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摘要 

隨著直播市場的蓬勃發展，如何在眾多的直播平台中脫穎而出，提升觀眾的

參與度及持續使用意圖，已經成為直播平台業者高度重視的議題。過去直播相關

文獻，大多著重於直播的技術層面，較少從觀眾的觀點出發，探討直播平台互動

機制對於觀眾使用意圖之影響。因此，本研究以遊戲化理論中的 Mechanics, 

Dynamics, Emotions（MDE）架構為基礎，探討遊戲化機制對於觀眾持續使用直

播意圖之影響。透過網路問卷調查，共回收 520 份有效問卷，研究結果顯示遊戲

化機制對於即時互動與沉浸有正向顯著影響；即時互動對沉浸與歸屬感有正向顯

著影響；沉浸對於歸屬感有正向顯著影響，歸屬感會進一步提升觀眾的持續使用

意圖。此外，高感知自主對歸屬感影響持續使用意圖方面具有干擾效果。本研究

結果將作為直播平台業者執行策略時之參考。 

 

關鍵詞：遊戲化、直播、MDE架構、自我決定論 

  

                                                 
 本文通訊作者。電子郵件信箱：yhfang@mail.tku.edu.tw 

2018/08/20投稿；2018/10/29修訂；2019/02/13接受 

李家瑩、方郁惠、溫冠倫（2019），『遊戲「直播」間？遊戲化對直
播持續使用意圖之影響』，中華民國資訊管理學報，第二十六卷，
第三期，頁 241-274。 



242 資訊管理學報 第二十六卷 第三期 

 

 

Play with Live Broadcasts? The Influence of 
Gamification on Continuance Intention 

Chia-Ying Li 

Department of Business Administration, National Taichung University of Science and 

Technology 

Yu-Hui Fang 

Department of Accounting, Tamkang University  

Guan-Lun Wun 

Department of Business Administration, National Taichung University of Science and 

Technology  

Abstract 

Purpose－With the advance of information technology, live-streaming is becoming 

more and more popular. Several types of live-streaming programs are broadcast on 

multiple channels, such as Twitch, Youtube, and 17. With increased live-streaming, will 

consumers continue to watching a specific live broadcasting? This study aims to explore 

the influences of gamification on consumers’ continuance intention. 

 

Design/methodology/approach－The research framework was developed based on 

the Mechanics, Dynamics, Emotions (MDE) framework and the self-determination 

theory. Online questionnaire survey was used. A total of 520 valid questionnaires were 

collected in Taiwan. Partial-least squares was employed to test the research model. 

 

Findings－The results show that the game mechanism has a positive effect on online 

real-time interactivity and immersion. Online real-time interactivity has a positive impact 

on immersion and sense of belonging. Besides, immersion positively impacts sense of 

belonging, which further has a positive effect on the continuous intention. Finally, 
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autonomy has a moderating effect on the relationship between sense of belonging and 

continuance intention. 

 

Research limitations/implications － This paper focuses on the impact of 

gamification on customers’ continuance intention in the live-streaming context. However, 

this study does not incorporate the characteristics of live-streaming into the research 

model. Future search may take live-streaming specific factors into consideration. 

Furthermore, different live-streaming channels can be characterized by different game 

elements. This study explores gamification by using three game elements, in terms of 

rewards, badge, and ranking. Hence, future studies are recommended to consider 

differences between different live-streaming channels. 

 

Practical implications－This paper provides several managerial implications with 

managers of live-streaming channels for implementing marketing strategies. Managers 

can provide different types of game elements on live-streaming channels, so that streamer 

can select various element and utilize them flexibly to provide superior experiences for 

customers. Also, online streamers can authorize customers to design program content or 

rundown. When customer have high levels of perceived autonomy, the positive influences 

of sense of belonging on continuance intention would be strengthened. 

 

Originality/value－This paper is the first that applies the Mechanics, Dynamics, 

Emotions (MDE) framework in the live-streaming context. It advances gamification 

literature in explaining online customers’ behaviors. The paper concludes with 

implications for managers and online streamers of live-streaming channels, and future 

directions for gamification research are also discussed. 

 

Keywords: gamification, live-streaming, Mechanics, Dynamics, Emotions (MDE) 

framework, self-determination theory 
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壹、導論 

隨著資訊技術的進步，直播已經成為社群媒體新的互動方式，直播伴隨著一

個聊天室，讓直播主能夠在分享內容之際，同時與觀眾進行互動（Hamilton et al. 

2014）。若以全球最大的遊戲直播平台 Twitch為例，2016年每天有近 35萬瀏覽人

數，全年總計 1,600 萬不重複瀏覽人次，每人每天平均收看超過 2 小時，較 2015

年增加了 34%，亦即每個月全球有超過 1 億名玩家來到 Twitch 平台，與超過 200

萬位直播主在線上互動。因此許多媒體，像是：YouTube，也開始加入直播市

場，提供個人化的服務內容，驅使直播的內容趨向多元化（Cha et al. 2007; Hamari 

& Sjöblom 2017）。 

過去直播的相關文獻，大多著重於技術層面（Kaur & Sood 2017; Yang et al. 

2017; Hu et al. 2017）、直播主的風格（Recktenwald 2017; Sjöblom et al. 2017）、或

是線上課程學習（Payne et al. 2017）……等議題，較少從觀眾的觀點出發，探討

直播平台互動機制對於觀眾使用意圖之影響。然而，隨著直播市場的蓬勃發展，

如何在眾多的直播平台中脫穎而出，提升觀眾的參與度及持續使用意圖，已經成

為直播平台業者高度重視的議題。 

遊戲化係指透過設計一套流程、系統或原則，提供觀眾類似遊戲體驗感受，

以強化其內在動機或是影響其行為（Huotari & Hamari 2012）。直播情境中，直播

平台會透過提供排名、徽章、送小禮物、貼圖……等機制，提升觀眾與直播主的

多元互動，亦即透過加入遊戲化元素，讓直播情境變得更有趣，提升觀眾的參與

度。過去對於遊戲化的研究大多墨於遊戲規則的剖析（Hunicke et al. 2004; Robson 

et al. 2015）、學習效益（Fu et al. 2009; Seixas et al. 2016）、美學體驗接受程度

（Wang et al. 2016）、遊戲化成因（Hamari & Koivisto 2015）、頁面設計（Hsu et al. 

2013）、以及消費者體驗（Harwood & Garry 2015）……等，鮮少著探討網路社群

中的遊戲化。有鑑於遊戲化可以被用於設計互動式系統（Barata et al. 2013），而

Lounis 等（2013）更指出遊戲化能夠提升顧客購買及支付意願。因此，本研究將

探討直播平台的遊戲化機制對觀眾持續使用意願之影響。 

Robson 等（2015）提出遊戲化的三個原則：機制、動態和情緒（Mechanics, 

Dynamics, Emotions; MDE）架構，機制代表遊戲元素或規則，動態係指玩家依循

遊戲化機制下的行為，情緒是指玩家情緒的反應。由於本研究欲探討直播平台中

遊戲化機制對於觀眾之影響，而 MDE 能夠充分說明遊戲化架構（Werbach & 

Hunter 2012; Ruhi 2015; Wang et al. 2016; Hofacker et al. 2016），且許多相關文獻皆

以MDE進行研究（Hofacker et al. 2016; Shi et al. 2017; Dias 2017; Poncin et al. 2017; 

Aldemir et al. 2018）。因此，本研究以 MDE架構為立論觀點，探討直播平台中的

遊戲化機制，包含：排行榜、獎勵與徽章，對於觀眾的即時互動（動態）和沉浸
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（情緒）之影響。 

自我決定論（self-determination theory; SDT）指出人類仰賴內在動機而行事，

若無外在誘因時，個人透過滿足三個動機來進行活動，包含：能力需求、相關性

的需求及自主的需求（Deci & Ryan 1985; Ryan & Deci 2000）。其中能力的需求是

指參與活動時充分掌控的慾望，相關性的需求是指個人與社會環境保持一致的基

本渴望，自主的需求係指執行任務前心理自由的感受（White 1959; Deci & Ryan 

2002; Rigby & Ryan 2011; Vansteenkiste & Ryan 2013）。在本研究情境中，直播平台

業者透過提供外部誘因，像是：禮物及貼圖，來提高觀眾參與，而觀眾自身的內

在動機會決定其參與程度。根據自我決定論，個人行為將取決於本身的感知能

力、相關性及感知自主，亦即外部誘因對於行為之影響將受限於個人的能力、相

關性及感知自主。因此，本研究以將 SDT中的三個動機納入研究架構中，探討感

知能力及感知自主，對於觀眾歸屬感及持續使用意圖之間的干擾效果。 

綜上所述，本研究整合 MDE 架構與自我決定論，探討直播之持續使用意

圖，透過 MDE 架構，本研究將遊戲化機制裡的獎勵、徽章、排行榜三者（機

制）對於觀眾即時互動（動態）及沉浸（情緒）之影響。此外，即時互動及沉浸

會影響歸屬感，並進而影響持續使用意圖。再者，透過自我決定論，本研究進一

步探討感知能力及感知自主對於歸屬感及持續使用意圖之間關係的干擾效果，期

望本研究結果能作為直播平台業者執行策略時之參考。 

貳、理論基礎與假說推導 

一、直播（Live-streaming） 

現在的直播與過去的實況媒體服務（如：電視直播和 Youtube）有所不同，

因為直播提供了直播主與觀眾之間的即時互動（Hilvert-Bruce et al. 2018）。直播服

務與其他社群媒體不同，直播平台上的內容被同步廣播和查看（Scheibe et al. 

2016），直播活動讓直播主可以將個人作為品牌去實踐，建立線上身份以吸引追

隨者（Tang et al. 2016）。此外，直播提供娛樂效益，例如：Twitch 電子競技比賽

和職業玩家實況，讓觀眾可以觀看比賽，並向世界上最頂尖的玩家學習（Cheung 

& Huang 2011）；直播亦提供社交動機，當觀眾持續被直播主關注時，會認為自己

重要且有影響力（Hilvert-Bruce et al. 2018），例如：對於想分享直播體驗的聊天室

成員來說，直播主送禮物給特定觀眾，使他們擁有超越其他觀眾的優越地位

（Hamilton et al. 2014; Oh & Choi 2017）。經歷社交互動的觀眾可能會將直播主視

為親密的朋友，因為直播主會聆聽觀眾建議並關心其感受，促使觀眾更加依附直

播平台與直播主（Brown & Basil 2010; Brown 2015; Frederick et al. 2012）。 
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二、遊戲化（Gamification） 

遊戲化基礎的概念是由 Charles Coonradt 在 1973 年「遊戲中的工作」所提

及。現代的遊戲化由 2003年程式設計師 Nick Pelling所創造出來，當時他想讓產

品改造地像遊戲，但沒有成功，然而他體現了一個理念，表明遊戲機制和遊戲概

念能夠應用在其他情境。Deterding 等（2011）將遊戲特徵定義為可以設計的元

素，而遊戲化本身是以增加個人動機為目的，在非遊戲情境中體現遊戲功能，進

而實現目標任務，這個現象稱為「遊戲化」。Huotari 與 Hamari（2012）認為遊戲

化描述了產品的設計原則，流程或系統，其意義是在為顧客提供類似遊戲體驗的

設計，最終影響顧客行為。 

Robson 等（2015）提出了三個遊戲化設計的原則：機制、動態和情感

（Mechanics, Dynamics, Emotions; MDE），其概念改編自 Hunicke等（2004）所提

出的機制、動態、美學（Mechanics, Dynamics, Aesthetics; MDA）架構。MDA 將

遊戲分成三個部分，並命名為：(1)規則、(2)系統、及(3)樂趣，並轉化成相對的

設計值：(1)機制、(2)動態、與(3)美學。由於 MDA主要著重於分析與解釋遊戲的

設計，而 MDE 的用於探究遊戲化如何影響使用者體驗。由於本研究欲探討直播

情境中的遊戲化策略，而非遊戲設計，因此本研究以 MDE 為立論根基。在 MDE

中，機制是指遊戲中的規則和組件；動態是指玩家與遊戲機制互動所出現的行為

（Hunicke et al. 2004）；情緒是玩家遵循機制後的情感反應（LeBlanc 2004; Robson 

et al. 2015）。任何機制的變化都會對玩家的動態和美學產生影響。Goddard 等

（2016）指出 MDE 包含了遊戲設計師和用戶的視角，設計師和顧客之間互動反

饋可以改善遊戲設計。以下針對三種遊戲化原則進行說明： 

（一）機制（Mechanics） 
本研究直播情境中的遊戲化機制包含：排行榜、徽章和獎勵。其原因為

Werbach 與 Hunter（2012）認為排行榜是最經常被使用的遊戲元件之一，排行榜

通過競爭來鼓勵參與（Camilleri et al. 2011; Kapp 2012），排行榜係根據玩家的相對

排名，來衡量玩家表現的標準，被視為競爭力的指標（Crumlish & Malone 

2009）。此外，徽章為被定義為玩家成就的視覺表現，可以在遊戲化環境中呈現

展現玩家的水平或目標（Antin & Churchill 2011; Anderson et al. 2013），徽章是遊

戲化中最常見的機制之一，徽章提供遊戲進展的視覺展示，並且提供給使用者反

饋（Ryan & Deci 2000）。再者，建構遊戲化時，主要應該考量的機制是外在獎勵

（Deci et al. 1999, 2001; Werbach & Hunter 2012），因為人們的競爭本能，遊戲化經

常結合獎勵以激勵行為（Anderson & Rainie 2012），獎勵定義為任何能夠加強特定

遊戲行為的遊戲項目（Fullerton 2018; Hsu et al. 2009; King et al. 2010），像是貨幣

獎勵及非貨幣獎勵。因此，本研究探討直播情境中最常見的三種遊戲元素：排行
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榜、獎勵、徽章，作為遊戲化機制，其中排行榜及徽章之示意圖如附錄一所示。 

（二）動態（Dynamics） 
透過遊戲機制與動態的設計，可以建立情感和娛樂之間的交流（Neeli 

2012）。有鑑於遊戲化動態是玩家在遵循遊戲機制中，進行戰略行動並與他人互

動的行為（Camerer 2003），因此，本研究將動態以即時互動來代表。此外，

Tajvidi 等（2017）認為互動是社群商務的一個重要特徵，他們定義互動為社群商

務環境下顧客參與社交購物活動的程度。因此，本研究定義即時互動性為直播平

台情境下，觀眾參與直播活動的程度。 

遊戲化可以提升非遊戲活動情境下的樂趣，並且促進社群成員之間的社交互

動（Leong & Luo 2011; Muntean 2011）。直播提供直播主與觀眾之間的即時互動，

因為直播情境中存在交換活動，例如：訂閱、贊助及觀眾的財務貢獻，顯示觀眾

對於社交互動的渴望（Hilvert-Bruce et al. 2018）。為了增強互動性，實況平台提供

誘因來強化互動功能，像是：虛擬禮物，以讓直播主有更多資源來鼓勵觀眾參與

（Bründl & Hess 2016）。當觀眾能夠在直播平台中獲得徽章和虛擬禮物，或是名

列排行榜時，會因為獲得獎賞或是參與活動受到激勵，進而強化其與他人或直播

主進行互動，據此，本研究認為直播平台提供的遊戲化元素（如：排行榜，徽章

和虛擬禮物）會影響觀眾和直播主以及聊天室內其他成員的即時互動。 

H1：排行榜、獎勵，及徽章對觀眾即時互動有顯著正向影響 

（三）情緒（Emotions） 
情緒是由參與遊戲引起的情感與心理狀態，當玩家具有正向遊戲體驗時，會

產生有趣以及享受的感覺（Sweetser & Wyeth 2005），當情緒達最高峰時，經常以

心流的方式呈現（Csikszentmihalyi 1975）。Lutz與 Guiry（1994）將心流描述為個

人深入參與活動時經歷的心理狀態，當個人完全沉浸其中時，時間會停滯不前

（Bakker 2005, 2008; Fullagar & Kelloway 2009）。Schultze（2010）定義沉浸為個

人參與及情感投入，環境提供連續的刺激時，沉浸代表個人感知自己融入環境的

心理狀態（Witmer & Singer 1998）。本研究並將情緒以沈浸來代表，將沈浸定義

為觀眾參與直播所引起的情感與心理狀態，當沈浸程度高時，觀眾會擁有樂趣及

開心的感受。 

根據 MDE，遊戲化機制會影響使用者的情緒（Robson et al. 2015）。

Zichermann（ 2011）發現遊戲化是挑起沉浸和適應變化的有用工具。

Vandercruysse 等（2013）認為排行榜會使玩家集中注意力、興奮與強化參與，而

集中注意力與興奮在玩家參與的過程中所帶來的結果就是沉浸。De Paoli 等
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（2012）認為徽章藉由反饋，提供玩家深層的參與和體驗。Sweetser 與 Wyeth

（2005）認為遊戲機制，像是：獎勵系統，會影響玩家所獲得的遊戲體驗，包含

沉浸。在本研究情境中，當觀眾能夠在直播平台中獲得徽章和虛擬禮物，或是名

列排行榜中時，會因為參與活動流程而認為直播有趣，而強化其沉浸感受。因

此，本研究提出以下假說： 

H2：排行榜、獎勵及徽章對觀眾的沉浸有顯著正向影響 

Deci 與 Ryan（2000）認為人類是社會動物，因此人際互動時經常會集中精

神，因此有興奮反應並產生心流。Choi 與 Kim（2004）指出藉由個人互動和社會

互動，個人會產生沉浸體驗。Noort 等（2012）發現提高即時互動程度時，會增

加網站到訪者的線上沉浸體驗。亦即互動會提升參與者的有趣感受，進而提高其

參與程度（Kohler et al. 2011）。在本研究情境中，當觀眾能夠與他人及直播主進

行即時互動時，會因為投入心力在直播情境中，而強化其沉浸感受。因此，本研

究提出以下假說： 

H3：即時互動對沉浸有顯著正向影響 

三、自我決定論（Self-determination theory） 

SDT 廣泛被用於探討個體的內在動機，例如：基於選擇、興趣、樂趣和價值

觀而後採取的行為，並且與受控的外在行為之間高度相關，例如：基於獎勵、懲

罰而產生的行為，換言之，內在及外在動機皆會影響個人的行為表現（Wan et al. 

2017）。Deci 與 Ryan（1985）指出自我決定論確定了個人的三項基本需求：感知

能力、相關性、和感知自主，這三種需求會提升個人的內在動機，而且每一種內

在動機皆可獨立運作（Deci & Ryan 2000）。其中，感知自主代表個人感覺到自己

能夠控制自己的行為（Deci & Ryan 1985; Ryan & Connell 1989）；感知能力是指個

人知覺自己能夠有效地執行任務，並達到預期的結果，此一概念與自我效能相似

（Bandura 1986）；而社會相關性係指個人與社會環境連貫融合的基本需求

（Baumeister & Leary 1995; Deci & Ryan 1985, 2000; Deci & Vansteenkiste 2004）。

社會相關性需求伴隨著被需要的感受，並體驗到與他人的親密感，因此又被稱之

為歸屬感的需求。歸屬感是形成正向社會關係和關係親密關係的必要條件

（Baumeister & Leary 1995; Park et al. 2011）。因此，本研究以歸屬感代表社會相關

性，歸屬感代表個人感覺自己是系統或環境整體的一個部分（Guo et al. 2016）。

有鑑於自我決定論被應用於探討外在動機及內在動機對於個人行為的影響，因此
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本研究採用自我決定論的觀點，提出直播平台透過遊戲化機制（外部動機）來吸

引觀眾投入觀看直播節目，會影響觀眾內部動機，亦即歸屬感（相關性需求）。

此外，觀眾的感知能力及感知自主會干擾歸屬感與持續使用行為之間關係。 

互動是社區意識的促成因子，因為透過互動可以累積成員之間社會情感及人

際知識，因而強化社群意識（Nistor et al. 2015）。社群意識被視為社群成員間的歸

屬感，亦即成員與團體之間有聯繫且具備共同的信念（McMillan & Chavis 

1986）。Mamonov 等（2016）亦指出社交互動在網路環境中與社群意識有正向相

關。在本研究情境中，當觀眾能夠在直播中與直播主或是其他觀眾互動時，會因

會彼此之間的聯繫而成生共同信念，因而強化其歸屬感。據此，本研究認為直播

平台上的即時互動對於歸屬感有正向影響： 

H4：即時互動對歸屬感有顯著正向影響 

Wellman 與 Gulia（1999）指出當虛擬社群成員長期沈浸在社群活動時，虛擬

社群會成為成員的中心場所，因而增強成員之間的社會支持及歸屬感。Schouten

等（2007）證實在品牌社群中，沉浸可以用來強化企業與顧客之間的關係。

Fornerino 等（2008）認為心流來自於不斷地沉浸狀態，有鑑於心流會提升歸屬

感，而沉浸為心流的一個子構念，因此本研究推論沉浸會強化歸屬感。在本研究

情境中，若是觀眾在直播情境中不斷地投入心力，會因為沈浸在直播平台中而強

化其對於直播平台的歸屬感。據此，本研究提出以下假說： 

H5：沉浸對歸屬感有顯著正向影響 

四、持續使用意圖（Continuance intention） 

持續使用意圖係指顧客繼續使用服務或產品（Davis 1989; Venkatesh et al. 

2003; Lee et al. 2005）。持續使用意圖與初始採用是不同的概念；採用發生於產品

初始導入的階段，而持續使用是顧客採用後之行為（Ahmad et al. 2010）。根據傳

統的期望理論，滿意的顧客擁有較高回購意圖或繼續使用意圖（Bhattacherjee 

2001; Limayem et al. 2007; Lin et al. 2005, 2012）。虛擬世界中，社會互動及關係維

持會影響使用者的持續使用意圖（Mäntymäki & Islam 2014）。在本研究情境中，

當觀眾能夠在直播平台中獲得歸屬感時，會因為認同感而持續到訪，亦即強化其

持續使用意圖。因此，本研究提出以下假說： 

H6：歸屬感會正向影響持續使用意圖 
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感知自主代表個人能夠進行選擇，並同時表達自我（Deci & Ryan 1987）。根

據 SDT，個人的感知自主決定了其行為動機，亦即個人會根據不同的原因和目標

做出選擇，並影響其後續行為（Deci & Ryan 1985）。在虛擬環境中，個人若能在

活動中感知自主，心理上的自由將會提升（Jung 2011）。亦即當個人感知自主

時，可以根據自身的興趣、價值觀和個人目標，自由表達選擇及進行決策

（Schuitema et al. 2016）。在本研究情境中，觀眾對於直播具有歸屬感時，代表對

於該直播有認同或依戀感受，若此時個人具備高度感知自主，會因為可以依循個

人的需要、興趣、和價值觀進行決策，因而提升其對於直播的依賴感受，強化其

持續使用的意願。相反地，若觀眾對於直播具有歸屬感時，但此時個人具備低度

感知自主，代表其雖然對於直播有依戀感受，然而因為無法自由決策，進而未能

產生持續使用的意願。因此，感知自主會正向強化歸屬感對於持續使用意圖的正

向影響： 

H6a：感知自主對歸屬感影響持續使用意圖具有干擾效果 

感知能力代表個人對事物的知覺控制能力（Ryan et al. 2006）。感知能力預測

個人行為的持久性（Williams et al. 2003; Williams et al. 2004），也代表著自身的行

為能夠在其所處的環境中產生預期結果（Ryan & Deci 2000）。當個人感知具備高

度能力時，將能夠有效率且成功與環境互動（Rigby & Ryan 2011; Vansteenkiste & 

Ryan 2013）。在本研究情境中，觀眾對於直播具有歸屬感時，會對該直播產生依

戀或是認同，若此時個人具備能力時，會因為對環境具備有控制力，因而強化其

對於直播的依賴，提升持續使用意願。相反地，觀眾對於直播有歸屬感，然而若

此時個人缺乏能力，雖然對於該直播有依戀，會因為無法有控制權，因而不能產

生持續使用的意願。綜上所述，感知能力會正向強化歸屬感對於持續使用意圖的

正向影響： 

H6b：感知能力對歸屬感影響持續使用意圖具有干擾效果 

參、研究方法 

一、抽樣方式 

本研究之問卷分前測與發放正式問卷兩階段進行，第一階段為前測

（pretest），首先在臉書社群網站發布問卷，並邀請收看直播的網友進行填答，並

依據其建議與前測結果修正問卷題項；受限無法取得觀看直播觀眾之母體資料，
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本研究第二階段採便利抽樣法，透過網路問卷進行資料收集，以收看直播的觀眾

為填答對象，在批踢踢實業坊（ptt.cc）、直播主粉絲團，或是群組邀請受測者填

寫，透過問卷調查網站「SurveyCake」進行施測，以克服傳統郵寄時間及空間上

的限制。由於本研究主要探討直播平台上的遊戲化機制對於觀眾持續使用意圖之

影響，因此本研究聚焦於直播平台，而非社群媒介上的使用直播機制，舉例來

說：觀眾或許會在 Facebook 上面觀賞過直播，然而此直播未必具備有遊戲化機

制，因此，本研究邀請觀看過直播平台，像是：Twitch、17 直播及浪 live，的觀

眾為問卷受測者。為了確認填答者收看過直播，本研究之問卷第一個問項為「請

問您是否曾經在像是：Twitch、17 直播，浪 live 等收看過直播？」若選擇為是，

則繼續進行完整問卷內容填答，若選擇為否，代表非本研究之目標對象，系統將

直接提交問卷。此外，並以抽獎為誘因進行問卷調查活動，參與填答者在問卷調

查結束後，有機會獲得本研究提供之獎品，藉此提高問卷之填答率。 

二、操作性定義 

本問卷評量方式採用李克特七點量表，從「非常不同意」到「非常同意」七

個等級供受測者填答，問項詳如附錄二所示。本研究定義排行榜為直播平台上的

排名，並參考 Landers 等（2017）發展出四題問項；徽章定義為表彰成員身分的

識別，本研究參考 Hsu 等（2013）發展出四題問項；獎勵定義為直播平台所提供

財務及非財務的激勵，本研究參考 Hsu 等（2013）發展出五題問項。即時互動定

義為觀眾實際參與直播平台活動的程度，主要參考 Etemad-Sajadi（2016）發展出

四題問項。 

歸屬感被定義為觀眾認知歸屬於該直播平台，主要參考 Koh 與 Kim（2003）

和 Lin（2008），發展出四題問項；沉浸代表觀眾參與直播所引起的情感與心理上

的感受，本研究主要參考 Fu等（2009）發展出六題問項；感知自主定義為觀眾感

知自己能夠自由決定觀看直播台，主要參考 Skaalvik 與 Skaalvik（2014）發展出

四題問項；感知能力為觀眾知覺在直播平台中能夠參與活動並達成預期結果的能

力，主要參考Goudas等（1994）發展出四題問項；持續使用意圖則係指觀眾持續

觀看及支持直播的行為，主要參考 Ismail等（2012）發展出三題問項。 

三、樣本結構 

本研究進行問卷調查的期間為 107年 1月 28日至 107年 3月 28日，問卷回

收 546份，刪除 23份無效問卷，有效問卷為 520份。有效樣本的受測者之性別比

例為男生佔 72.3%。年齡統計方面，其年齡分佈集中在 20-29 歲，佔有效問卷

68.3%。教育程度因發放問卷對象以大專及研究所的學生為主，故以大專生佔
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68.7%居多。職業方面，學生佔 60.4%，其餘以 12.3%的服務業為主，科技業 10.5

次之。在填答標的上，有 68%受測者最常使用的平台為 Twitch，再者為 Youtube

（24%）、金剛（8%）及 17 直播（5%），有效樣本皆以直播平台為標的，而非社

群媒體上的直播節目；由於直播的節目種類繁多，因此當詢問受測者最常觀看直

播主時，並未有單一的節目被受測者提及超過 5%，受測者指出最常觀看的直播

主包含：呱吉（5%）、老皮（4%）、亞洲統神（3%）、天菜娘娘（3%）、魯蛋

（3%）、菜喳（2%）、小嵐（2%）及 LNG（2%）；在節目類型上，最常觀看的節

目類型包含：休閒生活（42%）、遊戲賽事（26%）、專業資訊（18%）及表演

（11%）。填答者本身收看直播經驗大多為半年到 2 年內為 31.3%；在每天收看直

播時數上，填答者每天收看直播時數 1-2小時佔 35.6%最多；每次平均花費金額方

面，沒花錢佔 68.3%最多，此數據與資策會 2017上半年分析直播付費行為中所陳

述的 31.1%的直播服務使用者在觀看直播內容有花錢打賞習慣相近。 

在無反應偏差（non-response bias）檢測方面，本研究根據 Armstrong 與

Overton（1977）的建議，以問卷回收的時間先後順序，將樣本平均分為早回收及

晚回收兩群，並且以卡方分配檢定此兩群樣本在基本資料，包含：性別、年齡、

學歷，是否有顯著差異，結果顯示早回收及晚回收兩群樣本在基本資料上並沒有

顯著的差異。此外，由於自陳式量測工具可能會產生同源偏差（common method 

bias），本研究透過以下三種方式進行偵測：第一，本研究以分析軟體 SPSS 執行

主成分因素分析，進行 Harman’s單一因素測試（Podsakoff et al. 2003），結果顯示

共有九個因素特徵值大於 1，代表並未存在著一個因素解釋大部分的變異；第

二，本研究採用 Rönkkö 與 Ylitalo（2011）所提出的 partial-least squares（PLS） 

marker variable analysis 來偵測同源偏誤差，本研究挑選三個與本問卷題項皆低度

相關但未包含在本研究中的問項作為 marker變數，marker變數被作為研究模式的

外生變數，原始模式中顯著的構面在加入 marketer 變數後，假說路徑的顯著性並

沒有更改，且marker變數解釋內生變數的變異程度皆小於 1%；第三，根據 Ragin

與 Davey（2014），研究模式構念間的相關係數皆小於 0.9，因此推論同源偏差並

未對本研究造成重大威脅。 

肆、資料分析 

一、量測模式 

本研究定義遊戲機制為一個二階形成性指標構念，包括三個反應性指標子構

念：排行榜、獎勵與徽章。在形成性指標構上，由於變數之間應該是獨立的，不

應該彼此高度相關，因此本研究使用 VIF 進行共線性診斷。研究結果指出遊戲化

機制中排行榜，獎勵與徽章之VIF值分別為 1.369、1.334與 1.417，代表各個子構
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念間並沒有共線性的問題。如表 1 所示，在遊戲機制上獎勵的影響力最大

（0.570），而排行榜的影響力最弱（0.277）。 

表 1：本研究各構念之信度分析 

研究變項 題項 負荷量/權重 T值 CR AVE 

一階研究變項      

排行榜 

L1 0.721 21.929 

0.813 0.592 
L2 0.792 36.640 

L3 刪除 刪除 

L4 0.793 32.091 

獎勵 

R1 0.671 20.397 

0.882 0.652 

R2 0.783 33.865 

R3 0.689 43.180 

R4 0.721 53.834 

R5 刪除 刪除 

徽章 

BE1 0.671 17.856 

0.808 0.514 
BE2 0.783 34.216 

BE3 0.689 21.811 

BE4 0.721 18.245 

歸屬感 

BG1 0.837 56.114 

0.895 0.680 
BG2 0.860 63.719 

BG3 0.839 48.658 

BG4 0.760 29.873 

沉浸 

I1 0.789 31.449 

0.868 0.571 

I2 0.718 24.531 

I3 0.819 51.794 

I4 刪除 刪除 

I5 0.619 13.734 

I6 0.815 41.410 

感知自主 

A1 0.736 22.752 

0.854 0.594 
A2 0.788 24.754 

A3 0.822 38.811 

A4 0.733 18.589 
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研究變項 題項 負荷量/權重 T值 CR AVE 

感知能力 

C1 0.648 13.517 

0.839 0.639 
C2 刪除 刪除 

C3 0.892 56.942 

C4 0.837 33.478 

持續使用意圖 

CI1 0.890 77.035 

0.885 0.721 CI2 0.915 100.994 

CI3 0.730 22.333 

網路即時互動 

ORTI1 0.813 41.308 

0.891 0.621 

ORTI2 0.843 52.940 

ORTI3 0.770 34.082 

ORTI4 0.740 25.692 

ORTI5 0.769 29.105 

二階研究變項      

遊戲化機制 

排行榜 0.290 15.011 

n.a. n.a. 獎勵 0.425 19.075 

徽章 0.526 16.120 

註：n.a.由於遊戲化機制為形成性指標構念，因此無 CR及 AVE數值 

在反應性指標構念上，表 1顯示多數構念題項之因素負荷量均高於 0.6以上，

對於潛在變項有顯著的影響。潛在變項的組成信度（composite reliability; CR）方

面，CR值皆高於 Hair等（2010）之建議值 0.7，表示本研究各構念指標具高度內

部一致性。此外，本研究問卷以相關文獻理論為基礎，並與三位業界專家及兩位

管理領域的教授進行多次討論，因此本研究問卷之衡量問項，應符合內容效度之

要求。在收斂效度方面，本研究問卷中所有構念皆大於 0.5，因此具備一定的收斂

效度。區別效度方面，由表 2 可知，本研究各構念之平均變異抽取量的平方根皆

大於構念間之相關係數，故本研究模式之各構念具備一定的區別效度。 

表 2：測量模式各構念相關矩陣 

 L R BE BG I A C CI ORTI 

排行榜（L） 0.769         

獎勵（R） 0.408 0.807        

徽章（BE） 0.485 0.462 0.717       
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 L R BE BG I A C CI ORTI 

歸屬感（BG） 0.192 0.072 0.328 0.825      

沉浸（I） 0.193 0.158 0.276 0.529 0.756     

感知自主（A） 0.179 0.256 0.226 0.309 0.270 0.771    

感知能力（C） 0.329 0.182 0.393 0.573 0.393 0.373 0.799   

持續使用意圖（CI） 0.281 0.180 0.316 0.595 0.479 0.409 0.607 0.849  

即時互動（ORTI） 0.212 0.207 0.390 0.591 0.443 0.326 0.546 0.521 0.788 

註：對角線粗體數值為 AVE之平方根 

二、研究假說檢定 

本研究以部分最小平方法（partial least squares; PLS）進行假說檢定。圖 1為

PLS模型中的結構模式，其中 R²值介於別為 0.114至 0.438，代表研究模型具備有

一定的預測能力。根據圖 1，在遊戲化機制中的排行榜、獎勵與徽章對即時互動

（路徑係數=0.338， t=6.429，p<0.001）及沉浸（路徑係數=0.119， t=2.319，

p<0.05）有正向顯著影響，代表遊戲化機制（排行榜、獎勵與徽章）會提高觀眾

的互動行為及沈浸感受，亦即當直播平台提供排行榜來呈現觀眾訂閱和贊助的金

額及時間多寡、提供財務及非財務的誘因及以徽章來區分觀眾的等級時，這些機

制會讓觀眾彷彿在遊戲闖關一般，刺激觀眾與直播主或其他觀眾進行即時互動，

也會讓觀眾融入在直播節目的情境之中，因此 H1及 H2成立。 

 

圖 1：研究模型驗證結果 

遊戲化
機制

沈浸

及時
互動

歸屬感
持續使
用意圖

0.118*

0.336***

0.332*

0.444***

0.404***
0.597***

R2=0.209

R2=0.113

R2=0.438 R2=0.356

註：*表 p<0.1、***表 p<0.01、單圓圈為一階反映性指標構念、雙圈為二階形成性指標構念 
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直播平台中的即時互動對觀眾的沉浸感受（路徑係數=0.403，t=10.159，

p<0.001）及歸屬感（路徑係數=0.444，t=9.053, p<0.001）有正向顯著影響，此一

結果顯示直播平台主和觀眾間的即時互動會提升觀眾的沈浸及強化其歸屬感，換

言之，當觀眾能夠在直播平台中與直播主或是其他觀眾進行互動時，會因為能夠

即時與他人互動，透過訊息分享與資訊交流，而沈浸於直播情境之中。此外，透

過即時互動過程，強化人際之間的的接觸與溝通，將促使觀眾對於直播平台產生

情感連結，進而會認為自己是該直播平台的一份子，而有歸屬的感受，因此 H3

及 H4成立。 

此外，沉浸對歸屬感皆有正向且顯著的影響（路徑係數=0.332，t=8.492，

p<0.001），並且歸屬感對觀眾持續使用意圖具有顯著影響效果（路徑係數

=0.597，t=18.247，p<0.001），此一結果顯示當觀眾全心投注在直播中時，會因為

觀看直播節目而忘卻現實，而將直播視為是自己生活的一部份，或是認為自己是

直播平台的一份，而對於直播平台產生情感連結，進而有歸屬的感受。再者，當

觀眾能夠在直播平台中獲得歸屬感時，會因為觀看直播能夠有家與溫暖的感受，

因而想要持續地觀看、訂閱或贊助此直播主，故假說 H5及 H6成立。 

為了解感知自主與感知能力對於歸屬感與持續使用意圖之間的干擾情況，本

研究依循 Keil 等（2000）及 Tsang（2002）的方法，以多群組結構方程模型來驗

證干擾效果，透過將感知自主與感知能力分為高低兩群，分別檢測兩群的路徑係

數是否有顯著差異，來確認干擾效果是否存在及干擾的情況。本研究將感知自主

與感知能力以高於平均數一個標準差及低於平均數一個標準差分成高低兩組

（Aiken et al. 1991），然後分別將兩組的資料進行 PLS分析，分析結果如表 3及表

4所示。 

根據表 3，高感知自主組其歸屬感對於持續使用意圖有顯著的影響（路徑係

數=0.474，t=6.697，p<0.001）；低感知自主組其歸屬感對於持續使用意圖有顯著

的影響（路徑係數=0.399，t=3.001，p<0.01），且兩組的路徑係數差異達顯著水準

（t=7.188），代表感知自主會干擾歸屬感與持續使用意圖之間關係，亦即感知自

主的高低會影響歸屬感與持續使用意圖之間關係，當觀眾認為自己能夠根據興趣

觀看節目或是選擇直播節目時，歸屬感對於持續使用意圖的正向影響，會明顯高

於觀眾具有無法自主進行選擇情境，故假說 H6a成立1。 

 

 

                                                 

1 t = (୔େభି୔େమ)ௌ೛೚೚೗೐೏ ×ට భಿభା భಿమ             其中 𝑆௣௢௢௟௘ௗ = ට ேభିଵ(ேభାேమିଶ) × 𝑆𝐸ଵଶ + ேమିଵ(ேభାேమିଶ) × 𝑆𝐸ଶଶ 

其中𝑆௣௢௢௟௘ௗ代表估計值之標準差；t 代表𝑁ଵ + 𝑁ଶ − 2自由度的t統計數值; 𝑁௜代表 𝑖樣本的數目；𝑆𝐸௜代表 𝑖
樣本的路徑的標準誤差；𝑃𝐶௜代表 𝑖樣本的路徑係數 
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表 3：感知自主對於歸屬感與持續使用意圖之間的干擾效果 

路徑 
高感知自主 
（N1=114） 

低感知自主 
（N2=100） 

顯著性 

歸屬感→持續使用意圖 0.474*** 0.399*** <0.001 

構面 R2 value    

持續使用意圖 0.203 0.160  

 

根據表 4，高感知能力組對於持續使用意圖有顯著的影響（路徑係數

=0.527，t=5.228，p<0.001）；低感知能力組對於持續使用意圖有顯著的影響（路

徑係數=0.485， t=4.271，p<0.001），但兩組的路徑係數差異未達顯著水準

（t=1.752），代表感知能力不會干擾歸屬感與持續使用意圖之間關係，不論感知

能力的高低，歸屬感對於持續使用意圖之間關係並無顯著差異，亦即歸屬感對於

持續使用意圖的正向影響，不會因為觀眾認為自己有或是沒有訂閱、贊助直播或

是送禮物給直播主的能力而有所差異，故假說 H6b不成立。 

表 4：感知能力對於歸屬感與持續使用意圖之間的干擾效果 

路徑 
高感知能力 
（N1=81） 

低感知能力 
（N2=67） 

顯著性 

歸屬感→持續使用意圖 0.527*** 0.485*** >0.05 

構面 R2 value    

持續使用意圖 0.310 0.178  

伍、結論與建議 

一、研究結論 

本研究之結論可以歸納如以下四點：第一點，遊戲機制，包含：排行榜、徽

章，及獎勵對觀眾即時互動有顯著正向影響。當直播平台提供遊戲化機制，會提

升觀眾的即時互動行為及沉浸感受，此一研究結果與過去文獻相一致，例如：

Leong 與 Luo（2011）所提出遊戲化會提供社交互動；Seaborn 與 Fels（2015）指

出遊戲性設計會提升學習並且創造體驗。第二點，若觀眾充分參與即時互動行

為，會提升其對直播的沉浸感受及歸屬感，此一結果與 Choi與 Kim（2004）的研

究相呼應，亦即當觀眾參與即時互動時，能在直播聊天室中與他人建立更深入的

關係。第三點，沉浸對觀眾歸屬感有顯著正向影響，而歸屬感會進一步提升持續
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使用意圖，此一研究結果呼應過去相關文獻，例如：Schouten 等（2007）提出沉

浸可以增強業者與客戶間的關係；Lin 等（2013）發現粉絲社群的歸屬感與持續

觀看意圖呈現正相關。 

感知自主對歸屬感影響持續使用意圖具有干擾效果，當觀眾對於直播平台具

有歸屬感時，若此時亦具備有具有高度感知自主時，代表觀眾認知自己可以依循

自己的興趣和價值觀而進行選擇，因此會因為能夠獲得歸屬的感受，而持續觀看

此直播平台；相反地，若觀眾的感知自主較低時，即便使用者具有歸屬感，然而

會因為無法依循自由意志進行選擇，因而相較於高感知自主的觀眾有較低的持續

使用意圖。舉例來說：若觀眾具有高度的高感知自主，可以隨時隨地進行觀看，

不會受到直播時間或是網路基礎設備的限制，若此時對於直播平台有歸屬感時，

相較於低感知自主的觀眾並無法依循自由意志行事，高感知自主的觀眾會因為在

直播平台能夠感受到愛與溫暖，而想要不斷地使用此直播平台。 

最後，本研究結果指出感知能力對歸屬感影響持續使用意圖之間關係不具有

干擾效果，推估此假說不成立之原因為直播的情境特性為即時性，若想要跟直播

主或其他觀眾有互動時，要在直播的實況播放時間上線。然而，本研究受測者的

年齡層主要為 20-29 歲的年輕人（68.3%），且就整體樣本而言有 40%為上班族，

且其中有 12%從事服務業，意謂著雖然其知覺有能力可以贊助、訂閱該直播節

目，然而有可能會限囿於直播平台的播出時間可能與工作或是庶務相衝突，因而

無法在直播時間上線同步觀看。因此，當觀眾對直播平台產生歸屬感時，即使有

能力持續關注、進行訂閱或贊助直播主，然而受限於直播的條件限制，致使相對

於低感知能力的觀眾而言，持續使用意願上並無太大差異。 

二、研究貢獻 

本研究與過去相關文獻之差異如以下三點：第一，過去相關研究中，MDE架

構大多被用於探討學生學習效果和管理學生的作用等教育領域範疇（Dia 2017; 

Aldemir et al. 2018），或是商品服務效率改進（Hofacker et al. 2016; Shi et al. 2017; 

Poncin et al. 2017）……等，較少探討直播平台情境中遊戲機制或元素對觀眾的影

響。然而，如何透過遊戲機制來讓活動或任務變得有趣，進而提升觀眾的體驗，

對於各行各業都是非常重要的。亦即透過遊戲機制顧客投入互動過程，將有助於

創造更好的體驗環境，因此本研究以 MDE 為理論基礎，探討遊戲化（機制），包

含：排行榜、獎勵、徽章，對於顧客參與即時互動（動態）與其沉浸感受（情

緒）之影響。 

第二，過去自我決定論的研究大多著墨於使用者的動機（Gagné & Deci 2005; 

Gagné 2014; Howard et al. 2016）、或是感知自主、相關性、感知能力對行為的影響
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（Deci & Ryan 2000）……等，較少探討彼此間的交互效果對於持續使用意圖之影

響（Boyd & Ellison 2008; Lin et al. 2013）。因此，本研究探討觀眾感知自主與感知

能力對於歸屬感及持續使用意圖之間關係的影響，此一作法將有助於了解三種需

求彼此之間的交互效果。 

第三，直播仍是現今時代趨勢，過去直播的研究大多著重於觀眾的肢體行為

反應（Recktenwald 2017）、不同直播主的風格與直播內容對滿足程度的影響

（Sjöblom et al. 2017）、線上課程學習效果（Payne et al. 2017）……等，鮮少文獻

探討直播情境下影響觀眾的持續使用意圖的決定因子，然而隨著直播市場的蓬勃

發展，提升觀眾的參與度及持續使用意圖，已經成為直播平台業者重視的議題。

因此，本研究以直播為情境，探討直播平台中遊戲化機制對於觀眾產生之影響，

希望透過以上作法，提供此理論上及學術領域未盡完善之貢獻。 

三、管理意涵 

綜合前述之相關文獻與本研究之實證結果，本研究提出以下三點的管理實務

意涵，作為電子商務領域業者執行策略時之參考。第一點，從遊戲化機制的角度

來說，遊戲化機制對於觀眾在直播中即時互動與沉浸具有影響，然而現今的遊戲

化機制，並未遊戲化的效益極大化，例如：徽章、排行榜僅僅是紀錄你花多少時

間或金錢在直播，直播主的口頭認可帶來的內在激勵往往比外在獎勵給予的成就

感高。因此，建議業者可在以增強遊戲化機制的種類與實際效益，並且將網路與

實體連結，如此一來將能夠透過結合成就、任務、排行來強化本身外在獎勵效

益，亦即可以藉由獎勵促使其主動加入直播任務的進行，因而增強觀眾及時互

動。此外，建議業者也可以提供客製化服務，讓實況主能夠以排行榜、積分與等

級的概念，讓積分或排名較高的觀眾可以觀看到專門為自己量身設計的直播內

容，如此一來不僅可以讓觀眾產生獨特的感受，也同時強化其沈浸程度。 

第二點，直播情境中的即時互動程度會影響觀眾之沈浸及歸屬感，因此直播

主應該提供更多機會讓觀眾參與直播的情境中，並與直播主或其他觀眾進行互動

交流。舉例來說：業者能夠將直播主題進行分類，隨機發派直播主關於該主題的

任務，讓觀眾能夠針對主題進行互動，並且透過限內蒐集完成各個直播主給予的

任務，並針對完成任務者給予獎勵，如此一來不但可以讓觀眾獲得外在激勵，亦

可以完成任務與平台中其他觀眾互動而產生成就感與認同感，進而提升對於直播

平台的沈浸及歸屬感。換句話說，業者可以透過任務的設計，來提高直播平台成

員之間的互動程度，進而對於平台有沈浸及歸屬感而提升其黏著度。 

第三點，觀眾的感知自主會干擾歸屬感與持續使用意圖之間關係，因此建議

直播主應當透過直播內容設計來提升觀眾感知自主，來強化持續使用意圖，例
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如：設計直播選秀類型的節目，直播平台可以挑選想簽約的直播主或是想轉型至

直播平台的藝人，讓觀眾可以投票選擇直播主候選人，並與直播主進行互動，該

過程就像是從零開始讓觀眾參與這個直播主的成長歷程，能滿足觀眾的感知自主

和控制感，並透過觀眾的意見回饋，將直播主打造成個人品牌。最後，也可以考

量附加擴增實境的附加應用程式在直播平台中，由於平常直播都是觀眾參與直播

主的生活，然而可以透過反轉角色，讓直播主進入觀眾的生活，觀眾透過自由下

載該軟體，選擇想與之互動的直播主，以此可以持續增加觀眾的感知自主，也能

增加觀眾對於該直播平台的持續使用意圖。 

四、研究限制及未來研究方向 

由於時間、金錢、人力及資源上等許多限制考量，本研究主要是以問卷調查

的方式進行量化分析，並採取便利抽樣方式進行，但可能無法代表所有直播觀眾

的全貌，成為本研究的限制。此外，本研究主要探討遊戲化機制在直播情境中對

於觀眾持續使用意圖之影響，然而本研究主要聚焦於遊戲化機制，並未將直播情

境的特徵納入研究架構之中進行考量，因此建議未來相關研究可以將直播平台或

是直播情境有別於其他研究情境的特點納入考量，像是：即時性及真實性，以期

使對於直播有更深一層的探討。最後，本研究在研究設計上透過回顧相關文獻及

整合目前最常使用的直播平台，包含：Twitch、Youtube、17 及浪 live，因此將遊

戲化機制構念為一個二階形成性指標構念，包含：徽章、排行榜及獎勵等三個直

播平台最常使用的機制作為子構念，並且以一階反映性指標進行量測，然而遊戲

化機制的組合在不同平台之間會有所差異，例如：Twitch 除了上述三者，還包含

社交圖譜、積分及團隊；而浪 live 仍包含：回饋、虛擬角色及積分，亦即不同平

台之間遊戲化機制的構成仍有差異，因此建議未來研究者應當考量不同平台之間

的遊戲機制，將平台差異性的變異納入考量。 
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附錄一：遊戲機制示意圖 

遊戲化機制 主要功能 

排行榜  

 
（圖片來源：Twitch外嵌機制：Streamlab） 

 
（圖片來源：浪 live） 

 
（圖片來源：熊貓 TV） 

透過排行榜來
呈現觀眾訂閱
和贊助的金額
及時間多寡 

徽章 

透過徽章將觀
眾的等級進行
區分 

 

（圖片來源：Twitch、熊貓 TV、浪 Live） 
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附錄二：問卷量表 

構念 題項 問項 

排行榜 

L1 此直播平台中，排行榜代表贊助金額高低 

L2 此直播平台中，觀眾會努力地想在排行榜中獲取名次 

L3 
*此直播平台中，若獲取名次很難時，會致使觀眾不努力爭
取名次 

L4 此直播平台中，在排行榜上獲得名次會吸引其他觀眾注意 

獎勵 

R1 此直播平台中，照著實況主的指令走就有機會獲得獎勵 

R2 此直播平台中，獎勵會影響觀眾行為 

R3 此直播平台中，獎勵因事件而異 

R4 此直播平台中，獎勵對觀眾而言是有誘因的 

R5 *此直播平台中，獎勵可以提升觀眾的投入程度 

徽章 

BE1 此直播平台中，獲取徽章的規則很明確 

BE2 此直播平台中，徽章的等級是累積的 

BE3 此直播平台中，徽章代表觀眾的身分階級 

BE4 此直播平台提供不同種類的徽章 

歸屬感 

BG1 我對此直播平台有高度的歸屬感。 

BG2 我覺得自己是此直播聊天室裡的一個成員 

BG3 我覺得此直播其他聊天室成員是我的好朋友 

BG4 我喜歡此直播聊天室裡的其他成員 

沈浸 

I1 當我觀看此直播平台時，我經常沒有注意到時間的流逝 

I2 
當我觀看此直播平台時，我經常沒有留意現實生活中其他事
情 

I3 當我觀看此直播平台時，我會暫時忘記現實生活中的煩惱 

I4 *當我觀看此直播平台時，我會注意到時間的流逝(反向題) 

I5 我感覺到自己的情緒會受到此直播平台的影響 

I6 我感覺我自己專心投入在此平台直播過程中 

感知自主 
A1 我可以自由地收看此直播平台 

A2 收看此直播平台不會讓我感受到壓力 
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A3 我可以不受限制地收看此直播平台 

A4 我有機會可以選擇自己想要收看的直播平台 

感知能力 

C1 當觀看此直播平台時，我覺得自己有能力和其他人進行互動 

C2 *當觀看此直播平台時，能和其他人的互動讓我有成就感 

C3 
當觀看此直播平台時，我可以訂閱、贊助，或送禮物給喜歡
的實況主 

C4 
當觀看此直播平台時，我認為自己有能力可以訂閱、贊助，
或送禮物給實況主 

持續使用 
意圖 

CI1 
未來我會定期使用此直播平台，像是：觀看、送禮物、訂閱
或贊助 

CI2 未來我會經常使用此直播平台，像是：觀看、訂閱或贊助 

CI3 我會對我的朋友推薦此直播平台 

即時互動 

ORTI1 我可以透過此直播平台與其他人互動 

ORTI 2 我可以透過此直播平台滿足與他人互動的需求 

ORTI 3 透過此直播平台的聊天室，我能夠找到人與我聊天 

ORTI 4 
此直播平台讓我能夠及時獲取想要的資訊，不需要花費長時
間等待回應 

ORTI 5 我可以在此直播平台即時地與台主進行互動 

註：*代表因素分析後刪除的題項 
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