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摘 要 

韓國作為亞洲技術創新中心國家之一，於數位內容、遊戲開發、新興技術等

多項領域皆擁有亮眼成果；為掌握韓國數位娛樂產業發展趨勢與現況，特此安排

赴韓國拜會當地數位內容產業推動政府機關，並參訪當地具規模的數位遊戲企

業，以掌握國際遊戲產業發展與創新應用趨勢，進一步促進臺韓兩國於數位內容

領域之國際合作機會。 

本次行程拜會韓國文化體育觀光部、文化產業振興院(KOCCA)，以及參訪

Nexon、NCSOFT、Kakao Games、Wemade、Smilegate 等 5 家遊戲業者，交流有關產

業人才培育、IP 跨域應用、國際市場拓展相關經驗，不僅可作為後續本署遊戲產

業以及數位內容產業政策制定參考，亦開啟臺韓遊戲產業交流的大門。 
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壹、 行程目的 

韓國作為亞洲技術創新中心之一，具有前瞻性、創新性的技術，於數位內容、

遊戲開發、新興技術等多項領域皆擁有亮眼成果。本次參訪行程，拜會韓國文化

體育觀光部、文化產業振興院(KOCCA)，以及參訪 Nexon、NCSOFT、Kakao Games、

Wemade、Smilegate 等，透過參訪當地數位內容產業技術推動單位與遊戲業者，掌

握臺韓數位遊戲產業趨勢與創新技術、數位內容相關產業發展情況，蒐集產業發

展策略建議，並希望透過拓展雙邊數位內容產業交流與合作關係，從技術、產品、

市場等面向促成跨國合作，協助臺灣原創創意輸出。 

本次參訪、交流期能達到三大目的： 

一、 掌握韓國產業發展趨勢：透過實地訪視，洞察韓國當地數位內容相關

產業發展情況與趨勢，以及當前產業所重視的各種開發技術與製作流

程，調整國內業者自製研發方向，以符合國際市場。 

二、 建立產業國際人脈網絡：透過拜會當地數位內容政府機關、產業技術

推動單位，雙邊交流產業與未來發展，建立與國際數位內容或產業技

術發展相關機構之合作網絡。 

三、 促進跨國合作交流契機：藉由參訪當地具規模的遊戲企業，掌握國際

遊戲產業趨勢與創新技術，促進臺韓兩國於數位內容領域之國際投資

或合作機會。 
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貳、 行程總表 

日期 時間 重點行程 

8 月 27 日 

(二) 

07:30-11:00 
出發 

（長榮航空 BR170，桃園機場-仁川機場） 

14:00-15:30 事前工作討論會議 

16:00-17:00 參訪與交流：韓國文化體育觀光部 

8 月 28 日 

(三) 

10:30-12:00 參訪與交流：Kakao Games 

14:00-15:30 參訪與交流：NCSoft 

16:00-18:00 參訪與交流：Smilegate 

8 月 29 日 

(四) 

10:00-11:30 參訪與交流：KOCCA 文化產業振興院 

13:30-15:00 參訪與交流：Nexon 

15:30-16:30 參訪與交流：Wemade 

8 月 30 日 

(五) 

09:00-11:30 工作會議討論 

13:50-15:20 
出發  

（長榮航空 BR155，首爾金浦機場-松山機場） 
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參、 團員名單 

一、數位發展部數位產業署 

單位 姓名 職稱 

數位發展部數位產業署 呂正華 署長 

數位發展部數位產業署平台經濟組 楊孫宜 科長 

 

二、隨隊成員 

單位 姓名 職稱 

財團法人資訊工業策進會 

洪毓良 資深策略總監 

黃婉茹 組長 

呂冠葶 經理 

台北市電腦商業同業公會 

黃鋆鋇 資深副總幹事 

吳文榮 副總幹事 
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肆、 會議內容 

一、 韓國文化體育觀光部 

1. 會議日期：8 月 27 日(二)16:20-17:30 

2. 會議地點：513, Yeongdong-daero, Gangnam-gu Seoul, Korea 

3. 韓方出席人員： 

(1) 文化體育觀光部媒體政策局廣播影像廣告科：姜恩英 Kang 

Eunyeong 經理、金智浩 Kim Jiho 秘書 

(2) 韓國創意內容振興院廣播影像部：樸仁南 Park Innam 部長 

4. 單位簡介： 

(1) 韓國政府設置「文化體育觀光部(Ministry of Culture, 

Sports and Tourism, MCST)」主責制定創意文化相關政策，

其組織發展歷程自 1990 年設立「文化部」，1993 年合併文

化部及體育青少年部，設立「文化體育部」，1998 年改組為

「文化觀光部」；2008 年再次進行政府組織改造，「文化觀

光部」納入情報通信部的數位內容業務、統和國政宣傳處

之功能，正式改組為目前之「文化體育觀光部」。 

(2) 韓國文化體育觀光部賦予韓國走向「文化繁榮(Cultural 

Enrichment)」時代，為引導韓國創意經濟 (Creative 

Economy)發展，實現「富於文化的生活」之願景，聚焦文

化、藝術、體育、觀光、宗教、媒體、宣傳等推動，如：

培養專業人才開發高附加價值產品，以及制定產業發展計

畫與政策、擴大拓展海外市場。其轄下之文化內容產業局

(Contents Policy Bureau 負責擬定內容產業整體發展政

策，其中包括文化產業、電影影視產業、遊戲產業以及數

位內容產業等推動政策的制定。 

5. 談話要點： 

(1) 文化體育觀光部簡介該單位定位及發展歷史，說明其擔任

文化內容及文化藝術、傳統文化之間的樞紐，為產業開闢
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國際市場通路，搭建多平台向海外擴張；該部並從推動文

化、藝術、體育、旅遊、內容、宗教、媒體、宣傳等領域

推動政策，促進「K-Contents」成長。 

(2) 文化體育觀光部說明該單位政策方向，積極推動原創內容

產業一源多用模式，以提升韓國文化在全球的影響力，其

包括電影、電視劇、音樂、動漫、遊戲及網路漫畫（Webtoon）

等，透過政策支持、資金援助及人才培育，促進本土創作

及 IP(Intellectual Property)跨域融合產製新型應用。 

6. 會議結論： 

(1) IP 跨域應用有助原創內容發展，擴展其影響力與商業潛

力，臺韓雙邊政府單位亦皆積極推動相關政策、跨部會鏈

結資源(如文策院)，強化原創內容產業的國際競爭力，未

來臺韓雙邊應持續建立交流管道，以掌握國際趨勢。 

(2) 邀請文化體育觀光部未來訪臺，加強雙方產業創新及產業

鏈合作，共同推動數位產業的進步與發展。 

7. 照片花絮： 

 

圖 1、與韓國文化體育觀光部代表進行產業交流 
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二、 Kakao Games 

1. 會議日期：8 月 28 日(三)10:30-12:00 

2. 會議地點：152 Pangyoyeok-ro, Bundang-gu, Seongnam-si, 

Gyeonggi-do, Korea 

3. 韓方出席人員： 

Han Sang-Woo 執行長、Lee Si-Woo 副總裁、Lee Si-Won 事業開

發室室長、Lee Soo-Hyun 全球行動業務室長 

4. 背景說明： 

(1) Kakao Games 母公司 Kakao Corp 為韓國當地科技公司，成

立於 2010 年，該公司以即時通訊軟體 KakaoTalk 聞名，市

佔率達 9 成。Kakao 的業務範圍涵蓋廣泛，包括：遊戲(Kakao 

Games) 、 社 群 (KakaoTalk/KakaoAgit/Story) 、 娛 樂

(KakaoPage 網漫平台、Melon 串流平台)、生活(Kakao 

T/Bus/Metro/T Bike)、金融 (Kakao Pay/Bank)、時尚

(KakaoStyle/Hairshop)及原創內容(Kakao Friends)等。 

(2) Kakao Games 是 Kakao Corp 旗下遊戲公司，前身為 2014

年 Kakao 收購之 Daum Games，主要在 PC、手機、VR 平台上

發行和開發遊戲。Kakao Games 起初只在韓國發行遊戲，之

後藉助 KakaoTalk 的社交功能，將業務發展到北美、歐洲

和亞洲其他地區。此外，逐漸發展 Kakao 角色 IP 產業於結

合遊戲等多元應用。 

5. 談話要點： 

(1) Kakao Games 分享其經營及發展策略，說明該公司具備全球

營運平台遊戲的能量，並著重將韓國國內成功經驗擴張到

北美、歐洲、日本、新加坡、臺灣、泰國、越南等國家，

朝「Beyond KOREA．超越韓國」的理念前進，為產業開闢

國際市場通路。 

(2) Kakao Games與我方討論臺灣與韓國在遊戲產業合作可能與
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效益，Kakao Games 認為臺灣遊戲市場具有高度競爭性且玩

家多元化，因此進入臺灣市場對韓國遊戲公司具有戰略意

義，另臺灣遊戲產業鏈與在地化服務經驗，如結合韓國遊

戲開發的技術與 IP，將有助於共同開拓國際市場。 

6. 會議結論： 

(1) Kakao Games 具備多元類型的跨平台遊戲開發，以及完整的

遊戲價值鏈，並在全球擁有強大的行銷能力，未來透過建

立臺韓企業交流管道，可推動雙邊遊戲產製技術升級。 

(2) 未來將邀請 Kakao Games 企業來臺，分享該公司國際遊戲、

原創角色等市場營運現況與趨勢，並加深 Kakao Games 與

臺灣遊戲企業合作，加速雙方遊戲拓展海外市場。 

 

 

7. 照片花絮： 

 

圖 2、與 Kakao Games 代表進行數位遊戲產業現況與未來趨勢交流 
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圖 3、與 Kakao Games 韓相宇執行長與會合影 



 

 9 

三、 NCSoft 

1. 會議日期：8 月 28 日(三)14:00-15:30 

2. 會議地點：12 Daewangpangyo-ro 644beon-gil, Bundang-gu, 

Seongnam-si, Gyeonggi-do, Korea 

3. 韓方出席人員： 

(1) NCSoft Korea：Lim Won-Ki 首席商務行銷長、Kang Minhee

全球業務管理部、陳雅雯 Chen Ya-Wen 全球 Live 運營專家 

(2) NCSoft Taiwan：徐政德 Suh Jung-Duk 營運長 

4. 背景說明： 

(1) NCSoft 為韓國排名前三大的線上遊戲公司，創立於 1997 年

3 月，NCSoft 在美國、歐洲、亞洲各地皆設有子公司和合

資企業，並在 2000 年 7 月於 KOSDAQ 股票上市，成為世界

頂尖的線上遊戲開發及發行商。擅長開發大型多人線上角

色扮演遊戲(MMORPG)，旗下《天堂》系列是 MMORPG 類型遊

戲的先驅，《天堂》的成功不僅讓 NCSoft 成為全球遊戲業

的領導者之一，也讓韓國成為線上遊戲重要的產地。 

(2) 2003 年 8 月 NCSoft 與遊戲橘子在台合資成立子公司 NC 

Taiwan，核心優勢在於可優先取得母公司所研發的遊戲代

理權，並與韓國研發團隊密切協作；NCSoft 自 2007 年陸續

從橘子手中買回部份持股，2020 年起 NC Taiwan 也成為

NCSoft 全資子公司。 

5. 談話要點： 

(1) 在遊戲開發方面，NCSoft 已跟進近年 AI 熱潮，自主開發

AI 語言模型「VARCO」，應用於語音互動與即時翻譯等功能，

提升遊戲開發效率，並透過 NCSoft 的杜比 Atmos 音效系統

與電影級視覺技術，進一步提升遊戲的沉浸感。 

(2) NCSoft 分享該公司在遊戲開發、營運及品管相關策略；在

遊戲營運、遊戲品質管理面，應用高效 QA(Quality 



 

 10 

Assurance)技術、穩定的全球伺服器架構，以確保遊戲穩

定性。 

(3) 另外該公司展示開發遊戲整合平台「PURPLE」實現了跨平

台無縫遊玩，擴大其遊戲產業鏈，也為其他企業提供了技

術借鑒。 

6. 會議結論： 

(1) NCSoft具備大型遊戲開發、營運國際競爭力，在全球 MMORPG

遊戲市場擁有強大的影響力，未來將透過建立臺韓企業交

流管道，推動雙邊遊戲研發技術升級。 

(2) 未來將邀請 NCSoft 遊戲運營、技術研發等各類專家，於國

內展會期間，在臺與遊戲開發者進行經驗交流，推動臺韓

雙邊企業相互借鑑，搭建未來合作洽談之管道。 

7. 照片花絮： 

 

 

圖 4、與 NCSoft Lim Won-Ki 首席商務行銷長合影 
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圖 5、參訪 NCSoft 掌握遊戲研發流程與其創新技術應用現況 

 

圖 6、參訪 NCSoft 掌握遊戲研發環境 
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圖 7、參訪 NCSoft 遊戲產製流程之音樂製作場域 
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四、 Smilegate 

1. 會議日期：8 月 28 日(三)16:00-18:00 

2. 會議地點：Solidspace Bldg., 220, Pangyoyeok-ro, 

Bundang-gu, Seongnam-si, Gyeonggi-do, Korea 

3. 韓方出席人員： 

Paek Young-hoon 執行長、Yeo Seung Hwan 副總經理、Ahn 

Soong-Ji ESD 事業部門經理、Lee Kee-Dong 業務管理部門經

理、Lee Han-Beom 公共政策部門經理、Shin Sun-ho 經理、Kim 

Jae Hoon 資深經理 

4. 背景說明： 

(1) Smilegate 成立於 2002 年，以開發和營運全球熱門的射擊

遊戲《穿越火線》(CrossFire)而聞名，《穿越火線》自 2007

年推出以來，迅速成為全球最受歡迎的第一人稱射擊遊戲

之一。除了遊戲開發，Smilegate 亦積極拓展旗下 IP，涉

足影視、電競和虛擬實境(VR)等多個領域。 

(2) 旗下核心業務部門包括遊戲開發、發行、平台、投資等，

其中 Smilegate 搭建之遊戲社交平台 STOVE 平台旨於營造

一個活躍且多樣化的遊戲生態系統，透過整合遊戲發行、

社群功能和數位內容服務等功能，讓玩家能夠在一個平台

上享受遊戲、分享經驗並與其他玩家互動，而 STOVE 平台

後台(STOVE CONSOLE)所提供的玩家數據以及流量分析工

具，可精準輔助行銷決策。 

5. 談話要點： 

(1) Smilegate 分享其遊戲研發、全球運營、跨領域投資、新興

技術(AI)應用及電競娛樂生態發展之相關經驗，並著重將

韓國國內成功經驗擴張到全球，為產業開闢國際市場新型

態、多角化之商業模式，並說明旗下之遊戲社交平台 STOVE

尋求國際合作、專案投資之想法。 
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(2) 由本署代表說明相關政策工具，於台北圓山 digiBlock C

創新基地設置創新應用實證場域與社群群聚的交流場所，

每月與遊戲社群合作辦理活動如遊戲增肥聚會，鼓勵數位

遊戲產學界合作與交流；在資金方面，本署自 2020 年起推

動「獨立遊戲開發獎勵計畫」，已協助 40 家新創開發者解

決研發初期的資金缺口，提升原創內容的多元性與自製

率；此外，為增強開發團隊營運能量，亦規劃「產品化加

值」模式，著重輔導我國獨立遊戲業者產品發行與行銷等

能量。 

(3) 本署分享今年推動我國優秀的獨立遊戲業者參與亞洲最大

的 BitSummit 等獨立遊戲展會，讓臺灣作品在國際市場獲

得關注，例如赤燭遊戲《九日》遊戲於全球 300 款優秀作

品中脫穎而出，奪下 BitSummit Award 的「最佳國際遊戲

獎(INTERNATIONAL AWARD)」、心流遊戲《Bionic Bay:換影

循跡》遊戲獲得「Game Makers 媒體獎」與「革新的反骨心

獎(Innovative Outlaw Award)」等獎項。 

6. 會議結論： 

(1) 未來將邀請 Smilegate 企業來臺，與臺灣獨立遊戲業者進

行交流商洽，及分享該公司於國際遊戲市場營運現況與趨

勢，以及如何利用臺韓遊戲產業的優勢及強項，共同促進

臺韓雙邊業者交流，加速拓展海外市場。 

(2) 數位遊戲的發行不應該侷限於單一平台，應多元平台發行

提升遊戲曝光與銷售，而臺灣獨立遊戲創作能量豐沛，應

能透過 STOVE 平台搶佔韓國市場之機會，後續本署擬於臺

灣遊戲產業相關活動引薦 Smilegate 及 STOVE 平台資訊，

並推動臺韓企業策略合作。 
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7. 照片花絮： 

 

圖 8、Smilegate 金在勳執行長與會合影 

 

 

圖 9、Smilegate 代表進行企業營運現況交流 
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五、 KOCCA 文化產業振興院 

1. 會議日期：8 月 29 日(四)10:00-11:30 

2. 會 議 地 點 ： Changeop-ro, Sujeong-gu, Seongnam-si, 

Gyeonggi-do, Korea 

3. 韓方出席人員： 

Greg Namgol Kim 本部長、Kang Kyung Seog 資深經理、CHO Hyun 

Hoon 部門主管/博士、Kwon Oh-tae 經理/研究員、Jung Jin Sok 

經理/研究員、Huh Young Im 經理/研究員 

4. 背景說明： 

(1) 韓國文化產業振興院(以下簡稱 KOCCA)是韓國政府於 2009

年成立的行政法人，隸屬於韓國文化體育觀光部，是韓國

文創產業政策的執行者，旨在推動和支持韓國文化內容產

業的發展。 

(2) KOCCA 的職責涵蓋多個領域，包括遊戲、動畫、電影、音樂、

廣播、時尚和韓流等創意產業，該機構提供韓國企業資金

支援、專業培訓、技術開發和市場推廣，幫助韓國的文化

企業擴大國際影響力。作為韓國文化產業的核心推動力

量，KOCCA 致力於打造創新和多元化的文化內容，並促進韓

國在全球文化市場中的競爭力。 

(3) KOCCA 為協助當地文化產業的振興發展，於全球美國、北

京、深圳、日本、歐洲、印尼、越南、阿聯酋、泰國等地

設置商務中心，協助韓國企業商務洽談與跨國合作，並積

極推動韓國文化內容在全球範圍內的普及和發展；旗下遊

戲產業育成中心設置於板橋科技城之外，亦在韓國各地設

置相關部門，積極推動文化影視、電影特效、動漫、遊戲、

音樂領域人才培育事業，提供技術設備支援，協助拓展國

內外市場。 
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5. 談話要點： 

(1) 韓國文化產業振興院介紹其組織及定位，該院隸屬於韓國

文化體育觀光部，是韓國文創產業政策的執行者，為了協

助韓國當地文化產業的振興發展，積極地推動人才培育，

並將韓國文化產業發展成為出口產業，積極地推動進軍國

際市場相關的業務，目標成為世界 5 大文化強國。 

(2) KOCCA 分享該院對於遊戲產業之人才培訓、產學鏈結機制，

其設置全球遊戲發展中心(Global Game Hub Center)提供

實務型課程、VR/AR 測試空間和 AI 開發實驗室等設施，培

養學員的實際操作能力，使學員能夠適應現代遊戲開發的

需求，並透過一站式輔導使遊戲開發者能專注於創意的實

現，學員於培訓後能迅速接軌遊戲產業，並且有相當高的

就業率。 

(3) KOCCA 亦分享其文化出口相關政策，該院在韓國境內打造

「區域產業生態」，從人才培育、技術支援、商業化等多面

向推動數位內容產業之經驗交流，並於海外多處設立商務

中心，搭建文化產業出口平台，為產業開闢國際市場通路；

另 KOCCA 也曾多次來臺參與展會如高雄電影節、TCCF、亞

洲新媒體高峰會等，分享韓國內容產業振興政策。 

(4) 本署分享對於數位內容及遊戲相關輔導措施，包含於臺北

圓山設置 digiBlock C 數位創新基地及產業技術支援中

心，與國內外大廠合作等，與 HTC、微軟等大廠合作提供原

廠軟硬體技術資源，協助臺灣業者投入創新內容自製研發

與挖掘潛在商機合作。 

6. 會議結論： 

(1) 未來將透過本署相關計畫及 digiBlock C 數位創新基地持

續與 KOCCA 共同協助推動臺韓數位內容相關產業發展，交

流雙方相關輔導政策、國內重要活動，以及相關國際趨勢。 
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(2) 為促進台韓雙方合作，除邀請韓國遊戲企業參展數位內容

相關活動如台北資訊月、台北國際電玩展外，亦鼓勵其於

臺灣設立代表處，以強化雙邊的產業鏈連結與市場拓展，

打造穩固的合作平台。 

7. 照片花絮： 

 

 

圖 10、數位產業署代表進行單位介紹與新興技術趨勢發展交流 

 

 

圖 11、參訪韓國文化產業振興院(KOCCA)全球遊戲發展中心 
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圖 12、參訪全球遊戲發展中心之動作捕捉攝影棚 

 

 

 

圖 13、參訪全球遊戲發展中心之遊戲開發人培基地 
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圖 14、與韓國文化產業振興院(KOCCA)代表合影 
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六、 Nexon 

1. 會議日期：8 月 29 日(四)13:30-14:30 

2. 會議地點：7 Pangyo-ro 256beon-gil, Bundang-gu, 

Seongnam-si,  Gyeonggi-do, Korea 

3. 韓方出席人員： 

Kim Yong-Dae 副總經理、Lee Joo-ok 室長 

4. 背景說明： 

(1) Nexon 是韓國最大遊戲開發與發行公司，成立於 1994 年，

總部位於首爾，Nexon 以開發和運營大型多人在線遊戲

(MMORPG)而聞名。Nexon 同時積極拓展手遊市場，並持續發

展其遊戲生態系統，以保持在全球遊戲產業中的競爭力。 

(2) 2024 年 NEXON 重磅年度代表作的《波拉西亞戰記》以全新

IP 之姿，橫跨 PC、手機雙平台，帶來全新世代的 MMO 遊

戲體驗，主打 24 小時不間斷攻城的核心特色，成為該公司

現今核心的營運模式。 

5. 談話要點： 

(1) Nexon 進行公司簡介，說明相對其他韓國公司，該公司推動

IP 跨域應用、積極更新遊戲內容，並積極推動遊戲虛擬物

品銷售相關商業模式，該公司亦積極拓展國際業務，在北

美和日本等地設有分支機構。 

(2) 另 Nexon 並帶領參觀及分享該公司內容產製之錄音室，說

明其為增強遊戲玩家沉浸感，錄音室配備了先進錄音設

備，並與專業音樂製作團隊、音樂家合作，創造獨特遊戲

音樂，為該公司遊戲特點。 

6. 會議結論： 

(1) 本國亦有遊戲業者致力發展遊戲音樂，建置完整之錄音設

備、並與樂團合作等，遊戲音樂相關產製技術具一定水準，

未來可邀請 Nexon 企業來臺與本國企業交流分享，推動技
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術交流。 

(2) 另臺灣現行有許多遊戲相關展會，例如：台北市電腦公會

「台北國際電玩展」、臺灣遊戲振興會協辦「臺灣國際電玩

電競產業展」及主辦「臺灣原創遊戲大賞」、亞洲規模最大

的電競嘉年華「WirForce」等重點展會，未來將同步 Nexon

相關資訊並邀請該公司來台參與盛會，持續深化國際交流。 

7. 照片花絮： 

 

圖 15、NexonKim Yongdae 副總經理與會合影 
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圖 16、參觀 Nexon 內容產製之錄音室 
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七、 Wemade 

1. 會議日期：8 月 29 日(四)15:00-16:20 

2. 會議地點：Daewangpangyo-ro 644beon-gil, Sampyeong-dong, 

Bundang-gu, Seongnam-si, Gyeonggi-do, Korea 

3. 韓方出席人員： 

Park Kwan-Ho 董事長、Shin Hyo-Jung 副社長、Kim Jung-Hoon

事業部室長、Jang Kyung-Min IP 事業部 

4. 背景說明： 

(1) Wemade 是一家韓國網路遊戲開發和服務提供商，成立於

2000 年，公司專注於創造高品質的數位遊戲，涵蓋了從線

上角色扮演遊戲(RPG)到手機遊戲的廣泛範疇。Wemade 以

《傳奇(Legend of Mir)》系列遊戲而聞名，該系列在全球

市場上獲得好評和商業成功。 

(2) 近年來 Wemade 積極投入區塊鏈領域，推出了 WEMIX 區塊鏈

遊戲平台，並導入《傳奇(The Legend of Mir)》、《夜鴉(Night 

Crows)》等遊戲，致力於將最新技術融入遊戲開發中，推

動數位娛樂領域的創新。此外，亦透過此平台發行 WEMIX

幣，專門用於其區塊鏈遊戲生態系統。 

5. 談話要點： 

(1) Wemade 分享該公司於區塊鏈遊戲相關布局，Wemade 打造鏈

遊平台 WEMIX Play，並透過平台發行 WEMIX 幣，WEMIX 幣

旨在為遊戲玩家和開發者，用於購買遊戲內物品、交易以

及參與區塊鏈遊戲的虛擬貨幣，Wemade 透過 WEMIX 平台將

傳統遊戲的虛擬經濟與區塊鏈技術相結合，讓玩家能夠真

正擁有和交易數位資產，及遊戲道具的跨遊戲流通，創造

更加開放且透明的遊戲經濟。 

(2) 另 Wemade 也分享透過 WEMIX 區塊鏈平台擴大海外布局，積

極推動各國區塊鏈遊戲上架該平台，希望將韓國國內成功
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經驗擴張到全球，本次透過交流、場域參訪等多元面向，

了解 Wemade 面對國際遊戲市場發展方向。 

6. 會議結論： 

(1) Wemade 積極發展數位遊戲創新商業模式，並深耕 WEMIX 區

塊鏈平台，建立韓國數位遊戲在全球的影響力，未來本署

將持續推動友好企業合作關係，借鏡其跨領域、多角化經

營策略，作為本署未來遊戲產業推動及輔導方向之參考。 

(2) 臺灣現行有眾多數位遊戲相關展會平台，後續將邀請

Wemade 參與，如台北市電腦公會「台北國際電玩展」、臺灣

遊戲振興會協辦「臺灣國際電玩電競產業展」及主辦「臺

灣原創遊戲大賞」、亞洲規模最大的電競嘉年華「WirForce」

等重點展會，借由這些平台搭建國際交流橋樑，邀請 Wemade

也擴大在臺投資與相關產業商洽業務，促進臺韓雙邊業者

合作交流，共同拓展海外市場。 
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7. 照片花絮： 

 

圖 17、參訪 Wemade 總部 

 

 

圖 18、與 Wemade Park Kwan-Ho 董事長合影 
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圖 19、Wemade Kim Junghoon GM 進行公司簡介及產業現況分享 
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伍、 心得與建議 

一、 綜整本次行程，包括相關政府部門及企業拜會交流行程等，綜整以下結

論： 

1. 就政府端，韓國政府由文化體育觀光部、韓國文化產業振興院

等單位推動數位遊戲產業發展，致力打造創新和多元的文化內

容，重視人才培育及促進就業，並透過扶植指標型企業，推動

韓國數位遊戲產業規模化、國際化發展；本國數位遊戲中央目

的事業主管機關為數位發展部，透過獎勵補助、技術支援、提

供場域等方式，積極推動數位遊戲原創內容研發及人才交流

等，而由文化部監督之文化內容策進院亦支持遊戲跨域發展，

臺韓相關部會業務推動結構大致相同。 

2. 就業者端，韓國遊戲整體產業以技術研發的持續創新、產製流

程一站式服務(如：企劃、美術、程式、配音等)、系統化的人才

培育機制(如：足夠的專案、業師輔導資源挹注教育市場)，及積

極拓展國際市場的策略(如：遊戲開發及相關平台經營鎖定國際

市場)，成為全球遊戲產業的領導者，對臺灣遊戲產業具重要借

鑒意義；而以各家企業來看，透過各個企業發展不同面向的產

業優勢，如 IP 跨域多元應用、新興技術應用、遊戲相關整合平

台開發等多元特色，有助完善韓國遊戲產業生態系，亦有利出

口海外市場。另因遊戲產業高度依賴高素質人才，而韓國遊戲

企業高度重視人才培育，提供優質的生活、工作環境、專業訓

練與職涯發展機會、完善的生活與工作福利，如住宿、醫療等，

有助於吸引並留住頂尖人才。 

二、 政策建議 

韓國擁有成熟的遊戲產業生態系統，政府如文化體育觀光部及韓國文化

內容振興院積極推動，提供大量資金支持和政策優惠，培養多家國際知

名的遊戲公司；相較而言，臺灣遊戲產業雖有穩定成長，但仍主要集中

於代理遊戲作品營運，自製研發量尚有成長空間，惟臺灣中小型開發商
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隨著近年技術逐步成熟，成功作品越來越多，呈現總體市場正尋求正向

發展的機會，借鏡韓國相關發展，擬透過以下政策建議，台灣可以在全

球遊戲市場中提升競爭力，並更好地利用國際合作機會： 

1. 持續強化人才培育與技術交流：建立與韓國等國際市場的交流

平台，借鑒其人才培訓機制，推動專業課程和實習機會，培養

符合市場需求的遊戲開發人才；並就遊戲產業人才特性，鼓勵

相對大型企業提供留才福利。 

2. 推動 IP 跨域及新興技術應用：持續透過政策補助或跨部會、跨

單位鏈結投資資源，鼓勵台灣遊戲公司開發跨領域 IP 應用、支

持台灣遊戲開發者應用新興科技能力，以推動創新商業模式。 

3. 支持數位內容國際化：推動台灣優質遊戲作品參加國內外展會

增加曝光度，並協助開拓國際市場。 

4. 加強國際產業鏈合作：與韓國持續維持交流關係，未來邀請韓

國遊戲企業在台灣設立代表處，深化雙邊合作，並促進技術交

流與市場拓展。 
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陸、 檢附相關資料 

一、 KOCCA 
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二、 Kakao Games 
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三、 Nexon 
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四、 NCSoft 
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五、 SmileGate 
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六、 Wemade 
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