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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：95年9月23日至9月27日


報告日期：95年10月18日
	受委託單位
	財團法人資訊工業策進會

	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

	開會、考察
	韓國
	1.參加2006台日韓論壇
2.考察韓國數位休閒娛樂產業
3.拜訪韓國遊戲產業機構及行動內容業者
	5
	1

	出國報告摘要：
1.「台日韓數位內容產業國際論壇」自2004年起由台灣、日本、韓國輪流辦理，2006年在韓國舉辦，主要以官方會議為主。
2.考察韓國網咖及Game Center等，了解目前韓國數位休閒娛樂產業的發展狀況。
3.拜訪韓國遊戲產業相關機構韓國文化內容振興院及韓國遊戲產業開發院，了解韓國政府對於遊戲產業之輔導措施。
4.拜訪韓國行動內容相關開發商及電信業者，初步建立與韓國行動內容廠商的聯繫管道。

	出國效益
1.促進台日韓三國數位內容產業之合作。
2.了解目前韓國休閒娛樂產業的發展狀況。
3.了解韓國對於遊戲產業之輔導措施。
4.初步建立與韓國行動內容相關業者的聯繫管道。


出國人員簽名：  陳昭義             

壹、前言（出國目的）
基於近年來台日韓三國均大力推動數位內容產業，自2004年起由台灣、日本、韓國輪流舉辦「台日韓數位內容產業國際論壇」。本年度由韓國主辦，於9月25日在韓國首爾市召開。
數位內容產業推動已逾3年，在推動過程中常參考日韓兩國之法令及相關做法，除參加台日韓論壇外，並安排拜訪韓國之數位內容政府相關組織及企業，以參考學習韓國輔導措施並促成韓國之國際交流。
為了達到促成國際合作之目標，本次出國並安排拜訪行動內容相關廠商，建立與韓國行動內容開發商及電信商的聯繫管道，爭取將台灣遊戲產品拓展至韓國的機會，將我國行動內容拓展至新興國家市場。
貳、團員及任務分工
表1  參訪人員名單
	項次
	單位
	姓名
	職稱

	1

(團長)
	工業局
	陳昭義
	局長

	2
	經濟部數位內容產業推動辦公室
	陳振昌
	副主任

	3
	資策會數位教育研究所
	李進寶
	所長

	4
	台北市電腦商業同業公會
	於念鋆
	顧問

	5
	遊戲橘子數位科技股份有限公司
	何振國
	執行長特助


	6
	頑石創意有限公司
	林芳吟
	總經理

	7
	頑石創意有限公司
	李靜雅
	行銷企劃

	8
	屏訊科技股份有限公司
	周培琮
	總經理

	9
	擎願科技股份有限公司
	陳　睿
	業務部經理

	10
	擎願科技股份有限公司
	梁威陽
	產品開發暨管理處協理

	11
	寶石星球股份有限公司
	林柏志
	執行長

	12
	春水堂股份有限公司
	李文宏
	副總

	13
	資策會產業支援處
	姜鏵茜
	經理

	14
	資策會產業支援處
	李桂芳
	經理

	15
	翻譯
	畢明燕
	


資料來源：資策會產業支援處
參、行程表
表2  參訪行程表

	日期
	時間
	參訪團行程

	9/23 (六)
	全日
	台北－首爾

	9/24 (日)
	上午
	參觀中央博物館動畫導覽系統
考察韓國網咖

	
	下午
	參觀「樂天世界」Game Center

	9/25 (一)
	全日
	台日韓數位內容產業國際論壇

	9/26 (二)
	上午
	拜訪韓國文化內容振興院（KOCCA）

	
	下午
	拜訪韓國遊戲產業開發院(KGDI)

	
	
	拜訪遊戲開發商Yolim Communications

	9/27 (三)
	上午
	拜訪行動內容開發及服務供應商
Wiz Communications

	
	下午
	拜訪電信業者KTF

	
	晚上
	首爾－台北


資料來源：資策會產業支援處
肆、工作內容
一、「台日韓數位內容產業國際論壇」


(一) 主辦單位：韓國軟體振興會(KIPA)

(二) 舉辦日期：2006年9月25日（一）
(三) 舉辦地點：Sheraton Walkerhill Hotel, Seoul, Korea

(四) 出席人員
台灣　工業局局長 陳昭義
數位內容產業推動辦公室副主任 陳振昌
財團法人資訊工業策進會數位教育研究所所長 李進寶
財團法人資訊工業策進會產業支援處經理 李桂芳
日本  經產省商務情報政策局文化情報關聯產業課技術係長  直井秀介
財團法人數位內容協會專務理事 角田周一
財團法人數位內容協會 國計室長  鈴木利夫
財團法人數位內容協會 國計室 課長代理  浪越德子
韓國  通訊情報部(MIC)部長 Kang,Seog Weon

韓國軟體振興會(KIPA)副總 Kwon,Teak-Min

韓國軟體振興會(KIPA) Digital Contents Business Group

Jeong-Soo Kim

韓國軟體振興會(KIPA) Digital Contents Business Group

Erin Park

其他  越南Vietnam Software Association (VINASA) Deputy  General Secretary  Tran Doan Kim
(五) 會議流程
表3  議程表

	
	9/25(Mon)

	11:45 ~
	Registration & Warm-Up

	12:00 ~ 13:15
	Lunch 

	13:20 ~ 13:30
	Welcoming Remarks  (By KIPA, Korea)

	13:30 ~ 14:00
	Presentation - Japan (By METI)

	14:00 ~ 14:30
	Presentation - Taiwan(By IDB & DCIPO)

	14:30 ~ 14:45
	Coffee Break

	14:45 ~ 15:15
	Presentation – Korea(By MIC)

	15:15 ~ 15:45
	Presentation by special Observer 

(By Vietnam, VINASA- Vietnam SW Association)

	15:45 ~ 16:30
	Free Discussion

	16:30
	Close


資料來源：資策會產業支援處
(六) 會議結論
1.  資訊交換：肯定三國的數位內容產業白皮書對各國廠商與政府在擬定產業推動策略上與他國的產業現況的了解有直接貢獻，會中達成共識，未來將持續互相提供產業情報。

2.  數位內容產業定義：考慮到台日韓三國對數位內容產業所下的定義與範疇的異同，導致三國在計算本國的數位內容產值上有所出入，會中，三國達成協議，此次論壇會後，各政府將重新檢討數位內容產業的範疇，並透過數位內容產業推動的執行組織，進行三國產業定義與範疇的整合協調，以求在下屆論壇時達成共識。

3.  台日韓論壇的續辦：台日韓論壇自2004年起，由台灣、日本、韓國各自輪流辦理。有鑒於此活動有助於台日韓三國在數位內容產業推動上的交流與實質意義，三國代表在會中達成共識，將持續輪辦台日韓論壇，而第四屆台日韓論壇的主辦國將由台灣接手，時間與地點將會於明年的台日韓籌備會議與日韓的執行單位進行協調與討論。

二、考察數位休閒娛樂產業
(一) 2006年9月24日(日)

1.  10:00-12:00　參觀韓國中央博物館動畫導覽系統
內容摘要：
韓國國立中央博物館剛搬到去年新建完成之新館，全館共計三層樓，分為考古、歷史、美術、亞洲、捐贈等5個展覽館，採用各式各樣的展示方式，建構了高科技的展示介紹系統，包括館藏品動畫展現（LCD Monitor），影像(PDA)、聲音(MP3)導覽系統等，提供常設展示館中展示的收藏物的說明。硬體設備為可借鏡之處，但動畫展現仍有進步空間。
2.  12:00~12:30　參觀網咖
內容摘要：
韓國網咖已風行多年，目前呈現走下坡狀況，原因有二：一為市區租金偏高，一般設在路旁之知名網咖無法負擔高租金而紛紛搬至小巷內，因而品質漸形低落；一為網咖造成青少年問題，目前韓國網咖之消費族群以逃家及逃學者居多，甚至有聚眾打群架問題，形成社會新聞事件，因此韓國家長均禁止小孩到網咖娛樂。
2.  15:00~17:00　參觀樂天世界Game Center

內容摘要：
樂天世界為首爾最大型之休閒娛樂場所，內設各種娛樂設施，如同迪斯奈樂園一般，其中跟日本相同點為大型遊戲機台設在此類娛樂場所中，在各層樓均有一Game Center，屬全家可共同前往娛樂之設施，而非屬賭博性機台。樂天世界中之大型遊戲機台大部份為日本及韓國製造居多，以賽車、射擊、搏擊、娃娃機等為主。台灣可依此模式引進國外大廠在台設立Game Center，並且介紹台灣業者與其他國家共同開發適合本地消費者之機台，以促進休閒娛樂產業之正面發展。
三、拜訪韓國遊戲產業機構及行動內容業者
(一) 2006年9月26日(二)

1.  10:00-12:00　拜訪韓國文化內容振興院(KOCCA)
拜會對象：人力技術本部長薛琪煥、輸出支援Team朴貞淵
內容摘要：
KOCCA前身為文化產業支援中心，於2002年10月17日成立財團法人「韓國文化產業振興院」。該機構為接受文化觀光部經費支援的財團法人單位，最高權力單位為理事會，下設院長領導戰略企劃本部、人力技術本部、產業振興本部；在海外設有日本、中國、美國、歐洲四個分本部。
主要業務在於建構可以製造與供給具國際競爭力的高品質文化創意產業之成長基礎，並對文化創意產業較弱之內容製作流通業界提供有效之投資支援。未來願景為建構實現創意性文化內容產業並成為強國之夢。
韓國的產業主管單位眾多，以透過定期會議方式讓KOCCA、KOFIC、KGDI等單位進行協調。KOCCA在數位內容產業的推動核心是電影、音樂、動畫與遊戲，KOCCA所投資的公司除遊戲之外，大都虧損。KOCCA資金來自國庫的有1000億韓元，加上投基金等其他資金共有約4000億韓元。
除了投資，創意人才培養也是新增重點業務。人力養成分為核心人力、現場技術、預備人才、擴張人力(培育數位內容律師等)四大項，在科學大學院內設Cultural Technology大學，正式給學位。
在輔助動畫等產品出口的策略，KOCCA以政府立場舉辦各項海外展覽及國際研討會，協助廠商拓展國際業務。在亞洲合作策略部份，除台日韓外，尚有中日韓合作。中日韓合作分為二部份：政府－合辦國家研討會、民間－組成東北亞文化協力組織，訂出合作項目後由KOCCA訂出合作策略，民間互動已開始。
2.  15:00-16:00　拜訪韓國遊戲產業開發院(KGDI)

拜會對象：Executive VP Tae-Geon Seo、Game Culture Center Director Min-Kyu Kim、International Business Development Manager Albert Ko

內容摘要：
KGDI於1999年2月成立，為政府機關下設之非營利法人機構，資金來自於文化觀光部，其主要業務為擬定開發遊戲產業相關之政策(如製作、人力、行銷、技術等)，建立綜合性支援系統，營造遊戲文化。該機構所訂定之中長期目標為至2007年止實現成為全世界三大遊戲強國之一。
在人才培育部份，在江南地區設有一所六層樓的遊戲學院，每班60人，為二年一期的短期訓練，以on-line、console、mobile game之人才培育為主。針對廠商輔導部份，則因應這二年遊戲產業的變化做了調整，遊戲廠商大部已趨成熟，現在以扶植小型廠商為主。
於1999年設立育成創新中心提供辦公空間給遊戲公司使用，設有共通設備室、遊戲圖書館等，另有一海外部協助廠商對外聯繫工作。育成中心設立以來，已培育出二個大型遊戲公司－NHN及HanbiSoft，其他大部份成長為中型公司(員工50人，每月營收50億韓元以上)。目前育成中心內之公司以30名員工左右之小型公司為主，明年三月將搬至新大樓，屆時針對育成中心之政策將再行調整。
KGDI近來開始推動健康遊戲文化，預算一年為15億韓元，內含大型遊戲公司贊助40%左右，目前只有韓國進行健康遊戲推動計畫。針對1.遊戲上癮問題、2.推廣健康具教育性遊戲，透過廣播方式及舉辦Family Camp等活動進行推廣，對象包括父母、老師、學生。遊戲文化部協助處理負面影響部份，一直與老師們研究如何處理遊戲上癮問題，並建置一教育系統，由父母一起參加，透過教育系統讓父母及老師了解小孩玩的遊戲，遊戲之負面影響尚須長時間的推廣才能見效。
遊戲外掛程式及盜寶在韓國對遊戲廠商也是個很傷的問題，針對此問題KGDI並無直接管轄權，目前亦無專門法律，韓國政府認為此事重大，未來將成立專責機構管理。針對虛擬寶物問題政府與民間已討論了二年，並針對虛擬寶物交易是否會影響正常經濟及影響幾％進行研究二年多了，應該很快就有結論。
在協助遊戲廠商拓展海外市場部份，主要為1.參加海外展覽，如E3、TGS、China Joy等，韓國館平均有15~20家公司參展，預計今年開始將展覽交給地方政府做，KGDI將以一對一商談活動為主；2.投資海外中小型遊戲相關企業，在日本舉辦投資說明會；3.一年出版一至二次遊戲市場報告書發給韓國遊戲廠商；4.主辦G-Star，目前為世界前三大遊戲展之一，由海外部負責邀請到150以上海外遊戲廠商至韓參展，今年舉辦日期在11月9日至12日，屆時歡迎台灣廠商參展。
3.  16:00-17:00　拜訪Yolim Communications

拜會對象：CEO Frank Bang
內容摘要：
Yolim Communications為KGDI輔導的廠商，公司設在育成創新中心，至1992年開始研究韓國文字語言處理，開發韓國文字語言處理中最難的韓文人工智慧對話系統"Byulee"，1995年以韓國文字對話系統的"Byulee"的研究成功，使其成為韓文語言的處理的尖兵。
Yolim Communications公司認識到了線上遊戲的重要性。其間以尖端人工智慧技術為基礎開發了用人工智慧遊戲"＊ISIS"。遊戲引擎是涉及整體遊戲製作中最重要的因素。"＊ISIS"遊戲引擎的安定性、高品質、製作時間短等從而成為發展線上遊戲產業的帶頭兵。 

"ISIS"遊戲引擎1.5版的線上遊戲"Battle Circit"已經完成，現在正在進行"Battle Circit"的服務，以及正在開發線上遊戲RPG"YAP　CAR"，目前為止以世界最強的綜合遊戲引擎為目標，正在開發網路及3D領域。
(二) 2006年9月27日(三)
1.  10:00-12:00　拜訪Wiz Communications
拜會對象：Vice President Donghwan Baik, Team Manager Hyun-Mook Kim, Manager Woojong Ok
內容摘要：
Wiz Communications成立於2001年4月12日，資本額：2.658億韓元，員工有70人，主要事業內容為手機遊戲、圖鈴、手機聽音樂、行動內容交換及轉換等，為一行動內容開發及服務供應商。
目前韓國的二大手機廠為LG及Samsung，如同世界各國一樣，系統也並未統一，Wiz是以QUALCOMM的系統為主，主要支援服務客戶為韓國第二大電信商KTF。
韓國每人每月大約花費30美金左右的通訊費，行動內容下載花費大約佔30%。韓國通訊收費由電信業者負責，消費者上線要正版軟體才能下載，仿冒軟體無法下載內容，由通訊業者提供DRM系統，雖然認證麻煩但屬必要，認證由一標準認證機關TTA負責。
目前手機遊戲的主流是3D 遊戲，雖然開發成本較高，但消費者會選擇畫質較好的遊戲，如該公司在3月推出一款3D遊戲，支援三大系統，上線至9月止，已有10萬人上線download了。該款遊戲容量需1M，傳統手機規格只有200~500K，消費者換手機可享折扣，原玩家則可打5折。目前韓國有很多50M~60M的遊戲轉至手機上。
MMORPG在韓國很火熱，但要轉到手機上，在環境端還有很多障礙，手機遊戲還是以Car Rider類較受歡迎，今年隨著手機的發展，消費者也能玩的更順暢。遊戲均採按月付費制，月付制尚有以贈送定額玩遊戲的方式促銷。
至於3G服務內容，以品牌競爭為主，消費者認品牌，如Wiz的Dosirak（如同中華電信的e-mome），採定額制套裝服務，每月4000元套裝費，Wiz收前端SI的服務費。
原業務項目有成人內容，因成人內容有負面影響，現已轉到教育類，因此目前有教育類服務平台提供。台灣e-learning發展快速，韓國亦同，e-learning則是以營運機制為主而非內容提供。動畫亦為較受歡迎的手機服務內容之一，但肖像則較不受歡迎。
未來IPTV及VOIP是殺手級content，Wiz尚在參與以PDA連結使用的測試；IM也是個很大的市場，未來發展一個畫面可同時呈現10個以上的application。韓國通訊產業未來的發展還是由電信業者主導，政府負責制定政策。
本次台灣官方參訪團是Wiz第一次接觸台灣廠商，很高興看到台灣亦有很好的行動內容產品，希望未來可進一步接觸，洽談可能合作項目。
2.  14:00-15:00　拜訪KTF

拜會對象：Director of New Business Planning Team Byoung-Cheol Jeon, Manager Yeon-Joo Ji 
內容摘要：
KTF成立於1997年，為韓國第二大電信業者，由通訊領域擴展到手機領域，同時提供有線及無線服務。商業週刊排行全球前100大企業，創下公司成立三年內即超過900萬用戶之記錄, 2006年手機上網人數已達到1,200萬，以提供用戶“Have a good time”的概念經營服務。
韓國目前3G手機200多萬支，使用3G系統用戶1,300萬以上。主要平台BREW及WIPI上的遊戲各有8、9百款，遊戲及圖鈴佔手機服務最大量。
KTF主要合作對象為Wiz，其他的合作對象亦以韓國本土開發商為主，台灣廠商如要合作，以Wiz為洽談合作對象較適合，與Wiz合作之產品即可透過KTF提供予用戶使用。
伍、活動集錦
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資料來源：資策會產業支援處
圖1  台日韓數位內容論壇與會人員合照
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資料來源：資策會產業支援處
圖2  台日韓數位內容論壇
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資料來源：資策會產業支援處
圖3  樂天世界內大型遊戲機台
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資料來源：資策會產業支援處
圖4  拜訪韓國文化內容振興院
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資料來源：資策會產業支援處
圖5  拜訪韓國遊戲產業開發院
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資料來源：資策會產業支援處
圖6  拜訪Yolim Communications
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資料來源：資策會產業支援處
圖7  拜訪Wiz Communications
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資料來源：資策會產業支援處
圖8  拜訪KTF

陸、綜合結論
一、台日韓數位內容論壇
1.  資訊交換：三國的數位內容產業白皮書對各國廠商與政府在擬定產業推動策略上與他國的產業現況的了解有直接貢獻，未來將持續互相提供產業情報。
2.  數位內容產業定義：三國對數位內容產業所下的定義與範疇的差異，導致三國在計算本國的數位內容產值上有所出入，三國政府將重新檢討數位內容產業的範疇，以求在下屆論壇時達成共識。
3.  台日韓論壇的續辦：有鑒於此活動有助於台日韓三國在數位內容產業推動上的交流與實質意義，將持續輪辦台日韓論壇。
二、挹注專屬產業推動經費
1.  韓國政府對於各個產業設有專屬基金進行產業推動與培育，如本次拜訪之韓國文化內容振興院，即掌控有3至4億美元之文化產業振興創投基金，基金運用方式包含有直接投資基金與種子基金，基金來源比例為政府與民間分佔70%與30%，投資期間為5年。相較國內僅有開發基金之單一管道，該國投資資金的投資管道相對較為多元化且直接。
2.  協助廠商海外拓銷：由政府主導，在國外知名展覽中如E3、Tokyo Game Show等設韓國館，政府給予參展經費補助，並對於韓國館有整體形象規劃及裝潢；在韓國定期辦理知名展覽G-Star展，目前為世界前三大遊戲展之一，吸引國外眾多遊戲大場至韓參展；由政府專屬推動機構舉辦大型國際研討會及商談會，為廠商締造國際合作商機。
3.  廠商研發輔導：由KOCCA提供技術藍圖之規劃，科學部提供內容，做為廠商未來技術發展之參考，廠商並可參與研發並申請技術研發輔導計畫。

4.  設立育成中心：提供共用設備及辦公場地給中小型企業使用，扶植中小型企業成長為大企業。

5.  設立專門技術大學：如Content Technology大學等，針對產業所需技術人才進行培育。

三、提供產業／技術資訊與國際行銷網路之建構
1.  由政府專屬推動機構出版白皮書及產業市場報告書，如KGDI即每年出版二次遊戲市場報告書，提供給廠商參考。

2.  設專屬駐外單位進行海外市場資料彙整，並長期進行國際合作與廠商媒合業務。
3.  積極進行東亞地區之國際合作活動及協力組織，如政府舉辦官方論壇及國際研討活動，民間即共組東北亞協力組織，積極進行國際合作交流。

柒、建議
1.  除台日韓高峰論壇之外，另可結合台日韓三方力量共同舉辦活動與競賽，藉以達成三方交流並提昇台灣產品及技術品質。
2.  國內數位內容相關專業／創意人才缺乏，數位內容學院可與韓國在師資、課程等進行交流促進，以培育優秀之專業人才。
3.  台灣與韓國可合作舉辦相關數位內容研討及商談活動，以促進雙方之國際合作。
4.  未來可持續組團拜訪，實地參訪以了解當地廠商營運模式與製作管理等，並可直接進行雙方對談。本次為行動內容廠商首次拜訪韓國，雙方均希望未來可有進一步之合作機會。
5.  加強數位內容產業研究，並進行成功個案、潛在應用研究，以充份了解國外內產業發展現況與趨勢。
6.  加強運用我國既有駐外單位，針對數位內容的產業／市場情報蒐集、政府政策、跨國合作、國際展覽提供援助。
7.  設置數位內容產業專屬基金及輔導辦法，以給予廠商直接之輔導及協助。
8.  設置育成創新中心，國內數位內容以中小型居多，提供共用設備、資料中心及辦公場地給中小型廠商使用，以扶植數位內容中小型企業。
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九十五年度出國報告 參加「2006台日韓數位內容產業國際論壇」暨韓國遊戲產業機構、行動內容廠商參訪      經濟部工業局
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