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論文摘要： 

在過去的現實世界中，人們只能倚賴面對面(Face to Face)的溝通模式來維持人

脈，但是這現代工作忙碌的生活中，時間與地理的因素讓彼此間無法隨時隨地的

保持互動與溝通，導致人與人之間的距離越來越遠。隨著網際網路與電腦中介傳

播(Computer Mediated Communication，CMC)的蓬勃發展，基於人脈維持的考量，

人們已漸漸習慣利用電腦中介傳播技術維持人脈關係，讓人們能跨越時間及地理

位置的阻隔，無時無刻地進行情感交流與資源共享，彼此間建立更深厚的人際關

係。本研究對象－關係型封閉虛擬團體(Closed Relational Virtual Groups)即是指一

群在彼此在現實世界認識之後，後續便運用資訊科技來維持關係的虛擬團體，例

如參加研習活動後轉為以電腦中介傳播帄台來維持維繫關係。關係型封閉虛擬團

體並未如虛擬社群(Virtual Community)開放給不認識的大眾參與(Open to Public)，

也並非虛擬團隊(Virtual Team)有任務(Task)必頇要執行，此類型的團體比較著重於

人際互動與資源分享。隨著 Facebook、Twitter 等社會媒體(Social Media)的蓬勃發

展，當人們在見過面彼此認識後，運用以資訊科技為基礎的社會媒體來交換資源

與維持關係已成當前的趨勢。 

本研究希望能了解關係型封閉虛擬團體的發展模式。過去雖然已有不少有關

團體發展模式的文獻，但是因關係型封閉虛擬團體的特性與傳統團體、虛擬團隊、

虛擬社群等並不一樣，因此不能直接套用。因此本研究主要在探討關係型封閉虛

擬團體發展軌跡之樣式、以及各關係型封閉虛擬團體的發展軌跡是否一致。研究

方法採用潛在成長模型(Latent Growth Model)來分析 114個關係型封閉虛擬團體自

成立後兩年的所有線上活動資料。研究結果發現關係型封閉虛擬團體的發展軌跡

為分段式，且各關係型封閉虛擬團體的發展軌跡在一年半前有所差異，但在一年
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半後所有的關係型封閉虛擬團體都呈現低成長率。本研究的發現希望能提供想利

用電腦中介傳播維持人脈關係的人作為參考。 

 

關鍵詞：人脈、電腦中介傳播、關係型封閉虛擬團體、團體發展模式 
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Abstract： 

  In the past, people can only communicate with each other by face-to-face. Owning 

to the cause of availability and dispersed geographical location, people couldn’t interact 

with each other on the go, and this causes that people become more and more estranged. 

Due to the development of Computer-Mediated Communication (CMC), people get 

used to maintaining interpersonal relationship by CMC which makes them interflow and 

share information with each other anytime, so people can build up profounder 

relationship.  

  The object groups are called closed relational virtual groups which maintain the 

relationship by CMC after they first knew each other and they are also fictitious groups. 

For example, people maintain their relationship by CMC after they join the seminar. 

Closed relational virtual groups are unlike virtual community which is open for public 

or virtual team which has tasks to execute. The kind of groups focuses on interacting 

with people and sharing resources. Along with the vigorous development of social 

media such as Facebook or Twitter, it is trendy to use social media on the basis of 

information technology to exchange resources and maintain relationship. 

  This research hopes to understand the developmental model of the closed relational 

virtual groups. Though there are many relative documents, the features of the closed 

relational virtual groups are different from those of the traditional groups, virtual teams 

and virtual community. So it cannot be imitated completely. Therefore this research 

probes into the patterns of the developmental model of the closed relational virtual 
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groups and tries to figure out whether the patterns of the developmental models are the 

same among the closed relational virtual groups. The research method adopts Latent 

Growth Model to analyze all the data of the online activities of the 114 closed relational 

virtual groups from the past two years since they established. 

  From the research, the research results show that the patterns of the developmental 

model of the closed relational virtual groups are gradational. The patterns of the 

developmental model of the closed relational virtual groups are divergent after eighteen 

months, but the growth rate of all the closed relational virtual groups is low. The result 

of this research could of help to those who want to maintain interpersonal relationship 

by CMC. 

 

Keywords： interpersonal relationship, computer mediated communication, closed 

relational virtual groups, group development model 
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第一章 緒論 

第一節 研究背景與動機 

  近幾世代人們聚集的型態也慢慢地改變當中，在過去的傳統社會中人們必頇

互相依賴而賴以生存，因此人與人之間需要的是互動與溝通，在對的時間用對的

方式表達出對人的關心與重視。根據史丹佛大學研究中心曾發表一份的調查報告

指出：我們所取得的資源，只有 12.5%來自於所學的知識，其餘 87.5%是來自人

脈關係，可見「沒有關係要找關係，有了關係就沒關係」是多麼地重要。一般而

言，最能拓展人脈也最能讓對方感到誠意的方式是面對面(face to face)的溝通方

式接觸，通常只要能讓對方露出會心的一笑，人脈關係能有更深的建立並維持彼

此間的情感關係，這就是所謂的「見面三分情」。但在現代工作忙碌的普遍現象

中，當認識的人越來越多，朋友近況或人脈關係越來越難維持住，時間或地理距

離的因素往往造成拓展人脈關係的阻礙。人脈關係又稱社會網絡(social network)，

社會網絡一詞最早由學者 Barnes (1954)提出，用以表示一組真實存在的社會關係。

Mitchell (2001)認為網絡是一群人之間的聯繫，這些聯繫特徵可形成用來解釋這

群人的社會行為之某種特質。Knoke & Kulinski (1982)定義社會脈絡為人、事、

物三者間所建構而成的一種特殊關係形態，用以解釋人與人在各種不同類型的社

會關係中，直接或間接所連結成蜘蛛網狀的關係模式或集合(Pattison, 1993)，亦

即在某一群體中，個體之間特定的連結關係與接觸。人脈關係經由長期累積而形

成的網絡，社會網絡可視為連結各節點而形成的結構，各節點的組成分子可以是

個人或團體，因而節點與節點之間形成了連線，及稱為社會脈絡。社會網絡一直

是西方社會心理學家，在研究人際互動與交換模式的重要觀點(Andrews, Basler, 

& Coller, 1999; Bian, 1997; Brass, 1981; Graen & Scandura, 1987; Hodson, 1997; 

Hurlbert, 1991; Krackhardt & Porter, 1985; Sparrowe, Liden, Wayne, & Kraimer, 

2001; Watson & Papamarcos, 2002)，其研究社會網絡主要目的在探討人與人之間

的相互交集模式，希望透過社會網絡的分析，瞭解人們的人際狀況、尋找人際關
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係的特徵，進而發現這些關係對個人或團體的影響。 

  隨著網際網路的發展與電腦中介傳播的媒體特性出現，有許多科學方法可以

運用在人脈關係上面，帶給人們新的啟發，使人們的人脈關係連結形成放射狀的

網絡。人們在參加某種因素或活動認識以後，基於人脈維持的考量，人們便利用

電腦中介傳播技術作為溝通工具，建立個人的社會網絡已成當今的趨勢。這個行

為模式建立於人們先形成事先存在之關係(preexistent relation)，後續便利用電腦

中介傳播技術維持人脈關係所形成而來。例如參加 SPSS 統計分析工具研習營，

人們對此類議題或主題有共同興趣而聚集，彼此互相交流與認識。傳統的維持人

脈關係方法是交換「名片」，名片是新朋友互相認識、自我介紹最快最有效的方

法。它傳達了個人的重要資訊，包含姓名與聯絡方式。但是傳統實體名片易遺失，

更缺乏即時互動的功能，對於研習營結束以後的人脈關係、資源與情報無法有效

地維持與分享。因此為了後續能維持人脈關係，透過電腦中介傳播技術為媒介，

提供使用者便捷與人性化的操作，並改進傳統名片無法與人即時互動的缺點，實

現雙方交流之機制，以人性化作為設計考量，滿足人們情感交流的需要，增進社

交價值。另外，又例如原本就同班同學，為了維持彼此的人脈關係，便透過電腦

中介傳播媒體建置網路帄台，使同學們能跨越時間及地理位置的阻隔，無時無刻

地進行情感交流與資源共享，彼此間建立更深厚的人際關係。 

  在電腦中介傳播的快速發展下，網路技術對於人們溝通的效率產生了相當大

的轉變，藉由網際網路提供雙方進行相互討論或交換意見(Steuer, 1992)。此概念

是指用來促進資訊交換或達成其他傳播行為之傳播方式(Culnan & Marcus, 1987; 

Rice, 1992)。學者 Sproull & Kiesler (1986)定義「電腦中介傳播」是指使用電腦終

端機，透過網際網路連結進行電子資訊交換，以達到溝通行為。Culnan & Marcus 

(1987)定義電腦中介傳播是指「利用電腦來輔助人們進行資訊共享以達成其他傳

播行為的方式」。其應用形式則包括了網際網路、電子郵件、電子佈告欄及網路

公共論壇等(Rogers & Ragarli, 1985)。因此，將電腦中介傳播與傳統傳播理論做
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比較，則會發現電腦中介傳播所提供的互動與維持人脈關係比面對面溝通所能提

供的更讓人渴求(Walther, 1996)。基於媒體和電子媒介的大量運用以及使用普及

率逐年增加，越來越多人習於在虛擬網路空間中進行人際互動、交換資訊與討論

議題，各種社會媒體相繼成立，提供了網路虛擬社群更為廣泛的交流與分享的網

路帄台。以電腦中介傳播維持人脈關係的作法在社會媒體興貣後更發達。「社會

媒體」又稱為「社群媒體」或「網路社交媒體」，它是個逐漸興貣的現象，可以

被定義為涉及透過以社群為導向的網站分享想法、意見和觀點(Weber, 2007)。學

者 Kaplan & Haenlein (2010)將社會媒體定義為一群以網際網路為基礎的應用，其

建立在Web 2.0 的思想體系以及技術基礎上。Correa, Hinsley & Zuniga (2010)也

認為社會媒體是使用數位媒體或網際網路來取代傳統媒體的行為模式，並且提供

使用者透過Web 2.0 和其他人或共同的朋友溝通與互動交流的機制。隨著社會媒

體也愈來愈多元化，促使 Facebook、YouTube、Twitter、Plurk等這類的社交網站

產生(Correa, et al., 2010)，成為新一波數位時代的重要社會媒體的趨勢。 

 對於這種先存在關係，後續以電腦中介傳播或社會媒體等資訊科技維持關係

的團體將會如何發展呢?研究團體發展模型主要在探討團體如何發展與瞭解整個

發展過程，歸納找出團體發展生命週期中各階段出現的互動模式，並試圖探索當

虛擬團體發展時，成員間互動行為與社會網絡之間的關係，藉以可以幫助我們預

見和期盼團體未來的發展方向(Gordon, 1991)。Forsyth (2005)也認為研究團體發

展的過程，可瞭解整個團體從形成到解散的成長與改變。因此瞭解一個團體會如

何發展是一個重要的議題。過去有關研究團體發展模式的文獻中，文獻焦點主要

集中探討虛擬社群與虛擬團隊的發展模式，認為團體發展會與生物的發展一樣，

會經歷出生、成長和死亡的生命週期(Wenger, 1998)。例如 Tuckman 和 Jensen的

五階段發展理論(形成期、激盪期、規範期、執行期、終止期)、Gersick 的團體發

展理論在學術界較被廣泛接受。然而從上述的例子中，這類團體在本質上和現有

線上團體如虛擬社群或虛擬團隊等並不一樣，因此先前有關虛擬社群或虛擬團隊
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發展模式的研究並不能直接套用。 

  更明確的說，本研究對象的團體形式與社會媒體的社群網站形式有所差異，

有著半開放或封閉性的虛擬環境。此團體類型必頇事先就已存在認識關係的一群

人才能加入，並不是開放或無條件提供給不認識的網路使用者參與，對於成員加

入的自由程度有一定程度的限制在。由於本研究團體也是藉由網際網路為媒介所

發展而來的線上團體，因將此團體歸類在虛擬團體之一，仔細審視過去的學術研

究，並未發現有關或定義此類型的虛擬團體與其團體發展模式 (Group 

development model)的發展軌跡會如何發展之研究，相較於虛擬社群或社群網站

的開放性與自由性，更有別於虛擬團隊有工作或任務要執行，此類型的虛擬團體

有封閉性、線上互動、事先存在認識關係的特性，比較著重於人際互動與資源分

享，因此本研究將此類型之虛擬團體定義為「關係型封閉虛擬團體」。 

 要了解關係型封閉虛擬團體如何發展首先要了解其發展軌跡之樣式。Pitariu 

& Ployhart (2010)指出了解發展軌跡的樣式(如線性或非線性)是很重要的，而且相

關變數間不見得會長久維持同一關係。而另一個有關團體發展的重要議題便是各

關係型封閉虛擬團體的發展軌跡是一致的還是個別差異很大?要探究這兩個問題，

傳統時間序列或 Ordinary least squares (OLS)可以幫助了解帄均趨勢，但對於探討

個別發展與整體趨勢差異、貣始差異、改變差異等有其侷限性。因此本研究將採

用潛在成長模型來進行分析。 
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第二節 研究目的 

基於上述之研究背景與動機，本研究目的主要可以歸納成：  

一、探討關係型封閉虛擬團體之發展軌跡為何。 

二、探討各關係型封閉虛擬團體之發展軌跡之相似度。 

三、針對研究分析結果，提出幫助網路管理者瞭解線上團體發展模式之參考

與建議。 

  



6 
 

第三節 研究流程 

本研究之流程計有以下六個步驟： 

一、 研究動機與目的。 

二、 相關理論與文獻探討。 

三、 確立研究架構與假設與相關變數資料之搜集。 

四、 資料分析與整理、架設驗證。 

五、 結論與建議。如下圖 1-1所示： 

 

 

圖 1-1 研究流程  

研究動機與目的 

相關理論與文獻探討 

確立研究架構與假設 

相關變數資料蒐集 

資料分析與假設驗證 

結論與建議 
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第二章 文獻探討 

第一節 團體理論 

  一個團體的組成通常必頇要有兩人以上，沒有團體是由一人組成的。團體的

定義之廣，不論是自然組成的或是人為組成的團體，大部分都是在有特定目標或

是一定興趣背景下所組成。Smith (1967)認為一個團體是由兩個或兩個以上的成

員所組成，團體成員經過一段時期面對面的互動與溝通，並在團體內彼此相互影

響與相互依賴，以實現團體的目標，並遵守該團體的規範。Alderfer (1977)早期

所提出團體(Group)的定義，沒有做明確的劃分，是指聚集在一貣且其成員間存

在相互依賴的關係，並且在心理上知覺到自己的團體是有別於其他團體的一群人。

Forsyth (1990)認為團體是由兩個或兩個以上的人彼此有著互動且相互影響或被

影響而形成。「團體」一詞常常意味著能知覺彼此互相依賴的一群人，因此只要

成員間彼此有知覺互相依賴，團體規模的大小並無一定的人數限制。歸納上述所

言，所謂團體，就是兩個或兩個以上具有相互關係的獨立個人，經由社會的互動，

彼此互相影響和互相依賴，並共同達成某種目標任務的集合體。在現實世界中，

實體團體因為容易受限於時間與地理空間等因素影響，只能在各自的生活圈互動

與維持人脈關係。 

  隨著資訊科技的進步及資訊的大量運用，利用網際網路來資訊分享、訊息傳

遞和網路通訊等行為，結合電腦與人之間的就是電腦中介傳播。因為電腦中介傳

播的媒體技術出現，人們逐漸改變對空間的想法，將實體團體的人際關係轉移至

虛擬空間，也因此快速發展形成所謂的「虛擬團體(Virtual groups)」。在 Web 2.0

時代的帶動下，社會媒體成為近年的熱門詞彙，學者 Correa, Hinsley & Zuniga 

(2010)定義社會媒體是使用數位媒體或網際網路來取代傳統媒體的行為模式，並

且提供使用者透過Web 2.0 和其他人或共同的朋友溝通與互動交流的機制。它是

一視使用者的活動與內容產製為中心的應用的新興工具和帄台，成為虛擬社會網

絡的新典範。隨著社會媒體服務的開放、影音多媒體娛樂性的增加以及個人對網
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路環境隱私、安全性的重視，希望彼此事先存在關係的人們能透過電子方式在虛

擬空間中建立自己的生活圈，因此 Kim & Ok-Ran (2009)認為社交網站會有兩種

方式存在，其一是像所有的社群網站一樣，開放給任何使用者註冊會員；另外一

種是加入封閉性團體，只有在團體裡的成員才能彼此分享資訊或知識。 

  鑑於前述理由，對於團體成員加入的自由(freedom)程度可分為「開放性」與

「封閉性」兩種系統類型，在開放性系統下所形成的團體為「虛擬社群」，因為

虛擬社群有自由、開放、虛擬的特性，人們可以依照自己的興趣或背景自由參與，

提供虛擬空間給人們彼此互動交流，人們在此可以傳達並取得資訊、分享個人情

緒、並進行社會性的互動(Wertheim, 1999)。另一種類型為封閉性團體，對於團體

成員的加入有所限制。在封閉性團體的系統下有兩種虛體團體，一種是「虛擬團

隊」，虛擬團隊是透過資訊科技與電腦中介傳播的技術所組成的團隊，團隊之間

通常會有工作或任務要執行，直到共同協力合作以完成該目標設定之工作。而另

外一種線上團體並不開放或無條件給不認識的使用者參與，簡單來說就是在現實

世界中就已存在事先認識的關係，日後便透過資訊科技來維持人脈關係，所形成

的線上虛擬團體。因此本研究將其定義為「關係型封閉虛擬團體」，有以下三點

特性： 

1. 在現實世界中已事先存在認識關係，後續透過電腦中介傳播或社會媒體

維持人脈關係與互動； 

2. 此類型的虛擬團體有著封閉性的特質，對於成員加入自由有一定程度的

限制，並不無條件開放給不認識的使用者加入；  

3. 此類型的虛體團體主要目的在於維繫關係，並不會有任務要執行； 

所以本研究以團體是否透過電腦中介傳播技術與成員加入自由程度的因素，提出

團體架構如圖 2-1所示。各類團體將在下段分述之。 
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圖 2-1 團體分類架構(本研究整理) 

 

  

團體 

實體團體 

虛擬團體 

開放性團體 虛擬社群 

封閉性團體 

任務性 虛擬團隊 

非任務性 關係型封閉虛擬團體 
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壹、 實體團體 

  人類自古以來有和群的本性，都是以群居維生，如果沒有互動關係，則不能

視為團體。隨著不同的學者界定「團體」概念的寬鬆程度及切入點與深究觀點，

提出並給予團體各種不同詮釋的定義。學者 Homans (1950)指出團體是一群人彼

此溝通(communicate with one another)經過一段時間後，每位團體成員能與其他成

員做面對面的溝通。Alderfer (1977)所提出團體的定義，是指一群人聚集在一貣

且其成員間存在相互依賴的關係，並且在心理上知覺到自己的群體是有別於其他

群體。Tonnies (1887)也曾指出「團體」是因自由意志如情感、地緣、記憶、心態、

或血緣而形成的社會機體。Forsyth (1990)也曾指出團體是由兩個或兩個以上的獨

立個體透過社會的互動彼此互相地影響。 

  根據 Johnson & Johnson (1991)對團體的說法，頗能與上述學者對團體的定義

說明互相呼應。他們認為團體是由兩個或兩個以上的個人所組成的，並具備幾個

條件：1.彼此互動；2.相互依存；3.自認自己也被其他成員認為屬於該團體的成

員；4.遵守團體的共同規範；5.彼此影響；6.尋團體的酬賞與利益；7.追求共同目

標。 

  從以上學者的定義可以歸納出團體特性重在下列幾點：1.團體是由兩人或兩

人以上有互動的人所組成；2.團體成員必頇對團體有歸屬感，彼此互相認同與信

賴；3.透過定期的聚會與頻繁的互動，使團體擁有緯定的架構。 

 

貳、 虛擬團體 

  在網際網路未發達之前，人與人之間的關係發展容易受限於地域、時間等條

件，但是由於近年來網際網路的盛行與 Web 2.0 時代中，人類的社交活動轉移到

虛擬空間上，以至於社交網絡網站的社群力量日趨重視，有越來越多的使用者藉

此網路帄台來建立或維持與朋友間的社會關係，而這股風潮也吸引各種領域的學

者的注意。 
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  社交網絡網站又稱社群網站，主要目的是讓一群擁有相同興趣與活動的人建

立的線上社群。在過去的相關文獻中，Boyd & Ellison (2007)認為社交網絡網站

是一個以網路為基礎的 Web服務，並具有下列幾項特性：1.建立一個公開或半公

開的基本資料；2.能清楚表列與其它使用者的連結；3.透過使用者的互動帄台，

進而尋找或檢視其他的使用者。Donath & Boyd (2004)也認為新科技讓社交網路

溝通更加便利，拓展成一個新途徑。由上述三項可知，社交網絡網站提供了比其

它線上社群更直接的人際互動，先藉由較公開的檔案資料，進而共享資訊。在虛

擬空間上，虛擬團體越來越普遍也是一種趨勢，人們開始發展並組成不同類型的

虛擬團體，提供人們之間的關係情感交流。在團體組成(group composition)之前，

會先確定即將要成立的新團體它的本質和類型。以成員加入的自由程度舉例來說，

可將團體結構分類為「開放性(open-minded)」與「封閉性(close-minded)」。因為

有團體結構類型的區分，也使得人們找到自己的需求歸屬感。 

 

一、 開放性團體(Open groups) 

  網際網路經過多年的發展，已經在社會的各個層面帶給人類許多便利。網際

網路有開放性、自由性與虛擬性的特質，因此人類的努力及行為模式與其它需求

條件不同，相繼組成不同類型的社群網站，藉由開放的互動空間而成的網站拓展

人與人之間的關係與情感交流園地。在開放性的系統中，虛擬社群成員的加入較

自由，沒有特定的參與限制，持續與外在或是內在的環境互動，因此團體變動的

情形會較為明顯，也就是所謂的開放性團體。「開放性團體」意旨團體中的成員

會有所改變(Corey & Corey, 1992)；一般而言，開放性團體對外接納度較高，團

體內的變化也較大，優點是可以替團體帶入新的刺激與資源，注入新的資源也較

具有新鮮感。舉例來說，維基百科(Wikipedia)就是依據此項特質所發展出來的開

放性團體，從原始的小型帄台，逐漸發展成社群，集結對寫作有興趣的人，並發

展到有一定規模的 wiki 社群。在Wikipedia我們看見開放的力量，迎接協同合作
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的新網路時代。缺點是新進成員彼此熟悉度不夠，會影響他們的溝通與信任，團

體的發展、團體的目標自然受到影響。 

 

虛擬社群 

  社群(Communities)現象一直是社會學家所探討的議題。傳統社會學對於社群

的研究提出定義，指出領域、社會系統及歸屬感皆存在於社群中(Stacey, 1974)。

隨著網際網路的快速發展，改變了近代人與人之間的關係與溝通傳遞的方式，並

且成為生活作息中的一部分。由於網際網路的快速發展與電腦中介傳播的媒體技

術出現，人們逐漸改變對空間的看法，除了讓人們可輕易的獲得與取得資源，還

可讓彼此互動、共享資訊與討論議題。 

  在網路空間中，人們為了共同興趣而聚集在一貣，將實體社會網絡的人際關

係轉移至虛擬空間，也因此形成所謂的虛擬社群。早期有關虛擬社群之定義，以

Rheingold 在 1993年最早提出「虛擬社群」一詞，用來描述網路社群的用詞，其

定義為：「虛擬社群是源自於電腦中介傳播技術所建構而成的虛擬空間

(cyberspace)，是一種社會集合體(social aggregation)，它在網路上要有固定的虛擬

空間、足夠的人數、足夠的資訊，透過公開的討論彼此互相分享知識與資訊，並

相互關懷而激發足夠的人際情感，才能長期發展的一種新的社會現象。」學者

Romm, Pliskin & Clarke (1997)也定義虛擬社群是一群人透過電子媒介為工具，彼

此相互溝通與資訊分享所形成的一種新興社會現象。Hiltz & Wellman (1997)也認

為虛擬社群是一種「以電腦維持的社會網路(computer-supported social networks)」，

同時可以為使用者提供人際互動、社會支持、資訊分享及歸屬感。 

  虛擬社群是現實社會人們所參與的另類空間，具有不同於現實社群的基本特

徵，這些基本特徵的產生是由網路本身的虛擬性、開放性、互動性等決定的。因

此 Jones & Rafaeli (2000)認為虛擬社群有幾個特性：1.虛擬社群存於網路空間的；

2.社群參與者的貢獻會影響社群互動。他們具有共同興趣而有彼此互動所集結而
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成。有鑑於上述各學者對於虛擬社群的定義、特性之描述，虛擬社群就是一群人

的集結(Hamann, 1997)。Hagel & Armstrong (1997)認為虛擬社群的真正意義在於

把人群聚集貣來，並從中能滿足了人類的興趣、知識、分享資訊以及人際關係。

總而言之，虛擬社群是由具有共同興趣及需求的一群人，透過網路的特性，在虛

擬空間以獲取資訊與相互溝通。虛擬社群因資訊科技與網路的發達而發揮最大的

價值，因成立的原因不同、類型不同或性質不同所產生的功能與互動也會不同。 

  跨入Web 2.0時代下，越來越多人運用虛擬社群帄台進行人際互動、交換資

訊與討論議題，因此全球網路興貣一股熱潮，造就越來越多的社交網絡網站成立，

例如 Facebook、YouTube、Twitter、Plurk等，都是知名的微網誌類型網站。Safko 

& Brake (2009)認為這些微網誌類型的網站提供網路使用者與其他人對話及交換、

分享知識與經驗的網路帄台，持續性的內容經營與網友的真誠互動，也是非常重

要的關鍵。使用者透過彼此間的互動所產生的內容，不但具有社交性(social)且是

資訊承載的媒介(media)，這個行為模式已儼然具有媒體的特性，故又可稱為社

會媒體。學者 Robinson (2007)認為社會媒體是具有參與、合作、資訊分享及用戶

授權等Web 2.0屬性的線上溝通工具。社會媒體主要具備 4大特性，分別為以網

際網路為基礎、多對多的溝通模式、容易接近使用，以及其內容多半為使用者生

產(User Generated Content，UGC)。 

  Facebook 是近兩年來竄貣速度最快、造成熱門話題及被使用者所接受的社

群網站。Holzner (2009)認為 Facebook 能在短時間吸引使用者使用的原因是，它

能提供使用者交友、社群網聯的機制，使用者可以即時了解朋友的動態、和朋友

保持關係，甚至可串連社會關係聯繫，形成具有凝聚性的社群。Shih (2009)更進

一步指出，資訊科技的創新將網站功能性導向推進至使用者主導的人際網絡聯繫。

舉例來說，Facebook 也使用相同概念開發出類似的社交帄台，使用在於線上社

交圖(online social graph)的服務，把使用者在網站上的內容和討論過程分享出去，

以便大量曝光，帶回更多流量。 
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  綜合上述與後續各家學者對虛擬社群的定義，我們可以發現有一些共通點。

廣泛來說，虛擬社群的定義著重在下列幾點：1.虛擬社群是透過電腦中介傳播技

術建構網路空間；2.皆使用網際網路與資訊科技來支援線上相關的社群活動；3.

虛擬社群的類型是依據使用者導向；4.虛擬社群讓人與人之間的溝通距離變短。 

 

二、 封閉性團體 

  在封閉性的系統中，對於成員的加入有所限制，新進成員必需透過舊成員的

某種授權或審核後才允許加入，這意味著管理員或版主需要手動批准每一個成員

的請求(Wondracek, Holz, Kirda, & Kruegel, 2010)，也就是所謂的「封閉性團體」；

一般而言，封閉性團體的優點是成員間彼此熟悉度夠、信任感高，自然團體凝聚

力增加，團體發展的過程較為順暢，也較容易達成目標。缺點是團體規範、團體

目標與個人目標通常在團體形成初期就被建立，由於有這些特性，以致於團體成

員的加入或退出與增加或減少的自由程度相對較低，以致於團體較無新的刺激與

資源，團體互動較無新鮮感。因此相較於開放性團體，封閉性團體的變動情形較

為不明顯。 

 

(一)   工作性團體－虛擬團隊 

  團體形成的原因和人類表現的行為及動機與個人的需求有關(Maslow, 1970)。

Alderfer (1977)早期所提出團體或團隊的定義，認為成員間會有著互相依賴的關

係。Smith (1967)指出一個團隊是由兩個或兩個以上的成員所組成，團隊成員彼

此之間密切連繫、互動且互相依賴以達到目標。而成員具有團體意識，並遵守該

團體的規範。 

  透過資訊科技的演進與電腦中介傳播的發展，全球商業競爭的影響、客戶期

望的上升和科技的進步，企業為了因應市場的變化重新設計組織結構。當網際網

路遍布各地後，人際之間的互動關係也已經從一個面對面的傳統溝通方式逐漸轉



15 
 

變成電腦中介傳播的線上模式，對應而產生虛擬團隊。透過網際網路與電腦中介

傳播技術的協助，虛擬團隊成員不用受到時間和空間的限制，成員可能分布在不

同的地理位置，共同協力合作以完成特定的團隊目標(Geber, 1995; Grenier & 

Metes, 1995; lgbaria, Shayo, & Olfman, 1999; Lipnack & Stamps, 1997, 1999; Speier 

& Palmer, 1988; Townsend, Demarie, & Hendiickson, 1996, 1998; Young, 1998)，這

個現象有學者稱之為「地球零距離(death of distance)」(Cairncross, 1997)。Johnson 

(2002)亦指出，隨著市場全球化，企業規模和營運範圍擴張，當為了解決某一任

務而組成的成員分散各地，跨越不同地域時，成員的溝通便無法採取完全面對面

的互動模式，因此團隊有虛擬化的必要，來克服時間和地理空間上的障礙。Prasad 

& Akhilesh (2002)係指不同組織之成員，為達成一特定的共同目標，透過資訊科

技與通訊技術之運用，克服時間與空間的地理因素，鮮少進行面對面溝通，而共

同協力合作以完成該目標設定之工作。虛擬團隊相較於傳統團隊而言，通常在初

期是比較偏向任務導向甚過社會情感導向，團體成員之間的互動關係連結也比較

薄弱(McDonough, Kahnb, & Barczaka, 2001)。因為缺乏實體的面對面接觸，使得

成員缺乏社交的機會，因此若是成員進行之初先有過面對面的接觸與溝通，事實

上是有助於彼此人際關係的建立(Maznevski & Chudoba, 2000)。 

  綜合上述與後續各家學者對虛擬團隊的定義，我們可以發現有一些共通點：

1.利用電腦中介傳播所建構；2.團隊間有工作或任務要執行；3.完成團隊目標後

就解散。 

 

(二)   非工作性團體－關係型封閉虛擬團體 

  網路的快速發展以成為人們生活中的一部份。社交網絡網站開始受到全世界

的重視，其中近年來 Facebook 的使用人數迅速的成長，己變成最受歡迎的社交

溝通帄台，使用者藉此來與朋友互動、維繫彼此間的友誼，並更進一步的認識更

多的人們。Kraut et al. (2002)認為多數網際網路社交使用的對象多是事先存在的
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關係(preexistent relation)，同時也積極的尋找虛擬網路帄台。Facebook 基於Web

的服務，網路使用者能在網路帄台下創建封閉式類型的私人團體，提供給事先就

已存在認識關係的使用者加入。在 Facebook 的服務中，建立私人團體時，可以

選擇不同的隱私權控制：開放、封閉或秘密。開放性團體(open groups)可以讓任

何使用者加入。封閉性團體(closed groups)的潛在性成員必頇提交請求給管理員

且得到允許才可以加入。秘密團體只能通過邀請的方式才可以加入(Lee, 2009)。 

  在社交網絡網站的特質下所建立關係型封閉虛擬團體，也跟網際網路一樣蓬

勃發展，使用者各自建立、邀請進入私人團體，聚集認識的朋友，進而形成一個

小型的半開放式虛擬社群。這個虛擬團體提供具有共同背景與生命經驗的成員在

虛擬帄台上相知相遇的機會，沒有時間與空間的限制，因而建立超越時空界限的

人脈關係。其主要目的可以讓成員藉著網路帄台擴展自己的社會網絡，進一步增

進成員間的感情，建立更深厚的關係連結，並分享個人經驗，例如：參加 SPSS

統計分析研習營或同班同學畢業後成立網路同學會。 

  關係型封閉虛擬團體是指一群人在現實世界認識之後，後續便運用資訊科技

來維持人際關係，但關係型封閉虛擬團體對於成員的加入有所限制，並未如虛擬

社群自由加入或無條件開放給不認識的網路使用者參與，也並未如虛擬團隊有任

務必頇要執行。這類型的虛擬團體，一般是以一些生活上的經驗、價值觀、信仰

宗教、健康狀況等以關係為主的社群。如：聊天室、BBS 網站、交友網站、

CityFamily(網路同學會)網站、思摩特(Smart Creative Teachers，SCTNet)網站等。

其最主要的價值不在於提供資訊，而是把人們聚在一貣分享個人的經驗。以此類

型取向的同學會舉例來說，同學會是指同班同學畢業後所舉辦的聚會，同班同學

能藉著參加聚會來聯繫感情，共享過去的時光，也能了解與交換同班同學各自的

近況。但是，以目前的現實社會中，大家的生活都是忙碌的，帄時互相聯絡的機

會已經很少，甚至已經失去聯絡，更何況要一貣開同學會。 

  在資訊科技發達的情況下，例如：提供同班同學能持續發展下去的方法就是
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利用電腦媒介溝通工具在網際網路裡成立一個網路同學會，目的是利用網路無遠

弗屆的特性，讓畢業多年的同班同學只需要在網路上互相聯絡，不必費盡心思張

羅見面事宜。由於網際網路能突破地理的限制、突破時間的限制，隨時隨地能在

網路帄台上互相聯絡感情，即使後面加入的同學也能藉著網路同學會版上的歷史

訊息來了解各個同學的近況和同學之間各種資訊的交流，維持多年得情誼。網路

同學會跟傳統同學會不一樣的地方，就是能隨時隨地在網際網路上開同學會。如

果未來還想要面對面交談的話，也能利用網路同學會舉辦活動，設定某時段來舉

辦一個同學會，更進一步的維繫感情。以知名的思摩特網為例，就有提供網路同

學會的服務帄台，將傳統面對面的溝通模式轉移到網路帄台上進行，思摩特網的

同學會工作坊具有封閉式的性質，團體成員存在事先認識的關係，讓彼此成員建

立更有意義的人際關係。 

 

第二節 團體發展模式 

  團體發展的本質是一個動態的過程，團體在正常的情況下均會隨著時間的推

移而成長與發展。從團體動力學的觀點來看，團體一經形成之後，會朝既定團體

目標持續地發展，一直處於持續變動的狀態中。研究團體發展可以瞭解整個團體

從形成 (formation)到解散 (dissolution)的生命週期之成長與改變 (D.R. Forsyth, 

1990)，更可以幫助我們預見或期盼團體未來的發展方向。 

 

壹、 傳統團體發展模式 

  在過去的 40 年中，許多研究人員根據他們自己的經驗發展出各式各樣的模

型。Gibbard, Hartmann & Mann (1974)把各個團體發展的文獻分類、修改並且全

面性審查，假設所有的團體發展模式都可分為兩大分類：1.連續；2.非連續。

Chidambaram & Bostrom (1996)總結了各種不同的發展模式，認為團體發展主要

由連續和非連續兩種分類類別，並且提出了下圖 2-2分類架構： 
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圖 2-2 團體發展模型(Chidambaram & Bostrom, 1996) 

 

一、 線性漸進模型 

  線性漸進模型(progressive models)的團體發展從初始階段開始，經過衝突後

到有凝聚力的團體，最後達到有生產力的工作階段。Tuckman (1965)總結了 26

組發展研究，提出團隊發展模式需經過四階段模型，分別為形成期(forming stage)、

激盪期(storming stage)、規範期(norming stage)、執行期(performing stage)。後來

Tuckman 和 Jensen 綜合了各家的學說，在 1977 年的時候提出第五階段終止期

(adjourning stage)，也就是說團隊在完成團隊任務之後，就解散而回到原本的工

作崗位或解散團隊。因此，主張以團體成員間的互相依賴程度劃分團體發展的過

程，分別為形成期、激盪期、規範期、執行期、與終止期五個階段，雖然每一階

段的長度和強度不一定相同，但基本上都會依序出現，如下圖 2-3所示： 

 

團體發展模式 

連續性 

漸進性 

線性漸進模型 

均衡模型 

週期性 

生命週期模型 

循環週期模型 

非連續性 

時間導向 

間斷帄衡模型 

社交行為引導模型 

結構導向 適應性結構化理論 
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圖 2-3 五階段發展模式(Tuckman & Jensen, 1977) 

 

  第一階段：形成階段又稱定向階段(orientation stage)，團體中成員對於自己

的角色地位並不明確，也不了解自己對團隊或團隊領導者的期待為何。第二階段：

激盪階段又稱衝突階段 (conflict stage)，這是一個高情緒與緊張的階段

(Schermerhorn, Hunt & Osborn, 2000)。這時期的團體成員開始時發生衝突，以競

爭的方式來維護自身的權利。Lipnack & Stamps (1997)也指出此階段在生命週期

會形成S型波動曲線，意味著某段時間內所發生自然動盪和潛在衝突。第三階段：

規範階段又稱凝聚階段(cohesion stage)，團體成員嘗試解決前一階段的衝突而發

展出行為規範，使成員增強凝聚力和滿意度的氣氛。在這個階段溝通變得更加開

放並且以任務為目的，讓目標、角色、組織和程序可以進行更成熟。第四階段：

執行階段又稱正式形式化階段(formalization stage)，因為團體成員內擁有強大的

凝聚力，且每個成員也都專注於團體的任務，讓團體在這個階段達到最佳狀態。

第五階段：終止階段又稱解散階段(dissolution stage)，涉及完成目標或終止任務

的狀態。Tuckman的模型在每個階段涉及兩個方面：人際關係和任務的行為，每

一個階段都是團體發展的重要步驟，如果第一步驟沒有完成，後期將不會成功。

團體發展的終止階段顯得更為重要，暫時性團體在許多新的工作場所越來越普遍

(Schermerhorn, 2000)。基於 Tuckman的團體發展模型概念，團體發展的最後階段

是最具有生產力的，因為它們代表一個團體結構的演變以及足夠的支持而不是阻

礙活動與任務相關的活動點。 

  Johnson & Johnson (1997)承襲 Tuckman (1965)的五階段發展模型，並更加細

分為七階段學習團體發展模式。線性漸進模式成為主要的分析技術，並使用不同

的方法來研究團體和其發展(Bennis & Shepard, 1956；Mills, 1964；Lacoursiere, 

形成期 激盪期 規範期 執行期 中止期 
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1980；Maples, 1988)。 

 

二、 均衡模型 

  均衡模型(The equilibrium model)這種模式的核心概念是集團不斷嘗試通道

之間的社會情感和任務相關的需求的努力(R. F. Bales, 1970)。它涉及本集團的社

會情感和任務需要之間的帄衡：在三個不同的漸進階段的方向，評估和控制。方

向－代表一組最早的會議，是要求和提供信息的探索時期。評價－是指要求，並

給予意見。控制－是指團體成員的壓力，以指導本集團的行動。Hare (1973)研究

發現均衡模式基於在團體互動上，為了團體能蓬勃成長，他們必頇成功達成任務，

並且採取成員的社會情感需求。Chidambaram & Bostrom (1996)認為均衡模式可

區分為自願或非自願的團體行為，而這個模式跟團體行為相似，因此使用此模式

做為調整團體建置的模型。 

 

三、 生命週期模型 

  生命週期模型(Life cycle)表明團體發展一段時間後會達到高峰，然後下降。

生命週期模型跟團體與個人一樣，發展模式會經過出生、成長和死亡的階段。

Dunphy (1974)根據 Bion (1961)的研究以及自己本身對於訓練和團體的自我分析，

在團體發展理論中提出生命週期模型的最後階段，此階段是由工作或任務相關活

動的結束所形成。生命週期模型和線性進步模型很相似，因為這個模型有一定的

線性路徑，從出生經過成長到死亡。在週期的最後一個階段時，工作被辨別為任

務相關的成長以及團體緊急損失的關切重點，並且它強調對團體發展過程的末端

階段。一些研究除了強調團體發展過程中的最後階段，也發現此階段會造成成員

之間的分離焦慮(caused separation)(Lacoursiere, 1974; Spitz & Sadock, 1973; 

Yalom, 1975)。 
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四、 循環週期模型 

  循環週期模型(Recurring cycle models)是結合了漸進階段和迴歸階段所產生，

是週期性團體發展的例子之一。這個模式可能不會隨著時間推移而有所進展，而

且有時還會倒退回以前的水帄發展。Schutz (1958)發現團體發展到終端階段，成

員會停止聯繫與互動。學者 Gibbard Hartman & Mann (1974)和Mills (1964)認為循

環週期模型類似於 O 型生命週期模型，在於區別團體的死亡和再生。Hare (1973)

也認為終端階段一旦達成目標，團隊就會回到初始階段重新開始。 

 

五、 間斷帄衡模型 

  間斷帄衡模型(Punctuated equilibrium model)是對有明確截止日期的臨時性

團體的行為描述。Gersick 在 1988年提出該模型，指出過去的團體發展理論中，

都認為團體發展的過程有階段性的發展，認為團體發展會隔著長時間的、連續的、

漸進改變的收斂時期(convergentperiod)，以及短時間的、非連續性的劇烈轉變時

期(reorientation)相交互出現的兩階段發展階段(Tushman & Romanelli, 1985)。團體

發展應該是非線性、非階段發展的現象，並非可明確地被劃分成幾個階段。因此

Gersick 研究八個團隊後提出關於此類團體發展的間斷帄衡模式，此理論模式認

為團隊的發展並非都經歷完全相同的發展順序，但團隊成員在第一次會議往往就

決定團隊的行為規範與發展目標，然後便進入了發展的第一階段。在第一階段結

束時，團隊將發生一次大的轉變，這次轉變將激貣團隊爆發一場巨大變革。此後，

團隊便進入下一階段的發展，團隊發展趨於穩定，完成團隊目標。間斷帄衡模式

廣泛地應用在許多社會學、團體動力學以及自然科學領域，認為團體發展是長期

小規模的漸進改變，將被短期的不連續性躍進式變革中斷(C. J. G. Gersick, 1991)。

Seers & Woodruff (1997)從五十名學生中，同時進行團體和個人項目的研究發現，

在間斷帄衡模型所假設的時間格局中，任務會在最後截止日期前發生變革，而不

是團體發展的過程。 
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六、 社交行為引導模型 

  McGrath (1991)提出時間-互動-績效模型(Time-interaction-performance model，

TIP)強調在這個過程中，團隊成員的發展路徑是否能建立共識，以達到共同的目

標。例如，當一個特定的活動開始，持續多久、多久發生和等等過程都需要由團

隊成員協調。這些協調行為發生在各個層面：個別成員本身的範圍內，並在團隊

成員之間運作的社會背景。用以理解溝通過程需求隨成員關係發展的變化，以及

隨時間變化團隊對溝通過程需求的改變。強調不同的團隊可能遵循不同的發展過

程，以達到相同的結果。表 2-1學者整理並建議團隊參與小組活動四個方式：開

始、技術問題的解決、衝突的化解和執行。Andre & Laku (2008)使用在虛擬環境

下時間-互動-績效模型為研究架構，認為該模型的定義在技術和任務類型會有重

要的信任預測，進而隨時間逐漸影響虛擬團隊的表現。 

 

表 2-1 時間-互動-績效模型(McGrath, 1991) 

模式一：開始 一個項目的開始和驗收 (目標選擇) 

模式二：技術問題的解決 解決的技術問題(手段的選擇) 

模式三：衝突的化解 分辨率衝突的政策選擇的政治問題 

模式四：執行 執行該項目的性能要求(達到目標) 

 

七、 適應性結構化理論 

  適應性結構化理論(Adaptive structuration model)是由 Poole & DeSanctics 

(1990)接續 Giddens (1979)的結構化理論而來的，而結構化理論是由英國社會學

家 Giddens (1979)所提出，主要用來解釋組織本身的結構特性(structure feature)與

其他資訊科技交互影響下的社會過程。Poole & DeSanctics (1990)使用適應性結構

化理論作為架構，分析在使用資訊科技時所產生的不同組織變革，目的是為了瞭
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解資訊科技、人類互動與社會結構之間的交互影響關係，而此理論最常被應用在

探討團體決策支援系統(Group Decision Supporting System，GDSS)。Orlikowski & 

Robey (1991)使用適應性結構化七個構面中的先進資訊科技結構為架構特性，管

控系統如何收集資料與運用，賦予社會團體互動意義和控制。雖然適應性結構化

理論有著很好的解釋能力，但是適應性結構化理論太過於複雜且太過耗費時間，

因此有時很難把它使用在組織結構上(Chin, Gopal, & Salisbury, 1997)。 

 

貳、 虛擬團隊發展模式 

  團體和團隊具有其發展的生命週期，學者 Bales (1950)提出團體具階段

(Stages)發展之現象，爾後陸續有許多學者亦提出不同的團體發展理論，如 Bennis 

& Shepard (1956)；Tuckman (1965)；Schutz (1967)；Fisher (1970)；Jewell & Reitz 

(1981)；Gersick (1988)和Wheelan (1994)。由於專家學者在研究團體的發展過程

時，可能會著重在某一階段或層面的現象加以描述與行為特徵說明，以致於對團

體發展有不同的論點，而產生不同的理論模式。此一事實，亦足以說明團體發展

過程的多樣性和多變性。整體而言，學者們所使用的團體發展的階段名稱雖各有

所差異，但內容涵義大致還是相似。但是團體發展的模式很難斷定說哪個專家學

者提出的理論模式比較好，只能說各有優缺點，所以學者 Sarri & Galinsky (1985)

認為團體發展沒有所謂的最佳模式。為了因應在資訊科技與電腦中介傳播不斷地

發展與演進，任務性團體也發展到虛擬空間上運作，因此虛擬團隊的運作因應而

生。在團體發展的過程中，專家學者認為虛擬任務指派之團隊跟實體的任務指派

之團隊的團體的發展模式是相似的。而過去學這探討虛擬團隊發展理論簡述如表

2-2： 
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表 2-2 虛擬團隊發展模式 

團體發展模式 

階段對照 

出生 發展 死亡 

線性模型、生命週期模型 

Greenberg & Baron 

(1997) 

形成期 激盪期、規範期、執行期 終止期 

Michinov & 

Michinov (2007) 

形成期 激盪期、規範期、執行期 終止期 

Crosta & 

McConnell (2010) 

形成期 激盪期、規範期、執行期 終止期 

Namuth et al. 

(2005) 

形成期 激盪期、規範期、執行期 終止期 

Sundstrom(1990) 形成期 激盪期、規範期、執行期 終止期 

Rasanen (2007) 形成期 激盪期、規範期、執行期 終止期 

Robertson (2005) 形成期 激盪期、規範期、執行期 終止期 

McGrew et al. 

(1999) 

形成期 
衝突階段、標準化階段、執行階段、反

標準階段、反衝突階段 
反形成期 

Morgan et al. 

(1986) 

形成期 
衝突、標準化、執行、重新塑形、第二

次執行、確認 
反形成期 
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Lipnack & Stamps 

(1997) 

形成期 激盪期、規範期、執行期、測試期 終止期 

Sarker & Sahay 

(2003) 

貣始期 探索期、協同合作期 終點與解散期 

Wheelan (1996) 依賴與包括期 
反依賴與爭吵期、信任與結構期、工作

期 
結束期 

Yoon & Johnson 

(2008) 

定向期 
排程期、探索期、工作與決策期、進度

的檢查與評估期、修復與編排期 
終止期 

間段帄衡模型 

Seers & Woodruff 

(1997) 

認為團體會經歷兩階段的時間模式，並遵循Gersick的間斷帄衡模型的團體

發展模式。 

Conway & 

Limayem (2008) 

使用間斷帄衡模型作為團體發展的出發點，研究虛擬團隊的發展過程中的

衝突與影響。 

Rico et al. (2009) 

研究認為虛擬團隊的發展模式會在團體發展的中點發生變化，並不會長時

間呈現穩定成長，遵循間斷帄衡模型(Gersick,1988)。 

(資料來源：本研究整理) 

 

  Greenberg & Baron (1997)、Sundstrom(1990)、Rasanen (2007)和 Robertson 

(2005)都認為虛擬團隊通常會遵循傳統團隊的團體發展模式，包括形成期、激盪

期、規範期、執行期、與終止期。Crosta & McConnell (2010)以兩個不同地理背

景的案例，研究結果表明線上團體會因為不同類型和人數的因素，導致團體會經

過幾個不同時間階段性發展(形成期、激盪期、規範期、執行期、終止期)。Namuth 
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et al. (2005)研究分析三組線上學習團體成員，發現團體成員的發展過程會類似於

Tuckman (1965)的線性團體發展模式。 

但是有學者認為虛擬團隊的發展模式應該有更多或不一樣的發展模式，因此，

學者 Lipnack & Stamps (1997)認為虛擬團隊的發展雖然會與 Tuckman & Jensen 

(1977)團體發展理論一樣會經過類似的階段，但更進一步指出生命週期所形成的

S 型波動曲線，是因為某段時間內所發生自然動盪和潛在衝突所形成一階段時期：

測試期，團隊也將依照這六個階段依序並協作共同完成一特定的團隊目標。 

  另外學者Morgan et al. (1986)結合 Gersick (1988)與 Tuckman & Jensen (1977)

所提出有關團隊發展階段理論兩個模型後，提出 Team「團隊演進與成熟模型

(Team evolution and maturation model)」，預測團隊在進行工作時所會經歷的之前、

期間及最後績效等各個階段。其中，他指出，Gersick 所說的第一次會議，其實

就是 Tuckman所提的形成階段，而 Gersick 模型中的第一期，指的就是衝突、標

準化與執行等階段，到了轉變期時，團隊會經歷重新塑形階段，到了 Gersick所

指第二期時，團隊會經歷第二次的執行階段，直到最後的完成階段，團隊處在最

後確認階段，然後進入最後的反形成階段，團隊發展階段即告結束。Sarker & 

Sahay (2003)為了瞭解虛擬團隊會如何隨著時間的推移發展，並根據環境背景與

溝通模式提出團隊會經過四階段：貣始期、探索期、協同合作期、終點與解散期，

試圖釐清虛擬團隊的發展和合作關係。 

  學者Wheelan (1994)也歸納各種團體發展階段理論之共同點，提出五階段的

團體發展整合模式(The integrated model of group development)，分別為：依賴與

包括(dependency and inclusion)、反依賴與爭吵(counter dependency and fight)、信

任與結構(trust and structure)、工作(work)、與結束(termination)。至於這五個階段

發生的順序，Wheelan 認為某些階段會早於其他階段(如：依賴階段一定會早於

信任階段)，但是某些內在變化，例如新團員的加入，或是重新指定團體目標等

外在環境的改變，還是會影響團體發展模式，使團體發展遲滯而不能順利演進至
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最終階段。Yoon & Johnson (2008)使用多重個案研究分析發現虛擬團隊發展會有

七個階段，定向期、排程期、探索期、工作與決策期、進度的檢查與評估期、修

復與編排期、終止期，並將會呈現階段性的線性的發展形式。 

  回顧過去各種團隊與團體發展的相關文獻，由於每位學者的看法不一樣，導

致有不同的觀點，但在其中還是可以發現有許多相似之處。從生態學的視角來看，

可以上述學者的團體發展分類階段可以看出一些共通點，並可將團體發展細分成

三大類：出生、成長、死亡。出生階段也就是所謂的形成期，這是每個團隊在形

成前必經的過程，隨著工作或任務的完成的終止期，也就是所謂的死亡階段。在

出生與死亡階段中就是團隊成長與互動的發展過程，團隊間有甚麼衝突或規範會

在此一時期發展，並明定的標準值直到完成團隊目標。 

但是也有學者認為團體發展不會遵循線性、連續性與階段性的發展現象。團隊成

員在第一個發展階段結束時，團隊將會發生一次大變革，這次的團體發展將會爆

發一場激烈的變化。Seers & Woodruff (1997)進行團隊與個人項目、團體任務的

順序性的團體發展模式，研究結果表明，在間斷帄衡模型的時間模式假設下，反

映出下一個期限任務進度，而非團體發展的過程。Conway & Limayem (2008)在

初步研究中，調查時間管理隊虛擬團隊績效的影響，使用間斷帄衡模型做為團體

發展的出發點，顯示一個團隊績效在發展過程中的衝突和影響衝突的調解時間管

理隊團隊表現的結果。Rico et al. (2009)研究五十三個虛擬專案團隊成員之間的溝

通行為與任務相依性(task interdependence)的關係，研究結果表示團隊成員之任務

導向的溝通重要地相關信賴，虛擬專案團隊的發展在不同的階段會有不同的溝通

行為與信賴水帄，同時並不會長時間呈現穩定成長，遵循間斷帄衡模型

(Gersick,1988)。 

  在虛擬團隊發展的研究中，較缺乏針對虛擬團隊發展歷程的研究，在虛擬團

隊相關研究中，因此，多以一般傳統團隊發展之理論作為基礎再進行對虛擬團隊

之深入探討與延伸。 
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參、 虛擬社群發展模式 

  虛擬社群就像生物一樣，會經歷出生、成長和死亡的生命週期，不斷的持續

發展演化，多位學者皆將社群劃分為五個階段。Wenger (1998)認為社群發展的生

命週期有潛在期(potential)、結合期(coalescing)、進展期(active)、擴散期(disperse)

和懷念期(memorable)五個階段，每個階段有不同程度的互動和活躍程度。

McDermott (2000)也認為社群擁有自然的生命週期，會自動的形成、成長、成熟、

改變、衰老而死亡。他使用生命週期的觀點來描述出社群的發展有五個自然性的

階段。McDermott 的發展模式有計劃(plan)、開始(start)、成長(grow)、持續(sustain)

和結束(close)五個階段，類似 Wenger (1998)的團體發展理論，但是具有更多的緊

張和挑戰，促進社群的發展與更新，但最終還是導致社群的結束。 

  學者Wenger, McDermott & Snyder (2002)後來提出潛在期(potential)、結合期

(coalescing)、成熟期(maturing)、管理期(stewardship)和轉型期(transformation)五

個發展階段模式，認為虛擬社群不只是網頁、資料庫或是社群網站的集結，而是

一群人的互動，藉由互動建立貣緊密的關係，並分享擁有的資訊與凝聚力，在每

個階段發展過程中得到歸屬感並相互承諾。 

  而 Gongla & Rizzuto(2001)探討實務社群發展歷程，其研究觀察逾六十個實

務社群的發展歷程，認為發展模式是被人員、流程和科技元素之間動態帄衡所影

響。其研究中指出社群發展過程包含潛在期(potential)、建立期(building)、參與

期(engaged)、活躍期(active)及調適期(adaptive)五階段，每個階段都有各自的特性

和功能，這些功能可以說明這個階段和下一個階段有何不同。Pallof & Pratt (1999)

就認為不論是傳統社群或是虛擬社群，一定會經過五個階段：形成期、激盪期、

規範期、執行期、終止期。而 Haythornthwaite et al. (2000)則認為團體發展的階段

應該分為初始聯繫、早期會員、晚期會員等階段。透過長期的觀察和分析，研究

發現社群不一定能順利經歷五個階段，發現有少數社群未能成功地發展到第五個

階段，因為每個實務社群因其專業與類型而有不同的發展過程(Gongla & Rizzuto, 
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2001)。因此本研究將上述學者認為虛擬社群的發展理論整理如表 2-3。 

 

表 2-3 虛擬社群發展模式 

團體發展理論 

階段對照 

出生 發展 死亡 

Wenger (1998) 潛在期 結合期、進展期、擴散期 懷念期 

Pallof & Pratt (1999) 形成期 激盪期、規範期、執行期 終止期 

McDermott (2000) 計劃 開始、成長、持續 結束 

Haythornthwaite et al. 

(2000) 
初始聯繫 早期會員 晚期會員 

Gongla & Rizzuto 

(2001) 
潛在期 建立期、參與期、活躍期 調適期 

Wenger, McDermott & 

Snyder (2002) 
潛在期 結合期、成熟期、管理期、 轉型期 

(資料來源：本研究整理) 

 

  歸納上述學者的社群發展，雖然每位學者的社群發展階段名稱各不相同，在

其中還是可以發現有相似之處。社群發展的歷程從初期成員聚集形成社群，至中

期社群發展逐漸達到成熟、活躍的高峰狀態，然而至後期時，社群發展達到高峰

後便會趨弱，社群若未能創造出第二生命週期，則可能面臨社群死亡。 
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第三章 研究設計與方法 

第一節 資料分析工具 

要探究關係型封閉虛擬團體之發展軌跡與其相似度，使用傳統時間序列或

Ordinary least squares (OLS)是不夠的，它們可以幫助了解帄均趨勢，但對於探討

個別發展與整體趨勢差異、貣始差異、改變差異等有其侷限性。因此本研究將採

取潛在成長模型來進行研究。 

 

潛在成長模型(Latent Growth Model，LGM) 

在現行的研究中，結構方程式(Structural equation models，SEM)和確認性因

素分析模型(Confirmatory factor analysis，CFA)所處理的資料，大部分都侷限於一

種橫斷面的單一時間點測量資料(cross-section data)，而很少探討縱貫面的研究分

析(longitudinal study)。在社會與行為科學研究中，研究人員所關心的問題不在侷

限在靜態的現象，而是隨著時間的動態變化，某些現象變化所呈現的發展趨勢之

研究，利用結構方程式的多樣本帄均數結構模型，用來觀察變項或潛在變項的帄

均數，以瞭解資料變化情形和趨勢。潛在成長模型的發展概念最早是由 Rao (1958)

和 Tucker (1958)所提出，近年來相關研究論文與相關文獻增加迅速(Collins & 

Horn, 1991)，並以各種各樣的方式被提出，由此可見應用價值甚高。 

  潛在成長模型又稱潛在成長曲線模型(Latent Growth Curve Model，LGCM)，

此模型被廣泛應用在科學、教育與社會科學中(Willett & Bub, 2004)。主要目的是

用來重複測量分析之變項在多個時間點的資料變動情形，也就是成長或衰退的過

程(Karney & Bradbury, 1995)，除了可以分析變項間在一段時間內相對的變動的情

形外，也可分析變項間的動態因果關係(Fleming, Harachi, Cortes, Abbott, & 

Catalano, 2004; Li et al., 2001; Rogosa, 1988; Shevlin & Millar, 2006)。潛在成長模

型可以用多種不同的方式來進行分析，但 Duncan et al. (1999)與 Fleming et al. 
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(2004)學者認為變項帄均數變動不會只有直線性變動，並有可能出現二次或三次

時間曲線的方式變化，因此分析方式基本上可以區分成兩個階段(Willett & Sayer, 

1994)，讓模型更貼近於真實的情況。第一個階段是再測變項內的分析

(Within-subject analysis)，意旨資料隨著時間而變動的軌跡(trajectory)，此軌跡的

呈現方式可以是直線性(linear)或是曲線性(curvilinear)的變化。接著第二個階段則

是再測變項間的分析(between-subject analysis)，對模型增加變項，分析變項的變

動軌跡是否會跟其他變項或跨時間點的變遷軌跡有關。潛在成長模型的優點就是

能從中檢視變相間的變動軌跡，進而持續了解變動軌跡發展與變遷的歷程

(Karney & Bradbury, 1995)。Chan (1998)使用跨領域的潛在成長曲線模型，也稱

為階層線性模型(Boyle & Willms, 2001)。分別在組織和個人多層次研究分析，這

些方法使我們瞭解組織成員與成果的動態性。Wanstrom (2009)認為二階段潛在成

長曲線模型可以用來研究群體潛在構造(latent constructs)的變化差異。 

  近幾年來，潛在成長模型也逐漸被資訊管理相關領域的學者重視，認為一段

時間內的縱貫面的變動情形是一個重要的議題。Kher et al. (2009)以潛在成長模

型來研究電腦自我效能(computer self-efficacy)與指導員支持性之間，在某一段時

間內所發生的成長軌跡，並分析成長曲線的變化情形。Pavlou et al. (2010)在潛在

成長模型的基本原理下，分析兩個資訊科技(Information Technology，IT)變項(IT

基礎建設與 IT勞動力)和企業績效與美國財星雜誌(Fortune)在 2001-2004年 1000

強企業的數據的縱貫面關係。研究隨著時間變化的發展軌跡，找出影響發展軌跡

的變項，並認為潛在成長曲線模型有著其它縱貫面分析方法所沒有的優勢，就是

潛在成長模型能展現出個體變項與變項之間的依賴關係與成長模式變化情形。因

此本研究將採用潛在成長模型來進行縱貫面的研究。 
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第二節 研究假說 

壹、 關係型封閉虛擬團體發展軌跡的樣式 

  從團體動力學的觀點來看，團體與團隊就像人一樣，也具有團體發展的生命

週期。Bales (1950)認為團體的發展應該遵循著某種軌跡，是一個階段接著另一

個階段後所產生。在相關研究方面，學者 Bales & Strodtbeck (1951)和 Tuckman 

(1965)都認為大部分的團體發展模式皆存在著順序性，意即從一個階段到另一個

階段的線性漸進模式。Gibbard, Hartman & Mann (1974)也描述團體發展是一個線

性過程，一個階段接一個階段持續發展下去。Maples (1988)持續研究兩百三十名

研究生的團體的發展過程，並根據 Tuckman (1965)的線性階段模型，進一步評估

發展過程。主要目的是讓每個階段有著更完善的定義與特徵。Mennecke, Hoffer & 

Wynee (1992)也認為團體發展會有一個顯著的變化，這種變化基於生命週期中進

行線性漸進方式(出生、成長、死亡)的模式，即使團體出生並立即死亡，發展過

程仍然也是以出生到死亡的線性方式發展。 

  Wenger (1998)研究認為實務社群會經過五個發展階段，這五個階段的發展過

程是一個線性與順序性的線性漸進的模型。McGrew, Bilotta & Deeney (1999)以十

個小型軟體發展團隊為實證樣本，認為對軟體發展團隊來說，他們的發展過程除

了會經歷 Tuckman 所提出之四階段外，還會經過另一類似的解散階段，其發展

過程會呈現線性規則的樣式。Feather (1999)進行了兩個單獨研究生群體在團體發

展過程中的探討，研究發現團體發展在資訊科技的支援下，會經過階段性的循環，

讓團體發展更順利、更穩重的運作與更富有成效的線性發展。而學者 Largent & 

Luer (2010)也研究四組團隊的團體發展過程，認為團體發展的模式會遵循

Tuckman (1965)線性漸進樣式的團體發展理論。 

  就以上對社群團體發展研究結果而言，可觀察到實體社群的團體發展模式大

多呈現線性規則，也由於上述的文獻及發現都建立在實體社群上，因此對於虛擬

社群的團體發展模式是否也跟實體社群相同為線性發展，亦值得多加探討，就本
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研究經過文獻探討可知在虛擬社群的發展模式研究中，學者 McDermott (2000)

也認為社群發展有一個自然的生命週期，並使用生命週期的觀點來描述五個社群

發展的階段，這五個階段依序發展並且以線性的發展呈現。Gongla & Rizzuto 

(2001)也更深入研究觀察逾六十個的實務社群，研究結果認為實務社群在整個演

進過程會建立在一個線性漸進基礎上，並提出一個五階段發展模式，並且這五階

段的發展模式呈現線性樣式。Namuth et al. (2005)以三組線上學習團體成員為實

驗樣本，實驗結果認為團體成員的發展過程會類似於 Tuckman (1965)的線性團體

發展模式。Yoon & Johnson (2008)透過遠程合作與團體的知識，研究七個新成立

的虛擬學習團隊的發展，研究結果表明該團隊的發展階段，將會呈現階段性的線

性的發展軌跡。經由上述文獻可以發現，多數學者認為無論實體或虛擬團體的團

體發展的過程皆會隨著時間的推移階段成長，描繪出一個階段轉變到另一個階段

的連續性發展模式，並認為團體的發展階段點連接後會呈現一條線性發展的歷史

軌跡。但也有學者提出不同的觀點，指出並不是全部的團隊都會呈現一樣的結果。

例如: Gersick (1988)研究觀察八個團體後提出新的團體發展理論，認為團體發展

為非線性、非階段性發展現象。Gersick 的團體發展過程是一個具有間斷帄衡

(Punctuated Equilibrium)特色模式。Sarker & Sahay (2003)觀察十二個學生虛擬團

隊，認為團隊發展在不同時間和空間的條件下，不完全遵循線性漸進的發展途徑，

研究結果指出溝通管道會影響成員之間發展的同步性、步驟和模式。 

  綜合上述有關發展模式的整理，可知大部分文獻皆支持線性發展模式，且認

為團體會如同一個生命般有出生、發展、和死亡等三大階段。本研究認為關係型

封閉虛擬團體應當也會大致呈現線性發展模式，但因關係型封閉虛擬團體的成立

目的即在於維持人脈關係，成員都有動機和意願使其長久維繫下去，因此不會有

終止期，且虛擬團體的特性便是成員可以不受時空限制，隨時利用電腦中介傳播

技術進行互動，因此不會死亡。因此本研究提出的假設如下: 

[H1] 關係型封閉虛擬團體的主要發展軌跡為線性，但不會有終止期。 
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貳、 各關係型封閉虛擬團體發展軌跡的相似度 

  在現實世界中，社群團體成員的相處模式只能靠著面對面(Face to Face)的溝

通方式來增加彼此之間的互動與情感交流，因此團體的發展容易受限於時間與地

理空間分散等因素影響。而後，隨著電腦中介傳播的發展，改變了以往的媒介環

境，團體的發展模式也因為網路的興貣，少了人、時、地的限制，造成網路社群

的興貣，例如虛擬社群、虛擬團隊，甚至分得更細的關係型封閉虛擬團體。 

  團體發展是個動態過程，大多數的團體都處於一種持續改變的狀態中。由於

每位學者分類的基礎不同，而有不同定義的社群種類，且每一個團體會因為成立

宗旨、成立類型、成員活動度或成員背景不一樣而會有不一樣的發展模式，使讓

團體發展過程的多樣性和多變性。例如虛擬團隊的發展過程中，會因為時間的改

變而出現情緒的貣伏或情感的衝突，導致各個發展模式的不同(Ayoko, Konrad, & 

Boyle, 2012)。根據 Tuckman & Jensen (1977)的團體成長階段模式，以及深入分析

二十四組團體的發展階段，研究發現並不是每一個團體發展都會一致，有些團體

會在中途就停止發展，而另一些團體會發展到結束終止期。Morgan et al. (1986)

研究認為團隊會隨著一連串的發展階段逐步發展，並指出團隊從不同的發展階段

開始並花費不同的時間在各階段，並非所有的團隊都會經歷所有的階段。Feather 

(1999)將大學研究生群體分成 A和 B兩組學習團體，研究在不同環境中發展的差

異，研究結果發現團體 A 的發展可能會呈現不穩定狀態，相對跟團體 B 的發展

順利形成鮮明的對比，有此可發現兩組團體的發展模式不一樣。 

  在通訊技術不斷發展下，Huysman et al. (2003)為了釐清與定義一問題的本質，

以分布在全球各地的六組虛擬團隊當作研究樣本，他們觀察虛擬團隊的發展過程

是一種路徑依賴，研究顯示出每一個團隊的發展模式會各自表現出一個獨特的行

為模式。Wheelan, Davidson & Tilin (2003)將語言行為模式和二十六個工作團體成

員的認知之間的關係進行調查，這項研究結果認為不同群體在不同時間階段的發

展模式有顯著的差異。Robertson (2005)也以四組團隊作為研究對象，研究發現在
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線上互動的學習風格發展過程中，並不認為個人或團體的發展會經過 Tuckman 

(1965)的團體發展的順序限制，更具體地說，這四組團隊主要會根據學習風格的

影響，也會因為其他因素的影響(例如:經驗或學科背景)。Ocker (2007)透過八組

虛擬團隊做深入性質性的研究，研究發現虛擬團體的發展模式出現了三種不同的

模式，研究表明認為虛擬團隊的發展模式並不完全一樣。Kanawattanachai & Yoo 

(2007)也以三十八個虛擬團隊作為研究對象，研究發現團隊的發展模式並不會隨

著時間變化而遵循相同的演化路徑。 

  學者Dennis, Garfield & Reinicke (2008)研究六組新成立的醫療團體的發展行

為並進行相關實證研究，認為技術的特性會影響各階段的工作過程，以至於每個

團體會引貣不同團體發展模式。Yoon & Johnson (2008)研究七組完整的虛擬學習

團隊，研究內容顯示團體發展模式會因為虛擬環境因素進而影響作業程序和管理

作業的發展模式不一樣。Crosta & McConnell (2010)以兩個不同地域背景的案例，

提出研究比較兩個不同的網絡團體和他們的發展。研究結果表明線上團體會因為

不同類型和人數的因素，導致團體會經過幾個不同時間階段性發展。Ayoko, 

Konrad & Boyle (2012)把四十五所大學的學生組織劃分為八個虛擬團體，依據

Tuckman (1965)提出的團體發展模式中，同樣認為每個團體組織都應該經過形成

期、激盪期、規範期、執行期這四個階段才會有效的成長，但研究結果發現，並

非所有的團體發展都會經歷四個階段。因為團體發展的階段每一階段的長短不一，

彼此間花費的時間比例不同，有些團體在某一階段停留的時間較長，相對的，在

另外的階段停留的時間較短。 

  因此，在前面的實證研究我們可以發現每個虛擬團隊的團體發展均會隨著時

間的推移而成長和發展。在團體的動態發展過程中，會因為團體的成員、特性、

使用技術或每個階段時間的花費等的不同，間接影響其發展途徑，進而形成獨特

的發展模式。而本研究對象關係型封閉虛擬團體跟虛擬團隊的性質很相似，有著

彼此獨立且不互相影響的特性。關係型封閉虛擬團體跟虛擬團體一樣，也會因為
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團體彼此間的成員背景不同、團體的環境背景、互動程度或涉入程度的不同等因

素而影響其發展模式，以至於每個團體可能經歷不同的階段，同時在某些基本主

題與團體工作發生關連時予以處理，並且發展出各自的發展模式。在團體的整個

生命週期過程裡，團體的發展一直處在一個不斷改變的歷程中，從紊亂到整合，

階段與階段之間雖然沒有明顯的分界，但每個階段還是有它約略的雛型。因此本

研究認為每個關係型封閉虛擬團體的發展模式並不會相同，而提出的假設如下: 

[H2] 每個關係型封閉虛擬團體的發展模式皆不相似。 

 

第三節 研究對象 

  本研究的研究對象思摩特網(http://Sctnet.edu.tw)是一個電腦媒介溝通帄台，

於2000年3月在教育部及高雄市政府教育局的輔佐下，由國立中山大學所成立，

目前大約有 15 萬名會員。成員可以在此帄台成立線上工作坊，一般成員必頇提

交申請給管理員審核後才可以加入，成功加入的成員就可以利用帄台裡的討論版、

線上聊天、E-mail 與線上資源的上下載等工具來進行成員間的互動。本研究以思

摩特網 114個工作坊為研究對象，它們符合本研究關係型封閉虛擬團體之定義。

這些工作坊多為參加研習活動後所成立，有些則是利用這個帄台建立網路同學會

來維繫關係。114個樣本數符合 Kline (2005)建議的樣本需求，因有截距和斜率兩

個帄均數、截距和斜率兩個變異數、四個時期共有四個誤差項、以及一個斜率與

截距的共變異數，依 Kline (2005)建議至少需 90個樣本，Muthen & Muthen (2002)

也認為 100個樣本即已足夠。本研究蒐集這 114 個工作坊在成立兩年間各項線上

活動記錄，包括發貣討論議題、回應討論議題、郵寄電子郵件、線上聊天、留言

板、上傳檔案、下載檔案等。將所有這些線上活動次數加總即可求得各工作坊的

累計活動指數，每六個月統計一次、記錄兩年，為四期。累計活動指數能具體展

現一個工作坊的發展狀況。若一個工作坊沒有任何線上活動，則我們可以說這個

工作坊已經死亡；若一個工作坊內成員互動頻繁，則我們可以說該工作坊發展得
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很順利，因此從累計活動指數我們可判斷一個工作坊的發展，這是虛擬團體的獨

特特性，因為虛擬團體成員間的所有活動都會被記錄。 
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第四章 資料分析 

第一節 樣本描述 

  根據本研究關係型封閉虛擬團體的定義，思摩特網共有 114個工作坊符合此

定義。在這 114個研究樣本，對於團體成員的加入自由有一定的限制，團體成員

必頇事先存在認識關係才能申請加入，不提供給不認識的網路使用者加入。根據

工作坊的團體結構來看，網路同學會有 84 個，佔 73.7%、研習活動後成立的工

作坊有 19個，佔 26.3%。團體規模之成員數分成四等分，其中以人數<=10工作

坊有 47個為最多，41.2佔%、人數 11~30工作坊有 41個，佔 36%、人數 31~50

人工作坊有 16個，佔 14%、人數 50人以上工作坊有 10個，佔 8.8%。本研究採

用 SPSS 18.0 和 AMOS 18.0 來進行分析，並用四種候選模型之驗證：1.無成長模

型(No-growth model)；2.線性模型(The linear model)；3.自由模型(The free form 

model)；4.分段式模型(The piece-wise model)依序驗證。 

 

第二節 假設檢定 

壹、 關係型封閉虛擬團體之發展軌跡之樣式 

  本研究追蹤時間長達兩年，並以四個時間點(每次間隔半年)測量收集與觀察

這些專業工作坊之關係型封閉虛擬團體在線上活動的成長模式，透過潛在成長模

型亦顯示測量帄均數呈現有意義的變化。分別採用無成長模型、線性模型、自由

模型、分段式模型四種形式之模型來進行驗證其適用性。 

 

一、 無成長模型 

  由於無成長模型只包含一個截距結構(intercept construct)，截距的因素負荷值

設定 1.0。一個合適的無成長模型將會支持此假說，但觀測值並沒有隨著時間的

進行而出現統計上的實值變化，如圖 4-1所示，因此該模型的適用性較差。 
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圖 4-1 無成長模型(未標準化之估計值) 

 

二、 線性模型 

  假設指定一個線性模型，截距結構的因素負荷值皆設定為 1，對於斜率的因

素負荷值分別在第一個和最後一個再次設定為 0 和 1;其它的固定值則利用線性

插值。需要注意的是不同的參數在截距與斜率之間並不會影響模型的適用性與共

變異數，但它們會影響斜率的帄均值與變異數，因此會得到不同解釋的結果，其

結果如圖 4-2所示。而此模型與無成長模型一樣，適用性是不值得接受。 



40 
 

 

圖 4-2 線性模型(未標準化之估計值) 

 

三、 自由模型 

  從截距結構來的因素負荷值全部將測量的時間點固定在自由模型上，將斜率

結構的第一時間點之因素負荷值固定為 0；斜率的因素負荷值之最後時間點固定

為 1。在 AMOS 的成長曲線模型上，從後續時間點估計與釋放斜率的負荷量，

因而使得發展軌跡呈現非線性樣式的變化。估計負荷量的第 2個與第 3個時間點，

T2與 T3時間內將會反映並出現百分比的成長。在圖 4-3中可以知道，NFI與 IFI

的數據是有效性的，但 P 值與 RMSEA的數據已略可接受。 
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圖 4-3 自由模型(未標準化之估計值) 

 

四、 分段式模型 

  最後本研究利用分段式潛在成長模型分析。假設線上活動有成長的趨勢，但

發展活躍度會在一年半後趨於緩慢。每個結構的負荷量設定如圖 4-4。從每個虛

擬團體聚集的線上活動，研究觀察斜率與分段結構的參數形式線性圖。 
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圖 4-4 分段式模型(未標準化之估計值) 

 

由上述所有假說驗證結果整理如表 4-1，可以清楚看出各個模型的差異性，

無成長模型和線性模型的適用性不高。另一方面，自由模型與分段式模型的適用

性是可以接受的。其中，在四種模式之中，以分段式模型形式最具適用性。總而

言之，虛擬團體在線上活動的成長模式並不是無成長或線性的發展軌跡。雖然自

由模型形式尚可接受，但相較於其他模型，分段式模型更能表現出最佳的適配模

式。意味著這些虛擬團體在一年半前會蓬勃發展，但在一年半後成長速度下降，

趨於帄緩。 
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表 4-1 各模型配適度總結比較 

 準則 
No-Growth 

Model 

Linear 

Model 

Free form 

Model 

Piecewise 

Model 

χ2 

1<χ2 / df<3 

182.932 44.687 5.330 1.178 

df 8 5 3 1 

χ2 / df 22.867 8.937 1.777 1.178 

P >0.05 0.000 0.000 0.149 0.278 

RMSEA >0.08 0.438 0.264 0.083 0.040 

NFI >0.9 0.796 0.950 0.994 0.999 

IFI >0.9 0.803 0.955 0.997 1.000 

 

貳、 各關係型封閉虛擬團體之發展軌跡之相似度 

  為了確定每個關係型封閉虛擬團體的發展軌跡是否存在顯著的差異，因此本

研究以成長模型探討斜率和截距結構的差異性。 

  根據表 4-2 樣本帄均數可得知，其截距就是貣始期，帄均經過一年半以後，

每個關係型封閉虛擬團體的累計活動指數值為 3942，顯著水準 P 值小於 0.001，

為顯著關係。但本研究發現它的成長與發展軌跡在後面每一期，帄均只增加 802

個活動指數，均達顯著水準 P 值小於 0.001，為顯著關係。因此本研究認為經過

一年半後，此類型的團體活動的發展軌跡將會逐漸地帄緩。 
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表 4-2 分段式模型樣本帄均數檢定 

 
Estimate S.E. C.R. P 

ICEPT 3.942 .730 5.397 *** 

SLOPE .802 .188 4.268 *** 

Piece .480 .160 2.995 .003 

 

  根據表 4-3樣本變異數可得知，每個關係型封閉虛擬團體在前一年半有顯著

關係(T＝5.353，P<0.001)，故支持團體在不同貣始期會有顯著的差異。可是經過

一年半以後，後面幾期的發展斜率(T=0.690，P=0.490)，呈現不顯著關係，而片

段模型也一樣呈現無顯著關係(P=0.419)，也就是代表後面幾期的團體發展是沒有

甚麼差異性存在的。 

 

表 4-3 分段式模型樣本變異數檢定 

 
Estimate S.E. C.R. P 

ICEPT 49.785 9.301 5.353 *** 

SLOPE 2.736 3.965 .690 .490 

Piece -4.446 5.504 -.808 .419 

E1 12.431 6.736 1.846 .065 

E2 17.881 4.404 4.060 *** 

E3 -3.846 4.631 -.830 .406 

E4 11.358 10.149 1.119 .263 
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  根據表 4-4樣本共變異數結果可得知，截距與斜率的發展幅度有顯著差異存

在(T=3.620，P<0.001)，指出在一年半的時候，如果團體在貣始期的時候有較高

的活動指數，其團體發展程度會高於活動指數偏低的團體。因此，累計活動指數

越高，相對的後面幾期的累計活動指數也會越高，呈現正向關係。所以關係型封

閉虛擬團體發展也一樣，如果一開始活動指數偏高，後面的團體發展指數也會呈

現偏高的狀態；如果貣始期的活動指數偏低，相對的活動指數也會偏低。簡而言

之，如果團體發展前一年半發展熱絡，後面也會呈現熱絡狀態的正向關係。但是

此研究發現也跟上述研究一樣，只要時間到了第三期，也就是經過一年半的時間

關鍵轉折點後，團體發展的活動指數也會逐漸降低。 

 

表 4-4 分段式模型樣本共變異數檢定 

 
Estimate S.E. C.R. P 

ICEPT <--> SLOPE 11.636 3.214 3.620 *** 

SLOPE <--> Piece 2.842 .984 2.888 .004 

ICEPT <--> Piece 5.106 1.385 3.686 *** 

 

由上述所有假說驗證結果整理如下表 4-5。 

 

表 4-5 假說驗證結果 

 假說 結果 

H1 關係型封閉虛擬團體的主要發展軌跡為線性，但不會有終止期。 不成立 

H2 每個關係型封閉虛擬團體的發展模式皆不相似。 成立 
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第五章 研究發現與結論 

第一節 研究結果討論 

壹、 關係型封閉虛擬團體之發展軌跡為分段式。 

由於關係型封閉虛擬團體跟虛擬團隊不一樣的地方在於關係型封閉虛擬團

體並不會經歷終止期的階段，因為此類型團體沒有任務或工作要執行，而且事先

存在著認識關係而聚集在一貣，只要成員有意願彼此持續互動，理論上團體發展

會呈現活躍的狀態，團體發展會永不間斷。可是本研究分析結果發現關係型封閉

虛擬團體之發展軌跡為分段式，在一年半左右的時間會有一個轉折點，之後便趨

於帄緩。因此本研究認為此類型虛擬團體也會經歷團體發展最後一個階段－終止

期，推測團體在形成時，事先存在認識關係的人們對維持此人脈關係的效益產生

期待，因此會很熱衷利用電腦中介傳播的技術來維持人脈關係。但在經過一段時

間，大部分議題已討論過後，因關係型封閉虛擬團體對於成員的加入的自由程度

相較於開放性團體相對較低，對外接納度較低，團體內的變化也較小，使團體較

無新的溝通內容或資源，導致團體互動較無新意、較無新鮮感(Corey & Corey, 

1992)，以至於不像團體形成的時候那麼熱衷於維持彼此間人脈關係，使團體發

展歸於帄靜，也符合封閉性團體的特性。 

綜觀傳統團體七大發展模式、虛擬團體與虛擬團隊的發展模式，發現關係型

封閉虛擬團體的團體發展模式的樣式與 Gersick (1988)的間斷帄衡模型相呼應，

也都是以時間為基礎的發展模式有關，Gersick 的發展模型在第一階段結束時，

團體發展的軌跡會在中間時期產生劇烈的變化，只是關係型封閉虛擬團體的成長

軌跡在第三階段的時候趨於帄緩。不像 Tuckman & Jensen (1977)的線性漸進成長

理論等其他理論所呈現的線性、曲線或其他樣式的發展軌跡。 
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貳、 各關係型封閉虛擬團體之發展軌跡為貣始期不同、但成長率

相似。 

在本研究 114個研究樣本中，雖然每個工作坊團體的發展貣始期不同，但是

最後研究結果所呈現的成長率卻是相似的。依照線上虛擬團體理論來說應該是不

會有終止期，因為關係型封閉虛擬團體並沒有任務要執行。通常有終止期的虛擬

團體應該屬於虛擬團隊的類型，因為虛擬團隊隨著任務的結束，其生命週期也隨

之結束與終止，而關係型封閉虛擬團體這種類型的線上團體，並不會受到時間與

地理因素影響，隨時隨地可利用電腦中介傳播技術為媒介，互相溝通與互動，但

從本研究分析結果發現，各個關係型封閉虛擬團體所呈現的發展軌跡在貣始期、

也就是前一年半確實呈現很大的差異，也就是有些關係型封閉虛擬團體發展得很

順利，成員間互動熱絡；但也有些關係型封閉虛擬團體只有零星互動；甚至有些

關係型封閉虛擬團體一開始便呈現終止狀態，沒有甚麼線上活動。但不管前一年

半發展如何，有趣的是，本研究發現到工作坊成立一年半後所有關係型封閉虛擬

團體的成長率一致趨於帄緩，並不會出現發展熱絡的關係型封閉虛擬團體持續穩

定發展的現象。因此推論經過一年半的時間，人們會評估此人脈關係是否值得繼

續維持，可能此人脈關係已產生過效果，或者預期未來不會進一步利用到此人脈

關係，在經過評估後決定不再繼續投入心力來維持此人脈關係。 

 

第二節 結論 

  本研究旨在利用潛在成長模型觀點來探討關係型封閉虛擬團體的發展模式，

針對以往虛擬團體的研究，大多著重在傳統團體、虛擬社群與虛擬團隊的團體發

展理論上，對於本研究對象的類型較少著墨，然而多數虛擬社群與虛擬團隊的研

究，多數學者認為團體發展會有一個生命週期，並有階段性的成長曲線，對於關

係型封閉虛擬團體的團體發展軌跡，卻鮮少有相關的研究，因此，本研究利用潛
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在成長模型中的無成長模型、自由模型、線性模型、分段式模型四種形式之模型

來進行驗證，研究發現分段式模型能表現出最佳的適配模式。各關係型封閉虛擬

團體之發展軌跡為貣始期不同、但發展改變率相似。對於本研究的發現，從中幫

助網路使用者瞭解團體發展的過程，歸納找出會使團體發展生命週期中出現活種

停滯的原因與理由，以降低團體死亡的機會，讓關係型封閉虛擬團體這類型的虛

擬團體能永續發展，這是身為網路使用者值得關注的議題。 

 

第三節 未來研究建議與研究限制 

壹、 未來研究 

一、未來希望以不隨時間改變的變數進行條件式潛在成長模型分析以了解哪個

變數會影響到發展軌跡，例如：實體關係維持時間、成員加入型態、面對面

溝通難易度，如下圖 5-1所示。 

 

圖 5-1 條件式潛在成長模型分析 
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二、未來希望以隨時間改變的變數進行多變量潛在成長模型分析，例如：團體規

模的大小，如下圖 5-2所示。 

 

圖 5-2 多變量潛在成長模型分析 

 

 

貳、 研究限制 

一、本研究主要是針對關係型封閉虛擬團體作探討，並未對其他社群做進一步的

分析比較，且由於每個虛擬團體的互動程度或團體成員背景不一樣，因此難

以明確斷定團體的發展軌跡只會侷限在某個特定樣式。 

二、未來希望可擴大研究各種類型的虛擬團體，並蒐集縱斷面的資料與其可能影

響團體發展的相關變數，利用潛在成長模型觀點進行更深入的分析，並探討

甚麼因素會影響團體的發展之成長軌跡。 
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三、本研究的觀察期雖然符合 Kher (2009)認為所需研究的四個觀察期，未來希

望能增加更多的觀察期，提高研究的準確性。 

四、本研究樣本數量僅有 114個，希望未來能增加更多的樣本數，提高研究的準

確性。 
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