110學年度第2學期通識講座記錄
講次：第11講

講題：能源、科學、生態與遊戲文化：數位科技下人文觀點與創新脈絡 
講者：陳聖智 副教授
時間：110/5/27（五）Am10:20 ~12:00

地點：google meet線上授課
　　
　　因應疫情，本週開始一律採線上授課，因此今天的課程在googlemeet線上進行。今天邀請到的，是國立政治大學傳播學院數位內容碩士學位學程的陳聖智副教授，其專長領域是數位傳播、數位內容設計與使用者介面、新媒體互動科技/擴增實境AR/VR等等。不只是相關的學術研究，在相關實務方面，也有豐富的經驗。陳聖智老師認為，每一次接到實際的案子，對他來說都是在進行創作，都是一個創新的研究，而每次的成果都是作品。
　　老師以非常多實際的例子讓大家了解上述在說的是什麼樣的實踐。首先我們看到政治大學數位內容碩士學位學程的同學在課堂上的實作，同學們在香蕉、柿子等水果上裝上感應裝置，觸碰水果，就會發出聲音。這是科學技術的部份；而他們讓水果發出的聲音，是水果自我介紹自己的名稱、種類、價格等資訊。目的是讓語言不通的外國遊客，在台灣的水果攤也能自在選購，了解水果的相關知識和資訊。這是創新概念的部分。當然同學們在課堂上的作品，還有許多實務的面向待克服，但已經是朝科學技術加上創新概念的核心目標前進。用以產生新的設計，解決問題。也看到嘗試商品化的小鯨魚陪伴玩具，從最初概念設計，中間經過元件測試，到最後可以實際陪伴幼小的小孩，進行學習陪伴、情緒辨識等功能。這裡面其實結合非常專業領域，除了表面看到的小鯨魚能夠互動、感測等的科技技術，還有幼兒教育、造型設計等專業。
　　接下來老師也向大家介紹和分析幾個他與公部門合作的案例，每一個案例都有核心的需求、背後待解決的問題，以及相關的專業知識等等。像是故宮的數位app，便將幾個故宮知名的鎮館寶物角色化，並製作其公仔，使公仔能與行動裝置互動，進行闖關遊戲。台鐵南科站的公共藝術，則是結合火車概念以及當地歷史脈絡，用梭的意象，串起鐵路快速流動以及平埔族織布文化。是科技與在地性的結合。大潭電廠的AR導覽，需要把發電知識、電力傳送、電力與生活等等相對生硬又大量的資訊傳達給一般民眾，因此也是以角色設計、設定背景故事的方式，讓人感到親切和活潑。並且以闖關遊戲的方式與使用者互動，因為在學習理論上，有互動經驗才容易變成長期記憶。另一個與電廠合作的案子又採取了不同的方式。因為此案例的需求是希望使用者實地走訪，所以將定向越野以及知識學習結合去開發相關應用程式，讓在地的小學生可以帶著手機結伴走訪，認識鄰近的水力發電資源。將電力、生態與在地的友善串聯在一起。也曾經為重點小學的為英語情境中心設計的擴增實境應用程式，透過應用程式，讓使用者可以如’身歷其境的在西餐廳點餐、登機或環遊世界等。
　　老師分享這些案例，提出了在創作過程中的益者三友的新解：「有質、有量、有多文」。意思是在進行設計之前，必定要深入了解所要呈現的內容。有質指的是質性，相關的訪談、背景調查不可少；有量指的是量性，相關的數據資料也一定要掌握；而有多文指的是文獻，過往的資料、研究充分了解也有一定的助益。而在思考要以什麼樣的方式呈現內容、解決問題時，要能夠在「以技適地」和「以地適技」之間靈活、彈性的轉換，判斷合適的選擇。絕對不只是科技技術的炫技，也要有人文底蘊，並且考量在地的特質和周遭的生態環境。這也是尊重各個領域的專業，樂於和善於與各專業領域溝通合作的通識精神展現。
