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中文摘要 

隨著虛擬實境(VR)與擴增實境(AR)技術的不斷提升，產業界對虛擬實境與擴增實境的

需求不斷增加。而為了有效提早讓學生投入 VR/AR 創意設計領域，本計畫以「3D VR/AR

人才培訓之研究」為主題，以期加速本系學生與產業技術同步發展，並透過此一計畫之執行

引領更多同學一同參與虛擬實境與擴增實境的技術領域。而為了培訓學生虛擬實境與擴增實

境系統相關技術，本計畫以 HTC Vive VR、智慧型手機為主要的 VR/AR 培訓裝置，並導入

HTC Vive 所需之 Steam VR 開發套件，並依培訓目標規畫出五個主要內容，包括 VR/AR 硬

體介紹、VR/AR 相關軟體介紹、VR/AR 開發環境架設、VR/AR 開發引擎實作、VR/AR 系

統發佈與展示，最後將研究成果撰寫於研究報告中，做為未來 VR/AR 創意設計人才培育方

向的參考。 

 

關鍵詞：虛擬實境、擴增實境、人才培訓、創意設計 
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Abstract 

With the raising of the techniques of virtual reality (VR) and augmented reality (AR), the 

demand in VR and AR for industries are decreasing. To allow students to dedicate themselves to 

VR and AR, this study proposed a research, called 3D VR/AR manpower cultivation. This study 

will lead students to study the technique of VR and AR. In the VR and AR devices, this project 

will employ the HTC Vive VR and Smart Phone. To develop the integrative system, this project 

will import the Steam VR and relative AR packages respectively. There are five topics of 

manpower cultivation, including introduction to VR/AR hardware, introduction to VR/AR 

software, VR/AR development environment, VR development engine, VR/AR system publishing 

and representation. Finally, we also have written a research report for the reference of VR/AR 

personnel cultivation. 

 

Keywords: Virtual Reality, Augmented Reality, Personnel Training, Creativity Design 
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一、前言 

本系(明新科技大學多媒體與遊戲發展系)自 108 學年度起正式招收第一屆學生，其主要

的發展方向之一為虛擬實境(VR)與擴增實境(AR)的技術研發，然而，目前正值資訊科技突

飛猛進之計，透過一般課程上的培訓腳步，不易迅速跟上科技變化的速度，秉持本校中程校

務發展的「精進教學品質，確保學習成效」的主要面向，本系將提早針對本系一年級同學開

始進行 VR/AR 創意設計技術紮根，培育學生對 VR/AR 的認識、VR/AR 的技術實作，以提

早因應外部產業的迅速變化，對於本系教師來說，讓本系學生提早接觸 VR/AR 技術，將可

厚植本系學生 VR/AR 研發能力，提升本系教師對外洽談產學合作的機會。 

隨著虛擬實境(VR)與擴增實境(AR)技術的不斷提升，產業界對虛擬實境與擴增實境的

需求不斷增加。而為了有效提早讓學生投入 VR/AR 創意設計領域，本計畫以「3D VR/AR

人才培訓之研究」為主題，以期加速本系學生與產業技術同步發展，並透過此一計畫之執行

引領更多同學一同參與虛擬實境與擴增實境的技術領域。而為了培訓學生虛擬實境與擴增實

境系統相關技術，本計畫以 HTC Vive VR、智慧型手機為主要的 VR/AR 培訓裝置，並導入

HTC Vive 所需之 Steam VR 開發套件，並依培訓目標規畫出五個主要內容，包括 VR/AR 硬

體介紹、VR/AR 相關軟體介紹、VR/AR 開發環境架設、VR/AR 開發引擎實作、VR/AR 系

統發佈與展示，最後將研究成果撰寫於研究報告中，做為未來 VR/AR 創意設計人才培育方

向的參考。 
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二、研究動機與目的 

本系所屬之人文與設計學院以「人文關懷與創意設計」為主要的人才培育目標，其中

創意設計更是本系的教育推動方向之一，而著眼於 VR/AR 創意設計的應用越來越廣，因此，

本系提出此計畫，以提升本系學生的 VR/AR 創意設計能力。 

無論是虛擬實境還是擴增實境技術，近年來的應用已越來越多，包括軍事、醫療、建

築、教育、工程、影視、娛樂等相關領域 [1-6]，而目前常見的頭戴式虛擬實境裝置包括 Oculus 

Rift [7，8]、3Glasses [9]、HTC Vive [10，11]、PlayStation VR [12]等；頭戴式擴增實境裝置

則包括 Microsoft Hololens AR、Acer Windows Mixed Reality 開發版等。以下依頭戴式虛擬實

境裝置與擴增實境裝置的應用分別說明如下： 

1. 虛擬實境裝置與其應用： 

虛擬實境裝置提供使用者身歷其境地融入到 3D 虛擬場景之中，目前最著名的頭戴裝

置包括 Oculus Rift、3Glasses、HTC Vive 和 PlayStation VR 等，其中又以 HTC Vive 最受矚

目。HTC Vive 是目前最熱門的虛擬實境頭戴式顯示器之一。這款頭戴式顯示器的設計利用

「房間規模」的技術，通過傳感器把一個房間變成三維空間，在虛擬世界中允許用戶自然地

導航，能四處走動，並使用運動跟蹤的手持控制器來生動地操縱物體的能力，有精密的互動，

交流，和沉浸式環境的體驗。為了進行定位與感應偵測，整個系統共有超過 70 個感應器，

其中也包括了陀螺儀、加速器、雷射位置感測器，並可在 15 尺 x15 尺的空間進行感測追蹤。

另外，在空間定位技術方面，HTC Vive 不同於 Oculus Rift 收集影像方式，HTC Vive 的定位

技術以收集定位器(即官方所謂的 Lighthouse)所發射出來的光來進行計算，如圖 1 所示，顯

然透過Vive系統中的感應器來接收光資訊的方式比其他頭戴式虛擬實境裝置，如Oculus Rift，

以收集影像的方式來的單純且既快又準。 
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圖 1、HTC Vive 頭戴式虛擬實境系統 

 

雖然虛擬實境技術可以提供使用者身歷其境的視覺效果，在娛樂產業的應用上也有許

多成功的例子，然而對於其他領域，要將之整合到現存的系統中，仍舊不是那麼容易，其中，

醫療領域的 MeVisLab 平台便是如此。 

MeVisLab 是醫療研究人員常用的系統，該系統主要透過 ITK 與 VTK 來進行建構，並

利用傳統的圖形化介面來加以呈現。然而，ITK 與 VTK 皆未直接支援虛擬實境技術，因此，

J. Egger et al.[13]在 MeVisLab 系統中導入了 OpenVR 介面，以便讓 MeVisLab 能透過 HTC 

Vive 等虛擬實境設備來進行呈現，如圖 2 所示。 
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圖 2、J. Egger et al.將虛擬實境裝置導入至 MeVisLab 醫療系統中 

 

Collier III et al. [14] 則將 HTC Vive 虛擬實境裝置與 UAV 無人飛行載具進行結合，並

將之應用於虛擬校園導覽之中。Collier III et al.利用 DJI Phantom 無人飛行載具(含攝影機)在

校園中進行飛行拍攝，取樣出虛擬校園所需的 3D 模型點座標資訊，並擷取出多張建置虛擬

校園所需之照片資訊，最後在將之整合成 3D 場景模型，並將之導入 Unity 系統中，並透過

SteamVR 建構導覽虛擬校園所需之互動機制，進而運用 HTC Vive 可針對虛擬校園進行操

作。 

 

  

圖 3、Collier III et al.利用 UAV 無人飛行載具與 HTC Vive 建構虛擬校園導覽系統 

 

2. 擴增實境裝置與其應用： 

隨著 3D 技術的提升，擴增實境的應用也漸為受人矚目，目前的頭戴式擴增實境裝置

包括 Microsoft Hololens、Acer Windows Mixed Reality 開發版等，如圖 4 所示，其中又以
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Microsoft Hololens最具代表性。Microsoft HoloLens是使用Windows Holographic的主要設備。

HoloLens 是一個在 Windows 10 作業系統上執行的智能眼鏡產品。它採用先進的傳感器、高

清晰度 3D 光學頭置式全角度透鏡顯示器以及環繞音效。它允許在擴增實境中用戶界面可以

與用戶透過眼神、語音和手勢互相交流。 

HoloLens 使用的傳感器是一種高效節能的深度攝像頭，具有 120°×120°的視野。傳感

器提供的其他功能包括頭部跟蹤，視頻拍攝，以及聲音捕捉。除了高性能的 CPU 和 GPU，

HoloLens 帶有全息處理器（HPU）這一協處理器用於從所述的各種傳感器集成數據，並處

理包括空間映射，手勢識別和語音識別的相關任務。 

 

  

圖 4、Microsoft Hololens 頭戴裝置 

 

由於 Hololens 頭戴裝置因具有 Holographic 的功能，因此，其不限於應用在虛擬實境或

擴增實境的領域之中，換句話說，它具有更寬廣的應用範圍。另外，Hololens 與其他頭戴式

裝置最大的不同點就是它本身就相當於一台電腦，它具有獨立運算的功能，無須連接到電腦

伺服器之中，且可透過無線傳輸的方式將擴增實境系統訊息進行傳送或接收，提供使用者完

全無線且更自由式的操作模式。 

Silva et al.[15]將頭戴實境裝置應用於教育場所之中，Silva et al.在此研究中發展了一套

名為 Glassist 的應用軟體，並透過此軟體協助老師進行教學管理工作。Glassist 可以讓老師

自行建置，管理並分享上課學生的個人基本資料，此工具是以頭戴裝置系統來進行開發並分

成教室模式，用餐模式與室外模式三種，其透過頭戴裝置上的攝影鏡頭來辨識學生的臉部，

進而呈現這些學生的相關資訊。 

當老師戴上頭戴裝置後，透過裝置上的攝影鏡頭可以擷取教室畫面，並辨識畫面中所

有學生的臉部，並在系統右上角的部分呈現每一位學生的姓名，而為了達到擴增實境功能，

Silva et al.甚至將此應用軟體開發出 see-through 模式，讓上課老師可以將頭戴裝置視為一種

see-through 裝置，方便上課教學。在用餐時，系統的用餐模式可以透過頭戴裝置提醒老師學

生的用餐狀況或不可食用的食物。而在室外模式下，可以提醒老師，學生過去的不好行為紀

錄以及計算上車人數等。 
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圖 5、Silva et al.將擴增實境技術應用於教育場域中 

 

3D 容積掃描(Volumetric Scan)在醫學上是極為常用的一種 3D 呈現技術，而 Pham et al. 

[16]為了透過擴增實境技術，將 3D 容積掃描資訊更具體地呈現出來，他導入了 Hololens 頭

戴裝置，並依系統操作所需設計的多種的互動手勢，提供醫學技術人員可以直接地針對系統

進行操控，如置入切割平面(Place Plane)、移動物件(Move Object)、移動切割平面(Move Plane)、

切割物件(Cut Object)等，如圖 6 所示。 
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圖 6、Pham et al.在 Hololens 擴增實境系統上開發所需之操作手勢並將之應用在醫學上 

 

隨著虛擬實境與擴增實境技術的不斷提升，其相關技術已逐步拓展到越來越多的產業

之中，然而，因需求性不斷增加，培訓 VR/AR 相關人才的腳步必須加快，因此，本計畫以

「3D VR/AR 人才培訓之研究」為研究主題，探討如何有效提升本系學生的 VR/AR 創意設

計之相關技術，以期加速銜接產業技術。 
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三、相關文獻探討 

3-1 虛擬實境文獻探討 

近年來，虛擬實境裝置有許多不同的應用，包括遊戲、教育、電影、軍事訓練、工業

仿真等。在此我們以教育應用以及工業仿真兩方面來進行探討。 

 

3-1-1 教育應用 

Elena et al. [17]在 2018 年的 EURASIA Journal of Mathematics，Science and Technology 

Education 期刊中發表一篇論文，該研究利用行動式虛擬實境(Mobile Virtual Reality)來做為

主要的教學平台，探討融入且正面情緒感應在學習過程中的影響，從其研究中可看出，當在

學習課程中導入了虛擬實境裝置後，將可有效地提升學生融入課程，並表現出正面情緒的學

習態度。而當學生以平板電腦做為學習工具，擇期欠區缺了融入的效果，其正面情緒的反應

也會相對大打折扣，如圖 7 所示。 

 

  

圖 7、Elena et al.導入虛擬實境裝置後，探討其對學生學習過程的影響 

 

3-1-2 工業仿真 
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除了在教育領域之外，虛擬實境技術也逐步朝向工業仿真上的應用[18，19]，L. P. Berg

與 J. M. Vance[18]在 2017年發表了一篇名為” Industry Use of Virtual Reality in Product Design 

and Manufacturing: A Survey”的文章，在該文中說明了虛擬實境技術在工業上已可作為產品

設計的重要判斷工具，以汽車製造工業來說，虛擬實境技術可應用駕駛的模擬情境上，駕駛

在進行模擬開車時，虛擬實境可以提供擬真的在外環境，讓駕駛人員只需戴上頭戴式虛擬實

境裝置便可輕易理解外在場景中物體(如柱子)的大小與放置地點，這大大地提高了駕駛人員

的可視範圍，提高駕駛人員測試的安全性，並降低了車輛測試的成本，如圖 8 所示。 

 

 

圖 8、使用者在福特廠中帶上虛擬實境裝置後，可透視觀看到汽車外的虛擬場景內容 

 

隨著網路與資訊技術的提升，擴增實境技術已逐步應用到現今生活各領域之中，如遊

戲[20]、教育[21]、工業[22]等，各領域應用簡述如下： 

 

3-2 擴增實境文獻探討 

3-2-1 遊戲應用 

Zarraonandia et al. [20]在 2019 年提出了一個擴增實境遊戲，此遊戲主要是在促進了解

我們當地環境中的植物。玩家在他們自己的區域中收集植物，在家裡種植這些植物。此遊戲

結合了實境中的植物，並將之建置成一個 AR 花園。此遊戲整合了實境元素(帶有感測器的

植物盆、具有植物資訊的 RFID 標籤)與虛擬元素(該植物的 AR 資訊顯示)，如圖 9 所示。該

研究的最終目標是調查遊戲體驗在從虛擬世界移動到真實世界時受到的影響，如遊戲的前後

內容、挑戰或獎勵。而在此研究中也嚴謹探討，當遊戲過程中有一半的虛擬資訊以及一半實

境資訊的前提下，是否仍然可以獲得不錯的教育成效。 
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圖 9、Zarraonandia et al.在 2019 年所提出了擴增實境遊戲 

 

3-2-2 教育應用 

雖然目前我們正處於增強現實 (AR) 的萌芽階段，然而，部分應用領域卻有著重大發

展。教育是一個經常透過新興技術來推動創新的領域之一，其中，受擴增實境的可視化功能，

而直接獲益的學科之一便是物理。Pittman 與 LaViola [21]在 2019 年的研究中介紹了一系列

對中學教師的訪談結果，研究中說明了他們在 AR 方面的經驗，以及從教學角度對中學教師

最有利的特點。為了收集有意義的訊息，本研究開發了一個應用程式雛形，並交給了教師們，

如圖 10 與圖 11 所示。根據從教師那裡收集的反饋，我們提出了一套 AR 物理教育工具的設

計建議，以及許多其他有用的建議。 

 

 
圖 10、Pittman 與 LaViola 在研究中利用 Hololens，擷取球在斜坡上彈跳的情形 
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圖 11、Pittman 與 LaViola 利用 AR 頭戴裝置捕捉，在庫倫定律下電荷電場的呈現效應 

 

3-2-3 工業應用 

Bottani 與 Vignali [22]在 2019 年發表針對擴增實境技術在工業中應用進行相關文獻的

回顧、歸納、並進行分析研究。近年來，AR 的技術越來越普及，由於其應用程式的開發越

來越方便，而且硬體設備(如智慧手機和平板電腦)支援 AR 的開發也越來越廣泛。目前為止，

已有越來越多以 AR 為主的工業應用解決方案。雖然這些應用通常只是實驗性雛形，然而，

AR 的技術證明了其具有高度的靈活性，並可在眾多領域(如維護、培訓/學習、裝配或產品

設計)和工業部門(如汽車、飛機或製造業)發揮其強而有力的潛質。雖然本研究主要是針對

2006 至 2017 年初所出版的 AR 文獻進行探討，以確定主要領域與範圍，然而，從研究的發

展趨勢可知， AR 系統未來將會越來越普遍，如圖 12 所示。 

 

 
圖 12、AR 自 2006 年至 2017 年的主要研究領域分類與探討 
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四、研究方法 

4-1 實施對象 

本計畫主要的實施對象為明新科技大學多媒體與遊戲發展系 108 學年度入學學生，這

些同學大部分來自於資電類、設計群、以及商管群背景，在本計畫執行期間，我們共執行了

八個場次的 VR/AR 培訓，以及三個場次的 AR 培訓，共計超過 200 人次的培訓。本計畫參

與的學生均為多媒體與遊戲發展系的學生，共計 17 位，而全班同儕(含未參加培訓計畫)的

學生共計 38 位。 

 

4-2 實施內容規劃 

本計畫以培訓 VR/AR 相關人才為主要目的，因此，在計劃期間，我們以 VR/AR 培訓

營為名，邀集學生參與 VR/AR 的培訓課程，本培訓課程將包括 VR/AR 硬體介紹、VR/AR

相關軟體介紹、VR/AR 開發環境架設、VR/AR 開發引擎實作、VR/AR 系統發佈與展示等。

VR/AR 培訓現場示意如圖 13 所示，而培訓內容規劃如圖 14 所示。 

 

 



15 

 

 

圖 13、VR/AR 培訓圖 

 

 

圖 14、VR/AR 培訓內容規劃 

 

本計畫針對所規劃 VR/AR 培訓營之培訓內容說明如下： 

 VR/AR 硬體介紹 

要進行 VR/AR 相關技術的人才培訓，首先必須對 VR/AR 相關硬體設備能有所了解，

如此一來，才能針對系統需求進行開發，因此，培訓的第一步，便是讓培訓的學生了解 VR/AR

的相關硬體裝置及其使用方法。 

 VR/AR 相關軟體介紹 

VR/AR硬體介紹

VR/AR相關軟體介紹

VR/AR開發環境架設

VR/AR開發引擎實作

VR/AR系統發佈與展示
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為了進行 VR/AR 相關硬體的開發，因此，必須導入相關開發套件，在本培訓營中，我

們將導入 Unity 開發工具、SteamVR、Hololens AR ToolKit 等相關開發套件，並對培訓學生

介紹這相關的開發工具。 

 VR/AR 開發環境架設 

了解 VR/AR 的硬體裝置以及軟體開發環境之後，再者便是先進行開發環境的架設，包

括如何進行 VR/AR 硬體環境的操作、架設以及軟體安裝與操作。 

 VR/AR 開發引擎實作 

在本計畫中，我們將利用 Unity 作為培訓的主要開發引擎，並透過 Unity 來訓練學生

C#程式語言的實作。在此階段中，將以 VR/AR 遊戲為主要開發目標，讓學生了解 VR/AR

開發的過程，以因應未來執行產學計畫的基礎。 

 VR/AR 系統發佈與展示 

如何將前一階段所開發的 VR/AR 遊戲專案進行發佈與展示，是本階段主要的工作，因

此，本計畫將引導學生如何將 Unity 所實作出來的內容發佈到 VR/AR 頭盔裝置之中，以便

透過 VR/AR 來觀看是實作結果 

 

4-3 實施步驟 

本計畫的研究步驟包括： 

 虛擬實境系統與擴增實境系統之相關應用研究。 

虛擬實境與擴增實境系統皆為近年來 3D 應用中最為熱門的技術之一，隨著資訊技術

的迅速發展，目前已陸續有許多相關的研究也正如火如荼的進行著，為了加速 VR/AR 創意

設計人才培育的速度，本計畫將引導學生探討相關應用研究，以便讓參與學生更快速的了解

目前 VR/AR 的產業發展現況。 

 Unity3D 之相關應用研究。 

Unity3D 是近年來普及度最高的 3D 系統開發軟體之一，其高普及度的原因除了其具有

跨平台的特性之外，更重要的是，它可與多項 3D 相關周邊設備進行整合，包括 HTC Vive、

Hololens、Oculus Rift、Manus VR、Perception Neuron 等，這大大拓展了 Unity3D 的應用領

域，也提升學生 Unity3D 開發平台中的實作概念，我們將在計畫中，將進行 Unity3D 相關應

用的研究。 

 引導學生如何將 3D 場景與物件導入至 Unity3D 之中。 

系統中主要所需的 3D 場景與物件主要是提供實作 VR/AR 系統主要展示內容之一。針

對此一所需之 3D 虛擬場景與物件，我們將引導學生運用 Unity3D Terrain 的地形建置功能，
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來進行 3D 地形場景之建置，而其他 3D 物件則利用目前市面上為人所熟知的 3D 模型建置

軟體(如 3ds Max 或 Maya)來進行建置，並透過 FBX 格式將這些 3D 物件導入至 Unity3D 之

中，以便提供後續計畫進行 VR/AR 之實作開發。 

 探討如何有效加速學生學習 VR/AR 的速度。 

由於本系學生剛剛踏入 VR/AR 創意設計領域，若能了解如何有效讓學生加速投入到

VR/AR 的開發領域之中，將有助於學生未來競爭力以及提升本系教師對外引進產學合作機

會。 
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五、研究結果 

5-1 完成工作項目 

本計畫完成的工作項目包括： 

 成立 VR/AR 培訓營： 

為了推動 VR/AR 創意設計人才培育，本計畫將成立 VR/AR 培訓營，共執行了八個場

次的 VR/AR 培訓訓練，以及三場次的 AR 培訓任務。 

 完成 VR/AR 創意設計專題實作： 

本計畫引導學生進行 VR/AR 創意設計專題實作，並將實作結果發佈至 VR/AR 設備之

中進行展示。 

 提供 VR/AR 相關產學計畫參與： 

讓學生了解產業目前的發展現況，讓學生了解為何學習 VR/AR，因此，本計畫也導入

VR/AR 相關的實作計畫，提供學生參與計畫，讓學生了解目前產業的 VR/AR 應用方向。 

 

參與本計畫的同學們，學習到了下列相關技術應用之薰陶： 

 3D 場景與物件之建置(接受 Unity3D Terrain 建置技術之訓練) 

 VR 系統之開發(接受頭戴式虛擬實境系統 HTC Vive 及其 Steam VR 之技術開發訓練) 

 AR 技術之開發(接受智慧型手機及其 HoloToolKit 之技術開發訓練) 

 Unity3D 系統開發(接受 Unity3D 之整合開發技術訓練) 

 3D 程式之開發(接受 C#程式語言等 3D 產業所需之技術開發訓練) 

 了解國內外 VR/AR 相關技術之研發(相關應用研究之訓練) 

 

相關計畫與系統開發導入如下： 

 計畫名稱：防災教育遊戲開發 

合作對象：興創知能股份有限公司 

執行期間：109.04-109.12 

發佈設備：個人電腦 (AR 互動) 

 計畫名稱：導入 AR 技術進行社區改造 
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合作對象：竹北新國社區 

執行期間：109.01-109.12 

發佈設備：智慧型手機 (AR 互動) 

 實作遊戲開發：VR 射擊遊戲 

使用軟體：Unity3D、Autodesk 3D Studio Max、SteamVR 

使用 VR 裝置：HTC Vive (VR 互動) 

 

5-2 系統開發實作與培訓紀錄 

在本計畫期間，我們共進行了八個場次的 VR/AR 培訓營、三場次 AR 培訓營、開發一

套 VR 射擊遊戲、一套針對竹北新國社區所設計的 AR 藥福園導覽系統、一套 AR 防災教育

遊戲開發系統。各培訓活動紀錄如下表 1 所示： 

 

表 1、培訓活動紀錄 

 

VR/AR 培訓營-系統操作 

 

VR/AR 培訓營-VR 運作概念 

 

VR/AR 培訓營-硬體設備介紹 

 

VR/AR 培訓營-VR 射擊遊戲實作教學 
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VR/AR 培訓營-VR 射擊遊戲場景實作畫面 

 

VR/AR 培訓營-VR 射擊遊戲控制畫面 

  

 

AR 培訓營-攝影機影像辨識 

 

AR 培訓營-AR 系統實作 

 

AR 培訓營-自製 AR 系統之社區教學 

 

AR 培訓營-自製 AR 系統之社區教學 
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AR 培訓營-自製 AR 系統之開發畫面 

 

AR 培訓營-自製 AR 系統之執行畫面 

 

防災教育遊戲開發-遊戲 AR 互動測試 

 

防災教育遊戲開發-遊戲開始畫面 

 

防災教育遊戲開發-題庫設置 

 

防災教育遊戲開發-加分時間設計 

 

5-3 研究分析 

從過去九個月的實務研究過程當中可以發現，雖然本系學生來源分布於資電類(高中多

為資訊科)、設計群(高中多為廣設科、多媒體科)、商管類(高中多為資處科)，但由於 VR/AR
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屬於科技導向，因此這三類群的學生皆可在 VR/AR 領域中找到一個專業應用的方向，因此，

對於學生的學習上頗有幫助。 

本計畫參與的學生均為多媒體與遊戲發展系的學生，共計 17 位，而全班同儕(含未參

加培訓計畫)的學生共計 38 位，並透過「多媒體與遊戲設計實務」、「基礎場景設計」、「基

礎角色設計」等三門課來探討其學習成效。 

從表 2 可知，全班同儕此「多媒體與遊戲設計實務」、「基礎場景設計」、「基礎角

色設計」三門課的成績平均分別為 75、73 與 74，而參與本計畫的學生群，此三門課的成績

平均值分別為 91、82 與 83，比全班同儕的成績分別提升了 16、9 與 9 分，以百分比的方式

來看，相當於是提升了 21.33%、12.33%、以及 12.16%，可見透過本計畫的培訓過程，有效

地提升了學生的學習成效。 

 

表 2、全班學生學習成效 

編號 

學習成效 (成績分數) 與全班同儕之平均成績差值 
計畫

參與 多媒體與遊戲

設計實務 

基礎場景

設計 

基礎角色

設計 

多媒體與遊戲

設計實務 

基礎場景

設計 

基礎角色

設計 

1 41 25 25 -34 -48 -49   

2 96 91 88 21 18 14 v 

3 86 77 81 11 4 7 v 

4 92 78 71 17 5 -3   

5 65 66 60 -10 -7 -14 v 

6 83 84 90 8 11 16   

7 77 87 72 2 14 -2   

8 94 80 84 19 7 10 v 

9 95 91 85 20 18 11 v 

10 88 78 81 13 5 7   

11 97 80 73 22 7 -1 v 

12 94 82 91 19 9 17 v 

13 94 85 90 19 12 16 v 

14 76 69 60 1 -4 -14 v 

15 97 91 88 22 18 14 v 

16 92 87 78 17 14 4 v 
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17 97 88 91 22 15 17 v 

18 97 88 88 22 15 14 v 

19 89 82 90 14 9 16 v 

20 96 85 91 21 12 17 v 

21 77 76 88 2 3 14 v 

22 60 80 67 -15 7 -7   

23 85 77 82 10 4 8   

24 43 68 70 -32 -5 -4   

25 25 30 23 -50 -43 -51   

26 78 73 85 3 0 11   

27 62 69 60 -13 -4 -14   

28 42 34 38 -33 -39 -36   

29 73 88 82 -2 15 8   

30 87 68 66 12 -5 -8   

31 45 60 66 -30 -13 -8   

32 60 72 60 -15 -1 -14   

33 76 76 91 1 3 17   

34 41 60 80 -34 -13 6   

35 50 74 85 -25 1 11   

36 30 60 38 -45 -13 -36   

37 62 42 69 -13 -31 -5   

38 97 82 85 22 9 11 v 

平均 75 73 74 0 0 0  

 

表 3、計畫參與者與全班同儕成績比較表 

群類 多媒體與遊戲設計實務 基礎場景設計 基礎角色設計 

全班同儕平均 75 73 74 

計畫參與者平均 91 82 83 

成績改善程度 +16 +9 +9 

改善百分比 21.33% 12.33% 12.16% 
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六、結論 

隨著資訊技術的迅速發展，本計畫之目的在於針對本校多媒體與遊戲發展系的學生進

行實務培訓研究，針對目前就讀本系大二學生(計畫執行期間為大學部一年級)的 VR/AR 培

訓機制之成效進行研究。經過八個場次 VR/AR 培訓、三個場次的 AR 培訓、一個 VR 遊戲

開發、兩個 AR 的實作開發，有效提升了學生在 VR、AR、3D 遊戲方面的遊戲美術、遊戲

程式等相關實務經驗，強化多媒體遊戲實作的基礎，未來也將有助於進一步推動產學合作、

專題實務開發的研發能量。 
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 Juin-Ling Tseng, (2020) “Raising the Learning Effects for Learners with Low Entrance 

Scores using Project-Based Learning in Virtual Reality Practice”, IAENG International 

Journal of Computer Science, Vol. 47, No. 3, pp.516-521, 2020. (EI) 
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