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摘　　　要

韓國之文化創意產業為其國家發展重點產業，其產業發展日益蓬勃，政府亦適時投入資源協助。日本之文化創意產業發展較為成熟，並將產業大分為傳統工藝與媒體內容兩類，惟傳統工藝產業已逐漸式微，媒體內容產業則具有發展潛力，故日本小泉內閣將媒體內容產業列為產業發展的七大重點項目之一。本團此行主要考察成果如下：

1. 建立我國與韓國、日本文化創意產業之政府及執行單位之交流管道。

2. 為促進我國媒體產業與亞洲各國交流合作，建請新聞局研究規劃2006年舉辦亞洲多媒體藝術節。
3. 藉由建立亞洲城市交流平台，促進文化創意產業之共存共榮，建請文建會繼續籌劃於2006年辦理第二屆O4 Stage 國際數位城市交流活動。
4. 為促進建立文化創意產業創業投資發展機制，建請經濟部研究如何促成台灣與韓國創投業者合作。
5. 建請文建會參考日本中央及地方政府協力推動傳統工藝產業發展模式，強化台灣推動傳統工藝產業發展機制並繪製臺灣傳統工藝產業地圖。
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壹、考察目的

一﹑考察韓國及日本文化創意產業政府政策措施
二、考察韓國及日本文化創意產業發展機制

三、促進台、韓、日產業及城市交流

貳、組團規劃
一、組團緣起

行政院於「挑戰二○○八：國家發展重點計畫」中提出政府十大發展計畫，首次將文化創意產業列為重要項目，在此文化及知識領航的新時代，文化創意所涵括的各種可能性，勢必成為未來產業發展的重要契機。

我國推動文化創意產業發展方興未艾，國內相關之產官學研各界一直期望能更加了解國外的發展經驗。與我們鄰近的日本在設計、工藝、建築、文化保存、多媒體內容產業等方面表現傑出；而韓國在金融風暴之後透過政府大力推動文化內容產業，除在2001年由政府成立國家設計中心，並在電玩遊戲、動畫、影音、傳統工藝、電視及電影產業方面也頗有成績。本團擬考察兩國對文化創意產業之發展概況及推動經驗，提供我國良好的借鏡，並為雙方創造合作的機會。

本次考察重點在於考察韓國及日本文化創意產業之政府施政措施、產業發展機制，以及促進台、韓、日產業及城市交流。考察行程之規韓國為主（七日），日本為輔（四日）。韓國行程方面，因該國有較完整之文化內容產業政策，因此參訪單位之規劃包括韓國政府機構、推動單位、創投公司、文化園區、成功企業等，產業範疇包括動畫、漫畫、設計、數位休閒娛樂、文化展演設施、廣播電視媒體等兼具online及offline特性之產業，並於行程最後安排與韓業界人士綜合座談，洽談未來之產業合作及城市交流等課題。地點規劃以漢城為中心進行參訪，並規劃周邊一至二小時車程的城南（國家設計中心）與春川（文化園區）。

在日本行程方面，規劃參訪經濟產業省主管媒體內容產業、設計產業及傳統工藝產業之相關單位及日本產業設計振興會，以了解相關法令與政策措施。在產業觀摩方面，則以日本代表性的工藝產業及動畫產業為主。其中工藝方面安排參訪京都工藝產業並參訪日本傳統工藝中心，動畫方面則拜訪宮崎駿大師吉卜力工作室及美術館。
二、團員名單

	序號
	姓名
	任務
	單位職稱

	1
	陳郁秀
	團長
	總統府國策顧問

無任所大使

	2
	陳昭義
	副團長
	經濟部工業局

局長

	3
	周能傳
	團員
	經濟部工業局

知識服務組 組長

	4
	方芷絮
	團員
	行政院文建會國立傳統藝術中心

副主任

	5
	楊英蘭
	團員
	行政院新聞局

簡任秘書

	6
	李 文
	團員
	陳國策顧問郁秀

辦公室 秘書

	7
	張光民
	團員
	台灣創意設計中心 

執行長

	8
	王素彎
	團員
	中華經濟研究院

台灣經濟所研究員兼副所長

	9
	蘇添財
	團員
	中華電信公司內容產業專案

評估小組 負責人

	10
	李國豪
	團員
	中華投資股份有限公司投資部
協理

	11
	任將達
	團員

（兼翻譯）
	滾石唱片

負責人

	12
	洪明正
	執行秘書
	經濟部文化創意產業推動小組

辦公室專案 經理


三、考察行程

	日期
	行程

	8/15

（日）
	台北飛漢城

	8/16

（一）
	1.拜訪韓國文化觀光部

	
	2.拜訪韓國設計中心

	
	3.拜訪韓國Sovik創投公司

	8/17

（二）
	4.拜訪韓國線上遊戲公司ACTOZ SOFT

	
	5.拜訪韓國文化內容振興院

	8/18

（三）
	6. 拜訪姜帝圭導演電影公司

	
	7.拜訪PR Center of Seoul Digital Medial City

	
	8.拜訪韓國中央報業集團

	8/19

（四）
	9.拜訪韓國IMM投資公司

	
	10.拜訪韓國國會

	8/20

（五）
	11.拜訪國春川市政府

	
	12.參訪韓國春川動畫博物館

	
	13.參訪韓國春玩偶博物館

	
	14.召開考察團與韓國文化創意產業業者座談會

	8/21

（六）
	漢城飛大阪轉赴京都

	8/22

（日）
	15.參訪京都清水寺傳統工藝產業聚落

	
	16.參訪京都傳統產業交流中心京都傳統產業館

	
	17.參訪西陣織織成館及機械織工廠

	8/23

（一）
	18.拜訪京都市產業技術研究所工業技術中心

	
	19.拜訪小笹紋工所西陣織設計工程

	
	20.參訪四条京町家

	
	京都至東京

	8/24

（二）
	21.拜訪日本產業設計振興會

	
	22.拜訪經濟產業省商務情報政策局

	
	23.拜訪傳統工藝品產業振興協會/日本傳統工藝展示中心

	8/25

（三）
	24.參訪三鷹之森吉卜力美術館

	
	25.拜訪宮崎駿吉卜力工作室

	
	東京飛台北


參、活動過程內容

一、韓國考察行程

（一）文化觀光部文化產業局

1.基本資料

接待人：文化產業局李普京局長

聯絡人：Ms. Shin, Eun Hyang  E-mail：hyang@mct.go.kr go.kr 

電  話：82-2-3704-9114   傳真：82-2-3704-9151
地  址：110-703, 82-1, Sejongno, Jongno-gu, Seoul, Korea

網  站：http://www.mct.go.kr/index.jsp
2.簡介

韓國文化觀光部(MCT)的主要職責是監管文化、藝術、宗教、觀光、體育、青少年事業等方面的工作，人員編制共有1,836人，下設2室、6局、28科、9個直屬機構，其預算占政府總預算的1.06%。文化觀光部以全球化和市場自由化為發展目標，提高旅遊收入，致力於文化產業專案的招商引資。

文化觀光部的主要任務為：
（1） 推動文化、觀光産業的發展， 使其成為具有競爭力的核心產業

（2） 推動文化、體育活動，提高中產階層的生活質量

（3） 成功舉辦世界盃足球賽及釜山亞運會

（4） 加強南北韓之間的文化、觀光、體育交流，在南北韓合作問題韓國文化觀光部之重點工作有下列幾項：

1、 建設富有創新意識的文化國家而奠定基礎： 
保持韓國文化的整體性，繼承和發揚優秀的傳統文化。充分利用現有的文化基礎設施，及時彌補不足之處，建立擴充先進的文化基礎設施，以便適應知識經濟資訊社會的新潮流。有計劃、有目標地培養文化藝術人才，大力支持民間藝術活動。

2、 推動純藝術及推動文化產業的發展，使韓國文化走向世界： 
要加強純藝術領域的創作力度，提高文化藝術創作能力，確保文化藝術的生命力。積極宣傳韓國文化藝術的優秀性和獨特性，提高文化藝術的國際競爭力，樹立「文化韓國」的形象，讓韓國走向世界，走進世界。
3、 擴大並發展文化福利事業，提高中產階層的生活質量：
創作老百姓喜聞樂見的文化娛樂節目，使廣大群眾有機會親身體驗高質量的文化生活。多方面多渠道地培訓優秀人才，減少青年失業率。 鼓勵宗教界人士為促進社會的良性發展多做實質性工作，同時繼承發揚傳統宗教文化。
4、 扶持文化產業，使其成為國家重頭戰略產業： 
建設文化基礎設施，培養文化藝術人才，振興文化產業。研究開發豐富的文化專案，為發展文化產業奠定基礎。開展戰略性的市場營銷活動將韓國優秀的文化產品出口到國際市場。努力開發新技術，運用現代電腦技術實現傳統文化的數位化
5、 提高旅遊觀光產業的競爭力，從而提高旅遊觀光福利：
踏進全球旅遊觀光先進國家行列，大力興建觀光基礎設施，在積極吸引國外遊客的同時，不斷開發具有競爭力的各種旅遊專案，從而營造良好的旅遊觀光産業環境，使國民享受到更多的旅遊觀光福利。
6、 確保在韓舉行的全球性體育盛會獲得圓滿成功： 
全力以赴地支援世界盃足球賽，通過成功舉辦世界盃足球賽，樹立"觀光旅遊文化強國"的美好形象。 全方位地支援韓國國家足球隊，提高國家足球隊整體競技水準。大力聲援釜山亞運會，積極籌備2003年將在大丘召開的夏季國際大學生運動會。
7、 振興國民體育事業，營造生機盎然的社會環境： 
建造良好的生活體育環境，提高國民'生活質量'。 發展體育優勢專案，大力扶持21世紀重點產業-體育產業，將韓國建設成為體育強國，
8、 積極培養具有開拓精神的跨世紀的青年人才： 
未來屬於青少年，他們是二十一世紀主人。 要致力於提高青少年的民主意識，建設良好的青少年文化環境，培養各種才能，讓青少年放眼世界，主導未來。
9、 推動南北韓之間的文化、觀光、體育、宗教領域的交流與合作： 
在對北韓實施陽光政策的基調之下，擬定互相交流合作的基本方針，積極推動文化、金剛山觀光、體育、宗教等各個領域的交流合作事業，為實現南北韓統一大業作出貢獻。文化觀光部中負責推動韓國文化創意產業發展之單位為文化產業局，本次行程中由文化產業局李普京局長負責接待，並答覆考察團先前提出的各項問題。文化產業局之主要政策為提高韓國文化產業的競爭力，從電影、廣播電視及節目、出版及動畫等，觸角延伸至各個領域。文化產業局支援韓國文化產業進入海外市場，開發高附加價值的文化產品，並促進專業人力資源投入文化產業。
文化產業局下設六個課期業務如下：

(1). 文化產業政策課

1、 擬定政策促進文化產業的發展

2、 建構韓國文化產業基礎設施

3、 促進韓國文化產業特性之研究

4、 支援各項文化產業範疇

5、 推廣對韓國文化產品的發展和普及

6、 協調文化產業相關與國際組織和外國政府共同合作

(2). 出版報紙課

1、 促進出版、印刷和期刊產業全面發展

2、 支援出版、期刊產業之生產及其相關組織

3、 出版產業之審查及研究

4、 出版業人員教育和訓練

5、 改善出版產業之結構

6、 促進出版及期刊產業出口及國際交流

7、 培育及支援電子出版業產業

8、 印刷、出版業之登錄

9、 其它國家出版物進口至韓國相關議題

10、 韓國出版品委員會和新聞仲裁委員會相關議題

(3). 廣播廣告課

1、 擬定及執行全面提升廣播及廣告業計畫

2、 支持廣播及廣告業相關組織活之動

3、 廣播及廣告業審查和研究

4、 廣播和廣告業人員教育訓練及技術開發

5、 改善節目發行及播放之結構

6、 韓國廣播廣告之出口與國際交流

7、 擴展基礎設施和改進廣播和廣告業現有系統

8、 培育支持新視覺媒體產業

9、 提升及支持獨立製作公司

10、 支持為促進文化及公共利益之廣告

(4). 影片、動畫和錄影課

1、 推動電影、動畫、錄影等視覺產業之全面發展計畫

2、 支持視覺產業和相關組織之活動

3、 改進和支持視覺產業結構

4、 視覺產業作品成果展覽與推廣
(5).互動媒體課

1、 推動全面提升多媒體內容產業之促進，及生產字符產品、陶瓷、傳統手工藝、卡通等文化產品產業之計畫

2、 支持新多媒體內容發展之文化產品及其相關組織

3、 多媒體文化內容產品之發展及發行調查研究

4、 多媒體內容和文化產品產業人員教育訓練關及技術開發

5、 多媒體內容和文化產品發行結構的改善

6、 韓國多媒體內容和文化產品出口

7、 改進及擴展多媒體內容和文化產品產業現有基礎設施及系統

8、 依韓國傳統文化為新產品發展和發行擬定政策

(6).文化內容促進課

1、 促進多媒體、文化產品、字符、陶瓷和傳統工藝品

2、 擴大支持多媒體內容和文化產品產業發展並支援相關組織

3、 多媒體內容和文化產品的發展之監督與研究

4、 改善多媒體內容和文化產品行銷網路

5、 促進多媒體內容和文化產品外銷

6、 擬定和執行擴展多媒體內容和文化產品產業基礎設施政策

7、 促進傳統文化產品生產和支持傳統服裝產業

8、 優良工藝品推廣與登錄

9、 擬定和執行政策促進傳統主題應用於新產品發展

10、 促進開發高技術互動媒體節目並協助擴展發行
3.考察情形

文化觀光部由文化產業局局長負責接待，我方已事先準備相關問題並翻譯成韓文提供給韓方，考察以訪談方式進行，以下為當日訪談情形：

李局長普京致詞：

首先歡迎陳大使以及歡迎各位團員來到韓國訪問。今年五月份我們參加了由文建會所主辦的O4 Stage，論壇，回程以後我們會得到非常好的結論，希望在這方面上我們有多元及具體的合作。藉由民間的合作，也希望政府之間更緊密的合作促成兩國產業的溝通交流。這次由陳大使的考察時間非常緊湊，我們會透過各種不同的安排，讓各位從中央到地方到民間有更深層的認識建立兩方的合作。再次的感謝陳顧問帶領台灣的拜訪團，希望透過這次機會，除了有更多元的合作外，希望各位有好的回應。謝謝各位！
陳團長郁秀致詞：

李局長以及還有我們韓國文化觀光部的各位大家好，今天很高興能夠來到這和貴國的各位對談。去年一開始擔任文建會主委的時候就舉辦O4 Stage的推動，那次韓國也來了很多的觀光業界的代表，我們在台北做了很多面對面的深入溝通。在那一次我們把很多在台灣做的台灣文化創意產業以及數位內容產業，跟韓方介紹，同時呢，韓國來的代表他們也把他們在影音方面、數位方面已經有的成就，還有他們的形成以及國際網絡，尤其是國際網絡方面都有和我們做詳盡的介紹。

我們希望在上一次的互動之後呢，希望台北、北京、漢城跟東京四個城市能夠做交流。我在來之前先見過台北縣前縣長，現在是總統府秘書，以及現在的林縣長，他們也表達了非常互動的希望，那同時也希望今年能夠在漢城舉行。那尤其我們在上次的我記得有談到就是說，有很多在華文方面的這個以華文做為內容數位的發展，基本希望韓國和台灣。尤其在那一次我們特別談到就是說，台灣尤其對華文方面不管是出版或是文學、書法、繪畫各方面能在文化創意跟數位內容方面，能有非常精緻的內容。那我們希望藉助韓國的國際行銷以及他們推動機制的政策，能夠合作起來而我們最大的市場有可能是中國。礙於這個國際關係的問題，我們希望這一切都能夠由政府促成來執行。

另外，我們在台灣我們是一個科技資訊可以講說在世界上被大家肯定的國家。所以，我們在數位化的過程當中呢，尤其是能夠帶動台灣科技但是呢也對於台灣多元文化的尊重跟它的內容、跟它的精緻度，我相信未來是可以期待的。我們希望促成國際的合作能夠在文化創意產業和數位內容能夠做為一個中心。而且是以亞太東方的文化做為內容，能夠提醒自己、打破過去和西方這個單面的局面。那近年來韓國在這個文化創意產業方面，尤其是在電影資訊這方面，他們已經是讓世界刮目相看了。那我們也希望就是說在未來有更大的合作。我們可以互相譬如說我們台灣最近也跟紐西蘭的製作魔戒產品、我們合作白蛇傳，我們現在台灣事實上有那樣的內容，不管是文學作品或其他，但是我們需要跟其他國家合作來拓展我們國家的形象。

所以我希望能夠由官方來推動但事實上來執行我們一些，同時也希望韓方如果也認同我們這樣的看法。在未來由國家等於說來背書，但是在前面和執行都是由民間來執行。所以這是我們第一次訴求是我們正式交流是可以來推動，第二個就是說，我們未來台灣在流行音樂方面，像我們現在有屏東的春天的吶喊，還有貢寮的海洋音樂節，我們最近也才開放，這幾個韓國他們也有，也有非常強大的流行音樂藝術節。在日本也有。這三個國家如果可以聯合起來的話，我認為是亞太很強大的力量。

李局長普京：

因為接到台灣問卷已經是星期五的下午，所以來不及準備書面回覆資料，不過我們可以藉由洽談來逐步進行回覆。建議我們可以自由一點、放鬆一點心情來溝通。

問：

請問文化觀光部之業務範圍及推動整個文化創意產業之困難點為何？

答：

這個議題非常大也非常複雜，簡單來說文化觀光部成立於1968年。其實在1968年開始的時候，文化觀光部的主要業務和今天的業務不盡相同，當初的主要業務是以文化相關的活動的推動宣導為主要課題。從1990年後，原先的宣導角色慢慢淡化，在文化業務上的機能就越來越強化。現在有幾個大的事項：第一個就是關於文化及藝術活動。第二項是文化產業本身再加上青少年文化。主要的大範圍是以這樣的業務範圍在進行。當然，其他部份將近有六到七項的業務在進行。而在政府各部門協同和溝通是整個文化觀光部在執行業務上困難的地方。

問：

請教貴部推動文化創意產業的範圍是什麼？重要項目是什麼？主要推動措施是什麼？

答：

文化創意在業務上分六大部門，第一是負責政策總管的部門，所謂總管的部分是從一些總務的性質然後到人力的培養和財務的管理。第二就是出版新聞課，從業務方面是總管出版及新聞電影的出版，第三個部分是電視及廣播課，主要業務是管理廣電。第四個是影像管理課，主要業務是對電影、video還有DVD內容的管理。那另外一個就是多媒體管理課。最後一個是文化內容促進課，上述五個課不主管的部分，都由這個課來掌管包括手機內容和網際網路內容等業務。

問：

我剛另外一個問題是文化創意產業的推動措施？有哪些措施？可能推動政策的部分措施的部分規模非常大，所以要有具體小規模的問題。譬如說法律啦，有沒有特定的特別法？

答：

當然有特別法的建立，第一個主要是以文化內容產業基本法為主軸。分為13細項，就是每一項都是電影等等有13個個別的法，不過主要是以文化內容產業基本法做主軸。

問：

想確定一下，13個法是法還是辦法?是國會機關的法，還是政府機關的辦法？

答：

是法律。

問：

那對著作權法方面是不是有齊全？

答：

今年會修正然後特別是對進行總結案會特別協助。

問：

我就順著這個問題請教一下，因為剛剛提了六大業務，六大業務可能是不同的部門在負責，但這六大業務在我看起來沒有那麼好分。第一個，一個公司可能做漫畫，但漫畫做一做可能會變動畫。這有連結。那他們各部門怎麼分工？好不好分？

答：

可能非常清楚的獨立分別是有點困難，不過，這中間六大連結性他們做得非常好，所以，在連結的過程中可能會有一些不同內容產生的時候，所以第六項，第六大項可能會往前，沒提到的部分會做最後統籌。

問：

再請問一下剛剛提到政府推動得文化內容產業，他們剛剛提到的措施，或是13項那個特別有沒有一些書面的資料可以提供給我們做參考？

答：

從剛剛的敘述，今年底國會對這些法做全新和全盤做修正，不過年底的時後會做各種不同的變化。那個我們自己參考是說年底會修正，對我們來講可能它這個版本和年底修正的版本。

問：

第二個問題就是政府對推動文化內容產業業者輔導辦法比方說像融資，像貸款等等這些？

答：

政府在預算的協助上韓國政府並沒有編太多預算做這種事情，比如說對個別產業或企業做特別的補助，它是因為在金融方面上有成就，融資部分有設計出一套融資的辦法，譬如說個別企業它們設計回饋回收的一些機制，那其他總體來講政府在這個部分並沒有太多具體的協助，不過，非常努力在做設計希望可以提供產業界更多的一些協助。

問：

他們在海外好像有設立機動然後協助開發，他們在全球有這樣的機構那是不是由政府全面出資還是由民間來出資？

答：

我想政府在這層面上並沒有做太多的政策規劃。主要原因是因為海外進出有很多的商業行為。所以，政府主要做兩件事情就是海外情報中期的協助，另外就是個別公司、產業海外進出的時候，需要一些有關於流通，也就是的專業人才協助，這一部份的人才是由政府來協助育成，來培養這方面的人才，所以，這主要在政府功能上有做這兩項。不過，因為韓國觀光部有一個民間會去採訪的文化內容振興院，文化內容振興院再這部份有做的更多提醒的角色扮演，那其中在進入全球國際市場的布局上有四個字點，目前四個字點分別為：中國北京、日本東京、美國、英國這四個地方，主要負責業務就是說怎麼協助這些廠商在海外的一些進出，或是其他部份由中點做為方針來做這樣的一些。

問：

所以還是由國家預算。我想請問一下，有關廣電政策方面角色就是怎樣推動產業的發展，那另外就是他們目前還有沒有推動網路數位化的相關內容？

答：

可能會從環境的部份先，因為有關於廣播是牽扯比較複雜包括輿論、包括政治的因素，所以文化觀光部並沒有太多的參與或規劃。不過，隨著數位內容環境在改變，尤其剛剛提到的數位化，所以，文化觀光部從今年開始就有積極的參與跟規劃過程。今年韓國開始廣播數位化還在進行中，其中有幾個構想，譬如說：在漢城成立一個園區就是提供一些製作上需要的線索，總體來講，就是文化觀光部過去對於廣播、廣電這一部分的參與可能會比較多，今年也還是會積極的規劃，一些想法的推動。

問：

請問一下他們國片行銷海外政府的投資策略？請問一下就是說想要了解文化觀光部他的定位層級？是不是比其他部會還更高一級，這樣檢討的時候比較沒有問題，這是第一個。那第二個是他們是不是有在協助企業產業化的部份。像經濟部跟文建會？文建會是比較保存機制，那產業化就是經濟部做這方面。那可不可以把所有的功能合在一起？那第三個是他們文化產業的統計怎麼樣去得知？

答：

我想和台灣的狀況也應該非常雷同，就是跟各部會之間也是這樣形成的，可能從經濟部提問的過程中，可以了解到台灣的經濟部可能負責非常多作業，但是從文化部的角度來看，捍衛文化價值，另外就是文化產業與經濟的關係越來越緊密，所以會有這樣的產出，所以他們和各部會協商的過程中就有比較多的手段和工具是可以使用的，然後各部會協商發生問題的時候，就可能透過總理事的協商或由總統來做協商跟溝通。

最近的問題政府的角色扮演，政府的角色扮演就是文化觀光部在98年開一個事業處，在第一個階段的時候政府直接來做措施設備，或是直接參與這個事業體本身，那從初期的時候98年到今年為止，政府有扮演很多的角色在協助企業產業化的過程。那第二年裡頭政府計劃就淡化了，就是沒有直接的協助而從間接的協助，譬如是在大環境構成的部份政府有做參與，那其他直接參與機構 所以從這裡來看文化觀光部在這個企業產業化的過程中經歷國家有幾個階段：第一個階段是有更多直接的參與，那第二個階段是最近幕後不做直接的協助，而做間接的協助。

那個我想全球各地統計的部份都付出很大的心力，要從兩個層面來探討這個問題，第一個世界機構和世界統計角度來做產業的分析。第二個是從韓國在這個產業統計裡頭也是慢一點，也是這幾年才對產業統計的部份在做新的規劃，所以目前韓國在做基本的統計部份可以做部分的處理，不過，全面性複雜的還是由其他來接觸。簡單而言，就是說，產業統計這部份韓國還是屬於初步階段。

問：

對不起，蠻晚的，我可不可以再問一個問題。我想請問一下剛剛有提到政府補助，他是透過一些設計讓業界可以取得融資，我想問一下，對業界來講有風險當然就不會融資；沒風險當然就會融資，所以政府設立的重點主要在哪裡？特別是很多文化創意產業價格，沒有標準的市場價格，或是無形資產，他要怎麼建立銀行，給他融資多少？

答：

因為整個設計的機制非常雄厚，所以從幾個重點來就是韓國政府直接參與來融資的機會大概要3000億的韓幣基金可供運用和操作。第二個就是在民間的一些投資的環境裡頭，目前韓國政府在規劃一個保險的制度，也就是民間在投資的過程中會有一些損失賠償的這個部份，韓國政府在做這一制度的建立，那當然在另外一個部份就是說，民間創投基金會最關心的就是說，這個制度是否可完成？所以在這制度設計上，政府也從緩和角度或一些想法上，盡量協助在投資高低是否可完成一些機制的設計。然後剛剛也提到說政府的基金是以最少的利息提供給民間在運作上，那個部份我們這裡還有一些機會業界一些的想法，據我所知這個部份政府和民間之間的產業合作過程以及細部的部份，也會在這部份提供給其他做參考。

因為這次時間的關係，雖然希望可以提供更多的資訊跟想法，有礙於時間的關係，不過，經過這次的訪談還有很多不同單位參訪的機會，所以在不同的產業或政府中間機構可以得到更多的產業做綜合的判斷。也希望說這次的旅程也可以得到需要得到的結果。非常謝謝!

問：

對不起！最後是不是可以請韓國這邊用韓文寄E-mail給我們有沒有可能？

答：

可以。大致上看了一下提出的問題，其中有很多重複的地方，他們會做一個整理。對設計韓方要是對台灣有什麼意見或問題的話，因為時間的關係，所以這個部份沒辦法取得台灣的經驗。非常抱歉！所以後續再連絡沒關係。

4.考察心得

(1)韓國文化觀光部整合所有與文化相關的業務，集傳統與現代、軟體與硬體、原創與產業化於一身，與我國目前各產業主管機關分散各部會的架構明顯不同。由於未來產業的分野愈來愈模糊，因此實有必要採取類似韓國文化觀光部的模式，將相關業務集中由一各部會管理，避免多頭馬車，以及跨業管理協調整合困難之情事發生。

(2)其次，在產業化的部分，政府分階段調整其參與角色，並訂定退出機制，讓產業環境完整建構，有利產業的永續發展。另在無形資產鑑價設計方面，由於在韓國已有運作機制，而且相當成功，是值得其他國家參考的對象。
（二）韓國設計中心

1.基本資料

接待人：金哲浩院長

聯絡人：Kim Jin-woo  E-mail：young@kidp.or.kr

電話：82-31-780-2151 ~ 3    傳真：82-31-780 2154

地址：Yatap 1-dong, Bundang-gu, Seongnam City, Gyeonggi-do, Korea

網站：http://www.designdb.com/english/kidp/center_1.html
2.簡介：

中心概況：

(1) 建築面積: 14083坪

(2) 建築經費: 約新台幣48億元

(3) 樓層規劃：1F-2F 優良設計廣場

(4) 3F 設計學院與設計圖書館

(5) 4-5F 設計公司辦公室

(6) 6F資訊中心、育成中心、創意中心

(7) 7F-8F 辦公室與多用途宴會聽

(8) 功能定位：韓國設計中心為中央官方設計推廣、培育、研發、情報整合之推動樞紐，提供企業界及民眾設計資訊、設計公司育成、前瞻設計技術、設計推廣等多元服務。
(9) 建置財務籌劃：在「國家設計推動法」所揭櫫之設計發展優先政策下，韓國政府貿工與能源部之設計政策部門出資60%，財團法人韓國設計推廣中心（KIDP）售出舊辦公大樓自籌40%之經費共同建置。於1997年購地規劃，1998年開始建造，2001年末啟用，以作為設計發展的樞紐。

(10) 經營管理：韓國設計中心由財團法人韓國設計推廣中心獨立經營管理，員工共108人。政府每年編列約新台幣2億3千萬元預算進行設計業務的推動，積極建構產業設計爭的優勢。

(11) 營運績效：韓國政府體認透過設計改善產業競爭條件的必要性，積極制定「設計推動法」，並擴大設計推動的範疇與效益，建設永續經營的基磐，提升原設計推廣組織（KIDP）定位成為國家設計中心的專責推動樞紐。該中心雖方於2001年末啟用，但其宏大的企圖心與完善設計政策配合，未來勢必對亞洲臨近國家造成極大的競爭威脅。韓國政府完全肯定設計的定位與角色，除建設硬體永續經營外，並有專責部門負責策略規劃與推動，面對二十一世紀的挑戰，韓國政府對以設計創造經濟繁榮充滿信心。

3.考察情形

韓國工業發展的進程，在1960年代以輕工業為主，生產精細藝術（fine arts），1970年代以重工業為主，此時重視設計與包裝，1990年代起的產品設計較為生動活潑，2000年以後，因為知識經濟盛行，韓國的設計也以全球化為目標。根據韓國國家設計中心的調查，1993年韓國的設計人才有15903人，至1998年增加為31338人，成長約100%，至2002年再增加為38867人，成長24%，其中尤以研究所畢業人數成長最快。設計科系畢業學生以女性最多，佔有66%的比重。在韓國的公司中，62.2%的小型公司有研發部門，64.3%的中型公司有研發部門的公司，大公司則86.4%以上都有研發部門。

韓國國家設計中心在1970年就已經成立了，但2003年才成為韓國設計的主要負責單位，國家設計推動法、產業振興法是設立韓國國家設計中心從事人才培訓與教育訓練的基本法。目前員工人數約90人，每年預算約4,000萬美金，其中國庫提供55億韓圓，本身有45億韓圓，用於協助產業生產與開發核心技術約有5億韓圓，地方支援費用90億韓圓，合計400億韓圓。對於韓國國家設計中心每年舉辦大型國際會議的經費，由政府另外提撥，不含在年度預算中。韓國國家設計中心主要負責設計產業的企畫管理、開發事業以及推廣宣傳。設計開發技術除了由內部的研發團隊負責外，也與大學共同合作開發。

過去國際行銷網路都透過國際組織進行，自2004年起主動出擊，自行推廣。對於設計政策成果的展現，除了以企業的成功案例宣傳外，每年也會在總統府發表成果大會，除了推廣給國內民眾外，也有利於預算爭取。產業資源部是韓國設計政策的最高單位，執行面則由韓國國家設計中心負責。目前韓國在設計人力的供給過剩，如何處理設計人力供過於求是一個大問題，可能的解決方法是將人才出口至其他國家，不過仍須由市場決定。

以下是討論情形：

問：
韓國設計中心預算來源是政府用委辦的方式還是政府用補助款的方式編列？
答：

總體預算約為韓幣305億，國庫支出55億，自籌75億，剩餘175億由R&D支持，員工人數有90位。
問：

在治標上，韓國在設計產業上有兩種法律，一個是國家設計推動法，另一個是工業設計振興法。我不曉得這二者法律到底有關係或者是哪個比較重要？

答：

有關設計產業振興法的部分主要是為了推廣設計而形成的一個基本法的部分。另外一個是協助產業，育成時所需要的一些法律依據。
問：

貴單位90位員工的組成情形大致如何？

答：

韓國設計中心員工主要的結構是分成三大部分：第一個就是企劃管理部；第二個就是開發事業部；也是協助廠商的一個部門、第三個是推廣宣傳部，所以組織結構是這樣三個部分來安排。
問：

請問貴單位在推動國際合作及國際行銷網路方面的有哪些做法? 

答：

到今年之前都是透過國際組織，比如說ICSID等國際組織，透過這些國際組織來拓展海外合作的機會。不過，從今年開始，韓國從被動形式轉為主動!我們主動辦理一些活動及一些專案，來推展國際合作機會。
問：

請教一下，剛剛我們參觀了設計技術開發部門有很多Rapid phototype機器，我們剛剛還看到ecodesign及Recycling等課題很多都要跟研究機構合作。請問KIDP和其他韓國其他研究機構是否進行合作？
答：

我們內部其實有研究團隊，除了這個以外，和各大學有合作，在大學四年即有延長教育的部分，和大學之間做一個聯合合作的計畫。
R&D要做到很多細部設計，像我們很多數位產品、3C產品很多要有R&D裝置和材料，這些高新科技的研究並不是我們KIDP來做，KIDP在外觀造型、人因工程方面來處理Industrial Design領域，這兩個不合作的話，恐怕R&D那個部門的技術沒辦法過來，那我們那邊的設計也沒辦法再落實到產品。 

問：

是否和其他業界合作，或是和其他類似的Institute合作？

答：

大部分都是和大學的研究所配合，沒有跟任何其他。
問：

設計政策在各國推動時，有關預算要從國庫來要透過立法院、國會，那麼，要到那麼多錢到最後要驗收成果，請問在貴國怎麼樣表達設計政策所產生的效益？那個效益指標是怎樣表達？謝謝!

答：

可是同樣的困難點就是我們每天在成果報告效益的部分時候也曾經試圖用各種不同的方式，不過最近的方式就是以一個成功案例，就是一個企業的成功案例來作為成果效益的表達。
另外一個做法就是在每年年底會在總統府舉辦發表成果大會，希望透過高層的背書，大概是沒有什麼其他具體的一些成果驗收的辦法，第一個從民間的企業、第二個就是年底在總統府。
問：

韓國的設計能量單位都是在包括Samgsung等大企業，我不曉得這些大企業有沒有請求KIDP幫忙，或者是KIDP這邊有沒有任何計畫來幫忙這些大企業？
答：

其實大部分的大型企業內部就有這樣的設計團隊在做這個的事情，所以，我們之間存在一種約定關係。我們會透過每年的大會或是舉辦的一些活動來做良性的競爭。

問：

那他們剛剛在資料上說他們每年培養出來的人選60％可能有控制的機會，那另外的40％呢？也就是說他們的失業率是多少？
答：

剛剛那個百分比的表示是女性的就業狀況，所以，大部分的女性從事工作的人會到市場；剩餘的40％主要是當家庭主婦。
問：

那青年的失業率是怎麼樣的情況？
答：

青年失業率站大多數來看占50％，是非常非常的高。
女性設計師的育成比率大概是66％，但相反的，男性的設計師就業率是66％，女性的人數多但事實上就業的機會沒有男性就業機會來的高。其實也就是說大多的女性會離開職場回到家庭主婦的位子。
現在在這個韓國設計人力的培養其中最大的問題就是說人力培養過多，所以，韓國現在最大的問題是怎麼樣去處理過多的人才培育的結果。所以，也是他們在這邊最大的課題之一。
問：

請問一下，那個整個韓國的設計產業政策的最高的制定機關和規劃單位？
答：

那個政策最後的決定是由產業資源部來做最後的決定，不過制定單位是由KIDP來做。
問：

剛剛有提到說他們每年的預算這裡面，我們看到他們長期計畫裡每年好像都有辦一些比較大的國際性活動，那些經費是全部包含在這裡，還是另外政府還會再撥預算來辦這些活動？
答：

那個部分是政府會另外編預算支援，剛剛在所需的只有兩塊，一個是政府針對地方需要用預算之一也大概是305億，剩下95億是地方措施用。所以都是另外由政府編預算之內。
問：

剛剛提到說他們有協助中小企業去作開發振興的工作，那這個部分是否有收費？他們在這整個預算有多大的比例？
答：

有從中小企業收取一些費用；同時也會得到政府的一些預算支援，所以雙方都有。
問：

KIDP的預算是委辦費還是補助費，那麼另外一種講法就是說我們政府的做法有專案計畫要公開招標。也許呢，KIDP會標不到，那個我們叫做委辦費。補助費就是KIDP本來國家給你捐出成立的話，你就做那一種事情，我就補助給你，每年會給你預算。他是哪一種方式？謝謝！
答：

以R&D的補助。
問：

還有剛剛說面臨最大問題設計人才的部分，最大的頭痛問題，現在解決對策是什麼？
答：

目前沒有一些正確的想法，不過有一個原則就是說在韓國培育的設計不見得一定要在韓國市場使用。所以現在目前在想怎麼讓過多的設計人才可以在其他地區可以拓展他們一些能力。
這個對於過多生產人力這個部分還是有爭議。就是說是不是真的過度生產人力在從幾個論點來看，比如說：剛剛有提出女性的設計人才比率遇到的問題。第二個問題就是說萬一他們可以在生產一些更多產業需要這樣人才的話，以這個觀點來看，人力的過多生產是不存在的。所以，光人力過多的這個部分還是有很多爭議，他們為這個理由還是有各種不同的論點和看法。
人力過大的事情應該是可以從市場的機制去調整，所以從政治上看的時後不會覺得人力過多是現在的這個。
問：

韓方也希望問一個問題。他想問這次組成的團員結構是否為臨時性的呢？
答：

算臨時性的。我們這次就是要知道主要到韓國順便到日本去了解文化創意發展的情形跟未來合作的機會。然後我們就問看看有哪些單位有意願來參加這是否報名。
問：

因為這位先生經常到英國及其他地方，英國已經積極再推動創意產業Creative Industries，他看到我們組成開頭是文化創意產業內容，所以，原先以為台灣也正朝著跟英國其他先進國家一樣要組成這樣的單位。在未來開發文化內容產業需要設立的。他想說我們是不是有這樣的背後企圖？
答：

本來就有，本來就有!我想我們在2002年的一月我們就到英國，然後我們有和英國合作，我們的這個文化創意產業就是要以文化內容來推動。所以，我們現在國內的文化創意產業有分兩項：一項就是所有的任何的產品再加上文化創意它都有附加的價值。就好比「埃及產業」。另外一個文化自己本身藝術作品它能夠創造出來的產值好比藝術家他的作品。藝術家的作品例如：羅丹他的「教課」他在博物館、美術館裡面他所能夠創造出來的文化創意產業它是無限量的；又譬如「哈利波特」、又譬如台灣的「幾米」他們這個文學作品，他們所創造出來的文化創意產業，所以，這兩項我們都在做。 

所以在文化Cultural& Creative這一方面，我們注重的是文建會在做的，第一個是傳統文化的提升，看怎麼在讓它增進；第二個我們也非常重視的是跟國際的美術館和國際音樂廳、樂團這些的交流，因為我們也想透過這個來做藝術方面的創作。我們認為藝術家的創作它也可以變成好比他的作品很好，我們都可以來做。例如說我身上這個別針，這個就是膠質和金屬結合的藝術家的創作，他在世界上打出一個品牌。但是他的產品太貴了，所以，未來他做到一個層級時，他會把他的牌子降低成本，變成一種產業，這就是藝術家的創作。
我再舉一個例子，我們也有在和工業局、經濟部合作，我們台灣的紡織品在世界上占有一定的地位。我們現在把台灣文化的形成放到我們肢體當中，另外呢，第二次的創造就是我們的樣式，在傳統中找到一個新的原料，所以，這二種創作不是由designer去想，我們是邀請藝術家來想然後再請designer把它設計到布料生產模樣。
然後我們有和英國的Cultural & Creative Industries他們有合作，我們是和他做人才培訓，我們每年送15個人到英國去實習，然後再回到台灣，把它變成我們的種子，然後他也帶動我們的設計經營。
問：

那個是人才交換計劃、育成計劃還是說單方面的我們一些設計人才或是我們的一些人要到英國去學習？
答：

是我們到英國去學習。我們去學習不是去上課，我們是跟他們的設計公司還有就是文化創意的它包括像廣電、TTC，我們本來也合作，我們派人到那邊去工作，工作6個禮拜到8個禮拜，那是我們負責去，因為英國對這方面非常的傑出。 

4.考察心得

(1)韓國設計中心（Korea Design Center）目前由韓國設計振興院（KIDP）負責營運，其政府投入之規模及預算皆遠超過我國，我方有必要就現有基礎上迎頭趕上。

(2)韓國設計中心之國際化程度及本身追求國際化之企圖心強值得學習。

(3)韓國設計中心中設有設計體驗館能使一般民眾、消費者及學生非常容易接近及體驗設計，值得我方參考學習。

（三）韓國Sovik創投公司（SOVIK Venture Capital Co., Ltd.）

1.基本資料

接待人：Park Hyun Tae

聯絡人：Kim, Yeong Don (Director)   E-mail：ydkim@soveca.net 

電話：82-2-5948474   手機：82-11-2710693    傳真：82-2-5948471

地址：Barunson B/D 6F, 764-19, Bangbaebon-dong, Seocho-ku, Seoul 137-069

2.簡介

Sovik主要投資領域是電影產業，目前已投資約20部，在韓國一部電影的完成時間大概六個月，投資電影的回收期比投資IT產業短很多，因為投資IT的回收期大概二、三年，加上韓國政府很重視文創產業，有不少獎助投資計畫，這都是促使Sovik投資文創產業的原因。Sovik在電影領域方面的投資，平均每年的獲利約15%，去年也開始起步投資動畫、遊戲等。韓國創投業者越來越看好文創產業，事實上，目前韓國文創產業的資金來源主要包括政府及創投業者，尤其政府的力量扮演重要角色。以電影為例，過去韓國一年產製電影約二、三十部，現在則約100部，且政府投資及獎助注入後，現在電影業的會計財務系統很透明、公開，這有助吸引更多民間創投資金進入。以韓國政府為例，只要是經由審查評選為「明星計畫 (Star Project)」的案子，政府就會贊助投資，這樣的計畫每年大概審查二到三次，平均一年有10到15件，一旦成為明星計畫，也會增加創投業者的興趣及信心，有利吸引民間資金。韓國政府這套做法，也是參考美國作法，當產業剛開始起步時，政府可率先投資及承擔風險，以帶動民間資金投入。Sovik認為台韓業者合作是有可能的，尤其是共同耕耘中國市場及亞洲華人市場，也就是最重要的觀念是市場要先清楚，台灣有文化及語言上的便利性及優勢，若能結合台韓業者進軍這些區域的文創產業市場，應有潛力。
3.考察情形

韓國政府在創投產業中所扮演的角色，以提供基金給創投，由創投運用他們的專業進行投資，以降低風險，但風險發生後由政府與創投分擔，最後才由業者承擔，所以政府並未直接介入投資。當投資個案時，各單位出資比率分別是政府20%、創投20%、投資者及一般投資人占60%。

韓國政府對創投有很多支援措施，現在正在考慮調整，例如男生有兵役問題，未來可能考慮讓從事此行業的男生免役。政府融資機能有很多種，但未透過創投進行保證。韓國創投於五年前開始對文化創意產業有興趣，最初始於電影，其次為遊戲， 再次為動畫，由於韓國電影成績亮麗，已形成有價值的know-how，對後來的遊戲與動畫有很大的影響。韓國的遊戲對中國與台灣輸出很多，產值約有3.9兆，將近1,300億台幣。
韓國政府對電影產業的保護係透過韓片120天播放期來執行，但美國施壓，現在已降為100天，在未來3年韓國電影仍無法與美國競爭，韓國政府仍要保護電影產業。目前韓國電影有70%為商業電影，一旦技術失去優勢，則發展將面臨隱憂。而台灣主要為藝術電影，與韓國不同，未來如果合作，將對兩國電影產業很有幫助。
不過，韓國電影蓬勃發展，不是因為政府輔導或政策保護，而是因為過去幾年電影產業經歷世代交替， 70、80年代社會運動後，優秀人才紛紛進入文化領域，居於重要地位，促成韓國電影大放異彩。所以韓國電影產業的驅動力主要來自3個方面，
（1） 保護政策

（2） 新的力量注入，世代交替，造成優秀人才進入相關體系
（3） 過去韓國系統與日本類似，電影產業的從業人員都是領薪水，但現在創投進入，失敗全部由創投負責，若成功則50%給創投，另外50%給拍片者，利潤相當豐厚，吸引很多人投入電影產業。
電影產業2年前對外資限制，上限為50%，但逐漸開放，最近已完全開放達100%。金融市場則完全開放，韓國看電影的觀眾每年以10%的速度成長，電影院也轉型為複合式經營，類似台灣的華納威秀，以吸引更多觀眾。SOVIK的資金規模，其中105億韓元都是SOVIK的自有資金，另有25%來自情通部、25%來自文觀部、30%是政府轉投資。另外代理政府的3個基金，規模分別為100億 、50億以及500億基金，其中各有 30%、30%、80%來自政府。SOVIK除投資外，只對投資的公司進行階段性管理，並與製作公司合作，選擇廣告公司推廣。韓國因為有一個成功案例，產生善的循環，所以帶動電影產業起飛。目前拍一部電影平均製作成本約200萬~250萬美元，不過有漸趨上揚的趨勢。

以下是陳團長郁秀致詞：

我們今天很高興能夠來到一個像你們這樣的一個投資公司。可使實質上執行這方面業務的文建會及新聞局有更深的了解，希望未來有合作的可能性，希望透過互動，在未來尤其是在合作方面。尤其我們有談到華文主題的創作例如：花木蘭被好萊塢去當做主要的題材，然後發表出來讓全世界知道，最近又有白蛇傳。事實上在華文市場尤其是出版方面，台灣都有很多的創作，而且都已經可以呈現出來，可能透過創作或漫畫等等能夠把它呈現出來，我相信這是我們台灣的機會。尤其在這四年來，我們做很多的口述歷史，然後在很多童話例如：白雪公主等，等於是未來可以在這方面做發展，我們也很希望台灣能夠和韓國合作，同時也希望我們和他們的人做合作；不管是劇組或製作都能夠有合作的方法。
以下是綜合討論

問：

在文化創意產業方面，貴國政府率先提供協助並導入創投，目前政府的對策和獎勵措施是什麼？對我們創投這邊業者有沒有幫助？
答：

基本上政府在創投事業角色扮演裡頭由政府基金直接投入到項目裡頭風險性會比較高，而且政府基金也比較不容易判斷產業的一些部分，所以，政府和創投公司之間的相互扮演角色就是政府可以利用這些創投公司在這個領域，就是文化創意產業領域的Knowhow，同樣的創投公司在資金募集的過程中也需要一些其他資金的支援。所以，政府在這個部分提供相當的一些基金給像創投公司這樣的公司去做。所以，一但有風險發生的時候，是由創投公司跟政府先去承擔這些風險。
問：

可不可以搭配信用保證，還有融資的資金，是不是這樣搭配？這裡面還不是很了解，是政府用投資的角度，政府參與融資呢？還是在融資那邊協助？然後加信用保證？
答：

政府的融資機能非常多種，其中都是創投公司，並沒有所謂的信用保證金額，它主要是剛剛所敘述的，譬如說：整個創投資金的結構，譬如說；政府提供20％左右的基金，那經營的創投公司大概是10％~20％的資金，剩下的60％是一般投資者的資金的進出。所以，一但發生一些風險和損失的時候，是由政府和經營創投公司先承擔經營風險，譬如說：20％經營損失的話，那這個部分就由政府和創投公司稀釋掉，還是為了保障60％的一般投資者的一些利益。所以，到目前看起來韓國政府在這個部分並沒有特別的機能是這樣，而是在資金的運轉上政府有提供這樣的機能給創投公司。
問：

在台灣在世界上創投的領域也是很出名的；勢力也是很強，可是我們在台灣的部分高科技產業創投公司有興趣，但文化創意產業就是沒興趣。那請問貴國的創投公司為什麼sovik對文化創意產業有興趣？
答：

實際上韓國的創投公司開始關注文化內容產業的互動是從五年前開始，而且是從電影開始，從電影開始在轉到電子，再轉到國際化的過程，那當初之所以會做這樣的判斷是因韓國國內資源非常少，可是人口又非常多，所以，從這個觀點來看，文化創意內容是這部分可以是未來韓國可以開發的產業奇蹟。可是據我知道，就是說其實韓國一開始投資文化創意產業選擇電影是因為電影的成績非常亮麗，那亮麗的成績也使得說投資的循環非常好，這也是韓國在文化內容產業的投資環境造成的重要因素。

第二個是電子生意是因為韓國的IP環境做的非常好，所以，不管說是電子部分或是LTP線上的這個部分，角色扮演的部分，3P的部分都是非常適合韓國IP，ipr 的結構。尤其是LTP的電子系統已經是不管對中國、台灣是最大的輸出。所以整個電子產子去年韓國包括線上和Power point是已經高達3兆9千億韓幣，也就是差不多1千3百億台幣的產出。所以從這個觀點看，韓國對文化內容的產業的出發點，從電影出發點到所產出的產品，綜合結果下來已經有一套有效率的Knowhow。

問：

有關於電影的保護有哪些措施？那好比他們的必需是百分之多少？
答：

他們是採這樣的分配制度就是說，韓片原先占有120天播放的權利，韓國的電影業者還在主張需要一段時間保護和修正，持續要求政府。台灣如果沒有保護政策再怎麼樣投資也是一樣，如果你在它還沒成長的時候你就把它開放，那它沒有成長的空間。為什麼韓國電影再這段時間內會快速成長，原因是韓國政府在政策的輔導或者是一些法律的制定上面使得韓國電影起步的成長，其中是因為這段時間內韓國的電影人本身非常強烈是在調整的過程，算是中生代的最後一條路，那除了導演層的一些人士世代交替之外，另外，主要就是說70、80年代韓國從事社會運動這些人，在社會運動結束後就開始進入文化運動的領域，所以，優秀人力進步到文化領域也是促成韓國電影可以再這時間內達到這麼好的成績，因這些人也在非常重的位子上，包括說電影界的那些人都是從另外一個優秀人力的市場轉移到文化市場。
不過像台灣我們優秀的導演在世界上得獎最多的是台灣，可是台灣電影沒有保護政策。我的意思是說當然是人才沒有錯，但是你法令沒有保護，就是說，等到出來的時候，自己都不看，事業怎麼會起來？韓國政府在未來的三年內，韓國的電影還是沒辦法和好萊塢的電影對抗。所以，他們還是要爭取在三年、四年的時間，還是要繼續實行保護政策，讓韓國電影有更多的能力和空間去對抗。所以，這段時間韓國電影撥的市場占有率將近到60％、70％之多；但好萊塢只佔20％，這對韓國電影來講也有隱憂。就是因為大部分的力量都集中在商業電影，但哪一天商業性的技術沒辦法維持下去的時候，整個商業市場70％就會不見，所以，某種程度看起來，台灣和韓國有一些互補的作用，或許是台灣太努力在藝術電影上，所以那個部分整個工業、商業性是幾乎沒有被成立。所以，剛好韓國和台灣在這方面某種程度上有互補的交流。
問：

現在台灣有沒有需要像過去WTO一開始我們就被放棄了，門戶洞開、沒有保護，現在有沒有需要去用點精神去交換，把它在設限，這樣可不可以造成台灣電影產業主要發展的驅動力？可不可以？另外還要搭配什麼？
答：

我不能代表所有人的意見，純粹從個人的意見看的話，我覺得這裡有三個重要元素：第一個元素就是剛剛有提到的保護政策，保護韓片的一些空間；那第二個就是新的力量的投入，這些人非常熱心，很明顯的在教育的系統裡，大家對電影的這個部分，大家有更多的投入。所以，就是說優秀的人才進入到這樣電影的環境，那第三項是今天都沒有提到的重要因子就是說，過去韓國電影的系統和日本是非常像的，發明公司內部一樣，所以，這些人是領薪水的，對於電影製作並不會很積極參與，可是現在創公司的進入，創投公司提供所有的投資金額，那當電影產業失敗的時候，當然是因為製作公司沒有人力和時間的損失之外，損失金額過多時，只有創投公司吸收，可是一但電影產業又有收入的時候，投資公司通常都會在收入的50％裡的回收給製作公司的版稅，任何收入的部分高達40％~50％的回收。所以，這個機制也讓電影人本身非常強烈有興趣投入在這裡，因為他們也是受益的，因為電影成功他會賺很多錢，整個過去的情勢。也就是說有一個非常成功的案例帶動了一個非常好的循環，那個案例本身在投資回購上非常快速，另外，就是韓國電影的院線系統非常多。所以，院線系統本身也是因保護令的關係，在收入上也非常健全，所以，在加上整個結構的部分，投資者和製作者之間的關係是非常健康。
問：

請問一下，他們現在是完全禁止外資投資電影產業？
答：

百分之百都可以。
問：

所以，你們是最近才完全開放，之前有限制。只是差不多二、三年前，大概有50％的民營，那最近開放以後，特定的電訊產業還是有一些投資，另外就是廣播事業。
答：

逐漸自由化，就是從譬如說50％、60％、70％往前。台灣是有一些市場是有開放外資投資。台灣目前我們廣電的話是無線的都限制，有線的有開放。金融市場完全都是開放的；韓國的金融市場，所以，投資的部分是100％。另外就是說觀眾數不管是西片或是國片，每天都有10％的成長率。另外就是電影院本身也結構性的轉變，就是說複合性的、控管式的電影院，就有點像是華納威秀，那個機能部分的強化，有絕對於進步的電影院那種慾望的轉變。它就是變成Complex電影，不是單純的電影，夫唱婦隨，就會吸引更多的觀眾和消費者上門。
問：

目前和台灣業者有沒有合作的計畫？
答：

現在沒有。
問：

未來我們推動小組辦公室可不可以在中間提供協助？我們有意願，台灣的VC或業者拉拉線，拉拉看。
答：

可以哦。有意願、有興趣。
問：

請問一下就是說這個資金目前總共創造出多少資金？多少是來自這家公司？
答：

資金量大概是105億韓幣，9000萬美金。剛剛敘述是sovik本身的105億，然後他們就是有不同規模的基金，那第一個規模是100億的規模基金，那第二個是50億左右的規模基金，然後另外一個是500億的規模基金，那每個基金政府既定的百分比是30、30、30，500億的部分高達政府的準基金，差不多高達80％。
問：

想請問韓國拍一部電影大概要多少資金？
答：

那個平均最近有上揚的是電影純粹製作費的費用是20億。差不多200萬~250萬美金。剛剛提到他占的基金然後高達到40％、50％以上到80％。準基金政府的正常的基金50％，他還有30％是他們的叫做準基金。那個準基金的意思就是說，80％裡的25％是來自於情報通訊部，25％是來自文化觀光部，在情報通訊部它另外還有一個基金的部分，所以，準基金的意思不是直接投資，而是透過另外一個基金再由另一個基金再間接的投資。
問：

如果政府投資80％的話就變成國營事業，那不是要到立法院去報告了嗎？
答：

60％是政府的資金都必須要到國會去，不管是80％或是其他比例，政府投資可能要經過立法，預算程序通過，但是我剛講說假如一半以上就要到民營在去報到，所以，他們是這樣問。他們不會那麼慘。
另外就是說，現在那個政府投資已有政府的監察這個部分，只對資金是不是有正確的使用或是有沒有轉移到另圖使用的部分，其他譬如他選擇項目或其他的部分。
問：

我想請教一下，剛剛有提到韓國電影產業提供很多因素，最重要的因素是優秀人才的投入。那這樣的一個創作人才跟這個所謂製片的經濟他們是怎麼樣去做的銜接或是有什麼樣的機制，讓創作人可以投入在這個電影的製作產業。
答：

韓國的關係結構非常保守，也代表這些人際工作的重要性。所以，這些人不像台灣，所以，他們重視巨大推動的文化運動，這些人際關係，所以比較難掌握。現在台灣國片佔市場的機率多大，大概5片左右而已。所以，我們的導演現在都不會在台灣放，他們得獎的片我都到法國或美國才看他們的片，因為台灣沒有保護，就是自己不看自己，也不是不看自己，沒有習慣。台灣人不會看國片不知要怎麼欣賞，看好萊塢比較快。所以，就是強調說韓國電影一個個案，那台灣剛好是逆向，逆的循環，所以，還是需要鼓勵一個個案，成功的，不管是經濟或實踐也好，所以，我們明天要去參訪的就是成功的案例，他們上過電影，上過電影是韓國最賣座的。不過好比我們台灣的導演沒有問題，為什麼？因為是商業機制的問題，導演、製作以前什麼都有但現在退化，這些人當然去做別的，過去台灣電影是採保護政策，不管輔導政策，像公務人員。因為刺激電影生產，所以，商業機制和商業功能是並存的。像我們台灣人口並不像韓國的一半，不是那個問題，不是人口問題，唱片就是最好的例子。台灣年產台灣唱片是亞洲第二，僅次於日本，全球排第十三。所以，這就是商業機制的問題。因為創業一直沒有受政府的約束，創作力影響是所有文化內容最強，所以，我覺得過去政策沒有問題，電影商業機制有問題。

4.考察心得

(1)雖然韓國創投投資於文化創意產業相當成功，不過，他們仍存在危機意識，因為技術優勢無法長久，唯有不斷開發新的內容才能增強韓國文化產業的競爭力。

(2)因此韓國創投與臺灣的合作意願頗強，將有助於臺灣文化創意產業吸取寶貴的經驗。
（四）ACTOZ SOFT公司

1.基本資料

接待人：崔雄總裁

聯絡人：韓昇住小姐   E-mail：wdhyuck@actoz.com

電話：82-2-36710000   傳真：82-27478177

地址：Unseok B/D 132/3,Sungbuk-dong, Sungbuk-ku, Seoul,Korea

網站：www.actoz.com

2.簡介

1996年ACTOZ SOFT（株）以製作網路遊戲邁出了堅實的一步。在短短6-7年的時間裏ACTOZ SOFT製作並成功推 出了“千年”、“傳奇”、“A3”等多種遊戲。ACTOZ SOFT以強有力的技術實力、穩定的服務水平，佔據了 韓國遊戲産業的領先地位。ACTOZ SOFT的目標是給全世界用戶提供實現夢想的樂園，開發出能夠讓不同國家、不同性別、不同膚色的用 戶喜歡、能引起他們共鳴的遊戲內容。爲了實現這一目標，ACTOZ SOFT每個人都在傾注著自己全部的精力與心血，其中有不分晝夜進行遊戲開發工作的開發人員和策劃人員；爲了給用戶提供更好的服務，以顧客的幸福、快樂視爲自身的快樂，而不斷創佳績的銷售人員和服務人員；爲了給國外客戶介紹並提供更好的遊戲服務，在海外辛勤勞作的海外事業人員；還有所有愛護和熱愛ACTOZ SOFT的全體員工，他們都在爲一個目標,使 ACTOZ SOFT成爲遊戲産業的靈魂企業而不斷努力。

1999年和2000年推出的“千年”，“傳奇”等遊戲不僅在韓國暢銷，同時也受到了中國、臺灣、歐洲用戶們 的歡迎，特別在擁有巨大潛在市場的中國打下了深深的根基，這足以說明ACTOZ SOFT不凡的實力。在雨後春筍般湧現出的遊戲公司中ACTOZ SOFT之所以能脫穎而出，是憑藉真正的實力、獨特的創意、扎實的技術、差 別化的服務贏得了用戶們的認可，也得到了世界同時代人的共鳴，這就是ACTOZ SOFT走向成功的堅實的基礎。 以全球性企業爲目標不斷發展自己、超越自己的ACTOZ SOFT，把精湛的技術、新穎的設計、全新的視角作爲 自己的創作原則，進行遊戲的開發與推廣。ACTOZ SOFT 杜絕了以往遊戲語言上的暴力、殺戮其他玩家 （Player Killing）、特殊的毒害方式等各種網路遊戲的不良因素，同時又實現了從2D遊戲向3D遊戲的成功 轉型。當以成人爲物件的新遊戲A3推出後，得到了衆多用戶的好評。ACTOZ SOFT正是憑藉獨特的、高品質的在線遊戲逐步邁向成功之路。此外ACTOZ SOFT還計劃發展web遊戲和PC遊戲(單機遊戲)，提供老少皆宜的遊戲內容，把用戶層擴大爲男性、女性、青少年、中年等各階層，實現與用戶進行零距離交流，與用戶共同分享遊戲的快樂。ACTOZ SOFT立志成爲以遊戲內容爲主，不斷發掘多種數位內容，給用戶提供綜合性娛樂節目的企業。爲全世界人提供有趣、精彩的、能夠在其中培育夢想和希望的遊戲內容，這也是ACTOZ SOFT的夢想。
3.考察情形

ACTOZ的「傳說」遊戲在中國大陸擁有相當大的市場，ACTOZ不以殺戮、暴力為遊戲內容，使得婦女、青少年同時能參與線上遊戲，成為普及的遊戲軟體，帶動新的遊戲風潮。ACTOZ的資本額約1,500萬台幣，192名員工，其中99名為研發人員。ACTOZ希望在娛樂之外，也加入學習、教育的功能，使得遊戲除娛樂之外，也可以擴展到學習平台上，但目前仍無明確答案，因寓教於樂十分困難。每一個產業對社會的影響都有正面與負面，遊戲產業也是一樣，根據歐洲的調查研究顯示，學生玩遊戲對學習沒有影響，戶外時間亦不會減少，韓國也有類似的研究結果。而且小孩子上癮的現象，不應該是遊戲公司的責任，而應是社會體系該省思的問題。

韓國占中國大陸線上遊戲市場約80%，中國大陸對遊戲有一些管制，ACTOZ理解中國大陸會有此動作，ACTOZ已有應變策略，其中之一為與當地公司合作，在當地開發生產，所以不會受到太大的影響，也期許未來以東方、亞洲素材為開發內容，不受西方思潮所左右，希望與台灣合作共同開發適合的素材，適合亞洲市場。雖然韓在台灣遊戲產業也占有80%的市場，但並沒有絕對的優劣勢，雙方仍可就彼此優勢合作，互相強化彼此的競爭力。韓國的優勢在於網路環境健全，開發較早，但不必然永久存在此一優勢，未來台灣或中國大陸也可能取代韓國，因此未來若有可能合作，期望遊戲產業在臺、韓的進出口間取得平衡。台灣雖然市場不大，但對華人的影響力很大，所以雙方的合作空間在於開發華人市場的潛力。尤其台灣有很多原住民、神話、南島文化的神話，都可以納入遊戲的內容與素材，並作為與韓合作的利基。
韓國電信公司與遊戲公司合作開發的案例很多，直接投資則較少，主要因為產業特性不同。不過近年來的發展趨勢為電信公司投資中小型開發公司，未來再採用分離出去成為獨立公司的形式發展，因為產業型態不同，電信公司仍無法透過其龐大的使用者群，作為市場保證。

遊戲的開發包含 1.畫面、2.工具、3.製作三個部分，遊戲內容又分為繪圖與故事腳本二部分，遊戲不能也無法直接將傳統文化納入，所以並未有原著者或作家加入，遊戲開發者只要在故事中加入文化情節或原著情節、服裝造型，其餘全由開發者自己想像，且每個玩家都是演員，因此並不需要預先設定好角色、情節，但必須設想未來2年可能發生的狀況，至於如何加入則是技術上的問題。
韓國的遊戲產業早期受美、日遊戲影響，現在因為玩家希望與其他人互動，不再滿足於與機器對話，以避免孤寂與獨處，成為社會需要的環境優勢，另外優秀人力投入此一產業也是重要因素。至於與國外合作部分，因為韓國遊戲產業成功，各國因此爭相引進，尤其在MMORPG成功開發之後，美國地區也是重要市場。從市場現狀來看，韓國市場已趨飽和，但是界市場仍很大，尤其中國市場的ADSL只有5%的佔有率，未來應有很大的成長潛力。台灣與韓國有很多題材可以合作，但台灣的版稅很重達20%，大陸只有10%，若要與台灣公司合作，應降低版稅。另外，財務透明度不足，也是與台灣合作卻步的原因。希望政府提供優良廠商名單，否則因為資訊不完全，很難得知潛在的廠商，更增高合作困難度。

以下是今天的綜合討論：

陳團長郁秀致詞，我們這次來到韓國參觀而且訪問官方各種不同對象，不過，貴國的成功經驗可以讓我們有更多的啟發，所以，這是我們訪問的目的。我們相信在他們公司以前所有的動畫，他們改變了這樣的文化，我覺得最重要是改變了那個文化讓game他的內容更廣大了。而且，他是比較良性的，所以有很多婦女、兒童等等他們都能夠參與我們的電腦，其實他的影響之大以及對於社會價值他的政策風氣這一方面讓我們覺得非常重要的。

所以我們台灣的這個政策裡面包括了就是說文化創意產業其實就是非常重視產業的部份，那我們今天來的大部份都是經濟部產業這一方面的政策輔導以及他們推動內容的重要人物。那麼在這一方面我們台灣過去有科技產業的經驗，所以，事實上他是非常完整而且非常健全的，那加上文化創意的時候事實上是一個新的領域，那在過去四年我擔任文建會主委期間，我們所推的文化創意它其實有兩個方面：一個是在現有所有產業上加上藝術文化，它就有附加價值。另外一個是開發藝術文化，它的內容裡做一個創意，所以，它只有兩個方面。像貴公司你們雖然做數位的內容，可是我認為它們在文化創意方面，整個電影的影響力的層面以及他的內容還有它的導正社會價值，這個就是藝術創作、文化創作。那我們非常重這部份，那我們台灣也有這方面的人才，我們也有這樣的內容，我們希望能夠促成民間的其他公司和他們合作，我們能夠提供這一方面，我們認為這一方面是我們非常認同的。

那我們希望透過我們這些互相問答能夠互相溝通、了解。謝謝！
那我想就進入發問的階段。

問：

遊戲平台、線上遊戲就是他發揮的影響力不是只有遊戲本身娛樂的效果，線上遊戲是一個on-line，事實上遊戲的平台將來可以擴展到交友、學習等等這些可以影響更廣的層面。我不曉得韓國目前這些遊戲平台擴展到其他各個領域上面的規劃還有營運方面現況怎麼樣？然後是不是有遇到轉型上、營運上的一些困難？

答：

對於剛剛提的問題，我們也非常苦惱，一個大眾文化型的事業者來講，要做到育教育樂，目前他們也在非常努力的試圖去做這樣的調整，他就舉一個例子像電影也是一樣，有些電影會得到很多的獎賞，在市場面和商業性是非常的困難，身為這公司的負責人，目前也沒有辦法提出非常確切的回答。不過，盡量持平的來看待這件事情。希望說除了育樂的功能之外，也能加入一些教育的功能，像剛剛提的交友、學習等其他功能。目前對他而言，也沒有一個非常清楚、正確的方向跟解答。所以跟所有的事項是一樣的，你必須考慮到社會責任，所以這是個非常難回答、苦悶的狀態。

剛剛李先生在補充剛剛的問題一點就是，每個產業都有正面和負面的社會影響，那同樣的game的產業，特別是on-line game在社會上也有正面和負面的影響，我想因為我是game的經營者所以也對game的文化做一個補充說明。大部份的台灣人對on-line game都存有負面的想法就是說，小朋友開始玩game的時候，對課業多少都會有明顯的下滑，不過，根據歐洲在前年做了一個研究報告，他是以小朋友在閱讀和戶外活動的時間做一個相互參考的一些數據，可是他們發覺學習能力並沒有降低；然後第二個就是說戶外活動的時間也沒有減少，就是說這可能沒有辦法證明正面社會意義，不過也可以確定負面的說法提一個正面的回應。就是說小孩子並不會因為玩game在這個問題上。另外一個韓國在這個本身自己也做了一個研究報告，同樣也是和歐洲得到一個相對的結果。所以，身為一個game的開發公司，當然要對這樣的社會責任負起更大的一些關注。那他們在說的中毒現象就是說on-line game，小朋友會黏著在網路上的主要原因，那這個部份也不是game公司要負的責任，是整個社會全體負責任，必須要在變相裡頭怎麼去調適，讓小朋友在學習的過程中，正確的知道他學習的態度。

問：

第二個問題就是他們剛剛提到他們公司的產品在中國大陸好像賣得不錯，那中國大陸對遊戲的進口除了對國外的進口，除了台、港、澳之外就是說，對於數量上面和內容上面做一些管制，甚至說在中國大陸經營遊戲的話，必須先取得ICP的頻道，那這一部份對於整個韓國遊戲，甚至包括觀光在內是不是有一些影響？那將來要怎麼因應？那這個部份是不是有機會跟台灣這一方面合作，在整個中國大陸市場，另一方面就是說中國大陸政府這邊對game，雖然說剛剛說對game有正面負面影響，但整體來講，中國大陸對game的部份還是採取鼓勵，只是說他會保護本國的遊戲工業，那後面只是補充，前面的問題麻煩你。

答：

首先大概沒有辦法代表韓國game產業業者來回答這個問題，目前中國大陸的市場占有率韓國大概占了80％之多，尤其當一個國家的占有率是由外商占有到80％可能就會有問題，可是，我們有更特別是由單一國家韓國就占80％以上，那他也理解中國政府會對on-line game或game本身做一個保護政策的實施，也是他們在預測中會發生的事情，因為不只只有on-line game 或game產業這樣的保護政策，其他產業在中國大陸也經常會產生這樣的事情，所以他們在之前有研究，做一些長期的計劃，其中一個就是和當地的公司合作成為法人的狀態，所以等於就是說，X開發的game可能會直接在中國大陸開發生產，所以，不大會有受到保護政策的影響。那我想game產業本身不管是在產業的影響或是文化的影響，對會長來講有一個很大希望和期許就是說，過去on –line game的數材一直都是以西方神話為主軸開發而成，那當然不能說是西洋文化為優勢，東洋文化為劣勢，只是說在未來希望有更多以這個東方題材為開發主軸的一些想法，以這個觀點來看，與台灣合作基礎是在每個地方不同的文化背景做一些整合或是一些重新共同一些策劃，以開發每個市場不同文化背景所需要的政策，他們也一直在找尋說和台灣是不是有一些距離合作的機會跟可能。那也不是因為特殊的原因說一定要跟某個地區或某一個國家來做相互合作，而是基於一些文化的考量或是市場的考量才會和台灣找尋積極合作的機會。

問：

我的問題比較尖銳一點，台灣的市場現在幾乎也都是80％也都是韓國的線上遊戲，那當然台灣在政策上面對遊戲並沒有一個政策上的保護，但台灣的線上遊戲的營業者，事實上很多都是受到韓國的開發上的一些牽制，那我不曉得說這一部份韓國將來在和台灣上面，因為台灣事實上在發展數位內容方面也是很快，就是台灣在發展遊戲產業的時候，韓國當然也可能牽扯到整個業者或者還是說單純來看的話，到時候和韓國這邊可以分工合作的，大概有哪些方向是不是有一些他們有什麼看法？

答：

我覺得目前台灣市場的占有率和韓國片是80％，但是他不環境會覺得是優勢或劣勢的考量，該市場的現狀為何？會因為那個現狀來做一些合作、條件上的調整，也就是說台灣在這企劃能力的或是技術能力也相信說是有某種程度的優勢，雖然他不是很了解台灣在開發技術和市場的操作面優勢或劣勢點，以他的立場他希望是以互相之間的長短互補的條件之下站開一些共同合作的可能，包括開發、包括營運、包括Marketing這個部份，能希望互相藉助互相之間的力量共同開發，從優勢劣勢的觀點來看整個合作的一些面相。

所以，IP技術和網路環境的優勢造成韓國在on-line目前的優勢，那不代表永遠的優勢。就是說，也有可能再開發或是企劃能力上面一定會有一天台灣的game或是中國的game會在韓國成為主流game的形式。所以，他一再強調就是，韓國的優勢不代表任何實質的意義，只是在開發的過程中是早先於其他地區。所以，那個是在補充說合作的可能是絕對有，希望按著互相的優點缺點之下做整體的調整，而不是從部份或是優勢劣勢考慮較多。他們也期待現在看起來是出口到台灣的game比較多，希望出口進口之間的平衡時代能早點來臨。
問：

因為他也對中國和台灣都認識的話，他認為台灣在未來是在那一個方向，是將來合作的領域？
台灣的影響應該很大！大的原因是像台灣的市場非常的小，使用網際網路的人口也不大，以市場，單一市場的回收來看的話，並沒有太大的意義就是投資意義。不過，台灣具有的就是對華僑對華人世界的文化影響力。所以，目前要是快速的回應這個問題的話，共同開發東南亞的市場跟中國大陸市場是台灣現在可以積極的扮演這個角色及它的重要性的存在。Game本身不是單純的軟體而已，而是背後的文化意義。文化的影響力是塑成game可以變大變小的一個原因，所以，這是user來決定game的好壞時代，所以，不能只從開發上的角度來看市場的營運，他們認為台灣最大的優勢來自在華文文化裡頭的既有的地位和既有的影響力。

陳團長郁秀：

所以我就建議說，在華人文化圈影響力的面積，譬如說：我們的出版、我們的流行音樂，還有我認為很多的故事是我們可以提供的，例如以台灣為主的，我們台灣的原住民他們的故事一直沒有被記錄下來，可是這四年口述的都出來了。另外，還有一個建議是南太平洋區，南島以西的國家他們每個國家都有好多文化，我認為這個都是亞太地區。用亞太地區的故事來開發作為game的內容，其實他是最能夠讓大家來接受，所以除了華人文化圈以外還有亞太地區、南太平洋地區南島以西這一環，我認為我們台灣可以提內容、素材，跟創作而可以和韓國來合作的一個優勢，這是我們自己在台灣觀察最近我們在文化上的成長提供給他們。那也舉個例子說：全亞洲跨國合作有兩個很大的案子。

那有兩個例子：一個是由新加坡的組織用印度尼西亞的史詩所創造出來的歌劇，他這個歌劇有四個小時，然後，他在新加坡走演，那走演以後呢，他在阿姆斯特丹在法國、在歐洲的文化組織，今年的文化組織，還有在英國，最後到六個國家去公演，那他已經得到世界的肯定。這個就是以印度尼西亞史詩做成的故事。可是，製作跟編導是美國人， 是世界有名的。那另外一個案子是我們台灣出之諾貝爾獎得主高行健，他所作的發言學，那發言學第一次在台北公演以後呢，已有世界各國的人都來台北看。那明年1月就要到歐洲公演了。那這個就是一個成功的案例。不過，這是精緻的藝術。此精緻的藝術我們可以這樣做的話，我相信我們在game裡面我們也可以這樣做，但還沒有人去做這個事。我是主動建議可以提供這樣的內容，那可以和他們討論。因為這個出來有沒有試成，還要經過評估，如果有的話不管是所有人來講他都是個新鮮的話題，以前沒有人看過、聽過、讀過那還有很多華文的  方面我們事實上是非常堅持的，這些是可以去找尋的。
問：

再問一個問題，剛剛提到說韓國on-line game大概是全世界最快也是最普及的，直接造成說他們在市場的領先。那其實台灣的ADSL在全世界也是排名第二的，就機率來講的話，那我想了解一下就是說，他們在線上遊戲的發展當中遊戲業者和電信業者合作模式是怎麼樣？有些怎麼樣可以提供給台灣做參考？
答：

那個，在韓國電信公司跟game公司直接關聯是不多，也就是說直接參與經營跟營運的現象比較少。當然，KPL開始有做這樣的事情。其中最大的原因就是因為產業的性格不同，然後內部的結構也不同。也就是說，譬如說以經營的模式去思考說產業是完全不盡相同的，不過最近慢慢有一種趨勢，就是說，電信公司在中小型game開發公司的投資的案例越來越多，譬如說：現在據他們了解大概有10多家的game開發公司都有得到電信公司的投資的事項。所以，以他們的觀點來看，當然未來會是怎樣不知道，由電信公司直接去經營這個事項是因為企業文化的不同，經營當然也不同所以可能會有一些困難。在一開始的時候他們經營開始他們也認為電信公司的user base比較大，所以應該可以直接對game產業造成非常大的幫助。而實際上在幾次的接觸溝通以後，才發覺企業文化的不同跟整個營運的不同而產生很多的困擾。所以，電信公司也在學習怎麼在game產業裡頭某一個環扣，扮演積極的角色，同時間也採取另外一種方式。也就是說，從母體脫離成立另外一個法人公司作為一個經營的模式。譬如SK ，另外一個指公司專門在經營內容。內容當然包括手機內容跟game內容等。目前並沒有太明顯的證據說電信公司是積極經營營運的範圍內部，不過，有很多的證據顯示電信公司在game產業裡頭的每一個環扣，都有一些間接的參與。

問：

我想請教一下，就是剛剛有提到的題材、素材很重要。那這個素材如何轉化成遊戲，事實上，是要經過一個轉化。那不曉得他們怎麼樣的一個機制，讓傳統素材轉化成現代人可以接受的一個遊戲。他們的機制到底是什麼？

答：

我想把文化本體轉移成game user感受得到的過程，當然，今天兩位主要是以開發或是計畫為主的知識者，所以並沒有辦法很細部的來解釋這個事情，不過以他們自己的常度，他們知道的理解範圍來看的話，game本身有兩大因素：一個是on-line game，一個是graphic，就是說你的畫面的逼真度，不管是人本身到背景的部份。第二個就是說，game user在玩的時候大概沒有辦法反映出文化本體，就是文化意義。不過，大概這兩項可以加注所謂文化的一些含意跟意義。就是整個在故事有加入原著或原有的故事加入一些情節的部份。第二個就是從畫面譬如說你的服裝、造型、背景等等這部份，所以剛好轉移的過程有非常多的技術性跟技巧性的部份。譬如：他們舉他們兩個大的遊戲game開發主體性是武俠。就是中國武俠的情節和結構，那個部份他們盡量從剛剛所提的部份，沒有辦法完完全全的保留原有故事的情節跟結構，不過，盡量表現出原著的精神跟重點。第二個就是畫面的部份，盡量提供可能有文化意義或故事本身想傳遞的一些。

問：

我的意思是說，在製作的過程當中，藝術家本身就是說文化的有沒有投入在這樣的一個這樣的民間企業的這樣的一個人才？在製作的過程中間，這個品牌如何轉化不管是畫面或者是story？

答：

我這樣解釋好了，就是說game的開發大概有五大階段。一個可能會牽扯到剛剛提的畫面需求的一些引擎的設計。第二個階段就是去找尋呈現這個畫面的工具。第三個就進入到今天這個主題，比較困難的原因就是說他沒有辦法用現有的一些創作，參與到team的過程原因是因為他們必須完全從game的立場去思考原有素材的轉換，那轉換的過程中，他必須靠很強大的想像力去應用這個部份。等於說是電影編劇的過程，從電影編劇的過程看有沒有辦法找原着著來或其他共同參與這個遊戲，尤其on-line game，game的世界是跟過去的經驗完全不一樣。據我自己在這段時間的觀察是其實game本身，尤其on-line game本身應該把他看作第三代電影，那電影本身的提供是被動的，不看的，可是，MARP是這樣的事情是每個人在玩的，又加上強調graphic ，越朝向逼真的狀態，越來越人化，所以說這個部份這種情節的部份造成我們接觸12個開發game的人，比過去我認識的音樂創作人、電影創作人還要更細膩，他必須要去判斷兩邊以後人的互動關係。除了這個以外，他還要去判斷那麼多幾百萬的人的演員，這些人扮演的角色，所以，原先我把他單純的當作是只要有基本的功能，只要有畫畫就可以，可是後來發覺不是那樣。比現有的藝術家、創作家還要更精。

問：

剛剛有提到韓國的遊戲產業是成功的目前。那除了網路跟IKY科技的充實之外，另外，真正的讓遊戲產業發展綜合之間有投入什麼？

答：

會長的觀點是他到目前為止也很好奇為什麼韓國的game會成功，那以他的觀點來看除了intra所謂環境的優勢之外，大概是man power，man power的意思就是昨天我們談的就是說有一群還不錯的人注入到這裡來，那會長就請理事發表他自己的看法，他剛剛有提到一個重要的因素就是說game在韓國，那game產業的範圍非常大。早期的時候影響受到西洋跟日本game產業的影響，就是PC game跟 C game，主要是美國跟日本的影響。他說韓國game會成功的背後因素之一就是社會現象。所謂的社會現象就是說因為傳統game的開發者一直都是以PC跟C 為基礎，所以這個特性就是說他只能跟機器玩，一個人去玩。那剛好在這個社會氣氛之下，大部份的人開始覺得不想單獨和機器玩，希望跟人互動開始玩，那MARP開始的技術來自剛剛在講的MOD。就是說我們台灣現在很流行的Chating，網路上文字的Chating，變成一種game的形式。開始造成一個現象就是開始可以跟人接觸。所以，接觸了以後又發生另外一種需求，看有沒有辦法把畫面加 進來，那他們就出現另外一種 game，在市場產出，開始有影像的部份。就是MARP的前身。總而言之，成功的因素之一就是說社會現象所致。game user不在只是單純希望只跟機器對話的那種孤寂感，對機器冷漠的感覺發展成希望跟人互動，那這是國內game會成功的現象之一。另外，國外的成功原因是亞洲鄰近的國家跟韓國鄰近國家尤其是game的相關業者，他們已取得韓國形式game的成功，那基於好奇心才開始輸入game的，因為game已經開發了然後也成功的在韓國市場成功了。基於這個立基，周邊鄰近國家尤其是on-line game成功的因素之ㄧ，當然，其中背後共同因素就是社會現象。大家都已經厭倦和機器玩。

會長希望再次介紹李先生的原因是因為他是留美學經濟的，經濟學的博士。然後他在草創期就開始一起工作了。第一次進入美國市場也是他們 過去做的也是由李先生開發，也是由李先生負責規劃和籌劃市場環境，另外，剛剛也提到公司進入中國市場最大的公司，從籌劃這個game第一代的會員數達到2億人，同時間上線人口創造70萬人，現在還是紀錄保持者。

問：

另外一個問題，剛剛講的MORP這個市場還有成長空間還是將來on-line game的主流？那第二個問題就是說像on-line game 、Microsoft、PS-2大算進入on-line game那這個和傳統的PC on-line game競爭是怎麼樣的？ 

答：

首先回答飽和現象，MORP在這市場上的狀態。可是，會長的觀點是說on-line本身的Channel會越來越多樣化，就是說MORP這樣的形式是飽和狀態。不過，透過未來on-line多樣化的產出這個問題並不是核心的重大的問題，當然，在game本身主體上，game的性質開發過程中，已經開始配合game的發展，另外一個就是結合MARPC 的特質產出綜合性game的發展。所以，整體來講飽合現象是因為韓國目前飽和市場的現狀。所以，那個現狀本體另外有一可能就是說各種多樣化Channels的產出，會稀釋掉現在飽和的狀態。那第二個就是說不管是說其他同業的競爭或是譬如說：Micro Soft、PS-2進入到這個市場是必然的現象。所謂必然現象就是競爭一定會產出這個。然後韓國的on-line game比較特殊，大概占了整體game的80％，可是以世界結構來看的話，on-line game全球佔有率占10％而已。也就是說，on-line game成熟跨國，就是跨到海外去的時候，將近大概還有60％~70％的成長幅度，所以光是韓國的game業者大概不能滿足未來有可能發展成on-line game更大市場的可能性。那因為目前是因為這幾個地方的internet環境上，同時也代表未來其它地區的internet或寬頻環境越來越趨於成熟時，on-line game本身以全球市場結構來看的話它會從10％繼續成長。所以，與其不如當競爭者來看到不如從戰略觀點來看的話，有可能會合作。所以，從競爭狀態上因為市場的需求也有可能有合作的狀態。

問：

我想請問他們在海外行銷的方式？他們服務怎麼樣？謝謝。

答：

必須從市場現象來解釋這個事情。剛剛有提到飽和的現象就是說其實飽和只是韓國市場的飽和，從世界市場來看的話，這個產業是剛開始的，就是從全球10％的市場來看的話，尤其中國市場ADSL的普及率不到5％，也就是說還有95％的空間，以這個觀點來看的話全球佈局跟marketing跟通路的部份就可以做這樣的解釋。因為他們現在進出的市場東南亞的部份大概都有。再來是歐洲市場目前也開始在經營美洲市場，所以，強調政治開始的時候他們用撥種的情形建立基礎的經營模式，那對於還沒有開發的地方，譬如說：中美洲來講，美洲來講他們是希望更積極的開發未開發的市場。所以，這個階段他們的市場策略比較具有攻擊性。認為這個市場是完全未開發市場，因為韓國市場的飽和的話對他們來講他們認為是企業家該做的事情。他們是放眼天下而不是只看國內市場。

問：

我的問題是包括主委問的是說，假如台灣有很多的題材可以和他們合作，那他們也有意願，那他們會覺得台灣目前在哪一方面有弱點需要補強？他們比較會優先考慮。有落點或不足的地方？

答：

有關版稅的部份就是說台灣的稅非常的重。他們和台灣的幾家公司合作過像大陸是10％，那台灣是20％。所以從這來看這個產業有更大發展空間的話，政府應該在稅方面作一個調整，才有辦法促進更多的。另外一個部份是民間的部份但不只有台灣純粹和另外幾家公司合作另外一點困擾是信賴關係建立。就是互相的信關係。他們覺得可以具體的改善，就是說這個公司本身的透明程度，財務透明的部份，因為他們有些公司版稅報表可以拿到不用考慮就執行的，而且做的非常完整非常透明，可是有些部份就老是覺得有污垢的存在。萬一說在這方面有具體的方案可以協助海外合作廠商之間的透明程度好的方案的話，他覺得目前看起來就這兩個問題。

4.考察心得

韓國的遊戲產業雖然在中國大陸擁有80%的市場佔有率，但是業者早就看出該產業在未來發展上的隱憂，亟需思考防患於未然的策略，而最好的策略便是與華人廠商合作，開發不受西方思潮影響，以亞洲文化為主的新案例，才能創造亞洲新的優勢，因此與我國廠商合作的意願頗高。不過，業者認為與我國合作在執行上仍有困難，如果政府願意促成雙方廠商的合作與交流，則建立交流平台將是最容易達成的模式，另外，有關租稅問題雖然在短期內仍無法有具體成果，但雙方合作的潛力無窮。 

(1) 在遊戲之中導入教育功能有許多困難，其中市場考量是最大因素，不過遊戲業者在經營時仍必須兼顧社會責任。

(2) 中國大陸線上遊戲市場韓國有80%以上之佔有率，中國大陸對本國業者採取保護措施乃在預料之中，韓國業者因應之做法是採取本地化(Localization)策略。

(3) 韓國線上遊戲發展領先的重要因素是寬頻普及較早，目前韓國有十餘家遊戲公司有電信業者投資，但以往電信業者和遊戲業者之間關係不大，主要在於兩種產業企業文化不同。。

(4) 台灣在遊戲產業方面之企劃、技術方面具有部份優勢，而台灣具有華人世界影響力是最大優勢。台灣對遊戲產業抽取20%之稅率，高於中國大陸之10%，且台灣業者有財務透明度不足問題。

(5) 陳主委郁秀表示台灣原住民文化以及南島語系素材，可以作為開發遊戲之題材。近來已經有些結合跨國文化之合作成功實例，其中之一是由新加坡出資、美國編導，以印尼史詩為背景之歌劇，已在世界六國演出獲得好評。另一個則是高行健執導之”六月雪”，明年將在歐洲公演。

(6) MMORPG線上遊戲在韓國有飽和現象，但整體線上遊戲因為通路增加並未飽和。微軟XBOX以及新立PS2進入線上遊戲市場為必然趨勢，由於韓國線上遊戲佔全球市佔率僅有10%，未來成長空間仍然很大，XBOX與PS2不必然是競爭的對手。

（五）韓國文化內容振興院

1.基本資料

接待人：徐炳文院長

聯絡人：Jee-Hye Suh  E-mail：suhj@kocca.or.kr
地址：Dream Tower 923-14, Mok-dong, Yangcheon-gu, Seoul 

電話：82-2-2166-2062   傳真：82-2-2166-2044

網站：http://www.kocca.or.kr/e/index.jsp
2.簡介

韓國文化產業振興院是專門致力于文化內容產業創作環境的營造、文化內容產業專業人才的培養以及傳統文化的開發、文化內容制作、流通及營銷體系的建立和完善、海外市場的開拓等活動的綜合性文化產業培育機構。韓國文化產業振興院廣泛開發和促進多種題材的文化內容，並為企業提供從策劃到製作、流通、招商引資及海外出口的一系列專業服務。韓國政府為了躋身世界文化內容產業的強國行列，計劃2003年之前打好文化內容產業發展所需的堅實基礎，到2005年時，並以實現亞洲文化內容產業主導國家為其願景。此項計畫正是由韓國文化產業振興院負責實施的，為此，韓國文化產業振興院正通過建立和實行一整套有效的管理機制，全力推進這一計畫，韓國文化內容，嚮往更為廣闊的世界舞台；韓國文化內容產業，在韓國文化產業振興院的執行下，期待不辜負時代所賦予的使命。

KOCCA與全球合作多項支援工作：

(1) 跨國聯合制作及業務合作支援

(2) 海外人才培訓項目開發及支援

(3) 國內外合作伙伴中介服務

(4) 全球化商務及交流平台建設

(5) 跨國投資基金的設立

(6) 戰略合作伙伴聯繫的建立

3.考察情形

韓國文化內容振興院負責管理的內容包括動畫、廣告、手機、電影、電視放送等範圍，亦即除電影與廣播外，皆是其負責推廣與協助的範圍。韓國文化內容振興院成立約3年，成立的原因主要是在於IT產業、網路、無線事業未來對內容產業的需求很大，因此在政府領導下訂定輔導政策，但以國家發展方針為主要考量，所以文化內容振興院只做政策規劃與人才培育，並且每年辦理DICON活動，也有些不定期的活動在國內外不定期的舉辦。

KOCCA的人員規模75人，預算每年600億韓元（含國內外據點的運用經費），組織包含3大團隊，分別為企畫、內容開發與推廣。
附屬於文化觀光部，屬於特殊法人結構，由中央直接撥預算，並未從業界取得資源。韓國在人才育成方面相當多樣，企業、學校、專業機構都有人才培訓，振興院則是為培育專業人才再教育，主要為經營人才的培育，而不是傳統文化的推廣。

目前文化內容振興院沒有對無形資產進行鑑價，與產業間也沒有直接合作關係，但在北京、東京、洛杉磯、倫敦設有辦事處，協助企業蒐集海外所需的各種資訊，也協助SME海外網路佈點。對於仲介與媒合國內外合作伙伴完全為免費，因屬非營利單位，主要為國家做事，與國外合作的部分，主要也為協助本國廠商出進口協商與情資的提供。

國外廠商若需韓國的資訊，也可透過KOCCA，是為國內外廠商的聯絡窗口，專門蒐集所有的資訊，全部是英文，網站名稱為http://www.koreacontent.com。振興院的主要工作為協助產業數位化，因為在GAME產業開發的人才都在30歲左右，對韓國文物認識不足，尤其古老文物歷史無法得知，所以由振興院製作原型給企業界運用，透過環境建構協助全體產業，而不針對個別企業協助。建立數位內容的資料庫，係由振興院出面、企業協助完成，使用必須付費。

徐院長致詞：

首先感謝團長  對本機構作做簡單的介紹。
就如同這個機構的名稱，就可以知道本機構在做的一些事項，對文化內容這個部分也是韓國政府獨創。雖然在韓國叫做文化內容，可是以美國的觀點來看是類似 Entertainment Content或是Media Content。在歐洲慣稱creative產業。
具體的敘述文化內容的範圍從漫畫、game、音樂、演唱會、在廣告，還有手機和internet的內容，電影及電視放送等業務範圍。範圍非常的廣大。這麼廣大的文化內容範圍裡，只要除掉電影和放送之外，都是由本院負擔、負責去執行。電影的部分有另外成立電影文化振興院，來執行電影推廣的動作。廣播放送也是有不同的單位來負責推廣。除了上述兩項之外，所有產業的面向由本單位負責推廣和協助產業的發展。
當然，在這積極範圍領域內美國及日本為重點國家，我們也承認在這個部分還不能完整的跟上腳步。
韓國政府下決心要來輔導和協助這個產業的發展的歷史不長，所以，本院的歷史也是大概只有三年的時間。
為什麼會有對這個產業需求量的產出，是因為就如同各位所熟悉的ID產業、網路事業和未來無線事業需要大量內容的產出，因此，本院在政府的領導之下才成立這樣的一個機構。
所以為了要應付這個產業的需求，本會就在政府的領導之下訂定政策，以國家的方針為一個主要的考量。
因為成立的時間也不長，所以在經驗上或在實際的經歷上都非常的淺薄，可是諸位花這麼多的時間來到達，我們覺得非常慚愧，不過，盡可能的來提供所需要的一些資訊。
在一開始成立之前，他們透過各個不同領域的一些專家和意見領袖共同參與，大概有70幾位成立這樣的機構，做一些牽制的作業。
因為這樣的機緣，政府廣納民間的意見的機緣之下，我也受到邀請正式編入到這個組織內，政府的期望是希望在這個產業化的過程中，能多藉助產業的意見，來構成未來的企劃和規劃。
以下是我簡單的對本院的一些歷史跟宗旨做了介紹：

本院的機能和一些功能在手冊上都有詳細的記載，有助於各位更近一步了解本院的想法跟機能。
團長致詞：

徐院長還有台北成員以及我們團隊的朋友大家好！今天很高興能夠來到KOCCA跟大家見面。
我們這次來是因為貴國在文化創意產業和數位內容上近年來有很大的成果，所以，我們今天特別來請教。
而台灣的「文化創意產業」則是在游院長的領導之下，成為挑戰2008國家十大重點計畫之一。
在這方面我們分成兩個方向來看：任何一個產業如果加上文化藝術的創意它便會有加值的效果；另外，純屬於藝術文化的創作，它創作後延伸出來的產業則深植在我們生活之中，讓一般人能夠用平價享受到今天的藝術文化。
台灣文化創意產業也分成13項個產業範疇，並分成幾個部會來執行，在人才方面由教育部來執行、那在藝術文化的創意以及藝術文化怎麼樣經過設計到產品則由文建會來負責，再來就是電影產業是由新聞局指導。這三個部會分別在人才培育上，創造好的作品，但是若要產業化，其整個產業鏈的完整健全就是在經濟部負責。
由於各主管產業機關不同，為達協調整合機制，行政院亦成立了一個跨誤會協調委員會及一文化創意產業推動小組。

我們強調的是文化藝術創作並融入文化的產業。
所以我們尊重我們的藝術文化的創作因為它是創作的核心。但是我們也需要把純藝術怎麼樣轉變成應用藝術，並透過經營行銷，這便是經濟部主要工作之一。
但是我們還沒有一個像你們這樣一個振興院，是完全在做整個的整合我們可能有文化創意產業或數位內容辦公室，但是我們沒有一個學院，這麼龐大的組織，來做整個創作設計。
但是我們已經在經濟部成立了一個數位內容學院，它是比較虛擬式的，該學院內容等一下請我們副團長來介紹。
我們這次如果能夠了解貴院你們在這方面的組織，也許我們在未來的數位內容學院裡，可以參考貴院的內容架構。
謝謝大家。那我們現在請我們副團長就為大家做介紹。
副團長致詞：

剛剛團長已經介紹文化創意產業是我們所選出來的國家政策之一，其中有關於文化創意或者或數位內容的部分是由文建會、經濟部和新聞局幾個單位共同來推動，經濟部過去的重點是在推動比較屬於製造業方面的發展，最近對於文化創意產業或數位內容產業也是積極的把它當做重要的政策來推動，這裡面有許多的關鍵人物包括法規方面，包括一些無形資產鑑價方面，另外一個很重要的就是人才的培育。所以剛剛團長提到的數位內容產業事實上是主要人才培訓的單位。
人才在過去台灣的教育系統裡比較不容易培養出來，因為一方面要有藝文背景，一方面又要有資訊科技方面的薰陶，這樣的人才不足，因此我們透過數位內容學院做後續的人才訓練。
在台灣的話，就是在人才培訓之外，其他的推動的工作，則是透過一些協調的機制來推動，而並沒有像KOCCA這樣的組織。那麼今天來是要學習櫃單位的運作模式，假如我們覺得很好的話，也許也可以比照在台灣設立一個這樣的單位，未來可以密切合作。
我想這次參訪的主要目的是希望韓國KOCCA可以提供一些意見，所以，有關KOCCA的問題是不是可以進行發問。
問：

先請教一下，我們團員有一些人是第一次來拜會，所以不是很了解，是不是可以請他簡單的介紹一下KOCCA的規模多大？有多少人？多少經費？跟政府的預算方面怎麼來配合？那它是一個政府機關還是政府委託出去的一個法人？運作是怎樣？可不可以請他來介紹一下。
答：

目前人員規模大概是75位左右，年度預算大約為韓幣600億，組織是依工人區分為三大部分，分12個團隊。主要的三個部分是以企劃部、內容開發及產業推廣，那往下劃分就由12個不同的團隊來執行。那剛剛有敘述說韓國文化振興院要做的業務範圍是產業的構成跟人才培訓政策的決定，在這方面也是應該業務方面的所需才規劃成三個部門，三個部分和12個團隊來負責執行。
本機構是附屬於昨天我們有參訪過的文化觀光部的一個機構，那與政府之間的關係是「特殊法人機構」。
問：

我可不可以再請問一下，他們經費看起來600億是全部政府所編預算，還是他們也有從業界那得到資助？ 

答：

它是中央直接撥預算。
問：

他們有沒有為業界提供服務？
答：

沒有。
問：

那就是類似政府機關在運作還有特殊法人。不是哪個局？

我想請問，人才培育方面是以哪一種人才為主？是藝術家、設計師或者是行銷人才？ 

答：

韓國在這樣產業人才系統裡面非常多樣，內部也有在育成，學校裡也有在作育成的工作，甚至，特殊的一些教育機構也有再做育成教育，而振興院最主要是從各個角度去想專業人才的再教育，在教育的領域裡他們所做的是規劃，及再經營。
問：

那設計呢？
答：

設計就是我們剛剛有提的昨天我們有去韓國國家設計中心。

問：

請問他們在專業人才的再教育經營模式？
答：

振興院和數位內容學院不同的地方就是他們不是單純的教育機構而是再教育。
問：

那跟我們一樣重點不是在人才，是在產業的輔導。
順著剛剛這個問題就是說他在輔導產業的時候，在我們看起來像文化內容的東西是比較無形的資產，那無形的資產有時候業界發展起來比較需要借錢融資，銀行比較不曉得怎麼估價，那像這一部分的鑑價也好，他是怎麼來協助這個產業的發展？
答：

韓國大概沒有專職的機構在做這個鑑價的工作，而產業也不在做這樣的事情，基於他們的理由是，鑑價的過程應該是由市場的機制來決定，而不是由政府機關來訂定一個辦法。
問：

請問一下，就是說我們昨天有訪問過文化觀光部和設計中心，今天又來訪問KOCCA，那他們這三個單位我們看起來有些業務可能會重疊，不曉得他們是怎麼來分工？
答：

沒有重疊。因為韓國各產業都各自一個類似文化振興院的單位，譬它是單獨協助產業輔導跟推廣，所以業務上並沒有。
而文化觀光部則是它們最高所屬機關。
問：

他們和產業之間怎麼去合作？
答：

跟企業的合作並沒有直接的合作關係。只是對於環境的塑造，譬如說：政策的決定、人才的培訓等協助。所以主要是輔導產業的發展，其中就是昨天有提到的一些問題，譬如說：韓國在四個地方北京、東京、洛杉磯跟倫敦都有成立KOCCA的部門，協助韓國廠商出口或是國外合作的一些協助，所以，沒有直接跟任何其他企業做直接合作。
因為大部分海外合作有非常多中小企業型的企業，所以政府在這個時候就是協助他們在海外需要的一些資源。
相反的，國外的廠商若需要了解韓國產業的情形的話，也可以透過他們的單位提供這樣的服務，也就是說，是一個情報收集跟一個情報提供簡單地說，KOCCA便是韓國產業連結國內、國外的一個窗口。
所以，舉例來說他們就成立一個以英文服務的網站。所以，任何國內外常常需要韓國國內外的情資跟需求的話，可以藉由網站上資訊得到。
問：

請問KOCCA運用的預算一年有高達600億多元。這600億的用途分佈是怎樣？因為70人的話用600億去除的話是不得了的。每個人扛的額度是很高的，不可能每個人，是不是有外圍機構在一起配合？還是有沒有將一部分的錢做為各案的補助？用途是怎麼樣的一種情況？
答：

那個預算的分配和使用剛剛有提到， KOCCA的業務範圍，可知KOCCA光是在海外設立服務網站的費用就已經是筆不小心數目上了，再加上剛剛說目前75位人力支出等。至於跟國外一些公司的配合也是一部分，所以，600億的預算分配是剛剛所敘述的業務範圍內所需要的預算所編成的。

問：

海外的員工是包括遍及國外外國人士吧？不算這75位。
答：

這含在內。含在這600億裡面。

就是從這邊派遣出去的人員含這75位，可是在當地又聘請一些工作人員，那就不含在這75位。

問：

那海外一個點大概營運費用多少錢？

答：

一年的預算大概幾億韓幣，因為主要的成員大概只有三個左右，所以營運的費用並不大。

問：

從資料顯示可以看得出來他們也做了一些國內外合作夥伴的中介和服務，那他們有沒有收取費用或者是免費？這是一個。然後第二個就是說，他有很多跨國聯合合作的業務，還有一些業務的支援工作，那他們怎麼來推動這樣的業務？

答：

第一個部份對於機制提供和服務的部分都不收費用。不收任何費用。所以，國外的跨國的合作，簡單的講，就是說這個單位不是營利的單位，不會從業務範圍內去收取任何費用。在推廣上也是純粹於國家產業在海外合作做為合作的基礎。所以為了要促進跨國合作，是協助本國廠商跟外國廠商的合作機會。所以，政府沒有任何立場或任何需求要收取任何費用。

問：

將來如果像台灣的廠商比如說：要和韓國這些文化內容業者來合作話那也同樣可以透過這個機制嗎？

答：

現在目前的狀況就是出口和進口的部份協商及情資的提供服務，所以可以把它當作是一個韓國產業進出口之間的窗口。

問：

請問一下，就資料顯示KOCCA在人才培育的時候，對於傳統文化原形的開發，他們如何結合傳統文化的一個原形內容，做為內容的一個付出？

答：

他們可能沒有說各別的個案方式，但在這種產業的協助過程就是產業數位化的一個工作。

舉個例就是在game的開發環境裡頭，大部份開發人才年齡大概在30歲左右。

所以這些年齡的人對於幾千年前韓國文化，尤其是韓國文物的部分歷史知識絕對是不夠的。

以具體代表性的作品來說，像三千年前韓國高麗時代的文物是一般年輕人或一般狀況下不容易取得的。所以振興院就花預算去模擬當時的一些古物，譬如說是戰袍或劍、毛，然後數位化把它提供在網路上，讓需要這些圖形文物的部分資料庫都能有。
所以院長的想法就是他覺得政府應該在間接面的提供給業界做幫助。
問：

在整個資料庫裡面對於韓國自己本身歷史文化的內涵提供給業界的內容是歸國有嗎？著作權呢方向是？數量是多少？那是不是常態性的？明年是不是有？
答：

目前資料庫的運作是在成型中，該部份是由振興院出面取得企業的協助，只要有相關企業人資金的協助或一些製作的協助，因此他會產生費用、產生成本，所以這個部份是有收取費用。
問：

我們主委剛有問到在整個人才培育層面的階段上，它是比較著重在經營人才的再教育，那現在目前經營人才本身年齡層的問題，他對自己本土、本身的文化內涵並不是很了解，那如何把這個本身文化內涵的發展在實際上整個數位內容裡有落差，那這個部份他們是怎麼樣克服？除了剛剛的歷史之外，在整個培訓的課程裡面或是整個機制上他們有沒有什麼方式補強這方面的不足？

我的意思就是說，你們培訓的重點人才可能是產業的經營人才，但是產業經營人才對於韓國文化他可能不是那麼樣了解，那你們怎麼樣去加強？
答：

他們在人才培訓角色上只是扮演產業輔導的部份，要是有部份的專業人才塑造必須重從新教育的話，他們也願意承認這事實，因為人才培育也是唯一文化振興院在負責。
問：

因為時間的關係，還有沒有最後問題要發問？
我再問一個就是說，kocca有沒有因為他們在想辦法讓業界有一些發展的機會，有沒有定期或不定期舉辦一些design活動，國外發展或國內發展，有沒有這樣的一些活動？
答：

定期的是在國內會辦這樣類似的活動，那不定期是因為海外進出的時候廠商到海外去。各位特別抽空來韓國參訪，非常感謝各位。

雖然這次參訪團的成員主要是以政府機關為主，可是希望透過這樣的一個機會來加強兩國之間產業的交流助。未來要推廣韓國的數位內容產業，所以我們是非常值得信賴的窗口，雙方可以利用這樣的一個窗口，促進雙方合作機會，甚至未來雙方共同投資、共同開發等等業務，本機關非常樂意提供多種服務。無論是政府機關或者是民間單位只要跟本機關聯絡的話，我們會盡最大的努力去協助諸位。謝謝各位。
4.考察心得

(1)韓國文化內容振興院的主要工作在於政策規劃與專業人才再教育，並且在協助廠商蒐集資訊方面，著力甚深，在主要都市皆設有辦事處，充分提供企業國際行銷及海外佈局所需的資訊，值得學習。

(2)對於古老文物的數位化資料庫建構，也由文化內容振興院負責，以達成推動產業數位化的目標，是政府改善經營環境的最佳實例。

(3)我國目前對於協助企業國際化的單位僅有外貿協會，但外貿協會又較偏重於商品貿易的推廣，未來應朝無形資產推廣的方向努力。

（六）姜帝圭導演之電影公司

1.基本資料

接待人：允興基主任

聯絡人：允興基主任   E-mail：markyoon@kjgfilm.com 

電話：82-2-21932001      傳真：82-2-21932199

地址：363 Yangjae-dong, Seocho-gu, Seoul, Korea

2.簡介

姜帝圭可以說是韓國票房破紀錄保證，一向勇於挑戰新題材、並為韓國當地著名之賣座導演，第一齣電影《隔世琴緣》(1996年)已經成為當年韓國全年票房冠軍。第二齣《生死諜變》(1999年)不但榮登1999年韓國票房總冠軍，更打破《鐵達尼號》創下的紀錄，是當時韓國有史以來最賣座的電影，吸引6百萬入場人次，此影片還重掀韓國人看戲的熱潮，更改變海外觀眾對韓片的看法。姜帝圭闊別銀幕五年，以《太極旗飄揚：生死有情》再度改寫韓國影壇歷史，而大部份的歐美及亞洲國家都已購下海外發行權。

姜帝圭簡歷：

· 1991年在韓國劇本協會得到最佳劇本獎【Who saw the Dragon's nail】
· 1994春史電影展最佳劇本【Rules of Game】
· 1995自編、自導、自製【The Gingko Bed】
· 1999執導【魚】為韓國影史最賣座電影。
· 百象藝術大獎得六個部門大獎
· 大宗獎得六個部門大獎
· 黃金獅子獎得3個部門大獎
· 漢城市民電影節最佳電影獎
· 美國經濟周刊BUSINESS WEEK（1996、6、4）
· 與南韓總統金大中獲選為今年亞洲STAR五十人之一
3.考察情形

問：

原本是電影公司而現在和IP網路公司怎麼樣去結合？是跟別的相關領域去整合嗎？IP的市場似乎比較大，那相對傳統電影是否會比較小？原本是電影領域，現在擴大到多媒體這個部份他們怎麼處理？

答：

其實大部份傳統的電影公司並沒有這樣的問題也沒有什麼單位負責處理，這種狀況在台灣唱片公司非常嚴重，電影振興院就跟文化內容振興院是同樣的功能，基本上並沒有太直接的接觸。

問：

在電影資訊上面，政府有沒有做週期的處理？分享的平台？或有沒有電影資料？

答：

有，有一個資料館。

問：

這些資料有沒有數位化的機制？如何取得這些資料？

答： 

目前這些資料都只是保存尚未公開在網路上。

4.考察心得

(1) 該公司學習好萊塢的行銷手法，第二部電影以日本人為行銷對象，一炮而紅後，回銷韓國而造成更大的轟動。值得我方參考。
(2)我方應多鼓勵優秀人才投入文化及電影領域以提升我國電影產 業的競爭力

（七）漢城Digital Medial City園區

1.基本資料

接待人：SHIM, KYUN TAEK

聯絡人：李東熙    E-mail：dhlee5@sipro.seoul.kr

電話：82-2-37079873   傳真：82-2-37078723

地址：31, Taepyeongno 1Ga, Jung-gu, Seoul, Korea

網站：www.dmc.seoul.kr

2. 簡介

「Sangam新千禧鎮」占地1,620畝，包括數位媒體城，由2002年國際足盟大賽 (FIFA)世界盃體育場及生態公園組成，此世界盃公園相當於紐約中央公園的面，已經沿著漢江江岸興建而成；此外，緊鄰公園旁還正興建可容納3萬居民的智慧型住宅區。數位媒體城本身占地140畝，已委由漢城發展學院及麻省理工學院裡出類拔萃的設計者負責規劃。

數位媒體城可利用漢城既有優勢，包括高等教育人口、科技背景、創業公司及地理優勢，並位處世界上最具未來感的都市環境，可提供文化、工作、娛樂、生活型態及創新。

數位媒體城很清楚地定位在數位媒體的商業應用，做為資訊科技、通訊及娛樂產業間的橋樑，並已整合網際網路、電訊、軟體、寬頻、電影、遊戲、音樂、動畫、財務服務及商業，適當的輔助產業如金融、運籌及服務業等，也將到位來支援其核心功能。

數位媒體城的主要特色是國際化，外國公司及研究機構將有最好的進駐誘因，國際學校的空間已經保留，最重要的，漢城的地理位置，提供進駐者可以位在世界第二大經濟體 (日本)及新興的巨人 (中國大陸)的容易打擊區內。

數媒城志在透過資訊科技與文化的整合，成為創造新附加價值的「創意基地」，並藉由連接東亞與全球市場的數位媒體產業，成為發展及出口文化產品與服務的「基地營區」。

漢城大都會政府已花了10億美元發展這個令人興奮的計畫，來自韓國及世界各國的進駐者已決定投資，行政單一窗口已建立，可協助投資者進駐。

數位媒體城裡由韓國政府及漢城市妥善計畫及完成背書，下列是此計畫的七項主要優勢:

1、建置tera-byte的先進資訊網路，以提供世界最好的科技基礎設施，用戶只須付低價，一天24小時皆可使用。

2、數位媒體城的設立，在於接受來自資訊與通訊部與外國知名大學的先進研發支援，以便支持數位媒體內容的發展及製作。
3、韓國文化內容局 (Korea Cultural Contents Agency)位在數位媒體城裡，以便協助不同研發內容的行銷及出口。
4、數位媒體街是數位媒體城的樞紐，將是全世界最先進、最新潮及最動人的互動都市環境。
5、四大建築物--漢城商業中心、創投群聚大樓、高科技產業中心及服務部門，將提供租金不貴的辦公室與研發單位給中小企業，也有長期租屋給訪客或國外住戶。
6、數位媒體城之塔，此區的地標摩天大樓，將提供氣派的辦公空間做為跨國公司的營運總部。
7、單一窗口的行政服務，對進駐的國外企業及投資者，提供低廉土地價格、租稅減免、財務支援等誘因。
數位媒體城鄰近漢江江畔廣達360萬平方公尺的公園綠地區，比紐約的中央公園還大，此區種植上萬棵樹木、值得誇耀的溪流、星羅棋布的荷花湖、兒童遊樂區、甚至還有露營區及遊艇停泊區，全都連結在一條長達6.4公里的慢跑道路上。特別的是，這整區是建造於新墾區上，公園最高處的風力電場，將成為數位媒體

城電力的主要供給來源。從公園的頂點望去，一邊是漢江江口令人屏息的日落美景，一轉頭可看到北漢山 (Pukhansan)國家公園的山巔景致，另一邊則是充滿活力的漢城市。

3.考察情形

Digital Media City (DMC)計畫係建立在由垃圾堆積而成的山旁邊，垃圾回收地共規劃五個公園，天空公園是其中之一。因為土地過剩又為顧及環保，因此決定建DMC進行綠化計畫。其中60%是公園，是綠地，其餘建世界足球賽用地，以及環保預定地。DMC重視情報蒐集的工作，主要由漢城市投資，以利無線入口網站的發展。DMC的目標是建立一個世界媒體工業的群聚中心，因為漢城是亞洲與世界的門戶，世界重要城市到漢城平均飛行時間約3小時，而DMC到機場只要30分鐘。到94年為止，那兩塊地是以垃圾堆積成的山，將近花了4、5年的時間，堆積了540萬噸的垃圾。就是漢城市的市民援助一千塊的話，一個人大約累積了五噸的垃圾。要是以垃圾車為十份旅遊垃圾車的話，大概要發動100萬部。

第一個介紹的是由環保團體來把持、管理這個地方，以垃圾回收地規範有五個大型的公園，剛剛所指的天空公園是其中之一，還有和平公園等。大概全部的面積為663meter大小。公園地大概占60％之多。全部面積60％做公園地之外，40％內是為了要營建我們所計劃的DMC計劃所在地。如同剛剛敘述60％綠地保存之外，其他就建設為世界盃綠園區及DMC計劃，黃色的那個部份標示的座位就為DMC計劃的預定地。

這個就是2002年世界盃租場地也是開幕式舉辦的場地。這個地方就是DMC預定地。

是由2002年5月開始  ，第一個步驟就提供土地，從2004年以後就如同文字所區的24個地點背景文案。主要的宗旨是為了要建立世界性的Cast，意思是說數位、 媒電、工業的Cast。目前是希望是從2002年5月開始，先公告預定是兩天十年結束。這是所面臨的部份。主要的目標事業為  education、cast、music、and game。剛談到以漢城為中心的城市狀態的一些介紹。就是人口規模預定在東北亞地區有17億的人口結構。

介紹DMC週邊的狀態。

主要來賓從機場進入到韓門市，利用高速公路大概約30分鐘抵達DMC。第一個目標就是我們剛剛經過的，從這邊大概15分鐘的距離。6公里十分鐘左右就會到達商業中心的所。從市區到機場大概需要2個小時的時間， 所在地比較有交通管的優勢和競爭力。整個DMC的計劃裡頭，最重視的是情報收集跟inpra的構成。這個inpra投資是由漢城市直街投資。簡單的講就是這個inpra情報方便於無線  國際使用環境的建構，譬如說：手機、PDA、notebook等都可以透過無限的機制，輕易的取得該需要的一些資訊。雖然我們的目標是在十年甚至有一些部份七年基本功能都可以發揮的。按這程序目前我們已達到一半左右程度的進度。公告預定的完成期是預定在今年六月完成，那今年我們只達到40％的功能。

這個是標示土地的人使用的部份，第一個部份大概是以中央或市政府所需的文件所使用，第二個部份是提供R&D部門所需的一些預定，第三個部份就是有限公司機能的提供。

第一個部份有前四項是由漢城市政府提供，第一項是為了提供給外國人的  使用地。第二個部份就是為了能生產 dist產品的官僚預定地。研究單位和的所在地。第四個部份就是方便外國人在這個地方經營運用預定地。接著就是IP企業，接著是由文化觀光部所建設的Contens的預定地。五六七是由單獨事業文化觀光部研究協力一起工作的預定地。剩下的是一些預定地的條件和有限公司的預定地。現在就介紹幾個重要切實無誤的說明。第一個就是DMC的建築預定總層數為140層的高度，這是由漢城市負責營建。

4.考察心得

實際參訪由垃圾山變公園的天空之城後，不得不佩服韓國人的突發奇想與毅力，不但為市民創造一處新的觀光休閒空間，也化腐朽為神奇，在現代科技中再次展現人定勝天的可貴。

（八）中央報業集團

1.基本資料

接待人：洪錫炫社長

聯絡人：Jong-Kun Park  E-mail：a18382@joins.com

電話：82-2-7519750   傳真：82-2-7519709

地址：7-Soonhwa-dong Chung-ku Seoul, Korea

網站：www.wan-press.org

2.簡介

韓國中央日報是韓國第一大報，也是韓國最大的網路（INTERNET）再現性報紙，有將近40個集團，1965年成立創刊。總裁洪錫炫於2002年當選為世界報業協會（WAN）主席，並且成功申辦2005 WAN大會於漢城舉行。中央日報擁有韓國媒體機構中最大規模的海外網絡，總共有20個據點設置於國際大城市，合作機構包括美國華盛頓郵報、華爾街時報、新聞週刊、英國金融時報、法國國際先鋒論壇報、日本產經新聞等，並有經濟、女性等專業報紙，也出版新聞週刊（韓文版）、時尚雜誌（韓文版），與華盛頓郵報合作人才培訓，與中國時報相當熟悉。

中央日報對文化、藝術、教育都很用心。中央日報屬於輿論事業，未做跨國合作，因此在亞太地區並沒有合作模式，但在基礎知識有做一些努力。網路頻道價錢很貴，中央日報透過子公司的設立，分工不同業務，但成本很高，分別制訂不同的經營模式，營業收入中的40%來自內容（contents），50%來自廣告收入，10%則是共同合作的產出。政府對媒體經營都採管制措施，但近年已較開放，只要申請皆可取得，目前的外資比例上限為30%。該集團總裁洪錫炫與台灣中國時報發行人余建新亦有良好互動，並結為好友。
3.考察情形

中央報業集團會長炫先生於集團會議室接待考察團一行，會談15分鐘，會中除建立聯繫管道之外，洪會長並允諾協助未來台、韓辦理O4stage活動之韓國媒體廣宣示宜。

陳團長郁秀致詞：

今天很高興來到貴地，同時可以面對面的來進行。

我們都知道報社或媒體在國家發展上是一個非常重要的角色，剛剛有看到簡介，他們已經非常盛行。尤其他們現在要國際化，他們在電視、廣電還有其他方面都在以企圖心來做電影。在我擔任文建會主委四年內，跟台灣大的報社辦了很多國際的展覽。人類的四大文明，其實都在這四年裡，跨國的印象派還有藝術、米索不達文化都做非常盛大的展出。在台灣都是我們的報業跟政府合作，然後提名上去。去年故宮也是和報社合作，然後到的德國展出故宮的收藏品。所以，我們非常重視創意產業，同時也知道他們，所以今天特地來拜訪。那在未來新的世紀，數位內容和媒體等等，一些都扮演非常重要的角色。現在是跨國領域、跨部會、跨國文化的交流，非常希望和韓國合作。那我們在今年五月已經辦過O4-Stage，希望四個產業數位內容的聯盟，我們很希望貴社能夠參與。

我們希望建立一個平台，讓各個業者能夠來參與。那我們今天經濟部、各部會，還有一些重要的單位福利社都來到現場，所以很希望能夠促成這件事情，我們現在先請韓國，真的希望他們能夠和我們合作。那可不可以讓他解釋我們在這裡面出版還有我們今天的中華電信，我們台灣的出版在華文的出版界，那我們現在也有跟大陸在出版界他們來合作，如果這個衝動是由政府在後面推動，但實際上是由民間來推動不是由政府，我們可能只是把平台建立起來。那也希望未來台灣報業也能夠起來。

洪會長錫炫致詞：

一直以來，韓國和現在是稱台灣的關係有如親兄弟般的關係，從韓國獨立政府時代就曾經把獨立政府設在中國，雖然國民黨政府到台灣以後這些關係逐漸變淡，但還是把台灣當親兄弟來看待，尤其最近確定的韓國和台灣的戶門也可能更快速加速，使兩國關係更近。

個人在台灣也有非常多位朋友，特別是在中國時報有密切的關係。

雖然現在台灣和兩岸未來問題非常的險峻，不過，也得知從民間商業文化的交流頻率非常密集，我們也希望，會長也希望就是在這樣以民間為基礎的互動可以交流的地方非常多。雖然我不是很詳細了解台灣的狀況，但不管是從經濟產業或文化的交流，可以對未來文化產業交流是一件非常好的事項。雖然我們辦的是娛樂事業，不過，我們一直對文化、對藝術，甚至於教育的關注度是非常高的。所以，基於這一點，本社也固定提供我們的力量提供協助。

問：  

剛剛在他們的簡報裡，因為他們已經是韓國那麼第一大報社，他們很積極在做國際化的工作，一邊要推國際化一邊要推網路化和數位化，他們在推動的時後，亞太地區他們是用什麼方式可以來合作？

答：

主要他們在推展娛樂事業，所以沒有特別在哪個部份來合作。到時他們會對於一些基本知識然後使這個部份來做協助跟合作。

問：  

我想在請教他們一下，因為台灣有一些媒體，包括有線電視，他們很希望去做一些網路上的學習、教學。那他們在想網路頻道的價錢比較貴，那韓國這邊有沒有網路成本的問題？

答：

大概具體的說法是說，他們的方式是由他們子公司的設立，有五個子公司在分擔各種不同的業務，那就是透過這些子公司business model來做的一個平衡，他們在成本上是非常高的。那透過子公司的幫助和設定的經營模式，那他們大概在   100％  。

所以，剛剛有提到business model 的部份收入分別範圍是40％是來自報紙的收入，50％是來自廣告的收入，10％是其他共同的一些合作收入、透支，整體收入。

4.考察心得

(1)推動此次拜訪韓國中央日報，對於文化創意產業國際化有相當大的幫助，未來應加強聯繫。

(2)本次拜訪行程可以O4-Stage做為雙方合作之第一步。

（九）IMM投資公司

1.基本資料

接待人：李根丞總裁

聯絡人：李根丞總裁  E-mail：jerry@imm.co.kr

電話：82-27730547   傳真：82-2-7730540

地址：4F, Hwnhwa Bldg, 110 Sokong Dong, Chung-gu, Seoul, Korea

2.簡介

IMM Financial Network指的是四個部分，基本的營運模式是我們既定的營運項目；另外的部分則是對企業財務上的諮詢業務，以及投資上的營運功能，在下面IMM資產運用這個部分。營運資金以台幣計算約是1,400億，主要是以manage credit fund為主要業務，目前在韓國市場是第一名的佔有率，主要是以國民基金為主體，每年的成長率約是1%。主要我們是以管理政府基金、保險及銀行基金為主要業務。大概目前有資源的單位約有800個Venture capital的資源，以及400個銀行資金的管理跟資源。IMM Company是營運Corporate finance的公司。IMM投資公司是合併了IMM Venture Capital及IMM CRC。IMM 投資中最有名的是對Sovik以及一些animation作了很多投資，目前跟日本的ABP有合作，另跟韓國的電信業者正在建立關係。另一個業務就是透過CRC及CRC Fund作一些公司承受及合併、受讓資金的業務，由於這不是我嫻熟的領域，不足之處請再參考brochure。

3.考察情形

(1).IMM公司簡報

首先以韓國的觀點介紹韓國entertainment產業。韓國的On-line game過去以30％的成長率成長，今年約有190億台幣的產出，預計在2007年可達到約570億的市場規模。韓國的On-line game業者持續不斷的拓展海外市場，這些業者的競爭優勢在於對市場的掌握非常迅速，所以在技術和觀念上的upgrade非常強。韓國電影院的數量是不斷增加中，本表是在敘述韓國電影市場的現況。韓國電影市場由三個結構形成：其一為電影的製造商，其二為發行商，其三為投資者。在大型的製作公司中，有進行投資；而大型的distribution公司在韓國有三家，我們皆有對其投資。

接下來是對電影成功要素的敘述，以他們過去的經驗沒有辦法在投資事前的分析中，判斷電影是否成功。故我們在電影的結構中都有作投資，為了電影及電視的關係，我們在發行系統上亦有投資。我們亦對content provider作投資。以上敘述我們對文化內容產業的部分作投資，而非整體的network。

接著介紹IMM的成功案例，目前在網際網路這部分，這個公司非常紅。我們將其併購之後重新整頓這間公司，現在它每月營收已達30億。我們在電影投資上的一些成就，電影投資會因為所扮演的角色不同而影響到投資的營收，這家公司主要是以casting為其主要業務，所以加上他們的casting和財務的運作，才能產生較好的營收狀況。接下來是介紹跟臺灣較有關係的電影公司。這家是我們最近新投資的公司，整體表現非常亮麗，營收回收約是120％。我們還有跟韓國幾個主要的通路商合作。現在要介紹本公司在進行投資判斷的process，它跟大多數的公司很類似，可是他強在投資審查委員這部分。投資審查委員主要是以本公司的主要投資者所構成。本公司和其他投資公司最大的差別在於本公司不光作投資後管理的工作，我們會派員至公司做顧問諮詢的工作，例如：我們相當重視投資後如何融入或塑造該公司的經營文化。以上是對本公司以及投資範圍做個簡單的介紹。是他們接受外國基金時所運用的模式。本公司對韓國的文化內容產業投資金額約是200億韓元，3億台幣。Venture Fund指的是必須取得政府的license，才能訂定投資事項。可是在文化內容投資的部分，通常都沒有取得政府的license，所以投資過程中會產生一些困難。因為在文化產業的經營上，常會有一些突發性的費用，但在此處無法作快速的回應及合作。因為本公司有不同的投資network組成，故可快速回應。以上是對本公司完整的介紹。

(2).綜合討論

問：

因為投資者可以主審投資的內容，假如他們要審劇本，相關的專家學者是由誰推薦，抑或是有專責之審查委員？

答：

他們內部有多樣化的專業團隊，另外除了書面資料，他們亦重視要投資的公司其企業文化。

問：

關於「內容」方面，他們是如何選擇？

答：

他們會看企業的提案，另外派員至公司協助。

問：

是否選定公司投資後，就會介入其公司之經營？

答：

他們會選定最好的獲利點及時間點進行投資（介入）。IMM的基金大多是由公共基金所構成，如銀行、保險等。他們投資審查有一項是針對CEO risk的審查，其比重相當高。

問：

假如IMM未來要跟臺灣合作，其會採取韓國資金投資臺灣，抑或是臺灣資金投資韓國？

答：

目前他們公司多是接受國外基金的投資，另外韓國資金對海外的投資則是不穩定的狀態，但從今年下半年開始－包含政府在內－對海外投資是鼓勵的。故以他（主講者）的觀點，其認為明年海外投資會相當活躍。但資金投入entertainment的部分仍少，因為相關產業公司的經營及近年來韓國的經濟規模不是非常好。不過因為韓國文化機能欠佳，現在正是進入的好時機。

問：

建議IMM朝臺灣發展，另其是否接觸過臺灣的創投？

答：目前還未接觸過。

問：

其投資的目標為何？

答：

正在成長中或有發展潛力，另允許IMM從旁協助。雖然韓國的文化內容產業發展的很快，但其內部組織、治理並不很健全，所以他們便是協助健全公司的系統，提升其經營效率，此對於entertainment尤其重要。

問：

為何被投資的公司能接受IMM介入他們的經營？

答：

在IMM進行watch的過程中，他們彼此便產生信賴感。

問：

輔導型的VC公司，其人才來源？

答：

case by case，其一是在過程中漸漸接觸到志趣相符的朋友，這是自然形成的；其一是內部有團隊。

問：

以臺灣為例，在產業發展初期，其人才庫尚未健全，如何解決？

答：

國情不同，韓國有一種特殊的人際關係，例如同校畢業就會彼此互助，能建立 起一種網絡，更是人才庫的來源。

問：

IMM偏重infrastructure，在創意開發上是否有投資？

答：

IMM是在投資公共建設時，以資金支援creative這部分。

問：

創意開發在IMM的portfolio比重如何？另其資金的主要來源為？

答：

約10％；銀行、保險。

問：

預期投資回收期？另派員進駐公司協助治理，需時多久可收成效？

答：

1年半；1年。

問：

IMM有提供諮詢服務，是否適用於臺灣的文化創意產業？

答：

隨時都可提供協助。

問：

文化內容產業的VC和其他產業的VC差異、利基、進入障礙為何？

答：

IT和文化內容產業是極大的不同，藝術家並不太能接受資本主義。另政府應扮演一積極的角色，並避免衍生副作用；接著協助其系統化、組織化。

4.考察心得

(1)本次拜訪IMM公司，其資料準備相當充分，簡報及解說亦毫無保留，對我方日後引進創投模式有極大幫助。

(2)我方可建立輔導機制，鼓勵國內創投投資文化創意產業或結合國內外創投共同投資我國文化創意產業。

（十）韓國國會

1.基本資料

接待人：Ms. Yoon, Won Ho & Mr. Lee, Kwang Chol

聯絡人：Ms. Yoon, Won Ho  E-mail：051ho@assembly.go.kr

電話：82-2-7882301   傳真：82-2-7883525

地址：#525, National Assembly Office Building, Yeoido-dong, Young Deung, Po-gu, Seoul, Korea

2.簡介

由於大多數韓國文化觀光委員會委員都前往雅典參加奧運相關行程，台灣考察團此次僅拜訪了允姓及李姓兩位委員，雙方大約進行40分鐘互動交流，兩位委員表現極為友善誠懇的態度，同時對台韓斷交後兩國疏離關係表示遺憾，盼望今後強化雙方關係，並促成民間更多頻繁的往來與合作。台灣參訪團離開韓國前晚曾設宴感謝韓方人士，執政黨與在野黨文化觀光委員會召集人皆蒞臨參與。
3.考察情形

(1)訪談紀要

團長：

陳水扁總統不但重視國內的多元文化發展，亦重視國際間的文化交流，例如英、法、德、美。除了上述國家，我們認為韓國也是很好的夥伴，在去年亦有邀請韓國的團體至臺灣與我們做互動。由於韓國近年在數位內容產業突飛猛進，我們希望未來能與韓方在此部份更加緊密互動。未來應重視共同合作。

允議員：

因為委員長出席奧運會，所以由我來接待諸位，並作自我介紹。首先謹代表委員長及兩位委員向各位致敬，過去韓國文化政策有一「韓流」計畫，而它的第一站便在臺灣發酵，獲致極大成功。

過去韓國在威權時代，文化是被打壓的，近年來則逐漸受到重視，很高興兩方的總統都重視文化政策。希望將來能有更多元的相互交流。在21世紀，東洋（亞洲）文化將會是主流之一，其不似西方的侵略文化，是屬於溫和的文化。故本人認為團長帶領的參訪團是個重要的橋樑，本人亦同意團長所言：由相互交流進展至相互合作。未來強化東北亞的文化投資及合作，必能將東北亞文化推至全球。也希望文化上的交流，能奠定兩國的友誼基礎，謝謝。

4.考察心得

(1)此次拜會獲韓國國會議員熱情接待，建立良好互動及聯繫管道。

(2)未來仍應透過我國立法、行政部內擴大與韓國國文化委員會之交流，促進我國文化創意產業與韓國之交流。

（十一）春川市政府

1.基本資料

接待人：金鎮國副市長    E-mail：jkk3340@chungcheon.go.kr

電話：82-33-2546100   

地址：111,Okcheon-dong Chuncheon-si Gangwon-do 200-708, Korea

2.簡介

因一齣電視連續劇「冬季戀歌」風靡日本及台灣觀眾而聲名大噪的春川市，距離漢城市大約90分鐘車程，位於北漢江與昭陽江之間，以美麗的湖水和裊裊飄浮的晨霧著稱，並且藉由精心策劃的年度慶典活動吸引大批觀光客，例如湖畔馬拉松競賽、金裕貞文學祭、綜合藝術節、國際跆拳道比賽、春川木偶劇節、國際話劇節、動畫節、蕎麥麵節等，為這個淳樸的地區帶來國際的色彩與活力。春川市是韓國政府推動文創產業於2001年投資扶植的重點城市之一，也是預計在2005年前完成全國七大文創產業園區定位為動漫畫策略發展的所在地，全國第一座以動漫畫為主題的博物館及人型（puppet character）劇場，都在近兩年內陸續完工後對外開放。金副市長曾於大學時代到台灣旅遊，因此對台灣參訪團有著老朋友新夥伴的親切感。
3.考察心得

2001年12月高速公路開通，使四季分明的湖畔城市春川市成為漢城一日生活圈。春川市的傳統文化遺產豐富，各種文化活動、嘉年華競賽盛行，一年四季各種活動相當多樣化。名產有春川雞排、蕎麥冷麵。春川市別名裴永俊市，冬季戀歌在春川市拍攝，使得春川市觀光收入豐富，每天有1,000～2,000位觀光客蒞臨，是文化產業帶來的衍生效益。要推動文化產業需有文觀部、新聞部、資源部三個部會合作，架構明確，由上而下推動，但基本上還是要有文化為基礎，才容易成功。以一個地方政府要經營龐大的文化產業相當不易，春川市幸好歷經多任市長努力，才有今日的成果，參觀文化園區即可以清楚瞭解。

陳團長郁秀致詞：

由冬季戀歌可看出韓國文化創意產業旗鑑計畫成功的地方，我們來此的另一個原因是韓國七個文化創意產業園區，此為電玩及animation的園區。我們認為韓國在推動文化創意產業是比較平均發展，且較集中，這是跟臺灣不同之處。臺灣也正要成立五個文化園區及三個流行中心。希望今天的訪問能促成日後的合作，謝謝。

金鎮國副市長致詞

從10年前以IT、CG為主，發展animation工業，當然以一個地方政府要經營文化內容和觀光產業是相當不易的，經過歷屆市長的努力，才有今天春川市的成績。接著會安排至人形博物館及animation園區，俾使各位更加了解我們的努力及成績。如同團長所說，本市因為冬季戀歌在臺灣、日本、中國廣受歡迎，吸引不少觀光客。平均1天有1000～2000位女性進入本市，春川市又名裴永俊市。感謝各位蒞臨本市。
（十二）春川動畫博物館

1.基本資料

接待人：Hwang Hyun-ju解說員  E-mail：98midal@daum.net

電話：82-33-2503414   傳真：82-33-2503435

地址：371-1 hyeonam-ri, seo-myeon chuncheon-si, gangwon-do, Korea

網站：www.animationmuseum.com

2.簡介

動畫“Animation”一字來自拉丁文，animé指的是把沒有生命的東西加注靈魂。自從史前時代的壁畫上就可發現動畫的蹤跡。動電影自1895年誕生，1914第一部動畫誕生，1932年的「花與樹木」是第一個彩色的動畫。1937年的「白雪公主」是第一部動畫電影。1967年韓國第一部長篇動畫：功夫等等，在春川動畫博物館都有詳細介紹。春川動畫博物館是全球第一座以動畫為主題的博物館，2004年5月份參觀人次已達10萬人。

3.考察心得

(1)春川動畫博物館是號稱全世界第一座以動畫為主題的博物館，顯示韓國推動動畫產業的發展，值得我方學習。

(2)春川動畫博物館館內沒有韓國館、日本館、美國館、歐洲館等世界各國動畫發展之介紹，我方可建議在其中設置台灣館，介紹台灣動畫發展現況。

（十三）春川玩偶博物館

1.基本資料

接待人：Seo, Yong Seon   E-mail：cory99@hanmail.net

電話：82-33-2428450   傳真：82-33-2428470

地址：#277-3 Sanong-dong chuncheon-si, gangwon-do, Korea 

網站：www.cocobau.com

2.簡介

春川玩偶博物館在2001 年5月4日開幕，位於春川市文化廣場 的中心位置, 建築佔地面積3,037.10平方公尺和總樓層面積4,439.52m2 包括(3層樓高和1個地下室) 。它裝備有不同的設施譬如攤位, 休息室, 公用電話, 自動售貨機, 2 間洗手間分別為殘疾和停車場設計(108容量的停車位, 包括殘障者停車位) 。它由春川市負責處理與經營(舞台負責1人、聲音1人、照明1人、解說員2人與大眾資訊服務2人)上有服務外也提供出租。

3.考察心得

春川玩偶博物館是以玩偶展示及劇場之二合一文化展演設施，對於韓國推動兒童創意之發展，值得我方參考

（十四）召開考察團與韓國文化創意產業業者座談會
1.基本資料

O4 Stage Project從2004年開始，結合臺北、東京、漢城、上海四大城市，以提供流行音樂創作者表演空間及文化孕育的基礎為主題，結合民謠（FOLK）、流行（POP）、獨立（INDIE）、電子（ELECTRITRONIC）為主的四大音樂類型；並結合電信、科技、內容、金融四大產業，將網路及科技的運用發展到極致，跨越音樂類型、產業類型、都市區域以及意識形態，融合成新的城市生活群及青少年文化鏈。

台韓數位內容城市交流暨跨產業融合高峰會；韓國方面除了文化觀光部、文化內容振興院的高層官員、KTI（Korean Telecom Internet）韓國電訊、SK Telecom鮮京電訊、KBS韓國國家廣播公司、MNet韓國有線電視音樂台等均派員參加；台灣地區的主辦單位文建會—前主委陳鬱秀、臺北縣政府--縣長蘇貞昌、中華電信--董事長賀陳旦；以及手機加值、IT等相關產業業者也將在高峰會中與韓方代表就音樂、文化、數位化等內容進行研討交流。2004年5月份的高峰會建立了數位時代文化內容跨產業融合之溝通基礎，凝聚國內業界之共識，並透過國際之交流合作，促進區域共同之利益及產業昇級。同時公開舉行一場高峰會以及四場研討會，吸引相關業界人士與會。

此次韓國行程中特別規劃一場台、韓人員座談會，針對以下三個課題進行探討：

(1) O4Stage 2005年韓國座談會計畫

(2) 文化創意產業旗艦計畫（無極case）可能性之討論

(3) 2006年台韓數位多媒體Festival

2.台韓文化創意產業交流座談會（Cultural & Creative Industries Exchange Conference Between Taiwan & Korea）

時間：2004/8/20  16：50-18：50

地點:COEX洲際酒店，B1 Andante宴會廳

04:50~05:10   陳郁秀 團長致辭暨介紹O4 Stage

05:10~05:30   任將達 O4 STAGE 2005- Seoul

05:30~06:00   派格公司 孫健君 總經理介紹無極案暨

北京數字文化創意產業基地

06:00~06:20   Asia Digital Multi-Media Festival 2006

Object: Promoting digital contents & culture exchange between Asia Cities.

Time: August / September 2006

Place: Taipei

Hosting:Government Information Office, Council for Culture Affairs, Ministry of Economic Affairs (Suggested)

Co-Hosting: Chunghwa Telecom, Samsung, JoongAng Daily (Suggested)

Planning: O4 Stage Team

Material: Game, Movie, Animation, Music, & Other Digital Contents

Content: Concert, Movie, Drama & Animation Festival, Game Show, Trade, & Forum

Budget: US$ 1 million (Suggested)

06:20~06:50   綜合座談

會議情形

陳團長郁秀致詞：

各位好，今天是我們訪問團最後的综合座談，此行延續今年5月由文建會、中華電信等單位共同推動的O4Stage這樣一個概念。

這幾波的工業革命帶領我們進入一個全球化、「地球村」的世紀，數位內容已成各國皆重視的領域。我們應以整體的觀點來看待亞太地區，如同歐盟已成為一個政治實體，我們也應以新的觀點看待亞太地區。台灣自2002年推動文化創意產業及數位內容，迄今已達2年多。歐洲方面，我們與英國有密切的合作，而英國是將推動創意產業重要政策，並且成果豐碩的國家；亞洲方面，我們希望與韓、日合作的原因在於：韓、日與台灣在網路硬體建置、區域位階上，皆有相似之處，故在數位內容的發展經驗上，彼此可相互學習。我們最期望的是民間的交流合作，若第二季的O4Stage能在漢城如期舉行，我們也將邀請台灣重要的創投、傳播公司一同參與，促進雙方的交流合作。今天訪問團的代表其所屬單位具有執行能力或政策制定能力，可與各位做更深入的討論。

我對來賓介紹一下，派格公司代表－孫先生。

首先我對O4Stage的意義作簡單介紹，O4Stage其義同於All for stage，IT為Intellectual platform，可是音樂、藝術工作者需要的是舞台，故名O4Stage。因此我們是希望在IT產業的結構中，有個空間讓文化、音樂、藝術工作者發揮。更具體的說，我們希望透過O4Stage這樣的平台，讓亞洲重要的4個城市－台北、漢城、北京、東京－藉此進行文化交流。故於今年5月，我們展開了這個活動，第一站由台北、漢城開始。我們希望第一次便能由4個城市開始，惟人力不允許，希望明年在漢城舉行的O4StageII能完成這個願望。

接著對這個活動接觸到的單位做說明，陳團長為本活動之發起人，此行拜訪了中央報業集團，我們也希望邀得中央報業集團參與明年的O4Stage；也希望取得文化觀光部的幫忙，今天也有許多民間人士協助O4Stage的舉行。（依序介紹來賓：朴先生、韓先生、李先生）就請這幾位作一簡單報告。

今年5月，我至台北且受到熱烈歡迎，心裡感到感謝。我希望今後的日子哩，我們3國能有更好的活動。

歡迎大家來到韓國，雖然進行的過程有很多困難，但看到大家的熱情，我很感謝。總之，我認為我們都要為亞洲的文化、娛樂的文化盡一份力量。

接著我們要介紹一個O4-Stage與民間合作的案例，派格公司孫總經理會做此案及其意義之介紹。

大家好，非常高興有機會和韓國、台灣的朋友面對面交流，尤其是在數位文化方面，以及其策略。我們以一短片介紹本公司之情況。

我簡單介紹一下在北京建立一數位文化園區之構想及我的方案規劃。由於中國在數位文化產業的發展較晚，所以文化部及北京市政府委託我們成立一規劃小組，第一階段先收集資料，並邀請各國優秀專家為我們規劃數位文化園區。以下的題綱：一、何為數位文化園區？二、為何要發展數位文化產業？

我們想藉由這個報告，向北京市政府表明一個道理：文化創意產業的核心為「文化」，數位化只是它的製作手段及傳播手段，而數位化內容能符合21世紀新的文化型態，例如：數位電影、虛擬演出等。我們也向北京市政府閳釋這是一個必然的結果。以北京為例，其產業結構有著嚴重的缺陷，其產業模式仍偏重技術型或勞力型，附加價值低，人力成本高，希望在發展數位文化產業能改善此情形。中國惟獨在文化方面對美是逆差，且有日益嚴重之趨勢。美國的文化產業在全球占極大比例，中國內地和韓國相比，我們文化出口和韓國相比也約有20倍之差。中國經濟發展主要有3個區域：長江三角洲，以上海為代表；珠江三角洲，以深圳和廣州為代表；另為天津及北京，此區之發展嚴重落後其餘兩區，主要原因為此區之產業格局太過接近。

北京和內地相比，其實它在人才、科技等皆有一定優勢，利於形成主導型的數位文化園區；另一優勢為2008年承辦奧運會，屆時將吸引全球觀眾，以及國家的資源。「內容」將是此園區之重心。我們用電影「無極」作為一個樣板，以鼓勵大家投入數位內容產業。我們很高興有O4Stage這樣的平台來促進亞洲產業的合作。

接著要談的是2006年於台北舉辦之“Multimedia Festival”簡單介紹。

主要的目的還是透過實體的參與來推動亞洲的文化，我們建議2006年8～9月間於台北，政府主導，民間推動。Multimedia所涉及範圍相當廣泛，故我們將議題限定在：Game、電影、animation、music等。透過此活動的呈現方式，經過演唱會、電影播放、drama和animation festival、game show。重要的是我們希望在此活動達成商業交易的功能。暫定預算為100萬美元。也希望此活動能促成產業和文化的交流。

接下來對本次會議作一個總結，感謝韓國文化創意產業及創投界的朋友來參加這一次的討論，透過兩國這次互相的了解和激盪，我們不但建立起雙方的交流管道，未來我們將在這個基礎上研究規劃多項活動加以搭配，共同推動亞洲地區文化創意產業的共存共榮，再次感謝大家的參與。

二、日本考察行程

（一）京都參訪清水寺傳統工藝產業聚落
1.基本資料

接待人：三橋俊雄教授  

電話：81-075-7035435   傳真：  E-mail：81-075-7035435

地址：京都市佐京區下鴨半目町

2.簡介

今天跟明天二天是由千葉大學三橋俊雄教授介紹這個地方，三橋教授是由千葉大學的三宅教授指導下拿到博士，在這個檔案背面也有寫到他總共拜訪台灣有十二次之多。三宅老師對於台灣的文化非常的感動及抱有極高的興趣，在三、四年前台灣大學因為賑災事件而到過台灣，對於台灣地震的受災者感到相當的積極和認知。
今天有發一張比較大張的是關於這二天的行程及地圖，我們要參訪的是京都相當具代表性的景點-清水寺。京都最古老的寺院，建於公元798年，占地面積13萬平方米，慈恩大師創建。相傳慈恩大師是唐僧在日本的第一個弟子。現存清水寺為1633年重修。清水寺為棟樑結構式寺院。正殿寬19米，進深16米，依懸涯峭壁而建，大殿前為懸空的“舞台”，由139根高數十米的大圓木支撐。寺院建築氣勢宏偉，結構巧妙，未用一根釘子。寺中六層炬木築成的木台為日本所罕有。清水寺正殿旁有一山泉，稱為音羽瀑布，流水清冽，終年不斷，被列為日本十大名水之首，清水寺爰此而得名。

（二）京都傳統產業交流中心及京都傳統產業館

1.基本資料

接待人：三橋俊雄教授  

電話：81-075-7035435   傳真：  E-mail：81-075-7035435

地址：京都市佐京區下鴨半目町

2.簡介

京都傳統產業交流中心及京都傳統產業館是經都市政府為推廣京都工藝產業設立的機構。京都是自古為日本政治及文化中心，已有一千二百年歷史。工藝及藝術的發展已經成為京都一項傲人的傳統及文化資產。京都傳統產業館提供長期發展的京都傳統工藝的從業人員以及觀光客一個欣賞傳統工藝美學的地方。各式各樣的的京都傳統工藝及優秀工匠，透過實際成品展示及圖片、多媒體介紹給各界。所有工藝品的製作過程及材料也鉅細靡遺的以實體展出。館內設有傳統工藝永久展覽室，除了京都地區之外，各種世界傳統工藝也在此系統地介紹出來。館內圖書館收藏7,000 種有關工藝及藝術的參考書籍。
3.考察心得

(1)日本地方政府對傳統工藝的保存及推廣不遺餘力，值得學習。

(2)京都是政府將工藝產業結合觀光及文化活動，提升從業人員地位，並且創造自我特色及商機，對於增加國民財富及創造就業機會有很大的幫助。
（三）西陣織織成館/機械織工廠/西陣織會館

1.基本資料

接待人：三橋俊雄教授  

電話：81-075-7035435   傳真：  E-mail：81-075-7035435

地址：京都市佐京區下鴨半目町

2.簡介

西陣織是產自京都西陣地區的日本和服專用的織錦面料，西陣織會館是由日本該行業設立的用來展示介紹有關西陣織歷史、有關資料和手藝人的手工機織表演和展銷和服的場所。和服是日本文化的重要內容，講究很多，穿法很難。如出自皇室的十二單、舞妓和服、藝妓和服等。在京都街巷偶見身著和服的舞妓姍姍而行，極有京味。

京都的西陣地區向來以高級絹織精品著名，是日本紡織業的中心，西陣織原是宮廷名物，只有貴族和上流社會使用得起，講究的是慢工出細活，到現在，京都的西陣織匠工仍依循千年前的傳統織法與器具，縱使一天只能產出三十公分布疋的速度，他們仍有條不紊地堅持下去，編支出一件件精美絕倫的藝術品。所以在織品藝術的領域裡，西陣織品堪與法國的壁毯齊名。一個顏色，然後第二次會回來，一直重覆來回，他橫向的線才有顏色，直向的並無顏色，他橫向總共有十五至二十種顏色，然後把不要的顏色蓋掉。以前直的線是有人在高處拿著，來織布，而現在是因為有了電腦，則自動會調整高度，那個人就是看著這個東西，在上面來調整他的線，讓下面的人可以織布，讓他可以通過去，現場所有工作人員是有所謂的職前訓練，還是原來就已經有織布技能？這種工作也需要很長時間的訓練，因為像這種很細的作業，不是說一年二年就可以學得起來的，像現場大多都是資歷很久的員工，新的員工的話，因為還是有一些接續的問題，但在未來，就會變成全自動，人也就不需要了。這布織起來會有正反面的問題，那反面則怎麼處理呢？像這種線頭就給他綁起來，並不加以處理，利用三層布，來掩蓋，兩三年就記一種織法，但電腦就不需要。

西陣織會館每天都舉行6～7次和服表演，可欣賞京都女性身著和服的婀娜多姿的古典美。另外，西陣織會館還提供和服試妝，遊客可挑選自己喜愛的和服試妝並拍照留念，極受女性歡迎。在樓高七層樓的西陣織會館中，三樓有四本和服展示表演，二樓是西陣織生產過程的實際操作展覽，一樓則為門市部。西陣織的產品價格不低，遊客或許可以考慮買一些單價較低的小型紀念品。
（四）京都市產業技術研究所工業技術中心

1.基本資料

接待人：篠原長政

聯絡人：比嘉明子  E-mail：a-higa@city.kyoto.jp

電話：81-75-3158572   傳真：81-75-3118845

地址：京都市下京區中堂四南町134

2.簡介

京都市產業技術研究所屬於京都市自治體系，專門提供產業技術支援，類似單位在全國有170個單位。產業技術研究所主要目的是提升當地產業技術，使其成長，希望產業持續發展而且大幅成長。業務內容，分為四大項：分析試驗：執行測試報告，2003年計有3,174件；技術相談指導：對中小企業提供諮詢服務，2003年計有4,975件；人才育成：陶磁7名，漆7名；研究：包括

1. 中心主動研究，計有25名，設置研修制度。
2. 企業提案與研究所合作研究，目前研究人員有3名，執行22件，其中6項研究案的經費較大。

京都市產業技術研究所的特色包括：傳統與近代產業部門並存，如窯業、工藝、塗裝；販賣造酒的酵母；測量窯的溫度。

窯業技術研究室，從事無鉛上繪工具的開發，以780℃燒製，成本也較低。京燒特色為彩繪，設計較有名，純手工，價錢昂貴，為普通品的10倍以上價格，目前有4位人員做技術支援。原料、鈾料、陶工原料的支援，最近在做廢棄玻璃陶磁器的開發。清水燒，目前在改進有鉛物質的釋出。漆器研究所如何改善不加溫無法乾燥、乾燥時間表、不能在戶外乾燥三點是急欲改善者。未來加酵素改良後，可應用在戶外建築物、車輛，也在擬研究適合車子的漆，希望讓漆的應用更廣。設計開發方面，則是將20年前傳統圖樣做出來供大家參考。

京都市工業技術中心預算¥ 261,774,811（約2.6億日圓），收入¥ 72,601,857（ 約0.7億日圓）繳庫。人事費約2.5億日圓，研究員32名，事務擔當10名，含所長，中心長，合計預算 + 人事費 = 5.1億（2.6＋2.5）–0.7億日圓。
京都市工業技術中心屬於市政府的組織，主要經費由京都市稅收，中央共補助數千萬，企業補助則從3,000萬至2億都可能。企業贊助來自於與企業合作的部分，另外技術指導或測試分析也有些微收入。雖然分析與測試裝備很貴，幫企業測試收費，但比一般公司的收費低，其中分析收入約2,400萬日圓。

京都的觀光客約4,300萬人，目標5,000萬人。主要的行業：

電器，電子業、印刷相關產業、精密機器產業、食品飲料產業、香菸產業、觀光產業為第五個產業。

京都歷史久遠、觀光產業發達，但製造業更發達，比北九州更發達。以製造業來看，西陣織的排名第四大，西陣織產業公司數最多，以1人以上公司來看，有西陣織3,400家，非西陣織50家。京都研究園區（Kyoto Research Park，KRP）的成立，主要作為研發中心，有京都市、京都府的，大部分為公立，也有民間的機構進駐，大部分為資訊產業。京都府人口260萬人，京都市人口170萬人，屬政令指定城市。

京都對傳統產業的促進對策：
（1）京都館催事開催等支援事業，展示京都工藝品及製造業產品。

（2）傳統產業之日，關連事業，平成14年2002年開始舉辦傳統產業之日，當日穿和服者免費坐巴士，並辦展覽，參訪活動。

（3）京都傳統產業，元氣支援產業，成立委員會（大學教授、市民代表、專家），經過審查之後，給予補助。

（4）京都市傳統產業活性化條例，正在判定中，希望明年完成立法。

（5）傳統產業就業人數雇用促進，由國家補助，以擴大傳統產業的雇用人數，如小學有專家到校教學，或藝術品由市政府購買。
3.考察情形

簡報及中心導覽

請看一下這份資料，我們的企畫書內容在正中央的這個部份，就像我們這樣的工業技術中心總共在全國有一百七十間，這裡整個業務是由三到四個分支在維持，整個組織架構是由三到四個分支再維持運作，今天是簡單把整體做一個介紹，最後把整個工藝品中心做一個介紹，等一下會有工藝組的一個，主管工藝的一個部長還有他們的人員來幫我們介紹，他們等一下也會帶我們去參觀裡面的研究，現在要用OHP整體的來做介紹，工業技術研究所它的主要目的是發展當地的產業,能夠繼續的發展，向上的一個空間，總共有兩個很重要的，第一個就是讓它永續的發展，第二個就是讓它飛躍，向上躍進的空間。 所期待的是如果是把它用圖來表示的話，譬如說把它利益的增大還有設備的投資，就是說雇用人員的增長，橫軸來看的話是期間，就是說他們期待用這樣一個方式來增長，除了利益來說還有設備還有就是他們利用人員的部份。最主要有兩個工作，第一個讓產業繼續發展，另外，就是讓它能夠有一個向上的提升，他說時間上不是很充足，所以不能很詳細的介紹，如果要大致的把它做一個區分的話，大概是分兩個部份，第一個就是由企業來諮詢，然後提供他們一些意見，另外還有一個技術開發的部份，不過粗分的話是兩項。

我們這邊的業務內容可以從四個大項來分，第一項是由各企業它們所帶過來的一些製品，譬如說材料者,透過他們的委任我們幫它做分析，第二項各個中小企業他們在生產製造過程的有一些技術上的問題，我們會提供他們諮詢服務，二ＯＯ三年在分析實驗總共接受三千一百七十四件諮詢，在技術諮詢部分總共接收了四千九百四十五項，他們也有做人才培養的部份，關於陶磁器的部份現在有二十名學習的，關於機器的現在有七名。在近代產業的部份URT Under Research Training總共目前有二十五名在接受訓練，第四項是研究部份，分為兩大項，第一項就是由我們中心來提出研究內容，第二項是由企業做合作，由企業提案我們再執行。在預算來說屬於比較大的研究總共有六項,總案件數共有二十二項，研究員全體三十一名，很多新的特徵是他有傳統工藝產業部門，還有近代產業部門等兩個部門。

京都本地的部份呢，有造酒業的，部份來講在知合縣，我們還有做清酒的酵母菌的販賣，在本地產業還有另外一個陶瓷器，這邊製作的東西就是測量窯溫度的東西有製作也有販賣。剛剛講人才培養的部份它分成兩個主要的Course，工藝的Course部分是以機工本科為主，一年平均是有七名在做研究學習，陶瓷器的部份一年平均有二十名學習人員，現在是盡量把兩邊的差距在做調整，但目前還是有二到三倍的差距，剛剛所說ORT近代工業的部份，一年大概有二十到二十五個公司，今天因為時間上的限制我們只挑出一小部份來講，現在是無鉛上繪的一個工具的開發，目前已經進入使用階段，同樣的研究在其他地區也都有，我們這邊的特色是他可以比一般低的溫度來燒，大概七百八十度，另外研發成本比其他地方來的低。現在介紹的這一位乙加小姐她是這方面的專門，他們是用電腦的技術來做Data,作完以後，利用這個技術即使不經過傳統的製程也能做出成品，他們是用合成樹脂做成一個模型，接下來再用石膏來做成模具，再利用來做成成品。

因為有這樣的技術，所以他們希望做一般藝術家沒辦法做的，像這邊上面的一個八角型的圖是用電腦繪圖製成的，他要介紹的就是有哪些技術是我們從以前生活中就累積的技術，目前來說跟男性有關的話譬如說刮鬍刀上接觸面的網子是用所謂電鍍的技術來做的，有些東西是大正時代就開始的東西，總共有八十年的歷史，像這個就是他二十年前指導完成的一個做光碟片的金屬模具。

原版的東西放在倉庫裡的，這個是一個複製，我們看到的大概都是複製，這也是用剛剛用電鍍技術製成的，這是義肢，有百分之九十七到九十八是醫院委託製作的，只有幾少部份是用來拍電影的，譬如說被黑道砍斷手的時後，有一些是用來表演的場合，譬如說變魔術，如果用一些化妝品塗上去就看不出來真假了。

這是陶瓷器專門的津井先生，現在是分為陶瓷器還有無機材料的兩個Team，日本陶瓷器的業界有兩個主要的部分，京燒跟清水燒，這些是在京都製造出來的陶器，也有瓷器上面還有繪圖上圖的部份，京燒就是Kyoyaki，它的特色是它上的是彩繪，第二個認為比較驕傲的地方就是Design的部份是比較有名的，這些都是純手工的，所以價錢上都非常昂貴，像一般吃飯所用的碗，譬如說在超級市場買一個五百塊，他們手工做出來大概是一般的十倍五千塊，在這樣的產業我們部門總共有四位在做技術上的支援，這邊會做原料上的支援包括陶土和釉料上的，研究的部分等一下會在研究室裡看到，這邊所看到的是在京都裡面的各種各式各樣的釉料，還有一個是剛剛講的工業用的陶瓷器，在工業用陶瓷器方面它所用的支援人士是比較多的大概是十五名左右，在於這部份的技術資源，工業部份就是說在電線外面絕源的部分目前有在做這部份的東西這是工業部份，為什麼在京都有工業用陶瓷技術支援的工作，因為在關西這個地區它有比較大的企業像夏普、東芝、三陽所以才有這些企業出來，他所說的設計部分有壓製成形、射出成形、溶鑄成形，他這個部門是精密陶瓷對各種成形提供技術支援，最近在做的研究是使用廢棄玻璃來作低溫燒製陶瓷器的開發，接下來就是請各位去參觀三樓的研究，剛剛忘了介紹，在陶瓷器部分有做研修總共一整年大概有二十位人員，清水燒瓷器是京燒裡比較特別的一種，研修人員是至少有一年經驗的家裡有在做陶器的，今年大概有二十名研究生一個人費用視是十五萬，像這樣的課程在一般私立大學費用是一百到一百二十萬日幣，針對這些學生政府一年補助六百萬，不包括薪水。

這裡是研究室，裡面有一些特殊儀器，那一間房間必須有一個燒的手續，所以有一個電爐，對面的牆邊有一些熱分析的裝置，它加熱以後的長度和溫度和重量有沒有什麼變化就是利用這個做分析，那這一台是叫X光的解析裝置是用來看它會照成什麼樣的結晶與礦物，那這一台是用來測量粉末大小的粗細，它可以設定範圍是一到一千Micro的大小，這邊有一個研究是上彩，上圖案的時候，七百五十度左右去燒出來的東西，那七百五十度燒出的時候會有一些雜質，那他們研究如何把雜質去除，像這些都是沒雜質的，這邊是用廢棄玻璃，經過處裡、它粉碎在製成ceramic，這是它一個燒成品，原本以前都是需要一千三百度的高溫才能燒成，那現在經過他們的開發只要九百度左右就可以了，在京都的業界並沒有做非常大的，大概像這樣的Size，這個是安全性的研究，那這的是有關環保性的研究。  

問：

磨碎大概要到多細？

答：

他說大概幾個Micro以下。  

問：

顏色是因為它加入這兩個化物質，還是因為原來是這個顏色？ 

答：

有加染料。 剛剛問到為什麼可以磨到幾個Micron這麼細，就是用研磨的方式再用噴的方式。 

問：

一般來講低溫廢玻璃回收都用在哪一方面？

答：

工業用絕源體。 

問：

那它物理化學特性跟原玻璃都一樣嗎？ 

答：

完全不一樣，它是另一個結晶體,性質都不一樣。 

問：

廢玻璃佔多少？

答：

大概五十%。

剛剛講廢玻璃的製作過程，這邊是粉粹的，現在經過這裡攪拌然後強力的通過，它就會變成顆粒狀的，這兩台是做粉粹的，把它放進去它會轉再加溫然後它會變成粉末狀大概300 Micron，這是實驗用的，實際上在使用的高度大約五公尺，在日本要作到壓製成型必須經過這個階段。

這裡是陶瓷器的窯爐，這邊是瓦斯跟電的，它有分瓦斯跟電的，這是實驗用的，京都在使用實際上是這個的三倍，因為是實驗用的所以比較小一點，這是管線的，所以不需要更換瓦斯桶，接下來是機器的介紹，這個就是剛剛所介紹測溫度的，溫度到後它會倒下來，利用這個去測定。

這裡是工藝材料的Team他是Team Leader，塗料跟塗裝的部分，在工藝的領域裡面他們主要是做漆的部分，其餘的部分有兩個主要的工作，第一個是用化學來分析，用化學來分析漆的材料，另外還有教研習生如何上色、如何當做塗料的運用上，這些都是在研習時候做出的成品，這是從原本的木上漆做出來的，在這邊研修的一整年主要就是做這個圓盤和盒子，像那盤子跟盒子，教室就在前面，現在因為是暑假期間所以幾乎都沒有過來，主要教室就在這邊和那裡，現在有兩個學生有來上課，這兩間都是作業室，這邊主要是讓漆乾燥的地方，要讓它慢慢乾燥太急速的話會龜裂，漆裡面有一種酵素需要濕度才會活動，現在有在研究除了工藝上漆，是不是也有工業上的用途，改良分為兩部分一是把漆當塗料的過程，二是加入乾燥的酵素，他說經過改良後冬天也可以乾燥，而且穩定性比較高，像那樣可以用在戶外，譬如說建築物或車輛，把漆的用途應用範圍增廣，研究方向是適合專業領域的漆。

問： 

日本有一些漆器不是很大但是很貴譬如琉球的？ 

答：

因為漆的原料從中國進口然後經過加工中間所耗的人力與時間比較多，在這些過程造成Cost的提高。這邊是主要作工業跟工藝Design的開發跟資源的Team，京都的業界也會來這裡做一些諮詢他們會根據業界的諮詢做研究的方向再回去支援業界。這是二十年前在做的，把京都傳統以前的圖樣數位化作成Data存起來，再考量新的圖案，譬如說兩個傳統的圖案結合再改顏色變成新的圖案，在傳統房子上面有各式各樣的圖案，他把它數位化後做成一個Data，像它一般藝術家可以做出來但是人做不出來的地方，他們希望用電腦去補足，他們先用電腦設計，再接上這一台式用FPM合成樹脂成形，像印表機一樣，用積層的方式每一層大概有零點二米里的厚度，傳統要透過開模成本較高，目前是運用在陶瓷器的機器上，未來希望用在比較普通的譬如說瓶子的設計。機器一台約三千萬日圓。他說到目前為止的介紹如有疑問請提出來，等一下會介紹他們上面的組織叫業觀光局。 

問：

這個地方是否為京都市政府獨立出資？ 

答：

主要為京都市稅收，國家與企業有時也會出資贊助。 

問：

企業贊助如果不是基金會的話透過什麼管道？ 

答：

如果是企業的話都是有共同研究的他們才向企業取得資金，共同研究的案子另外的話還有做一些指導或利用研究所一些比較高級的機器做一些分析，這些方面都是他們的收入。 有一些專業分析的設備都非常的貴這邊委託分析的價格比其他一些公司還便宜約五分之一，分析部份的收入一年大概是兩千四百萬左右。

京都的產業結構來說它並沒有哪一些產業是特別突出的，但是有幾個是比較主要的，三到四項第一是電子電器、印刷關連產業和精密機械。

問：

觀光呢？ 

答：

觀光要排則算第五個。 第四項為食品飲料與香菸。 光以產值來說西陣比較接近觀光地，若以公司數來看西陣最多。 大家對京都印象好像歷史觀光較多，但製造業比起北九州也相較發達。 

問：

剛剛老師提到為什麼會有這個中心的成立？

答：

當初最主要是作為研究開發的中心，這個中心包括有京都市與京都府的大部分公立機構，也有一部分屬於民間的，裡面有絕大部分是諮詢產業。
4.考察心得

(1)本考察單位是日本地方政府成立的工藝及設計推廣單位，對於我國未來推動地方政府建置設計事務窗口，推動地方設計產業發展具有參考價值。

(2)未來中央與地方政府應協力推動文化創意產業發展，應在納入地方人力資源，方能使我國文化創意產業真正落實。

（五）小笹紋工所西陣織設計工程

1.基本資料

接待人：小笹祐義

電話：1-75-4415157   傳真：81-75-4152173

地址：京都市上京區大公通西入文屋町

2.簡介

小笹紋工所是傳統西鎮織工作室，接受客戶委託，運用傳統手法及電腦保存西鎮織工藝。

3.考察情形

西鎮織成品實際上就是照它原來Image做出來的東西，也包括立體的部份，織出來的東西會有凸凹。

西陣織的店，會去買這些專門設計好的圖案，買了以後店家再委託到這邊來，這邊的工作就是考量怎麼樣讓這個東西變成用布織出來的藝術品。

西陣織的業者來這邊必須經過很詳細的討論溝通，譬如說他們會試織一部份，然後去看看想要什麼樣的感覺。

人工數位化座標電腦繪圖是說在已經決定要怎麼做後他們會把圖放大在有XY軸座標的方格紙上，而分工的時候，只要說在X300、Y400的地方，這樣就可以很清楚的去做一個數位化的分工。

除了放大，也會把織法的情報畫上去，譬如說兩個看起來一樣都是白色，如果實際上它的織法不一樣，他就不能用同樣方式去畫它。

問：

他這個也是一種創作，我不知道他一年大概會創作多少的量出來？ 

答：

大約五百件。設計的話不一樣，因為幾乎都是在用傳統的圖案，所以實際上畫設計圖的人也並不是那麼多。

問：

設計圖的人有無著作權問題？

答：

沒有，反正他就是幫人做，像代工那樣，著作權是屬於買方。

問：

有沒有聽說過被仿冒的問題？

答：

一般在這邊是比較少著作權問題，比較常發生的是這些業者可能發現在別家有比較類似的東西，曾經是有過這個問題，在這邊可能發生模擬兩可的地方是在於，給業者的是一個數位式的Data，雖然是根據畫去畫出來，但是實際上他還加上他自己的設計風格還有他們的這個織法技術，所以會產生一個新的東西。

問：

這個新的東西有什麼著作權法？

答：

他提過目前法律上面沒什麼規定，實際上他們設計出來這個新的東西應該有著作權，但有一點有爭議的地方，因為若商業道德上如果他要去主張著作權，接下來可能就沒有業者想要來委託他了。

問：

那這樣要收費多少？

答：

一般來說約二十到四十萬是，但還是要看東西複雜的程度。

4.考察心得

此行對於京都西陣織業者保存傳統工業的熱誠及用心，也了解到傳統工藝式微的困境。

（六）四条京町家

1.基本資料

接待人：三橋俊雄教授  

電話：81-075-7035435   傳真：  E-mail：81-075-7035435

地址：京都市佐京區下鴨半目町

2.簡介
四条京町家建築物是在1910年建起來的，這個本來是做鐵製品的加工，鐵工廠現在歇業了，他們這裡有一些町家，就是以前做販賣的時候的那些家庭所住的，就是商家。這間房子的主人因為是個人，那京都市就把他租下來再2002年開始開放大家參觀，那我們現在站的地方就是他原本在做販賣的地方，所以實際上它的入口呢，是在裡面，純這裡到那邊是它的玄關，真正它房子的入口是在那裡，往裡面走。
以房間來說的話，日本的傳統家庭有一間叫玄關的房間，那這間是吃飯的餐廳的地方，所以他們的意思是說，如果有客人來的話稍微叫他上來一下，又沒有完全請他進來，簡單的先接待一下。這裡雖然是1910所建起來的這間房子，但是這個廚房部份流理台的部份在後來大概在1930年左右才建起來的。他們利用把屋頂做高的方式感覺比較涼一點，後面這個是放碗盤的，那它上面它放的東西，你們看看他們叫膳，OZEN寫成叫膳食的膳，一個肉部再一個善良的膳，那每個人都會有一份，如果你是傳統的日本料理的話，類似一個方盤然後架起來上面放各式各樣的菜讓一個人吃。
有一個它上面寫阿多古是一個神舍，就是化身火的神，另一個街的一個圖，有一個叫城南宮，那個地方有一個風水，譬如說方位不好的話他們貼的這個類似我們的八卦、辟邪，這個時候就有一定的中國風水的觀念，她說京都以前叫平安京，那在那個時後好像中國是在長安，那個時候中國的首都在長安，那個時候從長安有很多文化傳過來，京都成為首都是在七百九十四年，相當於唐朝。
這是這間房子的庭院，這個在後面的低方她稱為一個倉，倉庫的倉，自己家裡面比較重要的東西都把它存放在這個地方，她說現在是沒有人住所以裡面也沒有放什麼寶藏，但是以前的話他們裡面放的東西是說譬如說客人來的時候，你會用一些比較特別比較漂亮的盤子、瓷器、碗盤，那那些東西平常不用就收在個裡面。 京都在以前常常發生火災，因為是木造的房子所以常常發生火災，只有這一間不一樣，這一間是土砌起來的所以，這間倉庫是用土砌起來的所以就算整間房子都燒掉，這個倉庫就是不會燒掉，所以他們把它的寶藏都放在裡面。這個地方是在洗手的地方。不知道有沒有聽過叫大盜伍佑衛門，那個人被抓到後，被放在類似這個地方用油去淋他，因為這個的由來所以叫伍佑衛門的風呂。
這個地方因為它是很熱的所以要抬到上面的板子，然後在慢慢下去，倉庫架高，讓地板通風防止老鼠，以前來說的話，現在也是日本的傳統就是說進了房子裡面要拖鞋子，這個托鞋子等於就是說有些地方會比較麻煩,那他們是做生意的，做生意的話就是說，他們就做一條比較長的走廊讓他們不用拖鞋子也可以走到最後院，這裡,這一條叫通庭，通過的通庭院的庭，只有再廚房那一段寫成走，實際上是跑的意思，家裡面的在廚房會跑來跑去，會急著跑東跑西，那我們往裡面把鞋子拖了，現在我們所在的地方，就是在後面的空間，怎麼講就是一家之主的房間，因為以前呢，在家裡也有很強烈的方向關係階級制度，所以說如果一家之主沒有允許的話不管是小孩太太也不可以進去。
這是佛堂，京都的佛堂跟其他地方比起來特別感覺亮晶晶，金碧輝煌，在日本他們的宗教有很多的教派，那這個這樣的佛堂是屬於淨土真宗的這樣一個教派，那這個地方她目前沒有供俸一個佛像，就是一個裝飾讓大家看，客人來的時候就把它這個拉起來讓客人也不會看到有佛堂。 這個地方本來是因該有像它的這樣的拉動的閘門，但是因為夏天很熱所以她把它用這個，捲起來以後勾住。 源氏物語裡面房子都是這樣，就是說這個地方可以把這個掩藏起來，地位高的可以把他掩藏起來不要看到臉，所以這裡房子就跟衣服一樣到了，六月夏天，房子也有換。
注意頭上很低，注意頭上會撞到，這二樓保留的很棒，保存的很棒，這個房子的特色是兩段高度不同的可以掛東西，這個空間是譬如說插花會譬如說掛畫。像這扇門上面有一些圖案，那這些圖案的來源最早是從中國那邊傳過來，那經過一些改良之後，變成這樣各式各樣不同的圖案，像這地方她有些地方是用金箔，像把手的地方，有的是用金箔銀箔的地方來做裝飾的效果，這個地方算是他們陽台的中間，這個地方就是讓客人可以感覺比較涼爽一點，她就是說讓在這邊住的客人可以享受到景色，庭園的景色，她說日本人的設計用看的，只有這間客房它的榻榻米跟其他間不一樣，這間房子所使用的榻榻米比較小一點點，它的設計是讓十張榻榻米可以放到這間房間，那一般來說別的房間是只有八張，因為這個是客人專用的房間，所以再怎麼講就是說把它用成十張來說看起來比較大一點，讓客人感覺比較大一點。像我們今天所看到的一個整個建築物，就是日本以前作商店，在做販賣的大概這樣的結構，那邊本來還有一個房間是可以看的，但現在已經改成辦公室。
3.考察心得

我們在此可以感受到日本地方政府對於保存傳統建築的用心，甚至編列預算租下來供市民之參觀教育用途，值得我國中央級地方政府參考。

（七）日本產業設計振興會

1.基本資料

接待人：田中義信
電話：81-3-3435-5639     傳真：81-3-3432-7346

聯絡人：田中義信    E-mail：p-div@jidpo.or.jp 

網站：http;//www.jidpo.or.jp

地址：4th Floor, Annex, World Trade Center Bldg., 2-4-1, Hamamatsu-cho, Minato-ku, Tokyo 105-6190 Japan
2.簡介

日本產業設計振興會是日本設計界唯一深入評估設計理念及實務的協會，自1969年創立以來，便結合政府各項設計政策及產業需求等來促進產業升級，更以提高整體日本競爭力為宗旨。除了每年定期舉辦的Good Design Awards的評選及頒發獎項外，更運用資源作為業界諮詢的服務並與國際設計界交流的事務。

3.考察情形

這裡是財團法人，我們不是公務員也非社員，在日本國力協助單位跟貿易分析協會簡稱職員，以前活動經費都是政府提供,現在則跟公司一樣靠自己來營運。我們成立於1969年，職員有19名，預算約五億日幣，組織架構圖跟公司一樣上方為董事會，另外我們還有一些協助單位，譬如說設計協會、日本自動車、腳踏車與銀行協會等，監察單位負責監督我們，會長則是日本商公會的會長。
我們有一個單位負責國際團體，全世界有六十多個國家、一百五十多個團體參加學會彼此交流，像我們這樣的團體各地都有，在美國叫IDSA、英國的DC、丹麥與德國的Design Center等等。日本有47個縣市自治式管理機關，最遠是沖繩與北海道，我們跟這47縣市有互相交流但是沒有金錢來往，在47 個縣都有小型的中心，想要組成蜘蛛網般的交流網，參予的機構有大學、中小企業、作者、設計家、民間團體組成的設計協會，這是大概只有日本才有的System。 有比中小企業更小的，五到六人的設計公司，很多小的設計知道他們爲了跟大企業對抗只有設計出更好的產品，大家以Team Work 去設計更好的Design。

4.考察心得

日本產業設計振興會對於推廣產品設計評選與推廣成效卓著，對於我國設計推廣機構推動台灣設計優良產品以及國際化方面具有很好的參考價值。

（八）經濟產業省商務情報政策局

1.基本資料

接待人：豐田正和局長

聯絡人：E-mail：toyoda-masakazu@meti.go.jp

地址：東京千代田區霞關一丁目3番一號

電話：81-3-35011564   傳真：81-3-35010764

網站：www.meti.go.jp

2.簡介

3.考察情形

陳團長郁秀致詞：

非常感謝局長在百忙之中抽空會見，台灣從2002年開始，對推動文化創意產業和數位內容為國家發展計畫，文化怎麼跟工業、科技各種的產業組合，這點是非常重要的未來發展趨向。我自己担任了四年的文建會主委，總統對於這項產業特別有概念，台灣的文化能跟工業、科技各種的產業做結合，未來和日方能有合作的機會。

豐田局長正和：

在今年的五月，我們的田中大臣，就是這個產業的大臣，發表七大重點，而文化創意就是其中之一。這七個產業包括電腦情報資訊、機器人，另外還有三個服務－保健、金融、環境，就是這七個重大發表。我們這些計劃將近11兆的產值，光電影就有2兆，這些產業在2006年，預估產值增加到16.6兆，日本本身的市場是非常有限的，所以我們有考慮往海外發展現在我們在培養的有製作人，人才的培育等工作。詳細這裡將由科長來做介紹，我們裡面還有很多大學電影系製作放在這裡面。我這邊的拍攝保持著古老的城市的方面，我們希望藉由這次的機會，來開放來執行來實施。

局裡面有一個最重要的地方就是海外的輸出，就像在今年十月我們在東京舉辦了一個東京國際電影展，今年是第147次，從去年到今年我們有一些很重大的改變，有機會的話，非常希望各位來參加東京國際電影展，在今年東京電影展裡面最重要的就是用底片來做展出。裡面還有一個重要準備的海外，就是杜絕仿冒品尤其像這些盜版，在台灣已經很少看到了，所以我們很感謝台灣當局能下這麼大的力量，在絕大部份的場所已經看不到了，但在私底下，或多或少都還有些許的活動，期待能夠繼續奮鬥下去。

陳副團長昭義：

剛剛有提到日本的市場不大，那台灣相形之下就更小了，因此推廣海外市場將是一大課業，而日本就是我們想合作的對象，剛好台灣在發展華文地區做內容產業市場有一大利基，希望我們能找到基礎點來合作，希望局長有時間來台灣拜訪，我記得十年前，那時候的經產省的審議官就到過台灣來過，剛講到提攜，這個提攜是非常重要的，那當然剛講到合作的華文市場近20億的產值，日本則一億左右，而在整個亞洲市場預估在20兆以上。我曾經看到一篇報導，自從美國發生911後，美國必須和韓國合作，才能做起來的機制，在這個市場裡面，美國也開始考慮非美語市場來走。我們預計在這個電影市場裡面，我們希望能夠在台灣拍攝的電影放一些日本的演員，也可以在當地拍攝，這也何嘗不是一個很好的合作機會，希望能透這次的機會，跟各位開始合作的第一步。

陳團長郁秀：
我們這一次去韓國，希望能夠跟北京、漢城、東京等四地，建立起一個數位平台，我們也與韓國國會議員，還有文化部做聯繫，我們今年五月已經在台北開過了，下一次將在韓國本地開，在韓國的國會議員，他們覺得在數位內容法律跟制度上，希望透過能和日本建立起平台，韓國的國會議員建議我們在數位內容，看在國會制定法律上面，是不是透過這樣一個平台，大家能有一個共識來開拓，我們在裡面看到電影的合作和其他許多產業合作的可能性。
與經產省Media&Content課廣實課長會談內容：

兩年之間我去了兩次台北接受局長招待非常感謝,希望在此有機會位各位效勞，在這邊簡要的像各位報告，三年前我們Content產業還沒有很大力量，以前我們電子產業；高畫數；電影等都沒有統一各走各的，日本過去並沒有把文化當做產業，三年內有一個很大的代表產生，叫經團聯，經濟團結聯盟他的發言權很大，以往是鋼鐵公會或自動車公會有較大的發言權以製造業為主，從去年裡面文化產業才在經團聯裏產生，電腦產業與自動車產生公學內容，在大學裡面電影、遊戲與動畫並沒有設科系，日本裡面有東京藝術大，裡有古典音樂跟西洋畫而以，在今年東京大學製作Content and Producer製作人，藝大也有了電影科。

以前銀行只把前融資給製造業不把錢貸給畫漫畫的,現在銀行也開始注入力量於Content 產業，今年我們也開始由國會立法，當然其中還有許多課題，其中課題就是缺乏國際製作人，商業行為的這些人如何去克服他們，近十年只保守於國內市場並無朝國際化發展，所以導致人才面缺乏與國際溝通的資源，日本的漫畫與電影雖然在世界上有很高的評價但是整體來講海外回饋點還是缺乏的，像宮崎先生就是在美國與柏林都有得獎，目前市場以美國為主流，所以希望亞洲以合作關係進軍國際，電影的配銷被好萊鎢掌控台灣本土的都被消滅掉日本沒法進去，所以希望共同合作與分配希望大家參予。日本的沒有窗口是很大的問題希望可以成立一個團體作為聯絡，目前有東京電影祭與海外Japan希望可以把它結合做為窗口服務。日本政府會對於非商業性電影提供補助。
4.考察心得

(1)本行程與日本經產省推廣文化產業部門建立良好的聯繫管道，未來應在政策上加強雙方交流互訪。

(2)日本經產省提供相當完整的產業政策資料（詳見附錄），葛攻國內各界參考。

（九）傳統工藝品產業振興協會/日本傳統工藝展示中心

1.基本資料

接待人：庄野勝彥、阿久澤宏一郎

聯絡人：平間雅弘  電話：81-3-59546032   傳真：81-3-59546039

地址： 東京都豐島區西池袋1-11-1

網站：www.kougei.or.jp

2.簡介

傳統工藝品振興的目的之一為促進區域發展，以區域特色產業為發展基礎。經產省不單只著重文化，尚有技術保存及商業化目標。因為很多產業無法生存，日本的法令在1974年判定，以活絡地方。政府的工作為企劃，只看有無與其他計畫衝突、或矛盾，否則即可執行。對於傳統產業的申請，經審查後即給予補助金，工藝品分散各地，但共同的部分由傳統產業協會執行。

3.考察心得

日本在好幾百年前就從亞洲的中國、台灣傳入很多工藝品，再加以改良，並且變成產業，但時代改變，很多傳統東西慢慢消失。日本在30年前即成立傳統的工藝品產業振興協會，主要目標為：

(1) 爭取外匯

(2) 促進地域活潑化

(3) 宣導民眾週知

(4) 讓良好的工藝品保持下去

目前爭取外匯已不可行，只有第2. 3. 4.項為目前的方向。

日本的工藝品產業現況

經濟產業省製造產業局（涵蓋鐵、自動車、傳統工藝品等）下設傳統的工藝品產業室，其中 205種是政府規定的傳統工藝品，非指定的產品約為指定品的3倍以上。政府相關統計自1974年開始，產業規模最高點在1983年，計有5,406億日圓，2002年已降為2,048億日圓，不到1983年的一半，以下分別說明之。

(1) 織物
50% ~ 60% 為纖維產品，1983年產值3,866億日圓，到2002年降為1,024億日圓，主要因為日本人生活改變，不再穿和服。

(2) 陶磁品
產業發展極盛時期在1991年，產值達521億日圓 ，2002年降為354億日圓，與織物比，降幅不大。與織物不同之處在於陶磁器受景氣影響很大。近幾年陶磁器成為傳統工藝品後，很多人想成為大師，學習的人很多。

(3) 漆器
1989年為最盛時期，產值542億日圓，但2002年降為225億日圓，降幅約40%，主要受景氣低迷與生活型態改變影響。
織物、陶磁器、漆器在1974年日本泡沫經濟時大幅成長，破滅後，個別下降幅度不同。其中織物與漆器因生活上不需要，降幅較大。尤其漆器被塑膠品取代，即使景氣恢復，漆器銷量並未回升。織物、陶磁器、漆器三種產品約佔傳統工藝品的70%，以陶磁器降幅最低。

1.傳統工藝品的指定必要條件

(1) 日常生活用品，非生產工具，如婚喪喜慶等生活用品，但不含美術用品。

(2) 手工藝品，將歷史性的手工藝品保存，凡大量生產、機器化生產均排除。

(3) 傳統技術製作的，凡具有100年歷史以上的東西都可納入。

(4) 傳統性的原材料也涵蓋。

(5) 形成產業群聚效果者，擁有10家以上或30個人以上從業人員的都可以被指定為傳統工藝品。

2.具體對策

(1) 按計畫給予補助金，補助金額約2億日圓。

(2) 傳統工藝振興協會補助金約8億日圓。

(3) 調查費用約2,100萬日圓。

(4) 人事費，差旅費約1,680萬日圓。

以上經費是除霞關外，另涵蓋9個地區所使用的金額。

3.振興計畫

一般約訂為5年 ~ 8年，補助對象有五種

(1) 人才培育

(2) 技術保存、調查等

(3) 確保材料

(4) 促銷

(5) 設計創意的研發

4.共同振興計畫

結合製造者與生產者，透過團體販賣來振興產業，因為生產者不知如何販賣。

5.活性化計畫

以地域活化為目標，將村町中各年齡人口加以組織，加速成功，否則易於失敗。等於是組合年輕人發展新事業，一般計畫期間在三年以內，以便在短期內見到成效。

6.提攜活性化計畫

促進製造者與公會合作，因為如果只做和服，不能成為完整的成品，於是透過此一計畫將相關產業串聯起來。

7.支援計畫

分為兩種

(1) 學校、法人，從事人才培育工作。

(2) 產地有專門的人員輔導。

由以上大型計畫承擔企劃

協會的業務包括

(1) 人才確保育成事業

(2) 展示會舉辦

(3) 傳統工藝中心

(4) 產地調查、診斷

(5) 對學生教學

每年11月底為傳統品的推廣月，除了辦理傳統工藝品展示外，也舉行頒獎活動。

傳統工藝產業，如果政府未加以協助，則產業會更衰退，因此政府特別針對重點式的工藝品加以強化。例如加強宣導不要使用塑膠品，另外海外新市場的開發也是重點。日本現有傳統工藝品雖有外銷，但不會大量銷售，而且須不斷設計研發，為確保傳統工藝得以保存，政府已執行一個計畫，因為現有法令指定的工藝品要提升原料很困難，因此要放寬規定，目標在2009年實施。

協會的組織

1975年設立，由國家、都道府県出資的法人，主要工作為

1. 人才培育

（1)傳統工藝士的認定：2003年有5,969名，此項工作已執行12年，每年辦理二次考試、一次技術性競賽。

（2)表彰有功勞者：凡持續從事工藝，且開創新產品的給予10萬日圓獎金，在2003年計有39名獲頒獎金，累計已有576名。

（3)傳統工藝故鄉體驗：以學生與社會人士為對象，實際體驗，培育種子人才，以確保技術傳承。

（4)產地製作登錄：組合各產地有專長的人，建立專家資料庫，派遣到希望去的地方，進行整合工作。

2. 開拓新事業 

（1）傳統工藝品月的推動
每年11月推動傳統工藝品月，已推行10年，舉辦作文比賽、傳統祭典廣告

（2）全國傳統工藝品比賽事業
公開募集，頒發內閣獎勵

（3）產地振興事業指導
凡為振興計畫中的一環，則派員協助及指導，也有傳統貼紙，也會派員協助

（4）資訊提供，透過網路宣傳，開拓虛擬通路

3. 傳統工藝中心
做為國家工藝品最佳的展示窗口。

4. 產地調查
在產地指派專家調查、分析、提出建言。

5. 傳統工藝品教育
派遣工藝士到中小學指導，體驗學習。

傳統工藝士考試內容過於廣泛，所以不再以國家考試舉辦，改由協會辦理，國家頒給工藝士認定。術科部分由產地專家來執行，學科則由專家委員會出題，實際操作與筆試由委員會決定。傳統工藝品的調查由產地專家進行，每年調查項目視預算而定，2003年調查15個產地，2004年只調查8個產地，因為每年問題不會有太大變化，所以不必每年調查。調查已經執行三年，自2001年開始每年平均調查20個產地。總共有205種，實際要調查的有100多種，大致都做過了。至於調查的地區，因為有些地方是相似的，所以大概看一個地方就知道全部。現在要看的是產業情報的提供，去年為佛壇調查，今年為漆器調查。

4.考察心得

(1) 日本文化廳以保存傳統工藝品為目標，但經產省則以產業化為目標，兩者看法相左，各自發展自己的政策。在保存傳統工藝的過程中，一方面希望維護舊有的傳統，但另一方面又希望結合設計人才，加入新的設計人才，以符合時代需求，所以兩者都很重要。

(2) 對於人才培育工作，分為學生與學徒兩部分，其中針對兒童宣導只是要引起他們的興趣，讓他們成為使用者，而不是培訓他們成為製造者，值得我方參考。

(3)其實並非所有工作都要政府補助經費，有時只要推廣與宣傳企劃即可。日本傳統工藝所面臨的問題不在於後繼無人，而在於沒有工作機會，尤其是鄉下地方更為嚴重，值得我方注意。

(4)日本推動工藝產業一縣一工藝之作法，以及繪製日本工藝地圖方式，值得我方參考學習。
（十）三鷹之森吉卜力美術館

1.基本資料

接待人：鵜飼純美  電話：81-0570-055777
地址：181-0013 東京都三鷹市下連雀1丁目1-83

網站：http://www.ghibli-museum.jp/
2.簡介
吉卜力美術館就在偌大的三鷹之森公園，綠蔭楓樹圍繞，如同宮崎駿卡通情景，有種水彩畫般的詩意，建築物色彩極富魅力、造型充滿童趣。自從二○○一年十月一日開幕後，動畫大師宮崎駿的群眾魅力，如強力的磁鐵一般吸引影迷前來，遊逛其中，大人和孩子各有不同的樂趣，美術館入場券以卡通膠捲底片製作，每張圖案都不同，一開始就給訪客難忘的欣喜。主體建築分為四層，外觀神似斜倚在山丘上的希臘建築，色彩豐富，館內各各互通的門，上上下下裡裡外外，並無固定參觀動線，宮崎駿希望你以不怕迷路的心情來挖掘其中的寶藏。最令人驚嘆的是「龍貓」立體動畫作品在一樓，以模型加上閃光停格效果，詮釋動畫的基本原理，龍貓公車和女孩全都鮮活跳躍起來，很有寓教於樂的趣味。「土星座」電影放映廳專門播映「吉卜立」工作室出品的短篇動畫，雖以日文發音，但有中、英文字幕可看，且活潑生動的畫面突破語言障礙，讓人會心一笑，目前熱播的影片是從「龍貓」衍生出來的故事，由「妹將」和小貓計程車展開的夜間奇妙飛行之旅，二十分鐘的短片中還會陸續出現載滿了龍貓的貓火車、貓巴士以及貓飛行船，很具噱頭。

宮崎駿的吉卜力工作室則被原封不動搬到二樓展館，遊者可一窺動畫製作之堂奧。特展區為吸引旅客回遊，自開館初期推出的「神隱少女」，將動畫原稿堆疊成山，上頭再擺放柏林影展金熊獎獎座；接著展出「飛行主題」，把「天空之城」、「紅豬」等影片關於飛行的概念，透過巨大的飛機模型、動畫手稿、特製影片詮釋，可看性極高。美術館三樓有一隻讓小朋友瘋狂的龍貓大公車，脫了鞋就可以自由跳上跳下；登上頂樓綠地，有「天空之城」的機械兵以一比一近四公尺高度，守護在博物館的最高處；精品店專售「立體後」的卡通明星商品。感人的大龍貓售票亭，在一樓庭園外，龍貓迷可以自由地拍照留念；逛累了，別忘了到「草帽」咖啡廳小憩，回味剛剛在卡通世界裡的種種奇遇，讓甜美回憶慢慢發酵。
3.考察心得

(1)吉卜力與Pixar這兩大東西方電影動畫翹楚所帶給我們的省思，不但再次彰顯「好電影必然是好故事」的鐵律，以及「說好故事的能力」與「創意構思」的重要性，更重要的是「個人才華VS.團隊創意」的差別。個人生命有限，如何找接班人來經營創意工作並延續事業，將刻不容緩，而團隊透過群體腦力激盪和有效管理，可以永續經營，不斷注入新血，使得創意源源不絕。
(2)長久以來，台灣在產業發展中創新有餘，創意不足，我國發展數位內容產業，若沒有成氣候且足夠的「創意內容」人才，如何撐起「兩兆雙星」其中一片天？數位創作是一種結合創意、美術、科技的整合型技藝，也是數位內容產業的重要項目。綜合此次參訪日本吉卜力動畫博物館的心得，覺得最重要的莫過於台灣需要一個真正的創意中心，這不僅只是辦理各種電腦數位科技或特效的培訓，更應該把核心主力拉回到「創意內容」本身，建構一個適合創造和發想的工作環境，以及如何導入複雜的商業機制。
（十一）宮崎駿吉卜力工作室

1.基本資料

接待人：西岡純一   電話：81-0570-055777
地址：181-0013 東京都三鷹市下連雀1丁目1-83

網站：http://www.ghibli-museum.jp/
2.簡介
在1984年《風之谷》上映之後，不論是票房表現或影片的水準方面均獲得了相當大的成功，於是，在德間書店的支援下，1985年，“吉卜力工作室”成立了。同年，吉卜力開始製作《天空之城》，自此以後，吉卜力工作室成為一個專為宮崎駿高田熏製作動畫的工作室。“吉卜力(GHIBLI)”這個名字事實上本意是指“撒哈拉沙漠上吹的熱風”在二次世界大戰的時候，義大利空軍飛行員將他們的偵察機也命名為“吉卜力”。宮崎駿是個飛行器狂，當然也知道這件事，於是決定用“吉卜力”作為他們工作室的名字。而在這個名字的背後，還有一層含意，也就是希望這個工作室能在日本動畫界掀起一陣旋風！

吉卜力工作室是一個相當特殊的團體，不論在日本國內或是國際間都是一樣。因為吉卜力工作室原則上只製作由原著改編，劇場放映用的動畫。由於製作劇場版的動畫必須冒相當大的票房風險，所以一般的工作室通常都以製作TV版動畫為主，雖然偶爾會製作一些劇場動畫，但是大多數也是由著名的TV版動畫改編而成的。(這裏還有提到，日本平均每周製作超過40部的新TV版動畫!真驚人!)接下來談到吉卜力的歷史。30年前，名叫宮崎駿和高田熏的兩個年輕人相遇了。那時他們一起在一個叫“東映動畫”的工作室裏工作。這個工作室原本也是只製作電影動畫的，但是在時代潮流的影響之下，他們無可選擇地還是做了一部TV的動畫《阿爾卑斯的少女海蒂》。於1974年播出，由宮崎駿製作，高田熏導演。這部卡通在全世界都廣受歡迎。

然而，在製作這部卡通的同時，宮崎駿和高田熏逐漸領悟到，透過電視版這種製作時間和成本都大受限制的動畫形式，是沒有辦法達到表現他們心中真正追求的境界的。他們所追求的，是純粹而高品質的動畫，是能真正深入人心，刻畫人們生命中喜悅與悲傷的動畫。這一股信念，正是他們在《風之谷》成功之後，毅然成立“吉卜力”工作室的根本動機。他們的理想，是將全副精力都灌注在他們的每一部作品之中，決不犧牲品質向有限的時間和預算妥協。每一部作品都將由宮崎駿和高田熏製作導演，一切的指示都由導演來下達，導演的決定擁有最高的優先權。吉卜力工作室這十年以來，一直都堅持著這樣的理念，而這可說是宮崎駿和高田熏這兩位出類拔萃的導演和全工作室人員努力的成果。

吉卜力工作室的成員們，從來都沒想過這個工作室竟然能一直存活到現在。“我們製作一部電影，如果它成功了，就再做下一部。如果失敗了，那這個工作室就得結束生命。”吉卜力成員們當初就是抱著這樣的心態出發的。為了使風險減到最低，他們沒僱用半個全職的工作人員。在製作一部影片的時候，他們大約會招募70個左右的人員組成小組，當電影完工之後，小組即自動解散。他們工作的地方，就只有位於東京市郊一間房子中的一層樓而已，而且還是租來的。一切的管理決策都由高田熏一手包辦，在他的良好經營之下，吉卜力工作室才得已順利地完成《天空之城》的製作，並在1986年上映，成功地吸引了775,000位觀眾到電影院觀賞，同時得到了極高的評價。

3.考察心得

宮崎駿先生拍動畫主要以國內市場為考量，並未考慮海外市場部分，但若海外有人需要，也可接受。製作費用一部動畫約需2年的時間，但費用很高，因為一年需150個人，人事費7億日圓，2年15億日圓，總共經費約需20億日圓。因此如果有國外買者接洽，通常沒有多餘的經費修改語言與音樂，便直接提供。主要經費來源為產業、商社、電視台等，拍完賣了版權之後再還給他們，通常他們會相當樂意借錢給宮崎先生，因為認為會賺錢，不過，借款者仍是經過審慎思考的。

吉卜力工作室是反映宮崎先生的想法，沒有與人合作，主要是因為幫宮崎先生畫動畫的人年紀愈來愈大，無法繼續從事動畫工作，所以成立三鷹美術館給他們有出路。但是宮崎先生成立三鷹美術館以後很後悔，因為如果只是拍片，工作較單純，片子完成後只需播放，後續工作即與工作室無關，但成立美術館卻需不斷投入人力與經費維護。

日本從事漫畫的薪資每個月只有五萬日圓，無法生活，所以愈來愈沒有人願意投入，而吉卜力工作室的薪水是固定薪，所以每年人事費很高。因為日本的人事費高，所以後來日本只負責情節、對白、音樂等部分，動畫委由韓國做，但韓國的人事費也提高之後，現在改由中國與東南亞做，預估再5年 ~ 10年之後，日本的動畫人才會消失，希望政府補助，留住這類人才。尤其30分鐘電視卡通費用需700萬 ~ 1,000萬日圓，但電視台只願意付500萬日圓，所以如果政府不支持，則無法繼續維持。

三鷹美術館是由工作室與電視台共同成立，成立後捐給三鷹市政府，但企劃與紀念品專賣店則由工作室與電視台共同成立的子公司經營。雖然是財團經營，每年入場人數有70萬人，收入約3,000萬 ~ 5,000萬日圓，但是展出企劃收入根本無法彌補短篇電影的放映成本，所以獲利有限。
4.考察心得

(1) 吉卜力工作室擔心關鍵性的「人才培育」，以及人才接班問題，所以很希望日本政府能提供支援和配套措施，否則像他們如此出名的公司，都備感經營壓力，更別說其他了；尤其現今的原畫繪成工作早就外包到海外，日本國內的相關人才越來越少，情況若不改善，5年後將沒有動畫人才，動畫業種將有式微的隱憂。所以人才的養成及培訓應是推動創意產業最根本的問題。
(2) 我們參觀吉卜力工作室時，就看到不少二十多歲的男女青年以舊有作品學習電腦動畫各種技術，深刻體會到日本人對於精湛技藝的那份榮譽感，以及傳承永續的使命感。由此可以了解，何以名滿天下的宮崎駿在7年前宣佈封筆後又重出江湖，並且在去年指導弟子製作「貓的報恩」，儘管不如預期精采，卻彰顯他積極培育接棒人的用心。

肆、心得與建議

一、心得

(一)韓國部分

爲大力發展文化產業，韓國政府自1998年正式提出「文化立國」方針，1999年至2001年先後制定〈文化産業發展5年計劃〉、〈文化産業前景21》和〈文化産業發展推進計畫〉，於2001年決心以5年時間把韓國文化產業產值在世界市場的佔有率，由目前的1%增加到5%，成爲世界五大文化産業強國之一，文化產業自此成為21世紀發展國家經濟的策略性支柱產業，同時明確研擬出中長期發展計畫，推出一系列重大措施。 

1.文化內容産業發展策略
韓國第一個〈文化産業發展5年計劃〉自1999年至2003年分三階段實施。第一階段主要在法律、資金、人才、組織等方面打基礎；第二階段為發展外向型産品，開拓海外市場，提高國際競爭力；第三階段為建設不同主題的文化産業園區，形成集約化、規模化産業經營。其基本策略是：

（1） 集中力量開發具有國際競爭力的高質量文化産品。

（2） 重點培育策略性文化産業。由於資源和資金有限，因此不採用平均主義，而是實行「選擇與集中」的基本政策，集中力量支援重點産業和重要專案。

（3） 爭取國家扶持政策，以産生最大的整體實效。 

2.發展文化內容産業的措施
主要在組織管理、人才培養、資金支援、生産經營等有關方面逐步加強機制建立，並對文化産品研發、製作、經銷、出口，進行系統性扶植。 
(1)建立組織管理機制 
爲了避免業務重複和減少資金浪費，透過跨部門和跨地區合作而設置新的機構組織，如1994年在文化觀光部設立文化産業局，1999年文化觀光部與産業資源部、資訊通訊部通力合作，建立了各自轄屬的「遊戲綜合支援中心」、「遊戲技術開發支援中心」、「遊戲技術開發中心」等，重點扶植遊戲産業。文化觀光部和産業資源部還分別設立卡通形象文化産業協會、卡通形象産業協會。在電子圖書、線上遊戲等高技術文化産業領域，則由資訊通訊部主管基礎技術開發，文化觀光部負責應用技術開發。根據〈文化産業振興基本法〉，「韓國文化産業振興委員會」於2000年成立，由文化觀光部長擔任委員長，由15至20人組成委員會，其中國會常任委員會推薦2人，財政經濟部、外交通商部、行政自治部、文化觀光部、産業資源部、資訊通訊部、企劃預算處各委派1名副部長，以及廣播、電影、出版、音像、遊戲等有關部門各1位負責人。委員任期3年，可以連任，職責是制定國家文化産業政策方向、發展計畫及文化産業振興基金運營方案，檢查政策執行情況，進行有關調查研究及其他相關工作。文化觀光部於2000年設立「韓國工藝文化振興院」，2001年擴建「文化産業振興院」，由其全面負責文化産業具體扶植工作，同時側重音樂、動畫、漫畫和卡通形象産業的發展，並與原有的廣播影像、電影、遊戲等主管單位分工協調，推動文化産業整體發展。另於2002年爲下屬的文化産業振興院、廣播影像振興院、電影振興委員會、遊戲産業開發院、國際廣播交流財團等5個部門組織「文化産業支援機構協定會」，以避免業務重複，加強資訊交流，並將原來分散組織的活動「大型化、集中化」，提高整體效益。 

(2)建立資金支援機制 

按照「集中與選擇」原則，有目的、有重點的實施資金支援。文化産業振興院於2002年通過國家預算撥款、投資組合、專項基金，共融資文化産業事業費達5000億韓元（約為新台幣170億元），分別爲文化創意和基礎建設、營銷和出口、人才培養，各投入1700億、1870億、1430億韓元。近年來韓國在文化事業的財政預算不斷增加， 2001年進入「1兆韓元時代」，2003年達1兆1673億韓元。另外也設立專項基金如文藝振興基金、文化産業振興基金、資訊化促進基金、廣播發展基金、電影振興基金、出版基金等。更以動員社會資金爲主、官民共同融資的運作方式，運作「文化産業專門投資組合」，文化産業振興院自2000年至2001年兩年間，就成功運作了17項案件，共融資2073億韓元（政府350億，民間1723億）。政府也利用稅收及信貸等經濟杆桿，實行多種優惠政策，如爲重點發展的遊戲、動畫等風險企業，於進駐文化産業園區提供長期低利貸款，減少甚至免除稅務負擔，以及交通設施補償費等。 

(3)建構集約化生産經營機制 

自2001年至2010年10年期間，全韓國將建設10多個文化産業園區、10個傳統文化産業園區、1至2個綜合文化産業園區，形成全國文化産業鏈，以便優化資源整合，發展集約聚落式的經營規模優勢。先期計劃於2005年前完成7個文化産業園區：大田（尖端影像、多媒體業）、清州（學習用遊戲業）、春川（動畫業）、富川（出版漫畫業）、慶州（VR基礎産業）、光州（設計、工藝、卡通形象業）、全州（數碼影像、音像業）。此外由文化産業振興院投資32億韓元建立的「共同製作室」，約1100平方公尺，包括15個製作室、1個影像編輯室、1個裝備室、1個試運轉室，已於2002年10月掛牌，爲熱心文化産業並具有專業技術、但深受資金短缺困擾的中小企業提供長期、系統的輔導。通過公平競爭審核，獲准使用共同製作室的企業或個人，從産品開發、製作，到所需資金和人力，都可得到多方面的支援。而由文化觀光部計劃注入450億韓元、即將在2005年完成的「數位化廣播共同製作室」，佔地約1.7萬平方公尺，預計將成爲具有製作、流通、培訓功能「自給自足型」的數位化廣播産業生産中心。 
(4)建立人才培育機制 

有鑒於2000年至2005年全國文化産業專門人才缺達額達4萬人，韓國政府決定自2000年至2005年共投入2000多億韓元，積極培育複合型人才，以及電影、卡通、遊戲、廣播影像等重點産業的高級人才。主要的做法包括：産、學、研聯手，成立「CT産業人才培育委員會」，設置「教育機構認證委員會」，對優秀者給予獎勵和提供資金支援；文化産業振興院則建置文化産業專門人才資料庫；新成立漢城遊戲學院、全州文化産業大學、清江文化産業大學、大邱文化開發中心、網路資訊學院、傳統文化學校等，開設文化産業相關課程共80餘種，漢城遊戲學院2000年招生的第一批48名遊戲開發專業學生，已於2002年底畢業。此外還利用網路及其他教育機構進行人才培育，加強專業資格培訓，與國外進行人才交流與合作，如2002年派出兩批共180人，培養CEO、中層管理人員、業務人員各60名，國家爲每人補貼6100美元。 
(5)建立獎勵機制 

近兩年特別加大對影像、遊戲、動畫、音樂等重點産業的獎勵力程度。例如2002年，針對遊戲、動畫業分別評出15個、12個獲獎産品和機構，其中以「國務總理獎」爲最高獎項，獎金1000萬韓元，「文化觀光部長官獎」獎金為500萬韓元，「特別獎」則頒贈300萬韓元獎金。2003年更把大獎升格爲「總統獎」，以提升獎勵的權威性和榮譽感。 
(6)加強現代化流通建設 

2001年至2003年，韓國政府投入60億韓元，在波州進行「出版流通事業資訊化工程」；目前文化觀光部和文化産業振興院也正在推動「文化商品流通管理體系」構建工作。而在盆塘地區建立全國唱片物流基地，則由韓國唱片複製業協同組織、全國唱片批發商聯合會共同出資，並在釜山、光州、大田、大邱分別建設4個地方物流基地。 
(7)加強立法規範
韓國政府於1999年首次制定了有關文化産業的綜合性法規〈文化産業振興基本法〉，明確文化産業的定義，提出振興文化産業的基本方針政策。爲適應數位化資訊時代文化産業發展的需要，近兩年陸續對〈影像振興基本法〉、〈著作權法〉、〈電影振興法〉、〈演出法〉、〈廣播法〉、〈唱片錄影帶暨遊戲製品法〉等，進行部分或全面的修訂，被廢止或修改的內容達70%左右。 
(8)大力開拓國際市場 

由於國內市場規模有限，必須積極開拓國際市場，以中國、日本爲重點的東亞地區作爲登陸世界的臺階，大力開發，促進出口，先利用國內市場收回製作成本，在透過海外市場賺取利潤。其做法包括：

(藉由駐外機構和企業辦事處等網絡，加強調查研究，針對地區特點開發不同産品，如對亞洲地區，前幾年以影視、音樂爲主，近來開始推出遊戲、動畫等。 

(集中力量開發名牌産品，例如將安在旭等影視明星、HOT等歌星、流氓兔等産品塑造品牌價值，不但爲提升國家形象和傳播韓國文化發揮了重要的作用，也利用品牌取得更大的市場效益。 

(在文化出口策略地區建立「前線據點」，如在北京、東京設立辦事處，下一步將在美洲、歐洲選點增設，以加強市場調研和開發，展開行銷宣傳、組織和支援相關活動。 

(積極進行跨國生産合作，一方面解決資金不足問題，一方面學習先進技術，進而打入國際市場。如2002年與加拿大、德國簽約共同製作的電視動畫片「Dragon」,即總共投入500萬加拿大幣，投資比例爲：加拿大42.55%，德國36.17%，韓國21.28%。 

另外還積極舉辦並參加國際展銷活動、集中資金支援重點出口專案、設置出口獎勵制度，2002年獎金達1000萬韓元的「第一屆大韓民國文化産業出口大獎」，由電玩遊戲「Lineage」獲得；兩項「出口特別獎」分別授予製作電視劇「藍色生死戀」的韓國廣播公司和出口遊戲業績突出的Ncsoft公司。 

(建構海外營銷網，計劃以先進的網路協同外國代理商，透過開發直銷、合作經銷等方式，逐步佈建國際營銷網絡，強化市場運作。 

總體來看，韓國正按照文化産業發展計畫開展各項工作，積極落實文化産業發展策略，所採取的系列措施，有些已發揮作用，有些尚待實踐檢驗，但我們可以從中得到啓發與借鏡。

3.韓國可供學習與借鏡之處

（1） 文化觀光部受到國家重視，發展策略以國際化為宗旨，以五年或十年為單位期程，進行完整而宏觀的規劃。

（2） 針對不同產業項目設立相當規模的專責機構、振興院、海外據點；政府編列預算落實各項政策與措施，積極輔導廠商相關技術、並且提供市場情報，使得中小企業受惠最多。

（3） 不但培訓企業專業人才，同時還向下紮根，讓兒童有體驗及參與創意活動的機會，從小就得到創意環境的激發。

（4） 面對WTO談判，能堅守既訂的國家電影振興及保護政策，不使門戶洞開，讓廠商及電影工作者能逐步發展壯大。

（5） 在全韓國30個電視頻道中，外語電視台有10個，除了英語，尚有法語、德語台，亦有本國人自己設立的歷史頻道，不僅有助於打破自我封閉，更能拓展人民的國際視野。

（6） 韓國文化雖不如日本的精緻細膩、台灣的豐富多元，但是人民對於國家形象與國力提升有共識，因此能夠上下一心、團結合作，不僅大企業或著名創投集團願意配合政策，國會議員亦能給予支持，因此相關法案多能順利通過，政府不致因延誤而錯失發展先機。

(二)日本部分

日本將所謂文化創意產業稱為內容產業，並且預期這個產業今後將會大幅成長，只要加以策略性活用，就能帶起周邊產業龐大的漣漪效應。再者，一旦拓展於國際之間，也可增進海外對日本文化的尊敬，國民相互理解的深化，並提昇我國的國際地位，也就是所謂「soft power」的效果。

為振興日本內容產業，小泉總理在第159回國會總理施政方針演說中，將振興內容產業定位於國家戰略，意圖振興日本創造具高度評價的電影、動畫、遊戲軟體等作品的事業，並且創造一個具有豐富文化、藝術層次的國家。在推動內容產業發展的政策流程上，先於2003年12月設立內容產業振興議員聯盟；2004年3月推出智慧財產戰略本部內容產業專門調查會「內容事業（Contents Business）振興政策」；2004年5月27日制訂智慧財產推動計畫2004「第4章Contents Business的急速擴展」策略；2004年6月4日公布內容促進法成立；，2004年5月17日制訂將內容產業定位於先端新產業分野的「新產業創造戰略」”的策略，並將此戰略反映在2004年6月4日內閣會議決議之「大略方針」之中。

漫畫、電玩、動畫等日本內容產業受到世界各地的矚目，全世界各國播放的電視動畫有6成為日本製，北野武監督的「盲俠座頭市」還得到威尼斯影展的銀獅獎。從電影、音樂、電視劇的盜版氾濫可以看出，需求以亞洲為中心正擴大著。全世界內容產業的成長率預計至2006年將達到6.5%，以比全世界GDP的成長率更高的水準在成長當中。智慧財產的內容若能善加策略性活用的話，將比其他產業有更高的經濟漣漪效應。再加上內容產產業具有瞭解文化並提升國家品牌價值等不同的效果，對提升日本的國際地位有莫大的貢獻。內容產業與製造業等其他產業一起合作的話，成為領導性工業的嶄新產業之後，對我國經濟所牽動的可能性相當大！

看看以下的例子就可以了解日本為何全力推動內容產業發展及其對全世界的影響力。動畫「口袋怪獸」在68國的電視上播放，電影在48國上映，全世界的票房收入上攀美金2億8千萬。在美國公開上映的日本電影最高記錄為「口袋怪獸-超夢的逆襲」票房收入美金8600萬。美國的日本動畫商業市場規模，估計美金43億6千萬(2002年)，是日本最強的輸出產業，也是日本輸出美國鋼鐵製品13億8千萬美金的3.2倍規模。在美國播放的日本動畫數量也由96-99年的29部增加到2000-2003年的40部。因此，好萊塢電影公司爭相購入日本動畫的權利並改編成電影。未在日本上映而直接在海外放映的製作也開始增加。富士電視台投資動畫製作公司「Gonzo」3億5千萬，可視為電視台對動畫製作部門重視的開端。另外，像福斯電影(美)獲得鳥山明原著「七龍珠」改編成電影的授權；華納兄弟(美)獲得「AKIRA」(大友克洋原著、監督)改編成電影的權利；SONY Pictures Entertainment (美)預定根據原著「原子小金剛」改編成CG動畫「Astro Boy」於全世界上映；東映動畫並未在日本上映「肌肉人II世」續集，而在美國直接上映…等等，都是內容產業輸出的典範。

智慧財產戰略本部內容產業專門調查委員會中，日本政府確立「內容事業振興政策」，這個政策包括了3大目標與10大改革等具體政策。

第一個目標是整備資金、人才、技術等事業的基礎，進一步促進業界的近代化、合理化。改革措施方面有支援業界現代化與合理化、促進資金調度手段的多樣化、給予內容製作足夠的誘因、強化人才培育、支援並普及新技術研究開發等5項。

第二個目標是彰顯及表揚業界領袖，目標成為領導社會的事業。改革措施方面有人才的發掘與彰顯以及充實教育與啟發等2項。

第三個目標是大力拓展海外市場。改革措施方面則有擴大海外發展及強化反盜版對策、推動寬頻事業擴展以及強化具地方性色彩的內容的保存與發揚等3項。
在成立內容產業促進法方面，主要目的是對於內容的創造、保護及活用之促進政策予以綜合性、具效果性的推動。

在法案第2章基本政策中，即對培養人才、促進先端技術研究開發、適當保護智慧財產、促進流通、促進內容的適切保存、導正活用機會的差異、實現個性豐富的地方社會、增進國民的理解與關心。
第3章則提到振興內容事業所必要的政策，包括資金調度手法的多樣化、侵犯權利的措施、推動海外事業發展、公平交易環境的的架構、中小企業、消費者的考量、內容事業者的配套措施等。
法案第4章是有關行政機關的規定，包括相關行政機關的相互密切合作、報告智慧財產戰略本部、國家內容的提供、反映智慧財產推動計畫、國家委託內容智慧財產權的處置等。

日本在推動內容產業產值發展的指標上，是以2001年為基準至2010年為止，在預估全球內容產業市場規模將由2001年的11兆日圓提升為2010年的15兆日圓的情況下，分別列出國內外市場產值提升的兩大指標。第一項指標是日本數位內容國內市場規模由1.9兆日圓提升為6.3兆日圓；第二項指標是日本海外輸出及授權規模由0.3兆日圓提升為1.5兆日圓。為達成這兩項目標，反映在具體的政策上，有以下七項：積極拓展內容產業國際市場、確立寬頻市場、推動Digital Cinema的普及、確立新權利事業、培育製作與研發人才、確立流通業者與內容業者之間的公平交易環境、整備內容業者的資金調度環境。

1.積極拓展內容產業國際市場

儘管日本的內容產業在世界上受到極大的矚目，但由於盜版氾濫造成的負面效應、相關海外市場制度等資訊不足的緣故，未能積極地往海外拓展。另一方面，以韓國、台灣為中心，傾國家之力在海外市場獲得競爭力的情況下，日本內容產業目前形成追趕亞洲各國的情況。為因應此一情況，日本新編5億日圓預算，藉由改革東京國際影展來改善國際內容產業市場。積極參與坎城電影市場等世界市場，將原有3.4億的預算擴編為9.1億。另外每年編列每年0.3億，10年共3億日圓設置對亞洲地區盜版對策據點。

2.確立寬頻市場

由於寬頻人口的激增，預測今年中日本將成為世界第一的寬頻大國。因此由基礎設施整備之後，因應寬頻市場的興盛，進行權利處理更為順利，整備安心而安全的流通環境。在網路內容傳輸規則及二次利用規則的整備支援方面，藉由日本經連團對二次利用在民間團體之間創造規則的支援基礎之上，開發出可成為模式的殺手級內容。對於整備不當使用對策的環境方面，將針對對不當使用對策有效的數位浮水印技術，藉由執行net polis技術的驗證，運用net polis技術進行不當使用的監視、追蹤等研究調查。另依方面，在整備內容安全傳輸環境方面，進行情報保護性較高的終端機器的試作及實用性實證測試。

3.推動Digital Cinema的普及

活用Digital Cinema、地方的民眾活動中心，融合既有僵化的流通網開創新的流通空間，在促進低價的影像上映business、影像製作business的架構之餘，企圖重新架構既有秩序。在推廣 Digital Cinema 的普及方面，Digital Cinema具備靈活的上映型態，是以往使用底片拍攝的體系下所無法想像的型態。使人能在伸手可及的場所、期望的時間裡，以便宜的價格就能欣賞數位內容。推廣Digital Cinema 的普及，是為了使數位內容能以更新的形式定位於社會並使影像相關產業活性化，設置Digital Cinema 推廣論壇，開始規格標準化的技術、製作面，有關Business、人才培育的眾多事項進行研究調查。在活用民眾活動中心開發新域上映媒合系統方面，應善加應用民眾活動中心或文化中心等非常設電影放映設備之地方設施，創造可以培養上映事業者及有價利用內容的流通空間。具體來說，就是開創內容的上映者與提供者的媒合系統。確保大型數位投影機與內容播放裝置，藉Matching System的制約之上，對上映事業提供無償供應。

4.確立新權利事業

隨著Internet的發展與各式各樣的流通型態的擴大，產生新的事業，並追求因應此種權利事業的確立。
（1）書籍的租借權創設：漫畫租書店正在陸續增加中。與音樂之類產品不同的是，書籍的租借權在現行著作權法上尚未受到認可，形成對著作者應得的報酬不公平的情況。
（2）海外低價國版CD的回流對策：為獲得潛在市場，雖使得內容能以因應當地的市場價格供應著，但由於彼我的物價差異，在海外供應的正版品平行輸入日本國內，恐有威脅國內市場之虞，目前並無充份授權的情況。

（3）擴大利用偶像肖像權的：隨著網路應用的擴大，關於偶像等肖像權、合成影像、財產利用或海報、月曆等擅自使用情況正在增加，舉辦著眼於經濟價值的肖像權保護與利用的研究會等。
（4）重新審視因應網路時代著作權制度：在著作權法上，播放中如有利用商業用唱片的情況，可未經唱片公司事前允許，事後支付使用費。然而，在網路上的應用，必須事先經過同意才能在網路上使用方面，尚未有任何進展。
（5）促進過去已製作的內容的有效活用：雖然線上等各式各樣二次利用手段已獲得確立，但有關過去已製作的內容，在當初的契約裡，不僅未載明諸如此類的二次利用，甚至連權利擁有者都不明的情況占大多數。然而，著作權法規定對權利擁有者不明時的裁定制度，當事者雙方無法合意的調解制度，制度便宜性低，目前連利用的績效都幾乎沒有。

5.培育製作與研發人才

在目前製作人嚴重不足的情況之下，培養能執行製作資金調度、市場等綜合性的內容製作人，藉由擴大策略性活用(multi-use)我國內容的基礎之上，培育開發人才，希望能強化創造內容本身價值的創造力。
（1）支援培育製作人人才事業：將製作功能所必備的知識、Know-how (契約法規、資金調度手法、海外交易實務等)體系化，制訂配套課程的模型，對協力教育機構(如慶應大學商學院等)實施、評價實驗性的課程。
（2）支援培育開發人人才的事業：教育機構所培育的開發人人才，由於未必符合產業界的需求，將開發人人才的技巧客觀化、標準化，制訂可使技能提升的體系教育課程，提議有效果的人才養成計畫。
（3）開發教育課程的實施、目前紛亂既成的表彰、實施包含重新認識競爭的開發人養成模式的事業、驗證成果。

6.確立流通業者與內容業者之間的公平交易環境

創造出內容本身價值的生產部門對流通及消費階段所產生的瓶頸「下請化」，形成未必能得到相對應的成果以及無法發揮原有潛能的狀況。確保公平的競爭環境，保持生產部門的活性化，策略性的活用各種內容流通路徑，以期能實現價值的最大化、知識創造的擴大循環。藉由下請代金法(2004年4月實施)，意圖強化競爭政策的執行。隨著下請法的實施，充實競爭政策，針對政令、省令、解釋的對應以及強化針對下請法相關檢查業務的運用體制；充實政務委託指導原則的修訂；實施因下請法修正而無法對應的母體事業者權利的取得、窗口權等二次利用的限制、共同製作、協力製作的範圍、未使用素材等的處置等相關規定；制定定型化契約等。

7.整備內容業者的資金調度環境

使大多數為中小企業且無抵押擔保品的內容製作事業者，能自行負擔風險並進行商業活動，使資金調度手法更加多樣化。如智慧財產權信託及信託事業公司的解禁；重新審視商品基金法相關的電影基金事業者的許可要件；運用中小企業有限責任組織法，促進內容基金的組成；設立由投資事業者所組成之智慧財產權投資協議會；完成保證制度的創設；內容評價、收益預估系統的開發；對投資者揭露資訊的標準化等等。

 二、建議

1.持續蒐集韓國及日本文化創意產業發展機制，包括中央及地方政府政策、推動組織之措施等，並蒐集成功文化創意產業及創投之示範案例，後續將加強資料之蒐集分析工作。

2.為協助我國媒體產業發展，建請新聞局研究規劃2006年舉辦亞洲多媒體藝術節。
3.為推動我國文化創意產業之數位化發展，建請文建會繼續籌劃於2006年辦理第二屆O4 Stage 國際數位城市交流活動。
4.為促進建立文化創意產業投資發展機制，建請經濟部研究如何促成台灣與韓國創投業者合作。
5.建請文建會參考日本中央及地方政府協力推動傳統工藝產業發展模式，強化台灣推動傳統工藝產業發展機制並繪製臺灣傳統工藝產業地圖。
6.DMC Project數位媒體城市計畫的推動模式可以作為台灣參考，於日後交流合作，發展我國的數位產業及城市再造。

7.台灣在發展文創產業方面，具備了多項無可取代的優勢，例如文化多元而豐富、教育程度高且普及、科技產業蓬勃發展、人民性格堅韌打拼、華人文化匯聚的樞紐等，因此無須妄自菲薄，應該善加珍惜與運用，並應積極鞏固國際友誼，進而主動尋求合作，促進區域整合、借力使力，將台灣順勢推向各種國際舞台。

伍、附錄
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63. Traditional Crafts of Japan

64. 日本の傳統的工藝品產業

駐日本代表處

65. 2001年版在日台灣企業名簿

66. 日本當前政經情勢（2004年8月）

吉卜力

67. Books from STUDIO GHIBLI

68. Books from STUDIO GHIBLI vol.2

69. Exhibition of PIXAR

70. GHIBLI MUSEUM, MITAKA

二、會議資料
三、活動照片

四、日本內容產業簡報（中譯）
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