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Abstract  

行動載具上的電子雜誌閱讀平台以往只流通著雜誌掃描後之電子檔，但近來出現重製雜

誌內容的形式，以對應使用者對影音效果、舒適操控之需求。然而，對於行動載具上電子雜誌

閱讀介面設計的接受程度、良好的使用設計原則或滿意度研究仍不夠完整。若能找出電子雜

誌 Apps 於行動載具上的介面設計要素，與使用者能夠接受的舒適易讀的介面設計方針等影響

使用者使用意願之因素，則有助電子雜誌Apps製作者編排設計出適合使用者的電子雜誌Apps

內容。本論文以電子雜誌 Apps 之使用者為對象，使用整合性科技接受模型（UTAUT）為研

究架構，以「效用期望」、「易讀期望」、「互動性」、「使用者經驗」、「促成因素」等五

個影響使用意願的面向，以及「經驗」、「性別」等兩個調節變項，進行問卷設計與調查，輔

以訪談大綱進行研究。研究結果發現「效用期望」、「互動性」面向明顯影響「使用意願」，

且「效用期望」對「使用意願」的影響會受到「經驗」的干擾。另外，「使用者經驗」對「互

動性」會呈正向影響，「使用意願」對「使用行為」也呈正向影響。最後，提出適合於行動載

具上閱讀電子雜誌 Apps 之閱讀介面設計和內容上的相關建議。 

The electronic magazine reading platforms of mobile devices were usually composed of the 

scanned paper articles in the past. Recently, in order to satisfy the users’ needs of both multimedia 

effects and comfortable operations, the contents are further reproduced. However, as there are not 

enough investigations on acceptability and principles of interface design, the design elements of high 

-quality electronic magazine apps are still unknown. In other words, the way to design a high-quality 
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electronic magazines contents and man-machine interface is still vague. This paper employs the 

UTAUT model as the research architecture and postulates five direct determinants of use: 

“performance expectation”, “effort expectation”, “interaction”, “users’ experience”, and “facilitating 

conditions” with two moderators: “experience” and “gender” for designing the questionnaire and 

conducting the interviews. The experimental result shows that both “performance expectation” and 

“interaction” have positive influence on “intention to use”. The above positive influence of 

“performance expectation” on “intention to use” is interfered by “experience”. Moreover, “users’ 

experience” also has positive influence on “interaction”. Furthermore, “intention to use” also has 

positive influence on “facilitating conditions”. Finally, the suggestions on the design for both reading 

interface and contents of electronic magazine apps are proposed. 

 

關鍵詞 Keyword 
整合性科技接受模型 電子雜誌 Apps 介面設計 行動載具 

UTAUT；Electronic magazine apps；Interface design；Mobile devices  

 

	  



圖資與檔案學刊  第 11 卷第 1 期（2019 年 6 月） 

94 

 

雜誌出版商為因應媒體載具的數位化與行動化之特性，逐漸針對雜誌內容進行重新編

排以呈現圖文訊息。電子雜誌的特點在於內容呈現較傳統雜誌更為生動，擁有視訊、文字、

圖片、音訊、動畫等多媒體表現形式，皆是傳統紙本雜誌比不上的（余金華，2012）。隨著

電腦技術與網路科技的發展，雜誌電子化可呈現於一般電腦上，近幾年更在行動通訊技術

的推波助瀾下，許多使用者開始於行動載具上閱讀雜誌。行動載具的發展觸發行動閱讀的

機會，增加了雜誌的使用途徑，也提供電子雜誌發展的機會。各式行動載具逐漸成為讀者

生活中的資訊工具，數位出版的軟硬體裝置技術發展逐漸成熟，價格也越來越平價，加上

電腦科技以及網路傳輸技術日漸進步，行動載具的使用也愈發普及。  

以往人們閱讀紙本圖書或使用電腦進行閱讀時常受到時間及地點的限制，但在行動載

具上進行閱讀則能夠無時無刻不分地點來進行閱讀活動，也因為行動載具帶來的便利性，

人們開始習慣以行動載具來閱讀（王梅玲，2013）。再者，國內電子雜誌市場與讀者數量

正處於發展中，電子雜誌平台亦紛紛推出，同時電子雜誌平台的使用逐漸與行動載具結合。

新型態的電子雜誌平台除了結合各種使用服務外，不管是呈現的介面大小、能夠表現的媒

體格式、版面的編排模式、使用者閱讀習慣都是大不相同的，介面設計上還必須配合數位

閱讀載具的不斷創新。如何找出適合讀者於行動載具上閱讀電子雜誌之介面設計成為非常

重要的課題，國內許多電子書平台 Apps 中也流通電子雜誌，但這些平台介面設計並未考

量雜誌內容特性，僅僅如同電子書設計般將紙本雜誌以電子化呈現出來，無法將雜誌的多

媒體性質表現出來（許瑞庭，2013），由於缺乏與使用者的互動性，使用者在行動載具上

閱讀電子雜誌時更需要專用的閱讀平台。 

行動載具的螢幕畫面窄小，使用者閱讀效率不佳，電子雜誌介面必須以較為直覺簡潔

的視覺動線來設計介面架構，以有效率的鋪陳顯示雜誌內容。行動載具上的電子雜誌閱讀

平台以往只流通著雜誌掃描後之電子檔，但近來出現重製雜誌內容的形式，以對應使用者

對影音效果、舒適操控之需求。對於行動載具上電子雜誌閱讀介面設計的接受程度、良好

的使用設計原則或滿意度研究仍不夠完整。若能夠找出影響使用者使用意願之因素，則有

助電子雜誌 Apps 製作者編排設計出適合使用者的電子雜誌 Apps 內容。 

基於上述研究之研究背景與動機，本論文的研究問題如下：（1）適合於行動載具上閱

讀電子雜誌之介面設計為何？（2）時下行動載具上電子雜誌 Apps，讀者使用上是否重視

其多媒體表現、操控互動性？（3）雜誌內容如何重製與使用於行動載具閱讀平台上，以

增加讀者使用意願？（4）使用於行動載具上之閱讀平台，電子雜誌閱讀介面內容特性與

電子書不同處為何？再者，本研究使用整合性科技接受模型（Unified Theory of Acceptance 

and Use of Technology, UTAUT；Venkatesh, Morris, Davis, & Davis, 2003）探討行動載具上
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電子雜誌閱讀編排設計因素。首先進行文獻探討，瞭解影響電子雜誌於行動載具上閱讀之

影響因素，接著以此修正 UTAUT 理論後，提出研究假設與架構，進行問卷調查與訪談，

最後提出結論與建議。 

 

時下電子雜誌 Apps 介面設計風格各異，但皆受限於載具硬體規格無法大量呈現內容

資訊，必須倚靠介面設計呈現電子雜誌內容。行動載具特有的滑動、觸碰操作功能也影響

了電子雜誌介面設計。本章分別針對行動載具特性、整合性科技接受模型以及電子雜誌

Apps 介面設計等相關文獻進行探討。  

 

以往有關使用於行動載具上電子雜誌之研究，主要為探討經營策略、使用者滿意度、

生理疲勞等相關主題。卻甚少從電子雜誌內容性質、載具特性、易讀因素等多元的面向來

探討使用於行動載具介面的電子雜誌 Apps 的讀者介面設計模式。此外，時下行動載具上

電子書閱讀平台中也經常流通電子雜誌，如：飽讀電子書（https://www.pubu.com.tw/）、 

MagV 摩達網（http://www.magv.com/）、遠流 eBook （http://www.ylib.com/activity/Ebook/

faq.htm）、HamiBook （https://bookstore.emome.net/Homes/monthly）等閱讀平台，其閱讀

軟體各不相同，由最簡單的掃描檔（JPG）、可攜式文件格式（PDF）、到設計精美的閱讀軟

體皆有平台使用。 

目前電子雜誌發展可粗略分為二大主流，一是模仿電子書閱讀器將原有雜誌內容以影

像掃描或 PDF 檔格式呈現，讓使用者透過網路下載閱讀。著名的 Kindle （https://zh.wiki

pedia.org/wiki/Kindle）與 iBook （https://itunes.apple.com/tw/app/ibooks/id364709193?mt=

8）皆採用這種做法保留多數紙本的閱讀風貌，雜誌編輯製作可迅速轉換內容為數位形式

而無須大幅更改編輯流程與介面形式。另一種發展趨勢為推出自有雜誌的 Apps，呈現豐

富的影音互動元素、更複雜的閱讀方式、與網路資訊結合等作法，國內外大型雜誌集團常

以這種影音包裝作法豐富其數位內容，例如：知名的 Wired 雜誌（https://www.wired.com

/）及天下雜誌（https://www.cw.com.tw）。 

行動閱讀載具的出現使得人們傳統以來習慣的「閱讀」模式開始產生重大的改變，書

籍內容載體不再只有紙本，而加入了電子化平台，人們於行動載體上隨時隨地進行行動閱

讀成了常態。雜誌由於本身為圖文並重的期刊，所以雜誌數位化後可表現的形式相對較多，

在多媒體設計運用越來越廣泛時，電子雜誌內容將比傳統雜誌所能表現得較為豐富多彩，

而數位內容的呈現便決定數位出版品的成功與否。國內電子雜誌正處於發展階段，各家雜
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誌有著相異的介面設計，找出一套適合的編排設計條件有助於電子雜誌 Apps 的發展。 

受到網際網路普及和電腦科技的發展，「行動閱讀」、「數位閱讀」逐漸影響人們的閱

讀習慣，隨著人們閱讀習慣轉變與各種行動載具的普及，行動閱讀與行動學習已經成為近

年來普遍重視的研究議題。臺灣數位出版聯盟（2012）調查發現，隨著平板電腦逐漸普及，

已成為國人閱讀電子書的主要載具，約 6 成 5 閱讀電子書的讀者擁有平板電腦。較受歡迎

的電子書內容為商業理財、3C 科普、旅遊美食、流行時尚及語言學習。 

儘管電子書和行動閱讀載具受到大眾的歡迎，但許多研究仍指出行動閱讀存在需要克

服的問題，其中包括 Marcus（2001）認為配備的螢幕尺寸偏小，導致傳輸資訊量因而受限

的難題，使用者介面設計均面臨極大的挑戰；以及過去 Sweeney 與 Crestani（2006）的研

究也指出，行動載具的螢幕大小限制可能造成使用者在閱讀上的困難，如載具的螢幕大小

會影響使用者查找與判斷所閱讀到的資訊。由此，於行動載具上閱讀電子雜誌，雜誌的內

容編排以及介面設計必定不同於傳統雜誌，操作介面也與個人電腦不同，必須考量螢幕大

小，對資訊內容以及使用功能上進行合理的空間配置，甚至是考量使用者的生理與心理狀

況，使其介面設計上具有易讀性。因此本研究探討如何於行動載具 Apps 介面上使用合適

的資訊架構呈現方式，讓使用者更有效率的閱讀資訊內容，其研究架構中須考量「易讀期

望」此一面向對使用者使用意願之影響。 

 

整合性科技接受模型（UTAUT）理論，是由 Venkatesh、Morris、Davis 與 Davis 整合

八個理論模式，包含：理性行為理論（Theory of Reasoned Action, TRA）、科技接受模式

（Theory of Acceptance Model, TAM）、動機模式（Motivational Model, MM）、計畫行為理

論（Theory of Planned Behavior, TPB）、整合 TAM 與 TPB 模式（Combined TAM and TPB）、

電腦使用模式（Model of PC Utilization, MPCU）、創新擴散理論（Innovation of Diffusion 

Theory, IDT）與社會認知理論（Social Cognition Theory, SCT），再增加了「性別」、「年

齡」為調節變項而成。經過驗證後得知 UTAUT 理論較原先八個模式對使用行為有更高的

解釋力，可高達 70%（Venkatesh et al., 2003）。經整合後的整合性科技接受模型詳見圖 1，

其理論結構包含：「效用期望」、「易用期望」、「社會影響」與「促成因素」等四個影響使用

意願的面向，以及「性別」、「年齡」、「經驗」與「自願性」等四個調節變項。整合性科技

接受模型理論所提出四個主要構面中，「效用期望」、「易用期望」與「社會影響」三個因素

間接影響使用者對科技的使用行為，而「促成因素」會直接影響資訊科技的使用行為。 

UTAUT 理論主要使用於探討數位產品使用成效與使用者接受數位科技意願，得到對

於科技接受行為態度之解釋，整合了多種重要的科技接受理論，重視外部變項及調節變項
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對科技使用之影響，探討其原因時必須視研究所需調整理論架構面向，甚至加入新的面向

以增進研究的解釋力，可視為「科技接受與使用的統一理論」，近年來國內外已經有許多

研究者使用 UTAUT 理論探討行動科技相關研究。例如：Wu、Tao 與 Yang（2008）探討於

無線網路環境下對行動產品的使用行為，增進了解使用者對無線網路應用產品的使用與接

受意願，發現使用者大多能接受使用無線網路科技的產品；El-Gayar 與 Moran（2006）、管

祺榮（2011）、林昱男（2012）以及蔡瑋哲與蔡英德（2013）探討行動載具上使用應用程式

的使用意願，結果顯示年輕男性的使用者重視行動載具帶來的行動與方便性；Yang（2010）、

吳孟穎（2012）與張巧筠（2013）探討於行動載具上提供服務功能等相關研究，結果顯示

使用者大多接受於行動載具上使用服務功能，其中性別因素影響程度較大。 

 

 

圖 1 整合性科技接受模型（UTAUT）架構圖 

資料來源：翻譯自“User Acceptance of Information Technology: Toward a Unified View,” by V. Venkatesh, 

M. G. Morris, G. B. Davis, & F. D., Davis, 2003, MIS Quarterly, 27(3), p.447. 
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電子雜誌 Apps 的介面架構設計上重要的為利用數位化的特性產生與使用者之間的互

動性，使用具閱讀動線流暢度的設計概念，於行動載具呈現多媒體資訊。因為於小螢幕中

呈現多樣資訊，傳統網頁設計不全然適用於電子雜誌的介面設計方式，電子雜誌必須考慮

和以往不同的設計概念，改善行動載具上 Apps 的操縱介面以幫助使用者能清楚快速掌握

資訊及避免閱讀方向迷失。 

 

人機介面架構的設計影響讀者閱讀電子雜誌的使用性，讀者能在短時間內熟悉，習慣

後並沒有使用性上問題，電子雜誌的設計朝向網頁的設計方式，產生較為多元的內容形式

和設計風格（王婉筠、許明潔，2011）。電子雜誌相較傳統平面雜誌最大不同在於增加了互

動性特色，互動的過程中使用者介面（user interface）亦即使用者與電腦溝通的媒介，將

傳遞人與行動載具間所有的訊息，成為溝通的管道（方裕民，2003）。一個完整的電子雜

誌 Apps 設計需要針對使用者與資訊載體多方面考量，了解如何將雜誌新穎的內容轉化為

易於吸收的圖文資訊，產生具美感的互動安排。故本研究認為探討電子雜誌 Apps 設計模

式上，須加入「互動性」影響使用意願的變項。 

 

使用者經驗產生於使用者的主觀經驗，因此對於不同的產品或設計會產生相異的認知

與感覺。產品的介面互動設計不再注重運作上的效能或效率，人們開始關心產品的互動設

計是否能令人感到有趣、愉快以及具有美感等面向。這主要是與使用者的主觀經驗有關，

即使用者與產品互動時產生的感受，而導引出使用者主觀經驗的特性（Preece, Chalmers, 

McKenzie, Pan, & Gray, 2006）。 

行動載具搭載了對應的應用程式，使用者依據以往操作網頁時產生的慣性本能與經驗

來使用行動載具，因此設計上應歸納出增進使用者操作效率的設計準則，提高行動載具應

用程式 Apps 介面使用性（陳圳卿、陳嘉妮，2011；林紹萍，2011；田郅菁，2012）。由國

內電子雜誌 Apps 操作介面類型分析、電子雜誌 Apps 介面使用性可看出使用者使用產品

的經驗影響了電子雜誌 Apps 系統的設計。使用於行動載具上閱讀電子雜誌，其操作介面

設計模式應以使用者能任意操控的互動性以及直覺簡單的使用者經驗的概念來設計製作。

因此本研究認為探討電子雜誌 Apps 設計模式上，須加入「使用者經驗」影響使用意願的

變項。 
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性別因素在效用期望、易讀（易用）期望與社會影響對行為使用意願的影響間，都具

有調節作用。另一方面，經驗因素指使用者從引進資訊系統到具有足夠經驗的過程中，對

某資訊科技所累積的使用看法，所以也會在效用期望、易讀（易用）期望與社會影響對行

為使用意願的影響間，具有調節作用（余鑑、于俊傑、鄭宇珊、張文卿，2012）。故本研究

認為探討電子雜誌 Apps 設計模式上，須加入「性別」、「經驗」兩影響使用意願的調節變

項。 

 

Davis（1989）表示行為意圖為使用者對特定行為的意圖強度，若使用者對某特定行為

抱持意圖越強，則代表使用者未來從事該行為的機率越高。陳美葉（2009）也指出當一個

人對科技使用的態度越正向，想要使用新科技的行為意願就越強烈，而其對新科技的接受

度也就越高。故本研究認為「使用意願」會對「使用行為」產生影響。 

 

本研究目的欲以文獻分析瞭解電子雜誌介面特性，以 UTAUT 理論探討使用者進行閱

讀時電子雜誌 Apps 相關介面設計之影響因素，提出適當的電子雜誌 Apps 介面設計模式

標準，再進行研究驗證。 

 

在 UTAUT 理論中，使用者對科技的「使用意願」會受到「效用期望」、「易用期望」、

「社會影響」三個因素影響，而使用者的「使用行為」會受到「促成因素」及「使用意願」

的影響。本研究目的為探討電子雜誌 Apps 的編排設計受個人使用接受意願影響因素，其

中並不考慮使用者所受的人際關係影響，因此與 UTAUT 理論中「社會影響」代表的「個

人感受到受到周遭人們影響的程度」不合，故研究架構中除去 UTAUT 理論中原本外部變

項「社會影響」。再者，經由文獻分析得知電子雜誌 Apps 介面設計模式應加入「互動性」、

「使用者經驗」為外部變項，且根據研究目的將「易用期望」變項修改為「易讀期望」。在

調節變項上，本研究模式探討對象鎖定具有使用行動載具閱讀電子雜誌經驗的使用者，調

節變項「自願性」並不進行探討；且不限定使用者年齡，故在調節變項上除去 UTAUT 理

論中的「自願性」、「年齡」變項。因此，形成本研究架構，如圖 2 所示。 
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效用期望被定義為「個人相信使用資訊科技可以幫助在工作上取得成就」，包含認知

有用性（perceived usefulness）、工作合適度（job-fit）、相對優勢（relative advantage）、外

部動機（extrinsic motivation）、對結果預期（outcome expectation）等五個構面。在 UTAUT

理論中提到使用者對於使用資訊系統的效用期望會因性別而有所不同，男性使用者比較重

視資訊系統的績效期望（Venkatesh et al., 2003）。據此，本研究將研究假設設定如下： 

H1-1：使用者對電子雜誌 Apps 的效用期望會對「電子雜誌 Apps」使用意願產生正向

的影響。 

H1-2：效用期望對電子雜誌 Apps 使用意願的影響會受到性別的影響。 

H1-3：效用期望對電子雜誌 Apps 使用意願會受到經驗的影響。 

 

 

圖 2 研究架構圖 

 

 

本研究架構中「易讀期望」面向為參照原 UTAUT 理論中「易用期望」面向，指個人

認為系統是否容易使用；以及 Bevan、Maissel 和 Kirakowsk（1991）對使用性定義之「系

H4-1 

H4-3 

H2-2 

H1-3 

H3-2 

H2-3 

H5-2 

H3-1 

H2-1 

H1-1 

H6 

H5-1 

H1-2 

使用者經驗 

H4-2 

效用期望 

電子雜誌 Apps 

設計模式 

易讀期望 

互動性 

促成因素 

 

電子雜誌 Apps

使用意願 

經驗 

 

電子雜誌 Apps 

使用行為 

性別 
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統或產品，在各別使用者於特定環境中完成工作時，所展現出的易於使用性及可接受性」

觀點；以及 Pearrow（2000）定義網站的「使用性」為「網站規劃與維護時，配合網頁介

面的設計規範，製作出可讓使用者易於使用、易於學習、具有效率並降低不便的網頁環境」

之觀點，將「易讀期望」定義為：使用者預期使用電子雜誌 Apps 時對其是否易於使用與

學習、使用效率之感受。且「易讀期望」會受到「經驗」、「性別」等調節變項的影響。據

此，本研究假設如下： 

H2-1：使用者對電子雜誌 Apps 的易讀期望會對電子雜誌 Apps 使用意願產生正向的

影響。 

H2-2：易讀期望對電子雜誌 Apps 使用意願的影響會受到性別的影響。 

H2-3：易讀期望對電子雜誌 Apps 使用意願的影響會受到經驗的影響。 

 

本研究架構中參照 Steuer（1992）的觀點為「互動性是指使用者能即時地修改中介傳

播環境形式與內容的程度」，以及 Kristof 與 Satran（1995）對互動性介面設計的定義：「以

使用者為中心的設計，使用者擁有相當的控制權，可以決定瀏覽的速度與方向，以及決定

要看什麼樣的內容」，將「互動性」面向定義為：使用者能夠控制或修改電子雜誌 Apps 介

面形式與內容的程度。此外，Preece（1993）依據使用者的認知與經驗，以使用者的心智

模式為起點，提出人機介面的設計歷程，認為在人機介面的設計過程中，設計者必須考慮

到使用者的認知以及與使用者之間的溝通，本研究架構中假設「經驗」調節變項將對「互

動性」產生影響。據此，本研究假設設定如下： 

H3-1：使用者對電子雜誌 Apps 的互動性認知會對電子雜誌 Apps 使用意願產生正向

的影響。 

H3-2：互動性認知對電子雜誌 Apps 使用意願的影響會受到經驗的影響。 

 

本研究架構中「使用者經驗」的定義為：「使用者在判斷電子雜誌 Apps 的品質來自於

互動經驗、易使用與使用過程中的樂趣，是根據使用者以往與產品互動時產生的經驗，而

導引出的使用者主觀經驗的感受。」本研究假設設定如下： 

H4-1：使用者對電子雜誌 Apps 使用經驗的認知會對電子雜誌 Apps 使用意願產生正

向的影響。 

H4-2：「使用者經驗」對「互動性」會呈正向影響。 

H4-3：「使用者經驗」對電子雜誌 Apps 的使用意願會受到性別的影響。 
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UTAUT 理論中認為促成因素是指個人感受到現有的組織與技術架構支援使用該資訊

系統的程度，促成因素會直接影響使用行為。本研究中視「促成因素」為使用者在使用電

子雜誌 Apps 時所能得到在使用上相關之輔助，是能夠影響使用者對電子雜誌 Apps 的使

用行為條件之一。UTAUT 理論主張，促成因素會直接對個人的使用行為產生影響，但此

影響一樣會受到經驗的干擾，尤其是經驗愈老到的年長工作者，愈在乎促成因素（Venkatesh 

et al., 2003）。據此，本研究假設設定如下： 

H5-1：使用者對電子雜誌 Apps 促成因素的認知會對電子雜誌 Apps 使用行為產生正

向的影響。 

H5-2：促成因素之認知對電子雜誌 Apps 使用行為的影響會受到經驗的影響。 

Apps Apps  

H6：使用者對電子雜誌 Apps 使用意願會對使用行為產生正向的影響。 

 

 

1.  

問卷內容參考 UTAUT 理論原始問項、文獻分析探討之影響電子雜誌介面設計因素而

設計。問卷設計完成後，透過國內大學入口網站、智慧型手機、平板電腦使用相關社群網

站進行網路問卷發放並蒐集資料。 

2.  

專家訪談法的目的是著重於受訪者在某一個領域活動中的專家能力。本研究使用專家

訪談法，希望能夠從專業的使用者與電子雜誌編輯人員口中，得知電子雜誌於行動載具上

使用，介面設計上與閱讀相關之影響因素。 

 

本研究問卷分析上，以 SPSS21 版進行描述統計分析（descriptive statistical analysis）、

皮爾森相關係數分析（Pearson’s correlation coefficient）、混合迴歸分析（mixed design of 

multiple regression）、路徑分析（path analysis）等。在訪談部分，主要採用半結構式訪談

大綱，依據研究架構、研究目的與研究問題研擬訪談大綱對電子雜誌專家使用者進行訪談。  



電子雜誌 Apps 上閱讀介面設計之探討  

 

103 

 

本研究根據研究目的、研究問題以及文獻探討結果，設計問卷內容與訪談大綱。問卷

設計以研究目的為基準，並以 UTAUT 理論原始問項為基礎，整合文獻分析結果，設計出

如附錄一所示之「行動載具閱讀電子雜誌 Apps 之科技接受行為調查問卷」。本研究採用李

克特式（Likert Type）五等第量表蒐集資料，其各尺度之數字強度：非常同意（5），同意

（4），普通（3），不同意（2），非常不同意（1）。 

問卷編制參考前人研究草擬問卷題項分為三部分，第一個部分是個人基本資料；第二

部分為外部變項量表，共分為六大構面；第三部分為電子雜誌與電子書介面設計異同問項

量表。在問卷初稿設計完成後，為避免題意模糊造成誤答，進而影響研究信度及效度，請

具有研究經驗人士對問卷內容給予指導，並修正題意或語意不清之用詞後進行前測，並依

據前測結果修正問卷。問卷內容見表 1。 

 

 

 

表 1 

「行動載具閱讀電子雜誌 Apps 之科技接受行為調查問卷」量表構面與內容問項 

第一部分 個人基本資料 

題號 構面 項目 問項 參考文獻 

1 

基 

本 

資 

料 

性別 男□ 女□  Venkatesh 等人(2003)

2 
年齡 □20 歲以下 □21~25 歲 □26~30 歲 

□31~35 歲  □36~40 歲 □41 歲以上  

3 
電子雜誌 

閱讀頻率 

□不曾閱讀 □偶爾閱讀 □經常閱讀 

□每天閱讀 

4 使用經驗 □無 □1-6 月 □7-12 月 □2-4 年 □5 年以上

5 作業系統 □Android  □ iOS  □其他 

第二部分 外部變項量表 

6 

效 

用 

期 

望 

使用電子雜誌 Apps 能提高我閱讀雜誌的成效。 Venkatesh 等人(2003)

7 我使用電子雜誌 Apps 是因為其他外在有價值的因素。 

8 使用電子雜誌 Apps 能明顯得到較高的雜誌閱讀的品質。 

9 使用電子雜誌 Apps 能使我較輕鬆閱讀雜誌。 

10 如果我使用了電子雜誌 Apps，將會提高閱讀雜誌的效率。

（續下表） 
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（接上表） 

第二部分 外部變項量表 

11 

易 

讀 

期 

望 

我希望電子雜誌 Apps 內容組織編排要量少、文字精簡，確

實掌握圖形和必備資訊的呈現。 

林紹萍(2011) ； 林廷

宜、林紹萍(2011)；徐美

瑜 (2003) ； 曾 和 芸

(2011) ；  Heikkilä 

(2013) ； Tarasewich 

(2003)；Venkatesh 等

人(2003)  

12 
我希望電子雜誌 Apps 多媒體內容的操作與編排，避免太過

複雜。 

13 
我希望電子雜誌內容編排，使用滑動的方式來切換頁與頁間

的連結。  

14 
我認為電子雜誌 Apps 為了適用小尺寸平台，設計須滿足不

同使用者的需求，具調整編排的功能。 

15 
     

 

我習慣電子雜誌 Apps 編排設計上左右翻為切換雜誌主題，

上下滑動為單主題的延伸內容。 

王雅慧(2012) ；林紹

萍(2011)；計惠卿、蔡

佩璇 (2003)；許鴻泰

(2010)；陳圳卿、陳嘉

妮 (2011) ；  Heikkilä 

(2013) 

16 
互 

動 

性 

 

 

 

我喜歡閱讀電子雜誌 Apps 時能自主地選擇或忽略電子雜誌

的內容，並自由控制速度、順序等。 

17 
我喜歡電子雜誌 Apps 加入分享功能，帶動知識傳遞與社群

媒體整合，做到紙本無法達到的閱讀體驗。 

18 
我喜歡電子雜誌 Apps 善用數位化獨有的搜尋特性，快速連

結或串連外部的補充資訊。 

19 

促 

成 

因 

素 

我希望電子雜誌 Apps 內容「版面規劃」時，運用圖像指標

設計增加重要資訊可尋性。 

Venkatesh 等人(2003)

20 
我希望電子雜誌 Apps 以簡單乾淨的設計呈現畫面，觸碰、

反應回饋速度流暢而不中斷或延遲。 

21 
我希望快速瀏覽完成閱讀，電子雜誌 Apps 能夠編排設計立

即選取其他主題或層面的「快捷選單」。 

22 
我認為電子雜誌 Apps 的使用，合乎我喜歡的閱讀雜誌的習

慣。 

23 

使 

用 

者 

經 

驗 

我希望電子雜誌 Apps 互動介面，應符合以往操作類似產品

的經驗。 

王雅慧(2012) ； 林紹

萍(2011) ；陳圳卿、陳

嘉妮 (2011)；顏廷諭

(2010) ；  Heikkilä 

(2013) 

24 
我喜歡電子雜誌 Apps 的功能符號設計，類似網頁上使用的

符號形式。 

25 
我認為電子雜誌 Apps 介面編排，須能讓使用者以手勢進行

直覺互動。 

26 
我喜歡電子雜誌 Apps 內容編排，應用傳統紙本翻頁模式的

介面設計。 

27 行

為 

意

願 

使用 

意願 

我打算在未來常使用電子雜誌 Apps 閱讀雜誌。 Venkatesh 等人(2003)

28 我將在未來常使用電子雜誌 Apps 閱讀雜誌。 

29 
使用 

行為 

我會持續使用電子雜誌 Apps 閱讀雜誌。 

（續下表） 



電子雜誌 Apps 上閱讀介面設計之探討  

 

105 

（接上表） 

第三部分  電子雜誌與電子書介面設計異同問項量表 

30 我認為電子雜誌 Apps 設計應進行內容重製，產生較為多元的內容形式和設計風格。 

31 
我認為電子雜誌應有其專屬 Apps 程式，而非如電子書保留紙本風貌以影像掃描或 PDF 檔格式呈

現。 

32 我認為電子雜誌 Apps 有別於電子書，具有豐富的多媒體影音訊息及互動效果。 

33 
我認為行動載具上電子書 Apps 編排與閱讀方式較接近紙本圖書，電子雜誌 Apps 介面設計則較

接近網頁設計風格。 

34 我希望新型態的電子雜誌 Apps，重視多媒體表現、互動性之介面設計，能夠增加讀者使用意願。

 

專家訪談是半結構式訪談法的一種形式，目的在著重於受訪者在某一個領域中的專家

能力，藉以能夠更客觀的從專業人士口中獲得本研究在分析上需要的相關資訊（Stewart & 

Kamins, 1992／董旭英、黃儀娟譯，2000）。故本研究採取專家訪談的方式作為主要研究工

具之一，本研究訪談大綱主要是基於回應本研究問題、了解本研究架構探討面向，以及了

解雜誌重製電子化等目的設計而成（詳見表 2）。除輔助了解問卷調查結果外，訪談大綱更

能深入了解有關本研究架構中各面向影響使用者對電子雜誌 Apps 的使用意願、使用行為

背後下之隱藏資訊。 

表 2  

訪談大綱與研究問題對應表 

訪談大綱 對應研究問題 

一、於個人電腦上閱讀電子雜誌或是直接閱讀紙本雜誌相比，

時下新型態的電子雜誌 Apps，重視多媒體表現、操控互

動性之介面設計是否能增加你的閱讀使用意願？為何？ 

時下行動載具上電子雜誌 Apps，讀

者使用上是否重視其多媒體表現、操

控互動性？ 二、電子雜誌 Apps 介面編排設計上如何具有互動性（使用者

控制應用程式的掌控程度），你有何想法？ 

三、以往使用其他產品的經驗，是否影響使用電子雜誌 Apps

時的接受意願？你覺得電子雜誌 Apps 編排設計上應該加

上其他產品哪些編排設計概念？ 

適合於行動載具上閱讀電子雜誌之

介面設計為何？ 

四、就你使用電子雜誌 Apps 的使用經驗，電子雜誌 Apps 令

你使用不便的原因有哪些部份？你建議編排設計上應做

何改變？ 

五、在閱讀使用電子雜誌 Apps 時，你認為輔助使用的設計是

否重要？你認為好的輔助設計有哪些重點？ 

（續下表） 



圖資與檔案學刊  第 11 卷第 1 期（2019 年 6 月） 

106 

（接上表） 

訪談大綱 對應研究問題 

六、紙本雜誌電子化後，將內容重製是否有其必要？原因為

何？ 

雜誌內容如何重製使用於行動載具 

閱讀平台上，以增加讀者使用意願？

七、電子雜誌 Apps 介面設計與電子書介面設計上所重視的面

向有何差異？何者較適合於行動載具上使用？ 

使用於行動載具上之閱讀平台，電子

雜誌閱讀介面內容特性與電子書不

同處為何？ 

八、電子雜誌 Apps 的設計模式，除了問卷上的構面外，是否

還需考慮其他因素？何為尚需考慮之設計面向？ 
由受訪者回答對本研究補充之建議。

 

 

本研究首先進行前測，發放給具有電子雜誌 Apps 使用經驗者填答，回收 150 份有效

問卷。在正式實行問卷測試前，先進行前測分析，並以統計分析軟體 SPSS 21 版分別進行

效度分析與信度分析，檢驗問卷的信效度，並依結果將重要性不顯著的題目予以剔除。 

 

本研究問卷編製根據相關文獻設計出題項（如表 1），並進行問卷前測。本研究問卷中

除「行為意願」與「電子雜誌與電子書介面設計異同」兩構面題項經專家效度檢核後予以

保留外，「效用期望」、「易讀期望」、「互動性」、「促成因素」、「使用者經驗」五個構面共

21 題項為綜合 UTAUT 理論及參考電子雜誌相關文獻後所擬製，構面題項間可能存在潛在

相關，為了將彼此有相關的題項轉化為少數有概念化的構面，本研究對前測問卷進行效度

分析－因素分析來驗證。前測問卷以 SPSS 統計軟體中因素分析功能選取主成份分析、相

關矩陣分析來進行因素分析，了解本問卷題項間的潛在相關，以調整問卷構面。 

前測樣本 KMO 測試結果得到值為 0.841，顯著性為 0.00，適合進行因素分析。為配

合研究架構設定的五個外部因素面向，使用因素分析中「限定抽取共同因素法」；將題項 6

至 26 題重新分配劃歸為五個面向，分別保留 3 到 4 題相關性較高的題項，其中原題項 7、

13、22、26 與各構面的相關性皆較低，因而刪除。 

 

本研究採用 Cronbach’s α 係數為信度檢驗方法。前測因素分析後，重新調整構面題項

（效用期望、易讀期望、互動性、促成因素、使用者經驗和行為意願）再分別進行信度分

析，前測各構面信度 α 係數值皆達到標準。正式實測問卷詳見附錄一。 
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本研究以 SPSS 21 版為統計分析的工具，逐步進行：一、描述性統計，用以瞭解回收

樣本的分佈情形與基本特性；二、皮爾森相關性分析，了解外部因素與使用意願、使用行

為間的相關性；三、路徑分析，以線性迴歸的方式計算出研究模式中每條路徑的標準化迴

歸係數（β）及顯著性（p），以了解外部變項對使用意願與使用行為的解釋能力；四、以混

合多元回歸分析（mixed design of multiple regression）探討在外部變項與調節變項的交互

作用下，影響使用者採用的外部變項對使用意願、使用行為的影響是否會受到影響；五、

進行電子雜誌與電子書介面設計異同問項量表分析；六、彙整訪談結果。 

 

本研究以網路問卷進行調查，問卷發放對象為具有使用電子雜誌 Apps 經驗的使用者，

調查時間為期 3 個月，共回收問卷 349 份。刪除重複填寫與無效問卷 48 份，共 301 份有

效問卷，有效問卷回收率為 86.2%。在樣本特徵方面，描述的內容包括︰性別、年齡層、

使用經驗、使用頻率、載具系統等，樣本基本資料分析如表 3。 

表 3 

樣本基本資料分析 

基本資料變項 變項 人數 百分比（%） 累積百分比（%） 

性別 
男 202 67.1% 67.1% 

女  99 32.8% 100.0% 

年齡 

20 歲以下  91 30.2% 30.2% 

21~25 歲  83 27.6% 57.8% 

26~30 歲  69 22.9% 80.7% 

31~35 歲  33 11.0% 91.7% 

36~40 歲  17 5.6% 97.3% 

41 歲以上   8 2.6% 100.0% 

使用經驗 

1-6 月 189 62.8% 62.8% 

7-12 月    64 21.3% 84.1% 

2-4 年  43 14.2% 98.3% 

5 年以上   5 1.6% 100.0% 

閱讀頻率 

偶爾閱讀 246 81.7% 81.7% 

經常閱讀  38 12.6% 94.3% 

每天閱讀  17 5.6% 100.0% 

作業系統 

Android   221 73.4% 73.4% 

iOS  75 24.9% 98.3% 

其他     5 1.6% 100.0% 
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透過 Pearson’s 積差相關係數（Pearson’s product-moment correlation coefficient）分析

兩變數之間的相關性，作為後續進一步路徑分析的參考。因於 UTAUT 理論的設定下，面

向「使用意願」對「使用行為」有正向影響關係，故本研究並不分析此二面向（H6）間的

相關係數。 

（H1-1） 

由 Pearson’s 積差相關係數分析（顯著水準為 0.01，雙尾）摘要顯示，得出外部變項

「效用期望」與「使用意願」呈現顯著正相關，相關性達 0.630，顯著性 p 值為 0.000<0.005。 

（H2-1） 

由 Pearson’s 積差相關係數分析（顯著水準為 0.01，雙尾）摘要顯示，得出外部變項

「易讀期望」與「使用意願」呈現顯著正相關，相關性為 0.234，顯著性 p 值為 0.004<0.005。 

（H3-1） 

由 Pearson’s 積差相關係數分析（顯著水準為 0.01，雙尾）摘要顯示，得出外部變項

「互動性」與「使用意願」呈現顯著正相關，相關性為 0.312，顯著性 p 值為 0.000<0.005。 

（H5-1） 

由 Pearson’s 積差相關係數分析（顯著水準為 0.01，雙尾）摘要顯示，得出外部變項

「促成因素」與「使用行為」呈現顯著正相關，相關性為 0.356，顯著性 p 值為 0.000<0.005。 

（H4-1） 

由中 Pearson’s 積差相關係數分析（顯著水準為 0.01，雙尾）摘要顯示，得出外部變項

「使用者經驗」與「使用意願」呈現顯著正相關，相關性為 0.350，顯著性 p 值為 0.000<0.05。 

（H4-2） 

由 Pearson’s 積差相關係數分析摘要（顯著水準為 0.01，雙尾）顯示，得出外部變項

「使用者經驗」與「互動性」之間呈現顯著正相關，相關性為 0.363，顯著性 p 值為

0.000<0.005。 

彙總上述分析結果，如圖 3 所示。Pearson’s 相關係數分析用於說明兩變數之間的線性

關係，其值介於-1~1 之間。兩變數之間的相關係數絕對值越大，表示彼此相互共變的程度
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較大。故，除 H2-1 為低度正相關（< 0.3）外，其餘都屬於中度正相關（0.3~0.7）。甚至 H1-

1 接近高度正相關（>0.7）。造成 H2-1 為低度正相關的原因，分析附錄一之第二部份的 5~7

題的問卷結果，可以發現使用者閱讀上偏好直覺化、功能單純、操作步驟簡潔與易用性高

等因素所造成。 

 

 

圖 3 兩變數之間的相關性分析結果 

 

 

 

在前節透過相關性分析彙整各變項間的相關性後，將以路徑分析進一步檢視外部變項

對使用意願、使用行為之間的因果關係與方向性。依本研究架構，電子雜誌 Apps 的「使

用意願」會受到「效用期望」、「易讀期望」、「互動性」、「使用者經驗」四個因素影響；而

使用者的「使用行為」會受到「促成因素」及「使用意願」的影響；「互動性」會受到「使

用者經驗」影響。 

首先，在不考慮調節變數（性別與經驗）之下，分析外部因素對使用意願解釋路徑關

係；次為分析「促成因素」及「使用意願」對「使用行為」的路徑關係；最後分析「使用

者經驗」對「互動性」的路徑關係。本研究使用多元迴歸分析法（multiple regression analysis）
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進行路徑分析，以外部變項為自變項，以「使用意願」、「使用行為」面向為依變項，利用

SPSS 統計軟體的「分析」功能，選擇「迴歸」模式中的「線性迴歸」項目分別探討自變項

對依變項的因果影響關係。 

 

效用期望（Beta 值=0.555，p = 0.000）、互動性（Beta 值=0.157，p=0.005）二面向對

使用意願的解釋能力，分析後得到的 Beta 值皆為正數，代表對使用意願有正向影響，且

顯著性 p 值皆小於 0.05，達到顯著水準，具有實際影響效果；但易讀期望（Beta 值=0.081，

p=0.140）和使用者經驗（Beta 值=0.072，p=0.160）雖 Beta 值也為正數，但由於顯著性 p

值大於 0.05，則未具有實際影響效果。因此，本研究假說： 

H1-1：「使用者對電子雜誌 Apps 的效用期望會對電子雜誌 Apps 使用意願產生正向的

影響。」獲得支持。 

H2-1：「使用者對電子雜誌 Apps 的易讀期望會對電子雜誌 Apps 使用意願產生正向的

影響。」未獲得支持。 

H3-1：「使用者對電子雜誌 Apps 的互動性認知會對電子雜誌 Apps 使用意願產生正向

的影響。」獲得支持。 

H4-1：「使用者對電子雜誌 Apps 使用者經驗的認知會對電子雜誌 Apps 使用意願產生

正向的影響。」未獲得支持。 

 

在使用意願（不考慮調節變項下）、促成因素對使用行為之路徑分析部份，促成因素

Beta 值為正數（β=0.029），表示對使用行為為正向影響，且顯著性 p 值（p=0.419）大於

0.05，表示對使用行為不具實際影響結果；使用意願其 Beta 值為正數（β=0.809），顯著性

p 值達到顯著水準（p=0.000<0.05），代表有實際影響效果。因此本研究假說： 

H5-1：「使用者對電子雜誌 Apps 促成因素的認知會對電子雜誌 Apps 使用行為產生正

向的影響。」未獲得支持。 

H6：「使用者對電子雜誌 Apps 使用意願會對使用行為產生正向的影響。」獲得支持。 

 

在使用者經驗對互動性之路徑分析部份，顯示使用者經驗對互動性的直接影響結果，

分析後得到 Beta 值為正數（β=0.496），表示有正向影響，顯著性 p 值小於 0.05（p=0.000），

表示有實際影響效果。因此本研究假說： 
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H4-2：「使用者經驗」對「互動性」會呈正向影響，獲得支持。 

綜合以上結果，在不考慮調節變數下，影響使用者使用電子雜誌使用意願、行為路徑

關係如圖 4。 

 

 
圖 4 電子雜誌使用意願、行為路徑關係圖 

（**：顯示結果具顯著性） 

 

本研究除了建構出一般性外部因素對使用意願、使用行為的路徑關係以外，並進一步

加入混合多元迴歸分析法的調節檢驗方法，探討類別變項與連續自變項間的影響關係。在

分析探討上加入個人特徵：性別、使用經驗等調節變項作為類別變項，進行混合多元迴歸

分析，檢驗外部因素效用期望、易讀期望、互動性、促成因素及使用者經驗對於使用意願

與使用行為的影響，是否受到個人特徵的調節。分析操作上首先將調節變項性別、經驗進

行效果編碼虛擬化變項，再以 SPSS 統計軟體的「分析」功能，選擇「迴歸」模式中的「線

性迴歸」項目進行逐步多元迴歸分析，將外部因素逐一投入迴歸模型分析，求出交互作用

下的結果，並檢視是否具有顯著的解釋力，以建構完整的影響關係。 
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在研究架構中假設效用期望對使用意願的影響過程，受到性別、使用經驗的干擾調節。

在經由交互作用混合迴歸分析後，分析出效用期望對使用意願的影響過程中，會受到經驗

因素（Beta 值= -0.648, p=0.002<0.05）的調節，p 值小於 0.05 具顯著性，由於 Beta 值為負

數，表示效用期望受經驗影響是負向的；而性別調節變項（Beta 值= -0.148, p=0.432>0.05）

p 值大於 0.05，對外部變項影響則不明顯。 

效用期望對使用意願的影響過程中，會受到經驗因素的調節，因此進行單純調節效果

事後檢驗。在統計操作上於「線性迴歸」分析步驟時使用「強迫進入變數法」得到迴歸模

式個別參數的檢定結果，由於 Beta 值為負數，代表使用者使用經驗越多，效用期望受到

經驗的調節效果顯著性越不明顯（表 4）。 

表 4  

經驗對效用期望調節效果分析 

外部因素 使用經驗 標準化係數 Beta 分配 t 顯著性 

     效用期望 

1-6 月 0.704 13.551 0.000 

7-12 月 0.419  3.635 0.001 

2-4 年 0.448  3.209 0.003 

5 年以上 0.470  0.922 0.424 

 

 

在研究架構中假設易讀期望對使用意願的影響過程，受到性別、經驗的干擾調節。在

經由交互作用混合迴歸分析後，了解易讀期望對使用意願的影響結果，分析指出受經驗因

素調節效果之 Beta 值為負數（β= -0.219），代表經驗因素具有負向調節效果，但代表顯著

性 p 值大於 0.05（p=0.454 > 0.05），顯示實際影響效果則不明顯。再者，易讀期望受性別

因素調節分析得到 Beta 值為正數（β=0.235），代表性別因素具有正向調節效果，而顯著

性 p 值大於 0.05（p=0.592 >0.05），表示實際影響效果不明顯。 

 

在研究架構中假設互動性對使用意願的影響過程，受到經驗的干擾調節。在經由交互

作用混合迴歸分析後，分析出互動性對使用意願的影響過程分析結果，受到經驗因素的調

節效果結果顯示，Beta 值雖然為正向（β=0.042），代表經驗因素具有正向調節效果，但因

顯著性之 p 值大於 0.05（p=0.880 > 0.05），則代表實際影響效果不明顯。 
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在研究架構中假設使用者經驗對使用意願的影響過程，受到性別的干擾調節。在經由

交互作用混合迴歸分析後，指出使用者經驗對使用意願的影響過程，分析性別因素調節效

果後顯示其 Beta 值為正值（β=0.127），代表經驗因素具有正向調節效果，但因顯著性之

p 值大於 0.05（p=0.692>0.05），代表實際影響效果不明顯。 

 

在研究架構中假設促成因素對使用行為的影響過程，受到經驗的干擾調節。在經由交

互作用混合迴歸分析後，指出促成因素對使用行為的影響結果，指出經驗因素調節效果

Beta 值為負值（β=-0.003），代表經驗因素具有負向調節效果，但因顯著性之 p 值大於 0.05

（p=0.991>0.05），代表實際調節效果不明顯。 

彙總上述分析結果，如圖 5 所示。調節變數性別對於 H1-1、H2-1、H3-1、H4-1 和 H5-

1 實際影響效果不明顯。調節變數經驗則只對 H1-1 有實際影響，但呈現負向。換句話說，

代表使用者使用經驗越多，效用期望受到經驗的調節效果顯著性越不明顯。 

 

圖 5 調節變數對外部變數影響關係圖 
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訪談的對象分為二類，包括資深電子雜誌 Apps 使用者（一人）與從事雜誌編輯工作

專業工作者（二人）等兩種類型。將內容歸納成數個部分以分析訪談資料如表 5 所示。 

表 5 

訪談結果意見彙整表 

訪談大綱 編碼 

一、電子雜誌 Apps，

重視多媒體、互

動 性 是 否 增 加

使用意願 

（一）多媒體呈現、操控互動性的設計能增加行動使用上的方便性 

（二）電子雜誌 Apps 介面編排設計不佳會降低使用意願 

（三）多媒體、互動性介面設計目的是呈現雜誌內容、舒適閱讀 

二、電子雜誌 Apps

介 面 編 排 設 計

上 如 何 具 有 互

動性 

（一）內容以區塊形式編排 

（二）考量載具螢幕大小來調整文字、圖片及影像在適當的比例位置 

（三）給予特定手勢操作相對應的特定功能 

（四）圖標設計上要具直覺性、簡單易懂 

（五）同一個畫面上不該加入太多、緊密的互動方式 

（六）較佳的手勢滑動設計為左右滑動為切換文章，上下滑動是瀏覽文章前後內

容 

（七）電子雜誌 Apps 設計上的重點是輔助使用者閱讀雜誌內容 

（八）電子雜誌 Apps 的編排可以平面設計的概念來執行 

三、使用電子雜誌

Apps 時的意願

受 使 用 其 他 產

品的經驗影響 

（一）使用習慣會受以往使用經驗影響 

（二）使用其他產品的經驗並不會影響電子雜誌使用意願 

（三）電子雜誌 Apps 編排設計的互動性形式與電腦網頁的設計概念相似 

（四）電子雜誌 Apps 編排設計應兼顧紙本雜誌性質與互動性創新 

四、電子雜誌 Apps

使 用 上 不 便 的

因素 

（一）字體大小要讓使用者感到舒適 

（二）圖像要經過裁切呈現重要畫面 

（三）影像資料要簡短精要且能夠選擇是否觀看 

（四）將文章內容切割分成數個部分後呈現 

（五）各篇文章間要以簡單的動線串聯 

（六）指示、分類功能的呈現要清楚 

（七）圖標設計要考量使用者理解能力 

（八）編排設計要傾向於在手機上使用勝於平板電腦 

（九）捲軸設計避免過長 

（十）使用者可以選擇是否要觀看圖片細節 

（續下表） 
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（接上表） 

訪談大綱 編碼 

四、電子雜誌 Apps 

    使用上不便的 

    因素 

（十一）使用者可以選擇在部分或完整畫面觀看影像 

（十二）編排時要考慮「留白」的設定 

五、在閱讀使用電子

雜誌 Apps 時，

輔 助 使 用 的 設

計有哪些重點 

（一）各種類型資料呈現需要著重只呈現精要部分 

（二）文章能使用搜尋、標註收藏功能 

（三）社群交流的功能設計 

（四）根據文章性質將雜誌內容分類編排 

（五）介面功能鍵的意義要容易識別 

（六）是否加入輔助設計要視雜誌內容性質來決定 

（七）編排設計上可以整合手機其他功能 

六、紙本雜誌電子化

後，將其內容重

製是否重要 

（一）依照雜誌性質進行重製、內容重新切割 

（二）增加使用者的閱讀選擇性 

（三）充分利用數位化、網路的優勢 

（四）電子雜誌的美感設計力求內容的簡單清楚呈現 

（五）雜誌重製要以原紙本的相似風格來編排製作電子雜誌 Apps 

（六）紙本雜誌重製時須保留文字內容並發揮數位化優勢 

（七）編輯軟體的支援性限制了介面設計形式 

七、電子雜誌 Apps

的 設 計 模 式 尚

需 考 慮 之 設 計

面向 

（一）畫面的切換 

（二）考量使用者閱讀時的身心狀況 

（三）多系統跨平台的支援 

（四）美感的設計考量 

（五）文章標題資訊清楚呈現 

八、電子雜誌 Apps

與 電 子 書 介 面

設計差異 

（一）電子書較少情況需加入互動設計 

（二）電子雜誌 Apps 比電子書較需互動性設計 

（三）電子雜誌 Apps 互動性設計使文字資料編排模式受到限制 

 

針對電子雜誌 Apps 與電子書介面設計差異，歸納訪談資料，可歸納出如下所示： 

 

電子書的形式有很多，能夠使用影片、動畫、互動遊戲增進和使用者的互動，讓讀書

的體驗變得更加有趣。純文字的電子書比較不太需要大量的互動設計。 

Apps  

雜誌閱讀上較需要場景的表現，文字的介紹比較少量適合用卷軸的方式觀看，也可能

會有產品介紹的內容等，相較電子書較適合用互動來作呈現。 
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Apps  

閱讀電子雜誌，要以吸收資訊為主要考量，電子雜誌 Apps 充滿互動形式的設計會因

設計程式的限制，文字資料的編排設計會使閱讀使用上較難隨意放大縮小文字資料，而純

文字的電子書編排上可以支援閱讀時字體的縮放。 

PDF  

如果與電腦上閱讀 PDF 形式的電子雜誌來比，使用者較易接受新型態具互動性的電

子雜誌 Apps，因為是在行動載具上使用，具有隨身攜帶的方便特性。 

 

本研究依據問卷統計分析的結果繪成支持分析結果之模型圖（如圖 6），提出本研究假

設的檢定結果（表 6），假說 H1-1、H1-3、H3-1、H4-2、H6 獲得支持，假說 H1-2、H2-1、

H2-2、H2-3、H3-2、H5-1、H5-2、H4-1、H4-3 則未獲得支持。以下根據上述資料提出綜

合討論。 

 

 

圖 6 統計分析之支持結果模型圖 
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表 6 

本研究之假設結果彙整表 

編號 假說 結果 

H1-1 
使用者對電子雜誌 Apps 的效用期望會對電子雜誌 Apps 使用意願產生正向的

影響。 
支持 

H1-2 效用期望對電子雜誌 Apps 使用意願的影響會受到性別的干擾。 未獲得支持 

H1-3 效用期望對電子雜誌 Apps 使用意願的影響會受到經驗的干擾。 支持 

H2-1 
使用者對電子雜誌 Apps 的易讀期望會對電子雜誌 Apps 使用意願產生正向的

影響。 
未獲得支持 

H2-2 易讀期望對電子雜誌 Apps 使用意願的影響會受到性別的干擾。 未獲得支持 

H2-3 易讀期望對電子雜誌 Apps 使用意願的影響會受到經驗的干擾。 未獲得支持 

H3-1 
使用者對電子雜誌 Apps 的互動性認知會對電子雜誌 Apps 使用意願產生正向

的影響。 
支持 

H3-2 互動性認知對電子雜誌 Apps 使用意願的影響會受到經驗的干擾。 未獲得支持 

H4-1 
使用者對電子雜誌 Apps 使用者經驗的認知會對電子雜誌 Apps 使用意願產生

正向的影響。 
未獲得支持 

H4-2 「使用者經驗」對「互動性」會呈正向影響。 支持 

H4-3 「使用者經驗」對電子雜誌 Apps 的使用意願會受到性別的干擾。 未獲得支持 

H5-1 
使用者對電子雜誌 Apps 促成因素的認知會對電子雜誌 Apps 使用行為產生正

向的影響。 
未獲得支持 

H5-2 促成因素之認知對電子雜誌 Apps 使用行為的影響會受到經驗的干擾。 未獲得支持 

H6 使用者對電子雜誌 Apps 使用意願會對使用行為產生正向的影響。 支持 

 

Apps  

電子雜誌 Apps 的效用期望會直接影響使用者的使用意願，此即代表使用者認為電子

雜誌 Apps 能夠有效率的幫助使用者閱讀雜誌，並獲得有興趣的知識。由 SPSS 統計分析

得知「效用期望」面向與使用者的使用意願呈現顯著正相關，且為直接因果關係。這結果

符合 Venkatesh 等人（2003）認為資訊科技使用行為會受到個人對使用系統的期望影響。進

一步藉由訪談分析，可以了解電子雜誌 Apps 的編排設計不佳會降低使用者的使用意願，而

多媒體呈現、操控互動性的設計能增加行動使用上的方便性；電子雜誌 Apps 在編排設計上

重視多媒體資訊、操控互動性介面的目的是呈現雜誌內容並且讓使用者舒適的進行閱讀。 

Apps  

本研究中對「易讀期望」面向定義為：使用者預期使用電子雜誌 Apps 時對其是否易
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於使用與學習、使用效率之感受。由統計分析結果顯示使用者的「易讀期望」並未顯著影

響其對電子雜誌 Apps 的使用意願，由使用者訪談中詳究其原因，得知能吸引使用者來使

用電子雜誌 Apps 的主要原因是雜誌的文章內容是否吸引人，但若相同文章內容比較下內

容編排卻具重要性，編排設計不佳者將造成使用者停止使用電子雜誌 Apps。研究結果與

易建成（2013）認為「使用者閱讀上偏好直覺化、功能單純、操作步驟簡潔，易用性高」

之看法相同。 

Apps  

本研究對「互動性」面向定義為：使用者能夠控制或修改電子雜誌 Apps 介面形式與

內容的程度。由研究統計分析後，得知使用者對電子雜誌 Apps 的互動性認知會對使用意

願產生直接影響，可知使用者重視使用電子雜誌 Apps 時的操控程度。研究結果與王雅慧

（2012）認為「應該致力於改善操控介面，以使用者需求為中心來思考設計，幫助使用者

清楚快速掌握資訊及避免閱讀方向迷失」的看法相同。 

Apps  

本研究中視「促成因素」為使用者在使用電子雜誌 Apps 時所能得到在使用上相關之

輔助。本研究統計分析結果顯示，「促成因素」面向並未能直接影響使用者對電子雜誌 Apps

的使用行為。根據訪談推論其結果，能夠吸引使用者使用的重要原因是雜誌文章內容是否

吸引人，但是若相同文章內容比較下，內容編排設計不佳者卻會讓使用者停止使用。因此

可以推論「促成因素」面向雖然並非使用者產生使用行為的主要原因，卻是讓使用者考慮

持續使用電子雜誌 Apps 的重要因素。 

Apps  

本研究「使用者經驗」的定義為：使用者在判斷電子雜誌 Apps 的品質來自於互動經

驗、易使用與使用過程中的樂趣，是根據使用者以往與產品互動時產生的經驗，而導引出

的使用者主觀經驗的感受。根據本研究統計分析結果，使用者對電子雜誌 Apps 的「使用

者經驗」認知雖然未能對使用意願產生直接影響，但是「使用者經驗」對「互動性」會產

生直接影響而對使用意願產生間接影響；以及由訪談得知在相同文章內容比較，使用者認

為電子雜誌 Apps 內容編排須考慮「使用者經驗」相關因素。研究結果與陳圳卿等人（2011）、

林紹萍（2011）、田郅菁（2012）等人認為「使用者依據以往操作網頁時產生的慣性本能與

經驗來使用行動載具，因此設計上應歸納出增進使用者操作效率的設計準則，提高行動載

具應用程式 Apps 介面使用性」的看法相同。 
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本研究經統計分析後，得知使用者以往與產品互動時產生的經驗，對於使用者使用電

子雜誌 Apps 時的「互動性」感受有正向影響。本研究架構中外部因素「使用者經驗」面

向能夠對「互動性」、「使用意願」兩面向產生正向影響，越重視「使用者經驗」面向感受

的使用者，對「互動性」面向重視程度越高。 

Apps  

UTAUT 理論中，Venkatesh 等人（2003）預設科技使用者的使用意願會影響使用行為，本

研究統計分析結果也呈現出電子雜誌 Apps 使用者的使用意願對使用行為存在有正向影響。 

 

綜觀本研究調節變項的統計結果，性別因素及經驗因素在研究中未能有效調節外部因

素，顯示使用者對電子雜誌 Apps 的使用意願、使用行為，性別、經驗等調節變項影響並

不顯著，僅效用期望對電子雜誌 Apps 使用意願的影響會受到經驗的干擾，且一旦使用經

驗愈久，影響效果將逐漸減低。 

 

本章將彙整前述研究結果，並提出適合於行動載具上閱讀電子雜誌 Apps 時，編排設

計上以及後續相關研究的建議。 

 

本研究主要以整合性科技接受模型（UTAUT）為研究理論架構基礎，以效用期望、易

讀期望、互動性、使用者經驗、促成因素、電子雜誌 Apps 使用意願與電子雜誌 Apps 使用

行為等七個構面，探討使用者對電子雜誌 Apps 的接受程度，並了解影響使用者採用電子

雜誌 Apps 的因素及受個人特徵的調節程度。對應本研究之研究問題、研究目的，分析研

究結果主要可歸納以下結論： 

 

1. 多媒體呈現、操控互動性的設計能增加行動使用上的方便。 

2. 內容以區塊形式編排。 

3. 考量載具螢幕大小來調整文字、圖片及影像在適當的比例位置。 

4. 同一個畫面上不該加入太多、緊密的互動方式。 
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5. 電子雜誌 Apps 的編排可以平面設計的概念來執行。 

6. 效用期望會對電子雜誌 Apps 使用意願產生正向的影響。 

7. 使用者經驗面向間接影響電子雜誌 Apps 使用意願。 

Apps  

1. 使用習慣會受以往使用經驗影響。 

2. 使用其他產品的經驗並不會影響電子雜誌使用意願。 

3. 電子雜誌 Apps 編排設計的互動性形式與電腦網頁的設計概念相似。 

4. 電子雜誌 Apps 編排設計應兼顧紙本雜誌性質與互動性創新。 

5. 影像資料要簡短精要且能夠選擇是否觀看。 

6. 將文章內容切割分成數個部分後呈現。 

7. 各篇文章間要以簡單的動線串聯。 

8. 使用者可以選擇是否要觀看圖片細節。 

9. 使用者可以選擇在部分或完整畫面觀看影像。 

10.社群交流的功能設計。 

11.根據文章性質將雜誌內容分類編排。 

12.介面功能鍵的意義要容易識別。 

 

1. 依照雜誌性質進行重製、內容重新切割。 

2. 增加使用者的閱讀選擇性。 

3. 充分利用數位化、網路的優勢。 

4. 電子雜誌的美感設計力求內容的簡單清楚呈現。 

5. 雜誌重製要以原紙本的相似風格來編排製作電子雜誌 Apps。 

6. 紙本雜誌重製時須保留文字內容並發揮數位化優勢。 

7. 編輯軟體的支援性限制了介面設計形式。 

 

1. 電子書較少情況需加入互動設計。 

2. 電子雜誌 Apps 比電子書較需互動性設計。 

3. 電子雜誌 Apps 互動性設計會使文字資料編排模式受到限制。 
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本研究提出以下幾點建議，期盼作為日後使用者探討電子雜誌 Apps 相關方面的參考，

以及雜誌編排設計者製作電子雜誌 Apps 時的建議。 

 

1. 後續研究者應加入探討其他影響因素，例如畫面的切換、使用者閱讀時的身心狀況、

多系統跨平台的支援、美感的設計考量、文章標題的設計等因素，透過不同角度加

以探討。 

2. 研究範圍可鎖定多媒體、動態、或更多類別型態的電子雜誌 Apps。 

 

1. 使用者應將電子雜誌 Apps 視為另一種資訊傳播管道。 

2. 電子雜誌 Apps 的閱讀選擇應為「Kono」電子雜誌平台（https://www.thekono.com/）

般的設計，Kono 電子雜誌的編排設計上符合本研究結論，預先將各種雜誌文章打

散後進行分類，讓使用者能夠簡單依興趣選擇閱讀有興趣的文章，重製後各篇文章

的編排也考量小螢幕閱讀的限制，將各種閱讀素材適當的分配重組，以及提供明顯

易懂的輔助功能設計。 

Apps  

依本研究結論，電子雜誌 Apps 的編排設計應審慎考量使用者過往使用其他產品的經

驗、使用者閱讀時對操控互動性的需求、使用者對系統的效用期望等三個因素；此外電子

雜誌 Apps 為了要清楚呈現雜誌內容，文字、圖像、影像的設計編排依然是需要優先考慮

的主體；其次畫面中各種素材整體呈現時要考慮所使用的呈現手法，是否適合雜誌文本內

容的需求；最後要考量使用者是否能輕鬆便利的操作，具備清楚的視覺動線以及直覺的操

作手勢。 

 

（接受日期：2018 年 9 月 10 日） 
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Apps  

  

【填答說明】：請依實際狀況在□內勾選符合您情況的選項。 

 

1. 性別： □(1)男   □(2)女 

2. 年齡： □(1)20 歲以下  □(2)21~25 歲  □(3)26~30 歲 

□(4)31~35 歲  □(5)36-40 歲  □(6)41 歲以上 

3. 電子雜誌 Apps 使用經驗： 

□(1)無   □(2)1-6 月  □(3) 7-12 月 

□(4)2-4 年   □(5)5 年以上 

4. 電子雜誌 Apps 閱讀頻率： 

□(1)不曾閱讀  □(2)偶爾閱讀             

□(3)經常閱讀  □(4)每天閱讀 

5. 最常使用載具作業系統為： 

□(1) Android  □(2)iOS  □(3)其他      

 

請翻到下一頁繼續填答 
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  Apps  

【填答說明】：這份量表共 25 題，每個題目有五個選項，請您就下列敘述勾選最適合的選項，謝謝！

（尺度強度：非常同意(5)，同意(4)，普通(3)，不同意(2)，非常不同意(1)） 

 

 

問項 

非

常

同

意

同

意

普

通

不

同

意

非
常
不
同

意

1. 使用電子雜誌 Apps 能提高我閱讀雜誌的成效。 □ □ □ □ □

2. 使用電子雜誌 Apps 能明顯得到較高的雜誌閱讀的品質。 □ □ □ □ □

3. 使用電子雜誌 Apps 能使我較輕鬆閱讀雜誌。 □ □ □ □ □

4. 如果我使用了電子雜誌 Apps，將會提高閱讀雜誌的效率。 □ □ □ □ □

5. 我希望電子雜誌 Apps 內容組織編排要量少、文字精簡，確實掌握圖形和

必備資訊的呈現。 
□ □ □ □ □

6. 我希望電子雜誌 Apps 多媒體內容的操作與編排，避免太過複雜。 □ □ □ □ □

7. 我認為電子雜誌 Apps 為了適用於小尺寸平台，設計須滿足不同使用者的

需求，具調整編排的功能。 
□ □ □ □ □

8. 我習慣電子雜誌 Apps 編排設計上左右翻為切換雜誌主題，上下滑動為單

主題的延伸內容。 
□ □ □ □ □

9. 我喜歡閱讀電子雜誌 Apps 時能自主地選擇或忽略電子雜誌的內容，並自

由控制速度、順序等。 
□ □ □ □ □

10. 我喜歡電子雜誌 Apps 加入分享功能，帶動知識傳遞與社群媒體整合，做

到紙本無法達到的閱讀體驗。 
□ □ □ □ □

11. 我喜歡電子雜誌 Apps 善用數位化獨有的搜尋特性，快速連結或串連外部

的補充資訊。 
□ □ □ □ □

12. 我希望電子雜誌 Apps 內容「版面規劃」時，運用圖像指標設計增加重要

資訊可尋性。 
□ □ □ □ □

13. 我希望電子雜誌 Apps 以簡單乾淨的設計呈現畫面，觸碰、反應回饋速度

流暢而不中斷或延遲。 
□ □ □ □ □

14. 我希望快速瀏覽完成閱讀，電子雜誌 Apps 能夠編排設計立即選取其他主

題或層面的「快捷選單」。 
□ □ □ □ □

15. 我希望電子雜誌 Apps，互動介面應符合以往操作類似產品的經驗。 □ □ □ □ □

16. 我喜歡電子雜誌 Apps 的功能符號設計，類似網頁上使用的符號形式。 □ □ □ □ □

17. 我認為電子雜誌 Apps 介面編排，須能讓使用者以手勢進行直覺互動。 □ □ □ □ □

18. 我打算在未來常使用電子雜誌 Apps 閱讀雜誌。 □ □ □ □ □

19. 我將在未來常使用電子雜誌 Apps 閱讀雜誌。 □ □ □ □ □

20. 我會持續使用電子雜誌 Apps 閱讀雜誌。 □ □ □ □ □

21. 我認為電子雜誌 Apps 設計應進行內容重製，產生較為多元的內容形式和

設計風格。 
□ □ □ □ □
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22. 我認為電子雜誌應有其專屬 Apps 程式，而非如電子書保留紙本風貌以影

像掃描或 PDF 檔格式呈現。 
□ □ □ □ □

23. 我認為電子雜誌 Apps 有別於電子書，具有豐富的多媒體影音訊息及互動

效果。 
□ □ □ □ □

24. 我認為行動載具上電子書編排與閱讀方式較接近紙本圖書，電子雜誌介面

設計則較接近網頁設計風格。 
□ □ □ □ □

25. 我希望新型態的電子雜誌 Apps，重視多媒體表現、互動性之介面設計，

能夠增加讀者使用意願。 
□ □ □ □ □

感謝您細心填寫！請檢查每一題是否都有回答，謝謝你！ 

 

 


