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新冠疫情對不同玩家族群在「生活」與「遊戲習慣與偏好」
影響之研究

A Study on the Impact of the COVID-�� Pandemic on the Life, Game 
Habits and Preferences of Different Player Groups

（收件日期 ��� 年 � 月 �� 日；接受日期 ��� 年 � 月 � 日）

摘    要
新冠疫情爆發以來，已對全球產生巨大衝擊，在防疫、社會與經濟等各方面都遭受人

類有史以來前所未有的挑戰，為瞭解疫情對遊戲玩家的影響，本研究根據遊戲動機理論，

透過五位遊戲專家與問卷調查 ��� 位玩家，調查資料經因素分析與單因子變異數分析等方

法進行探討。研究發現：一、有高達 ��.�% 的人工作完全不受疫情影響，甚至有 �.�% 的

人因防疫需要收入變多了，但也有 ��.�% 受到嚴重的失業與減薪衝擊。且疫情對女性與

服務業族群在「生活」的影響明顯大於對男性與其他產業族群的衝擊。二、不論平時或疫

情期間，玩家最主要遊戲平台皆以行動遊戲為主。玩家最喜歡的遊戲美術風格類型以 �D

卡通 (��.�%) 最多，�D 奇幻寫實 (��.�%) 次之。玩家在平時最喜歡的遊戲類型以休閒遊

戲 (��.�%) 占最多，模擬遊戲 (��.�%) 次之。玩家在疫情期間主要增加的遊玩的遊戲類型

為：動作類遊戲；另外玩家在疫情期間主要減少遊玩的遊戲類型是平台遊戲。三、經因素

分析發現，遊戲玩家可分為：戰鬥殺手型、精通型、社交型、成就型、動作型、創造型、

探險沉浸體驗型、超休閒型與療癒型等九種類型。四、不同「遊戲涉入」族群在疫情期間

之「遊戲習慣與偏好」存在顯著差異與正相關，顯示越是高涉入族群受疫情影響遊戲的習

慣與偏好也越大。五、疫情對戰鬥殺手型、精通型、社交型、動作型、創造型、成就型、

探險沉浸體驗型與療癒型等八種類型之不同得分組別玩家，在「生活」與「遊戲習慣偏

好」皆存在顯著差異與正相關，顯示疫情對這 � 類型玩家族群在生活上影響較大，對遊戲

習慣與偏好的改變也越大。
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Abstract
The outbreak of the Covid-�� pandemic has had a huge impact. The world is facing 

unprecedented challenges in the history of mankind in epidemic prevention, social and economic 

aspects. In order to understand the impact of the epidemic on game players, this study consulted 

five game experts and surveyed ��� players based on the theory of game motivation. The survey 

data were analyzed and discussed by means of factor analysis and analysis of variance.

This study found that: (�) Up to ��.�% of people's jobs are completely unaffected by the 

epidemic, and �.�% of jobs receive even more income due to the need for epidemic prevention, 

while ��.�% have been affected by severe unemployment and wage cuts. Moreover, the impact 

of the epidemic on the "life" of women and service industry groups is significantly greater than 

the impact on men and other industrial groups. (�) During the epidemic or non-epidemic period, 

the most important game platforms for players have been mainly mobile games. The game art 

style that players like most is �D cartoon (��.�%), followed by �D fantasy realism (��.�%). 

During the non-epidemic period, players’ favorite game types were casual games (��.�%), 

followed by simulation games (��.�%). The type of games that players played more during the 

epidemic were action games; the type of games that players played less during the epidemic 

were platform games. (�) Factor analysis found that game players can be classified into nine new 

types: combat killer, proficient, social, achievement, action, creative, adventure & immersion 

experience, hypercasual, and healing. (�) There are significant differences and positive 

correlations in the "gaming habits and preferences" of different "game involvement" groups 

during the epidemic. The higher the " involvement group", the greater the effect on "habits and 

preferences of games" during the epidemic. (�) There are significant differences and positive 

correlations between the "life" and "game habit preferences" of players in eight types of different 

score categories, including the battle-killer, proficient, social, action, creative, achievement, 

adventure & immersion experience and healing types. This shows that the greater the impact of 

the epidemic on the lives of these eight types of player groups, the greater the change in game 

habits and preferences.

Keywords:  Covid-��, game motivation theory, player types, game habits and preferences,game 

involvement, life impact



新冠疫情對不同玩家族群在「生活」與「遊戲習慣與偏好」影響之研究 �

壹、緒論

新冠疫情自 �0�� 年 �� 月在全球爆發以來，疫情迅速傳播到世界各地，為了防止疫情

擴散，各國也紛紛透過封鎖邊境與封城等措施防止疫情進一步擴散，截至 �0�� 年 � 月 ��

日止已造成全球約 �.0� 億人感染，��� 萬人死亡 (WHO, �0��)，對全球社會與經濟造成強

大衝擊。Maliszewska 等人（�0�0）強調新冠疫情影響經濟的主要方式為：一、直接影響

就業的減少；二、國際交易成本增加；三、旅行急劇下降，與四、需要人與人之間接近的

服務需求下降。此外，疫情期間的「隔離」、「居家自主隔離」與「社交距離」等形式強制

隔離者遠離人群，以避免傳播和感染病毒，也迫使人們在家工作，避免社交聚會，甚至不

與親人聯繫。然而人類是社會性的動物，但由於病毒的迅速流行和社會疏遠措施的增加，

這種關係網絡受到嚴重影響，因此，如果缺乏深刻有意義的聯繫，就會導致孤獨、焦慮、

抑鬱、恐慌、精神障礙、健康危害和許多其他問題，影響個人和整個社會的生活 (Singh & 

Singh, �0�0)。

根據 SuperData (�0��) 調查因全球疫情的影響，迫使人們在家時間變長，必須利用

網路媒體進行互動，因此 �0�0 年全球遊戲營收比 �0�� 年增長 ��%，全球營業收入達到

���� 億美金，調查也發現有超過 ��% 的美國居民，因為在封城後無法觀看運動賽事與

電影，轉而開始玩數位遊戲，在 �0�0 年全球電影總收入為 �� 億美金，比 �0�� 年下降

��.�%，由此可知在全球疫情下對不同數位媒體產業的巨大影響。因此，如何在此全球疫

情中提供遊戲設計具參考價值的指引，將是後疫情時代中關鍵的議題，但綜觀遊戲研究仍

缺乏針對疫情期間遊戲玩家在生活與遊戲習慣與偏好影響的論述，因此本研究目的為：

一、從不同面向探討不同遊戲玩家的類型：為深入瞭解不同遊戲玩家類型在疫情期間對遊

戲的習慣與偏好是否受到疫情的影響，本研究分別從不同面向探討不同玩家的組成類型。

二、探討遊戲玩家的「遊戲習慣與偏好」：不同遊戲玩家類型對應不同玩家習慣與偏好，

遊戲習慣與偏好影響遊戲設計至為關鍵，因此有必要對玩家習慣與偏好進行探討。三、探

討不同玩家類型在疫情期間對「生活」與「遊戲習慣與偏好」的影響：新冠疫情對不同玩

家的身分與類型可能存在影響差異，透過不同玩家類型所造成的「生活」與「遊戲習慣與

偏好」的探討，可以提供遊戲設計在疫情期間擬定設計策略時的重要參考依據。

貳、文獻探討

一、玩家族群

（一）以玩家動機理論分類

不同的個性與動機是造成不同玩家類型的主要原因，不同的玩家類型也對應不同遊戲

習慣與偏好 (Johnson & Gardner, �0�0；Birk et.al., �0��)。Bartle (����) 根據「行為 / 互動」
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與「玩家 / 世界」二個維度的玩家興趣進行玩家的歸類—巴特爾分類 (Bartle taxonomy 

of player types)，提出四種玩家類型：�. 成就型 (Achievers)：對遊戲世界與個人行為有

較高興趣，即喜歡在遊戲世界中透過個人行為完成遊戲任務。�. 探險型 (Explorers)：

對遊戲世界與互動有較高興趣，即喜歡在遊戲中與環境互動探索未知世界。�. 社交型

(Socialisers)：對玩家與互動有較高興趣，即喜歡在遊戲中與其他玩家互動。�. 殺手型

(Killers)：對行為與玩家有較高興趣，即喜歡與其他玩家競爭或戰鬥。這是首次對玩家進

行系統性類型的劃分，巴特爾分類以玩家與遊戲間的互動體驗為基礎，為遊戲玩家定義了

代表性的玩家基本類型，讓遊戲設計師可以明確認知目標市場玩家。

自 ���� 年 Web�.0 網路時代來臨後，改變網頁從過去單一的內容提供者，轉變

為使用者共同創建內容的社群時代，並強調與人分享、連結的網路新世代 (Cooke & 

Buckley, �00�)，社群媒體臉書與 Youtube 等相繼興起，也同時帶動網路多人線上遊戲

大行其道，Newzoo (�0��) 引入一種基於遊戲、觀看、擁有和社交行為，來細分遊戲愛

好者的新方法，以反映遊戲市場不斷變化的參與度，將遊戲玩家分為九類：�. 終極玩

家：這類玩家天生就有遊戲基因，其他事物很難超越他們對於遊戲的熱愛，最喜歡將所

有金錢與空閒時間都花在遊戲上。�. 全能愛好者：他們對遊戲的各個方面都充滿熱情，

但不如終極玩家。�. 時間填充者：他們在空閒時間參加社交活動或隨意地玩遊戲。�. 討

價還價者：他們喜歡玩高質量的遊戲，但最好是免費玩或打折，他們只在必要時購買硬

體。�. 社區遊戲者：他們從不迴避社區討論並享受與遊戲相關的播客、論壇、新聞和視

頻。�. 硬體愛好者：他們一直在尋找優質的遊戲體驗，他們還熱切關注最新的硬體趨勢

和新聞。�. 爆米花遊戲者：他們喜歡看別人玩遊戲，儘管自己只玩了一點點。�. 後座觀

看者：他們以前常玩遊戲，但更喜歡透過觀看遊戲內容來重新點燃他們的熱情。�. 逝去

者：他們過去也經常玩遊戲，但後來轉向其他興趣。整體而言 Newzoo 對玩家分類偏重

在玩家的「參與遊戲的方式」與「社群媒體的連結」程度，並非針對玩家喜愛的遊戲類

型進行探討，因此有必要再深入了解遊戲玩家是如何透過社群與共享方式來參與體驗遊

戲。

Yee (�0��；�0��) 則進一步根據超過 �00,000 名遊戲玩家的數據提出十二種遊戲玩家

動機，根據遊戲動機的相關性再分成六對，分別為：�. 動作動機 (Action)：由「破壞」與

「興奮」動機組合成對。具有「破壞」動機玩家喜歡在遊戲中進行破壞與擊殺；具有「興

奮」動機的玩家喜歡在遊戲中獲得刺激與驚喜。�. 社交 (Social) 動機：由「競爭」與「社

區」組合成對。具有「競爭」動機玩家喜歡在遊戲中與人決鬥比賽一決高下；具有「社

區」動機玩家則喜歡組隊合作、聊天完成團隊共同目標。�. 精通 (Mastery) 動機：由「挑

戰」與「戰略」組合成對。具有「挑戰」動機玩家喜歡利用本身技術能力，執行複雜的動

作和艱鉅的任務；具有「戰略」動機的玩家，則喜歡將複雜的決策整合到遊戲玩法中。

�. 成就 (Achievement) 動機：由「完成」與「力量」動機組合成對，具有「完成」動機的

玩家喜歡在完成遊戲時獲得獎勵；具有「力量」動機的玩家喜歡獲得強大的玩家角色或武
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器裝備。�. 沉浸 (Immersion) 動機：由「幻想」與「故事」組合成對。具有「幻想」動機

的玩家希望成為遊戲世界的一部分；具有「故事」動機的玩家則喜歡在故事情節中找到

強烈吸引力。�. 創造 (Creativity) 動機：由「設計」與「發現」組合成對。具有「設計」

動機的玩家喜歡在遊戲環境中表達個性和個人天賦；具有「發現」動機的玩家則喜歡關

心未知事物並測試能做什麼和不能做什麼的規則。此外，可將這六種動機再合併分類為

三個更高的階層—「動作 - 社交」、「精通 - 成就」與「沉浸 - 創造」等遊戲動機群組，

Yee 所提出的六種玩家動機，涵蓋了社群動機也進一步從精通、沉浸與創造等的玩家動

機展開較完整的玩家動機視野，然而從以上探討也可發現：三個主要代表學者的玩家動

機存在顯著差異。

（二）以遊戲涉入 (Game Involvement) 分類

遊戲玩家類型除可以用玩家動機進行區分外，也可從遊戲玩家在遊戲涉入的方式來

進行分類。「涉入」(Involvement) 一詞的概念起源於社會心理學，由美國學者 Sherif 與

Cantril (����) 首先提出的「自我涉入」(Ego Involvement)，用於預測一個人因其地位或角

色對於他人的說服的態度，「涉入」可以定義為：一個對象或思想與個人價值體系集中相

關的程度 (Ostrom & Brock, ����)，「涉入」早期主要根據消費者對產品類別的參與或瞭

解程度，並做為廣告策略相關的主要變因 (Rothschild, ����; Vaughn, ���0)，理論上「涉

入」被認為是個人的一種因果或激勵的差異變量，可對消費者的購買或溝通行為產生多種

影響，因此根據消費者的涉入程度，消費者在購買決策過程或溝通過程中會有很大差異

(Krugman, ����)。

早期研究有關「涉入」概念，以新手與老手的二元分類法進行，主要應用在探究新手

與老手在教育學習與人機互動應用上的認知與行為上的差異，並提出對不同經驗者教學或

設計上的建議 (Davis, ����；Fagan & Walter, ����)。近年來「涉入」概念也開始運用在數

位遊戲領域，主要有兩個方面的應用：其一，是以遊戲玩家在單一遊戲遊玩過程中的涉入

研究為主，與遊戲的沉浸或融入相關 (Calleja, �00�)；另一種，則以遊戲玩家對整體遊戲

的習慣為主要變因，瞭解其對遊戲認知與體驗差異的研究為主，並將遊戲玩家涉入類型分

為：前 ��% 得分的「高度涉入」玩家、後 ��% 得分的「低度涉入」玩家與介於 ��%-��%

得分的「中度涉入」玩家，以此三種遊戲「涉入」探討不同涉入玩家對不同向度的遊戲體

驗感知 (Li,�0��)，此種遊戲「涉入」分類方法讓研究者透過「涉入」理論進一步探究與

遊戲體驗的密切關聯性，雖然此種「涉入」分類方法提供另一種玩家分類方法，但也存在

其本身的侷限性，因此有必要搭配輔助分類方法，才能對遊戲玩家進行較全面性的瞭解，

因此本研究除涵蓋遊戲「涉入」外，也同時採用遊戲玩家動機分類方法進行研究分析。

二、玩家習慣與偏好 (PlayerHabits & Preferences)

不同的玩家類型除對應不同的遊戲類型外，對於玩遊戲的習慣與偏好也會產生不同的
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影響，玩家習慣在本研究中主要聚焦在玩家對遊戲的金錢與時間的投入多寡的習慣探討為

主；玩家偏好在本研究中則以對遊戲類型、遊戲美術風格與使用遊戲平台為主，探討不同

類型玩家對這些變因在疫情期間是否產生差異。

（一）遊戲類型 (Game Genre)

為了解不同玩家類型對遊戲類型的偏好，本研究需要先探究當前遊戲主要代表類

型。「類型」(Genre) 原本是法文來自拉丁文，在英文的意義上就是「類型」或「風格」，

“Genre”通常代表的是任何有關娛樂作品的代表類型，包含：電視、電影與電子遊戲等

(Thorn, �0��)。類型 (Genre) 是可以通過基於預設標準的抽象分析，或通過對特定特徵的

經驗觀察來描述的單位 (Todorov, ����)。數位遊戲類型的重要性圍繞著玩家能否被遊戲開

發者吸引到新遊戲中，從而影響行業 (Căvean, �0��)，Apperley (�00�) 強調儘管遊戲營收

在 ���� 年達到了 �0 億美元，但消費者只用了兩年時間就對設計不佳的遊戲感到不滿，並

使遊戲產業難以生存。數位遊戲類型通常不是由遊戲的背景、故事或遊戲媒介來定義的，

而是由玩家與遊戲的互動方式來定義的 (Adams, �0��；Căvean, �0��) 強調遊戲分類應該

以玩家為中心，專注於機制和提供特定遊戲體驗的遊戲設計模式為原則。各種類型遊戲可

再細分為更多的子類型，例如：角色扮演遊戲可再細分為動作角色扮演、策略角色扮演、

回合角色扮演、即時制角色扮演與大型多人線上角色扮演等。Abhishek (�0��) 強調每年都

有數以萬計的數位遊戲問世，適切的遊戲分類對於幫助消費者選購以及賣家行銷遊戲是必

要的；此外某些類型的流行有助於開發商和發行商確定下一個項目的方向。製作數位遊

戲是一項高風險的業務，因此必須針對目標市場開發對應遊戲類型，可將開發風險降至

最低。

Vince (�0��) 以遊戲機制為基礎對遊戲進行分類為：動作、動作冒險、冒險角色扮

演、模擬、策略、體育、益智、空閒等九大類遊戲，此外在各類型下也同時包含多種子

類型。在過去 �0 幾年間遊戲市場歷經許多重大科技變革，包含：網路的普及、行動手機

的崛起與遊戲產業的重整等，在 �0�� 年度最受歡迎遊戲類型包含：大型多人線上遊戲、

角色扮演、大逃殺、第一人稱射擊、運動、動作冒險、沙盒、模擬、格鬥、賽車等十類

(Alison & Co, �0��)。Pavlovic (�0�0) 強調當遊戲的開發人員以多樣創新方法，融合不同的

方式創造新類型遊戲，遊戲的類型與子類型也就變得愈來越多，許多遊戲類型間也造成一

定程度的重疊，這就是為什麼遊戲玩家喜歡用更具體的名稱來區分遊戲類型的原因，並將

遊戲類型區分為：沙盒、即時策略、射擊遊戲、多人在線戰鬥競技場、角色扮演、模擬和

運動、益智遊戲和派對遊戲、動作冒險、生存與恐怖、平台遊戲等十類。Abhishek (�0��)

強調數位遊戲類型是總結了遊戲中存在的核心玩法的概念和元素的術語，與電影和其他媒

體不同，數位遊戲類型通常主要根據遊戲玩法來分類遊戲，而不是故事、敘事或傳說；電

子遊戲類型是指玩家在遊戲中主要做什麼，「主要」這個詞很重要，因為遊戲往往融合多

種遊戲類型以試圖吸引盡可能眾多的玩家，並將遊戲區分為：動作、冒險、駕駛、教育、
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運動、戰鬥、飛行、大型多人線上、音樂、聚會、平台、解謎、賽車、真實世界、角色扮

演、射擊、簡單活動、模擬、運動、策略、瑣事、虛擬生活等 �� 類別。Brown (�0��) 說

明「遊戲類型」是一組具有相似特徵的遊戲，並提出 �0�� 年最受歡迎的遊戲類型為：動

作、冒險、戰略、賽車、解謎、模擬等 � 類。隨著電子遊戲變得比以往任何時候都更容易

獲得，沉迷於遊戲的人數一直在增加，是什麼導致了電子遊戲成癮？這可能是其遊戲玩法

的本質造成的，有五類易成癮的遊戲類型：大型多人在線角色扮演遊戲、大型在線戰鬥競

技場 (MOBA)、射擊遊戲、動作冒險、益智遊戲 (Alison & Co, �0��)。由此可發現遊戲的

分類主要根據遊戲的核心玩法或遊戲機制來區分，新型態遊戲往往以舊遊戲基礎而持續繁

衍，遊戲類型也受到科技日新月異而改變，因此搭配年度最受歡迎遊戲類別可窺見遊戲變

化趨勢，綜合以上不同面向的遊戲類型，將遊戲類型彙整如表 �.

表 1. 遊戲類型

序號 學者、年份、主張 遊戲類型

�
Thorn (�0��)
以類型分

射擊、角色扮演、即時策略

解謎、模擬、冒險

�
Vince (�0��)

以遊戲機制分類

動作、動作冒險、冒險、角色扮演、模擬、策略、體

育、益智、空閒

�
Alison & Co (�0��)

最受歡迎年度遊戲類型

大型多人線上遊戲、角色扮演、大逃殺、第一人稱射

擊、運動、動作冒險、沙盒、模擬、格鬥、賽車

�
Pavlovic (�0�0)
用更具體的名稱

來區分遊戲類型

沙盒、實時策略、射擊遊戲、多人在線戰鬥競技場、

角色扮演、模擬和運動、益智遊戲和派對遊戲、動作

冒險、生存與恐怖、平台遊戲

�
Abhishek (�0��)

以核心玩法分類遊戲

動作、冒險、駕駛、教育、運動、戰鬥、飛行、大型

多人線上、音樂、聚會、平台、解謎、賽車、真實

世界、角色扮演、射擊、簡單活動、模擬、運動、策

略、瑣事、虛擬生活

�
Brown (�0��)

�0�� 年最受歡迎

電子遊戲

動作、冒險、戰略、賽車、解謎、模擬

�
Alison & Co (�0��)
年度最上癮遊戲類型

大型多人在線角色扮演遊戲、大型在線戰鬥競技場

(MOBA)、射擊遊戲、動作冒險、益智遊戲

（二）遊戲美術風格 (Game Art Styles)

「遊戲美術風格」在遊戲研究相關領域中相對較少被關注，因此本研究試圖了解疫

情期間遊戲玩家對遊戲美術風格的偏好是否也產生改變，所以有必要對遊戲視覺表現進行

瞭解。「遊戲美術」是遊戲與玩家直接溝通的視覺媒介，因此在遊戲產業中遊戲美術卻要
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比遊戲企劃與遊戲程式投入更多的人力與資源，在遊戲開發過程中透過適當遊戲美術風

格的設定，可以讓遊戲玩法與視覺表現相得益彰。「遊戲美術風格」不僅可以表現主題內

容，也可以讓遊戲從眾多同質遊戲中脫穎而出，此外不同玩家類型也偏好特定遊戲風格。

Lee et al. (�0��) 將遊戲視覺表現形式分成：抽象、卡通著色、漫畫、手繪、樂高、等角視

圖、像素、寫實、剪影、風格化、文字、水彩與其他等 �� 種風格，分類範圍涵蓋 �D 與

�D 遊戲類型，這 �� 種風格的提出對遊戲美術風格提供初步的樣態。

Mozolevskaya (�0�0) 強調現代 �D 遊戲藝術是使用特殊軟體創建的環境、角色與特

效等，它們的多樣性超越現實世界的各種元素，這要歸功於能夠自由地創造幻想生物、

神奇地點和絕對令人難以置信的植物群，沒有生動而熱情的想像力，就不可能創造出好

的 �D 遊戲藝術。並將 �D 遊戲藝術區分為：現實、奇幻寫實、低多邊形、手繪風格與卡

通 � 種類型。「現實」風格在視覺呈現上以能接近逼真現實方式呈現遊戲內容，主要應

用在 �A 級遊戲，平台以遊戲主機、PC 與 VR 遊戲為主，讓玩家能完全沉浸在遊戲中。

「奇幻寫實」風格同樣以寫實方式呈現遊戲內容，主要的差異在於奇幻寫實描繪不存在

的幻想現實，幻想現實更能讓玩家保持對遊戲的興趣、新鮮感與趣味性，例如《電馭判

客 �0��》以美國 �0�� 年未來城市「夜城」為背景的反烏托邦內容的角色扮演遊戲，即

以「賽博龐克」(Cyberpunk) 為風格的奇幻寫實遊戲。「低多邊形」風格對於寫實風格而

言是寫實的一種簡化方式，透過利用較少的面與單純的顏色呈現物體，保留物體的形態

特徵、去除不必要的細節與紋理，讓原本寫實的對象變成半抽象的表現形式，形成獨特

的極簡美學表現風格，因為簡化相對提高遊戲運作效能，因此特別適用於行動遊戲平台

上，代表的低多邊形風格的遊戲包含：紀念碑谷與瘋狂動物園等即是。「�D 手繪」風格

的特點是寫意紋理繪畫，即在將所有陰影、高光與小細節都繪製在沒有幾何細節的模型

上，手繪風格常用於表現奇幻與戰略等遊戲類型，魔獸世界即是此類風格代表。卡通風

格最常見的用途是簡單的休閒遊戲、拼圖和兒童遊戲，透過簡單、清晰和色彩豐富的圖

形引人注目，而且無需遵守現實標準，這使得這些遊戲的開發速度更快，《皇室戰爭》即

是此類型代表。Mozolevskaya 對於遊戲美術風格的分類偏重在 �D 遊戲為主未涵蓋 �D 遊

戲領域。

Wirtz(�0��) 將 �D 遊戲視覺風格區分為：像素、寫實、剪影、幾何、向量、剪紙與單

色 � 種手法表現方式。「�D 像素」是使用像素創建圖像和動畫的技術，像素是單色方塊，

是計算機可以繪製的最小顏色單位，像素遊戲可追溯自盛行於 ���0-���0 年代因受限當時

圖形顯示技術的畫面表現，對現在的玩家而言變成一種特殊的懷舊風格 (Silber, �0��)，經

典的像素遊戲包含：發行於 ���0 年的《小精靈》與 ���� 年《大金剛》皆是早期像素遊戲

的經典之作。「�D 手繪」風格利用手繪多變與具有溫度的方式呈現遊戲，在現代數位時代

中反而變成一種能創造視覺差異的好方法，�D 手繪不受限於電腦統一的表現形式，主要

依賴藝術家風格而定，因此具有高度的識別度與藝術性，例如：《回憶之旅》與《畫中世

界》即是此類代表。「剪影」風格將人物角色特徵隱藏起來只顯露身體外型，與對比反差
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的背景環境形成強烈對比營造特殊的美感，剪影風格具有抽象藝術的美透過簡化人物與場

景的細節呈現神秘與靜瑟的視覺感受，在遊戲追求寫實刻劃的年代中創造獨特的表現風

格，《地獄邊境》、《奧托的冒險》與《投影尋真》是此類代表。美術風格往往可以反映出

遊戲的題材，但是反之，遊戲題材卻不能絕對限制美術風格，例如：三國演義題材遊戲可

以運用傳統的 �D 寫實風格，也可以套用賽博龐克風格，來創造新形態的遊戲世界觀讓遊

戲獲得新生，因此遊戲美術風格能夠在遊戲互動玩法上增添多變的視覺想像樂趣與樣態。

Wirtz 對於遊戲美術風格的分類則偏重在 �D 遊戲為主，未涵蓋 �D 遊戲領域。

參、研究方法

一、研究流程

為達成本文研究目的，設定研究流程如圖 �。研究流程主要分為四個階段：（一）

文獻理論探討階段：主要探討玩家族群與遊戲偏好相關學理，以作為本研究論述基礎。

（二）問卷設計與測試階段：根據前階段文獻與學理基礎，根據研究問題進行初步問卷設

計，將初步問卷經由五位遊戲設計專家與高涉入玩家進行預試並反覆提出問卷修正建議，

問卷定稿後再經由 SurveyCake 專業網路問卷平台發放。（三）玩家族群分析階段：經五

位專家反覆測試與修正後的問卷，透過信度與效度檢驗確認問卷的可信度，並將問卷透過

因素分析進行玩家族群新成份的分群。（四）統計分析與討論階段：經由分群所得到的玩

家族群，分別透過單因子變異數分析，瞭解在疫情期間不同玩家族群在「生活」與「遊戲

習慣與偏好」的影響關係並討論、比較其間的差異，最後得到本研究結論與建議。

圖 �. 研究流程圖
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二、問卷設計

（一）問卷架構與內容

本研究問卷根據文獻探討內容為基礎進行初步問卷設計，並將問卷結構根據研究內

容區分為：人口基本資料、�0�0-�0�� 年疫情期間對生活上的影響、�0�0-�0�� 年疫情期

間對遊戲習慣與偏好的改變、遊戲涉入、遊戲元素偏好等 � 大部分，其中遊戲元素偏好部

分再細分為：成就型、探險沉浸體驗型、社交型、戰鬥殺手型、動作型、精通型、創造型

與療癒型等 � 種玩家子類型。問卷量表以李克特五點量表，由低至高根據認同程度由受測

者圈選。本問卷根據文獻探討為基礎設計初步問卷題項，再經由五位皆具 �0 年以上經驗

專家：包含一位遊戲學者、二位遊戲業界設計主管與二位高涉入遊戲玩家檢視、提供意見

與問卷測試，初試問卷原有 ��� 題項，經三位專家多次討論與測試，正式問卷最後保留共

�0� 題問卷題項內容。

（二）問卷設計

本研究進行問卷設計題項內包含：遊戲類型與遊戲美術類型抽象概念、遊戲專業術

語，例如：遊戲類型中的沙盒遊戲、派對遊戲、平台遊戲等，又例如遊戲美術的 �D 卡

通著色、�D 奇幻寫實與 �D 像素風格等，對於一般玩家而言是不易理解且模糊的抽象概

念，因此本研究問卷設計在聽取三位專家與玩家建議後，除在原來專有名詞加註代表範例

後，再以每個題項的第一範例代表圖像輔助問卷說明，以期正確傳達問卷題意內容，對於

一般受測者而言是很貼切地題意內容說明方式，以「我最喜歡的遊戲美術風格類型？」為

例問卷設計如表 �。

表 2. 抽象概念問卷題項文字範例與參考圖像

�D 寫實風格

（如：NBA �K��、戰慄時空、

極限競速等）

�D 低多邊形風格

（如：瘋狂動物園、蘿拉快跑、

紀念碑谷等）

D 卡通著色風格

（如：薩爾達傳說：曠野之息、

原神、要塞英雄等）

�D 奇幻寫實風格

（如：巫師 �、戰神 �）
�D 樂高風格

（如：當個創世神）

霓虹風格

（如：霓虹深淵、Tiles Hop： 
EDM Rush、Dancing Road、
Bricks Breaker Quest 等）
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�D 寫實風格

（如：銀河歷險記、機械迷城等）

�D 卡通風格

（如：旅蛙、回憶之旅、Coin 
Master 等）

�D 像素風格

（如：星露谷物語、泰拉瑞亞等）

�D 剪影風格

（如：奧托的歷險、黑暗之劍等）

�D 單色風格 
（如：地域邊境、黑暗之劍）

圖片來源： 取自各遊戲畫面（NBA �K��、瘋狂動物園、薩爾達傳說：曠野之息、巫師

�、當個創世神、霓虹深淵、銀河歷險記、旅蛙、星露谷物語、奧托的歷險、

地域邊境等遊戲）

（三）研究工具

為瞭解疫情期間不同玩家族群受疫情影響的程度，本研究透過問卷進行資料蒐集，

本問卷發放時間為 ��0 年 �0 月 0� 日至 ��0 年 �� 月 �� 日，為臺灣防疫二級期間，因此

本問券透過 SurveyCake 專業網路問卷平台發放，根據 Sadman (����) 與 Gorsuch (����)

對調查研究抽樣的主張，預試樣本與正式樣本數最好為題項數的四至五倍，本問卷項數

共 �0� 題，預試樣本數至少為 ��0 名為適當，本研究共計回收 ��� 份問卷，經過檢查

後，扣除無效問卷 �� 份，因此實際有效問卷共 ��� 份，已超過樣本數量標準。

�. 敘述性統計

本研究問卷對象採用描述性統計分析，主要分析結果如表 �，從表中可發現：(�) 

「最常用的遊戲平台」以 Android 遊戲平台為主、Apple 平台遊戲次之。(�) 「最喜歡的

遊戲類型」其中以休閒遊戲占最多、模擬遊戲次之。(�) 「最喜歡的遊戲美術風格類型」

以 �D 卡通最多，�D 奇幻寫實次之。(�) 「疫情期間我的工作有何重大改變」中以完全不

受影響占最多、放無薪假收入變少次之，可以發現臺灣 ��.�% 的人工作完全不受疫情影

響，甚至有 �.�% 的人因防疫需要收入變多了，但也有約 ��.�% 受到嚴重的失業與減薪

衝擊。(�)「疫情期間最主要紓解生活壓力的方法」為玩遊戲 (��.�%) 為疫情期間最主要

紓解生活壓力的方法，看電視或影片次之 (��.�%)。(�) 「疫情期間主要增加哪種平台的遊
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戲頻率與時間」中以增加 Android 遊戲平台為主、Apple 平台遊戲次之。(�)「疫情期間主

要增加哪種遊戲類型的遊玩時間」以休閒遊戲 (��.�%) 占最多，模擬遊戲 (��.�%) 次之。

表 3. 描述性統計分析

項目 基本資料 次數分配 百分比 累計百分比

性別
男生 ��� ��.� ��.�

女生 ��� ��.� �00

年齡

��-�0 歲 �� �.� �.�

��-�0 歲 ��0 ��.� ��.�

��-�0 歲 ��� ��.� ��.�

��-�0 歲 ��� ��.� ��.�

��-�0 歲 �� �.� ��.�

�� 歲以上 � 0.� �00

居住

地區

北部 ��� ��.� ��.�

中部 ��� ��.� ��

南部 ��� ��.� ��.�

東部 �� �.� ��.�

外島 � 0.� �00

職業

學生 �� �0.� �0.�

軍警 � 0.� ��.�

公務員 �� �.� ��.�

教育人員 �� �.� ��.�

自營商 ��� ��.� ��.�

工 ��� ��.� ��

農漁牧 � 0.� ��.�

醫護 �� �.� ��.�

服務 �0� ��.� ��.�

家管 �� �.� ��.�

自由業 �� �.� ��

退休 � 0.� ��.�

其他 �0 �.� �00
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項目 基本資料 次數分配 百分比 累計百分比

遊戲

平台

Apple ��� ��.� ��.�

Android ��� ��.� ��.�

PC ��� ��.� ��.�

Play Station �� �.� ��.�

Nintendo Switch �� �.0 ��.�

XBOX �� �.� ��.�

VR � 0.� �00

平時最喜

歡的遊戲

類型

射擊遊戲 �� �.� �.�

角色扮演遊戲 �� �.� ��

動作遊戲 �� �.0 �0

冒險遊戲 �� �.� ��.�

動作冒險遊戲 �� �.� ��.�

益智與策略遊戲 �� �.� ��.�

大型在線戰鬥競技場 �� �.� ��.�

休閒遊戲 ��0 ��.� ��.�

大型多人線上遊戲 �0 �.� ��.�

模擬遊戲 ��� ��.� ��.�

沙盒遊戲 �� �.� ��.�

生存與恐怖遊戲 �� �.� ��.�

派對遊戲 �� �.� ��.�

音樂遊戲 �� �.� ��.�

教育性遊戲 �� �.� ��.�

平台遊戲 �� �0.� �00

平時最喜

歡的遊戲

美術風格

�D 寫實 ��� ��.� ��.�

�D 低多邊形 �� �.� ��.�

�D 卡通著色 �� �0.0 ��.�

�D 奇幻寫實 ��0 ��.� �0.�

�D 樂高 �� �.� ��.�

霓虹風格 �� �.� ��.�

�D 寫實 �� �.� ��.�

�D 卡通 �0� ��.� ��.�

�D 像素 �0 �.� �0.�

�D 剪影 �� �.� ��.�

�D 單色 �� �.� �00

表 3. 描述性統計分析（續）
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項目 基本資料 次數分配 百分比 累計百分比

疫情對工

作的影響

完全不受影響 ��� ��.� ��.�

工作因受疫情衝擊失業了 �� �.� ��

放無薪假收入變少了 ��� ��.� ��.�

因防疫需要收入變多了 �� �.� ��.�

結束原本的國外工作回到臺

灣工作
�� �.� �0.�

剛畢業找不到專職的工作 �� �.� ��.�

剛畢業僅能找到兼職的工作 � �.0 ��.�

還未進入職場或已退休 �� �.� �00

疫情期間

主要疏解

壓力的方

法

運動 �� �.� �.�

閱讀 �� �.� �

玩遊戲 ��� ��.� ��.�

參加宗教活動 �� �.� �0.�

寫作或創作 �� �.� ��.�

打坐或冥想 �� �.� ��.�

瑜珈 �0 �.� ��.�

吃零食 �0 �.� �0.�

看電視或影片 ��� ��.� ��

其他 � �.0 �00

疫情期間

主要增加

哪種平台

的遊戲頻

率與時間

Apple ��� ��.� ��.�

Android �0� ��.0 ��.�

PC �0� ��.� ��.�

Play Station �� �.� ��.�

Nintendo Switch �� �0.� ��.�

XBOX �� �.� ��

VR � 0.� ��.�

其他 �� �.� �00

表 3. 描述性統計分析（續）
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項目 基本資料 次數分配 百分比 累計百分比

疫情期間

主要增加

哪種遊戲

類型的遊

玩時間

射擊遊戲 �� �.� �.�

角色扮演遊戲 �� �.� ��.�

動作遊戲 �� �.� ��.�

冒險遊戲 �� �.� ��.�

動作冒險遊戲 �0 �.� ��.�

益智與策略遊戲 �� ��.� ��.�

大型在線戰鬥競技場 �� �.� ��.�

休閒遊戲 ��� ��.� ��.�

大型多人線上遊戲 �� �.0 ��.�

模擬遊戲 �� ��.� ��.�

沙盒遊戲 � 0.� ��.�

生存與恐怖遊戲 �� �.� ��.�

派對遊戲 �� �.� �0.�

音樂遊戲 �� �.� ��.�

教育性遊戲 �� �.� ��.�

平台遊戲 �� �.� �00

（續前頁）

由本項描述性統計可以發現：不論在平時或疫情期間遊戲玩家對於遊戲平台的偏好並沒有

顯著性差異；但在遊戲類型的偏好上在疫情期間則有明顯的改變。從圖 � 可發現玩家在疫

情期間主要增加的遊玩的遊戲類型為：動作類遊戲（增加超過 �%），推測原因可能是玩

家透過較需要專注力與快速反應的動作遊戲的融入，可以有效跳脫現實紓解疫情所帶來壓

力；另外玩家在疫情期間主要減少的類型是平台遊戲類（減少超過 �%），推測可能是平

台遊戲在疫情期間沒有推出較具代表作，與平台遊戲趨向退流行有關；而其他類型變化皆

低於 �% 以內，無顯著變化。

表 3. 描述性統計分析（續）
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圖 �. 平時與疫情期間玩家對遊戲類型偏好變化比較

�. 項目分析

為了檢驗問卷題項是否具有信度，本研究採用獨立樣本 t 檢定，分別檢測「疫情對

生活的影響」、「疫情對遊戲偏好的影響」、「玩家涉入」、「成就型」、「探索沉浸體驗型」、

「社交型」、「殺手戰鬥型」、「動作型」、「精通行」、「創造型」、「療癒型」等所有構面的

高分組與低分組彼此之間是否具有顯著的差異性。高分組取各構面前 ��%，低分組取各

構面後 ��% 為設定組別樣本，以判定各構面題項的鑑別度。本研究以 ��� 份問卷作項目

分析，研究結果顯示：在所有 �� 構面有 �0 個題項其高低分組的雙面 P 值均 <0.0�，表

示這 �0 個題項的高低分組的信度達顯著差異性，顯示題項具鑑別度，因此將這 �0 個題

項保留。

�. 信、效度與因素分析

本研究針對問卷主要構面共 �0 題項進行信度分析，得到「疫情對生活的影響」、

「疫情對遊戲偏好的影響」、「玩家涉入」與「玩家類型」的 Cronbach’s Alpha 值分別為

0.�0�、0.���、0.��� 與 0.��� 皆大於檢驗值 0.� 以上，顯示整份問卷信度很高。將「玩

家類型」共 �� 題項經 � 次因素分析反覆操作，分別去除無決斷值的 � 個題項，最後得到

�� 個有效的題項進行因素分析，得到 KMO 值 (Kaiser-Meyer-Olkin) 的值為 0.���，非常

趨近 �，且 Bartlett 球形檢定的顯著值為 0 小於 0.0� 達顯著性，因此本問卷適合進行因素

分析。經三次因素分析並取特徵值大於 �，且參考陡坡圖，結果顯示「玩家類型」可由

�� 個題項 � 個新成分構面組成，� 個新成分構面根據題項性質，分別取名為：「戰鬥殺手

型」、「精通型」、「社交型」、「成就型」、「動作型」、「創造型」、「探險沉浸體驗型」、「超
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休閒型」與「療癒型」等 � 項如表 � 旋轉成分矩陣，前九項構面經旋轉後其解釋總變異

量達 �0.���% 如表 �，Tabachnick 與 Fidell (�00�) 認為當解說總變異量達 �0% 以上即屬於

理想狀況，因此可得知在本問卷在「玩家類型」問卷題項皆具有高度信度與效度。

表 4. 玩家類型構面之解說總變異量

成分
初始固有值 擷取平方和負荷量 旋轉平方和負荷量

總計 變異的 % 累加 % 總計 變異的 % 累加 % 總計 變異的 % 累加 %

� ��.��� ��.��� ��.��� ��.��� ��.��� ��.��� �.��� �.��� �.���

� �.��0 �.��� ��.��� �.��0 �.��� ��.��� �.�0� �.��� ��.���

� �.��0 �.��� ��.��� �.��0 �.��� ��.��� �.��� �.��� ��.���

� �.��� �.��0 ��.��� �.��� �.��0 ��.��� �.��� �.��� ��.���

� �.��� �.��� ��.��0 �.��� �.��� ��.��0 �.�0� �.�0� ��.���

� �.��� �.��� ��.��� �.��� �.��� ��.��� �.��� �.��� ��.���

� �.��� �.0�� ��.��� �.��� �.0�� ��.��� �.��� �.0�� ��.���

� �.��� �.�0� ��.��� �.��� �.�0� ��.��� �.��� �.��� ��.���

� �.��� �.��� �0.��� �.��� �.��� �0.��� �.��� �.��0 �0.���

�0 .��� �.��0 ��.���

�� .��� �.��� ��.���

�� .��� �.��� ��.��0

�� .��� �.��� ��.���

�� .��0 �.��� ��.���

�� .��� �.��� ��.���

�� .��� �.0�� ��.���

成分 ��-�� 省略

�� .��� .��� ��.��0

�� .�0� .�0� ��.���

�� .��0 .��� �00.000

擷取方法：主成分分析。



臺中教育大學學報：人文藝術類��

表 5. 玩家類型構面之旋轉成分矩陣

新
構
面

最後保留題項
成分

� � � � � � � � �

戰

鬥

殺

手

型

我喜歡使用槍械和爆炸物 .���

我喜歡獲得強大的攻擊武器或寶

物
.���

我喜歡在遊戲中把東西炸飛、破

壞世界
.���

我喜歡匿蹤躲避敵人 .���

我喜歡在遊戲中喜歡擊殺壞人或

對手
.���

我喜歡運用各種武俠動作或武術

動作的遊戲
.��0

我喜歡充滿動作元素、令人興奮

的玩法
.�0�

我喜歡擁有各種強化能力的遊戲

裝備
.���

我喜歡在對戰或比賽中與其他玩

家一決高下
.���

我喜歡學習遊戲中的操控技術 .�0�

精

通

型

我喜歡需要深思熟慮、運籌帷幄

的玩法
.���

我喜歡需要有一定知識才能玩的

遊戲
.���

我喜歡動腦思考與解密 .���

我喜歡策略運用的遊戲 .���

我喜歡需要長期規劃和制定策略

的遊戲
.���

我喜歡需要謹慎做出決定的玩法 .���

我喜歡需要熟練控制技巧的遊戲 .���

我喜歡挑戰高難度的遊戲任務 .��� .�00

我喜歡花時間精通一個遊戲 .�0�
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新
構
面

最後保留題項
成分

� � � � � � � � �

社

交

型

我喜歡跟隨朋友玩遊戲 .���

我喜歡在線上遊戲與朋友聊天 .���

我喜歡與朋友組隊共同完成遊戲

任務
.���

我喜歡與朋友交換遊戲寶物─同

意與否
.���

我喜歡與其他玩家齊心協力完成

共同目標
.���

我喜歡線上電競遊戲模式 .���

我喜歡透過網路尋找遊戲對手 .���

我喜歡與對手競爭並獲得勝利 .���

我喜歡有網路遊戲排名的遊戲 .���

成

就

型

我喜歡在遊戲中獲得遊戲內的所

有勳章、獎盃和解鎖內容
.���

在遊戲中我喜歡賺取獎勵 .���

在遊戲中我喜歡累積成就或升級 .��0

我喜歡在遊戲中累積大量的遊戲

資源或貨幣
.�0�

我喜歡完成遊戲中所有的任務和

成就
.���

我喜歡在遊戲中馴服與蒐集寶物 .��0

在遊戲中我喜歡付出努力獲得技

能、克服障礙
.���

我喜歡在遊戲中經營生意或治理

國家
.���

動

作

型

我喜歡需要超快反射神經的玩法 .���

我喜歡節奏激烈明快的玩法 .���

我喜歡以最高難度進行遊戲 .���

我喜歡需要快速反應能力的遊戲 .���

我喜歡高度挑戰的遊戲 .�0�

我喜歡快速反應的遊玩方式 .���

我喜歡競速 .���

表 5. 玩家類型構面之旋轉成分矩陣（續）
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新
構
面

最後保留題項
成分

� � � � � � � � �

創

造

型

我喜歡創造道具 .�0�

我喜歡創造遊戲場景 .���

我喜歡利用不同物件合成遊戲道

具
.���

我喜歡造物主的感覺 .���

我喜歡在遊戲中發揮想像力 .���

我喜歡創造遊戲角色 .���

我喜歡挖掘資源製作武器與堡壘 .���

我喜歡自由創造遊戲玩法 .���

探

險

沉

浸

體

驗

型

我喜歡在遊戲中探索精采絕倫的

故事情節
.���

我喜歡模擬各種奇幻情境的遊戲 .���

我喜歡畫風精緻的遊戲美術風格 .���

我喜歡具有趣的背景故事和個性

的角色
.���

我喜歡探索出乎意料或有趣的遊

玩方式
.���

我喜歡高度自由地體驗遊戲 .���

我喜歡在遊戲中扮演不同角色或

人生
.���

我喜歡用遊戲裡的各種道具做實

驗並看看會發生什麼有趣的結果
.�0�

我喜歡在遊戲中探險不同的場景

或世界
.��� .�0�

我喜歡在遊戲中扮演英雄拯救世

界
.�0�

超

休

閒

型

我喜歡輕鬆地玩遊戲 .���

我喜歡免費與不課金的遊戲 .�0�

我喜歡簡單容易上手的遊戲 .���

我喜歡輕鬆的遊戲音效與配樂 .�0�

表 5. 玩家類型構面之旋轉成分矩陣（續）
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新
構
面

最後保留題項
成分

� � � � � � � � �

療

癒

型

我喜歡簡單的禪式風格 .���

我喜歡跟著音樂節奏玩遊戲 .�0�

我喜歡可愛的遊戲風格 .���

（續前頁）擷取方法：主成分分析。轉軸方法：使用 Kaiser 正規化的最大變異法。

肆、分析與討論

一、 疫情對不同「人口變項」族群在「生活」與「遊戲習慣與偏好」之影

響

為瞭解在疫情期間在「生活」與「遊戲習慣偏好」在不同「人口變項」下是否存在影

響差異，本研究分別針對性別、年齡、居住地區、職業與學歷，以獨立樣本 t 檢定與單因

子變異數分析 (Analysis of Variance, ANOVA) 進行統計分析。

（一）疫情對不同「性別」族群在「生活」與「遊戲習慣與偏好」之影響

疫情對不同「性別」族群在「生活」與「遊戲習慣與偏好」之影響，以獨立樣本 t 檢

定，結果發現疫情對不同「性別」族群在「生活」之影響具有顯著差異，如表 � 性別獨立

樣本檢定所示。且疫情對女性的衝擊明顯大於對男性的衝擊，如表 � 性別群組統計量。由

此可知疫情對女性族群在生活上的衝擊明顯大於男性，推論女性在職場上較男性而言仍屬

較弱勢的族群，在面對公司減薪或裁員時有可能所受到的衝擊遠較男性族群為大，而且在

�0�� 年 � 月 �� 日疫情大量爆發期間，學校也改為在家遠距上課，許多女性族群除了要改

為遠距上班或停班外，另一方面也要同時全天在家帶小孩，或長期居家防疫而產生較多家

暴情況，因此面臨蠟燭兩頭燒的身心巨大壓力。此外，在疫情期間不論男性與女性族群在

「遊戲習慣與偏好」上的影響則無顯著差異。

表 6. 性別之群組統計量

我的性別 N 平均值 標準差
標準誤

平均值

疫情對生活的影響
男生 ��� �.���� .���0� .0����

女生 ��� �.0��� .�0��� .0����

疫情對遊戲習慣與偏好
男生 ��� �.���� .����� .0��0�

女生 ��� �.���� .����� .0����

表 5. 玩家類型構面之旋轉成分矩陣（續）
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表 7. 性別之獨立樣本檢定

變異數等式的

Levene 檢定
平均值等式的 t 檢定

F 顯著性 t 自由度
顯著性

（雙尾）

平均值

差異

標準誤

差異

差異的 ��% 
信賴區間

下限 上限

疫情

對生

活的

影響

採用相等

變異數
�.��� .0�0 -�.��� ��� .000* -.����� .0���� -.����� -.0���0

不採用相

等變異數
-�.��� ���.�0� .000* -.����� .0���� -.����� -.0����

疫情

期間

遊戲

的偏

好　

採用相等

變異數
.0�� .��0 .��� ��� .��� .0�0�� .0��0� -.0���� .�����

不採用相

等變異數
.��0 ���.��� .��� .0�0�� .0���� -.0���� .�����

*p<0.0�

（二）疫情對不同「職業」與其他族群在「生活」與「遊戲習慣偏好」之影響

以單因子變異數分析 (ANOVA) 不同「職業」族群在疫情期間對「生活」與「遊戲

習慣與偏好」之影響，並以 Scheffe 法進行事後比較「生活」與「遊戲習慣偏好」在不同

「年齡」族群分組中之差異。結果發現在不同「職業」族群在「生活」之影響具有顯著差

異且面臨較大衝擊，但在「遊戲習慣偏好」則無顯著差異如表 �。由本項分析結果可應證

在疫情期間服務業所面臨到的衝擊比其他產業所受到的衝擊最大，主要原因在於包含：旅

遊、餐飲與旅宿等服務產業，因疫情關係造成產業消費大幅減少，相關產業員工受到裁

員、放無薪降或減薪影響衝擊較大所致；然而，在疫情期間在不同職業族群卻沒有因疫情

關係在「遊戲習慣與偏好」受到顯著影響，因此有必要對不同遊戲類型族群進行更深入的

探究。此外，在其他人口變項包含：不同「年齡」、「居住地區」、與「學歷」族群在「生

活」與「遊戲習慣與偏好」之影響亦皆無顯著差異。
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表 8. 職業之多重比較（Scheffe 法）

應變數
(I) 我的

職業？

(J) 我的職

業？

平均值差

異 (I-J)
標準誤 顯著性

��% 信賴區間

下限 上限

疫情對生

活的影響
學生

軍警 -.0���� .���0� �.000 -�.���� �.0���

公務 -.����0 .�0��� .��0 -.��0� .����

教育 -.0���� .����� �.000 -.���� .����

商業 -.����� .0���� .0�� -.���0 .0���

工業 -.�0��� .0���� .�0� -.���0 .����

農林漁牧 .0���� .����� �.000 -�.0��� �.�0��

醫療 -.����� .����� .��� -.���� .��0�

服務業 -.����� .0���� .00�* -.���� -.0���

家管 -.����0 .�0��0 .��� -.���� .0���

自由業 -.�0��� .0���� .��� -.���� .0���

退休 .0�0�� .����0 �.000 -�.��0� �.����

其他 -.����� .����� .��� -.���� .����

疫情期間

遊戲的偏

好　　　

學生

軍警 .0���� .����� �.000 -�.�0�� �.����

公務 .0���� .����� �.000 -.���� .����

教育 .0���� .����� �.000 -.���� .����

商業 -.0���0 .0���� �.000 -.��0� .����

工業 .0���� .0���� �.000 -.�0�� .����

農林漁牧 -.0���� .����� �.000 -�.�0�� �.��0�

醫療 .0���� .����� �.000 -.���� .����

服務業 -.0���� .0���� �.000 -.���� .����

家管 .0���0 .����0 �.000 -.���� .����

自由業 .0���0 .�0��� �.000 -.���� .����

退休 .����� .����� �.000 -�.�0�� �.����

其他 .����� .����� .��0 -.���� .��0�

* 平均值差異在 0.0� 層級顯著。
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二、 疫情對不同「遊戲涉入」族群在「生活」與「遊戲習慣與偏好」之影

響

以單因子變異數分析 (ANOVA) 在疫情期間不同「遊戲涉入」族群在「生活」與「遊

戲習慣與偏好」之影響，並以 Scheffe 法進行事後比較「生活」與「遊戲習慣偏好」在不

同「遊戲涉入」族群之差異，結果發現在疫情期間不同「遊戲涉入」族群在「遊戲習慣與

偏好」都存在顯著差異，且高分組＞中分組＞低分組，如表 � 多重比較。由本項分析可得

知經由不同人口變項族群無法呈現「遊戲習慣與偏好」的顯著影響，透過以不同遊戲涉入

遊戲族群，則可呈現在「遊戲習慣與偏好」的顯著差異，而且在疫情期間較高遊戲涉入族

群，不論在遊戲的時間與金錢的投入明顯高於較低遊戲涉入族群，可見愈高遊戲涉入者在

疫情期間投入更多時間與金錢於遊戲休閒上，以紓解因疫情而減少社交與戶外活動所帶來

的壓力；此外，本項分析也發現疫情對高涉入族群在「生活」上的影響明顯大於中涉入族

群之影響。

表 9. 遊戲涉入之多重比較（Scheffe 法）

應變數
(I) 遊戲涉入

高中低分組

(J) 遊戲涉入高

中低分組

平均值差

異 (I-J)
標準誤 顯著性

��% 信賴區間

下限 上限

疫情

對生

活的

影響

低分組
中分組 .0���� .0��0� .��� -.0��� .����

高分組 -.����� .0�0�� .��� -.���� .0�0�

中分組
低分組 -.0���� .0��0� .��� -.���� .0���

高分組 -.���00* .0���� .00�* -.�0�� -.0�0�

高分組
低分組 .����� .0�0�� .��� -.0�0� .����

中分組 .���00* .0���� .00�* .0�0� .�0��

疫情

對遊

戲習

慣與

偏好

低分組
中分組 -.����0* .0���� .000* -.���� -.����

高分組 -�.0����* .0���� .000* -�.���0 -.����

中分組
低分組 .����0* .0���� .000* .���� .����

高分組 -.�����* .0���� .000* -.���� -.����

高分組
低分組 �.0����* .0���� .000* .���� �.���0

中分組 .�����* .0���� .000* .���� .����

* 平均值差異在 0.0� 層級顯著。

三、疫情對不同「玩家類型」在「生活」與「遊戲習慣與偏好」之影響

繼續以單因子變異數分析 (ANOVA) 在疫情期間不同「玩家類型」族群在「生活」與
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「遊戲習慣與偏好」是否也具有影響，並以 Scheffe 法進行事後比較「生活」與「遊戲習

慣偏好」在不同「玩家類型」族群中之差異，結果發現：在「戰鬥殺手型」、「精通型」、

「社交型」、「動作型」、「創造型」等五種類型玩家在疫情期間在「遊戲習慣與偏好」存

在顯著差異，且其影響程度為：高分組 > 中分組 > 低分組；在「戰鬥殺手型」、「精通

型」、「社交型」、「動作型」、「創造型」等五種類型玩家在「生活」方面受疫情影響也存

在顯著差異，且其受影響程度為：高分組 > 中分組與低分組，中低分組間則無明顯差

異，如表 �0。

表 10. 社交型之多重比較 (Scheffe 法 )

應變數
(I) C 社交型

高中低分組

(J) C 社交型

高中低分組

平均值

差異 (I-J)
標準誤 顯著性

��% 信賴區間

下限 上限

疫情對

生活的

影響

低分組
中分組 -.0��0� .0���� .��� -.���� .�0��

高分組 -.�����* .0���� .000* -.�0�� -.����

中分組
低分組 .0��0� .0���� .��� -.�0�� .����

高分組 -.�����* .0�0�� .000* -.���� -.����

高分組
低分組 .�����* .0���� .000* .���� .�0��

中分組 .�����* .0�0�� .000* .���� .����

疫情期

間遊戲

的偏好

低分組
中分組 -.�����* .0���� .000* -.���� -.����

高分組 -.�����* .0���� .000* -.���� -.����

中分組
低分組 .�����* .0���� .000* .���� .����

高分組 -.�����* .0��0� .000* -.���� -.����

高分組
低分組 .�����* .0���� .000* .���� .����

中分組 .�����* .0��0� .000* .���� .����

* 平均值差異在 0.0� 層級顯著。

在疫情期間「成就型」、「探險沉浸體驗型」與「療癒型」三種類型玩家在「生活」與

「遊戲習慣與偏好」上皆受疫情影響並存在顯著差異，且其受影響程度為：高分組 > 中

分組 > 低分組且都呈現正相關，如表 ��。由本項分析顯示以上不同玩家八類族群中，不

管是在「生活」或「遊戲習慣與偏好」影響上，不同得分組別間的差異都存在顯著性，顯

示疫情對不同玩家類型的衝擊愈是高分組其衝擊也愈大；相反的愈是低分組衝擊也較小，

推測這八類高分組玩家族群中，應該偏向高涉入與較易受到疫情衝擊的產業與職位族群，

這類族群在平時與假日皆有比較多的遊戲時間與金錢投入，因此對遊戲能夠累績較豐富經

驗與認知，同時有較一致的遊戲習慣與明確的遊戲類型偏好。此外，在疫情期間由於這類
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玩家族群在「生活」受到的影響也較大，伴隨著因減少社交機會，為能紓解疫情所帶來的

生活壓力，因此往往也投注更多時間與金錢在原本喜歡的數位遊戲上，用以補償心理壓力

與無法外出的休閒、旅遊等群聚活動。

表 11. 成就型之多重比較（Scheffe 法）

應變數
(I) D 成就型

高中低分組

(J) D 成就型

高中低分組

平均值差異

(I-J)
標準誤 顯著性

��% 信賴區間

下限 上限

疫情對

生活的

影響

低分組
中分組 -.���0�* .0�0�� .000* -.���� -.��0�

高分組 -.�����* .0���� .000* -.�0�� -.���0

中分組
低分組 .���0�* .0�0�� .000* .��0� .����

高分組 -.�����* .0�0�� .00�* -.�0�� -.0���

高分組
低分組 .�����* .0���� .000* .���0 .�0��

中分組 .�����* .0�0�� .00�* .0��� .�0��

疫情期

間遊戲

的偏好

低分組
中分組 -.�����* .0���� .000* -.���� -.����

高分組 -.�����* .0���� .000* -.���0 -.����

中分組
低分組 .�����* .0���� .000* .���� .����

高分組 -.���0�* .0���� .000* -.�0�� -.����

高分組
低分組 .�����* .0���� .000* .���� .���0

中分組 .���0�* .0���� .000* .���� .�0��

* 平均值差異在 0.0� 層級顯著。

此外，根據本研究統計分析結果顯示，在疫情期間「超休閒」類型玩家在「生活」

上的影響具有部分顯著差異，即高分組 > 低分組，中分組 > 低分組；在「遊戲習慣與偏

好」之影響則無顯著差異，推測可能是「超休閒」類型玩家是一群相對較少玩遊戲的族

群，平時對遊戲所花費的時間與金錢投入，是所有遊戲玩家類型中最少的族群，因此在疫

情期間對遊戲的「遊戲習慣與偏好」影響相對較少。

總結以上三種不同面向族群的分析與討論可以發現：透過不同玩家族群探討在疫情

期間其所受到的影響程度，其中以「人口變項」分類玩家族群的方式較難解析不同人口

變項間受疫情影響的差異。本研究再以不同「遊戲涉入」族群探討是否受疫情影響，發

現在「遊戲習慣與偏好」具有顯著差異，但是仍不足說明玩家特徵族群間的差異，因此

最後以本研究所得到的九種新玩家類型族群分別進行探討，便能發現除「超休閒」玩家

類型外，其餘八種玩家類型在「生活」與「遊戲習慣與偏好」都具有明顯差異，且都具

正相關。
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伍、結論與建議

一、結論

（一）玩家遊戲偏好

在「玩家遊戲偏好」部分，本研究調查發現：玩家平常最常用的遊戲平台以 Android

遊戲平台 (��.�%) 為主，Apple 平台 (��.�%) 次之，VR 最少 (0.�%)。玩家在疫情期間主

要增加 Android 平台 (��.0%) 為主，Apple 平台 (��.�%) 次之，VR 最少 (0.��%)，顯示不

論平時或疫情期間，玩家最主要遊戲平台皆以行動遊戲為主，VR 遊戲仍有很大成長空

間。玩家最喜歡的「遊戲美術風格」類型以 �D 卡通 (��.�%) 最多，�D 奇幻寫實 (��.�%)

次之。玩家在平時最喜歡的「遊戲類型」以休閒遊戲 (��.�%) 占最多，模擬遊戲 (��.�%)

次之，玩家在疫情期間主要增加休閒遊戲 (��.�%) 遊玩時間占最多，模擬遊戲 (��.�%) 次

之；此外，也發現玩家在疫情期間主要增加的遊玩的遊戲類型為動作類遊戲，推測原因可

能是玩家透過專注力與快速反應的動作遊戲的融入，可以有效跳脫現實，紓解疫情所帶來

壓力；另外玩家在疫情期間主要減少的類型是平台遊戲類，推測可能是平台遊戲在疫情期

間沒有推出代表作，與平台遊戲趨向退流行有關，而其他類型則無顯著變化。

（二）疫情對生活的影響

研究發現臺灣有高達 ��.�% 的人工作完全不受疫情影響，甚至有 �.�% 的人因防疫需

要收入變多了，但有約 ��.�% 受到嚴重的失業與減薪衝擊。在疫情期間，最主要紓解生

活壓力的方式為玩遊戲佔 ��.�%，以看電視或影片紓解生活壓力的方式佔 ��.�% 次之，顯

示在疫情期間數位媒體類共佔 ��%，為疫情期間最主要休閒與紓壓管道。研究也發現：

在疫情期間不同性別族群在「生活」的所受到的影響具有顯著差異，且疫情對女性的衝擊

明顯大於對男性的衝擊；另外疫情對服務業族群在「生活」的所受到的影響也明顯大於其

他職業類別；但在其他人口變項包含：年齡、學歷與居住地區等變項在疫情期間對生活的

影響則無顯著差異，顯示在疫情期間更需要關注「女性」與「服務業」這二類族群，提供

生活較多的支持與協助。

（三）玩家類型族群

本研究除以「遊戲涉入」的高、中與低分組玩家類型外，也運用玩家動機理論透過

問卷調查並經因素分析發現，玩家可分類為：「戰鬥殺手型」、「精通型」、「社交型」、「成

就型」、「動作型」、「創造型」、「探險沉浸體驗型」、「超休閒型」與「療癒型」等九種新族

群，九種類型解釋總變異量達 �0.���%，因此可得知在本問卷在「玩家類型」問卷題項，

具有理想的信度與效度。
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（四）疫情期間不同「遊戲涉入」族群在「生活」與「遊戲習慣與偏好」的影響

本研究發現疫情期間，不同「遊戲涉入」族群在「遊戲習慣偏好」存在顯著差異，

且對較高涉入玩家族群之影響高於較低涉入玩家族群，本項研究結果顯示，疫情期間高

遊戲涉入者在遊戲的金錢、時間與遊戲種類上都投注較多，高於低涉入者，用以紓解疫

情所帶來的壓力；然而，在不同「遊戲涉入」族群在「生活」上所感受到的影響則無明

顯差異。

（五）疫情期間不同「玩家類型」族群在「生活」與「遊戲習慣與偏好」的影響

本研究同時也發現，在疫情期間「戰鬥殺手型」、「精通型」、「社交型」、「動作型」、

「創造型」、「成就型」、「探險沉浸體驗型」與「療癒型」等八種類型玩家在「生活」與

「遊戲習慣與偏好」上的影響，皆存在顯著差異與正相關。且疫情對以上 � 種玩家類型族

群在「遊戲習慣與偏好」上的影響力分別為高分組 > 中分組 > 低分組，因此可推論疫情

對高分組族群在「生活」上有較大的影響，高分組族群在「遊戲習慣與偏好」也相對有較

大的改變，亦即花更多時間、金錢體驗更多遊戲。另外，在這九類玩家類型族群中，疫情

只對「超休閒」玩家族群在「生活」的影響具有顯著差異，但在「遊戲習慣與偏好」的影

響上則不顯著，說明疫情雖然對「超休閒」玩家族群有顯著影響，但卻無法將對生活的影

響轉化為對遊戲的投入。

二、建議

臺灣地區在疫情期間雖然防疫制度完善，但也受到不同程度疫情影響，本研究發現國

人仍有高達 ��.�% 的填答者受疫情影響而減薪或裁員，其中「女性」與從事「服務業」

族群受疫情影響在「生活」上均較男性與其他職業族群為嚴重，本研究也發現疫情期間

最主要紓解生活壓力的休閒為「玩遊戲」佔 ��.�%，因此建議遊戲開發商可以加強開發以

「女性」與「服務業」族群為目標市場且具紓壓的遊戲。

研究中發現不管在平時或疫情期間，遊戲玩家主要偏好的遊戲類型皆以「休閒類」與

「模擬類」二大類為主，但在疫情期間在遊戲類型的偏好則以增加「動作類」遊戲最多，

建議遊戲業者在疫情期間可增加動作類遊戲的開發，以增加休閒替代的多元選擇，以紓解

疫情所帶來的生活壓力。

本研究也發現不同「玩家類型」於疫情期間在「生活」與「遊戲習慣與偏好」影響

之分析，比單純以不同「遊戲涉入」之分析，更能深入瞭解不同玩家類型對「生活」與

「遊戲偏好」的影響，研究發現在疫情期間「戰鬥殺手型」、「精通型」、「社交型」、「動作

型」、「創造型」、「成就型」、「探險沉浸體驗型」與「療癒型」等 � 種類型玩家，高、中、

低分組在「生活」與「遊戲習慣與偏好」上的影響，皆存在顯著差異與正相關，且高分組

受疫情影響「生活」較深，在「遊戲的習慣與偏好」影響也較深，因此建議於後疫情時代

遊戲開發者可針對高分族群投入更多關注。
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本研究以臺灣地區民眾為主要研究對象，探討不同遊戲玩家族群受新冠疫情在生活與

遊戲習慣與偏好所受的影響，然而因臺灣因疫情防護措施較為完善，民眾也相對較自律，

因此並未造成臺灣疫情嚴重衝擊或失控；建議未來研究者可針對受疫情較嚴重國家或地區

進行全面性研究。

當全球正面臨與病毒共存的後疫情時代的新挑戰，在政治、經濟與社會的發展，也從

全球化、集中式、實體性的既往狀態，趨向在地化、去中心化與虛實整合的方向發展，元

宇宙遊戲 (Metaverse Game) 預測將是下一世代的新興場域，對於未來玩家習慣與偏好也將

產生影響，建議後續研究可持續關注。
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