
112學年度 東吳大學

陽明高中 Figma教學營

● 活動名稱：Figma設計體驗營

● 活動宗旨：「Figma設計體驗營」是一個針對界面設計和協作的創新科技學習營隊

，透過本營隊所提供的 Figma 學習活動，學員將學習如何使用 Figma 來進行使

用者界面(UI)/使用者體驗(UX)的創作工作，從基礎界面設計到高級互動原型制

作，進而生成屬於自己的UI/UX作品，提高他們的設計技能和團隊協作能力。

● 活動時間︰113年01月29日（星期一）

● 活動地點︰陽明高中

● 活動對象︰陽明高中學生

● 主辦單位︰東吳大學巨量資料管理學院

● 指導單位︰東吳大學高教深耕計畫

● 活動相關教材︰

教學PPT：

FIGMA體驗營_教學簡報

FIGMA教學參考檔案：

Figma基礎教學檔

https://docs.google.com/presentation/d/1FQGqu_CjM0iOpknKXe9F1M2ehio81GyHkpiVoo1jpw4/edit?usp=sharing
https://www.figma.com/file/jql6OFYkyR13S9hclNwyAB/Figma-Bootcamp?type=design&node-id=1-8&mode=design&t=oZIdJFHyXfpQEC6J-0


● Figma與相似UI/UX開發工具差異和優點

● Figma開發流程



● Figma開發範例 ❮銀任而解❯

透過本團隊的實際專案開發案例介紹及說明，一方面，讓學員了解黑客松競賽的

流程、規則、評分標準等等，同時也會分享團隊於專案開展過程中所遇到的挑

戰、解決方案等；另一方面，能夠學習如何製作一份合格的系統開發專案應具備

之元素（包含系統流程圖、系統架構圖、使用者需求...等等），除此之外，還能夠培

養團隊合作、創新思維、快速學習等能力。

教材需求：

○ 筆記型電腦

○ 智慧型手機



● 課程規劃︰

課程大綱

1. UI/UX 基礎介紹

a. 理解 UI 與 UX 的差異：介紹用戶界面（UI）與用戶體驗（UX）之間的基本

差異，包括各自的焦點、目標和設計流程。

b. UI/UX 設計原則：探討主要的UI/UX設計原則，如一致性、簡潔性和用戶

中心設計等，並通過案例分析來實例說明。

2. Figma 基礎介紹

a. Figma 介面和基本功能：教學如何導航Figma的用戶界面，包括工具欄、

屬性面板和視圖控制，以及基本的設計和繪圖工具。

b. 設計原型和協作功能：解釋如何在Figma中創建互動原型。

3. 團隊協作Project
a. 團隊角色與溝通技巧：討論不同團隊成員的角色（如設計師、開發者、項

目經理等），以及有效溝通和協作的關鍵技巧。

課程目標

本課程將通過實際的 Figma 訓練，教導學生界面設計的基本原則和技術。學生將學習

如何有效地使用 Figma 來創建專業的設計項目，提升他們的設計思維和解決問題的

能力。

課程安排

1/29（三）

9:00-10:00 認識UI/UX

10:10-11:00 Figma基礎介紹

11:10-12:00 Figma基礎介紹

12:00-13:10 午餐時間

13:10-14:00 Figma進階介紹

14:10-15:00 Figma小專案設計

15:10-16:00 Figma小專案設計


