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一、 摘要 

 

  Bounce AR 與以往的手機遊戲不同，

以往的手機遊戲和生活周遭、玩家本身沒

有任何互動。Bounce AR 是以擴增實境技

術(Augmented Reality ,簡稱 AR)發展出的

益智遊戲，透過 Unity 5 與 Vuforia SDK來

實現在行動裝置平台上的擴增實境遊戲。 

  Bounce AR 簡單來說，就是讓一顆球

經過層層關卡後到達目的地，即完成遊戲

目標。藉由 Vuforia SDK 的技術，使用者

可以結合虛擬與現實，來和遊戲互動。辨

識現實中的物體成為虛擬的物件、地形，

並透過虛擬的道具輔助，使得球能順利到

達終點。 

 

關鍵詞：擴增實境(Augmented Reality)、

Unity 5、Vuforia SDK、Smart Terrian 

 

二、 緣由與目的 

 

近年來，擴增實境與虛擬實境的技術

不斷地進步，現在的遊戲比以往多了更多

的可能，可以結合虛擬與現實，來和遊戲

互動。因此我們想要開發一個能夠與生活

作連接、能讓使用者與環境互動的手機遊

戲，讓現實與虛擬彷彿合為一體，藉此達

到前所未有的娛樂效果。 

透過 Bounce AR，將桌面上的物體從

現實中帶到虛擬遊戲中，使用者可以任意

擺放適當大小的物體於桌面上，並利用手

機鏡頭掃描去做辨識，使現實物品變成虛

擬地形、物體。其中不僅能夠體驗到擴增

實境的互動感，還能同時讓使用者動動腦

筋，去思考如何解決關卡。 

 

三、 使用技術方法 

 

  藉由 Qualcomm 在 Unity 上所提供的

Vuforia SDK，使得在 Unity上開發擴增實

境應用變得容易許多。Vuforia SDK 提供

多種現實中物件的辨識功能，如圖片辨

識、物體辨識、以及及時辨識。而我們主

要使用其 Smart Terrain 技術，來實現轉換

現實中的物體變成虛擬物件。 

  透過一般手機的攝影機鏡頭，去辨識

一張主要的圖片後，再藉此圖片定位，辨

識其周圍設定範圍內的真實物體(盒子、瓶

子、文具等等)，辨識完便會自動抓取物件

的大小、位置，轉換成虛擬物件，再藉由

這些虛擬物件套上自訂的地形，讓球能夠

在這些地形上滾動、改變方向或高度，最

後到達目的地。 

 

四、 架構流程 

(一) 遊戲架構圖 
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(二) 遊戲流程圖 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(圖二) 

 

遊戲架構圖如(圖一)，Bounce AR 使用

Unity 平台建立出遊戲架構中的各個介面

後，主要專注於進入遊戲後的互動開發，

使用 Vuforia SDK所提供的技術來達成使

用者與環境的互動的成果；而最後做出來

的成品必須能夠符合(圖二)的遊戲流程，

使玩家能夠獲得最佳的遊戲體驗。 

 

五、 實驗成果 

 

Bounce AR 為一款在手機上運行的 AR 遊

戲，開啟遊戲後可以選擇進入遊戲或者到

商店更改球的外觀。在幫助頁面中，玩家

可以透過遊戲教學，快速熟悉遊戲操作與

遊戲技巧。進入遊戲後，玩家須依照關卡

資訊，掃描指定圖片，建立出遊戲的預設

地形，而後玩家透過基礎地形去思考通關

方式，利用障礙物的擺設，幫助球能夠順

利的前往目的地。而其中為了彌補 Vuforia

技術上的問題，造成精確度有些許的差

異，使用者可以重新掃描或是對物件進行

微調。關卡中也有設置一些機關，例如:

加速器、道具等等，幫助使用者能夠順利

到達目的地。 

 
 

六、 結論 

 

藉由這次的專題，認識了不同領域的

背景，看了許多的文章與教學，做中學、

學中做，進而學習到平常所不易接觸到的

知識與技術，對於擴增實境(Augmented 

Reality)有了更進一步的認識，也深深感受

到其開發上，具有一定的挑戰，並了解目

前發展的情況與未來的可能性。從最初的

想法、概念，透過時間的累積，一步步實

作出來，把不可能化為可能，不過因為

Vuforia SDK 所提供的模組具有一定的限

制，所以在遊戲的操作與精確度和當初的

構想有著些許的差異，但透過一些想法和

技巧，解決了其問題，所以並不會造成玩

家的不便。而擴增實境的技術發展迅速，

相信經過一段時間後，我們的遊戲能夠更

加完整，並帶給玩家更多的不可能與樂

趣，是我們開發擴增實境遊戲的初衷。 
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