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摘要摘要摘要摘要 
 
近幾年來，線上遊戲越來越受到現代

人的重視，也變成國人最愛的休閒娛樂的

活動。憑藉著網際網路的特性，線上遊戲

也成為國人線上交友的平台之一，線上玩

家除了可以和遊戲進行互動之外，也扮演

著能和其他玩家互動的角色，因此本研究

以互動性觀點探討互動性對玩家體驗的影

響，進而了解玩家的持續使用行為。 

本研究採用實證研究之問卷調查法，

針對有玩過線上遊戲的使用者做為抽樣對

象。根據資料分析結果，功能性互動與人

際互動對於沉浸以及持續使用行為皆有正

向影響。 

 
關鍵字關鍵字關鍵字關鍵字：互動性、持續使用行為、沉浸理

論、線上遊戲 

 

1. 緒論緒論緒論緒論 
 

1.1 研究背景研究背景研究背景研究背景 
 
根據資策會 (2008)對台灣網友所進行

的「網路娛樂活動大調查」，線上遊戲在網

路使用者的心目中排名第一名。雖然線上

遊戲在網友心中具有重要地位，但若不具

有吸引玩家的內容，則無法留住這些網友

的心。資策會 (2009)調查玩家會持續付費
玩線上遊戲的原因，前五項排名分別為「與

認識的朋友一起玩  (58.7%) 」、「遊戲中
有認識的人  (42.6%) 」、「遊戲故事性強
深度夠  (36.7%) 」、「喜歡該遊戲的風格

類型 (35.1%)」、「遊戲好玩又可以輕鬆玩 
(28.6%)」。上述調查顯示和朋友一起玩和
有認識的人是玩家持續留在同一款線上遊

戲的前兩個主要原因，也就是說玩家會希

望能在線上遊戲中和朋友一起互動，因此

對於一款線上遊戲來說，能不能提供給玩

家能夠進行人際互動的空間就顯得相當重

要；另外從數據中也可以得知，玩家對於

遊戲的內容以及能不能在遊戲中獲得輕鬆

和快樂也是讓玩家玩線上遊戲的原因，所

以玩家在遊戲中會喜歡和遊戲進行互動，

在遊戲過程中能夠得到體驗。 

 

1.2 研究動機與目的研究動機與目的研究動機與目的研究動機與目的 
 
根據上述的調查，線上遊戲所呈現的

人際互動性以及給予玩家的體驗為吸引網

路遊戲玩家。在人際互動性的部份，Teng et 
al. (2008) 認為「遊戲」主要的目的就是要
提供玩家娛樂和愉悅，遊戲本身必須要提

供友善的使用者設計讓玩家能夠更容易融

入遊戲的世界。而網路的特性又具備了匿

名和多樣化的特性，提供使用者能夠拓展

友誼或尋求歸屬感。Ermi & Mäyrä (2005)
認為玩家在和遊戲環境進行互動時會產生

玩家經驗。Sherry (2001)與 Lo et al. (2005)
指出線上遊戲具有密切的人際互動性、真

實的遊戲背景與規則、高度涉入性和虛擬

世界的多元幻想性，這些特質都和傳統媒

介所提供的內容有所差異；而且在線上遊

戲的環境中，玩家之間的互動性更與現今

媒體的傳播媒介有所不同。這項的特性讓

玩家有權力在遊戲互相溝通、交朋友，也

能在現實和虛擬世界之中進行交易行為，

而成為吸引線上遊戲的主要因素之一。從



上述的研究得知互動要素在線上遊戲中扮

演著有影響力的角色。 

在遊戲體驗的部份，Crawford (1989)
認為藉由更為豐富的設計因素，玩家可以

直接從其中的特色產生暫時脫離現狀的樂

趣，設計者可以透過適當的設計創造出沉

浸現象，藉以讓玩家更能夠沉浸到遊戲世

界中。Nielsen (1990)與 Bickford (1997)也
指出，以娛樂為主的活動，不論是設計者

或遊戲玩家都會期待能在遊戲上花費相當

的時間，並產生到沉浸的狀態。從這兩位

學者的研究來看，玩家在玩遊戲的時候，

會期待且主動的想沉浸到遊戲的世界，意

即玩家會很期待遊戲能會提供什麼樣的誘

因讓他們感到興趣。因此對於線上遊戲的

使用者而言，沉浸是很重要的因素 (Hsu & 
Lu, 2004)。 

綜上所述，為了讓玩家能夠沉浸到遊

戲的世界當中，遊戲本身必須提供給玩家

適當足夠的互動性才能夠吸引玩家。因

此，本研究之主要目的為以互動性的觀點

探討對於玩家沉浸以及持續使用行為的影

響。 

 

2. 文獻探討文獻探討文獻探討文獻探討 
 

2.1 功能性互動功能性互動功能性互動功能性互動 
 
遊戲本身的立意就是建立娛樂的效

果。而電腦遊戲是當代數位娛樂的代表作 
(Sánchez et al., 2009)。Järvinen et al. (2002)
的研究認為玩家在遊戲期間，遊戲玩家能

夠明確觀察到根據遊戲規則下所擬訂的遊

戲目標，以發展相關的技巧與策略，達到

跟遊戲互動 (interaction)。所謂的「互動」
指的是一種和兩種以上的物件並彼此影響

對方的連繫行為。例如遊戲的怪物會想要

攻擊自己，而自己也會反應攻擊行為；或

者其他玩家和自己進行線上交易。另外

Lundgren and Björk (2003)研究線上遊戲
的功能，發現玩家可以藉由遊戲所提供的

遊戲機制 (game mechanics)，如遊戲目
標、遊戲技能，遊戲空間等功能，進行互

動。所以線上遊戲能夠提供多種的互動方

式給玩家體驗。而在遊戲過程中，遊戲會

提供和物件、非玩家角色  (non-player 
character, NPC)、玩家等遊戲環境進行互動
的方式，都是遊戲機制的一種人機互動

(human-computer interaction, HCI)，且玩家
能夠從彼此的互動或者人和系統的互動中

得到樂趣和娛樂，才能使得玩家有良好的

遊戲體驗  (Nacke et al., 2009)。根據
Järvinen et al. (2002)的研究指出，和遊戲系
統的互動指的是玩家和遊戲之間的互動，

也就是所謂的人機互動(玩家和遊戲互
動)，但是線上遊戲跟單機遊戲的不同，就
在於線上遊戲具有連線機制。Voiskounsky 
et al. (2004)指出玩家喜歡線上遊戲的原因
在於其能增強社會的連結，和其它遠距離

的玩家更加地緊密結合。因此除了人機互

動之外，有相關研究提出另一種互動的型

態「社會互動(social interaction)」，並認為
社會互動也是吸引玩家很重要的因素(Ko 
et al., 2007)。所謂的社會互動指的是玩家
在遊戲中和其他玩家的互動方式，因為線

上遊戲是一種藉由網際網路而發展出來的

遊戲，所以承繼了網路的連結互動特質

(Voiskounsky et al., 2004; Korhonen et al., 
2009)。所以社會互動在線上遊戲的研究當
中，也變得相當的重要。現在隨著資訊科

技的進步，線上遊戲的內容和功能也跟著

提升，玩家和玩家之前的互動方式，並不

在僅侷限在對話框的聊天方式，遊戲另外

還提供信箱、或是麥克風對話的方式，讓

玩家更能感受到實際互動的情境。 

Choi & Kim (2004)在針對線上遊戲進
行影響玩家忠誠度的研究當中，將線上遊

戲的功能性互動分為社會互動  (social 
interaction)以 及 個 人 互 動  (personal 
interaction)。社會互動所只指的是玩家和
玩家之間的互動，因為線上遊戲是根據網

際網路所發展出來的遊戲，在網路的世界

裡就有所謂的網絡存在，而這些網絡讓我

們能夠和世界其他各地的人在網路上相

遇，進而產生互動，而這些互動也有可能

會讓我們產生主要的經驗  (Churchill, 
1999)。Choi & Kim (2004)將社會互動分為



兩類，溝通空間 (communication place)和
溝通工具 (communication tool)。溝通空間
指的是玩家可以經由網路上的角色，在相

同的遊戲和時間中，和其他遊戲玩家同時

進行互動，彼此相遇。溝通工具指的是遊

戲會提供讓玩家能夠反映自己意見的設計

要素，例如對話框、聊天室。透過溝通工

具，玩家能夠分享自己的資訊和經驗給其

他玩家，所以對網路遊戲而言是很重要的

設計因素。個人互動所指的則是玩和遊戲

系統之間的互動，並將個人互動區分為三

類，分別為目標 (goal)、裝備 (operator)
和回饋 (feedback)。目標指的是每個遊戲
參與者在遊戲中想要達成的主要目標。例

如尋找寶藏、或使自己的遊戲角色變的更

為強大。遊戲藉由提供這些目標，讓玩家

可以和遊戲系統進行互動  (Clanton, 
1998)。裝備指的是提供一些讓玩家能夠順
利完成任務的裝備或物品，例如魔法或

劍。回饋指的是當遊戲參與者處理玩一項

任務時，遊戲系統會提供適當的回應給遊

戲參與者，例如讓自己的遊戲角色等級提

升，這種施與得的關係讓玩家會想要跟系

統進行互動。 

根據上述學者的探討(Voiskounsky et 
al., 2004; Choi & Kim, 2004; Korhonen et 
al., 2009)，本研究認為網路遊戲中的功能
性互動包含了個人互動以及社會互動，個

人互動為玩家與系統物件 (如 NPC等)進
行互動的方式，而社會互動為該網路遊戲

提供給玩家之間互動的方式 (如密語頻道
等)。 

  

2.2 人際互動人際互動人際互動人際互動 
 
網路能夠無遠弗屆地與他人建立人際

關係，令線上遊戲具備高度的吸引力，讓

玩家能夠在網路上認識其他朋友以及互動 
(Lo et al., 2005)。Yee (2006)認為玩家在玩
遊戲的過程當中，會想要和其他人建立社

會性關係。而和其他人建立社會關係時所

形成的互動，就是「人際互動」，簡單的說，

人際互動就是和其他人進行互動 (Berge, 
1995)。例如玩家和認識的線上朋友一起組

隊並一起完成線上遊戲的目標、交換虛擬

資源、並發展出強烈的友誼關係，增強社

會的連結，因此人際的互動對於玩家也是

很重要的因素。而人際互動的結果會使的

玩家依賴遊戲中的其他玩家，並且能增強

玩家之間的關係並提供良好的團隊合作。 

Utz (2000)曾針對遊戲者的類型和虛
擬的關係，將玩家分為四種：(1)角色扮
演：喜歡角色扮演的玩家。(2)遊戲者：喜
歡在遊戲中冒險和玩遊戲的玩家。(3)虛
擬：喜歡在虛擬的世界和網路中跟朋友和

夥伴一起發展關係的玩家。(4)懷疑者：對
遊戲沒興趣、每周玩的時間很少，並且會

不認同玩遊戲的人。也就是說在線上遊戲

中，有玩家會喜歡並且因為「虛擬」的關

係所著迷。Hsu & Lu (2004)在線上遊戲的
研究當中認為，像線上遊戲這樣的資訊科

技，有助於增強使用者溝通，透過人際的

互動能夠使得玩家更加的凝聚，進而形成

一個社群。另外以社會交換理論 (Social 
Exchange Theory)來看人際互動，發現個人
常常會期望跟別人互動之後，能達到互惠

互利的回報，如個人感情、信任、感激等

(Blau, 1964)。因為線上遊戲就像一個小型
的社會，玩家會期待自己的付出也能得到

回報，有些玩家會期待線上的人際互動能

夠滿足他在現實社會上所不足的社會性關

係，以使自己滿意。 

因此，本研究認為網路遊戲中的人際

互動為玩家與玩家之間的互動，並與功能

性互動形成本研究之觀點 (如圖 1)。玩家
和玩家彼此互動是為人際互動；而線上遊

戲會提供玩家和遊戲的內容(物件、非玩家
角色)互動，是為個人互動；最後玩家可以
藉由遊戲提供的社會互動方式跟其他玩家

進行互動，例如遊戲提供遊戲的空間和溝

通的工具讓玩家互動溝通。本研究並提出

以下假說。 

 

H1：功能性互動會正向影響持續使用行為 

H2：人際互動會正向影響持續使用行為 

 



 
圖圖圖圖 1 線上遊戲互動概念圖線上遊戲互動概念圖線上遊戲互動概念圖線上遊戲互動概念圖 

 

2.3 功能性互動與沉浸體驗功能性互動與沉浸體驗功能性互動與沉浸體驗功能性互動與沉浸體驗 
 

Webster et al. (1993)認為玩家在遊戲
互動過程中，如果能夠感受到遊戲內容的

豐富度，例如玩家在遊戲過程中和遊戲系

統進行互動的時候，玩家藉由任務的達成

而得到遊戲報酬，以及和非玩家角色互動

之後所得到的獎賞，這些都會讓玩家更加

的投入在遊戲當中，也因此會為了得到獎

賞、報酬而讓自己沉浸到遊戲當中。而且

互動在遊戲當中被視為是和沉浸經驗有關

的重要因素 (Csikszentmihalyi, 1997)。因
為互動被視為和兩個或兩個以上物件產生

連繫或彼此影響，而這些會影響玩家更專

注的在遊戲上。例如玩家和其他玩家進行

互動是為了互相殺死對方或者玩家取得更

高階的裝備和技能去討伐怪物 (Choi & 
Kim, 2004)。這些都是遊戲互動所帶來的
活動，而這些活動會讓玩家更加的投入在

遊戲當中，不管是為了取得更好的裝備而

去探索虛擬世界還是為了取得成就感而去

討伐敵人。因此本研究認為玩家在遊戲過

程當中，跟遊戲互動或者跟玩家互動的時

候，都會為了達成目的，而讓自己更投入

在遊戲的世界中。因此，本研究提出下列

假說。 

 

H3：功能性互動會正向影響沉浸體驗 

 

 

2.4 人際互動與沉浸體驗人際互動與沉浸體驗人際互動與沉浸體驗人際互動與沉浸體驗 
 
Cohen & Wills (1985)的研究顯示，當

人們有更多的社會連繫，則不管在心理或

生理上都能獲得更多的愉悅。例如線上遊

戲玩家在遊戲中跟其他玩家聊天、交朋

友、一起互動，尤其是現在的線上遊戲的

互動方式更多元化 (如表情符號、多元動
作等)，這些都能讓玩家熱衷在遊戲當中。
根據大眾傳播遊戲理論 (Play Theory of 
Mass Communication)的概念，良好的線上
人際溝通，會增近使用者的社會性關係，

一旦社會性關係提高，能夠滿足在現實中

所缺乏的社會關係，因此可以讓使用者產

生良好的體驗 (Stephenson, 1988)。另外
Hsu & Lu (2004)的研究也指出，如果線上
遊戲的玩家和一群朋友一起玩的話，則玩

家將會受到多數人的影響，使得自己沉浸

在和朋友一起互動的關係之下。所以說當

玩家在遊戲裡所認識到的人越多，會受到

朋友的鼓吹，而讓自己更加的沉浸在遊戲

當中。而且線上遊戲是一種加入網路功能

的遊戲，這樣的特性可以讓使用者在虛擬

空間遇到其他的使用者，因此人際互動的

方式對於這些使用者來說就顯得相當重要 
(Churchill, 1999)。Wadley et al. (2005)以及
Choi & Kim (2004)皆認為溝通媒介是維持
玩家之間持續進行互動的重要因素，而且

透 過 溝 通  (communication)、 協 調 
(coordination)以及合作  (collaboration)等
社交互動行為，能夠提升線上遊戲玩家心

理沉浸的程度。也就是說，當玩家透過社

交行為和其他玩家互動的時候，會讓自我

想要沉浸在虛擬的交友環境中，和朋友一

起互動，而當互動的結果是正面的，會激

發玩家想要追求成就的心理，也使玩家更

加的沉浸在遊戲中；若互動結果是負面

的，則玩家則會不愉快的經驗。綜上所述，

本研究提出下列假說： 

 

H4：人際互動會正向影響沉浸體驗 

 



 

2.5 沉浸體驗與持續使用行為沉浸體驗與持續使用行為沉浸體驗與持續使用行為沉浸體驗與持續使用行為 
 

Bhattacherjee (2001)在針對資訊系統
(information system, IS)持續使用模式的研
究中，他認為系統使用者的持續行為可以

說是消費者的重複購買行為，而這樣的行

為受到使用者滿意度的影響。如文獻所

說，在本研究當中認為沉浸體驗能夠展現

線上遊戲玩家的滿意度，而且根據研究顯

示，沉浸會增加使用者對網際網路和網頁

的使用，因為沉浸的玩家會有想要持續探

索線上虛擬世界的行為 (Webster, 1993; 
Rettie, 2001)。而線上遊戲同為線上活動的
一種，玩家會對於遊戲產生好奇，而沉浸

於遊戲當中。Choi & Kim (2004)發現玩家
若有沉浸的體驗，則會持續玩線上遊戲，

因為感受到沉浸的玩家會有成就感，也因

此想要再次體驗這種感覺，而為了追求這

種感覺，就會持續的去玩遊戲。對於沉浸

的人來說，他們必須專注在活動上，以達

成他們活動的目的。Novak et al. (2000)認
為當人們專注在活動上時，會正向的影響

電腦使用者的使用經驗；並且會讓他們想

要重複地去使用(Webster et al., 1993)，因
此產生研究假說。 

 

H5：沉浸體驗會正向影響持續使用行為 

 

3. 研究方法研究方法研究方法研究方法 
 

3.1 研究模型研究模型研究模型研究模型 
 
基於前述之研究背景、動機和目的，

以及相關文獻探討，本研究發展出如圖 2
之研究模型。此一模型共包含「功能性互

動」、「人際互動」、「沉浸體驗」以及「持

續使用行為」四個構念。 

 

圖圖圖圖 2 研究模式研究模式研究模式研究模式 

 

3.2 研究變數定義與問卷設計研究變數定義與問卷設計研究變數定義與問卷設計研究變數定義與問卷設計 
 
本研究目的在於驗證所建立之研究假

說模型，研究變項有功能性互動(包括個人
互動與社會互動)、人際互動、沉浸體驗，
與持續使用行為。在操作型定義上，「個

人互動」定義為遊戲提供給玩家和遊戲系

統的互動方式；問項來源為 Choi & Kim 
(2004)。「社會互動」定義為遊戲提供給
玩家和玩家之間的互動方式；問項來源為

Choi & Kim (2004)。「人際互動」定義為
玩家在遊戲過程當中，和其他玩家互動以

建立起的社會性關係；問項來源為 Wu et 
al. (2009)。「沉浸體驗」定義為玩家在投
入遊戲過程中，會感受到時間感的喪失、

感受到操控感，並會專注在遊戲當中，對

於外在的環境感到不在意；問項來源為

Ijsselsteijn et al. (2007)。「持續使用行為」
定義為使用者願意持續花心力和時間從事

線 上 遊 戲 這 個 活動 ； 問 項 來 源 為

Bhattacherjee (2001) 和Pavlou & Fygenson 
(2006)。 

本研究目的在於驗證研究模式各變數

間之因果關係，各變數定義及測量題項參

考過去相關文獻基礎，並配合本研究加以

適當彙整與修改而來，所有題項均採李克

特 (Likert)七點尺度計分 (1 代表非常不
同意；7代表非常同意)。 

在本研究中，功能性互動為二階構

面，為形成性構念 (formative construct)，
因此本研究將採用SmartPLS (Ringle et al., 
2005)軟體進行分析，相較一般結構方程模
式軟體僅可處理反映性構念的架構模式

(如 LISREL)，PLS可同時處理反映性和形
成性構念，並且在進行估計及檢測路徑係



數顯著性時運用重新取樣 (resample)的方
法來分析，對於處理小樣本資料亦較為適

合 (Chin, 1998)。 

 

3.3 抽樣設計與實施方式抽樣設計與實施方式抽樣設計與實施方式抽樣設計與實施方式 
 
由於本研究欲探討網路遊戲玩家之

間、與遊戲之間的互動性以及其持續使用

行為，故研究樣本為目前正在玩網路遊戲

的玩家 (如魔獸世界、跑跑卡丁車、勁舞
團、黃金國度、CS絕對武力、全民打棒球
等)。並於 BBS-PTT及遊戲基地的各個遊
戲版、巴哈姆特的學術問卷刊登處發放。

並蒐集到有效資料計 280筆。 

 

4. 資料分析資料分析資料分析資料分析 
 

4.1 量測模式分析量測模式分析量測模式分析量測模式分析 
 
針對問卷內容進行信效度分析，信度

分析使用 Cronbach’s α 與組合信度 

(Composite Reliability, CR)來評估，衡量問

項內部一致性；表 2顯示本研究在問卷中

每個構念Cronbach’s α介於0.877~0.959之

間，高於 Nunnally (1978)所建議之 0.7標

準值，表示本研究構面具有良好的信度水

準。 

測量模式分析主要目的在於檢驗衡量

工具的信度和效度，信度包括各別問項信

度 (Individual Item Reliability)和組成信度 
(Composite Reliability, CR)，效度則包括收
斂效度和區別效度。組成信度是結構方程

模式發展的一種檢驗潛在變數之信度指

標，Fornell (1982)建議組成信度應大於
0.6，其值愈高愈能測出該潛在變項；反映
性構面之個別問項的信度以其因素負荷量

來檢驗，學者認為標準應大於 0.5 (Hair et 
al., 1998)。另外，Fornell & Larcker (1981)
則建議測量問項之各別因素負荷量應大於

0.5，平均萃取變異量 (AVE)亦應大於 0.5
的門檻，表示具有收斂效度。本研究各構

念之因素負荷量皆高於 0.5，且達顯著水

準；組成信度皆介於 0.902~0.970之間，
說明本研究構面具有良好的信度。再者，

所有平均變異量萃取也都大於 0.5，表示問
項可以適當的衡量各個子構面，擁有適當

的收斂效度和區別效度。再依據 Fornell & 
Larcker (1981)建議，若每個構念的平均變
異萃取量大於該構念與其它構念之相關係

數的平方，則表示具有區別效度，因此由

表 1相關係數矩陣顯示，各構念均符合區
別效度之衡量標準。 

 

表表表表 1相關係數及萃取變異量相關係數及萃取變異量相關係數及萃取變異量相關係數及萃取變異量 (AVE值值值值) 

相關係數矩陣 
變數 a 

IPI FL CON PSI 

IPI 0.854c    

FL 0.268 0.781c   

CON 0.379 0.339 0.944c  

PSIb 0.489 0.269 0.451 N/A 

註: a. PSI為功能性互動；IPI為人際互動；FL為沈浸

體驗；CON為持續使用行為。 

b. 功能性互動是形成性因素，無α、組成信度、AVE

值，故以N/A表示。 

c. 對角線黑體字為平均變異萃取量之平方根。 

 

4.2 結構模式分析結構模式分析結構模式分析結構模式分析 
 
在測量模式檢測衡量問項與研究構念

間的關係後，接著進行結構模式分析研究

構念間的關係。進行結構模式分析時，本

研究採用 bootstrapping重新抽樣方法 (模
擬 500 筆樣本)來檢測模型中路徑的顯著
程度 (Chin, 1998)。此外本研究屬於單尾
統計檢定來驗證路徑係數的顯著性 
(Bassellier and Benbasat, 2004)，故以 0.1
做為判斷標準。模型驗證結果如圖 2 所
示，功能型互動會正向影響持續使用行為 
(β = 0.311, p-value < 0.001)以及沉浸體驗 
(β = 0.181, P-value < 0.05)，故 H1以及 H2
成立。人際互動會正向影響持續使用行為 
(β = 0.170, p-value < 0.01)以及沉浸體驗 
(β = 0.179, p-value < 0.05)。而玩家的沉浸



體驗會正向影響持續使用行為 (β = 0.210, 
p-value < 0.001)。 

 

 

圖圖圖圖 3 結構模式分析之驗證結果結構模式分析之驗證結果結構模式分析之驗證結果結構模式分析之驗證結果 

 

5. 結論與建議結論與建議結論與建議結論與建議 
 
本研究以互動性觀點 (功能性互動以

及人際互動)探討對於玩家沉浸以及持續
使用行為的影響，而所有假說皆獲得統計

上顯著支持。在變數中，對持續使用行為

影響效果最強的因素是功能性互動，這樣

的結果說明網路遊戲中的社交環境設計對

於玩家的重要性，並且會影響玩家對於網

路遊戲的持續使用行為。 

除了從玩家和電腦系統的互動出發，

本研究一併以玩家和玩家之間的互動角度

去探討，而本研究結果顯示玩家和遊戲之

間的互動性是很重要的因素。一款遊戲若

是功能互動性不足，就會讓玩家產生無聊

的感覺，沒有刺激感。而線上遊戲是憑藉

著網路的功能所開發的遊戲，而互動為網

際網路的重要特性之一，在研究中也得知

人際上的互動是很重要的因素，若線上遊

戲不具備互動性，則與單人遊戲無異。對

於整體遊戲環境而言，Dieberger (1998)認
為虛擬世界中具有社會涵意  (social 
connotation)的隱喻方式，它可以幫助玩家
在遊戲環境當中，建立起較完善的認知的

地圖，並且輔助玩家進行社交互動。因此，

在研究互動性的時候，建議將功能性互動

和人際互動一起併入探討，方有助於提升

使用者對遊戲之投入。 
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