
網路智慧新臺灣白皮書



2

因應網路與智慧型手機等行動裝置的
普及，影視音閱聽平台與載具趨多元
化，強化影像與音樂結合之多元化影
音產品，並透過網路環境，提供互動、
即時之文化體驗。
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一、全球電影產值在影音串流服務及電視帶動下逐年成長

根據資誠全球聯盟組織 ( PwC Global) 發表的《2012-2016 全球娛樂
及媒體行業展望報告》指出, 全球電影市場，將因影音串流服務與電視
帶動，以21%的年成長率成長。

二、全球數位電影產量逐年攀升

※數位電影挾著較以往底片拍攝成本更低廉的優勢，使得拍攝電影門檻降低。
※網路發達，大大節省影片流通成本，數位電影之趨勢已勢不可擋。

三、新興商業模式的出現

※網路普及化及4G服務開通，許多業者透過影視加值服務來吸引用戶。
※影視業者與電信業者合作供會員或使用者觀看高品質且受保障的合
法影片。
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•延續行政院於98年10月23日核定通過之

「電影產業旗艦計畫（99年至103年），

規劃第二階段之社會發展中長期計畫，持

續鼓勵業界拍攝優質電影作品，帶動更多

內容的產製。

策略1：持續鼓

勵業界拍攝優質

電影作品

•針對舉辦或補助之重要影展活動(如紀錄片影

展、台北電影節、高雄電影節、金穗獎及短

片輔導金成果影展等)，以委託或補助經費方

式開發設計行動APP，提供行動上網收看影

展影片或影展資訊，培養大眾多元之觀影口

味。

策略2：補助建

置電影行動APP

以擴大市場

產業現況：
電影是視聽藝術與技術的極致表現，
而電影院在大螢幕、臨場音效等特殊
效果下，至今仍為影迷欣賞電影之首
選場所，具有高度不可替代性。

檢討：
網路新媒體雖因便宜、便利、普及而
成為重要視聽通路，但尚無法撼動取
代電影院在影音水準及藝術表現上的
獨特地位。
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互動
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 Junaio成為全球第一個可
與電視節目互動的擴增實境
(Augmented Reality)應用
程式

電視節目

Galileo

Junaio

瀏覽器

雙向互動

擴增實境

• 2011年1月開始，觀眾可以通過手機相應的Junaio
頻道參與德國Galileo 電視節目的問答比賽活動

• 超過4萬多名的觀眾參與活動，節目的收視率由此
提高了14%
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 天下統一是NHK很受歡迎的雙向問答節目

邀請當紅藝人上節目，八

位來賓擔任著各陣營君主

參加互動的觀眾要選擇自

己是哪一個陣營的士兵

以陣營的答對率(百分比)

來PK勝負
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策略一:
數位互動影視
內容提升計畫

規畫輔導影視內容業者和行動通訊平台業者、行動資訊業者
進行合作開發行動影視內容服務。

目標：運用群創力量，開發新興人才，發揮社群網路擴散
策略二:

導入微電影素
人新創勢力 運用群創機制，開發微電影領域的新興人才並發揮社群網路

擴散作用，開發社群參與新興微電影規劃。

目標：內容價值數據，數據完整化，貼切化策略三: 
收視行為
研究 發展數位匯流時代下收視行為研究，透過產官學聯盟，剖析產

業數據問題，商定解決方案、方向與分工。
。

策略四:跨域資

源與新興平台

媒合平台
ˇ加速動畫、特效、遊戲參與影視音創作，開發新視覺服務
ˇ促進民間視頻服務蓬勃發展

5

目標：跨業合作，群策發展數位內容

目標：打造台灣原創互動即時影視內容、推動影視創新示範
應用、開創影視新興服務模式

執行策略與具體內容
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• 鼓勵業者以流行音樂為核心進行跨領域合作，例如：戲劇、出版、影

像等，提高流行音樂在製作端或行銷端的科技運用

流行音樂跨界產品製作研發

• 與社群與網絡平台進行合作，設置臺灣流行音樂專屬影音及資訊頻道，

促進多語版之國際行銷。

新媒體應用推廣

• 輔導業者開發與製播互動性線上流行音樂節目；鼓勵演出策展公司及

流行音樂展演空間，創新互動體驗及商務模式，辦理演唱、音樂節等

活動線上直播。

流行音樂數位互動提升
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(四)數位出版
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 國內目前的數位出版產業仍屬於萌芽的階段，數位
出版的收益僅占整體營收的極小部分，且在原紙本
市場持續衰退的情況下，更不敢貿然投入，而根據
研究資料顯示，各國電子書的營收占比在未來幾年
均是呈現上揚的趨勢，預估2018年美、英兩國電
子書的營收將會超過整體出版營收的50％。
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 作者及出版社擔心數位出版品被盜版，故數位授權

比率偏低。

 臺灣的出版社規模較小，在技術、成本及未見市場

願景的前提下，不敢冒然投入。

 出版業缺乏熟悉數位內容的人才。

 消費端的閱讀習慣未養成，購買意願不足。
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 補助轉製EPUB電子書、培育數位編輯及經理人才，並辦

理數位出版相關之建教合作。

 辦理數位閱讀推廣活動及電子書創作大賽，另外補助出版

業者創新營運及閱讀模式。

 補助業者、相關公協會參加國際性重要數位出版之展覽活

動、國際研討會，以瞭解國際趨勢與新知；另外也鼓勵業

者採用國際標準電子書格式，並結合國內重要數位出版團

體爭取正體中文在國際平台的閱讀器上廣泛流通。
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