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申請案名 元宇宙多元創新跨域■微學程□學分學程□跨域學院學分學程 

取證學分數 8 學分 開設學分數 必修3學分；選修16學分 

學程性質 

(至少勾選2項) 

□符合學校政策發展方向： ＿＿＿＿＿ 

■符合就業職場之人才需求：  

■課程設計具有跨學院性質：創新設計學院、商務管理學院跨哪個學

院 
■有合作企業或機構： ＿＿＿＿＿ 

所跨領域 
(最多選三項) 

□建築營造 □製造 ■STEAM □物流運輸 □天然資源、食品與農業 

□醫療保健 ■藝文與影音傳播 □資訊科技 □休閒與觀光旅遊 

□金融財務 □企業經營管理 ■行銷與銷售 □政府公共事務 

□教育與訓練 □個人及社會服務 □司法、法律與公共安全 

□其它____________分類方式參考附件3 

招收對象 ■日四技   □夜四技 

STEAM涵養 
是否為STEAM(科學、科技、工程、藝術、數學)學程？（融入STEAM課程有2門以上） 

□否；■是，符合STEAM涵養課程為虛擬實境、擴增實境。 

AI素養 
是否為AI素養學程？（提升AI素養之課程有2門以上） 

□否；■是，符合AI素養課程為AI生成工具與多媒體應用。 

SEL素養 
是否為SEL(社會情緒學習)素養學程？（提升SEL素養之課程有2門以上） 

■否；□是，符合SEL素養課程為________、________。 

SDGs核心目標 

(最多選三項) 

□1.消除貧窮 □2.零飢餓 □3.良好健康與福祉 ■4.優質教育 

□5.性別平等 □6.乾淨用水及衛生 □7.可負擔及乾淨能源 

□8.合宜工作與經濟成長 ■9.產業、創新和基礎設施 

□10.減少不平等 □11.永續城市及社區 □12.負責任的消費及生產 

□13.氣候行動 □14.水下生物 □15.陸地生物 

□16.和平、正義與強大機構 □17全球夥伴關係 

召集人 
姓名 劉品如 服務單

位 多設系 職稱 

 
助理教授

級專業技

術人員 
 

電話  1368 Email shineliu@gm.chihlee.edu.tw 

執行單位 

聯絡人

(系助) 劉品如 電話 1368 

Email shineliu@gm.chihlee.edu.tw 

本學程規劃是否符屬於數位科技微學程   □否；■是。 

https://mm100.chihlee.edu.tw/p/404-1038-95990.php
https://mm100.chihlee.edu.tw/p/404-1038-95990.php
https://mm100.chihlee.edu.tw/p/404-1038-95990.php
https://mm100.chihlee.edu.tw/p/404-1038-95990.php
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壹、申請理由  
一、產業需求狀況  

隨著數位科技快速發展，虛擬實境、擴增實境、混合實境及人工智慧等技術逐漸成熟，全

球產業正加速朝向沉浸式互動與虛實整合的數位環境發展，形成所謂的「元宇宙」應用生態。

元宇宙不僅是一種虛擬空間概念，更是一種整合數位內容、互動技術與商業模式的新型態產業

模式，廣泛應用於數位娛樂、教育訓練、智慧製造、文化創意、觀光體驗與行銷傳播等領域。

企業在推動數位轉型過程中，對於具備跨域整合能力的人才需求日益增加，特別是能同時理解

內容設計、互動媒體技術與商業應用模式之專業人才。 

近年來，沉浸式科技已逐步融入教育與產業培訓，例如透過虛擬實境技術進行高風險工作

訓練、利用擴增實境提升導覽與文化展示體驗，以及透過互動式虛擬空間進行遠距協作與行銷

活動。另一方面，遊戲引擎、3D內容製作與新媒體技術也成為數位內容產業的重要基礎能力，

使得具備跨領域整合能力的人才在市場上更具競爭力。因此，培養同時具備創意設計、美學素

養與互動科技應用能力的跨域人才，已成為高等教育回應產業需求的重要方向。 

基於上述產業發展趨勢，本微學程以元宇宙互動媒體與數位內容創新為核心，整合創意設

計、互動科技與新媒體應用等領域知識，培養學生具備跨域整合思維與實務應用能力，使其能

在快速發展的數位內容與沉浸式科技產業中發揮專長，並提升未來就業競爭力。 

 
二、本校辦理元宇宙多元創新跨域微學程之契機與優勢 
(一) 開設元宇宙多元創新跨域微學程之契機 
1. 政策與科技發展趨勢：隨著數位轉型與沉浸式科技快速發展，虛擬實境、擴增實境、混合

實境與人工智慧等技術逐漸成熟，政府亦積極推動數位內容產業、文化科技與智慧應用發

展，促進產學界投入相關技術與應用領域，為元宇宙相關產業人才培育提供良好契機。 
2. 產業需求持續成長：元宇宙相關技術已廣泛應用於數位娛樂、文化創意、教育培訓、智慧

製造、觀光體驗與數位行銷等領域，企業對於具備3D內容製作、互動媒體設計、VR/AR應
用與跨域整合能力的人才需求日益增加。 

3. 跨域整合能力成為產業趨勢：元宇宙應用涉及數位設計、互動科技、程式開發、商業模式

與內容創意等多元領域，未來產業人才需具備跨域整合能力，能夠將創意、美學與科技結

合，開發具有創新價值的數位內容與互動體驗。 
4. 學生學習需求提升：新世代學生對於虛擬實境、遊戲設計、新媒體創作與數位互動科技等

領域具有高度興趣，透過微學程方式規劃精簡且具彈性的課程，能提供學生跨領域學習機

會，並培養其創新思維與實務應用能力。 
 
(二) 本校創新設計學院辦理元宇宙多元創新跨域微學程之優勢 
1. 跨系教學資源整合：本校創新設計學院結合多媒體設計、資訊管理與商務相關領域之課程

與師資，能整合設計創意、互動科技與商業應用等專業，提供學生完整的跨域學習環境。 
2. 互動媒體與數位內容教學基礎：本校在遊戲設計、VR/AR應用、新媒體製作與互動媒體科

技等課程領域已累積豐富教學經驗，具備培養學生數位內容創作與互動技術應用能力之基

礎。 
3. 沉浸式科技與創新教學應用：校內已發展虛擬實境與擴增實境相關教學與研究，並結合專

題製作與實作課程，使學生能透過實際操作與專案開發，強化對元宇宙互動科技之理解與

應用能力。 
4. 實作導向與專題學習環境：本校重視實務導向教學，透過專題製作、跨域合作與創意設計

實作課程，提供學生將創意構想轉化為實際作品的學習機會，提升學生在數位內容與互動

科技產業之就業競爭力。 
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貳、學程發展重點與特色 
一、本學程發展重點  

1. 培養元宇宙互動科技基礎能力：透過虛擬實境、擴增實境、3D內容製作與互動媒體

技術等相關課程，讓學生理解元宇宙互動環境之基本原理與應用模式，並培養基本的

互動科技應用能力。 
2. 強化創意設計與數位內容製作能力：結合視覺設計、數位媒體與創意企劃等課程內容，

培養學生在美學表現、故事敘事與數位內容創作方面的能力，使學生能設計具創意與

互動性的元宇宙內容與體驗。 
3. 促進跨領域整合與創新應用能力：本學程整合設計、資訊與商業應用等多元領域知識，

鼓勵學生透過跨域合作與專題實作，將科技、創意與應用場景進行整合，培養解決實

際問題的能力。 
4. 培養實務導向與產業應用能力：透過專題實作與案例分析等教學方式，使學生能將所

學技術應用於文化創意、數位娛樂、行銷傳播與教育應用等不同領域，提升學生未來

投入數位內容與互動科技產業的競爭力。 
 

二、本學程特色 
本「元宇宙多元創新跨域微學程」以培養學生具備創意設計思維與互動科技應用能力為核心，

透過跨領域課程整合設計創意、數位內容與沉浸式互動技術，建立學生對元宇宙相關概念與應用

的基礎能力。本學程採微學程形式規劃，以精簡且具彈性的課程架構，讓學生在有限學分內接觸

虛擬實境、擴增實境、互動媒體與數位內容製作等新興科技應用，並透過專題實作與創意設計課

程培養跨域整合能力。課程設計強調理論與實務並重，結合創意發想、設計實作與互動科技應用，

使學生能將美學設計與科技技術進行整合，發展具有創新價值的數位內容與沉浸式體驗，進而提

升學生在數位內容、文化科技與互動媒體產業之就業競爭力。 

 

參、課程規劃 
一、學程架構說明(如課程學習地圖或學程關聯圖等) 

本學程的學習地圖如下： 

本「元宇宙多元創新跨域微學程」以培養學生具備元宇宙互動科技應用與數位內容創新能力

為目標，課程架構依據學習進程規劃為「基礎概念建立」、「沉浸式科技應用」與「跨域整合創

新」三個學習層次，透過由淺入深的課程學習地圖，使學生逐步建立元宇宙相關知識與實務應用

能力。 

首先，在基礎概念建立階段，學生需修習「元宇宙商業行銷與應用」課程，建立對元宇宙概

念、虛實整合技術與數位內容產業發展趨勢之基礎認識，理解元宇宙在數位行銷、文化創意與產

業應用中的發展模式，作為後續學習沉浸式科技與互動媒體應用之基礎。 

其次，在沉浸式科技應用階段，透過「多媒體虛實整合行銷技術（深一、深二）」等深碗課

程，使學生進一步理解虛擬實境、擴增實境與互動媒體技術在實際場域中的應用方式。課程內容

強調實作導向，透過專題與案例操作，培養學生將虛實整合技術應用於行銷、展示與互動體驗設

計之能力。 

最後，在跨域整合與創新應用階段，學生可依興趣選修如「擴增實境應用」、「虛擬實境應

用」、「AI生成工具與多媒體應用」及「互動媒體科技」等課程，進一步深化在沉浸式科技與數

位內容製作方面的能力。透過跨領域課程整合，學生能將設計創意、互動科技與新媒體內容結合，

發展具有創新價值的元宇宙應用作品。 
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課程地圖 

培育

目標 

課程規劃 
核心能力 就業職場 

一下 二上 二下 三上 三下 

虛擬實境應

用用(3,選

修) 

元宇宙商業

行銷與應用

(3,選修) 

多媒體虛實

整合行銷技

術(深二) 

(2,選修) 

擴增實境應

用(3,選修) 

AI生成工

具與多媒

體應用(3,

選修) 

本學程核心能

力著重培養學

生虛實整合與

AI應用之跨域

素養，結合多

媒體設計與互

動開發，強化

專案實作、問

題解決與協作

能力，培育具

創新與實務應

用能力之數位

人才。 

遊戲設計師 

Unity工程師 

互動設計師 

關卡設計師 

XR開發工程師 

AI內容創作者 

新媒體設計師 

數位內容企劃 
 

多媒體虛實

整合行銷技

術(深一) 

(2,選修) 

  
互動媒體科

技(3,選修) 

 

二、學分學程開課課程規劃 
本學程乃為培養元宇宙多元創新應用人才。本學程課程規劃分為三部分：深碗課程

2門課、必修課程1門課、選修課程4門課等， 詳如下圖所示。 

  
圖1. 第一階段理解元宇宙概念與產業發展 圖2. 第二階段透過實作導入場域 

  
圖3. 第三階段自由選修學習新技術 圖4. 打造元宇宙跨域人才 
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表 1  元宇宙多元創新跨域微學程課程規劃表 
 

必修課程 

課程名稱 
學分/時

數 
原開課 
系所/院 

原開課選

別 
開課 

年級 

開課 

學期 

課程設計 
(PBL、彈性等) 

元宇宙商業行銷與應用 3/3 創設學院 選修 2 1  

深碗課程 

多媒體虛實整合行銷技術(深一) 2/2 創設學院 選修 2 1  

多媒體虛實整合行銷技術(深二) 2/2 創設學院 選修 2 2  

選修課程 

課程名稱 
學分/時

數 

原開課 

系所/院 

原開課

選別 

開課 

年級 

開課 

學期 

課程設計 

(PBL、彈性等) 

擴增實境應用 3/3 創設學院 選修 3 1  

虛擬實境應用 3/3 資管系 選修 1 2  

AI生成工具與多媒體應用 3/3 商應系 選修 3 2  

互動媒體科技 3/3 多設系 選修 3 2  

修畢總學分數 

本學程學分數需修達9學分，結業後可取得「元宇宙多元創新跨域微學程證書」。 
學分學程修課規定與修課說明 

 必須修習完所有『必修課程』。 
 深碗課程群組，至少修習不限制，至多修習不限制。 
 選修課程群組，至少修習不限制，至多修習不限制。 

 
其他修課規定：          
 本學程至少應修習 9 學分。 
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肆、師資規劃 
本學程由本校商務科技應用系、資訊管理系、多媒體設計系等多位專業教師授課，相關教師全

數擁有相關領域之專業證照與實務經驗，另有多門課程安排由本校兼任教師（均為業界人士）授課，

師資陣容堅強。表2為本學程授課教師一覽表。 

 

表 2 本學程授課教師一覽表 
 

項
次 

姓名/職
稱 

專/兼
任 

應聘系
所 

最高 
學歷 專長 授課課程 主要經歷及專業證照 備註 

1 

黃淑芬/副
教授 

專任 多設系 國立雲林科技大 
學資訊管理博士 
班 

遊戲設計 
虛擬實境 
後製特效 
多媒體互動
設計 

遊戲企劃 
互動媒體

科技 
行動實踐

自主學習 
數位遊戲
製作 

台北海洋科技大學數

位遊戲與動畫設計系

助理教授 
大慶商工資料處理科
教師 

 

2 

劉品如/助
理教授 

專任 多設系 元智大學工業工程

與管理系所碩士 
虛擬實境 
擴增實境 
手機遊戲開

發 
遊戲設計 

新媒體製

作實務 
互動設計

製作 
遊戲企劃 
數位遊戲
製作 

龍骨王有限公司工程

師 
發亮科技企業社技術

長 
玄奘大學 視傳系兼任

講師 
元智大學 資傳系兼任
講師 

 

3 

顏郁人/助
理教授 

專任 資管系 國立高雄科技大學
管理研究所資管博
士 

1.社群行銷／
資料統計分
析 
2.虛擬實境設
計／全景攝
影 
3.python/數據
分析 
4.AR行銷專
題 

虛擬實境
應用 
系統分析
與設計 
大數據數
值分析與
應用 
資訊管理
導論 
元宇宙技
術應用與
商業模式 

1.遠東科技大學多媒體
與遊戯發展管理系助
理教授（105.8.1～
112.8.31） 
2.達東科技大學資管系
助理教授（87.8～
105.7） 
3.華南商業銀行資訊室
辦事員（80.8～87.7） 

 

4 

林小峰/助
理教授 

專任 商管系 博士 資訊管理、
專案管理、
科技管理、社
群網路 

物聯網科
技與行銷
實務、 
專案管
理、高科
技行銷 
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伍、預期效益 
  本「元宇宙多元創新跨域微學程」透過整合虛擬實境、擴增實境、AI生成工具與互動媒體

等相關課程，培養學生具備數位內容創作與沉浸式科技應用之跨域能力，預期可在人才培育、教學

創新與產業連結等方面產生具體效益。首先，在學生學習成效方面，本學程可協助學生建立元宇宙

相關概念與技術基礎，培養學生在虛實整合應用、互動媒體設計與數位內容製作等方面的實務能力，

提升學生跨域整合與創新應用能力，進而強化其未來投入數位內容產業與科技應用領域之就業競爭

力。 

其次，在教學與課程發展方面，本微學程透過跨系所課程整合，促進不同專業領域之交流與合

作，建立跨領域教學模式，並透過專題實作與應用導向課程，提升學生的實作能力與創意思考能力。

此外，本學程亦可促進本校在元宇宙與沉浸式科技領域之教學發展，逐步形塑具特色之跨域人才培

育模式。 

最後，在產學合作與社會影響方面，透過培養具備元宇宙技術與數位內容創新能力之人才，可

回應產業對沉浸式科技與互動媒體專業人才之需求，並促進學校與產業之交流合作。學生在課程與

專題實作中所發展之作品與應用成果，亦可延伸至文化創意、數位行銷、教育應用與互動娛樂等多

元領域，進一步提升本校在數位內容與創新科技教育領域之能見度與影響力。 
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