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壹●前言 

一、研究背景   

APP 的遊戲市場，在短短幾年之間成長驚人，在過去，電視、電腦遊戲與掌

上遊戲機在電子遊戲產業具有絕對主導的地位，但由於智慧型手機和平板電腦的

普及，正悄悄地改變傳統電子遊戲產業的生態。  

 

二、研究動機  

 隨著智慧型手機的普及，APP 遊戲的下載頻率也越來越高。根據 eMarketer

估計，在 2013 年來自行動遊戲的應用程序內購買營收特別強勁，占所有類別當

中的 41.4％，更預測其占比到 2017 年時可成長至 47.5％。由此可見 APP 遊戲不

僅替開發商帶來爆炸性的收益，更讓小小的 App 獲得了更多注目。因此，本研究想

去探討究竟何種遊戲APP會受到高中職生喜歡? 並找出遊戲App被大量下載的關鍵

成功因素。面對選擇手機遊戲又會考慮哪些項目 

 

三、研究目的  

本研究主要目的在探討探討高中職生對手機 APP 遊戲之喜好與選擇因素， 

尤其是在智慧型手機問世之後，手機的功能不單單只是在用來打電話傳簡訊， 

APP 應用軟體的出現更是引起廣大風潮。因此，本研究希望能達成下列研究目

的： 

1. 探討遊戲 APP 受歡迎因素，提供未來 App 開發者設計 App 的參考依據 

2. 探討遊戲 APP 成功被大量下載的關鍵成功因素 

 

四、研究流程 

 

 

圖 1、研究流程圖 

貳●正文 

一、文獻探討  

(一) 手機遊戲的定義： 

    手機遊戲意義比較接近玩遊戲；而名詞的遊戲即為「game」，指一個事物可

以透過操作，得到娛樂性或教育性。如：LINE、球類遊戲、社群遊戲。本論文
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要探討的遊戲，即為手機遊戲。以下是相關研究文獻針對手機遊戲的定義。手機

遊戲可以單人進行操作，也可以多人連線一起參與。手機遊戲或有華麗的聲光效

果、豐富的內容，或有娛樂性、教育性等。手機遊戲類型是根據遊戲內容的不同

來進行分類。手機遊戲專業雜誌「手機玩家」將手機遊戲分為八大類，分別為角

色扮演、益智、策略、動作、冒險、模擬、運動、競速等。     

(二)APP 定義    

 Application 應用程式(以下稱 App)：App 一詞是從「Application」縮寫而來，

是「應用程式」、「應用軟體」的意思。 App 一詞出現始於智慧型手機普及。廣

義來說，目前 App 泛指智慧型手機內應用程式。不同的作業系統，App 並不相

容。 目前智慧型手機作業系統大致可分為：Apple「iOS」、Google 「Android」、

Microsoft「Windows Phone」、Black Berry 「Black Berry OS」.. 等等。 

(三)遊戲分類 

各作業系統有各自獨立的銷售平台，例如：iOS 「App Store」、Android 

「Google Play」、Windows Phone「WindowsPhone Store」、Black Berry OS 

「BlackBerry World」...等等。 Google Play 將 App 分遊戲和應用程式兩大類，

遊戲類有休閒、動態桌布、動腦與益智、小工具、撲克牌與賭博、競速、街機和

動作遊戲、運動遊戲等 8 個小類別。應用程式有 26 個小類別，大略有：娛樂、

社交、購物、運動...等等(https://play.google.com/store)。 網路商店 Amazon 將

Android App 分成應用程式類和遊戲類。應用程式被分成 27 個小類別，有通訊、

金融、導航、體育、旅行…等等。遊戲類分 16 個小類別，有動作、冒險、賽車、

運動、角色扮演…等等 

 

二、研究設計 

(一)研究架構  

 

 

 

 

 

 

 

圖 2、研究架構圖 

(二)研究方法 

本研究是採用文獻探討法及問卷調查法。藉由網路、書籍等文獻整理法歸納

出兩部份：一部分是不同的手機作業系統操作介面的人機互動因素，另一部分是

各種不同類型的作業系統及消費屬性影響使用者的選擇手機因素。 

遊戲特色 

玩法方式 

手機遊戲 APP 

使用喜好及選擇 
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性別 

0% 
男 

19% 

女 

81% 

    問卷調查法方面，則依據文獻整理出的相關資料，了解使用者選擇不同手機

作業系統的因素、以及會如何選擇，了解不同手機作業系統的諸多因素是否會影

響使用者們的選擇。 

 

(三)問卷設計 

本研究是以「遊戲 APP 影響與選擇之研究」調查問卷取得資料。此問卷主

要依研究目的及文獻探討所得區位因子，加以歸納設計而成。本研究以問卷及

Excel 並用，經 Excel 的圖表去分析。問卷內容是由三大部分所組成： 

第一部分則是消費者的一些基本資料調查，例如：性別、年級、科系...等。

第二部分則是瞭解同學選擇手機遊戲 APP 的喜好與影響來做研究，例如：遊戲

的種類、玩遊戲的時數、是否為了玩遊戲而消費...等。第三部分則是消費者在手

機遊戲上的經驗與感想。 

 

(四)統計分析 

本研究對外隨機發放 120 份問卷，有效問卷為 99 份，將問卷資料回收後，

進而以Microsoft Office辦公室軟體—電子試算表Excel工具進行彙整與統計分析，

利用統計圖表分析各個研究因素之間的影響。  

1、樣本分析 

圖 3 樣本性別比例圖 

本次研究發現，有效樣本中，受測者的

性別比例為男性佔 19％，女性佔 81％ 

圖 4 樣本年級比例圖 

經過調查發現，受訪者的年級比例，分

別為三年級 31%，二年級 33%，一年級

36%，三者平均分配。 

 

一年
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36% 二年
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33% 

三年
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31% 
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圖 5 樣本科系比例圖 

本次研究的受訪者科系以資料處理科

佔最大多數，共 54%，其次為餐飲管理

科，佔 26%，應用外語日文科與流通管

理科為最少人數，只佔了全體的 10％。 

2、APP使用時數分析 

圖 6 樣本使用時數比例圖 

分析結果發現，受訪者所使用的

手機使用時數，以半小時內為

主，佔了全部的 32%，三小時以

上則以 25%，位居第二 

圖7 樣本使用系統比例圖 

分析結果發現，受訪者所使用的

手機使用系統，以Android為

主，佔了全部的58%，IOS則以

30%，位居第二 

圖8 樣本行動遊戲比例圖 

分析結果發現，受訪者所使用的

手機行動遊戲，以2個為主，佔

了全部的26%，1個則以22%，位

居第二 
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圖9 樣本玩遊戲的地點比例圖 

分析結果發現，受訪者所使用的

手機玩遊戲的地點，以家裡為

主，佔了全部的54%，學校則以

21%，位居第二 

圖10 樣本玩過那些APP遊戲比例圖 

分析結果發現，受訪者所使用的

手機玩過那些APP遊戲，以益智

解謎類為主，佔了全部的21%，

經營模擬類與互動養成類則以

12%，位居第二 

 

3、使用者選擇下載使用修圖軟體意向分析 

(1)認為遊戲的劇情(關卡)內容要豐富 

圖 11 因遊戲關卡內容豐富選擇下載使用統計圖 

 

根據圖 11 顯示，本次研究的使

用者有 92%會因為因遊戲關卡

內容豐富而使用，39%則非常贊

同。由此可見，具豐富劇情的關

卡較受使用者歡迎。 

(2)認為遊戲難度要高，才會使鬥志高昂 

圖 12 因遊戲難度統計圖 

根據圖 12 顯示，發現有 89%的

使用者覺得遊戲難度會令人提

高鬥志。由此可推論，只要遊戲

內容夠豐富，即可增加使用者的

興趣 
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(3)認為遊戲需具備完成清楚的故事背景 

圖 13 因需要故事背景統計圖 

根據圖 13 顯示，發現有 90%的

受訪者會選擇有故事背景的遊

戲，是因為具有想像空間。有 2%

的使用者覺得沒有遊戲故事並

沒有太大的影響，由此可推論，

有遊戲故事對遊戲具有影響。 

 

(4)遊戲裡各種角色的造型要獨特創新 

圖 14 因角色造型獨特創新統計圖 

根據圖 14 顯示，發現有 95%

的使用者認為角色的造型要獨

特創新會使人感到更有興趣。

由此可推論，只要遊戲角色獨

特創新夠豐富，即可增加使用

者的興趣。 

(5)有挑戰會更吸引我 

圖 15 因挑戰性而更吸引我統計圖 

根據圖 15 顯示，發現有 87%的

使用者覺得遊戲更有挑戰性更

吸引玩家的興趣。由此可推論，

只要遊戲設計方面多用點心增

加挑戰性，即可增加使用者的興

趣 
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(6)遊戲的美術設計較立體且有質感，會更有興趣 

圖 16 因美術設計而更有興趣統計圖 

根據圖 16 顯示，發現有 85%的

使用者覺得遊戲的美術設計很

野質感會增加興趣。由此可推

論，只要遊戲設計方面多用點

心，即可增加使用者的興趣 

(7)遊戲中與其他玩家進行交流很重要 

圖 17 因與其他玩家進行交流統計圖 

根據圖 17 顯示，發現有 86%的

受訪者會認為能夠與其他玩家

交流傳遞訊息很重要。有 1%的

使用者覺得不用交流並沒有太

大的影響 

(8)認為遊戲在任何時間都可以玩 

圖 18 因任何時間都能玩統計圖 

 

9.認為遊戲能增加生活上的樂趣 

根據圖 18 顯示，發現有 87%的

受訪者會認為遊戲在任何時間

交流傳遞訊息很重要。有 5%的

使用者覺得不用在任何時間都

可以玩並沒有太大的影響 

圖 19 因遊戲增加生活樂趣圖計圖 

根據圖 19 顯示，發現有 96%的

受訪者會認為遊戲能增加生活

上的樂趣很重要。有 0%的使用

者覺得不用增加生活上的樂趣

影響 



 

 

探討高中職生對手機遊戲 APP 選擇之研究 

8 

0

20

40

60

非
常
同
意 

同
意 

普
通 

不
同
意 

非
常
不
同
意 

43 
52 

0 4 0 

 

 

參●結論 

一、結論 

手機是目前非常方便的隨身3C 用品，現在人時常用手機來玩遊戲，在任何

場景都能看見人們拿手機在玩遊戲，有此可知現在人對遊戲的熱愛。 

透過這次的專題研究，我們發現大多數的使用者，很講究遊戲的故事背景、

音樂、美術設計。有95%的使用者認為角色的造型要獨特創新會使人感到更有興

趣，92%會因為因遊戲關卡內容豐富而下載，有90%的人覺得遊戲的故事背景可

以增加遊戲的興趣。有86%的使用者覺得遊戲的美術設計很野質感會增加興趣。

有87%的使用者覺得遊戲更有挑戰性更吸引玩家的興趣。更有86%的受訪者認為

遊戲中可與其他玩家進行交流很重要。此外，有96%的受訪者會認為遊戲能增加

生活上的樂趣很重要，。 

由此可知，消費者會選擇遊戲的原因不單單只是因為好玩，遊戲裡各種角色

的造型要獨特創新、遊戲關卡內容豐富、需具備完成且可清楚交代的故事背景可

讓玩家更融入遊戲，才是影響高中生選擇手機APP之重要參考依據。 

 

二、建議 

因本研究所發放的問卷侷限於校園內，並不是於校外發放，並且將年齡層侷

限於高中職生，手機遊戲 APP 選擇之研究，未來是希望可以將範圍擴大，不只

是校園內的問卷發放，也可以至校園外發放此問卷，並且，將年齡層擴大，而不

只是侷限於高中職生而已。 
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