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I

序

近年來全球主要市場之政府、企業，持續投入資訊科技基礎建設，預期

未來在雲端服務、巨量資料與行動化等科技應用趨勢發展的帶動下，市場規

模仍然深具發展潛能。台灣資通訊產業向來以硬體研發、彈性製造、品質管

理等優勢競爭國際，但隨著產業價值鏈快速變化、服務導向需求增加的發展

趨勢，產業除不斷提升硬體製造能力外，軟體實力也成為致勝關鍵之一。

根據資策會產業情報研究所（MIC）的分析，我國資通訊服務的市場規

模，預估至2016年將成長至1,654億元新台幣，而在終端產品智慧化、網路社

群活動及行動App等產業趨勢的驅動發展下，創新導向將取代傳統勞力、資

本等生產要素，成為提高產業價值的主要方向之一。

展望未來，台灣資通訊產業應積極朝向創新應用服務發展，掌握關鍵議

題投入資源，持續強化既有技術及服務能力，發展高值化的新興應用服務，

使台灣的資通訊服務產業，能夠朝向運用知識管理，提升加值服務的軟性經

濟創意者的角色發展，再提昇台灣在全球資通訊服務市場的競爭優勢。

《2013資通訊服務產業年鑑》在經濟部技術處ITIS計畫的長期支持與指

導下，才能夠順利出版，今年是以套書的形式出版，共分為「雲端運算篇、

行動運算篇、數位媒體篇、智慧商務篇、資訊應用篇」等五個篇章，分別剖

析資通訊產業的重要應用區隔，期能提供產業前瞻趨勢資訊，洞悉市場發展

動態，協助產業快速瞭解全球資通訊服務產業市場發展現況，掌握未來發展

趨勢。

感謝經濟部技術處的支持及產學研各界的協助，使這套年鑑得以順利付

梓，期許《2013資通訊服務產業年鑑》的出版，能成為政府及相關業界，研

擬未來營運發展策略時的重要參考工具書。
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II

以史為師，鑑往知來，更要把握當下。資通訊服務業已成為台灣競爭力

提昇的關鍵。面臨全球的發展契機，盼望產官學界能一起努力，積極加強台

灣的創意軟實力，鼓勵創新、創投與創業，共同肇建資服產業的新紀元。

財團法人資訊工業策進會　　執行長

中華民國102年8月
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III

編者的話

《2013資通訊服務產業年鑑》，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，內容共分為五冊：雲端運算篇、行動運算篇、數位

媒體篇、智慧商務篇、資訊應用篇，以套書之概念突顯資通訊產業各主要應

用區隔。期盼本年鑑能夠提供完整的資通訊服務產業市場的發展現況與趨勢

資訊，以作為企業、政府，以及學術機構相關人士決策或研究時實用的參考

書籍。

《2013資通訊服務產業年鑑-數位媒體篇》首先針對數位媒體關鍵終端進

行探討，同時針對新平台社群媒體，以及相關媒體內容包含數位影音、數位

遊戲、數位出版進行剖析，並加入消費行為及各領域新興議題，以期反映近

期數位媒體市場關注焦點。年鑑內容總共分為七章，茲將各章之內容重點分

述如下：

第一章： 數位媒體關鍵終端發展現況與趨勢。該章內容彙整數位媒體關鍵終

端載具，包含連網電視、家用遊戲主機之市場發展現況、產品銷售

量，亦針對目前各業者推出之連網電視、家用遊戲主機、Android遊

戲機進行比較分析，歸納未來產品發展趨勢。

第二章： 社群媒體發展現況與趨勢。該章內容首先對網路社群作定義與分

類，剖析網路社群在全球與台灣地區使用現況，並進一步分析社群

平台動態，最後彙整未來社群發展之關鍵議題。

第三章： 數位影音發展現況與趨勢。該章內容解析台灣數位影音發展過程中

之重要角色，並提出目前數位影音之關鍵大廠動態、發展策略、經

營現況，最後進一步探索未來數位影音發展趨勢。

第四章： 數位遊戲發展現況與趨勢。該章內容解析台灣數位遊戲產業結構，

包含內容製作商、營運發行商、後端通路商等，並依數位遊戲類型
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IV

之不同，區分遊戲機遊戲、電腦遊戲、手機／平板遊戲，闡述各大

廠動態、發展策略、經營現況，提出未來數位遊戲消費端與產品端

之趨勢。

第五章： 數位出版發展現況與趨勢。該章內容首先介紹數位出版之發展形

式、台灣數位出版重要紀事，並彙編目前具代表性之電子書通路與

創新數位出版平台發展動態、經營策略等，以歸納數位出版未來

趨勢。

第六章： 數位媒體消費行為。該章內容以台灣使用者為主，統整數位媒體各

項應用包括社群媒體、數位影音、數位遊戲、數位出版之消費者行

為，從基本人口變項如性別、年齡、職業解析各族群使用數位媒體

之偏好差異，提供讀者策略發展之參考。

第七章： 新興議題與未來契機。該章內容彙整前述章節，剖析數位媒體未來

發展之五大新興議題：新終端、新平台、新內容、新族群與新市

場，同時提出四大契機，供讀者參考。

本年鑑內容涉及之產業範疇甚廣，若有疏漏或偏頗之處，懇請讀者指

教，俾使後續的年鑑內容更加適切與充實。

《2013資通訊服務產業年鑑》編纂小組　謹誌

中華民國102年8月
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第1章 數位媒體關鍵終端發展現況與趨勢

數位媒體關鍵終端發展現況與趨勢1

▍▍	1.1 市場現況

1. 連網電視市場發展現況

在網際網路發達下，造就數位媒體的蓬勃發展，不但改變了消費者生活

習慣、娛樂體驗，也為相關產業帶來龐大商機。近年來，為了滿足消費者更

多元的娛樂需求，除軟體服務不斷創新外，傳統終端載具同樣面臨質變，結

合社群、跨平台、體感、3D等技術或服務的新型態產品相應而生，其中又以

消費者最常進行的娛樂活動：影音與遊戲，發生了重大改變。影音方面，在

兩大領導廠商蘋果（Apple）、谷歌（Google）相繼推出智慧型應用平台後，

擴大網路應用範圍，也顛覆了既有之產品思維，「連網電視」、「智慧電

視」的概念使得相關廠商重新定義電視角色，成為家庭娛樂之關鍵中樞。

根據Parks Associates 2012年12月之調查統計，目前電視有使用連網功能

之兩大市場北美與西歐，2013年連網電視用戶數均達5,000萬戶以上，預計到

2016年用戶數的成長幅度更達1倍以上，未來發展極具潛力。探究其成長主

因，除了各大電視廠商相繼推出網路串流影音服務外，消費者對於傳統有線

電視服務與費率的僵固長期感到不滿也是一大因素，增加了具網路功能之電

視服務汰舊換新速度（如圖1-1所示）。

至於其他新興市場如中國大陸、東歐、拉丁美洲等區域，連網電視的普

及仍受限於網路寬頻基礎建設之影響，目前主要應用在與行動載具如智慧型

行動電話、平板電腦進行資料傳輸或影音分享，未來隨著網路布建逐漸成

熟，才會產生新一波的換機潮流。
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第2章 社群媒體發展現況與趨勢

社群媒體發展現況與趨勢2

▍▍	2.1 市場現況

隨著Web2.0時代所帶出的「分享」概念，使得網路模式轉為「共同建造

的」網路平台與延伸的各種應用。在新的網路時代，使用者從過去被動的

接收轉變為主動的創造，也因此凝聚了各種不同的社群。有的透過資訊、知

識的分享建構互動，有的單純以人際互動建構人際網絡。而隨著「分享」或

「共創」的概念不斷衍生，網路社群已成為數位生活相當重要的一環。

1. 網路社群平台類型

社群的概念是一種屬性，最早因某種興趣或嗜好透過網路而集結成群的

使用者，在討論區、部落格等各種平台相互連結與分享。隨著技術與服務的

推演，社群網路的應用逐漸從早期單純的興趣、分享方式，形成今日多元化

的整合型服務，透過各種網路社交互動、社群遊戲、新聞、影音娛樂等用途

存在民眾的日常生活之中，再加上智慧型行動裝置普及，對網路社群應用發

展推波助瀾。

網路社群的組成有幾個主要部分：群眾、互動社交、產生內容。根據使

用的內容形式及應用面的不同，又可將網路社群平台區分為幾大類：部落格

（如無名小站）、討論區（如Mobile01）、微網誌（如Twitter）、社交網站

（如Facebook）、相片分享（如Pinterest）、多媒體分享（如YouTube）、維

基（如Wikia）、商務社群（如LinkedIn）等（如表2-1所示）。
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第3章 數位影音發展現況與趨勢

數位影音發展現況與趨勢3

▍▍	3.1 市場現況

在數位化及網際網路技術不斷創新及普遍運用下，通訊產業與傳播產業

之間的界線越來越模糊，進而產生數位匯流。數位匯流是將傳統類比訊號轉

換成二進位的數位訊號，因為訊號傳輸方式改變進而衍生出高畫質電視、隨

選視訊以及手持式行動電視。透過機上盒，這種新的傳輸管道讓原本不屬於

傳播產業的電信業者有進入該產業的契機，而且也造成了傳播和通訊在定義

上的模糊，產生跨業競爭的狀況。這樣的跨界競爭有多元模式，其中一類是

電信業者經營廣播電視業務如中華電信，另一類是廣播電視業者經營電信業

務。然而，隨著智慧電視、智慧型行動載具普及，更多新型態收視行為產生

轉變，帶動多元之服務提供商，加上技術革新，使得影音市場之重要角色被

重新界定，因此，本章針對目前數位影音市場現況與趨勢進行探討。

1. 數位影音角色類型

數位影音有五大角色類型，內容製造商，是指發展原始素材，也就是頻

道內容。這些內容可以透過數位、類比或是實體媒體頻道發行；發行商，主

要在於讓終端使用者獲得授權內容以及儲存、集結、包裝或是操作內容；電

信網絡，是指提供製造商、發行商和終端使用者三方的溝通管道。內容製造

商或發行商可能有自己的電信網絡，但銷售內容在概念上是與電信網路獨立

的；硬體供應商，是指將製造播放之內容的裝置提供給終端使用者，因此包

含範圍相當廣泛，像是個人電腦、智慧型行動電話、電視，都算在硬體供應

商的範圍內；服務支援者，如廣告、節目指南、搜尋、分析等能產生數位影

音商業收入機會的服務都包括在內。因為許多內容需要靠廣告或是訂閱形成

獲利模式，服務的支援通常也就是主要收入來源。
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第4章 數位遊戲發展現況與趨勢

數位遊戲發展現況與趨勢4

▍▍	4.1 市場現況

電腦在工作、學習、娛樂、人際溝通上扮演舉足輕重之地位，同時也是

消費者重要的休閒育樂來源，提供多元的服務內容，其中遊戲更是消費者最

常進行之數位娛樂，影響日常生活甚鉅。近年來，多元載具相繼興起，創造

了更多內容匯流，全球數位遊戲開始發生明顯的消長情形，網頁遊戲、手機

遊戲成為新一波關注焦點，台灣數位遊戲市場同樣也發生劇烈變化，隨著消

費者的偏好轉變，線上遊戲逐漸式微，取而代之的是網頁遊戲，行動遊戲也

趁勢興起，改變了原本的遊戲生態。

因此，本章針對目前數位遊戲發展現況與趨勢進行探討，而所謂數位遊

戲，意即運用資訊科技加以開發或整合所呈現的數位內容，可概略分為商用

遊戲機遊戲（Arcade Game）、家用遊戲機遊戲（Console Game）、行動遊戲

（Mobile Game）、電腦遊戲（Computer Game）等，其中行動遊戲係指透過

行動載具，可在戶外或是其他地點進行之遊戲，通常也伴隨著消費者隨時隨

地移動，如在智慧型行動電話、平板電腦運行之遊戲內容，而電腦遊戲又可

依遊戲進行方式，區分為可單機、單人進行的套裝型電腦遊戲與必須連結上

網際網路方能順利進行的電腦線上遊戲、電腦網頁遊戲等。

1. 數位遊戲角色類型

數位遊戲從無開始，歷經尋找素材、劇本編撰、美術與程式設計、數值

調校、測試與修正後才能逐漸完成一項產品，再透過市場行銷、通路販售提

供給消費者，許多廠商參與其中，以台灣數位遊戲產業結構為例，依各角色

主要負責的業務不同，主要可以分為內容製作、營運發行、後端通路三大部

分，茲分述如下。
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第5章 數位出版發展現況與趨勢

數位出版發展現況與趨勢5

▍▍	5.1 市場現況

數位出版（文字書籍、雜誌、漫畫）之發展始於網際網路之起飛，然而

於全球數位出版之產品服務，較少成功之商業模式典範，市場中反倒透過網

路傳播，出現盜版數位出版內容，如紙本書籍之掃瞄電子檔、文字盜用敘

述，造成出版業者、作家之利潤損害。掌握數位出版之市場現況，實屬重

要。因此，本章針對目前數位出版現況與趨勢進行探討。

1. 數位出版發展形式

至2007年美國書籍電子商務業者亞馬遜（Amazon）推出Kindle電子書

閱讀器，陸續美國書籍通路業者巴諾書店（Barnes & Noble，B&N）亦推出

NOOK電子書閱讀器，Sony推出Reader電子書閱讀器，硬體結合電子書商

店，數位出版之形式初步抵定。

然而電子書閱讀器因數位閱讀門檻較高，消費者須另外付費使用，加上

電子書內容缺乏，致使電子書閱讀器業者無論於閱讀體驗方面如何精進，電

子書閱讀器之銷售抑或數位出版內容之銷售，皆無見其大幅增長並影響市場

閱讀行為。

以書籍可隨身攜帶形式之電子書閱讀器相關產品服務屬於小型市場，多

滿足重度書籍愛好者之需求，此外，於網路中以電腦載具閱讀之數位出版服

務亦存在，全球消費者少數付費閱讀數位出版內容，部分則閱讀免費盜版

資源。

數位出版市場發展之困境於智慧型行動電話、平板電腦等創新數位產品

上市出現轉機。2007年數位產品業者Apple發表iPhone智慧型行動電話，3年

後iPhone4迅速於市場普及，而於2010年更推出大於智慧型行動電話面板尺

寸、具備類筆記型電腦功能、方便攜帶特性之iPad平板電腦，並結合iBook銷
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第6章 數位媒體消費行為

數位媒體消費行為6

隨著數位媒體的多元發展，消費者行為模式越漸複雜，對數位內容提供

商來說，越瞭解消費者的娛樂偏好，在發展產品與服務之時便更能掌握目標

族群的習性。因此，本章透過資策會MIC於2013年針對1萬名台灣網路使用者

所進行之消費調查，分析台灣消費者在社群媒體、數位影音、數位遊戲與數

位出版之行為偏好差異，供相關廠商參考。

▍▍	6.1 社群媒體行為分析

1. 社交網站在不同性別與年齡層使用比例皆超過80%

根據調查顯示（如圖6-1所示），消費者在兩周內曾登入使用的網路社群

類型中，兩性皆以社交網站的使用為主，女性使用比例占92%，略高於男性

的88.3%；反觀網路討論區，男性有近44%的比例在兩周內曾經登入使用，遠

高於女性近35%的比例。從年齡的區隔上來看，社交網站同樣是在兩周內最

常登入的網路社群，各年齡層的比例皆在86%以上，而隨著年齡層增加，部

落格受歡迎的程度也隨之增加，有33%左右的41歲以上消費者曾登入使用，

但該族群對討論區的使用度偏低，是各年齡層中唯一不足30%者，顯示對高

齡族群而言，部落格的使用更勝於討論區。
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第7章 新興議題與未來契機

新興議題與未來契機7

▍▍	7.1 新終端發展議題：多元與整合為主要訴求

觀察數位媒體關鍵終端之發展，多元與整合為主要訴求。以各大廠商目

前推出與即將推出之連網電視產品來看，可發現「多元服務整合介面」、

「多螢幕分享內容」、「多樣化操控方式」是重要賣點。在多元服務整合介

面上，隨著消費者娛樂活動越複雜，連網電視除提供影音內容外，結合遊

戲、社群、購物之多元應用程式已成為現今各大廠商發展連網電視之基本服

務；在多螢幕分享內容的部分，內容的轉移與分享更容易，而電視螢幕的大

尺寸、高畫質成為最佳之終端載具，除了原本就以電視為主要輸出設備之家

庭遊戲機外，智慧型行動電話、平板電腦與連網電視之連接互動，是消費者

關注的重點之一；至於多樣化操控方式亦是重點，除了傳統以遙控器進行指

令操作外，語音輸入、臉孔辨識、體感遙控成為新一代的操作方式。

若以遊戲載具來看，為了因應越來越多消費者遊戲習慣轉移至平板電

腦、智慧型行動電話等行動載具上，不論是新世代遊戲主機或Android遊戲

機，未來發展趨勢仍圍繞在「遊戲跨平台」、「社群分享」、「內容匯流」

三大重點上。透過跨平台的方式，遊戲能在專門之遊戲載具、行動載具、

電腦載具上進行同步娛樂，延伸產品生命週期外，同時還能擴大參與之族

群。由此可知，數位媒體關鍵終端之多元與整合，已成為新終端之重要發

展趨向。

▍▍	7.2 新平台發展議題：網路社群與App之跨界使用

網路社群平台為一對多或多對一的互動、分享、溝通、交流、閱讀與創

作平台，且資料具可回溯之特性。依照使用目的可分為商用社群與娛樂社

群。消費者使用娛樂社群平台資源接收與傳遞訊息維持與親友的溝通，企業
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