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摘要 

隨著科技的進步，網際網路與無線通訊快速的

帶起行動科技的發展，而由於無線網路以及通訊的

發達，使得智慧型手機變成近幾年來最受矚目的科

技之一。而使用者最常使用的行動服務是社交網

路，尤其是 Facebook。但也伴隨而來許多負面的使

用體驗，例如:手機焦慮、科技依賴等等所形成的科

技壓力。 
本研究欲探討在目前行動化環境下使用者透

過智慧型裝置來使用虛擬社群是否會發生下列問

題：(1)當使用者過度依賴智慧型手機使用行動虛擬

社群，是否會增加使用者的「無所不在科技壓力」?(2)
哪些因素影響使用者過度依賴於行動虛擬社群?根
據上述研究問題本研究針對「認知易用性」、「娛樂

性」、「專注性」及「知覺控制」等因子，探討是否

會影響使用者使用行動虛擬社群(Facebook)造成

「科技依賴」，進一步降低或者是提升「無所不在

的科技壓力」。 
並且以有使用行動虛擬社群(Facebook)之使用

者為研究對象，共回收了 1013 份問卷，並以 SPSS 
20 及 AMOS 20 做為資料分析工具，並建立結構方

程模型，檢定研究架構中各構面的路徑關係。研究

結果發現「認知易用性」、「娛樂性」、「專注性」及

「知覺控制」皆會影響「科技依賴」，「科技依賴」

會正向影響無所不在科技壓力的產生。  
 

關鍵詞：行動虛擬社群、Facebook、科技依賴、無

所不在科技壓力、結構方程模式。 

Abstract 
 

With the advances in technology, the use of the 
Internet and wireless communications leads to the 
prevalence of mobile technology, and due to wireless 
networks and communications infrastructure, the 
smartphone has become one of the high-used 
technologies in recent years. Among the mobile 
services, the most frequently used is social networks, 
especially Facebook. However, such use also brings a 
lot of negative impacts, such as: mobile anxiety, 
technology dependence, technostress, and so on. 

This study aims to answer the following 
questions when the users use smart devices in the 
virtual community at mobilize environment (1) When 
the user over-rely on the smartphone for mobile 
virtual community will increase the user's " 
Ubiquitous Technostress "? (2) Which factors will 
affect the user’s behavior of over-relying on the 

Mobile Virtual Community? According to the research 
questions, this study focuses on "Perceived Ease of 
Use", "Playfulness", "Concentration" and "Perceived 
Control" and investigate will affect the user to the use 
of mobile virtual communities (Facebook) and cause 
"technology dependent" to further reduce or enhance 
the " Ubiquitous Technostress." 

 In this study, a total of 1013 questionnaires 
were collected, and using SPSS 20 and AMOS 20 as 
data analysis tools, and the structural equation model 
technique was utilized to verify the path relationships 
in the proposed research framework. The results found 
that "Playfulness" and "Concentration" will positively 
affect "Perceived Ease of Use"; "Playfulness", 
"Concentration" and "Perceived Control" will all 
positively affect "Technology Dependent"; 
"Technology Dependent" will positively affect the 
"Ubiquitous Technostress".  

 

Keywords: Mobile Virtual Community、Facebook、
Technology Dependent、Ubiquitous Technostress、
SEM. 
 
1. 前言 

近年來行動科技的快速發展以及基礎設施的

成熟，人人手上幾乎都有一支手機，人們對手機功

能的需求也從早期僅能撥打電話、簡訊功能、簡單

的遊戲功能，演化到現在，不僅手機具有透過 Wifi、
3G 上網的功能也具有智慧型作業平台，幫助處理

工作、娛樂、資訊上，儼然成為可以隨身攜帶的資

料庫，讓人們越來越需要它。 
使用社群網站已成為全球使用者所從事的行

動上網活動中成長最快速的一個，這也是手機使用

者與他人交流常用的方式，因而成為促使人們行動

上網的驅動力。但也隨著社群網路使用的時間越來

越久，可能造成社群網路沉迷，讓使用者覺得必須

無時無刻要去關注社群上的最新動態，以免自己跟

不上別人的話題，無形中造成使用上的壓力，這樣

就與社群網站本身的立意大相逕庭，隨著行動設備

的普及化，甚至有一個新的名詞「低頭族」，指的

是因為太過於依賴行動科技而無時無刻拿著智慧

型裝置滑來滑去的族群，所以行動化加上社群網站

帶來的壓力可能只會增加，不會減少。 
 因應上述目前行動化環境下使用者透過智慧

型裝置使用虛擬社群所造成的負面影響，本研究欲

探討下列問題：(1)當使用者過度依賴智慧型手機使

用行動虛擬社群，是否會增加使用者的「無所不在
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科技壓力」?(2)哪些因素影響使用者過度依賴於行

動虛擬社群?根據上述問題本研究提出「認知易用

性」、「娛樂性」、「專注性」及「知覺控制」等因子，

探討是否會影響使用者使用行動虛擬社群

(Facebook)造成「科技依賴」，進一步降低或者是提

升「無所不在的科技壓力」。 
2. 文獻探討 
2.1 虛擬社群 

虛擬社群(virtual community)又稱為線上社群

(online community)、網路社群(network 
community)、或是電子社群(electronic community)。
虛擬社群的起源可追溯到 1976 年實行的電子資訊

交換系統，此系統著重電腦化會議系統，使人們能

行使群體智慧的能力。而在 1970 年代末期，個人

電腦透過數據機連接網路，讓許多人一同參與虛擬

討論，這種電子佈告欄系統屬早期虛擬社群的形式 
[1]。 

而「虛擬社群」此名詞，最早是由[2]所提出，

Rheingold 認為虛擬社群是「社會集合體，發生於有

夠多的人在網路上進行長久的公開討論，並付出充

分的情感，在網路空間所形成的人際關係網路。」

其後有不同的學者也對虛擬社群給予定義。[3]則認

為線上社群最基本的定義就是「一群使用電腦中介

傳播而溝通的使用者，彼此間有相同的興趣或目

標，並分享資源。」，[4]定義虛擬社群是「在數位

環境中的中介社會空間，使群體能透過持續的溝通

過程，而形成與維持。」，[5]認為人們在網路上為

了獲取資訊或提供資訊而聚集，通常就稱為虛擬社

群，並將虛擬社群定義為「一群有著共同興趣或工

作的人們，以有組織的方式，在網路上透過共同擁

有的電子空間和機制持續規律的溝通」。 
 

2.2 Facebook 
Facebook 是一個社群服務網站，於 2004 年上

線，根據 Facebook 統計至 2012 年 10 月截止已有

10 億用戶使用 Facebook，其中每月約有 6 億次使用

紀錄是透過行動裝置使用，由於 Facebook 是目前使

用人口最多的社群平台，因此對於社群網站最具有

代表性，故本研究針對 Facebook 為研究主題。 
Facebook 成立之後的短短幾年之內，就快速成

為全世界最受歡迎的虛擬社群網站，尤其是大學

生，在校園中學生的使用率高達 90%以上[6]。 
 

2.3 行動虛擬社群 
自從智慧型手機流行之後，社群網站也趁勢在

不同手機平台推出 APP，也因為「行動」這個特性，

讓社群行為中最受到歡迎的功能，包括照片分享、

旅遊資訊（含位置服務）、即時線上傳訊、影片

streaming 上傳下載等功能變得能隨處使用，行動服

務業者也搭乘這波行動虛擬社群風潮，提供整合具

雙向溝通功能的多元服務，藉以吸納更多用戶加

入，並依此獲取更多行動服務商機。所以本研究將

「行動虛擬社群」定義為：利用行動化的特性，透

過行動裝置使用的虛擬社群。 
雖然行動社群被視為虛擬社群的延伸，然而這

兩個平台它們之間還是有一些差異存在，[7]對於行

動虛擬社群和虛擬社群提出了幾點差異：(1)行動社

群可以透過行動設備來進行(2) 透過行動網路的運

用，行動社群可以提供新的溝通服務(3) 行動社群

和虛擬社群相比，有不同的使用模式。[8]則認為行

動設備具有四項特性，分別是位置察覺性 (Location 
awareness)、無所不在性 (Ubiquity)、可辨識性 
(Identification)以及立即性 (Immediacy)。行動社群

便是運用這些特性，使其本身的運用價值大幅提

升。 
 

2.4 科技依賴 
    [9]提出網路成癮(Internet addiction)有以下心理

依賴特性：(1)耐受性(Tolerance) ：指的是隨著網路

使用經驗的增加，當事者必須透過更多的網路內容

或更長時間來滿 足使用網路的程度。 
(2)戒斷(Withdrawal) ：指的是如果當事人被迫離開

電腦，容易出現負面的情緒反應，例如：情緒低落、

生氣、 空虛感等，或是注意力不集中、心神不寧、

坐立不安等反應。(3)復發(Recurrence)：使用者在戒

除該成癮行為後，仍不斷的復發及故態復萌，再重

複過去的成癮行為模式。 
    而使用行動虛擬社群，是使用智慧型載具透過

網路連上虛擬社群網頁或是虛擬社群應用程式，若

是過度使用也可能會發生依賴甚至成癮的症狀。 
 
2.5 使用者意圖理論 
    使用者意圖理論觀點認為，使用者使用系統是

一種行為表現，而影響行為最重要的因素是意圖(動
機)，因此，使用者意圖理論學派認為不論系統如

何，如果使用者不使用就是一個失敗的資訊系統，

而使用者的意圖會影響資訊系統的成功失敗。所以

必須瞭解哪些因素會影響使用者的使用意圖，才能

改善系統，進而提升使用資訊系統的頻率。 
本研究根據使用者意圖理論為基礎，提出認知

易用性、娛樂性、專注和知覺控制可能影響使用者

使用行動虛擬社群之屬性與特徵作為變數。 
 

2.6 無所不在科技壓力 
科技壓力（Technostress）最早由[10] 提出，

其定義為：是一種近代在健康管理上的適應疾病，

主要因為沒能力處理新電腦科技而產生。[11]更進

一步定義科技壓力為：任何因為科技直接或間接而

產生在態度、思想、行為或心理的負面影響。現代

人日常生活中充斥著資訊科技，資訊科技也日新月

異的進步，導致使用者們一直適應新科技所帶來的

效用，而引起負面反應，這些科技所帶來的負面因

素就是所謂的科技壓力(Technostress)。 
根據[12]發展並驗證科技壓力的衡量量表，此

量表定義出五個組成科技壓力之因素，描述使用電

腦科技可能產生科技壓力的情況。包括： 
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(1)科技超載(Techno-overload)：通訊科技(ICTs)促使

員工工作加快。(2)科技侵犯(Techno-invasion)：充

斥各處的通訊科技侵犯個人生活。(3)科技複雜性

(Techno-complexity)：新科技的複雜性使得員工感到

無法勝任。(4)科技不安性(Techno-insecurity)：由於

科技迅速改變，使得員工感到在工作上有所威脅，

深怕被科技取代。(5)科技不確定性

(Techno-uncertainty)：通訊科技軟體及硬體的持續改

變、更新及錯誤修正，造成員工壓力。  
根據[13]認為網路以及無線行動裝置（例如行

動手機、PDA）所具有持續連線以及無所不在的特

性，使得個人在使用這些行動裝置時等於暴露在一

個被隨時監控和隨叫隨到（On Call）的環境底下，

讓個人感受到科技過度的侵犯。而在工作之中，因

為行動科技導致得員工必須處理來自四面八方的

任務需求，工作時間也隨著行動科技帶入員工在工

作以外的私人時間，如此都會影響到員工的生產

力。[14]認為近年來因為通訊技術的發展，帶給我

們越來越便捷的生活，徹底改變了我們的日常生活

和工作型態，讓我們可以在任何地點任何時候接收

到來自四面八方的訊息。然而行動科技的快速發

展，也造成我們處於一個行動科技無所不在的環境

底下，因此導致一些負面情緒的產生。[15]在研究

中首先提出了「無所不在科技壓力」（Ubiquitous 
Techno-Stress）的概念。[15]推論以往人們感受到科

技壓力的因素已經有所改變，以往因為不熟悉科技

所產生的壓力，已經轉為因為長時間曝露在科技的

環境底下所造成，形成所謂的「無所不在科技壓

力」。 
 
3. 研究方法 
3.1 研究架構 

本研究根據先前第二章文獻探討將過去研究

整理出的四個前置因素：認知易用性、娛樂性、專

注和知覺控制來探討對行動虛擬社群的使用是否

產生科技依賴，最後進一部探討科技依賴是否會降

低或是提高使用者使用行動虛擬社群所造成的無

所不在科技壓力。 
 

 
圖 1 研究架構 

 
 
 
 
 
 

表 1 操作型定義 
構面 衡量變數與定義 

無所不在科技 
壓力 

使用者因長期使用具有高度

可及性、行動性與具有無所

不在特性之行動虛擬社群，

以致於處在一個高度連結的

環境下，進而所產生之無形

壓力 

專注性 
使用者全心全力投入在使用

行動虛擬社群 

認知易用性 
使用者認為使用行動虛擬社

群是容易的 

娛樂性 
使用者使用行動虛擬社群中

感到愉快的狀態 

知覺控制 
使用者認為自己能完全掌控

行動虛擬社群的操作 

科技依賴 
過度依賴行動科技設備連結

行動虛擬社群而造成在手機

上的過度使用和成癮的情形

 
3.2 研究假說推導與建立 
使用者意圖對科技依賴的影響 

這部分以使用者意圖為基礎探討是否會造成

使用者對使用行動虛擬社群產生科技依賴，推導出

下列假說: 
先前的文獻研究指出，易用性對於個人意圖是

較強烈的決定因子[16]。[17]研究發現當消費者認知

到學習使用新科技的「認知易用性」越高時，對該

新科技的態度也會越佳。本研究認為行動虛擬社群

如果具有易用性，能讓使用者更容易去熟悉使用行

動科技，可能會有進一步的依賴情況發生。 
 

H1：認知易用性會增加行動虛擬社群使用者科技依

賴的效果 
根據[18]指出，網路成癮的影響因素包括有娛

樂性(Playfulness)等許多因素，尤其又以娛樂性影響

最大，當使用者感覺到愉快時會增加使用上的信

心，最後增加網路探索的行為。 
 

H2：娛樂性會增加行動虛擬社群使用者科技依賴的

效果 
 

根據[19]的研究指出個體會花費許多時間在

網路遊戲中，會因為過度的投入於網路遊戲之中，

而影響個人的生活，一旦被要求停止網路遊戲行為

會感覺到挫折，個體也會出現強迫性使用網路遊戲

的情況。當使用者越專注越投入於使用行動虛擬社

群時，越會造成行動虛擬社群的依賴。 
 

H3：專注會增加行動虛擬社群使用者科技依賴的效

果 
根據[20]人機互動的研究中指出，人們沉迷於

線上遊戲而享受其中，最主要的原因是玩家對於線

上遊戲有強大的控制感，將會沉迷於其中，表現出
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更積極的行為，以致於依賴的產生。 
當人們操作電腦介面時須要有控制感，才會令人進

入享受其中的感覺，有高度的網站瀏覽知覺控制，

就會越想使用而造成依賴。當使用者自覺具有使用

某項資訊科技資源時，其對於該使用行為的知覺控

制性會增加，因而使得個體會傾向於使用該科技

[21]。 
 

H4：知覺控制會增加行動虛擬社群使用者科技依賴

的效果 
科技依賴對無所不在科技壓力的影響 

網路和電腦相關技術已成為日常生活工作中

不可或缺的一部分[22]。越來越多人使用科技產品

去改善生活，換句話說人們也越來越依賴科技產

品。 
根據[23]指出一個人如果具有較高的科技依

賴，可能面對的麻煩包含科技過載、科技複雜性、

不確定性等與科技壓力相關的特性而且智慧型手

機也是最近最熱門的科技產品之一。 
 

H5：科技依賴會增加使用者使用行動虛擬社群所造

成的無所不在科技壓力。 
 

根據[23]指出一個人如果具有較高的科技依

賴，可能面對的麻煩包含科技過載、科技複雜性、

不確定性等與科技壓力相關的特性。 
 
4.資料分析與討論 

本研究的主要對象為使用行動虛擬社群的使

用者(使用智慧型手機、平板等行動裝置使用

Facebook)，而問卷的發放方式主要採取線上問卷的

方式進行，問卷資訊張貼於國內各大網站與論壇，

此外為了提高問卷的回收率，本研究提供抽獎活動

來提升填答意願。問卷回收期間為民國 102 年 5 月

22 日至 6 月 05 日，回收的問卷總計 1013 份，在刪

除不符合資格（例如：填答從未使用行動虛擬社

群、反向題答錯）、重複作答（例如：整份問卷勾

選同一答案）以及離群值，共計刪除 80 份問卷，

最後實際有效樣本為 933 份。並使用 SPSS 20.0 與

AMOS 21.0 統計套裝軟體來做為問卷資料的分析

工具。 

表 2 性別、學歷及年齡基本資料分析 

資料項目 類別 次數 百分比

性別 
男 511 54.7% 
女 422 45.3% 

學歷 

國中以下 5 0.5% 
高中 31 3.3% 
大學 605 64.8% 

研究所以上 291 31.3% 

年齡 
20 歲以下 80 8.6 
21~30 歲 707 75.8% 
31~40 歲 133 14.3% 

41~50 歲 11 1.2% 
51 歲以上 2 0.2% 

 

表 3 職業及年資基本資料分析 

資料項

目 
類別 次數 百分比

職業 

學生 520 55.7% 
軍公教人員 68 6.2% 

服務業 127 13.6% 
工商業 182 19.5% 
其他 36 5.0% 

年資 

150,000 以上 2 0.2% 
100,001-150,000

元 8 0.9% 

80,001-100,000
元 6 0.6% 

65,001-80,000 
元 8 0.9% 

50,001-65,000 
元 47 5.0% 

35,001-50,000 
元 109 11.7% 

20,001-35,000 
元 197 21.1% 

20,000 元以下 556 59.6% 
 

4.1 信度分析 
信度(Reliability)是用來測量結果的一致性

(Consistency)和穩定性(Stability)，也是用來衡量工

具的可靠程度，信度高代表的是變異程度較低。一

個具有信度的測量工具，必須在不同的條件下都能

夠獲得穩定的測量結果。而信度測量方式主要有四

種：有測法(Retest method)、複本法(Alternative-form 
method)、折半法(Splithalves method)和內部一致性

法(Internal consistency method)。本研究將採取

Cronbach＇s α值來測量問卷的內部一致性，α愈

高表示衡量工具的可信度愈高，而[24]則建議

Cronbach＇s α值應高於 0.7，若 低於 0.35 應給予

拒絕，本研究將採取此原則對後續樣本做信度檢驗

分析。 

表 4 刪除後 Cronbach’s α及組合信度 

構面 Cronbach’s α 組合信度 

認知易用性 0.843 0.8961 

娛樂性 0.860 0.8991 

專注性 0.863 0.9069 

知覺控制性 0.862 0.8965 
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科技依賴 0.832 0.8831 

無所不在科技

壓力 
0.839 0.8844 

 
 
4.2 效度分析 
收斂效度 

收斂效度以觀察變項對潛在變數的因素負荷

量為指標，而[25]建議平均變異抽取量(Average 
Variance Extracted, AVE)需大於 0.5，平均變異抽取

量是計算各觀察變項對其潛在變數的平均變異解

釋力，平均變異抽取量越高的話，證明該潛在變數

有越高的收斂效度及區別效度。區別效度的判斷依

據為每一構面的平均變異抽取量之平方根要大於

其他構面間的相關係數，如此就證明有一定程度的

區別效度[26]，分析結果顯示，平均變異抽取量均

大於 0.5 且各構面之平均變異抽取量之平方根皆大

於其他構面之相關係數，表示本研究量表具有一定

程度的收斂效度及區別效度。 
 

建構效度 
轉軸後的成分矩陣，本研究採用最大變異數法

(Varimax)，其以共同因素為主，目的是使變項在同

一個共同因素的因素負荷量的變異極大化，以便於

探討個別的共同因素較能代表哪些變項。為方便觀

看，將小於 0.5 的值加以隱藏，結果顯示題項皆沒

有交叉因素負荷量，沒有共同方法偏誤的問題，因

此無需刪除任何題項，表示本研究具有良好的建構

效度。 
 

4.3 模型配適度評估 
本研究的整體模式配適度如下所示，卡方值自

由度為 2.606，符合需小於 3 之標準；GFI 值為

0.918，符合需大於 0.8 之標準；RMR 值為 0.088，
不符合需小於 0.05 之標準；RMSEA 值為 0.042，符

合需小於 0.08 之標準；AGFI 值為 0.918，符合需大

於 0.8 之標準；NFI 值為 0.902，符合需大於 0.9 之

標準，NNFI 值為 0.919，符合需大於 0.9 之標準；

CFI 值為 0.948，符合需大於 0.9 之標準；RFI 值為

0.909，符合需大於 0.9 之標準；IFI 值為 0.948，符

合需大於 0.9 之標準；PNFI 值為 0.886，符合需大

於 0.5 之標準；PCFI 值為 0.814，符合需大於 0.5
之標準；PGFI 為 0.840，符合需大於 0.5 之標準。

從以上結果來看，大部分配適度指標皆符合標準，

表示整體模式的適合度良好。 

 
4.4 假說驗證 

本研究建構一個模型研究科技依賴對無所不在

科技壓力的影響，提出「認知易用性」、「娛樂性」、

「專注性」、「知覺控制」、「科技依賴」與「無所不

在科技壓力」之模型路徑圖。 
 

 
圖 2 模型路徑圖 

 

表 5 假說判定 

編號 
是否

成立 
T 值 路徑係數 

H1 是 2.564 0.089** 

H2 是 9.599 0.407*** 

H3 是 6.108 0.217*** 

H4 是 4.242 0.148*** 

H5 是 9.882 0.449*** 

 
從本研究的實證結果中可以發現「認知易用

性」、「娛樂性」、「專注性」及「知覺控制」皆會對

「科技依賴」有顯著的正向影響，「科技依賴」對

提升「無所不在科技壓力」有顯著的正向影響。 
 
5. 結論 
5.1 研究結論 

本研究利用問卷調查後進行實證，分析出許多

結果，在此根據本研究之研究問題提出以下各問題

的結論與看法。 
本研究發現「認知易用性」、「娛樂性」、「專注

性」及「知覺控制」皆會對「科技依賴」產生正向

影響，也就是說以上因素都會造成使用者過度依賴

於使用行動虛擬社群，造成成癮的現象，並且研究

結果也證實「科技依賴」的產生會增加使用者感受

到的「無所不在科技壓力」，表示當使用者離不開

使用行動虛擬社群也會讓使用者感受到生活不斷

被行動虛擬社群打擾，但卻又離不開它。 
本研究結果也發現「娛樂性」及「專注性」這

兩個因子是影響使用者產生科技依賴的兩個最強

因子，而本研究蒐得樣本使用者年齡大多集中在 21
到 30 歲的學生族群，這個族群本身就是最容易沉

迷於科技使用的族群，而娛樂性一直以來都是被視

為接納科技的關鍵因素，專注性可以代表使用者涉

入行動虛擬社群的程度，行動虛擬社群讓使用者越

感到有趣或涉入越深，就會讓使用者花費更多時間

在使用行動虛擬社群而產生成癮，若要避免成癮，

使用者應避免因為行動虛擬社群娛樂價值高就不
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斷的使用，打亂生活作息。 
 

5.2 研究貢獻 
以往文獻探討虛擬社群的使用較多是以在電

腦上使用為主，而考慮到近年智慧型手機的普及以

及行動虛擬社群的流行，所以本研究結果發現在使

用行動虛擬社群的情境下，「認知易用性」、「娛樂

性」、「專注性」及「知覺控制」皆會對「科技依賴」

有顯著影響。 
 

5.3 限制與未來研究 
本研究抽樣對象為網路發放問卷的方式蒐集

而來，對象大多以 Facebook 以及 PTT 實業坊裡面

的幾個版，包括 Q_ary、draw、Android、IOS 等，

其中 Facebook 的對象大多為朋友以及朋友的朋

友，而 PTT 實業坊的對象則大多為大學生以及研究

生，但是根據調查目前使用行動虛擬社群的使用者

大多分布在 21 歲到 30 歲跟學生族群，跟本研究蒐

得樣本結果符合，但若是將來能多蒐得其他年齡層

的使用者來與蒐得樣本結果做比較，將會更完善。 
目前行動虛擬社群平台不只有 Facebook 而

已，Plurk、Myspace、Twitter 以及 Line 等等，雖然

這些社群平台用戶人數已 Facebook 占大多數，但其

它社群用戶數量也不容小覷，若以這份研究推論到

其他社群平台，與其他社群平台做比較，了解本研

究結果是否一樣適用於其他平台。 
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