
4 感性學報｜第十卷｜第一期｜二ջ二二年｜春季號

1 陳璽任   2 陳信榕   3 陳語晨
1 國立成功大學工業設計研究所│副教授｜ hsijen_chen@mail.ncku.edu.tw
2 國立成功大學工業設計研究所│碩士｜ verti0724hhh@gmail.com
3 國立成功大學工業設計研究所｜博士生｜ duck810825@gmail.com

運用感性工學於手機遊戲搖桿體驗之感受與滿意度研究
Applying Kansei engineering to explore mobile gaming experience

1 Hsi-Jen Chen    2 Hsin-Jung Chen    3 Yu-Chen Chen        

1 Department of Industrial Design, National Cheng Kung University, Associate Professor, hsijen_chen@mail.ncku.edu.tw
2 Department of Industrial Design, National Cheng Kung University, Master, verti0724hhh@gmail.com
3 Department of Industrial Design, National Cheng Kung University, Ph.D student, duck810825@gmail.com

௵ᓥྲ໮╔

陳璽任、陳信榕、陳語晨 (2022)。運用感性工學於手機遊戲搖桿體驗之感受與滿意度研究。感性學報，10(1)，4-26。



5運用感性工學於手機遊戲搖桿體驗之感受與滿意度研究

近年來，智慧型手機已成為最大的遊戲平台，隨著手機的效能不斷地提升，玩
家更加重視手機遊戲的操控體驗，甚至出現了手機遊戲的專用搖桿。因此，

本研究邀請手機遊戲的重度玩家來參與實驗，並對玩家使用三種手機遊戲搖桿，加
上觸摸屏幕（未使用搖桿），共四種類別，來進行MOBA類手機遊戲前後的遊戲滿
意度及各語彙感受的評分得點進行實驗、分析與探討。了解玩家在進行手機遊戲時
的體驗感受與遊戲滿意度之間的關係，以提升玩家的手機遊戲搖桿體驗，進而提高
遊戲滿意度及使用意願。結果顯示遊戲滿意度與手機遊戲搖桿體驗中的各語彙感受
有關，透過滿足玩家對手機遊戲搖桿體驗中的預期感受，能夠提升遊戲滿意度；各
語彙感受之間也會產生交互影響，進而推論出，若能提升遊戲操控體驗則可以提高
遊戲整體體驗及遊戲滿意度。最後，本研究配合訪談資料和分析結果對三種手機遊
戲搖桿提出設計建議，研究流程亦可作為開發人機互動媒介時的參考應用。

關鍵詞：手機遊戲、遊戲體驗、感性工學、手機遊戲搖桿體驗、滿意度

Nowadays, smartphones have become the largest gaming platform. With the improvement of the 
performance of smartphones continuously, the manipulation of mobile games has gradually 

turned to more horizontal and complicated. It also prompted players to pay more attention to the 
gaming experience. Nevertheless, based on the previous research results, if the user's expected 
H[SHULHQFH�RI�WKH�XVHU�H[SHULHQFH�FDQ�EH�VDWLV¿HG��WKH�VDWLVIDFWLRQ�FDQ�EH�LPSURYHG��DQG�WKHQ�HVFDODWH�
the willingness to use. This research invites 38 high-involved players of mobile games to participate in 
the experiment. In the case of using four kinds of game control medium for MOBA mobile games, the 
scores of the feelings of each Kansei vocabulary and game satisfaction before and after the game are 
analyzed. Finally, the results of this research show that game satisfaction is affected by the feelings of 
each Kansei vocabulary in the gaming experience, and it is found that by improving the player's game 
control experience, the game can be improved overall gaming experience.

Keywords: Mobile Game, Joystick, Interactivity, Gaming Experience, Kansei Engineering
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近年來，隨著網際網路的快速發展，各式移動裝置的持有人口迅速地增加，其
中智慧型手機的高持有率，使其與人們的日常生活及工作緊密地結合，也促使各類
應用程式（App）的開發隨之蓬勃特別是與娛樂相關的應用程式，其中以遊戲類的
應用程式的發展最為看好（Park & Kim, 2013）。除此之外，產業情報研究所（2018）
在針對臺灣的遊戲玩家的調查中發現，在數位遊戲平台類型中，有高達 75.5％的玩
家熱衷於以智慧型手機或平板來進行遊戲，並且在針對臺灣地區之網路消費族群的
遊戲平台使用分布調查中發現，63.2％遊戲玩家習慣透過 Android 手機進行遊戲，
而其次是桌上型個人電腦（49.8％）。有學者認為，由於智慧型手機的高度便利性和
普及性，令玩家傾向於使用智慧型手機來進行遊戲（Hsiao & Chen, 2016）。

為了滿足遊戲市場的需求，許多遊戲公司積極地投入各種手機遊戲應用程式的
開發。自 2017 年以來，移動裝置已成為全球遊戲市場中佔有率最高的最大遊戲平台

（Molinillo, Munoz-Leiva, & Perez-Garcia, 2018）。然而，儘管手機遊戲市場的前
景看好，銷售額亦持續地增長，卻有研究報告表示，玩家願意花在玩手機遊戲上的
時間已逐漸停滯成長（Khalaf, 2016）。除此之外，當前的手機遊戲市場競爭激烈，
只有少數遊戲能夠成功地產生大量下載（Molinillo et al., 2018）；亦有研究指出，
玩家傾向於在首次體驗大多數的手機遊戲後便退出或卸載遊戲（Purcell, Entner, & 
Henderson, 2010）。以遊戲開發者的角度來看，其主要收益來源是遊戲內的廣告置
入，以及少數願意為了使用附加功能而付費的活躍玩家（Brustein, 2013）。因此，
對於遊戲開發商來說，重要的是採取行動來避免玩家流失，並延長玩家的持續使用
時間和提高使用意願，以獲得更高的利益。

另外，隨著手機遊戲市場持續地成長，在手機遊戲的開發方面，龐大的市場
利益吸引了許多手機開發商不斷地推出效能更強的智慧型手機（張琳雅，2016）。
而隨著手機效能提升，許多新的操控方式亦隨之出現，例如以聲音、手勢操作和偵
測臉部表情來進行遊戲，操控的過程也更加複雜且多樣化（Uludagli & Acarturk, 
2018）；在遊戲內容的發展趨勢方面，除了以往直向、操作簡單的休閒遊戲之外，也
開始出現橫向且操作複雜的遊戲，內容及故事性也較以往豐富。同時，亦有遊戲開
發商推出手機專用遊戲搖桿來進行遊戲，如圖 1 所示，帶動了市面上販售手機遊戲
專用搖桿的風潮，甚至出現了以配合手機搖桿操控為主打的遊戲類別。由此可見，
玩家對於手機遊戲搖桿體驗的重視。因此，透過了解玩家期望中的手機遊戲搖桿體
驗的感受並加以滿足，進而提升手機遊戲搖桿體驗及使用意願是值得探討的目標。
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然而，過去的文獻大多是針對遊戲的設計要素進行研究，並且多以其他遊戲平
台作為研究目標，較少針對手機遊戲的體驗感受進行探討（Hamari & Koivisto, 
2015; Merikivi, Tuunainen, & Nguyen, 2017）。但值得注意的是，現有的文獻大
多認為具享樂性的遊戲體驗與使用意願有關；亦有學者認為遊戲滿意度與遊戲過程中
的體驗感受會直接且正向地影響玩家的使用意願（Ha, Yoon, & Choi, 2007; Wang 
& Sun, 2016; Wei & Lu, 2014）。同時，有學者認為滿足使用者對於使用體驗的預期
感受，可以提升滿意度（Kotler, 1997）。因此，本研究欲透過分析玩家在進行遊戲
前後，各語彙感受和遊戲滿意度的得點變化及其變化趨勢，以了解兩者之間的關聯。

1┶Ⓚ�ᘗᛯᖲᖅ

由上述已知，遊戲體驗會對使用意願產生影響，並且由玩家對於體驗的重視及
手機遊戲搖桿的興起現象亦可以推測，透過探索並滿足玩家在進行手機遊戲時所期
望的體驗感受及提升遊戲操控體驗，將有助於提高遊戲滿意度和使用意願，進而對
手機遊戲市場產生正向影響。因此，本研究運用感性工學將手機遊戲搖桿體驗中的
感受數值化的手法，以探討玩家在使用不同的手機遊戲搖桿與不使用搖桿，四種情
況來進行遊戲時，玩家在實際體驗前後的各語彙感受和遊戲滿意度的得點變化及其
變化趨勢之間的關聯，下列為主要的研究目的：
1. 探討影響手機遊戲搖桿體驗的感受因子，以及手機遊戲搖桿體驗前後，感受差異

與滿意度的關係。
2. 探討手機遊戲搖桿體驗的感受所對應的設計要素。
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本研究將利用感性工學將感受數值化的手法，探討手機遊戲搖桿體驗中各語彙
感受與遊戲滿意度在實際體驗前後的差異及其變化趨勢之間的關聯，本章節共兩大
部分：其一為整理及歸納與手機遊戲搖桿體驗和使用意願之間的關係相關之文獻；
其二為說明感性工學運用於人機互動領域的重要性及應用方式。

2┶Ⓙ�Ớ൦∮∕᧯Թᓥ೥↏

隨著玩家對於遊戲體驗的重視日益增加，探索玩家所期望的遊戲體驗感受並加
以滿足來避免玩家的流失，甚至延長玩家的使用時間和提升使用意願是重要的目標。
因此，本研究透過整理與遊戲體驗、使用滿意度及使用意願相關的文獻來構建三者
之間的連結，以利進行後續實驗。

Ⓚ┶Ⓙ┶Ⓙ�Ớ൦∮∕᧯Ӌჳ֘ן

有學者認為玩家持續進行遊戲行為的驅動力是源自於遊戲過程中的享樂感
受，而享樂感受及其價值則體現於玩家在進行遊戲時所產生的各種感受（Babin, 
Darden, & Griffin, 1994; Engl & Nacke, 2013）；亦有學者表示，享樂價值與使用
者的行為意圖有關，並且受到個人主觀的情感感受所影響（林建煌，2007）。另外，
有學者認為，若以享樂感受與滿意度為出發點進行遊戲體驗的研究，不僅與享樂價
值可作為遊戲動機的相關經驗之證據一致，更有助於理解享樂感受及遊戲體驗與玩
家的行為動機之間的關係（Nysveen, Pedersen, & Thorbjornsen, 2005）。

Ⓚ┶Ⓙ┶Ⓚ�Ớ൦∮∕ዟ೥ஷ᧯Թᓥ೥↏

有學者認為滿意感是由於使用者將實際體驗前的預期感受及實際體驗後的實際
感受進行比較所產生，並且以是否滿足使用者的預期感受作為滿意感的衡量標準，
即為滿意度；亦有學者認為滿意度是源於預期感受的確認或正向情感的不確認，
即玩家在實際體驗後的感受若能夠符合實際體驗前的預期感受，甚至獲得超乎預
期的正向情感感受，則能夠提升滿意度（Hu, Poston, & Kettinger, 2011; Kotler, 
1997）。
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而在滿意度與使用意願之間的關聯方面，滿意度會影響使用者的行為意圖，而
行為意圖就是「使用意願」，Taylor 與 Todd（1995）指出，行為意圖是趨使某人使
用某一系統或物件的意願程度，而使用者對於該次使用體驗的態度愈正向，便會增
強其行為控制，並提高再次進行該行為的意願。同時，亦有研究表示使用者對於手
機使用體驗的滿意度會直接且正向地影響持續使用的行為意圖（Wei & Lu, 2014）；
更有學者認為對於遊戲體驗的滿意度而言，享樂感受及正向的情感感受比可用性更
具有影響力（Ha et al., 2007）。最後，由上述文獻可推論出遊戲體驗與使用意圖之
間的連結，亦能建構出脈絡：當玩家預期的情感感受被滿足時，便會對該體驗產生
正向情感，並且提升滿意度進而提高使用意願。

2┶Ⓚ Ӓᄗһۍ᧯೫౸୦ੲ

隨著科技的快速進步，各種科技裝置與人們的生活已密不可分。因此，本研究
將感性工學應用於探討人機互動產品的使用體驗，以開發出符合使用者的期望之人
機互動產品可推測為未來的趨勢。透過有效率地理解使用者的期望及使用過程中產
生的感受，達到以使用者為中心來建立的設計方向。

Ⓚ┶Ⓚ┶Ⓙ�ӒᄗһްۍԹᓥ᤟∮∕

隨著人機互動的產品蓬勃發展，有學者提出運用感性工學於優化人機互動產品
的使用者體驗（王明堂，2018）。人機互動是使用者在實質空間中利用介面或媒介來
操控物件，進而觸發與虛擬空間互動的過程。從互動的使用性來看，可歸納出以下
四大設計方向：簡單的使用方式，符合大眾認知的訊息呈現方式、良好的使用成效
及喚起使用者的情感共鳴（黃國樑、陳國祥，2013）；從使用感受來看，互動體驗的
過程是影響情感感受的重要因素，理解與探索使用者與操控媒介互動的過程及其感
受更是互動設計中重要的組成部分（Svanæs, 2013）。

Ⓚ┶Ⓚ┶Ⓚ�೫౸୦ੲҜഷᓥ

感性工學大多運用在產品本身的外觀、造型或色彩等設計要素上（Schütte, 
Eklund, Axelsson, & Nagamachi, 2004），但未來有許多產品是由實體物件和虛
擬媒介兩個部分共同組合而成的人機互動產品，甚至其產品內容包含服務或體驗流
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程，故建立起有效的方式來探索人機互動產品的使用體驗是產品開發領域的重要課
題（王明堂，2018）。

近年來，有學者運用感性工學來探討服務的使用者體驗，如 Hsiao、Chen 與
Liao（2017）將其應用在跨國電子商務中的物流服務及使用流程上，以了解使用者
對於該服務的體驗感受與各個服務要素之間的關係；有學者將感性工學應用在人機
互動的服務系統上，如 Wang、Zhou、Shi 與 Lian（2020）是利用感性工學來建立
共享自行車服務系統的語意空間，並根據使用者的情感需求及使用行為，提出設計
建議來優化共享自行車服務系統。

在運用感性工學時，必須先建立欲探索之目標的語意空間，以兩個不同的角度
來描述產品的特性：
1. 語意描述即感性語彙，大多數為形容詞，亦是用以表達對該產品的感受之詞彙。
2. 產品的設計要素與特徵（Schütte et al., 2004）。
透過蒐集目標領域的產品樣本和使用者依其使用經驗所產生的感受語彙，能夠理解
產品的設計要素與使用者產生的感受之間的連結關係，並有助於產品的開發及修正
產品設計的方向（Matsubara & Nagamachi, 1997）。

Ѻ��ᘗᛯ༅ለ

本研究先了解影響手機遊戲搖桿體驗的感受因子，透過因素分析列出主要的 3
個影響構面。接著探討手機遊戲搖桿體驗前後，感受差異與滿意度的關係。除了實
際體驗前後的問卷評測以外，也利用抽樣訪談，較深入了解玩家體驗過程的感受，
進一步了解手機遊戲搖設計要素與體驗感受的關聯，並對未來設計提出相關建議。
研究主要分成兩大階段來進行，研究流程如圖 2，以下針對兩階段過程做進一步說
明。
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選擇手機遊戲類型
由背景可知，手機遊戲的發展方向及玩家對手機遊戲搖桿體驗的重視，故本研

究針對需要將手機水平放置且操作較複雜的手機遊戲類型作為研究目標，並依據文
獻及應用程式商店的遊戲分類來製作手機遊戲類型的偏好問卷。由 256 份有效問卷
的結果發現，較多玩家偏好多人連線戰鬥競技場遊戲（MOBA）類遊戲，並從中選
擇下載率最高的「傳說對決」作為研究範圍。
篩選感性語彙

本研究透過焦點團體法來建立 MOBA 類手機遊戲搖桿體驗之感性語彙，邀請焦
點團體成員共 8 位，包含有手機遊戲設計師和 MOBA 類手機遊戲的重度玩家。首先，
向焦點團體成員說明流程及目標，並以簡報展示 MOBA 類手機遊戲的相關影像與事
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先收集的相關語彙，以供成員參考。接著依照遊戲的使用流程，讓成員在便條紙上，
寫下在手機遊戲搖桿體驗過程中的感受，共獲得 65 個感性語彙。最後透過 KJ 法將
其分類成 26 個語彙。
手機遊戲搖桿分類、命名

利用卡片分類法選出手機遊戲搖桿的實驗樣本，先蒐集市面上現有的手機遊戲
搖桿圖片約 30 張後，同樣透過 8 人的焦點團體法，請成員將其分類及命名；結果為
吸附式、兩側式以及手把式手機遊戲搖桿，共三類。並參考專家建議，由三種手機
搖桿類型中各選出一款作為實驗樣本。本實驗以這三類遊戲搖桿，加上觸摸屏幕（無
使用手機搖桿）作為對照組，總共以四種類別為實驗樣本，如圖 3 所示。由左至右
分別為手把式手機搖桿、兩側式手機搖桿、吸附式手機搖桿，以及觸摸屏幕。

ࣖ Ⓛ☪ࢸᛐ↑ٺᖅમ∕ᄃྲ

3┶Ⓚ ᝀҸ⃎ᆍ╔൴ᄗỚ൦๑၊∮∕મ∕᳿ဍ

MOBA 類手機遊戲搖桿體驗問卷調查
為了確認焦點團體所得到的 26 個感性語彙，皆符合大眾體驗手機遊戲搖桿之感

受，研究者將蒐集到的 26 個感性語彙，以七階的李克特尺度製成 MOBA 類手機遊
戲搖桿體驗問卷並發放。藉由 120 份對問卷調查結果，進行信度分析與因素分析，
最終得到 19 個感性語彙，並且分為三個因素構面。後面章節會再針對三個構面，進
行深入討論，得到的 19 個感性語彙為：華麗、豐富、身歷其境、奇幻、精緻、緊張、
刺激、靈活、流暢、合作感、好勝心、競爭感、確實感、興奮、愉悅、沉浸感、投入感、
滿足感、成就感，將作為接下來問卷調查所使用。
問卷設計

首先利用手機遊戲搖桿體驗問卷，招募 8 位 MOBA 類手機遊戲的重度玩家來進



13運用感性工學於手機遊戲搖桿體驗之感受與滿意度研究

行訪談，訪談內容主要為各語彙感受的來源和受測者對於不同手機遊戲搖桿的看法
與建議。將訪談結果作為製作「MOBA 類手機遊戲搖桿體驗前後感受調查」實驗問
卷的依據，並初步了解手機遊戲搖桿的設計要素與各語彙感受的對應關係，以利後
續構面的命名與討論。問卷內容主要包含三個部分：第一部分為基本資料、第二部
分及第三部分則分别是受測者於實際體驗前後；對使用三種不同搖桿以及無搖桿（觸
摸屏幕），來進行遊戲的滿意度和感受評價，採用七階的李克特尺度進行問卷設計。
MOBA 類手機遊戲搖桿體驗前後感受調查
本階段透過問卷招募 38 位 MOBA 類手機遊戲的重度玩家參與實驗，即每日平均遊
戲時間達兩小時以上的玩家。本研究聚焦於玩家以三種不同搖桿以及無搖桿，四種
類別，進行 MOBA 類手機遊戲的體驗感受。本實驗設置有錄影與拍照設備，以記錄
受測者在使用不同類型手機搖桿，來進行遊戲時的手部動作，如圖 4 所示。

ࣖ Ⓜ☪મ∕ᒽॖ᧯મ⃕મ∕ೀఘ

實驗的過程主要分為三個階段，依序為：1. 預期中的手機遊戲搖桿體驗感受，
受測者可以透過觸摸或觀察不同類型的搖桿，以及模擬實際進行遊戲，來協助其填
寫問卷；2. 實際的手機遊戲搖桿體驗感受，受測者將實際使用不同類型的搖桿來進
行遊戲，每一種類型進行一局或是五分鐘，並於該遊戲體驗完畢後立即填寫問卷；
3. 手機搖桿的使用意願調查，了解受測者在實際體驗後的滿意度，並詢問未來是否
有使用意願與偏好的類型。

各階段之間皆安排休息時間三分鐘。在每一階段的實驗開始前，由研究者向受
測者說明各階段的實驗內容與步驟，並介紹三種手機遊戲搖桿的按鍵功能與使用方
式。另外，為了避免學習效應對實驗結果造成影響，將四種類別的體驗順序為隨機
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且平均分配，實驗時間約 50 分鐘。
除了問卷調查以外，實際體驗完後，再進行抽樣訪談，較深入了解體驗感受與

手機遊戲搖類型、設計要素的關聯。

3┶Ⓛ મ∕ᠧ࿫٬࿦

將實驗數據結果利用 SPSS 統計軟體進行分析，見圖 5。首先，透過因素分析，
探究影響手機遊戲搖桿體驗的感受因子。再利用成對 t 檢定，分析各項評分得點於體
驗前後是否具有顯著差異，接著對各項評分得點於體驗前後之差進行相關分析，以
探討遊戲滿意度是否會受到各語彙的感受所影響。最後，利用迴歸分析，找出對體
驗後的遊戲滿意度影響較大的語彙感受後，配合訪談資料，提出不同手機遊戲搖桿
類型的設計建議。

ࣖ Ⓝ☪મ∕٬࿦᳷༭

��ᠧ࿫٬࿦ࢸ

本研究之主要目的為探討影響手機遊戲搖桿體驗的感受因子，以及手機遊戲
搖桿體驗前後，感受差異與滿意度的關係，並進一步探討手機遊戲搖桿體驗的感受
所對應的設計要素。以下透過因素分析、成對 t 檢定、相關分析、回歸分析幾個分
析方法，搭配訪談內容，逐步了解受測者使用手機遊戲搖桿，體驗遊戲前後感受差
異。此外，本研究利用信度分析，個別檢驗問卷中不同類別搖桿的各項題目，其
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Cronbach's Alpha 係數皆大於 0.9，表示該問卷具備穩定的內部一致性，具有良好
的信度水準。

4┶Ⓙ ൴ᄗỚ൦๑၊∮∕೫݈ࢼਖ਼

研究者在透過焦點團體討論獲得 26 個感性語彙後，透過問卷調查，利用因素分
析篩選感性語彙得到 19 個感性語彙，並可歸類出三個因素構面。配合訪談資料，作
為各因素構面的命名依據，將三個構面命名為「遊戲內容與畫面」、「遊戲過程與操
控」、「對遊戲的期待與實現」，如表 1 所示。

ᰛ Ⓙ☪᠍ࢼݪლℷᖅިݱᠧ࿫ᰛ

ლℷѵ ლℷҸ ლℷѺ

遊戲內容與畫面 遊戲過程與操控 對遊戲的期待與實現
華麗、豐富、身歷其境、奇幻、精緻 緊張、刺激、靈活、流暢、合作感、好勝心、競爭感、確實感 興奮、愉悅、沉浸感、投入感、滿足感、成就感

4┶Ⓚ Ớ൦ዟ೥ஷ݁೫౸ᳮఔᖅₛՔ

由文獻中已知，有學者認為滿意感是來自於使用者的預期感受的確認，即本研
究欲探討之遊戲過程中各語彙的感受是否符合玩家的預期感受，並對遊戲滿意度產
生影響。因此，本研究透過觀察遊戲滿意度與各語彙感受分數在體驗前後之各項得
點的差異及變化趨勢，以利進行結果分析與討論。

Ⓜ┶Ⓚ┶Ⓙݪ�Ⅺ᳊٬హ⍊༆∮∕ڐఴҜ୫ᔏ౸٬࿦

本小節利用成對 t 檢定來分析各語彙感受及遊戲滿意度的評分得點於實際體驗
前後之差異，結果如表 2 所示，表格中的數值為各項評分得點的平均值於實際體驗
前後之差。透過觀察表格可以發現，在遊戲滿意度方面，吸附式搖桿及手把式搖桿
在實際體驗後的平均得點⛾於實際體驗前的平均得點，且呈現顯著；在語彙感受方
面，以手把式搖桿為例，可以發現到「靈活」、「流暢」和「競爭感」的語彙感受於
實際體驗後的平均得點⛾於實際體驗前的平均得點，且呈現顯著。同時，從表 2 中
亦可以發現，對於吸附式搖桿及手把式搖桿而言，遊戲滿意度與語彙感受於實際體
驗前後的平均得點之變化趨勢一致，並且在體驗前後的感受分數之差異達顯著的語
彙集中於與遊戲過程與操控相關的「遊戲過程與操控」中。
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ᰛ Ⓚ☪ݪⅪహ⍊༆∮∕ڐఴ୫Ҝட࣫٬໫ ʀᄪઅ๮ᲁᰛ

൴ᄗỚ൦๑၊∮∕᠟ݬ ఴڐ⧵∮ ╯ ఴ ▟ ڐ ╰ Ҝ୫֘

Ქ๷૫க ௯₫ފ ؓ֬௯ ൴ඖ௯
ዟ೥ஷ -0.03 -0.59* 0.33 -0.72*

Ớ൦ؑખ᧯ᔌℷ

᪫〈 0.44** -0.15 0.05 -0.23
ᵪઠ 0.18 -0.36 0.08 -0.13
Ḻᅲॖ؛ 0.56** -0.44 0.13 -0.03
ম஦ 0.67** -0.13 0.33 0.23
៙ᡶ 0.26 -0.44 -0.1 -0.15

Ớ൦ờᛄ᧯ພภ

ᡞఄ -0.33 -0.26 0.33 -0.38
ጞچ -0.13 -0.59** 0.08 -0.41
℧ሰ 0.95** -1.56** -0.28 -0.95*
ሳུ 0.90** -1.54** -0.41* -0.9*
ԥ೫ݬ 0.51* -0.49** -0.03 0.10
్ے্ 0.15 -0.38* 0.03 -0.08
ᜪᏣ೫ 0.00 -0.46* -0.36* -0.49*
ᙐમ೫ 0.49* -1.21** 0.03 -0.41

ેỚ൦ᖅྫྷమ᧯

મᒀ

᧰ে 0.13 -0.51* 0.21 -0.15
ೢಢ 0.15 -0.59* 0.13 -0.13
ᇧቃ೫ 0.46* -0.85** 0.05 -0.31
ගؐ೫ 0.10 -0.46 0.08 -0.33
ዟᷞ೫ 0.46* -0.49* 0.15 -0.38
൓૖೫ 0.21 -0.28 0.26 -0.26

*. 在顯著水準為 .05 時（雙尾），呈現顯著。**. 在顯著水準為 .01 時（雙尾），呈現顯著。

Ⓜ┶Ⓚ┶Ⓚ�Ớ൦ዟ೥ஷ݁ᳮఔ೫݈༆∮∕ڐఴᖅᵖ۰ᷝۖҜᖶₛ౸٬࿦

本小節透過相關分析來，了解四種類別體驗的遊戲滿意度及各語彙感受之變化
趨勢之間是否存在顯著相關，結果如下表 3 所示，透過觀察下表可以發現，當玩家
以三種手機遊戲搖桿來進行遊戲時，皆有語彙感受與遊戲滿意度的變化趨勢呈現相
關，且其相關係數皆為正值，其中靈活、流暢、合作感、愉悅、滿足感，在三種不
同手機遊戲搖桿體驗中，與滿意度相關性皆達顯著性。

ᰛ Ⓛ☪Ớ൦ዟ೥ஷ᧯ݪᳮఔ೫݈༆∮∕ڐఴҜ୫ᖶₛ౸๮ᲁᰛ

ᖶₛՔ໫

ዟ೥ஷ

ᳮఔ೫݈ Ქ๷૫க ௯₫ފ ؓ֬௯ ൴ඖ௯

Ớ൦ؑખ᧯ᔌℷ

᪫〈 0.590 0.349* 0.307 0.156
ᵪઠ -0.064 0.185 0.338* 0.553**
Ḻᅲॖ؛ 0.239 0.265 0.504** 0.555**
ম஦ -0.025 0.286 0.241 0.393*
៙ᡶ -0.028 0.354* 0.288 0.396*

Ớ൦ờᛄ᧯ພภ

ᡞఄ 0.045 0.150 0.225 0.084
ጞچ -0.244 0.237 0.072 0.307
℧ሰ -0.001 0.513** 0.430** 0.483**
ሳུ -0.169 0.425** 0.392* 0.416**
ԥ೫ݬ -0.102 0.351* 0.443** 0.410**
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Ớ൦ờᛄ᧯ພภ
్ے্ 0.312 0.251 0.088 0.434**
ᜪᏣ೫ 0.280 0.335* 0.212 0.209
ᙐમ೫ 0.154 0.301 0.271 0.435**

ેỚ൦ᖅྫྷమ᧯

મᒀ

᧰ে -0.022 0.443** 0.009 0.558**
ೢಢ 0.270 0.556** 0.461** 0.589**
ᇧቃ೫ 0.098 0.441** 0.296 0.663**
ගؐ೫ 0.168 0.275 0.273 0.594**
ዟᷞ೫ 0.096 0.322* 0.386* 0.493**
൓૖೫ 0.148 0.395* 0.261 0.544**

*. 相關性在 .05 層級上顯著（雙尾）。
**. 相關性在 .01 層級上顯著（雙尾）。

4┶Ⓛ ᳮఔ೫݈ેỚ൦ዟ೥ஷҜẨᅳ٬࿦

本研究欲透過問卷結果及訪談資料了解不同手機遊戲要趕種類，與體驗感受差
異，其中觸摸屏幕並未使用搖桿在研究中作為對照組來比較，因此在後續討論中，
僅針對三種手機遊戲搖桿提出設計建議。本節利用迴歸分析中的向後法，依序探討
受測者在使用三種手機遊戲搖桿進行遊戲體驗後，各語彙感受對遊戲滿意度的影響
程度。透過迴歸方程式中自變項的迴歸係數可以發現，對於三種手機遊戲搖桿而言，
對體驗後的遊戲滿意度具有較大影響力的語彙感受。

Ⓜ┶Ⓛ┶Ⓙފ�₫௯൴ᄗ๑၊

本小節針對玩家使用吸附式手機搖桿來進行 MOBA 類手機遊戲的體驗感受及遊
戲滿意度進行迴歸分析，其中自變項為體驗後的各語彙感受，依變項為體驗後的遊
戲滿意度。透過觀察表 4 可以發現，該分析結果的迴歸方程式可以解釋「體驗後的
遊戲滿意度」變項的變異量達 86.9%。由自變項的迴歸係數值可以發現，僅「刺激」
變項為負數其餘皆為正值，即表示「華麗」、「靈活」和「確實感」三個自變項會對
體驗後的滿意度產生正向影響，其對體驗後的遊戲滿意度的影響力大小依序為「靈
活」、「華麗」、「刺激」以及「確實感」，迴歸方程式如下：

體驗後的滿意度 (y) = 0.564 華麗 - 0.397 刺激 + 0.665 靈活 + 0.353 確實感
ᰛ Ⓜ☪ᳮఔ೫݈ેỚ൦ዟ೥ஷҜẨᅳ٬࿦๮ᲁᰛ ௯൴ᄗ๑၊₫ފ▟

%֘ Beta ʀ ֘
╯ ஋໫ ╰ 1.332 3.094**
᪫〈 0.564 0.495 2.907**
ጞچ -0.397 -0.341 -3.081**
℧ሰ 0.665 0.781 5.956**
ᙐમ೫ 0.353 0.417 4.039**
R = .932, R2 = .869 調整後的R2 = .816, F= 16.289*** P < .05; ** P < .01; 依變數為體驗後滿意度
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Ⓜ┶Ⓛ┶Ⓚ�ؓ֬௯൴ᄗ๑၊

本小節針對玩家使用兩側式手機搖桿來進行 MOBA 類手機遊戲的體驗感受及遊
戲滿意度進行迴歸分析，其中自變項為體驗後的各語彙感受，依變項為體驗後的遊
戲滿意度。透過觀察表 5 可以發現，該分析結果的迴歸方程式可以解釋「體驗後的
遊戲滿意度」變項的變異量達 53.4%，且自變項的迴歸係數值皆為正值，即表示「緊
張」及「靈活」兩個自變項會對體驗後的滿意度產生正向影響，其中又以「靈活」
的語彙感受對體驗後的滿意度的影響力最大，迴歸方程式如下：

體驗後滿意度 (y) = 0.312 緊張 + 0.619 靈活
ᰛ Ⓝ☪ᳮఔ೫݈ેỚ൦ዟ೥ஷҜẨᅳ٬࿦๮ᲁᰛ ▟ؓ֬௯൴ᄗ๑၊

%֘ Beta ʀ ֘
╯ ஋໫ ╰ 0.658 0.433
ᡞఄ 0.312 0.275 2.291*
℧ሰ 0.619 0.596 4.976**
R = .731, R2 = .534 調整後的R2 = 5.09, F = 20.661**
* P < .05; ** P < .01; 依變數為體驗後滿意度

Ⓜ┶Ⓛ┶Ⓛ�൴ඖ௯൴ᄗ๑၊

本小節針對玩家使用手把式手機搖桿來進行 MOBA 類手機遊戲的體驗感受及遊
戲滿意度進行迴歸分析，其中自變項為體驗後的各語彙感受，依變項為體驗後的遊
戲滿意度。透過觀察下表 6 可以發現，該分析結果的迴歸方程式可以解釋「體驗後
的遊戲滿意度」變項的變異量達 41.7%，且自變項的迴歸係數值為正值，即表示「靈
活」自變項會對體驗後的滿意度產生正向影響，迴歸方程式如下：

體驗後滿意度 (y) = 0.411 靈活
ᰛ Ⓞ☪ᳮఔ೫݈ેỚ൦ዟ೥ஷҜẨᅳ٬࿦๮ᲁᰛ ▟൴ඖ௯൴ᄗ๑၊

%֘ Beta ʀ ֘
╯ ஋໫ ╰ 1.444 1.732
℧ሰ 0.411 0.514 3.784**
᧰ে 0.288 0.25 1.839
R = .646, R2 = .417 調整後的R2 = .385, F = 12.876**
* P < .05; ** P < .01; 依變數為體驗後滿意度

由迴歸分析的結果可知，對於吸附式搖桿而言，會對體驗後的遊戲滿意度產
生較大影響的語彙感受為「靈活」、「華麗」、「刺激」以及「確實感」；對於兩側式
搖桿而言，會對體驗後的遊戲滿意度產生較大影響的語彙感受為「緊張」和「靈
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活」；對於手把式搖桿而言，會對體驗後的遊戲滿意度產生較大影響的語彙感受為「靈
活」。另外，由不同手機遊戲搖桿體驗後，滿意度的迴歸方程式中發現皆包含「遊戲
過程與操控」的語彙，即為遊戲滿意度受到遊戲的過程及玩家的操控行為所產生的
情感感受所影響，故可以✀證遊戲操控體驗對於遊戲滿意度的重要性。

4┶Ⓜ ᳮఔ೫݈᧯൴ᄗỚ൦๑၊ᲺᲩᲁ᠍ₛՔ

根據前面迴歸分析的結果，再進行訪談整理後，了解手機遊戲搖桿體驗的感受
所對應的設計要素，並針對不同手機搖桿提出設計建議：
吸附式手機遊戲搖桿

根據迴歸分析結果，進一步進行訪談，了解受測者對於吸附式搖桿之建議與看
法，如表 7。首先，透過改善吸附式搖桿與螢幕的貼合情形，以提升「靈活」及「確
實感」的語彙感受；接著，使用透明的材質以減少畫面的遮蓋，以提升「華麗」的
語彙感受。另外，經由下表中受測者的建議與看法和訪談資料，可以推測出「刺激」
的迴歸係數為負數的原因源自於受測者對於遊戲表現及勝負的重視，因為玩家在使
用吸附式搖桿進行遊戲時，常受到吸附式搖桿與螢幕不良的貼合情形所影響，使得
刺激的遊戲過程轉變成壓力，導致遊戲滿意度下降。

ᰛ Ⓟ☪݈ኒ᤟ેފ₫௯൴ᄗỚ൦๑၊Ҝ௠ᵍ᧯ᗀለ

ლℷ᠍ࢼ ᳮఔ ᳮఔ೫݈Լ኷ ݈ኒ᤟ี٥ᖅ௠ᵍ᧯ᗀለ

Ớ൦ؑખ᧯ᔌℷ 華麗（0.564）

施放招式時的聲光效果 遮到螢幕
場景、角色的外觀及造型 外觀廉價且脆弱
進入遊戲時的過場動畫 遮到螢幕
遊戲畫面呈現 使用手機搖桿時，會將搖桿與螢幕畫面視作一體
點擊後的效果 遮到螢幕，無法進行點擊或確認是否點擊成功
遊戲的畫風 ───

Ớ൦ờᛄ᧯ພภ

刺激（-0.397）
控制角色移動或施放招式 移動時需要比平常出更多力氣，且需要持續出力
進行積分排位賽，對勝負的重視 遮到螢幕而影響操作，如：購買道具等
對戰的過程 會停頓或卡住使操控沒有反應
兩方會戰的當下 操控的動作不如預期／沒有反應

靈活（0.665）
控制角色移動（方向鍵） 移動時阻力較大
操控遊戲媒介時的手部動作 因太過突起而不適應／邊緣會翻起不夠貼合
對戰的過程 會突然停頓或卡住，而使操控沒有反應
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Ớ൦ờᛄ᧯ພภ 確實感（0.353）
操作時確認是否按壓 不夠貼合螢幕，需要比平常花費更大的力氣
操控遊戲媒介（功能鍵及方向鍵） 需要花費心力注意動作是否有反應／無法專注於遊戲
對於對手的行為能夠及時做出反應 操控的動作不如預期／有時沒有反應

兩側式手機遊戲搖桿
同樣利用迴歸分析結果再進行訪談，了解受測者對於兩側式手機遊戲搖桿之建

議與看法，如表 8，整理出兩項設計建議：首先，透過改善按鍵的功能與位置之間的
對應關係，以提升「靈活」和「緊張」的語彙感受；例如 : 可將遊戲畫面上的按鍵位
置，直接對應在兩側式搖桿的按鍵位置排列上，而非依循過去搖桿的按鍵排列方式。
接著，使玩家能夠自由調整方向鍵的靈敏度，並且擴大方向鍵的限制範圍，以提升

「靈活」的語彙感受。

ᰛ Ⓠ☪݈ኒ᤟ેؓ֬௯൴ᄗỚ൦๑၊Ҝ௠ᵍ᧯ᗀለ

ლℷ᠍ࢼ ᳮఔ ᳮఔ೫݈Լ኷ ݈ኒ᤟ี٥ᖅ௠ᵍ᧯ᗀለ

Ớ൦ờᛄ᧯ພภ

緊張（0.312）

控制角色移動或施放招式 對於按鍵位置不熟悉
對勝負的重視，尤其是排位賽 對於按鍵位置不熟悉而影響遊戲表現
對戰的過程 遊戲時需要將行為與控制進行思考轉換，而使反應變慢
猜不到對手的行為 ───
場上的戰況 ───
兩方會戰的當下 對於按鍵位置不熟悉

靈活（0.619）
控制角色移動（方向鍵） 控制方向時和觸摸屏幕相比受到空間限制／可以調整靈敏度
操控遊戲媒介時的手部動作 需要時間來習慣按鍵功能與位置的對應關係
對戰的過程 更直觀的按鍵對應關係

Ⓜ┶Ⓜ┶Ⓙ�൴ඖ௯൴ᄗỚ൦๑၊ҜᲺᲩ௠ᵍ

手把式手機遊戲搖桿
利用前面階段迴歸分析結果，搭配訪談，了解受測者對於手把式手機遊戲搖桿

之建議與看法，如表 9。根據下表，提出幾項設計建議：為了提升「靈活」的語彙感
受，需改善按鍵的功能與位置之間的對應關係，以及降⛾方向鍵的高度或使其更朝
向使用者；接著，可將手把式搖桿的產品定位設定為在固定地點進行遊戲，並加強
各項效能；如散熱、充電或語音等。最後，可依照各段位來調整手機的角度，以適
應各種使用姿勢。
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ᰛ Ⓡ☪݈ኒ᤟ે൴ඖ௯൴ᄗỚ൦๑၊Ҝ௠ᵍ᧯ᗀለ

ლℷ᠍ࢼ ᳮఔ ᳮఔ೫݈Լ኷ ݈ኒ᤟ี٥ᖅ௠ᵍ᧯ᗀለ

Ớ൦ờᛄ᧯ພภ 靈活（0.411）控制角色移動
（方向鍵）

方向鍵太過突出
需要可以調整靈敏度
與操作其他搖桿時，手機的角度不同，方向鍵應該離玩家近一點

Ớ൦ờᛄ᧯ພภ 靈活（0.411）

操控遊戲媒介
時的手部動作

按鍵太多功能記不住
需要較長的時間熟悉按鍵位置
不習慣而需要花時間思考如何控制

對戰的過程
功能記不住有時根本亂按一通
需要更直觀的按鍵對應關係
施放招式時不容易移動

其他
與畫面距離太遠有距離感，比較不能投入
可以調整使用時手機的角度，有段位的設計
太重太大不好攜帶／散熱／充電功能，長時間玩

Ҽ��Წᴉ

本研究的核心脈絡為先透過問卷，探討影響手機遊戲搖桿體驗的感受因子，以
及手機遊戲搖桿體驗前後感受差異與滿意度的關係，接著再加上訪談內容，探討手
機遊戲搖桿體驗的感受所對應的設計要素。因此，本章節分為三大部分，並配合訪
談資料進行討論：其一為遊戲滿意度與語彙感受之間的關係；其二為各語彙的感受
之間的關係，最後根據分析結果及訪談資料來提出手機遊戲搖桿的設計建議。

5┶Ⓙ ዟ೥ஷ᧯ᳮఔ೫݈Ҝ⁸ᖅₛՔ

首先，由成對 t 檢定的分析結果可知，吸附式搖桿和手把式搖桿的遊戲滿意度
平均得點於實際體驗前後之差異呈現顯著；同時亦有部分語彙感受的平均得點於實
際體驗前後之差異呈現顯著，並且兩者於實際體驗前後的平均得點之變化趨勢一致，
故推測受測者對各語彙的感受會對遊戲滿意度產生影響，可參照表 2。接著，利用相
關分析來了解四種型態的遊戲體驗滿意度及各語彙感受的變化趨勢之間關係。由相
關分析的結果可知，當玩家以手機遊戲搖桿來進行遊戲時，皆有語彙感受與遊戲滿
意度的變化趨勢呈現相關，且其相關係數皆為正值，可參照表 3 並配合圖 6 進行觀
察。

綜合上述分析結果，可以驗證遊戲滿意度和各語彙感受之間會互相影響。
此外，由文獻可知滿意度是受到體驗過程中的情感感受所影響，故可推論遊戲整
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ࣖ Ⓞ☪Ớ൦ዟ೥ஷ᧯ᳮఔ೫݈Ҝڐఴᵖ۰ᷝۖࣖ

5┶Ⓚ ջᳮఔ೫݈Ҝ⁸ᖅₛՔݪ

由相關分析的結果可知，各語彙的感受之間會互相影響。本研究是以與遊戲過
程與操控行為相關的語彙為主體進行觀察，故可以推論遊戲操控體驗會對遊戲整體
體驗產生影響。觀察表 10 可以發現，與遊戲操控行為相關的語彙感受會影響其他因
素構面的語彙感受，其中「靈活」、「流暢」和「合作感」的語彙感受會與較多語彙
的感受產生互相影響。另外，透過訪談資料可以知道，受測者在使用不同搖桿進行
遊戲後，認為「靈活」、「流暢」和「合作感」的語彙感受於不同類型搖桿之間的差
異較大，並且受測者在訪談時多以「靈活」和「流暢」為出發點，繪製連線來表示
兩語彙之間會互相影響；故進行手機遊戲搖桿的開發時，應著重於提升「靈活」和「流
暢」的感受。

體體驗會影響遊戲滿意度，且透過提升玩家在手機遊戲搖桿體驗中的語彙感受，能
夠提高遊戲滿意度。而透過訪談資料可知，受測者習慣以觸摸屏幕的方式來進行手
機遊戲，使得受測者的遊戲滿意度於實際體驗前後之得點差異較小且無呈現顯著；
同時，過去的使用習慣也使受測者對各語彙感受於實際體驗前的預期得點較⛾，亦
使部分語彙的平均得點於實際體驗前後之差異呈現顯著。
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5┶Ⓛ ൴ᄗỚ൦๑၊ҜᲺᲩ௠ᵍ

綜合訪談資料可知，除了手機遊戲搖桿體驗中的語彙感受會影響遊戲滿意度之
外，玩家對於遊戲搖桿操控的熟悉度，以及對遊戲表現和勝負的重視等因素，都會
對遊戲滿意度產生影響。此外，在遊戲搖桿的選擇上除了攜帶方便之外，玩家會根
據兩點項目進行遊戲搖桿挑選：其一為遊戲內容及操控的複雜程度；其二為遊戲搖
桿的外觀與材質。上述內容亦可作為未來手機遊戲搖桿設計的方向與建議，提供相
關研究或設計參考。

ؗ��ᠧᴉ

隨著經濟發展與時代變遷，產品設計比起以往更加重視造型美學和感官體驗。
未來，有許多產品是由實體物件與虛擬介面結合而成。因此，將感性工學應用於探
討人機互動產品的使用體驗及開發，以有效率地探索符合使用者期望的體驗可視為
是未來的趨勢。近年來，因為智慧型手機的高度便利性與普遍性，使其成為最大的
遊戲平台，手機遊戲的開發方向趨往橫向且操作複雜的遊戲，也使玩家更加重視遊
戲操控體驗。除此之外，透過文獻可知，使用者的滿意度會影響使用意願，並且可
藉由滿足使用者的預期感受來提升滿意度。

因此，本研究運用感性工學來建立 MOBA 類手機遊戲搖桿體驗之語意空間，並
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且利用其將感受數值化的手法，獲得受測者於實際體驗前後的遊戲滿意度和各語彙
感受的評分得點；值得注意的是，本研究針對各項得點於實際體驗前後之變化趨勢
及差異進行相關分析。最後，透過迴歸分析找出對實際體驗後的遊戲滿意度影響較
大的語彙感受，並整理出以下四個結論：
1. 驗證遊戲整體體驗會影響遊戲滿意度。
2. 遊戲操控體驗會對遊戲整體體驗產生影響
3. 部分語彙的感受較重要，例如「靈活」及「流暢」。
4. 配合受測者的建議與看法來提出三種手機遊戲搖桿的設計建議。

最後針對未來研究提出幾個可延伸探討之方向：(1). 遊戲操控的複雜程度是影響
玩家選擇手機遊戲搖桿類型的重要因素，故需要了解玩家對於各類手機遊戲的操作
複雜程度的認知，並針對適合該遊戲類型的遊戲搖桿進行設計與開發。(2). 在手機遊
戲類型的選擇上，可以針對不同的遊戲類型進行比較；例如 : 依照遊戲進行節奏的快
慢，分成即時型遊戲與經營型遊戲；或是依照操控需求與投入時間的多寡，分成操
作型遊戲與放置型遊戲等。(3). 亦可以延伸探討隨著使用手機遊戲搖桿的時間增長，
是否會因為熟悉度提高影響受測者對各語彙的感受亦有所變化。
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