
東海大學資訊管理研究所 

碩士學位論文 

 

 

 

從遊戲化軟體系統中探討擁擠知覺與中斷使用意

圖之關聯－以線上遊戲為例 

Exploring the Relationship between Perceived Crowding and 

Discontinuous Usage Intention of Gamified Software Systems

－A Case Study of Online Games 

 

 

 

 

指導教授：林盛程 博士 

研究生：黃亮之 撰 

 

 

中華民國 107 年 08 月



 

 



 

致謝 

在研究所待了 1049 天，經過 103 天的論文撰寫，我終於完成了這篇論文。 

首先最要感謝的是我指導教授林盛程老師，因為有老師，我才有辦法產出這篇

論文。在研究所的四年的期間，老師不厭其煩的教導了我們許多做研究的技巧與方

法。在我研究主題卡關時，老師不吝的提供想法與建議。也非常感謝老師替我寫的

推薦信與幫助，讓我得到了寶貴的企業實習經驗，謝謝您盛程老師！另外也非常感

謝我的口試委員，吳金山老師與鄭菲菲老師細心的校閱與指教，讓我得到須多寶貴

的建議得以讓我的論文可以更為完整謹慎。 

接著我要感謝尹姿同學在百忙之中願意花時間替我校閱，以及感謝她的家人，

所給予的鼓勵與幫助。最後我要感謝我的父母，讓我可以無後顧之憂的專注在碩班

的學習與研究。 

黃亮之 謹誌 

中華民國 107 年 8 月



I 
 

摘要 

論文名稱：從遊戲化軟體系統中探討擁擠知覺與中斷使用意圖之關聯－以線上遊

戲為例 

校所名稱：東海大學資訊管理學系研究所 

畢業時間：107 年 8 月 

研究生：黃亮之            指導教授：林盛程 

論文摘要： 

遊戲化為近幾年相當熱門的話題，開發者透過遊戲化的導入來增加使用者對

產品的參與度，以達到持續使用的目的。然而，頻繁要求使用者參與可能造成使

用者心理上的負荷。根據刺激超載理論，當個體接收過多的環境刺激且無法負荷

時，便會導致擁擠知覺的產生，接著可能增加不滿意程度並以減少使用或離開作

為因應行為。因此，本研究以線上遊戲的情境下，針對每日任務以及限時任務等

遊戲化機制作探討，並提出以下的研究目的：（1）探討遊戲化機制的接觸程度對

擁擠知覺的影響。（2）探討擁擠知覺對不滿意程度的影響。（3）探討不滿意程度

對中斷使用意圖的影響。 

本研究採用問卷調查法，總共回收了 578 份有效問卷，使用 SmartPLS 進行

分析，結果發現：（1）遊戲化機制的使用頻率對擁擠知覺有顯著的正向影響；

（2）擁擠知覺對不滿意度度無顯著關係；（3）不滿意度對中斷使用意圖有顯著

的正向影響。 

 

關鍵詞：遊戲化、擁擠知覺、中斷使用意圖、刺激超載理論、不滿意度 
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Abstract 

Title of Thesis: Exploring the Relationship between Perceived Crowding and 

Discontinuous Usage Intention from Gamification Software Systems－A Case Study of 

Online Games  

Name of Institute: Tunghai University, Graduate Institute of Information Management 

Graduation Time:（08 / 2017） 

Student Name: Liang-Jy Hwang        Advisor Name: Sheng-Cheng Lin 

Abstract: 

“Gamification” has become a trending topic in recent years. Developers use 

gamification to enhance user engagement in the product/service to achieve continuous 

use. However, frequently ask users to engage with product/service may cause users 

psychologically overloaded. According to stimulus overload theory, when individual 

received excessive environmental stimuli and unable to cope with, it will lead to 

perceived crowding, which then increase the level of dissatisfaction, and then eventually 

reduce the usage or quit using as coping behavior. Therefore, in the context of online 

games, this research focus on gamification mechanics such as daily quest and time-

specific quest, and propose the following research purpose: (1) Exploring the influence 

of gamification mechanics use level to perceived crowding. (2) Exploring the influence 

of perceived crowding to dissatisfaction. (3) Exploring the influence of dissatisfaction to 

discontinuous usage intention. 

This study used questionnaire survey, we received total 578 effective samples. The 

results showed that: (1) The use frequency of game mechanics is positive influence on 

perceived crowding. (2) Perceived crowding has no influence on dissatisfaction. (3) 

Dissatisfaction is positive influence on discontinuous usage intention. 
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第一章 緒論 

第一節 研究背景與動機 

隨著科技的演進與行動數據網路的快速發展，也帶出了各種不同創新應用與

類型的系統。過去許多人對一套系統成功的觀念，就是只要把它做得好，例如有美

觀的介面、完善的功能等，自然就可以吸引人們來使用。然而，事實並非如此。

Bhattacherjee (2001)認為一個系統的成功必須依靠使用者的持續使用。而研究也

發現，評估系統成功與否，衡量「持續使用」比衡量第一次「接受」來得重要（Hsu 

＆ Chiu, 2004）。因此目前系統與應用程式的設計多在強調要如何才能使它被人持

續使用。 

遊戲化（gamification）為這幾年有關使用者體驗（user experience）最熱門的

名詞，主要原因為它可以藉由遊戲的元素，例如點數、徽章、等級、排行榜、頭像、

虛擬物品、任務、挑戰、成就及獎勵等，來激發使用的動機、讓人對使用產品的感

到樂趣，同時提高使用者對產品的參與度與忠誠度，達到產品持續被使用的目的。

遊戲化被廣泛的應用在各種領域，如市場行銷、健康、教育、提升員工的生產效率、

消費者與品牌間的黏著度、幫助企業提升使用者對於應用與服務的持續性等。根據

Gartner（2011a）的報告，在 2014 年全球前 2000 大企業，有 70%的企業至少擁有

一個有著遊戲元素的應用程式。此外，Research and Markets（2016）的研究報告中

指出，全球遊戲化市場於 2015 年達到 1.65 億美元，並預測 2020 年將會達到 11.1

億美元的市場。而最近的研究報告指出，全球遊戲化市場在 2017 年已達到 3.3 億

美元的規模，並且預計複合年增長率為 36.2%（MarketResearch, 2018）。從這些研

究機構的報告即可發現企業對於遊戲化的重視。 

遊戲化的機制或許可以有效的增加使用者在產品上的停留時間、使用次數，或

者企業員工的工作績效；但也可能會造成負面的影響。Conway (2014)認為遊戲化

常被以企業組織的角度來設計（organisation-centred design），在開發時忽略了使用

者的背景及內在的心理需求。在過度的操作遊戲機制如點數、獎章、排行榜時，便
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會使得使用者如喪屍（zombies）般地追逐著外部獎勵（extrinsic rewards），而這一

過程 Conway (2014)就形容為"zombification"，這也就是心理學上所說的過度辨證

效應（overjustification effect）。另外，開發者為提高產品的重覆使用率，因此紛紛

推出各式的每日獎勵/任務（daily rewards/quests）。其概念就是為了獲得獎勵，使

用者必須每日或特定時段內登入產品，或者完成某些特定的任務（Setthawong & 

Thanadsornsarn, 2016）。當這樣的機制充斥在使用者的日常生活中，頻繁地要求使

用者登入系統或應用程式，亦可能會造成使用者有擁擠（crowding）的負面感受。

從心理學的角度看，擁擠是主觀的體驗，指個體的主觀評價與對物件或人的數量認

知超出個體所能處理（Saegert, 1973）、過度的社交接觸或個人空間的不足（Stokol, 

1972; Altman,1975）。此概念已廣泛地被應用在許多的領域上，並發展出各種的專

有名詞，如數位擁擠（digital crowding）（Joinson et al., 2011），社交過載（social 

overload）（Zhang et al., 2016）、資訊過載（information overload）（Chen et al., 2009）、

知識過載（ knowledge overload ）（ Hunt and Newman, 1997 ）和溝通過載

（communication）（Meier, 1963）等。 

擁擠的狀況亦發生在各種的數位產品上。例如研究 SNS（social networking 

service）的學者（Maier et al., 2012; Zhang et al., 2016）發現，Facebook 雖然為自願

性的使用，但當上頭過多的社交接觸或互動的要求，會導致使用者產生社交過載

（social overload）的壓力。而這樣的壓力每天重複的發生，即便只是一種輕微的日

常壓力，但日積月累下仍會對生活產生巨大的影響（Helms & Demo, 2010）。最後

使用者就會採取透過減少使用或停止使用的行為（Maier et al., 2012）。現今有許多

數位產品亦試圖藉由導入遊戲化機制來提升用戶的持續使用行為。然而當使用者

頻繁地回應遊戲機制的要求時，可能會造成使用者有負面的感受。 

由於目前實務上導入遊戲化機制的系統還未成熟，市場上也較少見。相對的，

遊戲化機制已存在於所有線上遊戲中，其應用上也已成熟穩定。因此本研究將採以

線上遊戲為研究情境，並以遊戲中常使用到的每日任務（daily quests）以及限時任

務/活動（time-specified quests/events）等機制來作探討。 
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第二節 研究目的 

基於上述的研究背景與動機，本研究的目的為： 

1. 探討遊戲化機制的接觸頻率對擁擠知覺的影響。 

2. 探討擁擠知覺對不滿意程度的影響。 

3. 探討不滿意程度對中斷使用意圖的影響。 

 

第三節 研究流程 

本研究的研究流程如圖 1-1 所示。 

 
圖 1-1 研究流程圖 
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第二章 文獻探討 

第一節 持續使用意圖  

使用者接觸某資訊系統後是否願意繼續使用，是評估該資訊系統服務後續能

否成功的關鍵因素。在過去許多對消費者的研究中發現，提高滿意度有助於顧客的

再次消費行為，例如提出期望不確認理論的 Oliver（1980）在其研究中就發現消費

者再次消費或使用的意願受到了滿意度高低的影響。以此概念為基礎，

Bhattacherjee（2001）就認為消費者的「再次消費」的行為與資訊系統的「持續使

用意圖」是相似的。其也就是說使用者在使用系統後，是否會再次使用是會受到前

次使用的經驗所影響。現今許多研究都集中在資訊系統的持續使用意圖

（Bhattacherjee, 2001; Lankton & McKnight, 2012; Bhattacherjee & Lin, 2015）。其中

大部分研究均認為持續使用與中斷使用為一個連續體上的對立極端（例如 Turel et 

al., 2013）。低程度的持續使用意圖就被認為是高程度的中斷使用意圖，並且認為持

續使用與中斷使用共同使用相同的預測因子。 

Oliver（1980）所提出的期望不確認理論（Expectation-Disconfirmation Theory, 

EDT），另外也可稱做期望確認理論（Expectation-Confirmation Theory, ECT）。最初

是為了探討行銷與消費者行為而開發，之後被廣泛用於消費行為的研究以探討消

費者滿意度及購買後之行為（Anderson & Sullivan, 1993; Oliver, 1980）。依照 Oliver

（1980）所提的 EDT 架構，消費者的回購意圖過程如下：（1）首先消費者在購買

產品或服務之前會對其建立初始期望（initial expectation）。（2）接著他們接受並且

開始使用所購買之產品或服務，並且在經過一段時間後開始對其表現產生看法。（3）

他們會評估對產品表現的感受與原本的初始期望做比較，並得到期望的確認

（Confirmation）程度。（4）使用者會根據他們的確認程度來產生滿意度。如果產

品表現優於期望則產生正向不確認（positive disconfirmation），並獲得較高的滿意

度；當產品表現達不到期望時，則產生負向不確認（negative disconfirmation），消

費者可能就會感到不滿意。（5）滿意的消費者就會產生回購意圖，相對的不滿意的
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使用者就停止後續的使用。 

在資訊科技領域裡，EDT 一樣也可解釋使用者對科技的滿意度是如何在初始

期望與產品表現的比較下產生（Lankton & McKnight, 2012）。另外依照 EDT 的架

構，Bhattacherjee（2011）將其與 TAM 結合並提出了期望確認模型（Expectation-

Confirmation Model, ECM）。該模型已被廣泛地接受來解釋使用者滿意度與資訊系

統的持續使用意圖（Bhattacherjee, 2001; Chiu et al., 2005; Venkatesh et al., 2011）。

Bhattacherjee（2011）認為資訊系統的持續使用決定與消費者回購決定其概念是相

似的。（1）作出初步接受或購買決定。（2）經歷過產品或服務的初始使用產生了滿

意度。（3）作出事後繼續使用的決定或是中斷使用。ECM 係建立在三個原則上。

首先任何接受前的變數已包含在確認與滿意的構面中，因此 ECM 只專注在接受後

的變數。其次，由於資訊系統的使用期望經常隨時間而改變，因此 ECM 量測的是

消費後的期望，而非消費前。最後，ECM 中的接受後期望是以事後的知覺有用性

來表示。如圖 2-1 所示。 

圖 2-1 期望確認模式 

資料來源：Bhattacherjee（2011） 

 

第二節 遊戲化（Gamification） 

遊戲化，是繼社群媒體（social media）、巨量資料（big data）、物聯網（internet 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

確認 

知覺有用性 

滿意度 
資訊系統 

持續使用意圖 
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of things）的下一波網路趨勢（連宜萍譯，2013）。根據 Gartner（2011a）的預測，

2014 年全球 2000 家的組織當中，會有 70%以上至少會擁有一項遊戲化的應用軟體

來推動他們的行銷策略與維繫顧客關係。Gartner（2011b）的另一份報告也指出，

2015 年，有超過 50%以上經營創新歷程（process innovation）的組織，會將遊戲化

導入那些歷程中（連宜萍譯，2013）。因此可以發現，將遊戲機制應用在嚴肅的商

業領域中，儼然已成為熱門的趨勢。 

 

壹、 遊戲化定義 

「遊戲化」這詞彙是由程式設計師 Nick Pelling 於 2002 年所創造出來

（Marczewski, 2013），但直到 2010 年隨著資訊科技、行動裝置、以及 SNS 的快速

發展下才開始受到重視。而緊接著隔年，Gartner 就將遊戲化列入技術成熟度曲線

（Hype Cycle）中，作為值得關注的現代科技之一（Brockmeier, 2011）。 

遊戲化在這幾年雖然還是個頗新穎的詞彙，但其實這並非為一種新的概念，早

在該詞彙被創造前就已應用在我們的生活周遭。McCormick（2013）的文章中提到，

早在 1980 年代就已存在「遊戲化」的初步概念，例如將遊戲元素及遊戲機制應用

在教育與學習上。學者就依照這樣的概念給予遊戲化新的定義，其中較廣為使用或

接受的定義是由 Deterding et al.（2011）所提出：在非遊戲情境中應用遊戲設計的

元素（The use of game design Elements in non-game contexts）。另外 Zichermann & 

Cunningham（2011）認為所謂遊戲化就是透過遊戲思考的過程，以及遊戲機制，讓

使用者沈浸和解決問題（The process of game-thinking and game mechanics to engage 

users and solve problems）。 

針對遊戲化的定義，Gartner 的研究分析師 Burke（2014）意識到遊戲化這術語

相對新穎，因此其定義不斷的改變，其結果可能會導致應用上的困惑，因此於 2014

年重新定義遊戲化為：透過遊戲機制與經驗設計，以數位的方式吸引和激勵人們實

現他們的目標（The use of game mechanics and experience design to digitally engage 



7 
 

and motivate people to achieve their goals）。該份報告中，Burke（2014）認為遊戲化

是以數位化方式參與而非親身參與，這意味著使用者是透過電腦、智慧手機、穿戴

式裝置等數位產品，而不是現實的人際互動。但這樣過度強調數位化（Digitally）

的途徑也引起了各遊戲化專家的極大議論。如Marczewski就在他的 twitter上表示，

使用數位化來定義是過於狹隘的，因為遊戲化並非關於科技。同一時間，Werbach

（2014）也提出了另個觀點，他認為遊戲化應該被理解為一個過程，也就是將活動

變得更像遊戲的過程（the process of making activities more game-like）。Werbach（2014）

將遊戲化是為視為「說服性設計的形式」（a form of persuasive design），並認為這才

是符合現今實務與研究的定義。 

然而無論各界專家學者怎樣定義遊戲化，它主要目的都是希望能為使用者創

造樂趣、激發使用動機、提升使用經驗、吸引目標對象主動投入（engage）、發展

持續使用的機會等。 

 

貳、 遊戲機制 

Jane McGonigal（2011）認為，「遊戲」的主要成分是由目標（goal）、規則（rule）、

回饋系統（feedback system）及自願參與（voluntary participation）所組成。這些成

分組合起來就是遊戲的基本要素，也就是所謂的「遊戲元素」。首先遊戲必須讓玩

家清楚知道他們在遊戲中的目標以及達成後的結果，讓玩家有目標性。接著設定

「遊戲規則」讓玩家可以預設好的環境中進行遊戲。再來玩家透過回饋系統來了解

目前遊戲的進度以及與目標之間的差距，通常是利用點數、級別、進度條等方式來

呈現。所以總結的來說，所謂遊戲就是玩家了解整個遊戲的目標、規則，以及回饋

互動方式下自願加入，也能隨時退出。 

要設計一個吸引使用者的遊戲化產品或服務，首先必須認知並非遊戲本身吸

引人，而是所使用的遊戲機制（Mohajer Soltani,2013），其功用在於優化且加強遊

戲元素的設計。由於遊戲機制的多樣性，Werbach 與 Hunter（2012）就整理出了一
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個「DMC PYRAMID」的概念，由三種類別的遊戲化元素，依照抽象程度由上往下

遞減的金字塔模型，其結構由上往下依序為：動態層（Dynamics）、機制層（Mechanics）

與元件層（Components），如圖 2-2 所示。 

圖 2-2 DMC PYRAMID 

一、動態層（Dynamics） 

此階層為遊戲化系統（Gamified System）中抽象程度最高的概念元素，是設計

遊戲化系統時所需要考量與思考的宏觀概念。玩家會不知不覺受到這些元素影響，

進而產生對遊戲或遊戲化的「感覺」，甚至帶領玩家進入心流體驗，也因此動態層

式遊戲化元素當中潛移默化最深、層級最高的類別。其動態層的五大動態元素如下

（Werbach & Hunter, 2012)： 

(一)約束（Constraints）：限制與強制的權衡，就某意義上來說，樂趣是來自約束以

及破壞約束的可能性。 

(二)情感（Emotions）：使用者可以從系統體驗到的感覺，包括好奇心、競爭力、

挫折感、以及幸福感。 

(三)敘事（Narrative）：一貫與持續的故事情節敘述，它提供使用者互動和冒險的

情境與意義。 
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(四)進展（Progression）：視覺化的顯示使用者的成長與發展，以了解在特定活動

中的進度。 

(五)關係（Relationship）：透過社會互動所產生的友情、地位、利他等情感。 

二、機制層（Mechanics） 

遊戲化系統的機制層功能是為了完成與實現動態（Dynamics），為驅動使用者

行動和產生參與熱誠的基本過程。舉例來說，獎賞/酬賞（Mechanics）可能會刺激

使用者的好奇心以及帶來快樂（Dynamics）。Werbach 與 Hunter（2012）提出了以

下幾項機制的例子： 

(一) 挑戰（Challenges）：是一些需要使用者努力完成的任務，是由一系列需要達成

的目標所組成。 

(二) 機會（Chance）：隨機的元素，讓使用者感到不確定感，之後再提供意想不到

的樂趣或驚喜。 

(三) 競爭（Competition）：由贏家與輸家所構成的競爭環境，讓使用者來證明對抗

他人實力的機會。 

(四) 合作（Cooperation）：使用者可以透過合作來達成個人無法達成的任務。透過

合作來克服遊戲的挑戰，通常可以激勵使用者以及促進團隊的合作。 

(五) 回饋（Feedback）：是關於使用者表現的資訊。回饋能讓使用者了解當下的狀

況，並提供使用者下一步的方向。其可透過排行榜、訊息，或其他視覺、語音

等方式來提供。 

(六) 獎勵（Rewards）：特定行動或任務完成時所得到的利益。 

(七) 交易（Transactions）：使用者之間的資源交換。交易有助於建立使用者關係並

且產生價值感。 

每個較低層的元素可以實現一個或多個高級別的元素，也就是說機制層內的

元素可以激發一至多種動態層的元素。舉例來說，機會的元素可以引起屬於情感的

好奇與興趣；合作可以能讓使用者們一起行動和改善社交互動，進而達到關係的存

在感（Yang, 2015）。 
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三、元件層（Components） 

元件層為金字塔的最底部，作為推動動態層與機制層的基礎，內容包括可用來

創建動態層與機制層，並最終達成整個遊戲化系統的具體形式。舉例來說，當玩家

試著解任務（Mechanics），要是成功了便可得到積分（Components）。在這解任務

的過程當中，玩家會接收到回饋並且更進一步地達到獎勵的達成（Mechanics），而

這都可與遊戲的敘事（Dynamics）有關或相連結（Werbach & Hunter, 2012）。以下

為 Werbach 與 Hunter（2012）所提出的 15 個元件： 

(一) 成就（Achievements）：以物理或虛擬方式來呈現所完成的預定目標 

(二) 頭像（Avatars）：可視覺化的玩家形象 

(三) 徽章（Badges）：可視覺化的成就標示 

(四) 魔王關卡（Boss Fights）：完成某特定等級時，所遇到特別困難的挑戰 

(五) 蒐集（Collection）：成就徽章的收集或累積 

(六) 戰鬥（Combat）：在面對大魔王的旅程中所面對的小戰鬥 

(七) 內容解鎖（Content unlocking）：當玩家達成目標時才會開放 

(八) 贈與（Gifting/Sharing）：與他人共享資源的機會 

(九) 排行榜（Leaderboards）：視覺化顯示玩家的進度或成就 

(十) 等級（Level）：獲取積分的獎勵系統，表示玩家在遊戲中的發展狀況 

(十一) 積分（Points）：以數字的形式呈現當前進度，並可用於內容解鎖 

(十二) 任務（Quests）：預設的挑戰，與目標與獎勵相關聯 

(十三) 社交圖譜（Social Graph）：玩家在遊戲中的社群網絡 

(十四) 團隊（Team/Group）：為了共同目標而組成的玩家群 

(十五) 虛擬商品（Virtual Goods）：遊戲當中被認為有價值的虛擬資產 

以上所介紹的 DMC PYRAMID 雖然其架構已算完整，但仍有許多遊戲化元素

（遊戲機制）未被列舉在內，例如時間壓力、時效性、稀有性、新奇性、社群壓力、

重新開始、強制決定、資訊提供等等（李昆翰, 2014；Digana, 2010）。除此之外，此

架構元素雖為遊戲化之必要，但只套用上述所提到的元素是絕對不夠的。開發一個
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新的遊戲化服務，所要考量的要比分析現成的難得多，特別是要建立一個能夠吸引

人的遊戲化服務，這不僅得要了解這些概念，也還要確保有恰當的使用這些元素

（Werbach & Hunter, 2012）。舉例來說，Facebook 和 MySpace 都有相類似的社群遊

戲化的功能，但一個市值達 3600 億美元（2016 年），而另一個則是在收購後便銷

聲匿跡。 

 

參、 遊戲化心理動機 

上述提到應用遊戲化的目的為激發使用動機、吸引目標對象主動投入、發展持

續使用意圖等等，這是因為遊戲化主要就是利用人類的心理動機來驅使。心流理論

（flow theory）就是常被使用來解釋遊戲化的心理理論之一。另外 Ryan & Deci,

（2000b）所提出的自我決定理論（Self-determination theory, SDT），也經常被用來

解釋遊戲化背後的使用動機。 

心流或是心流體驗（flow experience）是一個已經發展四十年的心理學理論，

最早是由心理學家 Csikszentmihalyi（1975）所提出。Csikszentmihalyi 對心流

體驗的定義為，當個體投入一件事（或一個活動）時， 會產生渾然忘我的狀態，

全神專注在執行的事物上。且其過程中，心理的狀態是愉悅的，接著在事情完成或

結束後，就會有一股強烈的快感與成就感。這種感覺就是所謂的心流體驗。對於該

體驗的特徵，Csikszentmihalyi（1997）區分如下： 

一、清楚明確目標（clear goal）：個體知道該做什麼，以及達成此目標的適當手

段。 

二、即時的回饋（unambiguous feedback），個體可以從活動中得到回饋，以了解自

己的表現好壞。 

三、自身的能力與挑戰相匹配（challenge-skill balance）。 

四、專注投入（concentration and focus），個體對活動當下有強烈且集中的專注力，

並且在心流體驗的狀態下會忘卻生活中的煩惱或不愉快的事。 
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五、掌控感（sense of control），在心流體驗的狀態下，個體會有掌握控制權的感覺，

知道如何回應接下會發生的事情。 

六、失去自我的意識（loss of self-consciousness），也就是進入渾然忘我的狀態。 

七、時間感的扭曲（transformation of time），例如投入大量的時間但感覺不到時間

的流逝。 

八、自發性的經驗（autotelic experience），個體不追求外在的報酬，而是為了自發

性的目標而去做某件事，也就是說，做這件事對個體來說就是最大的回饋。 

心流體驗是消費者體驗理論最常被引用的概念之一，被認為可以有效的洞察

消費者行為，此外該理論也廣泛應用在資訊科技的領域（Hsu & Lu, 2004）。以人機

互動、電腦媒介傳播為例，Ghani 和 Deshpande（1994）的研究發現，心流體驗可

以增長使用者的電腦使用行為。另外，當電腦作為中介傳播，以及系統給予使用者

更多的控制權時，使用者的專注力以及愉悅度都會明顯的提升（Ghani et al., 1991; 

Webster et al., 1993）。同樣的在網路方面，心流體驗會影響網站使用者的使用態度

以及行為，進而增加他們為網站的使用意圖（Kabadayi and Gupta, 2005）。 

Ryan & Deci （2000a）對於動機的定義是被驅使去做某件事（to be moved to 

do something），當在做某件事毫無激勵性或熱情時，則可以說這人毫無心力；相對

的，當人有動機作驅使時，就會感到充滿活力與積極。另外動機的驅使程度也會因

人而異，這是因為人們的動機程度與方向都不盡相同（Ryan & Deci, 2000a）。由 Deci 

& Ryan（1985）；Ryan & Deci,（2000a）；Ryan & Deci,（2000b）所提出的自我決定

理論就將不同類型的動機依照意圖與目標作區別，最大的區別就在於內部動機

（intrinsic）與外部動機（extrinsic）。所謂內部動機是由個體發自內心，因喜好、好

奇、興趣，並認為能藉由做這件事來達到滿足感或刺激；外部動機則是與酬賞有關，

是否做決定做這件事是由內在與外在酬賞來做決定（Wikipedia, 2016）。 

在 SDT 裡，描述了內在動機的三個先天需求，分別為（1）自我效能

（Competence），個體本身的能力是否能有效的掌握特定環境中的問題；（2）自我

關係性（Relatedness），是基於需要與他人互動的本能，該行為是否能與他人互動
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的機會；（3）自主與自決性（Autonomy），該行為與動機是否是發自內心，以及該

行為是否是自我決策而非受他人影響（Wikipedia, 2016）。這三項需求與遊戲機制

恰好相互對應，其敘述如下（Groh, 2012）： 

一、 自我效能需求： 

(一) 提供有趣的挑戰。 

(二) 提供清晰、視覺、充滿變化、以及結構化的目標。 

(三) 提供豐富的回饋。 

二、 自我關係需求： 

(一) 聯結個人目標，抓住使用者的個人，或一般可制定的目標。 

(二) 與有意義的社群做連結，在遊戲中相互幫助來達成目標，除此之外也是個

人的聲望與成就的展現，如等級、勳章、排行榜等。當個人成就無法展現

給共同利益的朋友，則成就就沒有那麼特別。 

三、 自主與自決性需求： 

(一) 自願性參與，絕大多數的遊戲都是自願性行為，然而當透過外部獎勵的方

式來驅動使用者的參與時，其結果就會相當危險。因此如果有一個「如果…

就會」的獎勵，則人們會傾向意識到失去自主權和被控制的感受。 

套用 Werbach 與 Hunter（2012）的例子：有個數字填充遊戲數獨（Sūdoku），

要選哪個謎題來解以及其解法，完全是由玩家自行決定（自主與自決性）；當玩家

解完過關得到了自我的成就（自我效能）；玩家拿著成果分享給朋友炫耀（關係性）。

從以上的論述以及例子就可清楚的看出遊戲化體驗與 SDT 是相互對應的。等級與

積分可對應轉換到自我效能；而玩家選擇的機會以及從遊戲化體驗中得到的經驗，

對應到自主性；最後關聯需求可以透過分享遊戲中得到的徽章或獎賞來表現出來

（Werbach & Hunter, 2012）。 

綜合以上文獻，遊戲化目的就是希望透過遊戲機制，讓使用者產生使用動機，

並且達到持續使用的行為。在過去，遊戲化最常被應用在教育學習上，藉由遊戲化
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的學習方式來獲得更好的學習效果。而隨著使用者體驗（UX）逐漸被重視，各類

的系統開發者也開始探討將遊戲化導入資訊系統中。例如 SAP 的研究者發現，遊

戲化可增進 ERP 使用者操作系統的樂趣，以及改善流程體驗或感知易用性（Herzig 

et al., 2012）。因此可以預測，透過遊戲化來提高使用者對系統軟體的參與度，將成

為前景看好的趨勢。 

 

第三節 擁擠理論 

壹、 擁擠知覺（Perceived Crowding） 

擁擠（crowding）不管是以心理學或環境心理學來看，均普遍被定義為對密度

或接觸數量的負面感受（Altman, 1975; Schmidt & Keating, 1979; Stokols,1972）。在

早期，學者對於擁擠與密度的認識上存在著相當大的差異，直到 1970’s 才開始對

擁擠與密度之間的關係有了明確的定義。Stokols（1972）與 Altman（1975）認為

密度是指單位面積所容納的人數，為中性、客觀的物理性概念，而非心理或經驗評

估名詞。然而，擁擠是個體對所體驗數量或空間的負面評估（Shelby et al., 1989），

是屬於心理學上個體主觀上心理層面的概念。簡單的說，密度是客觀的，而擁擠是

主觀的價值判斷，因此並非密度高就會感到擁擠（Vaske & Donnelly, 2002;張俊彥，

1999; 徐磊青、楊公俠，2015）。舉例來說，參加台北市政府廣場前的跨年活動，

雖然舞台前的人群密度很高，但你卻不會有人太多或者是擁擠的負面感覺。相反的，

當活動結束散場時，在相同的空間一樣的人數下，這時你或許就會感受到擁擠。 

根據 1984 年 Montano 與 Adamopoulos 的研究指出，擁擠的感受總共可以得到

六十種不同的擁擠經驗，這當中為四種的情境模式（situation modes）、三種的情緒

模式（affective modes），以及五種的主要行為模式（behavior modes）的乘積所構成

（蕭秀玲等譯，1991）。這當中在情緒模式方面，包含了有對情境的正向以及負向

的情緒，如表 2-2 所示，因此擁擠對於情境的情緒也並非只有不愉快的經驗，如上

述提到市府跨年的例子，在演唱的過程中，個體對於擁擠可能是一種享受，然而當
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場景換到散場時，對於他人及情境就有了負面的擁擠感受。對此本研究就不以擁擠

的正向體驗作探討，而以 Stokols（1972）對擁擠的定義，「於某種程度的接觸下，

個體所產生的負面感受」來作探討。 

表 2-1 擁擠情緒構面 

情緒構面 情緒項目 

對他人的負面反應 
壓迫的、緊張的、焦躁的、狹窄的、惱怒的、生氣的、

心煩的、洩氣的 

對情境的負面反應 不舒適的、疲累的、格格不入的、尷尬的 

正面的感覺 好奇的、快樂的、舒適的、興奮的 

資料來源：林思潔（2005） 

 

貳、 擁擠知覺之成因 

根據 Andereck & Becker（1993）、Ditton et al.,（1983）、Gramann（1982）以及

Lee & Graefe（2003）的研究歸納，可用來解釋擁擠知覺的理論，其分別是期望理

論（expectancy theory）、刺激超載理論（stimulus overload theory），以及社會干擾

理論（social interference theory），茲分述如下。 

一、  期望理論 

期望（Expectancy）可以被定義為一種暫時的信念，即當有了某一行為之後，

便相信會發生某種結果(Lawler, 1973; Schreyer & Roggenbuck, 1978)。也就是說個

人在參與某種活動或行為時，其心裡是抱持著某種目的與期待。例如在休憩的研究

中，人們參與娛樂活動時，通常會期待有著興奮的體驗、交朋友等的特殊獎勵或收

穫（Driver & Tocher, 1970; Graefe et al., 1984; Knopf & Driver, 1973; Vroom, 1964）。

而每個人的期望取決於個人和環境因素，如過往的經驗、與他人互動的程度、情境

變數，以及個性（Graefe et al., 1984; Lawler,1973; Schreyer & Roggenbuck, 1978）。

Shelby et al.（1983）的研究指出，使用者的期望對擁擠知覺是有很高的影響關係。
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當參與娛樂活動，遇到比預期的還要多人時就會覺得擁擠，反之若低於或相當於預

期的人數時，反而不會有擁擠的感覺。 

二、  刺激超載理論 

刺激超載（stimulus overload）是由 Milgram（1970）所提出，該理論源自於高

密度都市生活的社會心理研究（Gramann, 1982; Milgram, 1970）。根據該理論，人

們在高密度的情境中往往會遭遇到過多的、實質的、和社會的刺激，造成在該場合

裡必須處理比平常更多的資訊或狀況。當超過個體所能承擔的程度時，便會使個體

產生認知、行為、決策控制上的障礙，在無法透過調適作用來降低其刺激時就產生

擁擠知覺（Bell et al., 1990）。同樣的，有許多理論也跟此有著相似的概念，如

McCarthy & Saegert（1978）、Baum et al.（1982）等學者的社交過載（social overload），

或 Speier et al.（1999）的資訊過載（information overload）等。皆是因為超過可處

裡的範圍，而造成在心理上感到擁擠。 

表 2-2 擁擠知覺延伸應用 

概念 概要 來源 

社交過載 

（Social overload） 

在社交網絡群中，從其他的使

用者接收到過多的社交互動

和相關壓力。會導致疲憊及壓

力，長期會導致精神的損害。 

McCarthy & Saegert (1978); 

Baum et al. (1982); Maier et 

al. (2015); Zhang et al. 

(2016) 

資訊過載 

（Information 

overload） 

過多的資訊超過個體所能處

理的能力。對決策的品質與理

解能力有負面的影響。 

Speier et al. (1999); 

Yang et al. (2003); Chen et 

al. (2009) 

溝通過載 

（Communication 

overload） 

接收大量來自不同來源且複

雜的資訊。可能會導致壓力與

抑鬱症。 

Deutsch (1961); Lang 

(2000); Chen & Lee (2013); 

Zhang et al. (2016) 

系統功能過載 

（System features 

overload） 

過度學習太多或複雜功能的

系統。會增加分心、認知負擔

並降低工作表現。 

Karr-Wisniewski & Lu 

(2010); Zhang et al. (2016) 

 

 

三、社會干擾理論 
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該理論認為，在特定的環境中，當某種程度的密度干擾到使用者的活動或目標

時，便會產生擁擠（Schmidt & Keating, 1979）。根據這理論，又可分為兩種類型的

擁擠：（1）心理性擁擠（psychological crowding），此擁擠包含了由密度與行為所引

起，其產生的原因可能是因為人數或他人的存在，亦或是他人不合宜的行為所引起；

（2）物理性擁擠（physical crowding），此擁擠則純粹是因為個人感受到物理空間

需求不足而引起（吳瑞瑜，2003）。根據這樣的理論，人類的行為通常是有目標導

向的，當一個情境當中，他人的數量、行為或距離與其目標不相容時，個人就會對

情境失去控制，那所追求的目標被干擾而無法達成就會產生了擁擠的感覺

（Andereck & Becker, 1993; Gramann, 1982）。 

綜合以上文獻，擁擠的定義為「某種程度的接觸下，個體體驗到的負面感受」

（Stokols, 1972）。而根據不同領域的研究，也延伸出各種不同的概念。例如其中

以刺激超載為理論基礎的社交過載為個體感受到太多必須處理的社交需求，使得

他們必須花費很多時間與精力來維護，其結果就是造成心理上負面的感受（Maier 

et al., 2015; Zhang et al., 2016）。這樣的概念與本研究相似，然而前者探討的為人際

間的接觸，本研究所探討的為使用者感受到太多的遊戲機制的回應要求，因此本研

究使用「擁擠知覺」來表示這種感受。 

 

第三章 研究方法 

第一節 研究架構 

本研究參考 Zhang et al.（2016）所提出的研究模型，如圖 3-1。此模型所定義

的社交過載（social overload）為描述個體在 SNS 上的擁擠感受，需要應付太多的

需求，以及需要投入許多時間與注意力在上面以維持關係。其概念與模型架構與本

研究相似，因此本研究依此為架構，並根據本研究目的加以修改，如圖 3-2 所示。 
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圖 3-1 Zhang et al.（2016）的研究模型 

根據刺激超載理論，當個體面對過多的刺激而超過個人所能負荷的程度時，便

會產生擁擠知覺。因此本研究透過使用者對遊戲化機制的使用頻率來表示刺激的

程度。接著根據期望不確定理論，使用者因受到擁擠知覺的負面感受而達不到原本

使用的期望時便產生不滿的感受，最後透過中斷使用意圖的行為來做為對不滿意

的調適。 

圖 3-2 本研究之模型 

 

第二節 研究假說 

壹、 遊戲化機制與擁擠知覺 

使用者所面對與接觸的頻率越高，似乎也意味著擁擠的感受會越強烈。例如在

環境心理學的研究領域，許義忠與方志鵬（2003）對我國泛舟遊客的接觸規範、擁

Perceived 
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overload 
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overload 

Social network 
fatique 

Dissatisfaction 

Discontinuous usage 
intention 

遊戲化機制 
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中斷 

使用意圖 

H1 H2 H3 
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擠知覺、與知覺接觸數量三者間的關係做研究，其結果發現當遊客的知覺接觸數量

超過接觸規範時，其擁擠的感受就會顯著的增加。且國外的相關研究顯示，知覺接

觸數量超過個人規範時，其擁擠知覺程度也會相對增強（Shelby et al., 1989; Vaske 

et al., 1986; Vaske et al., 1996; Vaske, J. J. & Donnelly, M. P., 2002）。 

在資訊領域方面也有此概念的探討，Joinson et al.（2011）創造了數位擁擠

（digital crowding）的術語來描述 SNS 上過度或不可避免的線上社交接觸。並且總

結出，在 SNS 上過度的數位社交接觸會導致數位擁擠的產生，並且驅使使用者尋

找調適機制或退出使用。此外上述文獻探討中提到的社交過載（Zhang et al., 2016）、

資訊過載（Chen et al., 2009）及溝通過載（Chen & Lee, 2013）等研究均得出相類

似的看法。在各情境下，個體必須處理或面對過多的事物時就可能會產生擁擠的感

受，因此本研究採用刺激超載理論來作為擁擠知覺的支持理論。本研究認為線上遊

戲的玩家接觸遊戲化機制的頻率越高，擁擠的感受程度亦越高。因此基於以上學者

的看法，本研究提出下列假設： 

H1：遊戲化機制的接觸頻率對擁擠知覺有正向影響。 

 

貳、 擁擠知覺與不滿意度 

系統導入遊戲化機制無非是希望使用者得到正向的體驗成果，增加使用者的

持續使用意圖；面對遊戲化的機制時，如果使用者的心理遭受到負面的體驗成果，

則可以預期到他們的期望會受到破壞，例如過多或過於頻繁的遊戲機制所造成心

理上的擁擠。根據期望不確定理論，使用者對產品的不滿意是由期望與實際結果之

間的差異所造成（Oliver, 1981）。一些實證研究均發現，負面感受與不滿意度有著

顯著的關係。例如SNS的使用者體驗到負面的感受時會導致對SNS的不滿（Laumer 

et al., 2015）。另外 Zhang et al. （2016）的研究也指出，使用 SNS 造成的過載感受

對不滿意度有正向的影響關係。此外，在一些消費者滿意度的研究也發現，負面的

擁擠感受可能會導致消費者滿意度下降（Allderedge, 1972; Morgan & Lok, 2000; 
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Needham, Szuster, & Bell, 2011）。因此，本研究提出下列假設： 

H2：遊戲化機制的擁擠知覺對產品的不滿意度有正向影響 

 

參、 不滿意度與中斷使用意圖 

根據期望不確定理論，個體通常在使用產品或服務之前都會對它們有所期望，

接著在使用後就會對產品或服務進行實際的效能評估。當實際狀況的評估優於期

望時，便會出現正向不確定性（positive disconfirmation）或滿意的評價，而相對的

當評估比期望差時，便產生負面不確定性（negative disconfirmation）或不滿（Oliver, 

1981）。因此滿意與不滿意都反映了對某個產品或服務整體體驗的情感反應，但與

滿意不同的是，不滿意所描述的是負面感受，如挫折感和不舒服（Buskirk & Rothe, 

1970）。在許多研究發現，滿意度與持續使用意圖有正向的影響（Laumer et al. 2013; 

Zhao et al., 2012）。換言之，可以預期不滿意度與中斷使用意圖之間存在正向的關

係。而這樣的假設也得到一些研究的實證。例如 Lugman et al.（2017）、Zhang et al. 

(2016)等學者對 SNS 的研究發現，使用者對 SNS 的不滿意程度越高，那麼中斷使

用的意圖就越強烈。因此，本研究提出以下假設： 

H3：遊戲機制的不滿意度對中斷使用意圖有正向影響 

 

第三節 研究變數之定義與操作  

本研究採用問卷調查法，為避免衡量結果的誤差，因此本研究之衡量問項均採

用過去國內外已被驗證過的量表，並根據此研究將內容給予適當的修改。以下對於

個變數討論如下： 

壹、 遊戲化機制 

本研究為探究使用者與遊戲化機制互動的程度與擁擠知覺間的關係，因此必

須了解使用者對遊戲化機制的使用頻率。所謂的使用頻率，旨在衡量實際使用系統

或產品的情形和能力（DeLone & McLean, 1992）。常見的衡量方法有，詢問受測者
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與產品直接互動的時間量（duration）、頻率（Number of times use the system）等

（Barki & Huff, 1985; Davis, 1989; Kim et al., 2005）。例如，Davis（1989）以個體每

天使用電子郵件系統的平均次數來描述使用頻率。另一種常見的方法為，詢問受測

者對其使用頻率的抽象認知，如使用的等級，範圍從不使用（nonuse）至重度（heavy）；

或使用的經常性，範圍從「不常使用」到「經常使用」（Hartwick & Barki, 1994; 

Straub et al., 1995）。本研究中，使用者對於自身的使用頻率屬於主觀感受，因此本

研究參考 Hartwick & Barki（1994）的問項，以李克特五點計分量表，程度以「從

未」、「很少」、「偶爾」、「經常」、「總是」勾選出符合自己的選項。 

表 3-1 遊戲機制使用頻率的衡量問項 

構面 衡量問項 

遊 

戲 

化 

機 

制 

原文 How often do you use the new system? 

(infrequently/frequently). 

修改後 過去一週，您多常為了每日任務而上線。 

修改後 過去一週，您多常為了時間限定活動而上線。 

修改後 過去一週，您多常為了每日簽到而上線。。 

修改後 過去一週，您多常為了團隊活動而上線。。 

（資料來源：Hartwick & Barki (1994) ＆本研究修改） 

 

貳、 擁擠知覺 

本研究參考 Zhang et al. (2016)以及 Lee et al. (2016)的問項。上述研究分別探討

SNS 的社交過載（social overload）以及溝通過載（communication overload），因個

體暴露在密集的社群接觸與過多的社群支援請求，使個體失去對狀況的控制感而

產生擁擠的感受。其概念與本研究一致，當使用者必須時時刻刻地留意遊戲內的狀

況並且回應遊戲化機制的上線請求時，使用者的心理可能產生擁擠的負面感受。故

本研究參考上述研究之量表並修改成為本研究問項，以李克特五點尺度表示，從 1

分的「非常不同意」至 5 分的「非常同意」，分數越高即代表擁擠知覺的感受度越

強烈。 
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表 3-2 擁擠知覺的衡量問項 

構面 衡量問項 

擁 

擠 

知 

覺 

原文 I take too much care of my friends’ well-being on 

Facebook. 

修改後 我很在意遊戲裡遊戲機制的狀況或進度，這耗了我不

少精力。 

原文 I deal too much with my friends’ problems on Facebook. 

修改後 我不錯過遊戲裡的任何遊戲機制，這耗了我不少精力。 

原文 I am too often caring for my friends on Facebook. 

修改後 我經常注意遊戲裡朋友們的遊戲表現或狀況，這耗了

我不少精力。 

原文 I pay too much attention to posts of my friends on 

Facebook. 

修改後 我付出很多的心思在注意遊戲機制的狀況或進度，這

耗了我不少精力。 

原文 I congratulate facebook-friends as a consequence of the 

birthday reminder, although I would not congratulate them 

in real life. 

修改後 我會登入遊戲去完成所有遊戲所提示的任務/活動，這

耗了我不少精力。 

原文 I often feel overloaded with communication from SNS’s. 

修改後 遊戲裡的遊戲機制有時讓我感到難以負荷。 

（資料來源：Lee et al. (2016)，Zhang et al. (2016)＆本研究修改） 

 

參、 不滿意度 

本研究參考 Zhang et al.（2016）發展的不滿意度量表，修改成本研究的問項。

衡量方式以李克特五點尺度測量之，範圍從 1 分代表非常不同意，5 分則為非常同

意。分數越高者表示不滿意程度越高。 
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表 3-3 不滿意度的衡量問項 

構面 衡量問項 

不 

滿 

意 

度 

原文 I feel dissatisfied about my overall experience using 

SNS. 

修改後 我對整體的遊戲機制感到不滿意。 

原文 I feel unpleased about my overall experience using SNS. 

修改後 我對整體的遊戲機制感到不愉悅。 

原文 I feel discontented about my overall experience using SNS 

修改後 我對整體的遊戲機制感到不滿足。 

原文 

 

修改後 

I feel not delighted about my overall experience using 

SNS. 

我對整體的遊戲機制感到不欣喜。 

（資料來源：Zhang et al.（2016）&本研究修改） 

 

肆、 中斷使用意圖 

本研究使用 Maier, et al.（2015），以及 Zhang, et al.（2016）的量表。分別從中

挑選 3 個及 1 個問項，並且修改本研究的問項。衡量方式以李克特五點尺度測量

之，範圍從 1 分代表非常不同意，5 分則為非常同意。分數越高者表示中斷使用的

意圖越高。 

表 3-4 中斷使用意圖的衡量問項 

構面 衡量問項 

中 

斷 

使 

用 

意 

圖 

原文 In the future, I will use Facebook far less than today. 

修改後 未來我會減少使用的時間。 

原文 I will take short break from Facebook and return later. 

修改後 我會短暫停止使用，等一段時間後再重新使用。 

原文 I will de-register in Facebook. 

修改後 我會停止使用。 

原文 

修改後 

I will use another social network site. 

我會改玩其他的遊戲。 

（資料來源：Maier, et al.（2015），Zhang, et al.（2016）&本研究修改） 
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表 3-5 研究變數之定義與操作 

構面 定義 資料來源 題數 

遊戲化機制 
使用者對特定遊戲機制的使

用頻率。 
Hartwick & Barki, 1994 4 

擁擠知覺 

某種程度的遊戲機制下，

個體所產生的負面感受，

即使用者認知到的擁擠程

度。 

Maier et al., 2015; 

Lee et al., 2016 
6 

不滿意度 

使用者的整體遊戲機制體

驗評估，以不滿意的程度

表示之。 

Zhang et al., 2016 4 

中斷使用意圖 
使用者對遊戲的使用意

願。 

Maier, et al., 2015; 

Ravindran et al., 2014 
4 

(資料來源：本研究整理) 

 

第四節 研究設計 

壹、 問卷設計 

本研究問卷共分為五個部分，第一個部分為遊戲化機制的使用頻率；第二部分

為擁擠知覺；第三部份為不滿意度；第四部分為中斷使用意圖；第五個部分為基本

資料。 

為確保問項的語意是否清晰與可讀，本研究在問卷正式發送前，透過 30 位受

測者進行問卷的前測並修正。正式問卷為總共 18 題的問項以及基本資料的 8 題，

全部共 26 題。 

 

貳、 資料蒐集與研究對象 

研究工具採用網路問卷調查方式，問卷利用 Google 的線上表單設計，完成後

經由傳送，並將網址連結張貼於各遊戲討論區。受測者透過連結網址，即可進入問

卷頁面開始填寫。受測完成問卷後，其結果會自動儲存至 Google 的雲端硬碟，亦
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可同步查看問卷的回收狀況。 

本研究是以線上遊戲為情境，探討使用者對於遊戲化機制的擁擠感受。因此本

研究所調查的對象為線上遊戲的使用者。問卷的投放點選擇在華人最大的遊戲社

群網站-巴哈姆特進行發放。 

 

參、 資料分析工具 

本研究使用結構方程模式（Structural Equation Modeling, SEM）並以 SmartPLS

作為資料分析的軟體，包含信效度分析與研究模型驗證。PLS 的設計主要為解釋變

異（檢視因果關係是否顯著），適合進行理論模型的建置（探索性），也可用來驗證

所探討的因果關係（蕭文龍，2013）。對於使用 PLS 的好處在於樣本數需求不高、

對資料的統計分配並不要求、能夠克服多變量共線性的問題。此外 PLS 在許多領

域中獲得重視與普及，如 Ringle, Sarstedt & Straub（2012）在針對資管頂級期刊 MIS 

Quarterly 進行統計，發現使用 PLS 的論文數呈現大幅成長的趨勢，由此可見 PLS

在頂級期刊中越來越受到重視。因此本研究決定採用 PLS 為分析方法。使用 Ringle, 

Wende & Will（2005）所開發之 SmartPLS（Version：2.0.M3）軟體進行 PLS 分析。

在敘述性統計方面，本研究使用 SPSS Statistics 24 作為分析之工具。 
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第四章 資料分析 

第一節 樣本基本描述 

在經過三週的問卷收集，回收的樣本數量為 637 份，實際有效問卷為 578

份，有效比例為 90.8%。樣本的敘述統計資料如表 4-1 所示。 

表 4-1 樣本基本資料描述 

資料特性 資料類別 樣本數 百分比 

性別 

男性 516 89.2% 

女性 62 10.7% 

合計 578 100% 

年齡 

20 歲以下 

21～30 歲 

193 

337 

33.3% 

58.3% 

31～40 歲 38 6.5% 

41～50 歲 9 1.5% 

51 歲以上 1 0.1% 

合計 578 100% 

學歷 

國中或以下 24 4.1% 

高中/職 170 29.4% 

大學/專科 365 63.1% 

研究所或以上 19 3.2% 

合計 578 100% 

職業 

學生 380 65.7% 

軍警公教 24 4.1% 

製造業 32 5.5% 

服務業 38 6.5% 

科技業 26 4.4% 

金融/保險業 8 1.3% 

房仲/不動產業 2 0.3% 

零售/批發業 

其他 

3 

65 

0.5% 

11.2% 

合計 578 100% 
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（續）表 4-1 樣本基本資料描述 

資料特性 資料類別 樣本數 百分比 

您接觸線上遊戲

的時間約多久？ 

不到 1 年 

1～2 年 

3～4 年 

5～6 年 

七年以上 

合計 

27 

25 

87 

120 

319 

578 

4.6% 

4.3% 

15.0% 

20.7% 

55.1% 

100% 

您平均每月花費

在線上遊戲的金

額為何？ 

我無課金 

1,000 元以下 

1,001～3,000 元 

3,001～5,000 元 

5,001～7,000 元 

7,001～10,000 元 

10,000 元以上 

合計 
 

134 

253 

123 

42 

8 

11 

7 

578 

23.1% 

43.7% 

21.2% 

7.2% 

1.3% 

1.9% 

1.2% 

100% 

您平均每天花費

在線上遊戲的時

間大約為？ 

半小時內 

半～1 小時 

1～2 小時 

2～3 小時 

3 小時以上 

合計 
 

15 

109 

147 

98 

209 

578 

2.5% 

18.8% 

25.4% 

16.9% 

36.1% 

100% 

您接觸這款遊戲

的時間已有多

久？ 

3 個月內 

3～6 個月內 

6 個月～1 年 

1 年～2 年 

2 年～3 年 

3 年以上 

合計 

53 

33 

63 

156 

53 

220 

397 

9.1% 

5.7% 

10.8% 

26.9% 

9.1% 

38.0% 

100% 

(資料來源：本研究整理) 

從表 4-1 來看，男性 516 人（89.2%）遠大於女性的 62 人（10.7%）；在年齡的

分布上，以 20 歲以下與 21～30 歲為最大多數總共有 530 人，占了全樣本數的

91.6%；在學歷程度上，以大學/專科為大多數 365 人（63.1%），其次為高中職的

170 人（29.4%）；在職業的分布上，主要以學生的 380 人（65.7%）佔了最大的比

例。從以上數據可以發現，本研究之樣本主要是以年輕族群以及學生所組成。 
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在遊戲行為的部分，受測者在接觸線上遊戲的資歷，7年以上者就達到 319 人

（55.1%），其次為 5～6年的 120 人（20.7%）以及 3～4年的 87 人（15.0%）;在線

上遊戲的每月平均花費上，1000 元以下的為最多，達 253 人（43.7%），其次為無

消費者的 134 人（23.1%）；在每日平均花費在線上遊戲的時間，3 小時以上的最

多，有 209 人（36.1%），其次分別為 1～2 小時的 147 人（25.4%）；在目前使用

中的遊戲接觸時間，3 年以上者達 220 人（38.0）為最多，其次為 1 年～2 年的 156

人（26.9%）。 

表 4-2 各問項之標準差與平均數 

構面名稱 問項 標準差 平均數 

遊戲化機制 

過去一週，您多常為了每日

任務而上線。 
1.021 4.07 

過去一週，您多常為了時間

限定活動而上線。 
1.286 3.46 

過去一週，您多常為了每日

簽到而上線。 
1.112 4.44 

過去一週，您多常為了團隊

活動而上線。 
1.348 3.59 

擁擠知覺 

我很在意遊戲裡遊戲機制的

狀況或進度，這耗了我不少

精力。 

0.939 3.99 

我不錯過遊戲裡的任何遊戲

機制，這耗了我不少精力。 
1.073 3.86 

我經常注意遊戲裡朋友們的

遊戲表現或狀況，這耗了我

不少精力。 

1.227 3.09 

我付出很多的心思在注意遊

戲機制的狀況或進度，這耗

了我不少精力。 

1.020 3.74 

我會登入遊戲去完成所有遊

戲所提示的任務/活動，這耗

了我不少精力。 

1.152 3.51 
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(資料來源：本研究整理) 

為了瞭解各構面之問項的數據分布，分別進行敘述性統計分析，以標準差及平

均述說明各研究變數之概觀或傾向，其結果如表 4-2 並分述如下： 

一、 遊戲化機制：由平均數分析表中可知，每個問項的平均數皆大於 3，這樣

的數據顯示出受測者每週為各種遊戲機制而上線的頻率是相對頻繁的。 

二、 擁擠知覺：由平均數分析表中可知，每個問項的平均數皆大於 3，這顯示

出普遍的受測者認為遊戲化機制耗費他們不少精力。 

三、 不滿意度：由平均數分析表中可知，每個問項的平均數皆小於 3，這樣顯

示出整體而言，受測者對整體的遊戲化機制並不會感到不滿意。 

四、 中斷使用意圖：由平均數分析表中可知，受測者對於中斷使用意圖的行為

偏好採取暫停使用一段時間後再繼續使用。 

 

（續）表 4-2 各問項之標準差與平均數 

構面名稱 問項 標準差 平均數 

不滿意度 

我對整體的遊戲機制感到不

滿意。 
1.062 2.64 

我對整體的遊戲機制感到不

愉悅。 
1.051 2.48 

我對整體的遊戲機制感到不

滿足。 
1.138 2.64 

我對整體的遊戲機制感到不

欣喜。 
1.067 2.46 

中斷使用意圖 

未來我會減少使用的時間。 1.315 2.88 

我會短暫停止使用，等一段

時間後再重新使用。 
1.295 3.10 

我會停止使用。 1.232 2.26 

我會改玩其他的遊戲。 1.317 2.57 
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第二節 信度與效度檢驗 

壹、信度分析 

本研究問卷之信度採用 Cronbach’s α 係數來衡量，此方式為李克特量表法中

常使用的信度考驗。一個量表的信度係數越高，代表該量表越穩定（stability），內

部的一致性越高。Cronbach’s α 係數值介於 0 與 1 之間，實務上係數最好是大於 0.7

（Nunnally, 1978）。或者根據 DeVellis（1991）的建議，Cronbach’s α 值最少須介於

0.65～0.70 之間；若是介於 0.70～0.80 之間則表示信度相當好；而介於 0.80～0.90

之間就代表著有非常好的信度水準。本研究之信度檢驗結果如表 4-3 所示，各構面

之 Cronbach’s α 皆大於 0.7 以上，代表有良好的信度。 

表 4-3 信度分析結果 

構面名稱 Cronbach’s α（>0.7） 

遊戲化機制 0.773 

擁擠知覺 0.813 

不滿意度 0.929 

中斷使用意圖 0.790 

(資料來源：本研究整理) 

 

貳、效度分析 

本研究參考 Hair et al.（1998）所建議的三種衡量指標，分別為個別問項信度

（Individual Item Reliability）、組成信度（Composite Reliability, CR）與平均變異萃

取（AVE）等指標。若以上指標均大於各標準值，即可表示本研究所蒐集的樣本數

據具有良好的收斂效度。 

一、個別問項信度：此表示出每個顯性變數能被潛在變數所解釋的程度。根據

Hair et al.（1992）的建議，因素負荷量應該都在 0.5 以上，本研究所有問

項的因素負荷量值介於 0.525～0.934 之間，均大於 0.5，表示本研究的側
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量指標具有良好的信度。 

二、組成信度：指構面的一致性，當潛在變項的 CR 值越高，則表示了測量變

項是高度相關。Hair et al.（1998）建議 CR 值須大於 0.7，本研究的所有

潛在變項的 CR 值均大於 0.8，表示本研究的構面具有良好的內部一致性。 

三、平均變異萃取：此代表觀測變數能測得多少本分比潛在變數之值，不僅可

以判斷信度，同時亦可代表收斂效度（Discriminate validity）。根據 Fornell 

& Larcker（1981）的建議 0.5 為臨界標準，本研究之 AVE 值皆於 0.569～

0.824，所有構面的平均萃取變異（AVE）皆大於 0.5 表示具有收斂效度。 

表 4-4 效度分析結果 

構面名稱 構面代碼 標準化因素負荷量

（> 0.5） 

CR 

（> 0.7） 

AVE 

（> 0.5） 

遊戲化機制（ＧM） 

GM1 0.829 

0.855 0.597 
GM2 0.828 

GM3 0.678 

GM4 0.812 

擁擠知覺（PC） 

PC1 0.739 

0.867 0.569 

PC2 0.822 

PC3 

PC4 

PC5 

0.525 

0.698 

0.812 

不滿意度（ＵS） 

US1 0.910 

0.949 0.824 
US2 0.919 

US3 

US4 

0.857 

0.934 

中斷使用意圖

（DU） 

DU1 0.729 

0.859 0.605 
DU2 0.685 

DU3 0.824 

DU4 0.811 

（資料來源:本研究整理） 
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PLS 在測量區別效度的估計上可由兩種方面進行驗證驗（Henseler et al. 

2009），一種方式是各構面的平均抽取變異量（AVE）的平方根值需大於其他構面

之係數，表 4-4（Fornell & Lacker, 1981）。另一種方式為檢視交叉負荷矩陣（cross-

loadings），個變數中個別問項之負荷量須高於其他變數的負荷量，表 4-5（Fornell 

& Lacker, 1981）。本研究檢驗結果，兩種方式皆符合標準因此具有良好的區別效度。 

表 4-5 潛在構面相關係數分析結果 

 GM PC US DU 

GM 0.772    

PC -0.122 0.749   

US -0.031 -0.122 0.903  

DU -0.148 -0.128 0.256 0.775 

 GM PC US DU 

平均值 3.888 3.638 2.556 2.70 

標準差 0.920 0.808 0.976 1.011 

註： 

1. GM = 遊戲化機制；PC = 擁擠知覺；US = 不滿意度；DU = 中斷使用意圖 

2. 非對角線的數字為各潛在構面間的相關係數 

3. 對角線的數字為平均抽取變異（AVE）之平方根值（the square root） 

（資料來源:本研究整理） 
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表 4-6 交叉負荷量分析結果 

 GM PC US DU 

GM1 0.812  0.445  -0.083  -0.167  

GM2 0.813  0.479  -0.015  -0.119  

GM3 0.677  0.361  -0.007  -0.103  

GM4 0.806  0.472  -0.003  -0.073  

PC1 0.359  0.818 -0.113  -0.140  

PC2 0.565  0.804  -0.104  -0.159  

PC3 0.225  0.678  -0.127  -0.006  

PC4 0.328  0.782  -0.030  -0.061  

US1 -0.024  -0.126  0.906  0.196  

US2 -0.009  -0.113  0.918  0.213  

US3 

US4 

-0.027  

-0.048 

-0.070  

-0.131 

0.878  

0.927 

0.248  

0.255 

DU1 -0.129  -0.114  0.203  0.784  

DU2 

DU3 

DU4 

-0.085  

-0.116 

-0.201 

-0.077  

-0.096 

-0.130 

0.084  

0.202 

0.248 

0.688  

0.815 

0.815 

註：GM = 遊戲化機制；PC = 擁擠知覺；US = 不滿意度；DU = 中斷使用意圖 

（資料來源:本研究整理） 

 

第三節 研究模型驗證 

本研究使用偏最小平方（Partial Least Squares, PLS）研究模型與各項研究假說

之驗證工具。各構面間的相關分析數據，如圖 4-1 所示。研究模型之分析結果，包

含路徑係數與其顯著程度以及模型的解釋力（R Square, R2）。路徑係數為變數之間

關係的強弱以及正負影響；R2 則為在此預測模型中，對於依變數的預測能力。各

個依變數的解釋力（R2）分別為：PC（32.7%）、US（0.4%）、DU（8.0%）。 
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圖 4-1 研究模型 PLS 驗證結果 

根據上圖，彙整如表 4-7 所示。在 H1「遊戲化機制對擁擠知覺有顯著的正向

影響關係」的分析顯示，標準化路徑係數為 0.572，T 統計量為 16.271***，表示本

假說在經過驗證後是具有顯著性，因此本研究確認 H1 成立。 

根據 H2「遊戲機制的擁擠知覺對產品的不滿意度有正向影響」顯示，其標準

化路徑係數為-0.069，T 統計量為 1.442 n.s，表示本假說經驗證後並不具有顯著性，

因此本研究否認 H2 成立。 

根據 H3「不滿意度對中斷使用意圖有正向影響關係」的顯示，其標準化路徑

係數為 0.248，T 統計量為 6.449***，表示本假說經驗證後具有顯著性，因此 H3 確

認為成立。 

表 4-7 路徑分析與結果 

假說 路徑 路徑係數 標準差 T 統計量 結果 

H1 GM  PC 0.572 0.032 16.271*** 成立 

H2 PC  US -0.069 0.051 1.442 n.s. 不成立 

H3 US  DU 0.248 0.040 6.449*** 成立 

註： 

1. GM = 遊戲化機制；PC = 擁擠知覺；US = 不滿意度；DU = 中斷

使用意圖 

2. ***  T 值>3.29，表示已達到 0.001 的顯著水準，關係為顯著 

**  T 值>2.58，表示已達到 0.01 的顯著水準，關係為顯著 

*   T 值>1.96，表示已達到 0.05 的顯著水準，關係為顯著 

n.s.  non-significant，關係不顯著 

 

 (資料來源：本研究整理) 

 

遊戲化機制 

  

擁擠知覺 

R2=0.327 

不滿意度 

R
2
=0.004 

中斷 

使用意圖 

R
2
=0.080 

  

0.572*** -0.069
 n.s. 

 

0.248*** 

GM PC US DU 
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第四節 中介效果之分析 

欲了解變數間是否存在中介變數的影響，本研究分別使用 Sobel（1982）所提

出的 Sobel Test，以及採用 Preacher and Hayes（2008）所建議的拔靴法（Bootstrapping）

進行中介效果檢驗。Sobel Test 主要為證明間接效果是否存在，本研究透過 SPSS 的

外掛程式功能，匯入由 Andrew F. Hayes 所編寫的分析程式進行檢驗。接著判斷檢

驗結果，當間接效果的信賴區間（Confidence Interval; CI）不包含 0，表示間接效

果達顯著，亦即具有中介效果存在。第二種驗證方式為透過 Bootstrapping，在 2000

次的模擬抽樣，95%的信心水準下，間接效果的信賴區間不論在百分比信賴區間

（Percentile CI）及偏差值信賴區間（Bias CI）皆不包含 0，即可以確定間接效果

是顯著存在（Zhao et al., 2010）。 

由表 4-9 的檢驗結果顯示，「遊戲化機制」、「擁擠知覺」及「不滿意度」的 Sobel 

Test 統計檢定量皆小於 1.96 達不顯著，此外「擁擠知覺」、「不滿意度」及「中斷

使用意圖」的 Sobel Test 統計檢定量也顯示不顯著。在 Bootstrapping 方面，「遊戲

化機制」、「擁擠知覺」與「不滿意度」以及「擁擠知覺」、「不滿意度」及「中斷使

用意圖」的兩種間接效果信賴區間均包含 0，因此為不顯著，中介效果均不存在。 

表 4-8 Sobel 檢驗與拔靴法的中介效果檢驗 

  模型路徑 Sobel Test 

Bootstrapping 95% CI 

Percentile CI Bias CI 

Lower Upper Lower Upper 

GM PC US -.0318 n.s. -.219 .106 -.217 .108 

PCUSDU -.0147 n.s. -0.69 .020 -.077 .016 

註： 

1. GM = 遊戲化機制；PC = 擁擠知覺；US = 不滿意度；DU = 中斷使用意圖 

2. ***  T 值>3.29，表示已達到 0.001 的顯著水準，關係為顯著 

**  T 值>2.58，表示已達到 0.01 的顯著水準，關係為顯著 

*   T 值>1.96，表示已達到 0.05 的顯著水準，關係為顯著 

n.s.  non-significant，關係不顯著 

(資料來源：本研究整理) 

 



36 
 

第五章 結論與討論 

第一節 研究結果 

壹、遊戲化機制與擁擠知覺 

H1 成立：遊戲化機制對擁擠知覺有顯著的正向影響關係 

如同過去的研究指出，當使用者投入的頻率越高會導致使用者感受到更多的

擁擠感受（Zhang et al., 2016）。市面上的線上遊戲透過各種的遊戲化機制（時間限

定活動/任務、每日任務/簽到或者團隊活動等）吸引使用者投入遊戲，而從研究的

分析中也顯示出，使用者確實會為了完成遊戲化機制中的各種任務/活動而上線，

並且付出不少心力在注意遊戲機制的狀況或進度，最終就導致使用者心理產生擁

擠的負面感受，故 H1 成立。 

 

貳、擁擠知覺與不滿意度 

H2 不成立：擁擠知覺對不滿意度沒有顯著的正向影響關係 

研究休憩與環境心理學的學者利用「認知失調論」來解釋為何高擁擠的環境不

一定會讓使用者表達出不滿意的感受。Altman（1975）就認為人們在面對擁擠時，

內心會產生調節機制（coping mechanism）來應付。Manning 和 Valliere（2001）整

合了過往的調節機制並經驗證，將調適機制分為取代（displacement）、合理化

（rationalization）及產品轉移（product shift）。當中「合理化」以 Festinger（1957）

的「認知失調論」為理論根據，認為人們參與休憩活動是出於自願性的且是一種以

時間、金錢與精力所換取的投資，因此人們為了避免內在的矛盾而不以實際的狀況

做評價，也就是說人們會透過合理化的方式忽略實際狀況，並表達較高的滿意度度

（Manning & Valliere, 2001）。本研究中使用者對線上遊戲都是出於自願性的使用，

且使用者在遊戲上都有一定的投資，所以這可能就是為何個體自我評鑑的不滿意

度與擁擠狀況不一致的原因。 
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參、不滿意度與中斷使用意圖 

H3 成立：不滿意度對中斷使用意圖有正向影響關係 

當使用者對線上遊戲裡的遊戲化機制感到不滿意時，使用者就會有中斷使用

的意圖。這個發現與過去許多中斷使用的研究結果相一致，如使用者對 SNS 的使

用經驗感到不滿時就會有中斷使用的意圖（Zhang et al., 2016）。使用者對慢跑 app

中的遊戲化機制設計感到嚴重的不滿，並且造成使用者們停止使用該 app（Welch, 

2016）。另外本研究的結果亦發現，使用者即使有中斷使用的意圖，但所採取的行

為多數不考慮改玩其他遊戲或離開並停止使用。這樣的現象似乎呼應了上面 H2 所

提到的，使用者在遊戲上已有相當的投資，因此即便對遊戲化機制感到不滿意也不

輕易的放棄它。 

 

第二節 討論 

本研究參考了 Zhang et al.（2016）的研究模型，並且另外加入了遊戲化機制

的使用頻率作為自變數。研究的結果顯示使用者對遊戲化機制的使用頻率對擁擠

知覺的正向影響有顯著的關係。多數的使用者為了完成每日任務、時間限定任務/

活動而經常的上線，這也意味著這樣的遊戲化機制確實可以增加使用者的使用意

圖。但是就如刺激超載理論所提到，個體因接觸到過多的刺激或狀況時就容易導致

擁擠知覺的產生（Bell et al., 1990）。本研究裡的使用者因須回應各種遊戲化機制而

耗費不少的精神力，這就導致使用者產生了擁擠知覺的感受。在重視使用者體驗的

現今，使用者的特性、興趣、意圖與不滿之處都是該被開發者重視與徹底了解。因

此本研究的結果可以做為開發者在設計或導入遊戲化機制的參考。 
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第三節 研究限制 

1. 本研究的樣本來源來自巴哈姆特（華人最大電玩社群），所蒐集到樣本的族群

又以學生及 30 歲以下的年輕人為居多，但許多針對台灣線上遊戲人口的年齡

分布調查發現，30 歲以上的遊戲玩家也不在少數（吳柏羲、曾家宏，2017）。

儘管巴哈姆特為我國最大的電玩社群平台，但顯然並非所有年齡層的遊戲玩

家都會造訪，因此本研究樣本蒐集的代表性並非全面的。 

2. 在不滿意度構面問項中，本研究所探討的遊戲化機制為每日任務/簽到、時間

限定任務/活動的不滿意程度。然而本研究以整體的遊戲化機制的問法進行詢

問，遣詞用字可能不夠精準明確因此影響了研究結果。 

 

第四節 未來研究方向 

1. 本研究利用電玩社群網站為平台進行問卷的投放，受訪者可能會因為無法完

全了解問題的情況下就進行填答，所以在未來的研究上可採取使用質性的研

究方式來蒐集研究樣本，這樣的方式或許更能夠貼近現實的狀況並提升研究

效度。 

2. 本研究透過問卷了解到使用者會在意遊戲機制的狀況或進度，以及不會錯過

遊戲機制的任務或活動。在未來的研究上可以利用恐懼錯過（Fear Of Missing 

Out,FoMO）來針對上述的發現作探討。 

3. 本研究證實了遊戲化機制的頻繁接觸或要求使用者投入，會導致使用者內心

產生負面的感受，因此在未來研究上可以針對其他類型的負面影響作探討，例

如使用者頻繁的因遊戲化機制而投入可能造成使用者內心感到疲憊（fatigue）。 

 

http://www.sanmin.com.tw/Search/Index/?AU=%e5%90%b3%e6%9f%8f%e7%be%b2
http://www.sanmin.com.tw/Search/Index/?AU=%e6%9b%be%e5%ae%b6%e5%ae%8f
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附錄一 本研究之問卷 

敬愛的受訪者: 

您好！感謝您於百忙之中撥空填答問卷。 

本研究為探討現行許多吸引玩家投入遊戲的機制（每日簽到、每日任務、時

間限定任務/活動、團體或公會任務/活動），是否會讓玩家有無法負荷的感

受，以及與中斷使用意圖之關係。問卷採匿名方式處理，您所填答的資料僅

作為學術研究之用，無商業用途，所有資料絕對保密，不對外公開，敬請安

心填答。您的參與是本研究成功的關鍵！衷心謝謝您的支持與協助！ 

 

敬祝 萬事如意，身體健康 

東海大學資訊管理研究所 

指導教授：林盛程 博士 

研究生：黃亮之 敬上 
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第一部份 

遊戲化機制 

下列題目為遊戲機制的使用頻率，請您選擇最符合之選項。 

 從 

未 

很 

少 

偶 

爾 

經 

常 

總 

是 

 1 2 3 4 5 

最近一個月，您多常為了時間限定的活動

或任務而上線？ 
□ □ □ □ □ 

最近一個月，您多常為了每日任務而上

線？ 
□ □ □ □ □ 

最近一個月，您多常為了每日簽到而上

線？ 
□ □ □ □ □ 

最近一個月，您多常為了團體任務或活動

而上線？ 
□ □ □ □ □ 
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第二部份 

擁擠知覺 

下列題目為您對遊戲化機制的擁擠描述，請依據您個人經驗之真實情況來勾

選同意程度。 

＊「遊戲機制」在這為「每日簽到」、「每日任務」、「時間限定的任務/活

動」、「團隊或公會任務/活動」的統稱 

 非 

常 

不 

同 

意 

不 

同 

意 

沒 

意 

見 

同 

意 

非 

常 

同 

意 

 1 2 3 4 5 

我很在意遊戲裡遊戲機制的狀況或進度，

這耗了我不少精力。 
□ □ □ □ □ 

我不錯過遊戲裡的任何遊戲機制，這耗了

我不少精力。 
□ □ □ □ □ 

我經常注意遊戲裡朋友們的遊戲表現或狀

況，這耗了我不少精力。 
□ □ □ □ □ 

我付出很多的心思在注意遊戲機制的狀況

或進度，這耗了我不少精力。 
□ □ □ □ □ 

我會登入遊戲去完成所有遊戲所提示的任

務/活動，這耗了我不少精力。 
□ □ □ □ □ 

遊戲裡的遊戲機制有時讓我感到難以負荷 □ □ □ □ □ 
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第三部份 

不滿意度 

下列表題目為描述您對遊戲機制整體之不滿意的同意程度，請依據您個人經

驗之真實情況來勾選同意程度。 

＊「遊戲機制」在這為「每日簽到」、「每日任務」、「時間限定的任務/活

動」、「團隊或公會任務/活動」的統稱 

 非 

常 

不 

同 

意 

不 

同 

意 

沒 

意 

見 

同 

意 

非 

常 

同 

意 

 1 2 3 4 5 

我對整體的遊戲機制感到不滿意。 □ □ □ □ □ 

我對整體的遊戲機制感到不愉悅。 □ □ □ □ □ 

我對整體的遊戲機制感到不滿足。 □ □ □ □ □ 

我對整體的遊戲機制感到不欣喜。 □ □ □ □ □ 



58 
 

第四部份 

中斷使用意圖 

下列題目為描述對遊戲機制無法負荷時的行為反應，請依據您個人經驗之真

實情況來勾選同意程度。 

＊「遊戲機制」在這為「每日簽到」、「每日任務」、「時間限定的任務/活

動」、「團隊或公會任務/活動」的統稱 

 非 

常 

不 

同 

意 

不 

同 

意 

沒 

意 

見 

同 

意 

非 

常 

同 

意 

 1 2 3 4 5 

我會減少上線的次數。 □ □ □ □ □ 

我會休息一段時間後再回來。 □ □ □ □ □ 

我會離開並停止使用。 □ □ □ □ □ 

我會改玩其他的遊戲。 □ □ □ □ □ 
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第五部份 

基本資料 

1. 請問您的性別是？ 

□ 男性 □ 女性 

2. 請問您的年齡是？ 

□ 20 歲以下 □ 21-30 歲 □ 31-40 歲 □ 41-50 歲 □ 51 歲以上 

3. 請問您的學歷是？ 

□ 國中或以下 □ 高中/職 □ 大學/專科 □ 研究所或以上 

4. 請問您的職業是？ 

□ 學生 □ 軍警公教 □ 製造業 □ 服務業 □ 科技業  

□ 金融/保險業 □ 房仲/不動產業 □ 零售/批發業 □ 其他：＿＿ 

5. 您接觸線上遊戲的時間約多久？ 

□ 不到一年 □ 1-2 年 □ 3-4 年 □ 5-6 年 □ 7 年以上 

6. 您平均每月花費在這款遊戲的金額為何？(單位: 新台幣) 

□ 我無課金 □ 1,000 元 □ 1,001-3000 元 □ 3,001-5000 元  

□ 5,001-7,000 元 □ 7,001-10,000 元 □ 1,000 元以上 

7. 您平均每天花費在這款遊戲的時間大約為？ 

□ 半小時內 □ 半-1 小時 □ 1-2 小時 □ 2-3 小時 □ 3 小時以上 

8. 您接觸這款遊戲的時間已有多久？ 

□ 3 個月內 □ 3-6 個月內 □ 6 個月-1 年 □ 1-2 年 □ 2-3 年  

□ 3 年以上 

 

本問卷到此結束，非常感謝您的協助！ 


