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從體驗設計的觀點探討遊戲開場動畫設計之魅力因子 
 

摘  要 

本研究旨在探討「電玩遊戲開頭動畫」有何魅力因子吸引著玩家，從體驗設計角度來看，其有那些重

要的「設計要素」來創造使用者「美好的體驗」價值。本研究透過「魅力工學」技術，以電腦電玩遊戲為

對象，建構其「魅力意象空間」並萃取「主要設計要素」。結果顯示，其主要魅力意象包括：「精緻的」、

「臨場感」、「吸引人」、「期待感」、「熱血的」、「共鳴的」等六個；其主要的評價項目，分別為「畫

面細膩」、「促進遊戲理解」、「明確的體驗氛圍」、「清楚的角色個性」及「畫面及配樂有張力」五項。 

關鍵詞：遊戲開場動畫、體驗設計、魅力因子 

 

一、前言 

1-1 研究背景 

目前，經濟價值依隨著人們消費需求逐漸演進，繼服務業發展之後，進入所謂「體驗經濟」

（experience economy）時代 ( Gilmore & Pine, 2012 )，體驗業將成為未來經濟發展的支柱。美國哈

佛大學商學院教 Rayport ( 2008 ) 認為使用者體驗 ( user experience ) 和消費者情感應該聯繫，才能

讓商品產生出獨特的商品力，如此才有益於體驗行銷 ( experiential marketing )。而體驗行銷學者

Schmitt (1999) 更進一步認為體驗的過程是可以被形塑的，並指出在設計發展商品時，應該跳脫永無止

境的功能競爭，而是專注心力去為消費者塑造一份全新的體驗價值，而這即是所謂的體驗設計

(experience design)。因此，近來愈來愈多的商品行銷溝通，不再跟我們談產品、談功能；而是透過體

驗價值的方式，經由感官體驗、觸動人心的故事與記憶，藉此抓住消費者的注意力，為商品找到新的生

存利基與空間 ( Gilmore & Pine, 2012 )。 

面對「體驗經濟」與「數位娛樂休閒」時代，電玩遊戲應該如何設計才能吸引人，讓使用者生理感

知與美感價值提升，對電玩遊戲產生好感與吸引力顯得非常重要。觀察線上遊戲演變，除了操作流暢度

跟硬體的升級，遊戲的精緻度也不斷提升(吳婉汝, 2002)。以眾所周知的《楓之谷》電玩遊戲為例，其發

展至今也已有十三年了(南韓正式營運日為 2003 年，臺灣則是 2005 年)，現在不止是遊戲本身的操作，

就連遊戲內的劇情設定，人物設定及動畫畫面和音樂也是匠心獨具，甚至還有角色的日韓配音(吳婉汝, 

2002; 李麒麟, 2006)。進一步來說，一部受歡迎的遊戲不能缺少動畫作為前導，像是《魔獸世界》( World 

of Warcraft，WoW）、《魔物獵人》( Monster Hunter )、《英雄聯盟》(League of Legends，LoL ) 

都有精緻的前導開頭動畫跟遊戲動畫，來鋪陳該電玩遊戲內涵，更意圖讓消費者看了之後，提升玩家的

玩該電玩遊戲意願。此外，遊戲開場動畫在遊戲當中是一個為形象風格定調的極為重要的一部分。 

1-2 研究目的 

如何捕捉電玩遊戲的魅力特質，創造出具有魅力的電玩開頭設計，吸引更多玩家來參與，對於電玩
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娛樂產業來說，是一個關鍵且引人好奇的議題。過去，對於遊戲的相關論文大多屬遊戲製作技術的提升

或是遊戲對玩家造成的精神及社會影響，鮮少有遊戲對於玩家的感官體驗跟心裡感受的研究。這是遊戲

產業從技術層面跨入「體驗經濟」層面的一個缺口。因此，本研究試圖瞭解「電玩遊戲開頭動畫」潛藏

在消費者主觀表述背後的感知為何，其有何魅力因子吸引著玩家? 在開頭動畫設計中，有何設計要素來

創造使用者「美好的體驗」價值呢? 基於上述研究背景與動機，本研究目的在於藉由符號、認知與視覺

設計的內涵，探討遊戲動畫的體驗價值，並瞭解玩家對於遊戲動畫之感官知覺，藉此設計出一套符合其

意象之遊戲動畫的設計策略。本研究目的如下： 

（1）建構電玩遊戲開場動畫之魅力意象空間；  

（2）萃取電玩遊戲開場動畫之主要設計要素。 

 

二、文獻探討 

2-1 電玩遊戲 

電玩遊戲 (Video game，簡稱電玩)指所有依託於電子媒體平臺而運行的互動遊戲，主要由硬體平

台與遊戲軟體所組成，其主要提供玩家在設定的情境與任務中給予多元的感官互動體驗( 黃建文，2007 )，

以達到娛樂目的依其類別可分為街機遊戲、掌機遊戲、電視遊戲、電腦遊戲 ( PC game )和手機遊戲( 西

門孟，2008 )。其中，電腦遊戲是一個相對於主機遊戲和街機遊戲的概念，指在個人電腦上執行的遊戲

軟體，是一種本身提供娛樂功能的電腦軟體。因其花費成本、效能以及遊戲的多元性相較於其他，所以

目前電玩遊戲以「電腦遊戲」使用人口最多 ( 痞客邦 3C，2015 )。同時電腦多媒體技術的發展，使遊戲

給了人們很多體驗和享受。學者 Howland ( 1998 ) 指出電玩遊戲的要素包括：圖像 ( graphic )、聲音

( sound )、介面( interface )、遊戲性 ( gameplay )、以及故事( story )五個要素。 

 2-2 魅力工學與設計相關研究 

「魅力」一詞在日本廣辭苑國語辭典中解釋為「牽動『心』的力量」(新村出, 1998)；是一種具吸引

力、感染力的心理因素，魅力源自於每個人內心的自我意象，透過不同知覺感官的刺激，產生不同的喜

惡程度(邱敏棋, 2012; 陳嬿如, 陳俊良, 徐啟賢, & 林榮泰, 2013)。「魅力」相似詞「好感度」表示「容

易討人喜歡」、「吸引人」或「有魅力的」(Sanders, 2005)，兩者之間概念相近。 

魅力工學一詞是由日本學者讚井純一郎 ( Junichiro Sanui ) 以及乾正雄 ( MasaoInui ) 經由參考臨

床心理學家 Kelly ( 2002 )在《The Psychology of Personal Constructs》一書而延伸出來的分析方法(曾

麗丹, 20007)，研究主要是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 的成對比較法，明確討論出物件的相似或差異關係，而整理出目標物件的個別特質(倪于珺, 

2012; 黃國樑, 羅兆君, & 林家瑋, 2014 )。在市面上我們發現有不少具有魅力的產品設計，原因在於商

品魅力引起消費者第一動作是吸引，進而產生「喜、惡」或「優、劣」對應的想法，之後才會做出下一

步的動作，以商品行銷手法來講，商品魅力所引起的吸引力已達成一半的成功行銷手法 ( 莊明振, 2007 )。 

在蒐集魅力工學相關文獻當中，不難發現近年來對於魅力工學相關議題的探討，除了產品設計部分，

其中還包含文化產業、社會形態、人文型態、特有族群與獨特行為等等相關研究。透過受訪者直覺式的

感性闡述中，萃取其重要關鍵元素；從大至小，由模稜兩可至具體而微，解決感性中最難克服的灰色地
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帶。 

2-3評價構造法(evaluation grid method, EMG) 

在魅力工學的相關研究中，產品評價構造法提供了一個具有理論基礎的產品魅力要素解析方式。此

方法主要是對研究主題具有高涉入族群，經由對於物件 A 與 B 的成對比較，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(黃國樑 et al., 2014)。 

過程中，為了得知消費者對於產品的魅力感受，以深度訪談的方式進行。首先，依照主題範疇提供

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 ( 邱敏棋, 2012 )，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；接著，將概念再轉化成具體理由以及抽象感受兩個

項目回答，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絡。 

因此，即使是難以捕捉之抽象感受，例：消費者對於產品「一見鍾情」的理由亦能夠經由魅力工學

評價構造法進行分析統計。本研究將利用以上論述魅力工學評價構造法之優點，引導受測者表達出平時

難以具體描述的感受評量，希望能捕捉受測者認知中，電玩開頭動畫魅力，以利分析工作的進行。 

 

三、研究方法 

本研究擬從體驗設計的觀點探討遊戲開頭動畫之魅力之設計特徵，其研究方法將以「魅力工學」手

法最為主，並透過「評價構造法」解析出電玩開頭動畫對於消費者喜好之「魅力意象空間」與其「主要

設計要素」。另由於電玩遊戲平台眾多，本研究將以目前使用人口最多的「電腦遊戲」為研究對象。共

分兩個程序，其相關步驟如圖 1 所示： 

 

圖 1：研究流程 

1.遊戲開頭動畫篩選與樣本蒐集 

目的：在眾多的不同電玩遊戲開頭動畫中，篩選出具代表性的，以作為本研究開頭動畫樣本。 
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做法：首先，至臺灣 ACG 界最大的電玩資訊網站中的不同遊戲分類裡，依據 2014 年度遊戲玩家喜

愛的熱門遊戲排名，找出排名前五十名遊戲名稱；接著，到知名影片分享網站下載或利用螢

幕擷取影片方式取得各遊戲開頭動畫；最後，將每個開頭動畫畫面代表影格作成提示卡片並

編號。 

具體步驟： 

(1) 「數位時代」雜誌依據美國 Alexa.com 與 comScore 兩大機構匯集了 2013 年 06 月份

與 11 月份數據，公佈的「2014 年台灣網路 100 強」報告。故本研究以此網站為參考依據，

在該份報告中《巴哈姆特電玩資訊站》為台灣電玩動漫類第一大網站，並以該網站 PC GAME 

遊戲分類及該網站 PC GAME 中不同遊戲人氣值作為本研究篩選代表遊戲來源之依據。 

(2) 由於遊戲依據互動體驗類別又分為：動作類、角色扮演、射擊、策略模擬等不同類別，本研

究考量到研究樣本的多元及代表性。因此，在《巴哈姆特電玩資訊站》中，把屬於 PC GAME

分類的所有遊戲清單列入 EXCEL 表格中，並依不同類別的遊戲下人氣值數量大小排序(每個

分類將有自己的人氣排序)。 

(3) 由排序第一的遊戲依序往後找，若重複或沒有該遊戲開場動畫則順延一位，直至找到 50 部

遊戲開場動畫(表 1)。（如此篩選的考量為：希望每種類別的開頭動畫都沒有遺漏，故不直接

由全部的人氣下去排序，若如此操作則會有某種類別特別突出，而有些類別沒有在表列中的

狀況，為保留開頭動畫研究的多元性而用此方法。） 

     表 1. 篩選後所得 50個 PC Game遊戲一覽表 

世紀帝國 2 HD 版 永遠的毀滅公爵 SONICOMI 
俠盜獵車手 5 湯姆克蘭西：全境封鎖 戰地風雲 4 

看門狗 魔獸爭霸 3：寒冰霸權 火線獵殺：未來戰士 
星海爭霸 2：自由之翼 惡靈勢力 2 火炬之光 2 

惡靈古堡 6 俠客風雲傳 傳送門 2 
星海爭霸 2：蟲族之心 三國志 12 秋之回憶 7 打勾勾的記憶 中文版 

NEKOPARA Vol.1 生死格鬥 5 Last Round Starry☆Sky ～in Summer～ 
Starry☆Sky～in Sprin～ Starry☆Sky ～in Winter～ 刺客教條 4：黑旗 
模擬市民 3：花樣年華 Dead Trigger 2 古劍奇譚 2 

刺客教條 3 上古卷軸 5：無界天際 模擬城市 
戰地風雲 3 英雄傳說 零之軌跡 決勝時刻：黑色行動 
惡魔獵人 4 刺客教條 2 伊蘇 7 

末日之戰 2 雨港基隆 樂高：Marvel 超級英雄 
幕府將軍 2：全軍破敵 Starry☆Sky ～in Autumn～ 模擬市民 3 

公主奇緣 英雄傳說：碧之軌跡 軒轅劍參外傳：天之痕 
Starry☆Sky～After Summer～ 棋士風雲錄 軒轅劍外傳：穹之扉 

決勝時刻：現代戰爭 3 古墓奇兵  

    資料來源：本研究整理 

(4) 根據篩選後所得 50 個 PC Game 遊戲，到知名影片分享網站下載或利用螢幕擷取方式取得各

遊戲開頭動畫。 

(5) 最後，將每個開頭動畫畫面代表影格作成提示卡片並編號(圖 2)。 
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圖2：遊戲開頭動畫提示卡片 

2.取得魅力特徵質性資料 

使用方法：EGM 訪談法。 

目的：透過對遊戲具高涉入玩家， 了解遊戲開頭動畫「好感度」的「魅力意象空間」與「魅力特

徵的設計要素」為何。 

做法：訪談前三天，先給受訪者觀看本研究遊戲開頭動畫樣本；接著，搭配提示卡片， 進行個別

進行 EGM 訪談；最後，整合每一位受測者魅力特徵之間的關係，完成整體評價構造圖。 

(1) 我們認為從達人身上獲取出的魅力因子，能真正找出該遊戲開頭動畫之魅力點。因此，本研究
將遊戲達人界定的條件為：玩電玩遊戲年資達 6 年以上；玩遊戲頻率每周至少 3 次且每次 1 小

時以上。據此招募受試者，以為 EGM 訪談電玩遊戲達人。 

(2) 本研究共招募尋 8 位電玩遊戲達人，其中女性 3 人，男性 5 人；年齡介於 18~31 歲之間，平

均年齡 22.25 歲；每次玩遊戲平均時數：3.65 小時；平均玩遊戲頻率：6.8 天/ 週；玩電玩遊

戲年資達平均：10.37 年。 

(3) 為了解電玩遊戲達人對遊戲開頭動畫「好感度」的「魅力意象空間」與「魅力特徵的設計要素」
的萃取，首先在與受試者進行訪談前 3 天將 50 部電玩遊戲開頭動畫給予 8 位 EGM 受訪者；

接著，在 EGM 訪談當天，研究者給與受試者 50 張遊戲開頭動畫提示圖卡，請達人將圖卡進

行分群(依照個人喜好進行分類)；其後，詢問受試者選出心目中最佳開頭動畫，並排除達人不

感興趣的圖卡；在其後，詢問達人分群的依據與其吸引消息的魅力因子有哪些。過程中，對每

個分類結果進行文字紀錄，並對訪談過程進行錄音，以利完整記錄每一位受試者心中的想法。 
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圖3：EGM訪談過程 

逐一完成 8 位電玩遊戲達人後，本研究評價架構表針對達人所提出之魅力因子進行建立。其過程係

根據受測者依分群的順序說明分群的理由(有差異或喜歡的原因)，建立 Original 評價項目，接著根據

Original 評價項目，進一步詢問下位(具體形象)與上位(抽象概念)，最後繪製完成個別評價構造圖。接著，

針對 8 位電玩遊戲達個別評價構造圖，對概念共通性(被列舉三次以上才列入)進行整合，最後，整合每

一位受測者魅力特徵之間的關係，完成整體評價構造圖。 

 

四、結果 

訪談過程中，向達人尋求最感興趣的遊戲開頭動畫並從中探求其魅力因子，大部分的受訪者皆可分

出自己喜愛的群組歸類，也能向紀錄者說明自己的喜好理由。其中有部分受試者被遊戲體驗等不完全是

開頭動畫的因素影響分類，這時在訪問過程中需稍加提醒。有少部分的受試者能有系統地整理出自己的

看法。 

最後針對 8 位電玩遊戲達個別評價構造圖，對概念共通性進行整合，得到整合 8 位電玩遊戲達人魅

力特徵之間的關係，完成並繪製整體評價構造圖。其中，獲得使用者對遊戲開頭動畫的體驗，其主要的

評價項目，分別為「畫面細膩」、「促進遊戲理解」、「明確的體驗氛圍」、「清楚的角色個性」及「畫

面及配樂有張力」五項。 

在「畫面細膩」評價項目中，其上位的魅力意象空間包括「精緻的」、「臨場感的」、「吸引人的」；

在下位的主要設計要素包括「風格獨特」、「場景與人物優美細緻」、「畫面流暢」及「靈活的視角

與運鏡」(詳見圖 4)。 

 
圖4：「畫面細膩」魅力意象空間與主要設計要素構造圖 
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在「促進遊戲理解」評價項目中，其上位的魅力意象空間包括「吸引人的」及「共鳴的」兩項；在

下位的主要設計要素包括「故事背景交代完整」、「融入遊戲介面」、「凸顯遊戲角色」及「劇情的

安排反映遊戲特色與風格」(詳見圖 5)。 

 
圖5：「融入遊戲介面」魅力意象空間與主要設計要素構造圖 

在「明確的體驗氛圍」評價項目中，其上位的魅力意象空間包括「精緻的」、「臨場感」、「吸引

人」、「期待感」、「熱血的」及「共鳴的」六項；在下位的主要設計要素包括「故事背景交代完整」、

「凸顯遊戲角色」「題材有趣」、「合適的配樂與音效」及「故事架構清楚」五項(詳見圖 6)。 

 
圖6：「明確的體驗氛圍」魅力意象空間與主要設計要素構造圖 

在「清楚的角色個性」評價項目中，其上位的魅力意象空間包括「吸引人」、「期待感」、「熱

血的」及「共鳴的」四項；在下位的主要設計要素包括「角色刻畫鮮明」、「有主角情感與性格刻畫」

及「角色設定個性化」三項(詳見圖 7)。 
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圖7：「清楚的角色個性」魅力意象空間與主要設計要素構造圖 

在「畫面及配樂有張力」評價項目中，其上位的魅力意象空間包括「精緻的」、「臨場感」、「吸

引人」、「期待感」及「熱血的」五項；在下位的主要設計要素包括「靈活的視角與運鏡」、「故事

緊張/振奮/懸疑」及「畫面及配樂緊湊」三項(詳見圖 8)。 

 
圖8：「畫面及配樂有張力」魅力意象空間與主要設計要素構造圖 

 

綜合以上評價構造法實證結果可知，電玩遊戲開頭動畫中給玩家的魅力意象空間與主要設計要素整

理如表 2 所 

表 2. 電玩遊戲開頭動畫評價構造法實證結果一覽表 

主要評價項目 魅力意象空間 主要設計要素 

畫面細膩 精緻的、臨場感的、吸引人的 
風格獨特、場景與人物優美細緻、畫面流暢、靈
活的視角與運鏡 

促進遊戲理解 吸引人的、共鳴的 
故事背景交代完整、融入遊戲介面、凸顯遊戲角
色、劇情的安排反映遊戲特色與風格 

明確的體驗氛
圍 

精緻的、臨場感、吸引人、期待感、熱
血的、共鳴的 

故事背景交代完整、凸顯遊戲角色、題材有趣、
合適的配樂與音效、故事架構清楚 

清楚的角色個
性 

吸引人、期待感、熱血的、共鳴的 
角色刻畫鮮明、有主角情感與性格刻畫、角色設
定個性化 

畫面及配樂有
張力 

精緻的、臨場感、吸引人、期待感、熱
血的 

靈活的視角與運鏡、故事緊張/振奮/懸疑、畫面
及配樂緊湊 

 資料來源：本研究整理 
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五、結論 

如何設計才能讓商品或事物更具「魅力」，吸引消費者或使用者目光，滿足使其需求是設計師最重
要的設計目標。本研究為了解遊戲玩家對於遊戲開頭動畫的感性體驗，經由魅力工學技術，萃取出吸引
遊戲玩家的主要「魅力意象空間」及「主要設計要素」。從結果顯示，本研究得到以下結論： 

1. 一個受歡迎的遊戲開頭動畫，其主要魅力意象包括：「精緻的」、「臨場感」、「吸引人」、
「期待感」、「熱血的」、「共鳴的」等六個，相關遊戲開頭動畫設計者如欲創遊戲玩家更高
的體驗價值，必須妥善處理這六個感性意象。 

2. 玩家在評價遊戲開頭動畫時，其主要的評價項目有「畫面細膩」、「促進遊戲理解」、「明確
的體驗氛圍」、「清楚的角色個性」及「畫面及配樂有張力」五項。 

3. 「畫面細膩」能創造「精緻的」、「臨場感的」、「吸引人的」感性意象；其在設計中，可從
「風格獨特」、「場景與人物優美細緻」、「畫面流暢」及「靈活的視角與運鏡」等設計要素
下手。 

4. 「促進遊戲理解」能創造「吸引人的」及「共鳴的」感性意象；其在設計中，可從「故事背
景交代完整」、「融入遊戲介面」、「凸顯遊戲角色」及「劇情的安排反映遊戲特色與風
格」等設計要素下手。 

5. 「明確的體驗氛圍」能創造「精緻的」、「臨場感」、「吸引人」、「期待感」、「熱血
的」及「共鳴的」感性意象；其在設計中，可從「故事背景交代完整」、「凸顯遊戲角色」
「題材有趣」、「合適的配樂與音效」及「故事架構清楚」等設計要素下手。 

6. 「清楚的角色個性」能創造「吸引人」、「期待感」、「熱血的」及「共鳴的」感性意象；
其在設計中，可從「角色刻畫鮮明」、「有主角情感與性格刻畫」及「角色設定個性化」等
設計要素下手。 

7. 「畫面及配樂有張力」能創造「精緻的」、「臨場感」、「吸引人」、「期待感」及「熱血
的」感性意象；其在設計中，可從「靈活的視角與運鏡」、「故事緊張/振奮/懸疑」及「畫
面及配樂緊湊」等設計要素下手。 

以上所得結果，可供電玩開發業者在提升作為電玩遊戲開頭動畫設計時參考依據。至於，「魅力意

象空間」與「設計要素」之關聯性後續，本研究將進一步研究分析，以提供更完整深入的結果。 
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