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前 言



為確實反應臺灣文化內容產業現況，提供政府與產業界掌握文化內容
產業最新發展趨勢，據以擬定產業發展目標及實施策略。文化內容策進院
辦理臺灣文化內容產業調查計畫，並將產業依關聯性分為 4 冊分別執行，
包括《圖書、雜誌、漫畫、原創圖像類》、《電影、電視、網路影視、動畫
類》、《流行音樂、廣播、播客類》、《遊戲、沉浸式互動遊戲、電競類》。

本冊為《臺灣文化內容產業調查報告》第4冊，調查範疇以文策院歷年
調查成果為基礎。惟今年度調查對象聚焦於遊戲產業，包含產業鏈中上游
創意形成端之遊戲內容與產製；中下游之遊戲營運、代理及發行；下游消
費端之通路、虛實展演平台與遊戲媒體等業者。另外，因應新興之沉浸式
互動遊戲市場成長快速，本年度亦新增沉浸式互動遊戲業者之調查，然因
該產業之經營型態與商業模式仍在起始發展階段，故今年報告先公布實體
沉浸式互動遊戲場館經營業者之第一次調查數據。更多資料預計待未來產
業發展較成熟、調查成果有所累積後，再作進一步呈現。

本調查報告共分為三個部分。第一部分為調查範疇說明與產業地圖，
第二部分遊戲產業調查，重點呈現今年度調查結果中凸顯產業特殊性，且
業界關心之相關統計數據。同時在產業概況部分，針對本年度調查成果進
行概要說明，包含各次產業之家數、業務類型、人力、總營收、總支出、
營收結構、商業模式與經營概況等資料。第三部分為沉浸式互動遊戲場館
調查之相關成果。

調查範疇0
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圖0-1│遊戲產業關鍵地圖
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資料來源 本調查整理。
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第 一 章

①

遊戲
產業



1.1   我國遊戲產業營收概況

我國遊戲產業營收概況上，本調查擬定調查為200間公司，最終調查
133間，然而為計算最終遊戲產業總營收／總支出，因此以200間做估算
（25間上市公司+175間未上市公司）。

2022年遊戲產業總營收為641.6億元，若與往年比較，遊戲產業總營收
逐漸上漲，2022年比2021年增加1.6%；遊戲產業總支出為499.1億元，與往
年相比支出費用也持續上漲，2022年比2021年增加3.6%，研究發現2022
年總營收的增長主要來自於上市公司，細節說明於第三章第二節企業營收
與支出。

本調查發送名單有篩選過往一年較為活躍的公司，如參加重點市場展
或有遊戲上市等狀況，並排除暫停或準備解散的業者，因此報告呈現出的
結果可能較為樂觀。

表1-1│遊戲產業營收與支出年度比較
單位：新臺幣億元

年度 2019* 2020* 2021* 2022

樣本數 98 206 211 200

總營收 456.7 580.1 631.4 641.6

總支出 325.1 452.2 481.7 499.1

平均營收 4.7 2.8 3.0 3.2

平均支出 3.3 2.2 2.3 2.5 

[*註]資料來源　 2020-2022年臺灣文化內容產業調查計畫 IV-遊戲、電競產業協力調查專業委託服
務期末報告。

1 整體遊戲產業樣貌

08



1.2   我國遊戲產業資本規模 

遊戲公司的資本額上，未滿五百萬元比例最高，佔46.6%，五百萬至未
滿五千萬與五千萬至未滿五億分別各佔兩成多，五億元以上比例最低僅佔
3.8%。以法規認定上，中小企業的實收資本額在一億元以下，調查顯示遊
戲產業至少超過七成屬中小企業1 。

表1-2│遊戲產業資本額分布（經濟部商工登記資料）
實收資本額 家數 百分比

未滿五百萬元 62 46.6%

五百萬至未滿五千萬元 34 25.6%

五千萬元至未滿五億元 29 21.8%

五億元以上 5 3.8%

未登記 3 2.3%

總計 133 100.0%

註 因小數點後採四捨五入，故百分比總和不一定完全等於100.0%。
資料來源 本調查整理。

1  法定中小企業認定標準為實收資本額在新臺幣一億元以下，或經常僱用員工數未滿二百人之事業。
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1.3   我國遊戲產業區域分布

區域分布上2，遊戲業者大多集中於北部，佔90.2%，且絕大部分都於
臺北市營運；南部佔比6.0%，主要位於高雄市；中部在本次調查中僅2間，
都位在臺中市。

資料來源 本調查整理。

圖1-1│遊戲產業區域分布（N=133）

2  北部為新竹以北；中部為苗栗至雲林；南部為嘉義以南。
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1.4   我國遊戲產業從業人員概況

在從業人員方面，經統計有回覆調查問卷之業者，得員工總人數為
9,929人。佔比上以50人以下的公司為主（76.7%），其中以5人以下佔比最
高（30.8%），其次為16～50人佔27.1%，201人以上僅4.5%，亦反映遊戲業
以中小型企業為主的結果。

註 因小數點後採四捨五入，故百分比總和不一定完全等於100.0%。
資料來源 本調查整理。

圖1-2│員工人數分布（N=133）3 

3  員工人數為開放企業塡答，未塡者以104人力銀行公開資料塡補，查詢不到之業者「歸入無資料」。
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1.4   我國遊戲產業從業人員概況

員工資歷分布平均佔比以3年（含）以下的比例最高 （34.5%），且隨著
資歷增加佔比逐漸降低，尤其15年為一大界線， 16年（含）以上的比例明顯
略減 。

註 因小數點後採四捨五入，故百分比總和不一定完全等於100.0%。
資料來源 本調查整理。

圖1-3│員工資歷平均佔比4 

4  員工資歷為開放企業塡答， 133間中有104間塡答此題。
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1.4   我國遊戲產業從業人員概況

員工招募需求方面，調查顯示133間公司中，未來一年有招募員工需
求的有71間，佔比為53.4%。招募人數需求量不高，大多集中在6人以下 
(78.8%)，其中以1-2人的需求最高 (36.6%)。

註 因小數點後採四捨五入，故百分比總和不一定完全等於100.0%。
資料來源 本調查整理。

圖1-4│預計招募員工人數佔比 (N=71) 
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1.5 我國遊戲產業經營業務

5  遊戲營運／代理發行包含 遊戲營運、遊戲代理／發行、遊戲行銷、遊戲客服、遊戲內容衍生與周邊販
售、沉浸式互動遊戲場館營運。遊戲通路包含實體通路、數位平台、遊戲點數、金流服務、虛寶交易
平台。

6  本調查之沉浸式互動遊戲係指需使用AR或VR進行之遊戲(含有教育性質之遊戲)。

我國遊戲公司主要經營業務以遊戲製作 (45.9%) 與遊戲營運／代理發
行 (40.6%) 為多，遊戲通路僅佔6.0%，其餘佔7.5% 。

註 因小數點後採四捨五入，故百分比總和不一定完全等於100.0%。
資料來源 本調查整理。

圖1-5│遊戲產業主業別結構5(N=133)

若以公司所涉略的所有遊戲業務來看，PC與手機遊戲開發、遊戲代理
／發行、遊戲營運、遊戲行銷(行銷廣告委托)與數位平台均超過四成，顯示
這幾項業務為多數遊戲公司營運所需要經營的項目。

另就本次量化數據顯示，主業為沉浸式互動遊戲6產業的公司為少
數，沉浸式互動遊戲開發與場館營運皆為2.3%。量化調查中，沉浸式互
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動遊戲產業較難完全與遊戲產業區分，因為有開發沉浸式互動遊戲的公司
(15.0%)，幾乎同時有開發PC、手機或主機遊戲。在遊戲開發範疇中，沉
浸式互動遊戲往往也屬於整體遊戲開發的一環，因此在量化上難以完全區
分開，然而本次會針對沉浸式遊戲場館經營做調查與統計，結果請參考第
二章。

註 最主要經營的項目中，因小數點後採四捨五入，故百分比總和不一定完全等於100.0%。
資料來源 本調查整理。

圖1-6│企業目前經營的遊戲業務或服務項目 (N=133)

1.5 我國遊戲產業經營業務
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2.1   當年度營收結構─營收與支出推估

2022年度遊戲產業推估總營收與支出上，推估總營收為641.6億，其
中25間上市公司營收加總為462.9億， 175間未上市公司營收加總為178.6
億。未上市公司主要營收貢獻來自16人以上公司，尤其16-50人（72.9億）
與51-100人（45.9億）， 15人以下公司有66間，但營收僅6.2億。推估總支
出為499.1億，25間上市公司支出為375.2億。另一方面， 175間未上市公
司為124.0億，營運規模15人以下公司，支出成本幾乎等同營收。

超過七成的營收或支出都來自上市公司，顯示這些上市公司對遊戲產
業的重要性，雖然今年營收比去年更為成長，但主要為上市公司帶起，
2021年上市公司總營收為422.7億，2022年則為462.9億，成長9.5%；
反觀非上市公司2021年總營收為208.7億，2022年則為178.6億，下降
14.4%。因此需要特別注意，超過七成的遊戲公司為中小企業，但在整體遊
戲產業裡，明顯由大公司（尤其上市公司）主導。

表1-3│推估營收與支出～依上市公司與員工人數區分
單位：新臺幣億元

實收資本額 家數 ( 間 ) 推估總營收 推估總支出 推估營業淨損
上市公司 25 462.9 375.2 87.8

未上市公司 -5 人以下 45 1.7 1.3 0.4

未上市公司 -6 ～ 15 人 25 4.5 4.2 0.4

未上市公司 -16 ～ 50 人 32 72.9 35.7 37.2

未上市公司 -51 ～ 100 人 10 45.9 26.0 20.0

未上市公司 -101 人以上 7 11.5 6.3 5.3

未上市公司 - 無員工資料 * 60 42.1 50.5 -8.4

總計 200 641.6 499.1 142.4

註 *無員工包含55間未塡問卷的公司。
資料來源 本調查整理。

2 營收與商業模式
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2.2   當年度營收結構─營收項目

前三營收來源中，最高為線上及遊戲收入(56.4%)。不同主業的公司主
要營收來源也不相同，遊戲製作主業的公司總營收有更高的比例來自代工
／勞務／技術服務收入 (44.3%) 與權利金收入(41.0%)；遊戲營運／代理／
發行主業的公司總營收則有較高比例來自線上及遊戲收入 (66.7%)、行銷廣
告收入 (44.4%) 與遊戲點數收入 (38.9%)。

資料來源 本調查整理。

圖1-7│主要(前三)營收來源
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2.3   當年度營收結構─支出項目

前三支出來源中，最高為管理與人事費用 (72.9%)，不管何種類型公
司，管理與人事都是必要支出。遊戲製作主業的公司在支出上，除了花在
管理與人事費用 (77.0%)，也有高比例花在研究發展費用上 (68.9%)；遊戲
營運／代理／發行主業的公司有較高比例花費在推銷費用 (55.6%) 與權利
金成本 (6.3%) 上。

資料來源 本調查整理。

圖1-8│主要(前三)支出項目
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2.4   海外收益與地區概況

我國遊戲產業海內外收入佔比中，73.7%的遊戲公司不論在我國或是海
外均有收入，22.6%的公司僅有我國的市場，僅3.8%收入完全來自海外。
論收入結構平均佔比，平均一間公司有59.5%收入來源來自國內；40.5%來
自海外。

註 1.因小數點後採四捨五入，故百分比總和不一定完全等於100.0%。
　 2.左:海內外收入來源 (N=133)；右:海內外收入結構平均佔比。
資料來源 本調查整理。

圖1-9│海內外市場收入狀況
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2.4   海外收益與地區概況

海外市場分布上，以鄰近且較無語言隔閡的港澳 (54.4%) 與中國 
(47.6%) 佔比最高，其次則為北美 (41.7%) 與日本 (40.8%)。

資料來源 本調查整理。

圖1-10│海外市場所在地區 (N=103)
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統計全體遊戲業者的主要資金來源，87.2%由自有資金支應，6.8%來
自外部資金─創業投資，其餘資金來源佔比均未超過5%。尤其主業為遊戲
營運／代理／發行的公司，96.3%資金來源都是自有資金。

註 因小數點後採四捨五入，故百分比總和不一定完全等於100.0%。
資料來源 本調查整理。

圖1-11│遊戲企業主要資金來源

2.5   我國遊戲業者主要資金來源
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針對裝置類型收益來源分布，僅67間可辨別收入平台來源，平均一間
公司有52.7%的收入來自手機平台，其次35.6%來自PC平台。

註 因小數點後採四捨五入，故百分比總和不一定完全等於100.0%。
資料來源 本調查整理。

圖1-12│各遊戲平台收入比重平均佔比 (67間平均)

2.6   我國遊戲產業各平台收入來源佔比
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3.1   遊戲開發內容取得方式

遊戲開發製作所需的內容取得，92.8%的遊戲開發公司會內部自行製
作，外部取得的比例均低於兩成，外部取得中以「委託創作 (15.7%)」和「與
原創共同開發 (14.5%)」的比例稍高。

資料來源 本調查整理。

圖1-13│開發遊戲內容取得方式 (N=83)

3 IP 授權與數位發展模式
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3.2   遊戲IP購買與販售

IP授權與購買行為上，調查統計出本國遊戲業者沒有購買與販售 IP 授
權的比例超過五成(57.8%)，有購買IP授權的比例佔28.9%，販售 IP 授權的
情況最少，僅19.3%。後續針對有購買或販售IP授權的公司瞭解其購買／販
售的地區、內容與形式。

資料來源 本調查整理。

圖1-14│IP授權購買與販售佔比 (N=83)

24



3.3   遊戲IP購買與販售地區

在購買地區上，仍以國內佔比最高 (50.0%)，其次為動漫／遊戲大國
日本 (41.2%)，其餘地區的佔比均低於兩成；販售出去的 IP 授權則以日本
佔比最高 (68.8%)，其次才為國內 (56.3%)，此外賣到中國與港澳地區的佔
比也有50.0%。

註 樣本數未達30，結果僅供參考。
資料來源 本調查整理。

圖1-15│IP授權購買與販售分布地區  
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購買的授權內容佔比較高的為遊戲 (33.3%) 與動漫 (29.2%)，其次為
小說與原創圖像均佔20.8%。販售上，由於本次調查針對遊戲公司，因此
販售的IP內容則集中在遊戲類 (87.5%)，其餘佔比均偏低；其他內容中包含
展覽與音樂劇。

註 樣本數未達30，結果僅供參考。
資料來源 本調查整理。

圖1-16│IP購買與販售的內容

3.4   遊戲IP授權與購買內容
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3.5   遊戲IP授權與購買形式

購買形式上，以購買開發授權的形式明顯較高 (75.0%)；販售形式上 ，
以販賣營銷授權的比例較高 (68.8%)，對應販售內容，應以販售遊戲營銷
授權為主；其次43.8%為允許第三方創作、製作、發布的衍生品授權。

註 樣本數未達30，結果僅供參考。
資料來源 本調查整理。

圖1-17│IP購買／販售形式佔比
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IP內容上，遊戲製作公司較有興趣的IP類型為動漫 (50.6%) 跟遊戲 
(49.4%)，除了對應圖1-15購買IP的地區海外佔比最高的是日本外，也對應
圖1-16購買的IP內容主要為動漫跟遊戲。此外，表達對小說、角色與影視IP
有興趣的公司分別都有三成左右。 18.1%選其他的公司，多是回應沒興趣，
或是偏好自製IP，而非使用外部現有IP。

資料來源 本調查整理。

圖1-18│感興趣的IP類型(N=83)

3.6   我國遊戲製作公司感興趣的IP類型
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3.7   本土IP合作意願

論及與本土IP合作意願，80.7%的遊戲製作公司是有興趣的，但43.4%
的公司提到雖然有興趣但市面上還未出現合適的本土IP，然而仍有19.3%表
示沒興趣。須留意的是，這些公司偏好自行發展IP而非使用外部現有IP，
因此他們的低意願並非針對本土的IP。

註 因小數點後採四捨五入，故百分比總和不一定完全等於100.0%。
資料來源 本調查整理。

圖1-19│和臺灣本土IP合作開發遊戲或做遊戲連動的興趣 (N=83)
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在科技日漸發達的情況下，今年遊戲產業調查中，七成左右的公司表
示有使用新興科技(2019～2022年遊戲產業報告中，使用新興科技的公司
都未超過三成)，其對應的新興科技尤其以AI人工智慧/機器人的使用佔比
最高 (49.6%)，另有兩成多使用NFT (25.6%)、元宇宙 (23.3%) 與AR/VR 
(21.8%)。

以員工規模來看， 16人以上的公司幾乎使用各種新興科技的比例都比
15人以下的公司高，尤其在 NFT (32.3%) 與元宇宙 (27.4%) 的使用比例明
顯較高。

表1-4│有使用的新興科技 (N=133)

新興科技 % 全體 15 人以下 16 人以上
( 含 6 間上市公司 )

樣本數 7 133 66 62

AI 人工智慧／機器人 ( 如 ChatGPT) 49.6% 48.5% 51.6%

NFT 25.6% 18.2% 32.3%

元宇宙 23.3% 18.2% 27.4%

AR/VR 21.8% 19.7% 24.2%

機器學習 19.5% 16.7% 22.6%

5G 12.0% 7.6% 16.1%

LBS 6.0% 6.1% 6.5%

3D 即時掃描 4.5% 7.6% 1.6%

人臉掃描 3.8% 6.1% 1.6%

其他 3.0% 3.0% 3.2%

都沒有 30.8% 31.8% 29.0%

資料來源 本調查整理。

7  由於有未塡寫工人數的樣本，因此15人以下與16人以上樣本數加總為128人。

3.8   我國遊戲業者新興科技應用
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3.8   我國遊戲業者新興科技應用

針對使用到AI人工智慧／機器人的公司，調查其應用項目。應用在美
術動畫 (71.2%) 與腳本企劃 (66.7%) 的佔比均超過五成，其次也有43.9%使
用在程式引擎上。不同規模大小之公司應用AI於不同地方， 15人以下公司
有高比例將AI使用於腳本企劃 (84.4%)與程式引擎 (59.4%)；16人以上公司
最多使用在美術動畫 (71.9%) 上，較特別的是他們用在客服機器人 (40.6%) 
的比例則明顯較高於15人以下的公司。

資料來源 本調查整理。

圖1-20│AI技術應用之項目 (N=668)

8  由於有未塡寫工人數的樣本，因此15人以下與16人以上樣本數加總64人。
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4.1   我國遊戲製作─遊戲類型

目前開發中或已開發完成佔比較高的遊戲類型為角色扮演、冒險、策略
模擬、動作與益智遊戲，顯示這五類持續為熱門的遊戲類型。此外在開發中
的遊戲裡，經營／養成類遊戲 (22.4%) 來到第五名，一定程度顯示遊戲業者
認為這類型遊戲在未來有更好趨勢。其他則包含恐怖、派對、格鬥等類型 。

5.3%

11.8%

1.3%

0.0%

3.9%

5.3%

6.6%

22.4%

17.1%

14.5%

19.7%

23.7%

27.6%

26.3%

39.5%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

%

17.1%

5.3%

1.3%

5.3%

5.3%

6.6%

9.2%

14.5%

14.5%

15.8%

17.1%

19.7%

19.7%

26.3%

42.1%

資料來源 本調查整理。

圖1-21│遊戲製作狀況-依遊戲類型區分 (N=769)

9  83間有遊戲開發的公司中，76間其遊戲開發模式有含自研自發或自研但由他人代發。

4 產業觀測指標
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4.2   我國遊戲製作─平均開發成本與結構

遊戲製作概況上，不同的開發成本，所花費時間與各項成本結構佔比也
有差異。隨著開發規模越大，平均開發時間越長，未滿五百萬的遊戲平均開
發時間為15.6個月，到五千萬規模以上的遊戲，平均開發時間則增加到25.4個
月。平均成本結構上，不論何種規模都以程式／引擎與美術／動畫為花費較
高的項目；外包比例較高的音效／音樂為花費最低的。

註 樣本數低於30的開發規模僅供參考。
資料來源 本調查整理。

圖1-22│遊戲製作成本與結構10-依開發規模區分

10  各項目（企劃／腳本、程式／引擎、美術／動畫、音效／音樂等）為平均佔比。
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4.3   我國遊戲製作─各項業務製作概況

各公司針對其業務涵蓋到的項目回答製作／運行狀況，其中腳本企
劃、程式引擎、遊戲測試與遊戲客服大多屬於全部自製，尤其程式引擎與
遊戲測試有外包的狀況都低於5%，然而臺灣遊戲公司多數並非自行製作引
擎，因此後續研究將會把「程式」與「引擎」分開討論；音樂音效與遊戲行銷
外包比例高，又以音樂音效大部分外包加全部外包的比例有47.3%。

表1-5│業務項目自製（營）／外包佔比

項目 腳本
企劃

美術
動畫

程式
引擎

音樂
音效

遊戲
測試

遊戲
營運

遊戲
行銷

遊戲
客服

樣本數 38 30 23 19 23 57 61 38

全部自製 ( 營 ) 71.1% 53.3% 87.0% 42.1% 78.3% 52.6% 42.6% 71.1%

大部分自製 ( 營 ) 18.4% 33.3% 8.7% 10.5% 17.4% 22.8% 24.6% 7.9%

自製 ( 營 )、外包各半 10.5% 10.0% 0.0% 0.0% 4.3% 14.0% 23.0% 15.8%

大部分外包 0.0% 3.3% 0.0% 36.8% 0.0% 5.3% 3.3% 2.6%

全部外包 0.0% 0.0% 4.3% 10.5% 0.0% 5.3% 6.6% 2.6%

註 1.因小數點後採四捨五入，故百分比總和不一定完全等於100.0%。
　 2.樣本數低於30的項目僅供參考。
資料來源 本調查整理。
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4.4   我國遊戲製作─單一遊戲開發成本

遊戲開發成本上，單一遊戲開發成本以未滿五百萬 (43.4%) 與一千萬至
未滿五千萬 (41.0%) 的佔比較高，開發成本最高的五千萬以上 (19.3%) 佔比最
低。

開發成本受公司規模影響，小型公司多開發成本低遊戲。規模越大
的公司，單一遊戲開發成本偏高，15人以下以製作未滿五百萬的遊戲為主 
(61.5%)；16人以上公司以開發1,000萬～未滿5,000萬 (61.3%) 的遊戲為主。

資料來源 本調查整理。

圖1-23│單一遊戲開發成本11

11  由於有未塡寫工人數的樣本，因此15人以下與16人以上樣本數加總為80人。
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遊戲開發資金回收狀況中，遊戲開發後難回收足夠資金。佔比最高為回
收資金等於投入資金(39.8%)，其次為36.1%回收資金小於投入資金，僅24.1%
回收資金大於投入資金。

註 因小數點後採四捨五入，故百分比總和不一定完全等於100.0%。
資料來源 本調查整理。

圖1-24│遊戲開發投入資金回收狀況 (N=83)

4.5   我國遊戲製作─遊戲開發資金回收狀況
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4.6   我國遊戲製作─遊戲開發模式

在遊戲開發／發行的模式，針對業務有包括遊戲開發的公司，其中77.1%
為自研自發(遊戲製作完成後也自行發行)，此為最常見模式；另有47.0%為自
研由他人代發。其中15人以下的小型公司，自研自發的比例更高 (79.6%)；
16人以上企業則有約4成會從外部取得遊戲授權發行 (41.9%)。

資料來源 本調查整理。

圖1-25│遊戲開發或發行的模式 (N=83)
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各個企業在開發或發行遊戲的初衷上各有想法，並非都認為營利最為重
要，希望把握市場新機會、想實現夢想與想賺錢增加營收三者差異不大，均
落在三成左右。

註 因小數點後採四捨五入，故百分比總和不一定完全等於100.0%。
資料來源 本調查整理。

圖1-26│開發或發行遊戲最重要初衷 (N=83)

4.7   我國遊戲製作─遊戲開發初衷
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4.8   我國遊戲企業經營之挑戰

在企業經營會遇上各種挑戰，因為中大型和小型遊戲公司在經營公司
所遇到的挑戰應較為不同，因此本調查區分成三群來觀察：上市公司、未
上市且員工人數少於15人的公司及未上市且員工人數多於16人的公司。

全體而言，金錢/資金問題 (32.3%) 是最多公司經營時遇到的問題，其
次則為人才／技術 (15.8%)。然而，不同規模的公司所遭遇的挑戰不相同，
上市公司提到較多政策相關 (38.5%) 或行銷／市場規模 (23.1%) 的部分；未
上市且員工人數少於15人的公司則最常提到金錢／資金問題 (46.3%)；未上
市且員工人數多於16人的公司遇到的挑戰較為平均。

表1-6│企業經營遭遇之挑戰類型

遭遇困難類型 全體
上市 未上市 x 員工人數

上市公司 15 人以下 16 人以上
樣本數 12 133 13 67 53

金錢／資金問題 32.3% 15.4% 46.3% 18.9%

人才／技術 15.8% 7.7% 14.9% 18.9%

行銷／市場規模 13.5% 23.1% 11.9% 13.2%

資源管道 12.0% 7.7% 10.4% 15.1%

政策相關 8.3% 38.5% 3.0% 7.5%

其他 3.8% 7.7% 1.5% 5.7%

無 34.6% 23.1% 31.3% 41.5%

註 此題為開放題整理。樣本數低於30的項目僅供參考。
資料來源 本調查整理。

12  25間上市公司中， 13間有塡問卷。5間未塡員工人數公司在此處，若資本額低於五百萬(含)，歸入15
人以下；若資本額高於五百萬，歸入16人以上。
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4.8   我國遊戲企業經營之挑戰

遊戲業者認為政府能提供何種協助幫助遊戲產業上，大致上能對應他
們所遇到的挑戰，整體而言提供金錢／資金方面 (39.8%) 的協助是最多公
司期望的，其次是輔導／推廣／資源提供 (27.9%) 與政策修訂／執行管理
落實 (23.3%)。與困境相同，不同規模的公司希望政府提供的協助也不大
一樣，上市公司有較高比例希望政府提供政策修訂／執行管理落實 (46.2%) 
與人才(30.8%) 方面的協助；未上市且員工人數少於15人的公司超過半數希
望獲得金錢／資金 (62.7%) 方面的協助；未上市且員工人數多於16人的公
司則是對輔導／推廣／資源提供 (32.1%) 較有需求。

表1-7│政府能提供給遊戲企業的協助

提供協助類型 全體
上市 未上市 x 員工人數

上市公司 15 人以下 ( 含未塡 )* 16 人以上
樣本數 133 13 67 53

提供金錢／資金 39.8% 0.0% 62.7% 20.8%

輔導／推廣資源提供 27.8% 23.1% 25.4% 32.1%

政策修訂／執行管理落實 23.3% 46.2% 20.9% 20.8%

人才 15.0% 30.8% 13.4% 13.2%

活動舉辦／媒合平台 13.5% 15.4% 14.9% 11.3%

其他 12.0% 7.7% 13.4% 11.3%

無 14.3% 7.7% 7.5% 24.5%

註 此題為開放題整理。樣本數低於30的項目僅供參考。
資料來源 本調查整理。
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沉浸式
互動遊戲
場館調查

②

第 二 章

13



1.1 沉浸式互動遊戲調查說明

本年度為初次盤點沉浸式互動遊戲業者並發送問卷調查，其中最具代
表性的結果為5間有經營沉浸式互動遊戲場館之店家。其中1間業者主業為
營運數位平台，並於2022年辦理過1場沉浸式互動遊戲賽事。本節調查即
以此5間業者為基礎呈現數據分析成果，並期待未來有更多資料累積。

13  目前沉浸式互動遊戲於本國仍處於發展中，僅五間公司的業務含括「沉浸式互動遊戲場館經營」，因此
本節數據僅供參考。

1 產業觀測指標
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沉浸式互動遊戲場館分布地區以北部 (新竹以北) 較多，有2間公司表
示於台北市有設立場館、2間於新北市設立、2間於新竹縣市有設立、 1間
於基隆設立14。整體沉浸式場館活動空間皆落在200坪以下15，本次調查中
未收到經營戶外開放空間的場館樣本。

表2-1│沉浸式互動遊戲場館分布地區與坪數 
地區 全體 % 全體 ( 間公司 )

北部

基隆市 20.0% 1

台北市 40.0% 2

新北市 40.0% 2

新竹縣市 40.0% 2

南部 高雄市 40.0% 2

東部 花蓮 20.0% 1

活動空間 全體 % 全體 ( 間公司 )

50 坪以下 40.0% 2

51 ～ 100 坪 20.0% 1

101 ～ 150 坪 40.0% 2

151 ～ 200 坪 20.0% 1

201 坪以上 0.0% 0

戶外開放空間 0.0% 0

資料來源 本調查整理。

14  此為企業於何地區設立場館，一間公司可於多個地區設立，但不代表設立的場館數。
15  一間公司可能擁有多個場館，但若擁有兩間場館皆50坪以下也只會選1次。

1.2   我國沉浸式互動遊戲場館概況

43



1.2   我國沉浸式互動遊戲場館概況

場館型態所調查中，最多的場所型態為隸屬於樂園主題區，有3間公司
表示有於樂園設立沉浸式互動遊戲場館。

資料來源 本調查整理。

圖2-1│沉浸式互動遊戲場館的型態16

16  此題為複選題，一間公司可擁有多種類型場地。
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1.3   我國沉浸式互動遊戲場館技術應用

技術應用方面，有4間擁有VR虛擬實境，2間擁有MR/XR混合實境， 1
擁有AR擴增實境。

資料來源 本調查整理。

圖2-2│沉浸式互動遊戲場館使用的新興技術／設備17

17  此題為複選題，一間公司能同時擁有多種技術。
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18  此題為複選題，一間公司能製作多種遊戲類型。

1.4   我國沉浸式互動遊戲場館遊戲類型

遊戲類型上， 1間公司多製作1～2種遊戲類型，僅1間製作的遊戲類型高
達6種。5間中，推出的競速類遊戲的有4間；科幻類有3間；恐怖類有2間。

資料來源 本調查整理。

圖2-3│沉浸式互動遊戲場館包含的遊戲類型18
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1.5   我國沉浸式互動遊戲場館營收概況

營業收入上，由於並非所有公司主業都為沉浸式互動遊戲場館經營，
此部分營業額僅針對互動式場館的部分，5間總營業額為4,700萬元，其中
3間落在500萬(含)以下，另兩間分別為1,000萬與3,000萬。

資料來源 本調查整理。

圖2-4│針對沉浸式互動遊戲場館2022年的營業額
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5間場館的訂價策略多不同，有門票的部分，價格都落在150元；各項
遊戲單獨收費的部分則落在單項150～450元間。最後1間由於是政府委託
案，因此為免收費。

資料來源 本調查整理。

圖2-5│沉浸式互動遊戲場館收費方式與門票價錢

1.5   我國沉浸式互動遊戲場館營收概況
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5間公司對沉浸式互動遊戲產業的未來前景上，未來3年裡，有3間會提
高投入程度， 1間會減少投入。增加投入的3間公司其主業均為沉浸式互動
遊戲場館經營；減少投入的這間其主業為沉浸式互動遊戲開發，然而推測
由於場館經營上是政府委託案，未來若無此項收入，在此產業投入上則可
能減少。

資料來源 本調查整理。

圖2-6│未來3年對沉浸式遊戲產業投入程度

1.6   我國沉浸式互動遊戲場館業者未來投入程度
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這5間有經營沉浸式互動遊戲場館的公司，主要認為遊戲類型推廣不足
／普及性不高(4間)，與本土遊戲公司投入意願低(3間)是臺灣在沉浸式互
動遊戲產業目前面臨的挑戰，3間主業為沉浸式互動遊戲場館經營的公司也
都認為這兩點為最大挑戰。

資料來源 本調查整理。

圖2-7│臺灣目前在沉浸式互動遊戲產業面臨的挑戰19

19  此題為複選題，一間公司可能面臨多種挑戰。

1.7   我國沉浸式互動遊戲場館當前挑戰
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對於臺灣未來沉浸式互動遊戲產業的發展上，有3間公司保持樂觀的態
度， 1間為中立，另一間為悲觀。持悲觀態度的公司主要是基於2022年在
沉浸式互動遊戲場館營收的最大來源為政府委託之沉浸式互動遊戲場館營
運案，因而對商業市場態度較保守。

資料來源 本調查整理。

圖2-8│對臺灣未來幾年沉浸式互動遊戲產業發展的態度

1.8   我國沉浸式互動遊戲場館業者產業發展態度
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