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佳樂電子股份有限公司
次世代行動娛樂中心設備開發與設計

計畫緣起
隨著社會變遷與科技的進步，消費者對於休閒娛樂的
要求愈來愈渴望。近年智慧型手機及平板的普及，豐
富多樣化 APP 軟體的推出，革新了消費者的娛樂感
受，並造就了一股行動音樂娛樂風潮，消費者可以不
受時間及地點的限制，同時滿足視覺與聽覺的高感官
需求。
現代人生活步調快速，為了要更即時及緊密的連結消
費者內心深處的情感與情緒，單純的外接揚聲器產品
已經無法取悅現今的消費者，因此佳樂電子擬透過此
計畫案，開發出次世代行動娛樂中心音訊設備，將透
過臺中教育大學文創設計中心的先期感性工程研究，
再結合夏田設計的美學設計能量，重新定義行動娛樂
生活型態，提供給消費者優質的體驗。
佳樂電子在麥克風市場上其產品技術與專利研發面已
具有領導能力，因應中國大陸或其它開發中國家用低
價策略強奪市場，佳樂電子持續於傳統麥克風市場透
過產品加值的服務策略與雲端運算的加值應用服務建
立差異化的經營模式，持續的透過這種創新的營運模
式結合本公司現行或未來的硬體裝置銷售，以增加其
附加價值。
新產品簡介

研發成果及衍生效益

用科學的系統解構消費者的心世界
設計與美學的感受很主觀，每個人都有各自的喜好，那怎
樣的設計才是佳樂目標族群或消費者所喜歡的呢 ?  過往專
案的執行都是依設計師主觀喜好，及佳樂同仁憑個人經驗
來猜測與挑選，整個過程普遍缺乏客觀性。  因此透過與台
中教育大學張英裕教授團隊的合作，幫助佳樂導入觀察工
學與感性工學的執行程序，協助佳樂先了解消費者的行為
與對於造型上的喜好認知，再彙整出確切的感性因子，最
後整合感性語彙與外觀特徵間的關聯性，提供給設計師作
為設計時的方向及參考依據。

未來產品將以下列兩種組合方式銷售：
(1) 行動娛樂中心揚聲器：行動娛樂中心揚聲器＄5000 
(2) 行動娛樂中心揚聲器套組：行動娛樂中心揚聲器

＄5000+無線麥克風$1,000 x2 =＄7,000
     第一年：
      A、B平均售價(＄5,000+＄7,000) /2 x數量3000 =

＄18,000,000
    第二年：
     A、B平均售價(＄5,000+＄7,000) /2 x數量5000 =

＄30,000,000
    第三年：
      A、B平均售價(＄5,000+＄7,000) /2 x數量6000 =

＄36,000,000
     三年增加營業額：

18,000,000 +30,000,000 +36,000,000 =＄84,000,000
2. 產出新產品或服務 2 項：行動娛樂中心揚聲器、無線麥

克風
3. 衍生商品或服務 2 項：行動娛樂中心揚聲器套組 ( 含行

動娛樂中心揚聲器 + 無線麥克風 x2) 
4. 預計投入研發費用 ( 促成投資額 )：

硬體研發人事費：
平均薪資 $45000 x12 個月 x 2 人 = $1,080,000
軟體及 IT 研發人事費：
平均薪資 $50,000 x12 個月 x 2 人 = $1,200,000
手工模型+試產耗材費：每款約 $120,000 x 2 款 = $240,000
產品認證及測試費：每款約 $150,000 x 2 款 = $300,000
感性工學研究費：250,000
工業設計費：1,446,000
各項合計：
1,080,000 +$1,200,000 +$240,000 +$300,000 + $250,000 + 
1,446,000= $4,516,000

5. 產值：
第一年：A、B平均售價(＄5,000+＄7,000) /2 x數量3000 x 
0.7=＄12,600,000
第二年：A、B平均售價(＄5,000+＄7,000) /2 x數量5000 x 
0.7=＄21,000,000
第三年：A、B平均售價(＄5,000+＄7,000) /2 x數量6000 x 
0.7 =$ 25,200,000
三年合計：$12,600,000 +$21,000,000 +$25,200,000 = 
$58,800,000

6. 增加就業人數 5 人

( 一 ) 商品模式創意化
本公司以往的產品開發取決於業務與行銷單位的客
戶意見，之後透過研發部門的反覆討論以進行開發
製作，因此比較偏重主觀性的價值判斷。而本計畫
主要創新性就在於顛覆本公司以往的產品開發模
式，於計畫中將導入「觀察工學」、「感性工學」
等設計研究程序，期望以客觀角度開發出真正適合
消費者需求的產品。
本計畫初期以使用者行動觀察與訪談為主，業者諮
詢與現有產品分析為輔，企圖釐清使用者脈絡並定
義問題空間與設計框架。
於概念發想方面，經由收集感性語彙、SD 語意法
評價、多變量統計解析後歸結出研究載具的感性關
鍵因子，藉此產出最具突破性且可行之創新提案。  
隨後再運用草模將概念具象化使之成為可供設計檢
討與造形討論之工具，藉此修正、改善、評估開發
之可行性及市場吸引力。此後再依修正後之設計規
範進行功能性原型製作以供驗證，最後再依其結果
著手整理與制定設計規範。

( 二 ) 體驗服務創新化
以往舊式卡拉 ok 伴唱機種均需要搭配繁複的擴大
機，不只在體積上移動不便且在整個橋接以及安裝
時，均需要擁有電路知識之人員始能進行操作，而
本計畫的創新延伸性部分，主要鎖定在需要配合活
動進行移動的用途上，因體積小，操作直覺且較舊
式卡拉 ok 伴唱機攜帶方便，故在進行團體活動以
及個人的應用延伸上，能夠更加的靈活應用，而在
使用者感受部分，則是從以往的固定地點 ( 舊式卡
拉 ok)，轉變成隨時隨地皆能使用的操作情境。在
使用者經驗設計當中，本計畫所產出之商品擁有較
高的優勢在於，可以自由選擇在進行操作以及使用
時的環境，不會被硬體的實際限制鎖定了使用的地
點，意味著可以擁有更大的自主權，進行唱歌的動
作。

專案執行重要心得
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顧問諮詢：財團法人台灣創意設計中心

設計單位：夏田產品設計有限公司

設計單位：國立台中教育大學

本案合作之技轉單位

計畫創新重點

顧客滿意、同仁樂意、追求卓越、繁榮社會

( 一 ) 行動娛樂中心擴音設備：

( 二 )、無線麥克風系統：

目標項目 計畫前狀況 計畫後狀況

應 用 面 / 消 費
者體驗

僅 適 用 於 iPad 產 品
搭配操作。

1. 透過感性工程將顧客認知
的產品印象模型化，並探
索出操作流暢度與外型元
素的最佳結合。

2. 可 適 用 於 跨 平 台 (iOS/
Android) 的所有的行動裝
置 ( 手機與平版 )

3. 可外接家用 ( 家庭劇院組 )
音響喇叭輸出。

產品規格
單 純 揚 聲 器 擴 音 功
能， 無 其 他 附 加 功
能。

1. 雙揚聲器模組設計，以達
到身歷其境的揚聲效果

2. 雙電池模組串連設計讓電
壓提高，擴大喇叭輸出音
量

3. 獨家音效調校技術 ( 與技
術夥伴合作 ) 提供超高水
準的音質效果。

4. 精準音效處理 ( 回音 / 音
準 ) 操作模式，可依不同
使用情境調控。

目標項目 計畫前狀況 計畫後狀況

應 用 面 / 消 費
者體驗

偏重於專業舞台或家
用音響系統的搭配使
用。

1. 透過感性工程將顧客認知
的產品印象模型化，並探
索出操作流暢度與外型元
素的最佳結合。

2. 量身打造專屬於行動裝置
使用的麥克風，操作介面
及攜帶更為直覺及方便。

產品規格

無線傳輸能力僅符合
國內技術水平，並無
法 達 到 國 外 技 術 水
平。

1. 採用全數位傳輸取代類比
傳輸

2. 4G 或紅外線等其它數位
無線傳輸，經過佳樂優化
調校後，可以進一步的抵
抗其他無線設備的干擾。

3. 可以 1( 接收 ) 對 2( 發射 )
傳輸配置

圖 3.  系統整體性操作使用情境圖

1. 依計畫性質提出具體、量化之分析及產生效益之時
間點、及產生效益之相關的必要配合措施。

經營理念

圖 1.  擴音設備

圖 2.  無線麥克風


