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摘 要

因網際網路的無國界、即時性、互動性、匿名性這些特徵，使得網際網路的發展越來越迅速，緊接寬頻時代的來臨，也促

進 了線上遊戲迅速的崛起，而線上遊戲也跟以往傳統的單機版遊戲的特性不同，可以牽引出更多人與人之間的互動，而造

就了宅經 濟的發展。 本論文根據人格特質、成就感、虛擬社群、社交性之相關文獻探討，提出觀念性的研究架構與欲驗

證之研究假設，並且說明 研究變數之定義與其衡量之指標；對於問卷調查之實施加以敘述，再以資料之性質，決定其分析

方法，與信度之檢定，總發放 問卷數共460 份，回收456 份。 本研究結果顯示在 t 檢定嚴謹性人格女生高於男生、成就感

男生高於女生、虛擬社群女生高於男生、社交性女生高於男生、 一周玩遊戲時數男生高於女生和一周使用外掛時數男生高

於女生；而在是否使用外掛對於各變數在人格特質中神經質人格有使 用的人高於沒使用的人、嚴謹性人格沒使用的人高於

有使用的人、開放性人格沒使用的人高於有使用的人、外向性人格沒使用 的人高於有使用的人、社交性有使用高於沒使用

、一週玩遊戲時數沒使用高於有使用、一週使用外掛時數有使用高於沒使用。 在相關性方面在人格特質與線上遊戲的使用

行為中在一週玩線上遊戲的時間和一週玩線上遊戲時使用外掛的時間上，研究 結果顯示人格特質中的神經質人格與一週玩

線上遊戲的時間呈負相關外，在外向性、和善性、嚴謹性、開放性皆呈正相關，而與一週玩線上遊戲時使用外掛的時間上

神經質人格則呈正相 關，在在外向性、和善性、嚴謹性、開放性皆呈負相關；在成就感與線上遊戲的使用行為中在一週玩

線上遊戲的時間和一週玩 線上遊戲時使用外掛的時間上，研究結果顯示成就感與一週玩線上遊戲的時間呈正相關、與一週

玩線上遊戲時使用外掛的時間呈 負相關；在虛擬社群與與線上遊戲的使用行為中在一週玩線上遊戲的時間和一週玩線上遊

戲時使用外掛的時間上，研究結果顯示 虛擬社群中的資訊交換與一週玩線上遊戲的時間呈正相關，而人際互動方面則無顯

著，與一週玩線上遊戲時使用外掛的時間上資 訊交換呈正相關，人際互動方面則無顯著；在社交性與線上遊戲的使用行為

中在一週玩線上遊戲的時間和一週玩線上遊戲時使 用外掛的時間上，研究結果顯示社交性中的在遊戲中與其他人進行互動

，以及遊戲規則是否能提升玩家互動關係、是否能夠便利 的傳遞訊息以及進行互動、是否感受到其他人也在同一個虛擬實

境中與一週玩線上遊戲的時間皆呈正相關，與一週玩線上遊戲時 使用外掛的時間也是皆呈正相關。
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