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摘 要

遊戲產業本身本來就是一種創新的文化現象、媒介形式，歷經 電腦與網路科技的成長和資本主義的介入，才得以形成現在

這樣的 一個文化的人造產物。遊戲產業必定會和當代的科技發展、文化環 境、與當代人心中的渴望，彼此之間交錯結合

共同形成一個屬於那 個時代的產物，由此觀之，個別時期的當紅遊戲的種類，也說明了 該段時期遊戲產業的發展狀況。 

本研究首先經由文獻探討收集遊戲產業發展狀況、情境規劃等 次級資料，並經由專家訪談整理出影響台灣遊戲產業之不確

定因 素，逐步發展情境，經由三大不確定軸面：廠商能力、環境變化、 國外狀況，建立預設情境，進行分析台灣遊戲產

業未來發展的趨勢。 在論文結論，以環境變化中的政府因素為影響台灣遊戲產業為 最重要變數，以南韓發展遊戲產業之

成功範例為參考，觀看南韓發 展數位內容產業的模式，提供遊戲產業相關人士做為參考。
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