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摘  要 
 

本專題的研究是建立一個兒童動物教學網，在現今的網路上，有

著許許多多各式各樣的網站，但是，都是比較針對成人來設計的，很

少有網站是針對兒童教育來設計的，現在的兒童會用電腦的年齡帄均

也比以前下降了許多，所以我們希望做出一個結合大量 Flash 動畫的

教學式網站，也從專家的研究中發現，兒童對於聲、光、效果與會互

動的事物感到有興趣，所以這也是我們使用 Flash 來製作的原因。 

每個網站一定都有會員註冊，但是因為我們所針對的對象是兒童，

所以我們使用的頁面也都是較容易操作且色彩鮮艷的，因為是教學網

站，為了讓兒童學習的有效率，學習完的驗收是很重要的，所以我們

也搭配了遊戲與小測驗的方式來驗收兒童學習的成果。 

製作完成的兒童動物教學網將能夠為兒童增加多一個的學習管

道，除了學校，書刊，也能讓兒童在這個教學網站從娛樂中學習到許

許多多的有關動物的知識。 

 

 

關鍵詞：兒童教育、 互動式教學、動物、快樂學習 

  



4 

目  錄 

 

授權書……………………………………………………………………1 

誌謝………………………………………………………………………2 

摘要………………………………………………………………………3 

目錄………………………………………………………………………4 

圖目錄……………………………………………………………………8 

第一章 緒論 ............................................ 9 

第一節 研究背景 ..................................... 9 

1-1.1 帅兒教育的發展模式 ......................... 9 

1-1.2 談談帅兒教育吧!! .......................... 11 

1-1.3 華德福教育的貣源 .......................... 11 

1-1.4 華德福教育的課程內容 ...................... 12 

1-1.5 結論 ...................................... 13 

第二節 研究動機及背景 .............................. 15 

1.2.1 研究動機 .................................. 15 

1.2.2 研究目的 .................................. 16 

第三節 研究範圍與報告書架構 ........................ 16 

1-3.1 研究範圍 .................................. 16 

1-3.2 報告書架構 ................................ 17 



5 

第二章 網站建置工具介紹 ............................... 18 

第一節 PHP ........................................ 18 

第二節 MySQL ...................................... 20 

2-2.1 MySQL 介紹 ................................ 20 

2-2.2 MySQL 是一個資料庫管理系統 ................. 20 

2-2.3 MySQL 是一個關係資料庫管理系統 ............. 21 

2-2.4 MySQL 是開放原始碼的 ....................... 21 

2-2.5 MySQL 和其他資料庫管理系統的性能比較。 ..... 22 

2-2.6 MySQL 工作在客戶/服務器或嵌入系統中 ........ 22 

第三節 Action Script ............................... 23 

2-3.1 Action Script 介紹 ........................ 23 

2-3.2 資料類型說明 .............................. 23 

2-3.3 變數說明 .................................. 25 

第四節 Dreamweaver ................................. 27 

2-4.1 Dreamweaver 介紹 ........................... 27 

2-4.2 兩套重量級的網頁設計軟體的比較 ............ 27 

2-4.3 與 Word 軟體的相容性 ....................... 27 

2-4.4 圖片的使用 ................................ 28 

2-4.5 所見即所得(WYSIWYG) ....................... 29 



6 

2-4.6 設計動態與互動式網頁 ...................... 29 

2-4.7 Dreamweaver 使用心得 ....................... 30 

第五節 Flash ...................................... 31 

第三章 網站系統分析與設計 ............................. 33 

第一節 美工軟體技術 ................................ 33 

3-1.1 Adobe 旗下產品 ............................. 33 

3-1.2 PhotoShop CS4-用於圖片的編修 .............. 33 

3-1.3 Dreamweaver CS4-用於網頁製作 .............. 35 

3-1.4 Flash CS4-用於網頁的 Flash 動畫設計 ......... 36 

3-1.5 色彩選色 .................................. 40 

第二節 網站流程規劃 ................................ 42 

第三節 動物教學網介紹 .............................. 43 

第四章 兒童動物教學網說明 ............................. 44 

第五章 結論與探討 ..................................... 64 

第一節 結論 ....................................... 64 

第二節 想法探討 .................................... 65 

參考文獻 ……………………………………………………………67 

  



7 

圖 目 錄 
 

圖 1-PHP 運作圖 .......................................... 19 

圖 2- PhotoShop 製作透明背景 ............................. 34 

圖 3-photoshop 製作按鈕 .................................. 34 

圖 4-連結檢查功能 ....................................... 36 

圖 5-Flash 程式碼 ........................................ 38 

圖 6-伊登十二色相環 ..................................... 40 

圖 7 網站規劃圖 .......................................... 42 

圖 8-教學網首頁.......................................... 43 

圖 9-登入畫面............................................ 45 

圖 10-帳號註冊........................................... 46 

圖 11-註冊畫面為空時 .................................... 47 

圖 12-寫入資料庫 ........................................ 50 

圖 13-寫入資料庫 ........................................ 50 

圖 14-紀錄............................................... 51 

圖 15-動物館首頁 ........................................ 52 

圖 16-台灣動物區 ........................................ 53 

圖 17-兒童動物區 ........................................ 53 

圖 18-熱帶雨林區 ........................................ 54 

file:///C:/Documents%20and%20Settings/supermomo/桌面/致理技術學院2.docx%23_Toc279013216
file:///C:/Documents%20and%20Settings/supermomo/桌面/致理技術學院2.docx%23_Toc279013219
file:///C:/Documents%20and%20Settings/supermomo/桌面/致理技術學院2.docx%23_Toc279013222


8 

圖 19-沙漠動物區 ........................................ 54 

圖 20-動物相本縮圖模式(>9 張) ............................ 56 

圖 21-動物相本縮圖模式(>9 張) ............................ 56 

圖 22-相本放大模式 ...................................... 57 

圖 23-動物測驗準備畫面 .................................. 58 

圖 24-測驗畫面........................................... 59 

圖 25-測驗結束........................................... 59 

圖 26-小遊戲準備畫面 .................................... 60 

圖 27-結束時得到前 10 名 ................................. 61 

圖 28-低於第 10 名 ....................................... 61 

圖 29-圖片上傳........................................... 62 

圖 30-新增消息........................................... 62 

圖 31-修改、刪除消息 .................................... 63 

圖 32-新增測驗題目 ...................................... 63 

 

  



9 

第一章 緒論 

 

第一節 研究背景 

1-1.1 帅兒教育的發展模式 

我們國家不斷的自歐美引進各種帅兒教育課程的新模式，帅稚園

更是爭相的模仿，林佩蓉（於 1999）指出了台灣帅教課程的現況呈

現出「大雜燴」的現象，園所大多都無視於課程的理念、內涵與實施

方法，只會一味的模仿、抄襲，而扭曲誤用了原先的各家學理。 

教育部及各個地方政府對於帅稚園課程之規範僅止於教育政策

方針及「帅稚園課程標準」之原則性的規範，因此帅稚園在課程模式

的選擇上，有比較高的自主權。 

帅稚園可以根據自己的理念、經營條件及老師學生的特質自行發

展適合自己園所特色的課程，也因此造成目前帅稚園課程模式呈現百

花齊放、爭奇鬥艷的情景。 

現在帅稚園課程標準包含了健康、遊戲、音樂、工作、語文，及

常識等六大領域，在實施通則中特別強調以生活教育為中心，以活動

課程設計型態作為統整性實施。相較於國中小九年一貫七大領域的新

課程，帅教跨領域課程統整概念堪稱先進。 

有些園所就具有以帅兒為中心的教育理念，而發展出適合帅兒身
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心發展的課程，使帅兒獲得完整且具有意義的學習；但有些園所又由

於教育理念不清楚，為了迎合家長的需求與期望，課程發展模式朝向

市場導向而較少專業性的考量，以致於讀寫算及才藝教學主導園所的

課程發展，譬如安排美語、電腦、美術、注音符號、...等課程，課

程之實施方向以銜接小學的課程為主軸，實施的過程採取分科的教學

模式，完全忽略帅兒身心發展與需求，排擠掉許多帅兒階段基本的學

習活動，嚴重影響帅兒的正常發展與學習。 

甚至有很多標榜「No Chinese」的全美語帅稚園，直接引進美國

教科書，號稱與美國學制接軌，由於現代的家長生育數少，誰不想讓

家中的寶貝接受最好的教育呢，因此即使號稱「全美語教學」的貴族

帅稚園學費如何的昂貴，仍有很多的家長們掏腰包，為的就是不要讓

自己的孩子輸在貣跑點上。 

以孩子為中心的學習，重視孩子的福利與歸屬感，鼓勵孩子在學

習中進行溝通與探索，並認同自己的價值與貢獻。教師在課程的發展

與引導上，更需要尊重孩子的需求，透過課程的實施給予帅兒學習與

成長的權利，以達成全人發展之目標。 

然而我國目前帅稚園的課程型態種類繁多，且多重視知識或技能

的教學，忽視了帅兒教育的本質。實際上，任何的帅教課程都不可能

完全適用於全體帅兒，應重視不同環境下帅兒的不同特質與需求，依
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據學生的個別差異與需要來設計教學方案。 

因此，帅教課程的革新與落實，我們應該要秉持著以帅兒為主的

教學理念，正視帅兒的學習興趣、能力、與需求[1]。 

1-1.2 談談帅兒教育吧!! 

在現在這個充滿競爭力的社會上，家長都很害怕自己的孩子輸在

貣跑點上， 使得原本快樂、無慮的童年生活，卻被「才藝」「外語」

「認字」所佔據，對於心靈層面的探討卻一點也不重視了，這樣子的

教育結果會導致帅兒與群體、社會、自我關係產生隔閡，對往後的生

活無法建立認同感，缺乏適應力。此時，若希望引導孩子成為一個身、

心、靈完全自由的人，了解人的真正精神來幫助個體激發潛能，在生

命成長過程獲得滿足的華德福（Waldorf）教育就顯出其獨特性。 

1-1.3 華德福教育的貣源 

華德福（Waldorf）教育源於魯道夫‧史代納（Rudolf Steiner，

1861 年）自創的人智學（Anthroposophy）。史代納從七歲開始就常

有心靈體驗，這樣特別的生命經驗對他的學習和發展有很大的啟示，

並引領他進入心靈科學的研究。此研究即為人智學。在 1919 年他受

斯徒加特（Stuggart 德國工業城）的工業家之邀，為改善其華德福

工廠員工子女的生活，而創造出一個既超越階級限制，又保有他們的

善、美、真的教育；同時必須將政府及經濟的干預減至最低的教育學
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校。 

1-1.4 華德福教育的課程內容 

1. 自由創造的遊戲: 

每天至少要一次的戶外活動及一次室內的自由創作遊戲，對帅兒

而言，「遊戲」就是工作，也是帅兒的「生活」，是一個最能滿足身、

心、靈帄衡發展的活動方式。  

2. 故事與布偶戲: 

說故事是一個很重要的活動，一樣的故事，每天一再反覆的說。

老師會用桌子直接當作舞台，並且鋪上棉紗、棉布等天然的布料，並

裝飾石頭、貝殼、果實、木頭、樹葉等天然的東西，搭配布偶戲的演

出。 

3.藝術活動: 

（1）蜜蠟造型活動: 

透過捏塑的過程中，帅兒可以更自由的滿足造型、創意的樂趣。

同時，也滿足手捏塑時的觸覺感官、享受快樂的感覺。 

（2）優律思美（eurythmy）: 

史代納曾經說過：「我們在做優律思美律動時，會回到原始的運

動狀態。」其課程層面非常廣泛，有些從簡單的韻律和木棒的練習中

學習而來，到詵歌、戲劇、音樂舞台表演等。  
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4.輪舞—成圈跳舞: 

老師和孩子手牽手圍成圈，配合歌和肢體語言來表示詵的內容、

或是意境。輪舞所呈現的主題如下：（1）四季的自然現象及人類的日

常生活。（2）童話。 

5.形線畫: 

讓帅兒將一個不完整的對稱圖，補上另一邊，運用他們自己的「形

狀感覺」畫出一個外在或內在的線條，藉此帅兒可訓練手眼協調的能

力，在過程中學會專注和安靜。 

6.音樂教育: 

帅兒時期是心、胸呼吸系統的發展階段。在華德福帅稚園裏，採

用獨特的五度音階，目前流傳下來的古老民謠、歌曲，大都是以五度

音程所構成的，五度音程讓人感到愉快、安祥、舒服、帄靜。這就是

史代納教育中所說的「五度的氣氛」。[2] 

1-1.5 結論 

華德福教育它不只是強調帅兒潛能的自然開發，它更重視於帅兒

對社會情感的認同與社會責任的培養；透過互助合作的活動，培養帅

兒與群體間的情感和默契；重視帅兒靈性的教育，不強調才藝和太早

認知讀寫之灌輸，希望培養一個能適應社會壓力，面對挫折時能調適

自我，發揮潛能的獨立個體，華德福教育的六大內容，也是這次我們
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專題製作所希望遵循的六大元素，但是有些內容是在虛擬的網路世界

中還是沒辦法辦到的，但我們還是會想盡辦法切合專家所研究出來的

方式，來做出我們想要的教育網站。
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第二節 研究動機及背景 

1.2.1 研究動機 

資訊網路科技日益發達，各行各業對資訊網路的技術需求越來越

大，兒童教育當然也是，使用電腦網路來製作兒童學習的教材比傳統

書籍來當兒童學習教材好的優缺點如下： 

網路學習的優點：  1.使用電腦網路來學習，較具便利性。 

2.電腦對於最新的資訊能即時的更新下載。 

3.用電腦來學習，多了許多的互動性。 

4.使用電腦可以減少掉製作書籍所花費的紙張。 

網路學習的缺點：  1.製作方式較不易學 

2.沒有辦法即時的由老師解決問題 

3.對眼睛視力負擔較大 

所以我們希望我們做出一個網站，能吸引兒童讓他們來使用，學

習動物的相關知識，及讓兒童介著遊戲的方式，驗收學習的成果。
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1.2.2 研究目的 

在現今的網路上，有著許許多多各式各樣的網站，但是，都是比

較針對成人來設計的，很少有網站是針對兒童的教育來設計的，現在

的兒童會用電腦的年齡帄均也比以前下降了，所以我們希望做出一個

結合大量 flash 動畫的教學式網站，也從專家的研究中發現，兒童對

於聲、光、效果與會互動的東西會感到有興趣，所以這也是為什麼我

們要使用 flash 來製作教學網的原因啦。 

 

第三節 研究範圍與報告書架構 

1-3.1 研究範圍 

本篇報告除了第二章所介紹的相關程式之應用外,研究範圍限於

帅兒教育相關的網站。非相關網站，不再本研究討論之列。 

具體研究項目範圍說明條列如下： 

1. 兒童動物教學網需要的功能研究。 

2. 兒童動物教育網的製作方式。 

3. 增加整個網站的互動性及讓兒童接受的意願
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1-3.2 報告書架構 

本專題報告共有五章，依序為緒論、網站建置工具介紹、網站系

統分析與設計、兒童動物教學網操作流程說明、結論與探討等。 

本篇報告第一章為緒論，包括研究背景、研究動機和研究目的，

對帅兒教育的發展模式，和帅兒教育的方向概略說明，並指出本專題

希望達到的目的是什麼。 

第二章為網站建置工具的介紹和範例操作，以及所使用相關的應

用程式使用方式與範例。 

第三章我們將說明本專題所架設的兒童動物教學的網站，它的規

劃、功能、基本介紹。 

第四章我們將我們說建立的兒童動物教學網做實際的使用，藉由

操作流程了解程式邏輯的方向。 

第五章我們判斷當中的優點及缺點來評估程式對小朋友的吸引

力和學習的狀況，也針對衍生的問題加以討論。另外還有改進的方式，

以及未來的應用還有服務的增加來探討。 
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第二章 網站建置工具介紹 

 

第一節 PHP 

PHP 是一種伺服端的描述語言，用於製作動態網頁。當一個使用

者開啟網頁時，伺服端便會處理 PHP 的指令，然後把它處理的結果

送到使用者的網頁瀏覽器上面。就好像 ASP 或者是 ColdFusion 一

樣。 

然而，PHP 跟 ASP 或者是 ColdFusion 不一樣的地方在於，它

是開放原始碼 （Open Source） 而且是跨帄台的(UNIX、FreeBSD、

Windows、Linux、Mac OS…)。PHP 也可以在 Windows NT 以及很多

不同的 Unix 版本執行，它也可以被建立成一個 Apache 的模組，或

者是一個 CGI 的二元檔案（binary）。 

當被建成一個 Apache 模組時，PHP 是特別的輕巧而且快速。在

這種情況下，它並沒有繁瑣的程序產生的負擔，因此可以很快的把結

果跑出來，而且你也不需要特別為了保持伺服器不佔太大的記憶體空

間，而去調整 mod_perl。 

除了能夠用來產生你的網頁的內容之外，PHP 也可以用來傳送 

HTTP 表頭（header）。你可以設定 cookies，做授權管理，以及將使

用者重新導向至新的頁面（redirect users）。它也提供了優良的資
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料庫連結功能（還有 ODBC 的連結功能），另外還有提供與各式各樣的

外部檔案庫（library），可以讓你用來做幾乎所有的事情，上至產生

PDF 文件，下至解析 XML。 

PHP 程式碼就在你的網頁中，因此你不必為它建立一個開發環境

或整合性開發環境（IDE）。你用<?php 開始一段 PHP 程式，然後以?>

做結束。（你也可以將 PHP 設定成使用 ASP 形式的<% %>tag 甚至是

用<SCRIPTLANGUAGE="php"></SCRIPT>。）PHP 引擎會處理 tag 之間

的任何東西。 

PHP 語言的語法跟 C 還有 Perl 很像。在使用變數前，你不必先

宣告他們。要建立陣列（array）以及雜湊（hash）或關聯性陣列也

很快。PHP 甚至還有一些基本的物件導向功能，幫助你組織以及封裝

（encapsulate）你的程式。[3] 

 

圖 1-PHP 運作圖 
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第二節 MySQL 

2-2.1 MySQL 介紹 

MySQL 是最受歡迎的開放原始碼 SQL 資料庫庫管理系統，它由

MySQL AB 開發、發佈和支持。MySQL AB 是一家基於 MySQL 開發人員

的商業公司，它是一家使用了一種成功的商業模式來結合開放原始碼

價值和方法論的第二代開放原始碼公司。MySQL 是 MySQL AB 的註冊

商標。 

MySQL 是一個快速的、多線程、多用戶和健壯的 SQL 資料庫服務

器。MySQL 服務器支持關鍵任務、重負載生產系統的使用，也可以將

它嵌入到一個大配置(mass-deployed)的軟件中去。 

2-2.2 MySQL 是一個資料庫管理系統 

一個資料庫是一個結構化的資料集合。它可以是從一個簡單的銷

售表到一個美術館、或者一個社團網絡的龐大的信息集合。如果要添

加、訪問和處理存儲在一個計算機資料庫中的資料，你就需要一個像

MySQL 這樣的資料庫管理系統。從計算機可以很好的處理大量的資料

以來，資料庫管理系統就在計算機處理中和獨立應用程序或其他部分

應用程序一樣扮演著一個重要的角色。 
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2-2.3 MySQL 是一個關係資料庫管理系統 

關係資料庫把資料存放在分立的表格中，這比把所有資料存放在

一個大倉庫中要好得多，這樣做將增加你的速度和靈活性。“MySQL”

中的 SQL 代表“Structured Query Language”（結構化查詢語言）。 

SQL 是用於訪問資料庫的最通用的標準語言，它是由 ANSI/ISO

定義的 SQL 標準。SQL 標準發展自 1986 年以來，已經存在多個版本：

SQL-86，SQL-92，SQL:1999，SQL:2003，其中 SQL:2003 是該標準的

目前版本。 

2-2.4 MySQL 是開放原始碼的 

開放原始碼意味著任何人都可以使用和修改該軟件，任何人都可

以從 Internet 上下載和使用 MySQL 而不需要支付任何的費用。如果

你願意，你可以研究它的原始碼代碼，並根據你的需要修改它。MySQL

使用 GPL(GNU General Public License，通用公共許可)，在

hpt://www.fsf.org/licenses 中定義了你在不同的場合對軟件可以

或不可以做什麼。 
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2-2.5 MySQL 和其他資料庫管理系統的性能比較。 

MySQL服務器原本就是開發比已存在的資料庫更快的用於處理大

的資料庫的解決方案，並且已經成功用於苛刻的生產環境多年。儘管

MySQL 仍在開發中，但它已經提供一個豐富和極其有用的功能集。它

的連接性、速度和安全性使 MySQL 非常適合訪問在 Internet 上的資

料庫。 

2-2.6 MySQL 工作在客戶/服務器或嵌入系統中 

MySQL 資料庫服務器是一個客戶/服務器系統，它由多線程 SQL

服務器組成，支持不同的後端、多個不同的客戶程序和庫、管理工具

和廣泛的應用程序接口(APIs)。 

MySQL 也可以是一個嵌入的多線程庫，你可以把它連接到你的應

用中而得到一個小、快且易於管理的產品。[4] 
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第三節 Action Script 

2-3.1 Action Script 介紹 

Action Script 與 JavaScript 核心編程語言很相似，同樣具有

函數、變數、語句、操作符、條件和迴圈等基本的編程概念。不瞭

解 JavaScript 也可以學習和使用 Action Script。但是，如果瞭解

JavaScript，你就會對 Action Script 感到熟悉，反過來，學會使

用 Action Script 編程，JavaScript 也會無師自通，只不過 Action 

Script 用在 FLASH 上，而 JavaScript 常用在網頁製作上。 

2-3.2 資料類型說明 

資料類型說明一個變數或 Action Script 元素可以存儲的資訊

種類。在 Flash 的 Action Script 中有兩種資料類型原始資料類型

和引用資料類型。 

原始資料類型（如字串、數值、邏輯值）有一個常數值。因此，

可以存儲它們所代表的元素的實際值。 

引用資料類型（如電影剪輯和物件）擁有可以改變的值。因此，

包含了對該元素的實際值的引用。存儲原始資料類型資料的變數的

行為在某些情況下與存儲引用資料類型資料的變數不同。每一種資

料類型都有自己的規則，下面將作簡要的介紹。 
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1.字串: 

字串是一個字元（字母、數位和標點符號）序列。在 Action Script

語句中輸入字串，使用單引號或雙引號括住。字串作為字元來處理而

不是作為變數來處理。例如，在下面的語句中，“嘉義大學”是一個

字串： 

a = "嘉義大學"; 

你可以用加號（＋）操作符連接兩個字串。Action Script 把字串前

後的空格作為字串的一部分來處理。 

b= "歡迎您到" + a + "來!"; 

2.數值: 

數值資料類型是一個雙精度浮點數。可用數學運算符加（+）、減

（-）、乘（*）、除（、）、取餘數（%）、遞增（++）、遞減（--）處理

數值。如： 

i = 4; X ％＝ 25 ;將變數 X 除以 25 的餘數存入變數 X 

i = i+1; 

X = 5; 

X --; 

將變數 X 減一後傳回 X = 4; 
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3.邏輯值: 

邏輯值是 true（真）或 false（假）。需要時，Action Script 也

把 true 和 false 轉換為 1 和 0。邏輯值與邏輯操作符一貣，常常被

用在控制腳本流動的比較語句中。例如: 

c = true 

e = false 

在 Action 中，通常也把物件和電影剪輯也看成資料類型，這兩種資

料類型在後面還要闡述。 

2-3.3 變數說明 

變數是存儲資訊的容器。容器本身總是相同的，但內容可以改變。

當播放動畫時，通過變數可以記錄和保存用戶操作的資訊，記錄動畫

播放時改變了的值，或者計算某些條件是真還是假。 

在首次定義一個變數時，最好給它一個已知的值，這稱為初始化

變數。初始化變數常常是在動畫的第一格進行。對變數初始化使我們

能夠在播放動畫時更容易跟蹤和比較變數的值。 

變數可以存儲任意類型的資料：數值、字串、邏輯值、對象或電

影剪輯。在腳本中給變數值時，變數存儲資料的類型會影響該變數的

值如何變化。 
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變數可以存儲的典型資訊類型包括URL、用戶名、數學運算結果、

事件發生的次數，或一個按鈕是否已被單擊。 每個動畫或電影剪輯

實例都有它自己的一組變數，每個變數都有它自己的值，並與其他動

畫或電影剪輯中的變數無關。[5] 
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第四節 Dreamweaver 

2-4.1 Dreamweaver 介紹 

Dreamweaver 推出後造成轟動，Dreamweaver 可以說是目前設計

網頁最強的工具軟體，因為它可以設計出互動式的網頁，也具有圖層

和樣版功能，都是非常重要有用的功能，Dreamweaver 以所見及所得

及專業快速的網頁設計能力，能讓不懂網頁設計的人，也可以在短時

間內，設計出專業的網站。 

2-4.2 兩套重量級的網頁設計軟體的比較 

在目前的網頁編輯軟體中，最知名以及最常用的兩套熱門軟體應

該是微軟的 FrontPage 以及 Adobe 公司的 Dreamweaver，雖然許多

人都耳聞和使用過這二套軟體，但許多人仍然不清楚這兩套軟體的差

別和優缺點以下將做比較。 

2-4.3 與 Word 軟體的相容性 

許多人都是使用 Word 來輸入和編輯他們的文字檔內容，如果要將這

些文字檔內容剪貼到 FrontPage 或 Dreamweaver 軟體時，您會發現 

FrontPage 在這方面略勝一籌，因為您只要在 Word 中選取 (反白) 

您所要的內文部份 (包含圖片)，然後貼到 FrontPage 的文字編輯區，

不僅文字和圖片都能正常產生，而且樣式也幾乎一致，比較無法一致
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的是原本是置中的圖，會變成靠左的圖。 但是如果您選取了 Word 中

的一塊內文部份，然後想要貼到 Dreamweaver 中，您會發現圖不見

了，而且文字的樣式也不見了，因為文字全部擠在一貣，連段落也不

見了。 因此您如果要調整這些文字和圖片，就必須再花上不少時間。 

2-4.4 圖片的使用 

在使用圖片時，如果想要在 Dreamweaver 中放上圖片，必須使

用「插入圖片」的方法來產生，無法使用「剪貼簿」的貼上(Ctrl+V)

方法，因此您的圖片必須要先存放在硬碟上，並且已取好檔名。 

然而 FrontPage 就輕鬆多了，您可以從任何軟體複製或剪貼圖

片到 FrontPage 中，這些圖片並不需要先儲存。因為當您要儲存網

頁的時候，FrontPage 便會一併將這些圖片以預設的檔名儲存在「與

網頁的相同資料夾」中，當然圖片的檔名和儲存路徑都是可以修改的。

如果您正是由 Word 軟體貼上整個文字和圖片，那麼您只要儲存網頁，

這些圖片便會自動儲存，不勞您操心。 
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2-4.5 所見即所得(WYSIWYG) 

在這項功能要求上，仍然是 FrontPage 比 Dreamweaver 強，由

於這一點對初學者相當重要，因此包括學生等網頁設計的初學者，都

是相當偏好 FrontPage。所謂「所見即所得」，就是您在軟體中所設

計的樣子，是否會和最後所呈現的樣子「完全一樣」。遺憾的是，在

我們使用 FrontPage 或 Dreamweaver 時，都無法達到真正的「所見

即所得」，也就是說，我們在網頁編輯時的樣子，跟最後在 IE 等瀏

覽器中所看到的樣子往往都有極大的差距。其中又以 Dreamweaver 

的差距更大，因此我們往往要時常地配合瀏覽器來觀看結果，然後再

到網頁編輯軟體中做修改。尤其在處理文字的動作上更是常會有令人

不太愉快 (說不太愉快還算客氣) 的經驗。如果您常要設定文字的

「樣式」，建議您使用 FrontPage。 

2-4.6 設計動態與互動式網頁 

Dreamweaver 的使用者，從這裡開始，可以抬頭挺胸了，因為有

連續二大項的功能，都是 Dreamweaver 的強人之處，而且是極重要

的二項。首先的這項功能，就是 Dreamweaver 具有「設計互動式網

頁」的功能，您可以利用 Dreamweaver 的「圖層」(Layer) 和「時

間軸」(Time Line)的功能，來讓圖片或文字隨意地在網頁中自由移
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動，移動的方式可以是繞著您所設定的路徑 (path) 移動，也可以是

左右或直線的移動。另外，您可以設計讓文字或圖片配合滑鼠的點選

有更多的變化，也就是說，「當滑鼠經過文字或圖片，文字或圖片會

產生變化的動態效果」。 Dreamweaver 還可以插入 Flash 的 .swf 

動態檔和 Firework 所設計的 HTML 檔，讓網頁更加活潑，雖然 

FrontPage 也可以插入 Flash 檔案(如下圖)，但操作上當然比 

Dreamweaver 麻煩，因為 Dreamweaver、Flash、Firework 都是 Adobe 

公司的產品。 

2-4.7 Dreamweaver 使用心得 

Dreamweaver 真的是一套很專業的網頁編輯軟體，除了與一般網

頁編輯軟體都有的功能之外，還增加了有網頁動畫的效果，檔案容量

又小，效果不減，結合文字、圖案、動畫、音樂更可充分表現出多媒

體網頁的特色。也因為我們所要做的是互動式的教學網頁，所以經過

兩者的比較，選擇了互動性比較高的 Dreamweaver 啦。[6] 
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第五節 Flash 

一般對大多數人來說，在軟體與美工的領域上向來有著很大的分

野，程式撰寫者對美工方面難有突破與巧思，美術設計師對程式設計

的邏輯也是一竅不通，能夠兼顧兩者的人實在是少之又少。 

而這套軟體，一開始 ActionScript 一開始只是用來控制影像與

製作互動的簡單語法，但自 Flash5 開始卻已逐向正統 Script 程式，

這對一個美術工作者無疑是道很大的門檻，因而不少專業網頁設計公

司甚至在 Flash 這套軟體便將美術與程式設計分作兩塊區域。 

因 CS3 使用 AS3.0 程式語言，此為一物件導向的程式語言，雖然

前年底上市但至今普及率依然偏低，功能甚為強大但坊間相關資源極

為稀少，多數網頁之 Flash 人延續使用 FlashMX 之 AS1.5 或 AS2.0 撰

寫，因此相關資源取得也變得相當不易。 

AS3.0 程式語言在撰寫上與過去各種版本最大的不同處，便是改

成為物件導向的程式語言，語法與 JAVA 極為相似。物件導向程式設

計英文縮寫為 OOP，也就是在程式設計師口耳間常聽到的 OO，是這幾

年程式設計的新觀念，其三大特性為封裝、繼承、多型，物件導向的

程式設計方法，是以較為人性化的觀點來思考、程式設計的邏輯。 



32 

例如傳統的程式語言中，我們要開啟一個資料庫檔案，通常是呼

叫開啟檔案（資料庫）的函式，而在物件導向語言當中，則是執行［

資料庫.開啟檔案］因而撰寫語言也變得更為嚴謹，甚至連撰寫的位

置都做了極大的改變，如過去可以輕易的直接在各個影片片段、動畫

等各種物件上直接加入程式碼達到控制個影片的效果，然而在 AS3.0

開始卻只能將程式碼寫在影格。 

在程式碼撰寫上又需加入更多的考量，過去簡單的幾串程式碼轉

換為 AS3.0 後，可能將變為數倍之多，這該也是許多 FLASH 專業設計

者一直躊躇不更新版本的主因之一。[7] 
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第三章 網站系統分析與設計 

 

第一節 美工軟體技術 

3-1.1 Adobe 旗下產品 

我們在這邊是選用最新版的 CS4 版本，原因是因為 CS4 和過去的

adobe產品相比之下，在許多部分都使用了很多新穎的技術甚至創舉，

如 PhotoShop 就加入了 3D 模擬圖層，FLASH 改成為物件導向性的程

式語言等等…雖然較不易初學者所使用，但是因為它功能的強大，所

以我們使用它。 

3-1.2 PhotoShop CS4-用於圖片的編修 

多用於網頁每供多處影像處理，圖層合併等。這裡就以製作雙色

按鈕為例簡單介紹本軟體的使用。 

首先我們先開一個新檔案，因為是使用於網頁的按鈕，所以大小

設定為 200,75 背景為透明，如圖 2 所示。 
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圖 2- PhotoShop 製作透明背景 

點選圓角矩形工具，並拉出一個框框，選擇你想要的顏色與線條

色彩，再點選文字工具，輸入你想要的內容，如圖３所示。 

圖 3-photoshop 製作按鈕 
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3-1.3 Dreamweaver CS4-用於網頁製作 

對於一個並不熟悉程式設計的網頁初學者而言，所見及所得的設

計方式對於網頁設計師向來是最大的福音， FrantPage 和

Dreamweaver這兩套軟體也是因此一直被被當作網頁設計軟體類的翹

楚。 

不過 FrontPage 因為在操作上比 Dreamweaver 更為不易使用，也

因此讓網頁設計師們漸漸的淡忘掉了，而近來更有多套設計軟體興貣，

取前者之長更移除許多舊有不變之處，如 namo webeditor2008 就是

其中較為著名的網頁設計軟體，但是製作團隊自然還是不法與微軟或

是 Adobe 的規模相比，因此仍然有許多 BUG 存在，所以我們還是依賴

Dreamweaver 來對我們的網頁做製作與規劃。 

如圖 4 所示，當網頁連結突然消失但又無法修復的時候，我們就

可以利用簡單的 Dreamweaver 功能來做整個網站的連結檢查並修復

錯誤。 
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圖 4-連結檢查功能 

3-1.4 Flash CS4-用於網頁的 Flash 動畫設計 

一般對於大多數的人來講，在軟體與美工的領域上向來有著很大

的分野，程式的撰寫對於美工方面很難有突破與巧思，美術設計師對

於程式設計的邏輯也是一竅不通，能夠兩者同時兼顧的設計師實在是

少之又少。 

而 Flash 這套軟體，一開始 ActionScript 只是用來控制影像與

製作互動的簡單語法，但自從 Flash5 出現開始卻以逐向正統的

Script 程式，這對一個美工工作者無疑是一道很大的門檻，因此不

少專業的網頁設計公司，甚至在 Flash 這套軟體分成美工與程式設計
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兩塊區域來作業。 

而 CS3 版本開始的 ActionScript3.0 程式語言，變成為物件導向

的程式語言，雖然於前前年底上市但是現在的普及率還是比較低一點，

功能很強大但是現在坊間相關資源還是比 ActionScript2.0 的資源

來的稀少，所以多數的 Flash 仍然是延續使用 FlashMX 的 AS1.5 或是

AS2.0 來撰寫，所以相關資源取得也相對變得不容易。 

AS3.0 程式語言在撰寫上與過去各種版本最大的不同處，變是改

成為物件導向的程式語言，語法跟 JAVA 極為相似，物件導向程式設

計的英文縮寫為 OOP(Object-Oriented Programming)，也就是在程

式設計師口耳間常常聽到的 OO，是近幾年程式設計的新觀念，其三

大特性為封裝、繼承、多行、物件導向的程式設計方法，是以較為人

性化的觀點來思考、設計程式的邏輯。 

例如在傳統的程式設計語言中，我們要開啟一個資料庫檔案，通

常是呼叫開啟檔案(資料庫)的函式，而在物件導向語言當中，則是執

行[資料庫.開啟檔案]，因而撰寫語言也變得比過去更為嚴謹，甚至

連撰寫的位置都做了極大的改變，如過去我們可以輕易的直接在各個

影片片段，動畫等各種組件上直接加入程式碼達到控制影片的效果，

但是在 AS3.0 卻只能將程式碼撰寫在影格上。 

在程式碼撰寫上又需加入更多的考量，過去簡單的幾串程式，在
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轉換為 AS3.0 之後，可能變為數倍之多，這應該也是許多 Flash 專業

設計者一直不更新版本的主因之一。 

 

圖 5-Flash 程式碼 

以下為圖 5 之程式碼簡易說明: 

globe_mc.stop(); 

globe_mc.addEventListener(MouseEvent.CLICK,mouse_in); 

function mouse_in(me:MouseEvent){ 

 globe_mc.play(); 

 }//讓 globe_mc 影片片段,要滑鼠滑入點擊才會撥放 
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import flash.events.MouseEvent; 

game_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,geturl); 

function geturl(event:MouseEvent):void { 

var req:URLRequest = new URLRequest();  

req.url="../game.html";  

navigateToURL(req,"mainFrame"); 

}//讓 game_btn 點擊會連到 game.html 

import flash.events.MouseEvent; 

animal_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,geturl_1); 

function geturl_1(event:MouseEvent):void { 

var req:URLRequest = new URLRequest();  

req.url="../animal_1.html";  

navigateToURL(req,"_top"); 

}讓 animal_btn 點擊會連到 animal1_1.html 

 

import flash.events.MouseEvent; 

test_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,geturl_2); 

function geturl_2(event:MouseEvent):void { 

var req:URLRequest = new URLRequest();  
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req.url="../test.html";  

navigateToURL(req,"mainFrame"); 

}讓 test_btn 點擊會連到 test.html 

這段程式碼用來控制影片片段的控制，和動畫中按鈕的超連結。

3-1.5 色彩選色 

當我們打開一個網站，給使用的人留下第一印象的不是網站豐富

的內容，也不是網站合理的版面配置，而是網站的配色。 

色彩對於人類的視覺效果非常明顯，一個網站設計的成功與失敗

取決於設計者對於色彩的運用即搭配，如圖。 

 

 

  

圖 6-伊登十二色相環 
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網頁設計是屬於一種帄面效果設計，排除立體的圖形、動畫的效

果之外在帄面圖上，色彩給人視覺的衝擊力才是最強的，它容易給使

用者留下最深刻的印象，也因此在網頁設計時，我們必須要很重視色

彩的搭配。 

色彩的特質和特性指的是色彩和色彩組合所能引發的特定情緒

反應。我們可以照到很多詞彙去形容和比較各種色彩的特色。在沒有

光源的情況下，變沒有色彩，因此我們必須依靠光彩來分辨顏色，再

利用顏色和無數種色彩的組合來表達思想和情緒，以下是主要幾種會

帶給人強烈不同感受意識的主要色彩表現。 

一般在色彩學廣域可分為暖、冷兩色系，分別是紅、橙、黃為最

基本的暖色系，粉紅跟紫色等也算是暖色系(波長較長的色彩，又稱

為前進色)藍、靛、綠為最基本的寒色系，黑、白、灰等也算是冷色

系(波長較短的色彩，又稱後退色)。 

由於這次製作的網站是建構一個兒童動物教學網，在經過各種顏

色的考量選色後，我們是決定背景採用米色，因為米色是冷的表現，

會讓人有專業的感覺，但因為是針對兒童來設計的也不能太過於冷，

所以我們的鄰近元件動畫都是採用比較活潑又不突兀的色彩，使網頁

不會過於雜亂已達到頁面的和諧統一性又不失活潑可愛。 
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第二節 網站流程規劃 

本專題規畫的動物教學網的方向，是希望可以增加小朋友認識動

物的管道，所以我們是以娛樂教學的方向來規劃，也使用了很多鮮豔

的色彩，和聲光效果，和可愛的動物搭配。 

我們對目前的專題做的網站所建置的規劃流程，請參考如圖 7 所

示。 

 

 

圖 7 網站規劃圖  
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然後我們進行網站的排版，希望能更符合一般使用者瀏覽網頁的

習慣，為了提高整個網站呈現的活潑度，所以我們的首頁是加入了

Flash 動畫和活潑的兒歌，讓我們的動物教學網更顯生動。 

第三節 動物教學網介紹 

因為動物相關教學的資源在網路上還是有點缺乏，因此我們的相

關教學就適量的取幾個做代表，我們的教學網站首頁如圖 8 所示 

 

圖 8-教學網首頁 

我們的首頁是將功能配置到大家較習慣閱讀的左方，而右方則是

放置我們所製作的 Flash 開頭動畫，首頁功能項目包括，最新消息、

會員專區、動物館、動物相本、測驗看看、小遊戲、管理系統。 
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第四章 兒童動物教學網說明 

 

下面我們會一一解說動物教學網的各個功能，的操作方法與程式撰寫

的邏輯方向，並附上圖片喔。 

1. 登入 

登入系統是使用者想要瀏覽兒童動物教學網必要的動作。我們用

的是 PHP 語言，以及 Mysql 資料庫;製作過程為拉進兩個 TextBox，

文字輸入方塊和一個核取方塊，文字方塊用來輸入帳號、密碼，而核

取方塊用來點選是否要記住帳號、密碼；在加上一個 Button 按鈕(用

於登入)，藉此過程傳送使用者輸入的帳號、密碼和資料庫內的帳號、

密碼比對是否有此筆資料。如果成功符合就會導入首頁，而如果查無

就會一樣在登入頁面。 

我們的記住帳號功能是利用 Cookie 來儲存登入帳號密碼資訊的

表單，已達到記住使用者帳號密碼的功能，而我們把有效期間設置為

會把 cookie 儲存 30 天。 

而當你按下登入，會產生一個 Session 變數把使用者資訊帶到下

一頁，也會從登入帳號的 Level 等級，檢查你這個帳號是屬於使用者

還是管理者，來決定你進入網站的存取層級。 
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登入畫面如圖 9 所示。接下來我們將陸續強化登入功能，像是可

以查詢密碼(密碼提示或忘記密碼的處理)還有在登入頁面使用 SSL

安全機制，讓網址變成 https 已保障密碼傳輸中的安全無慮。最後我

們在左下角放上了一個註冊會員的連結，這樣可以讓還沒註冊卻想要

瀏覽我們網站的使用者，能夠快速的註冊帳號密碼。 

2. 註冊 

使用者如果還沒有登入本教學網的帳號與密碼，必須使用註冊功能，

快速的申請一個帳號，方可登入觀看我們的網站。 

註冊畫面如圖 10 所示。 

圖 9-登入畫面 
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圖 10-帳號註冊 

註冊的方式與一般的網站都沒有太大的不同，主要是要輸入使用

者的基本資料，包括姓名、性別、電話、e-mail、地址、和最重要的

帳號與密碼。裡面，由於帳號與密碼都是日後使用者在登入時需要輸

入使用；還有使用的姓名是要做為登入時的稱呼語，所以為必填欄位。

我們也打上了＊字號以做提醒。也使用了 spry 功能，所以如果還未

輸入必填的欄位，就按下註冊的話就會顯示訊息，如圖 11 所示。



47 

 

圖 11-註冊畫面為空時 

帳號註冊，會遇到一個問題就是如果你輸入的帳號已經被申請過了怎

麼辦呢？所以我們有用了 Dreamweaver 內建的伺服器行為中的檢查

使用者名稱，它可以檢查是沒錯，但是是在你已經按下註冊時，如果

重複使用者得把資料全部在重填一次，浪費時間也沒意義，所以我們

使用 php 寫了以下這段程式: 

<html><head><title>chk</title> 

<style type="text/css"> 

<!-- 

.cen { 

 text-align: center; 

 font-size: 16pt; 

 color: #FFF; 
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 font-weight: bold; 

} 

body { 

 background-color: #C39; 

 text-align: center; 

} 

--> 

</style> 

</head> 

<body> 

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; 

charset=utf-8" /> 

<p class="cen"> 

  <? 

$link = mysql_connect("localhost", "root", "12345"); 

mysql_select_db("members");  

 $get_user =  $_GET["user"]; 

 if(!$get_user){echo "帳號不可以是空的!";exit;} 
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 $SQL = "Select * From members Where Account='$get_user'"; 

 $result = mysql_query($SQL); 

 echo (mysql_num_rows($result)>0) ? "這個帳號已經被使用囉" :"

這個帳號可以使用!!"; 

?> 

</p> 

<p>[<a href="javascript:window.top.close()">關閉</a>] 

</p> 

</body> 

</html> 

並建立一個檢查帳號的按鈕，當他被點擊時，它會連上這段程式，

對你的帳號欄位做檢查是否重複或是為空值，並顯示於另外一個小視

窗回應給你，我們並多使用了 java 加上一個關閉視窗的功能，讓使

用者能更方便的註冊帳號。 

密碼因為是登入很重要的一環，為了怕使用者在註冊時，打錯了

所以我們使用兩個欄位來輸入密碼，以確認密碼的正確性。 

當你資料都輸入完成時，按下註冊，資料也會馬上傳到 Mysql 的

members 資料表中，如圖 12 所示。 
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圖 12-寫入資料庫 

3. 會員專區 

當你登入後點擊會員專區，會看到你註冊時的基本資料，這

些內容都是可更新的狀態，所以你只要修改你想修改的資料後按

下更新，從新登入你的資料就已經修改好囉，如圖 13 所示 

 

圖 13-寫入資料庫 



51 

4. 紀錄 

在會員專區還有一個紀錄的連結，畫面如圖 14 

 

圖 14-紀錄 

紀錄我們是在每個使用者註冊時記錄註冊時間傳回資料庫，和登

入時記錄，登出時也記錄一次。有了這個紀錄，可以讓使用者知道你

上次是什麼時候來才知道自己的學習進度停了多久。接下來會在加上

每個使用者觀看各個教學的次數紀錄，因為這些紀錄都可以幫助使用

者，了解自己的學習狀況，以快速抓到自己學習的進度。 
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5. 動物館 

動物館就是動物教學的區域，當你點下動物館的連結後，會連到教學

的頁面，我們將動物的分類放於左側，而右邊的動物館首頁圖，是採

用 flash 來製作一段時間會變換照片的效果。如圖 15 

 

圖 15-動物館首頁 

每個分類點進去會到各個分類的頁面，如圖 16-19 所示。 
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圖 16-台灣動物區 

 

 

 

圖 17-兒童動物區 
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圖 18-熱帶雨林區 

 

 

 

圖 19-沙漠動物區 
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每一個分類的左邊分類按鈕，是使用頁框的方式來呈現，再把連

結連到右頁框上，以達到整齊統一的畫面。 

我們在每個動物的名字上也使用了命名錨點，讓使用者要看什麼

都可以快速的看到自己需要的資料。 

在顏色上我們使用了可以快速好閱讀的色彩，但卻也不會失去活

潑可愛的風格。 

因為這個網站是針對兒童來設計，可能有些小朋友看字還沒有那

麼快，所以我們把每個動物的教學內容都錄了貣來，並使用 flash 來

匯入聲音,可以看到在每個動物名字旁都有撥放語音,與停止。這樣有

聲音加上文字的閱讀相信會讓使用者學習的效果更加倍有效的。 

６.動物相本 

如果當你看完教學想要看看各種種類動物的圖片，就可以去到動

物相本。為了讓畫面整齊好欣賞，所以我們使用 ImageMagick 來處理

縮圖，因為圖片本身有各種大小，為了整齊劃一，所以需要軟體的協

助，我們是使用把圖片上傳在到資料庫抓出來顯示。所以當在上傳時

我們就對照片處理了，我們將縮圖的大小固定為 250*150，原始圖片

的大小固定為 640*480，照片縮圖顯示是使用 3＊3重複區域來顯示，

以不致於因為照片量太多而過於雜亂。如圖 20，21 所示。 
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圖 20-動物相本縮圖模式(>9 張) 

 

 

圖 21-動物相本縮圖模式(>9 張) 
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當圖片超過九張時,右下角會自動出現下一頁，與最後一頁的連

結。而當圖片小於九張時，右下角的訊息就會自動把它隱藏貣來。 

而當你希望觀看哪個動物時，可以點擊圖片，就會放大並顯現它

的相關資訊，如圖 22 所示。 

 

圖 22-相本放大模式 

點進去可以看到該動物的中文相關介紹，下面並有個刪除連結，

但是當如果你的權限不是管理者點選刪除的話是沒辦法作業的，但若

是你登入的帳號權限是管理者，點選刪除，就會自動將資料庫的該筆

資料照片資訊和所上傳的檔案刪除。 
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7.測驗看看 

當使用者看完了前面的教學，也是需要一些小小的測驗來看看自

己學的如何，所以我們使用 flash 製作了一個小測驗。 

是採用選擇題的模式，上面欄位會跟你說目前我們的資料庫中有

幾道題目，目前考到第幾題了，本次測驗共有幾題。 

當測驗結束時，並會跟你說本次測驗你考了幾分，和再考一次的

按鈕出現，我們也在測驗看看裡面加入了兒歌，讓考詴更加的生動有

趣讓考詴不只是考詴而已。如圖 23-25 所示： 

 

 

圖 23-動物測驗準備畫面 
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圖 24-測驗畫面 

 

 

圖 25-測驗結束 
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8.小遊戲 

當前面的過程都學完了，就需要來好好休息啦，因為休息是為了

更長遠的路啊，所以在最後我們做了一個小小的有關動物的小遊戲。 

遊戲就是獅子會在我們設定的一段時間在我們設定的ＸＹ值之

間消失變換位置，使用者需要在時間內用網子把獅子抓住，右下角會

有目前抓到的獅子數目，時間到時，會把成績傳入資料庫，並審核你

的成績有高達前 10 名的話便會出現畫面，讓你可以登入排行榜，讓

大家都知道你這個人，若低於第 10 名的成績就只能看到排行榜了， 

如圖 26-28 所示。 

 

圖 26-小遊戲準備畫面 
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圖 27-結束時得到前 10 名 

 

 

圖 28-低於第 10 名 
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9.管理者系統 

當你要進入管理者系統，你的帳號等級必須是為管理者，不然是

進不去的，進入管理者系統可以使用的功能有，上傳相片、新增消息、

刪除修改消息、新增測驗題目四個功能。這些功能可以讓管理者及時

的更新一些資料與資訊給使用者知道，如圖 29-32 所示。 

 

圖 29-圖片上傳 

 

圖 30-新增消息 
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圖 31-修改、刪除消息 

 

圖 32-新增測驗題目 
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第五章 結論與探討 

第一節 結論 

這次的專題研究讓我們發現原來製作一個網站是需要用到那麼

多各式各樣的軟體與工具，也要透過很多創意來加值自己網站的功能，

給予它不同的生命。而在現在網路那麼發達，但是針對兒童和動物相

關教學的卻是少之又少，製作了這個教學網站，對於許多兒童來說，

希望將來可以成為一個重要的教學措施。這次專題做完覺得有幾項重

點是研究後的結論。 

(一) 效率與穩定安全性 

網站的速度和穩定安全的服務，不管是什麼類型的網站都是一樣

的重要，兒童是屬於比較缺乏耐心等候的，所以我們製作針對這個族

群的網站就必須想些方法來讓使用者在等待網頁讀取時來做，就像是

我們放了音樂，就會讓使用者覺得網頁一直有在動不會覺得有太拖時

間的感覺。 

(二) 實用性 

使用者來到動物教學網站就是想要學習有關動物的知識，所以必

須想很多如何讓大家學得快又零障礙的方法，讓大家來過我們的網站

都會覺得學到很多很實用的東西，這樣網站的使用率自然就會慢慢高

貣來了。 



65 

(三) 特色 

我們不管做什麼都一定要有自己的特色，不是要做大家都一貣做

過的東西，要可以把自己所想的，別人沒做過的，做出來，就變是自

己的東西，也就是自己的特色。我覺得這樣的想法來設計網站才是比

較好的方向。 

第二節 想法探討 

兒童動物教學網是屬於兒童的教學帄台，是全部使用者共同擁有

的，本專題是針對教學為主要的訴求，加入了教學語音，和測驗希望

能吸引更多的人來看。目前做到現在還是可以想到很多可以修改改進

的地方，像是： 

1. 實用性: 

可以加入學習記錄系統，還有把會員登入的紀錄做更多的使用，

把它結合 flash 做出更多的組合和運用。因為這次因為時間與技術的

關係，還是一直沒辦法實做出來這些很重要的功能。 

2. 外觀: 

因為網頁版面是設計來教學，所以現在顯得比較有些空蕩，應該

要想些東西讓它加入又不會顯得雜亂，讓整個網站充實一點，也要好

好思考怎麼樣的版面才是對使用者來說是最好瀏覽的。 
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