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找對人，做對事──「智慧財產局」應主辦「文化創意產業」相關業務 

RIGHT PEOPLE TO DO RIGHT THINGS─Taiwan Intellectual Property 

Office Should Handle the Culture and Creative Industry 

李戊崑 Lee, Wuh-kuen 

 

一、前言──文化創意產業（Culture and Creative Industry）所面臨的困境 

 

（一）迷霧森林 

在行政院提出「挑戰二零零八：國家發展重點計畫」之後，創意經濟可說

是正式登上了台灣的經濟舞台，「創意」成為擔綱的主角，不再被當作是裝飾用

的布景。政府如火如荼地制定各種創意經濟的推動政策與機制，報章雜誌上也隨

時可以看到相關實際案例的報導，以及對不同觀點與問題的探討。然而在這熱鬧

的門面背後，卻隱藏著深層的困惑與焦慮，因為創意本身在人們的印象中一直是

一個很神秘的、天馬行空的東西，或者是屬於少數人（有天份的人）、少數行業

（如廣告、設計等）的專利，根本無法理解為何創意可以勝任當代經濟核心動力

的角色；尤其一般討論所呈現的，往往是片段的觀點與看法，創意經濟在台灣相

當欠缺整體的論述和說明。於是，在沒有清楚的認知輪廓下，台灣創意經濟的推

動似乎走入了迷宮，不僅行動上猶豫不定，還不時出現跌跌撞撞的窘境。而劉維

公又指出：帶動經濟長期發展的不是單純的科技與知識，而是人類行為與社會組

織在日常生活中的轉變。…創意是無所不在的，但如何導引成經濟的動力來源，

是需要強大的制度結構作為支撐。理查‧佛羅里達（Richard Florida）稱之為「創

意的社會架構」（the social structure creativity）。該架構由三部分組成：第一是適

合科技創意與企業的新體系；第二是創新以及更為有效的貨品與服務生產模型；

第三是有利於創意的社會、文化與地理氛圍（例如，吸引創意人的生活型態或鼓

勵前衛藝術的文化制度等）。1 

文化創意產業的原始創作成本高，但是再複製的成本低。截至目前為止，投

資的風險高，但也可能有意想不到的超額利潤。盜版成本相對偏低，各國在智慧

財產權的保障普遍不夠完整，文化產品和低價享用文化產品之間有著矛盾的情

緒。部分企業缺乏專業提昇能力，對不同區域及產業來說，政策難以周延。企業

                                                 
1 Richard Florida 著，鄒應媛譯，《創意新貴──啟動新新經濟的菁英勢力》導讀，台北，寶鼎，

2003 年，頁 7-9。 
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與文化工作者之間的距離仍遠，學校教育內容與時代需求的可能落後。文化創意

產業產品面臨輸出和群聚效應建構的相關問題。2其中，「人力資源」所誘發「智

慧財產」的品質優劣與數量多寡，便是決定文化創意產業成敗的癥結。 

 

（二）施振榮知人善任，掌握研發、品牌行銷 

近 20 年來，施振榮帶領宏基集團努力開拓 Acer 和 BenQ 等巨集基全球電腦

品牌，工作佔據施振榮的大半人生，射手座的他把工作與學習當作最大興趣。去

年全年，巨集基全球電腦出貨量繼續名列世界第五大，成長率為 34.5%，位居前

五大廠牌之冠（第四季排名第四，僅次於戴爾、惠普及前 IBM，今年應該是宏

基與新聯想爭第三名）。去年在泛歐地區巨集基大獲全勝,電腦出貨量位居第三，

筆記本電腦銷售量躍居第一，比前年增加 62.2%。 

他十多年前首創「微笑曲線」理論，提出科技公司應聚焦掌握研發、品牌行

銷兩個主軸，當初受人譏笑。退休後，卻成為不爭的現實。巨集基電腦把製造外

包出去，預備完全轉型為一家品牌與研發公司。施振榮明白表示，「知識經濟沒

有什麼 E（earnings，傳統的獲利），都是靠人而已，沒有需要再做大的投資。」

他提出 ROH（return of human resources，人力回報率）的概念，就是計算企業每

個人的獲利程度，來評判一家公司是否成功。 

施振榮在位時幾乎不裁員。如果事業部門發展不良，他就會替那部門員工或

主管，在泛宏基集團中，尋找更合適的職位。明基電通公司董事長李焜耀脾氣火

爆，常常與施振榮意見相左，或提出尖銳批評，只有施振榮能用其強項，一點也

不介意。2000 年，新加坡上市公司宏基電腦國際因為業績不良，在新加坡下市。

宏基就把陳友忠等四、五名主管分別派到上海、美國、臺灣、新加坡、印度，負

責宏基集團的風險投資專案。不斷製造企業大將，與施振榮不藏私的領導風格，

休戚相關。除了施振榮外，泛宏基大將如雲：王振堂（宏基電腦董事長）、李焜

耀（明基電通董事長）、林憲銘（緯創資通董事長）、盧宏鎰（智基創投董事長）、

莊人川（智融美洲董事長）等，都獨當大局。3 

 

二、浮動的天際線──文化創意產業的邊界 

                                                 
2 摘自文建會委託，台灣經濟研究院執行，《推動文化創意產業之系統服務規劃研究報告》，2003

年。 

 
3 http://www.stanshares.com.tw/StanShares/portal/digest/content.aspx?sno=221，2007.1.6。 
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（一）各國描繪「文化創意產業」的相關概念 

在法國的官方報告中，仍然使用與提及文化產業（Les industries cultureless）

一詞，使用「產業」之概念，著重的是可複製性（reproducibility）。Thorsby 在

Economics and Culture 一書中，認為文化產品和文化服務為具有創意的生產活

動，並且其中具有智慧財產權和傳遞某些社會意義。芬蘭在其 1997 年「文化產

業委員會」報告指出，創意產業的四種定義，包括： 

1. 意義內容的生產。 

2. 文化產業包含傳統與現代的文化藝術，從生產到流通。 

3. 強調藝術工作的再生產性，並結合成功的商業機制、大眾閱聽者與近代

電子生產。 

4. 文化內容是商品，也是商業的一部分。 

根據英國政府的定義：「創意產業源起於個人的創造力、技能和才華，透過

產生與開發為智慧財之後，具有開創出財富、就業的潛力。」而 UNESCO 相關

文獻指出：文化服務包括表演服務（戲院、歌劇院及馬戲團）、出版、出版品、

新聞報紙、傳播及建築服務。它們也包括視聽服務（電影分銷、電視∕收音機節

目及家庭錄影帶；所有層面的生產例如複製與影印；電影展覽，有線、衛星與廣

播設施或電影院的所有權與運作等），圖書館服務、檔案、博物館與其他服務。

目前為止並無共同的定義、標準化的系統來描述文化的服務貿易。4  

 

（二）台灣觀點 

文化創意產業5，中文詞彙最早由行政院於 2002 年 5 月，依照「挑戰 2008：

國家發展計畫」內的「發展文化創意產業計畫」所確定。文化創意產業為台灣官

方定名，各國定義不同，有稱為文化產業、創意產業、內容產業等。目前世界推

動國家較出名者，約有英國、韓國、美國、日本、芬蘭、法國、德國、義大利、

澳洲、紐西蘭、丹麥、瑞典、荷比瑞三國等。 

在台灣的定義為「源自創意或文化累積，透過智慧財產的形式與運用，具有

創造財富與就業機會潛力，並促進整體生活提昇的行業」。包含以下 13 項產業：

                                                 
4 同註 2。 
5
 維基百科，

http://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%96%87%E5%8C%96%E5%89%B5%E6%84%8F%E7%94%A2

%E6%A5%AD，2006.12.27 。 

http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E4%B8%AD%E8%8F%AF%E6%B0%91%E5%9C%8B&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%8C%91%E6%88%B02008%EF%BC%9A%E5%9C%8B%E5%AE%B6%E7%99%BC%E5%B1%95%E8%A8%88%E7%95%AB%E5%85%A7&action=edit
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%8C%91%E6%88%B02008%EF%BC%9A%E5%9C%8B%E5%AE%B6%E7%99%BC%E5%B1%95%E8%A8%88%E7%95%AB%E5%85%A7&action=edit
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%96%87%E5%8C%96%E7%94%A2%E6%A5%AD&action=edit
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%89%B5%E6%84%8F%E7%94%A2%E6%A5%AD&action=edit
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%85%A7%E5%AE%B9%E7%94%A2%E6%A5%AD&action=edit
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視覺設計、音樂與表演藝術、工藝、展演設施（如博物館）、電影、廣播電視、

出版（含平面與唱片出版）、工業設計、品牌時尚設計（服裝設計）、商業設計（廣

告）、建築設計、數位休閒娛樂（電子機台和遊樂場）、創意生活。在此計畫下，

尚包括成立行政院（層級類似中國大陸或美國的國務院）級的推動組織，並下屬

推動辦公室。根據上面項產業，分別由以下幾個中央部會主管：文建會（前四項）、

新聞局（第五項到第七項）、經濟部工業局（工業設計、品牌時尚設計、數位與

創意生活），以及經濟部商業司（商業設計（及廣告業））和內政部營建署（建築

設計）。其他相關合作部會還包含: 教育部、經建會等，由經濟部工業局主彙整

業務。 

計畫自行政院長游錫堃開始，已經經歷謝長廷與蘇貞昌三任院長。目前該計

畫由政務委員考核，並籌設「文化創意產業發展法」。另，在未來台灣行政院組

織再造中，也籌設「文化及觀光部」，將上述的部會權責統一為單一部會，初步

草案可分做以文化藝術、媒體、觀光為三大業務。草案內又擢升在「國發計畫內」

並未包含的觀光業（該產業由交通部觀光局主管）。 

針對文化與創意面進行產業發展政策，最早是在 1997 年由英國閣揆布萊爾

工黨內閣所推動的創意產業，同一時期，遭逢亞洲金融風暴的南韓，在總統金大

中主導下也開始從電影與數位等產業開始發展「文化內容產業」，並成立文化內

容振興院與通過「文化內容振興法」。類似作法者，也包括澳洲、紐西蘭、歐洲

諸國等。而中國近幾年在藝術市場蓬勃、公共展演場地大建設（如 798 特區）下，

除在既有製造業的優勢下群找出路外，也開始重視文創產業的發展，資源投注，

並且參考台灣的名詞與官方定義。 

 

（三）文化內容是商品，商品也是文化的一部分 

每一種產品和服務都是有不同比重的文化、創意在裡面，每一個國家的文化

創意產業，所選擇的策略性產業項目是不一樣的。我們的重點產業擺在那幾個策

略性項目上面？像是日本的遊戲產業，韓國的電影產業、影視產業，我們的重點

是什麼？我認為這是一個很大的選項，這個需要有真正的智慧。 

文化創意產業類別6例示如下：恰當嗎？ 

1. 電影產業：係指從事電影片製作、發行、映演及電影工業等之電影週邊產製

                                                 
6 中華民國對外貿易發展協會，Branding Taiwan，

http://brandingtaiwan.org/public/cultureCreativeLoan.asp，2006.12.20。 

http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E8%A6%96%E8%A6%BA%E8%A8%AD%E8%A8%88&action=edit
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%B7%A5%E8%97%9D&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%B1%95%E6%BC%94%E8%A8%AD%E6%96%BD&action=edit
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%8D%9A%E7%89%A9%E9%A4%A8&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E9%9B%BB%E5%BD%B1&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%BB%A3%E6%92%AD%E9%9B%BB%E8%A6%96&action=edit
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%87%BA%E7%89%88&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%94%B1%E7%89%87&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%B7%A5%E6%A5%AD%E8%A8%AD%E8%A8%88&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%9C%8D%E8%A3%9D%E8%A8%AD%E8%A8%88&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%BB%A3%E5%91%8A&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%BB%A3%E5%91%8A&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%BB%BA%E7%AF%89%E8%A8%AD%E8%A8%88&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E4%B8%AD%E8%8F%AF%E6%B0%91%E5%9C%8B&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%9C%8B%E5%8B%99%E9%99%A2&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%96%87%E5%BB%BA%E6%9C%83&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%96%B0%E8%81%9E%E5%B1%80&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E7%B6%93%E6%BF%9F%E9%83%A8&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E7%B6%93%E6%BF%9F%E9%83%A8&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E7%B6%93%E6%BF%9F%E9%83%A8&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E7%B6%93%E6%BF%9F%E9%83%A8&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%85%A7%E6%94%BF%E9%83%A8&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%85%A7%E6%94%BF%E9%83%A8&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%95%99%E8%82%B2%E9%83%A8&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E7%B6%93%E5%BB%BA%E6%9C%83&action=edit
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%B8%B8%E9%8C%AB%E5%A0%83&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E8%AC%9D%E9%95%B7%E5%BB%B7&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E8%98%87%E8%B2%9E%E6%98%8C&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%94%BF%E5%8B%99%E5%A7%94%E5%93%A1&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E4%B8%AD%E8%8F%AF%E6%B0%91%E5%9C%8B&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E4%B8%AD%E8%8F%AF%E6%B0%91%E5%9C%8B&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%96%87%E5%8C%96%E8%A7%80%E5%85%89%E9%83%A8&action=edit
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E4%BA%A4%E9%80%9A%E9%83%A8&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E4%BA%A4%E9%80%9A%E9%83%A8&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E9%96%A3%E6%8F%86&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E9%96%A3%E6%8F%86&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%B7%A5%E9%BB%A8&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E4%BA%9E%E6%B4%B2%E9%87%91%E8%9E%8D%E9%A2%A8%E6%9A%B4&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%8D%97%E9%9F%93&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E9%87%91%E5%A4%A7%E4%B8%AD&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E9%87%91%E5%A4%A7%E4%B8%AD&variant=zh-tw
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%96%87%E5%8C%96%E5%85%A7%E5%AE%B9%E6%8C%AF%E8%88%88%E9%99%A2&action=edit
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%96%87%E5%8C%96%E5%85%A7%E5%AE%B9%E6%8C%AF%E8%88%88%E9%99%A2&action=edit
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=798%E7%89%B9%E5%8D%80&action=edit
http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E8%A3%BD%E9%80%A0%E6%A5%AD&variant=zh-tw
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服務等之行業。  

2. 廣播電視產業：係指凡利用無線、有線、衛星或其他載具，從事廣播、電視

經營及節目製作、供應等之行業。  

3. 出版產業：係指從事新聞、期刊雜誌、書籍、唱片、錄音帶等具有著作權商

品發行等之行業。但從事電影發行之行業應歸入 8520（電影片發行業）細

類，從事廣播電視節目及錄影節目帶發行之行業應歸入 8630（廣播節目供

應業）細類。  

4. 視覺藝術產業：係指從事繪畫、雕塑及其他藝術品的創作、藝術品的拍賣零

售、畫廊、藝術品展覽、藝術經紀代理、藝術品的公證鑑價、藝術品修復等

之行業。  

5. 音樂與表演藝術產業：係指從事戲劇相關業務（創作、訓練、表演）、音樂

劇及歌劇相關業務（樂曲創作、演奏訓練、表演）、音樂現場表演及作詞作

曲、表演服裝設計與製作、表演造型設計、表演舞台燈光設計、表演場地（大

型劇院、小型劇院、音樂廳、露天舞台等）、表演設施（劇院、音樂廳、露

天廣場等）經營管理、表演藝術經紀代理、表演藝術硬體相關服務（道具製

作與管理、舞台搭設、燈光設備、音響工程等）、藝術節經營等之行業。  

6. 文化展演設施產業：係指從事美術館、博物館、藝術館（村）、音樂廳、演

藝廳經營管理暨服務等之行業。  

7. 工藝產業：係指從事工藝創作、工藝設計、工藝品展售、工藝品鑑定制度等

之行業。  

8. 廣告產業：係指從各種媒體宣傳物之設計、繪製、攝影、模型、製作及裝置

等行業。獨立經營分送廣告、招攬廣告之行業，亦同。  

9. 設計產業：係指從事產品設計企劃、產品外觀設計、機構設計、原型與模型

的製作、流行設計、專利商標設計、品牌視覺設計、平面視覺設計、包裝設

計、網頁多媒體設計、設計諮詢顧問等之行業  

10. 設計品牌時尚產業：係指從事以設計師為品牌之服飾設計、顧問、製造與流

通等之行業。  

11. 建築設計產業：係指從事建築設計、室內空間設計、展場設計、商場設計、

指標設計、庭園設計、景觀設計、地景設計等之行業。  

12. 創意生活產業：係指從事符合下列定義之行業：  

（1）源自創意或文化積累，以創新的經營方式提供食、衣、住、行、育、
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樂各領域有用的商品或服務者。  

（2）運用複合式經營，具創意再生能力，並提供學習體驗活動者。  

13. 數位休閒娛樂產業：指從事符合下列定義之行業：  

（1）數位休閒娛樂設備。例如 3DVR 設備、運動機台、格鬥競賽機台、導

覽系統、電子販賣機台、動感電影院設備。  

（2）環境生態休閒服務。例如數位多媒體主題園區、動畫電影場景主題園

區、博物展覽館。 

（3）社會生活休閒服務。例如商場數位娛樂中心、社區數位娛樂中心、示

範型網路咖啡廳、親子娛樂數位學習中心。 

 

三、產業的山稜線 

 

（一）「智慧」的真諦 

「智慧財產權」（Intellectual Property Rights）在中國大陸稱為「知識產權」，

日本則稱為「知的財產（權）」或「知的所有權」，早期是由美國開始使用，目前

已成為國際間貿易談判的常用語。智慧財產是指由人類的智慧活動而創造出來

的，常附著於有形的媒體，其價值不僅止於媒體本身，而在於人們透過媒體所表

達概念的欣賞，或利用此一概念創造有形產品的更高附加價值。而佔有和支配智

慧財產的法律地位，即為智慧財產權。它的範圍十分廣泛，包括：商標、專利權、

著作權和營業秘密等。當前智慧財產權法對人格權等日益重視，因此「無體財產

權說」已成為主流說法。 

 

（二）「文化與創意」的氣態模型 

「人」是勞務市場上的商品，所以人人要作生涯規劃，建立自己的品牌。「藝

術品」是「國際貨物分類制度（HS）」第 97 章的商品；「藝術家」甚且是「政府

採購法」裡所講的自然人廠商，每一個受雇人的報償就是薪水，每一個人的職位

也都是可以替代的。 

下圖模型從左上角到右下角是山的稜線，從左上角到右下角的視覺原理來分

析，這是一個下山的動勢，下山的動勢也代表我們現在的產業趨勢。這矩形裡面

斜角的左下半部斜線部分，稱他為實物產業，也就是製造業。右上半部原來立體

圖形中，空氣的部分，稱它為無體產業，或智慧產業。 
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上圖不僅只是爬山的想像，它有我們產業面的設計，是以不同的想像來具體

化模擬的。立方體矩形的下層代表山，這山裡面所蘊含的砂石，可略稱之為實物

產業或製造業。製造業都是秤斤論兩的販售，這座山就是一堆砂石，是可以秤斤

論兩「以量計價」。「砂石」就是我們習慣所理解的產業，也就是製造業，例如：

農產品，像米、油、鹽或糖都是秤斤論兩的賣。很遺憾的是，我們的藝術品也是

這樣秤斤論兩的賣。這樣的概念是延伸自製造業的概念來解釋產業當中藝術品的

價值，這是非常不合理的。反觀模型的右半部產業，位居山腳，腳下砂石少，人

們頭上的空氣比例相對較多。例如教師、律師、建築師、美髮師、宗教家及藝術

家等人力資源密集的文化服務事業；亦即高度知識密集的智慧產業。而居於山

腰，兩者參半者，例如餐廳，一面進行農產品個別化加工，另一面又得提供美好

的進食環境。又如服裝設計的客制化功能式微，服裝製造工廠制式化的西裝低價

傾銷；或高品牌舶來品佔據上層消費群後，西裝店師傅也就失業了。而「打金子」

店的師傅，這一類介於藝術與非藝術之間的工作者都將面臨失業的命運，進而不

得不思考，立即向其上下游兩端移動的可能。 

上述模型讓人瞭解每一個產品或服務都有不同程度、比例的創意價值在裡

面。每一項服務都附帶有不同的實物產品在裡面；每一項產品也都附帶有不同程

度的想像或體驗在裡面，所以應該為有形的產品增加一些無形的創意價值。創意
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價值可能就是抒發性的故事、美感的經驗，而無形的服務就要給一些有形的紀念

物。美學家克羅齊7（Benedetto Croce, 1866-1952）所謂「美不在事實，但憑想像」，

所以藝術家創造的藝術品充其量只是一種對話、備忘的工具。我們在美術館參觀

的時候應該在紀念品商店、在創意的服裝店買一件衣服、圍巾，甚至於把門票打

成一件可以做成紙鳶的紀念品，老師上完課的時候請同學做一個 DIY 紀念品帶

回去，對這個課程會印象深刻。所以無形性要有形化，有形性要無形化；抽象的

服務要留下一些具體的紀念品，具象的產品要留下一些美好的想像。 

政府在計算年終所得免稅額的時候，給予藝術家一年裡可以有 18 萬元免

稅，但只限爬格子的作家，以字論酬，這樣是很虧待其他類型藝術家的。像雕塑

家所花費的實體材料，比起文學家與作曲家的筆墨花費要更多，可是繪畫、壁畫、

工藝、雕塑、數位藝術創作，在所得稅裡並沒有因此而獲得免稅。 

台灣文化兼具塑膠味，也就是輕薄短小、亮麗多彩，十分價廉使得人們並不

珍惜，可是他的科技性又值得期待。我們生活中各種美感的判斷，經常混淆在各

種實體生活裡，藝術家通常不被認為是社會上所指的一項職業，認為藝術品也不

能談論價格。在政府採購法裡把每一個自然人都認定為廠商，藝術家也是自然

人，所以自然人要跟政府交易時一定要議價。反過來推算，藝術家當然也是一種

職業；藝術品在國際貨物分類制度 HS 裡面，它是一個商品，這個事實應該被清

楚地認定。 

智慧需要透過法律來予以保障，否則「智慧像空氣」一樣，很快的被吸收、

剽竊，所以它在日本被稱為無體財產權。上述登山圖，服務業、智慧產業或文創

產業是偏向右邊那一個區塊，製造業通常靠近左邊的區塊。服務業的描述，與智

慧產業或文化創意產業概念相近。 

美存在現實生活裡面，所以我們有很多機會將美的事實產出，這是我們藝文

產業值得開發的地方，社區就是博物館，我們以往敝帚自珍，或則不好意思把我

們殘破的社區給別人看。不過，如果我們是一個有信心的人，不嫌棄我們的過往，

原來認為不美的，也會發現它善美的一面，所以說，醜是美的媽媽，不怕出醜才

有美。 

危機就是轉機。台灣現在最重要且僅有的是人力資源，而人所能創造「化無

                                                 
7 義大利近代哲學家、歷史學家、文學批評家、美學家。在哲學上，他繼承黑格爾的客觀唯心主

義，屬於新黑格爾派，他曾著書攻擊馬克思主義。在美學上，他宣揚「直覺說」。認為「直覺

即表現，美即成功的表現」，否定藝術與理性和社會實踐活動的聯繫。他的美學思想對現代美

學有著廣泛的影響，其代表作為《美學原理》。朱光潛編譯，《西方美學家論美與美感》，台北，

天山，頁 380。 
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為有」的實績，藉助無體財產權有形化成為具體的產值，有賴大家共同關注與努

力。 

 

（三）文化服務事業的挑戰 

「美」必須在現實的時空中予以體現，否則不足以稱之為美。文化事業亦為

服務業關係密切一環，其主要挑戰在於服務是無形的，不像有形的產品，在購買

前或購買的同時可以看得到、品嚐、觸摸、感覺或聽一聽，它的產品跟任何的附

加服務都同時在一定的時空當中，讓你體會到。所以買實體的東西一接觸到就覺

得美。做臉部美容的女士在購買此服務之前，並無法看到結果；精神病院的患者

也無法預知診療後的結果。很多事情無法有立竿見影的成效，但還是做了，這無

形的服務是有一些風險存在。Philip Kotler 等學者在《行銷管理──亞洲實力》8

一書中指出，服務提供者的首要任務，就是「管理證據」及「無形性有形化」。

文化服務事業的特性包括： 

 

1. 無形性 

產品行銷人員常須面對挑戰，要加點抽象的東西在具體的產品上；同時服務

業的行銷人員，則須加點具體證據或想像在抽象的事務上。克服服務業的無形

性，必須把無形性有形化。航空公司致送飛機模型。參觀美術館的民眾可以把門

票折成各式各樣紙鶴等飾品帶回家，就是儘量把無形性的服務變為有形化。 

 

2. 不可分割性 

服務常常是生產與消費同時發生，有形產品則是先生產、儲存、配銷，再透

過不同的中間商而後消費。提供服務者與顧客的互動是服務業行銷中的一項特

色，提供者和顧客都會影響服務的結果。最重要的是，服務常是服務與消費同時

發生。如果民眾不到美術館欣賞藝術品，不親自前來接受服務，美術館也可以推

行「行動美術館」，或透過網際網路把藝術品圖像送到各個家庭中。但是這種服

務必須是生產與消費同時發生，是不能夠分割的。  

 

3. 變化性 

由於服務的提供者時間地點等因素造成服務變化性很大，例如移植心臟，頂

                                                 
8 Philip Kotler 等著，謝文雀譯，《行銷管理──亞洲實例》，台北，華泰文化，2000 年，頁 394-398。 
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尖外科醫師的技術，一定比沒有經驗的外科醫師高明許多。頂尖醫師的手術技術

又因每個手術時間、地點、體力、心智狀況而異，藝術品的好壞也是一樣。服務

購買者知道這樣的高度變化性，選擇前一定會到處詢問打聽，這是很明顯的例

子。多變性的服務如何確保品質呢？加強員工的訓練，要求上下標準化的服務。

未來美術館在義工訓練、現場導覽必須有一定的規範，要有品牌的形象。  

 

4. 易逝性 

服務無法儲存，像電影院一場電影可提供 200 個座席，但是如果只有 3 個人

看，還是要放映，戲院的租金還是要付。飛機也是一樣，不能因為是淡季而不起

飛，所以在淡季搭飛機，經常會有升等的情形，從經濟艙升等到商務艙再升到頭

等艙的好處。旅館對訂了房但未出現的顧客一樣要收費，雖然顧客沒有出現，服

務的價值仍在。若需求穩定，服務的易逝性並不是一個問題，當需求變化大時，

服務業者問題就大，例如，美術館需有更多的設備，以備尖峰時段的使用。Peter 

M. Senge 亦針對業界所面對的類似情況，提出他的看法： 

服務業的品質管理向來就是一項很有挑戰性的工作，服務業並不生產在品

質上能被評量與檢驗的有形物質。品質是在服務人員與客戶的往來過程中

決定的。服務品質的判斷，本質上是主觀和個人的。它有賴於服務人員與

顧客關係的親疏，服務人員心情愉悅的程度，以及對於這份工作的滿意

度，顧客的期望是否被滿足。而有些期望可能對於服務人員或顧客而言，

都是不明確的。9 

為了減少服務品質的不確定性，購買者必須尋找一些服務品質的證據或指

標，道聽塗說及親友的口碑，都可以是重要參考。他們會從地點、人員、設備、

溝通資料、象徵及價格來推斷服務的品質。博物館的好壞也是這樣口耳相傳的，

雖然文化事業不是精神病院事業，但是人們探尋文化事業的服務績效，也是這樣

做的。 

 

四、「智慧財產局」應主辦「文化創意產業」相關業務 

 

（一）沉默操盤手 

                                                 
9 Peter M. Senge 著，郭進隆譯，《第五項修練──學習型組織的藝術與實務》，台北，天下文化，

1994 年，頁 494。 
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1979 年伯恩著作權公約第 2 條，所稱「文學及藝術著作」者，應包括以任

何方式或形式表達之文學、科學及藝術範圍之製作物，諸如：書籍、小手冊及其

他撰著；演講、演說、佈道及其他類似同性質之著作；戲劇著作或歌劇著作；舞

蹈著作及默劇；含歌詞或不含歌詞之音樂作曲；電影著作及其他藉由與電影攝影

技術類似之程序表達之同類著作；素描、繪畫、建築、雕塑、雕刻及版畫之著作；

攝影著作及其他藉由與攝影技術類似之程序表達之同類著作；應用藝術著作；插

圖、地圖、設計圖、素描及地理、地形、建築或科學相關立體著作。上述定義為

我國著作權法所採，其範圍包含既有文化藝術面的詮釋，還擴及地理、地形或科

學等領域。 

經濟部智慧財產局10（以下稱智慧局）表示，國際間對智慧財產權保護與執

行越來越重視，並積極調和各國程序及實體規定。地理標示的保護是依據與貿易

有關之智慧財產權協定（TRIPS）第 22 條到第 24 條的規定，更是杜哈回合發展

議程的重要討論議題，但積極保護地理標示，除對生產者的利益有所衝擊外，對

政府機關行政成本的負擔等亦關係重大，在每年 WTO 理事會中，會員雖努力協

商建立一套符合各會員的利益、可以共同遵守的多邊通知及註冊制度，但因各會

員間利益差距太大，至今仍無法折衷出一個妥適的平衡點。歐盟推行地理標示保

護已經有很長的時間，有很多經營地理標示成功的經驗，台灣各級政府刻正推行

「一鄉一特產」的政策，鼓勵各鄉鎮推廣有特色的地理來源產品，以促進地方經

濟的發展，並得在國際上與大陸產品相區隔，提供我國各界參考。 

專利法第一百三十一條規定，「主管機關為獎勵發明、創作，得訂定獎助辦

法。」此乃憲法第一百六十六條所定，國家應獎勵科學之發明與創造之具體落實。

專利主管機關經濟部依此訂定發明創作獎助辦法，以鼓勵各界進行研究發明，並

給予各項之獎助。 

1998 年智慧局組織條例制定公布，明定掌理專利權、商標專用權、著作權、

積體電路電路布局、營業秘密等與智慧財產權有關之業務，1999 年正式改制，

將標準、度量衡業務移撥標準檢驗局，並納入原來內政部著作權委員會、經濟部

工業局積體電路電路布局、營業秘密等業務，同時將新竹、 台中、高雄等三資

料室改為地區服務處。 

智慧局組織定位在於智慧結晶的保護、智慧財產權的確立與資訊的提供。以

促進產業科技發展、改善人類生活福祉為目標。鼓勵創新發明與尊重、保護及活

                                                 
10 智慧局，http://www.tipo.gov.tw/default.asp，2007.1.6。 
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用智慧財產權為任務和職責。對發明人、創作人、企業、學界和社會大眾提供專

利審查、商標註冊、著作權宣導、營業秘密保護、積體電路電路布局登記和查禁

仿冒等服務。其職掌包括：專利權、商標專用權、著作權、積體電路電路布局、

營業秘密及其他智慧財產權政策、法規、制度之研究、擬訂及執行事項。專利案

件之審查、再審查、異議、舉發、撤銷、消滅及專利權之管理事項。商標申請註

冊、異議、評定、廢止案件之審查及商標權之管理事項。製版權登記、撤銷、使

用報酬率之訂定、強制授權之許可、著作權仲介團體之設立許可、輔導與監督、

出口視聽著作及代工雷射唱片著作權文件之核驗事項。積體電路電路布局之登記

及管理事項。智慧財產權觀念之宣導、侵害智慧財產權案件之調解、鑑定及協助

取締事項。智慧財產權與相關資料之蒐集、公報發行、公共閱覽、諮詢服務、資

訊推廣、國際合作、資訊交流及聯繫事項。其他與智慧財產權有關之事項。 

 

（二）適格性11分析──尋找成功的關鍵因子 

人腦主掌思想決策，手腳負責執行，十分自然。但是，由嘴巴啣叼、搬動書

籍，顯然不符效率，產生「適格性」的爭辯。舊時的「文化資產保存法」將古蹟

業務劃歸內政部有其正當理由，但忽視其內部建築主管機關營建署，另由民政司

主管並不全然正確。 

2002 年以來，「文化創意產業」業務，由經濟部交所屬主導製造業發展的工

業局（增設知識管理組）負責，忽略智慧局的角色，亦屬同一「適格性」的謬誤。

近程，若得以改正以上情況，對文化創意產業的發展具關鍵影響。遠程，將現有

約 350 位專家組成的智慧局改隸在「文化及觀光部12」組織下，與文化資產局、

旅遊局並列，對無形、有形文化財的推廣，將具分進合擊之效。 

環顧鄰近日、韓、中國大陸或法、英、瑞典等國家，其推動文創產相關業務

的主政機關與部門儘管形式、名稱略有不同。但是實質面所需組織、機制與工具，

皆力圖朝此整合方向進行。因此，我國智慧局應主辦文創產相關業務，至於該局

隸屬經濟部或行政院文建會，並不是那麼重要。而預期新設的文化及觀光產業振

興局13則可由智慧局為骨幹或直接代替。「找對人，做對事」的重要意義，不言

                                                 
11 

http://search.msn.com.tw/results.aspx?q=%E9%81%A9%E6%A0%BC%E6%80%A7&first=21&FO

RM=PERE2，2007.1.6。柯建銘表示，不論從補充大法官第 388 號解釋、立法院三度提議罷免

陳總統，以及釐清最高檢察署特偵組可否偵查總統所涉貪瀆案件等三大理由，都可證明民進黨

團提釋憲的「適格性」絕對沒問題。 
12 見附錄一，文化及觀光部組織調整規劃報告。 
13 見附錄一，第 17 及 22 頁。 
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可喻。 

 

五、結語：化無為有──在產業的山稜線上起飛 

 

（一）文化創意產業的「藍海策略」14 

每一種產品和服務都是有不同比重的文化、創意在裡面，每一個國家的文化

創意產業所選定的策略性產業項目是不一樣的。我們的重心產業應該擺在哪幾個

策略性項目上面？像是日本的遊戲產業，韓國的電影產業、影視產業，我們的重

點是什麼？我認為這是一個很大的選項。 

文化產業與政治的問題有關，推動政策的決心因不同的人會有強度的問題。

目前雖然說文化政策產業是由經濟部工業局在主導，他們新設一個知識管理組在

主導整個事情，當然整個效果是很有限的。所以整個革新的事情由誰來主導比較

好？曾經有立法委員希望由文建會來主導，或是由將來的文化及觀光部來主導。

我認為目前推展文化創意產業的工具在經濟部的智慧財產局，以目前的現實情況

來看，我的看法似乎過於特別、過於樂觀。一個國家或一個公司所擁有商標品牌

（branding）、專利、著作財產、營業秘密等智慧財產越多，就更有競爭力。國外

的 IC 設計就擁有很多前端的專利和著作權，程式設計也是著作權，在建立公司

的信譽後，就可以授權給製造為導向的下游公司，去做 OEM 代工，賺些微薄的

利潤，像極了以往那種「家庭即工廠」的感覺。但是上游公司透過智慧財產的授

權，一下子就可以賺很多錢。如果文化部被要求主導「文化創意產業」的話，是

否將智慧局改撥未來的文化部，便成為事情成敗的主要關鍵。 

 

（二）杜邦亞太營運中心在台灣15 

知識經濟的時代，高素質的人力資源是企業成功的首要條件，台灣的管理人

才已具有豐富的國際經營經驗，可與跨國企業的發展策略充分結合，共同佈局全

球市場。 

杜邦是一家科學公司。1802 年在美國成立迄今，一直以科學成就造福人群，

致力提供各種解決方案，讓生活更美好、更安全、更舒適。杜邦公司目前員工總

                                                 
14
 金偉燦、莫伯尼著，黃秀媛譯，《藍海策略──開創無人競爭的全新市場》，台北，天下文化，

2005年。 

15 http://investintaiwan.nat.gov.tw/zh-tw/opp/cases/dupont.html，2007.1.6。 

http://search.books.com.tw/exep/prod_search_author.php?key=%AA%F7%B0%B6%C0%E9%A1B%B2%F6%A7B%A5%A7%2F%B5%DB
http://search.books.com.tw/exep/prod_search_author.php?key=%B6%C0%A8q%B4D
http://www.books.com.tw/exep/pub_book.php?pubid=cwpc


 

 14 

數約 79,000 人，分佈全球 70 餘國 135 家公司工廠，僅在美國就有超過 40 個研

發中心及客戶服務研究室，另外有 35 個實驗中心分佈在 11 個國家。業務範圍包

括在農業、營養、電子、通訊、安全防護、居家建築、交通運輸及衣著服飾等市

場提供多元化的產品和服務。2002 年杜邦公司總營業額達 240 億美金，列名財

星雜誌評選前一百大企業榜單，也獲得美國最受尊崇企業及全球最受尊崇企業榮

銜。 

杜邦認為，優秀人才與高度敬業精神是台灣最大的優勢，而杜邦在台灣的成

功，即在於其能善用台灣的人力資源。今日的台灣高等教育普及，每年提供碩士

及博士畢業人才超過兩萬人，留學海外回國服務者亦眾。2003 年瑞士商業環境

風險評估公司（BERI）所發佈勞動力表現評估報告中，台灣的勞動力表現與比

利時、美國同列全球第三名。而瑞士世界經濟論壇（WEF）發佈的 2002〜2003

全球競爭力報告中，台灣產業的技術指標被評為世界第二。2000 年，台灣在美

國獲得的專利權數量高居全球第四，僅次於美國、日本與德國。由此可見，台灣

的人力資源在生產力、技術水準、創造力和工作態度各方面都受到國際的肯定。 

 

（三）不是所有的金子都會發亮 

台灣意象是由社會的普遍現象所累積而成的，一個共通性的現象是需要多面

向的考察跟分析，才能夠產生共同的認定和原則。但相反的說，有些原則也是經

過不斷反覆宣傳增強而產生的。塑膠是我們可以日常體會的一個材質，在台灣文

化裡頭這樣子快速的運轉和多方的接觸，讓我們覺得它能夠代表台灣文化。那我

們又要反過來問，我們願意以塑膠來代表我們的台灣文化嗎？我們肯以這樣的形

象來造勢，讓世界各國的人藉此認同我們嗎？我想這是未必的。 

不是所有的金子都會發亮；不是所有的流浪者都會迷失方向16。 

文化和創意產業不應合為一談，著有《創意經濟》一書、享有「創意經濟之

父」美譽的約翰‧霍金斯（John Howkins），2007 年 4 月 23 日首度應邀來台演講。

他指出，創意經濟的範疇不只是文化、藝術，而是處理新點子的過程，產生新概

念並從中賺錢。17如何洞見文化創意產業的「藍海策略」，需要有真正的智慧，

                                                 
16 http://bbs.ed.ntnu.edu.tw/~e95035/middleearth.htm，2007.1.6。中土世界的創造者是英國牛津大

學的教授 J.R.R.Tolkien，他以十餘年的時間寫出《魔戒》（The Lord of the Rings），《魔戒》其

實就是作者心目中烏托邦的理想。在這個充滿著劍與魔法，忠誠與背叛，勇氣與怯懦，善良與

邪惡的強大張力，是這些因素使得我無法自拔的喜歡上它，而本書中的主角就是那枚看似微不

足道的…。 
17http://udn.com/search/?Keywords=%C0N%AA%F7%B4%B5%A1G%B3%D0%B7N%B8g%C0%D

9%AAk%B3W+%C0%B3%A5%D1%A5%C1%B6%A1%B4%A3%A5X&searchtype=overture，
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但最好不要停留在傳統的藝文事業表象，這些非營利事業（NPO）體系裏攪和。

否則，我們仍然和眼前的情況一樣，留在「紅海」裏。 

過去我們總認為「好逸惡勞」是不好的，所以我們正經八百的過生活，為了

工作、為了生活，我們付出了所有的心力。但是好逸惡勞這個事情，讓我們值得

思考我們應該為這個環境、為人們作些甚麼好玩的事情。 

「遊戲是孩童時代的藝術；藝術是形式成熟的遊戲。」現今，遊戲是一種產

業，休閒也是一種產業，我們需要正視它正當的另一面。所以文化創意產業裡面

也應一再提醒這樣的抽象財產、無體財產或智慧財產的產能。 

未來如「故事」的營造、「價值」的塑造、「美感經驗」的積累都非常重要。

必須將此高貴的態度、邏輯，有效的內化在我們所創造的產品或所提供的服務

裏。但是，只有「找對人」，才能「作對事」；也只有「好玩」，大家才會有興趣

長期去參與。 

                                                                                                                                            
2007.6.1。 
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