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數位設計領域學生在大學社會責任計畫中的

跨文化設計能力學習經驗

劉淳泓、張如慧

摘要

跨文化設計能力是指設計者具有文化適切性的設計能力，本研究以東部一所大

學的學生為對象，運用質性訪談輔以作品分析的方式，探究其透過參與大學社會責

任計畫，以原住民族社區文化為主題的動畫影片製作過程中之跨文化設計能力學習

經驗。研究發現，學生習得之跨文化設計能力包括：展現跨文化的尊重與探究態

度，也能運用適切的探究、溝通及合作等設計所需技術，將習得之原住民族文化知

識內容融入作品中。也因與在地社區文化的真實連結，跨文化的碰撞刺激了學生創

意及思考，而創作出的作品亦可提供社區作為宣傳行銷之用。因此，未來應持續引

導新手設計者思考社會責任的意義，激發學生在跨文化中找到更適切的在地知識與

情感之視覺語彙，實踐文化適切性的設計理想。
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Abstract

Intercultural design competence refers to the ability of designers to create culturally 

appropriate designs. This study explored the undergraduates’ learning experience of 

intercultural design competence through their participation in the University Social 

Responsibility (USR) Program and the production of animated films focusing on the 

culture of indigenous community in eastern Taiwan. The findings reveal that these 

undergraduates demonstrated respect and an exploratory attitude towards different 

culture. They were able to employ suitable techniques of inquiry, communication, and 

collaboration, and integrated acquired indigenous cultural knowledge into their works. 

The genuine connection with local community stimulated their creative thinking and 

reflection, and these films were effective media for community promotion and marketing. 

Therefore, it is suggested that future efforts could focus on guiding novice designers to 

think critically the meaning of social responsibility and it could inspire them to use and 
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create more culturally appropriate knowledge and visual language in intercultural contexts 

and actualize the ideal of culturally appropriate design.

Keywords:  university social responsibility, indigenous peoples, animated films, 

intercultural design competence, digital design
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壹、研究動機與目的

設計專業者必須能夠理解不同文化的內容和目標群眾，才能成功地為來自不

同文化背景的受眾進行設計，並創造出具有文化特色的作品，因此，如何引導學

生學習上述的「跨文化設計能力」（intercultural design competence），是當前數

位設計相關科系的重要任務與挑戰（McMullen, 2016, 2020; Murdoch-Kitt & Emans, 

2014）。以動畫設計為例，臺灣動畫風格深受迪士尼與日本動畫的影響（陳冠霖，

2017），數位媒體全球化使學生能很快地接觸到最新或最熱門的作品和技術，但這

些外來作品不僅深深影響學生創作的影像風格、技巧與內容，也影響創作者深層的

思考模式，形成文化殖民的現象，並限制學生在創作上的發展潛能。後現代主義思

潮反思全球化一致性現象，強調以差異性的概念取代了普同性的趨勢（潘鑫宏、楊

裕富，2006）。是以，在教育上我們希望能引導學生透過在地文化與外來文化相

互交融，衍生出新的含混交織（hybrid）文化樣貌，創作出具有獨特文化特色的作

品。臺灣是個多元文化與族群的社會，特別是原住民族文化更與主流的漢民族文化

有相當大的差異，所以，若能加深學生對不同族群文化的理解並進行作品創作，讓

本土文化中豐富的差異性拓展學生的文化及美學視野，將有助於涵養學生的跨文化

設計能力。

不過，跨文化設計能力培養若僅著眼於提升學生個人在產業的競爭力，會使教

育走向市場化和商品化，失去了高等教育人才培育的公共目的性。教育部在2018

年開始正式推動的「大學社會責任（University Social Responsibility, USR）實踐計

畫」（以下簡稱USR計畫），即是期待大學能整合相關知識、技術與資源，聚焦於

區域或在地特色發展所需或未來願景，強化與在地連結，同時達成促進在地發展及

培養新世代人才對真實問題的理解、回應與實踐行動（教育部大學社會計畫推動中

心，2017，2018）。因此，跨文化設計能力的涵養若能結合USR計畫進行，可讓學

習不僅只是增加學生個人的能力和產值，更可透過與在地文化連結的設計滿足地方

的需求和發展，提升學生對在地或弱勢群體的人文關懷與社會責任感，發揮設計領

域的公共性價值。基於上述觀點，本研究以東部一所大學之數位設計學系學生為對

象，以質性訪談輔以作品分析的方式，探究其透過參與USR計畫，以原住民族社區

文化為主題的動畫影片製作過程中之跨文化設計能力學習經驗，具體目的在了解學
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生學習到哪些重要的跨文化設計能力；如何運用跨文化能力呈現在作品中；在跨文

化設計上遇到的困難；最後並對如何結合跨文化設計能力涵養與大學科系專業能力

發展，提供相關教學與學習建議。

貳、文獻探討

「跨文化能力」（intercultural competence）是指能在多元文化的處境中，根

據所具備的跨文化知識、態度和技能，有效且適宜地與不同文化之群體或個人交

流互動（Deardorff, 2006; Gröschke & Bolten, 2012）。而態度、知識與技能等三

層面的具體能力，也為設計領域所延用，McMullen（2016）將跨文化視覺設計

的「文化適切性」（culturally appropriate）能力，即「跨文化設計能力」分為三

種，包括：對文化的敏感度（motivation to be culturally-sensitive）、適切的文化知

識（appropriate cultural knowledge），以及設計與研究的技能（design and research 

skill）。首先，對文化的敏感度是指設計者能覺察對自身文化及視覺語言的過度偏

好，進而察覺到真實世界的文化多樣性，認識和學習其他群體的文化或價值觀。

抱持這樣的態度在創作時才不會只依賴特定文化群體的模板或自身的文化角度，

甚至將具有刻板印象或偏見的屬性加諸在其他文化或族群（Zhu, 2011）。Bennett

（1993）將跨文化敏感度的發展視為由我族中心主義到族群相對主義的發展歷程，

並將此歷程分為六階段，由否認（不存在文化差異）、防衛（意識到文化差異，但

自己所屬文化較高級）、忽略（自己所屬文化的世界觀具普遍性）等抗拒態度，逐

漸轉變為接受（自己所屬文化是多樣文化中的一種）、適應（接納其他文化的參照

架構）到統整（融合多種文化形成本身參照架構）。上述適應和統整的概念類似

McMullen主張設計不僅是翻譯（translate）文化，更要轉化（transform）文化，將

文化敏感度融入視覺傳達之中。

其次，適切的文化知識是指對目標受眾的文化知識能適切地了解與詮釋。例

如，2016年金鐘獎最佳動畫《吉娃斯愛科學》，呈現原住民如何利用野生魚藤作為

麻醉劑捕魚，且只用毒性低的魚藤避免造成自然環境的永久損害，體現原住民族重

視人與自然永續發展共存的知識和哲學觀（劉辰岫，2015）。但即使是為某特定族

群進行設計，若僅是複製該族群的傳統文化符碼於作品中，是無法成為對大眾具有

吸引力或有效的設計，因此，Oosthuizen（2004）提出跨文化設計必須統整轉化文
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化共有的普世核心價值，例如，麥當勞以「家庭團聚」傳達普世的歸屬感；不同族

群或群體的語言、文化規範、社會習俗、民間信仰、童話、傳說等獨特社會知識價

值，例如，Absolute伏特加雖是全球品牌，但會使用各個城市的符號加強在地接受

度。亦要能結合時代或潮流的更迭和脈動的潮流價值，例如2021年東京奧運前，

SKII化妝品推出“VS”系列動畫廣告，以日本知名女性奧運選手為主角，描述她們面

對日本的社會期待和內心壓力，以及如何突破內外在阻礙勇敢地做自己，該廣告結

合時事、日本文化及自我實現的普世價值，是同時具備上述價值的成功設計案例。

最後，設計與研究的技能是指設計者不僅應具備排版、色彩、造型、韻律等設

計基本能力，還必須有研究能力探究他們的受眾及其作品之文化脈絡。因此，需要

能運用觀察、訪談和後設分析等社會科學研究方法，探究不同文化的視覺符號的異

同、偏好及其原因（McMullen, 2016）。例如色彩具有象徵性，華人通常對於紅色

有較高的偏好，因為它是喜氣、吉利與幸運的象徵；東北亞民眾認為白色代表乾淨

與純潔；非洲辛巴族喜歡高彩度的色彩，乃由於其所在環境即存在許多自然的高彩

度色彩（Taylor et al., 2013）。

不過值得注意的是，在主流文化的刻板印象視角中，少數族群常被歸類為同

一群體，其文化的差異亦常被「弱化」、「本質化」（essentialize）或「固著化」

（fix）（Hall, 1997）。例如，臺灣2014年原住民族「Pulima藝術節」的宣傳短

片，內容描述一位白人男性在街上巧遇一位年輕美麗的原住民女性，尾隨其穿越城

市各角落，觀看該女性與不同原住民族歌舞團隊共舞，最後該女子以藝術節票券回

應白人男子的搭訕（林冠妙，2014）。然創作者未意識到影片內容在族群和性別關

係上是由白人男性的視角出發，複製西方殖民者／男性作為觀看者及主體的角色，
而被殖民者／原住民／女性則扮演被觀看的客體，將原本藝術節中多樣的原住民族
藝術型態窄化為歌舞，將原住民女性作為欲望投射的對象，刻板化原住民與原住民

女性的形象，隱涵族群與性別的雙重歧視，因此最後在眾多抗議聲中下架影片。如

同Winkler（2009）指出，在設計視覺傳達時需具備文化敏感性，若沒有考量到不

同群體的文化脈絡，不僅無法正確傳達、甚至有可能傷害到目標受眾。

因此，跨文化能力的學習強調要引導學習者了解不同文化的價值觀、溝通方

式和社會歷史脈絡，以及這些脈絡和實際互動之間的關聯，有賴實際與不同文化

群體面對面且長期的接觸，而且要持續進行批判性反思（critical reflection），以破

除文化脈絡中潛在的刻板印象和我族中心主義（Deardorff, 2006, 2008; Deardorff & 

Edwards, 2013）。跨文化設計能力的學習亦是如此（如圖1所示），設計者的跨文
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化設計體驗愈多，所累積的態度、技能和知識的範圍就愈廣，就愈能對於不同文化

群體的受眾，進行適當的、有效的和令人滿意的設計。而這當中最關鍵的，就是需

不斷地從反饋中進行學習與修正，以此擴大與強化自身的跨文化設計能力， 並形

成一個正向且持續的學習反饋循環（McMullen, 2016）。設計領域常運用「使用者

中心設計」（user-centered design）的觀點，此觀點多是從對個人或使用者的理解

出發；而以「文化為中心設計」（culture-centered design），則更側重於理解特定

文化群體，有助於引導設計者考量使用者整體的社會關係、價值觀和需求，了解文

化差異所形成的視覺偏好，平等和尊重對待不同文化，如此不僅能發展出同理心，

達成意義傳達與分享，也為設計者提供創新的設計泉源，創造出更佳的使用者中心

設計（McMullen, 2016; Oosthuizen, 2004; Sun, 2012）。

參、研究方法

一、USR實踐場域與研究對象

個案學校USR計畫的核心精神為根據永續發展的理念，結合大學相關科系與社

圖1  

跨文化設計能力的組成、學習與反饋循環

對文化的敏感度
（motivation）
設計與研究的技能
（skills）

適切的
文化知識
（cultural 

knowledge）

適當的、有效
的和令人滿意
的設計

（appropriate, 

effective, & 

satisfying 

designs）

回饋循環（feedback loop）

註： 引自 “Intercultural Design Competence: A Guide for Graphic Designers Working Across 

Cultural Boundaries,” by M. McMullen, 2016, The International Journal of Visual Design, 

10(3), p. 25.
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區協力發展部落的「責任旅遊」（responsible tourism），其中數位設計學系主要負

責部落遊程的推廣與行銷，課程目標為「以動畫強化部落文化，行銷在地旅遊」，

期待讓遊客透過動畫對在地文化及社區環境有更多的尊重與理解。因此，以大二下

學期的動畫「專題課程」結合USR計畫進行，學生需進到計畫場域的布農族部落進

行文化踏查，並從中發掘部落故事，創作3∼5分鐘2D動畫影片，作為部落文化宣

傳與行銷之用。學生已具備基礎影像處理與平面設計能力，並曾有一次與阿美族社

區合作的跨文化設計前導經驗。參與的25位學生皆非東部在地人，且不具原住民族

背景，因此必須透過課程進行漢文化與布農文化的跨文化理解。學生共分為六組，

每組須完成一部動畫短片，課程中除了學習動畫理論與技術，也安排參訪部落、訪

談文化工作者、參與重要祭儀等活動，製作過程中亦定期安排在地文化工作者提供

諮詢。學生期待透過不同文化背景的任務需求，從中學習跨文化設計能力。

二、資料蒐集來源

本研究採質性團體訪談及作品分析的方式，蒐集資料來源包括：

（一）訪談：每組一次半結構團體訪談，訪談時間為作品完成後的2022年2月

至6月，訪談大綱聚焦在學生是否以及如何習得跨文化能力，訪談內容以製作時程

的前中後期來區分，包括製作前期的踏查體驗感受、製作中期的取材構想如何形

成、製作完成後的感想。前期著重於探究學生在參訪或體驗的過程，是否感受到比

較明顯的文化差異？中期著重在為什麼會選擇這樣的題材作為主題？有沒有因為針

對不同文化族群而有特定的考量？後期則請學生統整USR結合課程的收穫是什麼，

以及學習到哪些能力？

（二）影像及文件內容：包括六部作品內容及學生成果發表書面心得。

三、資料編碼與分析

在資料編碼及分析部分，學生資料的編碼符號第一碼為組別，第二碼為學生名

字代碼，第三碼為資料來源，第四碼為逐字稿或文本段落，例如A-C-I-20，表示為

A組C同學訪談逐字稿第20段；A-C-R-20，表示為A組C同學心得內容第20段。作品

內容分析採影像文本分析的方式，考量學生為動畫初學者，故僅包括故事內容、角

色和場景此三個面向。整體跨文化設計能力的分析架構，以McMullen三種跨文化

設計能力作為分析類目。
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肆、研究發現與討論

一、對文化的敏感度

多數學生表示在課程進行前對於原住民族文化所知相當有限，主要多來自以前

課本中的知識，但不少學生都表達來東部唸書應該要把握了解不同文化的機會之想

法：

畢竟都來到臺東了，就是想說可以去不一樣的，⋯⋯可能大家都是在海線玩一

玩，山線玩一玩，可是真的很少會有機會可以走到部落裡面去。（F-G-I-15）

可是也有一些學生坦言一開始其實對原住民族文化沒有感覺，也不會特別想去接

觸：

其實課程開始前真的蠻無感的，因為我真的對原民文化，就是冷，所以其實也沒

有什麼特別不特別的這種感覺。（E-Y-I-18）

但這些學生多在參與課程後肯定這樣的跨文化學習經驗，有的表示透過參訪發

現原來教科書或博物館中的文化，「到現在都還在傳承與保存著」（A-F-I-38、

E-W-I-44），活生生體現在原住民的實際生活中；有的是感受到部落的團結氛圍，

「被他們那種熱情跟動力感動」（E-Y-I-18）；也有的直接說出：「覺得自己很幸

運能參訪及參與祭典」（E-Y-R-3）。文化覺察的動機能力通常來自於旅行或文化

的沉浸（McMullen, 2020）。因此，在學習中安排在地連結走訪，的確能刺激學生

對文化差異覺察及提升學習動機。

這樣對差異的察覺和肯定，有助設計者進而去中心化，思考、理解與接納不同

的文化思維和架構。甚至有些學生能從中看到差異，啟發他們開始進一步反思自身

文化：「接觸原住民文化之後，反而會去想，自己的文化是怎樣子的，⋯⋯為什麼

會有這個文化」（D-C-I-111）。
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二、適切的文化知識

學生能清楚說明在參訪中習得之布農族文化知識，包括祭儀、禁忌、代表性

的物品及圖像圖騰等。例如，學生談到射耳祭內容：「祭典，⋯⋯摔角之類的」

（D-L-I-60）、「我不知道現在還有人真的去打獵」（A-F-I-71）；還有打獵的禁

忌：「像是男女分別的工作，都還是很堅持說一定會是就是很恪守自己該做的事

情」（F-W-I-189）、「打噴嚏或放屁在某些活動是不被允許的，可能會帶來不好

的預兆」（A-P-I-63）；以及代表性物品及圖像圖騰，如狩獵用品、獵物、雕刻、

木刻畫曆等：「部落裡面多半會用它們的⋯⋯就是會用它們的畫來裝飾街道」

（C-L-I-50）。

家裡的陳設，他們就是會掛那個山豬的下顎，然後家裡會比較常有一些打獵的東

西，像那個獵槍，還有那個竹簍。（B-U-I-243）

雕刻過的石牆，就是他們布農的農民曆，就是跟他們講說這個時候是應該要做什

麼事情，可能這個時候是要播種，這個時候是要收割。（F-G-I-218）

也有些組別能更進一步觀察到祭儀活動背後，象徵族群及家庭團結的氛圍及族群凝

聚力：

他們其實凝聚力很夠，⋯⋯，我是覺得這很特別。⋯⋯就是全部的人聚在一起，

去做同樣一件事情。⋯⋯都過了這麼久了，然後還有人還可以繼續做這件事情。

（E-Y-I-82）

他們是一個部落就是一整個就是全體，就是他們每個人都是非常合作的，就是他

們的就是向心力都是很集中的。（C-H-I-55）

而六組作品的主題和故事內容，基本上都與布農族文化或社區環境特色有關。

A組從家屋中的爐火發想，表達「家，像是一盆爐火」，柴火彼此堆疊燃燒，象徵

家人凝聚與團結的力量，設計以看似不重要的小火苗作為主角，在部落的旅途中逐

漸發現自己的價值；B組從原住民族種植之特色植物紅藜發想，設計為所愛的家人
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找尋定情紅藜；C組從進入山林要帶著謙卑謹慎態度發想，描述漢人與原住民族朋

友相約狩獵，但該漢人因輕浮態度違反禁忌帶來厄運；D組從傳統小米、油茫、紅

藜等常見於部落生活與慶典中之農作物發想，設計以穀物的視角介紹各種穀物的特

色；E組從部落風味餐發想，比較原形自然慢食飲食與現代社會便利快速飲食文化

之差異；F組從射耳祭的族群認同發想，描述長年在外地生活的都市原住民對未來

充滿迷惘，跟著課文中的山羌，穿越到有如世外桃源的部落參與射耳祭，重新找回

自信與認同。總合來看，A、B、F組試圖傳達族人團結的凝聚力及族群認同；C組

呈現對傳統禁忌的尊重；D組和E組則凸顯傳統植物和飲食文化的特色及重要性，

顯示學生都能掌握一些布農族的文化知識、精神及社區環境之特色。

三、設計與研究的技能

六組學生都順利完成了動畫，也習得設計領域在大學階段基礎數位設計技術，

教學過程亦規劃了實地參訪、觀察、訪談、文獻蒐集等活動，觀察部落的文化樣

貌以便正確描繪，也安排文化工作者諮詢指導。學生肯定這樣的方式有助深化其

跨文化設計能力。例如B組學生表示，就是實地參與射耳祭才能真實感受「部落的

成員，各個人之間，沒有分太多彼此」（B-C-I-368），故作品中才會想到要呈現

出家人之間的情感凝聚力；F組設定重回部落的返鄉之路，是實際參訪時，也像作

品主角少年一樣，經過蜿蜒的道路橋梁才到達部落，再讀到部落人口外流的報導

後，感受到「部落是一個很棒的地方，⋯⋯那應該要多回去才可以去重新了解」

（F-C-I-354），因此才會發想出返鄉的主題。另外，學生都對部落的環境及重要景

點做了觀察，如在地之橋梁、山林、建築、物品、圖騰等，並試圖繪製於動畫場景

之中。

設計的創意生成需要想像力，透過情境或事物的刺激，可觸發觀者的感受、思

考與靈感（Wylant, 2008）。因此，透過USR計畫的跨文化體驗，不少學生表達課

程與在地場域連結，的確引發了他們的創意並進而強化數位設計所需的專業技術、

溝通協調、團隊合作，以及觀察與訪談技能：

文化調查的技能，例如要怎麼去對部落的居民做一些問題訪談，然後要鼓起勇氣

去問他們。（C-Y-I-358）

我學到了可以實地踏查，還有與當地人溝通，讓他們願意講出更多他們生活中的
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一些故事，了解更多他們的情況，就不會只是網路上查一些資料，就開始製作。

（B-W-I-269）

我們整個能力技術性，會真的因為綁了一個這個東西（USR計畫），而直接突飛

猛進，因為我真的深深的感受很大。（E-T-I-299）

四、跨文化設計的困難

好的跨文化設計必須能統整上述三項能力，設計者要能轉化文化，創造出全

新且具文化適切性的視覺信息（McMullen, 2016），但這對新手設計者且參與計畫

時間有限的大學生而言並不容易。例如，C組影片的角色設定是漢人態度輕浮，違

反打獵不可放屁的禁忌，試圖呈現主流族群不尊重多元文化的意涵。但根據《原住

民族基於傳統文化及祭儀需要獵捕宰殺利用野生動物管理辦法》，上山狩獵方式、

上山人員、上山時程等，皆有嚴格的申請規範，狩獵者需具原住民身分才能夠帶獵

槍，因此動畫中漢人角色的設定是不符法令規範的，而在場景上也無法真實地呈現

當地山林動植物特色。此外，該組試圖以年輕人有點「中二搞笑」的方式，描繪漢

人主角不斷放屁的行為，卻也模糊了狩獵禁忌背後隱含的目的，應是「維護人員安

全及感恩尊重自然」，顯示學生雖具有接納不同文化的敏感度，也有基本的設計與

研究技能，但對深層文化知識和哲學觀了解不夠深入，可能會讓動畫觀看者只覺得

看了一個有趣的禁忌故事，甚或強化原住民等同於狩獵或迷信禁忌的刻板印象。

而A組如前述所言，在概念構想與角色設計表現良好，但動畫場景中未畫出布

農族傳統「三石灶」（以三顆大石頭圍成灶）的圖像，反而畫出西方的壁爐。學生

們其實已觀察到家屋內有三石灶，但沒有進一步思考或同理這個圖像對原住民的感

受，以及灶對家的獨特意義，所以很直覺式地畫出個人偏好的西式壁爐。這群Z世

代的影像創作者，享受全球化的影像資訊的便利，很容易將所接收到的主流影像套

用到其產製的影像，但沒有進一步思考跨文化使用者的情感和真實經驗，顯示學生

雖具有接納不同文化的基本敏感度，也能掌握族群重視團結的文化精神，但是在設

計與研究技能上，對物質文化及其背後意涵的觀察和理解不足，因此沒有做出具有

文化適切性的視覺呈現。

最後，目前學生的作品多將部落描繪為正面、美好甚至夢幻的場景，或強調部

落和都市的對比，動畫中不自覺展現奇幻的色彩、造型及異族氛圍之元素，但受限
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於技術能力，場景上又無法精確呈現文化建築之正確性和美感。這一方面顯示學生

對原住民族文化抱持正面態度，但另一方面也顯示仍無法完全擺脫以漢人作為觀看

者及主體的角色，才會不自覺地使用此類視覺語言。因此，跨文化設計其實有很多

面向的資訊需要不斷地長期蒐集與消化，才能統整多元的文化架構，做出真正具有

文化適切性的作品，這也有待進行更長期的引導、體驗與學習。

五、結論與建議

本研究發現結合USR計畫引導學生學習動畫影片製作，的確有助學生學習到對

文化的敏感度、適切的文化知識，以及設計與研究的技能等重要的跨文化設計能

力。學生展現對原住民族文化的尊重與願意探究的態度，也能運用適切的探究、溝

通及合作等設計技術方法，將一些學習到的特定或較簡單基本的原住民族文化知識

內容融入作品中，加上自身的創意，創作出蘊涵文化內容的作品。也因與在地社區

民眾及文化接觸與連結，真實地體驗與學習不同文化，這種跨文化的碰撞刺激了學

生的創意及思考，擴大作品的多元性，亦提升學生對數位媒體學習的積極動機、能

力及創造力，因此，USR計畫確實是培養大學生文化設計能力的良好起點和契機。

而這些具有在地文化特色的短篇動畫，呈現該社區及族群的文化內容及自然環境特

色，放在公開的網路平臺播放，並提供社區免費使用，也滿足地方宣傳及行銷的需

求，因此獲得了社區、大學與學生三贏的成果。值得一提的是，設計過程中指導學

生的布農族文化及教育工作者，在觀看動畫成果後，皆給予相當正面的回饋，並進

一步表達希望能將作品運用於部落旅遊行銷，並提供給在地的學校，搭配民族教育

課程及學校本位課程時使用。而社區發展協會也在此次的合作後，肯定透過數位影

像推廣文化及旅遊之效益，後續也邀請學生參與布農婚嫁禮俗的繪本設計，讓更多

人能看到及了解原住民族的文化。

不過，大學生畢竟仍是新手設計者，要同時兼顧文化內容及數位技能的學習，

在跨文化設計上仍有許多困難及待改進之處。雖然他們能抱持尊重及探究文化的跨

文化態度，但在有限的學習時間下，對深層文化知識和哲學了解不足，不易轉化內

容，實地踏查有時也不免走馬看花，以致對文化圖像及物質的觀察仍不夠細膩，對

數媒技術使用及呈現手法也不夠純熟，因此還是會出現不適切的詮釋，這都影響

了動畫創作的內容深度及價值。對於未來在教學上如何更有效地結合跨文化設計能

力涵養與數位設計專業能力發展，如同Hofstede等人（2010）指出，發掘文化的價

值要如同剝洋蔥般，從最外層的環境、建築、物品、圖案、語言、祭儀等，逐層往
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內了解核心的文化和價值，才能增加作品深度與廣度。因此，本研究建議教學與學

習時可能要結合更多的課程增加時數，並透過更大量的文獻閱讀、田野調查、專家

諮詢，而且在設計的各個階段，例如故事腳本、分鏡、製作前中後期等，應該設有

顧問或審查機制長期陪伴，才能紮實地學習不同文化受眾的觀點，同理在地文化。

最後，本研究發現少數學生的確開始經由跨文化經驗反思自己的文化，但還無法統

整融合不同文化參照架構，運用視覺語言也顯示仍不自覺偏向以漢人作為觀看主

體。也正因為學生參與USR計畫這樣的跨文化課程實踐，發現仍有許多不同文化間

轉譯上的落差，因此，若能在作品成果發表後，在接續的學期仍有相關課程讓大學

生參與（如後續的專題課程、自主學習課程等），透過以「文化為中心設計」的觀

點持續修正，方能有效累積跨文化設計能力。例如，未來當作品實際運用於國小民

族教育時，可讓大學生有機會直接面對在地受眾，跟著在地民族教育課程的進行，

透過熟悉部落文化的教師來引導，讓大學生深入了解在跨文化設計時沒有留意到

的問題，藉此製造更多批判反思機會，並增進對深層文化的認識，方能落實如同

McMullen所說的，跨文化設計能力的累積，需不斷地從反饋中進行學習與修正。

是以，仍應持續引導新手設計者思考USR的意義，融入原住民族文化的跨文化設計

不應是工具，更應提升學生的在地人文關懷與社會責任感，認同數位設計的公共性

意義和價值，也更能激發學生主動在跨文化中找到更適切的在地知識與情感之視覺

語彙，實踐文化適切性的設計理想。
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