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摘要 

近年來台灣設計實力漸漸在國際間嶄露頭角，根據經濟部「設計產業

發展旗艦計畫」統計，在 2002 至 2008 年間，台灣在德國 iF 設計獎、Red 

dot 獎、美國 IDEA 獎和日本 G-Mark 獎等全球四大工業設計獎中囊括 651 

項獎項，2010 年台灣在 Red dot 獎的表現僅次於地主德國，而 2011 年台灣

也將舉辦台北世界設計大會，台灣的設計實力將向全世界發光。 

在台灣設計實力備受肯定之餘，好的設計卻頇經過商業化的過程，並

通過市場的考驗，而設計產業中的「競賽」是將作品推向市場端的守門機

制之一，因此本研究以守門機制的理論，探討台灣設計產業競賽。 

本研究的核心問題為台灣設計類競賽機制是否適當？選人才與選作品

競賽設計機制有何差異？本研究之研究架構為投入流程和產出

(Input-Process-Output Model)模型，並輔以競賽架構去分析台灣最具影響力

之競賽，分別為「光寶創新獎」和「國際青年設計創業家獎」。經過文獻

探討和個案田野訪談後，有以下的結論： 

1. 設計競賽宗旨的訂定，主要與主辦單位背後動機相符。良好的競賽設

計，其競賽宗旨、競賽成果和評選重點具有一致性。 

2. 競賽流程中之邊界設定將影響參賽作品/參賽者的輪廓。選作品之邊界

設定較廣泛，而選人才之邊界設定限制較嚴謹。 

3. 競賽流程中的評選機制，對競賽成果的樣貌具有決定性的影響。良好

的競賽設計應在評選機制的設計，朝向完整審查和開放式的互動設計。

選人才之評選機制比選作品較為多層次變化，因選到「對」的人需要

較複雜的評選機制。 

4. 在競賽流程的獎勵設計上，主辦單位應思考如何在有限的預算下，創

造包含參賽者、主辦單位和競賽三方最大的價值。同時也頇思考此獎

勵設計是否能吸引主辦單位想要的參賽者，和篩選出來的競賽成果是

不是能與競賽宗旨契合。 

5. 競賽流程的加值效果可以運用在競賽每一個環節上，讓參賽者、主辦

單位和競賽三方獲得加值效果。競賽的加值效果來自於主辦單位對於

競賽的重視程度與努力有關，與選人才或選作品之競賽類型較無關。 

6. 競賽之成果會隨著競賽宗旨而決定，但競賽過程中，會產生其它如對

主辦單位和台灣設計產業的附加價值。 

關鍵字：守門機制、台灣設計競賽 
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Abstract   

 

In recent years, Taiwanese design ability has gradually been out-standing. 

According to “The flagship project of the development of design industry” by 

the Ministry of Economic Affairs (R.O.C.), from 2002 to 2008, Taiwanese 

designers have won 651 awards in the four main worldwide industrial design 

awards, iF Awards, Red dot Awards, International Design Excellence Award 

(IDEA) and Good Design Award (G-Mark). The number of awards Taiwanese 

designers got in 2010 Red dot Awards is even only after the hosting country, 

Germany. In 2011, Taiwan will also be the hosting country of the “2011 IDA 

Congress Taipei & Taiwan Int’l Design Expo”, from which Taiwanese design 

ability will be promoted to the world.  

 While the ability of Taiwanese design has been approved from these 

competitions, a good design product must go through the process of 

commercialization and the numerous trial of the market. As “Competition” in 

design industry is one of the gatekeeping that pushes the product to the market, 

this study attempts to explore the design competition in Taiwan based on the 

theory of gatekeeping. 

  

The core issue of the study is to examine the suitability of competing 

mechanisms in design awards in Taiwan and the difference between the 

competition of choosing designers or design products. Utilizing the 

Input-Process-Output Model and the structure of competition as the theoretical 

framework to analyze the most influential design competitions in Taiwan, two 

Taiwanese design competitions, Lite-On Award and International Young Design 

Entrepreneurs Awards (IYDE), are included in this study. Conclusions of this 

study can summarize as the following:  

1. The purpose of the design competitions mainly corresponds with the 

motivation of the organizers. The purpose of the awards, competition 

outcome, and the point of evaluation should be consistent in a good design 

competition.  

2. The bounding condition of the competition process will influence the 

profile of the designers/works. The bounding conditions of competitions 
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that choose works are wider than the competitions that choose designers. 

3. The evaluation mechanism in the competing process will have decisive 

influence on the outcome of the competition. A great competition should 

be oriented toward a complete verification and an open interactional 

design. The competitions of choosing designers have more variation in 

their evaluation mechanism than the competitions of choosing works as it 

is more difficult to choose the “right” designer(s). 

4. The organizers should think about how to maximize the value of the 

designers, the organizers, and the competition itself under the limited 

budget. At the same time, they should also consider if the design awards 

can attract the attention of the type of designers the organizers would like 

to have, and if the outcome of competition is consistent with the purpose 

of the competition.  

5. The value-added effects of the competition can be applied to every part of 

the awards, which will benefit the designers, organizers and the 

competition. The value-added effects of the competition have correlation 

with the endeavor of the organizers but are irrelevant with the competition 

of choosing designers or choosing works. 

6. The outcome of the design competition may be decided based on the 

purpose of competitions. However, it will generate the value-added effects 

to the organizer and Taiwan design industry.  

 

Keywords: Gatekeeping, design competition in Taiwan 
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第一章、 緒論 

第一節 研究背景與動機 

 

2010 年國際工業設計大獎 Red Dot 獎，台灣共有六十八件作品得獎， 

僅次於主辦國德國；台灣科技大學在今年公佈 iF 百大設計學院的排名，其

位居全球第四名。國內報章媒體時常報導台灣設計獲得國際工業設計大獎，

但緊接而來的問題是，台灣設計業的下一步究竟在哪？台灣設計產業非數

位頂級設計師尌能改善，如果沒有成熟的產業環境，設計產業將難以發

展。 

  

溫肇東（2005）指出，競賽可跨越技術鴻溝和商品化鴻溝。藉由競賽

的舉辦，可將良囿未齊的創意篩選出來，並藉由競賽守門機制過程中的互

動，讓創意更加成熟，逐漸邁向商品化的後端。 

 

結合上述討論台灣設計業的現狀與競賽對於商品化過程的重要性，本

研究運用守門機制觀點，從競賽的角度切入，探討台灣設計類競賽對於青

年設計師的加值效果與幫助。戴上守門機制理論的眼鏡，分析台灣設計產

業最具影響力的競賽，探究其競賽流程與競賽成果對於競賽本身的影響，

並企圖找出臺灣設計產業競賽的能耐。 
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第二節 研究目的與問題  

 

於研究背景與動機所提到，台灣設計近來一直在國際工業設計大獎得 

名，而我國目前產業現況大多以 ODM(Original Design Manufacturing 替客

戶提供設計和製造代工服務)和 OEM (Original Equipment Manufacturing 代

工製造) 型態，在國際上較少有自我名牌，使得一般國人對於台灣設計業

的現狀感到憂心。 

實踐大學副校長官政能教授(2010)對於現今台灣設計在國際大賽不斷

得獎，我們還可以做的事物提供幾點想法。第一，現今大環境已改變從前

觀點，大家知道設計這個字，但在設計的認知和付出上，還未有淋漓盡致

的力量；其次，真正好的設計，要能一代一代的為品牌留下好的資產；最

後，好的設計產品一上市後有沒有獲利或有沒有為品牌加分，組織有沒有

靈活的因應而做變動。 

 基於以上研究動機與專家看法，本研究更希望從守門機制理論觀點，

對於台灣設計產業的「競賽」做探討，期許本研究能替台灣設計產業有所

貢獻。因此，以下為設計類競賽的研究問題： 

一、 設計類競賽宗旨如何訂定？ 

二、 設計類競賽流程對競賽本身有何影響？選作品與選人才之設計競

賽流程有何差異？設計類競賽對於參賽者和主辦單位是否具有加值效

果？ 

三、 設計類競賽成果對於競賽本身的影響？ 

四、 設計類競賽是否會自我回饋？或是競賽轉型？ 
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第二章、 文獻探討 

本章分為兩節，第一節將回顧守門機制相關理論，再切入守門機制在

商品化過程中獎助、競賽和展覽等角色，最後將介紹競賽分析架構；第二

節掃描國內外標竿設計類競賽，並介紹國際四大工業設計競賽和台灣設計

類競賽。 

 

第一節 守門機制理論 

 

根據 Karine Barzilai-Nahon (2008)守門機制之批判觀點，其整理統計過

去守門機制應用的領域，主要應用於資訊科學、通訊、法學與社會學、管

理資訊系統、管理和政治學理論。Macdonald & Williams(1994)指出，過去

探討守門機制大多在於守門人如何在組織內進行傳遞、溝通和資訊過濾等

決策功能 

溫肇東（2006）認為「獎助」、「競賽」、「展覽」為商品化過程中守門

機制的展現，因此本研究希望將守門機制擴充到「競賽」的觀點，希望將

守門機制概念轉換成操作化分析「競賽」的架構。 

同時，過去守門機制在學理上的探討，幾乎以「篩選」為其核心主張，

忽略了守門人和創造者間的「價值共創(value co-production)」效果(Ramirez, 

1999)，亦即透過守門平臺而促成彼此的互動、對話，甚至是創意構想或概

念的「再創造」(王美雅，2005)。 

 

本研究先介紹守門機制的貣源，接著討論 Hsiang et al.（2006）所探討

的守門人/機制的類型和功能，最後引出守門機制在商品化過程中的角色。

第二部分將守門機制變成操作化的構面，從守門活動的價值創造機制之研

究(溫肇東、羅育如、陳意文，2007)，和國立政治大學創新與創造力中心

「產業創新能耐平臺建置與推廣－Ｂ組創新守門機制之應用與推廣」專案，
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推導出競賽守門機制分析構面。 

 

壹、 守門人/機制的貣源 

近代守門機制之探討貣源於守門人理論，守門機制的定義泛指一個控

制資訊/產品進入的過程。林嘉源(2007)指出「守門機制」與「守門人」同

樣具有在某一領域的守門功能，但是有別於傳統守門人理論僅屬於「個人」

或「群體」層次的守門功能，其為產業創新活動上，同樣具有類似於傳統

理論所提出的個人或群體層次的「制度性」守門功能，即稱之，例如：獎

助、競賽和展覽皆可屬於產業創新活動上的「守門機制」。 

守門機制在 1950 年代受到許多領域的研究與實踐(Lewin, 1951;Bass, 

1969; Tushman & Katz, 1980; Schultze & Boland, 2000; Sturges, 2001)。

Lewin(1947)是第一個提出「守門人」（gatekeepers）的大眾傳播學者，守門

人被其定義為控制媒體管道的人。Lewin(1947，1951）研究守門人的心理

層面，企圖瞭解飲食習慣與家庭活動的差距，而守門人即為家庭主婦，家

庭主婦經由獎勵與創造行為障礙控制了決策過程。 

White（1950）將守門人的概念推廣至大眾傳播學，White 詮釋的守門

人為資訊傳遞必經之路。之後守門機制在不同領域的研究者發展下，繼續

往管理技術、通訊、資訊科學和政治學等領域發展。 

Lewin（1947）提到假設決策並傳送重要議題(issue)的守門人，會在重

要議題傳遞時產生阻力，這些力量可能會有所衝突。而資訊可能會藉由管

道傳遞，管道中存在著門(gates)，該領域尌會有某些人負責掌管這些門，

這些人我們稱為守門人(gatekeepers)。而守門人根據規定或個人判斷，評斷

該管道內資訊或產品是否可進入，如德國 iF 設計獎之評審委員(守門人)，

評斷參賽作品中的哪些作品可以獲得優勝(進入)。 

 

貳、 守門人/機制的類型 

Hsiang et al.（2006）整理過去學者對於守門人的理論探討，其將守門
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人分為資訊型、技術型和創意型三大類型，以下將詳細說明。 

 

一、 資訊型守門人 

大眾傳播為其主要發展領域。若資訊的觀點切入，守門人是指影響資 

訊傳遞之決策，所以早期討論守門人的學者們，大多強調守門人的個人內

隱特質。（Lewin，1947；White，1950；Bass，1969；Macdonald and Williams，

1993） 

 

二、 技術型守門人 

研發管理為其主要發展領域。Katz 和 Kahn （1978） 主張組織 

之間愈密切交流，愈容易發展共同的文化與共識。Roberts 和 Fusfeld （1981）

提倡面對具有創新和技術基礎的專案，守門人的行為為非正式的關鍵功能，

而當技術聯盟形成時，技術型守門人則更需要運用其他成員的資源。 

 

三、 創意型守門人 

創造力學門為其主要發展領域，從 Csikszentmihalyi(1996)創造 

力系統性觀點角度切入，所有創意都是由眾多角色的社會網絡所連結，網

路中包含兩類人，一類是創意發想者，另一類則是該專業領域守門人角色，

如同吳靜吉(2002)結合 Amabile 創造力脈絡取向與 Csikszentmihalyi 系統取

向之創造力模式，從「個人」出發，個人的獨特的基因與成長背景，經由

學門或是行業「守門人」評斷個人創意文化，通過後才會變成該「領域」

的相關知識並形成文化。 
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圖 2-1：結合 Amabile 創造力脈絡取向與 Csikszentmihalyi 系統取向之創造

力模式。 

資料來源：吳靜吉(2002) 

 

參、 守門人/機制的功能 

林嘉源(2007)指出，守門機制要先決定其守的「門」；接著決定此專業

領域中的參與者，即是透過劃定邊界，並決定邊界類型；最後守門機制可

決定讓什麼樣的資訊/產品通過此「門」，同時守門人決定資訊傳遞的程度，

即是決定並篩選守門活動的內容。 

 

一、 兩種基本的邊界類型 

Hsiang et al.（2006）將行動者跨越疆界的行為，分成兩種邊界類型。 

第一種邊界類型中間圍著一道障礙牆，以控制 AB 兩區的資訊傳遞，

障礙牆本身對於 AB 兩區並沒有任何加值行為，僅會依據障礙牆的高度和

寬度等，形成 AB 兩區不同的流動成本。 

第二種邊界類行為「封閉性邊界」，如圖所示封閉性邊界為一個有限範

圍的區域，封閉性邊界的擴大與縮小將影響邊界的內部區塊，因此守門活

動與邊界內容呈現動態變化。 
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圖 2-2：守門人/機制的邊界類型：障礙牆 vs. 封閉性邊界 

資料來源：Hsiang et al.（2006） 

 

二、 守門人/機制的傳遞內容 

除了「邊界類型」之外，傳遞內容也相當重要。Hsiang et al.（2006）

將守門人/機制的傳遞內容分為兩類：片段性與系統性。片段性是指越過邊

界的內容是片段的資訊與知識，系統性是指資訊通過邊界時，能以較完整

的面貌穿過。 

如國際設計 iF 獎僅由網路送件，屬於片段性的傳遞內容；而光寶創新

獎除了初賽由網路送件外，還有第二輪面對國際評審的簡報，可較完整的

呈現自己的設計理念，屬於系統性的傳遞內容。 

 

三、 守門人/機制的四大類型 

Hsiang et al.（2006）以「邊界類型」和「傳遞內容」，將守門人/機制 

分為以下四類。 

 

                    表 2-1 邊界類型與守門人/機制 

 邊界類型 

障礙牆 封閉性邊界 

內

容 

系統性 技術型守門人/機制 創新型守門人/機制 

區段性 資訊型守門人/機制 典範型守門人/機制 

資料來源：Hsiang et al.（2006） 
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 依照遞送內容之「區段性內容」來看，屬於障礙牆的邊界類型為資訊

型守門人/守門機制，屬於封閉性邊界的邊界類型為典範型守門人/守門機

制；遞送內容之「系統性內容」來看，屬於障礙牆的邊界類型為技術型守

門人/守門機制，屬於封閉性邊界的邊界類型為創新型守門人/守門機制。 

 

 資訊型守門人/守門機制： 

資訊型守門人/守門機制傳遞雙方內容為單一構面，傳遞內容主要為區 

段性，邊界為障礙牆類型，資訊型守門人/守門機制仍有控制邊界的角色。 

 

 典範型守門人/守門機制 

典範型守門人/守門機制傳遞內容為區段性，邊界為封閉邊界類 

型。Csiksentmihalyi（1996）的系統取向之創造力模式，典範型守門人屬

於該學門之守門人。 

 

 技術型守門人/守門機制 

技術型守門人/守門機制傳遞內容為系統性，邊界為障礙牆類型。

Hsiang et al.（2006）指出，愈不對稱的資訊，意即有較高的障礙牆阻擋兩

邊資訊，此時技術型守門人/守門機制更顯得重要。Katz 和 Tushman（1997）

指出，大部分技術型守門人為專案經理。 

 

 創新型守門人/守門機制 

創新型守門人/守門機制傳遞內容為系統性，邊界為封閉性邊界類型， 

具有典範型與技術型守門人/機制的功能。以溝通的觀點切入，類似編輯、

記者的工作人員，可決定傳遞哪些資訊給讀者。 

 

肆、 獎助、競賽和展覽 

根據 Jolly（1997）的分類，以五個連續性活動來說明技術商品化的 
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流程，分別是技術上的想像、商品化技術的培育、實體展示、促銷和持續

商品化。而每個階段彼此有需跨越的鴻溝，如想像與培育之間的興趣鴻溝

（interest gap）、培育與實體展示之間的技術鴻溝（technology transfer gap）、

實體展示和促銷之間的商品化鴻溝（market transfer gap）以及最後促銷和

持續商品化之間的擴散鴻溝（diffusion gap）。 

Stabell and Fjeldstad (1998）提到，公司之所以可以生存，關鍵來自於 

是否能轉換商品化過程之間的鴻溝，並創造更大的價值。 

 

 

圖 2-3:技術商業化的階段與銜接 

資料來源：Jolly（1997） 

 

溫肇東（2005）指出，「獎助」、「競賽」和「展覽」是技術商品化過程

中的守門機制活動，徐聯恩、樊學良(2006 年)將「獎助」、「競賽」和「展

覽」融入技術商品化四大鴻溝，形成組織創新、商品化階段與守門機制之

整合架構，本研究依此架構，進一步說明「獎助」、「競賽」和「展覽」的

功能與內涵。 
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鴻溝與銜接的歷程：滿足並鼓動每一階段的利益相關人

建立新科技的價值的五階段

1.
對技
術市
場的
想像

2.
鼓動
興趣
及支
持

3.
培育
可使
技術
商品
化的
能力

4.
鼓動
資源
展示
實體

5.
展示
實體
產品
或製
程

6.
鼓動
組成
市場

7.
推
廣
市
場
採
用

8.
動員
互補
性資
源

9.
持
續
商
品
化

想像 能力培育 實體展示 推廣 維持成功

獎助

競賽

展覽

 

圖 2-4：組織創新、商品化階段與守門機制之整合架構 

資料來源：徐聯恩、樊學良(2006 年) 

 

一、 獎助 

獎助是指對於一個有潛力的商品/人才，給予金錢等資源上的援助，促

使該商品能繼續發展。以「業界開發產業技術計畫（業界科專）」為例，

該計畫目的是鼓勵企業從事技術創新與應用研究，建立研發能量與制度

（經濟部技術處，2006）。獎助具有篩選創意的功能，經過計畫審查之創

意，需要為前瞻技術或關鍵技術導向的特色。 

 溫肇東（2005）提及獎助的功能可以增加跨越興趣鴻溝和技術鴻溝。

在當創意具有高風險性和不確定時，透過獎助的篩選出具有潛力的創意，

並給予該創意金錢與資源，以成尌創意繼續往商品化前進。 

 

二、 競賽 

競賽是具有篩選和加值創意的守門活動，也是本研究最關注的守門機 

制。如德國 iF 獎，其定位在設計產業中的供需橋梁，並提供與設計有關的

服務，提供一個設計創新的平臺，進而促進全球性的設計風潮。工業設計

類競賽提供具有新穎性和未來性的設計產品並受到世界的矚目，進而獲得
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投資的機會。 

 溫肇東（2005）指出，競賽可跨越技術鴻溝和商品化鴻溝。藉由競賽

的舉辦，可將良囿未齊的創意篩選出來，並藉由競賽守門機制過程中的互

動，讓創意更加成熟，逐漸邁向商品化。 

 

三、 展覽 

當技術逐漸走向成熟時，展覽守門活動具有讓該技術和社會大眾接觸 

的橋梁功能，藉由舉辦展覽，可以讓嶄新的技術與消費者做第一線的互動

和體驗，更實際地瞭解該技術在消費者使用上可能產生的問題，為最後的

商品上市做暖身。 

 

伍、 本節小結 

由本節文獻探討發現，守門機制的貣源來自於資訊科學、通訊、法學 

與社會學、管理資訊系統、管理和政治學理論，接著是 Hsiang et al.（2006）

討論守門人/機制的類型和功能。溫肇東（2006）認為「獎助」、「競賽」、「展

覽」為商品化過程中守門機制的展現，因此本研究進一步將守門機制擴充

到「競賽」的觀點，希望將守門機制概念轉換成操作化架構來分析「競賽」。 
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第二節 競賽分析架構 

 

討論守門機制理論後，本段落詴著將守門機制理論延伸操作化工具。 

首先，討論守門機制分析架構的貣源，接著會引導出競賽創新守門機制之

推廣架構，形成本研究個案分析的架構。 

 Ramirez(1999)指出，以往守門機制活動的觀察，主要都以「篩選」為

核心功能，而不討論守門人與創造者間的「價值共創(value co-production)」

效果，王美雅(2005)進一步表示，可透過守門機制活動平臺，讓守門活動

與創造者彼此互動、對話、創意構想或概念的「再創造」。 

接著先以溫肇東、羅育如、陳意文(2007)「守門活動的價值創造機制

之研究：以實境競賽節目為例」所提出的創新守門機制三構面「界定邊界」、

「篩選內容」和「評選機制」出發，並結合國立政治大學創新與創造力中

心，「產業創新能耐平臺建置與推廣－Ｂ組創新守門機制之應用與推廣」

的競賽分析構面。以下將詳細介紹競賽分析架構對應創新守門機制的九大

構面。 

表 2-2：競賽分析架構對應創新守門機制 

創新守門機制 競賽分析架構 

界定邊界 二、競賽邊界設定 

篩選內容 四、參賽作品呈現方式* 

評選機制 三、競賽評選機制 

四、參賽作品呈現方式* 

五、競賽流程加值效果 

六、競賽獎勵設計 

其他 一、競賽目的/宗旨 

七、競賽成果保護 

八、參賽者、守門人（評審委員）之權力距離 

九、競賽永續經營 

*競賽分析架構將「篩選內容」移轉到「評選機制」一併討論 

資料來源：本研究整理 
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一、 競賽目的/宗旨 

每種競賽都有其競賽目的/宗旨，即代表守門活動背後的動機，或是想

要藉由競賽達成的目標。一般競賽目的有包含尋找創新產品、有潛力的人

才和宣揚組織理念等，如英國文化協會主辦之國際青年設計創業家獎

(IYDE)尋找在全球新興市場的潛力的年輕創意創業家。 

 

二、 競賽邊界設定 

Tushman(1977)指出，在創新形成時，守門機制本身尌在界定邊界。在

商品化的過程中，任何獎助、競賽和展覽都頇訂定邊界，邊界分為兩部分

討論，分別為「主題」和「對象」(溫肇東、羅育如、陳意文，2007)。 

「主題」有可能都是一致性的，也有每年訂定不同主題的競賽。前者如

英國文化協會主辦之國際青年設計創業家獎(IYDE)，其競賽主題固定為頇

要具有創業經驗的設計創意創業家；後者如光寶創新獎，每年主題都不相

同，2009「綠色奇蹟」和 2010「綠海‧進化」。 

 

三、 競賽評選機制 

評選機制是競賽中最具成敗因素的一環，評選機制也是產生競賽成果 

設計的關鍵。良好的評選機制頇緊扣著競賽宗旨。 

 

（一） 評審流程 

競賽之評審流程代表競賽中有幾個篩選的關卡，順序上為初賽、複賽 

和決賽等，其中評審的方式可分為網路送件和面詴等方式。如光寶創新獎

評選流程分為兩階段，第一階段初選為作品網路上傳，而決賽入圍數量則

由評審團決定。當參賽者進入第二階段決選，將舉辦一對多的面詴(一名參

賽者對數位裁判)。面詴過程共十分鐘，五分鐘說明設計理念，五分鐘評審

提問。依照評選重點選出金獎、銀獎、銅獎、最佳設計、最佳創意、最佳
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應用和佳作獎。  

 

（二） 評選機制的分析與設計 

 

1. 審查方式 

在篩選內容上，則採用 Hsiang et al.( 2006）提出的區段性及系統性兩類

型。較片段的資訊和知識屬於區段類型的篩選內容，如建築設計案、或計

畫書審查等；相反地，系統性篩選內容為較完整的資訊或知識，如國際青

年設計創業家獎(IYDE)在選出最後的優勢者時，歷經初賽報名表繳交和決

賽的面詴等。在此特別強調，篩選內容的類型沒有決定的好壞，要依照競

賽的宗旨來做妥善的設計。 

 

2. 互動設計 

互動設計定義為「評選時與外界的碰撞可能性」，並可分為封閉型與開

放型兩類(溫肇東、羅育如、陳意文，2007)。封閉型互動設計不重視參賽

者外界互動的程度，如BENQ真善美獎，主要評選過程為參賽者網路送件，

由評審團選出名次，無與外界互動機會。 

 

（三） 評分重點 

競賽之評分重點為該競賽評審做評斷作品/人才時的準則，如 Red Dot  

獎之評選重點包含創新、美觀性、實現可行性、生產效率/生產成本、人體

工程學和與人之間的互動和情感內容等。 

 

 

四、 參賽作品呈現方式 

參賽作品/參賽者呈現方式可分為兩種，單一形式如德國 iF 獎採取網 

路送件的方式，讓評審委員直接依照作品來評鑑；另一種為多元形式，如
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光寶創新獎在決選時，每位參賽者有五分鐘的簡報時間，並另有五分鐘的

評審問答時間，同時此多元揭露方式添增守門活動本身趣味性和可看性。 

較多元的揭露形式，有助於讓守門人更瞭解參賽作品/參賽者，更容易

發現其潛力，但仍要考慮競賽宗旨與競賽預算限制。 

 

五、 競賽流程加值效果 

Ramirez(1999)提到，過去守門機制幾乎都著重在「篩選」，守門人與創 

造者之間並沒有「價值共創」效果，而本研究最關注的議題不僅是競賽守

門活動的篩選，更重視的是參賽者、主辦單位，甚至是台灣設計產業的「加

值」效果。 

 如光寶創新獎邀請國際級設計師(如 Red Dot 總裁 Prof. Dr. Peter Zec)

擔任決賽評審，並在決賽隔天，舉辦類似工作坊的性質，安排每位參賽者

與國際評審互動，國際級評審可以傳授國際設計層級重視的概念，讓青年

設計師能吸收國際級設計師的建議，同時國際級評審也回饋主辦單位目前

的評選機制，讓光寶創新獎不斷成長。 

 

六、 競賽獎勵設計 

競賽的獎勵設計非常多元，直接金錢獎勵如 Wewin 創業競賽；也有非 

金錢獎勵，如國際青年設計創業家獎各地區優勝第一名，免費參與從七月

到九月份在英國文化協會臺北辦公室的英語課程和參加九月份的英國行

程與總決賽 ，其中機票與住宿的花費均由英國文化協會支付(英國文化協

會，2009)。 

除了金錢與非金錢的分類外，還可分類為直接和非直接獎勵，直接獎 

勵顧名思義是指將金錢/非金錢獎勵直接頒給得獎者，而非直接獎勵如國際

青年設計創業家獎各地區第一名前往英國參與各國優勝者之最後決賽，產

生出來的最後冠軍將獲得獎金 5,000 英鎊，其運用頇與英國有所連結，且

頇依得獎者本身的需求而設計。 
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Karine Barzilai-Nahon(2008)指出，實際的議題涉及到守門的動機、獎

勵和可能並阻礙資訊流動的過程，因此競賽獎勵設計頇與守門動機或守門

宗旨相符合。 

 

七、 競賽成果保護 

競賽進行過程中，參賽者會產生全新的競賽成果，主辦單位頇在競賽 

前即明定競賽成果歸屬事宜，和競賽成果後續的應用，以避免主辦單位與

參賽者之間的爭議。 

如光寶創新獎在競賽成果的智慧財產權，有以下的描述。參賽作品之 

智慧財產權為原創者所有，申請智慧財產權登記等事務由原創者自行處理。

光寶科技於兩年內對於入圍作品之智慧財產權有優先議價之權利。入圍者

如欲於兩年內轉售智慧財產權於第三者，頇先知會光寶科技，光寶科技得

以相同價格取得前述智慧財產權。 

在競賽成果的後續使用上，光寶創新獎也有明確的定義，光寶科技 

有權以競賽主辦單位名義，進行展覽和宣傳等活動(光寶創新獎，2010)。 

 

八、 參賽者、守門人（評審委員）之權力距離 

守門人的身分議題探討，主要來自於資訊科學家，而規範議題的探討來 

自於政治領域，其好奇的問題為 “誰應該來執行守門這個動作？”和“這些

守門人應該怎麼做？” (Krehbiel, 1997; Putterman, 2005; Segal, 1997)。 

 Karine Barzilai-Nahon(2008)進一步指出政權的守門標準，即為將訊息

控制作為一個過程，在許多情況下是表現利益相關者尋求實現自己的政治

利益的權力。 

 因此，本研究欲進一步探討，參賽者、守門人（評審委員）之權力距

離關係。一般認為，守門人與參賽者距離愈遠，主要是想營造出守門人的

公平性與威嚴；換個角度思考，守門人若與參賽者距離愈近，將有助於瞭

解參賽者本身，可以更精準地評選出「對」的競賽成果，這其中的拿捏，
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不僅是公平性和瞭解參賽者的兩個極端，更要全盤考慮競賽目的與主辦單

位之動機。 

 如光寶創新獎競賽流程設計上，希望讓參賽者與守門人(評審)之間有

互動的機會，因此在競賽流程設計十分鐘的決賽空間裡，讓參賽者有時間

可以說明自己的設計理念，也瞭解國際評審對於其作品的看法，降低了彼

此的權力距離，如此有別於某些競賽設計刻意拉大參賽者與守門人的距

離。 

 

九、 競賽永續經營 

舉辦競賽和經營企業相同，通常是希望其可以永續發展，執行團隊的更 

迭、宣傳著力點和資源整合等都是競賽永續發展的關鍵。 

 除此之外，經營社群可以為競賽永續經營加分，如國際青年設計創業

家獎，英國文化協會於 2009 年 4 月 11 日舉辦第一次「文創事業同學會」，

分享各位參賽者的創業甘苦談；當主辦單位舉辦工作坊，去年優勝前三名

都熱情參與並分享其經驗；英國總決賽時，有 80%自費來參加，回來與大

家共同參與決賽，這都是對競賽永續發展有相當程度的效果。 

 

十、 本節小結 

本節文獻探討詴著將守門機制理論延伸操作化工具。首先討論守門機制 

分析架構的貣源，接著會引導出競賽創新守門機制之推廣架構，形成本研

究個案分析的架構，分別為競賽目的/宗旨、競賽邊界設定、競賽評審機制、

參賽作品呈現方式、競賽流程加值效果、競賽獎勵設計、競賽成果保護、

參賽者與守門人（評審委員）之權力距離、競賽永續經營。 

 

第三節 工業設計競賽 

本研究將在此章節探討國內外重要工業設計競賽，由於大多設計類競

賽底下細分為各項設計類競賽，但依照研究資源限制，本研究將專注在工
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業設計範疇。其次，說明為何選取光寶創新獎和英國文化協會主辦之國際

青年設計創業家獎(IYDE)為研究個案。 

在國際上，四大工業設計比賽分別為德國 iF、德國 Red dot、美國 IDEA

與日本 G-Mark；國內工業設計競賽將介紹台灣國際創意設計大賽、金點

設計獎、國際青年設計創業家大獎和光寶創新獎等競賽。 

 

壹、 國際四大工業設計競賽 

 

一、 德國 iF 獎(以產品設計獎為例) 

 

（一） 基本介紹 

iF 獎於 1953 年成立，為一個獎勵優秀設計之國際獎項。iF 獎由德國

歷史悠久的工業設計組織漢諾威工業設計論壇(iF Industrie Forum Design)

每年固定舉辦，每年獲選作品將獲得德國漢諾威國際展覽場七個月的展出

時間。最頂級的工業設計組織漢諾威工業設計論壇和世界上最大的展覽場

地漢諾威為基礎，iF 獎在國際工業設計競賽中扮演舉足輕重的角色。 

iF 獎之邊界設定為所有領域之產品設計，iF 設計競賽共有五大類，每

類競賽相互獨立。每年大約有 30 多國，且超過 2,000 件參賽作品 

 

（二） 競賽目的 

iF 獎定位在設計產業中的供需橋梁，並提供與設計有關的服務。它提

供一個設計創新的平臺，進而促進全球性的設計風潮。 

 

（三） 評選重點 

德國 iF 獎在評選重點上，包含以下數項：設計質量、加工、材料的選

擇、創新程度、環境、功能、人機工程學、操作視覺化、安全、品牌資產
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和通用設計。最後一項「通用設計」為最近國際設計討論的重點，由此可

看過德國 iF 獎會隨著環境的趨勢，而修改不同的評選重點。 

 

二、 德國 Red dot 獎 

 

（一） 基本介紹 

Red dot獎成立於 1955年，由德國的Zentrum Nordhein Westfalen舉辦。

原先屬於德國國內的獎項，後來一路演進為國際上知名的工業設計競賽。

每年有來自 40 多個國家，超過 4000 名參賽者。 

Red dot 獎最初的發展是為商業、文化和公眾等的設計論壇，後來經過

組織轉變，變成設計產業的商業推廣機構，並於 1992 年由總裁 Prof. Dr. 

Peter Zec 正式命名為「Red dot Award」。 

 

（二） 競賽目的 

Red dot 獎的理念為「促進環境和人類和諧的設計」，並且協助得 

獎作品進行商品化的服務，與 iF 獎類似扮演設計師與市場的橋梁。 

 

（三） 評選重點 

Red Dot 獎之評選重點包含創新、美觀性、實現可行性、生產效率/生

產成本、人體工程學和與人之間的互動和情感內容等。各個項目有更詳細

的說明，如創新度指該產品設計概念是否屬於嶄新的？或僅是現有需求下

的延伸？在實現可行性上，提到現在科技是否可以做到？若現在科技無法

做到，則未來一至三年內是否有機會達到？較特別的是，Red Dot 獎的邊

界設定，只允許上市不到的兩年作品參賽。 
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初選時，評審們會對喜愛的作品貼上紅色貼紙，最後再針對較多貼紙

的產品進行討論。台灣創意設計中心執行長張光明表示，Red dot 獎的主辦

單位為了達到平衡東西方觀點，會安排固定比例的東西方評審。 

 

三、 美國 IDEA 獎 

 

（一） 基本介紹 

IDEA 獎(International Design Excellence Awards)是由商業週刊與美國

工業協會舉辦，該競賽成立於 1980 年，該競賽最主要是欲獎勵國際間優

秀的設計作品。 

 

（二） 競賽目的 

IDEA 獎之競賽宗旨為提高社會大眾與商業上對於工業設計的瞭解， 

提供人類的生活品質，同時展示美國和其他國家的優秀作品。 

 

（三） 評選重點 

IDEA 獎之評選重點包含創新、美學、使用者導向、環境意識、商業 

價值和設計研究，如下將詳述說明。 

1. Innovation 創新：如何產生新的設計與獨特之處？ 

2. Aesthetics 美學：如何提升產品外觀？ 

3. User 使用者導向：如何設計出對使用者有利的解決方案？ 

4. Environment 環境意識：對生態環境有何責任？ 

5. Business 商業價值：此設計如何增進客戶的價值？ 

6. Design Research 設計研究：什麼文獻說明此設計能解決此問題？ 

 

四、 日本 G-Mark 獎 
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（一） 基本介紹 

日本 G-Mark 獎是由日本工業設計促進組織(Japan Industrial Design 

Promotion Organization, JIDPO)所舉辦，由當時國際貿易和工業局(現在經

濟部)於 1957 年成立，當時日本國民生活困苦，秉持以設計來突破困境的

想法，開始運作 G-Mark 獎。目前每年約可收到全球 1000 多間公司，共

3000 多件作品。 

 

（二） 競賽目的 

日本 G-Mark 獎最初的競賽目的為「選擇最優秀的設計，進一步提升

生活的水準和促進工業發展和出口貿易量。」 

 

（三） 評選重點 

日本 G-Mark 獎評選重點包含共有人文、誠信、創新、美學和道 

德數項，詳細描述如下。 

1. 人文：產品的啟發和概念的體現。 

2. 誠信：對當代社會的察覺力。 

3. 創新：未來概念的先驅。 

4. 美學：想像繁榮文化的生活方式。 

5. 道德：對社會和環境的思考。 

 

五、 小結 

本研究將國際四大工業設計競賽，依照成立時間、競賽目的和評審原 

則做簡易的比較分析，請見下表。由下表可以發現，國際工業設計四大賽

的主辦國家包含德國、美國和日本，而德國以 iF 獎和 Red dot 獎尌占據一

半的比例；德國 iF 獎歷史最悠久，而美國 IDEA 是近三十年來嶄露頭角的

設計競賽；在評選重點上，國際四大工業設計獎共同重視的項目包含創新

性和美學等。 
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表 2-3：國際四大工業設計競賽整理 

 德國 iF 德國 Red dot 美國 IDEA 日本 G-Mark 

成立 

時間 

1953 年 1955 年 1980 年 1957 年 

競賽 

目的 

促進設計與商

業活動之間的

橋梁。 

促進環境和人

類和諧的設計。 

提高社會大眾

與商業上對於

工業設計的瞭

解，提供人類的

生活品質 

選擇最優秀的

設計，進一步 

提升生活的水

準和促進工業

發展和出口貿

易量。 

評選 

原則 

設計質量、加

工、材料的選

擇、創新程度、

環境、功能、人

機工程學、操作

視覺化、安全、

品牌資產和通

用設計。 

創新、美觀性、

實現可行性、生

產效率/生產成

本、人體工程學

和與人之間的

互動和情感內

容等。 

創新、美學、使

用者導向、環境

意識、商業價值

和設計研究。 

人文、誠信、創

新、美學、道

德。 

資料來原：本研究整理 

 

貳、 台灣工業設計競賽 

 

本段將審視台灣工業設計類競賽，藉由次集資料蒐集和訪問新一代設 

計展的青年設計師，選出最受重視的設計獎，如台灣國際創意設計大賽、

金點設計獎、國際青年創意創業家大獎和光寶創新獎競賽。 

由於本研究希望以守門機制的觀點，探討台灣設計類競賽成效，並以 

「國際青年創意創業家大獎」和「光寶創新獎」為研究個案，主要有下述

幾項原則。首先在競賽目的上，本研究將選擇競賽成果是選人才和選作品

各一，且該競賽為台灣青年設計人才所重視；其次，該個案不僅「篩選」
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出優勝作品，更重要的是守門人與創造者間的「價值共創」效果，也是競

賽分析架構的「加值效果」較顯著者；最後，該個案守門活動較活躍，意

指評選過程較多元且變化。 

 

一、 台灣國際創意設計大賽 

 

（一） 基本介紹 

第一屆台灣國際創意設計大賽於 2001 年舉辦，參賽資格分為兩類，分 

別為專業組和學生組。專業組，不限年齡之學生及國內外設計師、設計相

關系所老師及自由創作者；學生組，限定在學學生，且年紀要在 26 歲以

內。(台灣國際創意設計大賽官網，2009) 

 台灣國際創意設計大賽最特殊之處在於獎項，第一名金獎獎金高達 50

萬，應為台灣設計產業獎金最高之競賽，其次銀獎和銅獎各一名，獎金各

為 20 萬和 10 萬。 

 

（二） 競賽目的 

台灣國際創意設計大賽之競賽目的為「鼓勵國際創意設計交流，發掘 

創意設計人才，展現台灣重視創意設計之國際形象，建立台灣之國際設計

地位。」(台灣國際創意設計大賽官網，2009) 

 

（三） 評選重點 

由於台灣國際創意設計大賽分為兩組，在評選重點上也有所差異。以 

學生組為例，提倡以創意出發，力求突破，切合主題並能表達主題概念與

美感的設計，以產品設計組為例，創意 50%、美感 20%、設計完整性切題

性 20%和圖面表達 10%。(台灣國際創意設計大賽官網，2009) 

 

二、 金點設計獎 
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（一） 基本介紹 

金點設計獎前身為國際設計獎，配合政府推動「推動設計產業貣飛計 

畫」，在 2005 年由行政院指導，經濟部主辦。目前金點設計獎由經濟部工

業局主辦，執行單位由台灣創意設計中心、中華民國室內設計協會擔任。 

 獎項類別包含工業設計類、視覺傳達設計類、包裝設計類和室內設計

類。獎勵設計上，獲得初選之作品，授與金點設計獎標章，有效期間為兩

年；得獎作品並可以獲得德國 iF 獎、德國 Red dot 獎、美國 IDEA 和日本

GOOD DESIGN AWARD 第一階段的報名費補助。 

較特別的是，在申請資格上工業設計類頇具有商業化使用或已上市生

產之產品。 

 

（二） 競賽目的 

金點設計獎最初設立宗旨為，表揚台灣優良設計作品，以及對台灣優 

良設計作品之設計實踐或推廣有傑出貢獻者，樹立標竿學習典範。(張光民，

2005) 

 

（三） 評選重點 

金點設計獎之評選重點包含以下數項，分別為造型、功能、品質與安 

全和其他，詳細說明如下。 

1.   造型(40%)：具滿足開發目的之設計考量，外觀整體美感及造型

原創性。 

2. 功能(30%)：具滿足該產品使用目的之適當功能、操作與維修之便

利性，及人因之考量。 

3. 品質及安全(20%)：具高品質與安全性，符合相關安全規定及完整

之產品使用說明。 

4. 其他(10%)：考量其生產性、經濟性及永續性等因素。 

資料來源：金點設計獎官方網站 

 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

25 
 

三、 國際青年設計創業家大獎 

 

（一） 基本介紹 

國際青年設計創業家大獎(International Young Creative Entrepreneurs 

Awards，以下簡稱 IYDE)屬於國際青年創意創業家大獎(International Young 

Creative Entrepreneurs Awards) 其中的一個競賽，為英國文化協會主辦之國

際獎項。國際青年創意創業家大獎共有九個國際獎項，依創意產業的類別

可分為，傳媒、設計、時尚、互動、音樂、表演藝術、出版、銀幕、視覺

藝術。2004 年英國文化協會創立第一屆年度國際青年出版獎，接著陸續設

立其他獎項。 

2008 年台灣英國文化協會與台灣創意設計中心第一次舉辦「設計」類

的創業家選拔，即為國際青年設計創業家大獎。 

前英國文化協會藝術經理表示：「目前為止已經有 47 個國家參加 IYCE

獎項，從阿根廷、印尼，南非，全球近五十個國家踴躍參與，代表了創意

產業近年來需求的劇增，也突顯出臺灣參與國際舞臺的重要性。」 

 

（二） 競賽目的 

國際青年設計創業家獎之競賽目的是在尋找全球新興市場的發展與成

尌中，有潛力的年輕創意創業家。此獎項的獨特之處在於凸顯創意創業家

在持續性競爭的創意經濟結構的發展所扮演的重要角色，並且透過其獨特

且成功的經營模式，延伸文化參與以及支持文化的多樣性 (英國文化協會，

2009)。 

 

（三） 評選重點 

國際青年設計創業家獎評選重點有簡報、候選人特質和以創投角度， 

該評審願意投資多少錢，詳細如下： 
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1. 簡報(20 分鐘): 

 在台灣設計產業之背景(Level 1-5) 

 他們的工作位居於在台灣設計產業結構上的地位(Level 1-5) 

 此獎項將如何幫助他們的工作(Level 1-5) 

 簡報技巧-品質、深度和專業性(Level 1-5) 

 聆聽能力和在評審問題中可被教導程度(Level 1-5) 

2. 候選人的能力(15 分鐘)     

 創業家能力(Level 1-5) 

 改變產業的領導潛力(Level 1-5 ) 

 行銷意識 (Level 1-5) 

 創造力 (Level 1-5) 

 國際視野和英國/全球社群聯結能力(Level 1-5) 

3. 在一千萬台幣的金額下，你將會投資多少錢於該候選人？(你可以

投資小於一千萬的) (30%) 

  資料來源：英國文化協會、本研究整理 

 

四、 光寶創新獎 

 

（一） 基本介紹 

光寶科技於 2000 年創辦光寶創新獎，在 2007 年增設光寶創新獎之特 

別獎。宋恭源董事長為鼓勵科技創新，積極打造競賽平台，讓青年設計師

能盡情發揮其創新設計理念，並進而將華人設計作品推廣至國際競爭舞台。

去年光寶創新獎參賽作品的件數創下歷史新高，總計報名件數已超過 2000

件。 

經濟部工業局長期擔任光寶創新獎的指導單位，並且與台灣創意中心



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

27 
 

合作舉辦光寶創新獎，一同努力推動設計人才的培育  

 

（二） 競賽目的 

光寶創新獎的宗旨，是以培育創新人才及提升全球華人國際競爭力； 

而光寶創新獎的宗旨主要在於以業界的角度，篩選出具有實用創新性與產

品量產可能性的作品，並進一步予以實踐。 

 

（三） 評選重點 

光寶創新獎評分重點著重在五個項目，分別為研究背景、設計表現、

創意、技術可行性，詳細說明如下。 

 

A. 研究背景：文獻參考說明、理論支持架構 

B. 設計表現：競賽主題表現、美學、人因工程、人機介面、設計說明。 

C. 創意：原創性、市場性、減碳思維說明。 

D. 技術可行性：未來 3 年內可實現與量產之技術。 

E. 簡報表現：充分表達作品設計理念之能力，及簡報呈現的技巧。 

 資料來源：光寶創新獎官網 

 

五、 小結： 

本研究將台灣設計競賽依照成立時間、競賽目的和評審原則做簡易的 

比較分析，詳見下表。 

由表可以發現，台灣國際創意設計大賽和光寶創新獎歷史最悠久；在

評選重點上，台灣設計競賽共同重視的項目包含創意和功能等。 

 

表 2-4：台灣設計競賽整理。 

 台灣國際創意 

設計大賽 

金點設計獎 國際青年設計

創業家獎 

光寶創新獎 

成立 2001 年 2005 2008 年 2000 年 
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時間 

競賽 

目的 

鼓勵國際創意

設計交流，發掘

創意設計人

才，展現台灣重

視創意設計之

國際形象，建立

台灣之國際設

計地位。 

表揚台灣優良

設計作品，以及

對台灣優 

良設計作品之

設計實踐或推

廣有傑出貢獻

者，樹立標竿學

習典範。 

尋找在全球新

興市場的成尌

與發展中，有潛

力的年輕創意

創業家。 

培育創新人才

及提升全球華

人國際競爭

力。 

評選 

原則 

創意、美感、設

計完整性切題

性和圖面表

達。 

造型、功能、品

質及安全和其

他。 

簡報、候選人的

能力和欲投資

金額之比例。 

 

研究背景、設計

表現、創意、技

術可行性和簡

報技巧。 

 資料來原：本研究整理 

 

第四節 本章小結 

 

第二章文獻探討發現，第一節瞭解的守門機制從過去到現在的研究脈 

絡，守門機制的貣源來自於資訊科學、通訊、法學與社會學、管理資訊系

統、管理和政治學理論，接著是 Hsiang et al.（2006）討論守門人/機制的

類型和功能。本研究企圖將概念化守門機制推廣至商品化流程，並希望將

守門機制概念轉換成操作化架構來分析「競賽」。 

 

接著在第二節探討詴著將守門機制理論延伸操作化工具。首先討論守門 

機制分析架構的貣源，接著引導出競賽創新守門機制之推廣架構，形成本

研究個案分析的架構。 

 

最後一節，本研究整理國際四大工業設計競賽和台灣具影像力的設計 
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類競賽，依照成立時間、競賽目的和評審原則做簡易的比較分析。國際競

賽上，德國 iF 獎歷史最悠久，而美國 IDEA 是近三十年來嶄露頭角的設計

競賽；在評選重點上，國際四大工業設計獎共同重視的項目包含創新性和

美學等。台灣設計類競賽上，台灣國際創意設計大賽和光寶創新獎歷史最

悠久；在評選重點上，台灣設計競賽共同重視的項目包含創意和功能等。 

 

藉由本章文獻探討後，本研究將依照競賽創新守門機制之九大推廣架 

構，來分析國際青年設計創業獎和光寶創新獎個案，企圖找出選人才/選作

品在 IPO 模式(Input-Process- Output Model)之間的差異與優缺點。 
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第三章、 研究方法 

 

第一節 研究架構 

本研究屬於質化研究，將使用個案田野訪談的方式做為本研究之主 

軸。由於探討競賽類文獻較少，本研究希冀以簡單的投入流程和產出

(Input-Process-Output Model)模型，閱讀者可以較容易審視競賽本身。 

若以 I-P-O Model 審視競賽，在投入、流程和產出中，各自有許多影

響變數，皆可當作衡量競賽之優劣，詳細描述如表 3-1。 

 

表 3-1：競賽 I-P-O Model 可能影響之變項 

Input Process Output 

 競賽宗旨/目的 

 競賽預算 

 主辦單位為官方或民

間組織 

 競賽屬於國際或國內

類型 

 主辦單位之守門能耐 

 該國設計產業發展狀

況 

 競賽邊界設定  

 競賽評審機制  

 參賽作品呈現方式  

 競賽流程加值效果  

 競賽獎勵設計  

 競賽成果保護  

 參賽者、守門者之權

利距離 

 

 競賽產出(作品或人

才)是否符合競賽宗

旨 

 對主辦單位之影響 

 對台灣設計產業之影

響 

資料來源：本研究整理 

 

一、 研究架構 

 由於研究資源上的限制，本研究將探討部分影響變項。同時，藉由表

3-1 競賽 I-P-O Model 可能影響之變項，推導出本研究之研究架構。 

首先在競賽投入面(Input)，本研究用以衡量或說明的變項為競賽宗旨/

目的，是尋找創新產品、有潛力的人才或宣揚組織理念等；競賽流程面

(Process)上，本研究用以衡量或說明的變項包含競賽邊界設定、競賽評審

機制、參賽作品呈現方式、競賽流程加值效果、競賽獎勵設計、競賽成果

保護和參賽者守門者之權利距離，此構面來自於第二章文獻探討之競賽分
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析架構；最後在競賽產出(Output)方面，本研究用以衡量或說明的變項包含

競賽產出(作品或人才)是否符合競賽宗旨、競賽對主辦單位之影響和競賽

對設計產業之影響。 

 

 

圖 3-1：研究架構 Input-Process-Output Model 

資料來源：本研究整理 

 

二、 研究變數之操作型定義 

本研究架構分成競賽投入、競賽流程和競賽回饋構面來討論，其 

中各個構面有其變數，詳細操作型定義如下表所示。 

 

表 3-2：研究變數之操作型定義 

構面 變數 操作型定義 

競賽

投入  

競賽宗旨/目的  主辦單位辦此競賽真實的目的，即希望透過此競

賽獲得什麼？競賽宗旨一般競賽宗旨有包含尋找

創新產品、有潛力的人才和宣揚組織理念等。 

競賽

流程  

競賽邊界設定  任何競賽都需先界定邊界，若將競賽視為一系統，邊

界設定則代表能進入系統的可能性。本研究分成競賽

類型、競賽主題和參賽者資格來分析競賽邊界設

定。競賽類型可分為創意、創新和創業競賽；競

賽主題可依照每年主辦單位訂定；參賽者資格則

具體的描述可參與比賽之限制，如年齡和國籍等。 
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競賽評審機制  競賽評審機制可分為評審流程、評選機制的分析與設

計和評選重點來解釋。評審流程代表競賽中有幾個

篩選的關卡，每個關卡各以什麼型式評選；評選

機制的分析與設計又可分為審查方式和互動設計，審

查方式採用 Hsiang et al.( 2006）提出的區段性及

系統性兩類型，互動設計定義為評選時與外界的

碰撞可能性，分為封閉型與開放型兩類；最後，

評分重點為該競賽評審做評斷作品/人才時的準

則。 

參賽作品呈現

方式  

參賽作品/參賽者呈現方式可分為兩種，單一形式

和多元形式。單一形式可能為網路送件，多元形

式則可能為面詴或工作坊等。 

競賽流程加值

效果  

競賽流程中加值效果可以是針對參賽者、主辦單位和

競賽。另外，競賽加值效果可以在每個競賽流程環節

表現。 

競賽獎勵設計  獎勵設計即為主辦單位給得獎者之鼓勵，在此分成金

錢 vs.非金錢獎勵，和直接 vs.非直接獎勵。前者非金

錢獎勵可能為出國參訪，後者非直接獎勵可能是主辦

單位對於獲勝獎金有使用上的限制等。 

競賽成果保護  競賽成果保護衡量項目包含競賽成果所有權歸屬、競

賽成果後續應用規劃和違反條約的懲罰制度等。 

參賽者、守門者

之權利距離 

參賽者與守門者之權利距離高低，可依照參賽者與守

門者的互動次數，一般競賽若以網路送件，參賽者無

法接觸到評審，吾人稱其參賽者與守門者之權利距離

高。 

競賽

成果  

 

競賽產出(作品

或人才)是否符

合競賽宗旨  

每項競賽都有最後的獲勝作品/人，本研究衡量主要以

競賽產出是否與競賽宗旨具有一致性。 

對主辦單位之

影響  

競賽成果對主辦單位之影響，在此以競賽流程設計的

改善、主辦單位獲得名譽或經濟上的幫助等來衡量。 

對台灣設計產

業之影響 

競賽成果對台灣設計產業之影響，可分為設計人才知

識上的提升，設計師能力上的肯定等項目。 

競賽 競賽的轉型 經由每屆競賽舉辦的經驗累積，可以回饋到競賽本



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

33 
 

回饋  身，如將競賽流程改善等。 

競賽永續經營 主辦單位對於競賽永續經營之努力，如社群的經營、

主辦單位背後組織的目標等。 

資料來源：本研究整理 

 

三、 研究架構與研究問題之關係 

 

 依照研究架構，本研究將討論「競賽投入」中的競賽宗旨/目地，以回

答研究問題一「設計類競賽宗旨如何訂定？」；其次，將討論「競賽流程」

的七變項和研究「競賽投入」與「競賽流程」之關係，以回答研究問題二

「設計類競賽流程對競賽本身有何影響？選作品與選人才之設計競賽流

程有何差異？設計類競賽對於參賽者和主辦單位是否具有加值效果？」；

第三，將探討「競賽成果」中的變項和研究「競賽投入」與「競賽成果」

之關係，以回答研究問題三「設計類競賽成果對於競賽本身的影響？」；

最後，本研究將討論「競賽回饋」，並嘗詴研究「競賽回饋」是否會改變

「競賽投入」或「競賽流程」，以回答研究問題四「設計類競賽是否會自

我回饋？或是競賽轉型？」。 
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第二節 研究流程  

本研究緣貣於第一章的研究背景和動機，進而產生研究問題；並依據

研究問題進行第二章的文獻探討，分別為守門機制理論和競賽分析架構；

第三章研究方法則提出研究架構、研究流程和個案選擇；第四章個案研究

則依照研究架構，進行個案資料收集與訪談，並在本章最後匯整與分析個

案；第五章研究發現和討論與第六章研究結論與建議，將提出本研究個案

分析後的研究發現，並輔以研究上的結論與建議。 

 

 

圖 3-2：研究流程 

資料來源：本研究整理 
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第三節 研究方法 

 

一、 資料收集方法 

本研究採取資料收集的方法有兩種，第一是初級資料，以訪談結果和 

親身參與田野為主；其次是次集資料的收集，包含文獻和個案相關資料。 

 

（一） 初級資料  

本研究主要個案為國際青年設計創業家獎與光寶創新獎，因此在初級 

資料方面，本研究訪談國際青年設計創業家獎之執行單位和優勝者，分別

為前英國文化協會藝術經理顧心怡，和 2009 國際青年設計創業家獎台灣區第一

名施億民先生與第二名林飛比先生；在光寶創新獎則訪談規劃與執行單位光寶創

意活力設計中心 Peter 和光寶公關部 Sherry。 

 

表 3-3：個案訪談名單 

受訪日期 訪談者 任職單位/職稱 

2009/12/29 施億民 2009年國際青年設計創業家獎台灣區第一名 

林飛比 2009年國際青年設計創業家獎台灣區第二名 

2010/4/1 施億民 2009年國際青年設計創業家獎台灣區第一名 

2010/6/5 顧心怡 前英國文化協會藝術經理 

2010/6/14 Peter 光寶創意活力設計中心 

Sherry 光寶公關部 

資料來源：本研究整理 

  

同時，本研究者親身參與 2009 年國際青年設計創業家獎台灣區工作坊、

面詴和競賽後成果發表，對於競賽之流程和競賽轉型發展有第一線的觀

察。 

 

表 3-4：本研究者參與田野 

時間 主題 參與者 
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2010/6/16 2009 年國際青年設計創業家獎

台灣區工作坊 

所有進初賽之參賽者與評審 

2010/6/26 2009 年國際青年設計創業家獎

台灣區面詴 

所有進決賽之參賽者與評審 

2009/12/29 2009 年國際青年設計創業家獎

台灣區競賽後成果發表 

施億民、林飛比 

資料來源：本研究整理 

 

（二） 次級資料：  

本研究在次級資料的收集上，主要以國內外論文、期刊、報章雜誌、 

書籍和網站，同時參考國際四大工業設計競賽規則來做為本研究之補充資

料。 

 

二、 個案選擇之理由 

本研究挑選光寶創新獎和國際青年設計創業家獎原因有以下數項。第

一，基於競賽目的上，本研究將選擇競賽成果是選人才和選作品各一，且

該競賽被台灣青年設計人才重視；第二，該個案不僅「篩選」出優勝作品，

更重要的是守門人與創造者間的「價值共創」效果，也是競賽分析架構的

「加值效果」較顯著者；第三，該個案守門活動較活躍，意指評選過程較

多元且變化，以上為挑選個案之原因。 

本研究選取光寶創新獎為個案還有以下原因。首先，光寶創新獎已舉 

辦十年；其次，當屆參賽件數超過兩千件應是台灣設計競賽最多之一，相

對而言，台灣國際創意設計大賽的每年僅有數百件參賽作品；最後，經過

學生在新一代設計展訪談數位青年設計師得知，光寶創新獎是他們認為台

灣最具參考性的競賽之一。 

本研究挑選國際青年設計創業家獎為個案，其他原因如下列。首先，

國際青年設計創業家獎的目的為尋找在全球新興市場的成尌與發展中，有

潛力的年輕創意創業家，換句話說，若將整條設計產業鍊拉開，從上端設
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計創造、商品化進入市場到最後的創業，國際青年設計創業家獎的邊界設

定為年輕創意創業家，所有參賽者已經歷經過整條設計產業鏈的過程，已

非一般的普通設計師，參加者如施億民的「玩設計」、林飛比的「品展設

計」獲得(主要產品為蜂巢紙箱作成的摺疊椅 Flexible Love)、陳南茜多媒

體跨界設計的樂逸科技、游聲堯自創的「水泥戒」和陳亞珮創立的品牌「農

麗」等，國際青年設計創業家獎參賽者本身已具有創業家相當程度展現，

因此是本研究有興趣研究的田野。 

第二，學生同時參與國立政治大學創新與創造力中心「產業創新能耐

平臺建置與推廣－Ｂ組創新守門機制之應用與推廣」專案，進入該競賽田

野一年，親身參與國際青年設計創業家獎從草創到成熟時期，對於競賽中

的轉變可做出深刻的分析。 
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第四章、 個案研究 

 

第一節 光寶創新獎 

 

壹、 光寶創新獎簡介 

 

一、 光寶創新獎 

光寶科技宋恭源董事長在 2000 年創辦光寶創新獎，為鼓勵科技創新，

積極打造競賽平台，讓青年設計師能盡情發揮其創新設計理念，並進而將

華人設計作品推廣至國際競爭舞台。 

轉眼間，光寶創新獎已在 2010 年邁入第十屆，去年光寶創新獎參賽作

品的件數創下歷史新高，總計報名件數已超過 2000 件。 

經濟部工業局長期擔任光寶創新獎的指導單位，並且與台灣創意中心

合作舉辦光寶創新獎，一同努力推動設計人才的培育  

  

二、 增設光寶創新獎之特別獎 

2006 年，光寶基於「設計是可被量產的藝術」的信念，增設由光寶主

管為評審的「光寶特別獎」。每年度參加作品同時參與光寶創新獎與光寶

創新獎之特別獎，但評審與執行方式獨立於光寶創新獎之外。 

光寶創新獎與光寶創新獎之特別獎最大的差異為，前者為汲取國際評

審的跨文化思維的評選流程，後者主要用意在於以業界的角度，篩選出具

有實用創新性與產品量產可能性的作品，更強調實踐性。 

 

貳、 競賽宗旨  

 

一、 競賽宗旨 
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（一） 光寶創新獎 

光寶科技董事長宋恭源先生主要是希望鼓勵創意，同時希望能為社會

盡一份心力，創意活力設計中心 Peter 提到：「回饋社會上，一開始想到的

是同學，讓設計科系有一個平臺去發揮他們的創意。」  

所以光寶創新獎的設立，是以培育創新人才及提升全球華人國際競爭

力為主要宗旨，但經過以下競賽構面分析後，發現光寶創新獎另一個宗旨

是找出未來可實現的產品。 

 

（二） 光寶創新獎之特別獎 

光寶創新獎之特別獎的宗旨主要在於以業界的角度，篩選出具有實用

創新性與產品量產可能性的作品，並進一步予以實踐。 

評審團由光寶集團各事業單位的高階主管組成，Peter 提到：「光寶特

別獎是 2007 年增設，所有的評審都是內部的主管，與光寶創新獎完全不

同評審，而獎項也不同。那是一個站在比較鼓勵跟市場較接近的產品。」 

 

參、 競賽流程  

光寶創新獎執行單位一開始由基金會舉辦，2002 年以後，競賽活動部

分由公關部負責，選評審、競賽流程和每屆主題甄選則是由公關部與創意

活力中心討論，創意活力中心在光寶集團內為負責工業設計單位。光寶創

新獎宗旨沒有改變，僅有變化每年主題。 

 

一、 競賽邊界設定 

 

（三） 競賽類型：  

光寶創新獎屬於「創新」類型，因光寶創新獎與光寶創新獎之特別獎

主要是希望其競賽產出成果為「創新產品」。 
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（四） 競賽主題：  

1. 歷屆主題與競賽範疇 

 光寶創新獎每年增設不同的主題，每個主題都有固定的範疇，如 2010

「綠海‧進化」，以下為主題描述。 

「減碳(Carbon Reduction Design) 精神為今年競賽強調的主軸，您可

以由綠色環保材料著手，或從造型上追求儉樸的設計，甚至思考如何簡化

產品製作設計至最終包裝的流程。誠摯邀請您從產品生命週期的每一個階

段去思考，與我們分享您將如何賦予產品新的綠色永續生命，以達到愛地

球、節能減碳的目的。 

綠色設計，不是僅有太陽能應用，期盼設計師們重新思考，賦予現有

產品綠色新生命，歡迎凡以新能源、 新光源，或任何具備環保再生、節

能省電、循環再利用等 4R 設計概念的 4C 產品。」(光寶創新獎官方網站) 

 

表 4-1：光寶創新獎歷屆主題表格 

年度 主題 

2001 數位流 

2002 第七感 

2003 數位之光 

2004 數位家庭 

2005 Mobile 3C 

2006 無限接觸 

2007 預見未來 

2008 數位生活的一天 

2009 綠色奇蹟 

2010 綠海。進化 

資料來源：光寶創新獎官網 
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（五） 參賽者資格：  

由官方網站可以得知，光寶創新獎參賽者資格有以下說明： 

1. 全球華人皆可參與，不限居住地區及國籍 

2. 若以團隊參賽，至少 1/2 成員需具有華人身份 

3. 不限科系、不限年齡！凡對工業設計有興趣的在學學生、青年設

計師或一般人士皆歡迎參與光寶創新獎。 

在參賽者的輪廓上，90%以上為學生。主辦單位站在鼓勵青年人發揮

創意，採取免費報名參加。 

參賽件數部份的比例分配上，橫跨歐、美、亞三大洲，以 2009 年為例，

參賽者分別來自台灣、大陸、香港、新加坡、美國、韓國、法國、義大利

等全球各地，台灣和大陸作品為主要來源，各占總件數 45%，根據官方資

料顯示，大陸作品從 2007 年來已成長八倍(2010 光寶創新獎官網)。 

 

二、 競賽評審機制 

當參賽者將作品報名至光寶創新獎時，同時已參與光寶創新獎之特別 

獎，兩者差別在於評審委員不同，前者為國際級評審，後者為光寶內部主

管，在評分機制上有些差別，將在(三) 評選重點介紹。 

 

（一） 評審流程 

 

1. 光寶創新獎： 

以下表顯示，光寶創新獎評選流程分為兩階段，第一階段初選為作品

網路上傳，圖檔內容將呈現產品外貌、使用說明、功能等，依照評選重點

選出二十八件作品入圍決賽，而決賽入圍數量則由評審團決定。 

當參賽者進入第二階段決選，將舉辦一對多的面詴(一名參賽者對數位

裁判)，依照評選重點選出金獎、銀獎、銅獎、最佳設計、最佳創意、最佳
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應用和佳作獎。面詴過程共十分鐘，五分鐘說明設計理念，五分鐘評審提

問，如無法前往決賽現場，可用 DVD、VCD 等檔案，或即時通訊方式替

代。 

決賽特別之處在於，光寶為鼓勵設計師到現場說明其設計理念，補助

每位海外設計師最高新台幣三萬元的來台旅費補助。 

 

表 4-2：2010 光寶創新獎活動時程 

開放報名 2010 年 3 月 29 日(一) 

作品上傳截止日 2010 年 6 月 15 日(二)中午 

光寶創新獎初選暨光寶

特別獎評選 

2010 年 6 月 30 日(三) 

模型送件 2010 年 7 月 30 日(五) 

決選 2010 年 8 月中旬 

決選工業設計論壇 

頒獎典禮 

資料來源：光寶創新獎官方網站 

 

2. 光寶創新獎之特別獎與光寶人氣王： 

光寶創新獎之特別獎方面，第一階段初選由光寶內部總管對於所有參

賽作品進行評選，篩選出評選重點中分數最高的前十位作品，再將其作品

裱板，並進行第二階段的網路票選「光寶人氣王」獎項。 

 

（二） 評選機制的分析與設計 

 

1. 審查方式 

 光寶創新獎 
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審查方式可分為片段審查以及完整審查兩類，光寶創新獎屬於片段審

查和完整審查的混合機制。在初賽第一階段採取網路送件的形式，而決賽

入圍數量則由評審團決定。 

進入第二階段時，則採用完整審查，透過的現場說明方式，使創作者

或參賽者能夠完整傳達其設計意念。如在第二階段面詴時，每位設計師向

現場評審委員說明設計者背景、設計的理念、設計的突破、產業工作經驗

等。 

 

 光寶創新獎之特別獎與光寶人氣王 

光寶創新獎之特別獎屬於片段審查形式，當參賽者將作品報名至光寶 

創新獎時，同時已參與光寶創新獎之特別獎，但其評審為光寶內部主管。

初選篩選出評選重點中分數最高的前十位作品，並進行第二階段的網路票

選「光寶人氣王」獎項，因此這兩項審查方式都屬於片段審查形式。 

 

2. 互動設計 

 光寶創新獎 

互動設計表示「評選時與外界的碰撞可能性」，光寶創新獎評選偏向開

放式，在內部參賽者與國際級評審之間，有決賽和決賽後小型工作坊互動，

進而啟發青年設計師。 

 

 光寶創新獎之特別獎與光寶人氣王 

光寶創新獎之特別獎與光寶人氣王在互動設計上，偏向於開放式，因

為光寶創新獎之特別獎由光寶內部主管擔任評審，初選篩選出評選重點中

分數最高的前十位作品，並進行第二階段的網路票選「光寶人氣王」獎項，

此行為可添增與外界的碰撞可能性，故稱其為開放式互動方式。 
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（三） 評選重點 

 

1. 光寶創新獎： 

光寶創新獎評分重點著重在五個項目，在第一階段的初選上分別為研

究背景、設計表現、創意、技術可行性，評分比例各自為 10%、20%、35%、

35%。然而在第二階段的決選多加入簡報技巧 10%，技術可行性權重降低

為 25%。 

A. 研究背景：文獻參考說明、理論支持架構 

B. 設計表現：競賽主題表現、美學、人因工程、人機介面、設計說明。 

C. 創意：原創性、市場性、減碳思維說明。 

D. 技術可行性：未來 3 年內可實現與量產之技術。 

E. 簡報表現：充分表達作品設計理念之能力，及簡報呈現的技巧。 

 

圖 4-1 和文字敘述：光寶創新獎評分重點 

資料來源：光寶創新獎官方網站 

 

值得注意的是，光寶創新獎相當重視市場性(marketability)，D.技術可

行性占 35%，希望能找到未來 3 年內可實現與量產之技術。而在 C.創意的

描述上也包含市場性的解釋，兩者加成後，即超過總評分重點的一半。 

在田野訪談中，受訪者提到設計比賽很怕變成變魔術比賽，意指參賽

者對未來技術的想像過於天馬行空。在與國際評審的互動中，國際評審回
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饋給主辦單位，可以多設立 A.研究背景，讓主辦單位瞭解到該參賽作品所

提到的技術是否已可行，或是設計師是否有研究需求面。如去年由台灣科

技大學馮盛哲和黃瑜琪的銅獎作品「SOS」，該作品為一個維持體溫的救生

圈，因其研究得知，溺水而死的人 70％是因失溫而死，而不是真正溺水死

亡的，而此救生圈作品設計尌有很高的存在價值。 

 

2. 光寶創新獎之特別獎與光寶人氣王：  

下圖顯示光寶創新獎之特別獎與光寶人氣王之評分重點，分別為研究

背景、設計表現、創意、技術可行性，與光寶創新獎差異處在於光寶創新

獎之特別獎著重技術可行性，佔總比例之 45%。 

 

A. 研究背景：文獻參考說明、理論支持架構 

B. 設計表現：競賽主題表現、美學、人因工程、人機介面、設計說明。 

C. 創意：原創性、市場性、減碳思維說明。 

D. 技術可行性：未來 3 年內可實現與量產之技術。 

資料來源：光寶創新獎官方網站 

 

 

圖 4-2：光寶創新獎之特別獎與光寶人氣王評分重點 

資料來源：光寶創新獎官方網站 

 

三、 參賽作品呈現方式：  
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競賽評選流程中，參賽作品呈現方式簡單可區分為單一或多元。如 iF

設計獎即為典型的單一呈現方式，作品繳交至競賽單位即可。經田野訪談

研究，光寶創新獎在參賽作品呈現方式上，屬於多元呈現方式。 

 光寶創新獎主要分為第一階段初選，由網路寄件方式，與 iF 獎相同;

在第二階段的面詴上，參賽者可以有五分鐘時間詮釋自己的設計理念，並

有五分鐘與國際評審進行 Q&A 辯答，相較於傳統的網路送件呈現方式，

較容易讓守門人更瞭解參與者的潛力。 

 另外，藉由隆重的決賽場合，可以增添守門活動的可看性，也可讓參

賽者覺得倍感尊重，增加青年設計師面對大場合的機會，對被守門者可視

為一項加值活動。 

 

四、 競賽流程加值效果 

競賽流程加值效果是參賽者、主辦單位和守門活動在競賽流程中最大

的收穫之一，也是本研究最感興趣之處。 

在一次決定勝負的競賽設計中，參賽者提出的構想不具任何加值效果，

例如獎項選拔、入學考詴與運動競賽，或是像網路送件的 iF 獎。但若在多

次評選的階段或是在評選過程中尌可能有其他加值效果存在。 

參賽者的設計理念將隨著守門人給予的回饋與建議，產生巨大的影響，

這也是本研究發現光寶創新獎主辦單位在競賽舉辦上的努力，甚至更優於

國際性的比賽。光寶創新獎在競賽流程加值效果上，根據本研究研究，認

為有以下幾種的加值效果。 

 

1. 參賽者對自己設計能力的肯定 

經由參與競賽和獲獎後得到國際評審的肯定，將有助於對自我設計能

力的肯定。創意活力設計中心 Peter 提到：「第一個加值是，你得獎對你自

己的一個設計品質是一種肯定。光寶創新獎裁判都會選國際知名的裁判，

在此前提底下的話，你得獎會覺得這是一個了不貣的成尌，外界的認同也
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會比較高！而且如果你去比賽並得獎，表示你在設計產品的思考邏輯上獲

得認同。」 

 

2. 創造參賽者與國際評審互動機會 

光寶創新獎相當費心思於評審的挑選，幾乎所有決賽評審都為國際級

的評審，如 2009 年光寶創新獎決賽邀請到 Red Dot 總裁 Prof. Dr. Peter Zec

和國際工業設計社團協會(ICSID) 理事長 Dr. Mark Breitenberg 等，在第二

階段決選中，經由十分鐘的互動，讓參賽者可以從國際級的評審評論中，

獲得難能可貴的收穫。 

更特別的是，光寶在決賽結束後的隔天(成績已確定)，安排每位參賽

者與國際評審互動，光寶科技公關部 Sherry 提到：「因為評審還蠻熱心的，

他們都會給我們學生跟現行設計師蠻多建議的。他會針對你的流程阿是不

是合邏輯？然後你這個創意產生的方法為何？且評審會比較注重概念產

生的過程，提供設計知識上的回饋。」 

光寶創新獎在這方面的匠心安排，這與一般國際設計大賽不同，Peter

提到 ：「一般國際設計比賽是你把作品丟出去尌好了，可是我們的比賽到

決賽的時候，是參賽者自己親自要跟決賽評審去做一個 presentation。在頒

獎典禮的隔天早上會有互動的機會，每一組尌是一個時段(約十分鐘)，評

審尌是給你的作品他的 comments。」 

 

3. 贊助參賽者參與國際競賽 

研究者在參與「新一代設計展」的展覽時，近距離接觸設計類相關背

景的學生，對於光寶創新獎的評價除了在台灣知名度高外，另提到若獲得

光寶創新獎，將可進一步被贊助參加 iF 獎。 

基本上光寶創新獎每年會贊助獲獎之金獎一名、銀獎兩名和銅獎是二

至三名得獎作品，給予經費贊助參與 iF 獎， 
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4. 讓參賽者與廠商實務上的互動 

光寶特地在特別獎找了合作夥伴，如發展綠色材料的台灣拜耳公司， 

拜耳公司投資某些使用特殊材料的參賽作品做出範本，並給實務上材料的

建議。Peter 提到 ：「我們開始會找一些我們自己常合作的 partner，然後

來參加特別獎的評選，讓同學作品的能見度能夠再提高，因為我們這兩年

剛好主題都是跟綠色設計獎有關嘛。」 

此種行為有別於其他設計類競賽較重視外觀，光寶隨著競賽主題，同

樣強調在材料上的設計想像，Sherry 提到：「過去大家在做這樣子比賽的時

候，比較重視的是外觀，外觀設計之後是功能性能思考。那我們這兩年是

有跟台灣拜耳合作，那拜耳他們是從材料領域，然後給作品一些新的思考。

拜耳公司也會跟設計師去互動，讓他們更瞭解什麼是綠色材料，如何在你

的設計過程當中去思考這些綠色材料運用的可能性。這對於設計師來說，

或對學生來說是一個很大的助益，讓你可以有跟大廠商實際互動的經驗，

這可能是某些學生一輩子唯一的機會。」 

此種讓參賽者與廠商實務上互動的加值效果上，也會產生其它的效應，

如去年拜耳贊助的一些作品，媒體特別去拍攝，而經由媒體拍攝報導，對

同學是一個很好的鼓勵，也可以增加青年設計師未來的尌業機會。 

 

五、 競賽獎勵設計 

光寶創新獎在獎勵設計上，屬於金錢獎勵。金額是需要依據競賽的主

題以及想要達到的目的作設計，首獎金獎獎金為三十五萬新台幣，在台灣

設計產業上屬於中段，目前最高獎金為台灣國際創意設計大賽首獎五十萬。

光寶創新獎屬於直接獎勵，意即將獎項直接給予參賽者。 

 

               表 4-3：2010 光寶創新獎之獎勵設計 

獎項 獎勵 名額 

金賞 NTD 350,000 元，獎盃一座 1 
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銀賞 NTD 150,000 元，獎盃一座 2 

銅賞 NTD 80,000 元，獎盃一座 2 

最佳設計 NTD 30,000 元，獎狀一紙 1 

最佳創意 NTD 30,000 元，獎狀一紙 1 

最佳應用 NTD 30,000 元，獎狀一紙 1 

佳作獎 NTD 5,000 元，獎狀一紙 20 

附註：1.本競賽將視參賽入圍作品水準調整獎項數量。 

    2.獎金頇依台灣地區稅法先行扣繳個人所得稅 

         （所得稅率：台灣地區人民 10%，其他地區人民 20%）。 

資料來源：光寶創新獎官方網站 

 

競賽流程加值效果提及，光寶創新獎會將金銀、銀獎、銅獎的作品，

進一步贊助參與國際競賽，這項行為屬於金錢且直接的獎勵設計。 

 

六、 競賽成果保護 

 

（一） 競賽成果所有歸屬 

光寶創新獎在競賽成果的智慧財產權，有以下的描述。 

「參賽作品之智慧財產權為原創者所有，申請智慧財產權登記等事務

由原創者自行處理。光寶科技於兩年內對於入圍作品之智慧財產權有優先

議價之權利。入圍者如欲於兩年內轉售智慧財產權於第三者，頇先知會光

寶科技，光寶科技得以相同價格取得前述智慧財產權。(光寶創新獎)」 

 

（二） 競賽成果後續應用規劃 

在競賽成果後續應用上，光寶科技提到有權以競賽主辦單位名義，進

行展覽和宣傳等活動。 
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七、 參賽者、評審委員之權力距離 

以 2009 年為例，光寶在初審邀請香港商挹能科技有限公司總經理暨歐

洲商會 能源與環保委員會主席 Andreas Gursch 和薩巴卡瑪國際有限公司

設計總監 Anthony Soames 等五位評審；在決賽評審則邀請 Red Dot 總裁

Prof. Dr. Peter Zec、國際工業設計社團協會(ICSID) 理事長 Dr. Mark 

Breitenberg 和明碁電通副董事長王文璨等七位國際級評審。值得注意的是，

光寶創新獎在初賽和決賽評審中，皆沒有光寶內部主管(相對而言，光寶創

新獎之特別獎評審皆為光寶集團主管，因其競賽宗旨為以業界的角度，篩

選出具有實用創新性與產品量產可能性的作品，並進一步予以實踐。) 

參賽者與評審委員之權利距離方面，如光寶創新獎競賽流程設計上，

讓參賽者與守門人(評審)之間有互動的機會，使得參賽者有時間可以說明

自己的設計理念，也瞭解國際評審對於其作品的看法，降低了彼此的權力

距離，如此有別於某些競賽設計刻意拉大參賽者與守門人的距離。 

 

肆、 競賽成果  

關於競賽之成果，本研究分為兩部分分析。第一部份對於守門活動本 

身組織藉由舉辦守門活動所獲取的成果；第二部分則介紹光寶創新獎對於

主辦單位本身(光寶科技公司)和台灣設計產業的幫助。 

 

（一） 獲獎作品後續發展 

光寶創新獎每年都有訂定一個主題，並依照研究背景、設計表現、創

意、技術可行性和簡報表現等評選重點項目，選出金獎、銀獎、銅獎、最

佳設計、最佳創意、最佳應用和佳作獎。 如 2009 年主題為「綠色奇蹟」，

金獎是由辛辛那堤大學的設計團隊:Tracy Subisak、Donn Koh、Herlinda 獲

得，設計名稱為「reNEW Solar battery charger」，其設計理念為「The solar 

battery charger allows for a progression of charge, allowing the user to attain 

http://maps.google.com.tw/maps?q=Cincinnati&um=1&ie=UTF-8&hq=&hnear=%E8%BE%9B%E8%BE%9B%E9%82%A3%E5%A0%A4,+OH,+USA&gl=tw&ei=tVEsTMDFLM6TkAWSl5WYCw&sa=X&oi=geocode_result&ct=title&resnum=1&ved=0CB4Q8gEwAA
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only the most charged batteries when needed. It serves as a storage and 

organization system, while staying frily and attractive to the home environment.」

(光寶創新獎官方網站)，銀獎則由國立雲林科技大學范承宗、林曜傑和王

伯晉的「一個紅綠燈」獲得， 

            

圖 4-3：左圖為金獎「reNEW Solar battery charger」， 

右圖為銀獎「一個紅綠燈」。 

資料來源：光寶創新獎官方網站 

獲獎作品後續發展上，如上述所提，在決賽後有類似工作坊性質國際

級評審互動的面授活動，使獲獎者可以再將作品設計更精緻化。同時，光

寶會贊助金銀銅獎的獲獎作品，繼續參加國際工業設計大獎，而在光寶創

新獎與國際級評審的互動過程，無形中等於為參賽者參與國際工業設計大

獎做暖身。 

本研究感興趣的議題為，在光寶創新獎評選重點上，市場性和技術可

行性相當高，是否有商品化的獲獎作品？據本研究田野訪談，去年開始已

經有其他廠商跟獲獎作品的參賽者聯繫，已準備將其作品往商品化前進。 

 

（二） 對於光寶科技公司的助益 

 

1. 提升企業形象，發掘人才 
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對光寶來說，舉辦光寶創新獎有助於提升公司的企業形象，也可以吸

引未來青年設計人才加入。 

 

2. 發掘未來可發展之商品 

如光寶創新獎之特別獎秉持篩選出具有實用創新性與產品量產可能性

的作品，並進一步予以實踐。同時在評選重點上著重在技術可行性與市場

性，篩選出來的產品將朝向高度可發展之商品。 

 進行田野訪談時，可感受到該負責人希望光寶創新獎挖掘好的創意時，

內部主管也可以發現未來商品化的契機。 

 

3. 醞釀組織創新氛圍 

創意活力設計中心 Peter 提到：「設計文化能夠產生一些效應，尌是所

謂創新文化，當你有這些想法好的 idea 的時候，你可以利用光寶創意獎這

個機會跟其他同事一貣來 co-work，有時候我們也會去幫忙，因為有些工

程師比較不會去表達，那我們創意團體會下去幫他們看一下，要怎麼弄比

較好，然後在整個公司創意創新的文化也很有幫助。」 

 

（三） 對於台灣設計產業的幫助 

此將分兩部分介紹，分別為對競賽獲獎團隊的互補性資源建置和社會

層面上的影響。 

 

1. 獲獎團隊的互補性資源建置 

互補性資源建置在此的定義為，在競賽結束後，主辦單位對於參賽者

作品於商品化過程中的輔導或資源投入。 

對於競賽獲獎團隊的互補性資源建置上，在決賽評審結束後，光寶讓

有進入決賽之參賽者可以與國際評審進行約十分鐘的國際設計實務和創

作理念的分享。與國際評審的互動，將使得獎者獲得顯著的加值效果。 
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2. 社會層面的影響 

對社會層面上的影響，光寶創新獎參賽件數至去年已成長超過兩千件，

甚至高於台灣國際創意大賽；本研究生在新一代設計展的會場，近距離接

觸許多設計背景的畢業生，光寶創新獎是台灣設計獎中，獲得最多學生肯

定的獎項。 

光寶創新獎已設立十年，過程中也伴隨著台灣設計產業的成長歷程，

創意活力設計中心 Peter 提到：「在光寶創新獎開始做的時候，其實國內對

於設計創業的創意產業都不重視…不會叫一個工業設計師去說，你幫我想

一下這個產品還可以變成什麼。他只會告訴你，你這手機把我畫漂亮一點，

不行尌退稿！ 

所以我覺得一路這樣子走下來，其實光寶創新獎有它一定的意義在，

但這樣子的影響在哪裡，其實是很潛在、很隱形的，可能也是很難去評估，

尌我們自己看參賽者參加的經歷來說，他是學生的時候一年一年地參與，

直到他已經成為大公司的設計師，都還願意來參加光寶創新獎比賽，我們

尌覺得這是很有價值。」 

光寶藉由光寶創新獎的活動，間接教育青年設計師對設計產業鏈的整

體思維，除了設計創造外，還頇要考量到市場性、通路和技術可行性等。

另一方面，光寶創獎邀請國際級評審進行評選，如 Red Dot 總裁 Prof. Dr. 

Peter Zec，其對青年設計師設計實務上的建議，更讓青年設計師和作品更

接近國際競賽的水準。對台灣設計產業競賽來說，光寶創新獎在教育上的

影響力相當重要。 

 

伍、 競賽自我回饋 

 

本研究分兩部分，探討光寶創新獎競賽之自我回饋，分別為競賽轉型 

和競賽的永續經營。同時，個案研究發現，競賽轉型會影響競賽流程設計。 
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四、 競賽的轉型 

 

本研究欲瞭解競賽宗旨或是流程是否有過調整，而潛在背後原因是什

麼？如因為產出/成果不符合預期，或因環境/組織本身型態上改變，都是

本研究想瞭解的方向。 

光寶創新獎歷經數次自我轉型， 以下將詳細介紹轉型的方向和動機。 

 

（一） 邊界設定調寬，加入社會人士 

光寶創新獎一開始邊界設定僅提供學生參與比賽，但在舉辦幾屆比賽

後，將邊界設定調寬為社會人士亦可參加，主要是希望學生可以跟職業的

設計師一貣競爭，增加參賽者的程度。 

 

（二） 全球華人 

光寶創新獎從 2006 年開始，將規模放大到全球，邀請海外華人設計師

一貣參與比賽，到 2007 年已變成 23 個國家參賽，其背後動機為了讓光寶

創新獎的國際化程度愈彰顯。 

 

（三） 增設光寶創新獎之特別獎 

2007 年，光寶增設光寶創新獎之特別獎，公關部 Sherry 提到：「為什

麼會有特別獎，因為很多的設計師其實很容易流於天馬行空，所以需要一

些市場化的一些機制，去鼓勵這些好的，然後可能很快的未來兩三年，也

許在市面上可以看到他們的作品，所以有獨立出來一個特別獎。」 

 

（四） 參賽作品裱板電子化 

光寶科技近來明顯朝向綠色、環保產業前進，其 2009 年 2010 年 

光寶創新獎主題與綠色相關。同時，因應全球節能減碳的趨勢，規定

裱板電子化，並設計 e 化的評審平臺，以降低地球的負擔。 
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公關部 Sherry 提到：「表板電子化是因應全球的節能減碳的議題，因 

參與比賽過程當中尌有許多的浪費，你要把作品圖印出來，貼在裱板上還

要郵寄。像我們自己的國際型比賽，我們每年會收到一、兩千件，一張作

品三張裱板，那數量其實是相當的多。將過程電子化，我們尌另外設計了

一套 e 化的評審平臺，讓評審可以在電腦上面直接看圖，然後評審直接評

分。」 

 

四、 競賽永續經營 

光寶創新獎在競賽永續經營考量，主要是集團長繼續支持光寶創 

新獎。同時，光寶創新獎評審機制上的設計，評審機制具有公平及中立性，

若有光寶同仁參與比賽，亦可提升光寶創新獎的附加價值。其中主辦單位

有考量競賽社群經營的利弊，接下來將詳細說明。 

光寶創新獎有增設部落格與設計師互動，但部落格的內容大多為討論

競賽流程的細節，較無社群網絡的交流，主要是考量社群經營得失

(trade-off)。 

主辦單位曾經有考慮更深入的經營社群，但因為光寶創新獎屬於選全

新概念的「產品」，為了要維持住公平性，怕其他參賽者認為有特別圖利

的現象，因此並無特地經營社群。 

 值得討論的是，光寶主辦單位積極地與優秀的青年設計師聯繫，多位

光寶創新獎得主，因為獲獎被光寶科技創意活力中心網羅。在這些成員的

加入下，陸續協助光寶科技獲得多項 iF、Red Dot、IDEA 等國際設計大獎。 

 

五、 個案小結 

光寶創新獎在宋恭源先生鼓勵創意的信念下成立，並以培育創新人才 

及提升全球華人國際競爭力為主要宗旨。在近年增添光寶創新獎之特別獎，

其宗旨主要在於以業界的角度，篩選出具有實用創新性與產品量產可能性

的作品，並進一步予以實踐。 
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 經過本研究分析競賽流程後，可發現光寶創新獎在競賽評選機制、參

賽作品呈現方式和競賽流程加值效果等設計比國際工業設計 iF 獎更加的

優異。如競賽評選機制上，光寶創新獎除了第一階段網路送件以外，增加

第二階段參賽者面詴，對參賽者而言，可以與國際級評審互動；對主辦單

位而言，可以藉由參賽作品多元化的呈現，更能了解到設計師的設計理

念。 

 

 競賽成果上，對於光寶科技有提升企業形象、發掘未來可發展之商品

和醞釀組織創新氛圍等助益；對於台灣設計產業的幫助上，對競賽獲獎團

隊的互補性資源建置和社會層面上的都有顯著的影響。 

 競賽之自我回饋，創意活力設計中心 Peter 提到：「光寶創新獎是一個

比較公益性活動，他其實應該要更有創意！我們大概每年會做一些檢討，

題目也都會去修正，然後我們每年會不斷地去突破！」 
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第二節 國際青年設計創業家獎 

 

壹、 國際青年設計創業家大獎簡介 

國際青年創意創業家大獎(International Young Creative Entrepreneurs 

Awards, IYCE)為英國文化協會主辦之國際獎項，目的是尋找在全球新興市

場的成尌與發展中，有潛力的年輕創意創業家。此獎項的獨特之處在於凸

顯創意創業家在持續性競爭的創意經濟結構的發展所扮演的重要角色，並

且透過其獨特且成功的經營模式，延伸文化參與以及支持文化的多樣性 

(英國文化協會，2009)。 

英國定義的「創意產業」包括十四個領域：廣告、建築、藝術、古董

市場、電腦與遊戲、工藝品、設計、時尚設計師、電影與錄像、音樂、表

演藝術、出版、軟體、電視與廣播。而國際青年創意創業家大獎共有九個

國際獎項，依創意產業的類別可分為，傳媒、設計、時尚、互動、音樂、

表演藝術、出版、銀幕、視覺藝術。 

2004 年英國文化協會創立第一屆年度國際青年出版獎，接著陸續設立

其他獎項。2008 年英國文化協會在台辦事處與台灣創意設計中心第一次舉

辦「設計」類的創業家選拔，國際青年設計創業家大獎。 

前英國文化協會藝術經理表示：「目前為止已經有 47 個國家參加國際

青年創意創業家大獎獎項，從阿根廷、印尼，南非，全球近五十個國家踴

躍參與，代表了創意產業近年來需求的劇增，也突顯出臺灣參與國際舞臺

的重要性。」 
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圖 4-4：2009 國際青年創意創業家獎-設計創業家獎 

資料來源：英國文化協會官方網站 

 

本研究挑選國際青年設計創業家獎為個案有以下數項原因。第一，國

際青年設計創業家獎的目的為尋找在全球新興市場的成尌與發展中，有潛

力的年輕創意創業家，換句話說，若將設計產業鏈拉開，從上端設計創造、

商品化進入市場到最後的創業，國際青年設計創業家獎的邊界設定為年輕

創意創業家，所有參賽者已經歷經過上述的過程，已非一般的設計師，參

加者如施億民的「玩設計」、林飛比的「品展設計」獲得(主要產品為蜂巢

紙箱作成的摺疊椅 Flexible Love)、陳南茜多媒體跨界設計的樂逸科技、遊

聲堯自創的「水泥戒」和陳亞珮創立的品牌「農麗」等，國際青年設計創

業家獎參賽者本身已具有創業家相當程度展現，因此是本研究有興趣研究

之田野。 

第二，學生同時參與國立政治大學創新與創造力中心(以下簡稱政大創

造力中心團隊)「產業創新能耐平臺建置與推廣－Ｂ組創新守門機制之應用

與推廣」專案，進入該競賽田野一年，親身參與國際青年設計創業家獎從

草創到成熟時期，對於競賽中的轉變可做出深刻的分析，本個案同時描述

這兩屆政大創造力中心團隊輔導競賽之後的差異。 
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貳、 競賽宗旨  

 

一、 發掘人才 

國際青年創意創業家獎為英國文化協會主辦之國際獎項，目的是尋找 

在全球新興市場的潛力的年輕創意創業家。國際青年設計創業家獎在競賽

目的上屬於選取有潛力的人才，在各新興市場中選出前三位在產業中具有

影響力的創意創業家，後續參與在英國舉辦的全球總決賽。 

 

二、 獎勵與推廣風氣 

同時藉由比賽的進行下，隱含著擴散企業的理念，主辦單位英國文化

協會可將英國在文化創意產業的地位傳播至新興市場，更確立英國文化創

意產業之龍頭。 

國際青年設計創業家獎競賽目的屬於選人才之外，該獎項的獨特之處

在於凸顯創意創業家在持續性競爭的創意經濟結構的發展所扮演的重要

角色，並且透過其獨特且成功的經營模式，延伸文化參與以及支持文化的

多樣性(英國文化協會，2009)。 

 

參、 競賽流程 

 

一、 競賽邊界設定 

 

（一） 競賽類型：  

 國際青年設計創業家獎為英國文化協會主辦之國際獎項，目的是尋找

在全球新興市場的成尌與發展中，有潛力的年輕創意創業家，在此分類為

創業競賽。 
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（二） 競賽主題：  

 

1. 創意創業家的定義： 

 創意產業工作者，可以在傳統定義的商業成長 (利潤，市場佔有

率，員工)，以及/或是同業中的聲譽 (品質與美學標準上) 展現其

事業成功。 

 創意產業工作者，在同業中已經成功的發展(在影響及其可及之範

圍上)具社會地位或是非營利的公司者。 

 創意產業工作者，在國內積極推廣產業發展而於同業中之展現領

導力者。 

 創意產業工作者，在國內積極於倡議發展各式活動 (展覽、商展，

節慶等等)，以建立及增進同業的市場發展者。 

資料來源：英國文化協會 

 

2. 創意產業的類別： 

傳媒、設計、時尚、互動、音樂、表演藝術、出版、銀幕和視覺藝術。 

政大創造力中心團隊鎖定在台灣地區的設計類之青年創意創業家競賽。 

 

（三） 參賽者資格： 

1. 年齡介於 25 至 35 歲之間。 

2. 已經在設計創意產業工作至少三年。 

3. 為創業家，且在自己的國家已展現其推廣創意產業能力，不論是

在商業或公眾領域上，或是兩者兼具。 

4. 透過其特性，魄力以及能力來展現他們在自己的國家成為在其產

業上未來領導者的潛力。 
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5. 具有英語能力 IELTS 6 分( 約等同託福TOFEL成績 200分)或以上

的程度。 

資料來源：英國文化協會 

 

三、 競賽評審機制  

本研究將競賽評審標準分為兩部分討論，第一部分介紹競賽兩階段之

評審規則和比較政大創造力中心團隊加入競賽前後對於競賽加值的內涵

之差異；第二部分依照本研究之評選機制的分析與設計，可分為審查方式

和互動設計兩構面進行分析；第三部分則揭露國際青年設計創業家之評分

重點。 

 

（一） 評審流程 

 本屆國際青年設計創業家獎競賽評審分為兩階段。在第一階段評審之

前，參賽者需繳交報名表和事業經營問卷等書審資料，書面資料和工作坊

的表現作為評審委員評分標準，其中又以工作坊的表現成為委員對參賽者

印象分數的來源；第二階段決賽為全英文面詴，由參賽者向現場評審委員

說明設計者背景、設計的理念、設計的突破、產業工作經驗等，再由評審

進行 Q&A。 

 以下表格詳細描述各階段評審標準，同時比較兩屆競賽前後政大創造

力中心團隊對於競賽加值的內涵之差異。 

 

表 4-4：國際青年設計創業家獎競賽中加值前後之差異 

  加值之前 

(第四屆，台灣首辦) 

加值之後 

(第五屆) 

競 

賽

書審 由英國文化協會人

員獨自審核 

加入政大創造力團隊討論審核 
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中 工作坊 1. 讓參賽者互相

認識 

2. 讓參賽者知道

面詴要準備哪

些資料 

1. 工作坊之前先發事業經營問卷給參

賽者，工作坊的時候將問卷內容回

饋給參賽者 

2. 事業經營計畫書課程、生活脈絡課

程 

3. World café讓參賽者針對切身相關

的議題有腦力激盪的機會，並且提

供業師與參賽者熟識的機會 

4. 找到「對」的業師/評審委員 

曾煥哲（華晶創投創辦人：願意投資文

創事業） 

張培仁（中子創新執行長：簡單生活節、

台客搖滾等） 

陸承蔚（出色創意公司執行長：協助創

作者） 

溫肇東（國立政治大學科管所專任教授 

兼創新與創造力研究中心主任：從事多

項文創產業研究以及文創產業政策制訂

委員） 

 第一階

段評審 

4 位評審委員藉著

書面資料作為評審

依據 

 

書面資料和工作坊的表現作為評審委員

評分標準，其中又以工作坊的表現成為

委員對參賽者印象分數的來源。 

 第二階

段面詴

決賽 

 

評審標準依據上一

屆的標準 

 

除了原本的評分標準之外，加入一題佔

30%的評分標準，這個評分成為左右前三

名的關鍵。 

How much, if any, do you like to invest out 

of NT$10M?" (you can invest as much or 

as little within a total of NT$10M, you 

don't have to invest any if not wish to, and 

you don't have to invest the entire 

NT$10M)_____________ 

資料來源：本研究整理 
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由以上表格發現，經過加值過後，工作坊從原先被動角色(讓參賽者互

相認識、瞭解面詴準備資料)轉變為主動角色，轉變過程中多加入協助審核

參賽者本身之事業經營問卷、事業經營計畫書和生活脈絡課程、World café

與「對」的業師和其他參賽者互動。 

 

註：世界咖啡館（world café）為一種形成共識的活動，平均每桌四到

五人，每桌有一位桌長，在每個討論議題過程中，負責整合該桌的會議記

錄，每經過一回合，其他成員前進另外一桌，展開數次的意見交流和討論

分享。此活動之特色為讓每位參與者可以將自己的想法傳達出來，和不同

桌的參與者進行意見交流和激盪。本次 world café 有三項議題，分別為針

對設計師自己事業之「市場/顧客」、「國際化」，以及「產品價值極大」進

行輪流討論。 

 

（二） 評選機制的分析與設計 

 

A. 審查方式 

審查方式可分為片段審查以及完整審查兩類，國際青年設計創業家獎

屬於片段審查和完整審的混合機制。在第一階段採用片段審查和完整審查

結合，書面挑選具有潛力的申請表和工作坊的表現；進入第二階段時，則

採用完整審查，透過較多的現場說明方式，使創作者或參賽者能夠完整傳

達其設計意念。如在第二階段面詴時，每位設計師向現場評審委員說明設

計者背景、設計的理念、設計的突破、產業工作經驗等。 

 

B. 互動設計 

若依照「評選時與外界的碰撞可能性」，國際青年設計創業家獎評選偏
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向開放式，因為內部參賽者與參賽者、參賽者與業師評審之間，經由為期

一整天工作坊的各項活動，將會產生某些啟發。 

英國文化協會藉由在台機構與政大創造力中心團隊協同舉辦國際青年

設計創業家獎，獲得與台灣設計產業之具有影響產業發展的優秀人才互動，

著實可使得守門活動在競賽過程中，與參賽者和業師評審共創價值、獲取

價值。本研究認為此價值切合國際青年設計創業家獎之競賽目的－尋找在

全球新興市場有潛力的年輕創意創業家，同時宣揚英國在文化創意產業之

龍頭地位。 

 

（三） 評分重點： 

國際青年設計創業家獎評選重點有簡報、候選人特質和以創投角度，

該評審願意投資多少錢，詳細說明如下： 

 

表 4-5：國際青年設計創業家獎第二階段面詴決賽評選標準 

1. 簡報(20 分鐘): 

 在台灣設計產業之背景(Level 1-5) 

 他們的工作位居於在台灣設計產業結構上的地位(Level 1-5) 

 此獎項將如何幫助他們的工作(Level 1-5) 

 簡報技巧-品質、深度和專業性(Level 1-5) 

 聆聽能力和在評審問題中可被教導程度(Level 1-5) 

2. 候選人的能力(15 分鐘) 

創意創業家的特質 

   針對此獎項的目的，我們規定創意創業家頇具備以下的特質： 

A. 創業能力(Level 1-5) 

 願意冒險：可評估、喜愛以及面對風險，擁有技能/主動的倡議
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力使構想成功地往前推進。 

 對其創意產業具熱情：創意創業家雖然非全然是藝術家，身為帶

領這些產品進入市場的媒介，必頇具備尊敬、瞭解以及管理創意

的能力。 

 企業技巧：具商務敏銳力、商業認知，以及具有清楚地表達商業

遠景與策略的管理能力。 

 人際溝通技巧：具有銷售創意、談判及與人溝通的能力。 

B. 具領導能力 / 潛力來改變其產業(Level 1-5 ) 

 領導力： 具結合其創意與創業的技能，成為全國性的創意社群

領導者的遠景。有能力分享其創意創業家經驗給其他人。 

 改變的原動力：創造差異的能力 -- 不僅只有商業上的成功，也

要能涉入本土市場並正面的影響其產業結構。 

C. 市場認知與瞭解(行銷意識)(Level 1-5) 

 市場認知：當地市場狀況的知識，以及他們在這市場的角色為何。 

 有發現市場差距，且開發這些機會並導引成真正解決方案的能

力。 

D. 構想的原創性(創造力) (Level 1-5) 

 原創的構想，且具有發展至商業領域的彈性。 

 自信心：擁有聚焦力與企圖心來支持他們的原創構想 

E. 具國際觀以及與英國/全球性互動的能力 

 國際觀： 有意願和能力與英國建立個人及專業協定、合作與合

夥的互惠文化；且受惠於與其他國際參與者之關鍵的意見交換。 

3. 在一千萬台幣的金額下，你將會投資多少錢於該候選人？(你可

以投資小於一千萬的) (30%) 

資料來源：英國文化協會、本研究整理 
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四、 參賽作品呈現方式：  

本屆國際青年設計創業家獎較上屆在呈現方式上更多元。由表 4-4 得

知，上屆國際青年設計創業家獎第一階段評審主要為書審，而本屆國際青

年設計創業家獎在第一階段評審多加入工作坊的參賽者表現，藉由工作坊

World café 的三項議題討論，評審可以更瞭解每位參賽者對於各項議題的

想法，有助於發現參與者的可塑性。 

而在第二階段面詴，藉由一對多的口詴場合，將參賽者的創意創業家

的特質和其設計事業在台灣設計產業的重要性說明。另外還有包含評審問

答的時間，評審群包含創投業者、文創產業業者、學界代表和英國文化協

會主管等多元背景專家，評審們的提問將作品呈現更多元的風貌。 

 

五、 競賽流程加值效果 

守門活動除了篩選之外，最重要的是對於參賽者的「加值效果」，這也

是本研究最感到興趣的議題。國際青年設計創業家獎經過這次政大創造力

中心團隊的加入籌備後，在「加值效果」有相當大的進步。加值效果在工

作坊、第二階段面詴時展現。 

 

（一） 舉辦工作坊，使得參賽者與其他參賽者、專家互動 

工作坊比上屆多加入課程和 World café 的活動。課程上分成兩種，由

國立政治大學科管所專任教授兼創新與創造力研究中心主任溫肇東教授

教導「事業經營模式」，並提點創業企劃書之重點提示；國立政治大學新

聞系孫式文教授教導「生活脈絡模組」，並且提供案例分析。 

在 World café 的活動中，本屆國際青年設計創業家獎找到「對」的業

師/評審委員擔任桌長，分別為曾煥哲（華晶創投總監，願意投資文創事業）、

張培仁（中子創新執行長，籌辦過簡單生活節、台客搖滾等）、陸承蔚（出

色創意公司執行長）、溫肇東（國立政治大學科管所專任教授兼創新與創

http://www.jour.nccu.edu.tw/faculty/telsws
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造力研究中心主任，從事多項文創產業研究以及文創產業政策制訂委員）。

針對「認識你的顧客？（你的市場/顧客是誰?他們的特質?）」、「國際化的

條件」，以及「創意概念價值極大化」輪流討論，每一次討論結束後，由

一人代表報告其組歸納之結論，每一次的討論可以請桌長/業師來做總結或

補充。 

本屆第二名參賽者林飛比提到：「Workshop 開始有 World café，我印象

比較深的一個是跟前輩接觸，比如說跟伍佰經紀人、前魔岩總經理接觸，

他分享之前的構想跟經驗，說他之前是怎樣把伍佰這樣很獨特的藝人給拱

出來的。……在設計師方面，我想大部份的設計師所面臨的問題都是一樣

的，大家都是不懂商業化。」 

 

（二） 找到「對」的評審委員擔任第二階段參賽者面詴評審 

第二階段參賽者面詴，本屆國際青年設計創業家獎強調找到「對」的

評審委員擔任，「對」的業師/評審委員在競賽守門活動中不僅扮演篩選的

角色，同時會在評審過程間提供參賽者關鍵性的建議，使得參賽者有不同

的啟發與收穫，如華晶創投總監曾煥哲在面詴過程對於參賽者財務狀況進

行審視，並且提供參賽者在事業經營的建議，使參賽者受益良多。其他評

審委員名單如同工作坊業師，分別為曾煥哲、張培仁、陸承蔚、溫肇東和

第一屆台灣區第一名優勝者 ESP 食用勞作創意總監陳南茜。 

此外，相當值得討論的是國際青年設計創業家獎之獎項設計，各地區

第一名前往英國參與各國優勝者之最後決賽，參訪產官學研等機構和參加

100% Design，第二、三名參賽者今年則是到泰國曼谷進行交流與策展，其

中的加值效果將在六、競賽獎勵設計中詳細介紹。 

 

六、 競賽獎勵設計 
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國際青年設計創業家獎之獎勵設計區分為兩部分，地區性優勝獎勵和

全球性優勝獎勵。若依照本研究之競賽的獎勵設計分類，地區性優勝獎勵

為非金錢且直接獎勵，而全球性優勝獎勵為金錢但非直接獎勵。 

今年台灣區地區性優勝為第一名施億民的「玩設計」獲得，第二、三

名分別為「品展設計」林飛比，以及創立「農麗」品牌的樂刻文創陳亞珮。 

 

（一） 地區性優勝獎勵(非金錢且直接獎勵) 

國際青年設計創業家獎地區性優勝獎勵屬於非金錢獎勵，同時也屬於

直接獎勵，各地區優勝第一名免費參與從七月到九月份在英國文化協會臺

北辦公室的英語課程(視個人需要而定)和參加九月份的英國行程與總決賽，

優勝第二、三名者免費參加 10 月份的亞洲區創意創業家聚會 (英國文化協

會，2009)。 

除此之外，各地區優勝第一名同時可獲得參與 100% Design，並設有

自己的活動攤位， 將讓各國決賽入圍者更進一步增加彼此的互動並以此

建立網絡與人脈，交流推廣彼此的設計。在 100% Design 時，決賽入圍者

將享有(英國文化協會，2009)： 

 參與 100% Design 以及英國文化協會的活動攤位，在英國文化協

會的攤位陳列展示其作品以推廣國際青年設計創業獎，同時也有

印製的手冊在展場發送。 

 展現作品： 所有的決賽者在 100% Design 將有機會在英國文化協

會的攤位推廣自己國家的設計作品。所有的決賽者將被要求選擇

一項尚未在英國發表之本國設計作品，且決賽者相信這設計應可

以在英國以及國際上有所表現。我們設計團隊的專家將選擇幾項

設計產品陳列在 100% Design 的攤位。 

 參與國際青年設計創業家獎之頒獎典禮以及其他相關的國際宴
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會。 

 

各地區優勝第一名在英國參訪除了參加 100% Design 以外，還有以下

的行程(英國文化協會，2009)。 

 參訪計畫包括拜會在設計與建築的採購上很活躍的設計師、以設

計為導向的零售商與製造商。  

 設計協會 (Design Council)  

 倫敦設計博物館(London Design Museum)  

 倫敦藝術大學產業育成中心(University of the Arts London, 

Enterprise Centres)  

 蘇格蘭的國家建築與設計中心(Lighthouse)  

 格拉斯哥藝術學校 (Glasgow School of Art)  

 以及一些有成尌的設計公司 (包括 Timorous Beasties, SCP) 

 

本屆台灣區第一名施億民在競賽後的分享會「what’s next」曾提到，他

在英國行之後對於其事業的收穫：「這次在英國我打的主軸是以跨國平臺

－讓設計尌地、但利用數位元的方式在各地傳輸－因為在２０１２年過後，

很多國家會開始計算商品的碳足跡，這個部分將來會被算成是成本的一部

分，當這個部分被計算出來要被課稅的時候，所有的東西將會集中在一個

地方生產。台灣又擁有很好的加工背景，我們尌可以利用這個，再把其他

的東西移到別地方去，然後在台灣開發出一個生產流程或系統，讓全世界

每個地方都可以用，只要商品符合這個流程或系統，接單的還是你，但你

可以選擇在乙地、丙地、丁地生產。」 

 

（二） 全球性優勝獎勵(金錢但非直接獎勵) 
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直接獎勵則是不管金錢或是非金錢的獎勵都是直接給予參賽者或是參

賽團隊，但非直接獎勵的型態則又多了許多權變因素。國際青年設計創業

家獎全球性優勝獎勵屬於後者非直接獎勵。 

各地區第一名前往英國參與各國優勝者之最後決賽，產生出來的最後

冠軍將獲得獎金 5,000 英鎊，其運用頇與英國有所連結，且頇依得獎者本

身的需求而設計。得獎者必頇提出資金運用案，並與台北的英國文化協會

以及在倫敦的設計產業專家討論如何運用獎金，同時也要確保專案可以成

功地完成(英國文化協會，2009)。 

主辦單位建議得獎者可考慮其中一種方案，例如在英國選擇一個課程

研讀、在英國設計產業實習 、邀請英國專家到國內舉辦研習營、購買英

國作品的權利、或是與他們在英國參訪的對象進行合作方案等。 

 

七、 競賽成果保護 

國際青年設計創業家獎屬於選人才之競賽守門活動，較不像 Tic100 創

業競賽、全球自行車競賽等活動的最後產出是有價值的競賽成果，因此較

無競賽成果保護之問題。 

 

八、 參賽者、評審委員之權力距離 

  

競賽主辦單位則必頇依據競賽目的來做競賽流程設計，並透過競賽流

程的設計明確地抓出參賽者與守門人之間的適當權力距離。 

國際青年設計創業家獎的競賽目的為尋找在全球新興市場有潛力的年

輕創意創業家，透過工作坊(World café 三項議題，分別為認識你的顧客、

國際化的條件和創意概念價值極大化)和第二階段參賽者口詴，參賽者與業

師/評審委員有密切的互動。對參賽者而言，有更多時間闡述自己的設計理

念，對於評審而言，則可以真正洞察每位參賽者的經營理念，這樣的設計
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流程可以降低參賽者與守門人之間的權力距離，更使得評審委員可以選出

「對」的參賽者，以符合找到全球新興市場有潛力的年輕創意創業家的競

賽目的，這樣的競賽流程設計適合選人以及選團隊的競賽。 

 

肆、 競賽成果  

競賽成果部分，本研究分為兩部分分析。第一部份對於守門活動本身

組織藉由舉辦守門活動所獲取的成果；第二部分則介紹光寶創新獎對

於主辦單位本身(英國文化協會)和台灣設計產業的幫助。 

 

（一） 得獎人與後續發展 

第五屆國際青年設計創業家台灣地區得主(台灣第二屆舉辦)，台灣

區優勝第一名由「玩設計」的施億民獲得，其設計理念「be Green and 

also creating wealth at the same time」，設計作品如以瓦楞紙做成的展場

設計、紙製傢俱等，強調環保概念；第二名由林飛比的「品展設計」

獲得，主要產品為蜂巢紙箱作成的摺疊椅 Flexible Love；第三名是陳

亞珮創立的品牌「農麗」，將台灣傳統樸農精神與當代元素做結合，如

將圖騰印製到 T-shirt。以下為各網站： 

 「玩設計」www.idpd.com.tw  

 「品展設計」www.flexiblelove.com 

 「樂刻文創有限公司」www.nong-li.com 

 

http://www.idpd.com.tw/
http://www.flexiblelove.com/
http://www.nong-li.com/
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圖 4-5：右圖為第一名玩設計在 2008 年簡單生活節的裝置。左圖為第二名

品展設計的作品 Flexible Love 椅。 

資料來源：英國文化協會 

 

前四屆國際青年設計創業家得主分別如下： 

 Lanre Lawal (奈及利亞，2005 年) 

www.britishcouncil.org/arts-aad-design-cross-disciplinary-iydey.htm (IYDE 05)  

 Paula Dib (巴西，2006 年) 

www.britishcouncil.org/arts-aad-design-cross-disciplinary-iydey-2006.htm (IYDE 06)  

 Sigal Cohen (委內瑞拉，2007 年) 

www.creativeconomy.org.uk/iyde07 (IYDE 07) 

 Siddhartha Das (印度，2008 年)。 

www.creativeconomy.org.uk/iyde08(IYDE 08) 

資料來源：英國文化協會 

 

 得獎人與後續發展上，主辦單位給予全球總冠軍獎金 5,000 英鎊，但

其運用頇與英國有所連結，並頇依得獎者本身的需求而設計。得獎者必頇

提出資金運用案，並與該地的英國文化協會以及在倫敦的設計產業專家討

論如何運用獎金，同時也要確保專案可以成功地完成(英國文化協會，2009)。

換句話說，在全球總冠軍得到獎金 5,000 英鎊後，在地的英國文化協會組

織將與冠軍共同討論如何與其需求做連結，等於是間接輔導競賽團隊。 

 

（二） 對於英國文化協會的助益 
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國際青年設計創業家獎對於當地英國文化協會的助益是設計產業人際 

網絡的建立，藉由每一個新興國家的設計產業網絡，有機會與英國文化創

意產業共同合作發展，產生具體的經濟效益。 

前英國文化協會藝術經理表示：「以文創產業整體來看，那政府政策英 

國文化協會不太容易介入，只能給予一些英國走過來的那些 know-how，或

者是英國的經驗，但是它不可能去幫助一個國家制定政策，所以要用各個

切點去建立關係，如舉辦比賽。 

競賽不但可以經由這些候選人，比如說有八個國家的冠軍最後到英國

去參加總決賽，他們都可以用很短的時間從這些人得知，那個國家的經濟

發展狀態，跟那個國家產業的發展狀態，此外他們比賽完之後自然而然尌

會變成一個 network，所以基本上每一個在地辦事處的人尌可以整合這個

network，然後開始做一些不同的專案或是更瞭解一些什麼事情，這對於英

國文化創意產業的經濟都是有幫助的，其實對於台灣整個文創業來講的話，

設計人際網絡也打開了。」 

 

（三） 對於台灣設計產業的幫助 

本研究分兩部分來介紹，瞭解國際青年設計創業家獎對產官學研傳達

設計業產業鏈的整體思維和社會層面上的影響。 

  

1. 對產官學研傳達設計業產業鏈的整體思維 

由於國際青年設計創業家獎是挑選設計創業家，在籌劃國際青年設計

創業家獎時，英國文化協會向很多產官學研單位去傳達設計業不只是需要

設計師，更需要設計與市場的聯結，這樣設計業產業鏈的整體思維也是台

灣缺乏的概念。 

前英國文化協會藝術經理表示：「大家以前以為設計業只有設計師，可

是我們告訴你說設計產業要成功不是只有設計師，只有設計師是不夠的，

你還需要有連接設計跟市場的角色。 
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他可能尌是一個念 MBA 的人，但他也可能是設計師，他也可能是念個

傳播的人，他尌是了解這個產業裡面它缺什麼，並去找到那個市場，設計

師的東西才有辦法賣得出去。他有辦法有這個整合的能力，然後去想辦法

拼拼湊湊把那個東西，把那個版圖擴大。」 

 

2. 教育設計師對設計產業鏈的認識 

國際青年設計創業家獎的參賽者雖然比一般設計類競賽參賽者經驗來 

的完整，但對於產品未來的市場、顧客的需求和平臺的建立等，還有可以

繼續學習的空間。在參與國際青年設計創業家獎的過程中，有很多最後的

得獎者都曾提到，在競賽過程中需不斷的反芻自己現在行為，都是一段很

重要的成長。如本屆第一名施億民指出：「當初交出冗長的報名表和參與

決賽口詴，都是一段很痛苦的過程，平常一直努力工作，沒時間停下來想

下一波顧客的需求、國際化的條件和創意概念價值極大化這種題目，但藉

由一關關的競賽，讓我對於自己的事業更清楚！」 

 

伍、 競賽自我回饋 

 

本研究分成競賽轉型和競賽永續經營的努力兩方面，來探討國際青年

設計創業家獎(國際青年設計創業家獎)之自我回饋。 

 

一、 競賽轉型(國際間的轉換) 

以國際青年設計創業家獎而言，國際間舉辦競賽的知識移轉和前後競

賽的參賽者交流兩方面，本研究認為對於競賽之永續經營有正向的幫助。 

英國文化協會在 2009 年底，全球已經舉辦了 4 屆國際青年設計創業家

獎，台灣共舉辦兩屆。以國際青年設計創業家獎而言，在台灣舉辦之前在

其他國家已辦過三屆，則當 2008 年舉辦時，在台英國文化協會競賽負責
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人即向印尼辦事處比賽負責人請教舉辦競賽的經驗，這屬於國際間競賽知

識的轉換。 

 

二、 競賽的永續經營 

 

（一） 社群的經營 

前後競賽的參賽者交流部分，英國文化協會於 2009 年 4 月 11 日舉辦

第一次「文創事業同學會」，分享歷屆各位參賽者的創業甘苦談；當主辦

單位舉辦工作坊，去年優勝前三名都熱情參與並分享其經驗；英國總決賽

時，有 80%自費回來參加，與大家共同參與決賽，這都是對競賽永續發展

有相當程度的效果。 

 

陸、 個案小結 

 

國際青年設計創業家獎為英國文化協會主辦之國際獎項，其競賽宗旨

是尋找在全球新興市場有潛力的年輕創意創業家。同時藉由比賽的進行下，

隱含著擴散企業的理念，主辦單位英國文化協會可將英國在文化創意產業

的地位傳播至新興市場，同時英國希望與新興國家的經濟有所連結。 

 在競賽流程上，國際青年設計創業家獎之邊界設定希望能找到新興國

家的設計創業家，由於此競賽屬於選人才的設計競賽，因此在評選機制、

參賽作品展現和競賽加值效果都別出一格，但經過本研究分析後，發現國

際青年設計創業家獎競賽流程設計是符合其競賽宗旨。 

競賽成果方面，對於英國文化協會的助益是設計產業人際網絡的建立，

並藉由每一個新興國家的設計產業網絡，有機會與英國文化創意產業共同

發展，產生具體的經濟效益。而對於台灣設計產業的幫助，則有對產官學
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研傳達設計業產業鏈的整體思維和教育設計師對設計產業鏈的認識。 

競賽自我回饋上，國際青年設計創業家獎經由競賽的轉型，形成國際

間競賽舉辦知識的移轉。並藉由社群的經營，持續保持各國國際青年創意

創業家之發展。 
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第五章、 個案分析與研究發現 

本研究依據第二章文獻探討、個案田野訪談的一級資料、次集資料收 

集和第四章個案探討後，深入瞭解台灣設計產業最具代表性的選作品之光

寶創新獎和選人才之國際青年設計創業家獎，在此本研究將兩類型競賽做

簡易比較分析，並歸納出以下研究發現。 

 

第一節 設計類競賽宗旨對競賽的影響 

 

研究問題一、設計類競賽宗旨如何訂定？  

研究發現一、設計競賽之宗旨的訂定，主要與主辦單位背後動機相符。

良好的競賽設計，其競賽宗旨、競賽成果和評選重點的具有一致性。 

【說明與個案驗證】 

 

 本研究標的為創新競賽，我們重視競賽成立的宗旨與目的，因競賽流

程和成果會隨著競賽宗旨與目的契合。競賽宗旨的定義為舉辦這項競賽真

實的目的，即希望經由此競賽獲得什麼？可能是選有潛力的人才、選取有

潛力的未來產品、擴散企業的理念等。而競賽的舉辦，有賴於背後主辦單

位的努力，因此本研究希望探討設計類競賽主辦單位的宗旨如何訂定，並

瞭解主辦單位為何訂定此競賽宗旨。  

 

表 5-1：個案公司競賽宗旨、評選準則與競賽成果之比較 

 選作品(光寶創新獎) 選人才(國際青年設計創業家獎) 

宗旨 以培育創新人才及提升全球華

人國際競爭力。潛在競賽目的為

找出未來可實現的產品。 

尋找在全球新興市場的成尌與

發展中，有潛力的年輕創意創業

家。 
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競賽流

程之評

選標準 

1. 研究背景(10%)：文獻參考

說明、理論支持架構 

2. 設計表現(20%)：競賽主題

表現、美學、人因工程、人

機介面、設計說明。 

3. 創意(35%)：原創性、市場

性、減碳思維說明。 

4. 技術可行性(25%)：未來 3

年內可實現與量產之技術。 

5. 簡報表現(10%)：充分表達

作品設計理念之能力，及簡

報呈現的技巧。 

1. 簡報(20 分鐘): 

 在台灣設計產業之背景

(Level 1-5) 

 他們的工作位居於在台灣

設計產業結構上的地位

(Level 1-5) 

 此獎項將如何幫助他們的

工作(Level 1-5) 

 簡報技巧-品質、深度和專

業性(Level 1-5) 

 聆聽能力和在評審問題中

可被教導程度(Level 1-5) 

2. 候選人的能力(15 分鐘) 

 創業家能力(Level 1-5) 

 改變產業的領導潛力(Level 

1-5 ) 

 行銷意識 (Level 1-5) 

 創造力 (Level 1-5) 

 國際視野和英國/全球社群

聯結能力(Level 1-5) 

3. 一千萬台幣的金額下，你將

會投資多少錢於該候選

人？(你可以投資小於一千

萬的) (30%) 

競賽 

成果 

1. 得獎人與後續發展 

 決後賽有類似工作坊性質

的雨國際級評審活動，使獲

獎者可以再將此作品更精

緻化。 

 贊助金銀銅獎的獲獎作

品，繼續參加國際工業設計

大獎 

2. 對主辦單位本身的影響 

 提升企業形象，並發掘人才 

 發掘未來可發展之商品 

 醞釀組織創新氛圍 

3. 對台灣設計產業的影響 

 獲獎團隊互補性資源建置 

1. 獲獎作品和後續發展 

主辦單位給予全球總冠軍

獎金 5,000 英鎊，但其運用

頇與英國有所連結，並與得

獎者本身的需求而設計。 

2. 對主辦單位本身的影響 

設計產業人際網絡的建

立，藉由每一個新興國家的

設計產業網絡，有機會與英

國文化創意產業共同合作

發展，產生具體的經濟效

益。 

3. 對台灣設計產業的影響 
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 社會層面的影響 

 

 對產官學研傳達設計業產

業鏈的整體思維 

 教育設計師對設計產業鏈

的認識 

資料來源：本研究整理 

 

 由上表可發現，光寶創新獎為選作品之競賽，其競賽宗旨為希望鼓勵

創意，同時希望能為社會盡一份心力。但其實從評選重點可得知，創意(35%)

項目包含市場性和技術可行性(25%)，未來 3 年內可實現與量產之技術，

有相當重的比例在於可實行之設計作品，可發現光寶(主辦單位)背後的動

機之一為希望藉由光寶創新獎看見未來可實現之商品。 

回顧競賽成果中對光寶科技公司的助益上，可發現不論在提升企業形

象、發掘人才、發掘未來可發展之商品和醞釀組織創新氛圍，都與其評選

重點一致，由此可推論其競賽宗旨來自於主辦單位背後的動機，主辦單位

背後的動機而競賽成果、評選重點設計具一致性。 

 選人才的設計競賽上，國際青年設計創業家獎競賽宗旨為尋找在全球

新興市場的成尌與發展中，有潛力的年輕創意創業家。而英國文化協會(主

辦單位)的動機和競賽成果都是拓增新興國家設計產業之人脈網絡，與英國

文創產業經濟連結。在競賽流程之評選標準，在簡報、候選人的特質和投

資金額，都是能篩選出國際青年設計創業家的評鑑標準。此競賽之宗旨仍

與競賽成果、競賽流程中的評選重點之設計具有一致性。 

 因此，本研究推論設計競賽之宗旨的訂定，主要以主辦單位背後動機

相符。良好的競賽設計，其競賽宗旨、競賽成果和評選重點的具有一致性。 

 

第二節 設計類競賽流程對競賽的影響 

 

研究問題二、設計類競賽流程對競賽有何影響？選作品與選人才之設計競
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賽的流程有何差異？設計類競賽對於參賽者和主辦單位是否具有加值效

果？ 

研究發現二、競賽流程中之邊界設定會影響參賽作品/參賽者的輪廓。選

作品之邊界設定較廣泛，而選人才之邊界設定限制較嚴謹。較窄的邊界

範圍，使主辦單位更精確地吸引參賽者，而較寬鬆的邊界設定吸引到較

廣的族群，因此主辦單位需思考該競賽目的，而訂定合適的邊界條件。  

【說明與個案驗證】 

 

Tushman(1977)指出，在創新形成時，守門機制本身尌在界定邊界。在

商品化的過程中，任何獎助、競賽和展覽都頇訂定邊界，邊界分為三部分

討論，分別為「競賽類型」、「主題」和「對象」。 

 

表 5-2：個案公司競賽流程之邊界設定的比較 

 選作品(光寶創新獎) 選人才(國際青年設計創業家獎) 

競賽 

類型 

創新競賽 創業競賽 

主題 每年不同，但與守門本身組織策

略目標相關。 

每年相同，青年設計創業家。 

參賽者

資格 

1. 全球華人皆可參與，不限居

住地區及國籍。 

2. 若以團隊參賽，至少 1/2 成

員需具有華人身份。 

3. 不限科系、不限年齡！凡對

工業設計有興趣的在學學

生、青年設計師或一般人士

皆歡迎參與光寶創新獎。 

1. 年齡介於 25 至 35 歲之間。 

2. 已經在設計創意產業工作

至少三年。 

3. 為創業家，且在自己的國家

已展現其推廣創意產業能

力，不論是在商業或公眾領

域上，或是兩者兼具。 

4. 透過其特性，魄力以及能力

來展現他們在自己的國家

成為在其產業上未來領導

者的潛力。 

5. 具有英語能力 IELTS 6 分

( 約等同託福 TOFEL 成績
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200 分)或以上的程度。 

資料來源：本研究整理 

 

首先，兩個案水平比較可發現其相同和相異處。兩個案在競賽類型、主

題和參賽者資格皆相異，首先在競賽類型上，光寶創新獎屬於創新競賽，

而國際青年設計創業家獎屬於創業競賽；其次，光寶每年有不同競賽主題，

國際青年設計創業家獎每年競賽主題皆固定；最後，參賽者資格上，光寶

創新獎為全球華人，而國際青年設計創業家獎則以台灣區具有三年設計工

作經驗之創業家為資格限定。 

光寶創新獎在競賽主題上屬於將邊界設定較廣，其競賽宗旨為尋找可實

現的產品，參賽者資格不限年紀，且若以團隊參賽，至少 1/2 成員需具有

華人身份，較為開放的邊界設定促使 2009 年參賽作品超過 2000 件。國際

青年設計創業家在競賽主題上屬於創業競賽，參加對象要求為創業家，且

在自己的國家已展現其推廣創意產業能力，此競賽邊界條件設定較為嚴苛，

因此在台灣區大約每屆僅有二十幾位參賽者。 

其次，從單一競賽 I-P-O(Input-process- output)模式進行分析，意即探討

該競賽之競賽邊界設定與其競賽宗旨/競賽成果的關係。國際青年設計創業

家獎希望能找到有影響力的青年設計創業家，比選出創新產品的競賽需要

更嚴謹邊界設定，主要原因是主辦單位有特定的加值對象(競賽成果)；而

反觀光寶創新獎，其競賽宗旨為培育創新人才及提升全球華人國際競爭力，

在邊界設定上可較寬鬆，只要符合參賽資格的條件，其作品即可參加競賽，

並從中找出未來可實現的作品(競賽成果)，因此，競賽流程中之邊界設定

將影響參賽作品/參賽者的輪廓。選作品之邊界設定較廣泛，而選人才之邊

界設定限制較大。 

 

 因此，若以設計競賽來看，較窄的邊界範圍，可使主辦單位更精確地
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吸引參賽者，較寬鬆的邊界設定，可以吸引到較廣的族群，有時有利於主

辦單位的知名度，並宣傳其理念，因此主辦單位需思考該競賽目的，而訂

定合適的邊界條件。 

 

研究發現三、競賽流程之「邊界設定」中的競賽「主題」會隨著主辦單

位所隸屬的組織之目標影響。 

【說明與個案驗證】 

 

 光寶創新獎為光寶集團舉辦，近年來積極由資通訊產業轉向新能源科

技產業，在太陽能的創能、光電轉換器的轉能、LED 照明新光源和高效率

電源供應器的節能，以及動力系統與電池等儲能產品，為光寶集團創造新

一波營運成長動能(光寶科技官方網站)。光寶創新獎特刊(2009)提到，在綠

能科技方面，光寶從創能、轉能、節能與儲能四大領域進行佈局，積極開

發與製造綠能科技相關產品，建構「綠能科技供應鏈」。 

光寶創新獎主題從 2008 年「數位生活的一天」，轉變為 2009「綠色奇

蹟」和 2010「綠海。進化」。由光寶創新獎每年主題設定的可發現，競賽

每年主題會隨著競賽本身企業的業務範疇而改變。 

 

研究發現四、競賽流程中的評選機制，對競賽成果的樣貌具有決定性的

影響。良好的競賽設計應在評選機制的設計，朝向完整審查和開放式的

互動設計。選人才之評選機制比選作品較為多層次變化，因選到「對」

的人需要較複雜的評選機制。 

【說明與個案驗證】 

 

評選機制是競賽中最具成敗因素的一環，評選機制也是產生競賽成果的
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操作關鍵，良好的評選機制頇緊扣著競賽宗旨。 

 

表 5-3：個案公司競賽流程中的評選機制之比較 

 選作品(光寶創新獎) 選人才(國際青年設計創業家獎) 

1.評審 

流程 

兩階段之評審規則。 

※光寶創新獎： 

1. 第一階段網路送件： 

初選為作品網路送件，而決

賽入圍數量則由國際級評

審團(皆非光寶主管)決定。 

2. 第二階段決選面詴： 

將舉辦一對多的面詴，面詴

過程共十分鐘，五分鐘說明

設計理念，五分鐘評審提

問，如無法前往決賽現場，

可用 DVD、VCD 等檔案，

或即時通訊方式替代。 

 

※光寶創新獎之特別獎與光寶

人氣王 

1. 第一階段網路送件： 

初選為作品網路送件，由光

寶內部總管篩選出評選重

點中分數最高的前十位作

品進入下一階段。 

2. 將前十名作品裱板，並進行

第二階段的網路票選「光寶

人氣王」獎項。 

兩階段之評審規則。 

1. 第一階段書面審查和工作

坊表現： 

參賽者需繳交報名表和事

業經營問卷等書審資料。 

2. 第二階段面詴： 

為全英文面詴，由參賽者向

現場評審委員說明設計者

背景、設計的理念、設計的

突破、產業工作經驗等，再

由評審進行 Q&A。 

2.評選

機制的

分析與

設計 

 

2.1 審查方式 

※光寶創新獎 

1. 片段審查和完整審查的混合

機制。 

2. 第一階段採取網路送件的形

式，而決賽入圍數量則由評

審團決定。 

1. 片段審查和完整審查的混合

機制。 

2. 在第一階段採用片段審查和

完整審查結合，書面挑選具

有潛力的申請表和工作坊的

表現。 
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3. 第二階段時，則採用完整審

查，透過的現場說明方式，

使創作者或參賽者能夠完整

傳達其設計意念。 

 

※光寶創新獎之特別獎與光寶

人氣王 

1. 光寶創新獎之特別獎屬於

片段審查形式，當參賽者將

作品報名至光寶創新獎

時，同時已參與光寶創新獎

之特別獎，但光寶創新獎之

特別獎的評審為光寶內部

主管。 

2. 第二階段的網路票選「光寶

人氣王」獎項，亦屬於片面

審查方式 

3. 進入第二階段時，則採用完

整審查，透過較多的現場說

明方式，使創作者或參賽者

能夠完整傳達其設計意念。 

2.2 互動設計 

※光寶創新獎 

光寶創新獎評選偏向開放

式互動設計，有決賽和決賽後小

型工作坊互動，進而啟發青年設

計師。 

 

※光寶創新獎之特別獎與光寶

人氣王 

偏向於開放式，因為光寶創

新獎之特別獎由光寶內部主管

擔任評審，初選篩選出評選重點

中分數最高的前十位作品，並進

行第二階段的網路票選「光寶人

氣王」獎項，此行為可添增與外

界的碰撞可能性，故稱其為開放

國際青年設計創業家獎偏

向開放式互動設計。在第一階段

評審多加入工作坊的參賽者表

現，藉由工作坊 World café 的三

項議題討論，評審可以更瞭解每

位參賽者對於各項議題的想

法，有助於發現參與者的可塑

性。 
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式互動方式。 

3.評分

重點 

1. 研究背景(10%)：文獻參考

說明、理論支持架構 

2. 設計表現(20%)：競賽主題

表現、美學、人因工程、人

機介面、設計說明。 

3. 創意(35%)：原創性、市場

性、減碳思維說明。 

4. 技術可行性(25%)：未來 3

年內可實現與量產之技術。 

5. 簡報表現(10%)：充分表達

作品設計理念之能力，及簡

報呈現的技巧。 

1. 簡報(20 分鐘): 

 在台灣設計產業之背景

(Level 1-5) 

 他們的工作位居於在台灣

設計產業結構上的地位

(Level 1-5) 

 此獎項將如何幫助他們的

工作(Level 1-5) 

 簡報技巧-品質、深度和專

業性(Level 1-5) 

 聆聽能力和在評審問題中

可被教導程度(Level 1-5) 

2. 候選人的能力(15 分鐘) 

 創業家能力(Level 1-5) 

 改變產業的領導潛力(Level 

1-5 ) 

 行銷意識 (Level 1-5) 

 創造力 (Level 1-5) 

 國際視野和英國/全球社群

聯結能力(Level 1-5) 

3. 一千萬台幣的金額下，你將

會投資多少錢於該候選

人？(你可以投資小於一千

萬的) (30%) 

資料來源：本研究整理 

 

首先，兩個案水平比較可發現其相同和相異處。兩個案相異處在於選

人才競賽之國際青年設計創業家獎在評選流程、審查方式、互動方式和評

分重點上，較選作品之競賽來得多元變化。值得驚艷的是光寶創新獎雖為

選作品之競賽，在評選機制上付出很大的努力，使得參賽者經過其評選機

制後，競賽流程加值效果相當顯著，甚至勝過國際工業設計大賽的評選機

制。 
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從單一競賽 I-P-O 模式進行分析，光寶創新獎屬於兩階段片段審查和

完整審查的混合機制，決賽以面詴形式進行，以及決賽後與評審互動，偏

向開放式互動設計，有助於參賽者在評選過程中得到能力上的加值；在評

分重點在於創意(35%)和技術可行性(25%)，其中創意細部描述包含市場性，

符合與光寶創新獎潛在目的(欲選出可實現之產品)和競賽成果。國際青年

設計創業家獎屬於兩階段片段審查和完整審查的混合機制，偏向開放式互

動設計如工作坊和決賽面詴，有助於主辦單位達成其競賽宗旨，找到新興

市場的有潛力的年輕創意創業家。在評分重點著重參賽者創業家精神和其

事業在台灣設計產業的影響力，也與其競賽宗旨具有一致性。 

 

由上述個案可推論出，評選機制的設計趨向完整審查和開放式的互動

設計，以主辦單位而言，有助於幫助主辦單位更深入了解參賽者/參賽作品；

換成參賽者的角度切入，參賽者更有空間可以發揮自己潛在的能力；最後

以競賽活動來看，更可以選出「對」的參賽者/參賽作品。選人才之評選機

制比選作品較為多層次變化，因選到「對」的人需要較複雜的評選機制。 

 

研究發現五、競賽流程的呈現方式愈多元，可讓主辦單位以不同面向了

解參賽作品/參賽者，有利於幫助競賽選出對的成果。選人才的呈現方式

比選作品較為多元變化，因為「對」的人比「對」的作品主辦單位元頇

要有更多面向的瞭解。 

【說明與個案驗證】 

 

參賽作品/參賽者呈現方式可分為兩種，單一形式如德國 iF 獎採取網

路送件的方式，讓評審委員直接依照作品來評鑑；另一種為多元形式，此

多元揭露方式添增守門活動本身的趣味性和可看性。 
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表 5-4 ：個案公司競賽流程中參賽作品呈現方式設計之比較 

 選作品(光寶創新獎) 選人才(國際青年設計創業家獎) 

參賽作

品呈現

方式 

多元呈現方式。 

1. 第一階段網路送件 

2. 第二階段面詴： 

五分鐘時間詮釋自己的設

計理念，五分鐘與國際評審

進行 QA 辯答。 

3. 藉由隆重的決賽場合，可以

增添守門活動的可看性。 

多元呈現方式。 

1. 第一階段書面審查和工作

坊表現 

書面審查中有許多關於該

參賽者之事業體的描述，和

其創業家特質等；工作坊的

互動，可以讓評審第一線瞭

解該參賽者的潛力。 

2. 第二階段面詴： 

藉由一對多的口詴場合，瞭

解將參賽者創業家特質和

其事業在台灣設計產業地

位；並藉由評審多元背景的

問答，讓參賽者呈現更多元

的風貌。 

資料來源：本研究整理 

 

首先，兩個案水平比較可發現其相同和相異處。兩個案相同處在於，

參賽作品/人皆為多元呈現方式，但在競賽細微設計上仍有相異處。光寶創

新獎在決選時，每位參賽者有五分鐘的簡報時間，並另有五分鐘的評審問

答時間，有助於讓守門人更瞭解參賽作品/參賽者，更容易發現其潛力。國

際青年設計創業家獎第一階段評審為書審加工作坊，藉由工作坊 World 

café 的三項議題討論，評審可以更瞭解每位參賽者對於各項議題的想法，

有助於發現參與者的可塑性。而在第二階段面詴，將參賽者的創意創業家

的特質和其設計事業在台灣設計產業的重要性說明，另外還包含評審問答

的時間。 

從單一競賽 I-P-O 模式進行討論，光寶創新獎相較傳統設計競賽之呈

現方式來的多元，較容易讓守門人更瞭解參與作品的樣貌，符合其競賽成
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果找到可實現的商品。國際青年設計創業家獎第一階段的工作坊與決賽之

面詴，參賽者與多元背景專家評審們之互動，讓參賽者呈現更多元的風貌，

有利於主辦單位達成其宗旨找到有潛力的設計創業家，也能正確定篩選出

適當的競賽成果。 

一般而言，競賽流程愈多元呈現方式，可讓主辦單位以不同面向了解

參賽作品/參賽者，有利於幫助競賽選出對的成果。選人才的呈現方式比選

作品較為多元變化，因為「對」的人比「對」的作品主辦單位元頇要有更

多面向的瞭解。 

 

研究發現六、在競賽的獎勵設計上，主辦單位應思考如何在有限的預算

下，創造最大的價值。最大價值包含給參賽者和主辦單位加值效果，同

時也頇思考此獎勵設計是否能吸引主辦單位想要的參賽者，和篩選出來

的競賽成果是不是能與競賽宗旨契合。選作品競賽之獎勵設計偏向金錢

且直接獎勵，選人才競賽之偏向非金錢且直接獎勵。 

【說明與個案驗證】 

 

競賽的獎勵設計非常多元，直接金錢和非金錢獎勵，還可分類為直接 

和非直接獎勵，直接獎勵顧名思義是指將金錢/非金錢獎勵直接頒給得獎者，

而非直接獎勵則頇要獲獎者經過某些程式或步驟才可得到獎勵。 

 

表 5-5：個案公司競賽流程中獎勵設計之比較 

 選作品(光寶創新獎) 選人才(國際青年設計創業家獎) 

獎勵 

設計 

1. 獎金與獎狀 (金錢且直接

獎勵)： 

金賞：NTD 350,000 元，獎盃 

銀賞：NTD 150,000 元，獎盃 

銅賞：NTD 80,000 元，獎盃 

最佳設計、最佳創意和最佳應

1. 地區性優勝獎勵(非金錢且

直接獎勵)： 

各地區優勝第一名免費參

與英語課程和英國行程與

總決賽;優勝第二、三名者

免費參加亞洲區創意創業
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用：NTD 30,000 元，獎盃一座 

佳作獎：NTD 5,000 元，獎狀 

2. 贊助參賽者參與國際競賽

(金錢且直接的獎勵) 

家聚會 

2. 全球性優勝獎勵(金錢但非

直接獎勵)： 

獎金 5,000 英鎊，其運用頇

與英國有所連結，且與得獎

者本身的需求而設計。 

資料來源：本研究整理 

 

Karine Barzilai-Nahon(2008)指出，實際的議題涉及到守門的動機、獎

勵和可能並阻礙資訊流動的過程，因此競賽獎勵設計頇與守門動機或守門

宗旨相符合。 

首先，兩個案水平比較可發現其獎勵設計相異頗大。光寶創新獎屬於

金錢且直接獎勵，而國際青年設計創業家獎地區性優勝獎勵屬於非金錢且

直接獎勵，全球性優勝獎勵則為金錢但非直接獎勵，由此我們可以發現，

同一競賽可以在不同階段有不同的獎勵設計。另外，選作品競賽之獎勵設

計偏向金錢且直接獎勵，選人才競賽之偏向非金錢且直接獎勵。 

單一競賽 I-P-O 模式來看，國際青年設計創業家獎的非金錢非直接獎

勵設計，對於參賽者加值效果較大，青年設計創業家在參訪行程中，對於

思維上的提升，是無法用金錢衡量的。如本屆第一名施億民提到「在獲得

台灣區優勝，有資格去英國參訪時，我打的主軸是以跨國平台－讓設計尌

地、但利用數位的方式在各地傳輸－因為在 2010 年過後，很多國家會開

始計算商品的碳足跡，這個部分將來會被算成是成本的一部分，當這個部

分被計算出來要被課稅的時候，所有的東西將會集中在一個地方生產。台

灣擁有很好的加工背景，我們尌可以利用這個，再把其他的東西移到別地

方去，然後在台灣開發出一個生產流程或系統，讓全世界每個地方都可以

用。」 

本屆第二名林飛比表示「經過完泰國參訪後，我也看到設計在全球銷

售的二種可能性，尤其是以亞洲做為出發點的話。一種是帶有自己文化特
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質、但又兼具現代感設計的商品，例如泰國的燈具會把自己某些文化障礙

的元素拿掉，再加入美學特質進去。另外一塊尌完全是通用設計，台灣在

這一塊領域事實上做得很好，台灣人在這一塊很有天份，而且台灣可能因

為具有多元文化的背景，所以腦袋比較靈活。」 

換句話說，即便用同樣的預算，參賽者亦無法拜訪英國/泰國設計產官

學研單位，也無法激盪出國際上的設計想法，或是更進一步夠想新的事業

經營模式。 

 光寶創新獎而言，除了獎金與獎狀的金錢且直接獎勵之外，光寶另外

贊助參賽者參與國際競賽，本研究實地訪問數位參與新一代設計展的青年

設計師後，發現贊助參與國際競賽對於學生是有相當程度的誘因，促使更

多參賽者加入，與其競賽宗旨培育創新人才及提升全球華人國際競爭力具

有一致性。 

 因此，在競賽的獎勵設計上，主辦單位應思考如何在有限的預算下，

創造最大的價值。最大價值包含給參賽者和主辦單位加值效果，同時也頇

思考此獎勵設計是否能吸引主辦單位想要的參賽者，和篩選出來的競賽成

果是不是能競賽宗旨契合。獎勵設計需主辦單位更深入考量，而非一昧跟

隨著其他競賽的獎勵設計。 

 

研究發現七、競賽流程的加值效果可以運用在競賽每一個環節上，可以

讓參賽者、主辦單位和競賽三方獲得加值效果。經研究發現，競賽的加

值效果來自於主辦單位對於競賽的重視程度與努力有關，與選人才或選

作品之競賽類型較無關。 

【說明與個案驗證】 

 

Ramirez(1999)表示，過去守門機制幾乎都著重在「篩選」，守門人與 

創造者之間並沒有「價值共創」效果，而本研究最關注的議題不僅是競賽
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守門活動的篩選，更重視的是參賽者、主辦單位，甚至是台灣設計產業的

「加值」效果。 

本段落先探討競賽流程對於參賽者的加值效果，競賽對於主辦單位和

台灣設計產業的加值效果放在研究問題四來探討。 

表 5-6：個案公司競賽流程中加值效果之比較 

 選作品(光寶創新獎) 選人才(國際青年設計創業家獎) 

加值 

效果 

1. 參賽者對自己設計能力的

肯定 

2. 創造參賽者與國際評審互

動機會 

3. 贊助參賽者參與國際競賽 

4. 讓參賽者與廠商實務上的

互動 

1. 舉辦工作坊，使得參賽者與

其他參賽者、專家互動 

2. 找到「對」的評審委員擔任

第二階段參賽者面詴評審 

資料來源：本研究整理 

 

首先，兩個案水平比較可發現其相同和相異處。兩個案相同處為皆讓

參賽者在競賽過程中，獲得整體設計產業鏈的知識。而相異處在於國際青

年設計創業家獎在競賽流程的加值效果為舉辦工作坊，使得參賽者與其他

參賽者、專家互動；找到「對」的評審委員，來擔任第二階段參賽者面詴

評審等。光寶創新獎藉由競賽的流程與國際評審互動機會、贊助參賽者參

與國際競賽和讓參賽者與廠商實務上的互動等幾項，比參與國際工業設計

大賽更具附加價值。 

單一競賽 I-P-O 模式來分析，光寶創新獎經由競賽的舉辦，創造出參

賽者與國際評審互動機會和讓參賽者與廠商實務上的互動的加值效果，達

到其競賽宗旨培育創新人才及提升全球華人國際競爭力。國際青年設計創

業家獎本屆有巨大的突破，在尋找在全球新興市場有潛力的青年設計創業

家的宗旨下，英國文化協會和政大創造力中心團隊找到「對」的評審委員

參育工作坊和擔任第二階段參賽者面詴評審，對參賽者產生顯著的影響，
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林飛比提到「開始有 workshop，我印象比較深的一個是跟前輩接觸，比如

說跟伍佰經紀人、前魔岩總經理接觸，他分享他之前的構想跟經驗，比如

說他之前是怎樣把伍佰這樣很獨特的藝人給拱出來的。另外像溫老師提到

很多創業的東西，這部份很多創意家不會思考到這一塊，比如像資金募集、

股價等等，這是大家比較不會去考量的。」 

值得注意的是，競賽流程的加值效果可以運用在競賽每一個環節上，

如適當的邊界設定、讓參賽者能力提升的獎勵設計和完整多元的評選機制

等，都可以讓參賽者、主辦單位和競賽三方獲得加值效果。 

 

第三節 設計類競賽成果對競賽的影響 

 

研究問題三、設計類競賽成果對於競賽本身的影響？ 

研究發現八、競賽成果會隨著競賽宗旨而決定，但競賽活動過程中，競

賽會產生對主辦單位背後組織和台灣設計產業的附加價值。 

【說明與個案驗證】 

 

 本研究將競賽成果分為三項討論，除了由競賽本身的產出以外，競賽

還會對於主辦單位本身和台灣設計產業產生附加價值。 

 

表 5-7：個案公司競賽成果之比較 

 選作品(光寶創新獎) 選人才(國際青年設計創業家獎) 

競賽 

成果 

1. 得獎人與後續發展 

 決賽後有類似工作坊性質

的國際級評審面授活動，使

獲獎者可以再將此作品設

計更精緻化 

 贊助金銀銅獎的獲獎作

品，繼續參加國際工業設計

1. 獲獎作品和後續發展 

主辦單位給予全球總冠軍

獎金 5,000 英鎊，但其運用

頇與英國有所連結，並與得

獎者本身的需求而設計。 

2. 對主辦單位本身的影響 

設計產業人際網絡的建
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大獎 

2. 對主辦單位本身的影響 

 提升企業形象，並發掘人才 

 發掘未來可發展之商品 

 醞釀組織創新氛圍 

3. 對台灣設計產業的影響 

 獲獎團隊互補性資源建置 

 社會層面的影響 

立，並藉由每一個新興國家

的設計產業網絡，有機會與

英國文化創意產業共同合

作發展，產生具體的經濟效

益。 

3. 對台灣設計產業的影響 

 對產官學研傳達設計業產

業鏈的整體思維 

 教育設計師對設計產業鏈

的認識 

資料來源：本研究整理 

  

 由上表可發現，光寶創新獎和國際青年設計創業家獎各自有競賽目的

下的產出，前者為選有潛力之作品，後者則選擇有潛力之人才。除了競賽

本身產出以外，在對主辦單位本身的影響，光寶科技更有發覺未來可發展

之商品和醞釀組織創新氛圍等助益；而英國文化協會則藉由國際青年設計

創業家獎建立該新興國家之設計產業人際網絡，並藉由每一個新興國家的

設計產業網絡，有機會與英國文化創意產業共同合作發展，產生具體的經

濟效益。在對台灣設計產業的影響上，兩者的相似點為教育青年設計師對

設計產業鏈的認識，包含市場性、行銷通路端等知識的傳遞。 

由此可知，競賽成果會隨著競賽宗旨而決定，但守門活動過程中，競

賽也會產生對守門本身組織和台灣設計產業的附加價值。 

 

第四節 設計類競賽回饋對競賽的影響 

 

研究問題四、設計類競賽是否會自我回饋？或是競賽轉型？ 

研究發現九、表現優異的競賽會進行自我回饋成長，吾人可在競賽轉型

和競賽永續發展之間看出競賽回饋成長之處。同時，競賽回饋會影響競
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賽流程設計。 

【說明與個案驗證】 

  

舉辦競賽和經營企業相同，通常是希望其可以永續發展，執行團隊的更

迭、宣傳著力點和資源整合等都是競賽永續發展的關鍵。 

  

表 5-8：個案公司競賽自我回饋之比較 

 選作品(光寶創新獎) 選人才(國際青年設計創業家獎) 

競賽 

自我 

回饋 

1. 競賽的轉型 

 邊界設定調寬，加入社會人

士 

 全球華人 

 增設光寶創新獎之特別獎 

 參賽作品裱板電子化 

2. 競賽永續經營 

 社群的經營 

1. 競賽轉型 

 國際間競賽知識的轉換 

2. 競賽的永續經營 

 社群的經營 

資料來源：本研究整理 

  

 本研究將主辦單位對於競賽永續發展分為兩部分，分別為競賽轉型和

競賽的永續經營所做的努力。競賽轉型方面，可發現光寶創新獎呈現有機

式的成長，幾乎每年度都不停地將競賽完善，而國際青年設計創業家獎有

國際間競賽知識的轉換。因此本研究推論，競賽回饋將會影響競賽流程之

設計。 

 

在永續經營方面，兩競賽都有在社群上做努力，不同的是，以選人才為

主的國際青年設計創業家獎積極主動經營參賽者社群，因其宗旨是設計產

業人際網絡的建立，有機會與英國文化創意產業共同合作發展，產生具體

的經濟效益；而選作品的光寶創新獎，則因為競賽的公平性(參賽者可以每

年持續參選)在社群的經營上較為保守。 
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因此，本研究推論，表現優異的競賽會進行自我回饋，吾人可在競賽轉

型和競賽永續發展之間看出競賽回饋成長之處。 

 

 

 本研究將以上研究問題與研究發現整合在表 5-9，以方便讀者閱讀。 

 

表 5-9：研究問題對應研究發現 

研究問題 研究發現 

研究問題一、設計類競賽

宗旨如何訂定？ 

 

研究發現一、設計競賽之宗旨的訂定，主要與主辦

單位背後動機相符。良好的競賽設計，其競賽宗

旨、競賽成果和評選重點的具有一致性。 

研究問題二、設計類競賽

流程對競賽本身有何影

響？選作品與選人才之設

計競賽流程有何差異？設

計類競賽對於參賽者和主

辦單位是否具有加值效

果？ 

 

研究發現二、競賽流程中之邊界設定會影響參賽作

品/參賽者的輪廓。選作品之邊界設定較廣泛，而

選人才之邊界設定限制較嚴謹。較窄的邊界範圍，

使主辦單位更精確地吸引參賽者，而較寬鬆的邊界

設定吸引到較廣的族群，因此主辦單位需思考該競

賽目的，而訂定合適的邊界條件。 

研究發現三、競賽流程之「邊界設定」中的競賽「主

題」會隨著主辦單位所隸屬的組織之目標影響。 

研究發現四、競賽流程中的評選機制，對競賽成果

的樣貌具有決定性的影響。良好的競賽設計應在評

選機制的設計，朝向完整審查和開放式的互動設

計。選人才之評選機制比選作品較為多層次變化，

因選到「對」的人需要較複雜的評選機制。 

研究發現五、競賽流程的呈現方式愈多元，可讓主

辦單位以不同面向了解參賽作品/參賽者，有利於

幫助競賽選出對的成果。選人才的呈現方式比選作

品較為多元變化，因為「對」的人比「對」的作品

主辦單位元頇要有更多面向的瞭解。 

研究發現六、在競賽的獎勵設計上，主辦單位應思

考如何在有限的預算下，創造最大的價值。最大價
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值包含給參賽者和主辦單位加值效果，同時也頇思

考此獎勵設計是否能吸引主辦單位想要的參賽

者，和篩選出來的競賽成果是不是能與競賽宗旨契

合。選作品競賽之獎勵設計偏向金錢且直接獎勵，

選人才競賽之偏向非金錢且直接獎勵。 

研究發現七、競賽流程的加值效果可以運用在競賽

每一個環節上，可以讓參賽者、主辦單位和競賽三

方獲得加值效果。經研究發現，競賽的加值效果來

自於主辦單位對於競賽的重視程度與努力有關，與

選人才或選作品之競賽類型較無關。 

研究問題三、設計類競賽

成果對於競賽本身的影

響？ 

研究發現八、競賽成果會隨著競賽宗旨而決定，但

競賽活動過程中，競賽會產生對主辦單位背後組織

和台灣設計產業的附加價值。 

研究問題四、設計類競賽

是否會自我回饋？或是競

賽轉型？ 

研究發現九、表現優異的競賽會進行自我回饋成

長，吾人可在競賽轉型和競賽永續發展之間看出競

賽回饋成長之處。同時，競賽回饋會影響競賽流程

設計。 

資料來源：本研究整理 
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第六章、結論與建議 

本章將分成兩節，第一節為綜合整理以上之研究個案比較分析與研究發

現，獲得的重要研究結論；第二節為本研究藉由競賽架構探討競賽的過程

中，對後進相關研究者提出的建議。 

第一節 研究結論 

在研究結論方面，本研究將依照研究架構為基礎，嘗詴回答研究問題， 

初步研究成果如下： 

 

一、 設計競賽之宗旨的訂定，主要與主辦單位背後動機相符。良好的

競賽設計，其競賽宗旨、競賽成果和評選重點的具有一致性。 

競賽宗旨的定義為舉辦這此競賽真實的目的，而競賽的舉辦有賴於主

辦單位的努力，由光寶創新獎和國際青年設計創業家獎個案分析後，可推

論良好的競賽設計，其競賽宗旨、競賽成果和評選重點應該具有一致性。 

 

二、 競賽流程中之邊界設定將影響參賽作品/參賽者的輪廓。選作品之

邊界設定較廣泛，而選人才之邊界設定限制較嚴謹。 

以國際青年設計創業家獎為例，其邊界設定為創業家，因此在台灣區

大約每屆僅有二十幾位參賽者，但參加的青年設計師可說是台灣產業界的

新星，可推論在邊界設定上，主辦單位尌決定了參賽者的輪廓。 

相對而言，選作品之設計競賽通常邊界設定較為廣泛，主要原因是競

賽目的希望徵求到創新的產品而非設計創業家。創新產品與創業家之間的

落差相當大，尌恰似真實台灣設計產業中擁有創新產品的設計師與真正擁

有事業的設計創業家。 

 

三、 競賽流程中的評選機制，對競賽成果的樣貌具有決定性的影響。

良好的競賽設計應在評選機制的設計，是朝向完整審查和開放式的互
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動設計。選人才之評選機制比選作品較為多層次變化，因選到「對」

的人需要較複雜的評選機制。 

良好的評選機制頇緊扣著競賽宗旨，競賽流程中的評選機制，對競賽 

成果的樣貌具有決定性的影響。評選機制是競賽中最具成敗因素的一環，

評選機制也是產生競賽成果的操作關鍵。 

評選機制的設計趨向完整審查和開放式的互動設計，以主辦單位、參

賽者的角度和競賽活動三方面更有利，台灣設計類競賽可往此方向努力。 

 

四、 在競賽流程的獎勵設計上，主辦單位應思考如何在有限的預算下，

創造包含參賽者、主辦單位和競賽三方最大的價值。同時也頇思考此

獎勵設計是否能吸引主辦單位想要的參賽者，和篩選出來的競賽成果

是不是能與競賽宗旨契合。 

台灣設計類競賽頇思考此獎勵設計是否能吸引主辦單位想要的參賽者，

和篩選出來的競賽成果是不是能競賽宗旨契合。獎勵設計需主辦單位更深

入考量，而非單純跟隨著其他競賽的獎勵設計。 

 

五、 競賽流程的加值效果可以運用在競賽每一個環節上，讓參賽者、

主辦單位和競賽三方獲得加值效果。競賽的加值效果來自於主辦單位

對於競賽的重視程度與努力有關，與選人才或選作品之競賽類型較無

關。 

主辦單位應全面性思考，如適當的邊界設定、讓參賽者能力提升的獎

勵設計和完整多元的評選機制等，都可以讓參賽者、主辦單位和競賽三方

獲得加值效果。 

對於台灣設計產業競賽的建議是，雖然大部分競賽為選作品類型，但

仍可學習優秀競賽，如光寶創新獎在決賽後的小型工作坊，安排國際知名

設計師(決賽評審)和青年設計師互動，創造競賽成果以外的附加價值。 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

99 
 

 

六、 競賽之成果會隨著競賽宗旨而決定，但競賽過程中，會產生其它

如對主辦單位和台灣設計產業的附加價值。 

本研究在第五章將競賽成果分為競賽本身的產出、對於主辦單位本身

和台灣設計產業產生附加價值等三項討論。一般競賽在舉辦時，吾人會認

為其競賽成果(篩選過的作品)是該主辦單位想獲取的事物，但經過本研究

探討光寶創新獎和國際青年設計創業家獎後，對於競賽守門活動過程中產

生的對守門本身組織和台灣設計產業的附加價值感到驚艷，也是本研究最

精采之處。 

 

第二節 後續研究建議 

本研究基於資源有限的情況下，仍有部分描述可再增強，因此以下對

本研究為詳盡的地方，提供後續研究之建議，同時期盼社會大眾能繼續重

視「競賽」對於產業創新的重視程度。 

 

一、 可再對其它台灣設計產業競賽探討 

本研究對於競賽流程的加值效果較為重視，因此忽視某些具有競賽， 

如台灣國際創意設計大賽等競賽，後續研究者可再將這類競賽再做分析。 

 

二、 可將本研究之競賽分析架構應用於其它產業之競賽 

競賽屬於在技術商品化模型中，扮演篩選創意的重要角色，而在非技

術相關產業，競賽仍具有將該產業有潛力之作品/人才篩選和加值作用，因

此後續研究此可依本研究架構，對其他產業之競賽進行分析。 

 

三、 本研究之研究發現與結論，無法推導到其他產業競賽 

由於各個產業生態特性截然不同，因此本研究之研究發現與結論無法 

http://tidc.boco.com.tw/
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延伸到其他產業，有待其他研究者依本研究架構，重新分析該產業之競賽

流程設計。 

 

四、 本研究採取個案分析方式，因資源有限，可能會影響本研究推論

的類比性 

由於本研究採取質性個案田野訪談，因人力、物力和時間等限制，受 

限於訪談個案的廣度與深度，因此會影響到本研究推論的類比性。 

 

五、 本研究採取個案分析方式，因受訪組織限制，可能會影響本研究

之結論 

個案分析的缺失有以下幾項，可能由於受訪組織記憶等個人主觀因 

素、涉及到商業機密而對於部分資訊會有所保留和資訊收集不足，因此可

能會造成研究上的缺漏。 
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