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第壹章 緒論 

 
虛擬籃球教練這款元宇宙體驗模擬器的目標是希望使用者能夠更容易理解戰術

的運行，並提升學習戰術的成效。主軸以 ROBLOX 元宇宙的虛擬世界做為核

心，去構築一個虛擬的籃球戰術平台，我們期望使用者在這個平台上能達到「簡

單、有趣、有效率」三大要素。我們在元宇宙裡創造出戰術板與虛擬 NPC，讓

使用者透過靜態與動態的戰術切換，更容易理解戰術如何執行，在戰術板的部

分透過蒐集各地的籃球戰術或簡單的配合技巧，建立一個籃球戰術的資料庫，

使用者在選擇想要學習的籃球戰術後，會透過戰術板顯示該戰術並說明執行的

步驟，達到靜態展示的效果。而動態展示的效果，則是根據選擇的戰術，讓虛

擬 NPC 透過動畫去動態的呈現該戰術。透過元宇宙是開放世界及自由度高的兩

項優點，使用者可以利用上帝視角的特性，切換各種不同的角度，或著跟隨著

NPC 的視角，了解到其中不同的進攻機會點，明白戰術的使用時機，還有其中

能夠做出變化的可能性，讓使用者在學習的過程中也能得到樂趣。為了讓使用

者能夠更有效率的學習戰術，我們在元宇宙中設立了獎勵機制，根據不同難度

的戰術給予相對應的獎勵，激勵使用者學習戰術的欲望，而這些獎勵能夠兌換

各式各樣的衣服、籃球、球場等，讓使用者打造獨一無二的元宇宙世界。 

 

第貳章 文獻回顧與探討 
 

文獻回顧 

 

一、何謂元宇宙 

元宇宙是一個完全實現的數位世界，源自 Neal Stephenson 的小說《潰雪》。它是

一個虛擬 3D 空間，允許用戶沉浸於互動體驗中，與其他人互動，購物，工作，

學習等，代表著虛擬與物理世界的新融合。未來元宇宙將是下一代互聯網，具

備沉浸式虛擬體驗、個人身份、持續性數據、無限用戶同步等特點，將改變用

戶文化和行為預期，企業成功將取決於他們在元宇宙中的存在方式和用戶理解。 
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二、元宇宙的發展與機會 

(一) 創業機會： 

元宇宙的發展為新創企業和創業家帶來了豐富的機會，他們可以探索虛擬世界

中的新商業模式和應用程序。 

(二) 多維度性： 

可以包含多個虛擬環境、場景或區域，每個都可以有自己的規則和特性。 

(三) 社交互動性： 

用戶可以創建虛擬角色，並與其他用戶進行互動，包括文字聊天、語音通話、

虛擬現實（VR）和擴增現實（AR）等功能。 

(四) 持久性：  

元宇宙通常是持久的，意味著它不會因用戶登出或斷線而消失。數據和內容在

元宇宙中保持存在，並可供其他用戶或用戶自己在不同時刻訪問。 

(五) 經濟體系：  

元宇宙通常包含一個虛擬經濟體系，其中用戶可以購買、出售虛擬財產、數位

化商品和服務。 

(六) 創建和自訂：  

用戶可以在元宇宙中創建屬於自己的虛擬內容、環境，這使得元宇宙變得客製

化和多樣化。 

(七) 創意和娛樂： 

元宇宙為藝術家、設計師、遊戲開發者和娛樂行業提供了更多可能性，他們可

以創建各種虛擬體驗，從虛擬音樂會到虛擬藝廊。 

(八) 教育：  

元宇宙被廣泛應用於教育和培訓領域。虛擬教室、模擬訓練場景和虛擬實驗室

等教育元素。 

 

3.性質區分 

(一) 元宇宙體驗： 

   - 平台：元宇宙體驗通常是在虛擬現實（VR）或擴增現實（AR）等虛擬環

境中實現的。這些體驗為用戶提供了身臨其境的虛擬世界，並通常需要特殊的
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硬件設備，例如 VR 頭盔或 AR 眼鏡。 

   - 用途：元宇宙體驗的用途非常多樣，包括虛擬旅遊、虛擬會議、虛擬培訓、

虛擬社交互動等。這些體驗通常更加身臨其境，並提供更多的互動性。 

 

(二) 手機 APP： 

   - 平台：手機 APP 是運行在智能手機或平板電腦上的應用程序。它們通常需

要從應用商店下載並安裝。 

   - 用途：手機 APP 可以實現各種功能，從社交媒體、遊戲、生產力工具、網

上購物到娛樂等。這些應用通常是為特定目的而設計的，並且提供訪問特定內

容或服務的便捷方式。 

 

(三) 網頁： 

   - 平台：網頁是在網際網路瀏覽器上運行的，無需安裝。用戶只需在網絡瀏

覽器中輸入網址或進行搜索，就可以訪問網頁。 

   - 用途：網頁可以提供信息、媒體、電子商務、在線學習、新聞等內容。它

們通常用於傳遞靜態或動態內容，並且在不同的設備上具有跨平台的兼容性。 

 

總之，元宇宙體驗、手機 APP 和網頁在平台、互動性和用途方面存在重要區別。

元宇宙體驗提供了更身臨其境的虛擬體驗，手機 APP 提供了具體的應用程序，

而網頁通常用於訪問在線內容。 

 

4. 虛擬籃球教練 

(一) 目的 :  

虛擬籃球教練的目標是希望使用者能夠更容易理解戰術的運行，並提升學習戰

術的成效。讓使用者透過靜態與動態的戰術切換，並透過戰術板與虛擬 NPC 的

實際跑動，能更容易理解戰術如何執行。 

(二) 使用方法 :  

使用者在選擇想要學習的籃球戰術後，會透過戰術板顯示該戰術並說明執行的

步驟，達到靜態展示的效果。而動態展示的效果，則是根據選擇的戰術，讓虛

擬 NPC 透過動畫去動態的呈現該戰術。使用者可以利用上帝視角的特性，切換
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各種不同的角度，或著跟隨著 NPC 的視角，了解到其中不同的進攻機會點，明

白戰術的使用時機，為了讓使用者能夠更有效率的學習戰術，我們在元宇宙中

設立了獎勵機制，根據不同難度的戰術給予相對應的獎勵，激勵使用者學習戰

術的欲望。 

 

文獻探討 

(一) 虛擬籃球教練在元宇宙中的應用 

探討虛擬籃球教練如何進入元宇宙領域，以幫助個人和團隊達成目標。 

分析元宇宙為虛擬籃球教練提供的新機會，如虛擬訓練場地、虛擬團隊建設等。 

討論元宇宙中的互動性和個性化，如何影響安西教練的方法。 

 

(二) 虛擬籃球教練的挑戰 

隱私和數據安全：確保個人隱私和數據安全是一個重要的挑戰。 

技術限制： 目前的虛擬現實（VR）和擴增現實（AR）技術還有限，可能會限

制虛擬籃球教練提供高質量服務。 

虛擬身份的管理： 管理虛擬身份和多個虛擬世界中的存在可能變得複雜。 

普及性： 元宇宙需要更廣泛的普及及推廣，才能讓虛擬籃球教練能被人們發現。 

 

第參章 研究內容與方法 

 

研究內容 

本專題旨在 roblox 平台上設計一個虛擬籃球教練體驗，其功能包括虛擬環境、

互動界面、NPC 球員、球衣、動、靜態戰術板和數據分析工具。這個軟體的目

標是提升球員的籃球技能、戰術理解，並增進他們的籃球智慧。可以幫助籃球

球員在虛擬環境中進行有效的訓練和指導，此外，由於我們使用的 roblox 平台

上的 npc 是積木人偶，較能吸引小孩的眼球，可以增進小孩對籃球學習的興趣。 
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研究工具 

(一) Roblox 平台: 

 

Roblox 是一款多功能的虛擬遊戲平台，允許用戶創建、分享和參與各種虛擬遊

戲和體驗。它的主要特點是用戶生成的內容，通過內置的開發工具，用戶可以

設計遊戲、角色和世界。Roblox 擁有龐大的全球社區，每個月有數以百萬計的

用戶參與，從而創建了各種各樣的遊戲、虛擬社交互動和數位經濟。這個平台

也為開發者提供機會賺取收益，使其成為一個具有吸引力的遊戲和虛擬世界創

建工具。 

 

 

(二) Lua 程式語言: 

 

Lua 是一種輕量且高度可定制的編程語言，最初設計用於擴展應用程序的腳本

語言。它以其簡潔的語法、快速的執行速度和容易嵌入到其他應用中而聞名。

Lua 支持多種編程範式，包括過程式、函數式和物件導向編程。它廣泛應用於

遊戲開發、嵌入式系統、科學計算、Web 開發和各種腳本編程任務。Lua 的簡

單性和可擴展性使其成為許多領域的首選語言，並且它的開源性質使其在全球

擁有廣泛的社區支持。 

3-2 Roblox 平台畫面 
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3-2 Lua程式畫面 

 

實作說明： 

我們討論軟體的開發過程，包括軟體和硬體需求、虛擬訓練場地的建立、NPC

的建置、戰術的執行力等。此外，我們還將介紹軟體界面的設計和用戶的體驗。 

 

系統結構與運作： 

本專題在設計出虛擬籃球教練軟體。包括虛擬環境、互動界面、NPC 球員、球

衣、動、靜態戰術板和數據分析工具，以瞭解如何提供有效的籃球訓練和指導。 

 

研究方法與步驟： 

為了實現以上的研究目標。首先，我們去瞭解虛擬籃球教練領域的最新發展和

技術。接下來，我們將設計和開發元宇宙安西教練軟體，並進行用戶測試。我

們將收集到的資料和測試數據來評估軟體的用戶滿意度。最後，我們將進行技

術探討，討論研究結果並提出相關建議，以優化安西教練軟體。 
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第肆章 實驗結果與設計 

 
實驗設計： 

系統分析與實作： 本專題在分析並實作一個新的虛擬教育軟體，提供個性化的

學習體驗。在這個部分，我們將介紹研究的目的和研究問題，以及我們選擇分

析和實作這一系統的原因。 

系統建置與展示： 我們開始建置這一軟體，包括軟體的設計和使用的技術。我

們將提供詳細的描述，包括主要功能介紹和特點。 

實驗結果： 

分析結果或技術探討： 經過實際操作和校隊球員數據收集，我們進行了對軟體

功能的詳細分析。我們將呈現使用者測試的結果，以及使用者的反饋。 

軟體分析與實作： 實驗結果，我們將探討軟體的優點、不足之處以及可能的改

進。並討論如何改進。 

 

第伍章 結論與未來展望 

 
結論： 

安西教練在元宇宙中是關鍵的，以虛擬身份的形式，通過虛擬訓練場地、

虛擬團隊建設、個性化教練和情境模擬，幫助個人和團隊實現目標、發展技能，

並提供對現實世界挑戰的應對方案。在元宇宙中提供了高度互動性和個性化

的，推動了教育、培訓、職業球員發展。因此安西教練推動了元宇宙的發展，

對個人和社會的進步產生了重大的影響。 

 

未來展望： 

個性化安西教練： 研究用戶的數據和行為，更加了解和滿足用戶需求。 

功能性：研究出更多可以提供球員練習的戰術。 

簡單化：將軟體簡潔化，讓球員減少熟悉及認識軟體的時間。 

普及化：希望不只是職業球員會使用這款軟體，而是大眾都適合。 
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專題執行計畫表 

組 名 春日部籃球隊 

組 
 
 

員 

班      級 學      號 姓      名 

      資四 C 10910305 王丞顥 

資四 C 10910316 邱祥榮 

資四 C 10910323 戴君庭 

資四 C 10910324 朱李秉璋 

資四 C 10910332 周俊緯 

資四 C 10910341 李采蓁 

資四 C 10910360 蘇志益 

專 題 

名 稱 
元宇宙安西教練 Meta Coach Anxi 

專題資訊系統功能描述 

球隊管理：管理球隊，包括招募球員、安排出場和管理球隊資源。 

戰術制定：制定進攻和防守戰術，包括位置佈局、策略和球員指令。 

比賽模式：提供多種比賽選項，如單機比賽、雙人 PK對戰，多人混戰等。 

球員能力：每位球員擁有不同的技能和能力，如投籃、速度、傳球和防守。 

實時比賽：觀眾能以上帝視角觀看，參與比賽或觀看實時結果。 

球員發展：球員可以透過練習和比賽提升技能。 

統計和數據：統計比賽數據，如得分、籃板、助攻、封盖和失誤。 

球隊自定義：自定義球隊名稱、標誌、球衣和球場。 

交易和交流：與其他球隊進行球員交易，參與球員招募和自由球員市場。 

挑戰和成就：提供挑戰和成就，獎勵玩家完成任務。 

社交互動：與其他球隊管理者互動，進行聊天、合作或競爭。 

指 導 老 師 

簽 名 
 日 期 112 年 09月 17日 

備 註  
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專題工作分配表 

組名 春日部籃球隊 填寫人 王丞顥 

專題

名稱 
元宇宙安西教練 Meta Coach Anxi 填寫日期 112年 9 月 18日 

職稱 負責人 負責工作 

組長 周俊緯 

1.管理整組進度 

2.企劃書彙整 

3.資料蒐集彙整 

4.Roblox 程式撰寫 

5.程式探討與修改 

組員 

王丞顥 

1.資料蒐集 

2.專題計畫書撰寫 

3.遊戲企劃構思 

邱祥榮 
1.資料蒐集 

2.布置遊戲背景 

戴君庭 

1.資料蒐集 

2.專題計畫書撰寫 

3.製作遊戲人物 

朱李秉璋 

1.資料蒐集 

2.Roblox 程式撰寫 

3.程式探討與修改 

蘇志益 
1.資料蒐集 

2.專題海報製作 

李采蓁 
1.資料蒐集 

2.專題海報製作 
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GANTT 圖 

組名 春日部籃球隊 填寫人 王丞顥 

專題

名稱 
元宇宙安西教練 Meta Coach Anxi 填寫日期 112年 9 月 18日 

 
圖 1：GANTT 圖 
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開發工具清單 

組名 春日部籃球隊 填寫人 戴君庭 

專題 

名稱 
元宇宙安西教練 Meta Coach Anxi 填寫日期 112年 9月 18日 

◎軟體部分 

Reblox Studio 

Lua 

Youtube 

Google 

Office 

LINE 

Lua語言 

◎硬體部分 

電腦 

手機 
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需求訪談計畫表 

組名 春日部籃球隊 填寫人 周俊緯 

專題

名稱 
元宇宙安西教練 Meta Coach Anxi 填寫日期 112年 9 月 19日 

訪談紀錄 

問：你在籃球上有遇到甚麼問題? 

答：因為我是控球者，但隊友會跑不到我想要的位置，造成傳球失誤，打起來不

順暢。 

 

問：那你平常遇到這個問題的話，會有甚麼辦法解決嗎? 

答：會運用暫停的時間，運用戰術板與隊友溝通，如何在 24秒內，走出我們想要

跑的路線。 

 

問：那比起一般的靜態戰術板，你會覺得利用動態的 3D戰術跑位會幫助你的隊友

更好理解嗎? 

答：我覺得會，因為像靜態的戰術板上面，通常會是棋子，當我面臨比較沒有籃

球基礎的球員或小學生，會比較難讓他們理解。 

 

問：那如果使用 VR 軟體在賽前輔助或在比賽中使用，讓你用 3D人物以第三人稱

視角去觀看全場的戰術跑位，你覺得會更容易理解戰術跑位嗎? 

答：我覺得在溝通時，常常會不斷的複誦，每一個進攻的機會點，隊友之間有時

候會忘記或不明白戰術指令，如果能透過立體且全方位的視角跑動，我覺得是能

夠幫助球員們在球場上的執行效率會有所提升。 

圖 2：與校隊進行需求訪談 
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使用個案圖 

組名 春日部籃球隊 填寫人 王丞顥 

專題

名稱 
元宇宙安西教練 Meta Coach Anxi 填寫日期 112年 9 月 20日 

 

圖 3：使用個案圖 
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藍 圖 

組名 春日部籃球隊 填寫人 戴君庭 

專題

名稱 
元宇宙安西教練 Meta Coach Anxi 填寫日期 112年 9 月 24日 

 

 
圖 4：選擇三國軍師 

 

 
圖 5：特殊技能 
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藍 圖 

組名 春日部籃球隊 填寫人 戴君庭 

專題

名稱 
元宇宙安西教練 Meta Coach Anxi 填寫日期 112年 9 月 24日 

1.進入遊戲 

人物走到禁區旁的三角區域，選擇對戰 PvE或者 PvP。 

 
2.戰術分類 

利用戰術所需秒數做分類，EX：24s、16s、8s，中間空白處，放置戰術開始前的

基本落位以做預覽。 
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藍 圖 

組名 春日部籃球隊 填寫人 戴君庭 

專題

名稱 
元宇宙安西教練 Meta Coach Anxi 填寫日期 112年 9 月 24日 

3.選擇戰術後，右方用文字描述戰術，分析適合的應用情況，還有應對措施。 

提示戰術秒數、會被克制的防守戰術、克制對方防守的進攻戰術(用來預測下一回

合) 

 
4.實際操演戰術，回到球場內觀看戰術執行 

利用電腦去跑戰術執行結果，依照有無進球，決定記分板是否加分。 

分數優先達到 24 分者，則結束比賽。 

 
 

此戰術適合應用於 

節奏：快、慢 

秒數：24、16、8 

應對於：防守戰術、

進攻戰術 

 確定 
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活動圖 

組名 春日部籃球隊 填寫人 王丞顥 

專題

名稱 
元宇宙安西教練 Meta Coach Anxi 填寫日期 112年 10 月 02日 
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類別圖 

組名 春日部籃球隊 填寫人 王丞顥 

專題

名稱 
元宇宙安西教練 Meta Coach Anxi 填寫日期 112年 10月 02日 
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測試相關計畫 

組名 春日部籃球隊 填寫人 戴君庭 

專題

名稱 
元宇宙安西教練 Meta Coach Anxi 填寫日期 112年 10月 02日 

1. 測試目標： 

驗證安西教練軟體的功能是否符合使用者需求。 

評估軟體的性能，包括運作流暢度和回應時間。 

記錄使用者測試體驗，評估使用者滿意度，並提供改進建議。 

2. 測試範圍： 

功能測試：測試軟體各功能，包括籃球戰術教學、上帝視角。 

性能測試：評估軟體性能，包括伺服器反應時間和穩定性。 

使用者體驗測試：透過使用者調查和互動測試評估使用者體驗。 

平台和設備測試：測試將在不同設備上進行，包括電腦、智慧型手機。 

3.測試方法： 

使用者調查： 通過線上問卷調查和使用者反饋，收集使用者體驗數據。 

4. 風險管理： 

紀錄測試過程可能的風險，包括系統故障、使用者不滿、性能問題等，並制定應

對策略。 

5. 資料收集和分析： 

收集測試數據，包括使用者調查結果。 

分析數據以評估系統的性能、功能和使用者體驗。 

6. 報告和溝通： 

測試報告：編寫詳細的測試報告，包括測試摘要、問題清單、性能和使用者反饋。 

溝通計劃：團隊與指導老師進行溝通。  
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會議記錄 

專題

名稱 
元宇宙安西教練 Meta Coach Anxi 

會議 

編號 
S01 

召集人 

兼主席 
周俊緯 紀錄者 戴君庭 

討論 

主題 
專題報告初始構想 

會議 

時間 

2023/09/16 

20：00 

會議 

地點 
各自家中 

上 

次 

會 

議 

決議事項 執行狀況 

無 無 

本 

次 

會 

議 

本週工作進度 本週工作內容 負責人員 

1.撰寫專題報告書 

2.進行程式編輯 

3.設計遊戲畫面 

4.決定專題分工 

1.專題報告書-王丞顥、戴君庭 

2.程式編輯-邱祥榮、周俊緯、朱

李秉璋 

3.遊戲畫面-組員分工 

4.決定專題分工-組員分工 

全體組員 

本 

次 

會 

議 

內 

容 

    討論 10 月份要繳交的專題報告書、簡報、海報、微電影、主題程式，

決定先將遊戲畫面及程式編輯好，另一部分的組員先進行專題報告書的編

輯，微電影及簡報的部分決定在遊戲及報告書到一段落之後再進行進一步的

討論及分工。 

決議事項 （與主席裁示） 

    在此次會議中大家一同決定先將報告書及程式完成，接下來在進行微電影及

簡報還有海報的製作，由邱祥榮、周俊緯、朱李秉璋進行遊戲程式的編輯，王丞

顥及戴君庭進行專題報告書的製作，其他組員則處理遊戲畫面美術的部分及相關

資料的協助，決定下次會議主席及紀錄者同這次，時間待定。 

    
   

下次會議 
召集

人 
周俊緯 紀錄者 戴君庭 

時間 
2023/09/19 

09：30 

地點 圖書館研究小間 

預    定 

討論主題 
討論各自負責進度及遇到什麼問題 
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指導老師 

意    見 
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會議記錄 

專題

名稱 
元宇宙安西教練 Meta Coach Anxi 

會議 

編號 
S02 

召集人 

兼主席 
周俊緯 紀錄者 戴君庭 

討論 

主題 
討論各自負責進度及遇到什麼問題 

會議 

時間 

2023/09/19 

13：00 

會議 

地點 
圖書館研究小間 

上 

次 

會 

議 

決議事項 執行狀況 

    在此次會議中大家一同決定先

將報告書及程式完成，接下來在進

行微電影及簡報還有海報的製作，

由邱祥榮、周俊緯、朱李秉璋進行

遊戲程式的編輯，王丞顥及戴君庭

進行專題報告書的製作，其他組員

則處理遊戲畫面美術的部分及相關

資料的協助，決定下次會議主席及

紀錄者同這次，時間待定。 

    除了會議時間從早上 09：30改成下

午 13：00之外，其他事項都有照預期完

成。 

本 

次 

會 

議 

本週工作進度 本週工作內容 負責人員 

1.撰寫專題報告書 

2.進行程式編輯 

3.設計遊戲畫面 

4.海報製作 

1.專題報告書-王丞顥、戴君庭 

2.程式編輯-周俊緯、朱李秉璋 

3.遊戲畫面-周俊緯、朱李秉璋 

4.海報-李采蓁、蘇志益 

5.簡報-邱祥榮 

全體組員 

本 

次 

會 

議 

內 

容 

    討論上週進度有遇到甚麼問題，在統一好問題之後詢問老師，老師也有

給予我們方向。之後討論了微電影的拍攝手法、海報的模板，以及下次開會

時間，並且決定好了海報負責人員，微電影目前討論為大家進度到一個段落

後共同製作，簡報由邱祥榮負責。 

決議事項 （與主席裁示） 

1.海報由蘇志益及李采蓁負責 

2.微電影等目前進度到一段落後製作 

3.海報模板 

4.微電影風格 

5.下週開會時間 

6.下週召集人、紀錄者同樣 

7.簡報由邱祥榮負責 
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下次會議 
召集

人 
周俊緯 紀錄者 戴君庭 

時間 2023/10/10 

地點 圖書館研究小間 

預    定 

討論主題 
專題繳交收尾 

指導老師 

意    見 
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會議記錄 

專題

名稱 
元宇宙安西教練 Meta Coach Anxi 

會議 

編號 
S03 

召集人 

兼主席 
周俊緯 紀錄者 戴君庭 

討論 

主題 
專題繳交收尾 

會議 

時間 
2023/10/10 

會議 

地點 
圖書館研究小間 

上 

次 

會 

議 

決議事項 執行狀況 

1.海報由蘇志益及李采蓁負責 

2.微電影等目前進度到一段落後

製作 

3.海報模板 

4.微電影風格 

5.下週開會時間 

6.下週召集人、紀錄者同樣 

7.簡報由邱祥榮負責 

全部都有按照預定計畫執行 

本 

次 

會 

議 

本週工作進度 本週工作內容 負責人員 

1.列印海報 

2.專題發表分工 

3.展場佈置分工 

4.最後檔案修正 

5.繳交檔案 

1.列印海報-周俊緯、王丞顥 

2.專題發表-全體組員 

3.展場佈置-蘇志益、李采蓁 

4.檔案修正-朱李秉璋、邱祥榮 

5.繳交檔案-戴君庭 

全體組員 

本 

次 

會 

議 

內 

容 

    討論對於簡報、微電影、海報等，有沒有要提出什麼意見的，進行最後

的修正，並討論什麼時候要去列印海報。還有去詢問過老師看有哪些地方需

要補強的，最後進行對於專題發表會的想法以及規劃。 

決議事項 （與主席裁示） 

    去列印海報由周俊緯、王丞顥負責，展場佈置由蘇志益及李采蓁負責，如果

有需要其他人協助的話隨時增加人手，最後檔案修正由朱李秉璋、邱祥榮負責，

繳交檔案由戴君庭負責，並且討論出發表會的分工。 

    
   

指導老師 

意    見 
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