中二級 科技學習單元 E3-項目管理		個案研究 –成功的創新
相關知識
項目管理
1. 新項目開發的程序
每一間企業都希望能夠開發出壓倒一切競爭者的創新產品，但面對市場及技術等眾多的不確定性，企業應該採取怎樣的新產品開發程序，以及應如何管理新產品開發的過程，才能有效地減少新產品開發風險及創造競爭優勢。
產品概念的產生多數源自於企業內部的創意以及顧客需求，然後再綜合所有企業關係到人的利益與需求而形成。新產品開發由創意與概念形成開始，直至產品在市場成功銷售為止。一般新產品開發的程序步驟為：

	創意產生

	

	創意的篩選與評估

	

	產品概念的形成研究及發展
(設計師及工程師的意見)


	市場調查
(顧客心聲)


	市場機會分析

	

	產品原型的發展

	

	試產與市場測試

	

	量產與市場行銷



由於企業性質、組織文化、產品型態、經營策略、管理風格的差異，企業多會採取適合自己企業的修訂新產品開發程序。
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2. 製訂項目的總體目標
無論採用那一種新產品開發的程序，第一步要確立的便是當新產品開發項目結束時應該達到的目標狀況，為有助於計畫的施行而制訂的目標應為”S.M.A.R.T”。

a. [image: 100]具體 (Specific) 
b. 可測量的(Measurable)（或至少可評鑑）的成就
c. 可達到的 (Achievable)（或「可以接受的」）
d. 現實的 (Realistic) ；及
e. 按時結束(Time bounded)（有時限的）。

五項元素都包括成本規畫、時間管理和工作分析。


i. 執行規畫
在設計過程的介紹中，已經介紹了所需執行的事項。由於設計工作和過程相當複雜，因此必須依次序進行。設計團隊應清楚了解執行時間、地點和項目。規畫設計項目時，必須考量並列出以下事項：
[image: 100_2]
(1) 項目的步驟及階段
(2) 項目中每個階段的結果
(3) 每階段的可用時間




任何事情都不可能有無限的時間來完成，在進行開發前應就項目定下時間表。就以一個準備中六時提交一份專題設計習作的學生習作為例，以下是他在其中幾個重要項目的預計完成日期:
	項目
	內容
	完成日期
	備註

	設計問題與選擇
	決定製作題目
	5月底
	

	題目綱要分析
	列出所選題目的設計要求，並針對各項要求作出詳細分析
	6月中

	分析項目越多，對答案越有幫助

	資料搜集及分析
	按上列各項目，透過互聯網、雜誌、廣告、課本等途徑，搜集與問題有關的資料，並作出合理分析。
	6月底
	資料來源可相同，但要有個人的分析

	初步設計
	將有關設計之各部份，設計至少三個可行建議，並將各設計作初步簡略評估。
	7月初
	宜以徒手繪畫可行設計，圖形可用顏色筆以立體表達，並需輔以簡單文字作介紹。

	最後設計
	由各初步設計選出其中一個作最後設計藍本，並作出適當的修訂。
	8月中
	可製造模型作測試，定出各零件的外形、製造材料、組合方法、尺吋。(最好能用電腦繪畫零件)

	習作製造
	在學校場利用各種設備，製造有關設計。
	10月底
	盡量按最後設計施工，並按實際情況作出修訂。

	設計報告
	1. 各零件的施工圖、裝配圖。
2. 施工記錄報告
3. 測試記錄及設計評估
	11月底
	圖則最好能以電腦繪畫，方便資料處理。



時序線(TimeLine)
上面的時間表可以轉為一時序線，以顯示每一項目時間分配的比例。: 
	
	
	5月
	6月
	7月
	8月
	9月
	10月
	11月


設計問題與選擇  
資料搜集及分析  
設目綱要分析  
初步設計  
最後設計  
習作製造  
報告後期製作  








甘特圖
甘特圖顯示每一項目的開始和結束日期，這樣便可以更有效地掌握和控制進度了。以下是上述專題設計習作的項目甘特圖: 
	階段
	工作詳細說明
	5月
	6月
	7月
	8月
	9月
	10月
	11月

	問題分析和研究
	 1.訂定設計概要
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	 2.決定研究範圍
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	 3.搜集資料
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	 4.實地和市場調查
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	 5.資料分析
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	 6.重訂設計概要
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	構想
	 7.初步構思
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	 8.初步意念草圖
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	 9.選定設計方案
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	10.設計發展
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	11.細節設計
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	12.模型製作
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	13.合比例的設計圖
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	14.施工圖
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	

實踐
	15.購買物料
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	16.準備工具和設備
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	17.「原型」製作
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	18.裝配和修飾
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	評鑑
	19.測試和評鑑原型
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	20.改良
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	21.整理設計紀錄
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	表達
	22.整理設計圖
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	23.工序計劃表
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	備註:
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


(圖中每一小間代表一週)

ii. 執行過程
由於設計項目分為不同階段，甘特圖可用來分隔及反映各階段。所有階段，也會分成必須執行的任務。與此同時，所有任務必須清楚列出以下事項：

(1) 實踐任務的先後次序
(2) 那一任務需於別的任務完成後才可開始
(3) 具體的日期及時間分配
(4) 任務的特殊要求

以下的進度紀錄表，是某設計系學生用來記錄執行過程的例子。
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用來記錄規畫及審閱設計活動的進度紀錄表



3. 安排各項工作
i. 團隊分工
團隊工作是人們共同合作的概念。許多大型、雄心勃勃的項目，也要求人們協力工作，因此團隊工作已成為項目管理的重要概念。有效的團隊是實現更佳、可持續結果的中間目標。可透過培訓以達至有效地協作及實現共同目標。
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(一) 團隊內的職務
團隊內各成員，也具有不同的專長。最佳團隊工作實務，是要運用個別成員的強項以完成過程中的個別任務。例如:
(a) 統籌員
此人將清楚了解團隊的目標，並善於引導成員對項目作出貢獻。
(b) 創意提供者
此人有時可能天馬行空、不着邊際，但甚具創意，勇於發表意見。
(c) 執行者
此人具備良好組織力，並有效把大意念轉化成可管理的任務及可實現計畫。
(d) 專家
此人提供專業技能和知識，並具備投入、專注的態度。




(二) 如何得悉哪項職務適合我？
在開始一個以組為單位的專題習作時，同學們便是一個新團隊的成員，大家並不會完全知道團隊成員的能力。因此，最好進行以下事項：
(a) 先要熟悉團隊成員
(b) 持續審視每位成員職務的適合程度
(c) 嘗試透過合作，了解團隊成員的強項及弱項
(d) 在需要時更改職務，更改前需獲團隊同意

對於小規模的團隊合作，各人的職務也能互換、合併和重新分配，也可輪流擔當不同崗位。尤其是專家一角，只要擁有相關技能，任何隊員也可擔任專家。

(三) 工作量分配
要令各人所負責之工作取得平衡，成員必須了解工作的分配並不是平均分佈於整個項目之中。

	設計階段
	統籌員
	執行者
	專家(技術)

	規畫
	******
	
	

	研究 
	***
	***
	

	分析
	***
	***
	***** (分析能力)

	構思意念
	***
	***
	***** (創造力)

	意念發展
	***
	***
	***** (模塑能力)

	設計演示
	***
	***
	*****(視覺傳達能力)





ii. 檢討
在設計專案將結束時，必須進行檢討的程序，以總結成果。評鑑包括結果和過程。

(1) 成果評鑑 
這反映最終設計的水平。評鑑可探討不同看法：
· 管理層的看法 (企業管理者或在學校時的老師)
· 設計團隊成員的看法 (或班內其他同學/組員)
· 目標用戶的看法（如可能的話）

(2) 過程評鑑
這反映了整個過程的效益和效率。由於已考量時間資源，故此表現指標可反映團隊的表現。
iii. 成本效益評鑑
成本效益評鑑是評估成本效益增長的方法。這裏所指的效益，是指在生產及付運時所減省的成本。

(a) 生產成本
	生產成本是指設計的生產費用。一般包括零件製作、裝配和包裝設計。

(b) 貯存成本
	當設計完成後，最終產品或不會立即交付給客戶。因此，在以不同的交通工具付運貨品前，一定數量的產品將被貯存起來。這些產品必須適當地貯存，以免損壞。貯存空間（通常在工廠）租用的開支，將成為成本的一部分。

(c) 運送成本
	產品需要透過運輸工具，交付給客戶。運送的速度越快，成本便越高。空運運費較海運運費昂貴。


新產品開發個案研究1 – 助聽器的設計過程
頭戴設備HiSonic，為全聾人士提供塑料薄條傳輸聽力器具。

[image: earphone]

當客戶初次接觸設計團隊時，客戶擁有一個為全聾人士而設的頭戴設備原型。然而，原來的設計在舒適性方面很有問題，也欠缺人體工程學的設計元素。

(1) 團隊工作
在「Designology」設計工作室內，設計團隊於不同階段把成員分成不同小隊。團隊工作由設計經理開始，他也是整個設計項目的統籌員。設計師則為團隊內的執行者，所有設計活動將由設計師執行。由於使用的科技涉及專業知識，故在不同階段將邀請一系列的專家參與。在整個設計過程中，專家能提供寶貴意見及提供協助。

	階段
	統籌員
	執行者
	專家

	研究
	設計經理
	設計師
	醫學專家、人體工程學專家 、超聲波科技工程師

	概念設計
	設計經理
	設計師
	醫學專家、人體工程學專家 、工程師

	產品發展及完成
	設計經理
	設計師
	模型/原型製造商、電腦輔助設計操作員、電腦輔助工程技術工程師、生產工程師。



用於HiSonic聽力設備的科技，把語音轉換成超聲波振動。當轉換器把這些振動轉輸至耳後的乳突骨(mastoid bone)時，會被大腦視為聲音。



(2) 項目管理
作為項目的統籌員，設計經理按照時間表與團隊密切合作。這個目標是明確而直接的，它也是設計摘要的主要內容。

(a) 設計摘要 ---- 為年齡從兒童到成人階段的全聾人士設計一個舒適的聽力設備。
(b) 設計經理以時序線草擬一份時間表，確定各階段和關鍵日期。
(c) 當履行不同階段，設計經理會組織一系列針對不同任務的研究小組及會議。

(3) 研究
專家包括超聲波技術工程師，人體工程學專家將利用其專業知識提供資料和工作模式。此等資訊，令設計師(執行者)對醫療和科技方面有更深入的了解。

(4) 概念設計—意念產生
進行腦力激盪會議及思維導圖活動，儘量激發更多的意念。此等會議通常會邀請不同的專家參與。來自不同背景的專家可提供不同的看法，令更多設計概念可以繪製成草圖。

(5) 設計—發展
人體工程學專家的會議，研究頭戴設備的尺寸。進行多項測試 以確定準確的尺寸。

(6) 產品發展和完成設計
到這個階段，設計已經初步成形，但還需加以發展，使成為一件產品。
(a) 憑藉電腦輔助設計操作員的協助，工程師在這個階段會徵求技術細節和材料選擇。
(b) 設計師利用電腦輔助設計系統，製作設計的結構細節。
(c) 電腦輔助工程技術工程師進行結構強度模擬試驗。
(d) 建立實物測試模型，以進行人體工程學和材料測試。
(e) 生產工程師會調整材料選擇和生產過程，以達至最大的成本效益。
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以下是生產500件馬鈴薯削皮器的生產成本例子。






	傳統馬鈴薯削皮器

	
	項目
	過程
	單位成本(港幣)
	總數(港幣)

	生產
	材料—不銹鋼
	從市場購買
	0.5
	3.6

	
	手柄
	切割
折彎
完成
	0.3
0.3
0.3
	

	
	刀
	切割
打上標記
成型
完成
	0.3
0.3
0.3
0.3
	

	裝配
	部件
	
	1.0
	

	包裝
	泡罩包裝(Buzzer pack)
	材料
生產
	0.5
0.5
	1.0

	貯存
	
	租金
	0.5
	0.5

	運送
	
	以集裝箱經海運運送
	2.0
	2.0

	
	
	
	總單位成本(港幣)
	7.1





(a) 生產率和成本
當設計大量生產時，生產的單位成本將會降低。例如：

	生產量
	生產
	包裝成本
	貯存
	運送
	總數

	500
	3.6
	1.0
	0.5
	2.0
	7.1

	2000
	1.8
	0.5
	0.5
	1.5
	4.3



在選擇合適的生產過程時，我們必先決定生產的數量。成本會因生產方法不同而異，對於大規模生產而言，塑料成型法較為便宜。

(b) 降低設計成本
以下例子，是在設計過程中需考量的成本。

生產成本：
(i) 製模成本及裝配成本：

	[image: http://guimi.life.shangdu.com/pic/aHR0cDovL2ltZzAzLnRhb2Jhb2Nkbi5jb20vYmFvL3VwbG9hZGVkL2kzL1QxMy5PV1hiSm5YWGN5YVlRNF8wNTE4NTYuanBnXzMxMHgzMTAuanBn.jpg]傳統削皮器
	[image: http://www.pfspace.com/ProductImage/20101231/20101231044837918.JPG]塑膠削皮器



塑膠削皮器在製造前需要做一套價錢相對較高的模具，但大量製造時，這成本便會被攤薄。當產量達1,000件以上時，右面的馬鈴薯削皮器便較左面的設計便宜。在大規模生產時，塑膠設計是一個較廉價的方案。生產材料、時間，裝配需要較少的投資，而金屬削皮器則需要較複雜的程序，如：金屬切割、折彎、焊接、加工，以及零件裝配。



(ii) 包裝，貯存和運送成本

	[image: ]泡罩包裝
	[image: 108_2]
盒裝



包裝越簡單，成本越低。簡約的包裝方法及設計，由於使用較少的材料及生產過程更快捷，因此可以降低成本。巧妙地設計包裝產品的大小，可騰出更多的貯存空間。另外，在同樣的貯存空間，一個合適的包裝設計能貯存雙倍數量，換言之，減少運輸費用。
在材料及空間使用方面，左邊的包裝設計則較右面的盒裝設計較小。這意味著包裝、貯存及運送的成本將較低。

(1) 
評估
根據以上不同設計所列出的成本，可以繪製一個比較表，以評估設計如何有利於成本控制。然而，在以下的例子中，我們必須決定生產的數量及銷售方法。

數量：1000件

銷售渠道：超級市場

	
	[image: http://guimi.life.shangdu.com/pic/aHR0cDovL2ltZzAzLnRhb2Jhb2Nkbi5jb20vYmFvL3VwbG9hZGVkL2kzL1QxMy5PV1hiSm5YWGN5YVlRNF8wNTE4NTYuanBnXzMxMHgzMTAuanBn.jpg]設計A

	設計B
[image: http://www.pfspace.com/ProductImage/20101231/20101231044837918.JPG]

	
	單位成本(港幣)
	總數︰
(港幣)
	單位成本(港幣)
	總數︰
(港幣)

	生產
	2.6
	3.6
	0.2
	0.3

	裝配
	1.0
	
	0.1
	

	包裝
	1.0
	1.0
	1.0
	1.0

	貯存
	0.5 (盒裝)
	0.5
	0.2 (泡罩包裝)
	0.2

	運送
	2.0
	2.0
	1.0 (較輕而小的包裝)
	1.0

	
	每單位總成本
	7.1
	每單位總成本
	2.5



總括來說，設計B的成本會較低，這或意味著更大的利潤。

4 專用詞彙
	新產品開發
	
	New product development(NPD)
	專家
	
	Expert

	甘特圖
	
	Gantt chart
	項目管理
	
	Project management

	統籌員
	
	Co-ordinator
	包裝
	
	Packaging

	創意提供者
	
	innovative provider
	貯存
	
	Storage

	執行者
	
	Executor
	運送
	
	Transport




課堂活動
(1) 摘要
學生以兩人為一組，從家裡帶來一件玩具或家庭用品，而所選擇的產品應當具備良好設計。同時，這產品必須由最少四個零件組成。

(2) 每組中其中一名組員專注於設計過程，而另一人則專注於生產，以舉出下列幾點。

i. 專注於設計過程，根據帶來的玩具或家庭用品，列出以下各點

	(a) 人體工程學的問題
	

	(b) 應該如何使用產品？
	

	(c) [bookmark: _GoBack]產品的設計如何影響產品的用途？
	

	(d) 舒適性
	

	(e) 有效性
	

	(f) 效率
	

	(g) 是否達到預期的用途？
	

	(h) 如何貯存該產品？
	

	(i) 產品是否容易貯存？
	

	(j) 文化的需要
	

	(k) 產品的外觀是否吸引？
	

	(l) 
產品為哪些用家而設？
	

	(m) 產品的外形、顏色及材料，那一項最吸引？
	

	(n) 產品的設計能否牽動你的情緒？例如，它看起來像熟悉的東西。
	



ii. 專注於生產，根據帶來的玩具或家庭用品，列出以下各點

	(a) 可使用性
	

	(b) 工具是否運作良好？
	

	(c) 生產的可行性
	

	(d) 產品是如何生產
	

	(e) 科技安全
	

	(f) 這產品是否安全？為甚麼？
	

	(g) 可靠性
	

	(h) 產品的操作過程是否可靠？
	

	(i) 生產成本
	

	(j) 產品的售價是否合理？
	


中二級 科技學習單元E3項目管理		教材六 計畫及組織

TU6  15 
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[image: ]個案研究：
學生應對現實世界的科技有所認識，而個案研究正好為他們提供真實的科技與設計個案，從而使他們能研習到一些真實的情境。
真實情境：
學生通過智能電話作為例子，認識創新產品設計。
級別：
中三
涵蓋知識範圍：
共通課題 - 設計及應用（產品設計）

科技教育
學習領域
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	背景

智能電話是最受歡迎的現代通訊裝置，更被視為一件非常成功的產品。裝置提供多種功能特色，對年青一代及商人特別有吸引力。 
智能電話是擁有所有最新科技包括多媒體功能及可連接上網的流動電話，它通常具備多點觸(Multi-touch)控螢幕及虛擬鍵盤與按鈕。智能電話還是一部相機及便攜式媒體播放器，也能傳送短信及視像留言。除此以外，它也提供互聯網服務，如收發電子郵件、瀏覽網頁，以及連接Wi-Fi無線網絡，能以比3G蜂窩網絡更快的速度操作。美國《時代》雜誌選出智能電話為「2007年度風雲發明」。
在可見的將來，智能電話將成為我們不可或缺的工具，就如我們每天穿著的衣服和鞋子一樣。 

智能電話的功能特色

	功能
	特色

	軟體鍵盤
	· 輕按通訊錄、常用號碼或通話紀錄中的名字或電話號碼，便能撥出電話 
· 與個人電腦、蘋果電腦或互聯網服務的所有資料自動同步 
· 具備短訊 (SMS) 應用程式，防止及改正錯誤輸入，使用起來更容易及有效 

	視像留言(Visual Voicemail)
	· 隨機及直接存取任何訊息，因此可以更快選擇所需訊息

	相機
	· 拍攝高解像相片
· 具管理相片功能
· 手指輕按便能展示相簿 
· 直接張貼相片到網上相簿

	音樂
	· 提供iTunes Wi-Fi 音樂商店 
· 可以瀏覽、回顧、購買、下載及貯存音樂

	多點觸控顯示器
	· 可以瀏覽網頁
· 輕易放大及縮小

	超文件標示語言 (HTML) 電子郵件客戶端
	· 從郵局協定版本3 (POP3) 或網際網絡訊息存取通訊協定 (IMAP) 的郵件服務伺服器擷取電子郵件
· 連同相片及圖案展示郵件文字

	地圖應用程式
	· 容易使用的觸控介面來檢視地圖及衛星圖片，或取得行車路線及交通資訊

	無線通訊
	· 全球行動通訊系統 (GSM)、無線網絡 (Wi-Fi) 及藍芽作數據連接





故事（1）智能電話的誕生

[image: j0439239]高瞻遠矚、把握機遇
2002年，蘋果公司的創辦人喬布斯 (Steve Jobs) 開始構思為客戶開發一台融合多種服務的電話，這電話同時包含不同電話所提供的功能：iPods、BlackBerrys及數碼音訊播放器。為了令新產品更加成功，喬布斯知道他最終將須要大膽闖入無線的世界，因此，他開始構思智能電話。

首度障礙 — 辨識問題
2006年的秋季，喬布斯給予一組工程師一項任務，就是把他開發智能電話的想法付諸實行。那時，電話的整個設計還沒成熟，意念也未能證實可行，問題也似乎無窮無盡的，例如通話經常斷掉、電池還沒充滿便停止充電、數據與應用程式經常損毁及無法使用。

市場策略及企業形象
要解決所有問題似乎是不可能的，因為蘋果公司的產品年會已經迫在眉睫，而智能電話正是大會的重心項目。喬布斯曾在這個展覽中發布蘋果公司最重要的產品，許多蘋果公司的觀察者都期待著另一項重大的宣布。假如智能電話未能如期展出，公司形象將會大受損害。
喬布斯改變了他的市場策略，並終於與電訊巨頭Cingular的無線通訊部門議決了合作條款，讓其成為蘋果公司智能電話的網絡供應商。根據協議，蘋果公司將會讓AT&T獨家銷售其智能電話，為期五年，AT&T則會享有智能電話在其店舖銷售利潤的約10%，以及小部分蘋果公司在iTunes的收入。作為回報，AT&T授予喬布斯前所未有的權力。喬布斯說服了AT&T花費數以百萬美元及數以千計工時，開發一項新的功能：視像留言，以及重新安排在店裡進行費時的註冊過程。他更爭取一項獨特的收入分享安排，要求從每位使用智能電話客戶的AT&T帳項中，每月收取約港幣$80。除此以外，蘋果公司保留控制智能電話在設計、生產及市場推廣上的所有權力。
喬布斯做了一件不可思議的事情，與根深柢固的無線通訊行業的龍頭公司達成了一項非常好的協議。現在，他最沒辦法做到的就是趕上完工時間。

團隊工作及如期完工
取得所需的交易後，蘋果公司的工程師及設計師在接著的三個月裡努力不懈及發了瘋似地不停工作。為了趕及在限期前完成任務，團隊拼命工作，不時有員工在辦公室內尖叫，工程師則疲憊不堪地通宵進行編程；離開，只為了充分休息過後，再重新投入工作。 

產品評鑑及設計的價值
在最後的關頭，只差數個星期便到展覽的開始日期，喬布斯向AT&T的高層展示智能電話的原型。2006年12月中，喬布斯與無線通訊的老板瑟赫文 (Stan Sigman)會面，展示智能電話的亮麗螢幕、強大的網絡功能，以及引人入勝的用戶介面。瑟赫文一反常態地表現熱烈，稱該智能電話為「我所見過最好的裝置」。
六個月後的2007年6月29日，蘋果公司的智能電話開始發售。截至發稿時，分析師預測2007年結束時，大約三百萬台蘋果公司的智能電話會被搶購，使其成為有史以來最暢銷的智能電話。這台智能電話可能是蘋果公司最賺錢的產品，估計每售賣一台港幣$3,000的智能電話，公司的淨收入為港幣$600，這還沒包括每位客戶與AT&T簽定的兩年合約所獲得的港幣$1,870。與此同時，大約40%購買智能電話的人是AT&T的新客戶，而智能電話使網絡供應商在紐約及三藩市等城市的數據傳輸量增加了三倍。
從領導者對未來市場的遠見、技術的融合、顧客的滿意程度及創新的外觀設計，蘋果公司智能電話被視為一件空前成功的產品。智能電話的缺點是比其他競爭者的產品相對較貴，欠缺拍攝影片的功能，需要經常充電，需經蘋果公司經銷商更換電池，以及專利的藍芽裝置，例如接收聲音的耳機設備。

領導者的角色
雖然智能電話為蘋果公司及AT&T帶來龐大的財富，但其真正的影響，其實是在於美國每年高達880億港元的流動電話行業的結構上。現在，為了追求一紙像蘋果公司的合同，每間製造商都在競爭，務求生產一部顧客喜愛的電話（以用家為中心），而不是一部網絡供應商認同的電話（壟斷市場）。Piper Jaffray的證券分析師奧爾遜 (Michael Olson) 指「蘋果公司的智能電話正在改變網絡供應商與製造商的一貫做法。」


















	故事（2）智能電話中使用的科技
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智能電話確實是當下一件具有創意的產品，它包含了多項創新的意念，也應用了多項新穎科技。產品的設計考量了不同的層面，例如顧客、能源及材料。它將令你對流動裝置改觀。
智能電話不只是一部尋常的流動電話，它提供的先進功能，遠遠超出一部流動電話所能提供。這些先進的功能，是通過結合多種技術，包括無線、嵌入式系統、軟件、電腦網絡、觸控式螢幕及物料，才能實現的。 
智能電話可被視為一部寬螢幕的iPod，它的觸控介面讓你在亮麗的螢幕上享受不同的內容，包括音樂、語音圖書、影片、電視節目及電影。你也可以把個人電腦或蘋果電腦中iTunes library資料庫的內容「同步」到電話，然後你便可以利用手指觸碰使用資料。
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智能電話的多點觸控大螢幕與創新的軟件，讓你能夠以手指控制所有操作。通過智能電話的多點觸控介面，你可以用預測式鍵盤打字，滑動檢視專輯插圖 (Cover Flow)，輕觸翻動相片，或者放大及縮小網頁的一部分。簡易的操控，使智能電話在電話服務業中保持領先優勢。
[image: p8]
智能電話使用OS X作業系統，讓你可以在手提裝置中使用軟件，包括超文件標示語言的富文本 (Rich HTML) 電子郵件、全功能網頁瀏覽，以及受歡迎的應用程式如通訊錄及日曆。智能電話具有多工能力，因此你可以在瀏覽網頁的同時，在背後同時下載電子郵件。這項特色滿足客戶的需要，並讓他們可以同時進行多項作業，節省時間。
智能電話使用四頻全球行動通訊系統網絡，屬於全球的無線通訊標準。同時，它支援AT&T的全球行動通訊系統增強數據率演進 (EDGE) 網絡、802.11b/g Wi-Fi無線網絡，以及備EDR的藍芽2.0，能連接蘋果公司的微型藍芽耳機。當你移動時，智能電話會自動在全球行動通訊系統增強數據率演進網絡與Wi-Fi無線網絡間切換，為你提供最快的數據連接方式。這項特色滿足客戶的需要，讓他們在移動期間能取存數據。
方向感應器偵測你把智能電話由縱向變成橫向的動作，自動改變內容的顯示方式，使你能馬上以完整的闊度瀏覽網頁，或以正確的比例觀看橫向的相片。這項特色是為了便利客戶的使用而設計的。
不需要顯示畫面時，接近感應器會立刻關閉螢幕，以節省電源並防止意外觸碰到按鈕。另一項節省電源的方式是利用智能環境光線感應器，自動根據環境的光亮程度，調節螢幕到合適的亮度。這項設計是為了保護環境及節省能源。
備有兩百萬像素的相機及先進的相片管理程式，智能電話超越了現今所有的電話。當你把智能電話放在連接器底座 (Dock) 時，它便會自動與你的個人電腦或蘋果電腦進行同步，傳送相片。
利用智能電話的地圖應用程式及容易使用的觸控介面，你可檢視地圖及衛星圖片，或取得行走路線及交通資訊。




	故事（3）智能電話的技術規格
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尺寸與重量
· 長度：4.5 英吋 (115毫米)
· 寬度：2.4 英吋 (61毫米)
· 厚度：0.46 英吋 (11.6毫米) 
· 重量：4.8安士 (135克)




包裝盒內物品[image: p10]

· 智能電話 
· 立體聲耳機 
· 連接器底座
· 接駁連接器底座與通用序列匯流排 (USB) 的連接線 
· 通用序列匯流排電源轉換器
· 說明文件 
· 清潔 / 拋光抹布

容量
· 8吉位元組 (GB) 快閃記憶體 (flash drive)

螢幕顯示
· 3.5 吋 (對角線) 多點觸控寬螢幕
· 480 x 320 像素，163像素每英吋 (ppi) 解析度 
· 支援多種語言文字同時顯示

操作系統
· OS X 

全球行動通訊系統
· 四頻 (850、900、1800、1900 MHz)

無線數據
· Wi-Fi (802.11b/g) 無線網絡
· 全球行動通訊系統增強數據率演進網絡
· 藍芽2.0+EDR

相機
· 兩百萬像素

音訊播放
· 頻率範圍：20Hz到20,000Hz
· 支援音訊格式：進階音訊編碼 (AAC)、版權保護進階音訊編碼 (Protected AAC)、MP3、可變位元率 (VBR) MP3、Audible (格式 1、2、3)、蘋果的無損音頻壓縮編碼格式 (Apple Lossless)、音頻交換文件格式 (AIFF) 及波形音頻格式 (WAV)

視訊播放
· 支援視訊格式：H.264視訊，高達1.5兆位元每秒 (Mbps)，640 x 480 像素，每秒30格，低複雜度規格的H.264 基線類別 (Baseline Profile) 採用低複雜度規格的進階音訊編碼 (AAC-LC) 音訊，高達160千位元每秒 (Kbps)，48kHz，立體聲音訊格式為 .m4v, .mp4 和 .mov；H.264視訊，高達768千位元每秒，320 x 240 像素，每秒 30 格，基線類別版本高達1.3級，採用低複雜度規格的進階音訊編碼 (AAC-LC)音訊，高達 160 Kbps，48kHz，立體聲音訊格式為 .m4v、.mp4 和 .mov；MPEG-4視訊，高達 2.5兆位元每秒，640 x 480像素，每秒30格，簡單類別 (Simple Profile) 採用低複雜度規格的進階音訊編碼 (AAC-LC) 音訊，高達160千位元每秒，48kHz，立體聲音訊格式為 .m4v、.mp4 和 .mov 
· 電視訊號輸出：經連接器底座的連接埠輸出色差 (component) 及複合(composite) 視訊（需配合個別售賣的視訊纜線）。支援美國國家電視標準委員會(NTSC)制式（高達480i）及逐行倒相(PAL)制式（高達576i）
[image: p11]

耳機
· 帶有麥克風的立體聲耳機 
· 頻率範圍：20Hz到20,000Hz
· 阻抗：32 歐姆



蘋果電腦系統需求
· 具備通用序列匯流排2.0 埠的蘋果電腦
· Mac OS X v10.4.10或更新版本
· iTunes 7.5或更新版本

Windows系統需求
· 具備通用序列匯流排2.0 埠的個人電腦
· Windows Vista 家用進階版 / 商業版 / 企業版 / 旗艦版；Windows XP 家用版 / 專業版Service Pack 2或更新版本
· iTunes 7.5或更新版本 

環境需求
· 操作溫度：32℉至95℉（0℃至35℃）
· 非操作溫度：-4℉至113℉（-20℃至45℃）
· 相對濕度：5% 至 95% 間，非冷凝狀態
· 最高操作高度：10,000 英呎（3,000 米）

輸入與輸出
· 智能電話
· 30針連接器底座
· 3.5毫米立體聲耳機接頭
· 智能電話連接器底座
· 連接器底座

電源與電池[image: p12]

· 內建可充電鋰離子電池
· 通話時間：最長可達8小時 
· 待機時間：最長可達250小時
· 使用互聯網時間：最長可達6小時
· 影片播放時間：最長可達7小時
· 音訊播放時間：最長可達24小時


[http://www.apple.com/ihone/specs.html]






	故事（4）致使智能電話成功的特質

· 以用家為中心的設計 — 容易使用的介面如觸控螢幕及捲動功能，以及多工能力 
· 客戶的需要 — 智能電話具備所有流動電話以至各種不同通訊的功能
· 創業精神及企業 — 領導能力、視野、與恰當的伙伴合作及團隊工作
· 環保的設計 — 加入了感應器以便節省能源 
· 資料檢索 — 只需手指輕觸便可下載資料，即使在移動期間也不會間斷
· 應用現代科技 — 網頁瀏覽器、第三代行動通訊技術 (3G)、WiFi無線網絡、全球定位系統 (GPS)、相機 / 照片功能、多點觸控螢幕、加速度計、感應器、互聯網搜尋器、無線網絡、液晶顯示器及適應性鍵盤
· 市場策略 — 首次推出的頭30小時便在全球吸引了27萬買家，以及多功能合一的設計策略
· 產品評鑑 — 廣泛被顧客接受，可從其於2007年達139萬台的銷售量看到
· 具美感的設計
· 知識產權 — 擁有超過300項專利設計
· 善用資源 — 與多個恰當的伙伴如AT&T、YouTube及谷歌等合作，提供不同類型的服務 

改善空間
智能電話毋庸置疑地是十分先進的產品，但它也還有很多地方有待改善，例如可由用家更換電池，以及提高與非專利的周邊產品的相容性。隨著新科技的來臨，智能電話相信會更顧及客戶的需要及變得更易使用。

















	活動
[image: j0439350]

小組討論及腦力激盪
· 你應閱讀故事內的資料，並從相關網站收集資料，然後列表顯示智能電話的特色、功能及特質。
· 然後你應用表格的內容，討論甚麼令產品如此成功。
問題：
1. 甚麼特質使智能電話能如此成功？
2. 討論並了解每項特質。
3. 比較智能電話與「個人數據助理」裝置的功能及價格。 
4. 思考一種創新的產品，產品的設計需配合適當的科技，並需考慮產品的特質。
5. 在一件新產品的設計及生產階段，設計師及工程師應作出甚麼考量？





課業
· 小組演示：簡報
· 個人報告：300字學生的個人寫作，再加上來自其他來源的參考資料



	[image: j0424656]
	評估




評估細則

小組演示
	評估重點
	細項
	%（100中的）

	小組評估
	(1)  小組的努力
	15

	
	(2)  演示的組織
	15

	
	(3)  內容
	20

	
	(4)  演示的流程
	15

	
	(5)  時間的掌握
	5

	
	(6)  朋輩分數
	5

	個人評估
	(7)  語言能力
	10

	
	(8)  信心及吸引力
	10

	
	(9)  朋輩分數
	5



報告評估
	評估重點
	細項
	%（100中的）

	個人評估
	(1)  付出的努力
	25

	
	(2)  報告的組織
	20

	
	(3)  內容
	25

	
	(4)  表達技巧
	20

	
	(5)  時間的掌握
	5

	
	(6)  朋輩分數
	5







	[image: j0424094]
	參考資料


  
1. http://en.wikipedia.org/wiki/Personal_data_assistant
2. http://en.wikipedia.org/wiki/Smartphone  
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