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前言

區域發展方向的不確定性全球與地方性衝擊
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     鑒於1990年代後，全球經濟的

日益整合與深化，當代的全球經濟

地理與組成已經改變，各種產業受

此浪潮的衝擊中，無不加緊腳步，

企圖追趕甚至超越，期在此全球化

的世界中，佔有ㄧ重要的地位，所

以，重新找尋自我的定位與競爭

力，也成為各種層面思考的首要動

作。

所以，不斷擴大加速以致於產生了

複雜的雙元性：在空間上分散、但

在全球上整合的經濟活動組織，空

間分散與全球整合的組成已為主要

城市創造了新策略性角色。  

    

     

因而全球化的發展是複合與動態

的，不斷改變及成長，區域發展不

再只是閉門造車，而是跨越區域連

結的複合性概念，反之，在地性的

發展思惟中並非如此。

     所以，在地性與全球化彼此之

間推擠關係裡，產生一種極為模糊

的關係，致使城市發展面臨了兩難

的問題，是朝向全球體系裡的一小

部份，還是保有地方性自我的主

體，將成為區域定位與發展的的未

知與挑戰？

     而區域定位不僅牽動了社會、

環境、與經濟外，對於整體區域的

競爭有著實的影響力，所以，區位

發展所影響層面極為廣大，更是所

有社會產業層級之上。那麼，區域

發展如何給予地區及都市發展中，

一個有生命力的能量，將整個區域

發展，推向另一個新的層級，將是

關鍵性一環。

全球化（Globalization），本質上可視為是一個資本主義擴展的過程或一系列過程。在
這個過程中，因全球往來的聯繫擴張化、深入化與迅速化，進而促成全球之間的互賴程
度增加、遠距離的活動增強與時空被壓縮等特性的產生。 

關鍵角色 - 區域發展的不確定性

全球與地方性衝擊4
前言



    但是現階段中，我們所身處的空間、環境，正處

在本土化(Localization)與全球化(Globalization)兩者

所產生的動態的模式裡，不僅各種環境產業在此模

糊(Blurred)定位游移，同時，直接影響了區域發展計

畫，致使區域計畫的難以去掌握出市場變化。所以，

在這一連串的環境問題裡，更顯現出區域發展難以突

破問題。

    若思考此問題重要性，市場直接影響區域發展

(Regaonal Advance)使計畫性機制無法掌握時，

那麼環境空間，將會更快導入一種動盪不確定因

素之下，城市也會面未來區域發展方向的不確定

(Indeterminate)，若是如此，市場動盪因素成為

環境發展掌握上的問題，而環境發展掌握最

後必成為公共計畫機制的大問題。

GLOBALIZATION LOCALZATION

URBAN DEVELOP LINE

INDETERMINATE

TARGET

區域發展問題  

而趨勢學家約翰．奈思比 (John Naisbitt)更是提出:

            未來唯一不變的趨勢是……不斷改變。

John Naisbitt為世界頂尖的趨勢預測家，每年要到歐、亞、美各
地巡迴演講，並為上千家跨國企業做巿場研究及長期規畫。 

環境市場是一個動態的模式，更使計畫難以趨近於未來趨勢(Current)，

因市場趨勢發展中，有三個重要的因子，『時間軸(Time)』『空間

(Space)』『市場生態(Environment)』，也就是說:環境市場中，包含了

經濟、空間、地方文化..眾多牽扯因素。
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全球與地方性衝擊6
前言

VS     

    就以公部門立場來看，對於城市未來的發展框架

裡，試圖公共性計畫為提前，將環境導入在預期的

方向，透過推估假想的計劃藍圖，來面對區域發展

計劃概念。

我們也清楚，公部門公共計劃的立場，不斷的更

新、再計畫，以提出一個對預期的一個假想，很顯

然的，許多公共性立場仍無法將未來趨勢導入預期

的框架，

公共性立場無法將未來趨勢導入預期的
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VS
面對不斷改變的趨勢下
如何去思考未來趨勢，探討區域發展議題?

區域發展議題思考?

區域發展機會?



30年代經濟危機 紐約民眾街景 
圖片來源:新財富論壇 第 16 期　2002 年 08 月



模擬機制

    以 3 0 年 代  美 版 大 富 翁

『monopoly』為說明:

    1929～1933年﹐美國發生了歷

史上最深刻的經濟危機。危機期

間﹐工業生產退回到20世紀初的

水平﹐全國倒閉的企業在13萬家以

上﹐失業人數超過1200萬﹔慢性

農業危機進一步深化﹐農產品價格

下降2/3﹐大量農產品積壓﹐農業

貨幣收入減少3/5﹔進出口貿易量

減少2/5左右﹐因價格劇跌﹐進出

口總值下降70％﹔貨幣信用危機

迅速發展﹐破產銀行累計超過1萬

家﹐佔全國銀行的一半。

     此時空背景中，紐約面臨一個

經濟大蕭條的荒恐時代，政府與民

眾並無確切的解決答案面對，當

時，一群經濟系學生與老師，嘗試

模擬經濟現象、計算課徵新稅，以

經濟架構之實驗，建構出ㄧ個思考

經濟、真實環境的新機制，為ㄧ個

經濟未知的年代(紐約)尋求出路， 

隨後這種機制遊戲被戴洛（Charles 

Darrow）簡化設計，成為一個幾乎

人人都會玩的大富翁遊戲。

    

   

 在monopoly模擬實驗中，不僅替

紐約找尋出一個模擬方法，提出一

個新的未來契機。民眾在遊戲過程

中，也學會到幾個重要的經驗，體

會出它與現實環境的關係，而學會

資本主義社會下的生存之道；更有

許多人能從它得到在競爭環境中經

營企業的心得，比如成本與報酬，

以及還要有一點運氣在內的經營策

略，投資分散的法則，以及如何經

由交易來取得更大的利益。

紐約經濟危機

MILIEU

USER VALUES

MILIEU 
EXERCISE

GAME THEORY

模擬機制經驗價值:
模擬實際的經濟現象、計算課徵新稅的影響

體會出它與現實環境的關係
學會資本主義社會下的生存之道

競爭環境中經營企業的心得

MONOPOLY

模擬設計實驗 9
案例



模擬遊戲是可以對應真實世界

以大富翁為佐證，模擬機制是一個可被操作的方法，更是可以討論真實世界的方法

模擬設計實驗10
案例

紐約經濟危機

虛擬與真實相互撞擊的關係

     遊戲過程中是一種虛擬的情境及腳

本，遊戲者放鬆心情的進入所感興趣的

情結，透過本身的意識價值決定其遊戲過

程，所以在遊戲的過程中，是一種虛擬與

真實相互撞擊的關係。

     

     所以玩學家的理論認為，玩是人的普

遍性的行為，是一種情感宣泄；是對生活

或工作中各種事物的模仿；是一種心理滿

足；是人類認識一切客觀事物及其發明創

造的前提條件；是人的經歷和經驗的重

複。玩的本質特徵是自由的行為，同時，

不受形式的制約。

模仿。練習

超越遊戲者

自我的表現

虛擬創造

GAME

  自我的表現 : 遊戲任務的自我交付就是一

種自我的表現，致使遊戲者彷彿通過某物及

表現某物達到他自己特有的自我 

                                  (gadamer 1993)

   模仿。練習 : 遊戲不是沒有目的的活動，

遊戲並非與實際生活沒有關聯。遊戲是為了

將來面臨生活的一種準備活動。小貓抓線團

是在練習抓老鼠小女孩給布娃娃餵飯是在練

習當母親男孩子玩打仗遊戲是在練習戰鬥。             

                                    德國生物學家谷魯斯

  虛擬創造 :  當遊戲面臨更深一層的表現

下，使用者所呈顯出的自我結構，而遊戲轉

換成為一種創造物(使用者參予結構)。

  超越遊戲者 : 遊戲作為遊戲的主體，所表

現出來的特徵，即是遊戲自身的表現，遊

戲透過遊戲者做為媒介，表現出自身的主體

性。

超越遊戲者



模仿。練習

超越遊戲者

自我的表現

虛擬創造

GAME

11



 面對未來確定因素下，全球

與在地兩者交織對於城市與區

域發展產生各項衝擊時，即在

思考是否會有可行性的輔助機

制？且透過此機制輔佐特性，

供各種層級角色應用，設定所

關心的對象議題，探討未來區

域發展不確定因素。

     所以，本實驗論述中，即

思考與發展出一組具中立．客

觀性的實驗平台，提供區域發

展下的各種層級所面對不確定

因素。同時，以遊戲性參與原

則下進行遊戲參與，模擬推演

特性，針對當下及未來的關鍵

議題，找尋真正的角色、城市

事件….等重要的因子，進而思

考區域發展的議題，提出未來

可能的調整策略方法。也就是

說:將真實城市元素發展成為

模擬的遊戲，在遊戲的過程

中，也是在對應真實世界後，

提供一個可被參與討論的平台

(模擬遊戲)，透過平台的模擬

與參與下，發展區域思考的操

作實驗。

    

『區域發展、模擬、遊戲』模擬平台

實驗平台 模擬機制遊戲參與 ＋＋

12
目標

區域發展的不確定性

建構模擬機制平台

區域發展模擬機制  設計與實驗

DATE:2006



實驗對象 實驗對象 實驗對象 實驗對象 實驗對象

『區域發展、模擬、遊戲』模擬平台

區域發展

13

填補傳統計劃性模型不足的思考

     傳統計劃性模型:以往公共性計畫中，主要透過以往資料分析整理下，整理出未來可能性

的趨勢，或預設的立場，擬定出一個區域性的想像框架。

  

     新計劃性模型:區域模擬性模型思維中，不僅需要過以往資料為基礎，更需加入模擬演練

(Similar)的特性(演練趨勢)，所以，與原有操作思維方式有所不同，補足過往計劃性立場中

無法將計劃驗正(dialectical )的不足。

模擬演練(Similar)

模擬機制遊戲參與 ＋＋

目標
區域發展的不確定性

平台

中立 客觀

DATE:2006



 以前述關點為前提下，此論述實驗設計中，將鎖定在公部門區

域性計畫為對象，結合『區域發展(REGAONAL ADVENCE )、

模擬(Similar)、遊戲(GAME )』三大特性，填補傳統計劃性模型

不足的思考，輔助公共計畫，進行當下各區位問題，對未來的關

鍵問題找尋外，也替不確定的未來找尋出更趨近於真實的策略。

區域發展    模擬 / 遊戲        

14
目標

區域發展的不確定性

目標



計畫機制建構下的經驗與城市衝擊宜蘭

區域發展

區位觀察



     宜蘭在過往的發展過程中，由於宜蘭位於東台

灣，縣市受區域連結不便性之因素限制下，致使區域

發展趨勢緩慢，與台灣其他城市相較之下，宜蘭更顯

出保有傳統鄉村地景風貌，無形中，宜蘭發展出另一

種特殊模式。

     回顧宜蘭發展脈絡中，公部門領導區域建設以及

多種文化活動策劃下，其表現在觀光經濟、文化活

動、城市形象建構上，是成功且將宜蘭帶來多重效

益，這種藉由公共計畫性的表現試圖擺脫後山映像。

    宜蘭長期的發展關係來看，市場（宜蘭地區）發展

均能符合預期的政策框架，並無太大市場出入。也就

是說，宜蘭整體的縣市發展結構，公部門計畫均能控

制整個面運作

1996
1997

1999
2000

2001

2002
2004

2005
2006

19萬人
23萬人

40萬人
60萬人

91萬人
86萬人

79萬人
50萬人

57萬人

500,729,354元
外縣市遊客所創造的總經濟留入
高達500,729,354元，其效益成本比為5.40

1981

1990

1997

1970 1970年代中期，台灣正以追求總體經濟成長為主的發展下，全力發展經濟工

業，使得台灣再區位發展中，北部地區為主要地區核心，資源集中於少數城

市，產生出城鄉發展不均，宜蘭由於位於地理與政治邊陲地帶，在當下的時空

背景裡，宜蘭的整體經濟發展並未被突顯出來。

1981年代為宜蘭一個重要轉折年代時期，當時宜蘭縣首長陳定南，為了突破

長期以來宜蘭經濟發展的困境，公部門在既有的宜蘭基礎上思考出不同的發

展策略，規畫出（宜蘭縣綜合發展計畫），確立了（環保．觀光立縣）的發

展方向選擇一個有別於台灣北部與西部的工業發展的另類策略。

1990年代，此時期，由於政府部門積極展開地方文化保存及推廣工作，地

方社會與國家政策產生了結構性的改變，政治面上，台灣本土思潮大量湧現:

文化面上，配合國家新政策（社區總體營造）。繼任的新首長游錫堃縣長進

而朝向（文化立縣）的方向發展，此政策包含了教育推廣．歷史保存以及文

化，具體勾勒出觀光．環保．文化與地方產業相互結合的地方發展方向及行

動，自此，宜蘭在媒體的廣為吹促下，宜蘭經驗就此展開。

1997年代劉守成上任後，除了延續過去宜蘭發展的區域主軸外，更加以提出
（營造生活大縣）（科技縣．大學城）等區域發展願景。

新宜蘭經驗16

區域觀察

鄉村文化活動與空間發展



1 9 8 1
反工業發展

wast taiwan

 east taiwan

we need a sightseeing city

1 9 9 0

local industry

culture

tourism

1 9 9 7BOThigh technology industry

university 
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北宜高開通

新宜蘭經驗18

區域觀察

公共政策下的市場衝擊

   

     2006年北宜高速公路開通前，多數人預期此重大的區域建設能

為蘭陽地區帶來新一波的發展，而開通後的經驗卻產生差異，所感

受到的宜蘭經驗，不再是人好山好水的映像深刻，如今，人們常說

的宜蘭經驗似乎與往常形容的經驗產生落差，區域發展也顯現出宜

蘭經驗越來越模糊越不確定。

2006
北宜高速公路



  2006年以前，多數人認為（北宜高速公路）的開

通，不僅是交通距離大幅縮短，也讓宜蘭競爭市場往

外延伸，同時，也認為未來勢必友大量的產業與人口

進入，未來將會導入原有都市計畫文本裡，屆時，更

能加速宜蘭經濟提升與市場發展。

    2006年之後，也是北宜高開通，宜蘭整個市場與

都市發展觀察中，宜蘭市場的運作機制敏顯背離了原

有計畫，正讓宜蘭以活動養活動的市場機制更加敏

顯，透過市場區域分析來看，原有區域活動發展上變

調，周邊區域也出現未預期的的市場發展，開通後的

宜蘭所面臨的問題，不僅是加速市場化外，同時，也

面臨了混亂的市場運作問題。

   

1996
1997

1999
2000

2001

2002
2004

2005
2006

Yilan International. Children’s Folklore & Folkgame Festival

以當地核心作為整體計畫發展
以活動養活動拯救低迷的市場經濟與區域發展

     低空間成長
     淺層消費帶動

部份產業獲利
大量外來市場投資

2006
預期市場發展

非預期市場發展

文化活動與空間發展 人潮引入

北宜高速公開通

宜蘭區市場生態

宜蘭區市場生態

19
北宜高現象對宜蘭區域計劃發展的衝擊與矛盾現象

宜蘭縣長_呂國華:雪隧通車後，只
為部分業者帶來商機,正面效益確實
不如預期。
工業研究院產業經濟與趨勢研究中
心主任_杜紫宸:雪隧通車後，周末
假日帶來交通阻塞的現象，平日車
流卻很少，造成觀光市場發展不
均，只帶來淺層消費，驗證許多道
路交通改善後，並未帶來地方發展
的案例。



宜  蘭
遊客

投資客

本土人口

商業市場變相發展 
過度的土地炒作投資

鄉村行地區導向商業化

地方特產消費膨脹

短暫性的
消費娛樂

進入宜蘭區人口趨勢發展

44

146

78
100

116 123

331

275
262

280

191 191 201

285

330
338

北宜高開通下的新區域趨勢結構20

區域觀察

進入宜蘭區時程演化結構



    從整體的區域觀察裡，礁溪不僅再區位上首當其衝，同時，

大量的北部投資企業紛紛進入礁溪地區，進行娛樂事業投資即開

發，礁溪地區土地快速炒作，致使原有礁溪地區擴大計畫飽受衝

擊，成為蘭陽地區最為迫切的區域發展問題

礁溪

迫切性地點

      不論是大範圍的宜蘭縣或是小地方的五結鄉，以上這些現象

表明地方愈來愈往市場靠攏，如地方政府提昇地域競爭力以及舉

辦童玩節等作為，其內在的思考向度，或多或少帶有市場意向的

操作行為。所以，活動養活動的策略性來看，表明了活動背後正

象徵濃厚的商業機制。但若越來越朝向市場考量的話，當然也得

受到挑戰跟競爭的問題。

21



礁溪/過度炒作土地商業開發

實驗區位鎖定22

區域觀察

礁溪
迫切性地點
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     整個北宜高通車後的產業現象中，以礁溪地區最

為明顯，也成為區域發展議題裡最為迫切，因地處溫

泉鄉，房地產價格飆得更高，許多投資者看好快速道

路通車後，從台北到宜蘭不到40分鐘的行車時間，紛

紛在礁溪投資溫泉旅館，成為外來投資的重地，對礁

溪原有區域產業發展及生活結構投下大量的資金，造

成重大的改變與衝擊。

     在當下趨勢的分析中，市場變化與原有礁溪地區

的預期設定，敏顯反應出兩者極大差異

礁溪環境空間開發變化

新加坡規劃宜蘭未來藍圖

moment2006

中高密度

中密度

低密度

    左圖為原有新加坡規劃宜蘭未來藍圖，右圖為礁溪整 體擴

大計畫提出方案，可明顯發現原有計畫以帶狀發展，但通車後

趨勢導向往東向發展，可發現明顯的差異

房地產商娛樂業投資商

宜蘭縣整體規劃以終極年人口總量一百萬人
做為上限，規劃出所需之發展用地和格狀路
網。這並不代表我們希望引入一百萬人口。
我們是以一定的人口密度與生活環境品質為
基礎，預先沙盤推演出最佳的發展遠景，並
以此為最後防線，訂下生態保育、基礎設施
與公共設施的標準。

實驗區位鎖定24

區域觀察

線性發展/均已呈現飽和狀

    以北宜高為分水嶺，來看礁溪整體發展結構，原有在礁溪的空間.經濟

及活動均仰賴省道成ㄧ組線性發展。蘭陽開發後，所帶來更大且不同的消

費層級，且不再是仰賴原有線性(以省道為主)結構，所以在原有礁溪計畫

中，土地、商業、空間、…K發展，均已呈現飽和狀，是一種屬性分算的

多線性結構。



礁溪實驗策略與概念    
公部門計畫性機制結合市場趨勢的發展與調整

透過遊戲中『角色』的『參與』互動

模擬的過程中，反覆模擬與紀錄遊戲

過程，對礁溪為來可能引發的種種事

件

過遊戲參與後，詳細的紀錄關鍵性

議題及事件，以觀察公共計畫及礁

溪未來市場的趨勢關係，釐清礁溪

地區所面臨的市場問題

進行實驗後續的整體評估，進而調

整遊戲規則，掌握更精準出新市場

策略。

新模型將(礁溪)觀察及轉化在遊戲條件裡，

設定模擬的互動機制與遊戲規則，創造出一

個可以參與的遊戲圖盤
新模型

礁溪模擬

觀察記錄

未來
新趨勢
掌握

未來
新趨勢

策略調整

實驗區位鎖定 25
區域觀察

      面對此區域衝擊問題，公部門計畫中，雖然以提

出『礁溪整體擴大計劃』提前規劃思考，礁溪未來可

能面臨衝擊，但是，在上述分析中，也看到計劃機制

與市場變數中，兩者間仍有些落差性存在，所以，單

存的以整體評估規畫敏顯對於市場變化掌握敏顯不

足，因為，市場運作要素更是一大關鍵重點。

所以在未來的實驗中，對於礁溪地區提出以雙原則結

合概念與策略:

計畫  與  市場  雙機制

以『礁溪整體擴大計劃』作為背景，結合市
場關鍵性要素的雙原則，設定出一個可模擬
機制、進行區域發展的探討，模擬未來將可
能發生的關鍵問題極可發展模擬區域發展實
驗，加以探討是否為預期區域框架。

礁溪整體擴大計畫 市場關鍵要素＋









      一九八○年之後，礁溪以不在友早年日據時期盛況，

「酒番文化」由盛轉弱，當地人們逐漸成立遊客服務中

心、溫泉觀光產業促進會，以改善礁溪地區昔日惡名，發

展出具觀光競爭力產業。

       因地區特性變化下，宜蘭公部門積極推動整體規

畫，將在地性產業也納入地區發展藍圖裡，重新思考區域

發展方向與在地性產業發展機會，從早期的新加坡規畫團

隊所規畫的宜蘭總體發展藍圖，到近年由台灣大學建築與

城鄉發展基金會所宜蘭工作室規畫的礁溪整體擴大計畫，

兩者接在思考宜蘭或礁溪地區的未來發展，所提出的預期

性動作。

計畫性推動與在地性產業的結合

社會文化背景 設計實驗

29



     回顧蘭陽線道路開通前，公部

門的推動政策多以所謂在地性資產

為主要取向，彼此先有相互的共構

模式，而蘭陽線開通後，非預期的

大量外資產業湧入，此波趨勢裡，

不僅礁溪未走入預期的規畫藍圖

裡，同時，整體的市場變化也成為

一種過度競爭及開發現象，大量的

湧入外來性投資，搶攻這波趨勢，

而本土性投資也順勢加入這一波的

投資，在地性與外來性資產為求生

存，藉此發展出轉型及發展機會，

礁溪形成一種對立形態且以不同經

營投資概念，外來投資不斷建構新

商業模式，發展新投資版圖，而本

土投資模式也試圖在轉換新的投資

發展，兩者不斷的互相競爭，礁溪

儼然成為一個複雜的關係地圖。

    

非預期的市場變化

礁溪生態觀察

社會文化結構30

設計實驗

公部門

礁溪在地性資產

私人資產

在地性資產

外來消費

2006 北宜高開通前

2006 北宜高開通後

北宜高速公路蘭陽線

礁溪

礁溪整體擴大計畫
台灣大學建築與城鄉發展基金會所宜蘭工作室

宜蘭地景總規畫
新加坡

預期性規畫

非預期市場變化

情色產業

黑道圍事

提升在地產業

配套性計畫結構

外來 投資產業

蘭陽線開通後，新社會現象中對於礁溪地區所顯現的兩大議題:

1.非預期性市場對原有預期規畫的衝擊及跳脫現象。

1.市場從原有在地性結構演化為複雜的商業鏈結關係。



礁溪整體生態脈動    面對如此複雜且不確定的新市

場（礁溪）文化中，模擬平台因

子的建構必須來自於市場生態脈

絡的關鍵挖掘，所以面對礁溪的

問題裡，生態脈絡釐清成為成為

首要的動作，一部份以了解此時

的礁溪生態，以了解所屬礁溪關

鍵的脈絡生態變動，另一部份是

透過整體的生態脈絡分析，以掌

握出關鍵的．人．事．時．地．

物．群組，透過關鍵群組的分類

與釐清，以易於模擬平台建立而

進行區域模擬實驗。

關鍵因子

群組釐清

遊戲建構

動盪市場面狀

31社會文化結構

設計實驗
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公部門
持有公共政策

投資外來者 在地性投資者

提倡區域特色
土地釋出

區域活動舉行

本地性產業再造

綠色經濟

休閒觀光機能建構

居住公共設施塑造

礁溪整體土地有效利用

商業服務機能

整體擴大計畫藍圖

土地轉型機會短期投資利多

掌握多數區域資健全的企業資本

長期操作結構

當下操作結構

投資外來者 在地性投資者

媒體娛樂產業
遊客

吸引媒體曝光

間接引入消費

黑道圍事
情色業

商業角力現象

遊戲平台建構36

設計實驗

遊戲關鍵角色建構



設計實驗

社群人際關係

角色的影響性主要人物 操作事件

公部門

環境發展

經濟成長 負面形象問題 環境氛圍提升空間成長

外來投資者
本地投資者

公部門
執法人員

遊客

地方圍事
情色業
媒體

大量土地投資開發
跟進外來投資

礁溪政策推動
抵制不良環境破壞

地方消費

私下勾結破壞
非法情色商業
資訊傳播報導

快速市場運作
地方產業轉變

提升區域產業與形象
降低區域產業與形象

消費資金湧入

非法市場運作機制
降低區域產業與形象

環境氣氛

產業提升空間破壞主要人物

外來投資者

本地投資者

公部門

執法人員

遊客

地方圍事

情色業

媒體

遊戲性角色

主要參與

外來投資者

本地投資者

事件參與

公部門

執法人員

遊客

地方圍事

情色業

媒體

遊戲角色性質 性格 影響技術

開發者

開發者

政策推動

警察

外來消費旅客

地方流氓

酒店之花

旅遊節目

公正

中立

樂天

殘暴

外放

冒險

開發炒作

開發炒作

提升地方產業

取締非法經營

地方消費

破壞他人投資
收取暴利
收取暴利

報導特色經營

獎金1000

暫停營業

獎金1000

地方圍事

罰金以骰子點數
決定 千元起跳

獎金2000
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遊戲平台建構38

設計實驗

遊戲變數設定



聚落空間

聚落空間

聚落空間

聚落空間
溫泉溝公園

礁溪火車站

礁溪鄉公所
礁溪協天廟

國防部-聯勤

遊戲商店

遊戲商店

停車場停車場

環境事件變數

環境事件變數

區域事件變數

區域事件變數

遊戲平台建構 39
設計實驗

遊戲物件使用設定



未來趨勢結構

市場趨勢結構

在地文化結構

礁溪整體擴大結構

2006-2030

1990-2000
1970-1990

   礁溪虛擬空間製作的過程前，首先，有一觀點必須釐清，探討當下空間對未來可能引發的變化找尋時，不僅

必須掌握當下的空間特色外，亦必須掌握其他兩點原則，當下的市場動盪要素與未來推演的計畫模型，所以結

合三者的條件，成為礁溪實驗的初版模型的轉化基礎。

遊戲平台建構40

設計實驗

遊戲虛擬空間

市場趨勢結構:即當下環境的要因的掌握，市場

趨勢不僅受以往地方累積因素之引想，更重要

的是當下市場如何運作，不斷在發生的結構為

何

未來趨勢結構:以供部門立場，勢必會將環境盡

量導入所預設的框架，可是，以時間觀點中，

現在與未來想者之間是不可能有結合，若是無

法結合，那麼未來趨勢又如何掌握？

因此，未來藍圖結構重點即被顯現出來，就是

提供一個輪廓性的範圍

地方文化空間結構:地方文

化空間不僅是區域特性歸屬

外，同時，也代表著長期時

間累積下的空間組織，如何

反應在地方空間下的運作機

制（市場運作機制反射面）



農業區

住宅區

別墅區

旅館區

商業服務區

風景區
溫泉農業區

車站專用區

商業區

工商踪和區

礁溪整體擴大計畫結構

2006-2030

礁溪舊都市計畫區域內 礁溪舊都市計畫區域外礁溪整體擴大計畫結構

公共設施區

車站專用區

工商區

風景區

水域休閒區

宗教專用區

河川區

住宅區

商業服務區

商業區

工業區

旅館區

別墅區

溫泉農業區

一般農業區

加油站專用區

保護區

61.86%

38.14%

遊戲平台建構 41
設計實驗

未來趨勢結構



礁溪省道

礁溪都市核心結構

外環開發區塊

外環開發區塊

區內開發區塊

農業區

住宅區

旅館區

商業服務區

溫泉農業區

商業區

工商踪和區

住宅區

區段 1

區段 2

區段 3

區段 4

區段 5

區段 6

區段 7

區段 8

區內開發區塊

區內開發區塊

區內開發區塊

區內開發區塊 區外開發區塊

區外開發區塊

區外開發區塊

區外開發區塊

發展特性

發展特性

發展特性

發展特性

發展特性

發展特性

發展特性

發展特性

旅館區

商業區

溫泉農業區

商業區

傳統聚落再發展區

農業區

國有土地區

住宅區

商業服務區

傳統聚落再發展區

農業區

農業區

住宅區

農業區
景觀區

8

7

6

71

2

3

4
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遊戲規則

本土產業者起點

外來產業者起點

基本遊戲者 最少四名

外來投資角色 兩名

本土性投資角色 兩名

事件遊戲者 最少ㄧ名

經濟產業持有
(依據多次測試下，使遊戲順利進行之所需金額)

準備:參加者各取一代表物(本土投資，外來投資)由各自起點出發，並由

酬勞           玩家經過起點可拿3000元獎金。

                 以經營獲利取分(依造土地價值及規模)   詳解投資收益說明。

     

過路          停留於已被他人購買之產業上，必需給費物業持有人過路費(下ㄧ頁詳解投資收益說明)

繳費          玩家罰款一率繳交銀行。

轉賣炒作    玩家可自行尋找對象買賣

都市開發區 在遊戲起始之初都市計畫區皆為未開發。

                都市開發區在事件卡未開闢前，玩家不可踏上此區域及開闢

遊戲商店    商店主要已規避遊戲作弊物件，玩家踏上此土地可自由選擇所想買的產品

交換          當玩家雙方私下同意交換可自行決定不限次數

多向路口   因都市開發區在事件卡而開闢，產生出新的道路，玩家在踏上節點時必須在擲骰子ㄧ次

                順時針方向以骰子點數

破產          當玩家破產時，所有資產必須充公，公部門(gm)自行決定是否拍賣或微公部門計畫

事件          玩家踏上此類型區塊必須抽許ㄧ張所屬事件卡

事件人物    當事件人物出現時，主要以起始人無方向的go起點作為開始，為順時針方向行走一圈

抵押拍賣   參加者手頭拮据，可將持有之產業半價抵押於銀行借款，每回繳百分之十利息，如無法

                繳息，則產業歸銀行所有。

移動：依一顆骰子之數目正負選

擇前進，前後行走(如骰子為六點

以第六點前近)，以順時針方向進

行。ㄧ開始本土投資以農業區為

主，外來投資以商業區。

5000

2000

1000

500

200

100



土地價值與開金額收益比

墅用地、一般建地、商業用地     交易價格約  15～18萬元／坪

礁溪路臨路 交易價格約   30萬元／坪到60萬元／坪

礁溪路口     交易價格約  75萬元／坪

農地 交易價格約  1.5萬元／坪
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外 來 投 資 大 致 傾 向 選 購
300～500坪左右的農地，
興建80～90坪左右的透天農
舍，建築成本含裝潢與所有
配備約在每坪7～8萬元

除了遠紡，遠雄集團早在幾年前就斥資5.6億，購下位於礁溪老爺酒店旁的大片土地，預計開發觀光休閒產業。此外，占地達2000坪的長榮鳳凰酒

店，也已動工興建，由於私人與企業陸續前赴礁溪選購農地、建地作為觀光與自住之用者絡繹不絕，也炒熱了當地的地價。

張國樑指出，礁溪目前的地價大致上可分為政府規畫的別墅用地、一般建地、商業用地，以及農地等幾類。其中，政府大面積規畫的別墅用地，就在

火車站前的雪山山麓，已包含溫泉管線鋪設，目前交易價格約在15～18萬元／坪；建地部分則視礁溪路臨路條件而定，從30萬元／坪到60萬元／

坪不等；商業用地價格不錯，最近在德陽路、礁溪路口成交一塊土地，現為「85度C」咖啡店所在，成交價每坪75萬元／坪，相當的高。

而在農地方面，礁溪路旁近交流道附近最近幾乎沒有農地交易。其他鄰近山區的農地則是許多台北人的最愛，農地價格約在每坪1.5萬元上下。張國

樑表示，台北人大致傾向選購300～500坪左右的農地，興建80～90坪左右的透天豪華「農舍」，建築成本含裝潢與所有配備約在每坪7～8萬元，

換算起來，到礁溪買農地蓋農舍，每棟成本只要1000萬～1300萬元之間，獨門獨戶、前庭後院，坐擁山林之樂，代價比都會區一戶30坪電梯大樓

住家還低，難怪深受都會人青睞。

在一般住家方面，電梯大樓產品與推案則較集中在市中心與湯圍溝公園（溫泉公園）周邊。張國樑指出，近年來，建商積極在礁溪鄉大舉推出建案，

例如最近剛公開且正在強銷的「礁溪湯園」一案，還有包括「山那邊」（16～20萬元／坪）、「溫泉世家第七期」（16～18萬元／坪）、「村

野」等開發案

公告土地價值瀏覽表
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模擬觀察記錄 模擬趨勢 真實立場衝擊

遊戲土地發展趨勢 發展統計 分區發展統計及分區限制 環境運算子數
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礁溪整體衝擊影響

將導向擴大計畫不完整成長衝擊

無法導入預期市場發展

小型資產體系放棄瓦解

資本市場對地方維化結構衝擊
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住宅區
商業服務區

商業區
工業區
旅館區
別墅區

溫泉農業區
ㄧ般農業區

加油站專用區
保護區
河川區

宗教專用區
水域休閒區

風景區
工商綜合區
車站專用區
公共設施

   未來礁溪區發展中，礁溪整體擴大計畫扮演著重要

的一環，因整體計畫思考主要針對區域發展有效利

用，所以在整個計畫中，針對不同區域提出多個子計

劃。但是，透過模擬平台實驗過程中，清楚的看到公

共計畫具有起步發展之優勢，快速的帶動區域開發，

但必須釐清的一點，公部門計畫帶動若產生開發分佈

不均的情況下，若是此趨勢成立，勢必對於礁溪產生

出架構性的嚴重衝擊。

衝擊性問題

    以蘭陽線開通時程為分水嶺來看，礁溪的區域結構

在原有的發展模式中，在空間.經濟及活動上均仰賴省

道為基礎，建構出ㄧ組線性式的發展機制。蘭陽開發

後，所帶來更大且不同的消費層級，且不再是仰賴原

有線性(以省道為主)結構，而是一種屬性分散的多線

性架構，在此架構之下，礁溪區也產生了多核心的發

展架構。

公部門事件
起步帶動開發

區域分布投資不均

多線性發展趨勢

模擬趨勢

線性發展

1 計畫快速開發 區域發展不均現象

  在礁溪擴大計畫中以土地有效利用原則，針對區域特性所

能夠面對未來趨勢可帶來的效益與成長，所以在各項區域所

扮演的不同功能。

礁溪整體擴大計畫結構

礁溪舊都市計畫區域內 礁溪舊都市計畫區域外礁溪整體擴大計畫結構

公 共 設 施

區

車 站 專 用

區

工商區

風景區

水 域 休 閒

區

宗 教 專 用

區

住宅區

商業服務區

商業區

工業區

旅館區

別墅區

溫泉農業區

一般農業區

加油站專用區

保護區

61.86%

38.14%

反應出衝擊現象:

市場分布不均 多核心架構
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    延續模擬第一階段的分析中，公部門對於未來趨勢提出預

期的架構，且開公共畫也擁有開發投資優勢，但是，模擬過程

中也產生出投資不均。公部門計劃雖然具有開發導入優勢，但

是由於投資者過度集中開發難，以建立個人投資區塊，對於後

續計畫裡投資者不願冒險往非個人區域發展，致使其他區域計

畫不僅是無人開發，同時原有預期性的發展也無法建立，此趨

勢即顯現出公部門計畫將可能失靈。

2 公部門計畫失效 無法導入預期計畫

反應出衝擊現象:

公部門計畫失效 - 無法導入預期計畫

    公部門計畫的失靈，所影響到的不單純只是區域開發上議題，更

重要的是公部門計畫是否如預期般的掌握環境發展，若是公部門計畫

無法有效的掌控發展，那麼區域發展上將會產生出不均勻的投資現

象。

仔細思考區域發展不均衡，即是反應出公部門無法有效的掌握趨勢，

致使其他區塊瓦解而提前純粹市場操作考量趨勢，以最極端的思考

中，此現象將導致礁溪(擴大計畫)不只無法發展，也可能走向市場化

機制。

投資者

公共計畫
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投資者

投資者

投資者

投資者1

2

3

無法引入關鍵頭資者開發投資

過度集中開發

時程及區位劣勢導致無法均衡

計畫發展區

投資者開發範圍

整體發展範圍

純粹市場機制考量發展

公部門

開發計畫

預期區域發展

時程優勢
區位優勢

預期資產

非預期開發時程
少數集中
投資趨勢

區位發展不平衡

區位發展不平均關鍵點

公部門其他計畫開發失效

市場發展趨勢與公共計畫趨勢關係圖
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      跨區域市場規則雖然可快速的建立發展，

雖然可以強化投資經濟發展，提供另一種發展

的機會。若因過度的自由化，小型資產將只轉

往最高效益的型態發展，放棄了原有地區所必

須經營的產業型態。演變後到最後即產生不斷

的擴大經營獲利，而非考量地區需求發展，所

以大型化資產將轉為核心，小型資產卻無法與

大型化資產抗衡，進而放棄經營或是轉往倚靠

大型資產商業圈發展。

3 小型資產體系經營放棄/瓦解

衝擊性問題

    而現在，礁溪出現了另ㄧ波問題，小型資產的生存與發展，因而原有小型資產維礁溪地區的地區核心，供

給地方產業結構，維持地區商業型態，可是在模擬階段裡，小型資產面臨了生存問題後，卻開始成為游移的經

營資產，成為地區產業問題，當地資產不僅無法與老爺酒店同等企業抗衡外，紛紛放棄了原有維持的商業體

系，導向高獲利的產業結盟或是出售產業，以維持生存機會，但是整個演變觀察裡，小型資產多數都走向瓦解

命運，成為礁溪地區地區小型產業重要問題。

反應出衝擊現象:

小型資產卻無法與大型化資產抗衡

商業連結與共同市場 獨立市場
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200 - 300%

共同市場

獨立市場

共同市場

高效益市場投資取向
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商業連結與共同市場

20
%

40
%

5%

商業連結與共同市場 獨立市場

市場獲利與優勢
投資開發轉型趨勢
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4
    礁溪在現行運作體制中，整體的商業結構屬於小型商業複合

性質，(旅宿業，娛樂業，地方飲食特色產業，共同組構的綜合

體，形成一組互相呼應的市場面)。但是其發展趨勢中，雖整體市

場經濟反應為成長趨勢，此趨勢雖可替未來礁溪帶來龐大的經濟

效益，但是，中大型資產開發也對地方市場的供給面卻產生出衝

擊。

市場操作

消費階級鎖定

客製化

資本市場對地方文化結構衝擊

衝擊性問題

快速擴大的大型商業合作與併購

     大型企業擁有豐富的企業資金即開發團隊，也擁有市場敏銳度，所以替礁溪帶來更高的發展效益，使地方

高度觀光發展消費面提高呈現耀眼的成長，但大型企業擁有豐富的企業資源，導致小型資產無法這些中大型企

業抗衡，因而逐漸萎縮消失礁溪的市場體系裡。

地方文化因而在地資產瓦解相繼瓦解

      仔細思考地方資產在對應關係中若是消失瓦解，將間接的波及到地方民生供給，因而原有礁溪結構裡，主

要是以小型資產共組的區域經濟圈，小型資產不僅為礁溪帶來地方經濟效益外，另ㄧ方面也是維持地區生活文

化，若是模擬經驗成立那麼地方活動勢必產生出衝擊。

200 - 300%200 - 300%
200 - 300%

200 - 300%

中小型的開發運作反應出兩個衝擊現象:

1快速擴大的大型商業合作與併購，中小型產業地方落入投資失敗或瓦解命運

2地方文化因而在地資產瓦解相繼瓦解

200 - 300%200 - 300%
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公部門
調整計畫性機制

地方型態經營資產
建立區域空間開發制度

財團企業資產
企業開發規範

掌握關鍵區域
調整公共計畫開啟機制

有效提昇計畫的市場導入

降低商業效益獲利差距

大型企業發展的抵制措施

計畫機制調整 市場機制調整

1

2

3

4

策略
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農業生產機能

地方效益與開發時程調整

商業服務機能

交通運輸機能

商業區
溫泉農業區 水域休閒區

住宅區

再發展聚落區

旅館區
別墅區

住宅區

商業服務區

交通運輸機能

商
業

服
務

機
能

交
通

運
輸

機
能

10 YEAR
15 YEAR

30 YEAR

5 YEAR

5 YEAR

10 YEAR

住宅區
商業服務區

商業區
工業區
旅館區
別墅區

溫泉農業區
ㄧ般農業區

加油站專用區
保護區
河川區

宗教專用區
水域休閒區

風景區
工商綜合區
車站專用區
公共設施

礁溪整體擴大計畫結構

礁溪舊都市計畫區域內 礁溪舊都市計畫區域外礁溪整體擴大計畫結構

公 共 設 施

區

車 站 專 用

區

工商區

風景區

水 域 休 閒

區

宗 教 專 用

區

住宅區

商業服務區

商業區

工業區

旅館區

別墅區

溫泉農業區

一般農業區

加油站專用區

保護區

61.86%

38.14%

農業生產機能

商業服務機能

交通運輸機能

計畫機制調整
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計畫區市場獎勵及限制措施
計畫機制調整 市場機制調整

企業投資稅務提升
產業結構條件

產業機制維持

優惠獎勵措施建構

開發條件放寬
投資成本調控

計畫機制調整 市場機制調整 計畫機制調整

三大區域管控 投資區位轉移 三大區域平衡發展
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開發成本

地理區位優勢

發展可及性條件

投資相容性

開發成本

地理區位優勢

發展可及性條件

投資相容性

開發成本

地理區位優勢

發展可及性條件

投資相容性

市
場
條
件

市
場
條
件

市
場
條
件

機
制
介
入

機
制
介
入

30 - 50%
30 - 50%30 - 50%

30 - 50%
低利優惠措施  調升
商業服務區

農業經濟區

低利優惠措施  調升
土地開發取得放寬

提供農業區複合經營結合

計畫機制調整 市場機制調整

市場投資基準線

優勢

劣勢

進行市場條件調整
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財團企業資產  企業開發規範
市場機制調整
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captain of industry

business

monopoly

subsist



subsist

二代修正實驗模擬

實驗時間 4小時

實驗人數 7人
大型資產
{企業體系}

中型資產
{地方開發商體系}

小型資產
{地方民眾體系}

資
金

比
例

200 % 150 %

100 %

200000元
150000元

100000元

資金市場前瞻性 開發資源市場敏銳度 獲利比
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市場效應 
短期獲利操作 

企業欲壟斷發展區塊

政策逆轉

企業主要
發展核心

非計畫土地釋出

明德管訓班
區域釋出
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明德管訓班
區域釋出

顯現政策不確定因素

地方資產競爭機會
發展出所屬優勢條件

地方與論與權力勾結
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企業放棄此發展區塊
企業採取抵制發展手段

企業主要
發展核心

短
期

操
作

效益與開發考量進而放棄此區開發

 背離計畫發展

商業市場惡鬥

引發市場發展不確定因

vs
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o
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o
o

o









    本研究論述中,針對模擬設計實驗提出對建築領域的探討,從模

擬設計實驗中,以區域發展的時代性問題作為實驗背景,輔助設計實

驗方法論述,因此,本實驗研究也可說是對於建築設計方法探討,找

尋未來可行性的方法與機會,同時,也針對建築產業在面對未知年代

下,個人或群體所立處的定位及機會為何？如何對於動盪因素掌握

以發展出個人或整體市場最大化。

    以此方式的論述下的實驗論中,包含了對於模擬設計方法建構、

模擬過程參與與記錄、最後也針對多重證實比對操作,所以在整體

過程中,模擬機制成為一組輔助性機制,主要角色模擬平台操作釐清

個人自身立場,面對不同環境及外在條件下,精確的開創出未來環

境下的立場機會,如此一來,也就是本論述實驗最大的核心價值與精

神。

     最後,回頭對於實驗論述以四個層次作為說明與總整理

  設計實驗 思維嘗試

區域發展 模擬/遊戲   
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新設計方法建構與機會
環境趨勢與設計方法考驗

開放性架構思考與提出

模擬遊戲機制的價值意義
外部性

模擬不同需求的設定與調整/角色立場需求發展/

內部性

參與者自身體驗/未來世界感知體驗/

模擬機制後續發展與建議



新設計方法建構與機會
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環境趨勢與設計方法考驗

    設計行為本身就是一種綜合性的過程,而往常建築的設計生產過程裡,設計行為扮演著重要因素,影響著整個

發展流程,不僅面對的是外在因素問題,同時,也面對設計者本身的自身價值,所以,建築設計行為的建構成為建築

生產重要的一環。

    回顧過往的經驗裡,建築生產的過程中,設計者依然以主觀價值掌握了設計行為,也決定了方法的選擇與建立,

進而進行所要面對設計問題。但近年來,外在性的環境條件中,受到全球化的浪潮衝擊與牽引下,環境產生了更複

雜的特性,這對於往常設計行為成為一種新的挑戰,所以建築設計所要面對的問題以不再是單一的,而是多樣混雜

的,其趨勢正考驗著設計方法建構,以及如何去思考外在及不確定因素下設計方法與建構機會。

開放性架構思考與提出

     從本文所嘗試的模擬設計實驗中,透過開放性假設作為實驗基礎,將其以往設計主觀性的設計價值退居而後,

而採用中立性的立場原則,以導入更多外在性的因素,鎖定近年來環境動盪的未知特性{人、事件、社會文化因

素...}加入,成為一組可調整的機制原則。所以,此設計方法建構不僅是面對新趨勢下的方法調整,同時,也嘗試找

尋一種非預期性的新結果與機會。經過測試實驗（礁溪模擬實驗一代與二代的修正比對）的證實與假設過程

中,證實了新設計方法{開放性的模擬性機制}其為可行,可成為建築生產的另一種方法,輔助未來設計生產的思考

方法。

模擬遊戲機制的價值意義

     本創作論述過程與實驗過程中,不斷的再思考與辨證,此設計實驗機制遊戲的價值與意義為何？

透過以遊戲的外部性與內部性區分下,釐清此遊戲所提出的價值與意義

外部性

模擬不同需求的設定與調整/角色立場需求發展/

內部性

參與者自身體驗/未來世界感知體驗/

模擬不同需求的設定與調整/角色立場需求發展/

    玩遊戲先前思考中,常追問玩此遊戲的目的？為何要參與模擬實驗？

     此疑問正是遊戲製作的目標與目的,因而使用者需求的不同、目標的不同下,所要的設定就不同,這就是遊戲

製作前及思考模擬對象與範圍。針對不同使用者做出所屬的設定,提出目標與規則調整,設定出專屬遊戲平台進

行參與。上述就是此遊戲在外部性所要強調的意義與價值,也就是說:針對不同需求與地區可進行設定微調,也就

是說:提供一個可供所有人各自需求下的輔助機制平台,針對各自所需制定進行輔助性模擬實驗。

     而本設計實驗論述中,雖然針對為宜蘭與礁溪地區作為模擬背景,但並非此模擬方法只可應用在礁溪實驗,因

此為設計模擬機制初探,主要是針對區域觀察鎖定、遊戲平台建立、測試模擬實驗、與模擬實驗方法驗證,以證

明此機制的機會與應用。
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模擬機制後續發展與建議

參與者自身體驗/未來世界感知體驗/

多元價值與經驗採用

    在趨勢學家未來趨勢提出中,認為未來不變的趨勢........就是不斷改變

    簡單說明未來是存在另一個未知的端點,對於未來真實世界的體驗將是極為模糊,且結果是變動的

     此問題正是模擬機制所要嘗試的內在性問題:  客觀價值  反應出  開放機制,所以在第一階段中說明了開放

性基礎,開放性架構之採用,不僅是加入更多的人、事、時、地、物外,真正可貴的是,其加入因子背後的真實價

值經驗,也就是說:加入了人、事、時、地、物時,同時也把它們過往的經驗也帶入此機制裡。如此一來,面對了

壓縮時間下的模擬平台過程下,同時也面對了模擬機制平台所產生的變數與社會價值,同時,使用者如同面對未來

的社會面變數與社會價值。

     所以,整個模擬設定中,對於未來世界的體驗是有機會反應在遊戲裡,不再是設計者本身自身價值主觀描素,而

是讓使用者與使用者彼此互相對應下的經驗感知。

而在模擬機制裡未來世界體驗大致上可區分下列類型:

實體空間、社會文化、社會趨勢、人性價值、立場與機會

最後,對於本設計實驗提出建議與後續發展:

     本模擬設計方法針對在當下動盪的環境空間進行探討,而提出供不同使用者使用的模擬機制遊戲,最大目的其

希望環境發展,促使我們所身處的環境與民眾未來發展找到一個出口,進而豐富環境及個人發展,導出整體對社會

的最大值。

    雖然本論述嘗試在建築創作上發展出新設計方法論,針對模擬設計實驗方法的初探,但經過設計與實驗嘗試後,

更加明確的模擬設計實驗在未來操作方法上的掌握,也相信在未來不同的環境議題上的實驗中,能更有效的掌握

模擬方法論述的研究。

     此次設計實驗中,在整體實驗架構上仍略顯粗糙,所以,在此由衷的希望,各位前輩在導讀此論文後,不吝嗇的

提出指教與意見。
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