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摘 要

行動遊戲產業的蓬勃發展，使得行動遊戲成為台灣行動加值服務項目的主要活動之一。2006年全球行動遊戲產值僅達21.3

億美元，佔全球行動數據服務總營收的1.8%，顯示行動遊戲市場仍存在大幅度的成長空間，資策會MIC預期2007年全球行

動遊戲市場規模將達到31.5億美元。 本研究採用延伸性「科技接受模式」與「計劃行為模式」並結合應用「資訊系統成功

模型」，探討行動遊戲變數構面對意願與滿意度之影響。行動遊戲的「系統品質」、「資訊品質」也是影響行動遊戲使用

者度」及「滿意度」的重要因素。 瞭解使用者對於行動遊戲的參與意圖，將有助於提升行動遊戲產業發展。 研究結果可

提供行動遊戲廠商做以參考，針對影響重大的變數加以思索如何改良，則能提供使用者意之行動遊戲。

關鍵詞 : 行動遊戲，計畫型行為模式，科技接受模式
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