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摘 要

自古至今，遊戲一直是人們打發時間的方法之一。隨著社會環境的不同亦產生不同型態的遊戲，使人們得到愉快和滿足感

。線上遊戲的遊戲性質和行動遊戲較不相同，各自有其特定的特性及目的，但仍含有一定的玩性因素在其中；玩家在進行

遊戲時，因感受到遊戲內的若干因素，而感到愉悅好玩。面對競爭激烈的行動遊戲產業，業者必須擬定正確的經營策略，

才能使產品獲致成功、在遊戲市場佔有一席之地。在充滿競爭與高度不確定的競爭環境，業者若能了解玩家對產品的實際

喜好，並針對這些因素開發產品，將有助於提高市場佔有率。 經由本研究的個案分析結果顯示，評估者使用層級分析法與

二元語意進行評估，藉由語意轉換的評估結果，可得行動遊戲產品所面臨的競爭狀況。因此，本研究提出的行動遊戲產品

評估模式具有理論及實務價值。

關鍵詞 : 行動遊戲(mobile game)，層級分析法(analytical hierarchical process) ，語意變數(linguistic variable)
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