
102-1 學習社群成果分享 

所屬系所 資訊傳播學系 

社群名稱 互動系統之皮諾丘大冒險 Pinocchio 

指導老師 陸清達老師 

成員 彭馨怡、張乃心、莊雨蓁、曾琬婷、歐孟雯、范心芸 

主題類型 
□日常課後小組討論；■專題研究；□影片欣賞；□藝術表演；

□參觀展覽；□其他：                         

1. 讀書會/學習社群介紹（成立目的、進行方式、聚會頻率、每次進行多久、成員介紹…） 

本學習社群─皮諾丘大冒險 Pinocchio 是因專題研究所成立，現已成立約一年兩個月，目的在於讓

專題能有規模並有規律的進行，使專題內容的討論與製作能更加的有規劃性，讓本社群的成員們具有向

心力，發揮其團隊合作的精神。 

為了讓本社群提升其意義性及成員之學習力，我們安排固定之開會地點及自訂開會時間，每週進行

兩次開會討論與檢討，每次的開會時間約在一至三小時，視每週的發展進度做調整。開會時會先檢視每

位成員上週負責的進度並呈現出來，發現問題後隨即討論，大家集思廣益找出解決方案；之後再討論每

位成員下週進度為何，訂定目標，使其專題研究能夠順利進行，並在計畫中完成。 

本專題內容主要有三個研究方向，分別是程式開發─MATLAB、動畫遊戲─Flash、人物與場景設計

─Photoshop 與手繪。以下是每個研究項目負責的成員： 

               ● 影像處理程式開發─MATLAB：張乃心、莊雨蓁 

               ● 動畫與互動遊戲─Flash：彭馨怡、歐孟雯 

               ● 人物與場景設計─Photoshop 與手繪：曾琬婷、范心芸 

每位成員依照本身的興趣及能力負責適合的工作項目，但在更多時候都是第一次接觸到，往往都是

在製作過程中學習，學習如何規劃、執行，如何運用對的方法讓事情順利進行並且有效率的完成。我們

認為每一次的挑戰都是難得的機會與寶貴的經驗，更加讓每位成員產生學習的動力與衝勁。 

 

2. 反思心得（包括學生的學習內容、學習歷程、學習成效等） 

我們製作的專題主題是虛擬互動觸控遊戲，結合劇情故事與串接遊戲，讓整體的內容更完整、豐富，

具趣味性，本專題社群研究的主要特色在於完成一項除了目前已知的虛擬觸控的方式，我們想要改變舊

有慣用思想，讓虛擬觸控不單只是單純的互動，使其結合故事與遊戲內容，讓使用者能夠更投入在虛擬

互動遊戲中。 

在現有的科技技術中，我們可以看見有許多的虛擬互動觸動的呈現，有些只是單一的重複

遊戲，沒有開始也沒有結束，導致讓使用者得不到一些心理上的回饋，缺乏娛樂與刺激感，無



法吸引人們去做互動遊戲。所以我們特別設計了故事內容，把故事裡的橋段截取出來做為遊戲

內容，讓使用者可以享受投入到情境裡的感覺。虛擬互動觸控遊戲透過遊戲本身的吸引力，讓

人們不僅僅只是滑動手指來玩遊戲，並提高人們的動作範圍，藉此得到娛樂及健康的雙重效果。 

專題內容主要是以小木偶奇遇記的故事作為我們互動遊戲的主軸，而動畫的場景和人物都是用手繪

風格來呈現，自訂角色的定位與特色，再利用掃瞄的方式將我們的手稿匯進 Photoshop 軟體中去做加強、

修正，將角色完成後再使用 Flash 去做畫面的節點，達到動畫流暢度讓角色能夠靈活演出，現階段的繪

畫部分已完成了 95%；動畫部分是利用 Flash 製作，已大致完成了 90%，目前正進行配音與後製；而程

式部分最大的環節就是在 MATLAB 和 Flash 橋接的地方，我們也有了最大的突破，在兩者之間建立一個

txt 的文字檔，MATLAB 把偵測後的反應輸出到文字檔，再讓 Flash 讀取 txt 檔案，以達成程式不延遲的

問題，讓動畫互動的介面和程式的計分、控制時間結束就會呈現出成功或失敗畫面，能夠即時偵測並做

出反應的功能，還有專研如何讓 MATLAB 播放影片的程式能解決無聲、遲鈍的問題，這些都是重要的環

節，缺一不可。由於 MATLAB 軟體屬於程式語言中最高階的語言，而且它具有功能齊全的函式庫可以使

用，加速開發語言的速度，因此我們選用 MATLAB 作影像資料擷取、資料判讀及資料比對的處理軟體。 

在這個過程當中我們也了解了許多自己無法完成的事情，例如程式碼以及動畫製作的流暢度，不過

經過好幾次的修改，目前我們能夠掌握程式碼撰寫以及動畫製作的要領，這是我們這次研究計畫中很大

的收穫，將自己的能力提升並融入團隊合作的美好氣氛裡，是我們一直以來追求的目標。 

回想起一開始剛組成團隊，討論出大家都有共識的研究主題後，就開始齊步往前衝，雖然剛起步會

有些緩慢或是猶豫該往哪條路走，但所有的困難中的解決方法就是大家一起摸索與討論出適合的前進方

向，大家再一起往前跨步，就這樣一步一步走到現在，已經快走到了完工階段，這中間發生的一些辛酸、

困難與淚水都化成了最甜美的笑容。 

從中我們也體會到每位成員的個性、心態、做事方法都不盡相同，所以彼此之間的良性溝通與互助

信任，在團隊當中是非常重要的，這也是專題能夠順利進行的主要原因之一。另外，在一開始執行專題

研究計畫時，每位成員對本身所負責的工作不完全熟悉，所以需要蒐集許多資料，整理消化後再開始執

行，一邊學習一邊製作，一點一滴打造屬於我們的專題，這當中所吸收到的資訊、學習到的內容與練習

後的技巧是我們每位成員所得到最大的收穫，正因如此，這些收穫轉變成我們學習最大的動力來源，期

望專題能夠不斷超越我們預訂的目標，讓專題研究成果能更加豐碩與完整。 

3. 學習討論照片（請放入學習討論照片至少 4~6 張，並請加註說明） 

 



 

圖一 採用正投影的方式，並藉由偵測手部動作，達成與遊戲內容互動的效果。 

 

 

 

         

 

 

圖二 利用攝影機採集到的畫面來偵測影像像素暗度總和變動量作為計算分數的參考。 



 

 

圖三 每週固定和指導老師進行開會討論與檢討。 

 

 

 

 

圖四 老師指導並說明專題內容修改的細節。 

 



 

圖五 每週向老師會報當週進度及呈現內容作檢討修改。 

 

 

圖六 每次的開會氣氛融洽有助於提升專題製作的士氣與效率。 

4. 指導老師的話 

互動系統之皮諾丘大冒險的成員，都是非常棒的學生組成，雖然沒有班上第一名的學生，但是卻努

力的朝向班上第一名的專題成果目標挺進，身為指導老師，為這群同學感到非常的開心與驕傲，這組同

學中繪畫的風格與技巧，非常有天分與專業，在整體專題的呈現中，扮演關鍵的角色；動畫組的同學也



很用心，對於整個動畫與互動的計分任務，從開始的惶恐、害怕無力完成，到現在能克服各種障礙，逐

一完成各項挑戰與任務，成長非常多；在影像的分析與擷取的部分，同學們從不會、接受質疑到目前已

經接近完成階段，成長過程更是有目共睹，更難能可貴的是整組同學的相互包容與支持，是他們邁向成

功的主要特質；從他們的努力過程中，讓我體認到：「團結力量大，路不在難走，重點是要堅持走下去，

才會有到達終點的時刻；題目不必怕困難，重點是要想辦法克服當前的困境，專題才會有可看性」。對

於這組同學，我很期待他們的專題一舉成功，更希望他們可以參加競賽獲獎，得到專家的肯定，我更想

對你們說：你們真的很棒、非常棒，成功已經離你們不遠，堅持理想走下去喔! 

 


