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摘  要 
 

近年智慧手機使用者數量在未來將超過十億
人的使用量，近年來安裝在智慧手機等手持裝置的
應用程式(APP)也相對的增加許多。隨著智慧手機
等手持裝置的便利性，相對的以往需藉由電腦上網
的限制性也減少不少。以往需藉由電腦上網才能操
作的搜尋、分享及上網購物等行為，現在均可由手
持裝置來達成。但上述行為有時在輸入文字時或多
或少都有可能造成使用者在時間上的浪費或甚至
造成輸入錯誤的情形。故有一種QR-Code的智慧手
持裝置的應用程式(APP)，可由程式將文字訊息轉
成圖樣，使用者只要掃瞄該圖樣即可直接轉換成文
字訊息以利上網或儲存成手機裝置上的連絡簿等
功能。近年來甚至有多數廠商將之運用於網路購物
的商業模式。本研究嘗試以科技接受模型
(Technical Acceptance Model- TAM) 探討使用者對
QR-Code的使用傾向。本研究使用調查法先請樣本
調查者觀賞兩段QR-Code應用的影片:QR-Code 
B u s i n e s s 
Cards http://www.youtube.com/watch?v=VEuX23iy2
A4 (約 1’30”) 及Tesco Homeplus Virtual Subway 
S t o r e  i n  S o u t h 
Korea http://www.youtube.com/watch?v=fGaVFRzT
TP4 (約 2’31”)並請回答問題。研究結果經路徑分析
後發現QR-Code的知覺易用性會正向影響有用性
及使用態度。知覺有用性會正向影響使用者態度及
傾向。QR-Code的工具性及使用者反應會正向影響
使 用 傾 向 。 
關鍵詞：QR-Code、科技接受模型、手持智慧裝置 
一、 研究背景及目的 

由於 QR- Code 的使用必須搭配手機的拍照、
解碼軟體，以及解碼之後連結至商品或相關網頁的
連網功能，因此過去在台灣的使用並不興盛，然而
在 iPhone及 iPade等智慧型手機及手持裝置興起的
風潮後，QR- Code 的應用也逐漸多元了起來。即
便 QR- Code 的蹤跡已隨處可見，目前全球最多國
家使用的規格為日本的 QR- Code。近來網路購物
的蓬勃發展就是一個明顯的驗證,以往需藉由電腦
上網才能操作的搜尋、分享及上網購物等行為，現

在均可由手持裝置來達成。但上述行為有時在輸入
文字時或多或少都有可能造成使用者在時間上的
浪費或甚至造成輸入錯誤的情形。而掃瞄
QR-CODE 的 APP，可將文字訊息轉成圖樣，使用
者只要掃瞄該圖樣即可直接轉換成文字訊息以利
上網或儲存成手機裝置上的連絡簿等功能。QR 
Code 為目前最常被使用的一種二維條碼，1994 年
由日本 Denso-Wave 公司發明。QR 是英文 Quick 
Response 的縮寫，即快速反應的意思。QR Code
比普通條碼可儲存更多資料，亦無須像普通條碼般
在掃描時需直線對準掃描器。近年來甚至有多數廠
商將之運用於網路購物的商業模式。而台灣對 QR- 
Code 的認知及運用為何?如同許同研究採用科技
接受模型於科技等的研究探討，因此本研究運用該
模型於智慧型手持裝置上 QR- Code 的應用。 

 
二、文獻探討與研究變數 

二、1 理性行為理論 TRA 與科技接受模型 TAM 
理性行為理論（Theory of Reasoned Action, 

TRA）與科技接受模式 (Technology Acceptance 
Model, TAM): 理性行為理論為 Fishbein 和 Ajzen 
(1975)共同發展出來的模型架構，主要為探討因果
關係解釋個人對於資訊科技接受的行為，發展出科
技接受模式，此理論為預測個人行為態度意向之理
論。TRA 主要為探討個人的實際行為 (Actual 
Behavior) 是 受 信 念 與 評 價 (Beliefs and 
Evaluations)、規範信念和遵循動機 (Normative 
Beliefs and Motivation to Comply)、態度(Attitude 
Toward Behavior)、主觀規範(Subjective norm)、行
為意圖(Behavioral Intention)直接或間接的影響。
TAM 是由 Davis (1989)所提出，為解釋與預測一般
性使用者，使用資科技行為的使用因子。科技接受
模式是經過了理性行為理論（Theory of Reasoned 
Action, TRA）、計畫行為理論（Theory of Planned 
Behavior, TPB）的基礎而延伸而來。TAM 模式受
到各界廣泛的驗證，在國內外學術界皆有豐富的實
證研究。本研究將利用 TAM 架構來解釋使用新科
技影響使用者的使用意願因素，進行改善、利用外
部變數影響使用者的內在認知，以加強使用者對於
新科技的認知強度。本研究將利用 TAM 架構來解
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釋使用” QR-Code”功能影響使用者的認知強度。。 
二、2 工具性及使用者反應 

Ha 等學者(2007) 延伸 TAM 模型研究線上遊
戲的行為模式，發現娛樂性(enjoy) 對於使用者的
態度有顯著的影響力。而 Kraiger (1984)、 Ford & 
Wroten (2002)及 Brown (2005) ， Brown & 
Gerhardt (2002)等學者曾研究學習者的學習事後反
應。由於 QR-Code 使用也需經過適當的學習才會
實際運用於日常生活。故我們將使用者的適應性行
為-affective reaction (AR)、工具使用性-utility (UT) 
等二項研究變數考慮於QR-Code應用研究模型中。 
二、3 研究模型 
本研究之研究如圖 1。 

 
三、研究方法 

本研究使用調查法先請樣本調查者觀賞兩段
QR-Code 應用的影片: 

(1) QR Code Business 
Cards http://www.youtube.com/watch?v=VEuX23iy2
A4 (放映時間約 1’30”) :該段影片主要描述 
QR-Code可用來印在名片上、廣告看板上及可用來
作廣告宣傳的媒介上。手持性智慧型裝置使用者可
用己安裝之APP描掃該QR-Code即可直接上網看
宣傳的內容或掃描該名片上的QR-Code即可將名
片上的資訊直接儲存於手機等手持性智慧型裝置
內的連絡人。該功能可省却重新輸入及輸入錯誤的
時間及效率。 

F

(2) Tesco Homeplus Virtual Subway Store in 
South 
Korea   : http://www.youtube.com/watch?v=fGaV
RzTTP4 (放映時間約 2’31”) 該段影片主要以韓國
的某家超市為例。該超市原本為該國第二家實體大
超商，但營收規模仍遠小於第一大家超商。為了增
加營收但仍受限於實體商場無法迅速增加的情況
下，該超商在各捷運系統站的月台上設置了各種商
品的QR-Code，只要己是會員的客戶用手持性智慧
型裝置己安裝之APP描掃該商品的QR-Code即可
直接上網至該超商網站直接下單，客戶在該月台所
購買的商品並可直接送貨到家。該功能可省却上班
族或無法至實體商店的購物的買家提供省時且有
用的購物效率及樂趣。  

在被調查者看完該二影片後，並請回答問
題。本研究採調查法並以問卷調查作為研究工具。
我們以問卷方式調查研究所需的各位變數，本研究
所使用之測量變項皆以李克特五點尺度為主 (1 表
示非常不同意，5 表示非常同意) 。本次研究以國

內的問卷調查網站Google 之文件平台做為問卷調
查設計平台，並以 email 方式通知被調查者回答問
題。本次問卷調查之內容調查問卷所需量表項目均
參考已有的文獻，本研究使用 SPSS 10 統計軟體
為工具，並針對問卷內容進行資料的計算及分析。
本研究調查期間自 2013.6.1 至 2013.06.20，共發出
120 份樣本，回收樣本數為 58 份，回收率為 48.3%。
回收後之樣本分配及信度如表 1 及表 2。  

 

 
本研究的問卷調查項目由表 2 可知，其 Cronbach’s α
的信度都在 0.6 以上，表示本研究的問項有著一定的參
考性。 
四、研究結果及分析 
四、1描述性分析 

表 3 所顯示為各變數之平均數, 標準差及相關係
數各變數間大都存在著顯著的正向關係，表示本研究
的變數有著程度性的相關。各變數間大都存在著顯著
的正向關係，表示本研究的變數有著程度性的相關。
由於本問卷調查由樣本先觀看影片並馬上填寫，在結
果的填答上可有較高程度的信度。由表 3 結果顯示，
在各變數的平均值比較上，有用性及易用性都有著較
高的平均值，可推論被調查樣本對於 QR-Code 在有用
性及易用性上都有較高或較強的程度的認知。而被測
樣本對於 QR-Code 的使用反應雖仍有著 3.7 的分數，
但相對於其他變數是最低的值，推論 QR-Code 目前在
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實際生活的運用，仍有著可以發展的空間。  
 

 

 

 

 
五、結論 
1. 由於所有假設經驗證後都成立，發現

QR-Code 的易用性、有用性、QR-Code 的工
具性及使用反應確會顯著影響使用者的態度
並進而影響使用傾向。故我們建議 QR-Code
的導入者，如果能儘量提高 QR-Code 的運用
範圍讓使用者能輕易的使用及認知到其有用
性，則誠如本研究以購物及名片辨識的影片
所做的實驗，其在智慧型裝置上的應用會更
加提高。 

 
四、2模型檢定 

回收資料經路徑分析後，結果如圖 2 及表 4。 

 

2. 對於族群運用 QR-Code 的差異，本研究做了
差異檢定，發現族群間確實存在著顯著差
異。此項結果可提供 QR-Code 的業者進行可
行的市場區隔行銷或宣導。 

3. 本研究以兩種 QR-Code 的影片來探討-一是
運用於超商在捷運系月台的購物，一是運用
於名片上可省却連絡人輸入的錯誤時間。由
研究結果來推論，QR-Code 在工具性及使用
反應上仍有值得推廣的空間。 

4. 運用理性行為理論結合科技接受模型於
QR-Code 的研究獲得驗證。這項結果有助於
未來的研究在探討QR-Code的應用時可提供
適當之理論參考。 
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