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	摘要(中)	數位科技在過去30年來已快速且大幅的改變了人類社會，不論是工作、娛樂、溝通、犯罪等，都深入了我們的生活。許多新型態的網路公司、科技公司等相繼出現，而舊產業也免不了要轉型進入數位世界。但危機就是轉機，這並不意味著要所有的產業都要走向數位化，而是我們必須開始學習進入數位世界的方式以及如何將新思維運用在生活中。

而本研究選擇的舊產業標的為選物販賣機也是我們俗稱的娃娃機產業，其正是在台灣經濟低迷和社會型態轉變的一種新服務方式。研究方法使用個案研究(Case Study)結合紮根理論(Grounded Theory)經由系統化的資料蒐集與分析，將分散的原始資料加以分析及概念化，歸納、發展出舊產業轉型的框架及論述。最終藉由商業模式框架使經營者釐清自己的競爭優勢，並利用活動圖找出核心元件發展一系列的活動配適，同時也可提供業者一個新的方向。
	摘要(英)	Digital technology has rapidly and drastically changed human society in the past 30 years. It has penetrated into our lives in the domain of work, entertainment, communication, and crime, etc. Many new-type Internet companies and technology companies have emerged one after another. Old industries will inevitably be transformed into the digital world. However, it doesn’t mean that all industries must be digitalized. We need to start to learn how to enter the digital world and how to use new thinking to life.

The old industry target selected in this study is the claw machine industry. It is a new service method in Taiwan′s economic downturn and social transformation. Combined case study with grounded theory, this study collect, analyze and conceptualize the scattered original data to develop the framework and exposition of the transformation of the old industry. Finally, through the business model framework, operators can clarify the competitive advantages in their business model, and also use the activity system to promote the development of a series of activities. It can also provide a new direction for the industry
	關鍵字(中)	
      	  ★ 個案研究
★ 商業模式
★ 選物販賣機
★ 紮根理論	關鍵字(英)	
      	  ★ Case study
★ Business model
★ Claw machine
★ Grounded theory
	論文目次	摘要 i

Abstract ii

誌謝 iii

目錄 iv

圖目錄 vi

表目錄 vii

第1章 緒論 1

1.1 研究背景與動機 1

1.1.1 數位時代來臨 1

1.1.2 產業轉型 1

1.1.3 選物販賣機相關文獻 2

1.2 研究目的 3

1.3 研究重要性 3

1.4 論文架構 4

第2章 研究方法 5

2.1 研究策略：紮根理論及個案研究法 5

2.1.1 紮根理論 5

2.1.2 個案研究法 6

2.2 個案選擇 7

2.2.1 產業選擇：選物販賣機 8

2.2.2 研究對象選擇：A君 10

2.3 資料蒐集方法 11

2.3.1 訪談法 12

2.3.2 檔案紀錄 13

2.3.3 文件 13

2.4 資料分析方法：紮根理論 14

2.4.1 開放性編碼(Open Coding) 15

2.4.2 主軸性編碼(Axial Coding) 17

2.4.3 選擇性編碼(Selective Coding) 19

2.5 質性研究資料分析品質 21

第3章 理論觸覺 23

3.1 數位人 23

3.2 商業模式 23

3.2.1 商業模式之定義 23

3.2.2 商業模式創新及設計之定義 25

3.2.3 商業模式組成元件 27

3.3 雙邊市場 29

3.3.1 網路效應 29

3.3.2 雙邊市場之定義 30

3.4 競爭策略 32

3.5 競合策略與賽局理論 33

3.5.1 賽局的基本構面 33

3.5.2 互補性資產 35

3.6 價值鏈與活動配適性 36

3.6.1 價值鏈 36

3.6.2 活動配適性 37

第4章 個案之商業模式結構分析 39

4.1 商業模式主要元件之紮根內涵 39

4.1.1 價值主張之紮根內涵 40

4.1.2 產品與服務設計之紮根內涵 40

4.1.3 核心策略之紮根內涵 41

4.1.4 價值網路之紮根內涵 42

4.1.5 資源部署之紮根內涵 42

4.1.6 組織設計之紮根內涵 43

4.1.7 營收機制之紮根內涵 44

4.1.8 財富潛力之紮根內涵 44

4.1.9 外部性之紮根內涵 45

4.2 個案之商業模式結構 49

第5章 選物販賣機產業之活動體系 51

5.1 選物販賣機產業之活動配適 51

5.2 選物販賣機產業之核心元件內涵 60

第6章 結論 62

6.1 研究結果 62

6.2 管理意涵 63

6.3 研究限制 64

參考文獻 65

附錄一 個案之商業模式紮根分析表 69

附錄二 台灣選物販賣機的歷史 72

附錄三 娃娃機產業角色關係 73
	參考文獻	英文部分

[1] Amit, R., & Zott, C. (2001). Value creation in e‐business. Strategic management journal, 22 (6‐7), 493-520

[2] Armstrong, M. (2006). Competition in Two-Sided Markets. The RAND Journal of Economics, 37(3), 668–691. JSTOR.

[3] Aspara, J., Hietanen, J., & Tikkanen, H. (2010). Business model innovation vs replication: Financial performance implications of strategic emphases. Journal of Strategic Marketing, 18(1), 39–56. 

[4] Brandenburger, A.M. & Nalebuff, B.J. (1995), “The right game: use of game theory to shape strategy”, Harvard Business Review, Vol. 73 No. 4, pp. 57-81.

[5] Casadesus-Masanell, R., & Ricart, J. E. (2010). From Strategy to Business Models and onto Tactics. Long Range Planning, 43(2–3), 195–215.

[6] Chesbrough, H. (2002). The role of the business model in capturing value from innovation: Evidence from Xerox Corporation’s technology spin-off companies. Industrial and Corporate Change, 11(3), 529–555.

[7] Chesbrough, H. W. (2006). Open innovation: The new imperative for creating and profiting from technology. Harvard Business School Press.

[8] Cooper, 1995: Cooper, R. and Press, M., (1995). The Design Agenda, Wiley, Chichester, pp. 83 and 99.

[9] Corbin, J. M., & Strauss, A. (1990). Grounded theory research: Procedures, canons, and evaluative criteria. Qualitative sociology, 13 (1), 3-21.

[10] Denzin, N. K. (1978). The research act: A theoretical introduction to sociological methods (2nd ed.).NewYork: McGrawHill. 

[11] Eisenhardt, K. M. (1989). Building theories from case study research. Academy of Management Review, 14 (4), 532-550.

[12] Eisenmann, T., Parker, G., & Van Alstyne, M. (2006). Strategies for two-sided markets. Harvard Business Review, 84, 92-101+149

[13] Fielt, E. (2012). A “Service Logic” Rationale for Business Model Innovation. Paper presented at the EURAM 2012 conference, Rotterdam.

[14] George, G., & Bock, A.J. (2011). The Business Model in Practice and its Implications for Entrepreneurship Research. Entrepreneurship Theory and Practice, 35 (1), 83-111.

[15] Glaser, B., & Strauss, A. (1967). The Discovery of Grounded Theory: Strategies for Qualitative Research. Mill Valley, CA: Sociology Press.

[16] Kahn, R. L., & Cannell, C. F. (1957). The dynamics of interviewing: Theory, technique and cases. New York: Wiley.

[17] Kvale, S. (1996). Interview Views: An Introduction to Qualitative Research Interviewing. Thousand Oaks, CA: Sage Publications.

[18] Lincoln, Y. S., & Guba, E. G. (1985). Naturalistic inquiry. Sage Publications.

[19] Magretta, J. (2002). Why Business Models Matter. Harvard Business Review, 80 (5), 86-93.

[20] Morris, M., Schindehutte, M. & Allen, J. (2005) The Entrepreneur’s Business Model: Toward a Unified Perspective. Journal of Business Research, 58, 726-735.

[21] Myerson, R.B., 2013. Game Theory: Analysis of Conflict. Harvard University Press.

[22] Osterwalder, A., Pigneur, Y., & Clark, T. (2010). Business model generation: A handbook for visionaries, game changers, and challengers. Wiley.

[23] Porter, M. E. (1985). Competitive Advantage: Creating and Sustaining Superior Performance. New York: Free Press.

[24] Porter, M. E. (1996). What is Strategy? Harvard Business Review, 74(6), 61-78

[25] Porter, M.E., (1980). Competitive Strategy: Techniques for Analyzing Industries and Competitors. New York: Free Press.

[26] Rochet, J.-C., & Tirole, J., (2003). Platform Competition in Two-Sided Markets. Journal of the European Economic Association 1(4), 990–1029. 

[27] Schumpeter J. A. (1934). The Theory of Economic Development Cambridge Mass, Harvard University Press.

[28] Teece, D. J. (2010). Business models, business strategy and innovation. Long range planning, 43 (2), 172-194.

[29] Teece, D.J. (1986). Profiting from technological innovation: Implications for integration, collaboration, licensing and public policy, Research Policy, Vol.15, pp. 285-305.

[30] Thomas, G. (2011). How to do your case study: A guide for students and researchers. Sage.

[31] Timmers, P. (1998). Business models for the electronic markets. Electronic Markets, 8(2), 3-8.

[32] Trapp, M., Voigt, K-I., & Brem, A. (2018). Business models for corporate innovation management: introduction of a business model innovation tool for established firms. International Journal of Innovation Management, 22(1), [1850007].

[33] Yin, R. K. (2009). Case study research: Design and methods (4th Ed.). Thousand Oaks, CA: Sage.



中文部分

[34] 李定宇(2005)。突破式創新與商業模式互動關係之文獻研究—兼論商業智能之前導作用。碩士論文，國立中央大學企業管理研究所。

[35] 李興益(2007)。經營模式元件角色之分析。碩士論文，國立中央大學企業管理研究所。

[36] 林裕得(2008)。雙基因平衡企業系統：Google演進中商業模式結構之探索性研究。碩士論文，國立中央大學企業管理研究所。

[37] 胡幼慧(1998)。質性研究。台北市：巨流。

[38] 梁文耀、林玉菁、李冠賢(2008)。價值鏈建構與評估模式，資訊管理學報，15(3)，181-202。

[39] 陳銑鈞(2006)。商業模式元件及其間關係之紮根研究。碩士論文，國立中央大學企業管理研究所。

[40] 湯振泰(2016)。租賃業務人員職能發展策略之探索－個人商業模式畫布之應用。碩士論文，實踐大學企業管理學系碩士在職專班。

[41] 黃春興(2014)。當代政治經濟學。新竹市：國立清華大學出版社。

[42] 葉重新(2001)：教育研究法。台北市：心理出版社。

[43] 劉啟、李明志(2008)。雙邊市場與平台理論研究綜述。經濟問題，(7)，17-20。

[44] 歐素華(2019)。精準分眾以創新：由使用者行為引導媒體服務設計。中山管理評論，27(1)，11-56。

[45] 鍾佳琳(2016)。旅行業創新商業模式之個案研究。碩士論文，國立中央大學資訊管理研究所。

[46] 顏君安(2005)。商業模式、進入策略、主宰設計關係之文獻研究－兼論商業智能之前導作用。碩士論文，國立中央大學企業管理研究所。

[47] 顧淑馨(譯)(2012)。簡單讀懂麥可·波特：活用競爭策略必讀經典(原作者：瓊·瑪格瑞塔)。臺北市：天下雜誌。

[48] 周佩樺(2018)。選物販賣機之創新商業模式。碩士論文，國立台灣大學管理學院商學研究所。

[49] 鄧伊如(2018)。新媒體對爆紅現象的影響以夾娃娃機為例。碩士論文，銘傳大學新媒體暨傳播管理研究所。

[50] 趙亮鈞(2018)。深度休閒成人玩家投入夾娃娃機活動學系歷程之研究。碩士論文，國立中正大學成人及繼續教育研究所。

[51] 吳媫瑀(2019)。無人商店娃娃機店家魅力因子探討—以三重地區為例。碩士論文，東方設計大學文化創意設計研究所。

[52] 黃英信(2019)。由財務角度探討微型創業-以娃娃機為例。碩士論文，淡江大學財務金融研究所。



網路資源

[53] 《經理人月刊》編輯部(2009年01月13日)。協同演化：談競合理論。經理人。取自https://www.managertoday.com.tw/articles/view/1663。存取日期2020年04月21

[54] 高登第、李明軒(譯) (2007年02月28日)。策略是什麼。哈佛商業評論。(原作者：麥可．波特) 取自https://www.hbrtaiwan.com/article_content_AR0000427.html?fbclid=IwAR1C0tq00y7k_ptq9xEhhOAJcVmyjgR4tBfPua29vQBJWXntZNeBihd58jg。存取日期2020年05月12日。

[55] 創夢市集(2018年06月04日)。報導｜解密夾娃娃機產業商機：大浪來臨，夾娃娃機如何站穩未來？。創夢市集。取自https://reurl.cc/areL17。存取日期2020年04月10日。

[56] 3C滔客(2018年04月09日)。娃娃機熱潮風，原來「選物販賣機二代」是這樣來的！ (下)。3C滔客。取自https://3c.talk.tw/article.aspx?Article_ID=3531。存取日期2020年03月18日。

[57] 麥可．波特 (2018年02月01日)。波特：創造共享價值。哈佛商業評論。取自https://www.hbrtaiwan.com/article_content_AR0007732.html。存取日期2020年05月17日。

[58] 魏錫賓(2018年06月18日)。〈封面故事〉共享、共用、共分網路時代的傳統智慧。自由財經。取自https://ec.ltn.com.tw/article/paper/1209579。存取日期2020年03月19日。

[59] 科技報橘(2018年03月06日)。夾娃娃機業界生態觀察：花費百萬台幣的過來人勸世文。科技報橘。取自https://buzzorange.com/techorange/2018/03/06/about-crane-machine/。存取日期2020年03月26日。

[60] 謝朝清(2018年07月13日)。《公會看板》選物販賣機市場現況。情報站。取自http://www.agisgame.com.tw/news_info.asp?id=242。存取日期2020年04月06日。
	指導教授	
      	  蘇雅惠(Yea-Huey Su)
      	 	審核日期	2020-6-23
	推文	
      	  [image: ]facebook   [image: ]plurk   [image: ]twitter   [image: ]funp   [image: ]google   [image: ]live   [image: ]udn   [image: ]HD   [image: ]myshare   [image: ]reddit   [image: ]netvibes   [image: ]friend   [image: ]youpush   [image: ]delicious   [image: ]baidu   
      	 
	網路書籤	
      	  [image: ]Google bookmarks   [image: ]del.icio.us   [image: ]hemidemi   [image: ]myshare   
      	 


  

  











若有論文相關問題，請聯絡國立中央大學圖書館推廣服務組 TEL:(03)422-7151轉57407，或E-mail聯絡
	       - 隱私權政策聲明



	
