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緣起

5G具有大頻寬、大連結及超可靠低延遲等泛用技術特性，可有效降低成本，提高生產力及服
務品質，是以5G技術應用可定位為創新市場、新產業之新契機。

我國在今年1月、2月先後完成兩階段（頻寬數量、頻段位置）5G頻譜競標，總標金高達
1421.9億元，正式開啟5G時代序幕。

依據瑞士洛桑管理學院發表《數位漩渦》報告指出：由於數位匯流之影響，在媒體娛樂業、
電信事業等產業已然發生數位破壞現象，若未能及時進行數位轉型，未來五年或將被其他新
服務所替代。

本章配合本專題報告《新媒體之發展趨勢與影響》之議題方向，從科技整合及創新體驗之產
業策略命題出發，聚焦探討我國在5G時代下虛擬內容(含AR/VR/MR，XR)沈浸式體驗及人工
智慧等科技整合應用暨新媒體內容發展之相關問題並研提具體策略建言，提供參考。



簡報大綱

技術進步與社會型態及媒體之演進發展

從數位匯流到數位破壞以至於數位轉型

AR/VR等沈浸式體驗之發展現況與趨勢

5G時代AR/VR與AIoT科技整合及應用

科技整合及創新體驗之新媒體產業策略



社會形態演變過程示意圖
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資訊科技（IT）演進階段

Stage1：電腦批次處理時代（1950、60年代）

Stage2：線上資訊處理時代（1970年代）

Stage3：網路連結時代（1980年代）

Stage4：網際網路時代（1990年代）

⇒第三次産業革命、IT主導型經濟、ｅ經濟、

網際網路經濟、數位經濟、知價經濟、

知識經濟、全球市場經濟等多様稱呼。

資料來源：劉柏立「日本資訊化政策評析與借鏡（上）」『資訊與電腦』1998年5月號

對人類社會發生根本
變化的革命性技術羣



 對於物聯網、車聯網、無人機和智慧醫療等
創新應用技術與生態體系發展，
以及政府政策推動重心的看法。
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→藉由5G所串連而實現



數位匯流發展示意圖
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 數位匯流已從早期的電信/廣電之匯流，擴充發展到→寬頻網路上創新應用服務之匯流



先進國家已在2000年代完成電信改革因應數位匯流

第一次電信改革
1980年代

POTS
Plain Old Telephone Service 

第二次電信改革
1990年代

第三次電信改革
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2010年代
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技術進步與媒體演進發展示意圖
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網路連結(connectivity)改變了世界

引自：總務省(18/05/28)。

數位匯流網路互連互通已成為經濟成長所不可或缺的基本條件

網路型服務達到1億用戶所需時間（以日本為例）



現在發生了甚麼事—technology breakthrough

 實體社會的所有產業．資訊皆可藉由數位化與網路而自由交換—IoT
 藉由所蒐集的海量資料分析產生可資利用的創新價值—Big Data
 機械的自我學習/深層學習，可達成超越人類的高度判斷—AI
 即使是多樣且複雜的作業亦可自動化—Robot
 ……

→ 過去不可能實現的社會發展情境已有可能實現
伴隨而來的，就是產業結構與就業結構可能發生戲劇性的變化

網路流量增加

• 全球網路流量每
2年倍增成長

處理性能提升

• 電腦處理性能大
幅度躍昇進化

AI跳躍式進化

• AI在深層學習下
非連續性進化

Ubiquitous Wireless 
Connectivity

Data 
Capitalism

Society 
5.0



⇒新創企業比重高 ⇒幾乎都是傳統企業

數位經濟時代企業競爭力的變化
 美國社會已進入A.I(After Internet)社會；日本社會還處於B.I(Before Internet)社會
 美國在此20年來已藉由網際網路創造新經濟，可以GAFA為代表

美國主要企業Top10市值總額

2014年1月底 2020年9月4日

10,071億美元 93,236億美元

日本主要企業Top10市值總額

2014年1月底 2019年9月4日

8,536億美元 8,718億美元

Before Internet社會After Internet社會

↗

11

↗



※參考：2018年7月底，
我國上市公司數：918家
市値總額33兆元≒1.1兆美元
2017年GDP＝5,793億美元

資料來源：https://www.recode.net/2018/1/23/16905844/media-landscape-verizon-amazon-comcast-disney-fox-relationships-chart



媒體跨業整合發展趨勢→因應5G時代策略性布局→擴大流量＝優勢
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OTT的官方定義 vs. OTT-V（OTT-TV？）

Definition of OTT
• OTT service as

“content, a service or an application that is provided to the end user over the 
public Internet.”

Taxonomy of OTT
• OTT-0: an OTT service that qualifies as an ECS
• OTT-1: an OTT service that is not an ECS but 

potentially competes with an ECS
• OTT-2: other OTT services 

an OTT video service is “any app or website that provides streaming video content 
over the Internet and bypasses traditional distribution.”

— eMarketer

BEREC — Report on OTT services (2016/01)



無線電視

衛星電視

有線電視

IPTV

OTT

必載

以無線電進行視訊之播送以供公衆收視、聽

利用衛星進行聲音或視訊信號之播送以供公衆收聽或收視

設置有線廣播電視系統，播送影像、聲音或數據
供公衆收視、聽或接取之服務

多媒體内容服務
多媒體内容傳輸平臺服務

授權

電信法
固定通信業務

管理規則

廣電三法
以供公衆收視、聽為目的

製播一體 →  製播分離 →  平台間之頻道數或視訊内容通常多不相同

數位化

存在向國際市場
挑戰的發展空間

競爭激烈

來自OTT-V之競爭壓力大
OTT-V
創新應用加値服務

 FCC已認定OTT與CATV具有效競爭；當MBB可充分替代FBB時，CATV的發展空間何在？



DIGITAL VORTEX INDUSTRY RANKING

資料來源：引自IMD(2019)，DIGITAL VORTEX 2019,Continuous and Connected Change。

 IMD針對全球超過1,200名企業領袖就數位破壞之看法所進行之調查報告指出
 有超過88%受訪者表示數位破壞將對各自所屬行業產生重大影響
 受訪者普遍認為各行業之前十大企業中，超過1/3在未來五年將因數位破壞而
被取代，尤以媒體娛樂業與電信業之預期影響程度最為激烈



我國有線電視用戶數及家戶普及率成長趨勢

資料來源：整理自NCC歷年通訊傳播事業概況總覽。

2018年底達成
全面數位化

382億元383億元390億元378億元 389億元385億元



迎向5G此刻的電信事業—我國電信服務營收（2001-2019）
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我國數位與其他媒體廣告投放比(2011-2019)

※整體媒體廣告包含：有線/無線電視、報紙、雜誌、廣播、家外等五大傳統媒體及數位媒體等六大項。

資料來源：引自DMA台灣數位媒體應用暨行銷協會（2019）。

數位媒體佔比

其他媒體佔比



XR（AR/VR/MR）技術概念示意圖

資料來源：引自Schmalstieg Dieter; Hollerer Tobias, Augmented Reality:
Principles and Practice, Person Education, Inc., 2016。



XR發展歷程示意圖

1965

1968

1989

1990

2009
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2014
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2016
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2020

 Ivan Sutherland發表
The Ultimate Display
提出沉浸式裝置概念

 Ivan Sutherland
首度創製HMD

 Jaron Lanier在VPL Research
公司產品介紹中首創VR用語

 麻省理工學院
確立VR研究領域
掀起90年代
VR研究熱潮

 日本頓智ドット首推
手機專用AR APP
「セカイカメラ」

 Oculus發表
VR用Oculus 
Rift原型

 Facebook併購Oculus
 Google、高通等投資AR新創企業
 Google Cardboard簡易型HMD問世
 Google Glass眼鏡型穿載式終端問世

 Samsung/Oculus
共同開發之HMD
Gear VR問世

 Oculus Rift(Facebook)
 HoloLens(Microsoft)
 HTC Vive(HTC)
 Pokémon GO(Nintendo)
 PlayStation VR(SONY)
 Gear VR(Samsung)
 Daydream(Google)
 HMD/APP相繼推出

 TAVAR成立(我國)

 SONY PlayStation VR HMD
售價全球調降(-22～25%)

 HTC Vive Pro HMD全球正式出貨
 KosmoSpot x ViveLand體感館開幕(我國)

 我國完成5G釋照
5G時代正式揭幕

 XRSPACE(5G XR平台)
XRSPACE MANOVA
(2020/05/26 我國)

 網路頻寬（特指行動寬頻）達到一定水準
 智慧型手機或穿載式終端等硬體設備小型化、高性能化(含GPS)及電池容量擴大
 動態捕捉（Motion capture，Mocap）技術精進等條件成熟
 品牌HMD皆於2016年間相繼推出問世，並以相對價廉之售價流通市場，帶動XR之發展熱潮



XR之創新應用與普及課題

XR主要應用在遊戲、Web服務及娛樂等領域

XR屬於泛用技術，理論上各行各業皆得引進運用，有效提高生產力

• 例如在不動產、建築、觀光、購物、防災、醫療、維修保養、教育訓練等
廣泛領域，已見有具體應用案例

• 甚且可擴增人類能力或身體功能，超越距離之限制而實現遠距臨場感，
未來之開發應用與效益，充滿想像與期待

惟就現實面觀之，因XR之產製成本及輕便舒適且親民廉價之HMD仍
存在改善空間，目前多數僅止於宣傳展示階段，至若全面普及應用，
仍存在技術面、成本面及商業模式面等創新突破之努力空間。



臉書執行長祖克柏對XR之期許（2019/11/04 & 2020/01/09）

Generational 
Change

A New Private 
Social Platform

Decentralizing 
Opportunity

The Next 
Computing 
Platform

New Forms of 
Governance

 XR不僅是「次世代社群媒體平台」
 相對於1990年代（桌上電腦）、2000年代（網際網路）及

2010年代（智慧手機）之系統平台，在2020年代之某一時間
點，當智慧眼鏡技術突破後，XR技術更將成為「次世代系統
平台」帶動「世代變化」，提供經濟社會等課題之解決方案

 雖然技術突破之時間點或較預期時間更久，
但樂觀確信XR終將成為串流視訊之主流媒體。



XR之産業結構分析

資料來源：引自VR Fund（2019）。

 XR發展歷史雖久，但進入2016年以後才開始
形成新興內容產業，且因其應用領域相當多
元複雜，產業結構尚處於初期形成階段。

 VR/AR產業結構可歸納硬體面之基礎設施層、
工具/平台層及應用內容層等三層級所構成



XR之産業規模分析

2018 2023 2018 2023
89.0 1,606.5 59.6 422.0

AR — — 19.6 274.0
VR — — 40.0 148.0

（單位：億美元）

AR/VR全球總支出額 AR/VR全球總營收額

IDC ARtillery Intelligence

AR/VR

資料來源：本研究整理自IDC（2019）與ARtillery Intelligence（2019）。

 AR/VR屬於新興內容媒體之初期發展階段，在市場上受關注程度高且見有巨額投資等現象
 從消費者需求面之觀點：

AR/VR宛如科幻情境之實現，而5G技術特性具有催化效益，充滿無限想像，前景趨勢相對樂觀
 從企業端供給面之觀點：
需務實面對成本效益之考量，市場固然存在成長空間，但用戶介面(UI)與用戶體驗(UX)仍存在技
術突破之精進改良空間。前者所稱之UI問題實亦等同前述Zuckerberg所稱之次世代系統平台概念；
後者UX則在新世代系統平台下有賴5G網路串聯整合AIoT與XR等科技而實現之。



運用AR技術實現空間共有服務

運用VR技術實現沉浸式體驗空間共有服務 引自吉野数馬（2020）

 AR技術可有效抽出攝影棚內之標的對象與其他所處之標的對象，閱聽人戴上AR眼鏡即
可看到從寬頻網路遞送之虛擬標的對象，宛如大家齊聚一堂，實現空間共有服務。

 另一方面，一般VR技術基本上係藉由HMD實現沉浸式體驗，但看不到坐在隔鄰之同好，
因此NHK改良HMD嵌入小型相機，可見彼此，實現沉浸式體驗空間共有服務。



AI語音合成系統示意圖

虛擬主播ヨミ子（中央）引自栗原清(2019)

 廣電事業得整合運用XR與AI技術，前者創造虛擬主播；後者引進AI深層學習技術，
使虛擬主播學習把閱讀辨識之文字新聞稿生成音波而得以語音播報新聞，
其說話速度、抑揚頓挫等語調如同真人般於節目中共同演出。

 電信事業亦得藉由XR擴大跨領域之互補整合，
例如中華電信與XRSPACE共同打造「虛擬社交」，因應OTT威脅，開發企業新價值。



我國XR產業暨AI創新研究發展現況

XR屬於新興行業；員工規模不大

投資XR以數位內容及技術開發業者居多

XR重視技術研發且以自有研發為主

智慧型手機是XR重要通路

業者看好AR之機會相對高於VR

國內發展XR最大瓶頸為內容不足/品質不佳，VR方面還有價格太昂貴與使用者體驗等問題

最期待政府協助者依序為研發資金補助、行銷推廣補助、人才培育、法規調適、技術開發

 經濟部工業局已就法規調適、技術支援、產業輔導、人才培訓及專案補助等五大面向，
採行積極措施，營造XR友善發展環境

 國家發展委員會於2018年實施「亞洲‧矽谷：推動擴增及虛擬實境產業鏈結全球商機」
專案計畫，期能整合資源、搭建橋樑，協調各部會為XR產業點火添薪；
並以「XR EXPRESS TW」產業品牌，帶領國內AR/VR新創團隊與企業連結國際市場，
推廣我國AR/VR產業形象



傳統媒體如何藉由5G串聯整合XR/AIoT科技，做為數位轉型之重要手段，以實現
數位轉型之目的，則存在政策鬆綁需求，具體提出如下八項建言：

為期傳統媒體得與新媒體OTT競爭，應鬆綁既有法規限制，放寬規模限制，使傳統媒體亦得以OTT之姿，甚或引進
XR/AIoT科技互補整合、擴大媒體新功能、擴大創新應用領域、提高附加價值與之競爭。

加速修正黨政軍條款對既有媒體之負面影響，以利IPTV、CATV健全發展。

宜就電信管理法從寬開放IPTV頻道自主營運空間，以利引進XR/AIoT科技互補整合。

宜體察網路型產業規模經濟之必要性，從速修正有廣法第24條，廢除市占率1/3上限管制，並落實跨區新制，
裨益規模優勢之形成，以利引進XR/AIoT科技互補整合。

明文開放Zero Rating資費方案，以利XR健全發展。

宜就國際巨大平台GAFA建立動態觀測機制，掌握其對國內數位經濟發展之影響。

數位發展部之功能定位應在於帶動全國數位轉型，並藉由5G串連XR/AIoT等泛用技術之整合運用，做為數位轉型之
重要手段，實現數位國家、創新經濟發展目標。

將5G串連XR/AIoT等泛用技術價值納入國家級經建戰略體系，
引導生態系統整合暨公私部門合作空間，政府部門應率先釋出需求，帶動市場發展，引領數位轉型。



Foreseeing

前瞻

Opportunity

契機

Uniqueness

獨特

Reputation

榮譽
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