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摘 要

在新的電玩遊戲世代來臨時，由於次世代主機的娛樂定位己從過去的單純遊戲主機轉變成為家庭的娛樂中心，也將以住的

在房間產品直接進入客?擔任多媒體中心的要角，而隨著網際網路的發展次世代主機的多媒體應用也使得產品需求日益增

加，同時跟隨著次世代主機日益發展的虛擬社群也日漸形成，因此，對於了解此虛擬社群型態發展的社群關係研究也愈顯

重要。

本研究將首先透過遊戲社群網站進行問卷發放，針對特定使用次世代主機娛樂模式的使用者做為研究對象，以了解虛擬社

群發展是否會因為在不同的生活型態下，對於選擇次世代主機娛樂模式而有不同的需求因素，並透過文獻資料和問卷調查

進行此虛擬社群生活型態調查和使用需求，再了解在不同的生活型態因素下，是否會因為不同的人口統計變項而有所不同

。

研究結果發現，不同的虛擬社群可透過生活型態變數進行有效的市場區隔，可分為四個不同社群類型、「樸實樂業族」、

「創新玩樂」族、「優雅時尚」族、「流行自主」族，而且又以「創新玩樂」族調查的主要族群，在此族群使用需求上，

雖然目前在次世代主機的定位是家庭的娛樂中心，但使用者在使用上還是會以電玩功能作為選擇需求上最重要的因素，次

世代主機的網路遊戲，和線上購物模式，實際的需求並不明顯。而在背景因素下，則發現『收入』會影響受訪者在購買次

世代主機時的因素。
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