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摘要 

隨著網際網路(Internet)發展初期，由於受到頻寬的限制，網際網路的資訊的呈現由文字和靜態圖形

為主。然而，發展至今，網際網路的應用也開始越來越盛行，網際網路的資訊也由傳統的文字型態轉換

為動態網站形式，現今透過電子商務的服務模式也已經越來越普及，在網路上也增加不少，購物網站的

架構也提升很多，雖然有非常多的購物網站做的架構很完整，且大多都是使用圖片來吸引顧客，但一般

的購物網所賣的物品，以服飾來說，通常呈現給消費者時，就是以正面的圖片，或是背面的照片，甚至

請模特兒穿上服飾後照下來，就因照片上只有平面圖可以觀看，而且真實度不高，且不能襯托出服飾的

樣式及比例，本研究希望將 3D 技術結合於購物服飾的構想，讓商品展現應有的特色，綜觀國內現今應用

於網路相關技術之服飾業尚未採用 3D 做為展現方式，是因有其難度之所在，因此本研究研討這個問題，

探討及決定是否可以使用動態的展示來呈現，結合女性的服飾購物，展示服飾時，讓模特兒能夠旋轉，

來秀出整體上的效果，並以 3D 的模型來製作人體，並能達到立體層面的效果。 

關鍵字：購物網、3D 模特兒、服裝展示 

 

1. 前言 
近年來由於資訊科技蓬勃發展，並且網際網路

已經由以往只有大型企業能夠擁有的設備，進而漸

漸地到一般中小企業都會有良好的設備來使用，再

加上網路的人口越來越多，網路購物的商機則完全

浮現出來。 

    眾所皆知，網路是一個無國界的工具，更進一

步的是網路拍賣或購物的網站也日新月異，對於 3D

的概念是現今最引人注目的，由於一般的網路商

店，所展示的服飾通常是使用照片來呈現給消費

者，平面圖依然是許多商店最多使用這一種方法，

所以本研究藉由這些作法，慢慢延伸有不同的想

法，最後研究打算以 3D 概念的想法來設計，並且

能夠 360 度的旋轉來展示給顧客，依照顧客所喜歡

的服飾，將服飾套用在模特兒身上，所以本研究希

望對 3D 人體架構設計以及購物網站建置能做突破

性的深入瞭解。 

利用網際網路介面來提供一般網路消費者不

須出門就可享受上網購物的樂趣，對於忙碌於工作

中而無法親自取貨的消費者，能提供了送貨到府的

服務，並能提供十分完善的售後服務。不過最重要

的目的，在於不管是 3D 人體或是服飾，讓瀏覽本

網頁的顧客有最佳的視覺感官效果，並且擬真畫面

呈現給消費者。 

    本研究目的是配合現今電子商務之發展，嘗試

開發一 3D 服飾創意購物網，配合現今網路應用上

強調其互動性之特色，利用 3D 技術的概念的想法

來設計，以建置日後服飾網之開發是無論各種年齡

層的人，都能使用本購物網，不僅如此，對賣者與

買者的互通往來，本研究進而達到與消費者訊息的

交流及聯繫，並瞭解消費者的購買狀況，能充分掌

握庫存量，並且能夠直接得知消費者的反應為何，

以缺失的地方加以改進，更可以增加與消費者的互

動。 

 

2. 文獻探討 
本文獻探討主要目的是在探討電子商務及 3D

技術有關的文獻，作為本研究的基礎，要探討的有

(1)電子商務的定義(2) 3D 的技術及發展 (3)現上

購物的現況 
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2.1 電子商務的定義 
由於電子數位化的快速發展，企業運用網路

進行商務活動也日趨盛行，對於「電子商務」這個

名詞，在產業界與學術界有許多不同的定義與詮

釋，本研究整理相關文獻。 

根據電子商務在廣義而言，經濟部商業司

（2000）指出，「廣義的電子商務泛指任何經由電

子化形式所進行的商業活動，因此舉凡一切與企業

有關且透過網路來溝通的所有活動皆屬於電子商

務的範圍內。」，現今由於網路科技逐漸改變全球

經濟體系，數位經濟影響商業活動的每個層面

Rayport&Jaworski（2001）認為團體間（個體、組

織、或兩者皆是）以科技為媒介的交易，以及帶動

這類交易的組織內或組織間之電子化活動便是電

子商務，將企業電子化也視為一種廣義的電子商務

（楊舒閔，2003）。而從不同的角度詮釋。 

對於電子商務較狹義的定義，Laudon&Traver

（2002）則認為電子商務即是利用網際網路與 Web

在組織與個人之間進行數位化商業交易，並且特別

針對交易基礎概念進行說明，指出「數位化交易」

為包含所有透過數位科技完成的交易行為，而「商

務交易」則是指與其機構或個人間以價值交換（例

如金錢），以換取產品或服務的行為，然而也有其

他學者提出不同的看法，沈景衡（2000）的研究則

從企業導入電子商務的角度切入，認為電子商務即

是企業開設在網際網路上的店面，且藉由網際網路

可以讓顧客從家中的電腦進行購物行為，商家可以

利用網際網路販賣產品與服務，而且又可以縮減維

護實際店面管理銷售成本的地方。全球信息基礎設

施委員會（GIIC）（1998）則定義電子商務是運用

網路通訊作為工具的經濟活動，使得產品能在權世

界範圍內進行交易，並提供給消費者多種多樣的選

擇 ， 形 成 一 個 突 破 性 的 交 易 管 道 ，

Isakowitzetal(1998）從超媒體的角度指出電子商

務是以網站為基礎之系統應用的其中一環，支援企

業內部運作稱之企業內部網路（Intranet），支援

企業間之通訊者稱之企業外部網路（Extranet），

為接觸並獲取潛在顧客而設計的行銷工具稱之為

內容呈現網頁（Web-presence），而電子商務則是

支援顧客互動的網路應用系統。 

綜合上述學者的觀點，部份的學者將電子商務

解釋為完全數位的商務活動，但有些學者則認為是

利用數位科技的進步來改善傳統式的交易，電子商

務就即是透過網際網路，在團體或組織及個人利用

科技將交易的行式，電子化、數位化而進行交易，

皆屬電子商務，不論電子商務的解釋有些許的不

同，但始終是利用數位科技來改變原本傳統式的交

易模式。然而電子商務的類別依交易對象、使用科

技、及市場區隔的不同，可有不同歸屬的分類。根

據 Applegate(1996)將電子商務區分為：「客戶對企

業（customer to business,簡稱 C2B）」、「企業對企業

（ business to business,簡稱 B2B）」、「組織內

（intra-organizational）」三種型態；所謂客戶對企業

的電子商務即是指運用網際網路（internet），企業

對企業即為運用商際網路（extranet），至於組織內

電子商務即是運用企業內網路（intranet）；藉由企

業間網路服務的提供可以使管理者對電子商務的

觀念有更廣義的看法。因此，本研究試圖將電子商

務 B2C 的交易型態與 3D 科技結合，利用網際網

路，顯現有別不同的展現方式。 

 

2.2  3D 相關研究與探討 
本研究中，為了讓電子商務中的線上購物有與

以往不同的顯示方式，必須建造一個三維的人體模

型，對於模型的建製做探討，三維模型建立可藉由

數位影像建立像對產生，例如三維建物重建的目的

是為了獲取建物的空間資訊，並建立三維建物模

型，模型可以使用不同層級的幾何單元來描述，採

用三維點集來描述三維建物模型是最常見的方

式。由使用者經由立體量測獲取建物角點的三維坐

標，再依點群間的位置關係建立位向關係，最後將

屬於同一建物的三維特徵點組成建物實體(王正

忠，2002)。然而目前使用三維模型建立方式是使

用 3D 模型的軟體工具，建造出電影的動化人物、

電玩等等，但要達到擬真程度，不僅耗時又費力，

而且需要有一定電腦操作技術才能達成(陳冠臻，

2001)。但是由於目前的整體趨勢是由三維的型式

去顯現，利用現在的科技讓建立三維模型更加的快
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速；因寬頻及電腦速度的提昇，Web3D 的網路虛擬

世界將更為普及，更帶動了 3D 的數位化掃描技術

擴及於商品的電子商務、產品簡報、電玩動畫等，

在再顯示未來的世界是 3D 的世界(何昭慶，2002)。 

然而除了直接建立 3D 的模型，也可借由 2D 影

像推導，3D 立體影像可由兩張不同視角之 2D 影像

經立體成像推導，反之，2D 影像可由 3D 影像經由

不同角度對不同平面投影而得到，但因為 2D 影像

轉換至 3D 影像非一對一，而且同一 3D 物體可以經

由不同角度對不同平面投影而得到不同 2D 影像，

立體成像由 2D 影像推導，而 2D 影像又可由 3D 影

像投影而成。 

綜合以上的觀點來看，在二維與三維之間，只

是投影的角度及張數的不同，以三維推導至二維不

需太多的煩雜過程，但要推導二維至三維卻是要利

用多張角度不同的影像去組成，三維的組成就是利

用點與線的觀念，將各點的三維坐標組成起來，在

目前國外以有相當多的成品出現，例如卡通、電玩

等，在醫學上也利用三維方式建立骨頭模組，看來

目前 3D 的發展還是目前的主流，因此本研究，將

利用 2D 的顯示方式推導建立三維的人體模型，結

合服飾，為線上購物展現不同的顯現方式。 

 

2.3  線上購物定義與特色 
網路購物的概念是早期互動式家中購物

(Interactive Home Shopping)」的衍生。根據

Hoffman & Novak(1996)對互動(Interactivity)的

解釋為兩方持續進行雙向的溝通。而互動式家中購

物則是買賣雙方在「回應時間」及「回應情境」兩

項構面上的互動(Albaetal,1997)。 

官振華(1997)對網路購物行為的描述包括：顧

客透過 WWW 廣告進行線上訂購、直接洽購，或是

看過廠商在其他線上媒體的廣告後洽購。李宛穎

(1999) 對網路購物的定義為，企業經由網路商店

接受消費者由線上訂購產品或服務。 

在線上購物中有幾個主要特點，張劭勳(2001)

的研究中指出，國內消費者在進行網路購物時所呈

現的特性 有幾個特點：(一)能提供個人化的溝通

服務諮詢方式，針對產品內容的解說及相關的資

訊。(二)方便、節省購物時間。(三)產品可先試用，

不合意時可退貨。(四)市面上不易購買的商品，特

別是直接可由國外訂購。(五)產品所擁有的品牌、

形象、信譽。(六)產品付款時可提供分期付款的方

式。(七)產品的種類齊全。等七種現今的網路購物

的特色，然而日前資策會公布「2004 年網路使用

者行為剖析」調查報告，其中 77.6％的網路使用者

在過去一年中曾經透過網路消費，而平均年網路購

物金額為 9854 元，而 3年前僅 2413 元。2004 年「雅

虎奇摩購物 1」的商城，更從 300 家成長到 650 多

家。至於沒有網路購物經驗的消費者，更有 73.5

％的消費者未來想在網路嘗試消費，如此證明目前

國內的網路購物消費者對於網路購物是有增加的

現象且還未有網路購物經濟的消費者也願意嘗試

消費，在現今幾個主要的入口網站方面，也都有線

上購物的功能，且在 PCHOME 入口網站，還針對女

性購物設置了專為女性設置的購物網，由此可見女

性購物在網路購物方面，也佔有一定的市場，本研

究對於女性的線上購物，提供女性服飾購物，較為

以往不同的顯示方式，讓女性的服飾可以立體化，

更加可以讓消費者瞭解商品。 

 

3. 研究方法與步驟 
  本研究是利用雛型法，將建立基本人體雛

型，與服飾結合 Flash 動畫的方式呈現，在利用

Flash 動畫的功能，使其使用者可以控制雛型進行

多角度的轉動。其內部將分成三個部份，第一部份

利用 3D max 等軟體，將人體基本雛型的建造，第

二部份將服飾立體化、第三部份將建立完成的雛型

結合 Flash 動畫，利用購物網的方式呈現。 

 

3.1. 人體雛型製作 

本研究利用 3D 特有的立體角度的特性，將服

飾結合，所展現的角度也是以立體的方式所呈現，

而現有大多呈現的方式都是以 2D 的方式進行，本

研究中，將先建立出基本的人體雛型，以便後續服

飾展現之用，經由以下的步驟建立人體雛型，人體

雛型圖 1~圖 5 所示。 

基本製作過程: 
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點選人體的製作方式 

將圖片載入、選取圖片樣式的設定 

描繪圖型各點特徵、及調整 

描繪圖形外框 

自動產生頭髮圖像 

回到標準模式、經由部份的修正 

完成人體雛型 

 
圖 1 人體雛型圖正面 

 

 
圖 2 人體雛型圖左側面 

 

 
圖 3 人體雛型圖左後面 

      

 
圖 4 人體雛型圖右後面 

 
圖 5 人體雛型圖左面 

 

3.2. 服飾立體化 
將人體雛型製作的七個步驟，應用至建立服飾

立體化，進而與人體雛型結合，完成整體的立體

化，先以圖片當樣本，經由軟體處理，逐一進行其

三維的角度調整，完成正反面的處理，產生出服飾

立體化，往後可大量利用同一方式進行服飾立體化

如圖 6~圖 8。 

 

 
圖 6 服飾照片樣本 

 

 
圖 7 經由處理過的基本服飾雛形 
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圖 8 本雛型結合後正反面圖 

 

3.3. 開發成果 
本研究建立出人體的基本雛型與服飾在與

Flash 動畫結合，利用購物網作為一個範例呈現的

雛型網站，將其製作完成的 Flash 動畫放入購物網

內，消費者在上網購買商品，透過網際網路,藉由

購物網上商品的展示，利用 Flash 動畫的內部功

能，將雛型轉動並可多角度的觀看，藉由 2D 呈現

3D 的方式，讓觀看此商品的使用者有互動的情況且

可更加瞭解商品，購物網的架構與功能見圖 9~圖

12 所示。 

 

 
圖 9 網站功能包含如下 

 

 

 
圖 10 網站功能介紹 

 

 
圖 11 系統架構圖 

 

 
圖 12 管理系統架構圖 

 

 
圖 13 購物網購物流程 

 

4. 平台功能簡要說明 
本研究是建構 3D 服飾創意購物網之雛形，在

3D 技術是將 Flash 動畫，結合應用至網頁，再利用
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網頁控制 Flash 動畫，借由達到預期的立體效果，

購物網每項商品中，皆有服裝展示區，則該地方就

是顯示 Flash 動畫的位置，本研究網站之雛型見圖

14~20 如下： 

 

 
圖 14 購物網雛型 

 

 
圖 15 購物網商品內容 

 

 
圖 16 範例雛型正面顯示圖 

 

 
圖 17 範例雛型左側顯示圖 

 

 
圖 18 範例雛型左後方顯示圖 

 

圖 19 範例雛型右後方顯示圖 
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圖 20 範例雛型右側顯示圖 

 

5. 結論與建議 
    本研究是建構 3D 服飾購物網之雛形研究，將

商品立體化的呈現構想整合入服飾業中在網際網

路上呈現以往不同的顯現方式，過程中須建立 3D

的人體雛型，接續建立 3D 服飾再與人體雛型結合

至成動畫，最後建立購物網與動畫一同呈現在網頁

上完成購物網的建置。 

     在現今的網路購物當中，大多數在商品在呈

現上，還是以平面的圖片為主，而還尚未將商品以

立體化多角度的方式呈現，因為在技術面上要直接

將商品立體化，在實行上還有許多困難，包括解析

度及相關技術等等，雖然目前已有入口網站製作出

可多角度觀看汽車，但畢竟只有少數網站用此方式

呈現，因在技術及成本上可能還是一大問題。未來

上述的缺失若可改進，對於未來的網路購物呈現則

不在是單純的平面圖片。3D技術應用不只於在服飾

及汽車等商品層面的展現，而是有更多延伸性的探

討，應用層面在醫療、地理目前也是有相關的探

討，目前在地理應用主要使用三維座標的觀念，建

構及模擬相關地點，以及相關產品的設計皆可由 3D

進行設計，因此 3D 的相關技術，可以應用在不同

的層面，且未來 3D 的技術會更加的精進。 
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