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摘 要

網路的普及和電子產品改變許多人的生活習慣，寬頻網路普及率自2001年起10內成長五倍之多。根據調查，使用網路的人

口有將近五成的人玩過線上遊戲，造就龐大產值，使得投入線上遊戲產業經營者?，競爭日趨激烈。 本研究以近年新進入

遊戲產業者為研究個案，別於以往已成立已久之大型公司為對象之研究。研究中透過訪談與文獻資料探討個案公司運用產

品特色及內部資源形成經營策略的形貌。 本個案經由個案研究法推導出五大命題： 1.線上遊戲產品本身的獨特性是新進廠

商進入線上遊戲產業的成功策略。 2.線上遊戲產品的行銷除了要有發達的通路體系，產品本身及服務品質才是宣傳的重點

。 3.紅心辣椒認知團隊的重要性，並將所有合作的流程標準化，給予完善員工福利，將人員流動對公司的影響降到最低。

4.線上遊戲公司具有研發能力未必獲利較佳，新進廠商也不必急於研發，善選遊戲並透過研發商提供的經驗可以規避風險

，依然可以穩健經營。 5.新進入市場的線上遊戲公司，對於資金的支出採取穩健保守的評估有利初期的發展。
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