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The Problem
• Too much information 資訊氾濫

– A new article is added to medical literature every 26 seconds
– Scientific articles grow exponentially. 

• Not enough time or access to information 時間不足
– Clinicians have more questions than they look for answers
– Doctors have up to 6 questions per patient encounter
– Pursue answers in one third of cases
– Spend about two minutes searching for an answer 

• Clinical knowledge dates rapidly 知識快速發展
– Clinicians’ knowledge decays with years since graduation 

(Evans et al., 1984)
– More impact: learning on the job

• On-line access to evidence and learning just-in-time
– keeping up-to-date and learning occurs in the real tasks

E. Coiera, APAMI 2006

即時學習
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多元化的醫學教育訓練
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Integrated Biomedical Informatics 
for Clinical Research

醫學研究之道，就是整合研究數據 

• 2003年 9月 30日，美國國家衛生研究院（ NIH）院
長塞烏尼（ Elias Zerhouni）宣佈：對美國政府資助的
醫學研究進行重整。

•  「研究路線圖」的計畫 Roadmap
• National Electronics Clinical Trials and Research 

(NECTAR) network 
• 建立完整的路線圖以及徹底更新醫學數據的收集、儲

 存及共享
•  把龐大且分散的資料庫結合成一個巨大的資料庫
• 夠 簡 化 並 標 準 化  發展軟體，使實驗計畫的撰寫能 簡化並標準化
•  減少紙張的使用



  

Clinical Research – Biological Data

>IMAGE:275615 5' mRNA sequence
GACAGCATTCGGGCCGAGATGTCTCGCTCCGTGGCCTTAGCTGTGCT
CGCGCTACTCTCTCTTTCTGGCC
TGGAGGTATCCAGCGTACTCCAAAGATTCAGGTTTACTCACGTCATC
CAGCAGAGAATGGAAAGTCAAAT
TTCCTGAATTGCTATGTGTCTGGGTTTCATCCATCCGACATTGAAGT
TGACTTACTGAAGAATGGAGAGA
GAATTGAAAAAGTGGAGCATTCAGACTTGTCTTTCAGCAAGGACTGG
TCTTTCTATCTCTTGTACTACAC
TGAATTCACCCCCACTGAAAAAGATGAGTATGCCTGCCGTGTTGAAC
CATGTNGACTTTGTCACAGNCCC
AAGTTNAGTTTAAGTGGGNATCGAGACATGTAAGGCAGGCATCATGG
GAGGTTTTGAAGNATGCCGCNTT
TTGGATTGGGATGAATTCCAAATTTCTGGTTTGCTTGNTTTTTTAAT
ATTGGATATGCTTTTG

Dr. Fann, Yang (NIH/NINDS) 



  

Clinical Research – Clinical Data

Dr. Fann, Yang (NIH/NINDS) 



  

Clinical Research

Medical InformaticsBio-informatics Patients

• Assay
• Gene Expression
• Biomarkers
• Proteomics
• Pharmacogenetics

• Rx Discovery
• Prediction
• Diagnosis
• Rx Response

• Pedigree
• Epidemiology
• Bio-statistics

• e-MR
• Medical History
• Diagnosis

• Lab tests
• X-ray/MRI

• Treatment
• Rx
• Surgery
• Therapy

Emerging Fields of Clinical Research

 Personalized 
  Medicine

Dr. Fann, Yang (NIH/NINDS) Translation
(bench-to-bedside)



  

Vision of U-Campus
E-CampusE-Campus
    ↓    ↓

M-CampusM-Campus
         ↓         ↓
U-CampusU-Campus

Complete, accurate 
and timely 
information.. - When 
you need it, Where 
you need it.

E-HealthE-Health
    ↓    ↓

M-HealthM-Health
         ↓         ↓
U-healthU-health

Taipei Medical University, ISC

完整、正確且及時的資訊



  

擬醫學園區虛
Virtual Medical Campus-VMC

• 資訊基礎建設 (Health Education Information 
Infrastructure)
– 跨校、跨領域、跨國以及跨世紀的醫學教育及研究

• 高速且無所不在的網路基礎建設所連結的 擬空間虛
– 擬教室虛 (Virtual Classroom)、 擬實驗室虛 (Virtual 

Laboratory)、 擬教學醫院虛 (Virtual Teaching 
Hospital)、 擬圖書館虛 (Virtual Library)

• 運算資源、儲存空間及快速存取
– 異質性 (Heterogeneous)多媒體資料倉儲
– 分散式高速工作站群組 (High-performance workstation 

clusters) 
– 即時三維動畫 (Real-time 3D Animation)
– 即時模擬 (Real-time Simulation)



  

數位化多元學習環境

• 隨時隨地的數位學習環境
• 精采創新具國際競爭力的學習 容內

• 運用數位模擬科技銜接理論與實務 



  

多媒體數位學習平台
Multimedia e-learning platform

• Web-based learning group 數位學習社群
(MyTMU)網站 : ourPhoto, ourLesson, 
ourFile, ourList, ourCalendar

• 以院為基礎之課程整合數位學習基礎平台
–課程的縱向橫向整合
–以各相關課程數位化為本，建立整合知識庫

(Integrated knowledge repository)

Taipei Medical University, ISC



  

http://my.tmu.edu.tw
MyList

OurLesson

OurPhoto
OurCalendar

OurKnowlege

MyChat
MyMail

MyLibrary

個人

體群

PBL cases, 影音課程

•會員式功能
•線上情境式互動
•寄發群組信件
•學生學習狀況統計

OurFile
MyBox
MyBlog

北醫學習入口 MyTMU



  

MyTMU 學習社群數位課程
( 數位內容教材庫資料量 >310GB)

(藥物治療學 )

心
理
學

心
理
學

(anatomy 解剖學 brainstem)

psychology



  

線上測驗系統
On-line multimedia test system

Linux Server (or 
Windows2000 Server )

Apache+PHP+MySQL

考
試
系

統
主
機

LAN   
區域網路遠端學

生電腦

區域學
生電腦

• 測驗內容管理 management
– 題庫管理 test item

• 選擇、填空、問答題

– 試卷管理 test form
• 閱卷、編修、分析、備份

• 線上模擬測驗 on-line test



  

Video repository



  

互動式虛擬內視鏡手術

忠孝醫院神經外科
許明暉主任提供



  

查 詢 系 統病理切片資料庫 詢系統
擬顯微鏡虛



  

多媒體電子病歷



  

Why Digital Game-Based Learning?

 Digital Game-Based Learning meets the 
needs and learning styles of today’s and 
the future’s generations of learners

 Digital Game-Based Learning is motivating 
because it is fun

 Digital Game-Based Learning is versatile, 
adaptable to almost any subject, 
information, or skill to be learned, and 
effective, when used correctly

Marc Prensky, 
Digital Game-Based Learning 



  

Learning activities used in Digital 
Game-Based Learning

• Practice & feedback
• Learning by doing
• Learning from 

mistakes
• Goal-oriented 

learning
• Discovery learning 

and guided discovery
• Task-based learning
• Question-led learning

• Role-playing
• Coaching
• Constructivist learning
• Accelerated 

(multisense) learning
• Selecting from 

learning objects
• Intelligent tutoring



  

融合網路遊戲特性之創新數位學習平台
GBeL(Game-Based e-Learning)

•Epidemiology Example: Japanese Encephalitis
•以日本腦炎病毒為例，參考問題導向學習及本體
學之基本概念，建立了一套知識管理與轉化為遊
戲的流程 -- Knowledge Representation for 
Game-Based Interface (KReGI)

•根據這個流程，設計適合的遊戲角色與情節事件
，並將之撰寫成劇本，導入遊戲平台中，測試知
識轉化流程的適用性及與遊戲平台的結合度



  

知識
(由教科書、講義及其它管道所獲得到經

過整理的資訊)

結構化知識
(將知識依類別分類， 產 生 結 構 化使知識 生結構化)

系統化知識
(將結構化知識進行管理，使結構化知識轉

變為系統化知識)

可分享知識
(將系統化知識進行標準化，使系統化知識

變成可分享知識)

知識劇本
(將可分享知識整合，使可分享知識變成知

識劇本)

遊戲大綱
(將遊戲大綱轉化，使知識劇本轉化成遊戲

大綱以利整合)

遊戲劇本
(將遊戲大綱配合劇本，使遊戲劇本能整合

到遊戲中)蒐集

分類

管理

標準化

整合

轉化

應用



  

使用者介面 user interface



  

 戰鬥畫面 combat scenario 



  

 病毒出場畫面 the virus 



  

建立一個預防 樂部毒品濫用之網路學習模式俱  

• 結合藥物濫用資訊（ Drug Abuse 
Information）和數位學習（ E-learning）系
統發展的特點，建立一不受時空限制的藥物濫
用防制資訊醫學教育網路。

• 基於毒品濫用族群之人格特性，開發一互動式
網路線上學習模式，『 擬藥物濫用情境模擬虛
』 (Virtual Drug Abuse Scenario Simulation, 
VDASS) 

• 藉由模擬各種 樂部毒品濫用後感覺、症 、俱 狀
行為、副作用、後遺症等之情境，以及如何尋
求解決管道之特色，讓已濫用者提高對線上學
習之動機，更讓因「好奇心」驅使下以身試藥

 之行為降低。



  

Virtual Drug Abuse Scenario 
Simulation

腳
本
架
構
圖

情
境

本
架
構
圖



  

擬藥物濫用情境模擬動畫虛
(VDASS)



  

 思考

• 平台

• 內容

• 方法

• 互動

• 評估



  

e化教育與人文校園
• 教育是 啟 迪心靈的分享，智慧的 迪
• 教育的 涵內 : 認知，意志，行為，情感
• 醫師醫治病人時，若不深入了解病人生活，只是
機械式的對症下藥，就像播種而不鬆動土壤，得
不到成效。加州大學柏克萊分校的傑克教授

• 李嗣涔，要求新生做到，「四不」，不做弊、不
腳 踏 車 ； 品 德 與 教 養抄襲、不翹課、不亂停 踏車；品德與教養

• 要有一個健全的 ca r eer ，個人的通識、一般知識
一定要很豐富，所有的之事都是建築在 g en er a l 
k n ow l ed g e，上面的 p r o f ess i on a l  k n ow l ed g e才會堅
固，知識分子必須具備人文方面的知識涵養，培

值養公共責任的價 。 崑嚴教授黃



  

問題及討論

Chien-Yeh Hsu 徐建業副教授
e-mail:cyhsu@tmu.edu.tw
02-27361661 #3349

 通訊地址： 台北醫學大學，醫學資訊研究所

                    台灣醫學資訊學會

                    臺北市信義區 興街吳
250號

http://gimi.tmu.edu.tw/
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