
 學歷：
國立交通大學資訊科學博士

 專長：
數位遊戲式學習、資訊科技融入教

學、計算機圖學、數位遊戲設計與開

發、數位教材設計與開發、觸控裝置

之 APP 開發、電腦動畫、企劃案分析
規劃與撰寫

 近兩年開課資料：
103學年度第 1學期授課科目
程式設計（二）

畢業專題（一）

畢業專題（三）

數位遊戲設計概論

遊戲軟體應用

103學年度第 2學期授課科目
程式設計（一）

畢業專題（二）

電腦動畫模擬

遊戲程式設計

數位遊戲設計研究

104學年度第 1學期授課科目
程式設計（一）

程式設計（二）

畢業專題（三）

畢業專題（一）

計算機圖學

數位學習專論

104學年度第 2學期授課科目
程式設計（二）

畢業專題（二）

遊戲專題設計與製作

數位遊戲設計概論

3D遊戲程式設計
數位遊戲設計研究

數位科技設計學系

王學武   副教授
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任教於數位科技設計學系的王學武老

師，開授遊戲及程式設計相關課程至今已

有十餘年經驗，更是數位遊戲產業自律推

動委員會主委，投身遊戲產業多年，不僅

待過相關產業、教授學生數位遊戲相關的

知識，老師還是一個資深的遊戲玩家，玩

遊戲的年齡將近三十年。問起老師遊戲設

計讓人著迷的地方？只見老師雙眼發亮，

興奮地說：「因為好玩啊！你可以透過滑

鼠、鍵盤和螢幕上的東西互動，不覺得很

有趣嗎？」

從第二代蘋果電腦開啟與電腦

的緣分

高中時第一次接觸到 APPLE II後，

讓王學武老師開始對於電腦產生興趣，老

師興奮地說：「原來有個裝置我可以跟他

互動！」對於當時的他而言，這不僅是個

全新的體驗，也讓老師開始著迷於遊戲。

當時吸引老師的遊戲，是一個開直昇機救

人的單機遊戲。老師說，遊戲過程很像電

影的場景，除了要閃避敵方的攻擊，還要

救援我軍，十分有趣。

還有之後很熱門的角色扮演遊戲，老

師說，在那個世界中，愛上誰或是拯救

誰，又或者被誰殺掉，不僅可以享受到故

事中主角的愛恨情仇，還可以讓你跳脫現

實生活，進入一個虛擬的世界，那真是讓

人著迷阿。學武老師分享自己的經驗，說

到自己在遊戲的過程中，會認為自己就是

那個主角，並且要解決所有的問題。老師

認為，這種感覺有點類似於看武俠小說，

但比起文字，遊戲更能呈現一個真實運行

的世界。老師認為，著迷於這一切並不能
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稱為宅，而是一個隨著科技進步所帶來的

一個完全不一樣的世界。

學武老師在遊戲的世界中一玩就玩到

了博士班畢業。拿到博士學位後的他，依

然沒有離開遊戲。老師的第一份工作是在

資策會從事遊戲相關的技術開發，不僅要

面對政府單位也要接觸相關的數位遊戲設

計廠商，產官學三個層面都必須要接觸。

離開資策會後，學武老師先到了銘傳大學

數位媒體設計系授課，因為喜歡遊戲，也

因此才開授遊戲相關課程。一直到十年

前，國北教大數位科技設計學系創系，需

要一個具有遊戲與動畫專長的老師，老師

才到學校任職。

學武老師說，基本上自己並不是選擇

遊戲作為職業，而是將自己的一個興趣變

成職業的一部份。不管是單機遊戲或是線

上遊戲，老師都是一個忠實的玩家，不管

是虛寶的買賣，包括洗裝備、洗錢⋯⋯

等，甚至是找出遊戲的各種 bug。老師

常說，如果退休，他一定會繼續玩線上遊

戲，因為真的好玩！

而這些遊戲經驗也是老師上課的教材

之一，學武老師說，身為一個老師，他以

實際的經驗告訴學生，在遊戲設計與開發

時必須注意的地方，避免玩家出現類似的

破壞行為。對老師而言，玩家與老師的身

分劃分得很清楚。

當興趣變成職業的一部份

學武老師認為，身為一個玩家當然希

望可以找出遊戲的盲點進行破壞；但是，

當你的身份變成老師時，你必須要以開發

者的角度出發，指導學生如何設計出讓人

覺得有趣的遊戲，但又不會被玩家進行無

意或是惡意的破壞。因此，當然要把遊戲

中所遇到的有趣狀況與學生分享。

擁有多年玩遊戲經驗的王學武老師，將自己的經驗與課程相互結合
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老師說，其實也有教人如何設計遊戲

的教科書，但老師認為這些條列式的文

字，並無法將遊戲的畫面及趣味性生動的

表現出來。所以每次上課前，都必須花上

許多時間蒐集相關的影音資料，好讓學生

可以透過實際的遊戲畫面了解遊戲的呈現

方式，強化圖像的連結與遊戲的設定。 

學武老師提到，有一次在說明團隊下

副本的場景，自己講得口沫橫飛但學生未

必能了解。於是他花了許多心力，終於找

到那個遊戲過場的過程。當學生看到這個

畫面之後，就能深刻體會。老師也常跟學

生說，有些遊戲的技能、裝備、走位，以

及控制角色的技巧，你沒真正玩過一次遊

戲是無法理解的。 

既寫程式又善美術的學武老師，從國

中就喜歡畫圖，喜歡靜物寫生，老師的素

描作品還曾經在系上的素描營出現過。左

右腦思考的切換對他而言，似乎不成問

題。由於數位科技設計學系主要分成程式

設計與美術設計兩大類型的學生，面對這

兩種思考方式不同的學生，如何讓他們理

解且對課程內容感興趣？他比喻，其實這

兩類型的人就好比兩個不同種族的人。但

老師認為，不管學生畢業之後要從事哪一

類型的工作，都必須理解另一類型的人對

於什麼感興趣，並且知道對方在講什麼。

老師也提到，現實生活中也有像是遊

戲角色的場景。例如今天班上有八個人，

儘管他們各有擅長的地方，但遇到關卡

時，每個人都有他的發揮之處。之前學武

老師便有一堂課是在教導學生如何計進行

團隊合作，像是有學生擅長畫圖或是有人
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對於顏色很敏銳⋯⋯等各式專長，讓學生

將這些專長進行整合。

授課過程中的挫折

除了遊戲相關課程外，學武老師還有

另外兩門課程：「3D遊戲程式設計」與

「計算機圖學」，包含程式設計等這三堂

可以說是數位系相當硬的課程。問起老師

最喜歡教授哪一門課？他答道：「我精心

準備的課我都很喜歡，沒有特別喜歡哪一

門。因為對我來說，每一門課都是很有趣

的東西。如果老師不喜歡這一門課，要如

何把這一門課教好？」學武老師說，自己

準備一堂課的教材，從課程內容編排到例

子的創造，如何安排與組織才能讓學生理

解，這樣的準備時間就要花上一個星期，

相當於每天都在備課。

教授遊戲的課程準備起來相當辛苦，

平均三至五年就必須重新調整上課的內

容，更必須因應學生程度調整上課內容。

好不容易熟悉了新的教材，又會有新東西

出來需要學習以及變化。雖然備課相當辛

苦，但學武老師樂此不彼。對於他而言，

能學到新的東西不僅有趣，更是一種自我

挑戰。老師說：「我常在想，我還有多少

熱情可以在這上面？」

在老師研究室中，可以看到許多厚厚

的上課講義，這些都是他歷年來的心血結

晶。學武老師說，坊間其實有不少關於程

式設計的教科書，但他都不甚滿意。於

是，他只好自己製作授課講義。例如現在

所教授的程式設計（一）、（二）的課程

講義便是他花了五百天的時間所寫出來的

精華。老師也在講義及上課的投影片中加

了不少巧思，希望學生能在艱澀的程式課

程中覺得有趣。

但是教學的過程中，難免也有讓老師

感到挫折的時候。學武老師說，自己會依

無論上課或演講，王學武老師總是細心地尋找相關圖像或影片，希望增進學生的理解與記憶力
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照不同班級的班風及學生程度調整及檢討

自己的教學方式。但是，有時候遇到怎麼

教都不會的學生時，依然會讓他感到挫折

與不解。

學武老師說，自己剛開始時太過心

急，希望一下子就能提升學生的程度，卻

發現，並不是每個學生都可以跟得上。因

此，他開始調整教學，慢慢培養學生在技

術方面的功力。老師認為，技術領域的養

成約需兩到三年，過程雖然辛苦，但是一

旦實力累積到一定程度後，只要過了突破

點，功力立刻大增。因此，雖然課程不好

準備，老師仍希望能為學生培養出社會之

後，不可取代的技術實力。

對於學生的要求

其實，學武老師的課並不好修。學生

除了要報告外，平均兩至三個星期就會有

一個小作業。程式設計相關的課程也有考

試要準備。老師笑說，自己的遊戲課有三

多，作業多、作業多、作業多。第一次上

課時，他便會先將課程甘特圖秀給學生

看，上頭寫明了交作業的時間。並且講

明：「想清楚了再來修這堂課。如果想來

混，不要來。」老師認為，遊戲不能只有

看而已，要真的做了，才可以體會困難處

在哪。他常說：「玩遊戲時，你是在天

堂；但是做遊戲時，你不僅是在十八層地

獄，而是還要再下兩層！」

例如，老師之前就曾經要求學生至少

蒐集五款遊戲，並且分析比較遊戲的特色

差異，了解遊戲好玩的地方在哪，且專攻

技術的人也要學著蒐集資料，並且畫出一

個全新的角色，他認為，圖畫的美醜並沒

有關係，重點在於蒐集資料的過程，學會

分析角色的種族、外型、服裝及動作。

學武老師說，他要求學生必須「用

心」，上課的東西必須要讀進去。即便學

生畢業之後不想走程式設計也沒有關係，

但身為數位系的畢業生，仍需要具備一定

的專業水準才行。有時甚至為了讓跟不上

課程學生，他還特別安排其他同學督促，

只因為擔心這名學生程度一直落後下去的

話，一旦同儕升上高年級之後，少了同屆

的學習夥伴，這名學生的程度會一直跟不

上。
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教學經驗分享

學武老師分享自己多年來的教學經

驗，他認為，老師應該要站在學生的角度

去檢視自己的教材，是不是學生能夠接收

的訊息？因為老師已經有自己的學識高

度，但學生並不一定能夠跟上。他分享自

己剛到銘傳上課的經驗，笑說，當時自己

很認真的準備上課的內容與教材，但是到

了期中之後才發現，學生總是茫然地看著

他。

找來學生一問才發現，原來有些東西

對他而言可能是應備知識，但對學生而言

負擔卻太重了，因而無法理解課程。之

後，他逐步調整自己的課程，觀察學生上

課的反應，降低自己的身段，和學生變成

同一國的。

而這些常人無法看到的教學心酸，最

大的回報便是來自學生的反饋。老師提

到，有些學生對於課程的理解很快，不僅

如此還能迅速應用，總是會讓他覺得有所

收穫。自己的投入終於得到了相對應的收

穫，而學生的態度也會讓老師覺得很欣

慰。

另一方面，學武老師也不吝於將資源

給學生，不管是系上的互動式裝置或是自

己的螢幕。他說，有一次學生向他抱怨自

己的螢幕，學武老師聽完後立刻把自己的

螢幕跟學生交換。老師笑說：「我的碩班

學生每個都雙螢幕、固態硬碟，用的比我

還好。」老師認為，最重要的是要讓學生

擁有舒服的學習環境。


