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1. 序論
有些人喜歡在社群網站上分享影片、音樂。不論是深夜時分、空暇之餘或是用功讀書之後，人為了掃除沉悶的氛圍，會打開YouTube、FaceBook好友分享的影片、音樂。
在當聽眾的過程中，有時總會希望聽到的音樂、語言、對話纏繞在自己身上，或是有專屬於自己的話語。透過文字組成的話語、歌曲，人們可以從中聽到分享者的心意。
透過分享自己對他人的心裡話、喜歡的音樂及影片，針對特定的人表達自己的心意，大聲表示自己的感受，希望使用這個APP能將以上特點充分發揮。
1.1 研究背景
在這個資訊科技十分發達的時代，基本上人人的手上都有一個通訊設備，大家都依自己的喜好及習慣，改變自己的生活方式，不論是什麼多大多小的事，都可以透過社群網站、手機APP之類的分享給自己的親朋好友知道，時代正在進步，進步的快速很難去發覺這改變其實也不過十年的時間。
以前的手機只是拿來通話聊天的而已，除了拿來聯絡，再來就是放個音樂之類的，之後連影片也能播放在小小的機體中，甚至連遊戲程式都加入了其中；但也只是一些簡單的小遊戲，基本上不會脫離上頭的數字鍵盤，這樣的時期又過了幾年，逐漸轉變為了不用實體的鍵盤操作，大大了增加螢幕的大小，省去數字鍵盤的面積，把一切的操控全部都融入螢幕觸控的範圍裡面，這樣的革新不但徹底摧毀了人們對手機這項產品的認知，更在手機上頭找到新的商機，智慧型手機除了擁有舊式手機的功能外，不但提升了手機的性能，也拓展了手機原有的功能不只能上網還能夠看影片，透過APP讓手機的功能多元化也更加了客製化，使用者們可以依照自己的喜好及習慣，增加或減少手機的程式，只為了讓使用者使用起來更加方便而存在著。
只是隨著大家的創新開發，導致APP的各種類別數量之多，使我們的手機看起來也很雜亂，因此出現了一些擁有整合同系列APP的程式出現，確實的幫助手機版面更加乾淨。
現在的人看見喜歡的音樂或者的影片、文章，會想要與其他人一同分享。像YouTube、Facebook之類的網站時常有人會放出一些有趣的影片、圖片供大家娛樂。許多人因此改變了生活習慣，原本對科技的東西不感興趣的人們，也漸漸的跟上了時代的洪流，或許是因為需求又或者真是被它所吸引，但不可否認的是科技真的改變了很多人。原本怕生的人們，只敢在家裡展現真正的自己，但是又想要讓別人看見不一樣的自己，他們就想到可以把在家的自己拍錄下來，上傳到網路上讓一些不認識但是有興趣了解自己的人來觀看，用這樣實況的方式推銷自己

，也是一種交流的方式，只要有人喜歡並願意去支持，即便不敢面對人群，換個方式，以面對鏡頭的方式突破自己，與願意支持自己的人一同和自己進行互動，一樣可以出名。而且現在網路這麼發達，消息也很容易就能快速渲染開，YouTube上這類型的影片不勝枚舉。只要敲敲鍵盤點點滑鼠，簡單就能收看，方便、快速的程度讓人咋舌。
Facebook這個網站大家應該都很耳熟，應該是台灣人較常使用的社群網站，很多人每天閒餘時間第一反應常常是拿出手機、打開Facebook，想要看見朋友的最新動態。不管是發布消息、分享影片圖片、文章，甚至是寫寫日記之類的，都會在上頭發表一些自己的言論，好友們就能對你的留言給予回應與鼓勵，所以即便不用打電話也能夠溝通，表達自己的想法；有些人平常只是安安靜靜的坐落在教室的角落，但是一回到家卻總是可以每天發布一則長篇文章，說出今天所發生的小趣事，不是所有人都會想當下踴躍去表達自己的看法，整理好思緒以及想說的話，把它打入文章，分享給自己的親朋好友，讓自己想講的話不用憋在心裡，以不說話使用打字的方式宣洩各種情緒，讓人展現出不一樣的自己。雖然敢講的人變多了，但還是要注意言詞，因為人們還是要為自己說的話負責，即便敢說但是不敢承擔就是個問題，時代正在改變，在不知不覺中正快速成長著，一個失神，就感覺自己距離社會有一段落差。
綜合以上論點，因為科技的發達所造就的生活環境，時代的進步而改變的生活方式，現在還有多少人沒有使用智慧型手機？
科技的發展卻延伸出其他問題，人與人之間的互動逐漸減少，把所有的注意力都放在網路及手上那塊板子上，大家都只熱衷在網路上的活動。如果讓人們的需求更加的整合在一起，或許可以再度改變大多數使用者對手機的使用習慣。我們以社群分享為研究方向，嘗試結合大眾廣播以及影音分享，試著以不一樣的觀點改變人們對於影音分享的認知，把使用者對有興趣收聽的單一人，進而改變同時對所有有興趣的人，讓有相同喜好的人凝聚在一起，不喜歡的也有權利選擇拒絕收聽，不會硬性讓別人接納自己的想法，可以自主選擇，靠選擇的方式表達使用者的喜好，並將想說的話、想傳達的事情、想分享的資源送給他人。
1.2 研究動機
具體而言本研究動機有三：

動機一
近年來智慧型手機的普及，APP應用程式提供的服務也越來越多元化，不只功 能齊全且對於生活的便利性更加提升，藉此透過影音分享與App結合，來提供影音的分享與留言，讓使用者可以經由APP輕鬆分享影片及音樂，更可以利用留言的方式，給好友或家人訴說想表達的話，為此建置影音分享服務模式。

動機二
在網路上YouTube是大眾常使用的影音網站，透過Facebook與好友家人分享影片及音樂。在此，建立一個平台，讓使用者可以透過此平台分享自己內心的想法。不論是大方分享或是私下告白，都可以透過這款APP表達出來；留一段話或者是分享一段影片，甚至是喜歡聽的音樂，不論是對所有人或者是特定的人，只要是使用者想要表達的，都能為你實現，不只是親朋好友，甚至是所有的使用者，只要是願意傾聽你的心聲的人，都可以成為你的聽眾。
動機三
在廣播中，DJ點播想分享的音樂，帶給聽眾最新的單曲、懷念的歌曲。我們想透過創造一個點播的平台，提供給大眾來點播自己想分享的音樂，使每個人都能成為DJ。
1.3 研究目的
本研究目的依照動機的方向我們規劃三個目的:

目的一
此研究將建置手機App影音分享服務模式。
目的二
此研究將提供多元社群資訊影音分享平台。
目的三
此研究將創造App使用者公開的點播平台。
1.4 研究範圍
1.4.1 研究標的
本專題研究目的是為了建置手機App影音分享服務模式，在現代社會中，智慧型手機的使用已相當普及，人們可以使用各式各樣的App使生活更加方便，手機App程式是一種流行趨勢，因此我們想將App程式與影音分享做結合，提供使用者與家人好友分享影片，或者留言說心底話。
1.4.2 研究對象
本專題研究已全年齡方向為主，大眾在各種影音網站(例：YouTube)找到喜歡

的影片、音樂，會透過Facebook進行分享，為了方便大眾分享影音，以App方式快速分享，並加入留言系統，提供使用App來分享影音及想與人說心底話的人，為研究對象。
1.4.3 研究地區
本專題以繁體中文語系地區為主要研究地區。
1.4.4 研究時間
本專題的研究開始時間為2015年9月，結束時間為2016年05月。
1.5操作性定義
以下為操作性定義之名詞解釋：
1.智慧型手機
是對於那些運算能力及功能比傳統功能手機更強的手機的集合性稱謂，具有獨立的行動作業系統，可透過安裝應用軟體、遊戲等程式來擴充手機功能，運算能力及功能均優於傳統功能型手機的一種手機。
2.手機應用程式(Mobile Application，簡稱Mobile App、Apps）
是指設計給智慧型手機、平板電腦和其他行動裝置上運行的應用程式，在行動軟體應用程式商店分為免費和付費下載兩種行動軟體應用程式，提供給行動裝置使用者使用。
3.Google Play（前身為Android電子市場）
是由Google為Android所開發的數位化應用發布平台，該服務允許使用者透過內建在裝置中的Play商店或透過網站對應用程式、音樂、雜誌、書籍、電影、電視節目進行瀏覽、下載或購買。
1.6 章節結構
本小節將介紹本專題小組計畫書的章節結構，第二章節為文獻探討，將對於廣播、智慧型手機、手機應用程式、Google服務及相關研究應用探討進行文獻資料的蒐集並探討；第三章節為系統研究方法，將針對研究訂定出研究流程、方法以及SWOT分析；第四章節為預期研究結果，將介紹系統的功能與特色，並詳細的列出系統開發時所會用到的工具清單以及提供系統所呈現的雛型畫面；第五章節為研究架構與建議，將針對研究的效益以及限制作分析；第六章節為分工執掌和進度表，將本專題組員的分配工作與工作進度做詳細說明。
2. 文獻探討
以下為本專題內容的文獻，經由國家圖書館或是校內圖書館尋找期刊與碩博士論文，以利本專題內容之研究、未來專題開發之幫助。
2.1網路廣播電台介紹
2.1.1 從傳統廣播電台到網路廣播電台

世界上第一座領有執照的廣播電台---美國匹茲堡KDKA電台，於1920年11月2日正式開播之後，引起美國電器業界、學校教育團體、百貨公司與宗教團體等各行各業對廣播這一行業的重視，各地廣播電台也紛紛成立。我國的廣播事 業，開始於民國十一年（西元1922年）的12月，由美商奧斯本（Osborne）在 上海開辦中國無線電公司；臺灣的廣播事業，在民國三十八年政府從中國大陸撤 退到臺灣時，僅中廣、軍中、空軍與民本等少數幾家電台隨同政府來台，在歷經 五十年的慘淡經營，從民國八０年代開始，因頻道開放而走入另一嶄新的時代（莊克仁，民87）。

繼政治解嚴，報禁解除之後，各方要求釋出電波頻道的浪聲不斷，新聞局在面對來自各方的壓力下，於民國七十六年起新聞局邀集交通部等單位，檢討現行廣播頻率的使用情形與協商頻道開放問題，民國八十一年三月宣佈電波頻率的開 放，自民國八十二年二月至八十五年六月，政府共開放八個梯次，總計實際核配 頻率數為一百八十個頻道，其中調頻部份大功率一家，中功率四十六家，小功率 六十八家，合計一百一十五家；調幅三家（莊克仁，民87）。

廣播電台在民國八十一年宣布開放電波頻率提供電台的設立申請之後，台灣的廣播市場走入高度競爭的狀態，滿佈大功率、中功率、小功率電台。網際網路的出現，更增加廣播市場的競爭情勢，因為對於廣播有興趣的經營者，不需要天線、發射機及政府的執照，就可透過網際網路播送廣播節目（楊忠川，民85）。

2.1.2 廣播媒體與網際網路的結合

一、網路廣播電台的發展隨著影音壓縮傳送技術的突破及各項寬頻網路服務陸續推出，使網路聲音及影像傳送更為容易。在網路播音型態上，可分為兩種，一為即時播音（Live）；另一為隨選播音（Audio On-Demand；前者與目前的廣播相同，後者則是將節目存放於網站，聽眾可重複收聽（鄭嫻慧，民86；張傑誠，民88）。

以目前的網路廣播生態來看，大致可分為兩類，一為由傳統廣播電台及主持人

所設立的網站，例如中廣、台北愛樂、飛碟、台北之音以及主持人黃子佼、吳建恆等；另一種為沒有空中頻道的網路虛擬廣播電台網站，例如國外的「AudioNet」，國內的「蠻秀廣播電台」、「銀河網路電台」、「I-Channel」等（黃素員，民87）。可見不僅傳統具有空中頻道的廣播電台亟欲趕上網路熱潮，成立廣播網站之外，沒有空中頻道對廣播有興趣的業者，也希望透過網路經營自己的電台。

就北美市場而言（張傑誠，民87），目前在網路上提供即時廣播的電台約有一千家左右，而專屬於網際網路的虛擬電台則約有一百六十家左右，並且認為網路廣播電台有助於線上音樂的銷售。根據網路電台Spinner.com的統計指出，網友平均停留於該網站的時間較一般網站為長；網路與廣播的結合，雖然出現不久，但收聽網路電台的聽眾則是逐步成長，媒體研究公司 Arbitron Company及Edision Media Research兩家公司所共同合作的最新研究顯示（1999），美國網路使用者中收聽線上電台的人數在一年內增加將近一倍，從1998年8月的18％增加到1999年7月的14％，而會收聽網路電台的聽眾則多半集中在25-44歲網路使用人口，持續成長的使用人口不僅勾勒出此新興事業的美好遠景，更吸引廣告主的注目。Donow和Miles（1999）則指出在約兩千家的網路廣播電台中，約只有百分之八的網路廣播電台提供專屬於網路上的廣播節目。可見目前大部分的網路廣播電台可能是既有的廣播電台將原在空中頻道的節目轉換成另一種聲音檔案，透過網際網路播送。但是隨著網路聽眾的迅速成長，也將會有越來越多的網路版的節目－搭配網路廣播廣告，這項網路新技術將會為業者創造新的廣告收入來源（Seaman&Cline,1996）。
以台灣市場來看，若透過蕃薯藤台灣網際網路資源或奇摩站等搜尋引擎，以關鍵字「廣播電台」查詢，至少有四十多個網路廣播網站，除了傳統廣播電台上網之外，也有不少的網路虛擬電台成立，可見網路廣播電台以在台灣逐漸展開。

黃雅琴（民88）在87年12月初至88年2月底藉由實際上網觀察廣播電台網站的方式，分析網路廣播電台網站的資訊呈現，研究結果發現已經有相當多的傳統廣播電台紛紛上網架設電台網站，且國內廣播電台網站的資訊呈現多能符合不同電台各自定位與屬性，多數電台網站皆會提供電台簡介、節目表、主持人／DJ介紹、活動介紹、留言版等，部分網站尚且提供相關網站連結。但也發現許多電台網站的建置不甚完善，有些長期處於正在建構中、資料久久未更新、點選後無內容顯示、內容與標題不甚符合、中斷現在進行的部分等，造成使用者使用上的不便。
除了傳統廣播電台上網之外，國內也陸續出現許多僅在網路發聲的網路電台，例如銀河網路電台，以網路市集的概念經營，著眼於全球華人市場，透過隨選播音的方式，將節目存放在網站，定期更新，讓使用者可隨時依自己的喜好及時間收聽節目。另外，網際網路更吸引許多得校園廣播電台進駐，例如中山大學、清華大學、交通大學及台灣大學等，皆紛紛將校園電台搬上網路或直接在網路架設網路電台，規劃新的節目內容及網站資訊。

二、網路廣播電台的特性不同於傳統透過收音機收聽廣播節目，網際網路不僅提供既有的廣播電台另一種型態的播送管道，也提供一些無力承擔傳統廣播電台所需高額成本的小型、另類的電台另一種發聲的管道，以全新的傳播型態或概念在網路上經營自己的廣播電台，不僅節省申請手續費和傳統廣播設備的花費，更提供一個新的收益來源（Keith,1997）。

根據Martin（1999）、Silberman（1999）、Donow和Miles（1999），可將網路廣播電台的特性整理如下：
(1)消除廣播電台播送範圍的限制：傳統廣播電台主要是透過無線電波傳送聲音訊號給廣大的聽眾，但因無線電波的播送範圍受到限制，僅有在播送功率範圍內的聽眾朋友才能接收到某些廣播電台的節目﹔網際網路則大破這層限制，廣播電台只要將節目送上網路，即可讓全球的聽眾朋友都有機會收聽到該廣播節目。

(2)資訊類型多樣化：網路廣播電台以設置全球資訊網為主，結合文字、圖片、動畫、影像的超文件形式，使得網路廣播電台除了聲音的播送之外，還以文字與多媒體內容呈現多樣化的資訊類型。

(3)互動性：網際網路最大的特色即在於網路使用者可與網站經營者或其他網路使用者產生互動。網路廣播電台除了藉由網站的設置提供閱聽人可直接在該網站中表達意見或問題諮詢之外，為促使閱聽人能規律性地造訪該網站，也提供各式各樣的免費互動性服務增加網站的流量，例如歌曲點播服務、主持人電子郵件信箱、以及聊天室、留言版提供閱聽人可分享彼此的心得與對音樂的評價等。

(4)音樂資訊的易得性：傳統廣播電台節目的播送時間向來是固定的，聽眾在收聽之餘若想獲得節目中的音樂資訊，通常必須透過額外的資訊管道取得，例如書籍、報紙、雜誌等。但網路廣播電台網站的設置則提供另一種型態的管道讓聽眾得以輕易地自該網站中取得音樂資訊，包括曲目、演奏或演唱者、購買的管道等，甚至網路廣播電台還可透過音樂資料庫的方式，提供聽眾更為豐富的資訊以及試聽。

(5)蒐集閱聽人資訊：傳統廣播電台除非是透過收聽率調查，很難瞭解聽眾的需求或相關資料，但是透過網路廣播電台網站，經營者可蒐集閱聽人資訊並藉以提供更適合的節目。

三、網路廣播電台的軟硬體需求

相當於傳統廣播電台的聽眾必須有收音機才可收聽廣播電台節目，網路廣播電台的收聽也必須配合軟硬體的需求（Seaman&Cline,1996﹔Kuchinskas,1999）。
(1)硬體方面：目前網路廣播電台的閱聽人必須具備電腦才可收聽網路廣播電台的節目。

(2)軟體方面：網路廣播電台節目的播送是一種聲音串流（streaming）的技術，因此對於使用者端的閱聽人來說，必須要具備特殊的聲音播送軟體才可收聽網路廣播電台的節目。目前較受歡迎的的軟體播放程式有由RealNetwork所提供的RealPlayer以及Microsoft的WindowsMediaPlayer等。這一類播放軟體大部份都是免費軟體且檔案均不大，且當今主流的瀏覽器均有相關的輔助應用程式，意味著取得軟體幾乎不是問題。安裝好播放軟體之後，網路使用者即可造訪相關網站，按下播放鈕要求某個伺服器將串流傳送到你的TCP／IP位址，透過電腦的音效卡，播放器便會播放串流資料。

四、網路廣播電台的相關議題（The Economist,1999）
(1)從技術面來看，目前網路廣播電台藉由串流技術（streaming technology）傳送聲音檔案，其聲音品質並不比AM調幅廣播電台的聲音品質佳，因此網路廣播電台必須改善串流技術的問題，提供如FM調頻廣播電台較佳的聲音品質。

(2)從網路廣播電台的營收面來看，網路廣播電台目前最大的收入來源是來自於 廣告收入，為吸引廣告主，必須要有大量的造訪人次。若從廣告的層次來看，網路廣播電台不僅能提供一如傳統廣播電台在節目中播出廣告之外，也可在該網站中以橫幅廣告（banner）的方式，讓閱聽人或網路使用者直接點選，增加廣告的曝光率。此外，網路廣播電台也有與電子商務相結合，例如NetRadio即發展線上購物，閱聽人或網路使用者可直接在該網站中購買音樂或軟體商品。

2.1.3 網路廣播電台對廣播生態的影響

一、從閱聽人服務的層面

網路廣播電台聲音播送形式與資訊的呈現式皆不同於一般的廣播電台，因此對於閱聽人服務層面的影響，可列舉如下：

(1)收聽型態：透過網路，不受限於無線電波發射範圍的限制，閱聽人可透過網際網路收聽廣播節目；再加上網路電台的節目都可存檔，以隨選播音的方式，

讓閱聽人自行決定收聽電台節目的時間，而不需特別在某個時段守著收音機收聽特定的節目。

(2)互動型態：透過網際網路互動的特性，可拉近閱聽人與廣播節目的距離。網 路問卷調查、電子郵件、線上聊天室、留言版、線上call-in等互動式的活動，使網路廣播電台的閱聽人在收聽節目的同時，可隨時在網站上表達意見與主持人、聽友們互動溝通。

(3)資訊擷取便利：網路廣播電台可將節目內容存檔，並設立網路資料庫，讓網 友們可透過自己的電腦快速查詢，另外，也可提供節目預告、節目單、活動 快訊等。

二、從電台經營的層面

(1)市場擴張：網際網路大破地域上的限制，不受限於電波頻率的有限播送範圍，且網路所涵蓋的區域擴及全球，對有意於發展全球市場的電台而言，網路播音確有推波助瀾的功用，例如網路上的虛擬電台---銀河網路廣播電台即以建置「全球華人的網路電台」為其經營理念，且目前二十萬的聽眾中，有十萬是來自海外，以美國及東南亞為大宗（周雨時，民89）。

(2)多頻道化：針對不同的閱聽人族群，以多頻道的方式同時經營分眾化的節目，對網路廣播電台來說是相當容易的，且不需如傳統廣播電台必須受限於資金與政府法規。

(3)營收來源增加：在網際網路中，所謂有人潮就有錢潮，因此若網路廣播電台經營良善，吸引許多網友上站，是充滿商機的。一般來說，網路上主要的收入來源包括廣告收入、服務或提供的資訊內容收費、以及電子線上購物收入（鄭嫻慧，民86；黃素員，民87）。

以台北之音來說，除了網路廣告之外，尚有網路會員的會費收入；在線上購物方面，線上廣播可與線上購物或線上訂票相結合，以抽取佣金或自行經營線上購物的方式，例如當網友們聽到播放的音樂不錯，就可立即選取購買；當主持人介紹某個演唱會時，也可以利用線上訂票的方式預定，結合網路廣播與網路商機（周雨時，民89）

2.2 智慧型手機
2.2.1 智慧型手機定義

蘇玉娙(2012)指出，所謂智慧型手機，就是兼具手機與PDA功能的手機。最基本的功能必須具備個人訊息管理、資料處理、網路瀏覽、收發e-mail、平均內建記憶體容量64MB，主要鎖定手機市場頂層的商務人士。而根據拓墣產業研究所通訊研究中心研究經理徐玉學解釋--真正的智慧型手機，應該定義為『具有開放性作業系統』的手機。使用者可以隨時下載軟體，並「客製化」自己的手機功能需求，將手機變成獨一無二，完全符合自身需求的專屬數位行動助理。『開放性作業系統』指的是「使用者可自行增刪手機內可用的軟體工具」，類似是PC上的Windows系統，可由使用者自行安裝或移除所需的程式。
2.2.2 智慧型手機發展史

工研院(2010)研究發現，手機在近世紀是偉大的發明之一，從第一支手機出現後就不斷的開發研究，在現今手機已成為人們必備的東西，而手機的開發也一直推陳出 新，使用人口數逐年增加，未來將會有更多人使用智慧型手機，使智慧型手機越來越 普及化。

由表1可得知，軟硬體規格更進步、操作介面更簡易及人性化、更向消費者貼近而非高不可攀的商務菁英專用。未來的智慧型手機將是以消費者為導向，即鎖定的群組將是一般的大眾。也因此將具有以下幾點特色：

一、功能更多更齊全，價格卻越來越便宜。

二、操作更方便更人性化。

三、網路商店平台的APP將會更多元化。

彙整投資創業實驗室(2011)。

表1. 智慧型手機的演進表
	年代
	演進

	1981年
	人類進入行動通訊時代，建立了世界第一個國際電話網路

	1982年
	NOKIA製造出第一個數位電話NOKIA DX200

	1984年
	英國Psion開發organizer，可視為最早的PDA

	
	NOKIA推出Mobile Talkman行動電話

	1987年
	NOKIA推出Mobile城市人，世界上第一部手持NMT電話

	1990年
	CASIO開發出世界第一台PIM，就是PDA的前身的介面，也僅有 CASIO自行開發的封閉式作業系統。

	1992年
	NOKIA推出第一款GSM手持設備NOKIA 1011

	1994年
	NOKIA推出Tune 2100

	
	IBM發表全球首支智慧型手機Simon

	1997年
	NOKIA推出第一款的智慧型手機NOKIA Communicator 9000

	
	RIM推出黑莓機

	1999年
	NOKIA推出世界上第一個WAP手持設備NOKIA 7110

	
	Motorola推出，第一部觸控螢幕及中文手寫識別輸入手機

	2000年
	Ericsson推出R380sc，是世界上第一款採用Symbian OS的手機

	
	推出WA3050 PDA phone，成功將GSM雙頻手機與Pocket PC結合

	2001年
	微軟針對小型智慧型手機發表Smartphone 2002

	2002年
	NOKIA推出彩色螢幕，具備有附件的電子郵件

	
	symbian OS 7650內建藍芽傳輸功能同時內置數位相機功能

	
	Sony Ericsson推出P802，具可以拆卸的鍵盤

	
	NOKIA推出第一款3G手機

	2005年
	HTC Tornado全球第一部內建Wi-Fi的功能手機

	2007年
	推出iphone，結合照相、個人數位助理，網路瀏覽以及其他無線通訊服務

	2008年
	Iphone 3G

	2009年
	推出Samsung i8910，全球第一隻可錄製720P(720X1280)HD影片

	2010年
	推出Samsung Wave s850全球第一隻使用Samsung data

	2011年
	LG Oppimus 2X全球第一搭載雙核心處理器的智慧型手機

	2012年
	陸續推出更高階的智慧型手機


2.2.3 智慧型手機的特色與優缺點

陳珊珊(2004)研究提出，智慧型手機就是比一般只能打電話、傳簡訊或是玩遊戲、照相的手機具備更多特殊功能的行動電話，最簡單的定義就是「PDA」加上「手機」，將個人數位助理功能加入手機內。PDA能做的事，智慧型手機都能完成，包括上網、個人資訊管理、收發Email或是處理資訊和各種文件。

智慧型手機與一般手機的主要差異在於，智慧型手機能夠讓使用者依個人需求隨意安裝或移除應用軟體。一般手機是採用開發廠商所自行設計的封閉式系統，在手機出廠後，其功能就固定無法擴充。目前應用在智慧型手機上常見的作業系統有：iOS、Symbian、Android、RIM...等。由於智慧型手機具有強大的影音娛樂功能、可安裝各種遊戲、應用軟體、GPS導航，它的出現已取代了之前許多科技產品，如PDA、mp3播放器...等等。淡江大學資訊概論教學團隊(2012)。智慧型手機優缺點。如表2所示。
表2. 智慧型手機優缺點

	優點
	缺點

	高階智慧型手機的能力已可取代筆記型電腦

衛星導航

可依需求自行安裝許多應用程式

可同時執行多個任務

多為觸控螢幕，操作方便
	體積較大（與一般手機相比）

價格昂貴

耗電量較高

螢幕較易刮傷

汰換率高


2.2.4 智慧型手機的市占率

國際研究暨顧問機構Gartner表示，智慧型手機銷售量已創下2013年以來最緩慢的成長速度。2015年第二季期間，全球終端使用者智慧型手機銷售量提升13.5%，總計3.3億支。

Gartner研究總監Anshul Gupta表示：「低價3G與4G智慧型手機的需求持續帶動新興市場成長，但2015年第二季各地區的智慧型手機銷售成績表現不一。」新興亞太地區(中國除外)、東歐與中東非洲是成長最快的地區，主要受到中國與當地廠商表現優異所帶動。相較之下中國本身的智慧型手機銷售量卻首次呈現下滑趨勢，2015年第二季下滑4%。

Gupta進一步指出：「中國是智慧型手機銷售第一的國家，2015年第二季佔全球智慧型手機總銷量30%，這次表現不佳也連帶影響行動電話市場整體表現向下沉淪。中國市場已達飽和，當地手機市場基本上只能靠少數首購族的換機需求帶動。除了低階手機外，廠商若想吸引升級需求並在中國市場維持市佔成長，頂級智慧型手機相關訴求將是關鍵所在。」

儘管三星(Samsung)新推出S6頂級機種，但仍持續面臨來自蘋果(Apple)大尺寸iPhone機種的挑戰，2015年第二季三星市佔率減少了4.3%，銷售量下滑5.3%。

華為(Huawei)成長率最高，達46.3%，主要受惠於強勁的海外銷售與中國4G智慧型手機需求。

蘋果iPhone銷售量增加36%，蘋果市佔率也因此增加2.4%。蘋果在新興與成熟市場都出現強勁的iPhone換機需求，其中又以中國為最，iPhone在中國的銷售量成長達68%，總計1,190萬支。如表3所示。
表3. 2015年第二季全球各大廠商的終端使用者智慧型手機銷售量(單位：千支)
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（資料來源：Gartner，2015年8月；聯想數據包括2015年第二季與2014年第二季期間聯想與摩托羅拉-Motorola行動電話銷售量）
蘋果的高階部門創下兩位數成長率的成績，持續為對手的頂級手機銷售及毛利率帶來負面衝擊。許多廠商必須重整產品組合，才能在中階與低階智慧型手機市場維持競爭力。這樣的作法導致市場出現價格戰與折扣戰，藉此出清庫存才能依照原定計畫在2015年下半推出新機。

在智慧型手機作業系統市場方面，由於中國市場第二季表現疲軟，但蘋果在中國表現強勁，過去三季以來持續攻佔Android市佔，進而對Android全球市佔帶來影響。Gupta表示：「Android市佔率已達到歷來最低點，2015年第二季為82.2%。」

Windows仍持續奮力提升Windows Phone需求，甚至鎖定偏低階市場；Gupta指出：「有鑑於該公司最近裁撤行動硬體業務部門人力，我們只能靜待它在智慧型手機市場的長期投入能夠有所回報。」

Gupta還表示：「Android系統入門門檻較低，將繼續吸引眾多新進廠商，但這也造成更多來自中國製造業的破壞力量，還有創新網路廠商的新型態商業模式，都對硬體毛利率沒有好處。」如表4所示。

表4. 2015年第二季各大作業系統的終端使用者全球智慧型手機銷售量(單位：千支)
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（資料來源：Gartner，2015年8月）

2015年第二季，全球終端使用者行動電話銷售量總計4.46億支，與前一年同期相比呈現持平狀態(增加0.4%，請見下表)。華為、中興(ZTE)、TCL以及Micromax等主打新興市場的廠商均受惠於強勁的區域性需求，但是索尼(Sony)、三星與宏達電(HTC)等國際大廠，則在高階市場陷入成長苦戰。如表5所示
表5. 2015年第二季全球各大廠商的終端使用者行動電話銷售量(單位：千支)
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（資料來源：Gartner，2015年8月；聯想數據包括2015年第二季與2014年第二季期間聯想與摩托羅拉行動電話銷售量）
2.2.5 智慧型手機的功能與應用

吳錦範(2010)研究指出，智慧型手機的的三大特性：「便利性」、「定位功能」及「可移動性」。因手機必須藉助基地台收發信號，所以手機正確位置可以被計算出來(或是接收GPS信號定位)，也就是說，手機所在位置經緯度是可以被

知道，再加上Google Maps免費服務，所以行動通訊的適地性服務(Location-base Service，LBS)。隨著智慧型手機及3G行動通訊普及，以前在電腦的應用逐漸轉移到智慧型手機，便利、定位及移動等特性，讓它成為生活的一部份。

現在有智慧型手機的導航功能，配上擴增實境(Augmented Reality，AR)功能，讓遠近及方向更為明確；台灣地區交通發達，高鐵、台鐵是大家搭乘頻率最高的長程交通運輸工具，現在可以利用智慧型手機查詢最新時刻表、搭乘班次並立即訂票，再利用「行動銀行」轉帳系統完成結帳；娛樂是智慧型手機主要功能之一，有為數可觀的遊戲軟體(Apple Store遊戲軟體占14%)，也有相當多的休閒、娛樂性軟體。

未來手機從高階到入門機種，將朝智慧型手機發展。現階段連線頻寛及費率問題，將隨著4G時代來臨及政府政策導引而獲得改善。手機的定位功能、便利性、身份識別特性及人性化的人機介面，將促使智慧型手機的應用與生活更密切結合。生活離不開手機，手機融入生活，也讓閱讀成為生活一部份，在悠遊生活中享受閱讀樂趣。

而在李承璋(2011)的研究中，可以探討出下方點功能應用：

(1) 作業系統(OS--Operational System)現行大多數的作業系統為開放性，支援軟硬體擴展，並且提供豐富的原始程式碼以方便軟體開發商和第三方軟體供應商的開發。
(2) 操作介面-觸控式面板觸控式面板早期被廣泛運用在PDA，但是沒有造成大流行，反而是透過iPhone的發行造成智慧型手機的快速成長，觸控面板在手機的滲透率也同步提升，而且觸控面板的技術主流已從早年的電阻式單點觸控晉級到投射式電容的多點觸控模式，投射式電容觸控面板產業也因此於近期快速成長。

(3) 網路軟體智慧手機最重要的特色就是能透過網路來下載應用程式，以提供社群、理財等各式各樣的功能。因此，應用在智慧型手機上的應用程式數量，透過智慧型手機下載應用程式的次數，被視為消費者對智慧型手機功能的接受度指標。
(4) 照相功能手機內建相機所出的照片往往無法和相機相比可利用自動對焦(Auto Focus)、光學變焦(Optical Zoom)、改善閃光燈，及影像處理等，來矯正這些缺點。
(5) GPS(Global Position System)Smart Phone中GPS相關服務最具代表性之案例為所謂的定位服務（LBS；Location Based Service，包括緊急救助、跟蹤服務、交通導航、城市地圖、基於位置資訊的定點內容廣播等）。
(6) 上網以及應用程式的下載根據紐約時報的調查，Smartphone使用者中有59%每月會下載一次以上的應用程式，其中61%最常下載的應用程式為遊戲，其次為天氣(55%)、導航(50%)、網交網絡(49%)、音樂(42%)。
此外黃彥傑(2009)研究指出，由於智慧型手機豐富的使用者介面、觸控功能以及複雜的作業系統，短期內的價格可能仍然會居高不下，但隨著科技進步、開放原始碼的流行，智慧型手機上提供的服務可能會越來越多、越來越豐富，其中以Android採取開放原始碼策略，也就是廠商可以免費自行更改Android的相關

程式碼，達到各家廠商不同的需求規劃！如此一來，廠商製造手機時可以省去作業系統的成本，也可以達到針對不同客戶生產不同系統的手機，對智慧型手機用戶無疑是個好消息。
2.3 手機應用程式
2.3.1 APP簡介
黃秋錦等人(2012)指出，App，Application之簡稱，意思就是應用程式。2008年 7月11日，AppStore上線，在上線的72小時內，AppStore裡的App下載次數便衝破一千萬。App就是軟體開發商針對智慧型手機及平版電腦所開發的一種程式，它透過專屬的Market下載，可以很快速的進入符合手機和平板電腦使用。除了一些基本的功能以外，它也可以是遊戲、刊物、網站的入口。僅僅說長也不長的36個月，至2011年7月，AppStore裡的App總下載量次數已經突破150億次。
(1)App特色
App的特色就在於是各式各樣的軟體，可以是遊戲輔助工具，是現在流行的新趨勢，也是新的賺錢方式，現在大家都朝向App的市場競爭，儼然形成一個新時代的商業模式。
(2)何謂App
指的就是你手中的智慧型手機及電子影音產品所對應的應用程式平台，App應用程式圍繞於日常生活的的各項需求，地圖、時間、天氣、遊戲、飲食、旅遊、閱讀…等，隨者使用者的喜好與使用習慣，造成一股下載使用熱潮，也進一步帶來無限的商機。連天下雜誌、數位時代及各大評比網站都將App的應用列為2012年重點的發展科技指標。
智慧型手機的普及造就了應用程式（App）產業的蓬勃發展，然而在市場成長的同時，因為競爭激烈，許多App開發者面臨無法獲利的情況。為瞭解應用程式可運用之商業模式，本研究以134個在下載量及市場佔有率具有代表性的App為研究對象，除研究App在開發者、時間、類型、價格等分佈特性之外，並以Osterwalder et al.（2010）商業模式九宮格理論為架構，分析免費、付費、混合收費應用程式的異同點，並針對營收模式進行深入探討，獲得以下發現：
一、App具以下特徵：同一開發者有多項App上榜的情況，互相帶動下載量。種類別以遊戲類數量最多，其次為工具類及娛樂類。價格以免費App為主流，付費及混合收費App各占四分之一的比例。
二、在App的商業模式中，滿足顧客價值主張為關鍵，開發者應透過顧客區隔選擇適合通路並維繫良好顧客關係，且採用多種營收方式有助分散風險及創造利潤。
三、免費App營收模式較多元化，其中最常採用的是延伸服務、廣告收入、程式內購買（In-App Purchase）。付費App的營收模式較為單純，混合收費App具備較高知名度，因此較具推出周邊商品的潛力。

2.3.2 App 的開發方式分類

原生應用程式(Native App)開發

一般使用Objective-C 、 Java 、 C 、 C++ 、 C#…等程式語言開發用戶端程式，並可上架至應用程式商店。如表6所示。
表6. 原生應用程式(Native App)開發優缺點
	優點
	缺點

	原生App執行速度快，效能佳。適合需要極快速反應的程式、複雜的動畫、遊戲 … 等類型。


	不同裝置的原生App必須使用指定的程式語言及SDK開發。例如若App要用原生程式開發，且希望在iOS、Android、Windows Mobile上都能下載使用，就必須要開發3套不同程式語言寫的App。

	原生App對硬體裝置的支援度較好，可以應用幾乎所有硬體上的功能。例如：相機功能、GPS地理定位、測速計、磁力計、陀螺儀 … 等。


	開發過程中，要測試原生App功能必須先經過程式編譯(Compile)、部署安裝在裝置上，才能夠執行測試。一但有任何問題，每次修改都必須重新編譯、部署安裝的流程才行，開發測試較不方便。(透過裝置模擬器可以測試部份功能，但模擬執行的速度也很慢)

	可以在官方線上商店上架，設定下載App的人是否要付錢，用以賺取費用。
	部份App的開發者必須要繳年費給官方，才能開發原生App及將App上架。

	使用已安裝的App時，不需要開瀏覽器及輸入網址。


	原生App程式若有更新，就需要重新上架、審核，而使用者也必須更新或重新下載，才能使用新的功能。


2.3.3 網頁應用程式(Web App)開發

一般使用HTML / XHTML/ HTML5 + CSS + Java Script…等網頁技術開發用戶端程式，並使用瀏覽器開啟執行。如表7所示。
表7. 網頁應用程式(Web App)開發優缺點
	優點
	缺點

	通常在不同的裝置上，Web App只需要用相同的前端網頁技術來開發即可，不需要使用不同程式語言來開發。(通常被稱作跨平台)
	Web App執行速度沒有原生應用程式來的快，較不適合需要極快速反應的程式、複雜的動畫、遊戲…等。

	開發過程中，Web App只要使用裝置的瀏覽器輸入網址即可執行測試。若有任何問題，程式修改後，可以快速的進行測試，甚至有時只需要簡單的重新整理網頁即可。
	Web App對硬體裝置的支援度不好，許多硬體上的功能可能無法使用。例如：相機功能、GPS地理定位、測速計、磁力計、陀螺儀…等。

	Web App不需要支付官方開發者年費，也不需要至官方應用程式商店上架、審核或讓官方抽成。


	WebApp依賴瀏覽器執行，而瀏覽器的種類繁多，對網頁技術的支援性也有些不同，雖然大都能夠執行，但UI畫面較不同易達到一致，且部份功能需要針對不同瀏覽器做不同的處理。

	Web App有任何功能更新，只需要在後端網站主機修改即可，使用者不需要重新下載安裝，就可以隨時使用最新的功能。


	行動裝置執行Flash功能多有限制，在行動裝置網頁上顯示2D動畫、3D動畫、影片通常並不容易。(但行動裝置目前對新的HTML5標準支援愈來愈好，採用HTML5將會對網頁的功能性及效能獲得許多改善)


2.3.4 混合式應用程式(Hybrid App)開發

一般以WebApp方式開發用戶端程式，但會透過PhoneGap等框架工具跟行動裝置硬體設備互動，或加上部份原生程式，最後可包裝上Native App的外殼，上架至應用程式商店。如表8所示。
表8. 混合式應用程式(Hybrid App)開發優缺點
	優點
	缺點

	就像Web App那樣，前端操作介面可使用統一的網頁技術來做(推薦用HTML5實作)，可以跨較多裝置平台，不必為不同裝置維護多種程式語言版本。
	混合式App開發方式，在不同裝置仍可能需要透過不同開發工具，分開編譯(Compile)包裝之後，才能進行功能測試。

	有些框架工具，可讓混合式App也能像原生App般，控制硬體裝置。例如：相機功能、GPS地理定位、測速計、磁力計、陀螺儀…等。
	較需複雜運算的功能或遊戲，用混合式App開發方式，效能可能還是比不上原生App。

	可以在官方線上App商店上架，設定下載App的人是否要付錢，用以賺取費用。
	對硬體裝置的支援度仍比不上原生App。

	使用已安裝的App時，不需要開瀏覽器及輸入網址。
	App程式若有更新，就需要重新上架、審核，而使用者也必須更新或重新下載，才能使用新的功能。


2.3.5 APP對社會的影響
近年來掀起一股消費者對智慧型手機和平板電腦等智慧行動裝置的熱潮從而也帶動應用程式商店下載軟體的需求。本研究主要針對下載行動應用程式的消費族群進行問卷調查，以計畫行為理論為基礎來探討消費者使用行為意向，並藉由態度、主觀規範與知覺行為控制之再解構，深入分析影響行動應用程式消費族群的前置因素，依此並提出線上應用程式之行銷策略建議。
本研究採取網路問卷為調查方式，以智慧型手機以及平板電腦使用者為調查對象，回收388份問卷，有效問卷320份（回收率82.47%），本研究以結構方程式進行資料分析。研究結果顯示，模型的測量模式具有良好的信效度，在結構模式方面則發現：
(1) 對於態度構面，知覺有用性以及知覺娛樂性皆呈現正向顯著影響，而相容性則呈現不顯著。
(2) 對於主觀規範構面，人際影響以及網路口碑亦呈現正向顯著影響。
(3) 在知覺行為控制構面，資源助益條件呈現正向顯著影響，而自我效能並未呈現顯著的結果。
(4) 態度、主觀規範以及知覺行為控制構面亦皆對消費者使用行動應用程式之行為意圖有顯著正向影響。

圖1為Vpon所發表的各種APP使用流量。
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圖1. APP使用流量
以流量來看，無論是 iPhone或是Android手機，均最常使用社群類app，影音類app則是大螢幕的iPad領先，此外iPad在娛樂類型的app使用率也較高。
一、Android使用app類別前三名：社群、影片、娛樂。
二、iOS使用app類別前三名：社群、影片、生活。
   三、iPad使用app類別前三名：影片、娛樂、生活。
2.4 Google服務
2.4.1 Google介紹
從Google公司簡介(2013)指出，Google 是由Larry Page和Sergey Brin在1998年9月所共同創立，此後不斷拓展規模，目前在全球有超過3萬名員工，管理團隊更是由業界最具經驗的科技業菁英所組成。「Google」，其實是取自數學名詞「googol」，意思是1後面加上100個零。1998年，昇陽電腦(Sun)共同創辦人Andy Bechtolsheim寫下一張$10萬美元的支票，開給尚不存在的公司Google Inc.，Google Inc.就此誕生。1998年，第一個Google Doodle問世，目的是告知首頁訪客Google管理員目前在內華達州歡度火人節，因此處於離線狀態。現在我們有一整組「Doodle設計師」，迄今已在世界各地的首頁發佈超過1,000個不同的Doodle。

2.4.2 Google優勢
以下論述由葉桎維等人(2006)研究指出：
(1)人才
由於Google對技術的重視，因此招募進來的新員工多半具備高學歷或實務經驗豐富的人員，而Google在招募人才的過程，藉助各種創新的方式來尋找人才，並提供各種優渥的福利，讓員工可以專注在工作上而無後顧之憂，並藉由優秀的人力資源不斷開發設計出創新的軟體，來強化競爭的強度。
(2)技術
Google從成立之初，便不斷追求設計出一套完美的搜尋引擎，也因此不斷聘用優秀的人才來為技術做提升及改良。綜觀Google的所有產品，其中有許多並非源自於Google首創，但卻能突破技術上的瓶頸，提供給使用者最好的產品服務，例如Google的核心技術－網路搜尋技術即是如此，為了改善過去搜尋結果準確度，加入創新的搜尋技術及設計簡潔的平台介面，並藉由自行開發設計的PageRank技術來提高搜尋結果的準確度，再搭配由數萬台伺服器所組成的龐大資料庫，可以快速並準確地將查詢結果呈現在使用者面前。
(3)企業文化
Google公司在Brin及Page兩位創辦人的帶領下，創造了別具一格的企業文化，企業內部寬鬆自由的工作氣氛更是吸引許多人的目光。Google企業文化形成的精髓，一切皆源自於人，也因此Google提供給員工最輕鬆自在的發揮空間、提供最好的福利，其中許多優秀的人才便是被Google特有的企業文化所吸引才加入的。
(4)創新精神
Google公司鼓勵員工堅持自己的主見，並鼓勵員工對自己的想法和專案進行研究，因此公司內部形成流動性的工作團隊。在Google工作，員工有充分的個人自由，其中80％的時間做專案，而20％的時間自由支配，只要符合公司使命的皆可去做。對於員工產生的新創意，公司也設有點子庫，讓所有員工對於新創意的實行進行民主投票，由內（企業內部）而外（網路使用者）層層篩選，藉此來決定創意的好壞，而此種創新的機制，讓每位員工的創新都能被看到，並且得到最即時的意見與回饋。綜觀上述彙整的四項競爭優勢，對Google而言使該公司能持續維持產業中領導者的地位。少了其中一項競爭上的優勢，皆有可能被競爭對手從中迎頭趕上，甚至是超越。在未來如何持續維持及創造更多的優勢條件，是Google在經營管理上所要面臨的重要課題。
2.4.3 Google應用
從國內一些學者(陳明星(2011)、陳細鈿等人(2011)、宋繼東(2011)、陳世興(2011)與傅偉智(2009))的相關研究整理出，Google在現今的社會應用是非常廣泛

的服務應用，多種Google的工具造就許多創業服務、廣告行銷以及資訊流通之方法，以下介紹多種實務經驗：
(1) 利用Google Maps建構一個商家數位化導覽平台
在此平台上，商家是平台內容的主要產生者(結合web 2.0的概念)，透過本平台可以快速的為自己經營的商店產生數位型錄，透過數位型錄及本導覽平台進行無遠弗屆的電子廣告(e-advertise)。
(2) 利用Google Earth(GE)製作多媒體輔助教材
以突顯與傳統教材呈現方式之不同，接著透過多媒體輔助教材展示及問卷訪問，調查台中地區技職院校休閒科系之學生對此多媒體輔助教材的體驗行銷、體驗價值與學習成效評價。
(3) 利用Google SketchUp
以現代包裝設計中存在的包裝軟件操作複雜對設計構思的負面影響為啟示，從計與表現關係角度分析了包裝軟件與包裝設計的內在聯繫，提出了將Google SketchUp軟件應用於包裝設計中的建議，分析了SketchUp軟件在包裝設計過程中具有的積極作用，並針對SketchUp在包裝設計構思中的應用進行了論述，進而論述了該軟件以及插件在包裝材質、色彩設計和表現交流中的作用。在此基礎上，論證了通過使用Google SketchUp不僅為包裝設計師實現設計與表現一體化提供了可能，而且為設計師提供了實現思維直觀化的便利。
(4) Google App Engine

是由Google所提供的雲端服務，它可以讓開發者將自己所寫的網頁、服務等放到他們的伺服器上，讓使用者透過他們的伺服器來使用。此種方式不需要開發者自行購買硬體設備也不需要維護整個服務，只需要到Google的使用者管理介面裡觀看是否異常並調整繳費等項目即可。
(5)Google 雲端應用
Google可以應用在很多方面。只要是JAVA和python可以寫出來的程式，都可以放到Google雲端上。不論是一般個人要架設網站或是提供社會大眾服務，亦或是公司行號要將資訊移至雲端都可以使用。讓每個人想使用雲端服務時都多了一種選擇。
2.4.4 YouTube
於2005年5月推出，提供全球數十億人探索、觀看及分享原創影片的平台，也提供了論壇空間，方便全球使用者彼此聯繫、交流資訊和激發創意靈感。對於影片原創者和大小型廣告客戶而言，這裡更是絕佳的內容發佈平台。目前是 Google 旗下的一家子公司

2.5 相關研究應用探討

表9. 點播APP之功能研究
	服務項目
	SIVDS
	TunelnRadio
	台灣收音機
	NER
教育廣播電台
	天天動聽-
天天FM電台

	1. 音樂點播
	ｖ
	
	ｖ
	
	

	2. 關注DJ
	ｖ
	ｖ
	ｖ
	 v
	ｖ

	3. 熱門DJ
	ｖ
	ｖ
	
	
	ｖ

	4. 關注提醒
	ｖ
	
	
	
	ｖ

	5. 留言討論
	ｖ
	ｖ
	ｖ
	
	ｖ

	6. 留言貼圖
	ｖ
	
	
	
	

	7. 點播分享
	ｖ
	v
	
	 v
	

	8. 聯絡我們
	v
	v
	v
	
	v


3. 研究方法
以下為本專題製作的系統研究方法；其中包含專題製作的研究流程、問卷調查與分析的研究方法與SWOT分析的內容項目。
3.1 研究流程
在本研究中，我們進行的研究流程，主要是分兩個部分，APP程式設計、美工設計部分，如圖2所示。
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    圖2. 本研究流程圖
3.2 研究方法
在本研究中，我們進行問卷設計與分析，藉以明瞭民眾對於影音觀賞、分享的方式，或是對於智慧型手機使用的習慣方式，對於未來開發可更家人性化，貼近使用者。
3.2.1 問卷內容
根據相關文獻與本研究題目，分析擬出本研究調查問卷之工具，本研究工具「影音分享與智慧型手機運用行為問卷調查」為自編問卷，此份問卷分為三大類，第一類為影音分享相關問題；第二類為手機、APP等相關問題；第三類為基本資料，共計20道題目，如附錄一。在發展問卷內容之過程中，與指導老師進行討論及修改，最後運用Google服務製作問卷，並在網路上發放，提升本問卷的鑑別度。總共回收248張問卷。
3.2.2 問卷分析

圖3. 男女分布比率
藉由圖3與圖4可以得知，男女願意填表的比率相差不大，年齡分布在20到30歲之間與40歲以圖3. 問卷男女分布比率上較多，從而得知智慧型手機越來越普及。
圖4. 年齡分布長條圖
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     圖5. 職業分布比率圖
  圖6.你看到有意思的影片會跟別人分享嗎?
藉由圖5與圖6得知，職業分布學生比率較大，表示在學生之間，喜歡將有趣影音分享給親朋好友，並願意去分享。
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     圖7. 所使用的影音分享網站

圖8. 喜歡什麼類別的影片
藉由圖7與圖8可以得知，大眾通常使用YouTube，並且喜歡觀賞搞笑方面的影片及音樂。
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  圖9. 一天使用手機的頻率是否高           圖10. 最常使用時段
圖9與圖10表是大眾在一天的時間裡，使用手機的時間相當高，通常使用時間在下午較為最多。
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圖11. 是否有收聽廣播的習慣      圖12. 如果有人點歌給你，你會覺得很新奇
藉由圖11與圖12得知，大眾很少有聽廣播的習慣，但對於有人點歌給自己會感到新奇。
3.3  SWOT分析
在本研究中，我們進行SWOT分析，藉以明瞭本研究之優勢所產生之機會，以及因為劣勢所可能產生之威脅。如表10所示。
表10. 本系統之SWOT分析表
	大眾擁有智慧型手機的比率越來越高，使用普及率提升。
對於點播APP 方面，已開發的人數 或團隊並沒有很多。

適合各個不同的年齡層。

大眾對別人點播音樂給自己感到有興趣。
	相較於社會企業或團體，本研究的經驗較為不足。
製作之設備、時間與能力，與社會上企業相比，稍嫌薄弱。

	優勢
	劣勢

	機會
	威脅

	目前已開發之點播APP功能可能有待加強，因此我們可以加強其不足的功能。
APP的使用率上升，再加上智慧型手機容量及品質提升，使APP下載率上升。
	競爭激烈若無創新便無下載率。


4. 成果展示
在本章節中，對於開發之系統功能與研究之成果呈現，其中包含系統功能、 系統特色、開發成果與系統介紹。
[image: image14.jpg]facebook

THERES

B Sl g g iy g s | 1B

qlwertyuiOp
g8 dta~nmy k|

4 zxcvbnm@a

7123 @ . °



[image: image15.jpg]166554923741224
sivds2016@gmail.com






圖13. 登入facebook帳號




圖14. 確認建立帳號
圖13與圖14為facebook的登入頁面及帳號的申請確認頁面，為了在使用系統時方便只用者註冊，也為了能方便確認使用者的身分，選擇facebook帳號進行用戶建立，較多的使用者都擁有facebook，以便在公開使用者身份時有一個依據。
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圖15. 搜尋歌曲頁面



  圖16. 搜尋結果顯示

圖15與圖16為進行點播時的畫面，使用youtube search功能搜尋在youtube上發布的音樂，在搜尋欄輸入想要點播的歌曲名稱，便能顯示出相關的歌曲連結，圖16為顯示出的所有結果，在欲點播的歌曲按下點播按鈕，即可進行點播。
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圖17. 點播歌曲頁面




 圖18. 顯示點播成功

圖17及圖18為點播頁面，先確認自己要點播的歌曲是否正確，再進行更進一步的確認該點播是公開還是只願意送給特定人，當確認點播的歌曲後，將顯示圖18點播成功介面，再跳轉回點播頁面。
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        圖19. 收到點播歌曲



    圖20. 留言回覆或討論

圖19與圖20為收到點播歌曲的使用者，除了有收到點播的歌曲相關資訊與點播人之外，還可以評價是否喜歡以及給予點播人收聽之感想或想說的話，達到以音樂會有的效果，點播人可以選擇公開或匿名，若選公開就是以facebook的名字來顯示。
5. 結論與未來發展
以下為本研究之研究效益與問題。
5.1 研究效益
現代社會行動裝置越來越普及，各式各樣的APP越來越多，帶來生活上的方便，以下為本專題之研究效益。
5.1.1 告白效果
透過APP裡的留言功能，將無法當面說出的心底話，藉由此功能來表達出你想說的。
5.1.2 同儕效果
朋友間互相分享音樂影片，透過同儕的力量可以吸引更多年輕族群，藉以打開平台知名度。

5.1.3 社群效果
透過別人點播的影音，得知自己所不知道的音樂影片，讓人與人之間進行互動，互相分享自己所喜歡的影片音樂，更能藉由他們的意見或建議來改善此APP，使平台達到更完善。
5.2 研究問題
以下為本專題之研究問題。
5.2.1 時間
本專題實行時間有限，且在文獻的收集及程式的開發上，所需時間較多，執行上有些困難。
5.2.2 能力
專題執行過程中，我們在專業能力上稍嫌不足，需要透過學習相關書籍資料或詢問指導老師，才能突破專題上的問題。

6. 分工執掌與進度表
以下為本專題之分工執掌與進度表，依其表格進行步驟，使專題研究可以順利進行。

6.1  分工執掌
以下為本組之大致分工執掌分配表，可以得知每位成員的工作事項。如表11所示。

表11. 本研究之執掌分配表
	
組員
工作
	林佳鴻
	黃伯瑋
	周柏岑
	黃紹倫
	黃莉文

	撰寫計畫書
	V
	V
	
	
	

	文獻收集及整理
	V
	V
	
	V
	V

	系統藍圖
	
	
	V
	V
	

	系統開發
	
	
	V
	V
	

	系統美工
	
	
	
	
	V

	系統測試
	V
	V
	V
	V
	V

	壓力測試
	V
	V
	V
	V
	V

	系統改良
	
	
	V
	V
	

	問卷調查
	V
	V
	V
	V
	V

	系統維護
	
	
	V
	
	

	系統上架
	
	
	V
	
	


6.2  進度表
以下為本組專題研究製作之進度表，每個部份研究都經詳細探討，使每個步驟都能夠順利執行。如表12所示。
表12. 本研究之進度表
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附錄一
社群影音分享APP問卷
第一部分：影音網站的使用習慣
你是否有使用下列影音分享網站：
􌕳Youtube􌕳I’m Vlog􌕳Xuite影音􌕳Yam天空部落影音分享
􌕳Vimeo􌕳NICONICO動畫􌕳bilibili􌕳其他
平常喜歡看什麼類別的影片？
􌕳搞笑􌕳歌舞􌕳劇情􌕳短片􌕳音樂 􌕳其他
如果有人分享影片給你，會想打開來看嗎？
○非常同意○同意  ○普通  ○不同意  ○非常不同意
你有在影音分享網站中分享影片嗎？
○非常同意○同意  ○普通  ○不同意  ○非常不同意
你看到有意思的影片會跟別人分享嗎?
○非常同意○同意  ○普通  ○不同意  ○非常不同意
如果有可以讓你分享給別人的機會，你會去分享嗎?
○非常同意○同意  ○普通  ○不同意  ○非常不同意
如果能將影片或歌曲分享給特定的人，會感興趣嗎？
○非常同意○同意  ○普通  ○不同意  ○非常不同意
第二部分：手機的使用習慣
手機一次大概會使用多久呢?
○一小時以內○三小時以內○三小時以上
你會在吃飯、閒暇之餘當作消磨時間嗎?
○非常同意○同意  ○普通  ○不同意  ○非常不同意
你一天花時間在手機上頻率是否很高?
○非常同意○同意  ○普通  ○不同意  ○非常不同意
最常使用那些時段呢?
􌕳上午  􌕳中午    􌕳下午
􌕳上廁所時  􌕳吃飯前/後    􌕳閒暇之餘
第三部分：對點播的好感度
你是否有收聽廣播的習慣?

○每天○常常  ○偶爾○很少  ○沒有
你是否曾想過在廣播中點播過歌曲?
○非常同意○同意  ○普通  ○不同意  ○非常不同意
如果有人(認識與不認識)透過電台點歌給你，你會覺得很新奇?
○非常同意○同意  ○普通  ○不同意  ○非常不同意
如果有人(認識與不認識)透過電台點歌給你，你會想認識他是誰？
○非常同意○同意  ○普通  ○不同意  ○非常不同意
第四部份：使用者資料
性別
○男   ○女
年齡
○20歲以下   ○20~30歲   ○30~40歲   ○40歲以上
職業
○農林漁牧業○製造業○金融業○服務業○軍公教
○自由業○家管○學生  ○其他
如果綁定帳號是否願意?
○非常同意○同意  ○普通  ○不同意  ○非常不同意
你願意的帳號使用方式：
○facebook○google  ○新建帳號  ○以上都可以
