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摘  要 

 

日本遊戲產業產值全球排名第三，於全球數位內容創作與遊戲

開發等領域皆具有指標性地位。數位發展部數位產業署（以下簡稱

本署）為強化我國獨立遊戲國際競爭力、掌握日本遊戲產業發展趨

勢、建立產業國際人脈網絡，促進跨國合作交流契機，安排帶領六

家本署「獨立遊戲開發獎勵暨產品化加值計畫」獲獎業者參展 2025

東京電玩展，協助我國優秀原創內容拓展國際市場。 

此外，本次行程亦安排拜會遊戲大廠、平台商、發行商、遊戲

協會，交流有關遊戲發行、遊戲移植、IP 授權、產業人才培育相關

經驗與策略，作為本署遊戲產業政策制定參考，亦期望藉由後續各

式媒合交流活動的開展，開啟台日遊戲產業交流的大門，促進商務

交流與市場拓展。 
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壹、 行程目的 

日本遊戲產業產值全球排名第三，於全球數位內容創作與遊戲開發等領域皆

具有指標性地位。日本深厚的文化底蘊和豐富的遊戲歷史，不僅創造了許多經典

作品，也引領全球遊戲產業的發展方向，並造就多家全球知名的遊戲企業，如任

天堂（Nintendo）、索尼互動娛樂（Sony Interactive Entertainment）、科樂美

（KONAMI）及萬代南夢宮娛樂（Bandai Namco Entertainment）等，這些公司推

出的遊戲主機和熱門遊戲系列，對全球玩家有著深遠的影響。 

本次行程帶領六家「獨立遊戲開發獎勵暨產品化加值計畫」獲獎業者參與

2025 東京電玩展展出，包括光之語 PHOSEPO 的推理解謎遊戲「異病偵探 Psycho-

Sleuth」、智慧之眼工作室的音樂節奏遊戲「Lily Fantasia 莉莉幻想曲」、樂天遊戲

的休閒策略拉霸遊戲「跳躍傳說Hoptale」、元位果凍的卡牌手機遊戲「幻牌交鋒」、

豆立遊戲的沙盒建設遊戲「露奈伊物語」、海溝遊戲的解謎冒險遊戲「阿雷塔

YARETA」，並拜會遊戲大廠、平台商、發行商、遊戲協會，包含科樂美（KONAMI）、

集英社遊戲（SHUEISHA GAMES）、DMM Games、索尼互動娛樂（Sony Interactive 

Entertainment, SIE）、Amazon Games、Marvelous、日本電腦娛樂協會（Computer 

Entertainment Supplier's Association, CESA）、東映動畫（TOEI Animation）等。 

本次海外參展、交流，預期能達到三大目的： 

1. 強化我國獨立遊戲國際競爭力：透過參與國際頂尖數位內容展會，協助

臺灣獨立遊戲提升國際市場能見度、促進商務交流，並協助業者直接蒐

集國際玩家數據，作為未來產品優化、國際行銷策略調整及評估潛在市

場的關鍵依據。 

2. 掌握日本遊戲產業發展趨勢：透過拜會日本指標性遊戲大廠、平台商及

發行商、專業展會，掌握國際遊戲產業的發展狀況、開發技術與關注焦

點，作為國內業者研發及行銷方向參考，以符合國際市場趨勢。 

3. 促進遊戲產業跨國合作交流：藉由拜會日本具規模的遊戲企業、平台發

行商、遊戲協會等，建立人脈關係與合作網絡，促進我國遊戲產業未來

獲得國際投資、發行、開發者技術交流等合作機會。 
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貳、 行程總表 

日期 時間 重點行程 

9 月 23 日 

（二） 

07:20-11:35 
出發 

（長榮航空 BR192，台北松山機場–日本羽田機場） 

11:35-18:00 處理展務事項（領取參展證件、確認攤位裝潢情形） 

9 月 24 日 

（三） 

10:30-11:30 參訪與交流：科樂美 KONAMI 

13:30-14:30 參訪與交流：集英社遊戲（SHUEISHA GAMES） 

15:30-17:00 參訪與交流：DMM GAMES 

18:30-20:00 參訪澀谷 404 NOT FOUND 創作基地 

9 月 25 日 

（四） 

08:30-12:00 
處理展務事項（發放參展證件、確認攤位運作情形） 

參訪獨立遊戲區：印尼、波蘭展區 

13:30-18:00 參訪獨立遊戲區：瑞典、荷蘭展館 

18:30-20:00 參與松竹晚宴 

9 月 26 日 

（五） 

08:30-12:00 
參訪獨立遊戲區：紐約州展館、Selected Indie 80展區 

商務會議：Amazon Game Studios 

13:30-18:00 參訪一般遊戲區：義大利、泰國展館 

18:00-20:00 參與 Sense of Wonder Night獨立遊戲選拔活動 

9 月 27 日 

（六） 

08:30-12:00 參訪一般遊戲區：香港、韓國展館 

13:30-18:00 
參訪一般遊戲區：馬來西亞、德國展館 

商務會議：Marvelous 

9 月 28 日 

（日） 

08:30-12:00 參訪VR、AI、周邊展區：Forum8、XEO展攤 

13:30-18:00 
參訪一般遊戲區：挪威、莫斯科展館 

商務會議：PLAYISM 

9 月 29 日 

（一） 

10:30-11:30 參訪與交流：索尼互動娛樂 SIE 

14:00-15:30 參訪與交流：日本電腦娛樂協會 CESA 

16:30-17:30 參訪與交流：東映動畫 TOEI Animation 

9 月 30 日 

（二） 

09:00-12:40 彙整參訪與參展成果 

12:40-15:05 
出發 

（長榮航空 BR191，日本羽田機場–台北松山機場） 
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參、 團員名單 

一、 數位發展部數位產業署 

單位 姓名 職稱 

數位發展部數位產業署平台經濟組 王雅萱 視察 

 

二、 隨隊成員 

單位 姓名 職稱 

台北市電腦商業同業公會 

蔡宇橞 經理 

李東翰 高專 
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肆、 會議內容 

一、 科樂美數位娛樂株室會社（KONAMI） 

1. 會議日期：114 年 9 月 24 日（三） 10:30-11:30 

2. 會議地點：東京都中央區銀座 1 丁目 11 番 1 號 

3. 日方出席人員： 

事業開發部 新屋敷毅部長、手塚天樂專案人員 

4. 單位簡介： 

(1) 科樂美集團（Konami Group Corporation）為成立於 1969 年

的日本跨國娛樂事業公司，總部位於東京。在數位娛樂領域，

KONAMI 是全球知名的電子遊戲製作與發行商，擁有眾多

經典的遊戲系列，並不斷將業務擴展到手機遊戲和電子競技

領域。同時，它也是彈珠機、老虎機等娛樂機台的領導者，

並且在日本經營健身和體育俱樂部，使其成為一個涵蓋遊戲、

娛樂和健康等多方面的綜合性娛樂集團。 

(2) KONAMI 的數位娛樂部門主要從事手機遊戲、紙牌遊戲、家

庭遊戲和其他數位內容的生產、製造和銷售。在遊戲開發上，

近年有與台灣遊戲公司泥巴娛樂專案合作《沉默之丘

SILENT HILL f》，該遊戲並於 114 年 9 月 25 日正式發售。 

(3) KONAMI 於 2022 年主辦獨立遊戲展示會「Indie Games 

Connect, IGC」，募集銀座 Unity もくもく会、講談社遊戲創

作者實驗室、集英社遊戲創造者 CAMP 等單位所輔導的獨

立遊戲業者，於 KONAMI CREATIVE CENTER 銀座進行一

日的展出。2023 年起更具教學界人才培育，改辦理「Indie 

Games Contest 學生錦標賽」，至 2025 年已辦理三屆，2025

年吸引超過 1,400 名學生參與，獲獎遊戲並於東京電玩展的

KONAMI 攤位進行頒獎。 

5. 談話要點： 

(1) 會議由本署介紹智慧內容創新應用發展計畫、遊戲產業相關

輔導措施，並表達對於與遊戲大廠進行交流或合作的期待，

藉此為我國獨立遊戲產業帶來經驗與技術資源。另亦邀請

KONAMI 於東京電玩展期間至本署所設獨立遊戲攤位。 
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(2) 因過去兩年曾來台參展台北電玩展，本署亦表達若KONAMI

有機會參與明（2026）年台北電玩展，擬邀請 KONAMI 與

我國獨立遊戲業者進行交流活動。 

6. 會議結論： 

(1) KONAMI 表示內部刻評估是否來台參與 2026 年台北電玩展，

如確定參展，將與本署接續討論與獨立遊戲開發者交流事宜。 

(2) KONAMI 表示因與台灣遊戲公司泥巴娛樂合作之《沉默之

丘 SILENT HILL f》亦參展東京電玩展，該公司將抽空至本

署於東京電玩展所設獨立遊戲攤位參觀。 

7. 照片花絮： 

 

圖 1、與 KONAMI 新屋敷毅部長進行拜會交流 
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圖 2、與 KONAMI 專案人員於總部合影 

 

二、 集英社遊戲（SHUEISHA GAMES） 

1. 會議日期：114 年 9 月 24 日（三）13:30-14:30 

2. 會議地點： 東京都千代田区神田神保町 2 丁目 10-4 PMO 10F 

3. 日方出席人員： 

行銷部 顏品菁產品經理 

4. 單位簡介： 

(1) 集英社遊戲（SHUEISHA GAMES）是日本大型出版集團集

英社於 2022 年正式成立的遊戲發行公司。集英社遊戲充分

利用其在內容創作、挖掘新人漫畫家和 IP 資源方面的深厚

經驗，轉而應用於遊戲產業。集英社遊戲不僅負責旗下知名 

IP 的遊戲改編合作，更積極推動原創獨立遊戲的開發與發

行。 

(2) 集英社遊戲的發行策略著重於獨立遊戲的挖掘與培育，並積

極與海內外獨立開發團隊合作，曾發行如《都市傳說解體中

心》、《ONI：鬼族武者立志傳》等多款風格獨特的獨立遊戲，

並與台灣獨立遊戲團隊 SIGONO 共同開發《OPUS：心相吾

山》，以及協助本署 112 年度「獨立遊戲開發獎勵暨產品化
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加值計畫」獲獎遊戲《BAKUDO》產品優化及發行。 

5. 談話要點： 

(1) 集英社遊戲本身沒有遊戲開發團隊，透過提供從資金、製作、

市場行銷、多平台發行的全方位支援與獨立遊戲開發團隊合

作，並會在每項合作產品安排一位具備遊戲開發經驗的發行

製作人，為獨立開發者提供建議和協助，同時會尊重開發團

隊對於作品的創作內容，盡量避免過度干涉。 

(2) 集英社遊戲與《BAKUDO》團隊合作，主要是透過 2025 台

北電玩展 B2B 商務媒合會議，透過該次媒合會議遊戲團隊

向集英社遊戲實體展示該遊戲玩法特殊性，爰開啟後續合作

契機，今(114)年並已開始協助該遊戲透過 Steam 平台及各社

群媒體行銷曝光。 

(3) 因集英社過去兩年曾來台參展台北電玩展，本署亦表達若集

英社有機會參與明（2026）年台北電玩展，將邀請集英社與

我國獨立遊戲業者進行實體媒合活動；另亦邀請集英社於東

京電玩展期間至本署所設獨立遊戲攤位參觀。 

6. 會議結論： 

(1) 集英社亦參展 2025 東京電玩展，將於展會期間至本署攤位

了解相關展出作品；有關集英是否參與 2026 台北電玩展，

刻內部評估中，如確定參展將與本署接續討論後續與獨立遊

戲開發者作品媒合事宜。 

(2) 另集英社遊戲目前面臨內部產能飽和，待發行的作品已排到 

2027 年下半年至 2028 年初，因此期待媒合的遊戲是兩年之

後（2028）發行的產品，若後續辦理相關媒合活動，集英社

請本署協助條件初步檢視。 
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7. 照片花絮： 

 

圖 3、與集英社遊戲顏品菁產品經理合影 

 

圖 4、集英社遊戲東京電玩展攤位 
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三、 DMM GAMES 

1. 會議日期：114 年 9 月 24 日（三） 15:30-17:00 

2. 會議地點：住友不動産六本木グランドタワー 24 階 

3. 日方出席人員： 

營運長室 林研一特助、蔡偉專案人員 

4. 單位簡介： 

(1) DMM Group 以營運電子商務網站 DMM.com 為主，集團總

共有 24 家分公司，服務領域包含娛樂、生活基礎設施、技

術創新、創造共享價值。旗下 DMM GAMES 成立於 2017 年，

目前是日本最大的遊戲平台，擁有超過 3,700 萬註冊用戶，

運營超過 250 款線上遊戲、超過 14,000 款可供下載的遊戲。 

(2) DMM GAMES 扮演著遊戲平台運營商與發行商的雙重角色，

收錄了從傳統 RPG、策略遊戲到美少女主題等全方位類型

的遊戲。DMM GAMES 的平台優勢在於其龐大的用戶基礎，

玩家可以透過 PC 網頁瀏覽器或專屬的 DMM GAME 

PLAYER 遊戲啟動器，以及行動裝置來遊玩遊戲，這種跨平

台且無需安裝複雜客戶端即可遊玩的模式，使其在日本的線

上與網頁遊戲市場中佔據了重要地位。 

(3) DMM GAMES 在日本遊戲市場上最具代表性的貢獻是推動

了網頁遊戲的普及，發行了許多如《刀劍亂舞 -ONLINE-》

等獲得巨大成功的經典 IP 作品。近年來，DMM GAMES 積

極拓展其遊戲發行業務，不僅將重點放在自家平台的網頁遊

戲，也開始涉足家用主機遊戲的日本發行，並積極將旗下熱

門遊戲如《神姬計劃》、《美少女花騎士》等推向繁體中文市

場。 

5. 談話要點： 

(1) DMM GAMES 除了營運遊戲平台外，目前亦同時尋求海外

團隊共同開發遊戲，主要鎖定已有成熟產品、對平台有益，

並具備「營運型手機遊戲」實績，能在市場上持續營運一到

兩年的手遊開發商。初期合作模式以「換皮」（re-skinning）

為主，透過利用合作夥伴已開發的穩定遊戲模組，進行角色
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或美術等內容調整，以加速遊戲開發進程，同時確保遊戲品

質，降低 DMM GAMES 的投資風險。如果在整體收益、回

本週期和合作關係上都表現良好，DMM GAMES 才會考慮

加大投資力度，並在下一款產品上走向共同定制開發的路線。 

(2) DMM GAMES 在評估潛在合作夥伴時，需要了解的細節包

括公司規模、人員配置、技能組合（如對遊戲引擎的熟悉度），

以及對開發語言和伺服器相關知識的掌握程度，遊戲開發團

隊可事先提供前開資料，有助於 DMM GAMES 與團隊更精

準對焦雙方需求及媒合效率。 

(3) 在海外合作經驗部分，DMM GAMES 曾與中國公司合作開

發手遊，惟因中國遊戲的課金模式不適用於日本當地相關法

規（如《景品表示法》「集齊式抽蛋」），爰該遊戲在地化失敗；

另由於景氣低迷與日本大型遊戲開發減少的情況下，日本創

作者也逐年下滑，因此 DMM GAMES 正在積極尋求跨國合

作機會。 

(4) 本署介紹智慧內容創新應用發展計畫、遊戲產業相關輔導措

施，並表達對於我國遊戲開發者與 DMM GAMES 未來進行

交流或合作的期待，藉此為我國獨立遊戲產業帶來經驗與技

術資源。 

6. 會議結論： 

本署近年「獨立遊戲開發獎勵暨產品化加值計畫」獲獎團隊中也

有營運型手機遊戲開發業者，DMM GAMES 表示後續可進一步彙

整相關業者與相關資訊（如公司規模、人員配置、技能組合，以

及對開發語言和伺服器相關知識的掌握程度等）後，可進行推薦

媒合，推動我國手機遊戲開發業者介接海外平台，拓展國際市場。 
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7. 照片花絮： 

 

圖 5、與 DMM GAME 進行拜會交流 

 

圖 6、與 DMM GAME 林研一特助合影 
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四、 參訪 404 Not Found  

1. 參訪日期：114 年 9 月 24 日（三）18:30-20:00 

2. 參訪地點：澀谷 404 Not Found（東京都渋谷区桜丘町 1-4） 

3. 日方出席人員： 

404 Not Found / BitSummit 石川武志創辦人 

4. 單位簡介： 

(1) 「404 Not Found」位於澀谷櫻花舞台四樓（Shibuya Sakura 

Stage，複合型商城），該場域於 113 年 7 月開幕，以成為在

遊戲、藝術、音樂等各種文化領域活動的獨立創作者的聖地

為目標，在舉辦展示活動、研討會、音樂演唱會和期間限定

餐廳等多種企劃的過程中，為創作者的創作活動提供支持，

並創造創作者之間共創的機會。 

(2) 「404 Not Found」由澀谷遊樂場製作委員會（營運單位）、

東急不動產（場域及資金提供單位）與 Skeleton Crew Studio

（專業及技術指導單位）三方共同合作支持的場域，

BitSummit、UNKNOWN ASIA、KADOKAWA Game Linkage、

松竹、微軟的 ID@Xbox 則作為策略合作夥伴。 

5. 談話要點： 

(1) 「404 Not Found」其特殊性主要係設立於複合型商城內，並

且為半開放式空間，同層又緊鄰蔦屋書店、餐廳區域等，在

該場域舉辦的活動，除活動本身邀請的目標對象，自然人流

也成為參與者的重要來源。因此，營運單位也在「404 Not 

Found」設立了商品販賣區，販售獨立遊戲或原創內容相關

週邊商品等，將「404 Not Found」作為結合「社群互動」與

「商業零售」的複合式據點，藉由商城的人流優勢，將偶然

經過的潛在客群轉化為消費者或獨立遊戲、原創內容的接觸

者。 

(2) 營運方石川武志創辦人同時也是 BitSummit 創辦人，因此創

辦人亦鏈結展會相關業者及優秀獨立遊戲作品，於「404 Not 

Found」辦理發表會、試玩會等，協助獨立遊戲曝光、場域活

化，同時亦藉由日本政府文化廳的「創作者支援基金」強化
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「404 Not Found」的場地維運及活動。 

6. 照片花絮： 

 

圖 7、404 Not Found 空間介紹 

 

 

圖 8、404 Not Found 提供創作者半開放式交流活動場域 
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圖 9、與石川武志創辦人於商品區合影 

 

五、 松竹遊戲（SHOCHIKU GAMES）晚宴 Sushi Networking Night 

1. 參訪日期：114 年 9 月 25 日（四） 18:30-20:00 

2. 參訪地點：Hotel Springs Makuhari Premier 宴會廳（千葉市美浜区

ひび野 1-11） 

3. 日方出席人員： 

(1) 松竹株式會社遊戲事業室：石毛宏明室長、森本高廣經理 

(2) 遊橋有限公司（Game Bridge）：陳鴻遠創辦人、陳易廷業務

經理 

4. 單位簡介： 

(1) 松竹株式會社是日本電影、戲劇和不動產領域的知名巨頭，

於近年積極拓展其新興業務，並成立創投部門松竹 Ventures。

松竹遊戲作為松竹 Ventures 的一部分，目的在將內容製作、

宣傳發行和文化 IP 資源方面的優勢與遊戲領域相結合。 

(2) 松竹遊戲於東京電玩展商務日期間，規劃了「 Sushi 

Networking Night」的業界交流晚宴。此晚宴主要鎖定遊戲產

業的專業人士、媒體與受邀貴賓，旨在提供一個非正式的壽

司主題交流平台，以促進商務合作與人脈建立。本次出國計

畫執行團隊台北市電腦商業同業公會過去持續透過台北電

玩展與松竹遊戲交流，爰本次本署亦受邀參與。 
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5. 談話要點： 

(1) 松竹遊戲近年來積極涉入獨立遊戲產業，除積極參與各遊戲

展會，設立攤位展示所協助發行作品之外，也藉由參與展會，

尋找有興趣投資的作品。投資方式含括專案投資與股權投資，

松竹遊戲在投資方式具備高度的彈性。 

(2) 松竹遊戲在台灣的運作是透過策略合作夥伴 Game Bridge 遊

橋有限公司協助處理，遊橋的業務以提供解決方案包括日本

在地化、日文配音、翻譯潤飾等，以及獨立遊戲發行為主。 

(3) 本署介紹智慧內容創新應用發展計畫、遊戲產業相關輔導措

施，並表達後續與安排我國獨立遊戲與松竹遊戲與遊橋媒合

之期待，藉此為我國獨立遊戲產業帶來經驗與資源，另亦邀

請松竹遊戲與遊橋於東京電玩展期間至本署所設獨立遊戲

攤位參觀。 

6. 會議結論： 

(1) 有關安排我國獨立遊戲與松竹遊戲與遊橋媒合，松竹遊戲與

遊橋均表示有初步意願，後續可針對執行細節進行討論。 

(2) 松竹遊戲亦參展 2025 東京電玩展，將於展會期間至本署所

設攤位了解展出之獨立遊戲作品。 

7. 照片花絮： 

 
圖 10、松竹遊戲晚宴現場 
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圖 11、松竹遊戲介紹在台合作夥伴遊橋 

 

六、 Amazon Game Studios 

1. 會議日期：114 年 9 月 26 日（五）11:00-11:30 

2. 會議地點：東京電玩展會場商談區 

3. 日方出席人員： 

亞太發行部 山本惠美子亞太區發行與業務總監、大橋あゆみ產品

行銷經理 

4. 單位簡介： 

Amazon Game Studios （AGS） 是 Amazon 旗下的遊戲開發與發

行部門，核心理念是將創意與尖端技術相結合，旨在創造出能夠

打破傳統界線的「宏大遊戲體驗」。發行的作品類型廣泛，從設定

在壯闊世界觀的線上多人角色扮演遊戲（MMORPG）到引人入勝

的單人冒險故事皆有。例如 AGS 積極參與發行和營運大型 

MMORPG「THRONE AND LIBERTY」等作品，並定期在日本推

出大型更新和內容。 

5. 談話要點： 

(1) AGS 強調其作為全球發行商的定位，指出他們對能夠吸引全

球受眾的獨立遊戲感興趣，而非僅關注亞洲市場的產品。
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Amazon Games 旗下的 Luna 雲端串流遊戲平台正在積極尋

求獨立遊戲內容。 

(2) AGS 對具有創新或特定技術應用如 AI 的遊戲感興趣，特別

點出目前鎖定在遊戲內容（如圖像、音樂、或與 NPC 互動）

中運用 AI 技術的產品。至於在多語系或是區域市場部分，

AGS 表示在初期階段不需要有英文在地化版本，但遊戲的風

格和美術必須能夠面對全球市場。 

6. 會議結論： 

AGS 的策略圍繞著雲端資源進行布局，尤其著重於 AI 的運用。

我國獨立遊戲產業目前對於 AI 技術的使用尚待開發，後續若有匯

集到符合條件的遊戲業者，可再向 AGS 進行提案媒合。 

7. 照片花絮： 

 
圖 12、與 Amazon Games 交流討論 
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七、 Marvelous Inc.（株式會社マーベラス） 

1. 會議日期：114 年 9 月 27 日（六） 13:30-14:30 

2. 會議地點：TGS 攤位商談區 

3. 日方出席人員： 

獨立遊戲事業群 關口一社群經理、知念さおり專案經理 

4. 單位簡介： 

(1) Marvelous Inc.（株式會社マーベラス）是日本一家歷史悠久

且業務多元的影音與遊戲軟體公司，主要業務橫跨家用主機

遊戲、線上遊戲應用程式，以及音樂、動畫等視聽內容的企

劃、開發與銷售。Marvelous 積極拓展線上遊戲及國際市場，

並曾與大型科技公司如騰訊旗下的子公司達成策略聯盟，致

力於穩定開發資金並擴展旗下 IP 在全球的影響力，展現其

作為綜合娛樂內容提供商的雄厚實力。 

(2) iGi （indie Game incubator） 是由 Marvelous 主辦的日本首

個針對獨立遊戲開發者設立的無償孵化計畫。該計畫旨在彌

補日本在獨立遊戲培育方面的不足，為日本的獨立創作者提

供為期數個月的專業支援。iGi 的核心價值在於提供全方位

的輔導，不僅包含遊戲開發、品管的技術指導，更涵蓋商業

模式、國際發行策略、Pitch 技巧等方面的培訓。iGi 邀請業

界專家擔任導師，致力於建立一個「創作者優先」的生態系

統，協助被選中的獨立遊戲團隊將作品打磨並推向國際市場。 

5. 談話要點： 

(1) Marvelous 的 iGi 孵化計畫每年辦理一期，開放日本國內團

隊申請，並在期末會邀請 100 家發行商、投資者來參與 Pitch

提案大會，至 114 年已為第 5 期，累積培育 22 家團隊。其

參與者曾連續兩年在日本最大的獨立遊戲盛會BitSummit上

獲得大獎，並有畢業生開發出銷量超過 100 萬份的作品。 

(2) iGi 也負責管理日本經濟產業省資助的加速器計畫「創風」

的遊戲部門，每件遊戲開發申請案可獲得最高 500 萬日圓的

經費補助，以及各領域的專家在遊戲製作開發上的全程支援，

目標是以海外業務發展為主，並在東京電玩展進行期中成果
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發表。 

(3) 本署介紹智慧內容創新應用發展計畫、遊戲產業相關輔導措

施，並表達後續與安排我國獨立遊戲跨國交流之期待，藉此

為我國獨立遊戲產業帶來經驗與技術資源，另亦邀請

Marvelous 於東京電玩展期間至本署所設獨立遊戲攤位參觀。 

6. 會議結論： 

(1) Marvelous 表示該公司積極尋求各種獨立遊戲人才交流可能，

對於安排獨立遊戲開發者跨國交流有初步意願。另

Marvelous 亦參展 2025 東京電玩展，將於展會期間至本署攤

位了解相關展出作品。 

(2) Marvelous 表示正評估是否參與 2026 年台北電玩展，若有機

會來台可與台灣的遊戲開發團隊進行實體交流。 

7. 照片花絮： 

 

圖 13、與 Marvelous 關口一社群經理、知念さおり專案經理合影 
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圖 14、東京電玩展 iGi 與創風攤位 

 

八、 PLAYISM 

1. 會議日期：114 年 9 月 28 日（日）13:30-14:30 

2. 會議地點：TGS 攤位商談區 

3. 日方出席人員： 

亞太區行銷部 谷山 Elaine 亞洲區行銷經理 

4. 單位簡介： 

(1) PLAYISM 是日本 Active Gaming Media 2011 成立的電子遊

戲發行部門，致力於將全球優秀獨立遊戲引進日本，同時將

日本獨立遊戲推向國際市場，核心理念為支持憑藉熱情和創

意，由一人或小型團隊開發出來的獨立佳作。PLAYISM 為

獨立開發者提供一站式專業服務，包括遊戲在地化（多語言

翻譯）、除錯測試（QA）、市場行銷，以及移植到 PlayStation、

Nintendo Switch 等主要家用主機平台等，幫助開發者克服跨

文化發行和多平台技術的門檻，觸及更廣泛的全球玩家。 

(2) PLAYISM 的發行陣容極為多元，涵蓋了日式恐怖、像素風

格 RPG、動作解謎等多種獨立遊戲類型，也積極與海外開發

者合作，曾協助臺灣遊戲「返校」在日本的發行，目前也正

協助本署 113 年度「獨立遊戲開發獎勵暨產品化加值計畫」
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獲獎團隊夕暮的《炎姬》遊戲產品優化及發行事宜。除了發

行經典作品，PLAYISM 也透過舉辦線上發布會（PLAYISM 

Game Show）並積極參與東京電玩展等大型展覽，向玩家社

群和業界持續推廣旗下最新的獨立遊戲作品。 

5. 談話要點： 

(1) PLAYISM 對於合作發行的遊戲類型與題材無特別偏好，但

注重遊戲須有與眾不同的特點，例如在核心玩法、美術、音

樂，或是其他細節呈現上與現行市場差異化。 

(2) PLAYISM 致力協助將台灣獨立遊戲團隊夕暮的力作《炎姬》

推向國際舞台。作為發行方，PLAYISM 負責提供市場策略

與行銷諮詢，其中包含協助優化遊戲中涉及二戰元素的視覺

設計，以確保其全球市場適配性。但獨立遊戲開發本質上存

在團隊規模受限與開發週期不確定性等固有挑戰。《炎姬》

即因團隊追求內容與美術的卓越表現，最初 2023 年的發行

計畫也持續調整與評估之中。 

(3) 本署介紹智慧內容創新應用發展計畫、遊戲產業相關輔導措

施，並表達後續與安排我國其他獨立遊媒合之期待，藉此為

我國獨立遊戲產業帶來經驗與技術資源，另亦邀請

PLAYISM 於東京電玩展期間至本署所設獨立遊戲攤位參觀。 

6. 會議結論： 

(1) PLAYISM 亦參展 2025 東京電玩展，並於展攤展出本署 113

年度「獨立遊戲開發獎勵暨產品化加值計畫」獲獎團隊夕暮

的《炎姬》遊戲試玩版，將於展會期間至本署攤位了解其他

台灣遊戲展出作品。 

(2) 有關安排我國獨立遊戲與 PLAYISM 媒合，PLAYISM 表示

有初步意願，另 PLAYISM 正評估是否參與 2026 年台北電

玩展，若有機會來台可與台灣的遊戲開發團隊進行實體交流。 
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7. 照片花絮： 

 

圖 15、與 PLAYISM 谷山 Elaine 亞洲區行銷經理合影 

 

圖 16、PLAYISM 攤位展示台灣獨立遊戲作品「炎姬」 

九、 索尼互動娛樂 Sony Interactive Entertainment 

1. 會議日期：114 年 9 月 29 日（一） 10:30-11:30 

2. 會議地點：日本東京都港區港南一丁目 7 番 1 號 SONY CITY 

3. 日方出席人員： 

亞太行銷部 朱靜文策略夥伴發展經理 、古藤直 Nao Koto 市場

行銷經理 
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4. 單位簡介： 

(1) 索尼互動娛樂（Sony Interactive Entertainment, SIE）於 2016 

年由索尼電腦娛樂（SCE）與索尼網路娛樂（SNE）合併成

立，核心業務涵蓋家用遊戲機 PlayStation 5、PlayStation 4 及

週邊設備的研發與銷售、PlayStation Network 數位服務的營

運，以及透過 PlayStation Studios 開發和發行高品質的第一

方遊戲，是全球互動娛樂產業的領導者。 

(2) SIE 的成功戰略在於其強大的內容生產能力。透過旗下的 

PlayStation Studios，SIE 擁有或收購了如頑皮狗（Naughty 

Dog）、Insomniac Games、Bungie 等多家頂尖遊戲開發工作

室，產出了「漫威蜘蛛人」、「最後生還者」、「地平線」等大

作，成為推動 PlayStation 主機銷量的關鍵力量。近年來 SIE 

除了鞏固家用主機市場外，也積極進軍 PC 平台發行精選作

品，並透過與韓國 NCSOFT 等公司建立全球戰略夥伴關係，

將業務觸角延伸至手機遊戲等更多元的娛樂領域。 

5. 談話要點： 

(1) SIE 在全球有專門負責亞洲獨立遊戲開發的窗口，並在美國

遊戲開發者大會（GDC）、釜山獨立遊戲嘉年華（BIC Busan 

等展會舉辦分享會，指導開發者如何註冊並進入 PlayStation 

平台。在市場推廣上，則會透過社群媒體專區發佈獨立遊戲

資訊，在 BitSummit、Tokyo Game Show 設立獨立遊戲展區，

提供免費出展機會，今年在東京電玩展就有 4 款遊戲是由

SIE 補助費用。 

(2) 有關海外合作業務，SIE 目前係透過旗下 PlayStation 品牌，

與中國、印度、中東及北非等具有人口紅利及潛在遊戲市場

的地區地合作，例如 2016 年推動面向中國遊戲開發者的「中

國之星計畫」（China Hero Project）。該計畫不僅在初期即為

入選項目提供開發設備與技術支援，更透過 PlayStation 的

全球品牌影響力，協助這些作品拓展國際市場，目前已累積

孵化與扶持了十餘款中國遊戲開發團隊。而於 2025 年 7 月

3 日宣佈啟動的第四期，更為每個入選項目提供價值約 100
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萬元人民幣的資源支持，並提供從程式碼審查到專業觸覺回

饋技術等一站式、全方位的開發支持，旨在進一步提升中國

主機遊戲的品質與全球競爭力。 

(3) 另外，SIE 觀察台灣獨立遊戲團隊擁有卓越的遊戲開發能力，

惟多數僅專注產品打磨，發行策略與全球市場規劃經驗不足。

同時，許多團隊對將遊戲移植至 PlayStation 平台的技術門

檻存在誤解；實際上，主要難點並非技術調整（主流引擎如

Unity、Unreal 具備高相容性），而是如何進行有效的後續市

場推廣與商業化運營。 

(4) 本署介紹智慧內容創新應用發展計畫、遊戲產業相關輔導措

施，並表達後續與安排 SIE 與我國獨立遊交流與媒合之期待，

以利我國獨立遊戲內容拓展至國際平台。 

6. 會議結論： 

(1) 由於台灣的獨立遊戲社群已具備成熟的開發能量和活躍的

產業交流機制，其生態系統相對完善，因此在 SIE 的 Hero 

Project 的首輪扶持名單中並未被納入。然而台灣遊戲團隊

的高品質產出與技術優勢，為 SIE 未來主機生態系統深化

與內容合作的潛在合作對象。 

(2) SIE 為全球平台商，對於獨立遊戲，是跨平台、走向國際市

場的重要關鍵節點，且對於獨立遊戲的交流與媒合都持開放

態度。有關安排我國獨立遊戲與 SIE 交流與媒合，SIE 表示

有初步意願，另 SIE 正評估是否參與 2026 年台北電玩展，

若有機會來台可與台灣的遊戲開發團隊進行實體交流。 
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7. 照片花絮： 

 

圖 17、與 SIE 朱靜文策略夥伴發展經理 、古藤直 Nao Koto 市場行銷經理合影 

 

十、 日本電腦娛樂協會 CESA 

1. 會議日期：114 年 9 月 29 日（一） 14:00-15:30 

2. 會議地點：東京都新宿区西新宿 2-7-1 新宿第一生命ビルディン

グ 18F 

3. 日方出席人員： 

增田努常務理事、寺田步事務局長、原田俊作 TGCA 業務擔當 

4. 單位簡介： 

(1) 日本電腦娛樂協會（ Computer Entertainment Supplier’s 

Association, CESA）是東京電玩展主辦單位。成立於1995年，

由日本電腦娛樂行業相關公司組成的產業協會，成立宗旨是

為了振興日本的電腦娛樂產業。CESA 的核心職責包括發布

權威性的「CESA 遊戲白皮書」分析產業趨勢和數據；推動

產業的標準化；並在業界內提供技術和人才交流的平台。

CESA 也是日本遊戲內容分級組織  電腦娛樂分級機構

（CERO）的創始與主要參與者，對維護日本遊戲市場的健

全發展和自律規範扮演關鍵角色。現任會長由 CAPCOM 社

長辻本春弘擔任。 
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(2) CESA 2024 年與文化廳、日本藝術文化振興會合作推動次世

代創作者培育計畫「Top Game Creators Academy, TGCA」，

目的是培育下一代創作者創作出具有日本特色的精彩內容，

該計畫由業界講師進行為期兩年的指導，講師來自於 Bandai 

Namco Studios、KONAMI、SEGA、CAPCOM、KOEI、Squar 

Enix 的總監、製作人、以及各領域像是工程、音樂、音效、

視覺藝術等專業人員。除了有全職的導師陪伴內容創作過程

之外，也具備提供個人化建議的專業顧問，以及協助內容發

佈和學習海外業務所需知識的商業顧問，協助進軍海外展會

爭取實戰的商業經驗。 

(3) CESA 也主辦面向專業開發者的年度技術交流會議 

CEDEC （ Computer Entertainment Developers Conference, 

CEDEC），為業界人士提供學習、分享最新遊戲開發技術和

經驗的機會。透過這些大型活動和頒獎典禮（如 CEDEC 

AWARDS），CESA 不僅提升了日本遊戲的國際影響力，也

致力於推動行業內部的專業水準和人才培育。 

5. 談話要點： 

(1) CESA 透過 TGCA 計畫預計協助 10 組創作者，對象為日本

國內大學及專門學校的遊戲相關科系學生或年輕畢業生，並

配備 10 名專業顧問和額外的 25 名給予建議的產業人士，

這些顧問來自於大型遊戲公司的現職人員。輔導內容主要著

重於作品製作的建議、與學校的技術連結以提升創作者的技

能，以及對海外參展活動的支援。CESA 希望透過參與如台

灣的台北電玩展或德國 Gamescom 等國際展會，讓年輕創作

者能親身體驗並了解不同地區的玩家喜好，從而使他們的遊

戲能吸引全球觀眾。此計畫的目標是協助創作者活動，但不

直接涉及發行商媒合。 

(2) 「CESA 遊戲白皮書」的製作目的主要是為了讓政府及行政

機關能正確地理解遊戲產業。日本政府官員過去常將遊戲視

為「玩樂」而非成熟產業，CESA 希望透過詳盡的調查數據

（如平均年收入、就業人數等），證明遊戲產業的成熟度，同
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時也期望透過該報告吸引年輕人才和學生進入遊戲行業。惟

CESA 的報告調查對象主要為其會員企業，這些企業多數為

日本的大型遊戲公司，獨立遊戲開發商相對較少。 

6. 會議結論： 

TGCA 計畫將參與 2026 台北國際電玩展，CESA 提案在展會來台

期間與台灣的獨立遊戲開發者進行交流。本署回應可安排我國獨

立遊戲業者於 digiBlock C 辦理交流活動，後續將持續聯繫與討

論相關規劃。 

7. 照片花絮： 

 

圖 18、與 CESA 增田努 常務理事、寺田步 事務局長、原田俊作 TGCA

業務擔當合影 

 

圖 19、TGCA 在東京電玩展攤位 



33 

 

十一、東映動畫株式會社 TOEI Animation 

1. 會議日期：114 年 9 月 29 日（一）16:30-17:30 

2. 會議地點：日本東京都中野區中野四丁目 10 番 1 號中野中央公園

東大樓 5F 

3. 日方出席人員： 

營業推進部 永田康弘製作人 

4. 單位簡介： 

(1) 東映動畫株式會社是隸屬於日本東映集團的老牌動畫製作

公司，自 1948 年成立以來，創作了無數膾炙人口的經典動

畫作品，堪稱日本動畫史上的重要基石。其龐大的 IP 庫包

括「航海王 One Piece」、「七龍珠 Dragon Ball」、「美少女戰

士」「灌籃高手」、「數碼寶貝」等。東映動畫的商業模式核心

為圍繞這些 IP 進行版權授權和多媒體商品化，業務範疇涵

蓋電影、電視、DVD、商品授權、活動授權等。 

(2) 東映動畫與遊戲產業的關聯主要在其 IP 授權的深度與廣

度上。東映動畫採取與全球知名的遊戲開發商或發行商合作

的模式，其多數作品如「七龍珠」或「航海王」題材皆由萬

代南夢宮等夥伴製作與發行。近年來，東映動畫更積極探索

新的遊戲載體與技術，包括與韓國 Wemade 旗下平台合作開

發 Web3 區塊鏈遊戲 DenDenGarden。 

5. 談話要點： 

(1) 東映動畫主要聚焦於 IP 的「創造」與「活用」，遊戲業務策

略主要圍繞著兩大方向：運用現有 IP 製作遊戲，以及從遊

戲內容中孵化全新的 IP。雖然東映動畫致力於 IP 的推廣與

合作，但公司本身並沒有遊戲開發團隊，完全依賴外部廠商

進行合作。 

(2) 東映動畫在選擇合作夥伴時並無針對地區或公司規模有設

限，曾與中國、韓國和台灣的公司進行手機遊戲的合作。東

映動畫選擇合作團隊的首要條件是該合作夥伴必須充分理

解並喜愛該公司的 IP 內容、背景，並理解其 IP 相關規範與

限制。他們也對創新的合作模式持開放態度，不僅是授權開
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發遊戲，也願意將 IP 應用於開發者正在製作中的遊戲。 

6. 會議結論： 

東映動畫刻評估派員觀摩 2026 台北國際電玩展。如後續東映動畫

確認來台，本署將安排媒合對動畫 IP 改制遊戲有興趣的台灣遊戲

團隊，促進台灣業者跨域發展及進入國際市場可能性。 

7. 照片花絮： 

 

圖 20、與 TOEI Animation 永田康弘製作人合影 

 

伍、 東京電玩展參訪及參展成果 

一、 東京電玩展簡介 

1. 東京電玩展（Tokyo Game Show, TGS）是全球最具影響力的電子

遊戲展覽之一，由日本電腦娛樂協會（CESA）主辦，每年固定在

千葉市幕張展覽館舉行。TGS 始於 1996 年，在 1997 年至 2001 年

期間曾每年舉辦兩次，並自 2002 年起每年於 9 月或 10 月舉辦，

分為前兩天的商務日與後兩天的一般公開日。2024 年 TGS 的參

與人次高達 274,739 人，證明了其世界級遊戲盛會的地位。 

2. 本次本署參與之 2025 TGS 的主題為「無窮玩耍、無限遊樂場」，

於 114 年 9 月 25 日至 28 日舉行，共設有 4,157 個攤位，來自 47

個國家及地區的共 1,136 家企業及團體參展，規模為歷屆之最。 
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3. 展會主要設有數個核心展區，包含展示最新主機大作、硬體設備

的一般展示區；展示手機應用與服務的智慧型手機遊戲區；以及

專注於虛擬與擴增實境技術的 VR/AR 展區；以及提供各國獨立

遊戲開發者展示平台的獨立遊戲區，本署 6 家「獨立遊戲開發獎

勵暨產品化加值計畫」獲獎團隊作品展攤即設立於此區。 

二、 東京電玩展參訪 

本署除協助獨立遊戲業者參展、與發行商進行商務會談外，亦參觀

各主題展區與各國展館，以掌握東京電玩展的整體策展運營機制，

並觀察國際間參與展會的具體情況。同時，藉由對各國展館的訪察，

了解各國政府對於遊戲產業的具體輔導方式，作為本署未來政策制

定與持續參展的參考依據，展區參訪重點摘要如下： 

1. 獨立遊戲區： 

(1) 獨立遊戲區位於為車站出來往展場所遇到的第一個展區，並

緊鄰周邊商品區，為展期帶來豐沛的人流。該區有展出的除

獨立遊戲業者作品，也有 Marvelous 的 iGi、CESA 的 TGCA

獨立遊戲孵化計畫與加速器計畫，亦有講談社、松竹遊戲、

PARCO、room6、傑仕登等獨立遊戲發行商展出代理的遊戲，

發行商亦同時在展場中找尋潛在的合作作品。 

(2) 除台灣外，亦有諸多國家或城市將展攤設於獨立遊戲區，如

印尼、波蘭、紐約、瑞典、智利等，各國多數透過該國遊戲

協會辦理。藉由拜會各展攤，除了解各國推動單位與政策外，

也為未來的國際交流建立溝通聯繫管道。 



36 

 

 

圖 21、獨立遊戲展區 

 

圖 22、印尼展館 

 

圖 23、波蘭展館 
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圖 24、與紐約州展館負責人員合影 

 

圖 25、瑞典展攤 

 

圖 26、Select Indie 80 展區 
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2. 一般遊戲區： 

(1) 一般遊戲區展出諸多國際遊戲大廠如 KONAMI、萬代南夢

宮、CAPCOM、SEGA、SONY、Square Enix 等，包含主展

件、主舞台、試玩區的巨型攤位供玩家試玩最新作品，並辦

理論壇、Cosplay、競賽活動聚集人潮。 

(2) 此區也有 PLAYISM、Happinet、Critical Reflex、集英社遊戲

等獨立遊戲發行商設立大型展館，展示其代理作品，如

PLAYISM 代理的本署輔導之台灣獨立遊戲作品《炎姬》、集

英社代理我國獨立遊戲業者 SIGONO 的《OPUS：心相吾山》，

皆在此區展示並吸引諸多玩家試玩。 

(3) 許多國家如韓國、德國、馬來西亞、莫斯科等亦看中一般遊

戲區的人潮而在此設立大型展館，在一般遊戲區的國家展攤

多是由經貿商務部門、駐外館處所推動，除宣傳參展遊戲團

隊外，也負有遊戲產業的招募投資功能。 

(4) 其中如泰國、莫斯科皆有設立數位創新基地，甚至是產業園

區來推動智慧內容產業的政策，基地內除作為產業社群的交

流平台外，多數也有設立辦公空間、Co-Working 空間、技術

支援中心等。透過此次拜會除了了解各國遊戲產業推動政策

外，更進一步了解這些基地的設立背景與營運方式，並建立

未來以數位創新基地作為交流主體的聯繫管道。  

 

圖 27、一般遊戲區主要展出國際遊戲大廠 
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圖 28、與馬來西亞館負責人 Amir Azian 合影 

 

圖 29、與義大利駐日大使館貿易推廣部總監 Gianpoalo Bruno 合影 

 

圖 30、香港展館 
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圖 31、挪威展館 

 

圖 32、莫斯科展館 

 

圖 33、泰國展館 

3. VR、AI、周邊展區： 

(1) VR 展區部分，主要就體感科技硬體持續強化或創新，在沉

浸式體感模擬部分，展出的解決方案多整合了大型體感平臺

或動態地板等裝置，藉由與虛擬內容精準同步的立體動態轉

動與高頻率偏移震動，強化使用者體驗的真實感，此類創新
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主要聚焦於專業模擬訓練如飛行、駕駛，或商業遊樂場的應

用場景；另一個關鍵趨勢是頭戴裝置的人體工學設計，例如

業者致力於實現設備的輕量化，特別是透過電池模組的外置

或分離式設計，以達到更優異的配重平衡，從而大幅降低使

用者長時間佩戴的負擔，提升使用舒適度與持久性。 

(2) AI 軟體應用部分，主要圍繞提升創作與營運效率、強化即時

互動與體驗兩大主軸發展。在企業營運與創作者輔助方面，

展出了如 Adobe 的 Firefly 這類生成式 AI 工具，作為創

作者輔助解決方案，加速美術資產產出、優化內容編輯流程。

而在遊戲體驗創新與跨界應用方面，業者則展示了高階應用，

例如透過量測腦波等生理數據，經由 AI 進行即時解算，進

而改變遊戲互動或參數調整的創新玩法；此外，AI 健康量

測的應用亦是展區亮點之一，旨在將即時互動技術與生理監

測結合，提供個性化的娛樂與健康管理體驗。該區體現了 AI 

在加速開發、優化營運和創造跨界沉浸式互動體驗中的核心

價值。 

 

圖 34、 VR 展區 Forum8 展攤 
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圖 35、VR 展區滑動地板設備 

 

圖 36、VR 展區 XEO 展攤 

 

圖 37、AI 應用於健康量測 
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圖 38、腦波結合 AI 運用於遊戲 

 

 

表 1：東京電玩展各國參與情形及推動單位 

展區 
政府

類型 

國別 推動單位 

一般遊戲

展區 

國家 

泰國 泰國商務部國際貿易促進局（DITP） 

泰國數位經濟與社會部數位經濟促進局（depa） 

泰國文化內容振興院（THACCA） 

葡萄牙 eGames Lab 

挪威 挪威電影中心（NFI） 

韓國 韓國文化內容振興院（KOCCA） 

義大利 義大利駐日大使館商務推動部 

Italian Interactive Digital Entertainment 

Association 

德國 德國聯邦經濟與能源部 

德國遊戲產業協會 

馬來西亞 馬來西亞數位經濟局（MDEC） 

地 方

政府 

中國香港 香港數碼娛樂協會（HKDEA） 

俄國莫斯科 The Agency of Creative Industries of Moscow 

Moscow Game Hub 

韓國慶尚南道 GYEONGNAM GLOBAL GAME CENTER 

韓國首爾京畿 Seoul Business Agency 
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道 Gyeonggi Content Agency 

韓國釜山 Busan IT Industry Promotion Agency 

獨立遊戲

展區 

國家 

台灣 數位發展部數位產業署 

台北市電腦商業同業公會 

巴西 Brazilian Trade and Investment Promotion Agency 

Brazilian Game Developers Association 

智利 ProChile（隸屬智利外交部） 

印尼 Asosiasi Game Indonesia （AGI） 

印度 Game Developers Association of India 

荷蘭 Dutch Games Association（DGA） 

瑞典 Sweden Game Arena 

地 方

政府 

韓國全羅南道 Jeonnam Information & Culture Industry 

Promotion Agency 

美國紐約州 New York State Gaming Commission Gaming 

Division 

商務洽談

區 

國家 

巴西 Brazilian Trade and Investment Promotion Agency 

Brazilian Game Developers Association 

法國 - 

西班牙 The Spanish Institute for Foreign Trade 

韓國 韓國文化內容振興院（KOCCA） 

地 方

政府 

韓國全羅南道 Jeonnam Information & Culture Industry 

Promotion Agency 

韓國首爾近畿

道 

Seoul Business Agency 

Gyeonggi Content Agency 

 

三、 參展成果 

1. 本次共帶領光之語 PHOSEPO 的推理解謎遊戲「異病偵探 Psycho-

Sleuth」、智慧之眼工作室的音樂節奏遊戲「Lily Fantasia 莉莉幻想

曲」、樂天遊戲的休閒策略拉霸遊戲「跳躍傳說 Hoptale」、元位果

凍的卡牌手機遊戲「幻牌交鋒」、豆立遊戲的沙盒建設遊戲「露奈

伊物語」、海溝遊戲的解謎冒險遊戲「阿雷塔 YARETA」等本署 6

家「獨立遊戲開發獎勵暨產品化加值計畫」獲獎業者參展東京電

玩展展會，綜整成果如下： 
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(1) 遊戲業者願望清單平均成長數量/幅度部分： 

本次帶領 6 家獨立遊戲業者參展東京電玩展，願望清單平均

成長數為 395、平均成長幅度為 15%。 

 

表 2：本署參展獨立遊戲業者願望清單成長調查 

業者名稱 願望清單成長數量 願望清單成長幅度 

海溝遊戲 2700 成長至 3000，數量成長 300 11% 

樂天遊戲 1050 成長至 1375，數量成長 325 31% 

豆立遊戲 1650 成長至 1800，數量成長 150 9% 

光之語 6000 成長至 7000，數量成長 1000 17% 

智慧之眼 2800 成長至 3000，數量成長 200 7% 

元位果凍 手遊無願望清單 - 

 

(2) 發行商商務洽談媒合： 

本次 6 家參展獨立業者，商洽媒合主要透過東京電玩展 B2B

媒合線上系統（業者自行與有興趣之發行商預約）、攤位隨

機訪客（含本署商務會談引導之發行商如集英社、PLAYISM、

Marvelous 等）。經本署展後調查，單一業者最多洽談 15 家

發行商，總計接觸 40 家發行商。 

 

 

表 3：本署參展獨立遊戲業者發行商媒合情形調查 

業者名稱 媒合發行商 

海溝遊戲 共計洽談 15 家，包含：Happinet、Marvelous Inc.、PARCO、

SPIKE CHUNSOFT Co., Ltd.、Phoenixx Inc.、Shueisha 

Games、SquareEnix、SoloGames、Mecrew Games、Garena、

EPIC Games、TAKARA TOMY、Indie Tech、White Thorn 

Games、Tokyo Human 

樂天遊戲 共計洽談 2 家，包含：PLAYISM、集英社 

豆立遊戲 共計洽談 8 家，包含：Tiny Build、Square Enix Collective、

Nicalis、Chorus worldwide、Paradox Interactive、Hooded 
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Horse、Fireshine、Top Hat Studio 

光之語 共計洽談 2 家，包含：SPIKE CHUNSOFT Co., Ltd.、PLAYISM 

智慧之眼 因遊戲已交由傑仕登發行，本次主要以宣傳遊戲，增加願望

清單為主，共計洽談 1 家：心動 XD 

元位果凍 共計洽談 15 家：Habby、GMO、TapFun、AlesGames、

Major9、Limor Tech、Big point、Garena、DELUXE Games、

EXTREME、appquantum、Harrison world、colopl、nutaku、

Megaxus 

 

2. 其他本署輔導團隊參與東京電玩展成果： 

(1) 本署輔導團隊烴奈 Team9 獲東京電玩展 Sense of Wonder 

Night「最佳遊戲設計」獎項 

i. Selected Indie 80 (SI80) 是一項由 TGS 官方主辦的選

拔贊助計畫。TGS 從數千組全球報名作品中，選出約 80 

組最具原創性與品質的傑出獨立遊戲，入選的團隊不僅

獲得國際認可，更享有獨立遊戲區的免費展示攤位。東

京電玩展並進一步舉辦 Sense of Wonder Night (SOWN)，

從 SI80 中再選出優秀作品，在展期晚間向全球業界專

家、媒體和投資者展示遊戲概念，被視為亞洲最具影響

力的獨立遊戲創新展示平臺之一。 

ii. 本署智慧內容創新應用發展計畫輔導團隊烴奈 Team9，

獲東京電玩展主辦單位遴選為 Select Indie 80，並進一步

於第 18 屆 Sense of Wonder Night 獨立遊戲企劃比賽獲

得「最佳遊戲設計」獎項。 

(2) 其他自行參展之「獨立遊戲開發獎勵暨產品化加值計畫」團

隊 

本署除積極協助本次 6 家獨立遊戲業者以組團方式參展東

京電玩展外，亦關注過去曾獲得獨立遊戲開發獎勵計畫資源

挹注的優秀團隊的持續成長。其中，拾曉遊戲（曾獲 112 年

度獎勵）、泡芙虎克工作室（曾獲 111 年度獎勵），這兩家團

隊在獲得本署初期資源後，正持續穩健的自主營運，具備充
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分實力自行報名並參與東京電玩展，未來本署將持續追蹤關

注這些已獨立營運的團隊在國際市場的發展，以進一步掌握

獎勵計畫的成果延續性。 

3. 照片花絮： 

 

 
圖 39、參展業者與發行商攤位交流 

 
圖 40、國際玩家試玩本署參出獨立遊戲 
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圖 41、參展團隊於攤位前合影 

 

 

圖 42、Team 9 獲頒 Sense of Wonder Night 最佳遊戲設計獎 
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圖 43、Team 9 獲選 Select Indie 80 

陸、 心得與建議 

一、 本次行程包括參展東京電玩展、相關遊戲大廠與協會拜會交流行程

等，綜整以下重點成果與觀察： 

1. 政府端：本次參觀東京電玩展各展區，觀察有許多國家如泰國、

比利時、義大利、挪威、馬來西亞、韓國等國，以國家館形式攜

帶 10 到 20 家不等的業者參展，其中有馬來西亞、義大利、泰國

等是以商貿部門帶領業者參展，其他多數是透過資源挹注協會方

式來負責參展事務，如韓國透過「韓國文化產業振興院 KOCCA」、

挪威透過「Norwegian Film Institute」參與展會。此外，亦有地方

政府如俄國莫斯科、中國香港、韓國釜山等參與。無論中央或地

方政府，多以打造設有辦公空間、技術支援空間、展演空間的數

位內容創新基地作為推動遊戲產業的據點與宣傳亮點；而日本政

府也挹注資源，結合發行商推動遊戲加速器，以實際經費補助遊

戲團隊走向國際市場。無論是數位創新基地的建設，或是以經費

補助遊戲開發團隊，皆與我國推動獨立遊戲產業的政策方向大致

一致。 

2. 參展業者端：本次帶領 6 家獨立遊戲團隊前往參展，以「Taiwan 

Indie Showcase」作為展示主軸，於展後針對參展團隊所調查的意

見回饋顯示，相較於各自參展，以整合性攤位展示呈現整體定位，

可讓發行商與一般玩家更容易靠近攤位及洽談。另外，參與展會

讓團隊得以使用線上商務系統預約日本發行商進行商務洽談，能
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透過東京電玩展平台開發新的發行商，同時，在攤位上也可與隨

機到訪的發行商實際接觸洽談，並現場做試玩展示，更有遊戲大

廠如 Square Enix 的從業人員前往攤位與本署參展業者洽談，為未

來合作鋪路；願望清單平均成長幅度 15%也符合遊戲團隊預期，

整體而言本次參展於團隊尋找發行商以及行銷作品而言有實際助

益。 

3. 發行商、平台商端：傳統視聽娛樂產業已將多角化經營伸向了遊

戲產業，如集英社、松竹、東映動畫，結合自身在出版編輯、影

視、動畫的經驗與優勢，各自以不同的角度切入遊戲市場；科技

廠如 Amazon Games 也以 AI 的角度進入遊戲產業，以推動 AWS

在遊戲產業的應用；這些新的市場進入者與既有的發行商如

PLAYISM 皆積極在獨立遊戲產業中尋找投資標的，並尋求更有效

率的挑選方式；平台商如 SIE 也開始將獨立遊戲產業納入策略佈

局，除於 PlayStation 網頁設立「獨立遊戲」專屬類別之外，並開

始主動接觸獨立遊戲開發業者，以尋求在平台上產品的豐富度。 

 

二、 政策建議： 

    當前日本眾多傳統內容產業（如出版、影視、動畫）正積極跨足

遊戲領域，此策略轉型的核心驅動力在於應對國內市場的結構性挑

戰與尋求全球化增長的機會。面對日本社會嚴峻的老年化和人口減

少趨勢，傳統影視娛樂產品的國內消費市場面臨長期萎縮。相較之

下，遊戲產業透過 Steam、Nintendo Switch、PlayStation、Xbox 等主

流數位發行平台，能夠輕鬆突破國界、接觸全球數十億的玩家，成為

日本內容產業突破國內市場限制的出口。 

    由於開發大型遊戲（如 AAA 大作）成本高昂且風險難以預測，

日本許多傳統大廠（如集英社、松竹、東映動畫）選擇從相對輕量級

的獨立遊戲領域入手。獨立遊戲提供了「以小博大」的機會與優勢。

透過投資、發行獨立遊戲，企業能以較低的風險探索市場趨勢、孵化

新的原創 IP，並將其深厚的內容資源整合進遊戲製作中，從而更有

效地將其內容生態系統推向國際市場。 

    日本政府也積極支持這股產業轉型趨勢，透過文化廳、經濟產業
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省等單位，開始針對獨立遊戲產業提供資金支持與加速計畫等政策

優惠，扶植創作者進入國際市場。臺灣在產業發展上面臨相似的市

場規模限制及人口結構挑戰（如高齡化趨勢），日本的產業發展經驗

與政策思維，可作為我國制定策略方向的啟示。 

    以臺灣遊戲市場結構而言，大型遊戲業者雖仍集中於代理遊戲

作品營運，我國中小型開發商則在投入人才增加、相關社群活動蓬

勃發展、政府資源投入等因素的帶動下，產出作品質與量皆逐年上

升，逐漸被國際所看見，總體市場充滿發展潛力，正迎向國際接軌與

規模化成長的正向循環。本次行程透過海外參訪及參展，觀察日本

內容產業積極跨域發展獨立遊戲、推動遊戲產業進入國際市場等趨

勢，擬藉由以下政策建議，持續促進臺灣獨立遊戲在全球遊戲市場

中提升競爭力，並擴大國際輸出機會。 

1. 持續協助獨立遊戲業者參與全球市場、拓展國際視野 

應積極推動台灣獨立遊戲業者參與國際知名遊戲展會，例如日本

東京電玩展、德國 Gamescom 等。透過實地參展，業者不僅能直

接接觸國際玩家及發行商，蒐集關鍵的國際市場數據與趨勢，更

有機會透過團體參展機制，促進我國業者之間的互相學習與交流。

此外，政府應持續協助獨立遊戲介接國際遊戲平台，除了主流的 

Steam 之外，也應與 Nintendo Switch、PlayStation、Xbox 等主要

遊戲平台建立穩固的交流管道與合作關係。此舉不僅能滿足平台

商對於增加優質遊戲數量的需求，同時也能有效擴大我國獨立遊

戲業者的銷售管道與市場覆蓋率。 

2. 搭建深度媒合平台，強化與國際關鍵夥伴的交流 

我國國內協會或社群每年辦理大型遊戲展會如台北國際電玩展或 

G-EIGHT 等，許多國際大廠、平台商及發行商亦會參展或於展會

期間來台觀展。透過本署相關計畫維持與國際大廠、平台商及發

行商等單位的交流，可於國際大廠及發行商來台期間，為台灣獨

立遊戲創造實體媒合交流機會。本署並可透過事前蒐集雙方想要

了解的資訊（例如發行商的偏好類型、業者的遊戲進度與需求），

並邀請發行商有興趣的業者進行精準對接。尤其面對日韓市場，

能直接對接其嚴謹的發行與審核標準，精準的媒合機制將能大幅
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提高合作的成功率，加速台灣作品被國際市場採納的進程。 

3. 持續建立穩健的資金支持，並優化人才培育體系 

考量到我國遊戲產業多為中小型企業生態，但在研發、美術、內

容創意等方面具有競爭優勢，亟需資金支持以將創意落實為產品，

因此，獨立遊戲開發獎勵計畫資金是我國推動遊戲開發及相關生

態發展的重要契機。特別是當部分遊戲產業發展成熟的國家，例

如日本過去原本無直接提供遊戲開發的補助，至去（2024）年日

本政府亦開始透過「創風計畫」（創風クラスター）開始提供獨立

遊戲開發補助資金，更突顯了此類計畫對我國產業生態的必要性。

同時，為提升人才素質並有效接軌國際市場，相關的人才培育機

制必須深化。政府可參考日本的 iGi 計畫等模式，協助業者對接

加速器，或辦理遊戲營運及法律等專業課程輔導機制，以強化其

商業模式、國際發行與行銷能力。此外，我國目前文策院的加速

器計畫已將遊戲納入輔導範疇，亦是協助獨立遊戲成長的重要資

源。透過資金的穩定支持與專業化的人才培育，將能有效促進我

國獨立遊戲的穩定發展與國際化成長。 
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柒、 檢附相關資料 

一、 交流拜會資料（數位產業署遊戲產業相關政策及後續交流媒合提案） 
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二、 Marvelous 的 iGi 孵化計畫簡介 
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三、 松竹遊戲簡介 
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四、 遊橋有限公司簡介 

  

  

  

  

 


