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徐德航 



2 ©  2012 IJOING.Inc  

Agenda 

一.真的賺錢嗎？ 

二.誰賺到錢了？ 

三.怎麼賺到錢？ 



APP遊戲真的賺錢嗎? 
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全球遊戲市場 



5 ©  2012 IJOING.Inc  

全球遊戲市場 
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Global Market Overview 
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移動網路流量快速增加至網路總流量的15% 智能手機的用戶普及率仍有很大增長空間 

2010 Q4智慧手機+平板電腦出貨量超過PC 2013 Q2智慧手機+平板電腦保有量超過PC 



8 ©  2012 IJOING.Inc  

2012 APP Market Places  

50%  
Downloads 
from 2012 

• 40億次  Downloads 

• 775,000 Apps 

• $ 70億美元營收分給開發商 

• 蘋果App Store以遊戲應用程式下載

量最多，占17.26% 

 iOS App Store Game Revenue by Country 

2012 iOS市集營收高度成長 2012 iOS市集遊戲類多國營收成長破200% 

http://www.google.com.tw/url?sa=i&rct=j&q=apple+store+icon&source=images&cd=&cad=rja&docid=D4zKpb0PhKn9jM&tbnid=iYk5MKH8ACgQbM:&ved=0CAUQjRw&url=http://whiteappleer.tw/2011/06/09/apple-reverses-course-on-in-app-subscriptions/&ei=KG2pUcTrL4qtiAeqj4DIDQ&psig=AFQjCNGTgvCed-Nhc48BRBKQMUEyz7dnZQ&ust=1370144418321964
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2012 APP Market Places  

60%  
Downloads 
from 2012 

• 25億次 Downloads 

• 800,000 Apps 

• $30億美元營收分給開發商 

• Android Market的下載量約四分之

一來自遊戲產品  

2012 安卓市集營收成長更快，以日韓為最 2012 安卓市集營收超過四分之三來至遊戲 
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APP Store最受歡迎的Top 10 APP， 
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台灣手機市場規模世界排名 

2012 台灣智慧手機穿透率24%，成長率世界第一 
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台灣手機市場規模世界排名 

2013 台灣智慧手機穿透率37%，成長率還是世界第一 
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• 根據NCC今年智慧型手機用戶年增長47%。 

• 按Facebook後台數據，總體智慧型裝置從770台增
加到1200萬台，年增長55.8%。 

• 智慧手機約950萬台，推估非手機的智慧型裝置
(tablets, ipod等)全台約250萬台。 

• 相對Android的110%年增長，iOS陣營成長明顯放緩
230萬台成長至340萬約47%。 

• 關於手機上網人口方面，2012年佔總手機用戶的
28.7%，2013年穿透率成長至38.9%。 

2013 台灣3G市場 
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台灣手機遊戲市場規模世界排名 

2013台灣iOS手機遊戲營收高居第十名 
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類似報告有同樣結論，台灣市場真的不小 
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2012 APP Market Places  

• APP成長劇烈，2011~13預計每年超過100%  
• 市場還在Early Stage，潛在市場約300%以上  
• 硬體、環境、流量各方面都在劇烈成長 
• APP市場最賺錢的就是遊戲 
• 遊戲市場持續成長，以手機遊戲成長最驚人  
• 2013年是Android在本土市場大發利市的一年，

台灣的Android市場份額也在全球名列前五 

• 台灣市場尚年輕，距離成熟市場韓國和日本的
85%及95%手機上網穿透率(KPCB 2012年)來說，
台灣還有140%~150%的成長空間。 

• 台灣手機遊戲市場一點也不小  
 



誰是APP遊戲市場的贏家? 
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知名題材著作權擁有者( 小說、漫畫、電影 ) 

著作代理商 

CP Developers 

自創題材 
 
CP Developers 
 
內容服務研發商 

CP Developers 

發行商 發行商 發行商 

手機廠商 

發行商 

自創題材 
 
CP Developers 
 
內容服務研發商 

系統業者 

手機加值服務網站 手機加值服務Portal 

最終用戶 
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Content Provider (GameDevelopers)  
內容供應商 (遊戲開發商) 

Srvice Providers  
(Game Publishers ) 
服務供應商 (遊戲發行商) 

全球應用程式商店 

最終用戶 
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開發者如何看待如此爆發性成長的市場？ 

 
 

開發者 
想著賺大錢出人頭地篇 
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這是宅經濟的時代 

我想做遊戲 

開發者想著賺大錢
出人頭地 
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開發者很會玩遊戲又有很多好點子 

沒有問題， 
我天天在玩 

開發者總有神奇的
點子與想法 
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開發者要會寫程式 

沒有問題， 
這個我也會 

開發者有很多便宜
的工具可以選擇 
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開發者要會美術設計 

我找妹妹或
同學來幫我 

剛開始總有人願意
免費幫忙 

認識你算
我倒楣 

誰叫我是
你妹妹 



25 ©  2012 IJOING.Inc  

懷抱著發財的夢想自己上架 

沒有問題， 
這我可以來 

開發者可以自己將
產品全球上架 

http://www.google.com.tw/url?sa=i&rct=j&q=apple+store+icon&source=images&cd=&cad=rja&docid=D4zKpb0PhKn9jM&tbnid=iYk5MKH8ACgQbM:&ved=0CAUQjRw&url=http://whiteappleer.tw/2011/06/09/apple-reverses-course-on-in-app-subscriptions/&ei=KG2pUcTrL4qtiAeqj4DIDQ&psig=AFQjCNGTgvCed-Nhc48BRBKQMUEyz7dnZQ&ust=1370144418321964
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接著跳進二十萬款遊戲的大海裡 我在這裡 
你有看到我嗎？ 

怎麼和我想的不一樣？？？？？？？ 
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0 20 40 60 80 100

資料來源  iOS Game Revenue Survey « Streaming Colour Studios 

APP遊戲市場是個貧富不均的殘酷市場 

97/3市場競爭 
比80/20法則 
    更 殘 酷 

營收爆紅級 
1% 

營收規模居次 
2%~20% 

剩下80% 

36% 61% 3% 
營收分佈 

開發商佔比 
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APP STORE單日營收推估 
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APP STORE遊戲開發商營收分布 
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現實總是殘酷的 

家裡叫我去上班 

會失敗是正
常的…嗚嗚 

家人叫我
去上班 

我要出國
念書 

失敗後 
免費的午餐就結束了 
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到底要準備多少錢才夠？ 

讓開，讓專業的
來 

我去找媽媽
借錢請人.. 

讓開，讓
專業的來 

只有3F ( Family、
Friend、Fool )  
願意給開發者錢 
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$520  $3,000  
$23,100  

$255,000  

$680,830  

$500,000  

$0

$100,000

$200,000

$300,000

$400,000

$500,000

$600,000

$700,000

1人 2人 3~5人 6~9人 10~19人 20人以

上 

1.2% 
1.2% 

4.0% 

19.0% 

24.6% 50.0% 

 
 

 

 
 

 
 

 
  

6~9人開發團隊 
營收是單人開發的112倍 

資料來源  iOS Game Revenue Survey « Streaming Colour Studios 

開發者人數與營收關係 
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2.0% 
4.0% 

4.4% 

20.2% 

33.3% 

36.1% 

全職 

愛好者 

學生 

iOS 遊戲公司 

其他 

兼職 

專業全職iOS遊戲公司
營收是兼職的145倍 $400  $534  $1,000  $1,033  

$30,000  

$150,000  

$0

$50,000

$100,000

$150,000

學生 愛好者 其他 兼職 全職 iOS遊戲公

司 

資料來源  iOS Game Revenue Survey « Streaming Colour Studios 

開發者型態與營收關係 
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$500  

$2,500  

$3,750  

$6,871  

$15,833  

$0

$4,000

$8,000

$12,000

$16,000

1款 2~3款 4~5款 6~9款 10款以上 

團隊製作過十款以上遊戲 
營收是剛入行的31倍 

資料來源  iOS Game Revenue Survey « Streaming Colour Studios 

開發者發佈作品數量與營收關係 
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開發者的極限？ 

我連生活費
都快沒了.. 

我們薪水有
著落嗎？ 

不論如何節省 
一般人都只能做一兩款 
就被迫退出市場 

❻個人*6個月*薪水4萬
元=144萬元台幣 
 (這即為最低開發成本) 
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幸運開發出好玩的遊戲 

透過社群網路連結
全球開始擴散 

怎樣！我就
是運氣好 
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小遊戲像病毒一樣全球擴散爆紅 
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有誰沒玩過嗎？ 



39 ©  2012 IJOING.Inc  

有誰沒玩過嗎？ 
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台灣也有嗎？ 

突破百萬次的下載量、締造新台幣150萬元的營收成績 

上架後十天破兩百萬的下載，破6000筆好評，美國免費榜的
不分類第三名，總計四百萬下載分布為USA 44%、China 
43%、Canada 6%、Taiwan 7%，從免費到付費僅為1/1000
的轉換率 

2012年3月曾衝進中國付費榜第3，同年更榮獲中國年度付費
榜第8。 目前累計免費試玩版已達253萬次下載，付費版則有
數十萬次下載。營收破台幣千萬 
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誰是手機遊戲市場大贏家 

http://www.steelmedia.co.uk/digitalmags/top50devs2013/ 

http://www.steelmedia.co.uk/digitalmags/top50devs2013/
http://www.steelmedia.co.uk/digitalmags/top50devs2013/
http://www.steelmedia.co.uk/digitalmags/top50devs2013/
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誰是手機遊戲市場大贏家 
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 Apple Annie統計Top10 APP遊戲商和項目中, 小型開發商表現出色 

iOS下載量Top10發行商 Mar-13 Apr-13 May-13 Jun-13

1 EA[US](984) EA[US](907) EA[US](829) Gameloft[FRA](258)

2 Rovio[FIN](31) Ninjafish Studios[US]35 Gameloft[FRA](258) EA[US](829)

3 King[UK](2) King[UK](2) Rovio[FIN](30) Tiny Piece[CHN](146)

4 Disney[US](255) Gameloft[FRA](258) King[UK](3) King[UK](3)

5 LOTUM[GER](9) SEGA[JPN](104) Zynga[US](66) Disney[US](265)

6 Glu Games[US](102) Rovio[FIN](29) Storm8[US](36) CamMax[US](26)

7 Storm8[US](51) Halfbrick Studios[AUS](15) Ninjafish Sdutios[US](39) Ninjafish Sdutios[US](39)

8 Imangi Studios[US](16) LOTUM[GER](16) Orangenose Studios[TWN](8) Metro Trains Melbournce[AUS](2)

9 Gameloft[FRA](265) Orangenose Studios[TWN](8) George CL[AUS](118) Rovio[FIN](30)

10 NHN[KOR](203) LINE[JPN](86) Kabam[US](11) Zynga[US](66)

中大型開發商 50% 40% 40% 50%

小型開發商 50% 60% 60% 50%

iOS下載量Top10遊戲項目 Mar-13 Apr-13 May-13 Jun-13

1 Candy Crush Saga[King] Candy Crush Saga[King] Candy Crush Saga [King] Despicable Me: Minion Rush[Gameloft]

2 Real Racing 3[EA] Sonic Dash[SEGA] Fast&Furious 6 [Kabam] Candy Crush Saga [King]

3 4 Pics in 1 Word[LOTUM] Injustice: Gods Among Us [Warner Bros] Iron Man 3 [Gameloft] Dumb Ways to Die [Metro Trains]

4 Temple Run 2[Imangi Studios] Dentist Office [Ninjafish Studios] Hardest Game Ever 2 [Orangenose] UNO & Friends [Gameloft]

5 Icomania [Games for Friends] Hardest Game Ever 2 [Orangenose] Angry Birds Friends [Rovio] Crazy Dentist [Tiny Piece]

6 Subway Surfers [Kiloo] Real Racing 3 [EA] Tetris Blitz [EA] Hi Guess the Brand [CanMax]

7 Mini Golf MatchUp [Scopely] Iron Man 3 [Gameloft] FallDown! 2 [Hannes Jensen] 瘋狂猜圖 [Hortor]

8 Angry Birds [Rovio] Draw Rider [Anton Vakinsky] Little Dentist [George CL] Fast&Furious 6 [Kabam]

9 Hungry Shark Evolution [Fututre Games] Real Basketball [Mobil Interaktif] Fruit Mania [Storm8] Clash of Clans [Supercell]

10 Flight Unlimited Las Vegas [Flight Systems] Fruit Ninja [Halfbrick Studios] Running with Friends [Zynga] Tetris Blitz [EA]

中大型開發商 10% 40% 30% 40%

小型開發商 90% 60% 70% 60%

小型遊戲開發商成績領先 
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資料來源：公開資訊觀測站 瑞克梅添涼整理 

2012台灣上市、上櫃(興櫃)線上遊戲公司營收統計表 

2012年傳統PC遊戲商幾乎全面衰退 

遊戲產業進行電腦到移動的典範轉移 
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資料來源：公開資訊觀測站 瑞克梅添涼整理 

2013台灣上市、上櫃(興櫃)線上遊戲公司營收統計表 

去年大多數傳統PC 線上遊戲商幾乎連續兩年衰
退 

遊戲產業進行電腦到移動的典範轉移 
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不同類別免費遊戲單位營收比較 
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遊戲公司在APP挫敗的原因 

項目 APP開發商 遊戲公司 

TA 
瞄準全球80%非傳統
Gamer 

習慣以在地20%傳統 
Gamer需求來思考 

內容類型 
以輕薄短小益智遊戲為主
流 

還是以大型遊戲來思考 

創意 創意趣味掛帥 創意容易被扼殺 

行銷模式 
開發→上架→社群口碑行
銷 

開發→上架→在傳統媒體打
廣告 

組織與決策 
由下而上，由市場決定，
流程簡單 

由上而下，由上層決定，流
程冗長干擾多 

市場範圍 全球 沒有全球市場經驗 

發行通路 
可自行上架，無需經由遊
戲通路 

可自行上架，傳統遊戲通路
商無角色 

獲利 
對三至五人團隊來說獲利
可期 

與傳統大型線上遊戲相比，
不符合獲利標準 
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全球最厲害獨立遊戲開發者Imangi工作室 

Keith Shepherd Natalia Luckyanova 
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這是他們起點 
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這是他們第一個百萬下載產品 
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這是他們第八款關鍵轉折產品 
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這樣的產品你會想投資嗎？ 

競爭 
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APP遊戲市場怎麼賺到錢? 
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他們不是為了錢，而是因為有愛所以成功 

冥想 
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但沒有伸卡球的王建民你會想投資嗎？ 
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李安、王建民都不是完全靠自己才有今天 

冥想 



63 ©  2012 IJOING.Inc  

伸卡球他教的！ 建仔恩師Neil Allen 
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道具付費怎
麼設計？ 

爆紅不等於賺錢 

開發者不是萬能 

社群與媒體
怎麼經營？ 

合約怎麼寫？ 

大陸市場怎
麼進去？ 

網路遊戲怎
麼連線？ 

遊戲數據怎
麼分析？ 
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遊戲商業角色職責重新分配 
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遊戲商業角色職責重新分配 
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Yes,我加入 

開發者需要的不是錢，
而是做遊戲的專業及分
擔創新風險 

一、構思源起：開發者需要強有力的夥伴 
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協助整合
開發商 

快速量
產 

成為全球
APP發行商 

導入獲利 
商業模式 

成為APP
經紀公司 

成為APP發行
平台X品牌 

擁有全球
APP會員 

APP 
全球市場 
使用者 

新型態全球APP支援(品牌發行)商 

二、服務內容：愛就贏提供的服務 
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美術製作：AAA級美術製作 

數據挖掘：深耕用戶習慣，找到合適獲利模式 

病毒擴散：長期社群經營、嫻熟話題操作 

交叉行銷：品牌光暈效應、人流交叉互導 

群體互助：免費環境、專案管理、經驗互享 

商機整合：製作期就整合數位商機，經營IP授權 

產品測試：協助測試、可玩性驗證，邊做邊接受市場檢驗 

二、服務內容：愛就贏投入專業完善產品 
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     共同遊戲開發夥伴 
 
 
    社群擴散與遊戲發行 

遊戲開發商 
CP 

全球應用程式商店 

最終用戶 

三、商業模式：愛就贏產品獲利分成 

遊戲開發商 
CP 

遊戲開發商 
CP 

遊戲開發商 
CP 

遊戲開發商 
CP 

(平台X品牌) 

 

遊戲開發商 

ijoing 
 

應用程式商店 

30% 
 
 

100% 
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遊戲模式 人物角色 商標 
 
 
 
 
 
 
 
 
      

愛就贏共同開發 = 產品的共同擁有者 

三、商業模式：共同開發夥伴建立永久關係 
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三、商業模式：愛就贏創造營收的五種模式 

1. 下載付費 

 

2. IAP (In-App Purchase) 應用程式內購買 

 

3. 廣告 

 

4. 週邊授權 

 

5. 企業合作 
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三、商業模式：愛就贏商業模式之競爭優勢 

風險分散 

• 單一團隊深根特定喜好領域連續做多款累積經驗，

公司投入人力分散在各專案，避免集中單一類別，

單一失敗不會波及整體失敗。 

自動自發 
• 開發者自己也燒錢保持成就飢渴，愛就贏不投錢

投專業，開發者有熱情公司再相對應投入。 

群體合作 
• 群體合作協助排除障礙，個體失敗成為群體成功

的養分。 

快速回收 
• 產品邊做邊就接受市場檢驗，半年就回收一次投

入成本驗證成果。 

深耕會員 
• 眾多遊戲累計海量會員交叉行銷，透過數據分析

精準掌握用戶，熟悉各領域用戶習性。 



愛就贏是一個扶持創新的商業模式 
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如果成功我們將改寫遊戲規則 
If we win, this team will have changed the game. 

Money Ball 



你的未來在哪裡？風險、利益、理想 
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祝福各位找到槓桿改變世界 


