中國科技大學補助教師參加校外研習結案報告
	研       習      心      得       報       告

	遊戲最簡單的要素就是遊戲會有特定的行為模式，這種流程模式是用來貫穿整個遊戲的表現行為，參與遊戲者必須要依照這個模式流程來執行。
目前國內外主要遊戲產品種類可區分為電視遊戲機(TV game)、大型機台遊戲、單機遊戲(PC game)、線上遊戲、網頁遊戲與目前最當紅的手機遊戲(Mobile game) 六種。
Android 早期由Google 開發，後由Google 與十數家手機業者所成立的開放手機(Open Handset Alliance) 聯盟所開發，並以Java 作為Android 平台下應用程式的專屬開發語言，開發時必須先下載JDK。
隨著網際網路的逐漸盛行，WWW(World Wide Web) 的應用方式成形，線上遊戲的潛在市場倍增，網路的互動性改變了遊戲的遊玩方式與型態，又再一次重組整個遊戲產業生態，藉由線上遊戲玩家可以互相聊天、對抗、練功。
Internet 由於將全球大部分之廣域網路、大都會網路、及區域網路整合在一起因此可以說是一個超級的廣域網路。由於網路社群的高度互動性與黏性，不需要實體通路的電子商務而靠收取連線費用的商業模式，都說明了線上遊戲真的是網路時代下的全新商業模式。
多元化的遊戲編輯工具軟體可以協助開發人員進行資料的編輯與相關屬性的設定，也有利於日後資料的除錯。在遊戲開發過程中，常需要一些實用的工具程式來簡化或加速遊戲團隊成員的開發流程，而這些工具是為了遊戲中的某一些功能而開發的，例如地圖編輯器等、資料編輯器、劇情編輯器等。
例如當遊戲開發團隊考慮到遊戲整體的流暢度時，或者在建構3D 場景的同時，經常因為沒有提供實用與相容的編輯工具軟體，常造成各團隊間包括企劃人員、程式人員和美術人員間工作的互相牽制，延誤了遊戲製作的時程。
從廣義遊戲設計的角度來看，一門集現代科學與計算機理論之大全，包括了數學、物理、2D 與3D 圖學，例如碰撞處理、反射與折射、二維轉三維座標轉換、平行與遠景三維座標轉換等演算法。甚至於計算機科學中的人工智慧與資料結構演算法都包含在一套遊戲的完整設計過程。
一款足以在遊戲市場上能夠生存的遊戲產品，並不是獨自一人就可以完成的任務。對於一間公司來說，一個部門裡會有許多人加入開發遊戲，而各部門與各部門之間也必須相互依附合作。然而結合眾多不同知識領域的專案，並不是也不能像單人軟體開發一樣，能夠隨時隨地更改。再者如果規劃不當或合作默契不夠，有可能會牽一髮而動全身，使得開發時程大幅延宕。
隨著近年來各種軟、硬體上技術的突破，遊戲廠商無不使出渾身解數製作標榜著「高解析」、「高品質」，與「高精細」遊戲畫面的各種類型遊戲。在遊戲中，最吸引我們的也是遊戲中千奇百怪的畫面，只要抓住玩家們的視覺偏好，那麼所開發的遊戲則可以很容易被玩家們所接受。
為了解決與電腦之間這種較為低階的動作，繪圖顯示卡廠商們就共同研發了一套成像標準函式庫「OpenGL」與微軟公司所自行開發的工具函式庫集「DirectX」。
使用工具函式庫的目的是要讓使用者能夠更加輕易地開發一套遊戲。
 網路的跨地域性與互動性改變了遊戲的遊玩法與內容，不但成功塑造了一個虛擬空間，虛擬世界就猶如一個小型社會的縮影，更讓玩家一股腦踏入了無限可能的虛擬世界。
一、研習心得報告請用電腦繕打。
二、研習結案報告請先上傳（學校首頁-->使用者入口-->教師職員-->研討會心得分享-->研討會心得分享上傳-->輸入身分證號-->上傳研習紀錄），連同補助教師參加校外研習申請表及結案報告一份，並經系所主管簽章後，送人事室核銷。
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