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一、 摘要 

 

Augmented Reality(擴增實境),可讓

原在虛擬世界中的 3D 立體模型,透過鏡

頭,將其結合進真實世界之中,但大多數 

AR 擴增應用多為個人專用,他人無法達

到同時觀看、操作的效果,讓使用者感覺

不到足夠的真實感,因此本專題選用 

Vuforia 技術製作 AR,融合桌游元素，並

透過互聯網與現實標地物來讓兩台行動

裝置能同步顯示與操作,讓使用者在操作 

AR 時能有更多的真實感。 

關鍵詞：Augmented Reality、Vuforia 

 

二、 緣由與目的 

 

由於現今 AR 技術僅限於單人使用，

導致 AR 模組的真實度下降，若能透過互

聯網讓多人能同時看見且及時修改同一

個 3D 模組能使其真實度上升，透過使用

手機即隨手可得的定位目標能讓這項專

題的使用度和便利性上升。 

 

三、 研究範圍 

 

如何運用 AR 類套件、網路間通訊方

法、利用網路通訊以達到畫面同步及

PlugIn 的封裝載入方法，為本專題之研究

範圍。 

 

四、 使用技術  

 

(一) AR 用 SDK 

Vuforia 

(二) 網路連接 

Unity Network Manager 

(三) Plug In 封裝、讀取 

AssetBundles 

(四) 3D 渲染 

Unity 

 

五、 工具說明 

 

(一) Vuforia 

AR 手機應用開發用 SDK，通過手機

相 機 與 慣 性 測 量 單 元 （ Inertial 

measurement unit），可幫助開發者完成與

現實中的定位，使開發者可專心於內容渲

染。 

(二) Unity Network Manager 

在電腦科學中，Network socket，是電

腦網路中行程間資料串流的端點。 

使用 Unity 中所提供相關網路套件，

可快速製作其網路連線之效果。 

(三) AssetBundles 

AssetBundles 為 Unity 一種封裝資源

的方式，主要目的為將過大的程式資源通

過封裝成各個小檔案的方式，減輕檔案大

小，而其可將資源封裝為一個檔案，與本

專題需求符合，通過訂定封裝檔案方式，

便可將其作為 PlugIn 使用。 

(四) Unity 
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遊戲用開發引擎，與 AR 類 SDK 都

有良好得整合性，通過 Unity ，可快速完

成 3D 模型之渲染。 

 

六、 架構流程 

 

(一)server、client 通訊連接 

client 端透過識別目標物，向 server 端

索取所需資訊，server 端傳送所需資訊並

記錄 client 所索取的資訊。 

client 端有進行修改動作時，向 server 

傳送修改訊息， server 接收訊息後修改

資料後並把修改訊息傳送給其他共同使

用相同資訊的 client 端修改訊息。 

(二) AssetBundles 

clinet 端會向 server 索取要讀取的

AssetBundles，並將所有所需資源讀入。 

server 端 則 會 在 開 始 前 將

AssetBundles 內的物件初始擺放位置資訊

讀入。 

(三)Vuforia 定位 

透過 Vuforia 的 SDK，完成與現實間

的定位點，並識別目標物，client 向 server 

索取所需資訊、server 則使用已經載入完

成的資訊。 

(四)Unity 渲染展示模型 

透過 Unity 開發，可以快速完成 3D

物件控制，並對各類 SDK 有良好的整合。 

將向 server 端索取的資訊，與使用

Vuforia 套件的定位，整合後呈現在使用

者面前，使使用者可以 AR 方式觀看物件

並同步進行修改。 

 

七、 實驗成果 

 

當使用者開啟應用時，只要將相機對

準標的物時， 3D 物件便會自動顯示在標

的物上，此時使用者就能隨意對 3D 物件

進行移動、創建等動作。 

 

▲圖 1、使用者畫面(同時間不同裝置) 

 

八、 結論 

 

在此次專題中，我們利用網路連線的

方式解決了 AR 只能單人遊玩的困難，並

且利用套件方式加入桌游元素，減去了平

時遊玩桌游時的問題，也增加了 AR 的趣

味性，未來希望能夠同時支援其他 AR 套

件、使套件可載入腳本、擴充更多的套件

包等，便能使這套 APP 的層次更上一層。 
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