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摘要 

 

焦點團體訪談法具備在短時間內有效地獲取大量互動式意見的特性，有研究者認為特別適合重視消

費者需求及偏好的設計專業。本文的目的是探討焦點團體訪談在設計領域的應用，並以遠距協同設計案

為例。在個案中, 研究者使用團體互動訪談方式，收集並分析遠距協同設計參與者的經驗及意見，以充

分了解遠距協同設計案之優缺點及未來推動可能遇到的困難。結果發現同步溝通及 3D 虛擬模型檔案使

用，在遠距協同設計的必要性; 對軟體意見方面，則希望介面的操作能更容易使用。從方法論觀點，充

分納入參與者的意見與主觀經驗，並與實務工作者或研究對象合作，是質性研究重要的特色與優勢之

一，針對設計領域日漸重視消費者需求的特質，可見焦點團體訪談法在未來設計研究上扮演著相當重要

的角色。 

 

關鍵詞：焦點團體訪談法、遠距協同設計、工業設計 

 

一、緒論 
 

使用者的需求和偏好是近年來產品設計過程的重要考量之一，企業企圖運用各種方式發掘消費者的

潛在需求，並針對需求付諸設計生產。瞭解使用者的需要和渴望逐漸成為企業和設計師非常關心的議題，

但這方面的訊息無法完全來自設計師的經驗，更需要來自對使用者的研究[7]。 

焦點團體訪談法在行銷研究中，對於了解消費者使用經驗一直受到相當的肯定，過去的量化研究對

於消費者消費的「理由」無法提供豐富的資訊，而焦點團體訪談法在評估消費者對產品的偏好及觀點上

則獲得相當大的成就及效益，其團體互動特質，能激發更多來自不同觀點的意見，並刺激自身經驗的回

憶[9]，甚至能幫助研究者迅速「體驗到消費者的經驗」[4]。  

過去國內外遠距協同設計的研究，偏重溝通介面對溝通互動效果的影響，研究結果多顯示改善軟硬

體技術及頻寬是達成更好的溝通品質的方法。然而，在遠距協同設計參與者的操作情緒和意見回饋方面，

則尚未進行深入探討，因此，本研究以焦點團體訪談法收集並分析在一遠距協同設計案中，使用者的操 



86                                                                      設計學報第9卷第3期 

 

作情緒和意見回饋，以充分了解未來推動遠距協同設計時可能遇到的困難，亦作為遠距協同設計軟硬體

改進之參考，本文目的即在討論焦點團體訪談法在設計領域的實際應用。 

 

二、文獻探討 

2-1 焦點團體訪談的歷史 

焦點團體訪談法在 1960 年代後期和 1970 年代初期開始被學術研究及市場研究廣泛使用。焦點團體

訪談法除了可以作為研究中資料收集的方式，也可與其他研究方法合併使用，作為發展其他研究工具的

先行步驟，或是作為對量化研究結果的一種追蹤，協助研究者預測和計劃研究將遇到的潛在困擾因素。

Bloor[5] 認為焦點團體訪談法可以是其他研究方法的接軌，對於缺乏先前知識的研究，研究者可採用焦

點團體的訪談結果，作為大規模探索性研究的脈絡基礎；或作為探索性研究的延伸，幫助先前研究結果

的闡釋；亦可以是一個和研究對象溝通研究結果的方法，幫助整合出新的視點(insights)。 

2-2 焦點團體訪談的特點 

焦點團體訪談的主要假定在於：人們是研究資訊的有價值相關來源，研究者通過傾聽，使參與者的

經驗得以充分表達，這些直接的對談及參與者之間產生的互動都是了解某一主題的關鍵[11]。焦點團體

是一個由 6 至 12 人集合而成具有同質性的團體，成員應研究者的要求提出自己對特定主題的觀點；在訪

談過程中，主持人準備數個討論問題，以引發參與者對探討主題的知覺、感受、態度與想法。焦點團體

訪談的目標不在於建立共識，而是要獲得對問題所持的廣泛意見。 

由於參與者獲得公開與自由反應的鼓勵，焦點團體訪談法可提供引發各種層次的意見[8]，藉由互動

的訪談，深入的了解並紀錄所出自的脈絡。學者歸納焦點團體訪談法在研究上的優勢，包括: 

1.焦點團體訪談法適用於探索較新的研究領域及方向 

2.可以根據受訪成員的經驗洞察，發展具體的研究假設 

3.使研究者可在研究過程中擴大探討範圍，深入情感、認知、評價意義，並引發出以往經驗和現有意義

之間相關的說辭 

2-3 焦點團體進行步驟 

Stewart & Shamdasani[12]指出焦點團體使用和設計的步驟，包括： 

1.擬定研究問題 

2.確認抽樣架構 

3.確認主持人 

4.發展訪談大綱 

5.選擇參與者(招募樣本) 

6.執行焦點團體 

7.解釋及分析焦點團體資料 

8.撰寫報告 

正如焦點團體的名稱，團體的討論是有焦點的，由主持者針對抽樣架構的特徵發展訪談大綱，之後

整個訪談過程依照大綱進行。 
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三、研究個案 

3-1 研究設計  

由於遠距協同設計研究參與人員需具備個人電腦及視訊會議使用能力，銘傳大學研究團隊曾就視訊

會議及電腦維修技術進行 3 天集訓，使人員熟悉視訊會議、電腦操作及繪圖工具等相關技術。遠距協同

設計軟體則選用歐亞科技的 OSD 3D 模型建構軟體，及 OSA 遠距協同設計軟體。銘傳大學研究團隊，設

計公司一人、及協力設計單位一人共七人皆參加軟體受訓課程共五天，主要訓練內容為 OSA 及 OSD 操

作實務。 

圖 1 為焦點團體訪談會議室配置情形，除問題討論外，焦點團體訪談現場另配置一與銘傳大學伺服

器同步連線之遠距協同設計系統，藉由實際運作以加強參與者的記憶回溯。訪談歷時 1.5 小時，在主持

人引言，成員簡短自我介紹在計畫中擔任的任務後，依主持人提供之半結構式訪談架構自由參與討論，

全程錄音錄影，針對研究主題進行分析。 

 

 

本焦點團體訪談會議討論主題如次： 

  

引言: 遠距協同設計的目的 (預估時間/5 min) 
對遠距協同設計的定義認知(同步/ 非同步) (預估時間/20 min) 
遠距協同介面滿意度 (OSA/ 配合現場軟硬體) (預估時間/20 min) 
遠距溝通 vs 面對面溝通感覺 (via video/ 配合現場軟硬體) (預估時間/20 min) 
期望中的遠距協同設計 (預估時間/20 min) 

遠端連線電腦

影音紀錄系統A

投
影
螢
幕

數位單槍

投影機

H焦點團體

主持人

R1計畫執行

R5研究人員

R4研究人員

R3設計師

R2研究人員

門

 

圖 1 焦點團體會議室配置圖 
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按焦點團體訪談法要求，參與人數由六位實際參與遠距協同設計的人員組成，包括產品廠商，設計

公司及設計協力單位三方的參與代表，及由銘傳大學遠距協同設計研究團隊組成，另邀請台北科技大學

遠距協同設計研究成員參與，會議成員分別依背景加以編碼以利後續資料整理與分析(表 1)。 

 

表 1 角色及代號定義說明表 

H 焦點團體會議主持人  

R1 計畫執行 負責實驗條件確認及系統運作品質 

R2 研究人員 負責委託廠商公司溝通過程紀錄暨銘傳大學系統控制 

R3 設計師 參與遠距協同設計過程 

R4 研究人員 負責協力公司溝通過程紀錄暨銘傳大學系統控制 

R5 研究人員 負責設計公司設計過程紀錄 

 

研究者使用焦點團體訪談法，邀請曾參與研究之相關研究人員，就遠距協同設計架構、操作、實際

應用、網路品質、軟硬體需求、及未來發展等議題進行焦點團體訪談，以深入剖析遠距協同設計研究之

問題點，及軟硬體之使用者需求，研究成果可作為日後發展焦點團體訪談在設計專業應用之參考。 

 

四、研究結果 
 

4-1 焦點團體訪談結果 

 

本焦點團體的資料分析由錄影內容逐字稿整理而成，主要在發掘遠距協同設計參與者的操作情緒及

意見回饋。在逐字稿的內容紀錄中，先將成員發言分類，整合歸納與各主題相近之意見，作成資料的整

理及分析。六大主題包括： 

1.遠距協同設計模式對於產品開發的貢獻； 

2.參與者對實體與虛擬之間的感受力； 

3.同步溝通的公司及人員配合參與程度； 

4.視訊系統對溝通品質的影響； 

5.網路傳輸速度對溝通品質的影響； 

6.智慧財產權的保護； 

 

茲將內容分析部分詳述如下： 

(一)遠距協同設計模式對於產品開發的貢獻 

R2: 那我會發現說比較好的好處就是他不需要每次都跑去跟他賦予設計的公司做溝通協調，他只要

定好一段既定的時間參與他的內容，進度上很容易就可以盯到。在過程中他不需要花許多非相

關性的時間，如交通時間。 
R4: 我覺得他在距離上的話，一定要相當大的距離。因為以這次的實驗來講，三大與豐詳仍屬於大

台北地區，那我們在實驗之前所耗損的準備時間與成本也差不多等於是跑一趟。那如果說，這

個距離有到國與國之間或需要乘坐飛機這種交通工具的話，它就會相當具有價值。 
R5: 我覺得時間空間上是一定可以縮短。那是如果說整個設備可以很完善成熟的話，但是目前沒有。 
以廠商來說，好處是設計公司不需常做面對面溝通，進度上較能有效控制；過程中不需花費交通時

間，尤其在國與國之間的遠距溝通更顯其高價值性。 
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另外，設計公司與客戶提交設計時常需設計師在場，若能運用遠距溝通系統，設計師可直接與廠商

討論設計案，不需透過設計經理或是業務人員；透過遠距將螢幕投影出去，設計師可參與一起討論，補

充設計經理表達不足之處或解釋有待加強的部份。 

 

(二)參與者對實體與虛擬之間的感受力 

R1: 在圖檔的溝通上；在圖檔的溝通，我們目前有把 OSD 本身可以做到 3D 的溝通，那目前這個部

份完全沒有用到，我們只用到在 OSA 把資料存成 JPEG 檔的系統模式底下，用 2D 的方式來溝

通。 
R1: 與其讓兩端做 3D 旋轉的介面溝通，不如把事先準備好的資料做成 2D 的 jpeg 檔來做溝通還有

效率。 
R5: 那我有感覺就是廠商或是在座對於 3D model 感受力跟平面圖像的感受力，對於廠商或彼此在

討論上哪個比較容易溝通？然後 3D model 他可以轉來轉去或者是說處理一些東西，覺得好像

並不是這麼有用。 
H:  因為這個是牽涉到實體跟虛擬之間的感覺，廠商應該算是一個生手，當處理到一個虛擬的感覺

他是不是可以心理上感受到，這感受事實上是設計師想傳達他心理現況，所以這是不是有個差

距在虛擬與實體之間？ 
R2: 就是像我在廠商那一端，我發現老闆是專精於蓮蓬頭設計的人，在他來講他看到一個平面他大

概可以了解整個立體架構，所以他對 3D 的依賴度其實不高他對於三視圖他反而常看，所以在

他看到三視圖、立體圖、照片之後反而會想到背面是怎樣的造形，稍微設計師在遠方一提到，

他馬上可以了解，所以可能會造成說他對三視圖的依賴度。 
R2: 他只希望看實體－3D 的模型，他不會依賴看螢幕的 3D 的造形。 
R5: 事實上，3D 廠商看沒有甚麼感受力，都是看圖片，然後直接選說就是這一個。 
當設計師處理到一個虛擬的圖像呈現時，藉由繪製 2D 或 3D 圖像傳達他的心理現況與認知給客戶，

此關係到設計人員的設計習慣與表達能力，亦關係到客戶對於圖像實體跟虛擬之間的領悟力與感受力。

而廠商 (貿易公司)的成員通常為非設計專業人員所組成，習慣如 PowerPoint 的 2D 簡報式表達方式，對

其而言看到一個平面大概可了解整個產品的立體架構，所以對 3D 圖檔的依賴度不高，因此線上會議時

反而較常運用三視圖，在看到三視圖、立體圖與產品 3D 彩圖之後，會憑他們對於產品的經驗認知立刻

想到背面的造形，而且設計師在遠距方稍一提到產品外觀，便他馬上可以了解，因此廠商對三視圖的依

賴度比 3D 模型圖高出許多。 
 

(三)同步溝通的公司及人員配合參與程度 

同步溝通共包含線上會議、線上設計檢討、線上提交/檢討、線上展示等設計應用同步技術，主要運

用在設計公司與廠商間的溝通。溝通的參與對象為中小企業型態的貿易公司與設計公司。 

R3: 主要是由於說它電腦會去認定我們自己內部網路的 IP，那如果說要重設的話，這邊不是專家又

不是資管的時候，就會搞很久。 
R4: 這個部分的話，未來在新的客戶也有是很大的問題，就是說今天設計公司要跟另外一個客戶溝

通必須先把 OSA 先寄給別人，讓他去裝，那裝這個部分的時候甚至在裝或是要開 open meeting
的時候，以目前這樣的一個環境都還要一個專業學過的人去裝，那以目前這樣的狀況就算是國

外或是其他單位，我們還是要派人過去，才有辦法開始進行這樣的溝通。 
R1: 老闆就提到說其實他也滿希望說他的會議室有一台固定的這樣的設備，他也詢問我們說架設這

樣的設備要多少錢，那我評估是覺得還好，因為我們以目前一般的 PC 加上 camera 成本並不高，

除了主要是裡面的軟體。 
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R3: 我想以我們設計公司來講的話，我們可能也是希望說有這樣的設備，因為如果說這次這個案子

來講，我們是比較規定說哪個時間我們要討論哪個時間要幹麻，可是事實上在遠距協同設計的

這種東西來講，我認為是隨時隨地都有可能要談論，那如果說是在豐詳那邊或是在我們三大這

邊，隨時隨地對譬如說對 design preview 有疑問，那有想要去進一步確認就可以馬上去確認。 
R1: 我覺得它還是有這方面的潛力在，但是相對的就是說它的介面到底要做到甚麼樣的 level，如果

對方他就是不習慣使用 CAD 軟體介面的人，我覺得在操作上還是有他的困難度在。 
H:  因為對於客戶來講他希望將來有一個固定的合作夥伴，那合作夥伴來講應該是可以把它像剛剛

士昀提到的就是說，像他第一次的合作夥伴如果他們考慮到一年度的合作案子，設備剛好架在

那邊，以後這種合作方式可以每個禮拜討論幾次或是一個月討論幾次都可以規劃好，所以變成

很順很穩定的工作 
R2: 我覺得 OSD 並不是那麼好學，從不會，像我們學一個禮拜，之前有基礎才會比較容易懂，常用

當然有好處。 
由於廠商是透過遠距設備理解新產品設計內容之客戶端，因此最在乎的是能否透過視訊溝通及線上

檢討的方式達到設計內容的理解，並給予修正與檢討。廠商通常不具設計背景，對新接觸的設計軟體使

用必須重新摸索並學習。對他們來說，除了添購新設備及重新規劃設備空間外，更需要軟硬體操作使用

之人力，以解決協同溝通時產生的問題。 
另外，設計人員所習慣的設計軟體應用如 Pro-E、AutoCad、Ailas、Photoshop、CorelDRAW 等，在

設計圖的繪製上對於設計的時間、表達呈現度與設計思考邏輯等都有相當程度的不同，造成日後資料轉

檔與軟體間相容性的困難。 
總體來說，人員對於工具的使用習慣在溝通上有相當程度的影響。 

 

(四)視訊系統對溝通品質的影響 

R1: 本來在溝通的時候，比如說我們在溝通的時候是這張圖，那我們就會把視訊的部分壓縮，那當

廠商他在看模型的時候又看這張圖的時候，他常常就是不自覺的比他的模型，可是當時我們的

畫面就是這麼小，那時候研究員就要趕快緊急地把畫面拉大，不然整個溝通效果就很糟。 
R4: 所以這個部分的話以現在的科技可以克服就是雙螢幕，就是一個把 video 的部分放在另外的螢

幕，圖片這邊是在另外一個螢幕。 
R2: 還有因為我們廠商這邊的人員通常頂多二至三人在視訊，所以比較沒有這種感受。如果說是今

天是一個會議系統，一個整個設計部門一堆人的話，那螢幕真的是太小。所以分開或是用這種

投影式的。 
在單一個螢幕上將視訊的視窗與圖面視窗交互切換，或是將視訊視窗縮小於螢幕的角落，對於溝通

品質會產生負面影響；若將視訊的視窗獨立放映，可使另一端容納更多人員，不需頻繁地移動攝影鏡頭，

亦可減少縮放圖像的頻率。 

 

(五)網路傳輸速度對溝通品質的影響 

R4: 像是台灣對大陸溝通或是對其他國際溝通的話，通過一個海纜或光纖，不見得能上這個速度的

時候，那 OSA 或是你在傳輸一個檔案或影像都會造成影響，就算上線也會喪失這個功能。 
R5: 以我的感覺來說，相當不穩定。譬如說我們通常會預測 2 個小時之前把他 set up 起來，然後在

跟對方連線，之前都測好了，可是在要開始的前 10 分鐘突然斷線。 
R4: 像這樣我覺得還是有溝通的問題，比如說我們這次是大台北地區內部的溝通，大家的網路品質

還有一定的水準，我們先不談台灣跨海的哪個地方，如果是台北對台中、台北對高雄，甚至台

北對東部來講的話，可能都會造成一些困擾。因為畢竟網路品質是很大的問題。 
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H:  這個部分，未來來講的話………他一定會也某些技術上的問題，馬上面臨到的就是連線品質，

連線品質就開始不穩，很難預測；每個案子到底要試到哪個程度，如果說寬頻他牽專線，就算

你牽專線是不是還有像我們國內這樣做？ 
R1: 分享到最後效果不如 512k 的專線，除非你 T1 線就是做這個，但不太可能，企業不可說分一條

T1 線做這個，一定是分享到說公司所有人之後，最後再分出來給你用。 
傳輸訊號的速度與品質穩定性，會極度影響線上會議的時間及畫面的呈現連貫性，就時間與費用考

量而言，利用網路寬頻專線在非網路尖峰時間進行線上會議與設計提交或檢討，將較能提昇溝通品質。 

 

(六)智慧財產權的保護 

R4: OSA 的檔案並不傳給對方的電腦是存在自己的主機當中，這個部分對廠商設計智慧財產權的設

計單位來講，其實它是一種保護。如果說你今天在開會之前都要傳給對方的時候，當你會議結

束你沒有把握對方會不會把它消掉，或者流出去。 
R1: 這個據說在 magic communicator 有防護的措施，你還是可以要求他最後不能存檔，雖然它是丟

過去但是它是臨時在它的 magic communicator 介面底下，因為他如果沒有被 magic communicator
授權的話，這個檔案它沒有辦法存檔，而且這個檔案只有在 magic communicator 能讀，別的軟

體也沒辦法開。 
H:  R2 剛剛提到的情況來講的話，它在 OSA 裡面強調一個重點，如果今天公司發放給 supply 做線

上呼叫,事實上就有這種好處,所以讓你這個圖面不會被廠商拿走了,固然說裡面即使我沒有用你

的時候圖跑到你這邊去,還是存在 server 這一端,他們有特別控制到這一段。 
遠距工作是透過網路溝通，在溝通各端都必須看到設計的 3D 或 2D 圖檔，智慧財產權的保護便成為

一項重要考慮。公司內部的溝通，只需注意防火牆及密碼授權等問題，但若是對客戶及廠商的溝通，則

系統必須設法不讓檔案存入對方的電腦，以確保資料的保密及安全性，避免機密外洩的危機。 

 

(七)焦點團體訪談結果小結 

由圖 2 可看出，在一開始任務說明的階段中，主持人花了比其他參與者多一倍的時間，原因是焦點

團體主持人在一開始必須幫助參與者建立團體感，並營造使眾人樂於發表意見的氣氛；另外，主持人在

五個主題中的發言時間較其他參與者平均，原因在於主持人的角色並不在發表個人意見，而在於充分引

發參與者的意見，並適時將話題聚焦，因此，主持人的發言不應偏重某一議題。 
在時間比較圖中，主持人及研究人員 R1 的發言時間，明顯地較其他參與者長，原因除了此兩位研

究人員原本便對遠距協同設計有較深的了解，具備較多專業知識外；另一個可能的原因在於：H 及 R1
的角色相對於 R2、R4 及 R5 來說，平時是教師與學生的關係，平時的互動習慣有可能對焦點團體的討論

有所影響。 
OSA 遠距協同設計軟體的使用心得，及遠距協同設計實驗過程產生的問題是佔參與者發表時間較長

的兩個議題，尤其對總體發言時間較短的 R2、R3、R4 及 R5 來說，此二議題幾乎佔了他們發言時間百

分之七十以上。而此二議題主要在收集參與者的操作情緒和意見回饋，由此可見焦點團體之討論與本研

究所欲達成之研究目標頗為相符。 
另外，在最後遠距協同設計具體建議的部分，研究人員 R2、R3、R4 及 R5 明顯地發表時間較短，

原因可能是經過一連串的討論，參與者對遠距協同設計案的建議已有了共識，不須多花時間討論；也有

可能是對使用者來說，提出具體的改進建議並不在他們的能力範圍之內。此一情形正反映了焦點團體訪

談法的特點，參與者在輕鬆的互動氣氛下通常願意發表個人的經驗及心得，但是主題必須是能引出不同

意見的，或是他們有能力回答的。 
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圖 2 參與者發表時間比較圖 

 

五、結論與建議 
 

5-1 焦點團體方式檢討 

焦點團體優於個別訪談的特性，在於團體訪談提供一種舒適及鼓勵坦率的氣氛，使研究者能經由團

體互動獲得個別訪談無法得知的資料。在一個輕鬆的團體情境中，若參與者覺得自己的意見與經驗受到

重視，便較願意公開表達他們的看法。由圖 3 可發現六位參與者在各個議題上都有意見提出，而焦點團

體訪談的回答與發言都是出於自發性的，因此較個別訪談所得到的資料具真實性。 
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從本研究的錄影及訪談稿可發現，成員間常以設計專業術語去表達或回應其他成員的經驗，這種形

式的互動是和研究者一對一訪談所缺乏的，可提供研究者多方面的觀察機會。另外，焦點團體提供的自

然的情境可幫助互動資料的收集，團體的互動特質更是幫助了使用者經驗的記憶回溯。 

「經濟」是焦點團體訪談的一大優點，由圖 3 可發現，使用團體的訪談法可在同樣長度的時間內同

時收集到數位參與者提供的資料，不但較個別深入訪談所需的花費少，時間上也較經濟。Fern[10]比較相

同人數在深入訪談及焦點訪談所收集的想法，發現焦點團體訪談法可以引導出大約 70%個人訪談所引出

的想法，但是卻節省了大量的時間。 

5-2 對焦點團體訪談設計之建議 

1.避免群體的力量對個人發言造成壓力 

焦點團體訪談最常發生的弊端是不善言談的人無法充分發表自己的意見。群體的成員通常有一種從

眾心態，團體內部會造成一種集體性的思維，對成員間的交談方式及內容有導引作用。與個別訪談相比，

焦點團體訪談法雖然較節省時間，但其相對地有無法避免的缺點：群體的力量對個人發言可能造成壓力。 

而且，參與者在群體中可能會因為保護隱私或顧慮自身形象，而提供與私下訪談不同的答案，對自己的

行為建構新的意義解釋[3]。因此，團體成員的選擇及主持人在訪談過程中氣氛的掌握，成為焦點團體成 

功與否之重要因素。 

2.預先檢視不同的設計團體方法 

團體的情境可能阻止某些議題討論，也可能創造出某些集體式的想法。因為某些對話較容易在同質

性團體中被激發出來，卻難以對不同背景的研究者開放經驗，針對此點，胡幼慧[2] 建議在進行焦點團

體訪談之前，預先檢視不同設計團體方法可能產生的結果，以採取較佳的團體設計方法。 

因此對於未來的研究，除了增加團體數目是必要的，也建議針對不同對象----生產廠商，設計師及

設計協力單位，分為不同的焦點團體，再分析比較不同焦點團體之討論結果，如此將更能掌握不同團體

的意見發表脈絡，幫助研究者在分析的過程中作更有效的闡釋。 

3.團體數量的考量 

在焦點團體的數量方面，傅恩等人[1]指出選擇焦點團體數量有兩個考量，一是需有足夠的團體數量

以便出現重複的研究發現或直到不再有新資訊呈現；第二是應有足夠數量的團體以反映出需接受訪談的

範圍。在本研究中, 焦點團體數量明顯不足，原因是母群體----遠距協同設計的參與者，目前人數很少。

由於遠距協同設計尚在起始階段，本次焦點團體的訪談結果可作為大規模探索性研究的脈絡基礎。未來

建議繼續進行階段性的使用者評估研究，並且採用較多數量的團體，每個目標群體 (廠商，設計師及設

計協力單位)至少需複製一次。 

5-3 焦點團體未來在設計領域的應用 

1.適合用以引出研究對象深刻的使用經驗 

相較於量化調查研究，焦點團體訪談法較能掌握設計師及廠商的使用意見與需要，在討論中可以發

現不同角色成員的需要及使用上的困擾。若使用單獨深入訪談法，成員不一定願意花時間及精神對研究

者發表使用心得，但焦點團體訪談法提供的團體訪談互動特質，引出了更多深刻的使用經驗。 

2.適合用來了解產品在功能性以外的使用者需求 

焦點團體的討論方式能有效地結合不同領域專家的觀點，並在短時間內有效獲取大量的使用者意 

見，有學者認為焦點團體特別適合於設計專業，尤其是用來了解產品在功能性以外的使用者需求，使產 
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品能提供除了功能性之外的愉悅性滿足。 

3.適合設計決策者 

對設計師來說，了解使用者的需求和渴望，是設計過程中很有價值的一部分，使用者能幫助指出問

題，而設計師的責任便是設法解決這些問題[7]。因為設計師的意見應被充分地納入資訊收集的過程中，

因此焦點團體訪談法在此情境下尤其適合設計決策者。 

充分納入參與者的觀點及主觀經驗，以及與實務工作者或研究參與者合作，是質性研究重要的特色

與優勢之一，針對設計領域日漸重視消費者需求的特質，可見焦點團體訪談法在未來設計研究上扮演著

相當重要的角色。 
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Abstract 

 

Focus group is an efficient technique to gain a diverse range of insights about users’ needs, 
which may be particularly suitable for designers. The primary purpose of this paper is to discuss the 
application of focus group interview technique in industrial design. Focus group method was 
employed to collect users’ experience and needs in a remote collaborative design project to explore 
the strengths and weaknesses of it. The study results showed that users found synchronous technique 
and 3D software helpful and suggested that the hardware and software system should be designed and 
updated based on users’ needs. From the methodology aspect, focus group technique can be very 
helpful for design researchers in conducting user research because involving members’ point of view 
and cooperating with diverse professionals are vital characteristics of qualitative researches.  
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