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影像式虛擬實境軟體使用者介面設計與發展
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軸的盧揖賈jJ!或者工單界及科學界常用的棋版(simulation )主要都是以3DJf~式

來呈現模棍對象的內容，雖然還惜所呈現出殊的妓來相當具有立體感 ， 但是

住住在最主傲的援國程度止彈不旦真實世界的靶像﹒盟(字盧揖實t崑軟體時往往

需要花費許多時間在電腦繪圖及程式設計上 ，以致胎大多數捏式國作者在設

計時忽略7慣用者介面設計盟內容上的情1妞 ，因此讀者間里J5由投江大學晶

領梅學博物僻的開單為酬，來介紹自-種虛揖買揖軟軟體 IliI'象式虛續實

現(l mage -based Virtual Reality)軟體的問置，協助T解在設計點像式虛被賈

垃軟恆的使用古介面時讀挂1<到的問題﹒

二、 l矗撥質坡的種類與定義

以往將虛懷買1昆主哩區分為四團 桌上型、融λ型、控制器型，耳膜揖

器型﹒迫些主要是針對過去傳統需盟較高階電腦設備或占其它輸λ裝置的虛

揖窗境系統， IE!據吐立勝亞林教宏(社二)等人的研究 ， 除7上述傳統的這般

極盧揖賈揖系統之外，我們置可以加上述距式虛揖實燒、完全抗禮式盧揖實

現， lit a; l'象式虛脫冒jJ!﹒下面將各檳虛揖實現(午一間i壘﹒

1-)鎮上型虛躍實境(Dcsktop VR) 

桌上型虛揖賞;盟主塑是利用一般所使用之電腦世斜及週過設備所悄成之

喵握實境 ， 本身並不需要其它蚓頸鹿革之特殊雌續貫扭扭扭即 "1使用 ﹒這種

虛核實現系統的睡點是不需阿拉賀闢扭過過扭做可而趾點是在扭扭、圖覺草

回閉上不師大型的虛揖賈jJl系扭﹒放置驅盧棍賈lJl較適合家庭瞋樂用@

(二)酷λ型虛蝠，實1l0 l11 mcrs i ve VR) 

迫類型虛揖買1克必須使用特殊的視覺裝扭 姐姐盟擷示器(Head- mounled

D的play. HMD ) .1. nJJ實使用古與現實眉jJl隔絕 ， 進而過")lE脫世L訂融人民

巾的感覺.四世 住進入虛揖環境時 虛提呵?直系統會產生學1班問后頭部謹

勵相對!!I1'J a; l'曳， Q'I使用書打「身盟lUÆJ 的感覺 ﹒ 日外，在溫憐的虛揖E

J奄盟產生互動的話 通常會使用手甚至等輸λ工具 現使m ffnf以任曲棍賈纜

的眉現之中有個碰到物體或有扯起物體的感覺 ﹒

(三I!~射式虛踏實境(P叫cc tîon VR) 

世射式嗤隘賈琨世界是啊吋且直加叫做大、通過投射裝盟的喔惜冒境 I~
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界的草草!毀性射在大型噩草或賣書靠牆上 使用古數土面光眼揖以及立體音葷的

偉音且是世之佳﹒ õl自由行走在虛幢噴噴中﹒道團虛陸實坡的系統一般來i倚在

也盟上的經費較高 ， 因此常溫用在研究機捕或大型誼樂場所中﹒

(四)續耀武虛躍賣1寬(S imu l alO r VR) 

組攝式曲棍賣1且可說是虛臨窗IJl系統最早的應用系統 ﹒通常遭鍾盧揖賣

3直系統的腫用你件是要做棍非常且質的現t章，開飢荒行機師及太空人的飛行

訓蟬快提船，使用釘在其中所臨睡到的樣作設備多與實際環境古相同 ﹒ l且是

在校健值所得到的回間草狀況，通常是還過啞腦系脫自1 師而來﹒道組盧幢賈

境3屆組主要應用在教育訓H或單亦即|蟬 Jt目的主要叫直撞賞揖系統的訓騙

取代貪際訓轉來陣也訓融成本 ﹒

(五)單距式虛做實現( RemOle VR) 

迫磁虛健賈境車型是連俐在網際網路上 ， 所以會有撞距武矗揖賈棍的研

制﹒迢來在制際網路土風行的利用VRML(V irtual Reality Mode lin g Lang岫但)

所產生的嚴極貫境即國之﹒使用古只直蝸際網路瀏覽器(Web browser)上安裝

Plug- in s即可觀眉並堪λ過端主機所鐘情的虛幢賈境 ， 且通過 Java 且 SCL等

程式站雷即可產生高度的E動性﹒目前 VRML的間本認 2.0 . 用信在可見

的未來將可制定出的能直強大的揮學以符合盧揖實i直在網路土的腔用﹒

的)完主沉~式虛躍賣IJ種(Full - l mmers i on VR) 

此系統j~iH~將使用古扭身~ 360 度的空間 開個在耳}J:司中 以其前

後、左、省之脂民扭射幕。使用者戴上頂直觀示器定恤 ，個有全方位的觀世

感覺，它的優點是 uftJ.補足使用者在棍I1上的不足 ， 所能見到的虛掘世界不

l量自;j持有限的規1月 ， 直包 1;\左、右/j甚至背 l目的虛醒世界最關 可 謂使用書能

完全t几位在盧幢扯界巾﹒

(七)單位憧式虛做實境(l mage-bascd VR) 

!ti j象S.\晶質t且與-甜虛棍扭扭恥大不同If 5!: f'jlfl環t攝影像( pllno r amic

im :l ge)來取代傳統的 3D 物件 ﹒ Jtl1'處是 "1減少電臨大量連間，且國影像l臨

係 監個盟國來的教府揖宜 。 而圭亞1\)像一般是利用j貴的鏡頭開周i單單境

依闖關停且定酷現揖拍磁盟成 可 將迢些影I娘，會λ市腦進行，段位曲理ll.1~ ，守

再利用iZ些影像 '1' Ý'I恆 01在虛揖首境研主'1物件在各個角度4、同的理IJl﹒
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三 、影像式f晶擬質境介紹

I\j像式虛能賣1崑單早是由華國的頭果位司研單的產品稱為 Quic kTim e

VR ﹒因此電腦界官fíif~ QuickTime VR ﹒ rr以 QuickTime VR的組織為主被

介紹影像式盧棍賈境﹒

(-)QuickTime VR 誼民背景

Qu ickTi me VR 是 App le 0司開撞的 QuickTime 控衛的延伸功能，它可

以講使用者有機會在相片晶體般的3D世界探索 ﹒與其它盧握實燒扭術不同的

是， Qu ickTime VR 並不需要頭盔車手套等虛蟬實境的裝置 使用者只要使

用傳臨的咀腦輸λ扭扭曲消血與鍵盤，就可利閉 QuickTime VR 的控制項來

改墮 QuickTime VR 中的最像 ﹒

在 QuickTime VR 所盟員現的監像可以利用多丑的方式被扭作，間如掃描

到電腦的影像、值一段酷片擷取的片段，車利用3D繪111軟體編輯的盟主做均可

權運用在 Q馴ckTime VR 的自作中 (il三) • 

(二 ) QuickTime VR 的特性

QuickTime VR 只需要安裝 Plug-ins 單 QuickTime 儕式的蟬體捕蚊程式

成可惜肢，草本上 ' Q叫ckTime VR在捕般的彈性上較 VRML來的大，並4、

阪酷網路ilI啞臨上 ， 以下介紹捕妝師份的特性

1 可透過 QuickTime 皇裕倍放

由的述目I悶， QuickTime VR 本身~ QuickTime扭衡的 個延伸部份 ，

所叫它本身與 Qu ickTi me擋車的恰式一般 均為 ...mov 只要住電腦上宮里是

T Q削ckTirn e 循妝程式 可 成可以娟扭 QuickTime VR 的岫葉 ， 而Jt所構啞的

血小 \11且是一闡明~;~(scene) • 

2 可與其它應用程式隻合

QuickTirne VR 也 'f與 Direc lor 收1 Powerpoinl '1f軟體細以監古 'f將

Qu ickTirne VR 當作 lt巾一個制作暫合其 r!l • 

3 可與明際網路!If令

只鹽 IE網際網時瀏覽器上扭扭QωckTirne的 P!ug-i ns 就 "f通過網路博揖

方式來視眼 QuickTimc VR . 

4 干，趕時間短 網路參觀者不li'多"伶
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Quick.Timc VR是由一個個場景所擔單而成﹒不論單機聞單網臨上參觀，

進λQu ickTimcV R的世界，並不需要太多時間等待 當移動到下一個景點時

才需鹽再將資料下敵一次 因且等待縛，會的時間輸短T' 但VRMLftlj需要一

次下獻相當多原抽程式醋﹒照後T句自VRML瀏覽器直撞福譚，由於下餓時間

過頁，哇哇參觀者會不耐久候(ÜS) 0 

四 、 VR 使用者介面探討

(一)VR 使用者什面軍盟

使用者界面的體屁也最早通過文字空談的棋式，運漸演墮到"t日的圖形

化介面(graphi ca l uscr intcrface) ，繼站哩腦因此在操作方面已經簡便不少，

1日基本土理是跳脫不開使用者與「電腦空談J的一盟總作方式﹒而 VR的出現

胡與目前所習肚通過直設的方式來線作電腦大異其趣﹒ 1~ 1fI t在盧揖現境中

必需以昨常方式來進行，也誼是說使用古本身是沉捏在其中直接與虛揖世界

巨扭做E動，因此 VR 世界中的景物本身就是-續使用者介面 ﹒

因昂 VR 具有ïI!~i1ì亂. I實使用者可以前沒其中，及使用者可與電腦直

撞互動罪特性﹒所以Walkcr莘學者也指出，未來的人體E動悅式醒誼突破聾

慕的限制，血使用古可直撞湛λ電腦所營造的盧盛世界中i1ìI宜興3D立恆的物

件做E動﹒迫悍的見解正與虛揖賈境的本意不謀而合。

(二 } Quic k.Timc VR 使用者介面

QuickTimc VR 的使用者介間陣作方式與傳統的圓形介曲或 VRML介面

有許多不同之處.在傳統的圖形化使用者介面咕巾 介面的機娃<if能是移動

指標並拉下冊1\扭扭(poinl alld c1 ick) 可在 QuickTimc VR的環揖線作也是i畫

腰間姐，只要扭下1t!úl並加以拖曳(c1ick and drag) .就可感覺到 QuickTime

VR的威力 o lfQuickTime VR l'tJ使用茜介面扭計上，可區甘!可兩部份﹒ 一起

QuickTime V R 的控制頃，它只倪。1基本的機控功能，們有時會因設甜苦不

同的:!J:l十間Q:直功能上的需求，閻部份陪你面鈑!mm聖祖 . 'ij 部份是曲棍

賈境中用現介面兀件，起1M?單明 QuickTime VR 控制明的介面π件、明明

中的介面元件且直如何險峰 QuickTime VR 的現祖 ﹒

l.QuickTimc VR 控制，頁介E 元件
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打r，ij- I圓 Q uickTime Movie • oJ租費l祖窗下方有一排控制明，但控制明

的迫些扭扭並不代表所有 QuickTime VR 的揖控介面 ﹒它所揖似的1種是基本

的動作控制而巴，而遣一部份控制明可隨著祖武詭計需求加以隱藏( iiA) . 

Z~叫 s_"""防.

|叫EtI <æl I.1φI Zoom Qut (Con出1 Key) 

H<>"間，，~υm 。叫 ectMoving

國 1 QuickTime VR 控制'.介'"

( 1 )Holspol Relurn 回到土一個熟睡桔區位置的場景之中

(2)Zoom in/Qul 點像做大、縮小

(3)S how HOlspol AII'î且熱揖描區

(4)Objecl Moving 移動場景巾的物件

2.QuickTime VR 環境介面元件

前i車 QuickTime VR 介面是件主要在闖述控制研部份的介函 ， 目外在

QuickTime VR 的理境之中還何其它基本恰成的介面元件﹒

(1)滑自指標(mouse po川 ler)

不同的滑鼠指標表示目前使問古不同的使用狀盤 比個當滑鼠指揮呈現

兩卡字彤，代表使用吉目前已扭下滑且定位，只是尚未快定祖野移動方肉﹒

基本主 滑且指標的鹽It在 QuickT ime VR 的車I!!之中可提供使用者相當重

要的狀態資訊(草卅 ﹒

(2)熟睡桔點(holspot)

熟睡站到的主要功能在肚揖扭 QuickTime VR 中的某些都件，使用者可

甜此與體個虛揖環境產生互動(位老h 祖IJJ熱揖結點的特性 可以將熟睡桔點

區分為兩績， 是 般熟睡結點，主要是用來與使用者進行互動，開個可攝

示出一段動盤或揖紋音樂等﹒另一JIII是供使用者在 Quic盯ime V R 的環境中

前進到下一個 360腥的全扭點用﹒當使用古扭下道一類熱撞結點i長即可醜至

下-個 360度的全景對 ﹒

(3)地圖指引(m叩 indicUlO r )
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搜然地圖並耳恭 QUÎc kTime VR 的制式介面，但在目前市面上見到的

QuickTime VR 軟體之中盟乎都可以眉到它 ﹒ 地圖指引t'l供7相當噩噩的功

能，使用者在機作過程中不致肚有迷失的狀況可揖外則是方便使用實在盧幢

取IÆ巾快速檢索到所需要的資料(包八 1 • 

3 在 QuickTime VR 中基本操作方式

基本上， QuickTime VR 有問檳擷示11" 環場量最直物件﹒現場全景

可提快使用者360度的現場世世敘且 可以讀使用者在VR用現中自由的現場

觀看草般大縮小島像''i!外 輯顧示模式則是以物件為主 ， 盟I叫於觀眉陶物

館中區轉揖示台上的士朝一般 可以祖消體看到古文物的每一個角度﹒操作

上的控制項是在本身的總作墳暐之'Þ 以下列出四種 QuickTime VR 的基本

撮作方式(紅九}

( 1)Looking aroulld in panoramlc movles(觀看整個虛揖賈境的車場)

當使用者開滑鼠移動到 QuickTime VR 場景中，消且指標立訓會改把世

為兩個回國(IJIJλ 個 pOlllle r的插圖) 代表已進λQUlckTime VR 的機作現

圾 ， 遇時只要控下滑且左鍵再拖曳，滑且指標就會改壘成描示使用者正在他

曳觀看的方向，空整個場景也誼隨之故墮﹒

(2)Turnin g object aroulld in objec t movies(鬧場景中物件æ桂芳向)

在 QUlckTime VR 中的物件且現場或持有起來有些不同，但在?難作上l!!

現相近﹒與「山謹慎作環增全景-般， Þf先將tít鼠指標移動到物件之土!然值

按下滑且左盟再抱曳，值所書就可骨到物件重現方向的改變﹒

(3 )Zoom in and 叫“影像般大帽小)

在 QuickTime VR 線作單境中 除上述利用控制明中 T級大姐」的功能

外 置可使用鍵盤的兩個扭扭來加以控制 。 分別是 rCtr ! J鏈 。代表縮小 ，直

r Shlfl J 團代在攸人 ' 1l7上述兩個控制扭扭4挂進λQuickTmlc VR l't-) 

現役就11TH伙矗級大以且細小現l~最關 ﹒

(4)Movl ng ωonH:d'l l1 objccls(移動般大後的物件)

1.E Qul l'kTlmc V R 物作做式下將開件般大之{委會值占有1，'噓噓闡明件的

11\兒 因此 Qlud rllllC VR tMU~另一續r~訓的 jJl去 ﹒就是自接搬動般大後的

鞋，像以縮到 -，，，現 ﹒
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四、影像式虛擬質境使用者介面設計原則

哇
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盧暉賈j克體展的歷史也不算煙， I且至今肉末有研究者扭出一個較完聾的

使用者介面設計原則 多半只是一些誼計土的通'"而巴﹒以下軍者將分析遣

些揖講並間!j;鹽合-些屬~l!i l:壤式盧揖賈坡的使用古介面設計原則﹒

1-1 30 虛區實i竟使用者介茵

在傳統2D使用昔介面中， i.1酷祖會的mri! ( menus) 、滑動悴(slider吟，且

扭扭(bu ttons)都懦、用一致的作法，利用滑且指標的點il!與扭下來進行電腦與使

用者間的互動﹒由船在2D'F面的個宙軟體都揖用這樣的方式，因此只型研軌

道些單用程式的機作就可﹒

在 3 D 虛幢實揖出I且之後 對於電腦的機(乍使用上帶來很大的駐暉，

Bish叩認晶，比越傳統平面盤幕顯示電腦模型圖像、曲棍賈Jn提供了更多的

的能(ü t-) .閉會n

完全況沒(immerse)到電腦的模型世界中 ﹒

配合身體動作 ，使用者可依照自覺改墮扭動-

3D的直覺I壞作 ﹒

J.Grimes在他個峭的研究中(lH-) ，指出盧揖賈揖介面的特色 其闢係

圖蚓圖 2 、圖 3 • 

3D盧棍賈 JJHE操作止介面若盟與 2D的使用者介面且有一致性， ftll現有

一個種展過程 ， 主要因目前所開躍的敵體大多謹以2D1f'面軟體民主 ，所以並

由有大多機會對肚 3D盧殷實腥的使用者介面做一個研討﹒扭們已iJI:在循 2D的

使用吉介面設計原1il1 >i1!用在 3 D 虛健賀坡的介面設計上﹒綜合 Brooks &. 

Bryson(ü十~)的相關研究，多'1出一些基本的 3D 盧國首燒使用者介面的扭計

原則

1 每一個物件都應屆有其相關控制明 ﹒

2 在盧摧買1章中觸鍵到不同物體峙，情鼠指標!!隨之故鹽彤~﹒

3 要扭扭盧揖賈境中所有滑鼠指標都有草草，否則在品造成使用者在陣

作上的血亂﹒

4 在操作過程中也E將虛揖賈Jn中的控制'"隱磁起來，以保持使用者對

喵揖實現的祖λ感 lD當需要控制時 使用曹 "1很快的續向﹒
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第4t'f 華 1世忠 膨做式通餒WJ覓軟飽使州街介面設計與發展 " @ @ 
JII境

Environm~川

國 2 傳統人總介'"聞係圖

@ 
E毆燒z系統

Environmen'" Syslem 

團 3 直被實現人織介'"關條圖

5 在3D1彙作介圍巾， 1，屋融JI!!'l實地呈現物件。除了斂擎的苟，置，在1樂作

時日T犧牲kfJ悔的解析度成模型的扭扭腔，而當使用者停止移動或1點作物件，

他恢祖良好的品質 ﹒

6 在3D 1:染作介閩中 ，使用古除了在虛盟世界的規I1以外，也常需要觀軒

擷示自身所在的地圖 避鬼迷失肯向與位國﹒

7 在3Dlt作介函中 ， 百I利用其他感官的間撞來加強扭扭影像與胞覺的盤

樂，如閥門哩， 物體繼績置，等﹒

8. f1 ft是拱使用者與虛懷實現間的互動，開如使用者可通過E勘點去改哩

盧揖宮噴的炮先聲音 等，造些設計郝可使虛揖實境的E動性區高﹒

(二) QuickTime VR 使用者介茵設計之探討

QuickTime VR F.S膨像式曲棍賈圾， VRML運用電腦間1時連11所產生出

來的3D盧價實境，在間理且酷傲的揖賈程度且互動的能力上t!;J釘所不間，個

追捕繽盧區實IJ!也有-些共同之曲(包+~三}

l 以間解析度的影像取代7傅梳圍陪(七使用吉介閩中的視窗 ﹒
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2 使用者與1開展作明 J)!中的E勵與回饋更為直接﹒

3 使用者在操作過程襄有抗禮其巾的感覺，所以可獲得更直接的經輸.

在本影像式盧揖富境介面設計的研究中，為7哩讀介面設計更為客觀、

貼間使用者的需來'lI!者在進行介面扭針前先做了前酬曹髓，快置符合教育

用途及本土化兩闡主要條件的點像武盧被實現做體來施棚，施間對象為介面

扭2十郭家J.iH進iI大學生學生﹒前瀾所探煦的施制方式分別為參與性的觀察、放

變思考，直深度訪晶，甜苦追三種西化的資料ifiJ.l!方法腫得設計 lfj像式虛蟬

賈J)!絲;體介面的重要參考恤據﹒且補充文獻苟且的缺失﹒據所關桔提高I體現

自胎一般酷~式虛懷實現那:體在介面設計的不良﹒往往會造成使用苦的一些

JS!解 下列幾點fI'艦首分析盟理出的一些堂開過程中所產生的問翹

1 不知如何前進到下一個影像式盧梭曹坡，文體

太多數量冊書即是括一次，接觸到影像盧儷賈i置的軟體 ，越然11於虛揖場

景的車走方式太多位有盛11lI .但總不知耍的何的直到 F- ?.l點 ﹒ 民主噩原因

為虛握場景中對於"1以前湛的景點標示並不惜妞，查制It'"、m以不斷跟您的

方式才能拉到關鍵的場景的草動﹒

2 移動到于一個最島的過程並不其實

在施酬的盧扭窗境敕體中，所有景點轉移的方式師是以跳紹有式來進

行﹒迢!l酷壺帽者在視覺土的積1學相當大 大多數慎用首都時對相當于習

慣，書目讀使用盡有視覺止不連續的感覺 ，使{特點像式晶揖實現在國實程度

l一減恆7不少﹒

3 對於飲食物的設計不良

大多數費制者袋示 闊的影像式虛扭實境的場封主要通i且實扭拍攝所割

成 所以直線作過程中 1、世會與刊常生活的宮附連結 ﹒ 置也前臨睡7壺州首

舍去彼一些門里展覽品、學象徵啊 ， 的大多數象1車輛都是不且君在的﹒而壺糊

It .Q. jJ'í lE許多時間主持I~緣由開中間古Ii!!l科幸在的 ﹒

4 缺乏地 圖 循 'ìl

影像式盧扭呀?直雖是以 f酷像J 品基瞇的-備l晶屜賀繞 開 11)能站:}糊

Il悶首位度的心 m役，j'\~的思妞，在總側過程，[0揖現哇棚持會 n迷失的狀從

扭 '1. 壘削古不知自己目前身r.!ì何處?也來討I '1Jl桐 1'1才可以向 fl)起點 ﹒ 大學

廠建制Il在施擱在恥之倦的宣示希哩能 fj 個剛間開示指出使用者日前所 lE
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數'""奪世忠 膨僧式'"棍.'覓敏但使用普介面設計與扭曲 "' 
位置 ， 以避免在點像式虛蟬實境中體生挂失狀況﹒

由前棚結果可以體現到影像式虛握實境軟體介面的設計，時7引用到部

分多蟬體教學軟體中的介面設計附神外，更有 些介面元件與使用者的日常

生活習慣結古的更加緊密，甚至可以祖揖一揖延伸﹒迺些問姐都是扭們在進

行"像式虛續實現設計時不可忽視的重要 環﹒

由於虛懷賈境的介面與傳統的圓形lt介面尚屬肚直接控制式的介面 ， 所

以 Shneiderman 認為直覺式樣作與圓形化介面設計原則，對肚缸聲:盧揖實IJl

使用吉介面設計是相當有間的(ü+四) .因此可將QuickTîme VR使用者介面

特性分析監理後 ， 引用多媒體教學軟體使用者介面按計原則作品主軸 ， 再搭

配3D曲棍窗現使用者介面設計原則及宜宮前糊結果所作一前合分析﹒

1 象徵物

在社所m~食價制為虛揖實t盟的場景都帥(ü十五) . 喵揖實圾場暈目模模人

穎生活中的某-塌殼，所以當使用者在道個環扭扭每資料誼與眉IJl進行E動

峙，大部鹽惜生活中的經騙來做巨暉 ， 因此在設計緣由物峙聾陸軍到生活環

境的逼真性﹒

2 遊走方式

在 QuickTîme VR 中應揖供改變視野的工具 話使用者轉向不同的方向

峙，消且指標都會以不同方式呈現﹒在 QuîdTime VR 的眉現巾 ， 大多數活

動都是通過前且指標的改墮來判定，所以腔盟盟在盧攏賈境中所有精品指標

都有意義，否則容品造成使用者在總作土的混亂﹒

3 移動至下 個 360 度盒，點

允許使用古世一個 360度全景點移動到下 個 360盧全景點。所以讓使

用者有在盧蟬眉IJl中直走的感覺"五十六)。

4 影像放大與結小

方便使用古 '1以隨時組第虛掘實現周週的現現 ，這'lí.r;l，能睡在使用者續

作過程中跑時揖阱，

5 你 tt錯，車

做臨桔點主要的能在肚闢鞋連站盧揖環揖中的某些IJj ft扒拉t"-t-) • 

6 地區指守l

-個聲體性地圖 '1幫助展示 ﹒ 立宜。J揖供方向上的資訊﹒在301tJ!!佳作介面
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中，使用者插7在盧援世界的視野外，也常需要觀畸擷示自身所在的地圈，

可避鬼迷失ñ向與位置﹒

7 瀏覽輔助說明

輔助說明(navigation help) 可以幫助對肚 QuickTime VR j!壞作不7蟬的

便開書揖供1壘作上的實訊，協助其在虛值增壇中操作﹒

8 音樂與會效

音樂與音妓在此圖肚回帥的一部帥，在3D據作介函中，可利用其他恩官

扭扭，來加強控覺酷像斂泉，個閥門偉、開體幢幢館等 ﹒

9 回饋形式

在虛揖實j貴的田間形訣，除7會續與音曲之外置可捕扭動直等動作相對

盧扭生﹒

1。不開形式資料軍帽

QuîckTime V R 與 VRML或其它3D盧臨窗燒不同的是， QuickTime VR 

常會與其它資料在祖窗上作搭配，酬l!]ý字說明或地圖措司|等等﹒道些均闡肚

早正泣 不同把武官料所以在不同酷到資料之間說需要考曲曲何區隔﹒
s 

五、淡江大學扇凝海事博物館的設計與發展

]-]1影瞳式虛擬'‘壞使用者們面設計的聞單模式

由於J;t;像式盧躍賈1直軟體目前單展未完全純熟 ， 因此研究E通過評單位

研究絮說針!tl像式盧儷窗境軟體，叫下馬對I叫聲告蟬的說明與介紹﹒

l 虛假實境使 m ，野介茵扭計之分紛與採討

本研究的主要日的在肚瞳展 QuickTime VR 虛躍賈境使用者介面之扭計

缸瓦 由~虛揖宜噴的控術扭展不良心所以使用昔介而扭扑上的主獻不多‘

大部的文獻都是在傑討閱讀的扭術及一些應用概扭，偶有1少數專家對M某一

個機作單jJ!所提出的看法與控措 ﹒

傳統圓形化使用者介面{graphic user 川"巾，，]的按計眩目'1能協助拉扯虛

攏賈坡的使用古介面，如壘，音 時制墳、且早田間草.11:些都百fi!l!用到虛

驅窗j竟使用古介面J!J:Jt的理立中﹒所以這一部的刊I作為扭It參考依揖﹒

輯古的述.本研究開哪家的意見、傳統闌醉化使用曹介面設計原則作鹽
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設法叫主

第'"軒 奪世:;l:.:~像式晦"話冒."軟體性Z附釘介面設計與發展 " 

閩 4

合. 1m土研究者對盧援實現使用者介面實際續作的觀察親單為QuickTime VR 

使用者介面的設計原則 ，以作揖 Quic kTime VR 軟恆的骰察E訪談依擔﹒

2 評鍾處被實境教學軟體(敕種努繼}

目前市面緣無且正完全適用 QuickTime VR控術所開撞出的教學軟帽，

但仍具有導覽車間叫肚教育的臨的敵體訂但參考﹒本研究揖用揮IJt訪談E觀

察法 ，蒐單介面。學家且使用者對於市值的謹用 QuickTime VR 所閱讀出軟體

的思且﹒

3 彙墊虛使.'史使用者介面之設計原則

在評扭曲棍實境掀開之後，蒐揖介面專家旦使用者的意見，將之與先前

在文獻擇討的部份加以禦盟哇，百Tmfll QuickTime VR 的使用者介面鼓計原

則，並以還些服 "11作為 QuickTime VR 使用者介面創作的參考W!IJ '

4 虛做實境使用者!Î'面之盟計與發展

征得到 QuickTime VR 使用者介面的扭訐缸 ill之後 值進行介面的體

厝 ﹒在介曲的控扑與讀展巾所考蟬的有兩個部份，單-Il介面扭計的內容主

組對象，前二則是使用古介面的扭計數!體民﹒

(二)單江大學虛擬j每事博物館的使用者介面設計

i主江大1~! ì1jj市博物館~ i;lULk'f-昔名的對動之- .Jfj凡中外來直到段時

均會指定盟參品由'Jl"，甜甜﹒盟個博物館的外倒是的冊商tJll!起而成﹒由IIJ

間物館臨1月苦相當多的~I艦自型 船上使用揖具且梅1!5姻關主lI!紀蟬，不晶晶

純粹的參胡亞敢有土的運用研相當且何個悄 然而並訕所有人士部方便到控

江大吟詩忌恨悶物館參觀 的 Tfifæ更多人一單晦事博物間的全貌，所叫將由

'Il博物間以~t象式虛續實境方式電現在闢崗上 使血型參觀的人可通過網跆

例遞方式拍到網晶土的由 lí博物的 ﹒

基肚虛扭梅事博物的且有上述特性 ， 所以在此研究苦難盤時做式虛姆雷

境使用古介面投計原則且J'r 擅自;j 1<且已問吐1淡江大學虛躍啊'/1陶物甜的使用
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國 5 沒注大學盧梭海事博物館
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者介面設計鹽皇島﹒

i 象鐵"

在多媒體制;體中運用緣由物的主墮目的是將使用者在生活中以熟悉的知

相扭計監歉體介面上 ， 話使用者E到他熟悉的景物fR由峙， liI!能快血地了解

Jt功能而節省學習介面的時間{位十八) .而在虛臨窗境軟體中 .jiW使用昔日

常生活中相關或相叫的景物為基髓所躍居出的，如果盧揖賣1克赦組中的1:1:物

技3t且蟬甜可、甜的話，使用者喜且因為介面設計的錯誤而在使用上造成巨前

單﹒

在淡江大學虛躍悔m博物峙中 所有關則由覽品到扭扭用者來講都是有

意義的，特別是船艦模型E一些禪11\用闊的關列品﹒自然在fR徵梢的扭針上

師要與海耶閉關 可 如果講使用者可以在將一些與海頑不相關的陳設輛“I以與

使用古進行E動的詣 ， 還對使用者是聳聽意麗的 ﹒

2 遊走方式

在盧揖晦司1博物餌中行走主暫且用滑且指憬的導引，因此前且指標的設

針對峙使用者的方向指可 1"'相甜重要的，闊了要聾兒使用者刮肚術標顯示方
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鑽心"、李世也 眉眼，.式M敵"搓W'.魔掀開 flt!m r.介前設計與發颺

向有銷單的指引，所以在盧幢海llJ博物曲中的輯:十軍控意下列幾點

(1 )使用吉閒世狀態

" 

消且指標會呈現出兩個間圓的做嘻 告間使用者在國攝揖!Il博物館中並

陸有下連任何動作，這揖使用者就可以祖啃質的用過現在的狀憊，起體備好下

次移勤的7可向或前進到某個景點﹒

(2)指示使用官方向

在盧擅晦m悶開船中的值閑置;像武虛揖實境的方向指示預設恤 ， 當使用

古在線作移動景點時共可盟員示出 8 個方向描憬 ， 迪機i史閑書祉可以很清聾的

知道自己在往那個方向移動以旦回祖點移往那!I! ﹒

3 移動至下一個 360 度金，聽

( 1 )前進酷擷示

由使用書在虛揖梅毒&博物輯中，想要值一個景勘移動到下個單勤時，品

需有揖示﹒所以前進點的設定就需與象間物的部份加以配合，開個前進點的

創示區暉扭定在通過荐地方，且熱擅結區的控定4、宜過小，並車使用者喜耳

扭扭l為原則 12 tJ才不會追隨便用者在同一個景點不斷性尋訪Îj~屋里自 ﹒

(2)景動轉移方式

世研單宙間 "1鞋現量關者希望缸一個360盧全景點到下一個之間可以有

擅自性，因此考慮的扭1廿方式是揖用拉近呈現的姐來，原本大多酷量擱置希

望的是甜山擋臉一段曲直JI使用者有走過去的感覺，然而國扭動:個功能的閣

制 在此採閉一揖鏡頭拉近的作法讓使用者可且有走動的感覺﹒追騙誼lU，1

於使月l 苦性陣作值附!可有很大的輔助作用 ﹒使用Ifl.也還積視覺上的擅自

性做法 ﹒ 微不會有I!'磁躍而引 1\\物館中出iJl迷失的狀說﹒

4 影緣故大與牛車小 !1計

r[虛躍r嗨 'n博物館，~刊r:司制度用者自在地觀察盟個情物館的每一個明節，

tJt 些特別fJEill的展覽品 銷r*l盟悅盟及地球棍等睡晶晶質品﹒所以在

社提供可以的影機組大縮小的功能 以方便使用者可以仔甜地觀繁展覽品﹒

叮外配，"; fiJ! H~點機可以敝人輔小的。J能 在此間酷織品計問 uI lJ換的方式

.. 11位111 r，. 住在j-fi瀏覽(browsc)間只會從供位解析腥的影1* .阻擋使用古血直觀

盯 些特正 1 1.1]'品的開 1'i'B');X故的!1!悶悶解析膛的盟主像楠﹒

5 似扭站點 . .;-.. - ,. . 
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在此所指的熱揖結點與前進動有所不同，主直在提供使用者與虛能由取

傳物備可以E動的一個窗口﹒學開來說，當 11;岡吉到單虛懷海îl~博物館二樓

視聽簡報童時﹒可以在祖艙扭備上扭 下開啟 ﹒ 置時就可以缸暈乎器上罰到海

都憎物曲的棚介﹒

副 6 #:1:是給 16 圖示

6 互動

fJl肚梅取憎物曲釘相當多陣7'1物屬肚立體的，所以並非從一個方向觀軒

就 '1以矗使用古軒的很清盟 ﹒ 而在不回武器像式曲棍賈!Jiql為要突鹽1遺些噩

噩的立體展示物，此時便需直時還些物件.mH成3D的立體:rx單扭扭在展示物

的收l' 夕 '1巾﹒總參觀者 '1叫一眼就訂出遣些3D物件與 鍛酷{象是不同的，且自

然而然想曹去將迺些點做學起來觀俯﹒當參觀者移動滑鼠指標去拖曳轉動迫

些3D間則物的同時，即 '1造成盟個虛躍居境與使閉宙間的E動﹒話然對8士某

些參觀古來說 ﹒的果3D的陳列物無法講他們扭現這個甜的是可以掃莽的 ， 道
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時口I將精品指標在移動到遺些3D物件上的If)狀做改壘 '11參觀音可以直明顯

的控現還團是 'f以操罪的，以便與虛揖梅博館之間有更多互動﹒

圖 7 3D 物件範制圖示

7 地圖梅等l

t快揖先前軟體 3'Ji揖結果﹒地圖咱哥|在盧區環境中是相當重要的輔助工

且，它可以正確擷示使用者目前所在位置 ， 聶以減位使用者在虛躍環境中迷

失﹒ 般地圖指引顧示如果買到連同步的盟主~需要甜點惶的程式設計﹒而在

虛揖攝取傳物館中都是以跳組方式前堪，缸一個 360 盧全景點移動到下一

個，所以在此是以劉示使用者目前所在區域位置的方式東替代同步盟員示﹒

8 輔助說明

對於大多數使用者來說，都是單一次1&觸到影像武盧揖實境，因此在瀏

覽虛提悔IJ1博物館時會有不知曲阿掃作的拭目﹒眉7要解決溫種賦況，所叫

在網耳中提供機j~輔助說明，當使用者一進λ盧幢梅毒1博物館時 ，誼會先詢

問使用古是否會J壘作Ill j，靠武盧握實坡的使用者介面，若不會的話則扭扭至說
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國 8 地團結 II 範制圖示

"H闢頁並提供示，臣說明，苦已有使用經騙者IlI] i:!TtJ直接進λ胡覽 ﹒ 18fl間止

狀祖種生，軟體隨時有扭。H續作輔助說明置1Jî ﹒

9 音樂 4月 聲會

由於虛援悔車I~物館使用者一開貼m"這個陣作眉J!I.並 4、熱聾. 01能會

對聽聞所有的tJJ像都會嘗試背去扭扭們 ﹒盟時時71甘且指標之外若自有 些

相對的回間 使用者不知1 i1i 1!1褒吋 ~J胺下且有巨峙 ﹒ 因此f~' R而談到的是虛健

惜那陶物館中非作用區時就會在生壘，音祖祖使用吉、這偉是4、能過去的(比如l

控日I以產生幢幢費) • 

10 動J.1i放

在虛躍海來博物閩中某些部帥史與展覽不間關的 可 但是可能有-些通道

或門草象由物會造成使用吉思暫避λ ， 此時聲音的回閥割肚使用古來說可能

腫談不興大 ， 所以在此可以採用動單循酷的方式(翩翩示出禁止標拉的動車)來
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E 一一自 _ 1曹雪，

處，區繭，博物館樂作使用10明

團闕，闖闖闖憫，臨懋祖肺叫棚中的闡明﹒

[!1oom 1" 個M臨鬧鬧"哺蜘館臨大!前叫縛，給糊糊 ﹒

巨Jzoom 0111 間咽酬酬柵欄膨岫由心想，開個軸的蚓、傲
慢刻正常的尺寸 便可以便周Zoom cx.;J.個工臭罵喝到世11小 ﹒

[B.anVl祖瞳鵬酬，棚中的恥岫嘲3D立酬惘翩翩!您可以
使用可Pan V， s盼這個工具來111II3D n:.~像 ﹒

區也糊糊終于份之Jllflt揖嘲闢蟬棚"之柵欄細枷!制以
/ll!WSho.......lI個國功能純種目前所程...之啥喲，在"“點，因爺出來﹒

國內『耐心風采喃喃軸喵捕明帽﹒
費1個 星空空里

團 9 輔助設明圖示革伊l

告蚓道里是不能過去的﹒

11 不同形式資料區隔

.,] 
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揖江大學虛被海1Jí博物館是彼盟在網臨上且與鋼頁相結合，所以必需控

賣到盟將闢頁上所呈現資料的區域加以區附，在此間草草像式盧間實JJI部份放

置在網頁的中央，而在網頁的右芳則分割出一個窗俗(frame) • 

{三 I I!l像式虛躍賣1頁使用書刊面開發時間遭遇到的困難

單位像式盧援買1克的觀作主團會遭遇到的困難有兩明，一是現場實景拍攝

上的困難 ， 自一則是啞腦創作上的困難﹒

l 拍攝上的回魁

(1)光臨問題

臨江大學攝取博物館屬扭-個室內的場景 ，所以祖揚的光輝上會有間先

以直室內 H光燈兩睡不同光醋﹒遣悍在拍攝現場會覺到兩祖先醋的揖韓lt
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哩 ， 忽略7這個光臨間逝的話容品造成製作出來的~像式虛握實坡有貼圍不

樂的狀混﹒

(2)庄射間組

由$梅研博物關在民示區有安裝多面鏡下，當初臨殼的目的主型是希望

參觀音可以唱到遺些鎖在閣中模型的背面 ， 但在抽圖上卻會造拉克-吏的困

哩。曲不能將閃光燈開啟﹒因閃光燈光臨會巨射回來，追問拍攝影悔過度瞋

光 ﹒自一個巨射間間就是拍偈古與器材會巨射在鏡子中 ， 如果間作成lIi像式

虛植賈扭的話，軍島追隨參觀者的誤會 ﹒

2 電腦後製 E守所遭遇的困難

(1 )貼圍迪度過慢

影(象式虛臨窗境主要團是過攝影像合聞方式酷戚，需動用到相當多的電

腦運算能力，如果電腦本身置11連直不輛快的話會造成貼圖時間過於冗聶，

不能即時閻明結果與調，隨其中貼古的間也﹒

(2)互動點作上的限制

膨I~式虛揖賈IJ!與一世3DVR或 VRM L興作主最主要不同f且是lIi IfI!式虛

攝賣3竟是通過蝠In軟體來創作 而且所有E動助能都覺限肚蝠，目軟體 ， 所以

在福修的彈性上並不如3DVR ~VRML可以使用程式語言蝠111來的大﹒遺悍

~I胎需要高度互動性的軟體來說開會是一大限制﹒

六、結語

影像式虛攝實績是自 個新興的盧揖賈扭扭術，雖鼎目前已有各揖應用

相關臨街的軟體推出 1日是在對肚其使用茜介面扭Jt 上的控討仍屬罕見，而

本主則以目前正在僻]鞋的談江大學盧擅自事博物制鋼結的質問來探討其在恆

用者介面設計上所應當注意的l~頃，希望甜由本文的闡述可以扭供未來有心

血ín點像式虛握實1J!敵體l揖體茜一些介面設計上的述講﹒那竟有良好的使用

者介面設計才能將程式挂計者所要傳遠的內容正確無臨的讀使用古7解 ， 否

則It增使用者的因思以且操作上的不I~而已﹒

F何註
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