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摘　要

這幾年間網路普及和資訊工業技術的進步，使得國內外線上遊戲軟體產業發展快速，而在眾多的線上遊戲中，玩家們是如何做選擇？廠商們要如何開發新遊戲？似乎已經成為目前的主要課題。故本研究主要在探討從線上遊戲設計風格來分析玩家們的遊戲偏好。利用問卷調查法來針對線上遊戲玩家做調查，並於網咖及網路問卷的方式來發放問卷，樣本數為590份，扣除有誤之問卷，有效的問卷共有562份，回收率為95％。

經統計分析後，其結果顯示，玩家們對於遊戲中角色、場景及戰鬥特效都有不同的偏好，並且相當的重視某些設計風格。而玩家們對線上遊戲設計風格的不同偏好也將會影響到他所選擇的遊戲類型及遊戲型式。

關鍵字：線上遊戲、線上遊戲設計、角色扮演

1、 緒論

1、 研究背景與動機

隨著國內網際網路的逐漸發達，也使得一些提供平台、軟體、系統等工具或提供相關網路技術服務應用的廠商相繼盛行熱絡起來，如：電子商務、影音串流頻道以及目前相當熱門的線上遊戲產業，都可說是當前所炙手可熱的產業類別。根據資策會電子商務應用推廣中心FIND的研究顯示
，未來台灣網際網路將多以寬頻為主流發展，而當上網人口達到相當一定規模以及上網頻寬問題解決後，網路業者較易推動內容收費模式，那麼勢必將有助於線上遊戲的發展。

台灣線上遊戲產業的發展自90年代開始萌芽以來已經成為網際網路市場上主要的產業之一。據MIC指出，今年我國數位遊戲市場規模可望達100億元，比去年成長12%。其中，單機遊戲市場規模為15.9億元，比去年同期衰退19%。線上遊戲市場則會成長21%，有機會到達83.1億元
。在全國經濟一片不景氣當中，遊戲市場似乎並不受到影響，反而有越挫越勇的趨勢。

今日，網路普及和科技的日漸純熟，使得人們接觸電腦的年齡逐年下降，尤其是這幾年來國內外線上遊戲產業更是如日登天，幾乎每個月都有一個新的線上遊戲發表，玩家的年齡層也從5歲至50歲以上都有，可見線上遊戲的魔力是無人可擋的。而玩家對於這麼多的遊戲種類，他將如何做選擇呢？反觀，線上遊戲廠商們努力發展不同場景及人物角色風格的遊戲是否就是玩家們所喜愛的呢？因此，本研究以此為研究主要動機之一，將對於玩家自身的偏好是否會左右他選擇的遊戲類型做一探入的探討。

2、 研究目的

本研究所欲探討之研究目的如下：

（1） 現今線上遊戲發展概況

（2） 現今線上遊戲角色設計風格分析

（3） 使用者對線上遊戲角色設計風格與遊戲偏好之關係

（4） 使用者對線上遊戲場景設計風格與遊戲偏好之關係

（5） 使用者對線上遊戲戰鬥特效風格與遊戲偏好之關係

3、 研究變項定義

本研究中的操作形定義是針對線上遊戲設計風格是如何吸引及影響玩家的遊戲偏好，而所指的線上遊戲則是一種遊戲業在於網路上開放進行的遊戲形態，玩家必須有帳號、上網及資料片才能夠使用，目前遊戲類型在市面中分為：角色扮演、戰略冒險、模擬射擊與娛樂型小遊戲……等。而在某些角色扮演的遊戲中還遊戲業者還提供虛擬寶物、金錢、裝備，現在更有社團組織、結婚……等虛擬生活來吸引玩家們。

（1） 遊戲中的設計風格：目前市面上之線上遊戲中的遊戲角色、場景及戰鬥特效設計風格。

（2） 玩家所選遊戲的類型：針對玩家依其自身對於線上遊戲設計風格的偏好與重視程度所選擇出的遊戲類型做為主要分析內容。

（3） 玩家對其設計風的偏好及重視程度：主要是對於玩家在遊戲中角色、場景及戰鬥特效設計風格部份的偏好與對其之重視程度來做為主要分析內容。

而本研究之自變數為：線上遊戲中人物角色設計風格、場景的設計風格及戰鬥特效的設計風格。應變數為：玩家所選擇或偏愛的線上遊戲。

4、 研究流程


圖一：研究流程

2、 文獻探討

一、線上遊戲的界定

這幾年來，世界各國電腦遊戲軟體發展快速，再加上網際網路的日趨普及，使得網路遊戲產業也逐漸發展起來，而台灣當然也趕搭上這流行風潮，開始往遊戲及多媒體產業發展，而當90年12月，曾政承在韓國舉辦之WCC電玩大賽中，贏得電玩世界冠軍，被國內稱之為「電玩小子」、「電玩神童」之後，似乎，電玩也變成了一種「一技之長」，更讓許多莘莘學子紛紛一頭熱的哉進遊戲設計的工作中，一夜之間發展了各式各樣的遊戲種類來吸引不同的玩家。

而本研究中所稱之網路遊戲，顧名思義就是必須連上網路之遊戲。其依據網路可以與多位網友互動、可以以匿名方式、資訊傳達快速……等特性，讓使用者能在線上遊戲中恣意暢遊，並達到遊戲之娛樂性、成就感、滿足幻想……等目的。

2、 線上遊戲的種類

這幾年來，遊戲發展的速度已經是超乎我們所能想像，無論是針對特定族群的或是迎合大眾口味的，其種類是日新月益。而本研究將依所觀之相關文獻及目前主流之線上遊戲類型予以精簡並分成五大類：

（1） 角色扮演：玩家可以自選角色及行業，來進行任務，跟據故事的情節發展，玩家可以不斷的纍積自身的等級經驗與財富。如：天堂、RO仙境傳說。

（2） 戰略冒險：為故事性場景及歷史事件的發生，讓玩家運用手邊有限的設備或訊息讓玩家主導整個故事發展。如：世紀帝國、魔獸3。

（3） 射擊、模擬：模擬現實世界中的各種情境或是交通工具，使玩家有如置身於其中，享受營造出來的快感。如：CS戰慄時空。
（4） 益智類：著重於腦力反應的訓練及決策性計劃媒略。如：下棋、接龍。

（5） 其它：包含無法歸類或種類特殊的遊戲。

三、線上遊戲的特質

據目前一些無論是角色扮演RGP、戰略冒險、射擊飛行及益智類之遊戲類別，其網路遊戲具有下列以下之特性：

（1） 必須連上網際網路

（2） 必須連接至遊戲伺服器端

（3） 必須有專屬的帳號及密碼

（4） 可同時多人上線

（5） 可自行組裝裝備及選擇角色

（6） 可以纍積財富或經驗值

（7） 可以與網友及時對談

（8） 可以與網友結盟組隊

（9） 可以加入某一社群

（10） 有特別吸引人的寶物或設備

四、線上遊戲的功能

線上遊戲的功能，本研究跟據侯蓉蘭所提出的「角色扮演的網路遊戲功能」
，可分為以下幾點： 

（一）真實生活中不滿情緒的宣洩

　　現實生活中，有許多事情並非如我們所願，而在許多無形的束縛之中，往往讓人們壓抑了許多的情感及慾望，因此，當人們在進行網路遊戲時，變可從中得到舒發排解，且能從所選擇的角色來間接得到慾望的實現。讓人們的壓力減輕，並且可依自己的幻想來實現許多夢想。

（二）自我的發現與重塑

　　當玩家選擇一個角色或行業，經過玩家一段時間的培養訓練，往往在不知不覺中透露出玩家的隱藏人格，而表現出玩家潛在的不為人知的一面。因此，當在遊戲進行時，人們因為不必擔心真實身份的曝光，而將內心中最真實的一面展現出來，並且發覺出自身的真實性格，來重新定位、了解自己及自身的價值。

（三）角色的實驗場

　　因遊戲有上述的自我的發現與重塑的特點。因此，網路遊戲也往往成為玩家們角色的實驗場，有些玩家同時擁有許多帳號，可以扮演著不同樣的角色，使玩家可以自由的表現自我內心中的各種隱藏性格，成為一個試驗你身份的好地方。

（四）人際關係的功能

　　網路遊戲尤於擁有可同時多人上線、結盟及對打等特性，所以也成為了交朋友、擴展自我人際關係的好地方了，在網路遊戲中大家多以匿稱方式的出現，因此在網路上聊天也比較不受拘束，自然而然就可以一起結交成「盟友」、「社群」甚至是「夫妻」，而一些新進的新手也可以從中得到盟友或老手的協助與指導，使玩家們能從中獲取到「社會支持」與「社會歸屬感」。

　　（五）培養自信心與成就感

　　當玩家所培養的角色人物到一定的等級時，就可以擁有特別的技能來增強自己的裝備或能力，並且在遊戲上手之後，玩家也可以帶新手、自創幫派、社群及招收盟友，讓玩家們有「一國之君」之成就感。

5、 現今線上遊戲發展概況：

（1） 台灣線上遊戲產業發展起源：

十九世紀起網際網路逐漸普及，逐漸使得網際網路相關產業相繼而生，如：電子商務、影音串流頻道以及目前相當熱門的線上遊戲產業。但在當時，個人電腦多媒體的功能並未具備，因此，僅有文字遊戲的盛行，此時的遊戲軟體可以MUD（Multi-user Dungeon）為代表。在Kesmai推出第一套的線上遊戲之後，Simutronic等等公司後來也都有不錯的銷售成績。不過，此時的公司大多以銷售遊戲伺服器為主。其後，美國線上（American-on-line，AOL）為加強其服務，也推出線上遊戲的功能， 

這幾年來，台灣地區上網人口突破千萬大關，2003年3月台灣地區共計有1,092萬人曾經上網，較2001年3月增加258萬人，成長率為31％。再根據資策會電子商務應用推廣中心FIND所公布之資料，我國寬頻網路的使用人口截至2003年6月底止，已達245萬戶
。而在寛頻網路的普及的環境之下，不謹大大降低了線上遊戲廠商的成本費用，更對於未來線上遊戲產業發展是一個新機會、新契機。因此，在台灣遊戲橘子公司引進了韓國遊戲「天堂」時，對台灣線上遊戲注入了一股新勢力，造成了這股線上遊戲的迷人旋風。

（2） 亞洲線上遊戲產業發展概況：

（1）南韓：

南韓文化觀光部（Ministry of Culture and Tourism, MCT）所出版的「2004遊戲白皮書：The Rise of Korean Games（英文版）」中表示，2002年的韓國的遊戲市場規模為3兆4,026億韓圓（新台幣1,022億），2003年遊戲市場達到3兆9,387韓圓（新台幣1182億元）之規模，較前一年成長了15.7%。南韓政府並表示為集中育成南韓的高科技資訊及通信產業之發展，以及數位內容等IT新成長動力產業之育成發展，將在2007年時於漢城市大規模設立IT中心
。 
（2）新加坡：

新加坡的資訊通訊發展局（Infocomm Development Authority, IDA）、經濟發展委員會（Economic Development Board, EDB）與媒體發展局（Media Development Authority, MDA）三個單位合作，期望讓新加坡成為遊戲產業發展中心。並提供了四十人的國外教育訓練，前進日本與美國著名遊戲公司接受訓練並實地工作。且IDA當局也在2004年三月於新加坡成立遊戲園區（Game Bazaar），整個遊戲園區採用寬頻專線，以140M bps的頻寬直接連線至香港、日本與南韓。希望全球的遊戲發展公司都能利用新加坡優異的地理環境與完善的設備，進駐並分享亞洲市場
。

（3）大陸：

前幾年大陸因網際網路較不普及，因而在線上遊戲的發展雖然也較台灣遲延，但是至今年據中國互聯網路中心（CNNIC）的調查，今年中國大陸上網用戶數為7,950萬戶，其中寛頻上網用戶為1,740萬戶，並以18－24歲為主要的上網族群。在線上遊戲方面，大陸線上遊戲人口約佔上網人口比例約為23.9％，而付費人口約佔線上遊人口50％。並以24歲以下為主要之遊戲人口。據大陸IDC大膽的預測下，大陸線上游戲市場會員營收可望在2007年正式超越南韓。另在2006年的網絡游戲市場將高達人民幣83.4億元，線上游戲用戶將成長至4500萬人。四川天府熱線遊戲中心總經理李波說，今年中國網路遊戲產業進入成長期，形成較大市場規模
。

表一：2001年至2006年中國大陸上網人口與線上遊戲人口數

	2001年至2006年中國大陸上網人口與線上遊戲人口數　　　　　　單位：萬戶

	
	2001年
	2002年
	2003年
	2004年
	2005年
	2006年

	網際網路用戶數
	29,885
	44,118
	62,564
	85,683
	105,087
	125,435

	線上遊戲用戶數
	3,975
	8,074
	14,953
	23,477
	33,102
	44,906

	遊戲用戶比例
	13.3％
	18.3％
	23.9％
	27.4％
	31.5％
	35.8％


（4）台灣：

近年來台灣遊戲軟體市場在PC效能提高，價格快速下滑的帶動下，使得我國遊戲軟體產業蓬勃發展，加上網咖蓬勃發展、頻寬基礎建設逐漸完備及多家廠商推出多款網路遊戲，為國內遊戲產業帶入另一高峰。而根據MIC的研究報告指出，今年年底我國線上遊戲市場規模可望將從去年2003年60億成長至83.1億元
。
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圖二：我國2000年至2004年線上遊戲市場規模

一款成功遊戲軟體的產生，研發商不僅需歷經長時間的市場摸索，並且需要投入大筆的研發經費與時間，此外發行商的行銷造勢更是不可或缺。而線上遊戲更有連線品質優劣之差異性，此將會影響玩家喜好，因此機房建置方式及技術平台整合能力，更是評估遊戲軟體公司的考量之一。本研究中針對2004年間主要五大線上遊戲廠商來加以分析其機房建置方式，以表二顯示如下：

表二：國內熱門線上遊戲建置方式

	
	廠商名稱
	線上遊戲名稱
	機房建置方式
	遊戲開發商

	1
	遊戲橘子

	天堂I
天堂II
	集中式
	韓國NC Soft



	2
	智冠／遊戲新幹線

	RO仙境傳說
	分散式
	韓國Gravity

	
	智冠／中華網龍

	金庸I
金庸II
戀愛盒子Online
	分散式
	國內自製

	3
	大宇

	魔力寶貝
	集中式
	日本Enix

	4
	第三波／宏碁戲谷

	龍族
	集中式
	韓國eSotNet

	5
	億泰利

	新天上碑
	集中式
	韓國Hi-Win


六、現今線上遊戲設計風格概況

　　本研究以2003年6月至2004年9月間於網路上所流行之線上遊戲為主要研究對像，因此於台灣「遊戲基地網」投票區中所公佈之2003年1月至9月間熱門遊戲排行榜
，以及大陸埃及地堡搜尋網（igdbol.com）中所公佈之2004年6月最受國內玩家關注遊戲排行榜，來做為主要研究內容選擇根據，並從中選出熱門的20多種遊戲來做為本研究的主要分析，而所選出之線上遊戲設計風格分述如下：
（1） 天堂I：

　　由台灣遊戲橘子所代理之韓國熱門遊戲之一，其3D的開頭動畫和廣闊且不同風格的探險地形，在當時吸引了相當多玩家的目光，也造成了台灣線上遊戲史上的第一股旋風
。

（2） 天堂II：

　　繼天堂I的旋風之後，韓國在2003年終於推出了天堂II，台灣遊戲橘子也很快的將遊戲引入台灣。天堂II這次不但有更逼真的角色人物設計，再加上許多炫麗的戰鬥特效，並且突破了天堂I中2D場景的冒險方式，以全3D視野來讓玩家們可以更聲歷其境，可以完全的沉浸在虛擬世界中
。

（3） RO仙境傳說：

「仙境傳說」原改編自同名的漫畫，是以北歐神話為故事背景，為了讓遊戲更貼近原著的童話性與夢幻感，在人物造型設定上有別於其它韓國的線上遊戲，育滿了日式RPG風格；半Q版的2D人物，搭配上3D的場景，使得整個遊戲畫面十分明亮可愛。玩家可以在不同文化特色的場景中，來體驗各式各樣的冒險歷程
。
（4） 希望Online：

在希望Online中首次採用全3D Cartoon Rendering技術的Seal online，將原本單機版的Seal online沉重與過於冷漠的氣氛，採用可愛又很柔和的動畫使遊戲內容與氣氛更為活潑，加上遊獻中特別的迴旋迴旋攻擊、跳躍攻擊、連續攻擊等的特殊戰鬥技能與合體技術，讓整個遊戲更為多變
。

（5） A3：

A3 是一款以中古世紀神話幻想為故事背景、視覺享受加動人配樂相輔相成。同時極為講究寫實的風格，遊戲中的人物與真人相似呈度可說是接近100％，當然除了華美的人物角色外，在格鬥中砍殺怪物之時，那屍塊橫飛、鮮血四射的場面，也讓玩家體驗到戰鬥的快感
。

（6） 命運：

由公司自行開發的全新3D技術做成的畫面，既細緻又很真實。遊戲開發者對每個小細節的描述都很重視，因此展現在玩家面前的遊戲猶如現實世界。隨風飄舞的樹枝和小草，現實化的地形和建築，精心刻畫的主角，自然的動作，都可以反映出遊戲的真實性。

（7） 金庸I：
　　由國內所開發的金庸群俠傳I，與一般中國武俠RPG遊戲一般，採用2D的方式來進行整個遊戲，但其遊戲中有著許多在當時獨特的特殊技能，如：合體技、玩家自創武功招式及可在虛擬世界大玩戀愛遊戲的恩愛系統等等，都是玩家所喜愛的
。

（8） 金庸II：
　　在金庸II不同以往金庸I的型式，乃是採用3D的方式來表現遊戲內容，在角色的設定上，為了要表現出金庸的武俠精神，玩家每個角色都因個人屬性、門派武功、招式技能養成的不同，而保持角色彼此間的獨特性和差異性。也因為角色之間的不確定性和不完美，玩家在追求最高等級的同時，既能練到獨到的武功，而每個角色的武功亦有其優點和要害。加上3D場景與華麗多變的攻擊特效表現之下，讓金庸II再造武林界另一盛世
。
（9） 暗黑破壞神：
創造網路多人遊戲時代的始主－Blizzard公司開創了3D線上遊戲時代的來臨，在場景上更從暗黑破壞神一代地下城世界來到了廣闊的世界觀，畫面一貫的表現出古老陰暗的風格，在遊戲角色上更承襲了傳統的RPG角色定義，遊戲中角色的種族劃分相當的分明，隨著種族的不同，角色所擅長的武器、技能與法術皆不同，隨著角色不同的互補特性，為這套遊戲增添了致命的吸引力。

（10） 龍族：
龍族這款遊戲一開始時就讓每個玩家可支援4個人物角色，不會讓玩家們玩一、兩個角色玩到膩，因此此遊戲的優點是玩家可隨自己夢想中的主角去培養他。在武器方面，各職業還有特別的攻擊能力，且能因不同的工作與工作技能所造就的社會性。在戰鬥的過程中可利用職業間的不對等關係作策略性戰鬥，加上遊戲中有150多種華麗的魔法效果和速度感帶給玩家痛快的感受
。
（11） 魔力寶貝：
「魔力寶貝」為日本ENIX全力進軍線上RPG的第一套線上遊戲。因此，ENIX公司相當重視，不論在角色設定和遊戲企劃上，都有高水準的表現。「魔力寶貝」的遊戲畫面非常亮麗，充滿了日式漫畫的風味，也維持了ENIX一貫的風格。遊戲人物共有14種可愛的角色供玩家選擇（男女各7種），每種人物可更換4套顏色，玩家並可以設定眼睛及嘴部的特徵，總共有1400種組合，讓玩家創造屬於自己的個性角色。遊戲的場景雖然是以歐洲中古世界為藍本，但是顏色的使用不同於韓式的陰暗深沉，而是帶有漫畫風格的明亮設計。所有房舍無論是外觀以及內部的陳設裝簧，都非常細緻仔細，讓人一看就喜歡
。
（12） 童話：
童話這一款遊戲十分的特別，他是以3D的造型呈獻整個遊戲過程，雖然沒有其它遊戲中華麗的場景及炫麗的攻擊特效，但是卻能讓玩家體會生存在童話世界中的樂趣，參與童話人物的生活，體驗所有的童話
。

（13） 新天上碑：
新天上碑原改編自韓國著名武俠小說，故事發生在元朝末年，武林第一世家慘遭滅門之禍；玩家在遊戲中必須扮演長大後的少主，為了報仇雪恨，在遊戲中打怪升等、苦練武功、破解任務，以報弒親之仇。其遊戲風格與一般中國武俠RPG遊戲大至相同
。

（14） 天外Online：
天外online採用封閉式即時戰鬥系統，當玩家隊伍在遊戲的世界中冒險時，會有一定機率遭遇到敵人，隊伍與敵人將會同時被傳送到一個封閉式的戰場之中。在遊戲中玩家可以選擇騎著各式各樣的竹馬、木馬在世界各地遊蕩，而且因男女、職業角色的不同還有騎乘方式的區別。另外玩家還可以用英雄卡召喚出各式各樣的英雄一同冒險
。
（15） 戀愛盒子Online：
　　戀愛盒子突破了一般線上RPG遊戲的模式，乃是一款專為女性量身訂做、以戀愛交友為主打的線上遊戲。有別於一般線上遊戲的練功打怪，不同於社群功能　聊天室的單純互動，而是以一種可以讓玩家們在遊戲中與其它玩家交友、談心、佈置私人天地的方式來進行遊戲。遊戲中的人物則是以2D加上Q版的模式下進行，而在場景方面，大多以美麗的郊外風景為主要風格
。

（16） 神話：
神話和天堂或其它線上遊戲類似，是透過網路來享受冒險的RPG遊戲。在目前發展的3D型態之環境下，玩家們除了可以設定出屬於自己的人物角色，透過連接至遊戲伺服主機來戰鬥、冒險及成長，但和其他線上遊戲最大的不同點是，它不再是面對單調電腦的單機遊戲，神話包含了陣營和陣營之間的戰爭，領土發展的概念，並增加了玩家們可以在遊戲中組織屬自己的團體，同時能與其他團體建立敵對或是友好的關係
。

（17） 神之領域：
神之領域的遊戲風格一改從前大家對於韓國遊戲血腥的刻板印象，而以清新可愛為遊戲設計的主軸；人物造型生動細緻，遊戲中所有人物、怪物、場景造型全部以極細緻的電腦3D模型製作成高品質的2D造型，遊戲畫面品質與遊戲介紹中的電腦動畫幾乎無異，極為生動逼真，人物角色不論在何時皆有動作，即便人物在休息當中，也有著獨特的小動作，並採2.5頭身Q版人物造型，角色可愛討喜，人見人愛。而在場景畫面的呈現，更是擺脫以往韓國遊戲灰暗、陰沈的畫面，轉而呈現的是明亮、豔麗的豐富色彩，使得整個場景都活絡起來，讓人目眩神迷、流連忘返
！
（18） CS戰慄時空：
繼DOOM第一人稱遊戲的發光發熱，CS戰慄時空線上遊戲，提供了一場場網路廝殺的戰場，在場景上更是多變化，複雜多變的地形，吸引著玩家一探究竟，在人物角色的設計上，主要為3D真人模擬，以美式畫風，簡單的定義了兩大團隊（警察與恐怖份子），不過可依個人的喜好加以選擇人物服裝與造型，最大的特色在武器道具的特效與變化，如何運用有限的資源與團隊合作，為這套網路對戰第一人稱射擊遊戲最吸引人之所在，也因此創下風靡的佳績。

（19） TW天翼之鍊：
由韓國單機遊戲之王SOFTMAX公司與NEXON公司共同所製作的第一款線上RPG遊戲－TW天翼之鍊，採用2D漫畫風格和Q版的戰鬥方式加以呈現，其遊戲與其他線上遊戲最不同的是以劇情性線上動作RPG（Dramatic Online Action Role-Playing Game）的模式做為遊戲的主要架構。指遊戲角色在進行線上遊戲中會產生不同的劇情，再依據玩家所做的不同選擇，或是經由活動所獲得的道具，使遊戲朝各種不同的方向進行
。

（二十）世紀帝國：

第一代的世紀帝國在1997年推出以來，衍生出不少多人連線的遊戲，時至今日，它仍然是MSN Gaming Zone中很受歡迎的遊戲之一。他乃是以許多國家的歷史故事為發展主軸，整個遊戲場景畫面是以2.5D的空間表現，並且以地圖的探險方式來進行整個遊戲。而最新的世紀帝國 II（Age of Empires II: The Age of Kings）在遊戲的基本元素上發展，更加入了十三個新的國家，且每個國家皆各有自己獨特的部隊，帶來令人全新感受的多人遊戲。 
　　綜觀上述二十種線上遊戲，我們不難發現以目前市面上線上遊戲表現型式可大略分為三種：2D、3D及2.5D之型式。而故事背景、場景風格及人物造型則可分為四大類：

（1） 中國武術：以中國武俠動作或中國神話故事為背景為主題之故事。如：金庸。

（2） 神話科幻：以創新題神話題材或不可知的神話時代為背景。如：天堂2。

（3） 軍事模擬：以軍事行動為背景主題，主角通常扮演主要任務執行者。如：CS

（4） Q版活潑可愛：以亮麗活潑可愛的場景為主要風格，人物採用3頭身為比例大小來進行遊戲。如：戀愛盒子。我們將之整理歸類如下表：

表四：遊戲風格歸類

	
	2D
	3D
	2.5D

	中國武術
	金庸I
	金庸II

新天上碑
	N/A

	神話科幻
	天堂I

暗黑破壞神


	天堂II

A3

命運

神話
	N/A

	軍事模擬
	N/A
	CS戰慄時空
	世紀帝國

	Q版活潑可愛
	RO仙境傳說

龍族

魔力寶貝

天外Online

戀愛盒子Online

TW天翼之鍊
	希望Online

童話
	神之領域


3、 研究方法

1、 研究假設

　　基於上述之研究背景、動機及研究目的，本研究研擬出下列之研究假設：

假設一：角色以2D或3D的表現方式是影響玩家遊戲偏好的主要關鍵之一。

假設二：不同的角色設計風格是影響玩家遊戲偏好的主要關鍵之一。

假設三：不同的遊戲場景設計風格是影響玩家遊戲偏好的主要關鍵之一。

假設四：玩家對遊戲戰鬥特效的重視程度是影響玩家遊戲偏好的主要關鍵之一。

假設五：玩家自身的偏好將是影響他選擇遊戲的關鍵之一。

2、 研究範圍　

（1） 研究內容：

以2004年間玩家們所偏愛及主流之線上遊戲為主要研究內容。

（2） 研究地區：

以台灣地區為主要研究範圍。

（3） 研究對象：

根據經濟部技術處委託資策會電子商務應用推廣中心FIND進行的「2003年我國家庭資訊通信技術應用概況調查」，主要線上遊戲的玩家分佈為15－24歲的受訪者玩線上遊戲的比率最高（49％），其次的為25－29歲（35％）、30－34歲（28％）；因此本研究將對象年齡設定在15至30歲之線上遊戲玩家為主要之受測對象
。

3、 研究架構

　　本研究架構欲探討線上遊戲設計風格與玩家遊戲偏好之相關係，因此，本研究將研究構面分為線上遊戲設計風格、玩家對遊戲中角色、場景和特效設計風格的偏好與其重視程度及最後玩家所選擇的遊戲的類型偏好這三個構面將分述如下圖所示：


圖三：研究架構

（1） 遊戲中的設計風格：

　　此部份我們將遊戲中的設計分成三大部份來著墨，分述如下：

第一部份：線上遊戲中的角色設計風格。

　　包含了線上遊戲中的角色造型、怪獸角色造型、寵物角色造型以及人物動作造型、人物服裝配飾造型、防具武器造型、職業個性造型等做為主要分析內容。

第二部份：線上遊戲中的場景設計風格。

　　主要是對於線上遊戲中對於場景的設計、天氣和時間的設定以及遊戲場景中影子變動效果、海水波浪效果、花草樹木之風動效果等做為主要分析內容。

第三部份：線上遊戲中的特效設計風格。

此部份是對於線上遊戲中的特效設計風格，包含了武器攻擊特效、魔法攻擊及能力升級特效等做為主要分析內容。

（2） 玩家所選遊戲的類型：

此部份乃是針對玩家依其自身對遊戲中設計風格的偏好與個各特效的重視程度所選擇出的遊戲類型做為主要分析內容。

（3） 玩家對其設計風的偏好及重視程度：

　　主要是對於玩家在遊戲中角色、場景及特效個各設計風格部份的偏好與對其之重視程度來做為主要分析內容。將分述如下：

第一部份：玩家對其參與過的線上遊戲中的角色設計風格之偏好與重視程度。

　　主要是對於線上遊戲中的角色造型偏好、怪獸角色造型偏好、寵物角色造型偏好以及人物動作造型、人物服裝配飾造型、防具武器造型、職業個性造型等重視程度等做為主要分析內容。

第二部份：玩家對其參與過的線上遊戲中的場景設計風格之偏好與重視程度。

　　主要是對於線上遊戲中玩家對於場景的設計偏好、天氣和時間的偏好以及玩家對於遊戲場景中影子變動效果、海水波浪效果、花草樹木之風動效果之重視程度等做為主要分析內容。

第三部份：玩家對其參與過的線上遊戲中的特效設計風格之偏好與重視程度。

主要是對於線上遊戲中玩家對於特效設計的看法，其中包含了武器攻擊特效的重視程度、魔法攻擊特效的重視程度及能力升級特效的重視程度等做為主要分析內容。

4、 問卷設計

　　本研究問卷設計共分成五大部份來進行，問卷內容之設計主要是依據參考文獻理論修改而成，並請教數位學者針對問卷項目及語法提供相關意見，再加以修改完成。第一部份為玩家基本資料；第二部份為玩家參與之線上遊戲的經驗情形；第三部份為玩家對參與過的線上遊戲中的角色設計風格之看法；第四部份為玩家對參與過的線上遊戲中的場景設計風格之看法；第五部份為玩家對參與過的線上遊戲中的戰鬥特效設計風格之看法。而其中包含了名目尺度與區間尺度，問卷各問項、衡量尺度的關係，將分述如下表：

表五：問卷架構

	
	問題問項
	衡量尺度

	第一部份
	玩家基本資料，共3題
	名目尺度

	第二部份
	玩家參與之線上遊戲情形，共5題
	名目尺度

	第三部份
	玩家對參與過的線上遊戲中的角色設計風格之看法，共10題
	4題名目尺度、

6題區間尺度

	第四部份
	玩家對參與過的線上遊戲中的場景設計風格之看法，共7題
	3題名目尺度、

4題區間尺度

	第五部份
	玩家對參與過的線上遊戲中的特效設計風格之看法，共3題
	區間尺度


5、 抽樣設計

　　本研究所採用的抽樣方式分為前測及正試測驗兩大部份。前測的目的在於使問卷的設計完善並提高問卷之效度，因此在問卷設計上盡量使問卷的問題條理分明，能清楚呈現問題的本身，並使受測者在填答的時間不超過十分鐘為限。經過前測的過程後，再對問卷進行改正，最後成為正式問卷，進行正式的抽樣測試。其抽樣方式將分述如下：

（1） 前測：

　　前測的抽樣方式乃採「方便樣本抽樣」，分別針對有參與線上遊戲的12位玩家做測試，男性、女性比例為：7比5。

（2） 正式問卷調查：

　　經由前測之後發展成正式問卷即可進行樣本抽樣。但由於線上遊戲的玩家名單不易取得，故本研究則採取方便樣本抽樣，由幾個線上遊戲參與者的玩家們擴及至其它玩家，並以文本、電子檔及網路討論區問卷連結的方式發放問卷，讓受測者自行填寫。

六、資料分析

（一）玩家基本資料與參與遊戲情況：

　　本研究問卷內容以紙本及互動網頁的方式呈現，以便於網咖和一般線上玩家填寫，問卷於2004年8月至9月間放置於網際網路及研究者實地查訪的方式進行，而回收問卷調查共有590份，扣除有誤之問卷，有效的問卷共有562份。樣本結構如下表所示：

表六：玩家基本資料與參與遊戲情況

	性別
	人數
	年齡
	偏好的遊戲類型（複選）
	偏好的遊戲型式（複選）
	目前所參與的遊戲

（複選）

	
	
	15-17
	18-20
	21-23
	24-26
	27-30
	
	
	

	男
	298

（53％）
	72
	78
	72
	52
	24
	角色扮演178（54％）
	3D

132（44％）
	CS戰慄時空 46（13％）

	女
	264

（47％）
	104
	96
	36
	22
	6
	角色扮演166（58％）
	2D

124（47％）
	RO仙境傳說66（20％）


　　

　　在此樣本中男性佔了52％；女性則佔47％，相差並不多，而年齡方面，則是以15～17歲的玩家居多，佔了總受訪者的31％。以偏好的遊戲類型方面，因為目前國內所熱門的線上遊戲大多以角色扮演居多，所以在本研究對象中也是以角色扮演遊戲為大多數，無論男性或女性玩家對於角色扮演的遊戲似乎也較熟悉佔了遊戲中的絶大部份。

而在遊戲型式而言男性玩家則是偏好3D遊戲為主，佔44％左右的比例；女性玩家則偏好2D遊戲，佔了47％左右的百分比。對於目前所常參與之線上遊戲，男性玩家則以CS為最高（13％）；女性玩家則是以RO仙境傳說（20％）為最高首選。因此，假設一和假設五成立。

（二）玩家對參與過的線上遊戲中的角色設計風格之看法：

　　在本研究第三個研究目的在了解玩家對線上遊戲角色設計風格與遊戲偏好之關係，而我們可以從問卷中玩家所偏好之遊戲角色造型及遊戲角色對玩家之吸引處來與玩家目前所參與之遊戲作交叉分析法分析。其樣本比例數如下表所示：

表七：玩家對遊戲角色造型偏好與玩家目前參與遊戲之交叉分析表

	
	3D中國武俠（複選）
	3D科幻神話（複選）
	3D軍事模擬（複選）
	2D中國武俠（複選）
	2D科幻神話（複選）
	Q版可愛（複選）

	人數

比例
	40

（6％）
	196

（29％）
	118

（18％）
	40

（6％）
	72

（11％）
	208

（31％）

	遊戲

名稱
	暗黑破壞神
	天堂II
	CS

戰慄時空
	世紀帝國
	RO

仙境傳說
	RO

仙境傳說


表八：遊戲角色設計對玩家之吸引處與玩家目前參與遊戲之交叉分析表

	
	人物造型

（複選）
	人物動作

（複選）
	服裝配飾

（複選）
	防具武器

（複選）
	職業個性

（複選）

	人數比例
	166（27％）
	68（11％）
	150（24％）
	112（18％）
	120（19％）

	遊戲名稱
	RO仙境傳說

天堂II
	天堂II

CS戰慄時空
	天堂II

CS戰慄時空
	世紀帝國

天堂II

暗黑破壞神
	RO仙境傳說

暗黑破壞神


從表七中我們可以看出目前玩家們最偏好的遊戲角色造型是以Q版可愛為主，佔了全數的31％，而喜愛Q版可愛角色造型的玩家們所選擇參與的線上遊戲則是以RO仙境傳說為多數。

　　而在遊戲角色設計中，最吸引玩家的地方，則是以人物造型為最高，佔比例中的27％，次高的則是角色的服裝配飾，佔比例的24％。在選擇人物造型的玩家中大多數是偏好如：RO仙境傳說及天堂II的遊戲；選擇服裝配飾的玩家則是偏好天堂II及CS戰慄時空的遊戲。因此，假設二和假設五成立。
（3） 玩家對參與過的線上遊戲中的場景設計風格之看法：

　　本研究針對第四個研究目的以玩家對遊戲場景風格、時間及天氣的偏好及重要度的感覺分析，而我們在玩家對於遊戲場景設計風格之重視度，則是採用區間尺度的方式來表現出玩家對線上遊戲中的場景設計風格的重視呈度，分為總是覺得、有時覺得、很少覺得及從未覺得四個重視度選項，但在此我們只將選擇重視的部份列出並將結果分析如下表：

表九：玩家對參與過的線上遊戲中的場景設計風格之偏好

	
	請問您對遊戲場景的偏好為？
	請問您對遊戲中天氣的偏好為？
	請問您對遊戲中時間的偏好為？

	人數比例
	不重要，怪物多就好272（24％）

城鎮村莊110（20％）

特殊地形110（20％）
	沒注意，無特別偏好264（47％）

晴天164（29％）
	沒注意，無特別偏好336（29％）

傍晚104（19％）


表十：玩家對參與過的線上遊戲中的場景設計風格之重視度

	
	我覺得我十分重視遊戲中的場景風格
	我覺得我十分重視遊戲中的影子變動效果
	我覺得我十分重視遊戲中海水的波浪效果
	我覺得我十分重視遊戲中樹木的風動效果

	人數比例
	382（68％）
	144（26％）
	156（28％）
	156（28％）


由上表中我們可以看出，玩家們對於場景的設計風格、場景中的天氣及遊戲中的時間似乎沒有多大的特別偏好。但在玩家對場景風格設計的重視度上卻呈現出玩家對於場景設計風格相當重視的結果，在整個比例中佔了68％，表示出有超過一半的受訪者認為遊戲場景的風格是相當重要的，因此，假設三成立。而在其它的影子變動、海水波浪效果及樹木風動效果上則是顯現較被忽略的現象。

（4） 玩家對參與過的線上遊戲中的戰鬥特效設計風格之看法：
本研究針對第五個研究目，以玩家在線上遊戲中所會遇到的戰鬥特效，如：武器攻擊特效、魔法攻擊特效及能力升級特效為主要分析對象。將結果分析如下表：

表十一：玩家對參與過的線上遊戲中的戰鬥特效設計風格重視度

	遊戲名稱
	我覺得我很重視武器攻擊時的特效
	我覺得我很重視魔法攻擊時的特效
	我覺得我很重視能力升級時的特效

	人數比例
	382（68％）
	356（63％）
	366（65％）


　　

對於玩家對參與過的線上遊戲中的戰鬥特效設計風格重視度，我們採用區間尺度的方式來表現。從表十一中可以看出大部份的玩家都十分的重視遊戲中的戰鬥特效效果，在武器攻擊特效中全部受訪者中有382人認為自己很重視武器攻擊時的特效，佔了比例的68％；魔法攻擊佔了63％；等級升級特效則佔了65％，在人數比例及重視度選項中都是屬於較高的比例數。

表十二：玩家對線上遊戲戰鬥特效設計風格重視度與其所參與的遊戲交叉分析

	目常常參與之遊戲名稱（可複選）
	我覺得我很重視武器攻擊時的特效
	我覺得我很重視魔法攻擊時的特效
	我覺得我很重視能力升級時的特效

	排名一
	天堂II 56（12％）
	RO仙境傳說

58（13％）
	RO仙境傳說

60（13％）

	排名二
	RO仙境傳說

104（11％）
	天堂II 54（11％）
	天堂II 54（11％）


　　

表十二中統計出在對於遊戲戰鬥特效相當重視的玩家們，其所參與的線上遊戲排名。由表中我們可以看出對於很重視武器攻擊特效的玩家會選擇的遊戲為天堂II，佔了12％；重視魔法特效的選擇RO仙境傳說（13％）；重視能力升級特效的選擇RO仙境傳說（13％）。由此觀來不論是天堂II或RO仙境傳說的戰鬥特效設計風格都吸引了玩家們的目光。因此，假設四和假設五成立。

4、 研究結論

本研究依上述之目前市面線上遊戲設計風格內容以及問卷內容來做分析，整理出以下四大部份來作結論說明：

1、 玩家基本資料與參與遊戲情況：．

　　在玩家的基本資料與目前參與線上遊戲的情況而言，男性與女性的比例並不是很懸殊，只相差了6個百分點，而在年齡方面，則是以15～17歲的玩家居多，佔了總受訪者的31％，次高的則是在18～20歲的玩家，佔了30％。而在遊戲類型大部份的玩家還是以角色扮演為主要偏好類型，而遊戲型式方面，男性玩家較偏好3D的型式（44％）偏好遊戲為CS戰慄時空（13％）；女性玩家則偏好2D型式（47％），並以RO仙境傳說（20％）為首選。

此結果顯示線上遊戲的主要玩家年齡層大多是在15～20歲的學生為主要族群，並且以打破以往男性玩家佔遊戲市場多數的現象，而角色扮演的遊戲依然是玩家們的主要選擇偏好。

2、 玩家對參與過的線上遊戲中的角色設計風格之看法：

在上述的資料分析中，目前玩家們最偏好的遊戲角色造型是以Q版可愛為主，並以RO仙境傳說為偏好遊戲。依此結果，我們分析RO仙境傳說這款遊戲，此遊戲之角色造型得確是以2D漫畫人物造型為主要風格，並以Q版可愛的風格來進行遊戲中的冒險。

　　而在遊戲角色設計中，最吸引玩家的地方，則是以人物造型為最高，其次是角色的服裝配飾。而玩家首推的：RO仙境傳說及天堂II的遊戲及CS戰慄時空遊戲。我們可以從這三款遊戲來作分析，以RO仙境傳說和天堂II的人物造型而言，一個是以Q版可愛受玩家的青睞，另一個則是以標榜3D擬真的神話科幻為主受到許多玩家的推崇。而服裝配飾方面，以天堂II而言，在強大的3D技術支援下，其服裝和配飾的精細度都是令玩家們所讚嘆的，不僅僅是外觀如此，在細微之處，如：內衣、鞋子、飾品……等，都可以看出韓國3D技術驚人之處。而在CS戰慄時空遊戲中，其軍事武器則是令玩家們感到有刺激震撼的快感，是一款也令人愛不釋手的遊戲。

　　此結果顯示玩家們對於線上遊戲大多還是希望以輕鬆可愛的風格來進行遊戲。但是對人物造型及服裝配飾的設計風格表現，則是玩家們最注意及受吸引之處，但無論是像RO仙境傳說的2D漫畫風格或天堂II的3D擬真風格其人物動作的細膩度都會影響到玩家對此遊戲的偏好。而天堂II中對服裝和配飾的細緻表現及CS戰慄時空遊戲中對於軍事武器真實感的表現，也是影響玩家對此遊戲的偏好的主要因素。因此，在遊戲廠商們在發展遊戲時，應該對於人物造型及服裝配飾方面要多加以著墨，以吸引玩家們的注意。

3、 玩家對參與過的線上遊戲中的場景設計風格之看法：

　　依玩家對線上遊戲中場景設計風格資料分析後的結果發現，許多玩家對於場景的設計風格並無太大的偏好，只有一部份的人偏好城鎮村莊及特殊地形。但是依重視度而言，玩家們還是相當重視場景的設計風格。因此，這樣的結果顯示出，玩家對於場景的型式，如：城鎮村莊、廣闊郊區或神秘山谷……等，並沒有非常明顯的偏好選擇，遊戲時大部份都是以冒險或打怪物累積經驗值為主，並不會選擇特定的場景進行遊戲。但是玩家們雖然沒有明顯的場景偏好，並不一定就是代表玩家們不重視場景的設計風格，對玩家們而言他們依然十分的重視場景的設計風格。

4、 玩家對參與過的線上遊戲中的戰鬥特效設計風格之看法：

從上述的玩家對線上遊戲中戰鬥特效設計風格的資料分析結果發現，大部份的玩家對於遊戲中戰鬥特效設計風格的重視呈度相當的高，顯示出玩家們對遊戲中武器攻擊的特效、魔法攻擊特效及能力升級時的特效，都十分的在乎及注意；並且針對這三種特效的玩家其所參與遊戲，大多是選擇天堂II及RO仙境傳說。並且，在這個資料分析中明顯看出天堂II與RO仙境傳說的所佔比例相當的接近，在在的表現出這二個韓國遊戲實力相當，這也是之所以會造成國內玩家所風迷的原因之因吧！

5、 研究限制與建議

1、 研究限制：

　　本研究雖然在趼究過程中力求嚴謹、詳盡，但仍有下列的限制存在：

（一）樣本數的代表性：

由於線上遊戲玩家的母體資料不易取得，故本研究乃以文本及網路問卷的方式來進行研究，以便於網咖玩家及一般玩家受測，因此在樣本數及族群的限制情況之下，本研究所作之推論，只適合具備此特性的族群，無法完全的推論至所有線上遊戲的玩家身上。並由於目前市面上線上遊戲的種類以角色扮演為主，雖然本研究中有列舉其它類型之線上遊戲，但由於其樣本數過少，因此無法做更深入之分析。

（2） 線上遊戲的設計風格只能窮舉：

　　由於時代不斷的進步，科技也日新月異，因此在本研究中所探討到的設計風格會因時間技術的演進而有所替代。因此，現階段下只能列舉數項線上遊戲中所含蓋的設計要素及設計風格，故本研究結果僅代表現階段的應用。

2、 研究建議：

隨著網路及電腦科技的的不斷進步之下，線上遊戲也的更新、求變。但是在未來的發展上仍有相當大的發展空間。因此，本研究針對此研究結果對產業界及後續研究者，提出以下兩項建議：

（一）對產業界的建議：

　　由研究的結果，我們可以發現無論是2D或3D的線上遊戲都還是有他支持的玩家存在，並非3D的遊戲就一定是最熱門的。而遊戲廠商可以針對不同的性別或偏好族群來進行遊戲的設計，並非一定要以當紅的科技趨勢來做為唯一的設計風格取向。而應以設計出一個以大眾玩家最能喜愛、接受的遊戲為主要前提，並且能真正了解目前玩家們的偏好及重視度來做為線上遊戲設計的主要準則。

（二）對後續研究者的建議：

　　由於本研究是以2003年6月至2004年9月間玩家們所票選之最熱門遊戲中所挑選出的20種遊戲，但大多為角色扮演類型為主，因此希望日後研究者可以針對角色扮演類型外的線上遊戲做更深入的研究。或者可以指定二、三個當時的熱門線上遊戲做為主要的研究內容，以期能獲得更詳盡的研究資料。
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