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摘要  

  線上直播平台的興起，伴隨著網路遊戲的受歡迎程度開始受到重視，本

研究以學者 Bhattacherjee (2001)提出的「IS 接受後持續採用模型

（Information Systems Continuance expectation- confirmation model ）並

加入社會臨場感（Social Presence），探討直播影片觀賞者的持續使用意

圖。本研究使用線上問卷調查法，研究結果發現，直播平台的使用者會因

為對平台的滿意度與知覺有用性而產生持續使用意圖，而社會臨場感僅有

認識社會臨場感會對於持續使用意圖產生影響。 
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ABSTRACT 

With the growing of popularity of online game and the live stream service, it shows 
its significance of all times, the society put more concern on the live stream service 
website. This study takes Bhattacherjee’s Information Systems Continuance 
expectation- confirmation model as the study frame, and uses online survey as the 
study method. And the results shows that user’s satisfaction and perceived usefulness 
to the live stream website expresses positive influence to the intention of continuance, 
as well as the awareness of social presence. 
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壹、 前言 

  2014年八月，Twitch網路直播平台

被電子商務公司Amazon以將近十億

美元的金額併購，說明了遊戲影音串

流直播此一服務，是為在電子商務中

新崛起的新興服務。近年來的線上遊

戲逐漸創造出更多的新興商務模式，

一個電玩遊戲的服務，已不侷限在於

遊戲本身的內容，在電競比賽逐漸受

到承認其為一項正式的運動比賽之
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後，一項競技比賽所帶來的是更多的

玩家參與，因此遊戲電競比賽的轉播

也成為一個備受矚目的服務。 

  Twitch是一以遊戲內容為主的玩家

線上直播平台，用戶超過 6000 萬，

並且有超過100 萬人透過此平台，將

自己玩遊戲的過程直播給其他玩家觀

看。根據美國資訊統計公司IHS統計顯

示，2013年全球對遊戲影音的年平均

使用量達24億小時，且該公司預計在

2017年甚至將翻倍成長至年平均超過

65億小時。目前約有70％的時間都是

透過網路來觀看這些內容，而Twitch
用戶每月平均花4.5小時消費內容，也

逼近YouTube用戶每月平均6小時的數

據。
_ 

  Twitch不僅提供了遊戲影音串流的

直播功能，也具備了遊戲社群的特

質，首先，在上面進行直播的玩家以

及觀眾都是對於線上遊戲有高度熱忱

的使用者，再者，Twitch可以讓觀眾

與實況主在畫面右方的聊天室進行即

時互動，甚至有些實況主會在直播進

行的同時用網路電話的

Call-out/Call-in進行互動，增加直播趣

味性，使得整個收看直播的過程不只

是單向的訊息傳送，更是遊戲社群的

參與過程。 

  而根據Twitch官方所發佈的新聞指

出，《英雄聯盟》則一如前幾年，在

2014年穩居於平台中最受歡迎的遊

戲。根據《英雄聯盟》原研發廠商Riot 
Games的調查，全球每日得活躍玩家數

約2700萬，且最高有750萬玩家同時在

線玩遊戲，每個月大約有6700萬的玩

家活躍在遊戲中。 

  在台灣，自2012年《英雄聯盟》第

二季的世界大賽，受到國內遊戲玩家

廣大的關注。該次世界性的電競比

賽，Riot Games 官方統計數字表示，

同時在線收看的觀眾高達一百一十萬

人，這個數據並不包含南韓與中國的

電視直播，若加上電視直播的管道，

估計有約八百三十萬人次收看這次的

冠軍賽。 

  本研究根據上述的現象與遊戲直播

平台的普及，針對線上直播平台Twitch

的使用者的使用行為進行研究，並採

用學者Bhattacherjee在2001年所提出

的IS接受後持續採用模型（Information 
Systems Continuance expectation- 
confirmation model ）當做研究架構，

探討直播平台的觀賞者他們對於直播

網站的持續使用意圖，以及觀賞者在

觀賞過程中與其他觀賞者的互動，是

否會影響觀賞結束後的再次觀賞行

為，並且了解使用者的滿意度與持續

使用意圖之間的關係。 

貳、 文獻探討 

一、 Twitch線上直播平台 

  近年來，網路提供的服務日新月

異，線上直播網站迅速的竄起，例如

知名網站YouTube也在2013年起推出

直播功能的服務，線上直播服務 (live 
stream service)是一種將正在進行中的

影片，透過網路同步分享給其他使用

者觀看的服務。目前網路直播網站的

應用範籌有很多，例如校園活動的轉

播、網路用戶之間的對話、門禁管制

錄影、直播電台、脫口秀主持、樂隊

表演、宗教佈道、團隊會議、活動贊

助直告(歐展嘉，2009)等。  
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  本研究的主要研究平台為Twitch，

是美國一間專門提供線上網路影音串

流服務(live streaming video)的網路公

司，主打運動賽事與電玩遊戲的網路

直播服務，提供用戶開設個人頻道，

以及官方開設賽事轉播，在2011年的

六月由Justin Kan和Emmett Shear共同

創辦。 

  Twitch網站的雛形，是來自Justin 
Kan在2007年時創立的Justin TV，當時

只是單純的提供網路影片平台的服

務，並用簡單的分類讓使用者輕易的

操作，但是已經是當時遊戲影片分享

的龍頭網站。截至今日，Twitch 每月

已有四億五千萬的線上瀏覽量，不但

加強了社群化的功能，更提供了在實

況的同時能夠參與及時討論與留言版

的功能，並且擁有超過70萬的用戶數。  

  在台灣，線上直播社群的使用隨著

英雄聯盟遊戲的受歡迎程度而逐漸成

長，因此本研究將這樣的現象當做研

究背景，探討遊戲直播平台提供的服

務，對於觀看者來說，是否會增加持

續使用的意願。 

二、 英雄聯盟（League of 
legends） 

    本研究選擇英雄聯盟作為研究對

象之一，原因在於英雄聯盟在台灣的

高關注度與普及度，根據官方在 2014
年的數據統計，全球每天的活躍玩家

數量約 2700 萬，最多有 750 萬玩家同

時在同一時間進行遊戲。 

    英雄聯盟屬「多人連線英雄競技」

(Multiplayer Online Battle 
Arena,MOBA)，此類遊戲將的勝負以

一局為定，將十位玩家分為兩個隊伍,
玩家僅能夠操縱一隻虛擬英雄，在遊

戲過程中能夠透過擊殺小兵、破壞防

禦塔塔、擊殺玩家獲得金錢，金錢用

以購買單場遊戲中的裝備以增加英雄

能力，且在遊戲過程中，玩家所操控

的英雄死後可以在一定的秒數內復

活，此類遊戲透過團隊合作，先行將

對方的主堡擊破，即可贏得該場遊戲

的勝利。 
  傅家薰(2007)指出網路線上遊戲

(Network Game)有特定人數限制,為一

局制即時戰略遊戲。玩家間可透過互

相合作模擬戰略,攻打特定的玩家、電

腦操控之敵人，也可彼互相對打或是

與電腦進行對戰，此類遊戲通常節奏

明快，為電玩競賽最常採用的遊戲類

型。 
  吳俊緯(2014)針對英雄聯盟的玩家

愉悅研究發現，英雄聯盟的玩家除了

一般遊戲愉悅，也會藉由觀看他人的

遊戲表演尋求自我投射獲得愉悅感。

玩家可以藉由觀看朋友及其他玩家表

演、觀看高端玩家表演和觀看比賽直

播三個部分以達到觀看直播的滿足，

而三種不同的觀看行為所獲得的樂趣

也有所不同。觀看朋友及其他玩家表

演會因他人在遊戲上的失誤，或者嘲

笑他人在失誤後的情緒反應而獲得愉

悅感；觀看高端玩家則是投射自我於

高端玩家，想像自己也能夠在遊戲中

展現技巧，獲得亢奮的愉悅感；觀賞

比賽則是能夠透過主播的講解享受整

體電玩競賽的樂趣。 
三、 持續使用意圖 

  過去許多針對持續使用意圖的研究

都指出，該理論的雛形來自

Oliver(1980)提出的「期望確認理論

（Expectation-Confirmation Theory，

ECT）」，理論的概念為消費者在購

買產品或者服務之後，會比較購買前

與購買後的績效表現，以判斷是否達

到滿意度（Satisfaction）標準，期望確

認理論也指出滿意度會影響消費者的

持續購買意圖(Oliver,1980)。 

  Bhattacherjee (2001)將期望確認理

論應用到資訊系統的使用上，並且進
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行了修正之後提出「IS 接受後持續採

用模型（Information Systems 
Continuance expectation- confirmation 
model ）」（圖一）。經過 Bhattacherjee
修正之後，理論聚焦於資訊系統的使

用環境中，使用者採用之後

（Post-acceptance）的行為，並將採用

前的影響性（Pre-acceptance）納入進

確認(Confirmation)與滿意度兩個變項

之中，新的 IS 接受後持續採用模型更

注重使用之後的期望產生

(Post-consumption expectation) ，而這

樣的期望被 Bhattacherjee 解讀為知覺

有用性(Perceived usefulness)，根據

Davis(1989)的定義，知覺有用性讓使

用者對資訊系統會提升本身工作績效

有抱持的認知信念(Davis,1989)。Davis
指出使用者在採用後之滿意度與知覺

有用性，會影響使用者持續採用資訊

系統之意圖，後續的研究也認為，知

覺有用性視影響使用者的使用態度、

行為意圖及實際行為的重要因素 
(Davis, 1989; Mathieson,1991; Taylor 
& Todd,1995) 。 

  總結Bhattacherjee（2001）的研究結

果，他認為ECT中的滿意度不僅會正

向影響持續使用意圖，還加入了知覺

有用性與確認兩個變項，兩者皆會透

過滿意度間接影響持續使用意圖。他

還指出，當使用者對資訊系統的確認

程度增加時，滿意度也會隨之增加，

進一步地提高持續使用的意願。 

  本研究將IS接受後持續採用模型作

為研究的架構，選擇出知覺有用性當

做重要的研究變項，探討在線上直播

網站的有用性與使用後的滿意度，對

於使用者的持續使用意圖是否有正向

影響，並且運用此理論當做研究假設

的基礎，檢視直播網站的持續使用習

慣。

 

            （圖一） 

四、 社會臨場感理論 

    社會臨場感理論由 Short (1976)
提出，其概念為在人與人的溝通與傳

播媒介的情境中，可以真實地感知對

方存在的程度。Short (1976)認為，社

會臨場感不僅會受到傳播媒介中語言

或文字的影響，也會受到非語言符號

影響。在網路媒介的環境中，訊息傳

播的密集性與即時性越高，則會被認

為該媒介的社會臨場感越高。另外，

Walther (1992)則認為社會臨場感是在

溝通的情境上，可以意識到他人也有

參與其中的程度。  

    針對社會臨場感的研究，過去有

許多研究指出媒介豐富度（media 
richness）為重要的影響要素之一。媒

介豐富度是指在媒介的傳播過程中，

資訊的負載量多寡（Trevino,1987）從

媒體豐富度的觀點來看，使用者會因

為傳播媒介所能提供的豐富度有所差

異，而造成溝通過程中有不確定性

(uncertainty)與模糊性(equivocality)的
產生(Daft and Lengel, 1986)。在虛擬的

網路媒介中，更明確的指出媒介豐富

度分為兩種，具有豐富內容及高承載

量的媒體被稱為豐富性媒體（rich 
media），反之則稱為貧瘠性媒體（lean 
media），前者通常會被認為是具有高

社會臨場感的傳播媒介，因為使用者

可以在互動中掌握較多的資訊，集可
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以更真實的感受到互動過程中，對方

實際存在的可能性。 

    學者Shen& Khalifa (2008)對於虛

擬社群中的社會臨場感提出三種面

相：感知（cognitive）、情感（affect）
以及認識(awareness)，他們認為在資訊

社群的環境中，使用者之間可以根據

不同的參與意識來進行分類，在互動

的過程中，使用者能夠建構，並且確

認有關他與其他人之間關係，與關係

內涵的程度就可稱為是社會臨場感。

根據學者的解釋，感知被視為一種感

官處理和特性估計，情感等同於人的

反應以及偏好印象，而認識則是指記

憶、特徵判斷、分類以及心理判別。 

    但是在近幾年來，許多學者開始

對這樣的判斷產生質疑，他們懷疑社

會臨場感是否只能單靠媒介豐富度的

多寡來進行判斷(Johansen et al., 1988; 
Rafaeli, 1988)。由於傳播通訊科技的持

續進步，使得過去以文字為主的通訊

工具如電子郵件、即時通訊軟體等貧

瘠性媒體，開始有了更豐富的內容，

使得這些工具與原本就富含多媒體影

音的豐富性媒體得以競爭比較，因

此，如果不以媒體性質來進行社會臨

場感的衡量，而是從使用媒介溝通的

當下環境來檢視的話，具有社交性

(socially)、情感連結(affectively)特質的

傳播媒體就有更好的臨場感表現，比

起過去從豐富度的角度，更可得知出

使用者在與他人的互動中，進行更準

確的判斷(Swan and Shih, 2005)。 

    本研究認為在線上直播網站的環

境中，除了影音播放的內容之外，即

時通訊的服務對使用者來說，是最可

以感知到社會臨場感的部份，由於此

服務提供的是即時的對話溝通，因此

使用者可以知道使用的當下是在與線

上的其他使用者進行互動，與上述的

學者研究結果呼應，本研究將提出研

究假設，來檢視直播網站中的社會臨

場感對於持續使用意圖的影響。 

參、研究假設 

    本研究以 Bhattacherjee (2001)提
出的 IS 接受後持續採用模型做為研究

架構，為了要探討線上直播網站的觀

賞者，對於網站功能與持續使用之間

的意圖關連，本研究加入社會臨場感

當做探討的研究變項之一，探討在虛

擬環境中的訊息交流，是否對使用者

來說是滿意的，且這樣的滿意度是否

會產生持續使用的意願，根據上述的

問題，本研究發展出六個研究假設，

如圖二。 

 

 

圖二 

 

    根據本研究的文獻，直播網站是

一種同步與多人在線上共同觀看影片

的服務，這樣的功能對於使用者來

說，可以即時且同步的與其他人進行

互動，根據學者Gunawardena＆Zittle 
(1997)的定義，社會臨場感為溝通情境

裡，可將他人感受為真實的程度高

低。在線上直播網站中，除了可以跟

影片中的玩家進行互動之外，也可以

即時地與其他觀看者進行互動，因此

本研究將線上直播網站中的情境，以

此理論來進行檢視，探討虛擬環境中

的社會臨場感與滿意度之間的關聯。 



遊戲玩家線上直播的持續使用因素分析――以 Twitch 的英雄聯盟直播為例 

 

 6 

    又根據Shen& Khalifa (2008)對於

虛擬社群中的社會臨場感提出三種面

相：感知、情感、認識，會影響到使

用者在虛擬網路中的自我認知，本研

究運用Shen& Khalifa發展的多面向社

會臨場感指標（Scales of 
multidimensional social presence）進行

測量，並提出研究假設一： 

   【H1】直播網站中的社會臨場感，

對使用者的滿意度有正向影響。 

  在上述文獻中提到，期望確認理論

認為使用者的滿意程度，會重新塑造

其產品的態度、購買產品的傾向，而

對使用者的持續使用行為意圖有所影

響（Oliver ，1980），滿意度會在使

用過某產品之後，讓使用者再次使用

時，對特定的產品產生依賴與傾向選

擇。 

  在本研究中，滿意度是指使用者在

使用直播網站之後，對服務內容產生

滿意的態度，延續過去學者對於使用

滿意度以及持續使用意圖的關聯進行

研究(Oliver 1999; Collier & Bienstock 
2006)，發現滿意度與持續使用意圖有

著正像相關的關係(Lin et al. 2005)。本

研究根據這樣得結果，提出研究假設

二： 

   【H2】使用者對於直播網站的滿意

度，對持續採用意圖有正向影響。 

  線上直播網站的功能如上述研究假

設一所提到，是一種提供使用者即時

地、同步地觀賞遊戲過程，並且與其

他使用者進行線上即時討論，因此社

會臨場感在這樣的過程中如學者

Gunawardena＆Zittle 所說：”可以在這

樣的環境中，感知到他人的存在”，對

此，Twitch 提供的功能讓使用者彼此

溝通互動，在這樣的過程中讓使用者

們彼此感知道他人的存在。 

    因此本研究假定線上直播網站中

的互動，會對使用者產生社會臨場感

的效果，而使用者也認為這樣的效

果，會產生對於直播網站的知覺有用

性，讓使用者對於這樣的服務產生認

同並且提出研究假設三： 

   【H3】直播網站中的社會臨場感，

對使用者的知覺有用性有著正向的影

響。 

  線上直播網站提供的服務是讓使用

者可以在觀賞遊戲直播以外，還可以

跟其他觀賞者進行互動，在進行遊戲

的期間，凡是該網站的用戶都可以參

與討論，並且留下的討論內容也會留

下紀錄，讓日後其他觀看這段內容錄

影的觀看者看到。 

  對於上述的服務內容，使用者在使

用之後會不會如 Davis (1989)所說，使

用特定系統後，認定是有用且可以提

高效率之後產生滿意，本研究因此提

出了研究假設四： 

   【H4】使用者的知覺有用性，對直

播網站的滿意度有著正向影響。 

  在上述文獻中 Davis (1989)的研究

指出，使用者認為使用特定系統會提

升工作績效與效率時，會想持續使用

此資訊系統。Bhattacherjee (2001) 的

研究結果也指出，當使用者認為使用

某項產品會得到某些幫助時，則會持

續使用該產品，且不會受到時間改變

的影響。 

 本研究根據 Bhattacherjee 對於資訊系

統的持續使用意圖與知覺有用性結

合，針對 Twitch 的使用者進行檢驗，

假設使用者會因為認知到 Twitch 的直
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播功能服務，以及即時互動的功能在

使用上達到期望的效果，因而產生持

續使用意圖，進而提出研究假設五： 

   【H5】使用者的知覺有用性，對持

續使用意圖有正向影響。 

  學者Rourke等人認為，社群網站滿

足使用者在人際互動，以及關係建立

與維護方面的需求，使用者感受到這

個社群具有豐富的社會化、情感化的

能力，使其可以在這樣的虛擬環境中

與他人有良好的互動體驗(Rourke et 
al., 2001)  
  本研究根據上述學者的定義，以直

播網站互動的功能提出研究假設六，

檢視直播網站中的社會臨場感，對於

網站使用者的持續使用意圖是否有正

向的影響。 

   【H6】直播網站中的社會臨場感，

對持續使用意圖有正向影響。 

肆、研究方法 

  本研究的研究方法採用線上問卷調

查法（online survey），因應本研究欲

探討的目標對象為使用線上直播網站

觀看的網路族群，並且將此一族群更

細分為收看過 Twitch 上的英雄聯盟直

播者，因此使用 Survey Monkey 的線

上問卷系統，在大型的遊戲社群中發

放問卷，發放的位置有 PTT 英雄聯盟

討論版、Facebook 中的遊戲討論社團

中，並且設計一題篩選題，確保受測

者都收看過英雄聯盟在 Twitch 上面的

直播，為本研究愈探測的對象。 

  本研究的問卷一共設計了 28 道題

目，由四個變項組成來進行測量，包

括社會臨場感、知覺有用性、滿意度

以及持續使用意圖，各個部分的問卷

皆是根據過去學者的研究當做基礎，

對應本次研究設計而來，細部的問卷

題項形成，採用過去相關的研究以及

理論提出學者的研究量表為基底，再

根據本研究欲探討的實況平台 Twitch
來進行設計。詳細的題向內容請參閱

本研究的附錄一。 

  在問卷發放之前，本研究進行了 10
人的問卷前測，目的在於針對問卷中

的內容進行測試、修改，將問卷中的

題向加以聚焦，在施測結束後將受訪

者的資料統整並且進行回應修改，得

到的結果即成為本研究的研究問卷。  

  問卷發放之後的結果，共回收 422
份問卷，刪除篩選題後得到 391 份，

最後有效樣本為 200 份，問卷回覆率

為 51%，其中男性為 168 位，女性為

32 位，男女比接近四比一，13.5%為

16 歲以下，50%的人介於 16~22 歲，

31%的人介於 22~28 歲，其餘皆為 28

歲以上。職業佔多數的有 76%為學

生，再來是服務業有 6%，軍公教 3%。 
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伍、研究發現 

  本研究的問卷題項一共有四個部

分，分別測量直播網站中的社會臨場

感、使用者的知覺有用性、使用滿意

度以及直播平台的持續使用意圖。利

用統計軟體 spss 先針對問卷題項進行

因素分析，所得結果在透過路徑分析

來進行檢視，並將結果放入研究討論

進行解釋。 

 

 

 

表一：社會臨場感因素分析 

 萃取因素 

1 2 3 

Factor1:認識社會臨場感    

 其他觀看者懂得我的意

圖 

.851 .271  

 其他觀看者清楚我的想

法 

.818 .316  

 該直播網站的觀看者彼

此了解 

.813 .149  

 我清楚其他觀看者的想

法 

.789 .130 .284 

 我了解其他觀看者的意

見 

.783  .356 

 我感到其他觀看者知道

我在場 

.613 .325  

Factor2:情感社會

臨場感 

   

 我的情緒影響其他觀看

者 

.357 .808  

 我的情緒會影響其他觀

看者的心情 

.442 .796 -.131 

 我受到其他觀看者情緒

的影響 

 .789 .394 

 其他觀看者的情緒會影

響我的心情 

.185 .759 .425 

Factor3:感知社會臨場感    

 我可以注意到有其他觀

看者的存在 

 .155 .789 

 知道該直播網站的目的 .259  .737 

特徵值 5.740 1.571 1.363 

可解釋變異數% 34.118 23.626 14.541 

累積解釋變異量% 34.118 57.744 72.285 

信度係數 Cronbach’s  

Alpha 值 

.902 .869 .686 
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一、 因素分析 

  問卷中社會臨場感的部分共有 13 
題、知覺有用性有 4 題、使用滿意度

有 8 題，持續使用意圖有 3 題，共有

28 題。接著，本研究進行了因素分析

中的主成分分析法(Principle 
component analysis)來進行因素的檢

驗，使用最大變異數法(Varimax)進行

因素轉軸，並以特徵值(Eigenvalue)大
於 1.0 作為選取因素的標準(林清

山，1983)。 再對萃取出來的因素進行

信度分析(Reliability analysis)，利用 

Cronbach's alpha 係數來測量信度。 

  得到的結果如表一所呈現，本研究

根據萃取出來的因素，將所得結果以

Shen& Khalifa 的多面向社會臨場感指

標（Scales of multidimensional social 
presence）中的變項加以區分，將本研

究所得結果分為認識社會臨場、情感

社會臨場感以及感知社會臨場感，為

提高感知社會臨場感部分的信度與因

素萃取，因此提取掉問卷提項中的第 7

題。本研究也對其他問卷題像進行了

檢測，所得結果在知覺有用性、滿意

度與持續使用意圖三個部分，再進行

因素分析之後，皆得一種萃取因素，

無轉軸後的成份矩陣，且通過信度檢

驗，故不進行因素分類。 

  轉軸後的社會臨場感題項，在經過

重新定義命名後，進行信度檢驗，所

得結果如表一呈現，結果根據吳統雄

(1990) 關於信度的研究報告:0.40<信

度≦0.50 為勉強可信，0.50<信度≦

0.70 為可信，0.70<信度≦0.90 為很可

信，0.90<信度為十分可信，本研究經

信度分析得到的 Alpha 值，皆為有達

到信度的結果。 

二、 路徑分析 

    為了解本研究的研究變項之間的

關係，本研究採取路經分析法(path 
analysis) 作為本研究的統計方法，並

且對本研究的六個研究假設進行逐一

檢驗，結果得到圖三，以下就得到結

果與研究假設驗證進行解釋。 

 

圖三 

 

  首先檢驗研究假設一：直播網站中

的社會臨場感，對使用者的滿意度有

正向影響。根據因素分析的結果發

現，社會臨場感可分為認識社會臨

場、情感社會臨場感以及感知社會臨

場感，與滿意度進行迴歸分析之後得

到的結果，認識社會臨場

(β=0.095,p=.104) ，感知社會臨場感

(β=0.43,p=.453) 以及情感社會臨場感

(β=-0.016,p=.778)皆未達顯著，因此研

究假設不成立。 

  研究假設二：使用者對於直播網站

的滿意度，對持續採用意圖有正向影

響。滿意度與持續使用意圖的迴歸分

析結果發現，使用者的滿意度會正向

影響持續使用意圖，所得到的數值為

(β=0.438,p<0.001)，達顯著標準，因此

研究假設二成立。 

  研究假設三：直播網站中的社會臨

場感，對使用者的知覺有用性有著正

向的影響。如研究假設一所提及，本

研究的因素分析結果，社會臨場感分

為認識社會臨場、情感社會臨場感以
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及感知社會臨場感，與知覺有用性進

行迴歸分析，結果得到認識社會臨場

(β=0.267, p<0.001) ，感知社會臨場感

(β=0.568,p<0.001)皆達顯著，而情感社

會臨場感為(β=-0.128,p=0.065)仍未達

顯著標準，因此研究假設三仍是部分

成立。 

  研究假設四：使用者的知覺有用

性，對直播網站的滿意度有著正向影

響。本研究利用迴歸分析，結果得到

數值(β=0.707,p<0.001)已達顯著標

準，因此知覺有用性對於使用者來

說，會對於該網站的滿意度有正向影

響，故研究假設四成立。 

  研究假設五：使用者的知覺有用

性，對持續使用意圖有正向影響。根

據本研究的迴歸分析統計得到數值

(β=0.335,p<0.001)，結果達到顯著標

準，故可以解釋知覺有用性對於持續

使用意圖有著正向影響，研究假設五

成立。 

  研究假設六：直播網站中的社會臨

場感，對持續使用意圖有正向影響。

也根據上述因素分析得到的結果，社

會臨場感根據上述分為認識社會臨

場、情感社會臨場感以及感知社會臨

場感，進行迴歸分析得到結果，認識

社會臨場         (β=0.116,p<0.05)
達顯著標準，而感知社會臨場感為

(β=0.070,p=0.197)以及情感社會臨場

感為(β=-0.099,p=0.063) 兩者皆未達

顯著，故研究假設六部分成立。 

陸、研究發現與討論 

  根據本研究問卷路徑分析所得到的

結果，針對六個研究假設進行解釋。 

    在第一個研究假設：直播網站中

的社會臨場感，對使用者的滿意度有

正向影響，該假設得到的結果，經過

路徑分析之後皆不顯著，表示三種不

同的社會臨場感皆對使用者的滿意度

無正向的影響，在本研究的文獻中提

到，社會臨場感是一種在環境中，感

知他人真實存在的程度。

（Gunawardena＆Zittle,1997）因此本

研究將直播網站平台中的互動討論區

環境，以社會臨場感來檢視，並經過

因素分析之後所得到的三種分類加以

檢驗，發現使用者並不會因為這樣的

功能服務與對於他人存在的感知產生

滿意，本研究認為，對於直播平台的

滿意度應可以更細分為兩種，第一種

是對於直播影片的滿意度，也就是對

於英雄聯盟遊玩過程的影片感到滿

意，第二種才是研究假設一愈探究的

與他人互動的滿意度，但是在本研究

的問卷題項中，並未深入的探討到與

他人互動討論的過程，僅提及觀看

Twitch 的使用過程滿意度，因此受訪

者可能單純就使用影片功能進行回

答，對於與他人之間的互動滿意度，

並未被細分出來納入題項，因此造成

研究假設一的不成立，此部份可以建

立未來的研究者，作為研究設計的參

考之一。 

  研究假設二提到，使用者對於直播

網站的滿意度，對持續採用意圖有正

向影響，此研究假設所得到的路徑分

析結果為(β=0.438,p<0.001)，數值達到

高度顯著，因此可以得知，使用者會

因為在使用 Twitch 之後產生的滿意

度，對往後的持續採用意圖有著正向

影響，使用者越是覺得 Twitch 提供的

服務達到預期中的滿意，則越會願意

繼續使用 Twitch。又問卷題項中所設
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計的內容提到，使用 Twitch 之後，對

於使用過程中，提供的資訊內容、系

統功能、服務品質以及整體評價，表

示受訪者對於 Twitch 所提供的服務如

果產生滿意感，他們在下次產生觀賞

需求時，則會選擇 Twitch 來達到他們

的滿足。這樣的結果剛好符合

Oliver(1980)在期望確認理論中提到，

消費者如果在消費之後越滿意該產品

的品質或服務，則會越傾向持續使用

該產品，以及 Bhattacherjee（2001）在

IS 接受後持續採用模型中，使用者對

於滿意度與持續使用意圖之間的關

係，如果使用者感到滿意，則會越傾

向使用該系統而不會選擇其他系統。

經過本研究的驗證之後，回應了 IS 接

受後持續採用模型的假設，並且應用

在 Twitch 的英雄聯盟直播當中。 

  在研究假設三的部份，探討直播網

站中的社會臨場感，對使用者的知覺

有用性有著正向的影響。所得到的路

徑分析結果為認識社會臨場(β=0.267, 
p<0.001) ，感知社會臨場感

(β=0.568,p<0.001)兩者皆達高度顯著

水準，而情感社會臨場感為

(β=-0.128,p=0.065)未達顯著標準。本

研究根據學者 Shen& Khalifa (2008)對
於三種不同社會臨場感的定義來進行

解釋，首先探討認識社會臨場感在直

播網站的環境中，對於使用者的知覺

有用性有著正向影響的部份，學者將

此部份定義為對於記憶、特徵判斷、

分類以及心理判別，也就是在直播網

站環境中，與他人彼此了解的部份，

例如在問卷題項中提到，該直播網站

的觀看者彼此了解、我清楚其他觀看

者的想法等，觀賞者可以了解到他人

的想法，也會認為自己的想法被他人

了解，這樣的認知會正向影響對於直

播網站的有用性確認，也可以被解釋

為在直播網站環境中的彼此了解程

度，對於使用者來說是完成觀賞直播

的重要效率指標。再來是感知社會臨

場感，又根據學者的定義，是一種將

感官知覺放到特定環境中的程度，以

本研究為例，即是在使用 Twitch 的過

程中，觀賞者可以注意到有其他觀看

者存在的程度，經過本研究的路徑分

析顯示這樣的功能與知覺有用性達顯

著正向影響，可以解釋為在直播網站

的環境中，觀賞者如果越是感知到有

其他觀賞者的存在，他們越會覺得該

直播網站是有用的，其他觀賞者的影

響程度，可以由此得知是影響使用者

的重要指標。最後在情感社會臨場感

的部份，學者解釋情感等同於對人的

反應以及偏好印象，在本研究的設計

中，將此部份設計為觀賞者受到其他

觀看者的情緒影響程度，而得到的結

果為不顯著影響，因此可以解釋為在

直播網站的環境中，他人情緒與自己

情緒之間的影響，不會與使用者對於

直播網站的有用程度產生影響關連，

直播網站提供的服務，除了遊戲玩家

影片直播以外，觀賞者之間的即時討

論也是該網站的特色之一，在上述文

獻中提到，直播網站是一種強調即時

討論與互動的服務，在討論的過程

中，觀賞者們針對遊戲內容提出想

法，但往往容易產生情緒性的文字與

使用過度宣染的字眼，網路的匿名文

化在這部份有著相當大的影響，在過

多情緒性文字的交互過程中，觀賞者

之間容易產生摩擦甚至是衝突，可能

發生許多不理性的言論或是行為，導

致情感這部份在知覺有用性的影響
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中，不具有顯著影響的原因，但是情

緒是否可以在這樣的過程中產生其他

影響，待未來的研究能有更深入的解

析，故研究假設三為部分成立。 

  研究假設四，使用者的知覺有用

性，對直播網站的滿意度有著正向影

響。根據得到的數值

(β=0.707,p<0.001)，顯示出如果使用

者對 Twitch 所提供的服務認為是有效

率或是有用的，並且順利的達成他們

所想要的服務，則對於 Twitch 的滿意

度則會越高。在本研究問卷中的知覺

有用性部分提到，Twitch 提供英雄聯

盟的播放服務，會比其他系統的服務

來的更有效率，進一步的提升他們使

用 Twitch 的次數，這樣的結果呼應了

Davis (1989)所說，使用者在使用特定

系統之後，認定該系統是有用且可以

提高效率，則會對該系統產生滿意。

本研究認為，受訪者皆是通過篩選題

的遊戲玩家，同時也是遊玩過英雄聯

盟的觀賞者，因此了解遊戲的過程節

奏，以及該遊戲的特性，因此對於

Twitch 中的影片能夠快速的掌握，也

較其他沒有接觸該遊戲的人更快進入

狀況中，所以對於 Twitch 的功能可以

更快的掌握，進而產生滿意度。此部

份的結果，同時也符合 Bhattacherjee
（2001）持續使用意圖的假設推定，

如果使用者越覺得該系統是有效率

的，他們則越會感到滿意，研究假設

四為成立。 

  而研究假設五的假定為，使用者的

知覺有用性，對持續使用意圖有正向

影響。本研究經過路徑分析得到數值

為(β=0.335,p<0.001)，結果達高度顯著

有正向影響，如上述研究假設四中所

提到，本研究的受測對象皆是有玩過

該遊戲的觀賞者，因此對於遊戲內容

與直播過程較好掌握，感受到系統的

服務對他們是有用的程度也越高，對

於該系統的了解程度也可以較深入，

基於對該平台的了解，結果也如

Bhattacherjee (2001) 所說，當使用者

認為某項產品會得到某些幫助時，則

會持續使用該產品，因此使用者對於

Twitch 的服務越滿意，他們就越會傾

向繼續使用 Twitch 而非其他系統，同

時驗證了 IS 接受後持續採用模型的研

究假設，故研究假設五成立。 

  最後是研究假設六的結果分析，在

假設中提到：直播網站中的社會臨場

感，對持續使用意圖有正向影響。社

會臨場感根據路徑分析得到的結果為

認識社會臨場為(β=0.116,p<0.05)，感

知社會臨場感為(β=0.070,p=0.197)，情

感社會臨場感為(β=-0.099,p=0.063)，
僅有認識社會臨場感勉強達到顯著正

向影響，先就此部分進行解釋，在研

究假設三提到，認識社會臨場感是在

直播網站環境中，與他人彼此了解的

部份，觀賞者可以透過網站的服務來

了解彼此之間的想法，讓自己的意圖

被他人明白與明白他人的意圖，在直

播網站的環境中，觀賞者之間的討論

是觀看影片的樂趣之一，也符合吳俊

緯(2014)的研究發現，英雄聯盟的觀賞

者會經由觀看他人的遊戲過程獲得愉

悅感，並且從他人的反應回應中得到

娛樂，經過這樣的過程之後產生持續

使用的意圖，故認識社會臨場感在這

部份中得到顯著影響的驗證。在感知

與情感社會臨場感的部份，較於認識

社會臨場感來的不顯著，表示其他人
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的存在與自我及他人情緒的影響，對

於持續使用意圖來說，相較不會造成

影響，原因在於 Twitch 的服務本身是

以影片同步播放影片為主，觀賞者之

間彼此為陌生的關係，在一場影片的

播放過程中，自然會有其他陌生的觀

眾共同觀賞，但是彼此之間的存在與

情緒影響，並不會對觀賞者的持續使

用產生直接作用，因此在感知與情感

社會臨場感的部份才會相較於認識社

會臨場感來說，不對持續使用意圖產

生正向影響。 

柒、結論 

  經過本研究的結果發現，在研究假

設二、四、五的部份都符合原本學者

Bhattacherjee 的 IS 接受後持續採用模

型中的假設，在 Twitch 直播平台中的

知覺有用性、滿意度皆會對觀看英雄

聯盟直播的持續使用意圖產生影響，

觀賞者會因為對直播平台的服務品

質、系統功能以及整體評價產生有用

性的認同，而對該平台產生滿意與願

意繼續使用的意願，此結果也同時回

應了 Oliver 的期望確認理論，在消費

者對於產品產生售後滿意後，會對該

產品產生持續購買的意圖。 

  在研究假設一、三、六的部份，本

研究探討了在 Twitch 直播平台中社會

臨場感與 IS 接受後持續採用模型之間

的關係，經過因素分析的分類以及路

經分析的結果發現，三種社會臨場感

皆不會與使用者的滿意度產生影響關

連，原因如上述解釋，在問卷的題項

中未明確分類是針對影片內容的滿意

亦或是對討論功能的滿意，因此建議

未來研究可以對於此部分做更深入的

探討。認識與感知社會臨場感會對知

覺有用性產生正向影響，情感社會臨

場感在這部份卻無效果產生，因此本

研究得到的結果認為情感與情緒對於

Twitch 的知覺有用性來說，不會產生

影響關連。最後是社會臨場感與持續

使用意圖，得到的結果僅有認識社會

臨場感會有直接影響的作用，因此可

以了解為對於觀賞者來說，在 Twitch
中與他人意見的交換與了解對於持續

使用意圖會有正向影響的產生。 

捌、研究限制與建議 

  首先，本研究在滿意度的部份缺少

了較仔細的分類，導致研究假設一的

不成立，例如不同階段的滿意程度對

持續使用的影響，建議未來研究可以

就此部分進行更深入的探討，再者，

本研究對於社會臨場感與滿意度之間

的關聯仍有多處可進行深入討論，例

如各種社會臨場感之間的分類，是否

可以依照研究網站的不同而有不同的

設計，也是未來研究可以考慮的方向。 
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