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摘 要

網際網路的使用為人們帶來許多衝擊和影響，許多傳統人類的交流活動都因之改變，虛擬社群(Virtual Community)即是一

例，虛擬社群為網路上有相同嗜好與興趣的人們，提供一個固定的網路空間，他們在網路上，經由虛擬社群彼此討論與分

享心得與經驗予社群成員。在網際網路越來越被普遍使用的今日，網際網路成為一個重要的入口；我們不再煩惱去哪裡找

動漫畫社團、動漫畫同好，到網際網路上找，到網際網路上去交流，正是動漫畫新時代的開始。 本篇研究針對網路的新興

群體－虛擬社群，探討動漫畫社群成員之地位階級與社群經營，本研究首先進行文獻資料的蒐集與分析，並進行專家訪談

，最後歸納出動漫虛擬社群成員地位階級流動的方式，分為以下三點：在社群中互動頻率、所擁有資源的特殊性、對社群

貢獻程度；並找出地位階級對社群經營的影響，希望能為動漫畫虛擬社群提供一份參考藍圖。
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