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科目名稱：數位影像創作與設計	(英) Digital Photography Creation and Design
授課教師：金凱儀、顧承憲       系別：人文與資訊學系               ■專任  ■兼任

	開課班級
	人資系 二 年 A 班     □必修   ■選修

	學分數
	 2 學分 2 小時      預備知識： N/A    

	授課方式
	■口頭講授   ■分組討論   ■媒體教學   □上機實習   
□其他（請詳述於後）

	授課教室
	■一般教室 (自備筆電)
□電腦教室

	教學目標
	透過本課程，講授攝影原理與基礎，並賞析名家作品，累積學生攝影美學內涵和視覺表現力。最後，在安排於大淡水地區與石門地區進行實地拍攝的活動，實際帶領學生運用手邊的拍攝裝置，呈現出該地區的人文風情與在地文化。

	教材課本
	自編內容

	參考書籍
	

	教學進度
及內容
		授課進度表

	週次
	內容(Subject/Topics)
	上課日期 – 上課教師

	1
	相機構造與攝影原理
	7/2 第2~3節 – 顧承憲

	2
	光圈、快門、感光度
	7/2 第4,6節 – 顧承憲

	3
	正確的測光與曝光
	7/2 第7~8節 – 顧承憲

	4
	鏡頭焦段與視角
	7/2 第9節,7/3第2節 – 顧承憲

	5
	攝影構圖
	7/3 第3~4節 – 顧承憲

	6
	光線分析與設計.一
	7/3 第6~7節 – 顧承憲

	7
	光線分析與設計.二
	7/3 第8~9節 – 顧承憲

	8
	攝影美學探討
	7/4 第2~3節 – 金凱儀

	9
	人文攝影
	7/4 第4,6節 – 金凱儀

	10
	風景攝影
	7/4 第7~8節 – 金凱儀

	11
	名家作品賞析
	7/4 第9~10節 – 金凱儀

	12
	實地拍攝-石門
	7/6外出實地操作講解共7hr
– 顧承憲

	13
	實地拍攝-石門
	

	14
	實地拍攝-石門
	

	15
	作品探討
	

	16
	實地拍攝-淡水
	7/9外出實地操作講解共7hr
– 顧承憲

	17
	實地拍攝-淡水
	

	18
	作品探討
	




	本課程能達成系之教育目標
	專業學識：培育具備報導攝影與攝影藝術創作人才所應有之知識與技能
品格修養：培育具備攝影倫理之涵養與團隊合作之精神
自我學習：培育具備美學思考之能力

	學生核心能力
＊請老師勾選
(複選)
	 核心能力一：多元文化素養與國際觀         權重  20 %
 核心能力二：文化事務企劃與管理能力                   權重  20 %
 核心能力三：資訊科技在文化事務應用能力             權重  30 %
 核心能力四： 文化產業行銷能力                  權重  30 %

	成績考核方式
	平時作業： 20  %、期中報告：  35   %、期末報告：  45   %
其他（如實習、報告、做作業、學習態度等，請說明於後並註明各項所佔百分比）

	老師基本資料
	E-mail: chenghsienku@gmail.com
電話: 0919240224

	備註
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科目名稱：互動式電子書設計 		(英) Interactive E-Book Design
授課教師：吳汶涓、洪麗玲       系別：人文與資訊學系                      ■專任  □兼任
	開課班級
	人資系 二 年 A 班     □必修   ■選修
	課程領域
	□數理基礎    □資訊基礎 □電腦網路    □系統軟體 □多媒體        ■專題研究   

	學分數
	2 學分 2 小時      預備知識： N/A 
	
	

	授課方式
	■口頭講授  ■分組討論  ■媒體教學  □上機演練   □其他：
	授課教室
	■一般教室 (自備筆電)
□電腦教室

	教學目標
	中文
	本課程的主要目標是教導學生運用電腦技術製作出互動式電子書，呈現淡水在地文化與特色。修課同學將學會圖文書故事腳本創作，接著透過電腦向量軟體(inkscape, GIMP)繪製出其故事角色，並分別運用現有軟體工具(Flip Builder)來製作出互動式翻頁電子書；此外，本課程也將會帶領同學透過視覺化拼圖程式設計(Scratch) 來實作出另一種的互動電子圖文書，學生能學會簡單的程式邏輯，並且呈現更豐富、更多樣的的圖文書內容。

	
	英文
	The purpose of this course is to teach students using computer software tools to design interactive e-books that present local culture in Tamsui. The classmates will learn how to create a story script, and then draw story actors using softwares (Inkscape, GIMP). Next, apply the tool (Flip Builder) to create an interactive e-book. This course will also teach students to use Scratch programming to create another interactive e-book.  

	教材課本
	【遵守智慧財產權觀念，不得非法影印】
自編教材

	參考書籍
	【遵守智慧財產權觀念，不得非法影印】
1. 馬吉德．馬吉，用Scratch學程式! 融合遊戲、藝術、科學、數學的視覺化導引，五南圖書
2. 高慧君，程式設計輕鬆學: 使用Scratch 2.X，松崗出版
3. 張仁川，超簡單，影像精修設計美學:用GIMP就可以輕鬆完成你的設計夢想，碁峰資訊
4. 夏天工作室，Inkscape自由玩繪圖，小石頭

	教學進度
及內容
		授 課 進 度 表

	週次
	內容（Subject/Topics）
	備註 (上課日期-授課老師)

	1
	課程說明
	7/12 第2~3節 – 吳汶涓

	2
	介紹電子書概況
	7/12 第4,6節 – 吳汶涓

	3
	Inkscape工具操作介紹
	7/12 第7~8節 – 吳汶涓

	4
	故事腳本創作
	7/12 第9~10節 – 吳汶涓

	5
	畫面構想和分鏡概念
	7/13 第2~3節 – 吳汶涓

	6
	繪製故事角色
	7/13 第4,6節 – 吳汶涓

	7
	繪製故事角色
	7/13 第7~8節 – 吳汶涓

	8
	GIMP編修與動畫製作
	7/13 第9~10節 – 吳汶涓

	9
	期中成果分享
	7/14 第2,3節 – 吳汶涓

	10
	電子書軟體套用(Flip Builder)
	7/14 第4,6節 – 洪麗玲

	11
	Scratch程式製作電子書-畫面
	7/14第7~8節 – 洪麗玲

	12
	Scratch程式製作電子書-翻頁互動
	7/14 第9~10節 – 洪麗玲

	13
	Scratch程式製作電子書-互動特效
	7/16 第2~3節 – 洪麗玲

	14
	錄音剪輯
	7/16 第4,6節 – 洪麗玲

	15
	期末專案實作(1)
	7/16 第7~8節 – 洪麗玲

	16
	期末專案實作(2)
	7/16 第9節 – 洪麗玲

	17
	期末專案實作(3)
	7/17 第2,3,4節 – 洪麗玲

	18
	期末成果分享
	7/17 第6節,7/17第7節 – 洪麗玲




	本課程能達成系之教育目標

	培育學生具人文、藝術、美學及資訊等跨領域素養與整合能力藉由文化與創意思維，數位資訊應用能力的訓練，培育各領域文化事務人才

	學生核心能力
＊請老師勾選
(複選)
	 核心能力一：多元文化素養與國際觀         權重 40  %
 核心能力二：文化事務企劃與管理能力       權重     %
 核心能力三：資訊科技在文化事務應用能力   權重 60  %
 核心能力四： 文化產業行銷能力            權重     %

	成績考
核方式
	出席：25%、課堂作業：25%、期末專案：40%、反思心得報告：10%

	老師基
本資料
	E-mail: au4387@au.edu.tw 
教學網站: https://sites.google.com/site/wennwu/  
電話: (02)26212121  ext 3209 
輔導時間:請參閱公佈之辦公室時間
地點:管理大樓9樓5906教師研究室

	備考
	參考資料：
1. https://5-gu.blogspot.tw/2012/10/
2. Flip PDF/Flip Builder電子書
3. 影像繪圖一把抓
http://www.bigfrog.com.tw/FS01%20Gimp&Inkscape/index.html
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科目名稱：淡水編程 				(英) Code for Tamsui
授課教師：蘇維宗   		       系別：資訊工程學系                      ■專任  □兼任
	開課班級
	資工 系 二 年 合 班     □必修   ■選修
	課程領域
	□數理基礎    □資訊基礎 □電腦網路    □系統軟體 □多媒體        ■專題研究   

	學分數
	2 學分 2 小時      預備知識： N/A 
	
	

	授課方式
	■口頭講授  ■分組討論  ■媒體教學  □上機演練   □其他：
	授課教室
	■一般教室(自備筆電)
□電腦教室

	教學目標
	中文
	本課程的主要目標是透過資訊技術來呈現大淡水地區的在地文化。透過App Inventor直覺式的Blockly程式開發方式讓非資訊相關科系的學生也能夠很輕鬆地製作出行動裝置應用程式(App)。此外，本課程也會帶領同學透過結合社群網路與雲端服務在App中呈現出更多更豐富的內容來介紹大淡水地區的人文風情。

	
	英文
	

	教材課本
	【遵守智慧財產權觀念，不得非法影印】
自編教材

	參考書籍
	【遵守智慧財產權觀念，不得非法影印】
5. 李春雄，手機程式設計App-使用App Inventor 2，上奇資訊
6. 文淵閣工作室，手機應用程式設計超簡單 -- App Inventor 2 初學特訓班 (中文介面第三版)，碁峰資訊
7. 王安邦，輕鬆學習 MIT App Inventor 2 中文版程式開發，上奇資訊

	教學進度
及內容
		授 課 進 度 表

	週次
	內容（Subject/Topics）
	備註(上課日期)

	1
	課程說明
	7/5 第2~3節

	2
	開發環境介紹(事件驅動模型)
	7/5 第4,6節

	3
	基本元件使用(變數、按鈕、輸入等)
	7/5 第7~8節

	4
	進階元件使用(清單、邏輯、程序等)
	7/5 第9節,7/7第2節

	5
	多媒體元件使用(聲音、影像等)
	7/7 第3~4節

	6
	多媒體元件練習
	7/7 第6~7節

	7
	資料庫元件使用(TinyDB, FirebaseDB)
	7/7 第8~9節

	8
	資料庫元件練習
	7/8 第2~3節

	9
	期中成果分享
	7/8 第4,6節

	10
	社群網路元件使用
	7/8 第7~8節

	11
	地圖元件與GPS使用
	7/8 第9節,7/10第2節

	12
	地圖元件與GPS練習
	7/10 第3~4節

	13
	網際網路元件使用
	7/10 第6~7節

	14
	網際網路元件練習
	7/10 第8~9節

	15
	期末專案實作(1)
	7/11 第2~3節

	16
	期末專案實作(2)
	7/11 第4,6節

	17
	期末專案實作(3)
	7/11 第7~8節

	18
	期末成果分享
	7/17 第8~9節




	本課程能達成系之教育目標

	專業學識：培育具備資訊工程人才所應有之知識與技能
品格修養：培育具備職場倫理之涵養與團隊合作之精神
自我學習：培育具備創新發展、獨立思考與終身學習之能力

	學生核心能力
＊請老師勾選
(複選)
	 核心能力一：運用數學、資訊科學及工程知識之能力。（專業學識）         權重  5 %
 核心能力二：分析問題與收集資料之能力。（專業學識）                   權重 15 %
 核心能力三：使用資訊軟、硬體開發工具之能力。（專業學識）             權重 15 %
 核心能力四： 設計與實作資訊系統之能力。（專業學識）                  權重 15 %
 核心能力五：豐富人文涵養、理解職場倫理及社會責任之能力。（品格修養） 權重 20 %
 核心能力六：專案管理、有效溝通及團隊合作之能力。（品格修養）         權重 10 %
 核心能力七：調整自我與終身學習之能力。（品格修養）（自我學習）        權重 10 %
 核心能力八：創新發展、系統整合及解決問題之能力。（自我學習）         權重  5 %
 核心能力九：建立獨立思考、發掘問題與組織知識之能力。（自我學習）     權重  5 %

	成績考
核方式
	出席：25%、課堂作業：25%、期末專案：40%、反思心得報告：10%

	老師基
本資料
	E-mail: au4451@au.edu.tw
教學網站: https://www.ucan.csie.au.edu.tw
電話: (02)26212121  ext 3215
輔導時間:請參閱公佈之辦公室時間
地點:管理大樓6樓564D教師研究室

	備考
	













