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Implementation Progress of Hospitality and visual communication department on 
Cross-border display technology practice 

一. 本文 Content  

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

學生生源的屬性與產業趨勢的鏈結中可發現，發現視傳系學生以廣告設計科佔比最

高(195 人)，再者為多媒體設計科(70 人)，美工、美術科(53 人)，室內空間設計(24 人)(圖

1)；此類型學生主要過往學習都是以平面、插畫繪圖為主，在授課過程中與學生討論時發

現，學生對於空間設計都存在些許恐懼，課程授課過程中，也可注意到部分學生邊上課邊

畫作，部分學生除了操作課堂作業外，也有對繪畫非常有興趣的同學，只是苦於無法創造

品牌或商業模式；對於科技數位時代的來臨，部分同學也開始從筆繪掃描，進而嘗試電腦

繪圖，或者結合 2D 動畫。依據產業趨勢的鏈結，在文化部 2019 年文化創意年報中，提

及主管機關經濟部對於文化創意產業將推動人文、科技、創意與商業整合發展，並以「智

慧內容產業發展計畫」為內容為核心，透過新興科技發揮內容衍生價值，結合穿戴式科技、

虛擬實境、擴增實境、高階影視特效等新興科技，與既有內容搭配；此外，針對視覺傳達

設計產業，也提到在 AI 與大數據持續發展的趨勢下，對於產業型態將注意可能的改變，

包括(1)具有互動性的視覺傳達設計，(2)AVG(Adventure Game)文本遊戲，表示僅透文字與

圖片轉換所進行；(3)線上短片帶動多媒體設計；(4)各式活動、展演之沉浸式體驗需求；

也在在凸顯學生學習領域需要進行轉變與跨域的可能性(圖 2)，本計畫以 108 年度執行成

效為開端，已有發酵作用，而透由展示應用跨域至校內旅館管理系，未來則更有機會與各

系專業整合。 

  
圖 1 視傳系生源屬性 圖 2 2013-2018 視覺傳達設計產業營業額概況

1 
本計畫目的如下: 

I. 建構學生對科技應用與 PBL 問題式導向學習之素養能力內涵 

II. 建立 VR 課程之教材 

III. 探討分析視覺設計、科技展示設計對中介變項科技應用之影響 

IV. 探討 PBL 問題式導向學習對於導覽專案完成之影響 

 
1 文化部，2019 臺灣文化創意產業發展年報，臺灣文創個別產業發展現況與趨勢，P139。 
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V. 發展科技應用工具實際操作（VR 操作學習與完整導覽整合能力學習） 
2. 文獻探討 Literature Review 

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 mdel, 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。 

Davis 於 1989 年修正 Fishbein & 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 mdel, TAM),

透過認知有用性」( PU, perceived usefulness)與「認知易用性」( PEOU, perceived ease of 

use)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。 

換言之，可將其視為理性行動理論應用於解釋資訊科技採用之特性模型。本章節將分

別針對科技接受模式的相關理論基礎進行說明，並蒐集相關研究，進而探討與使用者科

技接受度的相關因素。 
 
（一） 科技接受模式（Technology Acceptance Model, TAM） 

科技接受模式以捨棄『理性行為理論』中主觀的信念、評估與規範性的信念與動機，

導入了兩種認知信念，分別為認知有用性與認知易用性。認為此兩種信念會影響態度，

態度進而影響行為意向(Behavioral intention to use)，而行為意向對實際使用(Actual system 

use)有顯著且正面的影響。以下將針對幾項基本假設與主要構面進行說明，如圖 3 所示：  

 
圖 3 科技授受模式 

（二） 問題式導向學習（Problem-Based Learning, PBL） 

本 PBL 教學模式已廣泛在醫學、管理、科學等領域應用；Barrows(1996)提出 PBL 需

採用實境案例問題來激發學生，並可成為學生問題解決的工具；學習者透過自我導向學

習(self-directed learning)、團隊合作來學習新專業、新技術，而老師則是作為學習的引導

者或促進者；黃永河(2013)認為 PBL 係以真實性問題作為基礎的探索與研究學習活動，

使學習者主動蒐集、理解、分析、應用、評鑑來解決真實的問題，從而培養解決問題的

能力；教授者僅擔任引導、啟發、協助的角色，將學習者視為主動參與、自我導向的學

習者。 

外部變數 
External 
Variables 

知覺有用性 
Perceived 
Usefulness 

知覺易用性 

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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巴克教育學院(Buck Institute for Education, BIE)是組織 PBL WORK 重要學院，針對

PBL 的關鍵設計提出主要 8 項，(圖 4 與 圖 5)包括(1)學習目標(Learning Goals): 關鍵知

識、理解與成功力(關鍵思考、問題解決、協作能力、溝通)；(2)挑戰問題與解決力

(Challenging Problem or Question)； (3)永續性探究 (Sustained Inquiry)； (4) 真實性

(Authenticity)；(5)學生話語、選擇權(Student voice and Choice)；(6)反饋(Reflection) (7) 判

別與修訂(Critique& Revision)(8)公開作品(Public Product) 
 

  
圖 4 標準 PBL 關鍵項目 2 圖 5  PBL 評量尺度 3 

 
3. 研究問題 Research Question 

本計畫企圖結合科技接受模式與 PBL 關鍵項目進行問題擬定，主要以學生對於採用

使用展示軟體的科技接受現況以及各構面對與學習成效的影響，問題探究方向與擬定如

表 1 所示。 
 
表 1. 結合 PBL 與科技接受模式之問題擬定 

學習

成效

面向 

構面 問題探究 科技

接受

模式 

問題擬定 

直接 學習

目標 

學習者對於關鍵知識

的理解程度、對於關

鍵思考、過往問題解

決方式、是否會與同

學進行協作能力、願

意溝通等項目進行問

卷 

任務

攸關

性 

1. 對於這門課程所要學習的目標是理解

的 

2. 對於這門課程所要學習的成果是理解

的 

3. 對於這門課程要與同學進行協作攝影

是理解的 

4. 我覺得學習和觀察更多有關這個課程

的內容是重要的 

 
2 PBL works，
https://my.pblworks.org/resource/blog/why_we_changed_our_model_of_the_8_essential_elements_of_pbl 
3 Buck Institute for Education，2014，https://my.pblworks.org/resource/document/project_design_rubric 
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學習

成效

面向 

構面 問題探究 科技

接受

模式 

問題擬定 

5. 我覺得把這門課程學好是值得的 

6. 我認為學習完這門課程後，對於展示

軟體的專業技術是有了解的 

間接 挑戰

問題

與解

決力 

學習者討論對於問題

可能解決方案的任何

想法。 

自發

性 

7. 我覺得學習過程中的問題是可以被解

決的 

8. 我覺得這門課程可以讓我學習到未來

展示軟體有機會可以多方面的被運用? 

9. 我覺得學習這門課程所遇到的困難是

可以自己解決的? 

認知 永續

性探

究 

學習者如何進行學習

的探究，有無找尋最

適化解決方案的概念 

印象 10. 若遇到課程相關的問題時，我會自己

想辦法解決 

11. 若遇到課程相關的問題時，我會求助

老師或朋友來解決 

12. 若是分組作業產生問題時，我會主動

與夥伴們討論可能的解決方案 

情感 真實

性 

學習者對於案例可能

遇到的事實或者已知

的事實是否具體 

主觀

規範 

13. 我曾經在相關專業場域中看過或使用

過展示科技技術 

14. 在修完本課程後，我會對展示軟體的

應用有更深入了解 

15. 我自信能學好這個課程所教的基本觀

念 

16. 我覺得對每個人來說，學習這個課程

是重要的 

動作

技能 

學生

話

語、

選擇

權 

學習者對於現場案例

選擇性與鼓勵自發性

討論、評論的機制 

認知

易用

性 

認知

有用

性 

17. 我覺得本課程的軟體可以應用於任何

我想要的場域 

18. 我覺得本課程的展示軟體可以發揮在

我未來的工作場域中 

機構 反饋 學習者有無反思所學

習的內容，如何學習

以及他們在項目中取

得的成就。 

結果

可說

明性 

19. 我認為我可以在這個課程得到優異的

成績 

20. 我認為本課程的學習內容對於未來專

業是有所幫助的 

21. 我很滿意本次學習的成果 

方案 判別

與修

訂 

學習者對於引導者的

建議；或觀摩同儕的

作品以及接收回饋、

進而修訂的作品，以

增強自己的技術 

輸出

品質 

22. 您認為透過教師的引導是否可增進專

案的製作? 

23. 我認為展示出專案對於回饋是有幫助

的 

24. 我會願意後續將我的作品進行修正與

完善 

班級 公開

作品 

學習者作品公開的想

法與衝擊 

行為

意向 

25. 我認為將專案作品進行公開是有意義

的 

26. 我認為完成專業是有成就感的 
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學習

成效

面向 

構面 問題探究 科技

接受

模式 

問題擬定 

27. 我認為作品可以上線是有成就感的 

4. 研究設計與方法 Research Methodology 

本計畫採用科技接受模式與專題式導向學習來進行教學評量，研究設計流程如圖 6，

針對教師則採用問題式導向學習，來規劃並反省教學策略； 透過老師的案例講解與教學，

學生通過創造力的構想就能清楚快速的掌握 AR/VR 使用的方向讓學生知覺科技之有用

性，軟體操作上，市面上已有許多建構好的基礎軟體提供，可降低學習門檻，提高學生

成就信心對於學習上也就更加有積極度的探索與運用。 

個人背景

性別
高中科系
(平面類、
空間類)

空間能力

平面轉換立體能力
空間組織能力

空間設計規劃能力

科技接受度

認知有用性
認知易用性
使用態度
使用意願

實際使用程度

專題式導向學習

學習目標
挑戰問題與解決力

永續性探究
真實性

學生話語、選擇權
反饋

判別與修訂
公開作品

個人背景

性別
高中科系
(平面類、
空間類)

空間能力

平面轉換立體能力
空間組織能力

空間設計規劃能力

科技接受度

認知有用性
認知易用性
使用態度
使用意願

實際使用程度

專題式導向學習

學習目標
挑戰問題與解決力

永續性探究
真實性

學生話語、選擇權
反饋

判別與修訂
公開作品

 

圖 6 研究方法 
5. 教學暨研究成果 Teaching and Research Outcomes 

本計畫研究對象包含視覺傳達設計系大二生 27 名，計畫課程為展示設計，主要實作

內容包含個人數位藝廊作品以及團隊線上畢業展成果展示；以及旅館管理系大二生兩班

86 名，主要實作內容為景文科大餐旅大樓線上虛擬導覽。實作場域因應疫情均為校內藝

文中心與餐旅大樓。 
 

(1) 教學過程與成果 

本學期實作教學模式如表2；本課程所有教學君提供線上教材課程，供學生反覆練習，

與疫情時代下不受實體限制，此外，並提供 LINE 課後隨時諮詢，讓學生得獲得即時問題

回饋。 
 

表 2 教學模式 
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①教學目標說明 ②設備簡介(環景攝影、高階器材) 

  
③校內實作 ④專題演講 

  
⑤線上數位教材 ⑥線上驗收學習 

 
 

 
 

 
⑦google analytics ⑧ 成果作品 
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圖 7 與圖 8 為學生成果組圖，主要展現學習成果，視傳系學生可透過自身作品進行

數位藝廊展示，可結合 google analytics 數據分析，掌握作品觀看區域、範圍以及熱點作

品等，此外結合大四畢業展，將實作技術應用與實體設計展場，並製作為數位化作品，

作為因應疫情時代下，跨時間、空間的數位多元平台。 

旅館管理系作品則透過學生學習環景攝影，走過實際空間並利用平面圖來學習空間

規劃，在專案製作過程中，掌握空間感，透過自行拍攝導覽解說，來學習線上導覽實作

技術，對於平時較不接觸的旅館系學生而言，本實作課程除了增進空間概念、展示科技

應用，並加強專業技能。 
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圖 7 視傳系學生數位藝廊作品與畢業展線上成果展示 

  

  

  

  
圖 8 旅館管理系學生數位藝廊作品線上成果展示 

(2) 教師教學反思 

本計畫共計有 103 位同學參與，回收問卷 90 份，透過學習成效問卷，如表 3，可知

對於(1)直接學習成效面向而言；學生高達 6 成清楚學習目標以及學習成果並且對於專業

技術士有所了解；(2)間接學習成效上；6 成 5 以上同學對於展示軟體可多方面被運用，

且學習過程中的問題都可以被解決；(3)認知成效，6 成 5 的同學都會主動和夥伴討論可

能的解決方案或者主動尋求同學或老師的幫助；(4)情感上，卻僅有 5 成 2 同學認為有自

信學生課程所教的基本觀念，顯示同學們較無自信；(5)動作技能上，6 成以上同學可以

將展示軟體發揮在未來工作場域中；(6)機構成效面向，高達 6 成滿意本次的學習成果，

(7)方案面向上，6 成 6 教師的引導可增進專案的製作；(8)班級成效上，則高達 6 成 6 的

同學對於完成專業是有成就感的。 
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表 3 學習成效問卷 
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(3) 學生學習回饋 

I. 針對展示科技理解以及展示技術學習成效 

1.請問在課程結束後是否對展示科技有所

認識?  71.1%同意 

2.請問在課程結束後是否對空間設計有所

認識? 65.6%同意 

  

3.可以理解 3Dvista 展示科技應用的領域? 

60%同意 

 

 

 

◢掌握載入中(Loading)技術 

57.8%同意 

◢掌握動作(Add Action)的技術 

58.9%同意 

  
◢掌握介面(Skin)的技術   

57.8%同意 

◢掌握平面圖/雷達(Add Plan/Rador)的技

術 61.9%同意 

  
◢掌握熱點(Hotspot) 的技術 

64.4%同意 

◢掌握發布網頁檔、執行等的技術 

52.2%同意 
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II. 開放式問題問卷 4 

本計畫共有 9 題開放式問卷、透過文字探勘工具來探勘開放式問卷的內容，找出關

鍵字，包括學生能描述本課程的學習目標，知道如何運用 3Dvista 軟體；當遇到學習困難

時，會透過詢問同學、老師來解決問題，同學也清楚知道本課程主要是製作環景圖，了

解空間概念並學會軟體應用；最終對於完成專案也能有成就感。 
 

1.可否描述對於這門課程的學習目標? 2.請舉例說明當遇到學習困難時，你的

解決方式? 

 
 

5.請說明本學習所學習到的內容? 6.請說明本學習最感興趣的地方? 

 
 

 

6. 建議與省思 Recommendations and Reflections 

對教學所遭遇實務問題之省思，疫情時代下，學生仍須對於實體設備進行學習，但對

於設計跨媒體呈現有突破性作品，未來仍可邁向建立 3D 空間模型，可呈現出全虛擬畢

 
4 文字探勘工具器來源:https://blog.pulipuli.info/2017/10/text-analyzer-for-text-mining.html#postcatatext-analyzer-
for-text-mining.html0_anchor0 
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業展的創新性；此外，數位化教材已經建立，但因學生學習仍須每學期進行定期更新，

而學生學習的即時問題解決，非常關鍵可以有效降低學生對於軟體的恐懼排斥，但會造

成教師教學負擔，如果規劃教學助教機制即為切要，最後，學習動力的發酵在與成就感

的建立，可讓學生提升專業度與激勵誘發。 

未來應用於教學實務現場之反思與建議；因應 108 課綱的科技素養，本計畫亦支援

高中職端的多元學習課程，如何將數位藝廊課程目標簡化並導入與課程中係為未來延伸

極大可能性。 
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