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Part 1：AR/VR簡介



•先看個預告影片
•新世代人機介面

• VR、AR、MR

•虛擬實境(Virtual Reality，VR)
• 3D電腦動畫與虛擬實境

•擴增實境(Augmented Reality，AR)
•再看個影片
•導入AR/VR應用的盲點

大綱



先看個預告影片(1/3)
一級玩家電影預告



先看個預告影片(2/3)
刀劍神域劇場版序列爭戰預告



先看個預告影片(3/3)
阿爾罕布拉宮的回憶預告



新世代人機介面(1/4)

Virtual Reality

Mixed Reality

Augmented Reality



• Azuma將擴增實境(AR)定義為是一種虛擬實境(VR)的變化，虛擬實
境旨在讓使用者完全的融入電腦所創造出的虛擬環境中，當使用者
在虛擬實境中，無法看到其週遭的現實環境；然而擴增實境可以讓
使用者看到現實環境以及重疊在現實環境中的虛擬物體，因此，擴
增實境是增進了現實，而不是完全的取代現實，其研究中，提出擴
增實境有三項必需的屬性：一是結合真實與虛擬、二是即時性的互
動、三是必需在三度空間內[1]。

• Milgram則將現實環境與虛擬環境視為一封閉的集合，如圖所示，
圖的左邊代表純粹的現實環境，而圖的右邊代表純粹的虛擬環境，
那麼在兩端點間的區域則表示現實環境與虛擬環境中的物件同時的
呈現，並以混合實境(Mixed Reality, MR)類別來表示這個區域。因
此可以了解擴增實境是被歸類在現實與虛擬之間，屬於混合實境類
別下的一個類別[2]。

新世代人機介面(2/4)



新世代人機介面(3/4)

[1] Azuma, R., A Survey of Augmented Reality. Presence: Teleoperators and Virtual Environments,
pp. 355-385, 1997.

[2] Milgram, P., Takemura, H., Utsumi A., and Kishino F., Augmented Reality: A Class of Displays
on the Reality-Virtuality Continuum. SPIE Vol. 2351-34, Telemanipulator and Telepresence
Technologies, 1994.



•虛擬實境企圖取代真實的世界；
•而擴增實境卻是在實境上擴增資訊。

新世代人機介面(4/4)



•必須是由電腦所產生
•必須是一個3D的立體空間
•使用者可以依個人意志自由的在這個空間
中遊走

•可以和這個空間裡的物件產生互動
•未來的人機界面

虛擬實境(Virtual Reality) (1/14)



• 3D電腦動畫
• 在動畫軟體裡設定每一個人物的造型，透過關鍵畫格 (Key

Frame)的設定，流暢的產生不同動作間的過程畫格，最後再錄
製成連續的動畫。

• 被動的觀看影像，而無法自由的改變觀看的視角或是劇情的發
展。

• 虛擬實境
• 同樣利用3D動畫軟體製作場景或是物件，利用虛擬實境編輯軟
體進行不同物件屬性的設定，亦即是使用者可以與場景產生的
互動模式。

• 可以主動探索觀看，創造屬於自己的劇情。

虛擬實境(Virtual Reality) (2/14)



虛擬實境(Virtual Reality) (3/14)

CRT頭盔顯示器

Fakespace公司的
FS2顯示器

Fakespace公司的
BOOM顯示器

Kaiser Electro-Optics公司的
頭戴式顯示器



虛擬實境(Virtual Reality) (4/14)

LCD頭盔顯示器

I-glasses顯示器

5DT的HMD 800



光學式追蹤器

LaserBIRD
光學式追蹤器

MotionStar
光學式追蹤器

虛擬實境(Virtual Reality) (5/14)



資料手套

5DT Data Glove 5 

5DT Data Glove Ultra 14 

Pinch Glove

虛擬實境(Virtual Reality) (6/14)



虛擬實境(Virtual Reality) (7/14)

觸感回饋

Immersion公司的
CyberTouch



虛擬實境(Virtual Reality) (8/14)

力感回饋
Immersion公司的

CyberForce

Force Dimension公司的
3-DOF OMEGA 



虛擬實境(Virtual Reality) (9/14)

3D音效產生器

AuSIM公司的3DVX



虛擬實境(Virtual Reality) (10/14)

虛擬實境的應用

駕駛模擬器外觀駕駛模擬內部實景



虛擬實境(Virtual Reality) (11/14)

一級玩家電影裡的VR裝置



HTC VIVE Pro

虛擬實境(Virtual Reality) (12/14)

Cyberith VirtualizerHardlight Suit VR

現在的VR裝置



Battlefield 4 in VR - Cyberith Virtualizer + Oculus Rift
虛擬實境(Virtual Reality) (13/14)



Skyrim in VR - Cyberith Virtualizer + Oculus Rift + Wii Remote
虛擬實境(Virtual Reality) (14/14)



擴增實境(Augmented Reality) (1/5)



擴增實境(Augmented Reality) (2/5)

Pokemon AR Pokemon VR



擴增實境(Augmented Reality) (3/5)

刀劍神域劇場版序列爭戰裡的AR裝置

阿爾罕布拉宮的回憶裡的AR裝置



擴增實境(Augmented Reality) (4/5)

Google Glass Enterprise 
Edition 2

Epson Moverio BT-300

現在的AR裝置



AR擴增實境家外廣告
擴增實境(Augmented Reality) (5/5)



Microsoft HoloLens 2 Introduction Video
再看個影片(1/4)



再看個影片(2/4)
Microsoft HoloLens - Mixed Reality in the Modern Workplace



再看個影片(3/4)
Virtual Studio + VR



再看個影片(4/4)
Virtual Studio + SteamVR + HTC VIVE Pro



•為AR/VR而AR/VR
•導入AR/VR應該很簡單
•重硬體、輕軟體，預算與目標差距過大
•內容的質感才是AR/VR的難處

導入AR/VR應用的盲點

用最方便的方式應用AR/VR



Part 2：AR/VR教學應用



•平台簡介
• EON Reality

• Unity

•應用分析與線上資源
•推行方式
•教學應用案例

大綱



• EON Reality

• 適用於開發互動3D應用，尤其是3D結構與組裝教學

• AVR Platform 跨平台瀏覽器

• EON Studio/Professional 跨平台開發工具
• 包含二個/六個模組：EON Studio、EON Raptor、EON CAD、Real-Time Physics、

CG、Human Support

• EON CAD可匯入MicroStation、CADKEY、SolidWorks、Maya and Rhino檔案，
以及另外選購模組：CATIA、 Pro/Engineer、UG

• Unity

• 適用於 2D/3D + AR/VR跨平台互動介面、互動應用、遊戲開發

平台簡介



EON Reality



Unity



• EON Reality

• 利用 EON Studio/Professional 開發互動3D內容

• 利用 AVR Platform 瀏覽互動3D內容(單一瀏覽器看很多內容)

• Unity

• 開發 2D/3D + AR/VR互動介面、互動應用、遊戲(一作品一App)

應用分析

EON Studio/Professional



EON Reality線上資源(1/6)



EON Reality線上資源(2/6)



EON Reality線上資源(3/6)



EON Reality線上資源(4/6)



EON Reality線上資源(5/6)
https://eonreality.com/quick-start-guide-video-avr-platform



EON Reality線上資源(6/6)
https://eonreality.com/quick-start-video-guide-for-personal-computers



Unity線上資源(1/2)



Unity線上資源(2/2)



其他線上資源



推行方式(1/4)



• 成本
• 硬體成本

• 建議以個人手機+VR Case (199元)為主推行

• 如以HTC VIVE Pro為例

− HTC VIVE Pro VR眼鏡，39,900元

− GeForce RTX 2080 Ti繪圖卡，39,900元

− Acer VM6660G主機，32,900元

• 軟體成本

• EON Reality採AVR瀏覽內容(Free)

• Unity採Individual授權(Free)

• 內容開發成本

• 應用免費教材+自行開發

• EON Reality超過免費額度之計價方式須請廠商報價

推行方式(2/4)



推行方式(3/4)

最推薦推行方式：個人手機 + VR Case (199元)



• 建議
• AR/VR為新世代介面，值得推薦老師們採用

• 建議有興趣+課程合適的老師優先採用

• 初期只要將部分內容轉為AR/VR方式呈現，逐步累積

• 以線上免費資源開始嘗試課程設計
• 免費內容不足時，可少量從線上商店購買合適(最大效益)內容

• 有興趣老師可到系上虛擬攝影棚體驗看看

推行方式(4/4)



教學應用案例析(1/7) 虛擬攝影棚+VR



教學應用案例析(2/7)
虛擬攝影棚+VR



教學應用案例析(3/7)

自然生態教學設計實例－花境夢(1/2)



教學應用案例析(4/7)

自然生態教學設計實例－花境夢(2/2)



EPSON Moverio BT-300 AR 眼鏡

教學應用案例析(5/7)



教學應用案例析(6/7)



AR/VR + AIoT

教學應用案例析(7/7)

MRG-P100



3D攝影與應用



3D攝影(1/2)



3D攝影(2/2)



3D顯示裝置



Ricoh Theta V 4K 360

Kodak PIXPRO SP360 4K

360º攝影與應用

Explore the World in 4K 360

https://www.youtube.com/watch?v=1_ifgJqLqTY&list=FLvNCJLPLCk-6y2EksWQzoGg&index=2&t=0s
https://www.youtube.com/watch?v=1_ifgJqLqTY&list=FLvNCJLPLCk-6y2EksWQzoGg&index=2&t=0s


3D攝影機架構原理圖



平行式3D拍攝原理圖



交叉式3D拍攝原理圖



不同距離的影像分離程度



3D影像格式



從幻想到真實

幻想？ 科技？

虛擬？ 真實？

遊戲？ 模擬？



Hakuna Matata (1/2)



Hakuna Matata (2/2)



巴黎光之博物館：梵谷星夜



Q & A

投影片下載連結



謝謝您的參與 ^_^


	投影片編號 1
	投影片編號 2
	投影片編號 3
	投影片編號 4
	投影片編號 5
	投影片編號 6
	投影片編號 7
	投影片編號 8
	投影片編號 9
	投影片編號 10
	投影片編號 11
	投影片編號 12
	投影片編號 13
	投影片編號 14
	投影片編號 15
	投影片編號 16
	投影片編號 17
	投影片編號 18
	投影片編號 19
	投影片編號 20
	投影片編號 21
	投影片編號 22
	投影片編號 23
	投影片編號 24
	投影片編號 25
	投影片編號 26
	投影片編號 27
	投影片編號 28
	投影片編號 29
	投影片編號 30
	投影片編號 31
	投影片編號 32
	投影片編號 33
	投影片編號 34
	投影片編號 35
	投影片編號 36
	投影片編號 37
	投影片編號 38
	投影片編號 39
	投影片編號 40
	投影片編號 41
	投影片編號 42
	投影片編號 43
	投影片編號 44
	投影片編號 45
	投影片編號 46
	投影片編號 47
	投影片編號 48
	投影片編號 49
	投影片編號 50
	投影片編號 51
	投影片編號 52
	投影片編號 53
	投影片編號 54
	投影片編號 55
	投影片編號 56
	投影片編號 57
	投影片編號 58
	投影片編號 59
	投影片編號 60
	投影片編號 61
	投影片編號 62
	投影片編號 63
	投影片編號 64
	投影片編號 65
	投影片編號 66
	投影片編號 67
	投影片編號 68
	投影片編號 69
	投影片編號 70
	投影片編號 71
	投影片編號 72
	投影片編號 73
	投影片編號 74
	投影片編號 75
	投影片編號 76
	投影片編號 77

