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一、目    的

考察韓國有關電子遊戲機產業發展之法規、策略及遊戲場管理制度，作為我國研擬該等產業發展政策及擬定「電子遊戲場業管理條例」修正草案之參考。

二、過    程

（一）94年8月9日（星期二）

搭乘飛機由台北赴韓國首都首爾，同行人員包括立法院林郁方委員、柯淑敏委員、張宏瑋助理、柯建章助理，資訊工業策進會張文櫻組長，台灣數位休閒育樂產業協會李柯柱理事長、廖威威秘書長，親子育樂中心發展協會李祥理事長，相關業者代表8人，共計17人。

（二）94年8月10日（星期三）

1.參觀韓國遊戲產業開發院：韓國觀光文化部所設置之財團法人，由院長禹種植博士接待。

2.拜會文化觀光部文化產業局：由朴良雨局長接待。

3.參觀ENTER電子遊戲場

（三）94年8月11日（星期四）

1.參觀文化產業振興院：韓國觀光文化部所設置之財團法人，由策略企劃本部長崔永昊博士接待。

2.拜會韓國國會：由執政黨負責遊戲產業發展立法工作之鄭清來議員接待。

（四）94年8月12日（星期五）

搭乘飛機自首爾返回台北。

三、心    得

（一）韓國遊戲產業開發院部分

1.組織

財團法人遊戲產業開發院係1999年2月成立，每年預算約2千萬美元（相當約新台幣6億5千萬元），由文化觀光部編列補助，類似我國之行政法人或前瞻性研發財團法人（例如工業技術研究院、國家衛生研究院）補助制度。下設有經營支援本部（分置企劃推廣組及經營管理組）、產業振興本部（分置產業政策組、產業支援組、海外事業組及產業情報組）、遊戲研究所及遊戲學院。

2.設立宗旨

為遊戲產業之企劃、製作、人才、行銷、政策及技術開發、遊戲文化形成等建構綜合支持系統。促使遊戲產業發展成為21世紀知識產業時代之核心產業，將韓國遊戲產業培養成為國際市場上具有競爭力之出口型主導產業。

3.產業願景及目標

推動韓國2007年成為全世界三大遊戲強國之一（GAME KOREA），規劃目標如次：

	
	2002年
	2007年

	全部市場規模
	3.4兆韓元
	10兆韓元（年平均成長25﹪）

	生產規模
	1.2兆韓元
	6兆韓元（年平均成長40﹪）

	雇用人數
	3.4萬人
	10萬人（年平均成長25﹪）

	海外出口
	1.5億美元
	10億美元（年平均成長40﹪）

	全球市場占有率
	1.7﹪
	5﹪


4.重點計畫

加強遊戲產業基礎環境、提高進軍海外之實力、提高對遊戲文化之認識並擴大基礎、擴大對遊戲從業人員之培養、建立新時代遊戲產業應用技術之發展環境、改善法律制度環境。

5.對產業發展之看法

（1）遊戲產業依據設備載具之不同，可分為遊戲機（Arcade）、線上（On-line）、手機（Mobile）及家用（Console）四大類，近年來韓國在線上及手機遊戲方面發展較為迅速，其中線上部分約占總產值60﹪，至於遊戲機方面則不如台灣。

（2）遊戲產業可帶動高附加價值服務之發展，但亦會對社會產生負面作用（例如賭博或兒童荒廢學業），但韓國政府認為應優先考慮振興之道，再考慮降低缺失。產業發展以業者為主，政府只站在輔導地位而非主導。因此主要藉由開發研究（法規、無線連結平台及研討會議）、推廣（全球性競賽、國際展覽、頒獎及親子體驗營）、企劃（白皮書、自由化、資訊提供、人才培訓及投融資）等方式推動遊戲產業發展。

（3）目前韓國已開發完成各種平台運用多機同時遊戲之技術，日本在遊戲機多機同時競賽上亦已上線，未來目標將朝向不同平台間之多機連結技術開發。

（4）韓國遊戲之內容由業者自行開發，亞洲人創意相對歐美而言較弱，但單就亞洲而言，仍以台日韓較佳。目前韓國所採之方式，係以韓國自由原創進行遊戲開發，經過國內外市場測試修正後再正式上市及外銷。

（5）韓國遊戲產業出口對象現行以亞洲（台灣、中國大陸、東南亞）為主，未來將以美歐作為目標市場。

（二）文化觀光部文化產業局部分

1.組織

文化產業局屬文化觀光部，其下以編列年度預算方式成立遊戲產業開發院及文化產業振興院等2個財團法人，法人之院長由部長任命。

2.對產業發展之看法

（1）韓國政府對遊戲產業之基本原則為多振興少取締，以教育宣導代替取締，並正朝向單獨制定振興法律之方向進行。

（2）遊戲機之審核分類及發照規範由文化產業局負責，遊戲場發照及管理則由地方政府辦理，取締工作並由警察機關協助。另韓國教育部門之學校保健法規定，電子遊戲場、KTV等距離學校50公尺以內及住宅區不得設置，50至200公尺則授權主管機關審查營業計畫後准駁。

（3）韓國對於未來遊戲業者可能因比較利益因素，將勞力密集之加工部分外移至其他國家，並未有特殊政策及措施，僅以繼續改善產業發展環境來強化產業之競爭優勢。

（三）ENTER電子遊戲場部分

1.該電子遊戲場位於延世大學校區附近商圈，為獨棟地上5層地下1層之建築物，地下室部分屬18歲以下不得進入之限制級場所，地上1至3樓為抓娃娃等益智型遊戲機，4樓為KTV，5樓為休息區，顧客以附近大學之學生為主。

2.地下室娛樂類之機台可視遊戲結果分數換取商品券（每張5000韓元），每次遊戲最高僅得換取4張（即2萬韓元，相當約新台幣660元）。該商品券係經文化觀光部核准發行，憑券可至加盟之商店（印在商品券背面，以與文化相關之電影、圖書、影音出版及餐飲為主）折抵消費，餘額在20﹪以內可找零。

（四）文化產業振興院部分

1.組織

財團法人文化產業振興院係2001年8月依據文化產業振興基本法成立，每年預算由文化觀光部編列補助，類似我國之行政法人或前瞻性研發財團法人（例如工業技術研究院、國家衛生研究院）補助制度。下設有經營支援組、策略企劃本部（分置企劃革新組、政策開發組、基金運用組及地域文化產業組）、產業振興本部（分置創作支援中心【細分為動畫漫畫、音樂產業及數位內容】、產業政策組、產學支援組及國際合作組）、人力技術本部（內容開發策略中心【細分為內容策略、內容開發及內容活化】）。

2.設立宗旨

文化產業振興院所支援之文化內容領域包括漫畫、動畫、卡通形象、音樂、公演、教育育樂內容、網際網路及行動通訊內容等，主要業務為：

（1）制定文化內容產業振興政策並進行開發。

（2）支援文化內容相關技術開發。

（3）培養文化內容專門人才。

（4）支援文化內容出口海外及國際合作。

3.對產業發展之看法

（1）目前韓國在文化內容產業上為世界第十大生產國，期望到2008年能夠成為成為創意文化產業出口強國（第五大國）。推動策略包括優先開拓海外市場、強化創作能力、建構產業發展基礎建設及支援系統化。

（2）文化產業振興院優先對韓國古典文化有關之創作提供協助，措施包括支援中心可提供設備使用、旗艦店提供展示機會、以種子基金投資及介紹金融機構融資等。

（3）由於大型文化內容產業國際競爭較激烈，未來發展趨勢將以規模較小之手機及網際網路內容為主力。

（五）韓國國會部分

1.遊戲產業雖然對於社會多少有負面影響，但因其附加價值極高，韓國國會已有共識正推動制定遊戲產業振興法，至於社會衝擊方面則採加強分類管理方式讓民眾接受。

2.由於亞洲各國在技術上各有優勢（韓國之線上遊戲、日本之動畫卡通、台灣之遊戲機），韓國正籌辦東北亞遊戲產業論壇，希望台灣能夠共襄盛舉。

3.韓國正與中國大陸密切合作，推動將遊戲定位為正式之電子運動（e-Sport）加以推廣，中國大陸網際網路普及率已達30﹪，市場潛力大，惟智慧財產權保護不足，韓國對大陸在遊戲領域進行技術合作或移轉尚有困難。

四、建議事項

（一）重新評價電子遊戲產業

電子遊戲產業在台灣發展初期，由於配套法制及措施不足，加以部分社會人士操弄從事賭博或色情等不當經營型態，爆發重大社會弊案，致使一般大眾對電子遊戲產業視為洪水猛獸；同時家長為避免學童因玩電子遊戲而荒廢學業，進而要求政府嚴格限制正當電子遊戲產業之發展。

其實電子遊戲產業與一般娛樂產業無異，僅係利用資訊科技及電子載體進行育樂活動，但由於現代科技進步，其趣味性不斷提升，確實造成使用者平均使用時間延長，惟其相對亦可廣泛正面應用在教學、訓練或娛樂上。因此社會大眾應該重新仔細審視電子遊戲之內容，開放運用優點，適當管理缺點，方屬正辦。

（二）落實電子遊戲場業分級管理

現行我國電子遊戲場業管理條例係將電子遊戲機藉由評鑑制度分為益智類、鋼珠類及娛樂類，電子遊戲場則依據設置電子遊戲機種類區分為普通級及限制級。電子遊戲場雖有分類，但除限制級有年齡未滿18歲禁止進入之限制外，其餘設置條件、與中小學校或醫院距離及管理方式幾無二致。

我國電子遊戲場業管理法規雖由中央立法，但其管理執行係由地方政府辦理。地方政府為符合當地居民不希望學童受到限制級等不良電子遊戲場影響之社會期待下，全面封殺包括普通級在內電子遊戲場之設置，反造成國內電子遊戲產業喪失良好發展環境。

主管機關宜針對上述缺失，參考日韓等國之經驗，落實分級管理之原則，重新界定政府應管理之範疇，修正相關法令，加強與各級政府及民眾之溝通，建立符合社會期待及產業發展雙贏之結果。

（三）檢討公益收購制度

現行電子遊戲場業管理條例第14條除規定得直接操作取得或兌換新台幣1000元或2000元以下之獎品外，同條第4項更規定，經中央主管機關許可之公益性團體，得經營公益收購站，收購限制級電子遊戲場所兌換之獎品。惟因該條文並未授權主管機關訂定公益收購站設置程序等規定，不符行政程序法之規定，爰迄未正式運作。經考察韓國及日本相關做法，除遊戲直接操作取得之獎品外，其餘獲得之分數或代幣，僅得儲存於遊戲場供日後使用或兌換商品券，憑券換取商品，並無藉由公益收購站再收購之做法。

就實務而言，設置公益收購站收購獎品極易形成洗錢管道，使得利用電子遊戲機賭博合法化；同時所謂公益之定義及所獲利潤如何回歸公益等，均將在社會上造成重大爭議，未來應否比照日韓僅保留兌換獎品或商品券而取消公益收購制度，確值深思。
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