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摘要 

本署本次安排執行2023年數位部產業署跨域訪日團就「跨域應用」、「跨境

電商」、「運動數據」等數位科技，赴日召開產業合作研討會、拜會日方主管機關

及產業組織/企業、參加日本SPORTEC 2023展會及參訪數位科技應用實證場域，以

藉此建立交流管道、奠定運作基礎，並深入瞭解數位產業發展現況、借鏡日本數

位政策推動經驗，並帶領近30家臺灣業者與日方產業各界進行交流。期間與經

產省、體育廳官方單位會議，交流臺日官方數位領域合作，議題包含跨境電

商、電子支付、數位轉型及運動科技等，建立資訊交流管道，有助於規劃思考

對臺日雙方皆有價值的數位服務推動，例如跨境行動支付、運動數據的跨境

運用等之具體落實。此外，訪團並安排參訪JR東日本於高輪Gateway車站、

OryLab、ONE PIECE FITNES等數位應用實證場域，拓展對日方數位科技應用

模式與實證場域鏈結機會。 

此外，為協助國內運動科技業者與日方交流，此次行程除參訪日本運動

數據應用公司如CASIO、Shiftall等，分享交流雙方在運動數據應用及推展過程

之經驗、探討臺日運動數據政策發展與未來合作機會外，同時亦與SPORTEC

展會合作，帶領台灣運動數據應用相關業者參與SPORTEC 2023國際展會，協

助業者展出運動數據應用產品或應用服務。展會期間並與Renaissance、NTT 

SPORTICT等數據業者媒合交流，以及與SPORTEC執行委員會-TSO International

株式会社等洽談建立長期合作共識，以提供我國運動新創業者拓展該國市場

之展示機會。 
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出訪目的 

本次「數位產業署臺日數位產業交流平台（TJDIP）及 SPORTEC 訪日團」出訪目的

分述如下： 

一、 透過與日本政策幕僚相關單位交流，開拓對日本數位領域政府及產業合作平

臺，借鏡日本政策推動經驗、蒐集數位服務發展現況，拓展國際合作橋樑。

另參訪數位服務商轉/實證場域，透過建立雙邊數位政策/產業管道，搭建臺日

數位交流合作基礎。 

二、 與日本跨境電商、電子支付、運動科技相關主管機關、產業組織、標竿企業

交流相關政策、技術、應用案例，增進我國業者合作機會。 

三、 首次與日本 SPORTEC 執行委員會-TSO International 株式会社合作，協助我國

運動數據應用業者參與 SPORTEC 2023 國際展會，展示我國運動數據創新產

品與應用服務，推動相關產業交流。 

四、 與日本指標性相關產研機構或運科創新業者鏈結，互惠交流發展公私協力運

動科技產業生態系永續創新推動策略作法、借鏡成果經驗，推動雙邊運動數

據交流及合作管道。 
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出訪行程 

日期 時間 行程 

07/31 (一) 

09:00 出發 臺北松山機場 （CI220） 

13:10 抵達 東京羽田機場 

16:30-19:00 辦理臺日數位產業發展合作研討會 

08/01 (二) 

08:30-12:00 參訪 CASIO  

14:00-15:30 參訪 Shiftall Inc. 

16:30-18:00 參訪 OryLab 

08/02 (三) 註 

08:00-12:00 參加 SPORTEC 2023 展會 

13:30-15:00 與 Renaissance 交流 

15:30-17:00 與 NTT SPORTICT 交流 

14:00-17:00 
電商交流媒合會 -虛實整合方案 -IK、

TSUTAYA、あらた、SynaBiz 

08/03 (四) 

08:30-11:10 日本經產省交流會議 

11:10-12:20 日本體育廳交流會議 

14:00-15:30 參訪 JR 東日本高輪智慧應用場域 

08/04 (五) 

09:00-11:30 參訪 ONE PIECE FITNESS 

原訂下午班機返臺，因卡努颱風航班取消，延至 8/5 返台 

08/05 (六) 09:20 出發 京羽田機場 （CI220） 
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日期 時間 行程 

12:30 抵達 松山機場 

註：8/2 下午黃主任秘書及張主任參加電商交流媒合會，于組長續於 SPORTEC 會

場與日商交流。 
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訪團成員 

一、 數位發展部 

編號 姓名 職稱 單位名稱 

1 黃雅萍 主任秘書 數位發展部數位產業署 

2 于台珊 組長 數位發展部數位產業署 

3 張明慧 主任 數位發展部數位產業署 

 

二、 隨隊成員 

編號 姓名 職稱 單位名稱 

1 葉武松 副主任 
財團法人資訊工業策進會 

數位轉型研究院 

2 林宗禧 副主任 
財團法人資訊工業策進會 

數位轉型研究院 

3 蔡德祿 副主任 
財團法人資訊工業策進會 

軟體技術研究院 

4 張麗君 組長 
財團法人資訊工業策進會 

數位轉型研究院 

5 張元駒 經理 
財團法人資訊工業策進會 

數位轉型研究院 

6 王晢宇 經理 
財團法人資訊工業策進會 

數位轉型研究院 
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7 張明東 規劃師 
財團法人資訊工業策進會 

數位轉型研究院 

8 楊光華 計畫執行 
財團法人資訊工業策進會 

數位轉型研究院 
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行程紀要 

一、 2023 臺日數位產業發展合作研討會 

(一) 時間：7 月 31 日（一）16:30-19:00 

(二) 地點：日本東京 TKP 會議中心 16D 會議中心(東京都千代田区内幸町１丁目

３−1) 

1. 研討會議程： 

• 主辦單位：數位發展部數位產業署 

• 執行單位：財團法人資訊工業策進會 

• 合作單位：電波新聞社 

• 活動簡介：臺灣數位發展部(moda，Ministry of Digital Affairs)在成立將一周

年之際，攜手臺灣業者至日本進行交流，除分享數位發展部近期政策外，

並見證臺日電子商務合作簽署 MoU，擴大日本業者直接與臺灣業者深度

交流的機會。 
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時間 時長 主題 主講人 

16:30-17:00 30min 報到  

17:00-17:05 5min 開場致詞 
數位部產業署/黃雅萍

主任秘書 

17:05-17:40 

15min 

臺日電子商務大聯盟- 

(1)MoU 簽署儀式 

• 中華民國無店面零售商業同

業公會簡介 

• 日本通販 CRM 協會簡介 

• MoU 簽署儀式 

數位部產業署 

中華民國無店面零售

商業同業公會(CNRA) 

日本通販 CRM 協會

(JCRM) 

20min 
(2)對日投資諮詢輔導服務介紹及

如何設立日本法人 

日本貿易振興機構

(JETRO) 

17:40-18:10 30min 

臺灣數位產業政策介紹與臺日合

作機會 

(1)臺灣數位產業政策介紹(10min) 

(2)臺日合作機會：電商計畫簡介+

臺灣廠商簡介(15min)；運科計畫

簡介+臺灣廠商簡介(15min) 

數位部產業署 

財團法人資訊工業策

進會 

數位轉型研究院 

18:10-19:00 50min 交流茶會  

2. 活動要點： 

(1) 針對跨境電商、電子支付及運動科技相關領域，邀請 PChome 集團、Pinkoi、

uDesign、欣新網、喬睿科技、以力科技、禾多移動多媒體等臺灣電商相關

業者，以及永悅健康、優力勁聯、鈦艙創意、矽響先創、志合訊息等臺灣

運動科技業者，與日本愛媛縣議會議員、愛知產業振興機構、日本運動保

健設計振興機構等日方相關政策推行相關單位，以及東芝、三菱、住電商

事等大型商社，與 SOPHOLA 株式会社、株式会社ブランジスタソリュー

ション、MIKATA 株式会社等電商與媒體相關日商業者，共超過 70 家業

者與會交流。 
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(2) 會中在黃主任秘書見證下，由中華民國無店面零售商業同業公會(CNRA)

與日本通販 CRM 協會(JCRM)簽署合作備忘錄(MoU)。無店面公會是臺灣

電商產業的同業公會代表，而 JCRM 是以電商和零售為主的 CRM 專門協

會，有 165 家電商會員企業及 1400 位會員，提供顧問諮詢、辦理會員活

動及電商獎，而會員活動包括例會、研討會、論壇、國內外參訪等。此次

合作為雙方機構首次與海外公協會簽署合作備忘錄，象徵臺日電商產業

交流的里程碑。無店面公會與 JCRM 簽署之備忘錄合作內容包含： 

A. 擴大情資共享：市場情資共享和市場研究合作。 

B. 推動電商交流：合辦跨國研討會、座談會和講座等交流活動。 

C. 互助電商跨境：日本和臺灣電商企業至對方國家發展業務時，提供諮

詢和輔導服務，包括但不限於市場分析、法律和監管建議、物流支援，

推薦商業夥伴，並促進與潛在合作夥伴洽商媒合。 

D. 協助電商參訪：當率領參訪團在對方國家訪問時，為對方參訪團提供

接待和協助服務，包括安排交通、住宿和其他必要支援。 

E. 連結政府關係：為對方提供產業和政府關係相關之建議和協助。 

(3) 在簽署儀式後接著請日本貿易振興機構(JETRO)說明可提供給海外業者

轉介及諮詢服務。諮詢內容包括日本市場及產業資訊、如何設立日本法人、

支援服務業者名單、執照及相關法律系統、國家及區域性的補助等。 

 

3. 小結：  

透過辦理此次研討會，除引介日方與臺方業者進行交流，並協助介紹臺灣

業者予 JETRO 及 JCRM 窗口認識、交換聯繫方式，有助於臺灣企業廠商未來

在規劃前進日本擴展事業的需求時，可先讓 JETRO 瞭解企業欲前進日本市場

的詳細計畫、需要 JETRO 支援的地方，讓日方可以較有效率的回應需求，提

供建議與資源轉介，有效幫助臺灣企業節省摸索時間及相關成本。此次研討會

並將本署近期數位發展重點政策進行說明，促進臺灣與日本企業商機交流與探

詢，會後企業互動熱絡，期擴大雙邊產業交流及合作機會。 
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資料來源：數位產業署 

圖 1、MOU 簽署儀式與演講 

 

 

資料來源：數位產業署 

圖 2、研討會交流合影 
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二、 參訪 CASIO 

1. 時間：8 月 1 日（二） 8 時 30 分 12 時 （含路程） 

2. 地點：CASIO 計算機公司總部(東京都羽村市栄町 3 丁目 2 番地 1) 

3. 單位簡介：  

(1) 卡西歐計算機株式會社（Casio Computer Company, Limited）是跨國的消

費性電子產品和商用電子產品製造公司，總部設在東京澀谷。其產品包

括計算器，移動電話，數位相機，電子音樂儀器和數位手錶。 

(2) CASIO 近年發展數據來幫助用戶增進健康的服務 RUNMETRIX，如

CASIO 與亞瑟士（ASICS）共同推出了可測定跑步動作的可穿戴設備，

使其和智慧手機 APP 聯動，指導用戶改善跑步姿勢等。目標是將對象擴

大到睡眠和步行等，實現由單一的設備銷售向軟體服務的轉型。 

(3) CASIO 智慧手錶有測量加速度和角速度等的傳感器，根據設備的振動來

計算跑步中的狀態，可計算著地時間、蹬地速度、跑步時身體的傾斜度

等。可在 APP 上用動畫重現自己跑步的姿勢，並且與理想的姿勢進行對

比，幫助改善姿勢和腿部動作等，運用這些數據來改善服務。 

4. 會議議程： 

時間  當日流程 

10:00-10:10 (10 mins) 名片交換、雙方開場致詞 

10:10-10:20 (10 mins) 
日方簡介 CASIO 公司與 RUNMETRIX 相關

服務 

10:20-10:30 (10 mins) 臺方介紹運動科技與運動數據推動 

10:30-10:50 (20 mins) Q&A 雙方意見交流 

10:50-11:00 (10 mins) 雙方結論、餽贈禮物與團體合照 

5. 談話要點： 

(1) 這次拜訪 CASIO Computer Co., Ltd.(卡西歐)，由卡西歐介紹與亞瑟士共同

開發的穿戴式動作感應器，搭配卡西歐的智慧手錶與 APP(Runmetrix)使用，

可計算著地時間、蹬地速度、跑步時身體的傾斜度等。可在 APP 上用動
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畫重現跑姿，並與理想的姿勢進行對比，以提供專業運動員校正運動動作。 

(2) 本次亦介紹臺灣在運動數據公益平臺下推動運動科技及運動數據結合，

及介紹同行的運動科技廠商。卡西歐說明目前所蒐集到的個人運動數據

都在使用者的同意下所蒐集，也僅供運動員增進個人成績所用，並未大規

模去識別化後提供卡西歐或其他運動產業業者所使用，且 APP(Runmetrix)

也僅限於日本國內才能下載使用，目前程式上尚有許多缺陷，待進一步修

改後才會考慮普及到一般運動愛好者及推廣到全球市場。 

6. 小結：  

此次參訪團對 CASIO 提到運動創新最重要的三個要素，即解方

（solution）、設備（device）和內容（content）組合的設計規劃印象深刻，也

了解 CASIO 與 ASCIS 的合作運動創新方案對運動效果提升、對使用者健康

助益成果。隨團參訪各家業者也提出相關合作方案提議構想與 CASIO 研發

總部人員交流，預期交流合作相關專案合作成果會隨雙方業者洽談規劃方

向逐步展開。 

 

 

 

 

資料來源：數位產業署 

圖 2、CASIO 交流 
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三、 Shiftall 

1. 時間：8 月 1 日(二)下午 14 時至 15 時 30 分 

2. 地點：東京都中央区日本橋馬喰町 2-6-10 東京大和化成ビル 4F 

3. 單位簡介： 

(1) Shiftall Inc.於 2018 年成立，主要以物聯網設備作為重點發展技術。自 2021

年 Shiftall 透入 VR 元界，並研發並推出多款元宇宙相關產品，如 HaritoraX

全身追踪設備、mutalk 抑音藍牙麥克風、MeganeX 輕量級 5.2K HDR VR 耳

機等。 

(2) Shiftall 相對於運動科技領域的重要產品，為 HaritoraX 系列產品，讓使用

者在元宇宙中呈現完整體態與動作，摘要簡介如下： 

A. 其中 HaritoraX Wireless 是一款完全無線、緊湊、低價節省空間的無線

運動追踪設備，適合 Metaverse 用戶。若一般使用者僅通過操作 VR 耳

機和控制器無法將玩家下半身的動作反映到虛擬人物的運動中，但透

過使用 HaritoraX Wireless,虛擬人物可以與整個身體(全身)一起移動。 

B. HaritoraX1.1 也是 Metaverse 用户的無線運動追踪設備，可在 VR 空間

中，呈現腿部的運動多達 11 點追蹤以表現人體的自然運動。 

4. 會議議程： 

時間 當日流程 

14:00-14:10 (10 mins) 名片交換、雙方開場致詞 

14:10-14:30 (20 mins) 日方簡介 Shiftall 公司相關產品與應用 

14:30-14:50 (20 mins) 
臺方介紹運動科技與運動數據推動，以及臺灣廠

商分享經驗交流 

14:50-15:20(30 mins) Q&A 雙方意見交流 

15:20-15:30(10 mins) 雙方結論、餽贈禮物與團體合照 

5. 談話要點： 

(1) 公司成立於 2008 年，目前 1/3 的股權由 PANASONIC 所持有，於 2020 年

聖誕節開始專注於發展元宇宙相關產業的發展，從前端開發、產品製造、
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硬軟體整合服務、行銷推廣皆由公司提供完整服務，產品概念的發想主因

為日韓近期所流行的社群模式，朋友能夠聚集在共同的虛擬空間中，躺著

什麼都不做的行為模式，透過整合主要發展的四項產品包括:magane X、

pebble feel、mutalk、Haritora X，透過整體裝置體感體驗，可以讓使用者感

覺到好像朋友就在身旁，並將實際動作連動到虛擬空間中的 IP 角色，7 月

開始販售的 MUTALK 相關商品，主要因亞洲居家空間價狹窄，隔音設備

較差，為了讓朋友能夠在線上進行完整的對話而不被周圍的人聽見，因此

也不會吵到其他人，也將此技術運用於 METERVERSE KTV 當中，另透過

pebble feel 的體感回饋裝置，可以感受到虛擬世界中真實的溫度變化，使

用者背後透過鋁片裝置，僅需要 1.2 秒即可改變使用者的體感溫度，完整

虛擬世界中的體感感受，目前銷售市場主要面向美國及日本市場為大宗，

消費年齡約 6 成落在 20-30 歲之間的消費市場。 

(2) 於會議中，臺方並簡介分享近年來本署持續投入發展運動科技、蒐集運動

數據、帶動數據公益，建構「數據公益生態系」，也推動透過運動科技應

用，讓運動結合競賽發展「新五項科技運動」的全民運動競賽設備，大量

使用到 VR/AR 的技術，讓民眾可以同時獲得遊戲、運動、競賽三種行動

所帶出的效果。由於近年元宇宙持續熱門發展中，臺灣有許多運動科技服

務有機會與元宇宙進行結合，如果能讓使用者的運動行為、肢體動作、體

態完整呈現在元宇宙中，就可以更真實的呈現這些使用者的動作。 

(3) Shiftall Inc.的 CEO 岩佐先生表示期待這樣的虛擬世界能夠拓展到世界各

地，臺灣也有相當多的體感應用廠商，例如這次共同參展的矽響先創以鞋

墊體感偵測帶給消費者即時的數據資料回饋，期待有機會能夠整合相關

應用，帶給消費者更豐富的體感體驗，並於 10 月也將拜訪臺灣擔任 Taiwan 

Innotech Expo 主題演講人，進一步深化實踐與臺灣運動科技產業發展機會。 

6. 小結： 

此次參訪團與 Shiftall CEO 岩佐先生交流，對其提到的結合軟硬體技術打

造元宇宙虛擬社群世界，並開發運動運用的創新創業理想，留下深刻印象。本

團參訪業者相關軟硬體方案後續若能參考此公司發展經驗，結合國內外元宇宙

相關生態業者跨域合作，將帶動更豐富的多元的運動科技創新應用，將作為運

動數據公益平台推動計畫未來規劃鏈結業者跨域合作的可行參考模式之一。 
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資料來源：數位產業署 

圖 3、Shiftall 交流會議 
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四、 參訪 OryLab (DAWN Avatar Robot Café) 

1. 時間：8 月 1 日(二) 16 時 30 分至 18 時 00 分 

2. 地點：東京都中央区日本橋本町 3-8­3 日本橋ライフサイエンスビルディング

3 1F 

3. 單位簡介： 

(1) Orylab 研究所創立於 2012 年，主要事業內容包含： 

A. 分身機器人 OriHime、OriHime-D 等相關產品的開發製造 

B. 經營分身機器人咖啡廳 DAWN ver.β 

C. 溝通輔具軟體的開發設計：Orichat、OriHime eye 

D. 就業輔導及人才介紹 

(2) 創立者吉藤出於自己童年臥病的孤獨回憶而立志開發人工智慧和高科技

輔具，本希望能透過機器人陪伴來解決人類的孤獨，但在開發過程中發現

更重要的是「創造能更輕鬆和遠方親友聯繫的未來」，因此在 2012年Orylab

研究所帶著「透過溝通科技排解人們孤獨(Solving human loneliness through 

communication technology.)」的理念創立，協助身障者或住院病人回歸社會

的福祉成就獲得國際肯定。 

(3) 近年來 Orylab 研究所得獎如下： 

A. 2021 年 Fast Company Japan "新創 by DESIGN" 

B. 2020 年東京都「東京挑戰者大賞」 

C. 2016 年東京都創業競賽「Tokyo Social Challenge」優勝 

D. 2015 年 Google Impact Challenge Tokyo 優勝 

4. 會議議程： 

時間 (預計時間) 當日流程 

16:30-16:40 (10min) 入座 

16:40-17:20 (40min) OriHime 試點客戶服務體驗 

17:20-18:00 (40min) 吉藤所長 場域簡介及交流 
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18:00 離開 

 

5. 參訪及談話要點： 

(1) 創立者吉藤所長說明，出於自己童年臥病的孤獨回憶而立志開發人工智

慧和高科技輔具，本希望能透過機器人陪伴來解決人類的孤獨，但在開發

過程中發現更重要的是「創造能更輕鬆和遠方親友聯繫的未來」，因此在

2012 年 Orylab 研究所帶著「透過溝通科技排解人們孤獨(Solving human 

loneliness through communication technology)」的理念創立，提供漸凍症（ALS）

和脊髓肌肉萎縮症（SMA）等重度身障患者或因照護等因素難以外出者，

透過遠距操作分身機器人來進入勞動市場的實驗咖啡廳。 

(2) 交流過程中，吉藤所長從身體殘障又想要工作勞動的使用者觀點出發的

想法，透過在臺灣現在想推動高齡者可用的科技跟服務上，使用者的觀點

也非常的重要。吉藤所長表示，由於經營理念不是想要增加擴大店鋪經營，

而是提供一個另類的工作勞動方式，也想繼續推廣這種工作勞動的方式，

亦很歡迎臺灣如果有興趣，可以進行交流合作。此外，因為咖啡廳、櫃檯

都有接待的工作，除咖啡廳，櫃臺也引進分身機器人，可以擴張機器人的

工作範圍。對於遠距店員工作訓練模式，吉藤所長表示透過前輩帶領後輩

的教學方式，前輩亦能增進教學職能，能提升到擔任經理人或跳槽到其他

公司的機會。 

(3) 過程中吉藤所長更舉例表示，咖啡店中的機器人，有的遠端控制人員原本

是咖啡師，但是因為患有肌萎縮側索硬化症而無法行動，用分身機器人所

沖泡的咖啡最近很受歡迎。有其他因為因肌萎縮側索硬化症患者，身體無

法行動，用眼睛的動作操作電腦的方式，來擔任接待的工作，意外發現，

咖啡廳有著適合肌萎縮側索硬化症患者的系統跟適合支援肌萎縮側索硬

化症患者工作。 

4. 小結：  

本次交流中我方分享數位產業署所推動的「公益創新‧徵案 100」徵案計

畫，透過導入通訊傳播科技，導引各界與官方一起學習、參與、合作，以眾人

的力量、解決眾人的問題，透過一個新的機制，支持公益創新，進而帶動產業

創新，滾動更多的民間資源投入，一方面協助公益、社創發展，一方面也支持

好的服務永續營運及提升社會福祉，透過此次觀摩，使臺日雙方在公益創新、

創新應用的議題與發展上，擴大實務交流的機會。 
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資料來源：數位產業署 

圖 4、OryLab 交流 
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五、 SPORTEC 2023 展會 

1. 時間：8 月 2 日(三) 08:00-12:00（含路程） 

2. 地點：東京國際展示場 TOKYO BIG SIGHT 展覽館 

3. 單位說明：  

(1) SPORTEC 展會為日本最大的體育與健康產業展覽會，2022 年參展情形有

477 單位、近 3 萬人參展，預估 2023 年度將有超過 700 單位、約 4.5 萬人

參展。SPORTEC 匯集全世界 700 多家公司，提供運動產品、健身器材、

運動時尚、運動營養、健康器材、健康支持產品和服務。展會功能為提供

體育和健康行業相關產品分銷、信息交流和關鍵人物交流的平臺。 

(2) 將藉由此次組團參訪，深入了解日本體用用品行業趨勢、IOT 應用並與其

行業專業人士進行交流和分享經驗。 

4. 會議議程： 

時間 當日流程 

09:00-09:15 貴賓報到 

09:15-09:30 大會開幕貴賓介紹、交換名片 

09:35-10:00 大會開幕貴賓剪綵典禮 

10:00-10:30 大會開幕貴賓參訪導覽 

10:30-10:50 
臺灣體育用品工業同業工會(TSMA) 

臺灣館展區導覽 

10:50-11:30 產業署臺灣館參訪導覽 5 家業者 

11:30-11:45 日本媒體採訪採訪數位產業署長官 

11:45 展會開幕典禮暨導覽活動完成 

11:45- 大會當地媒體採訪數位產業署展區 5 家業者 
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5. 活動要點： 

(1) SPORTEC 系列展為日本最大、最具影響力的體育健身用品展，產業影響

力從東北亞延伸至東南亞，為亞洲年度指標性體育展之一。臺灣運動科技

相關廠商對於日本市場均視為海外拓展優先據點，加上民眾運動型態非

常接近，更有助於加速產品與服務落地，本次帶規劃領臺灣具備潛力及市

場競爭力的廠商參與展會，希望與日本當地業者進行商業交流、促成合作

開拓日本市場、提升品牌知名度。 

(2) 日本最受歡迎的運動包含散步、馬拉松、棒球、網球、高爾夫球、籃球等，

跟臺灣民眾的喜好非常接近，本署目前在推動的運動數據公益平臺主要

是希望收集大眾運動、競技運動及職業運動三種類型的數據，因此未來在

數據的活用上有機會跟日本合作，創造運動數據共創共享的機制，並提供

產業所用加速產品與服務的開發或是運動科學相關研究，相信都是對於

整體國家體育發展及運動科技產業發展有實質的幫忙。 

(3) 發展運動數據公益，在數據的應用面需要看見「各種面向的需求」，尤其

對與特定的公益團體或是民間生活的品質提升是需要更加細心觀察與進

行。本署透過全民公開倡議，推動「運動數據點子松」帶動民眾提議數據

需求與期待的應用發展。當中許多民眾提供專業或是日常所需的運動提

升，集合眾人之力，提供許多的發想，例如針對 YIPS 的運動員生理數據

的蒐集、缺乏運動意願的族群設計提升的方案、整合三級棒球與業餘棒球

的報告平臺...等，可以看見民眾有非常多的期待。後續臺灣政府會將這些

建議，與產學研進行合作發展，希望幫助民眾藉由數位服務更多投入運動、

生活更加健康。 

(4) 此次國內運動科技領域參與業者，包含永悅健康、優力勁聯、鈦艙創意、

矽響先創、志合訊息隨團出展，並參與 SPORTEC 2023 開幕剪綵。本署近

年來持續投推動全民運動公益，結合臺灣運動服務 APP 或運動相關業者、

數據分析單位、學術研究機關、福利組織等，建構「數據公益生態系」，

以次透過參展，拓展我國業者於日本市場合作與曝光機會，建立長期合作

管道及區域共識，汲取日本業者運動科技應用創新案例，並交流我國運動

健康數據創新應用成果及運動科技跨域升級轉型培養全民常規運動等推

動經驗。SPORTEC 開幕剪綵儀式貴賓出席單位說明如下： 

A. 開幕剪綵儀式貴賓出席單位 

單位名稱 出席代表職稱 

SPORTEC 実行委員会/ TSO International

株式会社 
代表取締役 
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單位名稱 出席代表職稱 

SPORTEC 榮譽主席 
鹿兒島大學、東京大學、早

稻田大學名譽教授 

日本眾議院議員 
自民黨幹事長、體育健康產

業振興會會長 

日本眾議院議員 
自民黨體育國家研究委員會

委員長、體育健康產業會長 

日本體育用品公會理事長 亞瑟士公司董事長 

日本經濟產業省 
Chief of the Healthcare 

Industry Division 

日本體育廳 
Sports Agency Councilor  

(Private Sports Affairs) 

東京都體育文化局 Head of Sports Department 

韓國體育促進基金會 Executive Director 

數位發展部數位產業署 主任秘書 

臺灣體育用品工業同業公會 理事 

The Public Interest Incorporated Foundation 

Health and Physical Fitness Promotion 

Foundation 

President 

The Public Interest Incorporated Foundation 

Sasakawa Sports Foundation 
President 

Research Department Director at Tokyo 

Metropolitan Health and Longevity Medical 

Center 

Director of the Public Interest 

Incorporated 
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單位名稱 出席代表職稱 

Association Japan Physical 

Therapists Association 

The Public Interest Incorporated Association 

Japan Pool Amenity Association 
President 

The General Incorporated Association 

University Sports Association 
Managing Director 

The General Incorporated Association Health 

Food Industry Council 
President 

The Health Management Conference 

Executive Committee 
Secretary-General 

Vice Chairman of SPORTEC 
President & CEO of THINK 

Fitness Co., Ltd. 

Vice Chairman of SPORTEC 

Chairman of the Japan Sports 

Performance Society, Professor 

at Kagoshima University  

SPORTEC Executive Committee Member 等

人 

President of the Japan Fitness 

Industry Association 

The Japan Golf Fitness Association Representative Director 

 

B. 台灣參展廠商簡介 

廠商名稱 公司簡介 

永悅健康 

打造 H2U 平台提供國內外企業職場健康照

護服務，及全台7成以上健檢機構使用的健

檢平台服務，旗下包括早安健康、筆記網

路、eXpert 職場健康、伊克希曼健檢系統等
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品牌。未來將持續運用各項健康數據推出個

人健康市集，提供數位健康及運動科技解決

方案。 

優力勁聯 

透過互聯網健身體感科技，AI 運算技術服務

應用，提供個人／公司團體各類課程，培養

良好運動健身習慣。 

鈦艙創意 

研發 AI 智慧球衣，利用自行開發之專利微

小化感測模組，透過演算法，使感測器不須

緊貼肌膚即可感應計算數值，大幅提高使用

者接受度。 

矽響先創 

透過身體感測，如物聯網穿戴式聽診器、鞋

墊感測器等，將健康數據過手機傳送雲端平

台，經 AI 分析進行健康監控，提供最佳健

康管理方案。 

志合訊息 

提供室內自行車擬真3D 體驗，打造虛擬電

競自行車比賽，並結合 AI 分析技術，發展

AI 互動訓練課程。 

 

C. 數位產業署台灣館展區介紹 
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資料來源：SPORTEC 2023 

圖 6、數位產業署台灣館展區配置 

6. 小結： 

此次國內運動科技領域參與業者對於參展交流皆表達對海外日本市場商

機助益良多，也希望有機會明年再度赴日參展 SPORTEC 2024，交流運科市場

最新資訊，與發展國際合作商機。展望明年，可隨國內運科產業需求擴大辦理

參展規模，並積極參與展會期間運動科學相關主題論壇發表，以連結展會國際

性產官單位及專業公協會組織聲量，與參展國際業者商業、學術合作議題倡議

與互動，為國內產官學研單位創造與國際趨勢及運科產業技術新知連結、發展

交流的機會。 
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資料來源：數位產業署 

圖 7、SPORTEC 2023 大會剪綵、日本媒體採訪與業者合影 

 

 

資料來源：數位產業署 

圖 8、SPORTEC 2023 大會導覽 
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資料來源：數位產業署 

圖 9、SPORTEC 2023 業者交流 

 

 

資料來源：數位產業署 

圖 10、SPORTEC 2023 日本媒體採訪 
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六、 與 Renaissance 交流 

1. 時間：8 月 2 日(二)下午 13:30-15:00 

2. 地點：TOKYO BIG SIGHT (於 SPORTEC 2023 交流) 

3. 單位說明：  

(1) Renaissance 以“作為一家創造生活意義的公司，為顧客提出健康舒適的生

活方式”的企業理念，以綜合運動俱樂部在日本境內發展，促進當地社區

民眾健康。 

(2) 2022 年開始 Renaissance 以成為“豐富 100 歲生命時代的健康解決方案公

司”的長期願景，致力於延長未來健康預期壽命，並在中長期實現可持續

增長和提高企業價值。 

(3) Renaissance 業務含括：健身俱樂部、游泳學校、網球學校、高爾夫學校等

體育俱樂部業務、面向地方政府及企業的健康促進業務、護理康復業務、

其他相關業務 

4. 會議議程： 

時間 (預計時間) 當日流程 

13:30-13:40 (10mins) 名片交換、雙方寒暄 

13:40-14:00 (20mins) 日方簡介 Renaissance 公司相關服務 

14:00-14:20 (20mins) 臺方介紹運動科技與運動數據推動 

14:20-15:00 (40mins) 臺灣業者攤位導覽、Q&A 雙方意見交流 

5. 談話要點： 

此次透過 TSO International 邀請 Renaissance 健康經營企画部樋口毅部長，於

SPORTEC 會展期間至臺灣運動科技館進行交流。其中永悅健康洽談未來可合作機

會，包含： 

(1) 永悅健康簡要介紹了運動筆記 APP 的功能，著重其用於記錄跑步和健行

的健康數據，以及為用戶提供運動服務的能力。 

(2) 樋口毅提到 Renaissance 在健康領域有自己的專業，並表示他們正致力於

拓展新一代健康場館之服務。 
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(3) 雙方討論了將永悅健康運動筆記 APP 與日本 Renaissance 的場域與健康監

測設備合作的可能性，以提供更綜合的運動促進與健康管理方案等 

 

6. 小結： 

Renaissance 株式会社等日本運動俱樂部大企業對於我國運科創新方案實

證合作導入表達高度意願與期待，未來可考量持續帶領國內運科新創與日本

大型運動俱樂部場域業者交流，並了解日本運動俱樂部市場科技方案需求，協

助運動場域數位轉型，將有助於業者開拓海外市場商機。 

 

 

資料來源：數位產業署 

圖 11、Renaissance 與臺灣業者交流 
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七、 與 NTT SPORTICT Inc 交流 

1. 時間：8 月 2 日(二)下午 15:30-17:00 

2. 地點：TOKYO BIG SIGHT (於 SPORTEC 2023 交流) 

3. 單位說明：  

(1) NTT 於 2013 年成立新公司「NTT SPORTICT」，分銷體育用品使用 AI 攝

影機拍攝的影片，透過遠距/線上等方案，來促進專業運動、業餘運動，

與運動觀賽者和運動員之間的互動連結性。 

(2) SPORTICT 的涵意是指 SPORT x ICT，配合文部科學省 2000 年公佈的「體

育振興基本計劃」等指導方針，協助地方體育設施完善擴建。透過體育設

施和 ICT 技術的融合，發展促進體育運動和當地體育發展的方法。 

(3) NTT SPORTICT 於 2016 年與 J. League（日本職業足球聯盟）和 DANZ 直

播服務簽署了「體育場館智能化項目」合作協議；2017 年 9 月，NTT 與

松下公司共同推進「高臨場公眾觀看」演示實驗，安裝日本最大的自由浮

動空氣屏幕（寬 16 m、高 9 m（720 英寸）），並且協助 2020 東奧工作。 

4. 會議議程： 

時間 (預計時間) 當日流程 

15:30-15:40 (10mins) 名片交換、雙方寒暄 

15:40-16:00 (20mins) 日方簡介 NTT SPORTICT 公司相關服務 

16:00-16:20 (20mins) 臺方介紹運動科技與運動數據推動 

16:20-17:00 (40mins) 
NTT 攤位、臺灣業者攤位導覽、Q&A 雙方意見

交流 

5. 談話要點： 

(1) 與 NTT SPORTICT 透過會場雙方交流，瞭解目前雙方提供之方案與探討

合作可能。NTT SPORTICT 本次參展以 STADIUM TUBE 方案作為主力展

出。此方案提供 AI 攝影自動拍攝和直播體育賽事的智慧化服務，透過 12K

高度解析，可以克服惡劣天氣，影音收入並有 AI 追蹤技術、並切分影片

並且提供多種觀看模式。系統可以應用在多項運動：如足球、籃球、美式

足球、冰球、排球、橄欖球、手球、五人制足球、曲棍球、摔角、體操、
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長曲棍球、沙灘排球、棒球、軟球、水球等。 

(2) 考量國內球場與新球團成立，預計可轉介引進相關方案與產品。並且洽談

整合國內之競技或職業運動之數據業者，透過相關影像數據，能夠為國內

的球場、運動賽事和數據業者帶來更多創新的應用和可能性。 

(3) 該方案將有助於提升球場體育賽事的觀賞性，同時也可以進一步挖掘運

動數據的價值，為球迷和觀眾帶來更豐富的體驗。期待後續合作機會，為

運動數據帶來更多的創新應用。 

 

6. 小結： 

  在台灣智慧球場是近幾年才開始關注的議題，主要是透過 5G 應用發展球

迷互動體驗，參考 NTT SPORTICT 透過運動科技(包含智慧運動館)、運動數據、

觀賽數據等，在數據管理應用的發展經驗，對我們戶外、室內智慧運動場館，

或區域運動賽事主辦方，如何運用科技方案經營實況賽事轉播，結合即時科技

分析賽事有非常好的經驗與啟發，未來運動數據公益平台推動計畫可引薦國

內有志於發展智慧賽事場館轉播科技方案業者與 NTT SPORTICT 合作發展高

經濟價值方案，以開拓國內智慧場館或地方賽事創新服務商機。 
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資料來源：數位產業署 

圖 5、NTT SPORTICT 交流 
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八、 日本虛實通路媒合會 

1. 時間：8 月 2 日(三) 下午 14:00-17:00 

2. 地點：スタンダード会議室五反田ソニー通り店 4B 会議室 

3. 會議議程： 

時間 (預計時間) 當日流程 

14:00-14:05 (5mins) 開場致詞、致贈禮品、合照 

14:05-14:15 (10mins) IK 業務介紹 

14:15-14:25 (10mins) TSUTAYA 業務介紹 

14:25-14:35 (10mins) あらた業務介紹 

14:35-14:45 (10mins) SynaBiz 業務介紹 

14:45-15:05 (20mins) 臺灣業者介紹 

15:05-17:00 (115mins) 臺灣業者商品展示及媒合 

4. 活動要點： 

當天交流媒合會邀請多家日本虛實通路企業認識臺灣業者產品和服務，包括

IK、TSUTAYA 蔦屋(及關係企業 Ashisto、MPD)、SynaBiz、あらた。事先請臺灣業

者將產品、型錄擺放於桌上，在洽談時可更有利於雙方理解需求及交流。在日本業

者簡短自我介紹後，就讓日本業者可以逛展方式逐一與臺灣業者洽談。 

5. 小結：  

會後業者交流提供建議，除了與日本業者的洽談，與資源互補的臺灣業者

相互合作進入日本市場可能是另一種快速起步的方式，建議在行程上可以增加

臺灣團員彼此交流的時間、並由業者的合作型態中發掘未來政策可以協助的地

方。目前已約洽談或洽談中廠商包含如盛智與 IK；民傑資科與 TSUTAYA；聯

野與 TSUTAYA 等。 
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資料來源：數位產業署 

圖 6、日本虛實通路電商業者媒合合影 
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九、 日本經產省交流會議 

1. 時間：8 月 3 日(四) 8 時 30 分至 11 時 10 分(含路程) 

2. 地點：交協東京本部(東京都港區六本木 3 丁目 16-33 青葉六本木大樓 7F) 

3. 單位簡介： 

(1) 日本經產省以提高民間經濟活力、對外經濟關係爲中心，促進經濟及產業

發展，及確保資源和能源穩有效供應。 

(2) 日本積極推動無現金社會，2022 年無現金支付比例達 36%：根據日本經

濟產業省數據顯示，其無現金支付比例由 2018 年 24.1%增加 11.9%至 2022

年 36%，顯示日本政府推動無現金支付社會成果。 

(3) 日本政府瞄準國際旅遊境外支付需求，推動跨境支付發展：聚焦疫後旅遊

需求復甦，日本經濟產業省啟動「JPQR」與東南亞其他國家之共通 QR Code

系統串接與建置作業。如 2022 年 12 月與印尼央行簽署共通 QR Code 合

作備忘錄，加速雙方共通 QR Code 之系統串接與建置。 

(4) 「JPQR」是由日本經濟產業省、總務省與非現金推進協會根據國際發卡

組織 EMVCo 標準所制定之共通 QR Code。截至 2023 年 6 月為止，共有 12

家日本支付業者加入「JPQR」，如 Rakuten Pay、au PAY、d Payment、FamiPay

等。 

4. 會議議程： 

時間 (預計時間) 議程 

09:40-09:45 (5min) 名片交換、雙方致詞 

電子商務(約 60min) 

09:45-10:00(15min) 
日方介紹 

・推動日本電子支付政策跟推動跨境電商支援政策 

10:00-10:15 (15min) 

臺灣介紹 

・臺灣電商發展和促進跨境電子商務的措施 

・將介紹與國外的合作實例(與各國 EC 推廣機構

（MATRADE、泰國 DITP）合作) 
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・臺灣無現金支付措施及課題 

10:15-10:40 (25min) • Q&A/意見交流 

DX 推進(合計 20min) 

10:40-10:50 (10min) 

臺灣介紹：數位人才培育(包含就業金卡)及民間企業

DX 

日方介紹：數位治理、DX 品牌、DX 評選、DX 認

證等。 

10:50-11:05(15min) 意見交流 

11:05-11:10 (5min) 會議結束 

6. 談話要點： 

(1) 本次交流會議，首先說明去年 8 月，臺灣政府成立數位發展部，掌理數位

經濟相關產業之政策規劃及法規研擬，以及數位技術的應用推廣，包括人

工智慧、大數據、平臺技術、系統整合與場域應用、軟體產品及數位服務、

數位內容及資料經濟，以及數位經濟相關產業人才培訓等。為協助臺灣各

行各業因應數位經濟時代所帶來的挑戰與機會，希望透過與經產省交流

的會議，針對跨境電商、電子支付及數位轉型人才培育等領域開啟臺日數

位領域合作的基礎。 

(2) 第一部份交流，由經濟產業省貿易經濟協力局貿易振興課介紹日本官方，

透過獨立行政法人日本貿易振興機構的海外電商網站，推動支援開拓日

本的農林水產品、食品的海外通路，第二部分是利用利用獨立行政法人日

本貿易振興機構的線上型錄網站，媒合日本農林水產品及食品與國外買

家，強化開拓販賣通路等跨境電子商務的作法。此外，由經濟產業省商務、

服務組介紹日本有關無現金支付的政策目標是到 2025 年無現金交易結算

比率到 4 成，將來要達到全球最高水準的 8 成，目前的目標是到 2022 年

達成 36％。但現狀因為消費者擔心無現金支付所造成的浪費及被不當使

用；另一方面店家因為看不到引進無現金支付所帶來的好處及要負擔加

盟所需的手續費，而造成現今無現金支付的結算比率難以提升。因此政府

決定要以透過廣宣讓消費者及加盟店了解無現金支付、整備競爭的環境、

開發有附加價值的服務、交易的自動化效率化、提升認證方法的高度化、

推動企業及官方的數位轉型等以上作為，早日實現達到無現金支付比率

的目標。 
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(3) 會議交流第二部份，我方交流臺灣推動跨境電商的作法、國內電子支付的

現況以及「跨域數位人才加速躍升計畫」、「數位青年 T 大使推動計畫」、

召聘國外數位專業人才的「數位金卡」等推動數位轉型的做法。日方由經

濟產業省商務情報政策局栗原課長輔佐說明日本數位轉型、數位人才培

育政策動向，日本政府為強化產業整體競爭力及解決社會課題，將「推動

企業數位轉型」及「培育數位人才」視為同等重要推動。其中培育數位人

才的具體措施包含擬定數位技能標準將數位技能及能力可視化、透過數

位人才培育平臺提供實務學習場域、透過資訊處理技術人員考試客觀地

給予 IT 入門知識及能力、專門 IT 人才的知識、技能評價。 

A. 在數位技能標準方面，根據負責企業數位化的人員必須從 IT 人才轉化

成 DX 人才，整理出做為數位轉型時代人才的數位技能標準，提供作

為個人學習以及企業確保人才及培育人才的方針。 

B. 在數位人才培育平臺方面，為實現日本政府數位田園都市國家的構想，

透過建構培育推動區域企業的數位轉型所需的數位人才平臺，推動企

業內人才（特別是使用者企業）及個人的在職訓練。除此之外，整備

將民間企業所提供的教育內容、課程加進入有綜整、提醒功能的一元

性入口網站「MANABI-DX」，並提供專案學習教育課程及與地區企業

共同協作課程，一條龍式的培育推動數位轉型的實務人才。 

C. 並於數位人才培育平臺下建構三層的學習機制，第一層是整備線上教

育網站，其作法是在入口網站提供把民間跟大學所提供的各種學習內

容及課程連結到技能標準(領域、等級)的功能，當然為保持登載於網站

上教學內容的品質，以及建構有秩序的數位技能市場，必須要公開教

學內容的登載標準以及教學內容經過情報處理推進機構的審查。第二

層是專案學習教育課程，利用帶有數據的專案學習教材，對參加課程

的學員進行 2 個月左右，針對虛擬企業進行一條龍式的假想體驗線上

教學課程，而且參加授課的學員要接受適性測驗，在此一課程中，沒

有設置講師，完全由學員互相教學相長，培育出具備利用數位技術解

決課題的能力。第三層是與地區企業共同協作課程，得到有推動數位

轉型課題的實際中小企業的參與，將接受過第二層課程的學員組成小

組，進行約 2 個月左右的與企業共同協作，實際執行導入數位技術的

課程，此課程不只是訓練學員程式設計及數位技術能力，還透過跟參

與課程企業的職員交涉及向企業經營層提案的經驗，更實務的培養推

動數位轉型的能力。 

D. 最後是資訊處理技術人員考試，透過每年春季及秋季舉辦的 2 次國家

考試，以對從建構、運用資訊系統的「技術人員」，到使用的「終端使

用者」，大範圍的 IT 人才為對象，客觀地評價有關 IT 的知識與技能，

提供培育及確保數位轉型所需人才。 
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7. 小結：  

此次與日本經產省在數位跨域議題進行交流，我方分享因應各行各業數位

經濟時代所帶來的挑戰與機會，透拓多元政策，期望在跨境支付、數位人才等

議題，支援業者在數位轉型時代，切合市場環境需求，而能有更多的發展空間。

由於會議時間有限，跨域議題多元且複雜性高，此行先對於雙方作法有初步瞭

解討論，雙方遇到的困難與推行作法，有雷同與不同之處，可提供各領域別在

計畫推動時參考，在跨境電商、電子支付及數位轉型人才培育等議題，亦開啟

臺日數位領域對話與合作的基礎。 
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十、 日本體育廳交流會議 

1. 時間：8 月 3 日(四)上午 11:10-12:20 

2. 地點：交協東京本部(東京都港區六本木 3 丁目 16-33 青葉六本木大樓 7F) 

3. 單位簡介： 

(1) 日本體育廳是日本行政機關文部科學省的外局，集中處理體育管理事務。

其使命是促進體育運動，並全面推動其他與體育有關的措施。 

(2) 體育廳的設立，是依據日本政府於 2011 年制定《體育基本法附則》第 2

條規定：“政府為全面推進體育相關措施，應考慮設立體育廳、體育相關

協議會等行政組織的性質，同時考慮與政府行政改革基本方針的一致性，

並根據其結果採取必要的措施。接續於 2015 年 10 月 1 日設立體育廳。 

(3) 體育廳下設五個課：政策課、體育與健康促進課運動技能提升課、體育國

際課、奧林匹克和殘奧課。體育廳並負責加強 2020 年東京奧運會和殘奧

會的運動員隊伍建設、擴大體育人口基數、促進公共衛生、加強和促進殘

疾人體育運動、通過體育為國際社會和地區發展做出貢獻，以及在日本舉

辦國際體育賽事。 

4. 會議議程： 

時間 (預計時間) 當日流程 

11:10-11:20 (10mins) 名片交換、雙方開場致詞 

11:20-11:30 (10mins) 臺方運動科技與運動數據推動介紹 

11:30-11:45 (15mins) 日方運動推展政策說明與回饋 

11:45-12:10 (25mins) Q&A 雙方意見交流 

12:10-12:20 (10mins) 雙方結論與團體合照 

 

8. 談話要點： 

透過臺日交流協會，與日本體育廳共同會議，體育廳指派四項專案之負責同仁

與會，包含負責體育數位轉型的參事官、專責國民體育促進的參事官、競技運
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動課、健康運動課，討論內容包含： 

(1) 共通目標與科技推動： 

A. 臺灣重視體育和全民運動的發展，希望透過科技推動相關產業和全民

參與。 

B. 日臺兩地東方人在生活習慣和體質方面有相似之處，對運動發展有共

通的需求。 

(2) 運動選手資源支持： 

體育廳介紹高效能中心（JISS）和國立體育運動科學中心，提供設施支持

運動選手訓練，並取得資料。 

(3) 促進國民健康： 

A. 日本健康體育課提出目標，鼓勵成年人每週參與一次運動，實現 70%

以上的參與率。 

B. "Sport in Life"組織協助實現目標，促進特定族群參與，希望與健康企

業合作。 

(4) 科技與民間體育合作： 

A. 日本民間體育科以兩個案例說明科技與運動合作，包括佳能和柔道聯

盟合作以及資訊公司與湘南足球合作的例子。 

B. 科技的應用提升觀眾參與，並促進運動團體與企業的合作。 

(5) 運動數據應用： 

A. 臺灣代表詢問如何利用科技使運動有趣，舉例新興五項運動在臺灣的

應用，促進全民參與。 

B. 日本代表分享將跑步比賽由大會報名轉為簡訊招集的虛擬比賽，節省

人力成本。 

(6) 運動數據與個資： 

A. 日本代表分享自 1968 年以來的運動數據收集，目前尚未廣泛應用，

存在格式和個資問題。 

B. 臺灣數據公益平臺解決個資和隱私問題，鼓勵業者進行創新發展。 
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9. 小結： 

本次與日本體育廳交流，主要了解到台灣與日本之間對於以運動促進國

民健康、科技與民間體育合作、運動數據運用、以運動科學協助專業運動選手，

與運動促進社會發展存在大致相似的願景目標。未來可定期接洽體育廳作政策

交流或參訪其運動科學場域、運科示範案例企業，合作探討相關國民運動健康

數據分析應用經驗與案例，或參訪交流運動科學訓練選手智慧場域方案經驗，

並了解體育廳在日本國內經由公私協力，以運動促進社會發展、倡議以運動結

合科技發展的政策推動作法與案例經驗。 
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十一、 參訪 JR 東日本 

1. 時間：8 月 3 日(四) 14 時 00 分至 15 時 00 分 

2. 地點：東京都港區高輪二丁目 21-42 

3. 單位簡介： 

(1) JR 東日本是日本 7 間 JR 鐵路公司之一，以日本東部為營運範圍，為 JR

集團中營運規模最龐大的公司，在東京首都圈擁有龐大的鐵路運輸路網。 

(2) JR 東日本啟動「TokyoYard Project 」商區造鎮計畫，以日本最早開通鐵

路的地方為舞臺，打造「全球門戶(Global Gateway)」，並將在此場域透過

與合作夥伴共同創造和試煉，期望透過相關科技與應用的導入，帶來新

的商業文化，創造城市體驗價值。2020 年 3 月，日本山手線第 30 站高輪

Gateway 站正式落成。此站是 49 年來首次該線開通新站，位於品川站-田

町站之間。JR 東日本將高輪 Gateway 站定位爲「開始新事物的地方」，在

2020 年期間，引進非接觸式 AI 導覽機、掃地機器人、方便觸控的 EG20

檢票機、TOUCH TO GO 自助結帳商店等實證應用。 

4. 會議議程： 

時間（預計時間） 當日流程 

14:00-14:10 (10mins) 名片交換、雙方致詞 

14:10-14:40 (30mins) 

 高輪 Gateway 站指南 

 高輪 Gateway 城市的整體概念介紹 

 現場考察及拍照 

14:40-14:50 (10mins) Q&A / 意見交流 

14:50-15:00 (10mins) 雙方綜合結論、團體合照 

 

5. 參訪及談話要點： 

(1) 參訪由參觀高輪 Gateway 站開始，由 JR 東日本營銷本部山高經理說明高

輪 Gateway 站是 JR 山手線時隔 49 年的新車站，跟其他的車站不同的是，

其他的車站都是從日本國鐵時代繼承而來，高輪 Gateway 站是先從造鎮開
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始。站體的設計者是出名隈研吾建築師，其特徵是以摺紙作為意象，豐富

地使用木材。站體地板跟樑都是使用木材，屋頂是使用可以透光的特殊材

料，因此白天可以不使用電力照明，窗邊還裝置有太陽能板，下雪的時候

還可以融雪，是一般站體設計感受不到的溫暖建築。站體在地板的木材有

經過特殊加工，樑柱是有用金屬包覆來防火。 

(2) 站體建築本身之外，整個站都引進高科技，非接觸式的 AI 導引板，結合

JR 東日本公司以外的公司的技術，可以對應各種語言，無人便利商店是

JR 東日本公司的子公司所經營，使用攝影機跟商品架上的重量感測器，

可以偵測到客人拿了何種商品來結帳，將整個站都當成技術引進的實證

實驗場域，新技術的提供者不限於 JR 東日本公司，當然亦包含其他公司

的新技術。目前無人便利商店只利用攝影機跟重量感測器蒐集商品資訊，

之後會再提高感測器的性能。當然車站除了提供交通便利的功能外，也有

一些空間可以做一些像是展覽等小型活動，站體內部就有設置一些可以

吸引小朋友注意的大型遊具及裝置藝術，像是「誰都可以彈的鋼琴」以及

暑假才有的「小朋友遊戲空間」。 

(3) 訪團並進入 JR 東日本高輪 Gateway 的展示空間，JR 東日本介紹高輪

Gateway 是一個佔地大約 13 公頃(包含未來計畫)的造鎮計畫，由 JR 東日

本公司獨自出資，並經過日本政府指定為新技術實證實驗場域的經濟發

展特區，其願景是建構一座匯聚世界各地人們共同成長的城市，在這座城

市裡，每個人都能舒適地工作，透過與多元不同的夥伴合作持續成長。 

(4) JR 東日本並說明高輪 Gateway 站與其他車站的不同之處在於命名過程。

2018 年 6 月 JR 東日本向社會大眾發起公開投票，希望針對新車站的名稱

提出建議，在 12 月時定案為「高輪 Gateway」。之所以選擇這個名字，因

為高輪這個地區自江戶時代開始就一直是往來道路的連結樞紐，因此這

個名字充分的展現了其歷史意義，也象徵著高輪是出入東京重要門戶。並

為創建環境友好城市而努力未來 100 年，東京都全體將努力解決社會問

題，包括可持續發展目標（SDG），通過使用可再生能源和生物發電，實

現環境友好型城市發展和二氧化碳淨零排放。其計畫目的在創建一個有

利於業務連續性規劃（BCP）的城市。 

(5) 小結：  

JR 東日本目前正在進行的實證實驗，如車站內部透過綠建築、太陽能板及

節能顯示裝置作為節能減碳新技術的實證實驗場域；車站詢問處所設置的非接

觸式 AI 導引板是測試多語言對應的 AI 技術能力，希望以後能變得更聰明，可

對應各種不同國家的旅客所提出來的問題；無人便利商店所測試的就是攝影機、

感測器連結到結帳系統，包含環境監測、目標物識別、系統連結、正確運算出

結果的整體系統能力；另外裝置藝術的設置，可以測試出利用何種裝置及技術
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能達到最佳集客率的方式。 

在 2026 年興建完成的大樓主體內有一個新創空間，可以提供新創技術團

隊進駐，可以就近與不同新創技術團隊互相切磋、合作，並以此處為實證實驗

場域，驗證新技術、新服務。這個新創空間不只對日本企業開放，也歡迎其他

國家團隊進駐。 

 

 

 

 

 

 

資料來源：JR 東日本 

圖 7、JR 東日本高輪 Gateway 造鎮計畫 
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資料來源：數位產業署 

圖 8、JR 東日本簡介高輪 Gateway 站 

 

 

資料來源：數位產業署 

圖 9、JR 東日本高輪 Gateway 合影 
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十二、 參訪 ONE PIECE FITNESS 

1. 時間：8 月 4 日(五) 9:30-11:30 

2. 地點：東京都澀谷區神南１丁目２１－３ 

3. 單位簡介： 

(1) ONE PIECE FITNESS 場館為日本唯一結合海賊王動漫內容，提供相關運

動培訓計畫，有:(1)甲板培訓：以在艦船甲板為主題的工作室所進行的團

體訓練，透過投影機放映由海賊王擔任教練角色的運動訓練動態影片，

融合武術(拳擊、跆拳道)、核心肌群訓練等，增加互動樂趣，有助脂肪燃

燒和肌肉鍛鍊。(2)海盜功能訓練：此為在功能園區所進行的團體訓練，

目的是提高「功能性」運動的性能，例如行走、跑步、站立、舉重等。

培訓項目包含在短時間內多次重複運動的高強度間歇訓練「海盜 HIIT」、

透過 8 種顏色發光的按鈕訓練身體反應與大腦、以及穿著重量背心挑戰

各種訓練活動。(3)一對一培訓：此項是在健身區專門設置的一對一培訓，

教練將根據適合個人需求目標任務，量身訂做培訓計畫進行指導。 

(2) 並有引進「海盜排行榜系統」，系統會依據每個人的體組成量表之測量結

果進行排名。每次去健身房也會得到「賞金積分」，累積點數將可獲得原

創商品。 

4. 會議議程： 

時間（預計時間） 當日流程 

9:30-9:35  (5min) 名片交換、雙方致詞 

9:35-9:45  (10min) 營運模式和數位內容等簡介 

9:45-11:00  (75min) 
數位科技設備結合運動健身的設計與場

域參訪 

11:00-11:20  (10min) Q&A /意見交流 

11:20-11:30  (10min) 雙方綜合結論、團體合照 

11:30 參訪結束 

5. 參訪及談話要點： 
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ONE PIECE FITNESS 以健身房課程結合動漫元素 IP，使健身場館增添特色。

與常務取締役船倉雅行交流，ONE PIECE FITNESS 所提供之課程，設計旨在讓學

員在健身的同時，感受到 ONE PIECE 世界的熱血、冒險和夢想精神。通過將動漫

元素與健身相結合，使 ONE PIECE FITNESS 成功地營造出獨特的健身體驗，吸引

了眾多動漫愛好者和健身愛好者的關注與參與。 

ONE PIECE FITNESS 在結合健身與動漫元素方面有顯著成果，但目前也面臨

著缺乏數位元素的挑戰。為了更好地滿足數位化需求，以下是可能的發展合作方向： 

(1) 虛擬健身課程（Virtual Fitness Classes）：結合臺灣虛擬健身 APP 引入虛擬

健身課程，透過網絡平臺提供。讓學員無論身在何處，都能隨時參與 ONE 

PIECE FITNESS 的課程。甚至可以提供現場課程的直播，也可以是全新

開發的虛擬課程。 

(2) 健身應用程式（Fitness App）：透過專屬的健身應用程式，讓學員能夠以

手機或平板電腦進行健身計畫的追蹤和管理。利用 APP 提供課程表、教

學視頻、健身挑戰、營養指導等功能，使學員能夠更方便地參與課程並

保持健康的生活方式。 

(3) 數位化的訓練計畫（Digital Training Programs）：可以針對不同的健身目標

和健康情形，發展數位化的訓練計畫。並根據學員的需求和進度進行個

性化調整，提供即時的進度追蹤和反饋。 

以此推薦臺灣業者方案，並邀請 ONE PIECE FITNESS 團隊至 SPORTEC 會場

中交流，期盼結合臺灣數位元素，擴大品牌影響力，讓 ONE PIECE FITNESS 滿足

學員多樣化需求。 

6. 結論： 

ONE PIECE FITNESS 在結合健身與動漫元素創新經營模式在台灣尚未有相關

成功案例，不過相關經驗卻可以為台灣健身房經營驗者參考；但在結合科技運用與

數據分析會員運動計畫成效方面，ONE PIECE FITNESS 不排除未來有相關台灣創

新應用方案結合運動數據分析業者，可與其接觸洽談合作。 

 



 

46 

 

 

 

資料來源：數位產業署 

圖 107、ONE PIECE FITNESS 合影 
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結論 

本次行程與經產省、體育廳等日本政府單位進行交流會議，並參訪 JR 東日本

於高輪 Gateway 車站、OryLab、ONE PIECE FITNES 日本數位應用實證場域。針對

運動數據領域，參訪日本 CASIO、Shiftall 等公司，並帶領運動數據公益平臺輔

導業者參與 SPORTEC 2023 國際展會，整體行程針對跨境電商/電子支付、運動

科技相關領域等議題進行參訪與交流。綜合整理多場次的參訪心得，歸納出以下

幾點： 

一、 主辦臺日數位產業合作研討會： 

1. 本此研討會，邀請日本貿易振興協會（JETRO）分享其協助外商對日投資諮詢

輔導服務及如何設立日本法人。日本為了吸引外國企業投資，JETRO 提供了

多項服務，包括諮詢、免費辦公室、市場報告和商洽媒合。這些服務項目可

供我國參考，做為吸引外國企業來台的借鏡。 

2. 本次研討會見證我國無店面公會和日本通販 CRM 協會簽署 MoU。無店面公

會擁有 300 家電商及相關服務的法人會員，而日本通販 CRM 協會則擁有 165

家法人會員。這些會員資源代表雙方未來能為彼此帶來更多交流合作機會。

期望後續雙方透過實體會議，先對主要管理團隊相互認識，分享電商市場資

訊及跨境經營需求，探詢相互支援的方法。 

二、 官方與跨域實證交流觀摩： 

1. 透過日本臺灣交流協會的安排，本次訪日期間與經產省與體育廳舉行交流討

論會議，會中本署向經產省提出跨境電商、跨境電子支付、數位轉型合作議

題，並交流臺日數位人才培育作法與經驗，特別是數位就業金卡的政策將提

供更優惠的條件吸引海外數位人才到臺灣工作，期促進臺日數位人才交流互

動。 

2. 參訪數位科技實證場域重點，一為應用數位科技提供重度身障患者或因照護

等因素難以外出者，透過遠距操作分身機器人來進入勞動市場的實證實驗場

域。另一為日本透過大規模造鎮計畫，在此場域透過與合作夥伴共同創造和

試煉，透過相關數位科技與應用的導入，帶來新的商業文化，創造城市體驗

價值。以及應用日本知名 IP 結合運動數據促進民眾健康發展、倡議運動數據

規格的場域。 

3. 與 IK、TSUTAYA 等日本企業舉辦虛實通路媒合會，電商通路的興起，讓臺

灣優質的電商與品牌有機會銷售到日本，透過輔導電商業者從商業模式的瞭

解、數位技術的應用、到潛在目標業者的探詢接洽，協助臺灣電商業者面對

面地與日本電商生態系夥伴建立合作關係，串接虛擬與實體通路，轉為創造

電商銷售的實績，擴大臺灣電商產業在日本市場的發展。 
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三、 運動數據交流觀摩： 

1. 日方多家運動穿戴裝置及運動數據應用開發業者，如 CASIO 等，皆高度評價

我國臺灣國際航電公司(GARMIN)優異的運動穿戴裝置相關產品製造能力，惟

日本國內廠商運動數據目前僅提供專業運動員訓練使用，尚未普及於一般運

動愛好者，且運動數據蒐集軟體工具也僅限於日本地區使用。臺日雙方分享

了蒐集及應用運動數據所遭遇到的困難點，並對於臺灣推動運動數據公益化

均感到對提升全民體育及運動產業發展的重要性，惟臺灣的蒐集運動數據硬

體研發及軟體服務尚需努力，如何能強化國內的運動數據軟體體加值臺灣硬

體設備後，與國際大廠合作，協助民間運動與科技產業跨域轉型創新發展擴

大數位產業發展的利基點，將會是本署後續推運動數據應用的重點。 

2. 日本國內運動科技體感應用領域大部分著眼於強化數位內容的優勢並結合傳

統體育運動項目，透過新興科技如穿戴裝置、互動科技、體感偵測 VR/AR/MR

等應用模式成為嶄新的運動型態， 並藉由經營線上社群(如:Wow Live、Live 

Particle Performance)的即時參與特性及線下在地特色族群(如偶像團體:AKB48、

乃木坂 46)發展跨域整合偶像經濟等商業模式，並逐步透過與各國電子競技單

位組織擴散其展示據點，除提供用戶屬於運動本身的科技服務體驗帶來門票

收入，更透過周邊加值商品經營「御宅族文化」經濟擴大整體消費族群市場，

此種商業方式可做為我國未來推動運動科技產業發展之借鏡及全民推廣之參

考依據，提出符合國內文化之推動方式。 

3. 本次訪參與日本東京「SPORTEC 展」，該展會為日本最大、最具影響力的體

育健身用品展。產業影響力從東北亞延伸至東南亞，為亞洲年度指標性體育

展之一。臺灣運動科技相關廠商對於日本市場均視為海外拓展優先據點，加

上民眾運動型態非常接近，更有助於加速產品與服務落地，因此數位部數位

產業署與本會帶領臺灣 5 家非常有潛力及市場競爭力的廠商參與展會，希望

與日本當地業者進行商業交流、促成合作開拓日本市場、提升品牌知名度。

並了解體育廳在日本國內經由公私協力，以運動促進社會發展、倡議以運動

結合科技發展的政策推動作法與案例經驗。 
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心得與建議 

一、 心得 

(一) 囿於臺灣和國外友邦特殊之政經關係，相關拜會或交流安排須保持高度彈性，

包括時間、地點及人員，除遵守基本外交禮儀外，亦須尊重對方對於過程中

交流形式之意見。 

(二) 需使用翻譯表達之會議或參訪活動，議程安排須將翻譯耗費之時間納入考量，

以規劃適當議題數量，俾達成充分交流之目的。此外，有業者參加之場合，

議題選擇以及詢答交流時間安排上亦宜事前先行討論，包括簡報進行方式(詳

細抑或精簡，是否需專人翻譯或可直接英文交流等)，以利於有限時間內聚焦

議題，達成會議最大效益。 

(三) 非英語系國家之交流多仰賴專業翻譯，聘僱之翻譯品質需審慎評估，若會議

或活動包括多方展開交流之規劃時，翻譯人力配置亦須充足。 

(四) 國外可供支援之應變資源較少，若於國內可預作之安排宜盡量事先完成，如

餐廳訂定、個別點餐先行點餐預訂，行程間先行告知用餐地點預計到達時間

請其先行準備，即可省卻點餐、備餐時間，作為前一行程延遲或路程突遇交

通狀況之應對。 

二、 建議 

本次訪團針對臺日雙邊數位領域合作議題，透過與日本相關主管機關、企業交

流，除了實地了解日本當地電商、電子支付、數位轉型、運動數據應用等發展現況，

作為借鏡，對於未來開展新形態、新技術應用時，臺日雙邊合作的機會也有許多啟

發。 

(一) 促進臺日數位產業合作 

1. 透過辦理「臺日數位產業發展合作研討會」及虛實通路媒合會，可由臺灣

電商產業組織、電商業者與日本電商產業推動協會及其會員企業持續洽談

合作，協助臺灣電商落地日本，拓展銷售通路，共同推動臺日雙邊電商合

作。  

2. OryLab 分身機器人咖啡廳的應用數位科技讓重度殘障患者參與社會服務

之營運模式與機制、JR 東日本於高輪 Gateway 車站內引進數位科技實證場

域以及結合日本知名 IP 結合數位科技設備的運動健身設計與場域值得國

內相關社會福利機構、大眾運輸業者以及運動健身業者參考，可嘗試持續

發展數位產業署結合產業公協會的標竿徵案機制，與國內數位科技業者發

展類似的營運模式服務生態機制。 

3. 透過日本臺灣交流協會協助安排，數位發展部與日本經產省、體育廳交流
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跨境電商、電子支付、數位轉型及運動科技等議題，建立資訊交流管道，

若今後有相關議題，亦可透過相同管道交換意見及作法等資訊。 

4. 以促進臺日數位產業發展為出發點，規劃思考對臺日雙方皆有價值的數位

服務專案，例如跨境行動支付、運動數據的跨境運用等，具體推動落實。 

(二) 擴大運動科技之交流合作 

本次為首次帶領國內運動相關業者參加 SPORTTEC 展會，聚焦於數據運

用，未來可擴大為運動科技相關，如多屆新現代五項運動廠商，已具備相對

成熟技術及服務應用，可邀請其與日本國外科技代表廠商（如 HADO、Shiftall、

DIDIM、Virtual Taekwondo、Zwift、JustDance 等單位）針對運動科技領域包含

前端創新研發、數據分析、市場規模建立及行銷推廣等議題分享實踐經驗及

促進跨國交流，並就我國運動科技現況進行交流，以促進我國運動科技產業

發展接軌國際需求及創造媒合共同合作之契機。 

(三) 後續展開 

1. 此次行程中，TSO International 邀請於 2024 年深化臺日合作，由於 TSO 具有

豐富日本運動科技資源，將持續聯繫探討共同進行運動科技研討的可行性，

也將討論明年繼續透過展會，協助臺灣業者與日本業者進行多方交流，以提

升商機與合作。 

2. 於 SPORTEC 2023 展會期間，訪團成員多次與如東京大學、法人日本運動健

康設計推進機構等進行交流，對於運動數據公益平台推動計畫數據與運動

數據標準格式具有興趣，未來亦可透過學術管道連結當地法人機構洽談合

作機會。 
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檢附相關資料 

一、 本行程製作之臺灣數位產業政策介紹簡報 
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二、 日本貿易振興機構(JETRO))介紹及推動投資日本作法(資料來源：

JETRO) 
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三、 日本 JCRM 協會簡介(資料來源：JCRM) 
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四、 本行程製作之數位產業署與經產省交流會議簡報 
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六、 本行程製作之數位產業署與體育廳交流會議簡報 
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七、 日本經產省交流會議簡報(資料來源：日本經產省) 
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八、 SPORTTEC2023 媒體訪綱 

日文(日方媒體提供原文): 

• インタビューのアジェンダ 

 

【パビリオン概要】 

・MODA の台湾パビリオンの出展理由 

→なぜ Sportec に出展しているのか。 

→Moda の現在の取り組みの概要とは？ 

→スポーツ技術分野における MODA の役割とは？ 

→日本と台湾におけるデータ活用の未来、可能性 

 

Sports Data Philanthropy Platform について 

→プラットフォームの概要、スタート時期、コンセプト、何故

スタートしたかなど 

→このプラットフォームを始めるに際し、国内で議論になった

ことはないか？ 

→普及や促進に対する、困難な状況はあるか？ 

 

・出展企業 5 社について 

→それぞれの活動内容、提供しているサービス 

→これまでの業績 

→データを活用してどのような開発を行なったか 

→今後の展開、希望すること 

→日本企業や日本に求めていること 

 

• 英文翻譯(日方媒體所提供英文翻譯參考): 

Interview Agenda 

 

Pavilion Overview 

Why Exhibit at MODA Taiwan Pavilion 

→What are your reasons for exhibiting at Sportec? 

→What are MODA's current initiatives? 
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→What is MODA's role in the field of sports technology? 

→Future and possibilities of data utilization in Japan and Taiwan 

 

About the Sports Data Philanthropy Platform 

→Outline of the platform, timing of launch, concept, reasons for 

launch, etc. 

→What issues were discussed in Japan when the platform was 

launched? 

→Are there any difficulties in promoting the platform? 

 

 

 


