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摘要 

在虛擬社群中，成員的互動關係如同人際社會網絡，每位成員在社會網絡中

都有其所處的位置，而所處的位置又會而影響取得知識資源的能力。本研究採用

社會網絡分析法（Social Network Analysis; SNA）探討論壇網絡結構與知識分享

的關係，以進一步探討社群成員互動模式（Interaction Pattern）隱含的商業價值。

研究結果顯示，論壇成員互動模式可依接近中心性分為「溝通型」、「接收型」、

「付出型」及「冷漠型」四種類型，其中大多網絡成員屬於「溝通型」。本研究

也發現網絡中成員的程度中心性普遍偏低，僅有少數人擁有較高的程度中心性，

此顯示網絡結構中成員的互動程度普遍差不多，但中間存在一群密切和大家互動

的專家成員，研究最後提出學術貢獻與管理意涵。 
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Abstract 

Purpose－In a virtual community, the interactions among members help form an 

interpersonal social network. Each member has a location in the social network, and this 

will affect their ability to acquire knowledge resources. This study aims to investigate 

the relationship between network structure and knowledge sharing, and further explores 

the commercial value implied in the interaction patterns of the members. 

 

Design/methodology/approach－This study uses social network analysis (SNA) 

to examine member interaction patterns for six months during the most active 

participation period in four forums, CGSOCIETY, 3DM3.com, CGHUB, and 3D Buzz. 

For each forum, further examinations are carried out of its six 3D animated design 

software discussion rooms, i.e., those for 3ds max, Maya, Cinema 4D, ZBrush, 

Lightwave, and Softimage.   

 

Findings－This study’s results show that forums members’ interaction patterns of 

knowledge sharing can be divided into four types based on closeness centrality: 

interactive type, collecting type, contributing type, and isolated type. Among these the 

interactive type is the most common, with about half the network members showing this 

interaction pattern. Moreover, this study also finds that most network members have 
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low degree centralities, with only a small number having high ones. 

 

Research limitations/implications－From the perspective of knowledge market 

theory, the contributing type of forum members have the highest market value with 

regard to knowledge sharing. Since the interactive type of interactions are most 

common among forum members, marketing campaigns to encourage more effective 

knowledge sharing should aim at these users and these behaviors. In addition, from the 

perspective of motivation theory, the collecting type of forum members have the 

greatest potential for being inspired to share knowledge with others. Future studies are 

recommended to observe forum members’ interactive patterns for longer than six 

months, and other types of discussion rooms and forums should also be examined so 

that comparisons can be made. 

 

Practical implications－Forum members’ interactions are generally similar, but 

there are a few expert members who frequently interact with others in the network 

structure make the most contributions to sustain the operation of the forums. Varied 

reward and evaluation mechanisms are suggested to be developed for encouraging more 

active participation of forum members.    

 

Originality/value－This study helps social network managers know more about 

their members and interaction patterns, and provides them design direction to apply 

marketing and motivational strategies when re-designing knowledge-sharing forums. 

 

Keywords: knowledge sharing, social network analysis, virtual community, forum 
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壹、研究背景與動機 

過去網路上的資訊大多由專業知識提供者所提供，使用者僅能單方面從網路

上擷取知識，無法針對特定主題的知識予以過濾、選取。自 Web2.0 技術的興起

改變了網際網路的生態，網路資訊由單向傳遞轉變為雙向溝通，知識不再只是由

專業的知識提供者所提供，可由使用者共同參與創造產生。使用者由原先以網站

內容所乘載的資訊為中心，轉而以使用者為中心，著重於人與人之間連結所衍生

的社會網絡關係，形成各形各色的虛擬社群（Virtual Community）。 

虛擬社群對於社群成員相當重要，因此這是一個尋求問題解決、諮詢專家、

產品資訊分享、知識分享、經驗分享的地方。有共同議題的社群成員可在網路上

凝聚成一股力量，彼此之間互相影響，同時也影響企業經營虛擬社群以提升獲利

的策略，包括：進行資訊傳播與分享、溝通、協同創新、訓練與學習、知識管

理、活動管理與問題解決等商業活動；也可幫助企業降低行銷花費、減少客服負

擔，達到顧客關係管理與教育消費者的功能（Turban et al. 2011）。日益盛行的社

群媒體與科技具有跨多平台功能，社群網絡及其特性已獲得新定義（Kane et al. 

2014）。許多社群網絡相關研究，針對特定的平台功能或成員屬性找相似的網絡

連結，進行量化或者正規化連結關係而獲得結構洞、強 /弱連結等（Boyd & 

Ellison 2007; Ellison & Boyd 2013）。 

從使用者、平台、內容、結構共四個面向，可獲得值得探究社群網絡的兩種

研究取向（Borgatti & Foster 2003）：社群網絡設計策略、探討社群網絡使用者動

態能力。在此，本研究取向兩者兼具，而較偏重第一個研究取向。換句話說，社

群成員互動關係呈現不同結構如何影響知識分享情形？有別於其他研究探討社群

網路的評論內容之主觀性、可信度等議題，能解決社群成員以及企業實務問題的

社群，可能以文章發佈者為中心所連接拓展的網絡結構（Network Structure），也

有可能是社群成員知識分享及意見交流的過程中，因某關鍵成員參與回應而衍生

出錯綜複雜的網絡結構；再者，網絡結構因參與討論人數的多寡而有不同的風

貌，成員與成員的連結關係強度（Relationship Strength）也會受到成員間互動頻

率（Frequency）的影響（Moser et al. 2013）。高度連結的網絡關係，可增加知識

分享的效率，提升成員知識創造力，而處在網絡越靠近中心的位置，則能以越快

的速度從其他成員得到知識資源（Chai et al. 2011; Gray et al. 2011）。 

由以上可知，社群成員所處的網絡結構位置與知識分享息息相關，網絡結構

對社群經營者或者企業有何重要意涵，值得本研究深入挖掘。本研究試圖由社會

網絡理論（Social Network Theory）的觀點出發，以常見的知識型社群「論壇」作

為研究對象，探討網絡結構與知識分享的關係，以利於進一步探討成員的互動模
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式（Interaction Pattern）所隱含的商業價值。 

貳、文獻探討 

虛擬社群若沒有豐富的知識內容，那麼它的價值是有限的（Chiu et al. 

2006）。許多人參與社群活動就是為了尋求知識，不論這些知識的類型為何，皆

可以幫助他們解決現實生活中的問題、提升自身的能力、吸收專業知識以及增加

創造力（Chen & Hung 2010; Chiu et al. 2006; Kim et al. 2011a）。對虛擬社群的成

員來說，這是一個與其他人互動的平台，即便原本彼此之間不存在任何社會關

係，但透過社會互動成員可以從其他人身上，得到資源的機會大為提升（Lu & 

Yang 2011）。現今，虛擬社群被視為促進知識分享活動的理想工具，許多知識來

自虛擬社群，特別是專業的知識型社群（Lin et al. 2009）。 

一、知識分享與網路社群 

知識分享是指個人、團體和組織之間相互傳遞知識的活動，目的是為了促進

知識獲取、儲存、創造的速度（Chen & Hung 2010; Hsu et al. 2007）。成功的知

識分享對於不同領域的學者，有不同描述，例如：得到超越預期獎勵或付出的成

本、買賣雙方交易需求已達滿足，或雙方彼此信任而有更高意願加強連結強度和

關係親近度（Chai et al. 2011; Chang & Chuang 2011; Li et al. 2012; Sarker et al. 

2011）。良好溝通架構和信任的環境，可促成內隱和外顯知識的傳遞，越來越多

研究證實資訊科技顯著促進知識分享，除了資料庫管理系統儲存知識，網路社群

模式更是今日普遍且重要的分享空間（Kim et al. 2011b）。 

過去許多文獻專注探討組織內外個人與團隊的知識分享，如今許多文獻針對

非知識型的網路社群，研究主要在探討評論內容主觀性與可信度等議題，而對於

知識型的網路社群在探討知識分享情形時，大多是採用理性行為理論、社會認知

或社會交易理論，著重在探討影響知識分享意圖的關鍵因素（鄭光廷等 2012; 

Bock et al. 2005; Chen & Hung 2010）。瀏覽從 2005-2015年發表在 Tier1

（MISQ、ISR、JMIS）、Tier2（DSS、I&M、IJEC、JIT、JAIS、EJIS、ISJ、

JSIS）資訊管理領域的國際期刊（Lowry et al. 2014），有關社群網絡相關研究總

計有 62 篇，其中與本研究欲探討的專業知識社群的相關主題文章共有 13 篇

（MISQ-[Faraj et al. 2015; Wasko & Faraj 2005]、JMIS - [Chai et al. 2011; Chen et al. 

2011]、DSS-[Chiu et al. 2006; Cheung & Lee 2010; Mayer 2009]、I & M-[Jin et al. 

2015; Chang & Chuang 2011; Pan et al. 2015]、JAIS-[Kudaravalli & Faraj 2008; 

Phang et al. 2009]、ISJ- [Moser et al. 2013]）。這些文章有七篇皆奠基於社會資本

理論，提出影響線上社群成員知識分享的結構性、關係性與社會互動性，包括個



250 資訊管理學報 第二十四卷 第三期 

 

人動機等的因素，其中有六篇以發放問卷驗證影響知識分享的理論模型，六篇文

章中有四篇文章採用多元研究方法以雙重驗證研究結果，例如：文獻回顧、訪

談、建立數學模型或以資料探勘分析知識分享內容，除了提升研究信度，還可進

一步分析知識分享品質與數量，受到哪些不同因素影響。值得注意的是，依研究

情境在不同的文章中不僅採用社會資本理論，還同時採用：社會認知、社會交

換、社會角色、圖形、價值、紮根等理論以及交換記憶系統等研究概念。此外，

十年間有關虛擬社群研究採用的方法越來越多元，研究探討重點也從探究個人成

員為何進行知識分享的利他及提升聲譽等動機因素，逐漸關注社群結構、互動

性，包括社群成員間認可為領導的專業成員及參與者性別等多元主題。 

二、論壇中的知識分享 

在眾多知識型的社群中，最常見的型態就是「論壇」（Wasko et al. 2009），

其目的在於營造一個資訊交流的環境，吸引對討論主題感興趣的成員，於討論區

內由來自不同時區、不同地點的成員集結創作、公開地發表意見、經驗分享及交

換資訊。在論壇中，成員的交流方式主要以討論區內的問與答為主，需要尋求知

識的成員可在討論區發表文章尋求幫助，擁有知識的成員則可以針對感興趣的議

題進行討論或給予評論（Kim et al. 2011b）。你問我答、一來一往的討論過程，

知識能長期以文字的型態被記錄在論壇中，並且藉由圖片、聲音、影片、網路連

結等多媒體的輔助說明，使知識呈現方式更多元、被表達得更清楚，討論區主題

分類更可使知識有組織地呈現，最終讓論壇成為知識分享的知識庫（Beck et al. 

2014）。 

討論區是論壇成員互動最頻繁的地方，也是知識資源最豐富的地方，故論壇

通常都會提供「搜尋」功能來協助成員尋找特定主題的文章，讓成員可以在任何

時間、不限次數地重複瀏覽過去的討論文章，使得擷取論壇知識的時間較為自

由，成員也有充分的時間去思考文章內的知識，讓論壇中知識分享活動能夠更有

效益（Chiu et al. 2006）。論壇中知識分享活動能持續進行，有賴於兩類型成員持

續互動：知識擁有者在論壇中主動貢獻自己的知識並編纂成文章，成員們透過閱

讀而了解知識內容，此角色可能由論壇版主、專業評論者擔任；知識尋求者在論

壇中尋找知識並藉由閱讀文章吸收知識、再使用知識，此角色是在論壇中占大多

數的一般參與者，甚至可能是觀望者（Chen & Hung 2010; Faraj et al. 2015）。兩

類型成員在論壇扮演的角色並非完全互斥，而且同一名論壇成員可能在不同時間

點或不同知識領域會分別扮演這兩種角色。然而，兩類型成員在知識分享活動中

產生的貢獻度有差異（Beck et al. 2014; Knoke & Yang 2008; Pan et al. 2015）。知

識擁有者對論壇有較多熱情、積極參與討論活動，形成熱絡討論氣氛，替論壇吸
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引更多成員參與，間接提升論壇人氣，不僅成為論壇的重要知識來源，也是知識

分享過程中最有價值的成員。 

三、社會網絡分析法 

社會網絡將社會結構視為一張人際社會網，由「節點」（Node）與「線段」

（Line）組成，其中「節點」代表一個人或一群人組成的團體，「線段」代表人

與人之間的關係（羅家德 2005）。社會網絡是個體與個體相互作用而產生的圖

像，以視覺化的方式呈現彼此之間的連結關係，可幫助使用者從中挖掘出肉眼不

易觀察出來的現象。社會網絡是由三個要素組成（Chiu et al. 2006）：行為者

（Actor）、關係（Relationship）、連結（Linkage）。每個行為者在社會網絡中

都有其所處位置，而其所處的位置又會影響到此行為者所能取得的資源。一個行

為者若在網絡中佔據越重要的位置，此行為者能掌握到的資源也越多（Chai et al. 

2011; Cho et al.2007）。由於行為者之間的關係是他們交換資源的渠道，所以當一

個行為者與越多人有連結關係，那麼就有越多的資源會由他所處的位置流通經

過，他對資源的控制能力也越大。社會網絡分析法是用來分析個人、團體或組織

中，資訊或資源交換的有效工具，常見的社會網絡衡量指標如規模、密度、中心

性（Chiu et al. 2006）。 

綜合以上的指標介紹不難發現社會網絡分析藉由將行為者之間的關係量化，

將原本肉眼無法觀察到的無形關係以指標數據呈現，再由這些數據來衡量行為者

之間的連結緊密程度以及挖掘出行為者在網絡結構中的重要性與影響能力。因

此，本研究試圖將社會網絡分析應用於論壇，將論壇成員進行知識分享時的互動

關係視為社會網絡關係，並利用社會網絡指標將論壇成員的互動關係量化，探討

成員在知識分享活動中的互動模式。 

參、研究方法 

本研究考量網路上各式各樣的論壇繁多，以及提昇未來研究結果可推論性，

甚至能成為企業進入國際性市場重要參考文獻之一，本研究範圍以成員溝通語言

為英語的論壇為主。由於研究者仍能找到眾多的論壇，因此決定以進入就業市場

門檻較低的「多媒體設計」為主題的論壇，而設計者最需要相互討論以提升設計

技術的就是「3D動畫設計」，故本研究以 3D動畫設計領域代表性論壇作為研究

場域：CGSOCIETY（forums.cgsociety.org）、3DM3.com（www.3dm3.com/forum）、 

CGHUB（cghub.com/forum）與 3D Buzz （www.3dbuzz.com/vbforum/forum.php）， 

並針對四個論壇皆有的 3D 動畫設計軟體討論區進行資料蒐集，欲進行資料蒐集

的討論區 3ds max、Maya、Cinema 4D、ZBrush、Lightwave、Softimage共六個討
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論區，資料蒐集的時間範圍為所有論壇開站至今，在文章的發表量相對於其他時

間點較為穩定的區間，也就是 2011年 2月 1日至 7月 31日，此六個月內所有發

佈在討論區的文章皆是本研究欲採集的資料。 

本研究將論壇中成員的互動關係視為人際關係網，採用社會網絡分析法，來

探討論壇成員的互動模式。在此，使用網路購買全版權的軟體 UCINET 6做為本

研究社會網絡分析的工具，將成員在論壇中進行知識分享時的互動關係視為社會

網絡關係，利用社會網絡常見指標將論壇成員的互動關係量化，探討成員在論壇

中知識分享活動的互動模式與關係。因此，本研究先針對每筆討論主題中討論文

章的脈絡與上下文關係觀察出該筆討論主題中，所有參與討論的成員其互動關

係，也就是文章之間的回應關係。接著，根據發文者及回應者間的互動關係，繪

製出互動關係矩陣。最後，將此互動關係矩陣輸入 UCINET 以計算出社會網絡規

模、密度、中心性（包含程度中心性、接近中心性、中介中心性）等指標。若將

分析單位擴大為討論區，那麼一個討論區會產生更大規模的社會網絡及互動關係

矩陣，任何曾在該討論區進行討論活動的成員都會出現在互動關係矩陣中。若將

分析單位拓展至整個 3D 軟體討論區，則產生的互動關係矩陣又會比前兩個分析

層次來得更加龐大與複雜。本研究將分別以上述三種不同的網絡分析單位進行論

壇的社會網絡分析，先使用 3D 軟體討論區為網絡分析單位來探討該論壇中 3D

軟體討論區的互動概況，再以單個討論區為網絡分析單位來探討該討論區的整體

討論情形，最後以單筆討論主題為網絡分析單位來探討論壇中每個討論主題的討

論情況，以深入挖掘論壇中成員的互動模式與關係。 

肆、資料分析 

一、資料蒐集情況 

本研究進行資料蒐集活動的論壇包含 CGSOCIETY、3DM3.com、CGHUB、

3D Buzz，這四個論壇皆有的 3D動畫設計軟體討論區，資料蒐集結果如表 1及表

2 所示。結果可知 CGSOCIETY的資料量最多，共有 4,339筆討論主題（每個主

題已確認張貼文章的內容具有實質討論），由 3,537名成員討論完成，其次為 3D 

Buzz，共有 246筆討論主題，由 294名成員討論完成，其餘論壇 3DM3.com及

CGHUB分別有 21及 8筆討論主題，各自由 29及 11名成員討論完成。 

本研究開始輸入可分析資料時，初步發現即使論壇具有代表性、成員數多，

也可能討論區的文章篇數過少，例如：3DM3.com及 CGHUB 兩論壇各個討論區

的主題數量，以及 3D Buzz論壇中 Cinema 4D、Zbrush、Lightwave及 Softimage

四個討論區的資料量，也不足以反應該討論區的實際狀況。因此，接下來的資料

分析內容有 CGSOCIETY 論壇的 3ds Max、Maya、Cinema 4D、Zbrush、
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Lightwave及 Softimage六個討論區，以及 3D Buzz論壇的 3ds Max及 Maya兩個

討論區，分別討論以論壇作為分析單位的結果、以討論區為分析單位的結果、以

單筆討論主題為分析單位的結果，由論壇組成的基本單位，由大至小來進行資料

分析。 

表 1：論壇各討論區蒐集的討論主題數量 

 CGSOCIETY 3DM3.com CGHUB 3D Buzz 

3ds Max 1,563 12 2 98 

Maya 1,521 4 3 143 

Cinema 4D 973 1 1 2 

Zbrush 130 3 2 2 

Lightwave 59 1 0 0 

Softimage 93 0 0 1 

總計 4,339 21 8 246 

表 2：論壇各討論區參與討論的人數 

論壇 / 討論區 CGSOCIETY 3DM3.com CGHUB 3D Buzz 

3ds Max 1,128 13 3 110 

Maya 1,286 11 4 169 

Cinema 4D 718 1 1 5 

Zbrush 162 3 3 4 

Lightwave 112 1 0 0 

Softimage 131 0 0 6 

總計 3,537 29 11 294 

二、以所有 3D動畫設計軟體討論區為分析單位的結果 

社會網絡規模的定義為網絡中的節點數，在此 CGSOCIETY網絡的規模為

3,309，3D Buzz網絡的規模為 259。而社會網絡密度經 UCINET 軟體計算後，

CGSOCIETY網絡的密度為 0.0018，3D Buzz網絡的密度為 0.0116（表 3），表示

在研究資料蒐集時區內，CGSOCIETY的成員平均會和論壇中 0.18%的成員有知識

分享上的互動關係，而 3D Buzz的成員平均會和論壇中 1.16%的成員有知識分享上

的互動關係，此互動關係可能為回應其他成員或被其他成員回應文章的關係。 
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表 3：CGSOCIETY與 3D Buzz網絡之社會網絡規模與密度 

 社會網絡規模 社會網絡密度 

CGSOCIETY 3,309 0.0018 

3D Buzz 259 0.0116 

 

圖 1 是 3,309名成員之程度中心性的散佈圖，可觀察出大部分成員的外向及

內向程度中心性集中於 0.05%以內，僅有少部分的成員是大於 0.05%，而這些程

度中心性大於 0.05%的成員就是 CGSOCIETY論壇中極度活絡的成員。再進一步

觀察這些活絡成員在圖 1中的落點，這些點幾乎落在斜率=1的直線下方，表示這

些活絡成員的外向程度中心性比內向程度中心性大，也就是說這些活絡成員以回

應他人文章居多，較少得到他人的回應，在知識分享的過程中以扮演知識提供者

的角色為主，較少扮演知識尋求者的角色。而那些落於在斜率=1的直線上方的成

員，主要以知識尋求者的身分在論壇中發表文章尋求協助，因此會獲得許多他人

的回應，導致有較高的內向程度中心性。 

圖 2 為 3,309名成員之接近中心性的散佈圖，在圖中位於點上方的值為落於

該處的成員人數，以點（0.128, 0.116）為例，3,309名成員中有 2,157人的接近中

心性是位於此處附近。接近中心性代表的是成員在知識分享過程中傳遞知識資源

的速度，外向接近中心性指的是提供知識資源的速度，內向接近中心性指的是獲

得知識資源的速度，以圖 2 來說，CGSOCIETY論壇中成員傳遞知識資源的速度

可分為四個類別，接近中心性落於（0.128, 0.116）附近是屬於「溝通型」成員，

他們樂於和其他成員討論、進行知識分享活動，能以較快的速度提供知識給別

人，也從他人身上得到知識。接近中心性落於（0.128, 0.03）附近是屬於「付出

型」成員，他們以提供知識為主，快速提供知識給其他成員，但在取得知識的速

度上較為緩慢。相對地，接近中心性落於（0.03, 0.128）附近是屬於「接收型」

成員，以吸收知識為主。另外，接近中心性落於（0.03, 0.03）附近是屬於「冷漠

型」成員，不太積極參與知識分享活動、不太主動提供知識，也鮮少從別人身上

吸取知識。 

表 4為 CGSOCIETY網絡 3,309名成員的中介中心性，其中有 1,978名成員

的中介中心性為 0，表示這些成員在 CGSOCIETY網絡中並不扮演媒介的角色，

在知識分享活動中不具有引導知識資源流通的能力。另外，有 1,425名成員的中

介中心性介於 0 至 0.5間，具有些微能力來引導知識資源，而剩餘成員雖然具有

較高的中介中心性，但成員數量不多，表示 CGSOCIETY網絡中能引導知識資源

流通的權力主要集中在少數成員身上，由他們來控制論壇中知識的流動，是

CGSOCIETY論壇中最核心的成員。 
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圖 1： CGSOCIETY網絡 3309名成員

程度中心性 

 

圖 2： CGSOCIETY網絡 3309名成員

接近中心性 

表 4：CGSOCIETY網絡 3,309名成員之中介中心性 

中介中心性（%） 0 0~0.5 0.5~1 1~1.5 1.5~2 2~2.5 2.5~3 3~3.5 

次數 1,798 1,425 55 10 7 4 2 2 

中介中心性（%） 3.5~4 4~4.5 4.5~5 5~5.5 5.5~6 6~6.5 6.5~7 7~7.5 

次數 2 0 0 2 1 0 0 1 

圖 3是 3D Buzz網絡 259名成員程度中心性的散佈圖，可明顯觀察出成員的

程度中心性集中於原點處附近，僅有少部分成員的程度中心性大於（0.247, 

0.388），而這些成員大多座落於斜率＝1 的直線下方，其外向程度中心性大於內

向程度中心性，為 3D Buzz論壇中主要的知識提供者；反之，程度中心性座落於

斜率＝1的直線上方的成員則為 3D Buzz論壇中主要的知識尋求者。 

圖 4為 3D Buzz網絡中 259名成員的接近中心性，其中以「溝通型」的成員

佔最多，共有 140 名，其次為「冷漠型」的成員，佔 54 名，接著為「接收型」

的成員，共有 47名，剩餘 18名則為「付出型」的成員，顯示 3D Buzz論壇成員

大部分皆很熱衷於在論壇中提供知識或尋求知識，只有少部分成員較不積極參與

知識分享活動，可能為論壇中的新手或是沉默觀望型的成員。 

表 5為 3D Buzz網絡中 259名成員的中介中心性，共有 157名成員的中介中

心性為 0，不具引導知識資源流通的權力，其餘成員的中介中心性為 0則介於 0%

至 16%間，這些人傳遞知識的能力較強，由他們主導 3D Buzz論壇中知識資源的

流動。 

 

 

 

斜率=1 372 2157 

289 

491 
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圖 3： 3D Buzz網絡 259名成員之程度

中心性 

 

圖 4： 3D Buzz網絡 259名成員之接近

中心性 

表 5：3D Buzz網絡 259名成員之中介中心性 

中介中心性（%） 0 0~2 2~4 4~6 6~8 8~10 10~12 12~14 14~16 

次數 157 87 6 3 4 0 0 1 1 

三、以單個討論區為分析單位的結果 

CGSOCIETY及 3D Buzz論壇中各網絡的社會網絡規模與密度如表 6 及表

7，對 CGSOCIETY論壇來說，3ds Max、Maya、Cinema 4D、Zbrush、Lightwave

及 Softimage網絡中的每位成員平均分別會和 6 名、4 名、9 名、1 名、3 名及 4

名其他成員有知識分享上的互動關係（此數值是由規模×密度計算得來），可見

CGSOCIETY論壇的六個討論區中以 Cinema 4D討論區的知識分享情況最為熱

烈，Zbrush討論區的知識分享情況最為冷淡。而對 3D Buzz論壇來說，3ds Max

與 Maya網絡中的每位成員平均皆會和 3 名其他成員有知識分享上的互動關係，

在知識分享方面表現相差不多。 

表 6：CGSOCIETY論壇中各網絡之社會網絡規模與密度 

 社會網絡規模 社會網絡密度 

3ds Max 1,128 0.0049 

Maya 1,286 0.0031 

Cinema 4D 718 0.0132 

Zbrush 162 0.0090 

Lightwave 112 0.0287 

Softimage 131 0.0331 

斜率=1 

47 
140 

18 

54 
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表 7：3D Buzz論壇各中網絡之社會網絡規模與密度 

 社會網絡規模 社會網絡密度 

3ds Max 110 0.0269 

Maya 169 0.0158 

此外，表 8 與表 9 分別為 CGSOCIETY論壇（由上而下包括 3ds Max 

[1128]、Maya [1286]、Cinema 4D [718]、Zbrush [162]、 Lightwave [112]、

Softimage [131]）以及 3D Buzz 論壇（由上而下包括 3ds Max[110]、

Maya[169]），各網絡的程度中心性與接近中心性，可以觀察出這些網絡中成員

的程度中心性普遍偏小，只有少數成員會有較高的程度中心性，其中以知識提供

者居多（點落於斜率=1 直線下方）。至於接近中心性方面，CGSOCIETY論壇以

及 3D Buzz論壇中各網絡中超過 50%的人屬於溝通型的成員，僅有兩個例外的是

CGSOCIETY論壇中的 Zbrush討論區及 3D Buzz論壇中的 3ds Max討論區，其溝

通型的成員分別佔 30%及 48%。 

表 8：CGSOCIETY論壇中各網絡的程度中心性與接近中心性 

程度中心性 接近中心性 

  

  

斜率=1 

斜率=1 

144 

194 78 

712 

772 

85 257 

172 50 552 

89 27 
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74 

22 9 

7 

16 13 

11 
91 

斜率=1 

斜率=1 

斜率=1 

73 15 

50 

24 

斜率=1 
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表 9：3D Buzz論壇中各網絡的程度中心性與接近中心性 

程度中心性 接近中心性 

  

  

至於中介中心性方面，由表 10 與表 11 可觀察出無論是 CGSOCIETY或是

3D Buzz論壇中的網絡，其網絡成員的中介中心性幾乎在 0%至 2%間，只有極少

數的成員擁有較高的中介中心性，由這些極少數的成員來掌握知識分享過程中知

識的流動去向。 

表 10：CGSOCIETY論壇中各網絡的中介中心性 

中介中心性 3ds Max Maya Cinema 4D Zbrush Lightwave Softimage 

0% 577 731 260 124 47 62 

0%~2% 540 545 440 28 40 51 

2%~4% 5 4 11 2 12 6 

4%~6% 4 4 3 4 5 4 

6%~8% 2 0 3 3 2 4 

8%~10% 0 0 1 0 2 1 

10%~12% 0 1 0 0 1 2 

12%~14% 0 0 0 1 2 0 

斜率=1 

29 
93 

12 35 

4 

53 22 

31 

斜率=1 
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14%~16% 0 0 0 0 0 0 

16%~18% 0 0 0 0 1 1 

總計 1128 1286 718 162 112 131 

表 11：3D Buzz論壇中各網絡的中介中心性 

中介中心性 3ds Max Maya 

0% 73 102 

0%~2% 27 57 

2%~4% 2 2 

4%~6% 3 4 

6%~8% 3 1 

8%~10% 0 1 

10%~12% 0 0 

12%~14% 1 0 

14%~16% 0 1 

16%~18% 0 0 

18%~20% 1 0 

20%~22% 0 1 

總計 110 169 

四、以單筆討論主題為分析單位的結果 

CGSOCIETY與 3D Buzz論壇中各討論區的平均社會網絡規模與密度，如表

12 與表 13 所示。平均規模代表的是該討論區每筆討論主題的平均討論人數，可

觀察出 CGSOCIETY的討論區平均每筆討論主題約有 2至 5名的成員會針對該主

題進行討論，而 3D Buzz的討論區平均每筆討論主題約有 3名成員會針對該主題

進行討論。至於平均密度的部分，在 CGSOCIETY論壇中以 Zbrush討論區的平

均密度 0.8417為最高，Cinema 4D討論區的平均密度 0.5933為最低，其餘討論區

的平均密度則在此範圍間，而 3D Buzz論壇中 3ds Max與 Maya討論區平均密度

分別為 0.8102與 0.7589。 
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表 12：CGSOCIETY論壇中各討論區的平均社會網絡規模與密度 

討論區/分析 3ds Max Maya Cinema 4D Zbrush Lightwave Softimage 

網絡數量 1563 1521 973 130 59 93 

平均規模 3.0006 2.7252 4.7616 2.0538 3.9322 3.7204 

平均密度 0.6880 0.7279 0.5933 0.8417 0.6220 0.6493 

表 13：3D Buzz論壇中各討論區的平均社會網絡規模與密度 

討論區/分析 3ds Max Maya 

網絡數量 98 143 

平均規模 2.5306 2.7273 

平均密度 0.8102 0.7589 

在社會網絡中心性部分，由於網絡數量眾多，因此針對規模的大小予以分

組，其中規模為 1 的網絡不列入分組，因為該網絡中只有一位成員，無法計算中

心性，其餘網絡規模相同的網絡歸為一組，此外，各討論區的討論主題規模大多

在 5以內，故將規模大於 5的網絡歸為同一組。 

藉由網絡大小分組後，發現 CGSOCIETY與 3D Buzz論壇中各討論區網絡在

程度中心性與接近中心性有共同的特徵。以表 16 CGSOCIETY論壇中 3ds Max討

論區的程度中心性為例，當規模為 2 時，網絡中成員的程度中心性必定位落於外

向程度中心性＝100%或內向程度中心性＝100%的線上；隨著規模增加，網絡中

成員的程度中心性有逐漸向原點靠攏的趨勢。當規模大於 5 時，網絡中成員的程

度中心性部分密集地集中於原點附近，顯示出規模越大，網絡成員的程度中心性

普遍會逐漸下降。但是，值得注意的是在一個規模不小的網絡中，若成員外向程

度中心性與內向程度中心性之比值越大，那麼此成員極有可能為該網絡中富有知

識的專家，才會因為高頻率地回應他人文章而具有高度的外向程度中心性。 

此外，開啟討論主題的發文者通常為該網絡中具有高度內向程度中心性的

人，因為其他回應者主要以回應發文者的文章為主，所以相對於網絡中的其他成

員，發文者的內向程度中心性會較高。接著，觀察表 14 的接近中心性部分，發

現當規模為 2時，成員的接近中心性皆落於（0, 0）或（100, 100）兩處，而當規

模逐漸增加，成員的接近中心性愈趨發散，也就是說成員的接近中心性會隨著規

模增加而落差愈多，而那些擁有高度接近中心性的成員是論壇中越核心的成員，

他們可以以較快的速度從其他成員取得知識或提供知識給其他成員。而在中介中

心性部分，大多數成員的中介中心性只有 0，僅有少數成員的中介中心性大於

0，表 15列出各討論區中介中心性大於 0的成員類別（成員身分為發文者或回應
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者）數量，顯示這些中介中心性大於 0 的成員以開啟討論主題的發文者居多，也

就是說發文者通常為網絡中具有最高中介中心性的人，其餘的網絡成員在中介中

心性的表現上較不如發文者突出，因為他們在參與討論活動時，通常只針對發文

者的文章做回覆，與其他成員較少互動，所以在擔任媒介的角色上影響力較弱。 

表 14：CGSOCIETY論壇中 3ds Max討論區的程度中心性與接近中心性 

程度中心性 接近中心性 
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表 15：討論區中介中心性大於 0的成員類別數量 

論壇 討論區 發文者數量 回應者數量 總計 

3ds Max 540 431 971 

Maya 470 248 718 

Cinema 4D 488 492 980 

Zbrush 17 4 21 

Lightwave 22 46 68 

CGSOCIETY 

Softimage 42 57 99 

3ds Max 27 7 34 
3D Buzz 

Maya 42 23 65 

最後，本研究進一步檢測兩論壇各自有最大的網絡規模，其成員互動所產生

的網絡結構與知識分享關係。從社會網絡中心性（包括：程度中心性、接近中心

性、中介中心性）進行獨立樣本 t 檢定，結果顯示兩個論壇成員的各個中心性有

顯著的差異（p＝0.000）。表示成員中心性的大小會因來自不同論壇而產生差

異，其原因可能是 CGSOCIETY論壇在社會網絡規模方面比 3D Buzz論壇來得

大，但是社會網絡密度是 3D Buzz論壇（0.0116，表示該成員平均會和論壇中
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1.16%的成員有知識分享上的互動關係）比 CGSOCIETY論壇（0.0018）高，故

3D Buzz 網絡在程度中心性、接近中心性、中介中心性的平均值皆比

CGSOCIETY論壇高。更進一步檢測較小規模的網絡（以單個討論區為網絡單

位，共八個），成員們互動所產生的網絡結構與知識分享的關係，同樣探討各個

社會網絡中心性，進行 ANOVA 檢定，結果顯示來自不同討論區的網絡成員中心

性有顯著差異（p＝0.000），其中以 CGSOCIETY論壇之 Lightwave討論區外向

及內向程度中心性、外向接近中心性以及中介中心性之平均值最大（內向接近中

心性僅次於 CGSOCIETY論壇之 Softimage討論區），也是網絡結構最緊密、成

員間知識分享互動較多者。 

伍、討論與結論 

本研究旨在探討網路論壇的知識分享情形，考量論壇結構中組成單位（數筆

討論主題組成一個討論區，數個 3D 動畫設計軟體討論區組成所有 3D 動畫設計

軟體論壇），提出不同網絡規模大小之下（以所有 3D 動畫設計軟體討論區、單

個討論區、單筆討論主題為網絡分析單位），成員知識分享互動模式、產生的網

絡結構，並且提出網絡結構與成員間知識分享關係之適當解釋，這些也是研究學

術貢獻與過去文獻不同之處。此外，本研究使用社會網路分析方法再加上獨立樣

本 t 檢定或 ANOVA 分析來比較成員的社會網絡指標數據是否會因為屬於不同分

析單位的網絡而存在差異，此貢獻能更深入探討到網絡結構與知識分享的關係。 

根據研究結果顯示，不論是以論壇、討論區或單筆討論主題為網絡分析單位

時，網絡中成員的程度中心性普遍偏小，大部分皆集中於原點處附近，只有少部

分成員有較高的程度中心性，屬於網絡中極度活絡成員，而這些活絡成員的落點

主要落於斜率＝1 的直線下方（外向程度中心性大於內向程度中心性），意指活

絡成員在論壇中以扮演知識提供者為主，只有少部分的活絡成員是知識尋求者。

在接近中心性方面，成員在知識分享活動上可依外向接近中心性與內向接近中心

性的大小區分為溝通型、接收型、付出型以及冷漠型四種類型。溝通型成員的知

識分享活動以雙向知識傳遞方式為主，不僅從別人身上吸取知識，也主動提供知

識給別人，樂於和其他成員互相討論及分享知識。接收型成員的知識分享活動是

以單向知識傳遞方式為主，較常從其他成員身上吸收知識，較少提供知識給別

人。付出型成員的知識分享活動也是以單向知識傳遞方式為主，他們以貢獻知識

居多，鮮少從他人身上吸取知識。冷漠型成員不積極參與知識分享活動，不會主

動提供知識給其他人，也很少從別人身上吸取知識，只有在極少數時候才會參與

討論。依分析結果來看，網絡中超過半數的成員是屬於溝通型，而接收型、付出
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型以及冷漠型三種類型的成員合計約占一半人數（圖 5）。顯示論壇中大部分成

員在參與討論活動時，不僅僅是從論壇中吸取知識，同時也會盡己所能貢獻出知

識。至於中介中心性方面，分析結果顯示網絡中成員大多為 0，只有少數成員中

介中心性大於 0，這些少數成員中以發文者的角色居多，表示網絡中成員在進行

討論活動時，主要針對發文者所提出的問題做回覆，較少發生回應者和回應者之

間的互相討論，因此，發文者在引導知識流通的能力上通常會較回應者來得高。 

 

圖 5：知識型論壇討論區成員知識分享之互動模式 

此外，研究結果也發現規模的大小會影響成員的程度中心性與接近中心性。

當規模＝2 時，成員的程度中心性會落於外向程度中心性＝100%或內向程度中心

性＝100%的直線上，但隨著規模逐漸變大，成員的程度中心性的落點會向原點靠

攏，當規模增加至 5 以上時，網絡成員的落點會密集地集中於原點附近，顯示網

絡成員的程度中心性會隨著規模的增大而逐漸下降並趨向原點。亦即在較大型論

壇或者較熱絡的討論區，會出現較多知識尋求者，知識提供者和知識尋求者的互

動次數也會有較適當的比例。此外，知識在接近中心性部分，當規模＝2 時，成

員的接近中心性會落於（0, 0）或（100, 100）兩處，隨著規模的增加，網絡成員

的接近中心性會逐漸發散，不再集中於（0, 0）或（100, 100）兩處，意味著成員

的接近中心性會隨著規模的提高而增加歧異度，四種類型成員數量也因此會有所

改變。例如：CGSOCIETY論壇之 Zbrush討論區，冷漠型網絡成員數量較多（冷

漠型＞溝通型＞接收型＞付出型），因此知識分享活動相當冷淡，須給予一些激

勵因素來刺激成員對知識的需求以增加知識分享活動的發生。此組合的價值明顯



266 資訊管理學報 第二十四卷 第三期 

 

較溝通型人員數量較多的組合（較完美組合：溝通型＞付出型＞接收型＞冷漠

型；其次：溝通型＞付出型＞冷漠型＞接收型；再其次：溝通型＞冷漠型＞接收

型＞付出型)有較大的網絡成長空間，需要更多成員的進駐來維持知識的供給與需

求。 

若將論壇視為一個知識市場（從 Davenport and Prusak所提出的知識市場理論

觀點來探討），代表買方的知識尋求者視為需求端、代表賣方的知識提供者視為

供給端，論壇的溝通型成員就是四種互動模式中供給與需求最達到平衡的類型，

而且是屬於多供給、多需求的高度平衡狀態。冷漠型成員雖然也是供給與需求達

到平衡的類型，但相對於溝通型成員，冷漠型是屬於少供給、少需求的低度平衡

狀態。而接收型成員是需求多於供給的類型，付出型成員則與接收型成員相反，

屬於供給多於需的類型。若將此四種類型拿來比較，可以發現高度平衡的溝通型

成員最具價值；第二為付出型成員，這類型的成員越多，貢獻出來的知識越多，

表示論壇中的知識資源越豐富；第三有價值的是接收型成員，這類型的成員越

多，表示論壇的知識需求量很大，需要更多知識賣方進駐以促進知識市場的知識

交易活動；第四種冷漠型成員最不具價值，即使此類型也達到平衡的狀態，但是

少供給、少需求的低度平衡狀態並不利於知識市場的交易活動，所以最不具價

值。 

一、研究建議 

經營論壇最大的挑戰是知識的供應，就是成員知識分享的意願，成員有知識

分享動機，就有知識分享意願，並且產生知識分享行為（Chiu et al. 2006）。因

此，從動機理論來探討，可分為內在與外在因素。前者是論壇成員認知到在討論

區所貢獻的知識可幫助其他成員，對自己的專業產生更多信心，提升知識自我效

能而有動機主動參與更多討論（Wasko & Faraj 2005）；後者是因為相信未來當需

要知識時也能從論壇中得到幫助，而願意貢獻知識或覺得有義務現在回饋論壇，

有些成員也是因為論壇設置獎勵制度而受到鼓勵才參與討論活動。因此，論壇經

營者除了設立獎勵制度，用以鼓勵成員參與知識分享活動外，還可以培養成員樂

於助人的論壇文化，藉由結合內在與外在因素強化成員知識分享的動機。 

根據本研究結果可知，大部分論壇成員的程度中心性普遍偏小，只有少部分

的成員有較高的程度中心性，而且這些少部分成員主要扮演知識提供者的角色；

也就是論壇成員主要以溝通型為主，少部分為接收型、付出型或冷漠型。如同

Nielsen（2006）提出「參與不平等 90-9-1規則」（“90-9-1” Rule for Participation 

Inequality），就是 90%的文章發表來自於 1%的積極貢獻者，10%的文章發表則

是來自於 9%的普通貢獻者，而剩餘 90%的觀望者則是幾乎不發表文章（只有極
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少數的觀望者會發表文章）。再從知識市場理論、動機理論探討成員實際參與各

種知識型論壇的情形，可知不同類型成員（溝通型、接收型、付出型以及冷漠

型）在不同的 3D 動畫設計論壇網路結構中參與，產生不同的知識分享模式。論

壇中存在少部分，但是卻相當關鍵的核心成員（積極貢獻者），他們是論壇中擁

有最多知識資源的成員，極有可能為該論壇中的知識專家，能夠提供其他成員需

要的知識，並協助發展論壇活絡的討論氛圍，這些核心成員是論壇經營者亟需挽

留在論壇中的關鍵人物（Moser et al. 2013）。因此，本研究建議論壇經營者可以

試圖建立一套階級制度，給予這些少數卻核心的積極貢獻者較高的論壇階級（例

如：給予階級徽章）或者賦予部分管理權力（例如：擔任某討論區的版主），以

增加這些知識專家對論壇的黏著力、提升專家對論壇涉入程度、鞏固專業知識來

源。如此一來，這些知識專家會因為擁有較高階級，對論壇感到多一分的責任感

及認同感，而增加他們知識分享的意圖，進一步提升論壇討論活動的熱絡度

（Kane et al. 2014; Faraj et al. 2015），例如：CGSOCIETY論壇設計榮譽徽章制

度，表揚具有優秀 3D動畫設計能力成員。 

建立推薦系統也是促進論壇知識分享活動的方法之一，它可幫助需要知識的

成員能夠快速地找到相似問題的討論主題，讓成員以最快的速度解決問題。若未

找到相似問題的討論主題，推薦系統還可推薦合適的知識專家給需要知識的成

員，幫助成員快速找到知識來源（Li et al. 2012）。例如：CGSOCIETY論壇的推

薦系統主要以列出同一位作者所發表的文章為主，此推薦機制只能提供該作者曾

經發表的文章，也就是「以人名來找文章」。以使用者角度來看，需要知識的成

員在尋找知識時，是以關鍵字來搜尋，瀏覽包含關鍵字的文章以找出需要的知

識。故若推薦系統所推薦的文章是與使用者目前瀏覽文章的語義相似度高的內

容，便可加快成員找到需要的知識，故推薦系統應朝「以內容來找文章」的方向

來發展。 

此外，論壇經營者也可效仿 YAHOO!奇摩知識+建立一套知識評分制度，由

發文者針對回應者的回應內容進行評分，來表示該回應內容對發文者的有用程

度，此制度不但可幫助論壇成員觀察發文者的問題是否解決，也可透過評分增加

回應者的知識自我效能，提高他們日後知識分享的意願（Hsu et al. 2007）。 

最後，也是最重要的一點，論壇必須建立論壇獎勵機制以鼓勵成員參與討論

活動，例如：發表文章以獲得虛擬貨幣、累積聲望值、提高帳號權限、塑造成員

的識別度、提升論壇階級地位、於佈告欄公告表揚等。獎勵機制可鼓勵各類型的

成員貢獻知識於論壇中（Chen et al. 2011; Tonteri et al. 2011）、增加他們的知識分

享行為，並協助他們建立專業形象（Kim et al. 2012; Tsai & Pai 2012; Jin et al. 

2015）。 
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二、研究限制 

本研究探討的是網路論壇知識分享的網絡結構與互動模式，由於網路上論壇

種類繁多，加上研究時間有限，無法針對所有論壇進行研究，僅能選取部分論壇

來進行資料蒐集及研究分析。另外，為了確保成員在論壇中的討論活動是以知識

分享為主，並非閒話家常的聊天內容，因此決定以知識門檻較高、討論內容較為

專精的「3D 動畫設計」為主題的論壇作為研究場域。在「3D 動畫設計」論壇的

選取上，以 Google搜尋引擎搜尋以「3D forum」及其他與 3D論壇相關字眼做為

關鍵字，以搜尋結果排序較前的「3D 動畫設計」論壇做為資料蒐集對象。此

外，論壇討論區內的討論主題數量過於龐大，無法逐一蒐集所有的資料，故僅蒐

集 2011年 2月 1日至 2011年 7月 31日的討論主題。 

在資料蒐集上，本研究觀察每筆討論主題中發文者與回應者之間互相回覆文

章的知識分享對象及次數，以記錄知識分享活動中的知識流向及發生頻率。由於

本研究主要紀錄的是知識的流向，並未記錄文章的內容，因此在知識可用度上，

將每篇回覆文章對發文者的貢獻程度視為相等，也就是說每篇文章的長度及內容

的知識可用程度在本研究中並不納入考量，意即忽略不同回應者的文章內容對發

文者的貢獻差異度。 

三、未來研究方向 

本研究主要以「3D 動畫設計」為主題的知識型論壇進行資料蒐集與分析，

未來研究可針對其他類型或領域的社群進行探討。另外，本研究所蒐集的資料是

已完成討論活動的討論主題，也就是蒐集已經發展完成的社會網絡，尚未能討論

社會網絡隨著時間發展的狀況，因此未來研究可以試著加入時間軸的概念，探討

社會網絡在不同時間點下的結構狀態。此外，未來研究可加入內容分析，以了解

成員的討論內容以及網絡結構中知識的分布狀況。 
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