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摘要 

網路帶動線上遊戲的興盛，成為人們另一種休閒活動的選擇。而玩家參與線

上遊戲的行為與歷程，則是一種新的休閒體驗。本文以整體歷程角度來探討玩家

參與線上遊戲的行為，認為這僅是一種休閒活動參與的過程。而為了更深入瞭解

玩家在虛擬世界真實的面貌，因此以質性研究法探討，並以紮根理論方式分析資

料，建構出玩家參與線上遊戲歷程模式；研究對象則以立意取樣方式，再以滾雪

球方法尋求下一位參與者，共尋訪十一位參與者。研究發現玩家參與遊戲確實為

階段性之行為。參與線上遊戲歷程則劃分為四大階段，第一階段為入迷期；第二

階段沉浸期；第三階段減弱期；第四階段反省期。每個階段以五大面向之生活型

態、休閒活動、人際關係、遊戲的影響與改變、時間的投入作為分析要點。結果

發現三大現象第一為每位玩家參與歷程的共同點，以生活型態、人際關係影響玩

家參與行為因素最大。第二是多數玩家經歷過一段長期的參與遊戲後，會產生自

發性的反省行為，認為在遊戲裡投入的時間過多而感到懊悔。第三是最後會產生

有兩種行為路徑，第一種是完全終止參與遊戲或終止一段時間後再參與新的遊

戲；第二是持續參與遊戲，自我控制能力增強不受遊戲影響，比較能夠配合現實

生活。 

 

關鍵字：線上遊戲、網路遊戲、網路成癮 
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Abstract 

Internet brought the booming of online games to the people and it became one of 

the choice when choosing leisure activity.  The behavior and process of those who 

played online games were thus a new leisure experience.  The study took an overall 

view to see player’s behavior as a process of joining leisure activity.  To understand the 

players more and deeply, the study was quantitative and used The grouned theory to 

analyze data and construct the player’s process of playing online games.  Research 

objects were purpose sampled and snowball sampled eleven objects were found.  

Research found playing games was the behavior of stages.  There were four stages.  

Stage one was obsession.  Stage two was addiction.  Stage three was retreat.  Stage 

four was review.  Each stage had five analysis points: life style, leisure activity, human 

interactions, the influence and change of games and time devotion.  The results 

revealed life style and human interactions affected player’s behavior most.  Most 

players would generate self-reviewing process after a long time of playing games and 

regret for spending  too much time on it.  At last, the players either (a)stopped 

playing games or resumed a new game or (b)kept playing games and strengthened self 

control so that they wouldn’t affect by games and be more able to deal with the real life.  

 

Keyword：online game, internet game ,internet addiction 
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第壹章  緒  論  

第一節  研究背景與動機  

教學生涯之始，為了在教學上能更快上手，於是儘

可能親近學生、瞭解學生的世界，例如：他們的獨特語

言、流行話題、穿著打扮、休閒活動及其他事務。其中

線上遊戲是多數學生最喜愛的休閒活動，甚至是學生生

活最重要的部分。有些學生參與的情況甚至已經到了廢

寢忘食。因為沈迷線上遊戲的學生常常會出現上課不專

心、打瞌睡、翹課、功課不佳的情形。在輔導學生的過

程也發現，學生曠課或不到學校的原因常常是著迷線上

遊戲。以上這些現象讓我開始對線上遊戲產生好奇心，

線上遊戲真有如此魅力嗎？參與線上遊戲只會產生不良

的行為嗎？學生又為何如此著迷呢？因此，一方面親身

參 與 線 上 遊 戲 ， 另 一 方 面也 開 始 對 學 生 及 玩 們 進 行 觀

察、訪談與研究。  

 

電腦科技的發展與普及讓人類生活大幅度改變，快速地

進入另一個新的生活面貌。電腦科技的影響力可能不亞於 18

世紀末工業革命對人類生活所帶來的衝擊。其中『網際網路』

的運用及影響更是無遠弗屆，不論從任何面向來看，人類的

生活樣貌幾乎都受到影響。根據財團法人資訊工業策進會（資

策會） ( 2003)調查數據指出，台灣地區網際網路使用者之年

齡，以「 15 歲至 1 9 歲」， ( 9 5%)及「 2 0 至 24 歲」， (94%)之上
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網的比例最高，其次為「 1 0 歲至 1 4 歲」， ( 83 % )，使用上網

者隨著年齡增加而遞減，以青少年的使用比率最高。就年齡

結構分析， 1980 年代以後出生所謂的『網路世代』，因受到

網際網路的影響，在生活的各個面向都獨樹一格，逐漸形成

新的網路世代文化。相對的青少年使用網際網路所產生的問

題亦隨之而擴增，部分偏差行為之嚴重程度更成為社會關切

之焦點。  

青少年使用網際網路的情況中以線上遊戲、或網路遊戲

為最大宗。國際互聯網用戶調查公司至 2001 年 10 月底所進

行的網路使用行為調查顯示，台灣五百四十八萬的上網人口

中 34% 為學生，顯示學生是台灣最大的網路族群，而從事

的網路活動也較偏向娛樂類型（陳鳳蘭， 2001）。另一項研

究調查顯示，上網和打電動的比例集中在 24 歲以下的年齡

層。且隨著年齡增加，從事的比例遞減（簡淑媛， 2001）。

薛承泰（ 2001）指出，網路遊戲所提供的聲光效果，以及模

擬角色知鬥智多變，對青少年來說不僅是娛樂，更是一種自

我挑戰和同儕認同。網咖也提供青少年逃避寂寞的庇護所。

線上遊戲豐富的互動世界確實令人流連忘返，真實生活的一

切似乎可以暫時忘記。遊戲世界上自我能創造屬於自己的遊

戲歷程，以寫下遊戲人生的劇本  (陳冠中， 2003 )。  

人類還沉浸在如何學習網路、享受網路浪潮中時，網路

在卻已經對人類的生活產生許多負面的影響，尤其是心理上

的影響 (王智弘， 2004)。由於網路傳播模式和價值互動表現

的多樣化，人們活動表現也隨之改變（紀慧怡， 2001）。其

中影響層面最大則為改變人與人之間的溝通方式（李建復，

2000）。在線上遊戲的虛擬環境中模擬現實生活的人際互動
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模式，並以網路用語（ cybe r  speak）作為訊息的傳遞，網際

空間（ C yb e r  s pa c e）的經驗形式，使得玩家能體驗虛擬世界

的真實感動（柯志鴻， 2003）。而網路確實已經造成人們生

活及休閒方式的改變，成為改善工作和個人生活工具（張武

成， 2002；林以舜， 2000）。  

不過線上遊戲也引發許多以往不曾出現的社會問題，例

如：網咖成為玩家翹課、蹺班的去處；網路遊戲已經影響了

玩家得正常生活及身心發展，亦造成玩家在真實與虛擬之間

界線模糊無法釐清；因網路交友產生的網戀、援交及墮胎事

件；玩家上網時間過久導致暴斃；虛擬幣值交易及遊戲上的

恩怨導致玩家被詐騙、打架、挾持事件；盜用遊戲帳號獲取

遊戲中的寶物、金錢等等。參與線上遊戲成為扼殺人們或青

少年正常互動與發展、脫離正常生活軌道的不良休閒活動之

一，網路線上遊戲幾乎被視為偏差行為的同義（陳玉雯，

2001；呂啟元， 2001；陳華昇， 2001；張仁豪， 2001）。  

近年來網路相關的學術研究為數眾多，以 2001 至 2006

年為期間，另以『線上遊戲』或『網路遊戲』為關鍵字，在

國家圖書館 - -全國博碩士論文資訊網查詢，共計有 221 筆博、

碩士學位論文。廖偉鵬、鄭武堯和董光洋（ 2002）認為目前

線上遊戲相關學術論文可分為五類，分別為行銷類、行為類、

參與動機類、產業分析類、人才培育類。然而在玩家參與網

際網路、線上遊戲的研究方面多偏重在探討線上遊戲對玩家

的負面影響，從正面的觀點作探討的研究較少，而正面的研

究取向是值得思考的。除此之外，在相關的網路、線上遊戲

研究中發現，多數研究未將參與網路、線上遊戲之『整體時

間』考慮進去。因此討論網路成癮、網路交友及相關議題時
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就很少將參與網路、遊戲的『整體歷程』列入考慮。也就說，

如果將『整體時間』或『整體歷程』的因素列入觀察，時間

因素拉長，青少年網路成癮等相關問題或許只是一段短期

間，與長時間看電視、著迷漫畫一樣，可能此期間一過就不

再著迷。這似乎也可以避免多數線上遊戲研究探討玩家網路

成癮、沈迷線上遊戲是偏差行為的嚴重性時，卻忽略了這些

行為可能這只是線上遊戲歷程中的某階段性行為。例如下面

一位玩家對網路遊戲的體驗：  

    浸淫遊戲十幾年了，只知道遊戲會讓我消除壓力，

而 不 是 讓 我 增 加 壓 力 ； 我會 一 天 花 在 一 個 遊 戲 幾 個 小

時，表示這個遊戲吸引我，而不是這個遊戲給我壓力；

要是遊戲比書本更有壓力的話，那些沈迷遊戲中的學子

們現在應該在讀書，而不是在網咖中。   

曾沛倫（ 2 0 0 2 / 0 4 / 1 7）聯合報  

 

誠如這篇報紙投書所言，若網路遊戲是一種（壓力）推

力的話那麼多數的人一定會遠離他而去，但是事實卻非如

此。李品嫺（ 2004）也指出相關線上遊戲研究應能從家庭學

校、同儕、大眾傳播媒體等方向討論玩家心路歷程。因此，

有些學子的確選擇了網路遊戲這一邊而鄙棄了讀書的正統事

業。但這代表所有人參與線上遊戲都是沈迷嗎？或者說玩家

參與線上遊戲只是一項偏差行為？這一項活動所維持的頻率

與強度、活動的方式會一直都是如此嗎？  
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第二節  研究目的與研究問題  

線上遊戲目前成為許多人的休閒活動，甚至成為青少年

社會發展學習的媒介。參與線上遊戲行為的價值與意義，已

經不是論定正向或負向的議題。多數研究指出參與線上遊戲

對於玩家會有負面影響，但仍有部份研究對於參與線上遊戲

的影響持著樂觀態度‧主要是以何種角度與與態度來解釋這

些行為，才不受限於主觀的見解。所以本研究從時間得觀點

來探討，並以整體歷程來討論玩家參與線上遊戲對玩家本身

的意義與影響。因此，本研究則依據研究背景及動機所擬定

的研究目的如下：  

一、瞭解玩家參與線上遊戲之整體歷程。  

二、瞭解玩家參與線上遊戲之歷程可區分為哪些階段。  

三、瞭解玩家參與線上遊戲之不同階段的行為。  

四、瞭解影響玩家參與不同階段遊戲歷程之因素。  

第三節名詞界定  

一、玩家  

本 研 究 所 指 之 玩 家 為 參 與 線 上 遊戲 具 有 豐 富 經 驗 及 技

術，並且維持一段較長時間者。其中本研究設置一位新手玩

家，參與不到三天進行訪談。主要應證線上遊戲對參與者影

響力有多大，並做為相關訪談面向的訪談指標。  

二、線上遊戲（ on l ine -ga me）  

本研究之「線上遊戲」，係指透過網路多人同時連線進
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行之線上遊戲。  

三、遊戲歷程  

本研究將參與線上遊戲視為一歷程，遊戲歷程中因玩家

個人感受包含不同的階段、體驗、影響因素及行為。  

第四節  研究範圍與限制  

一、研究範圍  

本研究的研究範圍係以不同款式之即時、多人之線上遊

戲為範圍，並以參與線上遊戲之玩家為深度訪談對象，進行

線上遊戲歷程之研究。  

二、研究限制  

（一）資料搜集之限制  

本研究資料來源以訪談方式，獲得參與者在參與歷程五

個範疇之遊戲的真實體驗。在訪談的過程有些玩家較無法完

整表達自己的經驗，因為幾位玩家回答方式較簡易，所以資

料的字句結構僅幾個文字代表。  

（二）研究的推論限制  

本研究屬於建構玩家參與線上遊戲歷程的發展。因為每

位玩家的發展階段不同，不適合做普遍推論。其次研究個案

的代表性可能有限，因此可能影響本研究發現的類推範圍。  

並以「線上遊戲」（ on l ine  game）為主，以縮減研究範圍，

而能明確探究研究主題，所以不探討其他相關網路遊戲的參

與歷程  
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第貳章  文獻探討  

    本章節共分為二節。第一節為文獻探討：從線上遊戲之

起源與界定開始；再討論玩家參與線上遊戲之需求與動機；

沉浸理論及網路成癮整理之相關文獻，再綜合文獻歸納出影

響玩家參與線上遊戲五大面向以作為之研究要點。第二節為

研究方法。  

第ㄧ節  線上遊戲起源與特性  

一、線上遊戲之起源與界定  

    網際網路無遠弗屆的連線功能，已經成為開放性的互動

世界。而網路活動之一「線上遊戲」發展成「單機版遊戲」

（ compu te r  r o l e  p l ay ing  game， CRP G），其主要特色有 GM

（ Ga me  ma s t e r， GM）是管理遊戲上的系統任務並由電腦控

制。因遊戲本身劇情情節固定，所以玩家僅能依照遊戲既定

模式進行；但是之後的發展是可以由玩家發揮創意產生。  

    從 1980 年（MUD(Mul t i -Use r s  Doma in )是「多人地下城

堡 」（ M ul t i -Use r  Dungeon ）、「 多 人 世 界 」（ M ul t i -Use r  

D i me n s i o n）或「多人對話」（M u l t i - U s e r  D i a l o g u e）的簡稱；

指的是一個存在於網路而同時多人參與，並且可創造無限的

虛擬實境，其介面是以文字為主。發展至 1997 年則出現第一

部以圖形為主的線上遊戲 ─「網路創世紀」。又在 2000 年間

因網路的興起，從華義國際公司與遊戲橘子公司，先後引進

「石器時代」與「天堂」，成為台灣從韓國引進第一批的線上
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遊戲。爾後，「石器時代」及「天堂」也逐漸獲得玩家的喜愛，

因此奠定了線上遊戲在台灣的重要的地位，讓許多遊戲公司

也陸續推出更多的線上遊戲。  

    線 上 遊 戲 的 可 分 為 三 大 類 ， We b ga me 、 網 路 遊 戲  

( ne t work  ga me)、連線遊戲（ o n l i n e  g a m e）（張智超、虞孝成，

2001）。以區分網路相關遊戲屬性名稱。以現階段市面上的線

上遊戲可分為「角色扮演遊戲」與「即時戰略遊戲」兩類（陳

怡安，2002）。此兩項是消費者對網路相關遊戲熱門的選擇款

項。「角色扮演遊戲」（ ro l e -p l ay ing  game：簡稱 RP G）遊戲

進行時需要角色的扮演，玩家以演戲方式與其他玩家互動。

主要特色為：人物屬性、戰鬥方式與迷宮地下城的設計如「仙

境 傳 說 」、「 天 堂 」。 另 一 種 類 為 「 即 時 戰 略 遊 戲 」 即 時 制

（ r e a l - t i me  c a mb a t）與回合制（ t u rn - based  camba t）如「魔

獸爭霸戰」兩類。  

     本 研 究 主 要 探 討 的 遊 戲 模 式 為 「 角 色 扮 演 遊 戲 」。

「 MMORPG （ Ma ss i ve l y  mu l t i p l a ye r  on l i ne  ro l e -p l ay ing  

ga me）」以下簡稱（ RPG）。所謂「角色扮演」是指在遊戲上

所選擇的角色，並在虛擬世界建立所欲扮演的自己。在遊戲

世界能與其他玩家共同進行遊戲，以人際互動為主的遊戲款

項。「 RP G」重視戰鬥的過程，主要是提升角色在遊戲中的各

種 技 能 與 戰 鬥 能 力 。 目 的 為 獲 取 「 經 驗 值 」（ Expe r i ence  

P o i n t s，一般簡稱 EXP）。  

二、線上遊戲的特性  

線上遊戲（ on- l i ne  ga me s）是遊戲廠商所開發建構的虛

擬社群平台，可同時容納多萬人的遊戲。透過玩家付費購買

遊戲軟體光碟，並安裝於個人電腦後，經由網路連線到遊戲
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公司。遊戲公司再開設多個伺服器，以容納許多玩家能同時

進 行 遊 戲 （ 賴 柏 偉 ， 2 00 2）。 而 玩 家 則 透 過 電 腦 的 網 路

（ Network）連線，輸入帳號、密碼（ Password）登入遊戲的

程 式 。 再 選 擇 伺 服 器 (Se rve r ) 進 入 虛 擬 實 境 （ Vir t ua l  

Rea l i t y），即發展所謂的「網際空間（ Cyber space）」。而也因

為此種特性，玩家能選擇的專屬角色，以及體驗遊戲所設計

的任務活動，更能同時多人連線互動（駱少康，胡婉玲，

2004）。在所遊戲裡創設的角色以及增加的相關資訊，會儲存

在所屬的伺服器，其角色本身的經驗值不受下線的影響。由

於線上遊戲具備多樣化的設計、人際互動模式、虛擬社會行

為模式，因此所建構的虛擬世界較人性化（張智超、虞孝成，

2001）。所以線上遊戲則吸引大量人們參與，其參與遊戲玩家

的年齡層也分佈較廣。  

   『實現你平常中不敢做的事』，一句線上遊戲廣告語，以

傳播媒體的方式，道出了許多玩家的心境。主要是線上遊戲

通常以小說、漫畫故事情節發展。玩家能選擇所喜愛的角色

屬性，重新發展出在遊戲世界的自己。由於遊戲世界能跨越

空間的限制，並有機會與許多玩家互動熟識，並能共同體驗

神話故事裡的英雄霸氣。如與其他玩家在虛擬世界中經營盟

會、爭取權力、名利、虛擬幣值等，以獲得現實生活無法實

現的想像。因此導致玩家比較容易產生沉浸經驗的重要原因

(陳怡安， 2003)。而跨越空間與距離的特性、互動性、匿名

性。使得玩家有新的體驗，而產生強烈的參與動機。  

（一）跨越空間與距離的特性：  

科技的發達使得網路空間的發展，成為無空間距離的限

制，並且拉近更親近的人際互動。從人類的領域性來探討，
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每個人有所謂的「個人空間」（ pe r sona l  space）。即個人的物

理空間。若是空間受到威脅，人們自然會產生防禦性（洪蘭，

1997）。因此，網路的模式互動則提供個人空間安全感，而能

無顧忌地表達自我。做自己想做的事情或想滿足心理的需

求，並可以不用受限於自我現實與超我道德原則。  

（二）互動性：  

人與人之間的社會交流互動模式，已經透過網路發達而

轉變，所以人際溝通的互動性則更加緊密與快速的擴展。線

上遊戲的互動特性發現，遊戲世界的互動模式在真實生活是

難以獲得的，因此透過遊戲方式滿足難以實現的想像。從戴

怡君（ 1998）研究發現真實生活人際關係較差者，上網與他

人互動頻率相對較高。因此，線上遊戲的互動方式是能讓玩

家的愛與隸屬需求能獲得滿足。而李家嘉（ 2002）也提出線

上遊戲具有互動性之特質如下表 2 - 1  。  

表 2-1  線上遊戲互動性之特質表  

特色  內           容  

合作  
玩家之間可以組成隊伍，移動的操作只有隊伍的領導  
人可以操縱，領導人以外的玩家會追隨領導人，一起  
在遊戲世界中冒險。  

交換  玩家可以互相交換或給予其他玩家虛擬物品，可以得  
到他人的情感交換目的。  

對立  玩家向他人下戰帖要求決鬥，以爭取遊戲的有利地  
位。例如戰勝的一方可獲取遊戲中的經驗值或裝備。  

聊天  在遊戲進行時，參與者可以與其他遊戲者對話，以增  
加遊戲的互動性及有趣性。  

資料來源：李家嘉（ 2002）。影響線上遊戲參與者互動行為之

因素探討。國立中正大學碩士論文，未出版，嘉義縣。  
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（三）匿名性  

網 路 的 匿 名 性 ， 常 讓 玩 家 造 成 網 路 成 癮 的 原 因 之 一

(Young ,  1999)。除了可以任意變換虛擬角色與身份，也提供

一種逃避生活壓力的管道。因為在網路世界的情境，能讓玩

家短暫脫離現實的一切，也避免去面對生活上的情緒如：焦

慮、難過、憤怒…等。而透過網路上文字語言、圖片、虛擬

人物等代表自我的象徵。在網路虛擬遊戲世界裡，每個角色

都會使用遊戲的身分（ I D）。大多數參與者不會使用真實姓

名，而以其他稱號代表自己。從心理學詮釋「角色」之定義

為每個角色都會產生其行為模式（李燕、李浦群， 1998）。因

此在線上遊戲裡，每位玩家都有代表人物。任憑玩家自由發

揮操縱，創造屬於自己遊戲上的戲碼，也因此更吸引人們體

驗不同的生活或休閒方式。  

第二節、玩家參與線上遊戲之需求與動機  

    人們所有的行為表現透過「動機」可以瞭解。因此，探

究玩家真正參與線上遊戲的需求與動機，能剖析行為背後真

實的原因。非僅是從行為表現下定義，應該更深入去挖掘真

實的行動意義。本節以人類需求角度探討玩家參與線上遊戲

之動機為何。因青少年是主要參與族群，也是受到線上遊戲

影響最大的年齡層。加上許多因線上遊戲帶來的社會問題，

導致青少年網路成癮相關議題不斷被討論。因此本研究希望

藉由相關文獻瞭解線上遊戲目前所被討論的焦點，對於線上

遊戲所帶來的影響，以不同的解釋觀點或不同的真實面貌討

論。以期瞭解玩家休閒參與的動機與行為表現，探討出玩家
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真正對於線上遊戲的熱迷原因。  

一、需求層次  

    人本學家 Mas low（ 1970）對人類的動機以整體性來探

討，他認為人類所產生的各種動機是息息相關。因為人類的

需求為何，可從行為表現發現與瞭解。然而 Ma sl ow 將需求

以金字塔圖呈現，以顯示出需求的高低層次及漸進層次的特

性。他認為需求是不斷被滿足，也是階段性的向上滿足。從

低層次需求滿足後，才會轉向追求高層次的需要。因此，

Ma s l ow 動機理論被稱為「需求層次理論」（ h ie r a r chy  o f  needs  

t heo ry）。又因為動機層次的升高以需求滿足為基礎，又稱「需

求滿足論」（ t h eo r y  o f  need  g r a t i f i ca t i on）。需求理論分為七

個層次為：生理需要（ p h y s i o l o g i c a l  n e e d s）：包含飢餓、渴、

休息、活動。安全需求（ sa f e ty  needs）：包括安全、保障、

無畏懼、沒有危險。愛的需要（ l o ve  n ee ds）：包括親近、愛

的接受和給予。智力需要（ i n t e l l e c tua l  needs）：求知需要、

瞭 解 需 要 以 解 釋 人 類 的 好 奇 心 。 探 險 需 要 （ e xp l o r a t i ve  

ne eds）：對自己或週遭的世界進行冒險、探索的深切需求、

自我實現需要（ s e l f  a c t ua l i z a t i o n  ne e ds）：對個人自我的滿足

與實現（陳思倫、歐聖傑、林連聰編， 1997）。  

玩家在線上遊戲所獲得的滿足與需求為何，從線上遊戲

的角色扮演可以發現。因為玩家能透過遊戲，感受到不同方

式的尊重與肯定。因此玩家所追求的需求滿足，只要透過網

路就能實現自我（翟本瑞， 2002）。換句話說，玩家在遊戲裡

真正追求的目的，成為影響玩家在虛擬世界追求的主要動

向。因此，探討玩家在線上遊戲所滿足的需求，是促使玩家

沉浸其中的因素。  
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二、參與線上遊戲的動機  

動機（ mo t iva t ion）一詞源自拉丁文，意指「動」（ mo v e r e）

之意涵；從心理學詮釋動機為「啟動、指引和維持身體與心

理活動的歷程。」。張春興（ 1994）認為動機是激發個體活動

與維持參與的活動，並引導其行為朝向目標前進的內在作用

之歷程。因此，對於玩家參與線上遊戲的歷程，從動機可探

求出玩家參與遊戲的動機預測。  

由於玩家對網路持有不同需求與動機，所以在使用網路

的行為則有差異。（蔡珮，1 99 5；陶振超，1996；蘇芬媛，1996；

郭欣怡，1998；蕭銘鈞，1998；戴怡君，1998；黃瓊慧，2000）。

鄭朝誠（ 2004）研究對線上遊戲玩家的遊戲行動與意義發現，

玩家進行遊戲的四種動機，分別是自我實現、社交、便利以

及經濟利益。林子凱 (2002 )研究發現玩家參與『天堂』的線

上遊戲動機依序是「娛樂與社交」、「自我肯定」、「逃避

歸屬」與「社會規範」。其影響到「不想再接觸功課」、「與

家 人 關 係 惡 化 」。 動 機 的 相 關 研 究 因 素 很 多 ， 透 過 陳 冠 中

（ 2003）將動機歸類有九項（如下表 2- 2）： (一 )自我肯定；

(二 )電腦能力； (三 )匿名陪伴； (四 )社會學習； (五 )逃避歸屬；

(六 )社交；(七 )娛樂；(八 )獲取訊息；(九 )交易。而王秀燕（ 2001）

指出國中生使用網路的動機及沉迷因素主要是「無聊打發時

間」、「與同儕相聚」、「受到同儕影響」、「耳濡目染」。因為多

數玩家常感到生活無聊，而線上遊戲正巧能刺激玩家感官。

因此，本研究增列參與動機第十項「打發時間」。另一方面，

目前個人電腦發達與普及，所以玩家上網非常方便也容易取

得 (Coope r ,  1998 )。所以當玩家擁有空間與時間，將能增加上

網頻率與時間。而透過上網就能參與遊戲的歷險故事，玩家
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能立即獲得遊戲所帶來刺激感（管中祥， 2003）。所以比較

容易過度使用網路，因此，推論線上遊戲是一種容易參與活

動的方式有關，本研究則增列第十一項「便利」。  

 

綜合上述，無論青少年參與線上遊戲動機為何，他們主

要是滿足自我內在需求的追求。而線上遊戲的風潮對於玩家

是具有強大的吸引力，因為除了流行、新鮮之外，從遊戲中

還可獲得新的體驗及實現自我的需求。更是吸引青少年花費

相當多的時間與精神，投入在線上遊戲世界裡。  

表 2-2  玩家參與線上遊戲之動機表  
            

 
動機因素  

研究者  

自

我

肯

定

實

現

電

腦

能

力

匿

名

陪

伴

社

會

學

習

逃

避

歸

屬

社  
交  
娛  
樂  
獲  
取  
訊  
息  

交  
易  
經

濟  

打

發

時

間

便

利

Suh ,  全銜 e t  a l .（ 1994）  ◎          
蔡珮（ 1995）  ◎  ◎   ◎  ◎      
陶振超（ 1996）   ◎     ◎  ◎     
Hyunoh  Yoo（ 1996）        ◎  ◎  ◎  ◎  
蘇芬媛（ 1996）  ◎  ◎ ◎ ◎       
Br a nc he a u  a nd  We t h e r be
（ 1998）   ◎          

蕭銘鈞（ 1998）     ◎  ◎   ◎     
伊丹章人（ 2000）  ◎  ◎ ◎  ◎  ◎  ◎   ◎  
蔡明達、鍾志明、陳慶峰

（ 2001）  ◎     ◎  ◎      

董家豪（ 2001）  ◎  ◎  ◎ ◎  ◎      
王秀燕（ 2001）     ◎  ◎     ◎  
林子凱 ( 2002)  ◎   ◎ ◎ ◎  ◎      
管中祥（ 2003）  ◎     ◎    ◎   ◎

鄭朝誠（ 2004）  ◎     ◎    ◎   ◎
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資料來源：陳冠中（ 2003）。「天堂」遊戲參與者之動機、

沉迷與交易行為關係之研究。中正大學碩士論文未出版、本

研究整理。  

第三節、沉浸經驗與網路成癮相互依存的現象  

    玩家參與線上遊戲後，在虛擬世界積極地追求自我的需

求。因此參與線上遊戲的行為，可推論出線上遊戲真正吸引

的因素。當玩家進入沉浸經驗的狀態，對於外在的事務則莫

不關心。也因為如此，從外在行為的解讀玩家因為線上遊戲

過度參與，可能造成網路過度使用狀況。對於熱迷載參與遊

戲的玩家對於「沉浸經驗」與「網路成癮」兩者的現象與影

響，卻也同時存在與相互影響。  

一、沈浸理論  

沈浸理論（ Fl ow The or y）最早定義認為，沉浸經驗的產

生是因為人類在追求內在的滿足（ C s i k s z e n t mi h a l y i , 1 9 7 5）。

所以，沉浸經驗是一種滿足愉快的體驗。換句話說，當人們

專注在所投入的情境中，則會忽略周遭的人事物並且進入專

注的情境裡（ C s i k sz en t mi h a l y i ,1 9 90）。所以當玩家過度投入

參與遊戲，對於外在事務則選擇敷衍或逃避態度面對。換句

話說，沉浸在網路世界裡的經驗是真實存在，也是讓玩家深

入其境。然而，對於網路沈浸經驗的特質會依使用者的人格、

及環境而有所差異；並也有階段性現象包含「事前」、「經

歷」、「效果」三階段（黃瓊慧， 1999）。沈浸經驗是無法

衡 量 參 與 者 所 能 達 到 的 程 度 （ Chen， Wi ga n d  &  Ni l an d，

1999）。所以玩家本身進入沈浸經驗的感受與知覺時，也會
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有以下特徵如：挑戰與技巧間的平衡、動作與意識的融合、

清晰的目標、明確的回饋、毫不費力的專注、控制感、喪失

自 我 意 識 、 時 間 感 改 變 、 自 成 性 經 驗

(Cs ik szen tmi ha ly i , 1990 ,1993 ; Jackso ＆ C si ks ze n t mi h a l y i ,  

1999)。  

 

綜 合 上 面 所 述 ， 沈 浸 經 驗 的 確 為 個 人 在 從 事 某 項 活 動

時，所產生的特殊經驗。而這種特殊經驗常讓玩家在遊戲世

界裡流連忘返，並且投入相當多的時間、精神、金錢等。而

也因為如此才不斷過度參與在遊戲世界中，忽略現實生活的

事務，造成所謂的網路成癮現象。  

目前沉浸理論多應用於運動、網路、自我、工作等方面

相關的研究（蘇迺棻，2004）。例如被用在研究電腦中介環境

（ CME， Compu te r -Med ia t ed  Env i ronmen t）並作為理論基礎

C si ks ze n t mi h a l y i（ 1990）。而將網路沈浸理論分成『網路使

用經驗』、『網路沉迷』、及『網路使用經歷與觀感』來探討到

『網路使用經驗』分為『遠距臨場感  (Te l ep re se nc e )』、『挑

戰 ( C ha l l e ng e )』、『探索行為  (Exp lo ra to ry )』、『時間空間迷失

感  (D i so r i en t ed )』、及『技巧  ( S k i l l s )』。『網路使用經歷與觀

感』分為『網路使用的經歷  (年資 )』、『網路在我的生活中的

重要性』、及『使用網路時的感覺』 (黃立文， 1998)。因此透

過不同的研究也發現許多中文翻譯名詞如『沉浸』、『流暢』、

『心流』、『神馳』、『神迷』。而本研究則以參與線上遊戲玩

家為研究對象，玩家參與線上遊戲經歷為研究主體，因此為

突顯玩家以大量時間及精力用於網路遊戲故將『 Fl ow t heo ry』

的以『沉浸理論』名詞較為合適。  
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綜合上述，運用沉浸經驗對於線上遊戲的詮釋為，當一

個人完全投入一項活動時，會因自身興趣而完全融入其中，

專注某一事物並喪失對其他不相關事物的知覺，此即為「沉

浸」的心理狀態黃瓊慧（ 2000）。沉浸經驗本身即充滿價值

與意義，這是一種正面的心理經驗，對玩家自我成長與滿足

是具有正面的啟示與價值（陳怡安，2002）。所以玩家參與線

上遊戲時如同專注於某件事物上，渾然忘我的沈浸其中。而

線上遊戲更帶來感官刺激與體驗夢想的可能性。在沈浸理論

中可知，當玩家過度沈浸線上遊戲，『挑戰』與『技巧』的現

象在線上連線遊戲特別容易出現，當玩家不斷的面對挑戰

時，容易沉迷於遊戲技巧的練習，並期望能在網路線上遊戲

中一展身手。在這個過程中便是所謂『沈浸經驗』的行為與

表現。從另一方面討論成癮行為與沈浸經驗之間關係，以陳

偉睿（ 2001）認為沈浸經驗能帶來自我實現的滿足感，因此，

成癮行為所造成的是行為後的焦慮感。多數線上遊戲玩家呈

現高成癮且高沈浸狀態，其心理狀態也是高焦慮與高滿足。

並且發現成癮行為與沈浸經驗有高度相關，無法有效區別兩

者。推論原因，沈浸經驗是針對玩家玩遊戲當時的感受，屬

於短暫感官享受，而這種感受同樣在成癮行為者中發現，因

此兩者同時存在於玩家身上。  

二、網路成癮（ In t e rne t  Add i c t i on）  

由於電腦及網路的普及，使得線上遊戲成為許多人的休

閒活動方式，而相對的產生許多網路過度使用的狀況。因此

先討論過度網路使用之「網路成癮」此名詞的演化，有「網

路狂 ( Ne t aho l i c )」、「電腦倚賴 (Compu te r  dependency )」、「上

網 倚 賴 ( On l i ne  de pende nc y  ) 」、「 電 腦 網 路 成 癮
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(Cybe radd i c t i on ) 」、「 網 路 成 癮 症 ( In t e r ne t  a dd i c t i o n  

d i so rde r )」、「網路行為倚賴症 ( In t e rne t  behav io r  dependency  )」

等。主要描述過度倚賴網路而造成日常生活、生理和心理功

能缺損的族群（陳淑惠、1 9 9 9；Goldbe rg ,  1996；Young ,  1996）。 

（一）「網路成癮」的起源與定義  

「 網 路 成 癮 」 剛 開 始 是 由 美 國 紐 約 精 神 科 醫 師 （ I v an  

Go ldbe rg）於 1996 年提出此症狀的存在。心理學家 Young

（ 1996， 1997， 1998）認為網路的互動特質使得遊戲更有成

癮行為，相似於賭博者的成癮現象，並稱之為「病態性網路

使用」（ P a t ho l o g i c a l  i n t e rne t  u s e ,  P I U）代表網路成癮行為。

所以網路成癮此病態開始被廣泛討論著。而 G ol db e rg（ 1996）

所認為之症狀是「因網路使用過度而造成學業、工作、課業、

社會、家庭、身心理功能上的減弱。」（ Goldbe rg， 1996）。

由此可知，過度使用網路所造成行為脫軌現象相當嚴重，不

得不開始重視網路成癮的問題。再根據世界衛生組織（ wor ld  

he a l t h  o rga n i za t i on  ）對「成癮」（ a dd ic t i on）定義為一種慢

性或週期性的著迷狀態，是由重複使用自然或人工合成的藥

物，並帶來不可抗拒的再度使用慾望。成癮性在網路成癮的

狀態確實是具有週期性，並依照沉迷狀態而有不同的沉浸程

度。而周榮與周倩（ 1997）又依據國際衛生組織對「成癮」

定義，修改為「由重複的對於網路使用所導致一種慢性或週

期性的著迷狀態，並帶來難以抗拒的再度使用之慾望。同時

會產生想要增加使用時間的張力與忍耐、克制、戒斷等現象，

對於上網所帶來的快感，會一直有心理與生理的依賴」。使人

們在產生嗜好物的上癮跡象，例如抽煙、賭博、工作、性及

休閒活動等生活習慣之事務。不過目前尚未能定義為ㄧ種病
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態，各界學者目前也有不同的看法，因此稱為「網路成癮失

調症」（ I n t e rne t  add i c t i on  d i so rde r）。綜合上述，「網路成癮」

則被用來形容沉溺上網的人所稱的ㄧ個名詞。而網路沈迷或

成癮（ I n t e r ne t  ove r us e  o r  a dd ic t i on）的定義則是指因為個人

過度使用網路，引發心理上的依賴所產生的結果。  

目前線上遊戲相關研究以網路成癮居多，主要探討玩家

因網路遊戲而導致患有網路成癮之精神及行為表現（李品

嫺， 2004；朱美慧， 2000；林誼杰；陳冠中；馮嘉玉；彭淑

芸，2003）。網際網路席捲全球，沈溺於上網的網路成癮症是

全世界都面臨的問題。  

（二）網路成癮的特性   

    「 網 路 成 癮 」 症 目 前 尚 未 有 正式 心 理 學 或 精 神 病 患 上

診。因此，目前各領域對於網路成癮的判定，則以網路相關

成癮狀態或行為來衡定。網路的使用時數和網路沉迷有正相

關。例如每週上網時數越多，對網路的需求越大（楊東震、

吳政仲，2003）；每週上網時數 1 0 - 1 5 小時之間其網路成癮更

高（周倩， 1997）。因此，所以上網時間越長者，其沉迷指數

越高則越有顯著成癮現象。而比較容易網路過度使用者，通

常是有個人電腦者、其使用網路年資較長約在 2-3 年之間，

也因此越容易影響到日常生活作息（朱美慧；2000；陳淑惠，

1 9 9 9；蕭銘鈞， 1 9 9 8）。由上述可知，使用網路時間的長短，

是最快、最容易衡量網路成癮的指標。另一方面，男性也比

女性更有網路成癮行為傾向。  

從網路成癮特診的臨床經驗發現，多數的個案有共同行

為表現的特徵如： 1 .強烈的使用慾望； 2 .無法控制的網路行

為； 3 .造成現實生活中的影響包括學業、家庭、或工作等方



 20

面（柯志鴻， 2004）。玩家心理強烈依賴網路的習慣，導致玩

家難以脫離沒有網路的生活。因此，過度使用網路的行為，

不但影響心理也嚴重影響生活的一切。另一方面，網路成癮

也有六項指標可介定：顯著性（ s a l i e nc e）、情緒改變（ mood  

omdi f i ca t i on）、耐受性（ t o l e r an ce）、戒斷徵候（ wi thd rawa l  

sy mpto ms ）、 衝 突 性 （ con f l i c t ） 及 再 患 （ r e l apse ）

（ Grff i t h s  , 1998）。而美國賓州匹茲堡大學心理學家 Ki mber ly  

Yo un g 在 1 9 9 6 年設定一組評估「網路成癮症」的檢測標準，

共有下列八項檢測標準，只要符合五項就符合初步的診斷；

若每周上網時間超過四十小時，則更加符合診斷的確定性，

其八項標準如下：  

1 .全神貫注於網際網路或線上活動，並且在下線後仍繼續想

著上網的情形。  

2 .覺得需要花更多的時間在線上才能獲得滿足。  

3 .多次努力想控制或停止使用網路，但總是失敗。  

4 .當企圖減少或停止使用網路時覺得沮喪，心情低落容易發

脾氣。  

5 .花費在網上的時間總比預期的要長久。  

6 .為了上網寧願冒重要的人際關係、工作或教育機會損失的

危險。  

7 .曾向家人或朋友或他人說謊，以隱瞞自己涉入網路的程度。 

8 .上網是為了逃避問題或釋放一些感覺，諸如無助、罪惡或  

焦慮、沮喪。  

處於沉迷階段的玩家，其產生的行為總讓人認為是偏差

行為的表現。而在青少年的網路成癮的可能因素可發現，造

成網路過度使用之原因，其背後是有他們的需求性。因此施
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香如（ 2001）提出造成青少年網路重度使用五項可能因素有  

好奇心與新鮮感、網路人際互動的吸引、使用便利性、時間

安排與規劃、生活其他層面適應不良。由此可知，網路是新

興的科技產業，因此會不斷更新與進步。也因為無須直接面

對他人，可以降低面對時的焦慮感。加上許多家庭安裝寬頻

個人電腦、網咖設立，使得使用上便利與普及。不過青少年

對於休閒活動的規劃與管理，會因為時間過多而造成無聊感

增加。如個人休閒內在動機弱、休閒阻礙多、休閒無聊感強、

會影響到網路沉迷行為（徐西森，2001）。青少年玩家所要面

臨到的問題是相當多，加上生活缺乏樂趣、同儕的人際的認

同感、歸屬感、課業壓力等等所衍生出來的負向情緒與想法。

如男性青少年認為玩線上遊戲會對課業有所影響  (鄭景仁，

2002)。所以藉由線上遊戲的參與，將個人的生活重心轉移至

虛擬世界，以減輕壓力及滿足需求。除了在遊戲過程中可獲

得成就感、並且增進與同學間共同的話題，更能因此認識很

多朋友。朱美慧（ 2000）對於大專學生最常使用的網路行為

研究結果發現，網路使用行為愈偏向「虛擬情感」及「虛擬

社交」。所以「虛擬社交」卻是影響最大的因素。個人特性傾

向「虛擬情感」及「虛擬社交」的網路使用行為者。為了逃

避生活壓力的挫敗感，因此產生「逃避性情緒」，其網路成癮

之行為出現就愈高。  

 

綜合上述可瞭解，網路成癮症主要是因網路過度使用影

響到個人身心狀況，甚至影響生活型態及人際互動。而網路

成癮之定義及網路參與所影響的狀態，大多數的研究皆以負

面影響結果較多。如長時間使用網路或線上遊戲，而容易感
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到精神疲勞、視力影響等，導致生活、家庭、學校、同儕互

動等受到重度改變與影響。但以正面研究則有社會能力適應

性的提昇（楊媛婷， 2003）、方便性、娛樂性、社交性、壓力

紓解、成就感、滿足感等（陳軼辰， 2003）。因此，以過度使

用網路行為來評判參與行為，或以沉浸體驗角度來探討是否

為內在經驗所表現而出的行為。這兩者之觀點對於玩家參與

線上遊戲所產生出來的行為，過度使用網路行為所造成的上

癮現象是事後的焦慮感；還是沉浸體驗則達到自我實現的滿

足（陳偉睿，2001）。因此從心理表現與外在行為的基本條件

相同之下，也發現到是兩種狀況是相互依存的狀態。所以欲

探究玩家參與線上遊戲歷程，以完整參與歷程角度來看待這

現象，或許參與線上遊戲並非成癮行為，有可能是個人習慣

從事某種休閒活動的現象。  

第四節  文獻綜述 ─建立參與歷程階段性模式  

本節透過前四節文獻分析後所整理出五大範疇，有生活

型態、人際關係、休閒活動、遊戲體驗與影響、參與時間。

也就是說，影響玩家參與線上遊戲行為的相關面向，也成為

本研究訪談指南的問題項目，以確實掌握到所需要的資料提

供完善的歷程經驗。  

一、影響玩家參與線上遊戲五大面向  

（一）生活型態（ l i f e  s t y l e）  

    ㄧ般生活型態皆運用於行銷市場區隔範圍或泛指個人特  

定的生活架構。根據 George  Ke l l y（ 1995）對於（ R e y n o l ds  &   

Dar de n ,1974）提出「個人認知結構理論」，說明每個人在其  
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內心如何根據個人的認知結構，以組織屬於自己的世界。一  

個人的行為不僅是基本生理需求，也有遊戲本身和對環境的  

探索。理想的環境能適當給予人類自然協調的刺激。人們為  

了減少不確定感，則不斷探索環境。而人們會感覺到無聊狀  

態時，主要是生活經驗沒有發生足夠且富有意義的經驗。所  

以如果身處於無趣的環境中，人會感到無聊並且想尋求刺激  

及新鮮感（王昭正譯， 2001）。  

網路成癮者通常在生活上缺乏目標或重心，而導致在生  

活適應出現問題，所以常因上網時間過長而大幅改變生活型

態  (Go ldbe rg， 1996)。並開始對於生理或身體活動減少、逃

避正常活動、忽略工作或個人責任等。所以從 Fr e e ma n ,  E .  

M. (1992)年對「成癮」提出解釋模式及治療。 1 .是疾病模式

（ Disease  mode l）成癮是一種疾病，必須以藥物治療才能見

效； 2 .為適應模式（ A da p t i ve  mo d e l）成癮者因為不當教養過

程，不當外在環境或心理障礙，在缺乏社會期許的自信、能

力與社交接納下，藉由成癮行為來適應生存。 3 .生活方式模

式（Wa y -o f - l i f e  mode l）成癮是因為個體無法取得角色上平  

衡造成成癮行為，唯有改變生活方式，才能改善成癮現象。  

    從 Freema n解釋模式來看，玩家屬於後兩項。本研究所獲

得的玩家主要是第三項，將成癮視為「不當生活方式循環」。

主要是因為參與線上遊戲後，生活作息才開始受到改變。所

以，玩家參與線上遊戲歷程中，生活型態受到刺激後，心理

對世界的價值觀也開始受到轉變。 J o hn  Su l e r（ 1992）也認為

網路使用者會有網路成癮的行為，主要是為了有多的時間上

網，而大幅度改變生活型態。如：減少與親友的社交、減少

睡眠、運動等重要生命活動，甚至將生活所必需時間用在上
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網，對個人的責任與義務產生忽視（蔡長穎、沈昱全， 2002） 

因此，當玩家開始更沉迷於遊戲裡，常對於現實世界的一切，

覺得「無所謂」或「漠不關心」態度出現。所以本研究也發

現到生活型態的改變，可以推論出玩家對於線上遊戲的熱衷

程度。因此，本研究之範疇列出生活作息為研究面向，成為

區分參與線上遊戲階段性的行為或心理狀態的重要依據。  

（二）人際關係（ i n t e r pe r s on a l  r e l a t i o ns h i p）  

    人是群居動物，玩家在遊戲中也展現此行為模式，形成

網路社會文化的現象。因此，人際的互動對於人們的需求是

很重要，所以玩家參與線上遊戲最重要因素則為人際互動。

玩家常在遊戲與其他玩家互動，建立在虛擬世界新的人際關

係，因此則吸引與增強玩家參與遊戲的動機。（吳姝蒨，1995；

蔡珮， 1995）。  

因為網際網路的特性使得互動方式限制減少，而能提供

新奇、有趣的人際交流機會（ Rhe ingo ld， 1993）。所以，玩

家在虛擬與真實之間對於認知的形成、人際互動等變成延續

與相依的過程（陳佳靖， 2003）。如此一來，玩家不僅能在較

短的時間內與其他玩家同步交換訊息也能建立起對個人具有

意義的人際關係，更能在遊戲世界獲得認同感。但也因此對

於現實生活的一切產生莫不關心的情形（朱美慧，2000）。主

要是因為對上網時間需求增多，開始忽略現實的現實生活社

交機會而對家人或朋友等互動減少 (Go ldbe r, 1996 )。  

    從虛擬世界的角度發現玩家在遊戲中重視歸屬感與認同

感，希望獲得他人接納自己成為同一團體的人員。所以玩家

也為了在防範遊戲可能有的各種風險，發展出各種策略來因

應。例如當玩家組成「血盟」組織時，會利用線下的社會關
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係來維護線上合作的確保方式（林鶴玲、鄭芳芳， 2001）。所

以，可以從線上遊戲中可以發現，玩家們大多會參與組織或

者集結其他組織。如此一來，在虛擬世界裡，就能擁有強大

的勢力與權威。團結眾多玩家一同抗爭遊戲系統所規劃之活

動、或玩家之間的紛爭等策略性之活動。因此，玩家長時間

投入遊戲中，對於線上與線上人際關係所造成的影響相當大。  

（三）休閒活動（ r ec r ea t i on）  

休閒定義各界說法諸多，本研究以時間的角度為「閒  

暇時間」。也就是所謂一般性的空閒時間、自由時間所從事的

活動。休閒亦可譯成「閒暇」指為「自由時間」（ f r e e  t i me）

或「可自由支配的時間」（ d i s c r e t i o n a r y  t i me）。在這時間中，

人們不受制任何外界加諸於自身義務（李明宗， 1988）。  

    訪談玩家休閒活動時，玩家對於休閒的認知為，平時空

閒時間所從事的活動如「打球」、「看電視」、「看電影」、「跟

朋友聊天」、「騎機車到處晃」等等，諸多與興趣有關活動。

當開始獲知有新的事物可以接觸時，許多玩家皆因為好奇、

新鮮等，而開始從事線上遊戲的活動。另一方面也因參與線

上遊戲後，將線上遊戲作為「打發時間」的方式，讓生活更

加獲得「刺激感」。  

（四）遊戲體驗與影響  

    玩家在漫長遊戲之旅，對遊戲的體驗或感受因人而異。

內在的感受或外在的生活轉變比比皆是。對於每階段的轉變

因素諸如：生活型態改變導致無法參與線上遊戲、參與遊戲

太久導致人際關係變差、更好、工作或學業表現不佳等等影

響。Rasmussen (2000)認為玩家對於網路的濫用和依賴，使生

活適應出現狀況。如沒辦法完成工作、學校、家庭主要角色
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責任；長時間使用網路但缺乏樂趣；少休息；易怒；沒有使

用網路會感到焦慮；沒辦法停止、控制過度的網路使用。玩

家仍繼續過度使用網路，而不斷造成身體、心理和社會問題

(Ha l l&  Pa r sons ,  2001  ;  Rasmussen ,  2000 )。  

而玩家在遊戲中獲的感受、價值觀的改變等影響。除了

四項範疇外，還有其他由玩家訪談所提供生活型態、休閒活

動、人際關係、參與時間範疇。訪談資料對於研究問題所需

的相關訊息整理。例如玩家談到目前已有 3D 動畫線上遊戲，

不只影像絢麗、音效震撼、在攻擊怪獸時的緊張刺激、與他

人對話更會讓人忘記時間的存在。從遊戲中能找到在現實中

所欠缺的需求如地位、權力、聲望等。或是人際互動、遊戲

虛擬寶物、等級高低。所以線上遊戲的互動世界令人難以忘

懷，暫時忘記真實生活的一切。更能在虛擬世界裡創造屬於

自己的遊戲歷程，寫下虛擬的人生劇本  (陳冠中， 2003)。總

而言之，無親身參與線上遊戲之經驗，是無法體驗與想像其

中之魅力（陳怡安， 2002）。  

（五）參與遊戲時間  

    從『休閒是生存所需以外的時間，亦即在完成生理上為

了維持生命所必須做的事情…以及謀生所需後，所剩餘的時

間。其次是自由運用時間，這段時間可任由我們決定或選擇

來使用。』（王昭正譯， 2001）。從一天時間使用來看，工作

8 小時、生存所需時間 12 小時、閒暇時間 4 小時 ( H e n de r s o n  &  

Se s so ms， 1994)。在自由時間裡，人類的興趣和需要會去尋

求滿足感（ Russe l l， 1948）。因此，線上遊戲的出現使得玩

家在遊戲世界裡滿足需求。也讓玩家不斷沉浸其中，週而復

始的花費更多時間，以期望獲得更多體驗。對於追求休閒活
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動方式和型態也許大不相同，但他們的意義都具有深刻的人

性化含義 (王昭正譯， 2001 )。  

    玩家開始參與遊戲後，對於時間的運用與切割，活動方

式的安排與規劃，似乎是影響玩家參與遊戲的重要因素。在

平常生活扣除上班、上課及睡眠時間，所剩下時間則為自由

時間。這當中包括生活所必需時間，常被玩家與自由時間作

為參與遊戲時間。透過訪談與參與觀察訪談中，發現許多玩

家參與線上遊戲後的時間分配，一般時間和自己原本時間分

配的生活型態有許多改變。例如除了上班或上課，其他時間

幾乎都用來參與線上遊戲的活動。在電腦前吃飯，甚至犧牲

睡眠時間，為了是遊戲上的持續性、吸引力或是其他因素。

無工作或其他義務責任者，所有閒暇時間都用來參與線上遊

戲。管中祥（ 2003）研究也發現，玩家實際的遊戲情況，普

遍都會經歷「沈迷現象」。亦即投入相當多的時間與精力在

遊戲中，以達成競爭、社交、探索遊戲以及獲取經濟利益等

目的。  

    因此，玩家在參與遊戲階段生活時間使用，常會造成生

活作息的混亂。加上參與線上遊戲所投入的時間非常驚人。

例如許多研究指出，每週若使用網路超過 2 0 ~ 2 5 個小時，使

用者在現實生活中的人際關係、學業、工作或經濟狀況將有

明顯的困擾產生 (郭欣怡，1998；陳淑惠，1999；游森期，2001；

Br enne r ,  1997 ;  Chou  &  Hs i ao ,  2000 ； Goldbe rg ,1996 ；

Su le r , 1998b；Young ,1996 )。以國內網路使用者的使用頻率顯

示，一般網路使用者平均每天上網 30 分鐘∼ 2 小時左右。（蔡

珮， 1995；陶振超， 1996；蕭銘鈞， 1998）。另一方面，從國

內外許多網路成癮研究也發現，時間投入多寡作為成癮指標
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依據之一。（郭欣怡， 1988；陳淑惠， 1999；游森期 2001）。 

二、玩家參與線上遊戲歷程模式概念發展  

分析玩家參與線上遊戲歷程之階段後，對於每階段性之

特徵能全面瞭解真實面貌。因此，從並與 John  M.  Gr oho l  提

出的 Groho l ’s  mo de l  o f  pa th o l og ic a l  i n t e r ne t  u s e 理論共同討

論，發現有異曲同工之妙。印證出本研究的假設以及研究結

果的真實性。為了更明確的說明模式的產生。因此，本研究

在此章節結合文獻閱讀與研究問題作為研究發展概念，透過

資料分析後對於所探討的研究問題，相互論證與對照。所研

究結果則呈現玩家參與線上遊戲的歷程發展，分為四大階段

與三個影響階段流動的因素。  

（一）初步概念的啟發  

網際網路運用在休閒、娛樂上，成為追求生活樂趣的方

式，真實與虛擬空間的界線難以劃清（侯蓉蘭， 2003）。相對

地，玩家在真實與虛擬的人際互動是延續不分（陳佳靖，

2003）。因此，從玩家透過電腦（媒介）連結進入遊戲虛擬世

界，玩家從線上及線下行為開始發展，譜出（交互作用）自

己遊戲人生的故事。從閱讀相關文獻與參與觀察方式，產生

初步歷程簡單概念（圖 2-1）。透過此概念發展圖示，對研究

過程的脈絡發展具有刺激效果。  

 

 

 

 

 

圖 2-1  玩家參與線上遊戲初步概念圖  
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上述圖示（ 2 - 1）讓研究者，對於本研究主題開始產生

輪廓。「媒介」是玩家透過電腦與網路使用，而得以參與線上

遊戲。從參與過程的行為表現，玩家開始有線上、線下之行

為差異與真實存在的遊戲歷程。從這個概念激發玩家參與線

上遊戲的真實故事，如何展現出遊戲人生的歷程。因此，不

斷從相關文獻、訪談、與參與觀察等方式，逐漸獲得相關資

料與想法。下一章節則討論研究結果，與該學者所建構之理

論，得到推論上的支持。  

（二）相關文獻的支持  

本研究透過相關文獻、訪談資料分析、參與觀察等整體

資料，對於玩家參與線上遊戲歷程模式提供證明。從上一章

節所討論初步概念的啟發，在研究過程發現對於本研究結果

也 有 依 持 的 相 同 理 念 。 以 下 介 紹 J ohn  M.  Gr oho l ,  P s y.D .

（ 1999）提出的 Groho l ’s  mode l  o f  pa tho l o g i c a l  i n t e r ne t  u se

理論及 H at t e r e r（ 1994）所提出的上癮三階段。  

1 .Gr oho l ’s  mode l 理論  

Gr oho l ’s  mode l 理論的建構起源於 IAD 既存的研究疏失

及謬誤 (Groho l， 1999)。舉例而言，先前許多研究在歸納所

謂的因果關係時，都犯了邏輯謬誤的問題。因為他們的研究

結果都僅奠基一般探索性的問卷，缺乏嚴謹的理論架構做基

礎，其結果大多以作者主觀的推論和見解。再者，網路成癮

的問題與其他的成癮問題相同，往往涉及到其他的心理問題

或與活動本身未必有直接的關係。換句話說，對網路成癮的

人往往和對電視或其他東西成癮的人一樣，他們的成癮行為

都是為了逃避現實生活中要面臨的某種問題，而網路只是其

中的一種手段。就算成癮者背後沒有其他的問題，而單純就
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對網路成癮，也是一種強迫症的病徵 (ompu l s i ve  ove r-u se )。

所以與其他的濫用主題 (像是電話、書籍等 )  一樣，可透過認

知－行為 ( c ogn i t i ve - be ha v i o r )的心理治療技術加以處理或介

入。除此之外，許多 LAD 研究是透過所謂的個案研究（ Case  

s t ud i e s），其代表性仍存有疑慮。而透過（圖 2 - 2）最上層左

方為「新參與的網路使用者」與最上層的右方「原有存在的

網路使用者」；兩種參與者當接觸新的網路活動，如新的網路

軟體例如購物、聊天室、線上遊戲等，或者網路現階段所開

發的網路活動。這三個階段分為第一階段是令人著迷、迷戀

使用階段；第二階段則會有醒悟、或逃避現象；第三階段會

平衡或感到使用網路是很平常的行為。所以每個階段停留的

時間雖不一定，但常有許多使用者停留在第一階段時間相當

久，尤其是「新參與的網路使用者」特別明顯。不過 G roho l

認為，無論使用者在每個階段的停留多久，必定會經過這三

個階段。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 2-2   Gr oho l ’s  mode l  o f  pa tho l og i ca l  i n t e r ne t  u se  
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資料來源： John  M.  Gr oho l ,  P sy.D .（ 1999）. I n t e r ne t  A dd i c t i o n  

Gu ide .  M A:  Add i s i on - We s le y.  

所以從 Groho l 的理論，應證分析後的結果，增加研究問

題的明確性。另外，以網路成癮相關議題發現，通常將參與

網路使用定義為成癮行為的解讀。不外乎從網路使用者之階

段性行為所發展出來的論點。  

2 .Ha t t e r e r（ 1994）在心理學百科書也談到，上癮過程分三個

階段。  

（ 1）第一階段  

    來得快去的也快，上癮者會產生一種強烈的慾望，感受

到上癮所活動帶來的快感高潮（ h igh），並想要去獲得那個物

質、行動或是幻想。這種高潮是一種心理上應付壓力、衝突

或是痛苦的機制，並且這種想要獲得高潮的慾望是不斷重

複、衝動且具強迫性的本質。當渡過第一階段之後，進入第

二階段。  

（ 2）第二階段  

    進入第二階段後，高潮的狀態會漸漸退去，個人會不斷

出現忍耐、退縮、節制的現象，上癮活動也不會再帶來壓力

的舒緩。  

（ 3）第三階段：  

    對於上癮活動不再出現快感、舒緩壓力、應付痛苦的效

應，快感在過程中不斷退化、消失，直到毫無感覺，使得上

癮活動成為一種不得不做的習慣。  

透過 Hat t e r e r 對成癮論述使用網路的行為變化，可瞭解

參與過程的漸進演化。由此推論，具有階段性的網路使用進

程，對於本研究線上遊戲參與者之歷程，亦有異曲同工之處。  



 32

藉由 Groho l  (1999 )和 Hat t e r e r（ 1994）兩位學者所提相

關網路文獻綜述，所探求之「玩家參與線上遊戲歷程發展」，

提供有利的理論背景來支持本研究問題。並能從訪談資料建

構出玩家參與線上遊戲歷程四階段的雛形。再透過所有玩家

訪談資料，重新定義玩家參與歷程的架構圖（ 2- 3）。以期能

建構玩家參與線上遊戲歷程演化的狀態以及真實性，發展出

更精確的研究結果。換句話說，先從玩家陳述五種範疇之行

為變化，依據理論之意涵，建構出階段性行為特性指標。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 2-3  玩家參與行為之歷程演變圖  
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根據以上玩家參與行為之遊戲歷程演變圖，又不斷找尋

玩家訪談，因此，出現有更多相異的資料。更幸運地能遇到

好幾位參與遊戲多年的玩家，給予不同刺激思考方向。因此，

得以再繼續修正歷程的圖示。從玩家接觸線上遊戲的動機或

因素開始；再呈現未參與線上遊戲狀況，以利比較參與後改

變情形；最後再列出玩家參與線上遊戲歷程四大階段與演進

過程的四種影響階段；離開遊戲的原因以及對自己所投入遊

戲的行為反省。為本研究分析資料的架構依據（圖 2 - 4）。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 2-4  玩家參與線上遊戲階段概念分析架構圖  
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第參章  研究方法  

    本章共分五節加以說明。第一節研究方式；第二節研究

設計；第三節研究對象；第四節研究工具；第五節研究流程；

第六節資料分析與檢核。  

第一節  研究方式  

    本研究主題為玩家參與線上遊戲歷程的發展，所以，需

要玩家陳述在虛擬世界真實狀況的體驗。因此採取「質性研

究」（ qua l i t a t i ve  r e sea rch）以非統計方法或其他量化方氏獲

取 資 料 。 質 性 研 究 方 法 能 探 討 出 有 關 人 們 生 活 （ pe r son ’ 

l i ve s）、生活經驗（ l i ve d  e xp e r i e nc e s）、行為（ be ha v i o r s）、

情緒（ e mot ions）和感覺（ f ee l i ngs）等相關研究，並以詮釋

性方式來分析資料（吳芝儀、廖梅花， 2001）。另一方面，對

於目前相關網路研究多數以量化研究為主，僅僅探討網路成

癮現象、網路特性、網路咖啡廳、角色扮演認同等相關議題

之現象。諸如青少年使用過量時間參與而導致課業退步、翹

課等事端之負面現象；又有相關網路研究發現，網路使用者

對於對社會適應有顯著提昇、滿足個人心理需求等。也建議

能以質性研究去探討，玩家真正參與心理需求及參與線上遊

戲的歷程行為。  

紮 根 理 論 源 起 於 1967年 ， 由 B ar ne y  Gl as e r和 A ns e l m 

St r a uss  兩位社會學家提出。此學派認為是社會生活中的特徵

是「變化」，因此，對於社會互動或轉變過程需要探究。加上



 35

受到互動論、實用主義的影響，所以非常重視理論發展等相

關的實徵性研究（吳芝儀、廖梅花， 2003）。而本研究問題具

有時間性之特質，變化性也較多，故以「紮根理論研究法」

（ The  g rouned  t heo ry  me hod）做為研究方法來探討研究主

題。紮根理論是是質性研究方法之一，主要是指透過系統化

的資料搜集與分析資料的研究歷程，並從資料歸納與演繹交

互運行的分析程序。對於選定的研究現象進行探討與歸納，

得以建構出現實世界的理論（徐宗國譯， 1997）。  

所 以 紮 根 理 論 主 要 宗 旨 是 從 經 驗 資 料 基 礎 上 建 立 理

論。然而，研究的開始並未先設定理論假設，而是從原始資

料歸納出概念與範疇。透過真實的經驗或推測，將整體的相

關概念融合與發展出最接近「真實」的理論（徐宗國譯，1997；

吳芝儀、廖梅花， 2001；陳向明， 2002）。因此，透過真實的

經驗取得新的概念與思想，被認定為處理理論與經驗之間關

係問題。從所搜集的資料發展出理論，並透過深入分析資料，

以建立「實質理論」（陳向明， 2002）。這樣發展出來的理論

比較接近真實的面貌，更貼切人們的生命，更具體的提供實

際用途。而紮根理論主要分析思路是「比較」，在資料與資料、

理論與理論之間。根據資料和理論彼此的相關性，不斷的建

立資料的屬性與類屬，並被稱為「不斷比較的方法」。紮根理

論的特色主要有有系統的程序，將原始資料建構現實理論；

捏拿科學與創意的平衡，並從田野資料搜集後，不斷轉化

（ t r an s fo rm） 和 縮 減 （ r e duc e）、 歸 納 （ i nduc t i on） 與 演 繹

（ deduc t ion）交互進行，將抽象的概念轉化成範疇以構成理

論；以微觀、紮根角度對主題現象做深入描寫與分析（余憶

鳳，2002）。而資料分析有四個步驟：先比較概念的屬性與資
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料；再整合概念的類屬與屬性；勾勒出初步呈現的理論；將

理論進行描述。利用以上四個步驟進行資料歸納與分析，並

呈現研究結果，並檢視是否有回應到研究問題（陳向明，

2002）。  

透過文獻運用方式與準則中，紮根理論認為研究者必須

結合原始資料的性質及個人的判斷。瞭解自己與原始資料和

文獻之間的互動關係是如何發生與發展。再對理論進行檢

核，當理論已達到概念上的飽和時，資料之間也需建立邏輯

性的聯繫。  

第二節  研究設計  

    本研究以訪談、參與觀察法取得資料，並明確說明資料

收集過程的種種趣事與體驗。從訪談及參與觀察方式所獲得

的資料，開始分析編碼，並歸納相關研究面向。建構出玩家

參與線上遊戲歷程階段與範疇特性，並說明資料代表的意

義，著手撰寫研究報告。  

一、參與觀察  

參與觀察（ p a r t i c i pa n t  o bs e r va t i o n）以觀察所選定的研

究行為或事件進行探索彼此之間的關係。透過研究過程、人

類與事件的關係、及人類的社會生活的脈絡（黃瑞琴，1 99 9）。

研究者以一個完全參與者，即為局內人的立場完全參與現場

動，行為與參與者相同。主要目的是能增進與研究對象關係

之建立及增加研究者的個人經歷。也就是說，研究者在自己

的生活與研究問題本身相關的經歷，能有助於這些經歷的體

驗與評價（陳向明， 2002）。透過長期接觸觀察所要研究的
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行為或事件，以提供研究者發展訪談問題。所以以客觀的立

場觀察並有系統描述不斷發展中的行為（郭靜晃， 1997）。  

（一）先前經驗         

由於研究者先前具有參與網路遊戲的經驗，為了更深入

瞭解研究主題，則結合過去參與網路經驗與資源。再進入線

上遊戲世界，以能更深層觀察與體驗原野的變化及互動。並

開始撰寫觀察記錄與想法，再透過「訪談法」以瞭解研究對

象如何解釋他們的世界（黃瑞琴， 1999）。研究者起初以一

位新的玩家角色進入研究場域，接觸線上遊戲前後約三年。

除了體驗更多線上遊戲所帶來的新鮮感，更深刻體會到無線

距離的人際互動，如此令人著迷與新奇。  

（二）參與觀察的方式  

    研究者先以玩家方式進入原野，並且與其他玩家在遊戲  

裡從事相同活動。透過遊戲與其他玩家建立信任的情感，並  

相互交流相關遊戲經驗。熟悉遊戲世界的文化後，開始針對  

研究方向進行定位。嘗試以線上訪談玩家遊戲歷程的練習與  

刺激，以搜集相關訪談方向的主題。在遊戲中利用遊戲本身  

的拍攝功能，拍攝遊戲的活動面貌紀錄。  

（三）參與觀察的發現  

透過遊戲玩家與玩家、玩家與遊戲本身等之間，常產生  

許多衝突與不平衡的事件。影響整體的虛擬社會演變過程的  

主要關鍵點。如同款遊戲不同伺服器，則會有不同的玩家參  

與也會有不同劇情發展的產生。相對的也直接影響玩家生活  

層面的事件。例如：為了遊戲的虛擬戰爭玩家，需在指定時  

間及遊戲地點準備開打，而調整生活狀態因應遊戲的需求。  

或者伺服器的維修時段影響玩家調整自己生活型態，為了等  
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維修完畢而上線。玩家等待維修時間結束後，同時上線聯繫  

線上的好友繼續進行遊戲。玩家在遊戲的行為相當多，不外  

乎影響生活型態、休閒方式、人際需求以利於參與線上遊戲  

活動。  

二、深度訪談  

為了能充分搜集研究問題的訪談面向，因此，本研究進

行一次前導性研究。根據前導性研究及參與觀察所得的結

果 ， 修 訂 半 結 構 性 訪 談 指 南 （ semi - s t ruc tu r a l  i n t e rv i e w  

gu ide），作為深度訪談的訪談重點。訪談時，請玩家回溯過

去第一次接觸遊戲情景到現階段整個歷程描述。訪談過程引

導與激勵受訪者回想過去經驗。使用面對面訪談、線上即時

訊息訪談、遊戲世界訪談。時間從一小時 ~2小時半不等。其

中一位玩家約四小時半。正式訪談後，由於本研究具有歷程

時間變化性，為能搜集資料的完整性，研究者常與受訪者保

持聯繫。主要目的是瞭解玩家參與線上遊戲歷程的最新發

展，以增加資料的正確性與時效性。     

    以訪談法之深入訪談稱為「神入」或「移情」，進入到受

訪者的經驗情境中，讓研究者能體會與瞭解受訪者的事情（石

之瑜，2003）。使受訪者以開放態度，能自由說出心裡的話以

及所關切的事情（黃瑞琴，1999）。因此採取深度訪談法蒐集

訪談內容，透過受訪者的回溯經驗。即回溯研究（ r e t ro s pe c t i v e  

s t udy）研究者常會要求受試者回憶他們過去的經驗（郭靜

晃，1997）。每次訪談前先說明訪談的目的，並於訪談過程中

觀察個人表情、語調等以及文字與符號所表達及筆記重點摘

錄；訪談結束後逐字將訪談過程原始資料真實而完整的紀

錄，再進行資料整理分析。  
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本研究 2 00 5 年 4 月 05 日起，先以「效標抽樣」方式找

尋到第一位受訪者。爾後，以滾雪球方式尋找下一位訪受訪

者，進行深入訪談，以此類推。每位受訪者受訪時間約 1 小

時至 4 小時不等。訪談前說明訪談要旨與目的，並依訪談大

鋼進行訪問。  

第三節  研究對象  

本研究取樣方式以「效標抽樣」即為事先設定一個標準

或一些條件，選擇符合乎標準或條件的個案進行研究（陳向

明，2002）。並採用滾雪球方式找尋受訪者進行訪談以收集資

料，直到資料充足則停止訪談。並與受訪者隨時保持聯絡，

條件以隨時修正參與歷程之變化。以效標抽樣方式選取玩

家，參與線上遊戲需有半年以上經驗。主要有許多研究顯示，

上網時數越長與遊戲經歷較久者，其網路成癮發生率高。例

如玩家接觸遊戲時間對於「社交活動」、「自我肯定」有顯著

差異。接觸時間半年以上玩家「社交活動」與「自我肯定」

動機高於未滿半年玩家 (蔡明達、鍾志明、陳慶峰， 2001)。

因此，遊戲涉入經驗深淺，對於研究問題更能提供完整性的

資訊。除了可探討網路成癮是否是病症，更能進ㄧ步針對遊

戲歷程全面性的瞭解。楊東震、吳政仲（ 2003）研究發現線

上遊戲男女比例約 7： 3，線上遊戲族群以男性為主。因此，

本研究透過滾雪球方式所獲尋到的玩家皆為男性。對於女性

玩家的遊戲歷程無法提供真實面貌，為研究之缺失。但研究

者本身也參與線上遊戲歷程，對於遊戲過程可提供女性部分

的相關資訊，以補充不足之處。  
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ㄧ、本研究對象之條件  

訪談對象為參與「角色扮演遊戲」如天堂、天堂Ⅱ、魔

獸世界等線上遊戲 (on l i ne -game)屬性的玩家，參與線上遊戲

一年以上經歷。 ”持續 ”或已終止參與遊戲行為玩家皆為訪談

對象條件。選取 11 位符合條件的玩家作深度訪談，達到足夠

資料為止。其中第一位為剛接觸線上遊戲三天的玩家，主要

的用意是為了突顯出線上遊戲的影響力，以及對照長久接觸

遊戲的玩家，在回顧過去當時真實狀況是否如此，以建立資

料的真實性如表（ 3- 1）。  

 

表 3-1  訪談對象與時間次序表  
玩家

編號

玩家  
名稱  性別 時  間  遊戲

年資
職  業  訪談地點

A 小仙  男  2005 / 03 / 20 1 年 上班族  線上遊戲
訪談  

2005 / 04 / 05 咖啡館  
B  SK2 男  

2005 / 05 / 01
3 年 無業  

SK2 的家
C 小沃  男  2005 / 04 / 23 3 年 專科生  即時通  
D  小凱  男  2006 / 02 / 10 2 年 教師  MSN 

2006 / 02 / 10
E  小辭  男  

200602 /15  
7 年 大學生  MSN 

F  小光  男  2006 / 02 / 12 6 年 大學生  MSN 
2006 / 03 / 28G 心情  男  
2006 / 04 / 11

5 年 上班族  MSN 

2005 / 10 / 02
H 小吉  男  

2006 / 03 / 28
8 年 遊戲公

司經理  MSN 

I  夜精靈  男  2006 / 04 / 12 5 年 研究生  MSN 
J  小李  男  2006 / 04 / 12 5 年 保全  MSN 
K 小 B 男  20 0 6 / 4 / 2 0  5 年 上班族  MSN 

資料來源：本研究整理  
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二、玩家基本資料分析  

    本節將所有受訪者之基本資料及訪談資料整理與歸納分

析。依據本研究所界定每個階段特性，以區分玩家在每個範

疇所表現的行為、心理感受等表現。除了呈現玩家在每階段

歷程，更利於資料的統合與建構出共通點，並能區分出每位

受訪者之個別差異。  

    本研究統整所有受訪者基本資料（表 3 - 2），有十一位受

訪玩家，其中「第一位 A」玩家當時接受訪談時，僅參與線

上遊戲三天。本研究將此受訪資料呈現出來之理由，主要凸

顯線上遊戲之魅力及影響力。因此，發現到參與者僅是參與

遊戲三天，則明顯受到影響。主要用意在於進入研究現場，

呈現更多元訪談資料，讓擷取其他玩家體驗資料及原野中的

訊息。其餘受訪者則因研究者訪談經驗及設定的研究問題，

透過每位玩家描述過程，不斷發現細部問題或更廣泛的範

疇。訪談的過程使研究者逐漸熟練訪談經驗，並能從受訪者

所表達的階段性行為與內在感受找出關鍵點。因此，當劃分

受訪者每階段特性時，常發現許多研究問題不完善，則立即

找尋受訪者追溯缺乏的資料。  

 

    以下表（ 3-2）為所有玩家以及對照玩家代號、遊戲年資、

所參與遊戲款項、參與動機、吸引參與的重點因素及目前參

與遊戲狀態是終止還是持續參與線上遊戲。接續後面介紹每

位受訪者訪談資料並分類於各階段。  
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表 3-2  玩家基本資料統整表  

玩  
家  
代  
號  

玩  
家  
匿  
稱  

遊  
戲  
年  
資  

參  
與  
遊  
戲  
款  
項  

參  
與  
動  
機  

吸  
引  
參  
與  
因  
素  

目前

參與

遊戲

狀態

A  
小  
仙  2  天堂Ⅱ  同事

介紹

打發時間、  
省 錢 、 不 用

出 門 、 交 朋

友  

持續

同款

遊戲

B 
S  
K 
2  

2 .
5  天堂Ⅱ  朋友

介紹

休 閒 、 交 朋

友、打字  

持續

同款

遊戲

C 
小

沃  3  天堂Ⅱ  同學

邀約

畫 面 、 朋 友

推薦、人物  

終止

參與

線上

遊戲

D 
小  
凱  2  天堂Ⅱ  免費

參與

新 鮮 、 可 透

過 遊 戲 與 人

聊天、打怪  

偶爾

參與

線上

遊戲

E 
小  
辭  7  

天堂Ⅱ、天堂、石器時代、

魔力寶貝、激戰、龍族、

亂 、 f l y f f、 熱 血 江 湖 、 曙
光、魔獸世界、馬琪、金

庸 1、金庸 2、漂流幻境、
RF、風之谷、仙境傳說、
希望、新絕代雙驕、飛天

歷險、星願、絲路  

朋友

邀約

打發時間、

可認識很多

人、人生缺  
乏樂趣找樂

子、新鮮  

終止

參與

線上

遊戲

F  
小  
光  6  

萬王之王  
石器時代  
天堂Ⅱ  
魔獸爭霸  

CS  
魔獸世界  

好奇

遇到

愛戀

異性

成 就 感 、 透

過 遊 戲 賺 取

小 錢 、 追 求

純 粹 的 強

悍 、 挑 戰 最

強 與 挑 戰 、

自己的極限  

終止

參與

線上

遊戲
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玩  
家  
代  
號  

玩  
家  
匿  
稱  

遊  
戲  
年  
資  

參  
與  
遊  
戲  
款  
項  

參  
與  
動  
機  

吸  
引  
參  
與  
因  
素  

目前

參與

遊戲

狀態

G 
心  
情  5  

金庸  
天堂Ⅱ  

電視

介紹

打 發 時 間 、

可 認 識 各 地

的人  

持續

中

H 
小  
吉  11  

萬王之王、暗黑破壞神

2  、天堂、千年、紅月、
龍族、 Ev erQues t 網路三
國、金庸、深邃幻想  

透過

媒體

得知

消遣、  
打發時間  

終止

參與

線上

遊戲

I  
夜  
精  
靈  

8  
萬王之王、世紀帝國、魔

獸爭霸、天堂、天堂Ⅱ、

魔獸世界  

看同

學玩

把 妹 、 娛 樂

玩 家 、 紓 解

壓力  

持續

中

J  
 
小  
李  5  

暗黑破壞神 2、天堂Ⅱ、英
雄、天堂、天翼之鏈、瑪

奇 、 RO、 星 願 、 魔 獸 、
F L Y F F、、刀劍 R F、信長、
大航海 on l ine  on l i ne、三國
群英傳、魔力寶貝、天外、

絲路、飛天歷險、楓之谷

朋友

介紹

娛樂消遣有  
互動的遊戲  

參與

網路

無互

動遊

戲  

K  小  
B  5  

英 雄 、 R O 天 堂 Ⅱ  大 航
海、信長之野望 O nl i n e、熱
血江湖 O n l i n e、魔力寶貝、
RF On l ine、龍族、奇蹟、
N- a ge、深遂幻想、太空戰
士又名最終幻想。  

好奇

無 聊 打 發 時

間 、 消 遣 娛

樂  

終止

參與

線上

遊戲

   資料來源：本研究整理  

第四節  研究工具  

本 研 究 的 研 究 方 法 為 質 性 研 究 ，研 究 工 具 為 研 究 者 本

身、網路麥克風、線上遊戲、筆記、錄音機（經受訪者同意
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後 使 用 ）、 使 用 目 前 最 流 行 的 即 時 通 訊 軟 體 （ Ya hoo ！

Me ssenge r 即時通 8 .0）。即時通訊軟體（ I ns t a n t  me s s a g i n g）

簡稱 I M。是目前網際網路熱門應用軟體。主要功能為傳送訊

息、傳送檔案、收發電子郵件、聊天室、音訊、視訊聊天、

線上遊戲等附加功能等。主要功能為傳送訊息、傳送檔案、

收發電子郵件、聊天室、音訊、視訊聊天、線上遊戲等附加

功能等。不僅能突破空間以及時間的限制，加上網路的暱名

性、無距離性、便利性等。主要線上遊戲的溝通方式以文字

為媒介，玩家也較習慣此種溝通模式，容易表達出內在想法

以及遊戲世界的體驗。因此，本研究以即時通訊方式訪談。

透過上述工具的運用，產生觀察記錄、訪談大綱、訪談同意

函、研究日誌。  

一、觀察記錄  

透 過 參 與 觀 察 方 式 ， 為 求 研 究 現象 的 真 實 性 以 及 即 時

性。簡略記錄相關所觀察到的現象，或以遊戲程式的拍照功

能拍攝研究主題現場。主要刺激研究者對於現象的回顧與再

檢視推論的發展是否確實。也可記錄所觀察到的現況以對照

研究過程與結果。  

二、訪談大綱的設計與定義  

    透過田野觀察與玩家接觸，深入瞭解玩家對於參與線上

遊戲的想法與行為表現。並歸納分析其影響面向（參見下

3- 3），以開放式訪談大綱訪談。但依實際受訪者所提到的 ”

關鍵詞 ”，持續追問相關訊息以減少假設性問題的誤差。訪談

後會對資料做初步分析，透過訪談內容劃分出參與線上遊戲

歷程階段並歸類主題。或者對於訪談後做訪談的心得記錄。

主要是研究者自我的回饋與反省記錄。  
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表 3-3  訪談大綱表  

   資料來源：本研究整理  

三、實施訪談的過程  

（一）使用面對面訪談程序  

選擇干擾不大之場所，或受訪者期望之場地。目前訪談

地點則有複合式餐廳。採用錄音筆錄音方式將訪談資料記

錄，並立即以筆記方式重點摘要記載相關訊息。依照受訪者

時間選定訪談日期。訪談時間約 1 小時到 2 小時不等或由受

訪者之意願進行或結束訪談。當場發放同意書表示同意接受

範疇 題      項  
參與

動機

1 .為何會想玩線上遊戲 ?  
2 .如何接觸線上遊戲 ?  
3 .遊戲年資多久 ?  
4 .什麼樣的原因讓你更加想要參與線上遊戲 ?  

生活

型態

1 .參與線上遊戲之前的生活型態為何 ?  
2 .參與後多久生活型態開始受改變 ?有哪些跟平常生
活不ㄧ樣的 ?  

休閒

活動

1 .參與線上遊戲之前的休閒活動是什麼 ?  
2 .參與線上遊戲之後，休閒活動有改變嗎 ?如果有則
有哪些改變 ?  

人際

關係

1 .參與線上遊戲之前的人際互動是如何 ?  
2 .參與線上遊戲之後人際互動是如何 ?  
3 .線上遊戲世界的人際互動，你有何體驗或想法？  

遊戲

體驗

影響

1 .參與線上遊戲過程，你對線上遊戲體驗是什麼 ?  
2 .參與線上遊戲的過程，有因為參與遊戲的行為，而
對自己有哪些影響？  

時間

投入

1 .剛參與線上遊戲的時間多久 ?何時開始逐漸增加參
與時間 ?  

2 .ㄧ次投入參與線上遊戲時間為多少 ?  
參與

遊戲

後  

1 .你現在對參與線上遊戲這段日子的行為有何想法 ?
2 .你現在對線上遊戲有何看法 ?  
3 .線上遊戲現在對你的價值或意義為何 ?  
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訪談以及訪談過程的相關紀錄程序。  

（二）採用線上訪談模式  

本研究主題為線上遊戲，主要研究對象為參與線上遊戲

的玩家。由於網路屬性匿名性高，在線上的人際互動交流，

玩家較能在電腦另一端表達自己。玩家本身熟悉以線上打字

溝通訊息，因此利用網路特性讓玩家勇敢表達其參與遊戲經

歷。此為本研究採用線上訪談方式來收集資料理由之一。  

利用線上訪談主要可以獲取更多更廣泛的玩家，找尋到

多元化受訪者的差異性。也由於線上角色扮演遊戲的玩家散

佈各地，加上有地理距離特性及線上角色扮演遊戲的網路特

性。所以本研究大量使用網路通訊 MSN 或線上遊戲。訪談

時間依據受訪者時間排定，訪談時間為 1 小時至 4 小時不等。 

使用 Microso f t  word 軟體紀錄、M SN 通訊軟體紀錄、線上遊  

戲照相紀錄訪談資料。以上皆經受訪者同意後開始進行訪  

談。整理訪談資料後傳給受訪者確認資料正確性，並開始進  

行資料分析。事前寄發同意書並回郵寄回研究者。並表示願  

意接受訪談以及相關紀錄方式。  

四、訪談同意函  

訪談同意書（附錄三）內容為表達研究者的研究目的、

研究方法，保證訪談內容絕對保密。並告知研究參與者可以

隨時退出參與研究的權利，徵求研究參與者後，便將同意書

寄到受訪者住處進行填寫再寄回或當面填寫立即收回。  

五、研究日誌  

    從 Ma sl ow 之動機需求層次論之中，愛及被愛需求產生

歸屬感、尊重需求皆與人有密切關係。在社會結構下人與人

之間的聯繫互動是影響生活的要素，因此同儕因素是玩家參
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與動機最大影響力。另一方面，遊戲設計模式是玩家參與考

量要素外；遊戲畫面的維美性，也吸引更多女性玩家參與。  

六、信效度與真實性  

研究者在研究過程需反省，研究者與資料之間關係、研

究者與研究參與者之間關係等效度問題。對於信、效度的檢

核方式以確實性（ c r e d i b i l i t y）、可轉換性（ t r a n s f e r a b i l i t y）、

可靠性（ dependab i l i t y）等三層檢核。為力求資料真實性，

盡量降低訪談地點干擾、運用半結構式訪談。而對於研究效

度是普遍法則的依據，也是量化研究的判定標準及客觀測量

和推論（陳向明，2002）。但質性與量化研究有不同的研究方

式，主要不是客觀的分類計量、因果假設論證和統計推論，

而是社會現象的經驗與解釋歷程。為確實達到研究效度，訪

談所整理的訪談內容及資料分析完成後。以電子檔方式將資

料寄予受訪者，以檢核是否符合真實。同時，請專家或同領

域之同儕給予評論與建議。不定時隨機訪談參與遊戲玩家，

以同樣訪談大綱探問玩家參與遊戲經驗與歷程。以檢核資料

的真實性和評估資料是否充足。「信度」方面來自量的研究，

意指研究結果的可重複性。但對於質性研究而言並無意義，

主要是研究工具強調研究者個人的獨特性、唯一性、實證性

事物。因此，透過相關領域研究者討論如何分析編碼，以期

對於整體研究的檢閱與建議作修正，以力求完整表達內容的

一致性。  

第五節  研究架構  

 本研究透過社會現象觀察與體驗發現研究興趣的方向，

透過閱讀相關文獻界定研究範圍與目的。搜集與探討大量相

關文獻後，建立研究架構並確立本研究對象之條件與設計訪
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談稿。經過深入訪談所獲得的文本，則成為本研究分析的資

料主要來源。以紮根理論方式分析資料後，建立理論模式與

回答所設定的研究問題，最後作結論與建議並撰寫論文。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

深度訪談

資料分析

結論與建議

研究範圍、研究目的

界定研究方向  

研究對象  

文獻探討  

建立研究架構  

訪談大綱  

圖 3-1  研究架構圖

建立理論模式  
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第六節  資料分析與檢核  

本研究資料來源透過深度訪談所獲得資料、觀察記錄、

訪談心得、遊戲照片等非技術性文獻。依訪談所獲得的資料

為主，各種相關記錄為輔，並以紮根理論方式分析資料。  

    資料整理程序為整理文字稿、初步分析每位玩家訪談內

容之主題、歸納相關研究面向並進行開放編碼、再依據資料

面向做為階段性之區分準則。  

一、資料整理  

    每次訪談後依照訪談方式做資料整理，例如面對面訪談

則膳寫文字稿、使用即時訊息則將訪談問題事先準備，並依

據受訪者回答訊息逐字記錄在 mi cr os o f t  wor d 系統作業。修

正錯字與補充標點符號，對於文句表達是否順暢，以不影響

原始意思原則下修改文字。若是線上遊戲中訪談，則逐字膳

打至 mi c roso f t  word，並使用遊戲程式拍照方式將對話以及

現況拍攝下來。以作為記錄的實證資料，並可供檢視資料的

正確性。  

二、觀察記錄  

   參與觀察以及觀察線上遊戲玩家心理與行為表現時，發現

玩家在參與過程產生許多相同的現象與心理反應。因此，透

過觀察記錄以供資料的效度檢核或者新的研究觀點。以下舉

例片段作為說明：  

（一）「無聊」一直是多數玩家對於生活體驗的感受。也是成  

為主要參與線上遊戲動機的因素。玩家為何會感到無聊 ?是生  

活經驗缺乏什麼東西嗎 ?還是缺乏人生的目標 ?  

（二）許多研究以參與時間多寡，作為評定是否為過度使用  
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網路者之依據。透過參與觀察發現多數玩家閒暇時間不知如  

何運用，所以選擇參與線上遊戲作為打發時間的方式。玩家  

對於現實生活一切皆能妥善完成。瞭解花費時間多的寡，並  

非能論定參與行為是網路成癮的狀態。或許參與者現階段所  

投入的時間，因為新的遊戲模式吸引，所以花大量時間與精  

神在遊戲上。所以，透過參與觀察探究時間投入的真實原因  

以及所帶來的影響為何 ?  

（三）若將參與線上遊戲的行為，以參與某項休閒活動的行  

為來探討。所呈現的行為表現的可解讀為「專注」、「熱情」  

的投入休閒活動中。  

三、訪談過程的心得  

    訪談的過程常會刺激研究者對於研究主題的概念產生，  

也會不斷省思研究問題的發展方向。主要透過經驗老道的玩

家，刺激研究者許多概念的啟發。剛開始研究者對於研究問

題，一直無法思考出明確問題點在哪。不過要了解玩家的遊

戲歷程，研究者認為從剛接觸遊戲到所謂「入迷」的階段，

最能完整呈現參與歷程。  

而玩家曾談到「花很多時間」在遊戲上，並非只是自己

想上線，主要是因為線上朋友的邀約。所以當不能上線的時

候，自然會感到有點焦慮。所以時間的投入背後真實面貌為

何 ?是本研究進一步所要瞭解的範疇之一。  

四、研究日誌  

    在研究過程中，透過資料與觀察的檢視。若有心得或想  

法立即記錄下來，或嘗試以圖示方式畫出結果的樣貌。舉例  

如下：  

當 閒 暇 時 間 太 多 ， 不 知 從 事 何 種 活 動 作 為 時 間 運
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用，因此產生所謂無聊感。出現線上遊戲後，讓玩家有

新的刺激與新鮮感。從遊戲獲得許多體驗，足以令玩家

玩味其中。如打發時間、成就感、有趣、減少無聊感、

空虛感等。  

五、資料分析  

   本研究根據紮根理論方式分析資料，並針對研究主題進行

討論。主要目的是呈現「玩家參與線上遊戲歷程」的階段性

面貌。其中以生活型態、人際關係、休閒活動、遊戲體驗與

影響、參與時間五個範疇變化做為每個階段評判指標。透過

深入訪談收集資料，並同步分析與歸納階段性的表現。為了

瞭解每個階段的影響因素，從參與動機談起玩家未參與線上

遊戲的生活型態、人際關係、休閒活動，對照參與遊戲後的

改變有那些。  

    本研究透過典型資料分析程序（ ana ly t i c  p rocedu re s）為

六個階段：（一）將資料予以組織；（二）從資料組織當中，

找出範疇、主題與樣式或模式；（三）針對資料的範疇、主題

與樣式或模式，加以編碼；（四）檢驗逐漸浮出的理解；（五）

尋求其他可能的解釋；（六）撰寫報告（李政賢， 2006）。因

此，應用在文本的分析程序上，將所獲得的結果如下敘述。  

    本研究以紮根理論方析，將資料依據分析方法與程序處

理。對於玩家分享的遊戲歷程，研究者統整每位玩家的歷程

故事。對於有意義的句子，歸納至所屬之範疇。所以將資料

予 以 編 碼 是 一 種 形 成 化 ， 再 現 的 分 析 思 考 （ fo rma l  

r ep re sen t a t i on  o f  ana ly t i c  t h ink i ng）（李政賢譯， 2006）。紮根

理 論 主 要 分 析 技 術 包 括 開 放 性 編 碼 （ open  cod ing）、 命 名

（ l abe l i ng）等；以分解（ br ea k  down）和綜合（ pu t  t oge the r）
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的來回運作，歸納分析與演繹資料。其程序為開放編碼、主

軸編碼（ anx i a l  c od i ng）及選擇性編碼（ se l ec t i ve  cod i ng）等

微觀分析，以建構理論。  

（一）開放編碼  

    為一種將資料打散給予概念，再以新的方式重新組合起  

來的操作化過程，並從資料發現概念類屬並加以命名（陳向  

明，2002）。本研究在開放編碼的過程將相關範疇字句歸納同  

一類。以統整所有玩家共同範疇之資料，做全面性的分析如  

（表 3 - 4）。  

表 3-4  生活型態表  
範疇 1 編碼  原  始  資  料  

有！很大的改變，生活會不正常，而且真的會

迷，以這三天來說好了，這三天我只睡 15 小
時，而且是不正常的睡。我不是剛上線嗎 ?就是
我剛睡醒而已，今天是真的累到不行了才去睡

6 個小時。  
A- 1  

省錢！不出門花錢！打發時間可以讓你很省錢

的東西。  

 
生  

 
 
活  

 
 
型  

 
 
態  

B - 1  

幾乎就是 24 小時除了伺服器維修，那段時間沒
有在遊戲上，幾乎都在線上，人是不一定在電

腦桌前面，起碼至少還是會去洗澡、上 WC、
吃東西用餐可能就是在電腦桌前面。  
對生活上比較不正常，有某些影響，像吃飯就

不正常，或玩到不洗澡，玩到忘記吃飯洗澡…。
作息跟飲食都不正常，我都很固定白天上線，

晚上睡覺，之前在網咖加上上網消費，節制性

比較好，組了 2 台電腦都是玩 g a me 或看 D V D。
在家比較節制。在網咖的生活作息都在網咖吃

飯，因為比較方便，去網咖時間都不一定，有

事情處理還是會以事情為優先。  

資料來源：本研究整理（註：逐字稿編號，英文代號為受訪  

者，數字為範疇）  
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（二）主軸編碼  

    主軸編碼主要是發現和建立概念類屬之間的聯繫。在軸

心登錄中，每次只對一個類屬進行深度分析，圍繞這類屬之

間的相關性（陳向明，2002）。主軸編碼和開放性編碼是交互

運作的分析程序，歸納和演繹交叉替換的思維方式（徐宗國

譯， 1997）。因此，依據編碼程序以編輯主軸編碼。以 I 玩家

編碼表為例如表 3-5：  

表 3-5   I 玩家編碼表  
範  疇 編  碼  意   義   脈   絡  

I -1  
生活  
型態  

I - 1 -1  
 

I -1 -2  

我玩的太過沉迷，常常玩到日夜顛倒，這種

情況持續 2~3年。  
生活作息則是日夜顛倒不是睡就是玩。  

I -2  
人際  
關係  

I - 2 -1  
I -2 -2  

整天與電腦遊戲為伍，人際關係會比較差點。

常常沒去學校一些同學都不認識。  

I -3  
休閒  
活動  

I - 3 -1  
 

I -3 -2  

休 閒 活 動 完 全 停 擺  以 打 電 腦 電 動 為 必 要 的
休閒活動。  
休閒活動打籃球、排球、網球。  

I -4  
遊戲  
體驗與

影響  

I - 4 -1  
把妹與娛樂玩家！何謂「娛樂玩家」即玩弄

一般玩家  讓他們變的非常生氣  進而獲得滿
足感。  

I -5  
時間  
投入  

I - 5 -1  
I -5 -2  

剛開始只是玩 5小時  後來沉迷 12小時以上。
每天不是玩就是睡覺，持續  2~3年。  

I -6  
參動機

與因素

I -6 -1  
 

I -6 -2  

第一次玩的線上遊戲世紀帝國，看同學玩覺

得很有趣就跟著玩。  

I -7  
反省回

歸現實

I -7 -1  

那時候讀書讀的好辛苦，玩遊戲能讓我紓解

壓力並從其中獲得樂趣。我覺悟是因為我想

到以下幾點 :  身體開始變差例如冒痘痘、成績
不是理想辜負爸媽的期望、每次玩遊戲時我

都會想玩這個有什麼意義 ?所以就不碰了。  

資料來源：本研究整理（註：逐字稿編號，英文代號為受訪  
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者，中間數字為第一範疇，最後數字為訪談序號）  

（三）選擇性編碼  

      在資料所呈現的概念類屬中，經過系統分析後選擇一

個「核心類屬」。並將分析集中到與核心類的相關號碼上。

將大部份研究結果包括在寬泛理論內。其具體步驟為 1 .明

確資料故事線； 2 .對主類屬、次類屬及其屬性和維持進行

描述； 3 .檢驗已建立的初步假設，填充需要補充或發展概

念類屬； 4 .挑選出核心概念類屬； 5 .在核心類屬與其他類

屬之間建立起系統的聯繫。所以利用編碼程序運用在文本

資料的邊碼，以利將每位玩家的故事統整。  
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第肆章  資料分析與討論  

第一節  玩家參與遊戲動機與因素  

一、人際需求與同儕邀約共襄盛舉  

    許多玩家參與動機是透過現實朋友介紹，共同參與線上

遊戲。主要是現實的信賴感與互相合作的歸屬感，讓玩家產

生參與線上遊戲的動機。例如：  

（一）現實朋友的介紹  

    看廣告或朋友邀約加入遊戲行列，所以現實好友的介紹

比起廣告宣導更有說服力。參與後不僅可以聯繫現實朋友，

在虛擬世界也能發展更多人際互動。例如：  

    朋友本來有玩線上遊戲，換玩天堂Ⅱ 1時接著因工作

性質相同，我朋友介紹我玩。（ B-6-2）  

    畫面、朋友推薦、人物。（ C-6-1）  

    看 電 視 的 介 紹 阿 。 之 後 是 有 朋 友 在 玩 才 玩 的 。

（ G-6-3）  

    第一次玩的線上遊戲是世紀帝國 2，看同學玩的覺得

很有趣就跟著玩。（ I -6 -1）  

由此可知，同儕的影響力更能觸動玩家嘗試參與，又有

朋友共同討論遊戲過程，使得人際互動更加頻繁。  

（二）互動模式比單機版更有趣   

    線上遊戲的互動比起單機版更加有趣，因為線上遊戲可

                                                 
1天堂Ⅱ：線上遊戲的一種遊戲款項名稱。玩家簡稱天Ⅱ。  
2世紀帝國：線上遊戲的一種遊戲款項名稱。  
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以同時與多人進行遊戲，所以這也是吸引玩家參與的原因之

ㄧ。例如：  

    因為玩過暗黑破壞神 3，可以和朋友一起冒險，解任

務 4，覺得很有趣，但沒辦法經常和所有的朋友一起玩，

所以經由朋友介紹，才接觸線上遊戲。（ J -6 -3）  

    單機遊戲 5玩膩了，想換換不同的類型遊戲。（ K-6-1） 

    遊戲的效果感覺很真。（ A-6-1）  

    遊戲設計的方式影響玩家對遊戲的選擇。主要是有

趣性、新鮮性等刺激玩家的感官。所以線上遊戲的參與

人數能如此眾多與廣泛，是可想而知的。  

（三）網路戀情 ─無線來電 !  

    線上遊戲具有人際互動的特性，所以在虛擬遊戲世界裡

網路戀愛機會很多。因此，很多玩家會藉由線上遊戲的管道

玩遊戲，又能尋找到合適的對象。例如：  

    我會玩其實還有一個想法說，這遊戲蠻多女生在玩

的，你應該知道沒有唸書的人，又剛退伍工作一定認識

不 到 女 生 的 ， 所 以 才 會 想看 緣 份 能 不 能 遇 到 女 生 認 識

阿。我同事阿在遊戲就有交到婆阿，也有電話阿！平常

也能通通電話，感覺就很好阿。（ A-4-1）  

在現實生活層面對於玩家所欠缺的需求，在遊戲上能提

供機會以獲得滿足。所以有許多玩家因為工作忙碌或者工作

性質關係，認識異性的機會很少。更加上在遊戲上不必在意

彼此外在，而以文字交談相互猜測與幻想對方的長像，所以

                                                 
3 暗黑破壞神：線上遊戲一種遊戲款項名稱。 
4  解任務：線上遊戲所設計的任務取向，可獲得多餘的利益。  
5  單機遊戲：僅能與電腦程式互動的遊戲。  
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對於與異性相處的需求也逐漸增高。  

二、免費省錢、好玩又新鮮  

    遊戲廠商為了吸引玩家參與該款遊戲，通常提供免費試

玩的機會，因此很多玩家會願意嘗試線上遊戲。所以當玩家

在未接觸前，通常會感到好奇、新鮮等等體驗，因此產生參

與動機而開始進入線上遊戲世界。例如：  

    因為看我弟在玩覺得好像不錯玩，那時在公測 6不用

錢，因為不用錢所以決定玩。（ D-6-1）  

    一開始的動機當然是好奇。之後的動機就是興趣與

嗜好以及期待。（ F- 6- 2）  

    沒有玩過 .所以想嘗試看看囉！（ G-6-5）  

    省錢！不出門花錢！打發時間可以讓你很省錢的東

西。（ A-1-2）  

「好奇」與「新鮮感」是玩家剛接觸線上遊戲的感受，

因為能刺激玩家的感官增加參與動機。而生活的無趣常讓玩

家感到無聊感，而經濟又刺激的線上遊戲剛好符合玩家的需

求。  

三、壓力排解的出口  

    玩 家 利 用 線 上 遊 戲 方 式 來 紓 解壓 力 ， 主 要 是 轉 移 注 意

力，以降低壓力的產生，並能從中獲得快樂。例如：  

    那時課業壓力大它讓我紓解壓力吧！但也讓我成長

速度降低。（ D-4-1）  

    那時候剛考上大學，讀書讀的好辛苦。玩遊戲能讓

我紓解壓力並從其中獲得樂趣。（ I - 6 - 2）  
四、無聊打發時間用  
                                                 
6  公測：剛推出的遊戲款項以公開測試讓玩家免費試玩的優惠方式。  
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    許多玩家不懂得安排休閒生活，常覺得生活無趣。因此，

玩家為了降低生活中的『無聊感』，通常以參與遊戲以增加有

趣的生活經驗。而目前也發現到相當多的玩家，因為缺乏現

實生活的樂趣，常感到『無聊』。  

    朋 友 找 。 因 為 人 生 缺 乏 樂 趣 找 樂 子 ！ 新 鮮 吧 !

（ E-6 -1）  

    學生阿！閒閒沒事做。（ E-6 -2）  

    純屬 ”打發時間 ”阿！看好不好玩。為了交朋友找樂

趣消磨時間。（ E- 6 -3）  

    把妹 7與娛樂玩家！何謂『娛樂玩家』 ?即玩弄一般

玩家讓他們變的非常生氣進而獲得滿足感。（ I -4 -1）  

    玩線上遊戲主要是無聊作為娛樂消遣。（ K- 3-1）  

    當兵時無聊打發時間用。娛樂消遣。（ K- 5-1）  

第二節  玩家未參與線上遊戲時期  

    描述玩家參與線上遊戲前，其生活型態、休閒活動或人

際關係的狀況。可以瞭解與比照參與遊戲後的影響有哪些？

以下整理出各項影響範疇要素。  

一、生活型態  

     玩家平時生活型態屬於夜貓子型式。因此，對於參與遊

戲的活動，只是在生活增添ㄧ項休閒活動，並無太大改變或

影響。例如：  

    一切正常早睡晚起。（ F- 1- 2）  

                                                 
7  把妹：搭訕女性的意思。 
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    朋友（現實朋友）的話 . . .應該就沒有差別了。（ G - 2 - 1） 

    一般學生生活作息啊！大約都是 7 : 3 0 起床，17  :  00

下課晚上大約 12:00~2:00  左右才睡覺。（ H- 1-3）  

二、休閒活動  

      多數的玩家都會在閒暇時間安排活動，有定期與不定

期的休閒活動。以下是相關玩家平時安排的活動。例如：  

    在家就看看電視，不然就出門找朋友約出去買東西

或者去茶店聊天，之前還蠻常去看電影。（ A-3-1）  

    看電視跟打桌球，在家主要是晚上看電視，下午打

桌球。我打了一、二十年的桌球了。如果是住在外面只

有看電視，我退伍後，就比較少打了。有時間就去跟那

邊的會員打。（ B-3-1）  

    休閒活動變成有人找我才會出去，不然我都在家玩

「天堂Ⅱ」。下午或晚上騎車、逛街這一類的吧！早上要

睡回籠覺。放假都會出去，因為在家除了看電視吃飯，

沒事做，就想出去走走。跟朋友到處晃，沒事就衝等 8。

朋友找再出去！（ C- 3- 1）  

    大家同學下課聊天都會想假日要去哪裡玩。所以也  

不一定，有時候打球，有時候騎車到處跑。（ C- 3- 4）  

    除了上課時間，我平常每天都會練 2 - 3 小時鋼琴並

且跟朋友吃飯聊天 1 - 2 小時，剩下時間是我閱讀時間。

（ D-1-1）  

就上課阿，回來玩遊戲然後睡覺。平常我住外面的

所以管不到。（ E-1 -1）  

                                                 
8  衝等：積極提高線上遊戲角色的等級。 
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    漫畫、電視、朋友約出去。（ F- 3 -2）  

就是跑戶外囉！基本上是沒有改變到什麼。遊戲可玩可

不玩。（ G- 3-1）  

那個時候大約從 15歲左右開始，最大的休閒活動是

使用數據機連接上 BBS站，在 BBS站內與人聊天。其次就

是唱歌、打撞球、保齡球。（ H-3-1）  

在沒有玩現在遊戲的時候，還有一部分時間是在單

機 的 電 腦 遊 戲 與 電 視 遊 樂 器 的 遊 戲 ， 舉 凡 任 天 堂 、

SEGA、超級任天堂 DCPS的。（ H- 3-2）  

    聽音樂、唱 KT V、玩 PS2、打羽球、游泳等等。（ K-3-3） 

    休息時間的話不是唱歌、喝酒一些有的沒的，不然

休閒活動打籃球、排球、網球。（ I - 3 - 2）  

    聽音樂、唱 KT V、玩 PS2、打羽球、游泳等等。（ K-3-3） 

 

因為遊戲的設計模式，影響玩家與家人互動的方式。例如： 

    當沒有玩線上遊戲的時候會跟朋友一起玩 "連線 "遊

戲 9，就是「魔獸爭霸」、「 CS」，那種遊戲沒有玩的時

候也會比較空閒，會幫父母作家事等等的。（ F- 3- 1）  

第三節  玩家參與線上遊戲歷程四個階段  

一、第一階段『沉迷期』  

（一）生活型態  

    線上遊戲的魅力能讓玩家接觸後就無法忘懷，因為非常

                                                 
9 “連線”遊戲：僅與少數幾位玩家共同與電腦程式對抗。如魔獸爭

霸、cs 遊戲皆屬同款項遊戲。 
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投入於虛擬世界裡，而忘記現實時間的流逝。  

    有被改變！沒玩之前，通常 12 點或 1 點就睡了，玩  

了之後，每天都 2 點以後才會睡 !或者更晚。（ C-1-1）  

    玩天堂Ⅱ之後，閱讀時間與吃飯聊天時間縮短了，  

基本上我不會因此而翹課或縮短練鋼琴時間。（ D-1-2） 

剛參與遊戲後的玩家會嚴重影響到生活型態，甚至休閒

活動方式。剛進入線上遊戲三天的玩家也表示：  

    有！很大的改變，生活會不正常，而且真的會迷，

以這三天來說好了，這三天我只睡 15 小時，而且是不正

常的睡。我不是剛上線嗎 ?就是我剛睡醒而已，今天是真

的累到不行了才去睡 6 個小時。（ A-1-1）  

對生活上比較不正常，有某些影響，像吃飯就不正

常，或玩到不洗澡，玩到忘記吃飯洗澡…。（ B -1- 2）  

    把飯拿到電腦前面吃。（ C-1-2）  

    吃飯一邊玩一邊吃。（ E -1- 3）  

    邊玩邊吃跟早睡早起。（ F-1 -3）  

    有工作當然是工作！（ G- 1-1）  

    剛開始在接觸萬王之王的幾個月內，每天的生活大

約都是「上午六點睡覺，中午十二點起床。其餘的時間

都 在 遊 戲 內 . . .包 含 吃 飯 等 等 」 都 是 花 不 到 五 分 鐘 的 時

間。那是我最入迷的時候，最高曾經有過 50 多個小時沒

有睡覺。  

 

    長 期 參 與 線 上 遊 戲 的 玩 家 ， 對於 生 活 作 息 並 無 太 大 影

響，僅僅是生活習慣受到改變。例如：  

        沒有大改變因為平時我就是夜貓子。（ F-1 -1）  
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參與遊戲的玩家生活行為也受到改變，如用餐方式都在

進行遊戲時候，主要是能不中斷遊戲進行。  

（二）人際關係  

1 .受到虛擬人際比現實朋友還重要  

    虛擬世界的人際互動比起現實朋友互動更有意義，對於

現實朋友的聯繫漸漸減少，甚至開始拒絕現實朋友邀約，以

遊戲朋友為重。例如：  

    線上朋友吧 !（ A-2-1）  

    反而朋友越來越多！線上的朋友如果感情還不錯的

就會又變成好朋友嚕。總是會好奇對方長什麼樣子阿！

（ C- 3- 10）  

    我平常假日會跟朋友去玩，玩線上遊戲後有時會拒

絕假日朋友邀約。（ D-2-1）  

    開始會對女朋友說謊，例如跟他說不想講電話，我  

要忙報告其實是要玩遊戲。（ D-4-3）  

而線上遊戲裡每一個玩家都是一個個體，所以每天

都會遇到不同的事情，交談著不同的東西，這點讓我感

到十分著迷。（ H- 2-2）  

 

玩家雖然獲得許多虛擬朋友，但與現實朋友之間的互動

卻減少。不過對玩家而言，在遊戲世界所獲得的人際需求卻

仍是相當滿足，內在的認同感也遠超過現實。  

2 .與現實朋友漸行漸遠  

    通常對於遊戲的一切比較看重的玩家，在線上遊戲所發

生的一切都比現實還重要。因此，成為玩家最重要的人際互

動交流圈。所以，減少與現實人際互動後，對於現實朋友之
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間的情誼，似乎變得陌生。例如：  

    因為不常跟他們出去，他們平常在聊天，會完全插

不上話題。覺得自己好像被孤立一樣，自己的感覺就會

怪怪的。（ C-2-1）  

    玩 PS2 1 0的興趣減少，偶爾重要朋友生日才會到 KTV

唱歌。（ K- 2-1）  

剛 開 始 玩 遊 戲 的 時 候 ， 幾 乎 是 全 天 都 投 入 在 遊 戲

上，人際關係都是維持在虛擬的世界內，現實生活上的

人際關係比較沒有那麼頻繁。（ H-2-3）  

3 .人際關係不受影響  

    有些玩家對於人際關係的經營比較平均，或者對於遊戲

的涉入程度、虛擬與現實的人際皆能清楚劃分。雖然參與遊

戲，但對於自身的人際並無太大改變與影響。例如：  

    沒有！沒改變阿！（ G- 3-2）  

    不會，不一定在電腦前面就會這樣，朋友連絡就會

出去見面。（ B-2-1）  

（三）休閒活動  

玩家對於所謂的「閒暇時間」與「空餘時間」的詮釋稱

為「打發時間」。所以「打發時間」等於所謂他們「空閒時間」

的概念。從訪談發現玩家加入線上遊戲後，平時的休閒活動

大多會受到影響。例如減少或完全停止活動參與。未受到改

變的玩家，在閒暇時間並未安排休閒活動，當接觸線上遊戲

後，遊戲則成為重要的休閒活動。例如：  

    之前是每個禮拜出去，玩了之後大概是 1~3 個禮

                                                 
10 PS2：以 電視輸出的動畫遊戲的方式進行遊戲。像任天 堂的遊戲機。 
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拜。（ C-3-2）  

    休閒活動變成有人找我才會出去，不然我都在家玩

天Ⅱ。（ C- 3- 1）  

    OLG 1 1（ On l i ne  games  ＝ OLG） +朋友約出去 +漫

畫。（ F- 3 -3）  

    玩線上遊戲後多多少少會有影響，休閒活動的習慣

或參與頻率。（ K- 3-4）  

    沒有！沒改變阿！（ G- 3-2）  

    剛開始是休閒，逐漸越來越迷，之後變成唯一的休

閒。（ B-3-2）  

（四）遊戲體驗與影響   

透 過 科 技 的 進 步 ， 遊 戲 的 參 與 方式 、 特 性 使 得 人 們 好

奇、喜愛，所以玩家會感到線上遊戲的「有趣性」。每位玩家

對於遊戲所帶給的體驗與影響各有不同。所以因為玩家參與

動機與需求不同，遊戲過程的趨向也有差異，但其整體的遊

戲歷程卻雷同之處。  

1 .深深地愛上它 (線上遊戲 )  

    每位玩家第一次的親密接觸遊戲後，幾乎都愛不釋手。

每天都想要上線參與遊戲。像剛談戀愛ㄧ樣，不斷吸引著玩

家的心思。  

真的會迷這三天我只睡 15 小時。（ A- 5-1）  

幾乎就是 24 小時上線除了伺服器維修。（ B- 5- 2）  

會覺得一天沒玩就很痛苦。（ C-4-1）  

白天上課時我的心思有時會落在遊戲上。（ D- 4-4） 

                                                 
1 1  O L G： O n  l i n e  g a m e s，為線上遊戲的角色扮演。  
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就一直玩阿不想唸書。然後繼續玩。（ E-4 -2）  

下 線 後 仍 然 會 繼 續 想 著 想 上 網 的 情 形 嗎 ?有 點 。

（ E-4 -2）  

在大二翹課玩遊戲。（ E-4 -3）  

焦慮喔！除非是與人有約。不然只會覺得煩悶。沒有

到焦慮的情況。畢竟想趕快上線阿不能上線當然無聊阿，

煩阿也悶阿！所以只會 "煩悶 "。當然如果是父母的影響而

不能玩當然會更表現出一些叛逆。基本上我算是行為舉止

正常的青年不必擔心。（ F- 4 -7）  

最早開始玩遊戲的時候，大約是 18歲左右。後來因

為別人送了一套線上遊戲 - -萬王之王 (Gkk )給我，當時就

著迷了，被線上遊戲深深的吸引，無法自拔！到現在大

約是  11年左右。（ F-4 -1）  

2 .人際互動的新鮮感  

    線上遊戲的特性是匿名性、無空間距離等，提供與許多

不相識的玩家共同參與。彼此隔著電腦的連線方式，雖然互

不見面卻能與人們互動交流，深深吸引每位玩家，令人感到

新鮮與感動。例如：  

    蠻新鮮的。透過遊戲中與人聊天打怪 1 2比非線上遊

戲更讓人容易上癮。（ D-6-2）  

    人 與 人 之 間 可 藉 由 遊 戲 來 互 動 ， 當 時 有 點 小 小 感

動。（ K- 4-3）  

覺得很迷人可以交到許多朋友。（ H- 2-1）  

3 .省錢與打發時間  

                                                 
1 2  打怪：在遊戲中打死遊戲的怪物。簡稱打怪。  
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    每款線上遊戲的消費定價不ㄧ。以包月（一個月的遊戲

費用）來計算，通常從免費到 500 元台幣之間。因此，對於

玩家經濟來源較多者也比較有能力參與。甚至僅僅花費上網

的費用，即可參與線上遊戲的活動。或者在家上網，所花費

的網路費用更加便宜。玩家不用出門即可獲得生活樂趣與閒

暇時間的打發。如此對於玩家的休閒活動安排，不但是最合

乎經濟成本，也是達到休閒功效的便利方式。例如：  

除 非 上 班 的 時 候 才 會 聊 到 ， 因 為 我 同 事 拉 我 來 玩

的，玩線上也不是不好，也可以打發時間也能省錢不出

門花錢，只要不要迷戀到想用台幣去買天幣 1 3就好了。

（ A-4-3）  

4 .體驗社會的空間  

    線上遊戲的虛擬空間，讓玩家滿足與創造自我的機會，

更是體驗社會面貌的管道。例如：  

    我玩第二天時，有遇到一個小白 1 4，我剛進來這個

要塞 1 5的門口，我朋友還沒上，我就自己先打打怪物。

結果阿，打一打沒血了我走出門口坐下回血 1 6，有個紅

人 1 7突然出現沒說半句話就把我殺了！當時才感覺天Ⅱ

很像個小社會一樣，我們在打怪物賺錢，就像我們在現

實上，上班賺錢一樣的意思。被紅人打死就好像現實上

的壞人，可以體會一些吧 !  線上裡面也有騙裝備 1 8騙東

西的，也就像現實上的騙錢一樣的意思，這就是我的感

                                                 
1 3  天幣：天堂遊戲的虛擬幣值。  
1 4  小白：俗稱白目。意指故意搗蛋、干擾別人或破壞正常遊戲規則。 
1 5  要塞：某線上遊戲虛擬世界練功地點的名稱。  
1 6 回血：讓虛擬角色的血條恢復。若用完血條角色即呈現死亡狀態。 
1 7  紅人：代表在遊戲中把其他玩家打死而角色名稱呈現紅色。  
1 8  裝備：遊戲角色的防護服裝類似盔甲。  
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覺。所以我覺得玩線上遊戲不是不好，也可以體會到一

些在社會上的經驗，就是不能夠太相信別人，在社會上

要有自己的主見，這樣才能在社會上立足，也就不會被

別人吃的死死的。遊戲裡的玩家，不是都在比有錢比裝

備武器比等級嗎 ?  就像現實社會的有錢人一樣，你懂嗎 ?  

（ A-4-2）  

    像是接觸另一個世界的社會一樣！喜怒哀樂都有！

出現所謂的『騙術騙子的時候』就開始變的比較提防不

再能對人鬆懈了。尤其當遊戲有進入現金交易程度的時

候，騙子跟騙術會變的大為盛行，即使是好朋友也需要

格外提防。畢竟他牽扯的不只是虛擬世界更是現實世界

的人。（ F- 4- 2）  
5 .遊戲的真實感與多重變化  

線上遊戲具有扮演角色、重複性以及不確定性的功能。

在遊戲的故事劇情也能因為玩家的操控，自由創造想要的故

事情節。讓玩家有機會體驗冒險的精神以及現實無法感受到

的經驗，在遊戲的過程一切是那麼真實與感動。  

    遊戲的效果感覺很真。（ A-6-1）  

『萬王之王』是一款相當豐富有趣的遊戲，其中最為

迷人的就是國家制度 ,  你可以招集其他玩家支持你，建

立你的國家，在國家內你能夠建造物品，發展科技 . . . .

等等的。當然也可以進行國家與國家之間的戰爭，這是

萬王之王裡面我認為相當有趣的一環，每次戰爭從醞釀

到準備到開始戰爭，大約要花上 3 - 4個小時不等。這種大

型的人與人之間的競賽，在當時我想是其他單機遊戲無

法提供給我的刺激。（ H-4-2）  
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    覺得很有趣，每個角色都代表一個真實世界的人，

表示遊戲中的不確定性增多了，不再像單機遊戲中，所

有的 NP C 1 9講出的話都是一陳不變的一段程式，等於有

了永遠不會重複的劇情和經歷，這讓我覺得在遊戲中的

冒險，變得比較真實。（ J - 4 - 2）  

平常玩單機的電腦遊戲，很枯索，所以才進入到線

上遊戲中，比較真實。（ J - 4 - 1）  

6 .成就感的獲得  

    遊戲容易帶給玩家成就感的獲得，以提升自我價值感。

因此，玩家能夠在遊戲裡體驗「現實中不可能的夢想」。如當

代英雄、領導者、武林高手等集權力於一身，令人陶醉這真

實的感受。例如：  

    很多人沉迷在遊戲就是因為遊戲比較容易給人 "成

就感 "！現實社會中想要取得 "成就感 "必須花費出一部

分 的 努 力 才 有 可 能 。 可 是當 玩 家 在 遊 戲 中 得 到 成 就 感

後 ， 就 很 容 易 因 此 而 沉 溺在 這 種 虛 擬 的 成 就 中 無 法 自

拔。（ F- 4 -3）  

我第一次玩石器時代的時候，只是個「肉腳 2 0」的

腳色，當我玩天堂之後才走入 TOP的領域，然而就如同

我之前所說：遊戲會令人著迷。就是可以體驗到遊戲之

外的成就感、與樂趣，自然是種休閒，也會嘗試想挑戰

最強與挑戰自己的極限。（ F- 6- 3）  

 

                                                 
1 9  N P C：為遊戲中非玩家控制的角色。由遊戲公司設定好的程式人
物。提供玩家在遊戲上的遊戲任務、操作說明等功能取向的角色。  
2 0  肉腳：意指新手，不太熟練。  
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透過 "網路 "，不會直接人與人接觸這種，因此變的

大膽，能讓他感覺比起現實的生活中，他更愛玩遊戲時

候的成就。如果他在遊戲中是耀眼人物，人們會圍繞著

他的光環。所以就會讓一個人更加的沉迷。（ F- 7- 1）  

到 60幾級後在伺服器中的已小有知名度。受到眾多

的會長邀約入會。當時覺得之前的努力果然已有回報，

所以就選了一個會名看起來比較順眼的會入。（ K-4-4） 

7 .做事態度不積極  

    對於線上遊戲的熱誠，玩家通常會花費相當多的精神與

時間在遊戲裡。但面對現實的責任、學習、份內工作等，則

開始以敷衍態度解決。並減少對自我成長的學習機會，專注

於遊戲裡的各種體驗。例如：  

    平常我是蠻注重自我成長，所以我會有許多多餘時

間自我進修閱讀，自從玩遊戲後，那些時間少了許多。

導致課業上我只用應付方式去面對。以前幾乎我都是盡

全力去完成我的課業。最重要的教育實習，我是說大四

的集中教育實習，我並沒有很認真，這也讓我對教學上

的熱誠減低不少。（ D-4-2）  

8 .生活行動受到遊戲限制  

    線上遊戲的設計常以團體方式進行，所以須與其他玩家

「組隊」一同進行活動。通常組隊都會花費許久的時間，加

上要操控角色，無法短暫離開。另一方面，要找尋合適玩家

的等級、虛擬角色屬性的功能，以利組成強大的隊伍共同抗

爭挑戰。但是往往需要一些時間來招募隊員，所以玩家組隊

後，無論現實出現什麼小狀況仍會以遊戲為重。為了避免在

遊戲上的名譽受到損壞或得重新組隊。例如：  
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可是當玩網路遊戲的時候，會礙於 "組隊 2 1 "，團隊

等等共同從事的活動，因此而走不開，生活上的行動難

免會受到些限制。（ F-4 -9）  

（五）參與遊戲時間  

    線上遊戲的吸引力實在令人難以抗拒，因此玩家開始花

費相當多的時間在遊戲裡。接觸之始，玩家則開始出現猶如

「網路成癮」的現象。甚至常有玩家連兩、三天在虛擬遊戲

世界，而參與時間也隨著在遊戲的投入程度，不斷增加上線

時間。例如：  
1 .因為「拼」等級犧牲睡眠  

    玩家為了追求遊戲的優越感，花費許多時間參與遊戲。

甚至長期在網咖不回家，造成生活型態不正常。  

    我玩最久的時間是有一次，有一個矮收 2 2要二轉 2 3，

三天都在網咖待了 75 個小時，累的時候就在村莊 2 4掛網

2 5，在網咖睡覺，都不下線就在網咖睡，除非大地震才

會醒吧。呵呵。累了就會回家休息，對遊戲比較執著，

算目標沒有完成才撐了 75 小時。（ B- 5- 1）  

    一天大約三小時左右。（ D-5-1）  

    大約在二章 2 6那時，在那之前大約每天都 3 小時左

右。（ D- 5-2）  

                                                 
2 1  組隊：與其他玩家組成一支隊伍。  
2 2  矮收：某遊戲的角色名稱為矮人收集者的簡稱。遊戲職業中以賺取 
虛擬幣值的角色。  
2 3  二轉：讓遊戲角色在各方面能力提昇的第二次轉變過程。  
2 4  村莊：遊戲的安全區模擬買賣交易場所村莊。  
2 5  掛網：遊戲角色還在線上但玩家未進行遊戲或不在電腦前面。  
2 6  二章：為「天堂二Ⅱ」遊戲款項的第二次改版；以故事情節來看的
話，就是第二集，那時約 2003年左右。 
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    大概 3 .4 小時！晚上！（ E-5 -1）  

    剛玩花最多時間 6 小時！（ G-5-1）  

    剛開始只是玩 5 小時  後來到沉迷玩 1 2 小時以上，

大約經過了 1 個月。（ I -5 -1）  

    大概一個月吧。然後就慢慢增加變成了 1 8 小時。

（ E-5 -2）  

    玩到 2 到 3 個月時候生活非常無聊的時候！會天天  

想上線也是玩最瘋的時候。（ G-4-6）  

    對生活上較不正常，有某些影響，像吃飯就不正常， 

或玩到不洗澡，玩到忘記吃飯洗澡。（ B-1-2）  

2 .因為網路「愛情的力量」真偉大  

在 遊 戲 世 界 所 遇 到 的 人 事 物 ， 對於 玩 家 是 種 真 實 的 感

受。愛情的邂逅也是如此刻苦銘心，生活的一切鎖事都已經

不重要了。例如：  

    碰 到 一 個 我 活 到 現 在 ， 唯 一 愛 過 的 女 生 ！ 假 日 一

到，就坐車去台南找他或者他來找我。又分了。不會後

悔！沒差拉！現在比較好了，心情比較平靜了。（ C-4-2） 

 

    綜合上述，遊戲世界讓玩家沉浸於滿足的狀態，在遊戲

所發生的一切事務，玩家的體驗卻是如此真實。也在心中烙

下真實的人生經驗，虛虛假假、真真實實正是遊戲的特質。

而線上遊戲除了帶給玩家真實的體驗，也讓玩家投入時間、

精神鑽研著如何在虛擬世界生存下去。常為了能在遊戲中展

露頭角，成為率領千人的梟雄。在第一階段的感受與來自不

同地方的人，同一時間與空間互動交流，共譜一段驚奇之旅。 
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表 4-1  玩家參與線上遊戲歷程第一階段行為表現  
 
 
 

主  題  行為表現  

生活  
型態  

有很大的改變！，生

活會不正常，而且真

的會迷。  

把飯拿到電腦前面吃。  
吃飯一邊玩一邊吃。  
邊玩邊吃應該是早睡早起。

受到虛擬人際比現  
實朋友還重要  

線上朋友越來越多！會拒絕

朋友邀約會對女朋友說謊  
現實朋友漸行漸遠  覺得自己好像被孤立一樣  

人際  
關係  

人際關係不受影響  沒有！沒改變阿！  
朋友連絡就會出去  

休閒  
活動  

玩 線 上 遊 戲 後 多 多

少少會有影響  

剛開始是休閒逐漸越來越迷

除非朋友找不然以遊戲為主

減少平時參與的休閒活動  

深深地愛上它  會覺得一天沒玩就很痛苦。

人際互動的新鮮感  與人聊天打怪比非線上遊戲

更讓人容易上癮。  
省錢與打發時間  可打發時間也能不出門省錢

遊戲  
體驗  
與影  
響  

體驗社會的空間  像是接觸現實社會一樣！  

「拼」等級犧牲睡眠 會天天想上線玩最瘋時候。
參與  
時間  因為網路「愛情的力

量」真偉大  

碰到一個我活到現在，唯一

愛過的女生！  

資料來源：本研究整理  

 

二、進入第二階段的相關因素  

    根據多數玩家的訪談，發現遊戲世界若成為玩家的生活

重心、在遊戲中建立人際網絡、聲譽、權威等各種玩家追求

的目標。如此ㄧ來，當所追求的需求或動機獲得滿足後，玩

家更認定遊戲能帶來無限可能的夢想。即是進入第二階段的

影響要素。  

面向 
行為 
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（一）人際互動越來越密切  

    線上遊戲的人際互動模式，最吸引玩家在遊戲上的樂趣

之一。透過網路的匿名性、無距離限制等特性，玩家更有勇

氣與互不相識的網友交流互動。例如同盟的盟友、認識異性、

打發時間等等。  

    共同所加入的公會、同盟等組織，在遊戲中屬於同ㄧ戰

線的伙伴。因為在線上的互動頻道僅有同一組織能看見，大

家就像「自己人」般的信任與相互合作。因此，平時如一家

人般問安、聊天、討論事情等互動。無形中也凝聚同盟的情

誼，讓玩家更愛上線與這些所謂「自己人」相處，並且不斷

增加上線的時間。  

其中在遊戲空間發生的網路愛情，與現實戀愛無異。更

因為遊戲的關係，使彼此很快踏入男女朋友交往的關係。為

了與遠方的伊人相處，則不斷增加在遊戲的時間。虛擬的情

境提供兩人猶如現實般的親密狀態，透過遊戲的角色，使人

物相互依慰、互訴情愫。如此滿足兩人無法常見面相處的需

求，上線後至少能帶給對方親暱感。  

因為 …有婆 2 7、還有同班同學都在玩線上也認識一

堆人嚕！變成上線聊天是一種習慣。（ C-6-3）  

可以認識很多人。（ E-6 -4）  

認識朋友吧！可以說「把妹」嗎？但是重點是認識

朋友。（ G- 4-1）  

打發時間、可以認識各地的人（ G-6-2）  

                                                 
2 7  婆：許多人在網路遊戲上，會渴望一份虛擬或是可以延伸至現實的 
感情，避免一個人在網路上的寂寞與孤單，所以會仿照現實生活去找 

一個遊戲中陪伴的對象，他們就直接稱呼成網路上的"老公"跟"老婆" 

了，也通稱：公、婆。 
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 好玩就好了 .順便打發時間。（ G- 6-4）  

玩遊戲之後 . . . . . . .就為升級 2 8。一直練等 2 9  . . . .交線上

的朋友、一起練功等等的。比較投入時的遊戲是英雄 3 0 . . . . .

從小練大時幾乎是一上線就飛奔找怪 3 1聊天。（ K- 4-3） 

遊戲對於玩家是新鮮有趣的活動，主要是可以在遊戲認

識許多未曾謀面的朋友。而以線上遊戲的方式互動更是讓玩

家往往忘記時光的流逝，因此，在無趣的生活上也成為打發

時間的消遣之一。  

（二）挑戰自己增加生活的目標  

    遊戲帶給玩家刺激、新鮮外，也讓玩家體驗到挑戰的刺

激。使得生活更加有樂趣、有目標。  

長時間玩遊戲消費會很大所以就沒玩了。直到高一

下學期接觸天堂。（ F-4 -1）  

接受新的挑戰！達成目標阿！我成功阿！（ G- 4-3） 

達 成 目 標 是 因 為 每 一 件 事 情 都 有 一 個 新 的 開 始 。

（ G-4-5）  

把馬子 3 2的時候也是一種挑戰！（ G-4-4）  

線上遊戲因為連續性、週期性、重複性、多變性，因此

玩家能不斷去體驗遊戲的刺激感與挑戰感。透過每種追求的

目標去完成自我設定的方向，成為悠遊在遊戲世界遊盪的重

心。  

三、第二階段『沉浸期』  

                                                 
2 8  升級：角色的等級提升。  
2 9  練等、練功：意指在遊戲打怪獲得角色成長的數值。 
3 0  英雄：某種線上遊戲名稱。  
3 1  找怪：找尋遊戲的怪物。  
3 2  把馬子：同把妹的意思。追求女性的話語。 
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    第二階段玩家的參與狀況比第一階段更加熱迷。因為生

活時間太多，透過線上遊戲「打發時間」，讓生活獲得「刺激

感」。所以玩家一天中投入在遊戲的時間，除了睡覺外其他皆

在網咖參與遊戲，用餐也在進行遊戲時邊使用，週而復始地

在遊戲世界。  

    從每個面向來看，大多受到改變。以時間長度而言，每

次上線時間非常長，幾乎都增長參與時數。此階段的行為很

明顯可以發現到玩家投入大量時間在遊戲裡。相對的所產生

的行為如同「網路成癮」以及「沉浸理論」的狀況，更打破

現實生活規律生活。  

（ㄧ）生活型態  

玩家常進行遊戲時一邊用餐，甚至犧牲睡眠時間在遊戲

中。通常時間充裕（無工作狀態、放假）時，從起床後上網

到清晨，用餐完隨即又到網咖報到。不斷地在遊戲世界找尋

滿足感。若是家裡有電腦網路者，生活型態幾乎是以遊戲為

主。例如：  

    幾乎就是 24 小時除了伺服器 3 3維修 (每日例行性十

一點至十一點二十分，星期二從十一點到十二點 )  那段

時間沒有在遊戲上，幾乎都在線上，人是不一定在電腦

桌前面，起碼還是會去洗澡、上 W C、吃東西用餐可能

就是在電腦桌前面。（ B-1-1）  

邊玩邊吃 (甚至省略 )、生活作息完全亂掉，甚至會

半夜溜去網咖，白天去學校睡覺。我沒形象了 . . .。（ F-1 -4） 

生活作息則是日夜顛倒不是睡就是玩。（ I -1 -2）  

                                                 
3 3  伺服器：所有玩家的腳色資料檔案存取處，遊戲時，大家連線至此，
進行遊戲，並將遊戲過程中的資料存取於此。  
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每天不是玩就是睡覺，持續  2~3 年。（ I -5 -2）  

    當兵時的作息很固定，玩的時間是放假時才去網咖

或在家中玩遊戲。所以不能玩時，偶爾看看雜誌介紹之

類的。（ K- 3-2）  

最近有點不正常。有點糜爛。（ E-1 -2）  

就 24 小時的玩阿！一個字 . . . . . . . . .累。為了一個遊戲

把自己搞的那麼累。（ G-1-2）  

一週不出門是正常的。（ H- 1-2）  

此階段對於生活作息完全大亂，除了生理需求外，對於

生活相關人事務一概不關心。更不斷將時間投入在遊戲裡，

在生理狀態上常會感到恍惚，但心理卻是遊戲的情景。從行

為表現發現到玩家如同網路過度使用之現象般。但相對的在

玩家心中卻是玩到渾然忘我無法自拔，並感到愉悅興奮的瘋

狂狀態。  

1 .因為遊戲而生活作息「規律」  

    此部份觀察玩家反而因為遊戲關係，每天準時到家或網

咖報到。每日重複著上網、上班或上課等「規律」生活。主

要 因 為 扣 除 生 活 的 工 作 時 間 (上 課 時 間 )及 生 活 所 必 須 時 間

後，剩餘為自由時間。玩家生活型態反而變成「規律」狀態。

如此，反而顛覆網路成癮所談的負面行為。  

    每天準時回家！（ C-1-3）  

上課、下課、上班、玩電腦！（ C-1-4）  

拼等級、打寶順便 . . .談情說愛！（ C- 6-2）  

因為…有婆、還有同班同學都在玩線上也認識一堆

人嚕！變成上線聊天是一種習慣。（ C- 6- 3）  

2 .就算躺在病床也忘不了「遊戲世界的一切」  
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    玩家在遊戲佔了很大份量的權威時，擔心自己出狀況而

使遊戲的盟友們受到影響。在無法上線狀況下，仍想辦法知

道遊戲的狀況。以避免脫離太久，而減少資訊的瞭解。玩家

會有此舉動，原因是遊戲程式或資訊汰換相當快，若停留一

段時間未上線，遊戲的進度 (角色等級 )會被其他玩家追過；

與盟友的互動減少等。對玩家而言，是一大損失的狀態。  

大 1升學大 2的暑假，天堂Ⅱ也就是我從事了 4年的網

路遊戲之後，才真正的省悟因為當時我出車禍住醫院導

致無法配合大家一同進行遊戲。在醫院中，沒辦法玩遊

戲自然覺得很苦悶，雖然心中想的都還是遊戲，甚至還

用電話卡跑去上網看遊戲資料等等的。（ F-7 -7）  

（二）人際關係  

1 .遊戲儲值的影響  

    線上遊戲的價值是令人難以想像。訪問到一位遊戲公司

的經理 (目前已離職 )談到：  

玩 家 對 於 遊 戲 內 的 幣 值 是 很 在 乎 的 像 1:100  跟

1:1000  跟  1 :10000。例如：  

    因此，遊戲幣值的價值是可轉換成台幣的價值。目前網

路遊戲被盜取的機會很大，導致玩家損失慘重。所以，玩家

相當注意自己上網儲值的安全性，採取最安全的作法。也常

因為如此，玩家常討論此方面的經驗談，更增加彼此情誼。  

    為了怕盜帳號 3 4自己家裡的都沒有開網頁，遊戲上

需要儲值 3 5在跑去網咖儲值，這個遊戲因為有金錢上的

                                                 
3 4盜帳號：玩家在遊戲中的帳號糟竊取，包括金錢、物品、等在遊戲

中有價值性的物品。嚴重甚至腳色人物糟刪除。 
3 5
儲值：多數線上遊戲進行需要費用，他們將此費用開創一個帳號，

並由此帳號扣取遊戲進行的費用，當此帳號的金額不足在扣除時，則



 78

收費，我覺得出去走一走也比較好，出去儲值。起碼出

去走動還是會碰到認識的也可以聊天，或者討論遊戲。

（ B-2-6）   

2 .現實與虛擬的友情劃分  

    在遊戲認識的朋友除了在遊戲互動外，玩家常會相約出

來見面。假如居住的地方距離很近，常延伸成為現實好友，

而人際圈則更加廣闊。但所談的話題大概都是遊戲事情居

多。許多線上遊戲人際很好，但是現實減少接觸後，現實朋

友反而變差。例如：  

    歸類為遊戲上的朋友，有分成遊戲上的朋友會找就

是找同一家網咖一起玩遊戲。（ B-2-2）  

    真正的好朋友也會看你整天玩遊戲，看不下去你沉

迷，而跟你說：你最近玩太瘋了喔！沉迷中的我當然只

會說說 ~喔 ~好啦 ~。（ F-4 -5）  

    就…一開始都是聊遊戲的東西，之後就會互相問住

在那邊幾歲做啥的。假如有住比較近的有的都會約出來

聊聊天，交交朋友。從遊戲的朋友變成現實的朋友的例

子也不是沒有的。（ G-2-4）  

   當然整天與電腦遊戲為伍，人際關係會比較差點。

（ I -2 -1）  

3 .異性交流的開始  

    網路愛情的劇情不斷上演，甚至已經有人因此而相識結

婚。最常發現到玩家在遊戲稱與自己較親匿的玩家為「公」、

「婆」。彼此間的親密性依照玩家們的共識而定。有分現實與

                                                                                                                                   
無法進行遊戲，需要購買點數卡存取至此帳號，此行為稱為儲值。 
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虛擬都是男女朋友；有些僅是在線上是男女關係，現實則非；

甚至在現實上各有男女朋友，另一半可接受自己男女朋友在

遊戲中與他人成為有公婆關係，認為這只是遊戲無傷大雅。

因此，這與玩家本身對遊戲的愛情觀念有差別。例如：  

    在 遊 戲 上 有 認 識 了 乾 妹 妹 ， 跟 一 個 婆 他 是 大 陸 玩

家，不過也是大陸打工族。（ B-4-3）  

4 .處理遊戲上的人際互動  

    雖 然 遊 戲 是 虛 擬 角 色 ， 但 是 都是 由 人 們 來 操 控 遊 戲 角

色。在遊戲過程裡常發現玩家與玩家之間的紛爭，並帶來很

多互嗆、互打的現象。而身任「盟主」通常都會被找來解決

紛爭的人。也常會照顧自己盟友的相關利益，或者協助盟友

在遊戲的角色升等。通常盟主需要主動關懷與幫助盟友，才

能讓自己隸屬之下的盟員，願意對盟主產生認同與建立更深

厚的歸屬感。例如：  

    照自己的經驗跟人際關係來處理，以本身所了解，

對盟友 3 6有問題會讓他們了解，有聯盟 3 7真的很好，可以

照顧到盟友，對盟友的轉職 3 8裝備的買賣上或有時間上

線碰到可跟自己盟友組隊練功。（ B-2-4）  

5 .為遊戲動干戈  

    遊戲的紛爭時常可見的，最常為了遊戲的裝備、武器、

虛擬幣值等發生誤會或問題。只要牽扯利益上的糾紛最為嚴

重，與現實社會的現象無異。例如：  

                                                 
3 6  盟友：同一個組織內的遊戲朋友。 
3 7 聯盟：以 2 個以上之血盟相互結盟成為一個大組織，稱為聯盟。 
3 8  轉職：遊戲中多半有職業性，例如：戰士、法師、弓箭手。轉職即
是從此職業轉換成另依種職業，可能是進階，也可能是完全換成另一

種職業。 
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    個人的情緒是不會在意在遊戲上出現，會因為遊戲

的關係而生氣。有一次跟我弟弟，因為生氣嚴重到我跟

我弟吵架，因為他把我的收集者 3 9的武器賣掉，我是搞  

不懂他既有錢、又有好的武器，武器是遊戲最主要的，

為什麼要賣掉 ! !他也練功衝等 2- 3 天，沒睡覺，不知道

我打到 c 武捲 4 0，心理很不高興想唸他，越溝通越不高

興，就吵架 ! !（ B-2-5）  

    基本上都是人在追求一種娛樂生活的方式。網路遊

戲影響了他們，不如說是社會價值觀影響了他們。小朋

友可以為了在虛擬世界跟對方 PK 打輸了就約出來真人

PK。不是所謂的珍貴，而是其實那本來都是虛擬的東

西。以前我小的時候，我也挺在意那些東西。但是隨著

我身在遊戲業，過了這些時間之後，我覺得那些虛擬的  

東西對我來說其實沒有什麼意義。（ H- 7-3）  

之後上線也是 ”安 ”一個又去跟怪纏綿去了。所以當

時等級僅次於會長而已。後來遊戲改版後，多了公會戰

的內容之後，只要一上線，就沒時間跟怪搞曖昧了，公

會戰戰火如塗。（ K- 4-6）  

所以漸漸的公會戰  參加的人越來越少 (裝備噴到連

怪都沒辦法照顧了誰還想去 )當時感慨的是往往就是有

人不守規則。為什麼要把公會戰的火，在非公會戰時延

燒呢？搞的很多人因好裝備沒了而跳遊戲。我想這可能

是少部分玩家的病態，在任何遊戲都會出現的。之後玩

家只剩老玩家而已。（ K-4-8）  

                                                 
3 9  收集者：某遊戲的角色特性名稱，主要以賺虛擬幣值的角色。  
4 0 C 武捲：可增加武器的攻擊力或性能的虛擬物品。 
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    在現實的狀況也有因為昔日是好兄弟相稱，如今卻因為

線上遊戲而產生磨擦，導致其中一位休學。虛擬的世界的影

響力卻如此廣大。  

（三）休閒活動  

第二階段玩家的休閒活動，幾乎以線上遊戲作為打發時

間的活動，所以生活的重心是遊戲為主。不僅減少與生活各

項事務的交集，並花費大量時間在遊戲裡。例如：  

1 .遊戲是唯一  

剛開始是休閒，逐漸越來越迷，之後變成唯一的休

閒。（ B-3-2）  

玩線上遊戲。 (E-3 -1 )  

大約到 3-4 個月就熟悉遊戲，迷的狀況一直加重，

我玩的時間超過一年多。假日都運動有上班就看電視，

布袋戲或租片子看。（ B-3-3）  

持續三年時間吧！時間，幾乎假日，如果沒有戶外

活動，或是一般的社交活動的話，幾乎都在線上。（ J -1 -1） 

    以 OLG 為重！除非不能玩 OL G 才會看漫畫。朋友

約出去如果能玩就會推掉。（ F-3 -4）  

休 閒 活 動 完 全 停 擺 以 打 電 腦 電 動 為 必 要 的 休 閒 活

動。（ I - 3 - 1）  

運動方面 1 個月差不多變 1 次或 2 次。（ K-3-5）  

時間不一定 (笑 )。因為我本身不是很喜歡唸書，所

以有時候翹課也是在家玩遊戲或是跟朋友在外面鬼

混。（ H- 3-3）  

    仍有玩家休閒生活未受到大的改變的狀況，依照自己

的想要的生活安排。例如：  
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線上是線上！現實是現實！一樣都是固定的時候聚

會 或 玩 ， 不 會 因 為 線 上 遊戲 而 沒 有 現 實 的 休 閒 活 動 。

（ G-4-7）  

（四）遊戲體驗與影響  

1 .對現實生活事情態度開始敷衍  

    玩家沉浸一段遊戲後，由於心思都在遊戲裡，並積極讓

自己在遊戲的目標達成，對於生活的事件產生敷衍態度以期

待能趕快上線。例如：  

    一樣都是自我進修時間變少。一直以來我非常注重

自己的進修時間。（ D-1-3）  

    個 性 上 變 得 比 較 不 積 極 ！ 做 事 情 比 較 會 用 應 付 心

態。比如學校交給我一樣任務，比如作學校網頁。總之

我 的 心 情 不 會 沮 喪 或 焦 慮 只 是 覺 得 自 己 很 不 踏 實 。

（ D-4-5）  

2 .遊戲佔據我的心！  

    無法上網的日子令人難耐，猶如上癮般，不能控制自己

想上線的心情。例如：  

    其實說上課大部分在聊天，聊的還是線上遊戲；上  

班想的也是回家玩電腦聊即時通；大部分的時間都離不

開電腦；電視、電腦、音樂。（ C-3-3）  

3 .遊戲的成就感與挑戰  

    遊戲附有重複性、重新開始的特性等。並具有挑戰的特

質，讓玩家體驗到成就感的機會，更肯定自己的自信。例如： 

    向來玩遊戲只玩 TOP的我，在醫院無法配合大家一

起當然是會有很大的影響，也是因為自己是重要人物所

以心中始終掛念無法放下。（ F-6 -8）  
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    一個挑戰吧！因為 . . .很難練上去，比工作還ㄍ一ㄥ  
4 1。因為每一次升級又是一個新的開始，一切又重頭來

過。（ G- 4-2）  

    每一次升級後 ESP 4 2，每一次升級以後經驗又是從 0

開始，而且遊戲的設定就是有互相配合的，妳想要什麼  

東西要有另一種職業下去搭配。（ G- 4-8）  

通常人會著迷就是因為成就感以及未完成感，大家

玩線上遊戲總是會看著經驗值條，心想著這次玩到升級

就下線好了，就這樣習慣了遊戲的感覺。（ F- 6 -9）  

4 .可玩耍別人又不用負責  

    玩家在虛擬角色中彼此是可以互相使用人物攻擊、打招

呼等動作。如此，增加角色的趣味與真實性。例如：  

    就遊戲呀打他！他會還手，還會罵你。哈！（ K-4-4） 

 

（五）參與遊戲時間  

   「網路成癮」的主要衡定標準為上線時間的多寡，來判定

玩家是否患上所謂「網路成癮」症。當玩家進入此階段後，

上線的時間非常驚人。像國中生以玩網路遊戲為主，每次使

用時數在 2 - 3 小時內，每週平均玩遊戲 10 .5 小時，而休閒娛

樂則是使用電玩遊戲的主要因素（馮嘉玉，2003）。因此則有

相關報導有些玩家連玩三天暴斃現象等。有些因為遊戲設計

活動關係，玩家寧願翹課不睡覺，為了趕上遊戲舉辦的活動。

例如某款遊戲設計「黃金 7 2 小時」，意思為在 72 小時內能獲

                                                 
4 1  ㄍ一ㄥ：硬稱，很難的意思。  
4 2  E S P：所謂的經驗值。數字的多寡代表此階段等級 %，滿 1 0 0 %即 可
升上一級。  
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得雙倍的經驗值。使玩家卯足了勁，日以繼夜的把握良好時

機。例如：  

1 .黃金暴肝團  

最久喔！？應該有 10 個小時以上吧！網咖 8 小時， 

回家繼續打拼！（ C- 5- 1）  

2章有時會『暴肝』。那時由於已經在工作了，晚上

時 間 比 較 充 裕 。 所 以 大 概 玩 從 下 午 4點 到 晚 上 1 2點 。

（ D-5-3）  

    最長都沒休息紀錄 72小時阿！（ E- 5- 3）在大二翹課

72小時玩遊戲。（ E -4- 4）  

   就 24小時的玩阿。（ G- 5-2）  

投入最多時間大概維持約 2年。（ K- 5-2）  

2 .生活不規律  

   我玩的太過沉迷，常常玩到日夜顛倒，這種情況持續

2~3 年。（ I -1 -1）  

假日的時候，曾經一整天在線上，最長的時間，從上

午 8點至晚上 12點，扣除三餐和上廁所午休的時間，該也

有 13~14個小時吧。（ J -5 -1）  

 

四、進入第三階段的相關因素  

    玩家的參與歷程因為參與動機以及吸引因素，而繼續參

與線上遊戲。但也因為某些因素或影響，使玩家對遊戲的看

法開始轉變。這些相關因素因人而異，但卻開始產生相同的

狀況，例如不再熱衷遊戲或停止遊戲參與。  

（一）成就感的不滿足產生退意  

    遊戲過程無法滿足自己的成就感，而減退對遊戲的興
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趣。例如：  

現 在 大 部 分 遊 戲 注 重 團 隊 ， 一 人 練 功 練 的 等 級 有

限，一卡等 4 3誰都不會想玩。假如說遊戲有設定幾級才

可以學技能，或者穿裝備，每天上線看到自己的人物都

是 一 樣 沒 長 進 ， 久 了 就 漸 漸 會 沒 有 感 覺 想 繼 續 玩 。

（ C-4-6）  

我們打贏了對方而成為城主，可是向來懶散於領導

的我，自然沒興趣當啥會長或是盟主 4 4，是身邊有許多

的忠實追隨我的朋友，為了不辜負自己的強悍以及為了

自身的理念，我很順利了成為當時伺服器第一個 B頂全

套的闇騎士 4 5也成為當時全伺服器的光環注意的人物。

一開始覺得很爽，可是登上頂峰的代價就是空虛，因為

當 你 已 經 到 達 頂 端 的 時 候你 嘗 試 想 往 上 看 卻 看 不 到 什

麼，只是看著礙於遊戲更新的速度，而強迫自己因為無

法再度自我提升。而眼睜睜的看著自己被當時眼中所判

定 的 雜 碎 而 追 上 ， 當 下 決定 不 玩 了 也 不 知 道 從 何 時 開

始，衍伸了一句「把時間還給現實」這句話，現在已經

成為我自我清醒也是提醒別人的一句名言。（ F- 7- 2）  

 
（二）生活無趣只好繼續參與遊戲。例如：  

   許多玩家對自己的生活感到平淡，希望能藉由參與線上遊

戲獲得樂趣。雖然玩家覺得遊戲不能完全滿足自己需求，但

                                                 
4 3  卡等：在遊戲中的等級無法很快的升上去。例如 1~40 級所花的時

間 1 天可完成40~41級，也是一天才能完成。所以等級越高越難升上

去稱「卡等」。也就是說，等級被好像被卡住了升不上去。 
4 4  盟主：成為所謂工會組織的領導者。  
4 5  B 頂全套的闇騎士：某款遊戲的角色（闇騎士）屬性與裝備的等級
名稱（ B 頂全套）。  
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至少可以打發時間。因此則繼續參與線上遊戲，作為平時的

休閒活動。  

   總比沒事情做的時候不知道要做啥的好或者沒地方

去的時候就是上線囉！（ G-6-6）  

（三）人際滿足的追求  

    在線上遊戲的人際互動是很重要也是有趣的一環。所以

許多玩家因為遊戲上的朋友或者愛情，常影響玩家投入遊戲

的時間或精神。例如：  

直到大二上遇到一個很好朋友，是一個愛戀已久卻

無法追到的女生。知道他有在玩某個遊戲當下決定陪他

一起玩。當然以我的遊戲態度很快的又到了頂峰。當時

一次上課在發呆，突然從我腦中冒出一句 ”我是不是又

著迷了？ ”當下回寢室把所有的資產都給朋友，帳號砍

了 4 6再把時間還給現實。（ F- 6 -4）  

認識很多朋友！得到一些很讚的朋友 ! !失去過一個

女朋友！！（ C-4-3）  

 

不能說是因為遊戲的魅力，該說是因為遊戲而能和

人 產 生 更 多 的 互 動 ， 藉 著的 遊 戲 可 以 認 識 形 形 色 色 的

人，而能有志同道合甚至是自已心儀的人，能夠一起遊

戲，產生共同的話題，建立友誼。這些才是讓人留連忘

返的主要原因。遊戲一開始吸引人，但遊戲只是一個平

台，而人和人之間才是最讓人心動的。（ J -4 -3）  

 

 
                                                 
4 6  帳號砍了：將自己遊戲帳號刪除，此帳號所有資料即完全消除。 
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（四）遊戲公司的名氣  

    遊戲公司的名氣與遊戲設計模式，影響玩家參與的考量

因素。例如：  

直到現在 WOW（魔獸世界） 4 7我決定再讓自己瘋一

次。因為這間遊戲製作商暴雪娛樂公司，這間公司只要

是曾經玩過其它遊戲的人，都會因此著迷決定再去玩它

的遊戲，相對的這也是魔獸世界一開始就比其他遊戲成

功的地方。設計並不是你長時間進行遊戲就可以增加你

的強悍，高階的副本 4 8都是一個星期只能刷 4 9一次，變成

我一個星期中只需要必要的兩次上線其他的時間我可以

省下來。（ F-6 -1）  

 

    以上的相關要素影響玩家在進入第三階段的參與行為。

每位玩家的影響因素不同，但卻因為長期涉入遊戲，玩家參

與遊戲的歷程發展。其要素有生活型態改變、人際關係的影

響等，為了適應現實人生或者長久的參與的影響。開始出現

減少上線時間或生理、心理感到疲憊倦怠。  

 

                                                 
4 7  W O W（魔獸世界）：為一款線上遊戲名稱。  
4 8 高階的副本：暴雪公司設計稱為副本的東西，就是將遊戲的某些較

多怪物的區域，設計成只要組成隊伍後，進入這個”副本”就會進入

專屬這個隊伍的關卡，其他非此隊伍的隊員無法進入，可以算是完全

的小隊關卡。而高階副本就是提供給大團隊，挑戰十分強力的ＢＯＳ

Ｓ，普通副本是在隊伍解散成立新的隊伍後，就變成一個全新給新隊

伍的專屬副本。高階副本是只要你在那邊成功擊殺ＢＯＳＳ後，你的

人物會紀錄再那個地方約一個星期，因為高階副本都很大，較難一次

就攻略完畢，所以提供給玩家可以多次進行挑戰。 
4 9  刷：這個詞是來自大陸。台灣玩家稱之為洗：洗錢：洗裝備。就是
透過輕鬆的手段可以重複取得，這過程稱之：洗或刷。 
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表 4- 2  玩家參與線上遊戲歷程第二階段行為表現  

資料來源：本研究整理  

五、第三階段『減弱期』  

（ㄧ）生活型態  

    生活都以遊戲為重心的玩家，常不太能適應其他休閒方

   

 
主  題  行為表現  

幾乎都在線上  24 小時玩遊戲邊吃邊玩、生活
作息、日夜顛倒、糜爛。  

因為遊戲生活作

息變「規律」  
每天準時回家！  
上課、下課、上班、玩電腦！  

生  
活  
型  
態  在病床忘不了「遊

戲世界的一切」  
在醫院中，沒辦法玩遊戲覺得

很苦悶，心中想的都還是遊戲。

遊戲儲值的影響  出去儲值會碰到認識的玩家聊

天或者討論遊戲。  
現實與虛擬的友

情劃分  
常與遊戲的朋友一起玩。現實

朋友少接觸。  

異性交流的開始  認識了乾妹妹還有一個婆  
處理遊戲上的人

際互動  
照自己的經驗跟人際關係來處

理盟裡的人事物  

人  
際  
關  
係  

為遊戲動干戈  在虛擬世界打輸就真人 PK。  

迷的狀況一直加重  
幾乎都在線上  

休閒  
活動  遊戲是唯一  

休閒活動停擺以玩遊戲為主  
對現實生活事情

態度開始敷衍  
個性上變得比較不積極！做事

情會用應付心態面對。  
遊戲佔據我的心  想的也是回家玩電腦聊即時通  
成就感與挑戰  一個挑戰吧！  

遊戲  
體驗  
與影  
響  

耍別人不用負責  就遊戲呀打他！  

黃金暴肝團  整天在遊戲上  參與  
時間  生活不規律  日夜顛倒  

行為  
面向  
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式。而長期玩遊戲的生活狀況，讓玩家身心靈感到疲憊。目

前加上個人電腦普及，玩家在家玩遊戲的現象很多。因為如

此，玩家的生活作息更加沒有規律，但卻獲得參與休閒活動

的便利性。也花費相當多的時間參與，使得身體勞累、精神

狀況不好。所以玩家開始會調整生活作息，讓自己擁有多餘

精神應付現實生活的一切。進入比較穩定的生活狀態，或比

較規率的生活。例如：  

    玩到現在有一點累，不知道自己在玩什麼，就很無

聊一直掛網。我是最近沒有工作才會這樣玩。也是會看  

布袋戲、電視、影片，因為是在沒有工作狀態時間下，

因 為 若 是 一 個 上 班 族 不 可 能 都 在 這 個 時 間 上 面 。

（ B-3-4）  

    作息跟飲食都不正常，我都很固定白天上線，晚上  

睡覺。在家組了 2 台電腦都是玩 g a m e 或看 D V D。之前

在網咖上網消費節制性比較好。（ B-1-3）  

    在家比較節制。在網咖的生活作息都在網咖吃飯，

因為比較方便，去網咖時間都不一定，有事情處理還是  

會以事情為優先。（ B-1-4）  

玩餓了就吃。玩累了就睡阿！就這樣。沒有固定形

式完全看我心情。（ E-1 -4）  

一直玩沒團跟 5 0聊天或睡覺吃，沒有一定過糜爛的

生活。（ E -1- 5）  

用餐看心情，看是否需要，如果父母不在就邊玩邊

吃，父母在，吃玩再玩。（ F- 1- 5）  

                                                 
5 0  「沒團跟」：遊戲中透過多位玩家共同組隊參與遊戲設計。而此玩
家意指沒有找到團隊能共同去打怪。  
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    睡眠，看身體狀況，想睡的時候就去睡，睡夠再起

床。如果隔天有課程就會自己去斟酌，雖然一樣是不穩  

定的生活作息，但是比較能自我控制。（ F-1 -6）  

改變也是短暫的 1、2 天阿，之後還是都照正常的生

活作息。（ G-1-3）  

遊戲目前是生活的一部分在玩囉！（ G- 1-4）  

（二）人際關係  

    玩家與線上的網友交流很長的互動後，透過遊戲的關係

讓玩家彼此間更加親近。友誼比現實朋友還要信任與親密，

但也有相反的狀況。  

1 .虛擬朋友轉變為現實朋友般的親近  

現實與虛擬間也是一線之隔，雖然很多互不見面，但是

彼此信任感非常深厚。有些是共同參與遊戲的朋友，往往因

為有人退出遊戲，大家覺得無趣而離開。  

    現實朋友主要有現實面的關係、差異性或重要性。  

也是要看聯絡的程度，像我跟小 A（另一位玩家住在同

一地方的網咖朋友）也是玩遊戲認識慢慢變成現實上的

朋 友 ， 也 不 一 定 是 遊 戲 上的 朋 友 會 變 成 現 實 的 朋 友 。

（ B-2-3）  

    只有乾妹妹在現實有連絡， (她是台灣人嗎 ?呵呵 )  

呵呵 …應該。妹妹的角色有在我的血盟 5 1裡面他在桃園

或中壢，談到她好久沒有跟他連絡了，改天打給他連絡

                                                 
5 1  血盟：血盟同比公會，只是遊戲越來將玩家與玩家間創造一個互動
的環境，讓玩家跟玩家間有更密切的團體活動。論字面上意思是：血

之盟約，也就是發誓生死不分離的意思，所以才團結一起，這樣的團

體被稱之為"血盟"。 
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看看。（ B- 2- 7）  

    現實上以前的那些同學，沒有一起進行遊戲的人，

當然會疏遠些，頂多上課聊天，下課都是跟戰友一起玩

樂，雖然有時候會因為遊戲中的利益，而出現小爭執。  

不過通常都會讓步，所以並沒有很大的影響，透過遊戲

來認識各式各樣的人我覺得不錯，只是不要太亂就好。

（ F-2 -2）  

    天Ⅱ是我朋友先玩我才玩的，之後就剩下我一個在

玩了。（ G- 2-1）  

    朋友是因為認識的人大部分都是因為線上遊戲認識  

的，所以才會停留在網路遊戲上面。（ G-2-2）  

    普通時間大部分的人都是在工作，比較沒有時間外

出 。 當 然 有 些 在 遊 戲 上 的朋 友 就 成 為 聊 天 打 屁 的 對 象

了。（ G- 2-5）  

    其 實 蠻 難 去 詳 細 的 評 估 ， 可 能 新 增 了 一 些 新 的 朋

友，也可能和原有的朋友找到了生活的話題，但可能也

影響了健康，但仔細想想，該說是弊大於利吧！（ J - 2 -1） 

    常常沒去學校一些同學都不認識。（ I -2 -2）  

2 .無受到影響的人際關係  

    玩家對於自己的人際關係並未覺得受到影響，而且能劃

分清楚虛擬與現實的人際互動。透過觀察與訪談發現，這些

玩家大多是已經參與過很多遊戲。所以，在人際互動上的關

係懂得如何處理與面對。例如：  

    不一定在電腦前面就會這樣，朋友連絡就會出去見

面。歸類為遊戲上的朋友，有分成遊戲上的朋友會找就

是找同一家網咖一起玩遊戲。（ B-2-1）  
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    沒有！影響到人際關係。（ E-2 -2）  

    跟朋友、同學之間互動的情形跟平常一樣。（ E-2 -3） 

    人際關係跟還沒玩遊戲之前沒改變阿！（ G- 2-3）  

    人 際 關 係 不 會 受 到 影 響 就 跟 現 實 環 境 差 不 多 。

（ K-2-2）  

有好有壞！接觸的層面不同，當進行網路遊戲的時候，

常常會認識各式各樣的人，不同年齡層的人也會有所接觸

到，自己更加小心。（ F-2 -1）  

（三）休閒活動  

    玩 家 長 久 的 接 觸 遊 戲 ， 第 三 階段 對 於 遊 戲 進 入 疲 乏 狀

態。對於遊戲的熱衷程度減弱，並且開始減少遊戲的參與，

反而對之前的休閒活動開始產生興趣與參與。例如：  

之前是每個禮拜出去，玩了之後大概是 1~3 個禮拜。 

假日的話就外出走走，不一定會一直玩電腦。（ C-3-2）  

所 以 現 在 遊 戲 對 我 來 說 是 生 活 可 有 可 無 的 休 閒 娛

樂。（ D- 3-2）  

OLG 為重除非不能玩 OL G 才會看漫畫。朋友約出

去如果能玩就會推掉。（ F- 3 -4）  

現在對線上遊戲的態度是持著保留的態度，畢竟已

經 不 像 從 前 有 太 多 空 白 的時 間 ， 可 以 每 天 黏 著 在 遊 戲

內，但是遊戲仍然是我的愛好，現在的休閒時間有部分

都 是 在 進 行 單 機 遊 戲 的 娛 樂 例 如 : P s 2 與 xbox  360。

（ H-3-4）  

（四）遊戲體驗與影響  

    到此階段的玩家似乎經歷一場長久的故事，對於遊戲的

體驗比起剛接觸遊戲的感覺不同。很多正向與負向的改變，
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在每位玩家身上可見。   

1 .感覺疲憊與消極的人生觀  

    跟人工作一樣，倦怠、空虛、瓶頸…，一年多了變沒有

什麼感覺，玩遊戲不一定要說怎樣好玩就好。（ B-4-1）  

比較消沉，整個心都會放在遊戲上，加上沒有工作，

沒有目標，沉迷在遊戲上，一直想上網。（ B-4-2）  

上線也不知道做啥！只是在那邊晃晃。（ F-4 -6）  

2 .遊戲的好處  

這最好好處就是學會打字。（ B-4-4）  

無聊打發時間！（ D- 3-1）  

這算是整個遊戲歷程中，有最大改變的東西，以前

一開始玩的時候是國中、高中，當時都是伸手跟家裡要

錢，有時候能透過遊戲賺取些小錢，感覺是非常好的，

可是相對比較過所花的時間跟遊戲金錢兌換台幣數，是

很划不來的。可是個人當時是把他歸類在休閒中的附加

價值，所以當時很強調不要買遊戲幣、不要買帳號等等

的堅持。甚至看到那些進行交易的人會有所鄙視，認為

說玩不起就別玩，幹嘛用台幣很不公平。（ F- 4 -4）  

3 .虛擬現實的遊戲社會  

    遊戲猶如現實社會ㄧ樣，有真心誠意及虛情假意的朋友。 

在這個遊戲等高就是一切！（ C-4-4）  

線 上 遊 戲 不 可 能 一 人 單 獨 玩 ， 這 樣 很 快 就 膩 了 。

（ C-4-5）  

線上的通通都是酒肉朋友，當你跟他們說：「操 ~

我媽好煩！」整天唸。他們總是只會跟你說：「別鳥他

啦！」我媽也都是這樣煩死人了。當現實認識有共同玩
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遊戲的朋友，或許還會在加問你一句，『要不要一起去

XX玩阿？我請客等等的。』。（ F- 2 -3）  

4 .具有自我控制能力  

    參 與 線 上 遊 戲 年 資 較 長 者 或 參與 過 許 多 遊 戲 款 項 的 玩

家，對於遊戲的涉入程度比較能掌控。主要對遊戲的體驗，

不再像剛接觸時那麼刺激新鮮。加上對遊戲的倦怠，或者每

次都是練功、聊天等重複性的行為，讓玩家感到無趣。對現

實生活開始比較重視與關心。例如：  

    自己也對於自己的著迷等等比較有深刻些的體悟，

所以才決定玩WOW。對於從小玩到大的我，他所推出的

網路遊戲是不可能不吸引我的。然而，自己能比較控制

自己的著迷等等。之後，就比較敢嘗試，因為再決定玩

的當時，就已經下決定如果著迷就會立刻賣了，雖然我

現在也是玩的很著迷，可是如果有遇到與現實相衝突的

時候，我會以現實為主。（ F- 6- 5）  

也有玩家對遊戲的熱忱不減，這與玩家對遊戲的體驗定

義不同。例如：  

現在對於線上遊戲的熱衷度有一樣吧！（ G-4-9）  

（五）參與遊戲時間  

    玩家此階段對參與遊戲時間開始減少許多，上述的相關

因素影響逐漸對生活注重。但生活上遇到不愉快的事情時，

也會以遊戲方式排解或當作休閒活動。例如：  

現在一天 2 - 3 小時還好。（ D-5-4）  

現在阿！看老師不爽也會。教的太濫阿不想聽。就

翹課回家玩。（ E-5 -5）  

放假阿。（ E-5 -4）  



 95

現在比較少花大量時間在遊戲內了。從前因為遊戲

少，玩家也少，玩家與玩家之間很容易建立族群性，並

且 玩 家 與 玩 家 之 間 的 性 質較 單 純 ， 現 在 由 於 遊 戲 變 多

了，玩家也變多了，感覺玩得不開心，並且現在遊戲裡

存在著許多問題。（ H-7-1）  
表 4- 3  玩家參與線上遊戲歷程第三階段行為表現  

資料來源：本研究整理  

 

   

 
主  題  行為表現  

玩到現在有點累不知道玩什麼  
生活作息不穩定但能自我控制  生活  

型態  
進入穩定及規

律的生活狀態  
遊戲目前是生活的一部分  

虛擬朋友轉變為

現實朋友  
透過遊戲來認識各式各樣的人  
遊戲朋友成為聊天打屁的對象  
朋友連絡就會出去見面。  
沒有！影響到人際關係。  
跟朋友、同學之間互動的情形跟

平常一樣。  

人際  
關係  無受到影響的人

際關係  
人際關係跟還沒玩遊戲之前沒

改變阿！  
休閒  
活動  

對遊戲熱衷程度

減弱並且開始減

少遊戲的參與  

不一定會一直玩電腦  
現 在 遊 戲 對 我 來 說 是 生 活 可 有

可無的休閒娛樂。  
感覺疲憊與消極

的人生觀  
跟工作一樣倦怠、空虛、瓶頸。

沒有目標整個心都會放在遊戲  

遊戲的好處  學會打字！無聊打發時間！  
透過遊戲賺取些小錢  

虛擬遊戲社會  遊戲猶如現實社會。  

遊戲  
體驗  
與影  
響  

有自我控制能力 與現實相衝突時會以現實為主  
參與  
時間  

參與時間開始減

少許多  

現在一天 2 - 3 小時  
現在比較少花大量時間在遊戲  

行為  

面向  
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六、第四階段『反省期』：玩家離開遊戲因素與自我反省因素  

（一）自我反省階段  

從網路上發現一篇文章，是個經歷過ㄧ段線上遊戲歷程

的玩家，所道出最深的省思與現象：  

    線上遊戲是在「吸毒」！其實我幾個月前也在玩這

種免費的遊戲。剛開始我媽和我爸都說我沉迷，我跟一

般的玩家一樣。都覺得他們真的「有 ~夠 ~煩 !」。後來這

種遊戲讓我漸漸地陷入黑暗。我才真正的體會到再玩下

去 . . .我就不用活了！  

    我知道發表這種文章只是廢話 !因為當你沉迷在其

中的時候，根本不覺得自己在浪費時間。反而覺得那些

正常人真是太天真，不知道什麼叫做「真正的樂趣」！  

可是只要換個角度去想，一個月吧 . .不 . .一個禮拜也夠。

慢慢的去發現比「線上遊戲」還要更有趣的地方。  

等到你整個人醒過來的時候，你才會領悟到 . . .『我浪費

了好多時間』。沉迷在不現實的世界裡只是種麻痺。得到

再 多 的 寶 物 又 怎 樣 了 ； 過完 一 個 了 不 起 的 任 務 又 怎 樣

了。現實的你有變的更好嗎 ?那根本不是夢想只是浪費而

已！  

人生中的快樂不是單純的麻醉，等到你將自己灌飽

了迷湯，回頭看看原來的自己，『好空虛 !』什麼都沒有

了。而再看看你身邊那些找到自己真正夢想，而不斷往

那裡去努力的人，他們有了好多好多，他們已經找到了

自己該走的路，並且不斷的將那條路越開越長。然後自

己就像迷失方向一樣，不知道要做什麼 . . .。  

希望看到這篇文章的朋友們，可以重新的找回自我 !  
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一個正在尋找夢想的人留 Augus t  27 ,2006  

    從一個正在尋找夢想的人所留的想法，貼切地訴說出經

歷遊戲的過程後，對遊戲萌生退意，因此離開了遊戲世界。

在心裡覺得「花這麼多的時間為了是什麼 ?」。因此，受訪的

玩家們，若已經經歷過三個階段後，多數與該位玩家有相同

的反省意念。  

1 .缺點比優點多 ─網路的虛假已看破  

    玩 家 對 於 長 久 參 與 遊 戲 的 行 為， 自 己 覺 得 似 乎 弊 多 於

利。影響了健康也與朋友情感疏離，也讓生活非常不正常。

例如：  

    原本不會玩，因特殊問題，我不會打字，算電動遊

戲白癡。這種算聲色的遊戲以我到現在感覺弊多於利。

（ B-7-1）  

    算意志上比較消極，而且玩這個遊戲心思都在遊戲

上，正常生活變比較不正常。（ B-7-2）  

    玩久了就會覺得，這只是個遊戲，好玩就好，不要

放太多時間在遊戲上。（ C-7-1）  

真的是浪費時間呀！所以後來玩線上遊戲的心態就

一直往著  "只是遊戲而已 "  不想再花太多時間去投入。

（ K-7-1）  

    投入的心力，一夕之間就化為烏有。在遊戲公司的

立埸均以利益為考量，那時的想法就是：再多麼努力的

成果都不是自己所能擁有的，那之前幹嘛那麼投入呢？

所以往後玩遊戲的心態就比較以消遣為先，比較不會那

麼在意遊戲中的等級與寶物。（ K-7-2）  

當隨著時間年齡的成長會感覺說，把時間砸在這裡
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是最浪費的畢竟時間就是金錢就算是要繼續玩，買幣會

不會划算的多。例如在遊戲中玩遊戲一整天，頂多賺個

200金 5 2，並且還是很努力才有可能，若是當現實有了工

作賺錢能力，日入一千，折合遊戲 1000金幣，當遊戲已

經到達了頂端的時候，不再是需要靠等級等等的。而適

用純粹的時間去換取成就，如果這成就是可以用其他來

換取的，那我會嘗試去留住時間。例如我前陣子有幾天

去工作幫忙賺了六千多拿 4000去買幣 4000金，絕對不是

我短暫時間能賺的到的。然而雖然減少了那種自己賺錢

的樂趣可是對我而言在玩魔獸最重要的不是錢，錢只是

一種輔助。然而，當玩天堂的時候曾經跟朋友共玩一個

帳號他花台幣去買了裝備，可是這樣的行為卻讓我失去

了遊戲興致，因為在往上的階層所需要投注的時間實在

是在不合比例了。現在我認為把時間還給現實這是最重

要的。（ F- 7- 6）  

毒品現在可能用於醫學使用，可是不同的人，確有

不同的用法，我可以從遊戲生涯學到東西，並不代表每

個人都可以在遊戲中學到東西，例如我看漫畫也從漫畫

中學到很多價值觀跟處世的態度，可是並不盡然所有的

人都有辦法得到如此的體驗。（ F- 4 - 11）  

然而我是走到 TOP的人，才能知道走到 TOP後的空

虛，那些還是慢慢的走著腳步在遊戲的迷宮中，還找不

到出口的人是什麼都學不到的。如果為了要學這些東西

                                                 
5 2 200「金」：這是魔獸世界的金錢代號，他們最低幣值是銅，100

銅=1 銀 100 銀=1 金  金 是遊戲中最大的幣值。 
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而花費六七年的時間，這代價未免太大了。（ F- 4- 12）  

網路畢竟是虛擬的，它不代表你的現實生活，在遊

戲上面你可能是最強的，但是你還是需要回到現實的生

活面，所以也是有該適可而止的時候。（ E-7 -1）  

在我小的時候那是非常的不可思議的，人的價值觀

改變了，才會對事物的看法也改變了。其實我也不太能

夠明白，小朋友為了線上的虛擬道具，可以互相拿刀來

互坎對我來說這是非常難以想像的。（ H-4-5）  

對我來說遊戲世界裡面的人，反映了另外一種人性

的表現，也因為隔著網路，所以對自我也有一種保護。

可以隨心所欲的扮演著你想要扮演的角色，你可以是一

個英雄也可以是一個狗熊，甚至是你喜歡當一個網路小

白 (笑 )。（ H-4-3）  

不過對我來說現在的網路遊戲的社群能力，其實我

倒是覺得挺薄弱的加上社會價值觀的改變，人跟人之間

的牆越來越深吧！（ H-4-4）  

    沈迷過的階段是在練功的過程中有所成長跟幸運的

打到好裝備讓人想沈迷下去 . . . . .正所謂的成就感吧！當

時 心 頭 突 然 閃 了 一 句  "之 前 投 入 那 久 到 底 是 為 了 什 麼

"？（ K-7-4）  

    想多充實自己的專業技能沒玩的心情吧！如果不沈

迷的話倒無所謂。（ K-7-3）  

2 .人際關係的冷暖  

因 為 同 儕 的 因 素 ， 影 響 玩 家 對 於遊 戲 的 看 法 與 熱 忱 態

度。如有些玩家約現實的朋友或同學參與同ㄧ遊戲款項，由

於朋友相繼離開遊戲，讓玩家也開始不想參與遊戲，並感到
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遊戲的無趣。  

自 己 一 個 無 聊 阿 ， 那 我 不 如 去 玩 單 機 遊 戲 幹 麻 付

錢。我約別人玩的。所以跟朋友玩！（ E-2 -1）  

這個遊戲有沒有值得你花錢去玩阿！有的話就花錢

阿！（ E- 7 -1）  

   人情冷暖！很明顯…。當你強的時候自然有人會給你  

好處。當你落魄的時候反而沒人要理你。（ C-7-4）  

    長時間玩，對身體不好，而且有時候會覺得跟朋友

比較疏遠了。（ C-7-2）  

3 .遊戲是休閒的一種方式  

    一種打發時間的功用吧！空閒時間也不是說很多，

就 是 有 時 候 放 假 懶 的 出 門 就 會 上 線 聊 天 、 吃 王 5 3。

（ C-6-4）  

短暫紓解吧，治標不治本！（ D-7-1）  

4 .把時間還給現實 !  

   「把時間還給現實」這句話，現在已經成為我自我清醒也

是提醒別人的一句名言。（ F- 7- 3）  

    線上遊戲像是一種毒藥。很容易上癮別輕易嘗試更

別活在那種虛幻中，時間該還給現實。（ F-7 -4）  

5 .生活穩定與規律、自我控制強  

    我 曾 經 離 開 遊 戲 半 年 多 ！ 莫 名 其 妙 又 回 來 了 。

（ D-7-2）  

現在我的生活很穩定，愛情麵包兼顧。遊戲對我來

                                                 
5 3
吃王：遊戲中為了增加玩家的樂趣與挑戰，會增設許多遊戲中頭目

級的腳色，因為高難度，所以會給予較豐富的獎勵，會引起許多人前

來挑戰的，然則擊殺頭目這個過程在遊戲中稱之"吃王" 
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說影響。我已經比較能克制自己想玩的衝動。（ D-7-3） 

    基本上我是個能控制心情的人，上線的時間我會依

照現實重要程度去安排。我依然是個很愛玩的人，但是

我不是因為沉迷而玩，而是純粹的興趣嗜好愛玩而玩。

然而這些都必須建立在以現實為主。（ F-7 -4）  

不會再為了線上遊戲去廢寢忘食、學業荒廢、朋友

邀約拒絕、遊戲為主、不會再這樣了。我想當我要立刻

不玩應該也是沒問題的。（ F- 7- 5）  

    在現實生活中，做人都需要謹守本份，可能受限於

個人的能力、財力或是膽識等等，並無法真的能做出什

麼超脫社會規範的行為，但在遊戲中，可以憑著自已的

努力，去體驗自已理想的生活，但卻少了許多的危險，

也更能滿足自已的夢想。（ J - 7 - 1）  

（二）離開遊戲的因素  

    玩家到歷經三個階段後，因為許多朋友不玩、遊戲的紛

爭、對遊戲產生倦怠、在遊戲無法獲得成就感等諸多因素。

造成玩家離開遊戲參與，重新面對自己的生活。例如：  

1 .好友退出江湖  

    都我帶他們去玩（遊戲）的，不是我選擇的。（ E-2 -4）

所以大部分都一起走（離開遊戲）（ E- 2- 5），以現實朋

友居多吧！因為自己一個玩遊戲會無聊。（ E- 4 -8）了無

生趣！（ E- 4- 6）  

換遊戲是因為朋友換遊戲了咩！（ E- 4 -5）  

    畢竟是遊戲認識的朋友，絕對只有酒肉朋友。真正

會給予你良心建議的玩家少之又少，當你不想玩的時候

他們會留你下來玩。你所感覺到的就是人情與溫暖，因
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此留下來玩了。但是這是為你著想才叫你留下來玩的；

還是為了他們自己想才叫你留下來玩的。這點很多人都

搞不清楚，通常大家最在乎的都是第一批認識的朋友。

（ F-2 -4）  

2 .強者的孤獨 !  

除了已經到達 T O P 失去目標漫無目的的時候，當到

達 TOP 失去目標的時候就會不想玩了，也就是強者的孤

獨。哈哈哈（ F- 4 - 10）  

    興趣所致！以前我還看的到我該走的路  ，當我走到

TOP 邁向頂端，看不到我該往哪走的時候，應該就是結

束的時候。（ F- 4 - 11）  

3 .在遊戲世界與遊戲公司的紛爭  

    打打打 . . . . .打到就連不是公會戰 5 4的時間就在非安

全區 5 5搞非法集會，超刺激  (因為會噴裝備 5 6 )  。之後大

家裝備噴的噴，被撿走的被撿走。有些人辛苦而來的裝

備就這樣飛了。所以漸漸的公會戰  參加的人越來越少

(裝備噴到連怪都沒辦法照顧了誰還想去 )當時感慨的是

往往就是有人不守規則。為什麼要把公會戰的火，在非

公會戰時延燒呢？搞的很多人因好裝備沒了而跳遊戲。

我想這可能是少部份玩家的病態，在任何遊戲都會出現

的。之後玩家只剩老玩家而已。（ K- 4-7）  

    新手跳進來只要加入公會後，就有可能在練功時莫

                                                 
5 4  公會戰：工會與工會之間的戰爭。  
5 5  非安全區：安全即為不會遭遇怪物攻擊，或者其他玩家攻擊。 
5 6  噴裝備：遊戲為了對於玩家不注重遊戲中死亡的懲罰，死亡的時
候，有一定的機率從身上噴落物品，可能包括身上穿著的裝備。 
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名其妙趴在地上。然後被烙下一句 5 7 "誰叫你是 x x 公會

的 "。變成只認盟徽 5 8就開打，之後玩著玩著就聽說英雄

即將要關閉侍服器。當時心頭突然閃了一句  "之前投入

那久到底是為了什麼 "？（ K- 4-10）  

被它們玩過！玩遊戲跟被遊戲玩是差不多意思。

LAG 5 9、維修 6 0修不好，你付費，有點被玩的感覺 6 1。

（ K-4-1）  

『被遊戲玩』定義很簡單，因為遊戲而影響現實的

喜怒哀樂、生活作息等等的情況。甚至你會因為遊戲而

去作改變。反之，就是玩遊戲。（ F- 7 -4）  

4 .花費多  

    線上遊戲一個月的花費從免費到 500 左右。通常花費來

看，在網咖則有上機時數的費用，一般很少ㄧ兩小時。幾乎

都以 ”包台 ”方式進行。所謂包台以市面上而言是七 ~八小時，

費用 50~100 元不等。通常網咖需要基本花費點選飲料或餐

點，並禁止攜帶外食。在家裡上網平時要網路費用、電腦組

裝費用 ( 3 D 遊戲的主機通常配備較高 )。加上遊戲卡儲值費

用，對於無經濟來源的玩家負擔較大。但有經濟來源者，則

是省錢的休閒方式。例如：  

長時間玩遊戲消費會很大所以就沒玩了。（ F- 4 -1） 

                                                 
5 7「烙」下一句：有嗆聲意味存在。  
5 8  盟徽：用一個小張的圖檔設計一個屬於自己血盟的圖案，以提供 其
他玩家辨認。  
5 9 LAG：即為延遲的意思。又有分兩種，電腦 lag 以及網路 lag 電腦

lag 是遊戲所要求的硬體性能較高，若電腦較差的情況下，就會出現

電腦處理不及，而造成延遲情形出現。而網路 LAG 則是因為封包接收

過於緩慢，而造成遊戲進行出現遲緩現象。 
6 0 維修：維修：伺服器的維護與修理，通常是天天，因遊戲公司而異。 
6 1  被玩的感覺：  
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當有玩網咖的時候網咖的消費當然不用說那筆錢只

有『可觀』這兩個字可以形容。一次網咖包台就是一百，

然而不算包台的錢，長時間玩遊戲總是會伴隨著飲食上

的消費，有時時間長的時候，甚至假日一次就是包兩百

都可能，這樣大大小小花費下來，一個星期可能快千，

一個月就是好幾千，整年下來你在網咖也像是繳學費一

樣，當我能在宿舍玩的時候，才發覺到玩網咖那段時間

花的錢，實在很對不起我的父母，成績被當，他又看到

你整天玩，考的已經不是好學校了，還有科目沒過，在

父母眼中感覺當然差，整天唸整天煩，沉迷在遊戲中，

當然會認為那些苦口婆心的話語只是一陣陣煩人惱耳的

噪音。事後回頭想想常常會把那些話跟未沉迷或是未接

觸遊戲的人講，畢竟出自於同年紀的人說的話，同年紀

的人確有著不一樣的想法、省悟，句句話會比父母說的

有用的多，也比較聽得下。（ F-7 -9）  

5 .個人覺悟  

    玩家對於自己健康、學業等自身責任出現紅燈，開始思

考自己參與遊戲的意義。例如：  

   到 了 大 學 3 年 級 才 覺 悟 是 因 為 我 想 到 以 下 幾 點

（ I -7 -1）身體開始變差例如冒痘痘、成績不是理想辜負

爸媽的期望、每次玩遊戲時我都會想玩這個有什麼意義 ?

所以就不碰了。  

高中算是我最走入不歸路的一條。我高中讀的是私

立高中，私立高中通常都會有課後輔導輔導就是到 6點，

可是當時因為愛玩沉迷在遊戲中跟父母說我有留在學校

看書所以八九點才會回家。所以我高中生活幾乎都是在
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網咖。這也是我最著迷的階段換得的後果就是考上濫學

校。（ F- 6 -7）  

一個人在清醒之前，絕對不會去想到這些。是當我

有了現實賺錢能力之後，才發覺比照遊戲中，我玩了一

整個學期賣掉只賺了五萬，花了我多少的時間賣掉就這

樣沒了。還害我國文上下學期都被當實在很嘔！也在種

種因素下，就會希望是把時間還給現實。畢竟人生，是

以現實為主，即使你這遊戲玩的再強再好再有成就，也

必 須 因 為 遊 戲 公 司 的 倒 閉或 是 遊 戲 的 關 閉 ， 而 付 諸 為

零，一切的努力終究是空。（ F-7 -8）  

6 .因現實因素被迫停止  

    許多玩家因為現實不可抗拒之因素而導致得終止活動，

諸如當兵、學業關係等。   

    當時一直持續是這種狀況並且我自己也開了一間網

咖，但是突然收到兵單，所以一切都停止下來了。是因

為在軍中幾乎沒辦法接觸到網路遊戲，並且也不可能再

花大量時間玩遊戲。退伍之後的一年又回到與當兵前的

生 活 相 似 。 那 一 年 內 與 我在 當 兵 前 的 生 活 是 一 樣 的 。

（ H-1-4）  

    當一段時間沒接觸網路遊戲後，也就是我住院那時

間，我的生活已經習慣了沒有遊戲的生活，突然又要從

我生活中安插入遊戲感覺有些生疏。（ F-5 -1）  

向來玩遊戲只玩 T OP的我，在醫院無法配合大家一

起。當然是會有很大的影響，也正式因為自己是重要人

物所以心中始終掛念無法放下。（ F- 6 -8）  
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表 4-4  玩家參與線上遊戲歷程第四階段行為表現  

   

 
主  題  行為表現  

缺 點 比 優 點

多 ─網路的虛
假已看破  

好玩就好！真的是浪費時間呀！  
投入的心力一夕之間化為烏有。  
網路是虛擬的不代表現實生活。  
遊戲世界反映一種人性表現對自

我也有一種保護  

人情冷暖  人情冷暖！很明顯…。  
有時候會覺得跟朋友比較疏遠了  

遊 戲 是 休 閒

的一種方式  
一種打發時間的功用吧！  
短暫紓解吧！  

把 時 間 還 給

現實 !  

「把時間還給現實」是提醒別人

的一句名言。  
線上遊戲像是一種毒藥。  

自  
我  
反  
省  
階  
段  

 

生 活 穩 定 自

我控制強  
生活穩定比較能克制自己  
純粹的興趣嗜好愛玩而玩。  

好友退出  換遊戲是因為朋友換遊戲了咩！  

強者的孤獨 !  當到達 T OP 失去目標時會不想玩
看不到該往哪走時就是結束時候  

花費多  長時間玩遊戲消費大所以就沒玩  
個人覺悟  後果就是考上濫學校  

離  
開  
遊  
戲  
的  
因  
素  

因 現 實 因 素

被迫停止  
突然收到兵單，所以一切都停止

生活已經習慣了沒有遊戲的生活  

資料來源：本研究整理  

 

綜合上述，玩家在遊戲世界能夠找到現實生活所欠缺的

需求。如權力、遊戲虛擬寶物、等級高低、人際互動等等。

所以長期的沉浸遊戲，讓許多玩家開始醒思這段毫無忌憚的

遊戲歷程。主要是遊戲設計不周全，讓不肖玩以非法遊戲程

式在遊戲中獲利，使得多數玩家感到不公。加上遊戲公司無

法杜絕防範之下，玩家認為所追求的卓越感、成就感等等。

行為  

面向  
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已經沒有追求的價值漸漸退出遊戲。 玩家也會因為反省自己

花費太多時間在遊戲中，導致現實生活的工作表現、家人互

動、人際關係、生活環境改變等等，諸多考量以決定離開遊

戲的參與。線上遊戲參與者接觸新的線上活動後，開始進入

第一階段；接觸後對於受到遊戲的吸引與影響，玩家開始花

費更多時間在遊戲，則進入第二階段；長時間參與之後，玩

家普遍開始反省這段日子的行為，似乎浪費時間與精神在遊

戲上。因此，開始萌生退出遊戲的決心或減少上線時間，以

現實生活及角色責任為重。  

第四節玩家基本背景介紹與歷程分析  

本節將所受訪玩家的參與線上遊戲歷程以表陳列出，並

依據本研究階段性的特色來劃分。並介紹玩家基本背景與歷

程分析，讓每位玩家的整體歷程能更清楚呈現出全部面貌。  

一、玩家基本背景介紹與歷程分析  

（一） A 玩家  

1 .玩家匿名：小仙  

2 .職業：上班族；性別：男  

3 .遊戲年資： 2 年目前持續參與線上遊戲（天堂Ⅱ）。  

4 .參與過的遊戲種類：天堂Ⅱ（註：該玩家訪談時僅參與三  

天線上遊戲經驗。）  

5 .訪談時間：  

第一次： 2005 年 3 月 20 日  
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表 4-5   A 玩家參與線上遊戲歷程表  

 
心理與行為表現構面  

未參與前  
生活作息：一切正常。  
休閒活動：在家看電視、與朋友喝茶聊天、看

電影。  
影響因素  參與線上遊戲受到吸引。  

第一階段  遊戲效果很好。  
能與線上朋友互動交流。  

影響因素  可以很省錢的打發時間  

自省階段  

當時才感覺天Ⅱ很像個小社會一樣，我覺得玩

線上遊戲不是不好，也可以體會到一些在社會

上的經驗。  
 
就是不能夠太相信別人，在社會上要有自己的

主見，這樣才能在社會上立足，也就不會被別

人吃的死死的。遊戲裡的玩家，不是都在比有

錢比裝備武器比等級嗎。  

資料來源：本研究整理  

 

（二） B 玩家  

1 .玩家匿名： SK2  

2 .職業：無業  

3 .遊戲年資： 3 年，目前持續參與線上遊戲（天堂Ⅱ）。  

4 .參與過的遊戲種類：天堂Ⅱ  

5 .訪談時間：  

第一次： 2005 年 0 4 月 05 日   

第二次： 2005 年 0 5 月 01 日  

 

 

 
階

段  

 構面   
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表 4-6   B 玩家參與線上遊戲歷程表  

  
心理與行為表現構面  

未參與前  
生活作息：因為目前無業所以時間很自由。  
休閒活動：主要看電視、打桌球。  

影響因素  因為朋友介紹才加入線上遊戲。  
目前無業閒暇時間很多作為打發時間用。  

第一階段  
剛開始線上遊戲為休閒活動，逐漸成為唯 一休

閒。  
3 - 4 個月就熟悉遊戲。  

影響因素  
因為無業時間自由。  
與朋友互動討論線上遊戲。  
擔任遊戲領導者身分  

第二階段  
 

上線最久的時間是三天都在網咖待了 75個小時。
對遊戲比較執著。  
對於在遊戲的目標沒有完成上線時間才如此長。

每天上線時間：幾乎就是 24 小時除了伺服器修。
會因為遊戲儲值或帳號的安全性到網咖。  
人際關係：現實遇到認識的朋友會討論遊戲。（

此人際關係並未受影響。）遊戲若舉辦盟聚  
聚會則前往參與。因此虛擬朋友變成現實朋友。

生活作息：生活上比較不正常。（忘記吃飯、洗

澡）  
開始對現實事務較消沉。  
作筆記紀錄遊戲上相關資訊。  

影響因素  
習慣遊戲模式  
遊戲爭執事情。  
感到生活作息不正常。  

第三階段  
目前狀況：現在感到有一點累有點無聊。  
作筆記紀錄遊戲上相關資訊。  
經濟考量組裝兩台電腦在家  

自省階段  
我不會打字，算電動遊戲白吃…這種算聲色的遊
戲…..以我到現在感覺弊多於利。  

資料來源：本研究整理  

 

 構面  
階  
段  
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（三） C 玩家  

1 .玩家匿名：小沃  

2 .職業：學生  

3 .遊戲年資： 3 年   

4 .參與過的遊戲種類：天堂Ⅱ。  

5 .訪談時間：  

第一次： 2005 年 0 4 月 23 日   

第二次： 2006 /年 0 3 月 25 日   

表 4-7   C 玩家參與線上遊戲歷程表  

  
心理與行為表現構面  

未參與前  
休閒活動：假日早上睡回籠覺、下午休閒時間。

生活作息：放假會出去、在家則看電視。  

影響因素  朋友推薦：高一寒假開始參與線上遊戲。  
線上遊戲吸引因素為畫面、人物精美。  

第一階段  
生活作息：受到影響  
休閒活動：參與線上遊戲後僅偶爾從事原本休閒

活動。  

影響因素  
認識很多朋友。  
網戀  
遊戲目標的追求  

第二階段  

會覺得一天沒玩就很痛苦。  
在遊戲或假日開始與線上遊戲認識女孩約會。

一天花費最多時間有 18 小時。  
專注遊戲因此投入相當多精神在遊戲中。  

影響因素  覺得身體受到影響：眼睛度數加深。  
2 .人際關係：覺得與同學越來越疏離。  

第三階段  
與線上女朋友分手。  
減少遊戲參與及時間投入。  
終止遊戲。  

階  
段  

 構面  
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自省階段  

玩久了就會覺得，這只是個遊戲，好玩就好，不

要放太多時間在遊戲上。  
遊戲對你的意義是什麼呢？可有可無。  
期待 3 章是因為魔法改的很華麗，可以不玩是
因為這遊戲讓我非常快樂，也非常痛苦過！怕在

接觸會 . . .。  

資料來源：本研究整理  
（四） D 玩家  

1 .玩家匿名：小凱  

2 .職業：教師  

3 .遊戲年資： 2 年  

4 .參與過的遊戲種類：天堂Ⅱ  

5 .訪談時間：  

第一次： 2006 年 2 月 10 日   

表 4-8   D 玩家參與線上遊戲歷程表  

  
心理與行為表現構面  

未參與前  

生活作息  
休閒活動；鋼琴練習；假日常與朋友出去。  
常與朋友用餐  
個人閱讀時間  
正常上下課  

影響因素  
弟弟有參與發現蠻好玩則參與線上遊戲。  
新遊戲不用儲值費。  
課業壓力大作為紓解壓力方式  

第一階段  
花費時間較少。  
感到新鮮感。  
生活作息小幅改變  

影響因素  線上交友方式以及互動的樂趣感到滿足  

第二階段  

遊戲目標的追求  
上線時間明顯增加常超過一天。  
對於課業學習、個性上產生敷衍態度  
人際關係減少互動  

階  
段  

構面  
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影響因素  開始省思自己最重視的 ”進修時間 ”被顯著改變。
離開半年又開始參與遊戲  

第三階段  
參與遊戲時間不多  
遊戲成為無聊打發時間之方式  
生活已穩定因此遊戲對自己影響不大。  

自省階段  
現在我的生活很穩定，愛情麵包兼顧。所以遊戲

對我來說影響只有一點點。我已經比較能克制自

己想玩的衝動。  

資料來源：本研究整理  
（五）  E 玩家  

1 .玩家匿名：小辭  

2 .年齡： 24 歲；職業：學生  

3 .遊戲年資： 7 年  

4 .參與過的遊戲種類：天堂Ⅱ、天堂、石器時代、魔力寶貝、 

激戰、龍族、亂、 f l y f f、熱血江湖、曙光、魔獸世界、馬  

琪、金庸 1、金庸 2、漂流幻境、 RF、風之谷、仙境傳說、 

希望、新絕代雙驕、飛天歷險、星願、絲路。  

5 .訪談時間：  

第一次： 2006 年 2 月 10 日   

第二次： 2006 年 2 月 15 日  

表 4-9   E 玩家參與線上遊戲歷程表  

  
心理與行為表現構面  

未參與前  學生阿！閒閒沒事做。  

影響因素  
朋友相約參與遊戲  
覺得生活缺乏樂趣  
現階段時間較多  

第一階段  
覺得線上遊戲新鮮  
因為朋友增強參與動機  
平時花費參與遊戲時間 3 - 4 小時  

階  
段  

構面  
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影響因素  能在線上認識許多朋友  
作為打發時間用（寒假）  

第二階段  

開始不喜歡讀書，下線後會想玩遊戲  
人際關係並未受改變  
上線時間大幅增長，成為打發時間方式。  
常翹課玩遊戲，，生活作息開始不正常  

影響因素  現實朋友、同學一一離開遊戲或更換遊戲種類。
自己參與感到無聊  

第三階段  減少參與遊戲。  

自省階段  
對於遊戲觀點為：外掛多！看這個遊戲有沒有值

得 你 花 錢 去 玩 阿 ！ ！ 有 的 話 就 花 錢 阿 玩 遊 戲 是

為了交朋友、找樂趣、消磨時間。  
資料來源：本研究整理  

（六）  F 玩家  

1 .玩家匿名：小光  

2 .職業：學生  

3 .遊戲年齡起始： 6 年，目前停止參與線上遊戲。  

4 .玩過遊戲種類：石器時代、天堂、魔力寶貝、  天堂Ⅱ、  

FLYFF、  魔獸世界。  

5 .訪談時間：  

第一次： 2006 年 2 月 11 日   

第二次： 2006 年 2 月 12 日  

表 4-10   F 玩家參與線上遊戲歷程表  

 
心理與行為表現構面  

未參與前  

生活作息：夜貓子。  
休閒活動：偶爾到網咖玩跟朋友一起玩 "連線 "
遊戲（互動性較少的電腦遊戲）。  
與家人、朋友互動：會幫父母作家事。  
經濟來源：伸手跟家裡要錢。  
其他休閒活動：  

 構面   
階  
段  
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影響因素  

2000 年接觸線上遊戲  
網路線上遊戲開始推出  
家中裝設寬頻利於長時間玩網路遊戲。  
動機：新鮮、覺得生活無樂趣。  

第一階段  

另一個世界的社會喜怒哀樂都有。  
感到 "成就感 "  
出現『騙術騙子的時候』對人有提防心態。  
生活作息：均在晚上上線並已影響上課讀書時

間。  
體驗到遊戲的成就感、並覺得是種休閒，  
常想挑戰最強與挑戰自己的極限。  
剛開始上網時間約一天 3 - 4 小時。  

影響因素  

因為金錢消費太大則停止參與。  
同儕因素重新開始遊戲契機。  
某些遊戲設計由於可以符合他時間運用需求。

因為遊戲廠商設計吸引動機。  

第二階段  
 

在遊戲中組成團隊以共同從事活動，使得參與時

間加長。  
透過遊戲賺取遊戲金錢兌換台幣數。  
用時間去換取成就感。  
可以追求純粹的強悍，當一個萬夫莫敵的遊戲，

滿足個人的成就感。  
隨時計畫遊戲上的發展規劃。  
成績退步、人際關係變壞。  
網咖的消費『可觀』。  
處於第二階段歷程時間較長。  
無法控制即時下線。  

影響因素  

現實因素的影響：車禍住院、考上不理想學校、

學業被當。  
感覺登上頂峰的代價就是空虛。  
遊戲中達到頂端已進步，並被落後玩家跟上，成

感降低。  
因車禍導致生活已經習慣沒網路遊戲。  
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第三階段  

覺得現實遠重於虛擬。  
朋友約現實為主。  
『把時間還給現實』  
可以自我控制上線或下線的能力。  
身心呈現平衡狀態。  
純粹的興趣嗜好愛玩而玩  

自省階段  

線上遊戲像是一種毒藥。別活在那種虛幻中，時

間該還給現實。  
學到很多價值觀跟處世的態度。  
試著去阻止其他玩家不要走上這條不歸路。  
感受到達到 TOP 後的空虛。  
我現實跟虛擬都是個行為價值觀一致的人。  
其實虛擬遊戲就跟像是另一種社會上的型態，只

是你要很清楚的區分出現實跟虛擬之間的差異。

備註  該玩家是遊戲中前 5%實力的人，認為跟別人花
相同時間，絕不允許自己比別人差。  

資料來源：本研究整理  
（七）  G 玩家  

1 .玩家匿名：心情  

2 .職業：上班族   

3 .遊戲年齡起始：  5 年，目前持續參與線上遊戲  

4 .玩過遊戲種類：天堂Ⅱ、金庸。  

5 .訪談時間：  

第一次： 2006 年 0 3 月 28 日   

第二次： 2006 年 0 4 月 11 日  

表 4-11   G 玩家參與線上遊戲歷程表  

  
心理與行為表現構面  

未參與前  休息時間唱歌、喝酒就是跑戶外！  
當然是工作  

階

段

 構面  
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影響因素  
透過媒體而得知線上遊戲。  
朋友邀約參與遊戲。  
好奇線上遊戲的魅力。  

第一階段  

認為 ”好玩 ”是重要的。  
打發時間  
可以認識很多朋友。  
生活作息、休閒生活並未受到影響。  

影響因素  認識朋友  

第二階段  

對遊戲的目標追求。  
重視線上朋友  
打發時間用  
”非常無聊的時候 ”花費最多時間在遊戲上。  
生活作息僅幾天受到改變，並感到勞累。  
休閒生活並未被改變。  
線上朋友有時會相約出來聊天。  

影響因素  幫忙家裡工作減少上線時間  
第三階段  仍參與線上遊戲但花費時間變少。  

自省階段  
網路畢竟是虛擬的，它不代表你的現實生活，在

遊戲上面妳可能是最強的，但是妳還是需要回到

現實的生活面，所以也是有該適可而止的時候。

資料來源：本研究整理  
（八）  H 玩家  

1 .玩家匿名：小吉  

2 .職業：遊戲公司經理（目前已離職）  

3 .遊戲年齡起始： 88 年至 9 5 年。  

4 .玩過遊戲種類：天堂Ⅱ、天堂、石器時代、魔力寶貝、  

  激戰、龍族、亂、 f l y f f、熱血江湖、曙光、魔獸世  

界、馬琪、金庸 1、金庸 2、漂流幻境、 RF、風之谷、仙境

傳說、希望、新絕代雙驕、飛天歷險、星願、絲路。  

5 .訪談時間：  

第一次： 2005 年 1 0 月 02 日   

第二次： 2006 年 0 3 月 28 日  
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表 4-12   H 玩家參與線上遊戲歷程表  

  
心理與行為表現構面  

未參與前  
生活作息為一般學生作息。  
休閒活動參與 B B S 站、電腦遊戲與電視遊樂器的
遊戲及唱歌、打撞球  、保齡球。  

影響因素  覺得遊戲很令他著迷。  
喜歡在遊戲中與朋友互動方式。  

第一階段  可以認識很多朋友  
開始逐漸增加參與時間。  

影響因素  人際互動的吸引。  
角色的扮演。  

第二階段  
生活作息大改變  
一天投入遊戲時間超過一天時間。  

影響因素  
遊戲變多玩家變多。  
線上遊戲的人際關係信任感的降低。  
工作環境改變。  

第三階段  投入時間變少。  
減少參與線上遊戲。  

自省階段  
其實我覺得沒什麼影響，每個時代都有每個時代

不同的產物。基本上都是人在追求一種娛樂生活

的方式。  

資料來源：本研究整理  
（九） I 玩家  

1 .玩家匿名：夜精靈  

2 .職業：研究生  

3 .遊戲年資： 8 年，目前參與線上遊戲（魔獸世界）。  

4 .玩過遊戲種類：萬王之王、世紀帝國、魔獸爭霸、  

天堂、天堂Ⅱ、魔獸世界。  

5 .訪談時間：  

第一次： 2006 年 0 4 月 12 日   

 構面  階  
段  



 118

第二次： 2006 年 0 7 月 20 日  

表 4-13  I 玩家參與線上遊戲歷程表  

  
心理與行為表現構面  

未參與前  學生生活  

影響因素  想紓解壓力而參與遊戲。  
看同學玩覺得很有趣就跟著玩。  

第一階段  把妹與娛樂玩家！  
花費五小時參與遊戲。  

影響因素  遊戲的樂趣  

第二階段  
花費更多時間參與遊戲。  
生活作息受到嚴重影響。  
常常翹課。  

影響因素  

身體開始變差例如冒痘痘。  
成績不是理想，辜負爸媽的期望。  
每次玩遊戲時我都會想玩這個有什麼意義 ?所以
就不碰了。  

第三階段  減少參與遊戲。  
自省階段  身體健康受到影響  

資料來源：本研究整理  
（十）  J 玩家  

1 .玩家匿名：小李    

2 .職業：保全業  

3 .遊戲年資： 5 年。（目前僅參與單機網路遊戲）  

4 .玩過遊戲種類：暗黑破壞神 2、天堂Ⅱ、英雄、天堂、天翼  

之鏈、R O、星願、 F L Y F F、魔獸、刀劍、R F、信長 o n l i n e、

大航海 on l ine、瑪奇、三國群英傳、魔力寶貝、天外、絲路、

飛天歷險、楓之谷。  

5 .訪談時間：第一次： 2006年 4月 12日   

 

階  
段  

 構面  
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表 4-14   J 玩家參與線上遊戲歷程表  

  
心理與行為表現構面  

未參與前  上班族  

影響因素  參與動機：娛樂、消遣、有互動的遊戲  
經由朋友介紹  

第一階段  覺得線上遊戲有趣並具有冒險性。  
影響因素  人際關係的吸引  

第二階段  
 

花費許多時間在遊戲上，假日花費更多。  
人際關係：朋友有增多、和朋友也有共同話題。

覺得健康也會受到影響。  

影響因素  現實工作  

第三階段  
仍持續參與遊戲。  
投入時間則較少。  
較有自制力。  

自省階段  遊戲一開始吸引人，但遊戲只是一個平台，而人
和人之間才是最讓人心動的。  

資料來源：本研究整理  
（十二）  K 玩家  

1 .玩家匿名：小 B  

2 .年齡： 24 歲；職業：學生，台南人  

3 .遊戲年齡起始： 88 年至 9 5 年（目前無參與遊戲）。  

4 .玩過遊戲種類：天堂Ⅱ、天堂、石器時代、魔力寶貝、激  

戰、龍族、亂、 f l y f f、熱血江湖、曙光、

魔獸世界、馬琪、金庸 1、金庸 2、漂流幻

境、 RF、風之谷、仙境傳說、希望、新絕

代雙驕、飛天歷險、星願、絲路。  

5 .訪談時間：  

第一次： 2006 年 0 4 月 20 日   

 

 構面  階

段
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表 4-15   K 玩家參與線上遊戲歷程表  

  
心理與行為表現構面  

未參與前  休閒活動：聽音樂、唱 KTV、玩 P S 2、打羽球、
游泳等。  

影響因素  單機遊戲玩膩想換不同類型遊戲  

第一階段  人際關係的互動令他感動。  
遊戲目標的追求。  

影響因素  當兵時間較多作為打發時間  

第二階段  
 

維持兩年花費時間較多的時期。  
僅能放假參與遊戲。  
不能參與則看線上遊戲雜誌。  
人際關係：偶而朋友生日才會出現。  
運動習慣頻率受到改變。  
遊戲目標的追求。  

影響因素  
遊戲上的紛爭太多，決定不想花費太多時間參與。

覺得在線上遊戲中所投入的心力，一夕之間就化

為烏有。  

第三階段  

玩遊戲的心態以消遣為先，不會在意遊戲中的等

級及寶物等等。  
目前已沒有參與線上遊戲。  
遊戲玩的有點膩。  

自省階段  被他們玩過！ L A G  維修修不好，你付費，有點被
玩的感覺。  

資料來源：本研究整理  

二、小結  

在每位玩家的歷程劃分後，發現許多相同階段特性或影

響要素；另一方面也發現玩家對於遊戲追求、需求角度也不

同，但是行為表現方面卻是相同。因此玩家參與遊戲歷程具

有相似性的階段演變。從多位玩家的訪問過程中，也獲得許

多不同角度的看法。由於研究者本身曾參與遊戲歷程，在每

位玩家歷程詮述與自己亦有相同感想。對於遊戲世界的魅

階  
段  
 構面  
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力，真令人又愛又恨。玩家處於同一個遊戲情境中，隨著時

間與經驗的累積，對於線上遊戲的新鮮感會降低（盧貞吟，

2003）。無聊感的體驗是因為太多自由時間，以及並未利用這

些時間去安排活動（陳南琦， 2000）。因此，玩家通常較少從

事休閒活動或無法由休閒活動獲得滿足，所以常會覺得無

聊、孤獨呆滯（許義雄、陳皆榮， 1992）。而個人對於經驗需

求與休閒行為的體驗處於失衡的狀態，也無法獲得滿足而產

生無聊的感受 (陳淑湘， 1998)。本研究也發現，確實許多玩

家有多餘的閒暇時間或無能力安排休閒活動。也因此感到無

聊，所以增強參與線上遊戲的動機。  
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第伍章  結果分析  

第一節  形成玩家參與線上遊戲歷程因素  

一、玩家參與線上遊戲動機與因素  

（一）人際需求與同儕邀約共襄盛舉  

1 .現實朋友的介紹：  

因為同儕的鼓動，玩家常與現實朋友、同學的邀約，

共 同 在 虛 擬 世 界 延 續 人 際 互 動 ， 並 擴 增 在 遊 戲 的 人 際 交

流。更因為如此，對於遊戲所認識的其他玩家，還能轉變

為現實的好友，交流生活經驗、遊戲體驗等。  

2 .互動模式比單機版更有趣  

人際互動有虛擬與現實，本研究發現玩家在線上遊戲

所認識的朋友，都能成為真實的現實朋友。一般認為是在

虛擬環境認識，除非真實朋友。但這只是透過網路認識更

多來自不同地方的人。所以線上遊戲提供玩家較多之人際

互動與合作的介面，也間接影響成癮行為（楊東震、吳政

仲， 2003）。  

3 .網路戀情 ─無線來電 !  

（ 1）免費省錢、好玩又新鮮：目前所推出的遊戲常以免費方  

式提供玩家體驗。  

（ 2）壓力排解的出口：玩線上遊戲對玩家有壓力排解的效  

果，也因此讓玩家更喜愛此種方式作為解壓。  

（ 3）無聊打發時間用：多數玩家空閒時間太多，不知如何運

用短暫的時間，因此無法作休閒活動的規劃。所以為了
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要「打發時間」、「消磨時間」、「無聊」而參與遊戲。  

二、參與四大階段行為  

（一）第一階段 (沉迷期 )  

1 .生活型態：生活作息與習慣的受到嚴重改變，如吃飯習慣、

睡眠時間等。改變為了能上線參與遊戲而調整。  

2 .人際關係：由於在遊戲世界認識來自遠方的網路上的朋友

友，也因為遊戲的虛擬友伴關係讓玩家以遊戲朋友為重，

因此與現實朋友、同學互動減少。但也因為投入遊戲中，

與其他同學互相有共同話題，反而拉進彼此距離與擴增人

際圈。另一種現象是玩家本身與現實朋友共同參與，因此

在人際關係上並無太大影響與改變。  

3 .休閒活動：大多數的新玩家剛接觸線上遊戲後，原本的休

閒習慣會有明顯改變甚至停止參與。而線上遊戲也成為此

階段的主要休閒活動。  

4 .遊戲體驗與影響：線上遊戲是一種新的遊戲方式，令玩家

產生好奇的心態積極參與。線上遊戲是屬於長時間性的活

動，也讓玩家一上線後現實生活的一切都拋開。不過對某

些常感到生活無聊的玩家，卻是省錢又能打發多餘時間的

方式。而線上遊戲具有虛擬現實社會的環境，能讓青少年

玩家學習適應社會面貌。也因此遊戲提供玩家無限的空間

與 機 會 去 追 求 成 就 感 ， 但 玩 家此 階 段 投 入 太 多 時 間 在遊

戲，導致現實層面的事以敷衍了事態度面對。  

5 .參與遊戲時間：此階段在短時間內在遊戲參與上，所投入

時間非常驚人。投入的吸引力在於玩家於遊戲中，追尋自

己所想要的需求或目標。此階段投入一段時間後，當遊戲

成為日常所需參與的行為，玩家在遊戲的世界已經建立深



 124

度的依附感。主要是人際圈的支持力量，讓玩家每日必須

上線與盟友聊天互動在遊戲中。更因為在遊戲不斷創造出

不可能的任務，讓玩家獲得許多成就感，以及追求每一次

的挑戰刺激，而讓生活更加有趣。（二）第二階段（沉浸期） 

1 .生活型態：此階段的生活作息已經以參與遊戲時間為主，

也穩定一段終日以遊戲為生活目標，而也因為如此反而生

活作息規律。  

2 .人際關係：透過線上遊戲所擴展的人際，在遊戲世界常可

以號召數百位朋友，共同對抗所對立的敵人或遊戲的攻城

戰。更能在短暫的時間，認識許多線上遊戲的好友，滿足

玩家愛與隸屬之需求。另一方面，從現實朋友或同儕聊天

中，若彼此參與線上遊戲，則產生共同話題，在人際關係

上具有提昇的功能。  

相反的，也因為玩家長期在虛擬世界遊蕩，常忽略周遭

的家人與朋友，漸漸地影響現實的人際關係。但亦有玩家表

示，參與遊戲並未受到影響。主要是共同參與的朋友都是現

實朋友，一同邀約參與遊戲。不過也發現這類的玩家，通常

參與年資較長。也就是說，許多玩家參與很多種遊戲款式，

累積遊戲經驗，對於自己生活的調配或者遊戲參與時間的掌

控，比起新玩家較有自主控制能力。因此，受到線上遊戲的

影響較小。  

在此階段玩家已經能在虛擬世界找到社會關係，建立起

自己的威望、人脈，或者依附在某個團體。所以玩家在遊戲

找到重心，也逐漸開始影響到其生活。例如認識異性朋友而

配合上線時間、或血盟一起練功等減少睡眠時間。所以線上

朋友的重要性，在此階段常超越過現實朋友。  
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3 .休閒活動：休閒活動以線上遊戲為主。此階段玩家將原有

休閒活動暫停，全心在遊戲世界。除了工作與基本需求時

間外，所有的時間皆在線上，既是休閒也是生活一部分。  

4 .遊戲體驗與影響：此階段受到遊戲長期的影響，遊戲佔據

玩家整個內心。因此對於現實生活上所需負責的事，則以

敷衍態度處理與面對。主要是遊戲能時常給予挑戰感與成

就感，使得玩家沉浸程度日漸加深。  

5 .參與遊戲時間：每個玩家參與過一段時期後，通常會過度

投入在遊戲裡。而且幾乎每個玩家曾有同一次上線時間長

達 12 小時以上，甚至三天三夜在遊戲的瘋狂行為。  

    參與行為到一個高峰後，玩家在遊戲過程會遇到許多問

題或者不愉快的經濟等因素，造成玩家減少上線的動機。例

如覺得遊戲帶給他的刺激感漸漸減弱或消失、友伴紛爭等諸

多原因造成。  

（三）第三階段（減弱期）  

1 .生活型態：由於玩家長期過度參與遊戲，導致精神變差、

身體感到疲勞等造成生活不平衡，因此開始節制減少上線

時間。  

2 .人際關係：在遊戲建立的人際關係也開始因為彼此信任以

及友情的關係加深，將線上認識的網友轉為現實朋友來相

處。常會規劃聚會或者幾個好友相約而出，密集的連絡與

互動。  

3 .休閒活動：參與遊戲的日子長久以來至今，對玩家而言已  

經是可有可無。玩家開始會有轉移休閒活動的參與方向，

因此減少上線時間。  

4 .遊戲體驗與影響：此階段對於遊戲的影響已開始產生自我
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控制能力。主要是當刺激感消失後，隨即而來的是無聊的

感受。也因為遇到許多在遊戲世界的不愉快，看透遊戲的

一切，而讓玩家感到疲勞與消極的人生觀。不過卻有玩家

從不會打字變成打字很快的好處。  

5 .參與遊戲時間：此時期玩家參與時間大量減少，一天 2~3   

小時或者感到無聊想打發時間才上線。  

（四）第四階段（反省期）  

現實生活若開始出現危機，多數玩家會選擇面對現實的

問題。省思參與線上遊戲這段時間的過程，並反省所投入的

時間實在浪費。因此，則減少或停止參與線上遊戲，將時間

與精神重新轉移到生活上。  

此階段則是玩家決定是離開遊戲還是繼續在遊戲參與的

時期。玩家在經過前三個階段後會產生反省的思維，對於這

段參與歷程投入是否值得。多數玩家都表示這一切的投入是

缺點大於優點，但不否認它的正面價值。只是要調適參與時

間的長短、自我控制能力要強，才不致於忽略現實生活所需

面對的所有人、事、務。因此本研究發現離開與持續的影響

因素如下：  

1 .退出遊戲因素：  

    玩家退出遊戲因素其實是因人而異，以整體而言下列五

項是多數玩家受到影響的原因。  

（ 1）友伴的離開：人際互動的維繫消失後，玩家在遊戲的權

勢受到威脅或開始覺得無趣。一個團體的解散也讓玩家

在遊戲的著力點消失，對於遊戲的熱忱會受到影響。  

（ 2）挑戰感、成就感消失：遊戲世界所設定的關卡到達頂尖   

後，往往無法再繼續上升。而這段成就感僅是短短幾日
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後，開始有許多玩家也跟進，導致玩家沒有優越感。在

遊戲中的目標消失後，則開始出現無趣的感受。  

（ 3）個人的省悟：一切都是網路惹的禍 !常聽到學生對我說：

「老師我好無聊 !」好想回去玩遊戲 !另有一位女學生

說：「當初我玩天堂像上癮一樣，每天都想上網」。因此，

從玩家長久的沉浸遊戲世界後，發現參與遊戲後的改

變，開始讓玩家省思這段毫無忌憚玩遊戲的過程，常令

玩家感到不值得。所以玩家發現參與遊戲後的影響，導

致生活或身體等負面狀況，而決心停止參與遊戲。  
（ 4）遊戲公司的問題：許多玩家在遊戲裡常因為被盜帳號，

而失去參與遊戲的動力。加上申訴遊戲公司處理卻無法

得到完善的補償，因此對遊戲的一切也感到失望與終止

參與。例如在遊戲世界的交易、遊戲公司的服務等常產

生許多紛爭。間接使參與的玩家，因為這些因素退出遊

戲或者惹出許多爭議的事端；還有遊戲設計不周全，讓

不肖玩家以非法遊戲程式，快速在遊戲中獲利，導致一

般玩家感到不公平。或是玩家認為所追求的卓越感、成

就感、滿足感等動機已沒有價值，則逐漸淡出遊戲。在

現實層面而言，反省自己在遊戲時間裡似乎花費太多，

對於現實身份的責任或義務如工作表現不佳、與家人互

動不良、人際關係淡疏或生活環境改變等。諸多個人因

素考量下，則決定離開遊戲的參與。  

（ 5）金錢、時間花費太多：長時間的投入需要花費時間與金

錢，也是影響玩家重要因素之一。  

2 .持續遊戲  

（ 1）缺點比優點多 ─網路的虛假已看破：玩家認為在遊戲參  
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與歷程中失去的確實比得到的多。  

（ 2）人際關係的冷暖：人際之間的互動亦有磨擦現象，也因

為如此，造成許多社會問題。以青少年為例：因為遊戲

的糾紛，延續到現實上而有鬥毆事件等社會現象。所以

許多玩家也因為人際互動的衝突，逐漸離開遊戲的世界

或者更換其他遊戲。  

（ 3）遊戲是休閒的一種方式：玩家會持續參與線上遊戲原

因，是把遊戲當作休閒活動。對於參與的時間上也能控

制得宜，對遊戲上的一切並不會看的太重，單純以休閒

心態、交朋友心態參與。  

（ 4）把時間還給現實 !：玩家對於自己在遊戲上所花費的時  

間，會開始轉移在現實生活上。因此心理會以現實為

主，遊戲為輔。  

（ 5）生活穩定與規律、自我控制強：當玩家現實生活穩定後，

玩家有動機想持續參與時，其本身的自我控制能力也較

強。而參與遊戲的行為並不會影響生活太大。  

 

綜合上述，毎位玩家的參與動機不同，因此在遊戲世界

追求的需求更是不同，然而，產生的遊戲歷程卻有雷同之處。

遊戲的過程猶如遊戲人生一般，既是虛幻也是真實。遊戲的

吸引力在於是新科技產物的刺激，玩家對於新鮮事物的好奇

自然更強烈。當刺激感消失後，對於遊戲的好奇與新鮮感逐

漸減少。加上在遊戲常有玩家玩的不愉快，遇到人際紛爭、

利益糾葛、情感分裂等等諸多因素。或者玩家回想長久一來

沉浸在遊戲世界裡，與現實的世界減少互動。因為遊戲讓自

己生活不正常、人際關係受影響、浪費許多時間，使得現實
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的責任已經出現危機，玩家才驚覺自己花費太多時間在遊

戲。也有許多玩家影響較小，通常此類玩家本身已參與過線

上遊戲或是遊戲年資較長。對遊戲的熱衷程度相對較小，對

於我們所認定的網路成癮並非如此負面。例如認識許多朋

友、交到男女朋友、打發時間、省錢的休閒活動等。  

第二節  玩家參與線上遊戲歷程關係  

透過文獻分析後，獲得玩家參與線上遊戲階段概念分析

架構圖。在透過訪談資料的分析統整，最後發現出玩家產生

兩種演變路徑。一則是持續參與線上遊戲、另一方面是退出

參與線上遊戲。而玩家無論選擇何種路徑，每一種選擇都是

因為玩家參與遊戲後的感受而有所影響。而玩家從產生參與

線上遊戲動機後，到經歷一段遊戲歷程的行為與心理所表現

的現象（圖 5 - 5）如下描述之。  

一、玩家生活感到無聊  

    青少年是參與線上遊戲最多族群，也是社會、校園最多

的問題族群。  

    在研究過程發現到許多學生向自己訴苦說：「老師！我好

無聊！」。聽到這句話令人相當驚訝！總反問他們為何會覺得

「無聊」？學生回覆說：「不知道！就是很無聊！」、「上課好

無聊」、「在家也好無聊！」、「假日都發呆不知道做什麼！」、

「覺得每天都不知道過什麼！不知不覺又過一星期了。」而

再進一步與學生釐清與探索問題在何處。但似乎發現許多學

生對於生活或未來是沒有目標。總不斷勉勵他們尋求興趣或

對學業更加用心努力。學生又無力感的回應出：「對讀書沒興
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趣！」、「不知道興趣在哪裡！」。這些現象不斷的在同一位學

生以及越來越多學生表達出自己對生活感到「無聊」。  

因此，上述的發現讓研究者在參與觀察過程中，時常隨

機探問玩家們：「為何想玩線上遊戲？」。大多數的回答是：「打

發時間」、「無聊阿！」。這些現象明顯表露出人們閒暇時間增

多但卻不知如何運用。正巧新的刺激「線上遊戲」的出現，

吸引著玩家參與線上遊戲，並藉以打發時間及刺激生活上的

無趣感。許多玩家表示，生活缺乏樂趣常感無聊或閒聊時間

大多不知如何有效運用。因此，當發現有線上遊戲這種新的

活動時，產生有趣、好奇感進而參與線上遊戲。  

所以從參與者研究發現，玩家真實生活的休閒，並未能

獲得滿足。因此在遊戲世界獲得所需的樂趣後，則不斷在遊

戲世界徘徊。多數玩家對於閒暇時間運用的表達方式，以「打

發時間」來形容。從此字句可以發現，玩家們的生活模式，

似乎是令他們感到無趣。線上遊戲帶給玩家真實的內在經

驗，也充足生活的休閒樂趣。  

另有玩家表示，由於工作下班後，晚上所剩的時間太短

暫，無法計畫短期外出活動。因此對於線上遊戲可以打發短

暫的時間，才選擇參與線上遊戲。有些玩家認為有些休閒活

動是需要長時間或計畫等才能完成。平時下班後幾小時的時

間，無法安排想參與的休閒活動，因此，藉由參與線上遊戲

打發時間以及作為休閒活動選擇。  

二、玩家參與之動機最多為「好奇」、「新鮮」  

    這當中「好奇」與「新鮮」隱含的什麼？為何遊戲能替

補人們這內在需求？而瘋狂般地花費更多時間、精神與金錢

在遊戲上。更願意犧牲與家人、同學、朋友或另一半相聚時
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光，表達自己忙碌不要打擾他。這些現象不斷上演在許多玩

家現實當中。並也使得玩家不斷加深對遊戲依賴的成癮現象。 

好奇與新鮮感是多數玩家參與的主要動機。因此當玩家的以

線上遊戲取代原本所從事休閒活動後，玩家開始進入遊戲之

旅。  

三、玩家體驗到線上遊戲的「好玩」與「刺激」  

    線上遊戲參與後確實令人朝思暮想，參與過都能體會到

線上遊戲的「好玩」與「刺激」。許多因素影響「好玩」與「刺

激」的覺知，但卻因人而異。而最多數是人際互動、遊戲設

計的魅力、遊戲利益等。這當中如此讓人流連忘返，願意花

更多時間投入探索遊戲世界。滿足多數人的內在需求如成就

感、打發時間等等。  

四、玩家在遊戲世界的探索階段、適應模式、成癮狀態  

    此階段的行為通常在研究上被稱為「網路成癮」。「時間」

的投入多寡成為成癮指標。如 Young（ 2001）網路成癮研究

中指出每週使用 30 小時以上視為使用頻率極高，有成癮的可

能性。蔡明達、鐘志明、陳慶鋒（ 1997）研究中以一週中參

與 40 小時以上為重度使用者。一週上線 5-10 小時樣本數為

254 人。所以玩家透過日以繼夜的參與，展開線上遊戲之旅。

從這些現象發現人們集中注意力完全投入某項活動情境中，

並 過 濾 掉 所 有 與 活 動 無 關 的 知 覺 即 是 一 種 沈 浸 經 驗

（ Cs ikszen tmiha ly i , 1990）。   

通常在沈浸的狀態中，個體自我的意識仍然存在，只不

過是不再感受自我，而是暫時性的忘我。沉浸經驗本身即充

滿價值與意義，這是一種正面的心理經驗，對玩家自我成長

與滿足具有正面的啟示與價值（陳怡安，2002）。如同陳偉睿
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（ 2001）認為沈浸經驗能帶來自我實現的滿足感。沈浸經驗

是是玩家參與遊戲當時的感受；而這種感受在成癮行為者能

也發現到，因此兩者同時存在於玩家身上。時間的使用並非

只是認定為成癮行為。若單純以參與遊戲歷程時間探討，花

費相當多的時間在遊戲上，玩家或許有其他的動機。所以網

路成癮與沉浸經驗的探討，能瞭解玩家參與線上遊戲並非僅

是負面形象而是還有正面的功能。  

五、持續或終止參與遊戲（刺激平衡）  

玩家經過參與過程後，心理開始思考過如此投入遊戲的

行為，也似乎感到失去了什麼。因為長時間沉溺在線上遊戲

帶給的刺激感後，多數玩家開始感到遊戲無聊或者對遊戲疲

乏狀態。或因現實因素的改變導致玩家被迫離開遊戲，而因

此持續一段時間未參與遊戲後，也開始習慣沒有遊戲的生

活。另一種則調整上線時間、更換遊戲或者決定終止參與遊

戲行為，以恢復或重新找回自己想要的生活模式。歸類上述

兩種情況玩家開始對遊戲的熱誠減退不少，甚至開始反省自

己過去所投入的時間、金錢、精力等是這樣如此浪費生命的

時間。  

 

綜合上述，生活的無聊、無趣感是造成玩家對線上遊戲產

生強烈參與動機的原因之一。而這些現象讓我們瞭解，人們

對於自己的生活是否感到滿足，或是自己缺乏什麼樣的需

求。更進一步瞭解是否人們也缺乏休閒活動的技能或者休閒

活動方式無法滿足人們的需要。  
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圖 5-5   參與線上遊戲整體歷程圖  
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六、小結  

從一位線上遊戲的新手到老玩家，這段歷程讓研究者，

覺得這段歷程實在是種精采的遊戲人生故事。參與過程開始

發現許多玩家，從如新生的生命展開一場不可預知的遊戲人

生。從遊戲的參與過程不斷花費時間、精神、金錢等，全神

貫注於遊戲中，與所隸屬的盟友並肩作戰。經過一段團結合

作所攻佔下的戰積。加上在遊戲過程與其他網友的互動、虛

擬寶物的獲得、名望聲譽水漲船高等感受，讓人無法割捨短

暫的離開。日夜以遊戲為主，生活的一切都不重要，忽略現

實生活的所有人事物。這段如此成就與感動是前所未有的經

驗。但遊戲的一切卻因為「人」也開始逐漸產生許多變化。

所有跟社會演變過程一般，所謂「合久必分，分久必合」的

道理，也在此時鼎盛的遊戲人生轉變。玩家們因為利益、金

錢、權力、友情、愛情、遊戲的不公等諸多因素，開始使玩

家產生疲累、生氣、失望、難過等負面體驗。玩家依依離開

遊戲與網友，遊戲的王國世代也因此而交替。離開遊戲後多

數玩家開始省悟這段日子來的不值，似乎讓人有浪子回頭之

感悟。重新省思過去與未來的調整與前進。  

    如今再回去以前的遊戲中，也發現人事皆非。所認識的

參與玩家也所剩無幾，也令許多玩家懷念那段的過程。一場

遊戲人生也到此劃下句點，每位離開遊戲後，或許有人再參

與其他遊戲，也有對遊戲以不再感興趣。也有等待更有趣的

遊戲出現在參與。下次的遊戲人生皆由每位玩家選擇，也有

可能重新遇到過去共同參與的戰友。遊戲也只不過如此，如

人生般的短暫。  
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第陸章  結論與建議  

第一節  結論  

    本研究發現玩家參與線上遊戲的行為，具有階段性的屬

性。因此玩家對線上遊戲接觸時間長短，確實在參與過程有

明顯不同的體驗與行為表現。所以，當玩家選擇以線上遊戲

作為休閒活動時，每位玩家則進入參與階段的遊戲歷程。就

如同有人選擇網球成為休閒活動，那麼相對的在活動過程中

所獲得的體驗，對參與者是具有很大的吸引力。由此可知，

玩家對線上遊戲產生興趣後，也開始投入大量時間與精神在

所熱愛的遊戲裡。  

一、線上遊戲的休閒特性  

而影響玩家進行線上遊戲沈迷與否的重要因素是玩家自

身的社會情境（管中祥， 2003）。所以當人們都需要休閒，

其休閒方式也有所不同。但用什麼樣的態度面對所選擇的休

閒活動，產生的行為也會有所不同。因此，當玩家第一次接

觸新的線上遊戲活動，會產生比較強的意願去嘗試。而當進

行一段時間後，玩家可能會持續沉迷在遊戲上。再經過一段

時間後出現反省行為，開始思考自己這段遊戲歷程花費相當

多的時間、金錢、精神等。而反省階段過後，玩家會持續或

終止參與行為因素也很多。   

上述的階段行為發現，玩家起初參與階段也是將線上遊

戲視為休閒活動的觀念參與。只是在投入過程過度看重在遊

戲的一切，也過度花費相當多的時間。雖有許多負面的行為
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或者狀態，但是能有其休閒效益的價值。以下針對線上遊戲

之休閒特性進行探討：  

（一）友伴關係  

休閒活動中交友、交際是相當重要的，從馬斯洛需求層

次論中提到愛與隸屬的層次既是一個個體需要融入社會的需

求，藉由線上遊戲休閒活動所提供的此項功能正符合參與者

的需求。  

玩家參與線上遊戲主要是受社會網絡的影響。以結構性

角度而言，將視休閒為一社會環境，是每天生活的一部份，

在一群人之間現存的關係上可重複產生，更是跨越界限和範

圍的社會生活。因此再加上人際關係是人們基本的愛與隸屬

需求，所以玩家在線上遊戲世界裡能快速、便利、獲得人際

關係的認同感、歸屬感，更可不用顧忌自己外貌與社經地位，

同步與各地的玩家互動交流。這是玩家參與線上遊戲相當喜

愛的主要休閒活動功能。  

所以線上遊戲確實提供了交友、交際的互動空間，也能跨越

空間來進行交流。而因為在遊戲世界以另一個自創的角色與

他人互動，除了重新建立新的自己，也讓自己有更多機會與

其他玩家認識。  

（二）自我挑戰與自我實現  

線上遊戲的真實感與多重變化令人迷戀。除了有玩樂的

效果之外，線上遊戲所提供的挑戰與成就感的體驗機會。由

於現實生活中遇到的挑戰感卻是令人覺得是困難、成就感難

追求。因此對現實的不滿卻能在遊戲中獲得，使得玩家不斷

透過線上遊戲去追求，滿足心理的缺憾。  

本研究發現，遊戲的挑戰常是促動玩家參與動機的強化
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劑。最主要是為了「成就感」的獲得，使得玩家在現實中無

法獲得的經驗得以滿足。每位玩家追逐的方式或目標不同，

但卻同時在追求內在的需求，以達到自我實現的夢想。另一

方面也發現到，長久參與線上遊戲後，玩家對於遊戲所帶來

的刺激與滿足感不斷減少。因為如此，玩家所追求的內在的

需求漸漸無法滿足，則感到線上遊戲的無聊感而萌生退意。  

（三）時間感消失  

線上遊戲是玩家打發時間的方式，甚至成為參與生活的

重心。若將線上遊戲看作為一種休閒活動的選擇，那麼線上

遊戲只不過是玩家休閒活動。如同現代社會最大中的休閒活

動 - -『看電視』一般，參與線上遊戲是一項很容易忘記時間

的休閒活動。因為線上遊戲的吸引力強大，變化性強，遇到

的每件事都很新鮮，不知不覺時間就這樣流逝。  

（四）沉浸經驗  

許多論文均以流暢經驗之角度來檢視線上遊戲。主要線上遊

戲仍是有正面的休閒效益存在，使得玩家在參與遊戲過程進

入沉浸狀態。  

休閒參與對於人的身、心、靈能獲得充分的釋放與獲益。

而每個人的休閒需求不同，影響選擇的休閒活動方式也有差

異。主要是與休閒功能需求有關，如壓力解放、放鬆、休息、

獲得、娛樂等。而參與線上遊戲則帶給玩家許多休閒體驗，

可能是壓力的釋放、放鬆、成就感、娛樂感等等。從本研究

發現到線上遊戲對於玩家的休閒效益有經濟性、放鬆、壓力

調適、人際關係的擴增、成就感的獲得、時間的調配等。因

此，線上遊戲對於玩家是有正面的功能，因此參與線上遊戲

的行為僅是一種休閒方式，並不需要太果斷的評論參與線上
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遊戲是負面的活動。  

（五）經濟效益  

    大 多 數 具 有 經 濟 能 力 者 ， 對 於線 上 遊 戲 休 閒 娛 樂 的 支

出，覺得是很省錢的休閒方式。相對的經濟能力無法自足者，

參與遊戲的消費是感到相當多，並覺得是浪費的行為。   

網咖剛盛行之時，線上遊戲參與方式僅能透過網咖，才

有機會連線參與。由於個人電腦普及價格開始滑降後，許多

有經濟收入的玩家開始架設個人電腦上線參與遊戲。而相對

在網咖所花費的也逐漸變少，因為通常在網咖除了消費上機

的費用外，還需消費網咖內的食物。或者玩家長時間在線上

三餐或是茶水皆在網咖使用，加上很多網咖禁帶外食，而相

對消費較高。如今在家庭設置個人電腦就能在參與線上遊戲

上減少支出，對於玩家而言是一種經濟實用的休閒活動。  

綜合上述，從網路使用普及後，線上遊戲儼然成為網路

流行文化的休閒產業。玩家對於參與時間與動機則增多也越

深。因此所衍生出另一個值得關注的問題是網路使用時間過

長，導致影響健康或社會問題的發生。  

二、研究者與玩家共同的心情  

透過參與線上遊戲與訪談經驗，對於參與遊戲的歷程似

乎也如此。這體驗是如此真實與深刻在人生經歷留下過許多

回憶。對於所參與的行為確實與許多玩家的狀況一樣，為了

玩遊戲將現實的責任與事情，以敷衍的態度處理。犧牲睡眠

時間、用餐時間、與家人互動時間、與同學朋友交流機會、

停止休閒活動等等。除了必要完成的事物外，其他時間與精

神幾乎花費在遊戲世界。並與認識的玩家共同在遊戲創造屬

於我們輝煌的戰績與人際關係。  
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    而遊戲所帶來的感動與許多的體驗，讓人又愛又恨。曾

經快樂過、歡樂過、生氣過、難過過、悲傷過，如人生般喜

怒哀樂皆有。有時想想這只是遊戲而已何必太在意，但那時

只在乎遊戲的一切。不過當決定離開遊戲好好整頓現實生活

時，原來自己已經受到遊戲的影響。例如很難無法適應沒有

遊戲的生活，沒有網路的日子。沒有與線上網友平日上線問

安、聊天、沒有多的動力去安排休閒生活或者努力的工作。

似乎適應很久才開始抓緊生活重心，也因為如此開始更認識

自己。  

    以前從未認為自己不會影響自己想做任何事的意識，包

括玩遊戲的動機僅僅是好奇為何別人如此沉迷。參與過才知

道遊戲有它的魅力、吸引力，也曾後悔參與遊戲的歷程；但

又感謝遊戲帶來許多讓自己成長的機會。對社會多認識、有

機會與世界各地遙遠的網友們認識，也遇過好人、壞人、善

人、惡人等。最深的感動則是，與數百玩家共同抗敵或攻戰

城堡的戰況及結交幾位好友！  

    一段遊戲歷程在生命中留下，令人回味與感慨。從訪談

過程發現大多數人參與遊戲經驗雷同，尤其是談起最得意或

有趣的事時，每位玩家都能侃侃而談，以最得意、最在意、

最生氣、最傷感的體驗特別詳細。因此，許多訪談問題從玩

家關鍵詞句，發現影響玩家在遊戲主要發展要素。因此能搜

集到重要資訊，逐漸發展出整體歷程概念。而研究歷程更能

清楚地將玩家在參與過程的外顯行為、內在感受完整呈現

出。或許有偏差行為、不規律的生活型態或不良的人際關係。

但相反也獲得其他遊戲帶來的好處，例如認識更多不同地方

的人、體驗團結的合作精神、溝通方式、社會環境適應等。
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每想到那段團結強盛的國度如今已經改朝換代，人事皆非實

在令人懷念。不過因為彼此生活不再常有交集，每人各自回

到崗位，對自己生活努力。有的結婚、有的當兵、有的開始

讀書考試、有的開始工作做生意等等。而這段過去已成為大

家心中的美好回憶，也當作一段曾經「實現現實不敢做的

夢」，在遊戲中展現另一個自己。  

第二節  研究建議  

一、研究主題  

（一）針對女性玩家的參與線上遊戲為主題  

本研究透過立意取樣選擇第一位參與者，再以滾雪球方

式獲取後面的玩家。結果發現皆為男性，雖然參與線上遊戲

玩家以男性居多，但女性也開始有明顯增加之趨勢。而女性

與男性在生活型態、人際互動方式等，差異性也很大。所以

研究者在參與觀察過程中，也詢問幾位在線上遊戲等級或階

層較高的女性玩家，在參與過程與生活上的面貌為何 ?其中一

位在遊戲中具有領導地位的女玩家表示，自己剛生產完第二

胎，晚上孩子交給丈夫。因為自己要處理盟裡的事情，所以

兩人輪流帶小孩以及利處理遊戲上的事務。透過上述女性玩

家所表達的過程，讓研究者覺得該玩家的遊戲歷程應該相當

有趣卻無法呈現出來。因此建議未來可針對女性玩家之參與

歷程，進行相關議題的研究。  
（二）針對各年齡層的研究  

     線 上 遊 戲 已 成 為 許 多 年 齡 層 玩 家 的 休 閒 活 動 選 擇 方

式。連中年以上之玩家也不斷增加，可依各年齡層來探討參
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與線上遊戲之歷程。  

（三）五種範疇的主題研究  

本研究對於建構出五種範疇，若以五種範疇作為研究主

題，更深入探討其中之歷程變化，應可以發現更多真實層面

的現象。  

二、可用不同研究方法探究  

    本研究以質化研究方法進行，並以紮根理論方式分析資

料。建議未來也可使用其他方式進行研究，以增加玩家參與

線上遊戲歷程研究之豐富性。  

三、對於網路過度使用者的輔導建議  

    由於玩家參與線上遊戲歷程階段有其特徵。本研究提供

參與者的參與動機因素、每個階段的行為與影響因素。對於

所謂網路成癮者，提供輔導策略。或者對於尚未進入沉迷階

段的玩家，可截斷或減弱參與者的參與行為。  
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