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附錄一 

 

專題題目: 致己的遊戲自己玩-KYC 理財遊
戲機器人系統 

學生: 杜宜樺、蕭妤格 、王琪英、林靜玫、高偉庭、吳芳妏 

摘要 

 
 

摘要內文: 
當我們要申請金融帳戶投資時，都需要填一份 KYC 問卷，使客戶了解自己的風險
屬性，但問卷本身是密密麻麻的文字，容易造成客戶產生惰性、隨意填寫，因此我
們決定將 KYC 改造成遊戲的方式，且填完問卷後能藉由社群小遊戲以及社群論壇，
更加確認及了解自己的風險屬性是否正確，增加資產配置的正確性。 

 

 

 
關鍵詞:KYC、理財機器人、金融行銷 
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一、企劃動機與目的 

在從事金融商品或服務時，需先填寫 KYC 問卷了解自己的風險屬性。 

由於傳統的問卷太過冗長，導致填卷者對問卷枯燥乏味、交差了事，失去填
寫問卷的目的。由遊戲結合 KYC 的遊戲機器人，讓顧客在沒有壓力及放鬆
的情況下做填寫，使問卷提升準確性。因操作過程對長者較有負擔，故客群
設定為青壯年。並根據客戶設定之投資目標與投資條件，配合理財機器人之服
務，幫助投資人一步一步達到理想。 

(一)計劃緣起 

物聯網（IoT）、機器人自動化（Robotics）、人工智慧（AI）與智能運算 

（Computational power）等顛覆性科技，已創造出新的市場機會。依國際
數據資訊（International Data Corporation，IDC）的全球認知和人工智
慧 IT 支出最新報告顯示，2017 年全球認知和 AI 系統支出總額達到 120 
億美元， 比 2016  年成長 59.1%，到 2021  年預計將達到 576  億美元。
隨著智能科 
技的發展，更多產業積極投資認知和人工智慧解決方案， 2016 至 2021 
年複合成長率將達 50.1%。 

KYC（Know Your Customer）認識客戶，是金融機構在從事各項業務及
商品銷售時，必須做到的基本動作，了解客戶後，才能提供合適的商品給客戶，
也可避免衍生投資糾紛。在客戶開戶，或購買金融商品前，必須先審查客戶的
身份、信用狀況、往來銀行資料後建檔，才知道客戶可以承受的風險等級，合
適購買什麼樣的商品，並由金融機構評斷分數決定客戶可以投資商品的範圍，
這是目前金融機構評估客人風險屬性最重要的方法。金融監督管理委員會要求
銀行針對虛擬貨幣相關帳戶業務，須依洗錢防制法規定辦理， 不管是虛擬貨幣
平台業者或虛擬貨幣服務者，及其往來客戶，銀行都必須做到 KYC。本計劃將
發展 KYC 理財遊戲機器人系統結合遊戲機器人的自動化運算功能，取代傳
統的 KYC 問卷來了解個人的理財風險屬性，並進一步拓展至社群與金融行
銷。 

(二)價值主張 

本計劃的價值主張在於「得出消費者內心的真實感受」，反映出真正的 

風險屬性。問卷的最終目的是讓客戶在放鬆又沒有壓力的情況下做問卷，透 
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過遊戲來運算出正確的風險屬性分析。KYC 手遊具備適當的問卷題型以及 

內容符合法規規定，透過遊戲方式讓客戶更有意願填答，降低客戶對問卷的
反感度，提升問卷準確率，接著客戶可以自由選擇是否要做理財機器人投資組
合建議。此外，本計劃根據市場、使用者條件與設定投資目標，開發社群論壇
讓使用者互相交流時事議題，並設計出有關 KYC 的社群小遊戲來留住客群，
幫助投資人更了解自己的投資屬性，一步一步找到適合自己的理財規劃。另
外為了增加本計劃的收入，推展社群行銷活動，在論壇中加入金融服務的置入
性行銷，例如理財機器人、共同基金或保單健診廣告，也能增加理財機器人的
知名度。 

(三)核心目的 

基本目的是希望客戶們只要在 KYC 手遊上透過既輕鬆又容易的遊戲功 

能，並且在無壓力的情況下，來運算出正確的風險屬性分析結果。進而透過進
階功能的論壇議題經營，客戶所選擇的投資目標，可以在論壇裡互相交流， 客戶
可以了解自己的風險性、投資偏好、資金需求，不僅顧慮了報酬率及投資風險，
還能考量多個投資觀點，克服價格波動過於敏感問題，此外可以達到保留客群
的效益。論壇中與金融機構的合作，穿插一些廣告或加上置入性行銷的方式，
可以推展理財機器人服務和各種金融機構的服務，來達成本計劃營收目的。 
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申請登錄 

構想衍生

概念設計 

產品雛型開發

產品研究階段 

產品測試 

產品成果展示 

6月 4月 3月 1月 12月 

二、企劃流程與方法 

(一)企劃流程 

雖然台灣仍有許多法令限制，但政府很重視金融業的創新發展。我 

們預計與本校的多媒體設計系及資管系進行跨科系合作，設計出的 

KYC 手遊能代替紙本問卷，分析出客戶的風險屬性，且設立社群論壇
及社群小遊戲，讓客戶可以互相交流。依照統計數據分析遊戲能在六個
月內完成，所以我們設計的遊戲最大特色是簡單、便利。另外 KYC 手遊
的經費可以申請金管會聯合金融總會的創業補助，降低開發費用及推銷
費用，執行進行圖如圖 1 所示。 

 

 

圖 1 執行進行圖 
 

(二)企劃方法 

當科技的快速起飛，我們面臨到許多問題，例如：對於科技的發達， 

我們在生活上越來越便利，發展的技術也逐年進步，但伴隨著商品的生
命週期越來越短、淘汰率高，為了讓設計出來的商品更能被顧客接納。我
們應該鎖定特定的客群來開發商品，所以我們以下透過 STP 分析， 分別
利用市場區隔、目標市場與市場定位，來分析本計畫開發出來商品的目
標客群特點，如圖 2 所示。 
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市場區隔S 
• 人口：青壯年/中年/老年 

• 性別：男性/女性 

• 心理：偏號靈活、互動式的方法/偏好傳統乏味的方法 

目標市場T 
• 青壯年人口 

• 不分男女 

• 偏好以靈活或互動式方法呈現之群體。 

市場定位P 
• 以結合「科技創新、有趣」的設計使KYC遊戲化，讓填寫   
者縮減對問卷內容的不耐性，刺激填寫者的填寫意願，讓 
問卷結果更貼近事實。 

1.市場區隔 
(1)地理、人口：以台灣地區為主要市場，將購買金融商品或服務的族
群，依年齡層分為青壯年、中年與老年，而性別部分不限定男性或女性。 

(2)心理：偏好在調查過程中以靈活或互動式方法之群體。 

2.目標市場 
KYC 手遊調查活動的過程中會操作電子資訊設備，考量中年及老

年人口較少接觸手遊及行動裝置，反而造成此年齡層顧客更多的負擔， 
因此選擇以不分性別的青壯年人口為的目標族群。 

3.市場定位 
以結合「科技創新、有趣」的設計使 KYC 遊戲化，讓填寫者縮減

對問卷內容的反感性，刺激填寫者的填寫意願，讓問卷結果更貼近事實， 
且延伸出論壇及種菜小遊戲，透過論壇間互相交流投資資訊，而種菜小遊戲
可隨時了解自己風險類型是否有所改變。 

 

 
圖 2 STP 分析圖 



8  

三、市場分析 

在市場分析方面採取 SWOT 分析、PEST 分析與未來效益，來探討本產品在 

現在與將來市場上的各種優劣分析，以客觀的市場調查分析更能準確地描繪出產
品市場，避免在不了解市場狀況之前執行策略。 

(一)SWOT 分析 

SWOT 是一個內外環境結合的分析工具， 分析出本身的優勢 

（Strengths）與劣勢（Weaknesses），並尋找外部環境的機會
（Opportunities）與威脅（Threats），以分析結果作為基礎，提升優勢、
降低劣勢、把握 可利用的機會與消除潛在威脅。 

1.優勢 
(1)高效率、高價值：透過手遊來運算出正確的風險屬性分析

並讓客戶更有意願問答，提升問卷準確率。 
(2)機器人理財-冷靜且理性：機器人理財顧問的特性是沒有

情緒，可以保持絕對的理性、冷靜與紀律，讓投資人能簡單篩選、
理性管理投資組合。 

(3)環保：環保意識抬頭下，我們使用電子問卷取代傳統紙本
問卷，降低調查成本並以電子檔案進行統計及分析，相較於紙本問
卷，更加省時省力，也能避免資料遺失。 

(4)大眾對 3C 產品接受度高：現今大多人都有使用 3C 產品
的習慣，透過大眾對 3C 產品的高依賴度，容易取得大眾的觸及率
及填答率。 

2.劣勢 
(1)台灣法規較嚴謹，對業者管制嚴格：因 KYC 理財遊戲機器

人系統關係到金融服務因此政府在這方面的管制較為嚴格，對於我
們研發出來的商品是否可以取代傳統問卷是一大困難。 

(2)個資安全問題：資訊科技的發展一日千里，金融業所面臨
的資安挑戰也與日俱增，隨著金融生態圈內圈外間的連結也不斷加
深加廣、新科技應用範圍擴增，無孔不入的網路犯罪及其對於金融資
安的威脅正快速增加、個人資訊的安全要如何防範也是一種問 
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題。 
 

3.機會 
(1)開發新客戶：可以推廣給對於購買金融商品或服務有興趣

的客戶，了解自己的風險性、投資偏好、資金需求等進而吸引更多
新客戶。 

(2)理財機器人興盛：現今社會裡、投資理財風氣興盛，如何
妥善做好理財規畫是一門相當重要的課題，投資人剛開始接觸這個
市場時，面對琳瑯滿目的各類型產品，可以利用遊戲理財機器人來
運算出正確的風險屬性分析。 

(3)科技能夠帶動金融創新：為發展金融科技創新，促進普惠
金融及金融科技發展，行政院已實行「金融科技創新實驗條例」， 
協助創新實驗之申請，並以專業方式審查及評估創新實驗之可行性及
成效。 

(4)無法拓展全部年齡層：高齡者由於視力和記憶力退化，觀
看螢幕較為吃力而容易疲倦，對數位化產品抱有排斥的心態，因此
高齡者對科技產品的使用相較於一般年齡層而言就顯得偏低。 

4.威脅 
(1)同業競爭激烈：同業都想吸引更多的顧客，會不斷研發類

似的產品，若我們的產品不夠特別，比較容易被模仿，並容易在市
場被淘汰。 
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表 1 SWOT 分析表 
 

優勢（Strengths） 劣勢（Weaknesses） 

1.高效率、高價值 

2.機器人理財–冷靜且理性 

3.環保意識抬頭 

4.大眾對 3C 產品接受度高 

 

1.台灣法規較嚴謹，對業者管制嚴

格。 

2.個資安全問題 

3.無法擴展到所有的年齡層 

機會（Opportunities） 威脅（Threats） 

1.開發新客戶 

2.理財風氣興盛 

3.科技能夠帶動金融創新 

4.無法擴展到所有的年齡層 

 
1.同業競爭激烈 

 

(二)ＰＥＳＴ分析 

PEST  分析是利用環境掃描分析總體環境中的政治（Political）、經 

濟（Economic）、社會（Social）與科技（Technological）等四種因
素的一種模型來作分析。這也是在作市場研究時，外部分析的一部份，
能給予公司一個針對總體環境中不同因素的概述。 

本計畫透過 PEST 分析來了解市場風險管理屬性，利用總體環境中
政府、經濟、社會與科技來有效的觀察市場成長與衰退、企業所處的
情況、潛力與營運方向，如圖 3 所示。 

1.政府 
(1)金管會已於 107 年 2 月成立「金融科技發展與創新中心」， 

作為政府與業者之溝通對話窗口，並專責發展金融科技及創新實
驗。 

(2)為發展金融科技創新，促進普惠金融及金融科技發展，行
政院已實行「金融科技創新實驗條例」，協助創新實驗之申請，並
以專業方式審查及評估創新實驗之可行性及成效。 
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(3)金管會發布「金融產業發展政策白皮書」，希望能夠以金融 

業為支點，透過資金的引導配置與金融專業服務，做到以金融支持
產業發展，帶動產業創新轉型。 

2.經濟 
(1)金融科技發展成熟，消費者的需求與行為已經改變，逐漸

形成完善的新金融科技體系。 
(2)提升創新研發能力，使資金需求增加並有效協助企業降低

研發成本與風險。 

3.社會 
(1)市場上金融數位產品眾多，例如：網路銀行、行動支付與

比特幣錢包等。 
(2)金融科技對一般使用者帶來許多利益，使社會大眾對金融

科技有極大興趣。 

4.科技 
(1)金融科技創新為金融業帶來新機會，同時帶來資訊安全與

疑慮。隨著金融科技發展，資安議題不斷擴大影響範圍。未來在數
位金融的時代，資訊將大量透過網路傳輸，且大數據分析是金融科技
的重要應用，如何處理消費者資訊也將與消費者資料保護息息相關。 

(2)金融業者應定期以同一標準檢測以保障金融消費者安全。
降低消費者對金融科技資安的疑慮。 
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(三)未來效

益 

圖 3 PEST 分析圖 

本計畫以發創者立場、金融機構立場、客戶立場及社會公益，探討 

各方面的未來效益，未來效益以表 2 所示。 

1.發創者立場：論壇平台透過廣告置入性行銷賺取收入，且以低價
位的方式行銷給金融機構，並提升此產品知名度，獲取收益。 
2.金融機構立場： KYC 手遊使用效果良好，增加客戶對銀行的好
感度，進而提升公司知名度 
3.客戶立場：不必填寫冗長問卷，即可得知風險屬性。利用社群小
遊戲，反覆檢視自我的風險屬性是否正確，且能在社群論壇與網友
交流如何投資理財，提升便利性與準確度。 
4.社會公益：幫助社會大眾了解自身風險承受度，避免不適當之投
資，造成不必要的資金浪費。 

• 政府支持金融業
發展創新服務 
• 行政院已實行 
「金融 科技創新
實驗條例」 

•  金融科技發展成 
熟，為創新帶來新
風氣 

•  資金需求增加 

政治 
(P) 

經濟 
(E) 

• 市場上金融數位產
品 眾多(諸如：網路
銀行、 行動支付…) 
• 社會大眾對金融科
技有極大興趣 

社會 
(S) 

科技 
(T) 

•  資訊安全疑慮 
•  金融業者應定期 以
同一標準檢測 
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表 2 未來效益 
 

 

發創者立場 
在論壇平台，透過廣告置入性行銷，賺取收入。 

以低價位的方式行銷給金融機構，並提升此產品知名度， 

獲取收益。 

 

金融機構立場 
提升客戶對銀行的好感度。 

遊戲效果良好，可提升公司知名度。 

 
客戶立場 

能透過社群與網友交流如何投資理財。 

不必填寫冗長問卷，即可得知風險屬性，提升便利性與準 

確度。 

透過社群小遊戲，反覆檢視自我的風險屬性是否正確。 

 

社會公益 

 

幫助社會大眾了解自己最適合的理財方式，避免不必要的
資金浪費。 
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理財機器人 

  

社群小遊戲 

  

社群論壇 

 

KYC 手遊問卷 金融行銷 

四、創作企劃與內容 

本產品以 KYC 手遊代替乏味複雜的 KYC 紙本問卷，以輕鬆的方式設 

定偏愛投資、產品風險、金額與條件得出較準確的風險管理屬性，在政府的
法令要求下，我們會有銀行、證券、保險業等企業的客戶群，接著客戶可以藉
由玩家之間的互相交流，透過理財機器人服務得到專業的知識，並在論壇中穿
插廣告以達成營收目的。以下分別詳細介紹產品架構、產品內容以及產品特色。 

(一)產品架構 

首先，先利用遊戲方式完成 KYC 問卷，接著依照測驗結果分配到 

該風險屬性的論壇討論區進行理財討論與交流，再者利用論壇中的社
群種菜遊戲模擬投資的行為，比對問卷結果或日後的風險屬性是否有
所改變，如圖 4 所示。 

 

 

圖 4 產品架構 

(二)產品內容 

1.KYC 手遊問卷 

本計畫依照客戶的職業創立角色，並以遊戲闖關的方式開局，在遊 

戲過程中獲得資金與完成 KYC 問卷，並得知風險屬性。 

本計畫分為平民開局、遊戲闖關與測知風險。首先客戶以平民身分
開局，回答職業、年齡與資金來源開始遊戲，接著依闖關而變換角色， 
再者完成 KYC 手遊後可以得知客戶較正確的風險屬性。如表 3 KYC 手
遊設計所示。 
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表 3  手遊設計 
 

平民開局 遊戲闖關 測知風險 

˙以平民身分開局 

˙選擇職業開始遊戲 

˙闖關方式進行 

˙依自己的選擇而變
換角色 

˙得知 KYC 風險程度 

 

2.理財機器人 
結合現今熱門的理財機器人，在完成 KYC 手遊問卷測出風險屬性

後，理財機器人會自動推算出最適合玩家購買的投資標的，可以藉此幫
玩家規劃出更多投資組合。 

3.論壇討論區 
完成手遊問卷後，依照客戶測出的風險屬性，分配到該風險屬性的

論壇討論區，可以與該討論區的客戶進行交流、提問與分享理財投資相關
議題。 

4.社群小遊戲 
我們在系統中加入種菜小遊戲，並透過此遊戲吸引客戶來加入論壇， 

藉由遊戲中的菜價、數量、品質而模擬自己投資的行為，也可以反覆 驗
證出自己曾做過的 KYC 問卷結果是否相符。 

5.金融行銷 
掌握客群後，版主可以透過廣告媒體穿插合作金融機構的金融服務， 

以置入性行銷來獲取本計畫的收益，以圖 5 所示。 

 

圖 5 行銷流程圖 

建立客群 
建立論壇討論 
區進行交流 

置入性行銷 
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(三)產品特色 

在這科技發展迅速的時代中，產品週期逐漸縮短，要如何吸引廠商 

的目光呢？以下我們以創意計畫設計、創意內容架構、創意實體產品
及創意產品推廣分別來做說明。 

1.創意計畫設計 
本計畫以手遊的方式代替乏味複雜的 KYC 紙本問卷，在法令規定

必須要做 KYC 問卷下，以輕鬆無壓力的方式設定偏愛投資、金額與風險
得出客戶較真實的風險管理屬性，不但提升問卷準確率，也能提升顧客
的好感度。 

2.創意內容架構 
首先以 KYC 問卷做為本計畫架構中的起點，KYC 問卷在法令要求下

為必須填寫的問卷，因此可以取得大量的使用人數。接著同時進行理財
機器人、社群小遊戲與社群論壇，跳脫傳統遊戲必須先完成一個步驟才
能進行下一步，本計畫利用較新穎的內容架構吸引更多玩家。最後加入
金融行銷來獲取本計畫的收益，近而能不斷提升系統的功能， 以滿足玩
家的需求。 

3.創意實體產品 
本計畫將與本校多設系與資管系合作開發遊戲，分別利用多設系的

創意、設計以及資管系的系統開發能力，結合本計畫成員的財務金融
專業，本產品特點簡單方便且容易操作，計畫在 6 個月內開發完成。 

4.創意產品推廣 
本計畫推廣對象初期主要為保經公司，因保經公司規模較小，所以

比較容易取得認同的機會，也能提升此產品知名度，獲取收益。不只
限定在特定的金融產品，所有需要進行 KYC 問卷的群體皆可以使用， 
讓使用對象廣泛，以下如表 4 所示。 
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表 4  產品特色 
 

創意計畫設計 
以遊戲的方式代替乏味的 KYC 問卷，在無壓力的情
況下得知客戶的真實風險屬性，並提升問卷準確率。 

創意內容架構 
邊玩遊戲邊填寫 KYC 問卷。 

設立客戶論壇討論區進行理財交流。 

創意實體產品 
與本校多設系與資管系合作開發遊戲。 

產品特點簡單方便，遊戲可在 6 個月內開發完成。 

 

創意產品推廣 
推廣對象初期主要為保經公司。 

以低價位的方式行銷給保經公司，並提升此產品知

名度，獲取收益。 
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五、預算評估 

本計畫 KYC 理財遊戲機器人系統預算經費規劃為十萬元，主要運用在雜費、 

行銷費用、開發費用、系統維護以及市場測試。雜費 10%包含印刷費、材料費及諮
詢費，行銷費用 10%為置入性行銷。開發費用 40%包含遊戲動畫製作及研究費，
系統維護 20%及市場測試 20%，如圖 6 所示。 

 

 

 
 

圖 6  預算評估 
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原創 
性 

社會 
公益 

KYC遊戲 

理財機 

器人 

市場 
需求 

收益 

六、結論 

透過遊戲方式輕鬆填寫 KYC 問卷，除了能提高投資人填寫問卷的意願 

且有效提升問卷準確度，延伸的種菜小遊戲也能讓投資人隨時了解自己的風
險屬性是否有所改變。並且線上使用減少紙本的印刷，能讓金融服務產業支出
成本減少，達到雙贏的局面。 

隨著科技進步，各方面發展將更完善，機器人理財使用者逐年增加。且
機器人理財比填寫一般問卷更多加使用了大數據，分析比對資料庫，並依照你
的投資習慣，推薦適合你的產品，未來將會創造更多的效益。 

我們的計劃構想重點包括原創性、市場需求、收益以及社會公益，集結
我們所學且創意構想使我們發想出具有原創性的產品，利用市場需求結合社會
公益為出發點，並同時製造了收益，達到一舉兩得的方式，如圖 7 所示。 

(一)原創性：利用我們所學集思廣義，發想出 KYC 理財遊戲機器人系
統，我們的作品擁有原創性，在市場上具有新穎性與微量創意。 
(二)市場需求：符合市場需求，在金融與科技發展趨勢中製造出一個
市場上需要的產品。 
(三)收益：除了能達到金融市場的需求，又能創造出收益，使我們開
發的程式能夠不斷精進，近而研發出能讓我們及社會大眾都得力的產品， 
達到一舉兩得的方式。 
(四)社會公益：能夠幫助客戶，不斷了解自己風險類型是否有所改變， 
讓他們知道自己適合的風險屬性，並使得客戶不在投資時花下過多的冤
枉錢以及在自己能承擔的風險下去投資，以避免發生社會問題。 

圖 7 計劃特質 
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