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摘     要 

虛擬實境（英語：virtual reality，縮寫 VR），又稱虛擬技術、虛

擬環境，是利用電腦提供使用者關於視覺等感官的模擬，可以及時、

沒有限制的觀察三維空間內的事物，讓使用者有身歷其境的感覺。 

近年來虛擬實境無論是在娛樂、教育和培訓、購物消費、……各

產業的使用比重皆持續成長。透過 VR 互動學習能有效幫助學生對學

習更有興趣、加強學習，也更願意主動學習。而娛樂方面帶給人們逼

真的遊戲環境及觀影體驗，彷彿置身於畫面內，以第一人稱視角享受

遊玩體驗。因看中其未來的發展性，使我們對於 VR 題材特別感興

趣，而目前使用虛擬實境的產業主要以遊戲產業與房仲業最為常見，

故我們選擇了房仲為主題。 

現今房仲業界日漸朝 VR 看屋技術發展，但目前各家業者推出的 

VR 看屋所提供的服務還不夠完善。例如提供 VR 線上看屋的功能，

卻僅能觀看已裝潢的房屋，且缺少了身歷其境的感受。而使用 3D 頭

戴式立體眼鏡進行觀看的房仲業，則缺少了客製化的元素。有提供客

製化的業者能夠更動的選項少，又只能利用傳統電腦、平板等平台觀

看。 

我們 VR DIY 最終呈現的成果，則會結合使用 3D 頭戴式立體眼

鏡進行觀看、提供客製化等優點，且因是利用 VR 實地看屋，同行者

能夠在身歷其境的狀態下，一同規劃出居住者都覺得舒適的空間，增

加使用者之間的互動性。另外，因我們的 VR DIY 是以電腦繪圖加上

程式編寫，故可彈性的擴充內容，內部擺設皆有多種樣式提供挑選。

我們的成果既擷取了市面上各類 VR 看屋技術的優點，又補足了缺少

的功能。 

  

關鍵詞： 

虛擬實境、房仲、3D 頭戴式裝置、室內設計、VR 看屋、客製化。 
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第壹章  緒論 

1.1 研究動機  

以往設計師呈現樣品給顧客的方式，通常是以圖面或是樣品屋的方式

呈現，但這兩種方法皆有利有弊，一是節省成本但呈現不夠清楚，後者則

是能清楚呈現但耗費成本。在業界許多買賣糾紛，通常都是顧客與賣家於

購買前，因溝通不足導致顧客對於商品尚未完全了解，以致於交易完成

後，顧客才發現購買的商品不如預期，而向賣家提出控訴，造成兩敗俱傷

的場面。  

我們從VR的各式應用中聯想到，如果能夠利用VR身歷其境的效果結

合購物的行為，不僅能節省各項成本的浪費，更能讓顧客更加直接快速且

深刻地感受到該項產品是否適合自己。如此既能縮短溝通所需的時間，也

能避免口頭描述時造成的誤解，賣家可透過虛擬實境更有互動性的帶領消

費者了解他們要購買的商品資訊，更快滿足其要求，也許還能透過此方式

拉攏與顧客的關係，因此使業績更提升。  

現今虛擬實境技術不斷進步，但虛擬實境技術才剛實際應用到各產業

中，故各產業對於這個平台的行銷方式尚不成熟，各家服務皆有不足之

處。我們希望能夠結合各家優點，並克服其缺點，完善房仲產業於VR平台

上在看房服務中的各種服務，推廣VR互動屋的各項好處、實用性以及方便

性。  

 

圖1-1 傳統與VR互動屋之流程差異  

  



2 

 

1.2 研究目標  

以往設計師呈現樣品給顧客的方式，往往是以圖面或是樣品屋的方式

呈現，但這兩種方法皆有利有弊，一個是節省成本但呈現不夠清楚，一個

是能清楚呈現但耗費成本。而選擇使用  VR 來做為呈現方式，為的是既節

省成本又能將成本樣貌清楚呈現給顧客。  

但現今的房仲業推出的VR看屋服務在各方面都還是有所侷限，例如在

客製化上的規劃作的不足。故我們朝著這方面去進行研究、彌補客製化不

完善的問題，希望顧客在使用VR看房時，不僅能「看」，還能按照自己的

喜好去進行更改，讓顧客感到更滿意，也避免了顧客與設計師可能因美感

的不同而產生衝突。  

雖然虛擬實境可能會摧毀很多現有的傳統產業，但也會創造出很多前

所未聞的全新職業。如何讓  VR 在未來更普及化？如何讓每位使用者都能

輕易接受它並使用它？這也是我們致力的目標。希望透過這次的研究  ─VR 

慢由於可程式化互動體驗之內設計，能夠使我們更了解VR這項技術的實用

性及它真正會為我們的未來帶來什麼樣的影響。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖1-2 3D頭戴式顯示裝置示意圖  
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第貳章 文獻回顧與探討 

2.1 研究背景  

近年來  VR 技術蓬勃發展，與傳統從電腦、手機和平板等平台得到視

覺享受相比，VR則能讓人得到身歷其境般的體驗。像是  VR 遊戲，讓玩家

以角色的視角視角去享受遊戲；VR也漸漸發展到日常各方面，雖然  VR 尚

未真正大眾化，但不少產業已經把這項科技視為下一個重要技術，除了目

前常見的遊戲、電影界外，在商業地產領域中，透過  VR、混合現實、眼控

巨量資料等多項技術的研發與整合成為  VR 地產場景化行銷的工具。VR 技

術將顛覆當前的商品展示方式、業務模式及交易模式，例如，房地產業者

展示房屋的方式不再需要實際參觀，只需要利用  VR 技術「造」一間房。

現在  VR 設備基本上可做到以下  3 件事：  

 全視角的虛擬畫面：如同拍攝  360°全景照片一樣，由電腦生成一

個  360°即時可見的動態世界，成為虛擬世界的基礎。  

 虛擬世界和現實世界近乎同步：在現實世界使用者的頭部或眼部的

旋轉作，甚至偵測行走距離，然後準確反映到虛擬世界；人們常說

戴上  VR 頭盔會有暈眩感，則這個暈眩感主要就來自於不同步。  

 控制操作系統：根據人體工學，讓使用者能夠透過控制器完成對虛

擬畫面的控制。  

現在市面上的售屋網站大多還是採取圖片展示，並提供地址或樣品屋

讓消費者前往參觀，隨著時代進步，也有業者推出  VR 互動屋，透過  VR 

技術使消費者可直接參觀樣品屋，不需到現場即可觀看屋中擺設及房型構

造；而VR漫遊於可程式化互動體驗之室內設計不只擁有  VR 互動屋的功

能，還可讓消費者親自  DIY 出自己的房子擺設，不論是想要什麼樣的房型

或擺設都可透過  VR DIY 室內擺設即可呈現出成品。  
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2.2 市場差異  

2.2.1 傳統購屋裝潢  

買屋免不了要面臨裝潢的問題，傳統最常遇到的購屋裝潢有三種選

擇。一為購買無裝潢的新成屋，再請設計師規劃；二直接購買已裝潢

的房屋；三為事先參觀樣板屋。這三個方式無論何種都各有優缺點，

以下將逐一說明利弊。  

(1) 專人設計  

顧客為何要大費周章購買無裝潢的屋子，再額外請設計師規劃呢？

因為請人專門設計能讓室內動線及擺設，能更符合自身的使用習慣。

但請人設計難免會遇到客人說的是”1”，而設計師腦袋裡浮現的卻

是”E”，這等思想出現誤差的情況。從而導致設計稿不斷校正、溝通時

間無限延長，甚至修正次數過多導致顧客不滿時間的浪費，而設計師

亦不滿顧客刁難等等的問題。  

另一個缺點便是，設計師常利用圖面來向消費者解說空間，但即便

是最能表現空間感的透視圖，對於空間感不好的顧客來說還是看不

懂，這亦是一種困擾。這種時候顧客便只能茫然的看著設計師在圖紙

上四處比劃，然而依舊只能從設計師口中描述自行想像，最後裝潢呈

現的成果若與顧客心中所想有所出入，便造成更大的問題了。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖2-1 室內透視圖範例  

圖片來源：http://c-photo.i-

part.com.tw/n1v1/2/9/4/4/2084492/photo/book8/12978140203014.jpg  

 



5 

 

(2) 實體屋  

實體屋最大的好處便是省下了設計這一筆開銷，覺得請人專門設計

花費太大、嫌麻煩的人大多都會選擇直接購買已經裝潢好的房屋或是

沒有傢俱的屋子，再針對自己的使用習慣購全傢俱擺飾。  

第二個好處便是能夠自己選擇喜歡的傢俱、體驗自己搭配的樂趣。

但是很多人因為不夠了解自己的使用習慣、不清楚哪些收納方式適合

自己，住久了之後便開始感覺到屋內物品日漸凌亂卻不知道能收去

哪，最後將最歸咎於東西太多。其實收納空間改善之後，凌亂的狀況

便能改善許多，有經驗的設計師甚至能夠完全解決這個問題，讓顧客

從此不再煩惱收納問題。  

(3) 樣板屋  

樣板屋其實等同於將前面所提到的兩種方式結合，顧客會先看到屋

內裝潢好的樣子，只是參觀後消費者能與業者溝通更改動線、傢俱內

容等。同時兼顧專人的設計感、實用性與實體屋溝通時間少等等優

點，但也同時擁有前兩者的缺點，消費者在購買之前必須先前去看

屋，決定購買之後必須等待完工，花費的時間比前兩者多。  

且樣板屋與實體屋一樣，顧客會在房仲、購屋網站上瀏覽找尋自己

想要的房子。但購屋網站使用實地攝像來展示室內空間，較缺乏實體

概念，且顧客的看屋習慣與注意的地方皆不同，由現場拍攝的照片並

無法滿足所有顧客的需求，所以顧客依舊必須親自到現場看屋才能夠

清楚了解物內細節。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖2-2 傳統看屋服務示意圖1 

圖片來源：http://t .cn/RRx7dLV 

圖2-3 傳統看屋服務示意圖2 

圖片來源：http://t .cn/RHKle7u
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2.2.2 VR 互動屋  

  VR互動屋採3D建模技術，針對消費方的好處是，可將房屋360

度零死角的呈現於消費者眼前，讓消費者不用出門，卻可以體驗到宛

如親臨現場的感受。透過3D立體顯示裝置，消費者能夠更清楚室內

空間的樣貌，不用再為空間感不好看不懂平面圖、透視圖而感到困擾

了，和設計師間不再雞同鴨講。且VR互動屋提供多款材質樣式，方

便顧客線上隨時更改擺設，消費者可以參與設計自己的房子，不滿意

的家具、擺設可立即更換，消費者就是設計師！  

  而對於業者的好處，業者不必花費大筆金額建造樣板屋，不需花

費金錢時間辦參觀活動，即可達到近乎實體呈現在消費者前的效果。

設計師可以省下協助空間感不好的顧客看懂圖面，而浪費掉太多時

間，省下的時間能夠做更多的事情，增加工作效率。業者省去麻煩與

無謂的時間浪費，消費者亦得到他們想要的，這便是VR互動屋的精

髓。  

 

 

 

 

 

圖2-4 VR看屋服務示意圖1         

圖片來源：http:/ / t .cn/RRxZyIy  

圖2-5 VR看屋服務示意圖2         

圖片來源：http:/ / t .cn/RRx7fQx

2.2.3 傳統與新科技的比較  

表2-1 傳統看屋與VR互動屋比較圖 

呈現方式  

  優點 

傳統看屋 
VR 互動屋 

繪製設計圖 模型/實體屋 

房屋細節清楚 
 

●  ●  

成本低廉 ●  
 

●  

不易產生認知誤解 
 

●  ●  

無須出門 ●   ●  

舒適度高 ●  ●   

互動性高  ●  ●  

身歷其境  ●  ●  

成品多與預期相符  ●  ●  

有異議立即看到修改成果   ●  

顧客可體驗設計   ●  
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   第參章 實作方法 

3.1 相關案例研究  

虛擬實境技術日漸繁榮，如信義房屋、泓昌影像3D、家夢VR等房仲業

者皆發揮創意讓業務與此技術進行結合，但目前各家業者的VR服務皆不完

整，故我們統整各家優缺點、截長補短，增加擺設可更改的項目，讓消費

者能有更多選擇空間。  

3.1.1 信義房屋的網頁介紹  

優點是可透過  VR 技術欣賞房屋各細節、擺設，但缺乏客製化服務。  

 

 

 

 

 

圖3-1 信義房屋3D服務示意圖1 

圖片來源：信義房屋網頁  

圖3-2 信義房屋3D服務示意圖2 

圖片來源：信義房屋網頁  

3.3.1 泓昌影像3D   

讓消費者帶著3D頭戴裝置看房充分體驗臨場感，但和信義房屋一樣缺

乏客製化服務。  

 

 

 

 

 

圖3-3 泓昌影像3D服務示意圖1 

圖片來源：泓昌影像網頁  

圖3-4 泓昌影像3D服務示意圖2 

圖片來源：泓昌影像網頁

3.3.2 家夢  VR 

可更改擺設款式及喜愛的顏色，但僅能更換部分家具顏色。  

 

 

 

 

 

圖3-5 家夢3D服務示意圖1 

圖片來源：家夢網頁  

圖3-6 家夢3D服務示意圖2 

圖片來源：家夢網頁
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3.2 SWOT分析  

我們針對VR互動屋本身的優勢(Strength)與劣勢(Weakness)，以及業

界環境中關於VR互動屋的機會(Opportunity)與威脅(Threat)來進行SOWT

分析，得出以下幾點。  

 

表3-1 VR 樣板屋的  SWOT 矩陣分析  

優勢(Strength) 劣勢(Weakness) 

1. 在遊戲上已有許多 VR 技術上的應

用，使 VR 技術漸漸成熟。 

2. 空間節省，在展示給消費者時，

可不受空間限制展示出各種房型

及擺設。 

3. 減輕房仲業者的負擔，業者不再

需要親自帶著消費者各奔東西

參觀實體屋。 

4. 增加互動性，VR DIY 透過 VR 技

術樣板屋內部裝潢可依消費者喜

好隨意更改。 

1. VR 技術產生的問題。 

2. 自由度較有限，僅能在消費者僅能

在VR 設備的範圍內走動。 

3. 周邊設備的成本提高，VR 技術需高

運算的電腦足以讓 VR 樣板屋運轉

順利、動作更順則需要花費更多

成本在電腦相關設備上。 

4. 感應器動作呈現於螢幕之間仍有時

間差，造成使用者產生3D暈此不適

的症狀，技術仍需持續提升。 

機會(Opportunity) 威脅(Threat) 

1. 市面上 VR 樣板屋大多還是只能觀

賞並不能對其更改擺設，VR DIY 

使消費者有更多選擇。 

2. 消費者對於自己設計房子感興趣。 

3. VR 技術普及化使消費者接受度提

升。 

4. VR 技術現在多用於遊戲上，在日

常生活上較不常應用，透過 VR 

DIY 自己的室內擺設也許能掀起潮

流。 

1. VR 樣板屋競爭將會越來越大。 

2. 對於廠商的不便，需在場地架設 VR 

設備。 

3. 雖然能模擬樣板屋視覺上的感受，

但是因觸覺手套目前尚不普及，

故於觸覺上的呈現仍不及樣板

屋。 
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3.3 實作流程  

本研究先確立了研究動機與背景並分析本產業市場的各項優劣後，訂

定本實作流程如下圖，詳細工作內容請參閱第11頁  3.3.3 工作內容。  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-7 研究步驟 

步驟 1  室內規劃設計 

步驟 3  3D 立體建模 

步驟 4  模型材質渲染 

步驟 5  Unity 指令編寫 

步驟 6  程式功能測試 

步驟 2  室內平面圖繪製 

步驟 7  程式指令除錯 

步驟 8  完成 
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3.3.1 實作進度  

根據各工作項目預估需耗費時間進行工作進度的排訂，小組各成員皆需

盡力依照此圖訂定之工作期限內完成需達成目標。 

 

圖3-8 實作進度甘特圖  

3.3.2 工作分配  

衡量組員個人能力分配工作細項如下表。  

表3-2 工作分配細項  

 張嵒惠 張婷婷 黃珊渝 

蒐集材質渲染 ●  
 

●  

蒐集裝潢風格 ●  
 

●  

參考設計範例 ●  
 

●  

傢俱 3D 建模 ●   
 

傢俱繪畫設計 ●   
 

材質渲染設計 
 

●  ●  

傢俱裝潢搭配 ●  
 

●  

介面設計 
  

●  

蒐集程式語法 
 

●   

研究 Unity 語法  ●  
 

參考相關範例 ●  ●   

程式語法撰寫  ●  
 

設計與程式結合 
 

●  
 

文書報告製作 ●  ●  
 

PPT 報告製作 ●  ●   
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3.3.3 工作內容  

(1) 室內規劃設計  

 我們的專題使用的室內空間完全是自行設計的，各尺寸大小皆

符合實際，動線亦經規劃，不會出現與現實不符之情事。我們設計

出的動線及擺設裝潢僅作為提供給消費者的參考，除了最初呈現的

樣子之外，我們亦會設計更多家具的樣式提供消費者選擇。消費者

可隨自己的喜好任意更改室內擺設的規劃，VR互動屋內的傢俱都

可以任意更改換擺放位置，所有裝潢包含牆面壁紙選擇、椅子樣式

的更換，消費者擁有高自由度的更換選項，讓消費者能夠依造自身

想法設計房屋動線，目的要營造出消費者及適設計師的感受，讓消

費者能充分體驗設計的樂趣。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-9 室內空間平面圖手稿  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-10 室內空間平面圖 



12 

 

(2) 3D立體建模  

 室內擺飾的樣式亦皆為自行設計，且同類型擺設會設計出多款

不同樣式，供消費者進行更改挑選。如對原先預設的傢俱不滿意，

消費者可更換成想要擺設的傢俱藉此設計出自己想要的風格。其中

傢俱類擺設除了材質外，還可更換款式，自由度頗高。  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-11 傢俱建模  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-12 室內空間建模 
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(3) 模型材質渲染  

 我們所選用的材質皆是由網上的免費素材網下載，絕無侵犯智

慧財產權疑慮。壁紙的花樣及傢俱材質、顏色皆可讓消費者自行更

改，讓消費者可依自己喜好的材質選擇擺飾的樣式。我們進行材質

渲染的軟體為Unity。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-13 將3D模型匯入unity - 浴室  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-14 將3D模型匯入unity – 臥室  

           

圖3-15 將3D模型匯入unity – 所有物件  
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  貼上材質─點選物件→新增 Materials(材質球)→拖曳素材至材質球。 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-16 貼上材質  – 地板材質  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-17 貼上材質  – 木質咖啡桌及椅子  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-18 貼上材質  – 木質床頭櫃及床  
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圖3-19 貼上材質  – 浴室磁磚材質  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-20 材質球部分面板  

 

 

 

圖3-21 套用材質球至物件上  

 

 

 

 

 

 

圖3-22 按鈕與材質球連結  
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(4) Unity指令編寫  

 利用  Unity 來建立房屋內部的場景，並將3Ds Max所製作的模

型導入、寫入程式，讓各個佈景有相對的反應。最後再導出  VR，

讓使用者能夠在平台上自由行走及更改設計。設計的程式主要針對

傢俱款式、顏色更改以及變更擺設位置，且使用者可在  3D 頭戴式

立體眼鏡的平台上觀看，並以行走方式遊覽於房屋內部，讓使用者

彷彿真的置身於裝潢後的現場。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-23 程式撰寫  

程式撰寫─設定鍵盤WASD，模擬行走（W鍵前進，S鍵後退，A鍵左轉，D

鍵右轉）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-24 程式撰寫  – 模擬行走 
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程式撰寫─設定滑鼠轉動，模擬第一人稱視角。 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-25 程式撰寫  – 模擬第一人稱視角 

 

程式撰寫─設定按鈕更改物件顏色。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-26 程式撰寫  – 更改物件顏色 

 

程式撰寫─設定床、洗手台、門框的顏色更改按鈕 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-27 程式撰寫  – 設定更改顏色 button 
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程式撰寫─設定以鍵盤鍵盤Z、X、C選擇要更改的物件 

（按下鍵盤Z、X、C選擇床、洗手台、門框）。 

 

 

 

 

 

 

圖3-28 程式撰寫  – 設定以鍵盤按鍵選擇物件 

 

程式撰寫─設定以鍵盤數字鍵更改顏色按鈕。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖3-29 程式撰寫  –設定以鍵盤按鍵更改顏色 
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第肆章  成果展示 
 業界已有許多透過  VR 技術的互動看屋，但部分業者提供的網站都只

有參觀實體屋的設計，我們希望能透過  VR 技術，製作出全部都可由客戶

自己  DIY 出來的理想房子。為了達成此目的，我們主要針對以下四點進行

開發：  

4.1 介面設計  

在瀏覽功能上，分為兩種模式─鳥瞰模式以及行走模式，預設為行走模

式，即畫面能夠隨著使用者的頭部以及行走等肢體動作進行移動。而鳥瞰

模式則是為了方便使用者了解房屋格局，避免風水等等的糾紛。  

除了瀏覽之外，還有另一功能為編輯功能，能夠讓使用者對不甚滿意

之擺設進行調整，讓房屋更加符合消費者心意。若是不懂得如何微調以及

搭配的話，我們也有提供風格功能，裡面提供了搭配好的各種風格，供使

用者挑選。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖4-1 介面呈現效果1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖4-2 介面呈現效果2 
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4.2 裝潢選擇性  

 消費者能夠隨心所欲地更換室內擺設及裝潢，享受自己的家自己作主

的感受。為避免提供選項過少導致缺少選擇性，我們將盡可能增加更多的

擺設及裝潢的樣式，力求滿足使用者的需求。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖4-3 更換材質功能1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖4-4 更換材質功能2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖4-5 更換材質功能3 
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4.3 動線選擇性  

 消費者可隨自身使用習慣擺放傢俱位置，如非基本配備（如馬桶、洗

手台、…等）則可透過滑鼠移動傢俱位置，進而打造出最適合自己的房屋

動線。  

  

 

 

  

 

  

 

 

 

圖4-6 拖曳物件程式撰寫  

 

 

  

 

  

 

 

 

 

圖4-7 拖曳物件1 

 

 

  

 

  

 

 

 

 

圖4-8 拖曳物件2 
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結     論 

這次專題我們結合了市面上各大 VR 售屋網的特色功能，並添加

新功能，希望借此增加顧客的便利性，減少顧客在實體店面選購傢俱

後，回到家才發現風格不搭或比例不對的問題。透過 vr 設備，讓使

用者可以像是站在自家的感覺，在設計及擺放時能更準確及便利。 

我們所構想的 VR 互動屋這個新的看屋模式，對於室內設計公司

亦或是家具賣場（如 Ikea、特力屋、宜得利等）都能帶來便利性。 
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