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壹●前言 

 

研究動機 

 

在幾十年前人們只玩著ㄤ仔標和打陀螺的時代，誰會想到幾十年後會有人用３Ｄ

做出人物和故事情節的遊戲出現。由於人們對於娛樂的欲望增加和科技的進步，

娛樂的品質也更加的提升。 

 

電視遊樂器是個令任何人玩了都會上癮的遊戲，但是，隨著年齡的增長對於遊戲

刺激感和多變化的需求也會有所改變。任天堂以它源源不絕的創意，興起了一陣

遊戲文化的風潮，遊戲主機也從個人房間漸漸走入客廳，他改變了你我的生活方

式，不再是少數人們的休閒娛樂。 

 

從以前只賣紙牌到最近幾年爆紅的電視遊樂器Ｗｉｉ，任天堂是要如何從ＳＯＮ

Ｙ和微軟２個勁敵之間以創意掛帥，創造出近１１兆日元的商機，如何將百年基

業再創新活力？這就是本研究所要探討任天堂的經營之秘。 

 

貳●正文 

 

１.任天堂世代開創者 

 

Ａ.永遠追求與眾不同 －山內溥    

 

２００７年，美國＜商業周刊＞照往例公布「２００６年全球品牌價值排行」 

，排名前一百名的日本企業共有八家，分別是 Toyota(七)、Honda(十九)、SONY(二

十六)、Canon(三十五)、Nintendo(五十一)、Panasonic(七十七)、Nissan(九十)、與

Lexus(九十二)。由這份名單可以發現，全球知名的日本企業，除了任天堂之外，

都是汽車產業與消費性電子產業的廠商。而帶領任天堂從一家地區型中小企業發

展成為全球知名企業的重要人物，就是領導該公司長達五十餘年的第三任社長山

內溥。 

 

山內溥在日本京都出生，畢業於早稻田大學商學部。擔任任天堂公司顧問、前總

裁。在他的執掌公司期間，任天堂由撲克牌製造商成功轉型為一間電子遊戲企

業，並在 1980 年代推出世界風行的電視遊戲機紅白機（FC）(圖 1)。2002 年退休，

在業內以言語犀利、行事強硬和固執著稱。  

 

對於朝電子娛樂產業發展的決定，山內溥曾有以下的說明：「「「「必需品與娛樂有著必需品與娛樂有著必需品與娛樂有著必需品與娛樂有著

根本上的不同根本上的不同根本上的不同根本上的不同。。。。必需品不會讓人生膩必需品不會讓人生膩必需品不會讓人生膩必需品不會讓人生膩，，，，基本價格決定一切基本價格決定一切基本價格決定一切基本價格決定一切，，，，而娛樂則否而娛樂則否而娛樂則否而娛樂則否。。。。一項暢一項暢一項暢一項暢
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銷產品上市後銷產品上市後銷產品上市後銷產品上市後，，，，市場上通常會立刻出現相同的產品市場上通常會立刻出現相同的產品市場上通常會立刻出現相同的產品市場上通常會立刻出現相同的產品。。。。娛樂產品如果失去市場先娛樂產品如果失去市場先娛樂產品如果失去市場先娛樂產品如果失去市場先

機機機機，，，，即使價格再低也賣不好即使價格再低也賣不好即使價格再低也賣不好即使價格再低也賣不好。。。。娛樂產業不是天國就是地獄娛樂產業不是天國就是地獄娛樂產業不是天國就是地獄娛樂產業不是天國就是地獄，，，，沒有中間地帶沒有中間地帶沒有中間地帶沒有中間地帶。」。」。」。」(註

1)這話雖然說的很重，但，是事實。他的經營理念就是「不斷地追求與眾不同」。 

他曾經說過：「「「「在娛樂市場上在娛樂市場上在娛樂市場上在娛樂市場上，，，，必須不斷地開發必須不斷地開發必須不斷地開發必須不斷地開發與眾不同的商品與眾不同的商品與眾不同的商品與眾不同的商品，，，，只做改良現有只做改良現有只做改良現有只做改良現有

的商品是行不通的的商品是行不通的的商品是行不通的的商品是行不通的。」。」。」。」(註 2)任天堂之所以能夠不斷地在遊戲市場推出令人驚喜

的產品，不斷地搶得先機，有大部分都要歸功於山內溥的經營理念。 

 

Ｂ.成熟技術的水平思考 －橫井軍平 

 

橫井軍平就讀於關西著名的大學——同志社大學，學習成績一直不算出眾，不過

他卻因為興趣愛好廣泛而在同學中廣有人氣，後又憑借著親手製作的諸多充滿奇

思妙想的小玩意兒在同志社大學工學部博得了天才發明家的口碑。畢業前一年，

橫井依照慣例參加了夏普等大企業的內定就職實習，但最終選擇了當時名不見經

傳的京都小企業任天堂。 

 

在任天堂，橫井擔任設備維護工。某一天，他利用雕刻機製作了一個木製的手，

然後再聯接上彈簧。這個發明被當時任天堂社長山內溥見到，山內溥把橫井叫到

了辦公室讓他完善這個作品，之後這個發明在經過改良之後成為了半年銷售 120

萬個的暢銷玩具——超級怪手。 

 

1979 年，任天堂開始設計手提攜帶型裝置 Game & Watch，這項商品最初的構想，

是橫井軍平在新幹線中看到無聊的上班族以電子計算機消磨時間時所啟發的。他

向公司提出設計「電子計算機大小的攜帶型遊樂器」的想法，立即得到山內溥首

肯。它推出於 1980 年，Game & Watch 證明了流行的創新，以及比以前更成功的

冒險。 

 

Ｃ.電玩界的喬治盧卡斯 －宮本茂 

 

宮本茂是任天堂的情報開發本部總監兼總經理，被稱為「Mario 之父」，他主導

的第一個遊戲《大金剛》（圖２），就掀起大型電動玩具開始使用「有劇情」遊

戲的潮流。他後來開發的《瑪利歐》、《勇者鬥惡龍》、《薩爾達傳說》、《銀

河戰士》等一系列的遊戲更是受世界玩家的好評，也開啟了電玩的另一項革命：

家用電視遊樂器。他倡導「愉快的遊戲」，所以他的作品並非以華麗的畫面吸引

玩家，而是較多遊戲性。 

 

2006 年 3 月 13 日，法國文化部部長多納迪歐頒贈藝術文化騎士勳章給宮本茂，

表彰他開發的《瑪利歐》對虛擬世界的貢獻。此外，神奇寶貝中的角色小茂也是

以他的名字命名。 
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宮本茂成了玩家們崇拜的偶像，甚至有人稱他為「電玩界的喬治盧卡斯」；不過，

宮本茂對這項恭維倒是敬謝不敏。對於有人建議他可以嘗試擔任電影導演，宮本

茂表示，他所製作的遊戲風格雖然很接近電影，但他並不認為自己是電影工作

者，而是希望將全部精力用在運用科技創造出最好的互動產品，讓玩家們享受舒

適而有趣的遊戲。 

 

(圖 1) Family Computer(簡稱 FC 或 FAMICOM) (註 3) 

 

圖１是日本任天堂公司開發的一種第三代家用遊戲機，在華人圈中又有「紅白機」

的俗稱。1983 年推出的 FC 遊戲機，在篷勃的日本經濟下得到成功。 

 

 

（圖２）大金剛 (註 4) 

 

圖２是任天堂的一位遊戲人物，首次出現於 1981 年的《大金剛》街機遊戲。從

1994 年重製的《大金剛》手掌機版開始，他帶著標誌自己的名字縮寫「DK」的

紅色領帶。 

 

２.遊戲產業革命 

 

1983 年 7 月，任天堂推出 FC 遊戲機，這是首次嘗試於卡帶式的電視遊戲平台。

這個系統非常成功，上市後立即引起熱潮，兩個月內售出超過 50 萬部。但是，

任天堂紅白機是這波遊戲主機風潮中最晚問世的機種，也不是最便宜的價格，何
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以從家用遊戲產業中脫穎而出？任天堂紅白機有以下３種特徵： 

 

１.在保有優異的主機功能的同時，徹底實施低價化策略 

２.完全排除電腦的功能，只保留純粹的「遊戲機能」 

３.重視遊戲軟體 

 

在遊戲方面，任天堂以其軟體開發的資源與經驗，一方面在市場持續推出優質遊

戲，以吸引消費者對紅白機的關注；另一方面，則是慎選其它有意加入的遊戲廠

商。 

 

1985 年，宮本茂所領導的研發部門，推出了一款改變日後任天堂紅白機命運的

遊戲：《超級瑪莉歐》許多從來沒有接觸電子遊戲的消費者，都因為遊戲市場上

首度出現因「殺手遊戲」的上市而帶動遊戲主機的熱銷。宮本茂以「視覺」、「聽

覺」、「感覺」與「直覺」所製作的《超級瑪莉歐》，擄獲了所有年齡層玩家的

心。在《超級瑪莉歐》的加持下，在日本各地出現了搶購紅白機的人潮。 

 

1995 年，任天堂在日本推出了 Virtual Boy。這遊戲機銷售並不理想，但任天堂仍

然希望它繼續推出數個不同的遊戲，以及於美國推出，但是仍然不理想。在推出

數月後，由於 Virtual Boy 的失敗，最終於短短一年的時間，停止了 Virtual Boy

所有的開發計劃，這個遊戲機為他們帶來徹底的失敗。任天堂事後將所有責任歸

咎於設計者橫井軍平身上。在任天堂付出了 30 年時間，曾經設計 Game Boy 遊戲

機的橫井軍平辭去其組長的職位。 

 

1997 年，神奇寶貝於日本推出並得大巨大的支持。神奇寶貝在短時間內得到的

權威，令任天堂重新展示了遊戲界上的地位。 

 

３.任天堂的經營哲學 

 

每個成功的企業都有自己的經營哲學，這些哲學通常來自於經營者的信條與信

念，並以「社訓」的方式呈現企業經營活動的指導原則。社長山內溥總是在關鍵

時刻做出關鍵的決定，這些決定讓公司安然度過難關且獲得成長，他之所以在公

司面臨存亡之際，毅然地投入紅白機的研發，是因為他確信橫井軍平、宮本茂等

員工的創意，必能開創任天堂的藍海，他相信任天堂這匹「賽馬」，他對於不可

知的未來是充滿信心的，所以才會下這樣的賭注。 

 

除了異於常人的決斷力之外，山內溥的「厭惡傳統，追求創新」則是表現出不盲

目的跟隨市場潮流，與其迎合消費者的需求，不如創造消費者的需求。在任天堂

轉型的過程中，特別是在１９７０年代，為了決定公司的營運成敗與未來走向，
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領導者山內溥承受了極大壓力，任天堂在當時可說是歷經多重苦難，隨時都可能

宣告破產。即使如此，山內溥依然以其積極達觀的態度，帶領公司渡過這些難關，

讓任天堂從傳統的紙牌公司，成功轉型為具未來性的電子遊戲企業。 

 

對山內溥來說，經營者最重要的責任在於：激發員工的創意。它認為，一項「天

馬行空」的想法要能成為創意，一要塑造自由的研發環境，讓員工可以盡情發揮

想像力；二是要訓練員工有對應外在變化的思考能力。唯有自由發想，才能跳脫

傳統思維；為有柔軟思考，才能突破觀念上的巢臼。即使面臨市場的變化，還是

不改變態度。對於開發遊戲以下有幾項遊戲的研發原則： 

「「「「１１１１．．．．自由度自由度自由度自由度        

    ２２２２．．．．手的觸感手的觸感手的觸感手的觸感        

    ３３３３．．．．五分鐘之內得到樂趣五分鐘之內得到樂趣五分鐘之內得到樂趣五分鐘之內得到樂趣        

    ４４４４．．．．低門檻低門檻低門檻低門檻            

    ５５５５．．．．破關之後依然沉醉破關之後依然沉醉破關之後依然沉醉破關之後依然沉醉                

    ６６６６．．．．商品性商品性商品性商品性」」」」(註 5) 

 

４.任天堂霸主寶座不保 

 

九Ｏ年代日本企業隨著當時冷戰終結與泡沫經濟產生變局，許多中小企業出現破

產與倒閉風潮。在此同時，日本的遊戲產業也進入轉變時期。 

 

Ａ.當時最顯著的轉變就是遊戲市場規模疾速的擴大，根據日本遊樂器工業協會

統計，日本遊戲產業的產值高達一兆六千三百億日幣，在遊戲產業的產值中，

家庭用遊戲佔其中的５２％，由任天堂獨占鰲頭；而業務用遊戲則佔剩下的

４８％，以ＳＥＧＡ為最大的廠商。在遊戲市場急速擴大的時期，遊戲相關

產業低迷的時期，呈現了逆勢成長的情形。 

 

Ｂ.第二個重要的變化：電機大廠積極投入家用遊戲市場，原本在電機大廠眼中，

家用遊戲機不過是玩具產業的一部分，不必要紆尊降貴的投入發展。但是，

由於遊戲市場規模疾速擴大，讓電機大廠開始考慮投入家用遊戲市場的可行

性。雖然他們沒有參與遊戲市場的經驗，卻擁有任天堂、ＳＥＧＡ等公司所

欠缺的技術能力和銷售網。這些電機大廠在九Ｏ年代初期，加速了家用遊戲

機的硬體方面進化也從只提供ＩＣ與機台的委託生產逐步侵蝕任天堂一手建

立的流通體制。 

 

Ｃ.第三個重要變化：多媒體時代來臨，傳統的黑膠唱片被ＣＤ所取代，而ＣＤ

擁有的大容量也引起了電機大廠的注意。在任天堂長久以來所使用的是卡

匣，但是卡匣其容量有限。因此，當時投入家用遊戲市場的廠商，除了任天
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堂以外，均以光碟機﹙CD-ROM﹚為媒介進行大量的資料處理，在設計上多著

重影音效果。 

 

Ｄ.第四個重要變化：消費者要求多變化，經過數十年後，當初沉迷於紅白機的

小學生都已長大成人，那些爲兒童設計的遊戲已經無法再吸引他們，如果要

滿足那些消費者的需求，勢必要再開發出不同類型的遊戲。九Ｏ年代初期，

消費者的多變化需求牽動了整個遊戲產業的發展。對於既存產業來說是一種

考驗；但對於新投入的產業而言是一種機會。 

 

任天堂曾經嘗試將紅白機發展成為「家庭用終端機」，並以電話線路與傳真機系

統結合證券、銀行、壽險、賽馬、保險、旅行、飯店、出版等資訊，同時以磁碟

系統作為資料儲存媒介。在這個「紅白機網路」的設想下，1986 年任天堂推出

了任天堂磁碟機，極受歡迎，但是，任天堂發現，磁碟片本身容易損壞，而且有

非法複製的危險，所以不適合做為遊戲機的媒介。 

 

就在此時，Philips 與ＳＯＮＹ合作研發出 CD-ROM XA 的規格，當 CD-ROM XA

的技術細節公佈之後，任天堂立即對其產生興趣，在 SUPER FAMICOM（SFC

超級任天堂主機）發售前因為久多良木健的極力推薦下，任天堂最終決定採用Ｓ

ＯＮＹ最新研發成功的 PCM 音源 IC 作為 SFC 的內藏聲音處理芯片，共同開發

超級任天堂用 CD-ROM 主機。兩社由此建立了歷史上關係最融洽的蜜月期。任

天堂為了取得 SONY 的支援，只好答應讓 SONY 生產相容機﹙超級任天堂的互

換機種﹚。可是在任天堂的心中，相容機是不能存在的。讓ＳＯＮＹ生產相容機，

是為了應付ＳＥＧＡ的攻勢所做的不得已的決定。 

 

這台主機不僅能夠讀取超級任天堂的卡匣，同時也可以使用ＳＯＮＹ自主研發的

新光碟機格式。這個研發計畫的代號為「Play Station-X」(簡稱 PS-X)。Play Station

預示著 該主機擁有等同於工作站的高性能，X 則代表著無限的未來。久多良木

健在 1989 年 11 月提交的業務報告書中自信地表示：「Play Station 將以數位領域

的市場定位，成為未來家用電腦發展的關鍵。與任天堂的共同整合九Ｏ年代前半

的家用電腦規格，同時有效結合的ＳＯＮＹ影音技術。這並不是單純的影音播

放，而是有系統、全方位的展開。」。    

 

山內溥詳讀 1988 年任天堂與ＳＯＮＹ簽訂的協議後發覺,如果與擁有相容機專利

的ＳＯＮＹ繼續合作的話，將會對任天堂不利，不僅會失去主動權還會失去市場

佔有率，於是決定中止與ＳＯＮＹ合作的「SFC-CD」開發計畫。山內溥下這個

決定時其實承受了相當大的風險，如果ＳＯＮＹ以契約不履行為理由，拒絕提供

PCM 音源晶片的話，超級任天堂的生產與販售將會出現大問題。針對任天堂的

片面決定，ＳＯＮＹ並未採取任何報復動作，依舊不斷地與任天堂進行交涉。 
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1992 年ＳＯＮＹ與任天堂的交涉正式宣告破裂，但是 PS-X 計畫還是持續推動。

1994 年推出 Play Station（圖３），ＳＯＮＹ原本準備的十萬台主機，在幾個小時

內瞬間蒸發，追加訂購的要求不斷地從各地傳到ＳＯＮＹ總部。眾所皆知，這場

戰爭最終的勝利者是ＳＯＮＹ的 PS。2004 年ＳＯＮＹ宣佈 PS 的累計生產台數突

破一億台。以銷售數字來看，PS 可以說是史上最成功的家用遊戲主機。PS 的勝

利，也正式宣告ＳＯＮＹ成為遊戲產業的新霸主。 

 

 

（圖３）Play Station 簡稱 PS (註 6) 

 

５.重新出發 

 

Ａ.顛覆傳統的雙螢幕主機 

 

新就任的任天堂的社長岩田聰自稱擅用“藍海策略”，願意從無到有創造一個新

市場，不像ＳＯＮＹ和微軟是“紅海策略”，總喜歡火上再澆把油，在一個飽和

的市場裡爭得頭破血流。所以，兩年前，任天堂開發 DS，一心想抓住的正是那

些“不曾玩過遊戲的人”。機器設計得這樣古怪——兩個屏幕、觸摸筆、麥克風，

都是為了遊戲盲能在最短的時間內上手，而不必與手柄上的幾個按鍵辛苦較勁。

可惜，一開始人們對 DS 的這些好處並不感冒，反而譏諷它是“20 世紀的廉價塑

料玩具”，直到《任天狗》出現，DS 才一夜之間紅遍全球。《任天狗》是日本

遊戲業的傳奇人物宮本茂專門為 DS 平台設計的，這位身份地位類似宮崎峻的日

本人相信，大人小孩都應在遊戲中體驗到最原初單純的樂趣，儘管很多大人已經

忘記了那種樂趣。《任天狗》實在是一款天才的遊戲，它以最簡單的方式挖掘了

DS 遊戲機的所有新鮮功能——用觸摸筆可以撫摸小狗，用麥克風呼喚小狗的名

字，另外，DS 內置了 WI-FI 功能，能支持在 30 米範圍內 16 台主機的無線聯網

遊戲。 

 

DS 是任天堂繼 Game Boy Advance 之後所推出的新一帶攜帶型遊戲機.在主機研發

的企畫階段,任天堂就將 DS（圖３）定位成一款全新的機種，而不是 Game Boy 
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Advance 的後繼機種,這也是 DS 沒有沿用「Game boy」名稱的原因。Nintendo DS

的名稱，是根據他的 Dual Screen 而來。DS 不只是「雙螢幕」，也是專門提供開

發者全新的工具以激發創意、設計遊戲的「開發系統」。而這個開發環境，是

DS 在市場競爭中最具優勢的地方。 

 

與過去的攜帶型主機比較，DS 在性能上具有雙螢幕、觸控式螢幕、聲音辨識、

無線通信機能等特點。雖然這些功能都不是最新的科技，卻是電子遊戲的最新嘗

試。任天堂回歸「成熟技術的水平思考」，用創意打造了這台主機。然而，主機

功能的複雜化，對遊戲設計者來說是一項挑戰。這時，主機廠商就必須提供一個

便利的環境，來減輕他們的負擔。而 DS 的開發系統，完全符合了遊戲設計者的

要求。 

 

對社長岩田聰而言，DS 不僅是一項商品，而是任天堂針對遊戲市場萎縮、遊戲

玩家流失的現狀，所提出的一項解決方案。他堅信，為有開拓新的消費層，日本

的遊戲產業才有未來，而 DS 的問世，是新戰略的第一步任天堂。 

 

相比之下，ＳＯＮＹ在“遊戲電影化”的路上越走越遠，反而對各種“身外之

物”愈加執著起來，不斷追逐更華麗的影像包裝和更強大的硬件功能，遊戲的開

發成本和風險一路飆升，往往一部遊戲定生死，令遊戲開發商不堪重負。不過，

很難指責ＳＯＮＹ對於“非遊戲”元素的執著，這家公司一向對“媒介融合”有

著超乎尋常的熱情，PS2 早期的成功也的確很大程度上歸功於它作為廉價 DVD

播放器的附屬功能。但是，DS 的成功證明，玩家更需要的是簡單好玩的遊戲，

開發者需要的是廉價便利的平台，過於追求浮華的影像和強大的性能反而偏離了

遊戲的本質。 

 

Ｂ.Ｗｉｉ革命 

 

「遊戲的複雜化」正是讓遊戲吸引力降低、讓遊戲玩家流失的主因。遊戲的操控

方式經過二十年的發展，其複雜化的程度已經到了令人望而生畏的地步。也許有

的玩家認為，遊戲的操控是簡單還是複雜，是容易還是困難，如果沒有親身體驗，

是無法感覺的，這些是屬於玩家主觀的認定。岩田聰與任天堂為遊戲市場的未來

所提供的「建言」：必須以新的介面重新界定人與遊戲的關係。 

 

Ｗｉｉ（圖４）的發因聽起來像是英文的「ｗｅ」，隱含著人人均可樂在其中的

概念。名稱中的「ｉｉ」，不僅象徵著其獨特設計的控制器，也代表人們聚在一

起同樂的形象。任天堂以Ｗｉｉ做為新世代主機的名稱，象徵電子遊戲的對象不

再侷限在「家庭成員」，而是「人人」都可輕鬆享受的娛樂。 
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Ｗｉｉ最大的特色在於操控介面的革新。Ｗｉｉ所使用的遊戲搖桿，並不是時下

遊戲主機所使用的遊戲搖桿（Game Pad），而一支可單手操作的遙控器－「」。

為了讓非玩家樂於親近遊戲，Ｗｉｉ的感應遙控器不僅在造形上與電視遙控器相

似，而操控的方式也大同小異。除了像一般的遙控器來操作以外，Wii Remote 還

利用短波高頻的「藍芽」無線傳輸技術，進行「體感操作」。 

 

任天堂希望以直覺、簡單、符合現實世界物理嘗試的全新操控方式，重新定義人

與遊戲的關係，讓玩家從「用頭腦玩遊戲」進入「以身體玩遊戲」的時代。 

 

 

 

 

（圖３）DS (註 7) 

 

 

 

（圖４）Ｗｉｉ (註 8) 

 

６.挑戰與商機 

 

Ａ.少子高齡化社會 
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遊戲玩家的年齡多半是在青少年階段，但是，日本是一個典型少子化和高齡化並

存的啞鈴狀人群分佈的國家，少子高齡化的現象嚴重的衝擊日本的產業結構，也

對遊戲產業造成負面的影響，這對全體遊戲產業來說是一大隱憂，也是現今最重

要的課題。任天堂是第一個出來面對這項挑戰的遊戲廠商，他所採取的方法可分

為對內與對外：對內是推出適合銀髮族的遊戲，擴大遊戲人口；對外則是海外市

場，強化商品的輸出，增加遊戲市場收入。 

 

１.銀髮市場 

銀髮族對遊戲市場來說還有很大的獲利空間，就推出銀髮族用遊戲的策略而

言，任天堂在ＤＳ上發售的＜腦活性化＞系列遊戲，成功地將遊戲市場擴大

至有錢又有閒的銀髮族，這也讓其他廠商開始注意到銀髮族市場的潛力，也

紛紛推出銀髮專用遊戲。然而，根據電腦娛樂協會的同一份調查報告顯示，

六十至六十九歲的消費者參與意願只有９％，七十歲以上更是只有２％（表

一）。這表示銀髮市場仍有極大的努力空間。 

 

２.海外市場 

海外市場任天堂面對的最大課題就是主機的產能不足與盜版氾濫的問題。由

於任天堂的遊戲主機採取完全委託的方式生產，雖然可以降低生產成本，卻

不能立即追加生產。所以，就曾經出現供貨量不足的情形。此外，中國、香

港以及台灣都有盜版盛行的問題，也是遲遲讓任天堂不敢在這些地方發行的

原因之ㄧ。若這些問題無法改善或有效處理，任天堂未來的營收將會受到極

大的限制。 

 

Ｂ.Ｍ型化的市場 

 

無論哪一種娛樂市場，都存在著主動型的消費者和被動型消費者。主動型消費者

對於娛樂的相關資訊極為敏感，關心業界的任何最新消息；而被動型的消費者則

鮮少關心娛樂資訊，只有當話題性商品出現時才會有消費行為。由於消費者得知

遊戲資訊的管道有限，只能在遊戲雜誌或是網路上才能取得。因此，遊戲市場上

長久以來都是主動型消費者的比例大於被動型消費者。 

 

重度玩家通常會給遊戲開發者意見，在無法聽取一般玩家聲音時，重度玩家意見

經常被視為全體玩家意見，當遊戲開發者將遊戲修改成較複雜的介面時，就變成

一般玩家進入遊戲的一大障礙。所以，任天堂為了消除這項障礙，開發了創新的

操控介面，期盼玩家從直覺找到遊戲的樂趣。 

 

目前，廠商所推出的遊戲出現了兩極化的現象，忽略了中間玩家的需求，使得中
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間玩家選擇淡出遊戲市場。這種Ｍ型化的遊戲市場已成為現代遊戲產業的一大特

徵。對任天堂來說，Ｍ型化遊戲市場的形成，是一項警訊，同時也是商機。雖然

它正走向極端化的現狀，但也同時凸顯中間玩家的重要性。任天堂爲了換回中間

玩家，研發團隊玩起了「媽媽」的扮演遊戲，「新遊戲機不能有太多電線，否則

容易弄亂環境，會惹媽媽生氣。」這類建議此起彼落，任天堂的簡單策略奏效，

ｗｉｉ成功瞄準從來不玩電動的女性、長輩族群。推出了跳脫傳統遊戲類型，屬

於個人健康管理軟體ｗｉｉ的《wii Fit》讓玩家不僅能在遊戲中得到樂趣也能在

遊戲中學習，任天堂用它一貫的作用「創新」、「直覺」、「遊戲」賦予了二十

一世紀遊戲的全新定義：「遊戲即生活，生活即遊戲」 

 

(表一)遊戲玩家的年齡分布 

 

資料來源：<2006 CESA 一般生活者調查報告書>，2006 年 

 

參●結論 

 

看過任天堂的企業史後，我們可以發現，任天堂總是不斷地尋求遊戲產業中「新

的可能性」；在競爭激烈的遊戲市場紅海中，總是努力的開拓屬於任天堂的藍海。

即使一時在市場上遭遇挫敗，任天堂還是沒有讓大家失望，對於理念的初衷依然

不改。這種任天堂式的思想模式，讓這家擁有百年歷史的老店擺脫傳統包袱，得

以源源不絕地創造出令人驚喜的商品。這也讓任天堂從原本只是地區性中小企業

晉升為全球知名的跨國公司，也成為日本重要企業的效法對象。儘管如此，任天

堂的經營理念還是不變，那就是「不斷地追求與眾不同」堅持創意可以改變遊戲，

遊戲可以改變世界。它可以說是日本遊戲產業的「啟蒙者」，而任天堂一路走來
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的經驗可說是一場真實的遊戲。 

 

以下整理出任天堂的成功秘訣： 

１.堅持自己的經營理念，給玩家最好的遊戲，讓玩家不僅可以在遊戲中得到樂

趣也能在遊戲中學到東西 

２.在乎遊戲的內涵，而不在乎遊戲的外表 

３.相信任天堂的員工們創造的東西有無限的可能，對不可知的未來充滿信心 

４.遇到挫折也不放棄，對於自己的成功感到謙虛 

５.勇於挑戰任何商機，事事求創新，把生活融入遊戲 

６.善於運用藍海策略，開創出新的市場，不在飽和的市場裡爭奪 

７.「不斷地追求與眾不同」、「厭惡傳統，追求創新」，不盲目的追隨潮流 
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