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摘要 

雖然計劃行為理論（Theory of Planned Behavior, TPB）對意圖與行為的解釋能

力，已在眾多實徵研究中受到相當程度支持與重視。但是，真實世界中人類有許

多行為卻不全然都是計劃行為，單純使用計劃型的理論並無法對人類行為解釋完

全。因此，本研究以雙重處理模式（Dual Process Model）為立論基礎，在線上遊

戲的研究情境下，將焦點放在可能對使用者實際行為造成改變的「當時狀態」，試

圖探討「非計劃型」因素，對計劃行為理論模型的影響。本研究以問卷調查方式

進行資料的蒐集，共取得 344 份有效樣本。研究結果發現：(1)行為意圖在研究中

能夠被細緻化為玩線上遊戲意圖與當次投入遊戲時間量意圖，並分別為不同因素

所影響。(2)在線上遊戲的情境下，沉浸經驗確實能夠延伸 TPB 來提高對實際投入

遊戲時間量的瞭解；(3)描述性規範亦有助於對玩線上遊戲意圖的瞭解。 
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Abstract 

Purpose－The Theory of Planned Behavior (TPB) has been supported by many 
empirical studies for explaining the relationship between intention and behavior. In fact, 
many human behaviors do not always have plan before they actually display in the real 
world. Therefore, it is difficult to explain adequately human behavior simply through 
the TPB. The aims of this research are to think outside of TPB and to explore how the 
unplanned factor affects the subsequent behavior.  

 
Design/methodology/approach－Through the dual process model, the study 

focuses on the concept of temporal stability that could lead to the behavior changed 
from the unplanned behavior realm. Under the context of online game, 344 usable 
samples were collected from an empirical survey in Taiwan. Partial Least Square, a 
latent structural equations modeling technique, was utilized to test the posited research 
hypotheses.  

 
Findings－The results reveal that the behavior intention could be divided into 

general intention and specific intention for user to play online game. Besides, flow 
experience not only positively affects on actual time amount of playing game, but also 
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negatively moderates the relationship between specific intention to play online game 
and actual time amount to play. Finally, the results also reveal that the descriptive norm 
could be seen as a good antecedent for explaining the behavior intention of playing 
online game. 

 
Research limitations/implications－Several limitations of this study should be 

acknowledged. First, we examined the posited model within the online game context of 
role playing and simulation of operating. Thus, future investigations should test the 
robustness of these relationships across multiple online game contexts. Second, we 
selected the time available as a proxy construct of perceived behavior control which still 
have other concept not including such as self-efficacy and convenience.  

 
Practical implications－This paper provides several managerial implications with 

online game practitioners. First, game developers should concentrate on creating the 
flow experiences to their customers. Specifically, online game developers have to 
provide various mechanisms and opportunities to socialize in order for users to achieve 
complex goals and advance in the game. Furthermore, marketers should focus their 
attention on attracting more potential users by using various social media, such as 
Facebook, Line, etc.  

 
Originality/value－This paper is the first that apply dual process model to 

investigate the unplanned behavior in the online game context. It advances TPB 
literature in explaining a novel realm of unplanned behaviors. 

 
Keywords: dual process model, theory of planned behavior (TPB), unplanned 

behavior, flow experience, online game, description norms 
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壹、研究背景 

一、計劃行為理論的重要性 

計劃行為理論（Theory of Planned Behavior; TPB）是行為研究領域中，最重要

且具影響力的理論之一（Rivis & Sheeran 2003）。尤其在資訊管理學域，使用者行

為經常是學者關心的重要課題（DeLone & McLean 1992）。諸如，為什麼人們要

玩線上遊戲（Hsu & Lu 2004）、為什麼使用者要使用部落格（Lai & Lee 2007）、

為什麼消費者選擇於某特定交易平台上購物、為什麼使用者願意在維基百科上貢

獻自己的知識、為什麼使用者願意持續造訪某個網站以及為什麼他們願意推薦朋

友一起使用等。這些除了是許多研究者經常探討的議題。更重要地，對於實務界

而言，這些同樣也是管理者所須重視的課題。根據過去文獻可以發現，學者在探

討人類行為的實徵研究中，大多都使用慎思行動理論（theory of reasoned action： 
TRA）或 TPB 作為基礎的理論架構，目的是想找出重要的決定因子並發展一個能

夠完整解釋人類行為的模式。這些研究，從信念、態度、意圖到行為的一連串推

演，的確解釋了很多使用者的使用原因（Armitage & Conner 2001）。換句話說，TRA
和 TPB 已在行為領域及眾多研究中得到相當程度的支持與重視（Armitage & 
Conner 2001）。 

然而，Armitage 與 Conner（2001）曾經針對 185 份不同種類行為面採用 TPB
的研究，做了後涉分析（meta-analysis），研究結果發現：平均而言，態度、主觀

規範以及行為控制三者，解釋了行為意圖大約 39%的變異，而行為意圖則解釋了

後續行為 27%的變異，他們提出仍有其他大部分的變異未受到解釋，這值得學者

做後續研究。換句話說，雖然 TPB 被廣泛的認為能有效地解釋行為的變異，但從

Armitage 與 Conner（2001）的研究中可以知道，約略還有 68%絕大部分的變異無

法透過 TPB 涵蓋完全。 

二、真實世界中的人類行為 

網路行為的研究，主要都集中在行為意圖（intention）方面，而且更多是著重

在計劃型（planned）的行為，因為 TPB 是根據 TRA 延伸而來的，而 TRA 的基本

假設是：人的行為是基於自由意志的控制之下，且思考是具有系統性的。因此，

在計劃型的理論觀點之下，是將人類視為理性的、將其行為視為是有計劃的。但

是，如果世界都是理性的，意圖和行為之間應該會存在非常直接的相關。然而，

在真實世界中，卻經常有一些特定因素影響了原來的計劃行為意圖。亦即使用者

會因為受到當時所處情境的影響（Sheeran et al. 1999），而做一些計劃之外的事。
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例如看到特別便宜的產品價錢，就會在衝動之下，買進不需要的東西；在不經意

的瀏覽過程中，發現一些吸引人的東西，然後買下計劃外的東西（Koufaris 2002）；
原本想好只要上網一個小時，卻由於某些因素的吸引，而導致其進入沈浸狀態，

最後卻花了五六個小時……等，這些人類經常發生的實際行為，基本上已經無法

單純用計劃型的理論就能夠解釋完全。正如同 Bagozzi（1992）的研究指出，TPB
中的變數已經成為決定行為的必要條件，而無法完全充份的解釋所有行為了。 

三、研究動機與目的 

因此，為了提高對真實世界裡人類非計劃（unplanned）行為的理解能力，許

多相關研究紛紛以 TPB 為理論基礎，嘗試納入不同領域的觀念以及論點，來深入

瞭解此研究議題。有些從行銷的角度，探討消費者的非計劃購買行為（Stilley Inman 
& Wakefield 2010; Koufaris 2002）。有些從資訊系統使用的角度，剖析沉浸經驗如

何讓使用者進入沉浸狀態，而忽略了時間的消逝。然而，卻少有研究，將焦點放

在重新檢視意圖跟行為之間的關係。亦即，上述兩者間，是否可能存在其他影響

因素，而導致非計劃行為的發生。Eagly 與 Chaiken（1993）更在研究中明確地指

出，由於 TPB 是反過來由執行行為的角度，回推出對於該行為的意圖。如此一來，

便無法真正地釐清意圖和行為之間的關係。故近年來逐漸有心理學域的研究者率

先投入相關研究，檢視意圖和行為之間，是否可能受到當時環境狀態穩定度

（Temporal Stability）的影響，而造成與原先預期行為相左的情況發生（Sheeran et 
al. 1999; Sheeran & Abraham 2003）。 

反觀在資管學域中，網路行為的研究大多是著重於探討個別使用者的行為意

圖，對於如何透過行為意圖和實際行為之間的關係，來瞭解非計劃行為形成原因

的相關研究，卻付之闕如。因此，本研究以雙重處理模式（Dual Process Model）
為立論基礎，除了保留原來的計劃行為（TPB）構念外，再納入非計劃行為的觀點，

將研究焦點放在可能對使用者行為意圖與實際行為造成改變的「當時狀態」，並

選擇線上遊戲為網路行為的代表情境，作為瞭解網路使用者非計劃行為形成的因

素。整體而言，本研究試圖回答下列研究問題： 
1. 若 TPB 中的行為意圖與實際行為之間，確實存在一個當時狀態的影響，而

導致兩者間關係不一致的情況產生。那麼，行為意圖的構念是否能夠再加

以細緻化地進區分？以便能夠獲得對於實際行為較高的解釋變異。 
2. 承上，在線上遊戲的情境中，還可能存在哪些非計劃型的因素，會對計劃

型的行為產生影響？ 
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貳、文獻探討 

一、計劃行為理論 

計劃行為理論（theory of planned behavior; TPB），是 Ajzen（1985）依據慎思

行動理論（theory of reasoned action; TRA）加以延伸而提出的。要了解 TPB 之前，

首先要了解 TRA。1980 年 Ajzen＆Fishbein 提出慎思行動理論（theory of reasoned 
action; TRA），用來解釋態度與行為間的關係。TRA 的基本假設是：人是理性的，

其行為表現是在自我意志的控制（volitional control）之下，而且會系統性地使用其

所獲取的資訊。此理論的觀點主要認為，一個人是否會執行特定「行為」會受個

人對於該行動的意圖所影響，而意圖則又受到態度和主觀規範所決定。爾後，Ajzen 
（1985; 1991）將 TRA 加以延伸，於態度與主觀規範之外加入了知覺行為控制

（perceived behavioral control; PBC），作為意圖的第三個解釋因素，提出了計劃行

為理論。 
態度是指個人對於某特定行為喜歡或不喜歡的評價，當個人對於該行為的態

度愈正向，則行為意圖愈高；反之，當個人對於該行為所抱持的態度愈負向，則

行為意圖就愈低。主觀規範是指個人在採取某特定行為時，所感受到的社會壓力，

而這些社會壓力的來源主要來自於個人認為對他而言是重要的人，例如：同儕團

體、師長家長、上司長官……等。當主觀規範愈高，表示感受到的社會壓力傾向

於支持個人從事該行為的程度愈高，亦即服從動機愈高，則從事該行為的意圖就

愈高；反之，當主觀規範愈低，行為意圖就愈低。意圖是一種行為過程的解釋，

是任何行為發生的必要程序，也是行為顯現前的決定，當行為意圖愈高，從事該

行為的可能性就愈大；反之，當行為意圖愈低，就愈不可能從事該行為（Ajzen & 
Driver 1992）。知覺行為控制是指個人在採取某行為時，知覺到達成與否的難易程

度。Ajzen（1992）認為，當個人認為自己具備執行行為的能力、或擁有執行該行

為的機會或資源愈多時，個人對於執行該行為的知覺行為控制愈強，其行為意圖

就愈高；反之，當知覺行為控制愈低，行為意圖就愈低。 

二、非計劃型因素的探討 

TPB 模型的完整性已受到相當程度的重視，有學者建議可以將有用的構念新

增加至模型當中（Eagly & Chaiken 1993）。事實上，Ajzen（1991）自己也曾描述，

如果研究者能夠額外找到重要的構念，而且對意圖或行為的解釋變異量有所助

益，那麼，即可將該預測因子加入至 TPB 模型中。於是，Conner 與 Armitage（1998）
主張可由兩個方向來延伸 TPB 模式：(1)從意圖對行為的影響。(2)從態度對行為的

自發性（spontaneous）影響。根據上述兩位學者對於延伸 TPB 模式的描述，本研
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究嘗試將其所提供的兩種概念結合後，以圖 1 呈現，以利後續之說明，並作為本

研究架構建立之依據。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖 1：雙重處理模式（Dual process model）示意圖 

第一，從意圖對行為的影響上，研究者在衡量時，可以將其行為意圖視為是

兩階段的過程（Gollwitzer 1990）。第一階段是動機的形成，與 Ajzen（1985）於

TPB 所描述的意圖是一致的；第二個階段是認知的形成，也就是執行階段。在第

一階段中，涉及了許多為達成目標所需付出的成本和可能獲得的利益考量，以及

最終目標意圖的形成。而在第二階段中所形成的規劃，主要用來確保該行動能夠

被確實地執行，因而明確指出何時、何地以及如何開始，以便朝向達成目標的方

向前進。換句話說，此階段中最重要的關鍵在於，一旦情境中的必要條件被滿足

時，個人執行先前所計劃之行為的機率將會大增；相反地，若個人所處環境的當

時狀態是不利於貫徹特定事件時，即便是先前就已計劃好，其實際執行的機率勢

必將大大地降低，甚至可能會發生計劃以外的行為。 
第二，許多研究者（例如：Conner & Armitage 1998; Smith & DeCoster 2000; 

Osman 2004）指出，從態度到行為的影響過程中，可以根據個人執行任務時，其

動機與能力多寡的觀點，區分成兩種不同的處理模式，稱之為雙重處理模式（Dual 
process model）。此兩種類型的模式分別為：(1)計劃型處理模式：計劃型的處理模

式意味著，個人對於所要執行的任務，擁有高度的動機與能力，進而經過深思熟

規範 

態度 
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慮，此時的行為意圖便是深入思考過後的產物，而 TPB 即是屬於此類型的處理模

式。換句話說，在 TPB 的處理模式下，個人的態度會連同其他資訊（如規範的壓

力、對行為的掌控感受等）反映在其行為意圖上，最終並引導實際行為的發生。

此外，對於在處理模式下，行為意圖無法解決實際行為的部份，已於前述段落中

說明並解釋，故此處便不再贅述。(2)非計劃型處理模式：在此種處理模式下，個

人對於所要執行的處理動機與能力較為缺乏，故態度到行為的過程則是一種自發

性（spontaneous）的影響。亦即，個人可能在行為發生當時狀態下，受到了外在

因素的影響或刺激，因而觸動其記憶深處對該事物的印象。於是，個人當下所形

成的正面/負面的想法與態度，便會一致性地反應在其實際行為上。與計劃型處理

模式中，需要經過深入思考而後行動的處理過程截然不同。 
在圖 2 中，非計劃型處理模式下，本研究選擇聚焦於沉浸經驗（ flow 

experiences），試圖藉由該構念來闡述個人非計劃行為發生的可能情況。首先，沉

浸經驗是指，當人們在進行某些活動時，會因為完全投入於該活動情境，而過濾

掉不相關的知覺，進入一種沈浸狀態。其次，這種沈浸經驗給予人們愉悅且滿足

的感受，而人們通常為了能夠享受持續陶醉在快樂的經驗中，便會產生重覆進行

活動的行為（Chen et al. 2000）。最後，在某些方面，沉浸經驗也類似上癮（addiction）
或者入迷。如此一來，人們即可能濫用時間甚至自我放縱，而導致悖離原來從事

該活動所預期的結果（Davis et al. 1992）。綜合上述，本研究推論，個人若由於從

事某種令人著迷的活動而進入沉浸狀態，使得原來所預期的行為結果產生變化

時，則符合研究中所提之非計劃行為處理模式。 
因此，我們可以發現，在雙重處理模式理論基礎的框架之下，不論是從意圖

對行為、或者是從態度對行為的自發性影響過程，來瞭解過去在實際行為無法解

釋完全的變異部份，均有助於研究者跨出 TPB 的思維模式，進而重新思考人類行

為。Armitage 與 Conner（1998）的研究也主張，研究者可以根據所要探討的行為

本質和目的，於 TPB 模型中增加不同的構念以進行檢視。因此，本研究假設，人

類行為發生的當時狀態可能是一個關鍵性決定影響，如圖 1 所示，同時掌控了計

劃型以及非計劃型處理模式下，最後實際行為的發生。整體而言，本研究將非計

劃型因素探討的重點放在：(1)可能導致實際行為產生變化的當時狀態穩定度，(2)
將線上遊戲的研究情境下，其所洐生的非計劃型因素－沉浸經驗，如何與相關旳

變數進行動互動，以便驗證本研究所提之概念，相關說明如下。 
1. 當時狀態穩定 
 當時狀態穩定（temporal stability）是指個人對特定事物的行為或態度受到

當時所處情境影響，而產生改變的程度（Conner et al. 2000）。其概念是源自

於 TPB 中對態度強度（strength）的衡量，同樣也適用於研究者對行為意圖

的瞭解（Sheeran & Abraham 2003）。所謂強度，則是隱含了持續力和影響力
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兩種特質。而當時狀態的穩定，便是能夠反應在行為意圖的持續程度。根

據 Krosnick 與 Petty（1995）的分析，當個人的行為意圖形成時，狀態穩定

和行為預測力之間遂形成了很強的連結。許多研究者也發現，行為發生當

時狀態的穩定與否，也被許多研究者所採納與應用，同時被證實對於理解

行為意圖與實際行為之間的關係有相當大的助益（Sheeran et al. 1999; 
Sheeran & Abraham 2003）。 

 Ajzen（1996）主張，為了能夠獲得對行為的正確預測，個人的意圖和知覺

行為控制，在行為發生的當時狀態下必須相當地穩定，才能夠達成預期的

計劃行為。換句話說，如果行為發生的當時情境下，出現了足以影響個人

態度改變的新訊息或刺激來源，使得個人意圖因而動搖而產生不穩定的狀

態。那麼，在此氛圍下，便可能連帶地削弱個人的行為意圖與知覺行為控

制，而提高非計劃行為發生的機率。因此，本研究認為，個人的行為意圖

可能會隨著行為當時狀態的穩定與否而產生變化。綜合上述，本研究除了

參考 Ajzen（1996）的建議，將知覺行為控制納入考量之外，還嘗試將行為

意圖的構念加以細致化，將其區分成「一般性的意圖」，以及在面對當時狀

態下所形成的「當次意圖」。以便更深入地剖析兩者之間的差異，以及最

終對實際行為的影響。 
2. 沉浸經驗 
 沉浸經驗是指，人們全神貫注地投入所從事的活動或任務時，獲得的整體

（holistic）感受（Csikszentmihalyi 1975）。Hoffman et al.（1996）的研究

指出，網路使用行為所引發的沉浸經驗，是一種認知狀態下的個人主觀感

受，主要是取決於：(1)高度的技巧與操控能力；(2)高度的挑戰與喚引

（arousal）；(3)全神貫注；而且(4)會因為互動性與遠距臨場感（telepresence）
的提升而加深對沉浸經驗的感受。更確切地說，此種認知狀態被描述為是

最佳體驗（optimal experience），也就是個人發自內心的一種全然愉悅感受。

研究者更指出，當線上實務經營者掌握了讓線上使用者進入沉浸經驗的技

巧，那麼網路事業經營的成功率將會大幅提升。因此，相關研究更發現，

人們玩線上遊戲時會產生沉浸經驗（Voiskounsky et al. 2004），更會提高玩

家們想玩線上遊戲的意圖（Hsu & Lu 2004）。 
 過去研究者在探討網路行為的沉浸經驗時，大多將其視為是自變數或依變

數。近年來，逐漸有學者嘗試從調節變數的角度，試圖瞭解沉浸經驗的程

度對任兩相關變數間關係的影響。Gupta 與 Kabadayi（2010）的研究發現，

沉浸經驗會調節信任信念與顧客忠誠度之間的關係。Erragcha 與 Zaiem
（2012）也主張，在線上學習的環境下，使用者滿意度與持續學習意圖之

間的關係會受到沉浸經驗的高低所影響。Niu 與 Chang（2014）的研究指出，
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線上消費者的沉浸經驗程度會調節其網路成癮與購買行為之間的關係。因

此，根據過去相關研究以及本研究前述之研究目的，故將沉浸經驗定位在

為自變數與調節變數雙重角色。希望瞭解其對實際行為的直接影響，以及

對當次意圖與實際行為間關係的調節效果。 

參、研究架構推導與研究假說 

本研究根據研究動機與目的以及相關文獻探討，在線上遊戲的研究情境下，

來實際瞭解非計劃型因素對計劃行為理論的影響。提出研究架構如圖 2 所示，包

含九個研究假說。分別是玩線上遊戲的態度、主觀規範與描述性規範會對其玩線

上遊戲意圖產生直接正向的影響；而玩線上遊戲意圖會對當次投入遊戲時間意圖

產生直接正向的影響；玩線上遊戲的時間可用性會分別對當次投入遊戲時間意圖

與實際投入遊戲時間量產生直接的影響；以及玩線上遊戲的沉浸經驗會對實際投

入遊戲時間量產生直接影響，同時調節當次投入遊戲時間意圖與實際投入遊戲時

間量之間的關係。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖 2：研究架構圖 

一、研究假說 

（一）玩線上遊戲意圖的前置因素 
根據 TPB，態度是個人對該行為喜歡與否的評斷。當個人對於該行為的態度
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愈正向，則行為意圖愈高；反之則行為意圖愈低（Ajzen & Fishbein 1980）。主觀

規範是指個人在採取行為時所感受到的社會壓力。當主觀規範愈高，表示所受到

的社會壓力與依從動機愈高，則行為意圖愈高；反之則行為意圖愈低（Ajzen & 
Fishbein 1980; Ajzen 1991; Rivis & Sheeran 2003）。除了主觀規範之外，Revis 與 
Sheeran（2003）認為可以在 TPB 中，加入描述性規範作為額外的社會性影響因素。

Cialdini et al.（1990; 1991）認為，規範的概念應同時包含「重要群體支持什麼行

為」及「重要群體本身是怎麼做」兩種構念，而非只把規範當成單一的構念。在

TPB 當中所談的「主觀規範」，它是指個人對於從事某一個特定行為時所感受到

的社會壓力，也就是說，TPB 只包含了上述兩種構念的其中之一—「命令性規範」，

亦即個人感受到可能會受到社會的獎勵和懲罰之故，而傾向去從事或不去從事特

定行為。相對的，「描述性社會規範」則是指個人藉由觀察其身邊重要的人們是

否都會從事某一特定行為，來判斷該行為是否是正常的（ typical）、標準的

（normal）、有效的（effective）、適合的（adaptive）及適當的（appropriate），

因而被激勵去從事特定行為。 
過去許多學者指出，「描述性規範」和「個人的命令性規範」皆分別各自對行

為意圖產生影響，甚至超越 TPB 中其他構念對意圖的影響程度（Beck & Ajzen 1991; 
Conner & McMillan 1999; Manstead 2000; Parker et al. 1995）。例如，Rivis 與 
Sheeran（2003）在後涉分析中發現，描述性規範增加了額外 5%對意圖的變異解釋

能力。Fishbein（2000）在提出整合的行為預測模型之文章當中，也指出命令性和

描述性規範二者皆是規範影響的重要來源，應被同時放在模型裡（Fishbein 2000; 
Fishbein & Yzer 2003）。同樣地，Conner 與 Armitage（1998）發現「個人的命令

性規範」在其 11 個以 TPB 為基礎理論所做的測驗中，平均增加了 4%對意圖的變

異解釋力。因此本研究擬從社會影響的角度，於 TPB 中額外加入「描述性規範」

之構念來探討「規範」對行為模型的影響。描述性規範是指，個人感受到那些重

要參考群體本身的態度及行為。亦即，當個人觀察到身邊重要的人在從事某一件

事時，其會傾向於認為那是一件明智的事情而可以去做。許多 IT 相關的研究也指

出，社會影響對使用行為有正向的影響（Elek, Miller-Day & Hecht 2006）。與線上

遊戲相關的發現，個人的態度、主觀規範及描述性規範對於行為意圖有正向影響

（Hsu & Lu 2004; Wu & Liu 2007）。因此，本研究認為，當玩家感受到身邊重要的

人也都在玩線上遊戲時，其玩線上遊戲的意圖也會愈高。根據上述討論，本研究

推導出以下的假說： 

H1：玩家對線上遊戲的態度會正向直接影響其玩線上遊戲的意圖。 
H2：玩家對線上遊戲的主觀規範會正向直接影響其玩線上遊戲的意圖。 
H3：玩家對線上遊戲的描述性規範會正向直接影響其玩線上遊戲的意圖。 
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（二）玩線上遊戲意圖和當次投入遊戲時間意圖 
行為意圖是指個人想要從事某一特定行為的主觀機率，是行為執行前的一個

心理想法，也是一個短期的概念（Ajzen & Fishbein 1980）。為了要衡量玩家在從

事線上遊戲之前心中預期花費時間的多寡，本研究將 TPB 中行為意圖的概念細分

成一般性的（genreral）—一般性意圖和特定性的（specific）—當次意圖。此分類

方法，係參照學術界所探討信任構念，Rotter（1971）依通則性（generality）程度

之不同，將信任區分成「一般性的信任（general trust）」和「特定性的信任（specific 
trust）」。舉例而言，個人相信在網路上的購物網站能夠提供即時、值得信賴的交

易服務，這屬於一般性的信任 ; 個人相信博客來網路書店能夠提供方便、可靠的

購書服務，這屬於特定性的信任。 
故本研究根據相同的推論邏輯，納入當時狀態的概念，將傳統 TPB 中的行為

意圖區分成「一般性意圖」和「當次意圖」，如此一來便能夠針對不同層次的意

圖進行剖析探討，更清楚地檢視二者如何受到不同因素之影響。並分別將之定義

如下： 
1. 一般性意圖：與傳統 TPB 中所指的行為意圖概念相同，亦即個人平常對於

從事該行為的意圖，例如：一般時候我是想要玩線上遊戲的、大部分時候

我經常想要去玩線上遊戲。在線上遊戲情境下，本研究將其命名為「玩線

上遊戲意圖」。 
2. 當次意圖：強調在特定一次從事該行為的意圖，本研究將其操作化為，該

次心中預期想要從事多久時間的意圖。例如：當下這一次我預計玩半小時

的 candy crush。在線上遊戲情境下，本研究將其命名為「當次投入遊戲時

間意圖」 
本研究推論，當個人對玩線上遊戲的意圖高時，反映出他對線上遊戲的喜好

程度較高，因此也比較願意投入時間去玩線上遊戲。而當我們觀察其「當次投入

遊戲時間意圖」時，只要當時情境的條件許可（例如那一天不但有空閒時間、也

有體力玩），個人便會如同往常那樣想去玩線上遊戲，並願意投入時間去玩線上

遊戲。因此，本研究認為個人對玩線上遊戲的意圖和當次投入遊戲時間意圖之間

有正向直接的相關性。根據上述討論，本研究推導出以下的假說： 

H4：玩線上遊戲意圖對當次投入遊戲時間意圖，有正向直接的影響。 

（三）時間可用性對當次投入遊戲時間意圖及實際投入遊戲時間量的影響 
認知資源（perceived resources）是指個人認知到其所要從事該特定行為時所需

的資源，而時間可用性屬於認知資源的一部分。如同 Mathieson、Peacock 與 Chin
（2001）在研究中指出，個人所擁有資源的重要性會隨著所處的情境而有所差異。
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由於本研究最主要是衡量玩家最近一次玩線上遊戲所花費的時間，是否會由於受

到沉浸狀態的影響，而使得實際投入遊戲時間量比原先預期要玩的時間來得更

長，因此研究中僅關注「時間」這項資源所帶來的影響。故研究中使用更特定的

（specific）概念─時間可用性。本研究將其定義為，最近一次玩家玩線上遊戲前

所擁有的時間。同時並先假設玩家已經擁有相關的技能、電腦設備等能力可以去

玩線上遊戲。計劃行為理論指出，PBC 會影響意圖及行為，其中影響行為的情況

只有在二種前提下發生：一為所預測之行為完全不在意志的控制之下；二為知覺

行為控制反映出某種程度的實際控制，此時知覺行為控制並不需要透過意圖就能

對行為產生直接的影響（Ajzen & Madden 1985）。換句話說，在此影響過程中，

即使個人想從事某項行為，但若本身沒有能力或機會，最後也將無力從事該行為。

而時間可用性屬於 PBC 中更特定的概念，因此根據相同的邏輯，本研究推論當玩

家的時間可用性愈充足時，他的當次意圖及實際行為傾向愈高 ; 反之亦然。根據

上述討論，本研究推導出以下的假說： 

H5：時間可用性對當次投入遊戲時間意圖，有正向直接的影響。 
H6：時間可用性對實際投入遊戲時間量，有正向直接的影響。 

（四）當次投入遊戲時間意圖和實際投入遊戲時間量 
當次投入遊戲時間意圖是指玩家從事線上遊戲前，心中預計投入時間的多

寡。根據Gollwitzer（1990）的研究，該構念可以被描述為是對行為認知的形成，

屬於規劃執行的階段。因此估計的時間愈長，愈會對實際投入遊戲時間量產生影

響。根據以上推論，本研究提出如下研究假說： 

H7： 玩家當次投入遊戲時間意圖對實際投入遊戲時間量，有正向直接的影

響。 

（五）玩線上遊戲的沉浸經驗和實際投入遊戲時間量 
根據沉浸理論，當個人經歷沉浸時，會產生愉快的感受，並且會想要維持當

下愉快的狀態。許多實驗結果顯示，正向的情緒會使人類更慷慨地獎勵自己，覺

得自己彷彿有更多行動的自由，而且也會從事那些讓自己繼續維持在正向情緒狀

態的行為（Cunningham 1967; Isen 1984; Isen & Levin 1972）。故本研究推論，一旦

玩家在玩線上遊戲的過程中進入了沉浸經驗，並為了維持住當時快樂的感受，那

麼，他將會傾向繼續從事該行為。根據以上推論，本研究提出如下研究假說： 

H8： 玩線上遊戲的沉浸經驗對實際投入遊戲時間量，有正向且直接的影響。 
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沉浸經驗除了會對實際投入遊戲時間量產生正向影響外。亦可能使得當次投

入遊戲時間意圖與實際投入遊戲時間量之間的關係產生變化。Csikszentmihalyi
（1990）的研究就指出，一旦個人進入高度的沉浸經驗，便會全神貫注地投入他

所從事的活動，而忽略了外在發生的事物，產生時間飛逝之感，便可能背離原先

所預計的意圖。同樣的推論，在網際網路的行為中，特別是線上遊戲的情境下，

當遊戲玩家具備足夠的技能，足以挑戰遊戲情境中設定的障礙時，並且已經全然

地融入了遊戲之中。此時，玩家預計要投入遊戲的時間意圖及實際投入遊戲時間

量之間的關係，將會隨著玩家進入高度的沉浸狀態而降低。根據上述推論，本研

究提出以下假說： 

H9： 玩線上遊戲的沉浸經驗會負向調節當次投入遊戲時間意圖與實際投入

遊戲時間量之間的關係 

二、研究變數之操作化 

本問卷中包括態度、主觀規範、描述性規範、玩線上遊戲意圖與沉浸經驗等

研究構念之操作化定義以及衡量問項，係依據線上遊戲的情境，參考 Wu 與 Liu
（2007）、Ajzen 與 Fishbein（1980）、Lu 與 Wang（2008）、Choi 與 Kim（2004）
等人的研究發展而來，說明如表 1 所示。研究問卷在正式執行前，並由 1 位資管

系教授、2 位資管博士與 3 位博士候選人逐題檢視問項，修正有關問卷內容之措辭、

題意不清或容易混淆、重覆語句等問題。問卷衡量之題項是以李克特（Likert）七

點尺度量表評量，以 1 代表非常不同意，7 代表非常同意。而當次投入遊戲時間意

圖、時間可用性以及實際投入遊戲時間量的衡量問項則是自行發展而來，藉由主

觀認知感受以及客觀具體時間兩個層面加以衡量，以具體測量玩家從事線上遊戲

時間的多寡。 

肆、資料分析 

一、研究對象 

本研究以線上遊戲為研究情境，主要目的是探討「非計劃型」因素對 TPB 模

型的影響。抽樣對象是針對曾經玩過線上遊戲的玩家，而線上遊戲之玩家族群又

以學生為大宗（產業情報研究所，2009），故本研究針對幾所大專院校進行便利

抽樣，並且以紙本問卷進行調查，問卷回收後的有效樣本為 344 份。其中以女性

比例較多，佔 55%；男性則佔 45%。最近一次進行的線上遊戲的類型，以模擬經

營（如：Facebook 開心農場）最多，佔 38%；角色扮演（如：魔獸爭霸、楓之谷）
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次之，佔 32%。平圴一週玩線上遊戲的頻率，以幾乎很少玩的最多（37.2%）；每

週 3-5 天次之（33.1%）；幾乎很每天都玩與每週玩 1-2 天（各佔 14.8%）。 

表 1：操作化定義 

研究構念 操作化定義 參考文獻 
態度 玩家對於玩線上遊戲的態度 Wu 與 Liu（2007） 

主觀規範 玩家玩線上遊戲時所感受到的社會壓力 Wu 與 Liu（2007）; 
Ajzen 與 Fishbein
（1980） 

描述性規範 對於玩家而言重要的人，他們玩線上遊
戲的情況 

Lu 與 Wang（2008） 

玩線上遊戲意圖 一般情況下玩家想要玩線上遊戲的行為
意圖 

Wu 與 Liu（2007） 

當次投入遊戲時
間意圖 

最近一次所玩的線上遊戲，玩家原本預
計要投入多久的時間 

自行發展 

時間可用性 最近一次玩家認知到擁有多少時間來進
行線上遊戲 

自行發展 

沉浸經驗 最近一次玩家全神貫注地投入線上遊戲
中，所獲得的整體感受 

Choi 與 Kim（2004）

實際投入遊戲時
間量 

最近一次所玩的線上遊戲，玩家實際投
入了多久的時間 

自行發展 

二、信、效度檢測 

本研究以結構方程模式（Structural Equation Model; SEM）來驗證研究架構中

變數之間的徑向關係。因為 SEM 能夠克服迴歸方法所無法解決的問題，包括(1)
觀察值含有測量誤差；(2)觀察應變數之間相互影響或存在因果關係；(3)重要解釋

變數被忽略或沒有被觀察到。而資料分析軟體工具則使用 Smart PLS 2.0 版（Ringle 
et al. 2005）。主要原因為，PLS 工具能夠克服有限的觀察值、遺漏值及預測變數間

的相關程度太高等，所產生的共線性問題，並結合主成份分析與路徑分析（path 
analysis），找出一組 X 與 Y 的最適迴歸係數組合。PLS 工具近年來已成為資訊管

理領域經常運用之資料分析統計工具（ Agarwal & Karahanna 2000;  Wasko & 
Faraj 2005）。而為能更為強化 PLS 使用的適當性，本研究遂再進行樣本常態分佈

（Normal Distribution）之檢測。亦即，藉由峰度（kurtosis）與偏態（skewness）
來瞭解樣本之分佈情況。其中峰度是指，樣本資料分佈的陡峭程度；而偏態則是，
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樣本資料分佈的對稱程度。依據 Hair et al.（2014）指出，若原始資料之峰度與偏

態的絕對值大於 1 時，則代表資料呈現高度非常態（highly non-normal）的特質，

此時便適合使用 PLS 進行分析。故作者利用 SPSS 17.0 計算各研究構念之峰度與

偏態，如表 2 所示。其中，包括主觀規範、當次投入遊戲時間意圖以及實際投入

遊戲時間量的峰度與偏態均大於 1，由此可見，本研究使用 PLS 進行分析，確實

具備足夠的適當性。 

表 2：各構念之峰度與偏態 

研究構念 峰度（kurtosis） 偏態（skewness） 
態度 -0.308 0.198 
主觀規範 1.122 1.037 
描述性規範 -0.536 0.344 
玩線上遊戲意圖 -0.162 0.142 
當次投入遊戲時間意圖 -1.215 -2.379 
時間可用性 -0.144 -0.363 
沉浸經驗 0.198 0.5 
實際投入遊戲時間量 1.267 -2.594 

 
另一方面，在進行假說檢定前，還必須先確認各構念的衡量題項具有良好的

信度及效度。在信度方面，本研究以 Cronbach’s α 和複合信度（composite 
reliability：CR）來衡量，以確保測量程序的正確性與精密性。一般來說，Cronbach’s 
α 值在 0.7 以上即代表信心水準很高，而 CR 值必須在 0.6 以上（Bagozzi & Yi 
1988），如表 3 所示，本研究具有良好信度。另外，從表中可以發現研究構念的

平均數大多高於（3.5/7），而標準差也維持在 1.5 之間。顯示研究樣本的填答在合

理的範圍。在效度方面分為收斂效度（convergent validity）與區別效度（discriminant 
validity），收歛效度透過因素負荷量（factor loading）及平均變異抽取量（average 
variance extracted：AVE）衡量，AVE 可以直接顯示被潛在變項所解釋的變異量中

有多少的變異量是來自測量誤差，若是 AVE 越大，觀察變項被潛在變項解釋的變

異量百分比越大，相對的測量誤差就越小。AVE 可接受的最低水準為 0.5（Fornell 
& Larcker 1981）。而區別效度則是以本身構念之 AVE 之平方根大於與其他構念

之相關係數作為評斷標準。由表 4 可知，本研究量表具有足夠的收斂效度。 
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表 3：各構念之 Cronbach’s α、CR、AVE 

研究構念 平均數 標準差 Cronbach’s α CR AVE
態度 4.72 1.25 0.90 0.93 0.83
主觀規範 4.33 1.09 0.75 0.85 0.67
描述性規範 4.67 1.07 0.62 0.77 0.54
玩線上遊戲意圖 3.94 1.39 0.92 0.95 0.86
當次投入遊戲時間意圖 3.42 1.35 0.73 0.88 0.78
時間可用性 4.27 1.35 0.59 0.82 0.70
沉浸經驗 4.28 1.13 0.88 0.91 0.62
實際投入遊戲時間量 3.67 1.49 0.83 0.92 0.85
註 1：CR 為複合信度 
註 2：AVE 為平均變異抽取量 

表 4：研究構念間的相關係數矩陣 

 （1） （2） （3） （4） （5） （6） （7） （8）
（1）態度 0.91        
（2）主觀規範 0.57 0.82       
（3）描述性規範 0.34 0.59 0.73      
（4）玩線上遊戲意圖 0.72 0.51 0.36 0.92     
（5）當次投入遊戲時間意圖 0.32 0.30 0.13 0.37 0.88    
（6）時間可用性 0.21 0.25 0.12 0.15 0.63 0.84   
（7）沉浸經驗 0.52 0.45 0.25 0.57 0.46 0.35 0.79  
（8）實際投入遊戲時間量 0.36 0.30 0.16 0.44 0.70 0.57 0.56 0.92
註 1：相關係數中陰影部份為 AVE 之平方根 
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三、假說檢定 

由圖 3 結構模型之分析結果可以發現，「態度」、「主觀規範」及「描述性規範」

可以解釋「玩線上遊戲意圖」54%的變異量；「玩線上遊戲意圖」與「時間可用性」

可以解釋「當次投入遊戲時間意圖」48%的變異量；而「當次投入遊戲時間意圖」、

「時間可用性」及「沉浸經驗」則是可以解釋「實際投入遊戲時間量」達 60%的

變異量。更進一步檢視所提出之九項研究假說，在前置因素方面：影響玩家玩線

上遊戲意圖的因素，包括態度、主觀規範及描述性規範，即 H1、H2 與 H3 均獲得

支持。而玩線上遊戲意圖會正向顯著地影響當次投入遊戲時間意圖，H4 獲得支持。

時間可用性會正向顯著地影響當次投入遊戲時間意圖與實際投入遊戲時間量， H5
與 H6 獲得支持。最後，沉浸經驗除了會正向顯著地影響實際投入遊戲時間量外，

還會負向調節當次投入遊戲時間意圖與實際投入遊戲時間量之間的關係。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖 3：結構模型 

四、研究結論 

本研究主要目的，是希望透過雙重處理模式的理論框架，在原有的計劃行為

（TPB）模式下，再加入「非計劃」行為的觀點，探討它對「計劃行為理論」的影

響。從表 5 各項假說檢定的結果可以發現，研究所提出的九個研究假說均獲得支

持。亦即，玩家對線上遊戲的態度、主觀規範以及描述性規範，均會正向影響其

對於玩線上遊戲的意圖。而玩家當次投入遊戲時間意圖，則是受到玩線上遊戲意

圖以及當時可用時間的多寡所影響。亦即，若玩家對線上遊戲意圖愈正向，而且

(H1) 
0.64*** 

實際投入遊
戲時間量 

沉浸經驗 

當次投入遊戲 
時間意圖 

玩線上遊戲
意圖 

描述性 
規範 

主觀規範 

態度 

(H2) 
0.10* 

(H3) 
0.09* 

(H4) 
0.29*** 

時間可用性 

(H5) 
0.59*** 

(H6) 
0.19*** 

(H7) 
0.60*** 

(H9) 
-0.20*** (H8) 

0.37*** 

R=0.54 R= 0.48 R= 0.60 

*p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001 
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在所獲得的時間愈充裕，那麼當次玩線上遊戲的意圖就愈強烈，反之亦然。此外，

玩家當次投入遊戲時間意圖、可用時間以及沉浸經驗都會反應在實際投入遊戲時

間量之上。換句話說，如果玩家在玩線上遊戲的當時狀態愈穩定，亦即，沒有受

到其他外在因素所干擾，則玩家當次投入遊戲時間意圖就會愈強烈、可用的時間

愈充足，玩家會更容易進入到忘我的沉浸經驗。如此一來，便影響其實際投入遊

戲的時間，反之亦然。 

表 5：各研究假說之檢定結果彙總表 
假說內容 檢定結果 

H1： 玩家對線上遊戲的態度會正向直接影響其玩線上遊戲意圖 支持 
H2： 玩家對線上遊戲的主觀規範會正向直接影響其玩線上遊戲意圖 支持 
H3： 玩家對線上遊戲的描述性規範會正向直接影響其玩線上遊戲意

圖。 支持 

H4： 玩家玩線上遊戲意圖對當次投入遊戲時間意圖，有正向直接的
影響 支持 

H5： 時間可用性對當次投入遊戲時間意圖，有正向直接的影響 支持 
H6： 時間可用性對實際投入遊戲時間量，有正向直接的影響 支持 
H7：玩家當次投入遊戲時間意圖對實際投入遊戲時間量，有正向直

接的影響 支持 

H8： 玩線上遊戲的沉浸經驗對實際投入遊戲時間量，有正向且直接
的影響 支持 

H9： 玩線上遊戲的沉浸經驗會負向調節當次投入遊戲時間意圖與實
際投入遊戲時間量之間的關係 支持 

伍、討論與意涵 

一、討論 

本研究根據相關文獻，重新審視行為意圖與實際行為之間的關係，透過嚴謹

的推導過程，納入「當時狀態」的情境刺激概念，將行為意圖加以細緻化為「一

般性」以及「當次」的意圖。研究結果發現，在網路行為當中，TPB 的意圖和行

為之間，確實可能由於行為發生當時狀態的穩定與否，而衍生出使用者當下對特

定行動的當次意圖，並因此影響實際行為的執行。本研究結果，也如同 Sheeran
（2002）在其研究中所描述，個人在執行特定行為時，其所處當時狀態的穩定程

度，的確有助於預測最後的實際行為。更確切地說，在真實世界中，玩家在玩線

上遊戲之前，心中通常會形成一個預計投入該活動的時間，本研究將其視為當次
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投入遊戲時間意圖，而當次投入遊戲時間意圖對實際投入遊戲時間量的預測能

力，則取決於玩家當時所處狀態的穩定程度。亦即，如果玩家當時所處環境狀態

的穩定度愈高，沒有受到外來因素的影響與干擾，則當次投入遊戲時間的意圖就

會愈強烈，預計投入該活動的時間可能就會愈長，對實際投入遊戲時間量的預測

自然就會更為準確。綜合上述，本研究認為，在 TPB 的一般性意圖與實際行為之

間，在加入當時狀態穩定與否的當次意圖構念後，的確有助於瞭解上述兩者之間

的關係。 
再者，本研究選擇線上遊戲作為研究情境以實際檢驗前述所提出之概念，並

瞭解網路的使用行為。因此，根據該情境，分別納入兩個額外的變數─描述性規範

以及沉浸經驗。首先，加入描述性的規範，是為了讓 TPB 中，對於社會規範的考

量更為周延與詳盡。研究結果也呈現出本研究最初所預期的觀點。亦即，除了 TPB
中原有的命令性規範（主觀規範）外，透過描述性的規範，可以更進一步瞭解，

遊戲玩家也會經由觀察其身邊重要的人的行為，而形成想要投入線上遊戲的意

圖。亦即，當玩家個人觀察到身邊的朋友、同學或者家人也都在玩線上遊戲時，

則個人想要從事相同行動的意圖也會愈高。根據 Heider（1958）在人際關係研究

領域的說法，由於個人和身邊重要的人之間具備的高社會相似度，促使個人為了

能夠與重要群體形成更緊密的連結關係，因而會想要瞭解並投入該群體所從事的

行為。 
最後，沉浸經驗也是許多研究者用來瞭解網路行為時，經常被採用的構念之

一。本研究之研究結果與過去許多學者的研究不謀而合。沉浸經驗會正向影響玩

家的實際行為。然而，卻少有相關研究探討沉浸經驗的調節效果，在本研究中，

假設該構念會負向調節當次意圖與實際行為之間的關係，此為時間感扭曲（time 
distortion）所導致，而研究結果也正如先前所預期。亦即，如果玩家在最近一次線

上遊戲中經歷了高度的沉浸狀態，那麼其最近一次投入遊戲時間意圖對實際投入

遊戲時間量的影響，將會隨著玩家當時內在心理狀態的改變，而被大幅地削弱。

此種情形主要可能解釋的原因為，由於玩家在當時已經完全融入了線上遊戲的情

境，進入高度的沉浸以及忘我的狀態，而忽略時間的流逝。導致對於外在所發生

事物的感受度降低，使得當次投入遊戲時間意圖，全然受到沉浸經驗所主導，而

減低了對實際投入遊戲時間量的影響。 

二、學術研究意涵 

TPB 是資管領域中，許多學者經常用來探討 IT 使用行為的重要理論之一。由

於對實際行為的解釋變異受限，Ajzen（1991）遂於研究中提及，非常歡迎後續研

究者於現有的理論基礎上，採納新的觀點或加入新的構念，以便能夠從不同的角
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度與思維，更加地深入瞭解使用者行為。於是，本研究參考 Conner 與 Armitage
（1998）所建議，(1)從意圖對行為的影響；以及(2)從態度對行為的自發性影響兩

個研究方向延伸，嘗試跨出 TPB 研究的思考框架，以雙重處理模式（Dual process 
model）為主軸，除了維持原有的計劃行為（TPB）之外，還納入非計劃型因素的

觀點，並以此為本文之研究重點，重新檢視個人實際行為的發生，主要受到哪些

因素所影響。 
在非計劃型行為的概念下，本研究發現人類行為發生的當時狀態穩定度成為

一個關鍵的決定因子，可以用來說明個人實際行為的發生，為何悖離了原來計劃

的初衷，而形成所謂的非計劃行為。故基於當時狀態的概念，本研究認為個人的

行為意圖可以進行更細致化的解構，並加以區分成「一般性」意圖與「當次」意

圖。前者與 TPB 所主張的行為意圖是相同的，而後者則是行為發生當時狀態下所

形成的當次意圖。此觀點在理論層次上，不但能夠與 Gollwitzer（1990）所提的兩

階段意圖相互呼應。在實際操作上，更可以參考自 Rotter（1971）根據通則性程度，

將信任分為一般性以及特定性的信任的方式加以落實。此外，Fishbein & Ajzen
（1991）也曾經一再地強調，意圖的穩定度（intention stability）是存在於意圖與

行為之間因果關係的先決條件（precondition）。亦即，參與者一旦具備了穩定的意

圖，對於後續要從事的行為便較不可能改變心意。另一方面，沉浸經驗為本研究

情境─線上遊戲，所衍生而來的非計劃因素。在網路使用行為的相關研究中，此

領域更成為許多研究者欲深入鑽研的重點之一。然而，過去大部份研究均著重探

討其直接影響的效果，對於其調節效果更是少有相關研究深入瞭解，近年來逐漸

有學者投入，如 Gupta 與 Kabadayi（2010）、Erragcha 與 Zaiem（2012）以及 Niu
與 Chang（2014 等）人的研究，因此，在本研究中，除了將該構念定位於影響實

際行為的直接效果外，也將其視為是具備影響當次意圖與實際行為之間關係的調

節效果。而研究結果也呼應本研究所提出之假說，更顯示出沉浸經驗對此類線上

遊戲在娛樂性科技應用的重要性。綜合上述，本研究相信，研究結果對於後續學

者用來釐清與瞭解 TPB 中，行為意圖與實際行為之間的關係將有相當大的助益，

且亦能厚實後續研究之積累。 
而時間可用性是本研究援引自 PCB（知覺行為控制）的概念，並嘗試將其應

用於線上遊戲情境之下所衍生出來的構念。從研究結果可以發現，玩家的時間可

用性會對當次投入遊戲時間意圖以及最後實際投入遊戲時間量產生正向直接的影

響效果。與過去大部份探討個人行為的知覺行為控制的相關研究相較之下，本研

究的構念更聚焦於當下研究情境中玩家所認知的資源，故在研究結果的詮釋上，

應當更能精確地反應出真實世界情況。最後，在 TPB 中，社會影響成為使用態度

形成的關鍵要素，使用者通常會由不同的角色與立場來觀察身邊重要人的行為與

態度，以作為是否從事特定行為之依據，故本研究除了 TPB 中原有的命令性規範
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（主觀規範）外，更額外加入了描述性規範，亦即使得 TPB 在社會規範的考量上，

不但涵括了「重要群體支持何種行為」，同時也加入「重要群體本身的作法」的

概念。如此一來，將使得 TPB 中，對於社會規範影響的概念更為周延。 

三、線上遊戲實務者的意涵 

對線上遊戲的實務廠商而言，研究結果建議，實務者在開發線上遊戲軟體時，

應以能夠誘發玩家內在動機的沉浸經驗，作為主要的發展方向。根據研究發現，

如果透過意圖來影響玩家的實際行為，則需要耗費較長的時間。主要原因在於，

玩家的玩線上遊戲的意圖受到態度以及規範（主觀規範以及描述性規範）的影響，

而從意圖到實際行為的發生，還需確保玩家不會受到外在因素的干擾。具體而言，

整個行為模式的過程會是：首先，讓玩家心中對線上遊戲存有正向的態度，同時

讓那些對玩家而言重要的人，也能夠參與到遊戲中，形成所謂的描述性規範，使

其最後有了想玩遊戲的意圖和行為，因此整個塑造的過程較久。然而，若是從非

計劃型處理模式的觀點來看，沉浸經驗除了能夠立即對個人的實際行為產生正面

影響之外，也可能使得個人跳脫原來的計劃行為，與經由意圖促使實際行為發生

的狀況相較之下，此種方式更為直接，所需花費的時間也較短。故建議遊戲實務

業者在開發相關的娛樂性科技應用時，可以更深入地思考，如何藉由不同的設計

機制，除了讓玩家能夠快速地進入沉浸狀態之外，還必須能夠持續維持此種感受。

例如：透過不同角色的扮演，讓玩家在虛擬世界中，感受有別於真實世界的角色

定位而著迷；也可根據難易程度的差異，規劃由淺至深不同階段的闖關設計與奬

勵措施；或者提供多人共同完成一項任務的團體遊戲，透過與他人互動的過程來

增加遊戲的複雜度與挑戰性，使玩家能夠從中獲得成就感。此外，從研究結果也

可以發現，描述性規範在線上遊戲中也扮演了舉足輕重的角色。亦即，親眼看到

身邊的人都在迷於某種線上遊戲，更能夠有效激起潛在玩家的好奇心，自然而然

地產生想要玩線上遊戲的意圖。因此，對於線上遊戲業者而言，應該要意識到社

會規範對個人行為影響的重要性，並加以研擬能夠有效地運用現有社會網路媒體

的策略，將所有可能的潛在玩家進行串連，建立起彼此間正向的連結。例如，近

來相當熱門的糖果粉碎（candy crush）遊戲，便與臉書進行連結，玩家透過臉書可

以邀請朋友加入，並經由遊戲關卡的畫面得知其他朋友目前闖關的進度，創造出

玩家間具討論性的話題。 
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陸、研究限制與未來研究建議 

一、研究限制 

由於成本與時間的限制，本研究無法採用隨機抽樣的方法來蒐集資料，而採

用便利抽樣的方式，此種方式可能會使得研究結果產生些許偏差。另外，本研究

中受測者所從事的遊戲類型，大多集中在模擬經營和角色扮演上，對於未來對研

究結果的概化（generalized validity）可能會受到限制，因此，需要更深入的探討與

驗證。本研究的調查資料是以使用者感受的知覺程度為基礎，許多重要構面如態

度、主觀規範、描述性規範和一般性意圖，都是由受測者以個人主觀判斷後填答，

故填答結果可能會由於個人差異，而造成主觀偏誤並影響推論的正確性。此外，

有些構面如當次意圖、時間可用性、沉浸經驗及實際行為，則是請受測者嘗試回

想最近一次玩線上遊戲的經驗填答而來，雖然本研究在進行前已考量所有可能的

情況，但仍然有可能會由於時間久遠遺忘當時真正的感受而影響受測者填答的正

確性。建議未來研究者可以設計更適合的研究方法（例如實驗法），減少由於受

測者回想產生的偏誤，測得更精準的數據。最後，由於本研究著重於透過感受時

間差（亦即玩家最近一次玩線上遊戲所花費的時間，是否會由於受到沉浸狀態的

影響，而使得實際投入遊戲時間量比原先預期要玩的時間來得更長）來衡量非計

劃行為的發生，故在知覺行為控制（PBC）的構念採用上，僅選擇以時間可用性做

為該構念之代表。事實上，除了時間之外，PBC 還含括了自我效能與便利狀態等

的概念，而本研究並無將其納入，此亦為本研究的限制之一。 

二、未來研究建議 

本研究最主要目的，是探討非計劃型的因素如何影響計劃行為理論，而本研

究是以線上遊戲作為研究情境，只是眾多網路行為中的其中一種，其他還諸如線

上購物、虛擬社群上的知識分享以及探索……等，這些不同情境下的計劃行為理

論模型將如何受到非計劃的因素之影響，是後續學者可以延續的議題。此外，研

究模型中相關構念的調節效果也是相當值得深究的議題，若以本研究中線上遊戲

的情境為例：玩線上遊戲意圖與當次投入遊戲時間意圖之間的關係亦可能受到時

間可用性的干擾。再者，本研究僅以單一構面來概括線上玩家的沉浸經驗，建議

後續研究者可以納入含有多構面的沉浸經驗（如樂趣、專心、時間扭曲、遠距臨

場感等），嘗試在探討在各種網路行為的研究情境下，哪一種構面的沉浸經驗，

最能夠讓線上使用者產生非計劃的行為。最後，目前許多的手機、平板電腦的應

用程式遊戲，不斷地推陳出新，從最早的憤怒鳥（Anger Bird）、Candy Crush、到

即時通軟體 Line 上的眾多小遊戲，都深深地擄獲眾多玩家的心，也成功的為軟體
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開發商賺進了大筆的鈔票。然而，對於在手機、平板電腦遊戲上的非計劃行為是

否也與一般 PC 環境下相似，其沉浸經驗是否會隨著裝置的不同而有所差異，也是

未來研究者值得深入探討的研究議題。 
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附錄一：研究構念與衡量題項 

研究構念 題項 衡量尺度 
態度 
Wu and Liu 
(2007) 

-玩線上遊戲是有趣的 
-我喜歡玩線上遊戲。 
-玩線上遊戲很吸引人。 

主觀規範 
Wu and Liu 
(2007) 

-我的朋友支持我玩線上遊戲。 
-我的同學認為我玩線上遊戲是正當的。 
-我的長輩們接受我玩線上遊戲。 

描述性規範 
Lu and Wang 
( 2008 ) 

-我有很多朋友在玩線上遊戲。 
-我有很多同學常常在玩線上遊戲。 
-我有些長輩們也在玩線上遊戲。 

玩線上遊戲意圖 
Wu and Liu 
(2007) 

-我會常常想玩線上遊戲。 
-我會想要去玩線上遊戲。 
-我希望我能擁有多一點時間玩線上遊戲。 

沉浸經驗 
Choi and Kim 
( 2004 ) 

-這個線上遊戲很好玩。 
-玩這個線上遊戲讓我樂在其中。 
-我專注在線上遊戲中，以致於忘了外界的事
情。 

-我覺得這個線上遊戲很有挑戰性。 
-我能掌控該線上遊戲情境。 
-我完全沉浸於這個線上遊戲之中。 

Likert 七點尺
度，每題均由「非
常不同意」到「非
常同意」， 

-那一次玩線上遊戲之前，您感覺自己有多少時間可以玩？ 
1    2    3    4    5    6    7  

當時我沒什麼時間  □   □   □   □   □   □   □  當時我時間很多 

時間可用性 
(自行發展) 

-確切的來說，那一次現線上遊戲，您原本有多少空間時間可以玩？
□0~10 分鐘 □10~30 分鐘 □30 分鐘~1 小時 □1~2 小時 □2~4 小時 □4~8 小時 □8 小時以上

-那一次玩線上遊戲之前，您原先打算玩多久？ 
1    2    3    4    5    6    7  

當時我沒什麼時間  □   □   □   □   □   □   □  當時我時間很多 

當次投入遊戲時
間意圖 
(自行發展) 

-確切的來說，那一次現線上遊戲，您原先打算投入多少時間玩？
□0~10 分鐘 □10~30 分鐘 □30 分鐘~1 小時 □1~2 小時 □2~4 小時 □4~8 小時 □8 小時以上

-實際上那一次，您大概花了多少時間玩線上遊戲？ 
1    2    3    4    5    6    7   

當時我沒什麼時間 □   □   □   □   □   □   □  當時我時間很多 

實際投入遊戲時
間量 
(自行發展) 

-確切的來說，實際上那一次，您花了多少時間玩線上遊戲？ 
□0~10 分鐘 □10~30 分鐘 □30 分鐘~1 小時 □1~2 小時 □2~4 小時 □4~8 小時 □8 小時以上
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