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摘要 

 

專 題 報 告 名 稱 ： 網 路 交 易 平 台 營 運 及 推 廣 計 畫                                         

頁數：16 

校系別：致理科技大學資訊管理系                  

完成時間：110 學年度第 2 學期  

專題生：王泓翔、吳泓緯、許易煬、劉柏廷、林琮祺、廖晟皓、陳宏荃                              

指導教授：蘇啟鴻    

 

關鍵詞：電子商務、8591 寶物交易網、銷量及曝光率 

      

數位遊戲產業近期因網路發展的迅速及疫情的衝擊，使得越來越先進發達，遊

戲已成為人們娛樂的選項之一，人們對於遊戲的看法也逐漸改變，願意投入金錢

與時間換得更多娛樂，多數人願意投身於虛擬寶物交易的市場中，但多數人並未

能有效營運自身賣場，故本研究以 8591 寶物交易網為例，利用個案研究法及實驗

法，研究了解對於優化與否是否明確影響到銷量及觸及率。本研究在優化過程中

發現，運用平台內部提供之功能便能有效提升銷量及曝光率，獲得三項主要研究

成果：一、「優化產品內頁」是影響「銷量」的重要因素，二、「站內廣告」是影

響「曝光率」的重要因素，三、「客戶服務」是影響「銷量及再購買」的重要因素。 
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ABSTRACT 

 

Thesis Title ： Online trading platform operation and promotion plan                                               

Pages：16 

University：Chihlee University of Technology 

Graduate School：Departmant of Information Management 

Date：May, 2022                        Degree：Master  

Researcher：WANG,HONG,XIANG、WU,HUNG,WEI、SHU,YI,YANG、

LIN,TSUNG,CHI、LIU,PO,TING、LIAO,CHENG,HAO、CHEN,HING,CYUAN 

Advisor：SU,CHI,HUNG 

 

Keywords：e-commerce、8591、sales flgures、media exposure  

 

           Recently, due to the rapid development of the Internet and the impact of the 

epidemic, the digital game industry has become more and more advanced and 

developed Games have become one of the options for people's entertainment. 

People's views on games have gradually changed, and they are willing to invest 

money and time in exchange for more. Entertainment, most people are willing to 

devote themselves to the market of virtual treasure trading, but most people fail to 

effectively operate their own market, Therefore, this study takes 8591 Treasure 

Trading Network as an example, using case study method and experimental method, 

to study whether optimization has a clear impact on sales and reach. During the 

optimization process, this study found that using the functions provided inside the 

platform can effectively increase sales and exposure, and obtained three main 

research results: First, "Optimizing product inner pages" is an important factor 

affecting "sales" ,Secondly, :”in-site advertising” is an important factor affecting 

“exposure rate” , Finally .”customer service” is an important factor affecting “sales 

and repurchase”. 
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第壹章 前言 

 

在本章將介紹研究背景、研究動機、研究目的與研究流程。 

 

第一節 研究背景 

 

數位遊戲產業近年來在全球各地的蓬勃發展有目共睹(蔡佩紜，2008)，遊戲已

成為人們娛樂的選擇之一。人們對於遊戲的看法也逐漸改變，開始願意在遊戲上

面花錢來換取更多娛樂，國內遊戲產業結構，目前是以線上遊戲為主流(陳明堂，

2012)，在這樣的社會情況下，目前越來越多公司願意投入遊戲產業的相關網路交

易平台中，但目前並無明確主要的規範及共識。 

 

第二節 研究動機 

 

線上遊戲產業的火紅(陳佩玉，2009)，數位遊戲消費族群有擴大的趨勢(陳禹

璋，2012)，讓更多使用者開始願意在休閒方面進行網路消費，隨著線上遊戲的穩

定發展，虛擬財貨對玩家的重要性，造就了新的商機(何秉一，2007)，遊戲內一般

都有內建的交易系統，行成一股龐大商機，除了遊戲內的交易平台之外，某ㄧ交

易平台清楚的表示他們無法判斷出交易方的物品來源 (陳佩玉，2009)，因此對於

無明確規範及定義的網路交易平台，需有更加明確的營運機制。 

在這樣的風潮下越來越多人願意投入虛擬寶物交易的市場中，但多數人並未能

有效了解如何營運自身賣場，故本研究主要探討用何種方式可以有效提升銷量及

曝光率。 

 

第三節 研究目的 

 

本論文研究目的有二，說明如下： 

研究目的一、透過探討相關文獻、資料以及對市場現狀的觀察，整理及歸納出虛

擬寶物 

            交易的歷史發展及各種定價原則 

研究目的二、透過第三方平台的廣告或關鍵字的系統統計來了解消費者的喜好 

 

第四節 研究流程 

本論文的研究流程如圖 1 所示。 
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圖 1. 研究流程 

資料來源:本研究 

 

 
第貳章 文獻探討 

 

在本章將針對虛擬寶物的定義、虛擬寶物的歷史與發展、交易方式與交易平台

定義進行文獻探討。 

 

第一節 虛擬寶物的定義 

 

廣義而言，一切能在遊戲中能給予玩家幫助並讓遊戲進度前進的各項虛擬物

品，都在虛擬財貨的範圍內(陳銘宇，2021)，虛擬貨幣常被用來作為衡量虛擬財貨

價值的基本單位，當玩家要購買虛擬財貨時，往往須以等價值的虛擬貨幣來換取(何

秉一，2007)，而徐家駒(2014)對虛擬寶物的定義為：「所有由遊戲中所獲得的物品，

都可以被用來交易，猶如現實世界的商品，但遊戲中的物品是虛擬的，故通稱之

為虛擬寶物」，縱觀上述，虛擬財貨與虛擬寶物所定義皆相同，故於本研究中同列

為虛擬寶物，虛擬寶物為所有能於遊戲中獲得的物品，且可以價值來衡量。 

 

第二節 虛擬寶物的歷史與發展 

 

針對虛擬寶物的歷史與發展的介紹將以表格整理型態呈現，如表 1 所示。 

 

遊戲分期 遊戲年代 遊戲畫面 收費制度 

萌芽期 1988~1994 

多以文字傳輸為

主，以文字描寫物

品或遊戲內容。 

尚未開始收費，系

統尚未穩定，以相

互交流為主。 
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遊戲分期 遊戲年代 遊戲畫面 收費制度 

快速發展期 1995~1996 

逐漸朝圖像式發

展，畫面仍不成

熟，此時多以 2D

畫面為主。 

遊戲廠商慢慢建

立收費制度，但多

數尚未開始收費。 

穩定成長期 1997~2004 

2D 畫面為主流，

隨電腦製圖技術

進步，開始出現 3D

畫面。 

此時遊戲多屬時

段制或月費制，各

家廠商定價不一 

飽和轉型期 2005~至今 

基本為 3D 畫面，

仍有少數遊戲為

2D，以吸引女性玩

家。 

在遊戲競爭激烈

下，許多遊戲轉為

免月費制，以吸引

玩家。 

表 1. 虛擬寶物的歷史與發展 

資料來源：薛念祖(1998) 

 

第三節 交易方式 

 

針對交易方式的六種型態之介紹將以表格整理型態呈現，如表 2 所示。 

 

虛擬型交易 

利用遊戲角色及遊戲內的交易機制完成交換的過程。由於此類

交易大多在遊戲內完成，因此較少牽涉到現實金錢的交易過

程。 

謀利型交易 

賣方期望能利用遊戲中的虛擬寶物謀利，買方則以新台幣來換

取遊戲內的虛擬寶物或虛擬貨幣，此類型的交易牽涉到現實錢

幣。 

代換型交易 
此類交易是由某些玩家將虛擬寶物，以代換的方式向其他玩家

換取某些現實生活中的財貨。例如：儲值點數卡 

一般型交易 
當賣方的線上遊戲角色擁有一定的價值時，可選擇將角色當作

虛擬寶物換取現實錢幣。 

有誼型交易 
基於某些因素，將虛擬寶物以相當便宜貨甚至免費的方式轉

讓，此類交易也大多在遊戲環境內完成。 

取巧型交易 

此類較不屬於正常交易的範圍之內，也就是俗稱的盜帳號，方

式包括許多種，向遊戲公司申請被害人帳號的密碼、利用交易

時記錄下被害人的密碼、利用駭客程式盜取密碼…等。 

表 2. 虛擬寶物的交易方式 

資料來源：何秉一(2007) 

 

第四節交易平台定義 

 

多餘的虛擬寶物可以透過遊戲廠商或相關業者設立的交易平台，依據一定兌換

率轉售或交換，甚至換取現實世界使用的現金(徐家駒，2014)，「8591 寶物交易網」

為虛擬寶物進行交易之平台，其交易流程大致上可分為會員加入、T 幣儲值、購買

流程、出售流程等(陳銘宇，2021)。 
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平台類型 平台主要內容 網站實例 

遊戲社群網站 提供玩家們買賣資訊 遊戲基地、巴哈姆特 

虛擬寶物交易平台 
虛擬寶物拍賣仲介網

站，提供玩家買賣平台 

ItemBay 虛寶交易、8591

寶物交易網、太陽城 

表 3. 虛擬寶物交易平台 

資料來源：徐家駒(2014) 

 

第參章 研究內容 
 

在本章將介紹研究方法、資料蒐集、研究對象與研究結果。 

第一節 研究方法 

 

方曉雲(2019)認為個案研究的核心精神，通常是一種實證研究，在不脫離現實

生活環境下研究正在進行的現象，並且大研究的現象與所處環境間的界線並不非

常明顯，而陳郁甫(2006)認為個案研究歸屬於敘述性研究，特別研究探討有限數目

的事件和情況之相互關係、對少數樣本全盤地、仔細地討論。 

陳玟君(2002)將實驗法分成五節，分別為研究設計、研究對象、研究工具、實

驗處理及資料處理方式。 

本研究使用個案研究法及實驗法作為研究方法，針對 8591 寶物交易網，依照

所蒐集的銷售資料及實際測試所得資料加以分析。 

 

第二節資料蒐集 

 

書面資料的蒐集是首要的工作，包括該個案公司的產業相關資料與公司內部相

關資   料及檔案紀錄，可藉此對研究對象有初步認識，並可對研究對象面臨之問

題加以了解，有助於後續研究的推行(陳郁甫，2006)，綜上所述，本研究主要採用

各項優化前後販售狀況之差異性作為主要的資料蒐集。 

 

第三節 研究對象 

 

在本節將介紹個案公司簡介、研究設計、研究工具與實驗處理。 

 

  一、個案公司簡介 

 

8591 寶物交易網，屬於數字科技股份有限公司旗下平台，總部位於新北市三

重區，8591 寶物交易網則創建於 2004 年 11 月 4 日，是現在台灣最大的線上遊戲

寶物交易平台，主要提供虛擬寶物的交易，如：遊戲幣、遊戲道具、點數卡等，

目前會員量高達 235 萬，日均流量則有 20 萬，以保障玩家交易安全為己任，提供

優質交易環境。 

 

二、研究設計 

本論文之研究設計圖如圖 2 所示，其中針對本研究之自變項、依變項與狀態變

項將詳細說明如下。 
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實驗組

對照組

優化 觸及率

銷售額優化

組 別 實驗處理 實驗效果

 
圖 2. 研究設計圖 

資料來源：本研究整理 

 

※自變項：本研究的自變項為實驗處理，即優化處理，主要處理方向為產品內頁

的改 

     變及使用站內廣告和客戶服務為主。 

 

※依變項：曝光率及銷售額皆依照 8591 寶物交易網後台所提供之數據表示。 

 

※狀態變項： 

i. 實驗組及對照組的性別、年齡、主要遊戲內容物並無差異，皆以當日平台瀏覽

量為主。 

ii. 實驗組由研究者進行上述各項優化，對照組則以一般玩家不使用任何優化方式

進行 

  商品販售。 

 

 三、研究工具 

 

本研究使用 8591 寶物交易網作為平台，分別測試玩家使用人群對於有無優化

商品頁面及經營方式是否明顯影響其觸及及消費意願二變項之情形。 

 

四、實驗處理 

   

本研究之實驗處理，即是平台賣場的優化，實驗前後均對實驗組及對照組以

8591 寶物交易網之後台數據為主，實施程序將依據 ‘訂定產品內頁優化方針、探

討站內廣告與強化客戶服務’ 三個程序步驟進行，說明如下： 

 

實驗程序一、訂定產品內頁優化方針 

 

本研究訂定的產品內頁優化方針如表 4 所示，並針對優化前與優化後進行說明

如下。 

 

產品內頁部分 

優化方針 

• 簡潔的文字將產品的特色、賣點，包裝到可以

激發顧客的購買衝動。 

• 重要的產品標題，會不會被看見，這是絕對不
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能忽視的重點。 

• 確認產品基本資料進行網頁排版，並上架試

賣，得到買家的回饋或建議以修改並調整產品

內容。 

• 增加圖片、簡化產品敘述後觀察販售狀況。 

表 4. 產品內頁優化方針 

資料來源：本研究整理 

 

※優化前 

 

優化前產品內頁如圖 3 所示，在本圖中顯示為尚未了解網路平台銷售之賣家

或並不了解 8591 寶物交易網中各項產品內頁設計系統的人，所製作出來尚未優化

前之簡易產品內頁。 

 

 
圖 3. 優化前產品內頁 

資料來源：本研究整理 

 

※優化後 

 

優化後產品內頁如圖 4 所示，在本圖中顯示依據研究提出的產品內頁優化方

針，並透過 8591 寶物交易網中提供之產品內頁設計系統，經過更改優化後所製作

出來的產品內頁。 
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圖 4. 優化後產品內頁 

資料來源：本研究整理 

 

實驗程序二、探討站內廣告 

 

站內廣告，主要透過 8591 寶物交易網所提供的站內廣告進行推播，用以提升

賣場形象與拉近客戶間的距離，主要目標是提升流量與曝光率，如圖 5 所示。 

 

 
圖 5. 站內廣告圖 

資料來源：本研究整理
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實驗程序三、強化客戶服務 

 

客戶服務主要針對 8591 寶物交易網平台內提供的即時回覆系統，由於即時回

覆系統是賣家與買家聯絡的橋樑，關係到是否可以進行產品的二次促銷，在講求

快速的電商時代，讓客人可以在詢問的時候就立刻收到賣家的回覆，於本研究最

終統計後差異下單率高達 75%以上，客服不可諱言的是輔助型業務，如圖 6 所示。 

 

 
圖 6. 客戶服務示意圖 

資料來源：本研究整理 

 

3.4 研究結果 

 

本研究的目的在探討使用者依據優化功能後對銷量及曝光率之影響，實驗組原

先瀏覽量為 544 銷量為 174，對照組瀏覽量為 332 銷量為 165，而實驗組經過優化

後瀏覽量為 741 銷量為 191，對照組瀏覽量為 404 銷量為 169，由圖 7、圖 8、圖 9

及圖 10 佐證得知，其中經優化後的實驗組較未優化的對照組瀏覽量提升 2.7 倍而

銷量則提升 4.25 倍。 

 

 
圖 7. 初始實驗組 

資料來源：本研究整理 
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圖 8. 四天後實驗組 

資料來源：本研究整理 

 

 
圖 9. 初始對照組 

資料來源：本研究整理 

 

 
圖 10. 四天後對照組 

資料來源：本研究整理 

 

 

 

第肆章 結論 
 

本研究以 8591 交易網作為主題，主要經營項目為長期營運並販售遊戲中的虛

擬寶物，透過優化產品內頁設計及凸顯賣場優勢，可以使買家進入頁面後增加消

費意願而投放站內廣告及進行關鍵字搜尋則可以使買家在龐大海量的賣場中，更

加願意選擇點擊該賣場以增加曝光率，綜上所述，本研究實驗處理之內容皆可有

效提高曝光率及銷量，根據前述結論，本研究以下提出四點建議以供參考： 

 

建議一、提升賣場知名度 

    透過報章雜誌、廣告新聞及刊登訊息，提高知名度。 
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建議二、不定期網站行銷活動 

    舉辦不定期的促銷活動，吸引更多的消費族群。 

建議三、異界結盟、規劃合作活動 

    善用異界結盟的優勢，與代收業者協調，降低代收費用價錢。 

建議四、進軍海外市場 

    嘗試跳脫國內虛擬交易平台，在海外網站架設賣場(如： DMARKET、 

    ECOMI 等)，以搶佔龐大海外商機。 
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