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壹、前言 

 

一、研究背景及動機 

 

    隨著科技日新月異的進步，手機的發展從只能打電話的按鍵式手機，到現今的觸控式

智慧型手機，說明了我們的生活型態不停在變化。我們也因此接觸各種不同的電動遊戲，

從以前的電視遊戲機慢慢演變到可以隨身攜帶的掌上型遊戲機。 

 

手機不斷地提升新功能、推出許多豐富、新奇的免費遊戲，對於傳統的遊戲機是一個

非常大的威脅。這時，任天堂推出一款令人為之瘋狂的遊戲機，不僅可以多人連線對戰，

還設計了可以連接電視遊玩的功能，打破了掌上型遊戲機只能是掌上型遊戲機的概念，讓

許多人對掌上型遊戲機都只能一個人遊玩的刻板印象逐漸改變。 

 

    Switch 的出現不僅在日本掀起了風潮，也連動世界各地的人們都為之瘋狂，帶動了全

世界娛樂業和日本經濟的發展。其實它帶來的效益遠遠超乎這些，在某天我們組員一起玩

Switch 時，突然想到 Switch 怎麼可以這麼厲害，推出了許多新的功能，不僅僅能享受玩樂，

還能夠讓我們藉由玩遊戲的過程，使我們彼此交流更愉快，因此引起我們想更進一步了解

Switch 的念頭。 

 

二、研究目的 

 

  （一）了解任天堂公司的發展歷史 

  （二）探討任天堂公司行銷 Switch 的策略 

  （三）探討 Switch 對世人生活帶來的正負面影響 

 

三、研究方法 

 

  （一）文獻分析法：尋找網路資料以及相關書籍，並統整文獻。 

  （二）問卷調查法：透過問卷調查了解消費者群族對 Switch 的認知及想法。 

 

四、研究流程 

 
圖一：研究架構 

（圖一資料來源：研究者自行製作） 

確立主題 
資料收集 

與彙整 
文獻探討 

問卷設計 

與調查 

提出結論 

與建議 
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貳、正文 

 

一、任天堂遊戲產業概況 

 

（一）任天堂遊戲事業發展介紹 

 

隨著電視的普及化，人們除了看電視節目以外，也陸陸續續地出現了電視遊樂器，

而說道電視遊樂器第一個想到的當然是家喻戶曉的任天堂。它是一家主要從事電子遊戲

和玩具的開發、製造與發行的日本公司。任天堂最初始以花牌（日本傳統紙牌遊戲的其

中一種）做起，1970 年後期投入電子遊戲產業，在 1983 年推出家用遊戲機稱作紅白機以

及遊戲軟體《超級瑪利歐兄弟》後，逐漸成為世界知名電子遊戲開發商。 

 

表一：任天堂公司的發展史 

時間 類型 發展史概論 

 

1889 年 

至 

1979 年 

 

 

創立 

    任天堂是山內房治郎在 1889 年 9 月 23 日成立，一開

始是生產花札紙牌，後來也進行了多方面的嘗試如：計

程車公司及食品公司等，但因日後不符市場需求，業績

日漸慘淡，於是在 1969 年成立了遊戲部門，成功的出產

數款玩具和遊戲，隨後與三菱電機協議一同研發電子遊

戲機，由此奠下了任天堂遊戲機的基礎。 

 

 

1980 年 

至 

2000 年 

 

 

正式進入 

電子遊戲 

產業之起步 

    剛進遊戲機市場初期，任天堂推出了 Color TV-Game

及 Game & Watch 等遊戲機都大獲歡迎，且在 1983 年推出

的紅白機，讓世界各地為它掀起一波新的風潮，隨後在

1989 年推出了 Game Boy，成為首個奪魁的掌上型遊戲

機，並擊敗同樣在遊戲界的對手 SEGA。在 1990 年又為

了對抗 SEGA 推出的 Mega Drive，任天堂推出了超級任天

堂，他們的競爭一直持續到 2000 年末，任天堂才成功地

成為遊戲市場的龍頭。 

 

2001 年 

至 

2010 年 

 

 

發展時期 

    在 2001 年，任天堂雖然推出了任天堂 GameCube，但

銷售量卻輸給索尼推出的 PlayStation 2。2004 年，任天堂

推出任天堂 DS，重新返回了掌上型遊戲機的光榮地位。

2006 年，附有體感技術的遊戲機 Wii 問世。2010 年，任

天堂又推出了任天堂 DS 的進化版任天堂 3DS，是首部運

用 3D 技術的掌上型遊戲機。 

 

2011 年 

至 

迄今年 

 

 

近況 

    2011 年 6 月 8 日任天堂公開了新一代家用機 Wii U 

擁有個 6.2 吋的觸摸屏，為任天堂第一部解析度 1080P 的

遊戲機，但在 2017 年 1 月宣布正式在全球停產，並於同

年任天堂在東京舉行發表會，公布了新遊戲機 Switch 的

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%B1%B1%E5%85%A7%E6%88%BF%E6%B2%BB%E9%83%8E
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詳細資訊，由此正式進入了 Switch 時期。 

（表一資料來源：任天堂維基百科。2020 年 11 月 25 日，取自 https://reurl.cc/qmnQxq） 

 

二、Switch 風潮 

 

（一）經營理念 

 

目前任天堂對 Switch 的經營方針是不追求硬體極限，而是專注於創新「玩遊戲的方

式」，在任天堂發售 Wii 的大成功走向 Wii U 的大失敗，因為那時的行動裝置崛起，導致

任天堂被批評得跌落谷底、甚至說跟不上時代，但任天堂從這次的慘痛經驗中發想出製

作 Switch 的想法，製作一台全新玩法的遊戲機，玩法更彈性，而引起熱潮。 

 

（二）宅經濟 

 

雖然 Switch 當紅，但並未達到任天堂公司所預期的銷售量，然而因疫情的爆發，任

天堂公司在此段時間，希望能藉「宅經濟」來增加銷售量。那何謂「宅經濟」，指的是在

人們閉門不出的生活，而又產生商業行為的現象。任天堂看準這次機會，紛紛向各大零

件商發出要增量的通知，在隔月，如期達到原本所預期的 2000 萬台銷售量，且配合新出

的遊戲「動物森友會」，加上可以多人線上遊玩，使得更多消費者更願意購買遊玩，也在

許多玩家中廣受好評。 

 

（三）Switch 主要推行的新功能 

 

繼 2006 年發行家用遊戲機“Wii”後，任天堂沉寂了一段時間，甚至許多分析家也

都認為保守、傳統的任天堂公司已無力再返回遊戲機產業的龍頭。而在這樣的威脅下，

任天堂是如何突破重圍、打破傳統保守思想，再度取回遊戲界龍頭的名聲呢？在手機市

場越來越普遍的情況下，民眾追求的是可以方便攜帶的功能，所以任天堂開始研發新型

掌上型遊戲機，符合民眾想要「家用型與掌機型切換」的遊戲機，出了門也可以享受到

在家玩遊戲機的滋味，且又在 Switch 上新增了史無前例的功能。例如：手把可以和遊戲

機分離、能夠把兩台主機結合成一台主機遊玩、多人遊玩人數上限至四人…等的功能，

吸引到了新一批消費者，並在 2017 年打破了美國有史以來的遊戲銷售速度，發售的前十

個月就突破了四百八十萬台，再度取回遊戲界龍頭的稱號。 

 

三、市場分析 

 

(一)行銷策略分析 

 

1. 4P4S4C 跨時代整合行銷策略分析 

  

https://reurl.cc/qmnQxq
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使用行銷 4P 可以有效凸顯企業品牌價值以及產品的特性。4C 是企業為了把顧客

的滿意度放在第一位，以消費者為導向，著重於消費者的需求而執行的策略。4S 主要

是針對消費者的滿意度而進行服務品質的優化，讓消費者對企業產品產生忠誠心。 

 

表二：4P、4S、4C 行銷策略分析 

4P 策略分析 4S 策略分析 4C 策略分析 

 

產品 

Product 

 

1. 新型機種以可拆式 

手把為特色吸引買家 

2. 從以前老顧客對任 

天堂所有產品的信任 

 

滿意 

Satisfaction 

 

對於老顧客 

的支持 

 

 

消費者  

Consumer 

 

符合大眾口味 

 

價格 

Price 

遊戲機、遊戲片 

價格固定 

服務感 

Service 

公司內部為顧客 

設置客服中心 

成本 

Cost 

和人氣遊戲搭配 

主機聯合販賣 

通路 

Place 

全球實體店面或 

線上官網購買 

誠意 

Sincerity 

完善的服務態度 

及精神 

溝通 

Communication 

任天堂設有滿 

意度調查問卷 

促銷 

Promotion 

在特定節日或時間 

皆有促銷活動 

速度 

Speed 

維修時間 

一周內完成 

方便性 

Convenience 

每縣市都有 

官方授權店面 

（表二資料來源：研究者自行彙整製作） 

 

藉由以上策略分析中本組知道了任天堂使用 4p 策略分析製造前所未有的新機種

來吸引消費者使用，使用 4c 策略分析得知消費者的滿意度，再透過 4s 了解公司內部

哪裡的服務需要優化而改進。 

 

2.SWOT 分析 

 

利用 SWOT 的「內部、外部」條件與「正面、負面」因素兩軸交錯，了解 Switch

是如何從手遊中殺出重圍，而且還要如何鞏固消費者的信賴。 

 

表三：SWOT 分析圖表 

內部環境分析 

 

 

 

 

外部環境分析 

S 優勢 W 劣勢 

S1：新產品 

S2：方便攜帶 

S3：可拆式遊戲手把 

S4：家長能監控遊玩時間 

S5：模擬觸感和偵測手勢 

S6：售後服務佳 

W1：儲存容量較小 

W2：續電力差 

W3：第三方廠商支持不足 

W4：不兼容過往遊戲 

O 機會 SO 策略 WO 策略 

交叉分析 
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O1：是家喻戶曉的電動遊

戲公司 

O2：宣傳足夠 

O3：有建立了對老玩家對

任天堂的信任 

S7O4：因為方便攜帶，所

以搭車的時候隨時都可以

跟別人進行連線對戰。 

S8O5：靠媒體的宣傳增加

知名度。 

W5O6：在 Switch 發表會

上，首發只有 8 款遊戲，之

後任天堂會在 1 年內把 4

款遊戲發布，預計會有 30

款遊戲。 

T 威脅 ST 策略 WT 策略 

T1：競爭者多 

T2：價格高 

T3：多人遊玩時需有大螢

幕 

S9T4：現在競爭者多，為

了讓消費者感覺跟其他的

遊戲機不一樣，所以有很多

模式可以任你遊玩。 

W6T5：Switch 雖然續電力

差，但可以利用電視大螢幕

遊玩，使玩家不會因電力不

足而無法繼續玩。 

（表三資料來源：研究者自行彙整製作） 

 

藉由上面的分析，得知 Switch 除了發明各種新型玩法，還利用危機轉換為商機，

有效的增加知名度及銷售額，拓展國外市場，使 Switch 成為人人皆知的掌上型遊戲機。 

 

3. STP 分析 

 

    美國營銷學家溫德爾·史密斯(Wended Smith) 在 1956 年最早提出，利用市場區隔 

(Segmentation)、目標行銷(Targeting)、市場定位（Positioning）來更加了解該研究在市 

場的狀況。 

 

表四：STP 分析圖表 

        研究對象 

STP 

 

Switch 遊戲機 

 

S 市場區隔 

（Segmentation） 

1.地理變數：全世界 

2.人文變數：青少年族群及中年族群 

3.心理變數：喜愛遊玩電動玩具、嘗試新鮮事物 

4.行為變數：可以隨時與同好遊玩 

T 目標行銷 

（Targeting） 

在許多地方撥放 Switch 的廣告，如 YouTube、電視上等， 

來吸引消費者。 

P 市場定位

（Positioning） 

主打手提模式、桌上模式和 TV 模式，讓玩家可因應不同 

場合來遊玩。 

（表四資料來源：研究者自行彙整製作） 

 

透過這些分析讓我們了解 Switch 的行銷策略，先經由 4p、4s、4c 分析了解產品促

銷方式、服務態度以及消費者的需求，再透過 SWOT 分析找出內、外部條件與正、負

面要求，最終由 STP 分析建立對方的心中地位。 

  

https://wiki.mbalib.com/w/index.php?title=%E6%B8%A9%E5%BE%B7%E5%B0%94%C2%B7%E5%8F%B2%E5%AF%86%E6%96%AF&action=edit
https://wiki.mbalib.com/w/index.php?title=Wended_Smith&action=edit
https://wiki.mbalib.com/zh-tw/%E5%B8%82%E5%9C%BA%E5%AE%9A%E4%BD%8D
https://wiki.mbalib.com/zh-tw/%E5%B8%82%E5%9C%BA%E5%AE%9A%E4%BD%8D
https://wiki.mbalib.com/zh-tw/%E5%B8%82%E5%9C%BA%E5%AE%9A%E4%BD%8D
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四、Switch 對世人帶來的影響 

 

（一）正面影響 

 

表五：Switch 帶來的正面影響 

項目 帶來影響 

 

經濟效益 

    隨著 Switch 廣受好評，也帶來了非凡的經濟效益，

2018 年至 2019 年的銷售額約為 9972 億日圓（約 614.7 億

人民幣），如果再加上其相關周邊所獲的利潤，那金額可

不容小覷。 

 

 

各方面學習能力 

    Switch 推出了各類型的新遊戲，注重於培養玩家的思

考能力，且能大大地提升個人的反應力及對於事物的判斷

邏輯能力。而有些遊戲片也未出該國家的翻譯版遊戲，這

可讓想提早遊玩的人，有機會接觸及學習日文，也可藉由

遊玩遊戲，來培養日文語感，更加了解日本文化。 

 

 

 

日常生活 

    健身運動是近年被人們所重視的休閒，但因忙於工作

而被忽視，Switch 發行「健身環」改善了這個問題，讓人

們不用出們，還可以配合遊戲，就能達到在家健身的效

果。而在現今電子遊戲已成生活不可或缺的娛樂之一，

Switch 所推出的《薩爾達傳說系列》、《馬力歐系列》等遊

戲，有助於抒發玩家情緒，減輕生活壓力，還可藉由與同

儕一起遊玩，增進感情。 

 

 

社會及政治 

    自從《集合啦！動物森友會》問世後，不少人也利用

此款遊戲來宣傳政治觀點及政策。例：中國各地警局來宣

導防疫措施、由於在遊戲中的聊天平台談話不會受到禁

言，讓香港人民可以透過這個平台，彼此相互溝通，得以

延續反送中集會。 

   （表五資料來源：研究者自行彙整製作） 

 

（二）負面影響 

 

表六：Switch 帶來的負面影響 

項目 帶來影響 

 

 

身心、社交狀況 

    玩家沉迷於 Switch，導致長期待在家，造成身體

調節上出問題，而持續盯著螢幕也會使視力下降，睡

眠作息不正常，導致白天上課、工作常打瞌睡專注力

下降，並影響到隔天日常表現，在每天一直回家就是

玩 Switch 的惡性循環下，變得離社會、人際關係越來
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越遠。 

 

個人金錢管理 

    現代年輕人對金錢管理沒什麼概念，尤其是當你

有了 switch 後，就會常買周邊商品或遊戲片，而要買

這些東西所花的金額也不容小覷，嚴重者甚至造成經

濟透支。 

  （表六資料來源：研究者自行彙整製作） 

 

Switch 帶來的影響有好有壞，而針對負面影響的問題要如何解決？Switch 內建有設

置家長監控模式，可以透過智慧型手機監控小孩遊玩的時間，此功能可預防小孩遊玩時

間過長，另外購買抗藍光眼鏡在遊玩時配戴，也能夠有效減少對眼睛的傷害。在遊玩之

時也要兼顧課業才行，不能總是在玩遊戲然後都不讀書，也要多出門運動以免造成肥胖。 

 

五、問卷調査分析結果 

 

    我們透過問卷設計與調查，分析 Switch 對青少年帶來的影響，有效問卷共計 331 份。

其中女性佔 167 人、男性 164 人。 

 

 

    由（圖二）可知，青少年使用 Switch 的目的主要為

排解無聊(56%)及紓壓放鬆(31.6%)。 

 

 

 

 

 

 

   圖二：使用 Switch 的目的 

 

 

    由（圖三）可知，有 56%的青少年會不經意耗費太

多時間在遊戲上，另外有 24.8%的人會花費太多錢在購

買周邊商品。 

 

 

 

 

   圖三：Switch 對生活影響 

56 

4.6 

31.6 

1.4 6.4 

排解無聊 增加

娛樂 

有幫助社交技

巧 

舒壓 放鬆 

培養思考能力 

能配合運動遊

戲健身 

4.6 

56 

24.8 

14.5 

眼睛度數變深 

不經意耗費太

多時間 

花太多錢買周

邊商品 

長時間沉迷於

遊戲機上 

https://www.google.com/search?rlz=1C1GCEU_zh-TWTW920TW920&sxsrf=ALeKk03yYRk8UiwzyTA8RBZRE4CQfp0_4w:1600851227413&q=%E4%B8%8D%E5%AE%B9%E5%B0%8F%E8%A6%B7&spell=1&sa=X&ved=2ahUKEwjx1f3F8_7rAhVO05QKHWqGBxUQkeECKAB6BAgPECw


透過 Switch 學習與人互動開啟內心世界 

8 
 

 

 

      圖四：在 Switch 上的花費                     圖五：每週遊玩 Switch 的頻率 

 

    由（圖四）可知青少年花費在 Switch 的比例，平均花費一萬元台幣以上的人高達 40.1%。

由（圖五）可知，青少年每週玩 Switch 的頻率。 

 

 
       圖六：在朋友的邀約下，會一同           圖七：認為玩 Switch 可以增進人際                   

             玩 Switch 的比例                         關係的比例                     

 

    由（圖六）可知，有 91.8%的人會邀請朋友一同玩 Switch，完全打破了傳統對於掌上型

遊戲機只能一個人玩的概念。由（圖七）可知，有 90%的人認為可藉由玩 Switch 增進人際

關係。 

 

 

   圖八：認為可以藉由遊玩 Switch 來學習       圖九：認為能藉由玩 Switch 來轉換心情                           

         的比例                                   的比例 

 

    由（圖八）可知，有 62.2%的人認為能藉由 Switch 來學習。由（圖九）可知，有 84.9%

的人認為能透過玩 Switch 來調劑心情。 

 

參、結論 

 

    透過研究，我們得知 Switch 之所以能推動整個電玩事業前進的原因，其中市場的需求給
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予了創作者們更多的機會去發展更讓人意想不到的電動玩具。時至今日，各大廠商都對電玩

市場虎視眈眈，包括 Playstation、Google、微軟等等都加入競爭，想必在未來的電玩市場將會

變得更具有競爭力。對台灣青少年來說，Switch 不僅可以消除壓力，也可以解決部份的人際

關係，利用遊戲當作媒介，與同擠之間增加感情。對於上班族來說，因為常忙於工作沒時間

運動的上班族，任天堂也推出了可以兼顧運動的遊戲，讓上班族可以在下班時間活動活動身

體。 

 

    隨著現代人們對於休閒娛樂越加重視，Switch 成功打開銷售市場。不管是在經濟方面、

學習能力、日常生活甚至是社會、政治方面，都產生了很大的影響。但畢竟 Switch 也是電動

玩具，所以容易讓玩家沉溺其中。且在金錢管理方面可能也會因人而異，導致花費太多金錢。

對於青少年頻繁接觸 Switch 遊戲，我們也提出以下建議： 

 

（一）使用 Switch 的注意事項 

 

    購買周邊商品花費許多金錢是 Switch 的缺點之一，我們建議使用記帳 APP，可以控

管自己的金錢支出，才不會造成財務透支。 

 

（二）透過 Switch 來學習日文 

 

    Switch 不只在娛樂種類多元提升，也推出很多學習日文的遊戲或程式，而且還可以

選擇日文字幕及配音來遊玩遊戲，對於日文學習者不僅僅只是單純無聊的遊戲，配合遊

戲來學習。 

 

（三）利用 Switch 提升社交圈、與人互動 

   

    我們發現相較於傳統電玩產業，Switch 能透過遊戲與人產生實體互動與語言交流，

進而促進人際關係的改善，推薦給個性較害羞或不善交際的人，可與朋友一起遊玩 Switch

來學習人際互動。 
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