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經濟部工業局專案計畫
出國報告摘要表
出國期間：94年09月18日至09月22日
  報告日期：94年10月18日
	受委託單位
	資訊工業策進會產業支援處

	計畫名稱
	網路多媒體產業發展推動計畫

	出國類別(開會、訪問、談判、考察)
	出國地點(請詳註明)
	出國內容重點
	出國
天數
	出國
人數

	考察、市場拓展
	日本東京
	帶領遊戲業者拜訪日本知名遊戲廠商、參觀東京電玩展
	6
	1

	出國報告摘要：
一、活動目的與規劃介紹
二、活動內容介紹
1. 日本數位內容產業推動官方組織拜訪(經產省)

2. 知名日本數位內容公司拜訪(SEGA、CAPCOM、小學館、電通)

3. 參觀東京電玩展
三、綜合結論
四、成效與建議

	出國效益：
一、介紹台灣數位內容產業
1. 台灣數位內容產業現況說明
2. 介紹台灣重要的遊戲與動畫公司
二、台日數位內容政府機關及企業高層意見交換
1. 政府產業推動策略簡介
2. 促進台日數位內容產業國際交流與合作
三、蒐集日本遊戲產業資訊
1. 參觀東京電玩展


壹、前言（出國目的）
日本遊戲產業向來位居世界遊戲潮流的領導地位，其經營動向均影響世界遊戲產業的發展。一年一度的東京電玩展更是繼美國E3之後，亞洲最受注目的電玩盛會。爲了具體幫助台灣遊戲業者更進一步地拓展日本市場，增進台日遊戲業者雙方交流管道，自2003年起，我方持續於每年的東京電玩展期間舉辦拜訪日本遊戲大廠的參訪活動，希望藉此行程與日本業者達成更多商業合作機會。
今年，由經濟部工業局繼續於東京電玩展期間（九月十八日至二十二日），組一日本數位內容參訪團，委託資策會執行，率領台灣數位內容優秀廠商：昱泉國際股份有限公司、樂陞科技股份有限公司、遊戲橘子數位科技股份有限公司、東森電視事業股份有限公司、頑石創意有限公司、屏訊科技股份有限公司等，赴日拜會SEGA、CAPCOM、小學館、電通等日本知名數位內容企業，具體協助台日數位內容廠商的商務交流，預計將促成台日更多合作個案。
數位內容產業向來是台灣「兩兆雙星」產業中被認定最具發展潛力的明星產業，台灣政府自2002年起，核定通過「加強數位內容產業發展推動方案」，並成立「行政院數位內容產業發展指導小組」，積極展開對環境法規、人才培訓、促進投資、行銷推廣等構面之規劃與推動，並輔導業者運用政策輔助工具、塑造創新營運模式、展開新的投資及產品發展計畫，期望建構台灣成為亞太地區數位內容設計、開發與製作中樞，並帶動周邊衍生性知識型產業發展。
工業局為因應政府的兩兆雙星政策，在推動台灣的數位內容產業上，不斷地透過研討會、論壇、商談會等方式，持續推動台灣遊戲產業在日本的知名度與合作機會。近年，在協助數位內容產業拓銷對日合作方面，已頗受廠商的支持與肯定。面對台灣官方組織積極地協助數位內容產業的推動，日本廠商亦均表現高度興趣，並期待與台灣進一步的合作。出國效益如下：
一、介紹台灣數位內容產業
1.  台灣數位內容產業現況說明
2.  介紹台灣重要的遊戲與動畫公司
二、台日數位內容政府機關及企業高層意見交換
1.  政府產業推動策略簡介
2.  促進台日數位內容產業國際交流與合作
三、蒐集日本遊戲產業資訊
1.  參觀東京電玩展
貳、團員及任務分工
表1  團員及任務分工表
	項次
	單位
	姓名
	職稱

	1
	工業局
	沈榮津
	副局長/團長

	2
	資策會產業支援處
	何文雄
	處長

	3
	經濟部數位內容產業推動辦公室
	陳振昌
	副主任

	4
	東森電視
	李泰臨
	節目事業總部資深副總

	5
	昱泉國際股份有限公司
	曹約文
	總經理

	6
	昱泉國際股份有限公司
	常守瑜
	海外事業部協理

	7
	樂陞科技股份有限公司
	許金龍
	董事長

	8
	樂陞科技股份有限公司
	林蓓心
	市場暨業務開發部協理

	9
	遊戲橘子數位科技股份有限公司
	何振國
	執行長特助


	10
	頑石創意有限公司
	林芳吟
	總經理

	11
	頑石創意有限公司
	李靜雅
	行銷企劃

	12
	屏訊科技股份有限公司
	周培琮
	總經理

	13
	屏訊科技股份有限公司

	沈雅萍
	副總

	14
	資策會產業支援處
	姜鏵茜
	經理

	15
	資策會產業支援處
	李桂芳
	經理


資料來源：資策會產業支援處
參、行程表
表2  『日本數位內容參訪團』行程表
	日期
	時間
	官方團行程

	9/18 (一)
	全日
	台北→東京

	9/19 (二)
	上午
	日本經濟產業省

	
	下午
	SEGA

(R&D部門見學；SEGA主題樂園 JOY POLIS見學)

	
	晚上
	SEGA數位休閒娛樂部門晚宴

	9/20 (三)
	上午
	TRANSCOSMOS

	
	下午
	CAPCOM
(東京office；Game Center-New Town見學)

	9/21 (四)
	上午
	OLM動畫製作公司

	
	下午
	小學館

	9/22 (五)
	上午
	電通

	
	下午
	參觀東京電玩展

	9/23 (六)
	全日
	東京→台北


資料來源：資策會產業支援處
肆、工作內容
一、行程說明
	9/19（二） 拜訪日本經產省、SEGA

	9/19(二)
	集合
時間
09：00
	飯店：京王PLAZA飯店 (KEIO PLAZA HOTEL TOKYO) 

地址：東京都新宿區西新宿2-2-1 

電話：03-3344-0111 

說明：JR新宿駅西口下車 徒歩約5分。京王線、小田急線、地下鉄丸ノ内線、都營新宿線)新宿駅下車徒歩約5分。地下鉄大江戸線 都庁前駅B1出口處
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	9/19（二） 拜訪日本經產省、SEGA

	
	10：00

│

11：00
	拜訪單位：日本經濟產業省
地    址：東京都千代田区霞が関1-3-1
公司網址：http://www.meti.go.jp/
事業內容：同台灣經濟部，主要負責處理經濟構造改革、產業技術力強化、產業環境整備、中小企業輔導對策、智慧財產權等議題

	
	12：00
│

13：30
	移動，中午車上用餐

	
	13：30

│

14：30
	公司名稱：SEGA
公司網址：www.sega.co.jp

事業內容：TV Game遊戲開發 數位休閒娛樂
開發作品：音速小子、櫻花大戰 

地    址：東京都大田区羽田1丁目2番12号  
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	14：30

│

15：30
	交通移動，往SEGA JOY POLOS



	
	15：30

│

18：30
	公司名稱：SEGA JOY POLOS

公司網址：sega.jp/joypolis/tokyo.html 
事業內容：SEGA 主題樂園
地    址：東京都港区台場1-6-1  
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	18：30

│

20：00
	SEGA晚宴
餐廳：CREATIVE DINING 麟RIN

地址：東京都港区台場1-7-1 アクアシティお台場6F R610
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	9/20（三）拜訪TRANSCOSMOS、CAPCOM

	9/20（三）
	集合
時間
09：10
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飯店：京王PLAZA飯店 (KEIO PLAZA HOTEL TOKYO) 

地址：東京都新宿區西新宿2-2-1 

電話：03-3344-0111 

說明：JR新宿駅西口下車 徒歩約5分。京王線、小田急線、地下鉄丸ノ内線、都營新宿線)新宿駅下車徒歩約5分。地下鉄大江戸線 都庁前駅B1出口處

	
	10：00

│

12：00
	公司名稱：TRANSCOSMOS
公司網址：http://www.trans-cosmos.co.jp/
事業內容：線上遊戲、動畫、數位影音
地    址：東京都渋谷区渋谷3-25-18
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	12：00

│

14：00
	交通移動，午餐

	
	14：00

│

15：00
	公司名稱：CAPCOM
公司網址：www.capcom.co.jp
事業內容：TV Game遊戲開發 數位休閒娛樂
地    址：東京都新宿区西新宿二丁目1番1号 新宿三井ビル
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	15：00

│

16：00
	交通移動

	
	16：00

│

17：00
	公司名稱：PLAZA CAPCOM 

地    址：千葉県印西市中央北3-2  
[image: image9.jpg]





	9/21（四）OLM動畫公司、小學館

	9/21（四）
	集合
時間
09：30
	[image: image10.jpg]



飯店：京王PLAZA飯店 (KEIO PLAZA HOTEL TOKYO) 

地址：東京都新宿區西新宿2-2-1 

電話：03-3344-0111 

說明：JR新宿駅西口下車 徒歩約5分。京王線、小田急線、地下鉄丸ノ内線、都營新宿線)新宿駅下車徒歩約5分。地下鉄大江戸線 都庁前駅B1出口處

	
	10：30

│

12：00
	公司名稱：OLM動畫製作公司
公司網址：www.olm.co.jp

事業內容：動畫開發製作
地    址：東京都世田谷区若林1丁目18番10号   みかみビル7F 




	
	12：00

│

14：30
	交通移動，午餐

	
	14：30

│

17：00
	公司名稱：小學館
公司網址：www.shogakukan.co.jp/

事業內容：書籍、雜誌、漫畫出版、電視動畫開發及銷售、節目錄影帶、DVD製作及銷售、周邊商品開發等
地    址：東京都千代田区一ツ橋 2-3-1
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	9/22（五）拜訪電通、參觀東京電玩展

	9/22（五）
	集合
時間
09：30
	[image: image12.jpg]



飯店：京王PLAZA飯店 (KEIO PLAZA HOTEL TOKYO) 

地址：東京都新宿區西新宿2-2-1 

電話：03-3344-0111 

說明：JR新宿駅西口下車 徒歩約5分。京王線、小田急線、地下鉄丸ノ内線、都營新宿線)新宿駅下車徒歩約5分。地下鉄大江戸線 都庁前駅B1出口處

	
	11：00

│

12：00
	公司名稱：株式會社 電通
公司網址：www.dentsu.co.jp

事業內容：數位影音企劃製作、銷售、頭資
地    址：東京都港区東新橋1-8-1 
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	12：00

│

14：00
	交通移動，午餐

	
	14：00

│

17：00
	參觀Tokyo Game Show 2005

展期：9/22(五)～9/24(日)、
時間：10：00~17：00

会場：Makuhari Messe
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二、拜訪廠商簡介與訪談主題
拜訪經產省
	拜訪時間
	9月19日 10：00-11：00

	拜訪目的
	1. 持續與經產省維持良好關係
2. 希望未來能透過經產省協助國內數位內容廠商拓展日本市場。

	拜訪對象
	經產省商務情報政策局
文化情報關連產業課長  小糸正樹
文化情報關連產業課長輔佐 青崎智行
文化情報關連產業課長技術係長 直井秀介

	會議流程
	時間
內容
10：00~10：05

Welcome

10：05~10：15
台灣數位內容產業介紹
10：15~10：30

日本數位內容產業介紹
10：30~10：55
自由討論
10：55~11：00

交換禮物、合影留念


	討論議題
	1. 針對台日政府推動本國數位內容產業政策與推動等議題進行經驗分享與意見交換。
2. 台日數位內容市場狀況及需求之意見交流。

	我方洽談重點
	1. 台灣遊戲市場現況與政府政策介紹
2. 肯定台日數位內容產業業務推動
3. 說明此次於東京電玩展期間赴日拜訪日本數位內容廠商活動內容
4. 表達希望持續與日本經產省以及經產省所指導的數位內容協會維持良好合作關係

	日方洽談內容
	1. 日本遊戲產業推動政策介紹
日本的遊戲產業是日本內容產業的最大輸出產業，在世界中宣傳「日本品牌」上，佔有一個非常重要的腳色。
但是礙於國外同業的競爭、國內市場規模的飽和，以及遊戲對青少年的影響所導致的社會負面評價，使得日本遊戲產業面臨一種混沌不明的狀態。
有鑒於2006年次世代遊戲機的誕生遊戲產業面臨極為重要的關鍵年，日本經產省於四月召開「遊戲產業策略研究會」，結合產官學界，擬定遊戲產業推動策略。
目前日本遊戲產業所面臨的課題主要有：
· 如何因應海內外消費者Lifestyle多樣性加以開發遊戲來拓展市場。
· 遊戲產業如何因應環境（技術進步、網路環境改善）的變化。
· 如何改善國內社會和遊戲產業之間的關係。
基於遊戲產業發展課題，日本政府在推動日本遊戲產業上的擬定了3個主要策略：
(1) 開發策略─強化遊戲的開發創造力-

A.  整備可引發潛在遊戲製作人的環境─設立國際級或國家級表彰制度、活化開發者社群
B.  強化遊戲產業留住優秀人才的體制─工作管道的透明化、強化創意工作者的發堀
C.  利用產學合作促進人才培育─推動產學合作與大學教育的產學合作
D.  確立研究開發的推動系統─產學合作、企業合作推動、學術領域的擴大
(2) 經營策略─強化海外市場與新市場的開發
A.  強化「東京電玩展」的宣傳力與功能─因E3縮小，可整合CEDEC、DIGRA2007強化TGS功能
B.  推動海外市場拓銷─加強海外資訊蒐集、活用海外展覽
C.  活用寬頻環境、推動商務拓展─加強與網路服務公司的合作、相關議題整理與討論
D.  推動中小企業、創投的投入─活用基金、促進大學育成中心的機能發揮
(3) 溝通策略 -強化遊戲與社會之間的溝通
A.  強化遊戲產業分析與宣傳─加強產業資訊宣傳教育學習與醫療服務的強化
B.  實施雙向溝通措施─設置消費者、家長、教育從業人員、新聞媒體等的對話管道
C.  強化遊戲對靑少年健全發展的影響─「新年齡分級制度」的普及、檢討或改進
2. 數位內容市場狀況意見分享
日本近年來也在致力於數位電視的推動。關於此部分的經驗，經產省分享了日本的作法：
(1) 提高數位─視內容的品質，以好的節目內容刺激消費者對數位電視的使用率。
經產省強調，在數位電視硬體銷售的競爭中，由於競爭激勵，難免會有因業者削價競爭，導致整個數位電視市場產值下降，整體產業看似走下坡的狀況。
但是在數位內容產業推動中，內容還是主要的王道。要拉提數位電視產業，最後的關鍵還是在於好的數位電視內容，以穩定現有的數位電視顧客群，並吸引其他的消費者進入。

	預期效益
	邀請經產省比照本參訪團，組日本遊戲動畫參訪團來台，拜訪台灣相關廠商，以促進台日雙方之合作。

	背景說明
	1. 經產省為協助日本國內數位內容產業發展，目前透過日本財團法人數位內容協會(DCAJ)，針對日本國內數位內容產業環境的整備、各項數位內容產業振興專案的推動、以及海外市場的拓展等議題，協助日本數位內容產業的發展。
2. 財團法人日本數位內容協會(DCAJ)與台灣互動頻繁，2002年與經濟部數位內容產業推動辦公室簽訂MOU，台日攜手共同推動兩國數位內容產業交流。
在業務交流上，我方與財團法人日本數位內容協會(DCAJ)合作內容包含：
(1) 白皮書等產業情報交換
台日雙方自2003年起每年主動交換數位內容產業推動白皮書。
(2) 協助台日兩組織海外情報調查
2006年2月DCAJ來台進行產業調查，資策會協助日本邀約台灣廠商受訪。
(3) 台日兩組織聯合舉辦商談會、研討會
A.  2004年起我方與日本數位內容協會、韓國軟體振興院合作每年辦理台日韓數位內容論壇。2004年由台灣主辦；2005年由日本主辦；2006年預計於韓國主辦。
B.  2005年2月25日，我方與日本數位內容協會聯合在台灣舉辦「日本數位內容商務模式成功之道」研討會
C.  2006年7月24日與26日我方舉辦台日遊戲/動畫商談會，日本數位內容協會協辦
(4) 台日兩國企業互訪
A.  2005年6月日本數位內容協會與資策會合作，協助台灣行動應用廠商屏訊拜會日本知名數位遊戲公司KONAMI，目前屏訊已與KONAMI展開手機遊戲台灣市場代理合作。
B.  2006年5月日本數位內容協會協助資策會人員拜會日本知名數位遊戲公司CAPCOM，目前，我方已成功邀約CAPCOM兩度來台舉辦商談會，與台灣遊戲廠商進行商務洽談。


	公司簡介
	· 單位網址：www.meti.go.jp/

· 主要業務：同台灣經濟部
· 主要負責處理經濟構造改革、產業技術力強化、產業環境整備、中小企業輔導對策、智慧財產權等議題
· 地    址：東京都千代田區霞關1丁目3番1號


拜訪SEGA

	拜訪時間
	9月19日 13：30-18：00

	拜訪目的
	1. 促進台日遊戲開發業者技術交流。
2. 以機台軟體合作開發的方式，提升我國技術層次。
3. 邀請來台投資開發，作為產業營運典範。

	拜訪對象
	家庭用遊戲開發部
R&D Creative Officer AM plus研究開發部部長 鈴木裕
AM海外事業 亜洲營業部部長 加川政典
AM海外事業 亜洲營業部  佐伯健
AM機器事業本部 東南亞市場負責人 籾山 亮輔

	會議流程
	時間
內容
13：30~13：35

WELCOME(拜會遊戲開發部門)

13：35~13：50

SEGA公司遊戲開發部門業務說明
13：50~14：00
SEGA 遊戲開發部見學
14：00~14：25

自由討論
14：25~14：30

交換禮物、合影留念
14：30~15：30

前往SEGA 主題樂園
15：30~15：40

WELCOME(拜會 AM市場開發事業部門)
15：40~16：30

SEGA AM市場開發事業部門業務說明
16：40~17：30

館內介紹、大型設施體驗
17：30~18：00

館內自由活動


	討論議題
	1. 訪談日本產業發展經驗做為我國政府推動政策之參考。
2. 邀請SEGA運用其於日本成功發展之創新營運經驗，來台投資設立營運據點，作為我國產業營運發展之示範。

	我方洽談重點
	1. 遊戲開發部分
(1) 感謝SEGA遊戲開發部的接待
(2) 感謝SEGA對台灣遊戲產業的支持。(SEGA與台灣遊戲產業支持的詳細內容請參照背景說明1)

(3) 邀請素有日本「遊戲教父」之稱的SEGA遊戲遊戲開發部長鈴木裕先生未來能再來台參加政府所舉辦的遊戲研討會，分享最新的遊戲開發能力，以協助我國廠商提昇遊戲開發能力。
(4) 了解SEGA遊戲開發部門在拓展對台業務上是否有需要我方協助或支援之處。
(5) 介紹此行的台灣數位內容廠商
2. 數位休閒娛樂部份
(1) 表達台灣政府對於推動數位休閒娛樂的立場
(2) 肯定SEGA在數位休閒娛樂產業的表現，邀請SEGA未來持續與我國數位休閒娛樂產業業者進行交流
(3) 建議SEGA數位休閒產業的對台業務中可另考慮與台灣遊戲業者(如昱泉)合作大型遊戲機台軟體的開發(詳細內容請見背景說明3)

	日方洽談內容
	3. 戲開發部分
(1) 對於政府推動遊戲產業上的建議
SEGA以自身發展遊戲產業的經驗，建議台灣政府在振興國內遊戲產業上可採取以下幾個方式：
A.  減低企業公司租金，如成立南港軟體園區，提供遊戲業者優惠的公司租金。
B.  提供健全的網路環境
C.  企業間專業分工。可成立一個遊戲園區，集中所有相關遊戲廠商。
D.  國際拓銷業務推動，如成立日本數位內容參訪團，定期拜訪日本。
E.  選定學習目標廠商或目標國
SEGA遊戲開發部長鈴木裕部長並引用日本汽車產業的發展為例，表示當時日本汽車業在發展時乃是以美國車為學習目標，從模仿製造開始，進而從中研究出改進設計的辦法，最後走出自己品牌，以期許台灣遊戲產業的發展。
(2) 對台業務上的協助
SEGA就目前與台灣企業的合作經驗，表示在業務發展上，該部門所遭遇到最大的問題為口譯者的專業。鈴木裕部長表示，在業務溝通中，有時會因為口譯者的日語的掌握度或是對於遊戲專有名詞的把握度而引起雙方合作者的溝通上的誤會，所以他建議未來台灣政府可以在專業遊戲口譯者培育部份提供更多的訓練。
4. 數位休閒娛樂部份
(1) SEGA數位休閒娛樂發展介紹與困難點
SEGA指出該公司在大型機台業務的發展，其日本市場的營業額從2001起就持續地在成長。
目前SEGA的Game Center在台發展主要困難點在於法規限制。儘管台灣各縣市政府並非完全禁止Game Center執照申請，但目前仍是多以各種不同之高門檻規定，讓業者知難而退。
SEGA表示，他們也曾經在日本歷經了電子遊戲場業已被「污名化」的歲月。他們希望未來可以導入SEGA所開發出的創新營運模式，讓反對團體有耳目一新的感覺。
(2) 對台業務上的協助
由於台北市長久在嚴格的法令環境限制之下，導致這個台灣最具潛力的市場目前呈現封閉的狀態，因此台北市成為這產業業者最希望可以突破進入的市場。有鑑於台北市之施政方向是其他縣市參考的重點，若台北市若有所開放(營業執照申請)，其他縣市也將跟進，所以目前SEGA已將台北市的市場開放設為一個觀察重點。

	預期效益
	1. 了解日本遊戲開發流程與模式，以提升國內廠商技術管理能力。
2. 引進日本數位休閒娛樂創新營運模式，作為產業經營發展之典範，並改善社會大眾對於此一產業之觀感。

	背景說明
	1. SEGA遊戲開發部長鈴木裕先生在日本有「遊戲教父」之稱，堪稱為SEGA的公司鎮台之寶。近年來，透過鈴木裕先生的穿針引線，台灣與SEGA的遊戲開發部門有了更多的交流與合作。
(1) 2006年8月鈴木裕先生來台擔任遊戲雛型獎評審，並於數位內容學院演講，向台灣遊戲業者分享個人遊戲開發經驗。
(2) 目前SEGA與唯晶科技合作，將SEGA知名TV GAME『櫻花大戰』，改版成線上遊戲『櫻花大戰ONLINE』，已於今年七月上市。
2. 日本以AM (amusement machine)產業發展較早，經由政府的支持以及業者的自律，已由負面社會形象的產業，逐步改善，成為今天日人生活中的重要一環。
由於SEGA為日本AM產業界的領導廠商之一，因此希望藉由此行拜會，讓SEGA瞭解我國數位休閒娛樂產業的產業現況，並期望邀請SEGA與我國廠商進行合作開發以及營運經驗的指導，以縮短我國產業演進的過程，以跳躍進化的方式，重新找回國際市場競爭力。
3. SEGA的AM部門方面，長期以來，除尋找來台設置GAME CENTER的可能性之外，2006年8月，更在我方的協調下，拜會昱泉等遊戲廠商，尋求大型機台遊戲軟體合作開發的可能機會。
SEGA與我國「數位休閒娛樂產業」推動相關合作：
(1) 2004年提供「甲蟲王者」機台，協辦「數位休閒娛樂遊戲機台全國競賽」，並派遣人員協助推廣數位休閒娛樂產業正面健康形象。
(2) 2005年協助工業局辦理「數位休閒娛樂示範點」推廣活動，以「甲蟲王者」為主題，作為我國產業創新營運新典範。
(3) 2006年5月提供SEGA「時尚魔女」機台送審說明建議，後獲評鑑為「非屬」電子遊戲機，可於電子遊戲場外之營業場所擺設營業。
(4) 2006年7月邀請SEGA田副康夫董事來台擔任「數位休閒娛樂創新營運交流座談會」主講人，並於會後參訪我國數位休閒娛樂相關業者，洽談雙方未來合作機會。
(5) 2006年8月引介SEGA與昱泉、台灣夢工廠、躍獅影像科技以及領航動感四家公司洽談海外合作開發。
(6) 2006年8月提供SEGA「三國志大戰I」機台送審說明建議。

	公司簡介
	· 公司網址：www.sega.co.jp

· 資本金：600億日幣
· 員工人數 1741名
· 成立時間 1960年6月3日
· 主要事業內容：大型遊戲機台與軟體開發、家庭用遊戲軟體開發、娛樂事業經營等
· 開發作品：音速小子、櫻花大戰 、莎木
· 地    址：東京都大田区羽田1丁目2番12号


拜訪TRANSCOSMOS
	拜訪時間
	9月20日 10：00-12：00

	拜訪目的
	1. 促進台日數位內容企業高層交流。
2. 鼓勵來台投資台灣數位內容公司。

	拜訪對象
	代表取締役會長 兼CEO 船津康次
代表取締役社長 兼COO 奧田昌孝
亞洲事業開發部 部長 西田賢二
事業開發投資本部 經理 構 祐太郎
BtoC事業戰略本部企劃部部長代理 濱岡邦雅
MCM服務統括 事業企劃部 海外推進課 早野壽一

	會議流程
	時間
內容
10：00~10：15

Welcome&名片交換
10：15~10：30

TRANSCOSMOS公司簡介
10：30~11：00

TRANSCOSMOS所投資的線上遊戲公司介紹
11：00~11：30

TRANSCOSMOS的 CEO 、COO致詞
11：30~12：00

自由討論


	討論議題
	1. Trans-cosmos投資日本數位內容企業的策略分享。
2. 介紹台灣優秀的數位內容公司以及重要作品。

	我方洽談重點
	1. 感謝Transcosmos對我方推動台灣數位內容產業的支持。(詳細請見背景說明2)

2. 積極邀請Transcosmos來台投資我國數位內容遊戲廠商(詳細請見背景說明3)
3. 介紹此行的台灣數位內容廠商

	日方洽談重點
	1. 投資日本數位內容企業的策略
TRANSCOSMOS最早成立於1965年，於1985年改名，公司正式成立。該公司的主要業務可分為三大部分：
(1) Marketing Chain management services：為公司最主要業務。該內容以提供客戶服務系統call center為主。目前該公司亦跨足至數位娛樂市場，協助線上影音、線上遊戲等數位內容企業推動線上服務。
(2) Corporate venture capital：為協助線上影音、線上遊戲等數位內容企業推動線上服務，TRANSCOSMOS也自行投資了多家數位內容相關企業。
(3) System development and design services

TRANSCOSMOS所感興趣的投資對象為：
A.  數位行銷領域
B.  客戶服務領域
C.  IT技術相關領域
TRANSCOSMOS的投資理念：與被投資企業合作，達到雙贏互惠投資策略：
A.  支援被投資企業的資金調度(含企業資本支援、IPO準備支援)

B.  以事業合作夥伴的腳色，協助被投資企業擴展公司業務發展(協助業務推展)
整體來說，TRANSCOSMOS在投資業務上，並不是單單當一個出資者的腳色，而是以一個事業合作夥伴者，適時地因應被投資企業需要，提出資金調度支援，並參與該公司的業務拓展，協助該公司企業成長。
目前TRANSCOSMOS所投資的數位內容企業包含日本、韓國、中國等數位內容廠商，目前透過投資所達的公司利潤為256億日幣。
TRANSCOSMOS也表示，投資台灣的線上娛樂相關企業，也是他們所感興趣的議題，希望未來可以與我方有更多密切的合作。
2. 數位內容產業投資成果介紹
在主要業務Marketing Chain management services上，TRANS- COSMOS目前致力於成立一個BtoC的線上影音服務群事業。該公司透過投資，網羅了日本線上遊戲、網路動畫、線上影音等等數家數位內容企業，更利用自家公司所設立的網路搜尋平台Ask‧jp，串聯旗下的線上數位內容業者，成立一個整合的數位內容娛樂平台，吸引大量的網路消費者進入。數位內容娛樂平台內容Ask‧jp共串聯了十多家數位內容業者，例如：
(1) Listen japan  提供線上音樂服務。TRANSCOSMOS出資比58.03%

(2) CinemaNow JAPAN 提供線上影音觀賞服務。TRANSCOSMOS出資比39.83%

(3) AtomShockWave 提供線上遊戲娛樂服務。TRANSCOSMOS出資比52.49%

(4) Arekao提供女性消費者網路購物服務。TRANSCOSMOS出資比80.00%

(5) 富士山magazine service  提供線上雜誌訂閱服務。TRANSCOSMOS出資比36.61%

(6) BECOME  提供消費者網路購物服務。TRANSCOSMOS出資比50.00%

	預期效益
	1. 瞭解日本大企業對於投資數位內容產業的策略。
2. 促成台日數位內容企業交流。

	公司簡介
	· 公司網址：http://www.trans-cosmos.co.jp/ 

· 資本金：290億日幣
· 員工人數  8801名
· 成立時間  1985年6月18日
· 主要事業內容：線上數位娛樂
· 地    址：東京都渋谷区渋谷3-25-18

	背景說明
	1. Transcosmos是一家大型網路服務公司，資本額高達近3百億日幣。該公司主要是從事BtoC事業，專門負責提供線上數位娛樂。該公司目前大力投資數位內容企業。旗下關係企業有：
(1) Shock wave線上遊戲的公司
A.  專門經營線上娛樂平台，以提供易操作、娛樂性高的線上遊戲為主。
B.  Cinema Now Japan線上影音公司─由美國最大的線上電影服務公司CinemaNow與日本transcosmos、Microsoft合資所成立。
C.  Amimo有限責任事業組合─今年3月，TRANSCOSMOS(75%)與日本知名動畫《攻殼特攻隊》的製作公司Production IG(25%)共同成立。
2. Transcosmos亞洲事業開發部長七月時曾與關係企業Shock wave線上遊戲的公司來台進行參加我方所舉辦的台日遊戲與動畫商談會。對台灣的遊戲作品，與投資台灣數位內容公司等，相當感興趣。甚至更進一步表示，未來我方有需要，TRANSCOSMOS願意與我方協助辦理台日遊戲/動畫商談會。


拜訪CAPCOM

	拜訪時間
	9月20日 14：00-17：00

	拜訪目的
	1. 台日遊戲業者高層意見交換。
2. 促進台日遊戲產業國際行銷合作。

	拜訪對象
	執行役員 東京支店長  山田節雄
海外推進室 室長 木全崇仁
CAPCOM亜洲辦事處 負責人 伊藤俊三
OP事業統括 店鋪運營部長 鑓田耕一

	會議流程
	時間
內容
14：00~14：05

WELCOME&名片交換
14：05~14：30

CAPCOM公司介紹
14：30~14：50

自由討論
14：50~15：00

交換禮物、合影留念
15：00~16：00

前往CAPCOM game center 

16：00~16：15

 AM市場開發事業部門業務說明
16：15~16：30

大型設施體驗
16：30~16：50

自由討論
16：50~17：00

交換禮物、合影留念


	討論議題
	1. CAPCOM知名遊戲作品多角化經營模式分享。
2. 推銷台日遊戲產業合作模式。

	我方洽談重點
	1. 遊戲開發部分
(1) 感謝CAPCOM對台灣遊戲產業的支持。(CAPCOM與台灣遊戲產業支持的詳細內容請參照背景說明2)

(2) 強調台灣線上遊戲的優勢，邀請CAPCOM以台灣遊戲廠商為線上遊戲開發合作的第一考慮合作對象
(3) 了解CAPCOM在拓展對台遊戲業務上是否有需要我方協助或支援之處。
(4)介紹此行的台灣數位內容廠商
2. 數位休閒娛樂部份
(1) 表達台灣政府對於推動數位休閒娛樂的立場
(2) 肯定CAPCOM在經營GAME CENTR的表現，邀請CAPCOM來台與台灣數位休閒娛樂產業業者交流

	日方洽談重點
	1. 遊戲開發部分
(1) 多角化經營模式分享
CAPCOM為求公司的業務拓展，目前在發展上擬定了三個開發策略：
A.  遊戲機對應策略
(A) 針對次世代機的誕生，在遊戲開發上做出迅速的對應。
(B) 強化可攜式遊戲機遊戲軟體的開發。
B.  遊戲業務提升策略
(A) 謀求與更多的遊戲發行商合作
(B) 取得更多的漫畫或動畫內容授權，進行遊戲開發
C.  海外市場跨展策略
(A) 重整海外據點遊戲開發組織
(B) 強化海外營業組織
目前CAPCOM的遊戲主要市場為歐美，依營業收益比為：美國50% 歐洲30% 日本20%。
CAPCOM在日本的電視遊戲軟體市場上，目前占日本總市場的第7位，市場佔有率6.07% (第1位為任天堂，市場占有率15.20%)，產值18482百萬日幣；在美國的電視遊戲軟體市場上，目前占美國總市場的第10位，市場佔有率2.19% (第1位為EA，市場占有率22.00%)，產值130554千美元；在歐洲的電視遊戲軟體市場上，目前占歐洲總市場的第11位，市場佔有率2.20% (第1位為EA，市場占有率21.83%)，產值52203千歐元。
為支撐公司的主力業務遊戲軟體開發銷售業務(佔總事業60%)的進行，CAPCOM另外跨足於遊戲機台銷售、運營事業、賭博機事業、線上遊戲事業、手機內容服務事業、影音出版事業等，希望藉著其他的事業結合，確保公司主力事業的穩定發展。
(2) 肯定台灣政府在對台業務拓展上的協助
CAPCOM正積極地尋找台灣線上遊戲營運夥伴。7月、9月，CAPCOM應我方之邀，來台參工業局所主辦的國際遊戲商談會，除實地了解台灣遊戲現況外，已積極與台灣廠商開始合作商務會談。對於此部分我方的協助，CAPCOM特在會議中提出，表示感謝。
2. 數位休閒娛樂部份
(1) 介紹該公司數位休閒娛樂發展現況
在數位休閒娛樂業務方面，CAPCOM目前致力於GAME CENTER的開設。所採取的策略是結合大型複合商業設施，網絡各式的顧客群，並加速店舖的擴展。
此次所參訪的CAPCOM位在千葉的GAME CENTER，便是結合日本大型購物廣場AEON所成立的一家GAME CENTER。此店舖是以親子為主要客群，除內設有大型遊戲機台外，另有夾娃娃機數台、大頭貼機台，並專設幼兒遊樂區，讓父母親可與幼年兒童在此區玩耍。
2005年CAPCOM共有30家GAME CENTER店鋪，總營收為11568百萬日幣。預計2007年，總店舖數達到33家，總營收為14300百萬日幣。

	預期效益
	1. 瞭解日本遊戲產業多角化經營模式，做為遊戲產業推動之參考。
2. 促進台日遊戲業者交流。
3. 期望促成CAPCOM與台灣遊戲公司合作共同進軍亞太市場。
4. 期望促成CAPCOM與台灣進行數位休閒娛樂相關業務交流。

	公司簡介
	· 公司網址：http://www.capcom.co.jp/

· 資本金：276億日幣
· 員工人數  約1600名
· 成立時間  1979年5月30日
· 主要事業內容：家庭用遊戲軟體開發、線上遊戲開發、娛樂事業經營、周邊商品行銷等
· 開發作品：快打旋風、惡靈古堡、鬼武者
· 地    址：東京都新宿区西新宿二丁目1番1号 新宿三井ビル

	背景說明
	1. CAPCOM為日本大型知名遊戲公司，在遊戲方面，目前該公司已針對Xbox360以及PS3推出次世代遊戲軟體，在CESA GAME AWARDS上，新版的遊戲也多數獲得好評。
2. 在遊戲軟體開發上，目前，CAPCOM正積極地尋找海外遊戲製作伙伴，期望藉著大型遊戲軟體的製作，更進一步地擴展遊戲版圖。
今年(2006年)CAPCOM遊戲開發部門相關人員，除了於2月台北電玩展期間來台考察台灣遊戲產業外，7月、9月，更應我方之邀，來台參工業局所主辦的國際遊戲商談會，實地了解台灣遊戲現況以及並進行台日遊戲業者合作商務會談。
3.  目前CAPCOM的遊戲開發策略是將旗下知名TV GAME改版成線上遊戲，以攻佔亞洲市場。該公司目前正積極來台尋找台灣可提供良好線上遊戲營運技術的廠商合作。
4.  如同，其他日本知名遊戲公司SEGA、NAMCO等，CAPCOM也將遊戲的事業版圖擴展到數位休閒娛樂方面，CAPCOM也在日本成立數家適合親子活動的GAME CENTER，致力於導正日本社會對遊戲的觀感。
目前CAPCOM還尚未清楚了解台灣政府對於數位休閒娛樂產業的推動立場與政策。所以該公司對於開拓數位休閒娛樂對台業務尚持觀望的態度，但也希望有機會可以在台成立適合親子的GAME CENTER，把在日本成功的經驗移植到台灣市場中。


拜訪OLM動畫製作公司
	拜訪時間
	9月21日 10：30-12：00

	拜訪目的
	1. 促進台日企業動畫製作經驗交流。
2. 實際觀摩日本動畫公司作業。

	拜訪對象
	代表取締役 奧野敏聰
取締役  北嶋秀彥
R&D部門 技術總監 安生健一
CGI製作人 坂美佐子
製作人  小板橋 司

	會議流程
	時間
內容
10：30~10：40

OLM動畫作品介紹
10：40~10：55
OLM公司簡介
10：55~11：10

OLM 研發部門介紹
11：10~11：30

自由討論
11：30~12：00

OLM公司見學


	討論議題
	1. OLM公司簡介。
2. 神奇寶貝製作經驗。

	我方洽談重點
	1. 感謝OLM接受我方的拜訪，並提供動畫部門參觀活動
2. 簡單介紹我國動畫產業現況與政府支持動畫產業的立場
3. 邀請OLM公司未來可來台參加我方所舉辦的動畫商談活動以實地了解台灣動畫廠商對動畫開發上的熱情與執著。
4. 介紹此行的台灣數位內容廠商

	日方洽談重點
	1. 公司組織與動畫技術研發成果分享
(1) OLM企業主要是由OLM,Inc. 、OLM digital,Inc.、 Viracocha等三家組織所形成。
(2) OLM,Inc.主要負責傳統2D電視卡通製作，專出李手繪動畫業務。
(3) OLM digital,Inc.則是處裡CG相關的業務，內容包含2D、3D電腦動畫製作，以及電腦動畫製作工具研發等。
(4) Viracocha則是以平面設計為主要業務。除設計卡通人物、場景外，也負責平面海報、文宣等設計與製作。
(5) 結合三組織產值，OLM企業去年總產值為80億日幣。其中與數位內容較相關的OLM digital,Inc.，平均年產值為8億日幣。
(6) OLM的研發部門目前亦與日本早稻田合作，申請經產省的補助金，以產學合作的方式，進行電腦動畫製作工具的研發。
(7) 據了解，經產省以每年1.4億日幣的援助，為期五年，支持此產學合作案。
2. 神奇寶貝製作經驗分享
(1) OLM目前堪稱是日本第一大動畫製作公司，代表取締役奧野社長也不諱言表示，OLM企業的最大營收主要還是來自於「神奇寶貝」的製作。
(2) 「神奇寶貝」本是日本任天堂所發行的遊戲，後來日本小學館看上了神奇寶貝的商機，決定拿下神奇寶貝的授權，委託OLM進行「神奇寶貝」的動畫製作。
(3) 在一系列的「神奇寶貝」電視動畫、電影動畫製作下，OLM不但在業界打響了名氣，才賺足了荷包。奧野社長在陪同我方進行OLM公司見學時，也大方表示，公司的許多先進的硬體設備，都是靠「神奇寶貝」賺來的。
(4) 目前，小學館與OLM又採「神奇寶貝」的營運模式，攜手合作另一部動畫作品「動物森林」。「動物森林」與「神奇寶貝」一樣，原創來自於任天堂的遊戲，目前小學館與OLM正在著手「動物森林」的動畫製作，希望可以在日本引起像「神奇寶貝」一樣的風潮。

	預期效益
	1. 瞭解日本動漫產業運作模式，做為動畫產業推動之參考。
2. 促進我國業者與日本動畫業者交流。

	公司簡介
	· 公司網址：http://www.olm.co.jp

· 資本金：6億日幣
· 員工人數  109名
· 成立時間  1994年6月
· 主要事業內容： 2D,3D動畫企劃與製作
· 開發作品：神奇寶貝
· 地    址：東京都世田谷区若林1丁目18番10号   みかみビル7F

	背景說明
	1. OLM為日本動畫製作公司，最有名的開發案子就是與小學館合作，擔任動畫「神奇寶貝」的製作。
此次，我方透過小學館，得以參觀OLM公司的動畫製作部門，實地了解日本動畫作業內容，了解日本知名動畫「神奇寶貝」的誕生。


拜訪小學館
	時間
	9月21日 14：30-16：00

	拜訪目的
	1. 促進台日企業高層動畫製作經驗交流。
2. 鼓勵小學館來台投資台灣動畫製作。

	拜訪對象
	常務取締役 龜井修
多媒體事業局 製作人 新藤雅章
多媒體事業局 腳色事業開發中心 企劃開發室室長 加治屋文祥

	拜訪時程規劃
	時間
內容
14：30~14：40

Welcome&名片交換
14：40~15：20

小學館公司與新作介紹
15：20~16：00

自由討論
16：00~17：00

社內見學


	討論議題
	1. 小學館公司簡介。
2. 了解日本動漫商務運作模式。
3. 介紹我國具有原創角色之動畫公司

	我方洽談重點
	1. 感謝小學館對於台灣數位內容產業推動上的支持(詳細內容請見背景說明2)

2. 肯定小學館的動漫商務經營模式(詳細內容請見背景說明2與3)，建議小學館未來可以考慮與台灣動畫或遊戲業者合作，進行動畫開發製作或週邊商品開發等。
3. 簡介台灣動畫產業，介紹台灣優秀的動畫成績，邀請小學館考慮與台灣動畫業者合作，進軍中國動漫市場
4. 介紹此行的台灣數位內容廠商

	日方洽談重點
	1. 公司業務介紹
小學館是日本最大綜合出版社之ㄧ，最初是以針對小學生為對象，專出版學習教科書為主。現在，業務已包羅萬象，從以幼兒為對象的學習雜誌，到適合成人的一般雜誌，以及小說、畫集、辭典、甚至漫畫等出版，都是該公司的主要業務。
在出版業務上，台灣市場也是小學館的主要輸出市場之ㄧ。小學館很多的小說、漫畫都輸出至台灣，繼而改版至中文版，再於市場發行。
為因應數位化時代的來臨，小學館目前也正朝電子書、手機書的發展邁進，希望未來可以將公司內的出版品即時透過手機提供消費者閱讀。
2. 日本動畫市場介紹
日本2006內容產業市場規模高達13兆3362億日幣，其中圖書‧報章雜誌等的產值就佔了為2兆6397億日幣。小學館每年在此部分的營收則為1482億日幣左右。
2006年日本動畫市場的總收益為2609億日幣，其中電影動畫的收益為381億日幣；DVD收益1228億日幣，電視動畫收益為1000億日幣。製作端的業者預計可以從動畫市場總收益中取得約833億日幣的回收。
3. 日本動漫商務模式介紹
目前在日本，製作一部30分鐘的動畫，至少需要1000~1300萬日幣的製作資金，如果要製作電影，更是需要億以上的成本。
考慮到這樣龐大資金的籌措問題，日本目前是以「製作委員會」的模式來營運動畫製作。一部動畫按的製作委員會中，包含出版社、影帶製作商、通路商、玩具製造業者、動畫製作公司等等，各個企業以比例出資的方式各自出一部分的資金，並推出各家代表擔任委員會中的委員，協調所有該動畫專案中所發生的所有事情與相關責任歸屬。
作品的收益上，也是按委員會中各家當時的出資比來進行分配。只是，關於作品的著作權方面，也是以各家當時的出資比來進行分配。這與美國的單家買斷權利的方式有著極大的不同。

	預期效益
	1. 瞭解日本動漫產業運作模式，做為動畫產業推動之參考。
2. 促進我國業者與日本交流。
3. 期望促成小學館與我國動畫、電視產業合作進行共同開發。

	公司簡介
	· 公司網址：http://www.shogakukan.co.jp/

· 主要事業內容：書籍、雜誌、漫畫出版、電視動畫開發及銷售、節目錄影帶、DVD製作及銷售、周邊商品開發等
· 資本金：2億日幣
· 開發作品：小叮噹、神奇寶貝、名偵探柯南
· 地    址：東京都千代田区一ツ橋 2-3-1

	背景說明
	1. 自2004年起，小學館與我方互動頻繁：
2004年7月，小學館小學館肖像業務所長應邀出席第一屆台日韓數位內容論壇。
2005年8月人物角色事業中心課長亦出席我方舉辦的動畫研討會，分享日本動畫製作經驗，並擔任2005年數位內容競賽雛形獎評審。
2. 日本的動畫片普遍都來源於連環漫畫，一部連環漫畫出版後可以產生出許多附產品，如拍攝動畫影片，電視連續劇，劇場演出，制作DVD 節目，甚至還可以與遊戲和玩具業合作，製作線上遊戲和玩具等。
簡單來說，日本的動畫市場是以漫畫→動畫→周邊商品 的模式，締造出一個日本動畫市場產業鏈。而以漫畫雜誌出版起家的小學館便是此商務模式中經營成功的佼佼者。
3. 小學館自1959年創辦少年漫畫雜志《少年星期天》以來，陸續出版了兒童漫畫、少女漫畫、青年漫畫和成年漫畫等雜誌共19種，漫畫單行本年銷售量高達1億冊。小學館出版的漫畫《哆啦A夢》、《名偵探柯南》等漫畫作品還被拍成動畫片，漫畫書和動畫片在亜洲深受少年兒童的歡迎。


拜訪電通
	拜訪時間
	9月22日 11：00-12：00

	拜訪目的
	1. 促進台日企業高層交流。
2. 鼓勵電通來台投資台灣大型數位影音開發製作。

	拜訪對象
	國際事業統括局 網路事業推進室 亞洲部部長 佐野晉亮
Interactive Communication Division 次長 河野 哲 

	會議流程
	時間
內容
11：00~11：10

Welcome&名片交換
11：10~11：30

電通公司介紹
11：30~11：55
自由討論
11：55~12：00

交換禮物、合影留念


	討論議題
	1. 電通公司簡介。
2. 電通投資策略分享。
3. 介紹台灣優秀的數位內容公司以及重要影音作品開發案。

	我方洽談重點
	1. 感謝過去電通對台灣數位內容產業推動的支持(電通過去與我方交流內容請見背景說明1)

2. 簡介台灣動畫產業與政府推動動畫產業的立場
3. 邀請電通未來繼續與台灣數位內容產業交流，來台參加台日投資商談會。

	日方洽談重點
	1. 投資新策略介紹
電通目前結合數位媒體以互動式的廣告業務推展e-business為主要發展目標。
他們應用AISAS理論(A: Attention I:Interst S:Search A:Action S:Share)，以消費者行為為策略中心，首先主動向電信業者NTT DoCoMo、手機業者 Vodafone、網路業者Yahoo等大型媒體購買廣告刊登權，播放為廣告主所製作的廣告，吸引消費者的注意；同時，他們也聯合廣告主，協助產品相關資訊網絡的建立，協助感興趣的消費者進行更近一步的藉由網路檢索取得產品資訊，甚至購買此一產品。然後，再透過消費者使用後於廣告主網站上的心得留言，達到二次宣傳、情報共享的效益，進而吸引更多的消費者進入。
也因為AISAS這個互動案的關係，電通在此業務上也投資了許多與網路媒體相關的企業。
2. 動畫投資業務介紹
除廣告業務的拓展外，電通採參予電影、動畫等的製作。電通多是以投資者的腳色進入專案的製作委員會，近期內他們所參予投資的主要電影有：「日本沉末」「地海戰記」「勇者物語」等。
所投資的動畫公司有：Production I.G、GDH、OLM、STUDIO GHIBLI等日本知名動畫公司。
電通也在會中表示投資台灣動畫業者的興趣。

	預期效益
	1. 瞭解日本大型動畫/數位影音作品投資管理模式，做為產業推動之參考。
2. 促成台日數位影音合資開發案。

	公司簡介
	· 公司網址：http://www.dentsu.co.jp

· 主要事業內容：廣告製作與販賣、數位影音企劃製作及銷售
· 資 本 金：590億日幣
· 員工人數：6005名
· 成立時間：1901年7月1日
· 投資作品：魔法公主、神隱少女、攻殼機動隊
· 地    址：東京都港区東新橋1-8-1

	背景說明
	1. 電通在日本投資各項知名的動畫製作案(如：魔法公主、神隱少女)以及動畫等製作公司。
2004年11月電通娛樂事業局的龜田卓先生更應資策會邀請來台參加研討會，向台灣的動畫業者進行大型動畫專案企劃指導。
2. 今年(2006年)5月，電通看中台灣業者頑石創意公司等的內容企畫創意能力，在內容腳本與企畫上，希望可以與台灣業者合作。


伍、活動集錦
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資料來源：資策會產業支援處
圖1  拜會經產省
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資料來源：資策會產業支援處
圖2  拜會SEGA遊戲開發部長鈴木裕
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資料來源：資策會產業支援處
圖3  參訪SEGA主體樂園JOYPOLIS
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資料來源：資策會產業支援處
圖4  參訪PLAZA CAPCOM
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資料來源：資策會產業支援處
圖5  拜訪小學館
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資料來源：資策會產業支援處
圖6  參觀東京電玩展，與樂陞董事長許金龍合影
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資料來源：資策會產業支援處
圖7  參觀東京電玩展，致贈禮物給NAMCO中村會長
陸、綜合結論─台灣數位內容產業對日方面推動策略
本次的日本數位內容參訪團除了拜訪日本知名的廠商，並參加了東京電玩展。綜合此行所獲得的日本數位內容產業訊息，未來台灣在數位內容產業中與日本合作的策略，大致可以朝以下的幾個主軸進行： 
一、配合廠商需要，持續安排拜會日本數位內容相關企業
此次遊戲大廠的拜訪行程是率領國內遊戲產業高層拜訪日本遊戲公司。
為使台日雙方業者可以針對遊戲開發合作作更進一步的實質對談，此次拜訪日商以多元為取向，除有傳統的老字號日本數位內容遊戲大廠，如SEGA、CAPCOM等，也拜訪了以投資數位內容相關公司為主要業務的日本廠商，如電通、TRANSCOSMOS，希望透過拜訪，從研發面、行銷面、資金管理面等，進行台日數位內容廠商的異業結盟，以及數位內容產業發展的相關意見交流與交換。
幾次拜訪下來，台灣業者均多次表示透過政府相關部門的安排，讓業者得以直接與日本知名遊戲業者對談，表達感謝之意。台灣業者亦表示此類高層互訪活動，確實有其必要性，往後希望能盡量居中安排合適機會，讓國內外遊戲產業高層的交流更加活絡。
二、持續舉辦數位內容專題研討會與商談會，推動台日產業合作
今年七月，在工業局指導下，資策會舉辦了台日遊戲商談會。此商談會中邀請了日本數位內容廠商：CAPCOM、KONAMI、TRANSCOSMOS，以及TRANSCOSMOS所投資的日本線上遊戲營運商ATOMSHOCKWAVE。
此次赴日拜會，亦有以回訪的模式，拜訪了CAPCOM、TRANSCOSMOS、ATOMSHOCKWAVE等公司負責人，會中這些日本業者均直接反應非常感謝七月的商談會協助了他們對於台灣業務的拓展，也覺得台灣遊戲產業更趨成熟，前景看好。
三、與日本企業合作培育遊戲開發人才
在經營華人市場方面，首先最基本，也最重要的就是要有源源不段的優秀的數位內容人才。在人才培育方面，數位內容產業推動辦公室下的數位內容學院就扮演了相當重要的角色，每年培養將近兩千人左右。
有鑑於日本優秀的內容開發繼續，與日本知名企業合作，提供台灣數位內容相關人才赴日企見學，實際學習日本的優良技術，可說是目前對日合作的一個重點。
在日本方面，7月時NAMCO便與數位內容學院合作，安排台灣數位內容業者赴日見學NAMCO企業，實地了解日本遊戲大廠的公司營運方式。
四、台日合作共同進軍大陸數位內容市場
在預算的限制下，怎樣將已開發的遊戲開闢第二戰場，便是日本遊戲企業目前的一大課題。如SEGA的知名電視遊戲『櫻花大戰』，便以『櫻花大戰ONLINE』的方式，繼續以線上遊戲版本進入中華圈市場，吸引舊雨新知，再造『櫻花大戰』的第二個行銷舞台。
台灣遊戲業者擁有良好的線上遊戲開發以及營運技術，目前已受到日本企業重視，在大型電視遊戲改版至線上遊戲的風潮下，協助台日遊戲業者在線上遊戲進行技術合作，共同進軍大陸遊戲市場，已是一個重要的推動策略。
柒、建議
綜合此次活動，擬出後續可進行的推動方向如下：
1.  因應日本政府對於明年度的東京電玩展將擴大辦理的規劃，建議我方明年參加東京電玩展時，可擴大辦理研討會、交流餐會，並舉辦遊戲商談會，提高活動舉辦品質，以及達到協助台灣廠商業務宣傳的目的。
2.  持續保持與參訪公司關係，並繼續建立業者名單，拓展日本市場的業界網絡。並以回訪為由，邀請此次拜訪的日方遊戲公司負責人或製作人來台演講交流，提升國內業界水平。
3.  相對於日本對於其國內遊戲市場與產業的詳盡調查，我國應盡早提出內容相對應之遊戲調查。不但可以藉此與日本交換遊戲產業情報，廣開國際合作之門，英日語版本的提供，更可有助於國外業者瞭解台灣遊戲市場現況，增加與國內業者之合作機會。
捌、檢附相關資料
一、東京電玩展之相關新聞稿
日本數位內容參訪團新聞稿
日本遊戲產業向來位居世界遊戲潮流的領導地位，其經營動向均影響世界遊戲產業的發展。一年一度的東京電玩展更是繼美國E3之後，亞洲最受注目的電玩盛會。爲了具體幫助台灣遊戲業者更進一步地拓展日本市場，增進台日遊戲業者雙方交流管道，今年台灣經濟部工業局協助台灣遊戲廠商：華義、樂陞、雷爵、唯晶、宇峻奧汀、億啟、碁因等於東京電玩展中設立台灣館，協助我國數位內容廠商開拓日本市場。

工業局副局長兼經濟部數位內容產業推動辦公室主任沈榮津，更於2006年東京電玩展期間，組一日本數位內容參訪團，親自偕同台灣數位內容優秀廠商：昱泉國際股份有限公司、樂陞科技股份有限公司、遊戲橘子數位科技股份有限公司、東森電視事業股份有限公司、頑石創意有限公司、屏訊科技股份有限公司等，赴日拜會SEGA、CAPCOM、小學館、電通等日本知名數位內容大廠，具體協助台日數位內容廠商的商務交流，預計將促成台日更多合作個案。

數位內容產業向來是台灣「兩兆雙星」產業中被認定最具發展潛力的明星產業，台灣政府自2002年起，核定通過「加強數位內容產業發展推動方案」，並成立「行政院數位內容產業發展指導小組」，積極展開對環境法規、人才培訓、促進投資、行銷推廣等構面之規劃與推動，並輔導業者運用政策輔助工具、塑造創新營運模式、展開新的投資及產品發展計畫，期望建構台灣成為亞太地區數位內容設計、開發與製作中樞，並帶動周邊衍生性知識型產業發展。

「加強數位內容產業發展推動方案」自2002年開始實施，至2006年底期滿，已累計促進投資額達473億台幣，產值將超過3400億，在國際合作方面，累計金額也將超過90億台幣。爲延續政府對於數位內容產業的推動政策，將持續運用政府基金、優惠貸款、輔導計畫、租稅優惠及獎勵措施，來促成數位內容內需市場的發展。同時將進一步強化跨領域數位內容合作型態、國內產業鏈的形成與自創品牌等，期能將台灣數位內容產業升級並推向國際市場。

目前，經濟部對於數位內容產業的扶植主要著重在電腦動畫、數位遊戲、行動影音等方面，並以五年200億的開發資金來帶動數位內容產業的投資。日本廠商對於台灣積極協助數位內容產業推動，均表現高度興趣與台灣進一步的合作。

近年我國資訊、半導體、平面顯示器等科技產業已居世界領先地位，成績不斐，並已建立與國際大廠緊密互動合作的成功模式，未來數位內容產業遠景必定璀燦可期。
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九十五年度出國報告     日本數位內容參訪團              經濟部工業局
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