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人文藝術學院 視覺藝術系  胡惠君

學歷：國立雲林科技大學設計學博士

經歷：
  國立嘉義大學視覺藝術系 ─ 專任助理教授 

  環球科技大學視覺傳達設計系、資訊管理系 ─ 專任助理教授、專任講師 
  蕃薯藤數位科技股份有限公司 Yam.com ─ 互動設計部經理 

  上海賽博數碼公司 CyberYam ─ 教育訓練講師 

  英賽網路公司 ─ 視覺設計顧問 

  華炆廣告設計學苑 ─ 電腦繪圖講師、美術設計講師 

  政伸企業股份有限公司─美術設計師
<自述>
感謝系上老師和人文藝術學院同仁們的關愛與謙讓，給予惠君此次機會。我生長在一個溫馨樸實的家庭，求學一路走來自認為滿幸運的，有著多樣化的學習環境與思考訓練機會；5年的電子資訊教育背景後，憑藉著對設計的興趣與熱情，畢業後就從事平面設計工作，工作一年後深感專業知識的缺乏，就決心往視覺設計領域專攻學習，二技、研究所與博士班一路下來，對於設計思維與表現，多了理性邏輯與感性敏度。研究所畢業那年正值台灣網路熱潮起步，被應邀進入蕃薯藤(Yam.com)網路公司一同開拓台灣第一個商業網站，奠定了更寬廣的視野與數位媒體知識，多年後因緣際會下轉任教於環球科技大學資管系與視傳系，100年8月非常榮幸的加入嘉義大學視覺藝術系。今年七月我的教育工作也十三年了，能將所學的知識與經驗，落實在學校的教學、研究與服務上，興趣與工作的結合，是幸運又幸福的。
<教學心得與分享>
對我來說教職工作不只是專業知識的傳遞，更包含了人與人之間情誼的交流，透過教學互動相長，自己更有機會不斷的學習挑戰新事物、開拓新視野。尤其近年數位媒體技術的快速進步，設計思維與設計創作形式更加寬廣具發展性，因此教學的方式更需適時調整以符合市場環境脈動，個人教學想法與實踐幾點說明：

1. 提供學生無限學習平台：教學科目以數位媒體技術為基礎，衍生創意方法、設計概念、設計應用、文化探索、科技整合等議題，除課堂學習互動，也架設個人教學網站，提供學生24小時不打烊的網路學習空間，自編講義教材方便學生隨時學習觀摩，並搭配學校提供的輔助教學平台，每週教學課程內容可以透過文字、網頁、動畫、影音、線上會議等形式，更多元的呈現教材互動性，且平台提供的線上繳交作業、交互討論發表等功能，學生學習更加有效率有動力，另外系統也發揮了監督功能，學生們也沒得怠惰和摸魚囉！！我的學生常笑稱半夜沒能揪團去KTV歡唱，而是要熬夜窩在電腦前趕momo老師23:59 分deadline的每週作業…。
2. 強調做中學，學中做：對我來說設計的目的在提出方法與解決問題，以創造生活的美好與幸福。因此設計課程的教學上除了理論知識講授，更強調設計實踐的精神，在教學內容上會多引用業界實際操作模式來訓練學生，從創意發想、企劃提案到設計執行。大一基礎課程重視數位媒體技術的養成能力與設計基本功，大二訓練學生觀察力、創造力、五感力來提升設計的可能性，大三大四進入工作室專案執行，強調統整性與完整度。另外，在學校經費允許下課程搭配業師協同教學、設計研習（如文化創意設計包裝研習、互動式AR擴增實境開發研習、數位攝影研習等）、帶隊參訪新一代設計展，這些活動都可以快速增加學生專業能力。並且透過課程指導學生取得證照、組隊參加設計競賽、參與我的產學合作與前瞻創新設計計畫案等，有了理論與實務整合，讓學生更加有自信和實踐力，學生更是愛上得獎、拿證照的成就感。透過服務學習機會，讓學生直接進入業界場域（松田崗休閒農場、國家廣播文物館等）進行設計服務的體驗，學習團隊合作的創作表現精神，同學表示過程雖然疲累，但成果卻是滿足有趣的。做中學，學中做的教學想法，引發了學生好奇與動力，艱深難懂的理論知識無形中也進入腦袋，學生所學能提早和產業界做結合，提升了視野，也帶來更多的刺激和知能。

3. 自我成長與精進專業技能：三年來的教學科目具有多元性，包含電腦藝術、多媒體藝術、網頁設計與應用、設計概論、文化創意產業、設計理論專題、數位媒體專題、藝術教育與科技論題、博物館等，有理論、有實務、有科技、有文化，許多正在發展中的新興設計議題與觀念，對我既新鮮又具挑戰性。平時除透過網路、書籍獲得情報新知，更常參與校內外研討會、研習課程、文化講座和設計展演（AR, Construct 2D遊戲動畫、微電影、手機平板之行動學習、文創個案經營、蘭展研習會、漢字數位設計展、文創展等）。也積極的爭取產學合作機會，與業界持續保持互動交流，並能提供學生更多參與專案執行之機會，以增加設計經驗與培養自信心。另外，近兩年國科會計劃以跨領域合作的設計研究為主，有機會帶著學生經由跨領域團隊合作模式，認識學習更多科技創新技術、探索創新設計方法，並透過有趣的創意發想方法相互激盪，讓學生更敢大膽的提出創新設計，樂於玩創意。
4. 亦師亦友相互學習：這一世代的小孩聰明更有想法，他們需要傾聽與認同。這些年與學生的互動中，覺得教學工作和設計工作是相仿的。80年代以前的人機界面設計強調了產品的自我表達能力及個性，老師的知識理論即能形塑學生；但90年代以後的設計則開始重視使用者需求、新技術如何與使用者行為互動，設計師需要不斷的與使用者雙向溝通才能深入瞭解需求（不同目標對象有不同需求，不同課題產生不同議題），也才有機會開發設計出最專業最適切的產品，以滿足使用者喜愛、崇尚與追隨。因此現階段樂在亦師亦友的角色，丟出方法堅定學生的態度和信念，陪伴他們一同玩夢圓夢，尋找更多的可能性。我也常與學生相互勉勵“人生最精采的不是實現夢想的瞬間，而是堅持夢想的過程，勇敢的走向屬於自己觀點的美好旅程，都是最出色的“。
最後還是非常感謝學校給予惠君此次機會。教育之路，我還有非常多的地方需要與各位師長前輩們請益學習。我更加期許自己在教學與社會服務上，有更多能力與力量--付出與實踐。
