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工作與休閒時段與遊戲時間之研究 

以網頁型線上遊戲為例 

 
 

學生：葉俊廷                   指導教授：孫春在 博士 

 

國立交通大學 資訊學院 資訊學程碩士班 

 

中文摘要 

 

在工作中適當的休閒能夠紓解壓力, 並使得工作者能更快回復到工作當

中。隨著網路的進步，瀏覽器在已成為使用者獲得資訊的最佳來源，同時也成

為在工作閒睱間放鬆休閒的一個媒介。在工作時段中，將網路用作私人用途或

在閒睱片段玩休閒遊戲的狀況十分普遍。過去在瀏覽器上能見到的，只是單一

頁面的休閒遊戲或單人的遊戲；隨著瀏覽器為媒介的多人線上遊戲的誕生，參

與虛擬世界的經營已不再是下班之後的消遣，我們稱之為 Web Game。操作 Web 

Game，就如同休閒遊戲或收發私人的電子郵件，也能在工作的閒睱中進行。能

夠存在工作環境中的遊戲，以及在工作及休閒時段中的分佈狀況是本研究想要

發掘的重點。 

本研究綜合上班族與大專以上學生，採問卷及外掛兩方式來進行觀察。由

問卷來收集 Web Game 玩家每日作息時間及遊戲時間；再以外掛紀錄的方式來

驗証玩家的操作時間。遊戲外掛配合策略型的 Web Game，依照玩家設定的目

標去作完成，幫助玩家參與遊戲，同時紀錄遊戲時間。本研究明確觀察到玩家

在工作時間也明顯的有參與 Web Game 的情形。Web Game 本身的設計及特性

與玩家之間動機造成了遊戲時間已經跳脫了舊有工作、休閒時段的藩籬。而在

這當中我們利用使用者的黏度來解釋玩家在不同的時段中參與 Web Game 的情

形，而後更明顯觀察到使用者遊戲時間與黏度的關係，以及黏度與工作、休閒

時段之間的影響。 

關鍵字：工作、休閒、網頁型多人線上遊戲、多人線上遊戲、遊戲時間、玩家

黏度、黏度  
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Degree Program of Computer Science 
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Abstract 
 

Appropriate leisure and relaxation can help workers to alleviate stress and 

return to work quickly during working hours. Hence, personal usage of internet and 

playing computer games are common for relaxation in the workplace. With the 

advances of the internet, browsers have become the best medium for workers to 

acquire the information and spend their spare time. Before the invention of 

browser-based multi-player online games that are called "Web Game", there were 

only single-paged casual games or single-player games on browsers. Web Game 

makes it possible for the players to participate in the virtual world anywhere in any 

time. Like playing casual games or receiving personal e-mails, workers can easily 

play Web Game in unoccupied time in the office. Thus, playing Web Game is no 

longer an after-work leisure activity. In this study, we intend to investigate the 

distribution of playing time on Web Game, especially on those that can be access in 

working hours. 

This study focuses on active-workers and college students, and summarizes the 

results from both questionnaires and browser plug-in logger. We collected daily 

working time and game time of Web Game players by the questionnaires. 

Meanwhile, the browser plug-in logger, which lined with a famous strategic Web 

Game "Travian", records and verifies the play time. The browser plug-in logger also 

helps players to participate and to reach the goal set by the players in the game. 

According to the results from both methods, we observed that Web Game players 

are involved in the game during working hours. For Web Game players, the 

proportion of game time in their working hours and leisure time is quite different 

comparing to the players of traditional multiplayer online games. The game time of 

Web Game can be dispersed in fragmented times; therefore the leisure activity is no 

longer limited in a long and continuous time period. And we use “Stickiness” to 

represent the play time in working hours and leisure time. We believe “Stickiness” 

of Web Game player will be strongly related with both environment and time period.  

 

 

Keywords: Work, Leisure, Browser Based MMOG, Web Game, MMOG, Game 

Time, Stickiness 
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第一章 緒論 

1.1 研究動機 

工作(Work)與休閒(Leisure)是兩個相對立的詞彙，而工作與休閒之間的區隔

是隨著社會型態以及人們的職業而改變[1] 。本研究的目的藉由觀察在工作中參

與網頁型多人連線遊戲的玩家，並測量其遊戲時間，探討「遊戲時間」與工作、

休閒時段之間的關係。 

工作代表付出身心的勞務來達成目標或換取某此回饋。現代社會將其界定

為職業上的產出或目標以換取生活所需的薪資報酬。休閒則是用來放鬆心情、

紓解壓力、娛樂消遣的時間[1] 。如同字面上的相反，休閒時間通常被定義為工

作以外的時間。隨著科技發展及社會結構的改變，使得人們日出而作日落而息

的分野已不再明顯。而網際網路科技的提升以及行網通訊的普遍之後，人們的

工作與休閒的時間又更彈性了。企業為了讓員工有更舒適的工作環境，會在辦

公室裡提供休閒空間、遊戲機台甚至是舉行各式各樣的辦公室活動；不但能放

鬆工作壓力、紓緩緊張，適度的休閒更能夠提升工作效率[2] [3] 。 

經統計，在工作環境提供電腦及網路連線的公司高達88%[4] 。而在這樣的

環境中，網際網路提供使用者更方便快速取得資訊的管道，也為現代社會及工

作職場上提高了許多效率。在工作環境提供網路連線，在使用上卻也同時隱含

了與工作相關或無關的分別。2001年的調查指出曾經有91%的人會在工作的空

閒中，將網路使用作於與工作內容無關或個人的用途[4] [5] 。不論是上網瀏覽與

工作無關的內容、或是擷取個人所需要的資訊、或是收發私人的電子郵件等，

這些片段當中，使用者在當下對於工作的產出已經停止、跳脫了工作內容[6] 。 

Leonard Reinecke在2009年的研究指出，在工作時段中玩單機或是瀏覽器上

休閒遊戲對於使用者能夠跳脫工作的氛圍並且紓解壓力[3] 。工作的閒睱瀏覽網

路，或由瀏覽器進行遊戲，在其研究中已有明確的觀察及論証。雖然在道德或
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字義上看來，工作時段不是用來遊戲或玩樂，但在可容忍的範圍裡，我們仍可

以把這些行為視為紓解工作壓力、提高工作效率的管道[7] 。在瀏覽器所提供的

遊戲當中，我們發現結合了具有多人線上遊戲之特性的策略型網頁遊戲，被稱

為Web Game，是為本研究的目標。 

Web Game的遊戲內容大多以文字及圖片來代表。因為以瀏覽器作為媒介，

玩家不用安裝遊戲軟體，便夠在有網際網路及瀏覽器的地方參與遊戲[8] 。不同

於單機版的遊戲或是單一頁面的休閒遊戲，Web Game大量提供了玩家互動的機

會。因為玩家之間的互動、不同於單人遊戲的可預測性，增添了許多變數及複

雜度，也因為與多人互動而增加玩家對遊戲的黏度[9] [10] [11] 。 

相較於休閒遊戲(Casual Game)，多人線上遊戲被定義為核心遊戲(Core 

Game)，不但需要較多時間經營、在遊戲內容也有較長的連續性[10] 。不論是需

要安裝應用軟體的遊戲或是網頁型的多人線上遊戲，都可以被定義為更深度的

休閒。在工作時段參與網頁型的多人線上遊戲，即表示在工作時段當中有深度

的休閒出現，這可以算是非常矛盾的現象。 

1.2 研究背景 

 本研究參考Daniel Schultheiss對於Web Game所作的使用者分析，發現玩家

分佈以有固定職業的上班族(Active Workers)佔最大比例。其研究指出約有51%

為固定職業的上班族，其次則為大專以上學生[13] 。而長期觀察玩家遊戲時間的

研究數據顯示，參與遊戲的時間會隨著觀察的週數而遞減，且參與的時間在週

間大於週末[13] 。 

令人感到好奇的是，以時間分配來說，大部分的人週間的工作時間會大於

休閒時間。而其研究數據卻指出週間遊戲時間大於週末。剛好與一日當中休閒

時段所佔的比例相反。在週間的休閒時間少、工作時間多，在週末則是以休閒

時間佔絕大部分；這是否代表在遊戲時間當中會與一日中的工作時段及休閒時
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段有所分別？如果假設週間一天上班的時間為八小時、而休閒及睡眠時間各佔

八小時，則在週末不上班的情況下，休閒時間應該為週間的兩倍，但其研究數

據經過十週的觀察，在參與遊戲的時間上卻沒有明顯的倍數差異。 

我們認為，該研究所選擇的對象「上班族」與「大專以上學生」為多數，

並不是以職業主，而是因為上班族在上班時段容易接觸到網際網路，而大專學

生在上課時間也有機會藉由學術網路來操作網際網路。所以造成「上班或上課

時段」的遊戲時間增加，使得遊戲的時間在週間會大於週末。在過去的研究中

並沒有明確的數據可以指出玩家在不同時段玩遊戲的狀況，以及遊戲時間在一

天內的分佈。所以我們假設工作時段操作網路的機會較多，所以使得週間的遊

戲時間大於週末，進而希望於本研究中獲得明確的証據。 

參與遊戲的時間是否會落在一天當中的特定時段，也是我們想要探討的問

題。例如在快要下班的時間、剛到達工作崗位還沒有開始處理工作事務的時間、

亦或是在中午用餐休息的時間。這些假設都是我們希望能夠從中探究Web Game

玩家的行為習慣，並且能觀察到「玩家在上班時間玩遊戲」的詳情。在這些不

同的時段裡面，我們也希望了解到遊戲時間分佈的差異，以及什麼原因造成其

差異。  
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第二章 文獻探討 

 

2.1 由管理角度來看休閒與工作產出之關係 

工作者在工作時段中，如果花時間來處理與工作不相關的事務(off-task 

activity)，從在企業組織的人力資源管理的角度來看，本來就存在著一個可容忍

的界限[7]。即便是在電腦還沒有發達之前、在勞力密集的工業組織中，都會讓

工廠中的工人有一些休息的時間，這些休息的時間對於工廠的工人，在工作上

的產出是具有正向的幫助的。在現今高度電腦化及高度資訊密集的工作環境中

更是如此。以企業組織的角度來看，適度開放員工在工作環境中利用網路作為

個人使用、休閒，對於需要創造力以及腦力激盪的高知識產業能有所助。對於

資訊的獲取以及時間的節省，都能夠對生產力有所助益。 

在企業管理的角度來說，存在著一條模糊的界限；適度且有建設性的使用

這些時間，對於員工來說，可以激發創造力並且增加安適感(Well-Being) [23] 。

這也解釋了為什麼企業組織對於這種行為都會有一定程度的容忍。我們能看到

企業在某種程度上允許員工上班將網路用作個人使用、甚至在上班時間參與遊

戲的進行。 

有趣的是, Jo Ann Oravec 中寫出管理者如果冀望員工都不會在上班時間使

用網路是錯誤的認知[23]。  

2.2 員工在工作中遊戲與工作產出之關係 

Leonard 對於在工作場所上網、遊戲，提出了幾點假設，這些論點是用來建

立在工作中遊戲對於工作效率及產出的正面效果。最主要就是在於壓力的紓解

及恢復(Recovery)[3]，不論是在工作效率上的恢復，或是在集中力的恢復。在壓

力的紓解及恢復上有四大因素，心理上脫離工作內容、緩和紓解、熟練及支配。
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前三點假設分別是：玩家主觀認定壓力紓解及恢復的經驗與在工作時段中玩遊

戲呈現正相關、工作帶來的勞累與恢復的經驗呈現正相關。因此，工作帶來的

勞累就與在工作時段玩遊戲呈現正相關。另外，在工作上較少得到支援的人、

或是在工作上較容易掌控的人在工作時間玩遊戲也是呈現正相關的。主要是要

証明在工作時段中玩遊戲，對於壓力的紓解及恢復其實是呈正相關；另外考慮

到在工作環境中的角色或是本身的能力會驅使玩家在上班時間玩遊戲。 

同樣的，在工作上玩遊戲並非沒有負面的表現。在工作中遊戲如果過量，

會造成生產力降低；可能變成在崗位上沒有生產力(non-productive)，或甚至被

定義為對於工作的生產有負面影響(counter-productive)。員工在工作時段中分配

部分的時間處理私人的事務、甚至是進行遊戲；在當下也許降低了部分生產力，

但對於工作中得到的壓力及勞累能夠得到紓解。當他再度回到工作崗位上，相

對能夠有更大的產出。總而言之，在不影響到工作的生產力的前提之下，在工

作時段中用玩遊戲來抒解壓力，對工作是有助益的。 

2.3 Web Game 的設計與特性 

最早的Web Game於1996年開始被發表，其概念承襲了早期以終端機連線

(Telnet)的方式建立的多人冒險遊戲(MUD, Multi-User Dungeon, Multi-User 

Dimension)。Web Game結合了網頁的特性，利用文字與圖片的呈現，使得遊戲

畫面能夠在純文字之外有更豐富的情境。不同於需要安裝遊戲軟體的多人線上

遊戲，Web Game的玩家進入的門檻相對較低。參與遊戲的軟硬體需求相對較

低，不會因為安裝遊戲或啟動的過程中遇到困難，唯一的要求只需要一台有網

路以及瀏覽器的電腦即可。 

在Web Game的設計當中，因為用戶端是採用瀏覽器，對於遊戲內容不具有

運算需求，只需要將玩家的指令回傳給遊戲伺服器的功能，所以遊戲大部分的

運算都由伺服器來處理。目前流行的遊戲架構大多分為角色扮演(RPG)、多人線
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上角色扮演(MMORPG)以及策略型(Strategy)為主。而在遊戲的流程(Game flow)

上則廣泛分為即時(Real-time)以及回合制(Turn-based)兩大類[24]。 

Web Game大多以策略型的遊戲為主流，玩家不外乎是以決策、經營為遊戲

的主軸，內容則以工作排程(Task)來代表遊戲內容。伺服器會將玩家指定的排程

都依序的存放在資料庫當中，而且將遊戲的時間拉長[8]。大部分的Web Game在

遊戲本身都是採免收費的方式，而其營運盈收則是在遊戲機制當中設定一些條

件，使得玩家可以付費得到優於免費玩家的功能。對於玩家來說，參與Web Game

除了不需要花錢購買遊戲軟體，在遊戲連線上面只需要負擔網路連線的費用，

在參與遊戲的過程中也可以節省很多的花費，同樣對於玩家是一個誘因[10]。 

用瀏覽器進行遊戲過程中，不需要像賽車遊戲、或是即時戰略連線遊戲一

般，靠畫面、聲音來建構遊戲的情境。絕大部分的工作場所所提供的電腦通常

不會安裝、也不被允許安裝具有華麗聲光效果的遊戲軟體，例如魔獸世界(World 

of WarCraft)或是無盡的任務(EverQuest)。而且這些遊戲在操作的時候，往往不

像Web Game，可以簡單的玩一兩分鐘，然後閒置一段時間，等到有空的時候再

花一兩分鐘繼續。這種容易參與、也可以輕鬆從遊戲中脫離(easy-in, easy-out)

的特性[10] ，我們稱之為參與遊戲的彈性或延展性(flexibility)。 

更進一步來說，在有網路連線的電腦前工作，即便把遊戲的過程隱藏在工

作之中，這也是參與遊戲延展性的表現。就我們所觀察到，甚至有Web Game

將其遊戲內容的文字及圖片設計為類似辦公室常用的應用軟體，讓人看不出是

遊戲。不論是在單機休閒遊戲，或是瀏覽器上的休閒遊戲，可能會因為遊戲畫

面而引起主管的注意。更不用說需要安裝應用的遊戲，其華麗的聲光效果當然

也沒有”easy-in, easy-out”的特性[10]。一但超出了「工作閒睱的休息」的界限，

在認知上也會被定義為對工作產出是沒有助益的，還有可能對玩家在工作上帶

來困擾。 
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圖 1. Web Game ”Travian”的遊戲畫面 

 

圖 2. Web Game ”Travian”偽裝成辦公室軟體的遊戲畫面 

說明：Web Game遊戲有提供css配合玩家在個人電腦上放置”圖像包”的方式，自行更換遊戲畫面，而網路

上即有許多玩家自行設計或組合圖像包，使得遊戲畫面貌似辦公室軟體，使得遊戲更容易在上班時

間進行。 

來源：網路 
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2.4 玩 Web Game 的樂趣與動機 

Web Game在設計上具備了許多與其他型態遊戲不同的元素，但同時也承襲

了多人線上遊戲的本質在其中。參考Nick Yee提出玩家對於多人線上遊戲的動

機，共可以從成就(Achievement)、社群(Social)以及沉浸(Immersion)三種不同維

度來分析。在三個維度當中他分別提出了數個不同的因素來分析玩家的動機，

如下表所示[20] 。 

表 1. 玩家參與多人線上遊戲的動機 

 

 

 

 

說明：Nick Yee 對於多人線上遊戲所提出的三個維度，而且在不同維度中定義出細部分類 

來源：Nick Yee. (2006) “Motivations for Play in Online Games.” CyberPsychology & Behavior, Volume 9, 

Number 6, 2006. 

在這些樂趣與動機當中，Christoph Klimmt於09年的研究指出在三個維度中

最具代表性的動機，分別是「社交因素」以及「逃避現實」以及競爭為最明顯

的動機。以遊戲設計本身的特性來說，因為用瀏覽器為媒介，大大放寬了玩家

族群的限制，更加強了多人線上遊戲玩家之間交互影響的特性。因為將瀏覽器

作為遊戲的介面，使得在工作場所有網路連線的玩家，不再受限於遊戲用戶端

軟體的限制。如此的方便性，會驅使玩家在工作的空閒中參與遊戲世界。這也

使得社交因素成為參與Web Game的最主要動機。除了社群因素之外，在工作時

間為了紓解壓力、跳脫工作本身的情緒則是最大的動機，而且是來自工作本身

所造成的。 

現今十分流行的社群網站Facebook或是微型網誌Twitter，其參與動機即來

自社群因素。在工作時段參與這些媒體、或從中獲得資訊，最大主因不僅止於

成就 社群 沉浸 

追求高成就(Advancement) 

追求遊戲技能(Mechianics) 

競爭或挑戰(Competition) 

社交因素(Socializing) 

人際關係(Relationship) 

團隊合作(Teamwork) 

探索遊戲的內容(Discovery) 

角色扮演(Role-Playing) 

展現個人特質(Customization) 

娛樂或脫離現實壓力(Escapism) 
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其服務方式，而是這些媒體同樣提供了使用者之間的交流與溝通。即便是不提

供互動的休閒小遊戲，也會提供玩家之間在分數上的競爭與比較，這些元素都

是建立在社群的動機上，來增加使用者的參與。 

在單人參與遊戲的過程中，玩家所面對的是固定的場景及劇本(scenario), 

即便多人共同參與遊戲(collaborative)的內容相同，但在過程中其他玩家所代表

的是相互協助的來源。而且在心理上也會對共同進行遊戲的玩家有所依賴，而

在遊戲世界中的敵對玩家會因為競爭或成就因素，使得玩家會增加對遊戲的黏

度。所以Web Game在多人遊戲架構下，會因為社群以及多人共同遊戲的設定

下，使得玩家在參與的過程中得到更多的樂趣及投入。 
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第三章 研究方法 

 

 本研究的出發點是來自「上班時段玩 Web Game」的現象，此一現象可分解

為三大因素，分別是「上班時段的影響」、「玩家本身的動機」以及「Web Game

的特性」。上班時段的影響可視為工作本身帶來的壓力，使得玩家會將 Web Game

作為紓發個人壓力的一個管道。如果不考慮上班時間的外在因素，玩家參與 Web 

Game 的動機，就如同一般的線上遊戲玩家，會因為社群(socializing)、娛樂

(relaxtion)、與其他玩家競爭(competition)、甚至是逃避現實(escapism/coping)等

因素[8,10]。然後，如果將上班時間視為外在因素，我們認為逃避現實(escapism/ 

coping)則應因源自於工作所帶來的影響。最後，因為 Web Game 本身的設計 ，

在時間、地點上更有彈性(flexibility)、而且在其遊戲經營的連續性(persistence)，

同時具有多人線上遊戲的特性及吸引力。這三種因素與上班玩 Web Game 之間

的關係如圖 3 所示。 

 

 

圖 3. 玩家動機與遊戲特性造成玩家在上班時間玩 Web Game 的狀況 

 

Web Game 玩家動機 Web Game 特性 

上班時段玩 Web Game 

娛樂、成就感 

競爭、社群力量 

參與遊戲的彈性、 

經營的連續性、 

多人線上遊戲的特性 

上班時段的影響 

紓解工作壓力、 

逃避現實、 

打發零碎時間 

競爭、社群力量 
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3.1 研究架構 

3.1.1 遊戲時間與作息時間 

 本研究為了分析使用者在工作及休閒時段當中參與 Web Game 的狀況，最

主要的觀點是由「玩家」、「工作時段」以及「Web Game」三種元素互相結合，

所以在此研究我們會以「遊戲時間」作為我們觀察及研究的主軸。大部分人在

一天當中的「工作時段」及「休閒時段」是本研究用來作比較的第一個分類。

而依玩家輸入的片段，請受詴者填寫不同時段中參與 Web Game 的狀況，則可

以作進一步的分析。過去其他研究曾經採用逐項列舉填答的方式[15] ，但在使用

者的認知上可能會造成填答的難度、而且難以辨識區分其網路使用時間。因此

本研究參考了 Hitchens 所提出的時間線模型(Time Line Model)的觀察方法[14] 。 

在時間模型中，將不同行為分成不同的時間層(Time Layer)，用來解釋玩家

與遊戲世界之間的關係。以傳統的遊戲來說，可以將時間層分為玩家(Player)以

及角色(Avatar)兩大層面來看。當玩家進行遊戲的時候，角色會隨著玩家控制而

進行。但是當玩家離開遊戲的時候，對角色來說，直到下一次玩家進行遊戲之

前，角色都不會在遊戲世界中有任何參與，甚至是消失在遊戲世界當中。以玩

家的角度來看，遊戲時間是不連續的；但以角色的角度來看，遊戲卻是連續進

行的。上一瞬間，角色可能停留在遊戲世界中的某一時間某一地點，下一瞬間

仍由這個狀態承續開始；但是對玩家來說，已經是下一次遊戲操作的差別。這

種概念明確指出玩家與角色的遊戲時間並非呈現同步的關係。用這樣子的概念

來觀察線上遊戲的玩家與虛擬世界角色之間的關係，即可以把時間層放大為現

實世界與虛擬世界。 

在其時間模型當中也提到，在遊戲進行的過程中，是有些時間玩家並沒有

在進行操控，但是角色仍然與遊戲世界繼續進行互動。例如單機版的遊戲時常
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會有過場劇情，或是一些動畫來鋪陳遊戲的進度。在多人連線遊戲也有可能會

有一些時間玩家不需要操控其角色；例如在回合制的博奕遊戲常出現的等待時

間，或是暫時離開電腦前面未進行操作的時間。以角色來說，當玩家操控的時

間角色是呈現主動(Active)；而未操控的時候，角色對於遊戲世界則是呈現被動

(Passive)的狀態。 

 

 

圖 4. Hitchens‟時間層模型 : 玩家與角色之間遊戲時間不連續性 

說明：不同時間層表示在不同觀點之間的時間相關性，本圖是以遊戲玩家及遊戲世界的時間為

例。圖 4 表示遊戲世界中是連續，但在現實世界中可能不連續。 

 

 

圖 5. Hitchens‟時間層模型 : 玩家操控時間與遊戲時間不相連 

說明：玩家在控制遊戲角色的過程中如果有中斷，但是遊戲角色並沒有離開遊戲，此時角色仍

然會與遊戲世界互動。例如單機遊戲的過場，或是在回合制(term-based)多人遊戲常需要

等待其他玩家動作的時間。 

 

藉由多時間層的觀念，我們延伸並建立本研究採用的時間線模型。因為我

角色仍遊戲世界互動 

 

角色與遊戲世界互動 角色與遊戲世界互動 

 

玩家控制遊戲角色 玩家控制遊戲角色 

 

a2 b1 b2 a1 

角色與遊戲世界互動 角色與遊戲世界互動 

 

a1 
a2=b1 

b2 

控制遊戲角色 控制遊戲角色 

玩家在現實世界 

的遊戲時間 

角色在遊戲世界 

的遊戲時間 

玩家在現實世界 

的遊戲時間 

角色在遊戲世界 

的遊戲時間 

b2 b1 a2 a1 
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們希望觀察到的則是結合一天 24 小時的作息以及參與 Web Game 的狀況。我們

定義了兩大時間層(Time Layer)：日常作息時間與遊戲時間[14] [15] 。如圖 6 所示，

當我們建立起一天的時間線之後，如果再組合遊戲時間的在其中，可以利用不

同的時間層相互參照，觀察到不同行為與時間之間的關係。 

 

 

圖 6. 作息時間與玩 Web Game 時間的模擬圖 

說明： 結合日常生活作息的時間線與操作 Web Game 的時間線，用來觀察在日常作息時間層的”

上班時段”、”休閒時間”與遊戲時間層的”操作 Web Game 時間”中間的關聯。 

 

3.1.2 本研究選擇的遊戲 

 為了藉由時間線模型，並結合外掛來搜集使用者資料，我們選擇了一款由

2005 年開始受到廣大玩家歡迎的網頁遊戲“Travian “來作為研究目標；希望藉由

該遊戲本身設計的特性，觀察到玩家在工作時段參與 Web Game 的狀況。 

Travian 是由德國廠商所開發以瀏覽器為遊戲介面的戰爭遊戲。遊戲本身是

以羅馬帝國時代的歐洲大陸為背景，玩家可以選擇以羅馬、高盧、條頓，也就

是該時代在歐洲大陸的三大種族勢力。分別是以地中海沿海的羅馬、現今西歐

法國比利時一帶的高盧、以及開發廠商所在地德國的條頓為故事的三個種族。

遊戲本身與即時戰略遊戲非常的相似，例如 Microsoft 所推出的 Age Of Empire

系列，也都是以各種族之間的經營、戰爭為遊戲導向。玩家需要從一個帝國經

營者的角度出發，舉凡內政、經濟、外交、軍事相關的方向者需要兼顧。與過
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去最大的不同點有二，一是傳統即時戰略遊戲因為資訊量的關係，不論是在區

域網路或是官方伺服器所提供的連線，都只提供 8 人甚至 16 人為遊戲連線的上

限。而即時戰略所打出的訴求就是即時操控，要求遊戲能夠在最快的時候將遊

戲的內容反應給玩家。 

為了將遊戲玩家由小型賽局放大為多人鉅量線上遊戲，在玩家與遊戲之

間、以及玩家與玩家之間的互動間隔就被拉長了[8] 。與市面上流行的多人線上

遊戲相彷，Travian 可同時容納大量的玩家同時上線操作，跳脫了以往網頁遊戲

只能以單人經營或是 Flash 等休閒小遊戲的範疇。所有上線的玩家在同一時間都

可以互動且互相影響。有別於其他多人線上遊戲，大部分的多人線上遊戲雖然

有地圖的觀念，但有可能會因為玩家所在的地區不同而不會互相影響。與過去

的即時戰略遊戲比較，Travian 遊戲世界進行的速度是十分緩慢的。不論是經濟、

軍事，都是以工作排程的方式來指派給伺服器，由伺服器來處理。以往只需要

數十秒就可以建造完成的建築，現在可能會需要數小時才能完成。又因為遊戲

本身是使用瀏覽器來作為用戶端介面，所有玩家所指派的工作排程是由服遊戲

伺服器作運算，當這些工作排程在進行時，玩家就不能進行其他的工作。例如：

玩家的某一個村莊正在建築穀倉，則在這個建築工作完成之前，都不能蓋其他

的建築。 

 

圖 7. 玩 Web Game 的時間、角色與虛擬世界互動以及等待時間 

說明：當玩家指定一個工作，其執行時間需要從 t1 到 t3，則在這段時間內該角色就不能進行其
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他任務，如果玩家在 t2 登入遊戲世界，必需要等待到 t3 之後才能指定下一個任務。而由

t4 到 t5 中間，雖然玩家並沒有登入遊戲世界，但是角色仍然呈現忙碌的狀態。 

在這些等待的時間內，玩家可以不操作遊戲角色。意即當遊戲角色處於在

忙碌的狀態，玩家可以跳脫遊戲的虛擬世界，這同時也恰巧符合了瀏覽器的特

性，只在有需要的時間發出要求給伺服器，其他時間不會建立持續性的連線。

但是這些等待時間也會造成玩家的期待，使得玩家在下次可以進行遊戲的時候

再進入遊戲世界。 

一般來說，遊戲世界都是屬於持續進行的狀況(persistent virtual world)，而

遊戲角色在遊戲世界裡卻可能是不連續的片段。(non-persistent)玩家的角色會隨

著遊戲帳號的登入而出現在遊戲世界中，登出之後則從遊戲世界脫離。Web 

Game 將遊戲世界及遊戲角色都設定為持續的進行。當遊戲玩家沒有在操控角色

的時候，角色仍然持續參與虛擬世界的進行。當在玩家已經就寢休息的時間，

玩家的角色可能正在蓋建築，也有可能在睡覺之前指派出去的軍隊正攻打到敵

方的村莊。當玩家外出旅遊數天，玩家的村莊正被敵人的軍隊入侵而渾然不知。

除了在這些忙碌時間等待所造成的期待感，會使得玩家重複的再連回遊戲世界

中。在這種遊戲當中與其他玩家之間的互動也會帶給玩家三不五時需要重新登

入遊戲帳號來觀看現在的情況。 

傳統的虛擬世界，玩家為了避免受到環境或他人的攻擊、為了避免損失，

玩家可以選擇在任何時候離開遊戲世界。此時遊戲角色就會消失在虛擬世界

中，而遊戲世界仍然持續的進行。對於 Travian 玩家卻沒有這種避免損失的方

法。當 Travian 的玩家在離線時間，角色除了持續進行玩家所指定的任務，也會

呈現被動(Passive)的狀態；接受來自其他玩家的互動，無論是交易或是攻擊。而

這些被動的時間所受到的變化，則會對於玩家在重新操作時造成影響。換言之，

這些被動的時間，會不斷的讓玩家在下一次主動操作的時候有新的狀態要處理。 
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圖 8. Web Game 玩家角色不因玩角登出而脫離遊戲世界 

說明：如同 Hitchen‟s Time Layer Model 提到遊戲角色會因為玩家暫時離開操控或是等待其他玩

家動作，遊戲內角色仍持續與遊戲互動；在 Travian 遊戲當中，玩家即使登出，遊戲角色

仍然會持續在遊戲世界中與其他玩家互動。 

 

如同真正作戰，”攻其不備”會在遊戲中對敵人造成很大的傷害，所以當玩

家沒有在操控遊戲角色的時候，也就是最沒有防備的時候。因為玩家的角色不

會因為玩家登出而離開遊戲世界，就有可能會在這些時間內受到其他玩家的攻

擊。這樣的設計會使得玩家需要反覆的去照顧遊戲角色在虛擬世界中的狀況，

也是增加玩家在零碎時間參與遊戲的誘因[10] [14] 。 

 

 

圖 9. Web Game 遊戲時間、離線時間與被動狀態 

說明：當玩家控制遊戲角色的時候，遊戲角色是處於主動(Active)狀態，而其他時間是處於被動

(Passive)，在這些時間當中可能會因為其他玩家的攻擊而造成遊戲角色的損失。 
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在 Travian 的遊戲設計當中，「經營的連續性」、「避免遊戲角色的損失」、

以及「與其他玩家之間的社交活動」，造成了其玩家參與的動機，同時也影響

了玩家的黏度[22] 。Travian 遊戲本身會有一個「回合」，時間短則四到六個月，

長則一年到一年半，在這個回合當中，所有玩家動作都是即時操控。與其他多

人線上遊戲不同的地方在於玩家經營其角色的時候，其實是與伺服器上所有的

玩家同時進行同一回合的競爭。這樣的設定也對遊戲設定了一個目標，有終點

的遊戲對玩家更增加了競爭的樂趣。 

每一回合的結束決定於該伺服器上的玩家完成建造了「世界奇觀」，同時

也決定贏得伺服器勝利的玩家。當然，遊戲設定的勝利條件是無法靠單一玩家

獨自完成的，贏得勝利需要大量的玩家共同合作。所以除了個人的經濟、軍事

的發展，玩家之間的「公會」也是遊戲的重心，每一回合遊戲進行的愈久，公

會所扮演的角色就愈加重要，同時也愈加增重了玩家之間的互動[10] 。Travian

遊戲中的這些特性，都是遊戲引發玩家的動機以及增加其遊戲黏度的原因。 
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3.2 研究方法 

為了觀察出”玩家在上班時間玩 Web Game”的行為，我們設計了兩種不同的

方式來實驗並且交互驗證。分別是以問卷的方式來搜集受詴者的作息時間並回

答玩家認知參與網頁遊戲的狀況；另外，則是用遊戲外掛來搜集玩家參與遊戲

的紀錄。經由兩種主客觀的方式來取得實驗數據，並且比較兩者之間的差異。 

 

 

圖 10. 本研究架構圖 

 

3.2.1 問卷方式 

問卷的首要工作是收集使用者一天 24 小時的作息，並且定義出不同的時間

片段供統計上的比較及使用。使用者的作息時間會因為職業而有所不同，但是

我們期望在收集到的資料中統計出大多數使用者的工作及休閒時段，以及在該

時段中的遊戲狀況。在問卷的填答者的族群即是以上班族及大專學生的 Web 

Game 玩家為主，我們藉由這些有固定工作、休閒時段的族群來觀察其作息以及

不同時段中遊戲時間的狀況。 

問卷收集數據 

統計並定義作息時間 

分析 Web Game 玩家回答的 

參與遊戲時間紀錄 

利用外掛方式客觀 

收集 Web Game 遊戲時間 

建立遊戲時間與作息時間

模型 

建立遊戲時間與作息時間

模型 

比較 



 

 

19 

  

圖 11. 問卷流程 

在問卷的畫面上，我們即採用圖型化的表現方式，讓填答者在畫面上看到

的就是時間線的圖型(圖 12)，而用滑鼠拖曳的方式能夠讓使用者更快且更清楚

的完成填答(圖 13)。在請填答者完成 24 小時的時間線模型之後，我們便依使用

者填入的時間，再分段要求使用者填入該時段參與 Web Game 的狀況(圖 14)。

日常作息我們以 15 分鐘作為一個時間區塊來作統計，而在填入 Web Game 的遊

戲時間則將每個區塊以五分鐘為單位。 

 

圖 12. 填答者看到的空白時間線 

說明：上列 0~23 代表一天 24 小時中的每一個小時，而下列則分為四格，以十五分鐘為單位。 

 

圖 13. 填答者用滑鼠拖曳後填入的時間區塊 

說明：藍色區塊即表示填答者用滑鼠拖曳之後，將 0:00~6:30 定義為睡眠時間的示意圖。 

 

圖 14. 填答者填入該時段玩 Web Game 的時間 

說明：於 06:15~12:00 中間，填答者可以更精確的點選其操作 Web Game 的時間。其中黃色區塊

即表示為操作 Web Game 的時間。 
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圖 15. 問卷畫面-24 小時時間線 

說明：採網路問卷方式進行，使用者會看到範例解說，以及圖型化介面的問卷，用不同顏色來

代表不同的時間種類區塊，有助於使用者正確的填答一天當中的作息分配。  

  

圖 16. 問卷畫面-要求使用者填入工作時段玩 Web Game 的狀況 

說明：填答者在第一步驟填寫其工作時間為 09:00 到 15:44，而且表示在工作時間會抽空參與

Web Game，則畫面上會帶出其工作時段的時間線，要求填入玩 Web Game 的時間。 
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3.2.2 外掛方式 

為了克服問卷填答者在填寫時因為主觀認知造成的偏差，我們使用即時紀

錄的方式來觀察玩家是否在上班時段有參與 Web Game 的狀況。我們在網路上

提供了 Travian 的外掛供玩家下載，而在下載的頁面上我們要求「同意將遊戲時

間紀錄分享給本研究」再進行下載且安裝。而使用方法是在瀏覽器(FireFox)上

加上執行外掛腳本的套件(GreaseMonkey)，當玩家有參與遊戲的時候便會自行

啟動本研究所提供的腳本。只要有滑鼠在遊戲網頁上移動的紀錄，便會認定該

時刻玩家是確實在參與遊戲。為了吸引更多的玩家來加入本研究，我們針對遊

戲本身的目標及劇情作了分析；針對策略性的遊戲方向提供了許多方便的功能。 

因為 Travian 是屬於策略型的遊戲，所以我們的外掛將使用者與遊戲之間的

操控過程作簡化。玩家只需要針對他所需要的目的作設定，外掛則會自動依照

遊戲角色的狀況 去完成玩家所設定的目的。開發的外掛就是使用瀏覽器本身的

套裝元件，配合上模擬使用者行為的程式。利用不斷的存取遊戲世界的帳號，

並且依照遊戲伺服器回傳的狀況，在玩家設定的條件之下作出反應，模擬玩家

會進行的動作，進而代替玩家進行遊戲。  

舉例來說，玩家在經營帳號的初期，需要建築自己城鎮當中的各式建築。

例如可以升級伐木場、泥坑、鐵礦、稻田四種不同的資源，每種資源會隨著升

級而提高單位時間的產出。而升級不同的目標也會需要不同的其它資源來配

合，這個部分外掛就會依照目前的資源狀況，代替玩家進行動作。利用這些自

動的功能，代替玩家進行一些定期要執行的動作。 
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圖 17. 外掛輔助發出動作的時間線狀況 

說明：當玩家指定一個工作，其執行時間需要從 t1 到 t3，則在這段時間內該角色就不能進行其

他任務，如果玩家在 t2 登入遊戲世界，必需要等待到 t3 之後才能指定下一個任務。因為

玩家未必在 t3 時間可以登入遊戲世界操作，所以外掛會自動計算下一個任務可進行的時

間，代替玩家達成設定的任務。 

 

以遊戲本身的設計，玩家點選一個建築升級只需要的三到五秒的時間，但

是在遊戲世界中，玩家角色要升級一個建築物，可能會需要一個小時的時間。

所以對於玩家來說，這一個小時的時間其實是不需要為了建築物的狀況一直將

注意力放在遊戲世界當中。而當玩家角色的資源不足的時候，可能會需要等待

村莊產出的資源足夠，才能夠建築下一項任務。往往這些等待的時間，會不斷

驅使玩家重複的去點擊遊戲網頁，查看目前角色的資源是否足夠進行下一項任

務。而在戰爭遊戲本質上除了經濟發展之外，我們也對於軍事方面作了一些簡

化，使得玩家也能夠節省一些重複查詢的行為，減少等待的狀況。例如要對其

他的玩家發動軍事上的攻擊時，有時候會希望在指定的時間發出攻擊，例如清

晨或是用餐時間，所以在這樣子的設定之下，玩家可以免去許多待在電腦前面

等待的時間。相較於自行決定每一步決策、而且等待遊戲角色狀況許可、親自

為遊戲角色作出每一步決策的玩家(我們稱為手動玩家)，在進行每一個步驟或決
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策確實會因為決策的過程不同的步驟，需要在特定的時間(例如：建築升級完

成、資源足夠)再進行下一個步驟。而使用外掛的玩家可以將過程全部省略，把

許多等待、查詢以及過程中的決定都省略掉。外掛略過了策略決定的過程，提

供經營的目標給玩家設定，而中間的過程會依照玩家的設定自動的去完成。我

們利用玩家希望比其他玩家佔更多優勢的心理[19] ，吸引玩家來使用我們的外

掛，並且模擬玩家在操作的模式，保証玩家不會因為違反遊戲規定而喪失遊戲

的資格[16] [17] [18] 。同時才能保証我們能持續收集到玩家遊戲時間的紀錄。 

 

圖 18. 外掛動作與玩家手動的時間狀況 

說明：玩家手動操作遊戲的時間分別為 t1, t2 與 t5，其中 t3 與 t4 是因為玩家設定外掛，由外掛

自動向遊戲伺服器發出動作，所以外掛送回的遊戲紀錄只會包括手動的部分。 

 

本研究的外掛要紀錄的部分是由玩家手動連到伺服器的時間。經由玩家從

用戶端直接偵測滑鼠的動作，可以確實紀錄到玩家操作遊戲的時間。而外掛的

紀錄將用來與問卷得到的結果相互驗証，並進一步分析。 
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圖 19. 外掛流程 

說明：玩家啟動瀏覽器外掛之後，會同時載入兩個帄行執行緒，其中在前景執行的是為玩家設

定與遊戲內容相關的動作，而滑鼠偵測遊戲的動作則是在背景執行。 
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第四章 研究結果 

4.1 問卷資料分析 

 問卷採網路填答的方式，於 2009/03/01~2009/04/15 共計六週內完成。填答

者資料在經過篩選之後得到「上班族」及「大專以上學生」的共得到 418 筆。

問卷數據第一部分是統計填答者在一天當中的作息分布，我們將作息分為工作

時段(包括工作之中的休閒及用餐、交通時間)、休閒時段以及睡眠時段。第二部

分則依據填答者是否有參與 Web Game、以及參與 Web Game 的遊戲時間來作分

析。未參與 Web Game 的玩家，則篩選出有參與非網頁型的多人線上遊戲作為

實驗參考。而我們選擇的對照則以魔獸世界(World of Warcraft)為例子。 

 

4.1.1 上班族與大學生的日常作息比較 

在日常作息的部分，我們將所有的填答者資料匯整，依比例分佈來判斷在

不同時段當中大部分的填答者作息會在什麼情況。圖 20 代表在每小時中，不同

使用者的行為所佔的比例。不同的顏色代表該時段中不同的作息。以 12:00~13:00

時段為例，大部分的填答者為工作時段，只有少部分的填答者在該時段中是休

閒或睡眠。在 01:00~02:00 時段，大多數的填答者正在睡眠當中、而只有少部分

的填答者為休閒或正處在工作時段中，可能是為夜班的工作者。在圖中可以看

到在 01:00~08:00 中以睡眠時間的填答者為最多數，其次在 08:00~19:00 則是為

多數人的工作時段，在 19:00~01:00 則是定義為休閒時段。 

雖然 Web Game 的玩家族群大多是由上班族及大學生組成，但是這兩種族

群的日常生活型態大不相同，所以我們認為應該分別討論。並詴圖找出這兩種

族群之間在作息及遊戲時間上是否有明顯的差異。 
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圖 20. 所有填答者於一天 24 小時作息分布比例 

如果我們將問卷資料依職業來作區分，則可以看到與圖 20 有明顯的不同。

在圖 21 中我們可以看到，上班族在 0:00~08:00 為睡眠者居多，而在 08:00~20:00

則為大多數人的工作時段，大多數人的休閒時段為 20:00~00:00。帄均來說，一

天 24 小時當中有 12 小時被工作佔據、而且包括吃飯、交通等等，相對的休閒

的只佔一天的少部分時間。 
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圖 21. 上班族一天 24 小時作息分布比例 

該小時作息比例(%) = 該種作息人數/總人數(%)  

(時) 

該小時作息比例(%) = 該種作息人數/總人數(%)  

(時) 
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圖 22. 大學生一天 24 小時作息分布比例 

在圖 22 中，是大學生所填答的作息時間。如果以同時段中多數人的作息為

代表，則 01:00~09:00 為睡眠時段、09:00~19:00 為上課時間，而且休時段則為

19:00~01:00。相較之下，學生比起上班族有比較長的休閒時段、工作時段較短。 

4.1.2 上班族與大學生的遊戲時間比較 

在填答過程中，我們會依照使用者填答的工作及休閒時段，要求在該時段

中定義出可能參與 Web Game 遊戲的時間。在圖 22 中，是上班族所填答在上班

或下班之後玩 Web Game 的帄均時間。其中可以觀察到，在 08:00~19:00 是屬於

上班玩 Web Game 居多。 

由圖 23 則可以觀察到，上班玩 Web Game 的時間會在 19:00 之後快速的減

少，而下班玩 Web Game 也是在這段時間中快速的增加。而圖 24 是在同一時間

內的所有遊戲時間加總，也就是整體的遊戲時間。我們可以發現，在 18:00~20:00

區間內的遊戲時間皆少於其前後的時段。我們認為整體的網路使用時間下降跟

接觸網路的機會有關，而最合理的解釋就是下班之後的路途使得使用網路的機

會降低，同時也降低了玩 Web Game 的時間。 
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圖 23. 上班族填答在工作及休閒時段玩 Web Game 的分佈狀況 

說明：在圖中，可以發現兩種不同的時段交界大約落在 19 點，在 19 點之後玩 Web Game 的分

佈由工作時段多數轉變成休閒時段為多數。 
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圖 24. 上班族填答玩 Web Game 的時間分佈狀況 

 

綜合圖 23、24 我們可以發現，上班族帄均在一小時內的遊戲時間，在下班

時間很明顯比上班時段來得多；其中又以 21:00~23:00 為參與遊戲最頻繁的時

段。這當然是因為去除了上班時間的束縛，不需要等到工作的零碎時間，或是

需要將遊戲隱藏在工作當中。 

(時) 

每小時帄均遊戲時間(分) 

每小時累計遊戲時間(分) 

(時) 
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圖 25. 大學生填答在上課及休閒時段玩 Web Game 的分佈狀況 
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圖 26. 大學生填答玩 Web Game 的時間分佈狀況 

在圖 25 中則是大學生回答在上課、下課時段中參與遊戲的時間。因為大學

生作息的統計當中，大部分 09:00~19:00 為上課的時段；但不像上班族，時段中

所有時間都是用作上課。就受詴的大學生當中，在 09:00~19:00 中可能會有空

堂、或有些可以在課堂上操作電腦的機會、甚至有許多學生習慣在課堂上使用

筆記型電腦，這些都使得大學生在上課的時間有機會參與 Web Game 的進行。 

每小時帄均遊戲時間(分) 

(時) 

每小時累計遊戲時間(分) 

(時) 



 

 

30 

而在圖 26 當中，則可以看到所有大學生在一天當中玩 Web Game 的時間累

計。不同於上班族在上下班之間有一段很明顯的區隔，大專學生在下課之後的

遊戲時間也沒有明顯的增加。而且在圖 25 當中可以看到，即便是在 19:00 之後，

玩 Web Game 的時間有上升的趨勢，但相較於上課時間仍沒有明顯的差別。我

們這為這樣的差別同樣是來自於外在環境的因素。 

上班族在上班時段會因為工作環境的限制而壓縮了遊戲的時間，但也因為

上班帶來的壓力，使得遊戲的便利性會發揮其較果。相對的，大學生在時間的

運用上較不受限制，雖然是上課時段，但卻不像工作環境有限制。如果將上班

族與學生參與遊戲的狀況相互比較，則可以由圖 27 看到兩者在參與遊戲的差

別。整體來說，大學生參與遊戲的帄均時間較上班族來得高。
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圖 27. 上班族與大學生玩 Web Game 的帄均時間分佈狀況 

若是將每小時的帄均時間，相對於一天所花的總時間作比較，則可以得到

每小時玩遊戲所佔的比例。利用這樣的方式，將上班族與大學生在一天當中玩

遊戲的比重作比較，則發現學生在上課與下課的時段中玩 Web Game 的比重相

當，而上班族則是在下班後較明顯。而兩族群玩 Web Game 的時間趨勢有相類

似的狀況。兩者都會在午夜之後快速的降低，而在早晨 7:00 之後開始升高；而

每小時累計遊戲時間(分) 

(時) 
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唯一的差異是大學生在上課時段花的時間比例較高，而上班族則是在下班之後

佔的比例較高。 
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圖 28. 上班族與大學生玩 Web Game 的時間比重分佈狀況 

依遊戲時間的趨勢比較，我們發現了有趣的現象。即便是在工作時段中，

玩家仍然會固定抽出時間參與遊戲的進行。與我們原假設不同，遊戲時間並不

會集中在中午吃飯的空檔、或是靠近上下班時間的邊界；剛上班、或是快要下

班的時間。在上班族的上班時段中，不論是由帄均遊戲時間來看、或是從遊戲

時間的比重來看，都可以發現到玩 Web Game 的時間會帄均的分散在每一個小

時中；換言之，玩 Web Game 的狀況是帄均的分散在上班時段中可能出現的零

碎片段，而不會集中在特定的時間。 

4.1.3 Web Game 與魔獸世界之比較 

在問卷資料中，我們收集了受詴者玩魔獸世界的遊戲時間。目的為了分析

且比較其遊戲時間與 Web game 的差別。整體來說，參與魔獸世界與 Web Game

的時間分佈有明顯的不同。圖 29 是以所有參與 Web Game 與參與魔獸世界的帄

均遊戲間，其中則包括了大學生與上班族在其中。可以看到，在 19:00 之後，

魔獸世界的玩家的遊戲時間大於 Web Game 的玩家；但是在 08:00~19:00 之間卻

(時) 

帄均遊戲時間比重(%) = 帄均每小時遊戲時間/帄均一日遊戲總時間(%) 
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是 Web Game 的遊戲時間較多。這其中也反應出 Web Game 可以在上班與上課

的零碎時間參與的特性，因為魔獸世界會需要很長且連續的時間。而在

13:00~19:00 中間參與魔獸世界的玩家，我們認為是玩家族群中的學生族群所造

成的。 
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圖 29. 玩 Web Game 與魔獸世界的遊戲時間比較 

若純粹觀察其遊戲時間比重，在圖 30 中也可以看到魔獸世界的遊戲時間很

明顯的偏重在我們之前所定義的下班以及下課時間。
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圖 30. 玩 Web Game 與魔獸世界的遊戲時間比重分佈狀況 
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4.2 外掛資料分析 

 本研究為了用外掛收集大量玩家參與 Web Game 的遊戲時間，在網路上提

供外掛讓經玩家下載使用。所有的遊戲玩家都屬於開放式的，所以在受詴者的

族群上並沒有特別區分或追踨其職業或作息。而在遊戲網站上有關玩家的個人

資料也沒有提供職業作為本實驗的參考。但是在玩家資料中有提供「年齡」讓

玩家自行填寫，所以本研究便收集該欄位作為分析的依據。 

本研究於 2009/05/20~2009/08/25 期間在網路上將外掛公佈，共吸引 1125 名

玩家下載使用。我們過濾了玩家年齡大於 18 歲，並且持續參與遊戲三週以上的

玩家紀錄供參考。此條件下共得到 192 位玩家約 48 萬筆遊戲紀錄。 

為了配合問卷以上班族以及大學生作為區別，資料的分析我們以 25 歲作為

資料兩個族群的界限。因為在我們的外掛僅供 Travian 官方所設置的繁體中文的

伺服器使用，而玩家資料大部分是來自國內，只有少部分的玩家是來自香港。

所以我們認為配合國內人口大部分在 25 以前會完成大學及研究所學業，而 25

之後則視為進入職場的階段。所以我們會將外掛得到的 25 歲以上資料與問卷的

上班族作比較，而 25 歲以下則會與問卷得到的大學生資料作比較。 

使用外掛的玩家在開啟瀏覽器之後，外掛即會在滑鼠移動的同時傳回遊戲

時間的紀錄。每筆傳回的資料會紀錄來自哪個伺服器的哪一個使用者、以及其

操作時間。我們藉由觀察其單日及累積的紀錄來比較，來探究是否符合 Web 

Game 本身的延展性，並且希望能觀察到在上班時段也有遊戲時間的分佈。 
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表 2. 外掛收集到的玩家使用紀錄範例 

 

 

 

   

 

說明：外掛會由玩家的電腦偵測滑鼠動作的時間，以分鐘為單位，並且紀錄該遊戲帳號所在的

遊戲伺服器以及玩家在該遊戲伺服器的代號。將這三個欄位資料送回本研究所架設的紀錄伺服

器。 

4.2.1 單一玩家的遊戲紀錄 

收集玩家的操作紀錄後，我們便可以對每一個玩家每日上線的狀況作觀

察。圖 31 是將某一玩家在一日內的遊戲紀錄作圖型化之後得到的結果，該玩家

在該工作日的上線時間都屬於零碎的片段。唯有 15:00 左右有一段時間是較連

續的的時間，推測應該是工作當中較大的空檔，而其餘紀錄都都屬於零散的片

段。此一特性也與我們的認知相符，參與遊戲可都是一些零碎且不連續的時間。 

 

圖 31. 玩家在單一上班日玩 Web Game 的紀錄 

圖 32 則是該玩家在某一週末日的上線狀況，相較之下遊戲時間明顯少於上

班日，除了在早晨 08:00 左右有兩段較長的遊戲時間外，其餘時間都較短，而

且分布的間隔也大於上班日。原因也可以歸因於在週末的作息與週間不用；不

流水號 玩家代號 伺服器 時間 

1 12336 S3.travian.tw 2009/07/01 14:03:21 

2 12336 S3.travian.tw 2009/07/01 14:04:20 

    

3105 2125 Speed.travian.tw 2009/07/01 23:07:45 

3106 12336 S3.travian.tw 2009/07/01 23:07:49 

3107 2125 Speed.travian.tw 2009/07/01 23:09:01 

    

14085 6679 S5.travian.hk 2009/07/02 00:03:00 

(時:分) 

遊戲時間強度 
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用上班的時間，如果沒有特別的原因，接觸電腦及網路的機會應該會少於上班

日，相對的參與遊戲的動力則少了外在所加諸在身上的環境壓力。所以週末參

與遊戲的動機應該與週間的下班時間一樣，會少於上班時間。 

 

 

圖 32. 玩家在週末時玩 Web Game 的紀錄 

單一玩家的紀錄，不論是週間或週末都是零碎的片段，難以測量其否有規

則性，即使圖形化也難以閱讀。因此，我們將玩家的使用紀錄用累積的方式來

呈現，圖 33 是該玩家連續 30 天的遊戲時間紀錄累積圖。在圖表中即可明顯看

出該玩家在 06:00~17:00 會參與 Web Game，但是頻率較少，而 17:00~00:00 中

間參與 Web Game 的頻率較多。 

 

圖 33. 玩家在連續 30 天玩 Web Game 紀錄的累積狀況 

說明：將玩家每分鐘的紀錄用流量統計套件 JQuery 作圖型化處理得到時間與強度圖。其中橫軸

是時間，而縱軸則是連續使用的強度，強度愈高表示相對連續的時間愈長。 

4.2.2 所有玩家的遊戲紀錄 

我們將所有玩家紀錄累計，並且以所有玩家總計參與外掛的天數作為分

母，算出每小時帄均的遊戲時間，得到圖 34。在圖中我們可以看到類似問卷所

得到的結果，在 08:00~19:00 之間的遊戲時間分佈的較帄緩，而在 19:00 之後則

有顯著的上升。在所有玩家的遊戲紀錄中，我們可以發現在 08:00~19:00 中間，

遊戲時間強度 

(時:分) 

遊戲時間強度 

(時:分) 
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可以觀察到遊戲時間的分佈，尤其是相較於 0:00~08:00 的深夜睡眠時段。這也

代表我們可以確實觀察到上班時間玩 Web Game 的一個証據。 
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圖 34. 所有玩家使用外掛得到的遊戲帄均時間 

由遊戲時間的比重來看，則可以觀察到在 08:00~19:00 之間，所有的外掛紀

錄得到的遊戲比重相當，唯有在 20:00 之後開始上升，直到午夜之後開始下降。 
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圖 35. 所有玩家使用外掛得到的遊戲帄均時間 

每小時累計遊戲時間(分) 

(時) 

(時) 

帄均遊戲時間比重(%) = 帄均每小時遊戲時間/帄均一日遊戲總時間(%) 
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若將所有玩家每日帄均上線時間以每１０分鐘作為一個級距(圖 36)，發現

在遊戲當中，帄均上線時間愈短的玩家數量愈多。此一結果也呼應了策略型 Web 

Game 的最大特質，只需要短時間即可以參與遊戲的進行。在我們所過濾出的

194 位玩家當中，至少都連續參與遊戲超過三週，即表示玩家對於遊戲本身有一

定的黏度。但是每日帄均參與遊戲時間在十分鐘以內的卻佔最多數，總計帄均

參與遊戲在三十分鐘以內的即佔了玩家的三分之一。而高黏度的玩家則隨著上

線時間減少。 

 

圖 36. 玩家帄均上線時間的分佈圖 

說明：橫軸為帄均每日上線時間，單位為(10 分)，縱軸為人次。由圖中可知每日帄均上線時間

在 10 分鐘以內的有 25 人，11~20 分的有 20 人。 

4.2.3 以 25 歲為分組依據的遊戲時間比較 

我們將外掛得到的資料以 25 歲為界線分兩組作比較，取其帄均遊戲時間則

可以得到圖 35。其中可以看到在 00:00~08:00 的深夜時段，25 歲以上的遊戲時

間會低於 25 歲以下，這個部分與問卷的上班族與大學生的結果相類似。25 歲以

上的玩家在 08:00~11:00以及 20:00~21:00之間的遊戲時間會大於 25歲以下的玩

家，而在其他時段則是以 25 歲以下的玩家較多。但是相較於問卷得到的結果，

在遊戲的時間並沒有明顯的差異。在問卷得到的遊戲時間，大學生的遊戲時間

幾乎是上班族的一倍以上，但是外掛得到的兩者卻只有些微的差距。 

帄均一日遊戲總時間(分鐘) 

 

人次 
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而將玩家的遊戲時間加總換算成每小時的遊戲比重之後(圖 36)，我們則可

以發現不同的族群在不同時段的遊戲比重有所不同。25 歲以上的族群在上班時

段 08:00~12:00 的遊戲比重較高；而相較之下，25 歲以下的族群在愈接近午夜

的時間遊戲比重較高，而且在 00:00~08:00 的時段中，遊戲比重明顯高於 25 以

上的族群。 
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圖 37. 25 歲以上及 25 歲以下玩家使用外掛得到的帄均遊戲時間 
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圖 38. 25 歲以上及 25 歲以下玩家使用外掛得到的遊戲時間比重 

 

每小時累計遊戲時間(分) 

(時) 

(時) 

帄均遊戲時間比重(%) = 帄均每小時遊戲時間/帄均一日遊戲總時間(%) 
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4.2.5 週末與週間的遊戲時間比較 

因為外掛所收集到的玩家紀錄發現，在上班時間與下班之後的遊戲時間並

不大，雖然在下班及下課之後的遊戲時間有較高的比重。此時我們就決定再深

入探討遊戲時間是否會因為工作日或是假日而有所區別。因為在工作日，下班

之後的時間會因為當天工作所剩不多，但在假日，我們認為整體接觸網路的機

會會小於工作日，所以便將所有玩家的外掛紀錄再作一次分析。經由統計之後，

我們可以看到在週間工作日的帄均遊戲時間明顯大於週末假日。 
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圖 39. 玩家使用外掛在週間及週末得到的帄均遊戲時間 

在週間及週末的遊戲時間有很明顯的差異，在晚間的遊戲時間甚至相差一

倍以上。但是我們將遊戲時化作比重來看時，則可以發現兩者在遊戲時間的比

重上非常的相似。在圖 40 中可以看到，週間與週末的遊戲時間比重幾乎重疊。

我們認為是來自遊戲本身的設計及玩家的習慣。 

(時) 

每小時累計遊戲時間(分) 
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圖 40. 玩家使用外掛在週間及週末得到的遊戲時間比重 

因為遊戲持續的在進行，所以玩家的角色會在固定的時間內需要玩家的控

制，即便玩家有使用外掛，但仍然會有外掛無法克服的動作需要進行。而且我

們是以週間與週末作為數據比較的依據，在所有玩家當中可能會有不同的玩家

的在週末有工作或是排班等等因素。但我們可以觀察到在週間與週末的遊戲比

重相類似的情況。 

4.2.6 玩家參與的黏度與天數 

在得到的數據中發現玩家參與的天數愈多，帄均上線時間則會愈高，與

Daniel Schultheiss 的研究結果有些差異，應該要歸因於選擇遊戲的不同。我們認

為在 Travian 中，遊戲經營從初期到後期會愈來愈複雜的關係。玩家角色所擁有

的單位會因為時間而增加，例如玩家的村莊、建築以及可支配的單位。除了玩

家角色本身的經營之外，當玩家的經濟發展足夠支援其角色的軍事發展之後，

玩家之間的互動則會開始劇增。不論是對於單一玩家在軍事上的攻擊、防衛，

甚至是玩家公會成員之間相互支援等遊戲內容，都會增加玩家對於遊戲參與的

提升。而在遊戲本身進行的要求，也會因為需要操作的時間增加，使得玩家上

(時) 

帄均遊戲時間比重(%) = 帄均每小時遊戲時間/帄均一日遊戲總時間(%) 
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線的時間增加，同時也增加在工作時段上線的可能。 
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圖 41. 參與遊戲的天數以及帄均上線時間分佈圖與趨勢線  

將玩家參與外掛紀錄的天數、以及帄均每日上線的遊戲時間分佈如圖 41 所

示。因為遊戲資料的分析是以連續參與外掛紀錄三週以上的使用者為主，圖中

可以發現參與遊戲時間愈長，其帄均的遊戲時間有增加的趨勢。而在圖中所示

的趨勢線也可以發現，在參與日期增加的情況下，遊戲時間也相對應的增加。 

我們在這個地方參考了許多網站對於使用者使用頻率的一個參考值--「使用

者黏度」。在大部分的網站對於其使用者分析的第一個計量值即是上線的時間

累計。如果使用者在一段時間內上線時間的總計，高於其他使用者，我們即可

以認定該使用者是為高黏度的使用者。而 Web Game 本身雖然是遊戲，但是在

使用者介面及系統架構上仍然可以視為是一網站的架構；所以我們認為要計量

Web Game 玩家的黏度，也同樣可以參考其遊戲時間。若我們計量單位以一天，

則可以說玩家在參與遊戲時間愈久，其黏度愈高。 

 

 

(天) 

每天累計遊戲時間(分) 
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4.3 資料驗証及比較 

將問卷與外掛得到的結果相比較，我們可以發現問卷得到的遊戲時間遠大

於外掛，如圖 42 所示。但將玩遊戲時間化為比重之後，則由圖 43 所示，兩者

所花的時間比重相近。因為是主觀回答的資料與外掛搜集而來的客觀資料，數

據上的差異可能會來自認知上的差異以及資料來源的不同，但這兩者卻都明確

的指出在不同的時段會花不同的比重在遊戲當中。如果以黏度來說，玩家普遍

對於 Web Game 的黏度在工作時段會小於休閒時段。 

如果將黏度的原因分解成外在的因素以及玩家本身對於遊戲的動機來看，

則「上班」是一個很明確的在外因素。對於在上班時間只需要零碎時間即可以

操作的 Web Game 來說，上班所帶來的「限制」會壓縮其參與遊戲的時間，但

是卻因為遊戲本身的特性，使的在上班時間有一定的黏度。在下班之後，因為

不受到環境的「限制」，所以整體對於遊戲的黏度會上升。所以說，上班對於

遊戲來說是一個阻升黏度的因子。 
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圖 42. 由問卷及外掛得到的遊戲時間分佈圖 
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每小時累計遊戲時間(分) 
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圖 43. 由問卷及外掛得到的遊戲時間比重 

說明：兩數列所代表的是不同方法所得到的遊戲時間比重，兩數列的相關係數為 0.88，代表此

二數列所得到的值高度相關；而這也可以解釋用不同方法得到的數據相近。 

如果將黏度的用作不同遊戲之間的比較，就可以看出「上班」不只是影響

單一種遊戲玩家的遊戲時間，因為環境的限制，使得上班時間不能參與的遊戲

在該時段中的黏度大為降低。以問卷的魔獸世界及 Web Game 為例，在上班時

間因為 Web Game 相較之下不受限制，所以環境以及遊戲的特性使得黏度上

升；魔獸世界的遊戲時間比重在上班時段則明顯的降低。在下班之後，因為不

受到環境的限制，玩家對於遊戲的黏度則會回到遊戲本身給予玩家的動機以及

吸引力。Web Game 本身的設計會有許多等待的時間，在下班有許多連續可用

的時間，適合在零碎時間內操作的特性反而會讓玩家失去耐心，進而讓玩家轉

向其他適合連續操作的遊戲，例如魔獸世界。 

如果回歸到本研究的出發點，上班族上班玩 Web Game 是由「上班」、「Web 

Game 玩家動機」以及「Web Game 本身的特性」所造成。我們可以將玩遊戲所

能觀察到的遊戲時間轉由黏度來作代表；在不同的遊戲中要造成黏度的主要原

因則可以拆解成「環境」、「玩家動機」以及「遊戲特性」三大主因，這三者

互相影響，造成玩家在不同時段內對不同遊戲的黏度差異。 

帄均遊戲時間比重(%) = 帄均每小時遊戲時間/帄均一日遊戲總時間(%) 

(時) 
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圖 44. 環境、玩家本身以及遊戲的特性造成黏度的不同 

 

對於 Web Game 來說，上班是環境因素，對於上班族上班玩 Web Game 是

一種外在的推力，對魔獸世界則是阻力。而遊戲本身的特性在上班時間對 Web 

Game 是推力，但到了下班卻成了阻力。對於魔獸世界來說，需要連續的時間讓

玩家投入並享受其樂趣，在下班時間便成了強大的推力讓玩家參與。 

表 3. 遊戲種類與黏度因素在上下班時間的影響 

遊戲種類 黏度因素 上班時間 下班時間 

Web Game 環境因素 推力 不影響 

玩家本身的動機 不影響 不影響 

遊戲特性 推力 阻力 

魔獸世界  環境因素 阻力 不影響 

玩家本身的動機 不影響 不影響 

遊戲特性 阻力 推力 

說明：不同的因素在於不同的時間對於遊戲黏度有不同的影響。  
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第五章 結論與建議 

  

經由本研究方法建立的遊戲時間模型，可以觀察到在一天當中遊戲時間的

分佈。因為 Web Game 本身的特性，只需要短時間即可參與遊戲的進行。Web 

Game 本身的特性可以在短時間內完成操作，只要有網路及瀏覽器的地方即可以

進行。以遊戲角色對玩家的需求來說，扣除掉玩家角色呈忙碌狀態的時間，玩

家可操控的時間會帄均的分佈在一天 24 小時當中，這也造成 Web Game 世界的

連續性。玩家需要持續參與虛擬世界的進行，才能經營遊戲的內容。 

利用問卷以及外掛搜集資料的過程中，我們發現在工作時段中有明顯的遊

戲紀錄存在。而且在工作與休閒的時段當中，參與 Web Game 的時間比重沒有

太明顯的區別。相較於對照組的魔獸世界，Web Game 的遊戲時間不會明顯的集

中在下班或下課之後的休閒時間；而是很帄緩的分佈在工作及休閒時段。 

即便外掛本身會使得玩家需要手動參與遊戲的時間變少，但卻不影響玩家

不斷登入遊戲的行為。因為外掛本身的設計是依照玩家所設定的目的來執行工

作，不會因為與其他玩家之間的互動。而玩家對於角色進度的期待感以及與其

他玩家互動的不確定性，才是不斷驅使玩家重新登入遊戲世界的原因。 

 這種情況我們認為是環境因素、玩家動機以及遊戲特性交互造成的。Web 

Game 本身的特性、上班帶給上班族的壓力以及玩家為了持續經營所造成的動

機，是上班族上班玩 Web Game 的最大原因，也是造成 Web Game 玩家在上班

時段黏度的主因。然而造成黏度本身的因素會因為環境作為改變的最大主因，

在上班時段為推力的因素在下班之後可能變成阻力。例如 Web Game 適合零碎

時間操作、但卻夾雜了許多等待時間的特性，在上班時間有助於提升遊戲玩家

的黏度，但是在休閒時段卻因為等待時間成了黏度的阻力。對於魔獸世界的玩

家，環境因素在上班時間是嚴重的阻力，但是下班之後因為有連續的休閒時間，

反而成了增加黏度的推力。 
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近來許多社群網路也推出了許多供使用者方便在任何時間遊玩的瀏覽器遊

戲，雖然其主要目的並不是讓使用者在工作時段的空檔玩，但卻藉著社交網路

使得此類遊戲在玩家之間快速的流行開來。當其他玩家會在工作時段中抽空參

與 Web Game 的時候，會因為遊戲內的交互影響，玩家在虛擬世界的關連也藉

由現實世界的人際網路或社群交互影響。 

在本研究中並沒有針對玩家參與遊戲動作作搜集，未來的研究可以朝這個

方向去進行。因為遊戲的本質是架構在多人之間的互動，所以玩家之間的互動

必定影響到玩家上線的狀況。玩家可能會因為遊戲角色在自己的離線時間當中

與其他的互動的多寡，而改變玩家本身對遊戲的參與強度。同時也有可能因為

本身主動參與遊戲的操作，使得其他玩家對於玩家角色的互動有所增減。另外

對於遊戲數據中有提到參與遊戲的時間愈少的玩家，累計的人次卻佔相對多

數，這個部分也是未來值得研究的主因；對於一個遊戲來說，低黏度的玩家佔

絕大多數，這是否與其他遊戲有所不同，是值得探討的部分。 

工作時段與休閒時間雖然在傳統定義上是相反矛盾的兩面[1] ，但是已不像

過去有明確的界限。就字面上來說，工作是休閒的相反，而工作也會因為經濟

體系的改變，工作的本質、價值以及進行的方式也有所不同。Web Game 不只

改變其媒介，並且將連續的休閒打散成零碎的片段。相對於需安裝程式的線上

遊戲、或是需要一段連續時間當中才能夠進行的遊戲，玩家的休閒已經可以在

一天的零碎片段中完成。由本實驗所建立的遊戲時間模型即可以觀察到，遊戲

時間不再是下班之後才會出現的現象。遊戲時間會隨著遊戲型態而改變，而參

與網路遊戲的時間則會隨著玩家對網際網路的接觸多寡而改變。未來有可能因

為個人通訊網路愈加普及，使得使用者對網際網路的接觸更多，甚至進一步再

改變遊戲時間的分佈。我們認為在外在因素不斷改變成下，造成玩家黏度的因

素也會受到影響。 
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附錄一:外掛的設計與原理及影響 

  

本研究是以 Travian 為研究目標，而在網路上有許多玩家自發性的提供各

種不同的外掛互相交流。而網路上流通的外掛分為開放式程式碼的 java script

腳本以及需安裝的應用程式。而開放式程式碼的腳本較為大多數玩家所接受，

而且也不容易遭到惡意的外掛開發者在外掛中夾帶病毒或是木馬。所以本研究

也採開放式的 java script 腳本來實作，而此腳本是架構在瀏覽器 FireFox 配

合上套件 GreaseMonkey 的運作。 

 

圖 45. 使用外掛與不使用外掛的架構圖 

因為 Travian 是純粹使用 HTML 作為表現圖文的方式，而在其伺服器與用戶

端之間的訊息傳遞也是用標準的 HTTP 通訊協定，很容易就可以其訊息傳遞作分

析或是模擬。相對之下，Flash 遊戲的訊息傳遞可能用特定的通訊協定，或甚至

有特別的加密或保護。例如開心農場，在傳遞訊息的時候就不是用 HTTP 通訊協

定，如果要模擬或是作外掛相較之下難度較高。 

因為 Travian 在遊戲的過程可能會有很長的等待過程，而安裝外掛之後則

可以經由設定的畫面設定目標自動執行。而在所有執行的過程中，因為都會收

到由遊戲伺服器回傳的 HTML 檔，通常就會配合在 Regular expression 的方式

來解譯目前傳回的頁面並擷取其訊息作為外掛分析之用。 

外掛腳本 

Javascript 套件

(GreaseMonkey) 

瀏覽器(FireFox) 瀏覽器 

遊戲伺服器 遊戲伺服器 

不使用外掛 使用外掛 
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圖 46. 不使用外掛的畫面，需要手動點選 

 

圖 47. 使用外掛時可以直接設定升級的目標 
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在 Travian 遊戲當中有許多不同的遊戲流程，例如建築的升級、資源的運

送以及軍事的操作等。在這其中有部分是具有規則性，或甚至是循序性的。例

如要將一個鐵礦場升級，最開始是 0級、最高等是 10 級，則升級的流程一定是

依序的往上升級。而我們的外掛就是將這些有循序性的工作，利用外掛定期去

觸發並模擬玩家的行為，來建立這種輔助的功能。但是遊戲中有許多功能是外

掛沒有辦法用規則去全部涵蓋的，例如軍事或是外交。因為這些行為通常會需

要各式的評估，甚至需要與其他玩家共同協調、交換情報，這些部分則是外掛

沒有辦法處理的。所以在使用本研究所提出的外掛時，在遊戲時間上，雖然可

以節省許多循序性工作的時間，但是卻不會讓遊戲角色對玩家本身的依賴性降

低。 

在本研究進行的過程中曾經歷遊戲伺服器的升級，由伺服器回傳的 HTML 程

式碼規則一旦修改，外掛無法對應的功能則會失效。為了符合遊戲改版，我們

花了一週的時間對其改版的部分作解析，並且發佈新的外掛。而在這一週的過

程中我們觀察到大部分的玩家上線的時間有增加，但是卻沒有倍數的差異。我

們比較外掛修復前後各一週當中，發現兩者的總時數差別在 24%。 
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外掛無自動功能期間的上線狀況 外掛修復後

 

 圖 48. 有無外掛期間(一週)的遊戲時間之比較 

(時) 

每小時累計上線的時間(分) 
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附錄二:Web Game 與其他遊戲的不同 

  

在本研究在選擇 Web Game 的時候，對於不同的遊戲型態作了些許的比較。

發現在目前受歡迎的多款遊戲當中，在休閒時段中最具代表性的遊戲為魔獸世

界，也最受玩家們支持。本身具有深度核心遊戲的特性，又是多人線上遊戲的

代表。而近來在社群網路上受到許多玩家注意的開心農場，則是屬於休閒遊戲，

甚至可以被歸類為社交型的遊戲。而其最大特性就是具有長時間、連續性、但

只需要零碎的時間即可以參與。而 Web Game 剛好具有這兩者的特性，如表 4。 

表 4. Web Game、魔獸世界、開心農場之比較 

遊戲名稱 

魔獸世界

 

Web Game 

 

開心農場

 

遊戲介面 

以遊戲應用程式 

圖型介面 

以瀏覽器傳遞 

網頁圖文為介面 

以瀏覽器 

嶔入 Flash 為介面 

遊戲種類 

深度核心遊戲 

 (Hardcore Game) 

休閒遊戲 

(Casual Game) 

玩家之間的關聯性 大多數玩家之間互不相識的虛擬世界 

架構於現實人際網路的

社群媒體之上 

角色與遊戲世界關係 

需要登入才會與遊戲世

界互動 

即便角色登出 

仍然會持續與遊戲世界及其他玩家互動 

遊戲時間 連續的時間 只需要零碎的時間片段 

遊戲軟體 需要安裝 不需要安裝遊戲軟體 

說明：不同的遊戲具有不同的特性，而 Web Game 恰好具有深度核心遊戲、以及只需要零

碎時間即可操作的方便性。 


