2009 U19創意競賽 

計劃書
工業技術研究院
創意中心
指導單位：經濟部　國科會　教育部
主辦單位：工研院
贊助單位：新世代創意聯盟  3D互動影像顯示產業聯盟
壹、計畫源起、定位、目的、效益
一、U19源起
『U19』競賽是從全球數位藝術領導地位的『奧地利電子藝術中心』所舉辦的年度數位藝術大展--「奧地利電子藝術節」而來，奧地利以『U19』競賽鼓勵年輕人投入科技藝術創作，推行多年後，此活動也成為奧國政府推動科技藝術年輕化的成功典範，繼奧國成功推行『U19』後，德國、比利時、匈牙利、日本等國也相繼推出，歐洲這些國家的成功案例，讓全球科技藝術的年輕世代有了培育的搖籃，並促進了地區、國家的科技產業發展及數位教育的推廣。
在經濟部與國科會的指導下，主辦單位工研院參考歐洲國家的經驗 , 在2006年將U19活動導入台灣，針對台灣現況，發展具有台灣特色的U19競賽，並取得社會大眾的熱烈迴響。
二、定位 — 台灣新世代夢想實踐平台
2008開始，台灣的U19將以「玩趣」作為核心，將U19擴展成五大區塊：核心創意競賽、創意力引導 、體驗營、網路虛擬創意社群以及成果展。並且著重社群互動以及積極尋求與產業接軌之可能性。
整個系列活動目標是把台灣的U19創意競賽打造為「台灣新世代夢想實踐平台」。期望U19年輕人的創意，能結合工研院的研發能力及產業界的製造實力，為台灣下一世代的產業培養生命力。
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三、目的
（一）鼓勵青少年飆創意 
（二）引導新世代激發創造力
（三）提供促動創造力的資源與方法
（四）讓新世代的創意變成價值
四、效益
（一）對產業界
1.大規模、受矚目的創意競賽活動→鼓動創意風潮→ 創意產業的推動。
2.全國性的廣泛參與→產業需要的創新人才 。
3.青少年創意精英的作品→產業界發展新商品概念。
（二）對提升全國整體創意發展與創意教育
1. 以激發原創概念為核心設計活動辦法，有別於目前一般創意競賽之形式。
2. 發展創意課程與教材，以深化創意教育。
3. 以創意工作坊形式，直接激發新世代創意，引導創意點子產出。
（三）對工研院
活動設計與工研院未來三年研究走向吻合，與研究主軸「生活、未來(Living Future)」、
「玩趣  (Be Playful)」相關。
結合工研院豐富技術資源，擔任將新世代創意與產業進行接軌之橋樑。
五、長程規劃
	年份
	2006／2007
	2008／2009
	2010～2012
	2013～2015

	進程
	探索期
	轉型期
	發展期
	推廣期

	定位
	台灣青少年
科技藝術創意

發表平台
	台灣新世代科技
創意發表平台-初期階段
	台灣新世代
科技創意發展平台—成熟階段
	亞太地區科技創意示範平台

	主要
任務
	收集並發表原創概念
	1.激發、引導產出原創概念
2.以互動形式展示原創概念3.建立創造力教育的初步素材
	1.U19成為台灣新世代綻放原創創意的標竿性整合平台－結合創意的激發、產出、展示、交流
2.持續耕耘創造力教育
	亞太區標竿性
科技創意競賽


貳、U19競賽背景資料
一、「U19」 意涵 
U19這個名稱是從全球數位藝術領導地位的奧地利電子藝術中心（Ars Electronica Center），所舉辦的年度數位藝術大展--「奧地利電子藝術節」而來，其意為「under 19」，即指19歲以下才有資格參賽，以此來鼓勵年輕人投入科技藝術創作。
二、為何設定為19歲？
奧地利電子藝術中心館長傑弗瑞·史塔克表示，20歲以上的人在生活中可接觸的資源較多，相對於19歲以下的年輕人，他們還正經歷摸索與未知的階段，且可獲得的硬體支援較少，因此，才將比賽年齡設定在19歲，並以「under 19」來鼓勵年輕人實現自己的夢想與願景。
三、U19競賽與國內其他科技競賽比較之優勢
（一）強調以非職業，但深具潛力的年輕人為競賽推廣對象，使科學教育向下扎根。19歲以下涵括學級：國小、國中、高中(職)、大專院校。
（二）強調發揮原創概念，結合科技、創意及生活應用的廣泛層面，以情境描述的方式表達想法，鼓勵參賽者從生活中尋找靈感與概念，從科學技術應用中實現創意的發想。
（三）安排首獎獲獎者進行國際參訪，藉由與國際交流與學習機會，增加創作多元向度、激發同儕創意。
（四）U19已是歐洲重點數位競賽，在宣傳與策略連結上，都有助於未來獲獎者與相關合作單位的國際能見度。
（伍）直接走進校園與學生對話，用演講及案例分享的方式與學生互動，讓他們了解科技來自生活周遭。
四、U19競賽口號意義：
「想什麼，是什麼」為U19創意競賽口號。目前台灣19歲以下新世代成長的環境，正是IT產業資訊革命起飛的年代，電腦、網路、行動通訊、電玩遊戲等等，對他們來說已是生活的一部分，充裕的物質生活理應使他們更有機會心想事成，但也正因為如此，便利的生活少了刺激動腦的機會、依舊傳統的升學主義更壓抑了他們的想法。這一代成為科技應用的高手，卻少了原創的熱情與動力。
U19創意競賽想給他們一個機會，將他們的奇想大聲說出來，描繪出屬於他們渴望的、無限大的未來；產業可以在此找到未來趨勢，讓創意和科技在此互相激盪，「想什麼，是什麼！」
參、2009 U19競賽規劃
一、目標
1. 競賽被直接告知的人數達到60萬人。
2. 參賽件數成長30％。
3. 官網瀏覽人次達到40萬人次。
4. 北中南成果展參觀人次達到100,000人。
5. 媒體效益達到台幣500萬元以上。
二、競賽時程
	時間
	工作項目

	4/10～6/1
	核心競賽徵件 


	4/15～5/15
	校園巡迴說明會（科技與生活）

	4/28,5/5

	教師創意教育研習營

	6/16～7/1
	初審工作進行 

	7/1~7/12
	U19玩趣原創工作坊 

	7/6～7/22
	決審工作進行

	8/1

	公佈得獎名單

	9月
	得獎者海外參展

	11～12月
	北中南成果巡迴展

	12月
	U19全國調查報告發布


三、細部執行工作項目
(一) 競賽及宣傳作業 

1. 單一原創概念競賽，激發新世代想像


U19整體活動方向為創造「包括但不限於運用科技工具的原創點子」的概念，往真正激發無疆界創意的方向邁進。因此方針將調整為「引導原創點子產出」，以單一大範圍題目，參賽者以說故事配上圖片的方式來描述情境，在其中觀察參賽者對於未來生活的想像與渴望，進而從中萃取任何可能激發產業的關鍵點子。
2. 宣傳：廣佈競賽訊息，促使繳件數增加
（1）學校宣傳：將U19徵件訊息海報及DM寄送到各學校，並透過教育部協助，發函公文請各級學校協助張貼，廣佈比賽訊息於各學校留言板、電子佈告欄(BBS)以及相關設計網站社群等等
（2）校園說明會：進入校園舉辦10場以上的說明會，讓訊息直接傳達到給目標族群，並和他們互動，接收最即時的回饋。
（3）媒體購買：針對19歲以下青少年較常接觸的媒體做廣告購買，除了可將競賽訊息廣佈之外，還可間接達到建立U19創意競賽品牌知名度的目的
（4）教師研習活動：與教育部合作，於北高進行兩場教師創意教育研習活動，直接對教師進行溝通宣傳。深植U19創意競賽等於國內青少年創意奧斯卡的權威地位，並傳遞經濟部、國科會以及教育部著力國內科技創造力教育的標竿目的。
（5）網站電子報宣傳：定期更新U19網站相關訊息，使之成為青少年數位創作交流平台，並每月發送電子報，促使既有會員回流。
（6）活動官方網站改版：官方網站（www.u19award.com）公佈所有重要競賽訊息。同時改版架設創意社群交流平台，除了提供網路報名競賽功能外，更讓歷屆參賽者以及所有喜愛創意的人都能夠在此交流，使本活動的創意資源能夠累積。
(二) 徵件評審作業
2009年4月10日~2009年6月1日進行收件。
分階段邀請國內各競賽項目領域之專家學者進行評選。
(三)U19全國調查報告
2006-2009，U19經歷了兩種競賽型態：

2006—2007探索期—科技藝術創作，用科技工具表達新世代的創意與見解。

2008—2009轉型期—科技發現與發明，用新世代的創意與渴望飆科技的想像。
2009 U19為U19創意競賽長程規劃中之第二階段，為了邁向第三階段的發展期，檢視與省思是必要的任務。為開創台灣青少年科技創意的未來，此單一的競賽形式已擴大為創意實踐平台的格局，然而這個走在前端，以新世代創意競賽為核心的平台，在社會上引起怎樣的評價與反應、U19所造成的效果與影響等等，都將在2009規劃針對U19族群進行問卷調查，並與評審、家長、教師進行焦點訪談以及深度訪談，提出完整的U19分析報告，分享U19四年之成果，並共同探討創造力教育之未來，給予U19建言及未來方針調整之方向。
(四)成果展 
以展覽型式與社會大眾分享競賽成果的同時，由投入U19之各單位支援並與展品結合新興技術，將科學原理與科技新知融入展品內容，以互動多媒體形式將新世代創意初步創概念化為充滿樂趣與令人驚喜的夢想樂園，對全民推廣並深化台灣科學知識與科技教育。
本年度成果展預計將在台北Y17青少年育樂中心、台中中國醫藥大學藝文中心、高雄科工館舉行，預計將可以帶來二十萬人次的參展人潮，期盼可藉此將創意藝術的種子萌芽於各青年學子心中，帶動國內的數位藝術教育。
成果展檔期：台北
11/11~11/29   台中
12/3~12/14   高雄
12/16~12/28
(五)玩趣原創工作坊暨海外參訪計畫
玩趣原創工作坊由得獎作品中遴選出具有發展潛力的6-10件作品，邀請國內知名的發明家如鄧鴻吉進行創作者的引導與培訓，引導其將概念進一步發展，製作出符合德國紐倫堡發明大展的參賽規格，參加此一大賽的競逐。

本年度海外推廣計畫，預定安排玩趣原創工作坊所產出之作品暨本年度得獎者參訪團隊歐洲相關科學發明競賽展覽，於2009下半年度將歷年U19成果與得獎者推向國際舞台進行展示交流，希望能夠藉由參觀與交流，打開優秀創意人才的視野，使U19參訪團員們在各方面都能獲得更大的啟發，並與國際脈動接軌。
四、競賽辦法內容（附件一）
五、評審辦法內容（附件二）
六、第一、二屆U19創意競賽 量化成果回顧(附件三)
附件三：第一屆U19創意競賽 量化成果回顧
第一屆U19創意競賽，在國科會與工研院共同努力催生之下成功完成。在為期半年的宣傳與徵件之後，共達成以下幾項量化目標成果。
一、比賽繳件數
（一）總報名人數：1800人 
（二）實際繳件數：400件
     
1.未來生活小發明：25件

2.虛擬人物：114件

3.數位動畫：59件

4.數位音樂：69件 (另有不合格件數2 件)


5.科幻小小說：133件 (另有不合格件數4件) 

二、U19官網總瀏覽人次
約6萬人次瀏覽
三、U19創意競賽相關訊息露出於媒體上達成的總媒體效益
約新台幣2,260,500元
四、U19創意競賽成果展參觀人數
共計14038人
第二屆U19創意競賽 量化成果回顧
第二屆U19創意競賽，在經濟部、國科會與工研院共同支持下成功擴展聲量。並達成以下幾項量化目標成果：
一、比賽繳件數
（一）總報名人數：3104人 
（二）實際繳件數：1923件 (來自2157人)

未來生活小發明  總實收件數：280件
虛擬人物  總實收件數：604件
數位動畫  總實收件數：144件
數位音樂  總實收件數： 118件
科幻小小說  總實收件數：145件
125件作品進入複審，得獎作品60件
二、U19官網總瀏覽人次
約20萬人次瀏覽
三、U19創意競賽相關訊息露出於媒體上達成的總媒體效益
約新台幣5,000,000元
四、U19創意競賽成果展參觀人數
共計105,189人次
第三屆U19創意競賽 量化成果回顧
第三屆U19創意競賽，在經濟部、國科會、教育部、文建會與工研院共同支持下成功擴展聲量。並達成以下幾項量化目標成果：
一、比賽繳件數
（一）報名件數：1618件
（二）實際繳件數：618件
得獎作品數：25件
評審團大獎

1名
最佳原創概念獎

優選1名
佳作3名
最具趣味獎

優選1名
佳作3名(含重複得獎)
最具想像力獎

優選1名
佳作4名
最具發展潛力獎

優選1名
佳作3名(含重複得獎)
接通未來創意獎

8名
評審團特別獎

3名(含重複得獎)
二、U19官網總瀏覽人次
約50萬人次瀏覽
三、U19創意競賽相關訊息露出於媒體上達成的總媒體效益
約新台幣5,000,000元
四、U19創意競賽成果展參觀人數
共計105,189人次
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