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虛擬社群成員經常會受到社群內凝聚力的影響，當消費者感受到本身與社群的凝聚力愈強，其對於該社群之忠誠度也將愈高。因此虛擬社群之經營，除了主動提供誘因使消費者進入社群，更應提供更多的互動工具與功能，使社群成員間的凝聚力更為增強。隨著網際網路的科技不斷進步，線上遊戲已成為年青人重要休閒娛樂的方式之一。從單機個人操作型演變成網際網路型，電腦遊戲已不再是個人單獨的娛樂，而是需要與社群互動的社會化過程。線上遊戲雖然能增加人際間的互動，但伴隨而來的網路使用行為問題也逐漸受到重視，網路成癮即為其中一項重要的課題。社群凝聚力主要內容分為三個部分，分別為社群成員本身的動機、社群成員間之互動、以及網站經營者對社群成員的激勵方案等。而在網路成癮方面，Griffiths認為應包含顯著性、情緒調節、容忍性、戒斷症候、衝突與再犯等六個核心組成要素。之後Kandel又補充定義，認為應包括只要是登入網路的任何型態活動。本研究主要目的便在探討線上遊戲的社群凝聚力對遊戲玩家成癮程度的探討，其內容分別為：(1)探討線上遊戲社群凝聚力的構成類型與特徵；(2)探討線上遊戲玩家群集特質與使用情境關聯性；(3)探討線上遊戲玩家之成癮性與與使用情境關聯性。本研究以參與線上遊戲者為研究對象，分別探討其凝聚力構面與集群之特徵，同時也針對網路成癮指標進行綜合分析，並建立網路成癮綜合指標，進而探討凝聚力與線上遊戲網路成癮性的關聯性。

