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摘要 

對線上遊戲產業來說，相較於過去發行單機遊戲的經驗，多人線上角色扮演遊戲

的設計與執行比以前更重視玩家間社會互動，也就是重視玩家與玩家間的互動關

係。更有甚者，由於多人線上角色扮演遊戲本身的特性是＂遊戲＂與＂社群＂的

結合，玩家互動亦是影響玩家感受到遊戲好玩與否的關鍵因素。本研究針對台灣

地區的魔獸世界的玩家收集 1028 份問卷，透過線性結構模式了解架構這些互動

要素之關的因果與先後關係，建立出一解釋多人線上遊戲玩家的社會互動模型。 

 

關鍵詞:多人線上角色扮演遊戲、線性結構模式、社會互動 

Abstract 
In the game industry, the design and implementation of Massive Multiplayer online 
role-playing Game (MMORPG) emphasizes the social interaction between players i.e 
the interpersonal interaction relationship between players. In this study, we collected 
1028 questionnaires from World of Warcraft(WOW) players in Taiwan of were 
collected through the structural equation model(SEM) to analyze the structure and 
causal relationship of players’ social interaction. This model can be employed to 
explanation of social interaction and social behaviors of MMORPG players. 

Keywords: Massive Multiplayer online role-playing Game, structural equation model, 
social interaction 
 
一、前言 

1.1 研究背景 
美國娛樂軟體聯盟(Entertainment Software Association, ESA)2008 年電玩遊

戲市場研究報告指出，電玩和電視遊戲 2007 年在美國的總銷售金額為 95 億元美

金，是 1996 年的三倍[1]。ESA 也指出 65%的美國人在家玩電玩遊戲，其中的

22%玩家是玩線上遊戲，人數較 2007 年成長高達 19%，是遊戲產業成長最快速

的一個版塊。而線上遊戲的銷售中，多人線上角色扮演遊戲(Multiplayer  Online 
Role- Playing Game, MMORPG)擁有最多的玩家，已經成為遊戲市場的主流[2]。 

所謂的 MMORPG 指的是由遊戲企業端的網路伺服器及大量來自使用者端

的個人電腦所架構而成的虛擬世界，玩家在遊戲中可以創造自己的角色，透過操

作與控制其角色，探索遊戲中的世界。線上遊戲提供給玩家們一個幅員廣大且充

滿想像的虛擬世界，它容許數以萬計的玩家在其中生活、探險、相互依存或是相

互競爭。不同款的 MMORPG 雖然在主題內容上有所差異，但皆具備一些重要的

特徵，如角色扮演與劇本設計、與社會互動..等。在競爭激烈的 MMORPG 遊戲

市場-以台灣為例,每年都有超過百款 MMORPG 上市-了解玩家的動機與行為，並

在遊戲中創造吸引玩家的設計特徵，以差異化策略擺脫同質化的困境，將是遊戲

產業存活的關鍵因素。 
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1.2 研究目的 
相較於過去發行單機遊戲的經驗，多人線上角色扮演遊戲的設計與執行比以

前更重視玩家與玩家間的互動關係，玩家互動亦是影響遊戲好玩與否的關鍵因

素，因此本研究企圖建立一多人線上角色扮演遊戲的社會互動的模型，做為遊戲

設計策略的制定依據。 

二、相關文獻 

2.1 多人線上角色扮演遊戲中的社會互動 
「社會性(sociability)」是最近遊戲所重視的重要性質。特別是針對多人線上

角色扮演遊戲，如前所述，在 MMORPG 中，玩家從遊戲之初便扮演一個遊戲角

色，與他人互助合作和競爭完成遊戲中的任務和關卡。許多遊戲設計者想要在遊

戲中促進社會互動，他們更認為遊戲中的社會互動性，將能夠有助於塑造出一個

成功的線上遊戲[3][4]。與遊戲相關的社會互動研究直至近幾年才開始受到學術

界的關注，或是說，在電腦上玩遊戲在近幾年才被認為是一種社會活動(social 
activity)[4]。主要是因為和其他的生產性的活動相比，遊戲的本身顯得輕佻

(frivolous)和無價值[5]。由此可知，早期的研究者對於遊戲多抱持著較為負面的

態度，因此相關研究較少。直到近幾年多人線上遊戲已經成為一個包含文化，社

會，經濟的重要性的現象，吸引超過百萬的玩家後，才逐漸獲得重視[6]。早期

相關研究最早可以追溯至 Xerox PARC 的 Curtis 所進行的長達 15 年的觀察線上

遊戲研究[7]。Curtis 基於實驗構想開始在 Palo Alto 的一部電腦伺服器上創造

LambdaMoo 社群網站，探索如何聚集來自世界各地的玩家，共同經營社交生活，

因此 Curtis 是首位研究玩家社會互動模式(interaction pattern)的學者。MMORPG
遊戲中大多數的活動(如創造新角色，打怪物，練等級)其實與單機遊戲並無差

異，甚至對某些玩家來說，玩遊戲的目的只是進行某些單人任務，亦即並非所有

的玩家都想跟其他人從事互動。因此 MMORPG 與單機遊戲的區別在於共享經驗

(shared experience)，即主要活動的互助合作性，重要的是，遊戲中的報酬(金幣、

寶物、經驗值)已經成為玩家社群中的社會產物，並且替他們帶來遊戲中的聲望

[8][9]。共享性質的影響是會提高遊戲對玩家的吸引力和整個遊戲的生命週期，

並且近來的研究也發現，由玩家一起掌控的遊戲故事和劇情，遠比由遊戲設計所

創造的劇情來得有吸引力[10]。玩家創造的劇情-即做我真正想做的事(What I＇d 
really love to do)讓玩家可以覺得整個遊戲更富戲劇性。 

MMORPG 與單機遊戲的差異性在於其社會互動過程特性。而社會互動過程

的特性將會對其整個遊戲的設計造成顯著影響。 

三、研究方法 

3.1 研究模式 

沉浸感是生活中人類所感受到的最適經驗[11][12][13][14]。而社會互動又

被認為與電腦遊戲的最適經驗最有關係[15][16][17]。社會互動的定義是指玩家
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和遊戲之間或是玩家和玩家之間彼此互相溝通[18]。例如在電動遊戲中,玩家所

操縱的角色為了升級和道具去攻擊遊戲中的怪獸,或是兩個玩家一起合作過關都

可以稱為是互動。近幾年線上遊戲的設計者已經企圖研究各種方式,在遊戲中增

加新的特色來增進玩家的互動。而根據文獻回顧的結果[15][19][20][21]，本研

究認為影響沉浸經驗的社會互動可以分成三種：與遊戲間的互動(Interaction with 
game)、與角色間的互動 (Interaction with characters)、與其他玩家間的互動

(Interaction with other players)。此三種互動的基礎在於玩家透過所操作的角色為

中心的互動，也就是玩家操作角色而存在與遊戲間的互動，玩家的角色與其他角

色之間的角色間的互動，以及玩家和其他玩家因角色存在同一個虛擬空間裡彼此

認識交流而產生的玩家間的互動。當這些互動在多人線上角色扮演遊戲實現之

時，就會讓玩家感覺有沉浸感。因此本研究的假設為： 
H1：在多人線上角色扮演遊戲之中與遊戲間的互動對沉浸感有正向的影響。 

H2: 在多人線上角色扮演遊戲之中與角色間的互動對沉浸感有正向的影響。 

H3: 在多人線上角色扮演遊戲之中與其他玩家間的互動對沉浸感有正向的影響。 

i. 與遊戲間的互動： 

遊戲的進行被稱為是種問題解決的歷程,玩家為了達到遊戲的目標，需要利用

現有的操作與回饋，來和系統互動。因此學者[22][23]基於問題解決的觀點，認

為個人互動可分為「目標」、「操作」、與「回饋」三個部分。 

首先,目標可以定義成遊戲玩家在遊戲中希望實現的具體目的。例如，在某些

遊戲中玩家的目標可能是使他的角色成為最偉大的戰士，而在另一款遊戲中，目

標可能是要找到隱藏的珍寶。當這些目標存在，玩家變與系統互動以達到這些目

標。 

再者，操作的定義是一個為了解決問題的工具，讓玩家可以在遊戲中達到他

的目標。例如在線上遊戲中，玩家所操縱的角色可以透過劍和魔法去攻擊怪物與

敵人。而劍和魔法就是遊戲中的操作。操作的目的在於幫助玩家達到他們在遊戲

中的目標，且人是透過操作來和遊戲進行互動。  

最後,回饋是指玩家在遊戲中操作的適當回應。例如玩家揮動武器的聲響，

或是玩家完成任務的配樂，以及實行魔法的光芒等。回饋透過[輸入-回應]的特

色讓玩家感覺和遊戲之間的互動是有效的,且能夠激勵玩家更頻繁地與遊戲互

動。因此本研究的假設是： 

H1-1: 在多人線上角色扮演遊戲之中，目標是影響玩家與遊戲互動的重要因素。 

H1-2: 在多人線上角色扮演遊戲之中，操作是影響玩家與遊戲互動的重要因素。 

H1-3: 在多人線上角色扮演遊戲之中，回饋是影響玩家與遊戲互動的重要因素。 

ii. 與角色間的互動： 

與其他互動同樣重要，與角色間的互動是多人線上角色扮演遊戲重要的因

素。多人線上角色扮演遊戲與一般電玩遊戲相較，更重視不同玩家所操縱的角色

間的互動,包含交談,組隊,合作,與競爭...等。學者 Lo[24]認為與角色間的互動
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的因素包含「角色外表的吸引力」 (Characters' Outward Experience)與「社會地

位」 (Social Status)兩個部分。 

首先,外表的吸引力是被認為與與角色間的互動有關。研究與角色間的互動

與外表吸引力的學者[35][36][37][38]指出，在真實世界的人際交往關係裡，具

有良好的外觀和外表吸引力，將促進較高的角色間的互動，並獲得更多的友誼。

而在多人線上角色扮演遊戲的世界裡，每個玩家操縱代表著自己的角色來完成遊

戲中的任務，並達到遊戲中的目標。雖然目前的多人線上角色扮演遊戲很少能提

供玩家調整臉的功能，但是玩家可以透過角色在遊戲中所使穿戴的衣服、武器、

和配件來讓角色有不同的外表吸引力。因此在多人線上角色扮演遊戲中至少會出

現兩種角色:一種是穿較為簡樸的衣服並使用簡單的武器和配件的角色，另外一

種是穿戴較為精緻的衣服與配件，或使用強力武器的角色。而前者的外表吸引力

會比後者高。再者，從 Lo[24]的研究指出,在現實生活中和虛擬世界裡，人們會

比較願意親近擁有高地位或對他人有影響力的人。在多人線上角色扮演遊戲之

中，升級系統是一種顯示玩家遊戲績效的客觀機制，玩家可以透過累積角色的經

驗值和遊戲中的好表現來讓角色升級。操縱高等級角色的玩家將得到較高的社會

地位，包含聲望和其他玩家的尊敬，而他們的遊戲行為與遊戲策略將會成為低等

級角色玩家模仿與學習的對象。因此本研究假設： 

H2-1: 在多人線上角色扮演遊戲之中，角色外表的吸引力是影響玩家與角色間互

動的重要因素。 

H2-2: 在多人線上角色扮演遊戲之中，社會地位是影響玩家與玩家與角色間互動

的重要因素。 

iii. 與其他玩家間的互動： 

從[25][26]文獻中可以發現與其他玩家間的互動所包含的因素為「認同感」 

(Recognition)、「歸屬感」（Belonging）、與「責任感」 (Responsibility)。遊

戲中和玩家沒有直接利益關係的其他玩家，處於一個虛擬的真實世界(virtual 

real world)中與玩家本身進行正面的互動時，會讓玩家產生認同感[25]。所謂

的「認同感」是一種外在的自尊因素，代表著人們獲得別人的尊重與認同[26]。

人們需要被認同，需要感受到自己存在的重要性，也需要被尊重的感覺。認同感

的產生必須建立在一個人的所做所為能被別人所看見(visible to other 

people)，且為別人接受與認同[27]，例如玩家在遊戲中好的表現與成績能夠被

大家的眼神所關注，其所做所為能為其他玩家所讚揚。社群活動是多人線上遊戲

與一般單人遊戲相當不同的地方，多人線上遊戲的社群提供了玩家一個家庭的歸

屬，讓玩家不像在單人遊戲世界裡單打獨鬥的成長。因此，當一個玩家參與了遊

戲中社群，他便會產生歸屬感與責任感。 

「歸屬感」亦是人們社交需求的主要影響因子之一[26]，也是網路社群提供

給成員的主要功能[28]。當一個人對一個社群有一個很強烈的認同態度時

(strong attitude toward community)，參與者的歸屬感就會產生，他們會更自

主的(willingly)、更有力的(effectively)的動員自己的社會資本(social 
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capital)去參與社群的活動[29]。因此，遊戲必須要支援社交社群(social 

communities)功能，甚至提供延伸至遊戲外的社會互動機會，來促進玩家在遊戲

內的社交活動[30]。 

「責任感」是社群成員對其所屬社群以及其他社群內的成員，在組織運行、

事務規劃、參與實行與工作負責的一種義務。責任感正說明了玩家在遊戲中，如

何扮演好一個好的公會成員。例如：與其他的成員分享知識並且互相扶持、學習

如何管理社群事務的機會等等[3]。此外，遊戲中的公會也會規劃一些活動讓成

員參與，進以提高公會成員們對於公會組織的責任感[25]。因此本研究的假設如

下所示： 

H3-1: 在多人線上角色扮演遊戲之中，認同感是影響玩家與其他玩家間互動的重

要因素。 

H3-2: 在多人線上角色扮演遊戲之中，歸屬感是影響玩家與其他玩家間互動的重

要因素。 

H3-3: 在多人線上角色扮演遊戲之中，責任感是影響玩家與其他玩家間互動的重

要因素。 

綜合以上，本研究所提出的研究模型如下(圖1)： 

 
圖 1：本研究之研究模式 

3.3 問卷發展與前測 
我們透過先前文獻回顧 MMORPG 相關的研究並發展成問卷。問卷除基本資

料(性別、學歷、遊戲時間…等)以外，動機和設計特徵的選項皆以李科特五尺度

表達。問卷發展完首先由 5 位遊戲資歷在五年以上，且每個禮拜平均玩 10 小時

MMORPG 以上的專家玩家填寫，並刪除題目題意不清、模糊的題項。修正後的
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問卷，在網路上募集 30 位 MMORPG 玩家再度進行前測，其中女生 16 人，男生

14 人，前測的程序如下: 
 步驟一、要求受試者填寫參與動機問卷 
 步驟二、由專業玩家依序呈現 10 款最熱門的 MMOPRPG(表 1)，呈現的內

容包括開創新角色、與遊戲玩家溝通、接新任務…等。 
 
表 1. 10 款最熱門的 MMOPRPG（來源：巴哈姆特 MMORPG 熱門看板排行榜，97 年 3
月 11 日） 

1.魔獸世界 2.洛汗 3.天堂 4.神泣 5.星辰 Online 

6.楓之谷

Online 
7.真˙三國無雙

Online 
8.完美世界 9.New 希望 

Online 
10.GE 王者之

劍 

 
 步驟三、要求受試者依照好玩程度，將 10 種 MMORPG 進行評分（3 分：

好玩；2 分：普通；1 分：不好玩），統計總分後找出最好玩(最高分)的遊戲

與最不好玩的遊戲(最低分)。 
 步驟四、由專業玩家再次呈現最好玩的遊戲與最不好玩的遊戲後，要求所有

玩家填寫問卷。 

3.4 資料收集 
本研究針對魔獸世界(World of Warcraft,WOW) 的玩家，利用在魔獸世界得討

論區發放網路問卷的方式進行調查，每一個帳號代表 1 為有效玩家。以魔獸世界

為題材的原因，一方面是網路上人氣最高的 MMORPG(資料來源:巴哈姆特網

站)，一方面是因為它是目前玩家最多的 MMORPG，全球玩家數超過 200 萬人(資
料來源，Blizzard 官網)。問卷在剔除重複網路位址(IP)與無效問卷後總計有效問

卷為 1028 份，其中男性玩家 920 人，女性玩家 108 人。其中 3.89%為高中生，

71.01%為大學生，25.1%為研究生以上。遊戲經驗方面，82.19%的玩家具有兩年

以上的遊戲經驗，10.21%為一年以上未滿兩年，7.6%的玩家為一年以下。 

3.5 資料分析工具 
本研究採用 PLS（partial least squares）軟體 SmartPLS 2.0 進行測量模式與線

性結構模式(SEM)之分析，在一般狀況下， PLS 與 LISREL 會產生相似的結果

[31][32]，但一般以共變數矩陣進行估計的結構方程模型軟體，如 LISREL 與
AMOS 等僅可處理反映性指標的模型。PLS 是唯一可以處理同時具有反映性

(reflective)及形成性(formative)指標(indicator)的模型。PLS 是目前社會科學研究

中相當普遍的一種工具，即使只有較少的問項或樣本數仍然可以進行分析；不僅

作為有理論依據的因果驗證，也可提供構念間探索性關係之假設檢驗，以供後續

理論或研究模式建立時的參考。由於 PLS 本身並不提供顯著性之考驗，必須採

用重新取樣(Resampling)的程序進行顯著性檢驗，本研究採用拔靴法

(Bootstrapping)來獲得參數估計之標準誤以及 t 值。 
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四、資料分析 

4.1 信效度檢驗 
透過問卷回收所得到的資料，本研究使用探索性因素分析(Explorary factor 

analysis,EFA)進行問卷的建構效度分析，在 eigenvalue>1 下，分別分析設計特徵

問卷和動機問卷。在設計特徵方面，因素分析後把 30 個題項分成 6 個成分，累

計解釋 88.408%的總變異量，信度以一致性指標 cronbach’s alpha 表達為 0.835，
KMO 值為 0.875。由以上可知問卷是具信度和效度。 

在收斂效度方面，其評估指標包含：1. 所有標準化因素負荷量應大於 0.5 以
上且達到顯著水準[33]；2. CR 值應該大於 0.7 以上[34]；以及 3. AVE 需大於

0.5[34]。所謂的收斂效度是指，同一研究構面內的多個測量問項都能產生相同的

結果；而本研究利用 Smart PLS 進行收斂效度之檢驗，發現除了各研究問項之

因素負荷量接大於 0.5 之外，研究構面之組合信度(CR)值介於 0.702~0.894(表
2)，符合大於 0.7 之建議值；而平均變異萃取量(AVE)介於 0.501 到 0.808 之間(表
2)，也超過文獻中 0.5 的門檻值。因此本研究所用之問項均能收斂於所屬的構

面，並且具備一定程度之收斂效度。 
 
表 2、各潛在溝面的組合信度(CR)與平均變異萃取量(AVE) 

潛在構面 組成信度(CR) 平均變異抽取量(AVE) 

目標 0.735 0.501 

操作 0.823 0.700 

回饋 0.855 0.746 

角色外表的吸引力 0.894 0.808 

社會地位 0.889 0.801 

認同感 0.797 0.702 

歸屬感 0.755 0.633 

責任感 0.702 0.543 

與遊戲間的互動 0.846 0.733 

與角色間的互動 0.805 0.512 

與其他玩家間的互動 0.851 0.589 

沉浸感 0.810 0.525 

4.2 分析結果： 
本研究透過 SmartPLS 2.0 將所建立的模型進行路徑的分析，各假說的檢定結果

的如表 3 和圖 2 所示。 

i. 與遊戲間的互動： 
本研究認為在多人線上角色扮演遊戲之中與遊戲間的互動對沉浸感有正向的

影響（H01: 在多人線上角色扮演遊戲之中與遊戲間的互動對沉浸感有負向的影
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響）。根據圖2顯示，與遊戲間的互動對沉浸感有正向的影響(β＝0.262，

p<0.005)，因此我們拒絕H01的與遊戲間的互動對沉浸感有負向的影響的假說。  
再者，本研究也認為在多人線上角色扮演遊戲之中，目標、操作與回饋是影

響玩家與遊戲互動的重要因素。但圖2顯示只有目標和操作是顯著成立（β＝

0.233;0.607, p皆<0.005），回饋對玩家與遊戲間互動的影響顯示不顯著，可能是

由於本研究在該部分問項對魔獸世界的玩家的誘答力較為不足所導致。 
從圖2 我們也可以發現目標與操作對與遊戲間的互動沉浸感之解釋變異量為

48.30%（R2=0.4830）。 
表 3、研究假說檢定結果 

假說/變項關係 權重值 t 值 

H1：在多人線上角色扮演遊戲之中與遊戲間的互動對沉浸感有正向的影響。 0.262  2.685***

H2: 在多人線上角色扮演遊戲之中與角色間的互動對沉浸感有正向的影響。 0.206  2.240** 

H3: 在多人線上角色扮演遊戲之中與其他玩家間的互動對沉浸感有正向的影響。 0.255  3.765***

H1-1: 在多人線上角色扮演遊戲之中，目標是影響玩家與遊戲互動的重要因素。 0.233  3.322 ***

H1-2: 在多人線上角色扮演遊戲之中，操作是影響玩家與遊戲互動的重要因素。 0.607  6.526***

H1-3: 在多人線上角色扮演遊戲之中，回饋是影響玩家與遊戲互動的重要因素。 0.114  0.895   

H2-1: 在多人線上角色扮演遊戲之中，角色外表的吸引力是影響玩家與角色間互動重要因素。 0.305  2.342** 

H2-2: 在多人線上角色扮演遊戲之中，社會地位是影響玩家與玩家與角色間互動的重要因素。 0.069  0.514   

H3-1: 在多人線上角色扮演遊戲之中，認同感是影響玩家與其他玩家間互動的重要因素。 0.371  3.188***

H3-2: 在多人線上角色扮演遊戲之中，歸屬感是影響玩家與其他玩家間互動的重要因素。 0.333  2.842***

H3-3: 在多人線上角色扮演遊戲之中，責任感是影響玩家與其他玩家間互動的重要因素。 0.099  1.031   

註：路徑係數之顯著性考驗係利用拔靴法(Bootstrapping)，重新取樣數N= 200 

*表 p<0.05, **表 p<0.01, ***表 p<0.005 
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*表 p<0.05, **表 p<0.01, ***表 p<0.005 

圖 2、整體結構模式的分析結果 

ii. 與角色間的互動： 
在與角色間的互動方面，本研究認為在多人線上角色扮演遊戲之中與角色間

的互動對沉浸感有正向的影響（H02: 在多人線上角色扮演遊戲之中與角色間的

互動對沉浸感有負向的影響）。根據圖2顯示，與角色間的互動對沉浸感有正向

的影響(β＝0.206，p<0.01)，因此我們拒絕H02的與角色間的互動對沉浸感有負

向的影響的假設。 
本研究認為角色外表的吸引力與社會地位是影響玩家與遊戲互動的重要因

素，圖2顯示角色外表的吸引力是顯著成立（β＝0.305, p皆<0.005），但社會地

位卻並未在本研究中獲得完全支持。可能是因為社會地位代表的等級和經驗值，

在魔獸世界中，並非玩家所重視的因素，而可能是寶物、寵物、技能(魔法與攻

擊)等其他因素。 
從圖2 我們也可以發現角色外表的吸引力對與遊戲間的互動的預測能力為

32.35%（R2=0.3235）。 

iii. 與其他玩家間的互動： 
本研究認為在多人線上角色扮演遊戲之中與其他玩家間的互動對沉浸感有正

向的影響（H03: 在多人線上角色扮演遊戲之中與其他玩家間的互動對沉浸感有

負向的影響）。圖2顯示，與其他玩家間的互動對沉浸感有正向的影響(β＝0.255，
p<0.005)，因此我們拒絕H03的與其他玩家間的互動對沉浸感有負向的影響的假

說。 
本研究亦認為認同感、歸屬感、與責任感是影響與其他玩家互動的重要因素，
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但結果顯示認同感(β＝0.371，p<0.005)與歸屬感（β＝0.371，p<0.005）是顯

著成立，責任感並未在本研究中獲得完全支持，有可能是由於部分受測者在填答

問卷趨於保守所致。從圖2中也可以發現，認同感和歸屬感對之解釋變異量為

43.12%（R2=0.4312）。 
最後，從圖2也可以發現與遊戲間的互動、與遊戲間的互動、以及與其他玩家

間的互動對沉浸感的解釋變異量為33.74%(0.3374)。 
 
五、結論 

多人線上角色扮演遊戲最大也最吸引人的特色就是社會互動，本研究透過線

性結構模式去建構一個能夠解釋多人線上角色扮演遊戲的社會互動的模型，提供

遊戲設計業在遊戲設計參考。 
 
六、計畫成果自評 

本研究透過建立之社會互動模型，經分析後具備信度與效度，成果令人滿意。

未來研究將進行更深入的探討，試圖加進玩家人格特質和玩家行為等因素來提升

模式對玩家社會互動的解釋能力。 
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