
摘要 ▲   
 

III 

摘 要  

在國際網路與資通訊大廠注資、創投業者押寶、業者相繼推出

嶄新的方案等因素驅動下，虛擬實境與擴增實境已非遙不可及的技

術，進而帶動遊戲硬體與遊戲軟體的市場發展。除了國際大廠持續

透過收購來擴大主導權，許多藉由創新技術及商業模式切入的新進

業者，也不斷重新定義虛擬與擴增實境遊戲的疆界與應用模式。在

各界業者不斷推廣下，虛擬與擴增實境遊戲已成為極具發展潛力的

新興項目。 

虛擬實境（virtual reality）廣義而言涵蓋「沉浸式媒體」 
（immersive multimedia）與「電腦模擬真實」（computer-simulated 
reality）等應用，泛指一切透過電腦圖學建構，且使用者可透過直
接或間接方式於其中進行互動之空間。狹義而言則特指具有立體視

覺效果之電腦模擬三維空間，且使用者可透過多種傳感器於該空間

內進行直接互動。 

擴增實境（augmented reality）廣義而言泛指將電腦圖像疊加
於真實圖像的視覺呈現方式，舉凡氣象轉播中主播在衛星雲圖上用

虛擬畫筆畫出颱風路徑圖，或透過投影機將電腦圖像投影於表演舞

台上的立體光雕（3D projection mapping）等都涵蓋在內。狹義而
言則特指在個人運算終端產品中即時將電腦圖像疊加於真實圖像

之上，並有一定程度之互動性的應用。 

本研究藉由探索全球內容與平台業者積極投入的虛擬與擴增

實境遊戲應用，掌握市場趨勢與創新案例，發掘國內數位遊戲相關

業者發展機會。同時，透過剖析全球市場趨勢、主導業者發展動態

與新創業者商業模式，並分析國內業者發展布局與虛擬暨擴增實境

技術對數位遊戲產業之影響概況。最後，根據上述分析，針對國內

外虛擬與擴增實境數位一嗅市場商機，提供國內業者發展機會與挑

戰之建議。 
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Abstract 

Given the influx of investments from the global internet and IT 
brands, and startup investors, along with the support of state-of-art 
technologies, VR (Virtual Reality) and AR (Augmented Reality) are no 
longer out of reach, providing an impetus for the hardware and 
software development in the game industry. Aside from international 
brands that keep expanding market share via mergers and acquisitions, 
there are an increasing number of newcomers setting their eyes on the 
industry with innovative technologies and business models to redefine 
scope and applications of VR and AR in the game industry. With joint 
efforts, VR and AR have become one of the fastest growing emerging 
sectors in the game industry. 

VR, sometimes referred to immersive multimedia, is a 
computer-simulated environment that can simulate physical presence 
in the real or imagined worlds where users are directly or indirectly 
interact with. Simply put, it is a three-dimensional visual effect 
simulated by a computer, and the user can directly interact with a 
variety of sensors in an open space. 

By contrast, AR is a live direct or indirect view of a physical, 
real-world environment whose elements are augmented (or 
supplemented) by computer-generated sensory input such as sound, 
video, graphics or GPS data. Broadly speaking, AR can be applied 
from weather visualizations, the first application of AR to TV, to 3D 
projection mapping. With the help of AR, the information about the 
surrounding of the user will become interactively and digitally 
manipulated.   

This research aimed to explore the VR and AR applications in the 
game industry where global content and platform service providers 
have high interests in. The market trend analysis and several case 
studies were provided for the local digital game companies to seize 
new opportunities. At the same time, by examining global market 
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trends, business models of new startups, and the deployment of 
Taiwanese companies in AR and VR, the impact of those technologies 
on the digital game industry can be assessed. In this way, 
recommendations can also be given to Taiwanese companies 
committed to seeking new opportunities in the global and Taiwan 
digital game space with VR and AR. 
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第一章 緒 論 

一、研究目的 

在國際網路與資通訊大廠注資、創投業者押寶、業者相繼推出

嶄新的方案等因素驅動下，虛擬與擴增實境已非遙不可及的技術，

進而帶動遊戲硬體與遊戲軟體的市場發展。除了國際大廠持續透過

收購來擴大主導權，許多藉由創新技術及商業模式切入的新進業

者，也不斷重新定義虛擬與擴增實境遊戲的疆界與應用模式。在各

界業者不斷推廣下，虛擬與擴增實境遊戲已成為極具發展潛力的新

興項目。 

本研究藉由探索全球內容與平台業者積極投入的虛擬與擴增實

境遊戲應用，掌握市場趨勢與創新案例，發掘國內數位遊戲相關業

者發展機會。同時，透過剖析全球市場趨勢、主導業者發展動態與

新創業者商業模式，並分析國內業者發展布局與虛擬暨擴增實境技

術對數位遊戲產業之影響概況。最後，根據上述分析，針對國內外

虛擬與擴增實境數位一嗅市場商機，提供國內業者發展機會與挑戰

之建議。 

二、研究定義 

自電腦圖像（comupter graphics）問世以來，人們多思考其對真
實圖像的影響為何。其中，Paul Milgram於 1994年提出的「真實－
虛擬連續譜」（reality-virtuality continuum）為最廣為被引用的理論概
念型（圖 1-1）。根據該理念型，依照電腦圖像的參入比例不同，可
區分為真實世界、擴增實境、擴增虛境，與虛擬實境等四種，其中

擴增實境與擴增虛境兩者又可併稱為混合真實（mixed reality）。 
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第二章 全球市場暨投資現況與趨勢 

一、全球虛擬暨擴增實境市場概述 

(一) 整體市場概述 

整體市場規模方面，根據 Digi-Capital的研究報告，2016年全球
擴增實境市場規模約 11億美元，虛擬實境則為 28億美元；2020年
時擴增實境市場規模大幅成長為 1,188億美元，虛擬實境則為 297億
美元（圖 2-1）。 

2016F 2017F 2018F 2019F 2020F

虛擬實境 2.8 8.5 15.2 20.1 29.7

擴增實境 1.1 9.8 31.2 67.6 118.8

0

40

80

120

160

虛擬實境

擴增實境

單位：十億美元

 
資料來源：Digi-Capital，資策會 MIC 經濟部 ITIS 計畫整理，2016 年 10 月 

圖 2-1 全球虛擬暨擴增實境市場規模，2016-2020 

虛擬與擴增實境目前都仍處於早期階段，在該階段中最重要的

是硬體裝置的普及程度，畢竟裝置不普及就沒有足夠用戶基數吸引

軟體商投入開發應用。根據 IDC的研究報告，2015年虛擬與擴增實
境的硬體出貨量均不足百萬台，加總也僅 60萬台；然到 2020年時，
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第三章 全球主要業者布局動向 

著眼於虛擬暨擴增實境可望於數年後迎接爆發性成長，全球主

要遊戲業者紛紛於近年投入市場競爭，以期提早培養用戶習慣，奠

基未來擴大用戶數與獲利的機會。 

遊戲產業的產業鏈當中，以遊戲的開發、發行與平台商三者為

核心組成（圖 3-1），其中平台商在電玩主機遊戲領域的重要性更大，
原因是電玩主機遊戲多由硬體平台推動規格標準，平台商也因此願

意在早期市場導入階段投入大量資源，穩固硬體平台的市占率後從

未來的遊戲內容當中分潤。 

發行商是另一要角。透過資金與行銷管道的掌握，將遊戲內容

開發商的產品更大規模的布建至市場當中。全球排名前位的發行商

同時也都擁有規模龐大的開發團隊，以此拉大與競爭對手的區別，

創造獨特性。 

以下將挑選全球營收排行前位的平台商與發行商界定為主要業

者，並從各業者之基本資料、發展、產品服務、目標市場與經營模

式，以及未來發展方向進行分析。 
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第四章 全球新創業者經營模式 

除了既有的主要業者先行布局，近期亦有藉由發展創新模式的

新進業者加入戰局。此類業者試圖透過具有特色的內容或應用方

式，開拓主要業者尚未注意到的市場利基點，以期在未來可成為市

場主導者。 

全球投入虛擬暨擴增領域的新創遊戲業者當中，多數以虛擬實

境為主要發展點；若以籌資表現分析，則幾乎以虛擬實境遊戲開發

商為主，鮮少有新創的擴增實境遊戲業者在籌資方面有亮眼表現。

經整理，2012年至今獲得 100萬美元以上投資的新創虛擬實境遊戲
公司有 7 間；若將成立已久但因轉投入虛擬實境遊戲開發而獲得投
資的公司計入，則達 10間（表 4-1）。 

表 4-1 全球籌資表現亮眼之虛擬實境遊戲開發商  

成立時間 公司名稱 籌資規模 

1994 Frontier Development 
200萬美元 
（群眾募資） 

1997 CCP Games 3,000萬美元 

2006 nDreams 300萬美元 

2012 Playful Corp 2,500萬美元 

2013 Survios 420萬美元 

2013 Felix & Paul Studio 680萬美元 

2014 Reload Studio 600萬美元 

2015 Lucid Sight 400萬美元 

2015 Resolution Games 600萬美元 

2015 Penrose Studio 850萬美元 

資料來源：資策會 MIC 經濟部 ITIS 計畫整理，2016 年 10 月 
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第五章 結論與建議 

一、全球市場發展趨勢 

綜合各主要研究單位之預測，2016 年全球虛擬及擴增實境市場
規模推估小於 50億美元，其中虛擬實境占比為擴增實境之兩倍；然
而，2020年時整體市場規模將大幅成長至超過 1,000億美元的水準，
且其中擴增實境的占比將超過七成。 

進一步分析 2020年以前的市場營收來源，因消費者需要硬體才
能體驗內容，來自硬體部分的占總營收比例最高，其中虛擬實境硬

體的出貨量將從 2015年的 40萬台，成長至 2020年的近 6,500萬台；
反觀擴增實境硬體的出貨量，必須自 2018 年起才可望突破 150 萬
台，然成長快速，推估至 2020年時可達每年 4,500萬台的水準。 

前瞻 2025年，整體市場規模將達到 1,800億美元的規模，其中
擴增實境佔比高過虛擬實境。進一步分析各項垂直領域應用的市場

規模，數位遊戲、實況轉播以及影視娛樂等三大類型的娛樂應用，

其總和將佔據超過 50%的市場規模，剩下的部分則由其他垂直領域
所切分，包括工程應用、醫療保健、地產地物，以及教育應用等。 

各大機構均一致預測數位遊戲不論近期（2020年）或中期（2025
年）都是市場規模佔比最大的應用領域，且高度集中於虛擬實境領

域。該預測也與目前全球娛樂市場規模的分布一致。根據 Newzoo
研究，2015年全球數位遊戲市場規模超過 900 億美元，較電影、音
樂、出版等領域為多，且 2019年將成長至近 1,200億美元。 

綜觀全球數位遊戲市場，規模最大且最有機會發展虛擬及擴增

遊戲的市場分別為中國大陸、美國、日本以及南韓，各大市場的關

鍵因子整理如表 5-1。 
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