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本
研究採⽤魅⼒⼯學來探討跑酷類型⾏動裝置遊戲的魅⼒因素。研究者利⽤深度

訪談法，獲得深度使⽤者所在乎該類型遊戲之魅⼒因素，並且製作出評價構造

圖。然後利⽤因素分析以及多元迴歸分析，統計結果顯⽰，跑酷類型⾏動裝置遊戲

的設計魅⼒因素分別可從七個魅⼒構⾯中發現，包括「具有真實刺激的臨場感」、「內

容豐富不沉悶」、「視聽效果吸引⼈」、「介⾯⽂字呈現清楚」、「另有額外收獲」、

「操作⾓⾊直接快速」、「累積成就感」等。此外，跑酷類的各款遊戲所強調的魅

⼒構⾯，會因不同特⾊⽽有所差異。

關鍵詞：跑酷遊戲、魅⼒、遊戲、⾏動裝置

This study adapted the method of Miryoku Engineering to explore the appeal factors of running 
games in mobile devices. The researchers used in-depth interview to obtain the appeal factors 

from the experienced users, and made an EGM structure. Then the researchers used statistics of factor 
analysis and multiple regression analysis to fi nd seven appeal dimensions for designing running games 
in mobile devices, respectively, including "realistic and exciting scenes", "rich contents" , "attractive 
visual and audio eff ects", " clear text in interfaces ", "extra bonus", "direct and fast manipulation in 
characters", "cumulative achievement". Moreover, the appeal dimensions that every running game 
emphasized would vary due to the diff erent characteristics.

Keywords:Running Game, Appeal, Game, Mobile Device
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從⾏動裝置與⼿機遊戲的逐漸盛⾏，以及跑酷類型遊戲崛起的趨勢，顯⽰出遊

戲設計領域的發展，正進⼊⼀個值得注意的新境界。本研究從以下兩個觀點了解這

樣的情勢。

由於⼿機⾏銷網絡和產品本⾝強⼤的操作功能，⽬前市場上許多⼿機遊戲不斷

被推動著，⽇益普及 (Lee,�Song,�Ryu,�Kim,�&�Kwon,�2015)。

過去 PC 遊戲與⼤型機台是遊戲市場最⼤區塊的情勢，已經快速被⼿機遊戲改

變。根據全球市場調查公司 NPD 集團（NPD�Group）2012 年 9 ⽉ 5 ⽇公布的調查

結果，美國地區透過智慧型⼿機或平板電腦玩遊戲的玩家⼈數，已經超過專愛玩電

動遊戲機 ( 如 Xbox、PS3) 的「核⼼玩家 core�gamer」。SuperData�Research 指出，

由於智慧型⼿機使⽤率提升，⾏動遊戲市場在全球所有區域均逐年增加，且經濟收

益上漲幅度驚⼈ (SuperData,�2012)。根據 Nielsen’s�2013 年有關智慧型⼿機消費者

的調查 (Nielsen_Company,�2013)，娛樂化的 APP 正變得越來越流⾏，在⼿機業界，

形成⼀個新的商業模式，已經確定是關鍵的市場驅動⼒。在所有應⽤程式中，遊戲

APP是最常被下載的類別�(Khalaf,�2013)。該報告還指出，約有32％的⼿機使⽤量（約

51 分鐘 / 天）是專⾨為玩⼿機遊戲。

研究指出，21 世紀的主流遊戲體驗中，控制台佔有決定性的主導地位，繼 PC

遊戲在上世紀 90 年代的快速擴張，⽽現在移動和多屏體驗正在迅速改變著遊戲業的

⽣態，⼿機與平板電腦已成為⽇益強⼤和無處不在的遊戲平台。具有很強的跡象表

明，未來幾年這種趨勢只會加速到來 (Pace,�2013)。

在 所 有 遊 戲 APP 中， 其 中 ⼀ 種 熱 ⾨ 的 類 型， 稱 為 跑 酷 遊 戲（Running�

Games）。近年來這種新型態的⼿機遊戲如⾬後春筍般的崛起，如：Temple�Run( 如

圖 2)、Subway�Surfers( 如圖 3) 等，當玩家在進⾏遊戲時，會看到背景畫⾯不斷的後

退，也就是遊戲中的主⾓會不斷往前，主⾓會⾯對⼀次⼜⼀次的不同挑戰，⽽玩家
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的操作反應必須相當快速，以應付各種突如其來的情況。

Imangi�Studios 所推出的動作類型遊戲 Temple�Run�2，從 2013 年 1 ⽉ 17 ⽇上

架⾄ iOS�App�Store，僅四天的時間，其下載量就⾼達 2000 萬，⼀個星期後也成功

打⼊ Google�Play。雖然這是⼀款免費遊戲，但由於其⽀援應⽤內購道具，Temple�

Run�2 多次成為暢銷榜單的冠軍，Temple�Run�2 無疑是 iOS 史上最成功的作品之⼀。

跑酷遊戲的特質不外乎跑、跳、滑⾏等速度感的追求，這類型遊戲的⾵格鮮明，

場景變化快速，強調在逃脫的過程中產⽣的刺激感。舉例來說，Temple�Run�2 及

Subway�Surfers 這⼆款跑酷遊戲，為何會深獲玩家喜愛，在跑酷類型遊戲中保持領

先的地位呢？筆者初步推估原因在於，這些遊戲都具有簡單直覺式的操作⽅式，以

及精緻場景與⾓⾊設計，故上市後，就吸引了不少的玩家的⽬光。不過，此推估畢

竟只是直覺，無全⾯性的思慮及強⼒的佐證。

跑酷類型遊戲到底有什麼特殊的魅⼒存在，能與其他類別遊戲有所區別嗎？為

何能夠深深擄獲玩家的⼼？究竟跑酷類型遊戲背後的吸引⼒到底在哪裡呢？這些當

然是遊戲開發與設計時最想探究的議題，也可能是⼀般玩家想了解的訊息。

電玩遊戲具有科際整合，並通過多元組合，如⽂字、符號、動畫、⾳樂等，與

玩家進⾏互動的特性，遊戲的研究是⼀個⾮常複雜和廣泛的領域�(Chen,�Shen,�&�Ma,�

2012)。Barr 等⼈ (2007) 曾說，遊戲 APP 需要獨⽴研究，因為遊戲研究的獨特之處

在於它專注於過程，⽽不是遊戲使⽤的結果。

因此，在本研究中，選擇採⽤魅⼒⼯學 (Miryoku�Engineering) 的研究⽅式來分

析跑酷類遊戲吸引⼈的特質，該⽅法是⼀個系統性的⽅法，⽤來萃取出各種產品的

魅⼒因素特質，能幫助本研究萃取出跑酷類遊戲吸引⼈的關鍵因素，最後，希望能

將研究結果提供給遊戲設計師參考，以減低遊戲開發時的錯誤決策的發⽣機會。

本⽂提到跑酷類遊戲，是所有遊戲類型分類中的其中⼀種。要了解跑酷型遊戲，

需要先了解遊戲的分類⽅式。

⼤多數玩家與遊戲媒體所講的遊戲分類，是以遊戲內容與玩家互動⽅式的型態
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來區別(Apperley,�2006)，例如：�Action�Game：動作遊戲、Fighting�Game：格⾾遊戲、

First�Personal�Shooting�Game：第⼀⼈稱視⾓射擊遊戲、Adventure�Game�：冒險遊

戲、Puzzle�Game：益智類遊戲、Racing�Game：競速遊戲、Role-playing�Game：⾓

⾊扮演遊戲、Real-Time�Strategy�Game：即時策略遊戲、Strategy�Game：策略遊戲、

Sports�Game：體育類遊戲、Simulation�Game：⾶⾏模擬遊戲、Table�Game：桌上

型遊戲、Virtual�Reality：虛擬現實遊戲、ETC�Game 其他類遊戲等等。這些分類也

在多數⽂獻中 (Davis�&�Lang,�2012,�2013;�Dickey,�2006;�Kondrat,�2015)，都曾提到。

在過去遊戲的分類⽅式，跑酷類遊戲多被遊戲廠商界定在競速類型遊戲或動作

類型的遊戲中。然⽽，競速類型遊戲給玩家的印象，多是以⾞輛為主⾓，⽽本研究

所定義的跑酷類遊戲卻是以擬⼈⾓⾊為主⾓，⽐起汽⾞或機⾞的固定移動模式，更

能展現⼈物動作的靈活性與多變性；再者，以動作類型的遊戲⽽⾔，定義相當廣泛，

包含：射擊、格⾾、賽⾞、運動等，也不符合本研究所希望達到的精準範圍。因此，

本研究所指稱的跑酷類型遊戲，既屬於動作類遊戲中的⼀種，也屬於競速遊戲的⼀

類，主要是以玩家操作雙⾜⾓⾊不斷前進，具有跑、跳、屈⾝、加速、轉彎等動作

的遊戲型態。

⽬前，與研究遊戲魅⼒特質的相關⽂獻，主要⽬的都是在探討玩家投⼊遊戲的

原因，主要分成⼆⼤研究領域，⼀是評估遊戲使⽤者介⾯設計的偏好及滿意度，另

⼀是量測玩家被引發的情緒或滿意度，說明如下：

Laitinen(2005) 藉由執⾏標準專家評估、使⽤者測試電視遊戲，探索⾊彩效果和

指標的可⾒度對該領域作出重⼤貢獻。Chakraborty 和 Bligh(2011) 進⾏其他使⽤性

⼯程的⽅法，如電腦遊戲的使⽤者介⾯的評估，以確定特定使⽤者偏好。有研究者

以啟發式評估 (Nielsen,�1994) 和認知演練 (Wharton,�Rieman,�Lewis,�&�Polson,�1994)

分別應⽤於電視遊戲的研究。Federoff�(2002) 作為遊戲開發商，也做類似的⼯作，

進⾏以建⽴試探性和可⽤性準則，研究電視遊戲樂趣的創造和評估。

以上為遊戲介⾯的使⽤性評估，但遊戲不只是有⼈機介⾯的影響，也應該要探

討玩遊戲時引發的情緒或滿意度。以下就是學者討論情緒或滿意度的相關研究。
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Greenberg�等⼈ (2010) 聚焦於青少年使⽤電視遊戲的⽅式及原因，並探討滿意度

的概念與背景。基於使⽤和滿⾜的理論，Huang 和 Hsieh(2011) 也探討影響消費者對

網路遊戲忠誠度的因素。Lu 和 Wang�(2008) 探討成癮的網路遊戲對於網路滿意度和

忠誠度的影響。Mohamed 和 Jaafar(2010) 採⽤綜合評價⽅法，評價遊戲的樂趣和教

育元素。Chu(2011) 通過可玩性矩陣，從⽂獻的分析，建構遊戲玩家體驗的評價。在

Chen 等⼈ (2012) 的研究中，利⽤感性⼯學的⽅法，找出使⽤性⽅⾯的社群網路遊戲

設計要素 --「輕便易上⼿的」，具體要素包括「短暫的樂趣」和「透過網路在任何

地⽅玩」。Grodal(2000) 研究遊戲如何喚起玩家的情緒。Yee(2007) 研究 MMORPG

玩家如何投⼊⼤量情緒。Lin 等⼈ (2015) 透過焦點團體法和網路調查的統計分析結

果，發現驅動⼤量涉⼊ MMORPG 遊戲玩家，是來⾃於滿⾜ (fantasy�satisfaction)、

冒險 (adventure)、勝利 (victory)、社交能⼒ (socialization�ability)、⾃我實現 (self-

actualization)、財富和地位的提升 (advancement�of�wealth�and�status) 這六項主因。

Cota�等學者 (2015) 使⽤問卷與訪談的⽅法，發現⽼年⼈玩⼿機遊戲的動機，是為了

幫助治療認知障礙。

⼀般來說，以上這些研究都試圖探索遊戲可帶給玩家的感覺或情緒，特別是透

過特定族群的特殊⽬的或需求（遊戲成癮或遊戲治療），來理解電腦遊戲如何吸引

使⽤者。

本研究除了與上述學者同樣想了解跑酷類型遊戲，可以給予已接觸的玩家帶來

何種感受或益處之外，主要⽬的是希望能具體找出此類型遊戲設計的成功要素，或

者是遊戲本⾝的設計缺失，以供未來遊戲設計時的參考。

許多有關魅⼒的問題會在創造新產品時產⽣ (Ujigawa,�2000)，如何萃取產品的

魅⼒，是很多設計師致⼒要尋找的要素。但是「魅⼒」是⼀種模糊性概念，歷來很

難做具體的評價，因此，於 1991 年，「魅⼒⼯學」(Miryoku�Engineering) 由⽇本學

者宇治川正⼈（Masato�Ujigawa）集合多位學者⽽發起的研究，以「創造具有魅⼒

的產品、空間的技術與學問」為⽬的⽽產⽣，以消費者喜好為主的設計觀念，使設

計師與消費者之間有⼀溝通介⾯。

魅⼒⼯學，或基於偏好的設計，是⽤於定義使⽤者的喜好吸引⼒的個別⽅⾯的
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技術系統，它可以評估⼈類和產品之間的相互作⽤的結果。雖然⼈類與產品和⼈類

與軟體互動的⽅式不同，但魅⼒⼯學可⽤於通過考慮⼈的原始感知和情緒來評估互

動，⽽不只是以互動的⽅法來評估互動 (Shen,�2013)。

「評價構造法」是魅⼒⼯學中重要的研究⽅法，源⾃於⼼理學範疇，主要是經

由捕捉個⼈認知概念並列表整理的⽅法，此⽅法主要是透過個⼈訪談，經由對於物

件 A�與 B�的相對⽐較，明確討論出物件的相似或差異關係後，再整理出⽬標物件

的個別特質 (Kelly,�1955)。Sanui(1996)�將此⽅法做更進⼀步發展，⾸先，⽬標物件

的評估中，受訪者需回答他對於物件的喜好或厭惡。第⼆步則是透過附加問題以澄

清受訪者的答案意思或條件，統整其回答，具體解析出產品對於消費者喜好之魅⼒

因素，與整理出其相關構造網路，此研究法稱為「評價構造法」（Evaluation�Grid�

Method），簡稱 EGM。

在魅⼒⼯學的相關研究中，評價構造法提供了⼀個具有理論基礎的產品魅⼒因

素解析⽅式。為了得知消費者對於產品的魅⼒感受，以深度訪談的⽅式，依照主題

之下的範疇提供刺激，經由受測者喜好度的⽐較，使受測者有明顯的感受差異，因

此得知受測者對主題的原始概念，進⽽引導受測者將其概念做更明確的剖析，將概

念再轉化成具體理由以及抽象感受兩個項⽬，進⽽整理出受測者真實的想法 (Ma,�

Chen,�&�Li,�2011)。

EGM 已成功運⽤在產品設計與開發上，抽取消費者對事物認知架構中的細節，

並轉化成較為具體的評估要素，以作為設計的參考依據 (Asano,�1998)。

⽽在其他研究領域上，EGM ⽅法應⽤的層⾯相當廣泛，例如：設計研究領域

(Asano,�1998;�Ma,�Chen,�&�Wu,�2007;�Ma�et�al.,�2011;�Ma,�Yang�Tseng,�Wu,�Tsai,�&�

Ren,�2012;�Nitta,�1986;�Junichiro�Sanui�&�Ujigawa,�1999;�Ujigawa,�2000)、互動媒體

領域 (Chen�et�al.,�2012;�Du,�2010;�C.-C.�Lin,�2006;�C.-C.�Lu,�2010;�Shen,�2013)、廣告

及⾏銷研究領域 (Hallsworth,�1987;�Ma�et�al.,�2011;�Ma,�Chen,�&�Li,�2012;�Reynolds�

&�Jonathan,�1984)、教育及⼼理學研究領域 (Corporcal,�1991)、觀光旅遊研究領域

(Embacher�&�Buttle,�1989;�Ma�&�Yang�Tseng,�2012) 等，⽤來探討個體對事物的⼼理

感受與認知，以發掘深藏在個體⼼中且真正影響個體下決策的因素。
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為能釐清使⽤者對於跑酷類遊戲之不同需求，並找出跑酷遊戲的魅⼒特質，本

研究應⽤魅⼒⼯學之 EGM�來萃取出跑酷遊戲的吸引⼒特質，以深度訪談、評價構造

法、問卷調查、統計分析等⽅式進⾏研究，步驟詳述如下。

考量遊戲的上市時間及下載次數，本研究挑選了五款熱⾨的⾏動裝置上的跑

酷類型遊戲產品，包括 Temple�Run、Subway�Surfers、Angry�Gran�Run、Sonic�

Dash、Quick�Boy 五款，作為訪談的主題產品，表 1 分別為五款遊戲的簡介。

Temple�Run��( ⾒圖 1)
由 Imangi�Studios 於 2011 年開發，可以說是熱⾨跑

酷⼿機遊戲的⿐祖。

Subway�Surfers��( ⾒圖 2)
由 Kiloo 和 Sybo 開發，截⾄ 2015 年 10 ⽉，此遊戲
總下載數已達 10 億次，此為 iOS 平台 APP 中，有史

以來第四名。

Angry�Gran�Run　( ⾒圖 3)
Angry�Gran�Run 這款遊戲是 Ace�Viral�⼯作室於 2012
年開發，以具喜感的「阿婆」為遊戲主⾓，讓玩家有
感受到⽼⼈家也可動作靈活跑很快的反差驚喜效果。

Sonic�Dash　( ⾒圖 4)
這款遊戲是 Sega 電⼦遊戲公司在�2013�年 3 ⽉發⾏，
2015 年 6 ⽉下載量突破�1�億，創下有史以來該公司⼿

機遊戲的最⾼紀錄。

Quick�Boy　( ⾒圖 5)
這款遊戲是 Netmarble�Games 旗下跑酷遊戲《Quick�
Boy》於 2015 年 10 ⽉上市，是⼀款結合冒險要素的

動作⼿機遊戲。

資料及圖⽚來源：各遊戲官網
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本研究安排 7 位具有遊戲設計實務背景，並經過研究訪談訓練的研究員，與上

述五款中任⼀款遊戲的達⼈進⾏⾯談。判斷是否為遊戲達⼈的標準為：玩該款遊戲

的期程超過三個⽉，且每週操作此遊戲累積三⼩時以上者。由於資料蒐集需以深度

訪談的⽅式進⾏，要花費很多時間，因此較不適合⽤於⼤規模 ( 上百筆資料 ) 的調查

(Asano,�1998;�Reynolds�&�Jonathan,�1984)。本次研究訪談跑酷類⾏動裝置遊戲達⼈

共 14 位，其中，男性 9 位，⼥性 5 位，年齡在 18 ∼ 32�歲之間。

除了⾃⼰所熟悉的⼀款遊戲以外，研究⼈員請受訪者從另外四款遊戲中任選⼀

款遊戲體驗操作 10 分鐘，經過⽐較後，再回答各項⽬吸引⾃⼰的原因。例如，訪談

⼈員會問，兩款遊戲何者較吸引你？原因是甚麼？獲得答案後，訪談⼈員會繼續追

問更具體的因素以及背後的抽象感覺因素。最後，也可以再回頭問，⽐較不吸引你

的另⼀款遊戲是否仍有其他優點能吸引⼈？以及其更具體的因素以及背後的抽象感

覺因素為何？
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受訪達⼈以⾃⼰的辭彙描述其喜好的原因與理由，研究員需將這些原因或理由

鉅細靡遺記錄下來，作為評價項⽬。在訪談過程中，儘量維持輕鬆的氣氛，就像聊

天⼀樣。由於研究員具備遊戲設計實務經驗，能夠判斷專業設計之考量因素，因此

可以不斷的詢問受訪者，直到認定受訪達⼈再也想不出任何有價值的原因或理由為

⽌。

此外，⼀個有經驗的訪談員，可以事先針對此次的研究事件，先建⽴⼀套模擬

的「問與答」表格。進⾏訪問時，攜帶這份已事先設計的問答表格，除了可以提醒

訪談員是否有漏掉問題沒問到之外，如果受訪者回答到表格上已經有的內容，可以

直接標記，省掉紀錄的⿇煩。

所有受訪者提供的原因和理由，依照性質會被分成上、中、下三個層級。⼀般

⽽⾔，受訪達⼈的第⼀個答覆，即為主要中位項⽬。如果訪問者再追問其較抽象的

背後意義，即為上位項⽬；反之，如果是追問受訪者具體形成的條件與特徵，即為

下位項⽬。例如：詢問受訪達⼈「這款遊戲吸引你的理由是？」受訪達⼈第⼀次回

答「我覺得遊戲美術看起來不錯」，則將「遊戲美術」萃取為魅⼒原始理由 ( 中位 )；

再依據原始理由上往下追問「您覺得遊戲畫⾯令您覺得具有魅⼒？」受訪達⼈若回

答「我喜歡遊戲內場景的 3D�真實感」，則將「場景具 3D�真實感」萃取為魅⼒具體

因⼦ ( 下位 )；最後，再繼續追問「您覺得場景具 3D�真實感吸引您的地⽅在哪裡？

可以形容⼀下感覺嗎？」受訪達⼈若回答「當我看到 3D 場景時會覺得很有質感」則

將「有質感的」萃取為魅⼒抽象因⼦ ( 上位 )。

接下來，本研究必須把所有的對跑酷類遊戲的評價項⽬繪製成圖，上位項⽬靠

左，中位項⽬居中，下位項⽬靠右，以線條連結說明訪談時追問出的因果關係，畫

出 EGM 的結構圖，如圖 6。也就是將訪談內容，整理出上位（抽象因素）、中位（評

價項⽬）、下位（實體因素）之間的關係。基本上，完成這個步驟以後，就可以清

楚看出該受訪者被特定事件吸引的理由。
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最後，本研究從 14 位受訪者的資料，各繪製⼀張 EGM 結構圖後，將這 14 張圖

合併為⼀。接著以焦點團體法 (Stewart,�Shamdasani,�&�Rook,�2007)，交叉⽐對所有

受訪者提出的因素項⽬，將所有描述類似的因素修改成統⼀⽂句，例如：漫畫⾵格、

插畫感覺，兩者合併為漫畫插畫⾵格；並在該因素後⾯加上出現次數，代表有多少

位受訪者不約⽽同提及相同因素。經過整理後，跑酷類⼿機遊戲的 EGM 結構圖在本

⽂—4.1 節中呈現。

在 EGM 評價結構圖中，本研究從下位項⽬ ( 圖 7 的右邊 ) 獲取 44 個具體的遊

戲設計吸引⼒因素。

本研究進⼀步，將這 44 個來⾃質性研究⽅法所得到的項⽬，以量化研究⽅法來

輔助，使其更為組織化、條理化。因此，研究者將這 44 個從少數達⼈訪談來的項⽬，

轉化為44個⼤量問卷調查的衡量題⽬，以七點李克尺度，從⾮常不同意到⾮常同意，

讓受測者來勾選，問卷內容詳⾒本⽂附錄。問卷調查的結果，本研究以信度分析與

因素分析的⽅式來彙整，希望藉此獲得這些因素所構成的各類⾯向，並能刪除相關

性過⾼的項⽬。

本研究以超商禮卷為獎勵，邀請 102 位居住在台灣地區，曾經玩過上述五款跑

酷類⼿機遊戲其中⼀款的玩家，來填寫附錄⼀的問卷。由於 Sonic�Dash 與 Quick�

Boy 選填者均少於 5 份，數量過少，不具有代表性，因此只針對 Temple�Run、

Subway�Surfers、Angry�Gran�Run 三款較多⼈熟悉的遊戲做實驗。除了⾃⼰熟悉的

那款遊戲之外，研究者請每⼀位受測者針對另外 2 款遊戲，臨場試玩約 10 分鐘，直

到受測者認為已經了解該遊戲後，同樣針對該 2 款遊戲，填寫另外兩份相同的問卷。

由於同樣是跑酷類的⼿機遊戲，受測者對於第⼆和第三款遊戲，⾮常容易上⼿，也

很快能⽐較出三者的優缺點。最後，每⼀款遊戲本研究都獲得了 95 份有效問卷，三

款遊戲總共 285 份問卷資料。

這 285 份問卷資料中，包含 156 份為⼥性填答，129 份為男性填答，年齡為 19

到 50 歲之間，職業類別包括有學⽣ 195 份、上班族 69 份，家管 21 份。
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本研究接著將 285 位受測者對於 44 題的填答資料輸⼊ SPSS 統計軟體中，進⾏

信度分析與效度分析。

做效度分析時，本研究以因素分析 (factor�analysis)，選擇主成份分析法

(Principal�components�Analysis)，擷取特徵值 (Eigenvalue) ⼤於 1 的因素。本研究

使⽤最⼤變異法 (Varimax) 進⾏因素轉軸，從轉軸後的因素負荷量矩陣來看，統計

結果產⽣ 11 個因素構⾯，其中 7、9、10、11 構⾯的因素各只有兩項，因此這幾個

構⾯的題項予以刪除，分別為題 14、題 12、題 15、題 16、題 13、題 37、題 38、題

35。

刪除 8 個題項後，剩下 36 個題項，再進⾏第⼆次主成份分析法的因素分析。本

研究同樣使⽤最⼤變異法進⾏因素轉軸，從轉軸後的因素負荷量矩陣來看，統計結

果產⽣ 8 個因素構⾯，其中第 8 構⾯的因素各只有兩項，因此這個構⾯的題項予以

刪除，分別為題 29、題 28。

以上總共刪除 10 題，研究者觀察這 10 個題項的內容，包含三⼤情形：(1) 屬於

某款遊戲特定劇情描述，無法涵蓋多數遊戲者，例如：出現令⼈意想不到的事件或

⾓⾊，如外星⼈等。(2)屬於所有⼿機遊戲不可或缺的必備功能，例如：遊戲可暫停等。

(3) 因不同遊戲內容會造成認知紛歧的敘述題項，例如：⼈物造型擬真等。

經過刪除後，剩下 34 個題項，繼續進⾏同樣第三次主成份分析法的因素分析。

最後的研究結果產⽣七個構⾯，在本⽂ 4.2 節中詳細呈現。

多元迴歸分析的統計⽅法，是⽤量化⽅式來解釋某些原因造成現象的變化，也

就是因果關係。在本研究中，遊戲魅⼒是設計師希望產⽣的結果，七⼤構⾯因素為

各種促成的原因。

本研究為了瞭解各款遊戲，在上述七個構⾯中，是否有較為明顯的魅⼒關鍵存

在，於本⽂附錄─跑酷類⼿機遊戲魅⼒問卷調查中，請受測者勾選 44 個魅⼒因素衡

量問項的同時，也讓他們填寫該款遊戲的魅⼒分數�(1~10 分，分數越⾼代表越有魅

⼒)。接著，本研究將同⼀款遊戲中，各受測者答題的七個因素分析的因素分數(factor�

Score) 做為獨⽴變項，受測者對該款遊戲的魅⼒評分做為依變項，執⾏多元迴歸分

析。本研究採⽤ Stepwise 逐步多元迴歸分析法 (Howell,�2012)，選取預測變項進⼊

迴歸⽅程式，獲得結果如本⽂ 4.3 節所⽰。
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整個實驗流程完成後，主要產⽣以下三⼤結果：跑酷類⼿機遊戲的評價構造圖、

七⼤魅⼒構⾯、三款樣本遊戲的多元迴歸分析報告，分別詳述如下。

在前述研究⽅法的步驟3中，研究⼈員繪製出跑酷類⼿機遊戲的EGM結構圖(圖

7)。研究者從下位項⽬ ( 圖 7 的右邊 ) 獲取 44 個具體的遊戲設計吸引⼒因素。這些以

質性研究⽅法所蒐集整理出來的資料，在跑酷類⼿機遊戲設計的實務上是相當實⽤

的參考依據，遊戲設計師可以以這些項⽬作為檢視遊戲產品魅⼒的標準。
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在前述研究⽅法的步驟 5 中，問卷資料以 44 個題⽬為變項，285 筆 1~7 的評

分值為資料，在 SPSS 軟體中執⾏信度分析 (Reliability�analysis)，統計結果，

Cronbatch's�Alpha 值為 0.835，是屬於最佳信度的係數範圍 (DeVellis,�2012)。

在因素分析⽅⾯，統計結果⾸先經過巴特萊球形考驗 (Bartlett’s�Test�of�

Sphericity)，其 X2=4359.86，df=561，p=.00<.001，達到顯著⽔準，KMO 值為 .81，

表⽰這 34 題有共同因素的存在，且適合進⾏因素分析。跑酷類⼿機遊戲的七個魅⼒

構⾯，其累積解釋變異量為 63%，本研究將七個構⾯予以命名，其資料呈現如表 2

所⽰：

F1：具有真實刺激的臨場感

1� 進⾏畫⾯變化快速刺激。

12%

24� 畫⾯逼真精緻，具有⽴體感。

11� 後⽅有怪物追逐逼近，前⽅有阻擋物。

18� 可獲得分數或⾦幣。

19� 可⽤分數或⾦幣購買道具。

33� ⼿指上下滑動可控制彈跳。

36� 有難易關卡可選擇。( 負⾯效果 )

F2：內容豐富不沉悶

2� 關卡多，很耐玩。

12%

3� 場景多變或不定時變換。

4� 每個關卡時間短。

5� 關卡之間過場快速。

6� 隨著關卡進階⽽增加難度或速度。

7� ⼈物表情豐富，包含喜怒哀樂均有出現。

8� ⼈物轉場有許多逗趣動作。

F3：視聽效果吸引⼈

25� 漫畫插畫⾵格。

11%

26� 顏⾊豐富飽和。

27� 顏⾊柔和不刺眼。

30� ⾳效⾳樂逗趣可愛。

31� ⾳樂具節奏感。

32� ⾳效符合場景動作時機。

F4：介⾯⽂字呈現清楚

40� 字體夠⼤不會點錯。

10%

41� ⽂字⾯積不超過版⾯的⼀半。

42� 按鈕位置醒⽬。

43� 按鈕少，不超過五個，不會眼花。

44� 按鈕⼤，操縱容易。
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根據前述研究⽅法步驟 6，將問卷資料實施線性迴歸分析。本研究採⽤

Stepwise 逐步多元迴歸分析法 (Howell,�2012)，選取預測變項進⼊迴歸⽅程式，獲得

結果如表 3。Stepwise 逐步多元迴歸分析法只列出具有顯著影響的項⽬，表中無數

字之欄位代表該項⽬未有顯著影響。三款遊戲的統計結果分別說明如下：

F5：另有額外收獲

17� 可認識真實觀光景點，如台灣阿⾥⼭等。

7%22� 可補充體⼒或⽣命值。

23� 有抽獎機制。

F6：操作⾓⾊直接快速

10� 有推進器可以讓⾓⾊速度相對更快。

6%34� 搖晃 ( ⼿機 ) 可控制⽅向。( 負⾯效果 )

39� 畫⾯⾏進單⼀⽅向不複雜。

F7：累積成就感

9� ⾓⾊有不同道具與服裝。

5%20� 有計時且有⾥程數累計。

21� 有排⾏榜可看成績名次是否進步。

F1��������� -value 0.00 0.02 -

迴歸係數 β 值 0.78 0.24 -

F2��������� -value 0.00 0.00 -

迴歸係數 β 值 0.59 0.56 -

F3��������� -value 0.00 0.00 0.00

迴歸係數 β 值 0.76 0.48 0.69

F4��������� -value - - 0.00

迴歸係數 β 值 - - 0.32

F5��������� -value - - -

迴歸係數 β 值 - - -

F6��������� -value - 0.00 -

迴歸係數 β 值 - 0.32 -

F7��������� -value 0.01 - -

迴歸係數 β 值 0.23 - -

平均魅⼒得分 7.27 7.96 7.35

估計標準誤差
Std.�Error�of�the�

Estimate
7.27 0.72 1.02

顯著性 F 改變值
Sig.�F�Change

0.01 0.02 0.00

解釋變異量 R�2 59% 63% 53%
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��� �� � �由統計資料中得知，「Temple�Run」遊戲魅⼒ (1 ⾄ 10 分 ) 平均得分為

7.27；在跑酷類⼿機遊戲魅⼒的七個構⾯中，對於 Temple�Run 遊戲整體魅⼒

共有四個構⾯達到顯著⽔準，其多元迴歸模式的估計標準誤差為 0.84，顯著

性F改變值為0.01，⼩於0.05，達到顯著⽔準；另外，多元相關係數R為0.77，

決定係數 R2 為 0.59，因此這四個變項對於「Temple�Run 遊戲魅⼒」影響有

59% 的解釋能⼒。上述這四個構⾯分別為：F3.「視聽效果吸引⼈」，顯著值

p 為 0.00，F1「具有逼真刺激的臨場感」，顯著值 p 為 0.00，F2.「內容豐富

不沉悶」，顯著值 p 為 0.00，F7.「累積成就感」，顯著值 p 為 0.01，均⼩

於 0.05，這四個因素構⾯標準化係數 Beta 值分別為 0.76、0.78、0.59、0.23，

所以「具有逼真刺激的臨場感」與 Temple�Run 遊戲魅⼒關係最密切，⽽「視

聽效果吸引⼈」、「內容豐富不沉悶」、「累積成就感」的重要程度依次遞減。

����� �� ��由統計資料中得知，「Subway�Surfers」遊戲魅⼒ (1 ⾄ 10 分 ) 平均得

分為 7.96；在跑酷類⼿機遊戲魅⼒的七個構⾯中，對於 Subway�Surfers 遊

戲整體魅⼒也有四個構⾯達到顯著⽔準，其多元迴歸模式的估計標準誤差為

0.72，顯著性 F 改變值為 0.02，⼩於 0.05，達到顯著⽔準；另外，多元相關

係數 R 為 0.79，決定係數 R2 為 0.63，因此這四個變項對於「Subway�Surfers

遊戲魅⼒」影響有 63% 的解釋能⼒。上述這四個構⾯分別為：F3.「視聽效

果吸引⼈」，顯著值 p 為 0.00，F2.「內容豐富不沉悶」，顯著值 p 為 0.00，

F6.「操作⾓⾊直接快速」，顯著值p為0.00，F1.「具有逼真刺激的臨場感」，

顯著值 p 為 0.02，這四個構⾯的標準化係數 Beta 值分別為 0.48、0.56、0.32、

0.24，所以「內容豐富不沉悶」與 Subway�Surfers 遊戲魅⼒關係最密切，⽽

「視聽效果吸引⼈」、「操作⾓⾊直接快速」、「具有逼真刺激的臨場感」

的重要程度依次遞減。

由統計資料中得知，「Angry�Gran�Run」遊戲魅⼒ (1 ⾄ 10 分 ) 平均得分為

7.35；在跑酷類⼿機遊戲魅⼒的七個構⾯中，對於 Angry�Gran�Run 遊戲整體

魅⼒只有⼆個構⾯達到顯著⽔準，其多元迴歸模式的估計標準誤差為 1.02，



44 感性學報│第四卷│第⼀期│⼆○⼀六年│春季號�

顯著性 F 改變值為 0.00，⼩於 0.05，達到顯著⽔準；另外，多元相關係數 R

為 0.73，決定係數 R2 為 0.53，因此這⼆個變項對於「Angry�Gran�Run 遊戲

魅⼒」影響有 53% 的解釋能⼒。上述這⼆個構⾯分別為：F3.「視聽效果吸

引⼈」，顯著值 p 為 0.00，F4.「介⾯⽂字呈現清楚」，顯著值 p 為 0.00，這

⼆個構⾯的標準化係數 Beta 值分別為 0.69 與 0.32，所以「視聽效果吸引⼈」

與 Angry�Gran�Run 遊戲魅⼒關係最密切，⽽「介⾯⽂字呈現清楚」次之。

本研究結果的貢獻主要分為兩⼤部份，⼀為建⽴跑酷類⼿機遊戲的七個魅⼒構

⾯，⼆為發現不同類型的跑酷類⼿機遊戲之魅⼒因素。

在經過訪問遊戲達⼈、彙整 EGM 結構圖、⼤量問卷調查獲得資料，並以信度分

析與因素分析的量化統計結果，可以發現，Cronbatch's�Alpha 係數為 0.835，代表

此問卷具有良好的信度。⽽最重要的結論在於：⾏動裝置的跑酷型遊戲設計中，玩

家在乎的魅⼒因素來⾃於七⼤構⾯：(1)具有真實刺激的臨場感、(2)內容豐富不沉悶、

(3) 視聽效果吸引⼈、(4) 介⾯⽂字呈現清楚、(5) 另有額外收獲、(6) 操作⾓⾊直接快

速、(7) 累積成就感，以及這七⼤構⾯所涵括的 34 項具體遊戲特⾊。詳細說明如下：

這個構⾯中，⼤多玩家具體表⽰喜愛的是：畫⾯逼真精緻、具有⽴體感、後⽅

有怪物追逐逼近、前⽅有阻擋物、可獲得分數或⾦幣、可⽤分數或⾦幣購買道具、

⼿指上下滑動可控制彈跳、不要有難易關卡可選擇。這些因素總共包括相互影響的

三個部份：快速、逼真、刺激。這是藉由繪製細緻逼真、具有⽴體感的畫⾯快速移動，

加上前⾯阻礙與後⾯追兵的壓迫感，以及過程中以⼿指滑動⽽⼜能不斷獲得分數或

⾦幣的累積，形成⼀種節奏快速，情緒⾼亢的臨場感受。再從 EGM 結構圖中，左邊

的上位項⽬觀察，遊戲達⼈有許多對於追求刺激、犯罪欲望、情緒亢奮、輕鬆舒適

的表達，可⾒得遊戲玩家在此類遊戲中需要的是平常⽣活中無法滿⾜的刺激與挑戰，

藉由遊戲的進⾏，可以獲得壓⼒的紓解。
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在這個構⾯吸引玩家的因素主要為：場景多變或不定時變換、每個關卡時間短、

關卡之間過場快速、隨著關卡進階⽽增加難度或速度、⼈物表情豐富，包含喜怒哀

樂均有出現、⼈物轉場有許多逗趣動作。這些因素包括積極與消極兩個部份，⼀個

是積極⾯，有提到多變化的關卡、場景、動畫與⼈物表情，甚⾄要能隨時間逐漸增

加難度，讓玩家⼀直感到新奇有趣；另⼀個是消極⾯，每個關卡時間以及關卡之間

的過場時間短暫，讓玩家不需等待、隨時可以開始，也隨時可以中⽌。這些因素對

於沒有耐性，⼜希望隨時獲得新鮮刺激的玩家⽽⾔，是相當具有吸引⼒的。

⼤多玩家在這個構⾯最在乎的因素包括：有漫畫插畫⾵格、顏⾊豐富飽和、顏

⾊柔和不刺眼、⾳效⾳樂逗趣可愛、⾳樂具節奏感、⾳效符合場景動作時機等。　

　視聽效果包括視覺與聽覺的呈現。視覺⽅⾯可以歸結為顏⾊豐富⼜柔和的漫畫與

插畫⾵格，最受遊戲玩家青睞。聽覺⽅⾯則是加上具有節奏感、配合場景動作的有

趣⾳樂與⾳效。這些因素能夠利⽤畫⾯與聲⾳，共同營造出豐富、輕鬆、愉快的氛圍，

也能夠帶給遊戲玩家情緒⾼亢、進⾏節奏快速的感受。

這個構⾯中，玩家最在乎的具體因素包括：字體夠⼤不會點錯、⽂字⾯積不超

過版⾯的⼀半、按鈕位置醒⽬、按鈕少且不超過五個、按鈕⼤且操縱容易。這些因

素可以分為兩⼤部分：⽂字夠⼤以及按鈕少。這樣的設計讓畫⾯中的說明⽂字及選

擇項⽬⼀⽬了然，能帶給玩家簡單、輕鬆的感受。由此可以得知玩家不希望在遊戲

中，增加太多閱讀⽂字與選項抉擇的負擔。

在另有額外收獲⽅⾯，此類型遊戲吸引玩家的因素主要是：可認識真實觀光景

點、可補充體⼒或⽣命值、有抽獎機制。這些因素與遊戲本⾝，沒有直接關係，但

是可以給玩家在遊戲之外，獲得有趣的資訊或獎勵品，使玩家有額外賺到的感覺。

在操作⾓⾊直接快速⽅⾯，⼤多玩家最在乎的因素包括：有推進器可以讓⾓⾊

速度相對更快、不以搖晃裝置來控制⽅向、畫⾯⾏進單⼀⽅向不複雜。這些因素講

究的是更直接、更快速地控制⾓⾊，甚⾄有時能輕鬆不費⼒地，讓⾓⾊⾃動快速前

進，連轉彎都覺得懶、不想要。這是這類型遊戲玩家在與機器互動時的⽭盾之處，
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在全⾯控制⾓⾊的同時，⼜不想太過於耗費⼼⼒。事實上，跑酷型的遊戲特⾊，就

是玩家不需有任何動作，⾓⾊就會永無休⽌的前進，展開⼀段⼜⼀段精彩⼜刺激的

視聽饗宴。

在累積成就感⽅⾯，⼤多玩家最在乎的因素包括：⾓⾊有不同道具與服裝、有

計時且有⾥程數累計、有排⾏榜可看成績名次是否進步。這些都是⼀般競速型遊戲

的基本獎勵設計，對於跑酷型遊戲也是⾮常有⽤的。這些因素可以使玩家感到有成

就感、有挑戰性的⼼理，是不應忽略的設計機制。

本研究有別於以往視訊遊戲的研究內容，學者只針對抽象的情緒或認知進⾏研

究 (Greenberg�et�al.,�2010;�Huang�&�Hsieh,�2011;�H.-P.�Lu�&�Wang,�2008;�Mohamed�

&�Jaafar,�2010)，亦即僅針對本研究中 EGM 中位及上位的部份作分析，⽽缺乏

EGM 下位的內容，亦即遊戲中具體設計因素的研究。本研究除了分析玩家對遊戲的

抽象感覺，更將抽象的感覺轉化成的遊戲設計因素，並建⽴了⼀個完整的遊戲設計

研究流程，最後產⽣了遊戲設計的具體設計因素。

再進⼀步深⼊探討，為了得知不同⾵格的跑酷類⼿機遊戲於設計魅⼒因素是否

有差異，本研究針對三款跑酷類遊戲：Temple�Run、Subway�Surfers 及 Angry�Gran�

Run 進⾏分析，從問卷調查中可得知玩家對三款遊戲的魅⼒分數及有顯著差異的構

⾯來源，如表 4( 摘取⾃本⽂研究結果的表 2 與表 3)。由此可以歸納得知：

(1)� 在影響跑酷遊戲類型的七個魅⼒構⾯中，只有第五個構⾯「另有額外收穫」

沒有顯著差異，這個構⾯包含有：認識真實觀光景點、可補充體⼒或⽣命值、有抽

獎機制等吸引⼒項⽬，顯⽰這些魅⼒項⽬並不是吸引玩家的共同因素，除此之外，

其他的六個魅⼒構⾯在不同款跑酷類遊戲中都有顯著差異存在。

(2)� 從上⾯的分析結果，可得知跑酷遊戲的類型可以細分出很多⾵格，但不同⾵

格型態的跑酷型⼿機遊戲，仍有獨特的魅⼒構⾯存在，因此能吸引不同需求的玩家。

⾄於三款遊戲的不同⾵格，是如何造成遊戲魅⼒構⾯的差異？這需要找出更多款類

似實驗結果的跑酷型⼿機遊戲相互⽐較，才能發現其⾵格的共通點。這也是後續研

究可以繼續探求的⽬標。
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(3)� 本研究中的第三個魅⼒構⾯「視聽效果吸引⼈」，是唯⼀在三款遊戲中，均

有顯著影響的，從顯著差異值來看「視聽效果吸引⼈」構⾯的分數是最⾼的，可⾒

得在跑酷遊戲類型必須先具備的要件為：整體的畫⾵要鮮明、配⾊要柔和不刺眼、

⾳效也要逗趣可愛具節奏感等，才能吸引玩家。如此推論，不論是在⾏動裝置中的

遊戲或 PC 等電玩，其實玩家最在意的還是視覺與聽覺享受。

Temple�Run
7.27

F1.「具有逼真刺激的臨場感」 .00**

F2.「內容豐富不沉悶」 .00**

F3.「視聽效果吸引⼈」 .00**

F7.「累積成就感」 .01**

Subway�Surfers
7.96

F1.「具有逼真刺激的臨場感」 .02*�

F2.「內容豐富不沉悶」 .00**

F3.「視聽效果吸引⼈」 .00**

F6.「操作⾓⾊直接快速」 .00**

Angry�Gran�Run
7.35 F3.「視聽效果吸引⼈」 .00**

F4.「介⾯⽂字呈現清楚」 .00**

跑酷型遊戲是過去也是⽬前其他遊戲平台中很少⾒的遊戲類型。研究者認為，

從上述這些魅⼒因素可以反映出跑酷型遊戲玩家渴求短暫脫離現實世界、進⼊美好

⽽舒適的遊戲情境中的需求，加上當前智慧型⾏動裝置與介⾯功能設計的技術出現，

兩者完美的搭配，造就此類型遊戲的盛⾏。

本⽂提供完整研究流程，其所建⽴具體的設計因素，包含跑酷類型遊戲的七⼤

魅⼒構⾯及其 34 個項⽬、不同⾵格跑酷類型遊戲的設計特點、跑酷遊戲類型必須具

備的基本要件等，對於遊戲設計者，樹⽴了更明確的⽬標，能為這個⾏動裝置技術

成熟⽽普遍的社會，提供更多紓解⼼理壓⼒的⽅式。另⼀⽅⾯，未來的研究者可以

藉此再進⼀步探討，這七⼤魅⼒構⾯中的每⼀個個別項⽬，是受到甚麼樣的年齡或

個性的玩家所重視。那麼遊戲設計者，就可以針對不同族群設計出符合該族群偏好

需求的跑酷類型遊戲。
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在 1. 性別：□�男����　�□⼥

2. 姓名：�

3. 年齡：

4. 職業：

1.�跑酷類⼿機遊戲名稱：

2. 此款遊戲對於您的魅⼒�(1~10 分，分數越⾼代表越有魅⼒ )：

請您針對上⾯所填該款跑酷類⼿機遊戲的看法或評價，依同意的程度，在空格����

內打 V。

��������我認為此款遊戲…� ����������������������������������������������������������������

���������������������������������������������������������������������������������������������������⾮�不�稍�不�稍�同�⾮

���������������������������������������������������������������������������������������������������常������微�能�微������常

�������������������������������������������������������������������������������������������������������������不�同�不�������　�　

���������������������������������������������������������������������������������������������������同������同�決�同������同

��������������������������������������������������������������������������������������������������意�意��意�定�意�意�意

1� 進⾏畫⾯變化快速刺激。………………………����□�□�□�□�□�□�□

2� 關卡多，很耐玩。………………………………����□�□�□�□�□�□�□

3� 場景多變或不定時變換。………………………����□�□�□�□�□�□�□

4� 每個關卡時間短。………………………………����□�□�□�□�□�□�□

5� 關卡之間過場快速。……………………………����□�□�□�□�□�□�□

6� 隨著關卡進階⽽增加難度或速度。……………����□�□�□�□�□�□�□

7� ⼈物表情豐富，包含喜怒哀樂均有出現。……����□�□�□�□�□�□�□
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8� ⼈物轉場有許多逗趣動作。……………………����□�□�□�□�□�□�□

9� ⾓⾊有不同道具與服裝。………………………����□�□�□�□�□�□�□

10� 有推進器可以讓⾓⾊速度相對更快。…………����□�□�□�□�□�□�□

11� 後⽅有怪物追逐逼近，前⽅有阻擋物。………����□�□�□�□�□�□�□

12� 出現令⼈意想不到的事件或⾓⾊，如外星⼈等。□�□�□�□�□�□�□

13� 可閃避或撞上障礙物。…………………………����□�□�□�□�□�□�□

14� 可把⾓⾊或物體撞⾶。…………………………����□�□�□�□�□�□�□

15� 撞到障礙物會有爆⾎特效。……………………����□�□�□�□�□�□�□

16� 可以超⾞。………………………………………����□�□�□�□�□�□�□

17� 可認識真實觀光景點，如台灣阿⾥⼭等。……����□�□�□�□�□�□�□

18� 可獲得分數或⾦幣。……………………………����□�□�□�□�□�□�□

19� 可⽤分數或⾦幣購買道具。……………………����□�□�□�□�□�□�□

20� 有計時且有⾥程數累計。………………………����□�□�□�□�□�□�□

21� 有排⾏榜可看成績名次是否進步。……………����□�□�□�□�□�□�□

22� 可補充體⼒或⽣命值。…………………………����□�□�□�□�□�□�□

23� 有抽獎機制。……………………………………����□�□�□�□�□�□�□

24� 畫⾯逼真精緻，具有⽴體感。…………………����□�□�□�□�□�□�□

25� 漫畫插畫⾵格。…………………………………����□�□�□�□�□�□�□

26� 顏⾊豐富飽和。…………………………………����□�□�□�□�□�□�□

27� 顏⾊柔和不刺眼。………………………………����□�□�□�□�□�□�□

28� ⼈物造型擬真。…………………………………����□�□�□�□�□�□�□

29� ⾳效逼真。………………………………………����□�□�□�□�□�□�□

30� ⾳效⾳樂逗趣可愛。……………………………����□�□�□�□�□�□�□

31� ⾳樂具節奏感。…………………………………����□�□�□�□�□�□�□

32� ⾳效符合場景動作時機。………………………����□�□�□�□�□�□�□
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33� ⼿指上下滑動可控制彈跳。……………………����□�□�□�□�□�□�□

34� 搖晃 ( ⼿機 ) 可控制⽅向。……………………������□�□�□�□�□�□�□

35� 遊戲可暫停。……………………………………�����□�□�□�□�□�□�□

36� 有難易關卡可選擇。……………………………�����□�□�□�□�□�□�□

37� 死亡後能⼀直重新遊戲。………………………�����□�□�□�□�□�□�□

38� ⼀開始有簡單的教學。…………………………�����□�□�□�□�□�□�□

39� 畫⾯⾏進單⼀⽅向不複雜。……………………�����□�□�□�□�□�□�□

40� 字體夠⼤不會點錯。……………………………�����□�□�□�□�□�□�□

41� ⽂字⾯積不超過版⾯的⼀半。…………………�����□�□�□�□�□�□�□

42� 按鈕位置醒⽬。…………………………………�����□�□�□�□�□�□�□

43� 按鈕少，不超過五個，不會眼花。……………�����□�□�□�□�□�□�□

44� 按鈕⼤，操縱容易。……………………………�����□�□�□�□�□�□�□
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