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蕭貴霙*、唐玄輝**、何恭宇、林仲志 
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摘要 
資訊產品越來越普遍，尤其因應網路的進步，電腦的重要性在人們生活中佔有很重要的地位，但對

於許多 50 歲以上的高齡者，由於動作、反應、認知等活動逐漸遲緩，高齡者容易在操作認知的過程中產

生困難，在操作的控制上也容易產生障礙。本研究利用模擬介面的方式讓高齡者進行操作與評估，從高

齡者操作過程中發現問題，並與高齡者討論得到建議。從初步實驗結果可以看到，某些功能操作、需求

和圖示與高齡者的認知不同而產生一些問題與困惑，但是整體來說，修改過的資訊介面的確讓高齡者較

容易操作電腦，並得到所需的資訊與幫助。在這之後，本研究將依據高齡者建議繼續修改介面，並且結

合工程領域合作做出可運行之資訊平台。 

關鍵詞：高齡者、人機介面、介面設計 

1.前言 

網路科技的技術普及和發展，許多週遭的事物

可藉由網路或者遠端控制，使得人們生活品質提

升、便利不少，因此許多高齡者也都漸漸的開始接

觸這些科技產品。但是，資訊產品長時間的發展下

來，卻仍在高齡者族群中不是很普及，原因可能由

於他們的生理退化、知識不足、認知等方面，導致

他們無法順利的透過網路科技介面讓自己的生活

更加便利。 

目前市面上也是有針對家庭或高齡照護推出

高齡者專用的資訊平台，但是其種類並不多，因此

對於高齡者資訊平台的相關的討論或研究非常

少，大多為針對單一功能的軟體或者高齡者的介面

該如何設計，所以我們很難得知高齡者需要的資訊

平台介面為何，也很難比較各個高齡者資訊平台介

面的優缺點。 

雖然有許多文獻顯示高齡者不喜歡使用科技

產品的原因，但只要設計的洽當，高齡者還是會願

意接受或嘗試使用科技產品，可是從目前市面上高

齡者對資訊產品的接受來看，大多還是空有技術或

者以設計師的角度來看，忽略了那些產品是否真正

符合高齡者需求與使用，因此，我們需要傾聽高齡

者的聲音，以高齡者的感受為出發點，建構出一套

高齡者會樂意使用的資訊平台。 

2.文獻探討 

本段將以高齡者與電腦關係、人機互動設計、

設計方法、進行文獻探討之研究，將本研究理論依

據做進一步的描述與整理。 

2.1 高齡者與電腦介面 

在行政院研考會 95 年數位落差調查中發現，

台灣各地家庭擁有電腦的比例偏高，表示電腦已經

是現代人生活中不可或缺的資訊產品，但是在個人

資訊設備使用調查中，卻發現使用比例與年齡成反

比，51 歲以上沒有使用過電腦的比例高達 50%以

上，表示高齡者在這方面有高度的數位落差(digital 

drop)。 
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表 1  個人資訊設備近用狀況 

個人曾經使用電腦 
年齡 

樣本數 

(人) 有(%) 沒有(%) 

12-14 歲 1324 98.4 1.6 

15-20 歲 2615 98.8 1.2 

21-30 歲 5302 95.8 4.2 

31-40 歲 4990 86.2 13.8 

41-50 歲 5065 67.5 32.5 

51-60 歲 3475 44.2 55.8 

61 歲以上 3932 12.8 87.2 

其原因大致跟高齡者因年齡增長導致的心理

與生理變化有關，在 Zajicek (2001)的 Interface 

Design for Older Adults 中提到，高齡者在學習電腦

的最主要的障礙為：視力退化、記憶力退化、認知

三個因素，視力的退化導致高齡者看東西吃力，長

期看同樣的東西也比一般人更容易疲倦，記憶力退

化使他們無法快速的學習新事物的步驟，容易學到

現在的步驟卻忘了上個步驟的內容，認知的部分則

是讓高齡者排斥學習電腦的心理因素，他們會認為

自己年老，不適用電腦這樣的高科技產品，或是害

怕電腦會在他們學習過程中因失誤而被”弄壞”。 

另外在 Hsiao & Chou (2007)研究指出，在中年

人學習電腦過程中，”閱讀螢幕上的訊息”並且”記

住和理解訊息的內容”對大多數中年學習者來說是

兩件難做的事情，熟悉軟體介面用法也令他們十分

頭痛，因為目前的介面設計對中年人來說其功能作

用超出他們所能理解的範圍，另外生理上的問題

為，鍵盤與滑鼠對他們來說，操作起來很不順手也

不好操作，大多數中年學習者，很難長時間保持一

個靜止的姿勢使用電腦。 

2.2 人機互動設計 

人機互動是指 Human Computer Interaction(簡

稱 HCI)，意思是使用者在操作機器介面時，所表

現出來的一些現象。人機互動研究中，大多探討有

效率、簡單、學習的介面系統，讓使用者感到愉快

並順利的完成操作工作，達到人、介面和機械溝通

的橋樑(吳建和，2002)。 

2.2.1 互動設計之構成 

Winograd(1997)描述互動設計是「設計各種空

間讓人們溝通與互動」，換句話說，互動設計在於

尋找支援人們的方式。因此互動設計被公認與許多

科學領域有關聯，例如了解使用者的行為、對事件

的反應和使用者溝通與互動等都很重要。 

互動設計是拉近使用者與設計者距離的最好

橋樑，基本上整個設計都是以”使用者”為中心，將

焦點環繞在使用者身上，過程中有四大基礎活動：

1.辨別需求並建立必要條件。2.發展數個滿足必要

條件的可行設計。3.建立各種版本的互動設計，然

後可以進行溝通測試與評估。4.評估整個過程中的

設計結果(陳健雄，2006)，讓使用者參與設計過

程，經由不斷重複四大活動評估已建立的成果，確

保產品可與使用者有良好的互動。 

2.2.2 認知心理學 

認知心理學主要是了解人類使用行為、心智運

作 過 程 與 結 構 的 科 學 ， (Hagmaan, Mayer & 

Nenniger, 1997)，當我們進行例行事物時，「認知」

就會在腦海中運作，此為人機互動研究中最重要的

理論依據。 

認知心理學大師 Noramn(1988)則是將認知分

為「體驗認知(Experiential cognition)」和「反思認

知(Reflective cognition)」，體驗認知是指我們對於

週遭事物有效的接收、行動與反映的程序，這需要

一定程度的知識；而反思認知包含思考、比較和決

策，這種認知可以引導出新的創意。其中「認知」

也被描述為一種特定的程序，包含：注意力、知覺

和辨識、記憶、學習、聽說讀、解決問題等。 

2.2.3 心智模式 

心理學家 Norman(1983)提出人類與外界事物

互動的過程中，人們學習並使用系統時，同時也在

培養「如何使用此系統」的知識，並了解到系統如

何運作，像這樣的兩種知識通常被稱為使用者的

「心智模式」。Norman 將心理模式分為三類：心智

模式(mental model)、設計模式(conceptual model)、

系統印象(system image)，並描述了三個模式關係。 
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圖 1  心智模式、設計模式、心理印象(方裕民，2003) 

對某個互動產品建立一個心智模式後，人們容

易將此模式推論到其他的互動產品上，因此心智模

式也會被用來評斷當系統出現預設外的狀況時，人

們會如何處理？當人們學習越多一個系統功能

時，他們在這方面的心智模式便會從中培養越深。 

2.3 設計方法 

在這章節中，提出模擬設計和參與式設計的設

計方式，希望利用這些方法可以幫助設計者更加了

解使用者的問題與產品需求。 

2.3.1 模擬互動 

開發一套系統或軟體需要很多的時間和人

力，軟體設計師很難製作好一套系統然後評估之

後，又再做一套軟體去進行評估改良，在這反反覆

覆的過程中所花費的精神與人力會太過龐大，因此

他們會在開發過程中遇到問題與瓶頸時，會做個簡

易的試用範例，讓受測者測試、評估，再將得到的

結果納入設計考量加以修改解決問題。 

有時候使用者說不出自己想要什麼，但當他們

看到一些具體事物並且使用過後，他們很快就知道

他們的問題及需求，因此我們需要藉由「原型

(Prototype)」來進行模擬操作，讓使用者與原型進

行互動。 

製作原型的過程中可幫助設計上的省思，

Schőn (1983)指出許多專業設計師認同原型在設計

過程中扮演很重要的功能，Liddle (1996)談到軟體

設計時，建議在撰寫任何程式前，應該先進行原型

製作的工作。原型不僅回答了設計師的問題，並且

幫助我們做出選擇，它們具備各種目的，例如：觀

看比例大小、人因適合度、測試技術的可行性、進

行使用者的評估與測試等等，經由原型得到結果再

納入設計的修改考量。 

2.3.2 參與式設計 

參與式設計為了讓設計師了解使用者真正的

需求及想法而發展出來。Demirbilek & Demirkan 

(2004)提出 USAP 參與式設計的模型，他們以這個

模型為範本製作他們目標所需的流程，主要分為幾

個階段，首先設計師與使用者一起討論，利用各種

方法腦力激盪得到一些建議與想法，設計師將之前

得到的資料加以分析，進行一些可行性的研究並且

設法找到最佳方案滿足使用者的需求，並且將設計

概念表達給使用者了解，再次一起討論、修改，然

後接討論的結果利用其專業製作成原型，並在製作

出原型後再一次與使用者討論，然後將最終的成果

應用開發提供給消費者。 

 
圖 2  USAP 模型 

在本研究中，將會利用 USAP 模型為基礎然

後加以修改，與高齡者進行評估與討論，將高齡者

的意見納入設計中，達到貼近高齡者需求的目標。 

3.研究方法 

本研究的主要目的，在於從模擬介面中探討高

齡者對於資訊平台需要哪些功能？操作方式是否

符合高齡者的心智模式？版面的配置是否符合高

齡者喜好？並從中得到高齡者的建議讓日後的介

面發展更加完全。 

3.1 介面設計 
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經由文獻探討之後，我們可以從文獻中得知現

有的電腦介面對於高齡者並不方便也不太容易操

作，因此本研究將利用文獻中的高齡者介面設計建

議與規範，與工程領域合作開發新的高齡者資訊平

台，希望將適合高齡者的特點放入設計中，並在實

驗中經由高齡者的評估與驗證這些特點是否成

功，是否有哪些地方還不足需要修改的地方。 

本研究中的介面設計特點： 

1.將滑鼠與鍵盤改為觸控與遙控器，高齡者因

為年紀的關係，對於手部產生些微病變與退化，不

如年輕人靈巧，在操作物品時會出現一些問題，因

此改成觸控式只需觸摸的方式，較為容易提高操作

的準確度。 

2.簡化功能符合高齡者需求，以往 Windows

的介面功能較為強大，但是很多功能都不是高齡者

所需求，很難讓高齡者產生興趣。 

3.適合高齡者閱讀的版面編排，高齡者眼睛因

年齡而退化，許多字型與大小會影響高齡者常時間

閱讀的疲勞度，不當的按鈕與圖片也容易混淆高齡

者的閱讀，造成閱讀不清楚或無法理解意思的問

題。 

4.簡化的操作流程，一般的電腦會使用到很多

的階層觀念(如資料夾)，且執行功能的動作較為繁

瑣，但是高齡者對於階層觀念並不太熟悉，所以不

容易把操作流程熟記起來。 

3.2 實驗設計 

為了了解高齡者對資訊平台的需求及問題，本

研究在此實驗之前做了一次前置測試，其內容為資

工改良之可運行的資訊介面和四組工設設計之模

擬介面首頁，並且使用遙控器代替鍵盤及滑鼠，目

的是了解經由文獻探討而設計的功能及版面是否

符合高齡者的認知與喜好，結果發現高齡者都希望

操作越簡單越好，盡量做成同方向之選擇移動，有

些功能操作流程太過繁瑣，讓他們容易產生困惑，

另外版面希望越乾淨、單純越好，以能清楚閱讀為

主。 

 

圖 3  資工製作之資訊介面 

 

圖 4  工設設計的模擬介面首頁 1 

 

圖 5  工設設計的模擬介面首頁 2 

 

圖 6  工設設計的模擬介面首頁 3 
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圖 7  工設設計的模擬介面首頁 4 

在前置實驗測試之後，本研究之實驗將針對前

置測試的問題做出改善，設計出三套模擬介面，其

內容皆含有簡易的功能操作流程讓高齡者參考，希

望從本次的實驗中可以驗證經由前置實驗與高齡

者互動和訪談之後，所修改的介面是否符合高齡者

的需求，以及版面是否為高齡者喜好和閱讀。 

3.3 受測者 

本實驗受測者為長庚養生文化村的住戶，65

歲以上二男二女共四位高齡者，身體健康無大病，

視力尚可。 

實驗分為兩組，A 組高齡者為夫妻，一位具有

使用過電腦的經驗，對一些電腦用詞比較了解其意

義為何，而另一位則是想學習電腦，但是電腦太過

於複雜不好學習，因此她的兒女建議她等以後有介

面較為簡單的電腦再來學習。 

B 組為參與過前置實驗的高齡者，所以他們對

於實驗內容較為清楚，也可藉此比較上次與此次的

介面有何差異。 

3.4 實驗說明 

在實驗之前，會先以訪談的方式詢問高齡者在

平日生活當中生活習慣、生理狀態、使用電器經

驗、使用電腦經驗，其目的主要是為了了解受測高

齡者的背景與經驗，背景會影響到資訊平台中的功

能是否被高齡者需求，而經驗則是會影響到高齡者

在操作介面時，是否跟快速完成操作有關以及對電

腦的熟悉程度，因此在訪談時需要先了解高齡者這

兩方面的狀況。 

實驗分為兩天，一天 2 位高齡者進行實驗，所

以實驗總共為兩次，兩次的實驗內容都一樣，先由

操作人員執行三個版本的模擬介面，一一介紹每個

介面各功能的操作流程與概念，如高齡者有興趣可

請他們試操作看看，並聽取高齡者的想法與建議，

最後請高齡者比較三組各喜好以及提出有問題的

地方，其過程中會以攝影與手寫方式做紀錄。圖 8

到圖 10 為這次的模擬介面。 

 

圖 8  模擬介面之一 

 

圖 9  模擬介面之二 

 

圖 10  模擬介面之三 

3.5 實驗流程 

本實驗依據圖 8 到圖 10 的順序介紹介面，在
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觀看每個版本的介面時，會介紹這個版本的特色，

然後開始操作介面，操作的方式與前置使用遙控器

不同，本實驗改為觸控螢幕。 

 

圖 11  觸控式操作 

操作介面時，會在一個版本的單一功能操作之

後，讓高齡者看意願親自試用看看，並詢問感想及

問題，如無太大的問題或想法，便會進行下一個功

能操作。 

 

圖 12  介紹高齡者介面及功能 

全部的模擬介面介紹完之後，與高齡者一起討

論他們的想法與喜好，並且針對每個版本介面或單

項功能進行評估與建議。 

 

圖 13  與高齡者討論 

4.結果與分析 

本研究將高齡者的意見分為兩部分，第一部分

為版面的配置，這部分影響到的是高齡者在使用介

面時視覺上的影響，例如字型大小、icon 圖示等都

會影響高齡者在閱讀介面所呈現的資訊內容。 

第二部分為功能，功能主要以高齡者生活所需

而規劃，大致分為：相簿、音樂、視訊電話、健康

資訊、生活資訊、行事曆、身心量表、用藥提醒和

緊急通知 9 個功能。功能在操作方式來說，4 位高

齡者的電腦經驗大多為少許或者沒有，因此怎麼讓

他們了解如何去操作那些功能以及那些功能可以

幫助他們做哪些事便是很重要的問題。另外功能的

需求性也是重點，並不是把所有的功能都加進介面

內就是好的介面，有許多功能高齡者根本不太需

要，因此放在介面中容易造成高齡者的挫折與困

惑，在版面配置的設計上也是一大困擾。 

A 組高齡者： 

依據評估綜合，A 組高齡者最喜歡圖 8 的介

面，他們喜歡看起來豐富、漂亮的介面。但是在下

放功能列的部分，高齡者覺得背景過於暗，導致會

有點看不清字。 

 

圖 14  模擬介面一的功能列 

功能部分，A 組高齡者認為每個功能大致都很

實用，除了＂家電控制＂的功能他們認為多動身體

比較好，因此使用機率不大，但是他們覺得可留

著，讓行動不太方便的高齡者使用會比較實用。 

在喜愛的功能來說，兩位高齡者偏愛照片、健

康、行事曆、緊急通知的功能，因為高齡者因為年

紀已大，對於一些過去的事物很喜歡回味，因此他

們對於照片流覽相當喜愛。 

另外也是因為年紀問題，健康保健就也顯得很

重要，但是他們生活在養生文化村要等交通車才能

去醫院看病或檢查會比較不方便，因此介面中的健

康檢測就功能比就需要。 
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圖 15  模擬介面一的健康資料 

行事曆則是高齡者容易遺忘許多事物，有行事

曆的提醒可以隨時讓他們查看紀錄的事情。 

 

圖 16  模擬介面一的行事曆功能 

緊急通知則是包含緊急連絡以及與養生村人

員詢問的功能，他們的養生村主要辦公室在一樓，

如果要詢問某些事情不是透過電話就是必須親自

去，因此會較為費時，對於有緊急通知的功能就可

以方便他們有問題就可以隨時詢問。 

 

圖 17  透過緊急通知與醫護人員對話 

B 組高齡者： 

他們比較喜歡版面乾淨，功能明顯易看的圖 9

模擬介面，這跟他們前置實驗中所選擇的版面配置

結果相同。 

而功能部分，因為在前置實驗中便有他們許多

的建議與想法，因此在這次實驗他們認為修改後的

功能都很實用，尤其在操作上遙控器與觸控螢幕比

較起來，他們一致認為觸控式比遙控器簡單、好操

作。 

5.討論與未來展望 

經由本研究的實驗後，得到了許多高齡者寶貴

的建議，日後會將建議經過篩選與考量，希望能成

為本研究未來完成介面的修改重點： 

1. 增加電影觀看的功能，在養生村觀看公共

電影時，會覺得椅子不舒服，也不能用舒服的姿勢

看，希望可以有個人小電影院。 

2. 提醒機制上，除了用藥提醒以外，添加提

醒高齡者休息的機制，並且增加語音或音效的方式

和使用動態的顯示效果，達到吸引高齡者注意。 

3. ICON 對他們來說有些不太懂其意義，有些

ICON 可以稍做修改或更換。 

4. 某些功能詞上，希望可以改成口語化用

詞，例如他們並不太了解何謂＂登出＂，如果改成

離開或關閉電腦等，他們比較了解。 

 

圖 18  有些 ICON 或名詞高齡者不了解其意義 

5. 在聽音樂時，他們也希望提供自己輸入音

樂的功能。 

6. 在生活資訊方面，可以依每個高齡者身體

狀況，提供個人專屬的用菜建議。 

7. 身心量表對在養生村生活較久的高齡者來

說不太需要，他們覺得這功能較適合剛搬入的新住

戶，可經由檢測結果連線至養生村中心，提供養生

村了解新住戶的居住狀況。 

 



 8

圖 19  身心量表 

8. 希望提供旅遊的資訊，讓他們即使不方便

外出，也可以經由瀏覽看過癮。 

9. 希望增加語音功能，方便不識字或視力不

好的高齡者使用。 

10. 家電控制的需求不大，高齡者認為身體多

動較好。 

11. 希望多使用動態圖案，比較容易了解目前

電腦的運作。 

12. 前置實驗的遙控器操作比較起來，觸控方

式好用很多。 

13. ICON 與字體越大越好，高齡者大多數平

時不戴老花眼鏡，只有在仔細閱讀書籍、報紙時才

會戴，盡量在不必戴老花眼鏡的情況下就可以看精

楚觀介面內容。 

在實驗後發現雖然經過許多文獻探討來設計

電腦介面，但是實際給高齡者操作與評估卻還是會

發現許多現況的問題，畢竟理想狀況與實際狀況是

不太相同，希望將此次高齡者的建議依據情況進行

修改，將資訊平台做的更加完善。在下次實驗與評

估時，可以將資工與工設所設計的介面融合成完整

可運作之平台，讓高齡者真正可以操作新的資訊平

台，享受網路資訊帶來的便利與快樂。 
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