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行動裝置之社群遊戲使用程度
與人際關係影響研究——以臺藝大學生為例

指導教授：韓豐年

研究學生：邱雅資、馮筱芸、歐峻瑜、曹昕筠
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摘要

 隨著網際網路的普及以及智慧型手機的發展，人際關係的建構不再僅限於面對面的交流；
透過裝置與網際網路，更可以在虛擬的網路世界中與各人進行人際交往。

在網際網路的使用族群中，尤以青少年人口所佔比重最高，而智慧型手機等行動裝置的方便

性，以及其社群遊戲的互動性與娛樂性，更是吸引青少年大量涉入其中的一大宗。

隨著智慧型手機社群遊戲在青少年生活中占有的比重逐漸提升，青少年的人際關係發展模式

也勢必受到龐大的影響，此研究即針對此一課題進行探討，並分析其對人際關係影響的多寡以及

利弊。
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壹、緒論

一、研究背景及動機

（一）研究背景

本研究在背景時間上處於網際網路與智慧型行動裝置蓬勃發展的年代，因此觀察所見周遭人

們的人際交流、互動等等，均難以脫離虛擬社群的身影，更甚者，常有因未涉入某虛擬社群而導

致無法融入群體互動的個人。在與虛擬社群如此密不可分的社會結構下，可更進一步穩固此研究

的基礎。

（二）研究動機

人類是群居的動物，藉由個體間交會而成的人際關係，構成社會發展的系統。隨著時間以及

技術的發展，人與人之間進行交流而社會化的媒介也更趨多元。

人們藉由螢幕上的文字訊息彼此互動交流的虛擬社群，如今，隨著網際網路的日趨普及，

還有智慧型手機的發展，虛擬社群已經成為人們可以每時每刻都接近使用的一項社會化工具。

Howard Rhiengoldy(1993)
在青年人口中（本研究聚焦於大學生），由以虛擬的遊戲社群最具吸引力，而究竟深度涉入

虛擬遊戲社群可以促進人際關係發展，抑或因涉入虛擬遊戲社群而導致與現實生活疏遠，將是本

研究最初立意的宗旨。

二、研究目的與待答問題

（一）研究目的

從最初網際網路的出現，近而普及，到現今的成熟發展，除了成為人際交流間不可或缺的大

宗，甚至已有越來越多個人將網際網路視為主要人際社群。

透過高普及率的智慧型行動裝置以及多樣化的虛擬社群遊戲，更加速了虛擬社群在現實人際

關係中的影響，許多行動裝置社群遊戲使用者，往往是為了促進現實中的人際關係而選擇使用，

然而，選擇涉入行動裝置社群遊戲是否真能為現實人際關係帶來助益，將是本研究所欲探討的核

心問題，擬定研究目的如下 :
H1：行動裝置社群遊戲使用者之目的為人際關係相關者，佔總使用者之比例
H2：行動裝置社群遊戲使用者透過該遊戲的使用，是否使人際關係達到預期的效益

（二）待答問題

1. 大學生對於行動裝置之社群遊戲的使用現況如何？
2. 大學生對於行動裝置之社群遊戲使用原因為何？
3. 大學生對於遊戲內社群功能使用程度狀況為何？
4. 大學生對於行動裝置之社群遊戲的使用程度如何？
5. 大學生對於行動裝置之社群遊戲使用程度與現實生活中的人際關係有何關聯？

三、研究限制

本次論文選擇以大學生作為研究對象，但因為時間、地點與能力問題等現實層面的考量，我



〈行動裝置之社群遊戲使用程度與人際關係影響研究——以臺藝大學生為例〉

邱雅資、馮筱芸、歐峻瑜、曹昕筠
363

們僅能以本校國立臺灣藝術大學的學生來進行研究，無法將其他大學列入研究對象。

四、名詞解釋

（一）行動裝置

一般研究者所指的行動裝置乃指能夠隨身攜帶，具有輔助工作或通訊等功能的計算工具。

研究者對行動裝置的分類不盡相同，國內學者將行動裝置分為以下四類：配帶式工具（如以微型

電腦製作的名牌）、手持載具（如行動電話或 PDA）、掌上型電腦（如口袋型電腦、平板電腦）
和筆記型電腦等。這些裝置通常在適當的配備下，可以進行有線的或無線的傳輸，因此也可能具

有通訊的功能。而隨著時間的推移，現今國際市場在經過多年的淘汰、篩選之後，將較為一般消

費者所接受的行動裝置分為：筆記型電腦、智慧型手機、平板電腦等。行動裝置指的是具有：行

動性高、手握式 (高可攜性 )、且可無線上網，並可讓使用者在任何時間、地點，使用無線通訊
的電子資訊產品。而依據上述定義並整合現在社會較為流行的趨勢，並排除了一些較不符合本研

究主旨的裝置，將本研究的行動裝置定義為智慧型手機及平板電腦。（黃舜華，2012）

（二）社群遊戲

社群遊戲是指使用者藉由電腦、智慧型手機與平板電腦等裝置作為平臺，透過網路進行

遊戲操作，並且可以同時與其他用戶在遊戲中彼此達到相互交流與互動，如對話、留言或是發

送邀請給其他玩家等動作，進而形成一個有共同目標、認同感及歸屬感的社會群體。Romm et 
al.（1997）解釋線上社群是一群人藉由網路媒介相互溝通所形成的一種社會現象，透過網路進行
互動，滿足人們興趣、幻想、人際關係與交易等需求。而楊正瑀（2012）也表示社群遊戲除了可
以協助玩家建立人際交流網絡外，用戶在使用社群網路其他服務的同時，餘暇時間亦可以運用遊

戲增進與其他用戶之互動。

五、研究流程

本研究主題依研究背景、研究動機與研究目的等蒐集相關文獻後，歸納出研究方法與架構，

並擬定出問卷，進行抽樣調查，根據回收之問卷，運用 SPSS軟體分析法檢視行動裝置之社群遊
戲使用程度與人際關係之間的影響關係，依分析結果提出結論與建議。
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貳、文獻探討

一、人際關係

（一）人際關係的定義

人際關係是人與人之間互動，產生雙向關聯的社會關係，包含了朋友、同學、師生、僱傭、

同事 關係等。影響人際關係的因素相當多，一般世俗認為家庭的教育以及生長的環境帶來的影
響最大，畢竟家庭是構成個人思考性格與行為模式最重要的是還有價值觀的來源，但是在成長後

開始接受學校教育，以及接觸家庭以外的人群，結交朋友，再來進入社會，這些過程都將會改變

一個人的性格以及觀念。因此人際關係的範疇，並不止於人與人之間的互動狀況，更是與人互動

之後回饋到自己身心狀態的變化與檢視。

（二）人際關係理論

1. Erikson艾瑞克森的人格理論

Erik Homburger Erikson，（1902年 6月 15日－ 1994年 5月 12日），德裔美籍發展心理學
家與心理分析學者在 1968年發表，認為個人成長過程必須不停地與環境互動才能夠發展健全，
並且在每個階段的發展順利之結果，有時會被稱為「效能」（virtue）。

以下為心理社會發展論八個階段的說明：

(1)  嬰兒期（0∼ 1.5 歲）：基本信任與不信任的心理衝突期：期間孩子開始認識周遭的親人，
當他哭鬧或飢餓時，父母是否在旁是建立信任感的重要關鍵。

(2)  兒童期（1.5∼ 3 歲 )：自主、懷疑和害羞的衝突：兒童已經掌握如說話、爬行、走路等
能力。關鍵為學會去堅持或放棄，意思是說兒童開始有意志的去決定做什麼或不做什麼。

這個時期父母與孩子間會開始發生衝突，是第一個反抗期的出現。

(3)  學齡初期（3∼ 5 歲）：主動與內疚的衝突：孩子的主動探究行為受到鼓勵或支持，則
主動性就會一直延續，將使他成為一個有創造力與責任感的人奠定基礎。

(4)  學齡期（6∼ 12 歲）：勤奮與自卑的衝突：正處於接受教育的階段。如果他們可以順利
地完成所有課程，他們就會得到勤奮感，將使他們在日後的獨立生活和承擔工作或任務

中充滿信心。反之，就會產生自卑。

(5)  青春期（12∼ 18 歲）：自我認同和角色混亂的衝突：青少年本能衝動的高漲會帶來問題，
更重要的面臨新的社會衝突和社會要求而感到混亂和困擾。主要任務是建立一個新的認

同感或建立自己在別人眼中的形象，以及在社會群體中所占的情感位置。

(6)  成年早期（18∼ 25 歲）：親密與孤獨的衝突：具有堅定自我認同的青年人，才有敢與
他人發生親密關係的勇氣。這裏面有自我的犧牲或損失，這樣才能在戀愛中建立真正親

密無間的關係，進而獲得親密感，反之將產生孤獨感。

(7)  成年期（25∼ 65歲）：生育與自我專注的衝突：當一個人順利地度過了自我認同時期，
在以後的歲月中將過著幸福充實的生活，他會生兒育女，會關心後代的繁衍和養育。

(8)  成熟期（65 歲以上）：自我調整與絕望期的衝突：在這個時期由於衰老的過程，老人的
體力、心力和身體健康逐漸走下坡，因此他們必須做出相對的調整和適應，所以稱之為

自我調整與絕望感的心理衝突。（劉勇伸，2013）

2.三維理論

社會心理學家舒茨 (W.Schutz)1958年提出人際需要的三維理論，舒茨認為，每一個個體在
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人際互動過程中，都有三種基本的需要，即包容需要、支配需要、情感需要。這三種基本的人際

需要決定了個體在人際交往中所採用的行為，以及如何描述、解釋和預測他人行為。

(1)包容需要
 指個體想要與人接觸、交往、隸屬於某個群體 ,與他人建立並維持滿意的關係需要。
 在成長過程中，若是社會的經歷過少，父母與孩子、兒童與同齡伙伴之間缺乏正常的交往，
包容需要就沒有得到滿足，就會與他人形成否定的相互關係，產生焦慮，傾向於形成低社會

行為，理想情況下個體未來會依照具體的情境來決定自己的行為，決定自己是否應該參加或

參與群體活動，形成適當的社會行為。

(2)支配需要
 指控制別人或被別人控制的需要，在權力關係上與他人建立維持滿意人際關係的需要。在早
期生活經歷中，若是成長於既有要求又有自由度的民主氣氛環境裡，形成既樂於順從又可以

支配的民主型行為傾向，能夠順利解決人際關係中與控制有關的問題，能夠根據實際情況適

當地確定自己的地位和權力範圍。

(3)情感需要
 指愛別人或被別人愛的需要，是在人際交往中建並維持與他人親密的情感聯繫的需要。若在
早期生活中經歷了適當的關心和愛的個體，則能形成理想的個人行為能適量地表現自己的情

感和接受別人的情感，而且能夠依據具體情況與別人保持一定的距離，也可以與他人建立親

密的關係。

3.現代五因素特質理論

20世紀 80年代以來，人格研究者們在人格描述模式上達成了比較一致的共識，提出了人格
五因素模式，被稱為“大五人格”。

(1)情緒穩定性：焦慮、敵對、壓抑、自我意識、衝動、脆弱
(2)外向性：熱情、社交、果斷、活躍、冒險、樂觀
(3)開放性：想象、審美、情感豐富、求異、智能
(4)隨和性：信任、直率、利他、依從、謙虛、移情
(5)謹慎性：勝任、條理、盡職、成就、自律、謹慎

4.國內學術界人格探討

石文宜（2005）指出人格特質為親和性、嚴謹性、外向性及開放性的個體，比較容易與人
建立良好的關係。

陳嬿竹（2002）亦對學生進行人格特質與人際關係的研究，發現親和性、嚴謹性較高者，
與父母之間關係較佳；外向性、親和性較高者，與朋友之間關係較佳；人格特質對與網友之間的

關係影響比較薄弱。

王汝潔、張斐媄、楊依姍、楊宜蓁（2013）指出親和性高者人際關係也越好（劉勇伸，
2013）

二、行動裝置與行動遊戲

現今，臺灣的臺灣數位遊戲市場版塊出現位移現象，MMOG遊戲市場逐年縮小，佔有率
比重分散到網頁遊戲、SNS社群遊戲，以及行動裝置平臺遊戲上（臺灣數位內容產業年鑑，
2011）。

近年來，Facebook與網頁遊戲帶動休閒遊戲風潮與輕量級玩家加入，而休閒遊戲的興起也
相對印證輕度玩家「輕鬆玩 5分鐘」的遊戲新型態，更加速平板電腦、智慧型手機遊戲的發展。
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智慧型行動裝置在臺灣社會日漸普及，臺灣持有智慧型手機或平板電腦的民眾已高達 1,330
萬人，占 12歲以上人口約六成的比例，其中超過兩成比例同時持有兩者。而消費者在使用智慧
型手機與平板電腦的功能中，各有六成及五成以上的民眾會玩遊戲。（資策會 FIND，2014）

依據調查顯示，臺灣 13~65歲的人口中，有 745萬人是遊戲玩家，其中行動遊戲的佔比和
成長率皆有成長，佔整體玩家族群 72%，顯示臺灣遊戲人口逐漸轉移至行動遊戲，且推估 2013
年整體遊戲營收超過新臺幣 300億（Yahoo奇摩，2014）

隨著行動遊戲快速興起，在擴大玩家人口與整體市場之際，也逐漸侵蝕電視遊戲機與電腦遊

戲市場（行動遊戲發展趨勢與新商業模式分析，2014）。造成網路使用者遊玩電腦遊戲的時間縮
減之原因，乃是受到多元載具切割消費者的遊戲時間所致，網路使用者將遊戲時間轉移至移動性

較佳的行動裝置，導致其遊玩電腦遊戲的平均遊戲時間逐年降低（丁鴻裕，2014）。
相較於電腦遊戲，民眾花費在智慧型手機、平板電腦的遊戲時間較往年增加，智慧型手機每

次平均時間為 47分鐘，平板電腦為 42分鐘，每次平均行動遊戲時間主要集中在 15至 30分鐘內。
平板電腦與手機的平均遊玩時間無明顯差異，但在使用情境上，平板最主要使用於家中的私人休

息時間，如客廳、房間為主，智慧型手機則使用於學校或公司休息、通勤或等車等空檔時間（資

策會 FIND，2014）。隨著行動與生活的密不可分，網路使用者已習慣利用行動裝置消磨生活中
的空檔時間，行動遊戲娛樂時間可望持續提高。

透過調查臺灣網路使用者遊玩數位遊戲娛樂的現況，發現他們在玩電腦遊戲時，還會同時進

行「聽音樂（52.8%）、使用即時通訊軟體（47.1%）、瀏覽社交網站（36.1%）」等娛樂行為，
其中「使用即時通訊軟體」的行為，較 2013年增加 6.5%的比例，顯示更多數網路使用者的電
腦遊戲娛樂行為，不但部分比重轉移至行動遊戲，時使用即時通訊軟體與朋友互動，更成為主要

的娛樂消費行為之一（資策會 FIND，2014）。
Facebook大中華區平臺合作商務總監─劉玨君（2014）表示，全球社群網站 Facebook在全

球每月即有 3.75億的活躍用戶是遊戲玩家，每日約有 7億多位玩家透過 Facebook進入遊戲，透
過遊戲更加深人與人的情感連結，遊戲在社群網站的強大團結力量，更可見社群平臺對行動遊戲

邁向國際的影響力已逐漸擴大。而在 Facebook廣大使用人口中，有高達 95%的人登入是玩遊戲，
每 14分鐘就有遊戲點擊，手機市場成長快速，因應這波趨勢潮流，Facebook應用呼朋引伴玩遊
戲的策略，提供用戶的留存率。

資訊工業策進會資深產業分析師─姜漢儀（2012）在行動遊戲發展現況與消費趨勢報告中
則提到，大眾社交遊戲市場的快速興起，使社交遊戲儼然已成為全民遊戲。而日本的 LINE、韓
國的 KaKao Talk，早已不約而同投入行動遊戲領域，由通訊軟體做主導所串起的泛娛樂平臺，
將是未來主流趨勢（丁鴻裕，2013）。

圖 2-1　全球通訊軟體而起的泛娛樂平臺（資料來源：資策會）
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參、研究方法

一、研究架構

本研究在探討大學生對行動裝置遊戲使用程度與人際關係之間的影響，以下是研究架構圖：

二、研究方法

（一）問卷調查法

1.問卷對象

本研究回收的有效問卷為 130份，研究對象為臺灣藝術大學大學部學生，包含大一至大五延
畢學生，不限年齡、性別、科系、手機遊戲使用程度。

2.問卷發放方式

為節省時間成本，將問卷發放至網路上，請學生填寫，在短時間內完成樣本的蒐集。 

（二）抽樣方式

為配合問卷調查的需求，本研究問卷採用簡單隨機抽樣（simple random sampling），也叫純
隨機抽樣。

三、研究工具

本研究主要的分析工具為 Excel試算表軟體和統計分析套裝軟體 SPSS（Statistical Program 
for Social Sciences），並且依據所得到的資料與數據的考量，我們會進行信度分析（Reliability 
Analysis）、敘述統計（Descriptive Statistics Analysis）、ANOVA單因子變異數分析和回歸分析
等討論並歸納結論。

圖 3-1　研究架構圖表
資料來源：本研究自行繪製
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以下為研究分析圖表：

肆、討論與分析

一、信度分析表

表 4-1　

構面 問卷題數 α係數

遊戲使用程度 1-18題 0.864

社群功能使用程度 19-25題 0.862

遊戲使用原因 26-30題 0.729

自我人際關係 31-37題 0.901

表 4-2　信度係數參考範圍

信度係數 可信程度

信度 ≦ 0.30 不可信

0.30 ＜ 信度 ≦ 0.40 初步的研究，勉強可信

0.40 ＜ 信度 ≦ 0.50 稍微可信

0.50 ＜ 信度 ≦ 0.70 可信（最常見的信度範圍）

0.70 ＜ 信度 ≦ 0.90 很可信（次常見的信度範圍）

0.90 ＜ 信度 十分可信

資料來源：李復惠（2009）

由以上的數值可以看出遊戲使用程度、社群功能使用程度之可信度為 0.8以上，遊戲使用原
因之可信度為 0.7以上，而自我人際關係可信度大於 0.9，因此可得知本問卷的數據可信度之高。

圖 3-2　研究分析圖表
資料來源：本研究自行繪製
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二、是否有玩遊戲與自我人際關係 t檢定

表 4-3  是否有玩遊戲與遊戲使用程度、社群功能使用程度、遊戲使用原因、自我人際關係 t

檢定表

構面 是（平均） 否（平均） T值 P值 結論

遊戲使用程度 2.58 2.09 3.960 0 無顯著差異

社群功能使用程度 2.16 1.73 2.602 0.011 無顯著差異

遊戲使用原因 2.78 2.37 2.675 0.009 無顯著差異

自我人際關係 3.37 3.53 -1.163 0.247 無顯著差異

由以上數據顯示“自我人際關係”的 P值為 0.247，數值大於 0.005，所以可以得知是否有
玩遊戲和自我人際關係之間的影響並不顯著。

三、性別與構面 t檢定

表 4-4　性別與遊戲使用程度、社群功能使用程度、遊戲使用原因、自我人際關係 t檢定表

構面 男（平均） 女（平均） T值 P值 結論

遊戲使用程度 2.30 1.80 2.164 0.033 男女有顯著差異

社群功能使用程度 1.92 1.34 3.939 0.001 男女有顯著差異

遊戲使用原因 2.56 1.80 2.740 0.007 男女無顯著差異

自我人際關係 3.56 3.26 1.610 0.115 男女有顯著差異

經由以上的數據可以知道遊戲使用程度、遊戲使用原因、自我人際關係的 P值分別為 0.033、
0.007、0.115，皆大於 0.005，所以“性別”對於戲使用程度、遊戲使用原因、自我人際關係的
影響並不顯住。而社群功能使用程度的 P值為 0.001，數值小於 0.005，代表不同“性別”對於“社
群功能使用程度”有顯著的影響。

表 4-5  平均遊戲時間對遊戲使用程度、社群功能使用程度、遊戲使用原因、自我人際關係之

變異數分析表

構面 F值 P值 結論

遊戲使用程度 7.3575 0.000

第五組高於第一到第三組；

第四組高於第一到第三組；

第三組高於第一組；

第二組高於第一組

社群功能使用程度 4.202 0.002
第四組高於第一到二組；

第三組高於第一組

遊戲使用原因 4.275 0.001

第四組高於第一組；

第三組高於第一組；

第二組高於第一組

自我人際關係 3.233 0.009 所有組均高於第五組

【註】第一組：15分以下；第二組：15~30分；第三組：30分~1小時；第四組：1小時以上；第五組：2小時以上；

第六組：3小時以上
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由於回收的問卷中只有極少數人的平均遊戲時間高達三小時以上，所以暫不將第六組列入分

析。從報表中可以觀察出，平均遊戲時間越高者，其涉入遊戲程度越深，社群功能使用程度也越

深。而在研究問卷中，將遊戲使用原因的選項控制在可以認識更多朋友之相關屬性內，因此透過

報表顯示平均遊戲時間越高者，越希望可以透過遊戲認識更多朋友。在人際關係方面，當平均遊

戲時間高到一個程度時 (此研究為 2小時以上 )，就容易致使人際關係變差。

表 4-6  玩遊戲的頻率對遊戲使用程度、社群功能使用程度、遊戲使用原因、自我人際關係之

變異數分析表

構面 F值 P值 結論

遊戲使用程度 13.503 0.000

第五組高於其他各組；

第四組高於第一組；

第三組高於第一組；

第二組高於第一組；

社群功能使用程度 2.277 0.066 第五組高於第一到二組

遊戲使用原因 3.435 0.011

第五組高於第一、四組；

第四組高於第二組；

第三組高於第一組；

第二組高於第一組

自我人際關係 0.613 0.654 均無顯著差異

 【註】第一組：一星期 1次以下；第二組：一星期 1到 3次；第三組：一星期 4到 6次；第四組：每天 1次；

第五組：每天 1次以上

從報表可以推測出，第五組 (每天 1次以上的遊戲頻率 )，由於其頻率可能更高 (每天 3次
以上、每天 4次以上⋯等 )，因此較其他頻率更有顯著程度的使用遊戲；相反的第一組 (一星期
1次以下 )極低的頻率，有可能代表幾乎不玩遊戲的人，因此遊戲使用程度較其他組顯著的低。

在社群功能使用上面，只有第五組與第一到二組有顯著差異，顯示必須是極端的頻率差異才

會導致社群使用程度的不同，遊戲頻率極高者會比遊戲頻率極低者更深度使用社群功能。

而在研究問卷中，將遊戲使用原因的選項控制在可以認識更多朋友之相關屬性內，因此報表

顯示的結果，普遍結果為遊戲頻率越高者越希望可以透過遊戲認識更多朋友。然而，遊戲的頻率

與自身的人際關係並無顯著的差異。

表 4-7 遊戲使用程度、社群功能使用程度、遊戲使用原因對自我人際關係之迴歸分析表

 未標準化系數 B之估計值 標準誤 標準化系數 Beta分配 t值 顯著性

(常數 )  4.205 .284  3.47 .000

遊戲使用程度 -.373 .137 -.326 -2.731 .007

社群功能使用程度 .148 .124 .167 1.194 .235

遊戲使用原因 -0.36 .121 -.039 -.299 .765

應變數 :自我人際關係

從報表中得知，社群功能使用程度與遊戲使用原因之顯著性均因大於 0.05，未達顯著水準，
因此推斷群功能使用程度與遊戲使用原因對於自我人際關係並無顯著影響力；遊戲使用程度之顯
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著性小於 0.05，達到顯著水準，因此推斷對於人際關係有著顯著的影響。在遊戲使用程度的報表
中，t值為 -2.731，表示與自我人際關係呈現負影響，意即可以堆測遊戲使用程度越高者，其自
我人際關係較差；遊戲使用程度越低者，其自我人際關係較佳。

伍、結論與建議

本研究為探討行動裝置之社群遊戲對人際關係之影響，而遊戲之涉入程度以使用者投入遊戲

的時間及頻率做為代表性依據。透過研究的結果發現，是否有玩遊戲對於人際關係的影響並沒有

顯著的差異。然而，雖然人際關係的好壞與遊玩遊戲與否此一事實並沒有關聯，但是透過研究顯

示，有玩遊戲者，其涉入程度對於人際關係的發展產生了顯著的影響，遊戲涉入程度較高者，其

人際關係普遍越差；遊戲涉入程度較低者，其人際關係普遍較佳。因此，本研究更進一步探討遊

戲的平均時間與頻率兩大代表涉入程度之原因，發現遊戲頻率之高低對於人際關係並沒有顯著的

影響，而遊戲平均時間卻與人際關係呈負成長，意即平均花費時間越多者，人際關係越差；平均

花費時間越少者，人際關係越佳。這顯示了，即使在網際網路與行動裝置逐漸佔生活一大部份的

時代，行動裝置社群遊戲依然不是影響人際關係的重大因素，影響人際關係的主要原因仍須回歸

到人與人之間互動的過程及方式，而高遊戲時間者，正是因為必須花許多時間於遊戲之中，導致

容易疏忽了人與人之間的交流，因此阻礙了人際關係的發展。

值得注意的是，本研究顯示，普遍高度涉入遊戲者，並非是個性不喜與人相處者，他們仍舊

希望藉以透過涉入遊戲，提升自己的人際關係，然而若是因此而花費過多時間，則會導致與期望

相反的結果，使人際關係變差。

行動裝置社群遊戲的市場逐漸成長，其對於生活的影響也逐漸擴大，透過遊戲，更甚者網際

網路，的確可以帶來更多樣更即時的人際發展模式，對於人際關係的發展的確有所助益，但是不

能忽略的是，人類社會仍舊是藉由人與人的交流而構成，虛擬的人際發展並不可能取代真實世界

的人際互動，過度依賴網際網路社群仍舊會對人際發展產生負面影響。
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