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摘要摘要摘要摘要    

        本專題所探討的主題是高中職生如何運用創意解決問題本專題所探討的主題是高中職生如何運用創意解決問題本專題所探討的主題是高中職生如何運用創意解決問題本專題所探討的主題是高中職生如何運用創意解決問題，，，，主要是從高屏地區現有的主要是從高屏地區現有的主要是從高屏地區現有的主要是從高屏地區現有的

高中職學校找出了五種由當時在高中職就學的學生所發明之產品高中職學校找出了五種由當時在高中職就學的學生所發明之產品高中職學校找出了五種由當時在高中職就學的學生所發明之產品高中職學校找出了五種由當時在高中職就學的學生所發明之產品，，，，進而深入分析高中職進而深入分析高中職進而深入分析高中職進而深入分析高中職

生是用何種方法解決問題生是用何種方法解決問題生是用何種方法解決問題生是用何種方法解決問題及當初之發明動機及當初之發明動機及當初之發明動機及當初之發明動機，，，，本專題先從熊彼得本專題先從熊彼得本專題先從熊彼得本專題先從熊彼得(Schumpeter(Schumpeter(Schumpeter(Schumpeter，，，，1912)1912)1912)1912)《《《《經經經經

濟發展理論濟發展理論濟發展理論濟發展理論》》》》的書中找出創新的背景的書中找出創新的背景的書中找出創新的背景的書中找出創新的背景，，，，發現本專題之發明物大多是為求解決生活上的問發現本專題之發明物大多是為求解決生活上的問發現本專題之發明物大多是為求解決生活上的問發現本專題之發明物大多是為求解決生活上的問

題題題題，，，，而有一種新的創意出現而有一種新的創意出現而有一種新的創意出現而有一種新的創意出現，，，，進而申請出專利進而申請出專利進而申請出專利進而申請出專利，，，，為學校爭取榮譽為學校爭取榮譽為學校爭取榮譽為學校爭取榮譽。。。。    

        而選定研究對象後而選定研究對象後而選定研究對象後而選定研究對象後，，，，透過學校的聯繫透過學校的聯繫透過學校的聯繫透過學校的聯繫((((知情者知情者知情者知情者))))跟這些發明者做當面的訪談跟這些發明者做當面的訪談跟這些發明者做當面的訪談跟這些發明者做當面的訪談，，，，而本專而本專而本專而本專

題最主要的部分就是以訪談為主題最主要的部分就是以訪談為主題最主要的部分就是以訪談為主題最主要的部分就是以訪談為主，，，，乃因為若以問卷方式為基礎乃因為若以問卷方式為基礎乃因為若以問卷方式為基礎乃因為若以問卷方式為基礎，，，，問題較無延伸探討的彈問題較無延伸探討的彈問題較無延伸探討的彈問題較無延伸探討的彈

性而導致受訪者回答受限性而導致受訪者回答受限性而導致受訪者回答受限性而導致受訪者回答受限，，，，而且受訪而且受訪而且受訪而且受訪者可能會侷限在問卷的問題中者可能會侷限在問卷的問題中者可能會侷限在問卷的問題中者可能會侷限在問卷的問題中，，，，而忽略了可能更為而忽略了可能更為而忽略了可能更為而忽略了可能更為

重要的補充資料重要的補充資料重要的補充資料重要的補充資料，，，，設計的問題也將沒有延伸空間設計的問題也將沒有延伸空間設計的問題也將沒有延伸空間設計的問題也將沒有延伸空間，，，，故選擇以面故選擇以面故選擇以面故選擇以面對面訪談方式來進行對面訪談方式來進行對面訪談方式來進行對面訪談方式來進行，，，，而而而而

本專題是使用量化導向模式的半結構式訪談形式本專題是使用量化導向模式的半結構式訪談形式本專題是使用量化導向模式的半結構式訪談形式本專題是使用量化導向模式的半結構式訪談形式，，，，主要是主要是主要是主要是研究者利用較寬廣的研究問題研究者利用較寬廣的研究問題研究者利用較寬廣的研究問題研究者利用較寬廣的研究問題

作為訪談的依據作為訪談的依據作為訪談的依據作為訪談的依據，，，，導引訪談的進行導引訪談的進行導引訪談的進行導引訪談的進行；；；；本專題本專題本專題本專題的訪談問題在訪談開始前已被設計出來的訪談問題在訪談開始前已被設計出來的訪談問題在訪談開始前已被設計出來的訪談問題在訪談開始前已被設計出來，，，，做做做做

為訪談主要的架構為訪談主要的架構為訪談主要的架構為訪談主要的架構，，，，但用字及問題順序並無太但用字及問題順序並無太但用字及問題順序並無太但用字及問題順序並無太侷限侷限侷限侷限，，，，不給予受訪者不給予受訪者不給予受訪者不給予受訪者「「「「是是是是」」」」與與與與「「「「否否否否」」」」的回的回的回的回

答答答答，，，，而給予自由的回答且每次只問具體的一個問題而給予自由的回答且每次只問具體的一個問題而給予自由的回答且每次只問具體的一個問題而給予自由的回答且每次只問具體的一個問題，，，，而最主要的內容必須與研究問題相而最主要的內容必須與研究問題相而最主要的內容必須與研究問題相而最主要的內容必須與研究問題相

符符符符，，，，問題的型式或討論方問題的型式或討論方問題的型式或討論方問題的型式或討論方式則以較具彈性的方式進行式則以較具彈性的方式進行式則以較具彈性的方式進行式則以較具彈性的方式進行，，，，可提供受訪者認知感受較真實的可提供受訪者認知感受較真實的可提供受訪者認知感受較真實的可提供受訪者認知感受較真實的

面貌呈現面貌呈現面貌呈現面貌呈現，，，，而決定問題設計之後而決定問題設計之後而決定問題設計之後而決定問題設計之後，，，，經由當面的訪談經由當面的訪談經由當面的訪談經由當面的訪談，，，，再將所得到的資料做成了最後的研再將所得到的資料做成了最後的研再將所得到的資料做成了最後的研再將所得到的資料做成了最後的研

究結果究結果究結果究結果，，，，主要分成了一開始的發明動機主要分成了一開始的發明動機主要分成了一開始的發明動機主要分成了一開始的發明動機，，，，也就是他們的創意來源也就是他們的創意來源也就是他們的創意來源也就是他們的創意來源；；；；以及第二部分的研究以及第二部分的研究以及第二部分的研究以及第二部分的研究

結果表格結果表格結果表格結果表格，，，，也就是本專題對於整個研究過程的統整也就是本專題對於整個研究過程的統整也就是本專題對於整個研究過程的統整也就是本專題對於整個研究過程的統整，，，，包括後面的問題解決程度及後續的包括後面的問題解決程度及後續的包括後面的問題解決程度及後續的包括後面的問題解決程度及後續的

商品化意願商品化意願商品化意願商品化意願，，，，就解決問題而言就解決問題而言就解決問題而言就解決問題而言，，，，他們都有效的解決的遇到的問題或是改善了原產品的瑕他們都有效的解決的遇到的問題或是改善了原產品的瑕他們都有效的解決的遇到的問題或是改善了原產品的瑕他們都有效的解決的遇到的問題或是改善了原產品的瑕

疵疵疵疵，，，，而商品化意願主要是讓有意接手的研究者可做後續的追蹤而商品化意願主要是讓有意接手的研究者可做後續的追蹤而商品化意願主要是讓有意接手的研究者可做後續的追蹤而商品化意願主要是讓有意接手的研究者可做後續的追蹤；；；；第三部分主要提到本專第三部分主要提到本專第三部分主要提到本專第三部分主要提到本專

題訪談的時候所遭遇之困難以及一些可解決方法題訪談的時候所遭遇之困難以及一些可解決方法題訪談的時候所遭遇之困難以及一些可解決方法題訪談的時候所遭遇之困難以及一些可解決方法。。。。    

        最後的部分乃是希望學生可提早激發創意最後的部分乃是希望學生可提早激發創意最後的部分乃是希望學生可提早激發創意最後的部分乃是希望學生可提早激發創意，，，，不僅對學生可以培養出多角度思考外不僅對學生可以培養出多角度思考外不僅對學生可以培養出多角度思考外不僅對學生可以培養出多角度思考外，，，，

在未來工作職場上亦有相當大的功效在未來工作職場上亦有相當大的功效在未來工作職場上亦有相當大的功效在未來工作職場上亦有相當大的功效。。。。本專題所探討的五樣創意都成功解決生活上所遇本專題所探討的五樣創意都成功解決生活上所遇本專題所探討的五樣創意都成功解決生活上所遇本專題所探討的五樣創意都成功解決生活上所遇

到的問題進而創造價值到的問題進而創造價值到的問題進而創造價值到的問題進而創造價值，，，，但是可惜的是卻沒有成功商品化但是可惜的是卻沒有成功商品化但是可惜的是卻沒有成功商品化但是可惜的是卻沒有成功商品化，，，，其中的問題或許可以試著從其中的問題或許可以試著從其中的問題或許可以試著從其中的問題或許可以試著從

企業的發明程序中發現與學生的發明構想無法商品化之差異化企業的發明程序中發現與學生的發明構想無法商品化之差異化企業的發明程序中發現與學生的發明構想無法商品化之差異化企業的發明程序中發現與學生的發明構想無法商品化之差異化，，，，往企業創新方向著手往企業創新方向著手往企業創新方向著手往企業創新方向著手，，，，

如何用創意如何用創意如何用創意如何用創意、、、、創新找尋新的商機創新找尋新的商機創新找尋新的商機創新找尋新的商機。。。。    

    

關鍵詞關鍵詞關鍵詞關鍵詞：：：：創意創意創意創意、、、、創新創新創新創新、、、、專利專利專利專利    
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壹壹壹壹、、、、緒論緒論緒論緒論 

    創意在生活上扮演著不可或缺的角色，不但可以解決生活上的問題，也可以增加生

活上的便利性，且創意在現今的 21 世紀更是越來越趨於重要，現在也可以在坊間發現有

些開班傳授激發創意或是傳授創意技巧的課程，由此可見創意在現今生活中的重要性。

Sternburg 和 Lubart(1995)曾說：「創意是推動科技、文化、金融、智慧、個人境界提升的

原動力。」面對未來，我們會遇到很多問題，而創意就是一項解決問題不可或缺的條件。 

  本專題所要研究的目標，也就是如何運用創意解決問題。故找到了五樣發明物，是

由當時就讀於高中職學生所發明出來的東西；雖然他們都只是高中生而已，但是都已經

是不折不扣的小小發明家，他們從生活中發現問題或是從原有的產品中發現還可再改進

的缺失，解決了生活上遇到的問題或是改良了一些原產品美中不足的地方，進而產生新

的發明物，這些發明物包括：  

１.內埔農工：剪刀構造 

２.內埔農工：落水頭 

３.內埔農工：生物養殖箱降溫系統 

４.內埔農工：水族箱用剪具  

５.高雄女中：追日系統的太陽方位感測器及硬體電路 

  本專題之所以選擇高屏地區做為研究樣本乃因為指導老師擔心我們因研究距離過遠

而導致交通的不方便性以及研究學生的安全性，而之所以選擇高中職學生作為研究對象

則是因為高中職生幾乎沒有接觸過有關創意的理論或是課程，所以其創意來源幾乎來自

於生活當中或是實務上之問題，而本專題所要探討的就是這些高中職學生們是如何在沒

有接觸過創意概念及課程的情況下產生發明的動機以及如何解決在發明當中所遭遇到的

困難，進而在比賽中獲獎，甚至得到專利的肯定。 

  而本專題選定高中職生做為研究之樣本乃因為高中職生並無接觸過理論上之創意概

論，而其創意來源都來自於生活當中或是實務上之問題。因此綜合上述，本專題的研究

目的及研究問題如下： 

1.探討高中職學生是如何從生活中激發創意，以及發明動機。 

2.探討高中職學生如何使用這些創意解決生活上所遇到的問題。 
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專題製作流程 
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貳貳貳貳、、、、文獻探討文獻探討文獻探討文獻探討 

一一一一、、、、 有關創意的文獻有關創意的文獻有關創意的文獻有關創意的文獻 

  創意是一種突破，是對現有技術、產品、行銷、管理、體系、機制等方面的突破。

創意是邏輯思考、形象思考、逆向思考、發散思考、系統思考以及直覺、靈感等多方面

綜合運用的結果。 

  創意無論是在生活上或是在企業裡面都扮演著不可或缺的角色，在企業裡面，業主

都會希望員工能夠具有創意及創新的能力。而在生活中，創意的靈感更是可以來自於四

面八方，有可能是一個微不足道的小細節，例如：水草剪、太陽能傘蓋，都是因為日常

生活用品上的不方便，進而發現這些工具還有可改良之處，並且解決生活上的問題，這

也代表，創意在現代社會中的地位越來越趨於重要。 

    而所謂的創意，是一個新的想法，新的做法，若被傳統或以往的經驗所束縛，會很

難發揮，而如何才能有好的創意，以下提出幾點能夠有效激發創意的方法： 

一、要充實多元化的知識，培養智慧，養成常用腦的習慣。 

二 、 舒 適 環 境 也 是 可 以 啟 發 創 意 ， 包 括 環 境 中 的 空 間 、 光 線 等 ， 舒 適 的 環 境                                  

對啟發創意也有正面的效果。 

三、色彩、音樂、藝術、觸覺、嗅覺…等，皆是可以啟發創意的重要元素。 

四、性格會決定一個人的創意，正確的性格發展與改變，對創意具有一定的影響力。 

資料來源：黃惠民、高欣欣 著：與創意有約－如何運用創意解決問題(2008) 

 

二二二二、、、、有關創新的文獻有關創新的文獻有關創新的文獻有關創新的文獻 

  創新則是運用創意，創造出一種全新的價值，如產品、市場、新的管理方式等。 

  至於企業為何要追求創新，為的就是提高利潤、獲取知識、活化組織、強化關係、

提升品牌等。 

  熊彼得(Schumpeter)於一九一二年所出版的《經濟發展理論》曾提過：「創新就是生產

要素的重新組合。」它包含以下五種情況： 

（１）採用一種新產品； 

（２）採用一種新方法； 

（３）開闢一種新市場； 

（４）獲得一種原料或半成品的新供給來源； 

（５）實行一種新的企業組織形式。 

  本專題所探討的高中職學生由於其創新的背景大多是為求解決生活上的問題，而有

一種新的創意出現，但還未有產品上市，因此本專題注重於第二種情況，「採用一種新方

法」。 

 

  創新主要可分為兩大類，漸進式與破壞式（突破式）創新。 
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  而根據面對的問題不同，兩種方式的解釋也有所不同。以面對產品層面來說，漸進

式創新(Incremental Innovation)是指對現有產品的元件作細微的改變，強化並補充現有產

品設計的功能，至於產品架構及元件的連接則不作改變。 

  破壞式創新(Disruptive Innovation)則是一種大幅度或徹底改變產品的創新，其兩大特

點是： 

（１）產品某些特色吸引了某些非目標的顧客； 

（２）比原有產品便宜、使用者易用、便利。 

 

  根據克理斯汀生 & 雷諾所著的「創新者的解答」一書中，由企業層面來看，漸進

式創新是以現有的管理模式、作業流程來做改善，並善用目前的競爭優勢以維持利潤。

破壞式創新則是以新的作業流程來面對原市場的低階客戶或新的市場。 

  現有低階市場的破壞式創新就是攻擊原有或主流價值網絡中的低階市場，它並非是

開創一個新的市場，而是運用低成本且擁有核心價值的商品掠奪市場在位者的低利潤顧

客。 

  至於新市場的破壞式創新，則是積極的爭取尚未消費的新顧客，運用破壞式創新帶

來更便宜、更便利、更容易使用的產品，讓尚未消費這類產品的顧客願意花錢。 

  兩者比對之下，面對現有低階市場的破壞式創新是以「較簡單」的產品追求低階客

戶，而面對新市場的破壞式創新是以「更好」的產品去尋求尚未消費的客戶。 

  以手機市場為例，最初 Apple 所出的 iphone 觸控式手機為新市場的破壞式創新，是

以更便利、更容易使用為特色，開創手機的新市場。而至今觸控式手機已成為手機市場

的主流，Apple 目前以漸進式創新為主，而部分廠牌則是低階市場的破壞式創新，提供具

有核心功能但功能性較少的低階手機在市場競爭。 

 

 

關於這三種創新的分類方式，本專題以產品、顧客、公司作為區隔： 

 漸進式 破壞式(現有低階市場) 破壞式(新市場) 

產品 改善高需求顧客最重視

的產品性能。 

對主流市場的低階顧客

而言已經夠好的傳統性

能。 

低階的傳統性能，但能

改善或增加新功能，特

別是簡單、便利的產品 

顧客 利潤最高的主流市場顧

客層，這些顧客願意付

更高的價格取得性能更

佳的產品。 

主流市場中被過度服務

的顧客。 

尚未消費的顧客，也就

是過去沒有足夠的錢或

技能購買此項產品者。 

公司 利用現有流程與成本結

構改善或維持利潤，並

且善加利用目前的競爭

優勢。 

使用新的流程或財務結

構，以低價贏得低階市

場，大量獲利。 

必須促成較低的單位價

格，開始量產不高，每

單位產品毛利較低。 

資料來源：克理斯汀生 & 雷諾 著：創新者的解答(2004)  
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三三三三、、、、創新與創意的差異創新與創意的差異創新與創意的差異創新與創意的差異 

  創新與創意之間的差異，在各個層面有著不同的解釋。以基本概念來說，創意便是

創造一個更好的或是前所未有的事物，而創新則是可以具體實踐可以創造價值，也就是

能夠商品化的事物。 

  而在熊彼德所提出的定義中，創意是新工具或新方法的發現，創新則是新工具或新

方法的實際應用。在本質上，創意屬於抽象的概念，創新則是實際可行的方案。 

  兩者在發展過程中的重點與執行上，創意是不停的發想，在持續腦力激盪的過程中

去尋找答案，這其中不一定需要用上專業的知識或經驗，而創新還得加上實驗與測試，

運用專業的知識與技能來確認可行性。 

 

創意與創新的差異在整理成表格後如下： 

 創意 創新 

概念 創造前所未有的事物 可以具體實踐有實用價值 

熊彼德的定義 新工具或新方法的發現 新工具或新方法的應用 

本質 抽象 實際可行 

重點 發想 實驗測試 

執行 腦力激盪 

（無專業知識、經驗） 

可行性 

（有專業知識、經驗） 

資料來源：http：

//hl.nou.edu.tw/On%20news/992/992-Ebook/300924-Ch1%20Meaning%20of%20Ideas%20a

nd%20Innovation.pdf 

 

四四四四、、、、各國各國各國各國的的的的專利專利專利專利類型類型類型類型（（（（美美美美、、、、日日日日、、、、台台台台、、、、中中中中））））    

  創新與創意的差別在於是否有創造出價值，而本專題之研究對象均有申請甚至獲得

專利權，在獲得專利的同時即等同擁有價值。而各國的專利類型大致可分為四大類： 

１.發明專利 

２.新型專利 

３.新式樣專利 

４.植物專利 

 

  各國對於上述類型的定義也有所不同，其中美國的專利類型與定義如下： 
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１.發明專利（Utility Patent）：凡發明或發現任何新穎而實用的製法、機器、製品、物之        

組合，或任何新穎實用改良者。 

２.新式樣專利（Design Patent）：任何人創作具新穎、原創及裝飾性之產品新式樣，得依

本法之規定及要件取得專利。 

３.植物專利（Plant Patent）：凡發明、發現及無性繁殖任何特殊及新植物品種，包括耕

種培養之變化、變種、混合及新發現之植物種苗者，得依本法規定取得專利，但塊莖突

起繁植或野生植物不在此限。 

 

  日本方面在用詞上雖有些許差異，但基本上是相同的。其專利類型與定義如下： 

１.特許（發明專利）：係指利用自然法則之技術、思想所從事的高度創作者。 

２.實用新案（新型專利）：係指利用自然法則之技術思想的創作。 

３.意匠（新式樣專利）：係指對物品的形狀、花紋或色彩或其之結合，於視覺上可引起

美感之創作。 

 

  而台灣方面較日本相近，類型與定義如下： 

１.發明專利：發明，指利用自然法則之技術思想之創作。 

２.新型專利：新型，指利用自然法則之技術思想，對物品之形狀、構造或裝置之創作。 

３.新式樣專利：新式樣，指對物品之形狀、花紋、色彩或其結合，透過視覺訴求之創作。 

 

  大陸的類型與定義如下： 

１.發明：係指對產品、方法或其改進所提出的新的技術方案，即凡利用自然法則之技術

思想的高度創作。 

２.實用新型：係指針對產品的形狀、構造，或對其結合所提出適於實用的新技術方案。 

３.外觀設計：係指對產品的形狀、圖案、色彩或其結合所作出富有美感並適於工業應用

的新設計。 

 

經整理過後的表格如下： 

國家國家國家國家 專利類型專利類型專利類型專利類型 

美國 發明專利、新式樣專利、植物專利 

日本 特許、實用新案、意匠 

台灣 發明專利、新型專利、新式樣專利 

大陸 發明、實用新型、外觀設計 

資料來源：http：//myweb.fcu.edu.tw/~T90057/specialtopic/03.pdf 
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參參參參、、、、研究對象及研究對象及研究對象及研究對象及研究方法研究方法研究方法研究方法 

一一一一、、、、訪談類型訪談類型訪談類型訪談類型 

資料來源： Minichiello et al., 1995 

（一）結構式訪談 

  在社會科學的研究中，結構式訪談通常被用來做調查（survey）或民意測驗（opinion 

polls），也稱為標準式訪談或調查式訪談；有一致性的問題及依序訪問。因此可以避免受

訪者之間的不同級誤差，而增加此研究的可比較性；訪視表（interview schedule）主要

以事先設定題目順序且是封閉式問題（open-ended）呈現，但通常題目順序也需事先決

定統一。 

研究者可能較容易整理資料，成本也較開放式問題為低；主要的缺點是有些問題可能變

得較沒有彈性，無法讓受訪者有充分表達不同意見的機會，或許開放式問題可以彌補這

方面的缺陷，但受訪者不同的反應可能有更多的問題產生，例如造成資料整理的困難以

及成本的劇增等，然而這種開放式問題收集豐富的資料是非常具有價值的。  

（二）半結構式訪談 

  量化導向或是質化導向模式的半結構式訪談型式，主要是研究者利用較寬廣的研究

問題作為訪談的依據， 導引訪談的進行；訪談指引（interview guide）或訪談表通常在

訪談開始前被設計出來，做為訪談的架構，但他的用字及問題順序並不用太侷限，最主

要的內容必須與研究問題相符，問題的型式或討論方式則採取較具彈性的方式進行，所

以研究的可比較性可能降低，但優點是它可以提供受訪者認知感受較真實的面貌呈現。  

（三）非結構式訪談 

  不同於結構式問題設計及強調問題的先後順序，非結構式訪談，主要著重於研究者

與受訪者之間的互動情形以蒐集資料，如同平日的對談型式一樣，但非結構式訪談範圍

縮小在研究者興趣的領域內，基本上訪談過程控制較小，但需掌握受訪者的反應，宜必

須針對研究問題的經驗及態度等。  

 

結構式訪談 半結構式訪談 非結構式訪談 

標準式訪談 

（standardized interviews） 

深入訪談 

（in-depth interviews） 

深入訪談 

（in-depth interviews） 

調查式訪談 

（survey interview） 

調查式訪談 

（survey interview） 

臨床面談 

（clinical interviews） 

臨床歷史紀錄 

（clinical history taking） 

團體訪談 

（group interviews） 

口頭或生平歷史訪談 

（oral or life-history 

interviews） 
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（四）深入訪談（In-depth interview） 

  深入訪談及「研究者與受訪者面對面重複的交互作用」主要目的仍在了解受訪者以

本身的語言陳述他們對其生活、經驗或情況的觀點等 

  深入訪問屬於「無結構的訪問」，即事先不預定表格、問卷或定向標準程序，由訪者

與受訪人自由交談，訪問可以提出任何問題，受訪人可以任意表示自己的意見，不論訪

員問的是什麼。  

  深入訪談主要的假設為：1.研究者與受訪者間之重複性接觸（encounters），        

意味著可能花費較長的研究時間。2.研究者與受訪者之接觸，不同於以往調查研究之角

色不平衡狀況，意味著深入訪談兩者角色較為平等。3.受訪者的角度（觀點）出發及被

賦予高度的價值。4.藉助受訪者熟悉及自然的語言以了解其內心世界的觀點。  

  深入訪談主要的使用時機為： 

   １.社會活動、事件、研究者無法直接去接觸或了解，必須藉由受訪者角度去了解 

   ２.個人生活歷史的研究（life-history），又稱之為個案研究（case study），藉由受

訪者與研究者之合作以探索生活經驗中的特殊事件等 

   ３.提供研究者得以接觸受訪者，以提供更寬廣的情境，人物或場所的視野； 

   ４.臨床上的應用，例如病人的疾病史以作為諮詢的依據； 

   ５.深入訪談可以以多位受訪者同時接受訪問的方式進行，當中可以了解群體互動

情形，以了解其共鳴或衝突情形（Minichiello et al.,1995）。 

  本專題使用的訪談方法為半結構式的訪談方式，此種訪談方式不僅結合了結構式的

提早預設問題以及預設好問答順序外，也結合了非結構式的沒有死硬的標準答案，與訪

談對象就以聊天方式中進行訪問，但也不可超出研究者本身所需的答案。 

  所以在訪談的過程中本專題得到了，本專題所需的答案，也在訪談其中，將原先的

問題有所延伸，讓此訪談更有內容，也可由此知道我們也許在新聞上看到的只是部分比

賽，而沒有包含到所有。 

三種訪談類型優、缺點整理表格： 

 結構式訪談 半結構式訪談 非結構式訪談 

優點 

跟著預先設好的

問題進行，相較

於後兩者進行速

度較快，問題格

式統一便於比較

分析。 

定下大綱後用問

題去引導研究所

需的資料，且問

題較具彈性，也

使內容更為集

中。 

有利於拓寬和加

深社會問題的研

究，因為它可包

涵一些在原來的

設計方案中沒有

考慮到的新情況 

缺點 

問題缺乏彈性 問題延伸不夠深

入則所需資料缺

乏。 

彈性過大以致於

倚重研究員的經

驗及理論敏感度 

  本專題以訪談作為主要之研究方法，主要是因為若以問卷方式為基礎，問題將沒有延
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伸探討的彈性而導致受訪者回答受限，而且受訪者可能會侷限在問卷無法做出資料補充，

我們設計的問題也將沒有延伸空間。若不選用問卷方式則另外兩個最初選擇為電話訪談與

視訊訪談，兩者共同的缺點在於誠意略顯不足，前者則是因為費用問題，以及在訪談中會

過於匆促。後者則是視訊網路的穩定性不一，以及視訊設備有無的問題。故我們選擇以面

對面訪談方式來進行。 

  在三種訪談方式中，本專題選擇半結構的原因是因為，專題組專題組員並非專業研究

人員在於訪談相關經驗較為不足，且對於發明物不夠熟悉。本專題之問題沒有既定的答案，

以及需要在訪談中有所延伸，故我們選擇了半結構式訪談，不僅問題有所彈性，也可以延

伸問題探討以及經過事前的設計問題來彌補經驗上的不足。 

 

二二二二、、、、訪談問題的設計訪談問題的設計訪談問題的設計訪談問題的設計 

（一）訪談問題類型： 

訪談問題的類型都可以涵蓋在下列六類問題當中。 

１. 經驗／行為問題：經驗是知識、技巧。也是體驗或觀察某一事或某一事件後所獲得

的心得並應用於後續作業/行為則是由經驗轉換為行動。 

２. 意見／價值問題： 價值觀是一種處理事情判斷對錯、做選擇時取捨的標準/意見是因

價值觀不同而做出不同見解。 

３. 感受問題： 指感官偵測到外境的能量變化後，於個體內產生的生化反應 

４. 知識問題：知識是對某個主題確信的認識，並且這些認識擁有潛在的能力為特定目

的而使用。 

５. 感官問題：是泛指能接受外界刺激的特化器官與分佈在部分身體上的感官神經，其

運作依全有全無律，是生物體得到外界資訊的通道。 

６. 背景／人口統計學問題：背景為當時時代、政治、或生活背景/人口統計為社會科學

的一門基本學科，乃是研究人口數量、組成、與變遷的一個學術領域，其元素包含出生、

死亡與遷移。 

本專題在上述六個類型中，訪談完這五項發明物後，將他們歸類於這三大類問題(經驗/

行為、知識、背景/人口統計)中，在受訪者生活上的環境背景與生活上的經驗讓他們激

發創意去解決生活上的不便，五組發明者在各自的發明物上擁有一定的知識。 

 

（二）問題設計注意事項： 

在本專題訪談的問題設計上，需要注意的項目有兩點： 

１. 單一問題：每次只問具體的一個問題 

２. 開放式問題：不給予受訪者「是」與「否」的回答，而給予自由的沒標準答案的回

答。 
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    本專題以受訪者所發明之樣品為出發點，詢問受訪者所遭遇到的不方便，首先以如何

激發創意為問題開頭，進而詢問受訪者設計樣品過程中是否遭遇到困難，解決問題後並如

何將此創意申請專利、樣品實體化以及設計圖呈現，且是否有解決當初所面臨的不便之

處。 

 

三三三三、、、、本專題所設計的問題本專題所設計的問題本專題所設計的問題本專題所設計的問題：：：： 

（一）就你們目前所學，要如何啟發創意，以及如何實現？ 

（二）在實現的過程中，如在意見上有分歧，又是如何整合？ 

（三）在將創意實體化，考慮執行方法時，有無遇上阻礙?有的話又是如何解決？ 

（四）是如何在比賽中有限時間內，向觀眾、評審講解此物品？ 

（五）有無申請專利，若沒有事否有打算?若有，是如何申請？ 

（六）如有要推出產品，如何找到合作的廠商?是否有成本與銷售量的壓力？ 

 

四四四四、、、、訪談對象訪談對象訪談對象訪談對象 

（一）知情者 (knowledgeable informants)  

  知情者泛指對事件或事情有深切了解的人士。知情者並不一定是參與活動的人士，

但接觸大量綜合資訊，對事件有較宏觀的理解。假設你想了解中學生對偶像崇拜的心態，

則知情者包括影迷會幹事、明星商品店店主、從事有關研究之學者等等。(跟學生有日常

接觸，但不清楚有關崇拜偶像活動的人士 [如老師] 並不算是知情者。 

（二）代表樣本 (sample of representatives)  

  即來自有關母體 (population)的樣本。假設你想了解國中學生對偶像崇拜的心態，則

有關母體是國中學生，尤其是崇拜偶像的國中學生。你可選擇把範圍進一步縮小，例如

把母體局限於國中一至三年級同學，然後進行抽樣。  

※受訪者可同時擔當知情者和代表樣本兩個角色。 

  本專題首先聯絡處室主任也就是知情者，透過知情者聯絡代表樣本(受訪者)再與專題

組員進行訪談。 

 

五五五五、、、、訪談對象的篩選訪談對象的篩選訪談對象的篩選訪談對象的篩選 

  以交通問題為前提，並在新聞中搜尋高屏地區高中職學生如何發揮自己的創意，並
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將其創意用來解決生活周遭不便的問題，並且在科展或是專利局上有所留名，且願意接

受我們以專題名義訪談之對象。 

  起先找到的對象分別為： 

高雄高雄高雄高雄 屏東屏東屏東屏東 

學校學校學校學校 發明物名稱發明物名稱發明物名稱發明物名稱 學校學校學校學校 發明物名稱發明物名稱發明物名稱發明物名稱 

1.高雄女中 追日系統的太陽

方位感測器及硬

體電路 

4.內埔農工  剪刀構造 

2.高雄第一科

大 

戶外太陽能傘座 5.內埔農工  落水頭 

3.中正高工 站立式腳踏車 6.內埔農工  生物養殖箱降溫系

統 

  7.內埔農工  水族箱用剪具 

  8.屏東高工  椰子造型太陽能車 

 

  其中２、３、８三項並未選為對象原因分別為： 

  戶外太陽能傘座 - 因為其裝置於陽傘上的儲能板與電池是由其指導老師所研發而

並非是學生。 

  椰子造型太陽能車 - 在詢問對方意願後對方並未回覆。 

  站立式腳踏車 - 設計上依然有缺陷，無法確實解決問題。 
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肆肆肆肆、、、、研究結果研究結果研究結果研究結果 

一一一一、、、、各項創意發明的各項創意發明的各項創意發明的各項創意發明的動機動機動機動機 

（一）剪刀構造 

  此組的創意激發在於家裡的務農生活，在採收方面時由於以前都是用平常本專題所見

到的習用剪刀（大型剪刀），如果用此種剪刀的話在採集果實時，有時反而會將一些無辜

的枝葉給剪掉，除此之外有時大型剪刀在較茂密枝葉裡也不方便採收。因此他們想到將此

種大型剪刀簡略形成兩隻手指頭（大拇指及食指）就可以拿的小型剪刀，且在兩個指頭做

指套，也有考量到指頭粗細不同的狀況，也讓兩隻指頭之夾合與張開為剪切的動作。此種

的操作方式可以讓指頭與刀片較為貼近，因此可以讓此創作物品之操作較為靈敏，以解決

大型剪刀操作上的不靈敏之問題，進而增進工作效率。 

（二）落水頭 

  起因為八八風災時因為排水系統漲滿導致家裡廁所排水孔的水位逆流，導致浴室潮濕

髒亂而啟發的構想。由於學生也是機械科系學生，運用了所學的車床技術而將在原本的落

水蓋上加上了壓克力的蓋體然後用螺絲帽加以固定，可以用來防止蚊蟲及汙水、臭味倒灌

入室內。 

（三）生物養殖箱降溫系統 

  最初發現問題是在課堂中（水族飼養）發現市面上的水族箱並無自動降溫、斷電功

能，在課題上並不方便使用，因此想要自行去製作。在過程中由於本身所學科系在電子線

路方面的並無涉略，所以特別去尋找有相關知識的老師指導。主要設計是在養殖箱上裝置

冷卻室並在其中設有致冷裝置，以及一個溫度控制器。運用溫度控制器，將養殖箱中的水

以馬達抽至冷卻室，運用冷卻室裡的致冷裝置冷卻水溫，再將冷卻室中的水流入養殖箱，

慢慢達到控制器所設定的水溫。 

（四）水族箱用剪具 

  起因是在高三時，因為上了水族養殖的課程，慢慢對水族方面有興趣，有一天去水族

館，發現那邊有水草夾、水草剪，合成的話也只是用塑膠合成，發現還有可以改良的地方，

因此想做一個不鏽鋼的水草剪。 

  而在製作的過程中，一開始在意見上也會有跟組員分歧的情形，但是透過多次的開會，

以及做樣本來整合組員的意見，第一次使用夾子方式，當初有在課程上試用過，種植效果

不錯但是修剪效果差；第二次做成剪刀狀，剛好朱佑中同學的家中是開設五金行，所以先

用帶鋸機切割出一個形狀，再慢慢裁修並且使用砂輪機在彎處磨刀口，因為在平處磨的話

刀片之間密度較大，而在彎處密度較小、能較鋒利，再將前端磨圓，怕因為前端太鋒利而

將水草剪斷，但是第二次的缺點為體積較大、重量較重，因此第三次將重量部分、形狀大
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小的部分再做改良，改為重量較輕、體積較小，也較不會驚嚇到魚類，這也就是他們現在

的成品。 

（五）追日系統的太陽方位感測器及硬體電路 

  一開始的起因是參加了博科會高瞻計劃的綠色能源課程，屬計劃班的物理組；在課

程的最後各組各有一個課題，其主要方向為太陽能電池，而市面上的太陽能電池大多固定

式，其效率有很大的改進空間。在遇到較為專門的領域（電子學等），則是先上網搜尋大

學的電子教材來自學；由於大概知道所需的知識是什麼方向，所以只需要去學習所需的部

分。 

   

二二二二、、、、訪談訪談訪談訪談整理表整理表整理表整理表 

根據上述以及本專題組員訪談的內容以及專利資訊歸納出下表： 

 

 多功能手指

修剪刀 

(剪刀構造) 

可拆卸式

止水蓋 

(落水頭) 

兩棲水族降

溫系統 

(生物養殖

箱降溫系

統) 

水族箱用剪

具 

追日系統

的太陽方

位感測器

及硬體電

路 

設計人 池俊賢 

陳信翰 

蕭思翰 

謝清遠 

賴冠瑾 

王錦鴻 

陳麟淵 

鄧雅豐 

曾國荃 

朱佑中 方怡琳 

林紀吟 

蕭渝庭 

蔡芙苗 

設計人科

系 

農業經營科 機械科 野生動物保

育科 

屏科獸醫系 普通科 

問題改善

階段,有無

意見上之

分歧 

NO NO NO Yes 

經由多次開

會討論 

NO 

問題改善

階段,有無

遇到阻礙 

Yes Yes Yes Yes Yes 

是否解決

問題 

Yes Yes 

但有新問

題產生 

Yes Yes Yes 

解決程度 使工作上更

為輕鬆方便 

可 阻 止 細

小 異 物 及

可解決自動

降溫問題，

較市面上其

它類似產品

確 實 有 效

提 高 太 陽
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蚊 蟲 從 排

水 管 進 入

室內，對環

境 清 潔 維

護 有 一 定

程 度 效

果。但有無

法 排 水 的

新問題 

但還有改進

(成本、精確

度)空間 

都更優秀 能 板 儲 電

效 能 ， 但

並 非 是 最

好的 

如何講解

發明物 

以簡報及樣

品進行搭配

講解，示範

讓觀眾與評

審了解 

以 簡 報 及

樣 品 進 行

搭 配 講

解，示範讓

觀 眾 與 評

審了解 

比較與市售

商品之差異

與優缺點 

以簡報及樣

品進行搭配

講解，示範

讓觀眾與評

審了解 

以 簡 報 及

樣 品 進 行

搭 配 講

解 ， 示 範

讓 觀 眾 與

評審了解 

創新類型 漸進式創新 破壞式創

新 

漸進式創新 漸進式創新 漸進式創

新 

創意發表

時間 

2009 年 2009 年 2009 年 2009 年 2009 年 

專利申請

方式 

認識的專利

仲介商 

技術送給

學校 

請學長找認

識的公司接

洽代理 

認識的專利

仲介商 

學校找的

專利仲介

商 

專利申請

日 

2010.12.09 2010.12.23 2011.02.09 2010.01.28 - 

專利公告

日 

2011.06.01 2011.06.21 2011.07.11 2010.07.11 - 

專利號碼 M404762 M406058 M406923 M383913 申請中 

申請專利

範圍項數 

10 5 5 2 - 

專利類型 新型專利 新型專利 新型專利 新型專利 - 

專利所有

人 

陳信翰 內埔農工 三人共有 朱佑中 高雄女中 

商品化意

願 

有，自行合

資推出 

沒有，將技

術送給學

校 

沒有，因想

再改良 

有，尋求業

界投資 

目前沒

有，專利

尚在申請

中 

成本 無資料 300 出頭 3,000 左右 50(模型) 

+X(鐵時價) 

200 
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是否有產

品上市 

NO NO NO NO NO 

訪談人 陳建宇 陳俊仁 江秉勳 蕭祐廷 呂鵬志 

連絡方式 剪刀構造 陳信翰：mn1594@yahoo.com.tw 

落水頭 內埔農工主任：dlouiS68@gmail.com 

生物養殖箱

降溫系統 

陳麒淵：robert820728@yahoo.com.tw 

水族箱用剪

具 

朱佑中：a7796814＠yahoo.com.tw 

追日系統的

太陽方位感

測器及硬體

電路 

方怡琳：jenny9786213@yahoo.com.tw 

 

三三三三、、、、高屏地區高中職學生如何運用創意解決問題的三個階段高屏地區高中職學生如何運用創意解決問題的三個階段高屏地區高中職學生如何運用創意解決問題的三個階段高屏地區高中職學生如何運用創意解決問題的三個階段：：：： 

  經過本專題五位組員訪談來自高屏區的兩所學校共五組高中職生後，發現學生也是

能夠運用創意解決問題，其中解決的過程可分為三個階段，分別是問題改善階段、專利

獲取階段、商品化階段。 

  首先是問題改善階段，各發明物設計人在遇到生活上不方便的時候，首先構思解決

方法，並且上網蒐集資料、閱讀相關書籍或尋求專家協助，亦或自己有相關知識背景，

經過實驗後便能得知是否有確實解決問題，實驗失敗的同時，就必須重新構思解決方法，

在確定解決、改善問題後，就能進入下一個階段，專利獲得階段。 

 在第二個階段，剛好有單位舉辦創意競賽，而他們藉由了參賽，讓評審及觀眾看到

了他們的發明物，也順利獲獎，並且吸引了新聞媒體的注意，更大大的增加了他們的發

明物知名度，學校也因此希望他們申請專利以保障他們發明的權益，同時也取得專利權。 

  第三個階段就是如何將發明物商品化之階段，首先他們必須尋找有無廠商願意代理

其發明物並量產，或是自己出資生產銷售，藉由以上這些步驟，將這些創意成功的商品

化。以下就是如何運用創意解決問題並商品化的流程圖： 
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（一）問題改善階段： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（二）專利獲取階段： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（三）商品化階段： 

  

遇到問題 

構思解決方法 

尋找知識來源 自己有相關知識背景 

確實解決問題 問題解決失敗 

參加國內外創意競賽 

得獎 

媒體公開報導 

學校鼓勵申請專利 

獲得專利 

尋找廠商贊助 自行出資 

商品化 
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四四四四、、、、訪談所遭遇的困難以及可解決方法訪談所遭遇的困難以及可解決方法訪談所遭遇的困難以及可解決方法訪談所遭遇的困難以及可解決方法 

  最初擬訂好方向後，因為對發明物只有大略了解，所以藉由先設計問題來輔助訪問

過程，但因不是專業人士所以可能造成問題深度上有所不足，所以需要先與指導老師討

論訪談問題之後再進一步思索可延伸的問題。當設計好問卷後開始聯絡中正高工與內埔

農工、高雄女中等學校；中正高工由於初步連絡之後對方沒回信告知面談時間，故無法

進行訪談，可能是學校本身沒有意願，所以可能要尋找其他有意願接受訪談的學校。在

訪談內埔農工則是有時間上配合問題，受訪者排出的時間可能是在非假日但卻是專題組

員有課程的時候，主要還是配合受訪者時間，並向學校請事假。而高雄女中受訪時間在

暑假期間，組員可能因為有其他要務，而不克前往訪談，只好先由部分組員代表出席，

等訪談結束後在尋時間一起討論。 

  在訪談時受訪者可能是第一次受訪而且各個回答詳細度不一定相同，而且居多對於

專利申請過程了解不足，無法做詳細說明，這時可能在最初設計問題時就把所有可能的

問題都預先設計好，但以防萬一還是需要留下受訪者的聯絡方式以便事後詢問，專利由

於受訪者多將專利申請交托學校、仲介商，所以想得知專利號碼、類型等，則是自行透

過專利局的搜尋。 

 

經整理後，本專題進行過程中曾遇到的困難主要為下列六項： 

（一）後續聯絡無回應－中正高工 

 解決方法：尋找其他有意願接受訪談的學校。 

（二）時間配合困難－內埔農工、高雄女中 

 解決方法：配合受訪者時間，並向學校請事假。 

（三）訪談者無法全員到齊 

 解決方法：由部分組員代表出席，訪談結束後另尋時間討論。 

（四）訪談問題深度不足 

  解決方法：先有明確方向，思索可延伸的問題，並與指導老師討論。 

（五）受訪者回答詳細度不一 

  解決方法：訪談問題盡量設計完整，並取得事後連絡方式。 

（六）受訪者對於專利申請過程了解度不足 

  解決方法：透過專利局網站補充。 
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伍伍伍伍、、、、結論與建議結論與建議結論與建議結論與建議 

  提倡學生及早激發自身創意並發展多元思考，而不應貶低自身價值、限制自己的想像

力且不被週遭環境、思想所束縛，或許一個小小的念頭，便可激發無限的創意，開發新的

商機。 

  且以現在創意為為主的時代裡，對於學生而言提早激發創意這塊，不僅對學生可以培

養出多角度思考的觀念外，也可以在工作職場上有相當大的功效，並對於企業所推廣出的

商品，可以比他人更早一步發現自身產品的缺點，亦或者可以像現在許多大學生在網路創

業或是以自身創意來創業，現在企業家都推廣應該以創意來當作賺錢的主要思路，以蘋果

的賈伯斯為例，他就是個不安於現狀的人，總是覺得自己推廣出的商品可以有很多的改善

空間，以至於現在 APPLE 的商品可以有如此多的變化，也可以取代很多其他相關商品，畢

竟人總是對於有新鮮感的東西感到好奇，所以現在的學生如果在制式化的教育下有所課程

可以激發出自身的創意不免也是種好事。 

  對於本專題之後，可能可以研究的方向有兩大類： 

１.延伸探討如何將學生創意創造市場並商品化。本專題所探討的五樣創意都成功解決生

活上所遇到的問題進而創造價值，但是卻沒有成功商品化，其中的問題出在哪裡或許可以

試著參考企業的發明程序，從中發現與學生的發明構想無法商品化的主要原因在哪裡。 

２.往企業創新方向著手，如何用創意、創新找尋新的商機。在此建議幾本參考書籍，以

這做為出發點來探討，像是克雷頓.克里斯汀生所著作的創新者系列書籍。 
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附錄附錄附錄附錄 

一一一一、、、、    訪談紀錄訪談紀錄訪談紀錄訪談紀錄 

（一）剪刀構造：（受訪人－池俊賢、陳信翰；訪問人：陳建宇） 

１. 就你們目前所學，要如何啟發創意，以及如何實現？ 

Ａ：因為家裡是務農的，所以從家中的工作經驗裡，獲得此靈感，在工作時較不方便，所

以想要更快速的採收東西。 

 

２. 在實現的過程中，如在意見上有分歧，又是如何整合？ 

Ａ：在利弊方面上有所歧見，且就目前所學而言還尚有不足，但在申請專利時，以有將較

為接近百分百的圖形交付過去。 

 

３. 在將創意實體化，考慮執行方法時，有無遇上阻礙?有的話又是如何解決？ 

Ａ：因為所發明的東西跟自己所學上有不同之處，所以在遇到阻礙時，就去詢問農機科以

及機械科的老師來幫忙協助，而在申請專利時因為在技術方面上還無法製作出最終完成品，

所以就請設計師來畫設計圖以及配合較小型的模型，以利評審來觀看。 

 

４. 是如何在比賽中有限時間內，向觀眾、評審講解此物品？ 

Ａ：在 PPT 上有製作方式以及使用方法，還有搭配實物上的示範動作來讓觀眾以及評審了

解。 

 

５. 有無申請專利，若沒有事否有打算?若有，是如何申請？ 

Ａ：有，經由朋友介紹來申請。 

 

６. 如有要推出產品，如何找到合作的廠商?是否有成本與銷售量的壓力？ 

Ａ：以家中的看法是自己來合資推出產品，至於成本方面就盡量把材料以及鐵製方面的厚

度削減，在銷售量方面就一開始就以促銷或是半賣半送的方式來推廣。 
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（二）落水頭：（受訪人－蕭思翰、謝清遠、賴冠瑾、王錦鴻；訪問人：陳俊仁） 

１. 就你們目前所學，要如何啟發創意，以及如何實現？ 

Ａ：因為颱風過境水災，家裡浴室因為淹水無法排放甚至倒流而滿溢出來，所以就想出此

發明。 

 

２. 在實現的過程中，如在意見上有分歧，又是如何整合？ 

Ａ：沒有意見紛歧，想法都來自於生活中。剛好又因為水災多而觸發想法。 

 

３. 在將創意實體化，考慮執行方法時，有無遇上阻礙?有的話又是如何解決？ 

Ａ：阻礙為沒有參考的範本，所以不知從何做起，因為需要用到製作車床的技術，就從學

校資源去利用。 

 

４. 是如何在比賽中有限時間內，向觀眾、評審講解此物品？ 

Ａ：因為是專題比賽，所以各有五分鐘為介紹以及評審提問。 

 

５. 有無申請專利，若沒有事否有打算?若有，是如何申請？ 

Ａ：目前在申請專利中，但是她們的專利直接給學校。之後再由發明人掛名。 

 

６. 如有要推出產品，如何找到合作的廠商?是否有成本與銷售量的壓力？ 

Ａ：成本為三百出頭。 
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（三）生物養殖箱降溫系統：（受訪人－陳麟淵、鄧雅豐、曾國荃；訪問人：江秉勳） 

１. 專利名稱：兩棲水族降溫系統 

２. 功用：降低水族箱的水溫 

３. 設計時間：約 1 至 2 個禮拜 

４. 受訪人：陳麟淵、鄧雅豐、曾國荃 

５. 科系：野生動物保育系三年級 

６. 靈感來源：上課（水族飼養）不方便 

７. 如何改良：將冷媒改良用致冷晶片（飲水機）→從網路得知 

８. 是否意見分歧：無 

９. 是否遇到困難：線路問題，因本科為動物與農業相關 

１０. 解決：請專門的老師指導 

１１. 參賽得獎：教育部 100 年專題製作競賽（食品農業類）佳作 

１２. 是否申請專利：是，請學長找認識的公司接洽代理 

１３. 是否打算商品化：目前無商品化計畫，因想再改良 

１４. 如何改良：原本設計為一體成型，將改良為可拆式，方便清潔與修理 

１５. 如何介紹產品：比較與市售商品之差異與優缺點 

１６. 優勢：成本比市售低 

１７. 如商品化後想以買斷或抽成：抽成 

１８. 有無銷售量壓力：因設計主因不以獲利為主，所以僅是以改良為主 

１９. 何種情況下考慮買斷：如需研發新產品，才考慮買斷，已獲得新的研發資金 

２０. 資金來源：3 人合資的方式，沒有請學校資助 

２１. 是否以創意為就業打算：是 

２２. 商品化後希望設定之價格：成本約 3000，市面約 8000 至 12000，如商品化希望能

再壓低成本，增加利潤空間，比市面便宜，使銷售量上升 
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（四）水族箱用剪具：（受訪人－朱佑中；訪問人：蕭祐廷） 

１. 就你們目前所學，要如何啟發創意，以及如何實現？ 

Ａ：因為在高三時，上了水族養殖的課程，慢慢對水族方面有興趣，有一天去水族館，發

現那邊有水草夾、水草剪，合成的話也只是用塑膠合成，因此想做一個不銹鋼的水草剪。 

 

２. 在實現的過程中，如在意見上有分歧，又是如何整合？ 

Ａ：一開始在意見上比較傾向做 LED 燈，但是家中不是從事此類型的行業，因此無法找到

相關行業之配合，做起來會比較辛苦，經由幾次的開會討論後，決定做水草剪，有分歧的

話就是經由多次的開會、討論，再統整出一個確定的方向。 

 

３. 在將創意實體化，考慮執行方法時，有無遇上阻礙?有的話又是如何解決？ 

Ａ：同上題，也是藉由開會，還有做樣本，第一次我們使用夾子方式，有在課程上試用過，

種植效果佳但是修剪效果差，再來第二次我們做成剪刀狀，剛好家中是開五金行，所以先

用帶鋸機切割出一個形狀，再慢慢裁修，再使用砂輪機在彎處磨刀口，因為在平處磨的話

刀片之間密度較大，在彎處密度較小、較鋒利，然後再將前端磨圓，怕把水草剪斷，但是

缺點為體積較大、重量較重，因此第三次將重量部分、形狀大小再做改良，改為重量較輕、

體積較小，也較不會驚嚇到魚類，然後就成為我們現在的成品。 

 

４. 是如何在比賽中有限時間內，向觀眾、評審講解此物品？ 

Ａ：一開始先講述構想，再以實際操作方式跟大家說明產品之實用性，在學校時因時間較

充裕，因此有使用 PPT 作簡介，在外面比賽時時間沒有那麼充裕，因此主要以實體部分跟

大家說明如何研發、水草剪之注意事項，把研發過程中的樣品及成品拿給評審看。 

 

５. 有無申請專利，若沒有事否有打算?若有，是如何申請？ 

Ａ：因為家中從事五金行，之前有申請專利的經驗有認識的專利仲介商，先把實品給他看，

若無實品，就使用圖片和文章聯合講解，給專利仲介商做評估，是否有部分已經重複申請，

剛好這部分很幸運的除了材質外其他都沒有重複的部分，因此申請了水草夾跟剪還有刀口

以及形狀的部分，申請半年之後獲得專利。 

 

６. 如有要推出產品，如何找到合作的廠商?是否有成本與銷售量的壓力？ 

Ａ：產品合作商較適合以水族館為主，製造商以模具公司為主，成本方面，一支要從 50

元起跳，在依鐵的價格而定，加上技術上的費用，至於銷售部分因為上大學後時間較為繁

忙，所以較少接觸，但是若要上市，可以參加工商業界的展覽，來博取業界的投資。 
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（五）追日系統的太陽方位感測器及硬體電路：（受訪人－方怡琳；訪問人：呂鵬志） 

１. 就你們目前所學，要如何啟發創意，以及如何實現？ 

Ａ：因為我們當時是屬於博科會高瞻計劃的綠色能源課程計劃班的物理組，物理組的主

要方向就是太陽能電池，而化學組則是燃料電池。而一開始這只是專題作業，參加科展

是後來才決定的。 

 

２. 在實現的過程中，如在意見上有分歧，又是如何整合？ 

Ａ：其實一開始這方向就決定好了，比較大的問題是如何去做。 

 

３. 在將創意實體化，考慮執行方法時，有無遇上阻礙?有的話又是如何解決？ 

Ａ：關於電子方面是上網搜尋大學的電子教材來自學。由於大概知道我們所需的知識是

什麼方向，所以只需要去學習那部分的就可以了。 

 

４. 是如何在比賽中有時間內，向觀眾、評審講解此物品？ 

Ａ：首先是製作設計圖接著再用簡易的模型去做介紹。 

 

５. 有無申請專利，若沒有事否有打算?若有，是如何申請？ 

Ａ：還在公開審查的階段，大約還要１至２年。專利權則屬於母校。 

 

６. 如有要推出產品，如何找到合作的廠商?是否有成本與銷售量的壓力？ 

Ａ：目前尚未獲得專利，因此還沒有商品化的意願。在成本方面，得看到時所用的材料

決定。 
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二二二二、、、、    發明物之部分公開說明書發明物之部分公開說明書發明物之部分公開說明書發明物之部分公開說明書：：：： 

（一）剪刀構造： 
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（二）落水頭： 
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（三）兩棲水族降溫系統： 
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（四）水族箱用剪具： 
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