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帶著興奮的心情與身負文化創意產業人才出國進修及交流之重責下，於2003年9月1日出發前往日本東京放送電視(TBS)進行為期2個月的研習旅程。

此次在文建會的支持下，透過旅日留學期間的學長與同學之推薦協助，反覆與日本商業媒體電視台TBS美術中心進行協調後，方得以正式拜訪東京放送電視(TBS)， 取得TBS的同意並安排各攝影棚收錄作業的觀摩，實際參與工作。更難能可貴的是：可以直接和當地美術設計工作人員互動、進而共同製作節目的美術場景。
TBS(株式會社 東京放送  TOKYO BOADCASTING SYSTEM.INCORPORATED)創立於1951年5月10日，資本金額為44,163,372,896日幣，公司員工1322人，東京地區為第六頻道，是公共電視NHK的強大競爭對手，有著完整體制和精密的作業程序。附1 TBS簡介

日本人原本是相當封閉而內斂的民族，受限於語文能力，以及長久以來自給自足的經營模式，對外交流並不頻繁。因此在這次研習的短短2個月中，更提醒自己要掌握機會，以多元觀點、冷靜的觀察事物、親身學習了解、充實自我，才能把經驗轉移回台灣。
綜觀所得，幾項學習重點分列如下。內文將再仔細分析討論：

· 在美術設計方面，必須增加多角度想像場景空間，並掌握空間與鏡頭的相對性。

· 在節目製作創意方面，因為具備多方位想像空間而使內容的延伸性大幅增加。

· 在數位電視發展方面，則看到電視台因應數位時代科技發展所產生之問題，以及日本各家電視台及面對觀眾新需求時的回應與學習摸索過程。
本文電子檔已上傳至出國報告資訊網
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1、 目的
在全球的影視產業均已步入數位化的今天，我國無線電視數位發展進程，亦決定以2006年作為全面數位化的重要時刻。屆時，傳統的節目製播技術將與數位科技技術相容（ANALOG TO DIGITAL）。就美術設計的角度來解讀未來的衝擊，不論場景、製圖、動畫等視覺設計，在未來的節目製程中，都將藉由高科技的輔助，轉換在整體製作團隊中的角色，提出更先進的概念來配合攝影、燈光與導播技術。

日本數位製播技術早在20年前就領先全球，而其中又以東京放送電視台（TBS）之研發技術居於先導地位，故此次特別申請赴該台學習數位化的美術場景設計與流程管理，希望未來能貢獻所學，與國內傳播業者共同分享先進技術，以提昇整體節目製作品質，同時增進本國影視產業的國際競爭力。

2、 過程 
今年9月1日抵日後，依據出國前所作之研習計劃，先至位於東京都赤坂地區的TBS電視台本社與美術中心長山口  榮先生會面。由山口先生介紹關於TBS電視台與美術中心的現況: 

一、TBS電視台東京都赤坂本社的成立

現在位於東京都的赤坂本社，是於1994年所建的建築物(如下圖)。在當時的設計是一個連續週邊多樣化的空間，以此大樓為中心，內部包含電視製作的各部門及廣播製作各部門，在週邊還結合了小型音樂廳、劇場等，是一個複合式空間。在這次2003年9月的研習中，得知TBS電視台又有一新計劃：拆除周圍舊有建於1951年電視台建築物、及TBS會館與小型音樂廳、劇場等這些土地，合併起來作為共同開發案，新建物預計在2007年完成。
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 TBS東京都赤坂本社

TBS組織龐大，特別值得一提的是『美術集團組織』的成立：

1988年TBS決定在美術設計方面以「品質管理」和「費用管理」為主軸，原則上預期規劃以40名工作人員限額，作為長期計劃與營運體制的方針。TBS原來美術工作人員數量高達90人，每年在作業上必須漸進的將特殊效果、化妝、服裝、全部委託外部製作後，人數才能逐年遞減。在另一方面，TBS還成立設計的子公司，將大道具、小道具等交給子公司管理及運用，直至1997年，美術中心的內部主要由美術製作人、設計師、行政管理人員等36人為主。但加上協力公司，則形成共有超過1000名工作人員力量的製作集團，來維持整體的營運。

附2TBS美術集團組織圖  

二、赤坂TBS本社攝影棚的使用
	棚名
	坪數
	備註

	A.B═綜藝棚                      
	260坪
	數位棚(每天拆搭)

	C.D═現場錄影棚  
	180坪
	數位棚(固定場景)

	E.F═虛擬棚     
	24坪    
	數位棚(BS-I專用棚)

	N═新聞棚
	180坪  
	數位棚(固定場景)


赤坂TBS本社攝影棚配置: 附3赤坂TBS本社攝影棚平面圖

TBS本社為配合2003年12月地上波數位播出系統使用，各攝影棚除B棚正在作數位施工外，其他已全面完成棚內副控硬體數位化工程。
A.B═綜藝棚，專用來作綜藝節目等錄製用。在日本，綜藝節目多喜歡觀眾進入現場觀賞以增加熱鬧氣氛，因此常須搭設觀眾席，所使用的攝影棚坪數也較大，且綜藝節目的錄製量很大常常A.B兩棚每天拆搭都還不敷使用，所以有部分綜藝節目還必須到其他外部攝影棚作收錄工作。

C.D═現場錄影棚，則是每天都將場景設定好於棚內，如節目需要再稍作變動或陳設上的更動。

N═新聞棚，主要場景(固定場景)分為3個區塊，另外可錄製其他臨時報導性節目或即時新聞。

F═虛擬棚知ㄓV-3000ㄢ的錄影代工作。















































































































 (AV-4000)，是在2000年由松下電器與NHK、TBS，為因應 TBS的分社BS-I(數位電視台)開台，共同研究發展所製作的數位化                                虛擬棚。棚內硬體有一台手臂攝影機與2台遙控攝影機來作收錄。雖然這套數位器材已使用3年，但在美術設計、動畫師與虛擬實境操作師的通力合作下，尚可合成製作出效果不錯的畫面 。
所謂的虛擬棚，是指在一個空間裡將地面與牆面運用特殊藍幕或是綠幕為背景(如圖1F虛擬棚內) ，把人物與道具『嵌』進畫面。與傳統的場景搭建、道具陳設、演員走位方式不同。

綜藝、新聞、談話場景即使數位化後，除了畫面比例的不同外，其他與以往的收錄流程並無太大差異性。所以在觀摩虛擬棚時紀錄以下個人觀點與當地工作人員的經驗，希望可供將來台灣傳播業界參考。

(1).虛擬棚觀摩感想

例如 [日本的真實]，是TBS一個自製談論性節目，內容是談論時下最熱門的政治問題。製作人的原始創意是想要設計一個位於TBS本社屋頂停機坪上的播報台。設定立足點很高，是為了暗喻超然的地位來談政治。但在美術設計與導播、動畫師的腦力激盪下，由停機坪上的播報台轉變成一個最後會騰空飛去的太空船。在小小14坪虛擬空間(扣除不被使用的空間)裡，打破以往受限於空間的電視美術作業傳統。
圖1F虛擬棚內                        圖2翻拍日本的真實節目虛擬合成畫面
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虛擬攝影棚在台灣也有不少的電視台使用過。但相較之下，TBS電視台所使用的數位化虛擬棚的設備與動畫師的技巧來說，整體上的效果傳達出材質的真實感與場景的存在感，不會感覺是假象。(如圖3)

圖3虛擬實境細部   地板鐵絲網的質感            美術設計三須小姐與副控室
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(2).數位化虛擬實境的作業流程如下~

	在接到案子後導播會先與美術設計溝通
	錄影45天前

	美術設計完成設計圖與導播達成共識後，將手繪的圖與尺寸圖等

交給動畫師，互相交換想法並共同發想其中內容
	14個工作天 

	動畫師與美術設計作溝通達到共識，進入CG的設計
	14個工作天

	動畫師在設計過程中必須不時與美術設計商談製作細節，如動態與色調,多次修圖等
	14個工作天

	完成後將CG藉由公司內部網路傳輸至副控室內部電腦(由松下

電器設計之硬體)，與虛擬實境操作師一起在棚內試驗。

同時與導演及導播作人物彩排走位與攝影機位置配合，合成最後的需求確認
	2個工作天

	進入正式節目錄影
	


(3).在觀摩[日本的真實]虛擬實境(BS-I的節目)收錄時，從美術設計三須小姐實際經驗得知，這幾年走向數位化同時，公司內部的美術設計必須努力學習如何與技術部門的動畫師溝通圖面、以求好效果的呈現。此次她邊傳達創意給動畫師了解，邊學習動畫的功能與技巧，並將手繪圖及施工圖交給動畫師，請動畫師按比例製圖，類似一般美術工作對廠商發包的工作流程。希望運用CG技術的結合使畫面更完美。過程中製作人、導播、美術設計、動畫師、虛擬實境操作師等、完善的製作團隊發揮專長彼此溝通，製作出有創意的節目。雖是老生常談，但是製作團隊合作默契實在相當重要。以下是技術上幾個重點:

a.精細分工概念

TBS美術中心是以設計為主，配合另一技術部門動畫師操作電腦，互相學習對方的專長，在作業中不斷有良性的溝通。我學習到的觀念是：應將專業分的更細密，讓創意的人只須發想，負責技術製作的人員發揮應有技術，才能達到有創意又有專門技術合作下完美的產品及更好的成績。

b.燈光的配合

虛擬棚內以藍或綠色單顏色為底色，所以在服裝上的選擇特別困難。衣服上若有一些與藍或綠相近的元素的話，在畫面呈現出來時局部區塊便會消失。此行在TBS虛擬棚內看到一個特殊的狀況是:F棚本身範圍不大，以致燈光在下燈時亮度過亮，產生由人物背後的藍色背景反射到前面人物的身上，而導致局部邊緣消失的現象。可提供作為借鏡。

c.耗時的走位與合成

演員及主持人在走位與場景的定位上，必須要花相當時間來合成與調整。通常會在動畫師完成後，動畫師與美術設計、導播等在副控調整CG時一起彩排，往往需要花1天到2天的時間。現場的虛擬實境操作師會運用透明壓克力來作為設計完成CG的中心定位基準，再利用攝影機將人物放置於壓克力定位的中心點，讓兩個畫面合成為一。這個動作常常需要動畫師與現場的虛擬實境操作師很多時間來作調整與修正。

d.實際面

換言之:雖然省下真實的美術場景空間與搭景人力，但同時需要花費更多更多人力來製作動畫與合成。以連續劇為例，劇中所需的大、小道具、手持道具等等裝飾物的量來說，確實是無法以虛擬實境取代真實場景的。傳統與新科技的並存，仍有必要。

運用虛擬棚設定背景，不受空間、時間、地點、形式上的限制，應有更優秀的創意人才，才能發揮無限的創意。換言之，美術人員面對的挑戰更高。

e.流程

製作虛擬棚的流程與以往一般美術製作流程不同附4美術工作流程，美術部門只有美術設計與美術執行人員的參與。

三、綠山影城的成立

TBS原本在1951年成立時，只有東京都的赤坂本社，經過31年的累積，TBS電視台內自製節目需求量大，已不敷使用。如60%黃金時段節目的製作量、新聞節目、歌唱節目、連續劇都在本社錄製，攝影棚的使用量供不應求。TBS公司當時也有新營運方針(推動往外成立子公司)的方向，所以於1982年增加一處位於橫濱的綠山影城，將綜藝與戲劇分開成為兩處不同性質的業務經營。赤坂負責綜藝營運，綠山則負責戲劇的營運。
綠山影城於1982年7月28日設立於橫濱，主要業務是專門提供攝影棚與戶外開放式攝影場地、美術製作及其他租借業務，也參與各類型活動的企劃。

綠山影城攝影棚大樓外觀                         遊水池可供錄影使用  
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至青葉台車站的免費接駁巴士                        可供越野賽車競賽使用  
20000坪戶外開放式攝影地
[image: image8.jpg]


可搭設大型運動競賽節目、賽車活動、戶外場景等

高爾夫球場                                    搬運入口        
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除戶外攝影棚外其他設施如下

M1〜M5═為數位化的戲劇棚 附5綠山攝影棚、大、小道具、工場平面圖
由於專門提供戲劇節目使用暨因應連續劇收錄，大、小道具及服裝、景片庫房場地的需求相對增加。所以在綠山影城內，成立一個專門作出租大、小道具的子公司，不僅針對TBS電視台內部需求提供服務，也對TBS公司外部作開放營業。

另在赤坂本社內部或使用外部攝影棚所放置不下的景片、道具、服裝等，也都會利用卡車每週往返綠山影城庫房歸檔。

四、TBS電視台綠山影城內體制下的子公司  附6美術部門分工
1.裝置部門

《大道具》運用木材、布、發泡使用各材質製作各類型節目中使用的道具。

《門窗管理》所有種類的門窗根據時代性來分門別類管理。

《植物部門》在連續劇中院子所使用真的樹木、花草，或是在歌唱節目中出的刷白假樹，都歸其管理。往往要根據季節感來作效果。

《電飾部門》各類型燈管、燈泡。工作人員需要有電工常識，也要有節奏感。在日本電視界這是不可缺的，但在台灣並沒有此類型公司。

《特殊裝置》各類型運動猜謎節目所使用的大型製作物等。

2.裝飾部門

《小道具》負責桌子、椅子等家具小物品的準備，及在攝影棚裡錄影用食物的準備，出外景時跟場等。
《真花、假花》真花或假花的製作及舞台上的裝飾。

3.化妝部門
《化妝》負責演出者的頭髮、化妝。
《假髮》時代劇專用的假髮管理與修整。
《服裝》各類型服裝配合場景時代設定，營造生活感。
《手持道具》如演出者的鞋子、帽子皮包、手帕等手上的物品或眼鏡、手錶、耳環等身上的物品。
4.其他協力公司

《動物 》[(株)池田動物]

《人形/製作物》[(株)光子館等]

《餐飲》[(株)TBSﾌﾟﾗｻﾞ ｼﾀﾞｸｽ]

《搬運》[まるるす港運送]
由上述的各項分類可以看到日本專業分工分的細緻，所以在TBS美術中心所有工作人員，含協力公司共有超過1000人，儼然形成一個製作集團。
以下綠山影城各點風景:

養綠色植物場所                           搬運電梯
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                       運用綠山停車場旁的小山坡栽種棚內使用之綠色植物
數位化戲劇棚副控室                                木工廠
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綠山大道具庫房                       超過10萬件綠山小道具庫房                                            
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攝影機庫房                                平台放置處                           
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重複回收使用

在綠山影城內部裡，不僅戲劇場景所需各項物件非常齊全，在觀摩庫房或工廠時也發現分工很細。例如在木工廠裡還分別有專門糊紙，將三夾板蓋住作畫片的專職工人，這樣下次可將規格化的夾板回收重複使用。木工部分還分為製作夾板人員、繪圖人員、剪裁木板人員、撕紙人員、糊紙人員等等。

休息室及庫房

在各棚內的庫房設施也有完備的存放場地及各組人員休憩空間，攝影庫房及燈光庫房提供照明工具、攝影機器、線材等的放置場所，這是一個重點，庫房在攝影棚旁可以很快的將器材歸還較不易遺失。而休息空間也是一個貼心的設計，因為在收錄的前置作業，許多人是徹夜工作直到隔天完成節目錄製後才能回家好好休息，這裡提供一個適當的空間，作為工作人員短暫休憩及觀看收錄畫面的場所，令我感到公司對於員工的貼心與尊重。

五、綠山攝城觀摩及感想

(1).在觀摩戶外攝影場地上的現場搭設的，是即將在十月份播出的戲劇節目，背景是沖繩地方，整個景以沖繩昔日的舊街道為主。

在戲中有火災場面，根據戶外搭景拍戲安全規則，在拍攝中若有火災或是爆破的場面，前置作業需向附近警局申報，及對附近住家民眾發放傳單告知。

舊時沖繩街道1                             舊時沖繩街道2
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燒毀沖繩街道1                             燒毀沖繩街道2   
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燒毀沖繩街道3                             燒毀沖繩街道4  
[image: image23.jpg]


 [image: image24.jpg]



(2).在M4攝影棚觀摩[初蕾]節目，則是TBS預定於年底所要播出的時代劇，由知名製作人石井ふく子與導演鴨下信一負責。上述兩位都是TBS內部資深的戲劇製作人與導播，所以在場景與演技的要求上非常仔細。

現場可以看到導演指導演員眼神、姿態及製作人教演員如何在戲中唱兒歌等非常細膩的動作指導。由於場景非常多，在每一次搭景時會同時搭設2個景以便同時作業。此戲預期在1個半月裡收錄完畢。
[初蕾]故事事發生在幕府時代，一個武士家中。背景設定是江戶時代的漁村、武士家、妓院、竹林等，多場景都搭設於棚內。可以從下面的照片上看到燈光及場景設計的結合，庭院裡灑落的陽光、風味十足的漁村、線條簡單的日式房屋。
江戶幕府武士家                       石窟佛像
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竹林小道                                  漁村民家內部
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妓院                                魚村民家外觀
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(3).觀摩20集連續劇[エ・アロール]的棚內收錄

故事內容是敘述一個新潮的老人院內，老人之間各種有趣感情的發展。
從這個戲拍攝的首日開始跟拍，現場工作人員約有30人。

第一天收錄時的狀況有如戰場般，看到所有工作人員都是用跑步的在工作，非常忙碌。

在其過程中，看到特別的地方是導播的運鏡，很多仰角鏡頭。

經過2天的跟場，心中有一個疑問，通常在台灣拍戲時，如果在棚內搭景，一定不會搭天花板，原因為天花板會擋住燈光師下光的位置。但在這部戲的收錄中，每一場景都是搭設全面天花板。不禁提出疑問並問了現場擔任美術執行的小林學長。得到的答案是：由於年輕導演想要突破以往連續劇的模式，讓棚內搭景看來像實景一般，不希望只有立面景片，沒有天花板而使鏡頭無法靈活運用。過去受限於場景設計且燈光直射的亮度在螢幕上看來又過亮，導致不真實感。導演

此次也特別對公司要求派出不怕辛苦，願意為戲劇工作付出時間精神的夥伴，以免工作態度與熱情不一致。燈光、美術以及各現場工作的人員都是導播以往曾經配合過後，覺得非常契合的組合，希望在大家通力合作製作下，完成完美的一齣戲。

其中個人覺得燈光師工作最具挑戰性。場景每一場都是完全搭出天花板，下燈的位置幾乎是零。除了每一個房間內的主要燈源外，其他臉光及背光都是運用左右加立燈來作補光。在每一次彩排時，看到燈光師用很迅速的腳步及快速的手法將燈光設置完成，作業時間相當長，但也因為如此更增加畫面的真實性。

節目播出數位化後，東京本部播出系統在畫面有4:3與16:9兩種尺寸。由於16:9的畫面左右鏡頭加寬，燈光及麥克風掩護的位置更是比以往的距離加大。

全面天花板的好處是可運用低角度鏡頭拍攝，一來加深場景的深度，二來不同於平時一般人高度的視覺角度感受，再者不怕鏡頭穿梆，可以更靈活運鏡，讓畫面看來較為活潑生動。

以下是觀摩時所拍的風景:

エ・アロール院長室                        院內房間     
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彩排時走位                                     小道具擺設 

 院長家客廳                                院長家走廊                        
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院內房間                                  院內走廊
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院內娛樂室                                房間陽台
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在現場感受到每一個工作人員都快速、安靜、認真的進行自己專業的工作。彩排時專心看著螢幕上所呈現的畫面，就自己專職部分和其他人來作溝通與修正，有著努力、用心、不怕麻煩的工作態度。

導演為一個中心點，領導各工作人員整合向心力。對攝影師要求，說明希望在鏡頭上出現的感覺和各種角度，同時兼顧場景的細節、燈光師的想法、完美的控制整個收錄的場面。導播雖然年輕，但其領導統合能力值得學習。

六、其他各攝影棚

	棚名
	棚次
	坪數        
	備註
	

	天王洲攝影棚
	第一棚

第二棚
	250坪

150坪
	數位棚

數位棚
	

	TMC攝影棚
	K-1棚

K-2棚
	160坪

160坪
	數位棚

非數位棚
	

	日本電視台生田攝影棚
	
	
	非數位棚
	

	☉生田攝影棚有三個攝影棚大小約與赤坂A.B攝影棚大小相似，但還未數化


天王洲攝影棚入口                          棚內風景
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   貨物搬運中                                      彩排中                    
TMC攝影棚入口                           TMC棚內風景   
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日本電視台攝影棚入口                      日本電視台庫房
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日本電視台棚內場景1                       日本電視台棚內場景2   
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連續劇[明天晴天]新場景新聞台場景彩排走位中            連續劇[明天晴天]新場景新聞播報台 

在東京期間除了TBS電視台的觀摩外，也運用其他空餘時間，麻煩留日期間的同學陪同觀摩其他攝影棚，或是去拜訪在日本電視台工作的學長，藉以參觀各攝影棚。其中發現一個事實：

面對世界各地數位化電視的變遷，在日本民間放送聯盟推動下，各家電視媒體也陸續的在2003年12月以前必須將現有類比地上波轉變成數位地上波形式的傳輸，所以錄製節目攝影棚的數位化不做是不行的。

實際上，東京地區原本有多家規模不大，專供東京各家電視公司內部攝影棚不足時錄製節目的外部租借攝影棚。但由於錄製設備等硬體的費用非常昂貴，數位棚的比例不多，而沒有經費改裝成為數位棚的租借攝影棚倒閉的也為數不少。

在日期間閱讀報紙才知道，連日本人如此精密細算的民族都會在轉換過程中，發生如此大的誤算，可見數位的工程非常繁複，應該多方的收集各國數位化的經驗來作為台灣數位化的借鏡。

以下是翻譯的剪報，提供數位化工作的參考：
【「朝日新聞」日本民間放送聯盟在九月十八日接收地面波數位放送，預計十二月一日於東京三大都市圈開始放送。民間放送聯盟原有的127公司，預計在數位化過程中需要投資設備總額約8081億圓日幣，單純分別以一個公司計算所需經費約63億圓日幣。但實際上若以從攝影棚開始到節目製作設備的投資額來說，重新計算後比起98年7月時的試算要增多了2480億圓日幣。】

朝日新聞剪報(日文):
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七、廠商見學：各類型的燈具、電燈裝飾 

此行還拜訪針對場景中使用的裝飾燈具而成立的公司[コマツテン]。這家公司持續的在專業領域中研究開發，對各類型的裝飾燈具研究發展，有各式各樣的器具如大型的LED幕、長管日光燈(可隨燈光副控作調整)、 小型管狀LED等等。

各類型燈具還可配合美術設計者的場景作出特殊效果。
各式特殊燈具                                  半透明大型LED幕
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長管日光燈(可隨燈光副控作調整)             可微調霓虹燈管
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各式特殊燈具                              設計者需求之特殊效果燈
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八、一般公開展示會場觀摩

幕張展示會場電信展入口                     幕張展示會場電信展入口               

	展覽 

	時間
	場地
	    

	電信展 [CEATEC JAPAN 2003]
	10/9
	東京幕張國際展示中心
	

	東京設計週展  [ designer`s week]    
	10/11
	東京台場公開展示中心
	    

	國立現代美術館  
	10/17
	東京千代田區
	    

	森美術館  
	10/29
	東京六本木
	    

	東京寫真美術館
	10/8
	東京惠比壽
	    


	日本科學未來館
	10/13
	東京台場
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電信展場內數位電視攤位                    電信展場內數位電視攤位舞台   
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主持人說明各台數位電視內容與用途

  電信展場內數位電視攤位內各家電視台展示台       第6台播出地上波數位化電視
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接收數位化地上波的行動電話                          [image: image60.jpg]
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各家廠商
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九、東京設計週展  [ designer`s week]

場地是在東京灣台場附近的一個空地，利用許多的貨櫃屋提供給設計者當作一個設計成品的展示空間。其中分為學生作品、廠商作品、個人設計者作品、外國人設計者作品等、看到許多新材質與創意設計。

貨櫃屋組合的入口                               遠觀貨櫃屋
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學生椅子設計者空間                            各廠商設計空間
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3、 建議

綜合以上的電視台觀摩、台外學習，特別提出幾點想法供國內業者參考：

一、培訓編劇人才是首要工作。

不論在何處，在商業或公共媒體的創作中，編劇都是一個節目所不可缺的角色，也是節目的靈魂。數位製作時代更需培養與鼓勵編劇人才的參與與發掘。

二、增加製作預算。

日本連續劇一集的美術製作費約為台灣連續劇一集的10倍，綜藝節目美術製作費更高達5倍。固然節目內容是成功與否的核心，但要追求質感與場景變化，製作費的投資是不可以打太多折扣的，尤其數位節目對美術的細膩感要求更高。要使景片有效利用，增加合製及自製節目是一個考量。可將每次作的景片、道具等累積並儲存起來，以備將來重複修改使用，成本也會因而下降。
三、不能停止訓練電視製作專業人才。

由學校教育開始培養專業人才，不能只等到進入實務界時才以師徒方式帶領。放眼台灣的媒體如此多樣，但卻沒有完整電視的專業教育。面臨電視數位化時代更需加強人才培訓。

四、多方發展創意數位內容及人才。

在數位化後的多媒體平台總合下，人才的培訓應朝各方面發展如電視、廣播、手機、PDA、電腦等各類數位傳輸器上將來可使用的創意內容為目標。

4、 心得
1993年進入傳播界從事美術工作至今10年。1999年於公視任職，跟隨著公視在台灣各界媒體競爭中，逐漸穩定並開始建立個人獨立風格。但是工作過程中發現各台美術人員都在有限資源侷限下，對於無力將美術作業水準、技術提昇的現狀感到憂心。
此行在TBS各攝影棚研習時，看到日本同業對於相似的工作流程與行政作業，卻有不同的謹慎與認真。正因這種工作的態度，日本節目外銷時，連文化背景不相同的人，都覺得他們作的節目好看。

傳播原本就是需要由各不同專業領域的人共同通力合作才能達成的工作。這次看到最好的親身示範，並學習到團隊的重要性。除看到在各領域的專業工作人員發揮各專業領域的技術與敬業精神外，節目的趣味創意、嚴謹的製作過程、細膩的分工合作、都是非常值得學習。
在這兩個月中看到許多事物。東京是一個充滿資訊情報的地方，隨處可見美術館、博物館或是各類型的展覽提供一般民眾觀摩，對於個人文化修養和增進情報資源，客觀來看民眾生活上的文化創意面，台北向東京值得學習的地方真的還很多。
將來製作節目時不論創意發想或是運作技術方面，應該要有更多文化修養及資訊上的提供。在面對未來數位化革命性的衝擊中，台灣更應加快腳步積極培訓國內專業人才，提升一般民眾的美術素養，發展出屬於自己風格的數位媒體內容。

5、 附錄說明

附1 TBS簡介與組織圖與中文翻譯(TBS電子網路)
附2赤坂TBS本社攝影棚平面圖(摘錄美術中心導覽)
附3TBS美術集團組織圖與中文翻譯(摘錄美術中心導覽)  

附4美術工作流程與中文翻譯(摘錄美術中心導覽)

附5綠山影城平面圖大、小道具、工場平面圖(TBS電子網路)

附6美術部門分工(日文)
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