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Picture a Smarter NYCU
數位校園痛點募集與設計思考工作坊

數位校園設計思考工作坊系列活動於 114 學年度揭開序幕。第一場活動與學務處「揪共學」
活動合作，在揪共學系列的「揪服務團」說明會時，舉辦一場迷你工作坊，透過人物誌與
同理心地圖的建立，讓團隊成員們在短短的時間內體驗換位思考的過程 ，也為來自四面八
方的成員們快速破冰，活絡後續服務團任務的討論。揪服務團透過本校教職員工生自組服
務團，以團隊成員的興趣與專長服務社區，從社區的需求出發，為社區提供所需的服務。

隨後展開的是為期兩週半，以線上徵稿方式進行的
「Picture a Smarter NYCU 數位校園現況痛點募集」
活動，邀請全校教職員工生發掘校園生活中現行服務
流程的痛點。活動吸引兩校區約 70 人次的參與，並
提出了涵蓋校園生活各個面向的現況痛點及改善建
議。投稿者對活動皆給予正面回饋，並期待問題可以
被重視與改善。
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數位校園設計思考工作坊目的在推動透過設計思考的方法與工具 ，深入洞察校園服務的需
求，讓校內關係人得以共創出更貼近自身校園生活的創新應用。原先規劃仿照設計思考雙
鑽石模型，設計兩階段活動，將第一階段的痛點募集活動定位為蒐集與確認問題，並規劃
於第二階段進行解決方法的發想與設計。然而在第一階段活動過程中，因緣際會下與博雅
書苑自主學習的使用者經驗研究學生小組取得聯繫，進而共同策劃第二階段的活動進行方
式，並於第二階段活動進行前，與自主學習學生小組維持定期的討論與工具分享。也因此
衍生出一場小型的小組討論，邀請包含不同身分特色的成員進行第一階段痛點的彙整，共
彙集出五大類校園生活的痛點主題，包括交通環境、資訊服務、生活住宿、教學行政、學
餐飲食等，作為舉辦後續共創工作坊的素材，部分建議更提供給相關單位作為參考。

與自主學習學生小組討論過程中，亦衍生出
遊戲化互動體驗的推廣方式等相關討論，並
試辦了一場桌遊體驗活動，藉由趨勢教育基
金會發行的桌遊教具《UX in the Jungle》，
以模擬軟體產品的開發流程，推廣重視使用
者經驗研究 (User Experience, UX) 工作。
在遊戲設定中，玩家扮演軟體公司中不同角
色的遊戲開發團隊成員，透過執行軟體開發
過程中的任務，開發出滿足目標客群的遊戲，
透過遊戲過程中的思考策略，體驗使用者研
究及協同合作的重要性。




