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摘要 

近年來，隨者網路的普及，線上虛擬社群已成為人們經常用於知識經驗分享與搜尋

的平台之一。過去探討知識分享活動之研究，大多專注於知識提供者的角色，反觀在知

識市場的知識搜尋者，相關研究明顯缺乏。本研究將透過個人、系統、環境三大構面，

探討各構面中對於知識搜尋者搜尋知識之關鍵影響因素。 

本研究利用網路問卷調查法，以國內三大程式語言社群之使用者為主要調查對象，

共回收 615份問卷，有效問卷為 515份，有效樣本率為 83.41%。研究結果顯示，個人構

面中的「知識成長」、「搜尋辛勞」、「電腦自我效能」等因素，均會對搜尋者之「知識搜

尋意圖」造成顯著影響，而「先備知識」對於「知識搜尋意圖」之影響並不顯著；在系

統構面中的「認知有用性」、「相容性」對於「知識搜尋意圖」具有顯著影響，而「認知

易用性」的影響不顯著；環境構面的「未來義務」、「互惠規範」、「社群影響」、「共享價

值」對於知識搜尋者之「知識搜尋意圖」具有顯著影響，而「信任」、「版主影響」、「內

部影響」、「助益環境」對於「知識搜尋意圖」則皆不顯著。 

關鍵字：知識分享、知識搜尋、虛擬社群。 

第一章 緒論 

第一節 研究背景與動機 

隨著網路與資訊科技的崛起，許多傳統活動的型態都產生了改變，以人與人之間的

溝通方式為例，從原本的面對面互動，現在已經可利用視訊科技、網際網路等管道，使

溝通變得更加多元化，也讓人們在溝通上可跳脫時空的限制，進而使人類的生活更加便

利。在台灣地區曾經上網的人口總數方面，2010 年 1 月份時為約 1467 萬人，在 2011

年 1月時則為 1539萬人，成長比例約 4.68%（台灣網路資訊中心，民 100），顯示在網

路已經相當盛行的當下，網路使用人數仍持續成長。根據創市際市場研究顧問（民 100

年 4月）的調查顯示，在 2011年的 3月間，約有 94.85%的網友曾造訪社群網站，且平

均使用 508分鐘(約 8.5小時)；另外，網友使用社群網站的時間，佔全體上網時間的 31.5%，

顯示網友上網後有三分之一的時間都花在社群網站上，更加突顯了社群網站的重要性。

回顧文獻發現，過去探討知識分享的研究中，學者的研究重心大多以知識貢獻者為主，

因為若缺乏知識的貢獻者，則知識分享將無法進行(Davenport and Prusak, 1998)；然而，

如果當被分享出來的知識乏人問津，或知識無法被真的需要的人加以利用，則知識分享
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行為依然將受到阻礙。近年來，有少數學者試著從知識搜尋者的角度，探討影響其知識

搜尋的因素，如 Kankanhalli, Tan and Wei (2005b)對影響組織員工使用公司的電子知識寶

庫(Electronic Knowledge Repertories, EKR)之原因進行探討，發現 EKR 的認知輸出品質

(Perceived Output ality)與資源可得性(Resource Availability)將直接影響員工對於 EKR 的

使用；Sharma and Bock (2005)以解構式計畫行為理論(Decomposed Theory of Planned 

Behavior, DTPB)為研究基礎，同樣探討不同因素對於員工使用 EKR 的影響，其研究結

果發現系統的認知有用性、認知易用性，以及信任關係都具有顯著的影響。在虛擬社群

(Virtual Community)的相關研究上，Phang, Kankanhalli and Sabherwal (2009)試圖探討維

持社群運作的兩項主要活動：知識貢獻與知識搜尋，並發現社群的易用性及可靠性影響

顯著，且對於知識搜尋者而言，虛擬社群版主的協助將有助於其知識搜尋行為；Chen and 

Hung (2010)探討了人際信任、互惠規範等因素對於虛擬社群成員的影響，並發現知識收

集行為將有助於社群的推廣。 

成功的知識分享，是由知識貢獻者貢獻出個人所擁有的知識，而搜尋者能夠透過正

確的管道或方法成功的獲取知識，兩者缺一不可。在虛擬社群中，若僅僅存在樂於助人

的成員，卻無人需要被幫助，對知識貢獻者來說，可能由於缺乏使用者之回饋以及助人

之成就感，因此失去分享的動機。如此一來，當使用者需要他人幫助時，則可能面臨求

助無門的困境，造成使用者對該社群的使用意圖降低等情況發生，甚至導致社群的沒落。

由此可見，在知識市場的運作上，知識貢獻者與知識搜尋者同樣重要，若失去其中一方

都將造成知識無法被有效交流，對於虛擬社群營運情況也將帶來危機。 

本研究透過文獻蒐集與整理後發現，在知識分享領域中，知識搜尋者的相關研究明

顯少於知識貢獻者，在相關研究所探討之因素亦不如對於知識貢獻者之影響因素完整。

因此，本研究將站在知識搜尋者的角度，以個人、系統與環境三個構面，探討影響知識

搜尋者在虛擬社群中搜尋知識的原因。 

第二節 研究目的與問題 

在過去的文獻中，探討知識分享活動之研究大多專注於知識貢獻者的角色，探討在

不同情境之下，影響其分享知識的因素；反觀在知識市場的知識搜尋者相關研究明顯缺

乏。本研究將從個人、系統、環境三個構面，來探討在專業虛擬社群中，不同變數對於

知識搜尋者的知識搜尋意圖之影響。 

在知識貢獻者之相關研究中，大致可分為企業內部所使用的 EKR 及開放性質的虛

擬社群兩種不同情境。在 EKR 的使用上，由於組織為一法定實體，具有法律規範著組

織員工的行為，在使用者的數量上也較虛擬社群受到更多限制。因此，在探討影響員工

對於 EKR 的使用因素時，除了考慮員工個人的內在特質外，組織可透過一些外在刺激

如企業的互惠規範、獎勵制度等來鼓勵員工，促進知識分享活動的發生(Kankanhalli et al., 

2005b)。反觀在虛擬社群中，當組織的法定規範消失，且成員來自四面八方又不易控制

時，影響成員進行知識交流的因素也會隨之產生改變，成員個人的內在動機將對於知識

分享行為產生主要影響，如樂於助人的個人動機(Wasko and Faraj, 2005)。 

在知識分享的相關研究中，提出了許多影響知識貢獻者進行知識分享的因素，如個

人樂於助人的特質、對於互惠行為的期待、人際影響力與外在獎勵等。由於知識搜尋者
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的相關文獻數量明顯少於知識貢獻者，且在為數不多的研究中，許多研究探討的是 EKR

的使用行為，對於影響虛擬社群中知識搜尋者的因素探討之相關研究，更顯得缺乏。 

本研究之研究目的為： 

藉由對過去知識分享文獻之整理，歸納出在虛擬社群中對於知識貢獻者造成影響的

相關變數，再透過知識搜尋者的觀點，探討這些變數對於知識搜尋意圖的影響；並考量

在 EKR 中影響知識搜尋者使用意圖及行為的因素，希望藉此找出各因素對虛擬社群使

用者之知識搜尋意圖產生的影響。本研究將透過「個人」、「系統」及「環境」三大構

面，探討各構面中的變數與使用者之知識搜尋意圖間的關係。綜合上述，本研究所欲探

討之研究問題如下： 

1. 在虛擬社群中，個人構面對使用者搜尋知識意圖的影響為何？ 

2. 在虛擬社群中，系統構面對使用者搜尋知識意圖的影響為何？ 

3. 在虛擬社群中，環境構面對使用者搜尋知識意圖的影響為何？ 

第二章 文獻探討 

第一節 知識市場的角色 

知識是一種流動性的綜合體，由結構化的經驗、價值、背景知識及專家見解所構成，

提供對於新經驗及資訊的評估框架(Davenport and Prusak, 1998)。在組織中，知識不僅僅

存在於文件或是知識庫中，也存在於組織的日常例行性工作、程序、實務及規範之中。

在知識市場中知識被視為商品，流動於知識市場中，交易雙方在對於其他參與者和知識

本身，可能存有不完全及不對稱的資訊(Lin, Geng and Whinston, 2005)。 

Davenport and Prusak (1998)指出知識市場的組成份子有三類：知識買方(Knowledge 

Buyer)、知識賣方(Knowledge Seller)，及參與交易和推動市場的知識仲介者(Knowledge 

Broker)。在一天內我們可能分別飾演這三種角色，或是同時扮演多種角色。以下將針對

這三種角色進行介紹： 

1. 知識買方：當人們試圖解決某件事情，但自身不足以應付問題時，他們會向外尋求

援助，因而成為知識的買方。當獲得適合的知識後，能夠使他們在工作上更加出色。 

2. 知識賣方：知識的賣方是指對工作的「過程」或是「主題」具備深厚知識，並因此

在內部知識市場享有盛名的人，可能出售單項或是大批知識來獲取薪資，並非每個

人都可扮演知識賣方的角色。 

3. 知識仲介者：為知識的買方與賣方建立聯繫，對組織與員工具備之知識具有一定程

度的瞭解，並透過宏觀的角度看待事物，了解公司內部 知識所在。 

基於對知識市場特性的考量，並考慮可能對知識轉移造成障礙的因素，本研究將於

後面兩節分別介紹知識賣方（貢獻者）與知識買方（搜尋者）之相關研究，以利於更深

入了解影響使用者對於知識搜尋意圖的原因。 

第二節 虛擬社群中知識分享相關研究 

隨著網際網路的興盛，透過網路媒介而進行知識、資訊、情感的交流，已逐漸取代

傳統的溝通方式，具有相同興趣、情感的人們，可藉由網路科技，跨越地域、時間的限

制，在虛擬的空間進行互動。Rheingold (2000)認為，虛擬社群是社會的集合體，當參與
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討論人數、討論數量以及參與者付出的情感都已經達到一定程度時，虛擬社群的人際網

路即成型。Adler and Christopher (1999)所提及的專業型虛擬社群相近於本研究之研究情

境，目標社群之成員大多具備相同的專業知識如程式語言，本研究欲探討當知識搜尋者

碰到需要專業知識才可解決的問題時，各種不同因素對於其知識搜尋意圖之影響。透過

本研究之分析整理發現，儘管過去各研究之情境並不完全相同，但許多因素對於知識分

享行為的影響卻是相同的，如信任關係、互惠規範、對社群的認同感，以及樂於助人的

個人動機、對於聲譽提升的可能性、外在獎勵如加薪或工作地位提升等。此外，對於系

統所感受到的認知有用性、易用性、相容性等因素也不斷被探討與驗證；而和個人較為

相關的因素如個人自我效能、專業領域知識也會影響其在虛擬社群中的知識分享行為。 

上述研究皆探討對知識貢獻者的影響因素，若是以知識搜尋者的角度來思考，許多

相同的原因亦會對知識搜尋者的知識搜尋意圖造成影響，如信任、互惠規範、相容性、

個人內在動機等，本研究將於下節介紹近年與知識搜尋者相關的研究，歸納研究結果以

找出對知識搜尋者的知識搜尋意圖造成顯著影響的因素。 

第三節 知識搜尋者相關研究 

本研究將過去研究對知識搜尋者進行知識搜尋的影響因素歸納如下： 

過去研究指出信任對與知識市場的貢獻者與搜尋者都具有關鍵性的影響，越高度的

信任關係，將會促使雙方在知識分享過程中，更勇於貢獻與接收；缺乏信任則會阻礙知

識分享的行為，造成知識轉移上的阻力(Davenport and Prusak, 1998)。使用者對於系統(包

含 EKR 與虛擬社群)所感受到的認知有用性，對於知識搜尋者的影響力也很顯著，顯示

了系統的有用性對於知識分享行為是不可忽視的因素之一。此外，互惠規範也是在許多

研究中受到討論的因素，依據過去文獻指出，互惠規範對於知識搜尋者所進行的知識搜

尋行為有顯著影響。其餘因素如：認知易用性、自我效能、資源可得性、搜尋辛勞等因

素，在過去研究中也顯示了其對知識搜尋者的顯著影響；而其他因素可能因為研究情境

的不相同，或是其他因素影響，導致結果不顯著，如未來義務、相容性、知識成長等

(Sharma and Bock, 2005)。本研究針對過去相關文獻，整理在虛擬社群中影響知識貢獻行

為的因素，以及對知識分享中的知識搜尋行為的影響因素，希望藉此獲得更完整因素探

討，找出在虛擬社群中對於知識搜尋者的知識搜尋意圖之影響原因。 

第四節 影響知識搜尋者搜尋知識之因素 

在變數的考量上，共分為使用者個人的影響(個人構面)、使用者對系統(虛擬社群)

的感受程度(系統構面)及使用者與社群成員間的互動影響(環境構面)。 

一、個人構面 

在個人構面的因素考量上，主要可分為兩類：首先，對於使用者在使用虛擬社群後，

可能得到的預期效益(benefit)及需要付出的成本(cost)；另外是考量使用者在使用虛擬社

群來達成目標時，自身所需具備的能力因素。 

知識成長(Knowledge Growth) 

知識成長是指知識搜尋者為了學習新知，或是滿足個人的求知慾望，透過知識搜尋

後所獲得的益處(Kankanhalli, 2002)。個人知識的成長可視為一種個人內在利益的追求，

對於知識搜尋者而言是正面的激勵因素，將有助於加速吸收知識的過程(Wasko and Faraj, 
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2000)，亦可增進使用者的專業能力(Bock, Kankanhalli and Sharma, 2006)。在虛擬社群中，

成員背景多元化，經驗與專業知識涉及領域廣闊，若能透過不同成員的觀點，從中獲取

寶貴的知識與經驗，除了有助於知識搜尋者解決問題，亦有助於自身能力的增長。 

搜尋辛勞 (Seeking Efforts) 

搜尋辛勞可被定義為個人在搜尋知識的活動中所付出的努力程度(Davis, 1989)。知

識搜尋的辛勞對於知識搜尋行為是個障礙(Goodman and Darr, 1998)，可視為是知識搜尋

者在進行知識搜尋行為時的一種成本，當使用者所需付出的辛勞越多，則越降低其行為

意圖。搜尋辛勞除了來自系統的影響外，使用者自身能力不足也可能造成辛勞程度的增

加。在虛擬社群中，若使用者在搜尋知識時需耗費大量的時間與心力，將對使用者的知

識搜尋意圖造成負面影響。 

電腦自我效能(Computer Self-Efficacy) 

自我效能(self-efficacy)可視為個人在進行任務時，能夠利用自身能力或技能完成的

自信程度(Bandura, 1986; Bhattacherjee, 2000)，當個人對自身存在較高的自我效能感時，

即對任務之完成越有信心，將對該任務採取較主動積極且容易持續進行。電腦自我效能

是源自自我效能(Bandura , 1986)的觀點，由 Compeau and Higgins (1995)所提出，此概念

可視為個人對於自己可利用電腦來解決問題的能力之判斷，而非注重個人擁有的電腦技

能數量。在本研究中，可將電腦自我效能視為能夠利用電腦進入虛擬社群，並能在社群

中搜尋所期望的知識之能力，故電腦自我效能將對個人的知識搜尋意圖造成影響。 

先備知識(Prior Knowledge) 

Nahapiet and Ghoshal (1998)認為當個人具備瞭解與應用知識的認知能力時，將促進

知識交換的行為產生，而阻礙知識轉移的原因之一，即是知識搜尋者缺乏吸收能力

(Davenport and Prusak, 1998)。當知識貢獻者耗費大量時間以試圖分享其專業技能、知識，

幫助需要的使用者時，卻因為搜尋者無法吸收了解而造成知識轉移的障礙，故搜尋者在

接觸新知時需要相關知識才能加以吸收(Dixon, 2002)。在進行知識搜尋行為時，個人必

須對被分享的知識之相關背景有所了解(Orr, 1996)，才能對知識進行有效的搜尋、吸收

與應用。在虛擬社群中，當知識貢獻者貢獻出具有價值的知識並貼近知識搜尋者需求時，

對知識搜尋者而言是一大利多。但若知識搜尋者自身不具備相關知識，可能導致無法瞭

解知識貢獻者所分享的知識，因而降低了對於搜尋知識的意圖。 

二、系統構面 

在此構面中，主要是考量使用者自身對於虛擬社群上的環境（如使用方式、操作流

程或規則等）之感受程度。根據科技接受模式(Davis, 1989)的論點，認知有用性及認知

易用性對於使用者在接受新科技時之使用意圖具有顯著影響；此外，Taylor and Todd 

(1995)提出相容性與使用者態度之間的影響關係，且態度將進而影響使用者之使用意圖，

故本研究在此構面中將探討的變數為：認知有用性、認知易用性及相容性。 

認知有用性(Perceived Usefulness) 

認知有用性可定義為當使用者使用該系統時，感覺該系統對生活或工作有所助益的

程度(Davis, 1989)。在 Kankanhalli (2002)的研究顯示，認知結果效用(Perceived Utility of 

Results)對於使用者使用 EKR 搜尋知識具有顯著的激勵作用。Wasko and Faraj (2000)也
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指出，對於知識搜尋者而言，最佳的回報就是能夠得到有用或具有價值的結果。顯示當

使用者認為該系統的有用性越高，則使用者對系統持有越正面的態度，亦增加其再度使

用該系統的機會。在虛擬社群中，認知有用性可視為使用者在透過社群搜尋知識後，對

於搜尋結果的滿意程度及對社群之相關機制(如操作介面等)之評價，故本研究欲探討虛

擬社群的認知有用性對於使用者在知識搜尋意圖上的影響。 

認知易用性(Perceived Ease of Use) 

認知易用性可視為當使用者在使用該項資訊科技時，對於該科技所感受到容易使用

的程度(Davis, 1989)，例如資訊科技在使用上的困難程度或是所需花費心力的程度等。

在知識搜尋的過程中，往往需要不斷付出時間與精力，直到找到所需要的結果為止，或

是直到搜尋者放棄了搜尋活動(Kankanhalli et al., 2005b)。當使用者認為該資訊科技在學

習上不需花費太多心力，且在使用操作上是容易的，將有助於使用者接受該項資訊科技，

提升其使用意圖。Bhattacherjee (2000)與 Hsu and Lin (2008)等學者的研究結果皆顯示，

認知易用性的確對資訊系統的採用態度有顯著關聯，並會進而影響使用者之行為意圖。

本研究欲探討在虛擬社群中，搜尋知識的方式與操作之容易程度對於使用者帶來的影響，

故本研究將認知易用性視為影響因素之一。 

相容性(Compatibility) 

相容性是指當使用者在使用該系統時，與目前的價值觀、需求以及過去的經驗的一

致程度；當使用新系統時，若能夠有與符合使用者的個人經驗或價值時，將增加其使用

該項新科技之意願(Moore and Benbasat, 1991)。根據 Rogers (1995)所提出之創新擴散理

論(Diffusion of Innovations)，當相容性程度越高，則越貼近使用者需求，使用者所感受

到之不確定性會越低。當使用者對於系統相容性持有越正面的態度，亦即表示其再度使

用之機會越大。以虛擬社群而言，相容性是指社群功能在操作上與使用者過去使用經驗

的一致性、社群環境給予使用者之觀感，以及對使用者的需求貼切性。當使用者所感受

到的相容性程度越高，則表示該社群將越容易被使用者所採用。 

三、環境因素 

本研究將環境構面視為虛擬社群中的各個成員，藉由彼此的互動所形成的人際網絡，

其中存在各種不同因素將對知識搜尋者的知識搜尋意圖造成影響。在社會資本理論中，

社會資本可視為一種建立在長期穩定關係中的資源總和(包含真實存在與可能存在)，是

成員所共同擁有，並可供成員使用(Bourdieu, 1986)。此論點與本研究相似，故本研究採

用社會資本來探討環境構面中的變數關係。Nahapiet and Ghoshal (1998)將社會資本的來

源分為三種構面，分別是關係面、結構面及認知面，本研究使用此種分類方式，將環境

構面之研究變數歸納至關係面、結構面及認知面三個小構面中。 

(一 )關係面： 

在此構面中，強調的是群體成員間所擁有之關係，對成員行為所產生的影響。透過

這些人際關係的維持運作，可使人們達到預期的社會目的，如社交、認同等(Nahapiet and 

Ghoshal, 1998)。 

未來義務(Future Obligation) 

以社會交換的觀點而言，當個人在過去得到過他人幫助，就有義務在將來幫助他人
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以獲得他人在未來對自己的幫助(Kankanhalli, 2002)；若不願意履行自己的義務，則可能

當自己需要他人幫助時，陷入孤立無援的窘境(Blau, 1964)。在知識市場中，知識貢獻者

常認為在分享出自己所擁有的知識後，可能會因此降低個人的價值而不願意進行知識分

享行為(Orlikowski, 1996)；然而，當個人預期在進行合作行為後將得到回報，則會促使

個人執行合作行為。當知識搜尋者使用了他人所貢獻出來的知識後，可能表示在將來他

們也必須對他人有所回饋(Wasko and Faraj, 2000)。對於知識搜尋者而言，使用他人的貢

獻也無形中增加了自己在日後應盡的義務，這可能增加了個人知識搜尋的成本

(Kankanhalli, 2002)，並進而影響使用者的知識搜尋意圖，故本研究將探討未來義務對於

使用者行為意圖之影響。 

信任(Trust) 

要使知識交換活動有效的進行，信任扮演著關鍵的影響因素(Davenport and Prusak, 

1998)。信任是由正直、仁慈、能力特性所組成的一組信念(Mayer, Davis and Schoorman,  

1995)，是指當個人在評估對方是否值得信任時，會考量對方的知識、技能等因素，相

信對方不會對自身利益造成傷害，並相信對方會遵守所達成的承諾。從知識搜尋者的觀

點來說，高度信任表示相信知識貢獻者將提供自己的專業能力以及高品質的知識

(Kankanhalli, 2002)。在虛擬社群中，成員在現實生活中大多缺乏交集，也無組織中強制

性的規範來約束員工行為，知識分享活動品質端視知識買賣雙方對彼此的信任程度而定，

因此本研究將探討信任程度對虛擬社群中成員知識搜尋意圖之影響。 

互惠規範(Norm of Reciprocity) 

互惠表示一種預期能夠從他人獲得報酬性回應而進行的行為，當此回應沒有發生時，

則行為將停止(Blau, 1964)。Kankanhalli et al. (2005b)將規範視為社區所存在的統一信念，

對於其所屬成員行動之影響。互惠規範可視為是指一套成員皆可接受的規範，規範著提

供者將服務提供給需求者，以及需求者對於提供者的義務，將有助於個人從事社會交換

行為。互惠規範的基本準則是一種相互虧欠(Chen and Hung, 2010)，所以當個人從他人

身上獲得益處後，他們將會提供回饋以確保此交換行為的持續。缺乏互惠規範可能導致

使用者缺乏分享專業能力的動機，使問題無法找到合適的解決辦法，導致知識轉移產生

困難(Goodman and Darr, 1998)。虛擬社群組成員的分享行為，將受到社群中互惠規範的

顯著影響(Chen and Hung, 2010)。互惠規範的建立將有助於知識分享，也會對知識搜尋

者的知識搜尋意圖造成影響。 

(二 )結構面： 

Nahapiet and Ghoshal (1998)將結構面分為網路連繫 (Network ties)、網路組態 

(Network configuration)和私用組織(Appropriable organization)。網路連繫可帶來三種資訊

利益：獲取資源的管道(Access)、更快的速度(Timing)及推薦(Referral) (Burt, 1992)。在網

路連繫方面，本研究將其視為使用者的人際網絡關係對其行為意圖之影響。 

版主影響(Perception of Moderator) 

版主可視為線上社群的管理者(Lazar and Preece, 2002)。在線上知識分享的社群中，

版主通常扮演關鍵性的角色來維持社群運作(Gray, 2004)。優秀的版主可使社群成員間的

互動更加熱絡，成員將更願意在社群上進行知識搜尋以及分享的行為(Phang et al., 2009)。
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對於知識搜尋者而言，最在乎的是在社群中所得到的知識，與他欲解決的問題之相關程

度(Kankanhalli et al., 2005b)。版主能夠幫助知識搜尋者去確認其所需知識的所在位置，

可能是透過轉介專家成員或是將特定相關主題加以標示，以供知識搜尋者使用(Phang et 

al., 2009)。對於初入社群的成員而言，無論在社群功能的使用，及社群規範等都不熟悉，

版主若能適時給予幫助，將使搜尋行為更有成效。 

內部影響(Internal Effects)與社群影響(Community Effects) 

在計畫行為理論中，上級長官及同儕對使用者的看法與影響力，將影響使用者對所

欲採取之行為的使用意圖(Taylor and Todd, 1995)。在虛擬社群中，除了社群的管理者外，

大多數的社群使用者都是站在平等的地位，故本研究不探討上級的影響。Engel, 

Blackwell and Miniard (1995)將研究群體分為主要群體(Primary Group)與次要群體

(Secondary Group)。主要群體的概念與內部影響類似，是指在現實生活中會與使用者產

生面對面互動的對象，彼此存在著相似的信念與行為，如家人、朋友與同事等；次要群

體則是指在現實生活中較缺乏面對面互動的個體，如虛擬社群上的朋友。研究指出，同

儕影響會顯著的正向影響使用者的主觀規範(Hung, Ku and Chang, 2003)，且社群及成員

將影響使用者持續行為之進行(Srinivasan, Anderson and Ponnavolu, 2002)。本研究欲探討

在虛擬社群中，除了在現實生活中互動頻繁的主要群體對使用者行為意圖之影響外，也

希望能瞭解藉由網路或其他媒介互動之次要團體對使用者在行為意圖上的影響程度。 

助益環境 (Facilitating Condition) 

助益條件是在外在環境中對行為產生阻礙或幫助的影響因素，Taylor and Todd 

(1995)將其分為兩大類：資源助益環境(Resource Facilitating Conditions)以及科技助益環

境(Technology Facilitating Conditions)。研究指出資源助益環境將有助於人們對新科技的

採用(Taylor and Todd, 1995)，當使用者缺乏寬裕的時間，可能降低 KMS的使用(Goodman 

and Darr, 1998)，也將導致知識市場中的知識分享行為失去效率(Davenport and Prusak, 

1998)。本研究將資源助益環境與科技助益環境共同納入助益環境進行探討。 

 (三 )認知面： 

當成員間擁有共同的語言和符號或是共享的故事，將會有助於成員間的相互了解，

也代表成員們對於所探討的主題、解釋或看法的一致性，將促進問題的討論、溝通及知

識分享(Nahapiet and Ghoshal, 1998)。 

共享價值 (Shared Value) 

社群成員彼此需要具備共通的能力，如語言與辭彙等(Nahapiet and Ghoshal, 1998)，

才能進行有效的知識交換。當個體間具有類似的經驗或背景時，容易形成相似的價值觀

(Milliken and Martins, 1996)，進而對事物的觀點會較為一致。由於虛擬社群之網路特性，

成員可能來自不同國家，所使用之語言與文化背景皆有所差異，對知識分享行為也將造

成影響。本研究欲探討社群成員間的共享價值與知識搜尋者在知識搜尋意圖間的關係。 

第三章 研究方法 

第一節 研究架構 

本研究欲探討在虛擬社群中進行知識分享活動時，對於知識搜尋者在搜尋知識時之
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影響因素，分為三個構面(個人構面、系統構面及環境構面)加以探討，並透過 Nahapiet and 

Ghoshal (1998)提出的社會資本理論，將環境構面再細分為三個小構面(關係面、結構面、

認知面)。在個人構面中，採用知識成長、搜尋辛勞、電腦自我效能及先備知識；在系

統構面方面採用 Taylor and Todd (1995)提出的認知有用性、認知易用性及相容性；在環

境構面的關係面，採用未來義務、信任與互惠規範；結構面為版主影響、內部影響、社

群影響及助益環境；認知面為共享價值。本研究之研究架構如圖 1： 

 

圖 1本研究架構圖 

 

依據本研究之架構圖，所發展之各假說整理如表一所示： 

表一  本研究之研究假說整理表 

編號 假說內容 

H1 知識搜尋者感受的「知識成長」程度越高，則其「知識搜尋意圖」越高。 

H2 知識搜尋者感受的「搜尋辛勞」程度越高，則其「知識搜尋意圖」越低。 

H3 知識搜尋者具備的「電腦自我效能」程度越高，則其「知識搜尋意圖」越高。 

H4 知識搜尋者具備的「先備知識」程度越高，則其「知識搜尋意圖」越高。 

H5 知識搜尋者感受的社群「認知有用性」程度越高，則其「知識搜尋意圖」越高。 

H6 知識搜尋者感受的社群「認知易用性」程度越高，則其「知識搜尋意圖」越高。 

H7 知識搜尋者感受的社群「相容性」程度越高，則其「知識搜尋意圖」越高。 

H8 知識搜尋者感受的「未來義務」程度越高，則其「知識搜尋意圖」越低。 

H9 知識搜尋者對知識貢獻者的「信任」程度越高，則其「知識搜尋意圖」越高。 

H10 知識搜尋者感受的「互惠規範」程度越高，則其「知識搜尋意圖」越高。 

H11 知識搜尋者感受的「版主影響」程度越高，則其「知識搜尋意圖」越高。 

H12 知識搜尋者感受的「內部影響」程度越高，則其「知識搜尋意圖」越高。 

H13 知識搜尋者感受的「社群影響」程度越高，則其「知識搜尋意圖」越高。 

H14 知識搜尋者感受的「助益環境」程度越高，則其「知識搜尋意圖」越高。 

H15 社群成員的「共享價值」程度越高，則知識搜尋者的「知識搜尋意圖」越高。 
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第二節 變數之操作型定義與衡量 

依據本研究之架構，共有下列十六項變數，在自變數方面分別為：「知識成長」、

「搜尋辛勞」、「電腦自我效能」、「先備知識」、「認知有用性」、「認知易用性」、

「相容性」、「未來義務」、「信任」、「互惠規範」、「版主影響」、「內部影響」、

「社群影響」、「助益環境」、「共享價值」等十五項變數，所影響的應變數為「知識

搜尋意圖」。本研究之變數採用李克特五點及七點尺度量表進行衡量，整理如表二所示。 

表二  各變數之定義與量表參考來源整理表 

變數 操作型定義 量表參考來原 

知識 

成長 

使用者透過在虛擬社群上的知識搜尋行為，使個人知識

得到增長的程度(Bock et al., 2006) 

Bock et al. (2006) 

搜尋 

辛勞 

使用者在虛擬社群搜尋知識的過程中，所付出的辛勞程

度(Kankanhalli, 2002) 

Kankanhalli (2002) 

電腦自

我效能 

使用者對於自身可利用電腦在虛擬社群搜尋知識能力之

自信程度(Bhattacherjee, 2000) 

Bhattacherjee (2000) 

先備 

知識 

使用者對被分享於虛擬社群的知識，須具有相關了解的

程度(Orr, 1996) 

Zhang and Watts (2003) 

認知 

有用性 

使用者所感受透過虛擬社群來搜尋知識之有益程度

(Taylor and Todd, 1995) 

Taylor and Todd (1995) 

認知 

易用性 

使用者所感受透過虛擬社群來搜尋知識之容易程度

(Taylor and Todd, 1995) 

Taylor and Todd (1995) 

相容性 
使用者對虛擬社群的感受，與其現存價值觀、過去經驗

及目前需求之符合程度(Taylor and Todd, 1995) 

Taylor and Todd (1995) 

未來 

義務 

使用者在得到社群成員的幫助後，認為有義務在將來去

幫助他人的自我感受程度(Bock et al., 2006) 

Bock et al. (2006) 

信任 
使用者認為社群成員將會執行使用者所預期行為之信心

程度(Mayer et al., 1995) 

Kankanhalli et al. (2005a) 

互惠 

規範 

在虛擬社群中對知識貢獻與搜尋之行為規範對於使用者

的影響程度(Kankanhalli et al., 2005a) 

Kankanhalli et al. (2005a) 

版主 

影響 

虛擬社群版主對於使用者在搜尋知識時的影響程度

(Phang et al., 2009) 

Phang et al. (2009) 

內部 

影響 

使用者的家人、朋友等群體對使用者在虛擬社群中搜尋

知識之影響程度(Engel et al., 1995) 

Taylor and Todd (1995); 

Bhattacherjee (2000) 

社群 

影響 

虛擬社群其他成員對使用者在虛擬社群中搜尋知識之影

響程度(Engel et al., 1995) 

朱文禎、陳哲賢（民 96）；

Srinivasan et al. (2002) 

助益 

環境 

使用者在虛擬社群中搜尋知識時，外在可用資源所給予

的支援程度(Bhattacherjee, 2000) 

Bhattacherjee (2000) 

共享 

價值 

使用者和社群其他成員在價值觀的相似程度(Reade，

2001) 

Reade (2001) 
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知識搜

尋意圖 

使用者對於知識搜尋的主觀意願程度(Taylor and Todd, 

1995) 

Taylor and Todd (1995) 

第三節 研究設計與研究對象 

一、問卷設計與前測 

根據本研究之目的與架構並參考相關文獻，完成本研究之問卷初稿設計。問卷內容

主要分為兩部份，第一部份為填答者的個人基本資料，第二部份則為本研究所要探討之

三大構面之變數問項。當問卷初稿完成後，進行問卷的前測與試測。前測的部份邀請 5

位資管領域的專家進行語意及詞句上的修改，使問項的描述更加貼切本研究之研究情境，

並刪除不必要或不適合之問項。在試測的部份共邀請 16 位受測者進行問卷填答，以確

保問卷問項的意涵都能夠被填答者清楚了解。在問卷修改完成後，即開始進行網路問卷

填寫。 

二、研究調查對象 

本研究透過網路問卷的方式，收集受測者對於問卷的填答結果。本研究之研究目的

主要是探討影響社群使用者知識搜尋意圖之因素，故挑選了三個專業程式語言虛擬社群，

以其社群成員為主要之研究對象。「藍色小舖」及「JavaWorld」的會員總人數都有超

過 10萬以上的會員數，其中「藍色小舖」更是擁有高於 20萬名的會員。而「酷！學員」

對於程式語言的使用者而言也是經常造訪的社群之一，且三個社群平日上線人數亦都有

超過 100人以上，「藍色小舖」更是高達 1000名的會員會進入社群。在考量社群之專

業特性及問卷回收數量，故挑選了這三個虛擬社群當作研究之主要目標社群，希望以其

虛擬社群成員為研究對象，探討各變數對於成員在社群中蒐尋知識的影響。 

第四章 資料分析方法 

第一節基本敘述統計  

一、問卷回收情況 

本研究之研究對象以「JavaWorld」、「藍色小舖」及「酷！學園」三個專業型虛

擬社群中的社群成員為主，在問卷試測結束並完成問卷設計後，以一個月的時間進行網

路問卷的回收與統計。前 15 天為第一階段的問卷回收，於第一階段結束後再進行第二

次的問卷填寫訊息張貼；於第 25 天時進行最後一次問卷填寫訊息張貼。總共回收問卷

數為 615 份、無效問卷為 102 份，故有效樣本率為 83.41%，扣除無效樣本後，納入統

計分析之樣本共計 513份。 

二、基本資料之敘述統計 

(一 )性別、年齡、教育程度、專業背景 

在回收的 513份有效樣本中，男性佔了 70.57%，女性只佔了 29.43，可能是因為本

研究之研究對象為專業型虛擬社群，其社群本身之使用者特性即是男性遠多於女性，故

造成男女比例上之懸殊差距；在受測者之年齡分布上，以「21-30 歲」為主要的填寫族

群，佔了 79.92%，可以發現在現實生活中，此族群包括了尚在求學階段的學生，以及

剛進入社會工作的新鮮人，正好是最需要接觸程式的族群，故佔相當高的比例；在本研

究之受測者教育程度上，未有「國中以下」學歷的使用者，以「大學(專)」及「研究所
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以上」學歷之受測者為主要族群，分別佔有 56.92%及 40.35%；受測者的專業背景中，

以「資訊」佔了最大比例，高達 53.8%，其次是「理工」背景的使用者。主要是因為本

研究之研究對象以專業型的虛擬社群為主，其社群特性是討論程式語言相關議題，故此

類社群的使用者大多是在課業或工作上有相關需求時才會使用此類社群。 

(二 ) 參與社群時間、知識搜尋頻率、加入虛擬社群是為了搜尋知識 

在參與社群的比例上，超過 5 成的使用者參與社群的時間已達「2 年(含)以上」，

其次為「1年(含)至 2年」佔了 16.18%；在受測者的知識搜尋頻率上，以「1禮拜多次」

的族群為最多，佔了 43.67%，其次為「1 天多次」，佔了 32.16%；本研究之受測者有

高達 81.48%是為了搜尋知識才加入虛擬社群，僅有 18.52加入社群之目的為其他原因。 

第二節 信度與效度分析 

本研究使用 Cronbach's Alpha 值來進行信度檢測，結果顯示各變數之 Cronbach's 

Alpha值皆高於 0.7，顯示本研究之各研究變數都具有良好信度。效度部分，本研究採取

內容效度與建構效度來進行檢測。由於本研究之問卷是參考過去學者所發展之量表，並

進行問卷之前測與試測，故具有一定之內容效度；且在樣本數大於 350，各變數之因素

負荷量皆大於 0.4，也都歸類於同一個因素中，顯示建構效度良好(Hair et al., 2010)。 

第三節 假說檢定 

一、複迴歸分析 

本研究以複迴歸分析檢定 H1至 H15 之假說關係，檢驗模式如下：知識成長(X1)、

搜尋辛勞(X2)、電腦自我效能(X3)、先備知識(X4)、認知有用性(X5)、認知易用性(X6)、

相容性(X7)、未來義務(X8)、信任(X9)、互惠規範(X10)、版主影響(X11)、內部影響(X12)、

社群影響(X13)、助益環境(X14)及共享價值(X15)做為十五個自變數，而應變數為知識搜

尋意圖(Y)，迴歸方程式為： 

(1)Y＝b0+b1X1+b2X2+b3X3+b4X4+b5X5+b6X6+b7X7+b8X8+b9X9+b10X10+b11X11+b12X12 

+b13X13+b14X14+b15X15+ε 

由表三之分析結果顯示，adjusted R2為 0.657，表示本研究之自變數對於知識搜尋意

圖具有 65.7%的解釋能力。F檢定的值為 66.491，在顯著水準 0.05的情況下，此迴歸模

式中至少有一個預測變數對應變數的解釋能力達到顯著。 

表三  各變數與知識搜尋意圖之迴歸分析 

模式 平方和 自由度 平均平方和 F檢定 顯著性 adjusted R
2
 

回歸 253.785  15 16.919 

66.491 0.000 0.657 殘差 126.465 497  0.254 

總和 380.250 512  

模式 
未標準化迴歸係數 標準化迴歸係數 

t 值 顯著性 
B估計值 標準誤 Beta 分配 

常數  0.689 0.261   2.640 0.009 

知識成長  0.144 0.053  0.095  2.722 0.007** 

搜尋辛勞 - 0.054 0.026 - 0.067 - 2.091 0.037** 
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電腦自我效能  0.131 0.036  0.133  3.662 0.000*** 

先備知識  0.036 0.043  0.033  0.833 0.405 

認知有用性  0.261 0.049  0.241  5.359 0.000*** 

認知易用性 - 0.036 0.036 - 0.039 - 0.998 0.319 

相容性  0.087 0.037  0.095  2.336 0.020** 

未來義務 - 0.113 0.040 - 0.085 - 2.788 0.006** 

信任 - 0.031 0.030 - 0.034 - 1.020 0.308 

互惠規範  0.302 0.045  0.290  6.727 0.000*** 

版主影響 - 0.013 0.029 - 0.015 - 0.454 0.650 

內部影響  0.019 0.031  0.020  0.592 0.554 

社群影響  0.092 0.036  0.099  2.595 0.010** 

助益環境 - 0.002 0.035 - 0.002 - 0.046 0.963 

共享價值  0.096 0.039  0.091  2.494 0.013** 

*表示顯著性 <0.1    **表示顯著性<0.05   ***表示顯著性 <0.001 

從表一的結果亦顯示，在顯著水準 0.05的情況下，先備知識、認知易用性、信任、

版主影響、內部影響及助益環境之迴歸係數對知識搜尋意圖均未達到顯著水準

(P-value>0.05)，此結果表示 H4、H6、H9、H11、H12與 H14的假說不成立；電腦自我

效能、認知有用性與互惠規範之迴歸係數對於知識搜尋意圖均達顯著水準

(P-value<0.001)，表示 H3、H5與 H10之假說成立；知識成長、搜尋辛勞、相容性、未

來義務、社群影響與共享價值，在顯著水準為 0.05的情逛下，迴歸係數對知識搜尋意圖

達到顯著水準(P-value<0.05)，此結果表示 H1、H2、H7、H8、H13與 H15的假說成立。 

第五章 結論與建議 

第一節 研究結論 

一、知識成長與知識搜尋意圖 

由本研究之研究結果顯示，知識搜尋者透過知識搜尋行為所獲得之個人知識成長，

確實會正面影響其知識搜尋意圖，此結果與過去研究相符(Kankanhalli, 2002; Wasko and 

Faraj, 2000)。在專業型的虛擬社群中，知識搜尋者大多是因為個人在工作或是學業上的

需求才加入此類型社群，故當使用者認為該社群對於自身的幫助越大，就會增加其在虛

擬社群中與成員進行知識交流之意圖或行為。 

二、搜尋辛勞與知識搜尋意圖 

本研究結果顯示，搜尋辛勞對於知識搜尋者具有負向顯著影響，表示當知識搜尋者

必須付出過多的心力來獲取所需知識時，則會降低其知識搜尋意圖，與過去研究結果相

符(Kankanhalli, 2002; Sharma and Bock, 2005; Watson and Hewett, 2006)。在知名的專業型

網路社群中，不但使用者人數眾多，加上討論的主題多元且繁雜，若使用者需要花費大

量的精力或時間，無法有效率的獲取，可能導致使用者對於使用該社群之意圖降低。 

三、電腦自我效能與知識搜尋意圖 

過去研究指出，電腦自我效能對於使用者的科技使用意圖具有顯著的影響關係
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(Bhattacherjee, 2000; Compeau and Higgins, 1995)，與本研究之研究結果相同。在專業型

的虛擬社群中，所涉及之專業性程度較高，討論之相關主題以程式語言類型之專業知識

為主，因此可以想見此類型社群的使用者，大多數都很熟悉電腦的操作方式，且本研究

之受測者，都已接觸虛擬社群達 1年甚至 2年的時間，故其電腦自我效能亦高。 

四、先備知識與知識搜尋意圖 

過去研究指出，當使用者具備相關知識時，對於後續知識的吸收與學習將更容易

(Bhatt, 2000; Orr, 1996)，與本研究之研究結果有所出入。可能是因為在專業型社群中，

所探討的知識過於專業且艱深，在相關知識的學習上會產生一定程度的困難。再者，以

專業領域之知識為例，知識搜尋者需要實際遇到與知識貢獻者相似情況時，先備知識才

能夠產生實質的幫助，而受到領域專業性之侷限，能夠碰上類似問題的情況並不多見，

也因此導致先備知識對於社群成員之知識搜尋意圖不具顯著影響。 

五、認知有用性與知識搜尋意圖 

本研究之結果顯示，使用者對於虛擬社群的認知有用性，將會顯著影響使用者的使

用意圖，與過去之文獻相符合(Phang et al., 2009; Sharma and Bock, 2005; Taylor and Todd, 

1995)。當使用者能夠有效地藉由虛擬社群獲得所需要的知識，以解決課業或工作上的

問題時，則在日後有相同需求時，亦會希望透過此社群來搜尋所需知識。對於使用者而

言，在專業型的虛擬社群中，能夠有效的解決使用者的問題，獲取最完善的知識才是最

重要的，故當搜尋到的知識是有實際幫助時，其持續使用之行為意圖亦會增加。 

六、認知易用性與知識搜尋意圖 

當科技越容易使用，則對於該科技的態度以及接受意圖具有越正面的影響(Phang et 

al., 2009)，與本研究之研究結果有所不同。可能是因為對於本研究之受測者而言，大部

分都已經接觸此類社群長達 1年，甚至 2年以上的時間，對於虛擬社群的使用介面大多

已經熟悉，對於操作方式也不再感到困難，且在同類型的社群中，操作介面與方式都很

相近，並無較特殊的介面設計，因此在探討對於知識搜尋者的影響因素時，認知易用性

的影響就不再如此顯著，此結果與 Taylor and Todd (1995)的研究結果相符。 

七、相容性與知識搜尋意圖 

本研究之研究結果顯示，當使用者在使用虛擬社群所感受到的相容性將影響其行為

意圖，與過去研究結果相符(Moore and Benbasat, 1991)。在專業型虛擬社群中，主要是

讓使用者針對各種不同的程式語言進行討論、發問、分享，藉由彼此的互動交流，滿足

彼此對於知識的需求，亦可增進使用者間的情誼。通常在此類社群中，除了供使用者進

行專業討論的各種程式語言討論版外，亦會有一些討論版能夠讓使用者們聊些輕鬆的話

題，像是生活瑣事、工作經驗等。在許多專業型虛擬社群中，不但提供上述相似的社群

環境，也融入了像是在日常生活中參與讀書會、工作坊的經驗，讓社群使用者能夠藉由

社群的討論版，彼此分享交流，在無形中也促進了使用者對於社群的使用意圖。 

八、未來義務與知識搜尋意圖 

過去研究指出，使用者所感受到的未來義務對於其行為意圖具有負向的影響(Bock 

et al., 2006; Kankanhalli, 2002)，與本研究之研究結果相符合。在知識分享的過程中，若

只是做為 free-rider，單方面的使用他人的知識而無付出相對的貢獻，將會阻礙知識的交
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流。當知識搜尋者在社群中獲得有幫助的知識後，他們也需要在自己有能力替他人解決

問題時，貢獻出一己之力來回饋社群與成員。特別是當社群成員使用社群的時間越長，

或其搜尋知識的頻率越高，其他社群成員亦會希望能夠從該成員身上獲得有用的知識，

對該成員來說無形中增加了他個人的義務，而此種義務感過重時，可能將導致該成員降

低其參與社群之意圖。 

九、信任與知識搜尋意圖 

本研究之研究結果顯示，信任對於知識搜尋者在虛擬社群中搜尋知識的意圖，並不

具有顯著影響，與本研究之假設關係並不相同，但與Hsu and Lin (2008)之研究結果相同。

在虛擬社群中，搜尋者可能僅作為一個 free-rider尋找自己所需知識，而不與其他社群成

員互動。且使用者可透過申請不同的帳號的方式來建立各種不同的身分，藉此建立不同

的交友關係，故現實生活的人際關係並無法套用在虛擬社群，而對於其他成員的信任關

係也就不那麼重要。對於專業型虛擬社群的知識搜尋者而言，社群中其他成員所分享之

知識是否為經過原作者之授權，又或者是分享者的網路交友關係等都非最關鍵的因素，

最重要的是希望能透過社群來搜尋對自身有助益的知識，而非對網路人際關係的信任。 

十、互惠規範與知識搜尋意圖 

互惠規範是一套關於知識貢獻與搜尋雙方行為之規範，有助於知識分享行為之產生

(Goodman and Darr, 1998; Orlikowski, 1996)，與本研究之研究結果相符合。在虛擬社群

中，互惠規範除了有助與知識貢獻者能夠有效率的貢獻知識，也能夠使知識搜尋者有效

率的獲得其所需要的知識，讓知識分享雙方都能夠因此受惠，不但使社群中的知識分享

行為更加順暢，也將有助於提升使用者對於使用社群之行為意圖。 

十一、版主影響與知識搜尋意圖 

Phang et al. (2009)指出虛擬社群中的版主對於知識搜尋者的行為意圖具有顯著的影

響，與本研究之研究結果有所不同。可能是因為在專業型虛擬社群的規範中，儘管大多

需要註冊成為會員，並且針對會員等級之不同與以開放不同的權限如閱讀文章、發言等，

以避免僅僅只是瀏覽而未實際參與社群之使用者來使用社群，但在註冊會員中，仍有許

多使用者是屬於 free-rider，只對於別人所分享出來的現成知識有興趣，平時鮮少與社群

成員互動，亦缺乏與版主之互動。此外，社群版主對於社群之參與程度可能太低，所提

供之幫助相對有限，導致對社群成員之助益並不如預期顯著，故對成員之影響也較小。 

十二、內部影響與知識搜尋意圖 

使用者週遭的朋友與同事對其科技使用意圖具有顯著影響(Taylor and Todd, 1995)，

與本研究之研究結果不符。造成此種差異的可能性，也許是因為專業型虛擬社群所探討

的都是專業性知識，對於使用者的週遭的親友而言，並非每個人都有接觸到這類型的社

群，更遑論使用的經驗與心得分享，因此對於使用者在使用此類社群的影響較小。 

十三、社群影響與知識搜尋意圖 

次要群體指的是在現實生活中和使用者缺乏互動的族群(Engel et al., 1995)，研究指

出社群對於使用者具有顯著影響(Srinivasan et al., 2002)，與本研究之研究結果相符合。

在專業型虛擬社群中，成員彼此間具有相類似的知識與體驗，當使用者需要搜尋知識時，

希望能夠從具有相似經驗之其他社群成員中，獲得最貼近自身需求的知識。相同的，使
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用者自身在現實中所遭遇的困難與情境，也較能夠獲得其他社群成員的共鳴，無形中可

能增加了使用者對於社群與社群成員的認同感，進而促進其對於社群之使用意圖。 

十四、助益環境與知識搜尋意圖 

Taylor and Todd (1995)指出，當外在的助益環境越佳，對於使用者最終的行為意圖

越具有正向的影響，與本研究之研究結果有所出入。導致此種差異的原因，可能是因為

在現今的社會中，網路與電腦的使用已非常普及，且在使用虛擬社群時並不需要安裝特

殊的操作環境，目前市面上一般套裝電腦的軟硬體已非常足夠，不再像過去會面臨軟硬

體設備不足的情形，或是沒有使用權限等問題。在外在助益環境已經普遍良好的當下，

其對於使用者藉由虛擬社群進行知識搜尋之意圖時，也就不再具有如此顯著的影響。 

十五、共享價值與知識搜尋意圖 

當社群成員具有共通的語言與詞彙時，可以進行有效的知識交換(Nahapiet and 

Ghoshal, 1998)；當群體間的成員具有相似價值觀時，將可促進彼此的互動(Manstead and 

Hewstone, 1996)，與本研究之研究結果相符合。相較於其他型態之網路社群，在專業型

虛擬社群中，由於參與之成員人數較少，且是以討論程式語言為主的社群，故成員間具

備更為相似的價值觀、背景與經驗，在互動交流時，更能夠了解對方的需求以及其所使

用的專業術語等，故在進行知識分享與交流時能夠更具效率。 

第二節 研究啟示 

一、學術面 

不同於過去知識分享相關研究大多以知識貢獻者為研究主題，本研究以知識搜尋者

的角度，探討在虛擬社群中影響其知識搜尋意圖之因素。並透過個人、系統、環境三個

構面，找出在專業型虛擬社群中對於使用者知識搜尋意圖之影響因素，以呈現較為完整

的研究架構。對於後續有志研究知識搜尋者相關議題之學者，希望本研究能夠成為其研

究參考，也希望可作為後續學者進行虛擬社群或是 EKR 相關研究之研究依據。 

二、實務面 

(一) 虛擬社群經營者 

建議可與公司及學校合作，使虛擬社群成為其知識交流的園地，一方面使用者能夠

更有效率的解決自己的問題，亦可使社群能夠更有效率的被使用與推廣。此外，營造社

群特有的氛圍與環境，提升社群成員間的共享價值，讓成員能夠更自在的活動於社群中。 

並請社群成員大力的推廣社群的優點，吸引更多的使用者來使用該社群；考量合宜的互

惠規範之制訂，避免成員未來義務感過重。且確實督促社群版主職責，給予適當獎勵。 

(二) 虛擬社群開發者 

研究結果發現，系統的認知有用性及相容性會對於使用者的知識搜尋意圖造成顯著

影響。開發社群時可加入搜尋機制如關鍵字搜尋等，或考慮推薦系統，使社群成員能夠

獲得更完整的相關知識。並考慮社群的共享價值，瞭解成員之背景知識，提高社群相容

性；適當開放使用者個人資訊，並依此給予不同的使用權限，不但可增進成員的交流與

互動，也可使社群更有效的被利用。 

(三 ) 虛擬社群使用者 

對知識貢獻者而言，可透過社群之共享價值瞭解成員間的背景、價值觀等，使用知
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識搜尋者較能夠理解的方式來提供知識，且有效發揮自身影響力，將有助於該知識被有

需要的使用者有效利用。對知識搜尋者而言，具有高度電腦自我效能，不但搜尋知識更

有效率，完成預期工作的機會也會更大。。 

第三節 研究限制 

一、問卷受測對象與品質 

在問卷填寫前已多次強調需要具有使用專業型虛擬社群相關經驗者填寫，但仍存在

無法完全有效控制之處，如：使用者一人擁有多個電子信箱，或是透過不同的電腦或 IP

位置進行問卷填答，在問卷受測對象及品質上較難以掌控。 

二、樣本限制 

本研究之受測者為專業型虛擬社群使用者，並且需要具有實際的知識搜尋經驗，無

形中限制了可填答問卷者之範圍，加上目標社群儘管會員人數眾多，但每日固定上線會

員相對較少，且使用者大多是有需要時才會使用此類社群，故樣本難以收集。若能夠有

效增加填答者數量，相信將使研究結果更貼近現實。 

第四節未來建議 

一、更完整的研究架構 

本研究在研究模式上，是探討各種自變數對於知識搜尋意圖之影響關係，除了本研

究所列出的自變數之外，尚有許多因素可能對於使用者的知識搜尋意圖造成影響，後續

研究者可透過本研究之研究架構，加入其他具有影響力之因素進行探討。除了自變數之

外，許多中間與調節變數，都有可能對於使用者的知識搜尋意圖造成影響，或是可以考

慮加入其他理論架構如 TPB模式，進行更深入的探討，以增進研究模式的解釋能力。 

二、考慮不同職業的差異 

本研究的問卷填答者，主要集中在 21-30歲，佔了約八成的比例。在此年齡層的使

用者，主要是學生以及剛進入職場工作不久的社會新鮮人，由於兩種職業在生活作息、

以及個人需求等條件之不同，也許會造成在使用虛擬社群的態度或意圖上的差別，對於

兩個不同族群的影響因素也可能有所不同，後續研究者可考慮不同職業所帶來的影響。 

三、與其他型態虛擬社群做比較 

本研究是以研究專業型虛擬社群為主，未來研究者可以嘗試研究其他類型的虛擬社

群，如情感交流型、或以個人興趣為主的社群，藉此比較在不同類型的社群中，有哪些

因素具有對於不同社群使用者具有相同的影響，而哪些因素會對於特定社群的使用者造

成特定影響，藉此提供虛擬社群經營者在經營社群時的參考依據。 
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Abstract 

In recent years, with the popularity of network, online virtual community has become 

one of the most common platforms for users to share and seek knowledge and experience. 

Past studies of knowledge sharing activities mostly focused on the role of knowledge provider, 

and the other role, knowledge seeker, had been apparently ignored. 

This study through three major dimensions, personal, system and environment, to 

explore the key factors that affect the knowledge seekers' intention. Exogenous variables 

include knowledge growth, seeking efforts, computer self-efficacy, prior knowledge, 

perceived usefulness, perceived ease of use, compatibility, future obligation, trust, norm of 

reciprocity, perception of moderator, internal effects, community effects, facilitating condition 

and shared value. 

A web survey was conducted to distribute the questionnaires to three popular 

programming virtual communities in Taiwan. The result indicated that nine factors (i.e. 

knowledge growth, seeking efforts, computer self-efficacy, perceived usefulness, 

compatibility, future obligation, norm of reciprocity, secondary group effects and shared value) 

significantly affect knowledge seeker's knowledge seeking intention. The other six factors (i.e. 

prior knowledge, perceived ease of use, trust, perception of moderator, primary group effects 

and facilitating condition) was not significantly affect knowledge seeker's knowledge seeking 

intention. 

 

Keyword: knowledge sharing, knowledge seeking, virtual community. 
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