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中英文摘要 

（一）、中文摘要 

目前3D虛擬環境（如Second Life及3D連線遊戲）

中虛擬替身的行為，多由真實使用者根據系統所

提供的有限功能進行控制。如能在虛擬環境中，

產生由電腦控制的虛擬角色，不但可增加環境的

豐富性，更可做為虛擬社會中社會現象的實驗平

台。然而，目前的虛擬環境系統多無法提供此類

擬真行為的自動產生機制。我們提議以兩年的時

間，針對虛擬環境中動畫角色行為的擬真性，根

據幾何、機構、動力、規劃、情緒、及社會等層

面設計適當的動畫程序及行為模型，並在現有的

虛擬環境系統中，進行虛擬殖民及社會集體行為

的模擬實驗。在過去一年（第一年）的研究中，

我們的研究目標在提高個別虛擬角色在動畫上

的真實性；研究重點將放在以運動捕捉資料改進

程序式動畫的擬真性，並以程序式動畫的方式建

立人體動畫的情緒風格模型。我們以最佳化的演

算法在程序式動畫的參數空間中，自動搜尋最接

近運動擷取動畫的參數組合，以產生既彈性又擬

真的虛擬角色動畫。另外，我們也嘗試建立情緒

與動作之間的關連模型，並以心理學實驗的方式

驗證所提模型的有效性。整體而言，本年度的研

究成果以達到階段性目標，這些成果也已於多個

國際研討會中發表。 

（二）、英文摘要 

In current 3D virtual environments, such as 
Second Life and 3D online games, the behaviors of 
an avatar are controlled by a real user according to 
a limited set of functions provided by the system. It 
is highly desirable for the behaviors to be created 

and controlled by the computer because we can not 
only enhance the content richness of the environ-
ment with ease but also enable interesting social 
experiments in virtual environments. We propose to 
use two years to conduct research on creating real-
istic behaviors for animated characters in virtual 
environments. We will design appropriate anima-
tion procedures and behavior models from the as-
pects of geometry, kinematics, dynamics, planning, 
emotion, and sociology. We will also integrate the 
implemented procedures into an existing virtual 
environment system to conduct simulation experi-
ments on virtual colony and collective social be-
haviors. In the past year (first year), we aim to en-
hance the realism of animation on individual ava-
tars. The focus will be on using motion capture 
data to enhance the realism of procedural anima-
tion and creating emotional body motions with 
procedural animation. We have adopted an optimi-
zation algorithm to automatically search the pa-
rameter space for the procedural animation such 
that the motion generated by the procedures can be 
made as close to the motion capture data as possi-
ble. Character animations created with this system 
can have the combined advantages of being flexi-
ble and realistic. In addition, we have also tried to 
build a hierarchical model to relate emotion to mo-
tion. We have verified the effectiveness of the 
model through psychological experiments. In gen-
eral, we have reached the goal set in the research 
proposal, and several research results have been 
published in international conferences.  

一、 緣由與目的 

3D電腦動畫的軟硬體技術，近年來可謂突

飛猛進，也使得3D動畫成為我國數位內容產業
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的重點發展項目。除了3D動畫電影之外，3D連

線遊戲的多人虛擬環境平台（Multi-user Virtual 
Environment, MUVE），也是極具市場性及挑戰性

的應用。一般用途的3D虛擬環境系統（例如近

年來相當受歡迎的Second Life虛擬環境[15]）有

別於線上連線遊戲，其系統設計的邏輯並非固定

在某一特定的應用情境上，而是取決於該環境設

計者的設計目標，因此這類系統所提供的設計彈

性及動畫表達的真實性便十分重要。 

我們認為，一般而言虛擬動畫角色的真實性

來自於兩個層面。第一個層面在於動畫本身的真

實性，包含動畫本身的真實性與一般人的經驗是

否一致，及動畫與環境之間的關係是否合理。第

二個層面則是動作表現方式的選擇及表現動畫

的時機是否與當時的情境內容（Context）是否吻

合。本計畫的目的是希望能以兩年的時間，為多

人虛擬環境中的虛擬動畫角色，設計擬真的個體

動畫及集體行為。在第一年的計畫裡，我們將研

究重點放在如何有系統的產生擬真且具情緒表

達力的虛擬角色動畫。更具體而言，我們提議以

運動捕捉資料改進程序式動畫的擬真性，並以程

序式動畫的方式建立情緒風格模型，自動產生符

合環境限制的動畫。以下謹就這兩個主題，說明

我們的問題定義及目前的研究成果。 

二、 以運動捕捉資料改進程序式動畫的擬

真性 

（一） 問題描述 

目前製作人體動畫最常用的製作方式可分

為兩種，一種是關鍵格動畫（Keyframing），另

一種是運動擷取（Motion Capture）。關鍵格動畫

是由動畫師直接將關鍵格和內插資訊輸入到電

腦中，電腦再依此輸入產生動畫。此種方式的優

點是動畫師擁有全面的控制，因此動畫師的自由

度極高，但此優點卻也是缺點，因為動畫師必須

控制全部的自由度，費時費力。如果我們根據一

個動作的特性建構出合理的運動模型及正確的

演算程序，便能根據動作的參數自動產生出符合

條件的動畫。我們稱這類以知識及演算程序產生

動畫的方式為「程序式動畫（Procedural Anima-
tion）」[1][6][16]。另一種人體動畫的製作方法則

是以運動擷取的方式，以設備直接捕捉人體的運

動後，再輸入到電腦產生動畫格[20]。 

對程序式動畫而言，不同種類的運動會有不

同的運動參數；例如，走路的運動參數有步伐大

小、步伐高度及擺手角度等。有些運動參數（如

步伐大小）對使用者來說很直觀，但也有些運動

參數的含意較不明顯。因此，要設計出自然擬真

的動畫，仍需使用者以嘗試錯誤法（Trial and 
Error）調整運動參數。另一方面，運動擷取資料

能提供較擬真的動作產生，但較缺乏適應環境的

彈性[20]。因此，我們的目標是希望以運動擷取

資料做為動畫程序設計的學習對象，以自動化搜

尋的方式找出能產生擬真動畫的程序參數。 

（二） 系統設計 

本節中，我們將先以走路運動為例介紹程序

式動畫的設計方式，再介紹我們如何以模擬退火

演算法設計將程序參數最佳化的程式。 

走路是一種循環性運動，每個走路週期可獨

立處理。在我們的走路程序裡，我們用197個型

態為實數的參數定義一個走路週期，表1列出了

其中幾個運動參數。每個運動參數皆控制動畫程

序所產生的關鍵格或內插。例如，Hip Twist會影

響角色在走路時臀部扭擺的程度。我們將一個走

路週期分成四個關鍵格：後腳離地瞬間

 
圖 1：走路的四個關鍵格 

表 1：走路的部分運動參數 

參數名稱 有效範圍 鄰居範圍

Step Length [0, 兩倍腿長] ±腿長/160

Step Height [0, 腿長] ±腿長/80 

Hip Tilt [-45°, 45°] ±2° 

Hip Twist [-60°, 60°] ±2° 
Down Sink [-100%, 100%] ±2% 
Pass Sink [-100%, 100%] ±2% 
High Up [-100%, 100%] ±2% 
Spine Down Lean [-60°, 90°] ±2° 

Spine Pass Lean [-60°, 90°] ±2° 

Spine Contact Lean [-60°, 90°] ±2° 

Phase Frame 1~3 [2, ∞] 無 
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（Down）、兩腳交錯瞬間（Pass）、重心最高瞬

間（High）與前腳踏地瞬間（Contact）。兩個關

鍵格之間稱為階段（Phase）。如圖1所示，四個

關鍵格依序為Down、Pass、High及Contact。Down
到Pass之間的轉變稱為第一階段（Phase 1），Pass
到Contact稱為第二階段（Phase 2），Contact到
Down稱為第三階段（Phase 3）。 

我們的最佳化流程可分為三個步驟。首先，

在執行期之前，我們會先對運動擷取資料做前處

理，包括片段裁剪、骨架轉換及關鍵格標記。經

過前處理之後，在最佳化的執行期時，我們會先

對齊程序式動畫與運動擷取資料的關鍵格，然後

再利用模擬退火法（Simulated Annealing），最佳

化程序式動畫所提供的運動參數，使得程序產生

之動畫儘可能接近給定的運動擷取片段。一般而

言，最佳化問題的兩個要素是最佳化對象與目標

函數。如圖2所示，我們有一個自動調整運動參

數的模組（Auto Tuner），它可持續不斷地去調整

動畫程序所提供的運動參數，然後計算程序所產

生出的動畫與運動擷取片段之間的差異度，做為

它下一步調整運動參數的考量因素，目的是使兩

段動畫的差異度儘可能地達到最小。因此，我們

的最佳化對象（自變數）是動畫程序的197個運

動參數（表1），而目標函數是程序式動畫與運動

擷取片段的差異度。 

由於運動參數為高維空間中的資料，有著許

多局部解，我們通常會藉助機率搜尋演算法來解

決此問題。一般來說，模擬退火法是容易實作且

效率佳的演算法[14]，因此我們利用模擬退火法

來最佳化程序式動畫的運動參數。模擬退火法是

一種全域搜尋演算法，其特點是利用機率跳脫局

部解，以逼近真正的最佳解。詳細的演算法設計

請參閱我們發表的論文[9][10]。 

目標函數的設計是最佳化演算法中最重要

的步驟。對本問題而言，一個好的目標函數應該

要能測量出一段程序式動畫和一段運動擷取片

段的差異度。我們將一段動畫表示成一個組態串

列，而一個組態即代表角色的一個姿勢。假設以

運動參數組合A所產生之程序式動畫以PA表

示，已經過剪裁處理的運動擷取片段以M表示，

目標函數定義如下： 
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其中PA[k] 代表程序式動畫的第k格組態

（或姿勢），M[k] 代表運動擷取片段的第k格組

態。d是距離函數，用來計算兩個組態的差異度。

式子可分成兩項，前項d(PA[i], M[i]) 用來測量

PA和M在關鍵格 i角色姿勢的差異度，後項 
|d(PA[i-1], PA[i+1]) - d(M[i-1], M[i+1])| 用來測

量PA和M在關鍵格i角色各部位運動速度的差異

度。其中d(PA[i-1], PA[i+1]) 與d(M[i-1], M[i+1]) 
分別用來表示PA和M在關鍵格i一階導數的量度

（Magnitude），用來近似物理意義上的瞬時速

度。w1和w2為權重值，在我們目前的實驗中，

兩者值皆為1。 

我們希望能只需控制角色步伐大小和高

度，程序就能自動幫我們產生出自然的走路動

畫。但是由於運動參數彼此可能不獨立，所以當

我們去修改部分控制參數（如步伐大小和高度）

以符合需求時，可能會造成動作不自然。因此，

我們提議從這些最佳化後的運動參數去內插出

新的、符合使用者要求的參數組合。我們以步伐

大小及步伐高度的控制參數為點進行Delaunay

 
圖 2：最佳化系統架構圖 

 

圖 3：以三維空間圖視覺化運動參數的內插 
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三角剖分（Delaunay Triangulation），以方便進行

內插（如圖3所示）。 

（三） 實驗成果 

我們實作出一個可以自動產生走路動作的

應用程式，使用者可以透過圖形介面指定每一步

的步伐大小和高度。此應用程式可以用來解決踏

腳石問題（Stepping-Stone Problem），如圖10。
我們希望限制角色的腳步落在綠色圓柱體上，並

將腳抬高以避開藍色圓柱體。我們所設計之走路

程序本身即可解決踏腳石問題，但使用任意的運

動參數組合，如圖10上排的動畫截圖，所產生之

動作較為死板、機械化，沒有真人在走路的感

覺。經過前面所提到的最佳化與內插，所產生出

來的動畫如圖10下排動畫截圖，動作較為擬真、

自然，看起來更有真人在走路的感覺，而且角色

的腳步仍舊符合限制需求。 

為了進一步賦予使用者控制動作風格的權

力，我們挑選出七個不同風格的走路運動擷取片

段，然後用它們分別最佳化程序式動畫。圖12
是利用上述之七種風格產生之動畫，圖中地板上

的藍色文字規定了角色在該區域必須使用的動

作風格。 

三、 產生具情緒表達能力的角色動畫： 

（一） 問題描述 

影響動畫人物的擬真度有多重的因素。除了

在外觀上，繪製模型的精細度有影響外，讓人相

信它是「活的」有兩個重要因素：表情和肢體動

作。在人物動畫上，生動的表情和動作都是觀賞

者投入劇情的重要因素。根據迪士尼動畫師累積

的經驗[17]，將動作加上情緒元素會使人更能產

生共鳴。因此，我們將以肢體動畫表達情緒做為

本研究的主要目標之一。 

人的肢體動作總是帶有某些情緒成份，從達

爾文[7]提出人類和動物如何對彼此表達情緒開

始，到目前為止已經有許多關於肢體語言和情緒

的心理學研究。例如，Wallbott[19]請演員表演特

定情境，並由動作觀察員標出動作特性，找出情

緒和肢體動作間的關連。Montepare[13]藉由肢體

動作傳達情緒，由不同年紀的成年人觀察，探討

成年人的年紀和情緒認知能力的關係。Camurri
等[2][3]以觀察舞蹈動作為主題，使用EyesWeb[4]
電腦視覺的技術找出動作特性，目的在解析舞蹈

中手勢和肢體語言的情緒內涵。Crane[5]將人的

走路動作錄製成影片，並同時以動作擷取器

(Motion Capture)紀錄動作資料。接著由觀察者辨

認每段影片中的人走路時所帶有的情緒，再和動

作擷取器紀錄的資料做比對，找出肢體動作和情

緒間的對映。這些研究都顯示人類肢體運動和情

緒的變化的確有脈絡可循。 

本研究的目標在於以程序式動畫改善一般

關鍵格動畫製作方式的缺點，並佐以心理學的實

驗分析結果，產生出具情緒表達能力之3D即時

人物動畫。我們希望利用程序式動畫的優點，以

直覺化且即時的方式，產生不同情緒風格之動

畫，以期降低產生動畫所花費之人力和時間。 

（二） 系統設計 

  

圖 4：最佳化前（上排）後（下排）的程序式動畫比較 

圖 5：不同走路步伐限制及風格的動畫結果 
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我們認為，若要在動作和情緒這兩層面來找

出之間的關係，會因為它們的性質相差太大，而

不易找到有條理的對映。現實生活中各種動作都

存在著某些特性，使看似相同的動作，卻帶給人

不同的感覺，這些特性我們稱之為「風格」。人

在不同情緒下，肢體動作的風格亦不一樣。風格

類似形容動作的副詞，而情緒是人的內在狀態，

藉由風格表現於外在，以風格描述動作比以情緒

描述動作來得容易，因此我們藉由風格來替動畫

加入情緒意涵。 

我們假設程序、動作、風格和情緒這四種參

數為一階層關系，如圖6，改變程序和動作參數

可改變其帶有的風格，進而改變動作帶有的情緒

成份。一段動畫的製作順序，應是先找出動作特

徵做成動作參數，再將動作參數對映至程序參

數，由基礎程序來製作動畫。要替人物加入風

格，由動作參數著手較為合適，因為相較於基礎

程序的參數，動作參數較直覺。另外，若能知道

情緒如何影響風格，則可操弄風格來產生情緒效

果。因此在此論文中，我們將嘗試定義或找出這

四層參數間的對應關係。 

在基礎程序的階層，我們設計了四個主要的

基礎動畫程序。在動作參數的階層，我們以走路

動作為例，說明如何以參數化的方式建構特定的

動作，並記錄於外部資料檔案中。走路之動作參

數的定義如圖7所示。另外，在風格參數對動作

參數的對應上，我們選用Montepare等[13]所採用

的六個動作風格中的五個： smooth-jerky﹙平滑

和顫動﹚、stiff-loose﹙僵硬和放鬆﹚、slow-fast﹙慢

和快﹚、soft-hard﹙輕和重﹚和expanded-contracted
﹙擴張和收縮﹚，進行對動作參數上的設計。例

如，圖8是走路動作中設定擴張程度參數的範

例。最後，在情緒參數上，我們選用Ekman的基

本情緒模型，包含生氣、快樂、悲傷、及害怕等

與肢體動作較相關的基本情緒。 

（三） 實驗成果 

我們根據上一小節的階層模型，設計了一個

程序式動畫的引擎，並實作了上述參數模型的對

應關係。我們根據這些對應關係三個階段進行心

理學實驗，以驗證模型及對應關係的正確性。第

一，我們首先驗證風格參數與動作參數之間的對

應關係是否操弄成功。我們將五個風格參數分為

高低兩個等級，排列組合作用於走路動作上，其

高低程度以觀察者所能辨示並且不失自然為

準，所以共有2^5=32種走路動畫可做為評量影

片。我們請了包含男女各十五位的政治大學學生

參與此次實驗。 

從實驗結果，我們計算動作風格和其評分之

點二系列相關分析﹙point-biserial correlation﹚
[8]，可以得到表1。從此表中，我們可以得到除

了力道外，其餘四個操弄的風格和受試者的評分

皆達顯著。再深入觀察表5.2的相關結果可以發

現，雖然平滑度、僵硬度、速度及擴張度的操弄

確實和其本身的評分相關值最高且顯著，但和其

他動作風格評分間的相關也達顯著。例如，操弄

表 1：動作風格與評分相關性 
風格操弄

評分 平滑度 僵硬度 速度 力道 擴張度

平滑度 0.65** -0.295* 0.464** -0.351** 0.079
僵硬度 -0.445** 0.56** -0.371** -0.017 -0.262*
速度 -0.064 0.188 0.92** -0.196 0.836**
力道 -0.413** 0.132 0.757** -0.04 0.82**
擴張度 -0.061 -0.267* 0.511** -0.034 0.95**

* p < .05，** p < .01 

 
 
 
 
 
 

圖 7：走路動作的參數定義範例 

 

 
圖 6：關連情緒參數與運動參數的階層圖 

   
 (a) expanded (b) contracted  

圖 8：風格參數中擴張程度參數設定的範例 

(a) (b)
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影片平滑度時，同時會使平滑度、僵硬度及力道

的評分相關達顯著。由此現象，我們推測可能是

力道的效果被同時作用於走路的其他風格抵

消，或是利用加速度來達到力道的效果不合適。 

第二個階段的實驗目的是為了找出動作風

格和情緒間的關聯。我們請受試者對上述走路風

格實驗的32段動畫評分，但評分項目從五個動作

風格改成四種情緒。同樣以中等風格影片為標準

影片，32段高低風格影片為評量影片。我們請了

包含男女的三十二位政治大學學生參與此次實

驗。我們計算風格操弄和情緒評分的相關，得到

表2。此表的數據顯示，除平滑度和力道外，其

餘各種情緒均達顯著的相關。從表2中各情緒類

型與風格的相關性中，我們可發現大致上與平常

的認知相符。例如，生氣和擴張度呈正相關且達

顯著，而人在生氣時的動作的確較大。害怕和僵

硬度呈現正相關、速度負相關、擴張度負相關皆

達顯著，這表示害怕時動作僵硬、速度緩慢且動

作較小。 

第三個階段的實驗目的是將表2的結果，用

於特定情緒意涵的動作上。所謂特定情緒意涵的

動作指的是在引發情緒時，人可能做出的動作，

例如高興時拍手。我們設計了四種動作對應至這

四種情緒，分別是生氣的捶手、害怕的發抖、開

心的揮手和悲傷的垂頭喪氣，並以前一實驗的結

果加入風格。例如，開心動作和僵硬成負相關，

和速度與擴張度成正相關。揮手時，愈開心則手

揮得愈快、愈高，我們以手揮出去前雙腿彎曲的

程度表達其僵硬度，愈僵硬則愈不彎曲，如圖

8(a)。悲傷動作則是愈悲傷則頭愈低，腰愈彎，

且速度愈慢，同樣因為低頭彎腰不適用僵硬度，

所以沒有用上僵硬度，如圖8(b)。我們請了三十

四位包含男女的政治大學學生參與此次實驗。我

們讓參與者根據情緒強度為中等﹙50分﹚的對照

影片，對不同情緒程度的實驗影片進行評分，各

情緒高低類別評分的平均數及標準差可以得到

表3。由表3可得知各情緒類別高和低的分數平

均，皆高於和低於中等情緒強度之動作，且所有

數據皆達統計上的顯著。以上實驗結果顯示，我

們所得到的風格參數與情緒參數的對應關係，可

以轉移到走路以外的動作，成功產生具情緒特徵

的角色動畫。 

四、 成果自評： 

本研究計畫已經依照預定的研究項目，完成

了以下工作：  

1.  我們設計了一個程序式動畫的走路運動產生

程式，並以運動擷取資料及最佳化演算法，

對此動畫程序的參數進行最佳化，以產生自

然且彈性的擬真動畫。 
2.  我們提出了一個階層式的模型，以連結低階

的動畫參數與高階的情緒參數。我們先以情

緒中性的走路動作為例，以心理學實驗的方

式嘗試瞭解動畫參數與風格間的關係，再進

一步設計實驗瞭解風格與情緒之間的關聯。 

本計畫所獲致的成果，已整理發表於知名國

際期刊及學術研討會中[9][10][11][12]；另外，計

有兩位同學根據本研究的成果，完成碩士論文，

並已順利畢業投入職場。我們相信在此計畫中，

我們以基礎科學的研究方法及創新的演算法，嘗

試瞭解具情緒特徵的動畫如何產生，並進一步以

自動化方式學習並彈性產生自然的動畫。未來我

們將就數位演員在社會層面的個體行為模擬，及

群體行為的模擬作進一步的研究，以達在多人虛

擬環境中即時產生擬真角色動畫的目標。 
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一、參加會議經過 
 

一年一度的智慧型繪圖國際研討會（SG2008），今年在法國的雷恩（Rennes）舉行。這是我第

二次參加此一國際研討會，上一次是去年在日本舉行。在上次的經驗中，我發覺這個雖然不大，

但所探討的議題多是與我研究興趣相符合的主題，讓我收穫頗多，因此今年雖然遠在法國舉辦，

我仍然決定投稿參與此盛會。此次的會議在法國西方的雷恩（Rennes）市是舉行，地點是在雷恩

大學與法國著名的 INRIA 研究機構的所在地。這是一個以研究為主的學術機構，但也授予學位學

程，以吸引世界各地優秀的學生前往從事研究工作。此次會議的議程主席是由此會議的創始者及

當地的 Marc Christie 等五位學者所共同擔任。此次會議吸引了世界各地十多國的數十位學者共同

參與，人數雖然不是很多，但由於研究主題有焦點，因此與會人員參與的程度不輸許多大型的研

討會。此次會議的議程共有三天，共分為七個發表場次、兩個大會演講、兩個討論場次、及一個

展示的場次。大會的主題演講主要是在資訊視覺化及智慧型多媒體的研究主題上，邀請到美國及

德國的知名學者 David Ebert 及 Sussane Boll 發表在這兩個領域的進展報告。另外，大會也安排了

兩個晚上的社交活動，包括一個起司與酒的歡迎晚會及一個在著名古宅內的大會晚宴，十分具有

文化特色，也充分展示了主辦單位的苦心。此研討會的特色之一便是會有一個系統展示的場次，

讓與會者可以展示自己所開發的系統，讓其他與會者體驗。我在此場次中也展示了我們所開發的

即時攝影機規劃系統，獲得了不錯的回饋。在第三天議程的最後，主辦單位也安排了當地實驗室

的參訪，參觀了虛擬實境、腦機介面、及即時繪圖等技術。就整個研討會參與的學者而言，或許

是由於地利之便，以歐洲學術團體的代表較多，其次是美國及亞洲的學者。 
本人所發表的論文題目為「虛擬環境中攝影機的即時運動計畫」，是有關如何以預算為基礎運

動計畫演算法設計即時攝影機規劃器，在虛擬環境中以第三人稱的方式追蹤虛擬替身，以期能規

劃出不被障礙物遮蔽，且符合攝影學原則的攝影機軌跡。發表的場次是屬於攝影機規劃的場次。

要在其他研討會中找到類似的場次並不容易，因為目前世界各地專精此主題的研究團體有限，因

此能藉此機會與同好進行交流，機會誠屬難得。 
 
二、與會心得 

 
智慧型繪圖（Smart Graphics）是結合人工智慧及電腦繪圖的一個新興圖學應用領域。此類研

究在近年來越來越受重視，因此才有獨立的研討會以此為主題舉辦。在此次研討會中，有許多論

文與認知科學及資訊視覺化相關，這也是近年來發展的趨勢，值得進一步觀察。另外，以限制為



基礎的計算方法，也是智慧型繪圖中經常使用的方法；這個方法在人機介面的設計或攝影機的規

劃上，也都有相當不錯的應用。另外，近年來盛行的社會網絡的視覺化計算及數位照片的智慧型

整理分類，也是此次會議中新興的熱門議題。此次在雷恩大學所舉辦的會議，在行政工作及接待

的安排上，主辦單位都十分的貼心，因此結果可說是賓主盡歡。會議中也有機會透過分組討論的

方式，探討未來此研討會的走向及舉辦的方式。最後的結論是將透過跨領域的宣傳，鼓勵認知科

學及藝術相關學者參與，以達到此研討會跨領域研究學者對談的目的。 
 
三、建議 

 
智慧型繪圖的研究，一直都是美國、歐洲、及日本在主導。此次研討會從兩岸三地前往參與

的學者明顯過少，可見我國在這個領域仍有相當大發展的空間。特別是近年來中國大陸在電腦繪

圖方面所網羅或培育的人才眾多，但在結合人工智慧及電腦繪圖方面的研究尚稱少數，因此如何

振興我國在這方面的研發能量，將是另一個相當重要的議題。如將研究主題稍微擴大，則仍有機

會爭取相關的研討會在台舉辦，以提高我國在相關領域的學術地位。因此，建議國內多鼓勵相關

領域的研究群，踴躍投稿，並爭取更多相關研討會在台舉辦。 
 
四、攜回資料名稱及內容 
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