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I

編者的話

《虛實整合之ICT應用與服務科技化策略研究》，邀請資通訊服務產業相

關領域之多位專業產業分析師共同撰寫，共分為五冊：虛實整合商業模式發

展現況分析、虛實整合之ICT應用技術發展方向、虛實整合之市場策略與營

運模式研究、虛實整合之個案分析、虛實整合之服務科技化政策研究 ，以套

書完整呈現虛實整合模式的發展歷程、策略及相關ICT應用趨勢。期盼協助

我國資通業結合服務業掌握虛實整合趨勢，藉以加速邁向服務業科技化與進

行經營模式創新；並從虛實整合的角度，提供政府推動服務業科技化之政策

建議，以我國服務業邁向科技化之發展策略建議。

《虛實整合之ICT應用與服務科技化策略研究》首先針對虛實整合商業模

式發展現況加以分析，並探討虛實整合模式中的四大ICT應用技術；接著針

對虛實整合模式類型及市場策略進行剖析，並帶入國外虛實整合創新服務個

案，檢視其關鍵成功因素；最後也進一步針對國內、外服務科技化相關政策

進行研究。本套專書內容總共分為五冊，茲將各冊之內容重點分述如下：

第一冊： 虛實整合商業模式發展現況分析。本冊首先檢視虛實整合模式與應

用現況，接著從總體環境面、供給面及需求面，來探討虛實整合模

式之驅動要素。最後針對虛實整合模式及價值網絡的發展趨勢進行

推測，並點出虛實整合模式採用業者及O2O平台業者所面臨的問題

與挑戰。

第二冊： 虛實整合之ICT應用技術發展方向。本冊主要針對虛實整合模式

中，主要應用的ICT技術，包括無線定位的適地性服務（Local-

Based Service，LBS）、雲端運算（Cloud Computing）、社群媒體

（Social Media）、行動應用（Mobile App），四項關鍵技術的發展

背景、技術原理、應用情境及限制，進行探討。
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第三冊： 虛實整合之市場策略與營運模式研究。本冊針對業者在虛實整合模

式下，所採用的競爭策略及市場策略進行分析。透過對企業採用之

虛實整合策略，以及操作模式之分析，歸納出虛實整合模式下的策

略與模式之發展重點與應用可能性。

第四冊： 虛實整合之個案分析。本冊根據個案對於台灣業者之適用性，挑選

國外具代表性或參考性的虛實整合個案，並且分別從其所提供的產

品功能、特色、營收模式、服務價值，來解析其關鍵成功因素。

第五冊： 虛實整合之服務科技化政策研究。本冊彙整台灣、中國大陸、日

本、韓國、美國之服務科技化相關政策，並闡述推動項目及推動現

況，同時根據研究結果，對台灣服務科技化政策提出建議。

本專書內容涉及之研究範疇甚廣，若有疏漏或偏頗之處，懇請讀者指

教，俾使後續的專書內容更加適切與充實。

《虛實整合之ICT應用與服務科技化策略研究》編纂小組謹誌

中華民國102年9月
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摘 要

隨著行動裝置的普及、資訊應用的發達，虛實整合成為近年來各界關注

的焦點之一，不論是資訊服務產業亦或是其他服務產業，無一不思考如何將

既有產品服務與其連結，進而改善、創新既有產品服務內容，吸引更多消費

者的目光。

本研究根據國外知名雲端運算期刊與知名創投評選名單，挑選出符合本

研究目的需求之個案，以其應用模式區分為線上至線下（Online to Offline）

與線下至線上（Offline to Online），共篩選出十個新創案例進行深入探討，

從發展背景、創投資金、服務內容、服務模式、營收來源等構面進行分析。

對於虛實整合服務發展，建議獨立軟體開發業者提供實體業者客製化服

務，協助開發行動應用服務或是針對既有的行動應用服務進行改善；商用軟

體業者針對既有產品開發各式API，提供給虛實整合業者使用；系統整合業

者協助虛實整合服務業者與實體業者的系統進行介接；網路營運業者因應對

接需求升級與改善實體業者的資訊環境、利用既有資源開發平台，並搭配過

往消費者的使用經驗，發掘尚未被滿足的資訊需求。
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Abstract

Thanks to the popularization of mobile devices and developments in 

information applications, click and mortar model has become the focus of 

many industries in recent years. Everyone in the service sector is thinking about 

connecting existing products and services with it to attract greater consumer 

attention with improved and renewed products and services.

This study reviews 10 innovation projects from well known journals and 

ranked by venture capital. All are selected based on the criteria of this study and 

divided into two categories: Online to Offline and Offline to Online. Each category 

is fully reviewed in terms of development background, venture capital funding, 

service content and models, and sources of sales income.

With regards BCI service development, this study makes the following 

recommendations:

- Independent software developers should provide conventional enterprises 

with customized services and assist them develop mobile application services or 

improve existing ones.

- Commercial software providers should develop ranges of APIs for BCI 

integrators.

- Systems integrators should help BCI service providers connect with 

conventional enterprise systems.

- Network operators should upgrade and enhance the information environment 

at conventional enterprises to make the most of existing resource development 

platforms and identify un-satisfied information needs, based on the historical user 

experience of consumers.
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第1章 緒論

緒論1

▍▍	1.1 研究目的

虛實整合為近年來逐漸被各界討論的議題之一，各種虛實整合服務陸續

地推出市面，不論是資訊服務業者或是一般服務業者（流通服務、金融服

務、教育服務、觀光休閒業等）都希望可以透過虛實整合的服務改善企業營

運並提升營收。因此，瞭解全球虛實整合創新服務模式，探究未來虛實整合

商業模式與趨勢，對於資訊服務業者與一般服務業者而言，是十分迫切的研

究議題。

本研究希望透過國際間虛實整合創新服務案例分析，剖析虛實整合創新

服務商業模式，冀望能夠帶給既有資訊軟體服務業者、網路服務營運業者與

一般服務業者，未來虛實整合創新服務之發展契機。

▍▍	1.2 研究架構

本研究根據國外知名雲端運算期刊與知名創投評選名單，挑選出符合本

研究目的需求之個案，以其應用模式區分為線上至線下（Online to Offline）

與線下至線上（Offline to Online），共篩選出十個新創案例進行深入探討，

從發展背景、創投資金、服務內容、服務模式、營收來源等構面進行分析。

根據個案分析的結果，推導出各類型虛實整合創新服務的關鍵成功因素，

並對台灣資訊服務業者與一般服務業者進行SWOT分析，比對各類虛實整合

服務所需能力與台灣業者之優劣勢，提出台灣業者之虛實整合創新服務發

展建議。
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第2章 線上至線下類創新虛實整合案例與商業模式分析

線上至線下類創新虛實整合案例與商業模式分析2

線上至線下是指資訊服務業者經由網路吸引消費者前往線下的實體店家

進行消費，近年來比較常見的案例為線上團購，透過與線下實體店家簽約提

供優惠方案，線上團購業者將優惠方案資訊整理後，公布在網路上提供消費

者進行購買，消費者成功購買後再前往店家進行消費。線上至線下的應用模

式是以網路做為資訊傳遞或與消費者互動的管道，最終目的是提升線下實體

店家的營收。

以下將挑選線上至線下類中具代表性的創新案例，由企業簡介、產品功

能、服務流程及服務價值等構面進行分析。

▍▍	2.1 Airbnb

1. 企業簡介

Airbnb成立於2008年8月，公司總部位於美國加州舊金山，創辦團隊有

執行長Brian Chesky、產品長Joe Gebbia和技術長Nathan Blecharczyk。Brian 

Chesky在成立Airbnb之前在舊金山營運一家工業設計公司；Joe Gebbia先前

任職於Chronicle Books擔任工業設計師，負責設計規畫與環保規畫領域相關

的網站，並且設計開發多樣消費者產品；Nathan Blecharczyk的創業經驗比較

早，就讀高中時就創立過網路行銷公司，隨後擔任過多家公司的技術經理，

例如：Microsoft、OPNET與Batiq等。

Airbnb提供全球住宿服務，希望透過Airbnb的平台，讓使用者可以將家中

多於的房間進行出租，而有短租需求的使用者也可在飯店之外有更多不同的

住宿選擇，藉此提供更不同的旅行經驗。
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第3章 線下至線上類創新虛實整合案例與商業模式分析

線下至線上類創新虛實整合案例與商業模式分析3

資訊系統改造是針對改善資訊系統環境與架構所提供的雲端服務，例

如：內部管理應用程式雲端化、雲端服務與非雲端服務間資料整合、提升資

訊安全的虛擬瀏覽器和提供整合式開發環境等。以下將挑選資訊系統改造類

中具代表性的創新案例，由企業簡介、目標市場、產品功能、服務流程及服

務價值等構面進行分析。

▍▍	3.1 Farmigo

1. 企業簡介

Farmigo成立於2009年8月，公司總部位於美國加州帕羅奧圖，Farmigo的

創辦團隊為執行長Benzi Ronen與技術長Yossi Pik。Benzi Ronen在創立Farmigo

之前擔任全球知名軟體公司SAP的產品管理副總裁、Netscape和微軟的產品經

理，除此之外，Benzi Ronen亦曾創立Octago。Yossi Pik在創立Farmigo之前亦

擔任全球知名軟體公司SAP的產品開發副總裁，領導近60人的研發小組，並

擔任多項專利技術的主要投資人。

Farmigo致力於創造一個健康食品產品系統，提供新鮮、本地生產、可負

擔得起和可延續的食品系統，結合當地農家與消費者，改善農作物的傳統產

銷問題。

2.經營績效

Farmigo於2009年8月正式創立後，致力於系統開發，並於2011年12月上

線網站社群平台，開始募集使用社群，例如：學校、工作單位、集會團體

等。Farmigo目前已經將服務推廣至北美與加拿大，一共涵蓋3,515個地區，

合作的農家亦遍布美國25州，消費者透過Farmigo購買的農作物價格平均低於

市價20%至30%。除了提供當地社區服務之外，部分公司也直接與Farmigo成
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第4章 結論與建議

結論與建議4

綜合以上各章分析，本章將針對各案例進行總結論述，並且對其所可能

引發的發展方向，提供業者相關發展建議。

▍▍	4.1 結論

以下將對線上至線下以及線下至線上虛實整合創新服務進行整理分析，

並分析該類服務的成功關鍵因素。

1. 線上至線下

(1) 服務模式綜整

以下針對線上至線下的Airbnb、Grubwithus、ThinkNear、Wrapp和Zocdoc

五家個案，以主要服務、客戶價值、營收來源和收費標準四項構面，進行綜

整分析。

表4-1  線上至線下虛實整合個案綜整分析

個案名稱 主要服務 客戶價值 營收來源 收費標準

Airbnb 提供全球民宿線
上預約服務 

 提供消費者安全且新穎• 
的住宿經驗

 降低民宿房間的空屋率• 
以提高營收

房客服務費以
及房東仲介費

房客服務費：房
租費用的3%；房
東仲介費：房租
費用的6-12%

Grubwithus 提供餐券團購與
社交功能

 提供會員新穎的社交管• 
道，拓展既有社交圈

 提供店家穩定且長期客• 
源，改善店家獲利

餐廳餐券銷售
仲介費

餐券銷售金額的
1%

ThinkNear 提供零售業者行
動廣告服務

 刺激營運離峰需求，提• 
升店家營收

 降低店家使用行動廣告• 
的難度

服務月租費 每月99美元
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