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摘 要

源自日本的同人誌文化正在台灣蓬勃發展。同人誌迷有如自由創作的虛擬社群，經Web 2.0服務快速擴展活動範圍，這類

迷群的再創作動機代表自由創作者為何樂於從事創作及上網分享作品。本研究目的旨在從個人發展、心流、社會認同等理

論觀點探討影響同人誌迷上網創作及分享的因素。透過訪談與問卷方式調查台灣的同人誌迷，經資料檢核共收集322份有

效樣本。利用結構方程模式驗證研究模型，並進行競爭模型比較。結果顯示自我實現、知覺愉悅、涉入、網路創作自我效

能對同人誌迷在網路創作的意圖有顯著影響，涉入經由知覺愉悅影響同人誌迷在網路創作的意圖，同好互動經由社群認同

、知覺愉悅影響同人誌迷在網路創作的意圖。影響網路創作意圖最強路徑是同好互動→社群認同→自我實現→知覺愉悅→

網路同人誌創作意圖。本研究驗證同人誌迷上網創作的動機模式，根據研究發現提供建議給虛擬社群發展自由創作之參考

。

關鍵詞 : 涉入、自我實現、自我效能、社群認同、知覺愉悅、同好互動
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