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摘要

全球高齡化問題日益嚴重，失智症已成為關注的議題，而虛擬實境導入非藥物治療逐

漸成為趨勢。本研究探討輕度認知障礙者使用虛擬實境體驗的知覺品質、知覺價值與行為

意圖之關聯性，並比較「瀏覽體驗」與「互動任務」兩種不同的VR操作模式對行為意圖之

影響。研究方法採用平行組實驗對照法，先預試再進行正式實驗，共計10位輕度認知障礙

者為有效樣本，採無母數分析，以偏最小平方法(partial least square)作為相關性分析。研究

結果顯示，知覺品質對知覺價值產生高度正向影響，知覺價值對行為意圖具高度正相關，

懷舊感的虛擬實境體驗對輕度認知障礙者具有更高的使用價值和推廣價值。此外，虛擬實

境的「互動任務」模式能提高知覺品質並提高知覺價值，而「瀏覽體驗」模式則提升知覺

價值達到行為意圖之效果。研究也發現知覺品質對行為意圖的影響不顯著，指出虛擬實境

的設計，須優先考量提高患者感受的價值，始能降低學習成本。結果指出，知覺品質對知

覺價值具影響，提升知覺價值能提高其使用意圖，未來設計認知障礙者使用之虛擬實境

時，須考量其知覺價值中納入情感因素以滿足需求，使虛擬實境能更適切地融入失智症患

者之照護。

關鍵詞：行為意圖、知覺品質、知覺價值、輕度認知障礙、虛擬實境

壹、緒論

一、研究背景與動機

戰後嬰兒潮之人口已趨高齡，出生率

逐年降低使全球社會普遍邁入超高齡化。臺

灣的嬰兒潮世代界定為「1949 ~ 1966年」出

生者(薛承泰，2003)，陸續成為65歲以上的

老年人口，直至2018年，65歲以上人口占比

率達14%，臺灣邁入高齡社會，更預估將於

2025年達到20%，進入超高齡社會(National 
Development Council, n.d.)，隨之而來的失

智症成為受關注的議題。失智症不只記憶衰

退，更影響語文表達、空間感、判斷力等

功能，亦可能使人個性改變、發生幻覺等症
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狀。失智症患者在全球主要國家與臺灣逐年

增加，並呈現每增長五歲其盛行率便倍增的

趨勢(Taiwan Alzheimer’s Disease Association 
[TADA], 2022)。然而，如何分配社會資源以

照顧、幫助失智症患者，是臺灣人口高齡化

的重要議題。在邁入失智症之前的輕度認知

障礙(Mild Cognitive Impairment, MCI)階段，

是指65歲以上銀髮族持續性的記憶受損，為

正常老化到失智症的過渡區(TADA)，MCI有
記憶衰退、心智功能下降等症狀，且有高機

率將轉變為輕度失智症(National Institute on 
Aging, 2021)，MCI是適合認知訓練介入的時

期，故於MCI階段介入干預將可延緩認知能

力惡化而降低罹患失智症之機率。

治療失智症方法可分「藥物治療」與

「非藥物治療」，研究顯示「藥物治療」效

果有限並有副作用，遂提倡以「非藥物治

療」減緩負面影響(Zucchella et al., 2018)，非

藥物治療著重於改善患者的人格尊嚴與生活

品質(Sauer et al., 2016)，相關治療方法有藝術

治療、音樂治療、懷舊治療等。數位時代的

來臨，非藥物治療可透過手機應用程式或數

位遊戲等方法進行(Cheng et al., 2019; Moon & 
Park, 2020; Ting & Zhang 2020)或結合「虛擬

實境」(Virtual Reality, VR)，打造VR公園、

VR音樂廳等讓患者體驗(Hodge et al., 2018)，
音樂治療結合VR歌劇院，可讓患者沉浸於歌

劇院的音樂中(Byrns et al., 2020)。建置虛擬的

自然實境，亦可減輕患者壓力以改善其情緒

(Orr et al., 2021)。此外結合懷舊治療，設置與

患者過往相關之場景，讓患者透過頭戴顯示

器觀看並進行回憶陳述(Coelho et al., 2020)。
VR帶來的「沉浸感」(immersion)可使患者置

身其中感到身歷其境，達到「非藥物治療」

減緩症狀之目的。

知覺品質是用來評估使用者對於產品

內在或外在屬性之品質，是對產品的優越性

判斷(Zeithaml et al., 1988)。知覺價值是對於

產品或服務在使用上是否感到值得(Sweeney 
& Soutar, 2001)，是對成本與效益的總評估

(Zeithaml)。知覺品質與知覺價值皆為使用者

之主觀認知，影響最終使用之行為意圖。知

覺品質與知覺價值也被應用於失智症照護或

VR系統優缺之研究，如利用知覺品質調查

學生對VR醫療教學系統的感受與困難點(De 
Ponti et al., 2020)；Boessen等(2017)則透過知

覺價值衡量失智症線上支援系統之可用性，

調查照護人員的感受與評價以改善該系統。

綜上，研究指出認知障礙者透過VR的

體驗可減緩負面影響具有成效，然而，VR之
體驗設計與行為意圖實互為表裡，VR的體驗

品質將攸關其使用效益，但相關研究卻較缺

乏對VR感知設計體驗進行探討，以及患者使

用VR時，其知覺品質與知覺價值如何影響行

為意圖的分析。為此本研究透過知覺品質、

知覺價值、行為意圖瞭解MCI患者在體驗VR
時的相互關聯性，以解析符合其使用之VR設
計。因此，本研究團隊以開發懷舊風格的VR
為基礎，結合知覺品質、知覺價值、行為意

圖之觀點，分析MCI患者體驗VR之狀態，以

期達到良好的VR體驗進而延緩認知能力的惡

化，以降低罹患失智症之機率。

二、研究目的

根據前述的研究背景和動機，本研究的

目的如下：

(一) 透過分析知覺品質、知覺價值和行為意

圖之相互關係，瞭解MCI患者在體驗虛

擬VR時的感知，並探討其體驗行為之 
意圖。

(二) 調查MCI患者對VR不同互動模式的體驗

感受，以分析較適合的VR設計。
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貳、文獻探討

一、VR於失智症患者之照護應用
失智症照護運用VR為非藥物治療媒介的

研究隨著VR的多元應用而興起。VR包括三

種類型：非沉浸式系統、半沉浸式投影系統

和完全沉浸式系統(Mujber et al., 2004)。VR
被用於評估失智症患者的認知功能(Widmann 
et al., 2012)，臨床醫生使用VR來刺激任務

完成練習中的認知功能(White & Moussavi, 
2016)，沉浸式VR讓用戶身臨其境，但可能

會出現VR眩暈症(Rebenitsch & Owen, 2016)，
然而更高度沉浸式的VR能改善健康成人的認

知功能(Ventura et al., 2019)，表明VR可改善

認知功能進而提升患者之生活品質。

此外，V R對高齡者其身體與心理功

能提升具成效(Moyle et al., 2018; Niki et al., 
2021)。dos Santos等(2022)評估43位高齡者使

用沉浸式VR系統的學習適用性，包含具有

MCI與沒有MCI的比較，根據紀錄和存在感

問卷評估，應用Mann-Whitney U檢驗來比較

空間路線任務之適用性，結果顯示VR系統對

於高齡者穩定性有良好影響。回憶起過往經

驗是喚起高齡者記憶與認知的方法之一，研

究發現VR與傳統相片回憶在認知能力皆具

效果，體驗VR更能增進幸福感。懷舊感的

VR治療可增進愉悅感和提升適度的敏感性

(Rose et al., 2021)，也可改善高齡者的冷漠感

(Saredakis et al., 2020)，Wu等(2023)開發的懷

舊風格之VR系統，對參與的輕度失智症患者

無嚴重的不適感且有再使用的意願，結果顯

示對於VR的體驗在挫折程度、時間需求、表

現、生理需求皆有不錯的心智負荷。Tominari
等(2021)也指出VR雖對認知障礙者具良好效

益，但對該特定族群的懷舊感的VR研究相對

較少，也因此尚有探討之重要性。

二、完全沉浸式的VR互動設計
沉浸感是VR體驗的特色，在相關文獻

中(Garau et al., 2003; Riva & Mantovani, 2012; 
Tusher et al., 2024)，將VR的互動分為單純

的「瀏覽體驗」與執行VR內容的「互動任

務」，旨在區別不同互動方式並提供更適切

的使用體驗，本研究據以探討。

(一) 在VR中使用「瀏覽體驗」
Tominari等(2021)探討VR懷舊治療對於

失智症患者的認知功能與主觀幸福感之影

響，為避免患者出現眩暈等「VR症狀」，

建議可藉由VR Tablet瀏覽3D環景圖片，並認

為VR Tablet一樣能產生沉浸感並改善認知功

能、帶來愉悅感、使其不再冷漠而變得更友

善。Hodge等(2018)為失智症患者設計專屬的

VR體驗，採用沉浸式頭戴顯示裝置，提供患

者喜歡的音樂廳、公園、海灘等虛擬環境，

達到與人交流並積極參與的目的；為避免使

用者眩暈，應提高畫面更新頻率、增加解析

度以減少鋸齒、注意使用者在VR世界中的高

度，為患者創造客製化、注重安全，達到舒

適、值得回味的體驗。

Byrns等(2020)透過沉浸式VR體驗能對

失智症患者減少負面情緒與挫折感，且改善

短期記憶力。Orr等(2021)調查失智症患者對

於沉浸式VR 360度自然景觀影片的接受度、

看法、體驗心得，發現多數患者非常享受並

感到心情舒緩、能回想起過往並有日常生活

之外的全新體驗。Rose等(2021)以手機作為

頭戴顯示器螢幕進行VR可行性調查，360度
環景影片包含自然景觀、鄉村、大教堂等，

使患者感受到樂趣並且願意再次使用。Rose
等、Moyle等(2018)的研究皆提到若為較不具

互動的VR體驗，可讓患者坐著瀏覽以減少

疲勞且能更快適應，並可確保患者的安全性

(Siriaraya & Ang, 2014)。
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上述研究指出，為了降低失智症患者體

驗VR的心智負荷，「瀏覽體驗」為較易採行

之方式。藉VR平板瀏覽3D環景圖片可避免眩

暈症狀且一樣具有沉浸感。沉浸式頭戴顯示

裝置則提供「瀏覽體驗」有更多的樂趣，可

感到心情舒緩的全新體驗。VR設計應注意畫

面更新頻率與高解析度、為患者客製化相關

內容，創造出安全、舒適、值得回味的經驗

感知。

(二) 在VR中執行「互動任務」
「互動任務」除瀏覽功能外，提供更多

的肢體體驗，產生更豐富的感受與刺激，然

而是否比「瀏覽體驗」更適合懷舊治療或認

知訓練則需加以探討。簡易心智量表(Mini-
Mental State Examination, MMSE)是最著名、

最常用的簡短篩查工具，被用於臨床、研究

和社區中提供認知障礙的整體測量(Arevalo-
Rodriguez et al., 2021)，Dulau等(2019)為了彌

補MMSE紙筆檢測之不足，建立了一套VR系
統以及早偵測失智的徵兆，系統體驗招募對

象為50 ~ 79歲「未被檢測出失智症」的男性

與女性，透過遊戲進行日常生活任務，記錄

參與者行為參數以評估其認知功能，包括語

言、記憶以及方向感三階段的實驗內容，結

果顯示多數參與者對VR使用感到滿意，且能

與MMSE認知能力測驗達到互補作用。但Ito
等(2019, 2020)的研究結果並非如此，針對未

患失智症之高齡者對VR頭戴顯示器可用性

與體驗的研究中，以360度動畫且持手把於

VR中互動，發現高齡者對此沒信心且不可接

受，部分參與者身體感到不適，然而其研究

採「Oculus Aquarium Tour」等體驗遊戲，並

非專門設計給高齡者對象用，結果也存在偏

誤之可能。

Moyle等(2018)研究失智症患者對VR
參與度與情緒狀態的影響，採Alzheimer’s 

Austra l ia  Vic所設計的「Vir tual  Real i ty 
Forest」(VRF)，該系統搭配Microsoft Kinect
利用手部、手臂與VRF森林場景中的鴨子、

魚、船等物件互動，並透過拍手等動作改

變森林季節，再以觀察情緒量表(observed 
emotion rating scale)、人對環境冷漠程度

(person-environment apathy rating)評量參與程

度以衡量其體驗效果，結果顯示該系統能夠

提高患者的愉悅感、警覺性等正面影響，過

程中引導患者與VR互動將會提高快樂滿足感

並喚起記憶。Matsangidou等(2023)應用VR於
失智症患者的復健治療，結果顯示雖然部分

參與者對VR感到害怕或疑惑、覺得設備過

重、畫面模糊不清且不真實等負面效果，但

該VR可有效增強70 ~ 80歲患者的體能，並產

生正向積極的影響。

綜上可知，VR對失智症患者的參與度

和情緒具正向影響。在VR的互動方式方面，

可選擇使用「瀏覽體驗」或執行「互動任

務」，這兩種方式的目的在於區分不同的互

動方式，以滿足使用者的不同需求。如果能

針對患者進行適度的客製化內容，可能會取

得更好的效果。雖然VR體驗對一些使用者

可能會造成操作上的困擾、心理恐懼，且容

易引起眩暈，但如果能讓患者感到安全、舒

適、易於操作，並且與他們的經驗相連結，

可以更好地提升他們的認知能力並增進其幸

福感。表1是對上述兩種VR互動模式之優劣整

理，以比較兩種互動模式的優缺點和效益。

VR體驗較傳統治療有更佳的心流體驗

(flow experience)，心流體驗可使人全情投入、

充滿挑戰性，感覺時間停滯、忘卻自我，專

注於當前活動，而帶來愉悅與滿足，提高專

注力、創造力和個人成就感(Csikszentmihalyi, 
1988)。VR能塑造出如同真實的情境而產生

沉浸感，顯示應用VR在失智照護具備發展
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性。然而，與優勢相比，VR技術在失智照護

中仍存在一些劣勢。首先，對於VR技術的接

受度可能不同，有些人可能不太願意接受這

種新技術，或者對於如何使用VR技術不太瞭

解。其次，部分失智症患者可能難以理解或

適應VR體驗中的內容，這可能會降低治療效

果。此外，由於VR技術的操作相對較為複

雜，可能需要使用者具備相關知識或者從旁協

助，這可能會限制其應用範圍和效果。因此，

在應用VR技術於失智照護時，需要充分考慮

這些問題，尋找解決方案以最大限度地發揮其

潛力。

三、VR使用性之知覺品質、知覺價
值與行為意圖之評估

知覺品質和知覺價值是於行銷中研究消

費者行為相當重要的兩個概念。產品品質影

響其價值，進而影響行為意圖，尤其是消費

者之認知(Cronin et al., 2000)。Zeithaml (1988)
指出知覺品質影響著知覺價值，而使消費者

購買、使用產品。據此，知覺品質除影響知

覺價值，更影響消費者行為。本研究探討輕

度認知障礙者使用VR之知覺品質與知覺價

值，分析不同的VR互動設計的影響差異，研

究對象的輕度認知障礙者將視為使用者。以

下分別論述其定義及彼此之關聯性。

(一) 知覺品質
Zeithaml (1988)提到知覺品質是消費者

主觀地對於購買、使用的產品、服務的內在

屬性與外在屬性之評價，並定義知覺品質為

消費者對產品整體卓越性或優越性的判斷。

知覺品質是一種較高層次的抽象概念，而非

產品的客觀或實際品質之具體屬性，可謂是

一種整體的態度評估，其目的在喚起消費者

做出綜合判斷。近年關注於知覺品質對消費

者購買或使用決策影響的研究日益增加。例

如，Sevilmiş等(2022)調查健身中心中知覺

品質、知覺價值、顧客滿意度和行為意向之

間的關係，Nuryakin等(2023)研究關於知覺

有用性和知覺易用性對學生對線上學習滿意

度的影響，結果顯示知覺有用性與滿意度和

態度之間存在正向且顯著的影響。自2020年
COVID-19疫情盛行，De Ponti等(2020)為解

決住院醫療培訓中斷之困難，以VR系統透過

平板執行線上醫療之培訓工具，多數學生給

予了正面評價。Stylidis等(2020)針對知覺品

質中的內在屬性，提出知覺品質的量化衡量

方法(Perceived Quality Attributes Importance 

表1：完全沉浸式VR不同互動模式之優劣比較表

VR模式 優勢 劣勢 效益 參考出處

瀏覽體驗 1. 易於使用

2. 可採用不同裝置顯

示(Tablet、頭戴顯

示裝置)
3. 較不易產生眩暈

1. 沉浸感較不足

2. 較無肢體的互動刺

激

1. 改善認知功能

2. 愉悅感與幸福感

3. 操作更友善

Siriaraya等(2014)、Hodge等
(2018)、Moyle等(2018)、
B y r n s等 ( 2 0 2 0 )、O r r等
(2021)、Rose等(2021)、
Tominari等(2021)、
Matsangidou等(2023)

互動任務 1. 較具沉浸感

2. 肢體互動可增加刺

激，強化體能

1. 對操作感到恐懼

2. 感官機能退化者與

新技術互動不良

3. 頭暈噁心、眼睛疲

憊

1. 改善認知功能

2. 愉悅感與幸福感

3. 增強技術應用能力

4. 肢體靈活度提升

Moyle  (2018)、Dulau等
(2019)、Ito等(2019, 2020)、
Matsangidou等(2023)

註：VR：虛擬實境(Virtual Reality)。
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Ranking, PQAIR)，以PQAIR調查使用者對系

統品質表現的主觀感受。

知覺品質廣泛應用於科技產品使用性，

高知覺品質之產品更具吸引力(Stylidis et al., 
2020)，因此設計者瞭解與掌握知覺品質至

為關鍵。本研究之VR設計希望透過知覺品

質調查認知障礙者之體驗，將使用PQAIR調

查VR給予使用者的主觀感，以瞭解使用者

之知覺品質與使用意圖間的關聯性，探究體

驗VR是否能傳達出適切的知覺品質給予使 
用者。

(二) 知覺價值
Zeithaml (1988)在其研究中從五個面向

定義了知覺價值：1.價值的效益成分包括內

在屬性、外在屬性、知覺品質，以及高層

次的抽象概念；2.知覺價值涵蓋了金錢或非

金錢的付出代價；3.以外在屬性作為「價值

指標」，能夠取代對利益和成本進行主動

評估的需求；4.知覺價值取決於消費者進行

評估時所採用的框架；5.知覺價值對品質和

購買關係產生影響。知覺價值可被理解為

消費者對產品的利益減去成本後所做的評

價。Sweeney與Soutar (2001)提到知覺價值

由品質、情感、價格、社會組成，消費者亦

可能考慮產品效果、功能，乃至於審美、享

樂等。知覺價值也運用於科技系統評估，

Boessen等(2017)提到因應失智症患者增加，

建立居家照護網路平臺，探討其知覺價值，

結果顯示該平臺易於雙向溝通，是便利且具

有價值的照護工具。為了瞭解對VR的持續使

用意圖，Yang與Han (2021)建立了一個知覺價

值理論模型，研究結果發現，實用價值和享

樂價值對VR的持續使用意願具有正向影響，

而且內容品質與易用性對實用價值和享樂價

值有顯著影響，同時視覺吸引力與享樂價值

呈現正相關。在另一項研究中，Lin等(2018)

調查了高齡者對於VR休閒活動的個人價值

觀，結果顯示，高齡者更加重視有趣、安

全、輕鬆的VR休閒活動，在知覺價值方面，

希望選擇的VR休閒活動能改善人際關係、提

升享受、生活質量和歸屬感，並創造出「美

好回憶」作為終端價值。此外，Choi等(2018)
進行了一項針對VR運動娛樂的知覺價值評

估研究，該研究以「價格合理」、「物超所

值」等概念來評估知覺價值，並指出VR高爾

夫與傳統運動方式之間具有差異。上述研究

顯示知覺價值的應用範圍廣泛，不僅適用於

傳統商業領域，還延伸至科技使用性上，像

是VR與網路平臺的評估，此為本研究探討

VR體驗知覺價值之基礎。

綜上所述，根據Zeithaml (1988)觀點對

知覺品質和知覺價值的區別進行比較(表2)。
知覺品質關注整體卓越性，而知覺價值則以

效益與犧牲為綜合評量，涉及到抽象的概念

和參考框架，兩者都是以使用者的主觀進行 
評估。

(三) 行為意圖
行為意圖是消費者對於產品的喜好評價

(Zeithaml et al., 1996)。近年諸多研究探討VR
體驗上的行為意圖，以瞭解使用者態度、使

用動機及可能的行為，有助於產品開發與推

廣。Itani與Hollebeek (2021)分析COVID-19期
間觀光客利用VR遊覽與親自到訪的行為意

圖，發現疫情期間透過VR旅遊是很好的替代

方案，可知使用者之使用意願並瞭解推廣目

標對象。Wei等(2019)探索VR如何提升遊客

對於主題公園的體驗和行為意圖，結果顯示

使用者的存在感、參與感、效果、好奇心、

生動感、時間關聯性、VR樂趣對主題公園的

整體體驗、再訪和推薦的行為意圖具有積極

影響。Yuan與Hong (2023)探討VR的存在感、

流暢感、旅遊體驗和行為意圖之間存在顯著
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的正向關係。上述研究表明，使用者對於VR
體驗的態度、知覺因素等，都會對其行為意

圖產生影響，可促使VR開發者提供更好的體

驗，提高其吸引力和使用意圖。

本節針對VR體驗感的知覺品質、知覺

價值以及使用意圖進行研究。透過對知覺品

質的探討，瞭解使用者對於VR主觀評價，包

括效果、功能、審美、享樂等因素，並進一

步調查失智症患者在體驗VR時的知覺品質、

知覺價值以及行為意圖之間的關聯性。這將

有助於找出如何提升VR內容的感知品質，使

認知障礙者能感受到其價值，並願意持續參

與，將是本研究欲探究的主要面向。

參、研究方法

一、研究架構與假設

根據Zeithaml (1988)的理論指出，知覺品

質是使用者對產品內在和外在屬性的主觀評

價，而知覺價值則是對於產品效益、滿意度等

綜合的主觀感知評價。因此，產品的知覺品質

影響著知覺價值，進而直接影響到行為意圖

(Cronin et al., 2000)。本研究探討了輕度認知障

礙者在VR體驗中的知覺品質、是否產生知覺

價值，以及知覺品質對知覺價值的影響。並進

一步研究透過「瀏覽體驗」(VR_B)與「互動

任務」(VR_T)不同任務的體驗，以瞭解其知

覺品質對知覺價值的不同影響程度。

因此，本研究提出以下的研究問題：先

前相關研究指出，透過VR可促進失智症患

者的認知，且對正向情緒具影響性。本研究

再延伸探討輕度認知障礙者在體驗不同操控

的VR模式下，是否能真正達到使用上的適

切性？基於Stylidis等(2019)對知覺品質的概

念，以及Anderson與Laverie (2022)提到的VR
內容的創新性感知可有效傳遞使用者對產品

的知覺品質訊息，因此提出以下假設：

H1：輕度認知障礙者對於「瀏覽體驗」VR的
知覺品質具正向關聯性。

H2：輕度認知障礙者體驗「互動任務」VR的
知覺品質具正向關聯性。

本研究參考Cronin等(2000)之模型架構，

瞭解失智症患者在體驗時知覺品質、知覺

價值與行為意圖之間的關聯性；Suttikun與
Meeprom (2021)提出產品的品質、服務體驗

表2：知覺品質和知覺價值之定義和特徵區別比較

特徵 知覺品質 知覺價值

定義 對產品整體卓越性或優越性的判斷 對產品或服務所認知的效益和成本的評估

主觀性 主觀的評估 主觀的評估

抽象性 是較高層次的抽象概念，非產品的具體屬性 包括內在屬性、外在屬性、知覺品質和其他高

層次抽象概念

屬性 整體品質而非具體屬性 內在屬性、外在屬性、知覺品質

影響關係 影響使用或購買決策 影響品質和使用之間的關係

評估方式 整體的態度評估 根據效益和成本的評估

判斷依據 在喚起使用者做出綜合判斷 使用者根據效益和成本的評估框架進行評估

影響關係 影響使用者對品質的看法和產品使用決策 影響使用者對價值的評估和產品或服務的使用

決策

資料來源：整理自“Consumer perceptions of price, quality, and value: A means-end model and synthesis of evidence,” 
by V. A. Zeithaml, 1988, Journal of Marketing, 52(3), 2-22.
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構成的知覺品質對於參與者的知覺價值具正

向影響。因此提出以下假設：

H3a：VR「瀏覽體驗」之知覺品質對知覺價

值具正向關聯性。

H3b：VR「互動任務」之知覺品質對知覺價

值具正向關聯性。

M. Lee等(2020)認為VR知覺品質的內

容、系統、生動性因素，對行為意圖與虛擬

存在感具正向積極影響，Anderson與Laverie 
(2022)也提到VR能傳遞有關產品的知覺品質

訊息，並增加使用的行為意圖。因此，提出

VR的知覺品質對使用行為意圖具正向關聯性

的假設：

H4a：VR「瀏覽體驗」之知覺品質對行為意

圖具正向關聯性。

H4b：VR「互動任務」之知覺品質對行為意

圖具正向關聯性。

H.-G. Lee等(2013)提到虛擬遊戲的知覺

享受、知覺價值和行為意圖具有關鍵作用，

其中知覺價值顯著影響行為意圖。Mahpour與
Akabri (2021)研究指出透過VR體驗對知覺價

值產生變化有積極且顯著影響，知覺價值和

行為意圖具顯著正相關。因此，提出VR知覺

價值對行為意圖具正向關聯性影響的假設：

H5a：VR「瀏覽體驗」之知覺價值對行為意

圖具正向關聯性。

H5b：意VR「互動任務」之知覺價值對行為

意圖具正向關聯性。

本研究架構模型如圖1所示。

二、實驗設計

(一) 實驗流程說明
實驗環境為照護中心與社區服務據點，

都是參與者熟悉且常去的地點。參與者在進

行實驗前，事先瞭解內容和注意事項，並簽

署知情同意書。研究使用本團隊開發的「多

憶點」VR懷舊體驗系統，包含VR_B與VR_
T兩種互動模式。參與者皆坐在椅子進行實

驗，以避免跌倒，若遇不適則立刻停止。本

實驗流程如圖2所示，並分述於後。

(二) 預試實驗
預試實驗採立意抽樣招募了8位65歲以

上的「健康」高齡者，其中男性3位、女性5
位，平均年齡69.5歲(SD = 3.91)，此預試能蒐

集到相關的回饋意見，以檢視實驗流程並調

整至最佳狀態。參與者隨機分派至VR_B或

VR_T組別。預試實驗流程與時間比照正式實

驗，並在結束後針對問題修正。

(三) 實驗招募對象
MCI階段有機會延緩認知能力的惡化，

適合認知訓練介入。本研究對象立意取樣招

募9位女性及2位男性之MCI患者共11位，分

圖1：研究架構模型

註：VR_B：瀏覽體驗(VR_Browse)；VR_T：互動任務(VR_Task)；PQ：知覺品質(Perceived Quality)；PV：知覺

價值(Perceived Value)；BI：行為意圖(Behavioral Intention)。
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別來自彰化市的「彰化基督教醫院中華院區

得憶園失智社區服務據點」與「老頑童失智

症社區服務據點」。參與者被隨機分派至

VR_B 5位與VR_T 6位進行VR體驗，VR_T參
與者T2因實驗過程感到不適而退出，最終有

效樣本數共計10位，參與者的年齡從64歲到

85歲之間，平均年齡77歲(SD = 8.23)。本研究

對象屬特殊族群，本研究遵循倫理標準和規

範，已通過國立彰化師範大學研究倫理審查

委員會審查(編號NCUEREC-109-053)。

(四) 實驗執行方式
實驗環境皆為獨立不受干擾的室內空

間，由一位研究者主持並掌控流程，另三位

研究人員協助拍照、錄影，並擔任問卷評

分審查者。因參與者皆為輕度認知障礙者

(clinical dementia rating 0.5)，基於多重檢核法

概念，執行問卷調查時由主持人員進行臺語

提問，三位研究人員從旁確認參與者各題項

的回饋評分以排除參與者偏誤，有助於更精

準判斷問卷的答覆。

(五) 評分審查者之一致性評估方式
主要研究者詢問過程保持中立以避免

偏誤，於桌面搭配數字牌請長輩直接手指選

擇或口頭答覆分數，三位審查評分者從實驗

開始即於旁邊，不影響參與者為原則進行觀

察記錄，評分者之選擇須具備相關研究背景

並於實驗前進行內部訓練，規範一致的評估

準則。三位評分者同時測量10位參與者，經

多重檢核最後共產生30份問卷，將評分者的

分數加總取平均值，再計算每位受試者的

平均分數，進行兩兩審查間信度(inter-rater 
reliability)。Cohen (1960)及Landis與Koch 
(1977)提到Cohen’s Kappa coeffi cient統計指標

被廣泛使用，可用於評估觀察者之間對於分

類的一致性或協議的信度，確保評估過程的

準確可靠。

(六) 三角驗證
為了增強研究的可信度和效度，進行三

角驗證(methodological triangulation)，瞭解輕

度認知障礙者對於知覺品質和知覺價值的感

知。研究調查使用問卷調查、觀察和訪談等

研究工具蒐集資料，調查與分析結合多種方

法和觀點，提供更全面的解釋。

(七) 實驗工具

1. 「多憶點」VR系統之認知訓練與懷舊互動
設計

本研究設計懷舊風格的「多憶點」VR系
統，依相關文獻與在地文物館資料建置民國

圖2：實驗流程圖
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40、50年代之農家三合院為主的懷舊空間(Wu 
et al., 2023)。進入首頁之後(圖3(a))，第一關

為教學關卡是水稻田場景(圖3(b))讓參與者適

應學習VR，先轉動頭部觀看環境，再透過簡

化功能的VR手把以「拿取」及「觸碰」兩個

主要的互動方式操作。

本研究於VR體驗過程中提供語音與文字

引導，使參與者明確知道後續的互動內容，

例如：提示參與者將移動至某一地點並以臺

語語音及文字明確告知後續的任務。圖3(c)為
過場動畫，VR會緩慢帶領參與者環顧三合院

戶外，系統自動將參與者從大埕移動至左廂

房第一間房的木門前，過程中可自由環顧環

境以喚起回憶。圖3(d)為本VR的主要場景左

廂房臥室內，進入後文字提示會跟隨視角移

動以引導參與者。

認知訓練題目參考失智症據點之課程教

材設計，並經由彰化基督教醫院的失智症相

關專業醫護人員共計三位反覆修正後達成，

互動關卡內容包含傳統的皮影戲與照相館以

符合懷舊主題。皮影戲顯示出傳統戲曲文化

皮影戲、歌仔戲、布袋戲等角色剪影，參與

者需從四個角色選項，判斷符合該剪影的外

型(圖4(a))，以達到形狀邏輯辨識與注意力的

認知訓練；照相館提供懷舊生活照片，每次

皆提供一張被問號圖形遮住部分的照片，須

選出被遮蔽的部分組成完整的照片，以此訓

練判斷顏色與造型之關聯性以及注意力(圖
4(b))。認知訓練關卡各有四題從題庫隨機生

成且不重複，使用者利用「觸碰」選項回

答，系統也會在答對及答錯時給予回饋(圖
4(c))。

此外，為增加參與者的注意力，透過觀

賞懷舊物品(如：搖椅、搖籃、木炭、茶壺)、
電視撥放歌仔戲以呈現懷舊氛圍(圖5)。透過

與懷舊物品的VR瀏覽或互動，促使參與者闡

述回憶以達到組織話語、重新構築回憶脈絡、

強化交流等效益。「觀看電視機」為本VR體
驗最後階段，參與者會移動至搖椅的位置觀看

電視，最後畫面漸黑、淡出而結束體驗。

(a)皮影戲範例 (b)照相館範例 (c)認知遊戲之回饋範例

圖4：認知訓練關卡設計

(a) VR懷舊體驗首頁 (b) VR適應與學習場景 (c)三合院大埕空間 (d)左廂房空間

圖3：VR懷舊空間設計
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2. VR之易用性設計
操作指引提示：系統臺語語音敘述搭

配提示文字，明確告知移動地點與接下來的

任務。

自動恢復功能：系統中設置快速恢復按

鍵，將不慎掉落的物品回復至初始位置，避

免干擾視線並降低操作困難度與挫折感。

後端記錄功能：記錄參與者VR體驗的總

時間、認知訓練關卡答題正確率，以精準的

數據輔助後續資料分析。

3. VR之體驗操作模式
本研究之沉浸式VR系統提供VR_B與

VR_T兩種不同模式，實驗內容皆一致但操作

上有差異(表3)，用以瞭解操作的差異是否影

響行為意圖。

(1) VR_B：於VR探索和瀏覽內容。參與者

頭戴顯示裝置環顧VR空間並描述環境物

件，在認知訓練關卡透過觀看動畫、口頭

或用手指示回答問題以完成體驗。

(2) VR_T：於VR完成任務以達成特定目標的

體驗。需使用VR手把進行遊戲選擇並完成

任務，例如推動搖椅與搖籃、認知訓練關

卡、拿取木炭進行燒開水的目標任務等。

4. 問卷設計
問卷設計透過Zeithaml (1988)、Cronin等

(2000)、Stylidis等(2020)與本研究所需，擬定

針對VR之知覺品質、知覺價值、行為意圖構

面之李克特(Likert)五點尺度量表，經預試後

調整部分題目陳述讓參與者更容易明瞭，並

新增一題關於知覺價值「此系統的懷舊內容

表3：虛擬實境互動設計模式之體驗差異

體驗內容 瀏覽體驗(VR_B) 互動任務(VR_T)
目的 在VR中透過導覽方式瞭解內容。 在VR中通過任務或挑戰達成特定目標。

VR操作指引教學 學習使用VR頭戴顯示器裝置觀察環境。 學習使用VR頭戴顯示器觀察環境、使用

虛擬手把拿取物品。

搖椅與搖籃 觀察搖椅與搖籃動畫，闡述回憶。 觀察並以手把推動搖椅、搖籃，闡述回

憶。

認知訓練關卡—皮影戲

認知訓練關卡—照相館

透過導覽，口頭回答問題。 透過手把直覺觸碰選項並回答問題。

燒開水 觀看燒開水動畫。 以手把操作物件完成燒開水的任務。

觀看電視機 VR畫面直接移動到電視機前面，觀看歌

仔戲，並結束體驗。

(a)搖籃搖動 (b)茶壺煮水 (c)電視播放戲劇

圖5：VR懷舊環境中與懷舊物品互動體驗
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對我來說是有意義的」的問項，最終正式實

驗問卷如表4所示。此外，再以半結構式訪談

蒐集質性資料，訪問提綱為：「使用此虛擬

實境，您有什麼感覺與想法？」作為後續分

析之輔助探討。

肆、結果討論與分析

一、問卷調查與分析

本研究對象共10位輕度認知障礙者進行

問卷及半結構式訪談，因顧慮參與者填答認

知狀況之精準性，在實驗過程與完成實驗後

的問卷調查中，使用李克特五點尺度量表，1
分表示非常低，5分表示非常高，以一對一方

式透過臺語協助說明問卷的問題。本問卷調

查主要的回覆為參與者，但考量到多數參與

者無法自行填寫問卷的狀況，桌面提供大型

的1 ~ 5數字牌，由參與者直接選擇認為的給

分，或以口頭回覆，再由研究人員填入該問

卷中；但有部分參與者有時因為個人表達、

識字等因素，而無法直接由自己判斷指出確

切的數據，而僅回覆「不錯」、「很好」、

「同意」、「還好」等詞句，則再由研究人

員詢問後，根據其詞句再配合實驗操作之行

為觀察協助評估後，填寫於問卷表單。為了

能準確判斷其回覆以避免偏誤，透過多重檢

核法，由3位研究人員針對單一位參與者的回

饋，同步進行客觀性評分，共計三位研究人

員(R1, R2, R3)協助10位參與者的問卷回饋，

最終共回收30份有效問卷。

為了檢驗三位審查者的信度，以Cohen’s 
Kappa為統計係數，分析兩兩評分者對於類別

項目評分的一致性，其參考標準值的可接受

程度因研究領域而異，需要根據具體的研究

目的進行評估。Cohen’s Kappa coefficient值
包括其強度和解釋的相關標準，Cohen (1960)
與McHugh (2012)提到不同領域和研究可能會

有稍微不同的解釋和標準，並提供以下數據

為分析參考：小於0表示一致性為純隨機水平

以下的程度。0.01 ~ 0.20表示一致性程度非常

表4：正式實驗問卷構面與題項

構面 編號 構面／題項 參考來源

知覺品質(PQ) PQ1 此虛擬實境內的物件看起來很真實 Zeithaml (1988)、Cronin等
(2000)、Rodríguez-Ardura
與Meseguer-Artola (2016)、
Stylidis等(2020)

PQ2 此虛擬實境系統的硬體設備使用起來很順手

PQ3 覺得此虛擬實境系統的互動設計模式很好

PQ4 此虛擬實境系統的整體品質很好

PQ5 此虛擬實境系統使我彷彿回到以前的年代中

知覺價值(PV) PV1 在使用此虛擬實境系統時，讓我感到快樂 Cronin等(2000)、Sweeney
與Soutar (2001)、Chiou等
(2009)、Lu等(2009)

PV2 我喜歡這個虛擬實境系統

PV3 使用此虛擬實境系統，能讓我跟得上科技潮流

PV4 對我來說體驗此虛擬實境系統不會太困難

PV5 我在體驗此虛擬實境系統時，沒意識到時間的流逝

PV6 此系統的懷舊內容對我來說是有意義的

行為意圖(BI) BI1 我期望在未來有機會能夠繼續使用 Fishbein與Ajzen (1977)、
Zeithaml等(1996)、
Venkatesh等(2012)

BI2 若能擁有設備的話，我願意養成使用的習慣

BI3 若以後能接觸到類似的東西，我會主動使用

BI4 我會推薦我的親朋好友來使用
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低，幾乎沒有一致性。0.21 ~ 0.40表示一致性

程度較低，一致性水平有限。0.41 ~ 0.60表示

一致性程度中等，有一定程度。0.61 ~ 0.80表
示一致性程度高，具有較強的一致性。0.81 
~ 1.00表示一致性程度非常高，一致性非常

強。由表5可知Kappa係數值0.551、0.618、
0.481落在有一定程度的一致性區間，顯示兩

兩審查間信度(inter-rater reliability)在資料判

定上具一致性。

(一) 描述性統計
本研究分析採無母數的描述性統計，使

用非參數統計方法進行分析，因此，使用中

位數作為位置度量可以提供更穩健的描述性

統計，而不受極端值的影響，較適用於特殊

數據情況下的分析。表6是整體樣本的描述性

統計分析，包含三個構面：知覺品質、知覺

價值和行為意圖，以中位數作中心趨勢的度

量，根據表6知覺品質的中位數是4.667，知

覺價值是4.695，行為意圖是4.250。表7是以

VR_B和VR_T兩種體驗模式的描述性統計分

析。結果顯示知覺品質在VR_B和VR_T兩種

模式下的中位數分別是4.733和4.733；知覺價

值在VR_B和VR_T兩種模式下的中位數分別

是4.833和4.000；行為意圖在VR_B和VR_T兩
種模式下的中位數分別是4.583和4.583。

整體VR體驗結果顯示在知覺品質、知覺

價值上都有良好的感受，而行為意圖較為普

通(表6)，因此，再分別觀察不同VR體驗模式

於VR_B和VR_T之描述性統計，可發現知覺

品質與行為意圖兩個構面，在不同的互動設

計下有一樣的表現(表7)；但知覺價值兩組的

中位數差異較大，顯示VR_B的參與者覺得

VR在體驗上的品質價值(4.833)不錯，但VR_
T對於VR的品質價值(4.000)較低，可看出不

同體驗模式下之不同，意味著不同體驗模式

對VR的品質價值之評價差異。總而言之，中

位數的差異部分表明在不同的體驗模式下，

對VR知覺價值的評價可能存在差異。然而，

知覺品質與行為意圖構面在不同體驗模式下

相同，意味著不同的體驗模式對行為意圖有

類似的影響程度。

表6：描述性統計

構面 知覺品質 知覺價值 行為意圖

N
有效 10 10 10
遺漏 0 0 0

中位數 4.667 4.695 4.250

表5：審查者之間Kappa對稱測量值

審查者 對稱測量a Kappa值 漸近標準誤 大約t 大約顯著性

R1 & R2 契合度測量 0.551 0.055 10.855 .000
R2 & R3 契合度測量 0.618 0.055 12.050 .000
R1 & R3 契合度測量 0.481 0.056   9.754 .000

註：a有效觀察值個數 = 150。

表7：VR_B與VR_T之描述性統計

構面 體驗模式

N
中位數有效 遺漏

知覺品質 VR_B 5 0 4.733
VR_T 5 0 4.733

知覺價值 VR_B 5 0 4.833
VR_T 5 0 4.000

行為意圖 VR_B 5 0 4.583
VR_T 5 0 4.583
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(二) 無母數分析
由於本研究對象屬於特殊族群，取樣不

易使得樣本數偏低。所以針對小樣本且資料

不符合常態分配的樣本進行無母數估計，應

用Mann-Whitney U檢驗比較兩種體驗操作，

在沉浸式虛擬環境中執行任務之適用性，比

較VR_B與VR_T兩種設計的模式下，參與

者在知覺品質、知覺價值、行為意圖上之異

同。表8顯示在各個構面上VR_T的等級都稍

高，說明參與者應傾向喜歡VR_T。表9為無

母數檢定結果，兩種模式的各個構面並無顯

著差異。在描述性統計結果中，參與者似乎

傾向喜歡VR_T，但透過無母數檢定後，發現

兩種操作模式在知覺品質、知覺價值、行為

意圖上並無顯著差異，對於兩種操作感受沒

有太大的不同。因此，可以推論出在這些特

殊族群的樣本，VR_B和VR_T操作模式並沒

有差異，具有良好的適用性。

(三) 偏最小平方法(Partial Least Square, 
PLS)分析

1. PLS分析與重複抽樣方法
由於本研究對象樣本數較小，處理小樣

本與題目數於相關統計有其限制，因此根據

PLS相關文獻論證，將採樣本數的重複抽樣

方法(resampling methods)並說明如下。

Chin (1998)提到PLS可用於小樣本研

究，不需像傳統方法依賴大量的觀察值。

Goodhue等(2012)指出PLS在分析小樣本或具

非正態分布數據時更具優勢且有效。Kahai
與Cooper (2003)提到PLS是一種第二代多變

量分析技術用於分析小樣本數，該研究使用

31個樣本進行多個準則和預測變量分析。

Majchrzak等(2005)研究以17個樣本進行PLS
分析，證實小樣本下亦能夠獲得適切的估計

值。Malhotra等(2007)以41個樣本進行供應鏈

的關係性探討，提到PLS可以解釋模型關係

的變異量。綜上可知，PLS在小樣本數據分

析方面具有優勢。

表8：無母數等級分析結果

構面 體驗模式 樣本數 平均等級 等級總和

知覺品質 VR_B 5 5.12 25.60
VR_T 5 5.88 29.40

知覺價值 VR_B 5 4.98 24.92
VR_T 5 6.95 34.75

行為意圖 VR_B 5 3.90 19.50
VR_T 5 5.30 24.50

表9：無母數檢定統計量分析結果

無母數檢定 知覺品質 知覺價值 行為意圖

Mann-Whitney U 10.40 9.75 9.38
Wilcoxon W 25.40 24.75 24.38
Z -.47 -.61 -.69
漸近顯著性(雙尾) .66 .60 .50
精確顯著性[2 × (單尾顯著性)] .73 .45 .55
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然而，針對小樣本可能造成的問題，

Hair等(2016)提到進行SmartPLS統計分析

時，要從樣本數中推斷出母體參數值，可

透過重複抽樣方法生成新的模擬樣本，其

中bootstrapping是最通用的方法之一，可估

計母體參數和評估量的不確定性(Carsey & 
Harden, 2014; Hair et al.)，可以為路徑係數的

估計值、標準誤差和解釋方差值提供信賴區

間(Carsey & Harden)。Kock與Hadaya (2018)
提到在PLS模型下進行bootstrapping測試，

其統計功效(statistical power)可達到83%，具

有顯著的識別度，並稱此路徑係數具有「真

實性」(true)。bootstrapping因可產生額外的

樣本，可幫助PLS的交叉驗證進行穩健的估

計和驗證，能確定PLS模型的複雜度，解決

小樣本的問題。至於重新取樣的數量建議，

Chin (1998)建議至少使用500次bootstrapping
來確保結果的可靠性。Majchrzak等(2005)
研究中對17個小樣本進行PLS分析時，以

bootstrapping進行500次，並指出bootstrapping
的次數通常取決於樣本量和模型複雜度等因

素，一般建議至少進行1,000次以確保樣本量

足夠而獲得可靠的結果，進行5,000次可以

生成更多的樣本數據，以提高穩定性和可靠

性。因此，在不同研究中需要在其時間、成

本和結果準確性之間做出平衡，選擇合適的

bootstrapping次數。Kulesa等(2015)提到可以

使用bootstrapping方法，而不需要蒐集大量數

據以建立實證抽樣分布。透過模擬獲得標準

誤差值、預測偏差，而達到接近類似抽樣分

布的狀態數量，唯一的要求是數據必須從單

一來源中獨立抽樣。

因此，本研究以SmartPLS統計法使用

bootstrapping進行統計解釋效力分析，從樣本

數據中推斷出母體參數值，透過重複抽樣方

法使用bootstrapping進行5,000次的計算生成

新的模擬樣本，以更多的樣本數據，進而提

高本研究結果的穩定性和可靠性。

2. PLS與共線性檢定
路徑分析可以幫助研究者檢驗模型的適

配度，驗證變數間的因果關係，進而理解變

數間的交互作用關係。PLS為無母數估計的結

構方法，分析資料不需符合多元常態分配，

樣本條件需求較少，是一種探索或建構預測

性模型的技術，尤其是潛在變數之間的因果

模型(causal model)分析，由於「人與人」、

「人與物」之間複雜的行為互動，因此PLS適
合估計其關係(張紹勳，2021)。本研究之假設

模型為反映型指標(reflective indicator)，研究

對象因為特殊族群而使受測樣本數少，因此

採用SmartPLS作為相關性分析。

根據研究假設，探討輕度認知障礙者的

知覺品質與知覺價值對行為意圖是否具正向

影響。依據無母數檢定之結果，VR_B與VR_
T兩組VR體驗方式對MCI並無顯著差異。因

此，再以SmartPLS分析此假設模型是否具

正向影響，進行路徑分析時，為避免影響模

型擬合度可能導致路徑分析的結果不可靠，

因此先檢測是否有共線性(multicollinearity)
問題，計算模型的變異數膨脹因子(Variance 
Inflation Factor, VIF)判斷自變數之間是否獨

立，VIF值越小越好。從表10的VR_B共線

性檢定，發現各構念之VIF值為1.08 ~ 4.24之
間，但BI1的VIF值為14.25、BI2的VIF值為

表10：VR_B共線性檢定

統計量 BI1 BI2 BI3 BI4 PQ1 PQ2 PQ3 PQ4 PQ5 PV1 PV2 PV3 PV4 PV5 PV6
VIF 14.25 18.87 1.37 4.24 2.79 2.70 3.56 2.53 1.08 3.09 2.68 1.80 2.04 2.38 2.13

註：VIF：變異數膨脹因子(Variance Inflation Factor)。
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18.87皆大於10，且值遠高於其他VIF值，表示

該兩個自變數可能是共線性問題的主因，因

此刪除兩個變數使確定為有效的預測模型。

3. 所有參與者之PLS路徑分析與討論
路徑係數分析使用bootstrapping進行

5,000次的重複抽樣，表11與圖6為所有參與

者的PLS路徑分析結果，得知知覺品質與知

覺價值(路徑係數 = .082，p < .001)、知覺價

值對行為意圖(路徑係數 = .096，p < .001)路
徑係數為正值且具顯著性，說明知覺品質對

知覺價值以及知覺價值對行為意圖構面間具

高度正向的影響關係。對於參與者而言VR體
驗若要有使用的行為意圖，必須提升其對VR
認知的價值，知覺價值會是關鍵因素之一，

知覺價值是基於體驗VR內容獲得的感受與認

知效益、並相較於自我付出的負荷程度，最

終對體驗VR後的目標達成，而產生正向的知

覺偏好評價。

對於MCI參與者使用懷舊感的VR體驗，

其知覺價值對行為意圖的關係顯著，可說明

懷舊感的虛擬實境體驗對輕度認知障礙者是

具重要價值的。具體而言，懷舊感的VR體驗

讓MCI參與者產生積極的情感體驗，使其提

高對VR體驗的滿意度和興趣感，並進一步影

響他們的使用和推薦行為，意味著設計懷舊

感的VR體驗對於MCI參與者具有更高的使用

價值和推廣價值，此結果可以說明懷舊感作

為一種情感體驗，在VR體驗中的有效性和重

要性。因此，將情感因素納入VR體驗的設

計，可以更滿足使用者需求，並促進對VR體
驗的持續使用。

然而，知覺品質對行為意圖的路徑p
值.790不顯著，可能存在其他因素影響對懷

舊感VR體驗的行為意圖，而使得知覺品質對

行為意圖的影響性較低，可判定對於VR體驗

之知覺品質不是關鍵因素，對參與者而言其

他因素，如情感體驗、便利性、認知能力、

個人喜好、文化背景等可能更為重要，更能

影響對VR體驗的行為意圖。因此，結果顯示

出VR的知覺品質並非直接影響行為意圖，而

是間接透過知覺品質創造出知覺價值，繼而

影響到參與者行為意圖的正向關聯性。

4. VR_B與VR_T組別之PLS路徑分析與討論
為了瞭解參與者在不同VR體驗過程中知

覺品質、知覺價值與行為意圖的關聯性，分

別針對不同的VR任務：VR_B和VR_T兩組分

別進行PLS分析。表12為兩組之PLS路徑係數

列表，圖7、圖8分別為VR_B與VR_T之PLS
路徑分析模型之結果。

(1) VR_B分析結果顯示，知覺品質對知覺價

值有顯著正向路徑(係數.786、p值.000)，
而知覺價值對行為意圖也有顯著正向路徑

表11：所有參與者之PLS路徑係數列表

路徑 路徑係數 p值
知覺品質(PQ)→知覺價值(PV) .082 .000
知覺價值(PV)→行為意圖(BI) .096 .000
知覺品質(PQ)→行為意圖(BI) .044 .790

註：PLS：偏最小平方法(Partial Least Square)。

圖6：所有參與者之PLS路徑分析模型架構

註：*p < .001。
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(係數.089、p值.000)。然而，知覺品質對

行為意圖的路徑係數為負值(-.073)，p值
為.766，表示兩者間關係不顯著。

(2) VR_T分析結果顯示，知覺品質對知覺

價值的路徑係數是顯著正向 ( . 7 6 2、 p
值.000)，知覺價值對行為意圖的路徑係

數也是顯著正向(.536、p值.009)。此外，

知覺品質對行為意圖的路徑係數有顯示

出正向趨勢，但係數值並不顯著(.321、p
值.405)。

(3) 整體而言，兩組結果皆強調了知覺品質對

知覺價值和行為意圖的影響，但VR_T顯
示的路徑係數值較高，且所有路徑係數值

均為正向關係，表示該組別的參與者對互

動任務的知覺品質、知覺價值和行為意圖

之間的關係較為強烈。

(4) VR_B與VR_T兩組相同處分析：

①知覺品質對知覺價值具正向影響，即當輕

度認知障礙者認為VR體驗品質越高，其知

覺價值也會越高。

②知覺價值對行為意圖有正向影響，即當輕

度認知障礙者認為VR體驗有較高價值，會

更傾向於使用VR。

③兩組均顯示出知覺品質對行為意圖的路徑係

數皆無顯著性，表示在輕度認知障礙者的知

覺品質提高時，對其行為意圖的影響較弱。

以上結果在兩組均呈現出一致性，可推

圖8：VR_T之PLS路徑分析模型架構

註：*p < .001。

表12：VR_B與VR_T組別之PLS路徑係數列表

組別 路徑 路徑係數 p值
VR_B
(瀏覽體驗)

知覺品質(PQ)→知覺價值(PV)  .786 .000
知覺價值(PV)→行為意圖(BI)  .089 .000
知覺品質(PQ)→行為意圖(BI) -.073 .766

VR_T 
(互動任務)

知覺品質(PQ)→知覺價值(PV)  .762 .000
知覺價值(PV)→行為意圖(BI)  .536 .009
知覺品質(PQ)→行為意圖(BI)  .321 .405

圖7：VR_B之PLS路徑分析模型架構

註：*p < .001。
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論知覺品質與知覺價值兩因素對於VR體驗行

為具有一定的普遍性和穩定性。

(5) 兩組差異處分析：

① 在兩組分析結果中，知覺品質對知覺價值的

路徑係數中，瀏覽體驗的係數值.786高於互

動任務的係數值.762。兩組的路徑係數都非

常高，且p值均具顯著性，顯示知覺品質對

知覺價值的影響在兩組中均是顯著的。雖

然瀏覽體驗組的係數略高於互動任務組，

但差異不大，表示在兩種體驗中，知覺品

質對知覺價值的影響都非常強且顯著。

② 在瀏覽體驗組中，知覺價值對行為意圖的

路徑係數為.089，雖然p值具顯著性，但路

徑係數較低，表示在瀏覽體驗中，知覺價

值對行為意圖的影響不大。相較之下，在

互動任務組中，路徑係數為.536，p值也具

顯著性，表示在互動任務中，知覺價值對

行為意圖的影響較大。

③ 在瀏覽體驗組中，知覺品質對行為意圖的

路徑係數為-.073，p值顯示知覺品質對行

為意圖沒有顯著影響，甚至有輕微的負向

影響，表示在瀏覽體驗組中，當輕度認知

障礙者的知覺品質提升時，其行為意圖

反而降低。在互動任務組中，路徑係數

為.321，p值也不顯著，但知覺品質的提升

對行為意圖有一定的正向影響性。意味著

輕度認知障礙者於互動任務中，更傾向於

享受VR的品質體驗。此差異反映透過不同

類型的VR互動任務，可能會提升體驗品質

而影響使用的行為意圖。

④ 此外，兩組別的p值也具差異。在瀏覽體驗

組中，知覺品質對知覺價值以及知覺價值

對行為意圖的路徑係數p值均小於.05，顯

示具顯著性，具有統計解釋效力；而在互

動任務組中，知覺品質對行為意圖的路徑

係數p值為.405，顯示這個路徑係數的統計

解釋效力較低。可能意味著互動任務組的

樣本大小較小或效應大小較小，導致這個

路徑係數的結果缺乏統計解釋效力。未來

可能需要更多的樣本數或模型改進才能得

到更佳的結果。

二、VR體驗與行為觀察分析
(一) 所有參與者之體驗時間分析

失智症狀在表達能力和思維邏輯能力下

降的情況下，為了能取得較為精確的數據，本

研究以認知訓練關卡任務的完成時間進一步分

析。表13為所有參與者在VR體驗中的認知訓

練關卡，所花費的時間與答錯次數統計。

兩項認知訓練遊戲：在皮影戲體驗中

共有四小題，總時間平均為237.26秒(約4分
鐘)，標準差為166.26秒(約2分46秒)，最小值

13.07秒，最大值約1662.60秒。在照相館活動

有四小題，總時間平均為335.74秒(約5分35
秒)，標準差為211.74秒(約3分32秒)，最小值

23.46秒，最大值約35分17秒。在皮影戲體驗

中，平均答錯次數1.90次，標準錯誤0.277，
最少答錯1次，最多答錯3次。在照相館活動

中，平均答錯次數2.90次，標準錯誤0.690，
最少答錯0次，最多答錯8次。

全體輕度認知障礙者於「多憶點」VR
之體驗數據平均花費15.5分鐘(標準差約2.8分
鐘)，皮影戲平均每題約27秒、照相館平均每

題花34秒。部分參與者對於照相館的題目較

難理解而需更多時間思考，且照相館的平均

答錯次數高於皮影戲，應為照相館的拼圖圖

案需要進一步思考圖形的對應關係，後續在

進行認知訓練關卡設計時，應注意題目的設

計，須能容易理解且兼具挑戰性，以本研究

結果而言，皮影戲的設計較為適合認知障礙

患者進行認知訓練。
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(二) VR_B與VR_T組別之體驗時間分析
1. 描述性統計

接著兩群組進行VR認知訓練時間統計分

析(表14)，在「皮影戲」關卡，VR_B平均完

成時間為172.34秒，VR_T為160.18秒，兩組時

間差不多；在「照相館」VR_B平均完成時間

為243.22秒，VR_T為180.27秒。可以看出VR_
B在皮影戲和照相館總時間都多於VR_T。其

中在照相館總時間方面，VR_B時間平均值高

出VR_T約35%之多，顯示兩組在照相館時間

上的差異相當明顯。由於兩組任務不同，透過

VR體驗的時間比較，得出以下結果：

(1) 皮影戲關卡的平均完成時間相似：VR_B
與VR_T兩組的平均完成時間差異不具顯

著性。認知訓練的設計不會因為VR操作的

差異而影響到效果，因此VR_B與VR_T的
設計均符合輕度認知障礙者。

(2) 照相館關卡的平均完成時間呈現顯著差

異。VR_T未因手把控制而影響答題，但

VR_B的時間較長，與部分參與者表示較

難快速理解題目的問題有關，結果顯示未

來相關的題目設計需要更加清楚明確，以

幫助參與者更有效率地完成任務。

在認知訓練答錯次數的分析，根據表14
皮影戲在時間和答錯次數方面優於照相館的

表現。VR_B於「皮影戲」關卡平均答錯次

數1.80次，VR_T平均答錯次數為2.00次。在

「照相館」中，VR_B平均答錯次數1.80次，

VR_T為4.00次。兩個關卡中，VR_B答錯較

低，應為VR_T需要透過手把完成較複雜的任

務與挑戰，造成答錯次數較高。整體而言，

VR_B和VR_T在時間和答錯次數的差異，應

是兩組的瀏覽方式之差異導致。

表14：群組各別體驗時間之敘述統計

認知訓練關卡 組別 N 平均值 標準差 標準誤平均值

皮影戲總時間(秒) VR_B 5 172.34 43.78 19.58
VR_T 5 160.18 42.83 19.15

照相館總時間(秒) VR_B 5 243.22 78.96 35.31
VR_T 5 180.27 60.60 27.10

皮影戲總答錯數(次) VR_B 5     1.80   1.10   0.49
VR_T 5     2.00   0.71   0.32

照相館總答錯數(次) VR_B 5     1.80   1.48   0.66
VR_T 5     4.00   2.35   1.05

表13：體驗時間之敘述統計

認知訓練關卡 N
統計量 和 平均值

標準偏差最小值 最大值 統計量 統計量 標準錯誤

皮影戲總時間(秒) 10 122.19 237.26 1662.60 166.26 13.07 41.33
照相館總時間(秒) 10 117.17 335.74 2117.44 211.74 23.46 74.19
皮影戲總答錯數(次) 10 1 3 19 1.90 0.277 0.876
照相館總答錯數(次) 10 0 8 29 2.90 0.690 2.183
總時間 10 669.25 9331.48 18662.96 1696.63 767.31 2544.87
有效的N (listwise) 10
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2. 無母數統計
透過無母數檢定Mann-Whi tney  U和

Wilcoxon W的檢定統計量，根據表15和表16
顯示，照相館的總答錯次數高於皮影戲(漸近

雙尾顯著性為.175與.089)。VR_T在照相館的

總答錯次數平均值7.10，顯著高於VR_B組的

3.90，雖未達顯著差異，但照相館的總時間

和總答錯次數的漸近雙尾顯著性和精確顯著

性的p值皆小於.10，顯示接近顯著差異。

在VR操作體驗和時間方面，照相館和皮

影戲的關卡無明顯區別，但在成效上，照相

館表現較差，總答錯次數平均數偏高。反映

出照相館的遊戲形式對智力和注意力考驗較

大，需要更高的專注度和反應。而皮影戲相

對容易，更適合於輕鬆、簡易的認知訓練。

(三) VR_B與VR_T組別體驗內容之比對分
析

參與者隨機分配至VR_B與VR_T兩組，

互動模式雖不同但VR內容一樣。體驗內容之

異同整理如表17，並進一步探討：

1. 「搖椅與搖籃」項目：VR_B與VR_T兩組

皆能喚起回憶並敘述過往。

2. 「認知訓練」項目：VR_B相較於VR_T需
更多操作時間，因VR_B瀏覽VR環境而更

沉浸其中，產生較VR_T更多的觀察思考及

敘述，且因不需VR手把而減少答錯次數。

3. 「燒開水」項目：VR_B不受VR手把限制

可以直覺式地進行敘事，說明VR_B的專注

力與沉浸感多於VR_T。

表15：體驗總時間與答錯次數之無母數等級統計

關卡之總時間與答錯次數 組別 N 平均等級 等級總和

皮影戲總時間(秒) VR_B 5 6.20 31.00
VR_T 5 4.80 24.00

照相館總時間(秒) VR_B 5 6.80 34.00
VR_T 5 4.20 21.00

皮影戲總答錯數(次) VR_B 5 5.10 25.50
VR_T 5 5.90 29.50

照相館總答錯數(次) VR_B 5 3.90 19.50
VR_T 5 7.10 35.50

表16：體驗總時間與答錯次數之無母數檢定統計量a

無母數檢定 皮影戲總時間 照相館總時間 皮影戲總答錯次數 照相館總答錯次數

Mann-Whitney U 9.000 6.000 10.500 4.500
Wilcoxon W 24.000 21.000 25.500 19.500
Z -0.731 -1.358 -0.443 -1.702
漸近顯著性(雙尾) .465 .175 .658 .089
精確顯著性[2 × (單尾顯著性)] .548b .222b .690b .095b

註：a變數分組：標籤；b未針對同分值更正。
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(四) 體驗意見回饋與行為觀察
體驗意見的回饋牽涉參與者的主觀感

受，結合研究者從旁觀察行為可更明確瞭解

參與者之體驗狀態，本階段透過參與者在VR
體驗的過程觀察及半結構訪談內容，整理質

性資料以進一步分析。

1. 知覺品質
根據輕度認知障礙者在體驗VR時的感受

與行為觀察，討論如下：

(1) 互動體驗模式可提升參與者興趣。S_T5和S_
T6與VR物件互動密切，並希望內容能更豐

富。輕度認知障礙者透過VR自主且輕鬆地

與懷舊物件互動，顯示有良好的品質感受。

(2) 積極的學習和接觸新事物的態度可促進知識

和技能。S_T6：「可準備更多動腦的內容或

是學習其他的東西」，例如學習畫圖等。透

過增加難度或是加入新元素等方式，進一步

提高體驗的滿意度和知覺品質。

(3) 體驗時間和內容豐富度會影響體驗感受。

S_B1：「希望體驗時間、內容可以再多

一點」，顯示出對於多元化且豐富的內容

具較高接受度，對於知覺品質具正面的 
影響。

(4) VR體驗之設計需簡化以減少干擾。兩組

的參與者均較難理解「照相館」項目之題

目，顯示題目設計須符合患者能力，以確

保知覺品質不受干擾。

2. 知覺價值
輕度認知障礙者在體驗VR時的感受與行

為觀察，進行與知覺價值的討論：

(1) 過程的喜愛程度與感受度與知覺價值具相

關性。VR_B中S_B2：「非常喜歡這樣的

體驗，並希望有更多的題目可以問我」，

儘管VR場景不全然等同於過往生活，仍感

到有趣、愉快，並希望獲得更多體驗。參

與者們感受兩極，如能個別化給予更適切

之需求，將能達到更佳的體驗。

(2) 投入程度和分享感受意願，顯示價值感差

異。S_B2在體驗過程中，呈現許多大的肢

體動作並樂於分享感受，顯示能快速地融

入VR中。可從S_B2訪談中發現尋求VR體
驗設計之知覺價值。

(3) 喚醒回憶的體驗提供熟悉的知覺價值。 
S_T6：「非常喜歡這樣的體驗，非常有

趣、讓人想到過去」，懷舊體驗中熟悉的

環境和物件可喚醒其回憶，使感到舒適和

愉悅，進而影響對於與社會互動的活躍 
程度。

(4) VR手把操作和適應能力影響使用的感受，

部分參與者對於陌生環境和科技產品感到

不安而影響其知覺價值，如S_T1：「用起

表17：「瀏覽體驗」(VR_B)與「互動任務」(VR_T)體驗比較

VR內容 VR_B VR_T
搖椅與搖籃 懷舊回憶敘述 回憶+反覆推動家具

主動使用控制手把

認知訓練—皮影戲

認知訓練—照相館

瀏覽體驗組沉浸度較久、答錯率較低 兩組接近顯著差異

燒開水 透過懷舊古物，回憶敘述以前的生活 透過懷舊古物回憶述說

需研究人員提示使用控制手把
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來會怕怕的」。克服操作能力和適應能力

有助提升VR感受。

(5) 學習能力和接受度可能影響對VR的體驗

感受。S_B4：「不適應新的東西……太困

難了……」，顯示出需要更多的時間和協

助。針對輕度認知障礙者設計VR時，應考

慮到其熟悉度、經驗背景與更長的學習時

間和更簡單的操作介面。

(6) 多樣性需求是重要考量因素。部分參與者

對於現代的環境和事物更感興趣，S_B5：
「下次可以換現代一點的東西」。

3. 行為意圖
知覺品質與知覺價值影響行為意圖，依輕

度認知障礙者在體驗時的行為觀察進行討論：

(1) 積極的行為意圖呈現在喜歡VR體驗上。參

與者S_B2、S_T4、S_B5、S_T5、S_T6體
驗VR過程是主動積極的，如S_T6：「希

望未來還有機會再玩VR」。

(2) VR內容之多元化設計。S_B5希望內容提

供：「自然風景、非懷舊的建築物等」。

Moyle (2018)與Byrns (2020)的VR系統，採用

自然風景、非懷舊感的建物內容，提高患

者對VR的好奇感，促使患者體驗的慾望。

(3) 對VR技術的知覺認知與知覺價值接受度不

同，S_B3：「年紀太大，不太想使用」。

S_T3一樣不感興趣且無意繼續。

於知覺品質方面：可提升設計互動體

驗，自主且輕鬆地與物件互動以提高參與

度。提高部分內容的挑戰性，促進積極學習

態度；適當的時間和多元化的內容將更具吸

引力；簡化題目設計，符合參與者能力水

平，以提高體驗的滿意度和知覺品質。於知

覺價值方面：設計有趣且具有挑戰性的體驗

以提升喜愛程度和感受度；考慮增加涉入

程度和分享感受的元素，以提高樂趣；提供

懷舊體驗以喚醒回憶及強化熟悉度的知覺價

值；設計易於理解且有趣的場景和任務以提

高參與度和滿意度。

綜上所述，對於輕度認知障礙者的VR體
驗，設計時應整體考量參與者的能力水平、

興趣和需求，提供有趣且具有挑戰性的體

驗，並確保設計的場景和任務易於理解且具

吸引力，能夠喚起參與者的回憶和熟悉感，

提升參與者的投入程度和滿意度，使提升VR
體驗之知覺品質、知覺價值進而達到使用的

積極行為意圖。

伍、結論與建議

一、結論

本研究以VR技術導入失智症患者照護，

進行輕度認知障礙者對VR的知覺品質、知覺

價值、行為意圖之研究，探討特殊族群體驗

VR設計的主觀感受，以此回饋VR作為失智

照護的設計參考。研究以團隊開發之沉浸式

「多憶點」VR為實驗工具，提供「瀏覽體

驗」、「互動任務」兩種體驗模式以進一步

探討操作模式對參與者的體驗差異。

(一) 知覺品質、知覺價值與行為意圖的關
聯性

本研究發現，知覺品質對知覺價值產生

正向且高度的影響，知覺價值對行為意圖具

正向且高度的影響，特別在互動任務組的影

響更為顯著。與Zeithaml (1988)、Sweeney與
Soutar (2001)研究結果類似，知覺價值涵蓋

知覺品質，但知覺品質僅是知覺價值中的組

成因素，並不直接影響行為意圖。懷舊感的
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VR體驗對輕度認知障礙者具有更高的使用價

值和推廣價值，因為懷舊感能產生積極的情

感體驗，進而提高對VR體驗的滿意度和興趣

感，故提高輕度認知障礙者對VR體驗的知覺

價值是重要的。

而知覺品質對行為意圖的影響皆不顯

著，其他因素如情感體驗、便利性、認知能

力、個人喜好、文化背景等應更為重要，顯

示知覺品質對輕度認知障礙者的VR體驗非主

要因素，但對於知覺價值的設計是關鍵點，

VR設計須納入情感因素以滿足使用者需求

並促進使用意願。未來針對照護失智症患者

的VR設計，須衡量使用者的知覺品質，如同

Sweeney與Soutar (2001)提到的情感、價格、

社會，乃至於其他可能會影響到知覺價值的

層面，應優先提高患者感受到的利益(快樂、

趣味等)，並降低學習成本(簡易上手等)，更

重於創造擬真的場景與物件。

(二) 體驗不同VR模式之行為意圖
本研究「互動任務」、「瀏覽體驗」兩

種VR體驗模式中皆能提升知覺品質進而促進

知覺價值，而提升知覺價值更能促使使用之

行為意圖。

1. 針對「瀏覽體驗」和「互動任務」兩組

進行PLS分析，結果顯示兩組在知覺品質

對知覺價值均具顯著的正向影響，且差

異不大。知覺價值對行為意圖的影響也為

正向影響，在互動任務的體驗影響顯著性

較大，而在瀏覽體驗中影響較小。整體而

言，於VR體驗的知覺品質與知覺價值對行

為意圖具重要影響，即輕度認知障礙者認

為VR體驗具較高價值時，就更傾向於體驗

VR的意願。

2. 結果顯示不同的VR體驗模式在知覺價值對

行為意圖具差異化，雖然兩組均不顯著，

但瀏覽體驗中呈現負相關，互動任務中呈

現正相關。整體而言「互動任務」相對於

「瀏覽體驗」更具優勢。參與者在「互動

任務」比在「瀏覽體驗」中更容易產生正

面的知覺價值和行為意圖。此外，參與者

在「互動任務」中對VR的知覺價值提高時

行為意圖也較高，而「瀏覽體驗」則相對

較弱。顯示不同類型的沉浸式VR體驗方式

會對輕度認知障礙者產生不同的影響。

透過問卷及遊戲體驗分析，本研究發

現輕度認知障礙者在「互動任務」及「瀏覽

體驗」反應相近，但更偏好前者。在設計方

面，需考慮個人特質及條件，如果使用者偏

愛學習、樂觀積極，且認知能力較好，可採

用「互動任務」模式，但若較為保守、症狀

嚴重，可考慮「瀏覽體驗」。

(三) 體驗VR之知覺品質、知覺價值與行
為意圖之設計原則

1. 知覺品質：對於輕度認知障礙者而言，活

潑的互動體驗和學習新事物的積極態度可

以提高參與度和知識技能的獲取。豐富的

體驗內容和簡化的題目設計影響知覺品

質。VR可提供一個良好的學習和認知環

境，有助於輕度認知障礙者的學習和認知

發展。

2. 知覺價值：輕度認知障礙者的VR體驗感受

與知覺價值相關，受個人需求、能力、熟

悉度和文化背景影響。對於VR的喜愛程度

和感受會因人而異，需要個別化考量到認

知能力和適應能力等需求。對VR體驗的涉

入程度越高則越願意提高投入程度和體驗
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樂趣，並樂於分享感受。懷舊感的回憶體

驗可喚醒參與者回憶，並增加參與社會互

動的程度。

3. 行為意圖：觀察輕度認知障礙者體驗VR的

感受和行為意圖，結果顯示多數參與者對

VR體驗持積極態度且有使用的行為意圖，

但部分參與者對VR興趣低落，不同性格對

VR導入成敗具影響性，需針對性地進行導

入和設計。因此，VR在設計上更應加強直

覺性操作並提供多元內容，以提高更多認

知障礙者的使用意願。

二、研究限制與建議

(一) 本研究僅考量VR對輕度認知障礙者之知

覺品質、知覺價值與行為意圖的影響，

未考慮到個人特質，例如學習意圖、觀

念與個性等。後續研究可以從參與者的

人格特質角度進一步調查。

(二) 本研究模型結構為典型的知覺品質、知覺

價值、行為意圖，研究發現，知覺價值受

其他因素影響，更多影響知覺價值的因素

可進一步研究，以強化VR的體驗設計。

(三) 本VR實驗只先進行兩種認知訓練題目調

查，建議後續可將認知訓練納入VR系統

中，探討對認知訓練之影響效益。

(四) 由於樣本量較小僅能代表參與者情況，

無法推估至整體輕度認知障礙患者族

群。建議將可能的共變量納入分析，以

提高研究的準確性和可信度，並擴大樣

本量提高研究的效度。

(五) 失智症族群的表達能力與思維邏輯逐漸

下降，未來研究調查可採用生理信號儀

器進行探測，再進一步交叉判斷調查資

料，使研究結果更為準確。
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Abstract
The global aging issue is becoming increasingly severe, with dementia emerging as a concerning 

topic. The integration of Virtual Reality (VR) into non-pharmacological therapies is gradually 
becoming a trend. This study explores the relationship between perceived quality, perceived value, 
and behavioral intention among individuals with Mild Cognitive Impairment (MCI) using VR 
experiences. Additionally, it compares the effects of two VR interaction modes, namely “browsing 
experience” and “interactive tasks,” on behavioral intention. The research methodology employed 
a parallel-group experimental design, including a pilot test followed by a formal experiment. A total 
of 10 participants with MCI were considered as valid samples, and non-parametric analysis and 
Partial Least Squares (PLS) were utilized for correlation analysis. The results indicate that perceived 
quality has a significantly positive impact on perceived value, and perceived value is highly positively 
correlated with behavioral intention. Nostalgic VR experiences hold higher utility and promotional 
value for individuals with MCI. Moreover, the “interactive tasks” mode in VR enhances perceived 
quality and perceived value, whereas the “browsing experience” mode enhances perceived value 
leading to behavioral intention. The study also found that the influence of perceived quality on 
behavioral intention is not significant, emphasizing the necessity to prioritize enhancing the perceived 
value of patients to reduce learning costs in VR design. These findings underscore the impact of 
perceived quality on perceived value and the significance of enhancing perceived value to increase 
usage intention. Future designs of VR for individuals with cognitive impairments should consider 
incorporating emotional factors into perceived value to meet their needs, thereby facilitating the 
integration of VR into dementia patient care more effectively.
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