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摘 要

現今寬頻等資訊設備日趨普及，線上遊戲之發展日益蓬勃，遊戲玩家與日俱增。然而各款線上遊戲的發展方向、服務內容

與行銷方式，卻未必能與玩家契合。所以，如何能留住玩家，增加玩家參與之動機，亦即提高玩家對遊戲滿意度與忠誠度

，應是必須討論之課題。綜上所述，線上遊戲既已是人們打發閒暇時間的重要活動之一，業者如欲並爭取到最大客群，那

麼掌握玩家的參與動機就不容忽視。而在此一龐大且競爭的市場中，業者為爭取新客源並穩固既有客群，無不盡力地提升

滿意度，並且不斷創新設計與加強服務內容，企圖建立良好的品牌形象，成效又如何？再者，忠誠度的概念與消費者滿意

度的衡量有著某種程度的關係，但並非絕對，因此，為避免認為消費者滿意即可達到忠誠的境界，我們也將忠誠度個別考

量並謹慎評估之。 本研究以量化的問卷調查方式，利用SAS統計軟體將資料予以分析。研究結果發現，參與遊戲動機、產

品服務內容及遊戲品牌形象與顧客滿意度間呈現顯著的相關性，顧客滿意度與顧客忠誠度間呈現顯著的正相關。
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