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摘 要  

2016 年全球上網人口已超過 30 億人，尤其智慧型手機規格的

提升與普及、網路環境的持續優化，物物相連的智慧聯網環境逐步

落實；加上虛擬實境（Virtual Reality，以下簡稱 VR）、擴增實境

（Augmented Reality，以下簡稱 AR）等新興科技來全新的視聽體

驗，網路新媒體作為傳播數位內容的重要載體，牽動了硬體規格設

計、使用介面設計、服務應用模式與消費者行為的全方面轉型，也

豐富了娛樂體驗的不同可能。 

根據 Ericsson 預估，2020 年全球將有超過 260 億個連網裝置，

行動用戶更將超過 90 億，其中智慧型手機用戶達到 61 億，且 6 歲

以上人口有 90%均持有智慧型手機。目前智慧型手機已是民眾最常

用的聯網裝置，為了強化體驗，提高用戶滿意度與服務黏著度，能

滿足工作、學習、生活、娛樂需求的行動媒體服務備受關注，而智

慧聯網概念的落實，更將有助於提供更即時、有趣、無縫的服務體

驗。 

承此，本書將探討智慧聯網下影視音內容在商業應用領域之代

表案例，協助相關業者一窺目前產業重要展趨勢與議題，反思自身

可能的創新方向，進而作為後續經營布局之參考。 
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Abstract 

Global internet population is estimated to top over 3 billion in 
2016, bolstered by the widespread adoption of smartphones, enhanced 
internet environment, implementation of IoT, and the rise of emerging 
technologies such as VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality) 
that bring a brand new entertainment experience. With the internet and 
new media being important means to distribute digital content, a 
complete transformation has been found in hardware specs design, user 
interface design, service and application models, and consumer 
behavior to unveil new entertainment possibilities. 

There are going to be over 26 billion connected devices by 2020, 
according to the statistics released by Ericsson. In time, the world will 
have over 9 billion mobile users, 6.1 billion of which will be 
smartphone users. That is, 90% of the world's population aged over 6 
years old will have a smartphone. Smartphones have become the most 
popular connected devices nowadays. Hence, mobile multimedia 
services based on fulfilling the demand of mobile users in the working, 
learning, living, and entertainment aspects have gained increasing 
attention to ensure high levels of customer satisfaction and loyalty. 
With the smart IoT (Internet of Things) becoming a reality, mobile 
users can expect the proliferation of real-time, interesting, and 
seamless services through their own connected devices over time. 

This book assembles best practices of multimedia content in the 
commercial sector under the era of smart IoT (Internet of Things); 
provides insights into development, trends, and issues of the industry 
with an aim to pinpoint possible innovation directions for companies to 
consider when planning future investment strategies. 
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第一章 前言 

一、研究目的 

2016 年全球上網人口已超過 30 億人，尤其智慧型手機規格的提

升與普及、網路環境的持續優化，物物相連的智慧聯網環境逐步落

實；加上虛擬實境（Virtual Reality，以下簡稱 VR）、擴增實境

（Augmented Reality，以下簡稱 AR）等新興科技來全新的視聽體驗，

網路新媒體作為傳播數位內容的重要載體，牽動了硬體規格設計、

使用介面設計、服務應用模式與消費者行為的全方面轉型，也豐富

了娛樂體驗的不同可能。 

根據 Ericsson 預估，2020 年全球將有超過 260 億個連網裝置，行

動用戶更將超過 90 億，其中智慧型手機用戶達到 61 億，且 6 歲以

上人口有 90%均持有智慧型手機。目前智慧型手機已是民眾最常用

的聯網裝置，為了強化體驗，提高用戶滿意度與服務黏著度，能滿

足工作、學習、生活、娛樂需求的行動媒體服務備受關注，而智慧

聯網概念的落實，更將有助於提供更即時、有趣、無縫的服務體驗。 

承此，本書將探討智慧聯網下影視音內容在商業應用領域之代

表案例，協助相關業者一窺目前產業重要展趨勢與議題，反思自身

可能的創新方向，進而作為後續經營布局之參考。 

二、研究架構 

本研究主要分析智慧聯網趨勢下商業應用領域之影視音創新服

務模式，將以四大主題探討，並佐以其他相關之創新案例補充相似

之發展模式。 
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第二章 從智慧娛樂結合影視音應用

看服務創新模式 

面對來自於科技產業的新創企業及其帶動的相關應用風潮，已

經一定程度上侵蝕了傳統媒體、娛樂產業的生存空間，從 Twitter、
Facebook 提供即時的全球新聞訊息、朋友動態等資訊，延續到虛擬

實境（VR）及擴增實境（AR）帶來的嶄新視聽娛樂享受，隨著聯網

環境的優化，在在可以觀察到娛樂結合智慧聯網（Internet of Things，
或稱物聯網）儼然成為擋不住的浪潮。 

不讓科技產業專美於前，媒體、娛樂及藝術產業亦觀察到此一

大趨勢，開始積極投資智慧聯網相關軟硬體。根據印度塔塔顧問服

務（Tata Consultancy Services）預估，2015 年媒體娛樂產業支出約有

4,720 萬美元在物聯網上，並於 2018 年物聯網支出將大幅攀升至

7,260 萬美元，主要支出項目包括產品及物流管理、供應商管理、客

戶管理等面向，希冀能透過更好的服務模式，在物聯網時代中站穩

自己的腳步。 

隨著萬物聯網時代來臨，數位媒體的發展更為興盛，結合新媒

體科技的文化、藝術、娛樂的形式已成為新趨勢，科技藝術和娛樂

互動產業運用已經走向跨技術與跨領域的創新，同時也具有與觀眾

進行互動與雙向溝通的功能，將其理念與內涵傳遞予消費者，應用

範疇有機會擴及博物館、藝術、影視娛樂、遊樂園、劇場等各個領

域，具有前瞻性的創新服務模式可望持續為民眾的生活帶來新的體

驗。 
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第三章 從智慧生活結合影視音應用

看服務創新模式 

智慧生活係指以資訊產業為核心，透過服務與軟體加值生活應

用，藉此打造軟體、硬體、網路、數位內容及應用之整合服務。智

慧生活產業發展以場域試驗為手段，由家庭、校園、社區延伸至城

市，藉此完備 3-Smart-Life（Software-Solution-Service）產業價值鏈，

達成以民眾為核心之舒適、便利、安心、永續的智慧生活產業發展

環境，促成產業邁向結合硬體、服務平台與內容的全球發展趨勢，

提升產業服務涵量與附加價值。 

由於感測元件、資訊科技以及無線網路科技的持續進化，加速

智慧聯網領域的發展，落實在智慧生活情境，透過影視音內容在可

視化（Visulization）和互動性上之輔助，可望讓科技真正成為優質生

活的催化劑，進一步實現智慧生活之理想情境。 

 

一、城市安全 

近年來物聯網的發展趨勢，已經迅速從感測、通訊及應用技術

佈局走向資料分析與應用服務，如資料的產生、蒐集及整合分析服

務的提供。在智慧生活應用範疇下，物聯網則是城市安防應用的關

鍵技術及解決方案的重要基礎。 

物聯網技術為城市安防帶來重大的價值，其能支援迅速的互動

交流，無縫連結地串連的大量且多樣化的感測資料，透過巨量資料

分析技術進行分析、運算及管理，進而以智慧化的方式持續改進城

市安全防護的各項措施。 
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第四章 從智慧家居結合影視音應用

看服務創新模式 

智慧家電之發展已有一段時間，導入智慧聯網思維後，從電腦、

電視到空調、冰箱等等，皆可整合其運作並成為實現家居情境自動化

及智慧化的基礎。 

由於行動聯網環境的成熟，過往受限於時間和空間資源所產生的

行為模式界線逐漸模糊，使得家庭的理性功能不僅是起居，更逐漸往

娛樂、工作延伸；如何讓人們能有效處理不同角色情境下的任務，將

是智慧聯網在家居情境結合影視音應用的發展重點。 

一、智慧管家 

(一) 亞馬遜 Echo 智慧家庭新焦點 

亞馬遜子公司 Alexa Internet於 2014年推出 Amazon Echo，是
一台具有聲控功能的藍芽喇叭裝置，外觀為一簡約的黑色圓柱體，

內建揚聲及收音功能，採用 Wi-Fi 無線網路來上網，更能透過簡單
的聲控方式讓 Echo 幫使用者處理日常生活的大小事，包含音樂播
放、線上購物及智慧機家電調控等功能，儼然成為智慧家庭的管理

中樞。Amazon Echo不僅成為 2016年最火紅的物聯網裝置之一，也
開啟了使用者在智慧家居領域的新視野―只要發出指令就可以完成
生活大小事。 

Amazon Echo目前在亞馬遜網站的售價是美元 179.99元，不管
是以買一組喇叭或是同樣具有聲控能力的蘋果 Siri 的角度來看，在
價格上其實不是特別便宜，但依舊吸引了消費者的目光。主因在於

Echo 這項產品的「裡子」－數位聲控助理 Alexa Voice Service
（AVS），它的聲控品質佳、智慧家電整合能力也強，目前除了 Echo
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第五章 結論與建議 

一、結論 

從智慧娛樂、智慧生活到智慧家庭的影視音的創新應用中可以

發現，智慧聯網的應用情境已大大地改變人們生活的面貌，強力滲

透進到生活的各個面向之中。透過網際網路、軟體、感測器、RFID、

衛星通訊等各種資通訊技術，物聯網在各行各業都可以開展多樣化

應用，從城市規劃、娛樂展演、人機互動、醫病關係、家庭教育娛

樂等多元面向，實現許多令人意想不到的物聯網應用，也展現出物

聯網技術在影視音創新應用服務的多元價值。 

在智慧娛樂服務應用方面，全息影像和 3D 投影技術得以克服空

間解析度和傳送速度侷限性，讓娛樂型態超越過去的想像，大量落

實在生活之中。人們可以跨越時空的屏障，和過去、現在及未來的

人物進行擬真的影像互動及對話，創造新的視覺及聽覺震撼，博物

館、藝術展演、商業空間、服務導覽及虛擬展示都有其發揮空間。

此外，影像傳輸最大的關鍵即是落在傳輸速度及穩定度上，過往即

時影像傳送總是出現「卡卡」的問題，隨著物聯網技術日新月異，

智慧化的影像傳輸方式甚至能夠支援無人的操作頁面，節省人力之

餘更能即時、有效地讓娛樂得以與你我同步。 

在智慧生活服務應用方面，智慧城市不僅是物聯網、雲端運算

等新一代資訊科技的應用，而是透過這些應用落實資訊化、工業化

與城鎮化的高度融合，緩解多數城市面臨的「都會病」問題，藉以

提高城鎮化的品質，實現城市動態管理、細部經營的願景，透過智

慧城市系統平台、機場出入境管理等系統的建構，讓城市居民的生

活更加安全與便利。城市居民人口眾多，醫療體系的健全與否與民

眾的生活品質息息相關，搭載物聯網平台帶來的速度及效率優勢，

住民的生命財產安全性及醫療診治的便利性得以被強化；而車聯網

則是未來居民生活的主要應用情境，全球聯網汽車的滲透率正在逐
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