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餐旅與視覺傳達跨域整合展示科技人才技術實作培育 

一. 報告內文(Content)(至少 3 頁) 

1. 研究動機與目的(Research Motive and Purpose) 

學習的主體是學生，就像是大樹，學習過程就是一顆種子、萌芽、壯大、結果的

歷程（圖 1）；現今，在多元媒體的輔助教學下，申請人更想要真實掌握學生的狀態，

課堂上隨時關切學生的回饋，課程隨時進行調整，時常反省，什麼樣的學習方式可以

讓同學開始「有感」，覺察自身與周圍環境，轉化為景文學生可從大學校園帶走的生活

與職場的實戰技能。教學萌芽至結果之過程，係為人類的腦袋開發，包含邏輯思考與

圖面創意，亦有大量研究探討左右腦的啟發，而心智圖是利用圖像結合邏輯的最佳學

習工具（圖 2）。透過心智圖，可以協助學生們思考、分析、規劃、歸納；是一種圖像

式思考，由中心主題發展出相關系列的架構，並進行分類，讓學生提升組織力、記憶

力、創意力、分析力與溝通力；就如同抓取整串粽子之繩結或襯衫之領口。在學習龐

雜的每門課程，若能掌握提綱挈領的框架，得以有效學習，並清楚學習的段落；最後

每門課程又可整合至該系的主軸；讓同學充分掌握學習利器。 

 
 

圖 1 教學歷程與核心理念示意

圖 圖 2 心智圖結合學習創造利器 

目前在教學現場中，最常發現景文科大的大學生對於邏輯思維、創意思考、整合

應用之能力較為不足（圖 3），除了學習專業知識與技能外，藉由心智圖操作訓練「創

思發想」、「層級收斂」、「組織記憶」、「敘事邏輯」進一步透過科技媒體實際應用課程

的訓練，讓學生透過創意思考，增加職場就業競爭力，並能將學校學習的科技與能力

應用發揮到職場與社會家庭生活中。根據經濟部 2017-2019 設計服務產業專業人才需

求推估調查發現；因應跨領域應用需求，多媒體應用設計人、視覺傳達設計人才，除

了結合 APP 以及網路開發之多媒體應用設計專案。因市場發展趨勢，越來越多展示設

種子 萌芽 壯大 結果
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計與互動裝置結合之成功案例，例如：知名的 Google Arts & Culture，可進行線上博物

館虛擬導覽、畫作濾鏡效果、畫作材質變更、擴增實境結合等互動，本教學研究企圖

引用科技應用的成功經驗將培養導入空間展示能力，並結合展示科技應用，拓展視覺

傳達設計類學生科技技術能力。發展出展示互動體驗之科技設計人才，並以學生為主

體，科技接受模式探討設計類學生對於展示科技應用導入之認知現況，以供未來教學

之參考。（圖 4） 
 

 
 

圖 3 教學現場問題與解決策略 圖 4 課程教學目標 
 

本研究主要目的如下: 

1. 建構學生對科技應用之素養能力內涵 
2. 以科技接受模式探討外部變數、認知有用性、認知易用性與行為意圖對於實

際使用展示科技設備、軟體應用之影響 
3. 發展科技應用工具實際操作（360度環景攝影機與170度高速4Ｋ攝影機實務操

作與專業影像後製軟體學習與的完整導覽整合能力學習） 
 
2. 文獻探討(Literature Review) 

2-1 科技接受模式 

隨著時代的進步，嶄新的科技不斷的誕生，而使用者對於資訊科技之接受度、使

用行為意圖、實際使用情形,一直都是資訊管理領域中相當重要的研究議題。其中，「科

技接受模式理論」（technology acceptance model, TAM）也是目前最常被用來研究使用

者科技接受的理論模式之一。本研究將採用此科技接受模式探討視覺傳達設計系學生

在接受展示科技軟體與設備時之要素影響。 
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Davis於1986年麻省理工學院博論中提出科技接受模式概念，並於1989年探討Fishbein

與 Ajzen （1975）的「理性行為理論」（theory of reasoned action, TRA）並以此為基礎

提出「科技接受模式理論」（technology acceptance model，TAM），透過認知有用性

（perceived usefulness，U）與「認知易用性」（perceived ease of use，EOU）兩種因素，

解釋、診斷與預測使用者面對新資訊時的態度與行為，以利於研究人員瞭解特定系統

不被使用者接受的原因，進而提出改正措施。科技接受模式導入了兩種認知信念，認

為此兩種信念會影響使用態度，使用態度進而影響行為意圖（Behavioral intention to use，

BI），而行為意圖對實際使用（Actual system use，A）有顯著且正面的影響（Davis, F.D., 

Bagozzi R. P., & Warshaw P. R., 1989）。並於而以下將針對幾項基本假設與主要構面進

行說明，如圖 5 科技接受模式所示，： 

 
圖 5 科技接受模式 

「外部變數」是指其他可能影響潛在使用者有用性及易用性的一些外部因素，外部變

數都會透過有用認知語意來影響使用者的認知信念，例如實體社會環境、個體經驗等

等。 

「知覺有用性」為對認知有用性的定義為「在組織環境中，使用者對於使用特定的資

訊系統將會提高其工作績效或學習表現的期望主觀機率。」換言之，當個體認為系統

的有用程度愈高，採用系統的態度越正向。  

「認知易用性」定義為「使用者所認知到學習使用資訊系統的容易程度。」使用者認

知易用性，會強化使用者對科技的認知有用性。換言之，使用者選擇使用此資訊科技，

可能因為它的容易使用，不用花費心力去學習其他技術，可節省更多的時間與精力去

完成工作。就一套系統的設計而言，系統是否簡單易學，將會影響使用者接受系統的

動機，進而影響使用的行為。 

「使用態度」：意指使用者使用資訊科技的態度同時受認知有用與認知易用影響。當

外部變數 
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認知有用性 
Perceived 
Usefulness 

認知易用性 

Perceived 
Ease of Use  

使用態度 
Attitude 

Toward Using 

行為意圖
Behavioral 
Intention to 

Use 

實際使用 
Actual 
System 

Use 
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使用者感覺到系統有用程度愈高，則對系統所持的態度會更趨向正面。 

「行為意圖」：TAM 假設資訊系統的使用決定於行為意願，此與 TRA 及 TPB

（theory of planned behavior,計畫行為理論） 類似，但不同的是，TAM 認為行為意

願同時受個體對使用系統的態度與認知有用所影響。 
 

2-2 教學活動促進學習成長 

「教育決定人才，人才決定未來。」（張玉成，2005）面對 21 世紀瞬息萬變的社

會，如何培育因應新一代知識經濟的人才，成為全球重要的教育課題。然而，知識的

傳遞，有賴於知識移轉的過程中，進行知識的吸收與知識的利用（Davenport & Prusak，

1998）。要如何使知識的移轉產生價值，身為主要知識傳遞者的老師扮演著關鍵的舵手，

過往教師可透過應用某些特定教學方法，即可達成傳遞知識的教學目標，然而隨著資

訊科技的快速發展，知識取得的管道激增與外界媒體訊息刺激，教學的角色也轉變為

「啟發學生思考」的推手；「因材施教」的概念可透過教學目標、教學活動、多元教學

法來達成，所謂「教學」是將自己了解的事情透過多元的方式讓學習者也能了解，如

果老師有創意，學生學習有樂趣，則可以使教學效果更滿意（陳龍安，1999）。當有意

圖的教學目標設定時，則會開始有引導學習活動的發生，活動主要是使學習者產生學

習活動，在學習的歷程中必須是要有學習效果的，而認知的歷程中可以透過多元化的

活動來達到教師所預期設定的目標或成效；而教學是一個複雜的活動情境，有其靜態

的結構要素，也大體而言，教學活動包括六大要素—目標、學生、內容、環境、方法、

教師，其架構如圖 6 所示，而吳正新（2019）也提及 108 課綱對於核心素養強調的是

知識、技能與態度，相同於教育目標，而本研究企圖透過在專業領域知識的加值，再

導入跨域展示科技技能的提升後，對於自我肯定與態度上之跨進係為本研究研究附加

之主要教學目標，如圖 7 所示。 
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知識

(Knowledge)

技術

(Skills)

能力

(Abilities) 

態度

(Attitudes)
創新目標

專業領域知識加值

技能改善與跨域能力提升

自我肯定與

自我實現
知行合一

實務經驗

專業素養  
圖 6 教學活動六要素 圖 7 人才自我學習成長階梯圖 

 
3. 研究問題(Research Question) 

本研究參考 Davis, F.D.等人（1989）所建立之科技接受模式之研究，依據各項變

數進行定義:「外部變數」為學生可能受周遭環境、親友、個人印象是否會影響本展示

軟體與設備之有用性、意用性，包含 5 題問項；「認知有用性」為學生是否主觀認知使

用展示科技軟體與設備可提高學習、工作績效，且對，包含 3 題問項；「認知易用性」

為學生對於學習展示科技軟體與設備所認知的難易程度，是否會強化對其認知的有用

性，包含 3 題問項；「使用態度」為學生對軟體與設備的使用態度是否同時受到認知有

用性與易用性之影響，包含 3 題問項；「行為意圖」為學生對於使用展示科技軟體與設

備之意願，包含 3 題問項，總計 17 題，研究架構圖如圖 8。  

本問卷主要為累積 164 份有效問卷並以結構方程模型進行分析，樣本數的要求主

要以最大概似估計法（Maximum Likelihood Estimation, MLE）來執行參數估計，建議

樣本數大於 150 份（Anderson & Gerbing, 1988）或至少應為參數的 5 倍（105 份），此

外，也有學者建議進行因素分析之樣本為至少問項的 10 倍（Kerlinger & Lee, 2000）或

至少 5 倍（Nunnally & Berstein, 1994），針對抽樣樣本數要求不一，本研究已至少滿足

多數學者要求，測量尺度採用李克特（Likert Scale）五點評量尺度，從「非常同意（五

分）至非常不同意（一分）」進行評量。量表構面項目如表 1 所示。 

 
圖 8 研究架構圖 

H1:外部變數對於學生運用動展示科技設備與軟體會影響認知有用性。 

目標

教師

方法

學生

環境

教學
活動

內容

科技應用
創新解決策略

教師專長
跨域思維
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合作式教學

興趣引發
自主學習
專業結合

展示科技技術
720環景

校內外場域
移動式載具

外部變數

認知有用性

認知易用性

態度 行為意圖

H1

H3

H4

H5

H6
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H2:外部變數對於學生運用動展示科技設備與軟體會影響認知易用性。 
H3:認知易用性影響認知有用性 
H4:認知有用性會影響學生運用展示科技設備與軟體之使用態度。 
H5:認知易用性會影響學生運用展示科技設備與軟體之使用態度。 
H6:使用態度會影響學生運用展示科技設備與軟體之行為意圖。 
 
4. 研究設計與方法(Research Methodology) 

表 1 量表構面項目 
外部變數構面題目 
1. 我覺得周遭的人認為使用360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體是正面的 
2. 因為我周遭的人使用360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體，所以我才使用360

環景相機與運動相機與3DVISTA軟體 
3. 我覺得使用360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體能有比較好的形象 
4. 對我的未來工作或學業而言，使用360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體是重要

的 
5. 使用360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體與我未來的學業或工作相關 
認知有用性 
1. 我覺得使用360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體對我的學習/生活是有幫助的 
2. 我覺得使用360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體能增進我的學習/生活品質 
3. 我覺得使用360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體能提升我學習與工作績效 
認知易用性 
1. 我認為學習使用360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體是容易的 
2. 對我而言，要很熟練使用360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體是很容易的 
3. 我覺得使用360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體需要專業人士指導程度低 
認知態度 
1. 我認為對於使用360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體所產生的品質是沒問題的 
2. 我能毫無困難告訴其他人使用360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體的結果。 
3. 我認為我可以將使用360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體的成果傳遞給其他人 
行為意圖 
1. 如果我需要買影像設備，我會考慮買360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體。 
2. 如果我現在要買影像設備，我會買360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體 
3. 360環景相機與運動相機與3DVISTA軟體是我以後的第一選擇 
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5. 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

本節將分為兩部分；第一部分主要為兩年來針對視覺設計系學生進行研究分析，

第二部分為今年度教學成效； 
 

5.1 科技接受模式整體模式配適度檢驗 

圖 9 為經過驗證性因素分析（1）常態性檢定；（2）違犯估計檢驗；（3）收斂效

度檢定，及結構模型分析（1）檢驗違犯估計；（2）整體模式配適度檢驗之研究流程(此

處略)，所得整體模式配適度檢驗之路徑分析圖，顯示出構面路徑係數之假設顯著性與

變異解釋能力，從圖分析可發現研究模型，標準化係數，外部變數→認知有用性（0.95）、

外部變數→認知易用性（0.84）、認知有用性→使用態度（0.63）、認知易用性→使用態

度（0.37）、認知易用性→認知有用性（0.01）、使用態度→行為意圖（0.87）；此外，模

型對各依變項之變異解釋力（R²）分別為認知有用性 0.928、認知易用性 0.707、使用

態度 0.909 與行為意圖 0.764。由此可知，認知易用性對於認知有用性之假設不構成支

持，主要是學生對於學習展示科技軟體與設備顯示出不易用性。 

 
圖 9 整體模型配適圖 

表 2 為路徑關係檢定表，在假設中得到以下結果: 

H1:外部變數對於學生認知運用展示科技設備與軟體有用性有顯著的正向影響。 

H2:外部變數對於學生認知運用展示科技設備與軟體易用性有顯著的正向影響。 



9 
 

H3:認知易用性影響認知有用性無顯著影像。 

H4:認知有用性對學生運用展示科技設備與軟體之使用態度有顯著的正向影響。 

H5:認知易用性對學生運用展示科技設備與軟體之使用態度有顯著的正向影響。 

H6:使用態度對學生運用展示科技設備與軟體之行為意圖有顯著的正向影響。 

表 2 路徑關係檢定表 

假設 路徑 假設關係 路徑值 假設成立與否 

H1 外部變數→認知有用性 正向 0.841* 成立 

H2 外部變數→認知易用性 正向 0.955* 成立 

H3 
認知易用性→認知有用

性 
- 0.010 不成立 

H4 認知有用性→使用態度 正向 0.628* 成立 

H5 認知易用性→使用態度 正向 0.370* 成立 

H6 使用態度→行為意圖 正向 0.874* 成立 

 

1. 潛在自變項與各觀察變項之關係 

由驗證性因素分析的結果顯示，外部變數構面中的因素負荷量，以「對我的未來

工作或學業而言，使用 360 環景相機與運動相機與 3DVISTA 軟體是重要的」最高（0.90），

最低為「因為我周遭的人使用 360 環景相機與運動相機與 3DVISTA 軟體，所以我才

使用 360 環景相機與運動相機與 3DVISTA 軟體」（0.74），顯示學生對於面臨的展示

環境趨勢與個體經驗會使得學生提高展示軟體與設備之有用或易用性的潛在信念。 

2. 潛在變項彼此間之關係 

（1）外部變數對於認知有用性、認知易用性的影響 

外部變數對於認知有用性有正向的直接影響關係（H1），分析結果顯示，表示若

外部變數越高，則學生對於認知運用展示科技軟體與設備是「能增進學習/生活品質」、

「能提升學習與工作績效」、「對於學習/生活是有幫助的」；此外，外部變數亦對認

知易用性有顯著正向影響（H2），顯示學生在潛在認知上對於運用展示科技軟體與設
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備是「學習是容易的」、「熟練是容易的」、「需要專業人士指導程度低的」。 

（2）認知易用性對於認知有用性的影響 

認知易用性對認知有用性無顯著影響（H3），顯示出學生並不認為運用展示科技

軟體與設備是「需要專業人士指導程度低的」，此項目最需被探討，首先，學生會因

為個人經驗潛在認為在運用展示軟體與設備上學習、熟練是相對容易，主要是因為環

景設備使用容易，採用手機連線即可拍攝，此外軟體也由授課教師錄製數位影音檔，

可逐步練習；但顯示出專業人士指導程度較高，因為軟體主介面為英文版，此外，顯

示出學生即便是軟體操作難度較高時，為了提高學習與工作績效時，仍會努力學習。 

（3）認知有用性與認知易用性對於使用態度的影響 

認知易用性對於使用態度具有正向影響，但程度上不及認知有用性（H5）；而認

知有用性對對學生運用展示科技軟體與設備之使用態度具高度正向影響（H4），此影

響效果與使用態度最大，表 7 中為學生作品（b）~（f）為課程學習成果，其中（d）

作品之學生，因認知有用性與使用態度此兩項要素之影響要素，持續於畢業設計中導

入展示科技軟體結合插畫，而有（a）之完整作品呈現，此為本研究成果之最佳探討案

例。 

（4）使用態度對於行為意圖的影響 

最後，使用態度對於影響學生行為意圖來運用展示科技軟體與設備具高度正向影

響，因為軟體具有可發揮平面設計專業，結合空間導覽，且輸出後可將作品直接進行

線上虛擬導覽，對於「產生品質沒有問題」、「可將成果傳遞給他人」可提高學生使

用態度，故如何提升學生對於展示科技軟體與設備之認知有用性和使用態度是最主要

影響的行為意圖的關鍵要素。 
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第二部分為本年度教學成果摘錄 

課程名稱 部別 班級 人數 

109.2 
餐旅美學 日間部 旅館二勞 46 人 

109.2 
展示設計 日間部 視傳二樸 27 人 

圖 1 旅館系實作教學模式摘錄組圖；包含旅館美學、空間色彩等專業素養培養 

①創意聯想②心智圖③色彩學④空間展示規劃⑤階段驗收(期中) ⑥展示美學(業界教

師合作)⑦軟體實作(數位教材建置) ⑧校內/校外實作 ⑨成果報告 

 

心光大道-透由遊戲設

計來理解「聽與說」的

重要性[除了與學生破

冰外，並進行教學理念

溝通] 

 

創意聯想-用關鍵字誘

發腦力激盪並聯想旅

館故事[作為心智圖練

習前奏] 
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色彩學線上練習 
[利用網站進行配色初

步練習] 

 

講授空間美學、規劃說

明 
[結合旅館案例說明配

色、空間設計] 

 

網站配色練習[可透由

色票進行顏色選擇，再

進行海報類、產品類、

服飾類、家具空間類之

配色練習，培養旅館系

學生色彩學] 
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大廳客房線稿進行色

彩配置上色練習 
[學生作品 -可用電子

檔、手繪] 
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設計思考活動 
[體驗使用者需求的設

計模式，帶領同學逐步

了解設計操作流程] 
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線上協作旅館五感心

智圖、報告 
[提升團隊合作腦力激

盪、學習圖像與層級架

構] 

  

期中美學分析報告-旅
館空間設計與配色[學
生報告後，教師歸納檢

討] 

 

因應疫情管制/可重複

學習全課程採用遠端/
線上教材可供回家學

習 
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實作軟體應用、設備

說明 
[說明軟體應用於旅館

之重要性、提供案例供

同學了解] 

 

校外旅館實作教學[透
過案例參訪指導如何

選擇拍攝位置、凸顯

重點特色] 

 

期末作業量化 
[作品定性外，透過線

上觀看率掌握學生學

習情況] 
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討論區回覆 
[QA 錄影答覆並加強

學生發問] 

圖 10 旅館系實作教學模式摘錄組圖 

 

圖 2 視傳系實作教學模式摘錄組圖說明課程架構主要脈絡: ①心智圖②展示空間規劃

③軟體實作(數位教材建置)④階段驗收(期中/ICON 設計、心智圖提案) ⑤業界教師合

作(AR/VR/環景攝影、高階器材)⑥校外(校內)實作 ⑦平台架設 ⑧google analytics ⑨

成果報告 

 

用過往案例來呈現攝

影空間之重點以及該

如何規劃導覽的設計

風格；軟體具體應用 
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心智圖進行專案架構

報告 
[學習簡報邏輯性之分

享] 

 

ICON 設計 
[視傳系同學具圖標設

計能力需自行繪製並

可置入軟體中] 

 

AR 體驗-tilt brush 
[體驗將繪圖轉為 3D
空間；了解同學接受

度，做為未來導入課程

考量] 
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AR 擴增實境應用體

驗-將自己的空間繪圖

應用 AR 來展現成果 

 

IP角色、遊戲互動結合

導覽 
[視傳系學生具有角色

IP繪製能力，可結合環

景導覽，進行對話、遊

戲設計] 

 

設備借用日曆 
[學生學習自主掌握設

備使用時段、借用] 
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因應疫情管制/可重複

學習全課程採用遠端/
線上教材可供回家學

習 

 

討論區回覆 
[錄製 Q&A 影片回覆

同學以解決在家學習

問題的排除] 

 

google analytics 
[數據分析可掌握專案

被瀏覽的國家、時間、

專案的互動媒體點擊

率等應用作為日後設

計商業模式之參考依

據] 

圖 11 視傳系實作教學模式摘錄組圖 
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(1) 教師教學反思 

透過學習成效問卷與成果作品，可掌握學習現況並作為未來課程修正之參考，由

於問卷數量龐雜，故僅就展示軟體應用之相關技術進行討論，在問卷中採用軟體畫面，

並以李特克五階段評量(非常不同意-不同意-普通-同意-非常同意)來進行學習成效評估，

由圖 3(a)看出在前測問卷時，高達 47.6%同學對於展示科技並無認識，而課程結束後，

同意與非常同意的同學增加至 70%；(b)對空間設計由 31%無認識，增加至 73%；(c)有

68.3%同學可理解展示科技應用的領域；(d)71.6%可掌握載入中(Loading)技術；(e)70%

可掌握介面(Skin)的技術；(f)80%可掌握熱點(Hotspot)的技術；(g)75%掌握動作(Add 

Action)的技術；(h)80%可掌握平面圖/雷達(Add Plan/Rador)的技術；(i) 60%可掌握發布

網頁檔、執行等的技術，此項目確實也是在討論區中或私下請教中，最容易出現問題

之部分；(j)70%認為線上影片教學有助於掌握的整體技術，而線上教學影片本學期則

因無法面授立刻解決問題，企圖採用討論區及時反應來降低學習障礙。 

 
(a)對於展示科技之認識增加至 70%[藍色框內為前測問卷結果] 

 
(b)對空間設計之認識增加 73.3%[藍色框內為前測問卷結果] 

非常不同意 非常同意不同意 普通 同意

普通—30.2%
是— 22.2%
否— 47.6%

非常不同意 非常同意不同意 普通 同意

普通—39.7%
是— 28.6%
否— 31.%
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(c)理解 3Dvista 展示科技應用領域達 68.3%[藍色框內為前測問卷結果] 

 

 
問卷提示 

 
(d)掌握載入中(Loading)技術達 71.6% 

 
 

(e)掌握介面(Skin)的技術 

 
 

(f)掌握熱點(Hotspot) 的技術 

68.3%

71.6%

70%

80%
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(g)掌握動作(Add Action)的技術 
 

 
 

(h)掌握平面圖/雷達(Add Plan/Rador)的技術 

 
 

(i)掌握發布網頁檔、執行等的技術 

 

 
(j)線上影片教學有助於掌握的整體技術 

圖 12 學習成效調查摘錄組圖 

75%

80%

60%

70%
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(2) 學生學習回饋 

 學生獲獎 

透由視傳系學生應用展示科技軟體結合 720 插畫，此應用方式目前仍屬稀少，因

為專業與虛擬導覽之結合，新穎的作品獲得跨領域入選，此外，在鼓勵學生將線上作

品展示於國際社群媒體中，可透由 google analytics 數據呈現，本作品於一周內獲得 199

次瀏覽，國家遍及美國、德國、英國、馬來西亞、西班牙、義大利、香港、韓國、澳

洲等多國閱覽，確實給予學生正面且國際化展現的機會。 

(1) 2021 新一代設計展【金點新秀贊助特別獎-數位互動設計類】入選 1 

2021 放視大賞【2021 跨領域類-跨領域組】入選 2 

 

 

 

 

                                                 
1 新一代 https://www.yodex.com.tw/exhibit/1549?department_id=19 
2 放視大賞 https://www.dcaward-vgw.org.tw/tw/online-exhibition/gallery/26301 

https://www.yodex.com.tw/exhibit/1549?department_id=19
https://www.dcaward-vgw.org.tw/tw/online-exhibition/gallery/26301
https://storage.net-fs.com/hosting/6046624/3/
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鼓勵學生將作品 PO 於

360 環景社團中於 1 周內

獲得 199 人次觀看，包括

美國、德國、英國、馬來

西亞、西班牙、義大利等

國學生大受鼓舞，此外教

師亦鼓勵分享 360 環景

插畫技術於課堂中，給予

學生練習發表機會。 
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 入圍紀錄 
 

 教學意見回饋 

表 3 旅館二勞學生意見調查統計表 

 
表 4 視傳二勞學生意見調查統計表 
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6. 建議與省思(Recommendations and Reflections) 

由於 109 學年度疫情來襲，凸顯出虛擬展示科技應用之趨勢，申請者於 107 學年

度開始進行虛擬展示科技應用之教學，而 108 學年度獲得教學實踐計畫且同年度

Covid-19 疫情使爆發，促使各行各業面臨重要轉型契機的高峰，尤其本學年度 109 新

一代設計展停止辦理，各校也積極開始導入虛擬畢業展的可能性，而申請者則於校內

展時，利用課程演練機會，同步建立 109 立竝競畢業展之線上導覽，不但可成為國內

各設計/藝術學院交流新方式，也可作為校內學弟妹的線上示範。  
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https://storage.net-fs.com/hosting/6046624/4/109 立竝競 

 

使用如同 google街景服

務之熱點形式進行導覽

/ 
全程可使用 HTC VR 眼

鏡導覽 

 

開啟學生作品照片與理

念/改變標題網頁顏色 

 

依照學生設計攤位可進

行高解度攝影，進行動

作 Action 相關互動 

https://storage.net-fs.com/hosting/6046624/4/
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顯示相關系訊息作為招

生用途，並點選文字可

連至官網 
 
可進行真人導覽功能 

 

相簿可作為相關審查照

片回顧集 /可設定相簿

標題名稱等訊息 

 

於攤位配置圖中點選欲

瀏覽之攤位直接到該處

進行互動導覽 

 

利用相簿看到各個攤位

設計，並與 IG 相關網站

連結 
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利用相簿看到各個攤位

設計，並與 IG 相關網站

連結 
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三. 附件(Appendix) (請勿超過 10 頁) 

(一) 數位化教材 

數位化教材之目的在於使同學可反覆操作來精熟實作，降低初次接觸展示科技軟

體之不易用性，有效作為推廣之教材；而因應科系對於所需入手的應用層面亦不同，

故發展的數位教材也分為兩套。 

視覺傳達設計系-展示科技應用、展示設計 
教學主題/影片網址  

https://youtu.be/sNPOFYe13DA

 

01-軟體簡介、應用與安裝(教
學實踐計畫採購正版授權) 

https://youtu.be/mTvR7n7Lsec 

 

02-晝夜設定 
(晝夜拍攝技巧以及多張校

正) 

https://youtu.be/sNPOFYe13DA
https://youtu.be/sNPOFYe13DA
https://youtu.be/mTvR7n7Lsec
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視覺傳達設計系-展示科技應用、展示設計 
教學主題/影片網址  

https://youtu.be/Zn2HbTebvPw

 

03-Hospots 熱點設定 
(進行互動/開啟相簿 360 影

片等) 

https://youtu.be/WCTAmPikIF0 

 

04-Load 參數設定 
 

https://youtu.be/u3mvmXZU06Q 

 

05-Cap 攝 影 機 底 遮 / 
PhotoShop 3D 修圖法 

https://youtu.be/Zn2HbTebvPw
https://youtu.be/Zn2HbTebvPw
https://youtu.be/WCTAmPikIF0
https://youtu.be/u3mvmXZU06Q
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視覺傳達設計系-展示科技應用、展示設計 
教學主題/影片網址  

https://youtu.be/Zn2HbTebvPw 

  

05-SKIN 按鈕設定(1) 

https://youtu.be/6p41G6jm78E 

 

06- SKIN 按鈕設定(2) 

https://youtu.be/xhp-ZAJH-4Y 

 

07-崁入網頁與綠幕 

https://youtu.be/Zn2HbTebvPw
https://youtu.be/6p41G6jm78E
https://youtu.be/xhp-ZAJH-4Y
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視覺傳達設計系-展示科技應用、展示設計 
教學主題/影片網址  

https://youtu.be/OcSLLNLEFM4

 

08-平面圖設定 

https://youtu.be/62OW16UooNU

 

09-線上真人導覽 

https://youtu.be/l1qKWsJteUs

 

10-google 街景 

https://youtu.be/OcSLLNLEFM4
https://youtu.be/OcSLLNLEFM4
https://youtu.be/62OW16UooNU
https://youtu.be/62OW16UooNU
https://youtu.be/l1qKWsJteUs
https://youtu.be/l1qKWsJteUs
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視覺傳達設計系-展示科技應用、展示設計 
教學主題/影片網址  

https://youtu.be/xbecJT3wNYA

 

11-線上學習 

https://youtu.be/qOpWO39IBe4

 

12 選擇卡進行遊戲/教學互

動與進度條 

https://youtu.be/wCYRyzvETwY 

 

13.發布網頁、執行檔案 

  

https://youtu.be/xbecJT3wNYA
https://youtu.be/xbecJT3wNYA
https://youtu.be/qOpWO39IBe4
https://youtu.be/qOpWO39IBe4
https://youtu.be/wCYRyzvETwY
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旅館管理系-餐旅美學 
教學主題/影片網址  

https://youtu.be/uKBgD9K04Kk

 

01-軟體簡介、應

用與安裝 

https://youtu.be/xYSKJqXDsIQ

 

02-Hotspot 熱點

設定 

https://youtu.be/bXDin1tbo-c

 

03-Hotspot 熱點

設定(續) 

https://youtu.be/uKBgD9K04Kk
https://youtu.be/uKBgD9K04Kk
https://youtu.be/xYSKJqXDsIQ
https://youtu.be/xYSKJqXDsIQ
https://youtu.be/bXDin1tbo-c
https://youtu.be/bXDin1tbo-c
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旅館管理系-餐旅美學 
教學主題/影片網址  

https://youtu.be/rU7fvdlowxU

 

04 音樂設定 

https://youtu.be/w08oE8fkzw8

 

05 SKIN 介面介

紹 

https://youtu.be/1ZufCcsSm0c

 

06 SKIN 介面介

紹-2 

https://youtu.be/rU7fvdlowxU
https://youtu.be/rU7fvdlowxU
https://youtu.be/w08oE8fkzw8
https://youtu.be/w08oE8fkzw8
https://youtu.be/1ZufCcsSm0c
https://youtu.be/1ZufCcsSm0c


39 
 

旅館管理系-餐旅美學 
教學主題/影片網址  

https://youtu.be/6LjP4nxTXrc

 

07 平面圖、雷

達設定 

https://youtu.be/qBF_ZKczFZU

 

08 Loading 

https://youtu.be/IAyflW2H0TU

 

09 綠幕與崁入 

https://youtu.be/6LjP4nxTXrc
https://youtu.be/6LjP4nxTXrc
https://youtu.be/qBF_ZKczFZU
https://youtu.be/qBF_ZKczFZU
https://youtu.be/IAyflW2H0TU
https://youtu.be/IAyflW2H0TU
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旅館管理系-餐旅美學 
教學主題/影片網址  

https://youtu.be/qYqvkt6ZHxE

 

成果繳交格式與

FTP 上傳 

 

https://youtu.be/qYqvkt6ZHxE
https://youtu.be/qYqvkt6ZHxE

