
 

六、結論 

6.1  總結 
在本篇論文中，我們提出 3D 教材樣板機制的論點來改善 3D 教材編輯工作

的效率，同時實作一個轉譯器來支援具有 3D 教材樣板功能，由國立交通大學

軟體工程應用實驗室所研發的 3D 教材樣板編輯雛形系統，使該系統與本研究

的轉譯器結合後的 3D 網頁教材編輯系統能很方便的製作出 3D 網頁教材。經過

實例展示及測試比較，証實了本 3D 網頁教材編輯系統對一般使用者而言較現有

的其它 3D 編輯系統更方便、更容易使用的特性，達到了我們研究的目的。 

本系統的完成讓使用者不須懂 VRML 語言，不需要撰寫 VRML 的文字程式

，不需要很複雜的操作及具備太專業的程式設計能力即可很容易很快速的開發

出可在網路上瀏覽的 3D 動畫教材，大大地提升了一般使用編輯 3D 教材的意願

，而不會覺得編輯 3D 教材是一大負擔或是多麼難的一件事。 

面對網際網路的普及以及電腦軟體 3D 化的趨勢，3D 教材的需求將會日益

增加，而可以節省新教材的開發時間、有效改進編輯效率的 3D 教材樣板機制相

信會越來越重要。本研究只是完成初步的階段，有關 3D 教材樣板的理論及機制

尚有很多研究發展空間，希望後續有更深入的研究能做更完整的探討，以開發

出功能更強大、內容更豐富、使用更方便的 3D 教材編輯工具。  

 

6.2  未來發展方向
 

在未來，本系統的研究方向包括了： 

(1) 線上教材樣板置換機制： 

目前本系統只能在 Local 端做教材的置換工作，如果能發展在網路

上就能進行各項置換工作，使用上會更方便，會有助於 3D 教材的普及

及 3D 教材的內容的充實。 

(2) 開發 3D 物件建模及線上收納模組： 

    目前 3D 教材樣板編輯工具僅能使用現有的 3D 物件，無法在系統內

自己建立，如果能增加這項功能，及增加線上收納模組，把現有的 3D

物件匯入系統中編修，功能會更完善。 

(3) 建立分類更細的教材樣板庫： 
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本研究目前只建立 6 類的教材樣板庫，有關於各物件的的屬性值並

未做更深入的分析，將來若有專門的研究，可以達到更細膩的動作置換

功能，系統的功能會更完備，3D 教材的開發工作會方便。  

(4)組合 3D 場景元件： 

目前 3D 教材樣板編輯工具內的物件只能個別動作，若要組合在一起

動作，只能經由劇情的安排，適用的範圍有限，若能開發組合元件的功

能，那麼在教材製作的範圍會更寛廣。所編出來的教材會更有特色。 
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