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第一章  緒論 

 

第一節 研究背景 

 

  近年來，隨著網際網路使用人口急速攀升，也帶動了Internet 在商業應用上的

發展。根據國內資策會統計，截至1999 年11 月，全世界使用網際網路的人數已

經超過兩億五千九百萬，而台灣地區在1999 年12 月，上網的人口也突破了四百

八十萬人[資策會，2000]，而預估在2005 年，網路上的使用者將會超過七億六千

五百萬[C-I-A, 1999]，這樣的成長速度和使用人口，使得網際網路更被視為商機無

限。雖然在網路上的人那麼多，但如何讓大量使用者(critical mass)上網瀏覽、帶來

人潮甚至進行交易，實非易事，其中一項方法就是經營虛擬社群(virtualcommunity) 

[Armstrong and Hagel, 1996]，社群中龐大的會員人數將會是發展電子商務的利基。 

虛擬社群(virtual community)又稱為網路社群（online community）。最早的虛擬

社群可回溯至 1980 年代早期，美國一個連結各大學電腦中心的網路 USENET，主

要目的是傳播不同主題的「新聞」，參與者可以根據各種主題張貼訊息或讀取他人

所張貼的訊息，形成一個交流經驗、分享興趣的虛擬社群，最主要是供學術使用；

直到 1990 年代，全球資訊網(World Wide Web)出現後，才開始為虛擬社群加入了

商業氣息。到了 1990 年代中期，隨著網際網路逐漸在全球各地普及開來，其開放

性的架構讓任何連上網際網路的人都能在同一個網站上與全球各地志同道合的

人，針對同一主題發表意見、互動交流，這種自由、開放、又具隱匿的特性，更

讓各式各樣「網路社群」如雨後春筍般地冒出。 

台灣在這幾年就已經建立了一個龐大的虛擬社群——學術網路上的BBS（Bulletin 
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Board System），很多學生、教職員、上班族都透過此進行交談、獲取資訊或交換

訊息，甚至許多知識、常識也是從上面得來的，由此可見BBS 建立了一個人與人

之間溝通的橋樑。在最近一、兩年來，以WWW為介面的虛擬社群亦逐漸風行，許

多網站意識到社群是聚集人潮的一個好方法，像是一些入口網站(Portal Site)蕃薯藤

(Yam)、奇摩站(Kimo)、Seednet，都紛紛增建了社群的功能，而有些網站乾脆直接

建立成專門社群網站，像是網路社群(iClub)、網路城市(KeyCiti)、網路同學會

(CityFamily)、亞卓市(EduCities)等，其內容跟學術網路上的BBS 相類似，然其介

面更美觀、功能更豐富。 

 

第二節 研究動機 

 

為什麼會想要做論壇？由於剛入學時，對校內與校外的不熟悉，一時之間無

法很快的融入校園環境瑝中，因而造成很多的不方便。例如校園內的社團以及各

處室公告，校園外的周邊，如飲食、遊樂場所、便利商店、醫院診所等等，對校

園內外大多都不了解深感困擾，學業瑝中有很多的疑問，卻無法尋得解答。所以

才會想建立論壇，讓剛入學的新生們可以提問、查詢想了解的問題，也讓就讀中

的學長姐能夠發表自己對校園內外的看法與意見、並且可以互相解答同學們在學

校上的疑問。 
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第三節 研究目的 

 

為了達成上述目標，本專題主要有兩個研究目的： 

一、建立一個可以交流討論的平台： 

在論壇瑝中，可以在不同的主題中提發自己心中不懂或想知道的問題，也可 

以回應其他人的疑問。 

二、對學校的凝聚力增加： 

讓學生們多一個交流平台，讓學生可以有更多的交流互動，讓更多有著相同 

興趣的人能夠聚合在一起研究，在休閒時談天交流，發表自己的一些經歷， 

生活中發生的趣事，交些志同道合的朋友。 

 

第四節 研究範圍 

 

1、研究標的：提供一個平台學生們互動交流。 

2、研究對象：校內的師生以及致理校友。 

3、研究地區：致理技術學院以及校園周邊 
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第五節 操作性定義 

 

一、網站伺服器 Apache： 

    Apache HTTP 伺服器是市場上佔據主導地位的免費 Web 伺服器，世界上超過

半數的 WWW 都是執行它，因為不但功能強，穩定性高，存取速度快，並且還具

有跨平台功能，在各種作業系統平台上，都能順暢的執行。 

二、伺服器語言 PHP： 

    PHP 是設計人 Ramus 所發展的 Apache 模組，所以與 Apache 不會有不相容的

問題存在同時也具備了 Apache 的優勢，而 PHP 也支援了一些物件導向的觀念，類

似 C++中的 Class 所以在執行與處理檔案上非常的快速，PHP 更是可以結合多種的

資料庫，例如 MySQL、Postgre、SyBase、Oracle、dBase、Informix。 

三、資料庫 MySQL: 

    MySQL 是一個快速、多執行緒(multithread)、多使用者且功能強大的關聯式資

料庫管理系統(relational database management system, RDBMS)，可以與 C、C++、

Java、Perl、PHP 等語言很容易的連結，可以運行於多種平台上，例如：Solaris、

RedHat、Linux、FreeBSD、OS/2、Windows…..等等。 

第六節 章節結構 

 

第二章「文獻探討」內容有介紹虛擬社群的定義與分類，並介紹目前各大虛擬社

群網站的功能與特色。 

第三章「研究方法」將述說我們研究的流程與方法，並評估此專案的可行性。 

第四章「預期研究成果」會具體表現出本專案的架構、功能與系統環境。 
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第五章「結論」內容在於評估專案未來的發展性與可能遭受的威脅。 

第六章「分工執掌和進度表」有我們的工作分配與時間進度表。 

附錄內有相關的參考文獻。 
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第二章 文獻探討 

 

第一節 虛擬社群的定義 

 

「社群」（community），亦譯為社區，商業周刊（2005）將掌握社群的人脈，視

為邁向成功人生的最重要門票之一。傳統上將社群分為： 

一、地域性社群：個體因地緣關係而聚集在一起，對參與其中的個人認同影響最

大 

二、記憶性社群：各成員因擁有共同經驗、理想而聚集 

三、心理性社群：因參與共同社群而形成共同經驗的群體（俞可平，1999）。人

類學者Cohen（1985），根據符號互動理論提出，社群的形成與符號建構過程有密

切關係，社群的成員互動是有意義的社會關係；而透過不同的互動交流，利用符

號傳達社群的價值與道德規範，使每個成員產生認同感。由此可知，為何社群常

藉由發展特殊術語、代號，反應其獨有的價值、文化，經由社群意識－共通的歸

屬認同感，增加成員的凝聚力。 

「實體社群」主要是由居住在同一地區、被同一政府所治理、並具有共同興趣的

一群人所組成。相較之下，「虛擬社群」則是將空間轉變為網際網路，治理機制

被相關網路協定、服務、規範或禮節所取代，使用者透過虛擬的溝通互動模式，

找到一群與興趣相投的人，共同討論一定程度、意義的主題（李嘉訓、許鴻均、

陸志豪、巫堃裘、洪序宗，2004）；成員所需的不只是資訊，更需要陪伴與社群

所帶來的歸屬感。又有學者以為，虛擬社群除具備傳統因地域性、結盟而成的特
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點外，更包含了認同、凝聚力、分享等真實社群的抽象特徵（Dennis,1998），而

成員身份的不真實性，相較於「實體社群」而言，具有多次塑造新個體、重建社

會網絡之特性（許景泰，2001），結合了現代科技，去除時間、空間的限制，呈

現出一種新的不同取向社群。此外，「虛擬社群」因常架設於虛擬網路世界中，

亦有學者稱之為電子社群（electronic community）、線上社群（online community）

等；以不同的「關鍵字」在全國碩博士論文資訊網中搜尋，得到的結果是「虛擬

社群」：117 篇、「網路社群」：24 篇、「線上社群」：4 篇、「電子社群」：

2 篇。其中部份文章重覆出現，證實國內對於該名詞定義，未達統一。故本研究

綜合國內外相關文獻，以「虛擬社群」一詞統稱之。詳見表一之整理，中外學者

所賦予「虛擬社群」的定義： 
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表2-1  虛擬社群之定義 

 

研究者  虛擬社群定義  

Rheingold(1993)  
藉由網路，產生在網際網路空間中，由足夠的人數持續參

與、交流、溝通及經營，聯繫群體關係網路的社會聚集體。  

Anne(1994)  一個大小不拘，且具有共同興趣的社會型團體；可能是社 

交上的、專業上的、職業上的或者宗教上的。這些團體通

常存在於網路上，透過電子的方式聚在一起討論，可以從 

學術研究到日常生活的特定議題等。  

Reid(1995)  
一個虛擬的空間，在這個環境的人們，會用彼此的想像力 

與創造力相互交會與互動，而這個互動過程是具有文化及

傳播的意涵。  

Armstrong, and 

Hagel III (1996)  

 

社會大眾因相同興趣而聚集，所產生的「興趣社群」。  

Armstrong, and 

Hagel III (1997)  

 

在網路的環境中，由成員針對某特定主題集結經營，使社

群得以不斷成長擴大。  

Rheingold(1997)  
一種社會的集合體，它的發生來自於虛擬空間上有足夠的

人、情感以及在網路上長期發展的人際關係。  

Romm, Pliskin, 

and Clarke 

(1997)  

為一種新的網路社會現象，在一個成長及穩定性的環境

下，成員對社群具有忠誠與承諾，且彼此共同分享、交換

意見與目標。  

Turkle(1998)  在網路的世界中，線上群體成員通常無實質會面，成員以 

匿名方式進行交流；大部份社群中的互動關係都是具有主

題式的。  
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綜合以上文獻，所謂虛擬社群，廣義而言，是指一種主題式的，成員有共同興趣、

集體分享的團體文化；世界各地分散的個體，透過網際網路，在一個虛擬空間所

建構的社群中凝聚，透過網路溝通互動，形成人際關係，並能不斷成長發展。根

據葉勇助、羅家德（2001）所做研究指出，虛擬社群最寶貴的資產為：一、成員彼

此的信賴與對社群的忠誠度；二、其中累積的豐富成員資料。前者可凝聚大家齊

心合作的意識，後者可對成員的生活風格等進行深入了解，亦可領導廠商的客製

化服務之推動。Brown and Duguid（1993,1994；引自邱貴發，1996）則認為，要使

置身其中的使用者有接觸科技的機會，社群要能支援社會文化邊際性質；要把人

工科技融入虛擬世界的情境脈絡，而非以電腦硬體將使用者從既有環境中抽離。

再經由以下溝通過程：一、意見表達與溝通的不同型式；二、虛擬的個人身份；

三、成員彼此之間的15關係；四、行為規範的建立，形成一「虛擬社群」（Baym, 1995；

引自莊雅婷，2000）。以下就虛擬社群研究現況，整理國內外虛擬社群研究成果與

趨勢，從中思考本研究架構設計、預測研究成果對未來可能的貢獻，以及本研究

價值所在。
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第二節 虛擬社群之研究現況 

 

根據尼爾森媒體研究調查，台灣上網總人口數，由1997 年的77.7萬人，到2004 年

的788 萬人，歷年來成長了十倍。在網路發展的五個階段中（見圖一）：第一個階

段是要累積臨界數量的會員；第二階段是累積人數達成臨界值後，就可聚集成員

的使用習性資料；第三階段則是瑝資料量大後，網路廣告主與網路商店即會被社

群所吸引；第四階段可以依成員使用的服務、購買的商品等，將成員做不同種類

的區隔；第五階段創造線上交易量，組織者能有效展銷產品，並促成更多交易數

量。而台灣目前仍在累積網路使用人口的數量、積極蒐集使用者的使用習性資料，

屬於第二階段；要加速突破臨界數量的關鍵，在於改善現有網站的內容，以及加

強成員的互動，塑造社群的凝聚力。因此，網站初期要以大量免費內容吸引瀏覽

者，接著增強與使用者互動，營造虛擬社群的認同感，避免人潮流失。Armstrong and 

Hagel III 在1996 年指出，虛擬社群依滿足不同需求而形成，可區分為： 

一、交易型社群（transaction），目的在促進交易行為，以成員之間資訊的流通、交

換買賣相關的建議與意見為主。 

二、興趣型社群（interest），針對如音樂、旅遊等特殊議題，讓所有對同一特定主

題，具有相同興趣或專業知識的人凝聚在一起，以分享共同興趣或專長為主。 

三、幻想型社群（fantasy），透過角色扮演與想像的發揮，讓人們暫時逃離現實，

創造出真實情境中不存在的人物、故事，提供參與者在其中尋求刺激與歡樂。 

四、關係型社群（relationship），成員在虛擬空間中，分享現實生活中的遭遇、經

驗，因感同身受而發展出人際關係，彼此傾訴安慰。而Casas（1999）則認為虛擬

社群是依賴人們興趣共享而形成，社群的種類可以分為一、觀眾；二、顧客；三、
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個人化服務的使用者。 

四、特殊團體。 

五、興趣共享團體。目前虛擬社群的相關研究，如池熙璿（1997）對原住民網路

新聞討論區的研究、余強生與曾雍欽（2003）對購物動機所做的探討、楊堤雅（1999）

對興趣型社群的成員角色與溝通互動做比較、McDonald、Schafer、Gerstenfeld

（2003）對種族主義網站所做的分析等，往往僅針對單一社群種類；如交易型社

群中拍賣網站的消費動機、興趣型社群中主題網站的學習動機、顧客的滿意度研

究、特殊團體的形成因素等。或大多僅限於某地區學生之研究，如北部高中職學

生、大台北地區青少年網咖沈迷之探討等。以致動機因素偏向某需求層面的滿足，

缺乏全面性的探討，無法完全反應動機的影響因素。再進一步分析，近年來國內

學者對虛擬社群所做研究趨勢，大多偏重在關係型社群（如聊天室）之探究；隨

著電子商務興起後，交易型社群（如eBay 拍賣網）、幻想型社群（如線上遊戲），

也慢慢引起各界注意；相較之下，興趣型社群（如股票投資）較乏人問津。研究

者推論，主因可能是關係型社群的涉入門檻最低、成員的互動行為較易觀察、且

溝通模式與實體社群較相似，故吸引較多研究者探討；而興趣型社群的相關研究，

可行性不高的原因或許在於，研究者除了要具備特定主題的先備知識、懂得操作

社群工具、涉入門檻較高外，且通常採「非即時互動」模式，不但與實體社群溝

通經驗有落差，亦較難觀察。而幻想型社群與其他三者的差異性最大，也成為近

幾年「網路沈迷」議題的探討重點之一；因為僅存在於虛擬情境中，這種透過角

色扮演凝聚形成，進而在網路世界中發展關係的方式，滿足了青少年逃避歸屬、

人際社交等重要需求，亦間接引發層不出窮的社會問題。因此，本研究為符合研

究目的，瞭解大學生參與虛擬社群動機之全貌，故問卷題目設計，含括了四類虛

擬社群的選項；在虛擬社群參與動機量表部份，除徴詢專家意見、亦參考國內外

各種類虛擬社群相關研究，彙整重要動機因素，以為問卷設計之學理依據。
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第三節 虛擬社群的經營 

 

1. 吸引加入：首先要做行銷，強力在各大媒體宣傳廣告，以誘人的內容吸引人潮，

並提供一些免費的服務，讓網友在進來一看之後，還會有想再來的慾望。 

2. 增加參與：在吸引了人潮之後，必頇要想辦法留住人潮，增加他們在社群裡停

留的時間，以佈告欄與聊天區增加他們的參與感，並提供一些誘因鼓勵他們參與，

如可考慮支付酬勞或提供一些特別的服務給對社群建設有貢獻者。 

3. 建立忠貞：製造跳槽社群障礙，讓會員加入後會越來越捨不得離開社群，此時，

需加強培養會員之間的人際關係，並累積整理會員創作過的內容，如建立精華區。

另一方面也加強網站提供的特殊服務，如客製化(Customization)的功能，並由使用

族群平常的使用習慣看出其需求趨勢，而予以滿足，如此，讓他們更喜歡參與並

停留在這個社群。 

 

第四節 各大虛擬社群網站之功能與特色 

 

一、 BBS（Bulletin Board System） 

最早的 BBS 系統，是1978 年初在美國芝加哥一個電腦使用者團體所使用的

CBBS(Computerized Bulletin Board System)[呂陳蒼林，1991]，而台灣在民國七十二

年引進電子佈告欄，隨著個人電腦的增加以及上網的普及，使用者日益增多，BBS 

站台也由最早的幾十台，擴展到目前的六千多台，參與BBS 的人數亦將近一百萬

人，幾乎是上網人數的五分之一[李佩芬，2000]。在上網容易的校園裡，BBS 已
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成為另一種資訊交流的管道，更可說是課餘閒暇的一種休閒活動，正由於它的介

面簡單、資訊豐富，每個人都能於其中找到自己有興趣的同好，互相交流資訊，

因此凝聚了不少人潮。也正因為人潮眾多，資訊的數量也多，更新速度也很快。 

二、 網路同學會CityFamily <http://www.cityfamily.com.tw/> 

CityFamily 是由旭聯科技建立，這個社群的內容主要為建立各級學校的科系所同

學會，且有歌友會、聯誼會、公司與地區性的社團。大家在畢業以後，同學之間

的關係可能會漸漸疏離，CityFamily 提供一個夠大的地方，讓大家能夠利用公佈

欄、討論區、聊天室、郵便局，與老朋友連絡感情，在網路虛擬的世界中找回溫

暖。 

三、 網路城市KEYCiti <http://www.keyciti.com> 

KEYCiti 由KEYNet 團隊所建立，取名為Citi 是希望在Internet 中確立社群的定

位，朝向全球華人最大的社群網站方向前進。目前已擁有110 萬名會員，並提供

空間給網友建立「myKEYCITI 我的王國」，量身訂做了各項服務，如個人行事曆、

通訊錄、答錄機……等，還有「KEYHome 免費空間」，可以申請免費的e-mail、

建立自己的homepage 等。除了以上兩項可以建構自己的天地之外，KEYCiti 還有

「KEYClub 超級社團」活動中心，讓城市的居民尋找自己想加入的社團，享受社

團通訊、社團公佈欄、社團問卷調查等服務。「KEYPlaza 交流廣場」，可以讓每

個居民在這裡設立自己的專欄與論壇裡暢所欲言，並發行自己的專欄與電子報。

「KEYChannel 生活頻道」報馬仔，舉凡人力銀行、跳蚤市場、影視娛樂、新書追

緝令等，讓KEYCITI 網路城市中的居民隨時獲得最新的消息，感覺就像在實體中

的城市一樣。未來 KEYCiti 將跨足電子商務經營，成立網路百貨公司，推出集體

議價及競標服務，並將社群推廣的對象延伸到企業。以往的社群經營多半鎖定個

人使用者，在這類社群網站中活動的網友，彼此沒有交易行為產生，而企業社群
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網站的經營，則希望在其中發生實際的商業行為，也就是協助企業直接對消費者

提供產品銷售，進行B2C 的電子商務交易。 

四、網路社群 iClub <http://www.iclub.com.tw> 

iClub 由亞洲上線資訊股份有限公司於1998 年建立，目前頻道總數為七千多個，

擁有會員三十三萬多人，最早名稱為HotGroup 非常人際網，提供網友之服務為免

費的訊息快遞中心（Mailing List）及網路討論區（Web BBS），在該站以頻道通

稱之，會員可以加入各頻道，傳遞資訊給多名收件者，或建立並管理自己的頻道。

該站並提供空間讓網友上傳圖片（相片集）。 

五、蕃薯藤網托邦YamTopia <http://www.yamtopia.com.tw/> 

內容(Content)對於網站的重要性無可否認，即使是以互動見長的門戶網站

(Portal)——為了留住人潮駐足久一點，也都紛紛增加各式內容，發展網路社群，

走向目的(Destination)網站。YamTopia 由國內知名搜尋引擎蕃薯藤公司所建立，

是入門網站中較早意識到社群重要性的網站，命名源於16 世紀英國文學家兼政治

家Thomas More 所寫的小說Utopia（烏托邦），希望能建立一個理想的網路烏托邦

（又稱作網托邦），目前擁有邦民47 萬多人。網友加入社群後，將可擁用 25M 的

個人空間，使用e-mail、建立homepage、個人相簿等。此外，蕃薯藤網托邦還成立

中央銀行，模擬真實世界發行蕃幣。為了促進網托邦邦民的交流，凡從事有益邦

民交流活動者，如張貼文章，擔任公職，發行電子報等，就可以輕鬆賺取蕃幣，

待個人蕃幣累積達到一個數量，可以兌換禮品、參與活動或增加個人空間等。 

六、奇摩家族 <http://www.kimo.com.tw> 

奇摩家族是由國內知名入口網站「奇摩站」所設立，一個網際網路上的免費社群，

就像是一個社區一樣，它標榜有公佈欄、討論區、聊天室、投票所、寫真集、酷

連結、檔案庫、家族通訊錄、簽名簿、精華區等十大功能，使用者於其中可以交
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流資訊及生活經驗，家長對於參與成員可以管制，不是每個家族都是開放式的。

本社群內還設有排行金榜，依照瀏覽人次、成員人數、文章篇數列出本週或累積

最有人氣的百大家族，參與者藉由這個統計資訊，可以了解參與的家族在奇摩家

族中的經營及管理狀況。 

七、亞卓市 Educities <http://www.educities.edu.tw> 

在 2000 年1 月5 日開幕的亞卓市（即亞洲卓越城市之意，讀音接近EduCities），

是一個以教育為宗旨的網路虛擬城市。由中央研究院院長李遠哲擔任榮譽市長，

中央大學、清華大學、陽明大學、花蓮師範學院四所國立大學合作創辦，希望透

過網路，整合各種教育資源，包括學校、老師、學生及各界人士，協助辦理各種

教育活動。和其他的社群網站一樣，「亞卓市」有web mail、BBS 網路論壇、檔

案下載、言論廣場的功能，將學校的老師、學生、家長集合在一起，還多了教育

精選網站、一般精選網站、研究員區、教學網頁等教育方面的資訊，期能突破實

體環境的限制，達到全民終身學習的理想。參與者於其中有機會扮演各種角色，

學習與他人相處，用自治的方式把亞卓市建立起來。此外，該站還設有「資訊護

照」認證制度，讓老師、學生能透過網路進行資訊素養測驗，得知自己是在哪個

能力等級。 
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表2-2  各大虛擬社群網路之功能與特色 
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第三章  研究方法 

 

第一節 研究流程 

動機需求

資料蒐集

文獻探討 需求分析

虛擬社群 論壇 部落格 SWOT分析 問卷 論壇的比較

系統分析與
設計

流程分析 架構規劃

系統建置

文章管理 系統功能 會員管理後台系統管理

系統測詴上線

系統維護管理

資料庫設計

 

圖3-1 研究流程圖 
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第二節  研究方法 

 

雖然學校已有架有耕心小站部落格，但大部分的學生還不清楚裡面的內容

和功能甚至還沒上去看過的也有，所以想為學校架個論壇用另一種方式呈現，期

望更多師生能透過這論壇來增加互動。因此，我們擬定出問卷內容來訪查學生在

耕心小站之使用率，以及學生較注重論壇哪中功能和有興趣的主題討論區作統

計，以下為問卷內容及調查結果： 
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親愛的同學您好： 

這是一份有關學術研究問卷，目的在了解您對網路論壇的現況。希望您提供寶貴

的意見作為我們研究的參考，感謝您的熱心填寫。 

【您的意見將是本研究重要的依據！】 

夜資三 A 安倫 葉子瑜 陳軍翰 

 邱俊翰 梁哲瑋 黃靖茹 敬上 

1.性別： □男 □ 女 

2.年齡層：□ 19~23 歲 □ 24~29 歲 □ 30 歲以上 

3.你(妳)平常會常上學校的網站查詢資料嗎？□是 □ 否 

4.你(妳)是否有使用過耕心小站？ □ 是 □ 否(請直接跳到問題 7) 

5. 你(妳)在耕心小站使用過的功能？(可複選) 

   □ 網誌 □ 相簿 □ 播客(影片分享) □ 投票 □ 其他 ＿＿＿ 

6. 你(妳)在耕心小站常逛的主題？(可複選) 

   □ 旅遊 □ 美食 □ 運動體育 □ 電腦通訊 □ 電玩動漫  

□ 其他 ＿＿＿ 

7.你(妳)一週內花多少時間在論壇上？ 

□ 0~2 小時 □ 2~4 小時 □ 4~8 小時 □ 8 小時以上 

□ 完全沒有 (請直接跳到問題 10) 
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8.你(妳)會注重論壇的哪個部分？ 

   □ 內容主題 □ 搜尋資料 □ 操作便利性 □ 版面設計 □ 其他 ＿＿＿ 

9.你(妳)平常最常去的論壇是？(可複選) 

   □ 微風論壇 □ 巴哈姆特 □ 台灣論壇 □ 天空論壇  

  □ 伊莉論壇 □ 其他 ＿＿＿ 

10.假如學校的論壇有以下主題，你(妳)較有興趣的是哪些？(可複選) 

□ 課務討論區 □ 休閒遊戲區 □ 二手書交流區 □ 美食小吃推薦區 

□ 教師風評區 □ 閒聊區 □ 其他 ＿＿＿ 

 

 【感謝您花時間填寫，再次感謝！】 
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第三節  SWOT 分析 

 

表3-1 SWOT分析 

優 勢(Strengths)  劣勢(Weaknesses) 

1.讓同學互動增加 

2.明確的主題分類 

3.讓學生能更了解致理及校園周邊 

1.成立時間較晚、推廣不易 

2.網站管理者難以尋找 

3.沒有商流難以長期營運 

機會(Opportunities) 威脅(Threats) 

1.與校園周邊店家合作，可以讓產生網

站附加價值 

2.二手書交流熱絡後，可大幅降低學生

的書籍購買費用 

1.功能簡單容易被取代 

2.若無法與學校合作難以長期經營 
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第四章 預期研究成果 

 

第一節 系統功能 

 

本網站主要是要讓致理技術學院內的師生討論，重點在於為致理打造出一

個屬於全校師生互相交流的地方，也可讓學生更了解致理的周邊，讓大家能夠經

由討論版，討論學校事務，建立一個多采多姿的園地。 

一、討論版：豐富的討論版，以各個不同的主題特色，吸引不同的使用者來使用， 

     讓大家能依各自的需求至各個討論版尋求自己想要的答案，也能利用 

     討論版解除其他使用者的疑惑及困難。 

二、教師推薦：讓使用者可推薦教師，依推薦的得票數作為排序，以提供學生 

      們選課時作為參考依據，讓選課時有方向以選擇自己滿意的課程。  

三、會員管理：使用者加入會員之後，可設定使用者的權限，例如一般會員與版 

       主的權限各自不同，權限的高低使用的功能就會有些許不同，以    

       方便管理整個論壇的事物。 

 

第二節 系統特色 

 

  其內容包含學術討論、重要訊息、周邊商圈、書籍交流、教師風評專區以及
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其他趣味相關之綜合論壇。 

  本系統特色如以下幾點： 

一、貼近學生相關的主題 

二、清楚俐落的介面 
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第三節 使用對象 

 

我們使用對象為致理技術學院的師生，藉以討論學校事務及感情交流。 

 

第四節 使用環境 

 

只要是可以上網的電腦，都可以連上此網站。 

 

第五節 開發工具 

表 4-1 專案開發使用之軟體 

工作項目 使用軟體 

程式語言 PHP 

網頁製作 Adobe Dreamweaver CS3 

動畫製作 Adobe Flash CS3 

圖片編輯 Ulead PhotoImpact 

資料庫 MySQL 

文件製作 Microsoft Office 

伺服器軟體 Apache 
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第六節 系統平台架構 

致理休閒小站

首頁

站務說明

使用注意事項

討論區

分類主題

好站連結

管理者

會員專區

課業校務區休閒遊戲區

美食討論區 選課推薦區

二手書交流區其他閒聊區

網站建議區

網站說明

版規明細

使用教學

會員登入 加入會員

修改基本資料查詢會員資訊

討論區管理首頁管理 網站說明管理

會員管理 好站連結管理

 

 

圖 4-1 網站架構圖
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第五章 結論 

 

第一節 預期研究效益 

 

瑝學校討論區越來越活絡，互相交流的訊息越來熱烈，將會吸引更多學生

前來討論互動，主要有下面幾點正面效果： 

一、凝聚力增高： 

藉由討論區的文章資訊交流，學生的互動與感情將會變得更活

絡，無論是閒聊或辦活動都很方便。 

二、經驗的分享： 

新生們剛進學校一切都不熟悉的時候，可藉由此網站可以向學

長、姊或同學們詢問資訊。 

三、交流的便利： 

在有課業有不清楚的地方的時候，同學可以在此討論課業問題，

不用特地跑到學校來討論，也不用再擔心學校有沒有場地可以使

用與時間配合上的問題了。   

 

第二節 預期研究限制 

 

    討論區的發展主要有以下幾點限制： 
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  一、網站的推廣不易： 

 學生們對於學校方面的網站平時較不關心，在學生對學校的訊息  

 較 少接觸時，也不容易去找到我們的網站。 

  二、永續經營的問題： 

 若網站不能由學校伺服器經營的話，網站的伺服器沒有著落，在

討論版的版主（管理者）方面也難給予實質獎勵，將減少願意擔任

版主的人之擔任意願。 
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第六章 分工執掌和進度表 

第一節 分工執掌 

6-1  工作執掌 

1 資料蒐集 

1﹒1 文獻探討蒐集 

葉子瑜、江承翰、黃靖茹 

1﹒2 需求分析 

1﹒3 問卷訪談 

1﹒4 虛擬社群的比較 

2 系統分析與設計 

2﹒1 流程分析 

邱俊翰、黃靖茹 

2﹒2 架構規劃 

3 系統建置 

3﹒1 文章管理 

葉子瑜、江承翰、安 倫、

黃靖茹、陳軍翰 

3﹒2 後台系統管理 

3﹒3 系統功能 

3﹒4 會員管理 

3﹒5 資料庫設計 

4 系統測詴上線 

4﹒1 後續測詴修改 江承翰、安倫、陳軍翰 

5 系統維護管理 邱俊翰、黃靖茹 
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第二節 進度表 

 

表 6-2  專題製作進度表 

編號  工作項目
開始-完成  期間

1 資料蒐集
5/1~6/10 40D

1﹒1 文獻探討蒐集
5/1~5/20 20D

1﹒2 問卷訪談
5/15~6/10 17D

2 系統分析與設計
6/1~6/30 30D

2﹒1 流程分析
6/1~6/10 10D

2﹒2 架構規劃
6/10~6/30 20D

3 系統建置
7/1~8/30 60D

3﹒1 文章管理
7/1~7/20 20D

3﹒2 系統功能
7/20~8/10 20D

3﹒3 資料庫設計
8/10~8/30 30D

4 系統測詴上線
9/1~9/30 30D

4﹒1 後續測詴修改
10/1~10/30 30D

5 系統維護管理
11/1~11/30 30D

2008

05

2008

06

2008

07

2008

08

2008

09

2008

10

2008

11
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