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摘 要

從不同角度觀察企業的經營模式，發現其創新策略可說是非常多樣。有些企業著重於產品的研發創新，而有些企業則著重

於行銷模式與作法的創新。因此，評估一個企業的創新策略時，必須考慮企業面臨的產業競爭現況，及其自我的核心能力

與優勢。故而，創新策略可行性的評估常因經營管理、技術發展與市場變化的不確定性，同時也受評估人員主觀判斷的影

響而具有相當程度的模糊性。對遊戲業者而言，面對技術與市場發展不確定性的環境，使得遊戲業者的創新策略評估工作

更形困難。為此，本研究以模糊理論為基礎，利用語意變數的計算方法，建構遊戲產業創新策略之評估模式並探討評估模

式之實用價值，以作為未來遊戲產業發展之因應與調整的參考。 經由本研究的個案分析結果顯示，評估者可容易使用模糊

語意進行評估，藉由語意轉換的評估結果，符合該個案所面臨的競爭狀況。如此可知，本研究的提出創新策略評估模式具

有理論及實務價值。
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