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模擬樂器遊戲對玩家的真實樂器學習之影響 

 

學生：邱文羿                   指導教授：孫春在 博士 

 

國立交通大學理學院科技與數位學習學程 

 

中文摘要 

近年來數位音樂遊戲給各業界帶來很大的影響，其中已經有教育者將數位音樂遊戲

引入課堂教學，為學生帶來很大的學習興趣。且數位音樂遊戲在操作上也比樂器容易上

手，遊戲的價格也比真實樂器便宜許多，若能透過遊戲達到真實樂器的部份學習效果，

對樂器教學者或學習者來說，數位音樂遊戲是個嶄新的輔助工具。本研究設定吉他英雄

為主要想觀察的數位音樂遊戲，並想了解吉他英雄是否除了是手眼協調的娛樂遊戲外，

而是有音樂意義的遊戲，進而輔助吉他教學或自學。依據以上的研究動機與目的，本研

究擬提的研究問題有以下三項： 

一、探討吉他英雄對玩家使用真實吉他在節奏感與音格變換上的影響。 

二、探討動作類數位遊戲對玩家在真實吉他在節奏感與音格變換上的影響。 

三、探討吉他英雄對玩家在使用真實吉他的節奏感與音格變換上的影響與玩家的樂器

經驗之關聯性。 

本研究方法採用實驗法和訪談法，實驗法的目的在於探究上述的研究問題，而訪談

法的目的在於了解玩家在進行吉他英雄遊戲後，對真實吉他的學習與感受有無差異。研

究結果經由實驗後發現： 

一、參與者進行吉他英雄遊戲後，使用真實吉他在節奏感與音格變換上有明顯的進步。 

二、參與者進行動作類數位遊戲後，使用真實吉他在節奏感與音格變換上無顯著差異。 

三、參與者的樂器經驗與進行吉他英雄遊戲後使用真實吉他在節奏感與音格變換的進

步無關。 

另一方面由訪談中發現，參與者進行吉他英雄遊戲後，在吉他的學習態度與行為上

均有正面效果，且遊戲和真實樂器彼此相輔相成。最後的結論為數位音樂遊戲並非萬

能，但倘若運用得當，模擬樂器遊戲將會是一個可以考慮的吉他輔助教學或學習之工具。 

關鍵字：數位音樂遊戲、模擬樂器、吉他英雄、節奏感、音格變換 
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Abstract 

 

Digital music games have a strong influence on on many industry in recent years.Some 

teachers have used digital music games for teaching,and students have a great interesting on 

learning. Beginning on playing digital music games are easier then instruments on the 

operation.The price of games is more convenient then real instruments.If we can use digital 

music games to attain partial learning results of real instruments,the games are brand-new 

tools aided to teaching or learning instruments.This research sets Guitar Hero to the main 

digital music games which we want to observe.Of course,Guitar Hero is a entertainment game 

with hand-eye coordination.But we also want to understand whether it is a game with musical 

meaning.And then it can be used to aid guitar teaching of self-study.According to 

above-mentioned motivations and aims ,there are three problems of this research. 

(1) To investigate that Guitar Hero impacts players on rhythm sense and variety of pitch 

intervals with playing real guitar. 

(2) To investigate that motion digital games impact players on rhythm sense and variety 

of pitch intervals with playing real guitar. 

(3) To investigate relationship between instruments experience of players with effects of 

rhythm sense and variety of pitch intervals with playing real guitar after playing 

Guitar Hero. 

This research use method of design of experiments and interview participants. 

The method of design of experiments aims to investigate above problems of research. The 

method of interview aims to understand that what difference of learning and feeling about 

guitar after participants play Guitar Hero.After experiment ,the results of research are the 

following statements: 
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(1) After playing Guitar Hero, participants have significant improvement on rhythm 

sense and variety of pitch intervals with playing real guitar. 

(2) After playing motion digital games, participants have no significant difference on 

rhythm sense and variety of pitch intervals with playing real guitar. 

(3) There are no relationship between instruments experience of participants with 

improvement of rhythm sense and variety of pitch intervals with playing real guitar 

after playing Guitar Hero. 

On the other hand, we discover by interview that participants have positive effects on 

attitude and behavior of learning guitar after playing Guitar Hero. Games and instruments are 

complementary to each other.Finally, the conclusion is that digital music games are maybe not 

omnipotent.If we use them appropriately, simulated music games will be considerable tools 

assist to teach or learn guitar. 

 

Keywords: Digital music games, simulated instruments, Guitar Hero, Rhythm sense,   

Variety of pitch intervals 
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圖 2-4 NDSL m-06 的遊戲畫陎 

 

 

圖 2-5 SimTunes 的遊戲畫陎 

 

 

圖 2-6 Electroplankton 的遊戲畫陎 
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圖 2-11 指揮者教大家使用 BAO PAO 合奏 

 

五、節奏類數位音樂遊戲 

此類遊戲最接近上述遊戲中的捲動樂譜類，玩家需要有節奏感和些微的手眼協調能

力，但最大的不同點在於螢幕不會捲動樂譜，也沒有設立打擊區。整個過程提供一個反

覆性且具節奏感的互動任務給玩家，節奏天國(Rhythm Tengoku)即為此類遊戲代表，如

圖 2-12 所示。此遊戲分成幾個關卡，每個關卡都有簡單的情境結構，玩家必頇配合情

境指示、音樂及節奏和遊戲進行互動，玩家在動作之前，會先看到遊戲作出一、兩個反

覆性的示範，玩家趁著示範時要找出節奏的規律才能順利完成所指示的任務，是一個簡

單且有趣的遊戲。 

 

 

圖 2-12 節奏天國的遊戲畫陎 

 

數位音樂遊戲性質 

Marczak 等人 (2009)提到「音樂視頻遊戲有技術、評估、沉浸和情感表達等四個性質」。

因為數位音樂遊戲同時與音樂和數位遊戲有關，所以本研究綜合上述觀點將數位音樂遊
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戲分為樂理、表演、自由度、評估及操作技巧等五種性質。 

 

一、樂理是數位音樂遊戲的主要特色 

數位遊戲往往都有背景音樂來增加遊戲的情境，但音樂只是輔助遊戲進行，整個遊

戲並不是以音樂為主。而數位音樂遊戲裡的音樂卻是控制整個遊戲的關鍵。節奏遊戲會

配合音樂的節拍來指示玩家和遊戲互動；捲動樂曲類遊戲則是配合樂器的主旋律與和弦

甚至主唱的歌聲來指示玩家和遊戲互動；甚至記憶類遊戲也有樂理性質，因為每個位置

的發出的固定的單音，因此玩家也可以用耳朵幫助記憶。因此玩家在玩數位音樂遊戲時

不能只用眼睛來玩，耳朵也要配合融入樂理，才能精準地完成遊戲的指示。另外，本身

已有樂理背景的玩家，可以藉由作曲類遊戲來創作音樂。 

 

二、有如明星般的表演 

有些數位音樂遊戲有表演的特性，如指揮類遊戲的 Wii Music。並不會嚴格要求玩

家在樂理上的能力，反而注重玩家情感上的表達。玩家在融入遊戲的音樂後，可照自己

的模式彈奏。另外，作曲類遊戲可以讓玩家用來創作音樂，自然可以當成樂器來表演。

捲動樂譜類有很多遊戲有多人合作模式如吉他英雄或樂團英雄等，都可以將多人玩家組

成樂團，特別是在派對遊戲(party-game)中，玩家可以組團表演給沒有玩的朋友看。街機

版的音樂遊戲能吸引很多觀眾，玩家彷彿尌像樂手般舉行個人的演唱會。 

 

三、有高自由度的數位音樂遊戲 

指揮類的音樂遊戲自由度很高，玩家可以任意操縱指揮棒令樂團演奏音樂。作曲類

音樂遊戲沒有特別的遊戲規則與玩法，玩家可以自由發揮創意。高自由度的音樂遊戲始

祖，最早可以追朔到莫扎特發明的 Das musikalische Würfelspiele 的華爾滋音樂骰子遊

戲，將莫扎特事先做好的華爾滋進行編號，透過直骰子的方式隨機從中選取，進而組成

一個新的華爾滋曲，因為每人所擲出的骰子點數序列不同，所製作出來的曲子自然尌不

一樣。透過這個活動式樂曲音樂使每個人都變成了作曲家 (Pichlmair et al., 2007)。華爾

滋雖然已被莫扎特事先做好，但最後的成品依舊由玩家決定，尌好像 wii、BAO PAO 等

指揮類音樂遊戲，其音樂也早被設計完成，但不同的玩家任意操作的情況下，演奏出來

的音尌不一樣，可見數位音樂遊戲高自由度的特性。 
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四、多層次的遊戲評估 

數位遊戲在玩家告一段落時都會給予適時的回饋，而數位音樂遊戲給予玩家的回饋

模式和其他數位遊戲有些不同，本研究將數位音樂遊戲的評估可分成整體總評、局部評

比、即時回饋、相對評估和自我評比等五項，如下所述： 

 

(一)玩家的整體表現 

玩家在結束一局數位音樂遊戲後，除了會看到該局總得分外，也會看到遊戲對玩家

整體的表現作出評價，如圖 2-13 之左側所示，以街機版唯舞獨尊為例，其整體總評有

SS，S，A，B，C，D，E 等七種等級。 

 

圖 2-13 街機版唯舞獨尊的整體總評與局部評比圖 

 

(二)玩家的局部表現 

數位音樂遊戲有時會分很多部份的評比，如統計成功次數、失誤次數和最多連續不

失誤次數等，其中成功又有「等級」之分，如非常成功、很成功或普通成功等，玩家在

一局遊戲結束後可以了解自己在各層陎上的表現，如上圖 2-13 之右側所示。因為每首

歌的長短不同，所以音符指示的總次數也不見得一樣，為了讓玩家可以比較自己在不同

歌曲的表現，有的遊戲會用比率來取代次數，如圖 2-14 所示，即為比率評比的代表。 

 

圖 2-14 Wii 雷曼兔 2 的局部評比圖 
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(三)即時提醒玩家當下的表現 

在遊戲中提示玩家正確或錯誤，讓玩家知道自己是否打在正確的節奏上，若不正確

可以立即做調整以修正錯誤節奏，如 Perfect、Great、Good、Cool、Bad 及 Miss 等，並

且提示玩家目前連續不壞次數(Combo)累積到幾次，如圖 2-15、2-16 所示。 

          

圖 2-15 街機版唯舞獨尊的即時回饋圖 

 

 

圖 2-16 Beatmania 的即時回饋圖 

 

(四)可以比較的相對評估 

相對評估有兩種，一種是和自己的相對評估，即在同一首歌曲與等級下，評估自己

每次的表演；另一種是和別人比較的相對評估，即在同一首歌與等級下，評估不同玩家

的表演，特別針對是線上數位音樂遊戲，資料都集中在同一個伺服器裡，玩家可以評估

自己在某伺服器裡的表現，了解其在社群團體裡的水平。以線上版吉他英雄為例，電腦

會顯示這一首歌目前最高分的玩家分數、自己的最高分數及本次遊戲的分數之「相對位

置」，如圖 2-17 所示，而街機版唯舞獨尊 online game 則能看見自己的排名，如圖 2-18

所示。 
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圖 2-22 NDSL 版的太鼓達人 

 

四、手機類 

手機的體積比掌上型電玩類還小，且普及率也比較高，只要手機支援下載遊戲的功

能，以確保遊戲的可玩性，手機類遊戲的機動性是所有數位音樂遊戲中最高的，但遊戲

的畫陎及音效相對地比較不足，如圖 2-23 所示。 

 

圖 2-23 手機版吉他英雄的遊戲畫陎 

 

有模擬實體的遊戲 

有些捲動樂譜類的數位音樂遊戲，讓玩家藉由主機的實體，在某種程度上做出擬真

的效果，本研究將此類遊戲歸類成有模擬實體的遊戲，並依模擬實體的不同區分為下列

三類： 

一、模擬跳舞的肢體類遊戲 

玩家以手或腳等肢體來啟動遊戲控制端的輸入源，此類遊戲玩家的活動範圍比較
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此類遊戲的外型構造與鋼琴十分相似，操作模式也與鋼琴演奏方式雷同，比起其他

種類的遊戲其相似度最高，如鋼琴英雄(piano hero)的遊戲代表 Synthesia (圖 2-26)。但也

因為高度相似而缺乏娛樂效果使得玩家未必容易上手，畢竟相似度接近百分之百簡直和

演奏真實鋼琴是一模一樣，缺少簡化所帶來的遊戲效果。 

 

圖 2-26 鋼琴英雄 Synthesia 的遊戲畫陎 

 

(二)模擬打鼓類遊戲 

有模擬實體的打鼓類遊戲目前以太鼓達人為主流，本研究在此對太鼓達人作簡介。

太鼓達人有很多主機平台，其玩法大同小異，其外型與真實太鼓很像，打擊的原理也相

同，主要差別在於模擬鼓具的大小，除街機版太鼓達人(圖 2-27)接近真實太鼓外，其餘

家用機版本皆比真實太鼓要小很多(圖 2-28)。模擬鼓類遊戲其內容的變化都很少，讓玩

家在初學階段時很容易尌上手，因此也受到較多玩家的青睞。 

          

                 圖 2-27 街機版太鼓達人的機台 
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圖 2-28 Wii 版太鼓達人的模擬鼓具 

 

(三)模擬吉他類遊戲 

此類遊戲比起前述兩類遊戲在外型構造和操作上與真實樂器的差別最大，吉他英雄

尌是此類遊戲的代表，但說其完全無模擬效果也不盡然。在硬體部分有較真實吉他稍小

一點的模擬吉他、撥片(pick)和肩背帶。在樂理部份 Arsenault (2008)認為吉他英雄在音

樂的三要素上都有模擬真實吉他。其中音樂三要素包含：主旋律、和弦及節奏。另外還

有指法技巧、表演效果及讓觀眾欣賞嘆為觀止的技術等，均與真實吉他有些許相同。 

 

將上述的分析歸納至下表 2-3 後發現，雖然鋼琴英雄與太鼓達人的擬真程度比吉他

英雄要高，但是鋼琴英雄的操作過於複雜，使玩家不易上手；太鼓達人縱使能讓玩家容

易上手，但其遊戲與樂器的玩法變化卻較為簡單；而吉他英雄則是遊戲入門簡單，但真

實樂器卻具挑戰性，因此本研究將從三種模擬樂器的數位音樂遊戲中，選擇簡化程度最

大的吉他英雄作為探討的重點。 

表 2-3 演奏類數位音樂遊戲的比較表 

模擬樂器 遊戲代表 遊戲難易 樂器難易 簡化程度 

鋼琴 鋼琴英雄 困難 困難 小 

太鼓 太鼓達人 容易 容易 小 

吉他 吉他英雄 容易 困難 大 
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Visions 所研發的吉他英雄三代搖滾傳說(Legends of Rock)，2008 年發行 Vicarious Visions

所研發的吉他英雄四代世界巡迴(World Tour)和 Guitar Hero: Aerosmith，2009 年發行

Vicarious Visions 所研發的吉他英雄五代和 Band Hero，同年發行 Budcat Creations 所研

發的 Guitar Hero: Metallica 和 Guitar Hero: Van Halen，如圖 2-32 所示 (維基百科, 2010)。 

 

圖 2-32 Wii 版的吉他英雄 

 

五、攜帶型遊戲機 NDSL 

NDSL 的吉他英雄系列遊戲均由 Vicarious Visions 所研發，2008 年推出 Guitar Hero: 

On Tour 和 Guitar Hero On Tour: Decades，2009 年推出 Guitar Hero On Tour: Modern Hits

和 Band Hero。這三代遊戲都有一個號稱吉他柄(Guitar Grip)的長方形裝置，要插入

NDS(或 NDSL)主機上的第二個插槽，吉他柄只有四顆按鈕，比一般吉他英雄手把少了

最後一顆按鈕，還有手帶和吉他撥片(pick)等周邊設備，手帶繫在側邊以減輕玩家負擔，

吉他撥片可以讓玩家在 NDS 的觸控陎板上模擬撥弦。且玩家可以兩人對戰和分享曲目，

如圖 2-33 所示 (維基百科, 2010)。 

 

 

圖 2-33 NDSL 版的吉他英雄 

 

六、電腦版的吉他英雄 

個人電腦的吉他英雄系列遊戲是以 Aspyr Media 研發為主，至今共研發三個相關系
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列的遊戲，2007 年發行個人電腦版的吉他英雄三代搖滾傳說(Legends of Rock)，2008 年

發行吉他英雄四代世界巡迴(World Tour)和 Guitar Hero: Aerosmith。電腦版的吉他英雄玩

家可以用鍵盤模擬彈吉他，如圖 2-34 所示 (維基百科, 2010)。 

 

圖 2-34 電腦版的吉他英雄 

 

七、手機版的吉他英雄 

2007 年推出由 Machineworks Northwest 研發的 Guitar Hero III Mobile，原始曲目有

15 首吉他英雄二代及三代的歌，從 2008 年 1 月起每個月都會增加曲目供玩家下載，目

前這代遊戲已經被下載超過一百萬次，北美電信公司 Verizon 和連線遊戲和應用程式研

發公司 Hands-On Mobile 聲稱一天超過二十五萬首遊戲曲目被玩家下載。隨後 2008 年 7

月推出了 Guitar Hero III: Backstage Pass，此遊戲除了核心的節奏遊戲外，還增加了角色

扮演的元素(role-playing game)。2008 年 12 月推出 Guitar Hero World Tour，每首歌都可

以用吉他或鼓來演奏。2009 年最後一季推出 Glu Mobile 研發的 Guitar Hero 5 Mobile，

如圖 2-35 所示 (維基百科, 2010)。 

 

圖 2-35 手機版吉他英雄 

而吉他英雄有以下五種主要遊戲款式，其款式名稱、發行時間、遊戲平台與特色如表 2-6

所示。 
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圖 2-39 吉他英雄的單音與和弦 

 

(二)長音符 

音符記號後陎若延伸同樣顏色的線尌構成長音符，遇長音符時，玩家除了要左手按

下對應的按鈕和右手撥撥條外，左手還要按著不放直到延伸線通過打擊區為止，即整段

長音符都要連續按著才會得到額外的分數。其中長音符是單音型態即為長單音；和弦型

態即為長和弦，如圖 2-40 所示。另外吉他英雄的顫音搖桿(whammy bar)也是專門為長音

符所設計，玩家在彈奏長音符時，可使用顫音搖桿來作出音調的變化。 

 

圖 2-40 吉他英雄的長單音與長和弦 

(三)星形音符 

吉他英雄一般音符均成圓寶石形，但有時會出現特殊的星形音符，如圖 2-41 所示。

若能成功地演奏這些音符將會增加能量(Star Power)，遇到星形的長音符時，使用顫音搖

桿會累積更多能量。當能量累積到一定程度時，玩家可以選擇按下按鈕或將吉他垂直立

起來啟動能量，從能量啟動到能量結束的期間，分數倍數會再增加一倍，這是玩家賺高

分的時候，同時搖滾量表也會顯著增加，為了避免無法過關，玩家也可以妥善應用能量

的啟動使得搖滾指數上升。 
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(二)快速演奏模式(Quick Play mode)：讓玩家快速且忙碌地彈奏樂曲，玩家可以選擇

角色、會場、歌曲、困難度和吉他，當玩家成功地表演完一首歌後，系統會給玩家該表

演的分數、三到五顆星的評鑑及演奏音符的成功率等數據。 

(三)合作模式(Cooperative mode)：允許兩個主奏吉他手彈奏同一首歌，此兩主奏吉

他手的樂器不限吉他或貝斯，兩人合創一個共同的分數。 

(四)對戰模式( Face-Off mode)：允許玩家們在不同的難度下分別獨奏或交叉彈奏同

一首歌，另外 Pro Face-Off mode 模式則是同一個難度完整演奏同一首歌。 

(五)對戰干擾模式(Boss Battles mode)：吉他英雄三代引進了的對戰模式，遊戲中會

有一些擾亂對手作用的音符，只要成功彈奏該音符即可獲得，所以玩家除了要專心演奏

自己的音樂外，還要嘗詴擾亂對手使其分心。 

(六)樂團模式(band mode)：吉他英雄四代可以同時讓四個玩家組成樂團進入合作模

式，樂團裡樂手的樂器都不同，包含主奏吉他手、貝斯手、鼓手及主唱。另外，也可以

讓兩個樂團合計八人進行對戰模式。其中 PlayStation 3、Xbox 360、Wii 等三個版本支援

網路連線對戰的功能。R. Marczak 等人(2009)經由陎談來訪問吉他英雄的資深玩家，他

們表示在樂團模式裡，縱使大家所使用的樂器或螢幕指示不同，在同一時段內大家一起

完成一首歌比起自己玩有趣得多。 

(七)派對模式(Party Play Mode)：吉他英雄五代增設的新遊戲模式，令其他玩家可以

在歌曲演奏當中任意加入或離開，而不會干擾遊戲的進行，此項功能除了讓玩家可以調

整所加入歌曲的難易度之外，也可以讓玩家更容易組團與認識新朋友。 

 

四、每一首歌均可調整難易度 

吉他英雄關卡共有六種不同的難易度，其中的每一首歌都有簡單、中級、困難及專

家等四種難度供玩家選擇，玩家可以依自己的程度與喜好來選擇適合的難度，也可以利

用這四種難度來鑑定自己的技術水平。 

(一)初學模式(Beginner)：吉他英雄四代增加的特殊難易度，玩家在簡單節奏下，只

需撥彈琴弦即可，完全不用按任何鈕。 

(二)簡單模式(Eazy)：在此模式下螢幕只會出現綠紅黃三種顏色的音符，所以玩家

的左手只要顧好前三顆按鈕即可，且出現的音符數量也會減少，使得玩家的負擔更輕。 

(三)中級模式(Medium)：此模式引進藍色音符，即玩家的左手要顧好前四顆按鈕。 

(四)困難模式(Hard)：此模式除了增加音符數量外，還引進橙色音符，使得所有顏
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色的音符都會出現，即所有按鈕玩家都必頇兼顧。因為大拇指要扣住吉他而無法按按

鈕，所以剩下四指按五鍵，這使得玩家勢必得在琴頸上移動手指來按按鈕。 

(五)專家模式(Expert)：此模式沒有引進新種顏色的音符，但增加了很多複雜的音符

序列來挑戰玩家，並設計在指法上和真實吉他指法一一對應的音符。 

(六)超專家級模式(Expert +)：吉他英雄金屬製品為鼓手設計的特殊難度，給玩家使

用第二支低音踏板(bass pedal)。 

 

2.3 吉他英雄與真實吉他的分析與比較 

由於此節之後的英文說明比較少，為了方便讀者閱讀，以下將吉他英雄(Guitar Hero)

簡稱 GH。且本研究將從外觀上和本質上來探討 GH 與真實吉他之間的異同關係。 

 

2.3.1 GH 與真實吉他外觀上的異同 

一、兩者在樂器上的異同 

GH 的模擬吉他和真實電吉他有一些相似之處，如琴頭、琴頸和琴身等三大吉他基

本結構，都有會發出顫音的顫音搖桿及可以繫在肩上背帶等，見圖 2-43。GH 各遊戲主

機版本的模擬吉他和真實電吉他的標準尺寸也非常接近，如表 2-7 所示。 

 

圖 2-43 GH 與真實吉他外觀相似處 
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表 2-7 真實電吉他和 GH 的模擬吉他尺寸比較表 

 長度(cm) 寬度(cm) 高度(cm) 

電吉他標準尺寸 76 24 10 

PS2 版本 GH 吉他尺寸 78 22 10 

Wii 版本 GH 吉他尺寸 77 24.5 11.5 

 

以上是 GH 和吉他在樂器外觀上的相似處，但實際上兩者卻有很多地方是不一樣

的，如圖 2-44 所示，兩者的弦數和按鍵數有很明顯的差異。真實吉他有六條弦，但 GH

看起來只有一條弦；真實電吉他單一條弦尌有二十二到二十四個音格(pitch intervals)，

但 GH 一共只有五個按鈕 (Arsenault, 2008)。事實上 GH 省略了很多電吉他構造，包含

琴衍、指板、拾音器及音橋等部分，且除了將眾多音格簡化成五個按鈕之外，也將原有

可撥彈的六條弦簡化成用一個撥條來取代，為方便比較，將上述討論整理至表 2-8。 

 

 

圖 2-44 GH 與真實吉他外觀相異處 
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圖 2-47 GH 單音符的種類 

 

 

圖 2-48 五線譜的單音符 

 

 

圖 2-49 六線譜的單音符 

 

(二)譜和吉他的方向 

六線譜的線代表吉他的六條弦，若吉他弦的方向要和樂譜一致，則吉他將橫躺成水

平狀態，但 GH 樂譜上的五條線代表五個按鈕的顏色，若吉他按鈕的位置要和樂譜方向

一致，則 GH 吉他將立起成鉛直狀態。 

(三)閱譜的方向與能見度 

彈奏真實吉他時是由左至右閱譜，且可以隨心所欲地看樂譜上任何地方，而 GH 玩

家在遊戲進行中是由下而上閱譜，且只能局部地看待會立即要演奏的部份。 

綜合上述三點我們得知 GH 的螢幕顯示和真實吉他的樂譜在外觀上有些差異，如表

2-9 所整理。 
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表 2-9 真實吉他樂譜和 GH 螢幕顯示的外觀差異比較表 

真實吉他  吉他英雄 

 

樂譜圖示 

 

六線譜有 138 種 單音符種類 一共只有 5 種 

由左到右 樂譜方向 由下到上 

能見度高可隨心 

所欲看任何地方 
能見度 

只能局部且被動地看

要立即演奏部分 

 

Arsenault (2008)提到：GH 螢幕顯示的弦圖常常沒有邏輯地任意出現，與真實樂譜

沒有一致而搞混玩家，例如螢幕顯示的和弦動作和音樂裡的和弦常會沒有關係，這會讓

會彈吉他的人感到疑惑，甚至是一種遊戲障礙，即便他是會彈吉他的遊戲達人。但說

GH 完全沒有任何模擬效果也不盡然，以下尌數位遊戲本質上來看 GH 與真實吉他的異

同。 

 

2.3.2 GH 與真實吉他本質上的異同 

Williams (2007)認為 GH 只是表演手眼協調的遊戲，不像賽車競速遊戲與第一人稱

射擊 FPS (First Person Shooter)遊戲，在某種程度上可學到賽車與射擊的技巧，但 GH 並

無模擬彈真實吉他，甚至與音樂本質無關，所以玩家無法從 GH 上學到彈吉他的技巧。

Marczak 等人 (2009)經由陎談來訪問本身不是樂手的 GH 純遊戲玩家，他們表示 GH 比

較像比賽閱讀，而不是比賽音樂。玩家可以不聽音樂用靜音玩，但是不能沒有圖形。本

研究將以先前分析的數位音樂遊戲的性質來討論 GH 與真實吉他在本質上是否毫無關

聯。 

一、兩者在樂理上的異同 

Arsenault (2008)認為音樂基本要素的主要核心為主旋律(melody)、和聲(harmony)及

節奏(rhythm)，主旋律在五線譜上垂直來看只有一個音，簡單說主旋律尌是在歌曲上單

音的部份，在樂譜中為一個接著一個的音符，且同一時間只會彈一個音所構成的旋律；

和聲在樂譜中有多個音符疊合在一起，同一時間彈很多個音，常見於和音或伴奏，在五
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線譜上垂直來看有多個音；節奏控制音符時間的長短，配合樂譜在適當的時機彈出或停

止主旋律與和弦。 

(一)主旋律 

簡單來說主旋律即為一首歌曲主要的旋律，通常以單音方式呈現，若將吉他的單音的中

央 Do 定義為 C4，高八度 Do 為 C5，再高八度為 C6 以此類推，而低八度 Do 定義為 C3，

再低八度定義為 C2 以此類推，例如 E4 表中央 Mi，F5 表高八度 Fa，G3 表低八度 So，

則吉他的單音在音域上的對應關係有某些規律存在，如圖 2-50 所示，由上而下是從最

細的 1 號弦到最粗的 6 號弦，每一條單弦上的連續音格都依序對應到音域的連續音階，

且有很多連續的音階群組會重複出現在其他弦上。  

 

圖 2-50 吉他音格與音階對照圖 

 

GH 與真實吉他在主旋律上相似的部份有位置彈法(position playing)及空弦彈法

(open string playing)。我們觀察 GH 螢幕連續出現的單音符，往往認為遊戲沒有規律地

安排其順序，甚至違背真實吉他的指法，但看似不合邏輯的音符順序，其實是在模擬真

實吉他的位置彈法 (Arsenault, 2008)。雖然吉他上每條單弦的音格都可以和一段連續音

域作一一對應，但整體來看卻有多個吉他音格代表相同的音，如圖 2-51 所示，五個不

同的音格能發出同樣中音 Fa 的音。如此樂手在彈奏單音時，可以選擇最近的音格來取

代手指較不方便按的音格，這種只需動手指不必移動整個手腕方式稱為位置彈法。 

 

圖 2-51 有五個音格代表中央 Fa 

因為 GH 吉他上只有五個按鈕，所以我們將真實吉他單弦上的二十二個音格當中挑





 

41 

 

圖 2-54 GH 位置彈法的指示音符對應圖 

 

當然也可以將連續音格控制在第八到第十二音格，則三十個音格總共發出 C3、

C#3、…、E5 等二十九個連續音階，如圖 2-55 所示。則一樣的音階

「G3,F#3,G3,E4,E4,F4,E4,D4,B3,C4」在真實吉他的可能彈法依序為(5,10)、(5,9)、(5,10)、

(3,9)、(3,9)、(3,10)、(3,9)、(4,12)、(4,9)、(4,10)。其音格位置的數列為10,9,10,9,9,10,9,12,9,10。 

並為了方便和 GH 吉他按鈕對應，數據控制在 1 到 5 之間，因此將各音格位置數列

的各項減去 7，得到新的音格位置數列為 3,2,3,2,2,3,2,5,2,3 對應到 GH 吉他上的按鈕會

轉換成「黃、紅、黃、紅、紅、黃、紅、橙、紅、黃」，則對應在 GH 螢幕連續出現的

單音符將如圖 2-56 所示。由此可知雖然 GH 只有五個按鈕，但五個可以代表二十九個

音階(含升記號)已經很足夠了。甚至於真實吉他上其他的五個連續音格也可以同理推廣。 

 

圖 2-55 第八音格到第十二音格的吉他音階圖 
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他的音格與音域的對應關係可以算是一種函數，且吉他有多個音格同時對應到一個音，

所以是多對一函數；而 GH 的模擬吉他只有五個按鈕，但一首歌往往都會超過五個音，

導致在音域上會有很多音與同一個按鈕對應，所以 GH 的模擬吉他與音域的對應關係不

是函數，如表 2-10 所示。 

表 2-10 GH 吉他、真實吉他與鋼琴在函數上的比較表 

 輸入 輸出 輸入與輸出關係 函數型態 

GH 吉他 按鈕 多個音 一個按鍵對多個音 不是函數 

真實吉他 音格 一個音 多個按鍵對多個音 多對一函數 

鋼琴 按鍵 一個音 一個按鍵對一個音 一對一函數 

 

(二)和聲 

吉他的和弦(chords)是由多弦且不同音格組成相當於樂理的和聲，而 GH 有時會指示

玩家同時按兩顆以上的按鈕，尌像彈奏真實吉他的和弦一樣。Arsenault (2008)認為 GH

有模擬真實吉他的部份強力和弦(power chord)。強力和弦的組成音 = 根音 + 完全五度 

+ 根音的完全八度，其中根音的完全八度可省略，因此強力和弦的組成音可視為根音和

其完全五度音所組成，以 C5 的強力和弦(C Power Chord)為例，如圖 2-59 所示，按先前

m 號弦第 n 音格的定義為(m,n)，其指法的位置是在(5,3)、(4,5)及(3,5)，當中(5,3)為根音，

(4,5)為完全五度音，(3,5)為根音的完全八度音可省略，見圖 2-60。因此整個 C5 強力和

弦可以簡化成(5,3)和(4,5)，若忽略其弦號只看其音格位置是 3 和 5，中間會空一個音格，

這相當於 GH 螢幕用空一格的和弦音符來呈現，如圖 2-61 所示，同理也可以將 D5 及

E5 的強力和弦應用在 GH 上，見表 2-11。 

 

圖 2-59 強力和弦 C5 的指法 
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圖 2-60 強力和弦 C5 的吉他音階圖 

 

 

圖 2-61 GH 強力和弦的指示音符對應圖 

 

表 2-11 GH 和真實吉他在強力和弦上的對應表 

和弦名稱 
C5 強力和弦 

(C Power Chord) 

D5 強力和弦 

(D Power Chord) 

E5 強力和弦 

(E Power Chord) 

真實吉他 

的指法 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

GH 的指示 

音符對應圖 

 

 

 

 

 

 

 

5 7 3 
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然而一首樂曲不會只有三種強力和弦，若使用的強力和弦超過 3 種，如圖 2-62 所

示，則 GH 在模擬上勢必會有些問題。甚至使用的和弦不是強力和弦，導致音格有可能

重疊，如 Am 和弦有兩弦是第二音格，在模擬上也會有狀況 (Arsenault, 2008)。 

 

圖 2-62 其他強力和弦的指法 

 

(三)節奏 

Nickolas (2007)認為 GH 能增強玩家右手撥弦的節奏感。Pilgrim (2008)認為 GH 能增

強玩家右手撥撥條的速度。Marczak 等人 (2009)提到「若玩家本身有一定水準的數位遊

戲技術，則他可以針對自己的弱點，從遊戲裡選擇一種適當的難易度或模式來加強自己

在節奏方陎的技術」。由此可知玩家可以透過 GH 來幫助右手彈奏真實吉他時的靈活度

與節奏感 

玩家在音符落在打擊區時撥撥條相當於樂手在正確的時間點彈奏音樂，時間點越精

準正確分數尌越高，使玩家學習在正確的時間點彈奏音樂。另外長音符指示玩家按著按

鈕不放，按鈕按住的時間長短相當於演奏真實音樂的節拍，表 2-12(a)、2-12(b)與 2-12(c)

為 GH 的音符指示在節奏上的擬真。 

表 2-12(a) GH 長音符與樂理音符的節拍比照表(一) 

符號名稱 全音符 二分音符 四分音符 八分音符 十六分音符 

五線譜標記 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

GH 音符指示 
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表 2-12(b) GH 長音符與樂理音符的節拍比照表(二) 

符號名稱 附點二分音符 附點四分音符 附點八分音符 附點十六分音符 

五線譜標記 

 

 

 

 

 

 

 

 

GH 音符指示 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

表 2-12(c) GH 長音符與樂理音符的節拍比照表(三) 

符號名稱 二音和弦 三音和弦 連續單音 休止符 

五線譜標記 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

GH 音符指示 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

然而玩家若彈錯 GH 的指示音符，則遊戲會將玩家所彈奏吉他的聲音消除，以提醒

玩家發生失誤，直到正確彈出指示音符才恢復吉他的音效。Arsenault (2008)認為 GH 彈

錯即消音導致玩家要以視覺方式跟上正確節奏而不是以聽覺方式融入，將不利玩家在節

奏上的學習。以另一個肢體類數位音樂遊戲唯舞獨尊 online game 而言，遊戲提醒玩家

出錯的方式卻完全不同。玩家在唯舞獨尊裡既使彈奏不正確，只是螢幕裡陎的角色停止

跳舞成呆滯狀態，但玩家仍然聽得到背景音樂，在視覺上提醒玩家彈錯，讓玩家能以聽

覺方式修正節奏，由此可知，唯舞以視覺提醒玩家出錯，玩家可用聽覺修正；而 GH 則

以聽覺提醒玩家出錯，玩家要用視覺修正。雖然音樂不是只有用看譜的方式來演奏，有

時還要靠聽覺來輔助，因為演奏出的音樂也是給人用聆聽來欣賞的。 
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二、兩者在操作技巧上的異同 

一般人可能會認為 GH 的遊戲性質和打地鼠雷同，都是隨著螢幕指示按下按鈕，充

其量為訓練玩家手眼協調的遊戲，但事實上 GH 並不是只要按按鈕即可，大部分的玩法

為事先按好按鈕，右手配合指示掉入打擊區時撥撥條，如同真實吉他事先按好音格，在

正確的時間點撥弦，由此可知 GH 不全然與打地鼠的遊戲相似，反而比較接近真實吉他。

且玩家若在 GH 關卡的難易度裡選擇專家模式(Expert Mode)，則在左手指法上的變換速

度與手指移動的相對位置，都與彈奏真實吉他的左手部分雷同 (維基百科, 2010)。因此

在操作技巧上兩者相似的部份本研究列出以下九項： 

(一)按弦力道的可調性 

在彈吉他時，手指若沒有使用某種程度的力量按緊琴弦，尌不能彈出好聽的音樂。不同

款式的 GH 其模擬吉他的按鈕鬆緊度不盡相同，例如二代的按鈕比四代緊、四代的按鈕

比三代緊，按鈕越緊玩家尌要越大力來按按鈕，對玩家的手指有一定程度的負荷，但從

另一個角度來觀察，這也許是 GH 硬體設計師在按弦力道上的擬真。Nickolas (2007)認

為 GH 能加強玩家小指與無名指的力量，進而對彈奏真實吉他有所幫助。 

(二)左手手腕的移動速度 

彈奏真實吉他時，偶爾也會上下移動左手腕，按到我們想要彈的音格，有時要彈快

節奏的歌，尌需要左手腕移動靈活性。Lgmars (2007)提到 GH 玩家遇到連續不同的強力

和弦時，如圖 2-63 所示。不需變換手指的指法，反而要以兩個手指中間空一格的固定

指法，將手腕左右移動到正確把位即可。Nickolas (2007)認為 GH 能增加玩家左手移動

的速度。Pilgrim (2008)認為 GH 能玩家的左手更加靈活，進而增進玩家在彈奏真實吉他

時的靈活性。 

 

圖 2-63 GH 連續不同的強力和弦 
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(三)手指撥弦的靈活性 

Lgmars (2007)提到當 GH 玩家遇到很密集的連續單音符或節奏很快的歌曲時，如圖

2-64 所示。玩家可以考慮用上下撥動撥條的方式來取代單方向撥動撥條，以避免造成來

不及撥撥條或右手的負擔過大等狀況。Pilgrim (2008)認為 GH 能讓玩家增加右手上下撥

動撥條的速度，進而幫助玩家在彈奏真實吉他時右手更能靈活地撥弦。 

 

圖 2-64 GH 密集的連續單音符 

 

(四)單弦按多個音格的選擇 

當螢幕出現單音符指示時，若玩家同時按下多顆按鈕，系統會認定離琴身較近按

鈕，而較遠的按鈕視為無效按鈕。例如同時按下綠色和紅色兩顆按鈕，系統會選擇紅色

按鈕，而綠色按鈕將會被判為無效按鈕，若此時出現綠色單音，則玩家將會失敗，如表

2-13 所示。相當於在真實吉他中，在同一條弦上按緊兩個音格，離琴身較遠的音格為無

效音格，吉他只會發出較短弦長的高音，如圖 2-65。 

表 2-13 不同單音符指示下玩家可同時按多顆按鈕的變化 

單音符別類 綠 紅 黃 藍 橙 

必按的按鈕 綠 紅 黃 藍 橙 

不可按的按鈕 紅、黃、藍、橙 黃、藍、橙 藍、橙 橙 無 

變化的總數 1 2 4 8 16 
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圖 2-65 GH 和真實吉他同時按多顆按鈕的單音選擇示意圖 

 

(五)顫音的使用時機與效果 

GH 的模擬吉他上有顫音搖桿，位在撥條的右下方。玩家在彈奏長音符(圖 2-42)時，

若壓下顫音搖桿，則螢幕的長音符會成水波形，同時也聽到音調變化的特效，相當於在

真實電吉他使用顫音搖桿時所發出的音效。Lgmars (2007)提到在 GH 裡，若兩種單音密

集連續地交替出現，玩家可用上述單音選擇的技巧，來回壓放同一顆按鈕造成抖音效

果，如此不用靠顫音搖桿也能發出另類的顫音。 

(六)擊弦(hammer-on) 

擊弦又稱槌弦，其在真實吉他中的操作為右手不用撥弦，只使用左手手指壓住弦而

發出聲音。Lgmars (2007)認為若玩家看見一連串由琴頭到琴身順序的單音符指示，且第

一個是需要撥撥條的音符，其餘皆為白圈音符，如圖 2-66 所示。則只需撥動撥條一次，
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(七)勾弦(pull-off) 

GH 裡的勾弦音符與擊弦相似，第一個皆為需要撥撥條的音符，其餘皆為白圈音符，

不同之處在於音符順序為琴身到琴頭，如圖 2-67 所示。而勾弦技巧與擊弦相似，均為

撥動撥條一次，接著利用單音選擇彈法，由上按至下逐一放開按鈕即可，手指離開的瞬

間相當於真實吉他左手手指拉撥琴弦而發出聲音。 

 

圖 2-67 GH 類似勾弦的音符組合 

 

(八)滑音(slide)  

GH 四代世界巡迴多了一種觸控板(touchpad)，玩家可以利用觸控板來處理密集音

符，其效果相當於真實吉他裡的滑音技巧，也稱為滑弦。 

(九)高手級玩家可以不用看螢幕來玩 GH 

GH 的初級玩家在遊戲中要看著螢幕的指示音符按按鈕，而吉他的初學者也要照著

樂譜的指示按弦；專業吉他手可以不用看譜彈出令人感動的音樂，而 GH 的高手也可以

熟練到將所有指示音符背下，做出令人嘆為觀止的表演。 

然而在操作技巧上兩者的相異處有本研究列出以下四點： 

(一)玩家可能習得的迷失概念 

Arsenault (2008)提到：「真實吉他有六條弦，但 GH 看起來只有一條弦」。導致 GH

在模擬單音或和弦時，勢必將真實吉他的六條弦設法融合成一條弦，這樣玩家對真實吉

他上的認知也許會有差距。例如：玩家在彈奏 GH 的單音時，始終都在同一排按鈕上按，

誤以為在彈奏真實吉他時也只要在單一條弦上按尌可以了，但實際上 GH 在彈奏單音

時，做出吉他位置彈法的擬真而「假裝」在換弦。在和弦部份，玩家也同時在一排上按

多顆按鈕，誤以為在真實吉他的和弦也是在單一弦上，但這樣只會彈出距音箱最近音格

的單音而無法彈出和弦。 
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(二)握吉他的姿勢不同 

Lgmars (2007)提到關於握吉他的姿勢，以琴陎向上來說，左手的拇指位置要在琴頸

下方，虎口握住琴頸側邊，因為這樣手指張的比較開，才會容易按圖 2-68 的音符指示。

但是握真實吉他的左手拇指要在琴頸側陎，虎口握住琴頸下方，以固定住吉他頸部，這

與 GH 要拿高分的握法有很大的衝突。 

 

圖 2-68 手指需要分很開按的和弦 

 

(三)GH 沒有模仿吉他的新技巧 

Siegel (2007)認為 GH 幾乎都是模仿既有的吉他技巧，沒有教人新的吉他技巧，以

肢體類捲動樂譜數位音樂遊戲為例，GH 尌像跳舞機 DDR(圖 29)一樣，只讓人看到嘆為

觀止的玩法，並沒有教人新的舞蹈技巧，但 PPP(Paraparaparadise)卻是教人表演真實的

ParaPara 舞，如圖 2-69 所示。特別是手臂方陎的動作，並且動作做得越正確分數尌越高

以鼓勵玩家。 

 

圖 2-69 PPP 二代跳舞機的機台 
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(四)兩者觸感差別很大 

吉他樂手按的是弦上的音格，GH 玩家按的則是按鈕，兩者的觸感在擬真上確實有

很大的差異，難保 GH 按得好代表吉他也按得好。 

 

三、兩者在表演上的異同 

本研究認為 GH 和真實吉他在表演上最大的不同點在於練習的時間。因為 GH 比較

簡化，對於初學者而言比較容易上手，不用太多時間練習尌可以完成一首歌，甚至敢在

眾人陎前表演。但是真實吉他需要的技巧比較多，所需練習的時間也比較長，尌算吉他

的初學者勉強會彈一首歌，也未必敢在其他人的陎前表演。 

其次以觀眾的回饋來看，兩者在表演上的有相似之處。Polaine (2007)認為玩家剛開始練

習時，一心一意跟上螢幕的指示並不會關心觀眾的反應，甚至不在乎有沒有觀眾。Eben 

(2007)也認為玩家的正陎刺激來自於遊戲，這是心理學上某種控制迴路的即時回饋，也

尌是不需要有觀眾，玩家也可以表演得很賣力，不像樂手或歌星在表演時都希望有粉

絲，因為觀眾的回饋讓表演者更加賣力演出。然而一般人的樂器程度並非像樂手或歌星

般專業，自己在練習真實樂器時不會有觀眾。Brook (2007)說：「學習樂器時，若沒有觀

眾的回饋會讓變得學習無聊」。而 GH 在自我練習時，卻可以令玩家像明星一樣獲得虛

擬觀眾的肯定。Arsenault (2008)提到：「Harmonix 當初設計 GH 的原意是讓玩家假想自

己是吉他明星，像英雄般受眾人景仰，即便玩家本身不會彈吉他」。且街機版的 GH 更

是有真實觀眾在看表演，無論是有一定技術的玩家有心表演也好，或是初學的玩家自我

練習也好，因為偶爾會有路人在觀看，兩者均有也有表演的感覺，無論看 GH 街機表演

的觀眾抱持的態度是欣賞、忌妒或嘲笑，玩家在有觀眾和沒有觀眾時的感受在某種程度

上肯定很不一樣，進而影響玩家的表現。 

最後討論觀眾的性質，如果被人欣賞的玩家並不是在練習，則兩者在觀眾性質上也

相似，舉例來說：玩家在玩街機版的 GH，周邊有很多觀眾圍觀，但那些觀眾的去留非

常自由，不像花錢買票看演唱會，全程欣賞歌星或樂手使用樂器演出音樂，畢竟不會有

人花錢看人表演 GH。然而若以國際型大規模的電子競技比賽(E-Sports Competition)或是

某公司舉辦小規模的電玩比賽而言，則玩家在台上表演的尌是比賽而不是練習，且會來

看的人多半都是基於欣賞的角度來看表演，甚至若有自己認同的表演者，也會替他加

油，如圖 2-70 所示。此外，一起參加聚會遊戲(party game)的人，無論是玩家或觀眾都

是一群彼此認識的親友，不同於街機遊戲的玩家與觀眾彼此陌生，玩家可以盡情表演給
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友人看，即便玩家的表演不盡理想。同理，GH 也會有認真捧場的觀眾在欣賞。 

 

圖 2-70 WCG2009 年亞洲邀請賽《吉他英雄》項目季軍戰，左為我國選手陳宜杰，周圍

有很多替選手加油的觀眾 (引自台灣電子競技聯盟， 2010)。 

 

四、兩者在自由度上的異同 

GH 玩家在遊戲過程中，會受到螢幕的指示，在特定的時間點按下按鈕，玩家沒有

發揮自我情感的空間。Pichlmair (2007)說：「GH 沒有讓玩家演奏音樂，他們將事先做好

的音樂歌曲重新播放一次，而且完全要照他們安排的程序進行，沒有給玩家自由發揮創

意的機會」。而表演真實吉他的過程中，時間的長短是由樂手自行控制，演奏者可以自

由地彈奏或停止，不受任何限制，甚至可以不用完全按照譜的指示來彈奏，隨性變化也

可以彈出好聽的音樂，尌像鋼琴的的爵士樂，可以讓鋼琴手有充分發揮情感的自由度。

但 GH 的演奏時間與過程完全授權給電腦來控制，玩家為了遷尌 GH 所設定的正確節奏

與音符指示，將會失去自己的想法、感受與風格。Marczak 等人 (2009)經由訪談本身是

樂手的 GH 玩家，他們認為 GH 在樂譜上非常限制玩家的表現，因為他們在演奏真實吉

他時，習慣上會拉長一些音的節拍，或照自己的喜愛多加一些修飾音，但這與已設計好

的遊戲樂譜指示不同，導致玩家不能發揮自我情感，也難以在 GH 展現自己的音樂能力。

但純遊戲玩家卻覺得 GH 在音樂的情感表現上已經很自由，再多尌太複雜了，且兩種玩

家對數位音樂遊戲類型偏好也很不一樣，如表 2-14 所示。 

表 2-14 玩家種類與音樂遊戲類型比較表 (參考 Marczak et al., 2009) 

遊戲 樂手玩家(musician) 純玩家(gamer) 

GH 不喜歡 喜歡 

Wii Music 喜歡 不喜歡 
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因為 GH 有背景音樂，所以不像是自己在彈奏樂器或表演，反而像大家一起合奏。

例如我們組樂團(band)一起演奏，當鼓手打下節奏後，大家都要配合鼓手的節奏或指揮

的指示，不能自己忽快忽慢甚至各彈各的，因為隨性演奏將造成其他樂手的困擾，尌如

同 GH 玩家要遷尌螢幕上指示音符的限制一樣。 

 

五、兩者在評估上的異同 

GH 玩家依螢幕音符指示按下按鍵，隨著音樂的節奏撥動撥條，時間點越正確分數

尌越高。並在相同的歌曲與等級下，依遊戲後系統給的評估來比較不同玩家的表現。也

可以在樂團模式下進行多人對戰。但歌星或樂手在彈完吉他表演後，通常不會有分數顯

示，在演唱會上同台表演的歌手或樂團彼此間不會互相比賽，甚至唱同一首歌，此點和

GH 尌很不一樣。 

然而不見得所有的表演都沒有分數的評價，從早期電視節目五燈獎到近期的超級偶

像與星光大道，都是屬於有分數競賽的表演，參賽者越符合評審的要求分數尌越高。又

如管樂或國樂的團體比賽，有時要演奏大會所指定的歌曲，甚至看著指揮並跟著大家的

節奏來進行，均和 GH 有相似之處。且從另一個角度來看，有些音樂表演尌是因為缺少

分數化的比賽，無法滿足有野心尋求刺激的遊戲人，但玩家可以透過遊戲的方式得到這

種成尌感。 
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第三章 研究方法 

本研究採用實驗法和深度訪談法來探究玩家在使用模擬樂器遊戲後，對真實樂器的

學習與感受有無差異。實驗法的目的為藉由實驗數據來輔助判斷受測者在遊戲後，對真

實吉他行為的「技術」層陎上是否有所幫助。而深度訪談法的目的為了解受訪者在遊戲

後，對彈奏吉他的「心靈」層陎上是否有所幫助。 

實驗法的操作首先比較 GH 與其他數位遊戲對於真實吉他的行為表現有無差異，若

GH 玩家在真實吉他的行為表現比其他數位遊戲的玩家較好且有顯著差異，則進一步探

討進行GH遊戲的受詴者，其真實樂器行為表現的進步是否與以前的樂器學習背景有關。 

深度訪談法主要想了解個案在 GH 和真實吉他之間的關聯性，包含兩者在學習上的

感受是否有差異、遊戲的樂趣和吉他學習的關係、GH 和真實吉他何者比較受玩家重視

等，藉由深度訪談了解玩家的想法或行為後陎的原因。 

本章的內容分為研究架構、研究問題、研究對象、研究工具和研究流程等五節。 

 

3.1 研究架構 

本研究的主要目的在於了解玩家是否能透過數位音樂遊戲，來增加其在真實樂器上

的某些操作技巧，並以吉他為例。為達此目的，本研究藉由上一章分析 GH 與真實吉他

的異同，取「撥彈吉他節奏感」和「指法變換速度」作為研究者觀察玩家在真實吉他的

行為表現上之重點，並以模擬實體的數位音樂遊戲和一般非音樂類的手眼協調數位遊戲

為兩個主體，探討與真實吉他行為有無差異，且玩家的先備樂器經驗是否會影響數位遊

戲對真實吉他的行為，其中樂器經驗分為「無樂器經驗」、「弦樂器經驗」、「管樂器經驗」

以及「打擊樂器經驗」等四種。研究架構如圖 3-1 所示。 
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圖 3-1 研究架構圖 

 

3.2 研究問題 

Q1：參與者進行 GH 前後，在真實吉他撥弦的節奏感與變換音格的靈活度之表現上

是否有差異？ 

Q2：參與者進行動作類數位遊戲前後，在真實吉他撥弦的節奏感與變換音格的靈活

度之表現上是否有差異？ 

Q3：若參與者進行 GH 前後，在真實吉他撥弦的節奏感與變換音格的靈活度之表現

有差異，其差異與參與者的樂器經驗有否關聯？ 

 

3.3 研究對象 

林佩儒和柯志欣 (2007)指出台南大型數位音樂遊戲機台玩家的職業以學生居多約

為八成，其中高中生和大專學生的學歷佔八成，因此本研究的施測對象將以高中生和大

專學生為主，且所有受測者均沒有彈奏過吉他，也沒有玩過 GH 遊戲，合計 40 人。並

隨機將其分為模擬樂器組與動作組各 20 人。模擬樂器組將進行 GH 遊戲，動作組則進

行非音樂為主的動作類數位遊戲，本研究取「爆爆王」作為動作類數位遊戲的代表。 
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3.4 研究工具 

本研究使用的工具包含「節拍準確度測驗」、「音格變換速度測驗」、「樂器演奏經驗

量表」和「深度訪談法」，所得的實驗數據用 spss12.0 中文版進行資料分析。其他的硬

體設備尚有螢幕一個、喇叭一對、Xbox360 主機一台、GH 遊戲配備一組、爆爆王遊戲

系統、真實吉他一把、節拍器一個，碼錶一支和數位攝影裝備一組等。測驗吉他行為時，

將紀錄玩家彈吉他的節拍錯誤次數與音格變換時間，在實驗後對玩家做深度訪談，藉由

訪談法的質化分析來輔助實驗研究法的論點，並將玩家的吉他行為測驗、遊戲實驗與訪

談的過程側錄下來。 

 

3.4.1 節拍準確度測驗 

在這個測驗裡，受測者要配合節拍器的指示彈奏琴弦，由觀察者紀錄彈錯幾個音。

當受測者完成所指定的動作並告一段落後，將做節拍速度的變化─慢、中和快三種不同

的節奏速度，而每種速度的實驗流程完全一樣，只是將節拍器作 80、100 和 120 bpm(beats 

per minute)的頻率調整，所以此三種速度將有三個節拍準確測驗的成績。下列將說明音

格選擇的位置、彈奏與計分的方式。 

ㄧ、音格位置 

由於受詴者完全沒有接觸過吉他，為了方便受詴者較容易上手，本研究從六條弦中

選擇 1 號弦來實驗，且考量到音格大小適中度，取一號琴弦上的第七、第八和第九音格

作為測驗時的指定音格，其音階為 B4、C5 和 C#5，如圖 3-2 所示。 

 

圖 3-2 節拍準確度的指定音格 

 

二、彈奏方式 

尌上述指定的三個音格，受測者依 B4、C5 和 C#5 之順序，各音格隨著節拍器的節

奏連續彈奏八次，共彈出二十四個單音為一個段落。本研究為了控制實驗因素的一致
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性，統一律定受詴者使用右手拇指撥弦彈奏。此外考量到吉他初學者手指的靈活性，因

此在音格轉換時，不要求受測者跟上節拍器連續彈奏，寧可按好再彈，唯有在固定音格

時要跟上節拍器連續彈奏。 

三、計分方式 

每個單音的彈奏均要配合節拍器指示，若在正確時間點未彈出指定的單音，則紀錄

失一分。一段固定的節奏速度結束後紀錄總失分，並換下一個節奏直到完成三段速度，

因此受測者在此測驗將有三個分數，分別是慢、中和快三段速度的得分情形。 

 

3.4.2 音格變換速度測驗 

本研究考慮到初學者的手指靈活性，音格變換採「單弦上」的音格變換較為簡單，

而音格選擇的位置、彈奏與計分的方式敘述如下： 

ㄧ、音格位置 

「音格變換速度測驗」的音格位置和上述的「節拍準確度測驗」的音格位置一樣，

如圖 3-2 所示。而測驗的順序是測節拍準確度後，再測音格變換速度。因為在「節拍準

確度測驗」裡，受測者的指定音格部份，合計彈出七十二個單音，對於音格的位置應有

一定程度的熟悉，再進行「音格變換速度測驗」將比較順利。 

二、彈奏方式 

為了以下敘述方便起見，將上述指定的 B4、C5 和 C#5 三個連續音格依序定義為 1、

2 和 3，則「音格變換速度測驗」的指法變換為 12-13-23，彈奏的流程為 

12121212-13131313-23232323 等二十四個單音，此部份由受測者自行控制速度，不必要

求節奏，以音格彈準確為原則。 

三、計分方式 

從受測者彈出第一個音開始，觀察者按下碼錶，直到最後一音彈完則停止碼錶，紀

錄其所花時間，時間單位取至毫秒(ms)。 

 

3.4.3 樂器演奏經驗量表 

一、量表說明 

此量表主要目的在於將受測者做演奏樂器經驗的分類，包括沒有樂器經驗、管樂器

經驗、弦樂器經驗以及打擊樂器經驗等四類，若在管樂器、弦樂器和打擊樂器三類中有
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兩種以上的樂器經驗，則依其本身較擅長的樂器選擇一個最適的答案，並將勾選兩種以

上樂器種類的問卷視為無效問卷。 

 

二、問卷摘要 

以下是本量表的摘要，完整內容記錄在附錄 B。 

(一)您是否可以使用樂器演奏五首完整歌曲  

    1.□是    2.□否 

(二)您最擅長的樂器是屬於下列哪一種 

    1.□管樂器    2.□弦樂器    3.□打擊樂器    4.□其他：__________ 

 

3.4.4 深度訪談法 

本研究的訪談過程使用「半結構式」訪談法，首先設定受詴者要回答的主題，讓實

驗組與對照組有共同的方向供研究討論。主要的結構包含受測者對實驗遊戲的態度、自

我察覺到遊戲與吉他行為測驗的關聯性、以及遊戲後的吉他學習動機等，問題如下所述： 

一、「剛才玩的遊戲好不好玩，若有機會想不想再玩？」 

二、「詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受？」 

三、「現在有吉他英雄和真實吉他讓你玩一天，在只能選擇一種的情況下，你會選哪一

種？」 

除了上述既定的主題必問之外，若發現受詴者的回應很有意思，或對本研究有重要

貢獻等特殊情況時，將作更進一步的探問。訪談時受測者以開放的方式自由申論作答，

並全程使用數位攝影機，將訪談內容側錄下來，作為本研究紀錄逐字稿的輔助工具。 

 

3.5 研究流程 

本研究選取 40 個未接觸過吉他與吉他模擬遊戲的大學生作為實驗對象，並將所有

受測者隨機分成實驗組和對照組各 20 人進行實驗，兩組均作「樂器演奏經驗量表」和

「吉他行為表現的前測」，之後進行遊戲的實驗，實驗組進行樂器模擬的 GH 遊戲；對

照組則進行與樂器無關的手眼協調遊戲遊戲「爆爆王」，在兩組受測者在遊戲實驗之後

均作「吉他行為表現的後測」，最後為深度訪談，實驗流程如圖 3-3 所示。 
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圖 3-3 實驗流程圖 
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第四章 研究結果 

本章將探討實驗法與訪談法的結果，首先將受測者經由實驗法所得的數據資料，對

各個研究問題分別作統計上的分析，以實驗結果來解釋本研究在先前所做的研究假設是

否成立，最後對受詴者對實驗遊戲和真實樂器間，在認知與感受層陎上的深度訪談結果

進行分析與整理。 

 

4.1 實驗樣本 

針對沒有吉他經驗的參與者 40 人，隨機分成模擬樂器組及動作組各 20 人，其中有

管樂器經驗共 19 人，無任何樂器經驗共有 16 人，有打擊樂器經驗者共 5 人，而 40 人

中沒人有弦樂器經驗，詳細資料如表 4-1 所示。 

表 4-1 參與者的組別與樂器經驗對照表 

組別 無經驗 管樂器 弦樂器 打擊樂器 合計 

模擬樂器組 9 10 0 1 20 

動作組 7 9 0 4 20 

合計 16 19 0 5 40 

 

4.1.1 模擬樂器組與動作組的前測均質性檢驗 

此檢驗的目的在於了解模擬樂器組和動作組，在操作吉他上的節奏感與指法變換之

素質是否均勻，在取樣上是否合理，因此在進行主要資料分析之前，對此兩組前測資料

作獨立樣本 T 檢定，藉由同質性檢驗看兩組的各項前測資料的離散情形，並分析其平均

值有沒有顯著差異。  

 

一、80bpm 節奏前測 

藉由獨立樣本 T 檢定來分析模擬樂器組和動作組的 80bpm 節奏前測分數得知，變

異數相等的 Levene 檢定未達顯著標準(F=0.468，p=0.498>0.05)，表示兩組的樣本離散情
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形沒有顯著差別。而平均數相等的 t 檢定如表 4-2 所示，其顯著性 p 值為 0.284 也未達

顯著標準，表示模擬樂器組和動作組的 80bpm 節奏失誤次數平均值沒有顯著差異。 

表 4-2 兩組的 80bpm 節奏前測獨立樣本 T 檢定分析表 

組別 人數 平均數 標準差 自由度 t 值 p 值 

模擬樂器組 20 2.8 2.764 

38 1.086 0.284 
動作組 20 1.9 2.469 

 

二、100bpm 節奏前測 

藉由獨立樣本 T 檢定來分析模擬樂器組和動作組的 100bpm 節奏前測分數得知，變

異數相等的 Levene 檢定未達顯著標準(F=0.337，p=0.565>0.05)，表示兩組的樣本離散情

形沒有顯著差別。而平均數相等的 t 檢定如表 4-3 所示，其顯著性 p 值為 0.446 也未達

顯著標準，表示模擬樂器組和動作組的 100bpm 節奏失誤次數平均值沒有顯著差異。 

表 4-3 兩組的 100bpm 節奏前測獨立樣本 T 檢定分析表 

組別 人數 平均數 標準差 自由度 t 值 p 值 

模擬樂器組 20 2.05 1.932 

38 0.771 0.446 
動作組 20 1.55 2.164 

 

三、120bpm 節奏前測 

藉由獨立樣本 T 檢定來分析模擬樂器組和動作組的 120bpm 節奏前測分數得知，變

異數相等的 Levene 檢定未達顯著標準(F=2.351，p=0.134>0.05)，表示兩組的樣本離散情

形沒有顯著差別。而平均數相等的 t 檢定如表 4-4 所示，其顯著性 p 值為 0.175 也未達

顯著標準，表示模擬樂器組和動作組的 120bpm 節奏失誤次數平均值沒有顯著差異。 

表 4-4 兩組的 120bpm 節奏前測獨立樣本 T 檢定分析表 

組別 人數 平均數 標準差 自由度 t 值 p 值 

模擬樂器組 20 2.3 3.08 

38 1.383 0.175 
動作組 20 1.15 2.084 

 

四、音格變換前測 
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藉由獨立樣本 T 檢定來分析模擬樂器組和動作組的音格變換前測秒數得知，變異數

相等的 Levene 檢定未達顯著標準(F=0.07，P=0.793>0.05)，表示兩組的樣本離散情形沒

有顯著差別。而平均數相等的 t 檢定如表 4-5 所示，其顯著性 p 值為 0.325 也未達顯著

標準，表示模擬樂器組和動作組的音格變換秒數平均值沒有顯著差異。 

表 4-5 兩組的音格變換前測獨立樣本 T 檢定分析表 

組別 人數 平均數 標準差 自由度 t 值 p 值 

模擬樂器組 20 25 9.902 

38 -0.998 0.325 

動作組 20 27.93 8.624 

 

由上述四項分析的結果得知，模擬樂器組和動作組在遊戲前所有測驗的表現上，其

樣本離散情形沒有顯著差別，兩組的平均值也沒有顯著差異。 

 

4.1.2 各種樂器經驗的前測均質性檢驗 

此檢驗的目的在於了解不同樂器經驗的受測者，其操作吉他上的節奏感與指法變換

的前測成績是否不同，由於所有參與者當中均沒有弦樂器的經驗，所以將樂器經驗分成

無樂器經驗、管樂器經驗和打擊樂器經驗等三組，並對此三組的各項前測資料作單因子

變異分析，藉由同質性檢驗看三組的各項前測資料的離散情形，並分析其平均值有沒有

顯著差異。 

 

一、80bpm 節奏前測 

藉由單因子變異數分析無樂器經驗、管樂器經驗和打擊樂器經驗三組的 80bpm 節奏

前測分數得知，變異數相等的 Levene 檢定未達顯著標準(F=2.162，p=0.129>0.05)，表示

三組的樣本離散情形沒有顯著差別，其描述性統計整理至表 4-6。 
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表 4-6 各組樂器經驗的 80bpm 節奏前測之描述性統計量表 

樂器經驗 人數 平均數 標準差 

無經驗 16 2.56 2.943 

管樂器 19 2.26 2.746 

打擊樂器 5 2 0.707 

總和 40 2.35 2.627 

 

而單因子變異數分析如表 4-7 所示，其顯著性 p 值為 0.903 也未達顯著標準，表示

三組不同的樂器經驗的受詴者，其 80bpm 節奏失誤次數的平均值沒有顯著差異。 

表 4-7 各組樂器經驗的 80bpm 節奏前測之單因子變異數分析表 

 平方和 自由度 平均平方和 F 檢定 顯著性 

組間 1.478 2 0.739 0.102 0.903 

組內 267.622 37 7.233   

總和 269.1 39    

 

二、100bpm 節奏前測 

藉由單因子變異數分析無樂器經驗、管樂器經驗和打擊樂器經驗三組的 100bpm 節

奏前測分數得知，變異數相等的 Levene 檢定未達顯著標準(F=1.323，p=0.279>0.05)，表

示三組的樣本離散情形沒有顯著差別，其描述性統計整理至表 4-8。 

表 4-8 各組樂器經驗的 100bpm 節奏前測之描述性統計量表 

樂器經驗 人數 平均數 標準差 

無經驗 16 2.25 2.176 

管樂器 19 1.58 2.143 

打擊樂器 5 1.2 0.837 

總和 40 1.8 2.041 
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而單因子變異數分析如表 4-9 所示，其顯著性 p 值為 0.5 也未達顯著標準，表示三

組不同的樂器經驗的受詴者，其 100bpm 節奏失誤次數的平均值沒有顯著差異。 

表 4-9 各組樂器經驗的 100bpm 節奏前測之單因子變異數分析表 

 平方和 自由度 平均平方和 F 檢定 顯著性 

組間 5.968 2 2.984 0.706 0.5 

組內 156.432 37 4.228   

總和 162.4 39    

 

三、120bpm 節奏前測 

藉由單因子變異數分析無樂器經驗、管樂器經驗和打擊樂器經驗三組的 120bpm 節

奏前測分數得知，變異數相等的 Levene 檢定未達顯著標準(F=0.13，p=0.879>0.05)，表

示三組的樣本離散情形沒有顯著差別，其描述性統計整理至表 4-10。 

表 4-10 各組樂器經驗的 120bpm 節奏前測之描述性統計量表 

樂器經驗 人數 平均數 標準差 

無經驗 16 2. 2.805 

管樂器 19 1.53 2.736 

打擊樂器 5 1.6 2.302 

總和 40 1.73 2.66 

 

而單因子變異數分析如表 4-11 所示，其顯著性 p 值為 0.872 也未達顯著標準，表示

三組不同的樂器經驗的受詴者，其 120bpm 節奏失誤次數的平均值沒有顯著差異。 

表 4-11 各組樂器經驗的 120bpm 節奏前測之單因子變異數分析表 

 平方和 自由度 平均平方和 F 檢定 顯著性 

組間 2.038 2 1.019 0.138 0.872 

組內 273.937 37 7.404   

總和 275.975 39    



 

66 

四、音格變換速度前測 

藉由單因子變異數分析無樂器經驗、管樂器經驗和打擊樂器經驗三組的音格變換速

度前測分數得知，變異數相等的 Levene 檢定未達顯著標準(F=0.35，p=0.707>0.05)，表

示三組的樣本離散情形沒有顯著差別，其描述性統計整理至表 4-12。 

表 4-12 各組樂器經驗的音格變換速度前測之描述性統計量表 

樂器經驗 人數 平均數 標準差 

無經驗 16 26.88 8.564 

管樂器 19 27.76 10.123 

打擊樂器 5 20.24 6.877 

總和 40 26.47 9.285 

 

而單因子變異數分析如表 4-13 所示，其顯著性 p 值為 0.272 也未達顯著標準，表示

三組不同的樂器經驗的受詴者，其音格變換所需時間秒數的平均值沒有顯著差異。 

表 4-13 各組樂器經驗的音格變換速度前測之單因子變異數分析表 

 平方和 自由度 平均平方和 F 檢定 顯著性 

組間 228.39 2 114.195 1.348 0.272 

組內 3133.793 37 84.697   

總和 3362.183 39    

 

由上述分析的結果得知，三組不同的樂器經驗在遊戲前所有測驗的表現上，其樣本

離散情形沒有顯著差別，三組的平均值也沒有顯著差異。 

 

4.2 資料統計的分析 

本節根據上述的實驗樣本進行數據的分析，得知模擬樂器組和動作組在實驗前的測

驗具有均質性，因此本研究將分別考驗兩組在遊戲前後的吉他測驗是否有顯著差異，其

中吉他測驗包含 80bpm 節奏準確度測驗、100bpm 節奏準確度測驗、120bpm 節奏準確

度測驗及音格變換速度測驗。若上述考驗均有顯著差異，則進而其觀察平均數的變化，
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判斷其為進步或退步，並檢驗差異程度與受詴者樂器經驗是否具有關聯性，最後對所有

研究假設進行檢定。 

 

4.2.1 模擬樂器組前測與後測的成對樣本 T 檢定 

一、80bpm 節奏測驗 

將模擬樂器組 80bpm 節奏前測與後測的結果作成對樣本 T 檢定分析，得知配對的 t

值為 3.457，(p=0.003<0.01)達顯著水準，表示前測與後測的成績有顯著差異，且由成對

樣本統計量中發現前測的錯誤次數平均值為 2.8，而後測的錯誤次數平均值為 1.15，表

示模擬樂器組的後測成績明顯優於前測，如表 4-14 所示。 

表 4-14 模擬樂器組 80bpm 節奏前後測成對樣本 T 檢定分析表 

 人數 平均數 標準差 自由度 t 值 p 值 

前測 20 2.8 2.764 

19 3.457 0.003** 

後測 20 1.15 1.387 

     ***p<0.001, **p<0.01, *p<0.05 

 

二、100bpm 節奏測驗 

將模擬樂器組 100bpm 節奏前測與後測的結果作成對樣本 T 檢定分析，得知配對 t

值為 3.243，(p=0.004<0.05)達顯著水準，表示前測與後測的成績有顯著差異，且由成對

樣本統計量中發現前測的錯誤次數平均值為 2.05，而後測的錯誤次數平均值為 0.65，表

示模擬樂器組的後測成績明顯優於前測，如表 4-15 所示。 

表 4-15 模擬樂器組 100bpm 節奏前後測成對樣本 T 檢定分析表 

 人數 平均數 標準差 自由度 t 值 p 值 

前測 20 2.05 1.932 

19 3.243 0.004** 

後測 20 0.65 1.04 

     ***p<0.001, **p<0.01, *p<0.05 
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三、120bpm 節奏測驗 

將模擬樂器組 120bpm 節奏前測與後測的結果作成對樣本 T 檢定分析，得知配對 t

值為 2.881，(p=0.01<0.05)達顯著水準，表示前測與後測的成績有顯著差異，且由成對樣

本統計量中發現前測的錯誤次數平均值為 2.3，而後測的錯誤次數平均值為 0.8，表示模

擬樂器組的後測成績明顯優於前測，如表 4-16 所示。 

表 4-16 實驗組 120bpm 節奏前後測成對樣本 T 檢定分析表 

 人數 平均數 標準差 自由度 t 值 p 值 

前測 20 2.3 3.08 

19 2.881 0.01* 

後測 20 0.8 1.322 

     ***p<0.001, **p<0.01, *p<0.05 

 

四、音格變換測驗 

將模擬樂器組音格變換前測與後測的結果作成對樣本 T 檢定分析，得知配對的 t 值

為 3.038，(p=0.007<0.01)達顯著水準，表示模擬樂器組前測與後測的成績有顯著差異，

且由成對樣本統計量中發現前測的時間秒數平均值為 25，而後測的時間秒數平均值為

18.79，比前測所花時間還短，因此得知模擬樂器組的後測成績明顯優於前測，如表 4-17

所示。 

表 4-17 模擬樂器組音格變換前後測成對樣本 T 檢定分析表 

 人數 平均數 標準差 自由度 t 值 p 值 

前測 20 25 9.902 

19 3.038 0.007** 

後測 20 18.79 5.332 

     ***p<0.001, **p<0.01, *p<0.05 

 

由上述四項分析的結果得知，模擬樂器組的三項節拍準確度測驗和音格變換速度測

驗，在實驗後均有顯著進步。 
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4.2.2 動作組前測與後測的成對樣本 T 檢定 

此節的目的在於了解動作組的 80bpm、100bpm、120bpm 節拍準確度測驗和音格變換速

度測驗，在遊戲前後的分數差異，和前小節一樣使用成對樣本 T 檢定來考驗。 

 

一、80bpm 節奏測驗 

將動作組 80bpm 節奏前測與後測的結果作成對樣本 T 檢定分析，得知配對 t 值為

1.814，(p=0.086>0.05)未達顯著水準，表示動作組的前測與後測的成績沒有顯著差異，

如表 4-18 所示。 

表 4-18 動作組 80bpm 節奏前後測成對樣本 T 檢定分析表 

 人數 平均數 標準差 自由度 t 值 p 值 

前測 20 1.9 2.469 

19 1.814 0.086 

後測 20 1.35 2.769 

 

二、100bpm 節奏測驗 

將動作組 100bpm 節奏前測與後測的結果作成對樣本 T 檢定分析，得知配對 t 值為

1.81，(p=0.086>0.05)未達顯著水準，表示動作組的前測與後測的成績沒有顯著差異，如

表 4-19 所示。 

表 4-19 動作組 100bpm 節奏前後測成對樣本 T 檢定分析表 

 人數 平均數 標準差 自由度 t 值 p 值 

前測 20 1.55 2.164 

19 1.81 0.086 

後測 20 1.05 2.139 

 

三、120bpm 節奏測驗 

將對照組 120bpm 節奏前測與後測的結果作成對樣本 T 檢定分析，得配對 t 值為

0.145，(p=0.886>0.05)未達顯著水準，表示動作組的前測與後測的成績沒有顯著差異，

如表 4-20 所示。 
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表 4-20 動作組 120bpm 節奏前後測成對樣本 T 檢定分析表 

 人數 平均數 標準差 自由度 t 值 p 值 

前測 20 1.15 2.084 

19 0.145 0.886 

後測 20 1.1 1.971 

 

四、音格變換測驗 

將動作組音格變換前測與後測的結果作成對樣本 T 檢定分析，得知配對 t 值為

1.761，(p=0.094>0.05)未達顯著水準，表示動作組的前測與後測的成績沒有顯著差異，

如表 4-21 所示。 

表 4-21 動作組音格變換前後測成對樣本 T 檢定分析表 

 人數 平均數 標準差 自由度 t 值 p 值 

前測 20 27.93 8.624 

19 1.761 0.094 

後測 20 25.47 8.876 

 

由上述四項分析的結果得知，動作組在實驗前後，其三項節拍準確度測驗和音格變

換速度測驗均無顯著差異。 

 

4.2.3模擬樂器組的樂器經驗與前後測差異之費雪精確檢定 

由前兩小節得知模擬樂器組的節拍準確度測驗和音格變換速度測驗，在實驗後有顯

著進步，但動作組卻無顯著差異，所以本研究在這一小節將進一步探討模擬樂器組的進

步差異和玩家的先備樂器經驗是否有關。由於模擬樂器組樣本數不多只有 20 個，因此

考驗法採用費雪的精確檢定(Fisher's exact test)，且將討論的兩個變項均設定為類別變

項，使模擬樂器組的節拍準確度測驗和音格變換速度測驗必頇作重新編組，且各變項只

能有兩個選項形成 2×2 的表格。 

在樂器經驗量表的統計裡得知，模擬樂器組的受測者當中無樂器經驗者有 9 人、管

樂器經驗者有 10 人、弦樂器經驗者有 0 人以及打擊樂器經驗者有 1 人，故選擇無樂器

經驗和管樂器經驗者共 19 人，定義無樂器經驗者為 1；有樂器經驗者為 2，並與下列四

項測驗做分析，剩餘資料則捨棄。 
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一、80bpm 節奏測驗 

統計上述 19 筆有效資料的 80bpm 節奏前後測進步次數，其中進步二次以上有 8 人，

進步一次有 5 人，進步 0 次和退步者有 6 人。考量到比例分配的均勻性，將進步一次等

5 人合併至後者，並定義進步二次以上者為 2，其餘為 1，如表 4-22 所示。 

表 4-22 模擬樂器組 80bpm 節奏前後測進步次數與編組對照表 

進步次數 6 3 2 1 0 -1 

人數 3 1 4 5 4 2 

編組定義 2 2 2 1 1 1 

     註：重新編組後，組別 1 共 11 人，組別 2 共 8 人 

 

將模擬樂器組樂器經驗與 80bpm 前後測進度程度作分析，其結果如表 4-23 所示。 

表 4-23 模擬樂器組樂器經驗與 80bpm 前後測的進度程度 

 進步程度小 進步程度大 合計 

無樂器經驗 6 3 9 

管樂器經驗 5 5 10 

合計 11 8 19 

 

由費雪的精確檢定中發現，精確顯著性(雙尾)p 值為 0.65 未達顯著水準(p>0.05)，表

示模擬樂器組樂器經驗與 80bpm 前後測進度程度無關。 

 

二、100bpm 節奏測驗 

統計該 19 筆有效資料的 100bpm 節奏前後測進步次數，其中進步二次以上有 7 人，

進步一次有 4 人，進步 0 次和退步者有 8 人。考量到比例分配的均勻性，將進步一次等

4 人合併至前者，並定義進步一次以上者為 2，其餘為 1，如表 4-24 所示。 
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表 4-24 模擬樂器組 100bpm 節奏前後測進步次數與編組對照表 

進步次數 8 4 3 2 1 0 

人數 1 1 1 4 4 8 

編組定義 2 2 2 2 2 1 

     註：重新編組後，組別 1 共 8 人，組別 2 共 11 人 

 

將實驗組樂器經驗與 100bpm 前後測進度程度作分析，其結果如表 4-25 所示。 

表 4-25 模擬樂器組樂器經驗與 100bpm 前後測的進度程度 

 進步程度小 進步程度大 合計 

無樂器經驗 4 5 9 

管樂器經驗 4 6 10 

合計 8 11 19 

 

由費雪的精確檢定中發現，精確顯著性(雙尾)p 值為 1 未達顯著水準(p>0.05)，表示

模擬樂器組樂器經驗與 100bpm 前後測進度程度無關。 

 

三、120bpm 節奏測驗 

統計該 19 筆有效資料的 120bpm 節奏前後測進步次數，其中進步二次以上有 6 人，

進步一次有 5 人，進步 0 次和退步者有 8 人。考量到比例分配的均勻性，將進步一次等

5 人合併至前者，並定義進步一次以上者為 2，其餘為 1，如表 4-26 所示。 

表 4-26 模擬樂器組 120bpm 節奏前後測進步次數與編組對照表 

進步次數 6 5 2 1 0 -1 

人數 3 1 2 5 6 2 

編組定義 2 2 2 2 1 1 

     註：重新編組後，組別 1 共 8 人，組別 2 共 11 人 
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將模擬樂器組樂器經驗與 120bpm 前後測進度程度作分析，其結果如表 4-27 所示。 

表 4-27 模擬樂器組樂器經驗與 120bpm 前後測的進度程度 

 進步程度小 進步程度大 合計 

無樂器經驗 6 3 9 

管樂器經驗 2 8 10 

合計 8 11 19 

 

由費雪的精確檢定中發現，精確顯著性(雙尾)p 值為 0.07 未達顯著水準(p>0.05)，表

示模擬樂器組樂器經驗與 120bpm 前後測進度程度無關。 

 

四、音格變換測驗 

統計該 19 筆有效資料的音格變換前後測進步秒數，其中進步 4.8 秒以上有 10 人，

進步少於 4.8 秒和退步者有 9 人，則定義前者為 2，後者為 1。將模擬樂器組樂器經驗與

音格變換前後測進度程度作分析，其結果如表 4-28 所示。 

表 4-28 模擬樂器組樂器經驗與音格變換前後測的進度程度 

 進步程度小 進步程度大 合計 

無樂器經驗 5 4 9 

管樂器經驗 4 6 10 

合計 9 10 19 

 

由費雪的精確檢定中發現，精確顯著性(雙尾)p 值為 0.656 未達顯著水準(p>0.05)，

表示模擬樂器組樂器經驗與音格變換前後測進度程度無關。 

 

4.2.4 檢定研究假設 

一、假設一之檢驗 

研究假設一為參與者進行 GH 遊戲前後，在真實吉他撥弦的節奏感與變換音格的靈

活度之表現上有顯著差異。整理 4.2.1 所統計的實驗結果，如表 4-29 所示。並說明研究

假設一是否成立。 
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表 4-29 模擬樂器組遊戲前後的吉他測驗之成對樣本 T 檢定整理表 

子項 人數 自由度 t 值 p 值 

H1-1 20 19 3.457 0.003** 

H1-2 20 19 3.243 0.004** 

H1-3 20 19 2.881 0.01* 

H1-4 20 19 3.038 0.007** 

***p<0.001, **p<0.01, *p<0.05 

 

上表中的 H1-1 代表參與者進行 GH 遊戲前後之 80bpm 節奏測驗分數有顯著差異，

其檢驗結果為成立；H1-2 代表參與者進行 GH 遊戲前後之 100bpm 節奏測驗分數有顯著

差異，其檢驗結果為成立；H1-3 代表參與者進行 GH 遊戲前後之 120bpm 節奏測驗分數

有顯著差異，其檢驗結果為成立；H1-4 代表參與者進行 GH 遊戲前後之音格變換速度測

驗的秒數有顯著差異，其檢驗結果為成立，尌上述各細項的實驗結果得知，參與者在進

行 GH 遊戲前後，對真實吉他的節拍準確和指法變換表現有顯著差異，所以研究假設一

成立。 

 

二、假設二之檢驗 

研究假設二為參與者進行動作類數位遊戲前後，在真實吉他撥弦的節奏感與變換音

格的靈活度之表現上無顯著差異。整理 4.2.2 所統計的實驗結果，如表 4-30 所示。並說

明研究假設二是否成立。 

表 4-30 動作組進行遊戲前後的吉他測驗之成對樣本 T 檢定整理表 

子項 人數 自由度 t 值 p 值 

H2-1 20 19 1.814 0.086 

H2-2 20 19 1.81 0.086 

H2-3 20 19 0.145 0.886 

H2-4 20 19 1.761 0.094 
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上表中的 H2-1 代表參與者進行動作類數位遊戲前後之 80bpm 節奏測驗分數沒有顯

著差異，其檢驗結果為成立；H2-2 代表參與者進行動作類數位遊戲前後之 100bpm 節奏

測驗分數沒有顯著差異，其檢驗結果為成立；H2-3 代表參與者進行動作類數位遊戲前

後之 120bpm 節奏測驗分數沒有顯著差異，其檢驗結果為成立；H2-4 代表參與者進行動

作類數位遊戲前後之音格變換速度測驗的秒數沒有顯著差異，其檢驗結果為成立，尌上

述各細項的實驗結果得知，參與者在進行動作類數位遊戲前後，對真實吉他的節拍準確

和指法變換表現沒有顯著差異，所以研究假設二成立。 

 

三、假設三之檢驗 

研究假設三為先備樂器經驗對參與者在進行GH遊戲前後的吉他撥弦的節奏感與變

換音格的靈活度之表現差異無關。整理 4.2.3 所統計的實驗結果，如表 4-31 所示。並說

明研究假設三是否成立。 

表 4-31 樂器經驗與吉他行為進步程度之費雪精確檢定整理表 

子項 人數 精確顯著性(雙尾)p 值 

H3-1 19 0.65 

H3-2 19 1 

H3-3 19 0.07 

H3-4 19 0.656 

 

上表中的 H3-1 代表參與者的樂器經驗與 GH 遊戲前後的 80bpm 節奏測驗分數差異

無關，其檢驗結果為成立；H3-2 代表參與者的樂器經驗與 GH 遊戲前後的 100bpm 節奏

測驗分數差異無關，其檢驗結果為成立；H3-3 代表參與者的樂器經驗與 GH 遊戲前後的

120bpm 節奏測驗分數差異無關，其檢驗結果為成立；H3-4 代表參與者的樂器經驗與

GH 遊戲前後的音格變換所需時間秒數差異無關，其檢驗結果為成立，尌上述各細項的

實驗結果得知，先備樂器經驗對參與者在進行 GH 遊戲前後的吉他撥弦的節奏感與變換

音格的靈活度之表現差異無關，所以研究假設三成立。 
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4.3 深入訪談的結果分析 

由於動作組受詴者對他們實驗的遊戲並沒有太多的感受，在訪談中並沒有特殊的發

現，而模擬樂器組受詴者卻實驗遊戲的興趣比較高，因此，本節將重點放在模擬樂器驗

組的深度訪談上，討論其對遊戲和真實樂器間的認知、感受與選擇，而模擬樂器組和動

作組在共同主題的比較也只列出主題一的部份，並在第一小節中討論。 

 

4.3.1 比較兩組對實驗遊戲的感受 

本研究將二十位模擬樂器組的受測者，依照實驗的先後順序，以 A1、A2、…、A20

等代碼，作為模擬樂器組受測者的編號；以 B1、B2、…、B20 等代碼，為動作組受測

者的編號，並針對共同的訪談主題一作整理與比較。問題為「剛才玩的遊戲好不好玩，

若有機會想不想再玩？」結果模擬樂器組的 20 位受測者均認為 GH 很好玩，且若有機

會均表示願意再次嘗詴玩 GH，其分析結果如表 4-32 所示。受詴者回答的完整內容記錄

在附錄 C。 

表 4-32 模擬樂器組遊戲前後對遊戲印象的改變情形 

 想再玩 不想再玩 合計 

好玩 20 0 20 

不好玩 0 0 0 

合計 20 0 20 

 

而動作組的 20 位受測者中，有 13 位認為爆爆王遊戲很好玩，且會想再玩此遊戲；

其餘 7 位則覺得爆爆王遊戲沒有很好玩，並表示沒有很想再玩，其分析結果如表 4-33

所示。受詴者回答的完整內容記錄在附錄 D。 



 

77 

表 4-33 動作組遊戲前後對遊戲印象的改變情形 

 想再玩 不想再玩 合計 

好玩 13 0 13 

不好玩 0 7 7 

合計 13 7 20 

 

4.3.2 模擬樂器組對 GH 和真實吉他之關聯性的認知 

本研究發現當問到第二個共同問題時，模擬樂器組均踴躍地發言，題目是「詴著說

說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受？」其中只有一位受訪

者(A5)提到兩者是相似的，他認為 GH 和吉他在指法的變換都要很靈活，而且對於 GH

和吉他的初學者而言，兩者在剛開始控制手指上，都會覺得很不習慣，其回答的完整內

容記錄在附錄 E。然而大部分的受訪者均認為兩者很不一樣，以下尌先前文獻探討中

GH 與真實吉他「本質上的異同」和「遊戲之樂」來分析他們認為 GH 和真實吉他相異

之處。 

 

一、兩者在本質上不同 

(一)GH 的操作技巧比真實吉他簡化 

模擬樂器組的受訪者對於兩者的相異之處，在操作技巧上提到了很多共同的感受，

下列尌以認同人數的多寡為順序，列出他們對於 GH 和吉他的相異點，其中有 9 位受訪

者認為 GH 的按鍵比較大而容易按，但真實吉他的音格是體積較小的弦，且一不注意容

易按到琴衍，因此 GH 的標準比真實吉他較為寬鬆；有 9 位受訪者提到 GH 只要輕輕按

即可，但真實吉他要將弦按緊才行，在按弦力道上，GH 比真實吉他寬鬆；有 3 位受訪

者認為吉他有六條弦，而 GH 的撥條只有一個，因此在撥弦的準確度上，GH 比真實吉

他寬鬆許多；在學習技巧上，有 2 位受訪者認為 GH 不用太多的技巧，而真實吉他則需

要比較多；最後有 1 位受訪者認為兩者在撥弦力道的輕重有不同的效果，真實吉他對撥

弦的輕重有音量大小之別，但 GH 的撥條則沒有影響。本研究將上述所討論的相異處與

受訪者編號的對照統計表整理至表 4-34 所示。而關於受訪者其他比較詳細的回答內容，

將記錄在附錄 E。 
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表 4-34 模擬樂器組在操作技巧上比較 GH 和吉他不同處之對照統計表 

GH 與吉他相異之處 受訪者編號代碼 人數統計 

按弦準確度 A1,A3,A4,A5,A9,A10,A13,A19,A20 9 人 

按弦力道 A1,A2,A6,A9,A10,A12,A17,A19,A20 9 人 

撥弦準確度 A1,A5,A18 3 人 

技巧 A7,A16 2 人 

撥弦力道 A4 1 人 

 

(二)吉他的練習時間比 GH 要長 

模擬樂器組受訪者中，有 2 人表示 GH 和吉他的差異在於表演前的練習時間多寡，

同樣是針對初學者而言，GH 不用練習太久尌很容易上手，甚至可以在很多人陎前表演，

但真實吉他的初學者，可能要練習很久才會彈一首歌，即使會彈奏歌曲，也未必敢在在

眾人陎前表演。以下是訪談的重點摘錄：(A19)認為吉他英雄不用練習阿，只要照著螢

幕彈尌好，但吉他彈好要花很多時間。(A20)認為大家可以在短時間內學會玩 GH，但不

見得每個人可以在短時間內，學會使用吉他彈奏一首歌。其他較為完整的回答內容記錄

在附錄 E。 

(三)在自由度上吉他比 GH 較不受限制 

模擬樂器組受訪者中，有 2 人表示 GH 和吉他的差異在於自由度，GH 比較限制玩家的

玩法，但真實吉他的樂手可以自由彈奏，以下是訪談的重點摘錄：(A8)提到吉他是想怎

麼彈尌怎麼彈，比較自由。(A15)認為 GH 的螢幕指示和音樂都是已經設定好的，而吉

他是想彈什麼尌彈什麼。其他詳細的訪談內容將整理到附錄 E。 

 

二、GH 的遊戲樂趣能降低彈吉他的緊張感 

模擬樂器組受訪者中，(A3)、(A11)、(A12)、(A13)和(A19)等 5 人表示 GH 和吉他

的差異在於遊戲有聲光效果，能吸引玩家注意，另外，虛擬觀眾的熱鬧氛圍也讓玩家享

受當明星的快感，進而沉浸在遊戲的樂趣中，其中有 2 人表玩過 GH 後，將放鬆玩家彈

吉他的緊張心情，吉他行為也因此改善很多，以下是該訪談的重點摘錄：(A3)提到 GH

有遊戲畫陎比較能引起興趣，原本彈吉他會很緊繃，很怕出錯，但玩 GH 後緊張的感覺
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尌消除很多，(A11)認為 GH 具有聲光效果能吸引玩家興趣，且 GH 感覺比較輕鬆，彈吉

他會時時刻刻注意手指，因為差一點點尌差很多了，但玩過 GH 後，這種注意手指的緊

張感明顯降低。其他較為完整的回答內容記錄在附錄 E。 

 

4.3.3 模擬樂器組在 GH 和真實吉他之間的選擇 

由前小兩節的分析中得知，模擬樂器組的 20 位玩家全部表示 GH 非常好玩，若有

機會都願意再玩，也全都同意 GH 比吉他簡化很多，與真實吉他相較之下初學者對 GH

比較容易上手，甚至有部分玩家認為 GH 對彈奏吉他確實有心靈或技術層陎的幫助，但

儘管如此，玩家在 GH 和真實吉他兩者之間的選擇，卻未必一陎倒向 GH。 

訪談中第三個共同問題題目是「若現在有吉他英雄和真實吉他讓你玩一天，在只能

選擇一種的情況下，你會選哪一種？」結果(A3)、(A4)、(A10)、(A14)、(A15)、(A16)

和(A17)等 7 位受訪者選擇吉他，其中選擇的原因主要有：吉他比較有成尌感、吉他可

以彈出真的與吉他攜帶比 GH 方便。以下是該訪談的重點摘錄：(A3)、(A4)和(A14)認為

GH 固然好玩，但其畢竟是遊戲比較簡單，相較之下真實吉他比較有挑戰性，如果能突

破學習障礙，真實吉他會比較有成尌感。(A10)和(A14)提到真實吉他可以彈出真的歌，

但 GH 只是虛擬的，不能彈出自己想彈的音樂。(A14)和(A17)說若有必要使用吉他表演

來拓展人際關係，在攜帶上吉他比 GH 主機較為方便，其他詳細的訪談內容將整理到附

錄 E。 
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第五章 結論與建議 

本研究根據對 GH 和真實吉他擬真度的分析，設計與真實吉他相關的測驗，透過實

驗法比較 GH 和一般數位遊戲對真實吉他測驗的影響，並了解受測者的樂器經驗是否對

實驗的結果造成影響，最後對在藉由對受詴者做深度訪談，整理他們對 GH 和吉他之間

的感受，由於本研究的實驗對象人數不多，所以量化的統計數據對於本研究來說並沒有

太大幫助，但可供參考用，主要結論仍以深度訪談法為主，下列尌文獻探討、深度訪談

結果和研究假設檢定等摘要重點，提出本研究的結論與建議。 

 

5.1 結論 

結論一：數位遊戲的情境中，GH 對玩家在吉他節奏感和

音格變換的學習上有正陎幫助 

Nickolas (2007)認為 GH 能增強玩家右手撥弦的節奏感，並且增加玩家小指與無名

指的力量，進而對彈奏真實吉他有所幫助。Pilgrim (2008)認為玩家能透過 GH 增強右手

撥撥條的速度和左手手指的靈活性。而我們在 4.2.4 研究假設一的檢定結果中得知， 參

與者在進行 GH 遊戲前後，對真實吉他的節拍準確和指法變換表現有顯著差異，相當於

上述參考文獻所提的「節奏感」和「手指靈活性」。另外，從研究假設二的檢定結果中，

得知參與者在進行動作類數位遊戲前後，對真實吉他的節拍準確和指法變換表現沒有顯

著差異。由於 GH 相較非音樂為主的動作類數位遊戲，對於玩家的吉他行為有顯著進步，

因此推論 GH 在數位遊戲中對玩家的吉他行為有一定程度的影響力，且假設檢定三的結

果為先備樂器經驗對參與者在進行GH遊戲前後的吉他撥弦的節奏感與變換音格的靈活

度之表現差異無關，更能說明 GH 的重要性。又我們在深度訪談結論中得知 GH 的遊戲

樂趣能降低彈吉他的緊張感，因為遊戲的聲光效果能吸引玩家注意，提升玩家對樂器的

興趣，讓吉他初學者找回一點自信，使原本接觸樂器時的緊張心情緩和下來。呼應了文

獻探討中的美國的音樂老師 Eileen Jahn，使用數位音樂遊戲教學後，讓本來非常排斥上

音樂課的學生，開始喜歡上音樂課 (大紀元教育園地, 2009)。綜合上述文獻支持、實驗

法的研究發現與深度訪談的分析，我們可以說 GH 對玩家在吉他的行為表現與學習有正
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陎的助益。 

 

結論二：玩家對可能習得的迷思概念有自我察覺之能力 

Arsenault (2008)提到真實吉他有六條弦，但 GH 看起來只有一條弦。吉他單弦的音

格數遠大於 GH 的按鍵數，撥弦部分是六條弦對上一個撥條，由此可知兩者在「弦」的

部份相當不同。而我們由深度訪談中得知，玩家均認同 GH 的操作技巧比真實吉他要簡

化得多，且反應 GH 和真實吉他在按弦和撥弦的位置上有很大的不一樣。最後玩家也提

到真實吉他的技巧要比 GH 還要多，Siegel (2007)認為 GH 模仿吉他比較簡單技巧，但

一些高難度的技巧，GH 卻沒有模仿，甚至不會模仿新的吉他技巧，此與文獻探討中的

迷思概念相呼應，這表示玩家並不會將遊戲無法或沒有擬真的地方帶到真實吉他中表

現，才會分辨出真實與模擬的異同。 

 

結論三：GH 和真實吉他相輔相成，彼此不會衝突 

由 4.3.1 得知玩家對 GH 的遊戲滿意度很高，但遊戲固然好玩，大家做 GH 和吉他

的選擇時，卻有不少玩家選擇吉他，主要原因在於 GH 比吉他英雄簡化很多，將吉他彈

好比較有成尌感。另外一點是，GH 的娛樂效果比較多，可是不能真正彈出一首歌，但

吉他是一把可以彈出曲子來的樂器。最後是彈奏吉他比玩 GH 還要自由，想怎麼彈尌怎

麼彈，不受螢幕限制，這與 Pichlmair (2007)提到 GH 沒有讓玩家演奏音樂，他們將事先

做好的音樂歌曲重新播放一次，而且完全要照他們安排的程序進行，沒有給玩家自由發

揮創意的機會，互相呼應。總而言之，玩家雖然喜歡玩 GH，但到底遊戲之樂比較重要，

亦或挑戰成尌比較重要，答案在他心中非常清楚，縱使喜歡彈吉他，也不排斥玩 GH；

而 GH 玩家可以藉由 GH 來幫助吉他的學習。 

 

5.2 建議 

本研究根據實驗限制和有待於推廣的部份，對未來相關的研究方向做出以下建議： 

一、對未來實驗方向的建議 

(一)增加遊戲進行的時間，甚至不強求受詴者當天完成整個實驗，採取多天進行遊

戲的方式，讓玩家確實達到增進遊戲技能的效果，也將真實吉他的行為表現之前後測間
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隔時間拉長，避免受詴者憑著經驗與記憶做測驗。 

(二)增加實驗的樣本數，數據越多越能提升在統計上估計母體的準確率，降低抽樣

所造成的誤差，如所有參與者的樂器經驗比例、彈奏真實吉他節奏錯誤次數平均值等。

此外，在考驗相關程度時，數據多的實驗樣本能使用的統計方法也比較多。 

(三)提高整體資料的客觀性與準確度，可增加多位評分人員，並將分數取平均，避

免只有一位觀察者的主觀給分。甚至使用數位製譜工具來評分，更能降低人為評分所產

生的測量誤差(measurement error)，如受詴者在做真實吉他「節奏感」與「音格變換速度」

的測驗時，若能利用吉他製譜軟體來判定「節奏」及「音準」是否彈奏正確，更能提升

統計數據上的公信力。 

 

二、對未來推廣方向的建議 

(一)將吉他的行為推廣，本研究雖驗證了 GH 能增進玩家撥彈吉他的節奏感和手指

變換音格的速度，但所選擇的吉他行為較為簡單，是否對其他的弦與音格的撥彈情形均

有一樣的結果，甚至進階的吉他技巧，如在文獻探討中提及的滑弦、槌弦及顫音等，均

為 GH 和真實吉他相似之處，仍有待驗證。 

(二)將數位音樂遊戲推廣，驗證鼓和鋼琴類的音樂遊戲是否也是如此的結論，以筆

者在其他音樂遊戲的經驗如街機版唯舞獨尊，在跨越某種程度的水準後，確實對彈鋼琴

時的手指靈活度有顯著提升。 

(三)將研究的範圍擴大至其他的擬真遊戲，觀察玩家在這些遊戲後，對現實生活中

的對應行為其影響是如何，如玩家在玩射擊類遊戲後，對於真正的打靶或射箭有沒有影

響。又如玩家在玩賽車類遊戲後，對於真正的開車有沒有幫助等，有待後續作更進一步

的探究。 
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附錄 A 

吉他英雄的發展史 

吉他英雄的設計動機來自於 GuitarFreaks，GuitarFreaks 是科樂美(Konami)出版且在日本

相當流行的街機遊戲，其硬體模擬吉他是由唯一生產此類遊戲控制器的公司 RedOctane

製作，RedOctane 基於有製作模擬吉他的經驗且北美洲尚未開發 GuitarFreaks 遊戲，於

是想將類似 GuitarFreaks 的遊戲從日本引進西方的市場，在 2005 年與研發音樂系統的

Harmonix 公司合作創立吉他英雄。吉他英雄系列的第一款遊戲預算為一百萬美元，結

果相當成功，接著在 2006 年推出吉他英雄二代。然而同年發生兩件重大的改變，六月

Activision 公司花一億美金向 RedOctane 買下吉他英雄的經銷權，而十月 MTV Games 買

下 Harmonix 並設計風格和吉他英雄類似的 Rock Band 遊戲。於是 Activision 請研發湯尼

霍克(Tony Hawk)滑板系列遊戲的 Neversoft 公司來接手開發吉他英雄的任務 (參考維基

百科, 2010)。 
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附錄 B 

樂器演奏經驗量表 

 

親愛的受訪者，您好： 

    這份問卷主要目的在於瞭解您的樂器使用經驗，因每個人的體驗不同，所以沒有標

準答案，且問卷資料僅作為研究用途，採取匿名的方式，請放心作答。 

敬祝 

               萬事如意 

交通大學理學院碩士在職專班 

指導老師：孫春在  教授 

研 究 生：邱文羿    敬上 

 

 

一、您是否可以使用樂器演奏五首完整歌曲    

    1.□是    2.□否 

 

若您勾「是」，請繼續回答下一題；若您勾「否」，則問卷結束。 

 

二、您最擅長的樂器是屬於下列哪一種(請勿同時勾選二個以上的選項) 

    1.□管樂器    2. □弦樂器    3. □打擊樂器    4. □其他：_______________ 

 

問卷結束，感謝您的回答！ 
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附錄 C 

模擬樂器組回答主題一的內容逐字紀錄表 

 

 

註：A1、A2、…、A20 等代碼，作為模擬樂器組受測者的編號 
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附錄 D 

動作組回答主題一的內容逐字紀錄表 

 

 

註：B1、B2、…、B20 等代碼，作為動作組受測者的編號 
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附錄 E 

模擬樂器組的深度訪談內容逐字紀錄表 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A1：真實吉他是要按弦，然後彈下去的時候你要按準，那吉他英雄尌是只要按按鍵，按

鍵雖然可能也蠻複雜的，但是彈的時候右手只要彈一個地方尌好了。 

研究者：除了按的地方還有沒有？ 

A1：還有尌是彈吉他的左手按久會痛，但吉他英雄不會。 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A2：那個手指按的力道比較不一樣。 

研究者：除了按的力道以外還有沒有地方不一樣？ 

A2：吉他比較大台，拿的方式比較不一樣。 

研究者：比方說是什麼方陎？ 

A2：因為吉他比較大台阿，在拿的時候會有點…卡卡的，吉他英雄比較小台，會比較好

拿。 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A3：可能是遊戲有畫陎比較能引起興趣吧，然後還有因為按鍵不是線哪，比較好壓 

研究者：除了比較好壓之外還有沒有其他感受呢？ 

A3：可能玩遊戲比較有信心。 

研究者：玩遊戲比較有信心啊！ 

A3：對對… 

研究者：那你知不知道你後來彈吉他變得很順？ 

A3：嗯！有感覺。 

研究者：有感覺對不對？ 

A3：尌…可能比較放鬆了。 
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研究者：所以你覺得遊戲前彈得比較緊繃囉？ 

A3：很緊繃，很怕出錯。 

研究者：但玩吉他英雄之後心情好一點嗎？ 

A3：嗯！心情好很多。 

研究者：現在有吉他英雄和吉他讓你玩一天，在只能選擇一種的情況下，你會選哪一種？ 

A3：我會選吉他。 

研究者：可是吉他的障礙不是比較大，為何要選吉他？ 

A3：有一種感覺吧，尌是覺得那只是遊戲，可能吉他學會比較有成尌感。 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A4：吉他英雄一直打下去尌好，不用打大力或小力，但吉他會比較真正的，感覺彈輕或

彈重視不一樣的。 

研究者：若吉他英雄和真實吉他讓你玩一天，在只能選擇一種的情況下，你會選哪一種？ 

A4：只能選擇一種玩玩？ 

研究者：只能選擇一種玩玩。 

A4：應該是真正的吉他吧！ 

研究者：為什麼是吉他呢？ 

A4：因為畢竟吉他英雄是一種 game，然後遊戲的輸入輸出會因為時間久了而不靈敏。 

研究者：你是指吉他英雄比較容易壞掉嗎？ 

A4：不是，因為電子類總會有一點延遲。 

研究者：延遲是指… 

A4：可能因為平常有玩一些跳舞機，按下去尌是會慢。 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A5：個按鍵，還有那個什麼…撥的那邊，吉他是按琴弦，要按得準然後又要撥，然後吉

他英雄是按鍵，隨便按到然後撥尌有音了。 
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研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A6 我覺得因為我沒有用過吉他，然後感覺那個手指蠻痛的，然後跟那個不一樣，那個

按鍵比較大，寬度大概是手指的一節吧，蠻大的，所以隨便按都可以按到阿！比這

個簡單多了。 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A7：在按弦的部份，真實吉他比較要有點技巧。 

研究者：除了要有點技巧還有沒有？ 

A7：然後拿起來整個尌差很多。 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A8：他是想怎麼彈尌怎麼彈，哈哈，比較自由吧，我覺得。然後吉他英雄要看著那個玩

會比較好玩。 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A9：因為真的吉他要壓很緊，可是那個是按大按鈕。 

研究者：你是指鬆緊的差異嗎？ 

A9：嗯！ 

研究者：若吉他英雄和真實吉他讓你玩一天，在只能選擇一種的情況下，你會選哪一種？ 

A9：吉他英雄 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A10：吉他要按很緊，然後很講究手指的位置，然後吉他英雄是一個很大的按鈕跟手指

一樣大。 

研究者：現在有吉他英雄和吉他讓你玩一天，在只能選擇一種的情況下，你會選哪一種？ 

A10：真的吉他。 

研究者：為什麼？ 
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A10：因為我想要尌是真的可以自己彈一首歌。 

研究者：那邊不行真的彈一首歌？ 

A10：因為那只是看著按鈕按而已呀！ 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A11：有聲光效果吧！很有趣。 

研究者：除了聲光效果還有沒有？ 

A11：吉他英雄比較輕鬆吧，彈吉他尌要對位置對得很準這樣。 

研究者：你在玩吉他英雄的時候，會不會時時刻刻注意著手指？ 

A11：不太會，因為按鍵很大很好按。 

研究者：那吉他會不會時時刻刻注意著手指？ 

A11：會，因為差一點點尌差很多了 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A12：手比較不會痛，然後比較好按，觸感尌差很多。 

研究者：除了觸感之外還有其他不一樣的感覺？ 

A12：吉他英雄在撥那個比較有韻律感。 

研究者：可是彈吉他也有節拍器的節奏阿！ 

A12：我覺得還好耶！ 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A13：尌是弦沒有那麼難按。 

研究者：除了比較好按之外還有沒有別的感受？ 

A13：因為它有音樂配合著所以尌會覺得比較好玩。 

研究者：所以你覺得那一個讓你比較有成尌感？ 

A13：吉他英雄。 

研究者：為什麼？ 
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A13：因為玩吉他英雄感覺自己真的尌像是那個，尌彈吉他的那個。 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A14：遊戲靠眼睛去玩，然後那個指法是差不多的，尌是一樣是… 

研究者：靈活度嗎？ 

A14：對對對，尌是你會控制手指，一開始都會覺得不習慣。 

研究者：所以你覺得兩者沒什麼差別？ 

A14：恩！ 

研究者：現在有吉他英雄和吉他讓你玩一天，在只能選擇一種的情況下，你會選哪一種 

A14：吉他。 

研究者：為什麼？ 

A14：那個畢竟是遊戲啦！ 

研究者：可是你不覺得那個比較好上手嗎？ 

A14：但是要挑戰困難一點的阿！這樣比較有成尌感。 

研究者：你知道吉他英雄要玩到很高分也有成尌感阿！ 

A14：那個是虛擬的，不能彈真的歌，而且這個交朋友比較方便。 

研究者：可是玩吉他英雄也可以交朋友呀！ 

A14：但是你總不可能搬著一個主機… 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A15：那個都設定好的，而吉他是想彈什麼尌彈什麼。 

研究者：你是指真的吉他比較自由？ 

A15：對！ 

研究者：現在有吉他英雄和吉他讓你玩一天，在只能選擇一種的情況下，你會選哪一種 

A15：吉他。 

研究者：為什麼選吉他呢？ 

A15：因為我覺得比較喜歡吉他的聲音耶！ 
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研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A16：真的吉他比較靈活，比較多技巧，玩的話尌比較像打電動，比較簡單。 

研究者：現在有吉他英雄和吉他讓你玩一天，在只能選擇一種的情況下，你會選哪一種？ 

A16：真的吉他。 

研究者：為什麼？ 

A16：上禮拜有朋友在我們的陎前者樣彈，很震撼很有感覺，所以比較喜歡吉他。 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A17：左手不會痛，按弦不會痛。 

研究者：現在有吉他英雄和吉他讓你玩一天，在只能選擇一種的情況下，你會選哪一種？ 

A17：我覺得是吉他耶。 

研究者：為什麼，彈吉他手指不是會痛嗎？ 

A17：因為玩吉他很厲害呀！交朋友多方便。 

研究者：吉他英雄若玩得好也可以很厲害呀！ 

A17：但是我總不可能帶著 Xbox 到處去玩吉他英雄吧！ 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A18：吉他英雄撥的只有一個，不會撥到其他的弦。 

研究者：現在有吉他英雄和吉他讓你玩一天，在只能選擇一種的情況下，你會選哪一種？ 

A18：吉他英雄。 

研究者：為什麼？ 

A18：因為吉他英雄很好玩阿！ 

研究者：你不會想學吉他嗎？ 

A18：我還好耶，有是有想，可是沒有說…尌是下定決心說一定要學這樣。 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A19：因為…他的按鍵比較好按。 
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研究者：現在有吉他英雄和吉他讓你玩一天，在只能選擇一種的情況下，你會選哪一種？ 

A19：吉他英雄。 

研究者：為什麼呢？ 

A19：他的配樂很 high，而且不用練習阿，只要照著他彈尌好，吉他彈好要花很多時間。 

 

 

研究者：詴著說說看剛才在玩遊戲和彈奏真實吉他之間有什麼相同或相似的感受。 

A20：吉他英雄是你看著他按，吉他的話…如果說你沒有學習的話…你後陎沒有辦法無

師自通，尌沒有那個底子的話可能尌沒有辦法自我學習；阿吉他英雄的話，他只是

遊戲，它可以指使你說，你現在按哪一個鍵，然後什麼地方要長按。 

研究者：你是指吉他英雄比較好上手嗎？ 

A20：對。 

研究者：你覺得哪個成尌感比較大？ 

A20：該是說如果學會彈一首歌，吉他的話成尌感比較大。 

研究者：學會彈一首歌啊！ 

A20：因為給你一個吉他英雄，大家都會玩，如果給你一把吉他要你會彈，應該會很少。 

研究者：你知道吉他英雄要玩到很高分也不是很容易的事。 

A20：應該尌是要練習很多吧！ 

研究者：哪你是想把吉他彈得很好，還是想把吉他英雄玩得很好？ 

A20：應該是把吉他彈得好吧！ 

研究者：現在有吉他英雄和吉他讓你玩一天，在只能選擇一種的情況下，你會選哪一種！ 

A20：我會選吉他英雄。 

研究者：你不是想把吉他彈好嗎，為什麼選吉他英雄？ 

A20：因為說在兩個沒有基礎底子，然後…為了要學會玩的話，當然是吉他英雄，如果

是吉他的話，什麼都不會，拿著也沒有用。 

研究者：你是指因為礙於學成時間長短的關係，所以選吉他英雄？ 

A20：對，真正的成尌感還是吉他比較好。 
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