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	· 研習動機：

遊戲之體感與互動性為近年遊戲開發之顯學，如任天堂Wiimote、微軟Kinect等等，均為業界大規模開發並設計出與原來不同之加值應用，而體感應用的直覺化人機介面，亦會讓產品操作變得更人性化。根據趨勢觀察，未來數位遊戲是否內建體感應用功能，將會是使用者在選購產品的重要關鍵選項之一，因此，專業課程當中提供體感互動之技術解決方案，將是課程核心關鍵。

職於數媒系授課之網路多媒體相關課程為，1001學期之「新媒體設計與實務」、「互動式人機介面」，以及1002學期之「多媒體設計與應用」，均為與遊戲互動設計相關之專業課程，為讓同學能於專業技術上有長足的進步，因此選擇資策會之「3D體感應用研習工作坊」課程進行研修與實作演練。    
· 研習課程概述：

本研習邀請國家高速網路與計算中心顧正偉研究員，介紹OpenNI的應用，課程內容，基本上是於Windows為開發環境，來講解 OpenNI 程式的開發。而圖形辨識的部分，則是採用與 OpenNI 一樣為跨平台 Nokia Qt 和 OpenGL 作為範例，理論上可以進行跨平台上使用。學員完成研習後，可讓輕易開發出以個人電腦為基礎之自然人機介面，以及簡易3D體感應用程式，其課程內容條列如下：
· 體感操作簡介
· OpenNI 架構簡介
· OpenNI 基本流程以及 Map Generator
· User Generator 與人體骨架 
· 手勢偵測和手部追蹤
· 重播與進階初始化
· 體感軟體開發的注意事項


	· 系實務課程之教材規劃：
透過「3D體感應用研習工作坊」課程研修後，職擬針對未來所開設之相關課程作以下之規劃：
· 新媒體設計與實務：
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新媒體是一個比較性的名詞，並沒有針對何種媒體進行固定概括，因此，體感互動應用如何應用於遊戲設計上，即可成為本課程之主軸，視覺辨識相關套件如微軟Kinect、華碩XtionPro，將可引入本課程作為學生使用媒材。 
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圖：微軟Kincet（左），華碩XtionPro（右）
· 互動式人機介面：
如何設計具備「互動性」之直覺輸出入介面，並應用於遊戲之上，是本課程主軸，體感應用技術能有效說明直覺式介面之設計原理，並能強化遊戲之可玩性。

· 多媒體設計與應用：
現代多媒體除了跨媒體、跨平台之展現特性外，更存在於各種平台載具中，如家用遊戲機、行動裝置等等，將體感互動因子經過縝密設計並融入於各種多媒體設計專案當中，亦是趨勢之一，本研習課程技術將能跨擴大多媒體設計之想像空間與可能性。
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