 壹、前言

一、活動緣由

    科技產業競爭力與產業科技化發展，是台灣競爭力重要根基。面對數位化等新技術應用不斷推陳出新，歐美日各國際大廠倚恃前端研發的專利技術對我國科技產業發展形成的競爭壓力，加上近年來南韓的突飛猛進，以及中國大陸之逐漸發展為世界工廠，並成為國際消費市場新競逐場所等種種環境變遷，我國科技相關產業發展正面臨關鍵決戰時刻。
立法院一群關心國家科技競爭力的立法委員，不分朝野共有二十位委員於本（94）年3月20日自發成立「科技立法聯盟」，並推舉李永萍委員為召集人，郭正亮委員為副召集人，期能扮演政府與產業間、行政院與立法院間、台灣與國際間的有效溝通平臺角色，促進政府的科技產業政策與法令符合時代變化的需求，鬆綁各種不合時宜的法令限制，幫助台灣整合出新的科技生命力。

    該聯盟成立以來，關注領域包括傳播產業數位匯流、數位內容發展、智慧財產權、無線射頻晶片辨識系統(Radio Frequency Identification，RFID)推動、生物科技等科技產業競爭力與發展之相關議題；尤其對政府科技行政主管機關之整併與功能、科技顧問組目前統籌協調機制檢討、科技專利發展政策之建立、高科技產業佈局及國際競爭力、促進產業升級條例及高科技產業賦稅等方面議題特別關切，曾多次與行政院相關部會溝通討論。
鑑於近年來韓國在資訊傳播科技整合與數位內容等相關產業之優異成績，李永萍委員乃藉本次立法院休會機會，邀集聯盟成員莊碩漢、雷倩、趙良燕等三位委員，以及政府相關部門主管、民間機構代表，組團前往韓國參訪，期能實地瞭解韓國迅速發展的情形，並與相關機構代表進行實務、觀念的印證溝通。

本次參訪議題包含本局所主管之電影、廣電產業及數位化等相關業務，因此，特別派遣電影處陳副處長俊哲、國會科陳科長鵬光及廣電處簡科長旭徵三人隨團參訪。
二、活動目的

韓國在金融風暴重創後，近年來的崛起令世界驚艷！不論是寬頻普及率世界第一、韓劇及電影風靡亞洲、線上遊戲的開疆拓土、SAMSUNG與LG為首的消費性電子家電產業進攻全球，乃至於面板產業亦動見觀瞻。因此，是什麼樣的變革讓韓國起死回生，並在重要產業領域躍至領先地位？其政策、法令、資源投入、配套措施，乃至與民間資源是如何地整合？在各領域的最新政策又如何規劃？最重要的是，韓國近年來的政黨惡鬥不下於台灣，為何在科技產業仍能保有強勁的競爭力？希望藉此趟考察之行，能實地瞭解以上種種原因，俾利提供政府發展產業政策之參考。

貳、參訪紀要

訪問團參訪行程係由主辦單位（科技立法聯盟）及駐韓代表處相關工作人員精心安排，除了在8月28日參加本局於韓國舉辦之「台灣新潮流影展」研討會外，主要拜會活動（另請參閱附錄：行程表）計有15項，茲依考察時間序列，將參訪單位、訪談情形或內容，紀要說明如下：

一、無所不在夢想展覽館（Ubiquitous
 Dream Hall）

展覽館係設立於南韓情報通訊部（Ministry of Information and Communication，MIC）樓下之家庭網絡生活展覽館。展示數位電視、Intelligent Robot、新一代行動通訊等多種先進技術產品；模擬利用無線電提供未來之家庭整合型服務與工廠、學校等實地應用IT技術之可能性；如家庭保全、資訊家電、倉儲服務、交通服務、家管等。

此一韓國各家半導體及相關IT設備廠商合作之共同展示中心，其設立目的為提供韓國國民親身體驗資訊新社會的未來生活環境－Ubiquitous網絡的空間，同時向國內外宣傳韓國IT企業技術的輝煌成就，並宣示政府將重點支持Ubiquitous技術與相關應用科學之發展。

韓國情報通信部主導的這個數位Show Room，結合主要電信業者、手機系統業者，以及三星電子、LG電子等韓國電子大廠，在情報通信部1～2樓建構出一個「無所不在」的數位生活展示館。展示館占地270餘坪，區分成23個區塊，一一展示了數位家庭、寬頻社區鄰近設施、IT技術及娛樂設施等現在及未來IT產業，尤其是未來數位生活領域的發展樣貌。
接待人員讓團長模擬屋主帶一群朋友（團員）返家，從下圖中「4玄關」處，開鎖進門步驟開始介紹，體驗未來資訊新生活設施。其展示內容概略如下：
（一）居家模擬

1.客廳

（1） 門口視訊：主人坐在沙發上也可以透過客廳螢幕看到訪客，即使主人在戶外，也可以透過手機螢幕，看見並聽見站在門口按電鈴的訪客，而且還可以透過手機幫訪客開門，訪客先進入屋內等候，即使家中的小朋友忘記帶鑰匙，也不會被鎖在門外。

（2） 在電視上看報紙，可以透過按鍵翻頁、拉近、拉遠，電視上的報紙廣告是採CF動態方式播放，而非平面的廣告。
2.廚房

未來購自超商之食品外包裝上會藉由RFID，電子標示食品的相關資料
(包括數量、保存期限、營養成分、卡路里)透過RFID，冰箱可以感應讀取訊息，即使不用開冰箱，也可以透過冰箱面板上的電腦螢幕，知道冰箱內還保存有哪些食物?數量?保存期限?營養成分?卡路里?即使主人不在廚房，也可以透過手機查看冰箱內的食品 存貨情況，對於職業婦女來說這是很貼心方便的設計。
在廚房也可以透過螢幕查看、遙控操作全家的家電用品；例如：在冰箱面板上的電腦螢幕啟動洗衣機，系統還會建議怎麼洗?洗多久? (因為衣服內有以RFID標示洗滌資訊，以便洗衣機讀取。)

2.書房

經由寬頻無線網路連結，書房與辦公室可彼此看見對方情況，家中書房也變成辦公室，作業都可以同步進行。
3.健身房

跑步機上方有螢幕介面，可以上網連結看資料或聽音樂。不論運動與否，都可以查詢身體的反應狀況，例如脈搏、血壓、消耗卡路里。可與醫院醫生的資料庫連結，讓醫生追蹤病患運動健身的情況。
4.衛浴室

洗手台上的鏡子有聲音感應器設計，只要說話發出指令，鏡面一角就有螢幕畫面出現，供主人選擇需要之資訊服務。
5.家庭劇院

從互動選單點選電影片名，透過電腦傳輸至家中的播出。透過播放硬體設備系統，不論音質或畫質，都可比擬小型電影院。
6.家庭機器人

每具價格約韓幣450萬元。家庭機器人有螢幕設計，當家中有人出現，機器人會拍照，傳輸到主人的手機中，為主人看家。可以將小朋友的教育資訊、互動遊戲軟體，灌到機器人身上，讓機器人陪小朋友邊玩邊學習。主人亦可透過機器人螢幕收發Email。
（二）超市模擬

超商的商品上均貼有RFID，輸入商品價格、成分等相關的資訊。購物結帳時，不用一一點算商品價格，而是推著購物車，走過電子感應門，結帳電腦會自動讀取所買商品的RFID，即可快速方便自動計算商品總價。價格細目表會同時傳送到購物者的推車上及手機螢幕，讓購物者確認價格及數量，如果超過預算或對商品不滿意，可馬上退貨。也可以用電子錢包付款。目前韓國部分圖書館及美術館，均已採用此套概念系統服務。
（三）車輛模擬

前座有PDA衛星導航系統。後座有螢幕，可上網，查詢資料，連結至家中的Home Data系統，操作家電設定，查看家中的視訊監控情況。車子可自動計算里程，與衛星連結搜尋附近的加油站、餐廳、停車場，以及該營業場所的服務內容和付款方式相關資訊。

（四）公車管理系統（Bus Management System，BMS）

    在「無所不在」的環境中，可透過GPRS或無線的發射器來追踪公車的即時資訊，如現在的位置、狀況、車輛派遣情況和抵達時間等，以掌握公車調度的實況，可改善交通問題。據悉目前首爾業已開始實施。

（五）其他數位生活產品

1.智慧服飾（Smart Waer）讓使用者可藉身上的服飾連結到網路上，不受限於時間、地點與特定之電腦設備。

2.超薄DVD Player，只有39mm。充電電池可摺疊，屬半永久電池產品。
3.家中電話與手機結合使用，系統會直接搜尋主人所在位置，選擇最省錢的費率。
4.VR Game引領人類進入虛擬遊戲的有趣世界。
5.新一代的手機：結合影像、動畫、電腦資訊Display，自拍加上音樂，再傳送到其他人的手機；k-bank用手機領錢、轉帳(已具體推行）。
二、情報通信部（MIC）

參觀Ubiquitous夢想展覽館後，旋即上樓拜會情報通訊部。

情報通訊部負責有關加速韓國資訊化、推廣IT（Information Technology）產業，使符合全球資訊及通訊產業競爭之數位化和自由化趨勢。因應當今世界「贏者全拿」的趨勢，為促使韓國IT產業升級，居領先地位，情報通訊部推出中長程策略計畫：「IT 839」，於8大服務、3項基礎設施和9種具成長動力的產業，訂定了發展指標。

三、文化觀光部（Ministry of Culture and Tourism，MCT）
文化觀光部負責放送內容政策制訂與執行，即韓國影視產業取得放送的權利，須經由文化觀光部和情報通信部核准，與本局和交通部之職權分工雷同。

參訪會談由該部文化政策局局長李成元主持。訪談提問摘略如下：

．文化產業在政府主導下是否偏向娛樂事業？如何兼顧藝術性，其投資比例如何？（對純藝術之投資超過純娛樂，是必要的。）

．韓國自金大中時期對文化傳播產業的投資，今開花結果，彼時如何說服國會通過預算？（初時政府一年約投資韓幣1,000億，約新臺幣30億，政府投資仍屬小部分，主要仍為民間的大量資金。）

．政府投資最有效益的部分為何？是否帶動後續效應？（原則上政府提供三分之一，民間出三分之二，主要使用於人才培育、研究資源。文創方面之投資，失敗案例偏多；實際上成功案例仍屬少數。）

．有關數位化方面，主管官署如何協調？（MIC和MCT兩部首長間有其協調分工備忘錄。相關之預算經費編在MIC的較多。）

四、科學技術政策研究院（Science & Technology Policy Institute，STEPI）
1987年成立，直屬總理室，負責社會、經濟發展議題中有關科技政策之研究，並對政府整體科技發展提出建言，與我國工業技術研究院類似。其「次世代成長動力事業」（R&D Program for the Growth Engines of Next Generation in Korea）研究計畫自2004年6月起動，包括十大事業：數位電視放送（Digital TV & Broadcasting）、面板業（Display）、智慧型機器人（Intelligent Robot）、新配備汔車（Future Automobile）、次世代半導體（Next gen. Semiconductor）、次世代手機（Next gen. Mobile comm.）、智慧型家庭網絡（Intelligent Home network）、數位內容（Digital contents S/W solution）、次世代電池（Next gen.Battery）和生化科技（New drugs and organs from bio-tech）；預期到2012年韓國人之平均國民生產毛額可達2萬美元。

    會後委員與該院副院長林基哲等接待人員互贈紀念品並合影留念（右圖）。
五、國會科學技術情報通信委員會（Science, Technology Information & Telecommunication Communication Committee, National Assembly）
由60多歲的委員長李海鳳（1978年曾訪臺）接見。會談內容包括：

．降低失業率：由政府出錢讓甫出校門的社會新鮮人至政府或企業機構擔任助理或見習工作（intern），不限科技領域，每位國會議員用2名。

．臺韓企業發展不同，臺灣中小企業較多，韓國以幾家大企業為主，發展大企業有助於進軍國際，韓國亦想加強中小企業發展，俾能達均富理想。

六、韓國文化產業振興院（Korea Culture & Content Agency，KOCCA）
成立於2001年8月，分策略計畫（除策略計畫，並管理文化產業振興基金）、訓練與科技、產業促進三大部門。其任務包括：

．為文化內容產業之振興制定政策，並進行開發。

．支援文化內容相關技術開發。

．培養文化內容專門人才。

．支援文化內容的海外出口及國際合作。

亦即除了支援其國內文化內容企業的製作和出口活動，並協助其與國外相關企業或機關進行之合作及相互交流。所支援的主要文化內容領域有漫畫、動畫、卡通形象、音樂、公演、教育娛樂內容、影視、遊戲等。

文化產業振興院設置網站提供展示、資料檢索及報價訊息，並整理提供韓國文化產業相關之新聞報導；另外，在日本、美國洛杉磯、英國倫敦、北京等地均設有展示館。

七、韓國技術去來所（Korea Technology Transfer Center，KTTC）
　　韓國技術去來所係2000年3月依「技術移轉促進法」（2001年1月公佈）成立之法人機構，期許成為韓國技術產業化之成功夥伴。該所支持擁有潛在優勢技術之初創企業，並和擁有資金優勢且經營良好的企業發展技術轉移合作關係，實現經濟效益及利益的最大化。

．提供企業之間的出售、收購、合併、分社等企業併購重組戰略諮詢。

．通過溝通、機械設備及器材、技術知識等方式，提供企業組織結構戰略諮詢。

．提供法律、稅務、會計領域的專門諮詢服務。

．提供從發掘潛在合作對象到簽訂合約的一站式服務。

韓國技術去來所2002年10月獲韓國政府授權為「從事技術交易及評估之專業機構」；2003年3月成立全國8所地方技術轉移中心；繼而建立海外技術交易網絡，於中國、美國、日本等地成立並經營海外技術交易支援中心；舉辦技術轉移說明會，至2005年2月已辦理100次。

八、韓國情報通信政策研究院
（Korea Information Strategy Development Institute，KISDI）
　　KISDI目前隸屬於南韓總理幕僚（KCESRI）下，其前身為成立於1972 年之韓國電信研究院（Korea Research Institution of Telecommunication, KRIT）,1985年擴充改組為通信研究院（Institute for Communication Research, ICR）,1988年又調整韓國資訊社會發展學院（Korea Information Society Development Institute，KISDI），至2003年5月復更改為目前名稱。

前往拜會係由院長李疇憲博士、副院長鄭寅億博士及相關部門主管代表接待，參加會談。會後並與部分團員合影留念（如右圖）。
KISDI設有資訊工業、數位未來研究、電信廣播、公平競爭政策、國際IT合作、創新策略研究等6大業務單位，以及規劃合作、管理2 大幕僚單位；並有APII、DGF-KTC、北韓IT開發、IT交易政策、郵務管理等5大研究中心。

　　其主要任務為提供政府資訊與通信相關之政策建議，KISDI以成為數位化時代領導IT產業的智囊團自許，致力於開發和促進IT相關產業的成長，提升國家競爭力，進而提供韓國舒適且安全的資訊環境。略述其6大研究主題如下：

（一）資訊工業政策

　　藉由分析IT總體產業趨勢、展望與競爭態勢，瞭解主要產業之投資機會，並建議IT產業研發（R&D）、人力資源培育的方向；觀察海外市場走向和產業長期競爭性之供需預測，建議新興產業機會與產業未來策略發展機會。

（二）數位未來研究政策

　　由社會文化觀點觀察未來社會變遷的方向，思索資訊成長對社會的衝擊；為韓國朝向資訊社會提供改進現有法令規則和制度章程之建議。

（三）電信廣播政策

　　觀察電信廣播產業總體的需求和展望，並分析其趨勢；建議韓國政府建立促進廣播設備產業、電信服務提供者與行動內容開發商的數位管理能力。

（四）公平競爭政策

　　研究如何發展並促進電信服務市場之公平競爭環境，包括聯網費用、加值服務費率結構、廠商之間的反競爭行為管理等；並評估市場與成本結構，建議整體政策及如何發展適宜電信市場的適當管理政策。

（五）郵務管理策略

　　協助電信業者在變化多端的電信市場上，擬定促進廠商的成長策略，並發展電信服務提供者全球競爭的事業策略，尤其是為郵政機關經營策略提出e-business的策略性應用技術。

（六）國際IT合作

　　分析韓國對外貿易協定與出口策略，並以推動資訊技術在亞太地區和世界其他地區發展為目標，促進合作研究計畫和分析國際組織所提出的主要議題。

九、韓國遊戲產業開發院（Korea Game Development & Promotion Institute, KGDPI）
　　KGDPI的設立主旨在於創造遊戲產業之高附加價值，使之成為韓國的核心產業，讓知識資訊為產業發展發揮積極作用；扶持韓國國產遊戲，使成為具有國際競爭力的主要出口產業；開發有關遊戲產業之企劃、製作、人才、營銷、政策與技術，以及遊戲文化營造等，建立綜合性支援系統。其6大重點計畫內容略如下：

（一）加強遊戲產業的基礎環境

1.設立「遊戲產業政策諮詢協議會」和「遊戲產業政策探討室」。

2.發行遊戲產業專題報告。

3.舉辦網絡遊戲戰國際討論會。

4.維運遊戲公司孵化器及遊戲製作設施。

5.維運「未來遊戲論壇」及「遊戲論壇」。

6.遊戲專門圖書館（信息資料室）的資料擴充與維運。

7.支援遊戲風險企業評估及特例企業選定。

8.向維運遊戲的專門投資組合及活絡遊戲投資提供支援。

9.支援優秀遊戲之前期製作。

10.提供創作優秀遊戲腳本之基礎。

（二）提高進軍海外的實力

1.透過國家出口基礎環境（大韓貿易投資振興會社、韓國觀光會社等）,為韓國遊戲出口提供各種支援。

2.發展進軍海外之重要據點，並強化其功能。

3.舉辦國際遊戲展覽會、討論會。

4.製作包括進軍海外的相關程式、當地遊戲產業環境等之海外營銷指南。

5.提供韓國遊戲海外當地化支援（當地語言、商用化等）。

6.印行韓國遊戲公司遊戲資訊指南「Buyer’s Guide Book」。

7.參加海外主要展覽會，設立韓國館。

8.在不同地區舉辦「海外市場投資巡迴展示」。

9.支援世界電子競技大賽之舉辦。

（三）提高對遊戲文化的認識，並擴大市場基礎。

1.定期舉辦「遊戲家族大團圓」，促進遊戲產業質量提升與從業人員之交流。

2.推廣e-sports活動：調查競技場設立之可行性及e-sports空間之指定。

3.支援全國性e-sports大會、遊戲現場音樂會之舉辦。

4.調查網絡遊戲之負面影響，並研究應對方案。
5.開發、普及遊戲諮詢程式，成立青少年諮詢委員會及全國諮詢室（125所）及學校諮詢室。

6.舉辦「遊戲體驗程式」（使理解遊戲文化、遊戲製作過程及體驗優秀教育遊戲等）、「與家族共用的遊戲露營」，並開辦以學生父母、教師為對象的「探訪遊戲教室」。
7.舉辦「大韓民國遊戲大獎」頒獎儀式，並製播有關遊戲產業之紀錄片。

（四）擴大對遊戲從業人員培養的基礎。

1.分析遊戲人才供求現況，制定中長期人才培養政策與計畫。

2.產、學、研合作開發並普及以業界需求為中心的標準化遊戲教育課程。

3.擴大遊戲專門人才參與之研修與海外交流機會。

4.發掘與支援各地區優秀的遊戲教育機構和交流活動、開發並普及遊戲教材和以普通人為對象的e-learning「遊戲遠距教育」。

5.經營以遊戲為中心的特殊教育課程及少數精闢的正規教育課程。

（五）建立新時期遊戲應用技術的創造環境。

1.樹立遊戲應用技術的中長期藍圖。

2.構建、維運遊戲技術專家資料庫。

3.調查並研究最新遊戲技術研究、海外技術動態，並擴大最新技術交流。

4.發掘和支持以用戶為中心之遊戲應用技術的開發與應用。

5.開發並普及遊戲製作程序與支援工具、開發新時期遊戲綜合平台及遊戲品質評估系統。

（六）改善法律、制度環境。

1.改善遊戲等級分類制度。

2.推動「遊戲自律審議制度」
，加強遊戲相關協會、團體的自律能力。

3.加強遊戲產業政策評價系統，整備適合新遊戲產業環境的法律制度。

十、MBC（Munhwa Broadcasting Corporation）電視臺
MBC（文化放送公司）是一家擁有廣播、無線電視、衛星頻道、有線頻道的節目供應公司，成立於1961年（AM廣播電台開播），成立時為商業電台，1969年開播電視。

1988年由政府出資轉為準公共電視台，由公益性財團法人放送文化振興會
（The Foundation for Broadcasting Culture, FBC）為大股東，持股70%；另由正修獎學會（The Chung-Soo Scholarship Foundation）持股30%，仍維持商業化經營模式，亦即以廣告為主要的收入來源。

依放送文化振興法（the Foundation for Broadcasting Culture Act），MBC須將15%營利作為FBC公益基金，以多種方式回饋社會。另依韓國放送法（Korea Broadcasting Law），MBC須將廣告收入的5.25%撥予韓國放送局（Korea Broadcasting Commission）營運的放送發展基金（the Broadcasting Development Found），用於放送發展、藝術、文化事業。此外，MBC每年尚需捐贈140萬美元予其股東正修獎學會，獎助30,000名學生。

MBC經營概況略述如下：

（一）共有一個總公司（1693人），19個地方台（2303人），10個子公司（1008人）。十家子公司：MBC Production Co., Ltd.、MBC Media Tech Co., Ltd.、Internet MBC, Inc.、MBC Art Center Co., Ltd.、MBC Academy、MBC Adcom、MBC Plus、MBC Dramanet、MBC Game、MBC ESS Sports，涵蓋了節目製作與銷售、後製處理、海外行銷、互動服務、電子商務、電腦動畫、教育訓練、研發、國家政策擬定、動畫遊戲等。為因應數位化之潮流，已積極進行設備更新，逐步將攝影棚相關設備數位化，並更新主控式與副控制之相關設備，以配合數位化及高畫質影像之相關服務。

（二）MBC的節目在南韓有不錯的收視率，黃金時段的市場佔有率可達到40%，全時段也有24%的成績，高於另外兩家無線電視台
。MBC在台灣知名度較高的節目有「情定大飯店」、「愛上女主播」、「大長今」連續劇等。

（三）MBC一年的總預算高達4.51億美元（約153億新台幣），大約是台灣公共電視經費的10倍。MBC的收入來源以廣告收入為主，佔了95%，金額高達新台幣141.4億元；其他收入佔5%，金額也有新台幣11.9億元。
（四）開發研究案

1.Idio(intelligent radio)使用日本系統的DARC服務於2002開始服務提供交通資訊氣象及導航服務。

2.DMB(Digital Multimedia Broadcasting)基於DAB系統已於今年開始提供服務。

3.數位電視資訊廣播服務進行從DASE廣播到ACAP的標準轉換工作。

4.數位檔案片庫及新聞自動化系統建置。

本團參訪時係由副社長慎鍾寅（Shih Chong-In）、國際部門經理李順任（Lee Soo-Im）、全球事業部等相關人員接待，渠特別表示自1976年即和台灣電視事業股份有限公司（台視）有交流，今年七月台視董事長賴國洲曾到訪。本次會談內容略如下：
．如何決策投下資金拍片及其發展方向？（製作人需先找素材，分析觀眾關心的事物、瞭解市場。以「大長今」為例，製作時已考量到外銷市場；在蒐集素材資料時，認為家庭飲食為人們所關注，可吸引觀眾興趣。一般而言，電視台的投資，能成功或賺錢的節目亦僅占半成。）

．有關名星的培養係由電視臺或由經紀公司？（演員的發掘培養並無一定管道，有時由電視臺辦理選才，亦有由經紀公司培養後推薦給電視公司；但MBC每週撥出30小時讓新演員有演出機會。斐勇俊便是從1000個新演員中脫穎而出的，入選後，電視台會給予2年的訓練。「大長今」導播在選定李英愛主演前，亦曾找過其他4位演員，未為接受。）

　　　會談後即參觀電視臺內之攝影棚、主控室等相關設施，值得一提的是在一廣播節目錄音室外走道牆面上，掛著一排排僅下半張臉的金、銀、銅等不同材質面具，接待人員表示：各個面具均係依資深播音人員本尊之臉所塑，不同材質代表其資深層級，僅塑半張臉乃以播音人員賴嘴為業（參見右圖），按了面具下的按鈕可聽到該主持人的播音節目。

十一、韓國國會文化觀光委員會／韓國國會憲政博物館
　　立法委員及相關單位代表約15人拜會國會文化觀光委員會委員長李美卿，其餘團員參觀國會憲政博物館。

    國會憲政博物館殊值一提者，為館內依年代陳列展示歷任國會議長與外國交流時，受贈之禮品。其中台韓斷交前我國政府代表或立法院長所贈的紀念禮品，據有一大部分空間，見證並記錄了雙方的外交關係。
十二、首爾綜合影城（Seoul Studio Complex）
首爾綜合影城位於漢城市郊，總佔地約130萬平方公尺，距離漢城市中心車程約40分鐘。該影城是在1997年正式營運，當時投入金額大約400億韓元（約3200萬美金，折合新台幣約12億元），但最近幾年也持續投入資金，添購更新更現代先進的器材設備，總投資金額一直在增加中。

當初成立這座影城的主要考量，是想提供產業最好的軟硬體服務，包括拍攝、後製、剪輯、數位特效等，讓韓國電影從業人員無後顧之憂。目前韓國大部分的電視或電影，都是在首爾綜合影城完成的。

首爾綜合影城的主要設施，分述如下：

（一）室外及室內攝影棚：目前影城內共有6座不同大小的室內攝影棚，其中最大一座有4000平方公尺大，是目前韓國最大的攝影棚，另有1個視覺特效攝影棚。室外的攝影棚主要包含3個場景：

1.仿板門店場景：為2000年拍攝電影「共同警戒區」（Joint Security Area），仿板門店實地景觀所建造的場景。

2.仿80年代街景：為2002年為韓國奪得坎城影展最佳導演獎的「醉畫仙」的主要拍攝場景。

3.傳統房舍景觀：由韓國傳統房居組合而成，提供古裝電影拍攝使用。
（二）音效錄音工作室：首爾綜合影城的音效錄音工作室可以容納50部劇情長片或100部短片的產能，類比與數位錄音設備皆有提供。

（三）影像實驗室：佔地1500平方公尺，其產能為每年1500萬英尺（長片）與500萬英尺（短片）。

（四）全山館：佔地3000平方公尺的全山館，提供在綜合影城拍攝電影的國內外工作人員一個住宿與休閒的場地，計有43個房間、餐廳、會議室、游泳池等設施。

（五）道具及服裝倉庫：倉庫內有包括40萬件各式傢俱、瓷器、畫作等道具，以及超過5000件服裝供拍片使用。另外，也提供各式攝影器材，供製作單位租借使用。

（六）視覺體驗教育中心（Visual Experience Education Center）：為了促使下一代的年輕人，對電影產業有更多的認識，並對整個電影的製作環節更加瞭解，進而促使年輕世代對電影產業的喜愛與投入，綜合影城的視覺體驗教育中心針對青少年，定期舉辦各式教育活動。

（七）電影博物館（Film Museum）：首爾影城內的電影博物館於1998年開幕，主要展示全球與韓國本地電影過去與現在的發展歷程。此外，視覺體驗室讓影迷可以親身體驗最新的視覺技術與特效，也可藉由參觀各式電影製作過程中的設備，瞭解電影的發展趨勢。

首爾綜合影城為韓國電影從業人員提供最好的電影製作硬體、軟體設備，讓他們可以用最低的成本（各項設備、工具的租借皆訂有清楚的價格作為參考），製作出最高品質的電影。近年來，雖然因韓國電影產業蓬勃發展，各大電影公司開始擁有自己的攝影棚與設備，但在去年仍然有30片韓國電影到首爾綜合影城進行電影後製工作，顯示其仍為韓國電影生產的重鎮。
十三、MBC文化公園－大長今村
MBC文化公園位於京畿道揚州市,是MBC電視台專為大長今連續劇所建造的場景。其外景工程建築佔地約2000平方公尺,包括了向皇帝上菜的飲食御膳房和燒菜廚房、大殿、大妃殿、退膳間、獄舍、客舍、司饔院等建築，都是大長今的主要拍攝現場。

在主題公園裡除了可以看到大長今劇中的房舍佈置，以及宮廷的飲食樣本與相關陳設，亦設計可讓參觀者親自參與的活動，以回憶大長今所帶給大家的感動與快樂。體驗館內的部分設施，包括：穿著皇帝和太妃的衣服等照相（收費）、體驗獄舍刑罰、乘坐轎子、夾松子、拉弓箭、投壺(古代的一種遊戲)，以及比賽試飲馬格利酒（韓國傳統酒）等。此外，園內也準備了劇中演出的演員們的大型巨照供參觀者拍照留念。其開放時間為早上10點至下午5點，成人門票為5000韓元（折合新臺幣約150元），孩童則為3000韓元 (折合新臺幣約90元)。

前一日拜訪首爾的MBC電視台時，已獲告飾演大長今的李英愛將於本團參觀時段在園區接受日本NHK電視台人員採訪。李英愛抵達時，遊客簇擁而上紛紛拿起相機捕捉李英愛倩影。
十四、韓國技術信用保證基金（Korea Technology Credit Guarantee Fund，KOTEC）
KOTEC主要任務有信用保證（包括對無形資產做抵押而發行之抵押債權證券提供信用保證）、技術鑑價、技術及經營支援、倒帳及求償管理，以及信用情報事業；另外亦有配合的金融公司KIBO技術先進投資公司，可承作業務，包括：

（1） 投資具前景的中小企業及風險產業；

（2） 對中小企業承受風險，提供融資與租賃；

（3） 組織與管理投資基金。

由上可知，KOTEC等於是提供了所有發展科技產業所需的機制。

　　KOTEC自1997年成立至2002年，已設立10個技術鑑價中心，擁有近800人的鑑價專才與諮詢委員，並先後完成41,914件有關技術能耐或技術商品化可能性的評價專案。其基金總保證金額達67兆韓幣（約為新臺幣1兆9千萬元），總金額中技術信用保證占80%，呆帳金額為513億韓元（約為新臺幣14億7千萬元）。

十五、韓國電影振興委員會（Korea Film Council, KOFIC）
KOFIC常為國內電影業者及學者所談論，認為其為韓國電影振興之靈魂人物。代表團前往拜會KOFIC，係由委員長安貞淑所接待，安貞淑女士對於KOFIC的貢獻相當謙虛，認為韓國電影之所以有目前的成就，係因韓國的電影創作者體認了電影商業上殘酷的競爭，兢兢業業地從事電影創作，也因而受到大企業或片商的支持，而不斷有新的影片及好的成績。

    安貞淑女士對於我隨團國內業者所提，韓國政府為了推廣韓國電影不惜干預市場機制，在「魚」片上檔時要求國外片商不准上映好萊塢強片時，慎重表示，韓國是民主國家，也尊重商業機制，過去、現在、未來都不可能做類似情事，至於韓片映演比率，因為已行之有年，對照於韓國影片近年來才大幅提升市場佔有率，或許有一些幫助，但應該不是決定性因素。對於我方詢問是否曾有電影院因違反映演比例而遭受處罰，安貞淑女士表示，這幾年來並未有電影院因而受罰。

謹將KOFIC之概況說明如次：

（一）組織

KOFIC成立於1999年5月28日，係合併電影振興公司、電影藝術振興學院及首爾綜合影城三個組織改組而成。

KOFIC為一個半官方性質的機構，其總人力約130人，其中正式職員108人，事業顧問人員約20人。委員會係於電影藝術及電影產業中，遴選具有專業、經驗豐富、具有德望之九位委員組成，由文化觀光部長委任之。委員會設委員長一人、副委員長一人，由委員互選之，除委員長外，其餘委員皆非常任。

（二）經費來源

2004年之經費為450億韓元（約新台幣15億2500萬元），其中85%來自政府補助（文化觀光部），15%為自籌款（營運利潤）。

（三）法定權責

依據韓國電影振興法第十四條規定，KOFIC應審議、決議下列各項事務：

1.有關電影振興計劃訂定、變更意見之提示事項。

2.有關委員會運作計劃之訂定、施行事項。

3.有關影像製作相關設備之管理、營運事項。

4.有關共同製作電影韓國電影之認定事項。

5.有關電影振興基金之管理、營運事項。

6.有關韓國電影振興及電影產業培植等調查、研究、教育、研習事項。

7.有關電影之流通配給事項。

8.有關韓國電影之海外輸出及國際交流事項。

9.有關藝術電影、動畫、小型電影及短篇電影之振興事項。

10.有關韓國電影義務放映制度之施行事宜。

11.有關電影觀眾之不滿及訴願事項。

（四）扮演角色
在實務上，KOFIC作為韓國電影產業推動的一個主要機構，從整個產業來看，係扮演著中心者的角色。

1.從供給面而論

（1）資金的提供：KOFIC所提出的資金援助相關計畫，針對不同類型（劇情長片、短片、動畫片、紀錄片）、不同對象（劇作家、製片者、學生、戲院、投資公司）、不同階段（劇本發展、製作過程、後製與推廣行銷），以不同型式，包括：獎勵、借貸與投資，對電影產業提供充分的資金支援。不同取向的電影，包括商業電影、藝術電影，都可以獲得所需的輔助，而生根茁壯。

（2）人才培育：培育產業所需要的人才，幫助已有少許業界經驗的年輕人，透過紮實的各項技能訓練，親身參與一部電影的製作，除了培育其專業知識上的精進外，對於市場偏好的觀察亦有所幫助。
2.從需求面而論

KOFIC配合政策從需求面的主要作法有：

（1） 國民教育、青少年教育：從最初首爾綜合影城地點設置的考量，到針對青少年推出電影專業的各式營隊；由最基礎的地方著手，讓國民從小就對於電影產業有所認識，並產生熱愛，使韓國電影在本國市場便擁有最基本的需求。

（2）國際市場的推廣：從積極推動從業人員參與各式國際影展，並在各影展上設立攤位，並積極造勢宣傳，到不斷擴大釜山影展的規模；從中央到地方，無不傾全力地配合活動的舉辦，其目的就是要讓韓國電影可以受到全球市場的矚目與接受，擴大全球市場對韓國電影的需求。

3.從環境政策面而言

KOFIC也致力於韓國電影產業的相關基礎建設、公共行政等方面：

（1） 影城基礎建設與設備：首爾綜合影城最主要的功能便是提供從業人員最先進、最充分的基礎建設與設備，包括：攝影棚、錄音間、視覺特效等，讓即使是沒有雄厚財力資源的創意人員，也可以用最合理的代價使用到最進步的軟硬設施。

（2） 產業研究與分析：KOFIC致力於韓國本身或全球市場電影產業相關議題的研究，並與國際社會合作，讓產業得以充分掌握市場脈絡與走向，對於相關政策的制訂，也有極大的幫助。

（3）其他輔助與輔導措施：包括對電影從業人員福利的照顧、電影博物館的設置、對其他相關單位的輔助，也都是KOFIC從環境基礎面，努力健全整個韓國電影產業所從事的努力。

韓國電影崛起的因素很多，其中包括社會的轉型、政府的支持，成功模仿好萊塢的商業模式，獲得三星、大宇等大財團的資金挹注，以及人才培育、儲備成功等，惟KOFIC全方位積極作事，也是其中重要的因素，值得我們尊敬與學習。
參、心得與建議

南韓近幾年數位化、影視產業蓬勃發展，一週的考察行程，緊湊的拜會，幾已包括推動數位化相關重點機構，惟因時間有限，相關議題無暇多加請益或進一步探討。僅就訪談見聞中與本局業務相關者，分電影、廣電及數位化等議題，試抒心得並提出建議如下：

一、電影產業

（一）影音產品為典型的知識經濟產物，製作成本很高，複製的成本卻很低，一部二十多億新臺幣製作的「哈利波特」，複製拷貝的成本只有新臺幣五萬元，一部一千多萬製作的「等待飛魚」，複製拷貝的成本也要五萬元，因此大成本製作的影片，因為可以彙集所有觀眾所要的元素，很容易吸引觀眾，有更多的機會創造高票房收入，而更容易回收賺錢。

韓國近年來的影音產品因有大企業的投資，而每年均有許多部大手筆、大製作的影片，品質不輸好萊塢，在其國內的票房也不比好萊塢差，在其政府韓國電影振興委員會及民間電影公司有計劃的推廣行銷下，外銷（尤其是日本、大陸）的成績也非常亮麗。

我國不如韓國的地方，在於電影尚未有大企業大規模投資，國片拍攝資本普遍短少，無法彙集觀眾所期待的元素，因此票房普遍不佳，投資意願更因而不足，今年因拍攝國片有投資抵減的優惠，行政院開發基金又有五年二百億挹注資金的宣示，已有中環、明碁、錸德、統一等大企對相繼投資影音產業，其中中環已投資新臺幣一億五千萬元拍攝「詭絲」，政府宜盡全力予以協助，助其拓展海內外市場，若有回收或賺錢，將具有指標性意義，鼓勵國內其他大企業相繼投資影音產業，以我國目前電影的創作活力，超越韓國應可期待。

（二）韓國影音事業相當發達，年產影片六十餘部，其首爾綜合影城設施使用率高達八成，惟若無政府補助，仍無法自給自足，可見影城之經營確屬不易，我國前曾專案核准籌設九家媒體園區（功能類似於首爾綜合影城），惟經籌設者審慎評估後，其中八家已取消計劃，僅餘年代媒體園區尚在籌辦中，顯見在我國設立類似影城之媒體園區亦有很高之難度，未來對年代媒體園區之籌設，因其屬民間自負盈虧，宜盡力予以協助，若有嚴格之限制亦宜酌予放寬，至民間常有政府應自行籌建類似首爾綜合影城之建議，在政府財政未見改善或國內影音產業發展趨勢尚未明朗之前，亦宜審慎以對。

（三）韓國民族性非常特異，對國家認同非常強烈，街上行駛之車輛百分之九十以上均為現代汽車之產品，據韓國的業者及導演表示，韓國人（包括大學生）以看韓國片為榮，韓國也有盜版問題，但盜版以國外的影音產品為主，如果有人製作或販賣韓國影片的盜版品，不但會激起公憤甚至會挨打，所以韓國電影的保護措施，雖然會影響觀眾觀看外國電影的機會或權利，仍受到社會大眾的支持。我國民族性與韓國大大不同，在參考韓國之各項輔導摸施時，仍應審慎評估。

（四）在韓國不論是國產或外國的藝術片，因為受到韓國及好萊塢商業片的排擠，票房普遍不佳，市場佔有率僅約百分之二左右，韓國電影興委員會為了維護韓國觀眾觀賞優質藝術片的機會，在全國設立了十二家藝術電影院，映演包括類似侯孝賢、楊德昌之作品等國內外藝術影片，讓國片外藝術影片有映演及生存的空間，我國設立之國片院線，輔助僅限於國產電影片，未來如國外優質之藝術影片因受商業考量而無映演空間時，我國似可參考韓國作法，獎其納入輔助範圍。

（五）韓國電影振興委員會隸屬於文化觀光部，因此韓國在海外行銷韓國影音產品時，往往配合商品如人參、泡菜、電氣產品或觀光旅遊，因此不但效果倍增且成本降代，諸如韓國行銷電影 或電視劇及旅遊商品，就曾在我國公車車㎝廂外購買廣告，而且已行之有年，目前台北市仍有類似情形，韓國電影振興委員會鎖定特定行銷城市，如日本東京、大陸北京、台灣台北或香港等，即結合其國內商社投注大幅廣告資源，而也成功將韓國商品及影音產品行銷於日本、大陸及港、台，這種行銷手法效果不下於舉辦影展，值得我國借鏡。

二、廣電產業

（一）本次參訪的MBC係由公益團體持股，以廣告為營收來源，而其收入尚需依法捐贈一定比例協助公益及其產業發展等事宜。MBC的營運成績、數位化發展也並未因捐助負擔，而稍有遜色。固然有人說韓國有線電視的普及率只有30%，無線電視在市場上仍然保有優勢的地位；然則何以其能長期維持優勢？除了韓國特有廣告分配制，無線電視台能持續產出優質內容，以滿足觀眾收視需求，允為關鍵所在。

（二）韓國影視產業師法好萊塢與日本的專業分工制，著重對工作的敬業態度與倫理，是以節目製作十分嚴謹，經費額度亦高。韓國戲劇節目製作經費每小時約為新臺幣500萬至600萬元，電視台之年度大戲師法NHK大河劇的製作方式，對於史實、服裝、道具等用品極為考究，依據史實拍攝。以在台灣極受歡迎的「大長今」為例，其總經費高達110億韓元（折合約為新臺幣3億元），劇中對於韓國宮廷的膳食菜餚及相關用品非常考究。單集菜餚材料費曾高達新臺幣48萬元，平均每集也要新臺幣8萬元。惟因其製作嚴謹，在韓國播出即在收視率上大獲肯定，在海外引發的效益，更是有目共睹。

反觀國內無線電視台本身幾無節目製作能力，若非購買外片，便是仰賴外製公司，更談不上人才培養，遑論投入大筆資金節目製作。近年來在「創意影音計畫」經費挹助下，雖有電視公司願相對投資，交出亮麗成績；然亦有電視台未能全力配合投入。

（三）本局對於優良廣電節目和資深從業人員的獎勵，向來不遺餘力；業界亦均重視，引以為榮。本次參觀MBC公司時見其以展示資深播音人員臉部形塑面具與其音聲（參第13頁附圖），表達敬意的獎勵方式，深具創意與用心，實值本局與業界參考。

（四）MBC電視台專為「大長今」連續劇所建造的場景MBC文化城「大長今村」，並不時安排劇中演員至園區與遊客見面，增益其吸引力。參觀「大長今村」，不禁令人想到舊時的中影文化城及921地震前的臺灣電影文化城，二者均曾如現在的「大長今村」遊客絡繹不絕。尤其前者在二、三十年前，古裝連續劇、武俠片風行的年代，中影文化城人潮不斷，參觀戲劇節目中的仿古街道、房舍、酒肆、服裝、道具：兵器、刑具（如虎頭鍘、狗頭鍘等）等，甚或正在攝製之戲劇。自從開放業界可到大陸拍片後，鑑於大陸製作場景俯拾皆是，本地攝製之戲劇節目量已大幅減少。如何再創造類似的影城或拍片中心，找回昔日風釆？值得大家深思。

三、數位化發展

（一）有關加速韓國資訊化、推廣IT產業發展和基礎建設之政策、策略規劃，由情報通信部（MIC）主政；內容政策制訂與推動則由文化觀光部負責；其他法人機構允屬幕僚研究諮詢或推動執行單位。各單位間亦有協調機制，是以職掌業務容有部分交錯重疊，似亦因而使其推動事項較無疏漏。

我國各相關部會對於新興產業的政策研擬或推動，亦有交錯重疊現象，國家重大計畫，如「挑戰2008國家發展計畫」中各項子計畫莫不是由經建會審議通過，實際計畫之擬訂和執行，則分屬各部會。奉核定之計畫案以本局之「數位娛樂計畫」為例，除了經建會的管考，尚有來自研考會追踪，另外，還須向NICI
小組或其下CIO
小組（本局「數位娛樂計畫」屬「e化生活」組）填報執行進度與績效。除了管考彙報績效，如何更有效協調統合各部會業務，在政府組織再造的關鍵時刻，允宜審慎考量。尤其韓國因應數位化發展，相關單位組織任務於近幾年間，能迅速一再重整，並重新付予其功能任務，似值負責組織再造之研辦單位探討。
（二）韓國政府藉由Ubiquitous Dream Hall呈現其對於未來的環境規劃構想，同時追求不斷地創新，並大力推動相關產業與基礎建設，清楚地展現將韓國帶上全球資訊通信發展先進國家的雄心。Ubiquitous Dream Hall的展示內容，更表現出政府企圖將「無所不在」生活導入國民生活環境的細膩用心。

      近幾年有關國家發展計畫的推動，經建會、NICI小組均每年舉辦成果展，惟似多屬由各相關部會依其執行計畫項目分配（或認養）展示攤位，展示內容向未整合。本局「數位娛樂計畫」配合展出時，均試圖呈現電視數位化後之情形，但廣電媒體數位化對民眾的影響，畢竟僅是e化生活中的一部分。未來即使不能如韓國長期於定點設置夢想生活館，於短期展示會場實宜有類似生活化設施展示，讓民眾能實際感受e化或數位化之未來情境。

（三）從2002年5月行政院通過「挑戰2008：國家發展重點計畫」開始，進行十大重點投資，更標舉「兩兆雙星
」為指標。在「民眾數位生活」提升方面，「電視數位化」硬體傳輸系統的數位化，無線電視電波涵蓋率至本年底已將近70%，有線電視系統亦有多家推出數位服務。惟因輭體影音內容品質改善有限，尚未能讓民眾真正感受到數位電視的優點。

近幾年，韓國戲劇節目和電影風靡臺灣、中國大陸和日本，除了節目品質的提升、人才培育的成效，政府對影視產業的扶持和內需市場的保護，均為重要的因素。我國面對極力爭取加入世界組織的壓力，國人對政府政策的支持度，乃至文化主體或意識型態的未能有普遍認同，實亦影響數位內容的產製方向，進而亦影響其行銷推廣。在數位化時代，傳輸（播）管道多樣化且不虞匱乏，缺乏的是內容。韓國對內容的產製、行銷之政策和策略，實值吾人深思。

肆、結語

數位化科技促成的媒體與通訊產業的匯流，除了帶來市場的新利基，亦將整體導引民眾生活數位化，提升生活便利性。因應數位匯流時代及媒體環境變遷，各國刻均積極推動「數位產業化」，希望能在未來的市場上占有一席之地。韓國數位化政策奠基在民眾數位生活、電視產業及IT產業提升的基礎；其策略規劃均具有領先亞洲，進軍世界的雄心。

臺灣欲與世界接軌、同步，首要之務亦係將數位化運用於產業界，才能掌握先機並開創未來。訪問團團員多認同我國很多方面，不論昔日影視成就或資訊化、數位化等現況，與韓國相比並不遜色；然而，科技發展迅速，面對當今國際競爭環境，韓國、中國大陸的竄起，如何加快我國政府運作與法規更新的速度，並結合企業的能量，亟待我們再做衝刺。

在參訪期間藉由議題的討論、餐敘的聯誼，無形中除了拉進隨團人員與立法委員間之距離，對於隨團相關單位的推動業務，亦有進一步的瞭解，有助於檢視政府政策研議、推動與執行的各個環節，思考韓國產官機制架構，以為台灣的參照，相信這是未來業務推動朝更佳發展的奧援基礎。















� Ubiquitous源於「到處存在」、「同時普遍存在」之意的拉丁語，是指隨時隨地任何人都可以輕鬆、方便、安全地應用電腦和網路的環境


� 有依英文名稱譯為「資訊策略發展研究院」,本文係依接待者名片上所載之中文名稱。


� 訪談中獲悉，目前「遊戲」發行前需由政府先行分級。


� MBC中文版簡介之譯名。


� 韓國全國性的無線電視台共有三家，分別為KBS、MBC、SBS，其中KBS為公共電視，SBS為商業電視，MBC為準公共電視。


� 民國90年政府基於NII小組、行政院資訊發展推動小組及行政院產業自動化及電子化推動小組等三小組性質相近，在推動業務上或多有重疊現象，於當年4月4日行政院第2728次院會通過，將三小組合併改名稱為「行政院國家資訊通信發展推動小組」，英文名稱為「National Information and Communications Initiative Committee」(簡稱NICI小組)，由行政院科技顧問組兼辦，負責協調相關部會，統籌國家資訊通信建設事宜。


� 行政院科技顧問組負責推動之「數位臺灣計畫」共有59項子計畫，為有效管理，依各子計畫相關性分為寬頻到家、e化生活、e化商務、e化政府及縮減數位落差等5項CIO（Chief Information Office）。


� 兩兆為半導體和影像顯示產業，雙星為數位內容與生物科技產業。
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