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影響虛擬社群網站滿意度之干擾因素探討－以 Facebook 臉書為例 
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摘要 

近幾年隨著網際網路蓬勃發展，已漸漸成為人類生活中獲取資訊的主要來

源，且越來越多人選擇在網路上與他人互動、情感連結及意見的交流。網際網路

的發展已衝擊改變人類的社會，特別是虛擬社群的出現，如近年來崛起的

Facebook，是一個具相當新鮮、有趣且富含生命力的虛擬社群網站。Facebook

是近年最具商機的虛擬社群，不僅一般大眾會使用，甚至是企業家或活動團體都

會利用 Facebook 的粉絲團來打響知名度。 

本研究欲瞭解虛擬社群網站使用者的使用動機（社交、娛樂、匿名及資訊）

對於虛擬社群滿意度的影響，以及加入收費、版本變動、匿名與道德規範等干擾

因素後，是否又會使虛擬社群網站使用者的使用動機對於虛擬社群滿意度產生影

響。本研究利用 My3Q 網路問卷，共回收 245 份有效問卷，經過整理及分析結

果顯示：使用動機的社交、娛樂及資訊對虛擬社群滿意度有正向的影響；而使用

動機的匿名對虛擬社群滿意度有部分的正向影響。以及在加入干擾因素後，使用

動機與虛擬社群滿意度會因為收費及版本變動因素而產生干擾效果，亦即，雖虛

擬社群成員有各項正向的動機，然而在加入收費及版本變動因素後，會使部分虛

擬社群滿意度下降。 

關鍵字：使用動機、虛擬社群滿意度、干擾因素 
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第壹章 緒論 

在這充滿科技的時代，網際網路是人類生活中獲取資訊不可或缺的來源之

一。網際網路中有許多議題的討論，除了要吸引網際網路使用者的瀏覽與意見發

表外，同樣可以傳達情感，而溝通的方式除了個人之間的溝通，也包括了集體的

公共聯繫，這種新的溝通型態是網路社會之所以被稱為虛擬社區的重要原因。本

研究在於探討哪些因素會影響到虛擬社群成員對虛擬社群的滿意度，希望藉由本

研究的結果，能夠為以網路商機為主的企業提供一份參考。 

第一節 研究動機 

在這 Web2.0 的時代，越來越多人選擇在網路上與他人互動，透過彼此的情

感連結與意見交流，虛擬社群的參與逐漸變成人們生活中的一部份。根據創市際

市場研究顧問公司在 2009 年 11 月調查指出，有六成一的受訪者表示曾參與過虛

擬社群。 

接著詢問受訪者較常透過哪種平台參與虛擬社群的活動，「論壇」（46.4%）

最受受訪者歡迎，其次分別為「部落格」（44.5%）、「家族」（33.1%），如圖 1-1

所示。進一步以性別、年齡與職業交叉發現，「論壇」以男性（55.1%）與學生

（53.2%）受訪者比例最多，選擇「BBS」參與虛擬社群活動則以 20-24 歲（25.7%）

受訪者為主。 

 

 

            

 

圖 1-1 社群平台使用百分比 

資料來源：本研究整理 

另一方面，受訪者參與虛擬社群的動機以「可與虛擬社群的同好，一同交流

心得/意見」（30.4%）比例最多，其次分別為「我於購物前，會參考虛擬社群裡

的意見/蒐集資訊」（27.2%）、「打發時間」（21.4%），其中 19 歲以下受訪者參與



dba.kuas.edu.tw 

虛擬社群的動機主要為「打發時間」（40%）、「喜歡到處參與虛擬社群活動」

（29.6%）、「喜歡交朋友」（28.7%），30-34 歲則以「我於購物前，會參考虛擬社

群裡的意見/蒐集資訊」（57.3%）為主。問卷中也調查受訪者通常在虛擬社群中

進行哪些行為，有三成五受訪者表示為「閱讀文章（爬文）/心得」，其次為「蒐

尋資訊」（28.5%）與「與其他成員互動（聊天/回文/討論/Email）」（18.8%）。綜

合以上調查所述，不同年齡層參與虛擬社群的動機不盡相同，而雖有超過六成的

受訪者表示曾參與過虛擬社群，但普遍來說使用者對社群的使用時間尚低，顯示

虛擬社群使用率雖高，但對使用者吸引力不足，導致其停留在虛擬社群的時間偏

低，因此如何讓網友黏性更高，是各大社群網站尚需努力的目標。  

網際網路的發展已衝擊人類社會，特別是虛擬社群的出現，則是一個相當新

鮮、有趣、富含生命力的概念。例如「Facebook」是最近不僅青少年會使用甚至

企業家都會想到利用它成為商機的虛擬社群，它的存在價值不僅在於它的資訊和

資源，更重要的是它把人們生活型態緊緊結合在一起，共同分享資訊，甚至產生

知識。 

TechCrunch（2007） Facebook 在所有以服務於大學生為主要業務的網站中，

擁有最多的用戶，85%的學生有 Facebook 檔案，所有這些加入 Facebook 的學生

中 60%每天都登入 Facebook，85%至少每周登入一次，93%至少每個月一次，而

且平均每天在 Facebook 上花 19 分鐘。根據學者提出的報導可知虛擬社群經營的

成效，人們使用動機是非常重要的因素，會間接影響社群的滿意度。可是看似完

美的 Facebook 這個虛擬社群，卻在近幾年受到國內或國外一些批評，歐盟公民

事務執委 Viviane Reding（2010）指責 Facebook 對於未成年使用者資訊保護程度

做的不夠完善，雖然它的畫面情境上已做了些改變，但在資訊保護預防措施上能

有漏洞。 

2010 年 2 月 25 日 Facebook 官方強制關閉舊版農場，要求所有玩家一律使

用新版農場，討論區網友反應激烈，認為官方無視玩家需求，流氓惡行讓人疑惑

是不是製作團隊的技術退步。玩家嘲弄，舊版開心農場的連續出包率加上 Happy 

Farm、陽光牧場等性質相近遊戲登陸 Facebook，流失不少玩家數量，已造成每

月玩家流失率 10%，這回遇上新舊版農場大戰，如何將滿意度提昇再次考驗官方
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智慧。 

根據文獻探討本研究發現有關於虛擬社群滿意度相關研究是很少的，如吳銘

弘（2007）、莊鎮嘉（2007）、王妙君（2008），本研究擬從動機的角度切入來探

討其與滿意度之間的關係，且動機是影響行為的重要因素，甚至更進一步本研究

發現到影響滿意度因子之干擾效果的相關研究少有人探討，如吳俊昇（2003）探

討影響虛擬社群成員滿意度之因素有哪些？且以生活型態為干擾變素。如前述，

Facebook 流失率高,是否是因為收費、版本變動、隱私權、道德規範等干擾因素

造成？亦即在動機增加的情況下若是有干擾效果存在，消費者的滿意度使無法上

升，這部分的探討是缺乏的,本將針對此部份進行研究。 

第二節 研究目的 

現今的網路虛擬社群種類繁多，本研究以使用動機來探討如何增加虛擬社群

滿意度，並探究某些干擾因素是否會影響虛擬社群滿意度，根據這些影響因素，

使用者是否會繼續使用虛擬社群。本研究主要目的如下： 

一、探討虛擬社群的使用動機對滿意度的影響？ 

二、探討虛擬社群的干擾因素是否會使虛擬社群的使用動機對滿意度之影響產生

變化。亦即，在動機增加的情況下，若是有干擾效果存在，消費者的滿意度

可能無法增加？ 

 

 

 

 

 

 



dba.kuas.edu.tw 

第三節  研究流程 

在確認研究主題與目的後，開始收集一些資料及文獻來源，再來擬訂研究架

構進行深度的研究與探討。經由設計問卷以及問卷調查，將問卷回收後加以整理

並進行資料的分析，分析完後將本組所探討問題加以提出討論與建議（如圖 1-2）。 

 

↓ 

 

↓ 

 

↓ 

 

↓ 

 

↓ 

 

圖 1-2 研究流程圖 資料來源：本研究整理 
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