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摘要

本課程帶領學生進入農鄉場域，理論建構與團隊實作，達到跨域學

習與在地實踐的可能性。雙鑽石4Ds教學方法，從社區環境「探索」人的

需求，歸納「定義」有能力處理的問題，「發展」解決問題的工具，最

後落實想法成具體的「實行」方案。根據社區問題，課程發展了四項創

新服務設計：一、規劃社區整體視覺形象；二、親人性指標系統；三、

建置社區資訊網站；四、社區亮點360度虛擬導覽，吸引網友實境體驗小

鎮風光。4Ds創新教學方法引導學生具備發現問題、解決問題的能力，並

提出創新服務設計方案，也讓社區居民感受到年輕學子的活潑創意與存

在價值。
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壹、前言

全球正面臨少子化、高齡化、數位化以及氣候暖化等議題的衝擊與

挑戰，透過創新設計教育，培養師生具備「跨領域、高創造力、社會關

懷、熱情」的心態，有機會提出創新方案來面對這些課題。本課程教學

上就是藉由理論建構與團隊合作實踐，達到跨域學習的做中學、學中做

的概念，帶領學生進入場域，讓學生有機會深入認識大學四年學習所在

地之人文風情與農村社區，進而關心社區、認同社區，及培育學生具有

社會關懷與熱情的社會服務精神。

本課程進入的場域「上林社區」，位於嘉義縣大林鎮之南邊村落，

村內建築以紅磚矮房為主，尚有古老竹子工法的竹管厝，保存傳統農

村社區的風貌特色。六公頃的大埤塘不僅是作物的水源，豐富的生態

以及落日的美景亦成為地方的私房景點，也是潛力國家重要濕地。大

部分居民以務農為主，水稻、竹筍、柑橘與鳳梨為大宗，近年來種植

黃梔子為古老的天然染料，正積極研發成為在地特色產品（謝恩得，

2014）。且2016年2月8日大林鎮已正式獲得國際慢城組織（Cittaslow 

In te rna t iona l）認證，成為臺灣西部第一個「慢活小鎮」（呂慧瑜，

2016）。大林鎮雖然只是嘉南平原上的一個小鎮，但日治時代，因為大

林糖廠的設立，工商業發達，鎮內萬商雲集、繁榮無比，成為嘉義的首

富之區，是大林鎮最輝煌的年代。但如今城鎮繁華褪盡，產業沒落，許

多青壯人口大量外移，鄉鎮逐漸呈現老齡化現象，65歲以上長者就占了

26%，成為典型的高齡化社區。 

因此，帶領學生進入高齡老化農鄉小鎮的課程操作，讓教學設計更

具挑戰，如何讓學生融入親近場域、連結在地溝通窗口、啟發探索觀察

力、落實美學經驗、技術整合突破等課題。也期待藉由年輕活潑的設計

創意與智慧科技，提供農鄉空間新的服務設計可能性，帶來更多活力與

希望，實踐幸福農村之願景。



81

4Ds教學方法於農鄉服務設計之課程實踐

貳、教學方法設計理念

「心之所在，即是故鄉」指我們生活於社區、活動於社區，即使

目前所在地不是自己原生家鄉，亦可成為新故鄉（文建會，2004）。

因此，當人人願意投入營造自己當下的社區，就會開始認同臺灣的每

一片土地。1960年代德國、瑞士和日本等國也提出「社區支持型農業

（community supported sgriculture）」的概念，希望以小而美的在地

生根方式，重新找回人與土地、人與人之間的親密的連結（合樸農學市

集，2010）。臺灣已於2010年通過「農村再生條例」，但臺灣很大的困

境在於農村的未來性沒有被看見，導致年輕人不願意踏入，即使想踏入

也缺乏管道（丁宛臻，2017）。因此，我們期待透過教育，有機會連結

學生與農鄉資源，改變現況。即近年大學教育目標，透過與區域連結合

作，培育對在地發展能創造價值的大學生，運用各自專長與所學，協助

產業與文化發展，激發學生在地就業或在地創業的意念，也讓在地產業

及民眾，感受到大專校院的存在，對區域發展有實質助益，即是實踐大

學社會責任（技術及職業教育司，2016）。

一、教學理念

在過去傳統系統化的設計上，多是以「設計者」的角度出發，經

由探討物與物之間的關係，進行功能性的設計，忽略了設計者與使用

者之間對「問題與需求」認知不同所造成的差異（唐玄輝、高世安、

林榮泰，2005；Hu & Yen, 2010），即是使用者的心智模式（mental 

model）不同於設計者的心智模式（Norman, 1988），設計作品容易造

成使用者心理挫敗與不認同感。為此，Danny Meyer（2007）認為創造

美好的服務設計，是站在客戶的立場，用每一種感官去聆聽顧客的需

求。然後用正確的方法做事，把美學價值融入其中，把知識活用，讓別

人更好（Meyer著，顧淑馨譯，2007）。同樣，IDEO執行長Tim Brown

（2010）強調以人為本的設計思考（design thinking）方法論，是經由

跨領域團隊合作，來激發出更多創新的可能（Brown著，吳莉君譯，

2010）。山崎亮（2015）更清楚的表明社區設計，不只在設計看得見
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的空間，更要設計看不見的「人與人之間的連結」（山崎亮著，張雅秀

譯，2015）。他在各項社區案例中，不斷挖掘在地魅力、凝聚社區共

識，並與居民共同設計執行，而帶來實質的改變。山崎亮面對各個社區

議題秉持著以人為中心的精神，不斷嘗試解決社會問題的設計核心理

念，最終能獲得社區居民認同，也為各社區找到獨特的個性，因此創造

了更多發展的可能性。

因此，本課程教學理念基於「以人為本（use r- cen te red  des ign , 

UCD）」的設計精神與方法，從人與人之間的情感出發，尊重社區本

身的「主體性」，設計課程的進入，扮演從旁協助推動社區意識的凝聚

與社區工作的進行。透過連結學校資源與在地社區關係，期待大學課程

在地實踐的可能性。本課程規劃與農鄉場域合作，讓學生有機會深入認

識農村社區現況與其特色人文風情，教學上導入4Ds（discover, define, 

develop, deliver）服務設計教學方法，讓課程（curriculum）、結合社

區（community）場域力量、在相互溝通（communication）與合作研

討（collaboration）下、最後能發展出美好的創新服務設計（creative 

service design）。即4Ds教學方法實踐5C整合的目標（智慧農推整合創

新聯盟，2016），透過跨領域的知識串聯與溝通學習、在地場域的課題

實踐，來培養學生具備智慧生活與創新思維的整合能力，最後將研究成

果分享傳遞給社區，實踐於生活。

二、教學設計

課程教學設計將學生帶入場域，直接與社區居民面對面，共同探

索、研究與討論，並結合多位業師不同專業知識，來建構專業理論與實

作經驗。從問題需求的了解到實際場域問題之解決與實作，形成過程中

跨領域知識的拓展與個別專業知識的延伸，知識與技術的整合，用來激

發學生更多元的創新設計能力。期待學生能將所學、所習、所觀察、所

體驗、所激盪之思考，拓展至農鄉場域之常民生活中，成為具備人文素

養且富創新思考能力之人才。

課程中安排多次的實地參訪、與在地耆老和小農的深度訪談，深入

探究場域中的人、文、地、景、產豐富面貌。課程整體規劃見圖1，首先
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「場域知識」探索，經由場域專家座談、合作機構參訪觀摩和課程模組

中專業先修課程的帶領，完成在地文化資源盤點和發現場域問題需求。

接著透過多位跨領域業師合作的上課模式，增加學生跨領域之知識技

能，並學習「資通訊科技技術」，再透過創意思考訓練，激盪多元「創

新設計」之可能性，來達到農鄉美學創意實踐與創新行銷之目標。場域

知識、資訊科技整合和創新設計將成為一循環模式，從做中學過程不斷

修正調整，以符合最終目標。

圖1 課程教學規劃概念

	 4	

目標。場域知識、資訊科技整合和創新設計將成為一循環模式，從做中學過程不斷修正調整，以

符合最終目標。 

 
 

圖 1 課程教學規劃概念 
 
三、教學方法 
 
為實踐本教學理念，於課程教學上採用英國設計協會（Design Council）2005年提出的雙鑽石

設計流程（the double diamond design process model, 4Ds），來引導學生更具設計思考能力，其設計

流程包含探索（discover）、定義（define）、發展（develop）和實行（deliver）四個階段（Council, 

2005）。雙鑽石模型強調教學過程的發散與收斂，第一個菱形為尋找解決方案時，為「尋找正確

的問題」的發散與收斂過程，第二個菱形為開發實行時，為「能滿足人類需求的答案」的發散和

收斂過程，此兩個重要設計階段的引導，有機會創新更多的可能性。 

1D（discover）階段是一個專案的開始，透過發散觀點，儘可能全盤去認識和理解個案的背景、

盤點「已知」與「未知」知識、發現問題與現象，此階段可應用市場調查、使用者研究、訪談、

觀察、紀錄等方式進行。2D（define）階段，將探索階段發現的洞見或新議題，提出可行性評估，

並針對問題的嚴重性與急迫程度做討論，可透過同理心地圖（楊振甫、黃則佳，2011）、親和圖

法（Young, 2008）、策略體驗模組（Schmitt, 1999）等方法，進行問題收斂，最後確定「要解決的

問題」。3D（develop）階段，透過大量腦力激盪、工作坊、快速原型等方式來提出各種解決方案。

4D（deliver）階段，設計團隊再次檢驗確認的提案，實踐最終的設計方案。後續可再藉由測試、

微調與反饋，回到第一個鑽石成為新循環的起點。4Ds設計流程作者已實際操作應用於多項設計專

案計畫（Hu, Wu, & Tsai, 2017; Hu & Lu, 2018）中，也獲得良好成效，順利開發一套VR老化體驗遊

戲及為高齡者設計的智能相本等成果。因此，本研究進一步將其推廣到服務設計的課程教學上，

三、教學方法

為實踐本教學理念，於課程教學上採用英國設計協會（D e s i g n 

Council）2005年提出的雙鑽石設計流程（the double diamond design 

process model, 4Ds），來引導學生更具設計思考能力，其設計流程包含

探索（discover）、定義（define）、發展（develop）和實行（deliver）

四個階段（Council, 2005）。雙鑽石模型強調教學過程的發散與收斂，

第一個菱形為尋找解決方案時，為「尋找正確的問題」的發散與收斂過

程，第二個菱形為開發實行時，為「能滿足人類需求的答案」的發散和

收斂過程，此兩個重要設計階段的引導，有機會創新更多的可能性。

1D（discover）階段是一個專案的開始，透過發散觀點，儘可能全
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盤去認識和理解個案的背景、盤點「已知」與「未知」知識、發現問題

與現象，此階段可應用市場調查、使用者研究、訪談、觀察、紀錄等方

式進行。2D（define）階段，將探索階段發現的洞見或新議題，提出可

行性評估，並針對問題的嚴重性與急迫程度做討論，可透過同理心地

圖（楊振甫、黃則佳，2011）、親和圖法（Young, 2008）、策略體驗

模組（Schmitt, 1999）等方法，進行問題收斂，最後確定「要解決的問

題」。3D（develop）階段，透過大量腦力激盪、工作坊、快速原型等方

式來提出各種解決方案。4D（deliver）階段，設計團隊再次檢驗確認的

提案，實踐最終的設計方案。後續可再藉由測試、微調與反饋，回到第

一個鑽石成為新循環的起點。4Ds設計流程作者已實際操作應用於多項設

計專案計畫（Hu, Wu, & Tsai, 2017; Hu & Lu, 2018）中，也獲得良好成

效，順利開發一套VR老化體驗遊戲及為高齡者設計的智能相本等成果。

因此，本研究進一步將其推廣到服務設計的課程教學上，期加以檢驗4Ds

教學方法之成效。

18週課程應用4Ds教學方法之規劃如圖2。首先引導學生從農鄉場域

中「1D ―― 探索」人、環境和物的各種可能需要，進而歸納「2D ―― 

定義」有能力處理的問題面向，接著透過大量腦力激盪活動及資通訊科

技帶入，於「3D ―― 發展」提出解決問題的方向與工具，最後落實想

法，發展成具體的「4D ―― 實行」方案。課程包含實地參訪、在地耆老

和小農的深度訪談與經驗交流、專家講座、案例分析、創意引導、問題

定義、團隊溝通、協力創作、資通訊課程教學、概念提案、設計實作等

活動規劃。並於第14週進行「創意提案」與第18週「作品展示簡報」，

邀請協同上課講師、ICT專家與場域夥伴，共同給予同學評分與建議。

「創意提案」各組以ppt簡報進行，報告內容包含：社區現況分析、問題

定義、概念設計發想、色稿模擬、情境示意圖、實踐可行評估等面向，

各專家依學生簡報內容，進行討論與建議；而期末「展示簡報」直接

以作品成果進行展示解說，邀請各專家給予作品評分，評量標準包含：

作品整體表現（設計理念、視覺美感、創新思維）、科技應用與團隊合

作。作品評量表見表1。



85

4Ds教學方法於農鄉服務設計之課程實踐

	 5	

期加以檢驗 4Ds教學方法之成效。 
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設計實作等活動規劃。並於第 14 週進行「創意提案」與第 18 週「作品展示簡報」，邀請協同上

課講師、ICT專家與場域夥伴，共同給予同學評分與建議。「創意提案」各組以ppt簡報進行，報告

內容包含：社區現況分析、問題定義、概念設計發想、色稿模擬、情境示意圖、實踐可行評估等

面向，各專家依學生簡報內容，進行討論與建議；而期末「展示簡報」直接以作品成果進行展示

解說，邀請各專家給予作品評分，評量標準包含：作品整體表現（設計理念、視覺美感、創新思
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表1

本課程期末作品評量表

團隊成員 

作品題目 

評量  作品整體表現（80%）  科技應用 團隊合作

項目 設計理念 視覺美感 創新思維 （10%） （10%）

   

說明     

分數   

總分 

審查

意見

作品依循問題

定義，展開設

計規劃之主體

性，具有充分

滿足社區需求

之設計考量。

具有造形、色

彩、樣式與表

現技法等設計

要素所構成之

整體美感。

作品的構想、

素材、表現手

法等，能表現

社區精神、環

境與人文等因

素，並具獨特

創新創意。

因應問題需

求，提出的資

通訊技術應用

之創新性與適

切性。

團隊溝通、協

力創作之契合

度。
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參、教學方法設計結構

課程規劃以跨學科合作與場域實作進行，學期開始前，授課教師需

前往合作社區先行溝通與了解現況，在相互尊重社區與教學主體性下，

共同協商課程學生進入場域的角色與定位，以取得雙方認同與合作共

識。課程開始第一週即為此服務設計專案的開始，先行與修課學生進行

詳細說明溝通，讓學生清楚理解課程目標與課程將交付的工作任務。以

下依4Ds教學方法程序，說明課程安排與展開：

一、1D發現

發現階段試圖讓學生以新的方式看待世界，注意新事物和尋求靈

感，引導學生用開放的眼界收集見解，發展他們看到的東西的各種想

法，決定什麼是新鮮、有趣的，會激發什麼新想法，儘可能的發散尋找

社區問題意識，盤點在地人、文、地、景、產。因此此階段規劃再細分

為「場域參訪」、「經驗學習」、「調查訪談」和「專家講座」四個單

元，來協助教學的豐富度。

（一）場域參訪：課程第二週舉辦「農食趣 ―― 慢城生活心態度」小旅

行（圖3），由社區總幹事與多位社區子弟，親自進行社區導覽與分享在

地故事，如楊氏竹管厝、幸福公園、上林槌球場、上林集會所、安林宮

（圖4）、大林火車站綠建築、臺鐵日式站長宿舍、萬國戲院、鐵窗花

磚、泰成當歸樓、十信視界、武聖宮等景點（圖5）。另安排社區特色農

產「梔子花天然染色 ―― 粉粿冰DIY體驗」（圖6）。在地養蜂農場嚐蜜

樂（圖7）。午餐介紹社區推廣的食農教育理念，並品嚐社區媽媽親手料

理的在地食材特色料理（圖8），如義和社區九層粿、小農的筍絲空心

菜、當歸樓的中藥雞湯等。透過場域參訪，讓學生親身體驗農鄉之生活

步調與人文風景。
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（二）經驗學習：優質案例觀摩學習可以帶來更寬廣的視野。課程中帶

領學生觀摩參訪了多個優質場域，經由多看、多聽、多思考，學習各場

域成功經營的方法，及空間營造美學表現的可行性。如南投山林裡的絕

美藝術「毓繡美術館」、九九峰平林社區的「巷弄美學」（圖9）、臺灣

工藝文化園區，認識各藝師運用纖維、漆、金屬、木、竹、陶等來自大

地的自然材料，進行創作的多元性（圖10）、中埔石硦社區紅瓦貓在地

營造（圖11）、民雄菁埔貓社區的牆面彩繪（圖12）等。

（三）調查訪談：針對參訪時的所見所聞，回到課堂討論，在擬定需深

入訪談的社區耆老與小農。用來收集建立社區文史資料，做深入認識與

找出社區特色，作為後續服務設計發展的脈絡。圖13為桂花達人曾先生

專訪，並示範摘花器具、圖14為無毒耕作小農蘇先生帶我們前往他的三

叔公菜園，親自示範草上鳳梨自然農法、圖15、16為社區耆老對特色景

點的訪談。

	 8	
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（四）專家講座：邀請具社區規劃經營之專家到課堂經驗傳授與分享，

有菁埔貓社區蔡理事長分享社區成功塑造轉型的經驗與願景（圖17）；

雲林科技大學視傳系胡老師以「農村裡的達文西」，分享「雲林縣農業

博覽會」規劃藍圖與實踐（圖18）；15年社區營造經驗的興村里林里

長，分享社區帶動的豐碩成果與心路歷程（圖19）；上林社區孫家榕總

幹事簡報社區現況與願景（圖20）；義大利波隆那兒童書展拉加茲獎孫

心瑜小姐，以「城市慢遊創作」談透過畫筆如何與城市對話（圖21）；

印象邏輯數位設計公司粘經理，以「繪本中的圖與文」分享承接文化部

多年兒童文化館經營的說故事技巧（圖22）。透過不同專家學者的分享

討論會，增長師生跨領域專業知識，也對社區經營有更全面的認識與看

法。

	 9	
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圖 17 菁埔社區理事長──貓社區經營分享 
 
 

圖 18 雲林縣農業博覽會策劃總監胡文淵教
授──農鄉活動專題講座 

 

  
圖 19 興村社區「甜根仔食堂」經營 
 

圖 20 上林社區總幹事-社區現況與願景分享 
 

  
圖 21 孫心瑜「城市慢遊創作」專題演講 

 
圖 22 黏經理分享兒童文化館「繪本中的圖

文對話」經營 
 
二、定義 
 
這個階段，試圖帶學生理解在「探索」階段所發現的所有可能性。哪個最重要？我們應該先

採取哪一種行動？哪一些是我們能處理的課題？透過進一步的與社區雙向討論溝通來釐清問題，

再將更多的資訊帶回課堂上討論、發想、分析。本階段各組學生會從在地特色、歷史、文化、產

業、SWOT優劣機會威脅、符號元素等各種面向進行統整分析（見圖 23）。接著課程導入 Schmitt
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二、定義

這個階段，試圖帶學生理解在「探索」階段所發現的所有可能

性。哪個最重要？我們應該先採取哪一種行動？哪一些是我們能處理

的課題？透過進一步的與社區雙向討論溝通來釐清問題，再將更多的

資訊帶回課堂上討論、發想、分析。本階段各組學生會從在地特色、

歷史、文化、產業、SWOT優劣機會威脅、符號元素等各種面向進行

統整分析（見圖23）。接著課程導入Schmitt（1999）提出的策略體驗

模組（Strategic Experiential Modules, SEMs）觀念，即站在消費者的

「Sense」、「Feel」、「Think」、「Act」和「Relate」五個面向的集

體思考方法。Schmitt認為唯有提供消費者真正渴望的經驗，才能夠在市

場中勝出，不僅令消費者有所感受，也讓他們願意採取購買行動。這即

是設計思考強調的以使用者的觀點去體驗，去同理（empathy）社區居

民的感觸，才能找尋出社區真正的問題。課程帶入此單元的目的，在引

導學生將所知的眾多資訊，經過歸類、重組、刪去、挖深等步驟後，對

問題重新做更深入的定義，如同探索水平面下的冰山，更進一步找出使

用者真正的需求，並儘可能用簡短的一句話定義使用者的需求。圖24為

課堂團隊利用SEM方法進行討論歸納。接著，我們再次的將看法帶入社

區，與居民們進行溝通討論（圖25），確認是否為現階段居民所「想要

解決的問題」。

經此階段，確認社區發展以「文化、休閒、無毒家園」為願景目

標，推動社區小旅行帶動小型經濟（圖26）。且發現社區現況兩大問

題：(1) 社區人口大量外移，留下高齡化的農村社區形態，具有文化價值

的古厝與景點，欠缺文化故事的梳理，目前社區小旅行僅靠導覽員口頭

解說，無具體的視覺設計呈現；(2) 社區資料片段無統整，缺乏資訊平台

交流及行銷在地美好，吸引使用者認識了解。
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行的方案。因此，本階段安排「腦力激盪」與「ICT教學實作」兩單元進

行，藉由多位教師合作教學，導入跨領域知識與技術整合，為農鄉課題

找到解決方案及帶來改變。

（一） ICT教學實作：此階段資通訊技術該導入哪些內容，主要依據
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陳經理，協同上課Arduino微電腦感應互動控制設計課程，讓學生認識各

式感測元件與應用，與ArduBlock程式撰寫（圖28）。網站互動性技術

（圖29）與QR Code應用等多元新科技知識（圖30）。以上科技技術單

元，讓學生對於農鄉空間的互動、偵測、回饋與行銷等應用更有概念，

有機會帶來更多的啟發。

	 12	

三、發展 
發展階段透過大量垂直水平腦力激盪活動，再次的發散設計思維，藉由不同觀點的整合，希

望再次帶出最大創新想法的可能性，再透過原型開發、討論、測試、反覆修正、試驗改進等重複
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（一）ICT教學實作：此階段資通訊技術該導入哪些內容，主要依據Define階段所定義出的問題方

向，再經由課程教師與領域專家商討後，提出適合引導學生的相關科技技術。本次課程中邀請了

臺灣亞馬遜公司雲端架構師張經理，分享雲端服務與物聯網技術應用，示範使用語音與智慧型手

機，遙控電扇、電燈等設備來建立智慧屋（圖 27）。建弈科技陳經理，協同上課Arduino微電腦感

應互動控制設計課程，讓學生認識各式感測元件與應用，與ArduBlock程式撰寫（圖 28）。網站互
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農鄉空間的互動、偵測、回饋與行銷等應用更有概念，有機會帶來更多的啟發。 

 

  
圖 27 雲端與物聯網應用教學 
 

圖 28 Arduino軟硬體教學與實作 
 

  
圖 29 胡惠君老師網站互動技術教學 圖 30 張宏義老師 QR code應用教學 

 
（二）腦力激盪：把場域問題帶回課堂，利用分組團隊合作來展開腦力激盪。課程藉由觀察法、

聯想思考法與心智圖法的多重創意思考方法應用（圖 31），並引導學生善用五感（視、聽、味、

嗅、觸）、結合情緒、心理等面向，激發腦內無限的創意點子，發展出眾多的解決方案，來解決

「需求定義」步驟中所提出的問題，並依可行的方案進行概念設計（concept design）（圖 32）。 
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用（圖31），並引導學生善用五感（視、聽、味、嗅、觸）、結合情

緒、心理等面向，激發腦內無限的創意點子，發展出眾多的解決方案，

來解決「需求定義」步驟中所提出的問題，並依可行的方案進行概念設

計（concept design）（圖32）。
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四、實行

發展階段提出的各式豐富有趣的創新想法，經由收斂整理並與社區

進一步討論後，提出可實際實作的作品方案。經由團隊合作共同執行，

過程中經由紙模型測試討論與不斷的修正後（圖33），再以電腦3D建模

（圖34）、3D列印（圖35）、實品輸出（圖36）、網站資料庫建置（圖

37）、互動感應模組（圖38）等形式呈現，完成整合視覺美感與資通訊

技術的作品。
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圖 31 利用 mind map進行想法的發散 圖 32 發展各式可能性的概念設計 
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圖 33 紙模展示概念和操作流程 
 

圖 34 3D建模設計 
 

  
圖 35 3D列印縮小模型 
 

圖 36 作品輸出列印 
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再以電腦 3D建模（圖 34）、3D列印（圖 35）、實品輸出（圖 36）、網站資料庫建置（圖 37）、

互動感應模組（圖 38）等形式呈現，完成整合視覺美感與資通訊技術的作品。 
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圖33 紙模展示概念和操作流程 圖34 3D建模設計
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圖 37 互動網站操作與討論修正 圖 38 互動感應模組硬體線路組裝 

 
肆、服務設計實踐與教學方法效益 

 

一、服務設計實踐 
 

上林社區以「文化、休閒、無毒家園」為發展目標，期透過社區小旅行帶動小型經濟。經探

索和定義階段，我們發現目前社區場域兩大現況問題，依此課程發展出四項創新服務設計項目，

說明如下。 

（一）場域問題 1：社區仍保有特色古厝與優美景點，但缺乏文化故事的梳理與整體性的視覺美學

規劃來帶動社區小旅行。 

1. 服務設計項目 1：調查整理社區特色並規劃社區視覺形象。 

社區現況缺乏統整的視覺形象，且近年來社區期透過輕旅行，讓更多人群走進慢城、體驗漫

遊之美，也有機會活絡社區帶動社區經濟產值。因此，在經過多次踏訪社區場域與當地居民溝通

後，課程先帶領學生展開田野調查，來建立在地文史資料的深度及廣度，接著與在地小農進行實

地耕作拍攝紀錄與農法訪談，來彙整小農生產日誌。整理分析以上資料，展開上林社區設計符號

擷取與設計風格定義，並以社區小旅行為需求，規劃旅遊地圖、紀念戳章、景點明信片及社區報

刊等應用系統。 

(1) 文史調查：與社區總幹事開會討論出上林社區最具文化價值與故事性的五個亮點，接著進

行文史調查與社區耆老深度訪談，來彙整編輯「上林文史資料調查」一書（見圖 39）。另

外，採訪社區進行友善農法耕作的 5位優質小農，整理撰寫出他們種植的鳳梨、梔子、竹

筍、玉米、柑橘等在地農產品特色的心路歷程與經驗傳承（見圖 40）。以上調查資料經過

彙編整理，同步上線於社區網站上。 

 

圖37 互動網站操作與討論修正 圖38 互動感應模組硬體線路組裝
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梳理與整體性的視覺美學規劃來帶動社區小旅行。
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社區現況缺乏統整的視覺形象，且近年來社區期透過輕旅行，讓更

多人群走進慢城、體驗漫遊之美，也有機會活絡社區帶動社區經濟產
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再以電腦 3D建模（圖 34）、3D列印（圖 35）、實品輸出（圖 36）、網站資料庫建置（圖 37）、
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值。因此，在經過多次踏訪社區場域與當地居民溝通後，課程先帶領學

生展開田野調查，來建立在地文史資料的深度及廣度，接著與在地小農

進行實地耕作拍攝紀錄與農法訪談，來彙整小農生產日誌。整理分析以

上資料，展開上林社區設計符號擷取與設計風格定義，並以社區小旅行

為需求，規劃旅遊地圖、紀念戳章、景點明信片及社區報刊等應用系統。

(1) 文史調查：與社區總幹事開會討論出上林社區最具文化價值與故
事性的五個亮點，接著進行文史調查與社區耆老深度訪談，來彙整編輯

「上林文史資料調查」一書（見圖39）。另外，採訪社區進行友善農法

耕作的5位優質小農，整理撰寫出他們種植的鳳梨、梔子、竹筍、玉米、

柑橘等在地農產品特色的心路歷程與經驗傳承（見圖40）。以上調查資

料經過彙編整理，同步上線於社區網站上。
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圖 39 社區文史資料調查──耆老介紹社區 5 大亮點文化故事 

 

 
圖 40 社區農友訪談紀錄──5 位無毒耕作農友經驗傳承訪談紀錄 

 
(2) 視覺形象規劃：以社區特色展開二組設計發展，完成的設計成品於課堂上簡報發表後，帶

進社區進一步交流討論，最後以「林嚮──新上林，好生活」為上林整體視覺形象。形象

識別、導覽地圖、明信片、紀念戳章等設計見圖 41。 

 

    

 
圖 41 社區視覺形象規劃設計 

 

2. 服務設計項目 2：親人性互動指標系統 

社區參訪過程，觀察到此社區以老人和小孩為主要族群，路上無指標與景點說明牌，遊客走
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圖39 社區文史資料調查――耆老介紹社區5大亮點文化故事
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(2) 視覺形象規劃：以社區特色展開二組設計發展，完成的設計成品
於課堂上簡報發表後，帶進社區進一步交流討論，最後以「林嚮 ―― 新

上林，好生活」為上林整體視覺形象。形象識別、導覽地圖、明信片、

紀念戳章等設計見圖41。
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2. 服務設計項目 2：親人性互動指標系統 

社區參訪過程，觀察到此社區以老人和小孩為主要族群，路上無指標與景點說明牌，遊客走

圖41 社區視覺形象規劃設計

2. 服務設計項目2：親人性互動指標系統
社區參訪過程，觀察到此社區以老人和小孩為主要族群，路上無指

標與景點說明牌，遊客走訪時不易尋得景點及解說，因此加入親人性的

互動指標系統，可為社區幼兒、高齡者與遊客提供更便利豐富的景點資

訊指引，與文化故事導覽解說。親人性指標設計概念：指引漫行於鄉村

小道的遊客與居民，容易認識景點文化，互動系統啟動流程見圖42。指

標設計以上林社區重要的農作「竹子」作為設計材質，而活躍於無毒家

園的小竹雞作為帶路者，指標設計結合Arduino紅外線人體感應系統及聲

音模組系統，加入語音（臺國語）自動感應裝置，為社區幼兒、高齡者

（調查發現社區有部分耆老不識字，加入臺國語語音可以讓他們也更了

解自己家園歷史，並與遊客互動）及遊客，提供了更便利的指引與文化

故事解說。有興趣認識更深入在地文化的遊客，還可以用手機直接掃描

解說牌上的QR Code，連結我們調查建立的的豐富網站資訊，親人性指

標示意圖見圖43。
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	 16	

訪時不易尋得景點及解說，因此加入親人性的互動指標系統，可為社區幼兒、高齡者與遊客提供

更便利豐富的景點資訊指引，與文化故事導覽解說。親人性指標設計概念：指引漫行於鄉村小道

的遊客與居民，容易認識景點文化，互動系統啟動流程見圖 42。指標設計以上林社區重要的農作

「竹子」作為設計材質，而活躍於無毒家園的小竹雞作為帶路者，指標設計結合Arduino紅外線人

體感應系統及聲音模組系統，加入語音（臺國語）自動感應裝置，為社區幼兒、高齡者（調查發

現社區有部分耆老不識字，加入臺國語語音可以讓他們也更了解自己家園歷史，並與遊客互動）

及遊客，提供了更便利的指引與文化故事解說。有興趣認識更深入在地文化的遊客，還可以用手

機直接掃描解說牌上的QR Code，連結我們調查建立的的豐富網站資訊，親人性指標示意圖見圖

43。 

 

	
圖 42 系統啟動流程 

	

圖 43	 親人性指標系統示意圖 

 

（二）場域問題 2：社區亮點與優質農產，缺乏資訊平台交流及行銷在地美好。 

1. 服務設計項目 3：建置社區資訊網站 

資訊網站的建置，可更快速讓廣大民眾認識社區，也更便利行銷社區亮點與在地農特產資訊，

除活絡社區輕旅行活動推廣的能見度，也帶動在地小農優質農產品理念宣傳推廣與增添銷售管道。

網站建置依據採訪調查的資料，展開規劃符合社區特色之網站架構，並運用年輕活潑元素作為介

面設計，以及善用動態HTML互動技術，來增加網站互動性、使用性與吸引力。形象首頁動畫以優

雅線條小鎮印象輪播插畫，來勾勒出上林簡樸美好的生活，帶領網友漫遊上林。林響網站設計見

圖 44（網址：http://web.ncyu.edu.tw/~momo/ShangLin/）。 

 

圖43 親人性指標系統示意圖

圖44 上林社區網站形象導入頁（左）、網站首頁（右）
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圖 44 上林社區網站形象導入頁（左）、網站首頁（右） 
 

2. 服務設計項目 4：社區亮點 360 度環景導覽。 

資通訊科技的應用，引導學生善用現有App工具與新媒體技術，不僅減低開發成本、加快開發

速度、還能增加使用者學習及使用意願、進而主動幫忙推廣行銷。學生概念設計提案提到，想要

吸引年輕目光停留並動身前往旅行，網站上的影音技術是一大吸引重點，再經團隊與老師不斷討

論後，決定以時下最夯的 360 度虛擬實境環景技術，來提供景點導覽。帶入了 360 度實境景觀，

讓使用者彷彿身歷其境於純樸自然的農鄉社區中，感受上林之美，進而吸引前往認識上林、漫遊

上林。此服務提供網頁版與手機版兩種介面，只需透過便宜的Google Cardboard，就能有VR360 的

感受，輕鬆有趣可以吸引更多年輕人關注（圖 45）。VR360 技術應用的教學步驟，整理如下： 

(1) 利用 Google 街景服務 App，帶學生實地拍攝社區亮點 360 度環景照片（圖 46）。 

(2) 利用影像繪圖軟體，處理 360 度照片上之污點與瑕疵（圖 47）。 

(3) 應用 Bootstrap、DIV 和 CSS 技術編寫 VR 瀏覽網頁程式（圖 48）。 

(4) 資料上傳網站伺服器並測試。 

圖 45 漫慢行踏訪上林 VR360 度環景導覽介面（左）、Google Carboard 使用（右） 

 

（二）場域問題2：社區亮點與優質農產，缺乏資訊平台交流及行銷在地美
好。

1. 服務設計項目3：建置社區資訊網站
資訊網站的建置，可更快速讓廣大民眾認識社區，也更便利行銷社

區亮點與在地農特產資訊，除活絡社區輕旅行活動推廣的能見度，也帶

動在地小農優質農產品理念宣傳推廣與增添銷售管道。網站建置依據採

訪調查的資料，展開規劃符合社區特色之網站架構，並運用年輕活潑元

素作為介面設計，以及善用動態HTML互動技術，來增加網站互動性、

使用性與吸引力。形象首頁動畫以優雅線條小鎮印象輪播插畫，來勾勒

出上林簡樸美好的生活，帶領網友漫遊上林。林響網站設計見圖44（網

址：http://web.ncyu.edu.tw/~momo/ShangLin/）。

圖42 系統啟動流程
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訪時不易尋得景點及解說，因此加入親人性的互動指標系統，可為社區幼兒、高齡者與遊客提供

更便利豐富的景點資訊指引，與文化故事導覽解說。親人性指標設計概念：指引漫行於鄉村小道

的遊客與居民，容易認識景點文化，互動系統啟動流程見圖 42。指標設計以上林社區重要的農作

「竹子」作為設計材質，而活躍於無毒家園的小竹雞作為帶路者，指標設計結合Arduino紅外線人

體感應系統及聲音模組系統，加入語音（臺國語）自動感應裝置，為社區幼兒、高齡者（調查發

現社區有部分耆老不識字，加入臺國語語音可以讓他們也更了解自己家園歷史，並與遊客互動）

及遊客，提供了更便利的指引與文化故事解說。有興趣認識更深入在地文化的遊客，還可以用手

機直接掃描解說牌上的QR Code，連結我們調查建立的的豐富網站資訊，親人性指標示意圖見圖

43。 

 

	
圖 42 系統啟動流程 

	

圖 43	 親人性指標系統示意圖 

 

（二）場域問題 2：社區亮點與優質農產，缺乏資訊平台交流及行銷在地美好。 

1. 服務設計項目 3：建置社區資訊網站 

資訊網站的建置，可更快速讓廣大民眾認識社區，也更便利行銷社區亮點與在地農特產資訊，

除活絡社區輕旅行活動推廣的能見度，也帶動在地小農優質農產品理念宣傳推廣與增添銷售管道。

網站建置依據採訪調查的資料，展開規劃符合社區特色之網站架構，並運用年輕活潑元素作為介

面設計，以及善用動態HTML互動技術，來增加網站互動性、使用性與吸引力。形象首頁動畫以優

雅線條小鎮印象輪播插畫，來勾勒出上林簡樸美好的生活，帶領網友漫遊上林。林響網站設計見

圖 44（網址：http://web.ncyu.edu.tw/~momo/ShangLin/）。 
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2. 服務設計項目4：社區亮點360度環景導覽。

資通訊科技的應用，引導學生善用現有App工具與新媒體技術，不

僅減低開發成本、加快開發速度、還能增加使用者學習及使用意願、進

而主動幫忙推廣行銷。學生概念設計提案提到，想要吸引年輕目光停留

並動身前往旅行，網站上的影音技術是一大吸引重點，再經團隊與老師

不斷討論後，決定以時下最夯的360度虛擬實境環景技術，來提供景點導

覽。帶入了360度實境景觀，讓使用者彷彿身歷其境於純樸自然的農鄉社

區中，感受上林之美，進而吸引前往認識上林、漫遊上林。此服務提供

網頁版與手機版兩種介面，只需透過便宜的Google Cardboard，就能有

VR360的感受，輕鬆有趣可以吸引更多年輕人關注（圖45）。VR360技

術應用的教學步驟，整理如下：

(1) 利用Google街景服務App，帶學生實地拍攝社區亮點360度環景

照片（圖46）。

(2) 利用影像繪圖軟體，處理360度照片上之污點與瑕疵（圖47）。

(3) 應用Bootstrap、DIV和CSS技術編寫VR瀏覽網頁程式（圖48）。

(4) 資料上傳網站伺服器並測試。
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圖 44 上林社區網站形象導入頁（左）、網站首頁（右） 
 

2. 服務設計項目 4：社區亮點 360 度環景導覽。 

資通訊科技的應用，引導學生善用現有App工具與新媒體技術，不僅減低開發成本、加快開發

速度、還能增加使用者學習及使用意願、進而主動幫忙推廣行銷。學生概念設計提案提到，想要

吸引年輕目光停留並動身前往旅行，網站上的影音技術是一大吸引重點，再經團隊與老師不斷討

論後，決定以時下最夯的 360 度虛擬實境環景技術，來提供景點導覽。帶入了 360 度實境景觀，

讓使用者彷彿身歷其境於純樸自然的農鄉社區中，感受上林之美，進而吸引前往認識上林、漫遊

上林。此服務提供網頁版與手機版兩種介面，只需透過便宜的Google Cardboard，就能有VR360 的

感受，輕鬆有趣可以吸引更多年輕人關注（圖 45）。VR360 技術應用的教學步驟，整理如下： 

(1) 利用 Google 街景服務 App，帶學生實地拍攝社區亮點 360 度環景照片（圖 46）。 

(2) 利用影像繪圖軟體，處理 360 度照片上之污點與瑕疵（圖 47）。 

(3) 應用 Bootstrap、DIV 和 CSS 技術編寫 VR 瀏覽網頁程式（圖 48）。 

(4) 資料上傳網站伺服器並測試。 

圖 45 漫慢行踏訪上林 VR360 度環景導覽介面（左）、Google Carboard 使用（右） 

 
圖45 漫慢行踏訪上林VR360度環景導覽介面（左）、

Google Carboard使用（右）
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圖46 拍攝360度環景照片 圖47 影像處理

圖48 編寫VR網頁程式

	 18	

 
圖 46 拍攝 360度環景照片 

 

 
圖 47 影像處理 

 

 

 

 

 

 

 

 
圖 48 編寫 VR網頁程式 

 
二、教學方法效益 
 

4Ds教學方法經由一個學期的課程帶入場域，其進行流程與實踐重點整理成圖 49。操作流程項

目包含：實地參訪、調查訪談、專家講座、SWOT分析、視覺元素分析、問題定義、ICT教學、創

意發想、設計草圖、視覺形象確立、技術整合及服務設計實踐。4Ds設計流程，1D-Discover階段著

重於認識社區的特色及歷史文化，進一步觀察社區的問題及需求。2D-Define階段為溝通協調，收

斂所見所聞，並定義出課程要解決之問題。3D-Develop階段帶入資通訊技術教學與多元創意思考方
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圖 47 影像處理 

 

 

 

 

 

 

 

 
圖 48 編寫 VR網頁程式 
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重於認識社區的特色及歷史文化，進一步觀察社區的問題及需求。2D-Define階段為溝通協調，收
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圖 47 影像處理 

 

 

 

 

 

 

 

 
圖 48 編寫 VR網頁程式 

 
二、教學方法效益 
 

4Ds教學方法經由一個學期的課程帶入場域，其進行流程與實踐重點整理成圖 49。操作流程項

目包含：實地參訪、調查訪談、專家講座、SWOT分析、視覺元素分析、問題定義、ICT教學、創

意發想、設計草圖、視覺形象確立、技術整合及服務設計實踐。4Ds設計流程，1D-Discover階段著

重於認識社區的特色及歷史文化，進一步觀察社區的問題及需求。2D-Define階段為溝通協調，收

斂所見所聞，並定義出課程要解決之問題。3D-Develop階段帶入資通訊技術教學與多元創意思考方

二、教學方法效益

4 D s教學方法經由一個學期的課程帶入場域，其進行流程與實踐

重點整理成圖49。操作流程項目包含：實地參訪、調查訪談、專家講

座、SWOT分析、視覺元素分析、問題定義、ICT教學、創意發想、設

計草圖、視覺形象確立、技術整合及服務設計實踐。4Ds設計流程，

1D-Discover階段著重於認識社區的特色及歷史文化，進一步觀察社區的

問題及需求。2D-Define階段為溝通協調，收斂所見所聞，並定義出課

程要解決之問題。3D-Develop階段帶入資通訊技術教學與多元創意思考

方法，透過團隊合作，發展各種解決方案，提出概念設計與原型進行檢

驗。4D-Deliver階段依據需求實作完成服務設計方案，並交付社區。
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法，透過團隊合作，發展各種解決方案，提出概念設計與原型進行檢驗。4D-Deliver階段依據需求

實作完成服務設計方案，並交付社區。 

 

 
圖 49 4D 教學執行重點及成果 

 
課程帶入社區場域執行，增加很多課程操作上的難度，但過程中師生的學習與收穫是豐富的，

且問題解決的服務設計方案成果，也更能激發學生創意想法且符合社區期待。進一步 4Ds教學方法

與單元設計流程，發展出的課程模組，已陸續整理成教學教材，並繼續落實於其他課程上（見表 2）。

近期（106／6／14）也受邀到虎尾高中「資優教育適性課程專業社群」，進行教學分享第三項「資

訊網站建置」和第四項「社區亮點 360 度環景導覽」之創新服務設計，交流過程獲得參與教師極

高興趣與熱列討論，表示此兩項服務設計技術新穎卻容易入門，對高中生學習極具吸引力。 

 
表 2  

教學方法納入常態教學課程 

課程（學年度──課名） 問題發現與問題定義 服務設計實踐方案 

105（1）物件導向程式設計 小農無毒優質農特產無品牌

識別，也缺乏行銷管道。 

建置小農農特產銷資料庫與導入個性化 QR Code 影音

行銷 ＆ 行動支付技術。 

105（2）設計工作室 1960──70 年代社區居民為

了家庭經濟，前往沖繩移工

剉甘蔗的社區在地故事，隨

著耆老逝去慢慢被遺忘。 

課程帶學生深入探訪紀錄此段歷史脈絡，透過社區活動

與長輩建立關係，並發展成故事腳本，創作互動繪本與

文創商品。於社區信仰中心舉辦作品發表會，邀請居民

共同參與，深獲好評。 

106（1）設計概論 年 輕 人 如 何 看 待 農 鄉 慢 空

間？ 

以學生的眼光，重新詮釋年輕人與慢空間的對話風景，

透過智慧穿戴裝置創作，與農鄉空間進行對話創作，並

拍攝成影片放上網路平臺行銷。 

106（1）文化創意產業專題 農鄉空間生活進行式 針對人、文、景、產作專題式採訪與編輯，以年輕人角

度詮釋他們眼中的農鄉生活進行式，經由印刷刊物與網

圖49 4D教學執行重點及成果

課程帶入社區場域執行，增加很多課程操作上的難度，但過程中師

生的學習與收穫是豐富的，且問題解決的服務設計方案成果，也更能激

發學生創意想法且符合社區期待。進一步4Ds教學方法與單元設計流程，

發展出的課程模組，已陸續整理成教學教材，並繼續落實於其他課程上

（見表2）。近期（106／6／14）也受邀到虎尾高中「資優教育適性課程

專業社群」，進行教學分享第三項「資訊網站建置」和第四項「社區亮

點360度環景導覽」之創新服務設計，交流過程獲得參與教師極高興趣與

熱列討論，表示此兩項服務設計技術新穎卻容易入門，對高中生學習極

具吸引力。

表2 

教學方法納入常態教學課程

            課程
 問題發現與問題定義         服務設計實踐方案
（學年度――課名） 

105（1）
物件導向程式設計  

105（2）
設計工作室  

小農無毒優質農特產

無品牌識別，也缺乏

行銷管道。

1960――70年代社區
居民為了家庭經濟，

前往沖繩移工剉甘蔗

的社區在地故事，隨

建置小農農特產銷資料庫與導入個性

化QR Code影音行銷 ＆ 行動支付技
術。

課程帶學生深入探訪紀錄此段歷史脈

絡，透過社區活動與長輩建立關係，

並發展成故事腳本，創作互動繪本與

文創商品。於社區信仰中心舉辦作品

（續下頁）



102

大學教學實務與研究學刊

伍、結論與建議

本課程導入4Ds教學方法，除了理論知識的建構，也帶入多位業師的

不同專業經驗，來建構專業理論與實作經驗，藉由帶領學生進入農鄉場

域的實際互動學習、體驗與討論，以引導學生具備發現問題、解決問題

的能力，並以達到在地實踐與在地關懷為目標。

課程經由場域探索，定義出兩大社區問題：(1) 社區人口大量外移，

留下高齡化的農村社區形態，特色古厝與優美景點，缺乏文化故事的梳

理與整體性的視覺美學規劃來帶動社區小旅行； (2)社區資料片段無統

整，缺乏資訊平台交流及行銷在地美好，讓外地人快速認識。進一步，

課程導入設計發展與實行階段，提出四項創新服務設計，來實踐「新上

林好生活」的社區理念。四項服務設計成果：(1) 調查紀錄社區特色，並

規劃設計符合上林社區之視覺形象應用設計；(2) 開發親人性互動指標系

統，指引漫行於鄉村小道的遊客與居民，認識在地豐富的文化故事；(3) 

建立社區資訊網站，於展示性與使用性提供雙向溝通，行銷慢城上林的

農鄉亮點與優質在地農特產品，可更快速、便利的讓大眾認識暨行銷社

區亮點與在地農特產資訊，並活絡社區輕旅行；(4) 善用App工具與最夯

的360度虛擬實境環景技術，提供網頁版與手機版Cardboard VR360，實

境體驗上林農鄉美好風光，身歷其境於純樸自然的農鄉社區，也吸引更

多人群前往社區體驗漫行之美，活絡社區並帶動社區經濟產值。

106（1）
設計概論  

106（1）
文化創意產業專題  

著耆老逝去慢慢被遺

忘。

年輕人如何看待農鄉

慢空間？

農鄉空間生活進行式

發表會，邀請居民共同參與，深獲好

評。

以學生的眼光，重新詮釋年輕人與慢

空間的對話風景，透過智慧穿戴裝置

創作，與農鄉空間進行對話創作，並

拍攝成影片放上網路平臺行銷。

針對人、文、景、產作專題式採訪與

編輯，以年輕人角度詮釋他們眼中的

農鄉生活進行式，經由印刷刊物與網

路粉專同步經營行銷。
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在此，課程進入場域的實作過程，也遇上非常多的課題與困境。如

學生面：學習心態、參與意願、團隊分工、溝通挫折、技術克服、交通

往返與時間成本等問題，需在修課時即不斷溝通、適時給予協助與問題

排解，來建立學生自信。社區面：社區內部組織共識、經費投入意願、

意見領袖觀念分歧、突發狀況等課題，需花費較長時間陪伴社區，才能

慢慢地建立起相互信任關係，課程進入盡量保持中立立場，不參與其派

別紛爭，僅以社區利益給予協助。教師面：課前的溝通準備工作繁雜、

教學過程變數多，須隨時多項備案視情況應變調整、花費長時間溝通以

建立與社區互動共識、需對社區建立智慧財產權與創意成本觀念的教

育、課程操作經費及時間成本提高、需有具備細心及耐心的教學助理從

旁協助、學生外出安全考量、學生學習態度與心情的關心等課題，對於

教師教學是新的挑戰。

但總體來說，經由課程的創新教學方法，帶領學生與在地力量整

合，讓大學生在學習過程中，可充分運用自身所學的專業，來參與並服

務社區，更讓社區居民感受到年輕學子的存在實質意義，共創社會新價

值，此成果也正是大學社會責任實踐（University Social Responsibility, 

USR）的中心目標。且身為教學現場中的教師，也真實的感受到農鄉、

居民和學生三方滿滿的成長喜悅。整體效益歸納以下：

(1) 教學面：課程操作導入的4Ds教學方法，讓學生做中學、學中

做，兩回合的發散收斂過程，讓問題與需求更精準的獲得實踐，

也培育學生具有社會關懷與熱情，最終驗證了4Ds教學方法可以

提升創新服務設計能量。

(2) 社區面：年輕學子的活力，為社區帶進活潑生機，及提出優質整

體視覺形象與創新服務設計，並結合多項流行科技技術，更加便

利行銷推廣「新上林好生活」的理念，也讓社區居民再次感受到

凝聚共識之重要。

(3) 學生面：離開教室走進場域實作，學習溝通、同理、社會關懷、

發現問題與問題解決能力，透過團隊合作與創意，共同實踐社區

理念。且本課程成果參與教育部105年度智慧生活整合性人才培

育計畫三創專題競賽，榮獲了「創新組特優」榮譽，對課程學生

的努力是最大肯定與鼓勵，並帶來更多的自信，也更樂於社區服
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務設計工作。

(4) 後續效益：學校主動進入社區，經長時間的溝通與默契培養，建

立了彼此互信互助關係，本團隊已被邀約成為「106年度社區營

造計畫」的合作夥伴，社區居民舉辦活動時也開始主動邀約學

生加入，希望有學生的活力與創意帶給社區更多能量。經學校與社

區的共同合作努力，可證實已慢慢創造更多的社會價值與可能性。
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4Ds Teaching Method in Rural Service 
Design Course

Hui-Jiun Hu*

Abstract

The course in this study teaches students about local rural communities. Using 
theoretical knowledge and teamwork, students can gain interdisciplinary abilities 
and learn about local practices. The curriculum incorporates the Design Council's 
“double diamond” design process (4Ds) model, which comprises the following 
phases: the “discover” phase, during which the community and environment are 
observed to highlight people’s needs; the “define” phase, during which problems 
that can be addressed are identified and defined; the “develop” phase, during which 
the tools and approaches for resolving problems are developed; and the “deliver” 
phase, during which ideas are implemented and specific solutions are developed. 
Based on community issues, the course implements 4 innovative service projects: 
(1) planning a community’s overall visual image design; (2) building a user-
friendly and interactive sign system; (3) creating a community information website 
that provides 2-way communication through display- and usage-oriented features; 
and (4) creating a 360-degree virtual tour community highlight using application 
tools and new media technologies to attract visitors to sites and attractions. 
The 4Ds innovative teaching method teaches students to discover and solve 
problems and effectively proposes innovative service design solutions. Moreover, 
community residents can witness the creativity and value of college students 
through this method.
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