
科發基金-參與國際科技活動計畫出國報告書

「赴日招商參訪團」
姓名：郭前副處長俊德

出國地點：日本東京

出國期間：96年7月8日至96年7月14日

報告日期：96年7月23日
赴日招商參訪團報告目錄
1、 行程表 (7/8~7/14)


2、 團員名單


參、 參訪紀要 

一、7月9日(一)

(一) Namco Bandai總社


(二)日本工學院


(三)株式会社Italian˙Tomato


二、7月10日(二)


(一) SCE總社


(二) Premium Agency Inc


(三)株式會社Vantan/數位教育專門學校

三、7月11日(三)

(一) PLAZASTYLE


(二) E- plat


(三) HAPPINET


四、7月12日(四)

(一)野村綜合研究所


(二) Bitwallet

(三) SONY


五、7月13日(五)

 (一)三井物流


(二) NEC物流

(三) NEC總社


六、7月14日(六)

(一)工研院東京辦公室


肆、結論與建議


壹、行程表(96/7/8~7/14)

	日期
	拜訪公司
	商談重點

	96/07/08
	
	

	(日)
	 台北-東京
	

	日期
	拜訪公司
	商談重點

	96/07/09
	
	

	(一)
	
	

	
	Namco Bandai

(總公司) 
	促成Namco來台投資分公司，並與台灣產業結合發展(1.)老年看護保健(2.)幼年看護(3.)美食廣場與(4.)Game Center(5.)美容沙龍等傳統應用先端服務開發在台之共同投資與合作之機會

	
	參訪義大利蕃茄連鎖餐廳
	實際見學日本創新服務業推行概況

	
	日本工學院

數位教育專門學校


	瞭解日本於數位內容及多媒體娛樂等新興服務之人才培育與產學合作之業務規劃現況與未來發展方向，增加來台投資並擴大合作機會

	
	拜訪義大利蕃茄本社
	見學及討論台日創新服務業國際合作

	日期
	拜訪公司
	商談重點

	96/07/10
	
	

	(二)
	
	

	
	新力電腦娛樂SCEI
	1.瞭解SCEI發展數位多媒體娛樂之概況與未來發展策略
2.來台設立國際研發中心
3.數位遊戲與多媒體製作參訪，並討論協助台灣發展數位遊戲市場

	
	Premium Agency Inc
	數位遊戲製作見學，瞭解數位遊戲製作，並討論協助台灣發展數位遊戲

	
	株式會社Vantan

數位教育專門學校
	瞭解日本於數位多媒體設計等新興服務之人才培育與產學合作之現況與未來發展方向，並討論來台設立專門學校及擴大台日交流

	日期
	拜訪公司
	商談重點

	96/07/11

(三)
	
	

	
	PLAZASTYLE
	瞭解日本創新流通事業經營，及商品開發與國際流行生活雜物經營模式及趨勢

	
	e-plat
	洽談流通物流產業環保節能科技技術及台日合作議題

	
	
	

	
	Happinet
	瞭解Happinet於日本之流通業務及物流管理之獨特能耐與發展策略，希望能夠吸引Happinet來台設立國際物流中心，發展台灣物流服務業之國際視野

	日期
	拜訪公司
	商談重點

	96/07/12
	
	

	(四)
	
	

	
	野村綜合研究所
	討論台日服務（BPO）及服務業外包合作

	
	Bitwallet(Edy)
	討論Edy卡及電子錢包及行動支付議題

	
	SONY
	禮貌性拜會

	
	Felica拜訪
	討論Felica卡及電子票證等無線應用議題

	
	Felica拜訪
	討論Felica卡及電子票證等無線應用議題

	
	
	

	日期
	拜訪公司
	商談重點

	96/07/13

(五)
	三井物流
	瞭解三井物流於日本之流通業務及物流管理之獨特能耐與發展策略

希望能夠吸引三井物流來台設立國際物流中心，發展台灣物流服務業之國際視野

	
	NEC物流
	瞭解NEC在台物流中心發展現況，希望能夠促使NEC擴大在台物流中心 之業務，建議提升為國際物流中心，以加快日系廠商運用台灣作為國業物流轉運中心，佈局全球市場

	
	NEC 總社總部HQ
	禮貌性拜會及討論台日WiMAX合作

	日期
	拜訪公司
	商談重點

	96/07/14

(六)
	工研院 東京辦公室
	「拓海計畫」海洋肥沃化工程

	
	Olympus
	日方名單：（共二人）

前Olympus下山敏郎(SHOMOYAMA san)最高顧問、下山哲朗（Tetsuro SHOMOYAMA）富士通擔當課長

	
	數位娛樂設施
	實地參訪老年看護保健、幼年看護、美食美容及新興觀光等先端應用服務之發展


貳、團員名單
	1.
	何美玥（團長）

Ms. Mei-Yueh HO
	行政院經濟建設委員會  主任委員

Chairperson,

Council for Economic Planning and Development, 
Executive Yuan

	2.
	沈榮津

Mr. Jong-Chin SHEN
	行政院經濟部工業局  副局長

Deputy Director General,

Industrial Development Bureau

Ministry of Economic Affairs 

	3.
	曾雪如

Ms. Hsueh-Ju Tseng
	行政院經濟建設委員會部門計畫處  處長

Director-General, 

Dept of Sectoral Planning Department, 
Council for Economic Planning and Development, 
Executive Yuan

	4.
	郭俊德
Mr. Jin - Der Kuo
	經濟部技術處  副處長

Deputy Director General, 

Dept.of Industrial Technology

Ministry of Economic Affairs

	5.
	蔡文傑

Mr. Wen-Jye Tsai
	行政院經濟建設委員會法制協調服務中心  副主任

Vice Executive Director,

Center for Economic Deregulation and Innovation, 
Council for Economic Planning and Development, 
Executive Yuan

	6.
	黃彥男

Mr. Yennun Huang
	資訊工業策進會  副執行長

Executive Vice President

Institute for Information Industry

	7.
	翁建一
Mr. Chien-I Weng
	行政院經濟建設委員會 對日諮詢顧問
Advisor, 
Council for Economic Planning and Development, 
Executive Yuan

	8.
	葉武松

Mr. Wu-Sung Yeh
	資策會駐日辦事處 副主任

Deputy Director
Institute for Information Industry,Japan Office

	9.
	王文彬

Mr. Wen-Bing Wang
	經濟部通訊產業發展推動小組 資深經理

Senior Manager,

Committee of Communications Industry Development

Ministry of Economic Affairs

	10.
	陳龍

Mr. Long Chen
	經濟部工業局 行動台灣應用推動計畫辦公室 經理

Manager,

Mobile Taiwan Applications Promotion Program Office

Industrial Development Bureau

Ministry of Economic Affairs

	11.
	葉鈞耀

Mr. Chun-Yao Yeh
	遠雄航空自由貿易港區股份有限公司  董事長

Chairman

Farglory Logistic

	12.
	陳松造

Sung Tsao Chen
	遠雄航空自由貿易港區股份有限公司  經理

Manager

Farglory Logistic

	13.
	吳昕宸

Mr.Richard Wu
	新光集團  董事

Managing Director

Shinkong Group

	14.
	符景喧

Mr. Inn Hsuan Foo


	Seed Studio Incorporation 
President

	15.
	張春生

（僅7/9及7/10出席）
Chun-Sen Chang
	主任秘書

Secretary General

Shinkong Group 

	16.
	林伯翰董事

（7/11(三) 下午及7/12(四) 整天）

Paul Lin
	新光集團  董事

Managing Director

Shinkong Group

	17.
	陳昀利

（7/11(三) 下午及7/12(四) 整天）

Dennis Chen
	新光金控 資訊長

Chief Information Officer

Shin Kong Financial Holding

	18.
	陳琦玟

7/13(五)~7/14(六)全日
Vivianna Chen
	新光集團  課長

Sector Chief

Shinkong Group

	19.
	許銘海

Mr.Ming-Hai Hseu
	台北駐日經濟文化代表處  組長
Director of Econimic Division

Taipei Economic and Culture Representative Office in Japan

	20.
	峯岸進

Mr. Susumu Minegishi
	資策會駐日辦事處  特別顧問

Special Advisor,

Institute for Information Industry

Japan Office

	21.
	章至豪

7/12(四)~7/14(五)出席
Mr. Joe CHANG
	資策會駐日辦事處  經理
Manager,

Institute for Information Industry

Japan Offic

	22.
	沼澤文君
Mrs.Bunkun Numazawa
	資策會駐日辦事處  經理
Manager,

Institute for Information Industry

Japan Office


參、參訪紀要

一、7月9日(一)行程

(一) Namco Bandi
時間：2007年7月9日0930至1400

· 成立時間：2005年9月 

· 資本額：100億日圓

· 社長：石川祝男（Shukuo ISHIKAWA）、東純(Jun HIGASHI)

· 營業項目：

· 玩具/模型/文具/卡片用品之企劃、製作、販售

· 數位遊戲軟體之企劃、製作、販售

· 娛樂設施之製作、販售

· Mobile 娛樂及數位內容之提供

· 音樂、動畫內容之企劃、製作、販售

· 2006年營業額為4,591億日圓
· 原為BANDAI、NAMCO兩家公司，於2005年9月合併成立BANDAI-NAMCO集團，互補強化在娛樂相關產業之競爭力，並對設置娛樂中心具備卓越成果

· 於數位遊戲軟體開發、數位娛樂中心管理等方面，可供我國推展數位內容產業參考

拜會日方人員：

1.中村雅哉（Masaya NAKAMURA）名譽相談役Honorary Advisor

2.高木九三郎（Kyushiro TAKAGI）取締役會長Chairman

3.石川祝男（Shukuo ISHIKAWA）代表取締役社長President & Chief Executive Officer

4.東純(Jun HIGASHI)代表取締役社長President & Chief Executive Officer

5.出川敬司（Keishi Degawa）社長室室長

6.田永峰  社長室

討論重點：
1. Namco Bandai遊戲共同製作合作開發計畫
2. 結合台灣網通產業硬體優勢與NAMCO軟體開發優勢，共同進軍網路通訊遊戲市場
3. 結合台灣製作及經營線上遊戲之腳本設計及營運經驗，合作開發數位遊戲，進軍亞洲市場
4. 邀請NAMCO來台成立分公司及結合台灣企業共同在台設置數位娛樂中心，後續並共同進軍大陸市場。
5. 邀請台灣學生或對遊戲有興趣之工程師赴Namco Bandai交流

(二)拜會日本工學院
時間：2007年7月9日1430至1630
· 屬於學校法人片柳學園之一員

· 日本工學院創立時間：1964年

· 片柳學園學園長/理事長：片柳鴻(創設者)

· 日本工學院專門學校校長：千葉茂

· 校址：東京都大田区西蒲田 5－23-22

· 學員數：3,084人(2006年8月資料)

拜會日方人員：

1. 千葉　茂：日本工学院専門学校学校長、日本工学院専門学校八王子校学校長、法人本部副理事長
2. 大石　清彦：日本工学院専門学校副校長
3. 飯村　康弘：日本工学院専門学校八王子校副校長
4. 栗原　正吏：日本工学院専門学校教務部部長
5. 大嶋　久幸：日本工学院専門学校教務部次長
6. 大島　一博：法人本部国際交流センター長
7. 谷　    瑞恵：法人本部国際交流センター職員
8. 鈴木　勝則：東京工科大学付属日本語学校学校長
9. 佐藤　　充：クリエイターズカレッジ副カレッジ長
10. 倉重　　明：ITカレッジ長
11. 山野　大星：テクノロジーカレッジ長
12.長澤　洋一郎：ゲームクリエイター科科長

· 日本工學院專門學校

· 包含創造性領域、音樂領域、IT領域、科技領域、醫療領域、運動領域等6大領域，約30門學科

· 成立國際交流中心，協助海外留學生各項資訊，包含入學的指導、校內各種問題、畢業後出路、日語/課業輔導等

· 各領域師資為業界優秀人才

· 創造性領域：神谷明(名偵探柯南─毛利小五郎)

· 創造性領域：平林 久和(インターラクト代表取締役 )

· 科技領域：石川 浩

· 日本工學院專門學校重要學科說明如下:

· 廣播電視科
· 廣播電影科培養將來的電視界，電視節目・技術人員・電影導演為目標。重視個性的教學計畫與完善的設施與設備，並由瞭解時代趨勢的老師們指導新技術，培養在電視界能活躍的人才。模擬廣播現場的實習環境讓你成為廣播影像的專家。
· 配音演員科
· 培養配音演員、電視的旁白、舞台製作人員為目標。本科是以在學中即可出道為最大目標。學校內的支援機關幫助你實現夢想。上課都是以講座形式，由業界活躍的講師從最基礎的身體表現開始指導。專攻舞台製作人員的學生，從製作技術基礎開始學習，然後在現場與專家積極互動。
· 漫畫動漫科
· 由業界最先端的力量來培養新世代的專家為目標．實現動畫、漫畫、角色人物設計為基礎的教學計畫。由漫畫・動畫研究機關為中心實踐到業界的課程。養成技能、溝通能力與想像力、創造力、理論的專家,以成為將來的娛樂領域開拓者為目標。 

· CG電腦繪圖網頁設計科
· 以養成代表數控内容的「CG電腦繪圖」與「Web設計」，的專家為目標。各專攻以實踐，現場為基礎。積極進行與企業合作、實施調節教學計畫、派講師、在學中的實際業務、企業計畫的共同製作等。學會業界需求的技術的同時，養成保持自主性與協調形的專家為目標。
· 平面設計科
· 素描、色彩、平面設計等，學習基礎的表現技術與設計業界最常用的“Photoshop”與“Illustrator”的用法。跟地域、企業、製作公司共同製作為上課，學會技術與審美能力。養成設計經理、市場活動等、學習廣告業的結構、因應時代需求的專家為目標。
· 電腦遊戲創造科
· 近來的遊戲特點是實景似的美麗影像、充滿臨場之感的音效、寫實的動作、遊戲是由各種最先端技術來製作而成。電腦遊戲創造科學習各種專攻來製作遊戲的所有技術。不僅在遊戲業界，並養成在所有領域中能活躍的人才為目標。
· 創造研究科
· 以4年更高的教育「CG電腦繪圖」、「遊戲」、「動畫」等,各領域的首位專家為目標。長期實踐活動與在學中進行OJT等，此外，與企業共同合作，而實現教學計畫為企業需求。畢業後，就能在第一線能活躍的人才教育系統為目標。學會業界需求的技術的同時，養成保持自主性與協調形的專家為目標。
· 多媒體科
· 電腦遊戲、CG電腦繪圖、動畫、Web、平面設計等、培養在各媒體領域上可成為有機動力的專家為目標。從電腦使用方法、基本軟體用法開始學習到掌握高度的最新的技術。用豐富的器材,老師們循循善誘教導你們。

會議重點：

1. 引進日本工學院成功經驗,促進數位內容產業發展。

2. 台日合作進行數位內容人才培訓(師資，教材，課程等技術合作交流)。

3. 結合台灣網通產業硬體優勢與日本工學院軟體開發優勢，共同進軍網路通訊遊戲市場
(三)拜會株式会社Italian˙Tomato 
時間：2007年7月9日17:00至18:00

· 創業時間：1978年
設立時間：1987年

· キーコーヒー（KeyCoffee）株式会社及株式会社バンダイナムコゲームス(NAMCO BANDAI)為主要出資者

· 社長：遠藤勝利

· 員工數：110名

· 相關店面：315間

· 主要事業內容：

· 飲食店及相關特許事業

· 西式點心製作及販售

· 資本額：7億5,942萬日圓

· 營業額：53億6,200萬日圓（2006年2月統計數據）

· 總公司地址：東京都港区赤坂9丁目6番24號

· 相關店面分布

· 日本─北海道及東北地區：39間

· 日本─關東地區：78間

· 日本─東京：47間

· 日本─北陸、甲信越、中部、東海地區：52間

· 日本─關西、中國、四國：30間

· 日本─九州、沖繩：47間

· 美國：4間

· 中國(上海及香港)：18間

拜會日方人員：

1. 社長：遠藤勝利(Endo san)代表取締役社長   President & Chief Executive Officer

公司概況：

Italian˙Tomato旗下品牌介紹

· CAFE Jr.

· 以天然木質素材為主裝飾店面，提供顧客自然而溫暖的感受

· 提供歐式風味的咖啡及義大利麵、三明治等輕食

· イタリアン˙トマト

· 提供義大利麵、pizza、三明治、義式燉飯等義式食物

· 以提供顧客能放鬆心情並舒適的用餐環境

· Cake Shop

· 販售各式各樣西式蛋糕

· 可提供顧客依照生日、紀念日客製化的特製蛋糕

· Baked Goods

· 販售如leaf pie、classic baton、stick pie、pound cake、cookie assort、cookie等各式餅乾

· Bakery Restaurant

· 主要特點為提供各式各樣麵包吃到飽服務

· 亦提供以義大利麵或歐式料理為主的餐點

· 夢見屋

· 提供日式茶點、茶、咖啡等飲品

· 為旗下唯一的日式傳統風格店面
會議重點：

1. 引進Italian˙Tomato成功經驗，促進獲得台灣飲食產業國際化經驗，數字和制度化更應用在經營層面

2. 瞭解日系飲食業界之「特色產品＋中價位的訴求＋空間提供業」的定位 

3. 日本飲食業界之數字及制度化管理在經營層面之經驗分享

4. 邀請Italian˙Tomato進駐台灣桃園自由貿易港區營運  

二、7月10日(二)行程

(一)拜會SCE總社

時間：2007年7月10日10:00至13：40

	名称 ：株式会社Sony Computer Entertainment

〒107－0062　東京都港区南青山2丁目6番21号
TEL.03－6438－8000 (代表)

	設立：1993年11月16日

	資本金：19億3,300万円

	従業員数：約1,050名 (2004年7月1日現在)

	代表者：代表取締役　社長兼Group CEO 平井

	事業内容：家庭用Game機及遊戲之企画・開発・製造・販賣


網頁：www.scei.co.jp

地點：東京青山SCEI總社

拜會日方人員：

1. 安田哲彥(Tetsuhiko YASUDA)亞洲事業統括本部長SCE Corporate Executive      

2. 川內史郎 (Shiro KAWAUCHI) SCE  亞洲事業統括本部 Business Support 部長

3. 金澤克彥 (Katsuhiko KANAZAWA)SCE 亞洲事業統括本部 企劃開發部 部長  

4. 本間和彥(Kazuhiko HOMMA)SCEH 台北分公司總經理   

5. 大和田健人(Taketo OHWADA)   SCEH 台北分公司    網路事業部   副理    

6. 濱口可奈惠(Kanae HAMAGUCHI)SCEH 台北分公司   策略規劃部   副理  
公司概況：

SONY Computer Entertainment公司(SCEI)將全力投入產品與設備投資，供自製自用。投資將集中在半導體晶片、電池、LCD等上，同時將生產線集中以提升生產效率。 

SONY相信凡是自己能夠掌控產品規格的事業，才會產生龐大的營業額與應有利潤。事實上也是如此，SONY將大幅投資於半導體產業，其規模超過其他日本廠商，主要原因即是PS3遊戲機銷售數量龐大，如此龐大數量，建設的半導體新廠才有商機。

目前PS3遊戲機的硬體組裝方面，目前產品委託由台灣的華碩公司進行組裝代工，正協助SCEI 進行第二家合作廠商洽商。未來在軟體方面，將致力於推動SCEI與台灣軟體廠商共同合作進行軟體遊戲中文化及引進日本專門學校技術合作。此外，未來也期望SCEI能夠對我正積極投入發展之數位內容產業提供協助。

PSP將配備有電視選台器、無線通訊及藍光DVD、MP3；同時PSP可以經由網路與對手對玩下載遊戲，或直接執行線上遊戲。此外，PSP能接收電視節目、播放音樂及影片，成為家庭娛樂中心的意圖非常明顯，期盼台灣廠商能有機會與SCEI合作。

會議重點：

1. SCE將介紹PS3現今在日本的事業規劃及現今於台灣的發展計畫。

2. PS3具備無線網路連線功能，並在日本開發PS3獨特的數位內容平台，尋求並商討未來台灣版之PS3數位內容平台

3. 目前SCE、音樂館及台灣遊戲廠商正就共同開發台灣高鐵版電車模擬進行遊戲合作開發，未來希望能夠支持台灣進行更多PS3及PSP的遊戲共同開發，擴大在台合作

4. 簽署合作備忘錄，共同發展台灣的數位內容產業並尋求開拓市場之機會
5. 推動SCE公司來台設立”數位多媒體研發中心”，國內行動娛樂業

者與SEC合作進行軟體開發。

6. 推動SCE公司仿台灣高鐵合作開發模式，積極尋找互補高之合作廠

商合作，由遊戲企劃，創意發想，製作，行銷等多方面著手，洽詢

合作對象。

(二)拜會Premium Agency Inc
時間：2007年7月10日1400至1545
· 社長：山路和紀

· 成立於2003年

· 資本額1000萬日幣

· 員工：45名
拜會日方人員：
山路和紀 (Katsunori YAMAJI)代表取締役社長   President & Chief Executive Officer

公司概況：

1. 企業理念: 次世代內容之核心生成者，最強之成員，最新工作方式，最好的內容呈現，次世代的Studio

· Premium Agency:娛樂內容開發，生產、企畫、遊戲製作，程式開發、3DCG製作

· EENinc.:製作支援(Motion capture,B-TRAQ)，產學合作(研究開發、教育支援)

· 主要業務內容為遊戲、電影、電視節目、廣告、影像、電腦動畫、網站、CD-ROM、DVD、行動電話等內容、雜誌廣告等等之企畫製作與諮詢業務。

2. 目前經營實績

· GENJI第二代：

· PS3平台之3D動作遊戲，發行於2006年。

· 遊戲內之3D動畫有超水準演出。

· 深紅之淚（Crimson Tears ）

· PS2平台之動作遊戲，發行於2004年。

· 其特色為遊戲內之歌曲由當紅日本偶像主唱。

會議重點：

1. 引進Premium Agency成功經驗,促進數位內容產業發展。
2. 台日合作進行數位內容人才培訓(師資，教材，課程等技術合作交流)
3. 引進Premium Agency成功經驗,促進數位內容產業發展。
4. 結合台灣網通產業硬體優勢與Premium Agency軟體開發優勢，共同進軍網路通訊遊戲市場
5. 台日優秀遊戲軟體及音樂製作人才培育交流計畫，如安排優秀雛形獎或是4C獎得獎學生赴Premium Agency實習
(三)拜會株式會社Vantan/數位教育專門學校
時間：2007年7月10日1615至1800
· 社長：菊池健藏

· 創立於1965年，並於2002年更名。

· 資本額1000萬日幣，年營業額110億日幣

· 員工：300名

拜會日方人員：

1. 菊池健藏 (Kenzo KIKUCHI)代表取締役社長President & Chief Executive Officer

公司概況：

1.事業所：

東京、神奈川、大阪、愛知、福岡、北海道、New York

2.現有養成學校：

· 設計研究所、視覺研究所、電腦遊戲研究所、電影映象研究所、生涯學校、料理餐飲學校、美容學校、調酒學校、舞蹈學校、幼兒才藝學校

3.經營理念：

·  以社會與產業界之利益為依歸，培育人材以貢獻社會。

· 以學校事業為中心，開發人類之主體性、個性化等能力。

· 人員將努力確保並維持公司利益，並展開新事業開發，同時構築軟硬兼具之經營方針。

· 以世界為中心，矢志成為產業的領導者。為了達成使命，在「人、物、財務、機會與資訊」的驅使下，創造優質的教育服務環境。

會議重點：

1.引進Vantan數位教育專門學校成功經驗,促進數位內容產業發展

2.台日優秀遊戲軟體及音樂製作人才培育交流計畫，如安排學校學生及業界赴Vantan實習交流

3.台日合作進行數位內容人才培訓(師資，教材，課程等技術合作交流)

4.引進Vantan數位教育專門學校成功經驗,促進數位內容產業發展

5.結合台灣網通產業硬體優勢與Vantan數位教育專門學校軟體開發優勢，共同進軍網路通訊遊戲市場

6.邀請Vantan數位教育專門學校來台投資或與台灣相關企業共同設置專門學校

三、7月11日(三)行程

(一)拜會PLAZASTYLE
時間：2007年7月11日0930至1300
· 成立時間：1966年2月11日

· 資本額：12億日圓

· 社長：內田公夫 
拜會日方人員：

1. 内田公夫（Kimio UCHIDA）社長

2. 秋津壽幸(Hisayuki  AKITU)副社長

3. 三井博義(Hiroyoshi MITSUI) SVP

4. 池上MINE子(Ikegami MINEKO) SVP
5. 小野和彥( Kazuhiko ONO)台灣OFFICE室長
公司概況：

· 旗下品牌：「Sony Plaza」、「MINIPLA」、「Serendipity」、「From Heart」 
· 依照2006年3月決算資料，2005年度營業額為404.1億日圓

· 於2006/01/05與lifeno、Maxim’s de Paris、LightUp、CP-Cosmetics、B&C Laboratories等其他五家公司自SONY集團獨立，組成StylingLife集團

· Plazastyle營運項目包含進口生活雜貨零售、加盟事業、MINIPLA店舖營運、自創商品開發、餐飲事業、花卉事業等

· 為日本引進歐美流行生活雜物的首間專門
· 國內合作現況:
· 一、台灣統一時尚公司簡介

· (一)台灣統一時尚公司係由台灣統一超商100％投資，日本PLAZASTYLE株式會社授權，是該株式會社成立40年以來首度將品牌在海外授權的案例。

· (二)公司概況

· 董事長：徐重仁
· 總經理：吳國軒
· 成立時間：2006年10月

· 資本額：1億元

· 授權品牌：PLAZA及MINIPLA

· 店數：2家（於PLAZA微風廣場3樓門市，與台北市紐約紐約開幕），並計畫在2010年達到十間店的目標。為主要針對交通轉運站、車站、機場等商圈所設立 ，主力客層：以學生、上班族等23歲～40歲女性消費者為主。

· (三)經營理念

· PLAZA是歡樂流行發信地，公司從世界各地挑選令人感到雀躍、欣喜的新商品，讓PLAZA成為提供顧客滿滿驚喜的歡樂廣場（PLAZA），持續發信PLAZA式的生活提案，傳遞給顧客新發現與新喜悅。強調『good news，new goods』，代表每個商品都傳達著好的新訊息，永遠提供顧客新商品。

· (四)商品特色

· 以引進全球最流行的商品為號召，單店總品項數約3,000至5,000項，其中美妝保養品佔4成、服飾類佔2成、食品1成、其它家庭用品、文具、玩具和雜貨類佔3成。

· MINIPLA商品種類約3000-5000種，就商品結構而言，化妝美容保養品佔4成、服裝佔2成、食品1成、其他（家庭用品、文具、玩具、雜貨）3成，主要鎖定客群為女性消費者

會議重點：

1. 瞭解日本經營並引進國際流行雜貨與化妝品及經營自創設計商品之經驗，並協助該公司來台擴大設立物流通路相關合作事宜

2. 技術合作--對業者導入系統之投資優惠經驗分享

       例如像是日本政府協助發展作法分享，分享物流及系統的導入，享有補助

3. 討論增加台灣自有品牌及設計商品與StylingLife集團合作，以拓展台灣業者國際能見度之機會
(二)拜會E-plat
時間：2007年7月11日1300至1430
西鄉從節社長（Saigo san）: 

· E-plat 公司成立於2000年，專門提供流通業之技術及商業解決方案，目前服務之便利商店達15000家(約佔全日本1/3 )，

· 服務包括Multimedia Kiosk system,payment system,networbase procurement,energy saving…等等。目前該公司專注於節能控制服務，藉由控制便利商店之燈光空調及冷凍冰箱便利超商節約能量降低營運成本，並進而達成CO2減量目的，其具體作為微慍IT技術進行建築物節能作業BEMS(Building energy management system)，

· 台灣NICO 公司提供很多IT零組件運用再便利超商，以達節能效益，(其基本架構為將感測器裝於power supply，refrigerator，air conditioning，lighting，access point等)，並以router 連接至data center，chain headquater，data analysis(e-plat)，

· 經由遠端監控及時調整各電器用品之溫度及用電條件以達成節能效益，一方面降低營運成本，另一方面節能達成降低全球CO2排放量等環境保護目的。目前EcoBino節能系統已導入51家便利超商，希望更進一步擴展至更多市場。

拜會日方人員：

1. 西鄉從節社長（SAIGO san）

2. 揚原浩顧問    （AGEHARA san）

公司概況：

· 公司背景說明

· E-plat是在2000年4月，由全家(便利商店)股份有限公司，OK(便利商店)、Three-f股份有限公司，還有TOYOTA、NTT的出資下創立。 

·  因便利商店對環境產生的負面影響多在電力的使用這一點。針對此點，從2002年開始，計畫在店內裝置監視設備以記錄使用電力的狀況，再診斷出適合此店  的省電方式。

· 2004年在NEDO(獨立行政法人新能源•產業技術總合開發機構)協助下，小型營業店鋪的省能系統實驗完成。「EcoBino」就是此系統的商用版本。

· 主要事業內容

· E-plat以提供電力使用量削減系統  「EcoBino」之Solution Provider作為流通業的節能系統提供者，主要客戶包括便利商店、超級市場、藥妝店、速食店等連鎖店

· EcoBino系統之節能效果 (1)削減全店鋪的電力用量15%~25% 。 (2)換算成電費金額，一各月38,000日元圓到63,000日圓的節省程度。(以一各月電費25萬日圓作計算。)(3)換算成CO2的排出量，一年可節省10到16噸的削減量。
· 日本政府對業者導入系統之投資優惠經驗分享

· 「EcoBino」節能系統於各流通業應用實例分享


· 導入台灣流通產業或是通路產業政府建議(與全家便利商店合作)
(三)拜會HAPPINET
時間：2007年7月11日1530至1730

公司：HAPPI NET總社 (通路商/軟體商公司)

地點：株式会社ハピネエト、ロジスティクスサービス
千葉県市川市二俣新町17-18
拜會日方人員：

1. 苗手一彦 (Kazuhiko NOTE)代表取締役社長兼最高執行責任者　　　　　　　

2. 作田隆(SAKUTA san) 取締役副社長兼最高物流責任者  

株式会社Happinet 物流中心（物流）
　 3.    飯田勉代表取締役社長　　　　　　　　　　　 

　 4.   東日本物流中心 元木孔隆Leader　

公司概況：

1. 1968年該公司成立，資本金日幣27億5,125萬，員工平均年齡34.6歲，員工人數488人，年度營業額日幣312億。

2. 主要營業內容：玩具、遊戲用具的設計、 製造、販賣、映像軟體開發、製造。

3. 事業群簡介:

· 玩具事業

包含機械模型、玩偶、PVC/GK模型、盒玩、食玩等各類型玩具企劃/製作/販售

· 電影相關事業

包含電影/動畫/音樂等CD、DVD產品之製作、販售

· 電視遊樂器事業

包含PS、PS2、PS3、PSP、GBA、GC、NDS、Wii、XBOX等各種平台的數位遊戲軟體之販售

· 遊樂設施事業

大型遊樂機台之企劃/製造/販售/維修

4.重要事件:
· 1999年6月24日與Yahoo 、 Softbank、Toycard 、Epoch 、BANDAI、Domy等公司合資成立日本第一家網路玩具販售公司「e-Shopping!Toys」

· 2005年11月21日與紀伊國屋合作共同設立專門販售DVD商品的「フォレストプラス」 

· 2005年12月2日研發出女性、小孩用的PS2專屬遊戲操控器


會議重點：

1. 協助並吸引Happinet來台設立物流通路相關合作事宜

2. 推動該公司與國內合作進行—合作拓展國內市場及進行國際行銷

3. 吸引來台於自由貿易港設置成立亞太地區轉運中心

4. 結合自由貿易港區之「物流轉運及加值」特色，結合海空港功能與供應鏈管理需求，強化企業競爭優勢
四、7月12日(四)行程

(一)拜會野村綜合研究所
時間：2007年7月12日0930至1230
	公司背景資料

1. 創立時間

2. 本社住址

3. 資本額

4. 營業額

5. 社長

6. 員工人數

事業內容

4. 台灣投資
	野村總合研究所（簡稱NRI）成立於1965年4月，為日本第一所也是規模最大的民間智庫。野村總合研究所立足日本後，積極地在歐美亞洲等地區設立海外據點。並與各國政府機關﹑民間企業相互交流合作。邁入2001年後，NRI重新整合集團資源，調整原本偏向研究調查的智庫型態，朝全方位之跨國管理顧問公司發展。

1965年

〒100-0005東京都千代田區丸之內1-6-5

186億日圓

2,529億日圓（2005年3月期）

藤沼彰久(AKIHISA FUJINUMA)

3,426名；集團4,848名(2005年3月)

諮詢顧問、系統解決方案服務等

日商野村總合研究所(股)台北分公司 

設立時間:1994年

地址:台北市敦化北路168號13樓E室

事業內容：諮詢顧問、系統解決方案服務


拜會日方人員：
1. 橋本昌三（Shozo HASHIMOTO） 相談役（前社長）（Senior Advisor）

2. 此本臣吾（ Shingo KONOMOTO ）顧問諮詢本部副本部長（Corporate Vice President）

3. 木村靖夫（Yasuo　KIMURA）亞洲中國事業顧問諮詢部長（General Manager， Asia　Business Consulting Dep.）

4. 川嶋一郎（ Ichiro KAWASHIMA ）亞洲中國事業顧問諮詢部擔當部長（Manager，Asia　Business Consulting Dep.）

5. 横井正紀（ Masaki YOKOI ）情報通信顧問諮詢部Group Manager（Group Manager, Information & Communication Industry Cosulting Dep.）

6. 杉本洋（ Yo SUGIMOTO ）亞洲中國事業顧問諮詢部副主任顧問諮詢（ Consultant, Asia　Business Consulting Dep.）

7. 張正武　台北支店長

8. 郭盈伶　台北支店

會議重點：

            台日Business Process Outsourcing合作探詢

1. 合作進行新興產業策略發展規劃

2. 日本發展成功之新興產業評估引進台灣發展

(二)拜會Bitwallet(Edy)
· 時間：2007年7月12日1300至1430
·   BitWallet株式会社　( bitWallet, Inc. )

· 資本金 ：267.1億日元

· 成立時間：  2001年1月18日

· 經營範圍  ：  Edy事業的規劃、營運、品牌的管理

· Edy市場價值規模、使用店鋪的開拓

拜會日方人員：

1. Bitwallet真鍋Mario(Mario MANABE)代表取締役

2. 史崎尚文 (Naofumi YAZAKI)部長

3. 宮澤和正業務 (Kazumasa MIYAZAWA)本部長
會議重點：

1. 推動國內廠商與Bitwallet技術合作，架構行動金流ecosystem

2. 結合Bitwallet未來於全球市場的佈局，媒合台灣的資訊軟體服務業者與Bitwallet共同開發市場開拓所需要的軟體

3. 與Bitwallet 合作共同拓展行動金流應用服務市場

4. 結合台灣企業如新光集團共同成立公司，並規劃共同進軍大中華市場
(三)拜會SONY總社
時間：2007年7月12日1500至2030

拜會日方安藤國威接待：

1. 安藤國威（Kunitake ANDO）代表取締役會長
2. Sony 台灣  坂井董事長

3. Sony 台灣　沖董事
拜會So-net接待：

參訪地點：So-NET總社

聯絡人：Oki san   +886972130545

參訪對象

吉田　憲一郎社長

会田　容弘執行役員 

談參重點：瞭解So-NET之無線寬頻應用服務發展進度及經驗分享

Felica接待：

Felica事業部営業総括事業開発部納村統括部長
Felica海外営業課リ－ジョナルセ－ルスマネ－ジャ－鎌田智美
Felica事業部事業開発部金澤秀香統括部長

會議重點：

1. 首先感謝SONY對台採購擴大為US$60億,目前對台採購為前三名,同時在加碼台灣電視TFT-LCD採購，台灣目前對機械人產業發展非常用心,SONY可以藉由本次機會一起來研究,共同開拓新市場

2. WiMAX發展是台灣目前投入最多的一個計畫,希望SONY可以利用本計畫將SONY的相關商品,如EDY卡,電影,So-net,電玩等..等一起結合台灣計畫拓展至全球
3.推動sony 與三井倉庫在台中港合作設立物流中心，預計於96/8啟用，預估每年可使台灣貨流金額新增新台幣800億元。

4.推動自由貿易港區，推估未來亞洲貿易量將快速增加，日本味居北亞，若將物流交由中間轉運站將可節省成本，台灣與香港正爭取此機會，sony在台設立物流中心將具指標效益，吸引更多日商進駐台灣自由貿易港區；後續將持續協助本案完成進駐程序，並同時邀請更多日商來台設立物流中心，以發揮產業綜效。

5.Sony 高層規劃將於96/10訪台洽商進一步合作事宜。

五、7月13日(五)行程

(一)拜會三井物流
時間：2007年7月13日1000至1300
	商号 
	三井倉庫株式会社(MITSUI-SOKO CO., LTD.)

	社長 
	田村　和男

	資本金
	111億0,071万円（2006年3月末資料）

	従業員数
	822名（男 582名、女240名） （2006年4月1日資料）

	設立日
	1909年（明治42年）10月11日

	主要營業項目
	倉庫、港灣運送、國內運送、國際運送、不動產租借、其他相關

	國內營業地點
	東京(總公司)，關東、橫濱、中部、關西、大阪、九州(分公司)......

	海外設立據點
	美國、荷蘭、德國、捷克、芬蘭、阿拉伯聯合大公國、新加坡、馬來西亞、泰國、印尼、菲律賓、越南、香港、中國、台灣、韓國


日方：

1. 田村  和男(Kazuo TAMURA)代表取締役社長(President)

2. 林  良孚(Yosimasa HAYASHI)代表取締役常務取締役(Managing Director)

3. 垣見  玄悟(Gengo KAKINIMI) 取締役上級執行役員(Director/ Senior Executive Officer)

4. 白石  成(Shigeru SHIRAISHI)取締役上級執行役員( Director/ Senior Executive Officer)

5. 小川 良司(Ryouji OGAWA)國際事業部部長(General Manager Overseas Div.)

6. 其他高層

公司概況：

· 為三井集團成員之一。 原為三井銀行倉庫部，分割獨立後ㄧ開始名為東神倉庫，為日本大型國際物流業者之ㄧ，以貨櫃運輸資源為最大宗，目前與近鐵運通運輸(Kintetsu World Express)組成業務聯盟，提供包含日本國內外物流服務、不動產相關租借業務以及物流情報管理服務(SCM支援)

·  在台灣目前設立「三井國際倉庫股份有限公司」成立時間：2000年11月20日

· 地址：臺北市復興南路一段323號11樓



會議重點：

1. 推動國內廠商與該公司進行物流服務技術合作。

2. 引進該公司在日本成功模式，架構上下游合作平台，提升物流效率。

3. 吸引來台於自由貿易港區設置物流等業務並成立亞太地區轉運中心

i. 結合自由貿易港區之「物流轉運及加值」特色，結合海空港功能與供應鏈管理需求，強化企業競爭優勢

ii. 讓目前Made in Chian之產品能夠藉由台灣自由貿易港地區進行組裝而轉變成為Made in Taiwan.

4. 推動該公司與國內合作進行

i. 技術合作--對業者導入系統之投資優惠經驗分享

ii. 例如像是日本政府協助發展作法分享
1. 推動sony 與三井倉庫在台中港合作設立物流中心，預計於96/8啟用，預估每年可使台灣貨流金額新增新台幣800億元。
2. 推動三井物流公司資本額由目前新台幣8000萬增資至2億元，籌設物流中心，吸引日本客戶將香港物流移轉至台灣，並進駐自由貿易港區，進行二次加工後轉運全球。

3.      推動三井物流公司評估與台日廠商合作進駐桃園自由貿易港區，進一步擴大日商在台採購全球配送行銷規劃合作。

4.      推動三井物流公司與新光醫院針對醫療器材及藥物物流配送及醫院病歷等醫囑資料保管等洽商進一步合作事宜。

5.      推動三井物流公司與遠雄人壽針對保險客戶資料保管等洽商進一步合作事宜。

 (二)拜會NEC物流

時間：2007年7月13日1445至1530
拜會日方人員：

1.友田　宏明(Hiroaki TOMODA)取締役執行役員社長（代表取締役）(President)

2.臼井　実(Minoru　USUI)　 取締役執行役員常務(Senior Vice President and Member of the Board)

3.小林　健一(Kenichi　KOBAYASHI)執行役員Associate Senior Vice President

4.南　由紀夫(Yukio　MINAMI)事業部長(General Manager)

5.羽原　俊弘(Toshihiro　HABARA)統括マネージャー(Chief Manager)

6.野上　英基(Hideki　NOGAMI)マネージャー(Manager)

7.中込　隆二(Ryuji　NAKAGOME)主任(Assistant Manager)

8.中島  一人 (Kazuto　NAKASHIMA) 台灣分公司社長　(President)

9.林      欣怡  台灣分公司副理　　Assistant Manager
公司概況：

· NEC Logistics: 恩益禧物流的據點遍布全球五大洲服務網提供客戶多元化的服務選擇，滿足客戶以空運為需求的進出口業務。
· 積極扮演全球運籌服務鏈管理者之角色 
充分活用在NEC集團中所培育的SCM革新技術，實現客戶的供應鏈整體的最適化。從供應零組件的代理開始到銷售、維護、回收提供供應鏈整體一貫性的標準作業流程。 

· 台灣分公司：台灣恩益禧物流股份有限公司（NEC Logistics Taiwan Ltd）

· 成立時間： 1999年2月

· 員工： 49人

· 2006年營業額:新台幣2.9億元

· 台北辦公室： 台北市復興北路181號15樓

· 倉庫地點： 桃園南崁，3,580坪

· 服務項目：Forwarding(航空、海上輸送)、Warehouse(倉庫管理)、 Transportation(情報&資訊系統)。

· 主要客戶商品：半導體元件(主要客戶為爾必答)、電腦、通訊週邊商品、遊戲主機、軟體週邊、精品服飾、藥妝商品、玩具等。

· 2006年4月通過ISO14001:2004認證
· 2004年2月通過ISO 9001：2000認證 

會議重點：

協助該公司來台設立物流通路相關合作事宜

· 吸引來台於自由貿易港區設置物流等業務並成立亞太地區轉運中心

· 結合自由貿易港區之「物流轉運及加值」特色，結合海空港功能與供應鏈管理需求，強化企業競爭優勢

· 讓目前Made in Chian之產品能夠藉由台灣自由貿易港地區進行組裝而轉變成為Made in Taiwan

· 協助NEC物流成立保稅倉庫，希望能夠促使NEC擴大在台物流中心 之業務，建議提升為國際物流中心，以加快日系廠商運用台灣作為國業物流轉運中心，佈局全球市場加深台日合作
1. 推動NEC物流公司資本額增資至2億元，籌設物流中心，吸引日本客戶(力晶與爾必達公司)將物流移轉至台灣，並進駐自由貿易港區，進行二次加工後轉運全球。

2. 推動NEC物流公司評估與台日廠商合作進駐桃園自由貿易港區，進一步擴大日商在台採購全球配送行銷規劃合作。

3.  推動NEC物流公司與遠雄航空自由貿易港區合作，進行物流倉儲合作業務，包括進駐自由貿易港區，及技術合作等，進一步擴大日商在台採購全球配送行銷規劃合作。
(三)拜會NEC總社
時間：2007年7月13日1630至2030
拜會日方人員：

1. 川村敏郎（Toshiro KAWAMURA）特別顧問 

2.小川（OGAWA san）本部長 

3. 遠藤（ENDO san）執行役員

4.久保田亮總經理（台灣NEC）
公司概況：

日本NEC總社

i. 成立時間：1899年      

ii. 總部：日本東京

iii. 主要幹部：

1. 會長 – 佐佐木 元

2. 社長 – 金杉 明信

3. 組織架構： 如右

iv. 主要產品項目

v. 員工人數：146,589人

vi. 2006年度營業額：

    4兆6526億日圓

1.推動NEC總社來台設立研發中心，合作進行寬頻通訊相關合作計畫，積極與國內大同等公司合作建置Wimax系統及應用服務營運業務，有關研發中心計畫技術處建議，增加派駐台灣技術人員，以落實自主研發，及協助台灣夥伴共同研發作業。

2.推動NEC總社落實擴大在台採購業務，目標朝日商採購第一大邁進。

3. 推動NEC總社與台灣CMMI 公司合作進行軟體合作開發計畫。

4. 推動NEC總社與台灣相關單位合作進行家庭資通訊應用計畫。

七、7月14日(六)行程

(一)工研院 日本辦公室 
時間：2007年7月14日0900至1030
工研院日本辦公室：

蘇所長

拓海(TAKUMI)計畫：

「拓海(TAKUMI)」原是為了抽取深層海水與表層海水混合後進行海洋肥沃化工程而設計的浮式平台，由農林水產省提供研究經費。這套設備設計及興建花費約台幣2億元。排水量1700噸，每日深層水抽水量10萬噸，錨錠於水深1000公尺的相模灣，系統最大的特點是設計成沒水式，並已經過颱風侵襲時的驗證。

*預計海流發電量25kW(12.5kW×2)提供

  海水淡化生產每日20 ton

* *預計風力發電量1kW提供通信電力
引進日本海上浮式平台拓海TAKUMI (次頁Fig. 1)，搭載海流發電等再生能源發電設備，在台灣東部外海進行測試(次二頁Fig. 3)
產出電力生產淡水提供外島居民飲用
為促成國際合作提升研究水準，結合工研院能環所及日本東京大學、海上技術安全研究所等研究機構，建立全世界第一具海上再生能源測試平台
未來以「拓海」計畫研究為基礎，促成與日本產學界穩定而長期的研究合作，開發出台灣新一代高發電功率海上再生能源發電平台
肆、結論與建議
(一)結論

在行政院經濟建設委員會何主任委員率領下於96年7月8日至14日，訪問日本東京，與日本Namco Bandi、日本工學院、Italian Tomato、SCE 、Premium Agency 、Vantan、PLAZASTYLE、E-plat、HAPPINET、野村綜合研究所、Bitwallet(Edy)、SONY、三井物流、NEC物流、NEC總社、東京大學等公司，商討未來台日產業合作之議題。拜會各單位結論如下:
Namco Bandi原為BANDAI與NAMCO兩家公司，於2005年9月合併成立BANDAI-NAMCO集團，於數位遊戲軟體開發、數位娛樂中心管理等方面，可供我國推展數位內容產業參考，計畫來台投資數位休閒產業，大型電玩設備轉移台灣生產，來台設電玩/電玩軟體開發中心，及與台灣合作進行數位內容人才培訓。
日本工學院屬於學校法人片柳學園之一員，日本工學院專門學校包含創造性領域、音樂領域、IT領域、科技領域、醫療領域、運動領域等6大領域，該校有機會與台灣合作進行數位人才培訓，數位遊戲中心與台灣合作進行數位內容研發合作。
株式会社Italian Tomato 從事飲食店經營及西式點心製作及販售相關事業，推動該公司來台灣 設立分公司，分享日本經驗並結合台灣共同進入世界，以促進台灣飲食產業國際化，積極導入資通訊應用於經營層面。
SCE( SONY Computer Entertainment)公司為PS3系列遊戲機設計銷售廠商，將推動SCE來台設立”數位多媒體研發中心”，並與台灣軟體廠商共同合作進行軟體遊戲開發及引進日本專門學校技術合作，由遊戲企劃，創意發想，製作，行銷等多方面著手，與台灣相關單位合作。
Premium Agency 為遊戲、電腦動畫、行動電話等內容企畫製作廠商，後續將推動該公司與台灣進行國際人才培訓，由教材，師資培訓著手，並同時尋找互補高之合作廠商合作，由遊戲企劃，創意發想，製作，行 銷等多方面著手，進行技術合作。
株式會社Vantan為數位內容短期專門學校，後續將邀請該校代表訪台並搭配國內問卷調查，邀請國內相關科系學校與該校洽商合作意願，相關合作計畫包括教材試教，師資培訓，合作交流及後續創校等階段。
PLAZASTYLE營運項目包含進口生活雜貨零售、加盟事業、店舖營運、自創商品開發、餐飲事業、花卉事業等，該公司瞭解日本經營並引進國際流行雜貨與化妝品及經營自創設計商品之經驗，後續將協助該公司來台與國內廠商合作擴大設立物流通路合作事宜。
E-plat服務包括Multimedia Kiosk system,payment system, networbase procurement, energy saving…等等。目前該公司專注於節能控制服務，藉由控制便利商店之燈光空調及冷凍冰箱便利超商節約能量降低營運成本，並進而達成CO2減量目的，其具體作為微慍IT技術進行建築物節能作業BEMS(Building energy management system)，推動E-plat公司節能系統與國內流通業合作計畫，協助安排E-plat公司後續訪台計畫，規劃拜會能源局，能源技術協會，遠雄物流公司，洽商節能相關合作議題。
HAPPINET主要營業內容為玩具、遊戲機、軟體物流配送。曾協助SCEI的PS系列產品及遊戲軟體上架日本市場流通經營。後續Happinet公司與台灣相關單位進行物流通路合作，評估sales support system，Logistic system，information system建置營運合作事宜。另評估台灣數位內容與自有設計商品及玩具與Happinet合作以拓展日本系廠商之通路機會。 
野村綜合研究所針對日本發展成功之新興產業評估引進台灣發展之可行性，研提Business Process Outsourcing合作報告，初步建議台灣進行BPO合作，分別朝設計規劃中心，應用研發中心，遠距監控中心，異地備援機制，遠距醫療中心，數位內容中心，大中華業務行銷中心，健康生技中心，臨床試驗中心，政府e化中心等進行可行性評估。另為積極發展台灣物流，運籌中心業務，仿日本企業在大陸大連積極從事Business Process Outsourcing合作計畫，後續進一步推動台日合作機會。

Bitwallet(Edy)為Sony集團提供電子錢包金融服務廠商，其經營範圍包括 Edy事業的規劃營運品牌管理，Edy市場價值規模及店鋪的開拓；後續將推動國內廠商與Bitwallet技術合作，架構行動金流ecosystem，其次結合Bitwallet未來全球市場佈局，媒合台灣的資訊軟體服務業者與Bitwallet共同開發市場開拓所需要的軟體，並與Bitwallet 合作共同拓展行動金流應用服務市場，結合台灣企業如新光集團共同成立公司，並規劃共同進軍大中華市場。

SONY與三井倉庫在台中港合作設立物流中心，預計於96/8啟用，預估每年可使台灣貨流金額新增新台幣800億元。推估未來亞洲貿易量將快速增加，日本位居北亞，若將物流交由中間轉運站將可節省成本，台灣與香港正全力爭取此機會，sony在台設立物流中心具指標效益，將吸引更多日商進駐台灣自由貿易港區；後續除持續協助本案完成進駐程序，並同時邀請更多日商來台設立物流中心，以發揮產業綜效。

三井物流

 HYPERLINK "三井倉庫簡介v1.ppt" \l "261,3,公司特色" 
為日本大型國際物流業者之ㄧ，以貨櫃運輸資源為最大宗，目前與近鐵運通運輸(Kintetsu World Express)組成業務聯盟，提供包含日本國內外物流服務、不動產相關租借業務以及物流情報管理服務(SCM支援)；sony 與三井倉庫在台中港合作設立物流中心，並評估資本額由目前新台幣8000萬增資至2億元以籌設物流中心，另積極推動日本客戶將香港物流移轉至台灣，進駐自由貿易港區，進行二次加工後轉運全球；三井物流公司與新光醫院針對醫療器材及藥物物流配送及醫院病歷等醫囑資料保管，與遠雄人壽針對保險客戶資料保管等洽商進一步合作事宜。

NEC物流公司提供客戶多元化的服務選擇，滿足以空運為需求的進出口業務，提供國內外物流服務、不動產相關租借業務以及物流情報管理服務(SCM支援)國際合作。首先請NEC物流公司評估將資本額增資至2億元，籌設物流中心，吸引日本客戶(力晶與爾必達公司)將物流移轉至台灣，並進駐自由貿易港區，進行二次加工後轉運全球。其次NEC物流與遠雄航空自由貿易港區合作，進行物流倉儲合作業務，包括進駐自由貿易港區，及技術合作等，進一步擴大日商在台採購全球配送行銷規劃合作。
NEC規劃來台設立研發中心合作進行寬頻通訊相關合作計畫，積極與國內大同等公司合作建置Wimax系統及應用服務營運業務，有關研發中心計畫技術處建議，增加派駐台灣技術人員，以落實自主研發，及協助台灣夥伴共同研發作業。另NEC落實擴大在台採購業務，目標朝日商採購第一大邁進。其次NEC與台灣CMMI 公司合作進行軟體合作開發計畫，家庭資通訊應用計畫。

    日本東京大學報告拓海(TAKUMI)計畫，「拓海(TAKUMI)」原是為了抽取深層海水與表層海水混合後進行海洋肥沃化工程而設計的浮式平台，由農林水產省提供研究經費。這套設備設計及興建花費約台幣2億元。排水量1700噸，每日深層水抽水量10萬噸，錨錠於水深1000公尺的相模灣，系統最大的特點是設計成沒水式，並已經過颱風侵襲時的驗證。本計畫期望結合工研院能環所及日本東京大學、海上技術安全研究所等研究機構，建立全世界第一具海上再生能源測試平台。

 (二)建議

為有效縮減對日貿易赤字，除了繼續促請日本廠商來台投資關鍵零組件之生產(如TFT-LCD及相關上游材料等)外，積極促進日商來台採購亦為經濟部大力推動之措施，以外商採購金額為例，中日韓廠商去年對台採購金額已達226億美元，較前(2005)年增加17.7%，為成長率最高地區，此乃經濟部推動台日產業合作相當具體之成果。

惟近年來日本對台採購金額雖有大幅成長，但仍以IT硬體產品為主，由於台灣已將數位內容、軟體與服務、與數位家庭等項目視為進入知識經濟體之發展重點，因此，此行特別與日系大廠從策略面探討雙方進行新領域合作之可行途徑。

軟體與服務方面，由於台灣政府目前正積極推動CMMI(Capability Maturity Model Integrated)，對軟體產品開發之流程與管理將有極重大之改善，再配合台灣軟體產業常年以來累積的領域知識(domain knowledge)，日商認為應有相當大機會可與其進行委託開發業務之合作。

數位內容方面，藉由台灣社會多元化特性所型塑出來之創造力與創新能力，再配合台灣政府極為重視之智慧財產權保護措施，日本廠商將有極大意願與台灣合作，共同開發適合全球市場與華人市場口味之數位內容產品。

數位家庭方面，日商掌握相當優異之核心技術與關鍵零組件，且是全球消費電子產業的領導者；而台灣長期以來在全球資訊產業供應鏈體系已建立難以取代的地位，因此雙方在家庭數位化之大潮流下，可以產生重要的互補性合作。

資訊化社會建構方面，日本已開始從「eJapan計畫」推展到「uJapan計畫」(註：u代表ubiquitous，即無所不在之意)，其不僅強調IT應用的全面性、便利性與簡單性，亦非常重視國民之安心感與安全感。而台灣也將從「eTaiwan計畫」推展到「M-Taiwan計畫」(註：M代表mobile，即行動應用之意)，則強調「M-Life(M化生活)」、「M-Learning(M化學習)」以及「M-Services(M化服務)」。多家參與日本uJapan計畫公司表示，願意協助並參與台灣「M-Taiwan計畫」，並就行動應用相關服務進行合作。

通訊產業合作方面，日本為使用第3代行動通訊系統之先進國，台灣政府雖已核發3G執照，但在「M-Taiwan計畫」將推動結合第2代行動通訊網路與無線區域網路之雙網手機概念，係世界首創之創新模式。因此，亦有若干日本公司表達高度合作之興趣。

自由貿易港區物流合作方面，未來亞洲貿易量將逐漸增加，但日本位居北亞，若將物流交由中間轉運站將可節省成本，此行積極吸引日商來台於自由貿易港區設置物流業務並成立亞太地區轉運中心，以結合自由貿易港區之「物流轉運及加值」特色，結合海空港功能與供應鏈管理需求，強化企業競爭優勢。讓目前Made in Chian之產品能夠藉由台灣自由貿易港地區進行組裝而轉變成為Made in Taiwan.
本次訪日團除了強化多年來與日本廠商既有的合作關係外，主要定位乃是在尋找能夠為台灣與日本產業帶來雙贏之新機會，相關洽談過程中，可以發現彼此間對產業發展大趨勢之共識極為一致，此將成為未來具體合作行動之基石。

