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壹、 前言 

自網路發明以後，世界一切都可以數位化，從厚重的實體記錄，演變成一串

代碼，網路橫空出世改變人類娛樂的型態，其中手機遊戲（以下簡稱「手遊」）

的出現也大幅改變人們玩電動遊戲的型態。Newzoo 《2020 年全球遊戲市場報告》
(1)中能看到智能手機遊戲佔所有遊戲產值的 40%，由此可知手遊在遊戲市場佔有

重要領導地位。

 
資料來源：Newzoo《2020 年全球遊戲市場報告》

(1)
 

圖一、全球遊戲市場占比（依類型分） 

在 Business of App
(2)網站中，查詢到手遊下載量於 2019 到 2020 年間有高

達 51.2％的成長，更讓人不由得好奇這一年裡發生何種巨大的突破使手機遊戲

下載量出現驚人的增長。而在 2020 年 11 月愛立信行動趨勢報告(3)中提到：「5G

營運商加入提供行動雲端遊戲服務」及「遊戲越複雜所需網路效能越高 」等敘

述，使我們好奇是否網路發展就是導致手遊發展加速的主因。 

表一、2019 年與 2020 年第二季手機遊戲 APP(Google playstore)下載數量 

 

資料來源：Business of App
(2)
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關於行動網路與手遊間的關聯，在 2020 年 11 月愛立信行動趨勢報告(3)中有

對玩家進行有關遊戲延遲（網路延遲）的反應的調查，其中高達 90％的玩家表示

會受影響，甚至有 31%的玩家可能因此退出遊戲，佐證行動網路發展與手遊間的

密切聯繫。 

資料來源：Newzoo《2020 年全球遊戲市場報告》
(1)
 

圖二、玩家對遊戲延遲（網路延遲）的反應 

Newzoo《2020 年全球遊戲市場報告》(1)中，亞太地區與北美洲分別佔據全

球遊戲市場玩家數的前兩名，如圖三。而在 2015 年台灣工研院（資訊與通訊研

究所）《全球 5G 發展趨勢報告》(4)中提到，目前全球 5G 發展有三間營運商位居

領導地位，分別為南韓的 SK Telecom、日本的 NTT DoCoMo 與中國的中國移

動三間營運商，因此我們將這三國作為研究對象。除了這三個國家之外，美國本

身就是科技大國在科技業舉足輕重，足以代表北美洲。台灣在政府大力推行下亦

在科技發展有不俗的表現，過去幾年在網路科技發展上都佔據重要領導地位。因

此，本文將南韓、中國、日本、台灣、美國五國設定為主要研究對象，並探究行

動網路發展與手遊市場發展是否有關聯？而若有關聯，則是哪項因素與其關聯最

為密切？比對各項因素後，五國中哪國的手遊市場發展表現最亮眼？從手遊市場

發展最佳國的身上我們又能得到哪些寶貴的經驗？ 
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資料來源：Newzoo《2020 年全球遊戲市場報告》
(1)
 

圖三、全球遊戲市場玩家占比（依地區分） 

貳、 5G 行動網路發展加速手遊市場擴張 

經由分析五個主要研究對象：南韓、中國、日本、台灣、美國的 5G 網路門

案上市時間、全球各大區域 5G 門號申辦數量來得知 5G 開始蓬勃發展的時間，

再將之與全球手遊 APP 下載量迅速攀升的時間做對照，以證明 5G 網路發展與

手遊市場擴張之關聯性。 

一、各國 5G 行動網路門案上市時間 

  由 5G 的商用化時程可以確認 5G 開始可以普遍被大眾使用的時間並比較五

國 5G 發展的速度。其中南韓在政府的大力支持下於 2019 年 4 月 3 日率先開臺，

美國則在 2 小時後緊跟著宣布開臺。2019 年 10 月 31 日中國三大電信公司一同

宣布 5G 相關方案上市，顯現中國對 5G 發展的信心與搶奪未來網路電信領導權

的野心。以上三國為了取得未來在網路科技發展上的領先與搶奪主導權，紛紛搶

先在 2019 年就將 5G 網路門案上市。反觀日本與臺灣都是於 2020 才宣布 5G 進

入商用化的國家，其中台灣更是在五國中最晚宣布方案上市，於 2020 年 6 月 30

日台灣各大電信公司才先後宣布 5G 上市。  
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資料來源：本研究整理 

圖四、中、美、日、韓、台之 5G 網路門案上市時間比較 

二、全球各區域 5G 門號申辦數量 

由圖五可看出 2019 年到 2021 年間全球 5G 門號申辦數大幅增長，與手遊

下載量大幅增加的時間相符，且多集中於東亞國家。 

資料來源：Statista
(5)
 

圖五、5G 門號申辦數量（依地區分） 
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三、全球手機遊戲軟體下載數 

由圖六可以發現，全球手遊的下載數從 2015 年起逐漸攀升，但卻自 2019 年

第四季開始出現大幅的成長，與在前言中觀察到的現象吻合。而根據上文「各國

5G 網路門案上市時間」一段可知，2019 年第四季約為各國 5G 網路門案上市的

時間。 

資料來源：Business of App
(2)
 

圖六、全球遊戲 APP 季度下載量 

綜合三項指標可以確認，行動網路發展與手遊市場擴張的時間點完全吻合，

是以確定兩者之間的關聯性極高。 

參、行動網路影響手遊市場發展的關鍵因素 

確認行動網路發展與手遊市場擴張有關聯後，緊接著本文將透過五國行動網

路裝置用戶數、4G 及 5G 下載速度、上傳速度、4G 及 5G 網路普及率、五國網

路安全性比較，5 項指標分析中國、日本、南韓、台灣、美國五國的 5G 網路發

展現狀，再將各指標與五國手遊玩家人數佔全國人數之比例進行比較，找出行動

網路影響手遊市場發展的關鍵因素。 

一、 五國行動網路裝置用戶數 

    由行動網路裝置（行動電話）數量可觀察手機使用的普及率，可以概略推測

出五國使用行動網路的人口及比例，由圖七、圖八可見，日本的行動電話用戶數

自 2015 年後便維持領先，而韓國、美國、台灣的行動電話用戶數彼此相差不大，
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也緊追著日本。中國初期與各國間的差距較大，但近年來急起直追，截至 2019

年，其行動電話用戶數已與台灣所差無幾。若從普及率來看，除中國表現較差外，

他國較無明顯差距。 

系統編號：AP10402-2702 

圖七、行動電話用戶數 

二、五國 4G 及 5G 下載速度 

   從網路下載、上傳速度可以看出各國網路發展技術的高下，因此被視為評測

各國網路發展的重要指標，且行動網路下載速度對手遊效能發揮有著重大影響。

根據 Opensignal 上的下載測速資料平均值對主要研究國家作出比較。從 4G 到

5G 最大的突破即是下載速度的提升，各國的下載速度均有約 2 到 7.5 倍的提升。 

資料來源:愛立信行動趨勢報告
(3)
、Opensignal

(6)
、Speedtest 

(7)
 (本研究整理) 

圖八、各國 4G 與 5G 網路下載速度       
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南韓在五國中一直維持下載速度大幅領先的優勢，甚至是唯一 5G 下載速度

超過 400Ｍbps 的國家。中國緊隨其後，在 4G 到 5G 之間有巨大的進步，下載速

度從五國中倒數第二的 40.22Ｍbps 迅速提升為五國中第二快的 301.61Ｍbps。

台灣在 5 個國家中保持第三，5G 下載速度達到 272.15Ｍbps。美國與日本網路

下載速度均不起眼，美國甚至在五國中敬陪末座。由下載速度來看，亞洲國家在

5G 建設上取得極大進展，甚至超越過去的科技大國--美國。 

三、五國 4G 及 5G 行動網路上傳速度 

行動網路上傳速度與下載速度一樣對手遊效能有極大影響。相較於下載速度

的大幅進步，上傳速度的突破較不起眼。依據 Speedtest
(7)網站上的上傳速度平均

值來分析，亞洲國家多數仍維持領先但排名有些微變動，如中國 5G 上傳速度反

超在 4G 時上傳速度領先的南韓。台灣在上傳速度亦有不俗的表現，上傳速度增

長了 7.04Ｍbps。日本與美國在上傳速度的表現仍遜色不少，其中日本的上傳速

度甚至僅增長不到 0.3Ｍbps。 

資料來源：Opensignal
(6)
、Speedtest

(7)
 (本研究整理) 

圖九、各國 4G 與 5G 網路上傳速度 
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四、4G、5G 行動網路普及度 

網路普及率即代表一國的網路覆蓋率，可得知在該國家取得網路的方便程

度，背後代表的意義是一國網路發展的完善程度，相對的也會影響民眾投入手

遊的意願。在 4G、5G 行動網路普及率上，除了中國之外幾乎有極佳的表現，

普及率均在 90%以上。中國的 4G、5G 普及率僅有 80%，本研究決定與 5G 的普

及率做比較後再推測其網路普及率表現不佳的可能因素。        

系統編號：IM 10510-0011   

圖十、五國 4G 與 5G 網路普及率 

5G 普及率的指標採用 Speedtest
(7)網站的 5G deployment (包含電纜安裝、

營運商信號及光纖建設等)數量表示 5G 建設情形，並整理出表二方便對比。五

國中，台灣是網路普及率最高的國家，而中國成為網路普及率最低的國家。 

表二、 各國 5G deployment 與領土面積統計表 

 5G deployment 領土面積（km2） 5G deployment/領土面積 

中國 119 9,596,961 0.0000123998 

日本 77 377,930 0.000203741 

南韓 181 99,828 0.001813119 

台灣 117 36,193 0.003232669 

美國 8083 9,629,091 0.000839435 

資料來源：Ookla 5G Map
(7)
 (本研究整理) 
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資料來源：Ookla 5G Map
(7)
 (本研究整理) 

圖十一、5G deployment/領土面積圖 

除了看 5G deployments 的數據之外，為了確認各國的 5G 是真的分佈平均

還是集中在各大城市，本文附上 Speedtest
(7)網站上的點狀圖分佈佐以判斷，再

就各國的情形進行詳細的說明。     

  台灣是所有國家裡 5G 普及率最高的國家，除了台灣本身領土面積較其他國

家小的因素外，由原始數值可知，台灣與面積三倍的南韓相比，兩國的 5G 

deployments 數值僅差 1.5 倍，可知台灣的普及率沒有被過度「膨脹」。由圖十

二可看出台灣在西部各直轄市的建設較為密集，但東部仍有一定數量的部署，由

此可確認台灣確實大量投入 5G 建設上，並取得不錯的成效，甚至較 4G 網路的

普及情況更佳。 

資料來源：Speedtest 網站
(7)
  

圖十二、臺灣 5G deployments 分布圖 
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南韓 5G 普及率在各國中排名第二，城鄉 5G 資源的分配情形與台灣相近，

主要在首都與各大都市建置較多 5G deployment，鄉村雖建置較少卻也沒有被忽

略，雖被台灣的 5G 普及率反超，卻仍維持著不俗的表現。 

                    資料來源：Speedtest 網站
(7) 

圖十三、南韓 5G deployments 分布圖  

  反觀日本及美國，5G 普及率的表現顯得差強人意，遠不如在 4G 發展時的

表現，日本普及率低的原因是 5G deployment 的建置數量太少且都集中於各大城

市。美國是五國中 5G deployments 數量最高的國家，但同時領土面積也最大，

因此經過計算後普及率偏低。從地圖分佈上來看，基地台大多集中於繁華的東岸

（如紐約、芝加哥、華盛頓）、世界航太科技龍頭的東南部（如：休士頓）以及

高科技業發達的西部（如：加州矽谷）。中部大平原地區基地台數相較於上述大

城市而言非常稀少，有地區發展不均的問題。 
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資料來源：Speedtest
(7)
網站 

圖十四、日本 5G deployments 分布圖 

 

 

資料來源：Speedtest
(7)
網站 

圖十五、美國 5G deployments 分布圖 

 

中國在 Speedtest
(7)上的 5G deployments 數目並不高且在所有國家中普及率

最低，從圖十六中可以看出建設集中於東部各大都市。但 Speedtest
(7)上的數據與

中國官方所宣稱的近況有所出入。綜合中國 4G 普及率也不高的情形，推測可能
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原因為對中國 5G 發展確實仍不夠充分，且有嚴重的城鄉差距，身為五國中面積

第二大的國家，但在建制的普及率仍有待加強。 

資料來源：Speedtest 網站 

圖十六、中國 5G deployments 分布圖 

總結以上分析，五國中台灣的行動網路普及率目前表現最佳，南韓緊追其後，

接著第三、四名分別是美國、日本，行動網路普及率表現最後一名的則是城鄉差

距極大的中國。 

五、五國行動網路安全性比較 

近年遊戲帳號裡的裝備被盜或個人資料被竊取篡改的案件時有所聞，因此網

路安全性低迷可能致使民眾對手遊投入產生疑慮。行動網路安全性指數代表人民

對該國行動網路的信任程度，可能受到一國政府透過訂定相關法規等方式影響。

從圖十七可以看出五國網路安全性變化的趨勢，其中台灣的表現多維持在 6.5 分

以上，截至 2020 年仍是第一名，接著是自 2013 年後逐漸進步的中國，第三名為

起伏變化較大的南韓，第四名是網路安全性表現始終低於 6.5 的美國，最後一名

則是逐漸退步的日本。 
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系統編號：IM10207-0292 

圖十七、各國網路安全性比較 

六、五國手遊市場發展情形 

表三為本研究整理網路上查詢到的各國手遊玩家人數與總人口數，以及相除

後計算得出各國手遊玩家比例。從總人數來看，中國的手遊玩家人數最高，而美

國則是僅次於中國的第二高，台灣在各國中手遊玩家總數最低。但從手遊玩家人

數佔各國人口比例來看，台灣的手遊玩家比例遠遠高出各國，約為 77%，其餘各

國的手遊玩家比例則在 45％上下。中國在各國手遊玩家比例中最低，僅有 45％。

鑑於手遊玩家佔各國總人口比例較能代表一國之整體手遊產業興盛情形，因此將

手遊玩家占比列入本評比中。 

 

表三、五國手遊玩家數與總人口數 

 Number of mobile 
gamer 

Total population 
Percentages of mobile 
gamers 

中國 619,500,000 1,439,323,776 45. 9% 

日本 67,600,000 126,476,461 46.3% 

南韓 28,900,000 51,269,185 52.7% 

台灣 18,400,000 23,816,775 77.3% 

美國 178,700,000 331,002,651 61.3% 

資料來源：Business of App
(2)
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在各項指標中，唯有行動網路 4G 與 5G 普及率與手遊市場發展情形的排名

幾乎吻合，如台灣行動網路 4G 與 5G 普及率位居第一，手機市場發展情形也位居

第一；而韓國行動網路 4G 與 5G 普及率位居第二，手機市場發展情形也位居第

二；更甚者，中國行動網路 4G 與 5G 普及率位居最後，手機市場發展情形也位居

最後。雖然日本與美國的此兩項指標不太吻合，但落差不大。如由此可知，行動

網路的普及率為文中探討因素中與手遊市場發展最相關的。更令人驚訝的結果是，

台灣在這兩項指標均位列榜首。 

表四、五國各項排名比較 

 行動網
路裝置
用戶數 

行動網路
4G 與 5G
下載速度 

行動網路
4G 與 5G
上傳速度 

行動網路
4G 與 5G
普及率 

行動網路
安全性 

手遊市
場發展
情形 

中國 5 2 1 5 2 5 

日本 1 4 5 3 5 4 

南韓 2 1 2 2 3 2 

台灣 4 3 3 1 1 1 

美國 3 5 4 4 4 3 

本研究整理 

 

肆、未來手遊市場發展趨勢 

經由上文的分析可知台灣在 5G 普及率與手遊市場發展有極佳的表現，且根

據 App Annie (8)數據指出，2020 年台灣手機遊戲營收成長 21%，較全球手遊營

收成長 18%更高。因此筆者將於結論簡略分析台灣目前手遊市場的特色供各國參

考，並提出對全球手遊市場的未來展望。 

一、 易受「包裝」與「行銷」吸引 

手遊研發較端遊研發所需資金小，手遊市場進入門檻也較低，因此每年都有

大批新遊戲上架期望能一炮而紅，要想在大量手遊軟體中吸引玩家，行銷資金充

裕程度及吸睛有效的方案則成為關鍵。除此之外，近年手遊玩家愈發重視手遊附

帶的社群連接功能，大批群眾跟風投入某款手遊的情形十分常見，例如：前幾年

風靡全台的 Candy Crush Saga。 

二、 對遊戲風格接受度廣 

根據水狼洋介一篇針對台灣手遊市場特性的分析，台灣手遊玩家對遊戲的風

格接受度極廣，從日韓到歐美畫風均可接受，因此如歐美風格手遊《混沌與秩序》

(Chaos and order)、日本人氣手遊《鬼滅之刃-血風劍戟 Royal》、韓國的《天堂

M》等手遊在台灣皆十分受歡迎。 
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三、 對遊戲技術及質感要求高 

依據近幾年 App Annie 對台灣手遊市場的分析，可以發現角色扮演 RPG 中

的動作角色扮演類型最受歡迎，而此類遊戲正好屬於手遊中對技術、IP、畫風要

求較高的手遊類型，部分該類型手遊甚至會應用 AR、VR 等新技術吸引新玩家

加入，可見台灣手遊玩家對手遊的技術與質感有較高的要求。 

四、對手遊相關活動參與度高 

近年來遊戲直播已然蔚為風潮，帶動手遊玩家對手遊的討論度與參與度，台

北國際電玩展等大型展覽或交流會，更讓手遊在一般群眾的日常生活有更多機會

接觸手遊，而手遊更成為年輕族群間的熱門話題。 

經由以上對台灣手遊市場的分析，筆者從中得出未來手遊市場的兩大重要趨

勢：「社群串連」與「新興技術應用」。由這兩大趨勢，再次體現行動網路發展

與手遊市場發展間的密切關聯，「離線手遊」脫離手遊主戰場，手遊背後附帶的

社群連接需要行動網路的串連，而新興技術應用亦需要行動網路的支持。未來的

手遊業者若能加強與行動網路的整合應用，勢必能提升手遊玩家的遊玩體驗，同

時使手遊市場的繁榮更上一層樓。 
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