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壹、前言 

 

一個完美的『社群』能讓一些不相關的人，有一個聯繫的平台。若以社群

化來促進人與人之間的交流，讓只會對著冰冷的電腦的人，也可以跟外界有所交

流以及互動，因為『社群化』指人與人可以共同在一個群體裡聊天、遊戲、互動、

都可以促進人與人之間的交流以及感情。 

 

現在是個電腦科技發達的時代，家家戶戶幾乎都有電腦，但總是忙於課業

以及工作上，都過著平淡無味的生活，跟外界幾乎沒捨麼交流，無法認識更多有

趣的人、事、物。網際網路的發達，進而改變了人與人之間的相處模式，例如：

透過冰冷的電腦，與外界交流互動。如果藉由一個遊戲或者是一個社群平台來促

進人跟人之間的交流互動，是否可以讓人們之間的聯繫變得更加緊密呢？受惠於

寬頻網路及行動通訊應用服務之普及，遊戲產業也同時成為全球最大的娛樂產

業。線上遊戲之所以如此吸引人的原因之一為它是一個高度互動的遊戲方式，遊

戲中玩家們不斷與其他人合作、溝通，甚至是化解衝突，而玩家們在遊戲中團隊

的成敗與本身的各項能力更有著密切相關，其中最引人注目的即為公會領導者的

經驗。 

 

本研究主要目的，探討在科技發達的世代中，以社群化平台的環境下，分

析即時戰略遊戲的玩家的知識分享的狀況及動機，並探討社群化對於促進人與人

之間的交流互動的影響。本研究主要採用文獻歸納法及問卷調查法，首先文獻歸

納法藉由網路、書籍等文獻整理法歸納。再者，本研究之問卷，主要依研究目的

及文獻探討所得相關因子，加以歸納設計而成，並利用電子試算表 Excel為分析

工具。 

 

貳、正文 

 

  一、文獻探討 

 

    (一)社群化 

 

社群(community)是兩個印歐語系的字根，kom的意思是「每一個人」，而 moin

的意思則是「交換」，有「共同分享的意義」。人類學者 Mercer(1956)定義社群為

「在特定時間住在特定地理位置的人的相關結合，他們共同分享一種普遍的文

化，分配在同一個社會架構下，並且顯現出他們在群體中的獨特性以及對個別身

份的認知」，至於社群的分類方面，大致可分為地理的、記憶的和心理的三種社

群類型。 
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    (二)網路社群化 

 

Fernback(1995) 指出「網路社群」是一種在網際空間中經由一次次在某特定

環境中（如：Chat）互相接觸及討論相同興趣主題所產生出的社會關係。Adler(1998) 

一個允許具有共同興趣的人們透過網路空間，如：WWW來彼此交流、溝通及分

享資訊等的空間，可稱之為一個「網路社群」。Inbaria, Shayo & Olfman(1999)所謂

的網路社群通常是形容許多種型式的電腦媒介通訊，特別是指在群體間的一種長

期的、以文件媒介的溝通方式。Kannan(2000) 一群到達臨界數量之網際網路使用

者因相同興趣或情感而在網際網路上參與討論區討論，於聊天室中與其他人互

動，並且交換資訊所產生之人際關係。 

 

    (三)影響網路使用者參與虛擬社群的因素 

 

Romm, Plisjin & Clarke(1997)提出一套整合型的虛擬社群三階段模式，其中，

在第一階段影響虛擬社群參與度的技術、動機、任務及系統四大變數，會影響人

們參與虛擬社群。 

1.技術(technological)：電子溝通媒體技術的使用，是虛擬社群形成的基本要

素，因此媒體技術的操作性、彈性、易用性、可靠性及容易瞭解等特性，

將會影響使用者參與虛擬社群的意願。 

2.動機(motivation)：Romm等(1997)指出過去社群研究都傾向負面角度，如人

們的保守主義、抗拒改變、認知風格矛盾等，使虛擬社群的研究更為困難，

且研究範圍侷限於組織內部的社群活動。 

3.任務(task)：在任務的因素上，Romm 等特別強調資訊豐富理論(richness 

theory)。在特定任務下，會選擇何種型式的溝通媒介，已經涉及到溝通媒

介所能夠承載的資訊量(information carrying capacity)。例如要在網路上詢問

一件緊急的事，有可能是採取詢問線上使用者的方式，而不會只是將問題

丟到討論板上，因為它可能無法獲得即時的回應； 

4.系統(system)：系統因素主要是討論組織環境、結構、文化、及政治導向

理論（collective level theories），較偏向社會規範影響而非個人認知的選擇。 

 

Hagel & Armstrong（1998）也提出虛擬社群的互動基礎是為了滿足人類基本

的四大需求，分別為興趣、人際關係、幻想、交易，這同時也是誘發人們參與虛

擬社群的潛在因素。1.興趣：大多數人都會有一些熱中的興趣或嗜好，例如旅遊、

運動與養寵物等。虛擬社群的建立因素之一，便是將散佈於世界各地中對某一主

題有相同嗜好的人群集起來；2.人際關係：人生不同的階段都會有一些新的及強

烈的生活體驗，使我們渴望與跟我們具有相同經驗的人接觸和分享。虛擬社群為

這些具有共同人生經驗的人們製造相知相惜的機會，並超越時空限制建立有意義

的人際關係；3.幻想：網路環境為我們帶來充滿無限可能和創意的新世界，當然
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吸引了許多愛好探險的人們聚集在網路上；4.交易：參與者在網路上進行「交換」

情報的行為，廣義來說也是為了滿足「交易」的需求。只要社群成員同樣對某種

產品與服務感到強烈的興趣，當他們開始聚集在線上交換情報和討論購買經驗

時，虛擬社群自然而然就會發展出滿足「交易」需求的能力來。 

 

     (四)玩家知識分享 

 

虛擬社群成員透過網際網路互動與資訊分享，產生並吸收社群成員所創造

的知識。Wasko & Faraj（2000）認為虛擬社群中的成員要對某些知識要有所需求，

其他網路成員對其需求提供其自身的知識，交流才會發生。若在虛擬社群中無人

願意分享、貢獻其自身的知識，知識分享也不可能發生。Armstrong & Hagel（1996）

認為隨著資訊科技的進步與發展，網路上的虛擬社群已成為主要的知識分享的平

台。Anderson（1999）指出網路社群確實可以提供知識分享的功能，並不是單向

的傳播或宣導。知識社群可在具體的商業目的之下，創造、分享以及應用該產業

的新知識。虛擬社群知識分享視為：知識擁有者與知識需求者，透過虛擬社群此

平台的互動機制，如討論區、資料庫、聊天室或電子佈告欄等，將知識外化、移

轉、內化與創造的互動過程(朱文禎、陳哲賢，2007)。 

 

虛擬社群常見的張貼與回覆文章的討論方式分享知識。在虛擬社群中，知

識需求者想藉由虛擬社群取得知識，除了搜尋資料庫中過去文章外，也可以在社

群中以張貼文章的方式向社群發出知識的需求訊息；這樣的知識分享程序不僅能

解決知識需求者的問題，知識分享者亦能獲得名聲與成就感，更重要的是在此可

能長達數天的反覆討論的過程中，回答問題或是尋找答案的網友，會持續對自己

所參與到的知識分享議題進行訊息回饋，甚至衍生新的議題而多次造訪網站，而

有助於提升網站的黏度。 

 

(五)即時戰略遊戲 

 

即時戰略（real-time strategy，簡稱 RTS）遊戲是戰略遊戲的一種。顧名思義，

遊戲的過程是即時進行而不是採回合制。通常，標準的即時戰略遊戲會有資源採

集、基地建造、科技發展等元素。在玩家指揮方面，即時戰略遊戲通常可以獨立

控制各個單位，而不限於群組式的控制。一個常見的誤解是認為『只要是即時的

戰爭遊戲就算是即時戰略遊戲』，其實即時戰略遊戲在真正意義上（或者說狹義

上）的認定是比較嚴格的。即時戰略遊戲在戰略（Strategy）的謀定過程上必須

是即時的，所以當一款戰爭遊戲只有戰鬥時是採即時制，而在採集、建造、發展

等戰略元素是採回合制。那就不能算是即時戰略。另外，如果該遊戲完全沒有上

述的戰略元素。 
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  二、分析結果 
 

本研究對外隨機發放 350份問卷，有效問卷為 300份，進而以Microsoft Office

辦公室軟體—電子試算表 Excel工具，分析「樣本結構比例」、「戰略遊戲玩家背

景」及「社群化對遊戲玩家願意知識分享的決定因素」。 

 
 

在遊戲平台使用上，玩家以使用 GGC

遊戲平台相較於其他社群及平台的使

用比例上佔大多數。 

BATTLE

7% 小熊

12%
蔬菜

3%

GGC

76%

其他

2%

 

圖一 使用平台比例圖 

 

 

得知遊戲中平台訊息的資訊多為朋友

告知(佔 44%)最多數。 

 

網路

19%

朋友告知

44%

 廣告看板

12%

廣播宣傳

2%
其他

2%

電視廣告

5%

網咖

12%

自行找到的

4%

 

圖二 訊息來源比例圖 

 

經過分析後得知遊戲平台平均一場遊

戲時間多為 30~50分鐘左右，但也可能

因為遊戲類型的不同，所花費的時間也

所不同。 

15分鐘以下

6%

15~30分鐘

31%

30~50分鐘

47%

50分鐘以上

16%

 

圖三 花費時間比例圖 

 

 

大約有 57%戰略遊戲玩家願意在遊戲

平台裡與他人分享交換經驗，願意與他

人分享經驗這種共享行為，就是社群化

最佳的表徵。 
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圖四 願意分享交換經驗比例圖 

 

對於社群化的戰略遊戲，有 52%戰略遊

戲玩家願意在遊戲平台裡跟人家組隊

 

有 63%的戰略遊戲的玩家，在即時戰略

遊戲中，有自己信任的隊友(朋友)，通
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玩遊戲。由此推論，至少有一半遊戲玩

家是可以願意接受社群化的遊戲模式。 
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圖五 願意跟人家組隊意願比例圖 
 

常成為社群化的來源。 
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圖六 有信任的隊友(朋友)比例圖 

 

有 64%的戰略遊戲玩家，會願意去採納

其他玩家所提供的相關意見及戰略；不

願意採納的戰略遊戲玩家占少部分，只

有 6%而已。 
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圖七 採納玩家所提供的意見比例圖 
 

 

有 60%的戰略遊戲玩家，認為平常在使

用的遊戲平台中的玩家們彼此回答問

題很及時，這就是所謂的社群化分享資

訊的一環。 
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圖八 回答問題及時性比例圖 

 

參、結論 

 

  一、研究結論 

 

本研究主要目的在探討社群化對戰略遊戲玩家知識分享上的影響。經過分

析探討結果，本研究發現，有使用社群化平台的玩家會比一般沒使用的玩家接觸

到更容易接收相關戰略遊戲的訊息與資訊，且社群化平台中的玩家會有比較高的

意願分享及討論戰略遊戲裡的知識及經驗，所以社群化對於戰略遊戲玩家知識分

享真的有影響。此外，社群化的平台提供了許多即時戰略遊戲的種類，若有使用

社群化平台的玩家就可以直接選擇不同的即時戰略遊戲，所以社群化對於戰略遊
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戲玩家選擇遊戲種類也有影響。最後，由於社群化的平台會聚集各個想法不同的

玩家，因此玩家互相交流後會採納其他玩家的不錯的想法來改變自己原本的遊戲

策略，所以社群化對於戰略遊戲玩家選擇遊戲策略有明顯的影響。 

 

  二、建議 

 

根據本研究結果，在此本研究提出幾點建議： 

(一)玩家部分： 

    1. 建議戰略遊戲平台的玩家能多檢舉遊戲中惡劣玩家，以保持遊戲的

品質及玩家權益。 

    2. 社群化是一個新興的交流模式，建議玩家能真誠地分享經驗知識，

以進人與人之間的感情。 

 

(二)遊戲平台部份： 

    1. 建議某些知名的戰略遊戲平台(如：GCC)每間房間人數上限提高，以

促進玩家的參與。 

    2. 建議遊戲平台業者，能多設置品質好的社群化平台 

    3. 建議遊戲平台業者能夠加強管理方面(如：外掛問題…等)，提升社群

平台的使用品質以及玩家的的素質創造更優質的社群化平台。 
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