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壹、前言 

 

一、研究動機 

 

線上遊戲是現代許多人喜好的些休閒之一，特別是學生族群，我們觀察發現，幾乎

每一個班級裡都有幾個人是資深玩家，並且包含不少女生在內，所玩的遊戲不外乎是英

雄聯盟、神魔之塔、荒野行動等等，近年來更為流行傳說對決、極速領域等遊戲，甚至

發現有不少學校設立相關科系培養電競選手，讓打遊戲不再是休閒活動，更能成為職

業，電競這領域在未來有不小的商機。我們認為 Garena 是現在較為耳熟能詳的遊戲平

台，因此本研究想探討 Garena 之男女各方面的分析結果，希望透過相關資訊，了解男女

之間的差異所在。 

 

二、研究目的 

 

(一) 了解電競遊戲定義。 

(二) 了解電競帶來的幫助。 

(三) 分析不同性別對 Garena 的知名度、使用行為及滿意度。 

(四) 分析不同性別對電競產業的觀感。 

 

貳、正文 

 

一、文獻探討 

 

(一) 電競遊戲等於網路遊戲？ 

 

何謂電競？許多人認為電子競技等於網路遊戲，但是這些觀點是錯誤的，兩者

不能夠畫上等號。電子競技創始於美國 1972 年在史丹佛大學進行的校內比賽，是

指使用電子遊戲來進行競技層面的體育項目，廣義上來說，不論是單人遊戲或是多

人對戰遊戲，只要符合「電子」與「競技」此兩個特徵，即可稱為電子競技遊戲，

而 Garena 所代理的皆是電競遊戲。目前台灣立法院已「將電子競技納入運動產業

之範圍，此法讓台灣電子競技的推展有明確的發源依據。」（立法院官網，2017） 

 

(二) 電競產業帶來的幫助 

 

1、 未來市場有利可圖 

 

全球電競收入，將近 47%來自於亞洲市場，收入來源將近 40%為廠商投入

贊助，預估未來總收入會大幅增長，如下圖，在投資者、贊助商吹捧下，有經

濟能力的玩家，還會繼續消費，甚至投入更多精力在電競上。 
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                           圖 1 近年電競收入變化 

（資料來源：經濟日報） 

 

2、 提升周邊經濟 

 

電競設備廠商可藉助職業選手的知名度與業配來宣傳自家的產品，或是

與其他產業合作推出周邊產品，例如：Garena 傳說對決與蝦皮聯名開賣限定手

機支架；「Garena 傳說對決與服飾品牌 STAYREAL 推出限量潮 T、手機繩及

手提袋。」（Edward，2019）。 

 

3、 帶動經濟價值 

 

荷蘭 Newzoo 公司指出，2019 年全球電競產值約 11 億美元， 2020 年將達

到約 14 億美元。由此可知，全球電競產值正處於快速成長階段。 

 

 
圖 3 全球電競產值 

（資料來源：市調公司 Newzoo） 

 

(三) Garena 簡介 

 

Garena 由 Sea 公司所創辦，為線上遊戲代理商，目前所代理的遊戲共分成線上

遊戲及手機遊戲兩種線上遊戲有英雄聯盟、流亡黯道、無限法則共三種；手機遊戲

有傳說對決、極速領域、 Free Fire 、決勝時刻、魂斗羅:歸來共五種，目前在東南

亞及港澳台多個國家已擁有超過百萬的活躍用戶。 

 

二、研究方法 

 

(一) Garena 所代理遊戲之行銷策略 

 

1、 產品策略 

 

(1) 核心產品：Garena 所代理的遊戲主要提供一般玩家滿足休閒娛樂的需

求。 
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(2) 基本產品：：Garena 遊戲主要分為電腦及手機遊戲兩種，較為知名的遊

戲有英雄聯盟、傳說對決、極速領域、Free Fire 等。 

(3) 期望產品：Garena 遊戲主要為免付費遊戲，達到玩家對價格方面的期

望。 

(4) 附加產品：Garena 遊戲平台設置玩家交流區，例如：看板、新聞專區

等，讓玩家之間可以相互討論。 

 

Garena 遊戲主要為免付費的電腦及手機遊戲，對於不願花錢又不失休閒娛

樂的玩家具有吸引力，且較為知名以手機遊戲居多，可供未來代理遊戲種類做

為參考，另外在遊戲平台中附加設置玩家交流區，讓玩家及非玩家可更了解相

關資訊、評價、建議等等，利於代理商或是遊戲開發商作為參考方向。 

 

2、 價格策略 

 

大多數遊戲允許玩家體驗而不收取任何費用，但也針對特定的虛擬物件而

有不同的價格，其定價法如下： 

 

(1) 產品差別定價法：Garena 所代理的遊戲當中，不同的遊戲、不同的裝備

與時間等會依照其性質、功用而有不同的價格。 

(2) 數量折扣定價法：當購買遊戲中的虛擬商品時，會給予大量購買產品的

玩家折扣，以鼓勵玩家購買更多的商品。 

 

吸引玩家儲值、消費的策略共有差別訂價及數量折扣兩種，差別定價法主

要針對一般消費玩家，數量折扣則針對課金玩家。 

 

3、 促銷策略 

 

(1) 廣告：Garena 遊戲透過與其他領域、藝人、直播主合作等，並在

Youtube、電視、網頁上打廣告，吸引大眾關注，                                            

(2) 網路行銷：Garena 遊戲透過各網路管道向玩家傳遞促銷優惠活動、遊戲

更新以及電競賽事直播等訊息，刺激玩家持續玩的心理。 

(3) 公共關係：藉由媒體宣傳，促進與社會之間的關係。 

 

Garena 透過不同媒體與合作及廣告方式向消費者傳達各個活動的資訊，

吸引玩家儲值消費，非玩家體驗。  

 

4、 通路策略 

 

表１通路策略 

實體通路 在全台各便利商店、網咖等皆有設置代售服務，可直接進行儲值。 

虛擬通路 
部分遊戲有提供電子繳費服務（第三方支付），讓玩家可以在遊戲上立刻儲

值，費用計入帳單中，極為便利。 

（資料來源：本研究調查整理） 
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由上述表格可以知道實體通路與虛擬通路對於玩家儲值都非常便利，不需

要繁瑣的程序就可以馬上消費。 

 

(二) Garena 代理商之 SWOT 分析 

 

表 2  SWOT 分析 

組
織
內
容 

優勢 S 劣勢 W 

1. 知名度擴及東南亞地區。 

2.舉辦多種實境活動。 

3.代理遊戲多樣化。 

4.免費遊戲為主。 

1.代理遊戲公平性具爭議。 

2.無法改變遊戲內容。 

3. 與其他代理商之間無差異存在。 

外
部
內
容 

機會 O 威脅 T 

1.電子競技浪潮盛行。 

2.政府支持。 

3.大眾對娛樂需求提升。 

4.參與公關活動。 

1.競爭者漸多。 

2.未來生存不確定性。 

3.網路安全疑慮。 

                                                                                            （ 資料來源：本研究調查整理） 

 

(三) SWOT 交叉分析 

 

S4O3： 大眾對於休閒娛樂支出逐漸遞增，開始選擇如何以較低價錢來打發時

間的休閒方式，而 Garena 代理的免費遊戲正符合首選條件，對於不花錢的玩家，

同時也扮演了聚集人氣的重要角色。 

 

W2O4：遊戲代理商對於遊戲產品，只有代理與自製兩種方式，Garena 本身就

是代理商，因此無力改變大部分遊戲內容，頂多是參與一些與遊戲相關的活動，然

而藉由參與各項公關活動，除了推廣遊戲之外還可以擴大玩家的涉入，觸及原本沒

有玩遊戲的民眾，是 Garena 較為突出的策略。 

 

W3T2： 在現今普遍呈現代理大於自創的現象之下，成功的關鍵來自代理遊戲

本身的受歡迎程度，正因如此，與目前競爭者之間最主要就是比誰代理的遊戲較好。

然而「國際研調機構 IDC 林璿瑞表示，隨著基期墊高，電競市場未來很難再維持

現在每年兩到三成的高成長。」（吳中傑，2019），十幾年後電競市場是否具有吸

引代理商的誘因，仍然具有不確定性。 

 

W3T1：成功因素來自其代理遊戲本身的受歡迎程度，正因如此，與目前競爭

者之間最主要就是比誰代理的遊戲較好，導致遊戲能否吸引人成為重要關鍵，互相

模仿速度之快故無差異化存在，呈現代理大於自創的現象。 

 

三、研究結果與分析 

 

本問卷於西元 2018 年 4 月 13 日至 4 月 28 日，共發放 202 份，回收共有 199 份，無

效問卷為 3 份，受訪者是針對居住在台中地區的人進行調查。 
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(一) 受訪者之基本資料分析 

 

1、 不同性別基本資料分析結果： 

 

表 3 受訪者基本資料分析表 

基本 

資料 
項目 數量 百分比 

基本 

資料 
項目 數量 百分比 

性別 
男生 113 56.78% 

職業 

學生 90 45.23% 

女生 86 43.22% 軍公教 7 3.52% 

年齡 

15 歲以下 17 8.54% 工業 54 27.14% 

15~18 歲 54 27.14% 商業 10 5.03% 

19~22 歲 19 9.55% 自由業 11 5.53% 

23~30 歲 29 14.57% 服務業 18 9.05% 

31~35 歲 16 8.04% 其他 9 4.52% 

36~40 歲 26 13.07% 

月收入

（零用

錢） 

500 元以下 37 18.59% 

41~45 歲 16 8.04% 501~1000 元 52 26.15% 

46 歲以上 22 11.06% 1001~10000 元 26 13.07% 

最高 

學歷 

國中以下 33 16.58% 10001~20000 元 18 9.05% 

高中（職） 84 42.21% 20001~30000 元 27 13.57% 

大學（專科） 75 37.69% 30000 元以上 39 19.57% 

碩士、博士 7 3.52%  

 （資料來源：本研究調查整理） 

 

(1) 受訪者之性別：男性（56.78%）多於女性（43.22%）。 

(2) 受訪消費者之年齡：15 歲以下 8.45%、15~18 歲 27.14%、19~22 歲 9.55%、

23~30 歲 14.57%、31~35 歲 8.04%、36~40 歲 13.07%、41~45 歲 8.04%、45

歲以上 11.06%。 

(3) 受訪消費者之最高學歷：國中以下佔 16.58%、高中職佔 42.21%、大學

（專科）佔 37.69%、碩士及博士佔 3.52%。普遍學歷高中職居多。 

(4) 受訪消費者之職業：學生 45.23%、軍公教 3.52%、工業 27.14%、商業

5.03%、自由業 5.53%、服務業 9.05%、其他職業 4.52%。消費族群以學生

為主。 

(5) 受訪消費者之月收入或零用錢：500 元以下 18.59%、501~1000 元 26.15%、

1001~10000 元 13.07%、10001~20000 元 9.05%、20001~30000 元 13.57%、

30000 元以上 19.57%。以月收入及零用錢 501~1000 元佔多數。 

 

研究顯示，「電競玩家以全球約 1.15 億玩家人口來看，男女玩家的比例是

69%：31%。」（詹子嫻，2016）男性多於女性，但依據 Newzoo 預估，2019 年女性

玩家會突破 46%，在未來有漸增的趨向，因此我們認為在目前狀態下男女玩家之間

具有明顯差異。 

 

(二) 不同性別對 Garena 之使用行為交叉分析結果 
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表 4  Garena 知名度對不同性別的比例 

問項 項目 
性別 

男 女 

是否聽過 Garena 
是 74.45% 45.35% 

否 25.55% 54.65% 

是否體驗過 Garena 遊戲 
是 69.91% 39.53% 

否 30.09% 60.47% 

（資料來源：本研究調查整理） 

 

由表 4 得知，在受訪者當中，Garena 主要族群為男性，有超過一半以上的男性

聽過及體驗過；相反地，在女性方面，未曾聽過及未曾體驗過的人明顯較多，也是

超過一半以上，由此可見男女比例差距甚大，較切合一般大眾的認知。 

 

表 5 不同性別常使用之遊戲平台 

問項 項目 
性別 

男 女 

較常使用哪些遊戲平台 

Garena 63.81% 68.73% 

Blizzard 暴雪娛樂 11.43% 0% 

遊戲橘子 18.57% 29.28% 

Steam 1.90% 0% 

其他 4.29% 1.99% 

（資料來源：本研究調查整理） 

 

由上表可知，在與其他遊戲平台的對比下，Garena 在現今男女比例中是佔最多

數的，由此可見在知名度方面 Garena 遠遠超越其他競爭者，但同時也發現女性對

Blizzard 及 Steam 是極為不常使用的，或許是在遊戲中缺少了吸引女性的要素。 

 

表 6 不同性別分別透過哪種管道得知 Garena 

問項 項目 
性別 

男 女 

如何得知 Garena 

遊戲資訊 32.98% 22.22% 

媒體廣告 26.60% 22.22% 

親友推薦 26.60% 44.44% 

其他 13.83% 11.11% 

（資料來源：本研究調查整理） 

 

由表 6 得出以下結果，男性通常以遊戲資訊來得知 Garena 遊戲平台，證明男

性大部分會較留意遊戲中的相關資訊；而女性則是以親友推薦居多，建立良好的口 

碑有助於女性玩家的投入意願。 
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表 7 不同性別對於 Garena 之使用時間 

問項 項目 
性別 

男 女 

平均一周天數 

1~2 天 35.44% 54.29% 

3~4 天 27.85% 40.00% 

5~7 天 36.71% 5.71% 

平均一次時間 

30 分鐘以內 19.75% 37.14% 

30 分鐘~1 小時 25.93% 34.29% 

1 小時~3 小時 35.80% 14.29% 

3 小時~5 小時 14.81% 11.43% 

5 小時以上 3.70% 2.86% 

（資料來源：本研究調查整理） 

 

由表 7 可以知道，在時間控制方面，男性願意投入的天數與時間相對來說較女

生多，由此可推測在喜歡遊戲的前提下，男性會持續投入較久；而女性大部分不會

花費時間在遊戲上，可能是不玩遊戲或是偶爾簡單的打發時間居多。 

 

表 8 不同性別對於 Garena 之儲值行為 

問項 項目 
性別 

男 女 

是否在 Garena 遊戲中儲值過 
是 59.49% 28.57% 

否 40.51% 71.43% 

平均一次花費在遊戲上的金額 

500 以內 57.45% 40.00% 

500~1000 元 19.15% 30.00% 

1001~3000 元 19.15% 10.00% 

3000 元以上 4.26% 20.00% 

花費在遊戲上的目的 

購買付費遊戲 12.73% 18.18% 

儲值點數 74.55% 72.73% 

購買周邊商品 12.73% 9.09% 

對於儲值價格之定位 

價格較便宜 4.17% 10.00% 

價格尚可接受 79.17% 80.00% 

價格太貴 16.67% 10.00% 

（資料來源：本研究調查整理） 

 

由上表可以了解，男性除了會投入較多時間在 Garena 遊戲上之外，大部分還

會投入金錢在上面；而女生相對較沒有投入金額的意願。在皆儲值過的條件之下，

男性與女性花費約在 500 元之內，目的都是因為要儲值點數，價格定位尚可接受居

多。  

 

表 9 不同性別對於 Garena 遊戲之偏好 
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項目 類型 遊戲名稱 男 排序 女 排序 

偏好項目 

電腦 

英雄聯盟 24.05% 1 11.43% 4 

無限法則 14.24% 5 8.35% 5 

流亡黯道 3.30% 7 1.58% 8 

手機 

傳說對決 21.70% 2 18.57% 3 

Free Fire 11.32% 3 24.29% 2 

極速領域 16.98% 4 27.14% 1 

魂斗羅：歸來 5.74% 6 5.46% 6 

決勝時刻 2.67% 8 3.18% 7 

（資料來源：本研究調查整理） 

 

表 9 得知，男生近年來大多偏好玩 Garena 的英雄聯盟；女生則是以極速領域

為主。 

 

(三) 不同性別對遊戲之各方面滿意度平均值 

 

表 10 不同性別對於各方面之滿意度平均值 

構面 項目 

男玩家 女玩家 

加權平

均 

構面

平均

數 

排序 
加權平

均 

構面

平均

數 

排序 

系統面 
客服系統 3.49 

3.44 4 
3.74 

3.68 4 
伺服器穩定度 3.39 3.62 

機制面 
獎勵機制 4.01 

3.52 3 
3.97 

3.86 3 
防作弊機制 3.03 3.74 

功能面 
聊天功能 4.01 

3.97 2 
4.15 

4.15 2 
語音功能 3.93 4.15 

設計面 

美術設計 4.15 

4.19 1 

4.29 

4.22 1 角色平衡 4.28 4.18 

操作模式 4.15 4.18 

其他面 玩家素質 2.80 2.80 5 3.12 3.12 5 

（資料來源：本研究調查整理） 

 

表 10 顯示，依整體構面來說，男性及女性對於 Garena 遊戲滿意度排序是相同 

的，但是女性平均數皆大於男性，代表相較之下女性比較注重細節。依整體細 項

來說，女性在美術設計的滿意度勝於男性對角色平衡之滿意度，由此可見男女重 

視的差異所在，另外從上表可以明顯看出男性、女性均對於玩家素質方面並不是很 

滿意，透過此數據可供 Garena 作為代理遊戲的參考及方向。 

 

(四) 不同性別對於電競感觀之平均值 
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表 11 電競感觀平均值 

項目 
男 女 

平均值 排序 平均值 排序 

電競產業能夠帶來好處 3.92 2 3.65 1 

是否支持台灣發展電競 3.93 1 3.60 2 

將電競列為學校科系 3.46 3 3.41 3 

對於家人接觸電競 3.36 4 3.09 4 

（資料來源：本研究調查整理） 

 

表 11 可知，男性大多對於台灣發展電競是認同的；女性則是對於電競能夠帶 

來好處較為認同。但同時卻發現了男性與女性對家人接觸電競平均值是最低的，代 

表多數人支持電競的發展，但如果是家人投入的話就會有所疑慮，形成了矛盾的現 

象。 

 

參、結論 

 

         一、結論 

 

(一) 知名度 

 

Garena 遊戲平台知名度男性玩家仍然較女性廣。 由得知的管道中，可發現男

性玩家多從遊戲資訊上知道 Garena，且排行最高的遊戲為英雄聯盟；女性玩家則

是多以親友推薦的方式，排行最高的遊戲為極速領域，若想提高女性玩家投入的

意願，取得男女之間的平衡，可以針對較吸引女性的特點進行強化。 

 

(二) 使用行為 

 

在體驗過遊戲人數當中男性比例較女性多，男女比例為 69.91%： 30.09%，且

平均投入天數、時間男性依然較女性多，但平均花費金額卻沒有 差異，由此可推

測整體缺少了吸引男、女玩家消費的要素。 

 

(三) 滿意度 

 

Garena 遊戲價格定位普遍為大眾的接受範圍之內。遊戲要素的滿意度中，設

計面與功能面受男性及女性所偏好，是 Garena 必須維持的優勢，但在玩家素質方

面明顯處於劣勢狀態，男女認知皆無差異，因此可視為首要的改進方向。就整體

滿意度而言，所有構面的平均值結果皆是女性大於男性，推定可能為女性在遊戲

中較注重自身遊戲經驗，而男性注重的是遊戲整體中的體驗。 

 

(四) 感觀 

 

結合了受訪者對電競產業的觀感，不論是玩家還是非玩家，大多數男性較支

持台灣發展電競產業，而女性則是認同電競產業能夠帶來好處，由此可見，男女

性在觀感方面是偏向於良好的。 
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          二、建議 

 

(一) 綜上述資料顯示，男生對於電競投入的意願較女生多，而且男玩家比女生的

比例多，若是想改善男女玩家的比例，建議可藉由宣傳或代理男女不同的偏

好遊戲類型來彌補男女不平衡的差異。 

 

(二) 在玩家的滿意度中，可知道大家較為不滿意的是玩家素質，當人數多時，難

免會產生許多不當行為，大部分玩家認為 Garena 遊戲的檢舉系統是沒有成效

的，因此建議 Garena 遊戲可改進並加強內部管制來維護玩家素質。 
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