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壹、 計畫背景 

文化藝術是世界先進國家的發展趨勢，文化力即「軟實力」，文創產業在國外的發展始

於英國，其後在歐美與亞洲的韓國，大放異彩；特別是在亞洲的韓國政府，積極採取「文

化立國」的戰略，確立文化産業為國家經濟的支柱産業，成效顯著，對國家與地方經濟的

提升顯為卓著。我國於 2002 年體認到文化的價值與重要性，將文創產業研定為國家下一階

段的策略性發展產業，實踐「文化治國」的理念，建設台灣成為華人世界文化創意產業的

領導者角色，成為未來以華夏文化為中心的亞太文化創意產業的匯流中心。 

鑒於文化創意產業的源頭來自於文化的內涵，因此，政府以具有世界四大古文明優勢

的故宮博物院典藏，規劃為文化創意與觀光產業的素材基礎，嘗試將故宮博物館的傳統靜

態典藏功能，轉型並衍生為動態產品的商業價值模式，使故宮文物的典藏與經營功能，不

但可提供文化創意產品的設計資料庫，也可以發揮故宮博物館的最大經營績效，達成扮演

國內文化創意產業旗艦的角色規劃。有鑑於此，本研究擬針對故宮典藏在文創產業價值鏈

中的衍生價值之問題，從產業的角度，分別審視故宮博物院的經營與政府政策的配合等兩

個構面，研究分析未來故宮經營策略與政府政策研定之參考。 

有關計畫內容與問題、研究方法與計畫目標等，將分別針對研究課題與此ㄧ課題所面

臨的國內產官學研等計畫背景，分別詳述如下。 

 

一、 計畫內容 

本研究係從產業政策的角度出發，探討故宮博物院的古文物典藏之商業化衍生價值模

式，有關計畫內容概分成兩大部分：第一部份是從個體面的角度，嘗試將故宮博物院視為

一個公司，配合產品獲得生命週期的理論基礎，分析與探討故宮文物典藏在此ㄧ生命週其

中的價值定位為何；第二部分則是從總體面的角度，審視與研究政府產官學研的創新體系，

是否能夠足以支撐台灣文化創意產業，使台能夠成為以華夏文化為內容的創意、設計、工

藝、行銷、產業人才培育的亞太文化創意產業匯流中心。 

據此，本計畫採取探索性的質性研究方法，利用相關文獻與訪談方式，蒐集有關資料，

然後分別針對個體面的博物館經營管理與總體面的國家創新體系規畫，探討故宮典藏的商

業化價值模式，達成利用故宮典藏作為我國文創產業發展的核心優勢，提升國家經濟轉型

之目標。有關本計畫的主要問題、研究方法與研究目標，擬分別詳述如下。 

 

（一） 主要問題 

按前述計畫背景與本研究目的所述，本研究擬探討的主要問題如下： 

 

1. 個體面有關故宮博物院的經營與管理問題 

其中，有關故宮博物院的經營與管理問題，研究中計畫從博物館的經營管理文獻與

產業價值鏈路的方向，分別了解： 

(1) 文化創意產品的獲得生命週期為何？ 
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(2) 故宮博物院在此文化創意產品的獲得生命週期鏈路中，其價值定位為何？ 

(3) 故宮博物院的現階段經營管理的現況為何？改進措施為何？ 

 

2. 總體面有關政府產業政策的指導與支持問題 

有關政府產業政策的指導與支持問題中，本研究擬規劃政府產業政策與國家產官學

研的運作模式中，嘗試了解： 

(1) 從國家創新系統的理論基礎，研究我國產業政策與機制運作的模式為何？ 

(2) 在前述機制模式的運作中，是否能夠達成支撐台灣文化創意產業，使台能夠 

 成為以華夏文化為內容的亞太文化創意產業匯流中心？ 

(3) 我國家創新系統的改進空間與建議為何？ 

 

（二） 研究方法 

本研究係以質性分析方法中的個案研究法為主，針對個案故宮博物院的典藏為分析單

元，從個體面的經營管理與總體面的政府政策兩個構面，比較研究如何使故宮「文創旗鑑

產業應用重鎮」的關鍵角色，扮演火車頭的功能，“打造台灣華文化創業產業關鍵樞紐”

的願景，形塑故宮成為以華夏文化為內容的創意、設計、工藝、行銷、產業人才培育的跨

業連結基地，使台灣成為亞太文創產業匯流中心。 

研究中，採取文獻分析與專家訪談方法，就本研究問題，蒐集相關資訊，最後透過內

容分析法與相關經營管理理論，做成結論，提供故宮博物院與政府政策參考。 

（三） 計畫目標 

1. 個體面有關故宮博物院的經營與管理問題的計畫目標 

(1) 掌握文化創意產品的獲得生命週期，確立產業價值鏈，以及其各個階段的價 

值分工，可以為政府推動產業政策之依據與參考； 

(2) 了解故宮博物院在此文化創意產品的獲得生命週期鏈路中，其價值定位； 

(3) 檢視故宮博物院的現階段經營管理模式，以及企業經營實務與模式，透過與 

西方博物館經營模式的差異分析，研擬故宮未來經營策略與方向。 

 

2. 總體面有關政府產業政策的指導與支持問題的計畫目標 

(1) 了解我國產業政策與機制運作的模式的國家創新系統； 

(2) 國家文化創意產業創新系統之建立，可以作為將來相關政策擬定與實施之重 

 要依據。 

(3) 我國家創新系統機制模式的運作中，如何支撐台灣文化創意產業，使台能夠 

 成為以華夏文化為內容的亞太文化創意產業匯流中心？ 

(4) 藉由故宮典藏與政府文創政策的分析，瞭解政府政策的因應與措施，以及改 

 進空間。 

二、 相關文獻探討 
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鑒於從產業政策的度，來研究故宮博物院的產業經營模式，必須考量故宮博物院的官

方屬性、故宮文化創意產業旗艦的關鍵角色、文創產業特色與政府政策等相關聯性，故本

研究擬從博物館功能與營運模式、文化創意產之產品獲得生命週期與文化創意產品在國家

層級中的產官學硏等相關文獻著手，逐一審視國內外有關論述，萃取其中關鍵資訊，俾利

架構本研究之理論基礎。以下將分別針對博物館營運發展、產品獲得生命週期與產官學硏

之國家創新系統等三個構面等文獻，研究分析如下： 

 

（一） 博物館營運發展文獻 

博物館(Museum)的概念始於西元前，為文化創意產業的一環，長久以來多以典藏、研

究、學習等功能為主體的經營模式，主要扮演著文化服務與社會教育的角色，為國家文明

與進步的象徵。然而，此一經營模式囿於時代背景的影響，除了顯出典藏、研究與學習等

研究教育功能外，多數博物館的經營為政府屬性，且為透過政府的預算支撐，執行其社會

教育目標。Fleming (October, 2004)指出21世紀博物館將面臨預算來源、科技與扮演社會更

新角色等變革的問題，此舉遂使得近代博物館的昔日功能性角色，開始朝向將大眾公開展

示的多功能目標(圖2-1)，且博物館的產業化經營模式的說法，也開始將博物館的經營從非

營利時代轉型為營利企業的組織，從傳統的運作方式，開始轉為多元性的企業管理模式(李

如菁，2009年)。圖2-1說明博物館已從原有的功能性價值，延伸成為藝術生活體驗的衍生

價值，其中，以典藏的功能性價值走向周邊商品開發的延伸性價值，最為博物館經營模式

所倚賴。 

核心價值

功能性價值
藝術的知識經濟

延伸性價值
藝術的生活體驗經驗

典藏 展示

典藏:
周邊商品
授權開發

研究:
研討會

展示:
導覽解說
活動

教育:
導覽解說
研習營

教育研究

 
 

   圖 2-1 博物館功能衍生圖 

 

 

是故，被視為文化創意產業一環的博物館，於思考其衍生性價值與功能時，就應該脫

離傳統文化服務與社會教育等技術面的窠臼，以著重市場導向，來回應各類觀眾的欲望和
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需求。臧振華(2007)認為博物館功能與價值的擴張，絕不僅是侷限於展示和公共服務的文

化殿堂，它必然涵蓋了其它層面諸如產品設計與行銷等工作。此一將有關博物館的營運由

傳統運作方式，轉為多元性的企業管理，是將創新與行銷觀念導入博物館經營，延續博物

館的生命與價值必要思考模式(梁光余 民92年7月；黃光男 1997年)，歐洲法國羅浮宮與英

國大英博物館等國際間重要國家博物館等轉型成功之經驗，即為例證。1 

歐美國家博物館轉型成功的例證，說明了博物館經營的藝術生活體驗的延伸性價值，

其中，典藏商品的授權開發也是關鍵。國內文獻顯示台灣博物館文化商品與銷售計有：自

行開發、代銷、與廠商合作開發、公開市場採購與授權等五種商業模式(鄧珮芸，2005)，

但李如菁等(2009)針對博物館文化商品的形成，認為不論這些模式為何，博物館文化商品

的設計應該再思考，有效跨界整合博物館與設計人員間的溝通，以便讓博物館文化商品的

開發，更具商業價值。 

據此，博物館從市場面來探討創意行銷的策略與作法(Cole，2008)，即受到科技變革的

影響，此一科技變革帶來的資訊科技技術，使得博物館的豐富典藏，可以透過數位化的方

式，將博物館的靜態典藏轉型為市場產品創意的內容素材資料庫，從而改變了博物館經營

的策略(Lin, 2005)。國內學者項潔(2005)自數位典藏素材的類型與性質內涵出發，提出數位

典藏產業的：1)數位內容產業加值素、2)整合性產品、3)文化加值產品與文化創意產業、4)

數位產品附加內容服與 5)數位技術軟體及服務等五種應用經營模式；而資策會數位學習中

心孔繁芸(2011)也從政府企業與個人的角度，提出我國未來文創產業發展的方向與策略；

故宮博物院近年來，也積極針對博物館典藏的數位化作法，將其典藏的數位化按上、中、

下游的發展，規劃為數位典藏、數位博物館、以及數位學習和數位內容產業等三個產業層

次，使故宮典藏在其數位化的過程中，可以有效地導入資訊科技，架構一個具有“讓各種

深具特色的文物能夠有效的加值應用”(張真誠 蔡順慈，2003)。 

綜上所述，文獻中有關博物館的個體面經營，大多朝向延伸典藏周邊商品開發、結合

數位科技與文創產業，來加大與加深博物館經營的產品線/服務提供，不過，就故宮典藏

優勢在文創產業的價值鏈上，可能位列的價值定位，並無述及，提供本研究一個研究空間 

（二） 產品獲得生命週期文獻 

鑒於文獻中有關故宮博物院的經營模式之研究，少見針對故宮典藏優勢，研究探討故

宮在文創產業價值鏈中的價值定位，因此，若能從文獻中一窺文創產品獲得生命週期之論

述，再配合故宮營運模式之現況，應該充分掌握故宮個體面價值定位與經營策略。 

按前所述，故宮博物院典藏為其優勢，故如何將故宮博物院典藏古文物，視為我國文

創產業的素材資料庫，將古文化典藏有效轉換成文創產品/服務，且具有加值效果的經濟模

式，其關鍵即在於國內典藏素材的設計、生產、行銷、推廣的能力與誘因，以及如何提供

典藏素材擁有者、服務提供者與市場/客戶，一個有利的商業化環境，俾利鎖定目標市場，

明確產品定位，以及開發適當的行銷與推廣策略，使故宮典藏產業在知識經濟的發展、文

化素質的提升，與國際市場的開拓上，產生加值效益。於是，以故宮典藏為核心能耐，探

                                                 
1
請參閱自由時報師法古根漢 羅浮宮分館毀譽參半 2007.3.12 
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討文創產業素材的設計、生產、行銷、推廣的能力與誘因，是與文創產品獲得生命週期息

息相關。為有詳細規劃並釐清文創產品獲得生命週期的各個不同階段的活動、特性、需求、

組織設定等關鍵因素，成然為本研究的重要目標之一。 

「產品獲得生命週期(Product Acquisition Life Cycle)」是探討產品從出生到死亡(From 

Cradle to Crave)的過程，係從產品全壽期成本的概念出發，置重點於產品開發(Product 

Development)的設計端，來創造全壽期成本最低，利潤最大的產品開發與設計。此一概念

最早源起於美國，其後逐漸為企業界所採用。一般來說，「產品獲得生命週期」概略分為

五個階段：1)產品概念發起階段、2)產品科技發展階段、3)產品開發與確認階段、4)產品銷

售階段與5) 產品更新/汰除等階段 (潘東豫，2006)，本研究按文創產業特性，將其區分為

三大階段(圖3-2)。圖3-2為產品開發生命週期的產品發展、產品實作與產品上市等三階段區

分，本研究將針對文創產業的特性，取其創意形成、研發、生產、銷售等四階段區分原則，

作為其後持續發展之基礎。 

 

文獻中有關產品獲得生命週期的研究很多，透過產品獲得生命週期的研究，可以理解

企業組織的價值定位，以及經營策略與模式，因此，就不同獲得生命週期的階段來說，不

同的階段，其管理模式應分別由不同專業、不同組織型態、不同管理制度、不同產業與甚

至面臨不同組織文化等的經營方式與管理。然而探討文創的相關文獻，發現有關產品的獲

得生命週期之研究闕如，大多停留在文創產品設計程序與經營模式的論述階段；其中，國

內文化藝術專家朱宗慶(2010)有從產業鏈的角度，詳細思考文創產品的生命週期，並認為

內容素材藝術是核心，文創產業價值鏈應該透過內容素材，有效進行創意商品的開發，從

而進入通路並接觸消費者(圖 3.3)，因此朱文提出文化創意產業必須思考的工作應為創意商

品內容，以及創意開發與具商業眼光的文化創意人才等建議。有鑑於此，架構我國以故宮

為核心關鍵的文創產業商業化模式與價值鏈，勢必應先了解產品獲得生命週期，並依據此

週期架構，掌握故宮核心優勢在此四階段的價值定位與經營策略。 

  

資料來源： http://mrpm.cc/?p=11

圖 4.1 產品獲得生命週期
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檢視國內文創產業文獻中有關產品獲得生命週期的研究會發現，多有針對設計階段與

市場階段的個別性研究，但是對於從產品獲得生命週期一體研究的論述，卻不多見。推敲

其因，可能是因為文化創意產業與傳統文化與生活型態，因此在文化產品的開發上，具有

獨特的與差異化識別性的產品，所以，過於強調獨特與差異化，使得在全球化的市場競爭

中，提升產品獨特性與增加消費者的差異化消費體驗，是產生商業價值的唯一方法，所以

文獻中有關文創產品的研究，多偏重於利用文化特色所進行的設計應用（Handa, 1999; Yair, 

Tomes, & Press, 1999; Yair, Press, & Tomes, 2001）。故依據此一概念，探討文創產品的產品

的獲得生命週期，即非常關鍵。國內林榮泰等（2009）針對文創商品開發與擴散的商業模

式，以及配合科技變動帶給故宮典藏的衍生性商業模式的契機，即為強調設計階段的管理

概念。林文認為有必要掌握文化創意產品的產品獲得生命週期，從而理解故宮典藏在此一

獲得生命週期的價值定位，可經由設計「提高價值」，與透過文化創意加值產業，並提升

產品的「附加價值」，正是目前需要努力的目標。 

其次，若從文創產品的開發階段，檢視文化創意產品設流程的問題，ICSID 早於1997

年會中提出「設計程序三角形」的議題，把產品設計定義為：在設計、市場與製造三者之

間，尋求獲得最適化的解決方案（陳文印，1997）。針對此一研究，Leong 和 Clark（2003）

認為研究文化產品設計的架構，應從形成文化整合的設計論點出發；Hickling-Hudson（2007）

也研究以在地文化為背景下，探討社會文化因素、設計師與使用者間，經由產品所產生的

相互關係模式。國內李如菁、何明泉（2009）則綜合博物館與產品設計領域對於博物館文

化商品的論述，對博物館文化商品的形成提出新的建議；林榮泰（2005a）根據「設計程序

三角形」，認為科技產品與文化產品的轉化關鍵是文化因素，而把技術領域轉化為人文領

域的重點則是人性因素，從而提出從科技產品轉型為文化產品的不同開發模式。惟綜合目

前的相關研究，均偏向理論模式的探討、架構層次屬性、或是提出產品設計的策略等，惟

缺乏整體文創產品獲得生命週期的研究探討。 

從產品獲得生命週期的行銷階段來看，文獻中探討文創產品與消費者的市場端論述，

也甚多，譬如徐啟賢等(2011)曾嘗試以消費者為導向的設計趨勢，就消費者對文化產品設

計的期望認、情境故事、產品語意學等適用於文化產品設計的部分，歸納出四個階段與十

個步驟的文化產品設計程序的架構，有效的整合了消費期望認知與設計行為的文創產品設

計流程。不過，該文所提的文創產品設計架構，較偏於普遍性，缺乏產品產業價值鏈生命

週期的因素，因此，在研究故宮文物典藏產品之衍生性價值經營模式時，仍然無法提供明

確的產業定位與策略執行方向。 

綜觀這些文獻發現，文化產品產業的興起，無法脫離市場，遠離消費者，因此不論是

從設計、或從市場與消費者的概念，來探討文創產品的未來時，國內文創產品的設計是一

回事，生產與銷售也是一回事，缺乏產品從無到有的整體產品獲得壽命週期之規劃觀念，

導致故宮無法從其產業價值鏈中尋得定位的缺憾。  
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以產業鍊的角度來思考

 

關鍵點 1   關鍵點 2     關鍵點 3 

核心藝術      創意商品    通路     消費者 

 

 

關鍵點 1： 

  主要工作—選擇足以成為創意商品的藝術內容 

  挑戰—兼具藝術與商業眼光之人才培養 

 

 
圖 3.3 文創產業價值鏈 

 

 

(三) 產官學硏之國家創新系統文獻 

研究國家創新系統的主要目的，係以架構未來以文創產業為價值鏈的國家創新系統，作

為未來國家推動以文化力為核心優勢的國家競爭優勢藍圖。因為，文創產業是一個創意經

濟，而我國多年來架構的代工經濟模式，其國家創新系統是否能夠支持創意經濟模式的文

創產業，就值得吾人深思。也是本研究探討國家創新系統的原因之一。 

文獻顯示，國家創新體系的理論最早可溯自十九世紀德國經濟學者 F. List(1841)「政治

經濟學的國家體系」所提出的國家體系概念。他從國家的角度研究，針對國家的政治、經

濟、競爭政策等問題，深入探討，對於後來的技術創新研究者具有重要的啟發意義。此後，

國家創新體系的漸進演化，並與技術創新理論具有密切的關係。由於本研究視文化力即是

一種科技創新的源頭，因此，透過國家創新系統的架構，可以建構以文化力為核心優勢的

文化創意產業國家創新系統。 

以下將針對文獻中有關國家創新系統的論述，從國家創新系統的類型、要素與特質等角

度詳述國家創新系統的定義，深入探討國家創新系統對國家技術發展模式的影響與相關

性，作為其後架構我國文化創意產業國家創新系統的基礎。 

 

(1)國家創新系統的類型 

國家創新系統大體可歸納為兩組不同的理論和解釋：一是以英國學者 Freeman（1987，

1988）和美國學者 Nelson（1993）為代表，認為國家創新系統是一種制度，而制度的建立

是決定創新系統效率的關鍵。二是以丹麥學者 Lundvall（1992）為代表，強調「生產者與

使用者之間的互動」是技術創新的激勵因素，也是國家創新系統的個體基礎。由於互動的

形式包括知識與資訊交流及技術合作，故學習與創新是國家創新系統的核心。 

Freeman 是第一位使用「國家創新系統」的觀念來說明和描述日本在戰後整個經濟成

長的傑出表現的學者。他在 1987 年研究日本時發現，日本在技術落後的情況下，以技術創

新為主導，輔以組織創新和制度創新，只用了幾十年的時間，便使得國家的經濟突飛猛進，

成為工業化大國。在 Freeman 的國家創新系統的框架中，國家創新系統的功能是提高國家

競爭力，其構成可用圖 3-4 來表示。Freeman 將國家創新系統的概念定義為：公、私部門藉

由彼此之間的活動和互動而產生、引進、修改和擴散新技術的網路系統。除了政府政策的

作用、企業研究發展的作用、教育和培訓的作用以及產業結構的作用之外，他特別強調在
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劇烈的技術變革情況下，將技術創新、組織創新和社會創新結合起來的必要性。創新的成

功與失敗取決於國家調整其社會經濟模式以適應技術經濟模式的要求和可能性的能力。 

Nelson 在 1993 年主編出版的「國家創新系統」一書中，比較分析了美國和日本等國家

和地區的資助技術創新的國家制度體系，並且明確指出現代國家創新系統在制度上相當複

雜，它們既包括各種制度因素以及制度行為因素，也包括致力於公共技術知識的大學和研

究機構，以及政府的基金和規劃之類的機構。其中私人以營利為目的的廠商是所有這些創

新系統的核心，它們相互競爭也彼此合作。Nelson 的研究將技術變革的存在及其演進特點

當作研究的起點，將重點放在變革的必要性以及制度結構的適應性上，進而強調了科學和

技術發展中的不確定性，並在此基礎上提出了多種可能的戰略選擇。 

Carlsson 在 1995 年也發展出「技術系統」方法，並指出技術系統會就其在特殊的技術

領域或產業而有所不同。在一個國家內其產業或技術系統對於「國家創新系統」架構和動

態的形成具有相當大的影響力；而國家的環境背景則對於產業狀況的調整和績效表現亦有

舉足輕重的影響力。有鑑於此，「國家創新系統」和「技術系統」的觀念並非相互獨立，相

反地，必須建立兩者之間的互動與連繫始能創造出更有價值、涵概更廣的創新系統方法。 

以 Lundvall 為首的一批學者透過深度訪談和廠商的互動，來研究國家創新系統的各個

組成部份，Lundvall 認為：技術創新就是一個用戶－生產者之間的相互作用過程，它可以

被理解成一個相互作用的學習過程。因此，國家創新系統實際上是一個社會體系，而創新

系統中的中心活動就是學習，此一學習不但是一種社會活動，它包括人與人之間的相互作

用，也是一種動態的系統，以正反饋和再生產為特徵。Lundvall 將創新系統分成狹義和廣

義兩種定義；狹義的定義包括涉及搜尋和探索知識的組織和團體—研發部門、技術研究機

構和大學；而廣義的定義則包含所有經濟體制的所有構面和學術機構，且足以影響學習、

搜尋和探索—生產系統、行銷系統和財務系統。Lundvall 的特點是強調在生產系統中互相

作用中之學習。因此國家創新系統中的子系統應包括：第一，企業的內部組織；第二，企

業間的關係（產業結構）；第三，公共部門的作用；第四，大學和研究發展部門等，如圖

3-5 所示。 

最後，有關創新這個名詞，Edquist 特別強調它的模糊意義和其廣泛的用途。Nelson 等

人傾向採用較狹義的定義，主要是將重點集中在「技術創新」，而 Lundvall 亦試圖尋找非

技術創新，特別是學術研究的創新。在他分析日本的創新系統時也同時強調社會創新和教

育創新所扮演的角色。 
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政府政策

企業的研究
與發展

教育訓練

產業結構

 

圖 3-41 國家創新系統概念圖 

Source: 馮之浚（2000）“國家創新系統－研究綱要”，山東教育出版社。 

 

(2) 國家創新系統的要素 

文獻顯示國家創新系統的構成要素計包括：第一，創新活動行為主體（企業、大學、

研究機構、中介機構與政府部門）；第二，創新活動行為主體的內部機制；第三，創新活動

行為主體間的連繫和互動；第四，創新政策，指影響創新的各類政策與法規；第五，市場

還環境，包括產品及要素市場的配置功能（Luo, 2001; 馮之俊, 2000）。本研究將依據這

些要素規範，作為架構文創產業國家創新系統的基礎。 

 

 

(3) 國家創新系統的特質 

根據 Edquist（1997）等之研究，國家創新系統的特質主要有三項： 

A. 國家創新系統是開放、動態的網路系統，學習過程是網路系統的核心 Lundvall

（1992）認為知識是現代化經濟最基本的資源，而學習是最重要 的過程。由於非線

性的網路創新是創新活動的主要來源，故創新內涵取決於互動學習。學習過程是發

生在所有的經濟活動中，包括研究發展、教育與訓練、市場銷售和生產活動。在學

習經濟中，學習對創新與經濟成長的作用包括「從實踐中學習（learning by doing）」、

「從學習中學習（learning by learning）」及「從研究中學習（learning by researching）」。

OECD（1997）強調，各個創新活動行為主體在創新過程中的知識流通（knowledge 

flow）為國家創新系統的重點。 

B. 國家創新系統型態視各國發展條件而定，不具最適性 

 Nelson（1993）認為，各國發展條件和發展策略不同，國家創新系統自亦互異。由於

各國的國家創新系統互異，呈多樣化，故國家創新系統不存在最適性（optimality）。Lundvall 

and Tomlinson（2000）強調應從各國不同類型的創新系統中，「從比較中學習（learning by 

comparing）」，以發展本國特色的創新系統。 

C. 國家創新系統中的創新涵意廣泛，不僅包括傳統模式的科技產品創新，也包括以製

程創新為主的組織創新，以及強調規範遊戲規則與提供創新激勵機制的制度創新。
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簡言之，是技術創新、組織創新、制度創新，以及此三類創新活動所存在的互動關

係。 

 

(四) 國家創新系統與國家經營模式 

文獻中對於台灣近年來發展的高科技產業，多有將台灣價值定位在製造代工的產業經

營模式裡，因此，大部分對於台灣未來高科技產業的走向論述，均建議從微笑曲線的兩端

向外擴散，也就是說，應該從製造代工的低利潤經營模式，逐漸走向研發與品牌兩個高利

潤的經營模式。故檢視此一論述檢視此一論述，我們可以理解製造代工的經營模式，即說

出台灣國家產官學研的創新系統是一個製造代工的創新系統。是一個強調製程創新的後進

工業國家經營模式(Lin, 1986)。 

審視其他產業發展成功經驗來看，我國在科技產業發展傲人，其中一個主要原因在於產業

界、學術界、民間與政府的集體合作，除具有共識外，更需要產官學研界共同參與(王國明，

2002:50-53)。而當國內想要應用故宮典藏優勢，欲從代工經濟轉型為原創經濟的文化產業發

展時，對於需要文化本身與其關連的活動、社會、環境與經濟所共合的現象，以及文化政策支

持的基礎在於社會的認同與力量(古宜靈、廖淑容，2004:91-111)，即是目前我國文化創意產

業正值發展所需的國家創新系統。  

據此，本研究擬採取國家創新系統中的：企業間的關係（產業結構）、公共部門的作用

與大學和研究發展部門等子系統，針對文創產業的特性，試圖架構一個以創意經濟為發展

目標的國家創新系統，其機制運作的關鍵。 

 

企業

大學及科研機構 教育部門

政府部門

學習

 

圖 3-23 國家創新系統結構 

Source: 馮之浚（2000）“國家創新系統－研究綱要”，山東教育出版社。 

錯誤! 連結無效。 

圖3-6 製造代工經營模式與研發導向經營模式的差異 
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貳、 計畫工作項目及期中成果 

 

一、 預期效益 

提供故宮博物院的經營與管理模式，掌握文化創意產品的獲得生命週期，確立產業價

值鏈，以及其各個階段的價值分工，可以為政府推動產業政策之依據與參考；並了解政府

產業政策的指導與支持問題，使我國產業政策與機制運作的模式的國家創新系統，可以契

合文創產業的發展，可做為國家文化創意產業創新系統之建立，可以作為將來相關政策擬

定與實施之重要依據。 

 

二、 會議與出版品摘要 

 

（一） 研討會 

會議名稱：故宮典藏商業模式運作語文創產品價值鏈 

（1）辦理目的：掌握故宮現行經營模式，萃取文創產業價值鏈與文創產品研發人才培訓 

（2）辦理時間：101 年 6 月 12 日 10:00AM 

（3）參與人員：寒林故宮董事長王雪芬 雕塑家 余燈銓 潘東豫教授 李耀中老師 陳美仁  

研究助理 

（4）參與人次：5 

（5）重要結論 

1. 確定故宮現行商業模式 

現行故宮典藏的經營模式，係以故宮提出典藏作為產品研發的素材，交由文創產商設

計產品，設計妥之產品模型，由故宮進行市場評估與審核，審核通過後，由故宮行銷。 

2. 確定故宮典藏在文創產業價值鏈中的定位 

按故宮現行商業模式可知，故宮在文創產品價值鏈中居於文創素材的獨占與提供、產

品市場評估、產品設計評估與產品終端銷售。其間，故宮分別擁有研發素材與品牌行銷等

兩大優勢。 

 

3. 文創產業前端管理中有關研發人才培訓 

● 文創產品設計人才需要二三十年的訓練 

● 設計人才要針對人才的特質需求 不適傳統學術訓練 

● 目前文創藝術產品的設計，都侷限在本土市場，尚未朝國際市場開發 



14 

 

 

（二） 座談會 

會議名稱：故宮典藏研究案初期研究方向探索 

（1）辦理目的：問題定義、研究目的與範圍 

（2）辦理時間：101 年 4 月 6 日 4:30PM 

（3）參與人員：林惠玲教授 熊秉元教授 虞蔈律師 蕭律師 潘東豫教授 陳美仁研究助理 

（4）參與人次：6 

（5）重要結論 

A. 確定研究目的、方向與範圍 

自產業的角度，研究探討故宮典藏的經營模式，此一模式涉及故宮本身的經營與政府

政策的指導兩構面。亦即從個體面探討故宮的經營模式，以及從總體面檢視政府正檢視政

府政策對故宮經營模式的關鍵因素。 

研究範圍著重在文創產品獲得生命週期中，有關故宮典藏的價值定位；以及產官學研

國家創新系統對於文創產業的指導與配合為何等議題。 

 

B.確定研究大綱 

● 故宮現行經營模式 

● 文創產品獲得生命週期與故宮典藏價值鍊 

● 產官學研國家創新系統與文創產業經營相關性 

● 故宮未來經營模式與策略 

● 產官學研國家創新系統的指導 

（三） 記者會 

 

（四） 政策白皮書 

書籍名稱：  

（1）出版時間 

（2）分送單位 
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參、 附件 

 

一、 會議記錄 

 

二、 活動照片集 

 

三、 政策白皮書 
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