
從0到1的企劃

與執行團隊能力培養

方彩欣 輔仁大學應用美術系所 副教授

【數位媒體企畫】之課程理念與實踐



問 題

‧這是什麼時代?

‧學生的強項? 

‧學生的弱項?

‧學生如何認識自己？幫助自己？

‧不能只靠老師學習?自主學習?
• 老師課程扮演什麼角色？

‧師生關係如何良好？ 信任 支持

• 學生會比老師更優秀嗎？



【數位媒體企劃】

• 全球數位媒體商機 世界虛擬與現實共存的環境

• 認識數位媒體在知識經濟時代之重要性

• 從不同觀察角度解讀數位媒體之定義和理論

• 探討全球數位媒體的現今發展與未來



學生與課程背景

• 大二 應用美術系「電腦動畫組」學生必修課程

• 所學習內容和能力 將被運用於其它相關課程

• 決定課程內容主軸：

影片拍攝、角色設計、漫畫、遊戲企劃…

，再加以擴散。



教學理念

1.從0到1的企劃與執行團隊能力培養

2.系統教學 為其它課程奠基石

3.培養學生有解決問題與面對變化的能力

4.翻轉教學 學生忙碌的下課生活

5.分享與鼓勵的師生關係

6.重視作業的檢討與改進



教學方法

1.思維轉換~從商業與企劃角度看數位媒體設計

2.設計能力轉換~從業餘到專業

3.從細部到整體的多媒體認知與應用

4.瞭解流行脈動與如何觀察未來趨勢

5.數位媒體企劃之成熟運用

6.讓學生瞭解自己在全球數位媒體機會中的可能定位

7.班級正向學習氛圍的整體營造。



1. 思維轉換~

從商業與從企劃角度看數位媒體設計

‧規劃以“企劃＂為主要核心教授概念

‧專業知識，涵蓋市場行銷學與顧客心理學的基礎概念

‧多媒體設計與行銷必須環環相扣



2.設計思維能力轉換~從業餘到專業

‧「畫畫」、「設計」與「企畫」是完全不同的事

‧一個只會畫畫的人並不能成為設計師

‧一位只會設計卻不懂企畫的人很容易流於操作師

‧期盼學生成為什麼人?



~ 設計不只是畫畫而已 ~
迷 思

畫畫好＝設計好??

畫畫好的人不一定適合做設計

設計師不一定畫畫好

如果畫畫好 當設計師也很好

如果畫畫好 不當設計師也很好



可見 v.s 不可見之物

當老闆說…客戶說…

‧ 幫我設計一個高雅、大方、有國際觀的商標!

‧ 我要一個有點成熟又不要太老氣的文字造型!

‧ 我需要是不落俗套、老少皆宜的網站設計!

• 真實海報比賽內容:
以強化全民國防及防衛家園意識，激發全民參與國防事務 並確保國家整體安

全，進而凸顯「全民國防教育」內涵，凝聚全民「生命共同體」共識



前製企劃~草圖發想
不可見之物

方彩欣 作品



四視圖



角色表情

表情是配合角色的造型的

想像模擬，會參考人體的

物理現象及動態合理性，

才能逼真自然。然而，角

色的動作和表情是不需要

跼限於現實世界的合理性
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植獸
• 生長於森林之中，

可偽裝成植物模樣

誘食棲息於森林中

的蟲類，吸盤指能

讓落網獵物無法動

彈；弱視卻擁有敏

銳的聽覺，可以清

楚分辨任何靠近的

生物動態聲音。嘴

巴可掘深土，尋找

稀有自然植物，移

動速度很快，屬雜

食類生物。

「螳螂」和「食蟲花」的概念
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3. 從細部到整體的多媒體認知與應用

‧有系統的設計成不同的主題單元

‧每次針對單一和多種概念基礎與應用的教授

‧有相關的設計練習作業，如: 故事、腳本、影片拍攝、漫

畫、公仔、角色設計、遊戲前製企劃…等相關練習。



影片拍攝

‧ 榮獲劇情類 首獎 獎金5萬

‧ 榮獲劇情類 貳獎 獎金3萬

‧ 榮獲劇情類 参獎 獎金1萬

‧ 榮獲 劇情類 佳作 獎金5千

那一年，我上的課─創作影音徵集



4.瞭解流行脈動與如何觀察未來趨勢

‧ 從不同多媒體案例的實例解析來提升同學時代敏感度

‧ 了解一個成功的商業角色如何歷經時代的考驗永垂不朽

‧ 週邊的延伸效應，幫助學生未來在動畫、漫畫、遊戲、繪本、

插畫…各應用平台中「角色設計」的基本思維

歷史經典角色的演變及延用 報告

商業遊戲企劃書 資料蒐集

(如: 神奇寶貝、音速小子、史努比、超人、蝙蝠俠、瑪麗歐)



歷史經典角色的演變及延用 報告

‧ 了解一個成功跨時代且

國際性的經典角色之設

計思維與商業背景

‧ 透過對角色不停演變造

型的認識 了解角色所

處時代的顧客認同與美

感認知

‧ 透過角色概念的延伸應

用的認識 了解一個完

整的概念如何被應用於

不同商業平台



商業遊戲企劃書 資料蒐集

‧ 研究市面上所發行的遊戲，分析特點及吸引人之處，了解遊戲市場的

運作方式，並知悉製作遊戲的前置企劃作業，探索多元的遊戲風格。

‧ 要求學生從國內外網站收集彙編一個知名的遊戲前製企畫書，每位同

學報告書必需在80頁以上。多數同學都完成150頁的報告。



5.數位媒體企劃之成熟運用

‧ 全班推出一個新的遊戲企劃書，將所有上課內容在這個龐大的專案中

學以致用

‧ 內容涵蓋遊戲設立的目的、主題、目標對象、品牌訴求與定位、核心

玩法、架構與內容、設計意象、角色設計、場景設計…等項目。



公開展覽



6.瞭解在全球數位媒體機會中的定位

‧跨國籍、跨地區、跨領域時代，團隊合作的力量。

‧透過一連串課程的教授，讓同學明白自己的強項

‧找出自己的能力與適合在市場中扮演何種角色。



7.班級正向學習氛圍的整體營造

‧課堂內或課外主動關心學生

‧注意學生的個別進步和指導

‧學生「心理」建設

‧重視過程和學習態度而非單純結果

‧以同理心瞭解他們的付出和難題




