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摘要 

本研究宗旨在探討雲端行動 App 平台應用於非資訊領域科系學生上，透過

Creative Problem Solving 教學模式融入 App 設計以「特色店家」為主題的教學設

計，仿造學習開發，瞭解如何建構 App 設計與功能服務平台，建構跨領域之課程

模組，成為學習成效一項可行手段。針對餐飲觀光領域學生進行實驗性教學，透

過量化方式瞭解學生之平台滿意度與學習成效以及學生創造力指標研究。 

本研究以 CmorePaaS 為基礎，平台共分為(1)介面內容編輯引擎、(2)打包引

擎、(3)模組串接引擎(4)情境引擎四部份。以目前既有的 jQuery Mobile 與 Cordova

等 Web App 開發工具與框架為基礎，透過 PHP 的 MVC 架構在雲端進行整合，

平台允許使用者自行定義 App 所需的 UI 介面與資料結構，快速建立常見的入口

平台，更可以達到即時預覽最後成果。 

關鍵字：Creative Problem Solving 、Course design、Technology Acceptance 

Model 、Action Research。 
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Abstract 

The aim of this study is to explore the application of the Cloud Action App 

platform to students in the non-information field, Through the Creative Problem 

Solving teaching model into the App design to " Featured Store " as the theme of the 

teaching design, Imitation learning and development, to understand how to construct 

App design and functional service platform, the construction of cross-domain 

curriculum modules, learning a useful way to become a means. Students in the field of 

tourism and tourism experimental teaching, through the quantitative way to understand 

the students of the platform satisfaction and learning outcomes and student creativity 

indicators. 

This study is based on CmorePaaS, the platform is divided into (1) Interface 

Content Editing Engine, (2) Packaging Engine, (3) Module Series Engine (4) Situation 

Engine Four Parts. Based on the existing jQuery Mobile and Cordova and other Web 

App development tools and framework-based, through the PHP MVC architecture in 

the cloud to integrate, the platform allows users to define the App required UI interface 

and data structure, the rapid establishment of common entrance Platform, but also to 

achieve real-time preview of the final results. 

 

Keywords: Creative Problem Solving 、Course design、Technology Acceptance 

Model 、Action Research。 
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第一章  緒論 

    瞄準行動商務市場，興奇科技董事長何英圻，於 2013 年中下旬，成立

「91maiAPP 開店」平台，幫助中小品牌的網路或實體商家，以低成本、最快的

開發速度，進軍行動市場，打造超過 400 家品牌/商店專屬 App。行動裝置硬體

的普及，直接帶動了軟體 App 的發展，隨著行動化議題發酵，經由各種市場研

究情報、服務的商業模式實證，以 M2O(Mobile to Online/Offline)[1]為核心，可

帶動各行各業運用行動趨勢構築下個階段的服務及商業模式的創新。 

1.1 研究背景 

    App[2]的特色之一，在於個人化、即時化。App 可讓實體商店的 M2O 應用

發揮到極致，讓商店與新客、熟客關係更緊密。過去實體商店受限於商品與服

務特性無法在傳統網路發揮，但在行動商務的浪潮裡，因拜行動上網之賜，數

位匯流、虛實合一、行動通訊等匯集各種趨勢，有了「SoLoMo」[3]的概念。 

    通常一個完整 APP(包含 iOS/Android 兩種版本)的製作費起碼介於 50~100

萬，對很多大型商店而言，開發成本或許不是問題，但從規劃、UX/UI、製

作，平均 3 個月～1 年。問題是「做完之後」，包括:系統維護、定期研究更新功

能、App 宣傳等，這一連串才是商家真正需要煩惱的部分。藉此，雲端行動

App 平台提供跨領域服務創新且實用的行動商務技術與應用，目的就是要讓非

資訊領域使用者完全免去這些進入障礙，使用者將預算與心力放在行銷自己的

App 上，有效提高使用者之互動體驗。 

1.2 研究動機與目的 

    本研究所規劃的課程模組中，融入 CPS 教學理論[4]與策略分析，透過觀察

法，先瞭解問題與需求導向，運用生成想法概念，訓練學生在碰到一個專案計

劃時，能全面思考預定構思解決問題，最後透過資源調查與評估，實務規劃執
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行，完成最終預定 App 實作與體驗式學習。教學設計讓學生對自身專業領域與

軟體工程有關的問題產生興趣及好奇心，然後以軟體開發的態度及探究過程、

工程概念知識尋找解決問題之道，幫助學生建立 Smart Living 和 Smart Service

的實作能力，達到跨領域之整合應用[5] [6]。 

   本研究即是要實現此一創新構想，建立跨領域主題 App 社群行銷工具之整

合應用，新的服務模式─M2O(Mobile to Online/Offline)。依據 CmorePaaS 模組

特性，（硬體-Silicone、軟體-Software、服務-Service）效應的 GPS 應用產品及

服務，彈性高、效能強之開發工具環境，使用者可以透過本平台達到快速雛型

建立、客製化建置、符合現有最新 Web App 開發技術與框架目標，數位媒體接

觸到消費端，使得行動推播的發展也將藉由行動裝置的媒介來串連移動與室

內、線上與線下兩端的使用時間與空間。App 完成後，以現有的網路服務體系

中，整體架構如圖 1-1 所示。 

 

圖 1-1: 本研究完成後平台之服務架構圖 

透過三層系統架構理念，在產品層具有 Geo-Base Database 的 CmorePaaS 系

列產品可以串接連結地理資訊資料庫，並可藉由 Geo-trigger 達到導航/導覽功

能。在雲端層，平台有「雲端背包」的功能，使用者在 PC 所儲存的 Geo 

Database，再利用雲端背包，一打開行動裝置能同步地取用該 Geo Database，使

用者不用繁雜的資料轉換及取用手續(個人資料、輸入密碼…)，是整合性強的

雲端平台。而在內容使用上會從包括故事、商店與新聞等三大資料庫中萃取與

產生客製化的內容頁，雖然會有生活、休閒旅遊、農業與文化等幾個面向的差

異，但都可以互相連結，允許提供給應用層的桌上型電腦、MOD 電視與智慧型
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手機三大平台使用，達到一雲多螢(One Cloud N Screen)的架構與目標。[7]   

1.3 研究流程 

   本研究之實施程序為準備階段、實施階段及完成階段，簡述研究步驟如下圖

1-2 所示: 

壹、準備階段，包括擬定研究主題、文獻探討、建立研究架構： 

一、研究主題：創造性問題解決訓練於跨領域之 App 教學探究。 

二、文獻探討：蒐集雲端行動 App 平台、教學設計與科技接受模型

(Technology Acceptance Model，TAM)相關文獻進行整理、探討及分析；以

做為本研究立論基礎及分析依據(理論之建構)。 

三、研究架構：整理文獻資料，以擬定建立研究流程及實驗性教學(未告知

受試者)、研究方法和實驗設計，進行 CPS 教學與雲端行動 App 平台的應

用(議題設計、實作)，編製信效度分析的研究工具和 Likert scale 量表問卷

進行實驗觀察彙整 。 

貳、實施階段，包括應用研究工具、實驗性教學、問卷資料分析、結論與建

議。 

一、教學實驗：實驗組進行 Likert scale 量表前測。於完成後進行實驗性教

學與課後評估，以瞭解雲端行動 App 平台滿意度。學生意見修改後，進行

雲端行動 App 平台之正式教學，並對參與教學之學生進行雲端行動 App 平

台滿意度。 

參、完成階段 

二、問卷之回收：資料性歸納與分析、教案設計。以瞭解雲端行動 App 平

台滿意度。 

三、結論與建議：依據分析結果，提出結論與建議。 
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圖 1-2: 研究流程圖 

1.4 研究範圍與限制 

   本研究中，主要探討 CmorePaaS 應用於非資訊領域科系設計課程之研

究，由於受限時間、人力與經費等因素，本研究之研究範圍與限制如下: 

1. 雲端行動 App 平台軟體限制:由於市面上眾多雲端行動 App 平台無法完整

蒐集，因此本研究所蒐集之雲端行動 App 平台樣本，排除具有相同功能之

軟體後，整理出 3 款軟體，以供雲端行動 App 平台分析與比較用。 

2. 設計教學樣本:在實驗性課程與正式課程於餐飲觀光領域中之實務執行，而

參與實驗之學生樣本皆為餐飲觀光領域學生，由於受限於研究者本身能夠

掌握課程之進度之因素，因此，其餘科系學生則不在本研究範圍內，以作
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為雲端行動 App 平台之 CPS 教學課程模組評估之基礎。 

1.5 名詞釋義 

1. 創意能量：創意能量人人皆有，每個人創意能量的多寡有高低之分，但不

代表天生創意能量低者就不會有好創意。創意能量低者，可以透過教育的

方式，藉由 CPS 教學法的引導或是跨領域合作方式，讓使用者可以發揮創

意能量，以增加創意的深度與廣度。本研究之創意能量係指透過變通力、

獨創力與精進力，所累積之創意，透過能量的堆疊，可產生有邏輯與脈絡

性的思維，而非靈光一閃的創意。 
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第二章  文獻探討 

2.1 創意教學 

2.1.1 跨領域的定義 

Kockelmans(1979)整理跨領域於英文當中的相關名詞，提出多領域

(Multidisciplinary work) 、跨領域 (Interdisciplinary work) 與交叉領域 (Cross-

disciplinary work)的三種類別，其各自定義可見下表 2-1：[8] [9]  

表 2-1: Kockelmans 跨領域名詞解釋定義表 

名詞 定義 

多領域 領域與領域間彼此未必見得有連結存在，為各自獨立。 

跨領域 所有領域相結合為一新領域。 

交叉領域 不同領域在交流過程中，彼此的界線仍緊密與對等。 

陳慧姍(2012)則以英文的「跨」字意涵分析跨領域的不同交流程度，例如各

領域不輕言放棄原領域的主體性與立場而互助互惠、通過與他領域交融進而新釋

自我的價值、分別進行獨立發展或改良後再以截長補短方式互相合作學習。[10] 

綜上所述，跨領域可謂各領域以不同交流方式、交流程度彼此互通連結，嘗

試以各領域皆可互助互惠的模式開拓新的思維，並進而產出更新穎的成果。 

2.1.2 跨領域教育 

Emery 與 Fruchter(1999)提出以「領域」為學習中心的跨領域學習包含知識

島嶼 (islands of knowledge) 、覺察 (awareness) 、欣賞 (appreciation) 、理解

(understanding)四個漸進式架構作為跨領域學習評估的依據，係指學生由完全陌

生領域課程而逐步熟悉並接納其他領域，並可有效溝通的學習方法。[11] 

Legrady(2006)提出跨領域教育乃充滿挑戰性的願景，其挑戰包含教師尚未熟

悉不同領域的學生，同時亦挑戰教師自身專業領域，但這些具難度的跨領域教學



 

7 

過程，將帶給師生更寬闊的視野，以及定義問題的新穎角度。[12] 

綜上所述，跨領域教育乃指教師具備多領域專業，且能以多領域的專業語言

進行教學與溝通，藉此帶給學生更多元、宏觀、統整的情意及知能；學生能藉由

跨領域教育，在宏大的知識領域中逐步覺察、欣賞而理解，終而歸結並熟悉知識

的內涵。 

2.1.3 跨領域課程設計 

跨領域教育[13]，可謂課程設計中「統整課程」的蛻變，也是台灣教育目前

的課程趨勢。研究者查詢關鍵字「跨領域教育」，發現現今教學研究多以大學課

程間的科際交流與合作，或業界、文創領域等跨界結合為大宗。「教育是創造適

當的學習環境，誘發學習者得以認知自我、發展潛力、探索世界；教學是以具備

豐富經驗的學習者的身份，從旁啟動學習者的動機、導引其方向，發展出個人的

學習途徑，最終完成學習任務的整體過程。」本研究課程設計理念包含三個主要

面向，分別說明如下: 

1. 從學習者的學習經驗與需求出發的學習歷程 

    「學生扮演學習的主人，教師扮演領路人」立場思維的變革。教師

並非訂定標準並以特定標準考核學生學習表現，而是扮演導引學生發展

出個人學習途徑。 

2. 同儕學習的教學模式 

     跨領域教育有別於個別單一專業領域的教學所追求跟重視的，異

領域間的對話、交流與整合過程。透過適應不同領域之專業背景模式開

發，引導學生一同關注相同的設計主題，並藉由本研究所導入的「雲端

行動 App 平台」來推動並執行 App 專題的設計任務。 

3. 教學視為一個行動式的學習研究 

    英國教育學者 Michael Young(2012) 所言：「決定新世紀教育的不是

教學，而是學習。」本研究將進行一連串的課程格式的實驗與變革。包

含「跨領域+ App 設計」的雙軌制課程架構，依學習主題規劃，這些都
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是在資訊工程系單一領域的課程中，從未見過得課程內容與格式，足以

說明此一教學設計理念企圖追求的課程格式的變革，所做出的常識與努

力。 

2.1.4 創意教學 

Ken Robinson (2009) [14]其著作「The Element: How Finding Your Passion 

Changes Everything」中提到：「教育體系其實不要改革，他們需要的是轉型。轉

型的關鍵也不是追求一致性。而是適應個體的需求，發現每個孩子的個人天賦。

營造的教學環境必須讓孩子產生學習欲望，並自然地發現自己真正的熱情。」換

言之，教育要先從營造學習環境做起，環境對了，學生方得以進行有效率的學習，

並從中激發內在潛質與歸屬感，受到這份熱情的帶領去進行探索。創意教學又稱

為創造性教學，採用多元教學方式和豐富教學內容，激發學生內在學習動機，培

養樂於學習的態度(陳龍安，1998)。 

2.1.5 CPS 教學法 

創造性解決問題(Creative Problem Solving，CPS)是 Osborn 和 Parnes 在 1950-

60 年代著作「Applied Imagination」一書發展而來，清楚描述 CPS 五階段，CPS

目的是用來解決開放性問題之解題模式，Treffinger(1985)提到 CPS 主要分為三要

素六步驟[15]，其中三要素為瞭解問題、激發點子與行動計劃，並透過發現挑戰、

發現事實、發現問題、發現點子、發現解答與尋求接受等六個步驟，表 2-2。將

原本模糊不清的想法轉為具體可行的方案。CPS 最大特色就是每一步驟都包含著

擴散性思考與收斂性思考，圖 2-1，擴散性思考藉由多樣且獨特性的想法產生，

增加創意的數量，而收斂性思考則是藉由反思考模式，對產生的創意進行評比與

篩選，以產生最適當的決策，達到解決問題的目的。 
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表 2-2: CPS 六步驟摘要表 

實施流程 說明/目的 

發現挑戰 從紊亂的事實中客觀審視、分析並呈現問題。 

發現事實 蒐集、整理相關資料。 

發現問題 思考可能的問題，並界定問題。 

發現點子 利用擴散思考和聚歛思考，儘量提出可能的解決方案。 

發現解答 客觀評量各個解決方案，並選出最可行的方案。 

尋求接受 針對所選取的最佳方案，思考擬定實施計畫，作為行動的依據。 

 

圖 2-1 CPS 模式圖示 

目前台灣設計教育的創意教學中，各領域教師雖然已運用不同創意教學進行

教學，但大多以創意聯想引導為主且各自獨立，沒有一套基於跨領域需求進行開

發，因此本研究欲透過雲端行動 App 平台輔助的方式，建立跨領域創新之模組，

協助使用者產生有價值且有邏輯的的創意。以「從學習者的學習經驗與需求出發

的學習歷程」來翻轉師生關係，透過「同儕學習的教學模式」開創符合創新教學
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的學習模式，再進一步將「教學視為一個行動式的學習研究」來嘗試實驗性教學。 

2.2 科技接受模型 

2.2.1 科技接受模型的定義 

科技接受模型（Technology Acceptance Model， TAM）[16]乃針對使用者接

受新資訊系統的行為所設計，1986 年由 Davis 根據理性行為理論所發展出來的

行為意念模式[17]。其目的在找出一種有效的行為模式，用於解釋計算機科技中

使用者接受新資訊系統的行為，同時分析影響使用者接受的各項因素。此模型提

供了一個理論基礎，用以瞭解外部因子對使用者內部的信念、態度與意圖的影響，

進而影響科技使用的情形，此模型能夠普遍應用於解釋或預測資訊科技使用的影

響因素。 

科技接受模型以認知有用和認知易用為獨立變數，使用者態度、行為意圖和

使用行為為相依變數。主張認知有用性與易用性會影響使用科技的態度，進而影

響具體的行為表現，也主張人對資訊科技的使用受其行為意圖所影響。本模型主

要是以認知有用性及認知易用性作為解釋及推論使用者態度及行為意圖，而認知

有用性及認知易用性則受到外部變數影響。其模型如下圖 2-2 所示： 

 

圖 2-2: 科技接受模型 TAM  

 

 

 



 

11 

針對本模型之主要變數，說明如下： 

1. 外部變數（External Variables）：知覺有用性及知覺易用性會受到外部變數

的影響，包括使用者外在環境，如組織的支援、資訊系統的介面、方便性

等，及使用者個人的內在特質如自我效能、學習風格等都會影響使用者的

認知信念。 

2. 知覺有用性（Perceived Usefulness）：即個人對於採用某種資訊系統，會增

加其工作效能的主觀認知。當使用者認知系統容易被使用時，會促進使用

者以相同的努力完成更多的工作，因此認知有用同時受到認知易用與外部

變數的影響。 

3. 知覺易用性（Perceived Ease Of Use）：使用者認知到科技容易使用的程

度，當系統愈容易使用時，使用者對於自我效能與自我控制會更具信心，

對系統所持態度也會更積極。 

4. 使用者態度（Attitude Toward Using）：使用者使用資訊科技的態度同時受

知覺有用與知覺易用影響。假如使用者認為 某科技有用程度較高與易用程

度較高，其使用態度也會趨於正向。 

5. 行為意願（Behavioral Intention To Use）：在使用者的主觀下，對於使用某

科技的可能性；科技接受模式認為知覺有用程度較高及使用態度較正向，

使用意願便會增加。 

基於科技接受模型的若干實徵研究發現有三個要點：（1）人們使用資訊系統

的行為，可從其行為意願做合理的推測；（2）知覺有用性是使用資訊系統行為意

圖的主要決定因素；（3）知覺易用性則是使用資訊系統行為意圖的次要決定因素。

實務上，透過科技接受模型可以解釋與預測資訊科技的接受狀況，進而採取措施，

操控外在因子，影響使用者內部的認知與信念，以強化使用者的接受度，達成管

理的目的。此外，此模型亦被廣泛利用來探討使用者接受某項新科技的決定性因

素為何。 

2.2.2 資訊系統成功模型的定義 

DeLone & McLean 於 1992 年，提出一個分類以及因果的模型－資訊系統成

功模型用來概念化及操作化「資訊系統成功」的觀念。此模型主要是根據 Shannon 

and Weaver(1949) 的溝通研究以及 Mason 的資訊影響理論 (Mason, 1978)及自 

1981 至 1987 年對於管理資訊系統的實徵研究。依 DeLone & McLean(2003)修正
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後資訊系統成功模式，該模式將資訊系統分為系統品質、資訊品質、服務品質、

系統意願與使用、使用者滿意度及淨效益等六項概念指標，圖 2-3 所示 [18]， 以

下分別介紹如下： 

 

圖 2-3:資訊系統成功模型 

1. 系統品質：對資訊系統本身的評估，包含了依使用者需求的了解程度系

統特性、存取方便性、學習容易性、系統可靠性、系統整合性、系統正

確性、系統效率性、資源使用性及系統調整回應時間等。 

2. 資訊品質：對資訊系統輸出的評估，其中包含了輸出資料的正確性、 完

整性、可瞭解性、安全性及個人介面直觀性等。 

3. 服務品質：服務品質是指資訊人員的服務品質，在這其中包含了可靠性、

反應性、同理心等。 

4. 系統意願與使用：使用意願是一種態度，因為有了正面的使用態度，才

會去使用該資訊系統，其中對該資訊系統使用之情形，其衡量項目包括

使用頻率、使用時間、 使用自願性等。 

5. 使用者滿意度：使用者對於使用系統的態度與滿意度之間確實存在著某

種一定程度的關係。藉由探討使用者滿意度相關的研究，將有助於建立

衡量系統服務品質之內涵或項目。滿意度的衡量構面必須是使用者對產
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品或服務的一種感覺的表示。 

6. 淨效益：對組織績效的影響，淨利是最重要的成功衡量方法，因為可以

用來衡量系統對員工、公司、消費者、整個市場供應鏈產生的正面或負

面影響。  

2.2.3 資料探勘 

Frawley [19]指出資料探勘可從資料中萃取出隱含於其中且有用的資訊；

Fayyad [20]定義探勘過程由資料準備、資料處理、資料轉換等步驟，再進行資料

探勘及結果評估，如圖 2-4 所示；Han and Kamber [21]指從資料庫或其他儲存裝

置內紀錄的大量資料中，挖掘有效益的特徵值。 

 

圖 2-4: 資料探勘流程圖 

資料探勘過程由六個步驟組成： 

1. 瞭解應用領域：建立基本的應用領域知識，初步評估資料的範圍與性質，

定義知識發掘的具體目標。 

2. 建立資料集合：掌握具體可用的資料，取得必須的額外資料，整合成較

完整的單一資料集合。 

3. 資料前處理：進行資料的清洗，包括處理部分缺失資料及去除極端異常

資料等，以增加資料的可靠性。 

4. 資料轉換：選擇重要的特徵以減少資料的維度或將資料特徵值進行轉換，

以得到更適合知識發掘的資料形式。 
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5. 選擇資料探勘演算法：根據搜尋資料型態或模型的目標，選擇合適的資

料探勘方法，將選定的資料探勘方法實施於資料集合，此步驟可能須重

複好幾次，如調整演算法的控制參數，直到取得滿意的結果。 

6. 評估使用發掘後之知識：對於找出的型態或模型進行解釋，並評估其可

理解性與有用性，將取得的知識併入另一個實際運作的系統，正式施行

於應用領域中。 

2.2.4 資料探勘的技術 

    藉由資料探勘的技術，可以增進對平台需求信效度和使用者行為的瞭解，資

料探勘依不同研究目的而對應不同的分析方法，藉由演算規則，從大量資料中挖

掘出有用的規則，成為知識的基礎，茲將這些方法及對應演算法說明如下： 

1. 分類（Classification）：事先預測類別變數的過程稱為分類，從已知的類別變

數，依其屬性，建立分類模式。分類的資料探勘方法經常運用在預測顧客是

否流失、客戶是否購買等。常用到的演算法包括類神經網路、決策樹等。 

2. 推估（Forecasting）：根據已知的屬性，預測連續變數的過程稱為推估。可運

用到如貢獻度預測、金融商品價格變化預測等。常用的演算法包括決策樹、

模糊理論、類神經網路與迴歸分析等。 

3. 集群化（Clustering）：綜合各項屬性根據相似狀況，將相似的事物聚集在一

起稱為集群化，目的是找出各集群之間的差異。例如企業利用客戶的性別、

年齡、收入等變數將顧客分群等。常用的演算法如 K-means。 

4. 關聯規則（Association Rule）：找出那些事件總是相伴發生，稱為關聯規則

或是購物籃分析，例如零售商想瞭解消費者總是會同時買哪些商品?就可以

運用關聯規則來獲知答案。常用的演算法如 Apriori、模糊集合（Rough set）

等。 

5. 時序規則（Sequential Pattern）：在關聯規則中可找出哪些事件會相伴發生，

而時序規則可找出哪些事件發生的順序或週期，例如消費者買了 A 商品後
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30～36 天會再次購買。時序規則也經常運用在網頁瀏覽順序分析。常用的 

演算法包括迴歸分析、類神經網路和時間數列分析等。 

2.3 雲端行動 App 平台 

2.3.1 雲端服務 

根據美國國家標準和技術研究院 (National Institute of Standards and 

Technology，NIST)的定義，雲端計算依服務類型指標劃分為基礎架構、平台以及

應用三大層次，分別為基礎架構即服務（Infrastructure as a Service，IaaS）、平台

即服務（Platform as a service ，PaaS）以及軟體即服務（Software as a Service ，

SaaS）。所謂服務類型是指雲端運算能為使用者提供什麼樣的服務，而透過這樣

的服務能讓使用者獲得哪些資源，以及用戶如何運用這樣的服務。如圖 2-5 所示：  

 

圖 2-5: 雲端計算服務架構圖[22] 

基礎架基礎設施即服務(Infrastructure as a Service，IaaS) 是「使用者可以透

過向雲端服務提供商租用的方式，使用處理器、儲存容量、網路等基礎的運算資

源，不需自行購買硬體及建置基礎設施」。是雲端計算主要服務提供模式之一，

為了讓資源有效管理與應用，IaaS 多半借助虛擬化技術來完成伺服器整合之基本

作業。[23] 



 

16 

平台即服務(Platform as a Service，PaaS)，是雲端計算主要服務提供模式之

一，提供運算平台與解決方案堆棧即服務。在雲端計算的典型層級中，平台即服

務層介於軟體即服務與基礎設施即服務之間。提供使用者能將雲端基礎設施部署

與創建至客戶端，或者藉此獲得使用編程語言、程式庫與服務。使用者不需要管

理與控制雲端基礎設施，包含網路、伺服器、操作系統或存儲，但需要控制上層

的應用程式部署與應用代管的環境，在駐留的基礎設施上構建並部署 web 應用

程式。[24] 

軟體即服務(Software as a Service, SaaS)是雲端計算主要服務提供模式之一，

把軟體部署在網路上供使用者使用，通常是透過瀏覽器模式下運行，興起在於網

路的無所不在、網路頻寬的增加，以及 Web 和軟體技術的成熟，加上使用者無

需安裝軟體等優勢，減少初期購買、開發與維護應用程式的成本。[25] 

2.3.2 Hybrid App 

分別分析現行 App 的開發方式分為三類，分別是(1)使用純原生碼方式開發

(Native App)：不同的行動裝置作業系統各自提供開發需要的 SDK（software 

development kit），彼此並不相容，開發者需要針對目標系統進行客制化開發；優

點是執行效能好，使用者介面（user interface）美觀，缺點則是開發不便與維護

困難；(2)使用 HTML5+CSS3 方式開發(稱為 Web App)：利用針對行動裝置與觸

碰螢幕的使用優化過的 HTML5 與 CSS3 模組進行開發，此類開發方式與過往的

網站開發方式大同小異；優點是可以跨行動裝置平台，缺點則是執行效能較差，

與行動裝置本機硬體溝通性不佳；(3)使用混合式開發(Hybrid App)：顧名思義，

將 Web App 與 Native App 兩種開發方式混合使用，改善 Native App 開發不便的

缺點，同時提升與行動裝置本機硬體之溝通性能。上述三種方式的簡單比較如表

2-3 所示，實際開發上並沒有絕對的好壞，應該視開發 App 的特性與需求而決定

開發方式。 

 

 

http://wiki.mbalib.com/zh-tw/%E4%BA%91%E8%AE%A1%E7%AE%97
http://wiki.mbalib.com/zh-tw/%E8%BD%AF%E4%BB%B6%E5%8D%B3%E6%9C%8D%E5%8A%A1
http://wiki.mbalib.com/zh-tw/%E5%9F%BA%E7%A1%80%E8%AE%BE%E6%96%BD%E5%8D%B3%E6%9C%8D%E5%8A%A1
http://wiki.mbalib.com/zh-tw/%E6%9C%8D%E5%8A%A1
http://wiki.mbalib.com/zh-tw/%E6%9C%8D%E5%8A%A1%E5%99%A8
http://wiki.mbalib.com/zh-tw/%E5%9F%BA%E7%A1%80%E8%AE%BE%E6%96%BD
http://wiki.mbalib.com/zh-tw/Web
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表 2-3: Native App、Web App 與 Hybrid App 之比較表 

 Native App Web App Hybrid App 

特性 

不同的行動裝置作

業系統各自提供開

發需要的 SDK，彼

此並不相容。 

可以跨行動裝置平台，

直接透過瀏覽器來執

行。 

將 Web App 與 Native 

App 兩種開發方式混

合使用，截長補短。 

需要的 IT 技術 Java,Object-C

或.NET 等 

HTML5+CSS3+ 

JavaScript 

綜合前兩者 

跨平台能力 低 強 強 

使用者經驗與效

能 

最佳 尚可 可 

與行動裝置本機

資源整合性 

最佳 弱 尚可 

由於 Hybrid App 是一個截長補短的開發方式，撇開需要高效能執行效率的

應用（例如遊戲 App），可以說 Hybrid App 幾乎可以達成以往 Native App 才能做

到的使用者介面與功能，這當然要歸功於近年來 HTML5 與 CSS3 技術的發展。

因此，Hybrid App 的開發正方興未艾，這可以從越來越多開發框架與工具被設計

來支援 Hybrid App 的開發而加以證實。此些開發框架與工具的出現是有脈絡可

循的，雖然 HTML5 加上 CSS3 就可以設計出適合於行動裝置與觸碰螢幕使用的

使用者介面，不過因為行動裝置並沒有統一的螢幕尺寸標準，且螢幕可以隨手機

方向進行旋轉，導致設計者需要花費大量心力處理使用者介面的優化作業；有鑑

於此，便出現了 jQuery Mobile 與 UI 等開發框架，提供統一的 CSS 優化介面，

讓設計者能從介面泥沼中脫身，進而將大部份心力轉換到 App 流程與內容的設

計上。 

以 jQuery Mobile 為例，是基於 jQuery 與 jQuery UI 的基礎改成適合於行動

裝置使用的輕量級函式庫，透過宣告方式就可以設定介面的顯示方式，具有語法

簡單、處理能力強、介面設計統一與跨瀏覽器等特色，幾乎可以支援目前多數的

行動裝置瀏覽器，並且讓使用者在使用網頁時，能夠以接近原生應用程式的方式

或經驗來操作 (例如觸碰或滑動)。另外，jQuery Mobile 使用的是 MIT 開放軟體

授權，使用上並不受很大限制，因此本研究將使用 jQuery Mobile 做為樣版介面

設計函式庫，並保留 MIT 開放軟體授權宣告。 
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解決了行動裝置使用者介面優化問題後，就可以設計出介面一致與優化的

Web App，但大家並不以此為滿足，接著將焦點轉向 Web App 與行動裝置本機軟

硬體功能整合的問題。目前多數行動裝置上的瀏覽器多採用 Webkit 引擎為基礎，

此引擎提供了一個 Javascript 介面，讓使用者可以透過 Javascript 來呼叫行動裝置

上的本機軟硬體功能，至此，透過 Hybrid App 的開發可以說完全成形，但仍不

夠方便與相容，不方便在於使用者仍需要再自行開發一些與行動裝置硬體相關的

程式（例如把 Android 相關的硬體控制製作成一個 jar 檔來呼叫）；不相容在於雖

然都是 Webkit 引擎，但是各瀏覽器對於 Javascript 的支援程度不盡相同。如同

jQuery Mobile 與 UI 開發框架是為了解決介面優化問題而產生，那

Cordova(PhoneGap)、Titanium、 AppMobi、jsWaffle 或 Togosoft 等封裝工具的出

現就是為了要解決整合行動裝置硬體時的不便性與跨瀏覽器相容問題而出現。 

以 Cordova 為例，提供目前市面上常見行動裝置硬體控制的控制介面包

(package)，讓開發者只要使用 HTML5+JavaScript 就可以同時開發多套具備軟硬

體整合的 App，脫離需要學習多套程式語言才能開發符合不同行動裝置作業系統

的 App；雖然執行效能上不如 Native App，但對於大部分 App 而言並不影響其主

要功能。簡單來說，jQuery Mobile 統一了行動裝置介面開發方式與語法，Cordova

統一了行動裝置硬體控制開發方式，上述的語法就是 Javascript，而使用者介面

設計就是 HTML5。Cordova 與 jQuery Mobile 一樣，使用的也是 MIT 開放軟體授

權。 

這些框架與封裝工具的發展對於本來就在此領域鑽研的開發者而言，是一件

非常興奮的事，可以大幅減化開發工作與時程。但對於許多正要跨入此領域的開

發人員或是非此領域的使用者，往往會誤解只要使用 Cordova 等工具就可以快速

建立出一個跨行動裝置的 Hybrid App，殊不知要完成整個過程仍然需要各行動裝

置作業系統的 SDK，更是需要瞭解各作業系統的開發架構才行。簡單來說，這些

工具最主要之目的是減化開發流程與問題，但仍然必需要有基礎的 App 原生平

台相關開發知識才行。 

另外，這些工具並沒有被有效整合，例如 Cordova 最主要是協助已經有 Web 

App 的使用者使用統一的 Javascript 介面開發跨平台並整合行動裝置硬體的
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Hybrid App，意謂使用者首先需要利用 HTML5+CSS3 開發 Web APP，再使用

Cordova 來整合產生最後的 Hybrid App，實際開發時是分兩個階段進行。雖然各

階段都有對應的工具可以協助，但對於許多開發者來說仍屬不便，更遑論完全沒

有資訊技術背景的使用者。如果能夠進一步整合上述的開發工具，讓整個開發過

程能夠無縫接軌，同時將本來需要撰寫 Javascript 的部份再加以包裝簡化，如此

不但可以保留既有工具的長處，更可以讓許多沒有資訊技術背景的使用者直接使

用，自行開發設計所需的 App，改變以往 IT 人員主導系統開發的局面，改由領

域專業者自行主導整個開發，有效縮短系統開發時程。再者，面對系統後續維護、

擴充與修改等問題，也將可以不再受 IT 人員的箝制。 

整體來說，雖然 Cordova[26]統一與簡化了行動裝置本機硬體控制的開發作

業，但並不支援行動裝置外的硬體連結，主要原因當然是(1)硬體種類過於繁雜與

(2)使用方式與情境未知。然而許多硬體廠商，擁有頂尖的硬體技術，但不熟悉軟

體與系統整合區塊，卻有讓硬體可以上雲端與網路的需求；以感測器的廠商為例，

如果能讓這些量測資訊方便的上到雲端，不僅可以提高硬體廠商的銷售業績，更

可以利用雲端的好處來分享與分析資料。目前多數廠商的做法就是尋求系統開發

業者的協助，製作專屬的軟體或 App，馬上就面臨到不同系統(例如 Android 或

iOS)需要不同客製的成本，且後續的維護與更新更是大問題，導致許多廠商不敢

投入，因此限制了軟硬體虛實整合的發展，更無法結合硬體與雲端各自的優勢來

創造 1+1 大於 2 的效益。表 2-4 列出目前開發跨平台 App 時最常被使用與討論

工具 Cordova 的優缺點，本研究使用雲端行動 App 平台-CmorePaaS 主要針對其

介面編輯設計與外部硬體控制兩大缺點進行改善。 

表 2-4: Cordova 的優缺點列表 

優點 缺點 

 使用JavaScript簡化與統一跨平台App

開發語法及作業 

 可以整合HTML5進行Web App開發 

 不提供HTML5內容與介面編輯 

 無行動裝置硬體外的硬體整合功能 

 非雲端作業，需要在使用者電腦上

針對不同行動裝置系統安裝各自的

開發環境 

 需要IT技術背景的人才容易使用與

操作 
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2.3.3 CmorePaaS 

綜合上述說明，本研究使用 CmorePaaS 平台進行改善，從再簡化 App 開發

的角度出發，利用 PHP 的 MVC 架構整合現有 Web App 開發框架－jQuery 

Mobile 與工具－Cordova，而非取代任何開發工具，讓使用者在整個 App 建置

過程中完全不用接觸到 HTML5、Javascript 語法及原生程式碼(native 開發

App，將所有心力都投入到 App 的內容豐富上。平台解決目前 App 自行客製化

建置維護不易與跟硬體間虛實整合使用不便的問題。使用 HTML5 技術建構

Web based App 客製化產生平台，允許使用者自行定義需要的使用介面與顯示

內容；其次，利用對照表轉換方式讓本機或外部硬體資訊能順利被整合進入

CmorePaaS 平台，達到虛實整合，讓硬體順利上雲端，直接提高硬體的附加價

值。使用 HTML5+CSS3+JavaScript 建置 Web App，開發平台為 Apache + 

PHP，使用的資料庫為 MySQL，除用在 App 建置外，更用於整個平台的開發，

包括前端展示與後台管理。 

2.3.4 EZOApp 

EZoApp 由中冠資訊公司所開發，以 jQuery Mobile 為 UI 框架的視覺化線

上 App 編輯工具，提供組件式 UI 元件(Component)，供開發者以拖曳的方式產

生與顯示元件於設計畫面之中，並同時在程碼區自動生成對應的程碼，Property

視窗可以對選定的 UI 元件設定屬性值，如圖 2-6 所示。[27] 

 

圖 2-6: List View 元件轉 Code 方法[28] 

2.3.5 Google APP Inventor 

Google App Inventor 是一個完全線上開發的 Android 程式環境，拋棄複雜的

程式碼而使用樂高積木式的堆疊法來完成您的 Android 程式。使用圖形化界

面，非常類似於 Scratch 語言和 StarLogo TNG 用戶界面，只要使用基本元件例

https://zh.wikipedia.org/wiki/Scratch%E8%AF%AD%E8%A8%80
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%94%A8%E6%88%B7%E7%95%8C%E9%9D%A2
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如按鈕、文字輸入輸出即可，如圖 2-7 所示。[29] 

 
圖 2-7: App Inventor 執行流程[30] 

2.3.6 雲端行動 App 平台競爭力分析 

App 服務模式不外乎：「行動×互動×定位」，在這領域中，對比市面上產品

與開發工具，CmorePaaS 所擁有的使用者情境模組、嵌入式系統模組…等相關

服務內容機制，整合模組多樣化，形成競爭障礙，是其他家公司所缺乏的，這

會是一個不同的全新體驗。針對本研究實施之競爭優勢比較表 2-5 簡述如後: 

表 2-5: 技術/產品/服務競爭優勢比較 

      名稱 

項目 
CmorePaaS EZoApp App Inventor 

硬體串接能力 有 有 有 

是否收費 是 是 否 

跨OS平台 是 是 否 

使用上是否需要

資訊背景 
否 是 是 

維護與擴充便利

性 
佳 可 不佳 

可形成雲端
Service 

是 否 否 

特點 
適用於硬體相關之

App及雲端服務。 
網頁應用程式介面。 

利用堆積木方式架

構App。 

主要缺點 
平台版面設計不夠

美觀。 

所產生的App功能太簡

易，無法應用於B2B

市場。 

日後擴充與維護不

易。 
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第三章 研究設計與實施 

在本章節中，本研究在第一節中提出整個研究架構，並根據文獻理論依據集

整理；第二節進行研究假說的推論；第三節研究變項進行操作性定義；第四節說

明本研究使用者行為設計 Likert scale 量表問卷、前測結果與資料收集方法；最

後介紹本研究所採用的資料分析方法與工具。 

3.1 研究架構與設計 

本研究宗旨在探討雲端行動 App 平台應用於非資訊領域科系學生上，進行

研究設計與實施，經由 Davis(1989)所提出科技接受模型，如圖 3-1 所示，作為研

究架構之基礎，Davis(1989)認為六塊區域之間是相互關連性，其中知覺有用性與

知覺易用性會聯合影響使用者對資訊系統接受的態度，接著使用者態度更直接影

響使用者是否會使用意願，最後衝擊到整個系統使用情況上。 

 

圖 3-1: 科技接受模型 TAM  

因科技接受模型強調系統品質與資訊品質上的結果，使得這樣結果論偏向於

產品導向，研究者認為資訊系統成功模型裡「平台品質」、「資訊品質」、「服務品

質」也是影響使用者在系統使用上重要因素之一。針對科技接受模型中加入相關

因子變數「平台品質」、「資訊品質」、「服務品質」，加入以共同影響使用者行為

認知，以 Davis(1989)所提出科技接受模型為主體理論架構外，亦考量 CmorePaaS

平台使用行為之認知要素，擴充虛線框內新增之構面，建構出一套 CmorePaaS 平
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台評估的研究架構如圖 3-2 所示。 

 

圖 3-2: 修正後 TAM 模型 

3.2 研究情境 

本章內容共分為兩小節，分別是教案設計、使用情境說明與介面設計。根據

研究設計出 CPS 教育之創新學習運用在 App 上，其內容如以下章節所示。 

3.2.1 CPS 教育之創新學習運用 App 教案設計 

本研究希望將雲端行動平台融入 CPS 教學，用於非資訊領域課程，這門課

程設置在弘光科技大學之實務基礎課程上，目的誘發學生對自身專業領域與軟體

工程有關的問題產生興趣及好奇心，然後以軟體開發的態度及探究過程、工程概

念知識尋找解決問題之道，App 教育之創新學習教學教案如表 3-1 所示。 

表 3-1:App 教育之創新學習教學教案 

一、設計者 石沅隴 

二、實驗場域 弘光科技大學 

三、實驗對象 餐飲觀光領域 

四、主要領域 實務基礎課程 

五、教學策略 CPS 教學法 

六、單元名稱 App 設計 
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七、資源/設備 數位教學資源、CmorePaaS 平台 

八、教學評量 課堂情境問答 

九、教學時間 50 分鐘 × 4 節課 

十、單元目標 

1. App 開發平台介紹 

2. App 開發流程與規劃 

3. App 使用者介面設計 

4. 休閒發展與文化創意應用 

5. 藉由活動瞭解 App 科技史，以察覺和試探人與科技的互動關係。 

十一、行動學

習教學方法 

1. 讓學生以主觀想法去嘗試了解 App 的作用 

2. 區別 App 開發的不同 

3. 以情境方式討論 App 在市場上對那些產業的影響。 

種類 教學設計與流程 
使用軟體、

數位資源 
效果評量 

一、課前備課 

1. 製作教材 PPT 簡報 

2. App 開發流程與規劃 

3. App 使用者介面設計 

4. App 主題案例 

PPT 簡報 

CmorePaaS 
 

二、引起動機   

 

1. 從學習者的學習經驗與需求出

發的學習歷程 

2. 教學視為一個行動式的學習研

究，瞭解雲端行動 App 平台滿

意度與學習成效以及學生創造

力指標研究。 

PPT 簡報 

CmorePaaS 

1. CPS 教學策略  

2. 生活機會及挑戰 

3. 腦力激盪 

三、發展活動 

 

1. 學生依照自己的想法發表，學

習如何分配工作，如何與他人

合作完成一件事，做作品的想

法是否和做出來的作品相符。 

2. 養成動手做的習慣，察覺自己

也可以處理很多事，學習安排

工作步驟。 

PPT 簡報 

CmorePaaS 

1. 課堂是否踴躍參

與討論及表現。 

2. 各組將作品展現

出來，報告作品 

的過程有哪些特

別的。教師將學

生所報告的結果

統整歸納。 

3.2.2 使用情境說明與介面設計 

本節因考量要適用於觀光實務課程上，因此選擇以咖啡 App 為例，介紹雲

端行動平台建置的詳細流程，逐步介紹如何使用 CmorePaaS 生成 App 如圖 3-3

所示。 
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圖 3-3: 案例咖啡生活 App  

Step 1.首先教師先於課前準備 App 主題案例，透過投影機將內容投影至布幕

上，同學針對 App 應用進行腦力激盪如圖 3-4 所示，從學習者的學習經驗與需求

出發，讓教育立場思維的變革，此一課程設計理念關注的正是這一個面向，翻轉

教學的出發點與視角，突破傳統教育觀念與教學模式的框限。 

 

圖 3-4: CPS 教學活動流程 

Step 2.呼應學生扮演學習的主導者的概念，以異領域間的對話、交流、交換、

與整合的過程。透過適應不同領域的學習者之專業背景的「跨專業領域分組」的

交流及工作模式的開發，引導學生一同關注咖啡 App 的設計主題如圖 3-5 所示，

落實以「活動」進行教學並激發「協同學習」的教學概念的實質作為。 
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圖 3-5: 咖啡生活 App-4 層架構 

Step 3.進行了一連串的關於課程的格式的實驗與變革。不追求成績表現的提

升，而是更豐富的學習經驗，教學視為一種行動式的學習研究如圖 3-6 所示，使

學習者在跨領域學習道路上，能更完整地落實創造性問題解決教育的核心思想。 

 

圖 3-6: App Design 步驟圖 

Step 4. 至操作網址 http://paas.cmoremap.com.tw/login.php 頁面進行登入動作， 

CmorePaaS 是雲端行動 App 平台，使用瀏覽器必須為 Google Chrome。  

Step 5. 此畫面分為三大區塊，分別為工作區、工具區、預覽區。不同區塊對

應不同功能，依據所需變換畫面顯示於預覽區，如圖 3-7 所示。  

http://paas.cmoremap.com.tw/login.php
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圖 3-7: 後台設計區塊圖 

Step 6. 此畫面為新增 App 之按鈕與內容，點選新增按鈕，輸入按鈕命名，

按鈕即可完成於製作 App 框架中，接著建置 App 內容與功能，如圖 3-8 所示。  

 
圖 3-8: 新增 App 之按鈕與內容 

Step 7. 此畫面為自訂版型，點選自定版型設定按鈕，上傳圖片檔案，即可完

成 App 版型設定，在 Image 圖片上框出要的範圍，在 Image map areas 區域貼上

右邊連結到 Href，有+-圖示可以做增加及刪除，移到最下方有確定鈕送出，如圖

3-9、圖 3-10 所示。  
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圖 3-9: 自訂 App 版型 

 

圖 3-10: 自訂 App 按鈕 

Step 8. 返回第二層內容資料管理，選取「圖示」修改，點選「摘要」編輯欄

- 原 始 碼 ， 點 選 原 始 碼 ， 嵌 入 程 式 碼 <iframe width="560" height="315" 

src="https://www.youtube.com/watch?v=GYUmAxX9T1k"frameborder="0" 
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allowfullscreen></iframe>，確定修改，如圖 3-11 所示。 

 

圖 3-11: 直播嵌入示意圖 

Step 9.於 CmorePaaS 右上方點選「版面預覽」，點選「App 設定」按扭，填

入 App 名稱，點選打包按鈕，如圖 3-12 所示。 

 
圖 3-12: SDK 生成 

Step 10.新增 IFTTT 主題，只有 IF 『按』才會有命令字串的產生, 其餘則會

自動執行。將 IFTTT 命令字串複製與貼上(托拉無效)至 URL 欄位，如圖 3-13、

圖 3-14、圖 3-15 所示。 
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圖 3-13: 聯絡店家功能製作 

 

圖 3-14: 導航店家功能製作

 

圖 3-15: 咖啡生活 App 完成圖 
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3.3 研究假說 

    依據研究目的與研究架構，CmorePaaS 平台之以「知覺易用性」及「知覺有

用性」受到「平台品質」、「資訊品質」、「服務品質」三大構面所影響，而「使用

態度」受到「知覺易用性」及「知覺有用性」層層影響，存在某些程度上的影響。

根據 CmorePaaS 平台使用行為模式之關係，提出以下研究假說以驗證 CmorePaaS

平台評估模式。如圖 3-16 所示，提出十二項研究假說如下: 

 

圖 3-16: 研究架構之路徑關係 

H1: CmorePaaS 平台在「平台品質」與「知覺有用性」的顯著正向關聯。 

H2: CmorePaaS 平台在「平台品質」與「知覺易用性」的顯著正向關聯。 

H3: CmorePaaS 平台在「資訊品質」與「知覺有用性」的顯著正向關聯。 

H4: CmorePaaS 平台在「資訊品質」與「知覺易用性」的顯著正向關聯。 

H5: CmorePaaS 平台在「服務品質」與「知覺有用性」的顯著正向關聯。 

H6: CmorePaaS 平台在「服務品質」與「知覺易用性」的顯著正向關聯。 

H7:使用者之「知覺易用性」對使用者之「知覺有用性」的顯著正向關聯。 

H8:使用者之「知覺有用性」對「使用者態度」的顯著正向關聯。 

H9:使用者之「知覺易用性」對「使用者態度」的顯著正向關聯。 

H10:使用者之「知覺有用性」對 CmorePaaS 平台「使用行為」正向關聯。 

H11:「使用者態度」對 CmorePaaS 平台「使用行為」的顯著正向關聯。 

H12: CmorePaaS 平台「使用行為」對平台「持續使用」的顯著正向關聯。 

3.3 研究變項操作型定義 

驗證上一小節之研究假說，本研究設計八個構面包含「平台品質」、「資訊品

質」、「服務品質」、「知覺易用性」、「知覺有用性」、「使用者態度」、「使用行為」、

「持續使用」。針對研究架構圖中每一因子變項，表 3-2 說明其操作型定義: 
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表 3-2:變項構面操作型定義 

研究變項 操作型定義 參考文獻 

平台品質 
CmorePaaS 平台系統本身的水準。 DeLone&McLean(2003)[31] 

資訊品質 
CmorePaaS 平台系統呈現資料，對使用者的

價值程度。 

DeLone&McLean(2003)[32] 

服務品質 
CmorePaaS 平台系統提供服務的有效性。 DeLone&McLean(2003)[33] 

知覺易用性 使用者主觀認為平台容易操作的程度。 Davis(1989)[34]、葉俊麟

[35]、Dodds et.al(1991) [36] 

知覺有用性 使用者使用平台時，可達到自我期望效果。 Davis(1989)[37] 、

Bhattacherjee(2001) [38] 

使用者態度 使用者對 CmorePaaS 平台的使用態度。 Davis(1989) [39]、

DeLone&McLean(2003)[40] 

使用者行為 使用者啟發學習動機並研究預期解決議題設

計。 

Zhou&George(2001)[41] 

CmorePaaS 

的持續使用 

使用者對平台產生某種態度及評價，持續使

用之意圖。 

 Bhattacherjee(2001)[42]、

Moon&Kin(2001) [43] 

3.4 研究工具 

本研究問卷採 Davis(1989)所提出科技接收模型，加入 DeLone&McLean(2003)

資訊系統成功模型「平台品質」、「資訊品質」、「服務品質」特性後為八大構面，

為避免共同方法變異，問卷設計上採 Likert scale 5 點尺度量表衡量[44]，題項的

陳述方式採正向問法。對象為餐飲觀光領域學生族群，問卷發放，由於受限研究

時間和研究資源，作地區性樣本數為 115 份。 

針對雲端行動 App 平台應用做整體性衡量，凡是非資訊領域的受測者均可

填答此部分。在各構面中，根據 Davis 的科技接受模型定義及 DeLone & McLean

的資訊系統成功模型定義等相關文獻，進而設計以下八大類別的 App 在平台使

用上符合達到預期期望值，問卷題項如表 3-3 所示。 
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表 3-3:變項構面操作型定義 

構面 衡量變項 組成題項 

平台品質 1. 回應時間 

2. 存取方便性 

3. 平台整合性 

4. 平台穩定性 

 

1. 使用平台的線上處理反應時間對我而言是

即時的。 

2. 使用平台的操作上的方便性對我而言是容

易的。 

3. 使用平台的操作上的整合性對我而言是多

樣的。。 

4. 使用平台的操作上的穩定性對我而言是穩

定的。 

資訊品質 1. 完整性 

2. 正確性 

3. 即時性 

1. 使用平台的其 App 產出對我而言是完整

性。 

2. 使用平台的其 App 產出對我而言是正確

性。 

3. 使用平台的其 App 產出對我而言是即時

性。 

服務品質 1. 多元化服務 

2. 線上諮詢 

3. 操作範例 

1. 使用平台提供的多元化服務對 App 產出是

有用的。 

2. 對平台的所提供線上諮詢服務是有用的。 

3. 對平台的所提供操作範例服務是有用的。 

知覺易用性 1. 介面操作 

2. 功能設計 

3. 使用設計 

1. 使用雲端行動 App 平台操作介面是簡單

的。 

2. 使用雲端行動 App 平台功能是簡單的。 

3. 使用雲端行動 App 平台上手性是快速的。 

知覺有用性 1. 平台有用性 

2. 平台互動性 

3. 平台擴充模組多樣性 

 

1. 使用雲端行動 App 平台應用在我的專業領

域上。 

2. 使用雲端行動 App 平台，可以提供給我

App 設計上實質幫助。 

3. 雲端行動 App 平台優於其他平台模組多樣

性。 

使用者態度 1. 需求性 

2. 創新能量 

3. 平台滿意度 

1. 我覺得我在雲端行動 App 平台使我能力提

升。 

2. 我覺得我在雲端行動 App 平台使我學到重

要的創新能量。 

3. 我覺得我在雲端行動 App 平台對於 App 開

發感到滿意。 

使用者行為 1. 提升整體形象 

2. 主題內容 App 開發 

3. 服務應用 

1. 我覺得雲端行動 App 平台對於 App 產出，

能有效提高行銷包裝能力。 

2. 我覺得雲端行動 App 平台對於 App 產出，

能有效提高主題內容編製。 

3. 我覺得雲端行動 App 平台有助於跨領域教

學應用。 

CmorePaaS 

的持續使用 

1. 平台發展性 

2. 平台使用意願性 

3. 平台應用未來性 

1. 我覺得雲端行動 App 平台適用於跨領域實

務課程上 

2. 在我有決定權時，我有意願使用雲端行動

App 平台來達成專案任務。 

3. 未來我會持續使用雲端行動 App 平台進行

應用。 

 

 



 

34 

3.5 資料分析方法 

本研究使用量化工具乃是國內外文獻探討，適當修正問卷以符合本研究主題，

問卷完成後，檢核有效問卷，進行編碼建檔，以 SPSS24.0 軟體進行問卷資料歸

納，資料分析方法茲說明如下。 

1. 敘述性統計分析 

2. Cronbach’s α信度係數分析[45] 

3. 迴歸分析[46] 

以驗證本研究問卷是否具有良好信效度。 

3.5.1 敘述性統計分析 

完成本研究設計之後，對樣本資料進行初步統計分析，第四章節將對樣本資

料進行敘述統計分析與相關分析。藉由敘述統計，了解樣本之屬性，樣本之敘述

統計包括平均數、中立數、標準差、變異係數、最小與最大值，而相關分析可幫

助了解依變數與自變數之間的關係，判斷變數是否適合納入模型加以分析。 

3.5.2 Cronbach’s α信度係數分析 

本研究以 Cronbach’s α 值檢視研究問卷信度指標，對同一構面的題項進行內

部一致性的分析，在符合成本利益下兼顧 test-retest reliability及 split-half reliability

的優點，以達到信度檢測最終目的。α 為估計的信度；𝑛為測驗題數；∑ 𝜎
𝑥𝑖
2 在題

目𝑖之分數的變異值；𝜎
𝑥𝑖
2 總分數變異數。建立 Cronbach’s α 公式[47]如下: 

Cronbach’s α=(
𝑛

𝑛−1
) (1 −

∑ 𝜎
𝑥𝑖
2

𝜎𝑥
2 ) 

衡量是否符合信度指標檢視要求，Cronbach’s α 值愈大，表示信度愈高，量表愈

是穩定，一般來說 Cronbach's α 值至少要大於 0.5，實務上最佳採取為大於 0.7 以

上。因此本研究問卷題項設計係以過往相關文獻理論為基礎，於設計完成後進行

前測試煉，修訂完畢才正式對外發放。 

https://www.google.com.tw/search?q=%E8%A9%A6%E7%85%89&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwimgtLI65nTAhWLerwKHXHzATwQvwUIFygA
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3.5.3 迴歸分析 

迴歸分析預測以使用者滿意度為依變數(Y) ；自變數為 X1:知覺易用性、X2:

知覺有用性、X3:使用者態度、X4:CPS 教學法、X5:使用性；𝛽為參數；ε 為誤差

值，以迴歸分析檢驗八大構面表現之關係。檢驗一個或多個連續變項 Xi，與另一

個連續變項 Y 之間是否具有顯著關係。建立迴歸分析[48]如下: 

Y = 𝛽0 + 𝛽1𝑥1 + 𝛽2𝑥2 + ⋯ + 𝛽5𝑥5 + 𝜀  

決定係數(coefficient of determination)𝑅2用於解釋線性迴歸模式的適配度，

𝑅2=0 時，代表依變數(Y)與自變數為 Xi無相關線性關係；𝑅2≠0 時，代表依變數

(Y)被自變數為 Xi所解釋的比率，計算公式[49]如下： 

𝑅2 = 1 −
𝑆𝑆𝑒

𝑆𝑆𝑡
，SSe 為誤差變異量，SSt 為總變異量。 

𝑆𝑆𝑡 = 𝑆𝑆𝑟𝑒𝑔𝑟𝑒𝑠𝑠𝑖𝑜𝑛 + 𝑆𝑆𝑒  

1 =
𝑆𝑆𝑟𝑒𝑔𝑟𝑒𝑠𝑠𝑖𝑜𝑛

𝑆𝑆𝑡
+

𝑆𝑆𝑒

𝑆𝑆𝑡
= 迴歸可解釋變異量 + 誤差總變異量  

 迴歸可解釋變異量 =
𝑆𝑆𝑟𝑒𝑔𝑟𝑒𝑠𝑠𝑖𝑜𝑛

𝑆𝑆𝑡
= 1 −

𝑆𝑆𝑒

𝑆𝑆𝑡
  

在迴歸模式中，𝑅2說明整個模式的解釋力，但𝑅2受到樣本大小影響而呈現高

估現象，樣本數愈小，愈容易出現問題高估。因而，多數研究者採用調整後的𝑅2，

將誤差變異量和依變數(Y)的總變異量除以自由度 degree of freedom(df)。計算公

式如下： 

𝐴𝑑𝑗𝑢𝑠𝑡𝑒𝑑 𝑅2 = 1 −

𝑆𝑆𝑒

𝑑𝑓𝑒
𝑆𝑆𝑡

𝑑𝑓𝑡

  

經自由度的處理，可避免樣本數太小而導致高估整個迴歸模式的解釋力。在

迴歸模式具有統計顯著性後，回顧在迴歸方程式中，自變數 Xi對依變數(Y)有較

大的影響力，在初始的資料中，若尺度衡量不一致，例如：體重的公斤、公克，

身高的公尺、公分，都會產生解釋迴歸變量的問題，因而，必須使用標準化的係

數，對初始的自變數 Xi 予以標準化，標準化後的變數，不會受到不同尺度衡量

的影響，由標準化的自變數所計算而得到的迴歸係數，我們稱為β係數，擁有β

係數愈高的自變數 Xi，對依變數(Y)的影響力愈大。 
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第四章 研究結果分析 

4.1 敘述性統計分析 

本問卷為實體問卷，共發出 115 份，扣除資料不完整，篩選後所得有效問卷

100 份，沒有遺漏值。受測者之性別男佔 46%；女佔 54%。填答者，為大專程度

餐飲觀光領域一至四年級生。統計結果得知，如圖 4-1 所示。給定了問卷的次數

分配表分佈。該表中從左到右分別是有效的樣本值、次數分配表、次數分配表占

總數的百分比、有效數占總數的百分比、累積百分比。 

 

圖 4-1: 受測者樣本值 

變異量數: 表示一群數值分散情形的統計數，值中個別差異大小的指標。其平

均數之差的平方和之平均數，即為變異數，而變異數的平方根為標準差。標準

差愈大，表示資料的分佈愈分散，平均數的代表性愈弱；反之，則愈強。 

本研究問卷八個構面包含「平台品質」、「資訊品質」、「服務品質」、「知覺易

用性」、「知覺有用性」、「使用者態度」、「使用行為」、「持續使用」。在「平台品

質」相關分析上， 

在「平台品質」分析上，構面由第一題至第四題組成。第一題答題範圍值 2~5

間，平均值為 3.75。標準差 0.857。第二題答題範圍值 2~5 間，平均值為 3.48。
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標準差 1.11，顯示答題者資料分佈發散。第三題答題範圍值 1~5 間，平均值為

3.30。標準差 1.21，顯示答題者資料分佈發散。第四題答題範圍值 2~5 間，平均

值為 3.20。標準差 1.128，表 4-1。 

表 4-1:平台品質樣本結構結果 

構面 題項 平均數 標準差 

平台品質 

(3.43) 

1. 使用平台的線上處理反應時間對我而言是即時的。 

2. 使用平台的操作上的方便性對我而言是容易的。 

3. 使用平台的操作上的整合性對我而言是多樣的。 

4. 使用平台的操作上的穩定性對我而言是穩定的。 

3.75 

3.48 

3.30 

3.20 

0.857 

1.114 

1.219 

1.128 

在「資訊品質」分析上，構面由第五題至第七題組成。第五題答題範圍值 1~5

間，平均值為 3.02。標準差 1.255，顯示答題者資料分佈發散。第六題答題範圍

值 3~5 間，平均值為 3.71。標準差 0.80，顯示答題者資料分佈收斂。第七題答題

範圍值 2~5 間，平均值為 3.64。標準差 1.04，顯示答題者資料分佈發散，表 4-2。 

表 4-2:資訊品質樣本結構結果 

構面 題項 平均數 標準差 

資訊品質 

(3.45) 

1. 使用平台的其 App 產出對我而言是完整性。 

2. 使用平台的其 App 產出對我而言是正確性。 

3. 使用平台的其 App 產出對我而言是即時性。 

3.02 

3.71 

3.64 

1.255 

0.808 

1.040 

在「服務品質」分析上，構面由第八題至第十題組成。第八題答題範圍值 1~5

間，平均值為 3.67。標準差 1.19，顯示答題者資料分佈發散。第九題答題範圍值

1~5 間，平均值為 3.43。標準差 1.42，顯示答題者資料分佈發散。第十題答題範

圍值 1~5 間，平均值為 3.57。標準差 1.06，顯示答題者資料分佈發散，表 4-3。 

表 4-3:服務品質樣本結構結果 

構面 題項 平均數 標準差 

服務品質 

(3.55) 

1. 使用平台提供的多元化服務對 App 產出是有用

的。 

2. 對平台的所提供線上諮詢服務是有用的。 

3. 對平台的所提供操作範例服務是有用的。 

3.67 

 

3.43 

3.57 

1.190 

 

1.423 

1.066 

在「知覺易用性」分析上，構面由第十一題至第十三題組成。第十一題答題

範圍值 1~5 間，平均值為 3.68。標準差 1.22，顯示答題者資料分佈發散。第十二

題答題範圍值 1~5 間，平均值為 3.33。標準差 1.24，顯示答題者資料分佈發散。

第十三題答題範圍值 2~5 間，平均值為 3.81。標準差 1.09，顯示答題者資料分佈
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發散，表 4-4。 

表 4-4:知覺易用性樣本結構結果 

構面 題項 平均數 標準差 

知覺易用性 

(3.60) 

1. 使用雲端行動 App 平台操作介面是簡單的。 

 

2. 使用雲端行動 App 平台功能是簡單的。 

 

3. 使用雲端行動 App 平台上手性是快速的。 

3.68 

 

3.33 

 

3.81 

1.222 

 

1.240 

 

1.098 

在「知覺有用性」分析上，構面由第十四題至第十六題組成。第十四題答題

範圍值 1~5 間，平均值為 3.56。標準差 0.98。第十五題答題範圍值 3~5 間，平均

值為 3.80，標準差 0.81，顯示答題者資料分佈收斂。第十六題答題範圍值 1~5 間，

平均值為 3.70。標準差 1.059，顯示答題者資料分佈發散，表 4-5。 

表 4-5:知覺有用性樣本結構結果 

構面 題項 平均數 標準差 

知覺有用性 

(3.68) 

1. 使用雲端行動 App 平台應用在我的專業領域上。 

2. 使用雲端行動 App 平台，可以提供給我有彈性的

互動。 

3. 雲端行動 App 平台優於其他平台模組多樣性。 

3.56 

3.80 

 

3.70 

0.988 

0.816  

 

1.059 

在「使用者態度」分析上，構面由第十七題至第十九題組成。第十七題答題

範圍值 2~5 間，平均值為 3.50。標準差 1.068。第十八題答題範圍值 3~5 間，平

均值為 3.94，標準差 0.762，顯示答題者資料分佈收斂。第十九題答題範圍值 1~5

間，平均值為 3.32。標準差 1.420，顯示答題者資料分佈發散，表 4-6。 

表 4-6:使用者態度樣本結構結果 

構面 題項 平均數 標準差 

使用者態度 

(3.58) 

1. 我覺得我在雲端行動 App 平台使我能力提升。 

2. 我覺得我在雲端行動 App 平台使我學到重要的創

新能量。 

3. 我覺得我在雲端行動 App 平台對於 App 開發感到

滿意。 

3.50 

3.94 

 

3.32 

1.068 

0.763 

 

1.420 

在「使用者行為」分析上，構面由第二十題至第二十二題組成。第二十題答

題範圍值 3~5 間，平均值為 4.11。標準差 0.709，顯示答題者資料分佈收斂。第

二十一題答題範圍值 3~5 間，平均值為 4.06，標準差 0.679，顯示答題者資料分

佈收斂。第二十二題答題範圍值 1~5 間，平均值為 3.63。標準差 1.02，表 4-7。 
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表 4-7:使用者行為樣本結構結果 

構面 題項 平均數 標準差 

使用者行為 

(3.93) 

1. 我覺得雲端行動 App 平台對於 App 產出，能有效

提高行銷包裝能力。 

2. 我覺得雲端行動 App 平台對於 App 產出，能有效

提高主題內容編製。 

3. 我覺得雲端行動 App 平台有助於跨領域教學應

用。 

    4.11 

 

4.06 

 

3.63 

0.709 

 

0.679 

 

1.022 

在「持續使用」分析上，構面由第二十三題至第二十五題組成。第二十三題

答題範圍值 2~5 間，平均值為 3.68。標準差 0.79，顯示答題者資料分佈收斂。第

二十四題答題範圍值 2~5 間，平均值為 3.57，標準差 0.807，顯示答題者資料分

佈收斂。第二十五題答題範圍值 2~5 間，平均值為 3.57。標準差 0.807，顯示答

題者資料分佈收斂，表 4-8。 

表 4-8:持續使用樣本結構結果 

構面 題項 平均數 標準差 

持續使用 

(3.60) 

1. 我覺得雲端行動 App 平台適用於跨領域實務課程

上 

2. 在我有決定權時，我有意願使用雲端行動 App 平

台來達成專案任務。 

3. 未來我會持續使用雲端行動 App 平台進行應用。 

    3.68 

 

3.57 

 

3.57 

0.790 

 

0.807 

 

0.807 

八個構面包含「平台品質」、「資訊品質」、「服務品質」、「知覺易用性」、「知

覺有用性」、「使用者態度」、「使用行為」、「持續使用」。在「平台品質」構面上，

答題範圍值 2~5 間，平均值為 3.43，標準差 0.97。在「資訊品質」構面上，答題

範圍值 2~5 間，平均值為 3.45，標準差 0.95。在「服務品質」構面上，答題範圍

值 1~5 間，平均值為 3.55，標準差 1.13。在「知覺易用性」構面上，答題範圍值

1.33~5 間，平均值為 3.60，標準差 1.04。在「知覺有用性」構面上，答題範圍值

2.33~5 間，平均值為 3.68，標準差 0.81，顯示答題者資料分佈收斂。在「使用者

態度」構面上，答題範圍值 2~5，平均值為 3.58，標準差 1.046。在「使用者行

為」構面上，答題範圍值 2.67~5，平均值為 3.93，標準差 0.72。在「持續使用」

構面上，答題範圍值 2.33~5，平均值為 3.60，標準差 0.76，如圖 4-2 所示。 
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圖 4-2: 研究架構之敘述統計 

4.2 信效度分析 

Cronbach’s α 是最常被報告地的信度係數，但需要假設用來計算的所有題目

是測同一構面向度；因此，如果量表包括五個分量表，每個分量表測量一件事，

就應該計算五個 Cronbach’s α，而不應計算一個總量表的 Cronbach’s α。 

根據其結果，研究八個構面以 Cronbach’s α 值檢視其問卷信效度，大於 0.7

為變項具有良好信度；介於 0.35~0.7 為可接受範圍。本研究各構面皆大於 0.7，

概念性驗證本研究構面皆具信度，如表 4-9 所示。 

表 4-9: Cronbach’s α 信度係數分析 

構面 Cronbach’s α 值 

平台品質 0.866 

資訊品質 0.831 

服務品質 0.869 

知覺易用性 0.809 

知覺有用性 0.783 

使用者態度 0.915 

使用者行為 0.829 

持續使用 0.896 

分析結果報表如圖 4-3 中的各項數值意義如下，(1)為信度係數:Cronbach’s α

內部一致性係數。(2)為更正後相關總數相關:各題目與總分相關，正相關越高表

示某一題目和其他題目間的內部一致性愈高。當某一題在更正後相關總數相關上

出現負值，若負值很小，表示此題和其他題目間關係薄弱，從圖中可發現紅框處，

為關係薄弱題目。(3)為刪除某一題後的信度:即刪除某一題後，信度值的改變。
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例如圖中顯示此問卷 0.879；根據(3)的數值，若刪除第 5 題，信度會提升至 0.870；

以此類推。某種程度上，(2)和(3)都提供某一題和其他題目間的內部一致性關聯。

評估某題目是否為好題目，(2)的訊息比(3)可靠，因信度容易受到題數所影響，如

果題數多，則刪除任一題項都對信度影響不大。也就是說，當題目多時，(3)這個

指標不太靈敏；(2)的訊息相對不受題數影響，可以更清晰看到某一題項是否為好

題目，理解單一題目的測量品質時，以(2)為主，故本研究保留全部題目 25 題。 

 

圖 4-3: 信效度整體統計圖 

 

4.3 迴歸分析 

進一步瞭解科技接受模型各變項的影響程度，以確認研究假說是否成立，進

行迴歸分析。檢驗一至多個連續變項 Xi，和另一連續變項 Y 之間是否具有顯著

關係，在結構模型上說明自變數為 Xi 能夠「預測」與「解釋」依變數 Y 能力。  

4.3.1 CmorePaaS 的「知覺有用性」為依變數 
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設定 CmorePaaS 的「知覺有用性」為依變數，「平台品質」、「資訊品質」、「服

務品質」為自變數進行迴歸分析後的結果，如表 4-10所示。其中平台品質(p<0.05)、

資訊品質(p<0.000)、服務品質(p<0.01) 達顯著水準，H1 使用者認知平台在回應

時間、存取方便性、平台整合性、平台穩定性對於使用上是有達到期望有效果，

故顯著；H3 使用者認知資訊處理上完整性、正確性、即時性對於使用上是有達

到期望有效果，故顯著；H5 使用者認知服務在諮詢與範例上對於使用上是有達

到期望有效果，故顯著。VIF 皆小於 10，因此本模式無共線問題存在，分析結果

具有可靠性。 

表 4-10: 平台品質、資訊品質、服務品質對知覺有用性之迴歸分析 

自變數 未標準化係數 標準化係數 Beta

分配 

T 值 P 值 VIF 

β之估計值 標準差 

(常數) 1.73 0.27  6.42 .000  

平台品質 0.50 0.22 0.60 2.20 0.02 8.745 

資訊品質 0.72 0.12 0.56 0.02 0.00 8.135 

服務品質 0.25 0.06 0.35 3.79 0.01 1.202 

調整過後的ℛ2=0.376        ℱ=19.28       𝒫=0.000∗∗∗  

依變數：知覺有用性 

註：∗𝒫< .05   ∗∗𝒫< .01    ∗∗∗𝒫< .001 

4.3.2 CmorePaaS 的「知覺易用性」為依變數 

設定 CmorePaaS 的「知覺易用性」為依變數，「平台品質」、「資訊品質」、「服

務品質」為自變數進行迴歸分析後的結果，如表 4-11 所示。其中資訊品質(p<0.05)

服務品質(p<0.001) 達顯著水準，H2 中驗證結果從路徑分析證實「平台品質」與

「知覺易用性」有因果關係，因此檢驗結果平台上即時、操作、整合模組、穩定

度都會影響使用者對平台本身的水準有一定考量，使用者普遍認定不易上手，故

不顯著；H4 驗證結果從路徑分析使用者在資訊處理上完整性、正確性、即時性

對於使用上是有達到期望有效果，故顯著；H6 使用者認知服務在諮詢與範例上

對於使用上是有達到期望有效果，使用者普遍認定能更加快速上手平台操作，故

顯著。VIF 皆小於 10，因此本模式無共線問題存在，分析結果具有可靠性。 
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表 4-11: 平台品質、資訊品質、服務品質對知覺易用性之迴歸分析 

自變數 未標準化係數 標準化係數 Beta

分配 

T 值 P 值 VIF 

β之估計值 標準差 

(常數) 1.836 0.337  5.44 .000  

平台品質 0.493 0.278 0.45 1.77 0.08 8.745 

資訊品質 0.614 0.283 0.55 2.16 0.03 8.135 

服務品質 0.616 0.078 0.66 7.93 0.00 1.202 

調整過後的ℛ2=0.4        ℱ=16.21      𝒫=0.000∗∗∗  

依變數：知覺易用性 

註：∗𝒫< .05   ∗∗𝒫< .01    ∗∗∗𝒫< .001 

4.3.3 CmorePaaS 的「知覺有用性」為依變數 

設定 CmorePaaS 的「知覺有用性」為依變數，「知覺易用性」為自變數進行

迴歸分析後的結果，如表 4-12 所示，H7 中驗證結果得知使用者主觀認為平台容

易操作的程度影響對平台期望值，因雲端行動 App 平台整合模組多樣性，對使

用者而言，更需花多一點時間去熟悉平台操作性，才能判定對自身 App 設計需

求是否符合。其中 VIF 皆小於 10，因此本模式無共線問題存在，分析結果具有

可靠性。 

表 4-12: 知覺易用性對知覺有用性之迴歸分析 

自變數 未標準化係數 標準化係數 Beta

分配 

T 值 P 值 VIF 

β之估計值 標準差 

(常數) 3.175 0.288  11.03 .000  

知覺易用性 0.139 0.077 0.17 1.80 0.07 1.00 

調整過後的ℛ2=0.032        ℱ=3.24    𝒫=0.07 

依變數：知覺有用性 

註：∗𝒫< .05   ∗∗𝒫< .01    ∗∗∗𝒫< .001 

4.3.4 CmorePaaS 的「使用者態度」為依變數 

設定 CmorePaaS 的「使用者態度」為依變數，「知覺有用性」為自變數進行

迴歸分析後的結果，如表 4-13 所示。其中知覺有用性(p<0.001)達顯著水準，H8

驗證結果得知使用者主觀認為平台互動佳與擴充模組多樣性，能給使用者帶來方
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便性，態度保持正向看法，故顯著。VIF 皆小於 10，因此本模式無共線問題存在，

分析結果具有可靠性。 

表 4-13: 知覺有用性對使用者態度之迴歸分析 

自變數 未標準化係數 標準化係數 Beta

分配 

T 值 P 值 VIF 

β之估計值 標準差 

(常數) 0.09 0.34  0.26 .000  

知覺有用性 0.95 0.09 0.72 10.48 0.000 1.00 

調整過後的ℛ2=0.52        ℱ=10.02     𝒫=0.000∗∗∗ 

依變數：使用者態度 

註：∗𝒫< .05   ∗∗𝒫< .01    ∗∗∗𝒫< .001 

設定 CmorePaaS 的「使用者態度」為依變數，「知覺易用性」為自變數進行

迴歸分析後的結果，如表 4-14 所示 H9 分析結果發現使用者普遍認為平台模組

多樣化，於操作介面上有著認知差異。VIF 皆小於 10，因此本模式無共線問題存

在，分析結果具有可靠性。 

表 4-14: 知覺易用性對使用者態度之迴歸分析 

自變數 未標準化係數 標準化係數 Beta

分配 

T 值 P 值 VIF 

β之估計值 標準差 

(常數) 3.69 0.38  9.65 .000  

知覺易用性 -0.02 0.10 -0.02 -0.28 0.07 1.00 

調整過後的ℛ2=0.91       ℱ=14.99    𝒫=0.07 

依變數：使用者態度 

註：∗𝒫< .05   ∗∗𝒫< .01    ∗∗∗𝒫< .001 

4.3.5 CmorePaaS 的「使用者行為」為依變數 

設定 CmorePaaS 的「使用者行為」為依變數，「知覺有用性」為自變數進行

迴歸分析後的結果，如表所示。其中知覺有用性(p<0.001)達顯著水準，H10 驗證

結果得知使用者主觀認為平台互動佳與擴充模組多樣性，能給使用者帶來方便性，

態度保持正向看法，會有更多想法應用在平台上操作，故顯著。VIF 皆小於 10，

因此本模式無共線問題存在，分析結果具有可靠性。 
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表 4-15: 知覺有用性對使用者行為之迴歸分析 

自變數 未標準化係數 標準化係數 Beta

分配 

T 值 P 值 VIF 

β之估計值 標準差 

(常數) 1.52 0.24  6.36 .000  

知覺有用性 0.65 0.06 0.72 10.26 0.000 1.00 

調整過後的ℛ2=0.51       ℱ=40.96   𝒫=0.000∗∗∗ 

依變數：使用者行為 

註：∗𝒫< .05   ∗∗𝒫< .01    ∗∗∗𝒫< .001 

設定 CmorePaaS 的「使用者行為」為依變數，「使用者態度」為自變數進行

迴歸分析後的結果，如表 4-16 所示。其中使用者態度(p<0.001)達顯著水準，H11

驗證結果得知使用者態度保持正向看法，對於平台上操作相對保持正向期待，故

顯著。VIF 小於 10，因此本模式無共線問題存在，分析結果具有可靠性。 

表 4-16: 使用者態度對使用者行為之迴歸分析 

自變數 未標準化係數 標準化係數 Beta

分配 

T 值 P 值 VIF 

β之估計值 標準差 

(常數) 2.26 0.19  11.61 .000  

使用者態度 0.46 0.05 0.66 8.87 0.000 1.00 

調整過後的ℛ2=0.44     ℱ=78.81      𝒫=0.000∗∗∗ 

依變數：使用者行為 

註：∗𝒫< .05   ∗∗𝒫< .01    ∗∗∗𝒫< .001 

 

4.3.6 CmorePaaS 的「持續使用」為依變數 

設定 CmorePaaS 的「持續使用」為依變數，「使用者行為」為自變數進行迴

歸分析後的結果，如表 4-17 所示。其中使用者行為(p<0.05)達顯著水準，H12 驗

證結果得知使用者接觸平台使用後，對 App 快速產出能有效提高行銷包裝等能

力，而保持未來持續使用看法，故顯著。VIF 小於 10，因此本模式無共線問題存

在，分析結果具有可靠性。 
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表 4-17: 使用者行為對持續使用之迴歸分析 

自變數 未標準化係數 標準化係數 Beta

分配 

T 值 P 值 VIF 

β之估計值 標準差 

(常數) 1.27 0.35  3.64 .000  

使用者行為 0.59 0.08 0.56 6.75 0.01 1.00 

調整過後的ℛ2=0.31     ℱ=45.61      𝒫=0.000∗∗∗ 

依變數：持續使用 

註：∗𝒫< .05   ∗∗𝒫< .01    ∗∗∗𝒫< .001 

4.3.7 假說驗證 

根據第四章節分析，得之各假說的檢視結果。在本研究中以問卷樣本進行迴

歸分析檢驗「平台品質」、「資訊品質」、「服務品質」、「知覺易用性」、「知覺有用

性」、「使用者態度」、「使用行為」與「持續使用」，之關係。 

在知覺有用性的形成上，亦會受到平台品質、資訊品質、服務品質的影響，

H1、H3、H5 假說皆成立。在知覺易用性的形成上，亦會受到平台品質、資訊品

質、服務品質的影響。H4、H6 假說皆成立。H2 中驗證結果從路徑分析證實「平

台品質」與「知覺易用性」有因果關係，因此檢驗結果平台上即時、操作、整合

模組、穩定度都會影響使用者對平台本身的水準有一定考量。在知覺有用性的形

成上，亦會受到知覺易用性的影響，H7 中驗證結果得知使用者主觀認為平台容

易操作的程度影響對平台期望值，因雲端行動 App 平台整合模組多樣性，對使

用者而言，更需花多一點時間去熟悉平台操作性，才能判定對自身 App 設計需

求是否符合。在使用者態度的形成上，亦會受到知覺易用性、知覺有用性的影響，

H8 假說成立；H9 分析結果發現使用者普遍認為平台模組多樣化，於操作介面上

有著認知差異，H9 假說不成立。在使用者行為的形成上，亦會受到知覺有用性、

使用者態度的影響。H10、H11 假說皆成立。使用者使用意願，經驗證後證實會

對使用者的行為造成影響，H12 假說成立。驗證後研究架構之路徑關係與路徑係

數，如圖 4-4、表 4-18 所示。 
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圖 4-4: 研究架構之路徑關係與路徑係數 

表 4-18:假說驗證 

假說 假說內容 結果 

H1 
CmorePaaS 平台在「平台品質」與「知覺有用性」的顯著

正向關聯。 

成立 

H2 
CmorePaaS 平台在「平台品質」與「知覺易用性」的顯著

正向關聯。 

不成立 

H3 
CmorePaaS 平台在「資訊品質」與「知覺有用性」的顯著

正向關聯。 

成立 

H4 
CmorePaaS 平台在「資訊品質」與「知覺易用性」的顯著

正向關聯。 

成立 

H5 
CmorePaaS 平台在「服務品質」與「知覺有用性」的顯著

正向關聯。 

成立 

H6 
CmorePaaS 平台在「服務品質」與「知覺易用性」的顯著

正向關聯。 

成立 

H7 
使用者之「知覺易用性」對使用者之「知覺有用性」的顯

著正向關聯。 

不成立 

H8 
使用者之「知覺有用性」對「使用者態度」的顯著正向關

聯。 

成立 

H9 
使用者之「知覺易用性」對「使用者態度」的顯著正向關

聯。 

不成立 

H10 
使用者之「知覺有用性」對 CmorePaaS 平台「使用行為」

正向關聯。 

成立 

H11 
「使用者態度」對 CmorePaaS 平台「使用行為」的顯著正

向關聯。 

成立 
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H12 
CmorePaaS 平台「使用行為」對平台「持續使用」的顯著

正向關聯。 

成立 
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第五章  結論與建議 

5.1 結論 

針對實證結果，知覺易用性、知覺有用性、使用者態度、使用者行為與持續

使用等行為意圖，支持本研究雲端行動 App 平台應用於非資訊領域科系學生上，

透過 Creative Problem Solving 教學模式能夠有效融入 App 設計環境中，經研究

結果顯示，提出的十二項假說中有九項皆成立，使用者在平台上獲得的認知(知

覺易用性、知覺有用性)正面影響對平台操作的態度，進而影響使用者的行為模

式，以下為本研究之結論： 

一、研究發現服務品質及平台品質對於使用雲端行動 App 平台信效度均是正向

關聯，進而影響使用者對雲端行動 App 平台持續使用意願，由此可知服務

品質及平台品質對於雲端行動 App 平台持續使用有其重要性，說明服務品

質及平台品質品質評價越高，會增加使用者信效度，並進一步增加使用者持

續使用意願。 

二、研究中科技接受模型中對使用者信效度有顯著影響，其中以知覺有用性使

用態度路徑值與知覺有用性使用行為路徑值為最大，對使用者而言平台互

動回饋是否能有效應用於專業領域上，影響著使用者滿意度，表示使用者對

於雲端行動 App 平台的服務需求方面重視。以知覺易用性使用者態度路

徑質為最小，對使用者而言平台操作性，影響使用者滿意度最小，表示使用

者對於雲端行動 App 平台的功能操作性方面不列入考量。以使用者態度考

量對平台的有用性大於易用性，顯示使用者注重在平台上有實務應用的價值。 

5.2 建議 

本研究提出下列兩項，以提供後續相關研究作為參考的建議： 

一、本研究以科技接受模型來探討雲端行動 App 平台應用，在平台使用裡擁有

使用者行為模式，透過資料分析方法，挖掘出具有價值的使用者資料或數據，
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或者取得使用者的行為的相關資訊，以進一步的藉由此方面的服務來取得深

入的使用者見解。 

二、本研究雲端行動 App 平台與自媒體研究做結合，將串流技術以基礎架構層

研發設計至平台中，有助於彈性化軟體，並探討如何有效地運用平台有效經

營自媒體，在直播浪潮中，期許未來可投入直播市場。 
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