replicability, and invisible audiences) affect the 

ways in which the elderly interact with one another; and therefore, to identify influential factors 

in association with socialization and web accessibility and provide design principles for a 

social-based interactive platform. 

 to develop an online social platform for senior users based on the theory-driven principles and 

practical experiences; to validate and measure appropriateness and usability of the newly 

developed social platform on both user-issue consideration and scientific-data demonstration; to 

identify further research that is required. 

Keywords: elderly social interaction, social networking site, social network theory, tie strength theory, 

mobile application, cloud computing 


