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中 文 摘 要 ： 由於資訊與網路科技的快速發展與改變，在網際網路中進行

人與人之間資訊分享與溝通的行為也快速成長為重要的網路

習性。且因為資訊的使用與分享更重視對使用者人的合理需

求，所以人機互動的過程由過去的實用性、認知性和可用性

等基本觀點外，更增加了實際體驗的因素。 

 

本研究同時考慮到不同型態的旅人，可能會有不同的使用者

介面需求與議題，擬利用人物誌(Persona)研究法，萃取出主

要不同類型的旅人主流使用者後，再針對主流使用者的特點

進行研究分析。從以不同主流旅人旅遊資料庫成長機制為對

象，探討如何呈現不同旅人情感與經驗之互動介面設計。如

此，旅遊社群網站服務的開發者，就可以依照不同旅人類型

的需求提供合宜的分享平台，以取得更多的商機與優勢，同

時設計出適合讓不同型態旅人分享情感與經驗之互動介面，

是重要而實際的議題。 

 

本研究確認並建立主流使用者之人物誌總共有四種模式，分

別為旅行團型、自由行型、自主計劃型與即興型。並萃取出

此四種模式之虛擬性格旅人對於體驗與情感呈現之旅遊資訊

需求；然後再透過運用 UAN 技術分析虛擬性格旅人對資訊使

用之人機介面分析，最後再進行實機與場域的測試；發現在

介面設計上仍以階層式的架構分類，而內容頁以圖文介紹，

配合多媒體重點穿插為宜。此種接近傳統型式設計最受到測

試者的認同感。 

 

中文關鍵詞： 使用者動作標記法 (UAN), 介面設計, 人物誌設計法, 旅人

情感, 旅人經驗 

英 文 摘 要 ： In the recent Internet era, the concept of Web2.0 

promotes the information-sharing and communication in 

the Internet. For this reason, the experience design 

factors must be considered as well as useful, 

cognitive and useable factors mentioned before when 

the interaction interfaces are designed. 

 

For the sake of larger groups of travelers, the 

specific technique, persons, is used to identify 

different groups of travelers. Accordingly, design 

teams will be able to develop the proper interaction 

interfaces appropriately to match these different 

groups of travelers＇ needs. This proposal 



investigates the interaction interfaces for 

presenting the different personas of traveler＇s 

emotion and experience gathered at the travel 

database system. The travel information-sharing and 

communication platform must provide the proper 

mechanism for different persona users for more 

profit. It is an important issue to design friendly 

interaction interfaces for right users. 

 

This study established the main personas of travelers 

and describes the difference of them in terms of 

their needs and personal characteristics. Four 

personas are identified, including group tour type, 

free and independent travel type, self-planning 

travel type and improvisation travel type. The design 

issues and critical factors of interaction interface 

about the different personas of traveler＇s emotion 

and experience presentation are also identified. 

Next, the user action notation (UAN) technique is 

used to analyze the interact processes for these 

personas. Finally, after the prototypes are tested, 

hierarchical architectures and multimedia contents 

are appropriate. 

 

英文關鍵詞： User Action Notation (UAN), Interface design, 

Persona, Traveler emotion, Traveler experience 
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摘    要 

 

由於資訊與網路科技的快速發展與改變，在網際網路中進行人與人之間資訊

分享與溝通的行為也快速成長為重要的網路習性。且因為資訊的使用與分享更重

視對使用者人的合理需求，所以人機互動的過程由過去的實用性、認知性和可用

性等基本觀點外，更增加了實際體驗的因素。 

 

本研究同時考慮到不同型態的旅人，可能會有不同的使用者介面需求與議題，

擬利用人物誌(Persona)研究法，萃取出主要不同類型的旅人主流使用者後，再針

對主流使用者的特點進行研究分析。從以不同主流旅人旅遊資料庫成長機制為對

象，探討如何呈現不同旅人情感與經驗之互動介面設計。如此，旅遊社群網站服

務的開發者，就可以依照不同旅人類型的需求提供合宜的分享平台，以取得更多

的商機與優勢，同時設計出適合讓不同型態旅人分享情感與經驗之互動介面，是

重要而實際的議題。 

 

本研究確認並建立主流使用者之人物誌總共有四種模式，分別為旅行團型、

自由行型、自主計劃型與即興型。並萃取出此四種模式之虛擬性格旅人對於體驗

與情感呈現之旅遊資訊需求；然後再透過運用 UAN 技術分析虛擬性格旅人對資

訊使用之人機介面分析，最後再進行實機與場域的測試；發現在介面設計上仍以

階層式的架構分類，而內容頁以圖文介紹，配合多媒體重點穿插為宜。此種接近

傳統型式設計最受到測試者的認同感。 

 

關鍵詞：使用者動作標記法 (UAN), 介面設計, 人物誌設計法, 旅人情感, 旅人

經驗 
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ABSTRACT 
 

In the recent Internet era, the concept of Web2.0 promotes the information-sharing 

and communication in the Internet. For this reason, the experience design factors 

must be considered as well as useful, cognitive and useable factors mentioned before 

when the interaction interfaces are designed. 

 

For the sake of larger groups of travelers, the specific technique, persons, is used to 

identify different groups of travelers. Accordingly, design teams will be able to 

develop the proper interaction interfaces appropriately to match these different 

groups of travelers’ needs. This proposal investigates the interaction interfaces for 

presenting the different personas of traveler’s emotion and experience gathered at the 

travel database system. The travel information-sharing and communication platform 

must provide the proper mechanism for different persona users for more profit. It is 

an important issue to design friendly interaction interfaces for right users. 

 

This study established the main personas of travelers and describes the difference of 

them in terms of their needs and personal characteristics. Four personas are 

identified, including group tour type, free and independent travel type, self-planning 

travel type and improvisation travel type. The design issues and critical factors of 

interaction interface about the different personas of traveler’s emotion and 

experience presentation are also identified. Next, the user action notation (UAN) 

technique is used to analyze the interact processes for these personas. Finally, after 

the prototypes are tested, hierarchical architectures and multimedia contents are 

appropriate. 

 

Keywords: User Action Notation (UAN), Interface design, Persona, Traveler 

emotion, Traveler experience 
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1. 研究動機與目的 

由於資訊與網路科技的快速發展，資料的數位化與網路化改變各類資訊的傳

播型式，而且資料的內容亦朝向更精緻化、更豐富化與更加值化。而在台灣，由

於上網人口數大幅提昇，所以在網際網路上進行人與人之間資訊分享與溝通的行

為也快速成長為重要的網路習性（吳佩玲，2009）。目前 Web2.0 觀念使網路使

用者希望在網路上進行可讀寫互動的型式，這種可讀寫互動的網路表現在使用者

上就是一種雙通道的交流模式，也就是網頁與使用者之間的互動關係；過去傳統

的系統擁有者進行的推式資訊模式演變成目前之雙向交流的的資訊模式

(O’Reilly, 2005)。所以對於各種網頁服務的開發者來說，Web2.0 帶來的互動理念

必須具備服務有親和力、可操作性、使用者的體驗以及可用性(Garrett, 2000; 

Jordan, 1996; O’Reilly, 2005; 黃金圳,2007)。 

 

由以上可知，在人與人之間資訊分享與溝通的行為大幅在網路上進行後，網

頁服務的開發者必須利用本身資源，以整合不同領域的資訊能力；同時在 Web2.0

的概念下，讓使用者從資料庫查詢的需求者，轉變為同時就是資料或資訊的提供

者，如何設計讓所有使用者能夠共同提供與維護的網路資料庫之成長機制概念隨

之而形成 (Burrough & McDonnell, 1998)。而且因為資訊的使用上，也更重視對

使用者人的合理需求，所以人機互動的過程由過去的實用性、認知性和可用性等

基本觀點外，亦增加了實際體驗的因素（Aarts & Diederiks, 2006; Takacs, Reed, 

Wells, & Dombrowski, 1999）。 

 

本研究同時考慮到不同型態的旅人，可能會有不同的使用者介面需求與議題，

擬利用人物誌(Persona)研究法，萃取出主要不同類型的旅人主流使用者後，再針

對主流使用者的特點進行研究分析(Calabria, 2004; Mulder & Yaar, 2007; 陳鈺

雯,2008; 思創生活, 2011)。從以不同主流旅人旅遊資料庫成長機制為對象，探討

如何呈現不同旅人情感與經驗之互動介面設計。隨著國人對休閒生活的日益重視，

在假日出外活動與旅遊都已然成立生活中重要的一部份。目前在網際網路上，可

見許多旅人藉著網路服務工具，如部落格或網頁呈現個人的旅遊相關經驗；這些

訊息亦是許多旅遊背包客的資料來源，也挑戰旅行業者過去壟斷的旅遊資訊取得
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管道（林琍羨，2001），而且觀摩過去旅人的體驗過程，對於個別旅人的影響更

為深遠(Morley, 1990; Ross, 1998)。如此，旅遊社群網站服務的開發者，就可以依

照不同旅人類型的需求提供合宜的分享平台，以取得更多的商機與優勢，所以在

旅人資訊分享平台中，如何同時設計出適合讓不同型態旅人分享情感與經驗之互

動介面，以充實旅人旅遊資料庫，就成為非常重要而實際的議題。 

 

本計畫先行導入人物誌研究法，以萃取重要的不同旅人主流類型與行為模式，

再根據不同的旅人主流類型，確認如何呈現其情感與經驗之互動介面設計之人機

介面議題與關鍵因素；接著透過與不同旅人主流類型的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重點；然後再藉由使用者動作標

記法 (UAN)探討研究議題之人機介面與作業進行的過程。接著建立研究議題之

人機介面與作業進行之研究實驗系統雛型、進行程序與方法。最後則發展適用之

人機介面模式，並進行實證分析。 

 

2. 文獻探討 

2-1 人物誌(Persona) 

 

要設計出可使用體驗的產品，可先設計出使用者性格的「人物誌」。過去產

品的開發以符合所有人需求為主，卻容易生產出失敗的產品；若設計者只針對某

一群人（產品的潛在使用者）來進行設計，就比較能做出令這一群人趨於完全滿

意的產品(思創生活, 2011)。人物誌就是先利用角色描寫的方法，建構出目標使

用者的模式與細節，並以此為根基，設計出符合該人物（使用者）需求的產品。

也就是說，人物誌是以使用者為中心的(user-centered)設計方法。主要的目的就是

先創造出產品的真實使用者，確保產品推出會有人使用，降低開發失敗的風險，

亦是種目標導向(goal-oriented)的設計方式(Calabria, 2004; Hollon, 2008; Mulder & 

Yaar, 2007; 李佩蓉、梁又照、黃鼎豪與邱文科, 2008; 思創生活, 2011)。人物誌

設計法基於人們真實的行為與產生動機的模式來思考，可讓設計者能站在使用者

立場來發想設計，幫助設計者預期使用者在新的使用情境中會思考如何行為，更

能產生瞭解使用者的管道(Calabria, 2004; Cooper, 1999; Mulder & Yaar, 2007; 思
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創生活, 2011)。 

 

創立一個人物誌中的虛擬人物，必須先分析瞭解主要使用者的需求後，再行

設計系統。通常虛擬人物裏會包含以下基本資訊項目如年紀、性別、職業、婚姻

狀況、愛好等資料；並且要深究使用者的使用動機、使用場景與使用目標。因為

使用動機不僅可找出特定的使用模式，也同時提供使用行為存在的理由；當我們

理解使用者做某件事情的動機時，就可以改善並取消某些不必要的功能，而仍然

可以滿足使用者的需求。對於場景而言則是虛擬人物在典型使用行為中的發生過

程，例如背景資訊、環境假設、使用操作順序、各種可能發生的突發事件與可能

解決方法。而且產品的功能和行為必須藉由任務的進行來完成使用目標，因為功

能任務只是達到最後結果的手段，產品的最終的結果就是完成使用者目標

(Calabria, 2004; Cooper, 1999; Mulder & Yaar, 2007; 陳鈺雯, 2008; 思創生活, 

2011)。所以人物誌的角色模型可說是發展設計情境的基礎，有助於在未來的設

計與研究中，界定使用產品所必要的各種功能需求與環境條件(Cooper, 1999; 

Mulder & Yaar, 2007; 葉謹睿, 2010)。 

 

近年來，國內已利用人物誌研究法做出不少成果，包含電子產品與展品的設

計(劉瑞瑜,2009; 劉麗萍, 2009; 董正王亭, 2011 )與互動玩具的設計(陳鈺雯,2008)

等。本計劃擬利用這種方法，確認產品的真正使用者性格與行為，研擬出適性的

介面設計。 

 

2-2 體驗為中心的互動設計 

 

過去系統開發者總是習慣於採用自身經驗，或者只經由系統開發委託人或管

理者進行討論想開發的工作要項，所以終端的使用者只能被動的接受已規劃好的

產品情境來使用系統。隨著人機互動開發過程的發展，漸漸轉變成以使用者為中

心的概念，才可以將終端使用者的活動及行為列入設計考慮的重點，並讓真正的

終端使用者參與其中(Preece, Sharp, Benyon, Holland & Carey,1994)。同時，目前

人機互動設計的研究，將更進一步的從以使用者為中心的設計（user-centered 

design）演進為以情境為基礎的設計（context-based design）（Gay & Hembrooke, 
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2004; Rhea, 1992），因為情境為基礎的調查與設計，才能深刻理解使用者的真正

原意，也才能提升系統開發的技術以充分滿足使用者的需求（Liza & Gerianne, 

2009）。所以人機互動過程就從原來的重視產品功能、認知和易用性更轉變成符

合使用者需求的體驗因素(Aarts ＆ Diederiks, 2006; Jeng, Lee, Chen & Ma ,2002; 

Rhea, 1992)。 

 

對於以情境為基礎的設計可以從實體環境、社交環境、時間構面、任務界定

和先前狀態等五個構面來討論(Belk, 1975)。所謂實體環境就是具有明顯可見的特

徵，例如地理位置、裝潢、聲音、氣氛、燈光以及商品外型與輪廓或刺激物周圍

的物質等。而社交環境指的是使用者的生活型態、人際互動、網路環境等因素；

時間構面談的是可藉由時間的描述來加以確定的重點，例如年、月、日或季節的

差異，亦可以利用相對時間來衡量問題點；任務界定為一般或特定的使用者行為，

包含挑選、採購、尋求產品資訊的特殊目的；最後提及的先前狀態則指一些暫時

性的情緒或狀態，而這些情形皆非個人可持久的特性，必頇發生在情境出現之前，

而非情境影響才發生的(Alben , 1996; Belk, 1975; David  & Andrea, 2000;  Jeng, 

Lee, Chen & Ma ,2002; Norman, 2004)。所以整個情境的影響，將會讓使用者產生

各自不同的體驗感覺，所以Seybold (1998)以電子商務網站為例，就認為人機互

動介面的設計需要加入體驗因素，才能創造令人懷念的互動與回饋反應。 

 

體驗是經由實際的接觸與互動所產生的，利用網際網路的即時性與互動能力，

可創造出顧客體驗的理想場域與方式(Schmitt，2003)。所以如何透過設計，以呈

現出體驗的效應，將可從以下五項思考的原則來進行：為體驗的目標設定主題、

利用正面線索效應使印象達到和諧、儘量淘汰負面的因素或結果、提供紀念的常

遠感覺與刺激、重視帶給使用者的感官刺激。利用體驗的基礎為主題，造就體驗

結果的印象，可將一系列的印象組合以影響其他使用者的行為並且鼓勵重複實現；

因為體驗將可留下無法抹滅的印象，所以不同的體驗就可建立在不同的印象組合

上（Petrick, 2002; Pine II ＆Gilmore,1998）。 Mclellan（2000）就認為體驗影響

設計的關鍵在於產生一個有意義的主題，透過獨特而動人的故事讓使用者參與其

中，所以設計上必須簡潔、引人注目。由上可知，如何訂定主題為以體驗為中心

的互動設計原則，必定要明瞭使用者的經驗和背景，將其探索、感決與想法，傳
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達給其他使用者。而 Davies（2003）則認為體驗設計是一個過程，存在於人與

現實生活環境無形的互動過程，因為體驗通常是無法被保存或傳達的東西，只有

特別的體驗才可能永遠保存於人心中，每個事件的自我互動都是在創造一種新的

體驗。 所以體驗為中心的互動設計的重點在於使用者對體驗的感受與意義，並

非由系統的設計者直接指派傳達給使用者，而是物件在各種環境、社會、文化或

使用者個人情感脈絡，進而影響到其他的使用者，甚至有再使用的意願(Lucile, 

Slava ＆ Paul, 2006; Petrick, 2002)。 

 

2-3 使用者動作標記法(UAN)探討 

 

接著，針對本研究欲使用的技術使用者動作標記法 (UAN)作一扼要簡述。

在系統操作效率或使用者心智工作負荷的分析上，我們經常會用到作業分析的技

術(West & Nagy, 2000)。作業分析泛指透過收集及分析使用者與系統間互動的資

訊，以評估作業配置、人機互動等過程優缺點的技術。在作業分析中，所獲致的

結果除了能夠預測系統或模式的優缺點，以進行設計上的評估與選擇外，更可進

一步分析使用者在進行該項作業時的心智工作負荷，以預測其執行績效。常用的

作業分析技術包含：階層式作業分析（HTA）、GOMS（goal, operations, methods, 

selection rules）家族、認知作業分析（cognitive task analysis）、認知複雜度理論

（cognitive complexity theory, CCT）、使用者動作標記法 (User Action Notation , 

UAN)等，各有不同的應用領域(Dix, Finlay, Abowd & Beale, 1993, John & Kieras, 

1996a;1996b; Kieras & Santoro, 2004)。 

 

而使用者動作標記法 (User Action Notation , UAN)是由美國維吉尼亞理工

學院Hartson, Siochi與Hix所發展出的一種行為表達技術(1990)。UAN主要在描述

使用者與介面在進行某一特定作業時的互動情形。然而在許多階層作業的行為摘

述研究中，UAN只需要在工作需求的作業階層中描述其作業行為，而不必像其

他分析技術要進行更低階層行為的描述(Barry, 1993, Dix, Finlay, Abowd & Beale, 

1993, Dievendorf, Brock & Jacob, 1995)。同時，UAN技術也已預先設定某些系統

行為提供應用，但UAN對於軟體狀態的描述相比較，仍較著重於使用者動作描

述(Carr,1994)。UAN主要在於簡潔而有效的描述複雜的多階層介面設計行為摘述，
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在表格設計上雖然對於某些非預期的使用者行為較難清楚描述，但仍可提供系統

結構中，明確而重要的使用者行為與設計施行程度的聯結性(Hartson & Gray, 

1990; Carr, 1994)。所以UAN可以有效用於多層分析架構描述的介面設計分析。 

 

UAN的格式為表格狀，並把介面行為分割成非同步的準階層架構

(quasi-hierarchically)的相對作業(Hix & Harton, 1993)。整個表達技術的表格切分

成四欄，分別為使用者動作(User Actions)、介面回饋(Interface Feedback)、介面

狀態(Interface State)與電腦聯結作動反應(Connection to Computation)。如此可提

供使用者策略與電腦介面設計兩者之間互動的良好描述環境；其說明表格格式閱

讀的用方式由上而下，由左而右，循序而下進行作業過程。若同一種作業其可完

成的介面型式不只一種，則先描述所有的行為，接著在下面欄位分別描述每一種

介面的型式與行為；所以在此欄中，橫向對齊的描述代表是同一種反應的行為；

表格型式如圖2-1所示。 

 

作業名稱(Task)： 

使用者動作 

(User Actions) 

介面回饋

(Interface 

Feedback) 

介面狀態

(Interface State) 

電腦聯結作動反

應 (Connection to 

Computation)

 (誘發出的所有回

饋) 

(完成的所有介面

狀態改變) 

(誘發出的所有電

腦作動與反應) 

 (誘發出的所有不

同型式的回饋描

述) 

(完成的所有不同

型式介面狀態改

變描述) 

(誘發出的所有不

同型式電腦作動

與反應描述) 

圖 2-1：UAN 描述架構 

 

因為UAN發展初期以符號描述為主，若UAN能夠再結合如螢幕畫面與情節、

介面狀態轉換圖或設計原理描述，當能做更好的介面設計描述補強(Hix & Harton, 

1993)。UAN在實際應用上如作業導向的文書系統發展(Barry, 1993; Chase, Paretti, 

Hartson & Hix1993)、美國海軍平行架構的多輸入系統裝置介面設計(Dievendorf, 

Brock & Jacob, 1995)、求助查詢系統(Delisle & Moulin, 2002)，另外在電腦系統介

面設計上亦有先期使用UAN測試，再行轉化應用(Ait-Ameur, Gurand & Jambon, 

1998; Girard, Baron & & Jambon, 2005)。 
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在呈現旅人情感與經驗的介面上，可考慮運用多媒體呈現的多元配合與發展，

同時可以配合多輸入設備的硬體來應用與呈現(Lee, 2013; Ross, 1998; Scott, 

2007)，同時在多媒體的載具使用上似可直接考慮使用的情境階段，而不用研究

更低階的動作分析，恰可適用UAN的分析方法與邏輯；但是對於目前載具的多

輸入設計，仍應該進行模式的擴展與修正才足以應用。 

 

3. 研究方法 

 

本計畫之研究流程 (圖3.1) 中，主要分成五部分，第一部分是確認並建立主

流使用者之人物誌；第二部分則承接第一部分的使用者特性分析結果，如何呈現

旅人情感與經驗之互動介面設計之人機介面議題，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；第三部分是藉由

使用者動作標記法(UAN)探討研究議題之各種類型主流使用者人機介面與作業；

第四部份是探討建立研究議題之各種類型主流使用者人機介面與作業進行之研

究實驗雛型、進行程序、方法；第五部分則發展適用之各種類型主流使用者人機

介面模式，並進行實證分析。 

 

3.1 人物誌(Persona)建立 

Persona不是真實的人物，但在產品設計過程中代表著真實人物，是真實使

用者的映射模型；在設計之前就必須先要有主要的虛擬人物，也是產品服務的中

心人物，設計的目標就是讓這個虛擬人物得到滿足。基於使用者的行為和目標來

設計，用戶參與程度裝會大幅增加。 

 

創建人物誌後，可明確瞭解使用者需求來設計系統，並使用虛擬人物對各種

設計進行評估，以進行系統的完善和改進。通常人物誌會包含基本人種資訊外，

並且要發掘使用者的使用動機、使用場景與使用目標。要從使用動機找出特定的

使用模式與行為存在的理由；改善並取消某些不必要的功能，而仍然可以滿足使
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用者的需求。發掘使用場景，設定典型使用行為中的發生過程，例如背景資訊、

環境假設、使用操作順序、各種可能發生的突發事件與可能解決方法等。 

 

3.2 確認如何呈現旅人情感與經驗之互動介面設計之人機介面議題 

3.2.1 深度訪談 

對於如何呈現旅人情感與經驗之互動介面設計之人機介面議題，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旅人情感與經驗的看

法、態度、以及對於呈現旅人情感與經驗的願景問題，據此資料整理出影響呈現

旅人情感與經驗之模式的因素，並討論各種不同的旅人型態與特性對研究之人機

介面議題的影響。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。 

 

3.2.2 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

(cross check) 的方式力求談話內容的一致性。 

 

3.2.3 訪談結果分析－主題分析（Thematic Analysis） 

在訪談結果的分析上，本研究藉由質化研究的紮根理論 (grounded theory) 

來做進一步的分析。紮根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。由紮根理論的觀點中，

透過Strauss & Corbin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。經由此三種編碼的方式，可得到受訪者所對於各種型態旅人在呈現

情感與經驗議題上的核心觀念，同時瞭解呈現旅人情感與經驗作業不同的經驗，
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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。 

 

3.3 利用使用者動作標記法 (UAN)模式探討系統進行程序 

接著利用使用者動作標記法 (UAN)來分析如何呈現主流旅人的情感與經驗

作業。規劃主流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。UAN主要在描述使用者與介面在進行某一特定作業時的互動情形。然

而在許多階層作業的行為摘述研究中，UAN只需要在工作需求的作業階層中描

述其作業行為，而不必像其他分析技術要進行更低階層行為的描述；在進行的過

程將是利用一連串的行為，以相對應順序的方法，定義出人機介面操作進行的過

程；用以建構出主流使用者人機介面設計的操作過程與變化狀態。 

 

3.4 建立整體實驗程序、模式與方法 

3.4.1 實驗情境模擬與建立 

因應由第一與第二階段所萃取所得之主流使用者呈現旅人情感與經驗議題中之

不同情境與狀況，利用動畫建立與模擬軟體建立各種不同之人機介面實驗情境；

並藉由實驗室內部網路系統之聯結與伺服器監控，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。 

 

3.4.2 人機介面模擬實驗 

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

試者選取符合主流使用者條件與特性之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主流使用者

呈現旅人情感與經驗的人機介面設計規劃，以提供作業分析與歸納應用。 
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3.5 發展人機介面模式架構，並進行實證分析 

最後發展出一個適用於主流使用者呈現旅人情感與經驗之互動介面設計系

統架構，並進行有效性的測試、評估與討論。旅人情感與經驗可能包含經驗的實

體空間、各感官功能感受、時間因素與效應、顧客價值評斷、個人意義和情感滿

足等因素，這些因素的融合呈現，將透過資訊的呈現增進主流使用者的感受效益。

實證分析中將測試發展出的人機介面雛型的適用程度，並考慮各種不同載具的移

植可能性。 

 

下頁圖 3.1 說明本研究之架構流程圖。 
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圖 3.1 研究架構流程圖 

 

 

進行專家深度訪談

深度訪談與資料整理

確認介面與體驗設計議題

UAN 探討作業程序

研究議題與文獻探討

主要與次要人物誌建立

規劃各類型深度訪談內容

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

發展人機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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4. 結果與討論 

 

4.1 研究結果 

 

經本計畫確認並建立主流使用者之人物誌總共有四種模式，分別為旅行團型、

自由行型、自主計劃型與即興型。本計劃的人物誌之摹寫包括基本資料、行為模

式與評論、旅遊資訊的體驗應用需求等，其人物誌描述如下： 

 

============================================================ 

模式 A：旅行團型 

A 先生夫婦 

60 歲 

公務人員 

大學畢業 

孩子皆已成家立業在外另住 

============================================================= 

A 先生夫婦皆為公務人員，每年有 28 天休假；過去都是領取不休假獎金，但是

近年來則儘量把休假用完。對於休假旅行的運用，特別對於台灣與世界的知名景

點皆有所嚮往，希望能夠遊遍全世界。但是由於平常工作規律而繁忙，實在無法

花費心思在研究旅遊行程上，同時個性上認為旅遊以安全方便為首要考量，也確

信旅遊為一分錢一分貨的產業，相信知名有口碑的旅行社會有比較好的安排，因

為小的旅行社有時會併給別的旅行社出團。 

 

A 先生夫婦在旅行時，希望有熟悉當地的導遊同行，交通、住宿與觀光路線都有

人安排妥當；這樣子決不會錯失當地必去的觀光景點、名勝古蹟與美食，而且因

為團費已經包括幾乎所有的支出，預算上容易做安排；在突發事件發生時有導遊

可以處理，即使行程中突然有新的想法，也許導遊也可以幫忙安排，採購名產也

不會漏失。 

 

雖然跟團旅行中大部分是團體時間，即使不喜歡的事物也要全團同行，晚餐後的

個人時間稍微短了一些，但是住宿在市中心還是可以走一走，也較沒有安全的顧

慮。旅程中的交通工具以遊覽車為主，幾乎是到點觀光不用走很多的路程，體力

上的負荷比較不吃重，何況在遊覽車上還可以休息，不用注意是否會錯過景點。 

 

未來還是會遵循參加旅行團的模式，這樣子比較安心，也不用過於計較差異，只

要大部分的行程是我們想要參觀的景點，就不會在意每一天都需要排得很漂亮，
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至少每一個重要的景點，我們一定不會錯過。參加過多次旅遊後，現在我們比較

在意不要太緊湊的安排，過於緊湊有時體力上會吃不消，但是這種團有時會開不

成，感覺有很多人還是要用最少的時間玩到最多的旅遊景點。 

============================================================= 

對於旅遊資訊的體驗應用需求： 

旅行社的口碑資訊 

旅遊團的出團特點 

旅行社的行程安排 

旅行社的庶務安排 

導遊的品質 

============================================================ 

 

============================================================ 

模式 B：自由行型 

B 先生夫婦 

48 歲 

工程師與 OL 

研究所畢業 

孩子在國中階段 

============================================================= 

B 夫婦因為工作關係，大約 3-4 年才有機會能夠有較長假期的旅行。認為每一個

人在旅行時各有所好，所以比較不喜歡團體旅行；但是也因為沒有足夠的準備時

間，所以也不太希望在準備旅遊前會產生太多的麻煩過程與手續。同時希望在每

一次的出遊時，希望可以有自己的想法空間，讓家中成員都擁有美好的旅遊體驗。

過去採取的模式乃是利用跟旅行團後到點脫隊的方式來完成自己的旅遊，但是仍

存在相當程度的不方便，例如旅行團會衍生機場同進同出與住宿地點的問題，而

且大部分旅行社會以無利潤回絕此模式，搭團成功的機會取決於該次旅行團不受

青睞而有缺額，而且常常是接近出國期限才能夠決定是否成行，對於整個旅行規

劃有非常大的變因存在。 

 

目前 B 夫婦因為台灣自由行旅行型態興盛，航空公司也提供許多自由行的機票

連住宿套裝行程的安排；對於 B 夫婦在安排旅遊行程上提供非常大的便利。這

樣子的便利使得 B 夫婦可以在全世界各大城市的旅遊中，尋求自己比較方便與

經濟許可的機票與住宿狀況，同時能夠根據每次出國不同的想法，安排自己所要

的行程，無須像參加旅行團一般的束縛；而且在人數限制上也比較有彈性，不會

受到旅行團最少成行人數的影響。 

 

B 夫婦也發現，航空公司的自由行套裝行程，會節省部分的住宿花費，而且搭配
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的旅館所提供的自助餐式早餐更是在旅遊日子中提供活力的來源，可以不必為早

餐傷腦筋；但是還是有缺點是不能太晚起床，否則就吃不到早餐。而且自由行一

般和航空公司合作的旅館在等級上都不會太差，至少住的比較放心，而且也會提

供續住，可以一次搞定所有住宿問題，不用在旅途中更換旅館。 

 

自由行還是有一些麻煩，例如除了機票和住宿外，其他的行程活動就必須自行負

擔交通的支出；而且一般自由行的各項名額如機票等級與住宿旅館都有名額限制，

太晚決定可能被迫選用較昂貴的艙等與等級較高的旅館；所以各種經辦手續要提

早完成，決定後要更改辦理也等於從頭開始，相對麻煩。 

 

我們喜歡航空公司自由行套裝行程的便利，省卻我們在機位與住宿的最大麻煩，

而且又可以讓我們有自己喜歡的行程安排，以滿足全家人的需求，旅遊的時候有

充足的自由時間，不受他人行程的影響，喜歡的地點就留長一點好好的玩；感覺

不好玩的地方可以提早開溜；可以隨心所欲控制自己想要的旅程，自由行未來還

是我們的第一選擇。 

============================================================= 

對於旅遊資訊的體驗應用需求： 

航空公司自由行套裝行程安排 

旅遊部落客體驗與感情經驗分享 

旅遊綜合公司旅遊資訊與旅客回饋體驗與經驗分享 

旅館資訊 

交通工具資訊 

觀光景點與觀光資訊 

旅遊指南、地圖、時刻表 

============================================================ 

 

============================================================ 

模式 C：自主計劃型 

C 先生夫婦 

35 歲 

公務人員與教師 

研究所畢業 

============================================================= 

C 夫婦每年必定會在寒暑假進行旅遊，他們認為這是最佳紓解身心疲勞的方式。

希望在沒有小孩之前能夠享受自由不受約束的旅遊，對於旅行團制式的旅遊方式

感到厭煩，對於航空公司的自由行安排中的機票價格與旅館等級的總體花費較為

高昂也頗有微詞；因為旅遊就是從早到晚在外，旅館只是住的功能，住那麼好浪

費金錢，早餐就是要體驗當地生活的早餐，吃自助餐的早餐就沒有特色，這些都
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可以節省下來。 

 

藉著對於網路查詢查找資料的自信，我們也不介意付出許多的時間與心力來蒐集

各式各樣的資料；要到哪裡，只要能夠找到資料的，都不會難倒我們，全部由我

們自己安排，完全是我們自己的行程，沒有人可以相同的，但是我們卻樂意和大

家分享同樣的樂趣。 

 

自己安排機票、安排住宿、安排一切的行程是旅遊生活上快樂的經驗；雖然事前

準備的時間非常的多，翻山越嶺到處行動的花費也許也沒有比較節省，而且還要

應付突來其來的任何事情，但是能夠實現個人特有的構思，享受別人沒有的旅遊

體驗與特殊經驗，那一切都是樂事。 

 

我們的旅遊準備是有計劃的，首先會因為出遊的目的決定旅行的日期，尤其在旅

遊旺季會更提早準備；接下來根據旅遊時間的長短與目的編定預算，先搞定機票

與住宿的問題等大項目，再細細思考交通與膳食費用；然後對於資料將仔細確認，

有時候不同的時期會產生不同的安排，這些都要時時上網與詳查。 

 

我們會在每一次的旅遊準備中，建立旅遊行程的行事曆筆記本；旅行前是所有的

行程規劃，旅行中式行程的備忘錄，旅行後是難忘的回憶。所以旅行中所有的單

據與票證，所有的體驗證據，所有的經驗心得都會即時因此建立；當然社群網站

及時上傳與打卡也是我們的旅遊履歷，完成一次的旅遊就好像完成一本旅遊書一

樣。 

 

未來我們的旅遊筆記本會像我們的旅遊經歷一樣持續成長，這樣的自主計劃的旅

遊將是我們永遠的最愛。 

============================================================= 

對於旅遊資訊的體驗應用需求： 

旅遊部落客體驗與感情經驗分享 

旅遊綜合公司旅遊資訊與旅客回饋體驗與經驗分享 

旅館資訊 

交通工具資訊 

觀光景點與觀光資訊 

旅遊指南、地圖、時刻表 

============================================================ 

 

============================================================ 

模式 D：及興型 

D 小姐 
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40 歲 

SOHO 族 

研究所畢業 

============================================================= 

D 小姐為 SOHO 族，開設個人工作室，旅遊是她尋找與培養靈感的時機。只要

想脫離工作束縛的時候，甚至是隨興想要去哪裡，通常不會有任何事前的準備，

簡單行李說走就走。曾經在到機場的路上受到路邊廣告的感染，突然更改了旅遊

的目的地。 

 

隨興的出遊，很難找到有恰好時間與空閒的人來做伴，所以通常都是自己一個人

灑脫的在國內外異地行動。所以當地的旅遊中心與資訊中心通常就是她到到達目

的地後接下來的行程來源，雖然發生的大部分突發情況都能夠迎刃而解，但是也

發生過有錢也難以解決的狀況；而且在沒有任何旅遊計劃的狀況下，有時候預算

會失控，不過和別人截然不同的旅遊境遇，D小姐認為這是人生非常難得的經歷，

這是再多的金錢也難得買到的體驗，這樣子也沒有甚麼不好。 

 

因為沒有任何的準備，所以任何的狀況都是即興處理，所以能夠更貼近在地的感

受和體驗，也可以因此而更了解當地的人情與事物；對於能夠追求任何迥異的體

驗，這是最好的時機與歷練。在地心，異國情，對於進行設計工作的我，常常有

不同的震撼與迴響。 

 

對於假期不定的我，任何的準備都是沒有意義；我自己可以創造假期，我的心情

也是隨時隨地準備能夠離開工作出遠門的感覺。事前的旅遊規劃是不存在於我的

字典中。 

============================================================= 

對於旅遊資訊的體驗應用需求： 

當地即時旅館資訊 

當地即時交通工具資訊 

當地即時觀光景點與觀光資訊 

============================================================ 

 

根據以上歸納出來的旅人虛擬性格模式，對於旅遊資訊的體驗資訊要求中以

旅行團型模式的體驗資訊需求最為單純，主要以旅行社所提供的基本資料為主，

再加上旅行社的口碑資訊，在各大旅行社進行網路行銷時一定會提供這樣的訊息，

而自由行型模式與自主計劃型模式則較為相近，兩類型模式所需求的體驗資訊比

較複雜，除了自由行型模式基本需求的航空公司自由行套裝行程安排外，對於各

種旅遊部落客體驗與感情經驗分享、旅遊綜合公司旅遊資訊與旅客回饋體驗與經

驗分享、甚至旅遊點的旅館資訊、交通工具資訊、觀光景點與觀光資訊都是體驗
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資訊的重點，甚至對於各種的旅遊指南、地圖、時刻表也是重要的資訊。而即興

型模式則偏重於需求即時資訊，對於事前的旅遊規劃資訊的需求程度並不大。 

 

所以此四類型模式在體驗資訊需求上可以規劃為跟團資訊、自由行資訊、旅

遊點體驗資訊與旅遊點即時資訊四大類項。跟團資訊包含旅行社的口碑資訊、旅

遊團的出團特點、旅行社的行程安排、旅行社的庶務安排與導遊的品質等；自由

行資訊則包含航空公司自由行套裝行程安排資訊；旅遊點體驗資訊包含旅遊部落

客體驗與感情經驗分享、旅遊綜合公司旅遊資訊與旅客回饋體驗與經驗分享、旅

館資訊、交通工具資訊、觀光景點與觀光資訊與旅遊指南、地圖、時刻表等；旅

遊點即時資訊包含當地即時旅館資訊、當地即時交通工具資訊與當地即時觀光景

點與觀光資訊。 

 

接著運用 UAN 技術，以資料搜尋與資料列印為例，進行人機介面設計分析，

其分析圖如下所示： 

 

作業名稱(Task)：data searching 

使用者動作 

(User Actions) 

介面回饋(Interface Feedback) 介面狀態

(Interface 

State) 

電腦聯結作動

反應

(Connection to 

Computation)

~[browser_icon] 

Mv^ 

browser_icon-!:browser_icon!, 

∀	browser_icon’!:browser_icon’-!

display (Home Page) 

selected= 

browser 

default= 

Home Page 

Home Page 

selected 

~[keyword:]@menu 

K(ABC) 

∀ menu choice-! 

keyword=ABC 

display(keyword=ABC) 

Selected=file 

keyword=ABC 

open file 

keyword=ABC 

selected 

~[ABC]@menu 

Mv^ 

display(ABC) selected=ABC ABC selected 

from browser 

圖 4-1 ：資料搜尋作業 UAN 描述 

 

作業名稱(Task)：data output by print function 

使用者動作 

(User Actions) 

介面回饋(Interface 

Feedback) 

介面狀態

(Interface State) 

電腦聯結作動

反應 

(Connection to 

Computation) 

~[ABC]@menu display(ABC) selected=ABC ABC selected 
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Mv^ from browser 

~[print_icon] Mv^ print_icon-!:print_icon!, 

∀	print_icon’!:print_icon’-!

display (print menu) 

new menu choice! 

selected= 

print function 

default=new 

function 

print function 

active 

 

~[printer 

type]@menu 

Mv^ 

[printer type]@menu ! selected=printer 

type 

printer type 

selected 

~[YES] Mv^ display(printer active 

message) 

selected=ABC Printer active 

圖 4-2 ：資料列印作業 UAN 描述 

 

經過實機測試後，發現在介面設計上仍以階層式的架構分類，而內容頁以圖

文介紹，配合多媒體重點穿插為宜。如此以接近傳統型式設計最受到測試者的認

同感。 

 

           

  圖 4-3：階層式的架構分類                圖 4-4：內容頁呈現 
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4.2 討論 

 

Cohen(2010)依據觀光客、環境與觀光產業等特性因素研究，將觀光客歸類

為旅行團、個人觀光、探險家與浪跡者等四種類型；並且稱旅行團與個人觀光為

制度化的觀光客，而後兩者為非制度化的觀光客。所謂制度化就是嚴重依賴觀光

業者的規劃(Cohen,2010)。本研究歸納出的四種虛擬性格旅人的型式呼應於

Cohen 的觀光客分類類型，但是對於個人觀光類型與自由行模式的差異在於自由

行在前半段的準備中屬於制度化的觀光規劃，而到達旅遊點後的行為則應該屬於

非制度化的觀光客。或許因為網路資訊的發達與容易取得，讓制度化的觀光規劃

型式在質量上都會變少，而非制度的觀光規劃所需要的資料與即時資訊的呈現就

變得越來越重要。 

 

而行動裝置的盛行與無線網路的方便性也大幅提升即時資訊的使用時間與

場域，對於觀光資訊系統在行動裝置的人機介面設計與探討也會越來越重要；不

同的虛擬性格旅人對於行動裝置的使用也一定會有不同，這也是一個未來重要的

重點與議題。 

 

4.3 結論與建議 

 

本計畫確認並建立主流使用者之人物誌總共有四種模式，分別為旅行團型、

自由行型、自主計劃型與即興型。並萃取出此四種模式之虛擬性格旅人對於體驗

與情感呈現之旅遊資訊需求；然後再透過運用 UAN 技術分析虛擬性格旅人對資

訊使用之人機介面分析，最後再進行實機與場域的測試；發現在介面設計上仍以

主頁為階層式的架構，而內容頁以圖文介紹，配合多媒體重點穿插為宜。此種接

近傳統型式設計最受到測試者的認同感。 

 

行動裝置與無線環境的完善對於旅人行為型態有莫大的影響，未來對於行動

裝置的人機介面的設計與探討也是重要的方向；而因應行動裝置的觸控輸入介面，

UAN 的分析技術也必須要有部分符號的增減，以符合介面設計的實際需求；而

未來因應電腦科技的發展，也一定會產生不同的變化，都是值得討論的方向。 
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科技部補助專題研究計畫出席國際學術會議心得報告 

                                     日期：103年 7月 10日 

                                 

一、參加會議經過 

本國際研討會『2014 年國際商管與資訊研討會(International Conference on Business and 
Information, BAI 2014)』於 2014 年 7 月 3-5 日於日本大阪舉行。日本大阪是日本近畿地區的首善

之都，第一大城，世界許多重要的會議都會在這邊舉行，本次的會議場所-大阪國際交流中心(Osaka 
International House Foundation)，有許多的國際研討會與交流活動亦在此地舉辦，設施完備，地點

寬敞。 
 
此次會議的行程提前於 7 月 2 日由高雄小港機場出發，搭乘中華航空 CI166 班機至日本關西

機場。7 月 3 日到達研討會報到後， 7/3-7/5 參加相關研討會議並進行研究交流，得知國內外相關

研究主流概況，並啟發本人許多研究構想。最後於 7/8 返程抵達高雄小港機場返台。 
 

本次會議包含全文與張貼發表，今年公開徵稿收到近 666 篇來自全球 40 個國家之稿件，最後

接受 498 萹，內容非常豐富，參加的人也非常多，總計區分成 79 個發表場次與 3 個張貼場次，主

要的各領域主題如下： 
 

 財務與會計(Accounting and Finance) 
 資訊管理(Management Information System) 

計畫編號 MOST  102－2221－E－041－008－ 

計畫名稱 擴展使用者動作標記法(UAN)於虛擬性格旅人情感與經驗呈現之介面設計 

出國人員

姓名 李豐良 
服務機構

及職稱 嘉南藥理大學資訊管理系副教授 

會議時間 
103 年 7 月 3 日至 
103 年 7 月 5 日 會議地點 日本大阪 

會議名稱 
(中文)2014 年國際商管與資訊研討會 

(英文) International Conference on Business and Information 2014 
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 行銷(Marketing) 
 作業管理與工業工程(Operation Management and Industrial Engineering) 
 組織行為與人力資源管理(Organization Behavior and Human Resource Management) 
 策略(Strategy) 
 技術與創新管理(Technology and Innovation Management) 
 跨領域研究(Multidisciplinary articles) 

 
 

 
研討會會場：日本大阪國際交流中心 
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研討會會場入口：日本大阪國際交流中心 

 
 

 
研討會註冊報到櫃檯 
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研討會現場 
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研討會報告現場 

 

 

二、與會心得 

本次研討會重要的主題在於管理與資訊相關技術的探討與研議，並提昇全球相關領域的跨界

合作。今年的 keynote Speaker 為 Dean Scott D. Johnson, 主要在管理教育的探討與未來的發展，對

於多元化的技術與資訊發展有精闢的想法與見解。 

 

其他的國家，例如日本的研究非常著重於老人族群世代特性的相關研究，包含各種未來管理

策略與技術的發展，都是日本學者研究的重點與方向，也完成了一定程度的結果，值得未來也可

能會成為老人化國家的台灣一個重要的借鏡。另外在娛樂與餐旅的研究上，亦可提供台灣學者未

來注意的重點。另外有一些跨領域的有趣主題，例如工作與管理紛圍的改善，也可以提供相關科

系的研究構想；當然有更多的研究的學術模式與推論；評估方式的發展與比較；其他各式各樣管

理行為模式、設備的研發與討論等，都可以知道全世界對於管理與資訊技術等各式各樣的應用的

重要脈動與推展。 

 

本次能夠參與這次的研討會，非常感謝科技部(國科會)計畫的經費補助，同時也感謝本校嘉南

藥理大學對於旅費不足之數的額外補助，使本人能夠無後顧之憂而順利成行，特於本報告中致上

無限的敬意與感謝。 
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三、發表論文全文或摘要 

 
Extending the User Action Notation (UAN) for Specifying Interfaces with Persona based 

Traveler's Emotion and Experience Presentation  
 

Feng-Liang Lee1*, Yu-Hsuan Lin2  
Chia Nan University of Pharmacy & Science, Dept. of Information Management, 

No. 60, Sec. 1, Erren Rd., Rende Dist., Tainan City 71710, Taiwan ROC 
fengllee@mal.chna.edu.tw1*, abby2936@yahoo.com.tw2 

 
ABSTRACT 

 
In the recent Internet era, the concept of Web 2.0 promotes the users’ information and experience sharing on 
the Internet. In particular, the recording of travel emotion and experience through Web 2.0 applications 
presented on the Internet is becoming more popular. Therefore, the experience design factors must be 
considered as well as useful, cognitive and useable factors mentioned before when the interaction interfaces 
of Web 2.0 applications are designed. 
 
For the sake of larger groups of travelers, the specific technique, personas, is used to identify different 
groups of travelers. Accordingly, system design teams will be able to develop the proper interaction 
interfaces appropriately to match these different groups of travelers’ needs. The travel information sharing 
and communication platform must provide the proper mechanism for different persona users with more 
benefit. It is an important issue to design friendly interaction interfaces for right users. 
 
This study progresses as follows. First, apply the persona technique to identify and describe the different 
personas of the travelers in terms of their needs and personal characteristics. Second, identify the design 
issues and critical factors of interaction interface about the different personas of traveler’s emotion and 
experience presentation. Next, use the user action notation (UAN) method to analyze the interact processes 
for these personas. Then, construct the prototypes of interact system. Last, test and modify the prototypes. 

 
Keyword: Interface design, Traveler emotion, Traveler experience, User Action Notation (UAN), 
Persona, 

 

四、建議 

參加國際研討會可以擴展研究心胸，並與國內外學者進行交流，希望能夠多多補助與鼓勵這

些交流的機會。 
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