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雲端音樂活動資訊需求與使用介面實作 

 

(一)摘要 

 

網際網路的使用已經是現在生活脈絡的一大特色，而且在進入社群網路世代，各種

生活面向也持續在網際網路中發展。就好像音樂會與我們的生活息息相關，因為熟悉與

喜歡的音樂能夠使人放鬆身心、疏解心情；而且音樂可以忠實反應人生的寫照，喜歡什

麼樣的音樂就是呈現個人的內在個性與生活態度。而且目前許多生活領域上已開始著眼

於網際網路發展的同時，數位音樂服務的發展也有逐漸取代實體 CD 銷售的趨勢；所以

探討雲端數位音樂娛樂相關的人機使用介面就變得非常重要。而且隨著行動載具開發的

日新月異，這些網路上的資訊提供與應用工具，也對雲端數位音樂的使用與資訊的獲取

有非常大的影響。 

 

本研究希望透過可呈現雲端音樂活動資訊需求與使用之互動介面設計系統架構之

人機介面進行模式，有效的導引合適的數位音樂資訊給使用者運用與分享。透過專家與

使用者訪談蒐集使用者的使用概念資訊，再透過 GOMS 模式對使用者運用電腦設備與

行動載具的操作程序分析，衡量其對於使用介面的使用程度，建構出合宜的雲端音樂活

動資訊使用者介面，以契合使用者對於各種雲端音樂活動資訊之需求與操作想法；未來

更希望能夠透過不同的社群網路分享機制（FB、Twitter、Line 等）進行進一步的電子商

務活動，讓喜好音樂的使用者能夠樂於使用與易於使用雲端數位音樂資訊。 

 

關鍵字：雲端、音樂、介面設計、GOMS 
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(二)研究動機與研究問題 

 

網際網路的使用已經是現在生活脈絡的一大特色，而且在進入社群網路世代，各種

生活面向也持續在網際網路中發展(姜漢儀，2010；蔡雨軒，2011)。音樂與我們生活息

息相關，熟悉與喜歡的音樂能夠使人放鬆身心、疏解心情；音樂可以忠實反應人生的寫

照，喜歡什麼樣的音樂就是呈現個人的內在個性與生活態度。音樂也是現在人重要的娛

樂，許多人都會參與各種不同型式的音樂欣賞。過去，有關音樂資訊的獲取，通常透過

傳統的新聞媒體或電視廣告管道；在網際網路的世代，網路宣傳就是一項重要的利器，

而且進行宣傳的方式更為花俏與多變化，例如各種不同的部落格與影音分享平台等都可

以進行不同型式的呈現(翁雯郁，2006；陳怡如，2010；何宛芳，2011；陳思妤，2012)，

甚至直接進行電子商務流程。但是網路世界的資訊傳遞迅速、資料量大，能夠有效快速

的尋找隱藏在大量資訊中的活動並不容易，如何能夠有效的導引合適的音樂資訊給適用

的使用者，就是雲端音樂資訊傳播非常重要的事。 

 

而隨著目前無線網路與電話網路覆蓋的完整，行動載具開發的日新月異，這些網路

上的資訊提供工具，已快速轉換成行動載具的 APP 與電子書(資策會，2012)。同時隨著

使用者習慣的變化，行動載具的平板電腦與手機，將漸漸演化成平板手機（Phablet）混

合機種(Phone + Tablet)，在 2013 年年初的美國消費電子展（CES），亦已有許多的廠商

推出類似的產品(羅倩宜，2013)。這樣的趨勢，讓平板電腦螢幕由大變小；手機螢幕由

小變大，兩者將匯聚於 5.5 至 7 吋間，將成為未來主流。根據以上趨勢的變化，可以認

為未來在設計 APP 與電子書相關使用介面時，必須在此中小尺寸的可視範圍進行有效

的資訊呈現，同時也要在這樣的中小尺寸範圍內，展現「減法」設計概念(葉謹睿，2010)

的資訊呈現與設計，也成為另一個重要而實際的議題。 

 

本研究希望透過可呈現雲端音樂活動資訊需求與使用之互動介面設計系統架構之

人機介面進行模式，能夠有效的導引合適的資訊音樂給使用者運用。透過專家與使用者

訪談蒐集使用者的使用概念資訊，再透過 GOMS 模式對使用者運用電腦設備與行動載

具的操作程序分析，衡量其對於使用介面的使用程度，建構出合宜的雲端音樂活動資訊

使用者介面，以契合使用者對於各種雲端音樂活動資訊之需求與操作想法，未來更希望

能夠透過不同的社群網路分享機制（FB、Twitter、Line 等）進行進一步的電子商務活動，

讓喜好音樂的使用者能夠樂於使用與易於使用雲端數位音樂資訊。 
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(三)文獻回顧與探討 

 

3.1 數位音樂的使用與發展 

 

音樂產業在網際網路的發展下，數位音樂的服務逐漸取代實體 CD 的銷售；而且由

於網路社群網站的崛起，除了一般主流流行音樂風格的音樂創作外，有許多的音樂產品

創作，提供合理價格的客製化數位音樂服務，差異化的數位音樂內容開發，更擴大數位

音樂應用的服務範圍；這樣子運用網際網路媒體與 APP 行銷策略的商業模式，為過去

傳統的音樂工作開發出更多的市場的商機(許英忠，2011)，也讓網際網路社群有了更多

數位音樂的選擇與資源。 

 

翁雯郁(2006)對於線上數位音樂使用者的行為進行研究，發現受試者對合法且免費

的線上音樂服務之使用意願非常高，而且受試者也非常重視線上音樂使用的連線速度與

穩定度，在目前網路連線速度越來越快速與穩定的狀況下，使用者應該更樂於使用雲端

上的數位音樂。除此之外，有更多的未來潛力使用者會更重視「音樂播放品質」、「音樂

歌曲數量」、「音樂類型」、「播放平台易用性與穩定度」、「播放平台介面設計美觀」、「連

線速度與穩定度」及「付款方式」等因素。以上因素涵蓋了技術、人機介面與電子商務

等各方面因素。 

 

透過資料與喜好的收集與推薦給其他使用者，是社群網路中的重大功能，與數位音

樂相關的網站(如:Youtube)和線上音樂平台軟體(如:KKBox)等都有眾多的音樂資源，也

努力開發針對個人化喜好的音樂推薦機制(陳思妤，2012)。而有更多不同的部落格與影

音分享平台等，對於雲端音樂活動資訊需求與使用，都可以進行不同型式的分享與呈現

機制(翁雯郁，2006；陳怡如，2010；何宛芳，2011；陳思妤，2012)；所以若能夠架構

出更合宜的資訊需求與使用人機模式，將更有利於雲端數位音樂的傳播與發展。 

 

3.2 人機互動介面設計 

 

根據國際標準組織 ISO(International Standards Organization) 編號 ISO 92411-11 之介

面使用性之定義，介面使用性就是指幫助特性的使用者於特定的使用脈絡與程序中，能

夠迅速、有效率而且達到使用者能夠滿意的型式，以完成任務操作目標(ISO, 1997)。人

機系統(Human-machine system) 是人員與機具所組成的系統，「人」所指的是操作者或

產品使用者；而「機」即是完成機器或產品功能的軟硬體設備，在運作系統中，人員與

機具相互產生互動作用，以完成系統的目標(楊亦婷，2006)。 

 

另外，林柏鴻(2012)也針對人性化的行動介面裝置，特別指出電子書若具有以下特

點，將使得人們更願意使用電子書來成為閱讀的媒介，這些特點包括： 
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1.介面人性化：以人因工程的理論從事產品及介面設計，將更能與日常生活緊密地

結合。 

2.易用性：讓使用者能正確且有效率地達成目標，並也要讓他們感到介面方便、友

善。 

3.資訊的呈現必須清楚、易懂，且便於瀏覽：資訊內容的呈現對電子書來說是所有

的重心，因為讀書是一種需要較高專注力理解的行為，若因為使用介面太過複雜

而讓使用者無法順心閱讀，那便失去了讀書的意義。 

 

就人因設計的觀點而言，還有硬體改善的部份，例如使用者手部握持與螢幕顯示的

問題，進而造成手腕、眼睛疲勞。在研究建議的設計改良上，例如：可加大與改變手部

握持區域及形狀，可增加手部接觸的面積，同時改變使用者握持區域材質，例如使用者

可以考慮外加皮革、橡膠等不同材質，增加與手部接觸的摩擦力。而就顯示螢幕的設計，

表面應該增加表面抗反光材質，減少表面昡光的產生，液晶背板亮度採可調式設計，提

供使用者配合環境選擇合適之光線強度，降低受試者眼部產生的疲勞(唐硯漁、林榮泰、

郭明浩、邱文科，2005)。在本研究中不觸及硬體調整改善的議題，將列為控制的環境

因素。 

 

3.3 GOMS 模式探討 

 

GOMS 是以系統化及結構化的方式對電腦操作作業進行分析，進而衡量其介面的使

用度，它的主要作法是將一作業區分為目標（goal）、操作（operations）、方法（methods）、

選擇法則（selection rules） 等四種基本架構進行分析，以下分別介紹之(Card，Moran

及 Ncwell,1983；李豐良，2008)。 

 

G 表示工作的目標，它定義作業所須完成的狀態，以及達成目標所可能使用的方

法；一個主目標可以進一步分解為數個次目標。使用者必須要達成的項目，也就是使用

者直接希望達成的目標。為了能夠更清楚地達成預設的目標。通常可以將目標可以分解

成更小的次目標，當所有次目標達成時也同達成整體的目標。 

 

O 表示操作，包含各項操作介面實際的基本的感知、運動以及認知等活動。達成目

標的所必須執行的行動。這些行動包括的感知(Perceptual)、認知(Cognitive)或行動

(Motor)。行動不只可以改變使用者內在的心理狀態，更可以改變外在環境的實體變化。 
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M 表示方法，描述完成一目標所需程序步驟，這些程序步驟是由一連串的操作與

（或）其他目標所組成，使用者通常可選擇不同方式來完成。一連串的行為使次目標可

以達成主要目標的方式。如果目標是一個順序的步驟，則就會有相對應順序的方法。 

 

S 表示選擇法則，當有超過一種以上的方法可供達成某一目標時，GOMS 使用「選

擇法則」來選定適當的方法。就目標導向而言，通常有許多方式都可以達成目標，故使

用者對狀態的解及所具備的知道尋找規則以有效達成目標。 

 

GOMS 描述使用者的目標，並且將其分解成次目標、次次目標等，再利用堆疊概念，

將所須完成的各級目標按其先後發生順序，依序放入一堆疊中再逐一執行。對操作的定

義則嘗試利用顯著的行為（如擊鍵）來描述目標的達成，此類操作單元通常定義為可以

觀察到的外部活動，然而，有時操作單元為內部不可觀察到的認知活動。GOMS 之程序

示意圖如圖 3-1 所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-1：GMOS 程序示意圖 

 

 

有許多的案例中顯示出 GOMS 模式的可行性與有效性，除了過去傳統的介面設計

上大量的成功案例；在資訊介面的研究上，例如：互動電視設計(宋興讓，1994)、車用

衛星導航系統(閆嬰紅，2006)、電腦支援協同工作(CSCW)與團隊工作分析之延伸應用(李

豐良、許尚華與杜家鼐，2008)等。從以上的應用可看出，GOMS 模式用於人機介面的

設計，不是僅止於實驗室的研究外，亦已經應用於實際的軟體設計與系統發展中；由此

可知道模式的設計指導原則與資訊實際可以用於設計中。而且以上的應用案例中也可以

看出，實務應用的類型非常廣泛，而非侷限於單一型態的應用領域，部份的系統亦呈現

selected by 

METHODS 

OPERATORS 
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RULES 
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出程度上的複雜度，顯見 GOMS 模式確實是非常好的人機介面設計與評估工具。 

 



8 

 

(四)研究方法及步驟 

 

本研究之研究流程 (圖 4.1) 中，主要分成四部分，第一部分是確認如何呈現雲端音

樂活動資訊需求與使用之互動介面設計，透過與專家與實際使用者的訪談中，瞭解研究

議題之人機介面與作業進行模式的因素及議題。第二部分是藉由 GOMS 模式探討研究

議題之人機介面與作業。第三部份是探討建立研究議題之人機介面與作業進行之研究實

驗雛型、進行程序、方法。第四部分則發展適用之人機介面模式，並進行實作與分析。 

 

4.1 確認如何呈現雲端音樂活動資訊需求與使用之互動介面設計 

4.1.1 深度訪談 

對於如何呈現雲端音樂活動資訊之互動介面設計，透過與專家與實際使用者進行半

結構性訪談。針對他們對現行如何呈現雲端音樂活動資訊需求與使用的看法、態度、以

及對於呈現雲端音樂活動資訊的願景問題，據此資料整理出影響呈現雲端音樂活動資訊

需求與使用之模式的因素。訪談的實施，為促進腦力激盪，以焦點團體 (focus group) 的

方式進行，同時配合半結構式訪談，以事先準備好的題目做為訪談的依據。 

4.1.2 訪談資料記錄的整理 

將每一次的深度訪談記錄於錄音筆中，俟訪談完畢後遂一騰錄。記錄中每出現一個

新的談話主題即換一新段落，以利於事後的編碼與分析。同時訪談的過程中研究者將不

斷的以不同的方式重複問受訪者相同的事件經驗，透過此交叉檢核的方式力求談話內容

的一致性。 

4.1.3 訪談結果分析－主題分析 

在訪談結果的分析上，本研究藉由紮根理論 (grounded theory) 來做進一步的分析。

實地理論是指從現場參與者的觀點看他們的世界，分析歸納他們生活的主題與概念，以

瞭解他們所組織的觀念世界。由實地理論的觀點中，透過 Strauss & Corbin(1998)所提出

的開放性編碼 (open coding)、軸向編碼 (axial coding)及選擇性編碼 (selective coding)的

方式，將訪談資料整理出受訪者經驗世界影響行為的因素。三種編碼方式分述如下： 

開放編碼：將資料分解、檢驗、比較、概念化及分類的過程。 

軸向編碼：在開放編碼後，依據新分類所涉及的狀態、前後關係、行為及互動策略

等，將其分類連結成新的脈絡， 

選擇編碼：選擇核心分類，確認核心分類與其他分類的關係。 

經由此三種編碼的方式，可得到受訪者所對於呈現旅人情感與經驗議題上的核心觀
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念，同時瞭解呈現旅人情感與經驗作業不同的經驗，所存在差異性與獨特性，提供實驗

規劃與發展研究議題模式應包含的資訊內容與架構，進行操作設計時之準備。 

4.2 利用 GOMS 模式探討系統進行程序 

接著利用 GOMS 來分析如何呈現雲端音樂活動資訊需求與使用作業。規劃使用者

必須要達成的資訊呈現項目，以便能夠更清楚地達成預設的目標。這些目標會包含如何

呈現的資訊內容與架構，若有必要，通常會將目標分解成更小的次目標，以便當所有次

目標達成時也同達成整體的目標。接著進行要達成目標的所必須執行的行動分析。這些

行動會包括感知、認知或行動。行動的進行不只可以改變使用者內在的心理狀態，更可

以改變外在環境的實體變化，例如顯示資訊的變化等。同時在進行的過程將是利用一連

串的行為，使次目標可以達成主要目標的方式。如果目標是一個順序的步驟，則就會有

相對應順序的方法，亦可定義出人機介面操作進行的過程。而且就目標導向而言，通常

有許多方式都可以達成目標，故使用者對狀態的瞭解及所具備的知識來尋找規則，以有

效達成目標。故 GOMS 可建構人機介面設計的操作過程與變化狀態。 

4.3 建立整體使用情境程序、模式與方法 

4.3.1 實驗情境模擬與建立 

因應由第一階段所萃取所得之呈現雲端音樂活動資訊需求與使用議題中之不同情

境與狀況，利用 CmorePaaS 雲端平台開發工具，配合中華民國政府資料開放平台藝文

活動中的音樂表演資訊，建立與模擬各種不同之雲端音樂活動資訊需求與使用情境；並

記錄所有受試者之反應動作與進行作業行為過程。該實驗情境人機介面實驗情境建立

後，並先行進行必要的先期測試(pilot test)，以預估並確定實驗情境的可行性與運作效益。 

4.3.2 情境介面模擬實驗 

當先期測試試驗通過後，再進行較大規模的作業模擬實驗。本階段將建立實驗程

序、進行模式與實驗方法的標準作業程序，以便規範一致性的進行流程。受試者擬採取

志願者參加實驗方式進行，經過相關系統使用經驗篩選後，再行進行模擬試驗。本模擬

實驗將進行多種不同的呈現雲端音樂活動資訊需求與使用規劃，以提供作業分析與歸納

應用。 

4.4 發展雲端音樂活動資訊需求與使用介面模式架構，並進行實作與分析 

最後發展出一個適用呈現雲端音樂活動資訊需求與使用之互動介面設計系統架

構，並進行有效性的測試、評估與討論。雲端音樂活動資訊需求與使用可能包含使用者

經驗、各感官功能感受、時間因素與效應、使用者的顧客價值評斷、使用者的情感滿足

等因素，這些因素的融合呈現，將要透過資訊的呈現增進使用者的感受效益。 
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圖 4.1 研究架構流程圖 

深度訪談與資料整理 

訪談結果分析 

確認情境實驗設計議題 

 

GOMS 探討作業程序 

雲端音樂活動資訊需求與使用 

文獻探討 

規劃深度訪談內容 

建立實驗程序、模式與方法 

實驗情境模擬與建立 

作業模擬實驗與分析 

發展介面模式與系統雛型 

進行模式有效性的測試、評估與討論 
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(五)研究結果 

 

5.1 利用 GOMS 模式探討呈現雲端音樂活動資訊需求與使用之人機介面與作業進

行之過程。 

 

使用者 

Goal 去看一場音樂會 

[select: Use- Method1 利用地點尋找音樂會/Use- Method2 利用樂器種類尋找音樂

會/Use- Method3 利用價錢尋找音樂會/Use- Method4 利用日期尋找音樂會] 

 

Method1 利用地點尋找音樂會 

Step1 尋找音樂會的地點 

Step2 選擇縣市 

Step3 決定要去的音樂會地點 

Step4 前往音樂會 

 

Method2 利用樂器種類尋找音樂會 

Step1 尋找音樂會種類 

Step2 選擇樂器種類 

Step3 決定要去的音樂會 

Step4 前往音樂會 

 

Method3 利用價錢尋找音樂會 

Step1 擬定預算 

Step2 選擇音樂會價錢 

Step3 決定要去的音樂會 

Step4 前往音樂會 

 

Method4 利用日期尋找音樂會 

Step1 挑選日期 

Step2 選擇音樂會日期 

Step3 決定要去的音樂會 

Step4 前往音樂會 
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5.2 發展呈現雲端音樂活動資訊需求與使用適用之人機介面模式，並進行實作與分

析，以契合使用者對於各種雲端音樂活動資訊之需求與操作想法，利用圖形介

面型式進行使用選擇的導引與選定，以進行下一步的程序。 

 

表 5.1 方法與介面呈現 

方法 介面 

利用地點尋找音樂會 

 

利用樂器種類尋找音樂會 

 

利用價錢尋找音樂會 
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利用日期尋找音樂會 

 

 

而利用 GOMS 模式進行設計出以下 APP 介面首頁和實作功能架構圖。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 5.1 APP 首頁圖面 

 

圖 5.2 APP 實作功能架構圖 

雲端音樂活動資訊 APP 首頁 

 

地點的選擇 

(利用地點 

尋找音樂會) 

 

我的價格考量 

(利用價錢 

尋找音樂會) 

 

想聽的樂器演奏 

(利用樂器種類 

尋找音樂會) 

 

何時有活動 

(利用日期 

尋找音樂會) 
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(六)結論 

 

本計畫利用 GOMS 模式分析研究出系統介面與系統功能架構，並實作出雲端音樂

活動資訊 APP 應用軟體。希望在未來可以繼續發展管理者介面，架構出可以讓資訊傳

播者自由上傳訊息的分享介面。而且本研究概念可以提供音樂分享平台或音樂製作 APP

等相關研究的參考，提供建置更多音樂分享平台之可能性。更希望能夠透過不同的社群

網路分享機制（FB、Twitter、Line 等）進行進一步的電子商務活動，讓喜好音樂的使用

者能夠樂於使用與易於使用雲端數位音樂資訊。 

 

本研究介面為利用 GMOS 模式進行分析，其優點為圖形介面簡易亦辨識，可迅速

找到使用者所需求之資訊。但是因為使用 APP 產生器來發展實作應用軟體的影響，使

得介面呈現十分固定，無法彈性改變與自由移動配置，而且在不同大小規格上的硬體上

仍會呈現小畫面的效果，這是未來要改善的目標；可能可以利用 RWD(Responsive web 

design)設計的方式，進行更契合的介面大小變化設計。在觸控操作方面，目前以市面上

的行動設備為主，未來若要配合產生不同的硬體使用者介面，可能就需要嘗試更多不同

的平台與硬體，透過更多的使用者進行實測觀察，以增進介面的使用性。 
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