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摘要 

智慧型手機與平板電腦等行動應用裝置的普及與數位化網路時代的來臨，行動遊戲已成為生活中休閒娛樂的重

要管道，本研究探討會影響行動遊戲玩家使用行動遊戲的偏好因素。近年來行動遊戲市場發展日趨激烈，如何設計

符合遊戲玩家心中喜好行動遊戲已成為遊戲廠商重要議題。本研究將以台灣地區的行動遊戲玩家為分析對象，並以

聯合分析法搭配IBM SPSS 19.0軟體進行資料分析，本研究結果顯示，最終得到行動遊戲對於遊戲玩家的偏好影響

因素分別為遊戲畫面、遊戲內容、社群功能、遊戲操作性、促銷活動；以上五項為主要影響行動玩家偏好之重要因

素，最後根據研究結果針對行動遊戲設計、行銷方式等層面提出行動遊戲經營與設計之實務上建議。 

關鍵詞：行動遊戲，顧客偏好，聯合分析。 

Keywords: Mobile game,Customer’s preference、Conjoint analysis 

 
1. 研究背景 

過去所流行的電視、電腦與掌上型遊戲機已悄悄的沒落，跨時代的新產品正改變我們的生活；智慧型手機與平

板電腦的普及已改變電子遊戲產業的生態( 許世融，2010 )。線上應用軟體的使用率因行動上網的普及而與日俱增；

蘋果公司的 iOS 系統與 Google 的 Android 系統均為現行市場上行動裝置的主流系統，使用該兩種系統的行動裝置

使用者從上述線上軟體商店下載軟體等應用工具。 

智慧型手機及平板電腦近幾年快速發展，新生代使用手機頻率極高，幾乎是「機不離手」，而花在手機上的時

間甚至已經超過使用電腦。因此遊戲業者看好手機遊戲的未來發展，爭相投入行動裝置的遊戲開發；(劉運，2013) 。

國際研究暨顧問機構 Gartner 表示，2013 年行動應用程式商店年度下載量將達 1020 億次，資策會 MIC (2013)研究

統計，目前臺灣有 60%以上的消費者，透過 Apple、Google 的軟體商店下載行動遊戲。 

全球已有許多設計者投入手機遊戲的開發，但能成功的只佔少數。影響消費者下載行動遊戲的偏好因素有很多，

針對個不同年齡層的消費者而言，什麼樣的遊戲設計可以吸引消費者下載使用，是各遊戲設計商探討的議題，而成

功的遊戲可帶來可觀商機。 

本研究主要在探討行動遊戲玩家在進行行動遊戲時會有哪些重要的遊戲偏好因素會影響遊戲玩家的下載意願

之關係；並以較新的行動遊戲產業趨勢進行分析，期望藉由相關文獻探討及問卷調查，以學術與實務並重的方式來

作為實證研究之分析，縮小遊戲設計者設計行動遊戲時與遊戲玩家心目中行動理想的行動遊戲間的差距；探討並分

析行動遊戲玩家選擇下載行動遊戲時所考量的重要因素；分析重要的行動遊戲組合，做為遊戲開發與設計遊戲時之

參考依據。 

 
2.文獻探討 

2.1 行動遊戲定義與類別 

張銀益等(2010)指出行動遊戲是指消費者利用隨身攜帶之行動終端設備(如：行動電話)並具有廣域無線網路連

線功能(如：GSM 或是 CDMA)，行動遊戲跟線上遊戲與電視主機遊戲最大差別在於，即在能隨時隨地進行遊戲，
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綜合上述學者所研究之遊戲要素，整理成表格如下(如表 2-1)： 

表 2-1. 國內對遊戲之屬性相關研究 

研究者 遊戲類別 遊戲要素 

楊捷亨(2012) 行動遊戲 
1.遊戲主題 2.美術聲光的設計 

3.好的溝通橋樑   

林賢才(2013)  行動遊戲 

1.創意設計性 2.簡單可急性 

3.社交互動性 4.沉浸性 

5.遊戲靈活度   

李保宜(2013) 行動遊戲 
1.個人化 2.社群性 

3.體感操作   

雅虎專欄(2013) 行動遊戲 

1.適地性服務 2.螢幕觸控功能 

3.社群交友功能 4.跨平台 

5.體感功能 6.裸視 3D 顯示 

7.結合手機照像 8.結合 3G 上網 

9.結合語音通話 10.結合 NFC 傳輸功能 

11.其他   

根據上述研究結果發現，複合式行動遊戲讓行動遊戲的歸類日益模糊，且「直觀操作+創新玩法」已是未來主

流。總觀文獻中學者所探討遊戲設計之屬性與元素為；社群功能與交友功能，包含聊天功能、互動模式、溝通橋樑

到互動性等等已被探討多年，說明了具有社交功能的偏好已是玩家所重視之要素；而遊戲的主題與劇情設計等亦是

探討的重點，最後結合獨特的遊戲風格與適地性服務等，儼然已成為現階段行動遊戲所必備之重要元素；越接近行

動遊戲消費者的設計越能符合玩家的需求，所以本研究之後將會選擇較貼近消費者所重視之最佳要素作為探討的依

據。 

2.3 聯合分析法之應用 

聯合分析法(Conjoint Analysis)早期稱為聯合衡量法(Conjoint Measurement)，是 1964 年由數學心理學家 Luce 和

統計學家 Tukey 所發展出來的，並在 1970 年代由 Green & Rao(1971)和 Johnson(1974)引進行銷學領域，成為行銷研

究領域中衡量顧客偏好態度的一種重要方法，1978 年由 Carmone, Green & Jain 等學者對其進行改良，並將「聯合

衡量」改稱為「聯合分析」(黃俊英，2000、袁志宏，2002)。 

Green & Srinivasan (1978)認為，聯合分析法是在已知消費者對於一組受測集合整體之評估效果的情況下，利用

分解途徑去評估消費者偏好結構的一種分析方式。現今我們所面臨的消費決策問題，大都是由許多屬性所組成的，

而合理的決策行為，不外乎是決策者將各屬性對他的效用及各屬性相對的重要性，依一定組合規則，取得一個效用

最大者，作為其選擇答案(吳宗軒，2008)。 

Hair, Jr. et al. (1995)提到運用聯合分析法時，在各屬性水準之成效用值估計測量出來後，可發展以下策略用途： 

1. 了解各個屬性水準在消費者決策過程裡的相對重要性。 

2. 基於群體或個人來找出最佳產品屬性組合 

3. 基於消費者所重視的屬性水準不同，可用來進行利益區隔。 

4. 可用來找出現未存於市面上，但消費者所偏好的產品屬性組合。 

5. 在其他條件不變的情況下，可利用消費者的偏好判定來估測各個不同屬性水準所組合而成之產品的市佔率。 

聯合分析法發展至今，已被廣泛的應用於工商業的產品策略與行銷管理。應用之範圍有(Hair 等人，1998)： 

1. 尋找產品實質上或觀念上之最佳組合，作為新產品設計之依據。 

2. 顯示各屬性及其不同水準對產品評價之相對貢獻。 

3. 評估當其他條件不變下，消費者對不同屬性水準產品組合之效用。 
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文字

面，

卷調

S 軟

分析

合；

注重
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林明瑩(2013)指出產品所有的外顯與內涵之各項特徵、性質構成了產品的屬性。根據第二章行動遊戲相關文獻

回顧，本研究將行動 App 遊戲設計之屬性依種類不同而分類為個人化、功能性、遊戲性、使用介面四個性構面，

以此四個構面當作研究初步屬性基礎。當屬性構面決定之後，亦可找出構各面下之屬性，並挑選合適的水準，將此

為初步屬性與水準。 

1-2 屬性之篩選 

初步屬性通常項目眾多，常常導致聯合分析實際操作上的困難，當然對於篩選初步屬性的步驟是必要的。 

本研究經由前測問卷把初步屬性呈現給受測者，且將每個初步屬性呈現事前決定的水準給受測者參考，請受測

者把屬性排序；其中順序 1 表示最重視之考量屬性，順序 2 表示次要之考量屬性...依此類推。 

等問卷回收後，針對受測者的原始屬性排序做倒序計分，假設有 10 項屬性供給受測者排序，排序 1 的給予 10

分，排序 2 的給予 9 分，...，排序 10 的給予 1 分，最後將各屬性於每份問卷所得到分數做加總，就可得到各屬性

總分。 

每一個屬性總分算出後，就將面對篩選屬性的問題。本研究將以 Max-gap 的原理，把總分差距較大屬性當為

界線，留下總分高分屬性群，就是最終屬性，而低總分無用屬性群將去除掉，而用此 Max-gap 法之原因為；「使得

最終屬性群的最低總分和無用群的最高總分相差最大」(如圖 3-2)。 

 

圖 3-2.分群之圖例說明 

         資料來源:周文賢、張欽富 (2000) 

二、資料收集 

2-1 建立受測體 

有了最終屬性與水準當基礎，就可建立受測體。一般聯合分析的資料收集方法有整體輪廓法與兩因素法，雖然

兩因素法利於郵寄調查問卷，但兩因素法有缺點如下(周文賢、張欽富，2000)： 

(1)每次只有評估一對屬性，其他屬性暫時皆不考慮，較不近事實。 

(2)即便屬性水準很少，受測者需要評估次數也很多，受測者需填許多表格，易造成不耐煩而失去準確性。 

(3)容易混亂受測者思考而傾向於定型化反應，造成考慮某一屬性之差異時候而忽略另一屬性。 

(4)此方法最適合用口述或文字來呈現屬性組合，不適用於圖示表示。 

(5)無法使用部分因子設計去減少屬性組合的個數去減少受測者負擔。 

上述之兩因素法缺點，本研確定利用整體輪廓法來建立受測體。 

在整體輪廓法之下，本研究採用 IBM SPSS 19.0 軟體進行部份因子設計(Fractional-factorial Design)的直交排列

(Orthogonal Array)功能，以減少受測體數目，減少受測者負擔。 

2-2 資料收集 

 (1)受測體描述方式 

確定了受測體數目後，將採用文字的描述法來呈現受測體，且將受測體設計為卡片方式，用來代表實際的產品 
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概念。 

 (2)偏好衡量方式 

受測者的衡量偏好尺度方法有區間尺度、定和方法、順序尺度、以及成對比較法等，本研究選定區間尺度來衡

量受測者的偏好，因受測者一次針對一個受測體獨立評估，並於李克特量表上勾選出偏好程度，程序上較為便利，

且可依受測者對受測體的偏好程度來做順序排列。  

三、結果分析與統計 

蒐集資料完成後，接著進行問卷結果的分析與統計，即利用聯合分析法的分析步驟，所用運的分析方式如下： 

3-1 樣本資料分析 

(一) 基本敘述統計量(Descriptive Statistics) 

本研究使用次數分配與常態分配來獲得受測者基本資訊，用來取得問卷樣本分布狀態。 

3-2 聯合分析之估計程序 

(一) 成分效用值(Part-worth) 

聯合分析法所運用的是屬於補償性模式的加法效用模式，因本研究之產品屬性沒有連續性，所以採用家法效用

模式中的成分效用值模式，受測者之偏好結構公式如下： 

  jp

P

p
pi Xfy 




1

                    (1) 

上述  jpP Xf 指受測者對第 j 的受測體第 p 個屬性水準成分效用值函數。 

成分效用值為受測者對行動遊戲產品各屬性之水準偏好的大小，成分效用值越大代表受測者對此偏好程度越大，

此水準為受測者所帶來的效用也越大。 

(二) 屬性重要性權重(Weight of Attributes)  

屬性重要性權重代表受測者對於組成行動Ａpp 遊戲產品的屬性偏、重視程度，百分比所佔越大之屬性重要性

權重，表示該屬性受到受測者的偏好與重視。 

Ｗind(1976)提出一個衡量屬性間相對重要性之公式，如下： 

 

%100

1


 

n

p p

p
p

A

A
RIA               (2) 

某產品共n個屬性， pRIA 為屬性 p 之相對重要性， pA 為屬性 p 裡水準成分效用值最大者減去成分效用值最

小者的值，即為該屬性之全距。 

由上列公式得知，屬性的成分效用值範圍差距越大，表示該屬性之相對重要性權重就越大；成分效用值之範圍

差距之所以會大，是受測者在該屬性內水準間的偏好有較大差異性，所以廠商必須更為重視該屬性（周文賢、張欽

富，2000）。 

四、分析結果之應用 

聯合分析後得到之結果可應用在建立最佳產品的屬性組合。 

本研究將收集受測者與文獻之重要屬性來進行聯合分析，由每一屬性中成分效用值最大之水準所組合的產品，

即為最佳的產品屬性組合。 
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4.研究結果與分析 

4.1  確認屬性與水準 

根據文獻探討與本研究整理出遊戲相關屬性，首先將行動遊戲之屬性篩選出來，並分類為操作、功能、行銷、

三個屬性構面來進行第一階段前測工作(如表 4-1)，目的在於挑選出較重要之消費者偏好屬性。之後給予 12 個屬性

五等第尺度的評分，非常同意得 5 分，非常不同意得 1 分依此類推，最高得五分，問卷如附錄ㄧ所示。 

表 4-1. 初步屬性 

屬性構面 屬性 定義 

操作 

遊戲操作性 遊戲簡單易上手 

遊戲畫面 精緻繽紛的色彩與可愛圖像 

遊戲內容 精心設計關卡與豐富多樣化內容 

遊戲時間 平均玩一場遊戲所花的時間 

功能 

跨平台 遊戲可在任何行動裝置或電腦上使用 

操控方式 玩家操作控制遊戲角色的方式 

社群功能 結合社群網站、通訊軟體可互相交流 

行銷 

價格 購買 APP 遊戲所花費之價格 

產品試用 提供免費下載試玩服務 

促銷活動 辦理贈獎，遊戲內商品折扣或促銷 

版本更新 定期更新遊戲內容與資料 

代言人 利用名人做產品代言 

ㄧ、屬性之篩選 

初步屬性數量眾多，如不篩選，會使受測體數量過多，導致受測者填答上負擔，故本研究將前測問卷來做屬性

篩選，將上述十三種屬性呈現給受測者，並附上水準內容給受測者參考。並詢問其教育程度、年齡與每月可支配所

得。 

(一)、前測問卷對象 

本研究採立意抽樣，以南部地區行動遊戲玩家為主，調查時間為 2014 年 3 月 17 日至 3 月 24 日止，共發出 40

份問卷，無效問卷 10 份，有效問卷 30 份。 

(二)、資料分析 

問卷回收後，將受測者給予屬性重要性分數加總後，整理如下(表 4-2) 

表 4-2.初步屬性 

屬性 分數 排名 

遊戲操作性 128 4 

遊戲畫面 133 1 

遊戲內容 131 2 

遊戲時間 91 12 

跨平台 125 6 

操控方式 121 8 

社群功能 129 3 

價格 96 11 

產品試用 122 7 

促銷活動 127 5 
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版本更新 112 9 

代言人 100 10 

 

二、建立屬性之水準 

經過前測問卷所篩選出的重要行動遊戲屬性後，也訪談了幾位中重度行動遊戲玩家，並參考網路上熱門行動遊

戲，歸納出七大構面及 14 個屬性水準如下；遊戲畫面的水準為「2D 畫面」、「3D 畫面」。遊戲內容的水準為「關卡

回合制」、「即時戰略制」。社群功能的水準為「有結合」、「沒有結合」。遊戲操作方式的水準為「簡單易上手」、「複

雜需引導」。促銷活動的水準為「購買虛擬寶物折扣」、「贈送須擬寶物」。遊戲內購買的水準為「有提供」、「無提供」、

跨平台的水準為「有」、「沒有」。 

 

表 4-3.屬性水準示意 

關卡回合制 

       

       

       

       

       

       

       

       

關卡制 

即時戰略制 
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表 4-3-1.屬性水準示意 

關卡回合制 

       

       

       

       

       

       

       

       

關卡制 

即時戰略制 

       

  

 
     

       

       

       

       

       

       

 

表 4-3-2.屬性水準示意 

有結合社群功能-1 

       

       

       

       

       

       

       

有結合社群功能-2 
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複雜須引導 

       

       

       

       

       

       

  

 
     

 

表 4-3-2.屬性水準示意 

 

 

 

購買虛擬寶物折扣 

        

        

        

        

        

        

 

  
      

贈送虛擬寶物 

        

        

        

        

        

        

 

  
      

跨平台功能 
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4.2  建立受測體 

本研究共有 7 個屬性，分別有 2、2、2、2、2、2、2 個水準，根據整體輪廓法完全因子設計，總受測組有

2x2x2x2x2x2x2=144 組，受測數量過大易造成受測者負擔，造成問卷品質下降。根據第四章第一節所列出的屬性水

準，透過聯合分析法之 L8 正交設計(Orthogonal Design)減少受測體數目，可產生 8個產品屬性組合如下(表 4-3)，

並另外將每個屬性與屬性中的水準以代號編碼(表 4-4)，以利方便問卷設計與應用。本研究以圖片與文字描述方式

呈現(圖 4-1)，請受訪者對於每個產品組合依其喜好程度進行評分。  

 

表 4-3.初步產品屬性組合表 

No. 遊戲畫面 遊戲內容 社群功能 遊戲操作性 促銷活動 遊戲內購買 跨平台 

1 2D 畫面 關卡回合制 有結合 簡單 購買折扣 有提供 有 

2 2D 畫面 關卡回合制 有結合 複雜 贈送寶物 無提供 無 

3 2D 畫面 即時戰略制 無結合 簡單 購買折扣 無提供 無 

4 2D 畫面 即時戰略制 無結合 複雜 贈送寶物 有提供 有 

5 3D 畫面 關卡回合制 無結合 簡單 贈送寶物 有提供 無 

6 3D 畫面 關卡回合制 無結合 複雜 購買折扣 無提供 有 

7 3D 畫面 即時戰略制 有結合 簡單 贈送寶物 無提供 有 

8 3D 畫面 即時戰略制 有結合 複雜 購買折扣 有提供 無 

 

表 4-4.直交排列產品屬性組合編碼表 

No. 遊戲畫面 遊戲內容 社群功能 遊戲操作性 促銷活動 遊戲內購買 跨平台 

1 1 1 1 1 1 1 1 

2 1 1 1 2 2 2 2 

3 1 2 2 1 1 2 2 

4 1 2 2 2 2 1 1 

5 2 1 2 1 2 1 2 

6 2 1 2 2 1 2 1 

7 2 2 1 1 2 2 1 

8 2 2 1 2 1 1 2 

                

屬性編碼 2D-1 關卡-1 有-1 簡單-1 購買-1 有-1 有-1 

 3D-2 即時-2 無-1 複雜-2 贈送-2 無-1 無-1 
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圖 4-1 受測體卡片 

 

 

4.3  樣本結構分析 

本研究第二部分問卷採用專家問卷，主要是透過與行動遊戲的中重度玩家以實際訪問填答方式進行，中重度玩

家需先經過篩選，接觸行動遊戲之時間最少需要ㄧ年以上，每日投入於行動遊戲之時間最少需 1~3 小時以上；專家

訪談問卷時間從 2014 年月 20 日至 2014 年 5 月 30 日，總共專訪了 20 位專家，共完成 20 份問卷，因專訪時候由問

卷設計者將內容逐項與受訪者說明，故沒有無效問卷產生，共得 20 份有效問卷，有效回收率為 100%。 

有效樣本在各項人口統計變數的分布情形，如下(表 4-5)可發現，本研究抽樣的樣本中以性別而言，女性所佔

比例較多(60%)，表示行動遊戲已逐漸被女性玩家所接受；以年齡而言，本研究抽樣的樣本中以 20～29 歲的受測者

佔多數(40%)，代表行動遊戲的使用年齡以青壯年族群為主；以職業而言，服務業佔比例最高(40％)；以學歷而言，

本研究抽樣的樣本中以大學所佔比例最多(95％)，顯示此次調查對象大多均受過高等教育；以收入而言，本研究抽

樣樣本中以 30,001-50,000 佔比例最高(45%)；而行動遊戲的接觸時間以 2~3 年為主，每天遊戲的使用時間為 1~3 小

時最多。 
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表 4-5. 樣本人口統計變數分布表 

背景變項 分項 次數 百分比 

性別 
男 8 40% 

女 12 60% 

年齡 

20-29 歲 8 40% 

30-39 歲 6 30% 

40-49 歲 4 20% 

50-59 歲 2 10% 

職業 

軍公教 2 10% 

服務業 8 40% 

製造業 5 25% 

其他 5 25% 

教育程度 
高中職 1 5% 

大學 19 95% 

收入 

30,000 元以下 6 30% 

30,001-50,000 9 45% 

50,001-70,000 3 15% 

70,001-90,000 1 5% 

90001 以上 1 5% 

遊戲接觸時間 

一年至兩年 7 35% 

兩年至三年 10 50% 

三年以上 3 15% 

遊戲使用時間 

1-3 小時 10 50% 

3-5 小時 8 40% 

5-7 小時 2 10% 

 

4.4  聯合分析結果 

透過聯合分析法來對正式問卷所得之數據進行分析調查，可得到總體受測者與偏好屬性間的重要偏好程度；本

研究將有效問卷透過變異數分析計算而得的偏好程度分析表，研究結果分為兩部份探討，第一部份探討各屬性之水

準平均排序，第二部份為變異數分析結果，第三部份為最佳組合條件，分析表歸納整理出意義如下： 

 

ㄧ、各屬性之水準平均排序 

各屬性之水準的分數平均排序，皆由整體受測者的分數排序結果平均而得，依結果得知遊戲操作性的二水準平

均排序差距最大，指整體受測者在選擇行動遊戲時，首要重視屬性為遊戲操作性；反之，二水準平均排序差距最小

為遊戲內購買，指出整體受測者在選擇行動遊戲時，遊戲內購買屬性並不會是其在選擇時的重要影響要素。(如下

表4-6) 
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表 4-6. 各屬性之水準平均排序表 

屬性 水準 平均排序 排序差值 

遊戲畫面 
2D 80.33 

4.26 
3D 76.07 

 遊戲內容 
關卡回合制 80.3 

4.19 
即時戰略制 76.11 

社群功能 
有結合 79.37 

2.34 
無結合 77.03 

遊戲操作性 
簡單易上手 81.66 

6.91 
複雜須引導 74.75 

促銷活動 
購買虛擬寶物折扣 77.33 

1.74 
贈送虛擬寶物 79.07 

遊戲內購買 
有提供 78.32 

0.24 
無提供 78.08 

跨平台 
有提供 78.8 

1.19 
無提供 77.61 

 

二、變異數分析結果 

本研究根據前測問卷，經由整體行動遊戲玩家挑選出重要之屬性，經過排序篩選後，經由聯合分析法之L8正

交設計組合成受測卡片，再給予中重度玩家經由訪談方式評分，排序出偏好卡片組合，並計算出各屬性P值，結果

發現遊戲畫面、遊戲內容、社群功能、遊戲操作性、促銷活動皆為顯著；而在遊戲內購買與跨平台的部份，則是不

顯著(如表4-7)。 

表 4-7. ANOVA 整體受測者變異數分析 

屬性 SS 自由度 MS F 值 P 值 

遊戲畫面 726.756 1 726.756 19.249 0.00* 

遊戲內容 701.406 1 701.406 18.578 0.00* 

社群功能 218.556 1 218.556 5.789 0.17* 

遊戲操作性 1911.31 1 1911.31 50.624 0.00* 

促銷活動 120.756 1 120.756 3.198 0.76* 

遊戲內購買 2.256 1 2.256 0.06 0.81  

跨平台 56.406 1 56.406 1.494 0.22  

誤差 5738.75 152 37.755     

                   註: *表示P≦0.1，表示顯著。 

 

三、最佳組合條件 

A、B、C、D及E之間水準有顯著不同，所以必須進ㄧ步選出A、B、C、D、E的最佳組合，與各因子代表屬性

及水準(如表4-8) 
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表4-8. 各因子代表屬性及水準 

屬性 水準 因子 

遊戲畫面 
2D A1 

3D A2 

 遊戲內容 
關卡回合制 B1 

即時戰略制 B2 

社群功能 
有結合 C1 

無結合 C2 

遊戲操作性 
簡單易上手 D1 

複雜須引導 D2 

促銷活動 
購買虛擬寶物折扣 E1 

贈送虛擬寶物 E2 

 

經過各屬性水準平均排序後，得知A1B1C1D1E2為最佳條件組合。遂推定如下： 

最佳組合條件分數： A1B1C1D1E2 =Y A1+Y B1+Y C1+Y D1+Y E2=87.93 

亦分析排序後最佳行動遊戲組合為2D遊戲畫面+關卡回合制+結合社群功能+簡單易上手的遊戲操作性+贈送虛

擬寶物的促銷活動。 

5.結論 

5.1  研究結論 

本研究得到最終產品屬性分別為遊戲畫面、遊戲內容、社群功能、遊戲操作性、促銷活動。顯示消費者在乎的

是行動遊戲的畫面與內容，如果遊戲的畫面與內容多樣化，消費者選擇此行動遊戲的機率會增加許多，而社群功能

的使用關係著行動遊戲的消費者對於周邊的朋友或是潛在使用者會有連動之影響，如何利用社群功能帶動身邊的朋

友參與行動遊戲是未來行動遊戲 APP 設計者相當重要的議題；而現在使用行動遊戲的年齡層也日漸降低，簡單的

遊戲操作性亦可以吸引更多年齡層的玩家容易上手，而遊戲有好的促銷活動可以促使遊戲的玩家購買遊戲內的虛擬

商品達到更好的娛樂效果；近年行動遊戲的發展快速，消費者對於行動休閒遊戲非常重視，故本研究結果可提供行

動遊戲開發者所參考。 

5.2  未來研究建議 

1. 本研究之抽樣侷限於身邊行動遊戲玩家，以及特定地區的行動遊戲玩家，後續研究者可將母體擴大至全國且按

地區比例來做平均樣本分配，以增加研究結論的信度。 

2. .本研究僅以「操作屬性」、「功能屬性」、「行銷屬性」三種構面來作為行動遊戲玩家偏好的區隔屬性，探

討對於行動APP遊戲玩家是否有影響，未來後續的研究者可加入更多不同的偏好屬性，探討與玩家之間的關係，

以選出更合適之偏好要素組合。 

3. 本研究僅以全體數據來作聯合分析，探討不同偏好屬性對於行動遊戲的選擇是否有影響，未來後續的研究者可

以考慮以「地區」、「年齡」、「職業」或「教育程度」，等變數來進行區隔，以搭配出不同的消費者偏好組

合。 
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