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課程概

述 

本課程引導研究生以使用者為中心，探究數位操作方式的演變，將悅趣理論融入學

習內容，以習得數位訊息的悅趣設計方法，結合並設計出對話機器人(chatbot)介
面。研究議題涵蓋媒體發展脈絡、遊戲方法與目的、使用者知覺歷程、悅趣內容與

學習、沈浸式對話情境脈絡、對話機器人介面設計、聰慧型媒體特性、遊戲文化與

社會取向共八項，引導研究生掌握使用者與對話機器人整合設計研究方法。 
課程內容 
對話為人類交流以來最主要的行為之一，可視為雙向互動的一種直接溝通方式。對話形成樣

態有多種模式，不僅是溝通行為的外在表現，也是思考的媒介工具。不僅文字上的對話機器

人，以語音為訊息交流的對話機器人發展技術日趨成熟，如對話機器人或聊天機器人

(Chatbot)為透過人工智慧與機器學習，搭配自然語言處理(Natural Language Processing；NLP)進

行使用者的互動模擬對話，本課程旨在以悅趣學習相關研究理論為基礎，引導研究生在使用

者經驗研究的前提之下，完成一對話機器人系統。 

1. 概述→遊戲發展史：導讀起源與過程、現在與未來。遊戲操作概念應用於教育之現況與

發展。（macro-view 說明人類悅趣遊戲發展的媒介與史實變遷，建立對悅趣媒體設計概

觀、悅趣媒體的特質與功能定義） 
2. 論述→遊玩（play）與數位學習裡遊戲與教育之型態。（講述使用者、遊戲遊玩、悅趣

內容與學習的關連） 
3. 論述→遊戲 joyful & gameplay & flow。（講授遊戲理論：使用者/玩家、遊戲元素、規

則、操作、遊戲歷程與遊戲認知回饋反應） 
4. 論述→遊戲規則方法、認知與遊戲學習。（講授遊戲理論：使用者/玩家、遊戲元素、規

則、操作、遊戲歷程與遊戲認知回饋反應） 
5. 論述→遊戲歷程的創造力與問題解決能力。（講授遊戲理論：使用者/玩家、遊戲元素、

規則、操作、遊戲歷程與遊戲認知回饋反應） 
6. 研討 I→以使用者為中心，建構遊戲本質：教育意涵與轉換悅趣效果。（當週課堂中共同

研討多款傳統童玩，藉以瞭解傳統童玩與數位化遊戲的特性與本質，從中認識悅趣媒體

的遊歷結構，並進行分享與討論。） 
7. 研討 II→以使用者為中心，重組遊戲型式：操作規則與遊戲目的。（當週課堂中共同研

討多款實體遊戲玩具，並將理論從玩具操作、悅趣目的與遊玩過程中獲得印證，並進行

分享與討論。） 
8. 悅趣內容設計研究案例分享→Spatial recognition on Cube (Dice)-Joyful behaviors & 

Educube / Scenario/Narrative-Shadowgraph & Rhetoric / Augmented Reality-Tools & Celestial 
Bodies & Historical place & ARmonopoly & Virtual tips / Multipath Storytelling and Maze-
based Guide-Sci-story & Sci-people & Sudoku & Wording / Chain Reaction Content- Gear 
Games（案例介紹與成果研發過程） 

9. 分組體驗→LearningBot 學吧機器人-學伴型對話機器人互動文法。 
10. 深入研究 1→語音機器人介面設計：學習知識內容的語音鏈結（Google Dialogflow設計整

合 Firebase，透過對話文本的歷程設計，定義詞彙 Entities、文法結構 Intents） 



11. 深入研究 2→語音機器人介面設計：學習知識內容的語音鏈結（Google Dialogflow設計整

合 Firebase，透過對話文本的歷程設計，定義詞彙 Entities、文法結構 Intents） 
12. 深入研究 3→Line 對話機器人設計文法：以使用者為中心，檢視對話歷程設計，與悅趣

目的互動操作方式、認知回饋歷程，討論對話機器人設計文法。 
13. 深入研究 4→Line 對話機器人設計文法：以使用者為中心，檢視對話歷程設計，與悅趣

目的互動操作方式、認知回饋歷程，討論對話機器人設計文法。 
14. 深入研究 5→Line 對話機器人設計文法：以使用者為中心，檢視對話歷程設計，與悅趣

目的互動操作方式、認知回饋歷程，討論對話機器人設計文法。 
15. 學期成果檢視 1：對話機器人原型系統評估。 
16. 學期成果檢視 2：研究發表，悅趣使用目的之連結與成效討論。 

本學期文獻資料、案例發展面向之類型如下： 

1. 數位內容產業的定義範疇、數位內容與資通科技環境的應用、變革因素研析、發展與

趨勢。 
2. 創新特質與類型分析、悅趣式學習內容之創新關鍵元素。 
3. 創新數位內容之採納、數位內容之創新推廣網絡。 
4. 語音＆對話機器人設計方法與使用者經驗研究。 

教學型式： 
一、理論講述與討論(30%) 
(說明： (說明： 引導研究生研討使用者經驗研究、操作認知、互動媒體特性與悅趣內容的對

應關係)) 
二、個案分析與作品賞析(20%) 
(說明： 說明： 藉課堂中實例分享與討論，認識相關數位內容研究案例) 
三、行動實作與報告(50%) 
(說明： 對話機器人設計成果) 
四、其他(0%) 
(說明： ) 
評量方式： 
一、紙筆評量(0%) 
(說明： ) 
二、表現評量(50%) 
(說明： 學期的總成果表現（研究報告）) 
三、上課參與(50%) 
(說明： 各階段要求之進度與評估)) 
四、其他(0%) 
(說明： ) 
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