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政治大學理學院簡介 

    理學院於民國八十三年自原文理學院改制成立，目前設有應用數學系、心理學系、資訊

科學系、神經科學研究所及應用物理研究所等五個系所，和校級「心智、大腦與學習研究中

心」、八十八年度應數系與金融系共同成立「財務工程碩士學程」、「數位內容碩士學位學

程」(與傳播學院共同設立)、「專利學分學程」(九十九年與法學院共同設立)、「輔導與諮商

碩士學位學程」(一百年與教育學院共同設立)、「數位內容與科技學士學位學程」(一百年再

與傳播學院共同設立)及「數理財務學分學程」(一百年與商學院共同設立)，一○一年與外

語學院共同推動具國際性、前瞻性之跨領域「語言、認知與大腦學分學程」，同年應數系與

資科系共同成立「數理資訊學分學程」，一○三年資訊科學系與中央研究院及國立清華大學

共同成立社群網路與人智計算國際研究生博士學位學程、「巨量資料分析學程」(一○三年應

用數學系、資科系、統計系和資管系共同成立)、「電子物理學分學程」(一○三年應用數學

系與應用物理所共同成立)。 

發展方向： 

    本院在過去十年跨領域發展之基礎下，未來仍以符合世界學術研究發展趨勢與社會需求

做為跨領域發展的目標，主要以「計算科學」及「心腦學研究」作為本院的研究發展主軸，

其中人文社會科學跨計算科學、人文社會科學跨神經科學之方向，可有效展現本院特色；希

望透過跨領域研究，將學理應用在各種實務上，與業界形成產學合作的機制，培育符合國

家、社會、企業需要的人才。本院計算科學人才以應用數學系及應用物理所紮實的理論基

礎，再輔以精熟的電腦計算能力，進行跨領域研究。期待政大理學院在未來五年，可以為以

人文社會科學為主的政大，提供更多跨領域之創新貢獻。 

未來發展： 

現階段本院重點發展項目包括： 

I. 支持教師組成跨領域團隊，激發學術能量，展現理學院學術特色。 

    本院跨領域特色研究之潛在主題： 

    1.資料科學(Data Science)跨領域學術發展 

    2.社群運算與服務跨領域學術發展 

    3.跨人文社會科學之心理與神經科學 

    4.財務數學與計算科學跨領域學術發展 

II. 落實精緻教學措施，重視自然通識教育。 

III.完備理學院師資、空間與開拓學術資源。 

IV. 提昇理學院及各系所學術能見度與影響力。 

V. 加速辦學國際化及國際交流步調。 

VI. 深化跨院學術合作。 
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政治大學數位內容與科技學士學程簡介 

Digital Contents & Technologies of NCCU  

利基： 

  本學士學位學程是國內第一所融合傳播學院與理學院(資訊科學)的學程，檢視國內外相

關之系所，本學程提供跨領域結合的獨特機會。本校新聞系與傳播學院累積七十年厚實的研

究與教學基礎，並有大學豐沛的人文藝術、社會、心理、智財、行銷、創新與創造力等相關

科系的支援。因此，結合傳播與資訊科技，本學程提供了發展數位敘事、互動研究、新媒體

藝術、新媒介科技創新的優質環境。 

定位： 

  以雙主修方式提供全校同學學習以數位內容與科技為主的第二專長，培養具有人文內

涵、資訊設計、及科技實作能力的跨領域人才。評估國內數位內容產業人才需求之缺口，本

學程融合傳、理兩院之師資專長與研究資源，規劃朝數位敘事與娛樂科技及新媒介與互動設

計二大核心發展，以建立學程特色。 

招生對象： 

一、全校所有學系之大二以上（含）學生。 

二、每年實際招生名額以本校教務處雙主修公告為主。 

申請及甄選： 

    申請時程係配合本校雙主修之作業流程，申請資料包含申請表、成績單及其他有利之資

料。甄選方式係由本學程組成審查委員會進行書面審查，必要時進行口試。 

學位證明： 

    經核可修習本學程之學生，於畢業時，已修畢原學系規定應畢業之科目學分，並於修業

期限內修畢本學程規定之科目且成績及格者，由本學程委員會審查通過後，授予數位內容與

科技「理學士(Bachelor of Science, BS)」學位。 
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課程簡介 
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必修課程 

數位內容與技術導論 程式設計基礎 美學概論 新媒體作品賞析 

選修課程 群修課程 

內容與設計類 科技類 實作類 

數位敘事 

設計思維 

基礎動畫設計 

文化脈絡與故事原型 

資訊互動與設計基礎 

遊戲企畫與設計 

流行音樂與數位創意運用 

展示科技案例分析 

互動裝置設計 

進階動畫設計 

新媒體創意轉化 

產品企劃與專案管理 

觸控介面設計 

多媒體網路 

進階程式設計 

資料庫應用 

Web 程式設計 

行動平台應用程式開發 

數位出版 

3D 遊戲程式設計 

人機介面 

互動科技與實作 

專案實作 A 

專案實作 B 

專案實作 C 

專案實作 D 



畢業門檻檢定 

畢業學分 45 學分 

必修學分 12 學分 

選修學分 ◆內容類與設計類及科技類總共至少 21 學分(內容與設計類、科技與應用 

  類至少各 6學分) 

群修學分 ◆實作類 6學分(A 與 B、C 與 D 需連續修習) 

進階應用學分 ◆6 學分 

◆專屬於學程特殊的學分類別，需提出申請，經學程課程委員會審核 

◆可提出申請的課程： 

(一)修畢本學程所開進階選修課程 21 學分，多修之選修課程。 

(二)所屬系所、外系與數位內容相關之進階課程。 

(三)應於每學期初選前提出進階學分認定申請，申請結果於加退選前以

信件通知。 

抵免學分 ◆資科系同學不得修習「程式設計基礎」課程，所減修之學分應於進階選 

  修內容與設計類中補足，即進階選修至少 24 學分，其中內容與設計類  

  至少 9 學分。 

◆抵免必須在申請修讀學程時隨申請一併提出，並提供課程大綱。 
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課程規劃 

二年級上學期 

科目代號 課程名稱 修別 學分數 課外每週預估學習時間 

781001-001 數位內容與科技導論 必修 3 6 

781002-001 美學概論 必修 3 6 

781005-001 程式設計基礎 必修 3 6 

781010-001 文化脈絡與故事原型 選修 3 6 

 

二年級下學期 

科目代號 課程名稱 修別 學分數 課外每週預估學習時間 

781011-001 數位敘事 選修 3 6 

781009-001 設計思維 選修 3 6 

781013-001 基礎動畫設計 選修 3 6 

781022-001 觸控介面設計 選修 3 6 

781926-001 動態圖像設計 選修 3 6 

781927-001 數位藝術 選修 3 6 
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三年級上學期 

科目代號 課程名稱 修別 學分數 課外每週預估學習時間 

781017-001 新媒體作品賞析 必修 3 6 

781034-001 多媒體網路 選修 3 6 

781004-001 遊戲企畫與設計 選修 3 6 

781940-001 人機互動設計 選修 3 6 

781021-001 展示科技案例分析 選修 3 6 

781033-001 互動裝置設計 選修 3 6 

781028-001 進階程式設計 選修 3 6 

781924-001 互動科技實作 選修 3 6 

781925-001 影像後製與特效 選修 3 6 

 

三年級下學期 

科目代號 課程名稱 修別 學分數 課外每週預估學習時間 

781031-001 流行音樂與數位創意運用 選修 3 6 

781019-001 新媒體創意轉化 選修 3 6 

781943-001 互動聲音設計 選修 3 6 

781007-001 Web 程式設計 選修 3 6 

781024-001 數位出版 選修 3 6 

781023-001 專案實作 A 群修 3 6 
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四年級上學期 

科目代號 課程名稱 修別 學分數 課外每週預估學習時間 

781942-001 虛擬實境藝術 選修 3 6 

781035-001 人機介面 選修 3 6 

781025-001 專案實作 B 群修 3 6 

781026-001 專案實作 C 群修 3 6 

 

四年級下學期 

科目代號 課程名稱 修別 學分數 課外每週預估學習時間 

781941-001 未來互動電影 選修 3 6 

781032-001 文化創意加值 選修 3 6 

781018-001 產品企畫與專案管理 選修 3 6 

781027-001 專案實作 D 群修 3 6 
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課程總覽 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781001-001 數位內容與科技導論 3 二上 必修 

[課程目標] 

This course will introduce basic computer science techniques for digital content applications. The 

goal of this course is to let interdisciplinary students become knowledgeable about related 

techniques such that they can develop interesting work in digital content industry. 

[上課內容] 

Overview of Digital Content & Technology  

Audio Representation  

Audio Retrieval  

Image Compression Processing  

Image Retrieval  

Text Processing  

Text Retrieval  

Video Compression Processing  

Video Representation  

Digital Archiving and Digital Publication  

Online Community and Web 2.0 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781005-001 程式設計基礎 3 二上 必修 

[課程目標] 

Basic programming knowledge and ability. Performing Unity projects. 

[上課內容] 

1.Environment, IDE, Data types, I/O 

2.Variables 

3.Operators and operands, statements 

4.Loop 
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5.Nested loop 

6.Function 

7.Midterm 

8.Array 

9.File processing 

10.Object-oriented programming 

11.Advanced object-oriented programming 

12.Unity introduction  

13.Unity 2D game control 

14.Unity 3D game 

15.Unity 3D animation 

16.Final project presentation and demo 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781002-001 美學概論 3 二上 必修 

[課程目標] 

人類自出生即想要成為美的一部分，而藝術創作卽是藝術家與美結合的嘗試。這堂課從古

今中外的藝術理論和藝術作品探討美的各種面向，並且從實作中去思考藝術的內容與形式

間的關聯，藉著思考與實踐幫助同學對「美」更具欣賞能力，對「美感經驗」擁有思辨能

力，並且嘗試融會貫通在自己的作品中。 

[上課內容] 

1.課程介紹-談美感經驗  

2.愛與美-從希臘藝術和神話、哲學的關係談起  

3.實作一-和諧與變化 Unity / Variety  

4.真與美-從羅馬藝術中的寫實頭像談寫實主義的演變  

5.實作二-焦點與畫面的平衡 Emphasis / Balance  

6.空靈與細節之美-中古時期手抄本與北方文藝復興繁複的圖像學  

7.實作三-比例 Scale / Proportion  

8.古典形式與浪漫精神-文藝復興藝術與巴洛克藝術中的神性與人性  

9.實作四-空間的幻象 Illusion of Space  

10.客觀與主觀的表達-印象派與後期印象派  

11.實作五-線條與形狀 Line / Shape  

12.抽象化的過程  

13.實作六-運動的幻象與律動 Illusion of Motion / Rhythm  

14.夢境與記憶-談超現實主義  

15.實作七-色彩與肌理 Color / Texture  

16.期末專題發表 
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課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781022-001 觸控介面設計 3 二上 選修 

[課程目標] 

本課程旨在介紹人機互動(HCI)相關研究以及使用者介面(UI)設計原則，並以觸控式裝置

(如平板、互動桌、互動牆) 為主要發展平台，使學生熟悉相關技術發展。課程中利用設

計思考流程帶領學生從使用者角度出發，培養創新互動介面之設計開發能力。 

[上課內容] 

本課程涵蓋人機互動原理以及介面設計方法，並針對觸控式平台之特性，介紹國內外相關

研究，最後利用專案形式帶領學生規劃友善易用之觸控互動介面。 

 

 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781010-001 文化脈絡與故事原型 3 二下 選修 

[課程目標] 

本課程旨在培養學生的文化涵養，增進對人文藝術的認識，藉由評介賞析不同文化的經典

故事，探討各種文化脈絡作用下的故事原型、作品構成元素等，同時熟悉各類型創作模

式，進而累積個人分析、省思、批判、挪用、鋪陳等敘事創作的知能。 

[上課內容] 

1.故事原型：不同文化脈絡的經典故事原型及其之間的相互作用。 

2.故事構成元素：分析故事的文體類型、主題脈絡、角色、敘事角度、情節等。 

3.各種故事原型的比較。 

4.故事原型的轉化與變異。 

5.故事分析與敘事創作知能之培養。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781011-001 數位敘事 3 二下 選修 

[課程目標] 

回顧媒介發展史，我們理解到媒介的出現與科技之發展密切相關，而媒介與內容又相輔相

成。如今隨科技進步，人們表達、學習、娛樂的方式在快速演化，原本印刷科技主導的書

本媒介的「文字」書寫模態（text modality）傳播，已轉到新的圖像模態表達方式（Kress, 

2004），融合了聲音、影像、圖像、資料庫、互動，創造出新的敘事文類。  

每一新媒介的出現總帶來一股熱潮與憧憬，吸引一批早期科技愛用者，努力去產製在此新

媒介可以展現的內容，從生澀到成熟到再創新。本課程從傳統紙本的圖文敘事出發，思考

數位環境下的創作思維以及跨媒介敘事之可能，經由故事發想、角色、場景、分鏡、互動

設計等過程，創作數位繪本。 

[上課內容]  
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1.探討圖文敘事的傳統  

2.圖畫書的發展，文字、圖畫與書本構成的故事文本  

3.圖畫書、電子書與動畫  

4.圖畫書與電子書的敘事與互動  

5.以圖畫書及電子書為例，分析故事角色的塑造與場景設計  

6.iBooks Author 軟體操作、互動設計、配樂與音效  

7.假書製作  

8.期末作品發表 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781009-001 設計思維 3 二下 選修 

[課程目標] 

設計思維不只是一種創意的設計思考，而是一個全面性的社會改革行動。  

我們如何看待未來的設計教育？應該從以「物體」為主體的學習模式，大幅度轉向為以

「人文關懷」和「公民社會」為核心價值的跨領域思維。設計思維並不停止於「「物

體」」的創造的階段，而是經由社會行動與民眾參與，將設計思維作為改善社會環境的積

極手段。  

設計思維需要廣大公眾的參與和對話，並廣邀各領域的專家學者，針對共同問題，提出全

方位的分析，與提出改善意見，激勵設計者以謙卑、傾聽、服務的態度，創造出一種利他

的經濟學。因此，設計思維是一個跨領域的社會改革行動。 

[上課內容] 

本課程的目標在於設計行動與社會實踐，從生活的小處著手，再逐漸擴張到社會系統，循

序漸進。  

以《推力》(Nudge)的思辯與行動，作為初期課程核心。以正面思考，觀察生活環境中，

可以藉由小小的創意與行動，卻能改變人的使用行為，並達到不干擾民眾正常生活，卻可

以改善環境品質的設計。環境背景的田野調查，與設計行動後的民眾回饋，為初期階段的

學習重點。  

課程中期：同學開始分組自訂觀察主題與對象，藉由實際田野調查、資料收集與分析，找

出問題背後的原因。此階段將邀請不同領域的專家學者，與受觀察的民眾，交叉討論，檢

驗各組調查與研究結果。  

課程後期：各組針對調查與研究結果，提出改善問題的設計方案，嘗試解決關鍵技術，於

期末前完成具體可行的設計，並實際提供給受觀察的民眾使用，透過使用者的回饋，不斷

改進缺失。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781926-001 動態圖像設計 3 二下 選修 

[課程目標] 

培養運用 After Effects 軟體為動態圖像與基礎後製的能力，也讓同學了解多樣的動態圖

像風格，並期待同學未來可結合在個人創作。 

[上課內容]  
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1.面板介紹、圖層 

2.動態圖像 

3.動態圖像簡史 

4.動態圖像基礎-圖像合成元素表現 

5.文字的動態表現 

6.特效種類 

7.聲音與圖像 

8.攝影機運用 

9.粒子特效運用 

10.與 Track Motion 動態追蹤 

11.空間與動態圖像 

 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781927-001 數位藝術 3 二下 選修 

[課程目標] 

期望同學在數位藝術課程中能夠了解數位藝術從創作的想法、構想至過程與檢討，最後到

作品成果，期末將選擇主題與課堂學習的創作方式呈現展出。 

[上課內容] 

1.藝術形式 

2.360 度影像與內容創作 

3.主題探討 

4.擴增實境藝術作品、藝術創作 

5.擴增實境分組實作、互動藝術 

6.投影影像 

7.分組實作 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781013-001 基礎動畫設計 3 二下 選修 

[課程目標] 

介紹 3D 動畫工具的實際操作，課程會以 Maya 這套工具為主，教導學生操作並製作出一

個動畫短片，並介紹一些 3D 動畫作品，並參觀兩家動畫公司。 

[上課內容] 

1.3D 動畫原理介紹  

2.作品賞析  

3.以 MAYA 軟體為工具，教導以下 3D 技術：  

  (1)建模  

  (2)貼圖與材質  

  (3)打光運鏡  

  (4)動畫製作 
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課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781017-001 新媒體作品賞析 3 三上 必修 

[課程目標] 

介紹新媒體藝術創作的發展脈絡，與當代美學的思惟演進歷程。同時以未來學的角度，探

討未來科技的發展趨勢，與對未來生活與哲學思維的影響。 

[上課內容] 

新媒體藝術是從 20 世紀到 21 世紀的時代轉折中，最具有影響力的藝術領域。從上世紀

60 年代到 90 年代的錄影藝術、觀念攝影、錄像裝置等藝術形式，進入 21 世紀後，隨著

電腦網路、虛擬現實技術的發展，新媒體藝術的主軸，逐漸轉向為以電腦程式和網路媒體

為主要的表現平台，通過身體、影像、聲音、機械動力等互動介面，形成以觀者為主體的

嶄新藝術形式，並跨足心理學、生物學、化學等…領域。  

本課程將介紹近十年來，重要的新媒體藝術作品發展過程，並引導同學思考每件藝術行動

背後的時代意義與美學思維。同時以唯物論的角度，共同探討，未來科技發展趨勢，以及

技術革命所形成的哲學思維與人文思潮。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781004-001 遊戲企畫與設計 3 三上 選修 

[課程目標] 

以實做來學習，會設計一個簡單的第一人稱 3D 互動程式。 

[上課內容] 

以 Unity3D 與 Maya 為工具，教導學生 3D 互動設計的能力，讓學生對於互動程式在理論

與實做上建立基礎。另外，也以熱門的互動產品為開發平台，教導學生在 Wii 與 iphone, 

iPad 上面的開發方式。讓學生在 3D 美學設計與程式設計上都有實做的能力。期末會以一

個實做計畫打成績，學生必須完成一個互動的 3D 程式，可以實際操作，為成績的依據。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781020-001 資訊互動與設計基礎 3 三上 選修 

[課程目標] 

本課程規劃的目標為以互動設計的理論為基礎，進行實際操作資訊設計為原則，透過情境

引導與電腦支援進行 Prototyping，使理論與實務進行驗證。本課程將要求學生建立 

storyboard 設計與製作 VR360 環景拍攝的實作，進行作為資訊互動設計的實際操作案例 

[上課內容] 

1.資訊設計基礎理論 

2.服務設計 

3.使用者介面設計 

4.實作使用者介面評估 (base on :VR360 環景) 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 
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781940-001 人機互動設計 3 三上 選修 

[課程目標] 

本課程針對傳播學院及數位學程的大學部同學，因為了解人機互動設計的原理及運用是數

位媒體的基礎。在課程完成後，同學們能了解人機互動的架構，設計過程及價值，並且將

所學應用到專業上的數位媒體製作，或日常生活中對現象的觀察理解。 

[上課內容] 

人機介面課程的目標是藉著授課及作業幫助同學了解人及產品的互動過程，藉以理解如何

設計出最佳的互動方式。這裡所指的「產品」泛指一切在周圍環境中由他人所設計，安

排，製作的出來的物體，數位內容或服務。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781034-001 多媒體網路 3 三上 選修 

[課程目標]  

了解基本的多媒體與網路的相關概念與技術  

了解目前網路上的應用案例  

認知到技術的發展趨勢與挑戰  

透過課程學習與活動，啟發創意，透過實習演練，設計專案並展示，獲取更真實的做中學

的經驗，進而發想未來的創新技術或應用 

[上課內容] 

本課程介紹多媒體資料在網路傳輸所需的技術，以及相關的協定和創新應用。  

在不同的網路平台，不同的多媒體應用，需要不同的網路技術支持，以符合所需呈現出來

的品質要求。  

課程內容分三部份：第一部份介紹目前在網路上的多媒體應用，再帶到第二部份多媒體網

路的技術與挑戰，第三部份將介紹未來的想像--多媒體網路世界的新技術發展與可能應用

情境。  

課程中穿插實習演練，及案例介紹與討論。  

最後期能引導利用既有技術或平台發展創新應用設計，或是發展新技術擴大目前的多媒體

應用。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781030-001 行動平台應用程式開發 3 三上 選修 

[課程目標]  

本課程會透過結合實際範例以及同學期末分組專案的方式進行授課，期望能達成下列目

標： 

•透過 Swift 學習 Object-Oriented Programming (物件導向程式設計) 以及  

  Protocol-Oriented Programming 

•可依據需求做出應用程式的 prototype （原型） 

•使用 Xcode 開發出針對 iOS 或其他平台如 watchOS and tvOS 的應用程式 

•使用 Storyboard 進行應用程式介面設計與開發 

•了解針對行動平台應用程式的開發與設計之相關資訊並可進行簡易的評估與規劃 
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•可以使用版本控制工具進行團隊協作，以及使用開放原始碼套件來架構及開發應用程式 

[上課內容] 

期末會以分組專案的方式進行，包含有報告、Demo、以及 code review。 

課程本身也會依據各組期末專案的方向以及常見的實際範例來調整內容，以提升同學的學

習效果；並依照進度安排作業，讓同學透過實作找出自己不熟的部分，以利後續提問及補

強。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781925-001 影像後製與特效 3 三上 選修 

[課程目標] 

同學學習實際運用 Adobe After Effects CC 軟體從零基礎到具有基礎後製與特效的能

力，透過此課程，同學將能了解常見後製與多樣的視覺特效，也著重此軟體的視覺效果製

作掌握及靈活使用，並在未來學習期間能實際在個人創作中能有更多運用。 

[上課內容] 

1.軟體介紹、工作區與基礎動態 

2.動態圖像、影像輸出 

3.遮罩與效果 

4.標題特效 

5.影像與色彩  

6.轉場特效 

7.素材與動態背景 

8.3D 與攝影機運用 

9.光特效的展現 

10.2D 平面影像與 3D 視覺效果 

11.Particle 粒子特效 

12.與 Motion Track 動態追蹤 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781924-001 互動科技與實作 3 三上 選修 

[課程目標] 

(1) Basic prototyping ability 

(2) Thinking, proposing, discussing and evaluating a novel and interesting  

    topic 

(3) Self searching and learning ability for unknown knowledge and techniques 

(4) Cooperating, communicating and associating with team members from  

    different academic backgrounds 

(5) Paper writing and presentation skills 

[上課內容] 

1.brain storming and prototyping 101 

2.Arduino board, programming and breadboard 
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3.Arduino sensing modules 

4.Arduino modules and soldering 

5.Capacitive (touch) sensing 

6.Bending sensor  

7.IMU 

8.Force sensor 

9.Motor and encoder 

10.3D printing 

11.Proposal 

12.Laser cutting  

13.Air compressor 

14.Leap Motion  

15.Presentation 

16.Demo 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781024-001 數位出版 3 三下 選修 

[課程目標] 

認識數位出版產業發展及技術進而建立數位出版實作能力。 

[上課內容] 

數位出版技術及趨勢概論／傳統及數位出版流程／電子書相關標準及技術演進／電子紙技

術及發展簡介／國內外數位出版平台及市場／認識數位出版及數位著作權／DRM 數位版

權管理／電子書開發編輯器及閱讀載體現況／電子書開發編輯軟體實作／從數位編輯至數

位出版平台上載實作／新媒體創意出版實例研討／國內外出版產業轉型經驗分享／分組數

位出版實作成果展示。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781028-001 進階程式設計 3 三下 選修 

[課程目標] 

After completion of this course, students can:  

1. Understand the motivations, design rationales, and applications of technologies of DCT.  

2. Become familiar with the implementation techniques of selected topics that are essential for 

Digital Contents and Technologies. 

[上課內容] 

This course introduces advanced yet essential programming techniques that are not or partially 

covered in the Introduction to Computer Programming course. The first part of this course aims 

to introduce fundamental aspects of the JavaScript language and Node.js platform; the second 

part of this course consists of a series of selected topics that are essential for designing digital 

content software. Students are required to complete an in-course hands-on assignment every two 

weeks (in average).  
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課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781031-001 流行音樂與數位創意運用 3 三下 選修 

[課程目標] 

文創產業方興未艾，企需能結合人文與科技的數位應用想像人才。本課程特別針對流行音

樂產業，試圖培養結合視覺與聽覺的跨領域設計人才。內容包括流行音樂的數位創意運

用；國內外成功個案研究；跨界形式的解構與組構；聲音、圖文與影像的數位延伸；音樂

展演與數位互動；音樂策展；多媒體腳本創作等。 

[上課內容] 

1.視效技術與流行音樂的混搭  

2.文化的數位創意運用  

3.音樂展演與數位互動  

4.流行音樂與 social media 的行銷創意  

5.跨界的形式解構與創意結構  

6.聲音與圖文、影像的數位延伸  

7.音樂策展:音樂祭的產業藝術  

8.多媒體腳本創意:projection mapping 和 3D 運用 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781033-001 互動裝置設計 3 三下 選修 

[課程目標] 

課程焦點為互動藝術的設計製作流程，包含概念企劃設計、裝置造形設計、程式設計與應

用、裝置空間與呈現。本課程著重參與過程與實務製作，以分組方式進行討論與製作，並

於學期末發表具體成果。 

[上課內容] 

科技與媒體的發展日新月異，在科技發展浪潮的衝擊之下，我們的身體與感官也隨之產生

進化的過程，開起新的觀看方式與互動體驗。為了讓同學能有效與輕鬆的方式融入課程，

並結合於其他數位內容學程所學，將課程實作內容訂為互動 Projection Mapping（互動光

雕投影）展演。課程初期展示了 Projection Mapping 如何開啟人類新視聽感官的可能，接

著從案例賞析，到了解如何從概念發想，轉化到造形設計，並了解相關程式設計與應用，

最後將作品融入空間思考，完成空間裝置作品，於期末呈現成果展演。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781021-001 展示科技案例分析 3 三下 選修 

[課程目標] 

從互動性空間裝置的脈絡，來探討未來互動媒體的發展方向。廣泛介紹互動科技展演的成

功案例，從目標發想、環境氛圍、媒體策略、展示技術運用等過程，詳細的分析與解說。

期中後進行分組提案與展演實務操作。 

[上課內容]  
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展示科技可應用於藝術展演、商展、博物館等展示活動，從展示情境設計與觀眾體驗兩個

面向出發，運用現有或實驗性的科技，帶給觀眾前所未有的體感經驗。展示科技的案例分

析，課程初期聚焦於行銷、服務、娛樂、教育的媒體策略與案例討論，課程後期的重點著

重於學習如何提案與規劃，如何善用科技媒體，期末實際完成一個互動展演裝置與活動。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781015-001 進階動畫設計 3 三下 選修 

[課程目標] 

用製作一個 1-2 分鐘的動畫短片，教導同學製作電腦動畫的流程，包含以下知識：  

-製作分鏡表  

-計畫企劃：分工，時程  

-配音  

-製作與討論  

-高階動畫技巧  

課程會以分組的方式進行，每組約 3-5 人，會分成 project manager, 建模，設計，打光，

構圖，動畫等工作，讓同學體驗分工整合的知識。 

[上課內容] 

動畫製作流程介紹：  

-製作分鏡表  

-計畫企劃：分工，時程  

-配音  

 

高階動畫技巧  

-Paint Effect  

-動畫特效(Particle, field / Rigid body, constrains / Softbody / Fluid / Fur / nCloth / nParticle  

          nHair) 

-進階動畫編輯  

-角色動畫  

-進階材質  

-進階建模  

-Render farm 介紹  

-Scripting  

-與其他軟體整合介紹 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781019-001 新媒體創意轉化 3 三下  選修 

[課程目標] 

介紹新媒體創作的脈絡，包括數位出版，遊戲產業，新媒體藝術創作，介面設計等，並介

紹其中的文化脈絡，與傳統的八大藝術的相關性與轉化的重點。本課程兼顧理論與實務，

並於學期末發表具體成果。 
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[上課內容] 

新興媒體科技發展，直接與間接的改變了生活、精神與存有狀態，本課程主要關注於未來

互聯網科技的破壞性創新，如何彰顯科技的正面能量，如何有效的拉近彼此的距離，部署

一個有人文與溫度的數位環境。  

從穿戴式行動裝置、AR 擴增實境、4G LTE 等技術即將全面進入商業市場，形成真實空間

與虛擬網路交融的移動性物聯網，與大數據庫的時代。面對未來嶄新的科技生活，本課程

將共同探討與研發未來的「數位音像」、「互動空間與建築」、「網路互動裝置」、「虛

擬實境內容與環境」、「3 維立體影像裝置」、「未來電影」、「未來博物館」、「數位

互動學習」、「媒體與行銷策略」等模式，以當代美學與設計的思維，主導媒體形式與內

容的發展。  

本課程兼顧理論與實務，學生採分組方式進行實作，依據未來科技與產業發展趨勢，客觀

分析與型塑新形態的商業模式的可能，並於學期末將整體的商業運營規劃，與商品模型具

體化的呈現。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781007-001 Web 程式設計 3 三下 選修 

[課程目標] 

本課程旨在介紹 WWW 的基本運作原理並以其為平台開發應用程式，包含 HTML5/CSS3

動態網頁製作、網頁物件模型(DOM)、JavaScript 程式設計與雲端應用等。 

[上課內容] 

本課程涵蓋網路平台之最新技術如 HTML5, CSS3, Javascript, JSON, JQuery 等，並介

紹國內外網站及網路行銷活動範例，培養學生網頁應用程式之開發能力及資訊架構設計能

力，最後能設計兼具功能與美感的動態網站。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781018-001 產品企畫與專案管理 3 四上 選修 

[課程目標] 

介紹目前數位媒材的硬體與軟體,並挑選適合的項目,以專案形式帶領學生企劃產品提案。  

以管理跨領域計畫之專案經理能力為目標,學生必須理解美學,互動,程式,硬體,溝通,並能

控管人力,資源與經費. 

[上課內容] 

提供數位媒材軟硬體設備與數位內容呈現展示之實際案例,並參與完成展演活動之規畫, 

執行,與導覽。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781942-001 虛擬實境藝術 3 四上 選修 

[課程目標] 

以虛擬實境與體感科技，創造未來的新媒體藝術。 

[上課內容]  
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虛擬實境，將是互聯網之後的下一個平台。具有著顛覆力量的虛擬實境，將改變了我們的

視覺、聽覺、觸覺等知覺經驗，滲透到每一個生活場景中。藝術與科技是人類認識世界、

改造世界的兩種手段，虛擬實境恰好同時具有藝術與科技的兩種力量，它具有新科技的震

撼力：可以記錄與傳輸逼真的現實世界影像，也具有藝術的威力，能從無中生有，創造出

現實世界完全不存在的時空 

創作主題 1：科技的威力 – 重建現實的新影像 

以 360 度實拍的攝影技術，結合後製影像技術、unity 互動程式，創造一部未來互動電

影。 

創作主題 2：藝術的威力 – 創造虛擬的新現實 

以 3D 立體影像，unity 互動程式，創造一個 3D 360 度的虛擬的世界。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781012-001 3D 遊戲程式設計 3 四上 選修 

[課程目標] 

本課程的教學目標在教授 3D 遊戲開發所需的相關知識。掌握 3D 程式開發環境，了解業

界遊戲開發流程，並且使學生有基礎的 3D 遊戲開發能力。本課程須先具備線性代數、基

礎物理、計算機程式設計及物件導向程式設計技能。 

[上課內容] 

Unity 是目前業界市佔率最高的遊戲引擎，其強大的開發產能使其成為各大遊戲開發商的

引擎首選，如《爐石戰記》、《神魔之塔》、《紀念碑谷》、《Implosion》、

《Deemo》...等遊戲大作，皆是採用 Unity 引擎。除此之外 Unity 的跨平台特性，使其可

以開發 Windows, MacOSX, Linux 等桌機遊戲及 iOS、Android、Windows Phone 等手機

遊戲。 

Unity 的高產能及強大的跨平台能力已經使 Unity 程式設計成為人人爭相學習的開發技

術。 

本課程中透過大量的實作範例，了解實務上的遊戲開發方法。配合期末專案及對外成果

展，激發同學的創意與潛能。希望同學在修完這門課後都對 3D 遊戲開發有基本的認識。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781032-001 文化創意加值 3 四下 選修 

[課程目標] 

(1)國內外文化創意產業分析，了解文化議題與文化行銷等發展。  

(2)透過中西方設計實務的分析，了解各國文化創意加值的運用模式。  

(3)嘗試分析出台灣文化特色，實際運用在設計製作，完成創意加值的運用執行。 

[上課內容] 

(1)文化創意產業基礎探討  

(2)文創產業行銷分析  

(3)創意思考開發  

(4)設計基礎理論  

(5)包裝設計實務操作 
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課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781941-001 未來互動電影 3 四下 選修 

[課程目標] 

探討與開發 3D\實景\互動\劇情 的未來電影 

[上課內容] 

虛擬實境科技的發展，大致分為兩個方向：一為，3D 虛擬世界的建構（遊戲與互動），

二為，3D 實景影像的拍攝（電影與紀實）。本課程將在此兩者間，探討第三種方向的可

能性，結合兩種技術的優點，發展未來互動電影與終極 VR 藝術的先導模型。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781023-001 專案實作 A 3 三下 群修 

[課程目標] 

「專案實作」課程將整合學生在數位內容學程的學習成果，透過「專案實作 A」與「專案

實作 B」兩學期的課程規劃，於學年結束前公開展示，類似畢業展演。修課同學將依照專

案主題進行分組分工，籌組工作團隊，訂定工作流程與展演架構。同學另需任務編組，在

遴選出畢展總召之後，一起合作籌備畢展各項事宜。「專案實作 A」以規劃與準備各專案

內容為主，至下學期「專案實作 B」則為畢業展演做行銷宣傳。本學期將透過實作與個別

指導，讓學生針對有興趣的數位內容主題，利用所學到的知識與技能，發揮創意，在內容

與技術上設計與完成具深度的實作。學程亦可能協助該主題尋求建教合作機會。 

[上課內容] 

1.擬定專案主題，進行人員組合與團隊分工。  

2.選出畢展籌備幹部與工作分組，訂定畢展總主題。  

3.按照工作進度，逐步完成專案內容。  

4.逐步籌備下學期畢展各項工作。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781025-001 專案實作 B 3 四上 群修 

[課程目標] 

「專案實作」課程將整合學生在數位內容學程的學習成果，透過「專案實作 A」與「專案

實作 B」兩學期的課程規劃，於學年結束前公開展示，類似畢業展演。修課同學將依照專

案主題進行分組分工，籌組工作團隊，訂定工作流程與展演架構。同學另需任務編組，在

遴選出畢展總召之後，一起合作籌備畢展各項事宜。「專案實作 A」以規劃與準備各專案

內容為主，至下學期「專案實作 B」則為畢業展演做行銷宣傳。本學期將透過實作與個別

指導，讓學生針對有興趣的數位內容主題，利用所學到的知識與技能，發揮創意，在內容

與技術上設計與完成具深度的實作。學程亦可能協助該主題尋求建教合作機會。 

[上課內容] 

1.擬定專案主題，進行人員組合與團隊分工。  

2.選出畢展籌備幹部與工作分組，訂定畢展總主題。  

3.按照工作進度，逐步完成專案內容。  
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4.逐步籌備下學期畢展各項工作。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781026-001 專案實作 C 3 四上 群修 

[課程目標] 

「專案實作」課程將整合學生在數位內容學程的學習成果，透過「專案實作 C」與「專案

實作 D」兩學期的課程規劃，於學年結束前公開展示，類似畢業展演。修課同學將依照專

案主題進行分組分工，籌組工作團隊，訂定工作流程與展演架構。同學另需任務編組，在

遴選出畢展總召之後，一起合作籌備畢展各項事宜。「專案實作 C」以規劃與準備各專案

內容為主，至下學期「專案實作 D」則為畢業展演做行銷宣傳。本學期將透過實作與個別

指導，讓學生針對有興趣的數位內容主題，利用所學到的知識與技能，發揮創意，在內容

與技術上設計與完成具深度的實作。學程亦可能協助該主題尋求建教合作機會。 

[上課內容] 

1.擬定專案主題，進行人員組合與團隊分工。  

2.選出畢展籌備幹部與工作分組，訂定畢展總主題。  

3.按照工作進度，逐步完成專案內容。  

4.逐步籌備下學期畢展各項工作。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781027-001 專案實作 D 3 四下 群修 

[課程目標] 

「專案實作」課程將整合學生在數位內容學程的學習成果，透過「專案實作 C」與「專案

實作 D」兩學期的課程規劃，於學年結束前公開展示，類似畢業展演。修課同學將依照專

案主題進行分組分工，籌組工作團隊，訂定工作流程與展演架構。同學另需任務編組，在

遴選出畢展總召之後，一起合作籌備畢展各項事宜。「專案實作 C」以規劃與準備各專案

內容為主，至下學期「專案實作 D」則為畢業展演做行銷宣傳。本學期將透過實作與個別

指導，讓學生針對有興趣的數位內容主題，利用所學到的知識與技能，發揮創意，在內容

與技術上設計與完成具深度的實作。學程亦可能協助該主題尋求建教合作機會。 

[上課內容] 

1.擬定專案主題，進行人員組合與團隊分工。  

2.選出畢展籌備幹部與工作分組，訂定畢展總主題。  

3.按照工作進度，逐步完成專案內容。  

4.逐步籌備下學期畢展各項工作。 

 

課號 課名 學分數 開課學期 修別 

781944-001 創意研討 1 三上/三下 選修 

[課程目標]  

1.引介同學認識數位內容學程的相關規劃  

2.提供平台，請傳院與資科系師長來介紹各自的專長領域與研究計畫  

3.研習文獻，掌握數位內容的最新發展  
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4.同學分享研究成果 

[上課內容]  

以書報討論會方式進行，依本校行事曆每二週上課一次。  

學期前段安排演講、討論、業界參訪，學期後段學生須提出研究、專案或作品之創意構想

並逐步報告作品進度，期讓全體各年級學生達到腦力激盪、相互觀摩、批評改進之目的。 
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課程檢核表 

國立政治大學 數位內容與科技學士學位學程 課程檢核表 

學號：______________  姓名：______________ 

必修課程(12 學分) 群修課程-實作類 

課程名稱 學分 成績  課程名稱 學分 成績  

數位內容與科技導論    專案實作 A    

美學概論    專案實作 B    

程式設計基礎    專案實作 C    

新媒體作品賞析    專案實作 D    

選修課程-科技與應用類 選修課程-內容與設計類 

課程名稱 學分 成績  課程名稱 學分 成績  

數位出版    數位敘事    

多媒體網路    設計思維    

進階程式設計    基礎動畫設計    

資料庫應用    動態圖像設計    

Web 程式設計    資訊互動與設計基礎    

行動平台應用程式開

發 

   遊戲企畫與設計    

社群網路與應用    流行音樂與數位創意

運用 

   

3D 遊戲程式設計    展示科技案例分析    

人機介面    互動裝置設計    

電腦動畫    進階動畫設計    

觸控介面設計    新媒體創意轉化    

互動科技與實作    產品企劃與專案管理    

    文化創意加值    

進階應用學分 影像後製與特效    

課程名稱 學分 成績  數位藝術    

___________________    人機互動設計    

___________________    互動聲音設計    

◎選修課程-內容與設計類至少 6學分 

◎選修課程-科技與應用類至少 6學分 

◎選修課程-內容與設計類+群修課程-科技類至少 21 學分 

◎群修課程-實作類至少 6 學分，A 與 B、C 與 D 為連貫課程，需連續修習。 

畢業學分檢核(總學分______ 含抵免學分：__學分)  

必修課程：________學分  / 群修課程：________學分 

選修課程：________學分(內容與設計類____學分 + 科技與應用類____學分) 

進階學分：________學分 
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政治大學數位內容與科技學士學位學程修業規劃表 

姓名：________________ 

年級：二年級 / 三年級 / 四年級 

上學期 

課程名稱 上課時間 必/選修 學分數 

  
必/群/選 

 

  
必/群/選 

 

  
必/群/選 

 

  
必/群/選 

 

  
必/群/選 

 

  
必/群/選 

 

  
必/群/選 

 

下學期 

課程名稱 上課時間 必/選修 學分數 

  
必/群/選 

 

  
必/群/選 

 

  
必/群/選 

 

  
必/群/選 

 

  
必/群/選 

 

  
必/群/選 

 

  
必/群/選 
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數位內容與科技學士學位學程  專業師資 

姓名 職稱 最高學歷 專長 

陳儒修 廣電系專任教授 美國南加州大學電影電視學

院電影理論博士 

 電影理論 

 電影史 

 台灣電影 

 文化研究 

 流行文化 

 當代電影理論與導讀 

陳百齡 新聞系專任副教授 美國印第安那大學教育工學

博士 

 認知在傳播上的應用 

 視覺傳播 

 電腦輔助採訪報導 

許志堅 廣電系專任教授 國立交通大學資訊科學博士  資料探勘與分析 

 數位內容 

 ACG(動漫遊戲) 

陳聖智 傳播學院數位內容碩

士學位學程專任副教

授 

國立交通大學土木工程電腦

輔助設計工學博士 

 虛擬實境 

 傳播與互動科技 

 電腦媒材與認知 

 數位多媒體藝術 

 設計創造力 

陳宜秀 傳播學院數位內容碩

士學位學程專任副教

授 

美國哥倫比亞大學心理學系

博士 

 互動設計 

 設計研究 

 設計心理學 

 設計思考 

廖文宏 資科系專任副教授兼

在職專班執行長 

美國德州大學奧斯汀總校區

電機與電腦工程博士 

 電腦視覺 

 圖型辨識 

 人機互動 

陳  恭 資科系教授兼電算中

心主任 

美國耶魯大學資訊科學博士  軟體設計 

 Web 技術 

 領域專屬程式語言 

蔡子傑 資科系專任教授 美國加州大學電腦科學博士  電腦網路 

 行動計算 

紀明德 資科系專任副教授 成功大學 資訊工程博士  電腦圖學 

 非相片寫實繪圖 

郭正佩 資科系專任助理教授 日本東京大學先端學際工學

博士 

 數位多媒體內容典藏及

語意網導論 

 長期數位多媒體資訊典

藏系統建立及管理 
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 持續性個人多媒體典藏

專題研究 

 數位內容流通及數位著

作權管理 

 電子出版設計及專案 

蔡銘峰 資科系專任副教授 國立台灣大學資訊工程博士  資訊檢索 

 機器學習 

 自然語言處理 

 社群網路分析 

廖峻鋒 資科系專任副教授 國立台灣大學資訊工程博士  智慧生活空間 

 物件與服務導向軟體工

程 

 雲端資料庫與應用服務 

 健康照護系統 

蔡欣叡 資科系專任助理教授 國立臺灣大學資訊工程博士  人機互動 

 虛擬實境互動 

 穿戴式裝置互動 

樊智銘 傳播學院助理教授級

約聘教學人員 

柏林藝術大學 

Meisterschüler 大師生藝術

文憑 

 媒體藝術 

 錄像藝術 

 動態圖像設計 

張瀚云 兼任助理教授 

 

加州大學聖塔芭芭拉分校藝

術史與建築史博士 

 中西藝術史 

 文化比較 

 博物館教育與行銷 

 展覽規劃與研究 

 圖書館資源利用 

張永達 兼任講師 

 

國立台北藝術大學科技藝術

研究所 

 數位聲音藝術 

 互動影像藝術 

 互動裝置藝術 

 互動程式設計 

 科技性表演藝術 

陳俊良 理學院數位內容學程

兼任講師 

美國薩凡納藝術設計學院視

覺特效碩士 

 數位設計 

 文資典藏 

 智慧財產 

 動畫製作 

曾瀚儀 傳播學院數位內容學

程兼任講師 

羅徹斯特力工學院電腦動畫

藝術碩士 

 2D 動畫設計 

 3D 動畫設計 

 特效/影片編輯 

 網頁技術 
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邱亭雅 傳播學院數位內容學

程兼任助理教授級約

聘教學人員 

美國伊利諾大學香檳分校音

樂系博士 

 流行音樂 

 電影配樂 

 音樂通識 

 大提琴演奏 

 室內樂演奏 

 弦樂作品研究 

王崇喆 理學院數位內容學程

兼任助理教授級約聘

教學人員 

國立清華大學資訊工程研究

所博士 

 音樂訊號處理、檢索 

 機器學習 

 

汪建均 傳播學院數位內容學

程兼任講師級專業技

術人員 

國立雲林科技大學工業設計

系學士 

 設計思考 

 服務設計 

 設計管理 

 使用者經驗 

 互動設計 

 市場驗證與商業策略 

 創意與創新引導 

 

28 


