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摘  要 

 

本研究以 Csikszentmihalyi 所提出的創造力系統觀點，整合個人(person)、社

會系統(social system)與文化系統(cultural system)之整體架構，探討技專校院工

業技術領域傑出創意競賽學生的創造力內涵與歷程，歸納創造力影響因素以建構系統

創造力指標，未來作為系統創造力量表編製之重要參考來源。本研究採用文獻分析、

質性訪談及專家座談法，於第一年質化研究階段，透過立意取樣選取工業技術領域創

意競賽傑出獲獎的 19 名學生作為質性訪談對象，將訪談內容編碼後，歸納出人格、

動機、能力、知識、思考、家庭、學校、社團、規準、關係人等 10 項創造力影響因

素，第二年分析質性訪談 1,196 個受訪者之用語摘錄，再召開專家座談會以完成工業

技術系統創造力之 175 項指標，以作為檢視工業技術領域的大專校院學生系統創造能

力之指標。 

 

關鍵詞：工業技術、創造力指標、系統創造力 
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Abstract 

The purpose of this research was incorporating dimensions of person, social system 

and cultural system in order to develop creativity indicators and a creativity scale for 

undergraduate students in industrial technology field by employing literature analysis, 

interview survey and professional conference. Csikszentmihalyi’s systems model of 

creativity, which integrates individual, field and domain, was adopted to investigate the 

creativity of the students. In the initial phase of the project, it has implemented 

interviewing the winning team members of the national contests in industrial technology. 

19 college students in the winning teams were selected by purposeful sampling and were 

interviewed for the data collection. The interview data were analyzed, coded and 

categorized into 10 creativity factors. In the next year, the 1,196 statement extractions from 

qualitative interview were inducted and grouped as 175 creativity indicators through 

professional conference in order to measure the systematic creativity of the college 

students in industrial technology field. 
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壹、前  言 

創造力是人類精神現象的啟發及直覺過程，進而產生的新思想，以發現和創造新

事物的能力，蘇格拉底便認為這種新思想是透過練習，再發展成一種決策思考與技術

[1]。近年來，創造力不僅被視為是個體現象，更考量到社會文化因素，而成為一複

雜且動態系統[2]。 

以臺灣技職體系校院的教育目標而言，是以培養職場上的知識、技能、工作態度

等傳統能力與素養，強調增進創造思考及適應社會變遷之能力的學生[3]。從其教育

目標中可明顯看出，增進技專學生之創造思考能力為臺灣高等技職教育所重視。本研

究為了探索我國技專校院學生的工業技術領域創造力，乃著手進行相關研究，以幫助

學生找到自我的創造力潛能，並縮短自我探索的時間，期能將獨特的創造力加以訓

練，並發揮其發現和創造新事物的能力。 

本研究之具體研究目的為（1）分析工業技術創造力內涵與定義。（2）分析技專

校院學生工業技術創造力關鍵字。（3）建構技專校院學生工業技術創造力指標。 

貳、文獻探討 

一、創造力理論基礎 

創造力係指人類一種「創造」的能力，許多學者談到創造力各持不同的觀點，多

以自己研究的相關主題做為定義準則，但大部分的創造力研究皆指向創造力行為是種

複雜的多變數現象，受到人格特質、動機、能力、知識、思考、家庭、學校、文化及

社會等間互動的結果。Csiksentmihalyi 指出，創造力是個人思維與社會文化互動的

結果，創造力是一種系統性的，而非個別的現象[4]。一個人在培養專業技能的過程

中，同時也在發展其興趣與成就感，因而強化了創作的動機。由上述理論中可以得知，

創造的過程中可能受其知識、經驗、動機、技能與環境等因素的影響[5]。
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Csikszentmihalyi 也注意到文化脈絡對個人創造力的產生和發展有一定的影響

[6]。個體對創造力的影響則關係到個人的智能、知識、認知型態、人格特質、動機

等因素，依據其系統觀創造力論點，強調創造力可分為以人為中心的變數(智力、知

識、認知技巧、個性與動機)，以環境為中心的變數(自然環境、家庭環境、學校或工

作環境、工作領域)，以及其後的文化脈絡之影響等三種構面交互作用所成之系統創

造力[7,8,9,10]。本研究乃以為理論立基點，深入建構本研究之系統創造力量表。 

二、技術創造力內涵 

技術創造力是指個人運用科學知識或技術相關之知識，用更快更好的方式完成工

作，產生發明創造或是對現有科技技術的革新，達到效率更佳、更實用或更美觀產品，

並以提升整體生活品質的能力[11,12]。在資訊快速擴張的時代，技術創造力尤其扮

演重要的角色，李賢哲更進一步指出技術創造力係指在技術知識、問題解决和創造活

動過程中，根據一定的目的和任務，運用一切已知信息，產生或可能產生某種新穎、

獨特、有社會或個人價值的產品或能力[13]。由於技術的創意思維過程，必需經歷假

設驗證的歷程，才能頓悟出創新產品，而技術創造力的決策思考與技術往往展現在各

種學科與情境之中，而呈現在技術層面的謂之創新發明或創新設計[14,15,16]。在本

研究技術創造力就是個體運用所學技術相關之知識、技能與經驗，產生發明創造或是

對現有科技技術的革新，達到效率更佳、更實用之器物或更美觀之產品的一種能力。 

三、建構指標的理論基礎 

郭昭佑(2001)指出，指標系統的建構方式相當多樣化，必須考量客觀條件與使用

者需求而定，故指標建構者應考量研究的特質、目的及所擁有的人力資源後，再選擇

適當的指標建構方法。若干學則將創造力分為兩個取向，以人為中心的變數(智力、

知識、認知技巧、個性與動機)，以及以環境為中心的變數(自然環境、家庭環境、學

校或工作環境、工作領域及文化)[7,10]。Csikszentmihalyi 提出創造力的系統觀

點，一個包含個人及環境因素在內的觀點，認為影響創造力的系統成因包括：1. 文

化系統面的領域(domain)；2. 社會系統面的學門(field)；3. 個人背景面的個人
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(person)[2,4]。 

本研究即以 Csikszentmihalyi[4]的系統觀點為基礎，參酌前述多位學者之理論

與其他相關影響創造力的因素，重新整理歸類與定義，並從中選取十個最重要的因

素，作為本研究待驗證的系統創造力模式，其中包括：人格、動機、能力、知識、思

考、家庭、學校、社團、規準、關係人等十變項，以發展工業技術系統創造力指標及

量表。 

叁、研究方法 

本研究旨在分析工業技術創造力內涵後，建構技專校院學生工業技術創造力指標

與量表，研究方法採用文獻分析法、質性訪談及專家座談法進行，以下分別作一敘述。 

一、文獻分析 

本研究分析多位學者之論說[4,7,9]，將工業技術創造力的構面整理成以下十

項：（1）人格因素：分為正向與負向人格構面。（2）動機因素：分為內在動機和外在

動機兩個構面。（3）能力因素：分為基本能力和後設能力兩個構面。（4）知識因素：

分為專業知識獲取與專業知識運用兩個構面。（5）思考因素：分為擴散思考和聚斂思

考兩個構面。（6）家庭因素：分為家庭支持和家庭教育兩個構面。（7）學校因素：分

為課程教學和環境設備兩個構面。（8）社團因素：分為社團參與涉入和社團成員互動

兩個構面。（9）規準：分為新奇(獨創性、原創性)及有用(實用性、適用性)兩個構面。

（10）關係人：分為「偏好了解」和「默會標準了解」兩個構面。  

二、質性訪談 

本研究採立意取樣法，挑選七項工業技術類創意競賽(2010 全國學生自製船模大

賽、2009 抗震盃、2010 第十八屆全國大專院校環保節能大賽、第十四屆全國大專院

校創思設計與製作競賽、IRHOCS 2010 大專盃國際機器人實作競賽籃球機器人決賽、
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2010 大專校院資訊服務創新競賽、第三屆上銀智慧機器手實作競賽)獲前三名的學

生，共 8 組團隊，進行個別的深度訪談，有效樣本為獲獎大專校院學生 19 名。  

訪談結束後，將逐字稿 email 給受訪學生檢視與修正，同時，加問其他待釐清問

題。之後，訪談逐字稿以編輯式分析法(Editing analysis)進行資料編碼與分類，並

進行研究者三角校正。最後以文獻探討中的十項創造力構面作為理論架構，將工業技

術創造力分析結果分類整理，包括受訪者主要敘述用語、關鍵字及工業技術系統創造

力指標命名。 

三、專家座談法 

本計畫於訪談曾獲相關工業技術創意競賽獎項之技專校院學生，透過深度訪談以

了解其創造歷程，並質性資料分析後，擬定「工業技術系統創造力指標」初稿，再邀

請參賽獲獎學生的指導教授和評審專家，增修指標內容及標示重要指標。接著邀請學

者專家召開座談會以建構「技專學生工業技術領域創造力指標」。 

肆、結果與討論 

一、在分析工業技術創造力內涵與定義方面 

工業技術系統創造力指標共歸納出人格、動機、能力、知識、思考、家庭、學校、

社團、規準、關係人等 10 個內涵與定義。 

二、在分析技專校院學生工業技術創造力關鍵字方面 

本研究於工業技術系統創造力 10 項指標中，共整理 1,196 關鍵字。 

三、在建構技專校院學生工業技術創造力指標方面 

在人格、動機、能力、知識、思考、家庭、學校、社團、規準、關係人等 10 個

工業技術創造力內涵架構下，最後歸納出 175 項指標，其中，人格構面有 22 個指標，

動機構面有 13 個指標，能力構面有 23 個指標，知識構面有 15 個指標，思考構面有

17 個指標，家庭構面有 9 個指標，學校構面有 15 個指標，社團構面有 29 個指標，

規準構面有 18 個指標，關係人構面有 14 個指標。如表 1 所示。 



技專校院工業技術領域學生系統創造力指標建構 79 

 

 

表 1 工業技術系統創造力指標 

編號 工業技術創造力指標 關鍵字 編碼 

數量 

1.人格(1-1～1-15正向；1-16～1-22負向) 

1-1. 能夠高度投入創作 
高度投入創作、堅持力、勤勞、行動力、熱情、

認真 
49 

1-2. 具有高度專注力 專注、細心 7 
1-3. 個性隨和，好相處 隨和助人、好相處、乖巧溫和、忠厚老實 27 
1-4. 勇於嘗試及挑戰 勇於挑戰、能夠承擔風險、接受失敗 14 
1-5. 具有完美主義 完美主義、自我要求高 3 
1-6. 不會自我設限 接納度高、包容、不自我設限 9 
1-7. 自我意識高 自我意識高、掌控力 6 
1-8. 能獨立自主 獨立自主、沉穩 10 

1-9. 對人事物充滿好奇心 
積極、主動、求知慾、好奇、聰穎、活潑外

向 
23 

1-10. 喜歡思考 偏好思考 3 
1-11. 富有幽默感 幽默、開朗、樂觀 12 
1-12. 具有責任感 負責任 6 
1-13. 心懷謙虛 謙虛 1 
1-14. 善於交際溝通 善於交際溝通、觀察力 6 
1-15. 直觀、情感取向 情感取向、直覺、想像力 7 
1-16. 愛鑽牛角尖、固執 鑽牛角尖、固執、自我設限 3 
1-17. 易焦慮緊張 焦慮、自尊心高 4 
1-18. 個性叛逆、不易受規範 叛逆、衝動易怒 5 
1-19. 性格被動保守 保守、被動、內向、依賴、退縮  13 
1-20. 懶散 懶散 2 
1-21. 個性孤僻 孤僻、疏離 2 
1-22. 個性老成、過度成熟 老成、封閉 2 
2.動機(2-1～2-4內在；2-5～2-13外在) 
2-1. 具有自我實現的需求 自我實現 8 
2-2. 對創作主題有興趣 對主題的興趣、挑戰自我 2 
2-3. 喜歡參加競賽型創作活動 創作競賽 14 
2-4. 對實物製作有興趣 實物製作 12 
2-5. 受創作獎金吸引 競賽獎金 2 
2-6. 接受老師引薦 老師引薦 11 
2-7. 被學長姊創作經驗吸引 學長經驗分享 7 
2-8. 受朋友邀約 朋友邀約 7 
2-9. 因創作名次有助升學 有助升學 2 
2-10. 想獲得榮譽感 成就感 3 
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2-11. 因學校專題製作課程的要求 專題製作 12 
2-12. 參與產學合作案的機會 產學合作 4 
2-13. 為拓展個人視野與人脈 拓展視野與人脈 1 
3.能力(3-1～3-14 基本能力；3-15～3-23 後設能力) 
3-1. 具備精細的實物製作技能 實物製作的技能 18 

3-2. 
喜好實作及探究相關技術與新

知 
培養製作的能力、探究新概念 

6 

3-3. 
具備工業設備與儀器操作的能

力 
工業儀器、操作能力 

9 

3-4. 具備電腦軟體程式運用的能力 電腦軟體、程式 14 
3-5. 具備證照認定的專業能力 證照認可 6 
3-6. 擁有美術設計的繪圖能力 美術設計、繪圖能力 7 

3-7. 
善用敏銳觀察力以掌握創作方

向 
觀察力 

3 

3-8. 擁有高層次的邏輯思考能力 邏輯思考能力 6 
3-9. 具備跳脫常規的思維能力 跳脫常規 1 
3-10. 善於記錄創造想法與過程 記錄 2 
3-11. 具有判別問題的直覺力 直覺力 1 
3-12. 具備搜尋資料的能力 資料搜尋 3 
3-13. 擁有高度學習能力 學習力、領悟力 1 
3-14. 具有事前準備工作的能力 見習 2 
3-15. 具備時間管理能力 時間管理能力 15 
3-16. 善於組織團隊及人力資源運用 組織團體、運用人力資源 2 

3-17. 
善於運用現有資金以達最大效

益 
經費運用、採購決策力 

2 

3-18. 具備團隊合作能力 團隊合作 7 
3-19. 善於連結外界相關資源 連結外界資源 2 
3-20. 懂得尋求替代方案及資源 尋求替代方案及資源 2 
3-21. 具備良善的人際溝通能力 人際溝通 6 
3-22. 具備規劃未來職業生涯的能力 職業生涯的規劃 5 
3-23. 具備問題評估能力 預估、後續評估 3 
4.知識(4-1～4-11獲取；4-12～4-15運用) 
4-1. 能從文獻中獲取專業知識 書籍、期刊、雜誌、網路 21 
4-2. 能參考其他創作競賽的作品 其他競賽作品 4 
4-3. 能從傳播媒體獲取知識及資訊 傳播媒體 3 
4-4. 能從生活週遭來產生創作靈感 生活週遭事物 2 

4-5. 
能透過課程獲得專業知識與技

能 
學校的課程 

29 

4-6. 能在研究中學習專業技能 課外輔助教學、研究工作 5 
4-7. 能從實作中培養專業能力 實作 18 
4-8. 能從參與創作活動獲得經驗 參賽經驗 10 
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4-9. 能藉由團隊討論習得概念 團隊幹部 1 
4-10. 能與校外交流獲得知識與經驗 校外人士 14 
4-11. 會到校外教育機構學習知識 校外教育機構 3 

4-12. 
能運用專業知識於競賽型創作

上 
學到的專業知識 

20 

4-13. 
具備結合興趣與專業知識的能

力 
節省創作時間 

1 

4-14. 認同理論與實務技術同等重要 課外獲的的知識及新資訊、融會貫通 4 
4-15. 能充實專業知識以提升創作 專業知識與技能 2 
5.思考(5-1～5-4擴散；5-5～5-17聚斂) 
5-1. 具備集思廣益的能力 提出想法、集合想法 7 
5-2. 能依據當下直覺尋找設計方案 當下直覺 3 

5-3. 
能試作各種可行的設計並進行

測試 
試作、測試 

6 

5-4. 
能以舊有知識為基礎來推想設

計方案 
舊有知識或常識 

3 

5-5. 
能參考他人作品，修改自己的

作品 
他人作品為基礎 

7 

5-6. 
不斷自我推翻，直到創造出滿

意作品 
推翻、直至最好 

9 

5-7. 
能藉由圖示，從簡單至複雜進

行創作 
參考、改進 

2 

5-8. 
善用失敗的設計經驗，完成最

佳設計 
步驟式 

1 

5-9. 
能構思符合競賽規則的最佳設

計方案 
接力式 

2 

5-10. 
能徵詢高手意見，進而改進創

作結果 
競賽規定 

13 

5-11. 
能運用知識，對機器設計做修

改 
他人意見 

2 

5-12. 善用隊友專長 針對某一設計、結構 2 
5-13. 能透過團體討論找出最佳方案 能力佳或經驗豐富的成員之想法 4 
5-14. 善於團隊過去實作經驗 團體 1 
5-15. 善於運用個人過去的實作經驗 個人實作經驗 1 
5-16. 能周延考量產品所需之特性 考慮現實狀況與條件 1 

5-17. 
能整合數個功能於同一件作品

上 
結合各種功能性 

1 

6.家庭(6-1～6-4 支持；6-5～6-9 教育) 
6-1. 受到家人的支持 支持 11 

6-2. 
受到個人獨特的家庭成長背景

激勵 
鼓勵自由發展 

5 
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6-3. 受到家人情感的支持 情感 5 

6-4. 
家人會因課業能顧好，即加以

支持 
關注課業 

2 

6-5. 
父母從事與創作方向有相關的

產業 
從事相關產業、具相關專業能力 

2 

6-6. 
家人無相關專業背景，不會受

到干擾 沒有專業背景 4 

6-7. 家人影響自己的專業領域選擇 影響選擇 6 

6-8. 
家人提供資源與管道，增進專

業能力 
提供資源與管道 

6 

6-9. 家人給予學習自主權 學習自主權 2 
7.學校(7-1～7-8 課程教學；7-9～7-15 環境設備) 

7-1. 
會傳承老師、學長姊創作經驗

與技術 
競賽經驗、資源傳承、創作技術指導 

45 

7-2. 有老師、學長姊監督創作狀況 監督 2 

7-3. 
有老師協助組隊及報名創作活

動 
協助組隊、團隊分工 

2 

7-4. 老師會影響價值觀及人生理念 影響價值觀、人生理念 29 

7-5. 
從學校課程中習得專業與培養

態度 
學校課程、培養學習態度 

1 

7-6. 
參加校內競賽，被選出優秀創

作隊伍 
舉行徵選活動 

1 

7-7. 
會傳承自己的創作經驗給學弟

妹 
參賽經驗的傳遞 

2 

7-8. 從學校研究所中學習 學術方面的進修 10 

7-9. 
能善用學校及周遭現有的環境

及資源 
硬體設備資源 

42 

7-10. 
學校及老師會提供創作的經費

來源 
競賽經費 

14 

7-11. 
學校會保存過去創作活動的作

品記錄 
歷屆競賽記錄 

3 

7-12. 
老師和同學會形成專業學習氛

圍 
學校學習環境 

27 

7-13. 
善用校內資源，克服資源不足

問題 
資源不足 

7 

7-14. 
學校提供工讀機會，能兼顧經

濟需求 
工讀 

2 

7-15. 
學校提供歷屆器材，支持創作

所需 
歷屆作品、零件材料、機構 

5 

8.社團(8-1～8-8 參與涉入；8-9～8-29 成員互動) 
8-1. 具備社團經營及管理的領導力 經營、管理 8 
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8-2. 
參加社團培訓，培養自己不足

之處 培訓 4 

8-3. 能從社團中培養出興趣及技能 培養興趣及能力 6 

8-4. 
從參與社團活動中得到經驗及

能力 經驗的運用 4 

8-5. 
參與校外活動，組織創作團隊

成員 校外活動 1 

8-6. 
從團體討論中得到靈感和解決

辦法 團體意見的整合 3 

8-7. 
會因特殊關係(地緣、嗜好)而結

識成 特殊關係 14 

8-8. 
會由學長級的人物來組織競賽

團隊   校友促成 1 

8-9. 
個人的能力可以在團體中自由

發展 成員能力 2 

8-10. 
團體討論皆有目標，效率得以

提高 團體討論 3 

8-11. 能定時有規律地參加聚會討論 規律、聚會 5 

8-12. 
團體中，每個人的意見能整合

在一起 個人意見、整合 4 

8-13. 
能以網路聯繫，克服時間及地

點限制 3C 技術、通訊工具 2 

8-14. 
能整合創作團體各成員的周邊

資源 集合周邊資源 3 

8-15. 在團體中，成員能互補長短 發揮自己專長 6 

8-16. 
在團體中，成員能自然產生領

導者 產生領導者 11 

8-17. 
團體成員可以不認同領導者領

導方式 不認同、領導方式 1 

8-18. 
團體成員能分工創作後再整合

及修正 分工、整合、修正 16 

8-19. 
團體成員能依興趣與意願分配

工作 成員興趣、意願 3 

8-20. 
團體成員能互相尊重且理性溝

通 理性溝通、尊重彼此 8 

8-21. 
團體成員能互相觀摩學習、獲

得成長 觀摩學習 3 

8-22. 團體成員能互相機動支援 支援合作 3 

8-23. 
領導者具備觀察追蹤進度的能

力 觀察 1 

8-24. 
團體成員會發生溝通上的激烈

衝突 衝突激烈、溝通不易 3 
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8-25. 
團體成員能用圖畫來傳達彼此

意思 圖畫 1 

8-26. 團體成員之間能不間斷地溝通 不間斷、溝通 2 

8-27. 
團體成員能培養就事論事的能

力 保持適當距離 1 

8-28. 
歷經創作活動，成員能培養出

好情感 成員間感情的增進 1 

8-29. 
團體成員在賽前能積極培養默

契 賽前準備、團隊默契 1 

9.規準(9-1～9-6 新奇；9-7～9-14 有用；9-15～9-18 其他) 

9-1. 
設計的作品會受時下議題所影

響 
潮流趨勢 

19 

9-2. 
創作時，會突破當前技術的限

制及盲點 
突破限制與盲點 

9 

9-3. 
會運用特定技術、材料或結構

來創作 
技術、材料、結構 

24 

9-4. 
會採用具特色或創新的技術、

材料或結構 
具特色或創新性的技術、材料、結構 

11 

9-5. 
會由創造的作品再產生新的構

想及創意 
新的構想、創意 

2 

9-6. 
會考量創作品的外型美學之因

素 
外型美學 

9 

9-7. 
會精進技術、材料和構造來張

顯作品功能 
作品功能性、特定技術、材料或結構 

38 

9-8. 
能依照競賽的特性及規定製作

成品 
競賽的特性與規定 

17 

9-9. 
能以實際功能或數據明確呈現

作品 
數據資料 

11 

9-10. 
認為創作品自製比例愈高，會

愈受肯定 
執行完成度、親自製作的百分 

8 

9-11. 
認為創作品須兼備設計簡潔與

功能完善 
設計簡單、功能性 

6 

9-12. 
會參考相關創作活動成品的功

能數據 
競賽成績 

1 

9-13. 
認為創作品應能在未來運用且

具人性化 
未來生活、具人性化 

13 

9-14. 
認為作品成本要低廉，但仍具

市場價值 
商品化、成本控制 

9 

9-15. 
認為創作品得獎與參賽者的實

力有關 
競爭者的數量、實力 

1 

9-16. 認為良好的團隊分工很重要 團隊分工狀況 1 
9-17. 認為創作品要掌控非人為因素 非人為影響因素 1 
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的影響度 

9-18. 
認為優良的創作成品會影響人

類的生活 
影響全體人類 

1 

10.關係人(10-1～10-7 偏好了解；10-8～10-14 默會標準了解) 

10-1. 
認為評鑑人員偏好動態的作品

呈現方式 
靜態介紹、活潑、有趣 

1 

10-2. 
認為評鑑人員較易注意新穎的

設計巧思 
新穎的設計概念 

3 

10-3. 
認為評鑑人員重視介紹者的表

達及儀態 
口語表達順暢、台風穩健 

2 

10-4. 
認為評鑑人員會嚴格且公平來

評定作品 
公平性、嚴格 

1 

10-5. 
認為評鑑人員會重視作品美感

與特殊性 
外觀美感、特殊性 

1 

10-6. 
認為主辦單位會依創作者年齡

調整題目 
參賽者的身分、能力、調整難易 

1 

10-7. 
認為評鑑人員的評分會依重點

來調整 
評分重點 

1 

10-8. 
認為評鑑人員會依照評分標準

來計分 
主辦單位制定的計分公式 

9 

10-9. 
認為評鑑人員會根據規定來評

判作品 
競賽規則、適切性 

6 

10-10 認為評鑑人員具備專業知能 評審的專業知識、合理、公平的競賽規定 2 

10-11
認為主辦單位會制定完善的競

賽規則 
制定完善的規則 

3 

10-12
認為評鑑人員會給予表現優異

者高評價 
相同設計與條件、表現優異 

1 

10-13
認為參賽者的材料會一樣，以

符合公平性 
相同創作材料、公平性 

3 

10-14
運用新科技展現創作結果較易

獲得肯定 
當前科技技術 

1 
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