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摘要
自蘋果電腦推出iBooks Author電子書製作工具後，電子書在互動設計與介面設計面臨新的機會與挑戰。本計畫運用蘋果電腦iPad現有之iBooks Author電子書編輯工具，將其中的互動功能設計於控制介面中，主要目的為評鑑自然使用者介面基本互動介面之操作效能。本研究第一階段分析iBooks Author中互動工具之功能，並針對其功能設計不同類型之9項互動介面的任務；第二階段針對互動功能發展iBooks操作介面，以評鑑自然使用者介面之基本互動介面使用效能。評鑑方法為使用者測試與專家評鑑，使用者測試對象為10位大學生，以錄影記錄分析與訪談彙整使用者測試資料以修正互動之介面，最後針對9項任務訪談兩位介面專家，以提供介面修正建議。主要修正介面建議為：(1)iBooks互動功能之介面設計應盡量只運用6種基本操作手勢。(2)互動功能之介面應提供視覺指引或文字說明以引導使用者操作介面。(3)先告知使用者針對不同介面，應該運用哪一種操作手勢。(4)標籤或圖示可提供視覺外框。(5)對初次使用iBooks者應提供點擊「目錄」之說明或圖示。(6)目錄之章節清單建議以「編號」方式顯示。
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Evaluation of the basic interactive interface of nature user interface-take iBooks interactive interface for example
Abstract

The main purpose of this study is to evaluate the natural user interface’s basic interactive interface usability for iBooks Author’s interactive functions. This study first analyzes iBooks Author interactive functions and designs different types of interactive model.  According to the interactive models, nine tasks were developed for interface operation and six basic natural interface gestures were applied for the tasks. Subjects of the evaluation were 10 university students. Video log analysis and interviews were applied to gather data for revision of the interface of interactive model. Two user interface experts were interviewed for each tasks interface revision. The recommendations of the evaluation for natural interface design are: (1) to avail only six basic natural interface gestures for iBooks users for better usability, (2) to provide text or visual guidance for each interactive widget, (3) to inform the user which interactive gesture should apply before the interaction, (4) to provide visual outliner for label or button, (5) to provide visual button or instruction for “Index”, and (6) to provide number label rather than bullet label for “Index”. 
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壹、研究背景與目的
美國高等學校學區規劃專家Kessell(2008)強調基於新的教學與學習型態、資訊和知識的擴散以及新科技三項時代潮流影響下，教學者應適當運用行動與互動的功能優勢，並重新規劃學習環境與運用新科技。未來各大學將需要重新設計教學的工具，並以設計教學工具列為最優先的大學發展事項。

數位化社會的發展，已經對全世界的教(teaching)與學(learning)的過程和成效產生了巨大改變。Schee (2009)未來的學生所應具備的特性為多工性(multi-tasking)、社交性(social)、即時性(on-the-task learning)、分享性(sharing)以及創作性(creating)的學習風格。未來的學生花時間在網路或電子媒體上的閱讀時間將會較多，使得「看書」的時間減少，且學習方式也可預期會有重大的改變。

O'Neil(2008)認為未來五年的教學設計，需要「重新」規範教學策略與課程整合，過去傳統的教學設計已難符合今日學生的需要。教師雖然認真製作多媒體簡報並運用電腦單槍教學，但目前的課程設計普遍仍無法增加學生的學習動機。Harris(2009)提出未來教學者必須針對「短時間」、「小活動」、「科技運用」與「群組分享」的重點來進行教學設計。此外，在新環境中亦需要發展整合的數位操作介面，讓學生可以使用各類型行動科技(如iPhone, iPad,平板電腦等)進行學習。

在科技的學習環境中，「介面」是使用者在操作電腦設備時首先接觸的部份，同時也是學習效率能否有效達成之重要因素之一。因此，介面設計的好壞可以提高學習的效率及效果。不良的介面設計，包括不當的溝通方式、不適宜的色彩、聲音、影像設計及不足的認知性指引或資訊回饋，會使學習者感到挫折而減低學習興趣(Shneiderman & Plaisant, 2009)。

微軟公司執行長Steve Ballmer針對未來介面的發展曾宣稱：「我相信未來若人們回顧2010年，會發現在這一年間，我們的科技超越了滑鼠與鍵盤介面，以更自然的互動方式結合介面，如：觸控、語音、手勢、書寫等，開始進入電腦科學家稱為自然使用者介面(new user interface)的時代。」(Ballmer, 2010)。近年來，行動裝置的控制介面都已經逐漸運用自然使用者介面做為操作的主要方式(Blake, 2012) 。

iBooks Author在互動設計方面提供了widget工具，讓使用者可以很迅速且簡便地將互動物件加入電子書籍中，幫助提高使用者與教材的互動性。widget的類型包含圖庫、多媒體、測驗、互動簡報、互動影像標籤、3D旋轉物件、Dashboard widget檔案等(Langer, 2012)。運用iBooks Author，使用者可以迅速地出簡單的習題，以及讓學習者觀看更細緻的3D動畫模型、影片與縮放標籤等，widget對於互動電子書的製作，可說是項容易學習的好工具。

操作iBooks介面的6項基本操作手勢皆屬自然使用者介面，包括：點擊(tap)、快速滑動(swipe)、捏合(pinch)、長按(long press)、拖移(pan)與旋轉(rotation)，這些自然使用者介面操作手勢幫助使用iBooks介面比過去更為簡便與迅速，但基本操作手勢介面仍需與互動設計功能有良好的配合，以避免使用者花時間在介面上重複做錯誤操作手勢，而未達到「互動」效果。目前自然使用者介面的操作方式對於使用者仍是嶄新的經驗，但若能提供良好的自然使用者基本互動操作介面於iBooks電子書中，將能提供使用者更友善與提升效率的使用經驗。

雖然iBooks Author所提供的互動功能僅需要6種基本操作手勢，然而在操作中，可能出現以下幾種操作問題：(1)使用者不具備自然使用者介面的6種基本操作手勢概念(2)在iBooks中，面對不同的widget介面，使用者不知道要運用6種中的哪1種操作手勢進行，(3)使用者會不斷嘗試，但仍舊使用錯誤的操作手勢。

因此本計畫主要目的為運用iBooks Author中的互動工具，發展為電子書互動介面，以評鑑其自然使用者介面操作之基本互動操作介面之效能。

貳、文獻探討

一、使用者介面設計原則
使用者介面(user interface)簡言之是人與電腦溝通所使用的符號與訊息，它是人類與電腦溝通的一個重要橋樑。雖然介面設計的理論發展到目前來說仍算是一個新的學門，但使用者介面設計已經逐漸地被重視，目前不論在學術界或者是軟體開發商，都積極地投入介面設計與開發相關研究(Allen, 2009)。

Stone, Jarrett, Woodroffe & Minocha(2005)認為好的介面設計能讓使用者感覺不到介面的存在，幫助使用者自然明確地與系統互動，以輕鬆地完成所需執行的工作。他們歸納出8個基本介面設計的要素：(1)可見：目標應該是明確的。(2)提示：建議使用者如何控制介面。(3)回饋：使用者知道正在發生的事情。(4)簡單：畫面盡可能簡單、單純並以完成任務為主要目標。(5)結構：內容組織清楚。(6)一致性：相似的可預測性。(7)容忍度：允許與防止錯誤。(8)輔助功能：讓多數的使用者可自行學習。
Johnson (2010)針對操作任務與功能也提出9個介面設計原則：(1)專注於使用者和他們的任務，而不是技術。(2)先考慮功能性，再構思設計感。(3)盡量考量正常使用情況為設計原則。(4)符合使用者意見的任務。(5)盡量簡化使用者的任務。(6)使操作過程的學習能幫助對介面的熟悉。(7)提供清楚訊息，而不僅是數據。(8)設計適當回饋系統。(9)提供使用者試用並可隨時回復的機會。

蘋果電腦公司於1989出版《Hypercard Stack Design Guidelines》時，即針對介面設計提出了重要的設計原則，這些基本原則與今日的手機與平板電腦裝置的介面設計原則仍大致相同。蘋果電腦公司的介面設計原則可規納為下列6點(Apple Computer, 2011)：
1. 單純且整合的美感(aesthetic integrity)：介面設計重點不是表現於外表的炫麗，而是將全部功能整合在一個單純的介面系統中，應盡量保持畫面簡單，讓使用者覺得操作輕鬆。
2. 維持介面的一致性(consistency)：使用者看過或是用過的物件與功能，應該保持在相同的位置，如選單、視窗或音效的介面設計等，皆應該在系統中保有一致性。
3. 給使用者直接的控制權(direct manipulation)：盡量讓使用者直接操弄物件，基本的操作物件可以運用觸控螢幕、聲音控制、手勢控制等輸入裝置，而較複雜的操作才用其他工具如滑鼠、繪圖版等。
4. 提供即時的回應(feedback)：當使用者輸入任何動作，系統應對該動作有立即回應。
5. 運用使用者熟悉的物件做象徵(metaphors)：運用使用者在生活中熟悉的物件為介面，可幫助使用者看見熟悉的景物象徵時，能很快的瞭解功能。
6. 提供適量的使用者控制(user control)：介面應該盡量提供清單給使用者，而非需記憶的資訊，提供使用者有充分的控制能力，讓使用者可以依其所需的時間熟悉介面。
在iPad的介面設計原則方面，蘋果電腦公司(Apple Computer, 2010)則針對使用者經驗提供應用程式設計者14個重要的原則，主要重點在於提供設計者更有創意的方式，讓使用者與內容互動，並避免把各種功能佔滿整個螢幕，建議原則如下：
1. 資訊架構扁平化：把主要的內容呈現在主畫面上，並在輔助檢視模式下（例如彈跳視窗）提供額外的資訊或工具。
2. 減少全螢幕的轉場動畫：越少的全螢幕轉場動畫，在視覺上的穩定性就會更高。
3. 加強協同合作與連線能力：提供單一裝置的實體分享以及虛擬的分享方式。
4. 加入實體物件並提高寫實程度：應用程式的外觀和操作方式越接近真實物件，使用者就越容易了解程式運作的方式，也越能夠享受運用該程式。
5. 以生動的圖片來吸引使用者的目光：吸引使用者操作軟體，並感到有賞心悅目的效果。
6. 不要過於強調使用者介面控制：盡量減少控制項的數量且不要過於醒目。
7. 不要拘泥於程式邏輯：讓使用者以非線性的方式進行互動。
8. 重新設計清單呈現的方式：用更寫實的方式來設計應用程式。
9. 考量多指觸控的手勢：此手勢包括一人以上的觸控操作方式。
10. 針對某些設定項目採用彈跳視窗來呈現：在 iPad 中或許可用彈跳視窗來呈現。
11. 隱化檔案處理作業：但不一定要讓使用者感覺到 iPad 上有檔案系統的存在。
12. 只有在必要時才要求使用者存檔：確保其資料隨時被儲存。
13. 即時啟動：所有程式應該要在最短的時間內啟動，讓使用者可以立即開始使用。
14. 隨時準備程式終止：讓使用者在按下 Home 按鈕時，即停止該應用程式的運作。
二、自然使用者介面設計與互動設計
自然使用者介面或人性化操作介面(natural user interface，簡稱NUI)的名稱，是利用觸控、手勢、聲音或體感等，可運用直覺而能自然操作的使用者介面。自然使用者介面被認為是繼圖形使用者介面(graphical user interface，簡稱GUI)之後的新一代使用者介面。自然使用者介面的操作中通常結合了數種交互控制方式，例如：觸控、手勢、語音、體感等。由於它簡單易學，更直覺更人性化，而越來越普及(Norman, 2010)。
Saffer (2008)提供自然使用者介面設計的基本原則為：(1)主要是針對手指設計，而不是游標的設計。因此，觸摸的物件尺寸要大於桌機的尺寸。(2)設計時應注意使用者的生理和動作狀態，不要讓使用者做過多重複性的任務。如：人們不習慣長時間揮動自己的手臂，若設計過多手臂動作會造成使用者疲憊。(3)注意螢幕的涵蓋範圍。如：手指與手掌相連，當運用手指時，手掌可能擋住螢幕某區域。因此設計時可避免把重要的選單與按鈕放在下方。(4)越具有創意與挑戰性的操作動作，會越少人願意使用。(5)提供簡單的開始操作方式。讓使用者只需要用一個簡單的手勢，就可以開始使用該系統。(6)避免意外的觸發。要留意使用者日常的操作動作，避免不小心啟動系統。(7)用簡單的手勢來操作軟體的重要功能(按鈕、拖拉桿、選單項等)，用快捷鍵來操作較創新與需要學習的操作方式。(8)讓比較複雜的操作手勢任務配合較複雜的內容，而簡單的手勢任務則配合簡單、最常用的內容。

Blake(2012)對於自然使用者介面設計提出5個重要原則(natural interface guidelines)，分別為(1)啟用即時的專業知識(enable instant expertise)。(2)減少認知負荷(reduce cognitive load)。(3)誘導逐步學習(induce progressive learning)。(4)利用直接互動(utilize direct interaction)。Blake(2012)強調自然使用者介面設計需要仔細地設計和規劃，以適用於使用者、內容與環境，且盡量運用使用者已經具備的操作技能，以及一般人已熟悉的共同技能。Blake(2012)建議使用者的操作步驟可從簡單的基本操作開始，等熟悉基本操作後再增加操作任務的複雜度。原則上，盡量讓使用者的手勢直接與內容互動，而其他比較複雜的控制介面只在必要時才出現。
自然使用者介面最基本的6項操作手勢是使用手指，執行點擊(tap)、滑動(swipe)、捏合(pinch)、長按(long press)、拖移，慢速移動(pan)、以及旋轉(rotation)(請見圖1)。這些手勢在使用上很簡單，一般使用者若觀察過其他人操作便很快能學會。6種基本操作手勢說明如下：
· 輕觸或點擊(tap)：一根手指輕觸螢幕，類似滑鼠操作的點擊。
· 滑動(swipe)：手指在螢幕上很快的滑動。
· 捏合(pinch)：兩個指頭(拇指與食指)對螢幕做捏或放的操作。
· 長按(long press)：手指在定點上長按較久的時間後才放開。
· 拖移(pan)：手指慢速地拖動物件。
· 旋轉(rotation)：兩根手指順時鐘或逆時鐘操作。
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圖1：點擊、滑動、捏合、長按、拖移及旋轉的6種基本操作手勢
Wigdor(2010)認為所有的「自然」使用者介面，其實「並不自然」，因為人們都需要經由學習才能具備此操作技巧，包含手指、聲音或體感等操作技巧皆如此。例如人們從來沒有用兩根手指(拇指與食指)分開，來做「放大」照片的操作，而是經由刻意學習，才具備此操作技巧。

以Apple的iPad為例，單單swipe的操作手勢可以細分為使用1根手指、2根手指、3根手指，這些手勢皆可套用下列操作方式：swipe up, swipe down, swipe left, swipe right；tap的操作手勢也可以細分為3種(single tap, double tap, triple tap)；而以4根手指則可以關閉iPad正在執行的程式，回到選單畫面。由以上舉例可知，使用者在這些操作手勢中，需要特別記憶與練習才能達到良好的控制效果，否則，對於使用者在操作上只會增加負擔與困擾(請見圖2)。
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圖2：使用者需要特別學習以1、2、3或4根手指做滑動(swipe)手勢
互動設計學會(IXDA, 2012)將互動設計定義為互動系統的結構和操作行為。互動設計的目的在於使人與工具間產生有意義的使用效果，這些工具包含電腦到行動設備，以及其他任何具聲控或體感等設備。互動介面設計非專注於人們的操作行為，而是幫助人們操作介面順利。

Kamaruddin(2010)在分析互動教材設計後，提出3個互動設計的重點為(1)組織架構清楚(organization)：在課程教材中提供清楚的組織架構。(2)瀏覽便利(navigation)：教材使用中能簡易地瀏覽所有教材。(3)互動控制(interactivity)：教材中提供介面工具讓使用者能迅速地直接與內容互動。

Preece, Rogers & Sharp(2002)認為發展行動工具的互動教材與發展課堂的教材不同，他們強調互動設計會影響行動教材的學習效果與品質，所以設計者需要有完整的互動設計概念與經驗，但目前許多教材發展者對於平板電腦與行動工具的使用與互動經驗不多，因此不容易設計出適用於平板電腦與行動工具的互動教材。Kamaruddin(2010)更強調如平板電腦與行動工具等新科技崛起的趨勢，教育科技者更需要重視並接受介面系統設計的概念。

本研究依據「介面設計原則」、「自然使用者介面基本手勢操作」以及「互動設計原則」，分析iBooks Author的互動功能，並設計可直接點擊內容的互動介面，以避免「過多操作手勢」造成使用者因「介面操作問題」而影響與內容互動的時間與品質，因此在操作介面的運用手勢，建議盡量不要超過6種基本手勢。
3、 研究方法

本研究運用使用者測試法與專家評鑑進行資料蒐集，第一階段以錄影方式紀錄受試者操作各項任務之時間秒數，第二階段以訪談方式收集受試者以及介面專家對互動設計之介面的使用建議。
一、研究對象：使用者
Krug(2010)曾針對使用性測試的參與者人數做過歸納與分析，認為若能找到適當的使用者便能提供介面主要問題的資料，因此本研究選擇10位具代表性的使用者進行測試，應可歸納出重要介面的問題。本研究隨機徵求10位大學2-4年級學生參與測試，受試者平均年齡為22-24歲，男生4人，女生6人，所有受試者為大二以上學生，均修過大學資訊概論基本電腦課程，具備基本電腦操作能力。本研究操作之工具為iBooks互動電子書，因此徵詢的受試者需使用過iPad，會自然使用者介面基本互動操作手勢，但未曾用過iBooks的使用者。以下為訪談使用者的題目：
1. 在任務2至9中，哪些任務的操作上令你感到困惑? 你的改進意見為何?
2. 你認為要觀看某頁面最迅速的方式是哪種方式(如：要觀看第8頁)？你知道如何進入「目錄」的畫面嗎？
3. 請整體說明iBooks互動功能的優點與缺點。
二、研究對象：專家
在本研究施測的過程中，為避免一般的使用者因未受過專業訓練，可能因測驗的內容是屬於最新的iPad技術，受到新奇性(novelty)的影響而導致整個施測結果不夠客觀，因此本研究邀請在iPad介面設計領域之學者專家，參與使用者施測軟體，提供對介面設計之意見。本研究邀請兩位介面專家進行操作後，蒐集專家評鑑的意見，以下為介面專家之選擇條件。
· 學歷：受過使用者介面設計或人因工程學之學科課程訓練

· 經歷：曾擔任網路多媒體之介面設計或專案管理等職務
· iPad使用經驗：熟悉iPad操作，能對iPad介面進行評鑑並提出修正意見
蒐集專家意見的主要方式是透過專家訪談，以本研究發展的iBooks為測試工具，於使用本研究所製作之iBooks電子書互動功能之介面設計後，針對9項任務之介面評鑑進行訪談，主要訪談問題為以下三部分：

· 第一部份為「針對任務x，你知道此任務的目的嗎?」
· 第二部分為「針對任務x，你知道應使用何種操作方式嗎?」
· 第三部分為「針對任務x，此任務的介面是否有須修改處? 建議如何修改?」

專家訪談是以『半結構』的訪談方式進行，根據事先擬好的訪談題目，依序向被訪談者提出問題，讓專家對於iBooks電子書整體功能及互動介面，表達看法以及建議。
三、實驗主體

本研究使用iPad提供的iBooks Author電子書編輯工具，iBooks Author具備數種的互動工具(widget)，能幫助設計者比較容易地將互動物件加入到電子書中，因此本研究先針對iBooks Author互動工具進行分析，為每種互動工具設計出互動介面的任務，以評鑑其互動功能之操作介面，以下為針對iBooks Author互動功能的設計運用：
· 媒體：加入讀者可播放的影片或音訊檔案。
· 圖庫：加入影像序列讓讀者可以自行滑動瀏覽，且每個影像皆有自定說明。
· 測驗：加入一連串互動式的多重選擇題或運用圖片與3D物件作為題目或選項。
· 簡報：加入Keynote簡報(以HTML輸出)。
· 標籤：使用互動影像標籤，進行點擊和縮放來觀看某部分圖形的詳細資訊。
· 3D：加入可旋轉的 3D COLLADA(.dae)檔案。
· HTML：加入Dashboard widget(.wdgt)檔案。
本研究針對iBooks Author之互動功能設計不同類型之互動介面，表1為每項互動設計的任務簡介，表2為互動功能與正確介面操作手勢。本研究遵循6種基本操作手勢介面的設計原則，發展使用者與教材的互動介面，以下7點為針對互動功能所運用的設計：
· 簡單的基本操作手勢。
· 充分運用「多媒體」的效果。
· 使用者熟悉的順序：順時鐘、從左至右。
· 簡單的搜尋：依照順序。例如：從1-7 。
· 選擇題：運用生動的實物圖片讓使用者做選擇測驗。
· 題目中需要旋轉3D物件以檢視物件各種立體角度細節。
· 簡單工具：計時器，倒數5秒。
表1：iBooks之互動設計與任務簡介
	任務
	互動設計
	任務簡介

	1
	換頁
	滑動

	2
	觀看影片
	播放、暫停、放大、快轉

	3
	縮圖
	從左至右依序點選圖片

	4
	互動標籤
	點選3個標籤

	5
	Keynote簡報
	點擊數字鍵

	6
	選擇題
	觀看照片後點擊正確圖片

	7
	3D
	手指拖移魚物件

	8
	3D旋轉+選擇題
	手指旋轉螞蟻圖片後選擇答案

	9
	Html Dashboard
	點選開始、倒數、回原畫面


資料來源：研究者自行整理
表2：任務之互動功能與正確介面操作手勢
	任務項目
	iPad螢幕畫面
	互動功能
	正確介面操作手勢

	任務說明
	[image: image3.jpg]



	任務說明
	滑動

	1
	[image: image4.jpg]



	換頁
	滑動

	2
	[image: image5.jpg]



	觀看影片
	點擊、捏合、拖移

	3
	[image: image6.jpg]H-ea~weszAn:




	縮圖
	點擊

	4
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	Keynote簡報
	點擊

	5
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	互動標籤
	點擊

	6
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	選擇題
	點擊

	7
	[image: image10.jpg]



	3D旋轉
	點擊、捏合、旋轉

	8
	[image: image11.jpg]



	3D旋轉+選擇題
	點擊、捏合、旋轉

	9
	[image: image12.jpg]



	Html Dashboard
	點擊、捏合


資料來源：研究者自行整理
四、使用者測試流程
本研究流程包含預試與正式施測，預試旨在蒐集主要介面問題資料，正式施測包含iBooks互動介面的使用者測試和專家評鑑，使用者測試旨在蒐集受試者操作任務所需時間及受試者於測試後的訪談意見，專家評鑑旨在蒐集專家評鑑後的意見與建議。
本研究在正式施測前徵求兩位受試者進行預試，兩位受試者皆未使用過iPad與iBooks，測試內容與流程皆同正式施測，以下為預試後修改介面的結果整理：
· 更改任務1之說明文字由「換頁10頁」，更改為「換頁3頁」，並增加3頁文字頁面。

· 更改任務3之說明文字由點選「1至7」縮圖，更改為點選「1至5」縮圖。

· 更改任務4之說明文字增加「請點選號碼」及「尋找」。

· 更改任務6之圖片區域將其範圍縮小，讓使用者有較大的頁面感應範圍，以做滑動手勢。

· 更改任務9之說明文字為「跟著數字」及「就可按左上方X圖示回此畫面」。
使用者測試的第一階段為蒐集iBooks互動介面測試任務的秒數。所有受試者皆是個別進行使用者測試，測試流程與內容相同，每人皆需完成9項任務，任務設計是以評鑑iBooks Author中的互動功能為依據。正式測試前，先告知受試者本研究施測目的與施測流程。測試過程中，受試者以iPad進行iBooks介面操作測試，並在個別環境中依進行9項任務。操作過程中，運用攝影機錄下受試者操作iBooks介面的操作手勢畫面，同時，研究者在另一台電腦螢幕進行觀察HDMI錄影盒呈現之介面的操作畫面。每項任務運用之手勢皆為基本操作手勢，各項任務的正確操作手勢如表3。
表3: 正確任務操作與使用時間
	頁面
	正確操作手勢
	正確操作時間

	任務說明
	滑動頁面
	短

	任務1
	滑動頁面
	短

	任務2
	點擊播放鍵(或點擊影片畫面)，拖移快轉鍵，點擊暫停鍵，點擊螢幕縮放鍵(或捏合影片螢幕)
	中

	任務3
	點擊第1至5張縮圖
	短

	任務4
	點擊播放鍵後，點擊數字鍵
	中

	任務5
	點擊標籤1、標籤2、標籤3
	短

	任務6
	判斷選項後，點擊答案選項，點擊「核對答案」鍵
	短

	任務7
	旋轉3D圖片、捏合3D圖片、點擊3D圖片
	中

	任務8
	旋轉3D圖片，閱讀題目說明後，點擊欲選答案選項
	中

	任務9
	點擊「開始」鍵，倒數5秒，點擊左上角「X」圖示
	長


資料來源：研究者自行整理
使用者測試的第二階段為蒐集團體訪談資料。受試者進行使用效能測試結束後，進行團體面談。訪談大綱是根據受試者在使用效能測試中，遇到的問題、疑惑，給予修正或改善意見，且依施測過程的實際操作經驗，闡述iBooks的優缺點。訪談過程中，受試者可自由發言無時間限制。
肆、研究結果
1、 使用者測試記錄
所有受試者完成九項任務之平均時間為124.6秒，在各項任務操作時間方面，任務1,2,3,6,7,8,9操作時間超過10秒鐘。其中任務2因操作功能較多，所以操作時間最長(24.2秒)；任務4因為使用者需先點擊Keynote的播放鍵，才能點擊數字鍵，因此造成操作時間次長(15.6秒)；任務5與6使用時間最短(8.8秒與6.8秒)，顯示使用者清楚瞭解介面指示與操作方式。
表4：任務時間記錄表

	  任務項目
編號
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	總計(秒)

	使用者1
	14
	16
	14
	13
	7
	7
	16
	17
	10
	114

	使用者2
	23
	25
	13
	25
	4
	9
	19
	10
	21
	149

	使用者3
	18
	24
	16
	35
	10
	7
	20
	17
	17
	164

	使用者4
	12
	25
	16
	13
	10
	9
	12
	13
	9
	119

	使用者5
	6
	16
	8
	10
	9
	5
	13
	11
	24
	102

	使用者6
	20
	32
	16
	6
	15
	11
	14
	14
	15
	143

	使用者7
	19
	17
	13
	12
	15
	5
	22
	11
	15
	129

	使用者8
	5
	15
	4
	17
	4
	4
	7
	24
	8
	88

	使用者9
	7
	35
	16
	13
	6
	5
	11
	9
	16
	118

	使用者10
	8
	37
	13
	12
	8
	6
	10
	4
	22
	120

	平均(秒)
	13.2
	24.2
	12.9
	15.6
	8.8
	6.8
	14.4
	13
	13.2
	124.6


資料來源：研究者自行整理
受試者在完成任務過程中，最常有誤判或錯誤操作的任務是集中在2, 3, 4, 6, 9任務。少數受試者操作任務2時，因點擊「播放」鍵後，會忘記拖移快捷鍵或點擊暫停鍵。另有少數受試者操作任務3時，連續點擊圖片，或在圖片上滑動，以致於無法換頁。受試者最多誤判的任務為任務9，受試者表示不知道何時要開始倒數5秒或何時數完即可按左上方「X」圖示以結束任務(請參見表5)。操作時間較短者為任務5與6，因使用者只須單純執行點擊的操作。
表5: 受試者誤判或錯誤操作紀錄表

	任務
受試者編號
	誤判或錯誤操作

	1
	· 任務4：未點擊播放鍵

· 任務9：倒數時間超過5秒

	2
	· 任務7：回到原任務畫面時，多點擊一次3D圖片

	3
	· 任務3：在圖片的區域範圍內滑動頁面，以至於無法滑動至下一頁

· 任務4：未點擊播放鍵

· 任務9：數字倒數結束，欲回到原起始畫面時，起先嘗試點擊數字鍵，後才選擇點擊左上角「X」圖示；倒數時間超過5秒

	4
	· 任務2：未拖移快轉鍵，未點擊暫停鍵

任務3：未連續點擊第1至5張縮圖
· 任務9：倒數時間超過5秒

	5
	· 任務9：倒數時間超過5秒

	6
	· 任務2：操作快捷鍵未使用拖移方式
· 任務9：倒數時間超過5秒

	7
	· 任務9：倒數時間超過5秒

	8
	· 任務9：倒數時間超過5秒

	9
	· 任務2：未點擊暫停鍵

· 任務9：時間倒數結束，欲回到原起始畫面時，起先嘗試點擊數字鍵，後才選擇點擊左上角「X」圖示；倒數時間超過5秒

	10
	· 任務2：未拖移快轉鍵，未點擊暫停鍵
· 任務4：未點擊播放鍵

· 任務9：數字倒數結束，欲回到原起始畫面時，起先嘗試點擊數字鍵，後才選擇點擊左上角「X」圖示；倒數時間超過5秒


資料來源：研究者自行整理
在10位使用者的操作時間資料顯示，60%受試者於2分鐘(120秒)內完成，其餘40%使用者也都在3分鐘(180秒)內完成，顯示對大多數使用者而言，此類互動設計之介面操作為清楚易懂。操作時間較長的任務為2與4，主要原因在於操作項目較多與使用者不清楚任務指示；操作時間較短的任務為5與6，主要原因為介面視覺指引清楚，使用者很快知道該使用正確手勢完成任務。
二、使用者訪談紀錄

受試者完成使用性測試結束後，根據訪談題目進行團體面談，旨在詢問受試者在使用效能測試過程中，遇到的問題與疑惑，並請受試者提供改善意見，以下為訪談結果：
表6：使用者訪談整理
	任務
	各任務的改進意見

	任務1
	有8位受試者均以為須將畫面的文字內容閱讀完畢後，才能滑動至下一頁；受試者建議，任務指示說明應清楚告知，換頁後即算完成此任務

	任務2
	有3位受試者在嘗試操作快轉功能時，找不到有類似快轉功能的標籤或圖示按鍵；建議應增加有雙箭號「《」「》」的快轉鍵

	任務3
	一位受試者操作任務指示完後，在選擇題的圖片頁面上，欲滑動頁面至下一頁，無法產生滑動效果

	任務4
	多數受試者看到畫面正中位置有播放鍵時，不知其功能為何，在操作過程中會令人產生困惑，但最終仍點擊數字鍵完成此任務。當簡報、3D的區塊佔據較大的螢幕畫面，使用者在簡報、3D的區塊上，重複做「滑動」的操作手勢欲往下一頁時，此時系統會沒有反應

	任務5
	無意見

	任務6
	無意見

	任務7
	一位受試者剛看到3D金魚圖片時，不知應如何轉動以完成任務的指示，但最後對金魚圖片嘗試點擊與旋轉手勢後，仍完成此任務

	任務8
	有3位受試者在轉動3D螞蟻圖片時，表示因前項任務有相同的任務指示，所以在轉動3D圖片時，感到駕輕就熟

	任務9
	多數受試者皆表示任務指示的題意不清，在點擊計時器後，皆倒數時間超過5秒，建議可將題目改為「請點擊開始鍵後，自己在心中倒數5秒」。有部分受試者表示，欲結束倒數畫面時，因「X」圖示太小，會找不到「X」圖示；有一位受試者表示停止倒數計時，直覺上會先點擊數字，以關閉計時功能


關於訪談問題「觀看某頁面最迅速的方式」及「整體iBooks互動功能的優點與缺點」，使用者建議如下。

觀看頁面方式，受試者表示，以滑動頁面為最迅速的觀看頁面方式，另一部分受試者表示以點擊「目錄」的方式觀看頁面最迅速。有部分受試者會想嘗試以滑動頁面的方式尋找「目錄」，但全數受試者皆不知如何進入「目錄」的畫面，原因是iBooks的介面，並未清楚且明顯有「目錄」的圖示。

iBooks中的互動功能與紙本書籍相較下，其測驗練習題與多媒體功能，會增加受試者學習動機，幫助使用者更理解該書內容，介面的操作也很親和，能強化電子書的功能，例如：有實驗課程的學科，即可運用多媒體功能，以加強使用者的學習效果，且電子化書籍的輕便功能，可同時攜帶多本書。
因iBooks其互動功能有趣，會想先操作iBooks的互動功能後，才開始閱讀iBooks的內容；iBooks介面操作上很方便，但若要閱讀大量文字訊息，部分受試者表示仍比較喜歡閱讀紙本書籍，若電子書具備簡單少量文字，但較多互動功能以及多媒體訊息的內容時，則iBooks電子書是很好的選擇。
三、專家評鑑與訪談結果
當使用者測試完成後，兩位介面專家進行操作iBooks互動介面，並分析使用者操作之影像紀錄。研究者針對專家訪談之三部分題目，進行專家訪談結果整理如下。
表7：專家訪談結果
	 
	知道此任務的目的
	知道使用何種操作方式
	如何修正介面之建議

	任務說明
	清楚
	清楚
	說明任務的文字由「撥動」改為「滑動」

	任務1
	清楚
	清楚
	1. 說明任務的字體可放大至12~14

2. 內容的訊息可減少
3. 說明任務1-1~1-3的文字改為「請不用看內容，繼續播放至下一頁」，或「觀看3秒後，即可滑動至下一頁」

	任務2
	清楚
	清楚
	1. 說明任務的文字由「快轉」改為「往前播」
2. 說明任務的文字改為「請按下列步驟1.播放2.快轉3.暫停4.放大5.縮小」

	任務3
	清楚
	清楚
	1. 說明任務的文字改為「在下方的縮圖中，請從左到右個別點選第1.2.3.4.5張縮圖」
2. 每張縮圖下方可增加編號

	任務4
	清楚
	清楚
	1. 說明任務的文字改為「請先按播放鍵後，再尋找足球圖片在第幾號?」
2. 數字鍵可在視覺上提供較清楚之外框或突顯框

	任務5
	清楚
	清楚
	1. 說明任務的文字改為「請依序點選下圖中的三個標籤」
2. 標籤可在視覺上提供較清楚之外框或突顯框

	任務6
	清楚
	清楚
	無

	任務7
	清楚
	清楚
	1. 說明任務的文字改為「請依序做放大、轉動、觀看物件的底部」
2. 說明任務的文字由「物件」改為「魚」

	任務8
	清楚
	清楚
	無

	任務9
	清楚
	清楚
	1. 在任務說明的最左上畫面放X

2. 「X」離計時器的數字太遠
3. 說明任務的文字改為「跟著數字倒數5秒後，按下畫面左上方的X圖示」


資料來源：研究者自行整理

整理訪談結果後，專家針對第一部分「針對任務x，你知道此任務的目的嗎?」表示均知道任務目的。針對第二部分「針對任務x，你知道應使用哪種操作方式嗎?」表示均知道應使用的操作方式。第三部分為「針對任務x，此任務的介面是否有須修改處?建議如何修改?」，專家建議如下：

· 任務說明及任務1.2.3.4.5.7.9，建議修改施測介面的說明任務文字，可幫助使用者瞭解任務的指示。
· 任務2.3.4.5.7.因各別任務不只執行一次操作介面，專家建議在說明任務文字中加入順序的敘述，以避免施測過程中，使用者考慮是否該照順序執行任務，而造成使用者困惑。
· 任務1的施測頁面有大量文字，建議減少文字內容，說明任務的敘述字體可放大至14~18，以幫助使用者區別任務的說明。
· 任務3的施測介面因有多張縮圖，專家建議可在每張縮圖下增加編號，以幫助使用者辨認縮圖位置。
· 執行任務9的施測過程，起始畫面左上方沒有「X」圖示，換頁後的頁面左上角會有「X」，專家建議在起始畫面左上角即放「X」圖示，以保持介面的一致性。
· 任務4和5的標籤或按鍵可在視覺上提供較清楚之外框或突顯框。
· 任務6和8表示沒有介面的修改建議。
針對整體iBooks的操作介面，專家提供以下之建議：
· iBooks Author 之圖庫功能圖示清楚。

· iBooks Author 之選擇題有提供視覺圈選按鈕，介面功能清楚。

· iBooks Author 之3D物件可提供文字說明告知使用者可旋轉物件。
· iBooks Author提供的7個互動設計具便利性，然而設計者仍須建立行動載具的基本互動設計概念。

· iBooks互動功能良好，然而若圖片或物件較大時，使用者不容易在頁面上執行滑動手勢，造成使用者一直重複操作滑動的手勢，系統卻無反應。

· 關於觀看頁面方式，專家發現全數受試者皆不知如何進入「目錄」的畫面，原因是iBooks的介面，並未清楚且明顯有「目錄」的圖示。

伍、結論

本研究運用iBooks Author的互動功能，設計電子書的互動介面，徵求10位大學生，使用iBooks以進行8項介面任務測試，以探討自然使用者介面的使用效能。經過預試修正，多數使用者操作本研究之互動功能，皆表示任務設計良好，但若提供清楚說明指示，以及不超過6種基本操作手勢，使用者不致有介面操作問題，而能順利與內容進行互動。然本研究之任務仍有部份介面設計需加以改善，以下為本研究之綜合結論與建議：
1. iBooks Author互動功能之介面設計應盡量只運用6種基本操作手勢，以便利使用者操作介面。
2. 提供視覺指引符號或文字說明以引導使用者操作介面。
3. 盡量先告知使用者應該運用哪一種操作手勢，以減少使用者運用不正確操作手勢的時間。
4. 標籤或圖示可在視覺上提供較清楚之外框或突顯框。
5. 使用者不知iBooks書中的「目錄」位置，應提供初次使用者關於「目錄」位置的說明或圖示。

6. iBooks目錄之章節清單以圓點按鈕顯示的方式不明確，建議改以「編號」方式顯示。
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