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中文摘要中文摘要中文摘要中文摘要 

多人線上角色扮演遊戲玩家對公會的歸屬感與責任感會影響玩家的公會承諾，進而影響公會的永續

性，公會的永續性則會影響遊戲的成敗。但過去的研究發現，公會是很難管理的，且大多數的公會的

壽命都很短(缺乏永續性)，21%公會在一個月內就消失。因此，探索增加公會的永續性的因素對多人線

上角色扮演遊戲玩家的經驗設計是很重要的。本研究的目的在探索影響公會永續性的因子，包括了社

群因素、社交性、社會資本、與公會承諾，並透過檢驗這些因子間的關係發展一多人線上角色扮演遊

戲之永續性模型，並提出公會規模做為模型的調節變項，最後透過此社會性模型發展多人線上角色扮

演遊戲產品設計策略。本研究收集了 563筆台灣地區玩魔獸世界的受試者資料，研究結果顯示大公會

的社群因素會透過社交性與社會資本去影響公會承諾，公會的規模是極為重要的，提升公會的人數有

助於增加社交性與社會資本，進而提高公會承諾，最終提升公會永續性。最後本研究並根據社群因素

提出在多人線上角色扮演遊戲公會的設計策略。 

 

關鍵詞:公會、多人線上角色扮演遊戲、社交性 

 

 

 

英文摘要英文摘要英文摘要英文摘要 
The use of guilds is imperative to a Massive Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) 
because it can increase MMORPG players’ engagement, reduce players’ migration, and increase 
the revenue of a game. More importantly, a guild can enhance the players’ commitment to a game. 
Past studies have found that guilds are difficult to manage and have poor long-term survival. 
Therefore, increasing the sustainability of guilds is a very significant issue for MMORPGs. The 
purpose of this work is to explore the factors that influence the sustainability of guilds in 
MMORPGs. We first explore factors including community factors, sociability, social capital, and 
guild commitment to build a guild sustainability mechanism. We then examine the causal 
relationships behind these factors with guild size as moderating variable using structural equation 
model (SEM) approach. We collected data on 563 World of Warcraft (WOW) players through an 
online survey in Taiwan. The results show that community factors increase belonging and 
obligation, with sociability and social capital as mediators. Finally, to increase the sustainability of 
a guild, several community design recommendations related to three community factors (people, 
purpose, and policies) are also discussed.  

 

Keywords: Guild, MMORPG, Sociability 
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一一一一、、、、緒論緒論緒論緒論:::: 

多人線上角色扮演遊戲(Massive Multiplayer Online Role-Playing Games)是讓數以萬計的使用者透過

網路同時扮演不同角色並彼此互動的網路遊戲 1。特別是，對多人線上角色扮演遊戲來說社會互動是極

為重要的，玩家必須透過互相合作以完成遊戲中的困難和複雜的任務 2。而最有效率的合作方式就是在

遊戲世界裡面組成玩家團體。玩家團體可以分成兩類:臨時團體與遊戲中社群。臨時團體有如真實世界

中的任務團隊，所有玩家因為任務而編組在一起，完成任務後就解散，彼此之間的關係比較短暫。遊

戲中社群，又稱為公會，是一種長期與正式的組織關係，由一群追求共同目標的玩家所組成 3,4。大多

數玩家為了公會提供的任務規劃、建議與支援、合作與協調、社會交換、與聊天等社會互動的機會而

願意花許多時間在公會上。公會也提供玩家更熟悉遊戲特質與任務的功能，例如該如何取得角色需要

的寶物與如何快速有效率地升級 4,5。參與公會不僅為玩家帶來更多的娛樂感與社會經驗，也因為增加

玩家的投入感而間接增加遊戲公司的收益 2,5,6。學者 Seay, Jerome, Lee, and Kraut3 發現對公會有高承諾

感的玩家相對於一般與低承諾感玩家，花較多時間玩遊戲。他們認為玩家參與公會能夠將對公會的承

諾感轉化為對遊戲的承諾感。因此，公會對多人線上角色扮演遊戲來說是很重要的。 

  然而，過去的研究 2,4,7指出多人線上角色扮演遊戲的公會是難以管理且很難存活的。例如在

Ducheneaut, Yee, Nickell, and Moore7的研究發現大概 21%的公會會在一個月後消失。公會的消失會影

響玩家對於遊戲的承諾感，甚至會造成遊戲的失敗。沒有歸屬到公會的玩家將會很快地退出遊戲 3。因

此，公會的永續性對目前的多人線上角色扮演遊戲來說是很重要的。也因為玩家習慣跟著公會遷徙，

因此公會的永續性也將對遊戲廠商未來的遊戲很重要。然而，過去的研究對於公會的永續性是很少討

論到的。 

本研究的目的在探索影響公會永續性的因子，包括了社群因素、社交性、社會資本、與公會承諾，

並透過檢驗這些因子間的關係發展一多人線上角色扮演遊戲之公會永續性模型，模型中的因素並並被

公會規模所影響(調節變項)，最後透過此社會性模型發展多人線上角色扮演遊戲產品設計策略。本研究

首先探索出四個影響公會永續性的因子，包括(1)社群因素、(2)社交性、(3)社會資本、與(4)公會承諾。

社群因素用來描述線上社群社會互動的組織因素 8,9。社交性則是代表使用者與他人社交的能力，代表

線上社群互動的本質 8,9。社會資本是指在互惠與值得信任的基礎下所構築的社交網絡與規範，其不僅

促進人與社群的合作與協調，更形塑了社群互惠與信賴的價值與規範 10。“公會承諾則是指玩家對於公

會的忠誠度與投入感，會影響公會的永續性。本研究將討論以上與公會永續性有關的因素，並討論這

些因素間的關係。 

本研究的組成可以分成以下數個部分:第二部分回顧研究相關的文獻，第三部分發展研究的模型與

假設，第四部分描述整個研究的方法，第五部分提供實際驗證的結果，第六部分呈現結果的討論。第

七部分則描述本研究對公會管理者與遊戲設計者的意涵。最後，第八部分則陳述本研究的結論與未來

研究。 
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二二二二、、、、相關文獻相關文獻相關文獻相關文獻 

2.1 社群因素社群因素社群因素社群因素 

社群因素包含了成員(People)、目的(Purpose)、與政策(Policies)，是由 Preece8,9研究線上社群所提出

的影響線上社群社交性的因素。首先，成員指的是線上社群中彼此互動的使用者，Preece認為這些使

用者為了個人、社交、與組織的需求而在社群中扮演不同的角色進行社會互動，如領導者，自娛娛人

者，與協調者…等。目標則是指社群間共有的興趣、需求、資訊、服務、或支援，其提供了個別使用

者歸屬社群的理由。政策代表成員間彼此互動的語言或協議，其會對社群的規範造成影響。Preece 提

出社群因素解釋促進各種網路社群中社交性的機制。因此，本研究採用 Preece的分析線上社群的架構

並重新定義多人線上角色扮演遊戲的社群因素。本研究重新定義的社群因素如下:首先，成員是指多人

線上角色扮演遊戲公會中的人際溝通的頻率與公會中所有成員共同的氣氛 3, 5, 7。第二，目標是指多人

線上角色扮演遊戲公會願景的明確程度與共同目標的同意程度 4,6。第三，政策是指多人線上角色扮演

遊戲公會規範的合理性與公平性 3,6,7。本研究將透過社群因素來測量多人線上角色扮演遊戲公會的社會

互動。 

2.2 社交性社交性社交性社交性 

社交性是指玩家在多人線上角色扮演遊戲中與他人社交互動的能力，與公會帶來的社會經驗有關
11。多人線上角色扮演遊戲玩家透過參與公會能夠得到較多的社會經驗，進而增強玩家的社交性。社交

性也與多人線上角色扮演遊戲玩家的愉悅感有關。學者 Brown and Bell12 認為社交性就是玩家與其他玩

家陪伴的愉悅經驗。玩家的社交性也會影響玩家玩家對公會的投入感，高社交性玩家願意花較多時間

留在公會與其他玩家互動 5。玩家的社交性可以透過遊戲設計來提升，如學者 Ducheneaut, Moore 與 

Nickell11 的研究透過人種誌觀察<<星際大戰星際大戰星際大戰星際大戰>>( Star Wars Galaxy)這款遊戲並提出許多可以提升遊戲

玩家社交性的設計，如提升玩家間的規範、城市規劃活動、分區的對話空間、與鼓勵合群行為…等。  

2.3 社會資本社會資本社會資本社會資本 

社會資本在本研究裡面是用來描述在多人線上角色扮演世界玩家彼此間基於信任，規範，與社交網

絡的互惠關係。過去的研究 10,13,14指出，社會資本對於線上社群的形成是很重要的。Putnam10 把社會

資本依照對社群的作用分成結合型社會資本(bonding social capital)與連結型社會資本(bridging social 

capital)。結合型社會資本是一種社群往內包容的關係，描述人與親近的社交網絡間基於互惠的社會與

情感支援 15。連結型社會資本是往外擴展的關係，用來連結玩家與陌生人 15 。透過此連結關係，人可

以與陌生人建立超出其原本社交圈的初始關係。公會能夠協助玩家去累積結合資本，讓玩家得到許多

支援。這些支援包括了武器、裝備、資訊、協助、與遊戲中的道具…等。例如在<<無盡的任務無盡的任務無盡的任務無盡的任務>>這款

遊戲中玩家可以在他們有需要時跟公會倉庫借道具與武器 6。公會讓玩家可以藉由接觸遊戲中不同的玩

家以提供基礎，協助玩家去累積連結資本。 
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2.4 公會承諾公會承諾公會承諾公會承諾 

在本研究裡面公會承諾等同玩家對公會的投入感與忠誠度，是影響公會永續性的重要因素。公會承

諾可以用歸屬感與責任感來描述。歸屬感與責任感，歸屬感是指玩家認同自己是社群的一份子的感覺
5。學者 Chen, Sun 與 Hsieh4指出公會可以給玩家社群感，讓玩家覺得他是社群中的一員。多人線上角

色扮演遊戲玩家很重視公會的歸屬感，有些遊戲的玩家甚至願意付費跟隨自己的公會遷徙到其他公會
6。責任感是玩家覺得自己應該為公會付諸行動的程度 5。大多數的多人線上角色扮演遊戲玩家都認為

自己有為自己公會增加聲望的責任，所以他們持續的練功升級與打敗怪物取得強力武器。學者 Seay 3

等人發現玩家會因為對公會的責任感而自動自發的練功或是完成遊戲任務。學者 Hsu, Wen, and Wu5 則

認為公會可以透過歸屬感與責任感建立玩家間的長期關係。因此，Ducheneaut, Nickell, 與 Moore7認為

有參與公會的玩家比其他玩家花更多時間投入在遊戲上。 

 

三三三三、、、、概念模型與假設推論概念模型與假設推論概念模型與假設推論概念模型與假設推論 

本研究提出一公會永續性模型以描述社群因素、社交性、社會資本、與公會承諾。這個模型假設公

會因素透過社交性與社會資本做為中介影響公會承諾。研究模型如圖一所示。 

 

 

  

 

 
圖一.本研究所提出的公會永續性模型 

 

首先，本研究提出公會規模是玩家社群因素對歸屬感與責任感造成影響的調節變數(Moderating 

variable)。Chen 4發現公會規模與多人線上角色扮演遊戲玩家的遷徙有關，並影響公會的動態。Williams 
27等人發現較大的公會能夠增加玩家更多的社會經驗。Ducheneaut

7
等人認為公會的規模與玩家對遊戲

的投入感是有顯著影響的。因此本研究假設在不同規模公會的玩家，其呈現的歸屬感與責任感是不同

的。 
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本研究假設公會的社群因素會影響玩家的歸屬感。對社群因素成員來說，Hsu 等人 5發現公會在遊

戲中扮演社會結合的功能，讓玩家感覺有歸屬感。社會結合激勵玩家一起上線玩遊戲，讓玩家覺得自

己隸屬於某公會。公會的成員陪伴玩家越久，讓玩家能夠得到越多的歸屬感。除此之外，針對社群因

素目標與政策，Preece8認為目的就是所有社群成員的共同焦點，是所有玩家願意歸屬於某社群的理由。

Chen 等人 4 認為目標與政策會影響玩家長時間對公會的參與，並讓玩家感受到更多的歸屬感 

社群因素也被認為會影響玩家的社交性與社會資本。Preece8,9 認為社群因素可以預測一個社群的社

交性。她認為成員間的關係、社群共有目標、與社交規範會形成玩家的好社交性。Steinkuehler and 

Williams15 發現公會成員的社交關係、公會的目標、與公會內的規範會形成玩家在遊戲世界的非正式

的社交性與社會資本。 

再者，社交性與社會資本影響玩家在虛擬世界的歸屬感。學者 Steinkuehler 與 Williams15 相信社交

性提供玩家更深的情感支援與在遊戲世界玩更久的理由。 學者 Ducheneaut 等人 7 發現玩家相對於一

個人玩，他們通常花更多時間與他們的公會成員一起進行遊戲。Steinkuehler and Williams15 也發現社

會資本的發展與玩家長時間待在公會有關，如玩家間的友情。玩家不論在線上或是離線都會想要維持

與公會的關係。 

   公會社群因素也在本研究假設與公會的責任感有關。Seay 與他的同事 3 發現公會中的好社交關係

會讓玩家更積極的在遊戲中進行義務行為。每個玩家努力的為了公會練功升級。玩家希望透過練功升

級來增加自己公會在遊戲世界的聲望 6。公會的共有目標也鼓勵玩家去提升其對所屬公會的責任。玩家

參與公會的定期任務以達到目標.3。玩家會覺得對公會的目標有責任。公會的規範增強玩家執行遊戲中

行為的責任感 5 為了遵守公會規範，玩家覺得有責任去執行遊戲中任務，如幫助隊友、擊敗怪獸等。 

最後，社交性與社會資本在本研究也被假設對公會的責任感有影響。Hsu 等人 5 認為公會社交性鼓

勵玩家有責任規律地上線玩遊戲。學者 Seay 3 與他的同事發現公會中的互惠關係會提升玩家對公會的

責任感。 

因此，本研究根據以上文獻推論，發展假設如下所示: 

H1.社群因素透過社交性與社會資本作為中介社群因素透過社交性與社會資本作為中介社群因素透過社交性與社會資本作為中介社群因素透過社交性與社會資本作為中介，，，，影響玩家的公會承諾影響玩家的公會承諾影響玩家的公會承諾影響玩家的公會承諾。。。。 

四、研究方法 

4.1. 研究材料與受試者  

本研究所研究的遊戲是由最熱門的多人線上角色扮演遊戲<<魔獸世界(World of Warcraft ,WOW)>>.

魔獸世界也是台灣最熱門的多人線上角色扮演遊戲，有為數眾多的玩家。本研究透過網路問卷收集了

563筆魔獸玩家資料。本研究要求所有參與魔獸世界的玩家必須有兩年以上的魔獸經驗。  

4.2. 變數與測量 

社交性社交性社交性社交性.社交性是量測多人線上角色扮演遊戲玩家的社交互動，本研究參考 Seay 等人 3 所使用的題項 

(α= 0.871). 

 

社群因素社群因素社群因素社群因素. 社群因素的題項(在本研究中 αα= 0.938)是依照成員、目標、與政策來發展。首先，成員是

指多人線上角色扮演遊戲公會中的人際溝通的頻率與公會中所有成員共同的氣氛 3, 5, 7。第二，目標是

指多人線上角色扮演遊戲公會願景的明確程度與共同目標的同意程度 4,6。第三，政策是指多人線上角
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色扮演遊戲公會規範的合理性與公平性 3,6,7。 

 
社會社會社會社會資本資本資本資本.社會資本在本研究裡面是用來描述在多人線上角色扮演世界玩家彼此間基於信任，規範，與

社交網絡的互惠關係，社會資本的題項(在本研究中 α= 0.952)分成結合資本與連結資本，本研究問卷是

參考 Williams18的研究來發展。  

 
公會承諾公會承諾公會承諾公會承諾. 在本研究裡面公會承諾等同玩家對公會的投入感與忠誠度，是影響公會永續性的重要因

素，包含了歸屬感與責任感.歸屬感是指玩家認同自己是社群的一份子的感覺 5。責任感是玩家覺得自

己應該為公會付諸行動的程度 5。歸屬感(α= 0.862)與責任感(α= 0.928)的題項是參考 Hsu et.al5. 

   

公會規模公會規模公會規模公會規模: 

在本研究中，將公會規模作為本研究的調節變項。本研究採取 Chen, Sun 與 Hsieh 4的研究的定義，將

人數 120人以上的稱為大公會，120人以下稱為小公會。 

 

本研究的問卷是本研究的問卷是使用李科特七點式問卷，包含了非常不同意、不同意、稍微不同意、

無意見、稍微同意、同意、與非常同意。本研究的問卷同時收集了包含年齡、性別、目前職業、遊戲

時間、遊戲經驗、公會經驗、與公會規模…等資料。本研究的問卷發展後，先經過大學生的前測，根

據前測得結果進行作修正並諮詢專家，將問卷的題項做調整。 

4.3. 信度與效度檢驗 

本研究使用 Cronbach’s α作為內部一致性(信度)的測量，當數值很高時即代表內部一致性很高 19。

本研究利用 SPSS15.0軟體來進行探索性因素分析(Explorative Factor Analysis)，並採取主成分分析

(Principal components analysis, PCA)作為萃取的方法 如表一所示，本研究所有量測變數的 Cronbach’s α 

值均大於 Hair, Anderson, Tatham, and Black.20所建議的數值 0.7， 代表本研究的問卷題項是具有內部一

致性的。 

表一、本研究的構念的因素負荷值 

研究構念 因素負荷值 

  
1 2 3 4 5 t-value 

歸屬感 BEL1 0.899 0.629 0.616 0.405 0.596 45.47 

歸屬感 BEL2 0.899 0.584 0.602 0.428 0.600 34.11 

歸屬感 BEL3 0.859 0.578 0.608 0.469 0.529 42.27 

社會資本 SCP1 0.438 0.768 0.450 0.493 0.789 46.42 

社會資本 SCP2 0.445 0.780 0.483 0.529 0.799 38.63 

社會資本 SCP3 0.485 0.860 0.480 0.539 0.807 27.68 

社會資本 SCP4 0.592 0.714 0.511 0.516 0.803 31.99 

社會資本 SCP5 0.549 0.866 0.511 0.477 0.799 43.57 

社會資本 SCP6 0.445 0.781 0.348 0.239 0.563 35.16 

責任感 OBL1 0.637 0.666 0.833 0.404 0.570 28.90 

責任感 OBL2 0.586 0.529 0.832 0.322 0.474 34.32 

責任感 OBL3 0.494 0.452 0.848 0.427 0.484 56.63 
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社群因素 COM1 0.516 0.772 0.441 0.710 0.428 41.78 

社群因素 COM2 0.501 0.760 0.460 0.856 0.451 31.37 

社群因素 COM3 0.555 0.821 0.549 0.794 0.415 38.36 

社群因素 COM4 0.557 0.796 0.553 0.747 0.391 36.86 

社群因素 COM5 0.512 0.719 0.521 0.893 0.347 49.19 

社群因素 COM6 0.436 0.699 0.521 0.779 0.366 28.43 

社交性 SOC1 0.373 0.345 0.338 0.778 0.884 39.25 

社交性 SOC2 0.433 0.357 0.417 0.807 0.829 46.19 

社交性 SOC3 0.372 0.353 0.358 0.838 0.878 36.03 

 

 

   效度分析包含了聚斂效度(Convergent Validity)與區別效度(Discriminant Validity)。本研究

所有題項的因素負荷值 (factor-loading value)均大於 0.5(請見表一)，所有構念的 CR 值大於 0.7 

(請見表二)，符合聚斂效度的要求。因為每個構念的平方根均大於平均變異萃取(Average Variance 

Extracted ,AVE)的值(見表二)，可以了解本研究的區別效度也相當高。 

 

表二、本研究構念的 Cronbach’s α、CR 值、AVE、與平方根 

 

構念 1 2 3 4 5     CR AVE 
  Cronbach’s 

α 

歸屬感 0.886 
    

0.916 0.784  0.928  

社群因素 0.674 0.825 
   

0.892 0.681  0.938  

責任感 0.687 0.663 0.837 
  

0.876 0.701 
  

0.862  

社交性 0.489 0.436 0.462 0.808 
 

0.849 0.653 
  

0.871  

社會資本 0.650 0.527 0.612 0.617 0.828 0.893 0.686 0.952  

 

4.4 統計分析統計分析統計分析統計分析 

 

本研究的資料分析是使用最小平方法(partial least squares ，PLS)以進行線性結構模式(structural 

equation modeling ,SEM)的檢驗。最小平方法是用拔靴法(bootstrapping)來做顯著性的檢驗，並使用標準

誤與 T 值做參數的估計。本研究使用單尾 t 檢定(t 值>1.645, p<0.05)19 並遵照 Chin.20 的建議將重複抽

樣的樣本大小設為 500。 
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五五五五、、、、研究結果研究結果研究結果研究結果 

5.1 描述性分析描述性分析描述性分析描述性分析 

 

本研究所收集的樣本，在性別上是不平均的(如表三所示)，男生人數為 489人(89.5%)，女生人數為

74人(10.5%)。職業分。在職業分布方面 22% 是大學生，53%是研究生，11%是上班族。玩家平均年

齡為 23.75 years old歲 (標準差 = 3.82). 玩家每天平均花 4.8小時玩遊戲，平均公會規模是 146人。在

以公會規模大小來區分，參加 120人以上公會的玩家有 238人(42.65%)，120人以下公會有 320人

(57.35%)。 

表三、本研究收集樣本的描述性統計 

變數 值                        頻率  百分比 

性別 男 71 12.72% 

 
女 487 87.28% 

職業 大學生 123 22.04% 

 
研究所 296 53.05% 

 
上班族 139 25.00% 

玩家經驗  <1 年 169 30.29% 

 
<2 年 142 25.45% 

 
<3 年 195 35.00% 

 
>3 年 52 9.26% 

公會規模 >120人 238 42.65% 

 
<120人 320 57.35% 

5.2. 結構模式 

本研究使用 SmartPLS 2.0 軟體 來進行模型的檢驗，並參考學者 Chen 等人
4
的研究依照公會的規模

將樣本分成兩群: 小公會(<120 人)與大公會(>120 人)與來進行分析(如圖二所示)，小公會有 320 人

(57.35%)，大公會有 238 人(42.65%)。首先在小公會部分，結果顯示社群因素顯著影響社交性(β=0.436, 

p<0.001)與社會資本(β=0.527, p<0.001)。社群因素透過社會資本作為中介影響玩家對公會的歸屬感

(β=0.563, p<0.001)與責任感(β=0.529, p<0.001)。社群因素解釋了 31.7%的社交性(R
2
=0.317)與

32.5%的社會資本(R
2
=0.325)。 

在大公會的部分，模型顯示社群因素顯著影響社交性(β=0.548, p<0.001)與社會資本(β=0.662, 

p<0.001)。社群因素透過社交性為中介影響歸屬感(β=0.384, p<0.001)與責任感(β=0.312, 

p<0.05)。同樣地，社群因素透過社會資本為中介影響玩家對公會的歸屬感(β=0.685, p<0. 001)與責

任感(β=0.631, p<0. 001)。社群因素解釋了 43.3%的社交性(R
2
=0.433)與 42.7%的社會資本

(R
2
=0.427)。因此研究結果顯示，本研究假設 H1 是成立的，大公會顯著地透過社交性與社會資本為中

介影響玩家的歸屬感與責任感。 
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圖二. 本研究模型的 PLS驗證結果 (Bootstrapping N=500；*p<0.05，**p<0.01，***p<0.001) 

六、討論 

本研究結果顯示，針對成員 120人以下的公會(小公會)來說，社群因素透過社交性為中介影響玩家

對公會的歸屬感與責任感的假設是不支持的；社群因素透過社會資本作為中介影響玩家對公會的歸屬

感與責任感的假設是支持的。這代表:小公會的玩家重視透過公會成員間的互惠關係(社會資本)來進行

遊戲，也就是對公會的付出換取從公會得來的幫助與利益。再者，小公會的玩家是任務導向，玩家為

了玩遊戲而互相合作協調，玩家與玩家的關係比較像是一個組織的同事。這樣的結果可能是因為小公

會的玩家是偏向任務導向，也就是把公會當作讓角色更有成就的工具(透過公會參加任務)。因此即使社

交性提升，也無法提升小公會玩家的歸屬感與責任感，因此可以預測，小公會如果無法持續參與新的

任務，會讓玩家失去互惠關係，進而失去對公會的歸屬感與責任感而導致公會的解散或消失。 

在大公會方面 ，模型顯示社群因素透過社交性為中介影響玩家對公會的歸屬感與責任感的假設是

支持的；社群因素透過社會資本作為中介影響玩家對公會的歸屬感與責任感的假設是支持的。這代表:

對大公會的玩家來說，互惠關係與社交性是同樣重要的。在社交性方面，可能是由於大公會因為人數

多的關係讓玩家可以有較高的機會認識同一公會朋友的朋友，友誼關係讓公會較有歸屬感與責任感。

在社會資本方面，大公會相對資源比較豐富可以支援玩家在遊戲中的支援，這點與 Chen, Sun 與 Hsieh4

的研究相似，大型公會具有較多資源可以支援較多的團體任務。大公會有充足的人力 讓公會可以發

展。大公會的玩家之間的關係不僅是一起為組織工作的同事，也是情感交流的朋友關係，為公會付出

以及社交同樣可以提升對公會的歸屬感與責任感，如同 Williams , Ducheneaut , Xiong , Yee ,與 Nickell27 

的研究，大公會可以讓玩家相對於在小公會中有更多的社會經驗。在大公會的玩家因為同樣重視社交

性與互惠關係，即使公會不在參與新的任務，玩家還是可以透過朋友社交的關係讓公會延續下去，很

多公會的玩家會因此而變成真實世界的朋友，彼此有緊密的關係讓公會更能夠延續下去，因此相對於

小公會，大公會的永續性比較高。 
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七、研究意涵 

本研究包含了針對公會管理者與遊戲設計者來說有許多意涵，可以做為多人線上角色扮演遊戲的設

計策略，以下將針對公會管理者與遊戲設計者做討論。 

首先，針對公會管理者，為了要永續經營公會必須重視社群因素的發展，也就是成員、目標、與政

策。在成員方面，公會管理者要注重公會內夥伴關係的營造與良好溝通氣氛的維持，讓玩家能夠更團

結在一起，而不至於離開公會，在招募時選擇強而有力的玩家不如選擇適合公會成員的玩家。在目標

方面，公會管理者必須強調目標的明確性與溝通，讓玩家願意為同一目標而努力，同時也必須在招募

成員時，確定其目標是與公會的目標是一致的。在政策方面，公會管理者要確保公會規則的合理性與

公平性，例如明確的獎勵或懲罰規定，讓玩家可以明白自己對公會可以得到的權利與該服從的義務。 

再者，針對遊戲設計者，社群因素也可以用來透過增加玩家的社交性與社會資本改善目前遊戲中的

公會設計(如表四所示)。在成員方面，遊戲中可以設計(1)公會領土、(2)公會導師系統、與(3)遊戲外的

通訊系統以促進社交性與社會資本。公會領土是讓每個公會能夠有一個專屬的領域能夠進行社會互

動，同時並確保低等級玩家可以不被別的強力玩家或是怪物攻擊，這樣的設計也能夠強化玩家之間的

社會資本，讓玩家可以有機會在此空間內發展強力的社交網絡。公會導師系統則是由公會指定高等級

玩家在初期來幫助低等級玩家練功與熟悉整個環境，玩家之間能夠存在一種互賴關係以發展成為社交

網絡，並強化個別玩家的責任感。遊戲外的通訊系統是讓玩家可以在不玩遊戲時持續與公會保持聯絡

跟公會中的朋友溝通，減少玩家因為離開遊戲而造成的疏離感。在目標方面，遊戲可以設計(1)公會推

薦機制與(2)公會服裝。公會推薦機制是由系統根據玩家的目標，推薦玩家選擇適合的公會，以避免玩

家日後目標不同造成的遷徙，也可以提升公會成員的社交性。公會服裝則是讓所有玩家能夠在同一個

服裝下，能夠在進行任務時強化公會的目標，讓玩家可以發展其遊戲世界內的社會資本。最後，在政

策方面，遊戲可以針對遊戲設計(1)獎勵分配系統與(2)公會論壇。獎勵分配系統是給予公會能夠依照事

先訂定的規則分配寶物給公會成員，讓公會內能夠有公平的機制，並增進公會管理者與玩家的社交性。

公會論壇則是讓公會玩家能夠透過論壇的方式一起討論公會的政策，提升玩家間的社交性，並增加玩

家對公會事務的責任感。 

表四、本研究提出的設計策略 

使用者經驗使用者經驗使用者經驗使用者經驗 社群因素社群因素社群因素社群因素 設計策略設計策略設計策略設計策略 描述描述描述描述 

增進社交性 成員 遊戲外的通訊

系統 

讓玩家可以在不玩遊戲時持續與公會保持聯絡跟公

會中的朋友溝通。 

目標 公會推薦機制 根據玩家的目標，推薦玩家選擇適合的公會。 

政策 獎勵分配系統 公會能夠依照事先訂定的規則分配寶物給公會成員。 

政策 公會論壇 讓公會玩家能夠透過論壇的方式一起討論公會的政

策。 

增進社會資

本 

成員 公會領土 讓每個公會能夠有一個專屬的領域能夠進行社會互

動 

目標 公會服裝 讓所有玩家能夠在同一個服裝下，能夠在進行任務時

強化公會的目標。 

政策 公會導師系統 公會指定高等級玩家在初期來幫助低等級玩家練功

與熟悉整個環境。 
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八八八八、、、、結論與未來研究結論與未來研究結論與未來研究結論與未來研究 

公會不僅是對玩家在遊戲中社交與社會化過程非常重要，也是影響遊戲永續性的重要因素。本研究

提出一模式來解釋公會社群因素、社交性、社會資本、與公會承諾之間的關係。此研究模式將有助於

了解公會的永續性發展。 

最後，本研究依然存在一些限制。首先，本研究討論的公會是以魔獸世界這款多人線上角色扮演遊

戲為主，對於其他類型如射擊遊戲、即時戰略、與休閒等遊戲的公會需要進一步去了解。在未來研究

方面，本研究只針對台灣的地區的玩家進行研究，其他地區的魔獸世界玩家的研究也需要後續研究去

了解。 
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