第1章 數位內容
數位內容之主要範疇，在於將圖像文字影像語音等資料運用資訊技術加以數位化並整合應用之產品或服務。2002年5月行政院核定通過「加強數位內容產業發展推動方案」，方案中除希望以環境建置與法規、人才培訓與延攬、促進投資與金融輔助、研究發展與應用、產業資訊與行銷，以及推廣策進等6個構面推動我國數位內容產業發展外，組織方面則設立「行政院數位內容產業發展指導小組」，統籌掌理數位內容產業發展之規劃、推動與評估事宜。同時，經濟部成立「數位內容產業推動辦公室」，以做為產業推動與服務之單一窗口。行政院於同一時間通過「挑戰二○○八—國家發展重點計畫」，經濟部並將數位內容列入『兩兆雙星產業發展計畫』的重點新興展業之一，所謂的「兩兆」，係指將半導體產值與彩色影像顯示器兩項產業的產值在二００六年時，各自突破一兆元，而「雙星」則是指推動數位內容與生技產業成為具發展潛力的兩個明星產業。
數位內容產業涵蓋八大領域，包括數位遊戲、電腦動畫、數位學習、數位影音應用、行動應用服務、網路服務、內容軟體、數位出版與典藏。其中，網路服務、內容軟體為支援性技術服務產業，其餘則為包含產品與服務的核心產業。為強化數位內容之發展，建置「數位內容學院計畫」、「數位學習國家型科技計畫」、「數位典藏學習國家型科技計畫」及「數位娛樂計畫」等計畫。
數位內容所產生之產品及服務，其範圍可說十分廣泛。舉凡教育、科技、經濟、政治、文化、藝術、法律等，在在與數位內容有關。舉例來說，數位學習、數位出版與典藏與教育息息相關，而數位遊戲與電腦動畫，則與文化與藝術有密不可分的關係。至於數位影音應用，其應用面十分的廣泛，舉凡政府e化到企業員工訓練，都可利用數位影音應用來強化政策宣導、經驗傳承、歷史影片紀錄等應用。
數位內容除了受到本國政府的重視外，其他國家也十分努力的扶持數位內容產業，有些國家已經開始獲得成果。舉例來說，僅比台灣略多人口(三千萬人)，但是居住面積為台灣二七四倍大的加拿大，利用其豐富多樣的外景地點，加上聯邦政府的政策支援(雇用加拿大的技術者，聯邦政府支援百分之十一的人事費用)、高超的電腦繪圖特效人員(加拿大長期支援影像產業，其中一所溫哥華影片學校擁有十二個攝影棚，一年製作十九部電影，此數目約為台灣一年的國片產量，學校課程除了傳統的「電影製作」外，還包括「數位人物動畫」、「2D動畫」、「3D動畫與特殊效果」等)，使許多的電影都選擇在加拿大拍攝，包括人骨拼圖(The Bone Collector)、蜘蛛人(Spider-Man)等。同時有需多需電腦特效的電影，如侏羅紀公園、鐵達尼號、駭課任務(Matrix)等都是在加拿大製作的。事實上，好萊塢使用的影像軟體，有六成到八城市由加拿大所製作的。
除了加拿大以外，中國、美國、日本、韓國等國家也對數位內容產業有所規劃。中國、韓國之數位內容發展以遊戲為主，包括線上遊戲、單機遊戲、行動遊戲以及遊戲機遊戲；日本政府則積極推動「U-Japan計畫」，構想範圍大，以套裝軟體、網路內容、手機應用及數位播放為主；美國政府的數位內容政策採自由競爭策略，希望藉由廠商間的自由競爭，刺激產業的發展。
課程內容(Things to Read)：

2005台灣數位內容產業推動措施簡介http://www.digitalcontent.org.tw/2005_dcipo.pdf
我國數位內容產業發展現況與趨勢http://www.digitalcontent.org.tw/image/DC/4.pdf
課後練習題(Review Exercises)：課程後學生應瞭解之內容：


何謂『兩兆雙星核心優勢產業計畫』？數位內容在該計畫中扮演何種角色？


何謂數位內容？


數位內容有哪八大範疇？其應用領域涵蓋哪些？
在亞洲有哪些國家積極投入數位內容推動與發展？其內容為何？

在歐美有哪些國家積極投入數位內容推動與發展？其內容為何？

個人生活與數位內容有何交集？未來生活規劃與數位內容是否亦有交集？

案例(Case Study)：


太極影音(www.digimax.com.tw)
Hungry Minds：
美國與加拿大數位內容發展推動現況之探討http://www.nii.org.tw/cnt/info/Report/20030303.htm
主要國家產業政策等現況(美國、加拿大、英國、日本、韓國)(2004)

中國數位內容產業與市場發展現況及趨勢分析

參訪(Place to Visit)：
數位內容產業推動服務網(http://www.digitalcontent.org.tw)

數位網路科學園區(http://epark.org.tw)

新聞(In the News)：最近與主題相關之新聞。
    好萊塢得藝國際媒體 返台打造數位電影工業(2004/9/14)

         http://www.epochtimes.com/b5/4/9/14/n660488.htm
謝揆：五年撥二百億投入數位內容產業(2005/08/22)

http://tw.news.yahoo.com/050822/43/27gao.html


Amazon.com將以短篇小說為數位市場探路(2005/08/25)

http://news.yam.com/cna/garden/200508/20050826941304.html
Windows 多媒體技術中心 微軟讓台灣獨享(2005/09/06)
http://www.tol.com.tw/CT_NS/CTContent.aspx?nsrc=A&ndate=20050906&nfno=N0117.001&nsno=3
廣播(On the Airwaves)：連結至收音機廣播。

聊天室(Question to Ponder)：開闢聊天室供不同背景(系所)之學生討論。

課外讀物：

數位王國加拿大
http://www.books/com.tw/exep/prod/booksfile.php?item=0010259591
通訊雜誌-數位內容 http://www.cqinc.com.tw/grandsoft/cm/115/adc.htm
專有名詞：

MOD(Multimedia on Demand)


ADSL(http://tw.dictionary.yahoo.com/search?p=ADSL)

ISDN(Intergrated Services Digital Network); ISBN(International Standard Book Number)

第2章 數位與教育

課程內容(Things to Read) 
數位學習對國家競爭力之影響

http://www.elearn.org.tw/NR/exeres/9C9C67A6-A95E-41D1-83B2-0B3AC299E656.htm
10 steps to develop learner support

http://www.trainingfoundation.com/tfimages/ftp/learnersupportguidelr.pdf
The Digital School(fall 2005)

http://www.ciconline.com/NR/rdonlyres/en7r3ymueudgrsv5fzobgkxexfb22wjzpfckpi6jcuhcrvvus3evuyfqvon3abjcpswz3nhtboazvf/THFall05DigitalSchool.pdf
課後練習題(Review Exercises)：授課內容之課後練習習題。
何謂數位學習？
何謂數位學習準備度指標(e-learning readiness rankings)？
我國在2003亞洲的數位學習準備度指標之排名為何？

何謂數位出版與典藏？

如何發展遠距教學教材？

案例(Case Study)：
Nixon SLR Learning Center: http://www.nikonslrlearningcenter.com/home.html
Canon Digital Learning Center: http://www.nikonslrlearningcenter.com/home.html
 Hungry Minds：較進階之閱讀網站或論文。
Are you ready for E-learning: http://www.learningcircuits.org/2005/apr2005/kapp.htm
2004年我國數位學習產業發展現況（一）(2005/3/7)
2004年我國數位學習產業發展現況（二）(2005/3/15)
2004年我國數位學習產業發展現況（三）(2005/4/15)
數位內容教育應融合人文與科技增加深度 (2005/8/22)
數位學習對國家競爭力之影響(2005/5/13)
由美國市場看企業數位學習未來應用趨勢（一）(2004/11/15)
由美國市場看企業數位學習未來應用趨勢（二）(2004/12/1)
由美國市場看企業數位學習未來應用趨勢（三）(2005/2/2)
Rapid e-Learning的發展與趨勢 (2004/10/21)
新聞(In the News)：最近與主題相關之新聞。
廣播(On the Airwaves)：連結至收音機廣播。

參訪(Place to Visit)：與主題相關可參訪之網站。
數位學習網路科學園區(http://www.epark.org.tw/)

資策會數位教育研究所
經濟部工業局數位學習產業推動與發展計畫
聊天室(Question to Ponder)：開闢聊天室供不同背景(系所)之學生討論。

名詞
digital school

digital library

E-learning (English: http://en.wikipedia.org/wiki/E-learning)
SCORM

ICT (Information Communication Technologies)
Digital Literacy
加一篇到hungry mind(Chap1)

Country (Korea) Progress Report

http://www.afact.org/doctemp/00002/afact_294720041213142826.pdf
兩個VR 

