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摘要
時至今日，隨著大媒體潮的演進，新興的網路媒體早已瓜分原有電視之影響力。而青少年網路之使用時間及頻率甚至高於電視時，原有發生於電視上的一些傳播效果也有可能出現在網路媒體上。從媒體角度來看，電玩遊戲也是一項能灌輸青少年價值觀念的電子媒體工具，且電玩以休閒娛樂的面貌呈現，再加上青少年主動且大量的使用，當青少年使用時間加長時，其產生的媒體效果更是不容小覷。

   「線上遊戲」是兼具網路與電玩特性的媒體，它不但有著遊戲依設計精良動人的故事腳本吸引玩家，更有網路的互動性與虛擬世界的匿名性。線上遊戲的故事發展並沒有事先劇情的安排，因此產品生命週期相對比單機版遊戲長。在遊戲過程中所形成的社群，無形中使玩家凝聚了高度的忠誠度。從遊戲中的社群延伸出更多互動的需求，本組以其中一種交流方式──遊戲資訊交換(討論)網的形式，作為研究。

關鍵字：魔獸世界、Online Game、遊戲討論區。
1. 緒論：

1.1  背景：
網際網路自1960年代末萌芽開始，伴隨著電腦網路技術的突飛猛進與個人電腦價格下降，使的今日網際網路服務五花八門，功能豐富多元，全球的使用人口更呈現大幅成長。經過調查全球使用網際網路的人口已達六億五千萬人；若全球以六十億人口計算，及十人中有一人使用網際網路﹝12﹞。

    認為網際網路已與傳統五大媒體報紙、廣播、雜誌、電視、電影一樣，成為國人獲得資訊與休閒的重要管道深植於日常生活當中﹝8﹞；我國於2002年僅網路遊戲中的線上遊戲使用人數即高達272萬，約佔全國上網人口的三分之一，顯示網際網路於各地均有龐大的使用族群﹝9﹞。

1.2  動機：
根據Datamonitor的研究報告指出，全球線上遊戲市場的產值在2002年時約為6.7億美元，預估到2005今年時將成長至29億美元，而目前全球最大的線上遊戲市場在南韓﹝11﹞。根據資策會的資料表示台灣線上遊戲產值在2002年的新台幣40億成長至2003年的60億成長率達50%，而線上遊戲的人口逐漸的成長當中。除此之外，線上遊戲更帶動寬頻業者及其他相關產業的發展。

1.3 目的： 

遊戲是透過網際網路而發展的新興休 活動之一。線上遊戲不僅提供玩家一個可以放鬆心情、紓解壓力，或是藉由過關解任務獲得滿足感與成就感的遊戲環境；其中的互動功能，例如與其他玩家進行線上聊天、交易、做動作、組隊進行任務等等，比起單機版遊戲來說，更有趣，也更有互動性。線上遊戲種種吸引人的特性，不但讓遊戲人口逐年增加；在全球經濟不景氣的近幾年，線上遊戲市場也如異軍突起的一批黑馬，使其更有發輝，讓經濟有些許起色。

2. 系統特色：

    線上遊戲在寬頻網路普及之下，已經成    為遊戲的主流趨勢，在眾多的遊戲裡其中分為了幾大類如：SLG(Simulation Game)模擬戰略，其遊戲類型像是世紀帝國、星海爭霸、魔獸爭霸等等…、STG(Shooting Game)射擊，其遊戲類型像是戰慄時空等等…、其他遊戲類型還有SPG、ATC等等…的分類，其中這些遊戲分類的龍頭就是RPG(Role Playing Game)角色扮演，在RPG遊戲裡，網路的虛擬空間中，從無到有，建構一個虛擬的網路社會。
    RPG遊戲主要是由玩家扮演遊戲故事中的角色，因此可隨著遊戲劇情的發展有如身歷其境地在遊戲裡頭冒險，眾多的任務、謎題也是RPG遊戲最吸引人的主要特色，魔獸世界是現在當紅的RPG線上遊戲，其擁有著豐富的任務以及無數的謎題等著魔獸世界玩家去體驗。

本系統提供了玩家一個討論、意見交流 的平臺，以及蒐集遊戲任務流程、遊戲更新資訊，使得讓魔獸世界的玩家們能更輕易地完成任務、了解遊戲內容，也提供了周邊商品、虛擬商品的買賣、交換的平臺，也可以藉由站內廣告的方式將自己的給推廣出來。
3. 系統設計與規劃：

     系統開發環境分為二部份介紹：
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圖1、 系統架構圖

3.1  Server端：

        若要做為Server的電腦主機需安裝Microsoft SQL Server。

3.2  Client端：

     若是Client端電腦只需一般PC，     MS-Windows2000以上之硬體即可；且需安裝Internet Explorer 5.0以上版本之瀏覽器。

3.3  軟體建構項目：
(1) 資料庫管理工具：Microsoft SQL Server
(2) 程式語言：ASP
(3) 作業系統：Windows XP

(4) 網頁處理工具：Dreamweaver MX 2004
(5) 美工處理工具：PhotoImpact 10
(6) 系統分析工具：Visio 2003
3.4系統架構可分外部使用與內部管理兩大部分：

3.4.1 外部使用：

         使用者在對系統輸入主題的要求後，系統會檢定使用者輸入之資料來加以搜尋使用者所需之資料。從後端SQL Server得到所需資料，讓使用者能迅速的得到資訊。

3.4.2 內部管理：

         系統管理者，利用與SQL Server的互動，作查詢、新增、修改、刪除的動作，且定期備份資料庫資料及提供最新相關內容資訊，使管理者與使用者能查詢到最新的資訊內容。
4. 系統功能：
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 圖2、ER圖
4.1論壇區：
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圖3、討論區功能架構圖

1. 在進入論壇區後，使用者，可以發表自己的言論，來跟其他使用者互動。

2. 在 [回覆文章]方面，使用者對於發表人的文章，進行回應。

3. 管理者進入管理區後，對於不當的文章，加以刪除以維護網站本身的環境。 

4.2會員資料管理：
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圖4、會員資料管理功能架構圖

1. 使用者在這個頁面當中可以進行修改個人資料，修改完之後，系統會將更新後的資料儲存至資料庫。

4.3購物車系統：
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圖5、 購物車系統功能架構圖

1. 進入購物車系統之後，會員能夠在這裡查詢自己的購物清單，以了解個人購物情況。

2. 再者，管理者可以不定時新增商品類型。

3. 管理者可依日期來決定是否使某樣商品下架，來維持網站能夠呈現最新情況呈現給使用者。

4.4公告系統：
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圖6、 公告系統功能架構圖

1. 進入公告系統之後，管理者對於遊戲來新增新的訊息公告，告知使用者，使其得到網站最新的資訊。

2. 再者，管理者更改之前舊的公告，讓使用者得到最新資訊。

3. 對於舊有的公告，管理者依其日期加以刪除過期的公告，以維持版面的清新。

4.5廣告區：
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圖7、廣告區功能架構圖

1. 業者將[申請廣告]的表單填完之後送出。

         管理者進入管理頁面後，會顯示出[待處理廣告]的狀態，管理者再依其繳費情況，與以上架。

2. 將以審核後的廣告改變狀態。並把已繳費的廣告將放置上架這個選項做更改，並填入上架及下架日期。

3. 將到期或無用的廣告，加以刪除。

4.6電子報管理：
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圖8、電子報管理功能架構圖

1. 當管理者登入後，可對電子報進行新增、修改、刪除等動作，讓網站會員有新的資料閱讀。

2. 對於不明的E-Mail ，管理者可以進一步的加以刪除，以維持網站的安全。
3. 會員進入電子報面頁面時，可以閱讀電子報或是點選舊有電子報來閱讀。

4.7會員管理區：


[image: image9.emf]會

員

管

理

區

修

改

會

員

資

料

刪

除

會

員

資

料


圖9、會員管理區功能架構圖

1. 進入會員管理之後，管理者針對會員的狀況進行刪除或修改，以維持網站的秩序。
5. 結論與建議：

網路遊戲主要強調透過網路來玩遊戲，可以一對多、多對多的方式進行，遊戲對手通常是真實使用者，數個至數萬個玩家可同時上網建構屬於自己空間的虛擬遊戲。

而本系統開發的原因，再於希望能協助使用者收集更新、更快、更符合使用者需求的資訊。並能透過本站的論壇來一起分享遊戲的經驗和心得，使玩家對於遊戲的內容，更近一步的了解。
針對網站功能方面，加入本網站的會員，可以得知自己在遊戲的某一方面，有比較突出的才能或知識，利用會員分析系統，而取得此筆資料，使使用者更加了解自身的能力方向，這點是本系統未來可進一步加以研究的方向。

加強與遊戲廠商之間的合作，亦是未來可以列入考慮的因素，因目前本組所或得的遊戲資訊，乃是自行蒐集遊戲相關資訊，如任務、攻略、最新消息等等。但因為遊戲業者通常擁有較完整的資料與最快取得遊戲更新資訊，包括任務、bog修改、新增地圖等資訊。所以未來若能與遊戲廠商合作的話，本系統對於遊戲相關資訊的提供，一定會更加完整。
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