


編 者 的 話  

近年來，行動科技不斷的進步促使行動應用快速成長，各項媒

體服務如行動遊戲、行動影音、行動出版學習皆受此驅動而有顯著

之成長，如何順應此趨勢並掌握未來商機實屬重要。此外，全球行

動媒體快速成長，使得傳統媒體不斷受到挑戰，甚至已逐漸被新媒

體所取代，如何發展創新模式在新媒體佔有一席之地，已是刻不容

緩之議題。《全球行動媒體發展趨勢與新商業模式分析》，將解構全

球行動媒體的發展現況，分析未來趨勢，並輔以行動媒體重點大廠

與成功之創新廠商個案研究，分析其企業特色、經營成果、目標族

群、商業模式與成功因素等，研究涵蓋的領域包含行動遊戲、行動

影音、行動出版學習、行動行銷，以期協助台灣內容業者掌握行動

媒體發展趨勢，並勾勒未來藍圖。 

《全球行動媒體發展趨勢與新商業模式分析》以套書形式呈

現，邀請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：行動遊戲發展趨勢與新商業模式分析、行動影音發展趨勢與新

商業模式分析、行動出版學習發展趨勢與新商業模式分析、行動行

銷創新服務案例與模式分析、行動媒體消費現況與商機探索。 

 《行動遊戲發展趨勢與新商業模式分析》係針對行動遊戲發

展趨勢進行研究，透過描繪當前全球行動遊戲市場概況，分析大廠

轉型與布局策略，並輔以近年創新業者的個案分析，從市場規模、

大廠轉型策略和創新商業模式等面向瞭解行動遊戲的發展趨勢，以

期協助台灣業者探索未來於行動遊戲領域的發展機會。本冊內容總

共分為五章，茲將各章之內容重點分述如下： 

第一章：研究說明。該章針對研究之目的、架構、範疇、方法

與限制等進行說明。 

第二章：全球行動遊戲市場現況分析。該章研究全球行動遊戲

市場現況，並分析目前主流的遊戲產品類型與技術。 
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第三章：數位遊戲大廠轉型發展分析。該章研究美、中、日等

三國之數位遊戲大廠的經營現況，與其針對行動遊戲浪潮的回應與

轉型策略，並統整行動遊戲當前主要的商業模式。 

第四章：行動遊戲創新業者個案分析。該章挑選近年在全球及

日本市場快速竄起並獲得巨大成功的三家創新業者，分析其產品、

營運以及商業模式。 

第五章：結論與建議。綜觀行動遊戲發展趨勢與關鍵業者之經

營趨勢，並提供台灣業者未來發展建議。 

本套書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，俾使後續的套書內容更加適切與充實。 
 

《全球行動媒體發展趨勢與新商業模式分析》編纂小組 謹誌 

中華民國 103 年 9 月 
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摘 要  

受惠於智慧型終端設備效能提升與漸趨普及，行動遊戲近年來

快速興起，在擴大玩家人口與整體市場之際，也逐漸侵蝕電視遊戲

機與電腦遊戲市場，使得數位遊戲市場開始出現消長情況。因應行

動遊戲的興起，過去專注於電視遊戲機與電腦遊戲的廠商相繼投入

行動端的研發，新創業者也把握行動遊戲開發門檻仍低的契機趁勢

快速崛起。 

台灣數位遊戲市場近年來也開始發生明顯的消長情形，行動遊

戲的市場營收屢創新高，其在市場上的行銷能見度也逐漸勝過其他

遊戲類別。台灣數位遊戲業者大部分專注於電腦遊戲，在行動遊戲

的激烈競爭下，往往將轉型視為主要策略目標之一，故掌握行動遊

戲發展趨勢、了解大廠之動態，與參考新創業者的經營模式，對台

灣數位遊戲業者實屬關鍵。 

本研究以行動遊戲為研究範疇，深入解析目前全球的行動遊戲

市場規模、消費者動態與產業發展概況，並輔以具代表性之關鍵大

廠（Electronic Arts、騰訊、SQUARE ENIX），與創新業者（Supercell、
GungHo、Line Playart 與 Disney、Kabam）之動態與經營模式分析，

從市場、產業、廠商等不同面向瞭解全球行動遊戲發展現況，提供

台灣業者做未來布局及轉型策略之參考。 
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Abstract 

Benefit from the smart devices performance improvement and 
becoming more popular, mobile games have been springing up these 
years. While expanding user number and the overall market, the video 
game and computer game market are being eroded, causing rise and 
falls in digital game market. Companies focused on TV games and PC 
games now turned to the development of mobile games in response of 
the rise of mobile gaming. Startups also take advantage of the rapid 
rise of the low. 

Distinct rise and falls appears in Taiwan’s digital game market in 
recent years. Mobile game revenue keeps hitting new highs, and the 
marketing visibility has exceeded other types of games. Most of 
Taiwanese digital game companies focus on PC games, but regard the 
transform to mobile games as one of the main target under its sharp 
competition. To grasp the development trends, to understand the 
dynamic of leading companies, and to refer to the business model of 
startup business are the key point to Taiwan’s digital game industry. 

Mobile games are the scope of this study. By in-depth analyze of 
current global market size, consumer dynamics and the development of 
the industry, adding in the analysis of the trends and business model of 
representative key manufacturers (Electronic Arts, Tencent, SQUARE 
ENIX) and innovative companies (Supercell, GungHo, Line Playart 
and Disney and Kabam), showing global mobile game tendencies from 
different phases like market, industry and manufacturer, offering a 
guide to future plans and transform strategy to companies in Taiwan. 
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第一章 研究說明 

一、研究目的 

娛樂活動是現代人紓解壓力、調劑身心的方式，其中又以能和消

費者進行互動、同時亦可享受到影音內容、社群交流的遊戲應用最受

矚目，根據 PwC 統計，2013 年全球數位遊戲市場規模將達到 650 億美

元，2017 年更將增加至 830 億美元。智慧型手機、平板電腦的出現，

讓數位遊戲產生新的形式，亦讓線上遊戲與主機遊戲發生質變。隨著

智慧型手機、行動網路普及，在載具擁有高移動性、觸控功能與社交

應用下，玩法簡單易上手、關卡時間短的休閒型遊戲在手機上締造一

波波浪潮，不但加速線上遊戲與主機遊戲的汰舊換新，行動遊戲巨大

的發展潛力與商業價值，亦讓整個遊戲產業發生整併現象，創造了許

多新商業模式。 

本研究以行動遊戲產業為對象，觀察重點廠商、產品與市場之發

展現況，歸納綜整全球行動遊戲發展趨勢，同時亦針對行動遊戲新創

業者進行個案分析，探索關鍵成功因素，以提供台灣廠商後續經營之

參考依據，因此，本研究目的如下： 

(一) 掌握全球行動遊戲之發展趨勢，協助台灣數位內容廠商預測未來

之影響與衝擊，尋求合作契機。 

(二) 分析全球數位遊戲傳統大廠在行動遊戲浪潮下的轉型發展策略，

作為台灣線上遊戲廠商發展行動遊戲產品與服務之評估依據，創

造新商機。 

(三) 剖析行動遊戲新創廠商之商業模式，萃取成功關鍵因素，提供台

灣數位遊戲廠商與欲進入該產業之小型團隊未來發展之參考。 
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第二章 全球行動遊戲市場現況分析 

一、全球行動遊戲市場 

本章節將針對行動遊戲進行市場分析，瞭解全球行動遊戲目前的

市場發展有助於相關業者策略布局，包含市場規模、市場動態、產業

發展等，其中又以全球最大的美國市場、次之的中國大陸市場影響全

球行動遊戲發展甚鉅。因此本章節除了從全球角度觀察行動遊戲市場

外，亦從美國、中國大陸做解析，最後分析當前行動遊戲產品以及整

體消費者偏好的發展現況，以掌握市場成長背後的驅動因素。 

(一) 市場規模 

根據 PwC 統計，2013 年全球行動遊戲市場規模為 95 億美元，預

估到 2018 年將成長至 150 億美元，年複合成長率達 9.6%，遠較線上

遊戲、單機遊戲高，成長主因除了智慧型載具的逐漸普及外，隨著行

動遊戲內容多元、畫面精細化後，越來越多消費者願意將付費轉移至

行動裝置上亦是一大因素，加上跨平台技術發展，現今不論是電腦網

頁遊戲、新世代主機遊戲如 Xbox One、PS4 皆強調與行動裝置的娛樂

連動，帶動了行動遊戲之蓬勃發展。 

從區域別來看，亞太地區占據了目前行動遊戲的最大市場，預估

到 2018 年市場規模將達 75 億美元，成長幅度明顯，主要貢獻來自澳

洲、日本、南韓、中國大陸、台灣等成熟市場，而印度、印尼、馬來

西亞、越南、泰國等東南亞國家挾人口優勢，其消費習性與網路娛樂

直接跳過有線網路，從行動娛樂開始出發，未來市場潛力亦備受重視

（圖 2-1）。 
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第三章 數位遊戲大廠轉型發展分析 

本章節將針對數位遊戲大廠做分析，隨著行動遊戲快速發展，各

傳統廠商亦開始依自身優勢加速布局行動端遊戲，力求轉型並尋求新

商機，根據廠商特性、專長不同，轉型方式多元，如將原本遊戲完全

移植後微創新或是利用明星角色發展新遊戲、與行動遊戲廠商合組新

公司或是直接併購等，本章節就針對目前數家原本業務範圍在主機遊

戲、電腦遊戲之大廠進行研究分析，包含美國 Electronic Arts、中國大

陸騰訊、日本 SQUARE ENIX，瞭解數位遊戲大廠在轉型行動端遊戲

之發展歷程、商業模式、轉型策略等，最後整匯主流大廠應用之獲利

模式，提供相關廠商做參考 

一、數位遊戲大廠動態分析 

本小節將針對數位遊戲大廠進行基本介紹與動態分析，瞭解其

目前發展狀況，提供相關廠商做參考。 

(一) 美國 Electronic Arts 動態分析 

Electronic Arts（EA）成立於 1982 年，在 1991 年時上市，是全球

前三大遊戲公司，總部在美國加利福尼亞州的紅木城，全球等地皆有

分公司，員工人數超過 9 千人。目前 EA 主要有四大品牌─以製作休閒

與模擬遊戲的 EA Maxis；製作體育遊戲為主的 EA Sport；製作即時戰

略、角色扮演為主的 EA BioWare 以及製作動作類、角色扮演、賽車、

格鬥遊戲與單機類為主的 EA Games。 

觀察 Electronic Arts 之數位遊戲發展歷程，相較其他遊戲廠商，EA
擅長以收購的方式擴張遊戲市場，在 1991 年上市之初即開始收購其他

遊戲廠商，如 1993 年之 OriginSystems、1995 年之牛蛙公司、1996 年

之 Manley&Associates 公司等，是一間在遊戲領域方面很有野心的一間

公司，不管從 PC 或是遊戲主機、單機或是網路遊戲，社群遊戲皆有。
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第四章 行動遊戲創新業者個案分析 

本章節以目前在全球行動遊戲市場中表現優異的新創產品，來

分析在行動遊戲市場上有豐富營收的商品之成功關鍵因素。綜觀

2013 年的行動遊戲市場，除了知名遊戲大廠如：美國 Electronic Arts、
中國大陸騰訊、日本 SQUARE ENIX、Gameloft、Rovio、Zynga 等

廠商所開發之商品外，亦有許多來自獨立遊戲開發商、或是經營手

機遊戲已久的遊戲開發商，利用不同合作方式開發出受歡迎且營收

佳的遊戲產品。  

本章挑選 Supercell、GungHo、Line Playart 與 Disney、Kabamn
四家公司，並分析其在遊戲開發時的成功關鍵因素及商業模式。 

從 2013 年全球行動遊戲營收排名中，篩選出兩家營收最豐的公

司：第一家為開發出「Clash of Clans」、「Hay Day」僅兩款遊戲，就

在 2012-2014 年初全球營收持續贏過遊戲大廠 EA、位於芬蘭的獨立

遊戲開發商 Supercell（表 4-1）。 

第二家為開發以卡牌結合角色扮演，引發全亞洲卡牌 RPG 遊戲

熱潮的 Puzzle & Dragonss（龍族拼圖）之開發商 GungHo，雖然

GungHo 在遊戲界深耕已久，但是龍族拼圖遊戲的成功祕訣仍是在於

優秀的遊戲機制，而創造出讓不同年齡層、性別的玩家都能簡單上

手並沉迷其中的卡牌 RPG 遊戲。 

而第三家公司則是 Line Playart 與 Disney。亞洲訊軟體龍頭 LINE
在 2014 年將日本手機遊戲部門更名為 Line Playart，在 LINE 平台上

的輕遊戲也是將 LINE 使用率有效擴張、創造出可觀營收的一環。而

2013 年底推出與 Disney 的合作款遊戲「Tsumtsum」更是從日本為中

心紅遍亞洲，其中與版權公司的合作更是此款遊戲的成功關鍵。藉

由分析 LINE 在創造遊戲時與合夥公司的合作模式，除了可以挖掘出

這些遊戲吸引玩家的關鍵、更可以做為遊戲公司在發展新遊戲時的

發想契機。 
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第五章 結論與建議 

本章節將統整前述內容，包含全球行動遊戲市場現況、數位遊

戲大廠轉型發展與行動遊戲新創業者個案分析，試圖洞察行動遊戲

未來可行之應用方向，提出台灣相關廠商行動遊戲發展契機，並給

予欲進入該市場者之未來建議。 

一、結論 

(一) 全球行動遊戲市場綜整 

根據 PwC 統計，2013 全球行動遊戲市場規模為 95 億美元，預

估到 2018 年將成長至 150 億美元，年複合成長率達 9.6%，亞洲與大

洋洲占據了行動遊戲的最大市場。隨著智慧型載具的逐漸普及，目

前各國皆積極進行無線網路佈建，新興國家未來有望直接跳過有線

寬頻時期，躍升為無線網路，對於行動遊戲之發展來說，將是一大

優勢。行動遊戲帶動了新商業模式，其開放平台的特性，讓更多廠

商有機會參與其中，遊戲亦從原本的使用者付費下載方式，改變成

有需要者付費，免費商城制大行其道。另一方面，社交浪潮興起，

社交軟體如 Facebook、LINE 成為消費者每日必瀏覽之事項，讓建構

在通訊平台上的遊戲娛樂，成為 2012 年後行動遊戲新勢力，包含

LINE、Kakoa Talk 與 WeChat 皆開始與遊戲業者合作，於通訊平台上

投入遊戲，從其目前的成功模式亦顯示出未來遊戲與通訊平台密不

可分的整合趨勢。 

觀察全球行動遊戲兩大市場美國與中國大陸，美國行動遊戲消

費市場仍以 Apple 產品線為主，目前市場仍是以主機遊戲佔據領導

地位。但隨著越來越多女性玩家加入遊戲後，社交休閒型遊戲漸熱

門，但對美國遊戲玩家來說，傳統車槍球遊戲內容之重度遊戲與具

聲光效果之遊戲內容仍較會選擇主機遊戲、電腦遊戲作為載具，行

動載具仍屬娛樂輔助。 
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