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摘要 

雖然直播社群快速成長與利益彰顯，使用者持續捐助意圖之形成仍未有較確

切的說法。為解決此問題，本研究應用動機式回饋觀點，包括情感回饋與社交回

饋，以及依附心理以檢測相關研究模型並解釋前述持續捐助意圖如何受其影響，

及動機式回饋如何受社會科技因素所影響。同時，本研究也探討社交媒體焦慮對

社會科技因素與動機式回饋二者關係的影響。本研究模型針對 Twitch 平台使用

者，共收集 212 份問卷，結果確認，社會科技因素之認同感與遠距臨場感是影響

直播社群中個人動機式回饋的主要前置因素，並可進而影響依附與持續捐助意

圖。此外，社交媒體焦慮對社會科技因素與動機式回饋之關係亦有顯著的調節效

果。本研究認為觀看者依附直播主及持續捐助意圖受個人社交滿足影響，動機式

回饋則是以感知價值與科技應用為基礎，並可反映於個人內在情感、社交關係，

及行為意圖。本研究同時考量社會科技因素、動機式回饋等面向應能對直播社群

使用之理論與實務有一定的貢獻。 
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Abstract 

Purpose－This study aims to investigate how viewers’ continued behavior is 

affected by motivational feedback, social-technical factors, and anxiety in the live-

stream context.  

 

Design/methodology/approach－The proposed model is examined by survey 

method through data collection from 212 users of Twitch and PLS data analysis.  

 

Findings－This study finds that socio-technical factors, in terms of identification 

and telepresence, are the most significant antecedents influencing motivational feedback 

in live streaming, which in turn affect attachment and continuous donation intention. 

Besides, the moderating effect of social media anxiety on the relationships between 

socio-technical factors and motivational feedback is significant. 

 

Research limitations/implications－Similar to other cross-sectional surveys, this 

study has limitation in understanding about attributing and substantiating affirmative 

causality. 
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Practical implications－This study deepens our understanding about how viewers 

are motivated by their feedback, social-technical factors of live-streaming, and media 

anxiety. This enables streamers and live-stream managers to better manage live-stream 

participation from increasing incentive and removing anxiety.  

 

Originality/values－This study suggests that viewers’ feeling and continuous 

donation intention are chiefly affected by motivational feedback and socio-technical 

factors. When participating in live streaming, positive feeling experiences and personal 

relationships may change individual behavioral principle, meanwhile, the affective and 

social cognition are also affected by technology and presence.  

 

Keywords: Attachment, continuous donation intention, socio-technical perspective, 

motivational feedback, social media anxiety 
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壹、前言 

由於直播內容專業化及可觀的收入來源，休閒與工作的關係界限似乎已無法

清楚劃分（Törhönen et al. 2020）。直播將創作內容與人們之間的互動匯集成一股

新潮流（Kenney et al. 2016），這種文化及消費模式不僅滿足個人目的及娛樂需

求，同時利用平台創作內容之工作模式讓使用者享有收入並建立專業的創作生

涯。直播內容的創作及觀賞等行為交互所產生的特定營利不僅是平台的經濟來

源，同時也是創作者的收入來源，除了原本訂閱機制及廣告收入外，更以虛擬數

位貨幣方式（如 Twitch之 Cheers）或第三方付款（如 Paypal）提供捐助功能適時

給予直播主鼓勵（如 Twitch的 Bits）以刺激其持續創作（Törhönen et al. 2020），

同時也為直播平台創造收入。 

過去相關直播社群研究建議，要提升觀看者行為意圖（如購買或資訊分享）

須重視科技支撐力（IT affordance，如資訊能見度、影音支撐度等）、參與程度

（如沈浸感與存在感）（Sun et al. 2019）、信任、態度、及感知價值（Chen & Lin 

2018; Wongkitrungrueng & Assarut 2020），而促進觀眾實際行為（如訂閱或捐助）

則需考量娛樂性、激勵程度（arousal level）（Chen & Lin 2018; Hilvert-Bruce et al. 

2018; Zhou et al. 2019）等動機。當觀看者對直播社群投入特定情感，同時滿足社

交需求，則會產生「最佳化經驗」，而此參與過程的結果可能影響使用者持續捐

助與依附心理。 

本研究以動機式回饋觀點探討個人情感以及人與人之間的連結將有助於瞭解

個人如何因需求或社交滿足而強化動機並產生持續捐助意圖之過程。此外，本研

究以直播社群為主要情境，並以使用與滿足理論（uses and gratifications theory）

與社會科技觀點（socio-technical perspective）為基礎，藉以瞭解個人認知如何影

響動機式回饋的過程，並進而影響行為意圖，本研究中個人認知可分為兩種型

態，包括社會性的認同感（identification）與科技性的遠距臨場感（telepresence） 

（Wan et al. 2017），前者是指個人與特定組織、群組、或他人在認知上重疊程度

的評估（Wan et al. 2017），後者則是個人在媒體建立的環境中感覺隸屬於它的一

部分（Guo et al. 2016）。本研究主要目的為：(1)探討動機式回饋（如情感回饋與

社交回饋）如何影響觀看者對直播主的依附與持續捐助意圖。以及社會科技因素

（如認同感與遠距臨場感）如何影響觀看者動機式回饋。(2)探討社交媒體焦慮如

何對社會科技因素與動機式回饋之間產生調節效果。 

本研究的貢獻在於深入了解網路直播個人行為如何受到動機回饋與媒體的社

會科技功能影響。特別是以觀看者感知回饋資訊結果做為評估行為準則，未來直

播主或社交平台之經營應以觀看者之情感或社交反應為依據，並考量觀眾之心理
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需求或負面情緒方可永續經營直播事業，本研究以此理論模型與相關建議，期望

能對該領域有實際之貢獻。 

貳、文獻探討 

本研究以直播情境中的觀看者角度為主，發展出以探討直播社群成員捐助意

圖及依附心理的研究模式（構念說明如表 1），並以使用滿足理論及社會科技框架

解釋個人認知如何影響觀看者參與直播社群並以反饋之資訊為動機，進而影響持

續捐助意圖及依附心理，相關構念定義整理如表 1。 

表 1：研究構念定義 

構念 出處 原始定義 本研究定義 

行為意圖 

依附 Hilvert-Bruce et 
al. (2018) 

觀看者心理連結於直
播平台或特定社群的
程度。 

觀看者對於直播主的黏著
程度，即使時間流逝或現
況稍許改變，仍具有穩定
的忠誠度。 

持續捐助 Wan et al. (2017) 因偏好某特定人事物
而進行慈善或贈與行
為。 

觀看者消費社交媒體提供
的服務並自發性的持續給
予認為等價的酬賞。 

動機式回饋 

情感回饋 Hassan et al. 
(2019) 

個人以自我的情感回
應內外在發生的事
物，並以之為基準評
估行為改變的可能
性。 

以觀看者與直播主或社群
互動所累積之經驗為基
礎，個人以此決定是否繼
續從事相關活動並產生正
向情感的過程。 

社交回饋 Hassan et al. 
(2019) 

個人社交圈提供的資
訊，以此做為行為評
估的基礎。 

直播社群中觀看者與直播
主或社群成員之間的社交
關係，個人以此資訊決定
是否投入或離開直播社
群。 

社會科技觀點 

認同感 Wan et al. (2017) 個人與目標組織、群
組或他人看法重疊的
認知程度。 

觀看者與直播主看法相似
並願意支持及建立長期關
係的認知評估。 

遠距臨場感 Ou et al. (2014) 在虛擬環境中買方感
知賣方存在的真實

觀看者處於直播平台環境
中並感知自身屬於其一部
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感。 分，因而能倘佯在此虛擬
環境中並獲得最佳經驗。 

調節因素 

社交媒體焦慮 Sullivan & Koh 
(2019) 

從事社交媒體活動時
所產生的焦慮或情感
回應。 

個人進行虛擬社交活動時
因缺乏自我呈現的信心、
使用經驗、或擔心資料安
全性等問題而感到焦慮與
不安。 

一、社交媒體與直播 

社交媒體是一種即時記錄及廣播媒體，使用多種通信技術完成圖像和聲音的

立即傳輸，使用者在網際網路中能與他人即時互動、建立個人關係基礎、管理社

交關係（Salehan et al. 2017）、分享彼此的原創內容（user generated content），目

前已在全球迅速普及，其範圍包括社交網站、部落格、Twitch、YouTube、及

Facebook 等。許多社交媒體平台以使用者的原創內容為主要訴求，強調能立即與

觀眾分享、在社交媒體中與他人建立友好關係、及對原創內容做評論，如

Twitch、YouTube 之直播。對社交媒體平台而言，鼓勵使用者貢獻原創內容是其

主要目的，但如何達到此目的則視觀眾是否支持原創者及原創內容。當原創者能

獲得適當的收益，則不僅社交媒體能永續經營，原創者也能獲得持續創新的動

力。不同於以往，社交平台除了與使用者共享廣告收入及訂閱費用外（Törhönen 

et al. 2020），更提供捐助功能讓原創者即時獲得支持與鼓勵（Wan et al. 2017），

多面向的收入來源不僅讓內容原創者受到社交平台的高度關注，更可有效提升使

用者貢獻原創內容的意願。 

此外，就觀看者而言，實況情境可以讓觀眾與直播主即時溝通，如聊天、組

隊遊戲、發送禮物、提供購物資訊等（Yu et al. 2018）。先前的研究者曾以科技負

擔能力（IT affordance）及參與度（engagement）探討直播對觀看者購物、使用、

及贈禮等意圖之影響（Sun et al. 2019; Yu et al. 2018），另外，也有研究者以直播

主如何利用社交平台達到生產性消費者的角色及持續創造原創內容之意圖

（prosumption）（Törhönen et al. 2020）。表 2為直播情境相關文獻之彙整。 

表 2：直播相關文獻彙整 

文獻 應用領域 主要議題 重要發現 

Chen & Lin 
(2018) 

直播平台
應用 

探討影響使用直播平台的
可能因素 

直播平台使用意圖主要受
心流、娛樂性、社交互
動、認同等因素所影響，
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其中個人態度較不受心流
影響，而感知價值則受前
述四種因素影響，並進而
影響意圖。 

Wongkitrungrueng 
& Assarut (2020) 

社交商務
應用 

探討直播中信任與使用者
參與對社會商務的影響 

提升顧客參與必須使其對
產品及販售者產生信任，
而利用、娛樂、及象徵是
影響信任的重要因素。 

Hilvert-Bruce et  
al. (2018) 

遊戲直播
應用 

探討觀看者參與遊戲直播
平台之社交動機 

以社會動機模型探討參與
直播之因素，結果顯示社
群感是關係連結的重要因
子，娛樂性與時間花費有
強烈關係，而訂閱與捐助
則主要受社交互動所影
響。 

Wan et al. (2017) 個人社交
應用 

個人使用社交科技的動
機，包括內在社交心理
（social system）與科技
應用（technical systems）
層面的考量，及二者交互
存在所產生的影響 

社交層面因素可影響個人
對創作者的情感投入，而
科技因素則間接影響社交
關係，而個人捐助意圖則
主要受前述二者，即社交
結果及個人對科技價值的
看法所影響。 

Yu et al. (2018) 個人社交
應用 

探討觀眾投入與贈與行為
之關係 

觀眾投入的確與贈予決策
有關，然而贈予的多寡則
因平台或頻道而不同，而
個人社會化的程度也與贈

予行為相關。 

Sun et al. (2019) 社交商務
應用 

探討直播社群中使用者投
入對購買意圖之影響 

直播內容之可見度、影
音、及導覽可藉由購物投
入而提升購買意圖。 

Törhönen et al. 
(2020) 

視訊平台
（直播）
之應用 

探討使用者於視訊平台創
造視訊內容的動機 

視訊內容商業化與個人化
主要原因為外在動機（如
收入、聲望）與內在動機
（如休閒活動），然而內在
動機比外在動機具有更顯
著的影響。 

 

捐助除了提供直播平台金錢收入，更是吸引觀看者關注直播主的機會（Yu et 
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al. 2018），因為捐助行為可使直播主感覺與捐助者處於良好的社交狀態，因此產

生較多溝通的機會（Hamilton et al. 2014）。本研究認為，直播主若能持續產生原

創內容並獲得觀看者的回饋，則可促進直播主持續創新，同時對於無法獲得官方

贊助或其他收入來源的小頻道而言更是一個拓展社交或商務的機會，因此在可能

產生較高獲利的商業模式下，瞭解觀看者持續捐助意圖、對直播主的依附感、及

相關前置因素是本研究的主要課題。 

二、行為意圖 

直播主即時分享創作內容是直播社群的核心目標，相較於一般的訂閱功能，

觀看者即時捐助行為對於直播主而言能產生快速鼓勵之效果，同時也是直播主進

行內容創作的重要動機（Wan et al. 2017），而其獲利程度可能遠勝於訂閱收入。

其次，對於觀看者而言，捐助亦可獲得非金錢酬賞（如 Twitch 之 cheer chat 

badges），此種類似獎牌的概念使贊助者可輕易被辨識，因而有助於直播主分辨忠

實觀眾並與之互動，觀看者則因此可獲得較多關注同時凸顯個人形象。另外，研

究者認為觀看者依附心理會產生強烈的動機與行為結果，如與直播主維持緊密關

係、投入時間或財務資源等（Wan et al. 2017）。有鑑於此，本研究認為直播社群

之行為意圖應可包含持續捐助意圖及依附心理。 

（一）持續捐助意圖（intention of continuous donation） 
捐助可激勵創作者促進原創內容的改善，使內容更具品質及豐富性（Wan et 

al. 2017），當服務或貢獻獲得認同或讚賞，即可能獲得觀眾捐助。此外，捐助之

多寡取決於消費者個人特質（如公正性、利他性、滿意度、忠誠度、或個人收

入），因此，經濟因素及社會因素是影響付費的主要因素（Wan et al. 2017），且主

要是個人使用該服務後所產生的事後行為。在「IS 接受後持續採用模式」中，研

究者主要著重在體驗後期望（ post-consumption expectation）（Bhattacherjee 

2001），而適當的滿足感與事後期望則會影響使用者持續使用之行為意圖。對直

播社群而言，捐助是一種慈善行為，亦是一種消費行為，個人在使用服務後依喜

好進行非強迫性付費行為，並以此獲得最佳之社交經驗，當人際關係與個人利益

與事後期望一致則傾向於持續此行為。當捐助成為社交平台及創作者重要的收入

來源時，瞭解使用者的持續捐助動機似乎變得極其重要。 

（二）依附（attachment） 
觀看者除了對創作內容或服務感到滿意而持續捐助之外，與直播主保持良好

關係以獲得更多知識或滿足個人需求也可能是直播社群普遍流行的原因。依附與

忠誠度或滿意度相似，皆是影響個人行為的重要因子（Zhou et al. 2012），同時也
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是個人知識交換或資訊分享行為的前置因子（Wan et al. 2017）。與忠誠度之差異

在於，依附心理可使個人產生較強的行動力，當個人迷戀於某一特定目標時，則

可能熱衷於相關事物，且不因時間流逝而改變（Wan et al. 2017）。換句話說，若

使用者迷戀於某產品或服務時則可能增加購買或關注意圖、熱衷相關社群活動，

進而成為忠誠的消費者（Choi 2013）。當個人情感性的依附於某一特定群組，則

願意花較多時間、精力、及財務於相關事物。反之，若社群成員之間缺乏情感或

關係連結，則依附心理將無法持續。因此，本研究認為觀看者參與社群過程中獲

得的最佳經驗，如適當的回饋（feedback）或承諾（commitment），應當有助於提

升觀看者對直播主的依附心理。 

從使用與滿足理論觀點來看，個人主動尋找、消費、參與社交媒體可以滿足

個人需求，符應個人喜好進而依附於喜好之事物，因此該理論有助於瞭解個人參

與直播社群的形式與滿足心理需求的關係（Hilvert-Bruce et al. 2018），另外，社

交與科技因素（如認同感與遠距臨場感）應可有效促使使用者參與直播社群，因

此本研究以使用與滿足理論及社會科技框架探討個人參與直播社群的動機與行

為。 

三、使用與滿足理論（use & gratification theory） 

依據使用與滿足理論，個人因目標導向而選擇特定媒體的動機包括內容滿

足、過程滿足、與社交滿足（Stafford et al. 2004）。內容滿足與過程滿足考量媒體

乘載的訊息（如新事物）及使用媒體後的感知價值（如享受於瀏覽網站）、而社

交滿足則指個人建立及維持與他人互動而產生社交利益。其中社交滿足對社交網

絡服務而言有其存在的必要性，因為人們漸漸變得習慣於在網路上與各式不同的

人建立並維持親密且友好的關係，如尋找朋友、尋求社會支持、展現個人身分、

幫助他人、發展社交關係、累積社會資產等（Salehan et al. 2017），而不同的文化

之間可能也存在不同的影響。一般固定式的訂閱功能尚可滿足觀看者審視直播主

的創作內容（即內容滿足或過程滿足），但如先前所述，觀看者為了突顯自身形

象、獲得較多與直播主互動、分享隱性知識或技能等，因此進行捐助行為。前述

二者相較，訂閱是觀看者的靜態或被動式的給予直播主支持，捐助能讓使用者更

主動與動態的隨時與直播主產生互動，引起直播主特別關注，產生更多與其互動

的機會。觀看者動態性需求是引發個人建立社交關係的內在動機，換言之，有良

好的社交關係較能在直播社群中即時滿足個人需求，而即興捐助行為的結果恰可

滿足前述動態性需求，因此本研究聚焦於社交滿足，同時聚焦捐贈的前因，而非

付費訂閱，期望能藉此瞭解持續捐助意圖之成因。 

整體而言，使用與滿足理論適用於直播社群主要是因為直播情境提供直播主
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與個人、及社群成員之間的溝通，且聚焦在個人的動機、行為、及社交過程。有

鑑於此，本研究認為觀看者對直播主情感、忠誠等社會性支持，可有助於提升創

作內容的品質及豐富性，而觀眾從直播主或社群獲得的回饋資訊（如滿意度、良

好的社交關係）則成為使用直播社群的動機工具（決定持續或改變使用行為）。

因此提出動機式回饋概念，並認為可能影響個人的事後行為。 

（一）動機式回饋（motivational feedback） 
研究者認為，個人以所經歷事物的資訊（如情感與社交資訊）回應即將進行

或持續之行為即為一種回饋（Hassan et al. 2019; Hattie & Timperley 2007），而回

饋有助於個人減少意圖與實際行為的偏差，它能引導個人關注其想要之事物

（Hassan et al. 2019; Hattie & Timperley 2007）。因此回饋可當成一種動機和行為

改變的工具（Custers & Aarts 2005）。回饋對於目標的追求是必要的，它能促使個

人調整其投入及努力的程度並決定追求或捨棄目標，因此回饋能影響目標是否能

持續、中斷、或改變（Hattie & Timperley 2007）。研究者認為，情感回饋是評估

事物時對內在或外在經驗產生正面或負面的情緒回應，社交回饋則是以自身與他

人社交狀況為依據評估後續之行為發展（Hassan et al. 2019）。本研究認為前述二

者若具有正向結果則可以強化人們參與直播社群的動機，減少社群內成員之間的

摩擦甚至影響實際行為，因此在直播社群中應是影響觀看者捐助意圖與依附心理

的重要因素。 

1. 情感回饋（affective feedback）：以個人經驗為基礎的情感回饋是一種自我

調整也是一種內在情感價值的結果，它可能影響個人追求目標的動機

（Hassan et al. 2019）。個人情感具前瞻性，且有行動導向的效果，因為它

能持續較長時間，且不受服務績效或其他情境所影響（Zhou et al. 2012）。

正向回饋資訊不僅能使人瞭解事物的完成度及正確性，同時也使人產生良

好或特定的感覺，包括情緒（對某一回饋的特定感覺）及心情（沒有特定

原因的一般性感覺），此類經驗若與個人目標有關，則能增進對目標的感

知價值（Hassan et al. 2019）。當正面評價與目標契合時，即便沒有太多與

目標相關的資訊或對成功期待不高，也能引發趨向動機（ approach 

motivation）（Fishbach & Finkelstein 2011），換言之，正向回饋能觸發個人

情感，進而轉化成使用者內在動機，提升個人對任務執行的信心及自我效

益。 

2. 社交回饋（social feedback）：人類都有關係連結（relatedness）或歸屬的心

理需求，這種連結的力量能夠使個體接受各種挑戰與困難，達到心理的滿

足和成長的目的，當需求滿足時，這種連結的經驗可增強個人行動的內在

動機（Zhang 2008）。個人身處於生活中的各種回饋並期待它能經常發生，
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只要能和朋友分享周遭的生活事物就能相互鼓舞完成目標或改變個人行為

（Shiau et al. 2018），因此社交回饋是形成個人動機與行為持續的重要動

力。當個人內在需求滿足時，則可產生幸福感，若終止社交關係則可能帶

來不適感或付出相對的成本（Zhou et al. 2012）。因此，和直播主或社群分

享周遭事物，適時表現友善互助的態度，則社交關係將日趨穩固，所感受

之社交回饋訊息應具有正面的意義。 

整體而言，社交回饋是個人參與直播社群的重要動機，然而，如何提升觀看

者的動機式回饋，應值得我們深入探討。本研究認為在社群中，社交因子（如認

同感，identification）與科技因子（如遠距臨場感，telepresence）應可有效促進觀

看者參與直播，因此以前述二者為前置因子探討其可能的影響。 

四、社會科技觀點（socio-technical perspective） 

研究者指出，社會科技系統中之社會觀點應包含人與人之間的關係及個人的

態度與價值觀等，而科技觀點方面必須重視過程、任務、及科技層面（Trist 

1963）。個人與直播主或社群在認知上高度相似則可增進對直播社群的支持程

度、容易被吸引而參與其中、及對建立長期關係具有較高意願（Wan et al. 

2017）。重視遠距臨場感則可帶給使用者身歷其境的感覺並有效完成任務，因此

提出使用者對直播主認同之社會性因子及對直播平台使用感覺之科技因子，而前

述二者應可適當表示社會科技觀點，且是影響使用者參與直播社群的重要因素。 

（一）認同感（identification） 
認同感是指個人與他人屬於同一特性或歸屬於某一群體的感覺（Ashforth & 

Mael 1989），也是個人對於其身分在群體中角色的主觀認定，而非衡量他人對個

體本身的實際看法（Ma & Agarwal 2007），因為在為數眾多的社群中無法具體衡

量其他成員對本身的認同程度。根據自我認同理論（self-verification），認同感是

個人的主觀認同與他人的客觀（實際）認同具有高度的一致性，同時，個人行為

是受到自身認同的影響（主觀），而非他人認同的影響（客觀），即使前述兩者並

非完全一致。前述看法也獲得實證研究的支持，如 Ma 與 Agarwal（2007）。當個

人與社群特質具有高度相似性，即便社群聲譽受創也可能憑自身感覺予以支持，

因此可激起個人情感達成共同目標（Wan et al. 2017）。個人對社群具有高度的認

同感，則可能積極參與社群，展現自我形象與觀點，本研究因此以之為主要的社

會性因子。 

（二）遠距臨場感（telepresence） 
遠距臨場感是一種心理狀態或主觀知覺，亦即從媒體中獲得對環境感知的體
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驗，它是暫時性且是遠距離的真實環境（Ou et al. 2014）。Lombard 與 Ditton 

（1997）認為，遠距臨場感如同感知沈浸概念，即使用者陷入虛擬環境的程度，

它可被視為沈迷於虛擬環境的客觀感覺，但也可能因個人對特定情境的認知不同

而產生不同的主觀經驗。在參與社交商務時，虛擬空間的即時互動讓消費者更容

易做決策（Sun et al. 2019），因為高度臨場感讓顧客能即時獲得資訊、減少產品

的不確定性，因此增加顧客購買決策的信心（Gao et al. 2018）。有鑑於此，本研

究認為應用遠距臨場感概念應足以解釋科技面向之因子。 

此外，本研究整合社交媒體、關係、與服務等研究（Wan et al. 2017; Hassan 

et al. 2019），提出一情境因素（社交媒體焦慮）並認為可能對社會科技觀點與動

機式回饋之間產生調節效果。 

五、社交媒體焦慮（social media anxiety） 

社交媒體焦慮是一種情境焦慮（state anxiety），同時也是情感型抑制因子，

大腦易受其刺激而產生較強反應（Sullivan & Koh 2019）。不同於特質焦慮（Trait 

anxiety）的穩定與持久特性，社交媒體焦慮具有動態性且易受性格與環境因素所

影響（Thatcher & Perrewe 2002），因此，可被定義為使用社交平台時產生的情緒

性恐懼、憂心、和恐慌感（如害怕失去重要資料或隱私，或無法正確使用社交媒

體），對於個人態度、行為、及績效具有顯著影響（Sullivan & Koh 2019）。社交

媒體焦慮源自於個人在社交環境中想獲得他人正面印象的欲望但卻缺乏自我呈現

的信心（High & Caplan 2009）。產生焦慮的原因為不熟悉社交平台、缺乏使用經

驗或能力、個人資料受到竊取、及其他可能的情境因素。因此，在直播社群情境

中，此負面情緒易使人產生較悲觀的看法，因而阻礙科技媒體的使用成效。 

參、假說發展 

圖 1 說明本研究模式，包括動機式回饋與行為意圖之間的關係（H1-H5），社

會科技因素與動機式回饋之間的關係（H6-H9），及社交媒體焦慮對社會科技因素

與動機式回饋的調節效果（H10a-d）。 
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圖 1：研究模型 

一、依附與持續捐助意圖之關係 

依附具有強烈的動機和行為意涵，因為個人依附於喜好的人事物，則願意投

入時間或精力以維持或強化此關係，並可能在未來也持續此行為（Wan et al. 

2017）。依附在消費者與網路名人關係中扮演重要角色，相較於低度依附的消費

者，忠於網路名人的消費者大多能高度贊同或支持喜好者（Stever 2011）。研究顯

示，捐助者較願意捐助給信任之組織並獲得承諾，主要是因為他們參與或附屬於

該組織（Brady et al. 2002）。Wan 等（2017）則認為，使用者依附於內容原創者

是因內心具有對其充滿情感的社會連結，它可反應出使用者的情感承諾及維持或

強化此關係的欲望。本研究認為，依附心理可表現出觀眾對直播主的黏著程度

（即觀眾忠於直播主的程度），因此對於持續捐助意圖具有正向的影響。本研究

提出以下假說： 

假說 1：依附會正向影響觀看者對直播主的持續捐助意圖 

二、動機式回饋與行為意圖的關係 

人類習慣不自覺的以情感做為依據以瞭解與回應生活中的事物，個人也經常

有意或無意的依循此種感覺判斷事物（Fishbach & Finkelstein 2011; Hassan et al. 
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2017），相關內外在刺激所產生的經驗則形成個人對事物的情感，並以此評估是

否維持或改變行為（Custers & Aarts 2005）。在活動過程中若產生正向情感回饋，

則此活動本身亦是一種動機，因為參與活動時所獲得之愉悅感可成為持續此活動

的重要動機，因此情感回饋是一種有力的動機工具（Fishbach & Finkelstein 

2011）。在直播情境中，當觀看者專注於直播主或社群並產生舒適及信任感，則

對此感覺產生正向情感。與一般資訊相較，正向的情感回饋能快速且有力的影響

所從事之活動（Clore & Huntsinger 2007），因此觀看者反覆投入直播社群，甚至

沈浸其中並產生類似忠誠之態度。本研究認為個人因外在經驗而產生的情感會成

為持續或改變行為的重要依據，因而產生較高的黏著程度，因此提出如下的假

說： 

假說 2：情感回饋會正向影響觀看者對直播主的依附心理 

個人在從事活動時所發展之良好態度大多由正向之情感刺激所形成（Custers 

& Aarts 2005; Hassan et al. 2017）。在適當的時間以適當的型態所形成之情感回饋

對個人而言是內在動機因子，也是行為因子，且通常於接受某些服務後產生

（Hassan et al. 2017）。內在動機通常本身是具有目的性，當進行某一活動而感到

滿意時，活動本身亦是一種動機，因為所形成的正向情感將趨使個人持續投入該

活動，不像外在動機是由獎懲或處罰所趨使（Ryan & Deci 2000）。在資訊系統領

域中，使用者正向情感經驗（如享樂或滿意）與利益型的內在動機行為息息相關

（Huang et al. 2018）。正向的經驗可反饋並改變自身的想法與內在動機，當使用

者從事自身偏好的活動（如線上遊戲直播），並產生愉悅感，則可能盡其所能強

化此經驗，因此提升持續捐助意圖。因此提出以下假說： 

假說 3：情感回饋會正向影響觀看者對直播主的持續捐助意圖 

個人經常有建立社交關係與互動的需求天性（Ryan & Deci 2000）。社交媒體

文獻指出，社交回饋能產生正向效益（如支持決策制定）並感覺與他人的連結關

係（Wan et al. 2017）。個人以社交互動結果（如良好的人際關係）決定是否持續

某一行為，然而也有人以此做為社交提示，說明個人的社交關係與價值

（Venkatesh & Davis 2000）。而使用者選擇不同服務提供者的主要原因包括價

值、滿意度、或社會影響（Hilvert-Bruce et al. 2018; Zhou et al. 2012）。當觀看者

因個人社交或知識需求而投入直播社群，而社交平台提供特殊溝通管道讓社群成

員進行互動，例如直播主熱心協助社群成員、社群成員相互支持等，所建立之正

向社交關係讓觀看者感知參與直播社群的價值。因此，觀看者不僅不會轉換頻
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道，相關之社交回饋資訊反而成為持續參與直播的動機而更積極支持直播主。因

此提出如下假說： 

假說 4：社交回饋會正向影響觀看者對直播主的依附心理 

在社會影響與心理需求（如關係、認知、及互補利益）的考量下，社交回饋

會使人們願意嘗試採用新科技並持續使用之（Hassan et al. 2017）。然而，相關社

群研究認為社會影響對事後行為具有限制效果（Shiau et al. 2018）。而動機資訊系

統情境之研究則指出，社交回饋與持續行為之間具有正向關係（Hassan et al. 

2017）。本研究認為，直播社群將科技、服務、及使用者緊密連結，除了服務品

質與功能性外，社交關係亦是影響個人使用直播社群的重要因素。觀看者為了能

與直播主密切互動、突顯個人形象、建立人際關係，則願意付出時間與金錢參與

社群，而正向社交關係資訊的反饋則可強化此動機並提升持續行為意圖。因此本

研究提出以下假說： 

假說 5：社交回饋會正向影響觀看者對直播主的持續捐助意圖 

三、社會科技觀點與動機式回饋的關係 

個人感知自己在社群中的身分，則可形成相關的情感作用與價值判斷，以此

強化個人與社群之間的關係（Tuškej et al. 2013）。而自身若與其他組織或他人看

法具有重疊性，則產生認同感（Wan et al. 2017）。認同的行為結果可產生對社群

的支持、對成員的社會吸引、與認同目標建立長期關係的意願（Ashforth & Mael 

1989）。研究者認為，若自我形象與組織形象高度契合，將使個人主動關心組織

動向，因此會花費較多精力與組織成員合作以達成共同目標（Tuškej et al. 

2013）。Wan 等（2017）指出在直播情境中，若觀看者感受自我觀點與直播主高

度重疊，則會產生認同感。本研究認為若個人與直播主看法一致，則容易對直播

過程、服務成效、社群互動等感到滿意，因此對直播社群產生獨特情感，進而增

強內在動機。本研究提出如下假說： 

假說 6：認同感會正向影響觀看者在直播社群的情感回饋 

在行銷文獻中，認同感是消費者對品牌的自我連結，或個人與組織看法一致

的程度（Brown et al. 2005）。若個人特質與社群屬性重疊性越高，則彼此的關係

越緊密，即高度認同感較能觸發個人投入社群並企圖維持此關係（Ashforth & 
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Mael 1989）。當個人與直播主有較多共同點（如興趣、形象、或價值觀），則願意

彼此分享資訊、提升互動關係，同時也能獲得他人友誼支持或熱心協助，社群內

發生摩擦的情形相對減少，因此產生正向的社交回饋進而提升個人參與直播社群

的內在動機。本研究提出如下假說： 

假說 7：認同感會正向影響觀看者在直播社群的社交回饋 

遠距臨場感具有透通性、真實性、及沈浸性的感覺，它能讓使用者在虛擬商

店購物時尤如在實際商店般真實，因此遠距臨場感是構成虛擬環境中使用者意圖

的有力因子（Guo et al. 2016; Lombard & Ditton 1997）。此外，在資訊科技功能普

遍流行後，使用者較能聚焦於所從事的活動並有效掌控此虛擬環境，因此能感受

到此環境所帶來的良好經驗（Guo et al. 2016）。綜合前述文獻，直播社群重視

「存在感」與「真實感」，然而，過去的社群大多缺乏面對面的即時溝通，因此

知覺存在感的程度較低。當觀看者與直播主面對面溝通，尤如置身真實世界，可

拉進彼此因空間造成的距離感，因此容易讓觀看者對直播過程與社群氛圍感到滿

意而產生正向情感經驗，同時反饋成持續參與直播社群的動機。因此提出如下假

說： 

假說 8：遠距臨場感會正向影響觀看者在直播社群的情感回饋 

遠距臨場感容易能使人沈浸在虛擬世界，讓人失去自我意識及產生逃避現實

的感覺，因此易令人樂在其中（Pelet et al. 2017）。其次，遠距臨場感容易使沈迷

其中的人對知識或任務有較多的認知吸收、專心於相關事務，對於需專注電腦相

關工作者而言極其重要（Guo et al. 2016）。在社群學習方面，即時的影音互動讓

使用者能感受與他人一起的感覺，此時遠距臨場感則成為社交臨場感（Social 

telepresence）（Faiola et al. 2013）。直播社群環境提供大量的影音效果（如動態討

論牆、即時頻道）可有效提升使用者互動的豐富性，讓使用者分享經驗、彼此學

習，如此身歷其境般的人際互動讓使用者感知社群成員的存在，因此能提升社交

關係的程度。本研究認為，遠距臨場感具有近乎面對面的社交存在感，可提升互

動性，因此能形成正向的社交回饋，並成為積極投入直播社群的動機。本研究提

出如下假說： 

假說 9：遠距臨場感會正向影響觀看者在直播社群的社交回饋 
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四、社交媒體焦慮的調節效果 

當焦慮發生時，使用者通常會避免使用科技，因而無法達成任務或工作績效

（Sullivan & Koh 2019），研究指出，焦慮會對負面的情緒因素（如複雜性）與社

交媒體使用後的信念（如享樂與有用性）產生負向的調節效果，然而，對於正向

的認知因素與直播社群參與過程之間的關係是否有調節效果則有待進一步探討。

負面的情感在人類動機中扮演著重要的角色並影響人的認知、判斷、及行為

（Zhang 2013）。情緒上產生恐懼時，焦慮可能因此而被誘發（如害怕失去隱

私），此類情緒出現大多由情境事件或環境因素所造成，並可能影響個人的成就

（Zhang 2013）。當負面情緒發生且正從事某些行為時，將可能喚起焦慮的情緒性

反應，而此負面情緒將抑制個人的正向認知（如認同感），並進而降低對直播主

的情感。儘管資訊科技本身是客觀的，然而伴隨負面情緒的抑制因子可能讓人們

對科技使用產生負面觀感（Sullivan & Koh 2019）。 

其次，在電子商務情境中社交媒體焦慮是一個主要的障礙，因為它可能降低

顧客保持率（Xu 2016）。而認同感與社交媒體焦慮的交互作用可能提升個人判斷

事物的偏差，例如對預期行為感到不安（Sullivan & Koh 2019）。當個人使用直播

社群而感到焦慮不安時將無法適時呈現自我形象或喪失表達認同他人看法的信

心，甚至選擇離開社群或頻道，因此阻礙個人的人際關係。換言之，在不考量社

交媒體焦慮因素下，對直播主的認同感愈高，則情感與社交回饋的程度也愈高，

然而此效果可能因個人社交媒體焦慮程度高低而產生調節影響。當社交媒體焦慮

較高時，認同感對於情感及社交回饋的關係會受到高度媒體焦慮的壓抑影響，即

無法感受自身與直播社群的共同性，因此產生正向情感或社交回饋的可能性較

低。然而，當社交媒體焦慮較低時，只要目標或喜好與直播主相似，則可能對直

播過程或成效感到滿意而流連於直播平台不願離去，故而提升情感與社交回饋。

因此，本研究認為負面情緒會調節認同感與情感回饋之間的關係，同時也會調節

認同感與社交回饋之間的關係。 

假說 10a：社交媒體焦慮會負面調節認同感與情感回饋之間的關係 

假說 10b：社交媒體焦慮會負面調節認同感與社交回饋之間的關係 

與前述調節效果相似，本研究認為社交媒體焦慮也可能對遠距臨場感與動機

式回饋產生調節效果。在有限的認知資源下，焦慮感會消耗較多的認知資源，易

產生焦慮的個體可能須花費較長的時間完成任務（Sullivan & Koh 2019）。科技使

用的失敗或不安經驗容易讓個體對於遠端的虛擬空間產生不確定性，因而無法與

直播主或社群成員有效互動、獲得有用資訊。而直播平台所重視的存在感與真實
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感對焦慮感較高者並無法提供良好的經驗，亦即使用者受個人情緒影響無法掌控

環境及所從事的活動，因此無法對直播主產生情感，同時也無法維持應有的社交

關係。簡單來說，遠距臨場感對於情感及社交回饋的關係也會受到高度媒體焦慮

所壓抑，儘管直播平台提供良好的功能與高品質也無法讓觀看者體會科技帶來的

臨場感，因此也無法提升情感與社交回饋。反之，只要焦慮感較低，就能感覺直

播平台即是現場，故而產生與認同感相同之調節效果。因此，本研究認為負面情

緒會調節遠距臨場感與情感回饋之間的關係，同時也會調節遠距臨場感與社交回

饋之間的關係。 

假說 10c：社交媒體焦慮會負面調節遠距臨場感與情感回饋之間的關係 

假說 10d：社交媒體焦慮會負面調節遠距臨場感與社交回饋之間的關係 

肆、研究方法與設計 

本研究使用問卷調查法蒐集實證資料以驗證所提之假說，並以相關文獻中既

有之測量問項為依據發展相關問卷，先製作英文版問卷，而後再請相關專家與研

究生翻譯成中文問卷以確保其精確性。問卷內容主要包含二個部分，一為名義變

項之基本資料，如性別、年齡及相關經驗等，如表 5。另一部分則為評估受試者

對直播主及社群的主要觀感，問項以李克特 7 點量表為主，1 表最低分（非常不

同意），7 表最高分（非常同意）。構念包含依變項、中介變項、自變項、及調節

變項。相關來源及衡量問項如表 3所示。 

表 3：構念來源及衡量問項 

持續捐助意圖 
Wan et al. 2017 

1.未來我可能持續對直播主捐贈 2.我想要持續捐贈給直播主 3.
下次我會捐贈給直播主 4.若金錢允許的話，我願意持續捐贈給直
播主 

依附 
Wan et al. 2017 

1.我想要和直播主成為朋友 2.可能的話，我想要和直播主直接互
動 3.我想要從直播主那裡學到（獲得）更多東西 4.我願意對我
喜愛的直播主忠心 

情感回饋 
Hassan et al. 
2019 

1.我對於直播社群的進行過程感到很滿意 2.我對於參與直播社群
的成效（如捐贈）覺得很有趣 3.看到我在直播社群中與他人互
動的過程與結果感覺很棒 4.我喜歡檢視我在直播社群中與人互
動與付出的所有資料與記錄 

社交回饋 
Hassan et al. 

1.跟直播社群的關係良好，可以獲得資訊與友誼的支持 2.跟直播
社群有良好互動，常獲得關心、熱心協助  3.跟直播主建立關
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2019 係，獲得互動機會 4.跟直播主良好關係，有特殊的溝通管道，
獲取特殊有用的資訊 

認同度 
Wan et al. 2017 

1.我覺得我的個人特性和直播主很相近 2.我與直播主有很多共同
性 3.我覺得我的價值觀和直播主很相近 4.我的自我形象和直播
主有很多相同的地方 

遠距臨場感 
Ou et al. 2014 

1.使用直播平台讓我有很高的臨場感（如同與成員面對面溝通） 
2.直播平台使我的人際互動彷如在真實世界 3.直播平台的使用完
全不會因為是電腦虛擬世界，而妨礙了真實性 4.對我而言，直
播平台如同真實世界的人際互動 

社交媒體焦慮 
Sullivan & Koh 
2019 

1.使用直播社群與他人互動讓我感到不安 2.我擔心使用直播社群
時會讓我錯失很多資訊 3.我擔心使用直播社群會因為選錯項目
而產生不利的影響 4.因為害怕犯錯，所我對於使用直播社群感
到猶豫不決 5.使用直播社群讓我感到很恐懼 

 

為了確保研究問卷之效度，避免受測者誤解問卷題意，本研究於問卷正式定

稿與施測前先進行試測（pilot test），以評估問卷設計及用詞上的適當性，再根據

預試者提供的意見修訂成最後定稿的問卷。本研究先針對單一遊戲（如英雄聯

盟）相關頻道之使用者進行試測，問卷共回收 60 份，且以部分最小平方（PLS）

檢驗信度與效度，結果顯示所有構念之信度介於 0.81 至 0.94 之間，各問項之負

荷值除了情感回饋（AF4）與社交媒體焦慮（SMA2）之外，其餘問項皆達 0.7 以

上，然而前述二項未小於 0.5，在可接受範圍，故以此問卷進行正式施測。相關

試測資料如表 4所示。 

表 4：試測分析 

構念 項次 平均 負荷 標準差 t值 

持續捐助意圖 

DON1 3.83 0.924 0.025 35.639 

DON2 3.57 0.943 0.019 49.144 

DON3 3.48 0.941 0.018 51.948 

DON4 3.63 0.874 0.033 26.489 

依附 

ATT1 3.60 0.935 0.015 58.751 

ATT2 3.68 0.838 0.033 25.165 

ATT3 4.42 0.827 0.035 23.131 

ATT4 4.05 0.901 0.021 42.761 

情感回饋 
AF1 4.22 0.869 0.028 30.454 

AF2 3.90 0.809 0.032 24.946 
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AF3 3.98 0.867 0.024 35.506 

AF4 3.70 0.667 0.075 8.827 

社交回饋 

SF1 4.10 0.864 0.030 28.177 

SF2 4.03 0.910 0.018 48.670 

SF3 4.22 0.868 0.031 27.461 

SF4 3.37 0.863 0.026 32.881 

認同感 

ID1 3.13 0.838 0.042 19.703 

ID2 318 0.926 0.022 41.672 

ID3 3.33 0.903 0.021 42.104 

ID4 3.12 0.915 0.015 58.885 

遠距臨場感 

TEL1 4.13 0.831 0.027 30.473 

TEL2 3.55 0.911 0.019 45.572 

TEL3 4.03 0.721 0.071 10.139 

TEL4 3.47 0.800 0.039 20.488 

社交媒體焦慮 

SMA1 3.58 0.721 0.217 3.907 

SMA2 3.55 0.612 0.237 3.160 

SMA3 3.88 0.868 0.173 5.007 

SMA4 3.58 0.947 0.197 4.803 

SMA5 3.48 0.899 0.196 4.575 

 

研究問卷發放乃針對使用過 Twitch 平台的用戶作為研究對象進行調查，並以

台灣熱門遊戲相關頻道（Top 20，且為 Twitch 平台，如英雄聯盟、無畏契約……

等之社群聊天室成員進行資料蒐集與彙整，本研究因其熱門程度較高，應具有代

表性，因此以之為測試對象。在數個選定的遊戲頻道中共發放 600 份問卷，回收

356 份問卷，剔除填答不完整（如問項未填完整或問卷工具系統錯誤而造成資料

遺漏）之資料，且不含未捐助行為（若選「未有過」捐助行為，系統自動跳離）

之資料，有效問卷 212份，有效填答率為 35%，樣本特性如表 5。 

表 5：樣本特性（N = 212） 

受測者特性 類別 人數 百分比 

性別 
男 151 64.42 

女 61 35.58 

年齡 20歲以下 37 18.27 
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21 -25歲 111 45.19 

26-30歲 22 13.46 

31-35歲 7 5.45 

36-40歲 10 6.41 

40歲以上 25 11.22 

教育程度 

高中職（以下） 25 14.42 

大學/專科 118 53.85 

研究所以上 69 31.73 

觀看直播經驗 

3個月以下 93 33.01 

3~6個月 42 23.08 

6個月-1年 37 21.47 

1-2年 25 14.42 

2年以上 15 8.01 

觀看直播頻率 

1-5（次/每月） 113 45.83 

6-10 52 26.28 

11-15 27 15.06 

16-20 14 7.69 

>20 6 5.13 

捐助頻率 

1-2（次/每月） 118 50.64 

3-5 53 26.60 

6-8 25 14.42 

>8 16 8.33 

 

為了避免共同方法變異（common method variance; CMV）發生，造成同樣的

數據來源或評分者、及項目本身特性所造成的預測變數與效標變數之間人為的共

變，因此使用 Harman’s 單因子因素檢驗（Podsakoff et al. 2003）。本研究以

SPSS18 統計軟體進行因素分析，共篩選出 6 個特徵值（eigen values）大於 1 的

因子，整體變異數解釋力（accounting for variances）為 73.1%。另外，檢測中若

單一因素說明主要共變成分，則可能有 CMV 問題存在。由於檢測結果主要共變

成分約為 38.1%，未超 50%，此結果顯示並無明顯之 CMV問題。 

伍、分析結果 

本研究使用部分最小平方（PLS）檢驗測量與結構模式（Chin et al. 2003），
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相較於其他方法，PLS 較不需要大量的樣本資料及多變量常態分配且能有效測量

互動效果。本研究應用 SmartPLS 3.0計算平均數、標準差、顯著效果、負荷值、

權重、及路徑係數，所有構念皆以反映性潛在變數衡量各相關指標。 

一、測量模式 

測量模式的驗證包括個別信度、收斂效度、及區別效度。個別效度可藉由個

別問項的負荷值表示，負荷值高說明構念及問項之間的共享變異比誤差變異高，

如表 6所示，負荷值皆高於 0.7，未有小於 0.5者。本研究所有變數之信度及效度

皆為良好，收斂效度及區別效度如表 7、表 8 所示。收斂效度用於確保多個指標

測量同一構念的有效性，分別以信度、組成信度、及一般變異萃取來衡量

（average variance extracted; AVE）。Cronbach's alpha用於測量構念信度（Fornell 

& Larcker 1981），組成信度可視為構念的內部一致性（Hair et al. 1998），學者多

建議組成信度應高於 0.6，AVE 則可說明各問項的變異，其值不可小於 0.5。表 7

為信度、組成信度、及 AVE值，並說明具有高度的內部一致性。最後，區別效度

則為檢測構念之間的差異性，倘若 AVE的平方根大於各構面的相關係數，即可證

明研究的構面具有區別效度。交叉負荷量則顯示所有問項在相對構念中具有較高

的負荷值（Fornell & Larcker 1981），如表 8所示。表 9則顯示構念的描述性統計

及相關性，可說明研究模型的區別效度。 

表 6：負荷與權重 

構念 項次 平均 權重 負荷 標準差 t值 

持續捐助意圖 

DON1 3.81 0.295 0.917 0.012 72.639 

DON2 3.64 0.278 0.948 0.008 114.075 

DON3 3.50 0.253 0.923 0.021 43.948 

DON4 3.76 0.269 0.858 0.023 36.959 

依附 

ATT1 3.90 0.299 0.887 0.016 54.768 

ATT2 4.00 0.291 0.871 0.017 49.342 

ATT3 4.72 0.281 0.813 0.026 30.325 

ATT4 4.18 0.292 0.858 0.018 46.377 

情感回饋 

AF1 4.33 0.317 0.809 0.029 27.364 

AF2 4.01 0.292 0.782 0.028 27.394 

AF3 4.35 0.327 0.858 0.019 44.442 

AF4 4.05 0.295 0.788 0.026 29.498 
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社交回饋 

SF1 4.42 0.279 0.886 0.014 59.684 

SF2 4.44 0.291 0.914 0.010 88.914 

SF3 4.41 0.290 0.885 0.016 52.383 

SF4 4.13 0.258 0.881 0.016 54.700 

認同感 

ID1 3.53 0.247 0.906 0.014 62.325 

ID2 3.53 0.289 0.941 0.008 108.563 

ID3 3.88 0.279 0.890 0.014 60.376 

ID4 3.49 0.277 0.913 0.010 84.615 

遠距臨場感 

TEL1 4.36 0.317 0.781 0.026 29.718 

TEL2 3.90 0.312 0.900 0.011 81.341 

TEL3 4.20 0.262 0.783 0.029 26.374 

TEL4 3.87 0.305 0.867 0.015 55.725 

社交媒體焦慮 

SMA1 3.51 0.342 0.784 0.140 5.603 

SMA2 3.63 0.162 0.714 0.158 4.517 

SMA3 3.81 0.200 0.784 0.147 5.312 

SMA4 3.61 0.210 0.821 0.146 5.591 

SMA5 3.39 0.332 0.855 0.137 6.206 

年齡 Age 2.61 1.000 1.000 n/a n/a 

性別 Gender 1.71 1.000 1.000 n/a n/a 

表 7：信度及平均變異萃取 

構念 組成信度 平均變異萃取 信度 

持續捐助意圖 0.952 0.832 0.932 

依附 0.917 0.736 0.880 

情感回饋 0.884 0.656 0.825 

社交回饋 0.939 0.795 0.914 

認同感 0.952 0.833 0.933 

遠距臨場感 0.901 0.696 0.853 

社交媒體焦慮 0.894 0.629 0.857 

年齡 1.000 1.000 1.000 

性別 1.000 1.000 1.000 
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表 8：交叉負荷量 

問項 DON ATT AF SF ID TEL SMA Age Gender 

DON1 0.917 0.560 0.526 0.518 0.461 0.486 -0.169 -0.077 -0.037 

DON2 0.948 0.504 0.593 0.458 0.463 0.446 -0.144 -0.116 -0.039 

DON3 0.923 0.501 0.540 0.424 0.474 0.478 -0.125 -0.089 -0.053 

DON4 0.858 0.540 0.559 0.434 0.384 0.352 -0.019 -0.247 -0.094 

ATT1 0.569 0.887 0.578 0.570 0.518 0.505 -0.142 -0.143 -0.127 

ATT2 0.534 0.871 0.544 0.554 0.539 0.484 -0.171 -0.153 -0.164 

ATT3 0.542 0.813 0.549 0.523 0.463 0.459 -0.009 -0.129 -0.136 

ATT4 0.521 0.858 0.563 0.542 0.476 0.437 -0.145 -0.216 -0.075 

AF1 0.476 0.547 0.809 0.469 0.566 0.610 -0.157 -0.110 -0.095 

AF2 0.581 0.432 0.782 0.423 0.484 0.495 -0.129 -0.080 -0.044 

AF3 0.531 0.594 0.858 0.543 0.538 0.572 -0.090 -0.170 -0.140 

AF4 0.482 0.529 0.788 0.579 0.466 0.535 -0.092 -0.100 -0.027 

SF1 0.446 0.567 0.591 0.886 0.430 0.504 -0.051 -0.083 0.013 

SF2 0.490 0.570 0.526 0.914 0.448 0.529 -0.091 -0.035 -0.063 

SF3 0.464 0.594 0.500 0.885 0.463 0.499 -0.132 -0.044 -0.072 

SF4 0.397 0.543 0.511 0.881 0.420 0.442 -0.134 0.003 -0.039 

ID1 0.402 0.484 0.514 0.419 0.906 0.480 -0.140 -0.150 -0.040 

ID2 0.470 0.553 0.588 0.507 0.941 0.550 -0.129 -0.115 -0.136 

ID3 0.498 0.544 0.515 0.428 0.890 0.471 -0.098 -0.197 -0.029 

ID4 0.408 0.538 0.595 0.446 0.913 0.538 -0.168 -0.061 -0.137 

TEL1 0.359 0.404 0.578 0.517 0.491 0.781 -0.086 0.025 -0.196 

TEL2 0.444 0.505 0.506 0.462 0.507 0.900 -0.110 -0.019 -0.163 

TEL3 0.397 0.441 0.502 0.399 0.405 0.783 -0.170 -0.011 -0.145 

TEL4 0.414 0.482 0.586 0.463 0.455 0.867 -0.151 -0.071 -0.156 

SMA1 -0.164 -0.196 -0.146 -0.216 -0.162 -0.165 0.784 -0.026 0.026 

SMA2 -0.135 -0.120 -0.069 -0.115 0.017 -0.028 0.714 0.010 -0.049 

SMA3 -0.024 -0.080 -0.085 -0.019 -0.051 -0.076 0.784 -0.029 0.100 

SMA4 -0.093 -0.067 -0.089 -0.012 -0.118 -0.145 0.821 -0.040 0.088 

SMA5 -0.072 -0.062 -0.141 -0.043 -0.175 -0.137 0.855 -0.074 0.050 

Age -0.144 -0.187 -0.144 -0.045 -0.143 -0.022 -0.046 1.000 -0.121 

Gender -0.060 -0.146 -0.097 -0.046 -0.096 -0.199 0.056 -0.121 1.000 
DON：持續捐助；ATT：依附；AF：情感回饋；SF：社交回饋；ID：認同感；TEL：遠距臨場感； 

SMA：社會媒體焦慮；Age：年齡；Gender：性別 
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表 9：構面的描述統計及相關係數 
 Mean S.D. DON ATT AF SF ID TEL SMA Age Gender 

DON 3.678 1.646 0.912         

ATT 4.202 1.536 0.660 0.858        

AF 4.185 1.427 0.637 0.651 0.810       

SF 4.348 1.377 0.505 0.638 0.654 0.892      

ID 3.607 1.522 0.488 0.582 0.635 0.494 0.913     

TEL 4.083 1.501 0.484 0.549 0.684 0.555 0.560 0.834    

SMA 3.591 1.421 -0.127 -0.138 -0.144 -0.114 -0.146 -0.153 0.793   

Age 2.608 1.533 -0.144 -0.187 -0.144 -0.045 -0.143 -0.022 -0.046 1.000  

Gender 1.712 0.453 -0.060 -0.146 -0.097 -0.046 -0.096 -0.199 0.056 -0.121 1.000 

DON：持續捐助；ATT：依附；AF：情感回饋；SF：社交回饋；ID：認同感；TEL：遠距臨場感；

SMA：社會媒體焦慮；Age：年齡；Gender：性別 

二、結構模式 

（一）主要效果 
結構模式主要以路徑係數評估變項之間關係的強度，解釋力（R2）顯示自變

項對依變項預測力的變異量，圖 2 顯示路徑係數及構念解釋力，其中社交回饋對

持續捐助意圖可能因變數間壓抑而造成不顯著外，其餘假說顯著性皆<0.001，說

明驗證結果支持假說 1-假說 9。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖 2：研究模型資料分析 

（二）調節效果 
調節模式檢測是以比較主要效果與調節效果模式之間的差異進行測量檢驗



26 資訊管理學報 第二十八卷 第一期 

 

（Chin et al. 2003）。本研究先行計算主要效果的解釋力（R1
2），包括自變項、調

節變項、及依變項，之後再進行調節效果的解釋力（R2
2）檢測，包括主要效果相

關變項及互動變項。互動變項主要以自變項之指標與調節變項之指標相乘而成一

新變項，並同時以（R2
2 − R1

2 / 1 − R2
2 ）估計 f 2的效果規模及調節結果係數。f 2

值為 0.03、0.15、及 0.35 分別代表小、中、大之互動效果。前述程序主要是估計

加入一新變項（互動變項）後解釋力變異量之改變。表 10 顯示，除了假說 10b、

10d 外，其餘假說（10a、10c）皆獲得支持，效果規模都約為 0.03，顯示具有小

效果規模，調節效果圖形如圖 3所示。 

表 10：調節效果分析 

 主要效果 主要+調節效果 

a.依變項：情感回饋   

R2 0.561 0.573 

ΔR2  0.012（f 2 = 0.03） 

認同感 0.366*** 0.718*** 

遠距臨場感 0.476*** 0.457*** 

社交媒體焦慮 -0.018（n.s） 0.265* 

認同感×社交媒體焦慮  -0.425** 

b.依變項：社交回饋   

R2 0.366 0.385 

ΔR2  0.019（f 2 = 0.031） 

認同感 0.261*** -0.022（n.s） 

遠距臨場感 0.395*** 0.412*** 

社交媒體焦慮 -0.095（n.s） -0.308（n.s） 

認同感×社交媒體焦慮  0.354* 

c.依變項：情感回饋   

R2 0.561 0.573 

ΔR2  0.012（f 2 = 0.028） 

認同感 0.366*** 0.362*** 

遠距臨場感 0.476*** 0.767*** 

社交媒體焦慮 -0.018（n.s） 0.281* 

遠距臨場感×社交媒體焦慮  -0.398* 

d.依變項：社交回饋   
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R2 0.366 0.375 

ΔR2  0.009（f 2=0.014） 

認同感 0.261*** 0.266*** 

遠距臨場感 0.395*** 0.245（n.s） 

社交媒體焦慮 -0.095（n.s） -0.237（n.s） 

遠距臨場感×社交媒體焦慮  0.214（n.s） 

 

圖 3：社交媒體焦慮之調節效果 

（三）中介效果 
本研究期望瞭解社會科技認知與動機式回饋如何影響行為意圖之過程，因此

以中介模式檢驗動機式回饋與依附二變項的中介效果，並採用 Baron 與 Kenny 

（1986）所建議之方式進行檢測。結果顯示，在十項中介路徑檢測中，有四項自

變項對依變項之直接效果（ϲ’）與原始效果（ϲ）具有明顯差異，其中情感回饋在

遠距臨場感與持續捐助意圖之間具有完全中介之效果，同時依附在社交回饋與持

續捐助意圖之間亦具有相同效果，其餘路徑之顯著性（p 值）皆<0.001（ϲ 與

a:社交媒體焦慮對認同感與情感回饋之調節效   b:社交媒體焦慮對認同感與社交回饋之調節效果 

c:社交媒體焦慮對遠距臨場感與情感回饋之調 d:社交媒體焦慮對遠距臨場感與社交回饋之調 
節效果 節效果 
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ϲ’），因此皆為部分中介。表 11為具有明顯差異之中介效果分析。 

表 11：中介效果分析 

間接效果 
ϲ α β ϲ’ αβ Sobel Z VAF Type 

IV MV DV 

ID 

 

TEL 

AF 

 

SF 

ATT 

 

DON 

0.493 
(0.001) 

0.638 
(0.001) 

0.550 
(0.001 

0.141 
(0.05) 

0.351 8.371*** 0.71 部分中介 

ID 

 

TEL 

AF 

 

SF 

ATT 

 

DON 

0.552 
(0.001) 

0.685 
(0.001) 

0.5210 
(001) 

0.194 
(0.01) 

0.357 7.422*** 0.65 部分中介 

ID 

 

TEL 

AF 

 

SF 

ATT 

 

DON 

0.490 
(0.001) 

0.685 
(0.001) 

0.575 
(0.001) 

0.093 
(n.s.) 

0.394 7.645*** 0.81 完全中介 

ID 

 

TEL 

AF 

 

SF 

ATT 

 

DON 

0.507 
(0.001) 

0.638 
(0.001) 

0.574 
(0.001) 

0.072 
(n.s.) 

0.366 8.925*** 0.84 完全中介 

備註：c =自變項對依變項的直接效果；α =自變項對中介變項的效果；β =中介變項對依變項的效

果（加入自變項時）；ϲ’ =自變項對依變項的效果（加入中介變項時）；αβ=對依變項的間接

效果；括號中為 p值. 

陸、結論 

本研究以遊戲直播平台 Twitch 為主要情境，應用使用滿足理論與社會科技觀

點為基礎，並以相關變數探討遊戲直播情境中動機式回饋（情感回饋與社交回

饋）是否影響依附與持續捐助意圖。研究結果證實，觀看者之依附心理明顯受情

感回饋與社交回饋所影響，然而持續捐助意圖則不受社交回饋所影響。當觀看者

感受直播主適時且真情的回應，同時社群成員亦能給予適當的支持與協助，則個

人依附於此社群的傾向越高，但持續捐助意圖則須透過觀看者對直播主或社群之

內在情感才能彰顯。此外，在重視動機式回饋過程的同時，認同感與遠距臨場感

等社會與科技觀點也應一併考量，因為使用直播社群產生的最佳化經驗必須建構

於內在感知與外在科技應用的基礎上，方能觸發個人情感、人際關係、及行為意

圖。因此，本研究同時考量社會科技、動機式回饋等面向應能對直播社群使用之

理論與實務有一定的貢獻。 
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一、研究發現 

本研究以直播社群為情境提出社會科技因素、動機式回饋、及依附與持續捐

助意圖之間可能的關係，同時考量社交媒體焦慮對社會科技與動機式回饋關係的

調節效果並加以探討。首先，動機式回饋對行為意圖（如依附與持續捐助）影響

顯示，情感回饋對依附及持續捐助的預測力與社交回饋明顯不同，意指觀看者的

行為意圖主要受個人情感回饋所影響，其次為社交回饋，而所形成的依附心理則

強烈影響持續捐助意圖。其中，情感回饋與社交回饋相較，具有更強的預測能

力，這些發現確認動機式回饋對行為意圖關係的適切性。而情感回饋則是直播主

留住觀眾的重要契機，換言之，直播主不僅要力求直播內容的創新性，對於觀看

者的觀感、需求、與適切的回應也應予以重視。相關發現讓本研究對曾應用於社

交商務的參與行為（如承諾、沈浸、實際行為等）有更深切的瞭解（Sun et al. 

2019; Wongkitrungrueng & Assarut 2020）。研究結果指出，直播主或社群成員表現

友善與真誠的態度是促使觀看者願意付出感情與維持長期關係的重要動機，同時

也是對直播主一種無形的承諾。 

其次，先前對動機式回饋的研究曾將其角色定義為在企業專屬開放系統中記

錄個人資料及與他人互動後評估回饋資訊並做為是否持續使用該系統之準則，它

可讓使用者完整記錄個人從事活動之資料，增加參與該活動帶來的社交感

（Hassan et al. 2017），本研究應用相關概念有助於瞭解在直播情境中個人情感與

社交關係資訊反饋成為動機的可能性。彙整先前與本研究之發現可確認動機式回

饋對行為意圖之影響，其中尤其須重視情感回饋與依附心理因素，因為持續捐助

意圖需視觀看者情感投入的程度而決定，而社交回饋必須藉由依附心理之形成方

能提升持續捐助意圖，前述關係應可同時適用於不同情境，包括社交商務、社群

服務、視訊直播等。 

此外，對於動機式回饋的前置因子，先前研究曾強調科技支撐性（如可視

性、影音橋接、及導引）的重要性（Sun et al. 2019）。本研究延伸其觀點並發

現，觀看者的社會與科技認知和參與直播社群的過程亦具有特定的關係。研究顯

示，認同感與遠距臨場感對於動機式回饋具有強烈的預測能力，這意指直播主雖

可能身為網紅，也必需聆聽觀眾意見並予以回應以獲得認同感，而身處異地的觀

眾則可應用科技服務促進與直播社群的社交關係，使產生尤如在真實環境中面對

面的感覺。倘若觀看者對直播社群投入情感並形成良好社群氛圍，則反饋之正向

結果可能再度成為參與社群的動機，依附心理與持續捐助意圖也將提升。藉由社

會科技框架將認同感與遠距臨場感應用於直播社群情境的確有助於瞭解動機式回

饋的形成與可能的影響。 

最後，在社交媒體焦慮方面，本研究發現高度的社交媒體焦慮會降低認同感
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與遠距臨場感對情感回饋之間的關係（H10a、H10c），然而，卻可能提升認同感

對社交回饋的關係（H10b），這些發現延伸過去社會科技框架對社交媒體使用影

響的理論觀點。本研究證實社會科技因素對觀看者參與直播社群的動機可產生一

定的影響，但可因個人負面情緒因素而產生調節效果，因此，提出抑制因素如何

作用於個人認知，讓觀看者產生負面的心理狀態或過程。相關社會科技研究指

出，使用者面對一般資訊系統與直播社群的態度明顯不同（Wan et al. 2017），個

人以認知為基礎而形成的觀點（如認同感與遠距臨場感），在焦慮等負面情緒的

影響下，可對情感過程的判斷產生偏差，因而產生迴避心態或行為，相反的，當

個人以社交回饋為行為判斷準則，則較不受負面情緒所影響，甚至可能因焦慮失

去既有的東西（如獲得知識或互動的機會）而更努力維持社交關係，因此熱衷參

與直播社群。 

二、理論意涵 

先前相關的研究主要焦點在社群網站與社交商務等相關服務之管理觀點

（Hassan et al. 2019; Yu et al. 2018），本研究建構一理論模型，整合社會科技觀點

與動機式回饋以解釋依附與持續捐助意圖形成之原因。延伸先前使用者對社交平

台投入的概念，使用者情感投入（如忠誠、感性依戀）、資訊分享與合作以維持

長期關係的態度皆可能因滿足於參與的過程與經驗而改變（Salehan et al. 2017; 

Wan et al. 2017），因此本研究以情感回饋與社交回饋反映使用者如何藉由心理與

社會連結參與直播社群。 

在直播社群情境中，本研究發現持續捐助意圖與依附心理受動機式回饋影

響，其中，情感回饋與依附心理是影響持續捐助意圖的重要因素。先前研究也強

調參與過程與經驗之回饋資訊對持續行為的重要性（Hassan et al. 2019），而依附

心理則是捐助意圖的重要因素（Wan et al. 2017）。本研究提出相關知識基礎並證

實動機式回饋可正向影響行為意圖。 

在社會科技方面，本研究延伸 Wan 等（2017）之社會與科技系統衡量指

標，不僅應用認同感（社會因素），同時也納入遠距臨場感做為科技媒介溝通之

衡量指標以反映社會科技的重要，結果顯示這些前置因子預測參與直播過程的個

人動機是適切的。本研究將動機式回饋視為是個人對社會關係與科技應用能有效

掌握的心理狀態，並以情感與社交回饋資訊為基礎評估個人是否持續參與直播社

群。此外，當負面情緒產生時，則存在些許差別，研究顯示社交媒體焦慮對社會

科技因素與動機式回饋關係具有調節效果。本研究以不同方式呈現社會科技觀點

並將之整合於社交媒體文獻，使之形成個人感知直播社群應用、回饋、與事後行

為（依附與持續捐助意圖）等關係之研究模式，而前二者的關係則受個人情緒因
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素所影響。個人對於社交媒體的不同認知可說明參與過程的差異性，本研究模型

應能對未來之社交媒體文獻提供一個合理的理論基礎。 

三、管理意涵 

本研究顯示社會科技等認知因素影響情感回饋與社交回饋，在探討觀看者參

與直播社群過程與經驗的同時也應關注其前置因素與結果，以尋求有效管理並改

變觀看者的行為。研究顯示，直播平台若想獲得觀眾的青睞，則必須聚焦於觀眾

對社群與科技的看法，特別是當觀看者認同直播主並善用溝通科技，則能提升社

群互動性並享受科技使用過程。例如，認同直播主可產生支持態度、具有相同目

標則可建立長期關係（Wan et al. 2017），此反映出個人認知可影響其社交行為，

認同度越高則越願意付出情感完成目標。同樣地，遠距臨場感是利用科技讓觀看

者具有身歷其境的感覺以增加與社群的互動意願（Guo et al. 2016）。本研究認為

直播平台應重視科技支持能力（如資訊的能見度或影音的流暢度）以提升社交與

溝通行為的有效性，於此同時，直播主也應重視社會支持能力（如重視直播主與

觀眾的互動環境及觀眾的個人特質），以建立持續及友善的溝通模式。 

社交媒體焦慮對個人認知與動機式回饋產生調節效果，管理者雖提供友善的

溝通科技，直播主也提供專業知識或創新的內容，但在重視觀看者對直播主情感

回饋時也應考量使用直播平台的安全性、建立表達個人看法的信心以降低焦慮

感，方可提升參與直播社群的意願。另外，觀看者與直播社群互動的過程中，社

交關係需長期經營方可建立，不同於情感回饋，當觀看者對社交關係感到焦慮不

安、害怕失去可能的知識來源或資源時，將可能更積極維持社群的長期關係，因

而可能增強信念或行為意圖。本研究認為直播平台或直播主在重視收入的同時也

應考量社交平台的易用性、及資訊科技的安全性（如提供驗證碼功能或資料安全

等級分類），以確保參與者的個人資訊不被竊取。 

四、限制與未來研究 

本研究之限制如下，一為抽樣之社交平台雖為 Twitch，但多以台灣直播主所

開設之遊戲頻道為主進行直播社群參與及行為結果關係之檢測，因此無法概化於

其他國家的現況。二為抽樣主要以 Twitch 平台中有捐助經驗者為主，無此經驗或

其他平台觀看者則不在檢測範圍。未來研究也許可針對不同平台、或捐助及未捐

助者進行檢測，以瞭解使用直播平台可能的生命周期。三為本研究因考量重要

性，因此只採用二個前置因子做為社會科技因素（Ou et al. 2014; Wan et al. 

2017），探討動機式回饋可能對直播社群之影響，但仍有其他可能因素影響行為

意圖，例如資訊價值可能也受使用者重視並可能影響行為（Wan et al. 2017）。四
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為社會科技因素可能直接影響對直播主的依附，未來應可考量檢測其可能性。五

為本問卷主要是測量填答者的觀感，因為主觀意識往往會影響實際行為，然而對

於實際行為（如捐贈金額、真實互動的次數或時間）的測量，則待後續研究進行

真實互動的程度。六為本研究只從觀看者角度蒐集並檢測資料，未來，對於直播

平台之管理者也應納入考量。另外，以自陳報告為主調查法可能有共同方法變異

問題存在，因此可能無法完全排除統計上的偏差，未來可蒐集更廣泛之樣本資

料，包括專業管理者與使用者以增加相關衡量指標的可用性。七為觀看者對於直

播社群而言可能並不是最為適當的檢測對象，未來研究可從直播主角度衡量社會

科技因素對直播社群的影響。最後，橫向研究限制了學者對縱向因果關係存在可

能性，未來研究可以社會交換理論為基礎，從直播主發展創作內容角度延伸探討

使用者持續觀看直播並捐助的過程來強化研究者對直播社群的瞭解。 
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