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第一章 緒論 

第一節 研究背景 

1970 年代初期，歐美先進資本主義經濟體遭到經濟大衰退的重創，七大工業

國(G7)1在 1970 到 1990 年間製造業獲利顯著下降，此導致已開發世界的資本主義

商業進入密集的創新時期，並轉移部份農業、礦業、營造業及製造業投資至文化

產業等服務性產業(David Hesmondhalgh 著、廖珮君譯，2006)。 

1997 年英國提出創意產業政策，掀起一股以文化作為國家經濟發展主軸的風

潮，各國群起仿效(李天鐸編，2011)。同年，工黨首相參選人布萊爾（Tony 

Blair）提出創意產業(Creative Industries)的概念並於出任首相後成立「創意產業任

務小組」(the Creative Industries Task Force, CITF)，並於 1998 年及 2001 年提出

「創意產業圖錄報告」(Creative Industries Mapping Document)，將創意產業定義

為：「起源於個體創意、技巧及才能的產業，通過知識產權的生成與利用，而有

潛力創造財富和就業機會。」並對之大力推動且獲得了傲視全球的佳績(夏學理，

2011)。 

前行政院文化建設委員會（以下簡稱文建會）主委陳郁秀考察英國創意產業

後，將文化創意產業政策引進台灣(王榮文，2017)。臺灣過去以工業和製造業經

濟主體，在面臨高度工業化，既有以大規模製造業為主的生產型態，在其他國家

挑戰之下已逐漸失去競爭優勢。觀察世界經濟趨勢後，發現除了往高科技產業發

展之外，深化以知識為基礎發展新興產業，才能創造新的經濟競爭力，據此，前

行政院長游錫堃於2002年提出「挑戰2008：國家發展重點計畫」，正式將「發展文

化創意產業計畫」列為重點計畫，其中並將閒置空間再利用的創意文化園區納入

其推動策略及主軸，這也是我國首次將抽象的「文化軟體」視為國家建設的重大

工程，期望藉由開拓創意領域，結合人文與經濟產業創造高附加價值的效益，增

加就業人口，提升國民的生活品質，文建會依據各國對文化產業或創意產業的定

義，並參酌臺灣產業發展的特殊性，將臺灣的文化創意產業定義為：「文化創意

產業係指源自創意或文化積累，透過智慧財產的形成運用，具有創造財富與就業

                                                      
1 G7：七大工業國分別是美國、英國、加拿大、德國、法國、義大利以及日本。    
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機會潛力，並促進整體生活環境提升的行業」(王榮文，2017；夏學理，2011；黃

盈嘉，2012)。 

創意文化園區的設置為「挑戰2008：國家發展重點計畫」的重點空間策略，

亦是落實文化創意產業之重要途徑，2003年文建會推動文化創意產業發展（第一

期）計畫（92-96）中擬定「規劃設置創意文化園區」引入民間力量優先改造華山

園區，2006年文建會依據《促進民間參與公共建設法》推動引入民間參與經營華

山的促參案，為創造文化創意之高附加價值，將華山園區定位為「臺灣文化創意

產業的旗艦基地」，並通過三區塊方式開發，包括「電影藝術館OT案」、「文化創

意產業引入空間ROT案」、「臺灣文化創意產業旗艦中心BOT案」(蘇瑛敏等，

2011)。2007年5月台灣電影文化協會取得「電影藝術館OT案」5年的經營權；2007

年6月由遠流出版社、國賓飯店與仲觀設計三家公司組成的台灣文創發展股份有

限公司取得「華山文化創意園區ROT案」改建經營權，為期15年；2009年9月台灣

文創旗艦聯盟取得「台灣文化創意產業旗艦中心BOT案」30年的經營權(溫肇東

等，2010)。2011年1月文建會正式將創意文化園區更名為「華山文化創意產業園

區」(文化部，2020)。 

2015 年華山營運開始轉虧為盈，同年台北市前都市發展局局長林洲民批評包

括華山文創園區、松菸園區、三創園區等，都是和財團利益掛勾的假文創，華山

被批評只有「餐廳加餐廳加餐廳」，松菸也遭點名過於商業化(自由時報，2015)。 

2017 年華山文創園區又被媒體報導過於商業化，經立法院預算中心檢討台灣

5 大文創園區藝術家進駐空間不足，空間規劃顯然不符園區設置的初衷；又民進

黨立委吳思瑤表示，台灣文創園區常有 Hello Kitty 展、櫻桃小丸子展這類國外授

權展覽，但是台灣本土藝術家卻因無法負擔文創園區高額租金，致使文創園區缺

少台灣本土文創設計(自由時報，2017)。 

2019 年 9 月台灣文創發展股份有限公司取得華山文創產業園區 2022～2032 年

優先定約的申請權，2020 年文化部將與該公司議定新約，文化部對華山的定位從

「文創產業的旗艦基地」提升到「國家級文創園區」，華山擔負「國家級文化產

業創意樞紐」的責任，目標設定在「形塑國家文化品牌形象及提升國際知名度」

(文化部，2020；王榮文，2020)。 

https://law.moj.gov.tw/LawClass/LawAll.aspx?pcode=D0070062
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第二節 研究目的 

面臨園區過於商業化、藝術家進駐空間不足以及缺少台灣本土文創設計之批

判，政府仍將與台灣文創發展股份有限公司議定華山文創產業園區 2022～2032 年

新約，並將對華山的定位從「文創產業的旗艦基地」提升到「國家級文創園

區」，由此可見政府對於華山文化創意產業園區的高度重視與其經營團隊台灣文

創發展股份有限公司的高度期待。本研究旨在探究政府設置文創園區之初衷，作

為臺灣第一個代表性文創園區的華山創立至今已超過 10 年，是否達到政府設置

文創園區的目的？對社會產生的影響？以致政府對華山的期許由旗艦基地提升到

國家級文創園區，係本論文研究之目的。 
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第二章 文獻回顧 

第一節 文化創意產業之意涵 

文化創意產業的內涵應該是「文化是內涵，創意是工具，文創產品是文化以創

意外顯的各種形式，文創產業是眾多文創產品的組合，文創市場是各種文創產業的

集合」，既然文化創意產業的基礎是「文化」，因此探討文創產業應從文化著手(廖

世璋，2011)。 

聯合國教科文組織(United Nation Educational, Scientific and Cultural 

Organization，簡稱 UNESCO)對於「文化」定義為：廣義的文化是用以區分社會

或群體特有的精神、物質、知識層面的一組特徵，包括了藝術、文字創作、生活

風格、基本人權、價值體系與傳統和信仰(廖世璋，2011)。 

漢寶德(2014)認為「文化」之意涵分為狹義和廣義，狹義的文化就是藝術，至

於廣義的文化幾乎沒有邊際。狹義的文化，就「精緻文化」來說，它指的是一種教

養、品味、詩文創作與欣賞、藝術創作與欣賞，當我們提到精緻文化的時候，所指

常常是藝術，藝術被大家共認為文化的結晶。而對後現代的知識分子來說，文化的

定義是生活，藝術只是其中一小部分(漢寶德，2014)。 

二十世紀中葉，文化成為產業引起大眾注意，電影、電視劇取代精緻文化佔據

大眾的休閒時間，傳統的藝術和文學被忽視，這種新文化被稱作「大眾文化」，也

被視為文化產業，因為它的產生是以賺錢為目的。精緻文化原由上層社會所獨享，

一般大眾無力負擔，無暇品賞，因此新時代創作者為迎合大眾口味，找到新賣點，

利用現代工業生產的方式，把文化產品予以大眾化(漢寶德，2014)。 

「文化產業是一個「產業」概念，「文化」是文化產業的「內容」，有形文化

產品及無形的文化服務等都是承載文化的商業對象，與菁英文化不同之處在於文

化產業的工業化生產為運用大量的媒介及符號
2
，進行大眾文化的傳播並進而賺取

經濟」(廖世璋，2011)。 

產業一般具有三項特徵：1、大量生產的產品或服務，服務大量顧客；2、標準

                                                      
2
符號社會學家羅蘭巴特(Roland Barthes)說明符號是由符徵(能指)及符旨(所指)所共同組成類似符號

的用詞，在資本主義上市場上品牌就是一種符號，品牌消費是進行符號消費，品牌消費不是物的

消費，而是「文化的消費」(廖世璋，2011)。 
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化生產流程以確保產品或服務品質均是相同；3、生產者於市場機制中承擔風險或

分享利潤盈餘(吳思華，2004)。 

文化創意產業理論思潮應追溯至「文化產業(Cultural Industry)」，文化產業理論

思潮被歸為兩大主軸：分別為悲觀主義論述和樂觀主義論述。悲觀論批判大眾文化，

認為文化應具階層化，且服膺於菁英文化；樂觀論則肯定大眾文化(楊敏芝著、夏

學理主編，2009)。 

1944 年德國法蘭克福學派 M.Horkheimer 和 T.Adorno 提出「文化工業(Cultural 

Industry)」，並以此區分菁英文化與大眾文化，菁英文化屬於高雅文化、主流及上流

文化，而大眾文化則是市民的娛樂文化、通俗文化，強調「文化」是上層階級操弄

下層階級的控制工具，認為大量生產之文化產品為次級品，缺乏原有文化藝術氛圍，

批判文化工業所設計的產品是為了大眾需要所設計，批判大眾文化的低俗、庸俗化

(楊敏芝著、夏學理主編，2009；廖世璋，2011)。 

1997 年英國首先提出創意產業(Creative Industries)的概念，創意產業在英國是

以經濟化為動機，在政治管理上，將藝術與經濟連結是否適當並非關注的重點，畢

竟對於某些藝術來說，如果可產生經濟回饋對其發展也有助益，並可讓公帑有效率

地分配在不同政策上(張硯涵，2014)。 

前文建會主委陳郁秀考察英國創意產業後，將文化創意產業政策引進台灣(王

榮文，2017)，並依據各國對文化產業或創意產業的定義，且參酌臺灣產業發展的

特殊性，將臺灣的文化創意產業定義為：「文化創意產業係指源自創意或文化積

累，透過智慧財產的形成運用，具有創造財富與就業機會潛力，並促進整體生活

環境提升的行業」，而政府對於「文化創意產業」(Cultural and Creative Industries)

所做的定義，與英國「創意產業」(Cultural Industries)的概念並不相同(夏學理，

2011)。 

就實務面而言，文化創意的用詞、定義或界定範圍在不同國家或不同地區可

能不盡相同，但這並不會有太大的影響，畢竟各國文化環境不甚相似，所以其發

展目的、焦點、方法、任務、對象、策略應該也會有所不同，然而這些名詞或定

義上的差異，對於強調「文化」與「創意」的「文化創意產業」來說，無論其名

稱是「文化產業」、「創意產業」，抑或是「文化創意產業」，也不論其定義的界定

範圍是廣泛還是狹隘，其以「文化」為基礎、利用「創意」去活化產業的概念卻
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必須是一致，而且不能背離「市場」和「法律」(夏學理，2011)。 

因此，正可用聯合國教科文組織(簡稱 UNESCO)對「文化產業」的定義來做

適切說明：「結合創造、生產與商品化的方式，具有無形資產與文化概念的特

性，基本上受到著作權的保障，而以產品的或是服務的形式呈現。」(夏學理，

2011)。 

另依據《文化創意產業發展法》第 3 條將文化創意產業定義為：「指源自創

意或文化積累，透過智慧財產之形成及運用，具有創造財富與就業機會之潛力，

並促進全民美學素養，使國民生活環境提升之下列產業：視覺藝術產業、音樂及

表演藝術產業、文化資產應用及展演設施產業、工藝產業、電影產業、廣播電視

產業、出版產業、廣告產業、產品設計產業、視覺傳達設計產業、設計品牌時尚

產業、建築設計產業、數位內容產業、創意生活產業、流行音樂及文化內容產

業、其他經中央主管機關指定之產業。」。 

Richard Florida 於《創意新貴》一書中指出，城市必須運用創意塑造都市特

色、健全產業基礎，以吸引創意階級3聚集，推動文化創意產業的關鍵並不在於擬

定產業政策，而是建立一個吸引創意人才聚集的地區(楊敏芝著、夏學理主編，

2009)。 

社會對文創產業存有誤解，把文創產業限縮為純文化或純藝術性質的活動，

甚至排斥文創產業中的商業行為，例如有關文創園區係假文創的批判等(傅朝文，

2017)。其實文創產業既然是「產業」，當然免除不了營利性質的商業行為。相對

而言，美術館的展覽或演藝廳的表演只是公開展示原創藝術，雖然有一定的市場

價值（例如售票收入），但其產業化的空間有限，政府僅能以補助的方式鼓勵藝

術家創作，等待其作品的市場價值發酵(傅朝文，2017)。 

第二節 文化創意產業園區之意涵與類型 

1980 年代，文化園區概念於歐美國家萌芽，當時各國以文化及藝術開發帶動

都市再發展，美國是最早發展文化創意產業園區，成功典型如百老匯戲劇產業園

區、好萊塢影視產業園區及迪士尼王國。Bianchini(1993)論述「文化產業區」

                                                      
3
 Richard Florida(2002)提出「創意階級(Creative Class)」概念，認為從事創造工作的人，就是創意

階級(楊敏芝著、夏學理主編，2009)。 
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(Cultural Industrial District)及「文化園區」(Cultural Quarter)為地方經濟發展的主

要策略，主要目標係為提升文化生活素質、活絡地方經濟、文化產業群聚4與交

流、強化城市意象並提升競爭力等(楊敏芝著、夏學理主編，2009)。Derek 

Wynney 在《文化園區規劃》(Planning for Cultural Quarters)中指出，都市與文化產

業園區的結合是因為具備下列三項都市改造任務：改造老舊都市地區、改造逐漸

衰退的工業都市、改造都市意象(楊敏芝著、夏學理主編，2009)。不同的文化政

策目標，將發展出不同類型文化園區，學者楊敏芝(2009)歸結歐美 1980 年代文化

園區之定義及發展政策，主要有下列四種： 

一、文化園區(Cultural Quarter or Cultural District)：以文化及藝術產業帶動城市文

化及經濟發展。 

二、文化產業區(Cultural Industry District)：以文化創意產業群聚於一特定專區帶

動相關產業發展。 

三、文化旗艦開發(Cultural Flagship Development)：以大型文化建設帶動都市再發

展。 

四、社區藝術(Community Arts)：以文化及藝術設施帶動社區生活美學。 

而臺灣之「文化創意產業園區」政策意涵及發展方式與第二種「文化產業區」較

相符(楊敏芝著、夏學理主編，2009)。 

在臺灣，創意文化園區的設置為 2002 年行政院「挑戰 2008：國家發展重點計

畫」的重點空間策略，亦是落實文化創意產業之重要途徑之一，其定名隨著政策走

向不同而有所轉變。 

文建會於文化創意產業發展計畫中構想將創意文化園區的發展功能歸納為以

                                                      
4
「群聚」的概念最早是由 Marshall 在 1890 年《經濟學原理》一書中提出產業群聚(agglomeration)

的現象，認為產業的群聚，除可促成明顯的產業連結、增加資訊流通的機會外，營運成本上並可

大幅降低設廠、廣告、能源、運輸、研發、人力等成本，並形成規模經濟，共同創造巨大的經濟

效益(洪祺森，2017)。「產業群聚的效益，主要是藉由地理位置鄰近的優勢，串連區域內具有相同

質性但不同類型的業者，運用價值鏈整合提供產業群聚之最大效益。對內，群聚產業的園區內各

公司可相輔相成，協調人力或技術互補，工作者及工作室、公司可互相支援、激盪創意、整合資

源；對外，群聚效應不僅可塑造、提昇參與業者在該產業領域之專業形象，更因技術整合之全方

位，相對其同行更具產業競爭優勢。」(文建會，2009)。 
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下三種類型： 

一、創作型創意文化園區：以專業、業餘之各種領域創作者為主要服務對象，為培

育藝文團體之場域、國際創意文化交流平台，如演藝廳、文化中心等。 

二、消費型創意文化園區：以文化消費者、到訪觀眾為主要服務對象，以文化消費

環境之營造為目的，對內是市民的文化消費環境，對外事國家創意文化展示櫥

窗，如創意市集、國家創意產品資訊中心等。 

三、複合型創意文化園區：結合創作型及消費型創意文化園區之功能與設施，兼具

創作性與消費性空間(楊敏芝著、夏學理主編，2009)。 

文化和創意產業的根本性爭論議題是要以經濟為重，還是文化和社會價值為

要，這不僅牽動政策的規劃，也影響園區發展方向與功能設計(辛晚教等，

2003)。有人認為應著重於文化藝術推動，不應涉入不熟悉之經濟、產業領域；亦

有人認為文化與經濟的結合是促成國家轉型的關鍵，這反映在園區發展定位上便

形成「文化園區vs.文化創意產業園區」、「政府經營vs.委外經營」、「藝術家進駐vs.

產業進駐」等不同的政策思維，進而對園區計畫造成一定程度影響(文建會，

2008)。 

2003 年以前華山定位為「藝文特區」，由「中華民國藝文環境改造協會」(以

下簡稱環改會)經營，當時經營團隊認為藝術最好不要受到太多限制，讓各式各樣

的創意與想法都在華山的空間交會，形成多元化的表現形態(李宛真，2010)。其

後，政府開始介入華山的經營，2003 年華山藝文特區正式轉型為「創意文化園

區」，期望藉由開拓創意領域，結合人文與經濟產業創造高附加價值的效益(夏學

理，2011)。2006 年文建會依據《促進民間參與公共建設法》推動引入民間參與經

營華山的促參案，為創造文化創意之高附加價值，將華山創意文化園區定位為

「臺灣文化創意產業的旗艦基地」，2011 年 1 月文建會正式將創意文化園區更名

為「文化創意產業園區」(文化部，2020；台灣文創發展股份有限公司，2020)。 

承上述，國內外研究並未對「文化創意產業園區」加以定義，且「文化創意產

業園區」係由臺灣政府於 2011 年所定名。由華山文化創意產業園區發展脈絡觀之，

華山園區原本以純文化藝術價值經管，政府介入後加入創意的元素，其後又將產值

的概念帶進來，因而形成現在文化創意產業園區的型態。爰此，可知華山文化創意

產業園區為文化、創意階級、產業以及特定地區所構成，本研究將其定義為創意階

https://law.moj.gov.tw/LawClass/LawAll.aspx?pcode=D0070062
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級在某一特定地區集聚，互相交流、激盪想法，運用創意使其表演或創作加值，並

將這些產出產業化，帶動相關產業在此特定地區發展茁壯。 

第三節 文化創意產業園區對社會影響面向 

綜觀國內外文獻對於文化園區或創意園區對社會產生之影響，羅列如下表： 

表 1 國內外文獻對於文化園區或創意園區對社會產生之影響 

辛晚教等 

(2003) 

英國雪菲爾(Sheffield)文化區(Cultural Industry Quarter,CIQ)

從早期的市中心衰敗地區變成為雪菲爾再發展的重要象徵，

也成為英國媒體與音樂產業重要的創意培育園區，並創造新

的工作機會。2000 年，CIQ 機構在政府協助下成立，負責協

助地方文化創意廠商的成長、CIQ 的營運和管理。此外，與

它的姊妹機構—Inspire(負責小型廠商的支持與諮詢)、市政當

局、以及其他地區的都市再生組織共同合作，擴大市中心的

經濟效益。CIQ 特別重視廠商間的互動學習、創意激勵、技

術傳承、藝術交流、商業敏銳，以提高小型（或新興）廠商

對不穩定市場的應變力。因此，不同發展取向的廠商，在

CIQ 環境內，也被鼓勵媒體、音樂和其他技術部門（如資

訊、網路、通訊等等）形成緊密的互動關係，不僅可以提升

競爭力也可以確認新市場的發展機會，提高成長的可能性。 

林富美等 

(2015) 

政府雖提供園區，但大部分商店並無交流，文創屬於體驗性

商品，當這間店家帶來感動，下一家店卻無法延續一樣的氛

圍。以群聚來創造產業鏈5是園區是文創產業發展的重點，但

政府將場地出租後卻甚少管理產業走向，使得群聚的是產業

而不是創意。 

徐中孟、李季 

(2012) 

研究指出音樂劇產業會帶動旅遊、飯店、購物、交通等行

業，曼哈頓地區 60%的遊客與到百老匯看戲有關，無論是紐

                                                      
5
「產業鏈」概念源起於 Wallerstein(1986)所提出「商品鏈」理論延伸而出，一個產品從製程到消費

過程中會涉及許多不同的上下游產業部門，它們透過投入和產出而相互串聯，而這個過程或不同

產業部門的關係即是所謂「產業鏈」(楊敏芝著、夏學理主編，2009)。 



11 
 

約市政府、產業界人士還是民眾，都一致認為紐約市最具吸

引力是百老匯戲劇，百老匯增加紐約市的文化形象與城市魅

力，並帶來觀光效益，同時體現出一個大城市的軟實力。不

僅如此，百老匯也提供當地許多就業機會，因文化氣息改善

城市居住品質。而紐約百老匯劇場密集分佈形成群聚效應，

但因劇場過度集中，而有競爭之疑慮。 

徐中孟、李季 

(2012) 

迪士尼卡通人物陪美國人一起長大，已經是美國人生活的一

部分。在迪士尼，將藝術品視為產品，而非作品，把藝術本

身的商業價值發揮到極致，迪士尼的崛起帶動美國文化產業

的繁榮。迪士尼樂園準確定位了自己「展示平臺」的位置，

以「快樂」為內涵，「創新」為靈魂，全方位服務遊客。 

傅朝文 

(2017) 

據學者實地了解，園區內所展覽及銷售很多是外國的文創產

品，像「吉卜力」等展覽，臺灣本地文創產品僅占一小部

分。換言之，園區內臺灣的文創作品反而變成配角，個人或

小規模的臺灣文創工作者很難在此爭取到展售的舞台。 

Sean Thornton 

(2012) 

Sean Thornton 研究美國東北部及中西部地區，發現文化區被

視為促進人力資本發展的途徑，並為城市創造文化品牌，提

升當地居民對城市的文化認同。 

但是設置文化區亦可能產生通貨膨脹的住房市場壓力，對人

口產生負面影響並加劇社會經濟不平等現象。由於文化區通

常集中在市中心，因此，產生的任何經濟利益通常都局限於

該地區，偏遠的貧困人口通常無法獲得這種利益。 

Patrick Collins, 

Aisling 

Murtagh, 

Ben Breen 

(2018) 

愛爾蘭國立大學 Patrick Collins 博士，Aisling Murtagh 博士

和 Ben Breen 博士近期研究愛爾蘭西部的創意產業發現，創

意產業除帶來經濟利益，更具有一系列更廣泛的社會貢獻： 

1. 創意產業能創造更多就業機會。 

2. 創意產業能為地區帶來更好的生活品質、重新樹立地方正

面形象以及增加地區競爭力。 

3. 創意部門間相互溝通交流促成知識移轉與技術提升，彼此
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存在合作關係。 

4. 更多居民自願投入創意產業工作，使社區發展更好。 

5. 創意產業提升地區觀光客數量。 

資料來源：作者自行整理 

歸結上表文化園區或創意園區對社會所產生之影響可知，設置文化園區或創

意園區除可能帶來正面效益，亦可能產生負面效益，分析如下： 

壹、 正面效益 

一、 創造新的工作機會。 

二、 擴大市中心的經濟效益。 

三、 廠商間的互動學習、創意激勵、技術傳承、藝術交流，不僅可以提升競爭

力也可以確認新市場的發展機會，提高成長的可能性。 

四、 為城市創造文化品牌，提升當地居民對城市的文化認同。 

五、 為促進人力資本發展的途徑。 

六、 能為地區帶來更好的生活品質、重新樹立地方正面形象以及增加地區競爭

力。 

七、 提升地區觀光效益。 

八、 展現城市軟實力。 

九、 創造「快樂」。 

貳、 負面效益 

一、園區內商店並無交流，未能發揮群聚效應。 

二、園區內多展售國外授權展，本地文創工作者很難在此爭取到展售的舞台。 

三、設置文化區亦可能產生通貨膨脹的住房市場壓力，對人口產生負面影響，並

加劇社會經濟不平等現象。由於文化區通常集中在市中心，因此，產生的任

何經濟利益通常都局限於該地區，偏遠的貧困人口通常無法獲得這種利益。 

四、群聚產生競爭疑慮。 
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第三章 華山文化創意產業園區之發展 

本文首先整理華山文化創意產業園區相關政策發展脈絡以及園區歷史背景，

作為了解華山文化創意產業園區之政策理念；第二部分藉由華山文化創意產業園

區之營運策略分析其理念實踐程度。 

第一節 華山文化創意產業園區政策之理念 

壹、 政策發展歷程 

臺灣曾長期偏重發展人力密集的加工製造產業，但在面對全球化下產品均

質、大陸和東南亞地區國家又頻以低價成本挑戰臺灣出口品的情勢下，臺灣的高

人力成本確已失去競爭優勢。因此，為協助產業尋得其他有利於生存發展的機

會，政府在觀察全球化及符號消費6的趨勢後，發現知識經濟能產出高附加價值的

產業類型(意即以文化及創意設計為核心的生產領域)，繼而順勢推動「文化創意

產業」(夏學理，2011)。 

2002 年行政院提出「挑戰 2008：國家發展重點計畫」，正式將「文化創意產

業發展計畫」列為重點計畫，而為整備文化創意產業發展環境，透過產業遺址活

化再利用之手段，視設置創意文化園區為重點空間策略，這也是我國首次將抽象

的「文化軟體」視為國家建設的重大工程，期望藉由開拓創意領域，結合人文與

經濟產業創造高附加價值的效益，增加就業人口，提升國民的生活品質(夏學理，

2011；楊敏芝著、夏學理主編，2009)。 

「創意文化園區之設置，係結合財政部菸酒公賣局民營化後之即將閒置酒

廠，包括台北華山、花蓮、嘉義、台中、台南等五地酒廠，將承載工業文明遺留

下的廠房做有機的串連，使這些「工業文化遺產」成為國家在工業發展後，活化

再利用的典範」(行政院，2003)。文建會提出創意文化園區構想時，適逢政府公

營事業推動民營化，其中菸酒公賣局於經濟部協調下，將其眾多廠房土地中的五

                                                      
6
符號社會學家羅蘭巴特(Roland Barthes)說明符號是由符徵(能指)及符旨(所指)所共同組成類似符號

的用詞，在資本主義上市場上品牌就是一種符號，品牌消費是進行符號消費，品牌消費不是物的

消費，而是「文化的消費」。換句話說，一個品牌更精準的說應該是文化品牌，建構一個品牌應該

是建構一個文化，品牌擁有的市場規模大小，在於該品牌所建立的文化特色被多少社會族群給予

接納、消費的廣泛程度(廖世璋，2011)。 
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處廠房轉撥文建會規劃使用(溫肇東等，2010)。這五處廠房改建成之文創園區依

據各地方的發展特色做定位，例如首都台北的華山文化創意產業園區即以「時

尚、設計及結合出版產業」為定位；位於文化之都臺中的臺中文化創意產業園區 

則以「建築、設計與藝術展演中心」為定位；以觀光產業為發展導向的花蓮文化

創意產業園區則以「創意生活、流行音樂產業中心」定位。而各地方政府、民

間、甚至學校所籌辦的文創園區也不斷成立，多以老舊具歷史文化的工業遺址或

老舊街區轉型而成，在地方形成文創型態的聚落，亦成為臺灣文創產業發展的景

象之一(洪祺森，2017)。 

2003年文建會推動文化創意產業發展（第一期）計畫（92-96），其中「規劃

設置創意文化園區」引入民間力量優先改造華山園區。2006年文建會依據《促進

民間參與公共建設法》推動引入民間參與經營華山的促參案，為創造文化創意之

高附加價值，將華山文化創意產業園區定位為「臺灣文化創意產業的旗艦基

地」，並通過三區塊方式開發，包括「電影藝術館OT案」、「文化創意產業引入空

間ROT案」、「臺灣文化創意產業旗艦中心BOT案」(蘇瑛敏等，2011)。2007年5月

台灣電影文化協會取得「電影藝術館OT案」5年的經營權，由導演侯孝賢主導規

劃，放映實驗性電影、紀錄片、國片，期以培養電影藝術人才，提供台灣藝術家

與電影創作人一個發表平台，讓民眾接觸國片；2007年6月由遠流出版社、國賓飯

店與仲觀設計三家公司組成的台灣文創發展股份有限公司取得「華山文化創意園

區ROT案」改建經營權，為期15年，若經營良好，則享有10年的優先續約權，目

前園區空間經營方向三分之二為自營或招商使用，三分之一主要推動藝文活動；

2009年9月台灣文創旗艦聯盟取得「台灣文化創意產業旗艦中心BOT案」30年的經

營權(溫肇東等，2010)。 

貳、 華山承載的歷史文化 

華山園區的前身於 1914 年為芳釀株式會社酒造廠，初期以生產清酒為主，是

當時臺灣最大的製酒工廠之一。1945 年省政府接管酒廠，成為公營的「台灣省菸

酒公賣局」轄下單位。1947 年專賣局改制設立酒業有限公司，將其改名為「臺灣

專賣局酒業有限公司第一酒廠」。1957 年再改名為「臺灣省菸酒公賣局台北第一

酒廠」、1975 年再改為「臺灣省菸酒公賣局台北酒廠」。隨著台北都市化的腳步， 

經濟帶動地價上漲，同時製酒產生的水汙染問題無法克服，遂配合台北都市發展

https://law.moj.gov.tw/LawClass/LawAll.aspx?pcode=D0070062
https://law.moj.gov.tw/LawClass/LawAll.aspx?pcode=D0070062
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計畫，1987 年酒廠正式結束作業，遷廠至林口工業區，原址進入閒置時期(洪祺

森，2017；劉振祥主編，2006)。 

台灣在 1987 年解嚴之後，一股反商業、批判性的藝術思潮興起，很多藝術家

需要場地去實現他們的計畫與理想；1989 年公營事業推動民營化，又 1995 年首

次政黨輪替的民進黨籍台北市長陳水扁提出「空間解嚴」的概念，挑戰國民黨戒

嚴時期主導的權威性空間，試圖將公有閒置地開放予全民使用(李宛真，2010)。 

1992 年立法院原本圈定此地為新院用地，但由於附近居民反對，當地里長認

為立法院周邊請願抗議活動多將嚴重影響當地居民生活品質及交通，由於爭議多

年未決，1999 年 6 月立法院院會議決，新院址不遷建華山。1997 年 6 月湯皇珍、

魏雪娥等藝文界人士，為籌辦「你聽我說」中法藝術交流展，欲尋找合適場地，

於時任台北市都發局局長張景森的帶領下參觀華山這個空間，並驚艷於此空間的

創作潛力。又藝文界缺乏展演與練習場地的問題日益嚴重，因此在張景森支持

下，這些藝術家自組「華山藝文特區促進會」(即之後「中華民國藝文環境改造協

會」的前身)，發起台北藝術界爭取華山地區成為「藝文特區」的社會運動(王

屏，2009；李宛真，2010；劉振祥主編，2006)。1997 年 12 月金枝演社未取得管

理者公賣局同意，於廢棄廠區舉行「古國之神–祭特洛伊」排練與公演，導演王

榮裕遂遭警方以「竊佔國土」罪名移送法辦，引起藝文界譁然，但也因此事件促

使政府重視閒置空間的再利用(王屏，2009；李宛真，2010)。 

其後，華山藝文特區促進會、藝文界人士會同民意代表、省政府文化處與公

賣局進行協商，1999 年起公賣局將舊酒廠委託省政府文化處代管，省文化處再委

託環改會負責華山藝文特區之經營管理。台北酒廠正式更名為「華山藝文特

區」，成為提供藝文界、非營利團體及個人使用的創作領域。精省後，華山由

「行政院文化建設委員會」接管 (王屏，2009；李宛真，2010；劉振祥主編，

2006)。2002 年行政院發布六年經營計畫「挑戰 2008：國家發展重點計畫」，利用

公賣局舊酒廠閒置空間設置包括華山在內的 5 個「創意文化園區」；2003 年華山

藝文特區正式轉型為「創意文化園區」；2004 年橘園國際藝術策展公司取得華山

經營權；2007 年文建會將華山分三區塊委外經營，分別為電影實驗場 OT 案、台

灣文創產業旗艦基地 ROT 案及台灣文創產業旗艦中心 BOT 案；2007 年 12 月台

灣文創發展股份有限公司進駐，「華山創意文化園區」開始營運。2011 年 1 月文
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建會正式將創意文化園區更名為「華山文化創意產業園區」，2012 年文建會升格

為文化部(文化部，2020；台灣文創發展股份有限公司，2020)。 

2019 年 9 月台灣文創發展股份有限公司取得華山文創產業園區 2022～2032 年

優先定約的申請權。文化部對華山的定位從「文創產業的旗艦基地」提升到「國

家級文創園區」，華山擔負「國家級文化產業創意樞紐」的責任，目標設定在

「形塑國家文化品牌形象及提升國際知名度」(王榮文，2020)。 

參、 華山在不同時期的樣貌 

1987 年隨著政治與文化氛圍的改變，加以空間也在時代氛圍和政策導向下逐

漸釋放，一些藝術生產空間因而產生。對於初出社會的藝術家來說，其發表作品

不容易進入市場導向的私人藝廊，原因在於新銳藝術家通常創作風格新穎加上人

脈較不廣闊，而華山則成為這些新銳藝術家的發表場域(李宛真，2010)。1999 年

起公賣局將舊酒廠委託省政府文化處代管，省文化處再委託環改會負責華山藝文

特區之經營管理。 

一、 中華民國藝文環境改造協會經營時期(1999 年~2003 年) 

環改會是由一群來自視覺藝術、表演藝術、建築景觀、電影創作、藝術教育

等各領域的資深工作者所組成的團體，認為藝術最好不要受到太多限制，讓各式

各樣的創意與想法都在華山的空間交會，形成多元化的表現形態，這個時期的華

山扮演著孕育創意的搖籃，藝術活動多屬前衛、實驗性、非商業性的純藝術創

作。又環改會以十分開放的方式經營華山，幾乎不限制也不加審查想來華山展演

的藝文團體，80%的藝文活動都是開放外部申請，加上收費低廉，使華山成為許

多藝文團體及藝術、設計相關科系趨之若鶩的展演場所(李宛真，2010)。 

然而，由於這個時期進行的藝術創作活動有很多屬於前衛、批判、實驗性的

創作，其呈現方式往往極為另類、大膽、強烈、顛覆傳統，加上環改會未限制藝

術活動，因此表演尺度爭議常常躍上社會新聞版面，一般民眾難理解藝術家對藝 

術的前衛表現，民眾與華山的對話未能完全開啟，環改會也疲於奔命應付外界的

檢舉與質疑，這些都成為環改會的巨大挑戰(李宛真，2010)。 

再者，文建會計畫將華山發展成台灣文化創意產業園區的示範基地，環改會

憂心產值思維危及純藝術的生存空間，且產業經營非其專長，因此退出華山的經
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營(李宛真，2010)。 

二、 橘園國際藝術策展公司經營時期(2003 年~2004 年) 

文建會對華山的定位是以原有的藝文展演為主、嘗試做為產業交流平台與消

費性設施的展示基地，並向外開展華山，讓民眾得以親近。橘園此時期扮演媒介

角色，以其專業「核心藝術」策展領域為基礎，開發時尚與設計等「應用藝術」

類型的業務，此外，試圖引進具流行性的商業活動，企圖將原有的藝術與部分商

業性結合(李宛真，2010)。 

空間的使用還是以服務藝術家的創作展演為主，因為有政府的經費補助，盡

可能提供藝術家和年輕創作者發揮的舞台。另外，為帶動園區人潮，餐飲業在此

時期紮根(李宛真，2010)。 

橘園此階段試圖在藝術與商業間取得平衡。然而，因新任文建會主委陳其南

提出「新台灣藝文之星」的構想，大幅改變陳郁秀主委時期對於華山的定位，橘

園交出經營權(李宛真，2010)。 

三、 新台灣藝文之星(2004 年~2006 年) 

陳其南從「文化科學園區」概念出發，計畫興建新舊共構之綜合性文化設施

群，希望將華山打造成台北市新興文化地標的產業發展基地。然而其構想卻引來

藝文界、建築界及立法院各界強烈的質疑，使這個計畫因爭議性太高而停擺(李宛

真，2010)。 

2006 年新任文建會主委邱坤良，以「促進民間參與公共建設法」將華山分為

「電影藝術館 OT 案」、「文化創意產業引入空間 ROT 案」、「文化創意產業旗艦中

心 BOT 案」委外經營(李宛真，2010)。 

四、 台灣文創發展股份有限公司經營時期(2007 年至今) 

華山具備高度的地理環境優勢，因位於首都，擁有資訊化、商業化、現代化

的加持，因此文化部將華山定位為「文化創意產業、跨界藝術展現與生活美學風

格塑造」，以”酷”（時尚、前衛、實驗）與”玩”（玩樂、享樂、娛樂）為規

劃主軸，期許華山園區做為跨界創意的發揮、媒合跨界藝術、產業互動的空間，

建構藝術交流結盟的平臺，並發展成文化創意產業人才的育成中心，並且以「文

創產業旗艦基地」期許之。而臺灣文創公司董事長王榮文則為此願景擬定華山營
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運的三個重要目標：「成為文星匯集地，成為文化明星的搖籃」、「變成文化觀光

熱點，成為遊客必訪景點」及「形成投資標的，讓創投基金找尋到適宜標的之

處」(文化部，2020；洪祺森，2017)。 

華山文創園區於 2012 年完成全區整建工程，現在以 OT（電影藝術館）及

ROT（文化創意產業引入空間）形式營運中：華山園區 ROT 案於 2009 年正式營

運，目前有設計、流行音樂、創意生活、策展、出版、時尚設計、工藝產業等文

創業者及其他產業進駐，並不定期引進小型文創業者短期(3 個月)進駐展售；華山

電影藝術館 OT 案於 2012 年 11 月開館，主要提供國片、紀錄片、短片、獨立製

片、非商業性電影映演，同時不定期策辦電影相關講座、導演映後座談、電影人

才培育課程等，以推動發展影像藝術，並促進電影產業發展(文化部，2020)。 

目前華山「自行經營及使用的園區場館空間占全園區的 50.47%，超過契約規

定的 35%；而附屬設施的面積（譬如餐廳）占全園區的 7.67%，低於契約規定的

30%。全園區用於藝文及文化創意培育的空間，占園區總使用坪數約 15.65%，超

過契約所規定的 12%。在表演藝術相關節目及活動上，完成了 1,264 場展演活動

及排練，共有 2,013,813 人參與。以「表演藝術、文化資產、創新創業」為主要培

育對象， 辦理專案計畫共 12 件。全年共育成扶植超過 61 個 pop-up shop 品牌。 

協助弱勢團體、社會企業、公益活動、微型文創組織、藝文活動與學生優惠辦理

活動總計 1,056 場次，約 56 萬人次參與。藝文及學生團體使用烏梅劇院、果舞

場、拱廳等空間進行表演、排練等藝文活動，全年共減免 1,834 萬元。公部門舉

辦文創活動提供優惠金額 1,141 萬元。合計 2,975 萬元。」(台灣文創發展股份有

限公司，2020)。 

目前華山園區美食、輕食、咖啡業數量為 12 家，文創設計商品業數量為 10

家，音樂、好書、創意空間租借產業數量為 5 家，園區內文化創意產業生態相當

豐富。有一些店家同時販售餐飲、文創設計商品、音樂以及書籍，為複合式經

營。其空間配置如以下圖 1 至圖 5(台灣文創發展股份有限公司，2020)。 
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圖 1  餐廳配置圖 

資料來源：華山文化創意產業園區網站 2020/06/02 



20 
 

 

圖 2  1 樓輕食、咖啡配置圖 

資料來源：華山文化創意產業園區網站 2020/06/02 
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圖 3  2 樓輕食、咖啡配置圖 

資料來源：華山文化創意產業園區網站 2020/06/02 
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圖 4  文創設計商品配置圖 

資料來源：華山文化創意產業園區網站 2020/06/02 
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圖 5  音樂、書店、展演空間配置圖 

資料來源：華山文化創意產業園區網站 2020/06/02 
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第二節 華山文化創意產業園區之營運策略 

「文建會從產業戰略出發，將之定位為以消費為目的的文化創意產業通路與

行銷平台」(李宛真，2010)，「透過委外經營的方式由營運團隊建構園區的風格與

商品、服務組合，企圖從消費端切入，建構一個高附加價值的文化消費園區。」

(李宛真，2010)。 

「在營運項目規範上，文建會改變以往以核心藝術產業為主軸的設定，提出

六大創意發展事業部門：影像、市集、娛樂、演出、展售、教育，在此架構下，

所有符合台北市政府土地允許使用項目與文創法所定義之 15 項文化創意產業範

疇皆包含在內」(李宛真，2010)。文建會並要求經營單位進行相關回饋計畫：1.華

山須有劇場、排練場及應提供優惠租金方案予文化創意培育相關設施，上述設施

空間不得小於 ROT 案既有及新增建築總樓地板面積 12%。2.每年至少舉辦 12 場

戶外展演，並於活動期間同時設置臨時創意空間，以優惠租金提供創作者進行商

品展示、教學及銷售(李宛真，2010)。 

文化部將華山定位為「文化創意產業、跨界藝術展現與生活美學風格塑

造」，以”酷”（時尚、前衛、實驗）與”玩”（玩樂、享樂、娛樂）為規劃主

軸，期許華山園區做為跨界創意的發揮、媒合跨界藝術、產業互動的空間，建構

藝術交流結盟的平臺，並發展成文化創意產業人才的育成中心，並且以「文創產

業旗艦基地」期許之(文化部，2020)。 

綜整文化創意產業園區之相關文獻可歸納出，政府設置文化創意產業園區之

理念主要有：1.帶動文創產業發展與集聚、2.改造城市意象、3.活絡地方經濟，而

2007 台灣文創發展股份有限公司經管後之策略分析如下： 

壹、 帶動文創產業發展與集聚 

一、會、展、演、店 

華山營運於 2015 年開始轉虧為盈，究其獲利原因，董事長王榮文以兩個字總
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結：「人潮」。華山位處台北市區兩條重要道路(忠孝東路與八德路)交叉口，車流

多，因此願意走進園區的人少，一開始商店進駐意願低，為解決人潮稀少的問

題，「一個園區以會（會議）、展（展覽）、演（表演）、店（店鋪）為主要號召，

吸引人潮，華山可說是先例。」(王榮文，2020)，華山的策略是，舉辦多元型態

的會展演，甚至免費支持「TED x 台北」在華山舉行，藉由多元活動吸引不同類

型的參觀者，人潮逐漸湧現，商店也隨之出現(台灣文創發展股份有限公司，

2020)。 

二、店展共策 

華山團隊以「店展共策」概念經營商店，店家進駐的同時，同步進行活動的

總體策畫，共同打造華山成為吸引人潮的文創活動消費體驗聚落，締造每年高達

兩千多場大小不等的「會、展、演、店」在此發生。華山為新銳藝術家提供表演

平台，每年吸引超過 300 萬訪客入園，不但是全台熱門打卡地點，更是國際文青

必訪的文化觀光熱點(台灣文創發展股份有限公司，2020)。 

三、符號 

為吸引、帶動更多新秀，王榮文利用其資深媒體人背景，邀集知名導演、作

家等文化明星不時匯聚華山，他更特地邀請好友金庸為華山題字「華山今論劍，

創意起擂台」，「這個動作，表面上看不重要，但識別符號強烈的名人，可以對目

標群眾產生一定的影響力。」(王榮文，2020)這些名家、名師或明星，將他們的

追隨者帶到華山，使華山成為「讓該相遇的人相遇」的地方(台灣文創發展股份有

限公司，2020)。 

四、文創沙龍 

華山創辦各種不同的文創沙龍，藉由不同的沙龍文化，吸引不同愛好與信仰

的人，他們也在此相遇(台灣文創發展股份有限公司，2020)。 

五、POP-UP SHOP(快閃店、期間限定店) 
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2015 年開始 POP-UP SHOP(快閃店、期間限定店)成為園區重點經營項目，藉

由洽談短期進駐的文創業者，提供平台、機會、合作、資源，除了可以操作園區

話題，又可為園區帶來多元的資源與思維，同時，提供微型創業者以較低成本曝

光於優質的市場通路上，嘗試面對市場考驗及消費者檢視，藉以調整營運策略、

驗證商品力度，而華山團隊則在此過程中以輔導、合作等方式提供微型創業者相

關經驗與知識(洪祺森，2017)。 

六、創意市集→文創聚落→文創快閃店→品牌長期進駐，不斷加值與

升級 

匯聚人流的最終目標是要「成就品牌」，華山讓文創工作者可以在此充分實

踐藝術創作，華山團隊也從實務中不斷發現趨勢，從市場機制中篩選出極具潛力

的文創團隊，然後結合創投資本，以加速文創品牌育成，進而「成就品牌」(台灣

文創發展股份有限公司，2020)。 

在文創品牌化的過程中，台文創團隊透過園區內四種型態的方式進行：「創

意市集」適合剛成立的商家；「文創聚落」則是市集的進階；「文創快閃店」適合

較具基礎的文創品牌；而當品牌發展到需要以固定場域、時間與消費者建立穩定

關係時，則建議「長期進駐」。另外，快閃店提供長租店面成本相對為低的市場

機會，店家可藉此進行商品測試與調整(台灣文創發展股份有限公司，2020)。  

七、街頭藝人 

在華山，街頭藝人不只是表演，更著重藝術技能的不斷精進，甚至組成「街

頭作品實驗室」協會，時常聘請老師授課、國外團體交流以強化表演技能，並且

定期舉辦成果發表，不但豐富了華山的藝術水準，更帶動打賞文化，進而提高了

街頭表演者的實質收益。每一位街頭藝人都是一個品牌，他們在華山學習如何與

觀眾互動，刺激他們不斷思考如何更貼合市場需求，如何做到創新(台灣文創發展

股份有限公司，2020)。 
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貳、 改造城市意象 

台灣文創發展股份有限公司未來將結合矽谷專家成立創投基金，尋求有企

圖、可量產且商業模式良好的閒置空間、產業遺址和歷史古蹟，給予經營管理上

的各種協助 (台灣文創發展股份有限公司，2020)。 

參、 活絡地方經濟 

華山園區經營團隊雖未特別著重於特方經濟發展，但近年台北市政府規劃串

連光華商場區域、三創生活園區、華山文創園區、光華數位新天地、台北科技大

學、八德商圈及建國啤酒廠等商圈與學區籌組「大八德商圈聯盟」，對於華山營

運團隊而言，獲得了得天獨厚的優勢，能夠將文化創意與資訊科技產業相互結

合；另外，文化部同樣選擇華山園區為空總創新基地的重要合作夥伴，期待藉由

前店後廠的概念，將空總實驗出的創新營運模式放置到華山園區面對市場的挑

戰，並予以修正、輔導、再實驗(洪祺森，2017)。 
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第四章 研究方法與流程 

第一節 研究方法 

本研究旨在探究華山文化創意產業園區設置之理念以及發展至今對社會產生

之影響，因而著重在文化創意產業園區與社會各層面之互動內涵，強調質性的互

動。因此，以質化研究為主要研究取向，研究方法採用深度訪談法之半結構式訪

談法。透過華山文化創意產業園區之相關文獻分析，歸納及推論本研究分析架

構，再運用半結構式訪談法，預計訪談政府單位(文化部、台北市政府)、華山文

化創意產業園區經營團隊、配合/未配合過之藝術團體或藝術工作者、園區訪客

(華山與松山)、華山園區轄管里長、社區發展中心、房仲業者、旅行業者等，針

對不同對象備有不同訪綱，但基本上訪綱包含下表 2 問題，逐一評估華山文化創

意產業園區發展至今所產生之效益，以達成本研究之目的。本報告研究方法如

下： 

壹、 深度訪談法 

深度訪談是透過訪談取得重要因素，是研究者「尋訪」、「訪問」被研究者，

並且與其進行「交談」和「詢問」的一種活動，是一種研究性交談，是研究者藉

由口語談話的方式，透過被研究者蒐集第一手資料的一種研究方法（陳向明，

2009：221）。 

貳、 以半結構式訪談作為深度訪談之執行方式 

根據質性研究之訪談問題嚴謹度可將訪談分為三種： 

一、結構式訪談(又稱為「標準化訪談」或「正式訪談」)：係指研究者在訪

談過程中，運用一系列預先設定的問題，且對所有受訪者採標準化訪問

方式與問題順序進行資料蒐集的工作。 

二、非結構式訪談(又稱為「非標準化訪談」或「開放式訪談」)：常運用於

研究者無法正確掌握應詢問哪些問題，因此無法事先發展出完整的訪談
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問題時，研究者僅依據研究目的的訪談受訪者對於該研究主題的想法與

意見。 

三、半結構式訪談(又稱為「半標準化訪談」或「引導式訪談」)：介於結構

式與非結構式訪談之間的一種資料蒐集方式，研究者在訪談進行之前，

根據研究的問題與目的，設計訪談的大綱，作為訪談時的指引與輔導工

具(潘淑滿，2003)。整個訪談過程，訪談者可不必依據訪談大綱程序進

行訪談，可依實際狀況對訪談問題做彈性調整讓訪談工作順利進行，因

此，對訪談者而言訪談大綱的設計僅是為了要讓訪問過程更流暢，所以

在引導式的問題之後會緊跟隨著開放式的問題，用以詢問受訪者的感

受、認知與想法，幫助問題的瞭解與探索。因此，雖然訪談的問題相

同，但由於受訪者對問題本身的認知及個人生活經驗不同，受訪者的反

應會有很大的差異(潘淑滿，2003)。 

本研究之訪談方式，在面對面的訪談前針對不同對象備有不同訪談題綱，但

基本上會在訪談過程中，根據訪談的具體情況，對訪談的程序和內容進行調整，

以獲取更多的意見及資料，本研究旨在了解文化創意產業園區設置之理念及發展

所產生社會效益，作為政府機關未來辦理相關產業政策之參考。 
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表 2 本研究訪綱 

題號 訪談問題 

1 講到台北有沒有想到華山園區？如果到台北玩，會選擇那些景點？為什

麼到華山/為什麼沒有到華山？ 

2 有覺得華山是台北市的文化品牌/地標嗎？華山是否符合台北市的形象？ 

3 對華山園區的印象、觀感？ 

4 為何選擇華山而非松山園區？為何選擇松山園區而非華山？華山與松山

差異？ 

5 來華山的訴求是觀展、消費、休憩、飲食或其他？ 

6 訪客大部分來自哪裡？有積極發展國內旅遊嗎？ 

7 華山園區設置後，對周邊房價有無影響？ 

8 覺得華山園區對藝術工作者/團體的幫助在哪裡？華山園區是否提供廠商

間交流的機會？進駐華山是否面臨同業競爭？ 

9 華山是否經營與周邊廠商合作關係？華山是否帶動周邊環境商機？ 

10 最喜歡華山的哪一個部分？有沒有需要改進的地方？對華山的期許？ 

11 華山園區是否造就更多就業機會？ 

12 為什麼想來華山策展？/為什麼不想來華山策展？ 

13 覺得華山租金合理嗎？ 

14 覺得華山可以獲利嗎？應該要做公益嗎？ 

15 覺得政府應該要介入華山的營運方向嗎？ 

資料來源：本研究設計  
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第二節 研究流程 
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