
​ ​ 114-1生成式AI導入教學 

從AI人物誌訪談到高齡友善原型：​

外籍生跨越研究門檻的互動設計實作 
在「基本設計(一)」課程中，因應外籍生在高齡者訪談、人物誌建構與互動原型開發上面臨的語言與技
術門檻，導入教師自建之 ChatGPT 對話式 AI 教學機器人、Google AI Studio 與高齡體驗活動，建立
「實體同理體驗→AI人物誌訪談→互動原型製作」的混成式教學流程。課程不將 AI 視為取代真實研究
的捷徑，而是作為前期訓練與快速驗證的學習支架，協助學生在有限條件下建立較具邏輯的人物設
定、深化設計思考，並逐步將同理觀察轉化為高齡友善數位產品原型。 
 

課程資料 

授課教師 莊澤光 教學單位 互動設計系 

課程名稱 基本設計(一)（必修）（3學分） 修課人數 15 

GAI工具應用與回饋 

使用GAI工具名稱  ChatGPT / UX Design AI Tutor、ChatGPT / Game Engine AI Tutor、
Google AI Studio 

欲解決的​
教學現場問題 

1.​ 外籍生因語言隔閡與在地人脈不足，難以在臺灣找到合適高齡者樣本進行深入
訪談，使用者研究常停留在概念層次。 

2.​ 學生對 Persona 建構與需求分析方法尚不熟悉，容易提出過於概括的問題，導
致人物誌內容同質化、可信度不足。 

3.​ 多數學生缺乏 Unreal Engine 與程式開發基礎，當設計專題進入互動原型實作階
段時，常因技術門檻過高而挫折或中斷。 

GAI工具如何解決上
述教學問題 

1.​ 教師自建之 UX Design AI Tutor 結合高齡者背景設定、研究文獻與情境條件，讓
學生先透過 AI 模擬訪談練習提問、建構人物誌，作為真實使用者研究前的訓練
支架。 

2.​ Game Engine AI Tutor 在學生進行 Unreal Engine 開發時，提供藍圖邏輯、程式
範例與錯誤排除指引，縮短學生從設計想法到互動原型的落差。 

3.​ Google AI Studio 進一步作為快速原型與 Vibe Coding 輔助平台，協助學生把敘
述性的設計概念轉化為較清楚的規格與可展示成果。 

問題解決回饋 

1.​ 學生逐步理解 AI 並非直接給答案的工具，而是需要搭配提問品質、文獻比對與
設計判斷才能產生有價值的結果。 

2.​ 透過 AI 人物誌訪談與高齡體驗活動，學生較能掌握高齡者使用情境與痛點，並
將需求分析轉化為介面與互動設計。 

3.​ 在原型開發階段，AI 工具降低了入門門檻，也讓學生看見不同開發工具的限制
與適用情境，課程因此形成從研究到原型的完整練習鏈。 
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導入規劃與執行實況 

第1次
導入 

學習目標 建立高齡友善設計的同理基礎，理解人物誌建構與模擬訪談的核心邏輯。 

課前 
教學準備 

教師先安排高齡體驗活動，準備模糊鏡片、手部與肢體限制輔具，並建置 UX 
Design AI Tutor，整合高齡者背景設定、使用者情境理論與 ADL 等資料，作為 AI 
人物誌模擬的基礎。 

課堂 
導入教學 

學生先透過高齡體驗實作感受視覺、聽覺與操作上的限制，再使用 UX Design AI 
Tutor 進行人物誌對話與模擬訪談，練習如何從訪談中萃取需求、建構 Persona。 

課後 
應用延伸 

學生提交對話歷程紀錄、人物誌內容與分析報告，並與課堂文獻及體驗觀察相互
比對，檢視 AI 訪談結果是否合理。 

學生反饋 
學生普遍認為 AI 人物誌有助於快速進入訪談情境，但若提問過於概括，AI 回應
容易同質化，難以支持深入的需求洞察。 

後續​
優化策略 

1.​ 持續優化 AI Persona 的回應機制，提升角色設定差異與情境真實性。 
2.​ 補強非 AI 的實體體驗與田野觀察，避免學生過度依賴模擬資料。 

第2次
導入 

學習目標 
降低互動原型開發的技術門檻，協助學生把設計構想轉化為可運行的 
Unreal Engine 原型。 

課前 
教學準備 

教師準備實體與線上兩次 Unreal Engine 工作坊，並以 Game Engine AI Tutor 測
試常見錯誤、藍圖節點邏輯與程式疑難，作為學生課中與課後的即時助教。 

課堂 
導入教學 

學生依課堂示範完成角色移動、互動事件等遊戲功能練習，並在專題開發中使用 
Game Engine AI Tutor 查詢藍圖、程式與功能模組設計問題。 

課後 
應用延伸 

學生提交程式碼、練習紀錄與期末原型成果，說明 AI 工具如何協助其排除技術瓶
頸，並在 meeting 與同儕討論中逐步修正作品。 

學生反饋 
學生認為 AI Tutor 能提供即時技術支援，但若設計題目過於理想化、需求描述不
清，仍容易因開發複雜度過高而感到挫折。 

後續​
優化策略 

1.​ 明確限縮設計題目範疇，聚焦可在學期內完成的高齡友善互動原型。 
2.​ 彈性開放多元開發工具選擇，讓課程重心回到設計思考，而非被單一工具綁

住。 

第3次
導入 

學習目標 
協助學生以較低門檻完成快速原型與概念驗證，並學會把設計想法轉譯為
清楚規格。 

課前 
教學準備 

因部分學生在 Unreal Engine 階段投入有限，教師補充導入 Google AI Studio，提
供規格範例與提示方向，讓學生理解如何以敘述邏輯驅動 AI 生成原型。 

課堂 
導入教學 

學生使用 Google AI Studio 進行 Vibe Coding 與快速原型製作，將原先抽象的產
品概念轉化為更具結構的規格書、畫面與展示成果；部分組別並同步以 Unreal 與 
Google AI Studio 交叉驗證。 

課後 
應用延伸 

學生提交快速原型、規格書或企劃內容，並說明哪些設計決策來自自身判斷、哪
些部分由 AI 協助補足。 

學生反饋 
學生普遍認為 Google AI Studio 操作較直觀、成果呈現較快，但也意識到若前期
設計規格不清，AI 仍無法生成符合需求的內容。 
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後續​
優化策略 

1.​ 針對規格書、企劃書與提示詞工程建立更嚴謹的評量標準。 
2.​ 明確區分學生核心設計概念與 AI 輔助內容，維持課程專業能力培養的重

心。 

課堂互動實況 

  

課程工作坊之照片記錄。含 UX Design AI Tutor 之作與高齡者體驗活動。 

 

期末成果展演之照片,報含四組同學整合前期之使用者調查與遊戲設計所完成之成果。 

GAI應用成果 
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高齡者使用者研究與高齡友善錢包開發 

  

高齡友善的遊戲開發：以 Game Engine AI Tutor 進行程式協作，針對教師無法於短期工作坊中無法提及的

部分，搭配錄影與 AI Tutor 進行補完。 

 

高齡友善的遊戲開發：以 Google AI Studio 進行 Vibe Coding，針對具體規格撰寫有更明確之理解 
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後續如何應用GAI優化教學 

本課程後續將持續優化「實體同理體驗 × AI 模擬訪談 × 原型開發」的混成教學模式，並進一步精緻化 AI 
Persona 的角色設定與回應品質，同時建立更明確的評量規準，區分學生設計判斷與 AI 輔助內容。未來亦
可將此模式延伸至更多使用者研究與互動原型課題，作為外籍生設計教育中兼顧同理、研究與技術實作的
教學範例。 
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