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摘要 
 

 

本校多媒體設計系與上海戲劇學院創意學院在多次聯繫、交流之下，已簽署合作備忘

錄，積極尋求兩校合作教學與共同創作之機會。藉由本系學生作品「腦殘公寓」入圍

第五屆中國獨立遊戲節(International Game Festival China 2013)之國際學生競賽

決賽，第一天帶領學生至上海國際會議中心進行作品展示，參加中國區遊戲開發者大

會及全球雲計算大會，第二天於競賽期間拜訪由上海戲劇學院創意學院副院長所帶領

之「上海市多媒體演藝虛擬空間合成重點實驗室」，瞭解上海戲劇學院目前建設與未來

發展，針對兩校過去的多媒體教學內容上及創作成果進行經驗分享，於會議中討論兩

方未來一至兩年相對應的活動規劃，確立進一步申請經費補助進行短期、中期、長期

之合作項目與交流，並與晚間回到上海國際會議中心，受邀參加競賽頒獎儀式。本次

藉由國際競賽瞭解了亞洲各國手機遊戲開發上與技術使用上的差異，與上海戲劇學院

創意學院副院長、主任、老師、學生，由上到下的當面會談中，透過看到學院的現況，

瞭解學院的組成與歷史，亦發現兩校在多媒體研究、教學、創作發展的想法與目標是

同步的，合作的促成不僅為了達到學術、經驗交流的目的，更能讓雙方發展事務的進

行有事半功倍之效。 
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一、  目的 

 

1. 本校學生作品「腦殘公寓」入圍第五屆中國獨立遊戲節(International Game 

Festival China 2013)之國際學生競賽決賽，帶領學生於活動期間-102 年 9

月 15 日至 9月 17 日-於上海國際會議中心進行作品展示與參加頒獎儀式。 

 

2. 國立臺中科技大學多媒體設計系與上海戲劇學院創意學院在多次聯繫、交流之

下，已簽署合作備忘錄，建立良好的互動及合作夥伴關係，互謀成長茁壯，追

求卓越。然而，跨國合作交流需鼓勵兩校學生積極參與，建立共同目標，爭取

研究計劃經費，充實設備資源。因此，雙方多媒體團隊與創意團隊在人才、技

術、創作上，期望能有更進一步實質上專案合作的機會與兩岸交流活動，透過

兩校師生於計畫中長時間或密集的相處之下，累積經驗，互相學習。 

 

二、  IGF 中國獨立遊戲節 

 

「中國獨立遊戲節」的展示內容及活動主軸為國際遊戲競賽，每年都會收到來

自亞洲各國的參賽作品，所有參賽作品經由大會評審針對參賽資料、影片評選

過後，邀請入圍者將其作品實際架設於遊戲節會場之中。「中國獨立遊戲節」實

際展示場地並不大，職業組與學生組加起來共計 14 件作品，展示於上海國際會

議中心三樓主要國際會議廳外的交流空間，為「中國遊戲開發者大會(Game 

Developers Conference China 2013)」的附屬活動之一。因此，遊戲節的展示

主要是讓大會的邀請嘉賓、與會者、活動的參觀者們可以於現場進行遊玩體驗。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

《中國獨立遊戲節競賽展示會場》 
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三、  IGF 國際學生競賽 

 

此次本校學生「腦殘公寓」所參與的 IGF 國際學生競賽，共收到 89 件參賽作品，

包括來自中國大陸、香港、台灣、新加坡、澳大利亞、日本、韓國、馬來西亞，

甚至是柬埔寨、伊朗等亞洲國家。競賽經歷作品徵集、初審、複審及最終評選，

於 8月 15 日公佈了學生組 6組最終入圍作品。 

 

[競賽展示] 

行前大會通知，須事先繳交中、英文介紹、含字幕之預告或宣傳影片，現場備

有具電源供應之展示台，需自行攜帶可進行遊戲操作之電子設備、海報一張、

及其他宣傳品。 

 

於大會活動第一天早上，抵達活動現場完成展示佈置時，發現大會並未提供海

報張貼處，每組參賽者配有一張高腳椅及展示桌面，現場雖有工作人員，但不

負責設備保管責任，於是，參賽者必須每天早上於現場架設遊戲，並於當天活

動結束時撤離。 

 

雖然「腦殘公寓」在台灣已小有知名度，大部份台灣的遊戲製作者、玩家都曾

親自下載遊玩或聽說過遊戲內容。但會場與會及參觀人士以中國、香港、新加

坡、馬來西亞及澳洲為主，大多未在參觀前接觸過任何有關此款遊戲之資訊，

因此，除了在展示中與其它參賽者進行經驗交流外，也順利將「腦殘公寓」的

知名度從台灣延展到亞洲各國，文字語言上的差異並不會對遊戲的進行造成阻

礙，可以透過遊戲中的圖像反應及互動回餽，瞭解每個關卡的設計巧思。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
《中國獨立遊戲節學生組競賽，現場各組展示情況》 



 3 

[頒獎典禮] 

9 月 16 日晚上第五屆中國獨立遊戲節頒獎典禮上，最終頒發職業組與學生組共

9項大獎。頒獎典禮上從觀看各組入圍者的遊戲宣傳影片，到主持人宣佈得獎名

單，最後由獨立遊戲節主席、遊戲開發者雜誌及 Gamasutra.com 的主編、出版

人 Simon Carless 先生、虹口區區長華東平先生等人，為獲獎人頒發了獎杯。 

 

學生組-得獎名單 

最佳

學生

作品 

Mineland《島》 

中國美術學院（中國） 

http://www.minelandgame.com 

手繪畫風的解謎冒險遊戲。故事發生在一

片汪洋大海上，海上有著各種各樣的小

島，每座小島上住著各式各樣的人，每個

人又都有著屬於他們自己的故事。玩家將

在遊戲中扮演一個迷失在大海中的小男

孩，去尋找自己的那座小島。遊戲本身即

是創作者自己對開發遊戲的心路歷程的記

錄，在迷茫，孤獨，充滿焦慮的未知旅程

中，始終相信那座小島就在不遠的前方。 

優秀

學生

作品 

Ink Warrior《墨水戰士》 

南京大學軟件學院（中國）

http://v.youku.com/v_show/id

_XMzY1NDU3Nzcy.html 

一 款 以 手 勢 繪 畫 為 獨 特 互 動 方 式 的

Android平台的即時戰略遊戲。在遊戲中，

玩家不僅可以通過繪製士兵的符號來創造

士兵，還可以純粹將自己的筆畫轉換成戰

場中的元素，這就是本遊戲獨特的「實體

創造系統」。 

以此來簡化玩家的操作，充分發揮玩家的

創造力。 

Virtus Per Verba: First Person 

Shouter 

The Anti-Socialites（澳大利亞） 

http://firstpersonshouter.tu

mblr.com/ 

場景設置在被地痞佔領的學校，你的任務

就是從他們的手中解救學校和你的同學。

聲音可以變成阻擋他們的利器，通過你的

呼喊控制遊戲世界！通過麥克風盡情的叫

喊，釋放你的憤怒，發出最有效的攻擊。 

* 中國獨立遊戲節得獎名單、數據、資料來源：GDC China 2013 官方網站 http://www.gdcchina.com  

 

 

 

 

 

  

《中國獨立遊戲節頒獎典禮上，「腦殘公寓」遊戲宣傳影片播放》 
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四、  GDC CHINA 2013 遊戲開發者大會 

 

遊戲開發者大會(GDC, Game Developer Conference)首次在中國地區舉行，由

此可見中國在 2013 年第一季其行動遊戲市場的規模已經達到 11.44 億元人

民幣，增加率達到 53.17%，因此中國行動遊戲市場的發展能力已經不容小歔。

在此次大會中，議程分為主會場的「大會演講」及各會議室的「教程」發表。 
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[大會演講] 

 

此次大會演講的重點區分為 (1) 遊戲製作 (2) 遊戲設計 (3) 商業與市場 (4) 

平板與智慧型手機 (5) 跨平台開發資源。 

 

包含 Gameloft 副總裁-「余非」講解了行動平台遊戲”混沌與秩序”的開發經

驗。混沌與秩序並非跨平台之遊戲，此款遊戲專注在 iOS 平台上，專注在 iOS 

平台上的一個重要原因就是為了採取美國蘋果公司提供的 In App Purchase 的

購買機制。In App Purchase 顧名思義就是在開發者的應用程式中付費並且購

買虛擬商品。行動遊戲特別適用於此 In App Purchase 的購買機制，原因在於

快速並且便利，不需要到外面的實體店鋪進行購買點數之後再回到遊戲進行虛

擬寶物的購買，一切透過 In App Purchase，只需不到三個確認程序就可以即

時購買並且下載。行動遊戲除了提供走到哪玩到哪的便利性，對於虛擬商品的

購買也必須搭配行動遊戲的特性，才能順利讓玩家進行消費。 

 

混沌與秩序此款遊戲在 2013 年截至九月已經獲得了 2 億人民幣的營收，由此

可見 In App Purchase 此項購買機制的重要性。當然除了便利的購買機制，遊

戲內容的設計也必須符合玩家的需求。遊戲內容以操作”英雄”為主，玩家可

以選擇不同的英雄來進行遊戲，並且提供不同的裝扮與種族，多樣化的英雄角

色來讓玩家選擇。任何遊戲都必須提供成就感給玩家，不論是透過升級或是購

《GDC China 2013 遊戲開發者大會會場一樓大廳-第一天報到》 
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買虛擬商品來為自身的角色提昇能力。而混沌與秩序除了上述的基本設計內容，

在每個西方或是東方節慶前，會提供屬於該節日的限時寶物讓玩家搶購，也說

明行銷手法的重要性。讓遊戲玩家一直參與遊戲之中，而開發商也必須在遊戲

中注入新的玩法甚至不停的更新，讓玩家一直體認到遊戲除了有角色扮演的樂

趣之外，也能夠保有遊戲的新鮮感。 

 

在整體的營運模式上，採取服務兩種形態的玩家為主，分別是金錢富裕型玩家

和時間富裕型玩家。金錢富裕型玩家為主力消費者，願意投資在自己的遊戲成

果上，而時間富裕型玩家為喜歡這款遊戲但對於付費有所考慮的玩家。因而在

遊戲設定上，不能只為了利益導向而設計遊戲，以利益導向的遊戲將會失去遊

戲本身的平衡度。平均地對待兩類型的玩家才能讓玩家持續經營遊戲，不論是

投資時間或是金錢。 

 

 

 

  

《GDC China 2013 遊戲開發者大會-大會演講實況》 
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[教程] 

 

本屆 GDC 在議程上也包含了跨平台類型的 open source 遊戲開發平台，並且提

供了由基礎開始的漸進式教學，讓與會者都能夠快速的體驗到跨平台遊戲的便

利性，同時也教導開發者如何快速建立開發平台並且建立自己的第一款遊戲，

此類型的教學有助於遊戲開發的推廣，減少開發者的摸索曲線。此次 GDC China 

2013 教程包含 (1) Unity 遊戲開發優化全天教程 (2) HTML5 全天教程：休閒

手機遊戲的快速跨平台開發。 

 

 

 

 

  

《GDC China 2013 遊戲開發者大會-廠商展示區（左下圖）及全天教程實況》 



 8 

以與本系相關聯之 Unity 全天教程為例，由大中華區技術總監、技術經理、技

術開發工程師進行經驗分享、介紹遊戲開發相關知識，進階說明尤其著重於遊

戲的「3D 運行效率」與「各操作系統平台使用」之技術要點教學，包含 PC、IOS、

Android、BlackBerry、Window 8、Windows Phone 8 等。 

 

本系學生在使用 Unity 3D 上最常遇到的問題就是運行效率，問題的解決關係到

軟體本身的功能與限制、圖學運算、建模與貼圖等技巧。在「3D 行動遊戲優化

技巧」的教學中，明確地指出利用 Unity 引擎本身的特點來對 3D 遊戲中的各種

製作元素進行優化的統計數據與方法，相信這能補足本系學生在 Unity 3D 遊戲

開發製作上所面臨的瓶頸，加強遊戲畫面品質與動態呈現。 

 

Unity 3D 行動遊戲優化 

資源相關 

動態物體 主角、NPC、怪物等 ＞ 雙人格鬥控制面數：4000-5000 面 

＞ 10 人以上控制面數：300-2000 面 

＞ 控制 Skinned Mesh Renderer 數量：1 個 

＞ 單人換裝材質數量：1-3 種 

＞ 單人骨頭數量：小於 30 根 

其它動態物體，Ex. 

鳥、雨…等 

控制整體數據大小 

* 利用 Dynamic Batching 進行合併 

靜態物體 一般靜態物體 ＞ 控制網格頂點數：少於 500 個 

＞ 標記為“Static”：Static Batching 

＞ 不要附加 Animation 組件 

Unity 地形系統 ＞ 控制地形的分配率，長寬均盡量小於 257 

＞ 混合貼圖數量：不要超過 4 

  （須先處理，在 run 之前先融合或不融合） 

貼圖 格式 建議 png 或 tga 

尺寸 長寬小於 1024，盡可能地小，夠用就好 

* 尤其 Android 有些會出問題 

Mipmap 

(for 3D) 

建議生成 Mipmap 

* 雖然這種做法會增加一些應用程序的大

小，但會提高一些渲染效率 

控制 UV 值 UV 值範圍盡量不要超過（0,1）區間 

* 為了之後的優化做準備，例如：貼圖合併 

音頻 長時間的音樂，Ex.

背景音樂 

使用.ogg 或.mp3 的壓縮格式 
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短時間的音效，Ex.

槍聲 

使用.wav 和.aif 的未壓縮音頻格式 

檔案 減小檔案大小 ＞ 使用壓縮格式的貼圖 

＞ 使用壓縮的網格和動畫 

＞ 不要使用 System.Xml，使用較小的

Mono.Xml 

＞ 啟用 Stripping 

引擎相關 

光源 原則 不要使用動態光源在行動裝置上 

「Important」 

光源 

＞ 建議 1 個或 0 個，一般為方向光 

＞ 個數越多, drawcall 越多 

「Pixel Light」 數目控制：1-2 個 

攝影機 合理化 遠攝平面鏡頭，默認為 1000, 建議根據各自

不同的遊戲場景進行修改 

分層化 根據物體的體積大小，渲染來進行分層 

粒子特效 原則 盡量不要開啓粒子碰撞功能 

粒子數目 ＞ 螢幕上粒子數目：小於 200 個粒子 

＞ 每個粒子發射器發射的粒子數目：不超過

50 個 

粒子大小 ＞ 如果可以的話，應該盡可能的小 

＞ 對於非常小的粒子，建議貼圖應去掉

alpha 通道 

物理系統 碰撞體控制 ＞ 盡可能使用 Sphere Collider、Box 

Collider 

＞ 盡量避免使用 Mesh Collider 等 

動畫系統 原則 ＞ 沒有骨骼動畫的模型除去 Animation 組

件 

＞ 如果 Animation 不進行縮放，去除 Scale 

Curves，可減少 33%的 Blending 時間 

＞ 只使用一個 AnimationClip 的話，使用老

版本的 Animation 系統就好（AnimationClip

會另開組件） 

＞ 使用 BodyMask 來減少不必要的計算量 

＞ 注意Mecanim系統在Android上運行效率

（需要支持 NEON 的 Android） 

渲染設置 避免 Alpha Test ＞ 非常耗時 
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和 Alpha Blend ＞ 如果無法避免，請將進行 Alpha Test 或

Alpha Blend 的 Pixel 數降至最低 

DrawCallBatching ＞ Unity 在運行時可以將一些物體進行合

併，再用一個 Draw Call 來渲染他們，稱作

「DrawCallBatching」 

＞ Unity batch 的物體越多，就會得到越好

的渲染性能 

StaticBatching ＞ 針對靜態物體進行 batch 

＞ 對幾何數據的大小沒有限制 

StaticBatching 

原理 

＞ 靜態 VertexBuffer＋動態 IndexBuffer 

＞ 在 Build 過程中，同種材質的物體被合併

在一個大的 VertexBuffer 中 

＞ 在 Run-time 時，通過視域體裁剪來動態

改變 IndexBuffer 

StaticBatching 

注意 

使用 Static Batching 需要額外的內存空間

來儲存 batch 後的幾何數據 

Dynamic Batching 相同材質的動態物件，Unity 會自動對其進

行 Batch 

Dynamic Batching 

原理 

動態 VertexBuffer＋動態 IndexBuffer 

Dynamic Batching 

注意 

＞ 目前僅支持小於 900 頂點的網格物體 

＞ 如果 shader 裡使用 Position、Normal 和

UV 三種屬性，那麼只能 batch 300 頂點以下

的物體；如果使用 Position、Normal、UV0、

UV1 和 Tangent，那麼只能 batch 180 頂點以

下的物體。 

＞ 進行縮放物體無法與非縮放物體 batch 

貼圖合併 

Texture packing 

＞ 通過檢測材質，將材質按照 Shader 的種

類來分類 

＞ 將同種 Shader 的不同貼圖進行合併，併

成一張或若干張大的貼圖，同時生成新的合

併後的材質 

＞ 根據合併結果，修改相關 Object 的 UV 值 

＞ 更新相關 Object 的材質 

遮擋剔除 ＞ 區分 Occluder(遮擋者)和 Occludee(被
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Occlusion Culling 遮擋者) 

＞ 半透明物體一般不設定為 Occluder 

合適的遮擋技術 ＞ PVS Only 

* 動態物體僅通過視域體進行裁剪，適合動

態物體很少的情況 

＞ PVS and dynamic objects 

* 動態物體通過 portal culling 進行裁剪 

＞ Automatic Portal Generation 

* 動態物體通過 portal culling 進行裁剪，

同時場景支持動態 portal，Ex.門動態開（渲

染）或動態關（不渲染） 

UI 設置 

(內建 GUI) 

(NGUI) 

GUI Label 的內存

注意 

＞ Label會將最近使用過的貼圖保留在內存 

＞ 避免在 Label 最後使用尺寸較大的貼圖 

GUI 貼圖分辨率 4 的倍數 

* 可進行壓縮 

NGUI 設計準則 ＞ 如果 Panel 下面的 Widget 都是固定不變

的，建議將 Panel 的「Static」設定為 true 

＞ 一般來說，建議將固定不變的 Widget 放

在 Static 的 Panel 下，將變化的 Widget 放

在 Dynamic 的 Panel 下 

＞ 如果有很多層 Widget，可以考慮開啓

Panel 的「Depth Pass」功能，降低 UI 的

Fillrate 

＞ 盡可能地移動 Panel 而不是其包含的

Widget 

程式相關 

使用靜態類型 function Start(){ 

    var test = GetComponent(Test); 

    test.DoSomething(); 

} 

 

function Start(){ 

    var test:Test = GetComponent(Test); 

    test.DoSomething(); 

} 

使用#pragma strict 禁用 JavaScript 的動態類型 
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緩存組件查詢 private var my Transform:Transform; 

 

function Awake(){ 

    myTransform = transform; 

} 

 

function Update(){ 

    myTransform.Translate(0,0,2); 

} 

減少 Update 函數中所做的事情 — 

減少 Fixed Delta Time 將 Fixed Delta Time 設定在 0.04-0.067 區

間（即每秒 15-25 格） 

* 降低 FixedUpdate 函數的調用頻率 

* 降低物理引擎執行碰撞偵測與剛體更新的

頻率 

減少不必要的內存分配 — 

使用 iOS 腳本調用優化功能 ＞ Slow and Safe 

＞ Fast and Exceptions Unsupported 

減少城市中的 string 連接 int score; 

void Update(){ 

    //不好的使用範例 

    string scoreText = 

“Score:”+score.ToString();  

} 

 

* 使用 StringBuilder 來代替進行 

盡可能地使用 for 替代 foreach — 

使用 struct 替換 class ＞ Struct 分配的內存在棧上，Class 分配的

內存在堆上 

＞ 棧上的內存空間是連續的，且由操作系統

負責分配，執行較快 

＞ 堆上的內存由 GC 負責回收 

使用資源緩存池 Object Pool ＞ 大量減少Instantiate和Destroy的頻率 

＞ 減少 GC 的頻率 

＞ 遊戲運行更加順暢 
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著色器 

Shader 

減少複雜的數學計算 數學函數（如 pow、exp、log、cos、sin、

tan 等）將增大 GPU 計算的負擔，減少其使

用次數，可用查找貼圖來代替 

不要使用 discard 操作 效率低下 

考慮浮點數計算 ＞ float/highp-全 32 位浮點型，適合頂點

變化，效率最低 

＞ half/medium-縮減的 16 位浮點型，適合

用於貼圖 UV 座標 

＞ fixed/lowp-10 位定點型，適合於顏色、

光照計算 

PowerVR 特點 使用兩個 vec2 變量，而不是將其合併成一個

vec4 

 

五、  CLOUD CONNECT 全球雲計算大會 

 

全球雲計算大會(Clound Connect Conference)將近年來雲端數據化的主題囊括

起來，其中包含了「雲端戰略與經濟效益」、「Big Data」、「Open Source Cloud 

Computing」、「雲端服務模式」、「技術架構與企業運用」及「行動應用」等。雖

說雲端服務已經存在網路服務中很久，但是隨著行動裝置的普及化，雲端應用

開始廣泛的被討論。過往的雲端服務單純地存在於公司內部，在一個公司內部

透過網路存取公司內部的相關資料，並且各部門之間可以透過內部雲端服務來

傳遞訊息甚至進行協同作業。如今，雲端服務不再只侷限於公司內部，雲端服

務已經遍佈在我們的日常生活當中，其中 Google 服務就是最好的例子。 
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會議中明確闡明了雲端服務主要區分為私有雲以及開放雲。私有雲如同過往在

特定的使用區域內，提供使用者資料交換或是資料查找運算，以一個規模 12 吋

的晶圓廠為例，內部的高科技機器會將每日的生產資料甚至機器使用狀況回傳

至私有雲，公司內部的工程人員可以透過檢視這些資料來找出相關連的錯誤，

如此可以在前段生產立即找出錯誤避免而外的加工再後段發生，此類私有雲結

合了 Big Data 的統計分析功能，讓所有內部人員都可以自由的存取並且利用雲

端來進行分析與計算。此類私有雲的應用可以大幅降低人工除錯，並且提昇潛

在的生產效能。 

 

由於架設私有雲必須耗費大量的軟硬體成本，因此在硬體成本之外，Open Source 

Cloud Computing 演變成企業的另一種選擇，以 OpenStack 為例，議程中大量

介紹 OpenStack 的應用，為了是將雲端服務能夠讓中小型企業甚至大型企業能

夠使用，並且根據自有需求進行修改。因為並非所有企業願意將內部資料托管

於開放雲，因次此類的 Open Source 有助於雲端服務的推廣，以台灣目前的中

小企業型態，對於中型企業導入私有雲來整合內部資源管理，可以間接提昇中

型企業的 IT 化程度，而對於小型企業來說，若是資料的私密性不高，可採取

類似 Google App 所提供的商業化服務即可，降低自有硬體裝備的成本，因此

雲端概念的應用在台灣國內也確實需要積極推廣。 

 

在公有雲的服務上，現今許多的行動裝置皆採取此類的公有雲服務，目前行動

《Clound Connect 全球雲計算大會》 
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裝置最大的特點是隨時隨地連街上網路，與雲端服務連接，所以使用者可以隨

時獲取周邊資訊或是要求雲端協助計算，再將計算結果回傳至行動裝置上。因

而使用者可以不必攜帶紙本化的資料再身上，透過公有雲可以獲得想要的資訊，

Google Search 已經是無可取代的重要公有雲的服務，任何地點只要連接網路

即可查找想要的資訊。雖說是公有雲，但是不代表資訊安全不被重視，資料的

加密是雲端服務的必備要求，特別是在現今行動裝置結合雲端服務的行動應用

時代中，議程中對於安全性也提出特別討論與經驗分享。 

 

 

六、  上海戲劇學院 

 

上海戲劇學院是中國以表演專長培育為主的學校，隨著科技的演進及發展，表

演不單純只是戲劇、舞蹈、演奏、舞台、燈光設計…等領域需求，多媒體在劇

場的表演形式也因此在近十年來列為上海戲劇學院的重點發展之一，因而在

2004 年成立創意學院。上海戲劇學院依據當代需求演變，陸續進行擴張建設下，

共有三個校區，華山路校區為校本部，是最古老的校區，位在上海市中心，以

表演創作設施發展為主，包含上戲劇院、實驗劇場、黑匣子戲劇實驗室、新實

驗空間與小劇場等，適合教學、排練、實習演出，也是創意學院目前所在地。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
《上海戲劇學院-華山路校區，劇場及排練創作設施》 
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蓮花路校區主要負責各表演藝術領域的教學指導與表演專門之人才培育，屬戲

曲舞蹈分院。虹橋路校區為目前仍在建設中的新校區，包含西洋舞蹈專長如：

芭蕾、現代舞，及影視專長如：微電影中心，而建設中的系館設備則以數位科

技應用為主。當虹橋路校區建設完成時，2014-2015 年，上海戲劇學院將針對三

個校區的屬性重新進行整合與安排配置，預計將創意學院搬遷至虹橋路校區，

結合多媒體、影視、數位科技應用，將虹橋路校區規劃為新媒體科技藝術研究、

教育與創作重點發展的中心點。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

華山路校區建設中的新亮點為「新實驗空間（New Space Shanghai Theatre 

Academy）」，此處建於 1920 年代，為旅滬德人鄉村俱樂部的舞廳和小電影放映

間，抗戰勝利後由中央電影製片廠改成電影錄音廳，40 年代上海一些重要電影

的後期錄音、樂隊配樂、插曲演唱都在這裡完成的，1956 年上海戲劇學院將此

地應用為排練場，培育發展出一批著名的校友藝術生涯。如今，由與此地的歷

《上海戲劇學院-華山路校區，重點學科教室》 
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史與過去的輝煌事跡，上海戲劇學院決定延續優良傳統，將此處空間再度修建

為藝術家創作基地，兩層樓建築針對每個空間進行室內裝修成可獨立運作工作

室。除了邀請優良校友回來進駐，發展創新實驗創作外，在校學生、應屆畢業

生亦可提出空間使用申請，以此地作為創作工作室或畢業前的創業經營基地，

希望透過空間的贊助與支援，鼓勵學生自我成長、思考未來，持續在新實驗空

間中培育出新一代著名的藝術家。 

 

 

七、  創意學院-上海市多媒體演藝虛擬空間合成重點實驗室 

 

[上海戲劇學院創意學院] 

 

上海戲劇學院創意學院成立於 2004 年，因應國家社會對文化創意產業發展的需

求及趨勢而設立。創意學院含括公共藝術事業管理、數位媒體藝術、網路與新

媒體、視覺傳達設計、服裝設計等領域，並在 2010 年中國上海世博結束後，為

傳承世博會帶來的物質科技文明與精神文化成果，以創意產學研究基地的領導

身份，成立上海後世博研究中心。在創意學院系館中展示著學生課堂成果作品，

從基礎造型到服裝設計，甚至將電腦繪圖成果輸出成如手機殻這類的文創商品

開發應用，課堂教學除了從實作中學習外，兼顧技術與產業發展的結合。 
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[上海市多媒體演藝虛擬空間合成重點實驗室] 

 

上海市多媒體演藝虛擬空間合成重點實驗室成立於 2004 年 12 月，由上海戲劇

學院創意學院院長所主導，設立於華山路校區圖書館 3 樓約 100 坪佔地半層樓

的空間之中，包含一間以落地窗式環形投影為主螢幕的遠距溝通會議室、一間

製作工作室、兩間主管辦公室及公共展示、茶水、沙發等候區…等。由國家專

項資助，聘雇畢業學生為專職研究及製作人員，包含視覺傳達專長、3D 影視製

作專長、舞台自動控制等，組成規模 6~10 人的專業團隊，接受各縣市及學校委

托進行多媒體展演專案設計、科學技術研發、舉辦互動設計研討會與演出製作，

致力於演藝形態創新及創作工具的革新。 

 

實驗室近年來主要成果以虛擬影像投影結合舞蹈、歌劇、舞台劇等演出形式為

主，新媒體舞蹈詩《極境》獲得 2012 上海國際科學與藝術展創新奬；新媒體舞

台幻影成像裝置《文明•圖騰》獲得 2011 上海設計展銅獎；新媒體舞蹈詩《文

明•圖騰》獲得 2008 年上海國際科學與藝術創新奬。 

 

實驗室成立至 2014 年屆滿十年，特請創意學院院長-韓生擔任主編，整理成立

以來所有創作成果，集結成冊發行，亦惠賜兩本給國立臺中科技大學多媒體設

計系留存，讓雙方人員能更瞭解彼此的專業。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  《上海市多媒體演藝虛擬空間合成重點實驗室》 
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上海市多媒體演藝虛擬空間合成重點實驗室於每年 9 月底 10 月初亦負責承辦

「新媒體演藝創新國際專家研討會」，於實驗室之會議室舉行，研討會目的在邀

請各相關領域之技術專家、產業專家與研究學者進行演講、蒞臨指導、給予建

議及帶領學生進行新媒體藝術互動工作坊，指導學生創作並於工作坊後進行成

果發表。研討會的專家邀請對象包含麻省理工學院媒體實驗室、大都市文化觀

測研究中心、實驗媒體與藝術表演中心、台灣動漫文化創意產業發展交流協會，

負責北京奧運會開幕、上海世博中國館…等大型演藝製作之水晶石集團，中國

機械化舞台技術專家、電影製作人、視覺藝術家及軟件設計師等。工作坊的主

題設計亦隨著國際專家陣容而豐富且多樣化，從劇團演出、創意思考到自製樂

器演奏，讓學生從工作坊的學習中兼具美學素養與技術培養，訓練獨立思考及

團隊合作的能力。 

 

當實際訪察製作工作室的工作情況時，實驗室正為接下來10月的校內演出準備。

上海戲劇學院將於 10 月中舉辦為期一週全校性的藝術季表演及展覽活動，並以

建築壁面實體投影創作做為夜晚的開幕演出。投影的樓面為華山路校區教學大

樓-「紅樓」，隔著草皮與創意學院系館對望，不管是壁面結構還是場景中的建

築物位置，都符合實體投影設備架設及影像投射的基本原則。照片中為 3D 製作

人員以壁面照片為基準，進行投影對位測試，雖然完成的影像片段不多，但從

示範播放的影片中可看出藉由投影改變建築壁面結構的 3D 錯視效果已完成。 

  

《實驗室歷年及未來即將演出製作成果展現》 
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[未來合作規劃] 

 

與會者：  
國立臺中科技大學多媒體設計系專案講師，金啟平老師 
上海戲劇學院創意學院，劉志新副院長 
上海戲劇學院創意學院，張敬平主任 
 
與會時間：  
102 年 9 月 16 日 PM 4:00 ~ 6:00 
 
與會地點：  
上海戲劇學院華山路校區—上海市多媒體演藝虛擬空間合成重點實驗室會議室 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 
會議流程：  

洽談事項  會議記錄  
1 瞭 解 上 海 戲 劇 學 院

創 意 學 院 及 國 立 臺

中 科 技 大 學 多 媒 體

設計系專業項目 

上海戲劇學院創意學院： 
* 多媒體虛擬影像製作 
* 舞台設計 
* 虛擬實境空間發展應用 
* 遠距空間溝通交流研究 
*  3D Projection Mapping 實體投影 
* 微電影創作 (非隸屬創意學院) 

 
國立臺中科技大學多媒體設計系： 

* 動畫、影音、後製作 

《與上海戲劇學院創意學院副院長、主任、老師與會狀況》 
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* 互動科技媒體藝術設計 
* 表演藝術與科技跨界結合 
* 行動遊戲與應用 
*  3D Projection Mapping 實體投影 
* 微電影導演與行銷人才培育 

2 瞭解兩國教育政策

與文化差異 
中國從 2008 年奧運會到 2010 年上海市舉辦世博會，

是上海市對於在演藝專業上培育跨足科技面專業的

關鍵點，除了不斷推出結合各類表演藝術之大型舞台

多媒體投影製作的嘗試外，而今更積極向世界各國學

習，希望科技技術應用不只存在於舞台上，不管是教

學或生活，可以擴展到平日空間應用而有所突破。 
 
臺灣的創作發展從文化部成立，肯定了跨領域發展不

管在創意呈現上或產業發展上的潛力，支援表演藝

術、視覺藝術團隊結合科技進行跨界創作展演，補助

傳統文化產業結合多媒體及商業設計創意開發文創

商品，積極扶植年輕創意、創業團隊，推動老舊建築、

街區利用文化、多媒體、設計等包裝創造新價值…等。 

3  洽談雙方近期年度

活動計劃 
配合兩地設計展演相關活動舉辦時節，雙方達成共

識，第一期合作可以先讓雙方老師、學生透過活動以

相互熟識、指導、參訪為主，面對面的交流能快速建

立關係，拉近彼此的距離。 

 

上海戲劇學院創意學院可於 2014 年 5 月來台，至台

灣北、中、南參觀畢業製作設計展的盛會的同時，以

工作坊、演講、或共同展出等方式，與本系交流互動。 

 

國立臺中科技大學多媒體設計系可考慮於 2014 年 10

月至上海戲劇學院參訪，2014 年為創意學院 10 週

年，除了每年舉辦研討會舉辦外，將有為期一週的全

校性藝術展演活動，全校師生在這一週將停止課程，

全力投入創作與演出之中，亦可擬定邀請本系作品於

藝術週與上海戲劇學院師生一同展出，或參與上海戲

劇學院所舉辦的全國性微電影創作競賽。 
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4 洽談專案合作計畫 從雙方的專業中尋找相符合的創作項目，於會議中提

出兩個創作主題提案： 
* 跨領域表演合作 

配合文化部跨領域表演相關之創作補助申請經

費，由上海戲劇學院創意學院組成舞台設計規劃相

關團隊，由國立臺中科技大學多媒體設計系組成多

媒體互動設計團隊，邀請專業劇作家編寫劇本，再

從上海戲劇學院各類演藝專長中選擇適當的表演

形式，加入團隊進行整合，完成創作企劃進行提案。 
* 微電影合創計畫 

以臺中市及上海市兩個城市文化的異同為主題進

行故事發展，拍攝微電影的同時也進行城市行銷。

除了微電影創作外，亦可跟台灣積極進行的文創產

業發展相結合，與產業合作或申請各部會補助，發

展文創周邊商品。 
在雙方討論決議下，雖然創意學院副院長為影像專

長，但上海戲劇學院微電影中心並非在創意學院管轄

之下的工作室，對於人力、資金、場地資源等的掌握

有限，因此專案合作考量將以「跨領域表演」為主。 

5 未來長期合作規劃 * 跨國線上課程教學、創作及交流計畫 
上海戲劇學院創意學院利用行政大樓 5 樓長方形

開放式空間，透過室內空間重新設計整頓及軟、硬

體科技整合建置，正在將空間改造成遠距同步工作

室，預計 2013 年 12 月底基礎工程會開始驗收。遠

距同步工作室主要藉由大螢幕投影、遠端操控、檔

案傳輸、共享…等資料溝通技術，達成即使雙方分

處兩地，也像在同一個空間中相互溝通、工作一

樣，分享視覺、聽覺、甚至是觸覺。因此，此工作

室完工後，用途除了遠距教學、跨國會議等常見應

用之外，主要為開發跨國、跨地創作之合創模式所

應用。上海戲劇學院創意學院於會議中建議，此類

合作模式可以等虹橋路校區建設完工，創意學院將

軟、硬體科技設備、資源轉移集中後，以 103 學年

之後進行第二期合作計劃中再展開會比較好。 

* 學生交換或海外實習計畫 

國立臺中科技大學多媒體設計系於大二升大三及

大三升大四暑假，有必修之專業實習課程學分，上

海市多媒體演藝虛擬空間合成重點實驗室可提供

名額讓學生在上海參與專案製作，進行海外實習。
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唯獨上海戲劇學院腹地狹小，宿舍床位有限，無法

提供海外實習學生在校住宿，或許可考慮學生交換

機制，讓雙方學生可以互相居住於其原租借空間，

解決住宿安全與照護之問題。 
6 臨時動議： 

合作備忘錄 
舊有的合作備忘錄因應國立臺中科技大學於 2011 年

改名升科大，必需以新校名重新簽訂。此次當面會談

雙方已確認合約項目內容沒問題，上海戲劇學院的簽

約流程僅需校方用印，較為簡便，希望國立臺中科大

能加快處理，儘快完成簽約動作，以便後續持續進行

具體合作事項之合約之擬訂。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

八、  心得與建議 

 

[IGF 國際學生競賽 ＆ GDC CHINA 2013 遊戲開發者大會] 

 

整體上，GDC 很成功的提供了遊戲開發者一個資訊交流以及學習的平台，目前

在台灣尚未有這樣遊戲開發的大型會議，其所提供的先進資訊以及 Open Source 

的教學內容，很適合提供國內對於遊戲開發有興趣的學生參與，不光是學習技

術層面，也能夠讓學生與國外的遊戲開發者一同交流，提昇學生國際觀的同時，

也能拓展學生的眼界。 

 

過往中國一直給人抄襲或山寨之類的印象，遊戲也不例外。在中國內的各類遊

戲都出現所謂「同志化」，也就是將同類型遊戲進行介面上的轉換，但是遊戲內

《與創意學院副院長、主任合照 ＆ 上海戲劇學院敬贈之展演專刊》 
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容沒有太大的改變，因為一個受歡迎的遊戲出現之後，同樣型態的遊戲也一直

出現，如此會大大削弱了彼此的獲利能力，因次在會議中，副總裁  余非即提

出同志化的隱憂，並且倡導提高遊戲品質並且提高差異化，在遊戲中加入新的

元素，因為高品質的遊戲內容與遊戲呈現的聲光效果是讓玩家持續接觸一款遊

戲的重要因素。由此可以看見，在中國地區，品質已經開始漸進的推廣並受到

重視。雖說同志化不應該被鼓勵，但是同志化的背後，也代表了有非常多的遊

戲開發者在進行遊戲製作。台灣地區，創新一直是我們秉持的精神，因此，我

們更應該鼓勵後進來加入遊戲製作，發揮創意，提昇台灣遊戲產業的整體質量。 

 

[CLOUD CONNECT 全球雲計算] 

 

雲端服務以及雲端計算依然在未來十年仍是網路服務中的重要關鍵，如何將雲

端概念推廣到台灣中小企業中，使其能夠理解雲端應用的同時，也能夠在雲端

上思考出突破傳統的經營模式還有可能的創業構想。各國都在朝向雲端創業的

同時，台灣也必須吸收更多此類的知識與經驗，來為本土產業增加升級的可能

性。 

 

[上海戲劇學院洽談與考察] 

 

演藝專業結合科技的發展，使觀眾在未來逐漸需要更多、更強大的視覺衝擊與

更強烈的感受，來刺激活在高科技產品世代的人們。同樣的多媒體在科技不斷

推陳出新的現代，從嶄新技術的崇高地位逐漸變成基礎訓練，多媒體的附加價

值逐漸轉移，藉由多媒體輔助各領域在視覺上、互動上、以溝通傳達為目的呈

現，已變成社會的訴求。國立臺中科技大學多媒體設計系與上海戲劇學院創意

學院在教學本質上有非常多的共通性，但又有各自的專業，透過專業媒合肯定

可以加快雙方在跨領域人才培育上成長的速度。 

 

除此之外，對於此次考察具體建議包含： 

1. 上海市是留有非常多歷史文化軌跡的城市，坐落於臺中市的國立臺中科技

大學，同樣擁有豐富的歷史文化背景，多媒體的創新發展與培育可以參考

上海市經驗來進行推動。 

2. 上海戲劇學院多校區的結構是與國立臺中科技大學之間的共通性之一，對

於校區空間的應用可以相互學習。 

3. 校院系形象的包裝塑造對於面對面交流的重要性，可以多帶一點系上的輸

出品、宣傳品、過去創作的光碟進行交流。 
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九、  附錄 

 

1 [宣傳手冊] 第五屆中國獨立遊戲節 

2 [宣傳手冊] 創圖科技 Sum3D Game Studio 手遊開發工具簡介 

3 [宣傳手冊] 觸覺反饋 Immersion-快速啓動指南 

4 [宣傳 DM] 數字娛樂技術 CG 雜誌 

5 [簡介手冊] 天府軟件園-全球軟件企業合作夥伴 

6 [宣傳 DM] 美國舊金山藝術大學 
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