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ABSTRACT

過去幾年已經有不少研究探討玩家選擇線上遊戲的因素，但卻集中於顧客忠誠度和滿意度。也有些是在討論遊戲社群。這

一系列的研究缺少玩家選擇線上遊戲的整體性因素，以及各因素所佔的比重，且缺乏兩兩評估因素之間相對重要程度的比

較。在加上，傳統的選擇決策大多以個人的知識、經驗與判斷，但是人類的思維具有一定的模糊性與不確定性。本研究利

用模糊階層分析法(FAHP)比較各因素之間的比重。

由於免月費的線上遊戲為目前線上遊戲的主流，使得玩家進入遊戲的門檻降低，玩線上遊戲的玩家人數增多。遊戲廠商為

了吸引更多玩家來玩而後進行消費商城的現金道具，所以不斷代理不同類型、風格的線上遊戲，達到多角化的經營模式。

以台灣的市場來說，平均每個月就會有1~3款新的線上遊戲推出，在線上遊戲如此多的環境底下玩家如何去選擇遊戲？因

此本研究以 FAHP整合「線上遊戲品質」、「線上遊戲設計」、「線上遊戲公平性」、「遊戲社群」、「遊戲公司品牌形

象」等五個考核要項之專家權重，顯示負責評定消費者選擇線上遊戲意向的決策者，認為對各項考核要項之重要性有所不

同才能有效地去衡量。另外也確認每一考核要項於評估時，各考核細目間之權重，給予決策者評分時的參考。
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