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摘要 

隨著全球髮型時尚風潮與資訊科技蓬勃發展的引領之下，人類對於自我造型與流行

美學的需求也逐漸增加。本研究主要是於以擴增實境為基礎的開發一個創新髮型設計系

統，並結合創新擴散理論來探究消費者使用本系統之滿意度的影響。研究結果發現以擴

增實境為基礎的創新髮型設計系統能夠提供給消費者更滿意的髮型造型選擇，並從創新

擴散理論發現相對優勢和系統品質是影響用戶滿意度的關鍵因素。本研究將提供未來的

創新服務或產品的發展應採取的技術，將為消費者提供更多的便利和優勢。 
關鍵字：擴增實境、創新設計、使用者滿意度 
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以擴增實境為基礎的創新髮型造型系統開發與滿意度之研究 

1、前言 

 隨著全球髮型時尚風潮與資訊科技蓬勃發展的引領之下，人類對於自我造型與流行

美學的需求也逐漸增加(Bando et al., 2003;Magnenat-Thalmann et al., 2006)。因此，在設

計實務造形中已結合資訊科技的特性並利用電腦輔助設計軟體於造型設計中使用，如

3ds max、Maya 以及 Alias 等。相關研究指出利用具有 3D 圖像為基礎的髮型資訊系統

可以提供消費者一個模擬的環境，提供消費者在髮型設計前，擁有較多模擬髮型造型的

選擇，且更能貼近使用者的需求(Chen et al., 1999; Magnenat-Thalmann et al., 2000;Lee et 
al.,2002; Patrick & Bangay, 2003)。 

另一方面，隨著擴增實境與電腦媒材的技術成熟發展，使其成為能讓設計者表達概

念與想像力的強而有力的生產與表現工具(Brady, 2003)。使用者可不斷透過電腦輔助視

窗及視角來加以檢視，提升了產品的完整度與大量的視覺回饋效果，更容易進入想像

(image)的行為，且在轉移注意焦點後，較容易持續往更深入的細節來進行發展(Won, 
2001)。Azuma(1997)研究更指出擴增實境具有支援現實世界，呈現給使用者的是真實與

虛擬的物件同存於相同空間中，如此一來可以加強圖像與實際空間之結合，提升真實的

感受。擴增實境目前廣泛應用於商品行銷、地圖導覽、教學研究與行動/電子商務上

(Wither et al., 2009; Anastassova & Burkhardt, 2009; Botella et al., 2011)，
Magnenat-Thalmann et al.(2006)的研究指出利用資訊系統可以有效來輔助消費者該如何

選擇適合自己的髮型造型，透過資訊系統的輔助更能提升消費者的滿意度，因此擴增實

境在造型設計上的應用是相當被看好的。 
由於擴增實境的髮型造型系統是一種創新的資訊系統，所以本研究將結合創新擴散

理論(Diffusion of innovations theory, DOI)為基礎並延伸使用 Delone and McLean(1992)的
資訊系統成功模式，來探究本研究系統之滿意度。具體而言，本研究的主要研究目的為

(1)開發擴增實境為基礎的髮型造型系統；(2)發展創新擴散理論影響髮型造型系統的滿

意度研究模式；(3)探究影響髮型造型系統滿意度的主要關鍵因素。 

2.文獻探討 

2.1 創新擴散理論 
 從創新擴散理論來看髮型造型資訊系統，Rogers（1995）彙整九大不同研究領域學

派進行創新擴散的研究，其中一項重要成果是提出創新決策過程模型，當我們把某一項

創新服務、資訊系統，推播給消費者使用時，消費者在決定是否採用時會受到創新認知

特性（Perceived Attributes of Innovations）進而影響採用的意圖與滿意度。Roger(1995)
更認為創新不單只是一種新的知識，個體必須花費許多時間去瞭解這項創新，進而才會

產生對創新的喜好態度，最後決定是否接受，所以創新(Innovation)、接受與擴散(Diffusion)
三者之間存在緊密的關係。 
 創新是指個人或採用單位認知到一個新的想法、習慣與物體；擴散則為創新在一定
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時間內，透過特定的傳達管道，在社會系統的成員間傳遞的過程。創新擴散理論焦點在

於解釋如何使新構想與概念獲得廣泛採用，認為屬性建構與技術革新有關聯，並且影響

他人是否廣泛採用的比率。創新擴散理論認為當某一服務視為一項創新性服務，則此服

務散播到最終消費者的過程中，消費者在決定是否採用此服務前會經歷五個階段：分別

是認知、說服、決策、執行與確認。 
整體而言，個人先從得知創新性服務的存在，之後形成對這項創新服務的態度，再

來做出接受或拒絕此創新服務的決定，最後，執行和使用創新服務的整個過程，即為個

人進行創新決策的過程。Rogers（1995）研究發現對於影響創新接受率的因素可用創新

的五大認知屬性，以及其他四種變數，如創新決策類型、溝通管道類型、社會體系的特

性、以及推廣人員付出努力的程度，如圖 1 所示。 
 自變數 

一、 創新的認知屬性 
1. 相對優勢 
2. 相容性 
3. 複雜性 
4. 可試驗性 
5. 可觀察性 

二、 創新決策類型 
1. 個人抉擇式 
2. 集體表決式 
3. 權威式 

四、 社會體系特性 
傳統規範、人際互動程度 

三、 溝通傳播管道 
大眾媒體、人際溝通 

五、 推廣人員的努力程度 

應變數 

創新接受率 

 
圖 1、決定創新接受率的變數 

而在影響創新接受率的差異因素之中，Roger 認為五大創新認知特性是用以預測創

新接受率的最重要的關鍵因素，五大創新認知特性包含，相對優勢(Relative advantage)、
相容性(Compatibility)、複雜性(Complexity)、可試用性(Trialability)和可觀察性

(Observability)。 
相對優勢是指創新較被其取代的現有觀念或技術優越多少的程度，可藉由經濟因

素、社會因素、過度接收等因素來進行衡量。經濟因素表示當接受某項創新所需付出的

成本，而成本的多寡會因此影響到此項創新的接受率。社會因素則顯示接受此項創新是

否能夠獲得更好的社會地位。過度接受則為當某些人基於社會地位的考量接受了各種不

同的創新，但在專家的眼中他們應該是要拒絕這些創新的行為。 
相容性則是指創新被認為和目前的價值系統、過去的經驗以及和潛在接受者的需求

一致程度，可由社會價值與信仰系統相容程度、與過去經驗相容程度及和個人需求相容

程度等方面來進行探討。 
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複雜性則表示理解和使用創新的難易程度，雖然在創新接受率討論中，複雜性不如

相對優勢和相容性的影響重要，但對於某些創新而言，複雜性是接受創新時的重大障

礙，如在 80 年代，電腦的複雜性即為影響接受率的重大阻礙。 
可試驗性為衡量創新可以在有限基礎上被試驗的程度，一般而言可以進行階段性測

試實驗的創新，將會比不能進行試驗的創新容易並較快速的被一般大眾採用。由於具有

可試驗性的創新能夠被個人所進行試用，並能夠確認創新是否符合個人需求，因此能夠

消除個人對於創新的不確定性，故能夠增加創新的接受率。 
可觀察性則表示創新後果可被他人觀察的程度，某些新概念能夠容易被人觀察到，

且同時容易被人理解，某些創新則不易觀察與向他人表述。 
相關學者參考 Rogers（1995）的創新擴散理論對於服務的創新與科技的創新進行研

究（Agarwal & Prasad, 1998; Cooper & Zmud, 1990; Crum et al., 1996）。Moore and 
Benbasat (1991)在研究資訊系統的成功上發現有八個因素將會影響資訊科技的採用，分

別為：自願性(voluntariness)、相對優勢(relative advantage) 、相容性(compatibility) 、可

想像性(image) 、易用性( ease of use) 、可展示的結果(result demonstrability) 、可見性

(visibility) 和可試驗性(trialability)。由於本系統將是免費的體驗與使用，因此在本研究

中將創新認知特性之可試驗性予以排除。 
2.2 滿意度 

滿意指對某一事物的情緒反應或作用，Bailey and Pearson (1983)將滿意定義為一種

正向和負向的感覺或態度的總合。DeLone and McLean (2003) 認為滿意度是使用者對資

訊系統的使用之後的反應與感受，因此滿意度的評估項目應該包含顧客各種不同目的之

使用經驗。 
在資訊系統的研究中，Cyert and March (1963)認為資訊系統若能提供符合使用者需

求的服務，則將提高使用者資訊滿意度，若未符合使用者需求，則將會降低使用者資訊

滿意度。Delone and McLean(1992)的資訊系統成功模式認為資訊品質與系統品質會影響

資訊系統使用的滿意度進而影響其使用的績效。因此，提升資訊品質與系統品質將會使

使用者更容易去接受與持續使用其系統。 
AI-Khaldi and Wallace(1999)亦認為當使用者的滿意度越高，使用者再次使用的此系

統意向越高；反之，當使用者的滿意度越低，資訊系統使用率也會越低。因此在評估資

訊系統時，不少學者也認為使用者滿意度是用來衡量資訊系統成功與否的有效衡量指標

(Gelderman, 1998; AI-Khaldi & Wallace, 1999)。 
Evans(1976)也認為好的經驗所產生的滿意度，會正向影響持續使用資訊系統的意

圖。當使用者使用過後在認知過程的評估中，所接受到的反而比心裡所預期的低時，則

可能導致使用者不滿，因而衝擊購買和持續使用服務的意願( Tsai & Huang, 2007)。 
2.3 以擴增實境為基礎的髮型造型系統 

擴增實境（augmented reality, AR）指的是會把虛擬資訊加到代表使用者視覺感官的

電腦顯示器上的技術(Feiner, 2002)。擴增實境系統與虛擬實境（virtual reality, VR）採用

一樣的硬體技術但有一項最大的差異為:虛擬實境企圖取代真實的世界，而擴增實境卻是

在真實的環境上擴增資訊(Feiner et al., 1993)。 
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Azuma（1997）將擴充現實定義為是一種虛擬實境的變化，虛擬實境旨在讓使用者

完全的融入電腦所創造出的虛擬環境中，當使用者在虛擬實境中時，無法看到其週遭的

現實環境；然而擴充實境可以讓使用者看到現實環境以及疊在現實環境中的虛擬物體，

因此，擴增實境是增進了現實，而不是完全的取代現實環境。Azuma (l997)又認為擴充

實境有三項必需的屬性；（1）結合真實與虛擬；（2）即時性的互動；（3）需在三度空間

內。 
大多數擴增實境研究都集中在「視覺透視」（see-through）裝置，通常戴在使用者的

頭部，把圖像和文字加到使用者觀察周遭環境所產生的視訊畫面上。Milgram et al. (l994) 
在研究中，定義了擴增實境的兩種「頭戴式顯示器」（Head-Mounted Display, HMD）：視

覺透視型(See-through) 和顯示器型 (Monitor-based) (Milgram et al., 1994; Milgram 
&Kishino, 1994)。 而本系統以顯示器型的模式提供給消費者更好的使用環境，如圖 2
所示。 

 
圖 2、顯示器型 AR 概念圖 

 本系統讓使用者首先選擇個人的臉型資料，並透過臉部對焦與自動對焦的方式將使

用者的眼睛、鼻子與嘴巴，進行準確的對焦，以避免失真。第二，讓使用者從髮型資料

庫中自由選擇自己想要的髮型與髮色，進行擴增實境的造型變換，如圖 3。最後，使用

者選定後的造型將出現在擴增實境系統的螢幕上，並提供 180 度的擴真影像的呈現，如

圖 4。 

 
圖 3、擴增實境的髮型造型系統 



第十七屆資訊管理暨實務研討會 

 

 
圖 4、擴增實境造型系統-以女性為例 

3.研究方法 

 本研究結合創新擴散理論為基礎並延伸 Delone and McLean(1992)的資訊系統成功

模式，來探究本研究系統之滿意度，本研究模式如圖 5 所示。 
 

Delone and McLean IS 
success model 

 

滿

意

度 

創新認知特性 

 

資訊品質 

 

系統品質 

 

 

相對優勢 

 

相容性 

 
可觀察性 

 

複雜性 

 

 
圖 5、以擴增實境為基礎的髮型造型系統滿意度之研究模式 
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3.1 研究假說 
3.1.1 系統品質、資訊品質與滿意度 

DeLone and McLean (1992) 認為資訊品質是衡量資訊系統輸出內容的品質。因此資

訊品質隨衡量的系統而有不同的要求，Bailey and Pearson (l983)提出八項資訊品質的變

數，其中以正確性、即時性、可靠性、完整性為主要考量因素。相關研究證實，資訊品

質的優劣，會影響使用者使用的意願 (Turban & Gehrkh, 2000)，且資訊品質對使用者的

滿意度會有正向的影響 (Janda et al., 2002)。因此本研究認為： 
H1:資訊品質會顯著影響擴增實境造型系統使用的滿意度。 

 系統品質主要是在針對資訊系統本身的衡量，以及人與系統之間的互動，所以較偏

資訊技術層次的考量。Jarvenpaa and Todd (1996)指出系統品質是使用者與系統之間的互

動情況，例如使用者期望系統回應時間短、存取容易、系統穩定、易於導覽等。Moore and 
Benbasat(1991) 指出在研究使用者滿意度、系統採用及資訊系統成功方面，系統品質是

一個非常重要的因素。因此本研究認為： 
 H2: 系統品質會顯著影響擴增實境造型系統使用的滿意度。 
3.1.2 創新認知特性與滿意度 

Moore & Benbasat(1991)研究結果指出創新認知特性中的相對優勢、複雜性及相容性

越高時，使用者有較正向的持續使用動機。相關研究指出可觀察性、相容性會正向顯著

的影響使用網際網路的行為(Agarwal & Prasad, 1997)。在資訊系統的相關研究發現，若

能提供符合使用者需求的服務，則將提高使用者的滿意度，若未符合使用者需求，則將

會降低使用者的滿意度(Cyert, 1963)。 
Rogers and Shoemaker(1971)認為要使用者對新產品的接受是一種模仿過程，當新技

術開始擴散時，重點在於對使用方法的認知，當使用者對於使用新產品的過程中感到滿

意時，將會持續使用該項產品技術(Nijssen &. Lieshout, 1995)。Shen(2000)指出產品或服

務之創新性對為影響顧客滿足程度的重要因素。因此本研究認為： 
H3：創新認知特性(包含: 相對優勢、複雜性、相容性及可觀察性)會對使用者的滿

意度會有正向影響 
3.2 研究設計 
 本研究以問卷調查法共收集 100 份有效問卷，問卷量表發展參考相關文獻(Bailey & 
Pearson, l983; DeLone& McLean, 1992; Rogers, 1995; Agarwal & Prasad, 1997; Shen, 2000; 
Lee et al.,2002; Patrick & Bangay, 2003;Wither et al., 2009; Botella et al., 2011)並利用 SPSS
與 AMOS 統計軟體進行信度、效度分析與假設的檢定。 

4.資料分析結果 

 本研究在各構面之信度分析檢測結果如表一所示，所有構面的 Cronbach's Alpha 係
數皆大於 Nunnally(1978)所建議的 0.7 標準，表示構面之間具有良好的內部一致性與穩

定性。本研究分別檢驗收斂與區別效 度，使用平均變異萃取量(Average Variance Extracted, 
AVE)來估計觀察變項對潛在變項的平均變異解釋力。 
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表一、信度分析表 
構面名稱 衡量 

問項 
Factor 

Loading Cronbach's Alpha AVE Composite Reliability 

資訊品質 
IQ1 0.83 

0.83 0.75 0.90 IQ 2 0.89 
IQ 3 0.88 

系統品質 
SQ1 0.84 

0.84 0.76 0.91 SQ 2 0.88 
SQ 3 0.90 

創新 
認知 
特性 

相對優勢 
RA1 0.85 

0.78 0.69 0.87 RA2 0.84 
RA3 0.81 

複雜性 
CP1 0.89 

0.79 0.71 0.88 CP2 0.89 
CP3 0.72 

相容性 
CB1 0.81 

0.77 0.69 0.83 CB2 0.86 
CB3 0.82 

可觀察性 
OB1 0.75 

0.84 0.68 0.89 OB2 0.91 
OB3 0.88 

滿意度 
SA 1 0.90 

0.86 0.78 0.91 SA 2 0.89 
SA 3 0.86 
SA 4 0.84 

本研究根據 Fornell(1981)的建議作為檢驗收斂效度與區別效度的標準，結果如表二

所示。各構面之平均變異萃取量均大於 0.5，表示各構面之收斂效度相當理想；所有觀

察變項均大於各成對變項間之關係值平方，表示本研究具有良好區別效度。 
表二、區別效度 

 資訊品質 系統品質 相對優勢 複雜性 相容性 可觀察性 滿意度 
資訊品質 0.866       
系統品質 0.484 0.871      
相對優勢 0.343 0.491 0.833     
複雜性 -0.217 -0.482 -0.484 0.842    
相容性 0.28 0.511 0.507 -0.592 0.830   
可觀察性 0.223 0.455 0.505 -0.604 0.675 0.824  
滿意度 0.357 0.61 0.423 -0.546 0.659 0.617 0.883 
根據 Fornell(1981) 完全標準化的因素負荷量(Factor Loading)要大於 0.5 且達到顯著

水準(p<0.05)、(2)組合信度值(Composite Reliability; CR)要大於 0.8、(3)平均萃取變異量

(AVE)要大於 0.5，因此適合整體模式的驗證性因素分析，如表三所示。 
表三、檢定假設結果表 

Hypothesis Path coefficient t-value Support 
H1: Information Quality→User Satisfaction 0.157* 2.462 Yes 
H2: System Quality→User Satisfaction 0.301** 5.689 Yes 
H3a: Relative advantage→User Satisfaction 0.284** 4.123 Yes 
H3b: Compatibility→User Satisfaction 0.220* 3.339 Yes 
H3c: Complexity→User Satisfaction 0.133* 2.346 Yes 
H3d: Observability→User Satisfaction -0.062 -1.331 No 
Notes: *p<0.05; **p<0.001 
χ2/df =1.08，GFI=0.96、NFI=0.98、AGFI=0.96、NNFI=0.98，RMSEA=0.05 
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5.結論 

 在理論上，表三發現髮型造型系統的滿意度研究模式中，只有 H3d：可觀察性對於

使用者滿意度為不成立，其他皆成立。其中相對優勢與系統品質為最主要影響使用者滿

意度的關鍵因素，研究結果與 Agarwal & Prasad(1998)、Janda et al.(2002)相符合，表示

使用者在使用本系統時，擴增實境的模擬技術將讓使用者更貼近於現實而不失真。相較

於 3D 或者其他電腦輔助軟體，使用者更能接受擴增實境的模擬環境，這項結果將有助

於未來開發相關創新服務或者產品時，應該考量該技術的導入是否可以為使用者帶來更

多的便利性或者優勢。 
顯著影響其次為系統品質，研究結果與 Moore and Benbasat(1991)、Jarvenpaa and 

Todd (1996)相呼應，表示使用者最在意的是系統是否可以提供具有快速回應速度、互動

性高的平台。髮型造型設計有別於其他設計不同於髮型設計，一旦消費者決定造型之

後，事後設計的不滿意都將要接受承受具有不可逆性。因此，開發髮型造型擴增實境平

台時，可以提供更好的互動模式、更擬真的造型建構。研究的結果將有助於未來開發相

關體驗性商品、不可逆服務產品時將納入標準(Magnenat-Thalmann et al., 2006)。H3d 的

不成立，結果表示由於擴增實境導入髮型造型系統中為一種創新的想法，但是這種創新

的想法需要透過實際去體驗、使用後才會了解其優點。對於可觀察性來說，較無法直接

透過觀察就可以了解其創新的構想。 
 在實務上，本研究開發的系統，將可以提供給擴增實境軟體與造型設計軟體開發商

為雛型系統。相關的研究結果將可以提供可以擴增實境軟體與造型設計軟體開發商，可

以協助其了解影響使用者滿意度的因素，有助於未來造型設計與擴增實境的應用發展。 
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Because of the blooming development of information technology and the rising fashion 

trend of hair style, the demand for fashion aesthetics of self style has been increasing. The 
objects of this paper include applying augmented reality based innovative hair style design 
supporting system to support hair style design, developing the study model of how the 
satisfaction of hair style deign is affected by the diffusion innovation theory, and searching the 
critical factor affecting the satisfaction of hair style design. The findings concluded that the 
relative advantage and system quality are the critical factors that affect users’ satisfaction. 
This study suggests the development of future innovative services or products should adopt 
the technology that will provide users more conveniences and advantages. 
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