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中國文化大學教師教學創新暨教材研發獎勵期末成果報告書 

壹、計畫名稱 

「設計導向的邏輯思考」在實踐教學模式的探討與應用-以行銷研究課程為例 

 

貳、實施課程、授課教師姓名 

課程：行銷研究 

授課教師：邱于平 

 

參、前言 

近年來，數位科技與產業經濟環境之發展與應用，讓全球產業已由工業經濟，歷經新經濟、宅經

濟、知識經濟、體驗經濟等轉向重視使用者需求的服務經濟時代，因此使用者體驗、設計思考、服務

創新等議題越來越受市場重視。例如「設計思考」由許多學者與業者提及之概念，最先由設計顧問公

司 IDEO提出，藉此強調設計方法對企業組織文化塑造及策略之應用(Amabile, 1996; Brown, 2008)。「人

機互動介面 HCI」此概念源自資訊工程領域，說明隨著儀器、電腦、滑鼠等科技發展，進而結合認知

心理學及介面設計等理論，進而衍生出此概念與應用。而「使用者體驗創新設計」則源自設計學校

CIID，強調快速原型與策略藍圖方法，藉此來強化商業價值之形塑與評估(Csikszentmihalyi & Wolfe, 

2014)。 

各不同領域提出的相關名詞與術語看似有極大差異，但其核心概念皆是「以人為中心」、「運用原

型製作來驗證」的開發理念，因為大家都發現，最終的使用者才是產品或服務有多大價值，甚至是有

沒有價值的關鍵。因此，這些概念皆是運用設計思考的理念，深入探索消費者未被滿足之需求，以「視

覺化溝通」、「說故事」、「原型製作」等設計方法，讓創新點子能更迅速具體化，且更成熟而完整(Craft, 

Gardner, & Claxton, 2007; Plattner, Meinel, & Weinberg, 2009)。儘管這些概念目前都運用在各市場中，

但本研究認為若是能在學校課堂中，即運用此概念所發展出的一系列設計思考模式來進行授課與討

論，對於教學成效將會有極大助益。 

本教學實踐計畫透過四年級之行銷研究課程進行，藉由設計思考的執行步驟，分別是使用者研

究、概念發想、情境模擬、原型製作、策略藍圖等來進行課程講述與實踐，最終讓授課之學生能研擬
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出實際可執行之行銷與設計方案。本計畫之課程教學結構與方式，學生對於設計思考之執行方式及行

銷研究之本質有更清楚與明確的了解。也冀望能因此延伸設計思考之理論與實踐方式。 

 

肆、計畫特色及具體內容 

儘管藉由設計思考的方式在業界中進行腦力激盪與創新設計已屢見不鮮，但各有各的使用形式與

程序，成效好壞也不自知，尤其是對於剛出社會的青年學子對此更是不知所措。 

本計畫將設計導向的邏輯思考帶入學校課堂中進行實踐，並藉由教學與討論的過程不斷完善此機

制，進而作為能否進一步套用於其他相關課程之判准。藉由設計思考的執行步驟，分別是使用者研究、

概念發想、情境模擬、原型製作、策略藍圖等來進行課程講述與實踐，最終讓授課之學生能研擬出實

際可執行之行銷與設計方案。經過這幾個程序，同學已從使用者訪談找出需求，提出相對應之行銷解

決方案，並透過情境、原型、藍圖等方法把提案具體化與細緻化，進而確認是否符合使用者期待。藉

由此設計思考方法所製作出的行銷提案。 

  

圖 1設計導向邏輯思考之課前說明 

設計思考與使用者體驗創新之主軸在於認知到科技創新的價值在於藉由使用者研究與洞察，系

統性地產生創新應用的想法，進而提升整體人類溝通與思考，並有效運用於改善生活方式(Brown, 2008; 

Craft et al., 2007)。此次計畫便是依據此概念，進而將其內涵運用於教學實踐中，其步驟如下： 

1. 使用者研究 

使用者研究階段主要目的在於理解特定專案領域之專業知識、使用者脈絡與需求，進而激發新

的靈感。透過此階段之輔助，可協助研究團隊取得第一手資料，並與現有的知識與文獻相互結合，進

而能夠在真實的環境中以使用者角度思考。在此步驟中，亦有幾點課題需要注意與討論(Plattner, 
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Meinel, & Leifer, 2010)。 

(1) 次級資料整理：包含市場分析、利害關係人圖、使用者旅程圖 

(2) 規劃訪談：受訪者之挑選與招募、訪談多少人才夠、訪談之內容規劃與題項準備 

(3) 執行訪談：訪談技巧與注意事項、團隊與分工 

(4) 訪談紀錄：說故事、整理與分類 

(5) 需求分析與創新挑戰：使用者需求與價值分析、創新挑戰之課題 

表 1 Persona人物角色設定示意表 

 

上課時間進行講解與討論相關內容，而後花費時間讓同學實際進行訪談與分析使用者之確切需

求，並於課堂中收斂與釐清相關課題。實際討論結果如下照片所示： 

2. 概念發想 

藉由要求不同專長領域之成員參與，讓各種不同觀點看法相互交流延伸，刺激新點子與方向，

避免單一角度思考(Lindberg, Noweski, & Meinel, 2010)。因此，在上課期間，除了讓學生從訪談結果

中找到實際之需求之外，也會開始發想可藉由哪些產品或方式來滿足該需求。讓同學藉由討論與分享

的過程中，更清楚知道哪些需求未被滿足，及該如何去滿足這些需求，進而解決目前服務過程的不便

利性，以達未來就業時團隊合作與專業能力之培養。 
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圖 2概念發想 

 

3. 情境模擬 

服務必須要使用者的體驗(UX:User experience)為主，使用者經驗是對產品的互動、經驗,、記憶、

滿意度等，包含使用產品時內在的全部，使用者經驗的特性是這樣的經驗不是絕對的、一般的，是相

對的、主觀的，一般來說，如果 UI(User Interface)是使用者和對象之間的"大面積"發生的要素，那麼

UX則更應作爲廣義使用，因爲 UX不僅包括產品相關的直接經驗,還包括間接經驗(例子:廣告)。情境

模擬之價值在於視覺化溝通，把概念表達更具體。分別從以下以下五個細節一一探究(Scheer, Noweski, 

& Meinel, 2012)。 

(1) Activities 活動 

(2) Environment 環境 

(3) Interaction 互動 

(4) Objective 目標 

(5) User 使用者 

在此階段，主要讓學生用手繪草圖的方式進行，並將以上細節具體在草圖中呈現。 
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圖 3腦力激盪發想 

 

4. 原型製作 

共同創造是一種直接和消費者互動參與的行為，在某些情况下，是在產品創造或創新過程之

中。企業和消費者在最初產品概念以及想法上互動，他們把消費者作為一種在產品更新換代生活周期

循環的資源。服務設計非常看重將使用者、前線員工（服務提供方）、後臺員工等融入在創造過程中，

原因總的來說有 3個：使用者是服務中唯一體驗全流程的人。愉快的員工能傳遞出愉悅的互動氛圍。

尤其是作為服務提供者，前線員工只有深入地瞭解企業文化並將其良好地傳達出去，才能讓用戶獲得

良好的體驗。員工們與用戶保持著密切的接觸，這讓他們最深入地瞭解用戶，能夠提供非常多典型的

案例。 

將無形的服務轉化為有形，通過實體的證據或物品喚起對服務的記憶，再透過情感的連接，強

化顧客對所經歷服務的正面印象。合理利用，就有機會提高客戶忠誠度，進而將服務推薦給其他人。 

顧客體驗在整個服務流程上包括使用前，中及後的部分，亦包括五官體驗、服務流程等。而服

務有很多時需要涉及很多的部門及利益相關者，過程也是比較複雜的，所以在設計時需要整體性的考

慮，包括服務的每一個部分，以及不同部門的協作，才能達到成功。這也是服務設計的價值，亦是充

滿挑戰性的地方。運用簡單的方式與素材，將前步驟中的產品或服務進一步具體化呈現，以釐清與驗

證新想法之可行性，進而有利細部修改。畢竟以一張照片、一段影片、樂高拼圖，勝過抽象的文字說

明(Scheer et al., 2012)。 
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圖 4原型設計之示意圖 

原型製作之方法有以下幾點，分別是情境故事、紙本原型、樂高拼圖原型、表演演出、影片演

出等。在課堂中探討出具體呈現形式後，便會要求學生回家製作。 

5. 策略藍圖 

在訪談出確切人物的需求後，進一步藉由各種原型製作方式來完善服務樣貌與銷售情境。接

著，透過價值適配與服務檢核的方式來釐清適才發想的賣點與情境是否符合目標客群需求(Plattner et 

al., 2010)。 

 

伍、實施成效及影響（量化及質化） 

儘管過去有不少創新設計與設計思考的研究與書籍，但多是從市場與實務的角度出發，本計畫

將從學校之課堂來重新釐清模式上的可行性與相關成效。藉由實地演練，本計畫一一調整各程序在課

程運用上之操作與執行方式，除了替相關研究提出新的見解之外，也延伸過去對設計導向的邏輯思考

定義範疇。從教學的角度來看，透過這樣設計思考的教學模式，確實有助於學生上課的參與及互動，

教學過程也要求學生透過不同工具來協助課程進行。整體的教學氛圍確實比過去還要好，不少同學希

望其他課程也能透過此方式進行消爵。 

此外，透過全體同學實際參與討論與互動的結果，確實讓他們對課程內容都印象深刻，在期中

測驗與期末測驗的部分，都明顯優於上學期的成績。結果為提供未來相關課程執行的設計思考程序作

為指南，讓更多學生在上課過程中獲得更全面性的成長。 
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陸、結論 

通過模型製作、場景模擬、服務演示來實現服務概念，可以針對特定服務有更深入的了解，促

進了服務理念到商業模式的有效轉化。與此同時，運用此教學實踐模式為主軸的課堂，應持續檢視與

測試在設計思考上的學習與應用成效，並因應教學需求與環境或市場變化而調整，避免讓此程序成為

另一個耗時又沒有生產力之累贅。整而言之，本計畫研究之實證結果不但有助於設計新的教學方式、

改善既有教授行銷的服務模式與相關應用之外，也能藉此優化學生的學習態度與行為。 

 

柒、執行計畫活動照片 

Persona人物角色設定之討論過程： 

   

    

概念發想實際討論狀況： 
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腦力激盪過程： 
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原型製作過程： 

   

    

 


