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摘要 

我們以 Unity3D 遊戲引擎來開發虛擬

實境導覽應用。在我們的應用中，使用者

以第一人稱視角進行操作，可行走於海洋

中觀賞魚群在身邊游動的風景，並藉由觸

發事件了解所見魚類的詳細知識。 

關鍵詞：Unity3D、VR、第一人稱視角 

Abstract 

We develop the navigation app of virtual 

reality with Unity3D game engine.  Users 

can control the character from a first-person 

perspective, walk in the ocean to watch the 

scenery of fish swimming around, and learn 

the detailed information of the fishes seen by 

triggering events. 

Keywords: Unity3D, VR, First-Person View 

一、研究動機 

因為近年的疫情引響，許多民眾只能

待在家中打發時間，所以我們想到可以利

用 VR設備作為載體進行居家的導覽活動，

讓民眾可以在無法出門的情況下，也能夠

擁學習新知的方法。 

二、專題內容與方法 

(一) 開發環境介紹 

1.1 Unity 

我們使用 Unity 2019.4.21 f1 版本做

為開發整合平台，Unity 是一款可跨平台發

布遊戲、應用程式的開發平台，含有許多

套件，並有提供免費版本給個人開發者。 

1.2 Visual Studio 

程式撰寫使用 Visual Studio 2019 作為

開發工具，並以 C# 為主進行編碼。 

1.3 Blender 

3D 建模使用 Blender 進行開發，這個

軟體可布線式建模、雕刻、模型上色、製

作模型的骨架及動畫。 

1.4 Clip Studio Pain & SAI2 

繪製模型貼圖及應用所需的介面圖

片，則使用 Clip Studio Paint 及 SAI2 兩個

電腦繪圖軟體進行繪製。 

1.5 HTC Vive 

 HTC Vive 是利用「房間規模」的技術，

透過紅外線基地台把房間轉換為三維空

間，讓使用者戴上頭戴式顯示器後能體驗

在虛擬環境中四處觀看與活動，並使用運

動跟蹤的手持控制器來生動的操縱物體。 

1.6 Steam VR 

 StemaVR 為一個能讓使用者於自行選

用的硬體上體驗 VR 內容的軟體。 

 SteamVR 支援 Valve Index 、 HTC 

Vive、Oculus Rift，以及 Windows Mixed 

Reality 頭戴顯示器等硬體。 

 SteamVR 也提供使用者能自行更改手

把的輸入配置，以便相容各種型號的 VR

設備。 

(二) 遊戲架構 

 開啟應用程式後，會進入到起始畫
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面，進入後會要求選擇帳號，之後會進入

到選單，於選單可以選擇要進入導覽、選

擇導覽區域、變更亮度或音量、查看收藏

圖鑑、變更帳號與離開。 

選擇進入導覽就會進到海洋場景，選

擇區域則可以選擇我們要降落的地點再到

海洋場景，設定可以調整亮度、聲音等，

圖鑑收藏觀看之前所遇到的魚種資訊，切

換身分可以讓人在中途切換成其他使用

者，離開應用程式會再確定一次，點選是

則會結束該應用，選否則會回到導覽選單。 

 

 

圖一 遊戲流程圖 

(三) 導覽介紹 

這個導覽是使用者以第一人稱視角進

行探索的虛擬實境應用。在進入導覽時，

首先選擇使用者帳戶，接著到選單中選擇

直接進入導覽、選擇導覽地點、調整基本

設置、查看收藏圖鑑及切換帳號。進入導

覽後使用者會在選擇的導覽地點降落並開

始活動；只要碰上某魚群，就會彈窗提示

該魚類被收進圖鑑中，使用者可在選單中

的收藏圖鑑找到該魚類並查看詳細資料。 

(四) 導覽操作方式 

 按圖二的綠色按鍵，將會在導覽畫面

裡朝頭面向的方向前進；按圖二的黃色按

鍵，將會在導覽畫面裡朝頭面向的後方前

進；按圖二的藍色按鍵，將會在導覽畫面

裡朝頭面向的右方轉 90 度；按圖二的紅色

按鍵，可以點擊畫面上的按鈕。 

 

圖二 手柄控制圖 

三、專題實作部分 

(一) 初始介面 

開啟應用程式後，進入初始畫面(圖

三)，點擊按鈕後進入選擇帳號介面(圖四)。 

 

圖三 初始畫面 

選擇帳號之後點擊確認鍵，會跳到選

單畫面(圖五)。 

 

圖四 選擇帳號 

進入選單後，可選擇進入導覽、選擇

區域、設定、圖鑑收藏、切換身分與離開

等介面。 
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圖五 選單畫面 

(二) 導覽 

點擊進入導覽後，會來到該帳號最後

一次退出導覽的位置，若要選擇其它降落

地點，則先點擊選擇區域後再進入。 

 

圖六 於水中遇到魚群的畫面 

(三) 選擇區域 

拖拽小人到地圖上可選擇導覽中要降

落的地點。按下確認鍵後，進入導覽畫面。 

 

圖七 選擇區域 

 

圖八 拖曳小人到地圖上 

(三) 設定 

可調整音量跟亮度。 

 

圖九 設定 

(四) 圖鑑收藏 

未收藏的魚類顯示為黑色未解鎖狀態

(圖十)，已解鎖的話會成彩色且顯示名稱

(圖十一)。 

 

圖十 未解鎖收藏欄 

 

圖十一 已解鎖收藏欄 

在導覽中，若遇到未解鎖的魚，會跳

出發現新品種的視窗(圖十二)，同時也會將

此種魚變為已解鎖(圖十三)。 
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圖十二 發現新品種

 

圖十三 圖鑑收藏解鎖新品種 

點擊魚類會跳轉到介紹頁面。介紹頁

面除了文字說明外，還可以拖曳魚類以各

角度觀看。 

 

圖十三 介紹頁面 

 

圖十四 介紹頁面 

(五) 切換身分 

一開始進入導覽時的切換身分介面，

可選擇不同帳戶。 

圖

十五 切換身分 

(六) 離開 

點擊選單中的離開按鈕，會詢問使用

者是否確定要結束，點擊”是”系統會關閉

應用程式，點擊”否”會跳至選單畫面(圖

五)。 

 

圖十六 離開 

四、結論 

在本專題中，使用者透過手把的操作就能

在水中前行，也可以藉由地圖選擇自己想

探索的區域、尋找新的魚群，並隨時查看

該帳號所擁有之圖鑑，藉由虛擬實境來探

索海底的生態、體驗海洋環境之美。 
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