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1-1 摘要 

本組之專題製作名為「地形地物模擬之 3D虛擬實境設計」， 

其本篇報告內容摘要如下︰ 

本專題主要是以電腦軟體與自行設計的 VB程式來模擬

大自然的地形與地物之造型，其中以碎形幾何〈Fractal〉的

神秘性與趣味性，帶入研究之主題。 

我們嘗試使用地形模擬軟體來製作，更繼而自行設計

VB程式〈Visual Basic〉，以瞭解地形構成之碎形因素。 

本專題主要以電腦軟体說明利用電腦模擬地形它的有趣

性、及神秘性。 

以及使用紅、藍二色搭配的紅藍眼鏡所造成視覺上的立體組 

合，繪製3D立體圖之使用軟體(Vista Pro, Visual Basic)

及其之基本指令。 

立體圖、3D眼鏡之製作過程。 

立體圖使用3D繪圖軟體繪製。 

3D眼鏡使用紅、藍色眼鏡玻璃紙及紙板。 

利用電腦設備及程式軟體所繪畫出來的 3D地形模擬

圖，再配合地形地物位置的轉換，運用各種角度觀察3D立

體圖之變化。 



2-2應用軟體的研究與說明 

2-2.1 3D視覺原理 

  在人體的視覺構造中，有所謂的桿狀體與圓錐體，桿狀

體對光感能在微光中供給視覺，但只供給黑與白之視覺（即

只有光覺），而無顏色視覺；相對於桿狀體，圓錐體能對顏

色發生反應，引起頻色視覺。桿狀體之感光物質， 僅只由

視紫紅素一種色素而成，而圓錐體之感光物質由三種色素而

成，此三種色素分別形成三種光線受體：藍色受體、綠色受

體、以及紅色受體，藉由產生顏色視覺。此三種受體喚起六

種（三對）性質不同之感覺，其一為黑白感應體、其二為藍

黃感應體、其三為紅綠感應體。紅色視覺之發生，係紅色受

體單獨興奮（受刺激）所致。紅色受體之衝動，促使紅綠感

應體專發出妅色信號，達於腦內而成紅色視覺。以此類推，

綠色受體單獨興奮時，紅綠感應體專發出綠色信號，而成綠

色視覺。藍色受體單獨興奮時，藍黃感應體專發出藍色信

號，而成藍色視覺。然而紅色受體以及綠色受體同時興奮（受

刺激）時，藍黃感應體專發出黃色信號，而成黃色視覺。左

圖物體是藍色的，右圖物體是紅色的，所以戴上立體（Ｒ／

Ｂ）眼鏡後，左眼僅能看到左邊的物體（藍色物體），右邊



的物體就看不見了（同色蓋色之緣故）；同理，右眼僅能看

到右邊的物體，左邊的物體就看不見了。二者合並後之紅藍

立體圖（左紅右藍），英文學名稱為Ａnaglyph。戴上紅藍色

眼鏡來看的雙互補色Ａnaglyph立體影像；由於平常左右雙

眼所見的影像稍有差異，大腦將左右兩眼不同的影像重疊一

起，於是么們便可感覺到立體了。我們若將左右所看到的

甲、乙兩個不同圖像，再重新分色結合，讓左眼用紅色鏡片

只看到圖中藍色部份，讓右眼用藍色鏡片只看到圖中紅色部

份，如此在腦中所形成的影像即成為立體影像。同時用紅藍

兩種顏色畫出左右兩眼相同的圖像但不同色，然後戴上紅藍

立體眼鏡即可看到真實（感覺上）的立體效果。 

 

 

 

 

 

 

 

 



三、 虛擬實境(virtual Reality) 

虛擬實境本名“Virtual Reality”(簡稱VR)，虛擬實境
是將真實世界的畫面帶入電腦系統當中，使電腦系統具有真
實畫面的效果，使用者所看到的畫面都是由電腦運算所產生
的畫面，目前VR的技術已經大量運作於商業產品的設計，
例如電視、廣告、電子型錄、網站、電腦遊戲製作，有許多
都是將真實影像與虛擬實境結合的結果。 
虛擬實境是一門綜合科學，不只是 3D、動畫或是多媒體，VR
是一種可任意結合硬體週邊(如數位電子手套、立體眼鏡、
頭盔、追蹤器...等等)與各種電腦中存在的各種媒體(如
3D、多媒體、資料庫、視訊、網路...等等)的一種科技。 

3D是一種符合人性的表現方式，3D可以製作電腦
動畫、多媒體、虛擬實境....。不論是虛擬實境、動
畫、或是多媒體，當使用者與這些以 3D作為基礎所產
生的不同場景、物件互動時，其感受是有絕對的差異。
在虛擬實境的世界中，有幾項特色是動畫及多媒體所
無法產生的。  

 

 

 

 

 

 

 

 



全體組員之VR製作  

 

 解說：左圖是編號 F00，角度為 0度，右圖是編號 F01，

角度為 4度，為VR圖檔的３DF00，角度為０度。 

 

 解說：左圖是編號F15，角度為60度，右圖是編號F16，

角度64度，為VR圖檔的３DF16，角度為6０度。 



 

 解說：左圖是編號F30，角度為 120度，右圖是編號F31，

角度124度，為VR圖檔的３DF31，角度為 120度。 

 

 解說：左圖是編號F45，角度為 180度，右圖是編號F46，

角度184度，為VR圖檔的３DF46，角度為 180度。 

 



 解說：左圖是編號F60，角度為 240度，右圖是編號F61，

角度244度，為VR圖檔的３DF61，角度為 240度。 

 

 解說：左圖是編號F75，角度為 300度，右圖是編號F76，

角度304度，為VR圖檔的３DF76，角度為 300度。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



六、 Visual Basic 

首先，我們先製作出 vb 程式的表單格式，在這 vb表單

的格式上有指導老師及專題組員們的介紹，表單主題則是

「3D地形模擬程式」，這套 vb程式所製作出的地形模擬，

是利用碎形裏頭的龜裂法，將此一等份的三角圖形，使用龜

裂法的方式，繼續從這等份的三角圖形中，再繪畫出同等大

小的三角圖形，以此類推再繼續重覆此繪圖動作，三角等份

就會以倍數增呈現，如：22倍、24倍、26倍、越來越多的三

角圖形所呈現出來的效果，就會如圖所示一樣，展現出立體

地形地物的模擬圖形，此外也可以切換看圖的角度，在視角

指令欄下我們以視角 30度來做為觀察角度的重點，也變更

密度數值來增加立體圖形的解析度，密度數值越高（也就是

解析畫面越好）view速度會相對降低，會影響到製圖的速度。 

比例座標數值，則是隨著滑鼠移動而改變它的數值大小，再

來就是繪圖及存圖的動作，存圖的圖檔格式為 BMP檔。 

 

 

 

 



七、 Visual Basic 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

 


