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有關能力標準說明 

 
《能力標準說明》（Specification of Competency Standards 簡稱 SCS）是參照香港資歷架

構（Hong Kong Qualifications Framework 簡稱 HKQF）級別的要求，說明某行業的能力

標準；作為個別工種及水平所需之技能、知識及特質的行業基準。相關的能力標準

組合起來，可用作定義特定等級的資歷。《能力標準說明》對能力標準應達至甚麼工

作成效，亦提供評核準則。本文件第二章會提供有關香港資歷架構和資歷級別的詳

細資料。 
 

內容摘要 

 

《能力標準說明》涵蓋資訊及通訊科技業數碼媒體科技門類的能力標準。《能力標準

說明》已獲資訊及通訊科技業培訓諮詢委員會(Industry Training Advisory Committee簡

稱ITAC)認可。 

 

第一章－引言  

重點介紹資訊及通訊科技業數碼媒體科技門類的業務、科技和人力資源的發展趨

勢。此外，還討論了數碼媒體科技的現況和未來的發展潛力。 

 
第二章－資歷架構  

提供了有關資歷架構（QF）的簡介，及其如何促進終身學習。本章亦介紹了資歷架

構的建構組件，如 7 層的級別和資歷級別通用指標（GLD）。 

 
第三章－能力標準說明(SCS) 

描述能力標準如何應用於資訊及通訊科技業數碼媒體科技門類的六個職能範疇中︰

營運管理、營銷管理、數碼媒體科技通用能力、數碼媒體科技架構、內容保安和策

略管理。本章亦附上圖表，幫助讀者了解職能範疇如何分解成子職能範疇，並最終

以能力單元（UoC）作出詳細說明。 

 
第四章－能力單元(UoC)  
由能力矩陣開始，以表格形式按照不同等級中各職能和子職能範疇列出能力單元，

可作為快速索引，助讀者尋找感興趣的能力單元。能力矩陣列出了所有能力單元。 
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第一章 

 

香港的數碼媒體科技 

   

 

第一節 引言   

 

自 2013-2014 年以來，香港在“2015-2016 年全球競爭力指數”中仍排名第七，比

2012-2013 年上升兩位。香港能取得這地位的一個重要因素是其技術準備就緒。同

時，香港擁有世界上最先進的互聯網基礎設施和高度的流動連接性，並且在 2016

年位列“亞洲雲就緒指數”榜首。輔以研發和大量的創意和科技人才，香港已成

為創新數碼媒體產品開發的樞紐，也是眾多數碼娛樂公司的根據地，為娛樂行業

製作遊戲軟件，流動應用程式，電腦動畫和數碼效果。 

 

就像世界上其他大部份的國家，香港在商業和日常生活的活動中正進入數碼時

代。在商業層面， Randstad（一家國際員工和人力資源服務公司）香港總監兼總

經理 Peter Yu 在二零一三年的文章《僱主期望熟練的數碼和社會性人力》1中指出，

「相比五年前，現在幾乎九成的僱主（89%）認為員工的數碼技能更為重要。這同

時可從 86%的員工表示，這些技能將在他們的職位中變得愈來愈重要而反映出

來」。在日常生活中，人們通過數碼電視、互聯網、數碼廣播、智能手機、流動

設備等，掌握各種數碼媒體科技。 

 

自 2008 年起，資訊及通訊科技業的數碼媒體科技為香港每年的本地生產總值（見

第 2.1 節）貢獻良多，到 2013 年時，已經為本地生產總值貢獻了近 403 億美元，

比 2008 年的總值多一倍多。 

 

為培育和促進香港數碼媒體科技能力的持續發展，資訊及通訊科技業行業培訓諮

詢委員會（ICT ITAC）受委託於 2014 年 10 月，為資訊及通訊科技業的數碼媒體科

技門類制定能力標準說明。連同現有的能力標準說明，包括軟件產品及軟件服務

和通訊與訊息服務，資訊及通訊科技業將會有三部特定領域的能力標準說明。此

外，亦制定了資訊科技通用（基礎）能力說明（SGC）和資訊及通訊科技業營運與

支援能力標準說明。 

 

數碼媒體是指以數碼格式記錄內容的音頻、靜止和視頻圖像，以及互動媒體。 數

碼媒體科技是指通過智能手機、電腦、遊戲機以及視頻和動畫工具等廣泛設備，

                                                 
1 Randstad -  
http://www.randstad.com.hk/workforce360/jobs-the-economy/employers-want-a-skilled-digital-and-social-w
orkforce/39 
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製作和向消費者傳遞數碼媒體內容的硬件、軟件、網絡和系統技術。數碼媒體科

技的範圍不包括製作數碼媒體內容中的創意和藝術層面。 

製作數碼媒體內容有很多不同方面。 數碼媒體科技門類的能力標準說明參考了澳

洲培訓套件2和英國國家職業資格（NVQ）3培訓課程大綱和培訓教材，並集中論述

香港製作數碼媒體內容最常見的四個方面的能力： 

a）電腦遊戲製作

b）電腦動畫製作

c）數碼音頻和視頻製作

d）互動媒體製作

第二節 數碼媒體科技領域環境 

本節就數碼媒體科技領域進行一般分析，並檢視對該領域在香港發展至關重要的

因素。 

2.1 對香港經濟的貢獻 

在香港特別行政區政府統計處編制的統計數據中，沒有「數碼媒體」的確切對應

表達。該領域被納入「軟件、電腦遊戲和互動媒體」界別，是文化及創意產業（CCI）

的 11 個界別之一。根據政府統計處的統計數字（涵蓋由 2015 年起，截至 2017 年

6 月的統計數字），文化及創意產業為香港的本地生產總值貢獻了 1,089 億元

(4.7%)，較 2011 年增加 21.6%。「軟件、電腦遊戲和互動媒體」界別自 2011 年以來，

連續 5 年實現正增長。數碼媒體科技也在不同層次支援其他文化及創意產業界別

增長。 

2 澳洲培訓套件 (http://training.gov.au)  
3 英國國家職業資格(NVQ)及能力為本資歷 – 創意與數碼媒體 

(http://qualifications.pearson.com/en/qualifications/nvq-and-competence-based-qualifications/it-telecoms-di
gital-industries/creative-and-digital-media-l3.html) 
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(以下列表中的數字以百萬港元為單位) 

 

 

文化及創意產業界別 2011 2012 2013 2014      2015 

藝術品、古董及工藝品 10,142  11,446  13,633  12,199       10,157 

               

文化教育及圖書館、檔案保存 1,137  1,161  1,246  1,465       1,289 

和博物館服務               

               

表演藝術 872  932  876  954       1,196 

               

電影及錄像和音樂 3,239  3,643  3,524  3,106       3,469 

               

電視及電台 7,322  7,043  7,986  6,431       7,174 

               

出版 13,329  14,066  14,112  13,894       12,602 

                

軟件、電腦遊戲及互動媒體 32,663  37,755  40,265  44,387       46,141 

           

設計 3,615  3,310  3,711  4,080       4,146 

                

建築 8,537  9,261  9,762  11,058       10,724 

               

廣告 7,128  7,322  8,682  9,254       9,182 

                

娛樂服務 1,566  1,899  2,253 2,852       2,840 

               

文化及創意產業 89,551  97,837  106,050  109,680       108,920 

佔以基本價格計算的本地生產總值的百分比 4.7% 4.9% 5.1% 5.0%      4.7% 
 
參考︰香港統計月刊 (2017 年 6 月) - 香港的文化及創意產業 

 

2.2  持分者的意見 

  

為分析香港數碼媒體科技領域的行業環境和活動，以及確定其核心職能範疇和能

力需求，專業撰寫小組與業內不同持分者進行了諮詢。研究結果總結如下： 

 

 培訓主要於「在職」期間完成 

 薪酬一般不吸引 

 僱主認為應徵者的能力至關重要。沒有特別優先考慮學術資歷（如本科或副 

學位） 

 數碼媒體科技的人力市場，面對內地及世界其他地區的激烈競爭 

 本地數碼媒體科技人員的優勝之處︰ 

o 全球視野  

o 性格外向 

 進階路徑主要仍是傳統模式：程序員→系統分析師→項目經理等 

 數碼媒體科技專家一般沒有進一步的職業發展機會 
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2.3  人力資源 

 

根據職業訓練局資訊科技訓練及發展委員會（CITTD）於 2016 年度發佈的資訊科

技業人力資源調查報告附錄 24，最接近的分組類別為「多媒體」，其中包括 1,379

名網頁設計師/開發人員及 1,248 名電腦遊戲設計師/美工/開發人員。此外，根據香

港數碼娛樂協會於 2016 年 1 至 2 月進行的香港數碼娛樂業調查報告4顯示，分別有

94.1％及 63.5％的遊戲業及電腦動畫業的公司在招聘人手上遇到困難，另外，分別

有 70.0％及 50.0％遊戲業和電腦動畫業的公司預料於未來 3 年內增加員工人數。 

 

2.4 數碼媒體科技領域的未來路向 

 

根據至今為止的訪問和案頭調研，有關數碼媒體科技領域未來發展路向的總結如

下︰ 

  

 需要解決具數碼媒體科技專業技術的人手短缺問題 

 在向內地、台灣、越南乃至印度等地尋找人才以舒緩人力資源壓力時遇到的

各種問題 

 對 3D 美工師的需求呈增長趨勢 

 互動媒體技術的變化與發展迅速，特別是在擴增實境（AR），虛擬實境（VR），

以致混合實境（MR）、替代實境（SR）和電影實境（CR）的最新發展趨勢等 

 套用分析技術的數碼營銷及創新數碼媒體使用對提高競爭力至關重要 

 由於不同的文化、互聯網限制和商業環境的差異，營銷數碼媒體產品並打入

中國內地市場具明顯的挑戰性 

 需以正式的培訓計劃來取代目前的學徒學習模式 

 

注意： 

 有關數碼媒體科技領域的統計數據不多，亦沒有正式報告提供 

 

                                                 
4香港數碼娛樂產業調查報告 

(http://hkdei.hk/doc/Survey%20on%20Hong%20Kong%20Digital%20Entertainment%20In

dustry_Annex%201_Questionnaire%20Survey%20Results.pdf)  
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第二章 

資歷架構 

 

第一節 資歷架構（QF）的重要性 

 

資歷架構共有七個級別，即第一至第七級，以第一級為最低，而以第七級為最高。

各個級別的成效特性，由一套「資歷級別通用指標」(載於附錄一)加以描述。資歷

級別通用指標訂明每個資歷級別在下列四方面的複雜程度、要求和難度。 

 

a 知識及智能 

b 過程 

c 自主性及問責性 

d 溝通、資訊及通訊科技及運算 

 

各「能力單元」(請參閱第四章) 均按照通用指標所訂的基準，釐定所屬的資歷級

別。值得注意的是，「能力單元」所列的能力，可能涵蓋通用指標的全部或部分

範疇，釐定某一「能力單元」所屬的資歷級別時，須從整體上考慮該單元的綜合

成效要求，然後作出判斷。 

 

各個資歷級別是獨立的，換言之，「能力單元」不能被列為介乎兩個資歷級別之

間。如果某個「能力單元」不能完全符合某個資歷級別其中一個或多個範疇（如

適用） 的要求， 應把該單元列為屬於低一個級別。 
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第三章 

能力標準說明 

 

第一節 《能力標準說明》的應用 

 

1.1 引言 

 

資訊及通訊科技業數碼媒體科技門類的能力標準說明旨在供僱主、培訓機構、員

工、對相關工作感興趣的人士，以及任何其他行業的持分者使用。它亦為資訊及

通訊科技業人員提供終身學習的藍圖。例如，僱主和人力資源管理專業人士可以

參照本能力標準說明，為招聘、績效管理和內部培訓制定以能力為本的工作規格。

員工可以在能力標準說明的基礎上，開展學習計劃，並獲得相關的工作經驗，以

取得資歷架構認可資歷。能力標準說明還可幫助有意入行的人士了解資訊及通訊

科技業中數碼媒體科技相關工作的能力標準和表現要求。能力單元亦為資訊及通

訊科技業行業內的各類工種提供了建構進階路徑的單元。 

 

1.2 技術上的變遷 

 

能力標準說明的發展讓人們充分認識到資訊及通訊科技業各個領域 - 軟件、通

訊、營運與支援以及數碼媒體科技變化的規模之大和速度之快。因此，能力標準

說明中定義的能力盡可能集中在功能之上，而獨立於技術、產品，尤其是商業品

牌之外。但是，為便於對功能和能力應用的實際考量，無可避免地，需通過借助

參考技術或甚至產品來加以說明。 

   

能力標準說明不是作為技術發展的最新標誌。能力單元反映目前以及一些傳統的

技術和產品。它們可能不會顯示最前沿的發展，因為發展中的其中一些部份可以

成為主流，但另一些卻可能是稍縱即逝。事實上，「成熟」的技術也可以重振並重

新成為主流。 

 

技術發展以多種方式影響能力標準。在資訊及通訊科技業領域中曾經有新的能力

門類，例如能力標準說明的發展初期並未成為主流的數碼媒體科技。門類內的新

職能範疇或子範疇，例如互動媒體，在為數碼媒體科技起草能力標準說明期間出

現。新的能力單元和能力單元中的新知識、技能和態度都可以形成需求。行業培

訓諮詢委員會及能力標準說明項目回應所有這些變遷，正如在能力標準說明開發

計劃中所揭示的。它很大程度上依賴於行業人士的反饋。 

 

用戶應注意，在應用能力標準時，考慮各自的營運環境是非常重要的，如有需要，

應諮詢行業專家。 
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第二節 數碼媒體科技門類的主要職能範疇 

 

數碼媒體科技門類的能力標準說明側重於與以下四方面的能力相關之數碼媒體科

技，並且除非是為了照顧完整性，將避免觸及藝術設計能力。然而，數碼媒體科

技門類的從業員應理解藝術設計的各個階段是數碼媒體開發生命週期的一部份。 

 

數碼媒體科技門類的能力標準說明主要側重於以下四個方面的能力： 

 

a) 電腦遊戲製作 - 主要涵蓋促進開發線上遊戲、手機遊戲、網頁遊戲和遊戲機

遊戲等的能力 

b) 電腦動畫製作 - 主要涵蓋促進各種行業（如娛樂和廣告行業）開發 2D 和 3D

動畫的能力  

c) 數碼音頻和視頻製作 - 主要涵蓋創建和編輯數碼音頻和視頻內容 

d) 互動媒體製作 - 互動媒體主要涵蓋多媒體與用戶通過不同的輸入/輸出設備

和界面互動的整合 

 

這四個方面的能力單元可分類為 6 個職能/能力範疇，包括營運管理、營銷管理、

數碼媒體科技通用能力、數碼媒體科技架構、內容保安及策略管理： 

    

1. 營運管理 

 

數碼內容是數碼媒體科技的靈魂，涵蓋了不同類型的多媒體。數碼內容需要創建

和管理，因此，這個職能範疇中的能力分為兩個子範疇，分別是「製作管理」和

「內容與媒體管理」。 

 

1.1. 製作管理 

 

數碼媒體科技從業員的工作會接觸到豐富的多媒體內容，例如： 

 

 基於網絡和手機應用程式的媒體和應用程式 

 2D / 3D 建模和動畫 

 互動媒體 

 數碼遊戲 

 錄像製作 

 數碼音頻和音樂 

 

製作多媒體內容需要團隊的合作，並涉及不同技能，包括了解用戶需求、故事

創作、技術方面的編輯和疊代設計檢視。與開發軟件一樣，開發多媒體內容也

要經歷開發生命週期，階段如下： 

 

 規劃 

o 決定關鍵參數（目標市場、技術[如平台、圖像樣式、網頁伺服器和

遊戲伺服器的可擴展性]和工具、架構（例如線上遊戲的網絡架構、
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用於製作網頁的 Java 或 PHP）、分發（產品和修補程式）、授權政

策等） 

o 資源管理 

o 製作團隊管理 

o 日程計劃 

o 工作流程管理 

o 製作控制和質量保證 

 製作前的準備工作 

o 撰寫劇本（用工具製作劇本） 

o 視像效果預覽（用工具製作故事板、動畫、用戶體驗） 

o 開發遊戲編輯器和工具 

 製作 

o 獲取及創作數碼媒體（動態圖像、影片和音訊） 

o 渲染 

o 音效/視覺效果和圖像合成 

o 開發數碼遊戲 

 遊戲設計（用戶界面[UI]設計、關卡設計、遊戲平衡） 

 系統設計和編程（可維護性和擴展性、著色器開發、遊戲客戶端

開發、數據庫設計、遊戲伺服器開發） 

 圖像（視覺效果開發、建模和動畫、紋理） 

o 網站開發（網頁開發、網頁編程） 

o 互動媒體開發（用戶互動開發、多媒體開發，通過不同的輸入/輸出

設備和界面，整合多媒體和用戶互動） 

o 製作團隊管理 

 後期製作 

o 編輯 

o 混音、應用編解碼器（CODEC） 

o 數碼媒體編碼/轉碼 

o 發行 

o 測試（產品測試、串流和傳輸測試、瀏覽器測試等） 

o 支援（技術、營銷、內部/外部客戶） 

 文件記錄及說明 

 

1.2. 內容及媒體管理 

 

數碼媒體內容是公司的資產，可透過以下各項作管理︰ 

 

 內容分類或編制目錄 

 分發內容：本地和/或遠程 

 數碼媒體儲存 

 數碼媒體壓縮 

 數碼媒體管理 

o 數碼資產管理（DAM） 

o 數碼版權管理（DRM） 
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o 數碼廣播技術（數碼電視和廣播） 

o 數碼媒體索引 

 風險評估和管理（如火災等） 

 

2. 營銷管理 

 

隨著數碼技術的出現，市場營銷，特別是廣告業經歷了從傳統媒體到新媒體的重

大轉變。新的商業環境需要新的能力，尤其是涉及數碼營銷和社交媒體營銷（數

碼營銷的一部分）的能力。該領域主要關注數碼營銷能力以及數碼媒體科技產品

數碼營銷活動的管理。品牌和企業營銷策略將於策略管理範疇內介紹。 

 

 市場分析 

o 數據分析及技巧 

 數碼營銷  

o 整合營銷（整合在線/離線營銷） 

o 廣告中的超媒體 (trans-media) 

o 推拉營銷 (Push and Pull Marketing) 

o 多渠道數碼營銷 

o 社交媒體營銷 

 

如欲了解更多詳情，請參閱附錄四：職能範疇“營銷管理”下的能力單元關係圖 
 

3. 數碼媒體科技架構 

 

本職能範疇涵蓋制定與利用工具製作和分發數碼媒體內容所需的能力。隨著數碼

媒體製作公司愈趨熟悉雲技術，他們都傾向透過與服務夥伴合作以提高效率，快

速傳遞內容，而不是自我構建基礎架構。因此，本職能範疇不會涵蓋有關傳統網

絡的能力。 

 

本職能範疇的部份能力與資訊及通訊科技業的其他門類相似（例如軟件門類）。

在適用的情況下，會適當地提供相關的能力標準說明作參考： 

  

 內容託管 

 伺服器 

 網絡 

 串流架構(包括可擴展性的考慮) 

 傳輸 

 客戶設備 

 下載架構 

 點對點操作 

 

數碼媒體科技架構示圖見附錄五。 
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4. 內容保安 

 

相比過往的模擬內容，數碼內容更容易存取和維護，但這同時造成了管理和控制

上的問題。數碼內容作為公司的寶貴資產，必須確保存取得到授權，以防止盜用、

非法複製和故意或意外銷毀。 

 

本職能範疇著重有關數碼媒體科技的內容安全性，旨在保護內容存取權利。由於

保護和處理數碼媒體內容與數據和軟件非常相似，為避免重複，在適用的情況下，

會適當地提供相關的能力標準說明作參考： 

 

 內容保安政策 

 內容保安慣常做法和程序 

   雲災難恢復策略和推行 

 

5. 策略管理 

 

數碼革命影響了傳統媒體行業，迫使受影響和受較小影響的公司重新考慮其業務

和營運策略，以保持競爭力。 

 

本範疇主要關注有關數碼媒體科技的營運策略。對於與其他行業類似的能力單元

（如企業策略），我們將為讀者提供其他能力標準說明，如軟件和資訊及通訊科

技業的通訊與訊息服務門類的相關參考： 

 

 營銷策略 

o 特定領域客戶的管理 

o 發行數碼遊戲機構的管理 

 新的媒體策略 

 技術策略 

 

6. 數碼媒體科技通用能力 

 

本能力範疇集中說明數碼媒體科技職能範疇（例如遊戲或動畫、營運或策略管理）

中通用的能力，包括數碼媒體科技技能和軟技能。其中一些能力也適用於資訊及

通訊科技業領域的其他門類。 

 

在這類別中，包括了（a）有關數碼媒體科技工作技術方面的通用數碼媒體科技技

能；和（b）對所有領域的服務功能都必不可少，並與人際互動的態度及基本理解，

和一般期望數碼媒體科技從業者具備的專業精神有關的通用軟技能。 

 

能力單元示例見附錄六。 
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第四章 

 

能力單元 

 

第一節 數碼媒體科技門類職能圖 

 

 

數碼媒體科技 

的職能範疇 

 

營銷管理 

 

內容及 

媒體管理 

 

營運管理 

 

製作管理 

 

數碼媒體科技

通用能力  

數碼媒體科技

架構 

 

內容保安 

 

策略管理 

1-12



 

主要職能範疇的圖示 

 

領域 

能力 
電腦遊戲製作 電腦動畫製作 數碼音頻及視頻製作 互動媒體製作 

主要職能範疇 例子 

營運管理 

 

 

製作管理 

內容及媒體管理 

 

獲取、編輯及製作不同的數碼媒體元素（文字、數碼影像、圖像、數碼音頻、動畫及數碼視頻） 

設計及製作多媒體元素 

多媒體編程 

網上媒體製作（設計及編程） 

數碼媒體內容管理（存儲、分發、編制索引、分類） 

資產管理 

內容分發管理 

策略管理 

數碼媒體營銷策略 

技術策略 

適當參考軟件產品及軟件服務及通訊與訊息服務門類的能力標準說明 
 

營銷管理 

整合營銷 (在線/離線營銷) 

社交媒體營銷 

數據分析 

多渠道數碼營銷 
 

數碼媒體科技架構 
串流架構 

適當參考軟件產品及軟件服務及通訊與訊息服務門類的能力標準說明 
 

內容保安  

內容保安慣常做法和程序 

雲災難恢復策略及推行 

適當參考軟件產品及軟件服務及通訊與訊息服務門類的能力標準說明 
 

數碼媒體科技通用能力 

通用 數碼媒體科技 技能 

通用軟技能 

適當參考軟件產品及軟件服務及通訊與訊息服務門類的能力標準說明 
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能力單元 編號 級別 學分 頁數

製作管理 - 遊戲
管理遊戲開發 107915L6 6 6 P.3-1
進行遊戲設計 107916L5 5 6 P.3-3
創製遊戲規格 107917L5 5 3 P.3-5
進行技術可行性研究 107918L5 5 3 P.3-7
創建遊戲開發環境 107919L5 5 3 P.3-9
進行遊戲數據庫設計 107920L5 5 6 P.3-11
準備資源清單 107921L4 * 4 3 P.3-13
進行關卡設計 107922L4 4 3 P.3-15
進行人機互動界面設計 107923L4 4 3 P.3-17
進行遊戲原型開發 107924L4 4 3 P.3-19
設計角色 107925L4 * 4 3 P.3-21
製作貼圖與紋理 107926L4 * 4 3 P.3-23
製作低多邊形模型 107927L4 4 3 P.3-25
創作像素圖 107928L4 * 4 3 P.3-27
創作場景 107929L4 * 4 3 P.3-29
設計用戶界面的布局 107930L4 4 3 P.3-31
準備角色動畫 107931L4 * 4 3 P.3-33
創作背景音樂及音效 107932L4 * 4 3 P.3-35
開發遊戲關卡 107933L4 4 3 P.3-37
創作劇情畫面 107934L4 * 4 3 P.3-39
進行遊戲編程 107935L4 4 3 P.3-41
編寫手稿程式 107936L4 4 3 P.3-43
開發處理客戶服務的遊戲管理系統 107937L4 4 3 P.3-45
開發修補系統 107938L4 4 3 P.3-47
開發遊戲監控系統 107939L4 4 3 P.3-49
製作遊戲玩法說明文件 107940L4 % 4 3 P.3-51
進行遊戲測試 107941L3 3 3 P.3-53
開發宣傳物資 107942L3 3 3 P.3-55

製作管理 - 動畫
管理動畫開發 107943L5 5 3 P.3-57
創作動態圖形 107944L4 ^ 4 3 P.3-59
使用立體數碼模型 107945L4 ^ 4 3 P.3-61
創作數碼角色動畫 107946L4 4 3 P.3-63
設計動畫視覺效果 107947L4 4 3 P.3-65
進行動作捕捉 107948L4 # 4 4 P.3-67

營運管理
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能力單元 編號 級別 學分 頁數

營運管理

理解及確認摘要 107949L3 # 3 3 P.3-69
設置渲染場 107950L3 3 3 P.3-71
規劃動畫 107951L3 3 3 P.3-73
創建角色模型 107952L3 ^ 3 3 P.3-75
應用紋理 107953L3 3 3 P.3-77
製作照明效果 107954L3 ^ 3 3 P.3-79
創建數碼動畫的環境 107955L3 3 3 P.3-81
渲染動畫 107956L3 3 3 P.3-83
製作關鍵格立體動畫 107957L3 3 3 P.3-85
利用程序式動畫製作重複物件 107958L3 3 3 P.3-87
為立體動畫角色製作骨架 107959L3 3 3 P.3-89
製作基本平面動畫 107960L3 3 3 P.3-91
製作基本立體動畫 107961L3 3 3 P.3-92

製作管理 - 數碼影音
管理數碼影音製作 107962L5 5 3 P.3-94
進行合成 107963L5 #* 5 6 P.3-96
創作數碼視覺效果 107964L4 4 6 P.3-98
剪輯數碼影音製作 107965L4 #* 4 3 P.3-100
製作自訂音效 107966L4 #* 4 3 P.3-102
為數碼影片序列配色 107967L4 4 3 P.3-104
提高數碼影片質量 107968L4 4 3 P.3-106
為市場營銷提供技術支援 107969L4 #* 4 6 P.3-108
準備數碼視訊擷取 107970L3 3 3 P.3-110
把數碼音訊與視像同步 107971L3 3 3 P.3-112
套用轉場效果 107972L3 3 3 P.3-114
製作片頭 107973L3 3 3 P.3-115
降低數碼影片序列中的雜訊 107974L3 3 3 P.3-117
選擇數碼視訊擷取裝置 107975L3 3 3 P.3-119
編譯影片片段製成數碼影片序列 107976L3 3 3 P.3-121
把影片由線性轉換為非線性 107977L3 3 3 P.3-123

製作管理 - 互動媒體
管理互動媒體項目 107978L6 6 3 P.3-125
規劃互動媒體項目的執行 107979L6 6 3 P.3-127
制定互動媒體項目對人機互動的要求 107980L6 6 3 P.3-129
使用敏捷（Agile）方法管理互動媒體項目 107981L6 6 3 P.3-131
協調互動媒體項目的軟件開發 107982L5 5 3 P.3-133
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能力單元 編號 級別 學分 頁數

營運管理

在擴增實境應用程式中管理擴增數據與現實生
活數據的同步

107983L5 5 3 P.3-135

協調人機互動界面的開發 107984L5 5 3 P.3-137
為互動媒體項目設計人機互動界面 107985L4 4 3 P.3-139
設計互動網站 107986L4 4 3 P.3-141
開發互動網站 107987L4 4 6 P.3-143
開發應用程式 107988L4 4 3 P.3-145
進行伺服器端編程處理應用程式的請求 107989L4 4 3 P.3-147
執行應用程式的數據管理 107990L4 4 3 P.3-149
在不同硬件平台上測試部署應用程式 107991L4 4 3 P.3-151
開發擴增實境應用程式 107992L4 4 3 P.3-153
進行位置分析以便在擴增實境應用程式中進行
圖形疊加

107993L4 4 3 P.3-155

分析相機數據以便在擴增實境應用程式中進行
圖形疊加

107994L4 4 3 P.3-157

在擴增實境應用程式中應用擴增數據 107995L4 4 3 P.3-159
開發虛擬實境應用程式 107996L4 4 3 P.3-161
把虛擬實境應用程式部署到不同硬件平台 107997L4 4 3 P.3-163
執行虛擬實境/擴增實境應用程式的數據管理 107998L4 4 3 P.3-165

為網站製作互動資訊圖表 107999L3 3 3 P.3-167
創建響應式網站 108000L3 3 3 P.3-169

內容及媒體管理
測試運作內容管理系統 108001L5 #% 5 3 P.3-171
實施數碼資產管理系統 108002L5 5 3 P.3-173
制定媒體內容儲存程序 108003L5 5 3 P.3-175
建立資產清單 108004L4 4 3 P.3-177
定義資產管理要求 108005L4 4 3 P.3-179
定義媒體內容的用戶存取控制 108006L4 4 3 P.3-181
管理內容分發表現 108007L4 4 3 P.3-183
選擇數碼版權管理系統 108008L4 4 3 P.3-185
利用壓縮技術及編解碼器進行數碼媒體製作 108009L3 3 3 P.3-187
把非數碼媒體轉換為數碼格式 108010L2 #% 2 3 P.3-189
遵守知識產權 108011L2 $ 2 3 P.3-191
遵守數碼版權管理 108012L2 $ 2 3 P.3-193
監察資訊安全 108013L2 2 3 P.3-194
遵循內容標準 108014L1 1 3 P.3-196
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能力單元 編號 級別 學分 頁數

制定全球和本地的業務策略 108015L7 7 6 P.3-198
制定顛覆性技術的採納 108016L6 6 3 P.3-200
制定風險管理策略 108017L6 6 3 P.3-202
制定知識產權商業化的策略 108018L6 6 3 P.3-204
制定內容管理和分銷策略 108019L6 6 3 P.3-206
制定有利以客戶為中心的環境和交付 108020L5 5 3 P.3-208
制定人力資源策略 108021L5 5 3 P.3-210
管理資訊策略以促進產品開發和市場營銷 108022L5 5 4 P.3-212
制定數碼媒體科技的創新應用和採用方式，以
提高市場份額佔有能力

108023L5 5 3 P.3-214

制定資源管理策略 108024L5 5 3 P.3-216

策略管理
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能力單元 編號 級別 學分 頁數

制定數碼營銷策略 107914L7 7 3 P.3-218
制定內容營銷策略 108025L6 6 3 P.3-220
制定在中國內地使用的數碼營銷策略 108027L6 6 3 P.3-222
制定集客式營銷策略 108026L5 5 3 P.3-224
管理數碼營銷策略 108028L5 5 6 P.3-226
確定數碼媒體產品的營銷策略 108029L5 5 3 P.3-228
制定流動營銷策略 108030L5 5 3 P.3-230
制定數碼營銷目標 108031L5 5 3 P.3-232
制定數碼營銷分析策略 108033L5 5 3 P.3-234
制定社交媒體營銷策略 108034L5 5 3 P.3-236
推行集客式營銷策略 108032L4 4 6 P.3-238
為數碼媒體產品規劃營銷 108035L4 4 3 P.3-240
推行數碼營銷計劃 108036L4 4 6 P.3-242
在中國內地為數碼產品推行數碼營銷 108037L4 4 6 P.3-244
推行社交媒體營銷計劃 108038L4 4 6 P.3-246
推行流動營銷 108039L4 4 6 P.3-248
分析數碼媒體產品的市場趨勢 108040L4 4 3 P.3-250
規劃直接數碼營銷 108041L4 4 3 P.3-252
規劃如何衡量數碼營銷的成效 108042L4 4 3 P.3-254
協調和管理數碼營銷的內容製作 108044L4 4 3 P.3-256
利用社交媒體進行營銷調研 108045L4 4 3 P.3-258
設計並創作有效的數碼營銷內容 108049L4 4 3 P.3-260
監控集客式營銷活動成效 108043L3 3 3 P.3-262
為數碼營銷採集分析工具 108046L3 3 3 P.3-264
推行直接數碼營銷 108047L3 3 3 P.3-266
處理外判數碼營銷 108048L3 3 3 P.3-268
創作營銷社交媒體內容 108050L3 3 3 P.3-270
建立數碼營銷分析思維 108051L2 2 3 P.3-272

營銷管理
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能力單元 編號 級別 學分 頁數

為數碼媒體業務開發內容傳遞網絡策略 108052L6 6 3 P.3-274
為數碼媒體內容制定雲策略 108053L6 6 3 P.3-276
為數碼媒體科技項目選擇基建，以開發業務案
例

108054L5 5 3 P.3-278

制定基建性能測試 108055L4 4 3 P.3-280
推行數碼媒體內容的雲策略 108056L4 4 6 P.3-282
與雲服務供應商協調實施內容傳遞的網絡 108057L3 3 3 P.3-284
監控數碼媒體基建性能 108058L3 3 3 P.3-286
建立基建的圖檔和文檔 108059L2 2 3 P.3-288

數碼媒體科技架構
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能力單元 編號 級別 學分 頁數

為業務制定數碼版權管理(DRM)策略 108060L6 6 3 P.3-290
制定雲災難恢復策略 108061L5 5 3 P.3-292
制定DRM推行計劃 108062L5 5 3 P.3-294
建立內容保安政策 108063L5 5 5 P.3-296
為在線和離線數碼媒體產品推行DRM 108064L4 4 3 P.3-298
推行雲災難恢復策略 108065L4 4 3 P.3-300
維護內容安全 108066L3 3 3 P.3-302
建立內容保安慣常做法和程序 108067L3 3 3 P.3-304

內容保安

備註︰

圖例

# UoC亦適用於「遊戲」領域

* UoC亦適用於「動畫」領域

^ UoC亦適用於「數碼AV」領域

% UoC亦適用於「互動媒體」領域

$ UoC亦適用於「內容保安」職能範疇

數碼媒體科技通用能力

本能力範疇集中說明數碼媒體科技領域的職能範疇（例如遊戲或動畫、營運或策略

管理）中通用之能力，包括數碼媒體科技技能和軟技能。其中一些能力也適用於資

訊及通訊科技業領域的其他門類。

在這類別中，有（a）有關數碼媒體科技工作技術方面的通用數碼媒體科技技能；和

（b）對所有領域的服務功能都必不可少，並與人際互動的態度及基本理解，和一般

期望數碼媒體科技從業者具備的專業精神有關的通用軟技能。

能力單元示例見附錄
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「營運管理」職能範疇  

名稱  管理遊戲開發 

編號  107915L6 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責管理遊戲開發的數碼媒體科技從業員。與其他商業項目一樣，遊戲開

發同樣可以利用已完整確立的方法來組織及進行活動，確保項目按時間安排及預算進行，並能達

到一定的質量水平及盈利。本能力單元關注項目經理進行遊戲項目開發的能力，以及需要作出的

考慮及所進行的活動。 

級別  6 

學分  6 

能力  表現要求  

1. 遊戲開發上的知識 

 明白公司對遊戲開發的理念及指引 

 了解有關的預算及資源分配 

 了解遊戲市場的競爭環境及客戶需求 

 具良好的溝通及演示能力 

 具良好的協商、解決分歧及決策的能力 

 具領導能力及項目管理能力，能帶領遊戲開發團隊進行如敏捷軟件開發（Agile software 

development）的過程 

 熟悉遊戲開發週期的關鍵階段及相關工作，包括： 

o 啟動：確定項目的起動、章程及範疇 

o 計劃：判定工作結構、資源、活動及時間安排等 

o 執行：進行所計劃的工作並保證工作質量 

o 結束：產品驗收及表現分析 

 具備勝任遊戲項目經理的個人特質，例如： 

o 熱愛遊戲 

o 能同時處理多項工作 

o 在處理客戶及同事方面具有很高的情商 

 

2. 管理遊戲開發 

 對遊戲的設計規格進行詳細分析，確定項目的里程碑，以及一些需要完成具體目標的日子 

 評估有關的遊戲項目的規模，組織一個開發團隊，其中的成員可能包括： 

o 遊戲設計師 

o 編程員 

o 畫家 

o 作家 

o 音樂家 

o 演員 

 檢視並確認所需的隊團成員、設備及資源 

 安排開展遊戲開發的工作，並按計劃密切監察進度 

 全面監察前面所述的遊戲開發週期的不同階段，並控制其中所進行的活動，當中的重點關

注事項包括： 
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o 工作範圍 

o 成本支出 

o 時間表 

o 成品質量 

o 潛在危機 

o 移除工作障礙 

o 定期向管理層及客戶報告情況 

 作為聯絡的中心點，與各方協商遊戲製作的各方面問題，聯繫的人士包括： 

o 高級管理層 

o 出版商 

o 公關及營銷部門 

o 開發團隊的成員 

o 外判的人員（如有） 

 確保遊戲產品順利完成，並協調後續的活動，例如營銷及產品發佈 

 準備關於整個遊戲開發的最終報告，供管理層檢視並任進一步的指示 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴進行與遊戲開發相關的所有活動 

 經常以客觀公平的態度執行遊戲開發的管理工作，平衡公司及員工的利益 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 能夠根據時間及預算限制管理遊戲開發，使遊戲產品順利完成 

 能夠確保正在開發的遊戲產品的質量達到一定水平，並能滿足所有事前訂立的要求 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  進行遊戲設計 

編號  107916L5 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲設計的數碼媒體科技從業員。遊戲設計是一系列基於既定方法進

行的活動，使遊戲從意念開始，逐步發展成為一個成品。這個能力單元關注設計師進行遊戲設計的

能力，以及需要作出的考慮及所進行的活動。 

級別  5 

學分  6 

能力  表現要求  

1. 遊戲設計及開發上的知識 

 明白公司對遊戲開發的理念及指引 

 了解遊戲項目的預算及其他資源限制 

 了解遊戲產品的市場需求 

 具良好的閱讀及溝通能力 

 對設計技巧及方法有豐富的認識，並熟悉以下各項： 

o 視覺設計 

o 繪圖 

o 編程 

o 講故事 

o 用戶界面設計 

o 平面及立體圖形 

o 動畫等 

 認識常用的手稿程式語言（script language），例如： 

o LUA 

o Python 作任務開發 

 具備勝任遊戲設計師的個人特質，例如： 

o 創意 

o 耐性 

o 堅持 

 

2. 進行遊戲設計 

 確定遊戲的目標市場，包括潛在玩家的性別、年齡及國籍等 

 確定遊戲的目標平台，例如： 

o 手機 

o 個人電腦 

o 遊戲機（Xbox、Wii、大型多人線上角色扮演遊戲（MMORPG）及獨立遊戲機

等） 

 訂定並創作遊戲的基本要素，其中可能包括： 

o 遊戲系統的機制及遊戲背景 

o 遊戲的設定、故事情節、規則、人物、界面及守則 

o 玩家及遊戲追求的目標 

3-3



資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營運管理」職能範疇 � 

 以逐步的方法對所建議的遊戲進行詳細設計，像以下所示： 

o 確認概括描述遊戲獨特之處及目標受眾的設計處理（design treatment） 

o 準備初步設計，以質的方式評議遊戲的規則、內容及進行方式 

o 把上述的設計文件發送給遊戲開發團隊的成員，並進行討論 

o 經過反復的改進及更新，取得最終的遊戲設計 

o 準備產品規格，詳細說明如何實現最終設計中所採納的特點 

o 確定遊戲角色、地圖及道具等的外觀和感覺 

o 製作互動劇本，當中包含遊戲所用的對話及故事情節等 

 注意並避免設計過程中可能出現的錯誤或陷阱，例如： 

o 遊戲不正確，且不適合公司使用 

o 設計超出許可的預算 

o 遊戲乏味，或從玩家角度來看欠缺內容等 

 向遊戲開發團隊展示最終的遊戲設計方案，徵求他們意見，及獲准推行 

 若遊戲建議獲准進行，則： 

o 在開發過程中，持續對產品規格進行所需的更新 

o 跟進項目的發展，以便在重要的期限前完成相關的工作 

o 確保遊戲的發展情況令人滿意等 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴，以有效率的方式進行遊戲設計的工作 

 經常以原創方式進行遊戲設計，不作非法抄襲或複製他人的作品 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 按既定的方法/程序進行遊戲設計，並準備相關的遊戲規格/文件 

 在時間及預算的限制內完成遊戲設計的工作 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  創製遊戲規格 

編號  107917L5 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲設計及開發的數碼媒體科技從業員。遊戲規格基本上包括說明故

事背景的遊戲設計文件及說明遊戲流程的功能規格。這個能力單元關注創製這些文件的能力及程

序，創製的過程中會使用遊戲專用的詞彙，並需依循公司所要求的格式及風格。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關遊戲規格的知識 

 明白公司對遊戲開發的理念及指引 

 掌握遊戲應用程式的概念及開發週期 

 充分理解遊戲的關鍵成功要素 

 充分掌握遊戲規格所針對的目的、內容及目標受眾 

 熟知公司的開發團隊及其他輔助資源的強項和弱項 

 具良好的讀寫能力，能有效率及精簡地草擬文件及表達思想 

 

2. 創製遊戲規格 

 總是以把遊戲概念轉化為紙張上具體、詳細而實在的文字這種概念來創製遊戲規格 

 按照如以下的想法創製遊戲規格： 

o 遊戲規格應該從用戶的角度來編寫 

o 遊戲規格可用作在早期開發階段表達遊戲概念及遊戲建議的願景的框架 

o 遊戲規格也是遊戲的技術規格的基礎 

o 遊戲規格有助於安排及開始遊戲開發流程 

o 遊戲規格是一份會持續更新的文件，其中的內容會發生變化，尤其是在項目的執行

過程中 

 根據但不限於以下的分拆方式及描述，草擬遊戲規格的詳細內容： 

o 故事 — 故事的背景及概要，以及遊戲角色的描述 

o 遊戲機制 — 例如遊戲玩法、遊戲流程及遊戲元素 

o 用戶界面 — 例如流程圖、功能要求、模型及圖形用戶界面（graphical user 

interface, GUI）上的物件 

o 藝術品與視頻 — 說明遊戲的整體目標、特徵、風格、情緒及色彩等 

o 聲音與音樂 — 訂定遊戲中的情緒及所需的聲音，以及它們出現的位置 

o 關卡要求 — 定義遊戲每個關卡的目標，方便設計關卡的人員 

 檢視及改善遊戲規格，並且作出判斷，避免發生如以下的錯誤及漏洞： 

o 只列出功能但沒有加以詳細描述，令接著的開發過程缺乏參考資料 

o 另一方面，提供太多細節也會妨礙開發過程 

o 存在前後不一致的資料或描述 

o 資料表達含糊不清 

o 視覺表達效果變化不定 

o 設計上展現過多的個人風格 
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 向管理層或遊戲開發團隊展示遊戲規格，徵求他們意見，並獲准進行 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴，以原創精神來創製遊戲規格，不作非法抄襲或複製他人的作品 

 經常根據公司的指引創製遊戲規格，並從玩家的角度作充分的考慮 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在項目需求規格所定的時間及預算內完成遊戲規格的創製工作 

 根據遊戲開發週期的階段，檢視及改善遊戲規格 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  進行技術可行性研究 

編號  107918L5 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲圖形設計的數碼媒體科技從業員。技術可行性研究是公司探討如

何製作、儲存、交付及追蹤其產品或服務的後勤或策略計劃，而開發遊戲應用程式也不能例外，有

必要進行這研究。這研究是解決問題及進行長期規劃的絕佳工具。這個能力單元關注以主程式編製

員或技術總監身份進行這研究時所需考慮的因素及細節。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關技術可行性研究的知識 

 明白公司對遊戲開發的理念及指引 

 掌握開發有關的遊戲應用程式的資源及支援 

 了解遊戲行業所使用的最新技術 

 熟悉如以下的編程技巧： 

o 多線程編程（multi-threading programming) 

o 網絡編程 

o 電腦圖像編程 

 理解數據庫的概念及設計 

 了解不同雲端平台所提供的功能及限制 

 

2. 進行技術可行性研究 

 根據開發團隊的技術能力評估既定的遊戲設計是否可行 

 估計開發該軟件所需的資源及時間，確保能夠在目標交付日期完成開發工作 

 確定有關的遊戲應用程式的實驗功能 

 探索技術可行性研究該包含的基本要素，其中可能包括： 

o 物料資源 

o 人力資源 

o 可用的硬件及軟件 

o 所用的技術 

 評估公司在技術上及運作上是否有能力製作有關的遊戲應用程式，當中考慮如以下的因

素： 

o 所需的專業知識 

o 開發、安裝、操作及維護建議的系統所需使用的基礎設施及資金 

o 公司是否能夠交付遊戲產品而同時能獲得利潤 

 估算項目的規模及製作的時間表，包括： 

o 最小及最大的額定生產能力 

o 涉及的固定成本 

o 實際使用的生產能力 

o 所需運作的天數 
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 如果製作所需的遊戲功能存在風險，則需制定備用方案或利用另一種解決方法，然後與原

來的計劃進行比較 

 與遊戲設計師及開發團隊溝通並協商，交流關於技術可行性研究結果的意見，為他們各自

的工作提供指引 

 

3. 展示專業精神 

 經常以客觀及開放的態度進行技術可行性研究，盡量減少主觀因素或受不相關的問題所影

響 

 在進行技術可行性研究的過程中，經常在公司、員工與潛在玩家的利益之間取得適當的平

衡 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 完成技術可行性研究，並針對有關的遊戲應用程式提出合理而明智的意見 

 完成技術可行性研究，為遊戲應用程式開發團隊的其他成員提供合適的指引 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  創建遊戲開發環境 

編號  107919L5 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲開發的數碼媒體科技從業員。遊戲開發環境是一套軟件工具，

能讓遊戲編程員從頭到尾地開發任何東西，通常包含源碼編輯器、編譯器及除錯工具等元素。這

個能力單元關注創建這樣的環境來便利遊戲開發的相關知識及活動。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關遊戲開發環境的知識 

 了解遊戲引擎（game engine）是為創製及開發遊戲應用程式而設計的軟件框架（例如：

Unity） 

 認識開發遊戲常用的整合開發環境（integrated development environment），例如： 

o Microsoft Visual Studio 

o XNA Game Studio 

o Unity 

 了解遊戲開發團隊在工作流程設計中不同的角色 

 了解配合及操作遊戲應用程式的技術要求 

 熟悉常用的編程語言、開發插件（plug-in）或定制的遊戲編輯器 

 了解公司用作遊戲開發的資源及支援 

 

2. 創建遊戲開發環境 

 利用對常用遊戲引擎的良好認識，分析準備開發的遊戲產品的要求 

 通過選擇可用及合適的硬件平台、系統及應用軟件，並考慮計劃使用的設計工具及工作流

程，設置遊戲開發環境 

 應用所需的工具及插件 

 確保所建立的平台及工具能夠滿足計劃的工作流程，並符合各開發團隊成員的需要，其中

包括如： 

o 設計師 

o 插畫師 

o 模型設計師 (modeler) 

o 紋理設計師 (texturer) 

o 動作設計師 (rigger) 

o 動畫師 

o 開發人員/編程員 

 測試開發環境的運作，並作出改善，直至開發環境的運行情況令人滿意 

 經管理層或遊戲開發團隊批准後，正式發佈遊戲開發環境 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴，以有效率的方式建立遊戲開發環境 

 經常在所建立的開發環境的表演與相關的預算及資源之間，取得最佳平衡 
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評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 為要探索的遊戲產品創建合適的開發環境 

 創建遊戲開發環境，便利大部分遊戲開發團隊成員的工作 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  進行遊戲數據庫設計 

編號  107920L5 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲應用程式數據管理工作的數碼媒體科技從業員。數據庫是遊戲的

核心，沒有數據庫，遊戲就沒有辦法儲存它的組件及詳細資料，遊戲便會變得一無是處。這個能力

單元關注數據庫的設計事項，確保遊戲應用程式能正確儲存及處理所有相關資訊，這些與數據庫相

關的事項對遊戲應用程式日後的性能表現、可靠度及穩定性有深遠的影響。 

級別  5 

學分  6 

能力  表現要求  

1. 遊戲數據庫設計上的知識 

 了解公司對遊戲應用程式及其開發方法的要求及指引 

 對有關的遊戲的功能及技術規格有深入的了解 

 具備能力精確估算遊戲應用程式順利操作及運行所需的資源 

 熟悉數據庫的概念及工具（facility），以及流行的數據庫管理系統（database 

management system，DBMS）軟件 

 具備為有關的遊戲應用程式設計並建立合適數據庫的能力 

 

2. 進行遊戲數據庫設計 

 充分探究流行的 DBMS 為遊戲應用程式開發所提供的工具，例如： 

o MS-SQL 

o MYSQL 

o 甲骨文（Oracle） 

o 其他數據庫管理軟件 

 計劃如何使用可能選擇的 DBMS 工具及如何正確使用它們，例如： 

o 能處理大量數據儲存及檢索的表結構（table structure） 

o 定義主關鍵碼（primary key）及外鍵碼（foreign key），以辨認遊戲玩家，以及

與他們在遊戲中的物品清單、分數及各項物件之間的關係 

o 隨機及快速存取訊息的索引結構（index structure） 

o 驗證玩家及角色的保安功能（security feature） 

o 確保玩家所看見的訊息保持一致的完整性功能（integrity feature） 

o 在發生故障情況後，保存並恢復數據的恢復功能（recovery feature） 

 建議能滿足遊戲特定需求的數據庫結構，例如： 

o 判斷儲存與如以下各項相關的訊息的方法及模式： 

 遊戲角色 

 角色細節 

 技能 

 物品清單 

 分數 

o 判斷遊戲帳務系統需使用的方法及模式，包括如以下各項的細節： 

 玩家帳戶 
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 點數卡的處理（如有使用） 

 與發行商的帳務系統的連接 

 與其他遊戲系統的帳務細節的連繫 

o 判斷所需使用的索引結構，以便作快速訊息檢索，例如： 

 標準 B 樹索引（B-tree index） 

 點陣圖索引（bitmap index） 

 雜湊鍵索引（hash key index） 

 多欄位（複合）索引（multi-column (compound) index） 

o 設定數據庫程序調用（database procedure call），以便與遊戲應用程式連接，

達成製作報告等功能 

o 利用 DBMS 工具來滿足各種與遊戲有關的要求，例如： 

 記錄交易細節 

 同時處理不同玩家 

 大量的數據或處理玩家 

 整理並準確記錄上述提及的遊戲數據庫設計元素及選擇 

 向遊戲開發團隊（或管理層）展示設計文件，徵求他們意見，並獲准進行 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴，進行與遊戲數據庫設計相關的所有事項 

 經常以客觀、開放及公平的態度進行遊戲數據庫設計，不會進行非法的複製或非法採用他

人的意念 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 完成遊戲數據庫設計，滿足有關的遊戲應用程式的所有要求 

 充分利用所使用的 DBMS 軟件所提供的功能及工具，有效率地完成遊戲數據庫設計 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  準備資源清單 

編號  107921L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲及動畫產品開發的數碼媒體科技從業員。對於遊戲及動畫來說，

資源（asset）包括所有對遊戲及/或動畫的視覺外觀有貢獻的事物，可能包括插圖、聲音、影片、

地圖及其他數據。這個能力單元關注以設計師身份處理應用程式的資源所需的知識、技能及程序。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關遊戲及動畫資源的知識 

 充分理解有關的遊戲及/或動畫應用程式的內容及細節 

 了解配合及操作應用程式的技術要求 

 了解數碼媒體行業目前的趨勢及用家的喜好 

 理解用家可見的所有應用程式組件 

 對各種資源有良好的認識，例如： 

o 平面精靈圖（sprite）、立體模型 

o 任務、關卡、地區 

o 文字及對話 

o 紋理 

o 關鍵格（key framing）及動作捕捉（motion capture） 

o 音效、音樂及特別效果 

 熟悉用來開發應用程式的編程技巧 

 

2. 準備資源清單 

 準備會放進有關的遊戲及/或動畫的有用物品清單，包括上述資源清單中的物品及其他向用

家呈現的物品 

 從不同來源及通過各種途徑，收集所需的元素，例如： 

o 免費下載 

o 從商業來源購買 

o 使用影片剪輯工具創作短片來製作聲效 

o 使用適當的文字描述需要畫師創作的圖形 

o 安排畫師繪畫概念藝術草圖及資源草圖，作為開發真正遊戲資源的開端 

 確保上述各項數據/視覺元素： 

o 屬於可以向用家呈現的格式 

o 可以插入應用程式引擎中 

 建立所選資源的中央註冊表，以描述： 

o 資源的屬性設定 

o 項目系統應對資源執行的動作 

 與開發團隊成員一起檢查資源清單的範圍及屬性 

 在整個應用程式開發週期過程中監察及維護資源列表，包括在有需要時增加、修改及刪除

元素 
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3. 展示專業精神 

 經常全力以赴進行所有與準備資源清單有關的工作 

 在準備資源清單的過程中，經常把玩家的想法及喜好作為首要考慮因素 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 能夠準備一個詳盡的資源清單供有關的遊戲及/或動畫應用程式使用 

 能夠保持資源清單處於準確及更新的狀態 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  進行關卡設計 

編號  107922L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲開發的數碼媒體科技從業員。對幾乎所有類型的遊戲設計與開

發來說，遊戲關卡都是其中一項關鍵的元素。這個能力單元關注遊戲關卡在設計方面的事項，關

卡的設計將對正在開發的特定遊戲往後的營銷、編程及維護過程有重大影響。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 遊戲關卡設計上的知識 

 明白公司對遊戲開發的理念及指引 

 對開發團隊所採納的遊戲規格要求有良好的理解 

 對開發遊戲關卡的必要元素有良好的理解 

 對遊戲關卡在整個遊戲開發週期中的關鍵程序及位置有良好的認識 

 具備準確推測及判斷遊戲玩家的喜好及期望的能力 

 

2. 為遊戲進行關卡設計 

 基於以下有關遊戲關卡的事實準備設計工作： 

o 遊戲關卡是遊戲開發週期中數據輸入及佈局的部分 

o 遊戲關卡可以是任務、舞台、地圖或其他玩家進行互動的地方 

o 遊戲關卡是決定遊戲是否受歡迎或令玩家感到刺激興奮的關鍵要素 

 根據以下有關遊戲關卡的基本要求進行設計工作： 

o 挑戰性，用作測試玩家在核心遊戲玩法上的能力 

o 娛樂性，用作維持玩家的興趣 

o 獨特性，用作在情節、挑戰、設定及角色上引入變化 

o 逃避現實，讓玩家沉醉其中，並暫停他們的懸念 

 完成設計各關卡的以下元素： 

o 關卡開端說明初始狀態 

o 關卡內容，例如普通玩家如何獲勝而專家如何獲得額外?勵，以及衝突出現時如何

解決 

o 關卡結束，顯示玩家在該關卡的成績及下次怎樣可以做得更好 

 在關卡設計中包括以下功能特色（如適合）： 

o 控制關卡整體的節奏 

o 控制關卡整體的刺激程度 

o 照顧玩家的學習曲線及能力 

o 難度應與整個故事的緊張程度相配合 

 以設計規格或類似的形式整合整體的設計元素 

 向遊戲開發團隊展示設計文件，徵求他們意見，並獲准進行開發 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴進行所有與遊戲關卡設計有關的工作 
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 經常以客觀、開放及公平的態度進行遊戲關卡設計，不會進行非法的複製或非法採用他人

的意念 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 完成遊戲關卡設計，為公司及遊戲的玩家做出令人滿意的結果 

 根據所有既定的要求及限制（如有）進行遊戲關卡設計 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  進行人機互動界面設計 

編號  107923L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲設計的數碼媒體科技從業員。人機互動（human-computer 

interaction，HCI）是探究如何以人為本，研究、設計、建構及實現人與電腦系統之間的互動。它

包含的元素有例如畫面及選項單的設計，以及建構特定功能背後的原因研究等。這個能力單元關

注以遊戲設計師身份設計人機互動界面所涉及的知識及活動。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 人機互動界面設計上的知識 

 了解配合及操作遊戲應用程式的技術要求 

 了解遊戲機制的細節 

 把人機互動理解為如以下活動的過程： 

o 目標為本來解決問題 

o 創意 

o 決策 

o 開發規劃 

 熟悉如何設計簡單易用的遊戲應用程式界面 

 具備通過流程圖展現界面之間的關係的能力 

 具備實現人機互動設計特色及可用性技巧來開發互動遊戲的能力 

 

2. 進行人機互動界面設計 

 設計玩家與遊戲之間的界面，其中可能包括以下元素： 

o 心理學 

o 人體工學 

o 工程 

o 設計 

o 符號學 

o 人種誌 

o 語言 

 設計界面之間的相互關係 

 設計界面上的各組件，確保它們保持簡單、具描述性及能快速使用，例如： 

o 打開選項單 

o 設定的畫面 

o 遊戲中畫面上的按鈕 

 通過流程圖的幫助及描述，設計每個界面上玩家能看見的東西，以及界面之間的關係 

 進行上述人機互動設計元素的基本工作，包括如： 

o 判定需求，並建立要求清單 

o 製作不同的設計，並提議能符合要求的構思 

o 建構設計的互動版本 
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o 評量設計及其可接受性 

 對最終設計產品進行整合及測試，確保它們符合既定的可用性及其他準則 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴，以有效率的方式進行人機互動的設計及相關工作 

 經常確保最終設計產品能夠滿足特定用家及公司的要求 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 按時完成有關的遊戲應用程式的人機互動界面的設計工作 

 在既定的預算內及公司的條件限制下，完成能滿足用家需求的人機互動界面設計 

備註   
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名稱  進行遊戲原型開發 

編號  107924L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲應用程式開發的數碼媒體科技從業員。遊戲原型開發（game 

prototyping）的主要目標是在實際生產前製作樣本來驗證概念，而幾乎所有遊戲開發都會用這種

方式進行。這個能力單元關注製作遊戲原型的考慮及活動。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 遊戲原型開發上的知識 

 了解公司所採用的遊戲引擎的細節 

 認識遊戲動畫及相關技術 

 認識相關的概念及技術，例如快速遊戲原型開發（rapid game prototyping） 

 了解公司在遊戲原型開發上所提供的資源及支援 

 掌握開發遊戲應用程式常用的手稿程式語言（script language） 

 對基礎物理學有良好的認識，以應用於遊戲開發中 

 

2. 進行遊戲原型開發 

 從不同來源收集關於待開發的遊戲應用程式的相關資訊及要求，例如： 

o 遊戲開發團隊 

o 目前的行業趨勢 

o 玩家的建議及喜好 

 準備創建遊戲原型，其目的及考慮事項如下： 

o 在真正執行前，確保遊戲概念趣味盎然 

o 測試遊戲的機制及玩法 

o 製作可供把玩的輕便樣本供管理層考慮 

o 從不同選擇中選取最佳意念 

o 測試意念的技術可行性 

o 在組織完整的開發團隊前，準備好設計及開發沙箱（sandbox） 

 根據既定的指引或程序（如適用），進行遊戲原型開發的工作，其中可能包括： 

o 選擇並使用指定的工具，例如：Game Maker、Game Editor、Unity 及

Construct 

o 開發原型並把玩它，例如使用鍵盤模擬傾斜及其他功能 

o 製作一些圖像，並評估它們含有太多還是太少細節 

o 把圖像匯入原型中，並確保所有圖像都如預期般顯示 

o 以所需的解像度從遊戲中獲取視頻片段 

 避免花過長的時間來開發遊戲原型，並對可能發生失敗情況做好準備 

 從開發人員以外的正確、客觀的顧問，獲取他們對遊戲原型的回饋意見 

 向遊戲開發團隊展示完成的遊戲原型，以徵求他們的意見並給他們作參考 

 

3. 展示專業精神 
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 經常在最短時間內使用最少資源進行遊戲原型開發，可靠地驗證概念 

 經常以客觀、不偏不倚的方式進行遊戲原型開發的活動，以取得準確的結果 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在預定時間及預算限制內完成製作遊戲原型 

 全面而有效地運用劃定的資源及支援來進行遊戲原型開發的任務 

備註   
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名稱  設計角色 

編號  107925L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲角色設計的數碼媒體科技從業員。遊戲角色是遊戲的一大挑戰，

而遊戲需要角色作為進入其虛擬世界的通道。角色同時提供一眾多姿多彩的人物，各具個性及動

機。這個能力單元關注遊戲藝術家創造這些遊戲角色所需的能力，以及需要作出的考慮及所進行的

活動。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關遊戲角色的知識 

 了解由遊戲開發團隊準備的遊戲規格及遊戲的詳細要求 

 了解目前的行業趨勢及玩家對遊戲角色的喜惡 

 了解公司就有關事項作出的預算及資源安排 

 熟悉設計及創作遊戲角色所用的技術，例如： 

o 擁有廣而深的動畫知識 

o 能處理電腦圖形及立體模型 

o 具備插畫師、概念藝術家、動畫師及遊戲藝術家的知識及技能 

o 能匯聚不同領域的技能，創造出活潑動人、面面俱全的角色 

 具備勝任遊戲角色設計師的個人特質，例如： 

o 富想像力及創造力 

o 注重細節 

o 可靠 

o 喜歡應對艱鉅工作帶來的挑戰 

 

2. 設計遊戲角色 

 基於如以下的考慮及行動，對遊戲角色進行背景規劃： 

o 角色參與故事其中 

o 遊戲人物扮演的角色是遊戲人物的基礎 

o 確保扮演主角投入遊戲世界之中會玩得開心 

o 設計含動態的角色的外觀及感覺 

o 通過書寫角色的過去及未來來?述角色的故事 

o 把角色放進敘述的背景及環境中，為他們注入生命及深度 

o 想像並繪畫出角色的草圖 

 進行以下的步驟，以設計遊戲的角色： 

o 確定人物在遊戲中扮演的角色及他們在遊戲中的意義 

o 決定角色的性別以解放他一半的個性 

o 決定角色的性格類型，例如： 

 積極進取、善良，或兩者兼備 

 勤奮或慢吞吞 

 性格開朗，容易接受事物與否 
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o 決定角色的強項及弱項，例如： 

 強壯或瘦弱 

 是否有智慧 

 喜歡與人交往或孤傲不群 

o 探索這個角色與遊戲中其他角色之間的關係 

o 確定利用這個角色玩遊戲的風格 

o 探索根據這種性格特徵創造更多角色的可能 

 根據遊戲方面的考慮，如主題、時段及種類，進一步定義遊戲角色的特徵，例如： 

o 角色應該會穿甚麼 

o 他可能擁有哪些裝備/武器 

o 角色可能如何行事 

o 遊戲中的一般人群及敵人等 

 確定角色的優先次序，例如： 

o 主角 

o 配角 

o 閒角，如此類推 

 確定角色的動畫的實際表現方式，以確立角色的性格特徵，例如： 

o 角色走路的方式 

o 角色的個人動作 

o 角色的手勢及面部表情 

 整合上述考慮因素及決定，記錄在遊戲角色設計建議書中。向遊戲開發團隊或管理層展示

建議，以便他們進行檢視及審批 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴，進行所有與遊戲角色設計有關的工作 

 經常根據遊戲規格的要求進行遊戲角色設計，並把潛在玩家的利益放在各種考慮因素中的

首位 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 能夠在限定的時間及預算內，以合符規格要求的情況下，完成遊戲角色設計的任務 

 能夠為有關的遊戲設計出合適的角色，並滿足遊戲規格中所有既定的要求 

備註   
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名稱  製作貼圖與紋理 

編號  107926L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲或動畫應用程式的圖形設計的數碼媒體科技從業員。貼圖

（map）與紋理（texture）由紅色、綠色及藍色組成，這些 RGB（紅綠藍）值讓平面圖像及立體

圖像呈現深度，並能節省大量時間及資源。這個能力單元關注製作貼圖與紋理所涉及的活動及步

驟，是應用程式開發過程中的一部分。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關貼圖與紋理的知識 

 了解物件空間（object space）及切空間（tangent space）的貼圖與紋理的細節 

 認識如何在應用程式開發過程中，使用電腦程式（著色器）進行著色（shading） 

 熟悉如何製作高解像度（hi-res）模型，及熟悉相關軟件如 ZBrush 

 具備進行 UV（平面紋理的 2 個軸）貼圖及展開 UV 的能力 

 具備使用圖像編輯軟件修改貼圖與紋理的能力 

 

2. 製作貼圖與紋理 

 作為圖形設計工作的一部分，收集製作貼圖與紋理的要求 

 根據以下考慮及準則來製作貼圖與紋理： 

o 確定對高解像度模型的要求，因為渲染高解像度模型對電腦的運算能力需求很高 

o 利用低多邊形（low polygon）模型來提高效率 

o 通過把表面的法線儲存在貼圖與紋理中來增加低多邊形模型的細緻度，從而仿製出

凹凸不平表面（bumps and dents）的照明效果 

o 利用高解像度模型烙印（bake）出法線貼圖（normal map） 

 使用指定的軟件及工具製作所需的貼圖與紋理，例如： 

o CrazyBump：從照片、高度圖（height map）或其他法線貼圖產生法線貼圖 

o xNormal：從高多邊形及低多邊形立體模型產生法線貼圖 

o nDo2：利用選擇及其他功能產生法線貼圖 

o Photoshop：利用不同的顏色通道（RGB）手動繪製法線貼圖 

 對實際貼圖及紋理圖進行適當的調整，直至達到所需的效果，例如： 

o 調校設定，直至紋理達到所需的凹凸程度 

o 判斷顏色的範圍，而顏色的範圍最終會影響表面上角度的範圍 

o 把圖像改為以灰階顯示，調整亮度與對比度，令某些所需細節更加突出 

o 重複以上步驟多次，令不同細節更加突出。把圖像放在不同圖層（layer），並把

混合模式（blend mode）設置為覆蓋（overlay），測試效果 

 向開發團隊展示完成的貼圖與紋理，以徵求他們的意見並尋求共識以便採用 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴，以專業的判斷力來製作貼圖與紋理 

 即使面對困難或問題，也會經常嚴格按照要求來進行貼圖與紋理製作的任務 
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評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在限定的預算內按時完成貼圖與紋理的製作 

 全面而有效地運用劃定的資源及支援來完成貼圖與紋理製作的任務 

備註   
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名稱  製作低多邊形模型 

編號  107927L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲圖形設計的數碼媒體科技從業員。低多邊形（low polygon）是

立體電腦圖形中的多邊形網格（polygon mesh），這些網格含相對較少的多邊形。這種網格模式

常見於實時遊戲應用程式中。這個能力單元關注製作低多邊形模型涉及的活動及步驟，是遊戲應

用程式開發過程中的一部分。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關低多邊形模型的知識 

 深入認識紋理及材質 

 認識光擴散（diffusion）、鏡面光（specular light）及環境光（ambient light）效果 

 認識如何在遊戲應用程式開發過程中，使用電腦程式（著色器）進行著色（shading） 

 熟悉如何製作低解像度（low-res）模型 

 具備進行 UV（平面紋理的 2 個軸）貼圖及展開 UV 的能力 

 掌握使用立體建模軟件的技巧，例如： 

o 3ds Max 

o Maya 

o Blender 

 

2. 製作低多邊形模型 

 作為圖形設計工作的一部分，收集製作低多邊形模型的要求 

 確定最佳的多邊形數目，並為各圖形估算合理的多邊形數量，例如： 

o 路邊的石頭可能只有 10-30 個多邊形 

o 搶眼的建築物需要更多細節，可能需要 350-550 個或更多的多邊形 

 考慮如以下的因素以確定低多邊形網格的定限： 

o 網格的設計時間及供甚麼類型的硬件使用 

o 最終網格所需的細節 

o 關注的物件的形狀及特性 

 使用指定的立體建模軟件製作低解像度模型，這些模型通常含少於 1?萬個多邊形 

 排列多邊形網格的接點（joint），方便動畫製作 

 展開 UV 以製作紋理及法線貼圖（normal map） 

 製作材質，為表面如何與光線互動作出指示 

 適當調整低多邊形模型，直至達到所需的結果 

 向遊戲開發團隊展示完成的低多邊形模型，以徵求他們的意見並尋求共識以便採用 

 

3. 展示專業精神 

 經常在最佳遊戲表現與可能出現不理想的圖形外貌之間取得適當平衡的情況下製作低多邊

形模型 

 即使面對困難或問題，也會經常嚴格按照要求來進行低多邊形模型製作的任務 
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評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在限定的預算內按時完成低多邊形模型的製作 

 全面而有效地運用劃定的資源及支援來完成低多邊形模型製作的任務 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  創作像素圖 

編號  107928L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲圖形設計的數碼媒體科技從業員。像素圖（pixel art）是一種數

碼藝術表現方式，常會被想像成用有限的調色板及原始的電腦圖形工具，逐個像素細緻地繪畫而成

的電腦圖形。這個能力單元關注創作像素圖的活動及步驟，是遊戲應用程式開發過程中的一部分。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關像素圖的知識 

 掌握公司對像素圖創作工作所提供的資源 

 了解遊戲應用程式中常用的不同圖形風格 

 了解基於畫格的動畫技術 

 深入認識精靈圖（sprite），即遊戲中獨立的平面角色或物件 

 深入認識反鋸齒技術（anti-aliasing），即為線條的扭結部分添加中間色令它們變得平滑

的技術 

 熟悉漸變（gradient）的用法 

 掌握使用不同繪圖軟件的技巧，例如： 

o 電腦內置的繪圖程式 

o Photoshop 

o Pro Motion 

o Pixen 

 

2. 創作像素圖 

 作為圖形設計工作的一部分，收集創作像素圖的要求 

 按照既定的步驟創作像素圖，其中可能包括： 

o 決定要使用的軟件工具 

o 考慮要繪畫的線條種類如直線及曲線 

o 想像或在紙上畫出要化成像素圖的物件，並確定要在遊戲中出現的精靈圖類型 

o 勾畫出精靈圖的粗略輪廓 

o 選擇並塗上顏色 

o 進行著色，例如選擇光源、陰影、柔和陰影及高光 

o 利用反鋸齒功能令線條顯得平滑 

o 適當地利用抖動（dithering）功能來獲得更多的色調（shade），但不使用更多的

顏色 

o 適當地套用反鋸齒功能 

o 完成像素圖 

 通過在像素層次繪畫來創作圖形內容，例如： 

o 遊戲中的圖示/按鈕 

o 基於像素的人物角色 

o 紋理 
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 適當調整所創作的像素圖，直至達到所需的效果 

 向遊戲開發團隊展示完成的像素圖，以徵求他們的意見並尋求共識以便採用 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴，以專業的判斷力來創作像素圖 

 即使面對困難或問題，也會經常嚴格按照需要及要求來進行像素圖創作的任務 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在限定的預算內按時完成像素圖的創作 

 全面而有效地運用指定的軟、硬件資源來完成像素圖創作的任務 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  創作場景 

編號  107929L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲及/或動畫圖形設計的數碼媒體科技從業員。有些資源（asset）

類型容許儲存具有組件及屬性的物件，圖形設計師可以利用這類資源作為範本，為遊戲或動畫應用

程式的場景創作新的物件實例（instance）。這個能力單元關注創作場景所涉及的活動及步驟，是

應用程式開發過程中的一部分。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關場景的知識 

 掌握公司對場景創作所提供的資源 

 認識各種紋理的使用，例如： 

o 漫反射貼圖（diffusion map） 

o 高光貼圖（specular map） 

o 法線貼圖（normal map） 

 了解基於畫格的動畫技術 

 熟悉如何為立體模型製作材質 

 熟悉如何使用立體製作軟件，例如 Blender 

 

2. 創作場景 

 作為圖形設計工作的一部分，收集有關場景創作的要求 

 確定場景設計，應用場景功能的長處，例如： 

o 使用一個磚頭的預製件（prefab），在不同的位置重複使用數次來建立一幅牆 

o 使用一個飛行火箭的預製件，把發射火箭發射器實例化（instantiate） 

 預先製作一些小物件來建構場景，其中可能涉及以下步驟： 

o 通過在場景加上一些物件來建立預製件，然後儲存為可重複使用的預製件 

o 儲存預製件，並可選擇包括其他物件，例如一盞燈的點光源（point light）及粒子

發射器（particle emitter） 

o 利用預製件的實例來編輯預製件 

o 儲存對現時場景所作的修改及其他項目範圍的變更 

o 如有需要，同時更改導入的設定，例如： 

 更改圖像資源的紋理類型 

 更改立體模型資源的比例因數（scale factor） 

 更改音頻資源的壓縮設定 

 更改任何其他的導入設定 

o 有需要時在運行時（runtime）實例化預製件 

 適當調整所創作的場景，直至達到所需的效果 

 向遊戲開發團隊展示完成的場景，以徵求他們的意見並尋求共識以便採用 

 

3. 展示專業精神 
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 經常全力以赴，在製作的過程中，以專業的判斷力來創作場景 

 即使面對困難或問題，也會經常嚴格按照需要及要求來進行場景創作的任務 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在限定的預算內按時完成場景的創作 

 全面而有效地運用指定的軟、硬件資源來完成場景創作的任務 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  設計用戶界面的布局 

編號  107930L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲圖形設計的數碼媒體科技從業員。用戶界面（user interface，

UI）的設計及構思往往是遊戲開發過程中最具挑戰的其中一環，因為有很多的資訊，要通過狹小的

畫面空間傳達給玩家。這個能力單元關注以遊戲圖形設計師身份設計用戶界面布局（layout）時所

涉及的活動、考慮及不同的選項。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關用戶界面設計布局的知識 

 理解遊戲設計師預備的人機互動（human-computer interaction，HCI）設計細節 

 認識顏色與感覺之間的關係 

 熟悉繪圖軟件如 Photoshop 的使用 

 對字體設計有良好的認識 

 具備實現人機互動用戶設計特色及可用性技術的能力，以開發互動遊戲 

 

2. 設計用戶界面的布局 

 研究某些設計布局比其他設計布局感覺較好的原因，以及怎樣的設計布局會令遊戲玩家感

覺良好 

 在設計過程中，評估用戶界面的易用程度，包括但不限於以下各項： 

o 易學性（learnability），玩家完成任務的容易程度 

o 效率（efficiency），玩家執行任務的速度 

o 易記性（memorability），玩家重新達至熟練程度的容易程度 

o 錯誤（errors），玩家使用設計布局時會犯多少錯誤 

o 滿意度（satisfaction），玩家使用設計布局的愉悅程度 

 經常考慮玩家的強項及弱項，例如： 

o 記憶，玩家能記住的資訊的量 

o 視覺感知 

o 運動能力，例如使用滑鼠的能力 

o 學習及獲取技能 

o 概念模型 

o 人類多樣性，例如殘疾人士的無障礙使用（accessibility）事項 

 使用設計軟件工具並根據事前準備的人機互動設計進行以下工作： 

o 在界面上加上裝飾 

o 確保界面配合遊戲主題，例如： 

 對於嚴肅的遊戲，使用深沉的主題 

 對於休閒遊戲，使用色彩繽紛的主題 

 在特定的位置使用正確的用戶界面組件，例如： 

o 按鈕，用於選擇 

o 單選按鈕（radio button），用於在一組選項中切換或選擇 
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o 滑桿，用於設定及調整一個範圍廣?的數值 

o 列表及下拉列表，用於顯示有序的資料 

o 文字框，用於命名或溝通 

o 下拉選單，容許進行瀏覽 

 與遊戲設計師或設計師團隊溝通，確保所完成的用戶界面布局符合既定的人機互動的設計

要求 

 

3. 展示專業精神 

 經常根據既定的人機互動設計要求進行遊戲用戶界面布局設計，過程中盡量減少加入主觀

元素 

 設計遊戲用戶界面布局時，經常以玩家的易用程度作為優先考慮 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 根據人機互動的設計要求來設計用戶界面的布局 

 完成能滿足遊戲玩家的需求及便利他們操作的用戶界面布局設計 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  準備角色動畫 

編號  107931L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲圖形設計的數碼媒體科技從業員。遊戲角色動畫牽涉為有關的遊

戲開發令人驚喜的角色，並為他們配上動畫。這個能力單元關注以圖形設計師身份創作令人興奮、

難以置信及吸引人的遊戲角色所涉及的活動及步驟。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關角色動畫的知識 

 了解由遊戲開發團隊準備的遊戲規格及遊戲的詳細要求 

 掌握進行角色動畫製作工作可用的資源及支援 

 了解目前的行業趨勢及玩家對遊戲角色的喜惡 

 認識立體動畫中所使用的骨架（skeleton） 

 認識動力學（kinetics）和逆動力學（inverse kinetics） 

 認識遊戲應用程式環境中的關鍵格（key frame） 

 認識動作扭曲（motion bending），例如把一個動作實時轉換成另一個動作 

 具備製作循環動畫（animation loop）的知識，例如： 

o 與電影中的固定動畫的分別 

o 第一格與最後一格之間的同步情況 

 

2. 準備角色動畫 

 作為圖形設計工作的一部分，收集有關遊戲角色動畫的要求 

 利用邏輯及人工智能來驅使遊戲角色在面對不同情況時，作出不同的行動及反應 

 充分考慮動力學、層級（hierarchy）及逆動力學之間的關係 

 在製作遊戲角色動畫過程中，根據需要適當地應用人體力學，例如： 

o 動作線（line of action），指身體形狀的流動 

o 能量爆發，在爆發發生前存起大量能量 

o 平衡，幫助角色取得穩定的姿勢 

o 動力（momentum），應用於遊戲角色的動作中 

 利用真實動作中不尋常的數學現象來製作立體遊戲角色動畫，例如： 

o 加速 

o 減速 

o 力 

o 動力 

o 重量及曲線 

 適當地應用蒙皮（skinning）/封套（enveloping）技術，例如： 

o 頂點混合（vertex blending） 

o 矩陣調色板（matrix palette） 

o 線性混合蒙皮（linear blend skinning） 

 適當使用循環動畫技術，並定義相關參數如循環時間 
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 基於以上考慮，為不同遊戲角色創作動作，其中可能包括： 

o 攻擊 

o 使用魔法 

o 走路 

o 跑步 

o 坐下 

o 死亡 

 適當調整角色動畫，直至達到所需效果 

 向遊戲開發團隊展示完成的角色動畫，以徵求他們的意見並尋求共識以便採用 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴進行所有與製作角色動畫有關的工作 

 經常根據遊戲規格的要求來製作角色動畫，並把潛在玩家的利益放在各種考慮因素中的首

位 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在限定的預算內按時完成角色動畫的準備工作 

 完成有關的遊戲的角色動畫準備工作，並滿足遊戲規格中所有指定的要求 

備註   
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名稱  創作背景音樂及音效 

編號  107932L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲音訊工程的數碼媒體科技從業員。不論電視或手機遊戲，都需要

有配樂及音樂作品伴隨遊戲的進行。因此，背景音樂（background music，BGM）及音效都是創

作遊戲應用程式的基本要素。這個能力單元關注以音訊工程師身份創作背景音樂及音效所涉及的活

動及步驟。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關背景音樂及音效的知識 

 了解由遊戲開發團隊準備的遊戲規格及遊戲的詳細要求 

 掌握為遊戲進行背景音樂及音效創作工作可用的資源及支援 

 了解目前的行業趨勢及玩家對背景音樂及音效的喜好 

 熟悉遊戲應用程式中所用的各種音效 

 具備為不同氛圍創作音樂的技巧 

 具備為不同遊戲事件創作旋律的技巧 

 

2. 製作背景音樂及音效 

 作為音訊工程工作的一部分，收集有關背景音樂及音效的要求 

 探索創作遊戲所用的音樂及音效的不同來源，例如： 

o 自行製作 

o 購買 

o 免費下載 

o 以上的組合 

 根據有關的遊戲應用程式的氛圍，創作合適的音樂，例如： 

o 中式及西式 

o 科幻 

o 懸疑 

 創作適合遊戲中不同情況的音效，例如： 

o 風吹 

o 開門 

o 開槍 

o 木或鐵的撞擊 

o 玻璃破碎 

 為遊戲中的事件創作簡短的旋律，例如： 

o 升級 

o 遇到「大佬」（boss） 

o 面對危險情況 

 微調背景音樂及音效以獲得最佳效果，例如： 
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o 在聲音訊號（sound cue）中利用隨機方法、轉調（modulation）（音調及音

量）及衰減節點（attenuation node），為遊戲角色實現特別的聲音效果 

o 使用殘響音量（reverb volume）來實現內部及外部音效，以及製作遊戲中第一身

射擊者（first person shooter，FPS）或第三身射擊者（third person shooter，

TPS）射擊時的聲效 

o 因應不同的聲音設計，選擇立體聲或單聲道版本 

 配合遊戲所用的硬件及平台，進行與聲音及音樂相關的工作，例如： 

o 對音樂進行數碼合成及壓縮，讓它們能輕易嵌入遊戲檔案中及便利編程過程 

o 令音樂經由裝置的聲音晶片進行存取及處理 

o 對於桌面電腦，通過 MIDI（音樂數碼樂器界面）音序（sequencing）功能來創作

及播放遊戲的循環音樂 

o 以較小的檔案格式編寫及儲存適合手機規格使用的遊戲音樂 

 適當調整所創作的背景音樂及音效，直至達到所需效果 

 向遊戲開發團隊展示完成的背景音樂及音效，以徵求他們的意見並尋求共識以便採用 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴為有關的遊戲進行所有與背景音樂及音效創作有關的工作，並在過程中保持

開放及客觀的態度 

 經常根據遊戲規格的要求來創作背景音樂及音效，以達到最佳的預期效果，並把遊戲玩家

的利益放在各種考慮因素中的首位 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在限定的預算內按時完成背景音樂及音效的創作工作 

 完成有關的遊戲的背景音樂及音效創作工作，並滿足遊戲規格中所有指定的要求 

備註   
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名稱  開發遊戲關卡 

編號  107933L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲開發的數碼媒體科技從業員。對幾乎所有類型的遊戲設計與開

發來說，遊戲關卡都是其中一項關鍵的元素。這個能力單元關注開發遊戲關卡所涉及的活動及事

項，是整個遊戲開發週期中的一個關鍵過程。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 遊戲關卡設計及開發上的知識 

 明白公司對遊戲開發的理念及指引 

 充分了解開發團隊對以下方面的要求： 

o 已準備並發佈的遊戲規格 

o 已完成並獲通過的遊戲關卡設計的細節 

o 其他相關要求 

 對適用於遊戲的編程技巧有良好的認識 

 掌握遊戲編程常用的語言 

 

2. 開發遊戲關卡 

 根據流行的遊戲關卡設計流程進行關卡設計，通常包括以下過程： 

o 準備縮圖的草圖 

o 與遊戲開發團隊中的設計師討論概念 

o 準備紙本的詳細設計以尋求進一步的建議，當中列出特定任務的代碼及圖像設計 

o 創作關卡的核心部分，這個部分會構成遊戲的核心玩法 

o 填寫更詳細的資料，更新紙本的設計及工作列表 

o 進行遊戲測試，並可邀請設計師試玩他們設計的關卡 

o 跟進所有已報告的錯誤、反饋及工作 

 用指定的語言、工具、平台及其他資源進行實際的開發工作 

 按照常用的疊代（iterative）步驟來進行開發工作直至完成開發： 

o 編碼 

o 測試 

o 除錯 

 建立中央數據庫，用來記錄與遊戲關卡相關的事項及反饋 

 重複進行遊戲測試，並視之為一個持續進行的過程 

 檢查已發現的問題並作出適當修改 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴進行所有與開發遊戲關卡有關的工作 

 經常根據既定的規格及要求來開發遊戲關卡 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 
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 按照設計過程中指定的方式完成遊戲關卡的開發，並達到指定的結果 

 在限定的預算內按時完成遊戲關卡的開發工作 

備註   
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名稱  創作劇情畫面 

編號  107934L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與圖形設計的數碼媒體科技從業員。劇情畫面（in-game cinematic）

是電子遊戲中打斷遊戲而玩家不能與其互動的連續鏡頭。劇情畫面可以是全動態影像（full 

motion video，FMV）或其他形式，例如一連串的圖像、純文字及音訊。這個能力單元關注以圖

形設計師身份創作劇情畫面所涉及的活動及步驟。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關劇情畫面的知識 

 了解由遊戲開發團隊準備的遊戲規格及遊戲的詳細要求 

 掌握為遊戲進行劇情畫面創作工作可用的資源及支援 

 具備創作故事板（storyboard，或稱分鏡）的知識 

 認識遊戲應用程式中的照明效果 

 具備控制立體相機的知識及技能 

 掌握操作影片編輯軟件的技能，例如： 

o Microsoft Movie Maker 

o Apple iMovie 

o Avid Free DV 

o Premiere Pro 

o Wax 

o Zwei-Stein 

 掌握操作不同的渲染軟件的技能，例如： 

o Windows Live Movie Maker 

o Sony Vegas Movie Studio 

 

2. 創作劇情畫面 

 作為圖形設計工作的一部分，收集有關劇情畫面的要求 

 把劇情畫面理解成一種利用遊戲的圖形引擎實時渲染的過場畫面（cutscene） 

 確定適合有關的遊戲的過場畫面類型，例如： 

o 以點陣圖動畫形式呈現的平面動畫 

o 由立體多邊形圖形渲染而成的電腦產生圖像（computer-generated imagery，

CGI）動畫 

 應用照明設計效果以產生遊戲美學上的衝擊，並增強用家的遊戲體驗，例如以下的元素： 

o 明度（brightness）或亮度（luminance） 

o 顏色 

o 銳利或柔和陰影的質量 

o 方向 

o 隨時間的變化 

 基於上述的考慮及動作，創作遊戲事件場景的影片，並進行以下各項（如適用）： 
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o 進行密集的預製作及製作故事板工作 

o 用故事板製成動態故事板（animatic） 

o 利用電影技術根據故事板創作及放置相機 

o 利用故事板及動態故事板設計布局 

 根據需要，在劇情畫面創作過程中使用如以下的項目： 

o 指定的軟件及工具 

o 設備如立體相機 

 微調所創作的劇情動畫，以取得最佳的效果 

 向遊戲開發團隊展示完成的劇情動畫，以徵求他們的意見並尋求共識以便採用 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴為有關的遊戲進行所有與劇情動畫創作有關的工作，並在過程中保持開放及

客觀的態度 

 經常根據遊戲規格的要求來創作劇情動畫，以達到最佳的預期效果，並把遊戲玩家的利益

放在各種考慮因素中的首位 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在限定的預算內按時完成劇情動畫的創作工作 

 利用指定軟件及工具完成劇情動畫的創作工作，並滿足遊戲規格中所有指定的要求 

備註   
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名稱  進行遊戲編程 

編號  107935L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲編程的數碼媒體科技從業員。編程是一個很廣闊的主題，當中涉

及很多不同類型的編程語言、工具及技術。這個能力單元關注與開發程式模組相關的事項，而開發

過程需基於遊戲的設計文件，且使用特定的編程語言，以及遵循公司的編碼標準。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 遊戲編程上的知識 

 明白公司對遊戲開發的理念及指引 

 掌握基本的編程知識、概念及技巧 

 充分了解由遊戲開發團隊準備的遊戲規格要求 

 熟悉適用於遊戲的編程技術，例如： 

o Windows 編程 

o 互動編程 

o 與多媒體開發庫（library）的連接，例如 DirectX 

 掌握遊戲編程常用的語言，例如： 

o C++ 

o Objective-C 

o Java 

 

2. 進行遊戲編程 

 理解各種設計文件及規格的結構及內容，當中可能包括： 

o 架構設計 

o 詳細的關卡設計 

o 遊戲規格 

o 技術規格 

 根據設計文件，編訂程式模組，並把不同的程式模組分拆成軟件組件 

 根據以上文件進行遊戲編程的工作 

 如有需要，在編程過程中處理以下的關鍵元素： 

o 整合遊戲邏輯與媒體組件 

o 結合社交媒體的應用程式界面（application program interface，API） 

o 給合支付網關（payment gateway），提供程式內購買（in-app purchasing）功

能 

o 進行網絡編程，以連接遊戲伺務器 

o 存取數據庫的應用程式界面，用來檢索或儲存所有遊戲相關訊息 

o 使用整合式手稿程式引擎（integrated script engine），連接工作及任務等 

o 進行人工智能編程 

o 進行物理編程 

o 進行著色器（shader）編程，處理與圖形相關的立體效果，例如： 
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 動物的毛 

 水的效果 

 霓虹燈 

 以疊代形式進行以下的編程階段，直至完成特定的程式模組： 

o 編碼 

o 測試 

o 除錯 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴，以有效率的方式開發程式模組 

 不考慮個人偏好，經常根據公司及/或國際標準來開發程式模組 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在限定的預算內按時完成遊戲編程的工作 

 根據指定的設計文件及規格來開發系統組件 

備註   
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名稱  編寫手稿程式 

編號  107936L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與編寫手稿程式（script）的數碼媒體科技從業員。手稿程式是由另一

個程式而不是直接由電腦處理器執行的一系列指令，廣泛用於處理遊戲中非玩家角色（non-

player character，NPC）的行為、任務及項目等。這個能力單元關注與開發手稿程式模組相關的

事項，而開發過程需基於遊戲的設計文件，且使用特定的編程引擎，以及遵循公司的編碼標準。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 編寫手稿程式的知識 

 明白公司對遊戲開發的理念及指引 

 掌握基本的編程知識、概念及技巧 

 充分了解由遊戲開發團隊準備的遊戲規格要求 

 熟悉編寫手稿程式常用的語言引擎，例如： 

o LUA 

o Python 

o C++ 

o BASIC 

 熟悉手稿程式編程引擎的基本功能，例如： 

o 變量聲明（variable declaration） 

o 流程控制 

o 數學運算 

o 字串處理 

o 子程式（subroutine）/函數（function）呼叫 

 

2. 編寫手稿程式 

 充分探究上述手稿程式的優點，例如： 

o 易於理解 

o 易於維護 

o 易於修改 

o 資源消耗低 

 計劃手稿程式語言設施在遊戲應用程式中的使用情況，例如： 

o 使用變量聲明來產生動態文字，例如在對話框中顯示名稱 

o 使用初始化函數來定義遊戲元素，例如： 

 玩家的狀態及屬性 

 玩家的位置及面向方向 

 非玩家角色的細節及位置 

 活躍點（active spot）及物品位置 

o 使用字串函數來複製、連接及轉換字串等 

o 使用流程控制功能來執行與非玩家角色對話、事件進程及戰鬥事件等 
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o 使用函數呼叫來存取不同的手稿程式檔案 

 基於如以下的考慮，判斷使用現有而非自行開發的手稿程式的優點及缺點： 

o 現有手稿程式經過良好的測試 

o 可能會有程式庫的支援 

o 但對遊戲設計師來說，它們可能會較複雜 

 根據上述理解及考慮，進行手稿程式的編寫，例如： 

o 為各種非玩家角色行為開發手稿程式 

o 為戰鬥的人工智能開發手稿程式 

o 為圖形用戶界面（graphical user interface，GUI）開發手稿程式 

o 利用手稿程式工具處理手稿程式數據，例如： 

 以三維坐標定位 

 顏色值 

 移動的數據 

 以疊代形式進行以下的編程階段，直至完成特定的手稿程式模組： 

o 編碼 

o 測試 

o 除錯 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴，以有效率的方式開發手稿程式模組 

 不考慮個人偏好，經常根據公司及/或國際標準來開發手稿程式模組 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在限定的預算內按時完成遊戲手稿程式編寫的工作 

 根據指定的程式文件及規格來開發手稿程式模組 

備註   
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名稱  開發處理客戶服務的遊戲管理系統 

編號  107937L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與開發遊戲應用程式及支援系統的數碼媒體科技從業員。一個用來處

理玩家服務問題的管理系統是一個成功的遊戲應用程式不可或缺的一部分。這個能力單元關注以

編程員或開發人員身份開發這種管理系統所涉及的考慮事項及活動。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關處理客戶服務的遊戲管理系統的知識 

 掌握開發遊戲管理系統可用的資源及支援 

 了解由事件觸發的系統前端的開發 

 理解客戶服務系統的要求，例如： 

o 建立活動紀錄 

o 設立用戶權限系統 

 對數據庫的概念及設計有良好的認識 

 熟悉使用數據庫設施製作報告 

 熟悉開發遊戲常用的編程語言 

 

2. 開發處理客戶服務的遊戲管理系統 

 從相關來源及持分者收集對處理客戶服務的遊戲管理系統的要求，例如： 

o 遊戲玩家 

o 負責客戶服務的員工 

o 負責的高級管理層 

o 遊戲應用程式開發團隊 

 搜集啟動系統開發工作所需的硬件、軟件及財務資源 

 建立圖形用戶界面（graphical user interface，GUI）前端，供負責客戶服務的員工使用 

 建立伺服器模組，用來從遊戲數據庫中檢索玩家的數據，並把尋獲的資料發送至前端以作

顯示 

 創建用來修改遊戲數據庫的工具，方便負責客戶服務的員工處理查詢及投訴，其中可能包

括： 

o 玩家註冊及註銷 

o 遊戲賬戶資料 

o 遊戲產品付運 

o 訂購及付款 

o 事件記錄 

o 遊戲獎勵 

o 網站政策 

o 遺失武器或獎勵 

 為工具提供即時通訊（如 Skype）功能 

 確保構建的工具能夠產生報告，方便高級管理層能檢查與客戶服務相關的活動 
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 對有關的遊戲管理系統的功能進行測試 

 向管理層或開發團隊展示完成的系統，徵求他們意見，及獲准推行 

 

3. 展示專業精神 

 經常以客戶服務為首要考慮來開發遊戲管理系統 

 經常按照要求來進行系統開發的工作，不會逃避處理任何困難 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在限定的預算內按時完成用來處理客戶服務的遊戲管理系統的開發工作 

 建立能滿足相關持分者要求的遊戲管理系統，用以處理客戶服務 

備註   
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名稱  開發修補系統 

編號  107938L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲編程及維護的數碼媒體科技從業員。遊戲修補系統（patch 

system）為現正使用的程式提供定期更新、修正及改善。這個能力單元關注這種遊戲修補系統的

開發，以及所有與其相關的任務及工作。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關遊戲編程及相關修補系統的知識 

 掌握基本的編程知識、概念及技巧 

 熟知一系列已開發的遊戲程式及用家所使用的遊戲程式 

 熟悉適用於遊戲的編程技巧 

 掌握遊戲編程的常用語言 

 熟悉遊戲程式修補系統的性質及要求 

 充分了解公司對遊戲修補系統的具體要求及指引 

 具備洞識問題及建議解決方案的能力 

 認識建構及維護遊戲程式修補系統的機制及工具 

 

2. 為遊戲程式開發修補系統 

 向管理層或遊戲開發團隊徵求有關開發遊戲修補系統的指示及要求 

 取得開發修補系統所需的硬件（如有需要）、軟件工具及其他資源 

 按要求為公司設計修補系統，並考慮包括但不限於以下各項： 

o 檢視玩家的反饋後，評估是否需要製作修補程式 

o 評估製作修補程式所需的人力及資源 

o 發佈修補程式的時間及頻率 

o 其他考慮因素，例如檔案大小及下載速度 

 為各種檢查工作開發工具，例如： 

o 檢查源文件中的檔案 

o 更新（包括增加、修改及刪除）源文件中的檔案 

o 客戶端版本檢查 

 為其他修補程式處理的事項開發工具，例如： 

o 製作修補程式 

o 改變程式包 

o 控制修補程式的發佈 

o 部署修補程式 

 執行基於 HTTP（超文本傳輸規約，hypertext transfer protocol）或 FTP（檔案傳送規

約，file transfer protocol）的程序，用作下載及施用修補程式 

 對公司開發修補系統的過程進行準確而詳細的紀錄，以便向管理層匯報並供隨後審核時使

用 
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3. 展示專業精神 

 經常根據新要求及報告/觀察到的問題開發遊戲修補系統 

 在遊戲修補系統開發過程中，經常把向遊戲玩家提供的服務視為最優先處理的事項 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在限定的預算及所需的時間內為公司開發遊戲修補系統 

 為已推出的遊戲程式開發修補系統以提供優質支援 

備註   
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名稱  開發遊戲監控系統 

編號  107939L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲開發的數碼媒體科技從業員。遊戲公司及遊戲基礎設施提供者必

須正確監控及管理遊戲的工作負荷及內容，一方面令玩家能獲得最大的滿足，另一方面盡量降低自

己的成本。這個能力單元關注開發人員制定遊戲監控計劃所涉及的知識及活動。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關遊戲監控系統的知識 

 充分了解有關的遊戲應用程式的內容及細節 

 了解相關的預算及資源分配 

 了解配合及操作遊戲應用程式的技術要求 

 了解遊戲產品的市場需求及玩家的行為 

 了解由事件觸發的系統前端的開發 

 熟悉常用的遊戲編程語言 

 熟悉常用的電腦資源測量方法，例如： 

o 虛擬記憶體 

o 中央處理器閒置時間 

o 網絡帶寬 

o 數據庫及儲存容量 

 

2. 開發遊戲監控系統 

 對有關的遊戲產品及其玩家進行全面且長期的分析，重點關注如下： 

o 互聯網容納能力 

o 特定遊戲產品的受歡迎程度 

o 網絡通訊表現 

o 玩家的行為及喜好 

 根據分析結果，確定進行如以下各項的合適手法及方法： 

o 追蹤用戶統計資料，包括再次到訪的用戶或新用戶 

o 記錄獨特遊戲機器的運作表現 

o 追蹤遇到困難的玩家 

 設計監控程序，如以下各項： 

o 建立圖形用戶界面（graphical user interface，GUI）前端進行監控 

o 建立伺服器模組與前端通訊 

o 機器、遊戲環節及遊戲事件等發生狀況時發出通知 

o 記錄伺服器表現及資源使用情況的統計資料 

 確定把監控軟件（如採用）整合至現有遊戲引擎時的兼容程度 

 把上述措施及活動整理成為監控遊戲的計劃或系統，並準備適當的說明文件 

 測試遊戲監控系統的運作並進行微調，直至其操作表現令人滿意 

 經管理層或遊戲開發團隊批准後，正式應用訂定的遊戲監控系統 
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3. 展示專業精神 

 經常全力以赴，以有效率的方式開發遊戲監控系統 

 經常在遊戲監控表現與相關資源消耗之間取得適當的平衡 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 能夠開發出具有成本效益的遊戲監控系統 

 開發出能為遊戲開發團隊提供有用且相關的資訊的遊戲監控系統 

備註   
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名稱  製作遊戲玩法說明文件 

編號  107940L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與製作遊戲玩法說明文件/指引的數碼媒體科技從業員。遊戲玩法說明

文件是一種具有特定結構的正式文件，其目的是以玩家能夠明白的語言及語文水平來解釋如何操

作及玩遊戲程式。這個能力單元關注製作這種說明文件所需的能力及步驟。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關遊戲玩法說明文件的知識 

 了解公司對準備遊戲玩法說明文件的要求及所提供的資源 

 充分了解遊戲程式的細節並掌握有關的遊戲的內容 

 了解配合及操作有關的遊戲程式的技術要求 

 認識遊戲玩法說明文件的用途及功能，例如： 

o 指導玩家如何使用遊戲產品 

o 通過提供清晰的資訊來減低支援成本 

o 推廣並提高公司的形象 

o 提供玩家所需的具體資訊 

 具備良好的讀寫能力 

 熟悉使用排版軟件 

 具備繪畫插圖的能力及具有設計字體的知識 

 

2. 製作遊戲玩法說明文件 

 對有關的遊戲產品進行詳細的檢視，找出玩家可能會遇到困難或感到含糊不清的地方，例

如： 

o 安裝/卸載遊戲軟件 

o 玩遊戲的各個方面 

o 進入下一個更高的遊戲級別 

o 遇到需要作出決定的事件 

 選擇或按照既定的語言及格式來開發遊戲玩法說明文件 

 選擇或採用指定的文字處理或排版軟件來編輯遊戲玩法說明文件 

 確定文件的範疇、涵蓋範圍及詳細程度 

 通過進行以下各項來製作遊戲玩法說明文件： 

o 按照遊戲的使用方式，把文件分成不同的章節，有邏輯地組織文件 

o 包括所有所需部分，令文件自給自足，例如： 

 封面 

 目錄 

 文件主體 

 數據或表格的列表 

 詞彙表或索引 

 用作進一步闡釋某些事項的附錄 
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o 使用目標觀眾（遊戲玩家）能理解的詞彙及術語 

o 編寫上述說明文件中的內容部分，並描述遊戲特色、故事及角色等 

o 仔細檢查文字的準確性及細節的一致性 

o 如果適用的話，包含視覺教具以協助視覺學習者 

o 為文字設計字體，並為說明加上插圖 

o 校對文件，避免因語法及拼寫錯誤而影響文件的可信性 

 根據公司的結構，向管理層、技術文件寫作主管或遊戲開發團隊展示完成的文件，尋求他

們的認可 

 

3. 展示專業精神 

 經常根據遊戲的實際內容及關卡，製作遊戲玩法說明文件，不會加入過多的主觀想法 

 在製作遊戲玩法說明文件的過程中，經常把玩家的觀感及接受程度作為首要考慮因素 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 能夠在限定的預算內按時為有關的遊戲產品完成製作合適的遊戲玩法說明文件 

 製作出能為玩家提供良好支援及指引的遊戲玩法說明文件 

備註   
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名稱  進行遊戲測試 

編號  107941L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有被委派為遊戲應用程式進行測試的數碼媒體科技從業員。與所有軟件應用

程式相似，測試是遊戲開發週期中十分重要且必須進行的階段，而進行遊戲測試時，需要使用特定

的方法。這個能力單元關注有效測試遊戲應用程式的方法，以及所有與其相關的任務及工作。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 有關遊戲測試的知識 

 具有基本的編程知識、概念及技巧 

 對遊戲應用程式常用的編程技巧及做法有基本了解 

 充分了解要測試的遊戲應用程式的細節 

 認識進行有效的遊戲測試所用的技巧及工具 

 具有識別問題及異常情況的能力 

 具有作為遊戲測試人員的個人特質，包括： 

o 擅長玩遊戲 

o 觀察入微 

o 良好的讀寫能力 

 

2. 進行遊戲測試 

 經常保持正確的態度並依循良好的做法進行遊戲測試，例如： 

o 保持有序地控制要測試的元素/因素，每次只測試一個項目 

o 留意所有事物，包括最微細的部分 

o 沒有經過測試過程，不作任何假設 

o 追蹤發現的所有技術錯誤及邏輯錯誤 

 像要搗?遊戲產品般制定測試案例（或依循既定的測試案例） 

 訂定測試計劃（或依循既定的計劃），詳細列出要測試的遊戲元素、測試方法及需依循的

程序 

 在需要時編寫用作自動測試的手稿程式，例如回歸測試（regression testing） 

 根據情況對遊戲的指定部分/遊戲元素進行手動測試 

 對遊戲應用程式進行不同形式的測試，包括但不限於以下各項： 

o 功能測試（functionality testing），以查找遊戲本身或其用戶界面中的一般問題 

o 對遊戲的各技術要求進行合規測試（compliance testing） 

o 針對記憶體流失（memory leak）或捨入錯誤等問題進行浸泡測試（soak 

testing） 

o 壓力測試（stress testing）、容量測試（volume testing）及荷載測試（load 

testing）以檢測遊戲的穩定性及極限 

o 與所有相關設備及平台進行兼容性測試（compatibility testing） 

o 回歸測試，以確保所有原有功能在修復錯誤後仍能正常運作 

o 多玩家測試（multiplayer testing），以確保所有連接方式正常運作 

 完成以上測試後製作報告，其中重點如下： 
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o 發現的錯誤/異常情況的類型 

o 在甚麼情況下會出現錯誤（缺失追蹤（defect tracking）） 

o 錯誤出現時的相關訊息（如有） 

o 其他觀察到的問題 

 準確且詳細地記錄與遊戲測試相關的活動，以便向管理層匯報及在往後檢視時使用 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴進行遊戲測試工作，不會跳過任何步驟或項目 

 經常以客觀公正的態度進行遊戲測試工作，匯報所有問題時是基於所得的證據而不是主觀

的判斷 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 通過使用指定的方法及步驟檢查所有所需的遊戲組件，成功完成遊戲測試 

 成功發現並匯報潛藏在遊戲應用程式中的錯誤及問題 

備註   
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名稱  開發宣傳物資 

編號  107942L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有協助製作遊戲宣傳物資以推廣遊戲的數碼媒體科技從業員。遊戲推廣的

作用是要令外界知道遊戲有多好玩。所用的宣傳物資取決於推廣活動的類型，而印刷傳單、海

報、粉絲網站及遊戲預告片是眾多常用的宣傳物料中的其中一些。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 開發宣傳物資的知識 

 熟悉遊戲的功能及故事 

 具編輯影片、開發音訊及製作視覺效果的知識 

 認識編輯影片及製作視覺效果的軟件工具及應用程式，例如：Final Cut Pro、After 

Effects 及 Premiere Pro 

 了解最新影片編輯的趨勢 

 具營銷及推廣的基本知識 

 

2. 開發宣傳物資 

 與營銷及/或推廣部門的同事合作，了解所用的營銷方法、遊戲的目標受眾，以及他們的年

齡、階層及職業等 

 遊戲粉絲網站（入門網站），用作： 

o 宣傳物資網頁 

o 粉絲報名 

o 粉絲論壇 

o 下載資源 

 對於印刷物料，使用合適的應用程式製作包括但不限於以下各項： 

o 找出遊戲突出的特色，用於宣傳中 

o 提供有關遊戲的文稿 

o 從遊戲中提取/截取螢幕截圖，包括： 

 角色 

 主題 

o 光碟封面圖像設計 

 製作樣本遊戲 

o 確定樣本要使用的部分 

o 向項目團隊/開發團隊提供規格 

 製作預告片片段 

o 選擇最合適的影片編輯及視覺效果工具 

o 在預告片中加入一些遊戲的簡短特色介紹 

o 舉出一些技術上可行並且符合要求的特色選擇。向導演/主管/團隊展示選擇，在構

建動畫所用的關鍵格上尋求共識 

 與相關人員（營銷部或推廣部）一起檢視成品/效果。對所得的反饋作正面的回應，並根據

需要進行調整或改善 
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3. 展示專業精神 

 開發符合公司標準的所需材料，為推廣遊戲造出最理想的結果 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 與營銷及/或推廣人員合作，確定推廣遊戲所需的宣傳物料 

 與遊戲開發團隊協調，製作不同宣傳活動所需的材料 

 與持分者（推廣團隊）檢視製作出的材料並進行改善，為推廣遊戲造出最理想的結果 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  管理動畫開發 

編號  107943L5 

應用範圍  這個能力單元適用於所有負責管理動畫製作工作的數碼媒體科技從業員。從業員的任務是根據開

發計劃控制工作流程及資源，領導團隊完成製作工序，以造出符合所需質量的產品。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 管理動畫開發的知識 

 具良好的溝通及人際交往能力，能與各級別的人員溝通 

 非常熟悉動畫製作工作 

 具良好的項目管理技能，包括計劃、安排、實施、監控及交付 

 具管理不同階段的動畫製作工作的豐富經驗 

 

2. 管理動畫開發 

 與持分者合作，了解製作簡介、劇本、故事板、動態故事板（animatic）及製作的故事 

 制定包括但不限於以下任務的製作計劃： 

o 預備製作時間表 

o 安排每個動畫製作階段 

o 招攬製作團隊 

o 確定製作工序所需的資源（軟件及硬件等） 

o 取得設計規格（design sheet）及角色設計（model sheet）（如有） 

 組織開發團隊（背景畫師、關鍵格動畫師（原畫師、key frame animator）、中間格動畫

師（動畫師、in-between animator）及清稿畫師（clean-up artist）等），並為所有場

景的動畫開發流程訂定規格，例如： 

o 角色 

o 著色 

o 骨架（rig） 

o 紋理與材質 

o 動畫 

 與開發團隊合作，確保所有團隊成員明白要求及時間表 

 監控及評估所有團隊成員的製作進度，確保所有製作工序與開發計劃一致 

o 如果進度與計劃中的不符，找出問題所在 

o 確定問題後，重新安排及部署資源 

 檢視開發團隊的工作質量，確保與製作要求相符 

 定期召開團隊會議來維持團隊士氣、分享開發上的知識、評估質量及確保各團隊成員的工

作按計劃進行等 

 定期製作動畫開發進度報告並向持分者展示 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業的項目管理標準來管理數碼動畫的製作，確保動畫的開發依所需質量按時完成 
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評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 與動畫團隊中各個級別的成員及持分者有效地合作及溝通，確保整個團隊明白動畫開發的

要求 

 制定詳細的開發計劃，並確保製作工作按計劃完成 

 監控動畫開發進程中各個部分的進度，並定期向持分者提供進度報告 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  創作動態圖形 

編號  107944L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與動畫製作工作的數碼媒體科技從業員。動態圖形（motion 

graphics）通常會使用影片片段或動畫來產生運動的錯覺，這些動態圖形一般通過自動轉換來生

成。從業員的工作是使用動態圖形軟件或工具，把影片、文字、音訊、視象化數據、特殊效果，以

至立體圖形結合起來以創作動畫。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 創作動態圖形的知識 

 具良好的溝通能力，能與不同持分者有效溝通 

 對動畫及設計技能有良好的認識 

 熟悉操作動態圖形軟件/工具 

 具備設計動態圖形的技能，包括行為、濾鏡（filter）和衍生器（generator）、粒子模擬

（particle simulation）、動畫效果、製作文字效果、範本和拖放區域（drop zone）、圖

層（layer）、過場（transition）和速度效果、色彩校正（colour correction）和廣播色

彩（broadcast colour）、alpha 通道、遮罩（matte）和去背合成（keying）、合成模

式（composite mode）、標題和廣播圖形（broadcast graphics）及添加音訊 

 

2. 創作動態圖形 

 計劃及組織製作工作，包括但不限於以下各項： 

o 理解劇本/概要/故事板/創作方向/風格元素及其他工作要求 

o 研究並確定動態圖形的目的及功能 

o 基於產生的意念/靈感編寫設計摘要，並輔以動態圖形所需的視覺內容 

o 設計圖形及動畫，以滿足設計摘要在功能、美學及創意上的要求 

o 計劃/監控動態圖形設計進程 

 判斷適合用來進行所需動態圖形工作的軟件/工具，例如： 

o Photoshop 或 Flash：製作貯格動畫（cell animation） 

o After Effects、Illustrator 或 Flash：製作平面效果及向量圖形 

o Cinema 4D、Studio Max 或 Maya：製作立體效果 

o 蘋果的 Motion：平面及立體合成來製作視覺效果 

o Dragon Frame：定格動畫（stop motion） 

 利用各種資源（如音訊、影片、靜態圖像、向量圖形、PDF 文件及其他格式）匯入及解釋

（interpret）源材料/片段 

 使用基本動畫製作技巧，包括但不限於以下各項： 

o 通過去背合成、動作追蹤及顏色管理進行基本圖層操作及動畫製作 

o 關鍵幀導航（key frame navigation） 

o 動畫縮放/旋轉 

o 動作控制移動 

o 製作平面向量外觀（flat vector look）/碎裂立體類型（fractured 3D type）/電影

預告片標題/重新定時及追蹤片段（tracking footage） 
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o 動態鏡頭移動（dynamic camera movement） 

o 製作/加入飛行標誌或音樂元素 

 採用合適技術製作動態圖形照明效果，例如： 

o 反射、固有顏色（inherent colour）及各向異性（anisotropy） 

o 投影紋理，及完全遮罩：個性紋理 

o 合成具有反射平面的標籤 

 與其他應用程式/多種媒體進行整合，例如：為動態圖形加入音訊 

 進行測試並找出動態圖形的任何不足之處 

 整合文件並把輸出的動態圖形存檔/匯出/渲染，供下一階段的製作工作使用 

 

3. 展示專業精神 

 利用製作動態圖形的知識及技巧，運用行業的最佳做法進行動畫製作的工作 

 掌握動態圖形及動畫的最新發展，以及生產設計及流行音樂的當代趨勢，以提供最先進的

工作結果 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 與各持分者溝通，充分掌握動態圖形工作的要求 

 應用適當的技術來規劃、製作及輸出滿足工作要求且符合行業標準的動態圖形成品，以備

在下一階段的製作工序中使用 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  使用立體數碼模型 

編號  107945L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與動畫製作工作的數碼媒體科技從業員。動畫項目常會由多於一人進

行，且動畫場景的模型通常已建立好，動畫師需要在項目中做的是製作動畫序列（animation 

sequence）。（項目可以是遊戲或影片製作） 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 使用立體數碼模型的知識 

 具良好的讀寫能力，能閱讀並理解與有關的動畫工作相關的資訊 

 具良好的溝通能力，能與各方協商，確認及展示工作 

 熟悉不同動畫軟件的特色及功能 

 熟悉製作遊戲或影片的動畫概念及技巧 

 

2. 使用立體數碼模型 

 了解劇本/故事/項目概要，並與適當持分者（例如總監及主管）合作，釐清並確定工作要

求 

 計劃工作方式，並為動畫工作準備角色模型的設定 

o 取得所有用於動畫工作的數碼資源 

o 確定模型拓撲（model topology）以實現場景所需的變形效果 

o 評量角色模型的各種因素，決定選用甚麼適當的軟件，包括但不限於以下各項： 

 模型與軟件之間的兼容性（即可否匯入模型？） 

 模型是否需要進行大量改善工作，如更細緻的骨架 

 如果模型過時，可否把它轉換至與新版本軟件配合 

o 設定工作環境，包括硬件及軟件 

o 如有需要，向主管或持分者展示工作方式，並根據反饋作出調整 

 使用角色模型製作動畫序列 

o 把模型匯入軟件中 

o 從動畫庫選擇動畫片段（例如跑步、跳舞及走路），並把它配置至模型 

o 把模型放進場景中，根據場景調整模型的位置及大小 

o 使用合適的方法播放動畫，如手稿程式或軟件的播放窗口 

o 檢視設定，製作動畫序列以滿足要求 

 渲染並輸出動畫序列以供檢視、交付及工作簽核 

 

3. 展示專業精神 

 運用行業的最佳做法及流行的動畫軟件來開發能符合技術及工作要求的動畫序列 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在探究立體模型的各項因素及不同的製作參考資料（包括劇本及故事板）後，計劃動畫的

製作方式 
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 成功把包含動畫片段、組件及控件的立體模型匯入至所選的軟件中，包括進行版本轉換

（如有需要） 

 按照工作規格要求如期完成動畫序列 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  創作數碼角色動畫 

編號  107946L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與動畫製作工作的數碼媒體科技從業員。準備好角色模型（姿勢）後，

就可以進入製作流程的下一個階段。製作角色動畫，是使用軟件及工具，應用動畫原理，把角色變

得栩栩如生。要做到這點，需要使用合適的動畫軟件及工具，製作關鍵格並使角色模型的骨骼移動

以營造運動的錯覺。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 創作數碼角色動畫的知識 

 深入認識動畫的原理 

 對製作故事板或繪製縮略圖（thumbnail drawing）有基本認識 

 具良好的動畫軟件及工具的操作能力，能控制及操作角色模型 

 具基本的藝術及表演知識 

 具良好的角色動畫製作能力 

 

2. 創作數碼角色動畫 

 了解劇本/故事板/角色設計（character sheet）/動畫概要，明白動畫的要求，包括但不限

於以下各項： 

o 動畫裏有甚麼出現 

o 鏡頭角度 

o 角色姿勢 

o 時間控制 

 計劃及準備動畫製作 

o 製作動畫所使用的方法 

 關鍵格（key framing） 

 骨架（skeleton） 

 程序式（procedural） 

o 為動畫製作工作選擇動畫軟件及工具 

o 動畫製作工作的數碼資源 

 加載/匯入角色（中性姿勢）及音軌（如有） 

 使用軟件的工具來控制角色的運動（運動學（kinematics）及逆運動學（inverse 

kinematics，IK）），製作場景的關鍵格（關鍵姿勢） 

 使用控制工具來調整角色具表現性的姿勢，如臉部表情及唇形同步，並配合音軌（如

有）。調整包括但不限於以下各項： 

o 時間控制（timing） 

o 預備動作（anticipation） 

o 擠壓與伸展（squash and stretch） 

o 角色的魅力（charisma of the character） 

o 跟隨動作及重疊動作（follow through and overlapping action） 

o 附屬動作（secondary action） 
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o 誇張（exaggeration） 

o 弧形運動軌跡（arc） 

 渲染動畫作品（如有需要），並把資料封裝以便交給下一階段的製作流程使用 

 

3. 展示專業精神 

 運用行業的最佳做法，創作符合行業標準的動畫作品 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分理解動畫的要求，並能為動畫製作工作進行規劃及準備 

 使用故事板的資訊，讓製作人員能準確地為場景創作關鍵格（姿勢），以及判斷關鍵格的

數目 

 使用動畫軟件/工具來操控動畫角色，製作出動畫規格所要求的優雅動作、表情及其他所需

效果 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  設計動畫視覺效果 

編號  107947L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與動畫製作工作的數碼媒體科技從業員。製作動畫時不僅要讓角色移動

或進行更正，還需要周圍的背景、道具及燈光正確配合場景，例如：對於顯示風效果的動畫，要在

風暴場景中加入部分物料在擺動的道具。畫師需要設計製作工作所需要的效果。這能力單元也適用

於為遊戲或其他創意媒體製作領域創作效果。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 設計數碼動畫視覺效果的知識 

 具良好的讀寫能力，能閱讀並理解與有關的動畫工作相關的資訊 

 具良好的溝通能力，能在設計階段與各方協商，協調視覺效果的製作 

 熟悉不同的視覺效果技術 

 對創作特效有豐富的經驗 

 具良好的動畫概念及技能 

 

2. 設計數碼動畫視覺效果 

 了解劇本/故事/項目概要，並與適當持分者（例如總監及主管）合作，釐清對特效的要求 

 找出並證清可能對效果的設計有影響的因素，例如： 

o 預算及範圍 

o 製作計劃/時間表 

o 效果的類型及複雜程度 

o 硬件/軟件的限制 

 研究並收集/開發創作所需視覺效果的設計意念 

 測試並實驗各種設計以確定其是否適用，例如，通過調整粒子系統的參數來創作降雪效

果： 

o 發射器（emitter） 

o 產生率（spawn rate） 

o 大小 

o 顏色 

o 壽命（life duration） 

o 等等 

 諮詢同事或相關人員，評估初步構思及設計，以選取最適合用來實現所需視覺效果的方

案。過程中注意記下要改進或微調的地方 

 整理包括開發指引的設計規格草稿，並把研究資料納入（如適用） 

 在創作視覺效果的過程中，向製作團隊提供建議及協助 

 

3. 展示專業精神 

 運用行業的最佳做法及標準，為製作工作創作出最有效的視覺效果設計 
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評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分理解並釐清視覺效果的設計要求 

 進行各種研究、試驗及實驗，並與不同的人員討論，找出符合製作需要的合適設計 

 準備並向持分者展示設計文件，尋求批准及同意 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  進行動作捕捉 

編號  107948L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有在工作場所中利用動作捕捉技術製作動畫的數碼媒體科技從業員。動作捕

捉（motion capture）是記錄演員的動作並在數碼角色模型上重現這些動作的過程。從業者需要

實際參與監督的角色，積極處理動作捕捉的環節。這個能力單元也適用於遊戲及電影製作。 

級別  4 

學分  4 

能力  表現要求  

1. 利用動作捕捉製作動畫的知識 

 具讀寫能力，能閱讀並理解有關的資訊，例如：劇本、動畫角色及色彩模型 

 具項目及風險管理能力，能按計劃及預算完成項目，不會發生安全事故 

 非常熟悉利用動作捕捉製作動畫的技術，且熟悉動作捕捉軟件工具及應用程式的使用 

 熟悉不同的動作捕捉方法及所需設備，以及它們的優點及缺點 

 

2. 利用動作捕捉製作動畫 

 理解並弄清動作捕捉的工作要求，資料來源包括： 

o 項目/製作簡介 

o 故事板及視覺參考物 

o 設計規格 

 計劃及準備動作捕捉的拍攝及後期製作工作，包括但不限於以下各項： 

o 建立所需動作的列表：鏡頭名稱（識別）、持續時間、優先次序及演員人數等 

o 識別捕捉所需動作最佳的動作捕捉技術及工具，例如： 

 Organic Motion - Motionstage 

 Vicon - Blade 

 Ipi soft – Ipi 動作捕捉 

 Autodesk – 動作捕捉 

o 確定工作人員所需的技能，並組織團隊進行動作捕捉環節 

o 計劃時間表並安排拍攝運作程序，盡量提高演員的效率 

o 確定所需的設施、設備（相機、燈光、電腦系統及軟件等）及拍攝環境等 

o 收集能夠呈現需要拍攝的動作的參考資料（影片或書面簡介） 

o 安排道具、攝影時間表及演員等 

o 預備拍攝所需的服裝、標記（marker）及其他設備 

 利用以下方法進行動作捕捉： 

o 標記系統（marker system） 

 光學追蹤系統（被動式及主動式）（optical tracking system (passive 

and active)） 

o 無標記系統（markerless system） 

 電腦視覺追蹤系統（tracking computer vision system） 

o 非光學方法 

 機械運動、磁力系統及慣性系統 
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 編輯動作捕捉數據以清除瑕疵，以及進行改動及改進 

 使用適當的動作捕捉動畫工具把捕捉到的動作指定/貼上至動畫角色上，並進行所需的動畫

製作。工具的例子：Unity、MotionBuilder 及 Xsens MVN 

 儲存並封裝動畫及動作捕捉的數據，供下一個製作階段使用 

 

3. 展示專業精神 

 在動作捕捉過程中，遵循所有安全程序，確保不會發生安全事故 

 應用行業標準及最佳做法，以最有效率的方式為所需的動作進行動作捕捉，供製作動畫時

使用 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分理解項目的要求，準備需要捕捉的動作的完整列表 

 計劃及準備動作捕捉環節及活動，避免任何可能發生的障礙 

 完成捕捉所有所需的動作，並按時完成清理所捕捉的動作數據 

 利用動畫工具把捕捉到的動作數據貼上至動畫角色上，完成所需的動畫 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  理解及確認摘要 

編號  107949L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與數碼媒體製作的數碼媒體科技從業員。摘要有很多不同種類，包括合

同的摘要以至比賽的摘要。這個能力單元關注的是項目摘要，項目摘要在數碼媒體製作項目中具有

指示作用，工作人員在整個項目過程中，都會參考這份摘要。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 理解及確認摘要的知識 

 具讀寫能力，能閱讀並理解有關的資訊，例如：項目計劃、要求規格、劇本及故事板 

 熟悉動畫及數碼媒體製作的整體概念 

 具良好的團隊合作精神 

 

2. 理解及確認摘要 

 了解與項目工作相關的摘要內容，包括但不限於以下各項： 

o 介紹/概述，包括目的及目標 

o 預算及時間表 

o 目標受眾 

o 範圍（可交付的成果），例如： 

 2 至 3 分鐘的動畫 

 音樂 

 旁白 

 立體透視圖像 

o 對製作工作有幫助的可用材料/所需材料，例如： 

 全套工作繪圖—已收到 

 Google 地球位置檔案—已收到 

 材料規格—已要求 

 等等 

o 整體外觀/風格/場景，例如： 

 開場—展示公司標誌及項目名稱 

 場景 1—緩緩移動展示住宅大廈 

o 特別要求或不想要的東西 

 通過正式會議、問卷調查及訪談等方式，與其他團隊成員或客戶澄清摘要內容 

 確認可交付的成果、時間表及預算能滿足摘要要求。如有需要，提出任何調整 

 

3. 展示專業精神 

 致力完全理解摘要內容，並在經同意的時間表及預算內交付摘要要求的項目 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 明白摘要的重要性及如何使用它 
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 理解並確認摘要的內容，包括與團隊成員或客戶一起澄清摘要的不同部分，並在有需要時

進行調整 

 確保數碼媒體製作階段符合摘要要求 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  設置渲染場 

編號  107950L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與設置動畫製作渲染環境的數碼媒體科技從業員。為了大幅縮短渲染時

間，可以建立一個由多部電腦組成的分布式網絡渲染場（render farm）。每部電腦負責渲染動畫

的不同格（或幀，frame）或場景的不同部分，渲染管理器（render manager）則負責控制提交

至渲染節點（render node）的工作。這能力單元關注在本地設置的渲染場。然而，隨著網絡技術

的成熟，現時渲染場也可以在雲端上實現。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 設置渲染場的知識 

 對動畫原理有基本認識 

 對電腦及網絡基礎設施有良好的認識 

 對動畫渲染技術有良好的認識 

 了解動畫渲染技術的最新趨勢 

 

2. 設置渲染場 

 設置渲染場的準備工作，包括但不限於以下各項： 

o 理解渲染場基礎設施的設計 

o 購買所有硬件（例如：工作站、伺服器及網絡儲存設備（network attached 

storage，NAS）） 

o 安裝及測試網絡連接 

o 購買附有使用許可證的渲染場軟件（例如：渲染軟件及控制器） 

o 參考手冊及安裝說明等 

 為渲染場控制器選擇合適的渲染管理軟件。渲染管理軟件可能包含以下理想功能： 

o 互動網絡渲染（interactive network rendering） 

o 跨混合裝置（如 PC/Mac）網絡進行渲染 

o 自動節點偵測及啟用 

o 兼容/支援大多數業界常用的動畫軟件，包括：3Ds Max、After Effects、

Blender、Cinema 4D、Maya 及 Modo 

 安裝及連接接駁到同一網絡的所有渲染節點、伺服器及網絡儲存設備 

 在渲染客戶端上安裝渲染軟件，在控制器上安裝渲染場管理器，管理器的作用是把渲染作

業排序/提交給渲染節點 

 設置供渲染場使用的共享資料夾（在一個節點上建立資料夾，最好在伺服器或網絡儲存設

備上開設資料夾，讓所有其他節點都可以存取該資料夾，以便處理或使用渲染場） 

 進行所需的整合及負載測試，確保所有節點及軟件如預期般運作 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業最佳的渲染技術並使用最合適的渲染應用程式以達到最佳效果 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 
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 了解渲染場的設計，並購罝所有所需的硬件、軟件及網絡設備，預備好設置設計好的渲染

場 

 成功在所有節點及渲染控制器上安裝所需的渲染軟件。所有系統互相連接，並由控制器上

的管理軟件進行管理 

 測試渲染場，確保它符合設計所要求的整合及預期性能表現 

備註  這個能力單元關注在本地設置渲染場。然而，隨著網絡技術的進步、複雜立體動畫的需求及雲端服

務愈趨合理的價格，公司可考慮使用 SAAS 渲染場 
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「營運管理」職能範疇  

名稱  規劃動畫 

編號  107951L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與相關動畫製作工作的數碼媒體科技從業員。進行規劃的原因很多，

而規劃的層次也各有不同，這個能力單元關注的是內容製作的層次，即動畫師在開始進行獲派的

動畫工作前，對動畫製作的規劃。這個規劃將對動畫師在獲取靈感、組織條理、跟進進度及確保

沒有遺漏等方面大有裨益。規劃所需的仔細程度則取決於工作的複雜程度。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 規劃動畫的知識 

 具讀寫能力，能閱讀並理解有關的資訊，例如：劇本、動態角色（animatic 

character）、色彩模型及配樂 

 對製作故事板或繪製縮略圖（thumbnail drawing）有基本認識 

 具基本的素描技巧 

 具良好的動畫製作能力 

 

2. 規劃動畫 

 理解劇本或動畫摘要以了解故事 

 對於新的動畫，參閱內部圖書館或公共資源，以獲取角色的靈感及粗略意念，盡可能製作

「角色設計（character sheet）」或以下各項的粗略繪圖： 

o 面部特寫（如憤怒及快樂） 

o 不同的身體角度，不同的動作 

o 身體特徵（如疤痕及胎記） 

 規劃場景。檢視劇本，標記一個場景的結束及下一個場景的開始，然後確定每個場景的要

求，包括但不限於以下各項： 

o 角色的數目 

o 背景 

o 音樂 

o 旁白 

 簡略草繪每個場景的故事板/縮略圖 

 記下時間細節，考慮動畫可容許的時間限制。在可能的情況下，建立「攝影表（dope 

sheet）」，否則在故事板/縮略圖上進行標記 

 檢視所作的規劃，如有需要，進行改善，並根據規劃執行動畫工作 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業的最佳做法，確保動畫工作經周詳規劃，並能在劃定的時間內交付達到要求質量

的動畫作品 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分理解動畫工作的故事/劇本 

 規劃動畫工作，確保已包含動畫工作的所有項目，而且場景的時間符合要求 
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 根據公司的標準或指引制定規劃 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  創建角色模型 

編號  107952L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與動畫製作工作的數碼媒體科技從業員，特別是參與立體動畫製作的人

員。這個能力單元關注為主要是立體動畫從頭開始創建角色模型，但這並不表示所有角色模型都是

從頭開始創建的。事實上，很多動畫師都會使用現有模型作為基礎，或使用某些部分來創建新的模

型。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 創建角色模型的知識 

 具讀寫能力，能閱讀並理解有關的資訊，例如：劇本、動態角色（animatic 

character）、色彩模型及配樂 

 對製作故事板或繪製縮略圖（thumbnail drawing）有基本認識 

 熟悉不同的建模方式，包括多邊形建模（polygon modelling），曲線（數學）建模

（curve (mathematical) modelling）及數碼雕刻等 

 對操作角色建模軟件有深入認識 

 具良好的動畫製作能力 

 

2. 創建角色模型 

 理解劇本/故事板/角色設計（character sheet）/動畫摘要，以了解動畫的故事及要求 

 準備建模： 

o 選擇合適的建模軟件 

o 取得建模材料，例如： 

 掃描（激光）或匯入角色圖像（正面、側面及背面） 

 從頭開始 — 編排模型的每個頂點並為模型繪製所有多邊形 

o 取得有關該模型的細節，包括但不限於以下各項： 

 手指數目（全手指或手套類型） 

 多邊形數目 

 所需的仔細程度 

 用相關軟件建構模型的身體、腿部及手臂 

o 拉伸（extrude）腿部柱體的底部並調整其頂點，製作模型的腳 

o 用立方體並調整其頂點製作出大致接近參考角色頭部的形狀。完成後，把頭部接駁

到另一個用圓柱製成的頸部。使用類似的技巧製作模型其他各個身體部分的大致形

狀，並把它們接駁到身體上 

o 做好模型的大致形狀後，使用多邊形分割及邊緣處理，為模型的不同部分加上更多

細節，直至模型與參考角色相符 

o 把骨架（rig）放到網格（mesh）上，進行簡單的測試，找出模型的缺陷 

o 儲存或匯出網格角色模型，供下一個製作階段使用。模型的最終姿勢按照行業慣例

擺放，例如： 

 手臂 — 向兩側伸出但稍微向下（約 35 度） 

 手肘 — 應以大約 40 度的角度向內彎曲 
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 手掌及手指 — 應處於放鬆的狀態，手指微微彎曲，手掌向前 

 腿部 — 略微彎曲，令角色處於微微向下蹲的姿勢 

 面部 — 頭部應處於休息姿勢，閉上嘴巴，睜開眼睛 

 

3. 展示專業精神 

 致力製作高質量的動畫作品 

 應用行業的最佳做法，為動畫作品製作網格角色 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分理解角色模型的要求 

 操作動畫軟件產生新的多邊形，並參考角色資料建立模型的大致形狀。然後調整模型的多

邊形，為模型加入更多細節，直至符合所需要求 

 按行業標準，把角色模型調整至合適的最終姿勢，完成角色模型的製作，並把其封裝，以

供下一階段的製作工序使用 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  應用紋理 

編號  107953L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與動畫製作工作的數碼媒體科技從業員，特別是參與立體動畫製作的人

員。應用紋理是在模型物件的表面上添加細節的過程。按模型物件的複雜程度，進行這過程時需使

用不同的技術及工具。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 應用紋理的知識 

 具讀寫能力，能閱讀並理解有關的資訊，例如：模型要求、劇本及動態角色（animatic 

character） 

 具良好的溝通能力，能與製作團隊的各級人員合作 

 在顏色、藝術及設計方面有深入的工作知識 

 

2. 應用紋理 

 理解模型設計 

 計劃模型的紋理工作，包括收集工件，例如：紋理物件（jpeg、png 或 bmp）及立體模

型 

 為紋理工作選擇合適的紋理工具，例如： 

o 數碼雕刻 

 Zbrush 

 Mudbox 

o 立體塗漆 

 BodyPaint 3D 

 Mari 

o UV 貼圖（UV mapping） 

 Maya 

 Roadkill UV Tool 

 Diamant Modeling Tools 

o 貼圖生成/烙印（baking） 

 XNormal 

 Substance Designer 

 把工作物件匯入至紋理工具中 

 對於複雜的模型物件，製作整個物件的貼圖（投影（projection）或 UV 貼圖），以在二

維的平面圖像上指示出物件表面的各位置 

 使用以下各項，應用紋理及材質（綜合紋理）： 

o 包裹（wrap） 

o 塗漆（paint） 

o 紋理貼圖（texture map） 

 調整紋理設定（通過著色器參數（shader parameter）或圖形編輯器）以造出所需的細節 
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 製作紋理的原型，以判斷作品的質量是否合符要求。達到要求時，把完成的物件儲存起

來，供下一個製作階段使用 

 

3. 展示專業精神 

 進行紋理處理時，盡力為所用的標準及技巧作定義、記錄及溝通，從而盡量提高效率，並

在符合項目技術規格的情況下，確保質量水平保持一致 

 應用現時最佳的紋理技術來取得最理想的效果 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 從規格要求或動畫摘要中掌握所需的紋理工作，準備有效率的工作計劃 

 為紋理工作選擇合適的工具 

 使用正確的紋理技術按所需質量完成工作 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  製作照明效果 

編號  107954L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與電腦動畫製作，處理照明效果的數碼媒體科技從業員。為了讓場景變

得生動，我們需要設置不同的照明方式，令不同的場景能帶給人快樂、悲傷及恐懼等不同的感覺。

正如在電影中設置燈光裝置照亮演員一樣，我們需要在場景中設置數碼燈光來照亮模型。此外，通

過調整室內及室外照明，再配合其他照明選項，可以為模型或場景注入生氣及帶出所需效果。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 製作照明效果的知識 

 具讀寫能力，能閱讀並理解有關的資訊，例如：模型要求、劇本及動態角色（animatic 

character） 

 具良好的溝通能力，能與製作團隊的不同成員合作，特別是處理紋理的同事 

 對電腦圖形中的燈光原理及燈光應用有良好的認識 

 熟悉公司對動畫製作的指引 

 

2. 製作照明效果 

 理解項目摘要、故事板及故事情節，與同事，特別是紋理設計師及照明設計師，一起了解

場景的照明要求 

 考慮場景的照明需要以編排燈光效果，包括但不限於以下各項： 

o 照亮 

o 關鍵燈光 

o 陰影 

o 室內鏡頭 

o 室外鏡頭（陽光） 

o 光線進入房間 

o 光的方向 

 確定適合場景使用的照明方式，例如： 

o 模擬光技術 

o 真實的物理照明（光度學燈光（photometric light）） 

 選擇合適的照明軟件及工具，並加載模型及/或場景準備進行工作 

 選擇適用的方法，包括但不限於以下各項： 

o 三點照明（three point lighting） 

o 光能傳遞（radiosity） 

o 照明跟蹤（light tracer） 

o 光子貼圖（photon mapping） 

 控制及組合照明選項以達到所需的效果，包括但不限於以下各項： 

o 點光源（point light）/泛光燈（omni light） 

o 平行光（directional light） 

o 聚光燈（spot light） 
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o 體積光（volume light） 

o 環境光（ambient light） 

 調整場景的室內或室外照明，在白天溫度與氣氛之間取得平衡，這項調整也會影響如何引

導受眾的注意力 

 進行渲染並重複調整設定，直至達到所需效果。把資料匯出供下一個製作階段使用 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業的最佳做法，並使用現今的技術，為場景或角色模型製作合適的效果 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 與不同持分者合作，了解對場景或角色模型的照明要求，並探索製作所需照明效果的不同

選項 

 檢查及考慮場景或角色模型的各個方面，以規劃及選擇合適的軟件及工具來製作所需的照

明效果 

 為場景或角色模型選擇正確的照明方式，並組合不同的照明選項來製作所需的效果 

備註   
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名稱  創建數碼動畫的環境 

編號  107955L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與遊戲及動畫製作工作的數碼媒體科技從業員。沒有優質的背景及道

具，動畫場景就不會完整。從業員（環境藝術家）的任務是依據概念進行設計，創建具有紋理、顏

色及照明的立體模型結構。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 創建數碼動畫環境的知識 

 具良好的溝通能力，能在創建立體環境過程中與各方協商 

 對藝術及圖形設計有深入的認識 

 熟悉平面紋理的製作 

 熟悉不同的立體建模及視覺效果技術，以及熟悉操作不同的軟件應用程式來創製立體模型 

 具動畫概念及技巧的基本知識；而對於遊戲製作，具遊戲引擎的基本知識 

 

2. 創建數碼動畫的環境 

 理解劇本/故事/項目摘要，與概念設計師或主管一起了解環境的設計及要求 

 預備建模 

o 取得用來創建環境的所有數碼資源 

o 取得參考材料（例如：照片及繪圖） 

o 選擇最適合製作工作的軟件，例如： 

 Photoshop（處理參考圖像及紋理） 

 Maya 及 3D Max（用於立體建模） 

 與設計師/藝術家（對於遊戲製作則為關卡設計師）合作，籌劃推動故事前進的場景元素。

預先把環境形象化，並取得各方同意，然後才正式展開建模工作 

 基於參考材料，使用立體動畫軟件創建模型物件。在匯入參考材料進行立體建模前，可能

需要先在平面應用程式中編輯參考材料 

 調整及檢查模型的尺寸，確保它的空間關係滿足設計要求，然後應用紋理 

 按需要製作及加入遮罩（matte）繪圖以完成環境製作 

 改善立體環境的各方面，直至達到所需的效果，例如： 

o 嘗試不同的照明方式 

o 鏡頭角度 

o 紋理及顏色 

 以所需的提交格式渲染輸出 

 建立備份並完成所需的工作文件，然後把完成的環境封裝，以備下一個製作階段使用 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業最佳做法及標準，按計劃創建及提交所需的環境 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 
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 與各方合作，理解對環境的要求 

 安排與設計師一起預先把環境形象化，並尋求共識 

 按照設計要求及計劃，準備並完成環境創建 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  渲染動畫 

編號  107956L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與動畫製作的數碼媒體科技從業員，特別是把動畫內容渲染為所需輸

出檔案格式的人員。這個能力單元主要關注把立體動畫渲染為平面影片的過程，這過程可以通過

單獨圖像（格或幀，frame）或動畫場景執行。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 渲染動畫的知識 

 具讀寫能力，能閱讀並理解有關的資訊，例如：劇本、動態角色（animatic 

character）、顏色模型及配樂 

 對動畫原理有良好的認識 

 具電腦操作的基本知識 

 熟悉動畫渲染過程及工作流程 

 掌握電腦圖形及動畫技術的最新趨勢 

 

2. 渲染動畫 

 從以下途徑理解並掌握動畫工作的要求： 

o 項目/製作摘要 

o 故事板及視覺參考物 

o 設計規格 

 為工序選擇合適的動畫渲染軟件/工具，例如： 

o 3Ds Max 

o Blender 

o Maya 

 在渲染軟件中定義設定，包括但不限於以下各項： 

o 渲染大小（X / Y 分辨率及百分比滑桿） 

o 畫格範圍（開始及停止位置） 

o 影格率 

o 像素長寬比 

o 輸出位置及檔案格式 

 使用低分辨率設定進行渲染測試，修正或調整設定並重新測試，直至滿意測試結果圖像 

 進行高品質圖像渲染，直至完成所有圖像或畫格 

 把動畫渲染為所需的影片格式，儲存輸出供下一製作階段使用 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業的最佳渲染技術並使用最合適的渲染應用程式，以獲得最佳效果 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 為圖像渲染工作設定渲染應用程式 
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 進行渲染測試，調整及改正設定，直至測試的渲染效果滿足概定的要求 

 根據設計規格的要求，把所有圖像渲染為高品質輸出及最終影片 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  製作關鍵格立體動畫 

編號  107957L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有在工作場所使用關鍵格來製作立體動畫的數碼媒體科技從業員。在製作

動畫的過程中，從業員會指定一組關鍵格，並使用計算插值（interpolation）（補間

（tweening））的方法來輔助動畫製作。插值應基於某類參數化樣條（spline），如埃爾米特

（Hermite）、貝茲（Bezier）及 B 樣條（B-spline）來進行，並調整不同的參數製作出具所需效

果的角色/模型。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 製作關鍵格立體動畫的知識 

 具讀寫能力，能閱讀並理解有關的資訊，例如：劇本、動態角色（animatic 

character）、顏色模型及配樂 

 對立體動畫原理有良好的認識 

 理解關鍵格動畫的原理，以及手繪關鍵格技術與電腦關鍵格技術之間的分別，並了解其優

點及缺點 

 懂得使用立體動畫軟件工具及應用程式，例如：Maya、3Ds Max、Blender 及 Lightwave 

 掌握立體電腦動畫技術的最新趨勢 

 

2. 製作關鍵格立體動畫 

 從以下途徑理解並弄清立體動畫的工作要求： 

o 項目/製作摘要 

o 故事板及視覺參考物 

o 設計規格 

 計劃產生動畫的方式，包括判斷角色的動作的關鍵格，及確定為場景或動作製作動畫是否

需要繪畫圖像或需要繪畫哪些圖像 

 選擇並使用合適的立體動畫軟件，為各立體模型/角色/場景製作關鍵格 

 通過指定不同的關鍵格參數來產生動作，包括但不限於以下各項： 

o 位置及方向 

o 身體變形 

o 面部特徵 

o 頭髮及衣服 

o 照明 

 指定插值的類型，例如：線性（linear）、立方（cubic）及參數曲線（parametric 

curve） 

 指定插值的速度特性，例如：恆定速度及緩入緩出（ease-in ease-out） 

 調整插值設定以產生中間格（in-between frame) 

 與有關人員一起檢視輸出結果，正面回應反饋，並按需要作出調整或改善 

 以所需格式把輸出結果儲存起來並妥善保存，供下一製作階段使用 
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3. 展示專業精神 

 應用行業最佳的流行立體動畫技術，製作符合行業及公司標準的動畫作品 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分理解設計摘要及製作要求，並主動澄清要求中不清楚的地方 

 選擇能用來製作關鍵格動畫的最合適立體動畫軟件/工具 

 為立體動畫製作指定合適的關鍵格參數，並調整插值設定來產生中間格 

 根據製作要求的規定，與適當的人員一起檢視輸出結果，並把其封裝以供下一製作階段使

用 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  利用程序式動畫製作重複物件 

編號  107958L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與動畫製作工作的數碼媒體科技從業員。在很多情況下，動畫場景需要

多個相同或相似的物件實例（instance），例如一群鳥及桌子的四條腿。手動製作大量物件不單繁

瑣，而且非常棘手，特別是如果動畫師需要在各物件之間保持完美的間距或角度。幸運的是，有工

具可以用來輔助複製物件，再配合程序式動畫（procedural animation），便可以同時為多個實

例設置動畫。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 利用程序式動畫製作重複物件的知識 

 熟悉動畫技術 

 熟悉程序式動畫編程 

 熟悉複製物件的技巧 

 對操作動畫軟件及使用物件複製工具有豐富的經驗 

 

2. 利用程序式動畫製作重複物件 

 理解動畫的要求，例如： 

o 相同物件的實例數量 

o 物件的動作要求及參數 

o 要使用的程序式動畫技術類型（取決於要設置動畫的物件），例如： 

 剛體（rigid body）及形狀的力學模擬 

 角色動作的逆運動學（inverse kinematics） 

 紋理的混沌函數（chaotic function） 

 選擇提供複製物件功能的動畫軟件/工具。原先的物件可以用不同的軟件或工具創建，並匯

入至另一工具中進行複製過程 

 選擇場景中的物件並選擇所需的複製功能，以製作出物件的多個副本，例如： 

o 「連結複製（linked duplication）」— 父物件的所有參數都與子物件的連結起

來，即父物件與子物件的外觀及動作是完全相同的，並且保持一致 

o 「部分複製（partial duplication）」— 只連結特定參數，如紋理及顏色。其他參

數則可以個別設定，表示物件的外貌相似，但動作及其他特性可以不同 

o 「不連結複製（unlinked duplication）」— 物件的所有參數都不連結 

 調整個別物件的參數或對物件重新編程，直至達到所需效果 

 

3. 展示專業精神 

 掌握動畫技術及技巧的最新資訊 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 選擇正確的程序式動畫技術為動畫作品製作物件的複本 

 使用工具所提供的正確複製功能來進行物件複製 

 調整物件或對物件編程，為製作工作產生所需的動畫效果 
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備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  為立體動畫角色製作骨架 

編號  107959L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與立體動畫製作工作的數碼媒體科技從業員。任何類型的進階動畫能

夠實現之前，必須先建構骨架（rig）。角色模型的骨架由骨骼及關節組成，動畫師可以利用骨架

令角色模型順暢且準確地移動。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 為立體動畫角色製作骨架的知識 

 具讀寫能力，能閱讀並理解與角色動畫有關的資訊 

 具良好的溝通能力，能與建模師及動畫師無間合作 

 對操作角色建模軟件有深入的認識 

 具良好的動畫概念及技巧 

 具良好的製作骨架能力，且熟悉不同製作骨架的技巧 

 基本認識人體解剖結構的運動 

 

2. 為立體動畫角色製作骨架 

 理解劇本/故事板/角色設計（character sheet）/動畫摘要，以了解角色動畫的要求 

 預備製作骨架 

o 選擇合適的建模軟件 

o 取得角色模型 

 把預先準備好的角色模型加載至動畫軟件中，並在製作骨架前進行一些基本的檢查及調

整，例如： 

o 模型是否處於中性姿勢（neutral pose）？ 

o 模型是否與場景中其他角色成比例？ 

o 模型是否在軸上居中？ 

 製作角色模型的所有關節及骨骼，並把它們連在一起，建構成骨架結構，例如： 

o 頸部及頭部 

o 脊椎 

o 手臂及腿部 

o 等等 

 建立關節/骨骼的逆運動學（inverse kinematics，IK）控制柄（handle），以便在製作動

畫時進行獨立控制 

 為不同的關節/骨骼建立父子關係，設定骨架的控制，並加上控制項，以限制/約束逆運動

學控制柄因應其相應的父物件所能進行的動作及移動，例如手臂動作由手肘及手控制。動

畫師可以創建「頂層控制（top control）」控制整個骨架的移動 

 利用角色模型進行測試，完成骨架，確保它在製作動畫的過程中能提供所需的運動控制 

 

3. 展示專業精神 
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 應用行業的最佳做法來製作骨架，以提供所需的控制，讓動畫師能輕鬆正確地執行動畫工

作 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分理解角色模型的動畫要求，例如所需的控制方式及動作限制 

 為骨架建立足夠的關節/骨骼及控制項，讓動畫師在製作動畫時能進行所有所需的控制 

 完成並交付符合行業格式標準及滿足要求的角色模型，以供下一製作階段使用 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  製作基本平面動畫 

編號  107960L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有在工作場所，不論是作為團隊成員還是以個人身份，參與創製基本數碼平

面動畫的數碼媒體科技從業員。所製作的平面動畫可能是大型動畫製作的其中一部分，或者是簡短

的獨立動畫作品。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 製作基本平面動畫的知識 

 具讀寫能力，能閱讀並理解製作摘要中所述的工作要求 

 了解有關動畫的原理、基本技巧及技術 

 認識平面動畫製作中不同階段的有關概念：前期製作，製作及後期製作 

 用不同工具應用軟件知識及技能，例如：Adobe Photoshop、Flash 及 HTML5 

 

2. 製作基本平面動畫 

 從以下途徑理解並弄清平面動畫的要求： 

o 項目/製作摘要/設計規格 

o 故事板及視覺參考物 

 理解動畫工作，包括： 

o 選擇最合適的平面動畫軟件/工具，例如：拍照（photo-shooting）、定格動畫

（stop motion）或電腦生成 

o 把動畫原理應用到動作中，例如：擠壓與伸展（squash and stretch）及預備動作

（anticipation） 

 製作動畫序列（animated sequence），包括： 

o 匯入或製作關鍵圖形以進行所需的操作 

o 通過應用不同技巧來產生序列，例如：各種視覺效果、組合或移除物件及增加畫格 

o 有需要時，加入音訊 

 以所需格式輸出動畫，供下一製作階段使用 

 測試最終的輸出結果，確認其質量符合項目/摘要的要求 

 與相關主管一起檢視輸出結果，正面回應反饋，並按需要作出調整或改善 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業最佳的壓縮技術，確保所製作的數碼媒體內容符合公司的標準 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分理解設計摘要及製作要求，並主動澄清要求中不清楚的地方 

 選擇最合適的平面動畫軟件/工具，按照製作時間表有效地製作動畫序列 

 製作、測試及檢視平面動畫，確保其質量符合製作要求及公司標準 

 根據製作要求的規定，把完成的製品妥善封裝 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  製作基本立體動畫 

編號  107961L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有在工作場所，不論是作為團隊成員還是以個人身份，參與創製基本數碼立

體動畫的數碼媒體科技從業員。所製作的立體動畫可能是大型動畫製作的其中一部分、簡短的獨立

動畫作品或立體遊戲產品。對於這個能力單元，數碼媒體科技從業員將使用獲提供的立體模型來進

行工作。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 製作立體動畫的知識 

 具讀寫能力，能閱讀並理解製作摘要中所述的工作要求 

 了解有關動畫的原理、基本技巧及技術 

 懂得使用立體動畫軟件工具及應用程式，例如：Maya、3ds Studio Max、Blender 及

Lightwave 

 了解立體動畫技術的最新趨勢 

 

2. 製作立體動畫 

 從以下途徑理解並弄清立體動畫的要求： 

o 項目/製作摘要/設計規格 

o 故事板及視覺參考物 

 理解立體動畫的工作，包括： 

o 選擇最適合用來在三維空間製作動畫的軟件/工具，例如：Maya、3ds Studio 

Max、Blender 及 Lightwave 

o 把動畫原理應用到動作中，例如：擠壓與伸展（squash and stretch）及預備動作

（anticipation） 

 製作動畫序列（animated sequence），包括： 

o 在預先建好的物件模型上製作像真的動作及表現 

o 通過應用不同的技術（關鍵格動畫、路徑動畫及動態效果等）生成序列 

o 利用給定的相機角度及照明創建動畫 

o 有需要時，加入音訊 

 把動畫渲染為所需的輸出格式，供下一製作階段使用 

 測試最終的輸出結果，確認其質量符合項目/摘要的要求 

 與相關主管一起檢視輸出結果，正面回應反饋，並按需要作出調整或改善 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業最佳的壓縮技術，確保所製作的數碼媒體內容符合公司的標準 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分理解設計摘要及製作要求，並主動澄清要求中不清楚的地方 

 選擇最合適的立體動畫軟件/工具，按照製作時間表有效地製作動畫序列 

 製作、測試及檢視立體動畫，確保其質量符合製作要求及公司標準 
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 根據製作要求的規定，把完成的製品妥善封裝 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  管理數碼影音製作 

編號  107962L5 

應用範圍  這個能力單元適用於所有負責管理數碼影音製作工作的數碼媒體科技從業員。在這個能力單元中，

製作指影音製作的三個實際工作階段（前期製作、製作及後期製作）。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 管理數碼影音製作的知識 

 具良好的人員管理能力及人際交往能力 

 非常熟悉影片製作的流程及方法 

 具良好的項目管理能力，包括計劃、時間安排、實施、監控及交付 

 擁有管理數碼影音的不同製作階段及工作流程的豐富經驗 

 

2. 管理數碼影音製作 

 理解項目摘要，掌握製作工作的目標及類型（電視、培訓、活動及電影等），以及項目的

規模、預算、交付形式及時間安排 

 理解劇本及項目的故事，管理數碼影音製作三個階段中的不同工作，包括但不限於以下各

項： 

 前期製作 

o 計劃製作工作的技術、設備及人力需求 

o 管理故事板（storyboard）的製作 

o 確定及安排製作工作的所需資源 

o 為各項任務設定時間表及工作期限 

 製作 

o 促進拍攝過程 

o 把線性內容轉換為非線性格式 

o 監督數碼音訊及效果的創作 

o 取得其他數碼資源 

 後期製作 

o 監督所有製作工作的整合（數碼影片/電影） 

o 為製作工作取得資源 

o 監管編輯過程、清理及顏色等 

o 監管配音，以及添加聲音及特殊音效的工作 

o 監督添加與電腦相關的圖形、視覺效果及特殊效果的工作 

o 確保工作按計劃進行，並能在限期前完成 

o 確保製作工作符合合規要求 

o 與市場及宣傳部門合作開發宣傳物料 

 進入項目下一階段前，把完成的製品，連同有關的文件一同展示 

 

3. 展示專業精神 
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 應用行業的最佳做法及技術，並掌握數碼影音製作的最新趨勢，管理數碼影音製作項目，

在不超出預算或期限的情況下，生產高質量的成品 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 理解製作摘要及項目要求，制定全面周詳的計劃，臚列涵蓋各數碼影音製作階段的所有任

務 

 確定數碼影音製作工作的所需資源，並進行妥善的安排，確保工作能如期完成 

 生產高質量的成品以滿足項目要求及公司標準 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  進行合成 

編號  107963L5 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與數碼影片製作工作的數碼媒體科技從業員。數碼合成

（compositing）是製作電視遊戲視覺效果的一個關鍵部分。從業員的任務是把不同的元素，不管

它們是如何創建，天衣無縫地融合在一起，呈現整體的逼真感，並使它們看起來好像在相同的時

間、相同的燈光下，使用相同的攝影機一起拍攝。最後利用色彩校正，為這些鏡頭進行富藝術性的

最後修飾。 

級別  5 

學分  6 

能力  表現要求  

1. 進行合成的知識 

 具良好的溝通能力，能與不同持分者有效溝通，包括遮罩（matte）畫家、配色師

（colourist）、電腦成像（computer-generated imagery，CGI）藝術家及美術總監 

 具良好的讀寫能力，能夠閱讀並理解工作要求 

 對合成視覺效果技術有豐富的知識及經驗，包括色度鍵控（chroma keying）、轉描機技

術（rotoscoping）及影像變形（morphing） 

 熟悉電腦成像的合成及製作技術 

 對合成軟件及工具有豐富的知識 

 具出色的編輯技巧，尤其在細節方面 

 

2. 進行合成 

 理解劇本/故事板/項目摘要及工作要求，以了解對合成工作的要求。有需要時，與持分者

進行澄清，包括但不限於以下各項： 

o 確認合成工作的類型（視覺效果及/或電腦成像） 

o 以節點為基礎（node based）還是以圖層為基礎（layer based） 

o 交付時間表 

 準備進行合成 

o 評估合成工作的要求並制定工作計劃，如有需要，與其他持分者進行協調 

o 取得所有合成工作的所需元素（圖像、動畫及藍幕鏡頭等） 

o 根據合成工作所需的硬件類型及所需的功能，設置合成工作的硬件/軟件及工具，

例如：用於專用硬件的 Flame 及 Inferno 或用於桌面電腦的 Shake 及 After 

Effects 

 使用合成系統/軟件創建節點或圖層，以連結影片序列的所有元素 

 進行電腦成像合成 

o 在直播實況背景上添加電腦成像 

o 場景延伸（set extension） 

o 鏡頭追蹤（match move）（實況鏡頭影像與電腦成像鏡頭影像相配合） 

 製作視覺效果，包括但不限於以下各項： 

o 色度鍵控（藍幕合成） 

o 運動追蹤（motion tracking） 

o 形狀扭曲轉換（warping）及變形 
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o 人群複製 

o 氛圍學（atmospherics） 

o 轉描機技術 

o 去鋼索（wire removal） 

o 場景搶救（修復損壞的鏡頭或場景） 

 預覽並進行色彩及/或其他方面的校正，直至滿意結果為止 

 進行渲染並把製成品以所需格式儲存，完成工作 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業的最佳做法及技術知識，把以不同來源創建的不同元素合成起來，天衣無縫地整

合成沒有明顯瑕疵、完美逼真的影片場景 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 與不同持分者溝通，充分掌握合成工作的要求 

 分析合成工作的要求，制定工作計劃，為編輯工作準備合成設備及數碼資源，確保編輯過

程順利，不會有延誤 

 應用適當的合成技術來製作要求的視覺效果及確保其質量滿足工作要求 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  創作數碼視覺效果 

編號  107964L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與數碼影片製作工作的數碼媒體科技從業員。視覺效果（visual 

effect，VFX）是在實景鏡頭以外創作及處理影像的過程。根據項目的規模，視覺效果的工作流程

一般由項目的非常早期階段便開始（前期製作階段），在製作階段則進行研發及效果演示，最後在

後期製作階段添加大部分的效果。這個能力單元關注創作視覺效果所涉及的能力，而無需連繫到視

覺效果的工作流程、規模及複雜程度。 

級別  4 

學分  6 

能力  表現要求  

1. 創作數碼視覺效果的知識 

 具良好的溝通能力，與持分者合作探索視覺效果的創作及整合 

 具良好的讀寫能力，能夠閱讀並理解工作要求 

 對視覺效果技術有豐富的知識及經驗 

 對視覺效果編輯軟件的編程開發環境及編程技巧有深入的認識 

 擁有操作不同視覺效果編輯軟件及其濾鏡（filter）/插件（plugin）的豐富知識及技能 

 

2. 創作數碼視覺效果 

 理解劇本/故事板/項目摘要，以了解對視覺效果的要求。過程中可能需要與視覺效果主管

或其他持分者進行澄清 

 確定創作所需視覺效果可以使用的數碼視覺效果類型，包括但不限於以下各項： 

o 接景（matte painting） 

o 轉描機技術（rotoscoping） 

o 粒子效果（particle effect） 

o 色度鍵控（chroma keying） 

o 影像變形（morphing） 

o 電腦圖形照明及紋理 

o 電腦成像（computer-generated imagery，CGI）— 立體動畫 

 確定現有的編輯軟件、濾鏡及插件庫是否足夠製作所需的視覺效果，還是需要修改或開發

新的插件 

 對於修改或開發新的插件，需應用程式開發週期，包括： 

o 設計 

o 原型製作 

o 編程 

o 測試 

 備份原始影片片段 

 處理影片片段並整合所需的視覺效果，進行微調直至結果令人滿意為止。在可能的情況

下，從同事及/或持分者處獲取對製成品的意見，並根據他們的反饋調整視覺效果 

 把完成的影片序列，連同視覺效果一起匯出，並與原始影片序列一起封裝，完成工作 
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3. 展示專業精神 

 應用行業的最佳做法，並使用現時流行的視覺效果技術及工具，為影片製作所需的視覺效

果 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 掌握影片製作工作所需的視覺效果，能夠提供意見及建議以製作最佳的視覺效果 

 確定目前可用的編輯軟件及濾鏡/插件足夠用來製作所需的視覺效果，如果沒法找到合適的

工具，則能夠修改或開發新的視覺效果插件 

 整合視覺效果與影片片段，完成製作所需的效果 

備註   
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名稱  剪輯數碼影音製作 

編號  107965L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與剪輯數碼影音製作的數碼媒體科技從業員。把影音內容匯入電腦系

統後，便可進行剪輯。剪輯是選擇把哪些圖片、場景及聲音放進最終作品的過程，過程中還會進

行微調、校正及添加效果等。一般情況下會有數次剪輯過程（粗糙、主要及最終），而每次剪輯

期間都會作出改善。這個能力單元列出一般的剪輯能力，並不特別考慮涉及哪個階段的剪輯過

程。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 剪輯數碼影音製作的知識 

 具良好的閱讀能力及人際交往能力，能理解製作要求及與他人合作 

 熟悉數碼影音後期製作的工作流程 

 對管理數碼影音不同的製作階段及工作流程有豐富的經驗 

 具操作電腦編輯系統、電子演職員列表系統（titling system）、視頻交換設備及數碼效果

裝置的能力 

 熟悉公司在數碼影音剪輯上的標準及程序 

 

2. 剪輯數碼影音製作 

 理解項目摘要及/或劇本，熟悉製作要求 

 準備進行剪輯，確保已對主副本作備份及已設置好各剪輯設備，以及其他數碼資源（音

效、視覺效果）已齊備 

 按順序檢查影片序列，在選取出來作剪輯前，加強對它的熟悉程度 

 進行剪輯，包括但不限於以下各項： 

o 分割（分節；添加剪輯、製作子片段），把場景中特定時間點的鏡頭序列剪輯成不

同的角度 

o 連接（排序、添加） 

o 選擇（選擇、啟用、標入/標出（mark in/mark out）），選擇並組合最有效的鏡

頭及場景，以便按照劇本組成合乎邏輯且流暢的流程 

o 插入（替代、接合），插入添加效果（音訊及視頻）或其他場景 

o 刪除（降低及消除雜訊、提取） 

o 替換（著色、排列、替換、覆蓋） 

o 加長或縮短（展開及壓縮、修剪、滑動） 

 進行微整，確保製作中的每項剪輯都達到完美的影格精確度，並確保影片每個時刻的流動

都盡可能流暢 

 與音樂編輯合作選取合適的音樂，把聲音整合，製作配樂 

 與其他同事一起檢視經剪輯的作品，確定已滿足所有要求，且已準備就緒可供下一製作階

段使用 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業的最佳做法及最新技術進行數碼影片剪輯 
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 確保製作工作按所需標準完成，且力臻完善 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 對剪輯過程做好充分準備，包括理解劇本及項目摘要，以及設置設備及確保它們可以隨時

使用 

 進行剪輯，滿足製作要求，使製成品不含可見的缺陷 

 與其他人員合作，在剪輯過程開發附加項目，或協助檢視經剪輯的成品 

備註   
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名稱  製作自訂音效 

編號  107966L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與音效製作工作的數碼媒體科技從業員。聲音效果在各類數碼媒體製作

中有很多不同的作用，包括營造氛圍、引入劇情中重要元素，甚至故意用來混淆或誤導受眾。這個

能力單元描述製作自訂音效過程中所涉及的能力，當中包括從錄製以至應用效果的過程。雖然這個

能力單元主要關注影片製作，但其中很多能力也可以應用於其他數碼媒體如遊戲的製作。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 製作自訂音效的知識 

 具良好的溝通及協調能力，能組織錄音/捕捉聲音的環節，以及能交流想法 

 具設置麥克風及錄音設備的經驗 

 熟悉使用聲音編輯軟件 

 對音效創作及製作技巧有深入的認識 

 具聲音設計的經驗及創意 

 

2. 製作自訂音效 

 理解工作任務中針對音效的要求，計劃如何為場景製作最佳的音效，包括但不限於以下工

作： 

o 觀看故事板/劇本，確定需要哪些效果 

o 計劃如何製作音效 

 現場錄音 

 弗利（Foley）錄音室 

 錄製或捕捉聲音片段 

o 研究並尋找能避免人、鳥及昆蟲等造成聲音重疊的最佳錄音位置 

o 根據錄音工作及地點選擇合適的設備 

o 決定如何在拍攝期間錄製聲音片段 

 通過編輯原始現場錄音片段來製作音效，包括但不限於以下各項： 

o 編輯、修剪及應用淡入淡出（fade） 

o 修改聲音的級別（level）及響度（loudness） 

o 移除不完美的地方及分散注意力的聲音 

o 應用濾波器（filter）及等化處理（equalisation）以移除不想要的部分，或突出聲

音中的某些方面 

o 使用處理插件增強聲音，賦予聲音新的特性 

 為音效命名及嵌入元數據（metadata） 

o 給音效一個獨特、能準確而有效描述音效的名稱 

o 嵌入元數據，為音效提供更多資料，以便把音效放在音效庫時，能易於辨認、使用

及找出音效。元數據可能包括但不限於以下各項： 

 描述（完整細節） 

 FXName（容易辨認的名稱） 

 類別及子類別 
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 位置及來源 

 設計師 

 應用音效 

o 選擇音效並把音效插入編輯軟件的適當音軌中，調整音效的持續時間以配合視訊 

o 調整聲音編輯軟件的插件控制項，以實現壓縮（響度）、延遲、等化及殘響

（reverberation/reverb）等更多效果 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業的最佳做法及技術，製作並使用音效來增強數碼媒體效果 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 計劃為影片序列製作音效所需的步驟 

 以最少量令人分散注意力的聲音，錄製原始聲音片段。使用聲音編輯系統處理原始聲音片

段，以製作所需的音效。根據公司的標準，為音效加上所需的元數據完成製作 

 把音效套用至影片序列，以創建所需效果 

備註   
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名稱 為數碼影片序列配色 

編號 107967L4 

應用範圍 這個能力單元適用於所有參與數碼影片製作工作的數碼媒體科技從業員。配色（colourisation）

是準備輸出影片前其中一個最後步驟，也是其中一個最重要的步驟。這個步驟可能牽涉校正不正確

的白平衡、使鏡頭在片段與片段之間視覺上一致（鏡頭匹配）、引進新的顏色主題營造戲劇化效

果，以及為影片注入視覺色調等。在這個能力單元中，配色一詞包括後期製作過程中兩個工作流

程：色彩校正（colour correction）及調色（colour grading）。調色需要更多富創意的決定，但

過程中所使用的工具及技巧與色彩校正的相近。 

級別 4 

學分 3 

能力 表現要求 

1. 為數碼影片序列配色的知識

 對配色概念有良好的認識

 熟悉操作現時流行的數碼影片編輯軟件

 對編輯及增強數碼影片的技術具豐富的知識及經驗

 熟悉如何操作不同的配色濾鏡/插件

2. 為數碼影片序列配色

 理解及澄清有關配色的工作要求

 準備配色

o 校準屏幕，防止顏色偏移

o 備份影片序列

o 安裝硬件及編輯軟件

o 安裝/設定額外的配色濾鏡/插件

 計劃「初級（primary）」及「次級（secondary）」配色工作以保持影像質量不會下降，

例如：

o 去除人為不良因素及雜訊

o 通過調整「黑/中/白」、飽和度及白平衡來平衡鏡頭影像

o 重新對齊鏡頭

o 添加漸變（gradient）、擴散（diffusion）及其他濾鏡

o 添加暈影（vignette）

o 對影像進行分級

o 調整大小及銳化（sharpen）

 應用初級配色來校正影片序列的亮度（luminance）及色度（chroma）

 對影片序列的選定物件進行次級（窄範圍）配色，例如：背景、草地、面部及窗戶

 如有提供的話，根據工作清單的要求，進行額外的調色。操作編輯軟件中的濾鏡/插件，決

定怎樣的配色調整可做出工作清單要求的所需效果

 如果滿意配色結果，匯出影片序列，完成工作，並按公司要求進行後期編輯行政工作（例

如：整理文件及把設定重新編碼）
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3. 展示專業精神 

 應用 ICC 及 RGB 等行業顏色標準，確保顏色在不同設備上呈現時保持一致，並實現通用

溝通方式 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 掌握並澄清有關配色的工作要求 

 安裝及準備好所有設備及軟件，包括色彩校準屏幕，為配色工作做好充分準備 

 在不降低畫像質量的情況下，計劃並執行配色工作 

 按計劃完成並結束配色工作 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  提高數碼影片質量 

編號  107968L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與數碼影片製作工作的數碼媒體科技從業員。觀眾不喜歡看低質量的影

片，觀看時，也可能需要一段時間才能弄清影片畫面究竟在發生甚麼事。幸運地，影片的整體質量

可以在後期製作階段得以加強及改進。「質量」一詞涵蓋很多不同因素及不同水平。從業員需要與

導演或主管在整個改進工作過程中合作，包括理解「質量」所指的確切要求，以至完成的工作是否

達到所需的質量「水平」。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 提高數碼影片質量的知識 

 具良好的溝通能力，能與持分者合作探究如何提高影片質量 

 具良好的讀寫能力，能閱讀並理解工作要求 

 對編輯數碼影片及提高數碼影片質量的技術具豐富的知識及經驗 

 良好認識並能操作用來提高影片質量的不同濾鏡/插件 

 

2. 提高數碼影片質量 

 理解工作清單以確定有關提高影片質量的工作要求，包括但不限於以下各項： 

o 去抖震 

o 模糊 

o 柔焦及平滑調整 

o 亮度、對比度、色調或飽和度 

o 去交錯（deinterlace） 

 與持分者合作，確認在質量水平方面的要求。提供專業知識，建議影片序列的哪些部分可

以進行改進，以及可以進行怎樣的改進 

 準備編輯影片 

o 取得原始影片 

o 取得適當的硬件及編輯軟件，包括用來提高影片質量的濾鏡/插件 

o 確保有足夠的磁盤空間進行編輯工作 

 在編輯前備份原始影片 

 查看整段影片以確定哪些地方需要改進。過程中，可能需要與持分者一起確認影片序列中

的哪些部分可以進行改進，以及可以進行怎樣的改進 

 進行提高影片質量工作，調整濾鏡/插件的設定以取得令人滿意的結果。就輸出結果尋求他

人的意見，聆聽他們的建議並作出適當行動 

 匯出完成提高質量的影片序列，把它與原始影片序列一起封裝，完成工作 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業的最佳做法及使用現時流行的影片增強技術，以提高影片質量 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 掌握在提高影片質量方面的要求，向持分者提供有關如何提高影片質量的意見 
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 為編輯影片做好充分準備，包括在進行提高影片質量工作前備份原始影片、取得正確的軟

件及濾鏡/插件，以及檢視整段影片以確定哪些地方需要進行改進 

 提高影片質量至可接受的水平，完成工作 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  為市場營銷提供技術支援 

編號  107969L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有數碼媒體科技從業員。資訊科技製作團隊常常需要為客戶或其他內部部

門，就其相關的專業領域知識或參與的項目工作，提供各種臨時支援。這個能力單元關注數碼媒

體科技從業員對公司營銷活動所提供的支援，包括提供簡單的技術建議，以至開發營銷活動的物

料。 

級別  4 

學分  6 

能力  表現要求  

1. 為市場營銷提供技術支援的知識 

 具良好的溝通及人際交往能力，能與營銷團隊合作，了解他們的需要 

 對數碼媒體的製作、交付、理論、技術、原理、概念及方法有豐富的知識，特別是在他們

的工作領域範疇內，例如數碼影片製作中的影片編輯知識或遊戲製作中的編程知識 

 對營銷技巧及營銷方法有基本認識（傳統及在線） 

 具基本的項目管理能力 

 能與各級別的持分者合作 

 

2. 為市場營銷提供技術支援 

 與相關的營銷部同事商議，確定所需的技術支援的性質及範圍，包括但不限於以下各項： 

o 為營銷活動提供技術建議 

o 準備與參與的項目相關的宣傳物料 

 為營銷活動製作遊戲的簡短示範版本或影片的預告片/節錄片段 

 從遊戲或影片截取圖像 

o 參加路演示範或演示 

 評估要求對營銷提供的支援所需的功夫及合理性 

 對於大型或長時期的支援需要，為市場活動的支援工作制定工作計劃、編排時間表及估計

支援工作所需的資源。完成後，可能需要向有關方面展示工作計劃及想法 

 各方對支援活動的工作計劃感到滿意，並在時間安排上取得共識時，正式展開活動。進行

的活動可能包括但不限於以下各項： 

o 組織資訊科技團隊，輔助營銷活動 

o 從影片剪輯部分片段來製作預告片 

o 進行編程，製作遊戲的自動演示 

o 從遊戲/影片取得角色的照片來製作海報/小冊子 

o 包裝宣傳資料以便在營銷活動中使用 

 與營銷團隊一起檢視實施支援的結果，找出可以改進的地方 

 

3. 展示專業精神 

 經常願意為公司的利益與各方合作 

 應用行業的最?做法及技術支援市場營銷活動 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 
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 與營銷部同事有效溝通，了解他們對技術支援的需要 

 為執行市場營銷活動提供可行的技術支援方案或提供技術建議，以提高活動的效益 

 有系統地檢討支援營銷活動所提供的資源及其效益 

備註   
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名稱  準備數碼視訊擷取 

編號  107970L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與數碼影音製作的數碼媒體科技從業員。在可以對影音內容進行編輯

前，首先需要把內容數碼化，及/或把其轉換為適合編輯的格式。這個能力單元關注準備把影音內

容數碼化，轉換為數碼格式的能力。這些影音內容可能是傳統的膠捲影片或其他線性影片內容。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 準備數碼視訊擷取的知識 

 熟悉數碼影音後期製作的工作流程 

 具良好的行政管理能力，以及管理不同數碼影音製作階段及工作流程的經驗 

 具操作數碼視訊擷取（video capture）硬件及軟件的能力 

 熟悉公司使用元數據（metadata）作數碼資源管理的標準及程序 

 

2. 準備數碼視訊擷取 

 理解項目摘要，掌握有關數碼視訊擷取的要求，包括但不限於以下各項： 

o 確定要擷取的內容 

o 確定來自製作階段的來源內容格式（膠捲/影片），這可能是傳統的攝影機錄製格

式或影片片段格式 

o 確定下一階段的後期製作工作的數碼化要求 

 它在哪裡使用： 

 在互聯網/網絡上使用 

 作進一步編輯 

 串流/數碼多功能光碟（DVD） 

 壓縮位元速率（compression bitrate） 

 作觀看/重放的編解碼器（CODEC）類型 

o 確定工作時間表 

 計劃數碼影音擷取工作 

 根據項目及公司的標準組織影音的內容，包括： 

o 命名 

o 工作的批次及順序 

o 位置 

o 儲存 

 為數碼影音擷取工作選定適當的硬件及軟件，並進行設定，確保它能支援輸入及輸出的要

求 

 更新所需的工作文件，附上完成狀態，準備進入工作流程的下一階段 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業的最佳做法進行數碼視訊擷取工作，確保準備工作達到最高水平，符合公司及行

業的標準 

3-110



資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營運管理」職能範疇 � 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 理解製作摘要，並明白為數碼視訊擷取過程進行的準備工作的所有要求 

 按照公司在元數據方面的標準及程序，在數碼影音擷取過程之前及之後組織影音內容 

 正確有效地準備硬件及軟件，確保數碼影音擷過程不會發生阻礙 

備註   
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名稱  把數碼音訊與視像同步 

編號  107971L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與音訊編輯製作工作的數碼媒體科技從業員。對於專業的影片製作項

目，音訊會通過高質量的錄音設備分開錄製，錄得的音訊僅含所需的聲音，而不含環境中的干擾

聲音。從業員需要加上這些音軌並使音訊與視像同步。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 把數碼音訊與視像同步的知識 

 具良好的讀寫能力，能理解工作要求 

 對音訊製作的基本原理有良好的認識 

 熟悉數碼音訊的概念及編輯技巧 

 具操作音訊編輯軟件進行編輯的良好能力 

 熟悉編解碼器（CODEC） 

 

2. 把數碼音訊與視像同步 

 理解工作清單中對音訊編輯的要求 

 計劃編輯工作，並為編輯工作作準備，包括： 

o 設定硬件及編輯軟件 

o 收集所有影片（包含原始錄音） 

o 分開聲音片段 

o 進行編輯前，先備份影片片段 

o 等等 

 把影片加載或匯入至編輯軟件的「時間軸（timeline）」上。不要移除攝影機的原始音

訊，以便用來作參考或比較用途 

 把聲音片段加載至編輯軟件中，並把它拖放到「時間軸」上 

 找出同步點（synchronisation point），同步點可能是場記板（clapboard）的拍打聲所

造成的高峰點（spike）或與攝影機的原始音訊匹配的高峰點 

 把視像與同步點同步 

 使用經同步的新聲音片段檢視影片。如有需要，把新聲音片段向左或右移動，作更精準的

同步 

 同步效果令人滿意時，把攝影機的原始音訊棄掉 

 利用新的聲音片段渲染影片，並以所需格式儲存起來，完成工作 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業的最佳做法及技術進行音訊編輯工作，確保音訊與視像完美同步 

 遵循安全操作程序使用編輯裝置 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 計劃並準備音訊同步工作，使整個編輯過程不會出現問題或延誤 

 選用最有效的方法找出音訊的同步點 
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 完成把分開錄製的音訊與視像同步，沒有任何明顯的延遲或出現不同步的情況 

備註   
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「營運管理」職能範疇

名稱 套用轉場效果 

編號 107972L3 

應用範圍 這個能力單元適用於所有參與數碼影片製作工作的數碼媒體科技從業員。轉場（transition）是把

兩個影片或圖像序列「融合」成為一段流暢過渡的片段，也是把影片片段合併起來的過程。幾乎所

有影片編輯軟件都提供某些轉場效果功能，令編輯工作變得簡單容易，但所有影片編輯從業員都必

須充分了解如何創製有效的場景轉換。 

級別 3 

學分 3 

能力 表現要求 

1. 套用轉場效果的知識

 具基本的讀寫能力，能閱讀工作要求並按要求進行工作

 對使用影片轉場技巧有豐富的知識及經驗

 具操作影片編輯軟件的能力

2. 套用轉場效果

 理解工作清單中對轉場編輯工作的要求。過程中可能需要從不同途徑如製作劇本、故事板

或主管取得參考資料，詳細了解所需的輸出效果

 加載/匯入/拖放兩段片段至影片編輯軟件中

 找出轉場效果庫及所需的轉場效果，例如：

o 淡入淡出（溶解）（crossfade (dissolve)）

o 擦除（wipe）

o 剪切（cut）

 拖放轉場效果，把它放在兩段片段之間，適當調整設定（如有），例如：

o 持續時間/長度

o 速度

o 方向

o 等等

 調節音訊以配合轉場效果。例如：如果一段影片慢慢淡入但音訊在淡入過程中正常播放，

便會令人難以接受；音訊音量應該配合轉場效果淡入或淡出

 預覽效果，如有需要，重新調整轉場效果的設定

 渲染影片，並以交付所需的格式儲存影片檔案

3. 展示專業精神

 應用行業的最佳影片編輯做法來套用所需的轉場效果，確保達到預期的結果，並且不會因

過度使用轉場效果而令人混淆影片的場景

評核指引 此能力單元的綜合成效要求為： 

 掌握工作要求中，有關連接影片片段所需的轉場效果及其設定的指示

 操作編輯軟件並進行正確的設定，完成轉場效果的初步製作過程

 判斷並微調片段之間的轉場效果，同時調節音訊以配合轉場效果

備註 
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名稱  製作片頭 

編號  107973L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有在數碼影音製作中參與片頭製作的數碼媒體科技從業員。片頭（title 

sequence）對影片製作來說，除了提供資訊外，還能為影片營造氣氛，是影片後期製作的一個非

常重要部分。這個能力單元關注訂製片頭的能力。創製片頭的能力也可應用於製作預告片。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 製作片頭的知識 

 具良好的行政管理能力 

 熟悉數碼影音後期製作的工作流程 

 熟悉片頭設計 

 對排印（或版式，typography）有良好的認識 

 具操作數碼視訊擷取硬件及軟件的能力 

 對公司在片頭製作方面的指引有良好的認識 

 

2. 製作片頭 

 理解項目摘要，並與片頭文字設計師（title designer）合作，掌握有關片頭（及預告片）

的要求，例如類型（以文字為基礎及動畫等）、時間長短及格式 

 選擇合適的軟件進行編輯，例如： 

o Photoshop 

o After Effects 

o Illustrator 

 選擇合適的字體，考慮包括但不限於以下的因素： 

o 能夠在屏幕上閱讀 

o 設計適合影片主題 

o 不宜過小，以免在大屏幕上顯示時變形或在流動裝置上無法觀看 

o 字距及行距 

o 文字與背景分離 

o 在「安全」的範圍內編輯文字 

 使用圖像應用程式創作片頭所用的圖形，考慮以下的因素： 

o 圖像編輯器中的 alpha 通道，以及需要匯出其數值 

o 「非方形」像素在圖像編輯器中變形 

 設定文字效果 

o 文字淡入淡出（fade in and out） 

o 滾動（roll）（由下至上滾動） 

o 爬行（crawl）（從一邊到另一邊） 

o 纖幼或肥胖的字體 

o 等等 

 對完成的片頭感到滿意時，把片頭以所需的格式匯出，以便插入影片主體 
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3. 展示專業精神 

 使用行業的最佳做法及技術創製片頭，造出製作摘要所要求的效果 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 與片頭文字設計師合作，研究製作摘要，充分掌握有關片頭的要求 

 製作片頭，為廣播製作鋪陳，並提供有關製作的資訊，同時營造所需的氣氛及衝擊 

 在編輯片頭時遵循並應用公司的指引及程序，交付符合預期效果的成品 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  降低數碼影片序列中的雜訊 

編號  107974L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與數碼影片製作工作的數碼媒體科技從業員。影片畫像上的雜訊

（noise）在視訊擷取階段可能很明顯，可能會導致添加效果時出現問題或不利觀賞。視訊擷取裝

置提供先進的功能，讓從業員可以選擇在哪個階段進行去除雜訊（de-noise）的工序，這個能力

單元則主要關注在後期製作階段進行雜訊去除。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 降低數碼影片序列中的雜訊的知識 

 具良好的讀寫能力，能閱讀並理解工作要求 

 熟悉去除數碼影片雜訊的技術 

 熟悉如何操作不同的去除雜訊濾鏡/插件 

 熟悉雜訊對畫像的不同影響 

 基本認識公司的採購政策 

 

2. 降低數碼影片序列中的雜訊 

 理解工作清單，確定工作要求，包括需要進行哪種雜訊修正，以及雜訊在影片序列中出現

的位置 

 把影片序列加載至影片編輯器/檢視器中，以檢查及驗證雜訊的位置。如有需要，標記需要

去除雜訊的位置 

 確定出現在影片序列中的雜訊類型。雜訊類型可能是： 

o 固定模式雜訊（fixed pattern noise） 

o 隨機雜訊（random noise） 

o 頻帶雜訊（banding noise） 

 確定適合用來提高影片序列質量的降低雜訊技術，例如： 

o 識別及降低空間雜訊（spatial noise） 

o 識別及降低時間雜訊（temporal noise） 

 識別並尋找合適的軟件及濾鏡/插件，以便在不降低影片畫像質量的情況下進行適當的雜訊

去除工序，例如：Neatvideo 及 Video Denoise 

 參照降低雜訊濾鏡/插件有關甚麼該做與甚麼不該做的指引，以取得最佳的效果，例如： 

o 先處理亮度 

o 在去除雜訊前，不要改變畫像的大小或解像度 

o 在去除雜訊前，對交錯式影片（interlaced video）進行去交錯程序 

o 不要使用多於一個降低雜訊濾鏡/插件 

o 等等 

 使用適當的設定開始對影片畫像進行去除雜訊程序 

 檢查結果，如果去除雜訊的程序產生過於柔軟的影片畫像，則進行銳化程序 

 以所需的格式匯出完成去除雜訊的影片序列，與原始影片序列一起封裝，完成工作 
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3. 展示專業精神 

 應用行業的最佳做法並使用現時流行的去除雜訊技術，移除數碼影片畫像中常見的雜訊缺

陷 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 確定去除雜訊的工作要求 

 識別並確認影片序列中的雜訊類型，選用正確的軟件及濾鏡/插件進行去除雜訊的程序 

 去除影片序列中的雜訊，達至可接受的質量，完成工作 

備註   
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名稱  選擇數碼視訊擷取裝置 

編號  107975L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與數碼影片製作工作的數碼媒體科技從業員。大部分視訊擷取（video 

capture）裝置都提供相似的功能，就是從外部裝置獲取視訊（輸入元素），並把其轉換為可編輯

的格式（輸出元素）。然而，這工序並不如想像般容易，從業員在選擇合適的擷取裝置前，需要考

慮很多不同的因素。擷取裝置可能是外置裝置或安裝在電腦內的內置擷取卡，而視訊可能是模擬視

訊或數碼視訊。這個能力單元所關注的選擇工作，主要關乎提出建議的過程而不是進行購買的過

程。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 選擇數碼視訊擷取裝置的知識 

 具良好的溝通能力，能與開發商及供應商協商 

 熟悉視訊擷取的概念及技巧 

 具良好的採購裝置及評價裝置的能力 

 基本認識公司的採購政策 

 

2. 選擇數碼視訊擷取裝置 

 理解視訊擷取的工作要求，這些要求會影響擷取程序所輸出的元素，其中的考慮因素包

括： 

o 所需的輸出媒體類型 

o 壓縮詳情 

o 所需增強的部分 

 收集來源視訊資料，也就是擷取程序的輸入元素，例如： 

o 格式（模擬或數碼） 

o 影片播放器的輸出連接埠（複合端子（composite）、S 端子（s-video）、火線

（firewire）及高畫質多媒體界面（HDMI）等） 

 判斷並訂定一系列擷取裝置需具備的功能及非必須功能，包括但不限於以下各項： 

o 擷取解像度 

o 擷取速度 

o 數據傳輸速率 

o 壓縮能力 

o 編輯功能 

o 多屏幕檢視功能 

o 連接兼容性/連接外部裝置的能力 

o 成本 

 確定並理解公司的採購政策，這將影響採購的決定，政策包括： 

o 合規 

o 安全 

o 標準供應商 

 通過不同渠道，搜集與訂定的功能列表匹配的適當擷取裝置，包括： 

3-119



資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營運管理」職能範疇 � 

o 互聯網 

o 供應商 

 製作列表，比較尋獲的擷取裝置的功能及價錢，找出其中符合所需功能及公司採購政策的

裝置，尋求批准進行購買 

 

3. 展示專業精神 

 掌握視訊擷取技術的最新趨勢，並在採購視訊擷取裝置前考慮這些因素 

 採購裝置時，經常遵循公司的政策及指引 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 確定視訊擷取工作中有關輸入元素及輸出元素的要求 

 訂定要採購的擷取裝置必須具備的功能及特點列表 

 搜集資訊，製作完整的比較清單，舉出符合所有要求的建議選擇 

備註   
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名稱  編譯影片片段製成數碼影片序列 

編號  107976L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與數碼影片製作工作的數碼媒體科技從業員。數碼影音的後期製作中

一個非常重要的部分，是把所有影片片段組合製成一段連續的影片。把非線性影片片段接合很容

易，但要達到預期的效果並製作出最後的影片，則需要充分了解劇本、故事板及各持分者的想

法，才能確保組合程序能實現預期的結果。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 編譯影片片段製成數碼影片序列的知識 

 具讀寫能力，能閱讀並理解項目計劃、劇本、故事板及要求規格等 

 對隱藏轉場剪接（invisible cut）（連續）及可見轉場剪接（visible cut）（不連續）的剪

輯技巧具深入的認識 

 對剪輯及增強數碼影片的技術具豐富的知識及經驗 

 熟悉如何操作不同的影片剪輯軟件 

 

2. 編譯影片片段製成數碼影片序列 

 理解工作清單中有關編譯（compile）工作的要求，並為剪輯工作做好準備，包括但不限

於以下各項： 

o 取得所有參考資料（故事板、劇本及編輯筆記等） 

o 影片片段 

o 設定剪輯環境（硬件及軟件） 

o 為影片片段多備份一份副本 

 分析參考資料，確定接合片段後應製作的視覺效果。根據分析結果，某些片段可能需要作

進一步的刪剪/分割及重新排序。刪剪及分割也可能需要對音訊作出調整 

 把影片片段匯入至編輯軟件的「時間軸（timeline）」上。如果影片片段的格式與編輯格

式不相符，則需轉換片段的格式 

 確保把影片片段接起後，能保持影片的連續（continuity）或不連續（discontinuity）效

果，不會產生「中斷點（disruption point）」，影響故事的流暢發展（除非是劇本或故

事板刻意營造出來的） 

 完成經組合的剪輯後，進行檢視及微調，生成精細剪輯（fine cut），包括裁剪接合後的片

段及調整它們時間長度等 

 匯出並以所需格式儲存精細剪輯，把精細剪輯連同適當的文件一起封裝，完成工作 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業的最佳做法，並使用現時流行的剪輯技術，組合所有所需片段，交付符合持分者

期望的精細剪輯 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 掌握組合工作的要求，準備工作環境，確保剪輯工作不會遇到阻礙或延誤 
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 分析參考資料並主動諮詢持分者以了解故事情節，這些資訊將影響如何微調粗剪（rough 

cut）及經組合的剪輯，包括片段順序及影片總長度，從而影響精細剪輯的結果 

 接合片段後，保持並增強故事情節的連續性及影片的效果 

備註   
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名稱  把影片由線性轉換為非線性 

編號  107977L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與數碼影片製作工作的數碼媒體科技從業員。線性（模擬 analogue）

影片播放器通過順序讀取錄像帶上磁化強度的變化來播放視頻訊號。傳統的影片編輯非常耗時且費

力。此外，錄像帶經過多次播放後質量會下降。非線性（數碼 digital）影片則沒有這些缺點。這

個能力單元關注在製作公司中把影片由線性轉換為非線性的能力。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 把影片由線性轉換為非線性的知識 

 具良好的讀寫能力，能理解有關把模擬轉換為數碼（模數轉換）的工作要求 

 熟悉模數轉換的概念及技巧 

 熟悉如何操作模數轉換設備 

 基本認識公司的健康及安全指引及程序 

 

2. 把影片由線性轉換為非線性 

 理解工作清單中有關模數轉換的工作指示，包括： 

o 輸出格式（AVI、MPEG、RM 及 MOV 等） 

o 辨認線性影片的格式（U-matic、VHS、Betamax 及 Hi-8 等） 

o 轉換檔案的用途（保存或觀賞作用） 

o 所需的輸出或儲存格式 

o 等等 

 確定適合用於轉換工作的硬件及軟件，例如： 

o 影片播放器及視訊擷取裝置 

o 編解碼器（CODEC） 

o 計算設備 

o 擷取及轉換軟件 

 找出及收集有關把元數據（metadata）整合至轉換後的數碼影片的要求，並確保把收集得

的元數據整合至經轉換的輸出影片中 

 為轉換過程做好準備並設定擷取設備 

 取得/選取具最佳質量的模擬影片副本作為模擬影片的「主副本（master）」，這個版本

將用在轉換過程中 

 以最高質量的設定用數碼格式擷取模擬影片。不要應用壓縮功能，以製作用作保存的數碼

格式主副本（如果壓縮不可避免，則使用無損（loseless）壓縮） 

 完成轉換後進行檢查，確保轉換過程中沒有發生損壞（corruption）或失真（distortion）

的情況 

 把收集得的元數據整合至轉換後的檔案中 

 如果進行了優化，製作兩個副本：原始版本的主副本及優化的版本。主副本應以一種日後

目前的數碼格式變得過時的時候（通常為 5 至 10 年），可以輕易轉換為其他格式的方式

儲存 
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 把經轉換的檔案封裝，當中包括模擬影片及數碼影片的主副本，以及與轉換過程相關的詳

細資料及元數據，以完成工作 

 

3. 展示專業精神 

 掌握數碼化技術的最新趨勢並應用行業的最佳做法及技術，把影片由線性/模擬格式轉換為

非線性/數碼格式，並確保轉換過程不會發生失真的情況 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 理解轉換工作的要求並確定轉換工作所需的設備 

 轉換並進行優化（如適用），製作不含缺陷、用作保存的無損數碼格式主副本。此外，把

所需的元數據加至數碼影片檔案中 

 根據公司標準把成品封裝，完成工作 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  管理互動媒體項目 

編號  107978L6 

應用範圍  這個能力單位適用於在互動媒體項目中負責管理資源及安排人手的從業員。互動媒體開發過程利

用已完整確立的方法來組織及進行活動，確保項目按時間安排及預算進行，並能達到一定的質量

水平及盈利。這個能力單元關注管理互動媒體項目所涉及的能力、判斷力及所作的活動。 

級別  6 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 管理互動媒體項目的知識 

 明白公司對互動媒體項目開發的理念及指引 

 了解相關的預算及資源分配 

 了解市場的競爭環境及客戶需求 

 熟悉開發及管理互動媒體項目的關鍵階段及任務 

 具良好的分析能力、溝通能力、主動性及企業能力，能發揮高水平的創造力及創新力 

 具項目規劃及組織的能力，進行如以下的任務： 

o 適當地分派工作及下放責任 

o 建立明確的角色及目標以實現所需的項目成果 

o 組織資源以取得所需的成果 

o 在期限前完成工作及達到項目里程碑 

 具解決硬件、軟件及技術問題的技術能力 

 對互動媒體工具有廣泛的認識 

 具勝任項目經理的個人特質，例如： 

o 談判技巧 

o 時間管理 

o 批判性思維 

 

2. 管理互動媒體項目 

 對有關的互動媒體項目的需求作詳細分析，製定項目里程碑，以及需要在某些日期完成的

具體目標 

 進行技術及學術研究，確保妥善分配所有資源及內容，並對各種風險管理做好準備 

 估算項目規模，組織項目團隊，其中的成員可能包括： 

o 概念藝術家 

o 設計師 

o 程式編製員 

o 動畫師及其他 

 結合在以人為本的設計方面的技術能力及對藝術/創意的追尋，引領及管理互動媒體項目的

開發 

 在互動媒體項目的整個開發週期中進行整體管理，執行如以下方面的工作： 

o 工作範圍 

o 成本支出 
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o 時間表 

o 輸出質量及潛在風險 

o 定期向管理層及客戶報告進度 

 在如以下方面運用分析技能： 

o 分析文件及圖像以獲知項目規格的實現情況 

o 解讀摘要、工作指引，以及技術及概念資料 

o 分析環境影響及作可持續性方面的考慮 

 在如以下方面運用溝通技能： 

o 與他人溝通有關以行業標準、風格及技術，並以結構化格式繪製的複雜設計 

o 把與軟件開發、圖形要求及編碼開發相關的技術要求傳達給團隊成員 

o 向團隊成員及管理層提供切實的建議、支援及反饋 

 作出重要判斷來解決潛在問題 

 處理項目中的關鍵轉捩點，確保項目順利進行且有良好的結果回報 

 作為互動媒體項目各方面的聯絡及協商中心，與各方合作，例如： 

o 高級管理層 

o 出版商 

o 公共關係及營銷部門 

o 開發團隊的成員 

o 外判人員（如有） 

 使用互動硬件裝置，管理所有測試 

 使用開發軟件，管理裝置的應用程式界面（application program interface，API） 

 確保項目正確完成，並協調相關的跟進活動 

 準備有關的項目的最終報告，供管理層檢視及作進一步的指示 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴進行所有與互動媒體項目管理相關的活動 

 經常以客觀公正的態度進行互動媒體項目的管理工作，平衡公司與員工的利益 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 能夠在時間及預算限制內，完成互動媒體項目的開發工作 

 能夠成功管理所有與軟件開發及測試相關的問題 

 能夠確保互動媒體項目的質量達到一定水平，且滿足所有既定的要求 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  規劃互動媒體項目的執行 

編號  107979L6 

應用範圍  這個能力單元適用於在數碼媒體科技專業範疇中負責項目管理的人員。執行是項目管理生命週期中

一個關鍵的過程，除了基本的項目管理技能外，互動媒體項目的管理還需要一些特殊的能力。這個

能力單元關注以項目經理身份，計劃及執行互動媒體項目所需的能力。 

級別  6 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 規劃互動媒體項目的執行的知識 

 對互動媒體應用程式及其不同形式的存在方式有深入的認識，例如： 

o 數碼遊戲 

o 網站 

o 桌面軟件應用程式 

o 互動電視應用程式 

o 流動應用程式 

 對流行的互動媒體應用範圍有良好的了解，例如： 

o 研究 

o 教育 

o 遊戲及遊戲化 

o 數碼及互動劇場 

 對成功實施互動媒體項目的要求有良好的認識 

 熟悉動作與圖形設計及影片編輯的技術 

 具良好的溝通能力，能與內部及外部的各級人員互動 

 具合資格的項目經理的個人特質，例如： 

o 靈活且能學習新趨勢、工具及工作方法 

o 關注相關行業及市場的資訊 

o 致力、堅定地實現目的及目標 

o 具自我組織能力，以及在實施開發過程時有個人決策能力 

o 對危機及意外事件敏感並能作出反應 

 

2. 規劃互動媒體項目的執行 

 選擇並採用具創意及批判性思維的技巧，有效實施有關的互動媒體項目，例如： 

o 找出量度系統表現的方式或指標 

o 確定改善或糾正表現所需的行動 

o 判斷所需的工具及設備的種類 

 協調項目團隊的不同角色，確保他們在項目的實施過程中良好合作，例如： 

o 軟件開發人員 

o 設計師 

o 音樂家 

o 編劇 
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o 其他專業人員 

 確定項目的複雜程度及實施項目的最佳方法，從而實現： 

o 良好的團隊動力及溝通 

o 成功執行項目 

o 把不同的技術及藝術元素成功地結合成一個有效的互動媒體系統 

 評估目前情況並建議適當的資源分配，確保項目順利實施 

 綜合人力、技術及預算上的資源，妥協得出一個實際可行的互動媒體項目計劃 

 應用項目管理方法，成功完成項目，包括： 

o 設定計劃的評估里程碑，以便通過不同的參數進行分析或回顧，確保項目順利進行 

o 為持分者準備適當的文件 

 分析在互動媒體項目的實施過程中是否有出現以下問題，並評估其影響： 

o 私隱 

o 保密 

o 數據保護 

 部署把有關的互動媒體項目移至適當的展示平台進行測試 

 向最終用戶或持分者說明項目中的各個組件及它們的相互關係，例如： 

o 版式（typography） 

o 圖形 

o 界面 

o 音訊及影片 

o 動畫 

o 文字處理 

o 攝影 

 利用各種創新的方法及方式，解決實施階段遇到的問題 

 

3. 展示專業精神 

 經常確保有關的產品的商務價值達到項目持分者的期望 

 在實施互動媒體項目期間，經常確保過程符合所有的法律、法規、協議及要求 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 能夠以專業的水平滿足互動媒體項目的技術、創意及資源要求 

 能夠在規劃階段批判性地回顧概念、進行技術及學術研究，並且調整及應用研究所得的內

容及技能 

 能夠實現項目的建議解決方案，並按照承諾的時間及成本完成應用程式 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  制定互動媒體項目對人機互動的要求 

編號  107980L6 

應用範圍  這個能力單元適用於數碼媒體科技專業範疇中的開發人員。不同的人機互動（human to 

machine，H2M）界面在性質及技術上有很大差異，確定有關的互動媒體項目在這方面的實際需

求對項目的成敗至關重要。這個能力單元關注以應用程式專業人員的身份，收集並確定對人機互動

界面的要求、研究人機互動的需要及適用的設計應用程式等方面的能力。 

級別  6 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定互動媒體項目對人機互動的要求的知識 

 明白公司對互動媒體項目開發的理念及指引 

 具專業的研究、分析及設計技巧 

 對布局、設計及圖形方面有深入的認識 

 具批判能力，能檢視並整合用戶對人機互動界面的喜好及要求 

 編製符合要求規格的設計及實施指引 

 具能力區分差劣的與有效的人機互動設計，例如在以下幾個方面： 

o 以數字還是資料形式呈現原始數據 

o 明亮的顏色還是有限的顏色使用 

o 沒有趨勢指示還是以關鍵績效指標（key performance indicator）作為趨勢指示 

 理解相關的技術要求，能使用它們來製作及維持測試條件及手稿程式（script） 

 具優秀的軟件測試分析能力 

 對人機互動的設計及實施抱持開放的態度，並掌握人機互動技術的最新發展 

 

2. 制定互動媒體項目對人機互動的要求 

 領導及協調設計師及創意專家的工作： 

o 整合有關人機互動要求的專業研究結果 

o 檢視用戶需求 

o 檢視設計文件 

o 分析已發現的問題 

 確定項目對人機互動組件的需求及要求，其中可能包括但不限於以下類別： 

o 資訊要求 

o 協作要求 

o 行動要求 

o 互動要求 

 基於用戶界面的研究結果，就人機互動界面的問題作出決定，例如： 

o 用戶需要甚麼資訊 

o 向用戶提供資訊的最佳方式是甚麼 

o 應如何組織該些資訊 

o 應強調哪部分的資訊 

 判斷識別出的人機互動要求中最適用的部分 

3-129



資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營運管理」職能範疇 � 

 詳細探索人機互動的要求，並提出合適的解決方案，例如： 

o 掌握人機互動開發工作的策略目標，草擬相應的人機互動界面理念 

o 找出現有設計的可用性及表現問題，指導開發團隊成員進行如以下事項： 

 使用經過驗證的展示、瀏覽及互動方式 

 在選定的平台上實施有效的人機互動方案 

o 在有關鍵持分者參與的情況下，與他們緊密協商，確保製作出用戶接受、具高效益

的解決方案 

 整合上述人機互動的考慮事項，並向項目開發團隊或主管作出展示，徵求他們的意見及批

准 

 

3. 展示專業精神 

 在識別互動媒體項目對人機互動的要求的過程中，經常全力以赴進行所有相關活動，並在

整個過程中保持客觀及公正 

 在進行人機互動需求的識別過程中，經常把潛在用戶的興趣及利益作為首要考慮因素 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 能夠在時間及其他限制下，完成識別有關人機互動的要求 

 能夠分析或檢視選出的人機互動要求，對可以進行改善的部分作出適當決定 

 能夠準確地識別出有關人機互動的要求，並為之後的設計及執行方式提出合適的解決方案 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  使用敏捷（Agile）方法管理互動媒體項目 

編號  107981L6 

應用範圍  這個能力單位適用於在開發新產品或服務的項目中，以高度靈活及互動的方式管理資源及管理項

目的人員。敏捷管理方式旨在與用戶以非等級領導的形式下進行互動，從而能夠頻繁且持續地交

付高質量的軟件。這個能力單元關注敏捷項目管理方式所涉及的能力、考量及活動。 

級別  6 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 使用敏捷方法管理互動媒體項目的知識 

 了解敏捷項目管理的基本原則，包括： 

o 通過及早及持續交付高質量軟件來滿足用戶的需求 

o 在固定的時間及預算下，即使在開發過程的後期階段仍然接受變更 

o 集合能自我組織及具動機的開發人員團隊 

o 與用戶進行定期的面對面交談，保持與用戶的緊密互動 

o 定期進行自我檢討以提高效率 

 熟悉實踐敏捷管理的知識，例如：Scrum 及極限編程（eXtreme Programming，XP） 

 了解相關的預算及資源分配 

 了解市場的競爭環境及客戶需求 

 熟悉軟件開發及管理的核心功能、關鍵階段及任務 

 具良好的分析能力、溝通能力、主動性及企業能力，能發揮高水平的創造力及創新力 

 具項目規劃及組織的能力，進行如以下的任務： 

o 適當地分派工作及下放責任 

o 建立明確的角色及目標以實現所需的項目成果 

o 組織資源以取得所需的成果 

o 在期限前完成工作及達到項目里程碑 

 具解決硬件、軟件及技術問題的技術能力 

 對互動媒體工具有廣泛的認識 

 具勝任項目經理的個人特質，例如： 

o 談判技巧 

o 時間管理 

o 批判性思維 

 

2. 使用敏捷方法管理互動媒體項目 

 對互動媒體項目的要求進行詳細的分析，確保製作出正確的產品 

o 從高層次的角度，以視覺的方式逐步捕捉項目的要求，例如：故事板及用戶界面 

o 根據用戶及市場的需求，確定項目要求的優先次序 

o 每天與用戶澄清需求，確保每次交付的版本都符合用戶的期望 

 進行技術及學術研究，確保妥善分配所有資源及內容，並對各種風險管理做好準備 

 授權項目團隊作出決定，讓他們完全負起交付產品的責任 
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 在固定的時間框架及預算內，把新出現的要求按情況納入開發時間表中，權衡輕重，刪去

非必要的功能 

 以疊代方式開發產品的小型、逐漸增加功能的版本，以減低風險，並提供靈活性作更佳的

成本管理 

o 先從核心及最優先的功能開始開發，確保最早期的疊代結束時，能交付這些功能 

o 在繼續前，完整開發及測試每項功能 

 更頻密地交付產品及安排產品版本的疊代 

 在整個開發週期過程中進行整體測試 

 作出重要判斷，解決潛在問題 

 處理項目中的關鍵轉捩點，確保項目順利進行且有良好的結果回報 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴進行所有與互動媒體項目管理相關的活動 

 經常以客觀公正的態度進行互動媒體項目的管理工作，平衡公司與員工的利益 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 能夠在時間及預算限制內，完成互動媒體項目的開發工作 

 能夠成功管理所有與項目開發及測試相關的問題 

 能夠確保互動媒體項目的質量達到一定水平，且滿足所有既定的要求 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  協調互動媒體項目的軟件開發 

編號  107982L5 

應用範圍  這個能力單元適用於數碼媒體科技專業範疇中的開發人員。軟件開發涉及多個步驟及任務，妥善

協調人力及資源對於是否能夠成功完成項目至關重要。這個能力單元關注以項目負責人的身份，

為特別是互動媒體項目協調軟件開發的能力及知識。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 協調互動媒體項目的軟件開發的知識 

 明白公司對互動媒體項目開發的理念及指引 

 了解相關的預算及資源分配 

 了解市場的競爭環境及客戶需求 

 熟悉以下範疇的知識及技能： 

o 不同的軟件工具 

o 資源選擇技巧 

o 時間管理方法 

o 項目範圍界定、時間安排、資源搜集及進度追蹤 

 具良好的溝通能力及人際交往能力，能與不同的持分者協商，例如： 

o 管理層 

o 軟件開發人員 

o 資源供應商/控制人員 

o 最終用戶 

 具勝任項目負責人的個人特質，例如具有以下的能力： 

o 同時管理多個項目 

o 在不確定的環境下，面對挑戰時制定解決方案 

o 進行有效的口頭及書面溝通 

 

2. 協調互動媒體項目的軟件開發 

 對有關的互動媒體項目的要求進行詳細分析，確定項目的里程碑，以及一些需要完成具體

目標的日子 

 估算項目的規模並熟悉項目團隊成員 

 確保項目計劃在項目生命週期的不同階段獲分配適當的資源 

 進行整體的項目協調，促進項目順利完成，其中的相關目標例如是： 

o 工作範圍 

o 成本支出 

o 時間表及里程碑 

o 輸出結果的質量 

 確保在整個項目生命週期中獲得以下的成果： 

o 完成經同意的項目可交付成果 

o 符合時間、預算及質量要求 
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o 努力達到，甚至超出用戶的期望 

 作為互動媒體項目開發的各方面的聯絡及協商中心，與各方合作，例如： 

o 高級管理層 

o 開發團隊的成員 

o 外判人員（如有） 

o 最終用戶（如有需要） 

 確保項目正確完成，並協調相關的跟進活動 

 準備關於項目的報告供管理層檢閱、驗收及作進一步指示 

 

3. 展示專業精神 

 在有關的互動媒體項目中，經常全力以赴進行所有與軟件開發相關的協調工作 

 經常以客觀公正的態度進行協調工作，平衡各方的利益，包括公司、員工及最終用戶 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在時間及預算的限制下，完成軟件開發的協調工作 

 確保項目的可交付成果的質量達到一定水平，且滿足所有既定的要求 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  在擴增實境應用程式中管理擴增數據與現實生活數據的同步 

編號  107983L5 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與開發擴增實境（augmented reality，AR）應用程式的數碼媒體科技

從業員。擴增實境的擴增數據與環境中的元素處於同一語義環境中的時候，通過把擴增數據與現實

生活數據進行適當的同步，用戶周圍的現實世界將可變得更加互動及有意義。這個能力單元關注以

有經驗的開發人員身份，管理兩類數據的同步的能力。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 在擴增實境應用程式中管理擴增數據與現實生活數據的同步的知識 

 明白公司對開發擴增實境應用程式的理念及指引 

 熟悉如以下範疇的編程技能： 

o 編寫（authoring） 

o 工程 

o 質量檢測 

 熟悉開發擴增實境應用程式的語言，例如： 

o Objective-C 

o Swift 

o Java、SQL、PHP、ASP.net 及 JSP 

 有經驗使用包括但不限於以下範疇的軟件： 

o 電腦視覺（computer vision） 

o 擴增實境 

o 流動裝置的人機互動（mobile HCI） 

 熟悉處理執行擴增實境應用程式所需的常用硬件裝置，例如： 

o 相機 

o 屏幕 

o 全球定位系統（GPS）模組 

o 陀螺儀（gyroscope） 

o 各種虛擬實境的頭戴裝置及可穿戴裝置 

 經常掌握資訊及通訊科技業的最新發展及技術進展 

 

2. 在擴增實境應用程式中管理擴增數據與現實生活數據的同步 

 領導應用程式開發團隊，合作設計符合目標擴增實境應用程式的要求的解決方案 

 就有關的擴增實境應用程式，設計並確定不同事項，例如： 

o 要採用的硬件裝置及軟件 

o 虛擬物件與真實物件如何共存的環境 

o 確保擴增實境裝置所提供的擴增數據有助理解現實環境及狀況的數據，而不是製造

干擾 

 確定以下擴增實境的設計問題，例如： 

o 如何令擴增數據成為用戶環境的一部分 
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o 如何檢測用戶是否對擴增實境的內容感興趣 

o 系統如何以互動的方式逐步提供更多資訊 

 協調及進行把擴增數據與現實生活數據同步的步驟，其中可能包括： 

o 從攝像機/虛擬實境裝置取得的影像中獲取相關資訊（現實生活數據） 

o 識別並找出所需的影像外觀 

o 確保覆蓋層能正確配對所需的影像外觀 

o 選擇影像（擴增數據），以電子方式疊加在所需影像上 

o 指示系統把圖像轉換至合適的覆蓋方式 

o 向用戶顯示擴增實境的影像 

 努力在過程中造到以下的好處： 

o 容許用戶通過發出指令，以互動的方式操控影像 

o 讓用戶產生能以動態方式修改影像的錯覺 

 使用疊代（iterative）設計進行以上的任務，進行測試及開發衝刺（sprint）以改進產品的

整體解決方案 

 以適當的時間間距，向開發團隊報告進度及結果 

 

3. 展示專業精神 

 在把擴增數據與現實生活數據同步的工序中，經常全力以赴進行所有相關的工作，並遵循

所有既定的政策及指引 

 經常以準確及專業的方式執行所有與同步數據相關的工作，不會因資源限制或其他考慮而

犧牲結果 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在時間及預算限制內，準確且有效地完成所有同步數據的管理工作 

 製作出開發團隊滿意，且符合用戶期望的適當輸出結果 

備註   
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名稱  協調人機互動界面的開發 

編號  107984L5 

應用範圍  這個能力單元適用於數碼媒體科技專業範疇中的開發人員。人機互動（human to machine，

H2M）界面是讓操作員或工程師控制及監察機器運作的硬件及/或軟件。這個能力單元關注以項目

負責人的身份，為特別是互動媒體項目協調人機互動界面開發的能力及知識。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 協調人機互動界面開發的知識 

 明白公司對互動媒體項目開發的理念及指引 

 了解相關的預算及資源分配 

 對以下方面有深入的認識： 

o 人與環境的互動 

o 對界面設計心理學的認識 

o 用來為自動系統提供控制及狀態資訊的人機互動技術 

 掌握用來進行人機互動的流行工具及方法，包括但不限於以下各項： 

o 電子顯示器如電腦屏幕 

o 觸控屏幕電腦 

o 觸控面板 

o 按鈕面板 

o 指示燈 

o 可以用思想來控制的界面 

 具良好的溝通能力及人際交往能力，能與不同的持分者協商，例如： 

o 管理層 

o 軟件開發人員 

o 資源供應商/控制人員 

o 最終用戶 

 具勝任項目負責人的個人特質，例如具有以下的能力： 

o 同時管理多個項目 

o 在不確定的環境下，面對挑戰時制定解決方案 

o 進行有效的口頭及書面溝通 

 

2. 協調人機互動界面的開發 

 對有關的人機互動界面的要求及性質進行詳細分析，例如： 

o 作展示及控制 

o 作對話及資訊處理 

o 作預先處理資訊 

o 作為用戶模型 

o 作為應用模型 

 計算開發的規模及成本，確保有可用的人力及資源 
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 為指定的人機互動界面開發任務識別、選取及部署適當的輸入及輸出裝置 

 解決人機互動界面設計上的挑戰，確保界面在如以下方面有良好表現： 

o 功能 

o 可用程度 

o 舒適/易用程度 

o 合乎邏輯程度 

 完成人機互動界面開發過程時，確定結果符合預期目標，包括： 

o 完成所有經同意的項目可交付成果 

o 符合時間、預算及質量的一般要求 

o 滿足特殊要求，例如照顧中風患者或在溝通模式上有嚴重限制的人 

 對所有與人機互動界面開發有關的問題，充當聯絡及協商中心，與各方合作，例如： 

o 高級管理層 

o 開發團隊的成員 

o 外判人員（如有） 

o 最終用戶（如有需要） 

 協調所有相關的跟進活動（如有） 

 準備關於已完成的開發工作的報告，供管理層檢閱、驗收及作進一步指示 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴進行所有與有關的人機互動界面開發相關的協調工作 

 經常以客觀公正的態度進行協調工作，平衡各方的利益，包括公司、員工及最終用戶 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在時間及預算限制內，完成人機互動界面開發的協調工作 

 確保所有可交付成果的質量達到一定水平，且滿足所有既定的要求 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  為互動媒體項目設計人機互動界面 

編號  107985L4 

應用範圍  這個能力單元適用於數碼媒體科技專業範疇中的開發人員。不同的人機互動（human to 

machine，H2M）界面在性質及技術上有很大差異，設計這種界面是一項挑戰，且涉及大量的工

作。這個能力單元關注以應用程式分析師的身份，為特別是互動媒體項目設計人機互動界面的能

力。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 為互動媒體項目設計人機互動界面的知識 

 明白公司對互動媒體項目開發的理念及指引 

 了解相關的預算及資源分配 

 掌握用戶對指定界面的需要及要求，並能建議設計指引及方向以滿足所需 

 對布局、設計及圖形方面有良好的認識 

 具良好的互動設計技能，例如： 

o 用戶及任務分析 

o 界面設計及評鑑 

 熟悉如以下範疇的編程技能： 

o 編寫（authoring） 

o 工程 

o 質量檢測 

 對人機互動界面抱持開放的態度，並掌握有關技術的最新發展 

 

2. 為互動媒體項目設計人機互動界面 

 協調項目的設計師及創意專家，合作進行如以下的項目： 

o 理解設計理念 

o 就如何在技術上實現要求提出建議 

o 解決可能的限制 

o 規範設計並草擬設計方法 

 為了令功能能正確根據設計師列出的規格重現，整理所需的操作邏輯及業務規則 

 設計疊代（iterative）及參與式（participatory）的開發方法，製作有效及高性能的顯示

方式 

 制定及實現界面設計的理想特點，包括但不限於以下各項： 

o 建立高水平的狀態意識（situational awareness） 

o 與工作流程保持一致 

o 盡量減低操作員的工作量及錯誤 

o 啟用有效的異常情況反響 

o 提高工作效率 

 對人機互動界面設計反復進行適當調整，直至達到所需效果 

 向項目開發團隊或主管展示完成的人機互動界面設計，徵求他們的意見及批准 
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3. 展示專業精神 

 經常全力以赴進行有關的互動媒體項目中，所有與人機互動界面設計有關的工作，並保持

開放的態度，掌握有關技術目前的狀況及最新的發展趨勢 

 經常按照要求及期望進行人機互動界面的設計，並把潛在用戶的利益視為首要考慮因素 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在時間及預算限制內，完成人機互動界面的設計工作 

 掌握用戶對有關的人機互動界面設計的期望，製作出令用戶滿意的適當效果及功能 

備註   
 

  

3-140



資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營運管理」職能範疇 � 

資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營運管理」職能範疇  

名稱  設計互動網站 

編號  107986L4 

應用範圍  這個能力單元適用於數碼媒體科技專業範疇中的互動網頁設計師。一個優秀的網站其中一項最重要

的特質就是互動性，它為訪客參與投入網頁內容提供渠道。這個能力單元關注設計互動網站的能

力，以製作出更具吸引力的網站，並增加其流量。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 設計互動網站的知識 

 具良好的溝通能力，能與各級員工溝通 

 對互動及非互動網頁內容、技術及趨勢有深入的認識 

 對如 Web 2.0 及 HTML5 的標準有良好的認識 

 具網頁設計技能及對網頁手稿（script）編程有基本認識 

 對互動設計有良好的認識 

 

2. 設計互動網站 

 與持分者一起確定與網站有關的不同因素，包括但不限於以下各項： 

o 網站的目標、目的及需要，例如： 

 市場入門網站（portal） 

 訊息傳遞 

o 目標受眾 

o 目標裝置 

o 網站的基本託管（hosting）架構（如存在） 

 確定網站的互動功能並提供建議，包括但不限於以下各項： 

o 網誌、社交網絡論壇及維基（wiki） 

o 拖放 

o 互動地圖，例如谷歌（Google）地圖 

o 虛擬世界，例如：Second Life 

 根據公司的目標，利用草圖進行初步設計（在紙上或電子圖形裝置上繪畫）。過程中還要

考慮互動功能、目標用戶、目標裝置及用戶如何與網站互動。設計應包括但不限於以下各

項： 

o 互動功能 

o 用戶如何與網站互動（滑鼠、手指及鍵盤等） 

o 響應式設計（responsive design） 

o 人機互動（human to machine，H2M）及用戶訪問網站所使用的裝置類型 

o 有以下考慮的獨特且最佳的用戶界面（user interface，UI）及用戶體驗（user 

experience，UX）： 

 讓訪客知道網站關於甚麼 

 表格及欄位具有意義的名稱，為訪客提供所需行動的提示，而不需長而複

雜的指示 
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 提供上下文資訊，加長訪客的逗留時間，即提供價值主張（value 

proposition） 

 應用視覺效果及具風格的設計，賦予網站鮮明的個性，吸引訪客的注意力 

o 互動資訊圖表（infographic）及響應式動畫（responsive animation） 

 與持分者對初步設計達到共識後，建構網站原型。對於不同項目，原型都有所不同。一般

而言，原型應具有網頁真實的視覺效果部分，且備有虛擬的網頁連結，而互動功能則作有

限度的模擬 

 把設計連同不同文件及指引一起封裝，供下一執行過程使用，其中將包括建構互動功能及

網頁的程式 

 

3. 展示專業精神 

 掌握現時流行的互動網站技術，並留意其發展趨勢 

 應用行業的最佳做法來設計滿足公司業務需要，且符合網頁標準的互動網站 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 掌握公司期望網站能達到的目標，製作具正確類型及程度的互動內容的設計，以滿足這些

目標 

 設計可在所需裝置上正確觀看及使用的所需互動內容 

 把設計連同所有所需文件及其他詳細資料一同封裝，以便在下一階段的執行過程中，進行

網頁及互動內容的開發 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  開發互動網站 

編號  107987L4 

應用範圍  這個能力單元適用於數碼媒體科技專業範疇中的互動網頁開發人員。一個成功的網站不必須具互動

性，但如果公司需要一個能與其客戶及用戶有效交流的網站，這個網站便需要具有互動性。這個能

力單元關注在與持分者就網站設計達成最終共識後，在網站上實現互動功能的能力。 

級別  4 

學分  6 

能力  表現要求  

1. 開發互動網站的知識 

 具良好的溝通能力，能與各級員工溝通 

 對互動及非互動網頁內容、技術及趨勢有深入的認識 

 熟悉各種網頁編程技術，例如：W3C 標準、HTML5、層疊樣式表（cascade style 

sheets，CSS）及手稿編程語言（JavaScript 及 jQuery 等） 

 熟悉響應式網頁技術 

 熟悉伺服器端的編程、數據庫及安全 

 對公司業務的目的及目標有良好的認識 

 

2. 開發互動網站 

 理解設計規格，並與設計師及/或持分者一起理解及確認設計規格 

o 澄清要求（如有需要） 

o 為設計提供有關互動功能/想法或如何加強功能的建議（如有） 

 計劃及準備網站內容，並進行以下的研究： 

o 甚麼互動功能可以實現 

o 能幫助創建所需互動功能的工具 

o 能有助開發網站的工具 

o 創建響應式網站 

o HTML5、JavaScript 及不同的互動程式庫 

 開發網站內容，包括但不限於以下各項： 

o 使用 HTML 或網頁製作工具的基本標記（markup）網頁 

o 層疊樣式表（CSS） 

o 響應式組件 

o 互動內容： 

 網誌/論壇、月曆及計算器 

 互動資訊圖表（infographic） 

 互動立體內容 

 社交媒體插件 

 遊戲化功能 

 測試網站，確保網站符合設計規範的要求，以及所有內容在所需的裝置及瀏覽器上都能正

常運作 

 備份、封裝及記錄完成的工作，並尋求簽字確認工作結束 
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 協助推出網站，以及準備網站進入支援及改善階段所需的維護環境 

 

3. 展示專業精神 

 掌握現時流行的互動網站及網頁開發技術，並留意其發展趨勢 

 應用行業的最佳做法來製作滿足公司業務需要，且符合網頁標準的互動網站 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 理解設計規格，向設計師及/或持分者澄清所有設計要求上的問題，並在開始開發工作前提

出意見及建議 

 研究、計劃及收集所有開發網站所需的工具 

 完成互動網站的開發工作並進行測試，確保網站滿足設計規格及持分者的要求 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  開發應用程式 

編號  107988L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與開發互動媒體應用程式的數碼媒體科技從業員。應用程式的開發是一

個很廣闊的主題，當中涉及很多不同類型的編程語言、工具及技術。這個能力單元關注與開發應用

程式相關的事項，而開發過程需基於其設計文件及規格，且使用特定的編程工具，以及遵循公司的

相關指引及標準。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 開發應用程式的知識 

 明白公司對開發互動媒體應用程式的理念及指引 

 掌握基本的編程知識、概念及技巧 

 充分了解由開發團隊準備的設計規格要求 

 掌握常用於開發應用程式的語言引擎及工具，例如： 

o 用作開發原生型應用程式（native apps）的 Object Oriented（OO）概念 

o 用作開發網絡應用程式（web apps）的 HTML5 + CSS3 

 對這些編程引擎及工具的基本功能有良好的認識 

 了解不同平台的架構 

 具備版面設計管理知識 

 了解相關的版權、道德及私隱問題 

 

2. 開發應用程式 

 充分探索上述提及的應用程式開發工具的好處，例如： 

o 易於理解 

o 易於維護 

o 易於修改 

o 低資源消耗 

 計劃如何使用這些語言及工具，把原始構思開發成真實、強大且獨一無二的應用程式 

 根據設計文件，制定程式模組，並把其分拆成軟件組件 

 在 Android 及 iOS 等不同平台上創建應用程式 

 進行應用程式開發工作，其中可能包括但不限於以下各項： 

o 設計及製作立體模型及數碼效果 

o 利用軟件開發套件（software development kit，SDK）的功能創建具適當功能的

應用程式 

o 進行基本的視覺及聲音編輯 

o 加入並編輯數碼影片 

o 編輯畫面內容以加快轉迴（turnaround） 

o 設計動畫及數碼視覺效果 

o 製作數碼動畫序列 

 以疊代方式進行以下的編程階段，直至完成開發應用程式： 
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o 列出實際程序的大綱 

o 製作要實現的規格的線框稿（wireframe），以了解最終產品的外觀 

o 確保所做的一切盡可能在不同方面滿足最終用戶的需要 

o 確定應用程式的各個方面，包括可用性及易用程度 

o 以流暢的方式開發應用程式 

o 採用第三方的應用程式界面（application program interface，API）以豐富應用

程式的內容 

o 測試應用程式，找出任何錯誤或故障 

o 確保版面設計能配合不同解像度的流動裝置 

o 應用程式的發佈及銷售 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴，以有效率的方式進行應用程式的開發工作 

 經常根據公司及/或國際標準開發應用程式，不會受個人喜好所影響 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在時間及預算的限制內，完成應用程式的開發工作 

 根據指定的程式文件及規格，完成開發應用程式 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  進行伺服器端編程處理應用程式的請求 

編號  107989L4 

應用範圍  這個能力單元適用於數碼媒體科技專業範疇中的開發人員。伺服器端編程是流動應用程式開發過程

中的一個關鍵部分。這個能力單元關注以開發人員身份，執行伺服器端編程工作的能力。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 進行伺服器端編程處理應用程式的請求的知識 

 掌握編程的知識、概念及技巧 

 具針對專門範疇的編程技能，例如： 

o 編寫（authoring） 

o 工程 

o 質量檢測 

 熟悉與伺服器端編程有關的編程語言，例如： 

o PHP 

o Node.js 

o Python 

o Java 

 熟悉連結第三方伺服器的方法，例如： 

o 蘋果 Apple 

o 谷歌 Google 

 經常掌握資訊及通訊科技業的最新發展及技術進展 

 

2. 進行伺服器端編程處理應用程式的請求 

 確定待開發的應用程式所需的伺服器端編程工作 

 為所需的伺服器端編程工作創建所需的組件，其中可能包括但不限於以下各項： 

o 創建符合表現層狀態轉換架構風格（RESTful）的應用程式界面（application 

program interface，API） 

o 為雙向通訊建立插座（socket） 

o 確定 post 酬載（payload）數據至伺服器端的格式（如 JSON），並進行解碼 

o 確定伺服器端編碼與持久性數據（persistence data）之間的疊代（iteration） 

 編寫高效的電腦編碼或手稿程式，使各功能正常運作 

 確保聲音、圖形、動畫及時間都如預期般運作 

 充分利用處理及數據儲存能力 

 建立數據庫，並把用戶界面與其連接，以便檢索、儲存及處理資料 

 對伺服器端編程工作反復進行適當調整，直至達到所需效果 

 向開發團隊或主管展示完成的伺服器端編程的可交付成果，徵求他們的意見及同意 

 

3. 展示專業精神 
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 經常全力以赴進行所有與伺服器端編程有關的工作，掌握有關技術目前的狀況及最新的發

展趨勢 

 經常按照要求及期望開發伺服器端的程式，並把潛在用戶的利益視為首要考慮因素 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在時間及預算的限制內，完成伺服器端程式的開發工作 

 掌握用戶對有關的伺服器端程式的期望，製作出含適當內容及程度，且令用戶滿意的結果 

備註  這個能力單元也適用於其他類型的請求，如網絡請求（web request） 
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「營運管理」職能範疇  

名稱  執行應用程式的數據管理 

編號  107990L4 

應用範圍  這個能力單元適用於數碼媒體科技專業範疇中的開發人員。數據管理是資訊及通訊科技業中任何開

發過程都必須面對的工作之一，流動應用程式也不例外。這個能力單元關注以開發人員身份，在開

發應用程式的過程中處理及操縱數據的能力。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 執行應用程式的數據管理的知識 

 掌握編程的知識、概念及技巧 

 了解公司有關數據管理的政策及指引 

 具針對專門範疇的編程技能，例如： 

o 編寫（authoring） 

o 工程 

o 質量檢測 

 熟悉與數據管理環境有關的編程語言，例如： 

o SQL 

o PHP 

o ASP.net 

o JSP 

o JavaScript 

 熟悉在應用程式開發過程中操縱數據，例如： 

o 網上或本地數據庫類型 

o 應用程式數據連結的方法 

o 用來操縱數據的結構化查詢語言（structured query language，SQL）指令，例

如 Create 建立、Read 讀取、Update 更新及 Delete 刪除（CRUD） 

o 遠程伺服器的數據操作 

 經常掌握資訊及通訊科技業的最新發展及技術進展 

 

2. 執行應用程式的數據管理 

 確定待開發的應用程式對數據的要求，考慮的因素可能包括但不限於以下各項： 

o 用戶的地理位置 

o 用戶的行為，例如多長時間、頻率及一天中的時間 

o 用戶的喜好 

o 用戶的人口統計資料 

o 用戶的行為分析 

 確定處理如以下數據管理問題的方法及選項： 

o 快速備份及恢復 

o 數據可用性 

o 數據主權（data sovereignty） 
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o 數據安全 

 根據有關的應用程式的要求及公司的指引，建立本地、遠程、網上或雲端的數據儲存 

 建立數據庫，並把用戶界面與其連接，以便通過應用程式互動地檢索、儲存及處理資料 

 通過不同的指令在本地及遠端執行對談（session）數據的建立及刪除，例如： 

o Get 

o Put 

o Post 

o Delete 

o 數據複製 

 監察數據的運作及與應用程式的互動，識別潛在的漏洞及有問題的地方 

 

3. 展示專業精神 

 掌握現時流行的數據管理技術，並留意其發展趨勢 

 應用行業的最佳做法來管理數據，以滿足公司的業務需要，且符合有關的應用程式的要求 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 掌握公司在數據管理上的政策及指引，並相應地應用於有關的應用程式中 

 設計並執行所需的數據管理方法，確保它能正確運作並符合應用程式的要求 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  在不同硬件平台上測試部署應用程式 

編號  107991L4 

應用範圍  這個能力單元適用於數碼媒體科技專業範疇中的開發人員。其中一個影響應用程式的成敗的關鍵程

序，是在不同硬件平台上進行嚴格的部署測試。這個能力單元關注在指定硬件平台上進行測試，確

保程式符合要求的能力。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 在不同硬件平台上測試部署應用程式的知識 

 掌握編程的知識、概念及技巧 

 熟悉公司的應用程式測試指引或程序（如有） 

 具熟練的軟件測試分析技能 

 了解應用程式面對不同軟件平台及版本的測試環境相當複雜，例如： 

o 千變萬化的硬件及外形規格 

o 不同的網絡連接狀況 

o 流動裝置的操作系統的更新速度很快 

o 頻繁推出新的裝置 

o 客戶期望快速升級 

 對應用程式的開發及測試有良好的認識，例如： 

o 不同操作系統的功能及限制 

o 不同硬件平台的功能及限制 

o 可用的應用程式測試工具及測試人員 

o 不同平台的編程技巧 

 掌握應用程式的測試方法及工具的最新研究及發展 

 

2. 在不同硬件平台上測試部署應用程式 

 確定有關的應用程式需部署的平台，例如： 

o Android 

o iOS 

o 其他的可能平台 

o 以上平台的不同版本 

 確定需要進行哪些方面的測試，或根據公司的應用程式測試指引所列的進行測試，例如： 

o 功能 

o 性能 

o 網絡 

o 保安 

o 兼容性 

o 符合規格程度 

o 可用性 

o 安裝 
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o 提供情況 

 根據從上述測試結果識別出的問題及技術要求，為應用程式制定及維持測試條件及手稿程

式（script） 

 在所有相關平台對應用程式進行以下測試： 

o 對一般情況進行測試 

o 對極端情況進行壓力測試 

o 其他相關測試 

 執行測試程序中列出的所有必須步驟，然後分析收集所得的結果，例如： 

o 檢查每個測試步驟的截圖（或類似東西） 

o 整合表現數據，包括記憶體、中央處理器及持續時間等 

o 把報告與早前的測試進行比較，以識別迴歸（regression）及樽頸（bottleneck）

等 

 如有需要，評估測試結果及把結果形像化 

 根據測試結果準備測試報告，特別是關於應用程式在不同平台上的操作情況及表現 

 整合測試報告及建議，向應用程式開發團隊或主管展示完成的報告及建議，以徵求他們的

意見 

 

3. 展示專業精神 

 經常以客觀公正的態度，在不同的硬件平台上測試部署應用程式，不作任何欺騙的行為 

 經常按照指引及程序進行應用程式的部署測試，沒有任何偏差或遺漏 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在時間及預算的限制內，完成在不同的硬件平台上測試部署應用程式 

 製作測試報告，充分反映測試期間收集所得的資料，特別是關於應用程式在不同平台上的

操作情況及表現 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  開發擴增實境應用程式 

編號  107992L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與開發擴增實境（augmented reality，AR）應用程式的數碼媒體科技

從業員。虛擬實境創造一個完全人造的環境，擴增實境則實時結合數碼資訊與用戶環境，在現有的

環境上添加新的資訊。這個能力單元關注使用特定工具及設備開發擴增實境應用程式的能力。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 開發擴增實境應用程式的知識 

 了解公司對開發擴增實境應用程式的理念及指引 

 掌握編程的知識、概念及技巧 

 熟悉先進的電腦視覺（computer vision）技術，以及桌上電腦、網絡或流動裝置的編程 

 對擴增實境及相關技術有良好的認識，例如： 

o 立體建模 

o 製作骨架及動畫 

o 標記（marker）及無標記（markerless）的追蹤 

o 立體渲染 

o 直覺的用戶體驗/用戶界面設計 

o 同步定位與地圖構建（simultaneous localisation and mapping，SLAM）追蹤 

 了解軟件相關的版權、道德及私隱問題 

 具備典型擴增實境應用程式開發人員的個人特質，例如： 

o 對圖像處理有良好的認識 

o 對直觀的用戶界面有良好的認識 

o 熟悉電腦視覺技術 

o 了解這個範疇的最新研究 

 對混合實境（mixed reality，MR）及相關技術有良好的認識，例如： 

o 立體感應器及立體掃描 

o 光學設備如 Hololens 

o 數碼內容與實時環境的互動 

o 了解電影實境（cinematic reality，CR）的相關發展的最新研究 

 

2. 開發擴增實境應用程式 

 充分了解一個擴增實境系統的關鍵要求，把它們應用於開發過程中，例如： 

o 有用的及高度的互動 

o 真實的感覺 

o 具吸引力 

o 具身臨其境的感覺 

 充分發掘及利用流行擴增實境開發工具所提供的技術，例如： 

o 全球定位系統以確定用戶的位置 

o 機器視覺給予電腦觀看事物的能力 
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o 手勢辨認，讓電腦裝置對人類動作進行數學闡釋 

o 物件識別 

 根據要求及情況，靈活採用基於標記或基於位置的方式開發擴增實境應用程式 

 在擴增實境應用程式開發週期中，執行與主要里程碑相關的常規工作，例如： 

o 研究及可用性工程（usability engineering） 

o 製作原型 

o 開發 

o 測試 

o 部署 

o 技術支援及維護 

o 檢視及評估 

 進行擴增實境應用程式開發工作的細節，其中可能包括但不限於以下各項： 

o 使用 Leap Motion、高端智能手機、平板電腦、電視及智能眼鏡等裝置 

o 增加自訂的擴增實境效果 

o 製作平面及立體模型 

o 編程及編碼 

o 立體深度感應，身體及手部追蹤 

o 內容管理 

o 重新設計（re-engineering）擴增實境應用程式 

 對正在開發的擴增實境應用程式反復進行適當調整，直至達到所需效果 

 向開發團隊或主管展示完成的擴增實境應用程式，徵求他們的意見及批准 

 

3. 展示專業精神 

 採用最新的技能及技術開發擴增實境應用程式 

 經常按照要求及期望開發擴增實境應用程式，並把潛在用戶的利益視為首要考慮因素 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 能夠在要求規格所指定的時間及預算限制內，完成擴增實境應用程式的開發工作 

 能夠掌握用戶對有關的擴增實境應用程式的期望，製作出含適當內容及程度，且令用戶滿

意的結果 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  進行位置分析以便在擴增實境應用程式中進行圖形疊加 

編號  107993L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與開發擴增實境（augmented reality，AR）應用程式的數碼媒體科技

從業員。擴增實境牽涉在真實世界的串流影片上疊加電腦圖形，而位置分析就是這個過程中的一項

關鍵工作。這個能力單元關注以開發人員身份，進行位置分析以便在擴增實境應用程式中進行圖形

疊加（graphic overlay）的能力。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 進行位置分析以便在擴增實境應用程式中進行圖形疊加的知識 

 了解公司對開發擴增實境應用程式的理念及指引 

 掌握編程的知識、概念及技巧 

 具針對專門範疇的編程技能，例如： 

o 編寫（authoring） 

o 工程 

o 質量檢測 

 熟悉開發擴增實境應用程式的語言，例如： 

o Objective-C 

o Swift 

o Java、SQL、PHP、ASP.net 及 JSP 

 熟悉在擴增實境應用程式中進行位置分析及位置感知的工具及技術，例如： 

o 音訊系統 

o 紅外信標（infrared beacon） 

o 生物感測器（biosensor） 

o 同步定位與地圖構建（simultaneous localisation and mapping，SLAM）技術 

 經常掌握資訊及通訊科技業的最新發展及技術進展 

 

2. 進行位置分析以便在擴增實境應用程式中進行圖形疊加 

 與應用程式開發團隊合作，設計能滿足有關的擴增實境應用程式的要求的解決方案 

 確定在擴增實境應用程式的開發過程中，涉及位置分析表現的部分，例如： 

o 利用慣性及位置數據，以合理的準確程度辨認流動裝置的位置及方向，收集的途徑

例如： 

 加速計 

 陀螺儀 

 全球定位系統（GPS） 

 Wi-Fi 

 磁力計 

 氣壓計 

o 在環境地圖中把相機定位，並查找相機相對於地圖的擺位 
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o 利用各種特徵追蹤器（feature tracker）及特徵比較算法（feature matching 

algorithm），進行視覺追蹤（visual tracking） 

o 利用特徵檢測器，偵測不同類型的特徵，例如： 

 邊緣 

 角落 

 斑點（blob） 

 區塊（patch） 

o 進行特徵追?及運動估計（motion estimation），如以下的技術： 

 密集光流（dense optical flow），涉及連續影像框中每個像素的比較 

 稀疏光流（sparse optical flow），只使用選定的特徵 

 把從位置分析過程中收集所得的資訊用於圖形疊加 

 使用疊代（iterative）設計進行以上的工作，進行測試及開發衝刺（sprint）以改進產品的

整體解決方案 

 以適當的時間間距，向開發團隊報告進度及結果 

 

3. 展示專業精神 

 在開發擴增實境應用程式過程中，經常全力以赴進行所有與位置分析有關的工作，並遵循

所有既定的指引及程序 

 經常以準確的方式執行所有位置分析的工作，不會因時間或其他限制而犧牲結果 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在時間及預算的限制內，準確有序地完成位置分析的工作 

 進行位置分析以便進行圖形疊加，造出開發團隊滿意的適當結果 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  分析相機數據以便在擴增實境應用程式中進行圖形疊加 

編號  107994L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與開發擴增實境（augmented reality，AR）應用程式的數碼媒體科技

從業員。擴增實境牽涉在真實世界的串流影片上疊加電腦圖形，這個過程是通過辨認現實世界中獨

一無二的擴增實境樣型（AR pattern），然後計算這些樣型的位置相對於相機的位置來實現的。

這個能力單元關注以開發人員身份，分析相機數據以便在擴增實境應用程式中進行圖形疊加

（graphic overlay）的能力。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 分析相機數據以便在擴增實境應用程式中進行圖形疊加的知識 

 了解公司對開發擴增實境應用程式的理念及指引 

 掌握編程的知識、概念及技巧 

 熟悉如以下範疇的編程技能： 

o 編寫（authoring） 

o 工程 

o 質量檢測 

 熟悉開發擴增實境應用程式的語言，例如： 

o Objective-C 

o Swift 

o Java、SQL、PHP、ASP.net 及 JSP 

 有經驗使用包括但不限於以下範疇的軟件： 

o 電腦視覺（computer vision） 

o 擴增實境 

o 流動裝置的人機互動（mobile HCI） 

 經常掌握資訊及通訊科技業的最新發展及技術進展 

 

2. 分析相機數據以便在擴增實境應用程式中進行圖形疊加 

 與應用程式開發團隊合作，設計能滿足有關的擴增實境應用程式的要求的解決方案 

 在桌面及流動裝置的環境中，創建原型並開發擴增實境技術的各個方面 

 使用適用於 Windows 系統的可用虛擬實境/擴增實境軟件開發套件（software 

development kit，SDK），進行如以下的事項： 

o 立體影片（stereoscopic 3D video） 

o 頭部追蹤 

o 擴增實境相機數據的使用 

 利用擴增實境相機，收集所需的數據，進行如以下的事項： 

o 補捉背景影像，例如在相對較大的視野中相對較遠的背景物件 

o 前景影像，可能是正在探測的物件的影像 

o 獲取通常視野受阻的區域的表示方式 

o 量度周圍環境及物件，或兩者 

3-157



資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營運管理」職能範疇 � 

 利用收集所得的相機數據執行不同的工作，以進行圖形疊加，例如： 

o 設定臨界值（threshold），從影片來源擷取影像 

o 識別影像中所有呈正方形及長方形的形狀 

o 檢查形狀的內部，並把它與預先加載的點陣圖檔案進行比較，判斷屬唯一識別結果 

o 取得每個樣型（pattern）的轉換矩陣（transformation matrix），並在畫面上疊

加電腦圖形 

o 利用樣型與相機之間的獨特轉換矩陣，識別主體、計算準確距離及追蹤目標 

 使用疊代（iterative）設計進行以上的工作，進行測試及開發衝刺（sprint）以改進產品的

整體解決方案 

 以適當的時間間距，向開發團隊報告進度及結果 

 

3. 展示專業精神 

 在為擴增實境應用程式進行圖形疊加的過程中，經常全力以赴進行所有與分析相機數據有

關的工作，並遵循所有既定的指引及程序 

 在開發擴增實境應用程式的過程中，經常以準確的方式執行所有與圖形疊加相關的工作，

不會因時間或其他限制而犧牲結果 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在時間及預算的限制內，準確地完成相機數據的分析工作 

 利用相機數據成功在有關的擴增實境應用程式中完成圖形疊加，造出開發團隊滿意的適當

結果 

備註   
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名稱  在擴增實境應用程式中應用擴增數據 

編號  107995L4 

應用範圍  這個能力單元適用於數碼媒體科技專業範疇中的互動網頁設計師。開發擴增實境（augmented 

reality，AR）應用程式的其中一個關鍵程序，是相互參照正在擴增的實時數據及用於擴增的元數

據，以及疊加數據在實時數據上。這個能力單元關注以開發人員身份，在擴增實境應用程式中應用

擴增數據的能力。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 在擴增實境應用程式中應用擴增數據的知識 

 掌握編程的知識、概念及技巧 

 熟悉與擴增實境相關的技術及工具，例如： 

o HTTP（超文本傳輸規約）及 XML（可擴充標示語言）剖析（parsing） 

o 立體渲染 

o 擴增實境軟件開發套件（software development kit，SDK） 

o 頭戴式顯示器 

o 眼鏡及可穿戴顯示器 

 具儲存及存取擴增數據的豐富知識及技能 

 了解與軟件相關的版權、道德及私隱問題 

 

2. 在擴增實境應用程式中應用擴增數據 

 確定有關的擴增實境應用程式的擴增數據來源，通常可能是： 

o 自己的數據庫 

o 網上數據庫 

o 網絡服務，可以通過網絡或雲端服務篩選至附近的興趣點（point of interest） 

 通過把擴增數據放進實時數據中，確定在甚麼時候及甚麼地方進行圖形疊加 

 利用擴增數據實現數據共享方案，例如從相機取得輸入訊息並實時疊加影像，以及把影像

結合 

 同時與真實及虛擬世界中的物件/數據互動，常用的過程如下： 

o 檢測並追蹤輸入數據，例如坐標或基準點（fiducial） 

o 處理輸入數據以確定用戶與目標物件之間的相對位置及方向 

o 把虛擬世界中的物件配准（register）至真實世界中的物件上 

o 通過如以下方式把虛擬世界中的物件與真實世界中的物件結合： 

 把虛擬世界中物件的影像，顯示或投影在真實世界中的物件上 

 把虛擬世界中物件的影像與從真實世界中擷取所得的物件影像，以電子方

式合併 

 利用不同的 API（application program interface，應用程式界面），把擴增數據疊加在

實時數據上，以製造擴增實境體驗，包括但不限於以下各項： 

o 裝置相機的 API 

o 圖形的 API 

o 感應器的 API 
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 對應用擴增數據的程序反復進行適當調整，直至達到所需效果 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴，為有關的擴增實境應用程式進行擴增數據的應用程序，並保持開放的態

度，掌握有關技術的最新發展情況 

 經常按照用戶的要求及期望，進行擴增數據的應用程序，並把用戶的利益視為首要考慮因

素 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在時間及預算的限制內，完成把擴增數據應用至擴增實境應用程式中這項工作 

 掌握用戶對有關的擴增實境應用程式的期望及喜好，製作出內容及程度令人滿意的結果 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  開發虛擬實境應用程式 

編號  107996L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與開發虛擬實境（virtual reality，VR）應用程式的數碼媒體科技從業

員。虛擬實境指的是一個由電腦模擬出來，具逼真立體視覺效果的環境。虛擬實境是一個強大的媒

界，能為用戶帶來涉及視覺、聽覺及觸覺等多種感官刺激，而且互動又引人入勝的體驗。虛擬環境

為用戶提供更完整的世界表徵及更高的投入感。這個能力單元關注使用特定工具及設備開發虛擬實

境應用程式的能力。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 開發虛擬實境應用程式的知識 

 了解公司對開發虛擬實境應用程式的理念及指引 

 掌握編程的知識、概念及技巧 

 熟悉電腦圖形、軟件工程及應用數學 

 熟悉虛擬實境及相關技術，例如： 

o 虛擬實境軟件架構設計 

o 虛擬實境軟件原型製作 

o 立體模擬引擎的開發與實現 

o 把虛擬實境軟件移植至不同平台 

o 高質量標準的軟件編碼 

 了解與軟件相關的版權、道德及私隱問題 

 具備典型虛擬實境應用程式開發人員的個人特質，例如： 

o 具高度想像力 

o 可觀的行業經驗 

o 對了解用戶喜好及要求有豐富經驗 

 掌握替代實境（substitutional reality，SR）及相關技術的最新研究，例如： 

o 使用物理環境創建虛擬世界 

o 把物理物件與其虛擬物件配對 

 

2. 開發虛擬實境應用程式 

 充分了解一個虛擬實境系統的關鍵要求，把它們應用於開發過程中，例如： 

o 性能 

o 靈活性 

o 易於使用 

 充分發掘及利用流行虛擬實境開發工具所提供的好處，例如： 

o 用來開發虛擬實境遊戲產品的立體建模工具，例如電腦輔助設計（computer-

aided design，CAD）軟件及 3ds Max 

o 易於維護 

o 易於修改 

o 資源消耗低 
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 在虛擬實境應用程式開發週期中，執行與主要里程碑相關的常規工作，例如： 

o 製作原型 

o 開發 

o 測試 

o 除錯 

 進行虛擬實境應用程式開發工作的細節，其中可能包括但不限於以下各項： 

o 創建高階界面（high-level interface）及低階界面（low-level interface） 

o 創建圖形界面 

o 處理用戶與程式互動的細節 

o 編輯畫面內容以加快轉迴（turnaround） 

o 設計動畫及數碼視覺效果 

 對正在開發的虛擬實境應用程式反復進行適當調整，直至達到所需效果 

 向開發團隊或主管展示完成的虛擬實境應用程式，徵求他們的意見及批准 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴進行所有與開發有關的虛擬實境應用程式相關的工作，保持開放的態度，掌

握有關技術目前的狀況及最新的發展趨勢 

 經常按照要求及期望進行虛擬實境應用程式的開發工作，並把潛在用戶的利益視為首要考

慮因素 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 能夠在時間及預算的限制內，完成虛擬實境應用程式的開發工作 

 能夠掌握用戶對有關的虛擬實境應用程式的期望，製作出含適當內容及程度，且令用戶滿

意的結果 

備註   
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名稱  把虛擬實境應用程式部署到不同硬件平台 

編號  107997L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有參與開發虛擬實境（virtual reality，VR）應用程式的數碼媒體科技從業

員。把虛擬實境應用程式部署到指定硬件平台，是應用程式的整個生命週期中一個關鍵的步驟，進

行時需要作大量的考慮及處理工序。這個能力單元關注以開發人員身份部署虛擬實境應用程式時所

涉及的能力及程序。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 把虛擬實境應用程式部署到不同硬件平台的知識 

 了解公司對部署虛擬實境應用程式的理念及指引 

 掌握編程的知識、概念及技巧 

 具熟練的軟件測試分析技能 

 了解應用程式面對不同軟件平台及版本的環境相當複雜 

 具備典型虛擬實境應用程式開發人員的個人特質，例如： 

o 具高度想像力 

o 可觀的行業經驗 

 對了解用戶喜好及要求有豐富經驗 

 

2. 把虛擬實境應用程式部署到不同硬件平台 

 確定有關的虛擬實境應用程式可能需部署的平台，例如： 

o Android 

o iOS 

o Unity 

o 其他的可能平台 

o 以上平台的不同版本 

 抽取應用程式技術要求中的必要元素，並把它們應用於如以下方面： 

o 制定虛擬實境應用程式的執行計劃 

o 選擇部署應用程式的硬件平台（如適用） 

o 在不同平台上設定及維持測試條件 

o 製作相關手稿程式（script） 

 探究虛擬實境應用程式在異構（heterogeneous）硬件平台上演化及適應的過程（重定向

（retargeting）），其中可能涉及： 

o 確定虛擬實境應用程式的開發方法 

o 識別支援開發過程的一套工具 

o 開發獨立於硬件且基於組件的正式模型，描述虛擬實境應用程式的執行情況 

o 選擇一種 XML（可擴充標示語言）語言來描述複雜及獨立的虛擬實境應用程式的

實現情況 

o 找出一種手動的方法來隔離及取代互動技術，輔助進行虛擬實境應用程式重定向的

過程 

 持續地檢視應用程式的要求及設計適當的文件 
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 向應用程式開發團隊或主管展示相關的報告及建議，徵求他們的意見及批准 

 

3. 展示專業精神 

 經常全力以赴進行所有與把虛擬實境應用程式部署至不同硬件平台相關的工作，保持開放

的態度，掌握有關技術目前的狀況及最新的發展趨勢 

 經常按照要求及期望進行虛擬實境應用程式的部署工作，並把潛在用戶的利益視為首要考

慮因素 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在時間及預算的限制內，完成虛擬實境應用程式的部署工作 

 掌握用戶對部署有關的虛擬實境應用程式所針對的硬件平台的期望，製作出能令用戶滿意

的適當結果 

備註   
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名稱  執行虛擬實境/擴增實境應用程式的數據管理 

編號  107998L4 

應用範圍  這個能力單元適用於數碼媒體科技專業範疇中的開發人員。數據管理是資訊及通訊科技業中任何開

發過程都必須面對的工作之一，虛擬實境（virtual reality，VR）及擴增實境（augmented 

reality，AR）的應用程式也不例外。這個能力單元關注以開發人員身份，在開發虛擬實境/擴增實

境應用程式的過程中，處理及操縱數據的能力。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 執行虛擬實境/擴增實境應用程式的數據管理的知識 

 掌握編程的知識、概念及技巧 

 了解公司對管理虛擬實境/擴增實境應用程式的數據的政策及指引（如有） 

 具針對專門範疇的編程技能，例如： 

o 編寫（authoring） 

o 工程 

o 質量檢測 

o 數據庫管理系統（database management systems，DBMS） 

 熟悉與數據管理環境有關的編程語言，例如： 

o Objective-C 

o Swift 

o Java 

o SQL 

o PHP 

o ASP.net 

o JSP 

 對虛擬實境/擴增實境應用程式開發過程中的數據操縱有良好的認識，例如： 

o 製作可行的應用程式的開支 

o 虛擬實境/擴增實境可存取的物理世界的數據大小的可擴展性 

o 虛擬實境/擴增實境相關的視覺雜訊（visual clutter）及圖形超載（graphics 

overload） 

o 非常大的立體地理模型的數據管理 

 經常掌握資訊及通訊科技業的最新發展及技術進展 

 

2. 執行虛擬實境/擴增實境應用程式的數據管理 

 確定待開發的應用程式，特別其中有關虛擬實境/擴增實境的功能對數據的要求 

 確定處理數據管理問題的方法及選項，特別是有關虛擬實境/擴增實境的功能 

 確定處理虛擬實境及擴增實境的額外數據管理選項，例如： 

o 更高的處理能力，其中需要立體虛擬實境數據管理系統 

o 讓用戶傳輸與視覺及互動組件有關的資訊的能力，而這些資訊是以時間變量的函數

來定義的 
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o 數據的擁有權及私隱 

 根據有關的虛擬實境/擴增實境應用程式的要求及公司的指引，建立本地、遠程、網上或雲

端的數據儲存 

 建立數據庫，並把用戶界面與其連接，以便通過虛擬實境/擴增實境應用程式互動地檢索、

儲存及處理資料 

 在本地及遠端執行對談（session）數據的建立、刪除及複製 

 監察數據的運作及與虛擬實境/擴增實境應用程式的互動，識別潛在的漏洞及有問題的地方 

 

3. 展示專業精神 

 掌握現時流行的數據管理技術，並留意其發展趨勢 

 應用行業的最佳做法來管理數據，以滿足公司的業務需要，且符合有關的虛擬實境/擴增實

境應用程式的要求 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 掌握公司在數據管理上的政策及指引，並相應地應用於有關的虛擬實境/擴增實境應用程式

中 

 設計並執行所需的數據管理方法，確保它能正確運作並符合虛擬實境/擴增實境應用程式的

要求 

備註  這個能力單元包含《執行應用程式的數據管理》能力單元中提及的能力，另外加上針對虛擬實境/

擴增實境應用程式的額外要求。 
 

  

3-166



資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營運管理」職能範疇 � 

資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營運管理」職能範疇  

名稱  為網站製作互動資訊圖表 

編號  107999L3 

應用範圍  這個能力單元適用於網頁開發人員及數碼媒體科技從業員。互動資訊圖表（infographic）並不是

新的事物。通過應用網絡技術增加互動功能，能為這些圖表添加互動體驗，使本身可能複雜或詳細

的資訊，能以易於理解及直覺的方式傳達，吸引訪客觀看。這個能力單元關注開發具互動資訊圖表

的網站的能力，包括了解網站要帶出的訊息及目標，以至為網站設計及製作資訊圖表的能力。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 為網站製作互動資訊圖表的知識 

 具良好的溝通能力，能與各級員工溝通，特別是為了取得網站的設計要求，以及與持分者

溝通資訊圖表的設計/故事情節 

 對互動網絡技術及資訊圖表工具有良好的認識 

 具良好的資訊圖表設計技能，能創作有關圖表來傳達複雜的資訊或訊息 

 具網站開發技能，包括編寫手稿程式（script） 

 

2. 為網站製作互動資訊圖表 

 與持分者一起了解網站的需要（收集要求），例如： 

o 網站的目標 

o 需要傳達甚麼資料及訊息 

o 目標觀眾 

 制定故事情節或訊息主題，以及用來展現訊息故事情節的資訊圖表類型，例如： 

o 視覺文章（visual article） 

o 流程圖 

o 時間表 

o 對比資訊圖表（versus infographic） 

o 相片資訊圖表（photo infographic） 

 製作初步設計的展現方式，以取得持分者/團隊成員的反饋 

 找尋適合用來製作資訊圖表的工具，並使用該些工具來製作資訊圖表，例如： 

o Illustrator、Photoshop 及 Premier 等 

o Adobe Edge Animate CC 

o 專門用來創作資訊圖表的工具，例如 Visme、Canva 及 Infogram 

o 其他向量圖形應用程式/工具 

 在資訊圖表中插入或內嵌適當的內容，例如： 

o 連結 

o 影片、動畫、音樂、聲音及效果 

o 文字 

o 程式 

 根據設計及要求，利用手稿程式添加互動功能，提高圖表的互動性 

 測試資訊圖表及網頁，確保達到所需的效果 
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 取得持分者的簽字同意結束工作，協助把內容發佈至網站上 

 

3. 展示專業精神 

 掌握現時流行的網絡技術，並留意其最新發展趨勢 

 應用行業的最佳做法來實現互動資訊圖表網站，以滿足公司的業務需要，且符合網絡標準 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 與持分者合作確定網站的要求 

 進行設計並選用正確的資訊圖表類型，以傳達與要求有關的故事情節或訊息 

 使用充足的互動功能來開發互動資訊圖表，吸引訪客觀看並增加網站流量 

備註   
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名稱  創建響應式網站 

編號  108000L3 

應用範圍  這個能力單元適用於網頁開發人員及數碼媒體科技從業員。具有網絡功能的裝置與日俱增，但由於

各裝置的尺寸、功能及特色都不一樣，創建固定寬度的網站已經不再明智。不論在任何裝置上，網

頁都應有良好的顯示效果，並且易於使用。這個能力單元關注全新設計/創建「響應式網站

（responsive website）」的能力，這個網站應該可以調整大小，或把內容隱藏、縮小、放大或移

動，使網站不論在桌面或流動裝置的屏幕上都有良好的顯示效果。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 創建響應式網站的知識 

 具良好的溝通能力及讀寫能力，能理解持分者口述的要求或理解規格所描述的要求 

 具良好的網頁設計技能 

 熟悉響應式網頁技術 

 熟悉 HTML 5 及 CSS 3，特別是關於響應式網頁的功能 

 具頁面描述圖（page description diagram）的知識 

 具網站開發技能，包括編寫手稿程式（script） 

 

2. 創建響應式網站 

 與持分者一起了解網站的要求，包括但不限於以下各項： 

o 網站的目標，以及網站的訊息或主題 

o 目標觀眾 

o 特定的目標裝置（如有） 

o 取得每個網頁的詳細要求及工作範疇，確定創作方向/要求、獨特程度、要展示的

訊息的類型及配色方案等 

 使用響應式設計技術進行初步設計，過程中會以組件（模式）來描述網站，方便製作響應

式網站及有助與持分者進行討論/取得共識。設計技術包括但不限於以下各項： 

o 頁面描述圖 

o 線框稿（wireframe） 

 進行市場調查以獲取靈感，並找出符合設計要求的合適響應式範本（如有），以及可在製

作網站時使用的響應式工具，如自動圖像縮放器 

 使用包括但不限於以下的技術來創建網頁組件： 

o CSS 及 HTML5 

o 配合每個裝置 

o Viewport meta 標籤 

o Media Query（媒體查詢） 

o 響應式網頁模式 

o 流體（fluid）/自適應（adaptive）圖像 

 使用不同裝置及瀏覽器測試響應式網站，確保達到預期效果 

 取得持分者的簽字同意結束工作，並協助推出網站 
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3. 展示專業精神 

 掌握現時流行的響應式網頁設計技術，並留意其最新發展趨勢 

 應用行業的最佳做法來實現響應式網站，以滿足公司的業務需要，且符合網絡標準 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 與持分者合作確定網站的要求 

 進行充足的研究調查，找出創建響應式網站的合適工具及方法 

 使用適當的響應式網頁設計技術，創建滿足公司業務需要及目標的響應式網站 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  測試運作內容管理系統 

編號  108001L5 

應用範圍  這個能力單元適用於所有負責實施公司的內容管理系統（content management system，CMS）

/數碼資產管理（digital asset management，DAM）系統的數碼媒體科技從業員。測試運作

（commissioning）的過程包括確定一個新的內容管理系統/數碼資產管理系統及其組件，已根據

公司的要求來設計、安裝、測試及運作。過程中的一個重要部分是要在把系統移交給營運團隊

前，找出系統有問題的地方並進行處理。內容管理系統、數碼資產管理系統及企業內容管理

（enterprise content management，ECM）系統三者，在作為數碼媒體內容管理系統的層面上

可以互換使用。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 測試運作內容管理系統的知識 

 具優秀的項目管理能力 

 熟悉數碼媒體內容及資產 

 了解內容管理系統/數碼資產管理系統的功能及特點 

 對測試運作/停止測試運作的程序有深入的認識 

 

2. 測試運作內容管理系統 

 與持分者及開發人員一起了解內容管理系統/數碼資產管理系統的目標、功能及特點，以及

所需管理的內容/資產的類型等 

 計劃測試運作的程序，包括但不限於以下各項： 

o 確定測試運作過程中所有需要進行的活動及任務 

o 識別責任 

o 確定所有測試運作活動的時間表 

o 識別持分者 

o 識別資產的元數據（meta data）/收集/轉錄 

o 確定工作流程 

o 為所有測試運作過程的參與者安排安全的存取途徑 

 測試運作內容管理系統/數碼資產管理系統的事前準備 

o 確保已經完成測試的計劃，並獲所有持分者同意 

o 提交計劃表，並與持分者達成共識 

o 準備收集及輸入資產的工具 

o 核實是否已安裝及測試所有硬件及軟件 

o 確保所有文件都已準備就緒，例如：系統及操作手冊、資產/內容/元數據收集申請

表 

o 確保已通知所有參與者及持分者 

 進行測試運作，測試內容管理系統/數碼資產管理系統的功能及特點，包括但不限於以下各

項： 

o 核實系統、網絡及安全是否已正確設定 

o 內容收集及版本控制功能正常運作 
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o 工作流程按計劃進行 

o 內容按預期表現傳送 

o 監察及帳號功能如預期般運作 

o 搜索及定位 

 記錄缺陷。在進入下一階段之前，可能需要糾正及重新測試嚴重的缺陷 

 在系統交付作營運使用前，進行適當的培訓 

 收集並整理與測試運作過程相關的所有文件，包括所有測試計劃及已簽署的測試結果，把

文件存檔供日後參閱 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業的最佳做法測試運作內容管理系統/數碼資產管理系統，並協助公司有效率地管理

其數碼資產 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分了解內容管理系統/數碼資產管理系統的目標、功能及特點，制定全面周詳且獲所有持

分者接受的整體測試運作計劃 

 制定全面的測試運作過程中的測試計劃，測試內容管理系統/數碼資產管理系統的所有功能

及特點 

 根據設計的測試運作時間表，管理並完成內容管理系統/數碼資產管理系統的測試運作過

程，記錄任何缺陷或故障，並與有關單位進行溝通 

備註   
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名稱  實施數碼資產管理系統 

編號  108002L5 

應用範圍  這個能力單元適用於所有負責實施公司的數碼資產管理（digital asset management，DAM）系

統的數碼媒體科技從業員。數碼資產管理系統對數碼媒體製作公司來說是一項必備的工具。要有

效地實施數碼資產管理系統，需要具備豐富經驗的資訊科技人員，以管理系統從計劃到部署的每

個實施階段。數碼資產管理系統可以位於公司內部或基於雲端。這個能力單元主要關注前者，而

所用的數碼資產管理系統可以是從供應商處購買的「現成」產品或定制開發的。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 實施數碼資產管理系統的知識 

 具項目管理能力 

 具數碼媒體內容的知識 

 了解數碼資產管理系統的功能及特點 

 了解資產管理對公司的重要性 

 了解公司的業務目標 

 

2. 實施數碼資產管理系統 

 與持分者一起了解實施數碼資產管理系統的目標 

 對公司的數碼資產進行研究，確定功能上的需求，例如： 

o 內容安全 — 資產擁有者、內部用戶及客戶等的存取控制 

o 用於資產追蹤及搜尋的元數據（meta data） 

o 版本控制或工作流程控制 

o 合規檢查功能，包括審核紀錄報告（audit trail report） 

 尋找一個合適的「現成」數碼資產管理系統產品，或自行開發系統以配合其他內部系統如

客戶關係管理系統（customer relationship management，CRM）及媒體製作系統 

 制定實施的計劃，當中需考慮推出系統時的資料轉換及培訓等 

 建立一個最終將掌控數碼資產管理系統的團隊。該團隊應認識公司的運作，並對技術及數

碼資產管理系統有認識，以便管理、定制、簡化及自動化各項功能/流程，並為用戶提供支

緩 

 制定上載、存取及下載內容的安全程序 

 制定符合公司標準、以預先定義的元數據標記資產的程序，確保所有收到的資產都與之前

的保持一致，以備分發之用 

 為用戶準備培訓計劃，確保用戶了解如何使用數碼資產管理系統來執行日常功能、開展工

作流程及與其他用戶協作 

 定期檢視數碼資產管理系統，確保其功能符合公司的營運需要 

 

3. 展示專業精神 

 實施數碼資產管理系統，協助公司有效率地管理其數碼資產 

 實施數碼資產管理，以降低總體擁有成本（total cost of ownership）及提高投資報酬率

（return of investment，ROI） 
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評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 研究並確定公司對數碼資產管理系統的功能要求，徵求所有持分者的認可 

 與數碼資產管理系統供應商合作，按計劃進度推出系統 

 為用戶提供所需及充足的培訓及支援，使他們能夠以最有效率的方式應用數碼資產管理系

統的功能 

備註   
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名稱  制定媒體內容儲存程序 

編號  108003L5 

應用範圍  這個能力單元適用於所有受公司委託制定儲存程序的數碼媒體科技從業員。數碼媒體內容是數碼媒

體科技公司的資產，需要獲得良好的保護。應用良好的儲存程序，能有助控制資料存取、保持數據

完整及提高生產力。實現這個程序時需符合公司的各項政策，但不應妨礙用戶、客戶及製作團隊存

取資料。這個能力單元關注制定這些程序所需的能力。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定媒體內容儲存程序的知識 

 具良好的項目管理能力，能查找事實，以及分析及制定解決方案 

 具良好的溝通能力，能與所有級別的持分者或用戶溝通 

 熟悉儲存技術（線上及離線） 

 對公司的儲存及營運結構有深入的認識 

 熟悉公司的政策 

 

2. 制定媒體內容儲存程序 

 研究公司內與數碼資產的使用有關，可能影響儲存程序的不同政策及策略，包括： 

o 安全政策 

o 備份及恢復政策 

o 短期、中期及長期的儲存政策 

o 合規限制政策 

 確定公司的儲存選項，例如： 

o 線上儲存 

 SAN（storage area network，儲存區域網絡） 

 RAID（Redundant Array of Inexpensive/Independent Disk，冗餘磁碟

組） 

 雲端儲存服務 

 NAS（network access storage 網絡儲存設備） 

o 離線儲存 

 快閃媒體（USB 記憶棒及 SD 卡等） 

 外置硬碟機 

 確定所有持分者（客戶、用戶、開發人員及擁有者等）對存取/使用模式的需求，把其與相

關的儲存選項進行配對製成文件 

 為線上儲存選項編寫儲存分配程序，特別在使用分層（tiered）儲存技術時。例如：製作

內容需要放在固態硬碟（SSD）中（最快層），客戶存取內容放在磁碟中（中速層），不

常用的內容放在近線光學儲存（near-line optical storage）中（最慢層） 

 編寫程序，指導用戶了解怎樣選擇儲存選項以符合公司政策 

 編寫安全程序（包括存取、處理、分享及傳輸等），指導用戶及技術支援團隊如何保護儲

存選項上的內容。如發現某些儲存選項不符合安全政策時，可能需建議禁止使用該些儲存

選項 
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 編寫備份及恢復程序，過程中要考慮需備份的不同儲存選項類型，同時還需包括如何及何

時進行備份，以及備份的形式（完整及部分等） 

 完成草擬程序後，在發佈前徵求各持分者的意見。在適當的情況下，包括建議及下次檢視

程序的日期 

 尋求高級管理層的批准，並提供廣泛採用及監控的時間表 

 

3. 展示專業精神 

 掌握現時最新的儲存技術，應用行業的最佳做法來制定滿足持分者儲存需要的程序，以保

護公司的數碼資產 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 完成詳細的研究，深入調查公司可用的儲存選項與持分者的使用模式，進行配對，探究

「公司的儲存需要」 

 編寫符合公司政策的儲存程序，並提供簡潔、沒有誤導的用戶指引 

 按計劃表部署程序，確定其採用率符合管理層的期望 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  建立資產清單 

編號  108004L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有負責建立公司數碼資產清單的數碼媒體科技從業員。在這個情況下，「數

碼資產」指屬於公司財產的所有數碼媒體內容。「清單」可能是一個複雜的資產管理系統的一部

分，也可能只是一張簡單的試算表。然而，一份精心設計及用心維護的清單，是數碼媒體科技公司

的內容及業務策略中非常重要的一部分。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 建立資產清單的知識 

 具良好的組織及分析能力 

 熟悉公司的數碼媒體內容 

 明白良好實施的資產清單系統對公司的營運及內容策略的重要性 

 熟悉數碼媒體內容結構 

 熟悉管理清單及資產的方法 

 

2. 建立資產清單 

 確定資產清單系統及其應用程式的目標，包括但不限於以下各項： 

o 公司擁有甚麼資產 

o 促進製作流程 

o 追蹤資產 

o 誰建立這些資產及何時建立 

o 存取控制 

o 業務策略分析（例如：市場營銷及產品銷售） 

 確定資產的類型並作出相關的安全考慮 

 與持分者一起定義資產清單的結構，包括但不限於以下各項： 

o 媒體類別 

o 子類別 

o 位置（本地，外部） 

o 內容識別碼 

o 內容的完整描述 

o 內容擁有者 

o 建立日期、最後更新日期、版本編號及最後存取的用戶 

o 存取權限 

o 其他元數據（metadata） 

 建立資產清單，並在所有持分者（內容擁有者、管理人員及開發人員等）的協助下，以手

動的方式協調收集資產清單中各資產的詳細資料，或者利用軟件工具爬找（crawl）內容伺

服器，並從儲存的資產中抽取所需資料 

 與持分者一起檢視資產清單中的項目，確保清單完整及正確 

 優化（排序）資產清單以符合公司的目標，例如： 
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o 針對開發用途進行優化 

o 針對分發用途進行優化 

o 針對最多人存取的項目進行優化 

 制定資產清單的更新及維護程序，確保所有持分者遵循程序來建立、更新及刪除新資產內

容 

 

3. 展示專業精神 

 應用現時流行的資產清單管理技術及技巧，實施符合公司業務需要的資產清單系統 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 確定建立資產清單系統的業務目標 

 建立與公司業務目標匹配的資產清單結構 

 制定能有效保持資產清單完整性的完善程序 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  定義資產管理要求 

編號  108005L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有負責實施公司的數碼資產管理（digital asset management，DAM）系

統的數碼媒體科技從業員。在公司致力進行測試運作（commission）數碼資產管理系統之前，需

要先確定管理方面的要求，然後才投資在這個長期項目上。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 定義資產管理要求的知識 

 具項目管理及協調能力 

 熟悉數碼媒體內容 

 具優秀的工作流程管理能力 

 熟悉數碼資產管理系統的功能及特點 

 對數碼內容的元數據模型有深入的認識 

 對公司的業務目標有深入的認識 

 

2. 定義資產管理要求 

 與公司不同級別的持分者，包括工作場所內所有範疇的代表進行諮詢會議 

 使用焦點小組會議及其他方式來協助確定數碼資產管理系統所需的功能，包括但不限於以

下各項： 

o 儲存的內容類型，例如：圖像、音訊、影片、圖形、手稿程式、版面設計及創作檔

案 

o 搜尋方法及選項 

o 元數據功能，例如：容許自訂綱目，具有批次編輯功能，以及能增補、替換、讀取

及寫入內嵌檔案數據 

o 資產分類及建立索引 

o 查看及評論功能以預覽資產 

o 檔案處理及轉碼，或自動把檔案從主副本檔案轉換為其他格式 

o 版本控制及管理檔案更新，並跟蹤資產歷史紀錄 

o 通過下載、社交媒體發佈及內嵌連結，從系統分發資產 

o 通過拖放或其他批次匯入方法，輕鬆上載及下載 

o 在資產的整個生命週期中，報告及追蹤資產的使用情況 

o 允許使用 API（application program interface，應用程式界面）連接其他系統，

即遊戲訂閱、交付及帳號處理 

o 回答問題時的服務及用戶支援紀錄 

o 根據用戶群組的角色及權限，管理及控制不同層次的存取及使用方式 

 把收集到的功能分類為「必須存在」、「有也不錯」及「未來需要」，以便用來評估數碼

資產管理系統或為開發人員提供功能要求 

 準備清單並把清單轉發給持分者檢視及採取行動 
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3. 展示專業精神 

 遵循資產管理標準及尊重知識產權 

 實施能降低總體擁有成本（total cost of ownership，TCO）及所需的投資報酬率

（return of investment，ROI）的數碼資產管理 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 使用適當的研究或數據收集方法，從工作場所的代表收集有關數碼資產管理系統的要求 

 確定公司的數碼資產管理系統的功能及特點 

 以一種能便利作出決定的格式，把要求進行分類及包裝 

備註   
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名稱  定義媒體內容的用戶存取控制 

編號  108006L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有負責管理公司的媒體內容的用戶存取控制的數碼媒體科技從業員。媒體

內容預期會存放在數碼資產管理（digital asset management，DAM）系統或內容管理系統

（content management system，CMS）中。這個能力單元關注在應用程式層面，定義內容的一

般存取控制，並且不假設需在伺服器層面進行這工序或就這方面提供參考。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 定義媒體內容的用戶存取控制的知識 

 具項目管理及協調能力 

 熟悉數碼媒體內容 

 熟悉數碼資產管理系統及內容管理系統的安全功能及特性 

 對公司的業務目標有深入的認識 

 

2. 定義媒體內容的用戶存取控制 

 檢視將會存取伺服器系統的用戶類型及他們的角色（ROLE），例如： 

o 訪客 

o 管理員 

o 員工 

o 創建者 

o 作者 

o 設計師 

o 編程員 

o 買家 

 檢視媒體內容的不同屬性（ATTRIBUTE），例如： 

o 已出版作品 

o 未出版作品 

o 受知識產權保護的文件 

o 內部使用 

o 互聯網使用 

 檢視並確定所有可能的操作（OPERATION）（存取管理的特性），例如： 

o 從一台電腦複製至另一台電腦 

o 在屏幕上渲染圖像 

o 下載 

o 僅供查看 

 以系統可接受的格式定義一般的存取控制政策如：角色 + 屬性 + 操作。例如：遊戲購買者

可能有的存取政策 = （買家+已出版作品，互聯網使用+可下載，可查看） 

 把每名用戶配對至「角色 + 屬性 + 操作」或系統用來控制存取的通用政策 
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3. 展示專業精神 

 遵循資產管理標準及尊重知識產權 

 實施能降低總體擁有成本（total cost of ownership，TCO）及所需的投資報酬率

（return of investment，ROI）的數碼資產管理 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 準確檢視內容服務器所需的數碼內容的分類及安全結構 

 識別媒體內容及用戶的所有角色、屬性及操作 

 把所有用戶配對至正確的角色、屬性及操作，以提供正確的存取控制 

備註   
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名稱  管理內容分發表現 

編號  108007L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有負責管理數碼內容分發表現的數碼媒體科技從業員。數碼內容急劇增長，

而隨著內容類型朝影片方向變化，內容變得愈來愈大。這種變化因素會影響分發系統的性能表現及

用戶的期望。數碼媒體科技從業員需要提出建議及/或採取適當行動，確保分發系統以最佳速度運

作。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 管理內容分發表現的知識 

 具項目管理及分析能力 

 熟悉內容分發系統及分發網絡基礎設施 

 熟悉性能表現測量工具 

 對公司的業務目標有良好的認識 

 掌握最新的內容分發技術 

 

2. 管理內容分發表現 

 檢視並理解公司的內容分發系統的設計規格，以確定設計的性能表現限制，包括： 

o 分發應用程式 

o 網絡基礎設施 

o 儲存媒體及系統 

 定期使用不同方法收集內容分發系統的表現數據，包括但不限於以下各項： 

o 系統表現工具 

o 用戶投訴 

o 第三方監控工具 

 定期檢查影響分發表現的因素，例如： 

o 新內容的增長率 

o 業務策略的改變及增長 

o 正在增加的內容大小 

o 正在增加的內容類型的趨勢 

o 存取/使用模式（外部存取相對內部存取） 

o 客戶下載量的增加 

 監察及定期檢視分發基礎設施，確保它以最佳水平運作，例如： 

o 伺服器 

o 網絡 

 路由器 

 域名系統（DNS） 

o 快取（cache） 

 分析及把分發系統的「設計表現」與統計數據進行比較，以制定建議及/或所需的行動（如

有），包括但不限於以下各項： 
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o 改善取得內容及分發內容的方式 

o 改善系統把內容分類的方式，即調整建立索引的方法 

o 重組儲存技術，以較快的儲存媒體技術儲存熱門內容 

o 探索改善分發基礎設施技術的可能，例如應用內容分發網絡（content 

distribution network，CDN） 

o 升級系統應用程式模組以提高表現，例如： 

 搜尋 

 內容獲取 

 內容發佈 

 記錄結果及建議，以便用於決策及採取行動 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業最佳的做法及傳遞技術，確保公司的內容分發系統維持在最有效率的狀態，並以

承諾的表現水平傳送內容 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 理解公司的內容分發系統的表現限制 

 設定不同的途徑來獲取、監察及收集分發系統的表現數據來進行分析 

 制定建議及行動，以改善及維持公司的分發系統的性能表現 

備註   
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名稱  選擇數碼版權管理系統 

編號  108008L4 

應用範圍  這個能力單元適用於所有受委託進行數碼版權管理（digital rights management，DRM）系統選

擇工作的數碼媒體科技從業員。數碼版權管理系統通過控制分發及存取，保護及管理公司數碼資

產的知識產權擁有權、商業及私隱權。這個能力單元關注通過網絡（互聯網及局部區域網絡）進

行分發所作的控制，而不是關注通過如 CD-ROM、DVD、藍光碟及 USB 記憶棒等實體媒界進行

的分發活動。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 選擇數碼版權管理系統的知識 

 具基本的項目管理能力，能查找事實，及分析不同的數碼版權管理系統並提出建議 

 具良好的溝通能力，能與不同級別的持分者或用戶溝通 

 熟悉數碼版權管理系統的功能及技術（線上及離線） 

 熟悉與擁有者及消費者有關的數碼版權法律及限制，例如：不提供誤導性訊息、公開播放

歌曲及製作私人拷貝 

 對香港知識產權法的條例及法律有基本認識 

 

2. 選擇數碼版權管理系統 

 與適當的持分者（高級經理、項目經理或主管）確定職責範圍 

 確定要選用的數碼版權管理系統的類型： 

o 管理分發及控制使用（即遊戲分發） 

o 企業數碼版權管理系統 

o 以上兩者 

 對於企業數碼版權管理系統，確定需要支援的特性及功能，或需要與其他系統整合的部

分，例如： 

o 持續保護 — 執行版權持有者在其他系統或位置設定的存取控制 

o 公司間交易 — 在不影響安全的情況下，與其他公司的系統互動 

o 權利的轉移 — 對於部門或姊妹公司之間的員工調動，需具有功能執行轉移及指定

誰可以進行轉移等 

o 追蹤數碼版權管理工作的使用情況 — 監控使用模式的存取及機密資料的使用 

o 容易進行識別 

o 容易進行驗證 

o 按資產、團隊及部門處理存取權限 

 對於管理分發系統，確定哪些特性及功能可以保護在線上交易的資產的知識產權，例如： 

o 支援商業模式 — 控制客戶購買、訂閱、租賃、容許單一及/或多次播放、串流及下

載等 

o 加密 

o 許可證管理 — 激活及激活次數等 

o 按資產及品牌級別（或可自訂）進行存取控制 

o 能夠偵測位置、硬件/軟件要求及/或裝置類型，以便向消費者提供正確版本的媒體 
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o 直覺的用戶/客戶界面，具簡潔的訊息，讓用戶容易明白，便利存取 

 按優先順序列出所需功能 

 進行研究，以確定「現成」的產品是否能滿足列出的功能，還是需要定制的數碼版權管理

系統 

 製作報告並向持分者、項目經理或主管進行演示 

 

3. 展示專業精神 

 考慮本地的知識產權法及消費者權利，並應用行業的最佳做法，選擇適合公司業務目標的

最佳數碼版權管理系統 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 理解並確認選擇公司的數碼版權管理系統的職責範圍 

 組織查找事實的程序，並收集不同持分者的觀點，制定數碼版權管理系統的功能要求清單 

 基於對「現成」系統的研究，以及持分者要求的功能及特性，展示並建議一個合適的數碼

版權管理系統 

備註   
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名稱  利用壓縮技術及編解碼器進行數碼媒體製作 

編號  108009L3 

應用範圍  這個能力單元適用於所有利用壓縮技術及編解碼器（CODEC）進行數碼媒體製作的數碼媒體科技

從業員。數碼媒體檔案可能很大，會影響分發、儲存及製作，壓縮似乎是一個顯而易見的解決方

案。查看及處理經壓縮的數碼媒體檔案需要使用編解碼器。因此，選擇壓縮方法的時候，需要考慮

編解碼器這個因素。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 利用壓縮技術及編解碼器進行數碼媒體製作的知識 

 理解數碼媒體壓縮策略的原理，例如： 

o 減少冗餘（redundancy） 

o 減少不相關性（irrelevancy） 

 熟悉有損及無損壓縮技術 

 了解使用標準及專有壓縮技術的優點及缺點 

 對數碼媒體壓縮技術有深入的認識 

 對編解碼器的調變（modulation）技術有基本認識 

 

2. 利用壓縮技術及編解碼器進行數碼媒體製作 

 理解數碼媒體的製作要求 

 確定對數碼媒體製作應用壓縮技術的目標，包括： 

o 儲存要求 — 減小媒體檔案大小以節省儲存空間 

o 傳送要求 — 減小檔案大小會影響傳送速度及需要較小的網絡帶寬 

o 處理要求 — 一些壓縮檔案經編碼後，可以令處理其內容的容易程度及速度，較處

理一個相若大小但沒有經壓縮的檔案內容更容易及更快 

 評估可能可用於媒體內容的標準及專有壓縮技術，例如： 

o 圖像：JPEG、PNG、GIF 及 TIFF 

o 音訊：MP3 及 FLAC 

o 影片：AVI、MPEG 及 WMV 

o 串流：QuickTime、ProRes、WebM、H.264、VP9 及 H.265 

 考慮所需的輸出質量，確定壓縮媒體適用的編解碼器，例如：藝術影片需要顏色明確的編

碼，運動影片則可能不需要 

 為數碼媒體檔案選擇最合適的壓縮技術 

 使用不同的設定並進行調整，在適當的系統或裝置測試數個檔案，以取得最佳的效果 

 

3. 展示專業精神 

 採用行業最佳的壓縮技術，確保數碼媒體內容製作符合公司的標準 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分掌握數碼媒體內容所需的壓縮要求 
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 找出所有可供數碼媒體內容使用的編解碼器（開放或專有） 

 正確識別一個或多個滿足要求，且符合數碼媒體內容目標的編解碼器 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  把非數碼媒體轉換為數碼格式 

編號  108010L2 

應用範圍  這個能力單元適用於所有在工作場所中把非數碼媒體轉換為數碼格式的數碼媒體科技從業員。在

很多情況下，有需要把非數碼媒體轉換為數碼格式，過程涉及複雜的技術知識、技能及決策。這

個能力單元則關注數碼媒體科技從業員遵循工作指令，操作適當的轉換工具，把非數碼媒體轉換

為所需的數碼輸出格式。 

級別  2 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 把非數碼媒體轉換為數碼格式的知識 

 具讀寫能力，能理解工作指令 

 對數碼媒體壓縮技術及其事後影響有基本認識 

 具備操作數碼媒體轉換工具的知識 

 了解公司的數碼化工作流程及程序 

 

2. 把非數碼媒體轉換為數碼格式 

 理解並澄清轉換要求及工作指令 

 了解公司把非數碼媒體轉換為數碼格式的數碼化工作流程 

 收集及評估非數碼媒體內容，包括： 

o 類型（例如：磁帶、錄音帶、電影及圖像的硬拷貝） 

o 非數碼媒體的狀態（例如：非常好、良好及受損） 

o 格式（例如：35 毫米、底片、照片及素描） 

 找出合適的轉換工具，並為轉換任務準備所需的設備，例如： 

o 掃描器進行圖像轉換 

o 視頻擷取設備、攝像機及錄音機 

o 音訊轉換 

 利用可產生所需輸出結果的適當轉換工具進行數碼化程序 

 進行質量控制，確保輸出的質量符合所需，例如： 

o 對輸出顏色及遺失物件等進行視覺檢查 

o 完整完成轉換過程 

o 以所需的解像度進行擷取 

o 使用正確的壓縮技術進行壓縮 

 根據公司的標準，完成為新轉換的數碼檔案標籤元數據 

 根據公司的程序，封裝及儲存非數碼媒體內容 

 

3. 展示專業精神 

 掌握行業所用的最新轉換工具及數碼媒體標準 

 遵循公司標準，以最高質量努力完成所需的工作 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 
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 理解轉換的要求並為工作選擇正確的轉換工具 

 把非數碼媒體成功轉換為數碼格式 

 對轉換過程的輸出結果進行質量控制檢查，確保其符合指定的工作要求 

 按照公司標準完成轉換後的程序 

備註   
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「營運管理」職能範疇  

名稱  遵守知識產權 

編號  108011L2 

應用範圍  這個能力單元適用於所有數碼媒體科技從業員。知識產權保護具商業價值的意念及資訊，因此從業

員應該了解有關知識產權的知識，以便在購買數碼媒體科技產品時，或設計及開發數碼媒體科技產

品作銷售時，不會無意中觸犯法律。 

級別  2 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 遵守知識產權的知識 

 具讀寫能力，能理解技術及非技術文件 

 認識常見的數碼媒體科技標準 

 對公司的知識產權政策有良好的認識 

 了解製作數碼媒體科技產品的過程時遵守知識產權的重要性 

 

2. 遵守知識產權 

 了解保護知識產權的好處/重要性，如幫助： 

o 確保數碼媒體科技產品中的數碼圖像、電影及錄音受版權條例保護 

o 確定交易的數碼媒體科技產品或相關服務在商標條例下進行 

o 確定數碼媒體科技產品中的專利申請具有短的商業壽命 

o 增強資訊及通訊科技業數碼媒體科技門類的創造力 

o 提高知識產權意識，避免使用盜版及冒牌產品 

 了解知識產權的共同特點，阻止他人在沒有權利擁有人許可的情況下濫用知識產權產物，

其中包括： 

o 盜版 

o 冒牌 

o 模仿 

o 分別獨立研究相同想法的第三方 

 了解知識產權的性質及類別，以及相關條例，包括： 

o 專利及註冊外觀設計 

 可專利性、所有權、使用、註冊、侵權及防禦、保護及國際協議等 

o 版權 

 獲賦版權、作者身份、所有權、使用、侵權及防禦及電腦軟件等 

o 商標 

 可註冊性及註冊、侵權及防禦等 

o 國際知識產權協議、知識產權管理系統 

o 專利檢索及起草 

o 知識產權授權及評估 

 應用知識產權的知識於數碼媒體科技產品的設計及開發過程中 

 

3. 展示專業精神 
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 掌握在資訊及通訊科技業數碼媒體科技門類中，保護知識產權方面的最新的國際慣例及立

法 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 了解版權、商標、專利及註冊外觀設計方面的各項條例對數碼媒體科技產品的重要性 

 應用知識產權，保護與數碼媒體科技產品的設計及開發相關的意念及資訊 

備註   
 

  

3-192



資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營運管理」職能範疇 � 

資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營運管理」職能範疇  

名稱  遵守數碼版權管理 

編號  108012L2 

應用範圍  這個能力單元適用於所有數碼媒體科技從業員。數碼媒體科技從業員應該了解數碼版權管理

（digital rights management，DRM），以及其存取控制技術對保護數碼媒體內容不受未經授權

存取及非法分發的重要性。 

級別  2 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 遵守數碼版權管理的知識 

 具良好的讀寫能力，能理解技術及非技術文件 

 熟悉公司的安全政策 

 理解資訊安全及保護資訊保密、完整及可用的重要性 

 

2. 遵守數碼版權管理 

 理解數碼媒體的製作要求 

 了解數碼版權管理系統如何通過使用各種自動化及監視技術來識別內容進行複製管理，並

在技術上強制執行某些授權條件 

 應用可能的數碼版權管理技術來保護數碼媒體檔案/多媒體內容，包括以下各項： 

o 加密 

o 認證 

o 存取控制 

o 數碼水印 

o 防篡改的硬件及軟件 

o 風險管理架構 

 在數碼版權管理及私隱之間保持適當的平衡 

 遵循與數碼版權管理相關的法律，例如： 

o 數碼千禧年著作權法（Digital Millennium Copyright Act） 

o 歐盟版權指令（EU Copyright Directive） 

 

3. 展示專業精神 

 應用數碼版權管理技術的最佳做法，防止未經授權的複製、分享、盜版，以及其他違反服

務條款及合作夥伴協議的行為 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分掌握數碼媒體內容所需的數碼版權管理要求 

 把所有可用的數碼版權管理技術應用於數碼媒體內容上 

 遵循與數碼版權管理相關的法律 

備註   
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名稱  監察資訊安全 

編號  108013L2 

應用範圍  這個能力單元適用於所有數碼媒體科技從業員。數碼媒體人員與其他數碼資訊用戶沒有分別。因

此，像其他數碼資訊用戶一樣，他們也需要遵守公司訂下的所有規則及程序，以保護公司的所有系

統、業務資料及資產（數碼資產）。 

級別  2 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 監察資訊安全的知識 

 具讀寫能力，能理解技術及非技術文件 

 具資訊安全概念的基本知識 

 熟悉公司的資訊安全程序及指引 

 知道向誰及在哪裡匯報安全事件 

 

2. 監察資訊安全 

 理解資訊安全的三大支柱： 

o 保密：防止他人閱讀他們沒有授權閱讀的資訊。對於機密資訊，除了提防含有惡意

的人外，也需提防它們的中介，例如惡意軟件、被感染的電腦或其他受侵襲的網絡

組件 

o 完整性：避免資訊在意外事件中或遭人使用惡意手段來進行不恰當的修改，例如：

儲存媒體的問題、壞了或含錯誤的程式，以及嘈雜的傳輸環境都可能導致意外的數

據損壞 

o 可用性：確保資訊長期可以使用，即使在暫時丟失資訊的情況下，仍然可以從備份

中恢復資料。因此，備份或冗餘及恢復的速度，被視為確保可用性的因素 

 遵循用戶身份及密碼政策，包括以下各項： 

o 定期更改密碼 

o 切勿給他人看到密碼 

o 只使用自己的密碼 

o 適時登出應用程式/系統 

 遵守處理機密數據的指引。儲存、運輸、傳輸、處理、使用及丟棄機密數據時，必須保護

資料，免遭未經授權的存取、更改、破壞、披露、複製、盜竊或物理損壞等 

 遵守保護裝置的政策，包括以下各項： 

o 安裝經授權軟件 

o 安裝防病毒軟件 

o 安裝反間諜軟件 

o 安裝個人防火牆 

o 保持系統更新及安裝最新的修補程式 

 遵守互聯網使用守則，包括以下各項： 

o 不需要時中斷連接互聯網 

o 實時掃描所有傳入的檔案，然後才開啟它們 

o 不要打開陌生人寄來的電子郵件 
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o 注意彈出窗口，啟用彈出窗口攔截器 

o 注意仿冒詐騙（phishing） 

 根據公司的程序及指引，匯報任何或疑似的資訊安全事件 

 

3. 展示專業精神 

 經常閱讀最新的資訊安全新聞，遵循行業的最佳做法及公司的指引與程序，確保資訊安全 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 了解資訊安全的重要性，並遵循公司的指引及程序，保護公司的業務資產 

 根據公司的程序，主動匯報各項可疑的資訊安全事件 

備註  1. 對於工作需負上資訊安全責任的從業員，他們應該實踐一些行業標準，例如：ISO 27000 系列 

2. 有關香港政府在資訊安全上的最佳作業實務守則，請參閱 http://www.infosec.gov.hk  
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名稱  遵循內容標準 

編號  108014L1 

應用範圍  這個能力單元適用於所有數碼媒體科技專業人員。標準決定了我們製作的作品及產品的質量。從業

員應了解標準帶來的好處及壞處，以及業界中常見的數碼媒體科技的內容標準。 

級別  1 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 遵循內容標準的知識 

 具讀寫能力 

 認識常見的數碼媒體科技標準 

 理解數碼媒體科技標準對內容製作的重要性 

 

2. 遵循內容標準 

 了解在工作場所應用內容標準的好處，例如： 

o 有助確定可交互運作性（interoperability）及兼容性 

o 減低與執行相關的風險 

o 隨時間進展提供穩定性 

o 有助辨認專利 

o 為不同公司及專家提供分享/組合資源的途徑 

 理解應用內容標準的壞處，例如： 

o 標準在時間上凍結技術，可能影響產品的壽命及競爭力 

o 緩慢的標準更新阻礙開發的增長 

 了解常用數碼媒體科技標準的用法，包括以下各項： 

o 影片及顯示解像度 

 Flash、MPEG 2/4、NTSC、PAL、HDMI、HDTV 及 UHDTV 等 

o 圖形 

 JPEG、BMP 及向量圖形等 

o 音訊 

 MP3、WMA、Dolby、THX、AES 及 SMPTE（電影聲音系統）等 

o 數碼媒體格式 

 CD、DVD 及 Blu-ray 等 

o 電腦顯示格式 

 VGA、XGA 及 UXGA 等 

o 廣播及串流 

 AAC、H.264、MPEG-DASH、DAB 及 DVB 等 

 在學習或工作場所中應用數碼媒體科技內容標準的知識 

 

3. 展示專業精神 

 成為數碼媒體科技內容標準的倡導者 
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評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 了解在工作場所應用數碼媒體科技內容標準的好處 

 應用數碼媒體科技標準來製作內容 

備註   
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「策略管理」職能範疇  

名稱  制定全球和本地的業務策略 

編號  108015L7 

應用範圍  本能力單元適用於所有受委託為公司制定策略的數碼媒體科技從業員。 數碼媒體科技公司不斷尋

求拓展市場，而香港作為國際都會，正好能讓數碼媒體科技公司走進全球市場。本能力單元涉及制

定連結公司本地和全球業務目標的業務策略能力。在制定業務策略時，將涵蓋中國內地，但由於中

國內地的業務戰略將另設一能力單元探討，故不會在本能力單元提及。 

級別  7 

學分  6 

能力  表現要求  

1. 制定全球及本地業務策略的知識 

 具備良好的項目管理能力，能夠制定業務策略 

 對公司的產品有深入的認識 

 了解目前及未來的數碼媒體趨勢及技術 

 對全球和本地的數碼媒體營銷文化有深入的認識 

 對運用分析業務的工具︰如 SWOT(優勢、劣勢、機會及威脅)、PESTLE(政治、經濟、社

會、技術、法律及環境)等，有深入的業務分析能力及知識 

 對管理業務及制定策略具備專門的技能 

 了解全球及本地業務環境，如商業法、稅務、文化、市場等 

 

2. 制定全球及本地業務策略 

 精確指出令業務成功的因素，並將其轉化成公司的全球及本地業務目標，如︰ 

o 現在有什麼重要的市場趨勢？發展的領域？主要的新產品創新和資訊科技接受度 

o 公司的營銷與競爭對手在支出、範圍、創新等方面相比如何？ 

o 互聯網提供什麼商業機會？公司有否利用它？ 

o 公司在本地和全球有什麼定位？這些產品是全球產品嗎？ 

 考慮下列事項，制定全球(國際)業務策略︰ 

o 深入分析全球市場 

 主要廣泛地區的客戶需求︰市場規模、發展和歷史 

 競爭對手和風險 

 國際及地區的基礎建設，尤其是線上遊戲 

 國家政治及經濟潮流、商業法、知識產權條例等 

o 針對本地競爭對手，進行產品市場競爭分析 

o 決定國際擴展所需的資源 

o 知道在實際市場上存在哪些機會及公司擁有哪些資源後，制定公司的國際目標 

 制定合適的業務模式，以實現業務目標 

 在時間和風險的影響下，盈利能力如何 

o 在沒有完整的資訊下，對入市政策作出判斷 

 在線購買/訂閱 

 合作夥伴或專營 

o 制定產品或提供服務的策略(價格、分銷方式等) 
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 制定本地策略，同時把以下各項納入考慮，但不限於此︰ 

o 制定業務目標 

o 分析本地的業務機會和產品競爭力 

o 制定新的及/或調整業務模式/策略 

 產品價格、營銷及銷售 

 產品開發、客戶支援、資源、創新等 

 資產保障、安全性、產品交付 

 在沒有完善的資訊下，對全球和本地業務策略可以共享實施策略的領域作出判斷 

 提交財政預算策略予高層管理人員/董事會以獲得支持 

 

3. 展示專業精神 

 在發展全球及本地業務策略時，時刻考慮所有相關的技術、政治、社會、環境及法律因

素，並從中取得適當的平衡 

 熟悉全球及本地的數碼媒體行業，以便為公司發展合適的策略，並達成其業務目標 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 考慮所有可能具備的商業因素，制定全球及本地業務策略，實現全球及本地業務的主要目

標 

 制定交付新的及/或經過調整的業務模式策略，以確保業務可持續性，並推動新的數碼媒體

科技創新 

備註   
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「策略管理」職能範疇  

名稱  制定顛覆性技術的採納 

編號  108016L6 

應用範圍  本能力單元適用於所有受委託制定公司策略的數碼媒體科技從業員。 在考量數碼媒體行業的利益

時，顛覆性技術不僅透過作出一些出乎市場意料的事情，幫忙創造新的市場，還通過創建和探索

新的經濟模式和新經濟來顛覆和取代現有市場。 然而，這也造成了困境 - 需要使用和嘗試顛覆性

技術，以保持領先其他競爭對手。公司可以採用多種策略，包括“阻斷策略”、“擠奶策略”、

“投資策略”、“重新定義核心業務策略”或“退出策略”。 本能力單元涉及制定業務層面的顛

覆性技術策略的能力。 

級別  6 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定顛覆性技術採納的知識 

 具備良好的項目管理技能，能制定業務策略 

 對時下和未來的數碼媒體趨勢和技術有深入的了解 

 精通 SWOT（優勢、劣勢、機遇、威脅）分析工具 

 對商業管理和制定策略的技能有深入的了解 

 熟悉香港商業法 

 

2. 制定顛覆性技術的採納 

 所有顛覆性技術的策略家在制定政策略時都會有所考量。問題包括但不限於以下各項： 

o 競爭對手明天採取什麼行動，會讓公司晚上保持清醒（驚恐地）？ 

o 哪些新技術可能會影響公司現有的業務模式？ 

o 哪些新法例可能會破壞公司的商業模式？ 

 了解數碼媒體的趨勢，積極地從不同來源獲取顛覆性技術資訊，例如： 

o 市場情報機構的行業和市場報告，如 IDC、ITEuropa 

o 專家的預測 

o 有關數碼媒體/創意媒體的香港貿易統計報告。例如：香港特區政府統計處 

o 海外專業研究機構，例如：英國顛覆性媒體中心 

 制定顛覆性團隊，並分配職責和責任，包括但不限於： 

o 調研、識別並評估顛覆性技術 

o 實施新的顛覆性技術的原型 

o 制定要推行的計劃，以便在發現可用並對公司有益的技術時，大規模採納技術 

o 鼓勵公司內部人員發展顛覆性創新 

o 就內部顛覆性創新進行測試 

 對相關的顛覆性技術進行 SWOT 分析（優勢、劣勢、機會和威脅），以確定其對公司的影

響，並提供資訊以制定採用技術的策略 

 為公司內部制定處理顛覆性技術的報告，報告應包括但不限於以下各項： 

o 顛覆性技術的技術詳情，包括評估細節 

o 該技術對公司的影響、風險和潛力 

o 制定包含時間表、成本和目標的實施計劃 
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o 用戶或客戶的接受程度等 

 向管理高層或董事會提交並審閱報告，以獲得採用/實施策略計劃的支援和批准 

 

3. 展示專業精神 

 了解知識產權（IP）法例，並確保開發的產品合乎 IP 法例 

 在制定顛覆性技術策略時，應時刻考慮，並在所有相關的技術、政治、社會、環境和法律

因素之間取得適當的平衡 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 通過採用或內部培育，充分了解公司對顛覆性技術的認可程度 

 管理能夠及時（JIT）促進和識別顛覆性技術的團隊，協助發展和推行有助加強公司業務競

爭力的顛覆性技術策略 

 使用適當的工具，以準確分析所有已得悉的顛覆性技術，並制定具實施計劃的策略，以獲

得管理高層或董事會的支援 

備註   
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「策略管理」職能範疇

名稱 制定風險管理策略 

編號 108017L6 

應用範圍 本能力單元適用於所有負責制定公司風險管理策略的數碼媒體科技從業員。風險，就是不利於公

司實現目標的事件或行動。風險管理是識別、評估和控制風險的過程。對風險暴露程度高於一般

公司的數碼媒體公司而言，制定正確的策略來控制和降低風險至關重要，從而可以盡量減低對業

務的影響。 本能力單元專注在業務層面制定風險管理策略的能力 

級別 6 

學分 3 

能力 表現要求 

1. 制定風險管理策略的知識

 具備優秀的項目管理及制定業務策略的能力

 對公司的使命、願景、業務目標及策略有深入的了解

 精通分析業務的工具，如 SWOT(優勢、劣勢、機會及威脅)、PESTLE(政治、經濟、社會、

技術、法律及環境)等

 對行業風險管理標準有基本認識，如：ISO31000

2. 制定風險管理策略

 完全熟悉公司的整體業務策略，確保在採用和執行過程中能夠找出所有策略風險。關鍵的

策略風險包括但不限於以下數則：

o 政治︰政治控制的變化或在國家/地方層面的重大政策變化

o 經濟︰經濟氛圍的變化引致如低就業水平 – 互聯網/手提電話/電影院的收費

o 社會：人口、居住或社會趨勢變化帶來意想不到的影響

o 技術：意料之外的技術變革或會導致重大投資變得過時或破壞關鍵設想

o 法律：法律上的變動可能會給行政人員帶來重大的新責任，或令某些做法變得非法

o 環境：為公司的服務交付帶來意想不到的負面環境影響

o 客戶：在採用社交網絡等方面帶來意外變化

 確定營運風險，例如但不限於以下示例：

o 專業︰與負責生產的員工能力有關的風險等

o 財政︰不當的財務規劃引致資金不足

o 安全/可恢復性：公司資產受到保護但不妨礙使用，以及考量是否已設置恢復計劃

o 技術：過度依賴單一雲端服務供應商，是否有後備方案等

o 聲譽：公司的聲譽和產品品牌等

 成立風險管理團隊，包括但不限於以下職責：

o 找出風險(策略風險、營運風險等)

o 分析及剖析風險

o 決定下一步行動以減低及緩和風險

o 決定如何監控風險

o 制定和實施計劃，並編寫報告

 開發風險管理政策，和實施能夠說服管理層和董事會批准採用的計劃

 開發培訓課程和程序，在公司中建立風險意識並就責任和問責作出安排
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 定期檢視和提升風險管理策略，以適應業務變化

3. 展示專業能力

 致力於確保公司免除風險

 利用行業的最佳實踐經驗和標準來制定公司風險策略

評核指引 此能力單元的綜合成效要求為： 

 制定全面且能夠減低公司業務風險的策略

 引導風險管理團隊制定各種風險管理框架，並實施具有監控和評估功能的計劃

 制定能說服管理層接受的風險管理策略，並促進公司的風險意識文化

備註 其他在軟件產品及軟件服務門類中通用的風險管理能力單元： 

ITSWGS609A –確定和評估與資訊科技有關的風險因素 

ITSWGS610A -制定與資訊科技有關的風險緩和策略和計劃 

ITSWGS611A -檢討與資訊科技有關的風險因素，並執行和監管風險緩和計劃 
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名稱  制定知識產權商業化的策略 

編號  108018L6 

應用範圍  本能力單元適用於所有受託為公司制定策略的數碼媒體科技從業員。知識產權（IP）是數碼媒體公

司的命脈。許多公司正在想方設法令知識產權商業化，將自己的知識產權或其他公司的授權知識

產權商業化，開發和結合成自己產品的一部分，以提升競爭優勢和更快地「進入市場」。本能力

單元專門探討有關制定知識產權商業化策略的能力。 

級別  6 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定知識產權商業化策略的知識 

 具備良好的項目管理和人際交往能力，這對制定業務策略非常重要 

 深入了解如何使大量不同類型的知識產權（技術訣竅、版權、專利和商標等）商業化。 

 深入了解 SWOT(優勢、劣勢、機會及威脅)及其他分析工具 

 具備出色的協商能力 

 對香港知識產權及普通法具備良好的知識 

 

2. 制定知識產權商業化的策略 

 熟悉公司整體業務策略，特別是有關知識產權商業化的政策 

 研究公司的策略，辨別知識產權商業化在短期到中期，如何及在哪些地方有助一般的業務

策略並保持一致，以及通過評估無形資產的價值和風險進行「知識產權盡職調查」 

 評估不同類型的知識產權夥伴關係，例如︰ 

o 知識產權授?或特許經營 

o 合資或分拆 

o 技術授權 

o 研發合同 

 如要將公司的知識產權授?給予第三方公司，可作以下行動： 

o 研究被授?方的業務環境，而非作任何假設，例如： 

 新興市場對授權關係的態度將與成熟市場一致 

 與香港擁有同樣的知識產權保護措施 

 註冊商標於被授權者所在的國家將自動及相應註冊 

o 確保被授權者有足夠的手段保護授權的知識產權，例如採取措施防止品牌名稱被複

製、洩露源碼或技術等。 

o 確保被授權者致力於市場營銷，並不會損害知識產權的品牌 

 為謀求知識產權夥伴關係，可以採取以下行動： 

o 評估和分析公司技術/品牌差距，並找出填補這些差距的方法。研究各種知識產權

夥伴關係模式如何有助彌補這些技術/品牌差距 

o 找出具備可以彌補差距的技術/品牌的潛在合作夥伴 

o 研究目標技術/品牌是否知名及其在本地市場的認受程度 

 起草並正式制定各種文件，包括： 

o 保密協議 

o 合同 
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 成立談判/合同起草的團隊進行研究，包括但不限於以下範圍： 

o 知識產權法例及合同法例 

o 技術議題和推行 

o 風險評估 

o 中止條款 

 組建團隊以制定計劃推行提案 

 把知識產權商業化策略和合作提案交予管理層或董事會作審批 

 

3. 展示專業能力 

 注意知識產權（IP），並確保開發產品符合授權的合同協議 

 時刻保護公司的知識產權 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 為公司的知識產權資產，或公司其他合作夥伴的知識產權，找出最有利/最優的知識產權商

業化方法 

 找出公司現時業務的不足之處，而將知識產權商業化有助創造更具競爭力的優勢 

 對所有有關知識產權夥伴的事宜進行全面的研究，消除起草協議中任何不確定因素 

 制定可以補充公司業務策略，並得到管理層批准的知識產權商業化策略 

備註   
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名稱  制定內容管理和分銷策略 

編號  108019L6 

應用範圍  本能力單元適用於負責制定公司內容管理和分銷策略的所有數碼媒體科技從業員。媒體和娛樂行業

都是有關創建內容、管理、分銷和交付。其潛力也帶來了挑戰。內容管理和分銷只是數碼資產生命

週期的兩個組成部分。本能力單元集中討論在策略層面制定內容管理和分銷策略的能力。 

級別  6 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定內容管理和分銷策略的知識 

 具備良好的項目管理技能，及有能力制定業務策略 

 深入了解公司的使命、願景、業務目標及策略 

 精通分析業務的工具，如 PESTEL(政治、經濟、社會、技術、法律、環境)、SWOT (優

勢、劣勢、機會及威脅)等。 

 了解數碼資產生命週期(生產、內容管理、分銷及維護) 

 

2. 制定內容管理和分銷策略 

 完全熟悉公司的整體業務策略，了解影響公司形成內容管理和交付策略的各種因素，包括

但不限於以下各項： 

o 如何保存內容，利用雲端或儲存在防火牆內 

o 製作內容的地點（公司內部、公司分部、海外等） 

o SLA（服務水平協議）承諾，如有 

o 需要的安全級別 

o 將分發內容到多少個地方 

 策略包括︰ 

o 制定政策和程序分析內容，以衡量若期望影響分銷網絡，應準備多少內容。分析內

容，包括但不限於以下各項︰ 

 內容包括 (影片、音頻、遊戲) 如網絡付費下載、實況轉播、網上直播、下

載等 

 內容大小、質素 

 與內容互動，如擴增實境（Augmented Reality，簡稱 AR） 

o 制定行動計劃，管理內容，包括但不限於以下各項︰ 

 向用家及顧客提供及定義權限 

 版本管理 

 命名/元標記慣例 

 識別並設置數碼資產管理工具 

 制定儲存政策和程序 

 調查並決定儲存的選擇（本地伺服器，或使用存儲服務等） 

o 調查交付的基本設備要求，並制定交付和分銷計劃，包括但不限於以下各項： 

 確定需要發佈的內容、如何發佈這些內容，以及需利用什麼工具來將內容

提供給用戶/客戶 

 確定製作團隊、客戶用什麼設備來存取內容，及確定新興的設備 
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 確定製作團隊和客戶的分配需求，並確定制定的策略應提供怎樣的服務水

平才是適當及可接受的 

 投放內容分配網絡（CDN）服務（如更實用的話） 

 確定最佳的分配方式，如中央傳送或多點傳送或兩者皆是 

 制定備份和復原策略 

 適當地將成本和 ROI（投資回報率）估算記錄在案，並提交予管理層和/或董事會以獲得批

准 

 

3. 展示專業能力 

 制定內容管理和分銷策略時，應利用資產管理標準（例如：ISO 55000）和行業最佳實踐

經驗 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 制定符合公司業務目標的內容管理和分銷策略 

 制定滿足製作工作流程需求的內容管理和分銷策略，並能夠安全快速地為用戶提供滿足其

需求的內容管理和分銷策略 

 制定策略，並將之提交予管理層或董事會以獲得其接受和批准 

備註   
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名稱  制定有利以客戶為中心的環境和交付 

編號  108020L5 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責在功能層面制定推行策略的數碼媒體科技從業員。數碼媒體產品是關

於為客戶提供所期盼的服務。因此，公司需要發展以客戶為中心的文化，以提供面向客戶的產品

和服務。本能力單元涉及為數碼媒體製作部門制定以客戶為中心的環境和交付策略的能力。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定有利以客戶為中心的環境和交付的知識 

 具備良好的項目管理能力，並能制定實用的策略 

 深入了解以客戶為中心的基礎和概念，以及以客戶為中心與公司使命、願景、業務目標之

間的關係 

 深入了解如何利用旨在解決問題的技能組合和政策，來建立及維持以客戶為中心的文化 

 對提供和交付以客戶為中心的產品和服務有深入的了解 

 對最新的以客戶為中心的知識管理有深入的了解 

 深入了解數碼媒體科技部門的運作和產品設計 

 

2. 制定有利以客戶為中心的環境和交付的知識 

 通過加強以下措施，制定策略，培養以客戶為中心的文化： 

o 在以客戶為中心的管理團隊引入問責制 

o 如何意識到、傾聽並理解客戶的需求 

o 設計以客戶體驗為依歸的產品 

o 讓前線提供以客戶為中心的服務，根據客戶期望，照顧客戶體驗，並提供建議和推

薦 

o 比較公司的專注點和資源，包括員工，預算和時間，以衡量客戶的優先次序 

o 用適當的工具提供反饋平台，以便持續改進服務表現 

o 提供入職培訓 

o 就以客戶為中心的創新提供獎勵計劃 

 定義公司架構和配置，滿足以客戶為中心的需求 

 與其他部門(如營銷和銷售等)合作，了解以客戶為中心的志向，從而使產品和服務能夠包

含以客戶為中心的因素 

 制定創建和開發以客戶為中心的產品的程序和指引 

 就以客戶為中心進行分析，規劃和實施精心制定的客戶策略，達致保留帶來盈利且忠誠的

客戶 

 設立檢討會議，評估和加強有關以客戶為中心的所有領域，包括： 

o 承諾以客戶為中心 

o 設計並提供能解決問題的方案、用戶友好，以及滿足客戶需求的數碼媒體科技產品 

o 對由客戶觀察到、有價值的數據，作高度透明的知識分享 

o 引用客戶關係管理（CRM）和客戶終身價值（CLV）的概念，達致客戶最大的產品

和服務體驗 
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3. 展示專業能力 

 確保部門中以客戶為中心的文化環境不變 

 時刻關注時下的數碼媒體行業，確保以客戶為中心，並為公司制定最新和適當的策略以實

現其目標 

 考慮數碼媒體科技產品開發與客戶期望和趨勢的平衡，及時共享知識 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充份掌握數碼媒體製作部門以客戶為中心和交付的要求 

 制定有利於以客戶為中心的策略，實現以客戶為中心的精神，並向製作團隊提供充份和適

當的知識管理和資源，以獲得必要的成果 

 制定整個團隊都可以輕鬆理解的策略、計劃、流程和程序，實現以客戶為中心的策略和交

付的概念和推行措施 

備註   
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名稱  制定人力資源策略 

編號  108021L5 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責制定與責任領域相關的人力資源（HR）策略的數碼媒體科技從業員。

新型數碼媒體科技的快速變化，加上需要在競爭對手中保持領先地位，令數碼媒體製作公司在招

攬，及保留足夠數量具適當技能的員工上，面對重大的挑戰。本單元涉及為公司的數碼媒體製作部

門制定人力資源策略的能力，這有助公司制定全面的人力資源策略。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定人力資源策略的知識 

 具備良好的項目管理技能，能夠制定業務策略 

 深入了解數碼媒體製作生命週期和技能要求 

 深入了解數碼媒體行業和趨勢 

 深入了解人力資源的“員工生命週期”（吸引、整合和衡量、發展、激勵和保留、識別） 

 對組織的使命、願景、業務目標和人力資源政策有深入的了解 

 

2. 制定人力資源策略： 

 遵循公司的整體人力資源策略和公司使命及願景，確保人力資源策略符合公司的整體業務

策略 

 決定為數碼媒體科技營運部門分配的人力資源，並熟悉營運部門人力資本的有效性和效率 

 確定數碼媒體科技營運部門的人力配置結構，其中可能包括但不限於以下各項： 

o 團隊的結構、團隊的數量及其功能 

o 每一團隊的員工數量 

o 技能要素或團隊職位描述 

o 任何可外判的員工類型 

 根據不同因素制定員工招聘政策，包括但不限於以下各項： 

o 基本/關鍵技術能力，如遊戲設計師、視頻編輯 

o 創造力 

o 基本職位 

o 市場供應狀況與預算的對比 

o 工作/項目需求，例如：測試人員、演員 

o 利用代理公司為臨時工作等提供人力資源 

 與人力資源部門協作制定招聘和遴選程序，考慮但不限於以下各項： 

o 通過代理、社交媒體、廣告等招攬人才 

o 選擇方法：例如 

 篩選 

 進行第一次面試以確定經驗 

 進行第二次面試，作情景模擬和實際測試等。 

 制定計劃及程序，以識別人材、培訓、員工發展、挽留和嘉許，以輔助整體人力資源，包

括： 
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o 員工職業發展 

o 通過外部課程、社會培訓或自學來進行培訓 

o 員工評核和升遷 

 與人力資源部門合作制定員工政策和工作程序，例如： 

o 適合數碼媒體人員的工作文化（即靈活的工作時間、著裝要求等） 

o 可提供予試驗新軟件的時間 

o 上網的私人時間 

o 創意休息區 

 定期檢查員工人數、人事程序，並調整政策及計劃，確保公司擁有合適的人力資源以實現

其業務目標 

 

3. 展示專業能力 

 緊貼現時的數碼媒體行業人力資源需求，制定正確的策略，讓公司能夠實現其業務目標 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分掌握數碼媒體製作部門的人力資源需求 

 制定全面的人力資源策略，實現人力資源員工生命週期，並為製作團隊提供充足的人力資

源，以達致所需的工作成效 

 制定可用於實施人力資源策略的計劃和程序 

備註   
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「策略管理」職能範疇  

名稱  管理資訊策略以促進產品開發和市場營銷 

編號  108022L5 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責制定公司策略的數碼媒體科技從業員。資訊是寶貴的企業資產，在合

適的時間向適當的人士提供正確的資訊是關鍵的管理方向。本能力單元涉及管理資訊策略的能

力，以促進數碼媒體公司的客戶和資訊創作者的產品開發和營銷。資訊的產生往往有不同之處 - 製

作團隊主要在內部創造，如製作工作流程，而營銷則會從外部獲取大量資訊。 

級別  5 

學分  4 

能力  表現要求  

1. 管理資訊策略以促進產品開發和市場營銷的知識 

 具備良好的項目管理技能，能夠推行業務策略 

 深入了解目前和未來的數碼媒體趨勢和技術 

 掌握各種生命週期的詳細知識，包括：數碼媒體產品開發生命週期、資訊生命週期、營銷

生命週期等 

 深入了解商業管理和制定策略的技能 

 

2. 管理資訊策略以促進產品開發和市場營銷 

 了解公司資訊策略，確保策略管理符合公司策略 

 評估公司在資訊策略的各個方面，包括但不限於以下各項： 

o 業務目標，如利用分析提高生產力、擴展營銷知識以協助產品銷售等 

o 傳統系統的狀況 

o 數據管治（如有） 

o 角色和責任 

 確定資訊的 4V（volume 數量、 velocity 速度、 variety 種類、value 價值），如： 

o 產品數據 

o 客戶的意見 

o 其他內部和外部持分者（研發、外部專家等） 

 利用與公司企業架構相符的模型、元數據（metadata）和業務規則制定資訊架構 

 制定有關使用和保護資訊的資訊政策、流程和程序 

 制定資訊管理和推行計劃，包括但不限於以下各項： 

o 在公司範圍內，評估資訊管理解決方案是否合適的方法 

o 能夠控制資訊流，並使資訊流順利運作的工具和系統 

o 捕捉、存儲和傳輸/傳遞資訊的架構 

o 監測使用和獲取訊息的機制 

o 為以下各項制定指引： 

 優化資訊 

 風險容忍度 

 如何處理訊息 

 等等 

o 開展培訓分享會議，以促進對資訊系統的標準、程序和適應度的交流 
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 制定監督及查核機制，以評估資訊策略實際效益和改進情況 

 向管理高層或董事會提交管理計劃，並獲得他們的支持和批准，以便採納/實施 

 

3. 展示專業能力 

 把行業的最佳實踐經驗，應用到制定管理和推行計劃 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分了解公司的資訊策略及策略目的 

 全面識別和評估所有影響管理資訊策略的成功因素 

 識別並創建與生產開發和市場營銷有關資訊的 4V 

 制定、提交管理和推行計劃，並獲得認可 

備註  雖然本能力單元主要用於製作和營銷，同時也許是第一個推行的項目，但其涉及的能力亦可以在

公司中普遍應用 
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「策略管理」職能範疇  

名稱  制定數碼媒體科技的創新應用和採用方式，以提高市場份額佔有能力 

編號  108023L5 

應用範圍  本能力單元適用於負責業務發展的所有數碼媒體科技從業員。數碼媒體製作公司的主要目標，是透

過其生產的產品獲得最多的利潤。隨著互聯網成為收入的推動力，數碼媒體公司正在研究如何利用

數碼媒體科技提高市場份額或收入。 數碼媒體科技在這方面不限於內部開發的產品，反之，更可

以是任何形式的數碼媒體或技術。本能力單元旨在探討在業務層面制定 數碼媒體科技的創新使用

方法和採用的能力。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定數碼媒體科技的創新應用和採用方式，以提高市場份額佔有能力的知識 

 具備良好的項目管理技能，及制定業務計劃的能力 

 具備良好的人際關係和溝通技巧 

 深入了解公司所有的數碼媒體業務功能領域 

 精通 PESTLE（政治、經濟、社會、技術、法律和環境）、SWOT（優勢、劣勢、機會和威

脅）等商業分析工具。 

 熟悉公司業務策略，包括： 

o 業務目標 

o 創新發展/推廣 

 

2. 制定數碼媒體科技的創新應用方式，以提高市場份額佔有能力 

 研究競爭對手和其他公司使用什麼方式及如何延伸地使用數碼媒體科技。例如，在： 

o 營銷和推廣 

o 線上和線下品牌或產品銷售 

o 社交溝通 

o 部分產品包裝（如用戶手冊） 

o 網站、改善用戶體驗，以吸引顧客/潛在客戶 

 確定數碼媒體科技目前“熱門”的用途以及未來趨勢 

 成立腦力震盪（brainstorming）團隊，以確定當下和未來數碼媒體科技的創新用法。例

如： 

o 擴增實境（AR）在市場營銷中的應用 

o 在公司網站上提供虛擬現實遊戲來推動銷售 

o 透過物聯網（IoT）產品或其他可穿戴的產品（手錶等）播放視頻 

o 創造更優質的用戶體驗內容 

o 利用數碼媒體科技縮短生產週期 

o 等等 

 用分析工具確定認定的數碼媒體科技是否適用和合理，以促進產品銷售、品牌建設或其他

得益，以助得到更大的市場份額 

 對關注的數碼媒體科技，針對公司使用或不使用的情況，都分析其風險，並提出合適的建

議，以便在面對風險時應用 

 制定包含成本和收益的推行計劃提案，以便展示予管理層或董事會並取得其支持 
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3. 展示專業能力 

 審慎評估最新的數碼媒體科技趨勢，並使用創新的數碼媒體科技應用程式 

 設計並廣泛應用適當的數碼媒體科技以改善生產及收入 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 對競爭對手和其他公司採用的數碼媒體科技作全面研究，並推導相關的資訊以便作進一步

分析 

 激勵並帶領創新團隊發展數碼媒體科技的創新用法，令公司的業務獲取更大的利益 

 審慎評估，並提出可以獲得管理層支持的推行方案 

備註   
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「策略管理」職能範疇  

名稱  制定資源管理策略 

編號  108024L5 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責制定公司策略的數碼媒體科技從業員。商業資源可以分為數類：財務資

源、人力資源和物質資源。必須制定優良和可行的策略來管理這些業務資源，以確保它們與公司的

範疇和方向保持一致。本能力單元涉及在數碼媒體科技生產業務領域制定資源管理策略的能力。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定資源管理策略的知識 

 具備良好的項目管理技能，能夠制定業務策略 

 對公司使命和願景有深入的了解 

 在會計、人力資源規劃、預算編制等方面具詳細認識 

 具備出色的定量和分析能力等 

 具操作資源管理/規劃工具方面的知識 

 熟悉資源分配模型（RAM）和方法 

 

2. 制定資源管理策略 

 了解公司的總體策略，確保資源管理策略有效推行。例如：一年、三年等資源預測 

 確定數碼媒體科技業務的整體資源/預算分配 

 制定機制，以分析數碼媒體科技相關業務所需的資源、需求和使用率，例如： 

o 對內 

 產品開發（人力、系統、工具、設備等） 

 營銷和推廣活動 

 研發和創新發展 

 設施、媒體庫存 

o 對外： 

 IP 合作夥伴許可證 

 承辦商、場地、物料等 

 設定程序，以便從運作部門的不同部份（項目團隊、部門負責人等）獲取資源，進行資源

規劃，實現資源分配，例如︰正常的預測可能是一個月、六個月，或對於某些類型的資

源，則需要更動態的預測 

 根據需求分析的結果，制定能夠以“正確的資源負荷”分配資源的資源分配方法。方法應

是透明的，且得到所有持分者接受並承諾 

 制定程序，以記錄資源分配/使用率 

 制定如何監控資源分配的有效性及其使用的程序 

 安排簡報/檢討會議，以確定資源管理策略的改善地方 

 向管理高層或董事會提供文件，並說明策略，以獲得他們的支持 

 

3. 展示專業能力 

 應用行業最佳實踐經驗，確保公司資源得到適當的管理，且符合業務目標 

3-216



資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「策略管理」職能範疇 � 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 全面分析需求，作為公司制定正確資源管理策略的基礎 

 制定所有持分者均接受的資源分配策略，並且分配最有效的資源負載 

 向管理高層/董事會說明資源管理策略，並獲得他們的批准 

備註  雖然本能力單元主要針對數碼媒體科技公司，但亦可應用於其他與資訊科技相關的公司。 
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「營銷管理」職能範疇  

名稱  制定數碼營銷策略 

編號  107914L7 

應用範圍  本能力單元適用於所有為公司制定數碼營銷策略的數碼媒體科技從業員。數碼營銷旨在提供具有成

本效益的媒介，向更廣泛的受眾傳達品牌訊息，為此有必要制定合符公司整體營銷策略的數碼營銷

策略。 

級別  7 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定數碼營銷策略的知識 

 具備良好的項目管理技能，能制定業務策略 

 對各種數碼營銷技術具廣博和深入的了解 

 精通 SWOT（優勢、劣勢、機會和威脅），PESTLE（政治、經濟、社會、技術、法律和環

境）等分析的方法和工具。 

 深入了解公司的業務和整體營銷策略 

 具備廣博的制定政策技能 

 

2. 制定數碼營銷策略︰ 

 審慎評估業務和企業的整體營銷目標，如建立品牌知名度、增加銷售和/或客戶推薦、降低

客戶流失率等 

 評估現時和過去的數碼營銷策略，以確定優勢、劣勢及其獨特的銷售計劃（USP） 

 評估公司的環境，並識別會影響新數碼營銷策略的關鍵因素。例如： 

o 經濟和預算 

o 利用數碼渠道增加市場份額、符合業務目標、改善客戶溝通、增強體驗和服務以留

住客戶，並鼓勵客戶重複購買 

o 針對某些受眾群體，通過具有吸引力的在線價值計劃，以助品牌定位，及使其在消

費者心中佔據特殊地位 

o 使用桌上電腦和流動裝置接觸更多的受眾，以增加關注度和知名度 

o 執行的技能（內部或/及外判） 

 用原創及創意方法制定數碼營銷策略，以便成功推行數碼策略，例如： 

o 單渠道技術，如︰ 

 橫幅廣告，SEO（搜索引擎優化），SEM（搜索引擎營銷） 

 社交媒體 

o 多渠道（直銷+集客式營銷） 

o 電子商務 

o 流動裝置平台（手機應用程式、流動商務、社交媒體營銷等） 

o 創新技能/技術（來自特殊團隊）：例子 

 成長駭客 

 定義關鍵績效指標並利用分析工具監控所有部署的數碼營銷活動，確保實現公司的營銷和

業務目標 

 記錄策略並確保傳達予所有持分者，包括推行團隊 

 定期檢視策略以確保公司的營銷和業務目標得以實現 
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3. 展示專業能力 

 關注時下最新的數碼營銷道德，確保數碼營銷策略與具社會責任的商業道德相聯繫 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 制定原創和創新的數碼營銷策略，以實現公司的業務和營銷目標 

 定義適當的關鍵績效指標並建立控制措施以監控數碼營銷活動的進展 

 向推行政策的團隊傳達策略詳情，並確保策略能成功推行 

備註   
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名稱  制定內容營銷策略 

編號  108025L6 

應用範圍  本能力單元適用於所有參與發展公司內容營銷策略的從業員。內容營銷可以提高品牌知名度，以及

公司與客戶或潛在客戶之間的忠誠度和信任度。內容的類型和開發方法很多，加上每天都會有新的

數碼媒體科技出現，選擇繁多，因而競爭非常激烈。行之有效的內容營銷策略具備創新和獨特的內

容，並利用新技術吸引客戶。 

級別  6 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定內容營銷策略的知識 

 具備豐富的項目管理技能 

 對數碼營銷和內容營銷有深入的了解 

 具備良好的營銷和競爭分析技能 

 具備良好的溝通和人際交往能力，能與內部或外部各級製作內容的團隊交流 

 熟悉數碼營銷的內容製作生命週期 

 深入了解數碼營銷技術 

 深入了解公司的內容發展政策和指引 

 

2. 制定內容營銷策略 

 遵循公司的數碼營銷策略 

 聽取並參與有關公司、競爭對手和行業的社群討論，以分析競爭對手使用的內容營銷手

法。例如： 

o 他們如何利用社交媒體，如︰使用哪種平台？與客戶互動頻率是如何的？他們如何

與客戶交流？ 

o 發佈的內容有多創新 

o 他們使用新技術有多純熟 

 找出有助開發團隊開發創新和獨特內容的工具，例如： 

o 競爭情報工具 

o 市場研究工具 

o 可以讓團隊創造貼合時下趨勢的內容之設計工具，如：資訊圖表、互動內容 

o 在沒有 IT 或開發人員下仍可創建內容的工具 

 制定並確定實現營銷目標所需的內容類型，並能為內容營銷團隊探索更多機會。例如： 

o 博客文章 

 How-to - 教會讀者如何做某些事的帖子 

 引領思想的文章 - 解釋某個行業根本轉變的帖子，或引導讀者反思傳統智

慧的帖子 

o 視覺內容 

 資訊圖表 - 這些資訊可嵌入博客文章中，並分享到社交媒體，以展示視覺

故事 

 SlideShares 

 視頻 - 以娛樂或教育為目的之短片，嵌入 YouTube 或博客文章 
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o 個性化內容 

 動態替代內容 - 基於訪問者的個人資料 

o 互動內容 

 遊戲 

 小測驗 

 營銷應用程式 

 制定內容創建團隊的招聘政策。適當地包含內部和外部人員。外部成員能靈活掌握最新的

內容營銷技術、知識及技能 

 領導團隊推行最合適的渠道營銷計劃（搜索引擎優化（SEO）、社交媒體、電郵、點擊付

費（ppc）等） 

 監察和審查營銷策略的效果，並在需要時作出調整 

 

3. 展示專業能力 

 應用最創新的內容營銷技巧和技術來實現公司的市場營銷目標 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 構建完整的檔案，並分析競爭對手的內容營銷方法 

 建立有創新能力的開發團隊，應用新的內容營銷技巧和技術來創造創新而獨特的內容 

 制定策略，創造具備額外元素、既吸引顧客又能實現公司營銷目標的內容 

備註   
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名稱  制定在中國內地使用的數碼營銷策略 

編號  108027L6 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責制定中國內地市場營銷策略的數碼媒體科技從業員。中國內地數碼營

銷對於在內地營運的香港公司而言是一項挑戰。它有自己獨特的數碼景觀。幾乎所有來自西方國

度的在線服務都無法提供服務或被本地公司取代。大部分香港公司認為內地法律存在很多變數且

不斷改變，故寧願與內地公司合作。本能力單元涉及以最少的駐內地業務為前提，制定中國內地

數碼營銷策略的能力。 

級別  6 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定在中國內地使用的數碼營銷策略之知識 

 具備良好的項目管理和分析能力 

 具備良好的人際關係和溝通技巧，能夠與各階層的持分者溝通，並能夠管理內地營銷服務

機構/供應商 

 對本地和中國內地的各種數碼營銷技術擁有廣博和深入的了解 

 深入了解 SWOT（優勢、劣勢、機會和威脅）、PESTLE（政治、經濟、社會、技術、法律

和環境）等分析方法和工具。 

 熟悉公司的數碼營銷和整體市場目標 

 深入了解中國內地市場營銷和商業行為，以及有關在線商務和在線營銷的法律 

 悉知且懂得應用可測量內地數碼營銷平台的數碼營銷測量工具 

 

2. 制定在中國內地使用的數碼營銷策略 

 遵循公司的業務策略，包括： 

o 針對內地的短、中期業務和經營策略 

o 整體營銷和/或數碼營銷預算 

o 合作夥伴和特許經營 

 確定公司的哪些產品將在中國內地銷售，以及各種目標和關鍵績效指標 

 對潛在的競爭對手進行深入的市場調查，了解客戶的文化趨勢 

 查明內部團隊對中國內地數碼營銷的知識水平，制定實施策略： 

o 委託中國內地營銷中介公司提供不同程度的援助 

o 由本地內部團隊進行所有營銷活動和計劃 

o 將所有營銷工作委託給中國內地的合作夥伴或特許經營商 

 定位目標客戶，及使用哪種最有效的數碼媒體科技以及中國內地數碼營銷的局限性 

 制定中國內地的營銷傳訊策略，包括： 

o 傳達什麼訊息 

o 制定符合中國內地審美和品味的訊息 

o 將營銷資料翻譯成簡體中文和/或普通話 

o 針對內地客戶，開發/調整網站內容 

o 定義如何將數碼訊息傳遞給內地客戶和/或由內地客戶存取 

o 建立社交媒體知名度 
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 判斷最適合客戶的社交媒體平台 

 發佈什麼以及如何發佈內容以影響目標客戶 

 為數碼營銷活動制定時間表 

 定義監控和追踪數碼營銷的需求，以及如何按經驗改進策略 

 聯合中國內地營銷中介公司制定政策和服務需求，並確保程序到位，讓機構與內部團隊彷

若構成單一個體，盡可能無縫地進行營銷活動 

 把策略記錄，並向管理高層和/或董事會取得批准 

 

3. 展示專業能力 

 時刻關注內地的數碼營銷文化和有關數碼法律 

 在中國內地策劃數碼營銷時，時刻考慮內地所有相關的技術、政治、社會和法律因素 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 了解所需的中國內地營銷中介公司的概況，並能夠定義服務供應商應提供什麼類型的服務 

 定義符合公司業務策略和目標的中國內地傳訊策略 

 向管理層/董事會說明營銷策略，並提供足夠的細節以獲得推行策略的支援 

備註   
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名稱  制定集客式營銷策略 

編號  108026L5 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責為公司制定集客式營銷策略的數碼媒體科技從業員。技術打亂了我們

開展業務的方式，利用傳統的營銷和銷售方式或無法得到與過往一樣的成果。現今的客戶在與銷

售人員談話前，會先透過互聯網進行調查。對這種由客戶帶動的轉變，集客式營銷正是自然不過

的回應。集客式營銷旨在建立與客戶的關係。它是否適合在公司中應用？本能力單元集中說明在

商業層面制定集客式營銷策略的能力。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定集客式營銷策略的知識 

 具備良好的項目管理能力，能制定業務策略 

 對各種數碼營銷技術擁有廣博和深入的了解 

 深入了解集客式營銷的方法（吸引、轉化、引客和維繫） 

 熟悉公司整體營銷策略 

 

2. 制定集客式營銷策略 

 評估和判斷公司是否符合進行集客式營銷業務的要求 

o 產品或服務的價值夠高，且銷售週期夠長，以便在買方旅程的每一階段正確地使用

集客方式 

 確定公司的業務和營銷目標，在理想情況下應與增長相關，例如： 

o 增加銷售線索數量 

o 提高銷售線索的質量 

o 增加銷售額 

o 提高品牌意識 

 進行研究，以確定潛在客戶在線活躍率。建立客戶檔案，以了解他們關注什麼、如何做出

決定、他們所在的地點，以及如何以公司的名義與他們溝通 

 確定最佳集客渠道，以吸引對公司有利的潛在客戶，例如： 

o 社交媒體 

o 手機 

o 博客 

o 內容營銷 

 分析競爭力和差距。與競爭對手比較在網絡上的宣傳（網站、社交，手機），從而知道他

們在做什麼、公司的營銷需要有多進取 

 制定政策以優化網站。當訪客在線登陸頁面時，讓訪問者有個人化的感覺。 讓他們感受到

公司的產品/服務正是其所需要的。 為訪問者提供有價值的資訊，如詳細的指南或白皮

書，但需要他們提供聯繫資訊才能夠進行下載 

 透過在集客式項目中應用針對性的搜索引擎優化策略（不需要通過奢侈消費的項目）來定

義策略，以維持高搜索引擎優化（SEO）排位。通過以客戶的興趣、遇到的困難和疑問，

創建原創的有用內容來促進有機流量 

 確定工具要求使集客式營銷達致最大效益： 
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o 銷售線索評分工具，讓銷售團隊知道在銷售過程中，潛在客戶有多疏離，以及他們

有多願意接受來電聯繫 

o 追蹤工具，用於追蹤活動進展情況; 確定哪些營銷活動和渠道正在產生商業價值，

如客戶關係管理（CRM） 

 記錄集客策略，並介紹給負責的關鍵持分者以獲得認同 

 

3. 展示專業能力 

 緊貼了解現有的集客式營銷技術，並審慎地評估和利用新的集客工具 

 在制定集客式營銷策略前，嚴格審查及鞏固公司利益 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 制定集客式營銷策略，並向所有關鍵的持分者證明策略能實現公司的業務目標，從而獲得

他們的支持 

 制定策略，與潛在客戶建立關係，為公司帶來增長 

備註   
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名稱  管理數碼營銷策略 

編號  108028L5 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責推行管理公司數碼營銷的數碼營銷從業員。與傳統營銷比較，實施數

碼營銷一般需要新技能、新員工、新技術、新營銷流程和新挑戰，包括：快速變化的數碼媒體步

伐、大量數碼營銷渠道和技術供選擇、針對投資回報率控制成本，正確的資源管理。資源包括內

部員工、代理機構、工具和軟件等。 

級別  5 

學分  6 

能力  表現要求  

1. 管理數碼營銷策略的知識 

 具備出色的項目和人員管理技能 

 熟悉分析技能和精通不同的分析工具 

 對籌劃和管理數碼營銷策略有廣博而深入的了解 

 熟悉各種數碼營銷工具、渠道、技巧和技術，包括社交媒體營銷，內容營銷、視覺營銷、

病毒式營銷、流動營銷等 

 

2. 管理數碼營銷策略 

 評估並理解公司數碼營銷策略的願景和目標 

 理解營銷活動的目的，例如捆綁、增加市場份額、獲得更大的產品銷售額等 

 了解各種數碼工具和方法的優缺點，以交付成果，並確定合適的數碼營銷渠道以實現目

標，包括但不限於以下各項： 

o 互動網站 

o SEO（搜索引擎優化） 

o PPC（按點擊付費） 

o 社交媒體 

o 手提電話 

o 電子郵件 

 評估對團隊的影響（技能、知識、內容創建等），並比較內部處理和外判的表現，以獲得

更好的成果 

 制定數碼營銷活動的推行計劃，包括但不限於以下各項： 

o 確定預算並確保活動舉行 

o 制定附有檢查點的活動時間表 

o 設置關鍵績效指標和工具來監控活動 

o 協調內容開發團隊 

o 按照合適的技能組成團隊 

o 協調外部資源 

o 整合傳統和數碼傳訊 

 確保所有持分者均接受推行的計劃 

 定期審查推行的計劃，並根據變化進行調整，如：技術、新營銷渠道、目標等。 
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3. 展示專業能力 

 關注目前流行的數碼營銷技術 

 把行業最佳實踐經驗應用到管理數碼營銷活動，以符合公司的整體營銷目標 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 理解公司的業務和整體營銷目標 

 選擇正確的數碼營銷渠道來支援營銷活動 

 制定完整、全面且有追踪作用的計劃，用於推行營銷活動 

 按照公司的標準成功推行數碼營銷活動 

備註   
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名稱  確定數碼媒體產品的營銷策略 

編號  108029L5 

應用範圍  本能力單位適用於所有負責為公司管理營銷的數碼媒體科技從業員。它應用於為所關注的數碼媒

體產品制定營銷策略時涉及的考量、策略和活動。 一旦實施起來，將涉及大量來自各級和職能領

域的工作人員，特別是前線的工作人員。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 確定數碼媒體產品營銷策略的知識 

 掌握整個數碼媒體產品市場的發展和競爭環境，包括海外和本地市場 

 了解公司的整體營銷策略和相關的預算分配 

 對以下各項擁有廣泛和深入的了解： 

o 各種數碼營銷技術 

o 各種市場定位理論 

o 調研和分析市場策略計劃的技術 

 具備良好的管理投巧，並能制定業務策略 

 理解以下可能出現的結果和後續影響： 

o 不同營銷策略的選擇 

o 數碼媒體產品的生命週期普遍較短 

o 數碼媒體產品的價格彈性 

o 不同消費群體的消費心理和需求等 

 了解有關數碼媒體產品的法律和規例 

 

2. 確定數碼媒體產品的營銷策略 

 整合公司數碼媒體產品有關市場營銷的所有指引、情報和意見，例如來自： 

o 管理層的指示 

o 調研結果 

o 銷售和營銷團隊的建議 

o 可觀察到的行業趨勢 

o 競爭對手的行為和標價等 

 為所關注的數碼媒體產品考慮可行的備選營銷策略，並特別注意： 

o 數碼媒體產品的性質和特點 

o 各種產品類型的特點，例如： 

 遊戲產品版本的急速變化 

 應用於數碼影音產品的新技術等 

 準確預測對正在構思的營銷活動，市場和消費者會有什麼反應 

 確保精確計算不同備選營銷策略的財務要求 

 與各層級員工就不同營銷方案的利弊進行有效溝通，包括： 

o 管理高層 

o 財務和營銷人員 
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o 前線銷售人員等 

 對最終採納的營銷策略提出建議 

 對實施所選營銷策略的行動、活動和渠道提出建議 

 確保持續密切關注以下各項的最新進展： 

o 市場反應 

o 競爭環境 

o 客戶喜好等 

 適時、適當及持續地對營銷策略進行改動 

 

3. 展示專業能力 

 在確定和制定營銷策略過程中，時刻按既定的政策、程序和法律要求行事 

 時刻在回報最大化和客戶滿意度間保持適當的平衡 

 時刻考慮到所有相關的技術、政治、社會和法律因素 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 為所關注的數碼媒體產品定下合適的營銷策略，同時考慮所有相關因素，如資源和回報 

 提出可行和有效的活動，以便稍後推行和營運所選的營銷策略 

備註   
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名稱  制定流動營銷策略 

編號  108030L5 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責為公司制定流動營銷策略的數碼媒體科技從業員。 流動裝置改變了人

們如何利用空閒時間的文化。這種文化轉變讓客戶間接變得可以全天候使用服務，促使公司就市場

營銷進行相應的調整。為了爭奪消費者對流動領域的關注，比以往任何時候更需要良好的策略。本

能力單元專注於在業務層面制定流動營銷策略的能力。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定流動營銷策略的知識 

 具備良好的項目管理技能，能制定功能策略 

 對流動技術和渠道具備廣博深入的了解 

 了解並精通 SWOT（優勢、劣勢、機會和威脅）、PESTLE（政治、經濟、社會、技術、法

律和環境）等分析工具。 

 了解公司的整體業務和營銷策略 

 深入了解在流動裝置層面上吸引客戶的循環：吸引用家下載、吸引新的使用者、引導一個

產品的用戶使用另一產品、吸引用戶繼續使用產品和吸引不再使用產品的用家重新使用產

品 

 

2. 制定流動營銷策略 

 熟悉公司的主要營銷目標，並理解流動性的各種考量，例如： 

o 流動營銷創新的速度 

o 流動應用程式不是必須的 

o 用戶體驗就是一切 

o 流動性不是用來彌補欠缺部份的 

 評估適合用於營銷的不同流動解決方案。解決方案包括但不限於以下各項： 

o 流動營銷 - 二維碼、多媒體短訊、電子郵件、流動資料庫、忠誠度計劃 

o 流動服務 - 服務提示、客戶服務應用程式 

o 流動體驗 - 客戶應用程式、流動商務、流動網絡 

o 流動廣告 - AdWords、LBS 廣告展示、短訊廣告 

o 流動銷售 - 流動支付、定價折扣、客戶關係管理整合、一對一銷售應用程式 

o 創新流動技術 – 手提電話手錶、NFC、RFID 

 根據市場機會、商業價值、流動適用程度、競爭優勢和準備情況評估市場營銷 

 針對流動解決方案制定業務驅動的計劃，並按順序排列關鍵計劃的優先次序。例如： 

o 業務利益 

o 公司和技術上是否已準備好 

o 易於推行 

o 創新 

 通過監察和數據收集指南，制定推行流動營銷的定向計劃 

 記錄流動策略，並向執行團隊和其他持分者說明定向計劃，並尋求其支持 
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3. 展示專業能力 

 制定符合行業最佳實踐經驗和香港法律的流動策略 

 尊重客戶隱私，確保所有營銷活動符合私隱法律 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 制定可推行的流動策略，以達成公司的業務和營銷目標 

 利用合符不同業務目標的流動解決方案，制定不同的流動營銷計劃 

 制定所有持分者都能接受的策略推行定向計劃 

備註   
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名稱  制定數碼營銷目標 

編號  108031L5 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責制定數碼營銷目標的數碼媒體科技從業員。為了實現公司的業務目

標，數碼營銷目標需合符公司的整體營銷目標。數碼營銷目標能引導具體實施，因此需定義關鍵

績效指標和衡量標準。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定數碼營銷目標的知識 

 具備良好的項目管理技能和分析能力 

 具良好的溝通能力，可向管理層作簡報 

 對各種數碼營銷技術具廣博和深入的了解 

 了解 SWOT（優勢、劣勢、機會和威脅）、PESTLE（政治、經濟、社會、技術、法律和環

境）等分析方法和工具 

 熟悉 SMART 目標設定技巧 

 非常了解並精通數碼營銷測量工具，如：谷歌分析、Radian6 等 

 

2. 制定數碼營銷目標 

 遵循公司的業務目標 

 遵循公司的整體營銷目標和策略 

 使用 SWOT（優勢、劣勢、機會和威脅）等分析工具，分析對數碼營銷活動和公司業務策

略是否成功的影響因素，包括環境、產品、品牌和市場 

 制定符合以下標準的數碼營銷目標： 

o 具體 

o 可量度 

o 可實現 

o 相關 

o 及時 

 通過為目標和目的制定關鍵績效指標，為目標制定測量模式。同時確定目標和設置參數以

代表每個關鍵績效指標的成敗 

 向管理高層說明並就目標取得一致意見 

 定期審視數碼營銷目標，確保其符合公司的整體業務目標 

 

3. 展示專業能力 

 關注時下的數碼營銷技術 

 應用行業最佳實踐經驗來發展合符公司業務目標的數碼營銷目標 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 理解公司的業務和整體營銷目標 

 決定合符公司業務和營銷目標的數碼營銷目標 

 使用可衡量的關鍵績效指標決定可衡量的模型，並清楚地設定目標成敗的指標 
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備註   
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名稱  制定數碼營銷分析策略 

編號  108033L5 

應用範圍  本能力單元適用於所有受委託制定數碼營銷分析策略的數碼媒體科技從業員。數碼營銷會產生大

量的數據。公司透過分析這些數據增強競爭優勢，改進基於數據作出的決策、營銷效率，及理

解、預測和影響消費者行為，以達致最佳的業務目標。所有公司最希望擁有的額外競爭優勢，正

是恰到好處的營銷分析策略。本能力單元涉及制定數碼營銷分析策略的能力。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定數碼營銷分析策略的知識 

 了解不同類型的營銷分析（營運、策略、策略執行） 

 在商業和市場分析方面具備詳細的知識，並對公司的業務和營銷策略有深入的了解 

 了解數碼營銷及分析數碼營銷的工具和技術，包括預測分析工具 

 了解數碼分析方法的理論/模型，如：線上分析成熟度模型（OAMM） 

 

2. 制定數碼營銷分析策略 

 確定營銷的主要業務目標和目的，例如： 

o 增加產品的銷售收入 

o 改善不同渠道的轉化 

o 增加留住訪客的機率，並提高客戶的滿意度 

 聯同數碼營銷團隊制定關鍵績效指標的指引，以衡量業務目標。每項目標或目的都可以納

入指引，包括設計解決方案的參考（SDR），其中說明具體的關鍵績效指標，並將這些量

度數據分類為事件、轉換或流量的變數 

 確定最適合公司用來實現目標的數碼營銷渠道 

 制定數據收集和管理計劃，以有效和高效地獲取數據，包括但不限於以下各項： 

o 利用現代分析工具提供實時數據分析的能力。如用於社交媒體數據的應用程序編程

接口（API）、為網站進行網絡分析 

o 確定數據分析工具，以衡量能夠使用度量指標呈現的可用數據 

o 找出能夠按類別篩選和收集公司數據的分析工具，以便於檢索和得到更清晰的營銷

洞察力 

 制定程序，以分析收集到的數據。例如： 

o 收集預測目標顧客行為數據，作為個人化數據合集 

o 進行群聚分析，以了解群組/種類行為中的特定或特別行為，這些分析將用於為特

定消費者群組舉辦的數碼營銷活動。 

o 根據客戶的購買習慣、行為和偏好收集和搜索數據，以便用於改進數碼營銷技術，

及改善客戶體驗 

 從所得數據中，找出能夠解釋和形成有助明智決策的技能因素。 並確定這些所需的分析技

能是否可在內部應用。在需要時聘請外部專家協助分析數據 

 制定培養內部技能的培訓計劃，以便對所收集數據進行管理、分析和推演出獨特的觀點 

 與各持分者合作制定報告要求，以促進制定決策、優化活動，分析客戶關係管理（CRM）

等。要求可能包括：報告格式、排版、頻率等。 
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3. 展現專業精神 

 在收集數碼營銷數據時，應遵守行業最佳實踐經驗，確保遵循具社會責任的商業道德 

 致力為持分者提供更有針對性和意義的策略，以使其獲得更大的利益 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 制定有效的指引，幫助營銷團隊將公司/營銷的目標轉化為可測量的關鍵績效指標，用於進

行分析 

 制定有效的數據收集計劃和程序，以便從多個數碼營銷渠道收集有意義的數據，並可用於

進行分析 

 制定有效的培訓計劃，培養具備所需分析技能的內部團隊，並關注最新的數碼營銷分析新

趨勢 

 制定報告程序，以做出完整的分析報告，以便為持分者服務 

備註   
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名稱  制定社交媒體營銷策略 

編號  108034L5 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責為數碼營銷制定的社交媒體營銷策略之數碼媒體科技從業員。社交媒

體是營銷手段中最強大的工具之一。為了從社交媒體中獲益，制定明確的策略時應考慮到需要實

現的目標、客戶是誰以及競爭對手在做什麼。本能力單元涉及功能層面的策略。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定社交媒體營銷策略的知識 

 具備良好的項目管理能力，能制定功能策略 

 對社交媒體技術有廣博及深入的了解 

 了解並精通 SWOT（優勢、劣勢、機會和威脅）、PESTLE（政治、經濟、社會、技術、法

律和環境）等分析工具 

 非常了解公司的整體業務和營銷策略 

 熟悉集客式營銷 

 

2. 制定社交媒體營銷策略 

 確定使用社交媒體營銷的主要目標。如果目標多於一個，則按照優先排序並逐一處理。目

標包括： 

o 流量 

o 跟隨者增長 

o 互動程度 

o 觸及人數/出現次數 

o 轉化量 

 確定與社交媒體營銷活動有關的因素和要求，包括但不限於以下各項：預算、社交媒體互

動的受眾類型、人口和心理特徵等。 

 準確定出用於進行社交媒體營銷活動的頻道，通過調查社交媒體，了解受眾頻繁訪問哪些

網站、多常登錄這些網站、登錄網站的主要目的等等 

 審視目標受眾使用社交媒體網站的頻率、使用這些網站的主要目的、最有可能使用的網站

等 

 評估社交媒體營銷活動應使用哪些渠道 

 確定公司哪些產品和功能更吸引客戶 

 制定推行計劃的要求，包括：如何使用及使用什麼渠道、制定內容計劃和編輯日程，以及

如何衡量社交媒體策略是否成功 

 記錄及與持分者一同認可策略，並傳達給推行策略的團隊 

 

3. 展現專業精神 

 關注時下最新的數碼營銷道德，確保數碼營銷策略符合具社會責任的商業道德 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 制定可以推行的社交媒體策略，以達成公司的業務和營銷目標 
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 全面審核目標受眾，並收集營銷活動的因素/要求，以用來制定社交媒體營銷策略 

 制定持分者可接受的計劃推行要求，簡明準確地說明推行團隊如何利用社交媒體的內容，

以及使用什麼社交媒體內容 

備註   
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「營銷管理」職能範疇  

名稱  推行集客式營銷策略 

編號  108032L4 

應用範圍  本能力單元適用於所有參與公司集客式營銷的數碼營銷從業員。集客式營銷包含吸引潛在客戶，並

有效地將這些潛在客戶轉化為銷售線索，然後再轉化為客戶。了解潛在客戶，形成吸引力和轉化是

集客式營銷的精要之處。本能力單元集中探討公司的集客式營銷策略，及後續推行集客式營銷的能

力。 

級別  4 

學分  6 

能力  表現要求  

1. 推行集客式營銷策略的知識 

 具備良好的項目和團隊管理能力 

 具備良好的溝通和人際交往能力，能與各級人員溝通交流 

 在推行集客式營銷方面具豐富的技能 

 精通 SMART（具體、可量度、可實現、相關、及時）原則 

 深入了解集客式營銷方法（吸引、轉化、引客和維繫） 

 

2. 推行集客式營銷策略 

 熟悉公司的集客式營銷策略和營銷目標 

 決定可量度的集客式營銷目標。例如：在接下來的 12 個月中，每季度增加 10%的自然搜

索流量，及 15%在線銷售線索 

 按照公司整體營銷和集客式策略，決定潛在客戶和實質客戶的個人特色 

 制定吸引潛在客戶的計劃，將這些潛在客戶轉化為銷售線索，並將其引導成實質客戶： 

o 吸引 

 評估各種可能吸引大多數潛在客戶的渠道，例如：博客、SEO、搜索引擎

營銷、社交媒體等 

 制定可以用來吸引潛在客戶的優惠 

o 轉化 

 審視和優化網站，包括：網站速度、用戶體驗、優化搜索引擎（SEO）、

流動裝置等 

 設計將在轉化路徑上使用的內容 

 號召行動：以按鈕或文字把優惠推廣給潛在客戶 

 登陸頁面：進一步描述按潛在客戶的個人特點度身定做的優惠 

 表格：在顯示內容前，設置登錄頁面以獲取訪客資料 

 感謝頁面：提交表格後，訪客將登入此頁面以訪查內容 

 確認郵件：訪客在下載內容時，發送到他們提供的電郵地址之電子

郵件 

o 引客 

 建立銷售線索評分流程，根據購買過程中表現的個人特點和階段，將銷售

線索細分為不同的桶子 

 分辨將接近下購買決定的目標群體，並轉交銷售團隊作進一步行動 
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 識別和定制有助推行計劃，以便在特定渠道/平台上進行集客式營銷活動的工具。設置追蹤

和監控工具，以分析辨別哪些渠道最具吸引力，包括銷售線索質素、內容表現、網站表

現、社交分享統計數據、電子郵件開啟率等 

 向各持分者定期報告所需資訊，以支援和促進業務活動 

 

3. 展現專業精神 

 “保持領先地位”，並知道集客式營銷、技能和技術不斷變化的狀況 

 尊重客戶的私隱，並確保所有集客式營銷活動均合符私隱條例 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 掌握集客式營銷策略，並制定可實現目標的策略推行計劃 

 列出足以在吸引和轉化客戶期間使用的潛在客戶/客戶全面個性化的詳細資訊 

 設計和創建可與潛在客戶/客戶建立關係，並轉化為銷售線索的內容 

 選擇並使用可提供分析所需資訊的工具 

備註   
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「營銷管理」職能範疇  

名稱  為數碼媒體產品規劃營銷 

編號  108035L4 

應用範圍  本能力單元適用於所有參與為數碼媒體產品規劃營銷活動的數碼營銷從業員。營銷規劃需要具備

制定營銷活動的能力，按照既定的營銷策略銷售公司的數碼媒體產品。本能力單元專注於規劃此

類營銷活動的知識和能力。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 為數碼媒體產品規劃營銷的知識 

 理解公司數碼媒體產品的營銷策略和指引 

 對公司產品的質量和特徵有深入的了解 

 具備良好的項目管理和規劃能力 

 具備良好的溝通和人際交往能力，能夠應對各級人員 

 具備以下知識： 

o 市場需求趨勢 

o 顧客的消費行為 

o 市場營銷和推廣技巧 

o 推行營銷活動等 

 了解相關的法律，如： 

o 私隱及非應邀電子訊息條例(UEMO) 

o 《商品說明條例》第 362 章 

o 《版權條例》第 528 章 

 

2. 為數碼媒體產品規劃營銷︰ 

 將公司的營銷策略目標和要求整合到數碼媒體產品中，例如： 

o 確切的產品或產品組合 

o 目標客戶 

o 目標市場份額 

o 預算分配等 

 確定所需關注的數碼媒體產品的最佳營銷模式和手段，例如： 

o 傳統媒體和頻道，如報紙、電視等 

o 數碼直銷，如網絡、電子郵件、手機等 

o 包括數碼和傳統等多種渠道 

 在制定營銷策劃過程中，突出數碼媒體產品的性質和特點，例如： 

o 他們是現時娛樂、新聞、購物和社交互動不斷增長的來源 

o 遊戲產品的版本飛速變化 

o 應用於數碼影音產品等的新技術 

 選擇手段和工具，以便向目標客戶提供營銷資訊，建基但不限於以下考慮因素： 

o 讓營銷活動的支出配合預算 

o 有效地與目標客戶接觸 
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o 符合個人或客戶群體的需求 

o 收集客戶檔案及其反饋資訊，以供分析和用於隨後的市場參考等 

 為營銷活動制定時間表或日程表 

 確定使用哪種合適的監測和數據收集工具，以衡量營銷活動的有效性，及收集統計數據 

 按照推行時間表制定計劃，並提交予管理高層審批 

 

3. 展現專業精神 

 時刻關注數碼媒體產品的市場趨勢，並與其接軌 

 確保選定的營銷計劃和活動符合相關的條例和監管要求 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 為公司的數碼媒體產品制定有效的營銷活動，以幫助整體業務發展; 和 

 檢視並向管理高層報告推行營銷計劃的有效性，並提出改進建議 

備註   
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「營銷管理」職能範疇  

名稱  推行數碼營銷計劃 

編號  108036L4 

應用範圍  本能力單元適用於所有參與推行公司數碼營銷計劃的數碼營銷從業員。正確地進行數碼營銷的效

益很高。由於選擇和渠道眾多，加上數碼媒體行業變化快速，令進行數碼營銷變得不簡單。本能

力單元涉及進行數碼營銷計劃的能力，即了解計劃、執行及確保所有計劃了的行動順利完成，並

實現業務目標。 

級別  4 

學分  6 

能力  表現要求  

1. 推行數碼營銷計劃的知識 

 具備良好的項目管理和團隊管理能力 

 具良好的溝通能力和人際交往能力，能與各級人員溝通交流 

 深入了解數碼營銷實施技能 

 了解 SMART（具體、可衡量、可實現、相關、及時）原則 

 深入了解數碼營銷模型，如 5Ss 模型（推銷、溝通、服務、省儉、增值） 

 

2. 推行數碼營銷計劃 

 掌握公司的數碼市場策略和整體營銷計劃，並在推行數碼營銷計劃前收 

集各種資訊，包括但不限於以下各項： 

o 目標受眾有否被選中 

o 客戶個性化資訊已到位 

o 網站是適當地按目的而設立 

o 為數碼營銷分配了什麼預算 

o 實現目標和目的 

o 營銷策略 

 準備數碼營銷內容，包括但不限於以下各項： 

o 選擇最好的營銷渠道，以接觸目標受眾 

o 制定與競爭對手不同的內容，並鼓勵與受眾互動 

o 開發網站登陸頁面 

o 制定營銷日程表 

 定義執行任務的進程圖，其任務包括但不限於以下各項： 

o 制定活動時間表 

o 成立推行團隊，確保每名成員都了解負責的工作 

o 選擇及使用工具，例如社交營銷工具 

 進行和監測數碼營銷活動 

o 設置工具以監控市場活動、產生的銷售線索、客戶關係管理系統（CRM）收集的

結果等 

o 設置工具以製備報告，以便完善數碼營銷活動，及供銷售人員和其他持分者參考的

報告 

 參考數碼營銷目標，向持分者報告，以促進決策制定和銷售 
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 根據以下各項，改善或提供協助，以完善數碼營銷策略/計劃/活動： 

o 新趨勢的客戶群 

o 新市場 

o 新的數碼營銷技術 

o 新的數碼營銷工具，以提高客戶互動 

 

3. 展現專業精神 

 用行業最佳實踐經驗進行數碼營銷，並確保其與傳統營銷相輔相成，為公司取得最佳的成

果 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 制定符合業務和營銷目標的推行進程圖 

 識別並設置所需的工具，監控數碼營銷進度並撰寫所需報告，讓持分者可利用報告增強業

務功能 

 不斷調整和完善數碼營銷流程，以配合客戶模式、市場、數碼營銷技術和技巧的變化因素 

 按照規劃的時間表和預算推行數碼營銷計劃 

備註   
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「營銷管理」職能範疇  

名稱  在中國內地為數碼產品推行數碼營銷 

編號  108037L4 

應用範圍  本能力單元適用於參與利用社交媒體塑造公司品牌的所有數碼營銷從業員。互聯網是中國內地的主

要訊息來源，也順理成章地成為在最短時間內接觸最多客戶的最有效平台。 目前，大多數香港數

碼媒體科技組織更傾向在不將數碼營銷外判給中國內地的前提下，從香港遙距執行數碼營銷。 這

UoC 涉及在中國內地實施數碼營銷的能力。 

級別  4 

學分  6 

能力  表現要求  

1. 在中國內地為數碼產品推行數碼營銷的知識 

 具備良好的項目、團隊和供應商管理技能 

 具良好的溝通技能和人際交往能力，能與各級人員溝通交流 

 對各種本地和中國內地的數碼營銷技術具廣博和深入的了解 

 深入了解有關中國內地市場營銷、網上貿易及網絡營銷的法律 

 了解公司在內地的連鎖營銷策略及其業務目標 

 

2. 在中國內地為數碼產品推行數碼營銷 

 遵循公司在內地的營銷策略，確定數碼營銷活動的既定目標和關鍵績效指標以及預算分配 

 與適當的內部業務部門合作，確定最適合在中國內地銷售的數碼媒體產品，並理解各種產

品的特性，從而突出營銷活動中的數碼媒體產品。 例如： 

o 互動/多玩家遊戲 

o 切實可行的 CG（電腦圖形學） 

o 賦有人工智能的虛擬現實（VR）和擴增實境（AR） 

 確定目標受眾或有關數碼媒體產品和/或品牌的潛在客戶檔案。 例如： 

o 考慮到 IT 產品影響力更大或更得客戶欣賞，可能在初時將目標鎖定在中國的一線

城市（北京、上海、廣州等） 

o 年齡、性別、收入 

o 他們的個人興趣（例如他們如何度周末？） 

 確定適合有關數碼媒體產品/品牌的流量來源，為公司的入口網站增加流量，例如： 

o 搜索引擎：例如百度、谷歌、360 / So.com、搜狗、搜搜、有道。搜索引擎可分

為兩大類：付費搜索和有機(免費)搜索 

o 社交媒體：例如微博、微信、優酷等 

o 合作夥伴/代理商的網站：銷售該公司產品的網站 

o 中文網頁目錄：例如 Hao123 

o 流動搜索和應用：流動用戶每天都在快速增長 

 加強中國內地客戶的入口網站，包括： 

o 關於入口網站的注意事項，例如： 

 寄存考量（訪問速度、法律、支援和維護等） 

 支付網關 

o 包含可吸引觀眾並提供產品的所有詳情內容 

o 一旦顧客決定購買，他/她將通過一個有保證且簡單的購買流程購物 
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o 在入口網站內置客戶關係管理系統（CRM），以便銷售團隊定期與客戶進行溝通 

 在進行市場營銷活動時，利用監控工具監控在線營銷活動是否有效 

 檢查營銷活動對營銷關鍵績效指標是否有效，並在適當的時候修改和改善未來的營銷計劃 

 

3. 展現專業精神 

 清楚內地互聯網法律不斷變化的狀況，並確保所有數碼營銷活動均合法 

 確保公司形象和品牌被好好地保護 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 找出可用於營銷活動的數碼媒體產品之所有特徵 

 確保已準備好可以銷售公司產品的入口網站 

 確保數碼營銷活動已完成，並在預算範圍內實現預設的關鍵績效指標 

備註   
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「營銷管理」職能範疇  

名稱  推行社交媒體營銷計劃 

編號  108038L4 

應用範圍  本能力單元適用於所有利用社交媒體推廣公司品牌的數碼營銷從業員。社交媒體為接觸目標受眾提

供了機會，並增強了品牌在觀眾中的印象。這有助增加網站流量、建立信任並提高品牌知名度。本

能力單元涉及利用社交媒體，在公司入口網站或公共社交平台上建立產品品牌的能力。 

級別  4 

學分  6 

能力  表現要求  

1. 建立社交媒體品牌的知識 

 具備良好的項目和團隊管理能力 

 具良好的溝通和人際交往能力，能與各級人員溝通交流 

 了解社交媒體營銷的推行 

 熟悉不同的建立社交媒體品牌的技巧 

 了解公司的社會政策/指引 

 

2. 推行社交媒體營銷計劃 

 進行執行任務前的準備工作，其中包括但不限於以下各項： 

o 了解公司的營銷和品牌策略 

o 了解推行/營銷目標和目的 

o 決定推行策略的預算分配 

o 時間限制，如有 

o 目標受眾、人口統計等 

o 就以往加強品牌形象的活動和競爭對手分析報告，分析產品的 SWOT（優勢、劣

勢、機會和威脅）結果 

o 評估最適合品牌項目的不同社交媒體技術（傳統、新技術） 

 制定推行計劃 

o 使用以下各項建立品牌形象(如有)︰ 

 標準的標誌 

 顏色方案 

 字體等 

o 確定哪個社交網站可讓品牌輕易地與目標受眾交流、聯繫和互動 

o 將這些社交網站與現有網站集合起來，例如︰一條連到新消息頁面的鏈接 

o 製作獨特、可共享的“殺手?”內容，加以推行，其中包括︰ 

 能表達品牌訊息，表現品牌是獨一無二的形像 

 吸引眼球的標語 

 撰寫“勁爆” 內容的博文 

o 把倡導品牌或有影響力的人組成團隊，以協助發佈內容並與觀眾/客戶進行交流。

必要時從外判機構招聘人手 

o 安排社交活動和發佈內容 

o 確定監測社交媒體活動的工具 
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 把計劃記錄成案，並分發給所有持分者（經理、團隊成員等） 

 安排培訓和簡報會，以確保所有團隊成員了解計劃 

 在推行計劃的過程中，定期複查以確保所有活動按計劃進行，和/或較新的社交媒體技術會

更適合等。如有必要，進行調整 

 

3. 展現專業精神 

 “在競爭中保持領先”，並了解社交媒體的習慣、技術和技巧不斷變化的狀態 

 關注公司的利益，確保品牌得到好的保護 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在不影響規劃過程的前提下，收集所有推行計劃前的細節和品牌要求 

 制定一個能夠說服所有持分者參與的推行計劃 

 使用適當的監控工具來監控社交媒體活動，並衡量品牌的知名度 

 確保按計劃推行，且社交媒體活動實現了所有品牌目標 

備註   
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「營銷管理」職能範疇  

名稱  推行流動營銷 

編號  108039L4 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責為公司進行流動營銷的數碼營銷從業員。流動營銷環境複雜、活躍且

充滿活力，擁有堅實的策略和推行計劃對是否能成功施行計劃非常重要。本能力單元專注探討規

劃和推行作為公司整體營銷的一份子的流動營銷活動的能力。 

級別  4 

學分  6 

能力  表現要求  

1. 推行流動營銷的知識 

 具備良好的項目和團隊管理能力 

 非常了解流動營銷渠道 

 了解「推」和「拉」流動營銷技術，以及為什麼「拉」最適用於流動營銷 

 深入了解流動客戶生命週期和流動交互迴圈：下載、載入/獲取、轉換/參與、保存/保留、

重新參與/重新激活，以及分析和報告 

 

2. 推行流動營銷︰ 

 理解營銷的需求，包括：為流動營銷活動設定的營銷目標、關鍵績效指標和目標 

 通過採用不同的收集工具構建客戶個人資料，了解客戶需要什麼，工具包括但不限於以下

各項，：電子郵件、網站、社交媒體、付費廣告等。 

 決定如何吸引客戶，了解可向客戶提供的「價值」，可分成以下各類： 

o 流動定位資訊。例如如何找到某些商店(地圖) 

o 即時訊息，例如價格提示 

o 讓生活更輕鬆，例如健身機械使用率、卡路里的消耗 

o 財政上的獎勵，例如優惠券、折扣 

o 娛樂，例如尋寶或其他遊戲 

o 連繫，例如用來與其他客戶交流的訊息 

 確保目標市場需求(客戶需求)合符期望的結果(營銷目標)。例如：通過流動優惠券將新客戶

吸引到網絡促銷網站，其中包括：網上搜索、廣告、按次付費或通過流動定位營銷 

 為活動選擇合適、可為客戶創造價值並實現營銷目標的流動營銷工具，包括但不限於以下

各項： 

o 短訊 

o 用手機搜尋 

o 流動網站 

o 社交網絡 

o 針對流動裝置的廣告 

o 近距營銷(使用藍牙或 NFC 技術) 

 為各種流動裝置(智能手機、手錶等)設計和開發活動內容及通訊消息 

 推出流動營銷活動 

o 可能需要分階段進行(設計、測試、推行前的準備、推行、推行後等) 

o 把一系列的任務及職責進行分工 

o 每階段或活動的預算 
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 把計劃記錄在案，並分發給所有持分者(經理、團隊成員等) 

 設置監控工具，追蹤流動推廣活動及客戶的反應 

 安排培訓和簡報會，以確保所有團隊成員了解該計劃 

 在推行計劃的過程中，根據監測工具收集的資訊定期複查計劃，以確保所有活動按計劃進

行，同時了解活動是否需要改善 

 

3. 展現專業精神 

 制定符合行業最佳實踐經驗和香港法律的流動策略 

 尊重客戶隱私，確保所有營銷活動合符私隱條例 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 收集並構建可從中了解客戶需求及什麼活動可把他吸引的客戶個人資料 

 選擇正確，且可令市場營銷活動產生期望結果的流動工具 

 設計、開發和測試適合進行流動營銷活動，且能夠吸引客戶的通訊 

 制定簡明扼要且可推行的計劃，並讓所有推行團隊的成員都清楚自己的崗位和可交付成果 

備註   
 

  

3-249



資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營銷管理」職能範疇 � 

資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營銷管理」職能範疇  

名稱  分析數碼媒體產品的市場趨勢 

編號  108040L4 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責為數碼媒體產品推行數碼營銷的數碼營銷從業員。數碼技術變化非常

迅速。想要保持領頭羊的地位，特別是在數碼媒體業務中，並不容易。掌握不斷變化的趨勢和技

術，有助公司改善營銷和業務策略，以提高競爭力。本能力單元專注探討識別用來分析和/或預測

市場趨勢作市場營銷或商業用途的工具。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 分析數碼媒體產品市場趨勢的知識 

 具良好的項目和團隊管理能力 

 具良好的溝通和人際交往能力，能與各級人員溝通和交流 

 非常了解數碼媒體產品的市場營銷 

 深入了解統計、分析和趨勢分析工具 

 

2. 分析數碼媒體產品的市場趨勢 

 熟悉公司的趨勢分析要求，並列出市場情報資訊或報告作市場和商業用途所需的清單。例

如： 

o 買家/賣家趨勢 

o 競爭對手的產品趨勢 

o 分類產品趨勢 

 可持續發展 

 目標人口統計數據 

 買家/用戶年齡層 

o 消費者對數碼媒體產品的需求和行為趨勢 

o 消費者對產品的感覺之變化 

 確定最佳資源和預測工具，以收集所需的趨勢資訊，並驗證其可信度。例如，來自： 

o 社交媒體渠道 

o 市場專家 

o 公共市場 

o 貿易雜誌 

o 數據分析代理 

o 在互聯網上搜索 

 確定並定制可提取所需趨勢資訊的工具，包括但不限於以下各項： 

o 亞馬遜 和 eBay 有關數碼媒體產品中最成功的營銷公司 

o 谷歌趨勢 

o 趨勢觀察 

o 政府公佈的統計數據 

 趨勢分析工具自動生成報告，或手動提取和製作所需的報告，以提供市場營銷所需的資

訊，或作業務用途 
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 增加有用的資訊，改善趨勢分析報告，包括： 

o 針對特定的持分者或持分者的群體，重新制定格式或定制格式 

o 趨勢資訊分解 

o 提供建議 

 透過討論或演講會與持分者合作，仔細檢視趨勢分析報告，以便於理解 

 

3. 展現專業精神 

 時刻掌握最新的數據分析和數碼營銷技術 

 編制有保證且反映真實市場趨勢的分析報告，以幫助制定業務策略 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 掌握生成趨勢分析報告所需的要求，並把這些要求表列出來 

 制定收集趨勢資訊的計劃，以收集與產品相關，且可用於產生全面營銷趨勢的行業數據 

 向持分者提供容易理解的趨勢報告及正確的資訊，以促進營銷和業務策略 

備註   
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「營銷管理」職能範疇  

名稱  規劃直接數碼營銷 

編號  108041L4 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責計劃推行數碼營銷的數碼營銷從業員。直接數碼營銷是一種透過電子

郵件、網絡和流動裝置渠道，向個人進行營銷傳訊的方法。許多公司都認為這種銷售產品的方法

最具成本效益，是最佳的方法。本能力單元專注探討規劃直接數碼營銷活動的能力。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 規劃直接數碼營銷的知識 

 具良好的項目管理和規劃能力 

 具良好的溝通和人際交往能力，能夠與各級人員溝通和交流 

 對直接數碼營銷技術有深入的了解 

 非常了解規劃數碼營銷傳訊工具 

 了解推行數碼營銷活動 

 具良好的有關私隱和《非應邀電子訊息條例》(UEMO)的知識 

 

2. 規劃直接數碼營銷 

 熟悉營銷活動的目標和所有為活動而設的關鍵績效指標。如果沒有定下關鍵績效指標，便

與負責市場營銷的同事一起制定可用於監控活動表現的關鍵績效指標 

 收集有關營銷活動的其他詳細資訊，例如但不限於以下各項： 

o 營銷產品/品牌 

o 目標受眾 

o 預算 

 確定哪些直接數碼營銷最適合用於營銷活動，例如： 

o 網絡 

o 電子郵件 

o 流動裝置 

 檢視公司的數據庫，以確定當中有沒有所需目標受眾的聯繫訊息（例如電子郵件地址、手

機號碼等），或需從第三方數據庫收集（購買或租用） 

 確定使用哪些工具，以及如何將直接數碼營銷通訊訊息傳遞給可能產生「AIDA」效應（請

參閱第八節）的目標受眾。在選擇工具時，可能需要考慮某些因素，包括但不限於以下各

項： 

o 考慮活動預算的限制 

o 用戶註冊/控制加入/退出 

o 可為個人或用戶群定制宣傳材料，以配合其需求 

o 可收集用戶反饋和用戶資料 

 確定推進行直接數碼營銷傳訊所需的資源 

 在營銷日曆上標示營銷活動日程表，確保傳達的直接數碼營銷資訊不會因為過度氾濫而令

用戶感到抗拒 

 確定合適的監測和數據收集工具，以衡量營銷活動是否有效，並收集統計數據作進一步銷

售/營銷 
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 將計劃與推行計劃的日程表記錄成案，以補充營銷時日程表，並提交予適當的持分者給予

意見和認可 

 

3. 展現專業精神 

 時刻關注最新的數碼營銷趨勢並與之接軌 

 完全遵守香港的私隱條例和《非應邀電子訊息條例》（UEMO） 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充份掌握直接數碼營銷活動的所有目標，並制定持分者認可的 DDM 活動計劃 

 能夠識別含目標受眾詳細資訊的數據庫作直接數碼營銷活動之用 

 確定適用於進行直接數碼營銷活動的工具，以監控活動是否有效，並收集其他可用於銷售

產品的用戶數據 

備註  AIDA 定律 - 注意、關心、欲求、行動 
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「營銷管理」職能範疇  

名稱  規劃如何衡量數碼營銷的成效 

編號  108042L4 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責規劃如何推行數碼營銷的數碼營銷從業員。在所有數碼營銷活動中，無

論是社交媒體、搜索引擎優化(SEO)、搜索引擎營銷(SEM)、點擊付費(PPC)或其他，都必須確定它

們的成效和/或促進決策。例如，在中途重新設定目標或切換策略。本能力單元涉及規劃如何在推

行期間衡量數碼營銷成效的能力，這是推行過程中的第一步。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 規劃如何衡量數碼營銷成效的知識 

 具良好的項目管理和規劃能力 

 具良好的溝通和人際交往能力，能與各級人員溝通和交流 

 對市場調研技術有深入的了解 

 具掌握目標和原始數據，並將其轉化為有用指標，同時明白在營銷漏斗的每一階段應查看

哪些指標 

 對推行數碼營銷活動非常了解 

 

2. 規劃如何衡量數碼營銷的成效 

 了解公司的營銷和業務目標。例如： 

o 與客戶建立更密切的關係 

o 建立品牌意識 

o 銷售產品 

 將這些目標聯繫到可實現、可衡量及可理解的目標。例如，“與客戶建立更密切的關係”

的目的，並包含以下目標： 

o 利用加入表格收集用戶的訊息 

o 成功與觀眾接觸 

o 增加客戶線索 

 把目標聯繫到市場營銷及關鍵績效指標，以達到︰ 

o 關鍵績效指標：每名銷售線索的成本，目標 =  

o 關鍵績效指標：訪問網站後的訪問者忠誠度，目標 => 60% 

 找出衡量市場營銷成效的最佳工具。如： 

o 谷歌分析 , KISSmetrics 

o Sproutsocial, Hootsuite 或 Buffer 

o Buzz Stream, Inky Bee 

 按照公司記錄文件的標準或指引，設計和具體說明報告程序格式，以及相關常規 

 以報告測量所得結果·記錄計劃，並取得持分者的認同 

 

3. 展現專業精神 

 時刻關注最新的數碼營銷測量技術和工具，並與之接軌 

 能夠收集和衡量可用於決策的數碼營銷活動之真實狀態 
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評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分掌握公司的營銷活動目標 

 將目標轉化為可衡量的關鍵績效指標，並用於衡量數碼營銷活動的成效 

 獲取正確的數碼營銷測量工具，以衡量數碼營銷活動成效 

 制定推行數碼營銷的衡量計劃，以便說服持分者給予支持 

備註   
 

  

3-255



資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營銷管理」職能範疇 � 

資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營銷管理」職能範疇  

名稱  協調和管理數碼營銷的內容製作 

編號  108044L4 

應用範圍  本能力單元適用於參與創建數碼營銷內容的從業員。隨著「內容為王」的觀念受到普羅大眾的認

同，內容可吸引顧客，並促使他們在各自的網絡上分享營銷資訊。內容還可促進社交營銷、電子

郵件營銷，培養銷售線索和評分。因此，內容必需令人感到興奮、鼓舞人心，並有適當的元素激

發受眾的情緒反應。 本能力單元專注於為數碼營銷活動管理或協調這些基本元素的產品之能力。

內容可以由內部或外判員工製作。統籌人員需確保把需求傳遞予創作者，並確保所提供的內容符

合要求和標準。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 協調和管理數碼營銷的內容製作的知識 

 在管理數碼內容製作方面，具基本的項目和人員管理技能 

 具有良好的溝通和人際交往能力，能夠與所有公司內部或外部各級內容製作團隊溝通 

 熟悉數碼營銷內容製作的生命週期 

 深入了解數碼營銷技巧 

 深入了解公司的內容發展政策和指引 

 

2. 協調和管理數碼營銷的內容製作 

 熟悉數碼營銷活動的推行計劃 

 與產品營銷團隊和其他持分者合作，獲取制定內容生產計劃所需的資訊，例如： 

o 活動 

o 活動目標 

o 受眾檔案 

o 內容要求的類型 

o 發佈渠道（網站、社交媒體、搜索引擎優化（SEO）、橫幅、手機等） 

o 期限 

 制定註有時間表和責任的內容製作計劃。計劃應包括： 

o 創建列表，標明將要開發的每份內容 

o 決定何時創建內容（例如︰發佈日期前 2 週） 

o 覆蓋期（如覆蓋整個月） 

o 哪些內容和什麼內容需由公司內部人員創作 

o 哪些內容和什麼內容需由外判寫手創作 

 將內容製作計劃合併到單個市場營銷（內容）日程表中。將內容列表添加到市場營銷日程

表中，並標上明確的完成日期。讓整個團隊和所有持分者使用相同的工具，以便所有人都

有相同的理解 

 制定內容簡介，精確而簡潔地向製作團隊傳達市場營銷詳情和對內容的要求 

 制定校對程序 

 校對創作好的內容，並與製作團隊定期檢視，以提高內容的質素，並確保製作的內容達到

營銷目標 

 協調在適當的數碼營銷渠道上發佈的內容 
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 利用監測工具監測發佈內容的成效，並收集統計數據、記錄和報告，以作檢視活動之用 

 

3. 展示專業精神 

 緊貼內容營銷技巧的潮流，時刻關注能有效創作數碼媒體內容的新工具 

 為內容創作提供創新的想法，並時刻遵循公司的指引 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 收集所需的所有資訊，以便按製作計劃創作內容和草擬內容簡介 

 制定內容製作計劃，包含所有必要的數碼內容之完整列表，供適當安排市場營銷活動、並

把計劃分配給創作者。此外，確保所有內容製作團隊成員使用相同的營銷日程表，並知道

需完成的日期 

 起草及與公司內部和外部的內容創作寫手交流內容摘要，以確保他們完全理解內容的要

求，和及時擁有創作數碼內容所需的所有必要資訊 

 收集所有關於發佈內容的監控資訊，並可用作檢視整體營銷活動 

備註   
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名稱  利用社交媒體進行營銷調研 

編號  108045L4 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責用社交媒體進行市場營銷的數碼營銷從業員。過去只有大公司才有能力

負擔市場調查，然而，在社交媒體的時代，每天的每一分鐘都有數以百萬計不請自來的意見，現在

大公司和小公司都有能力進行社會調研，以了解人們如何使用、討論和推薦產品和各種類別。本能

力單元探討利用作為公司整體營銷活動的一環的社交媒體，進行營銷調研的能力。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 利用社交媒體進行營銷調研的知識 

 具良好的項目和團隊管理能力 

 了解社交媒體營銷知識 

 熟悉不同的社交媒體營銷調研方法 

 精通社交媒體數據分析技能 

 了解公司的營銷和社交媒體策略 

 

2. 利用社交媒體進行營銷調研 

 根據營銷活動的目標和目的制定調研目標。例如：分析競爭力、產品擴展、產品的優勢和

劣勢、產品的新用途，以及受眾對廣告和促銷的反應 

 確定關鍵的搜索詞或詞組。為了能成功分析社交媒體數據，這可能是一個互動步驟，在更

廣泛的搜索後面跟著使用術語組合或新發現的同義詞或詞組的搜索。例如：產品的品牌名

稱、競爭對手的品牌名稱以及與品牌名稱相關的產品類別或活動 

 確定用來收集數據的社交媒體數據源/渠道。例如： 

o 社交網站（例如面書） 

o 視頻分享網站（例如 YouTube，Tumblr） 

o 照片分享網站（例如 Flickr） 

o 評論產品和服務的網站（例如 Yelp） 

o 博客(例如 Blogger)和微型博客(例如 Twitter) 

 整理獲取的數據以便用於分析。數據的組織應是靈活的，能兼容不同形式的媒體（文本、

視頻、照片、美術作品、文學等）。過程中或會利用工具協助，如：SocialMention、

Google Alerts、Nvivo 等。 

 分析數據。分析需要考慮的各種因素，包括但不限於以下各項： 

o 多語言 

o 多形式（文字、照片等） 

o 非常大量且未經整理的數據 - 必須按主題或時段設置限制 

o 營銷目標 

 編撰研究報告，其中包含由社交媒體平台得到的具體實例和引用說明，以及研究期間發現

的任何局限，例如：在線消費者不一定有人口統計的代表性、群族選擇等 

 記錄分析結果，並提交報告 

 

3. 展示專業精神 
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 評估社交媒體的實踐經驗、技術和技巧不斷變化的狀態 

 尊重社交媒體用戶的私隱，遵守法律和最佳實踐方法 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 確定並制定社交媒體調研項目的目標 

 確定關鍵搜索詞或詞組，以便成功分析社交媒體數據 

 製作全面的分析報告，以達成調研目標 

備註   
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「營銷管理」職能範疇  

名稱  設計並創作有效的數碼營銷內容 

編號  108049L4 

應用範圍  本能力單元適用於負責創作數碼營銷內容的從業員。內容營銷策略的成功取決於內容創作和發佈到

客戶/受眾的表?。數碼營銷創作的內容種類多不勝數（博客發佈、視頻、音頻、圖表等），而它們

是否最有效的類型，則取決於使用的營銷渠道/網絡，以及期望以什麼方式與受眾交流。本能力單

元關注按照主管的指示或要求，以簡單的設計創作數碼營銷內容的能力。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 用來設計和創作有效的數碼營銷內容之知識 

 具備良好的讀寫能力，以理解內容編輯工具的要求和手冊 

 具良好的溝通和人際溝通能力，能與各級人員溝通 

 了解各種內容編輯工具，並精通其操作 

 了解數碼營銷的基礎知識 

 深入了解公司的內容開發政策和指引 

 

2. 設計和創作有效的數碼營銷內容 

 準備內容創作 

o 了解有關活動的一些基本因素，例如： 

 期望的效果 

 目標受眾的概況 

 營銷渠道/網絡 

o 內容的要求 

 內容需要傳遞的營銷訊息或故事 

 所需內容類型（文字、圖表、動畫、視頻等） 

 任何需要的格式、主題、要遵循的色彩方案等等 

 所需的時間 

 結集設計內容的靈感，或需由各種來源發掘，包括但不限於以下各項︰ 

o 與團隊成員一起思考 

o 內容庫（購買或公司擁有）和過去的營銷活動 

o 競爭對手的活動 

 定義設計的格式（文本、資訊圖、視頻、動畫等） 

 製作內容框架，列出需涵?的所有重點以及其流程。這能確保沒有遺漏任何能給受眾留下印

象的重點。 

 創作內容： 

o 創作引人注目、值得點擊和可搜索的標題 

o 決定需要策劃或創作的內容 

o 使用適當的工具創作所需的內容。例如：製作視頻的視頻編輯器、繪畫卡通或動畫

的動畫編輯器，製作圖片或圖像的照片編輯器等。 

 使用以下示例性問題，收集團隊成員或其他持分者的意見，以便測試和改善內容： 
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o 內容可讀 

o 目標用戶流量 

o 他們理解設計師嘗試傳達的點子 

o 內容具有附加價值 

o 他們將與朋友和追蹤者分享這些內容 

o 內容有一些他們不喜歡的元素 

 將內容與文檔以所需格式打包在一起，用來進行下一階段的數碼營銷活動，並在需要時協

助發佈數碼營銷活動 

 

3. 展示專業精神 

 時刻關注最新的內容營銷技術，以及能有效製作創新數碼媒體內容的新工具 

 為內容創作提供創新的想法，但時刻遵循公司的指引 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 收集並理解設計和創建內容的所有要求 

 設計並創作能夠滿足營銷活動要求的數碼內容 

 以正確的格式包裝內容，以便在數碼營銷活動中發佈，並附上符合公司指引/標準的支援文

檔 

備註   
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「營銷管理」職能範疇  

名稱  監控集客式營銷活動成效 

編號  108043L3 

應用範圍  本能力單元適用於負責規劃進行集客式營銷的所有數碼營銷從業員。集客式營銷有三個重點：在網

上發現、把訪問者和銷售線索轉化，及分析並改善。本能力單元涉及測量集客式營銷活動成果的能

力。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 監控集客式營銷活動成效的知識 

 具備良好的項目管理和規劃技能 

 擁有深入的集客式營銷研究技巧 

 能夠採納目標和原始數據，將其轉化為有價值的指標，並理解在營銷漏斗的每一階段需要

查看的指標 

 具備良好的分析能力 

 熟悉推行集客式營銷活動 

 

2. 監控集客式營銷活動的成效 

 熟悉集客式營銷的實施計劃，計劃的目標和集客式營銷活動及其實施計劃的關鍵績效指

標。要衡量的目標示例： 

o 公司有多少訪客重複訪問網頁？目標增加 15％ 

o 哪些產品頁面最受（及最不受）歡迎？ 

o 有多少網站訪問量來自博客(及來源)？ 

o 博客的訪客-線索轉化率是多少？ 

o 社交媒體的轉化率是多少？ 

 在推行集客式營銷活動的階段，計劃需要衡量的地方 

 確定並設置用來進行活動的測量工具。工具示例如： 

o 谷歌分析, Piwik KISSmetrics 

o Sproutsocial, RJ Metrics’ CloudBI, Hootsuite 或 Cyfe 

o Buzz Stream, Inky Bee 

 取得活動數據，分析並與歷史數據進行比較。可能需要收集、組織和輸入歷史數據，並將

其轉換為可用作分析的格式 

 為管理團隊作符合公司標準的定期報告。該報告可能包括但不限於以下各項： 

o 首要目標的表現 

o 各漏斗部分的關鍵績效指標 

o 重點調查結果和分析 

o 活動剪影 

o 未來一個月的優先行動 

 按照表現，檢視及調整活動 

 

3. 制定推行數碼營銷的衡量計劃，以便說服持分者給予支持 
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 時刻了解最新的集客式營銷測量技巧和工具並完全與其接軌 

 能收集和衡量可用於決策的數碼營銷活動之真實狀態 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 了解所有集客式營銷活動的目標，並確定需要衡量哪些關鍵績效指標 

 選擇合適的工具來衡量集客式營銷活動 

 提供包含所需資訊和建議的報告，以供決策之用 

備註   
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名稱  為數碼營銷採集分析工具 

編號  108046L3 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責推行數碼營銷項目的數碼媒體科技從業員。數碼營銷是一個非常動態

和具挑戰性的過程，需要借助分析工具來迅速且準確地收集和解讀對業務有用的數據。本能力單

元關注為數碼營銷活動採集分析工具的能力。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 為數碼營銷採集分析工具的知識 

 具備良好的項目管理技能 

 熟悉數碼營銷、數碼營銷分析工具和技術，包括預測分析工具 

 深入了解分析工具的功能和特性 

 具公司採購程序的基本知識 

 了解基於大數據的客戶體驗模型和活動設計 

 

2. 為數碼營銷採集分析工具 

 清楚項目背景 

o 需要的項目目標和分析 

o 確定收集哪些營銷渠道數據（網站、手機、社交媒體等） 

o 確定收集數據的方法。例如：用於收集被動用戶信息的小型文字檔案(Cookie)和為

願意填寫問卷的在線活躍用戶而設的在線問卷 

o 確定可用的預算 

o 確定誰將使用這些工具。對於非專家而言，形象化的報告是必不可少的 

 創建分析需求功能列表。包括但不限於以下各項元素︰ 

o 容易使用的功能 

o 容易與其他內部系統整合，如內部客戶關係管理（CRM）系統 

o 能追蹤個人客戶的行為，而非只能分析群眾 

o 具 A / B 測試功能，以便用來比較結果 

o 協助活動的營銷渠道分析 

o 提供預測分析 

o 強大而靈活，足以滿足未來的需求 

o 定制能力 

o 自動化要求 

o 提供支援 

o 在預算之內 

 進行調研（在線、推薦等）以確定與需求功能列表匹配的多個工具，在理想的情況下，為

每個工具製作評分卡/值 

 選擇最好的五個工具（或遵循公司的採購指南）並收集價格（包括免費工具） 

 根據公司的指引，將工具的結果進行歸檔，並標上建議。提出並取得購買工具的授權。如

果找不到合適的定制工具，可能需要找尋代理公司，提供分析服務/工具來執行數據分析 
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3. 展示專業精神 

 致力確定最合適的分析工具，以用作收集和分析有利於公司業務職能的數據 

 堅持按公司的採購程序行事，不偏不倚地進行採集建議 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分掌握背景細節並收集所有必要的資訊，以獲取可以有效地發揮分析功能的正確工具 

 製作可用於選擇分析工具的全面的需求功能列表 

 根據公司的指引選擇和推薦分析工具 

備註  6.2 標示了對具嚴格規則及管治的公司應採取的正常步驟。然而，更快速的資訊是企業成功的關

鍵，在迅速變化的數碼營銷環境中，可能需要採用更進取的方法。例如，為項目團隊提供預算，

並允許團隊選擇和定制工具。選擇程序可以稍後記錄在活動報告中。 
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名稱  推行直接數碼營銷 

編號  108047L3 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責進行直接數碼營銷的數碼營銷從業員。直接數碼營銷是按照經過驗證的

營銷原則，利用電子郵件地址、電話號碼和其他直接方式進行的。直接數碼營銷通過電子郵件、網

絡和流動裝置有針對性地與消費者交流。本能力單元關注制定營銷計劃後推行直接數碼營銷活動的

能力。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 推行和監控直接數碼營銷的知識 

 具備良好的項目管理和規劃能力 

 深入了解推行直接數碼營銷的技術 

 了解直接數碼營銷工具的知識和應用 

 了解有關私隱的知識，及《非應邀電子訊息條例》（UEMO） 

 

2. 推行直接數碼營銷 

 熟悉市場營銷活動的推行計劃和目標，並明確清楚所有為活動而設置的關鍵績效指標 

 與持分者一起準備和確認營銷活動的細節，包括但不限於以下各項： 

o 預算 

o 時間表（也來自公司的營銷日程表） 

o 目標受眾 

o 推廣活動的主題或傳遞訊息 

o 使用哪些直接數碼營銷渠道（電子郵件，網絡或手機） 

 準備目標群的地址列表，這可能需要整合各種業務數據庫。如果需要從公司以外購買或租

用活動數據庫，應按照公司的採購程序定制所需的數據庫 

 組成團隊，並分配資源，以就所選的直接數碼營銷渠道執行各種直接數碼營銷的準備工

作。工作或包括但不限於以下各項： 

o 網站中的活動登陸頁面 

o 設計電子郵件或短訊消息 

o 搜索引擎優化（SEO）的關鍵詞 

o 流動裝置網站優化（響應式網站） 

o 點擊付費服務 

 設置用於直接數碼營銷活動的工具和開展服務。例如： 

o 谷歌分析 – 分析工具 

o Optimzely – 登陸頁面工具 

o Mailchimp – 客戶互動電郵和自動化工具 

o 谷歌 Adword – SEO 優化工具 

o Marketo, ExactTarget – 市場自動化工具 

o 電子郵件追蹤工具 

 構建推廣訊息/內容。例如： 
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o 網絡登陸頁面，將 SEO 關鍵字插入網站的元標記中 

o 橫幅廣告 

o 短訊 

o 電子郵件 

o 開發小型文字檔案(cookies) 

 在應用到營銷活動前，測試傳送的訊息，以確定其成效。訊息可能包含以下各項： 

o 個人化 

o 具企業形象（例如：標誌、顏色等） 

o 與消費者的情感產生共鳴 

o 使其可追蹤（電子郵件追踪、小型文字檔案(cookies)等） 

 推行活動，收集客戶對活動的反應及結果。執行後續行動，例如把訂單轉送予銷售人員

等。 

 管理團隊成員和供應商，以達到商定的製作計劃和預算 

 監控直接數碼營銷活動，記錄/收集用戶的意見 

 根據從各種監測和分析工具收集到的統計數據和資訊，編撰活動績效報告 

 根據營銷目標和關鍵績效指標，與持分者一起檢視活動成果 

 

3. 展示專業精神 

 時刻關注並與數碼營銷趨勢完全接軌 

 完全遵守香港的私隱條例和《非應邀電子訊息條例》（UEMO） 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 按照推行計劃進行直接數碼營銷活動 

 組織、準備並執行符合計劃時間表的直接數碼營銷活動，且不超過分配的預算 

 收集活動統計數據，分析成果，並根據公司的標準，編撰可以清楚地評估關鍵績效指標結

果的報告 

備註   
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名稱  處理外判數碼營銷 

編號  108048L3 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責計劃推行數碼營銷的數碼營銷從業員。數碼營銷界近年發生了相當大

的變化，從早期只涉及策略性地放置橫幅廣告和有針對性的電子通訊，發展到今天涉及多個渠道

和平台。有些公司能夠自己完成這些工作，但另一些公司則需完全外判，或採取內外混合的方式

完成有關任務。本能力單元專注於後兩者的能力，特別是在數碼營銷利用混合策略來管理外判服

務供應商（外判合作夥伴）的能力。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 處理外判數碼營銷的知識 

 具備項目管理、規劃和人員管理技能 

 具良好的溝通和人際關係管理能力 

 了解推行外判數碼營銷項目的相關知識 

 具備基本的合同管理技能 

 深入了解數碼營銷，及協調數碼營銷活動 

 

2. 處理外判數碼營銷︰ 

 在衡量優勢和劣勢後，確定並把公司準備外判的數碼營銷任務和營銷職責編成列表，例

如： 

o 全面的數碼營銷代理 

o 音頻/視頻編輯器 

o 內容寫手 

o SEO（搜索引擎優化）/ SEM（搜索引擎營銷）/網絡營銷 

o 社交媒體博客 

 使用以下方法或組合方式，為數碼營銷的各環節辨別和選擇信譽良好的外判服務供應商： 

o 公開宣傳的或已在邀請之列的服務供應商 

o 個人推介 

o 透過調研工具，包括在領英(Linkedin)上詢問同行 

o 研究服務供應商過往的客戶和往績 

 堅持按照公司的採購政策和指引聘用外判商。認定並直接與服務供應商委出的的賬戶管理

人員聯繫 

 計劃如何管理外判合作夥伴的團隊成員，以及決定如何完成工作、控制質量和分配工作，

以確保其能夠與內部團隊相媲美。這些都需要與外判合作夥伴溝通，並為其團隊制定工作

流程 

 為外判合作夥伴撰寫項目簡介，明確說明在具體的時間範圍內的任務要求，並向外判合作

夥伴提供所有必要的訊息、素材和其他必需品，以助服務供應商完成所需的任務 

 確保完成的工作質量達標，並在需要時支援營銷活動 

 按照公司的標準提供服務報告，並與各持分者，包括外判服務供應商，一同進行檢視 
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3. 展示專業精神 

 不斷提高管理外判項目的技能，確保外判合作夥伴和內部的項目團隊目標一致 

 時刻為公司的利益著想，但同時亦尊重外判合作夥伴 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 決定並列出完整的、公司選擇/決定外判的數碼營銷任務清單 

 根據公司的指引聘用外判合作夥伴 

 制定工作計劃並有效地與外判合作夥伴溝通，以達成一致的交付內容 

 對外判合作夥伴完成的任務進行質量管制，以確保其滿足要求並符合公司的標準 

備註   
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名稱  創作營銷社交媒體內容 

編號  108050L3 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責創作營銷社交媒體內容的數碼營銷從業員。社交媒體可以培養自我表

達，及消費者與企業交流意見的文化。然而，人們不能只輕輕談一談，提出要求，收集評論和素

材，然後便當作完成任務。從業者除了要創作和發佈吸引的內容外，他/她也需要尊重社群，並遵

循約定俗成的互動規則。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 創作營銷社交媒體內容的知識 

 具備強大的閱讀、寫作和語法技能 

 具良好的人際交往能力，能夠與各級人員合作 

 具良好的社交媒體習慣和禮儀意識，並了解公司在社交媒體營銷上的指引 

 了解營銷和各種社交媒體平台 

 掌握各種社交媒體內容創作工具的知識和技能 

 具平面設計、視頻編輯和其他圖像編輯的基礎知識 

 

2. 創作營銷社交媒體內容 

 了解需要實現的營銷目標 

 與團隊成員合作，為營銷活動確定最佳的社交渠道（挑選最合適的社交社群）和內容策略 

 分辨合適的工具，以便創作所需的社交媒體內容。例如： 

o AddThis, ShareThis 

o Facebook Ads 

o Buffer 

o Shorify 

o Hootsuite 

 創作令人難忘（講故事、引導觀眾的情感、促進互動），能夠共享，而非用完即棄的社交

媒體內容。這些內容可以是多種形式，包括吸引眼球的標語、設定不同字體的訊息以吸引

注意力、聰明的廣告、病毒視頻，或風趣並於網路爆紅的事物等。 

 創建內容日程表，以記錄計劃何時透過社交媒體分享內容，以留住關注者，並讓這些關注

者保持興致 

 協助或幫助數碼營銷團隊監控社交媒體活動的成效 

 

3. 展示專業精神 

 遵循博主、社交媒體和內容創建者的道德規範 

 製作可以傳遞營銷訊息，並聯繫受眾的內容 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 了解社交媒體營銷活動的目標和要求，並創作滿足活動目標的社交媒體內容 

 為營銷活動選擇最合適的社交媒體渠道 

 創建正確針對、交互且能吸引受眾注意力的社交媒體內容，並吸引受眾參與 
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 創作符合公司社交媒體營銷指引的社交媒體內容 

備註   
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名稱  建立數碼營銷分析思維 

編號  108051L2 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責數碼營銷項目的數碼營銷從業員。對營銷團隊目前而言，最重要的文

化轉變是採用了分析性營銷方法。因此，在大數據時代，從業員必須了解有助其實現目標的訊

息。具分析思維能力不僅影響營銷活動的成敗，更能幫助看清一切事物如何相互影響，以及如何

有助制定決策、重新設定時間和資源的優先次序等。本能力單元涉及建立數碼營銷分析思維的核

心能力。 

級別  2 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 建立數碼營銷分析思維的知識 

 具備良好的讀寫能力，能夠閱讀各種技術手冊、工作指引、工作程序說明、公司指引和程

序等 

 了解數據安全的基本知識 

 了解公司員工發展指引的基本知識 

 了解數碼營銷的基本知識 

 

2. 建立數碼營銷分析思維 

 明白分析的意義，以及數據、資訊和情報之間的關係 

 明白市場營銷分析是用來衡量和改善營銷活動的 

 欣賞分析對公司和自我的重要性，例如： 

o 具競爭力、適應性強，並能預測風險 

o 確保營銷活動中的投資回報(ROI)和概率 

o 數碼媒體和許多其他公司都在關注大數據的業務和有關人才的優勢 

o 公司對分析技能的需要，並將其包含在招聘政策中 

o 用來確定或評估任務怎樣才算完成或失敗，並尋找改善的方法的技能 

o 對職業成長的先備技能 

 利用學到的分析技能協助公司的數碼營銷活動 

 主動地學習分析： 

o 主動參與公司提供的培訓課程 

o 在進行市場活動期間實踐並學習分析技術，並向上級尋求協助，以便學習選擇不同

營銷活動分析工具的理據 

o 留意行業中的最佳實踐方法 

 即使不是與營銷活動完全相關，仍需在工作中應用和進行分析。例如： 

o 定義和明白任務目標 

o 定義任務目標 

o 在執行任務期間收集統計數據 

o 評估和檢視任務以確定是否符合目標和目的，以及如何能更好地執行下一次的任務 

 

3. 展示專業精神 

3-272



資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「營銷管理」職能範疇 � 

 對分配的任務，保持正確的學習態度和決心，以獲取最佳的成果 

 時刻尋找改善方法，並願意探索如何使用正確的工具協助改進任務 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 明白為什麼分析對公司和自我是重要的 

 確定在工作場所學習分析的途徑 

 應用分析技能協助數碼營銷 

備註   
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名稱  為數碼媒體業務開發內容傳遞網絡策略 

編號  108052L6 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責在業務層面制定網絡架構策略的數碼媒體科技從業員。數碼媒體公司非

常依賴在預期內以最小的延誤將其內容提供給客戶，公司需制定最佳的內容傳遞網絡（CDN）策

略，包括：選擇適當的性能、成本、安全性、頻寬控制、可擴展性（可配置性）、可靠性、可恢復

性等。本能力單元涉及基於使用 CDN 服務供應商而非內部建立的 CDN 策略的能力。 

級別  6 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 為數碼媒體業務開發內容傳遞網絡策略的知識 

 具備良好的項目管理能力，能夠制定業務策略 

 深入了解公司的數碼媒體業務 

 深入了解媒體傳送技術，包括： 

o IP 多播串流 

o 單播串流 

o 點對點 (P2P) 

o CDN 

o 播客 

 深入了解 IP 網絡和 CDN 技術 

 了解網絡基建設計和網絡風險管理方法 

 明白不同平台（如 PC、手機、平板電腦和虛擬現實（VR）穿戴式裝置等）的 CDN 傳遞要

求 

 

2. 為數碼媒體業務開發內容傳遞網絡策略 

 確定 CDN 需要滿足的表現需求和參與者，包括但不限於以下各項： 

o 流量類型（視頻、網絡遊戲、音樂等） 

o 檔案大小 

o 客戶規模和人口統計 

o 客戶端設備 

 為公司決定最佳的內容傳遞機制，例如：單播、基於緩存、P2P（點對點）或多播 

 按照公司期望的主動控制等級或網絡知識水平，決定最適合公司的 CDN 服務類型︰應用

層或基於網絡 

 按照以下準則制定 CDN 服務選擇政策： 

o 表現：以預期中的表現，向用戶/客戶傳遞所有內容 

o 管制︰ 

 具備可見的 CDN，供公司調整以符合業務需求 

 可以選擇更新配置（按需要） 

o 可用性：CDN 需要證明它對不同的網絡問題具有不同程度的恢復能力，並因此具

有可用性 

o 覆蓋範圍：或傾向以下述準則選擇 CDN - 以周到和負責任的方式提供世界級的表

現，包括戰略位置和不斷更新的技術，以確保最高的效率 
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o 客戶支援服務 

o 物有所值 

o 保安：強大的加密、傳輸層安全（TLS）/X.509、SSL、隱藏原伺服器等。 

o 內容和前端優化 

o 推出市場的時間：可以多好和多快地設置 CDN 

 定義推行的時間表，估計所需預算，監控 CDN 表現細節等。 

 把選擇 CDN 服務供應商而非由公司內部建立的策略，附以原因記錄在案。例如： 

o 有關在全球構建伺服器節點的複雜知識 

o 建設和維護網絡需要高成本 

o 專門用於管理路由和優化網絡功能的第三層工具 

 提交予管理高層/董事會以獲得支持 

 

3. 展示專業精神 

 時刻關注目前最新的 CDN 技術，並承諾確保內容以預期的表現傳遞予用戶/客戶 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 定義 CDN 基建所需表現 

 定義完整的 CDN 服務選擇政策，並向推行的人員提供明確的指引 

 制定 CDN 策略，以滿足公司業務需求，並取得管理層/董事會的認可 

備註   
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「數碼媒體科技架構」職能範疇  

名稱  為數碼媒體內容制定雲策略 

編號  108053L6 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責在業務層面制定網絡架構策略的數碼媒體科技從業員。隨著雲技術成

熟，雲已經變得可用，並正成為數碼媒體科技公司的趨勢。為分辨業務面臨的挑戰，必須擁有良

好的雲策略，了解業務需求，定義雲目標，並取得投資回報（ROI），制定路線圖，將內部業務流

程轉化至使用雲服務。 

級別  6 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 為數碼媒體內容制定雲策略的知識 

 具備良好的項目管理能力，能制定業務策略 

 深入的了解公司的數碼媒體業務和內容製作週期 

 深入了解公司的基建架構 

 深入了解雲技術/服務，例如： 

o IAAS - 以基建為服務 

o SAAS - 以儲存和軟件為服務 

o PAAS - 以平台為服務 

 了解虛擬化技術 

 了解公共雲平台（例如 AWS、谷歌、Azure 等） 

 了解雲的優點和缺點，包括： 

o 降低基建設備的成本和擁有權 

o 靈活度 - 按需要擴展基建需求 

o 於安全監控和追蹤有更大的需求 

o 等等 

 

2. 為數碼媒體內容制定雲策略 

 決定採用雲的動機和目標，例如： 

o 投資基建的靈活性 

o 提高 IT 效率及更好的 OPEX（營運支出）回報 

 減少貴價基建硬件的擁有權 

 減少支援人員和減低成本 

 對動態提供的伺服器和按需要的存儲兩者作出配合 

o 加強內容交付的速度 

 採納雲服務時，評估目前雲的成熟程度，並決定公司採用雲的優勢和知識差距 

 考慮現實及研究流程（內容製作、交付、存取等）、供應商、客戶和工具，決定選擇哪種

雲（私有、混合、公共）才能夠滿足特定業務和技術要求 

 找出可能面臨的挑戰，並制定克服困難的策略，其中包括： 

o 掌握（公共）雲的安全性 

o 交付可靠度 

o 優化雲的支出 
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o 建立雲文化：鼓勵員工採用雲和虛擬化技術 

o 合規和監管要求 

 制定雲管理策略和災難恢復策略，避免單點失效。例如：採用多雲服務供應商和/或使用雲

備份服務 

 制定推行策略： 

o 選擇服務供應商 

o 時間表 

o 估算成本 

o 部署方法（如：原型、分階段或“大爆炸”方式） 

o 負責任的人員 

o 檢討和更新基建策略 

 制定雲服務選擇策略 

 制定策略並交予管理高層/董事會以取得認可 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業最佳實踐經驗，不斷改進溝通渠道、流程、基建和工具，以消除瓶頸，並為客戶

提供水平一致的價值 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 決定公司基建轉化至雲端的明確目標 

 分析並決定公司需要克服的任何知識差距和挑戰，以便順利採用雲 

 制定具詳細推行細節的雲策略，說服管理高層/董事會，並取得支持 

備註   
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「數碼媒體科技架構」職能範疇  

名稱  為數碼媒體科技項目選擇基建，以開發業務案例 

編號  108054L5 

應用範圍  本能力單元適用於所有由數碼媒體科技從業員制定的業務策略。有了這樣一個誘人而選擇繁多的雲

服務，為部署以基建為服務（IAAS）開發業務案例便變得困難。業務案例需考慮所有不同的基建

配置選項，包括私人、公共雲。此外，還應包括可能需要的成本、潛在的節省、採購和合同安排，

以及預見到的風險，都可使選擇方案有所不足。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 為數碼媒體科技項目選擇基建，以開發業務案例的知識 

 精通項目管理技能 

 深入了解財務管理和會計知識 

 在制定業務案例方面具深厚的經驗，並能應用成本和效益分析技術 

 深入了解公司的數碼媒體業務和基建 

 了解雲技術 

 了解基建設計和網絡風險的管理方法 

 深入了解公司業務的使命和目標 

 

2. 為數碼媒體科技項目選擇基建，以開發業務案例 

 帶領團隊研究雲技術，以增強公司的競爭優勢，並實現其業務目標 

 制定符合管理高層閱讀風格的業務案例結構，並包含足夠資訊，以便決策，例如： 

o 管理層摘要 

o 問題陳述 

o 問題分析 

o 解決方案 

o 成本和收益 

o 建議 

 基於業務案例結構證明業務案例合理，例如： 

o 更好的 ROI（投資回報），減少資本支出（CAPEX）和營運支出（OPEX），降低

各種成本：伺服器、存儲等。 

o 雲服務承諾速度和靈活度，尤其在視頻製作中，所需的伺服器供應數量依項目需要

而提供。即按需求提供資源 

o 讓 IT 人員專注於生產工作，而不是支援 

o 在沒有構建、維護 CDN（內容傳遞網絡）技能的制約下，更快、更廣地向客戶交

付產品 

 根據研究結果和情景分析開發業務案例，包括但不限於以下各項： 

o CAPEX 和 OPEX 

o 安全和資產保護 

o 人力資源 

o 對客戶和製作團隊的影響 

 通過嚴謹分析成本效益，及為什麼應推行項目的定案說明，建議推行的案例 
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 向管理高層介紹業務案例。在介紹前，需要進行以下檢查： 

o 確保問題陳述自然地依從情況分析 

o 確保問題陳述清楚地表明應採取的行動 

o 列出有機會解決問題的方案 

o 確保預算部分的數據和計算正確 

o 確保管理層摘要包含所有基本要素，並與整體文件配合 

 

3. 展示專業精神 

 時刻考慮所有相關的技術、政治、社會、環境和法律因素，並從中取得適當的平衡 

 應用行業的標準和公司指引 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 指導研究團隊分析和確定雲服務的優勢，以便為公司提供更好的競爭優勢，並收集編制業

務案例所需的必要資訊 

 制定符合公司管理高層風格的業務案例，內容具有便於決策的必要資訊 

 根據嚴謹的成本效益分析，說明業務案例 

備註   
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名稱  制定基建性能測試 

編號  108055L4 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責測試基建性能的數碼媒體科技從業員。當內部基建連接到 CDN 時，可

預期性能與原來的應相若或更佳，這是因為 CDN 應具備高度優化的伺服器，且第一個數據包應不

需太遠的旅程。下載內容的速度應該快得多，因為邊緣節點比原來的更接近用戶。本能力單元關

注制定用於監測 CDN 性能的測試。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定基建性能測試的知識 

 具備良好的項目管理能力，能制定業務策略 

 深入了解制定和推行網絡測試計劃和網絡協議 

 深入了解 IP 網絡和 CDN 技術 

 了解基建網絡設計和網絡風險管理方法 

 深入了解影響整體網絡頻寬的網絡阻塞、網絡檢測工具、操作系統內核數據 

 理解不同平台（如桌上型電腦、手機、平板電腦和虛擬現實（VR）可穿戴設備等）的

CDN 交付要求。 

 

2. 制定基建性能測試︰ 

 與 CDN 服務供應商合作： 

o 認定並確認基建 

o 明白其具體的計算方法，確保 CDN 節點穩定和可用 

o CDN 服務配置 

 制定測試列表，包括但不限於以下各項： 

o DNS 時間：決定沒有錯誤的 DNS 設置減慢存取 

o 連接時間：決定 CDN 網絡連接順暢、低延遲和沒有包丟失 

o 等待時間：顯示熱點內容取自邊緣節點，或需要從伺服器取得。同時確保 CDN 在

高峰期表現不緩慢 

o 吞吐量：無論文件大小，均顯示測試的 CDN 的吞吐量高於原來的情況（即無

CDN） 

 制定測試計劃，當中包含執行測試的方法，包括： 

o 通過 CDN URL 和原 URL 進行靜態內容測試 

o 不同的檔案大小((1K、5K、50K、500K 等等) 

o 不同的地點 

 確定可用於測量/監控內部基建（內容伺服器、存儲等）和真實用戶監控（RUM）性能的

工具 

 制定何時及如何執行不同測試的程序和指引，以達致測試列表的預期效果，並制定合乎格

式的報告，部份測試可能需要持續及自動運行，以監控整個架構的狀態和性能 

 

3. 展示專業精神 
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 關注最新的 CDN 技術，並承諾確保內容以預期的表現傳遞給用戶/客戶 

 對優化流量和相關技術充滿熱情 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 與 CDN 服務供應商有效合作，開發完整而全面的公司基建，附上配置設定的實際模樣，

以用作調整測試和產生結果 

 制定完整，並能呈現 CDN 性能的實況的測試列表 

 制定測試計劃和程序，以引導測試人員進行測試，並以所需格式交付結果 

備註   
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「數碼媒體科技架構」職能範疇  

名稱  推行數碼媒體內容的雲策略 

編號  108056L4 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責推行雲服務的數碼媒體科技從業員。推行雲策略時，應好好進行規劃，

避免對業務和用戶造成太多干擾，並應該實現預期的業務價值和結果。該計劃應考慮不同的推行方

法，以實現數據遷移、效能、兼容並與公司業務職能相互操作。 

級別  4 

學分  6 

能力  表現要求  

1. 推行數碼媒體內容的雲策略的知識 

 精通項目管理技能 

 具良好的溝通和人際交往能力，能管理各級人員 

 深入了解公司的數碼媒體業務 

 在私有和公共雲上具豐富經驗，如：IAAS（以基建為服務）、SAAS（以軟件為服務）、

PAAS（以平台為服務）、CDN（內容傳遞網絡） 

 深入了解基建網絡設計和 CDN 

 精通為企業利用雲解決問題的技能 

 

2. 推行數碼媒體內容的雲策略︰ 

 遵循公司的內容策略，並制定內容審核，以用於確定施行的成效，包括但不限於以下各

項： 

o 目標受眾的需求 

o 內容的地域流動 

o 內容的類別和數量（動態和靜態） 

o 存取模式、存儲需求、安全性和保護需求 

 遵循公司的雲策略，包括： 

o 試行、原型或全面實施 

o 單一或多租用 

o 管理和標準 

o 實踐經驗 

 制定推行的計劃，包括但不限於以下各項： 

o 確定並評估合適的雲供應商 

o 實施安全策略 

 傳輸中的數據，安全使用服務 

 資產保護和恢復力 

 操作和個人安全、身份和真實性 

 控制存取、內容分發、內容遷移的工具 

 任務的時間表和負責人 

o 推行前所需的準備 

 與服務供應商協調 

 備份系統和內容 
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 後備程序 

 測試和採用計劃 

 執行以下的實施流程 

o 把現有的系統、軟件、基建及其以虛擬方式應用的設置列成清單 

o 為合適的雲服務供應商制定 RFP（建議邀請書） 

o 比較服務供應商的建議，並盡職調查所有潛在 的合作夥伴。可選擇的標準之例

子： 

 靈活的解決方案 

 沒有被供應商鎖定到雲架構、工具或寄存 

 強大的網絡，以及先進的負載平衡器和應用傳遞控制器 

 可 24/7/365 提供支援的專責團隊 

 實時更新在線儀表板的所有相關規格 

o 向評選小組（團隊）提供建議 

 推出雲服務 

o 推行並評估試驗 

o 調整和完善主要的推行計劃 

o 進行完整的部署，並監控雲服務。這部署將需要遷移數據、測試應用程式、基建，

確保所有持分者的需求都得到滿足，並與所有持分者和服務供應商檢視表現等 

 

3. 展示專業精神 

 以不干擾公司業務和用戶的前提下，應用行業最佳實踐經驗推廣雲服務 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 制定一個非常全面的推行計劃，以便順利地運用雲服務，並實現公司的目標 

 制定全面的 RFP 和一系列評選標準，以確定和推薦最合適的雲服務供應商 

 按計劃部署任務，並盡可能減少對用戶和客戶的干擾 

備註   
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名稱  與雲服務供應商協調實施內容傳遞的網絡 

編號  108057L3 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責管理推行雲服務的數碼媒體科技從業員。目前大多數數碼媒體科技公

司都擁有內部基建。當公司決定選擇使用雲服務時，制定完善的推行計劃，並與服務供應商進行

良好協調非常重要，以便順利轉移（遷移）到使用雲服務，並以敢於承擔的表現將內容傳遞給客

戶。本能力單元假設從業員不一定參與雲服務的選擇過程。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 與雲服務供應商協調實施內容傳遞的網絡之知識 

 精通項目管理和供應商管理技能 

 了解公司的數碼媒體業務 

 對私有雲和公共雲體系結構，以及遷移的注意事項有不錯的經驗 

 了解基建網絡的設計和風險管理方法 

 精通協調推行企業基建解決方案的技能 

 

2. 與雲服務供應商協調實施內容傳遞的網絡 

 評估公司購買的雲服務合同，包括： 

o 雲套件 

o 雲服務供應商承諾的服務級別協議（SLA） 

o 可用來遷移和進行一般操作的工具 

 執行推行/遷移計劃，包括但不限於以下各項： 

o 了解公司對於雲服務的目標 

o 選擇試點計劃 

o 預定的日期 

o 分配人員參與項目 

 與服務供應商協調，以便為推行/遷移作準備，包括： 

o 時間表、里程碑/檢查點 

o 雲基建的安全設置 

o 測試計劃（整合、驗收），監控和報告的設置 

o 聯絡點、支援和緊急情況 

o 後備程序 

o CDN（內容傳遞網絡）的域名 

o CDN 和其他雲配置 

o 確定需要為基建用戶編寫的報告類型 

o 組織培訓，並收集用於營運雲基礎設施的用戶和技術文檔 

 協助並聯絡服務供應商，與所有持分者一起推行試點/遷移和檢視結果，以完善全面推行/

遷移的流程和程序 

 在全面推行/遷移的過程中，協助及聯繫雲服務供應商，並確保所有合同服務的設置都正確 

3-284



資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「數碼媒體科技架構」職能範疇 � 

 聯繫服務供應商，設置和監控所有使用的雲服務，收集所有內部持分者反饋的意見，並在

內部和與雲服務供應商進行檢視，以確保能維持可靠的性能。 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業最佳實踐經驗，如 ITIL（訊息技術基礎架構庫）服務整合和管理，以便與雲服務

供應商協調 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 由內部的基建推行/遷移到雲服務 

 在不會對製作團隊或客戶造成不利影響下，與雲服務供應商協調所有任務，並成功且順利

地將公司遷移到使用雲服務 

備註   
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名稱  監控數碼媒體基建性能 

編號  108058L3 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責支援和監控公司基建的數碼媒體科技從業員。隨著愈來愈多數碼媒體科

技公司加入利用雲端的行列，衍生了支援上的挑戰，例如如何監控不屬於公司的基建性能。欲制定

監控計劃和程序，以監控已配置的基建，確保其按預期執行，需要具備詳細的雲服務知識。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 監控數碼媒體基建性能的知識 

 深入了解各種網絡技術和網絡協議 

 深入了解公司的基建架構 

 深入了解雲技術/服務，如︰ 

o IAAS - 以基建為服務 

o SAAS - 以存儲為服務和以軟件為服務 

o PAAS - 以平台為服務 

 了解公共雲服務平台(如︰AWS、GAE、Azure 等) 

 精通解決網絡問題和管理公共雲配置的技能 

 了解網絡和雲性能的監控工具 

 具備良好的供應商管理技能 

 

2. 監控數碼媒體基建性能 

 決定並明白公司數據的 3V（數量、速度和多樣性），並形成列表以用作監控。例如： 

o 不同時間的數據流量（高峰、非高峰時段等） 

o 傳遞所需的速度 

o 各種數據類型（文本、視頻、交互式媒體、音頻等） 

 獲取並熟悉雲服務的基本性能統計數據，和雲服務供應商簽訂的服務水平協議（SLA） 

 制定監控方法和程序，包括： 

o 實時監控或定期監控 

o 要監控什麼內容，例如： 

 基建 - 吞吐量、平均滯後時間、頁面獲取時間 

 伺服器性能 - 計算和響應時間 

 數據存儲 - 讀/寫時間 

o 使用哪些標準，以及從什麼地方取得標準：從使用的雲服務供應商或公共或內部經

驗的測量工具 

o 當表現低於閾值時，採取行動，給予回應。應計劃演習和進行測試，以確保這些行

動按預期執行，例如聯繫雲服務供應商 

 與雲服務供應商合作，考慮各種因素，以制定切合實際的性能測量列表，因素包括： 

o 客戶端延遲 

o 伺服器延遲 

o 節點和控制器延遲 
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o 端到端表現 

o 服務請求數量（訪問的客戶數量） 

 確定合適的監控工具（購買或內部開發），並執行設置和配置工具以監控性能。同時，設

置當性能閾值低於所需水平時的警報和報告 

 記錄監控常規，並確保所有持分者都了解監控常規，程序等。 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業最佳實踐經驗監控公司的基建性能，以確保內容按承諾的服務水平傳遞 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 決定所有可用來形成監控列表的雲使用資訊和運作因素 

 制定清晰的監控方法和程序，以便有效地監控公司的雲基建。此外，制定程序，提供清晰

和簡明的指示，以助負責監控的員工在性能低於預期水平時採取行動 

 制定有效的程序，提供非常清晰簡明的指示，以助負責監控的員工在雲基建運作表現低於

預期水平時應採取的行動 

備註   
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名稱  建立基建的圖檔和文檔 

編號  108059L2 

應用範圍  本能力單元適用於所有參與實現雲服務的數碼媒體科技從業員。基建文檔提供了網絡佈局和設置

的鳥瞰圖。在描繪公司基建架構佈局的重要性時，不能過分強調支援、維護、升級、更改等各方

面。在理想的情況下，應在仍可集合實施團隊時完成此記錄文檔。 

級別  2 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 建立基建的圖檔和文檔的知識 

 非常明白 7 層 OSI（開放系統互連）參考模型中的網絡技術和組件 

 了解基建文檔中應包含的資訊： 

o 網絡連接，協議 

o 路由和交換功能和配置 

o 各種設置 

 網絡安全 

 存取控制 

o 系統和裝置（實體的和虛擬的）：路由器、交換器 

o 軟件：監控的應用程式、授權等 

 了解基本網絡文檔工具的操作知識 

 具良好的溝通技巧 

 了解公司記錄文件的程序和指引 

 

2. 建立基建的圖檔和文檔︰ 

 準備記錄文件 - 收集 

o 過去和現在的網絡圖、文檔 

o 公司的樓層圖 

o 網絡配線面板圖 

o 過去和目前的基建文檔 

o 網絡設計師的網絡設計圖 

o 服務供應商提供的雲和其他網絡服務圖 

o 安裝文檔的工具 

 澄清或決定關鍵元素： 

o 已經推行/更改/刪除的網絡基建需要哪些硬件組件（網絡、存儲、雲連接設備等） 

o 網絡基建中安裝或更新了哪些軟件組件？ 

o 這些組件的具體位置（硬件、軟件、虛擬的和實體的） 

o 組件的安裝方式和時間 

o 組件配置設置 

 使用適當的工具描繪基建網絡圖，並用匹配的符號（設備和圖）清楚標明每個組件的位置 

 集合和包裝所有網絡圖，包括所有組件模板，以形成“最新版本”的基建文檔。按照公司

的標準，標示文檔 
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3. 展示專業精神 

 時刻遵循公司記錄文檔的標準和程序 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 應用工具和基建模板來建立文檔 

 由不同的單位和文件收集如實反映公司基建的最新資訊 

 以符合公司標準的格式制定文檔 

備註   
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名稱  為業務制定數碼版權管理(DRM)策略 

編號  108060L6 

應用範圍  本單元適用於所有負責數碼內容保安的數碼媒體科技從業員。數碼版權管理（DRM）是系統地保

護數碼媒體版權的方法。數碼版權管理的目的是防止未經授權的數碼媒體的再分發，並限制客戶複

製他們購買的內容。但是在實施數碼版權管理前，公司需要克服一些眾所周知的問題和障礙 

級別  6 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 為業務制定數碼版權管理策略的知識 

 具備良好的項目管理和業務策略制定技能 

 深入了解資訊和網絡安全 

 了解數碼媒體安全和業務運作 

 深入了解有關數碼版權管理的知識 

 了解內容保安和內容開發的生命週期 

 

2. 為業務制定數碼版權管理策略 

 決定如何更好地將數碼版權管理應用於業務中，例如： 

o 可以將伺服器設置為禁止轉發內容 

o 伺服器可以按照內容版權所有者設置的限制，來控制其他人複制和打印內容 

o 電影工作室限制用戶可以製作的副本數量 

o 加密技術可以用作授權的方法 

 把公司的媒體內容進行分類，並評估不同的數碼版權管理技術以保護它們 

 進行差距分析，以決定公司是否已準備好採用數碼版權管理技術 

o 內容 - 轉換所需的時間和精力，並為數碼版權管理控制準備內容 

o 製作的工作流程 - 需要更新或替換多少製作系統，以便使製作的內容能夠自動被數

碼版權管理系統控制 

o 傳送系統 - 一個數碼版權管理系統能不能控制所有內容的傳送，或需要多個系統 

o 與不同客戶設備的互操作性 

o 評估其對客戶和代理商的影響 

o 採用專有或公開的數碼版權管理技術 

 確定推行時需要的數碼版權管理組件。例如： 

o IP 資產創建和獲取 

 正確創建 

 正確驗證 

o IP 資產管理 

 儲存庫功能 

 交易功能（付款、許可證） 

o 權限管理 

o 追踪管理 

 確定政策 
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o 內容權利（保護規則） 

o 員工（更新數碼版權管理知識、培訓、程序、責任） 

o 數碼版權管理監控 

o 報告和檢視 

 通過估算和分析成本，確定推行時間表 

 

3. 展示專業精神 

 在制定和確立安全政策時，應用行業標準和最佳實踐經驗，如 ISO27000 標準系列 

 時刻考慮所有相關的技術、政治、社會、環境、商業和法律因素，並從中取得適當的平衡 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 嚴謹評估並決定最適合且合符公司業務的內容保安方法 

 為公司內容制定一套完整的、可供內容管理工具使用的元數據 

 創建簡潔精確的內容保安政策，以保護公司資產（內容），並提供一套完整的實施指引，

供所有持分者遵守 

備註   
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名稱  制定雲災難恢復策略 

編號  108061L5 

應用範圍  本單元適用於所有負責數碼內容保安的數碼媒體科技從業員。雲計算容易受到同樣困擾傳統資訊科

技營運的本質性缺陷的影響：遲早全都會出問題（伺服器、網絡），更不用說人為錯誤和失誤。發

生這種情況時，會有很多感到不滿的用戶和客戶。保護公司免受預計之外的停機故障影響，在很大

程度上依靠直接構建冗餘性和多樣性於災難恢復（DR）和業務連續性策略之中。取決於採納何種

策略（私有雲、混合雲或公共雲），公司的雲策略將具有獨特性。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定雲災難恢復策略的知識 

 精通項目管理和業務策略制定的技能 

 深入了解風險和影響分析的技巧的知識 

 深入了解訊息安全和業務連續性的知識 

 深入了解傳統災難恢復和雲災難恢復的技術 

 了解雲和虛擬化災難恢復的方法 

 了解業務分析工具 

 了解公司的基建和運作流程 

 

2. 制定雲災難恢復策略 

 在丟失雲系統和內容時，對公司進行風險評估和業務影響分析。例如： 

o 丟失雲基建組件對生產和客戶的影響 

o 內容安全性，控制效果對數碼版權管理（DRM）和數碼資產管理（DAM）系統的

影響 

o 當雲支付系統和客戶記錄無法使用時，對財務的影響 

o 公司的聲譽 

 在分析業務受影響期間，確定恢復時間目標（RTO）和恢復點目標（RPO） 

 根據恢復時間目標和恢復點目標的需求，決定災難恢復模式/方法，例如： 

o 熱站點（鏡像雲）或主動/主動方法 

 絕對短的故障時間 

 昂貴的鏡像站點/雲連續運行 

 與多雲供應商的同步問題 

o 暖站點或冷站點主動/被動 

 有些停機時間是允許的，但不能延長 

 較便宜，並可以在「按使用付費」的雲模式下採用 

 將數據恢復目前狀態仍存在問題 

o 基於備份的雲恢復 

 停機故障的時間不是主要因素 - 但應用程序或工作負載仍然非常重要，且

需要盡快回復正常 

 雲服務將數據、應用程序或其他服務複製到虛擬機為本的冷備份 
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 決定支援 DR 策略所需的額外網絡頻寬 

 決定推行 DR 策略所需的成本和額外資源。此外，災難恢復策略需補充公司的其他有關安

全和業務連續性的地方 

 把策略記錄在案，並向管理層介紹，以取得支持 

 

3. 展示專業精神 

 在制定雲災難恢復策略時，應用行業最佳實踐經驗 

 時刻考慮所有相關的技術、政治、社會、環境、商業和法律因素，並從中取得適當的平衡 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 使用公司的恢復時間目標和恢復點目標對雲基建和內容進行完整的風險評估並分析業務影

響 

 決定最佳的災難恢復方法，以最大限度地減少公司雲基建的故障停機時間，以及儲存在雲

系統的內容 

 向管理層介紹災難恢復策略並取得推行策略的支持 

備註   
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名稱  制定 DRM 推行計劃 

編號  108062L5 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責數碼內容保安的數碼媒體科技從業員。保護儲存和傳輸中的數據已經

不足夠。能夠為商業協作而共享內容的能力，例如合併和收購計劃、員工數據或與員工、合作夥

伴和客戶記錄概述下一個產品線在內聯網、外聯網和互聯網上，在在需要額外保護水平，而這需

要只有 DRM（數碼版權管理）可以提供細緻而靈活的控制。為了避免負面影響，仔細規劃 DRM

的推行是必要的。 

級別  5 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 制定 DRM 推行計劃的知識 

 具備良好的項目管理和溝通技巧 

 深入了解制定推行的計劃 

 深入了解資訊和網絡安全 

 深入了解數碼版權管理（DRM）技術和趨勢 

 了解 DRM 生命週期 

 了解數碼媒體內容保安和業務營運的知識 

 了解 DRM 系統的優缺點 

 

2. 制定 DRM 推行計劃 

 熟悉 DRM 業務策略和目標，例如： 

o 控制複制和使用公司資產的接入 

o 限制用戶可以複制的副本數量 

o 追踪用戶的習慣和個人資訊 

 決定公司的數碼媒體內容，並根據應用「保護權限/規則」（例如下載次數、複製和打開的

數量、許可證的使用期限等）創建內容列表，與持分者澄清內容類型和 DRM 保護規則 

 在考慮優缺點後，決定採用什麼類型的 DRM 解決方案，例如： 

o 軟件平台 

o 寄存服務（雲） 

o 包含 DRM 功能的應用程序 

 決定所需推行的 DRM 的組件，例如： 

o 內容創作和獲取管理 

o 資產管理（支付系統、許可證管理系統） 

o 權限管理 

o 追踪管理 

 決定並制定 DRM 系統採購準則指引，例如但不限於以下各項： 

o 基於標准或專有的加密算法 

o 密鑰如何分配、驗證、撤銷和更新 

o 它是否適用於所有類型的內容或需要多-DRM 

o 它可以支援現時客戶設備的範圍嗎？ 
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o 它能把不同公司與用戶間傳遞的內容處理得多好？ 

o 它與現有安全系統的整合程度如何？例如： 

 網頁伺服器和入門站 

 數據庫和內容儲存庫 

 電子郵件系統 

 計費系統 

 安全日誌 

o 有多少功能是自動執行的 

 確定可提供所需系統的可行 DRM 系統和供應商 

 起草附有時間表和里程碑的推行計劃。同時制定推行團隊需遵循的程序 

 如有需要，向各持分者徵求意見，並改善推行計劃 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業標準和最佳實踐經驗來實施 DRM 系統，如 ISO 27000 標準系列 

 致力保護公司的財產 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 充分掌握並確認公司的 DRM 業務策略 

 確定最適合推行的 DRM 系統類型，以保護公司的內容 

 創建 DRM 採購指南，並在其中標明所有預期的採購標準 

 制定滿足所有持分者期望，並實現公司業務目標的代表性推行計劃 

備註   
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「內容保安」職能範疇  

名稱  建立內容保安政策 

編號  108063L5 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責數碼內容保安的數碼媒體科技從業員。對於數碼媒體出版商而言，公司

內容是他們賴以維生的根基;他們會確保這些內容的知識產權不被盜取或非法複製。但由於內容數

量、創作速度和協作範圍，意外的內容曝光、有目的的內容洩露和盜版令事情變得更有挑戰性。公

司需要一個明確的政策，實現以最小的安全風險進行內容分享和存取。 

級別  5 

學分  5 

能力  表現要求  

1. 建立內容保安政策的知識 

 具備良好的項目管理和制定政策的技能 

 深入了解資訊和網絡安全 

 了解數碼媒體安全 

 深入了解數碼版權管理（DRM）的知識 

 了解資訊和網絡安全方面的法例，尤其是中國內地的互聯網法律 

 了解內容保安和內容開發生命週期 

 

2. 建立內容保安政策 

 研究並確定最適合公司保證內容保安的方法： 

o 針對內容保安、以網絡為中心的主要方法： 

 認證和授權 

 防火牆（周邊安全） 

 伺服器 

 網絡 

 操作系統 

o 以物件（文檔）為中心的方法應對內容保安問題： 

 與每個內容物件關聯的元數據 

 追踪版本更新和變更 

 檢視內容，如何處理、傳輸內容，在內部還是外部等 

 把內容分類，評估風險，並為所有內容制定政策和程序，包括任何級別的內容： 

o 文檔管理 

o 網站內容管理 

o 工作流程/ BPM（業務流程管理） 

o 企業版權管理/數碼版權管理 

o 身份管理/用戶認證 

o 基於政策的加密 

o 內容認證 

o 內容網址儲存 

o 可信時間戳 

o 丟失數據/預防洩漏 
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o 公鑰基建（PKI） 

o 數碼簽名和分層儲存管理 

 制定推行工具和系統的指引 

o 元數據要求 

o 為訪問控制定義規則和策略 

o 需要考慮的工具和系統類型，如：DRM 系統、資產管理系統（AMS）等 

o 監控和報告要求 

 人事方面 

o 創建和建立安全文化 

o 制定程序/準則，讓工作人員遵守和執行培訓 

o 確保所有持分者能輕鬆取得指引 

o 分配責任 

 確定監控機制和採取適當的行動，確保安全政策合符業務和技術趨勢 

 

3. 展示專業精神 

 在制定安全政策時，應用行業標準和最佳實踐經驗，如 ISO 27000 標準系列 

 時刻考慮所有相關的技術、政治、社會、環境、商業和法律因素，並從中取得適當的平衡 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 分析並決定最適用於公司業務的處理內容的方法 

 為公司的內容定義一組完整、且可用於內容管理工具的元數據 

 按照所有持分者能遵循的完整推行指引，制定一份簡潔且精確的內容保安政策，以保護公

司的資產（內容） 

備註   
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「內容保安」職能範疇  

名稱  為在線和離線數碼媒體產品推行 DRM 

編號  108064L4 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責數碼內容保安的數碼媒體科技從業員。數碼媒體科技公司的資產包含在

線和離線數碼媒體產品。一旦制定了 DRM（數碼版權管理）計劃，下一個階段就是計劃的推行。

這需要一個團隊執行，從元標記、選擇和配置工具，到自動執行 DRM 等任務。工作亦包括測試和

監測 DRM 的成效，並繼續完善 DRM 程序。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 為在線和離線數碼媒體產品推行 DRM 的知識 

 具備良好的項目和供應商管理技能 

 具良好的溝通和人際交往能力 

 深入了解不同的 DRM 技術，例如： 

o Widevine（谷歌） 

o PlayReady（微軟） 

o PrimeTime（Adobe） 

o Fairplay（蘋果） 

o Bitmovin 和 ExpressPlay - 離線 DRM 

 精通在內部或雲端實施 DRM 系統的技能 

 了解數碼媒體內容保安 

 了解可以保護在線和離線產品的 DRM 技術 

 

2. 為在線和離線數碼媒體產品推行 DRM 

 熟悉 DRM 策略、實施計劃、保護需求、公司基建、時下的保護系統等 

 規劃推行任務，包括但不限於以下各項： 

o 安排所有任務的時間表 

o 組成推行計劃的團隊 

o 向團隊簡介分配的任務 

 採購可以支援在線和離線產品的 DRM 系統 

o 起草 RFP（建議邀請書）及所需功能列表 

o 確定合適的 DRM 服務供應商 

o 總結所有反饋的提議，並就選擇服務供應商提出建議 

o 協助採購部門完成服務合同 

 準備安裝和正式推行 DRM 系統 

o 通知所有持分者推行的日期（開始和完成） 

o 制定測試計劃和驗收測試程序（在線和離線產品） 

o 根據所需的安全保護規則，創建所有內容的庫存列表 

o 備份所有內容和系統設置/配置 

 與服務供應商協調，在本地或在雲上安裝和正式推行 DRM 系統 

 配置 DRM 系統。如︰ 
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o 標示密鑰系統（例如 DASH、CENC 等） 

o 證書伺服器（例如 EZDRM、ExpressPlay、Axinom、DRMtoday、Conax 等） 

o 設置具許可證的伺服器和認證 

o 用家/客戶資訊 

 將內容上傳或遷移到存儲伺服器（內部或雲端），對內容加上元標記，並將內容安全保護

規則輸入 DRM 系統 

 為在線和辦公室產品對不同客戶進行 DRM 測試 

 分析測試報告，並改善配置、設置和程序，為業務需求定制 DRM 

 

3. 展示專業精神 

 把行業標準和最佳實踐經驗應用到推行 DRM 系統上，例如 ISO 27000 標準系列 

 致力保護公司的財產 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 在選擇 DRM 產品/服務供應商時，充分掌握在線和離線的 DRM 保護要求 

 與供應商協調，推行滿足合同安全保護要求的 DRM 系統，並按計劃時間表完成 

 根據保護要求，把所有公司內容列成完整庫存列表，並錄入到 DRM 系統 

 通過完成所有設計的推行測試，以及展示預期結果的報告，證明推行的結果令人滿意 

備註   
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名稱  推行雲災難恢復策略 

編號  108065L4 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責數碼內容保安的數碼媒體科技從業員。 正如傳統的災難恢復（DR），

雲服務並沒有單一的災難恢復藍圖。每間公司運行的應用程序，以及應用程序與其業務的關係，

都是獨一無二的。 因此，一個能夠確保公司業務和信譽不受影響，並有效推行的雲災難恢復策略

至關重要。 

級別  4 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 推行雲災難恢復策略的知識 

 具備良好的項目管理能力 

 具備良好的協調和溝通技巧，從編寫基本指令，到處理供應商和高級管理人員的關係都能

做到 

 精通推行災難恢復項目的技能 

 了解資訊安全和業務連續性 

 深入了解傳統災難恢復和雲災難恢復技術的知識 

 了解推行災難恢復和監測工具 

 

2. 推行雲災難恢復策略︰ 

 理解公司的災難恢復策略，並通過制定包含行動列表、關鍵系統/應用/內容的「災難恢復 

建圖」，以確定災難恢復保護的要求，其中包括： 

o 組件（系統/應用程序/內容） 

o 威脅/風險 

o 回應步驟 

o RTO（恢復時間目標）和 RPO(恢復點目標) 

o 恢復策略 

o 恢復步驟 

 確定合適的雲端災難恢復服務供應商，並在不丟失任何內容下，為提供雲端服務制定 RFP

（建議邀請書） 

 制定服務供應商評估/評選標準模式。 如： 

o 保安機制 

o 如何確保數據持久、可靠和可用 

o 支援性 

o 如何輕鬆退出（在終止服務時撤出數據） 

o 性能 

o 多災難恢復廠商策略的同步/負載平衡功能 

o 成本 

 總結提交的 RFP，並在選擇災難恢復服務供應商過程中提出建議 

 制定互聯網頻寬管理計劃，以便盡量減少利用雲服務供應商時的支出，但要確保有足夠的

網絡數據頻寬，以滿足一般營運和災難恢復的業務需求 
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 與服務供應商合作，提供災難恢復服務，並開發測試和驗證工具，以確定執行災難恢復後

的狀態 

 制定處理不同恢復情況的程序和指引。例如： 

o 伺服器或組件丟失 

o 多系統丟失 

o 整個雲基建丟失 

 按有助加強災難恢復計劃的結果安排培訓課程和災難恢復演習 

 

3. 展示專業精神 

 致力確保系統故障或丟失的內容不會影響到公司業務的連續性 

 推行雲災難恢復策略時，應用行業最佳實踐經驗 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 針對所有關鍵的系統恢復要求，制定全面的災難恢復建圖，並找出最適合的供應商，以便

正式推行所需的服務 

 協調各方推行災難恢復服務，並證明在緊急情況下，各種雲組件（系統、應用程序、內

容）或整個雲基建均可在恢復時間目標/恢復點目標要求下恢復，沒有安全風險或不會影響

業務 

 制定程序和指引，讓參與災難恢復過程的所有持分者在面對真正的緊急情況下，或演習

時，能夠準確理解自己的角色和應採取的行動 

備註   
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資訊科技及通訊業 《 能力標準說明 》 能力單元  

 

「內容保安」職能範疇  

名稱  維護內容安全 

編號  108066L3 

應用範圍  本能力單元適用於所有負責推行策略的數碼媒體科技從業員。 對大部份公司而言，內容保安關乎

權利和知識產權（IP）保護。 這是對的，但除了數碼版權管理（DRM）外，還有很多其他安全方

面的細節需要考慮，並需經過驗證以保證內容安全。內容保安是資訊安全的一部份，因此本能力單

元不會區分「純內容」或「純資訊」安全；但僅涵蓋與保護公司數碼媒體內容相關的安全要素。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 維護內容安全的知識 

 具備良好的項目管理和技術性寫作的能力 

 深入了解計劃和推行內容保安的知識 

 了解不同類型的內容保安和資訊保安技術 

 了解推行內容保安的方法 

 了解網絡和基建安全知識 

 了解香港的內容保安和知識產權法律 

 了解公司的安全策略 

 

2. 維護內容安全 

 評估公司目前的內容保護計劃/設計，並決定存在或可能存在安全風險的地方，包括但不限

於以下各項： 

o 防火牆保護規則 

o 實體存儲系統（伺服器、存儲區域網路（SAN）等） 

o 網絡安全，包括虛擬私人網絡（VPN），傳輸層安全性協定等 

o 網絡攻擊保護 

 在網站和網絡應用程式上，檢查用戶的憑證/身份認證和註冊系統，以確保所需的身份驗證

元素都按照保安策略的規定正確執行。元素的例子包括： 

o 用戶名稱、密碼 

o 個人身份資料 

o 保安問題的答案/挑戰 

o CAPTCHA 驗證碼（全自動區分電腦和人類的公開圖靈測試） 

o 輸入結構化查詢語言（SQL）不能損害伺服器腳本語言 

 檢查製作時應用的內容保護機制，例如： 

o 水印 

o 加密 

o 已設置權利/地理位置訪問權限 

 在儲存內容到雲端時，檢視公司的混合雲安全性，並確保以下各項： 

o 保存在流動設備上的敏感內容/文檔已加密 

o 儲存在雲的內容已加密 

o 跨網絡傳輸的內容已加密。 例如：傳遞系統 
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 檢視數碼版權管理 /數碼資產管理（DAM）系統、證書系統、傳遞系統，以確保它們的配

置正確，且所有內容均經過加密處理，並傳遞給正確的持分者（用戶、客戶、工作人員

等） 

 檢視備份、恢復機制和程序;確保到位並且安裝妥當。員工接受足夠的演練，為緊急情況做

好準備 

 檢視安全監控，確保它可以提示/突出顯示安全異常。 例如︰網頁 

 檢查安全升級、處理情況和其他內容保安程序，以確定它們是否最新且有效 

 記錄發現和可能可以加強的領域。 如有必要，告知管理層，及安排將來再次檢視。 

 

3. 展示專業精神 

 應用行業最佳實踐經驗以保護公司儲存在內部或雲端的數碼內容。最佳實踐經驗示例：

ISO 27000 標準系列 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 識別和檢查保護數碼內容的安全組件 

 檢查內容保安性，確保有系統、有方法地以分層或洋蔥式處理 

 全面檢查所有公司的內容是否安全，並就任何需要改善的安全風險提交完整報告 

備註   
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「內容保安」職能範疇  

名稱  建立內容保安慣常做法和程序 

編號  108067L3 

應用範圍  本能力單元適用於所有參與實施內容保安的數碼媒體科技從業員。內容可以通過多種方式取得/創

建，並通過多種途徑發佈。內容可以被機動地調整用途，並針對個人消費者/用戶度身定造。良好

的內容管理慣常做法可以平衡存取和風險，以確保數碼內容受控制和保護。 

級別  3 

學分  3 

能力  表現要求  

1. 建立內容保安慣常做法和程序的知識 

 具備良好的項目管理和技術性寫作的能力 

 深入了解建立安全和操作程序的知識 

 深入了解不同類型的內容保護系統，例如： 

o DRM（數碼版權管理） 

o DAM（數碼資產管理） 

o 加密媒體延伸 

o 內容分發系統 

 了解內容管理的方法 

 了解香港的內容保安和知識產權（IP）法律 

 了解公司對記錄文檔的標準 

 

2. 建立內容保安慣常做法和程序 

 理解公司對內容保護和安全的策略，以形成不同類形的內容保護建圖 

 檢查目前在公司中運作的內容保護系統和技術，包括但不限於以下各項： 

o 數碼版權管理和數碼資產管理系統 

o SSL（安全套接層），SHA（安全雜湊算法）和 TLS（傳輸層安全性協定） 

o 水印 

o 通過 HTTP 進行動態自適應流（DASH） 

 定義程序和目標受眾的範圍/目標，例如： 

o 定義存取控制 

o 定義基本的加密保護 

o 配置內容保安管理系統 

o 處理侵權行為 

 為程序定義操作行動，例如： 

o 定義視頻訪問控制 

 允許透過某些用家生成的令牌(token)查看 

 接受來自特定地域的令牌(token) 

 即使使用有效的令牌(token)，拒絕匿名 IP 地址訪問 

 定義註冊和登記的要求、安全系統的設置和配置，例如： 

o 用戶 ID - 最小的長度 

o 密碼 - 最小的長度，驗證字符 
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o 雙重驗證 - 使用 CAPTCHA 驗證碼檢查（全自動區分電腦和人類的公開圖靈測試） 

o 電子郵件地址 - 確認註冊 

 定義當安全系統顯示非法內容訪問，或檢測到侵權/安全漏洞時所要採取的措施。另外，按

角色和責任定義向上級通報的架構 

 在公司簡報會中，向持分者介紹和測試程序，並獲取意見以改善程序 

 

3. 展示專業精神 

 致力制定程序，在不會因錯誤傳達而造成誤解下，正確地向參閱者提供精確的指引 

評核指引  此能力單元的綜合成效要求為： 

 制定水平正確的程序，以便向持分者提供準確簡潔的細節，及保護公司內容所需的行動 

 制定反映程序範圍和實現目標的程序 

 制定符合公司記錄文件的標準和格式之程序 

備註   
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附錄 

附錄一 訪問摘要  

以下是在能力標准說明開發期間曾經訪問和諮詢過的公司/機構： 

日期 機構/公司 地點 

1 16/09/2014 火狗工房創意有限公司 火狗工房辦公室（新浦崗） 

2 14/10/2014 Ms. Anna Kan, 天極數碼 天極數碼辦公室 （銅鑼灣） 

3 29/10/2014 Mr. Philip Lau, Outblaze Outblaze 辦公室 （數碼港） 

4 17/12/2014 
香港專業教育學院 – 數碼媒體導

師 
香港專業教育學院(李惠利分校) 

5 21/1/2015 
Mr. Eddie Hui（香港高等教育科技學

院） 
香港知專設計學院 

6 5/3/2015 香港電台（動畫專家） 香港專業教育學院(李惠利分校) 

7 11/3/2015 
Mr. Dickens Mak (遊戲開發行業專

家) 
職業訓練局高峰進修學院 

8 10/5/2016 Mr. Kenneth Lee (四方創意) 四方創意辦公室（觀塘） 

9 6/6/2016 Mr. Eric Chan (和記) 和記辦公室（青衣） 

10 6/7/2016 Mr. Lento Yip (召集人) 職業訓練局大樓 

11 13/10/2016 Mr. Philip Lau, Outblaze Outblaze 辦公室 （數碼港） 

12 3/11/2016 
Mr. Benny Leung 及同事 

Green Tomato 
Green Tomato 辦公室 (觀塘) 

13 9/11/2016 Mr. Keith Li (Innopage) 香港科技園公司 

14 4/5/2017 資訊科技系 香港專業教育學院(李惠利分校) 
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附錄二 香港資歷架構的通用級別指標                   2008年版本 

級別 資歷級別通用指標 

 知識及智力技能 過程 應用能力、自主性及問責性 
溝通能力、運用資訊科技及運算能

力 

 1 - 能夠牢記所學，並能藉著其他

人的構思顯示出對少數範疇的

初步理解 

- 能夠運用基本技能  

- 能夠接收及傳遞資料  

- 在督導或推動之下，能夠運用

基本工具及材料 

- 能夠將學習得來的回應應用於

解決問題上 

- 在熟悉的私人及/或日常環境

下工作 

- 在推動之下，須顧及部分可確

定的工作後果 

- 主要在嚴謹界定及高度有規

律的情況之下工作 

- 執行重複及可預計的工序  

- 執行清楚界定的工作  

- 履行有相當局限的職責範圍 

- 在清楚指導下，能夠執行常

規性及性質重複的工作 

- 在嚴謹監督下執行受指導的

工作 

- 完全需要依賴外界人士監督

其工作成果及質素 

- 需要在協助下運用極簡單的技

能，例如： 

- 就簡單直接的主題，參與部分討

論 

- 能夠閱讀主題簡單的文件，並能

指出重點及意思所在 

- 在熟悉/慣常的情況下，能夠就

有限的少數範疇進行簡單的書

面及口頭溝通，並能對這些交流

作出回應 

- 執行有限範疇的簡單工作，從而

處理數據及取得資料 

- 能夠運用範圍有限的、十分簡單

而熟悉的數字性及圖像性數據 

- 利用整數及簡單小數來進行運

算，並能達到一定水平的準確性 
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級別  資歷級別通用指標  

  知識及智力技能   過程  應用能力、自主性及問責性  
溝通能力、運用資訊科技及運算能

力  

2  - 能夠根據對所選領域的基本理

解，應用有關的知識  

- 能夠對一些評估作出比較，並

詮釋現有資料  

- 運用基本工具及材料，透過練

習程序來解決問題  

- 在熟悉的私人及/或日常環境下

工作  

- 須顧及可確定的工作後果  

- 能夠從多個情況下選擇不同

的工作程序加以執行，當中可

能涉及非常規的情況  

- 需要與其他人協調以達成共

同目標  

- 能夠在可預計及有規律的情

況下執行一系列不同工作   

- 在具有某程度的自主性下，按

指導進行工作  

- 需要在一定時限內達到某些

工作成果  

- 對本身的工作成果的量和質

負有清楚界定的責任，須受外

界人士核查其工作質素  

- 需要在一些協助下運用技能，

例如：  

- 就確定的主題，主動參與討論  

- 能夠從文件中指出有關重點及

意思，並能把有關重點及意思

在其他情況下複述出來  

- 在熟悉/慣常的情況下，能夠就

指定範疇進行書面及口頭溝 

通，並能對這些交流作出回應  

- 執行清楚界定範疇的工作，從

而處理數據及取得資料  

- 在慣常的情況下，能夠運用範

圍有限而熟悉的數字性及圖像

性數據  

- 利用百分比及圖像數據來進行

運算，並能達到一定水平的準

確性  
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級別  資歷級別通用指標  

  知識及智力技能   過程  應用能力、自主性及問責性  
溝通能力、運用資訊科技及運算能

力  

3  - 能夠將知識及技能應用於一

系列不同的工作中，顯示出能夠

理解相關的理論  

- 能夠獨立地取得、組織及評

估某一門科目或學科的有關資 

料，並作出經縝密分析的判斷 

- 對清楚界定但有時是不熟悉

或未能預計的問題作出各種回應 

- 對熟悉的事物作出概括及推論 

  

  

- 能夠在各種不同的情況下，包

括熟悉及一些不熟悉的情

況，運用已知的技術或學習技

巧  

- 能夠從既定的程序中作出重

要的選擇  

- 向有關對象作出陳述  

- 能夠在各種可預計及有規律

的情況下，執行有關工作，當

中可能涉及一些需要負上某

程度個別責任的非常規性工

作   

- 在指導/評估下，進行自我訂

立工作進程的工作  

- 對本身工作成果的量和質負

責  

- 對他人的工作成果的量和質

負有清楚界定而有限的責任 

- 能夠運用廣泛的慣常及熟練技

能，例如：  

- 在熟悉的情況下，能夠進行詳

細的書面及口頭溝通，並能對

這些交流作出回應，同時亦能

在編寫篇幅較長的文件時，運

用適當的結構及風格  

- 能夠選取及運用標準的應用軟

件，以取得、處理及整合資料  

- 在日常的情況下，能夠運用各

種不同的數字性及圖像性數 

據，但當中可能涉及一些非慣

常的元素  
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級別  資歷級別通用指標  

  知識及智力技能   過程  應用能力、自主性及問責性  
溝通能力、運用資訊科技及運算能

力  

4  - 能夠通過建立一個縝密的方

式，吸收廣泛的知識，並專精

於某些知識領域  

- 能夠呈報及評估資料，並利用

有關資料計劃及制定研究策略 

- 能夠在大致熟悉的情況下處理

清楚界定的事項，但亦能夠擴

展至處理一些不熟悉的問題   

- 運用一系列專門技巧及方法以

作出各種回應   

  

- 在各種不同及特定的環境下

工作，當中涉及一些具創意

及非常規性的工作  

- 在規劃、篩選或呈報資料、

方法或資源等各方面，能夠

運用適當的判斷  

- 執行日常的探討工作，並將

有關研究探討的論題發展成

專業水平的課題  

- 能夠執行需要熟練技巧的工

作，當中需要一些斟酌處理

及判斷能力，並需要執行監

督職責   

- 訂立自己的工作進程及進行

指導性工作  

- 在一般性指引或職能內工作 

- 對本身的工作成果的質和量

負責  

- 符合特定的質素標準  

- 對他人的工作成果的量和質

負責  

- 能夠運用與某一門科目/學科

有關的一系列慣常使用的技

能及一些先進技能，例如：  

- 在熟悉的及一些新的情況下

均能運用一系列技巧與對象

溝通  

- 能夠融匯貫通有關科目的文

件，有組織及有系統地傳達複

雜的構思  

- 能夠運用各種資訊科技應用

軟件以支援工作及提高工作

效益  

- 有規劃地取得及運用資料，選

擇恰當的方法及數據以證明

有關成果及選擇的合理性  

- 在工作中進行多階段運算  
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級別  資歷級別通用指標  

  知識及智力技能   過程  應用能力、自主性及問責性  
溝通能力、運用資訊科技及運算能

力  

5  - 能夠通過分析抽象資料及概

念，從而產生構思   

- 能夠掌握各種不同的專門技 

術、具創意及/或概念性的技能 

- 能夠指出及分析日常及抽象的

專業問題及事項，並能作出以

理據為基礎的回應   

- 能夠分析、重新組織及評估各

種不同的資料  

- 能夠批判性地分析、評估及/ 

或整合構思、概念、資料及事

項  

- 能夠運用各種不同資源協助作

出判斷  

  

  

- 能夠在一系列不同技術性、

專業性或管理職能上，運用

辨析及具創意的技巧  

- 與產品、服務、運作或流程

有關的規劃、設計、技術及/ 

或管理等職能，有效運用適

當的判斷能力  

- 執行涉及規劃、設計及技術

性工作，並承擔一些管理職

責   

- 在廣泛的規限準則下，擔負

責任及具問責性工作，以達

至個人及/或小組工作成效   

- 在合格的高級從業員的指導

下工作  

- 在其他人的協助下(如需要 

時)，處理專業操守事項  

- 能夠運用一系列慣常使用的

技能及一些先進及專門技

能，以支援某一門科目/學科的

既有運作，例如：  

- 能夠向各種不同的對象，就該

科目/學科的標準/主題，作出

正式及非正式的表述  

- 能夠就複雜的題目參與小組

討論；能夠製造機會讓其他人

作出貢獻  

- 能夠運用各種資訊科技應用

軟件以支援工作及提高工作

效益  

- 能夠詮釋、運用及評估數字性

及圖像性數據，以達到目的/ 

目標  
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級別  資歷級別通用指標  

  知識及智力技能   過程  應用能力、自主性及問責性  
溝通能力、運用資訊科技及運算能

力  

6  - 能夠作出批判性地檢討、整合

及擴展一套有系統及連貫的知

識  

- 能夠在某一個研究領域內，採

用高度專門的技術或學術技巧 

- 能夠從一系列資料來源，批判

性地評估新的資料、概念及理

據，並發展出創新的回應   

- 能夠批判性地檢討、整合及擴

展一門科目/學科的知識、技巧

運用及思考方式  

- 在缺乏完整或連貫的數據/資料

的情況下，能夠處理極複雜的

事項，並作出有根據的判斷 

  

  

- 能夠在一系列不同情況下，轉

換及應用辨析及具創意的技

巧  

- 與產品、服務、運作或流程 

(包括尋找資源及評估)有關

的複雜規劃、設計、技術及/ 

或管理等職能方面，有效運用

適當的判斷能力  

- 進行研究及/或高級技術或專

業活動  

- 設計及應用合適的研究方法 

  

- 將知識及技能應用於不同種

類的專業工作之中  

- 能夠行使重要的自主權，以決

定及達至個人及/或小組的成

果  

- 對有關決策負責，包括運用監

督職權  

- 能夠顯示出領導才能及/或就

變革及發展等方面作出貢獻 

- 能夠利用合適的方法，與各類不

同對象溝通，包括同級職員、高

級職員及專家等  

- 能夠運用各種電腦軟件支援及改

善工作效益；能夠指出改進現有

軟件的地方，從而提高有關軟件

的效益，或指定使用新的軟件  

- 能夠對各種不同數字性及圖像性

數據作出評估，並能在工作的 

不同階段利用計算協助工作進行  
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級別 資歷級別通用指標 

知識及智力技能  過程 應用能力、自主性及問責性 
溝通能力、運用資訊科技及運算能

力  

7 - 顯示出能夠以批判性的角度研

究一門科目或學科，包括能夠

理解該門科目或學科主要的理

論及概念，並作出評價，同時

明瞭該門科目或學科與其他學

科之間的概括關係

- 能夠指出獨特的創見，將之概

念化，並轉化為複雜抽象的構

思及資料

- 在缺乏完整或一致的數據/資料

的情況下，能夠處理極複雜及/

或嶄新的事項，並作出有根據

的判斷

- 對某一專門研究領域或更廣泛

的跨學科關係，作出重大而具

原創性的貢獻

- 顯示出能夠掌握研究及運用

方略，並能作出具批判性的討

論

- 培養對於新環境下所出現的

問題及事項，作出具創見的回

應

- 將知識及技能應用於不同種

類的複雜及專業工作之中，其

中包括嶄新及前所未有的情

況

- 在處理及解決問題時能顯示

出領導才能及原創性

- 對有關決策負責

- 高度自主，對本身的工作負有

全部責任，對他人的工作亦負

有重大責任

- 能夠處理複雜的操守及專業

事項

- 因應各種背景情況及目的，能夠

策略性地運用溝通技巧，與不同

對象溝通

- 能夠按發表學術著作的標準及/

或作出批判性討論的標準來進行

溝通

- 能夠時常留意、檢討及反思本身

的工作及技能的發展，並能在新

的要求之下作出改變及適應

- 能夠運用各種電腦軟件，指出改

善工作效益的軟件要求，並能預

計未來對這方面的要求

- 能夠批判性地評估數字性及圖像

性的數據，並能廣泛採用有關數

據
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附錄四 「營銷管理」的能力單元關係圖  
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附錄五「數碼媒體科技架構」圖示 
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附錄六 數碼媒體科技通用能力之能力單元示例 

(a) 通用數碼媒體科技技能

能力單元編號 能力單元標題 資歷級別 能力標準說明** 

107903L3 執行基本系統管理 3 SCS (O&S) 

107904L3 為流動裝置用戶提供支援 3 SCS (O&S) 

107897L2 從備份還原系統或檔案 2 SCS (O&S) 

107892L1 管理設備/軟件清單 1 SCS (O&S) 

107887L3 管理基本網絡保安 3 SCS (O&S) 

107888L3 管理系統保安 3 SCS (O&S) 

107886L3 在伺服器上設定用戶存取控制 2 SCS (O&S) 

108016L6 制定顛覆性技術的採納 6 SCS (DMT) 

108012L2 遵守數碼版權管理 2 SCS (DMT) 

108013L2 監察資訊安全 2 SCS (DMT) 

107969L4 為市場營銷提供技術支援 4 SCS (DMT) 

107923L4 進行人機互動界面設計 4 SCS (DMT) 

107921L4 準備資源清單 4 SCS (DMT) 

107918L5 進行技術可行性研究 5 SCS (DMT) 

(b) 通用軟技能

能力單元編號 能力單元標題 資歷級別 能力標準說明** 

107866L2 讓用戶/客戶知悉工作情況 2 SCS (O&S) 

107860L1 執行升級程序 (Escalation) 1 SCS (O&S) 

107863L1 了解數據安全的原理 1 SCS (O&S) 

107865L1 了解專業道德及操守 1 SCS (O&S) 

ITSWGS604A 帶領和激發隊員 6 SCS (SW) 

ITSWGS605A 應用分析方法和技巧解決問題 6 SCS (SW) 

ITSWGS613A 處理變更 6 SCS (SW) 

ITSWGS519A 處理採購事務 5 SCS (SW) 

ITSWGS516A 人際關係和人際網絡的技巧 5 SCS (SW) 

ITSWGS402A 傳達(口述和書面)資訊給隊員及客戶 4 SCS (SW) 

108011L2 把非數碼媒體轉換為數碼格式 2 SCS (DMT) 

107940L4 製作遊戲玩法說明文件 4 SCS (DMT) 

1079422L3 開發宣傳物資 3 SCS (DMT) 

注釋**︰ 

SCS (O&S) – 營運與支援能力標準說明 

SCS (SW) – 軟件產品及軟件服務能力標準說明 

SCS (DMT) – 數碼媒體科技能力標準說明 

4-12


	107915L6
	107916L5
	107917L5
	107918L5
	107919L5
	107920L5
	107921L4
	107922L4
	107923L4
	107924L4
	107925L4
	107926L4
	107927L4
	107928L4
	107929L4
	107930L4
	107931L4
	107932L4
	107933L4
	107934L4
	107935L4
	107936L4
	107937L4
	107938L4
	107939L4
	107940L4
	107941L3
	107942L3
	107943L5
	107944L4
	107945L4
	107946L4
	107947L4
	107948L4
	107949L3
	107950L3
	107951L3
	107952L3
	107953L3
	107954L3
	107955L3
	107956L3
	107957L3
	107958L3
	107959L3
	107960L3
	107961L3
	107962L5
	107963L5
	107964L4
	107965L4
	107966L4
	107967L4
	107968L4
	107969L4
	107970L3
	107971L3
	107972L3
	107973L3
	107974L3
	107975L3
	107976L3
	107977L3
	107978L6
	107979L6
	107980L6
	107981L6
	107982L5
	107983L5
	107984L5
	107985L4
	107986L4
	107987L4
	107988L4
	107989L4
	107990L4
	107991L4
	107992L4
	107993L4
	107994L4
	107995L4
	107996L4
	107997L4
	107998L4
	107999L3
	108000L3
	108001L5
	108002L5
	108003L5
	108004L4
	108005L4
	108006L4
	108007L4
	108008L4
	108009L3
	108010L2
	108011L2
	108012L2
	108013L2
	108014L1
	108015L7
	108016L6
	108017L6
	108018L6
	108019L6
	108020L5
	108021L5
	108022L5
	108023L5
	108024L5
	107914L7
	108025L6
	108027L6
	108026L5
	108028L5
	108029L5
	108030L5
	108031L5
	108033L5
	108034L5
	108032L4
	108035L4
	108036L4
	108037L4
	108038L4
	108039L4
	108040L4
	108041L4
	108042L4
	108044L4
	108045L4
	108049L4
	108043L3
	108046L3
	108047L3
	108048L3
	108050L3
	108051L2
	108052L6
	108053L6
	108054L5
	108055L4
	108056L4
	108057L3
	108058L3
	108059L2
	108060L6
	108061L5
	108062L5
	108063L5
	108064L4
	108065L4
	108066L3
	108067L3



