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摘  要 

在智慧互動新資訊時代，網路與行動通訊發達，知識學習與消費習慣也明顯改變，社群網路與生

活有高度黏著性，很多人生活已習慣透過社群網路與朋友互動，分享資訊。行動通訊時代，優質的社

區導覽系統，其知識文化的推廣與行銷，需具備趣味性與互動性，旅遊者藉由互動學習與遊戲集寶過

程，學習知識文化、獲取相關優惠，也可以與寶物拍照分享至社群網站。 

本研究透過數位多媒體技術，藉由 Unity 遊戲開發引擎，搭配 Vuforia SDK，將鹽水古月津主要景

點相關資訊整合在擴增實境辨識圖卡內，建置行動導覽互動尋寶樂學習的「AR 互動導覽 APP」。也藉

由行動社區地圖、行程規劃導航與景點知識文化探索等功能，創造出新奇有趣且深度化、精緻化的月

津古鎮互動導覽，也結合手機導航系統，提供旅程規劃與即時導航功能，有效體驗智慧行動之旅。再

經由腦力測試、寶物箱與拍照留念的互動學習與遊戲集寶等過程，以達到在智慧新資訊時代「所有的

人透過智慧終端設備，隨時隨地享受貼心的服務」的願景。 

 

關鍵詞：智慧互動、擴增實境、AR 互動導覽 APP 

 

 

一、 前言 

隨著科技進步，智慧型手機的普及，行動網路逐漸深入大家的生活，生活中的各

種消費習慣也越來越依賴網路。根據台財團法人台灣網路資訊中心公布 2015 年「台

灣寬頻網路使用調查」結果顯示，我國民眾上網率從 2014 年調查之 75.6%上升到 

80.3%，推估我國上網人數達 1,883 萬人；其中 18 至 30 歲民眾的上網率甚至達 

100.0%（財團法人台灣網路資訊中心，2015）。而 50 歲(含)以上之熟齡族擁有行動裝

置的比率達 26.6%，躍升幅度為各族群最高（林麗真，2017）。整體行動網路普及率已

逾七成，顯現行動網路已緊密結合在多數人生活中。 
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社群網站源自於線上虛擬社群演變而來，此一名詞來自於美國網際網路業界，主

要作用是為一群擁有相同興趣與活動的人建立線上社群，將他們連接起來成為團體或

群組，大家可以互相交換資訊。這類服務通常是透過網路，為使用者提供各種聯繫、

交流的互動通路。此類網站通常通過朋友，一傳十、十傳百地把網路展延開去，就像

樹葉的脈絡，而稱之為「社群網站」（維基百科編者，2014）。 

行動網路普及後，社群網路與生活有高度黏著性，很多人生活已習慣透過社群網

路與朋友互動，也習慣在社群上接收許多的分享資訊，也喜歡透過社群和朋友分享資

訊，包含像新聞、生活知識、笑話、購物開箱、優惠資訊…等，有些較能引起注意的

訊息透過病毒式傳播，很快便能有很高的瀏覽量。 

    擴增實境(Augmented Reality，簡稱 AR)技術，又稱｢擴張實境｣或｢增強實境｣，是

一種將虛擬資訊(如：文字、圖像、物件等)疊加於顯示器中的真實環境上，是由虛擬

實境技術延伸而來的新技術，而兩者之間有一項根本的差異，即虛擬實境企圖製造一

個與真實相似的環境來取代，擴增實境則是在視覺環境上增加資訊 (Feiner, 2002)。擴

增實境是一結合現實世界實體物件和電腦所產生的虛擬圖像或物件技術。行動資訊配

合擴增實境科技可以輔助使用者認識空間與物件，讓人們從環境、資訊互動中學習知

識並取得相關學習經驗。 

    鹽水地區開發甚早，有近四百年歷史，是臺灣最古老鄉鎮之一。源自於荷蘭，

拓始於明鄭，興盛於清領，頹廢於日據，俱興於戰後，具有豐富多元古廟、薈萃的

人文資產、典藏的老街巷弄（張麗芬，2015）。傳統導覽地圖的繪製與功能，是將特

定區域的主要景點與公共設施等繪製於紙本上，較缺少了景點的詳細介紹，使得遊

客較無法詳細規劃的前往。然而在資訊時代網頁地圖下，景點不僅有詳細介紹、旅客

意見、導航規劃，使得旅客前往意願大大提升。因此，行動通訊時代，本研究藉由擴

增實境技術，以互動分享的方式整合旅遊資訊呈現於導覽地圖上，讓民眾能享受優質

有趣的[走過鹽水港]導覽系統，創造出新奇有趣且深度化、精緻化的智慧行動導覽新

體驗。 
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二、文獻回顧 

「擴增實境」是在真實世界疊合虛擬環境的互動技術，將電腦產生的虛擬影像資

訊，添加到真實環境中，提供使用者一種感官複合的視覺效果，其發展的依據源自於

Milgram, Takemura, Utsumi and Kishino (1994) 提出的 Reality-Virtuality Continuum 理

論與 Azuma 對於擴增實境定義的三個特性，他們認為從真實世界到虛擬環境的狀態

可以視為一個「真實－虛擬連續性」封閉的集合，越接近真實世界的部份稱為「擴增

實境」(Augmented Reality)，是由電腦產生的虛擬影像資訊套用在真實世界的場景裡；

反之，則稱為「擴增虛擬」(Augmented Virtuality)。Azuma (1997) 則認為擴增實境應

該具備三個特性：(1)真實與虛擬結合 (2)即時互動 (3)運作於三度空間。  

在擴增實境的研究與應用方面，Billinghurst, Kato and Poupyrev (2002) 以擴增實

境技術疊加古蹟原本的建築面貌，於原地址重現空間的歷史意義。Billinghurst, Kato 

and Poupyrev (2001) 指出，擴增實境可以讓學習者在真實環境下，與虛擬物件進行互

動，使學習不再只是面對靜態的文字資訊。Asai, Kobayashi and Kondo (2005) 指出擴

增實境會把虛擬的資訊傳達給使用者的感官知覺，其形式不一定是視覺也可以是聽

覺，觸覺等。不過現今一般都是注重在視覺上，把影像疊加在使用者所見的現實生活

中，讓使用者感覺是真正存在現實生活中的資訊。Liu, Cheok, Mei-Ling and Theng 

(2007) 認為，擴增實境式的學習系統可以藉由架構適當的學習內容來讓學習者進行建

構或體驗式的學習。蘇俊欽（2004）以電腦結合視訊攝影機，設計了一個擴增實境的

注音符號學習活動。學習者只要將製作好的注音標籤圖卡放到正確的位置上，電腦螢

幕上即會顯示結合現實空間與虛擬動物的影像，藉由對應於注音符號的虛擬動物進行

造句與合作說故事的方式，練習注音符號的使用並加強印象。翁于峰（2014）則將擴

增實境應用在電子書當中，消防設備教育結合行動學習，豐富了學習的內涵和多元

性。楊嘉美（2015）也提到，應用擴增實境技術，遊客可以使用辨識圖卡觀看景點 3D

實景，使旅遊導覽的互動體驗更加精緻化。李榮哲、黃雅雯、劉醇星、柯淑惠與呂芳

川（2016）結合擴增實境系統整合建置北門鹽鄉智慧導覽地圖，以互動分享的方式呈

現於手機導覽上，也藉由智慧照相亭 AR 互動圖卡，呈現互動數位旅遊景點特色。 
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三、互動尋寶樂學習 App 建置 

本研究使用 Unity 遊戲開發引擎開發互動內容，搭配 Vuforia SDK，將 AR 景點探

索相關資訊整合在辨識圖卡內，藉由行動導覽地圖體驗互動尋寶的樂趣。主要流程將

著重在行動導覽互動尋寶 APP 的建置，將探討開發環境的建構、辨識圖卡的製作、互

動資訊的整合以及 Android APP 的發佈。 

互動尋寶樂學習 App 建置流程分為四大步驟：開發環境的建置、辨識圖卡的製

作、互動資訊的整合、及 Android APP 的發佈，各個步驟說明如下： 

 

（一）開發環境的建置 

本研究使用 Unity 遊戲引擎搭配 Vuforia AR 開發套件，設計 Android 擴增實境應

用程式，開發環境的建置分為兩個部份 

1. 安裝 Java SE JDK 套件：主要是為了建置適合 Android 的開發環境，可連結到

Oracle 官方網站，依據電腦作業系統下載合適的版本。 

2. 安裝 Unity 遊戲開發引擎：本研究採用 Unity 5.3.4f1 for Windows 版本，可連結到

Unity 官方網站下載、安裝，選擇免費的個人版即可。 

 

（二）辨識圖卡的製作 

要在 Unity 使用 Vuforia SDK 編輯擴增實境的辨識圖卡，必須從 Vuforia 開發者網

站取得 License Key、下載 Vuforia SDK、並製作擴增實境的 Image Target，步驟如下： 

1. 取得 Vuforia license key、下載 Vuforia SDK 

註冊並登入 Vuforia 開發者網站，新增應用程式所需 license key，並從 Vuforia

下載頁面取得最新版的 Unity Extension。  

2. 製作擴增實境的 Image Target 

本研究的擴增實境景點探索，使用 Vuforia 開發者網站的 Target Manager，上

傳設計好的圖卡，做為單一影像辨識圖片，並打包下載成適用於 Unity 開發平台

的辨識圖卡套件(unitypackage 檔)。 
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（三）互動資訊的整合 

本研究將 AR 互動尋寶所需要的腳本套件，例如：地圖導覽、景點探索、虛擬互

動按鈕、及寶物管理等等，事先編寫儲存成專案，再視需要修改，以縮短系統開發時

間。系統架構如圖一所示，使用者利用地圖導覽功能導航至景點後，進行 AR 景點探

索，探索時可先瀏覽景點提供的 AR 景點資訊，再回答景點相關問題，以獲得蒐集寶

物所需的能量，蒐集到的寶物除了可以拍照留念外，累積達到一定景點數量後，也可

以兌換獎品。 

互動尋寶專案架構除了系統與首頁選單資料設定外，可拆分為三大功能：地圖導

覽、AR 景點探索、以及寶物箱與拍照留念，關係如圖一所示，各功能說明如下。 

1. 地圖導覽 

點擊 Project 視窗→Assets→02MapSpot，開啟「地圖導覽」編輯頁面，架構

如圖二所示，主要設定包括：設定地圖圖片、標示景點相關資訊。設定地圖圖片

時，圖片的紋理類型必須設定為「Sprite(2D and UI)」。每一個景點須註明的資訊

如圖三所示，其中，景點編號 (Spot Index) 必須對應系統設定(00Loading)場景設

定的景點編號，因為程式裡的導航及景點的 AR 資訊，是由系統設定(00Loading) 

場景裡的 GPS 資訊來決定。如果要建立新景點，只要複製原有景點，再修改景點

 

圖一 互動體驗專案架構 
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相關資訊即可。 

2. AR 景點探索 

「景點探索」場景藉由擴增實境整合電子書、影片等景點相關的多媒體資

料，並設定遊戲互動學習的腳本，主要內容包括：「題庫設定」、「抓寶物頁面設

定」、以及「辨識圖卡 AR 互動按鈕」。 

「題庫設定」設定腦力測驗的景點相關問題及答對問題獎勵的鞭炮數量，如

圖四所示；寶物遊戲的內容是一個寶物模型再搭配互動抓寶物件，藉由 AR 

Camera 與使用者互動，在「抓寶物頁面設定」主要設定每一個景點相對應的寶

物，寶物的 3D 模型可連到 Unity 遊戲開發引擎的 Asset Store 尋找、下載，也可

以在網路上自行搜尋合適的模型，本研究開發互動的拍照模型 3D Pokemon 

Models 取自網路 （ROEStudios，n.d.）。 

「辨識圖卡 AR 互動按鈕」設定景點 AR 互動所需的辨識圖卡、擴增資訊按

鈕、以及腦力測驗的題庫範圍。在 Vuforia 開發者網站取得的 License Key、製作

的 ImageTarget 分別設定在 ARCamera 及辨識圖卡相對應的屬性。展開辨識圖卡

→AR 選單，可以設定各景點的擴增資訊按鈕，擴增資訊按鈕分為三種功能：網

頁連結、題庫問答、以及探索寶物。其中，「網頁連結」可以設定連結到景點介

紹網頁、電子書存放的網路位置、或影片的連結網址；「腦力測驗」設定畫面如

圖五所示，指定題庫內的題號範圍(題號之間要以「,」隔開)，系統會自行於指定

範圍內隨機出題。 

  

圖二 地圖導覽場景架構 圖三 景點資訊 
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圖四 設定腦力測驗的題庫 

 

圖五 指定題庫內的題號範圍 

 

3. 寶物箱與拍照留念 

「寶物箱」可以設定在景點探索時獲得的寶物代表圖樣，當獲得寶物後，可

在此頁面呈現出獲得的寶物圖樣及數量。設定界面如圖六所示。 

「拍照留念」頁面可讓使用者和自己所抓到的寶物拍照合影，照片會存到手

機相簿內。寶物模型放在各景點物件裡面，再指定對應的景點編號(Props Index)，

設定界面如圖七所示。 

  

圖六 設定景點寶物箱圖樣 

 

圖七 設定景點的寶物模型 

 

 

 

（四）Android APP 的發佈 

要將 Unity 專案發佈成為可以在 Android 執行的應用程式，步驟概述如下： 

1. 連結到 Android 開發人員網頁，下載並解壓縮 Android SDK。 

2. 在Unity偏好設定中的External Tools，指定Android SDK解壓縮存放的位置及 Java 

JDK 套件安裝的資料夾。 

3. 專案發佈時，選擇發佈在 Android 平台；設定應用程式在行動載具開啟時的方向，

預設的 Portrait(直向)即可；設定應用程式 Bundle ID、版本及其它相關資訊，設

定完成後，按下 Build 按鈕，便可將 Unity 專案輸出成 Android 應用程式。 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

擴增實境社區導覽互動樂學習之建構 

 C2-8 

四、社區導覽互動風華 

AR 社區互動導覽 APP 首頁選單範例如圖八所示，APP 兼具社區地圖與行程規劃

導航的「地圖導覽」、社區特色探討的「景點探索」、集寶優惠互動回饋的「寶物箱」

以及拍照「拍照留念」功能，進一步說明如下： 

  

圖八 AR 互動導覽 APP 首頁選單範例 

 

圖九 導覽地圖選單 

  

（一） 行動社區地圖與行程規劃導航 

點選「地圖導覽」按鈕，進入導覽社區行動地圖選單（圖九 A 為鹽水月津港導覽

地圖），點按標示在地圖上的景點圖標（例如選定武廟），互動顯示景點圖片（圖九 B

是鹽水武廟 32 尺高的關聖帝君圖像）與標示「怎麼走？」與「探索」選單按鈕。如

果對於景點的宗教信仰、風俗人文或是自然景觀產生興趣，可以點按景點圖片上的「怎

麼走」按鈕，結合行動裝置的定位系統與 Google 地圖的規劃路線，可以規劃行程選

擇前往的方式及路線，如圖十所示，為台南市新營區三民路到鹽水武廟的路線規劃；

建議開車行經中正路及南 85 鄉道，預估時間 18 分鐘到達；也可進一步結合 Google

地圖導航功能，找出景點與鄰近景點間適合的路線，圖十一為「武廟」到「八角樓」

即時導航的路線。 
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圖十 結合 Google 地圖的路線規劃 

 

圖十一 結合 Google 地圖的即時導航 

 

  

（二） AR 景點知識文化探索 

為了吸引民眾的興趣，並且能豐富景點的相關知識文化與資訊，「AR 景點探索」

藉由網頁、影片、電子書等數位多媒體作為資訊傳播的媒介，並以創意加值吸引民眾

的興趣，希望民眾能在輕鬆有趣多元的互動過程中學習，認識在地文化、宗教人文等

特色。 

點按首頁選單上的「景點探索」，或者點按「導覽地圖」景點圖片的「探索」按

鈕，都可以切換到「AR 景點探索」頁面。「景點探索」所需的辨識圖卡樣本如圖十二

所示，辨識圖卡除了具有 AR 互動按鈕辨識功能外，掃瞄圖卡下方的二維條碼，可以

下載 AR 互動導覽 App，安裝到 Android 行動裝置。「景點探索」實際操作時，需要辨

識圖卡結合 GPS 定位景點位置，成果展示以右上角景點選單替代 GPS 定位的測試模

式，來說明「景點探索」各項子功能。從選單中選擇任一景點，並結合辨識圖卡，可

以顯示該景點的擴增資訊按鈕，如圖十三所示。 
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以「鹽水武廟」景點為例，點按「電子書」按鈕，連結開啟儲存在網路空間的電

子書，畫面如圖十四所示，簡介「鹽水武廟」的傳說、歷史、及發展，經由電子書圖

文並茂的介紹，更容易使遊客了解「鹽水武廟」不僅是在地居民的信仰中心，更是鹽

水蜂炮的發源地。點按「影片欣賞」按鈕，連結並開啟分享在 Youtube 影音平台的景

點影片，圖十五的影片介紹鹽水蜂炮的起源、以及犁蜂炮的精神。 

 

 

藉由「景點探索」提供的網頁、影片、電子書等數位多媒體，瞭解在地文化、人

文事蹟後，可以點按「腦力測驗」，回答景點相關問題，以獲取探索景點寶物所需的

  

圖十二 AR 景點探索辨識圖卡 

 

圖十三 景點擴增資訊按鈕 

 

  

圖十四 雲端連結社區創意加值的電子

書，活化社區自主學習樂 

 

圖十五 雲端連結社區加值YouTube景點

的影片，認識社區自主學習樂 
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能量，畫面如圖十六所示。獲取的能量可以用來蒐集景點寶物，如圖十七所示，利用

在地特色景點的寶物蒐集，可以訂定獎勵規則，例如：蒐集一定數量景點的寶物後，

可以兌換具有在地特色的獎品，以增加遊客瞭解在地人文的動力。 

 

  

圖十六 社區特色互動測驗回答，配合獎

勵提高樂學習效果 

 

圖十七 互動遊戲獲取寶物，增加樂學習

活潑性與學習興趣 

 

（三）寶物箱與拍照留念 

社群網路有著高度互動性，消費者可即時提問與回饋，商家可直接面對消費者，

透過互動增加黏著度與品牌忠誠度。若能有效應用社群媒體來行銷，不僅可節省大量

行銷預算，亦可創造出驚人的行銷力。圖十八為社區互動導覽 APP 的寶物箱畫面，遊

客藉由「景點探索」去增加社區文化的知識，經由「腦力測試」的互動遊戲去累積個

人遊戲的能量，更藉由「互動抓寶」去累積寶物種類與數目，進一步藉由寶物箱所儲

存的寶物種類與數目，選擇與社區商家互動，換取紀念品或相關的折扣優惠等。 

行動網路普及後，社群網路與生活有高度黏著性，很多人生活已習慣透過社群網

路與朋友互動，習慣從社群接收分享資訊，也喜歡透過社群和朋友分享資訊。社區互

動導覽 APP 的「拍照留念」功能，可以讓遊客與寶物箱內的寶物合照，如圖十九所示，

調整寶物大小、位置、傾斜度後，合照的相片經由社群網路與朋友分享，不僅可以增

加旅遊的樂趣，也透過社群一傳十再傳百的分享功能來行銷，能使遊客更加認識在地

文化。 
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圖十八 寶物箱畫面 

 

圖十九 與寶物拍照，分享至社群網站 

 

 

 

五、結論與展望 

隨著網路發達，社群已深入大家生活中，旅遊導覽與消費習慣逐漸改變，人的生

活已習慣透過社群網路與朋友互動，分享資訊。智慧行動通訊時代，利用擴增實境的

優點整合並精進社區導覽地圖內資料內容與功能，將旅遊資訊、交通、知識文化等及

商家即時優惠措施等資訊融入，使遊客能夠透過智慧行動裝置掃描後立即接收所需資

料，享受資通訊時代的便利。 

    本文藉由擴增實境技術建置鹽水月津 AR 社區互動導覽 APP，其功能主要包含智

慧社區地圖與行程規劃導航的「地圖導覽」、社區特色探討的「景點探索」、集寶優惠

互動回饋的「寶物箱」以及拍照「拍照留念」功能。行動裝置結合「地圖導覽」進入

社區景點，藉由「景點探索」內的網頁、影片、電子書等數位多媒體媒介，認識在地

文化、宗教人文等特色，以創意加值吸引民眾的興趣，希望民眾能在輕鬆有趣多元的

互動過程中學習，也可以結合行動裝置的定位系統與 Google 地圖的規劃路線，輕鬆

的選擇前往的方式及路線。 

社群網路有著高度互動性，消費者可即時提問與回饋，商家可直接面對消費者，

透過互動增加黏著度與品牌忠誠度。本文以互動遊戲樂學習理念，建置寶物箱與拍照

留念等功能，遊客藉由「景點探索」去增加社區文化的知識，經由「腦力測試」的互
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動遊戲去累積個人遊戲的能量，更藉由「互動抓寶」去累積寶物種類與數目，進一步

藉由寶物箱所儲存的寶物種類與數目，選擇與社區商家互動，換取紀念品或相關的折

扣優惠等。也可經由「拍照留念」與寶物箱內的寶物合照，再經由社群網路與朋友分

享，增加旅遊的樂趣。展望廣泛建置精緻化的智慧互動導覽系統，結合商家行銷體制，

活化社區再造產業風華，以達到在智慧新資訊時代「所有的人透過智慧終端設備，隨

時隨地享受貼心的服務」的願景。 
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