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壹●前言 
 
一、研究動機 
 

隨著智慧型手機的普及化,手機遊戲成了未來遊戲的趨勢之一,在眾多遊

戲之中神魔之塔蟬聯 google play 商店營收第一名連續 31 周。google play 商店

裡的遊戲高達數千種,為甚麼神魔之塔可以蟬連連續 31 周。 
 
  隨著神魔之塔的崛起,一款 P&D 的遊戲號稱神魔之塔有抄襲的嫌疑(註

一),兩方玩家為了護航,在網路上不斷互相批評這兩款遊戲,但是神魔之塔在短

短半年內突破了 500 萬下載,這是 P&D 做不到的,究竟神魔之塔在哪一點比較

吸引玩家呢? 
 
  因此利用問卷調查的方式,收集網路上神魔之塔玩家對於神魔之塔喜好

的程度以及對神魔之塔的看法,還有他的行銷手法。由這些方法來更加了解為

什麼神魔之塔會在眾多手機遊戲中脫穎而出。 
 

二、研究目的 
  (一)瞭解神魔之塔對青壯年的吸引點 
  (二)瞭解消費者對神魔之塔的喜好程度 
  (三)、探討青壯年對神魔之塔之瞭解 
 
三、研究方式 
 

主要以問卷調查來研究,本問卷依研究目的發展問卷,問卷初稿與指導老師討

論修改後,請 2 位教師指導修改問卷與研究目的結合,再請 3 位同學看是否瞭解問卷

題意並調整用辭後形成正式問卷。 
 

(一)透過問卷來了解透過問卷調查的方式來了解年輕人對神魔之塔的評價 
(二)上網蒐集資料 
 

 
四、研究範圍 
 

(一) 以台灣神魔之塔玩家為主,FB 上神魔之塔交友區社團部分玩家為例。 
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五、研究流程圖 
 
 

確定主題 
 
 
 

設立問卷 資料蒐集及整理 相關文獻資料  
 
 
 

測試問卷及修改 發現問題  
 
 

發放問卷 討論與建議  
 
 
 

分析問卷  
 
 

結論  
 
貳●正文 
 
一、神魔之塔的起源 
 
 

瘋頭有限公司(madhead)是一家以香港為基礎的移動應用開發商,致力於開發

真正有趣的應用程序,為用戶遍布世界各地。(註二) 
 

  2008 年開始創業,資本額 6 萬創立網站,不到 1 年燒完,之後無穩定收入. 然後搭

上 FB 熱潮,2010 年靠 FB 程式賺取第一桶金.。 
 
  之後看見智慧型手機熱潮,成立 Mad Head 專做手機遊戲.之後又看見日本龍族拼

圖(P&D)的熱潮,山寨並改良做出神魔之塔,2013 年 01 推出,成為最新的暢銷 APP
遊戲公司。 
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Mad Head(瘋頭)公司於 2013 年 1 月推出的轉珠遊戲神魔之塔在台灣爆紅,不久後也

達成全球 1000 萬次下載量(註三),為目前 Google Play 跟 APPLE 下載的前幾名遊戲 
二、神魔之塔的特色 

★ 結合 RPG 及寶石消除元素, 全新故事模式,最強感官體驗  
★ 細膩的歐美畫風讓你忍不住收集完整圖鑑 

★ 超過 400 多個不同難度的關卡 

★ 注入中世紀神話元素,希臘、中國、埃及等 400 個著名神話人物呈現眼

前  
★ 每天有不一樣的關卡讓玩家破解,收集指定的素材強化你的隊伍 

★ 每星期有全新的關卡讓玩家有更多的機會收集稀有召喚獸 

★ 豐富活動內容,期間限定每天送指定數目魔法石,增加抽中神話角色的機

會 

 
三、神魔之塔的行銷手法 

 

(一) 網站行銷 

 

現代社會越來越強調資訊化、全球化,網路行銷現在已經是不可或缺的行銷

手法之一了。為了跟上時代潮流,Mad Head 公司在網路上面架設網站,也會使

神魔之塔增加知名度。 

 

(二) 與其他企業合作舉辦活動 

 

1. Mad Head 公司在 102/5 月與泰山企業以及統一企業合作,舉辦神魔之塔

第一波活動瓶瓶抽虛寶,但卻因為活動漏洞而提早結束。在同一時間與

智冠公司合作推出了,My card 版本的神魔之塔,讓玩家更方便購買遊戲

點數。 
 

2. 102 年七月,Mad Head 公司與維他露公司推出第二波活動開蓋抽虛寶,
這次活動修正了上一起活動的漏洞,短時間內立馬重新鞏固了玩家的忠

誠度。 

 

(三) 黃道十二宮改版,撇清抄襲 

 

  為了撇清神魔之塔抄襲事件一說,Mad Head 公司於 102 年九月推出黃道

十二宮改版,一洗前恥。 
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   (四) 問卷調查實施 
 

1. 研究對象:FB 神魔之塔社團部分玩家 
 

2. 研究方式: 

 

問卷調查:本問卷依研究目的發展問卷,問卷初稿與指導老師討論修改後,請 2 位教

師指導修改問卷與研究目的結合,再請 3 位同學看是否瞭解問卷題意並調整用辭後

形成正式問卷 

 
神魔之塔對消費者的問卷結果統計:共發出200份問卷,本問卷發放對象為神魔之塔
交友區部分玩家,合計回收200份,有效問卷回收率為100%,以excel軟體作統計分析並
獲得以下問卷調查結果: 

 

(五)問卷調查分析與結果: 
 
1.性別 

 
欄 1 您的性別 

男 181

女 19

 

 
 
2. 年齡 
 
欄 1 您的年齡是? 
10~14 8

15~20 112
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21~25 61

26 以上 19

 

 
 

由上圖可得之大部分的玩家年齡介於 15~25 歲,有少部份的人是 10~14 歲以及
26 歲以上,玩家年齡會影響消費量,例如:15~25 歲消費力一個禮拜可能只花 100 元在
遊戲上,而 26,歲以上玩家可能可以達到 500 元。 
3 在眾多遊戲中,您為何選擇神魔之塔? 
 
欄 1 在眾多遊戲中,您為何選擇神魔之塔? 
收集卡片 74

全新的遊戲模式 64

經常舉辦活動 43

改版內容有趣   1

其他 18

 

 
 

  由上圖可以得知,眾多手遊當中神魔之塔脫穎而出的原因佔最大比例的是全

新遊戲模式高達 32%其次為收集遊戲中的卡片,這種蒐集遊戲道具的遊戲方式正中

玩家的口味。 
 
4. 您最喜歡神魔之塔的什麼活動? 

6 



神魔之塔之研究探討 

 

 

 
 

由上圖可以知道神魔之塔所推出的活動裡,首次儲值額外抽卡最受歡迎。接著
就是泰山飲料貼紙序號這個方案,占了百分之 20,對於玩家而言,購買飲料附贈虛寶
序號方案吸引玩家買飲料又可拿寶物相當實惠。因為這些活動不斷的推出,造成神
魔之塔很可觀的營業收入額。 
5. 您覺得神魔之塔的網站提供的資訊是否完善? 
 
欄 1 您覺得神魔之塔的網站提供的資訊是否完善? 

是 172

否 28

 

 
 
  官方網站的資訊是否充足影響玩家對於該遊戲的忠誠度,由圖表可知道有 86%的

玩家認為是充足的,這間接代表玩家對於該遊戲的忠誠度相當高。 
6. 請問您儲值方式是? 
欄 1 請問您儲值方式是? 

信用卡 35

點數  165
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  由圖表可以得知,有 83%的玩家是藉由點數卡進行儲值動作,在與智冠和遊戲橘

子兩間公司合作後,不僅替玩家帶來前所不見的便利以及替自身公司帶來了巨大的

利益。 
7. 請問點數儲值,您會選擇哪一家公司? 
 
欄 1 請問點數儲值,您會選擇哪一家公司? 

智冠(MY CARD) 172

遊戲橘子(GASH) 28

 

 
   
  由圖表可以知道,在點數選購的方面玩家比較偏好智冠公司,這表示神魔之塔公

司藉由智冠點數卡所獲得的利益遠大於遊戲橘子公司,同時表示神魔之塔公司與智

冠公司合作利益較為大。 
 
 
 
 
8. 神魔之塔推出點數儲值版本是否讓您覺得方便? 
 
欄 1 神魔之塔推出點數儲值版本是否讓您覺得方便? 

是 180
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否 20

 

 
 
  由圖所知,在神魔之塔推出儲值版本後,有 90%的玩家表示比較便利,10%的玩家

可能是藉由信用卡儲值,所以並沒有影響。 
9. 玩家一個月的花費多少錢在神魔之塔? 
 

 
 
  由圖所知,大部分玩家一個月的消費大多居於 0~300 元,其次為 301~500 元,這代表

玩家的消費力並沒有相當高,間接可以得知玩家年齡是介於 15~20 歲占絕大多數。 
 
10. 您覺得魔法石一顆 25 元會不會太貴? 
欄 1 您覺得魔法石一顆 25 元會不會太貴? 

會  173

不會  27
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  由圖可知,玩家有 86%認為遊戲中的點數太貴,這間接影響到玩家購買點數時的

顧慮,假設神魔之塔願意調降價格,必然可以帶來更大的收入。 
 

参●結論 

 

一、神魔之塔有很多點會吸引玩家,像是為了收集卡片、特別關卡以及活動…等。

但是有部份的消費者心理學,更值得神魔之塔去研究。藉由問卷可以得知,大部

分的玩家介於 10~20 歲,神魔之塔公司可以針對這方面的市場多下點功夫。 
 

二、神魔之塔提供不同於一般遊戲的點數儲值方式讓他們在市場上無往不利,假設

與更多公司合作必定可以帶來更大的經濟效益。 
 

三、藉由問卷調查,了解消費者對服務的品質或的商品喜好程度,例如:神魔之塔的

魔法石大部分玩家認為太貴,但仍會購買。神魔之塔公司可以調降些許價格,吸

引更多玩家購買魔法石,這亦會替神魔之塔帶來巨大的利益。 
 

肆●引註資料 
註一:中國時報報紙 2013 年十月八日 
 
註二:維基百科資料 
http://zh.wikipedia.org/wiki/Madhead 
 
註三:神魔之塔官方網站 
http://zh.wikipedia.org/wiki/Madhead 
 
註四:神魔之塔官方網站 
http://www.towerofsaviors.com/zh/archives/2374#content-area 
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