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揪 in us 互動揪團網站

摘要

夢想，很多時候只是成為一種「夢」，而非成為自己的生命歷程。我們鑒
於此，起初希望藉由拍紀錄片與創造具媒合機制的平台，促使更多人一起
努力完成不只是「夢」的夢想，因此團結完成共同目標與發展媒合平台是
我們之後發想的源頭。現今大眾對揪團的印象僅限於團購衣食，遲遲沒有
新的揪團概念，但大眾經常找朋友一起運動、念書等，在網路上甚至有網
友於健康食品網討論區帶起「自發性減肥活動」，並有許多不認識的網友
跟隨並迴響，因此本團隊發覺大眾對於「戰友」需求是不容忽視的。所以
我們結合之前「希望更多人藉由這樣的平台能找到共同目標的人，並激發
他們一起去完成。」的概念，加上揪團的想法，創造不同以往的揪團意念。
我們提出三個功能來呈現我們的概念：1. 開團，並藉由社交網路於開團
時寄發邀請給朋友。2. 連動行事曆，所有參與團體所設的任務將統一連
動到行事曆，並設有提醒功能。3. 競爭視覺化，參與團員代表一艘船，
頁面下有任務進度量表，供彼此互相監督進度，行事曆設有任務回報，連
動團體競爭頁面。

關鍵字：社群網站、揪團、夢想、社交
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壹、設計背景與問題

　  世界上有很多事等待我們去做，且需要召集許多人一起完成，我們對
此也許都曾有過目標，卻常常隨著時間鬆懈下來，甚至放棄，但如果能找
到有相同目標者一起努力，在實踐的過程就不會孤單，更加有動力。如今
我們要以類似遊戲的競爭方式，挑戰自我目標，讓每個人都能順利完成自
己的夢想。
　　再來，我們覺得從個人的事情出發，才能漸漸擴張到與他人之間的連
結。「我絕對不能輸！」相信很多人都有過打賭的經驗，因為和人打賭，
而心生要贏的決心。我們的網站要讓打賭不只是口頭上說說，而是變得實
際可行，且被記錄下來。

貳、競爭者分析

    在進行網站詳細功能發想前，我們先調查現今網路中不同功能的揪團
網站以及社交網站。
　　除了台灣，我們也網羅日本、大陸、美國等國際相關揪團、社交、資
訊網站，期望從已存在的網站中，找出優點學習，其中大體分為四類，第
一類是跟我們這次計畫的「揪 in us」相似的日本契約書網站 Sapota，第
二類是揪團出遊網站，系統性的統計大家可以出遊的時間；第三類則是多
元的社交網站，最後是提供特定資訊的各類網站，除了提供資訊還讓大家
可以在網站上討論。

　　我們將分析此四類網站的特性和優缺點，並且對於相關功能做整理，
最後再跟我們的「揪 in us」做比較，進行整體與 SWOT 分析。

（一）相關網站整體分析：
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•圖表說明：
　   1. 開團功能
　　　　　　      揪 in us 強調揪團概念（優），一改大家對揪團的想
                  法，強調團結力量，並具媒合的機會。
　　 2. 微網誌
　　　　　　　　　Mashable 網誌分享（優），該網站將微網誌的功能 
                  做大，並以此為基礎做分享與交流。
　　 3. 邀請好友
　　　　　　　　　Badoo 邀請好友（優），專為交友網站，似現在的
                  facebook。
　　 4. 建立契約
　　　　　　　　　Sapota 建立契約（優），建立契約讓使用者更重視
                  自己的目標。
　　 5. 社群功能
　　　　　　　　　Habbo（優）社群功能，建立虛擬社區，每個人具虛
                  擬化與客製化的人物。
　　 6. 行事曆
　　　　　　　　　揪 in us（優）連動行事曆，將團體任務連動行事曆， 
                  讓使用者清楚知道自己每天的任務，並具有任務提醒
                  功能。
　　 7. 任務回報
　　　　　　　　　揪 in us（優）任務回報可連動競爭頁面，除了有自
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表 1　相關網站整體分析



                  我成就，更可以讓團員了解彼此進度，監督彼此。
　　 8. 遊戲競爭
　　　　　　　　　揪 in us（優）視覺化團員進度頁面，增加使用樂趣
                  與揪團工作效率。
　 　9. 媒合機制　　
  　　　　　　　　Linkedin（優）依工作興趣幫使用者尋找適合工作。
　　10. 版面設計
　　　　　　　　　Habbo（優）大量使用圖像，視覺化社群概念，部分 
                  滑鼠感應功能雖不良，但是直覺、資訊清楚的網站。

（二）「揪 in us」SWOT 分析：

　　分析國內外相關類型的網站以及揪 in us 的 SWOT 分析後，我們進一
步設計問卷給交通大學的學生與教職員填寫，調查各年齡層對於行事曆以
及社交網站的使用狀況，根據結果設定本網站的目標對象。

參、市場分析

一、市場規模

　　2011 年台灣地區家戶上網比例達到 79.77%；近七成三（569 萬戶）
的家庭已使用寬頻。台灣地區家庭寬頻使用比例，依家庭平均月收入來
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S 優勢
	 •視覺化
	 •競爭模式互相激勵
	 •階段化目標，使之可行

W 劣勢
	 •功能過多
	 •可能被設定為遊戲取向

O 機會
	 •朋友互相揪團的聯結力
	 •尚未有相同功能的中文網站

T威脅
	 •已有許多不同目的性的  
　　　　社交網站。
	 •大眾對於「揪團」為購
　　　　買衣食印象。

表 2　「揪 in us」SWOT 分析



看，以「100,000 元以上」的比例最高，上網率達 90.30%（84 萬戶）；
家庭經濟戶長的教育程度來，以大學學歷者上網率最高，達 85.79%；在
家中仍是以個人桌上型電腦為主要上網設備（89.72%）。家戶的連線方式，
仍是以 ADSL 連網的 62.4% 為最高。在上網費用來分，以每月 751~1,000
元之支出最多，達 28.01%。

　　近年來，上網人數越來越多，即使是平常面對面的同事、家人、同學、
師長都會在網路上有所互動，透過網路無遠弗屆的特性，使用網路的人越
來越多，社交網站、網路遊戲近年來更是蓬勃發展。

二、使用者定義

　　有使用電腦、智慧型手機習慣，並有待完成夢想及事項的人，預計吸
引族群為 15~24 歲年輕族群。

　　　1. 目標使用者特性

	 　　•15~24 歲年輕族群
	 　　•有固定使用網路的習慣
	 　　•有目標和計畫待完成
	 　　•勇於嘗試新鮮事物
	 　　•對自己喜愛的人事物懷有高度熱誠和熱情

　　　2. 目標使用者需求

    　　　　　社會上總是有著滿腦子的想法以及滿腔熱血的一群人，其
　　　　　中當然也有較為被動的人們，常常因為一些因素，在實現目標
　　　　　的路上卻步或怠惰，而這樣一群人其實有著共同的需求，重視
　　　　　同儕關係，渴求認同。

	 　　•利用群體的力量激發自我潛能、燃起鬥志和熱情
	 　　•需要為目標做計劃，以踏實地築夢
	 　　•需要一些專業或非專業的建議和秘訣
	 　　•成就自我，實踐理想，達到滿足

    在歸納出目標對象後，我們進入網站詳細功能規劃，並參考之前網站
功能分析，詳細規劃出我們主要的三個功能：行事曆、塗鴉牆、遊戲競爭，
並製作功能紙卡，詢問不限於交通大學的使用者作測試。
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肆、問卷結果分析

　　•問卷蒐集時間：9/20( 二 ) ～ 9/22( 四 )，為期三天
　　•網路問卷共有 61 份（透過 bs2, ptt 以及 Facebook 轉貼等管道）
　　•紙本問卷共有 34 份（針對教授、行政人員、碩博士生、服務業進
　　　行調查）

1. 行事曆使用工具調查

　•紙本 41.98%
　•行動裝置內設軟體 30.86%
　•電腦軟體 27.16%

　雖然紙本為多數，仍有使用行
　動裝置和網路的需求。
　→數位行事曆具有發展潛力

2. 以行事曆為主的網站軟體
之興趣調查

　•30.76% 很有興趣
　•66.67% 保持觀望
　•2.56% 完全沒興趣

3. 以揪團為主的網站軟體

　•30.76% 很有興趣
　•61.54% 保持觀望
　•7.69% 完全沒興趣
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表 3　行事曆使用工具調查

表 4　以行事曆為主網站軟體之興趣調查

表 5　以揪團為主的網站軟體



4. 受測者計畫態度調查

　•我喜歡一個人實行計畫 
　•當別人和我有共同目標，我希望知道別人的計畫
　•我覺得與人良性競爭會讓我更積極地實行計畫
　•我喜歡跟志同道合的人一起完成計畫 

　→超過半數的受測者選擇上述選項，除了第一項，其他選項皆能說　　
　　明，受測者在實行計畫時脫離不了人群。

5. 在團體扮演的角色

　•我會按照團體規範和計畫，按部就班完成。
　•我喜歡讓團體保持溝通暢通，促使團員積極參加活動。
　•我會在不同意見中尋求折衷辦法

　→超過半數的受測者選擇上述選項，顯示受測者多會順從團體，且融入
　　團體中

6. 目標族群習慣調查（21-25 歲）

   •80.33% 有使用行事曆的習慣
   •66.67% 會為目標依時間製作計畫表、設計階段性步驟與目標
   •96.72% １天使用電腦上網１次（含）以上

7. 結論

•良性競爭模式在年輕族群可接受
•加入的團體類型依年齡而異
　•年輕人喜愛娛樂，長者喜愛學習技能類
　•團體加入原因以社交為主要驅力

　　決定完我們目標對象之後，開始針對網站功能進一步發想，並製作網
頁、功能紙卡，並尋找各類別（經營、學習、運動、戀愛、公益、經營）
的目標對象，進行相關訪談，並希望受測者給與意見：
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•受測資料

受測者 A B C D E F G

職業 學生 學生 教師 學生 學生 學生 學生

特殊背景 AIESEC 總會
MC 部門副會
長

準 備 考 GRE
的學生

清大清華學
院厚德書院
導師、參與
過許多社會
運動

大學畢業後
想創業

考生（研究
生）

系女籃隊長 系學會會長

測試類別 經營 學習 公益 經營 學習 運動 校園

功能建議 1. 加成員步
驟混亂
2. 任務「增
減」不用寫，
用圖
3. 畫畫功能
不需要

1. 指派與關
鍵任務有疑
問
2. 希望有獎
罰機制
3. 希望完成
一個階段任
務有鼓勵動
畫

1. 對類別再
做更詳細分
類
2. 行事曆結
合 google
3. 希望有獎
罰機制

1. 加成員可
以用 FB 的朋
友
2. 增加成員
搜尋功能
3. 使用說明
做成影片，
並分類
4. 發問有預
設問題
5. 行事曆加
甘特圖
6. 鬧鈴功能
加 上 FB 訊
息，並結合
手機 app

1. 船隻客製
化
2. 事後完成
任務需用紅
色標示
3. 可丟訊息
給他人

1. 搜尋功能
需更精緻
2. 可選定任
務標記

1. 進入不知
要做甚麼
2. 加成員可
以用 FB 的朋
友
3. 希望可以
結合其他行
事曆
4. 與 fb 社
團做連結

流程建議 1. 非 同 時
加入團體的
成員，進度
前後如何評
斷？
2. 關 鍵 任
務，無法與
量表連結

團體簡介須
有按鈕「看
詳細」的按
鈕

1. 建立團體
應改為開團
2, 使用者沒
完成即關閉
須提醒。

1. 新興團體
和達人分享
的版面排版
讓人容易搞
混

競爭介面意
涵不直覺

介面建議 1. 剛進入看
不懂
2.logo 不明
顯
3. 不了解 %
的意義

1. 剛進入不
知道要幹嘛
2. 介面像 FB

1. 不了解競
爭頁面
2. 任 務 計
算 %數複雜

1. 建立任務
加上編號
2. 週 期 性
任務加進期
限 ,不然
另外按按鈕
不直觀

其他 1. 對領導人
來說，需要
指派
2. 企業應該
不會用

希望團體還
有個別限制

社會運動有
自己隱密的
運作方式，
此網站不大
會用到

練球、運動
是即時的不
大會用到
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表 6　受測資料



　　測試完後，針對以上使用者建議，我們進行功能的刪減與簡化，經過
一再討論功能實用性，我們討論出現今版本後，即開始設計網頁，並繪製
數位化網站功能流程圖。

伍、成品簡介

一、網站介紹

　　「揪in us」為一個新研發的揪團互助網站，核心價值是「揪團圓夢」
和「按部就班」。藉由主揪為共同目標制定任務，以遊戲競爭方式，互相
激勵，再結合行事曆與提醒等功能，整合每一項自己參與團體的任務，每
分每秒提醒自己下一步要做什麼！

　　揪團不限任何類型，不管是朋友之間揪每天運動，一起減肥；還是陌
生人想一起變成考試的戰友，甚至是想要辦個模擬約會，「揪 in us」都
會是有助於完成目標的工具網站。

•首頁：

　　　　首頁可到達個人頁、團體頁、或是進行開團。主畫面中有正在進
　　　　行團體圖示以顯示最新團體，包含學習、公益、校園、運動、經
　　　　營、戀愛等類型。待完成任務後進行達人分享，讓更多有類似目
　　　　標者可依循成功方法繼續實踐目標，其分享依團體類型分類見於
　　　　首頁下方。右上方灰格子隨機顯示追蹤名單加入的團體，下方則
　　　　是最佳人氣前三名，顯示最多人加入的團體。
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圖 1　網站成品首頁



•個人頁面：
　　　　此頁主要功能為右邊的個人週曆，可供使用者自行新增任務，
　　　　並同時顯示加入團體而被指派的任務，也可以為任務設提醒，利
　　　　用 email、Facebook 訊息提醒，逾期任務則統一顯示於個人顯圖
　　　　下方。頁面中間上方則可看到自己加入的團體列表。中間下方則
　　　　是塗鴉牆，包含自己、加入團體及追蹤名單的留言。

•團體頁面：
　　航海進度圖為主要功能，已完
成任務為分子，被指派任務總數為
分母，因完成度不同而有船的前後
差別。右邊浮動區塊供使用者勾選
該團體的未完成任務，可選擇收
放。下方塗鴉牆供團友留言或者上
傳檔案，同時頁面右下方設有公
告，主揪可以藉由公告讓全體團友
得知重要事務。
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圖 2　網站成品個人頁面

圖 3( 右 )　網站成品團體頁面

圖 4( 左 )　網站成品任務行事曆
團體頁另有團體的任務行事曆，
讓所有任務一目了然。



二、功能流程圖
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陸、結論與未來動向

　　在網站開發與觀察使用的狀況下，檢討相關功能的缺失，我們提出以
下改善方向，並期望之後能夠結合多項功能，使網站核心概念可以更普及
並增加使用方便性。另外，最後提出未來可以轉型發展以及擴及的對象，
希冀可以再創造出更多揪團的可能性與發展性。

一、功能改善方向

•首頁清楚性
　　進入首頁即須讓使用者了解網站主要功能與特色，因此首頁是否可以
兼顧視覺化吸引人與資訊傳達清楚的效果，須做好衡量。

•揪團過程再簡化
　　開團過程繁複，尤其以建立任務的部分，需要更直覺化，符合大眾對
於「揪團」是簡單、輕易的印象。

•客製化船造型
　　競爭頁面上線後，許多使用者反映視覺化的競爭頁面很有趣，但代表
自己的船似乎有點簡陋，希望可以創造專屬自己的船隻，增加網站歸屬
感。

•行事曆與他站結合
　　智慧型手機使用戶日漸增多，線上行事曆也趨於廣泛，因此揪 in us
中的行事曆能否統合其他網站行事曆，如：手機行事曆應用程式、GOOGLE
的線上行事曆等，會影響使用者對於本網站行事曆的頻率。
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•簡訊功能的研發
　　在提醒功能本欲結合簡訊，讓使用者在設定時間會收到提醒簡訊，
然而這項功能牽涉到通訊與通訊費用的問題，因為未將此功能正式納入
企劃中。現今智慧型手機應用程式發達，如有網路即不用花費電信費的 
What’s app，同時在功能測試時，許多使用者認為此功能相當不錯，因
此未來可以朝這方面發展，實行當初未能結合的功能。

二、未來動向

•製作智慧型手機應用程式
　　揪 in us 適合為目標作規劃，同時我們擁有提醒功能連結發信，並且
現今擁有智慧型手機的人口越來越多，智慧型手機相關應用程式也日新月
異，因此我們認為未來可以研發智慧型手機應用程式，並且可以更強化與
改善原先功能上的不足。

•深入論壇或討論區
　　網路上具許多主題性論壇，如分享托福考古題等主題，因此深入論
壇，並引起討論，可以刺激更多揪團可能性與可看性，是未來可以嘗試的
方向

•推廣學習相關類別的使用
　　本網站在功能上，對於學習類別，如考試，相信是有一定的幫助，因
此除了繼續在校園內做宣傳外，可以推廣至相關的業者。

•戀愛類別的使用概念創新
　　揪團的概念與戀愛類別具反差性，不過近年流行的「那些年，我們一
起追的女孩」，揭示戀愛與揪團的可能性。
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