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一、計畫緣起與目標
計畫緣起

LOGO設計概念

計畫目標
-  創造IP角色，傳達品牌概念
-  製作美感教育之繪本與桌遊，以寓教於樂的方式傳達美感教育
-  舉辦美感教育體驗工作坊，檢驗產品成效

       在 我 們 記 憶 裡 的 國 小 藝 術 課 程 中 ， 對 於 藝 術 和 美 感 的 認 知 有 限 ，
所 以 我 們 想 要 創 造 出 可 以 讓 大 家 在 平 常 生 活 中 能 隨 手 可 得 的 『 美 感 』。
因 此 ， 希 望 透 過 此 次 的 畢 業 製 作 讓 學 童 從 小 就 有 能 接 觸 藝 術 知 識 的 管
道 ， 並 期 望 可 以 透 過 我 們 的 主 產 品 （ 桌 遊 、 繪 本 ） 和 服 務 內 容 （ 藝 術
知 識 的 傳 達 體 驗 工 作 坊 ） 來 提 升 美 感 的 能 力 ， 並 響 應 SDGs 4 優 質 教
育，讓全民都有終身學習美感教育之機會。
       根 據 教 育 部 美 感 與 設 計 課 程 創 新 計 畫 ， 期 望 能 為 臺 灣 孩 子 們 養 成
韌 力 、 培 力 與 美 力 ， 相 信 美 感 教 育 可 以 培 育 孩 子 擁 有 更 高 的 視 野 與 情
操，進而使世界更美好。
       另 一 方 面 ， 我 們 將 台 灣 代 表 物 、 景 觀 以 及 災 害 等 日 常 常 見 之 事 物
做 為 切 入 點 ， 不 僅 能 夠 讓 學 習 過 程 貼 近 日 常 生 活 ， 也 能 加 深 玩 家 對 在
地 文 化 的 了 解 和 認 同 感 。 希 望 結 合 形 色 關 係 、 色 彩 情 感 、 色 彩 混 合 、
以 及 審 美 培 養 等 藝 術 知 識 ， 運 用 寓 教 於 樂 的 方 式 ， 讓 玩 家 在 遊 戲 中 自
然地吸收知識，並在輕鬆的氛圍中提升美感素養。

          在成長階段中，四個月左右的幼兒開始能區分紅色、綠色、藍色、黃
色，而2歲左右則能完整辨認圓形、正方形、三角形這三個基本形狀，因此這
四個顏色和三個形狀變成為藝點一點連接美感教育與孩童間的重要元素！希望
能透過我們的產品一點一點認識藝術培養美感。
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二、實施內容與方式
IP角色

仔仔 ｜紅色 ｜興奮、激動咚咚 ｜紫色 ｜神秘、反派 悠悠 ｜色彩豐富 ｜多重情感

角色設定及介紹

角色名稱｜色彩情感 ｜角色個性特徵

洋洋 ｜藍色 ｜憂鬱、傷心 米米 ｜黃色 ｜活潑、燦爛

豆豆 ｜綠色 ｜寧靜、穩重 南南 ｜橘色 ｜傲嬌、活躍 
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二、實施內容與方式
繪本

故事大綱：
         在一個國度，悠悠國王每天的生活索然無味。所以他決定離開皇宮走走，
國王的情緒特別沉重，每天都陷入在憂愁之中，忽視了國家的政務。為了拋開
憂愁，他決定騰出一天去探索有趣的事物。在旅遊的過程中，他遇到許多熱情
的老闆，也吃到很多美食。在回程之前，他遇到了雞蛋商行老闆，在老闆的推
薦下買了一顆金雞蛋。

繪
本
內
容

繪本特色

一隻彩虹筆、一張錢包貼紙

內容配件

設計重點

部分角色留白

以繪本的形式讓小朋友可以透過
故事裡的角色學習色彩情感，並
加入台灣文化元素，讓小朋友在
閱讀時能更了解在台灣在地文
化。

結合色彩情緒的貼紙互動區
透過老闆不同的情境對話表達情緒，讓小朋友有意識的在結帳區貼上
情緒貼紙。

小朋友可以自由發揮創意，與家長共同完成創作，增進親子互動樂趣。

店員的表情設計喜怒哀樂之分， 讓
兒童更容易理解情緒，進而為店員空
白的臉畫上對應情緒的顏色。

結帳區以不同顏色的貼紙回答店員的題目
EX. 付一枚熱情的硬幣+兩枚憂鬱的硬幣
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二、實施內容與方式
桌遊

以卡牌形式桌遊讓玩家在多種的卡牌搭配下，透過卡牌任務，挑戰色彩、形狀和謎
題，並設有PK賽互動環節，讓玩家比拼創意和策略。

桌遊呈現：

     搭配繪本所延伸的桌上型卡牌遊戲，融合台灣在地文化及形色關係、色彩混合與敏銳
度。遊玩的過程中，透過台灣代表物，包裝外觀、顏色搭配中，認識到色彩、形色原理
及台灣各個地區特色，進而培養觀察力並累積文化涵養。

桌
遊
內
容

內容物
佔領地圖10張、角色牌6張、元素牌85張、
陷阱牌12張、任務牌40張、進退牌10張、
佔領旗36個、角色旗6個、骰子1個、
PK賽牌1張、遊戲終止牌1張、
解答本1本、說明書1本

3-6人／大約30-60分鐘

遊玩人數及遊玩時間

遊玩規則

遊戲開始前:
自行拼湊佔領底地圖，需可連成一個迴圈，
並抽取角色牌，並觀看自己要佔領的寶物
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二、實施內容與方式
桌遊

遊戲開始:
由最近有吃過皮蛋的玩家先行，並以順時針的方式依序開始骰骰子。 依據
骰到的顏色抽取對應的卡牌，回答上面的問題。

桌
遊
內
容

PK賽格
如有任一位玩家抵達PK賽格上即觸發，全體玩家都需參與，在PK賽格上的
玩家出題，說出欲出牌之風格關鍵字或形容詞(如:明亮的)。然後每位玩家自
行利用元素牌任意搭配，同時出出自己認為最符合題目的組合，最後由全體
玩家投票選出心中最符合者即獲勝（自行選1-6格，如平手雙方都可行走)

如骰到...  

觀察力
形狀與色彩辨認

色彩混合
敏銳度 認識代表物 台灣日常生活與

自然災害遊戲變數 隨機抽取

紅色：回答圖片上的問題，答對可抽1張花紋牌
橘色：回答顏色混合or色彩敏銳度，答對可抽取1張顏色牌
黃色：回答猜謎，猜對可抽1張物品牌
綠色：1.抽取一張牌，玩家須按照牌上數字前進或後退 2.開啟pk賽
藍色：查看遇到什麼陷阱與盾牌顏色，如可通關步數+1，
         無法通關則步數-2
紫色：可自行選擇前面任一顏色的牌抽取或開啟PK賽
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二、實施內容與方式
桌遊

桌
遊
卡
牌
呈
現

可代入角色遊玩

在台灣常遇到的事件

角色名字

角色性格
（呼應社群貼文）

形象照

破解陷阱的特殊能力

會在台灣看到的

地景、天災、景象

註解

角色可以破解

陷阱的特殊能力

任務牌 - 找形狀 - 色彩敏銳度/混合任務牌 - 代表物猜謎任務牌

步數牌 遊戲終止牌 PK賽啟動牌

角色牌

陷阱牌

底版
共10張

說明書 解答本

提示卡
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二、實施內容與方式
美感教育體驗工作坊

114/01/16 課後班第一次試玩

114/04/18 古亭國小工作坊

推廣中心冬令營課後照顧

年齡：小六 / 人數：6人

年齡：小四～小六 / 人數：12人

年齡：小一～小六 / 人數：12人

114/04/25 建安國小工作坊 年齡：小六 / 人數：6

149



二、實施內容與方式
活動參與和競賽參與
文創聖誕市集 Charming Christmas In Moment
 (2024/12/24-25文創廣場）
首次販賣周邊商品與推廣品牌，先以貼紙、吊飾、透明紙膠帶等周邊試
水溫

2024Ｎtue校園創業競賽、2024師大校園創業競賽
在畢製初成型時，參與了校園創業競賽，雖然沒獲獎，但獲得了校內加
碼獎2000元，也藉由這幾次的競賽讓專題更完整
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二、實施內容與方式
活動參與和競賽參與
社群競賽
透過校內學習社群，爭取學校資源，並在最終的競賽獲得第一名的成績
與獎金，並藉由每週的學習社群時間，共同推進專題進度

大葉大學全國SDGs創新創意創業競賽、2025Ntue校園創業競賽
在畢製的最後階段，把最完整的內容重新整理，並投到各個創業競賽，
以爭取更多資源
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三、行銷推廣與成效
以Instagram作為主要行銷推廣媒介，以傳達品牌理念與IP角色介紹，並延伸
更多小故事，提升美感相關知識宣傳度，並穿插台灣文化相關內容，深入大眾
生活中，並且設有一些互動小遊戲，以提高注意力。

前3篇為團隊、LOGO、特色介紹

貼文設計與排版
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三、行銷推廣與成效
角色介紹共7篇：包含角色大頭貼、角色技能與個性介紹、角色3D影片

商品介紹2篇：聖誕市集販賣商品介紹、畢展商品介紹

台灣代表物小漫畫7篇：以代表物與角色所延伸之特別小故事

其中一篇與粼星海海合作

153



三、行銷推廣與成效
桌遊介紹共4篇：包含角色技能介紹、桌遊玩法、場景介紹

「輪到你了」IG互動：台灣吃貨BINGO、台灣吃貨比一比，用以調查台灣代
表物，以利後續桌遊製作

IG限動共11則：PK賽怎麼玩、預展介紹
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三、行銷推廣與成效
總成效分析：

優勢：
觸及率成長超過 50%
限時動態表現佳，即時互動與曝光效益好
教育＋在地文化結合內容受歡迎

可改善之處：
非粉絲觸及率略低（僅 32.8%）：

hashtag 優化策略（加入熱門與專屬標籤混合）
跨帳號合作曝光（例如與在地藝術家/教育帳號互動）
加強貼文的 CTA（Call To Action，邀請留言、轉發、收藏）

貼文觀看略少於限動：貼文內容可更明確導向故事性或系列性發展
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藝點一點，玩出美感新體驗，在展覽中，我們將帶領孩童透過顏色認識情緒、
透過遊戲認識台灣。用一張張卡牌、一頁頁繪本，讓「美感」與生活的距離不
再遙遠！

帶著觀眾透過IP角色認識我們。
桌遊體驗活動，讓觀眾對我們的產品有初步認識。
商品DIY，觀眾可依照自己的美感，製作屬於自己的鐵花窗。

展區配置圖

展覽預期目標

透過展覽與產品推廣美感教育
販售繪本、桌遊與其他週邊

四、展場設計與規劃
展覽核心理念

156



桌遊區

繪本區

整體展間

桌遊體驗區
桌遊體驗活動沒有販售到任何一張票，但在現場提供和邀請大家直接遊玩，會由團隊其中一名直接帶
領遊玩，不管是大朋友還是小朋友都有體驗到桌遊。

表情互動區的互動很熱烈，大家玩得很開心。繪本販售因觀展和產品受眾不同，所以販售效果不佳。

桌遊展示的部分直接會銜接到桌遊特色互動，所以在展間介紹時可以很一目瞭然跟清楚的介紹。

有符合一開始的童趣展間設計和預期，不管是在顏色上還是設計互動上，除了商品體驗區的空間稍嫌
不足，其餘空間上都很寬敞並讓大家慢慢觀展，角色立牌也很適合大家一起合照。

四、展場設計與規劃
展間呈現
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商品販售區+DIY區

繪本：2組
桌遊：3組
扭蛋：142顆
吊飾：100個
貼紙包：40組
紙膠帶：17個
杯套：12個

銷
量

商品每日銷售狀況報告（不包含扭蛋）

扭蛋每日銷售狀況

5/15 5/16 5/17 5/18
0
10
20
30
40
50
60

單位/顆

商品銷售報告

扭蛋的反應很熱烈。在吊飾DIY包裝的部分，也會看到大家組裝好自己的包裝後拍照留念，所以效果
也很好，有達到活動設計的初衷。最後兩天有進行商品降價和促銷活動，銷售量有增加。

四、展場設計與規劃
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繼續完成預購桌遊並交件

發起嘖嘖募資（還在考慮中）

申請IP角色智慧財產權

將剩餘庫存以網路販售方式（如7-11賣貨便）銷售

團隊未來規劃

畢展販賣細項

四、展場設計與規劃
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畢展檢討

1.展間互動

2.販售區域

1.指示牌標示不清，包涵桌遊體驗活動、商品價格、可歡迎大家互動、模型不觸摸等
2.小朋友因現場互動的裝置高度，導致無法自行拿取互動素材
3.外國遊客無法輕易的知道展間內容

1.零錢沒有事先兌換
2.實際參加桌遊體驗的觀眾不如預期，可能跟沒有標示桌遊體驗活動有關
3.商品DIY區和結帳區域的空間會互相衝突，導致擁擠

3.事前準備及展場規劃

1.展間需要的配備和裝飾沒有在展前再三確認，導致行前佈展才發現
2.週邊商品製作時間及運輸時間沒有抓好，額外增加了急印費用
3.體驗桌遊和觀展的客群和事先預想的不一樣

即時修正與改善

問題與狀況

1.展間互動

1.新增指示牌標示，包涵桌遊體驗活動、商品
價格、可歡迎大家互動、模型不觸摸等

2.導覽人員帶著小朋友一起做互動
3.給予外國遊客一份導覽簡介

2.販售區域

1.零錢及時去銀行兌換
2.展場介紹時直接詢問是否要體驗桌遊
3.進行分流結帳並縮短DIY體驗時間

3.事前準備及展場規劃

1.及時發現，並果斷的決定

四、展場設計與規劃
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組員心得

黃卉喬
覺得我們的組員很讚，都配合得還不錯，不太會吵架，有事情會提出來解決，大家也都會給一些解決方法，分
工很明確，大家都會好好堅守自己的工作崗位，有需要幫忙都會馬上去協助，明明沒有排班但所有人還是很遵
守秩序。這個畢製在製作上感覺因為遇到好組員，讓我省了不少心力，每個人都自動自發真的好棒！

從展覽的規劃到實際佈展的過程中，我們發現了許多可以改進的細節，也重新評估了原先預想的執行可行性。
這次的經驗讓我更加深刻地體會到使用者體驗的重要性，因此在展期中，我們不斷地調整與優化展覽內容，力
求讓整體呈現更完善。過程中也學習了許多實務事項，例如商品的定價策略、如何制定折扣方案、燈光的配置
與調整等，對整體展覽流程也有了更全面的理解。同時，也藉由這次機會，將我們所創作的繪本與桌遊推廣給
更多人，看到產品成功販售，讓我更有成就感。此外，也很感謝組員們都很負責任，彼此互相協助，雖然在展
期沒有提前分工但在忙碌時都會互相幫忙，各自會負責自己的崗位，團隊合作的很流暢。

我們從一開始的畢製主題發想到聚焦方向，中途又重新設計桌遊的概念和規則，再到後期的展場設計、實際佈
展，整個過程都讓我學習到了很多。雖然經過無數次的修正和改善，但從中讓我學習到如何有效率地完成事
情，以及舉辦一場展覽時該注意的大小細節。很幸運遇到了一群很好溝通又各司其職的組員，讓畢製的過程順
利了許多，也讓我覺得這段經歷非常寶貴。

從最初的教具開發，到後來的桌遊設計，為了讓內容更豐富、具體，我們切入藝術教育的題材，再從藝術教育
延伸出繪本與桌遊，最後將這兩項產品設計成一場展覽。
一路上我們經歷數不清的討論與磨合，很感謝組員們的包容，願意支持彼此想做的事情。在最終成果展覽上，
我們每一個人都身兼多職，但還是協力完成了專題製作，看著我們的想像化為具體的展間，真的非常的感慨！
這是我大學期間最有收穫、也最難忘的美好記憶，大家這段時間一起為共同目標而努力，非常感謝。

程羿雲

陳禹蓁

陳子涵

張蓁榕

謝謝我的組員我在展覽設計上沒有提供很多的幫助，只有在憂鬱症沒發作嚴重時才去有能力的處理事情做比賽
及繪本組，我非常對不起我的組員，我真的對家中發生的事情心力交瘁，希望能夠至少夠好的平衡事情。

李倇瑩

身為文創系的人，我覺得畢業展覽是一個很重要的歷程碑，是決定我自己這個人，跟在這之中找到自己的目
標。在準備的過程中，我一定都學習到了很多，不管是負責還是跟其他人合作，還是要在某件事情上面決定適
當的妥協。總之，在畢業製作的過程中，謝謝團隊的每一個人和任何參與我們和給我們指導的人。因為有大家
的努力和負責，這個展覽才會成功，也讓我成長。

四、展場設計與規劃

161



五、經費使用情形
畢展花費細項
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五、經費使用情形

畢展銷售總金額：23759元
創業競賽獎金：2000元
學習社群補助：5000元
市集收入：2565元

總收入：33324元

畢展總花費：66885元
113-1總花費：7215元
113-2總花費：5373元

總花費：79473元

113-1花費細項 113-2花費細項
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六、團隊分工介紹

黃卉喬
｜桌遊產出｜

|資料統整與進度控管|

｜繪本產出｜
｜角色繪製｜

｜桌遊產出｜
｜LOGO設計與展場設計｜

｜繪本產出｜
｜社群管理｜

|桌遊產出|
|企劃書撰寫與財務控管|

｜繪本產出｜
｜文字撰寫與文書｜

李倇瑩

陳子涵

張蓁榕

陳禹蓁

程羿雲
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七、附錄
INSTAGRAM連結：
https://www.instagram.com/one.dot_one.dot_/
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