參加 International conference on SCIS ＆ ISIS 2006 之成果報告
　　SCIS & ISIS 2006，是由日本SOFT學會(SOciety for Fuzzy Theory and intelligent informatics)、臺灣TAAI學會(Taiwanese Association for Artificial Intelligence)、IEEE CIS、與韓國KFIS等學會組織所共同舉辦的國際學術會議。感謝此次的計劃補助，使個人有這個機會赴日，與全世界在人工智慧這個領域上耕耘有成的學者們請益，並且更進一步地交換研究心得。

　　特別是向東京大學的石塚滿教授，就人工生命的目前研究現況與發展方向上的討論，令個人特別感到受益良多。石塚教授是日本在人工智慧研究上的權威與領導者之一，並且主持多項國家重要計劃。多年來，對於人工智慧這個領域，更是貢獻良多。(照片一) 
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照片一，與東京大學的石塚滿教授合影

　　此外，亦與東京工業大學的高間康史副教授，就此次的SCIS & ISIS 2006　的內容相談甚歡。同時，亦與臺灣人工智慧學界，如錢炳全教授、李健興教授等諸位學者，就個人的研究內容與方向進行了交流與討論。(照片二)
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照片二，於SCIS & ISIS 2006東京工業大學會場與台南大學 李健興教授合影

個人之所以參加此次會議，主要的目的在於了解目前有關人工智慧與人工生命之研究成果方向，並且與國際學者進行交流討論。特別是針對個人在『暨南大學資訊工程學系 電腦圖學與數位藝術實驗室』所進行的諸項研究工作與成果，進一步研究探討與人工智慧與人工生命這項重要議題整合的可能性。在與東京大學 石塚滿教授、與東京工業大學 高間康史副教授討論所得的結果，就目前個人所主持的研究計畫中，挑選出最為可行的兩項，作為日後與人工智慧與人工生命議題接軌的開始。這兩項研究乃是：
『建構在自我調適型骨幹架構上的認知導向性網格簡化錯誤計量尺度』
(NSC 95-2221-E-260-035)
『以參數化L-system 與質點系統為基礎的植物生長與生態環境模擬系統』
(NSC 92-2213-E-260-032- )
茲簡述研究內容與現有成果如下：

一、『建構在自我調適型骨幹架構上的認知導向性網格簡化錯誤計量尺度』
本研究之重點在於將人類視覺與認知系統 (Human Visual and Perception System) 的模型，透過3D Skeleton 的auxiliary data structure 的抽取與建構，導入到 LOD (Level of Detail) 之研究，以推導出 3D object 的 continuous LOD 之更有效的建構方法。由於人類視覺與認知系統，所使用的資訊來源來自大量且多樣的視覺資訊，因此，如何將人工智慧中既有的推論手法與模糊理論的研究成果，導入到這個議題中，便成為一個具有進一步研究價值的課題。
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Figure 1. 現有成果與QEM手法之比較

　　
    二、『以參數化L-system 與質點系統為基礎的植物生長與生態環境模擬系統』
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b. after prediction 2

¢. The partial view of magnolia. The blackish green is used to represent old leaf and the fresh green for new leaf.




Figure 2. 應用L-system所產生的植物生長模擬與CG影像生成

在CG的研究領域中，使用L-system建構植物的3D模型，一直是主流的手法。在先前的許多研究成果中，我們可以看到許多「看起來非常像植物」的自然影像。然而當我們要模擬植物與環境間的回饋關係，包括向光性、空間競爭等等特性時，L-system便有不便之處。本研究的目的，除了要實作擬真的植物影像，更重要的是要模擬植物與環境間的互動關係。我們的基本概念，在於整合傳統的L-system文法與質點系統。透過質點系統對每個質點的控制能力，來突破L-system的限制。如此一來，我們便能夠有系統的、以符合植物學的觀點，去模擬質點與質點、質點與環境間的互動關係，也就是上述向光性、空間競爭等特性。這使得：兩棵具有相同L-system結構的植物，被植入在同一個環境中時，即使是兩個相同的字元，也會因為與其它質點與環境間的互動，例如：collision detection、shadowing等等，以及字元本身所被付予的屬性，而表現出完全不同的植物樣貌。透過我們的系統，便能夠在符合植物學的觀點下，呈現更多樣的、更自然的植物的樣貌。
同時，對於植物的生長模擬這個課題，更是值得將人工智慧中有關文法推論、與基因演算法 (Genetic Algorithm) 等研究成果，導入其中，以尋求更正確的模擬計算結果。
    總結以上之報告，本次赴日之行，對於個人在研究工作上實在是有莫大的幫助，同時，在目前既有的研究成果上，亦得到諸位國際學者寶貴的建言、鼓勵、與肯定。期盼能夠在不遠的將來，能夠將此行之所得，以實際的研究成果呈現，以回報國家與長官之栽培與冀望。

此行另有一個意外的收穫，就是恰好在同一個星期內，在東京幕張國際會議館舉行了2006　Tokyo Game Show。個人特別利用了會議結束後的時間，至會場參觀並了解臺灣數位內容產業在打入國際市場上的努力與成果。
