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學好虛擬實境的準備心法

文／郭安定    圖／謝心誼

「無冥冥之志者，無昭昭之明；無惛惛之事者，無赫赫之功」相同設備，用好了就是神兵利器，
用不好就棄若敝屣，關鍵是明確學習動機，進一步操控學習情緒，才能做到持之以恆。

VR 賦能生涯發展系列（2）

身為資訊決策者，經常需要考慮個體差異和環

境變化，以便隨時做出因應計劃，如果只是一昧蕭

規曹隨，當企業組織崩壞或職涯被迫轉型時，擁有

的技術優勢或效能，很可能一夕之間坍塌或消失，

面臨不可控的風險。

90年代，查爾斯‧漢迪（Charles Handy）觀察

資訊科技與生物工學的迅猛發展，曾把未來喻為非

理性、覺醒和變動的年代，而彼得‧杜拉克（Peter 

Ferdinand Drucker）也預言過當下社會即將進入一個

不連續的時代。

儘管疫情的衝擊，已對生活造成或多或少的影

響，但人們遲早都得回歸正軌，面對接踵而來的政

治衝突、氣候災難、市場波動和世代交替…個人置

身其中，不得不思考不確定性下的應對策略。

不確定時代的應對策略

情節分析法（scenario analysis）是未來研究法

之一，根據不同的變項，枚舉出可能的發展情節，

其中特別揪心的就是最糟糕（worst case）的情況，

也就是該做的都做了，該努力的也努力了，依然面

臨不可抗拒的因素時，還能採取什麼補救？答案就

是：備份。

有句話說「你不知道你知道的」意指「人都會

死這件事」你是知道的，但工作狂卻經常假裝不知

道。同樣，人會退休，早晚得離開職位，這個也是

知道的，可卻常常避而不談、不願接受並提前做好

準備。這裡的備份並不是資料的備份，而是人生的

備份。

通常，勤勉在職者除工作外，還需要考慮健

康、財富、事業、家庭四者的平衡，如果把企業的

事業發展視為一個大圈圈，個人的生涯發展則是個

小圈圈，平衡的竅門在於「實現大圈圈的同時也滿

足小圈圈的需要。」如果偏廢，不是工作不力，就

是鞠躬盡瘁。

如果人生是場旅行，生涯發展就像出行前的計

畫表，需要知道目的地或大致方向，才能規劃出交

通工具、住宿、裝備和花費。

生涯規劃的目的並不是冀求預先獲得一個確

切、固定、恒常不變的規劃結果，正因為世事難

料，不可預期的變數太多，才需要參照以便進行調

整。如果不做任何計劃就冒然出行，就像閉上眼睛

漫無目的遊走，面臨的風險將不可測。

由於成年人學習大多帶著明確的動機，也擁有

習慣的解讀資訊的策略和自我學習風格，這種自我

導向式的探索，更適合「以問題或需求為中心」的

情境學習，以便直接應用學習的結果。

在 VR 賦能生涯發展上，如果能先區分不同生涯

階段的需要，並找出 VR 賦能的施力點，就能更加確

立學習的必要性與重要性，做好邁向虛擬實境的準

備。
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VR 賦能生涯發展

美國生涯發展學者唐納‧舒伯（Donald Super）

曾提出：生涯除工作外，還涉及成長過程、學習經

驗、角色轉變及環境變化，並將生涯劃分為：成長

期、探索期、建立期、維持期和衰退期五個階段。

∥成長期

成長期是指 14 歲以前，這個階段的孩童開始發

展出自我概念，會以各種方式表達需要並不斷嘗試

調整自我角色。

VR 在這個階段的賦能可以用來記錄孩子的生活

點滴。的確，孩子的童年很短而成長很快，若干年

後，當他們還能重新經歷人生的第一次，將是無價

的，只是孩子很少會意識到記錄的重要性，只有父

母代勞，這樣將來才有機會回到過去。

∥探索期

探索期是指 15 歲到 24 歲，這個階段的青少

年透過學校、社團、休閒等活動，對自我能力及角

色、職業進行探索，以便未來選擇職業時有較大彈

性。

VR 在這個階段的賦能，可以在輔助學習上

大幅提升學習效果；美國康乃爾大學（Corne l l 

University）在2020年的一份研究報告表明：學生在

嘗試 VR 後，會比較喜歡使用這種方式學習，而不是

透過電腦模擬或動手操作，因為這讓孩子更勇於嘗

試錯誤並樂在學習。

過去「學習語言缺乏相對應環境」的抱怨在虛

擬實境環境將不復存在，因為人們可以身處非母語

環境感受沉浸式的情境。

台灣教育部青年發展署曾為多種職業錄製【百

工一日 VR】的影片，讓台灣青少年能以第一視角體

驗不同職業的工作日常，進一步了解職業或產業的

特性，是大膽又創新的嘗試。

∥建立期

建立期是指 25 歲到 44 歲，這個階段經過探索

期的多次嘗試後，一方面會確立自己事業生涯的定

位，另一方面則會透過時間、勞力和智力的付出與

交換，實現資金、技術與人脈的積累。

VR 在這個階段的賦能可說是多樣性的：

‧ VR 會議寫作

節省會議溝通成本，提升協同工作效益。

‧ VR 職能訓練

加強學習記憶，鞏固技能知識的輔助。

‧ VR 旅遊觀光

以低成本遊歷不同城市，藉此增廣見聞。

‧ VR 身心健康

除運動瘦身外，還可以調整心理情緒。

‧ VR 社交活動

體驗下一代意識通訊的溝通工具。

‧ VR 虛擬購物

為無法出門的消費者帶來全新購物體驗。

由此可見，VR 的應用不限於工作，已逐漸深入

食衣住行育樂等日常，只要將習慣改成新形態，就

可以拓展感官認知邊界，突破時空制約，生活的質

量和豐富也將隨之大幅提升。

∥維持期

維持期是指 45 歲到 64 歲，這個階段仍會希望

維持工作職位的優勢，面對新世代的挑戰，若能經

由 VR 賦能原有知識和技能，就能完成從 VR 到 VR+

的華麗轉身。

馬克‧吐溫（Mark Twain）曾說過「歷史會重

複，只是每次主角都不同」。元宇宙時代，或許 45 

歲到 64 歲的這批人是 VR 時代裡最具身價的寶藏，

因為三十年前，這些人正好 15 歲到 34 歲，經歷過

微軟 Windows 系統市場普及的機遇。

只要到圖書館翻閱當時媒體報導焦點，憶及曾

出現的畫面和機會，就能成為見證歷史重演的先

知。

∥衰退期

衰退期是指 65 歲以後，這個階段由於生理和心

理的機能日漸衰退，不得不面對現實，從積極參與

到逐步隱退。

這個階段不是繼續在考卷上勤奮作答，而是對



別報導
Special Report

特

70 2022

做過的答案進行檢查和確認，也就是避免再有激進

的得失心，轉而對人生的過往進行歸檔和整理，在

內心反思：

‧ 自己存在的意義是什麼？（等同於人為什麼要

活著？以及我為什麼要活著？）

‧ 自己對群體的貢獻是什麼？

退休並不是不做事，只是不再為錢汲汲營營，

同時提前做好人生終極的準備：臨終規劃。臨終規

劃應趁早，因為拖到最後一刻再做就不是臨終規

劃，而是臨終交待了。

這幾年來，離世的名人不少，過去受限於設備

和技術，很多都沒有留下 VR 記錄，現在不同了，越

來越多人意識到 VR 記錄的重要性。例如，裝潢前，

先拍好不同房間的角落位置，待裝潢後，可以隨時

透過 VR 重遊裝潢前的樣貌。

韓國 MBC 曾展示過這樣一段影片，一位擁有四

個孩子的母親，她的一個女兒不幸在2016年患上白

血病而離世，當時只有 7 歲。雖然在漫長的悲傷歲

月裡，不少人勸說這位媽媽忘掉過去，但她卻不希

望抹除女兒曾經在世的記憶。

透過虛擬實境的技術和 AI 語音合成技術，MBC 

讓這個女兒重新復活並能與母親展開簡單對話。儘

管有些人還無法接受這類虛擬人物在現實世界的存

在，認為這麼做只會更進一步陷入到痛苦深淵，既

是對生者的殘忍，也是對逝者的不尊重。

可深思的是，人們可以選擇從傷痛走出來，也

可以選擇活在過去，只要能找到心靈的慰藉，那麼

存在就有意義。

有些事跟臍帶血和凍卵很像，做了，將來可以

選擇不用，但不準備，將來有需要，就一點機會也

沒有了。

確定學習的準備條件

在了解 VR 如何賦能生涯發展後，學習虛擬實境

的要準備什麼呢？關鍵看目的。

圖1 美國生涯發展學者唐納‧舒伯(Donald Super)提出的生涯五階段。
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∥以娛樂為目的

如果只是想娛樂和放鬆，快問快答三個問題足

矣：

‧ 買什麼機型？

Meta Quest 2 256 GB

‧ 去哪買？

官網 Oculus.com 或亞馬遜等網路購物網站

‧ 多少錢？

USD 399（約 NT$ 12000）

下單後，等報關收到貨，開箱隨便玩。VR 體驗

就像看電視般簡單，弄清楚開關、音量和選台的操

作就可以了，從沒聽過看電視前還要接受密集課程

的培訓，因為我們既不需要製作節目內容，也並不

是要修理電視

∥以生涯為目的

但如果想深入做點事而非淺嘗即止，下面六項

要件缺一不可，依序分別是：

‧ 有閒錢

這是第一要求，沒有錢，連網速都提升不了，

更別提跑得動 PCVR 的遊戲主機了，大部分學生型

玩家死在第一關，就是沒錢。那大概要準備多少預

算？社團曾做過統計，含電腦在內，平均 USD 3,200 

起跳（約 NT$ 100,000），隨著周邊設備和應用的

增加，這就像玩攝影或玩音響是個無底洞。

‧ 有時間

VR 真的要有時間經常碰，那些天天加班的苦

主，估計都沒有做好遷移到虛擬世界的心理準備，

平常公司或家裡就已經雜務一堆，忙都忙不過來

了，哪來時間專注玩 VR？我目前每天平均至少 30 

分鐘，除吃喝拉撒睡，很多生活習慣基本都已經改

變了。

‧ 有空間

部分單身務工者，租房並沒那麼大的空間，因

此受限只能坐在床邊體驗，連擺張旋轉椅都難，更

別提畫個 3 米 X 3 米 的活動空間了，這也會影響 

VR 體驗的。

‧ 有心情

即使有錢、有時間、有空間，但沒心情也是白

搭，所以情緒很重要，情緒和動機對了，心情就對

了，情緒和動機不對，新鮮期一過，熱情支撐不了

多久。特別是有家室的人，很多事不再是單身的自

己說了算，因此最好帶著家人一起探索，一方面可

以有交流機會，再者也不致於分身乏術。

‧ 有同伴

學習 VR 關鍵要有群朋友帶著你、拖著你、拽著

你一起玩，這也是 VR 社交的精髓。社交是很難閉戶

自學成材的，特別是 VR 裡多用戶的交互，需要一

批能隨時配合測試、討論的小夥伴，彼此層次不要

差太遠，才有機會共同成長，不致變成總是單向輸

出。

‧ 有恆星

是的，你沒看錯，是恆星而不是恆心，恆星是

構成太陽系的要件，而行星和衛星總圍繞著恆星運

轉。

簡單說，恆星就是意見領袖。恆星負責建立團

體內部的強鏈接關係，沒有恆星，就只是一群雜湊

的太空漂浮物，所以首要是找對組織，要不就加入

別人星系，要不就自組星系。

以上六點乍看要求不少，其實是最基本的，由

於 Quest 目前對中文化支持不夠，即使今年四月發

佈的 v39 系統，預設依然不支持中文輸入，也不是

所有 VR 應用和遊戲都支持中文，有時就非常考驗

玩家的英文的閱讀及聽力。但只要衝破上述種種考

驗，迎接而來的將是海闊天空，陣陣驚喜。

VR 的五個修煉階段

身為《Meta Quest 中文社團》管理員，負責任

地說，多年來看過太多類型玩家，有的玩家則覺得

這玩意兒用不到，閒置好長一段時間了；有的玩家

至今還在不停找遊戲、買遊戲和玩遊戲。

竊以為會覺得沒意思，很大原因就是一個人

玩，沒有人來腦力激盪和開拓視野。同時學習缺乏

明確的目標和計劃，在此，分享我為給自己規劃的

五個學習階段供參考：

∥第一階段

‧ 熟悉 VR 的歷史和基本觀念。
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‧ 了解 Oculus 的基本操作和功能。

‧ 體驗 VR 單人遊戲或應用。

‧ 了解周邊配件和延伸應用。

∥第二階段

‧ 體驗 Steam 平台，特別是多玩家應用。

‧ 使用有線或無線串流個人電腦， 探索 PCVR 世

界。

‧ 拆解 Meta Quest，了解內部物理結構。

‧ 使用相關工具進行系統調試。

∥第三階段

‧ 熟悉 VR 內容製作的軟硬體設備。

‧ 熟悉 VR 內容前後期的作業。

‧ 關注政府 VR 相關政策和行業領域突破。

‧ 探索 VR 可能的商業模式和發展機會。

∥第四階段

‧ 學習 3D 建模和人物設計。

‧ 創作 VR 空間藝術。

‧ 設計虛擬空間世界。

‧ 熟悉 Unity、Unreal、Visual Studio Code…。

‧ 學習 Quest SDK 和應用開發。

‧ 製作 Meta Quest 插件。

‧ 加強遊戲設計和專案管理知識…。。

∥第五階段

‧ 學習劇場敘事方法

‧ 學習社會科學領域知識，包括：社會學、心理

學、經濟學、倫理學…。

‧ 學習如何操控自我意識進行潛能開發。

‧ VR 賦能生涯探索、發展與規劃。

從這五個階段可以看出：第一階段是 VR 概念

圖2 以生涯為目的學習的六個要求。
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的建立和一體機；第二階段是透過遊戲主機體驗 

PCVR；第三階段是 VR 內容生產，包括視頻拍攝和

編輯；第四階段是 VR 藝術創作、應用開發與管理；

第五階段則跳脫工具，注重思維策略，重構心智新

生活。

一個階段熟悉穩固再到下一個階段，有系統性

的先後次序，而不是東學一點、西碰一點的雜亂無

章。隨著每個階段的提升，投入的軟硬體設備都是

一筆筆費用，當然，獲得的樂趣與回報也會相應增

長，至於花費多少量力而為即可，無需走火入魔。

VR 說穿了，只是人類用來探索自我意識的便捷

法門。元宇宙也好，虛擬實境也罷，就像郊遊，出

行的目的應該是郊遊而不是研究交通工具。

後語

元宇宙目前還是個新概念，謹記終身學習的鐵

則：不要因為簡單而忽略，不要因為困難而放棄，

不要因為年輕而自卑，不要因為年長而自棄。如

此，才能時時有新鮮，處處有驚奇。

千萬別把虛擬實境狹隘成只是玩遊戲，如果不

是存在巨大的商業價值和未來潛力，也不會有那麼

多大公司為之投資和佈局，你說是嗎？？

90 年代 IT 老兵，資深電腦玩家，電子工程及未來

學雙碩士，長期投身金融、傳媒和計算機等領域，

2004 年獲微軟 MVP Best Trainer 殊榮。專長為企

業業務數據自動化和前瞻策略思考，終身學習踐行

者，探索虛擬實境領域多年，目前為生涯發展教練、

VR 課程設計總監及授課指導。為人坦率，從小到大，

每次用餐，都會盡量把飯菜吃完。

CIO Taiwan
立足台灣．鏈結國際．佈局全球

全 台 唯 一

為CIO量身打造的社群交流平台！

有學習、有情報、有知識、有人脈、有分享。

你一定要加入！


