


困境背景
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觀光旅遊支出

國內 國外單位：億（臺幣）

每次支出：1979元

停留時間：1.45天

國內旅遊概況

旅遊目的：1. 自然觀景
2. 文化體驗

旅遊拉力：1. 交通便利
2. 主題活動

資料來源：交通部觀光局





媒介簡述
VR/AR



虛擬實境Virtual Reality



擴增實境Augment Reality



雙向結合



虛擬實境旅遊

+

角色扮演遊戲

↓

新觀光模式

困境

VR/AR

減少環境影響

降低旅遊門檻





透過VR，旅遊
不再局限於「到
此一遊」

遊戲參數設定隨當地情形
變化，雖非親身體驗亦不
與當地脫鉤

將遊戲體驗延伸至現實，
親赴當地，創造朝聖經濟

用AR創造當地
新景觀，或可作
為特殊任務

發展模式



社會影響



前置

發燒

發酵

文化：系統性文史保存

經濟：智慧財產權授權

($)



系統：外界對社區的關注

發展：社區內部營造意識

經濟：由外而內的觀光財

前置

發燒

發酵



環境：非開發的旅遊模式

經濟：AR任務帶來人潮

經濟：遊戲玩家的朝聖經濟

前置

發燒

發酵



資料來源

• 交通部觀光局觀光市場調查摘要
http://goo.gl/jGX6se

• Virtual Reality - SteamVR featuring the HTC Vive
https://goo.gl/8muWO9

• 2016 Pokémon/Nintendo 
https://goo.gl/oWKreA

http://goo.gl/jGX6se
https://goo.gl/8muWO9
https://goo.gl/oWKreA



