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摘 要

各家遊戲廠商爭相推出各種類型新遊戲機以吸引顧客，或增加週邊產品或遊戲片以擴充遊戲機的發展性等。為了維持顧客

或吸引新顧客，檯面上活動包括價格促銷，推出新遊戲，明星代言和配合其他加值活動的促銷等。在檯面下，各大遊戲機

發展公司則是致力於技術的提升，如處理晶片及顯示技術的開發，讓遊戲畫面更生動、更有聲光效果。在遊戲順暢度上，

企業不只開發繪圖技術，還必須投入大量成本於主機設備上，防止玩家在使用後感覺無趣導致遊戲沉浸度不足。 有鑑於中

國在經濟開放改革後，外資積極在大陸地區佈局；從Wii遊戲機玩家為例，在現在遊戲機市場理是最暢銷也是銷售冠軍的

機種，任天堂雖已有長久之經營，然對於初步邁入市場經濟之中國大陸而言，已是該公司之一大挑戰。故本研究主要試著

以科技接受度探討兩岸Wii遊戲機玩家的使用知覺、使用意願及使用行為之影響。此外，在許多有關遊戲機研究方面，使

用知覺對於玩家的使用意願及使用行為有著重要的決定因素，如遊戲機能讓增加玩家沉浸程度題。故本研究將研究使用者

知覺是否對於Wii遊戲機玩家的使用意願及使用行為有所影響。 最後，藉由本研究結果與發現，提出學術與實務上的建議

，並提供業界經營之參考。
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