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摘要 

既有的相關研究發現臺灣現行創意產業園區發展成為展示、消費的櫥窗，而將

生產放置於園區外，並指出當中經營型態是導致此現象的關鍵因素。因此，本研究

選擇政府公辦公營文創基地為探討對象，以 1916 文創工坊為個案，藉以探討文創

基地在政府公辦公營制度以及前店後場空間型態介入，對創作者創意產生及實踐

過程的影響性，並用以回應本研究三項發問：1.公辦公營文創園區經營模式有何特

色，為何選擇以公辦公營模式經營？2.1916 文創工坊以前店後場的空間型態對於

文創產業影響性為何？3.政府介入文創基地的制度以及規範有哪些？這對進駐創

作者產生哪些影響？ 

本研究以質性研究方式，透過田野實地調查並與進駐創作者、政府經營管理單

位、輔導媒合單位進行深度訪談，研究發現透過政府制度以及再造空間型態所建構

的文創基地，形成三層次的生產消費空間模糊化。大層次：定位上的模糊化，使文

創基地在城市中被認識的機會更廣，非只吸引單一客群，而是有更多能力被不同性

質的客群所注意到；中層次：透過空間配置形成的模糊化，園區在無形中打破生產

跟消費邊界，而讓進入園區的使用者在不經意中改變或增加使用上的目的，也增加

創作者額外被看到及認識的機會；小層次：生產消費邊界模糊空間，文創基地前店

後場空間型態，在基地中很難明確區分何處是生產何處又是消費空間，因而創作者

也能在模糊化中交織出更多創意能量、被市場認識的契機以及推廣自身工藝技術

理念。 

此外，研究也發現，公辦公營制度為創作者帶來後盾，如低租金成本及空間型

態優勢、區位優勢、輔導媒合機制、資源交換實習生計畫，但同時也帶來矛盾現象，

如園區客群型態所帶來的人潮不等於業者生存下去的收益、經營管理制度問題、園

區非以營收考量的經營理念對創作者加分與否，制度所帶來的後盾與矛盾對創作

者在創意產生及實踐的市場平台上都具有特殊影響性。 

 

 

關鍵詞：創意群聚、鄰近性、創意能量、生產消費空間模糊化、空間再造 
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壹、研究緣起 

有關創意產業從 1980 年代開始，已成為城市及區域在文化和經濟公共

政策上的重要策略(Mommaas, 2009)。許多國家也都將創意產業當作發展政

策的一環，例如1英國於 1997 年提出創意產業，首創籌設了「創意產業籌備

小組」、韓國於 1999 年制定《文化產業振興基本法》、日本也在 2010 年正

式成立 Cool Japan「酷日本海外推展室」。臺灣也在此一浪潮下，於 2002

年將文化創意產業發展計畫納入「挑戰 2008：國家發展重點計畫」，另外

文化部(前文建會)將臺灣菸酒公司減資繳回國家之酒廠及倉庫群等五個閒

置空間規劃為文化創意產業園區。 

因為創意產業園區的設立也被期許具有創意群聚的功能，臺灣文化部

依據「挑戰 2008：國家發展重點計畫」，推動五大文化創意產業園區，包

括華山、臺中、花蓮、嘉義及臺南。行政院(2002)提出設立創意產業園區目

的為透過創意工坊讓藝術家、創意設計者能夠聚集，彼此相互觀摩學習，並

提供展場空間作為產品展示場域。但臺灣創意產業發展計畫自2002年推動，

迄今已發展超過 15 年，臺灣現行創意產業園區大多存在過度商業化之批評
2，「我國近年中央政府重大文化施政計畫預算編列及推動成效之探討」3亦

指出五大文化創意產業園區空間配置及運用情形確實有檢討空間。 

產業群聚能產生互補性，群聚內的廠商能更敏銳，更迅速察覺新的客戶

需求，因空間及社會鄰近性，能受益於擁有群聚內漫布的資訊和在地生產網

絡間的知識交流，因而創意產業園區的設立也被期許具有創意群聚的功能，

期許達到發揮合作，藉由隱性知識(tacit knowledge)的交換發揮開創新知

識的能力，資訊與知識在連結中密集地流動，使得有利於整體合作學習的氛

圍出現，互動產生的知識外溢與信任氛圍，有利於彼此的學習與創新

                                                      
1
 文化部專案報告。〈盤點文創產業：文創產業定義及未來發展、文創院及文創政策規劃與 

文創投資之檢討〉。2016 年 11 月 17 日，立法院第 9 屆第 2 會期教育及文化委員會第 11 次 

全體委員會議。1。立法院立法智庫整合檢索系統。http://lis.ly.gov.tw/lydbc/lydbkm?.7cf0 

2
 聯合新聞網。2017-09-18。文創百貨公司已過時？ 文化部打造不消費的文創園區。

https://udn.com/news/story/7266/2707459(瀏覽日期:2018/01/18)。 
3
 依據立法院預算中心研究成果 106 年專題研究報告，見網站

https://www.ly.gov.tw/Pages/List.aspx?nodeid=12392(瀏覽日期:2018/03/05)。 
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(McCarthy, 2005; Porter, 2000; Scott, 2010；周志龍，2002；陳良治、

朱凌毅，2016)。 

文化部所規劃的創意產業園區原本被賦予訊息集中、知識經濟交流、生

產功能，但因大量餐飲商品進駐，園區也多成為商業化產品銷售據點。相關

研究指出創意產業園區發展成為展示、銷售的地方，而將生產、製造放置於

園區外，另有研究直接指出創意產業園區僅是形成創意產業發展的平台，其

功能只是拉近消費者和創作者的一個展售櫥窗，事實上藝術家、創意工作者

等真實創作的場域，散落於城市街道巷弄各地之中(Montgomery, 1994；吳

秉倫，2016；劉大和，2004)。 

創意園區應該包括生產(製作產品、提供服務)以及消費(人們去看表演、

參觀)(Comedia,1991)，透過現行的創意產業園區研究瞭解全世界的研究型

態多以 ROT(Reconstruction-Operation-Transfer;重建-營運-移轉)、

OT(Operation- Transfer;營運-移轉)等外包營運模式，相關研究中提及有

關創意園區委外問題，在以自由市場競爭為導向的原則下，藝術家在園區展

現的原創能量逐漸消失，由於進駐管理單位在必須回饋政府的契約精神下，

抬高場地租金，變相迫使藝文工作者離開園區，成為高租金策略下的犧牲

者，導致群聚主要作為消費的中心而不是藝術創作(Kong, Ching, & Chou, 

2015; 胡朝聖, 2014)。 

由於從既有研究了解經營型態是影響園區創意生產型式的重要因素，

使臺灣創意產業園區從原本想要作為創意能量產生的場域，而變成僅是一

個展售櫥窗。因此本研究想投入這方面的探討，特別是相較於臺灣目前既有

的產業園區都是以委外方式，而本研究基地位於臺中的 1916 文創工坊有別

於其他四大創意產業園區，以公辦公營型式採取前店後場運作模式，有販售

商品的店面亦有提供創作者生產的空間場域。因此本研究想透過公辦公營

園區為案例，來探討以公辦公營型態所建立的文創基地會對文創者產生那

些特殊性以及探討裡面的互動網絡動態，藉以了解政府經營型態政策如何

影響創意產業。因此本研究透過下列三項發問來進行： 

一、公辦公營文創園區經營模式有何特色，為何選擇以公辦公營模式經營？ 

二、1916 文創工坊空間以前店後場的空間型態對於文創產業影響性為何？ 

三、政府介入文創基地的制度以及規範有哪些？這對進駐創作者產生哪些

影響？ 
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貳、研究範圍、目的與內容重點 

一、研究範圍 

本研究主要探討由政府公辦公營的創意產業園區，此研究特別聚

焦於臺中 1916 文創工坊個案研究，基地範圍為 R6、R7、R 8、R12 部

分，面積總共為 0.83 公頃(8290 平方公尺)，1916 文創工坊總規劃 65

個空間提供店家進駐，現行統計有 49 間店家進駐，已經使用 62 個空

間。基地位於臺中火車站附近，周邊也有許多舊建築保留下來的文化空

間，如刑務所演武場、文學館、市役所、20號倉庫。本研究欲以 1916

文創工坊，探討由公辦公營模式的文創園區對文創產業會產生哪些影

響性。 

圖 1研究範圍圖 
   資料來源：本研究自行繪製 
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二、研究目的與內容重點 

（一） 公辦公營文創園區形成的背景脈絡及歷程 

本研究欲透過臺灣文創園區政策發展歷程背景，進而去了解為何選擇

以公辦公營型態模式經營，以此型態是如何建立文創基地？研究將探討基

地空間型態如何規劃，創作者進駐的篩選方式為何，從進駐創作者篩選方式

了解公辦公營形式所篩選的進駐店家，會和委外經營者在篩選店家方面產

生哪些差異性？以及其他相關特點，藉由研究了解公辦公營型態所建立的

文創基地具有哪些特殊性。 

（二） 文創園區空間型態對於文創產業影響性 

本研究接著想探討在公辦公營下，如何運用空間規劃影響消費者和創

作者的接觸機會？以及在此空間型態規劃下，創作者和市場消費者產生互

動網絡關係為何？透過政府建構出來的互動空間對基地創作者創意能量上

有何影響？所形塑的空間場域如何激發創作者產生創意？這又會對創作者

生產創作有哪些改變以及調整呢？探討上述內容後，進而能了解政府所規

劃的空間型態對於文創產業所帶來的影響性。 

（三） 公辦公營制度介入下如何影響創作者的創意產生及實踐 

創作者進駐公辦公營園區，從中或許能獲得某些資源，但相對的或許也

必須受到某些規範。研究將探討公辦公營制度對創作者產生了哪些相較於

委外文創園區經營型態的機會，並探討公辦公營制度對創作者而言，存在了

哪些不預期的衝突，反而限制創作者發展，了解所帶來的機會限制後，並探

討在公辦公營制度下對於創作者創意產生以及實踐會產生哪些方面的影響。 
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參、文獻回顧 

一、創意園區經營型態 

本研究整理臺灣文化部文化資產局下，臺灣五大文化創意產業園區營

運管理模式，臺灣文化創意產業園區經營型態基本上都是委外經營，相關研

究也提到臺灣園區以 ROT 或 OT 外包給企業單位營運的模式會產生一些問

題。林厚君(2011)以華山園區分析指出華山營運需要自行籌措經費，利用有

限的場地規劃許多不同的營運模式，例如餐廳、創意商店、創意市集等，以

提供園區所需開銷，因此研究結論點出園區交由企業或民間團體經營管理，

會有利益問題。此外，胡朝聖(2014)提及有關文創園區委外問題為在以自由

市場競爭為導向的原則下，藝術家在園區展現的原創能量逐漸消失，由於進

駐管理單位在必須回饋政府的契約精神下，抬高場地租金，變相迫使藝文工

作者離開園區，成為高租金策略下的犧牲者。因此，管理層將選擇租用可用

空間給有能力支付高於藝術家租金的企業，這可能會導致群聚主要作為消

費的中心而不是藝術創作(Kong et al., 2015)。 

同時，相關報導4也指出創意產業園區商業化的情況嚴重，更形成大量

餐廳業者進駐，園區也大多在做產品銷售，被比喻為有如是一個文化品牌的

百貨公司。傅朝文(2017)針對有關創意產業園區問題及建議，現行委外經營

模式創意園區無從拒絕商業活動，應該將創意生產行為移入園區內，至於引

進藝術工作者在文創園區內進行生產活動對於園區是良藥解方嗎？則需要

再探討研究。 

另外本研究透過國外相關園區的經營方式，了解各國園區經營型態模

式為何，以及經營型態所帶來的影響性。從文獻中了解國外園區也已有採用

公辦公營的模式，或是政府對於園區經營管理扮演重要角色之案例。如加拿

大葛蘭湖島創意園區，該研究指出由於園區選擇優秀的公部門經營單位加

拿大房屋貸款局，為本案成功因素之一；英國雪菲爾德文化產業園區，在市

政當局管理下，除了能達到串聯關聯產業與相關部門外，也提供資金及商業

支援；巴黎布利碼頭博物館已成為巴黎新的文化地標，營運管理主要由政府

負責，部分計畫統包委外也彈性對應法國嚴苛勞工制度；德國洗衣廠博物

館，因市政府支應一定比例營運經費保留當時成衣製作流程；北京 798 藝

術園區，由政府主導，成立藝術區建設管理辦公室營運，園區已成為文化創

                                                      
4
 同註腳 2。 



 

 6 

意群聚基地，並設有專家指導委員會及發展促進會；北京宋莊藝術家群落，

由地方政府及村委會經營管理，採用強制抑制政策控制土地價格，以提供價

格低廉且功能完整藝術村；韓國 Heyri 藝術村由韓國土地部門授權開發，

其成功關鍵為建構支援產業網絡(黃淑晶，2005；楊敏芝，2009)。 

綜上，園區委外由於營運成本因素，自然而然就會形成以消費為導向的

群聚，而非生產創作群聚場域，本研究亦透過文獻了解國外園區經營案例情

形，作為本研究後續探討經營型態與文創園區創意群聚之相關基礎。 

表 1 國外相關園區經營模式 

園區名稱 說明 經營模式 影響性 

加拿大葛蘭湖島創

意園區 

1. 前身為工業區。 

2. 以混合式開發模

式，藝術產業與原

有造船工業為主

體，結合自然生

態、觀光、休閒遊

憩、文化藝術。 

公辦公營 

加拿大聯邦政

府、加拿大房屋

貸款局經營(開發

初期由聯邦政府

經營約 10 年時

間)。 

成為北美閒置空

間再利用典範。 

研究指出選擇優

秀的經營單位加

拿大房屋貸款局

(公營)為本案成

功因素之一。 

英國雪菲爾德文化

產業園區 

1. 培育在地文化產

業以及青年創業。 

2. Hallam 大學扮演

重要角色，與計畫

相配合。 

起初由市議會與

藝術家共同推

動，後由地方政

府接管。 

在市政當局管理

下，串聯關聯產

業與相關部門，

政府亦提供資金

及商業支援。 

巴黎 104 創意藝術

中心 

1. 前身為廢棄殯葬

館。 

2. 作為青年藝術家

創作空間。 

政府委外經營。 政府未選擇全數

拆除再開發方

案，而選擇保存

再利用方案。 

巴黎布利碼頭博物

館 

1. 以原民文化為主

題定位。 

2. 混合土地使用模

式，有展覽空間、

展演廳、音樂廳、

餐飲等。 

由政府負責主要

營運管理，部分

計畫統包委外。 

已成為巴黎新的

文化地標，部分

工作統包委外為

彈性對應法國嚴

苛勞工制度。 

德國洗衣廠博物館 1. 前身為製衣家庭

工廠。 

2. 保留原有建築型

式及空間內涵。 

市政府支應一定

比例營運經費，

洗衣廠博物館協

會營運。 

博物館保留當時

成衣製作流程，

主要採由老員工

籌組志工負責營

運管理。 
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北京 798 藝術園區 1. 前身為工業廠

房。 

2. 主要為創作展示

交流類、設計類。 

政府主導，成立

藝術區建設管理

辦公室營運。 

已成為文化創意

群聚基地，設有

專家指導委員會

及發展促進會。 

南京創意東 8區 1. 前身為工廠(電

子、汽車儀表廠、

電子陶瓷公司)。 

2. 定位為都市型產

業園區。 

委外經營。 園區雖為委外經

營，但由區政府

全力支持，成立

投資營運主體。 

八號橋上海時尚創

意中心 

1. 前身為閒置廠

房。 

2. 引入國際品牌與

創意設計公司。 

招商模式經營。 由上海市經委支

持下，由上海產

業轉移諮詢服務

中心與民間共同

斥資改造。 

上海濱江創意產業

園區 

1. 前身為工業廠

房。 

2. 露天聚會中庭、

創意書店、學術交

流會等空間提供創

意工作者交流。 

部分委外經營。 建構完善的創意

產業支援及交流

平台為園區需要

努力政策。 

資料來源:黃淑晶(2005)；楊敏芝(2009);本研究整理 
 

二、創意群聚效果 

（一） 創意群聚形成 

群聚是一種空間概念，包括硬體設施也包括軟體，如社交網絡、社會關

係與人際互動，因此，要形塑好的創意群聚需要透過良善治理(good 

governess) (葉晉嘉，2016)。許多學者也提及如何建構創意群聚，成功的

群聚場域能形塑創意能量，但並非每個群聚空間都能形成創意能量場域。創

作者之間的互動，也能形塑學習和創新的環境，這個環境對於創新和個人表

達創造力都有很大的激發能力，這即是建構成了創意氛圍(Hall, 2000; 

Scott, 2006)。 

Chen and Chien(2017)也強調了非經濟因素(如文化，規範和制度)對

於區域發展的重要性，產業地域有兩個被強調特徵:1.產業結構-生產系統

主要由小而獨立的廠商組成。2.治理機制-制度環境產生了信任行為的氣氛，

允許產業地區廠商之間出現合作競爭和互動學習。可了解透過產業結構組

成與治理機制，能建構所謂的信任氛圍，當中也能形塑合作競爭與互動學習

氣氛。 
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Comedia(1991)提及所謂的創意群聚場域不單只是展售市集，創意群聚

應該包括文化生產(製作產品、提供服務)以及文化消費(人們去看表演、參

觀)。Montgomery(2003)提及創意群聚場域主要的功能除了提供聚集空間、

歷史和演變過程氛圍外，也包含在地認同、知識傳遞、設計及風格展現。一

個成功的創意群聚場域包括生產-分配-消費價值鏈(Montgomery, 1994)。 

劉大和(2004)指出創意群聚場域應具備經濟系統、國家創新系統、園區

內互動成長系統三大功能。Florida(2005)也將 3T 概念運用於創意城市形

成因素：科技、人才、包容，所謂的包容指的是態度開放，對創作者的友善

態度，群聚場域能接受多元價值，使創作者意見或想法自由發展，因而能發

揮其創意能量。此外創意群聚也增強了群體成員之間的競爭意識，激發創意

能量(Kong, 2009)。 

綜上，本研究從文獻回顧了解，創意群聚效應除了一般的產業群聚、消

費群聚外，也包含了創作生產場域的群聚，在良好的創作場域下，能使創作

者進行創意交流、形成互動網絡交流等，因而好的創意群聚能促使創作者在

場域內激發產生創意能量。 

（二） 鄰近性探討 

透過 Boschma (2005)提及鄰近性有分為認知鄰近性(Cognitive 

proximity)、組織鄰近性(Organizational proximity)、社會鄰近性

(Social proximity)、制度鄰近性(Institutional proximity)和地理上鄰

近性(Geographical proximity)。不同鄰近性會影響行動者之間的創新產

生以及學習能力。此外，也了解到過度鄰近以及過少都會產生一些負面影

響，詳如五種形式鄰近性特點。本研究也將以此部分為理論基礎，探討後續

公辦公營所形塑的文創基地對於內部行動者產生哪些影響，了解彼此的互

動網絡如何影響創作者創新能力產生以及實踐情形等。 

表 2 五種鄰近性特點 

鄰近性 關鍵特點 不鄰近 過度鄰近 可能的解決方案 

認知鄰近性 知識差距 會產生溝通誤

解 

缺乏新奇的創

新靈感來源 

具有多元及互補功

能的共同知識庫 

組織鄰近性 控制能力 投機主義 產生官僚形式 適當的連結系統 

社會鄰近性 信任(基於社

會關係) 

投機主義 沒有經濟原理 嵌入和市場關係的

混合 

制度鄰近性 信任(基於共

同制度) 

投機主義 閉鎖和惰性 制度的檢視以及協

調 

地理鄰近性 距離 沒有外部經濟

效益 

缺乏地域開放

性 

混合在地流通知識

以及連結外在的資

訊 

資料來源: Boschma (2005)；本研究整理製作 



 

 9 

（三） 創意群聚功能 

Porter (2000)提及群聚能產生互補性，群聚內的廠商往往能更敏銳，

更迅速察覺新的客戶需求，並能受益於擁有訊息和關係的集中，此外增強這

些創新優勢發生在地理集群內部的絕對性壓力、競爭性壓力，基礎環境的相

似性迫使聚集廠商設法突出自己，創新的壓力也會不斷增加。在群聚的空間

當中，互動很方便加上通勤圈小，會促使群聚內勞動力產生很多不同的能

力、技能以及敏感度，也使得文化創作者出現(Marshall, 1919, 1986)。  

Maskell (2001)論述經濟活動與地方機構之間相互依賴的發展，也使

得群聚場域對產業具有吸引力，群聚中的知識創造是通過多元和有層次的

分工來實現。此外，群聚的優勢提供了更多的創新，因為(1)允許快速了解

新的消費者需求。(2)集中知識和訊息。(3)擁有與其他機構的網絡關係。(4)

允許快速吸收新的技術可能性。(5)更加深入地了解新的管理實踐(Simmie, 

2004)。 

群聚探討愈來愈受關注的原因，主要是認為透過群聚能有助於提高生

產力，並藉由更快速的流通技術、知識來強化企業的創新能力，也能建構良

好的創新環境，並也有助於合作關係(Bassett, Griffiths, & Smith, 

2002)。 

創意群聚有時也當作解決都市再生與活化政策，被視為結合文化與經

濟發展的策略 (Montgomery, 2003)，政府可能透過舊建築再生或工業棕地

規劃為群聚場域，而使創意群聚成為活化老舊空間的策略。如 Kong (2009)

論述到新加坡透過國家藝術理事會(NAC)藝術住房計劃，將舊建築(廢棄倉

庫和舊店鋪)確定並轉換為適合藝術的住房，這些建築物可以容納一個單一

的藝術團體，也可以是多個出租的藝術團體，還有幾個藝術團體和藝術家。 

Kong (2012)又以香港火炭(Fotan)輕工業區為案例，描述分散在幾個

工廠大廈的一些藝術工作室，由香港當地藝術界組成，藝術家們同時分散又

聚集，藝術家分散在火炭的幾個工廠大廈內，但又聚集在火炭工業園區。在

2010 至 2011 年期間，80 至 100 間工作室有超過 200 位藝術家的數量，這

是香港城市藝術最有組織地發展的空間之一，且此群聚中的藝術作品在文

化，社會和經濟方面都是可持續的。 

McCarthy (2005)在逐漸強烈的創意產業空間群聚導向下，提出群聚產

業的效用有助於發揮合作，並最小化必要設施成本。此外吳巧惠(2011)提及

文化創意園區設置目的能透過各種資源整合，有效率行政協助來創造完善

空間，提供研發、教育、展演及休憩功能。蘇安婷(2012)講述文創園區有其
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優勢，對內能將各類型專業工作者集中，方便資源取得和分配，對外能有利

於觀光客及居民消費，此外地方政府在規劃和管理上較有系統。 

本研究基地位於政府所劃設的文創園區，不同於現行園區委外經營型

態形塑而成的群聚空間，透過上述文獻也了解創意產業園區的設立被期許

具有創意群聚功能，有關創意群聚功能相關文獻將作為後續研究之基礎。 

三、影響創意產業特質因素 

（一） 聲譽 

創造性生產被稱為聲譽工作(Zafirau, 2008)，在當代都市經濟越來越

重視象徵性的形象時，聲譽和品牌也作為鑑別創意產業的推動力(Power, 

2010)。Lin (2017)研究中講述空間群聚代表會產生共同互動的常態，這對

於在地創作者的聲譽至關重要，此外，多元化的群聚地景也被作為創意產業

建立聲譽的來源。 

Kong (2009)認為聲譽(文化資本)，寧靜(環境)和租金(經濟價值)在構

成群聚特徵和價值方面為重要因素，安靜、相對獨處空間、可負擔得起的空

間，以便創作者能夠專注於工作。因此，文化資本、環境效應和經濟現實增

加取代了社會網絡和信任關係，使藝術群聚可實行和有價值。 

在北京 798 藝術區中的藝術家認為聚集在此區產生了歸屬感，群聚中

的網絡和外界對創意價值的認可，賦予了藝術家自我價值感，這反過來也形

成了一種相應的優越感，即是網絡中的成員資格賦予藝術家的榮耀(Kong 

et al., 2015)。 

因此身處在 1916 文創工坊的進駐創造者，為什麼會選擇進駐本研究基

地，身為園區中的創意工作者身份，當中聲譽也扮演其中一項因素嗎？這也

是本研究後續會探討的議題。 

（二） 面對面交流 

群聚中的活動涉及很多人際的接觸和溝通，尤其會產生面對面交流，透

過面對面的交流能夠產生對話進而產生意識與知識增量(Scott, 2010)，

Knoben and Oerlemans(2006)提及認為較短的距離能夠促進群聚內行動者

面對面互動，進而產生知識轉移和創新。  

周志龍(2002)講述知識在當今的經濟發展當中儼然成為了一個重要的

資產，藉由隱性知識(tacit knowledge)的交換發揮開創新知識的能力。此

外，空間群聚的行動者也會受益於距離的縮短，因為距離的縮短會使人們群
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聚在一起，便於彼此訊息接觸，促進行動者之間的交流，尤其是隱性知識的

交流(Boschma, 2005)。 

陳良治、朱凌毅(2016)指出一旦資訊與知識在連結中密集地流動，使得

有利於整體合作學習的氛圍出現，即會促成產業群聚(industrial 

clusters)的形成，也因產業群聚的關係，會有較高的生產效率，由於群聚

內廠商通常是既競爭又合作，更容易刺激技術創新，而群聚內部更存在各種

知識外溢的管道，也有助廠商累積及交換在地的隱性知識，再透過頻繁互動

產生的知識外溢與信任氛圍，有利於彼此的學習與創新。 

創意產業的群聚不僅促進了生產者之間隱性的知識轉移，而且還鼓勵

客戶和相關的創意生產者進行面對面的接觸(Asheim, Coenen, & Vang, 

2007)。創意產業可能比其他產業需要這個面對面交流所形成的緘默知識，

從既有文獻中也多有提及，創作者可能透過面對面的接觸能更形塑信任與

學習的氛圍，本研究創作者的創作場域被政府規劃位於消費市場內，面對面

的網絡如何影響創意發揮呢？本研究後續也會探討在公辦公營文創園區中

是否能建構創意能量。 

（三） 創意來源 

影響創意產業性質的關鍵因素包括：生產方式、市場偏好(特別是在創

作產品的長期接受度時)。對藝術家，作家和其他創造性人物的研究表明，

他們從各種影響中獲得靈感，但大眾市場及其偏好似乎影響特定形式創意

產品的長期可行性(Tschang & Szczypula, 2006)，此外，Amin and Thrift 

(2002)也提及文化產業的創新除了生產者知識和學習具有重要性之外，也

需鄰近消費者尋求創新來源。  

Mommaas (2009)提及創意群聚的特殊性不僅在規劃方面不同，在不同

的空間和組織規模上也有所不同，在所處的體制面也有所不同，群聚不僅可

能具有自己產業特性，而且與環境因素也可能創造不同的關係，單純群聚和

形塑創意氛圍的群聚可能在以下方面有所區別： 

(1)創作者所生產的質量和作用。 

(2)互動網絡發揮規模和實質性。 

(3)政治經濟特徵。 

綜上，創作者的創意來源有別於一般產業具有其特殊性，除了生產者透

過學習、交流經驗以外、接近市場消費者本身等具其重要性，因此本研究基

地是否能夠建構創意能量，作為進駐工作者激發創意的場域也為本研究探

討內容之一。
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肆、研究設計架構及研究方法 

一、研究設計架構 

本研究以 1916 文創工坊為個案研究，探討透過政府所建立的公辦公營

制度，以及所規劃的空間型態，當這兩者介入文創基地後，對於基地內部行

動者的互動網絡影響。有關本研究的基地行動者總共有五類，第一：創作者

本身。第二：政府。第三：其他創作者。第四：消費者。第五：學校方面，

包括進入基地實習的實習生。第六：界於政府以及學校角色中間負責培育輔

導創作者的推廣中心。 

首先，研究會先了解公辦公營制度有哪些是成為創作者的後盾，以及哪

些又會為創作者帶來限制矛盾，接著，研究將了解基地前店後場的空間型

態，如何對創作者和其他行動者間的互動網絡產生影響。行動者之間的互動

網絡包括創作者和其他創作者之間的同業互動關係、創作者和消費者的互

動關係、創作者和學校比如實習生的互動關係，以及創作者和政府之間的媒

合回饋互動關係等。最後，透過政策制度以及空間規劃介入文創基地後，對

基地行動者之間所產生的互動關係，來探討會對於文創者在生產創作以及

實踐時的特殊影響性，也藉以了解公辦公營模式對於文創產業在生產創作

以及市場銷售帶來哪些影響。 

圖 2 研究架構圖 
   資料來源：本研究自行繪製 
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二、研究方法：質性個案研究 

本研究以質性個案研究方式，期望探討以公辦公營模式所建立的文創

基地，其對文創產業的影響因素為何，而本研究認為較適合透過深入觀察了

解，以質性研究方式，進一步了解基地內外部社會網絡互動性、空間資源等。

接下來會說明如何以質性個案研究方式操作: 

（一） 資料蒐集與分析 

由於本研究為質性個案研究，後續著重於訪談內容，因此，在進入基地

深入訪談前，希望能透過資料蒐集對園區公辦公營模式進一步的認識。 

1. 報章著作 

以新聞媒體、網路資訊、雜誌報導或書籍著作相關資訊等，臺中文化創

意產業園區前身是臺中酒廠，透過此類別的資料也能對基地有更完整了解，

包括歷年與現況的動態消息、相關正反面評論及分析等，有助於釐清園區整

體發展脈絡。 

2. 官方文件 

包含政府的出版品、官方研究報告、官方網站及文宣與統計數據資料等，

透過《雙月刊-臺中文化創意產業園區藝文活動》、《臺灣文化創意產業發

展年報》、《創意臺灣-文化創意產業發展方案行動計畫核定版》、立法院

專題研究案、文化部五大文化創意產業園區營運管理網站、臺中文化創意產

業園區-1916 文創工坊網站等，了解 1916 文創工坊的經營型態以及官方對

於其定位及想像。 

（二） 基地觀察 

本研究除了資料蒐集分析外，將透過實際進入 1916 文創工坊調查，觀

察基地空間特質以及群聚形式等，由於 1916 文創工坊會在暑假提供中部合

作學校學生以工代技方式實習，因此本研究也會在暑假期間走訪，了解其如

何進一步交流。另外會不定時走訪 1916 文創聚落工坊，包含平日及假日以

及有辦展覽或市集活動時，觀察 1916 文創工坊日常的人流活動現象，及其

空間規劃和空間型態格局等特色，並了解店家的經營型態與類型以便之後

進一步與行動者訪談，以例後續對應訪談結果及相關資訊。 

（三） 深度訪談 

透過深度訪談與受訪者進行直接的對話，能獲得第一手資訊，其真實性

也較高，本研究基地位於文化部下第一個以公辦公營的創意產業園區，僅透
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過網路上的二手資料無法實際了解以公辦公營模式下所產生的相關可能性。

因此，在官網的政策內容與相關報告之外，希望透過實際進入基地內深度訪

談，能進一步更深入了解公辦公營模式的特點及特殊性，以及所規劃的空間

型態如何影響創作者與其他行動者的互動關係，並且藉以檢視既有理論文

獻分析之基礎結論。 

本研究為了解 1916 文創工坊對於創作者創意產生及實踐影響，以及政

策介入後對於文創產業在生產面以及市場面等影響力為何，依據研究提問

及研究內容，將訪談對象分為三部分，第一部分為進駐在 1916 文創工坊的

創作者，本研究選擇以創意設計類以及創作工藝技術類進駐者為主、第二部

分為政府部門、第三部分為負責輔導媒合單位。本研究以半結構式訪談進

行，深度訪談時間長度約 60 分鐘～200 分鐘不等。訪談過程經受訪者同意

後採錄音方式進行，後續將錄音檔聽打成逐字稿，作為後續研究當中之一手

資料。透過本研究行動者所分類擬定訪談對象及重點如下表所示： 

 表 3 深度訪談對象一覽表 

受訪者 

類別 

編號 受訪對象簡

介 

訪談日期 訪談長度 與本研究關聯性 

進駐 

業者 

A 

A1 皮革工藝 2018/08/28 110 分鐘 了解創作者為何選擇

進駐本研究基地，是

因為具有哪些特色因

素嗎？以及進駐公辦

公營文創基地對創作

者而言有提供哪些機

會或限制，而對自身

產業具有影響性。並

探討處於政府規劃的

空間型態，對於文創

產業影響性為何。 

A2 捏塑 2018/08/28 80 分鐘 

A3 皮革工藝 2018/09/11 200 分鐘 

A4 捏塑 2018/09/13 110 分鐘 

A5 藝術創作 2018/09/13 90 分鐘 

A6 手作工藝製

品 

2018/09/14 110 分鐘 

A7 藝術創作 2018/09/20 90 分鐘 

A8 手作工藝製

品 

2018/09/20 60 分鐘 

A9 手作工藝製

品 

2018/10/11 80 分鐘 

A10 藝術創作 2018/10/23 110 分鐘 

A11 木製工藝 2018/11/13 85 分鐘 

政府 

部門 

Ｂ 

Ｂ 文化部文化

資產局主任 

2018/10/22 90 分鐘 了解園區經營型態為

何有別於臺灣文化部

下其他四個創意園

區。 

探討公辦公營文創基

地具有哪些特色。從
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空間型態(內部)、廠

商篩選、區位特性及

相關補助方面探討。

並了解公辦公營經營

型態提供進駐創作者

哪些機會以及規範。 

輔導 

媒合單位

C 

Ｃ 1916 文創工

坊推廣中心

老師 

2018/10/30 120 分鐘 探討公辦公營模式如

何輔導並培育創意人

才，使此文創聚落產

生有別於其他園區的

特色。 

探討如何引進外部資

源與創作者進行資源

交流。 

資料來源：本研究製作整理 
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伍、公辦公營模式所建構的 1916 文創工坊 

一、三層次生產消費空間邊界模糊化 

（一） 大層次：園區於城市定位上的模糊 

不同的園區位於城市似乎都具有某種角色功能，如一般科學園區被定

位具有生產功能場域，大部分的文創園區被定為消費功能場域，監察院

(2018)5指出「文化創意產業園區經審計部審核意見認為多是掛著藝文形象

的複合式商場，產業聚落成為大賣場，排擠原先提供展演創作空間之初衷」。 

本園區是文化部下公辦公營的園區，因此在定位規劃上就並非單作為

消費空間性質功能角色，園區亦提供生產者創作生產的空間場域，以及消費

者消費及體驗創作空間。如受訪者 B 提及園區應該具備其使命及終旨，也

需要有文創業者進來才算是一個真正幫助文創者的場域： 

「我們覺得一個園區應該就給它一個使命和終旨，不喜歡園區什

麼都是ＯＴ出去，如果今天ＯＴ出去可能今天一進來園區就是那

邊賣咖啡、那邊開餐廳的一堆，我們認為一個文創園區一定要有

文創業者進來，才算是真正幫助文創者的園區，所以我們園區才

有人才培育或是文創核心精神孵化器這塊 。」 

(受訪者 B，2018) 

因而，本園區在功能界定上，似乎無法這麼明確區分為生產功能場域或

是消費功能場域。其實，園區當初在定位上，就有想要與一般僅供消費功能

的園區區隔，加入了生產創作的元素進入，除了讓創作工作者能有一個屬於

自己的創作場域之外，也提供消費者在使用上有更多不同的功能，不同人來

到園區這邊，有些人是來消費，有些人是來學習創作生產等，園區功能同時

具備生產功能以及消費功能，所以園區在臺中這座城市的角色定位上本身

就是一個生產消費模糊空間。 

（二） 中層次：園區內部空間配置形塑的生產消費模糊場域 

                                                      
5
 監察院（2018）。文化部推動五大文創產業園區成效不彰監察院通過調查報告-促請文化部檢討改進。

監察委員新聞稿。見網站

https://www.cy.gov.tw/sp.asp?xdURL=./di/Message/message_1t2.asp&ctNode=2394&mp=1&msg_id=

6487(瀏覽日期：2018/11/12) 

https://www.cy.gov.tw/sp.asp?xdURL=./di/Message/message_1t2.asp&ctNode=2394&mp=1&msg_id=6487
https://www.cy.gov.tw/sp.asp?xdURL=./di/Message/message_1t2.asp&ctNode=2394&mp=1&msg_id=6487
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園區消費空間在規劃配置上，從入口處一直延伸到 1916 文創工坊生產

消費空間，如從最入口的 TADA 方舟消費空間，一直向內延伸到臺灣菸酒服

務區、山時作餐廳、1916 文創工坊等消費空間，這也就引導消費者進入到

園區生產空間-1916 文創工坊。而使得進入園區的人們，可能會在不經意中

改變原本使用目的，從原本單純的看展、消費使用增加為體驗創作生產，或

是從體驗創作生產之空間移轉到餐飲等消費空間，園區本身的規劃配置，試

圖想打破生產跟消費邊界，想創造出一種生產消費模糊場域，讓使用者的使

用需求在不經意中改變與增加。 

透過研究了解到，進入到園區後會讓消費者產生使用性質上的增加，讓

來逛園區、來市集消費、來看展的人突然看到原來園區這裡也可以進行手

作，這也是因為空間模糊關係，而讓人們在不經意當中跑到生產空間，進而

產生一些生產啟發的想法。同時，這也會讓原本來學東西或體驗課程的人，

逛到園區其他的消費空間進行消費。園區的規劃配置促使原本是來學技藝

的人或是來消費的人，產生了其自身當初不預期的行動，也讓園區內生產消

費邊界有一個交錯的機會。有關基地行動者相互交流情形詳如使用者移動

示範路線圖。 

圖 3 使用者移動示範路線圖 
資料來源：本研究自行繪製 

 

（三） 小層次：1916 文創基地的生產消費邊界模糊 
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進入到基地內，工坊的空間格局採用所謂的前店後場形式，除了有販售

空間也使創作者能在基地進行創作，工作室內同時扮演生產跟消費功能。在

與受訪者 B 進行訪談時，亦提及期待前店後場形式能增加消費者和創作者

的互動： 

「…比如說消費者看到這項產品結合很多不同工藝，然後不是只

是單純買了就走，是可以有場地跟業者進行交流的，在這當中業

者無形也能傳遞一些觀念和知識。」 

(受訪者 B，2018) 

此外，在創作者生產創作的同時也可能作為吸引消費者前來消費的因

素之一。在消費者消費過程也因為與創作者直接接觸，消費者的想法可以進

一步提供創作者，作為創作者新的生產動能，或是消費者自身也加入課程成

為新的創作生產者，因而在這一空間很難明確區分何處是生產空間、何處又

是消費空間。 

二、公辦公營制度對創作者影響性 

（一） 站在巨人肩膀：擁有的後盾與面臨的矛盾 

1. 創作能量建立影響 

（1）提供優惠租金：有餘力進行創作 

透過研究了解臺中市區主要的文創地區租金，發覺本基地確實在租金

價格方面有其優勢，同樣提供文創業者進駐的店家來說，市區其他主要文創

聚落，在租金上每坪落在 940~3500 元左右不等，而本基地每坪價格約 480

元。因此，對於許多文創業者來說，如果租金對其是很重要的考量因素，基

地這確實能在租金方面給予文創業者緩解，讓業者在租金成本上能有較相

對便宜的空間可以選擇進駐。 

表 4 臺中市區主要文創空間租金 

進駐地點 位置 平均店面租金(元/坪) 

范特喜綠光計畫 臺中中興一巷、向上北路附近 2000~3500 

勤美綠園道草悟道周圍 中興街、忠誠街附近 2500~3600 

審計 368 新創聚落 民生路 368 巷附近 940~1045 

1916 文創工坊 復興路三段 362 號 480 

資料來源：內政部不動產交易實價查詢服務網、各大網站出租網，本研究整理 

處在租金低的基地，也讓業者在租金成本上得到控制，因而也更願意投

入在創作成本上，能夠勇於創作不一樣的作品，而非只單用一項產品不斷去
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複製販售。另受訪者 A7提及，原本的主軸是要快速賺錢先把租金成本回收，

但處於低租金成本下，也就更有心力去進行創作及教學傳承： 

「在這裡租金相對較低，比較不會有租金壓力，以前租的工作室，

因為必須要付較多的租金成本，所以快速賺錢是我要做的事，相

對在這裡有優惠的租金，讓我在這方面沒有太大壓力，可以專心

做創作及傳承。」 

(受訪者 A7，2018) 

（2）實習生計畫產生之創作交流 

原本政府是期待實習生計畫能成為進駐業者提供額外的人力資源，在

業者分身乏術時，實習生可以成為服務顧客或是助教的功能。但研究卻發

現，實習生進駐後隨著業者的帶領方式改變，業者開始不再只是讓學生在一

定框架下複製操作過程，而是會讓學生嘗試運用所學到的工藝技法去設計

屬於自己的產品。 

此外，由於業者進行創作時，會不經意考量到許多其他因素，比如成本

等，在設計上也不由自主會有所侷限，實習生到來所進行的設計，由於不會

受到許多限制，因而也會呈現出更非制式化的作品。如受訪者 A10 提及自

己設計時會考量成本，創作時常常會想過多，交由實習生設計時反而能從作

品看到活潑性及不一樣的效果： 

「有的實習生對於顏色空間設計變化滿有巧思，所以我都會交由

他們去做設計，或是我自己製作時我會考量成本，產品會比較沒

有那麼活潑，比較制式，因為我會想太多，如果交由實習生來會

有不一樣設計效果。」 

(受訪者 A10，2018) 

（3）門禁時間限制影響創作能量 

進駐者都會在基地進行創作生產，研究了解到，基地有時間限制管控，

允許業者進入基地最早的時間是 8:30，晚上規定離開的時間是 9:00。但是

許多業者卻礙於時間管制而使自己在創作上受到限制。有些創作者在夜晚

是靈感最佳的時期，有時在晚上想到某個靈感卻無法立刻在工作室動手設

計，創作可能就無法在夜深人靜時進行，或是作品設計到一半還沒完成，但

到一定時間時就必須離開工作室，明日再繼續，因而，創作時間也會被打斷
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無法延續。業者進駐在基地內，也在此制度下使得創作時間有表定的限制，

無法像在個人工作室般具有彈性。 

2. 空間鄰近衍生異業合作交流 

（1）觀念溝通經驗交流 

空間的鄰近，讓業者在經驗交流上更便利，尤其，業者都是從草創開始，

會遇到的許多經驗也很類似，因而，彼此可以藉由快速訊息交流，獲得到可

用的資訊，也免去摸索時間成本。許多業者創作時會用到的專業，並非只限

於自己的領域，有時作品也會運用其他產業上的知識，業者共處同一基地，

在遇到其他專業領域問題，需要尋求專業協助時，能更準確及更有效率得到

解決的答案。 

也因為空間鄰近性，當遇到疑惑或非個人專業領域問題時，基地又有該

領域業者時，基地業者彼此可互相支援。訪談中也了解某業者擅長木工，另

一業者擅長皮革，當雙方遇到的問題涉及對方領域時，只需要步行到隔壁詢

問就能得到解惑，而不需再耗費時間成本去尋找解答。 

（2）作品方面異業合作 

業者進駐基地後，工作室周圍多是同屬創作類型的設計者，研究中發現

彼此在作品上也會相互合作。基地內創作者，擁有處於產業群聚條件，因而

也就更希望能藉由異業合作為彼此創造出更多的市場產值。 

基地內的業者，有些已進入實質合作階段，如受訪者 A10 和 A11 同處

在基地內，共同創造出的成品奪得臺中十大伴手禮首獎。研究發現由於鄰近

性，使得雙方可真正面對面針對合作案進行討論，鄰近場域使業者設計過程

需要微調時，可即時與合作者討論，而不需再經過冗長預約討論流程才能前

往，碰面討論的頻率也會隨之提高，這也使得共同合作的成品能處於充分討

論下產出，設計構思等方面也能更符合雙方設計者的共識。 

圖 4 異業合作-木筆和花木包裝（臺中十大伴手禮首獎） 
資料來源：本研究自行拍攝，2018/10/23(11:37) 
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3. 培育輔導媒合 

（1）創作類課程產生多元型態創作 

研究了解到基地會進行輔導媒合，在這當中也會有免費不同類型課程

提供進駐業者學習，園區認為創意發想來源是技能本身，因而開設許多不同

類型的工藝課程，藉此希望業者能從中取得靈感，增廣自己的創作能力。 

有受訪者提及自身在這課程過程中，可以借用基地業者的場地，當下如

果在操作上有不懂的地方，能請教合作配合的業者，也能藉由這些交流過

程，促使自己學到自身以外的工藝技能，使自身創作領域變得更廣。如受訪

者 A4提及有一件作品，是運用課程當中所學到的工藝技法為啟發，結合到

自己的創作上： 

「園區有一個園區活動，把基地內的業者分為五大屬性，金木水

火土，我是代表土屬性，有材料規劃費用補助，課程內容是希望

我們結合不同屬性，創造一個新的作品，我個人是覺得藉由別人

的專長，教一些基本的知識技法技巧給我之後，讓我能運用在自

己的創作上這點還不錯，我有一件創作是結合金工、琉璃元素。」 

(受訪者 A4，2018) 

（2）推廣創作產品課程深度不足  

研究了解園區提供的課程，較適用於屬在草創階段的業者，尤其是對於

初剛進來處於迷茫階段的業者，有關青年貸款課程、文創品牌包裝行銷課程

等，可以藉由課程將基本資訊及觀念傳達給草創業者。 

但是卻有一群業者對自己未來已有初步計畫，但卻不知如何落實計畫，

或是已經遇到實際問題，但不清楚適合解決方案的業者，此時，他們無法藉

由園區所提供的課程得到協助及改善，因而，輔導培育課程對於這群業者來

說就較不具有實質意義。如受訪者 A9提及課程內容屬於初步階段，較多是

大綱理論觀念，因而後續就較不願意騰出時間參與這類型課程： 

「開課的課程雖然類別多，也會一直反覆開，比如智慧財產權的

課，但聽過後覺得都是大綱理論上的觀念，行銷課也都是講大範

圍粗淺的部分，如果是觀念上的行銷課程，也覺得對自身沒直接

幫助，就不會再去上。」 

(受訪者 A9，2018) 
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（二） 創意實踐：被市場看見的平台？ 

1. 聲譽 

（1）增加市場信賴感 

研究了解到創作者當初進駐基地，是考慮到園區這個地標，以及是由政

府辦理的名聲。如受訪者 A4提及認為這裡的名聲會具有獨特的效果，因而

選擇進駐： 

「當初考量到這個標地，這裡的名聲，想說會有他獨特的效果...」 

(受訪者 A4，2018) 

究竟基地的聲譽為什麼會是吸引業者進駐的原因之一呢？由於基地進

駐業者是需要經過申請，並由政府依據相關資格條件審核通過後才能進駐，

業者認為經由政府篩選機制下所進駐的業者，是較經過認證，這與自身在外

面設立一間工作室的名聲效果會是不一樣的，對於個人來說是具有加分作

用，給消費者的感覺也更具有氛圍，這也意指會讓市場消費者對自身產業具

有信賴感。如受訪者 A10 提及進駐基地是需要經過政府篩選，因而介紹自

己時是正向的： 

「我在外面開一家店跟我在文創園區裡開一家店，給消費者的感

覺會不太一樣，因為這裡會比較有文化氣息一點，然後人家會覺

得是有經過特別的甄選才可以，不是隨便什麼的人都可以進來。」  

(受訪者 A10，2018) 

（2）經歷累積 

對於身為政府公辦公營園區文創基地業者這個頭銜，對於進駐業者來

說是一個有用的經歷，現階段去外面談案子時，是一種認證肯定。如受訪者

A11 提及認為基地聲譽，對自己去外部洽談案子時，能給人多一份信任感： 

「...這邊的單位名稱有幫助，我進駐在這裡面，對於我在外面接

一些案子比較有信任感，因為畢竟是進駐在公部門底下，是政府

推廣的園區審核後才有資格進來，那在外面跟人家談生意知道我

是進駐在這邊，跟我是在一個郊區的工廠感覺會不一樣，會覺得

我們是受過認證的…」 

(受訪者 A11，2018) 
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同時，研究也發現，業者認為的聲譽並不只對現在有幫助，這份經歷也

有利於成為未來有效的資歷。如受訪者 A1、A3 提及進駐基地，等於被政府

認證肯定，對於未來也能多了一個政府認證的身份： 

「如果進到園區內，等於是被某某政府認證過，比如多了這個身

分，這些資歷對未來也會有幫助。」 

(受訪者 A1，2018) 

「當初會想選這邊的原因，現實面來看可以累積資歷，比如說我

們資歷下面可以填說民國幾年進駐園區，可以進來園區，代表是

被篩選進來的，等於是多了一個有用的資歷。」 

(受訪者 A3，2018) 

2. 群聚效應 

（1）增加被看到的機會 

業者重視群聚氛圍，因而選擇進駐在文創基地，基地工作室周圍也是相

似性質的文創業者，較不會形成工作室隔壁是餐飲業的突兀感，這也是文創

基地能形成的某種氛圍。 

基地所建立的群聚效應，也使得進駐業者容易被看見，許多人想到基地

聚集很多文創產業，如果有想要手作或買文創商品等，會想到可以至此，許

多要找文創相關業者的廠商也會慕名而來，因而也產生了群聚效應。如受訪

者 A4提及大家知道來基地可以看到文創相關產業，認為來到基地可以找到

相關產業。A10 也提及有很多廠商都會特地前往園區找尋適合的業者，自己

手上有許多案件也是因此而來： 

「如果要從事文創行業，我當然會選一個對我們這領域發展比較

有利的場合，認為基地有群聚的效果，公部門經營的文創基地聚

落，也較容易被人家看到。」 

(受訪者 A4，2018) 

「這邊有很多文創業者，有些要找業者的廠商一次來可以看到很

多間，所以都會來這邊逛，像我之前遇到公司主辦活動的人來，

他們是特地來園區挑選，後來覺得喜歡我們的東西就來詢問。」 

(受訪者 A10，2018) 
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（2）業者之間影響性 

群聚效應除了能讓外部的人們被吸引進來基地，也讓基地內的業者，彼

此間的通路資源可以互相流動，基地有許多文創相關領域業者，因而許多資

源有時也會相互交流，甚至共享，這樣有時除了能節省開發成本等，甚至能

拓展更多市場。 

同時，業者彼此間也會相互介紹分享，如當自家客人提及對某產業也有

興趣時，也能分享基地何處有此產業，人派資源也因此有所流動。如受訪者

A4 提及業者們之間有時一家辦活動就能吸引遊客，同時也會相互提醒今天

會有較多的人潮，而這些人潮是流動的，就有可能流動到自家店，這也是群

聚所帶來的效應。 

「有些業者常會舉辦一些活動，可以吸引很多人來，這些舉辦活

動的業者有時後也會事先告訴我們，今天他們有辦活動，讓我們

多注意，而那些參與他們活動完的人潮也會走到我們這邊來。」 

(受訪者 A4，2018) 

3. 提供之媒體曝光度 

在公辦公營制度下也較容易引進媒體資源，如為基地業者舉辦記者會，

能引進媒體關注，有時園區也會安排業者去參加電台廣播、電視新聞節目錄

製，或是透過平面媒體報章雜誌報導等，藉此想讓業者能將創作產品、理念

等藉由媒體平台使更多人知曉。業者進駐政府建立的文創基地，相較於自己

在外設立工作室，能在媒體平台資源，獲得較高機會的曝光度。如受訪者

A10 提及園區幫業者舉辦記者會，當時也獲得許多媒體採訪，這也是基地外

面經營良好的工作室，也較難獲得的曝光機會。 

「因為我有參加十大伴手禮得獎，所以那時候媒體或報章要來報

導時，都會被園區列為選項之一，媒體採訪是在外面比較少的機

會，就算在臺中做得很好的店，也不見得有媒體採訪過，所以我

覺得這是很特別的曝光機會。」 

(受訪者 A10，2018) 

同時，基地進駐者不需要自己特地去尋找媒體，相反的，則是會有報章

媒體等主動約訪進駐業者，業者不需要投入過多的媒體宣傳行銷成本，就能

藉由進駐基地獲得曝光度，這對進駐業者在行銷成本上也降低許多。如受訪
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者 A8提及因為處在公辦公營單位，也使自己受到許多各類型媒體採訪報導

過，因而對自己在行銷推廣上有很大幫助： 

「我因為進來這裡才會接觸到電視、平面媒體、廣播，也是因為

進來園區後，因為是公辦公營單位，對我們行銷推廣有很大幫助。」 

(受訪者 A8，2018) 

4. 基地品牌行銷 

（1）舉辦活動及行銷 

為了提高業者曝光度，園區有時會辦聯合展覽，挑選幾家業者共同進行

作品展覽，透過展覽形式，讓更多人注意到基地業者的產業，也能藉由作品

曝光而讓自己的工藝被認識，藉由園區共同行銷，也能讓更多消費者一次認

識許多不同形態的產業。 

園區也會透過產學合作模式，讓基地業者品牌能以不同方式行銷，藉由

設計相關領域的學校學生與基地業者進行搭配，業者負責進行創作設計作

品，而學生負責將作品包裝設計行銷，這也透過產學合作方式，讓業者的產

品能透過包裝行銷呈現在市場上。如受訪者 A8提及自己有與學校學生共同

設計產品，業者自己負責茶具用品製作，學生則負責整體包裝設計，讓產品

有更不一樣的呈現樣貌以及曝光度： 

「園區裡挑好幾家業者，跟臺中科大、朝陽、雲科大等學校合作，

推廣中心去串聯媒合，我這次就跟學校學生做了茶則包裝整體呈

現的合作，我負責做產品，學生去做整體包裝設計跟說明，這也

讓我的產品有曝光機會總是好的。」 

(受訪者 A8，2018) 

（2）低價體驗課程：打開市場=正面行銷拓展？ 

在媒合這部分，園區有時會進行較低價位的活動徵詢，有業者認為這是

一個很好曝光的機會，可在一開始藉由這個方式吸引消費者，接著就有機會

讓消費者對自己產業有更進一步的認識。如受訪者 A6提及自己有意願配合

參加較低金額的媒合活動，認為這也可增加曝光機會： 

「園區這邊有時會詢問，開設較低金額的課程有哪些廠商可以支

援，我們也是配合活動意願高，認為互相配合也能增加曝光機會。」 

(受訪者 A6，2018) 
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但同時，有另外一部分進駐業者認為低價課程會迫使業者在材料等跟

規劃設計上壓低成本，因而，團客所接觸到的這項工藝技術，是在低成本上

所建構出來的，也不禁思考以低價市場吸引人認識到自己的產業，這樣的市

場行銷模式對文創業者來說是具有正面效益的嗎？ 

研究發現有些業者對低價體驗課程是較無意願的，甚至有些排斥，認為

低價課程可能導致產業負面行銷，對產業價值建立也會產生困難，這也和最

初想要藉由低價行銷拓展市場的用意有所出入了。如受訪者 A9提及接低價

團客時，因有成本上限制，因而容易導致團客所產出可帶回的成品是較無功

能性的，也反而容易讓消費者對體驗的項目產生負面感受，這樣一來不但沒

有行銷反而容易產生負面效果。 

「園區有時不希望遊客嚇跑，就會希望業者去壓低成本，但我們

一定在不會賠錢狀態下去承接，也就是這些團客可能做完，會帶

回去一些丟也不是，不丟也不是的作品，這樣好像對業者來說沒

有比較有幫助，好像是某程度的負面行銷，所以我不愛低價行銷

這塊。」 

(受訪者 A9，2018) 

此外，低價課程也容易使業者對建立自身產業品牌價值有困難性，低價

課程會讓消費者在最初階的情形下接觸到這項產業，只是初步卻不完整。但

會容易讓消費者對產業有最初接觸時既定的印象，認為這項產業技術並沒

有很困難，但為何業者所販售的產品價格卻較高的質疑，因而，這也對業者

建立產業品牌時產生困擾及矛盾。 
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陸、研究結果及發現 

本研究以 1916 文創工坊為研究個案，試圖回應本研究一開始的三

項提問：1. 公辦公營文創園區經營模式有何特色，為何選擇以公辦公

營模式經營？2. 1916 文創工坊空間型態以前店後場型式，一邊生產創

作，一邊販售商品的空間型態對於文創產業影響性為何？3. 政府介入

文創基地的制度以及規範有哪些？這對進駐創作者產生哪些影響？ 

此外，本研究了解到公辦公營文創基地對於文創產業的影響性，包

括對創作者在創意產生層面或是銷售市場上的影響，本研究透過「政府

公辦公營制度」及「前店後場空間型態」因素的介入，了解基地內部行

動者產生的互動網絡關係，以及政府制度對創作者提供的後盾優勢與

矛盾，研究結果及發現共有下述三大部分： 

一、生產消費邊界模糊化空間型態對文創產業具有的特殊影響性 

不同產業所需要的創新空間條件並不相同，例如機械業需要進入

到工廠，藉由實地磨練累積激發創新、電子業則透過研究室創新研發

等，那創意產業的創新產生有何特殊空間氛圍嗎？透過研究了解本園

區在規劃文創基地時，不同於一般科學園區僅作為生產場域，也有別於

一般文創園區僅作為消費場域，本園區所規劃的場域除了能消費展售

之外，還能真正讓創作者進駐生產創作，是一個同時具有創作生產以及

消費展售的空間。在此規劃型態下，本研究發現這打破了生產空間與消

費空間邊界，形成了生產消費空間模糊的場域，所形成的模糊化空間氛

圍對於創意產業具有特殊影響。 

研究發現基地處在三種層次的生產消費空間模糊化，從大層次發

現，園區在城市定位上的模糊性，不同人對於來到園區有不同使用功能

上的想像，而非既定的單一定位，有些人來到園區是來進行消費，有些

人則是來創作生產，因而園區無法明確區分為生產功能場域或是消費

功能場域，園區在臺中這座城市的角色定位上本身就是一個生產消費

模糊空間。 

在大層次的定位上的模糊，可以替園區吸引到許多不同性質的客

群，園區在空間使用性質上，主要提供有消費空間、提供作為展演展售

空間、生產空間，進入園區的人有些來看展、有些來參觀、有些來餐廳

消費、有些來逛文創市集、有些則是來進行生產創作等。 
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從中層次發現，園區透過空間配置創造了生產消費模糊場域，讓進

入園區的人，從原本單純的看展、消費使用增加為體驗創作生產，或是

從體驗創作生產之空間，移轉到餐飲等消費空間，園區本身的規劃配

置，在無形中打破生產跟消費邊界，創造出一種生產消費模糊場域，園

區內的空間配置會影響使用者最初進來園區的使用需求，而讓進入園

區的使用者在不經意中改變或增加使用上的目的。 

由於園區配置所創造出的一種生產消費模糊場域，也能為創作者

帶來原本不預期的消費族群，藉由配置所創造出的生產消費模糊場域，

反而能讓業者和消費者角色互換，讓進入園區的遊客能主動發現業者，

而產生新的消費需求，這也使創作者能節省開發客群之成本。進入園區

的人一開始或許並不知道園區有這些業者存在，但藉由園區空間配置，

在進入園區後容易在不經意中進入到基地，而看到這群創作者，園區配

置所創造出的生產消費模糊場域也能增加創作者額外被看到及認識的

機會。 

從小層次發現，1916 文創基地前店後場空間型態，也形成了生產

消費邊界模糊空間，除了有販售空間也使創作者能在基地進行創作，工

作室內同時扮演生產跟消費功能。此外，消費者消費過程也能與創作者

直接接觸，消費者意見可進一步提供創作者，作為創作者新的生產動

能，或是消費者自身也能加入課程成為新的創作生產者，創作者在生產

時也能作為吸引消費者進來消費的因素，在這一空間很難明確區分何

處是生產空間、何處又是消費空間，因而創作者也能在模糊化中交織出

更多創意能量、被市場認識的契機以及推廣自身工藝技術理念。 

綜上，本研究發現創作者處在生產消費邊界模糊化空間，會對文創

產業具有特殊影響性，除了能激發創作者更多創意靈感來源，也能讓產

業有更多被認識的機會，更讓文創產業在生產面、市場面、傳承面擁有

更多能量。 

二、公辦公營制度所產生的後盾與矛盾 

研究發現園區處在公辦公營制度下，能帶來一些優勢成為創作者

的後盾，但同時處在公辦公營制度下也會為創作者帶來一些矛盾。有關

後盾方面，有四個優勢部分。 

第一個後盾-租金成本及空間型態優勢:在此制度下創作者能擁有

較低租金，降低租金支出成本，使剛創業文創業者們能減輕壓力。在空

間型態上創作者能選擇較適合自己產業型態坪數大小的空間格局，以
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及產業在生產製作過程上所需要的空間型態條件，如木工產業進行木

筆製作時，會帶來些粉塵以及機械操作聲音，玻璃業者製作琉璃珠時需

要一些設備運作的條件。這些是一般市區出租店面較不願意接受的產

業，因而這類型的文創產業者，較無法在一般市區店面租到適合自己創

作生產的空間，而本基地提供了這類型文創產業者生產創作的空間型

態。  

第二個後盾-區位優勢:一般創作者為了節省租金成本以及生產製

作空間條件需求，都會選擇在郊區設立工作室，但對於文創產業來說，

很多時候是無法只設立郊區生產，而遠離消費市場端。文創產業需要更

接近消費者，需要面對面與消費者互動，除了藉由與消費者互動提高創

意靈感發想來源之外，也能讓消費者認識自己產業，並使自身產品更適

應市場性。此外，市中心交通便利，也較容易讓消費者進來，認識購買

自己的產品。本基地位在臺中市區，又在公辦公營制度下提供進駐者較

低租金成本，因而，基地可以同時符合創作者想在便利的市中心而又不

用負擔昂貴租金的需求。 

第三個後盾-輔導媒合:在公辦公營制度下，提供了創作者更多培

育輔導資源，基地設立育成聯盟，以及試圖將外部資源引進，如交通資

源、其他政府資源等。另外，也透過媒合，嘗試將創作者由內帶出，如

果創作者只是在園區裡面吸取內部資源，似乎還無法成為一個成熟產

業品牌，因此外面更多市場通路這塊就顯得格外重要，創作者能有機會

去其他市場進行交流，或許能建立更多通路點、市場曝光度，或是可以

藉由多觀摩學習，而對自身產業有所影響。  

第四個後盾-資源交換實習生計畫:園區在公辦公營制度下成為了

全台最大的文化創意產業相關科系實習基地，對於實習生、創作者、文

創產業三者都具有影響性，原本園區期許實習生能成為創作者人力資

源上的後盾，認為可藉由實習生減少創作者人力成本。然而，研究發現

其實創作者並不是單純把實習學生作為協助販售的員工使用，創作者

會儘量將該產業相關資訊傳達給他們，透過真正的案子操作提早了解

市場實務操作，讓學生學習以多面向考量產品設計，這也展現出創作者

對實習生是有種協助並鼓勵年輕學子繼續往這產業發展的想法。  

同時，在公辦公營制度下也會為創作者帶來一些矛盾，有關矛盾方

面，呈現了三個矛盾現象。 
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第一個矛盾-園區客群型態，人潮不等於創作者活下去收益：首先

了解到園區客群分成散客、團客兩種，團客又分成導覽參訪型團客、旅

行團客，又園區人次從 2016 年 1916 文創工坊正式開幕後，直到現在 

2018 年入園人次每年都是突破一百多萬。俗話說人潮等於錢潮，然而，

研究發現園區所帶進來的團客群並非都適合創作者自身產業客群，團

客性質較難掌握，也相較難轉化成業者的目標客群，因而對於創作者來

說，團客的增加並不能等於收益就會增加，這些參訪團客人潮並非能絕

對轉換為他們的收入，反而有時成為創作者創作上的干擾性因素，並造

成生產創作者跟消費者接合沒有預期密切。 

第二個矛盾-經營管理制度的溝通管道以及評鑑制度問題：園區在

與創作者溝通上設立推廣中心負責扮演溝通角色，原本用意是讓園區

和創作者雙方有一個緩衝的角色，讓雙方溝通能更順利。然而，研究卻

發現推廣中心處於一個中間夾心位置，對上，需要符合園區的制度規

範；對下，又需要符合創作者的需求。但是推廣中心並沒有實質決策權

力，如果遇到創作者某項要求，就需要請示園區，這樣一來一往的溝通

形式，就容易導致溝通時間冗長，或是無法明確轉述創作者意見情形，

反而又形成另一種衝突。另外，經營管理上的評鑑制度，研究發現考核

似乎無法作為業者更進步的參考內容，在某方面也無法真正反映創作

者的能力，這也使評鑑制度所具備的功能性值得省思。 

第三個矛盾-園區經營理念，非以營收為考量並非對各類型業者具

有加分：公辦公營園區不以盈利為主，評鑑審核時並不會因為創作者營

收不好，就讓創作者離場，原本應該能讓創作者在壓力較小環境下進行

產業發展。然而，研究發現，公辦公營經營理念不會特別積極去追求營

收，又公辦公營園區在財務預算會受到限制，就沒辦法有更多或長期投

資，因此相較於私人營運部門，也較容易在設備建置環節以及行銷面衍

生了惰性，間接影響到某些產業特性業者的收益面，這也使非以營收為

考量的經營理念並非適合各類型的文創業者，對業者是形成加分效果

也產生了矛盾性。 

透過對公辦公營制度探討，發現了園區在此制度下所擁有的後盾

以及矛盾，藉此了解政府在文創園區經營制度下，對創作者在低租金成

本及空間型態產生優勢，在區位部分也提供創作者優勢，在輔導媒合部

分，提供創作者由外而內以及由內而外的資源，並在實習生計畫中達到

資源交換。但在此制度下也形成了園區客群型態所導致人潮不等於錢
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潮，無法轉換為業者收益的矛盾性，在經營管理制度的溝通管道以及評

鑑制度，衍生了另一種衝突，此外，園區非以營收為考量的經營理念相

較於私人營運部門，在設備建置上以及行銷這環衍生了惰性，經營理念

也間接影響業者的收益面，因此非以營收為考量的經營理念對業者是

具有加分效果也形成了矛盾性。 

三、公辦公營文創基地對創作者創新能量及實踐影響 

本研究發現，公辦公營文創基地，對於創作者在創新能量以及實踐

上都具有特殊影響性，有關增加創作能量方面，第一：在提供優惠租金

部分能讓創作者有更多心力進行創作。第二：實習生計畫會讓創作者和

實習生產生創作交流，增加創作者風格或設計靈感上的變化。第三：空

間鄰近衍生異業合作交流，也讓創作者在觀念溝通、作品設計以及資訊

上能有所交流，對於業者創作上也增加了不同型態樣貌。第四：培育輔

導媒合的創作類課程，也讓創作者產生多元型態創作。 

然而，基地有時則是會對創作者創作能量上產生限制，第一：基地

門禁時間限制而影響創作者創作能量。第二：創作產品行銷課程深度不

足，也讓創作者在未來整體創作以及產業發展方向無法得到實質協助

性。 

此外，公辦公營文創基地對於創作者在實踐上也具有特殊影響，有

關提高創作者被看見的平台方面，第一：聲譽增加市場對創作者產業的

信賴感，使創作者現階段外出談案子時，相較能得到市場信任上的認證

肯定，另外，聲譽也讓創作者自我產生榮譽，而相信進駐經歷能成為未

來有效的資歷。第二：群聚效應增加創作者被市場看見的機會，基地內

創作者彼此間的通路資源也可互相流動、共享，除了能節省開發成本，

甚至能拓展更多市場。第三：媒體資源引進，提高創作者產業曝光度，

也提高創作者產品被市場接受的機會。第四：集體舉辦活動及行銷，透

過集體品牌行銷也提高創作者產品被消費市場認識。 

但研究也發現有關低價體驗課程推廣，是一種讓市場認識的方式，

但似乎較無法對創作者進行正面的行銷拓展，以及對創作者建立產業

市場品牌時產生困擾及矛盾性。 

透過上述研究也了解制度規範下所形成的文創基地，對於文創產

業生產創作以及市場銷售上的影響，並發現公辦公營文創基地對創作

者在創新能量及實踐的市場平台上具有特殊影響力。
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柒、結論及政策建議 

臺灣目前既有文化創意產業之相關研究，多數著重於園區能否支

持文創產業發展之辯論，較少從產業群聚以及空間型態是如何影響創

意產業者的創意產生及實踐。而本研究透過臺中1916文創工坊為案例，

探討創作者如何藉由聚集在公辦公營園區來發揮其創意過程以及背後

支持機制。 

研究發現透過「政府制度」以及「規劃空間型態」所建構的文創基

地，形成三層次的生產消費空間模糊化。大層次：定位上的模糊化，使

文創基地在城市中被認識的機會更廣，非只吸引單一客群，而是有更多

能力被不同性質的客群所注意到；中層次：透過空間配置形成的模糊

化，園區在無形中打破生產跟消費邊界，而讓進入園區的使用者在不經

意中改變或增加使用上的目的，也增加創作者額外被看到及認識的機

會；小層次：生產消費邊界模糊空間，文創基地前店後場空間型態，在

基地中很難明確區分何處是生產何處又是消費空間，因而創作者也能

在模糊化中交織出更多創意能量、被市場認識的契機以及推廣自身工

藝技術理念。 

此外，研究也發現，公辦公營制度為創作者帶來後盾，如低租金成

本及空間型態優勢、區位優勢、輔導媒合機制、資源交換實習生計畫，

但同時也帶來矛盾現象，如園區客群型態所帶來的人潮不等於業者生

存下去的收益、經營管理制度問題、園區非以營收考量的經營理念對創

作者加分與否，制度所帶來的後盾與矛盾對創作者在創意產生及實踐

的市場平台上都具有特殊影響性。 

研究最後了解到公辦公營模式對於創作者創意產生以及實踐有幫

助性，但從本個案發現到在公辦公營下有些做法可加以調整，相關政策

建議如下： 

一、政策建議一：培育輔導孵化機制的多層次化 

進駐基地的創作者，依據進駐申請書進駐方案有兩年期和五年期

可選擇，租約到期後可視情形續簽，因而進駐基地的創作者，在沒有特

別情況下，進駐時間短則兩年，長則達五年以上。 

園區為了想打造一個孵化文創業者的文創基地，因而也開設了許

多輔導培育課程，甚至成立了推廣中心協助孵育文創業者，並設立育成
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聯盟以作為課程開設的資源協助，所開設的課程內容包含創作類型、行

銷類型等。透過研究也了解到園區提供的課程，較適用於處在草創階段

的業者，尤其對於初剛進來處於迷茫階段的業者具有一定的幫助性，如

青年貸款課程、文創品牌包裝行銷課程等，可在初步階段給予毫無頭緒

的進駐業者協助，透過經驗分享或是方向引導，也可藉由課程將基本資

訊及觀念傳達給草創業者。 

然而，研究發現基地裡有一群人逐漸認為所開設的輔導課程太過

基礎，像對已進駐兩三年的業者，或是有部分剛進駐就很清楚自己未來

的定位的業者來說，園區提供的輔導課程對他們來說並無太大實質協

助性。 

以進駐基地長達五年以上的規劃期程來說，對於已不是剛進駐的

業者，或是已經對自己未來有初步計畫但卻不知道如何實踐的業者來

說，此時，目前基地所提供的課程無法使他們這群人得到協助及改善，

他們無法透過輔導機制解決遇到的實際問題，因而輔導培育課程對於

這群業者來說就較不具有實質上的功效。 

因此本研究認為培育輔導機制應該更多層次化，才能符合基地各

不同階段的進駐者，課程類型可考慮非單一模式，可再深入分類為初階

班、進階班。初階班內容可以是基本觀念建立，適合提供給完全新手的

業者，讓剛進駐的業者可獲得基本資訊的課程。但進階班則是可配合各

產業進行實務探討分析，讓各產業的業者能真正了解，在自己產業遇到

問題時的解決因應方式，或是真正適合自己產業的行銷模式。建議應該

透過將輔導機制做難度鑑別，讓課程不是只是適用於第一次聽過的業

者，也能讓處在不同階段的業者，都能因為培育輔導課程有所收穫，也

能真正實踐成為一座想要打造培育孵化創作者的文創基地。 

二、政策建議二：溝通互動機制之提升 

園區設立推廣中心作為和進駐者的溝通管道，所設立的推廣中心

一方面需要符合園區要求，另一方面則是要了解進駐業者的需求，園區

設立推廣中心原本的用意是希望能因應園區面臨人力不足，希望藉由

推廣中心能更完整的處理基地裡每一位進駐業者的需求。然而，卻因為

透過中間媒介溝通，就較常容易產生溝通誤會。有時，這對急於解決問

題的業者來說，中間溝通橋樑反而易衍生另一種衝突。 
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推廣中心在處理進駐業者相關行政方面扮演一定重要性，推廣中

心在溝通媒介的角色原本是希望能更真正的協助業者需求，但從研究

也發現業者認為由於推廣中心並無實質權力，因此有時很難真正有效

解決問題。 

研究也發覺園區和進駐業者真正坐下來面對面溝通的機會其實並

不多，建議園區除了透過既有的推廣中心，作為了解進駐業者需求的溝

通媒介之外，還需增加與進駐業者們直接互動的平台，提高讓雙方能坐

下來真正面對面溝通的頻率，定期的直接互動較能減低因為溝通管道

程序過程所造成的誤會，也能夠直接第一手接收到業者的建議、意見、

需求及回饋等。 
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