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前言

• 在數位科技快速發展且應用日益普及的時代，人文領域學
生除了傳統學術訓練外，如何掌握數位科技應用能力，以
拓展未來發展可能性?

• 大學文物館展覽如何吸引觀眾?如何掌握觀眾行為?

• 以清大文物館為場域，跨領域合作開設通識與專題課程

–「數位策展—人文與科技的創新鏈結」

–「生成式AI與文創應用」
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大學博物館
• 大學

–人才培育、知識生產、社區服務

• 博物館

–研究、收藏、保護、闡釋和展示物質與非物質遺產

–為教育、欣賞、深思和知識共享提供多種體驗的終身學習場域

• 大學博物館

–跨領域教學、研究的平台

–「連結校園與社區」的文化樞紐
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國立清華大學文物館

• 在楊儒賓教授及方聖平教授捐贈所藏，積極催生之下，自2008
年開始籌備，2015成立文物館籌備處，2022年正式成立。

• 館藏:橫跨三百年之近代東亞文書手稿、圖書文獻、傳統書法繪
畫等藏品近四千件。透過展覽進行學術交流，推廣文史教育，
展現近世台灣、中國大陸與日本「新兩岸三地」豐富多元的漢
字文化底蘊。

• 挑戰: 人力與資源有限，紙質文物較為靜態，內容艱深，需透過
解碼、詮釋、轉譯與敘事，賦予當代意義。
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人社學生的科技學習

• 對於人文學科的學生而言，具備數位科技應用能力，是未
來職涯發展不可或缺的素養。

• 「數位策展」作為一項科技學習策略，透過與清大文物館
的合作課程，帶領人文與社科背景學生掌握文化與歷史內
容的詮釋力，並運用數位科技進行創新轉化，培養跨域實
作與服務設計能力。

• 情境學習(Lave & Wenger, 1991）

• 科技接受模型(TAM, Davis, 1989)

• 服務創新模型 (den Hertog et al., 2010）
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1904年(甲辰)末代科舉考試距今正好兩個甲子
科舉有哪些文化遺產，與我們有甚麼關係?

清大文物館 於 2024舉辦科舉特展
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「數位策展」課程 (王俊程、謝小芩、吳順吉、盧崇真)

9





「數位策展」課程
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合作優勢與未來展望
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「生成式AI與文創應用」課程 (林筱玫)
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生成式 AI 與文創應用

• 本課程旨在培養學生對數位媒體科技的全面理解和運用能力，並結合生成式AI技術，探索其在文創領域中的創新

應用。

• 課程宗旨和目標：

(1) 理解數位媒體科技：深入了解數位媒體的基本概念、演進歷史、發展趨勢，並掌握現代媒體科技的重要性。

(2) 學習生成式AI技術：學習生成式AI的基本原理、常見模型和相關應用，理解其在文創領域中的潛力和價值。

(3) 探索文創應用：了解文創領域的定義、特性和發展趨勢，並探索生成式AI在文創中的創意應用。

(4) 提升媒體素養：培養對媒體素養的認識和重視，學習有效地辨識和評估數位媒體內容。

(5) 培育創新能力：透過實際專案開發，培養創新思維和技術應用能力，並創造具有情感和創意的文創作品。



生成式AI與文創應用

• 學生站在「策展人視角」，親自設計數位導覽情境。

• 運用iStaging平台建立展場Digital Twin（數位孿生），設計
AI虛擬導覽員，並融入展覽敘事、情感prompt與觀眾互動
等元素。

• 課程強調「從做中學」，讓學生能在真實文化場域中應用
技術，體會如何平衡導覽內容的知識性與互動性。

• 課程中安排兩場工作坊：「Digital Twin基礎實作」與「進
階應用與互動設計」
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生成式 AI 與文創應用｜工作坊 (12小時)

• 主題：Digital Twin 基礎介紹與實踐

– 工作坊目標及流程說明

• iStaging－VR Maker 平台及成品介紹

– 核心產品與技術優勢

– 成功案例（例如南科考古館、房地產、零售等）

• 導覽解說技巧- 以「科舉」主題展為例歷

• VR Maker 工具平台初體驗

• 手把手操作：基礎實作

– 基本功能使用（如 VR空間建構、標籤編輯等）

– 即時操作示範與互動練習

• 問答與討論

– 解答學員問題

– 討論實作經驗與收穫

• 總結與問答

主題： Digital Twin 進階應用與深度操作
• 進階功能介紹

– 進階功能概述（如 AR/VR 應用、虛擬導覽工具）
– 數據分析與使用者行為洞察
– 使用進階功能進行實際操作

• 進階案例分享
– 深入解析具挑戰性的案例
– 使用進階功能解決問題的策略

• 導覽「科舉」主題展內容 /文物館游淑芬執行長
• 手把手操作：進階實作

– 進階帳號設置與管理
– 互動練習：學員自訂場景或設計

學員展示與反饋
– 學員展示他們的進階操作成果
– 同儕反饋與講師建議

• 總結與問答



生成式AI與文創應用
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生成式AI與文創應用
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生成式AI與文創應用
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生成式AI與文創應用小結1:亮點

• 關鍵亮點回顧

• 學生親身站在「策展人視角」，理解無真人導覽的設計挑戰

• 將AI科技應用於文化傳承與導覽體驗，創造跨域融合的創新實作機會

• 課程與文物館合作的優點

• 1. 真實場域導入，提升學習動機

• 2. 跨域融合，培養人文與技術整合力

• 3. 文博機構（文物館）得以探索科技應用模式

•

25



生成式AI與文創應用 小結 2:侷限與挑戰

• 1. 資源有限

–文物館人力與設備限制，導致合作只能停留在概念性或展示性階
段，缺乏真正上線或推廣的條件。

• 2. 角色分工與期待落差

–學界偏向實驗與教學導向，而文博機構更在意品牌形象與正確詮
釋，雙方在時間軸與成品標準上容易出現摩擦。

• 3. 技術整合難度高

–若平台工具不共通或資料權限不開放，學生作品可能無法嵌入正
式導覽系統，成效侷限於短期成果展示。
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生成式AI與文創應用 小結3:未來建議

• 邁向長期合作的關鍵條件

• 1. 設定明確可達成的合作目標

– 先以教學展示、實驗為主，避免初期就設定為正式導覽或商業產品。

• 2. 建立雙方共同投入的角色制度

– 建議導入「學生製作＋館方顧問審核」雙軌模式，確保內容專業性又
不壓縮學生創作自由。

• 3. 尋求第三方資源挹注

– 爭取教育部、高教深耕、文化部數位轉型等計畫，作為跨界合作的資
源媒介，減輕館方與學校的負擔。
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綜合討論:展示、教育、推廣三位一體
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綜合討論1

• 對文物館而言，與課程合作，學生以科舉展內容為實作素
材，更深入了解展覽內容，達到教育與推廣的功效。

• 學生的實作成果，呈現多元視角、多元形式與多元轉譯，
豐富了科舉展的形式與內容。

• 「生成式AI與文創應用」作品為貼近展覽內容的加值導覽；
「數位策展」作品則為以展品為基礎的再創造。

• 發揮展示、教育、推廣三位一體的功效。
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綜合討論2

• 學生在「真實場域」中進行內容詮釋與技術轉譯的整合任務，
落實情境學習理論，也展現科技接受模型（TAM）於人文教學
場域的應用價值，並且發揮科技服務人文的效能。

• 合作過程中的諸多挑戰，包含時間不足、考證未盡、系統不穩
與人力有限等因素，均限制學生作品的應用廣度與教育成效。

• 清大文物館仍在草創階段，數位策展課程亦屬實驗性質。此一
實踐經驗，有助於開展未來人文教育、數位教育與展覽策劃的
新視野與發展方向。
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謝謝聆聽，敬請指教!
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