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摘  要 

「老街」一般被認為是「古老的、原始的」道路，觀察臺灣老街成形的脈絡，

可以得知臺灣經濟與社會文化的發展史，近年國民旅遊風氣提升，旅遊休閒活動

的演進，已經發展到以「體驗」為導向，遊客重視在旅遊的過程中得到滿足的體

驗，並在這些體驗中產生認知。但目前老街的旅遊資訊，大多仍舊以文字敘述的

方式傳達給旅客，而傳統的導覽資訊缺乏互動性，這些資訊在沒有進行整合的情

況下，加上旅客在旅行中的時間是有所限制與壓縮，很難在短時間內學習大量的

文化背景知識，可能間接造成觀光推廣上的困難度。而擴增實境(Augmented 

Reality, AR)能透過其技術與可攜帶性提升好的旅遊體驗，將多媒體進行媒合幫助

旅客瞭解老街對臺灣近代文化發展的重要地位，此外，透過整合老街特色店家資

訊，旅客對於不熟悉的景點，也能隨時隨地進行的介紹與導覽，這些互動都能讓

旅客能夠更加深入瞭解街區文化，透過豐富的資源吸引更多的人到老街進行探訪。 

本研究以「臺南市信義街」為例，採用「設計敏捷法」的實作形式，透過設

計敏捷團隊，探討如何運用擴增實境技術輔助信義街中的特色店家，利用信義街

發行的街刊，將實體街刊與擴增實境的內容進行結合。研究透過設計敏捷法提出

應用於信義街的擴增實境介面草圖並進行個人原型設計實作，接著進行使用者測

試，最後，依據使用者測試之結果進行修正，並提出一套依據老街旅遊體驗情境

的設計架構，使擴增實境能夠符合老街旅遊之需求，讓旅客能進行較深度的文化

旅遊，透過互動達到輔助與提升旅遊體驗。 

 

關鍵字：擴增實境、旅遊體驗、文化旅遊、數位內容、使用者體驗 
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ABSTRACT 

"Old Street" is generally considered to be "old, original" road, observe the history 

of Taiwan Street, you can learn about the history of Taiwan's economic and social culture, 

in recent years, the promotion of national tourism, tourism and leisure activities, To the 

"experience" as the guide, visitors pay attention to the process of tourism to be satisfied 

with the experience, and in these experiences to generate awareness. But the current 

street travel information, most of the way is still described in the text to convey to the 

passengers, and the traditional tour information lack of interaction, the information in 

the absence of integration, coupled with the travel time in the travel is Restrictions and 

compression, it is difficult in a short time to learn a lot of cultural background knowledge, 

may indirectly cause the difficulty of tourism promotion. The Augmented Reality (AR) 

is able to help visitors understand the importance of the street to the development of 

modern culture in Taiwan through its excellent experience in technology and portability. 

In addition, through the integration of old streets Characteristics of the store information, 

visitors are not familiar with the attractions, but also anytime, anywhere on the 

introduction and guidance, these interactions can allow visitors to more in-depth 

understanding of neighborhood culture, through the rich resources to attract more people 

to visit the streets. 

In this paper, is used as an example of "Design Sprint", Through the “Design Sprint” 

team, this paper explores how to use the technology of enriching real estate to assist the 

specialty shops in XinYi Street, , The entity and the implementation of the contents of 

the implementation of the combination. Through the design of "Design Sprint methods" 

to apply to the implementation of the faith in the streets of the implementation of the 

interface map and the implementation of personal prototype design, followed by user 

testing, and finally, based on the results of user testing to amend and put forward a set 

of street Experience the design of the situation, so that the expansion of the reality can 

meet the needs of the streets of tourism, so that visitors can carry out a deeper cultural 

tourism, through interaction to enhance and enhance the tourism experience. 

Keywords: augmented reality, travel experience, cultural tourism, digital content, 

user experience 
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一、 緒論 

本研究於此章節中，包含前言、研究問題與目的、方法與步驟與論文架構之

內容，來說明本研究論文之方向。 

1.1 前言 

「老街」一般被認為是「古老的、原始的」道路，強調「至少有近百歲高齡

等特性」，而觀察臺灣老街成形的脈絡，可得知臺灣經濟、社會文化發展史，莊永

明曾提出：「老街的存在，是臺灣的記憶，也是歷史。」(黃沼元，2002)，也因此，

老街的拜訪就如同在經歷一場歷史之旅。另外，世界觀光組織(World Tourism 

Organization, UNWTO)之《文化觀光憲章》中曾對「文化旅遊」提出以下定義：

「文化旅遊指的是人類離開住所，藉由接觸新知識，並在體驗過程中來提升個人

文化涵養。」 

而近年國民旅遊風氣提升、老街商圈的有效開發下，探尋老街逐漸成為一種

流行的旅遊體驗形式，而老街的旅遊形式與一般旅遊的制式點對點觀光不同，老

街旅遊注重整體環境與空間的延展、時空的轉換，以及活動的參與，透過商圈將

各地區的文化特色之處做結合，具有豐富的教育傳承與人文氣息傳達等意涵，更

容易讓人們藉由體驗的過程中產生對地方的記憶、情感與價值。 

此外，陳瑞翊(2009)認為旅遊休閒活動的演進，已經發展到以「體驗」為導

向，體驗即是受個人親身參與，對某事物或地方形成心理或感官上的情緒投射，

因此遊客重視在旅遊的過程中得到心理滿足、滿意的體驗，並在這些體驗中產生

認知(李佳珮，2010；陳水源，2002；高俊雄，2002)。體驗是一連串複雜的連鎖反

應，在現代社會的環境下，人們需要快速且即時的資訊，來提升控制感與提升滿

意感，透過體驗創造美好的體驗過程，能夠建立、維持與強化和旅客之間的關係。 

而擴增實境(Augmented Reality, AR)在旅遊業中被廣泛利用在改善體驗之技

術，其優勢是因擴增實境之行動應用裝置攜帶方便，可以作為旅遊指南與提供資

訊的功能，並盡可能幫助旅客減輕重量(Yu et al., 2009)。擴增實境可以協助博物
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館、古蹟、城市和旅遊業，透過手持裝置本身具有的定位功能，加上可以支援音

訊、視訊，根據遊客協助導覽，進而產生更難忘的經驗(García-Crespo, 2009; 

Sparacino, 2002)。「擴增實境」指的是通過電腦技術，將虛擬的資訊應用於真實世

界，真實的環境和虛擬的物體會在一個畫面或空間之中同時存在，例如把 3D 數

位模型的花瓶放置在一張真實的桌面上，而旁邊添加文字與圖像，這些資訊會透

過透視裝置，出現在使用者周遭的畫面中。Azuma(1997)認為擴增實境必須符合

結合現實與虛擬、使用者即時互動、使用於三度空間之中等要素，也因為擴增實

境廣泛應用於手持式裝置，因此非常適合當作旅遊導覽的輔助工具之一。 

 

1.2 研究問題與目的 

許多學者認為好的旅遊體驗設計會建立忠誠度與認同感，因此體驗會在旅遊

的過程中環繞著旅客，創造出使旅客難忘的經驗，且經由科技並透過連結的概念

幫助與引導遊客，有效改善對於旅遊景點的知識掌握度，並增加娛樂感(Pine & 

Gilmore, 1998; Fritz et al., 2005; Kounavis et al., 2012)，相關案例如彰化鹿港的應

用程式嚮導、臺北西門町的互動式資訊導覽站、臺北大稻埕的互動應用程式、日

本石見銀山的 IC 銀幣等，皆結合創新科技應用與旅遊體驗輔助遊客，提高娛樂

性與互動性，產生獨一無二的經驗，進而抓住更廣泛的族群。 

因此，旅遊景點必須有效使用科技資源，來吸引或幫助遊客，並提高認同感，

除了追求文化氣息與鄉土教育外，使遊客留下特別的印象與感觸，才能將此文化

旅遊的體驗模式成功複製與傳遞。也因旅客在其旅行中的時間是有所限制與壓縮

的，因此，很難在短時間內學習大量的文化背景知識，加上老街中的歷史資源龐

大與內容繁雜，這些資訊目前大多仍舊以文字敘述的方式傳達給旅客，而傳統的

導覽資訊缺乏互動性，這些資訊在沒有進行整合與透過有趣的方式來提升旅客的

學習下，可能也間接造成了觀光推廣上的困難度，目前老街雖有定時的人工導覽

員，但因人工導覽是在特定時間進行，而旅客的旅行時間卻是不固定的，這樣的

狀況造成多數旅客可能無法配合時間，而喪失接受此服務的機會，更重要的是，

老街中的景點可能會因舊址改建，導致舊的景點被拆遷，想要按圖索驥都是不太

可能的事情，這也顯示出加入即時的導覽服務是有其必要性。 



3 
 

目前老街的旅遊體驗隨著科技技術發展，有了很多不同的選擇，如擴增實境

(Augmented Reality, AR)、無射頻識別(Radio Frequency Identification, RFID)、快速

響應矩陣碼(Quick Response Code, QR Code)等互動技術應用(Kounavis, et al., 2012; 

Osterlund & Lawrence, 2012; Fino et al., 2013; Canadi et al., 2010; Zhang et al., 2012)。

而依據先前的研究顯示，擴增實境可以幫助改善與提升旅遊體驗(Sparacino, 2002; 

Garcia-Crespo et al., 2009; Fritz et al., 2005; Kounavis et al., 2012; Huang & Chen, 

2015)，過去擴增實境技術也已被廣泛地運用在不同領域中，如「IKEA」應用於

居家環境設計、「Penguin Navi」應用於景點導航、「WeARinMoMA」應用在藝術

展覽，「姫路城大発見」應用於景點導覽。這些案例顯示出，擴增實境能夠輔助旅

客導覽之外，也可以增加互動性與愉悅性。擴增實境能夠以客製化的形式，整合

老街的店家的資訊與訪談故事，旅客對於不熟悉的店家，也能夠隨時隨地進行介

紹與導覽，並且，透過擴增實境的資訊，真正瞭解店家在老街執業背後的故事。

這些體驗過程都能讓旅客能夠更加深入瞭解街區的文化，豐富的資源吸引更多的

人到老街進行探訪，如此一來，也能使更多人願意深入瞭解老街。 

本研究以「臺南市信義街」為例，探討如何運用擴增實境技術輔助信義街中

的特色店家，利用信義街發行的街刊，將實體街刊與擴增實境的內容進行結合，

提出一套依據老街旅遊體驗情境的設計架構，使擴增實境能夠符合老街旅遊之需

求，讓旅客能進行較深度的文化旅遊，透過互動達到輔助與提升旅遊體驗，是本

研究的目標。研究設定之對象為「信義街之青年族群為潛在旅客」，問題為「如何

使用擴增實境技術輔助與提升信義街景點的體驗過程？」，本研究目的為應用擴

增實境之技術加強旅遊體驗，達到互動體驗之即時性與在地性等目的，而最終設

計目標為設計出一個「應用擴增實境之老街旅遊體驗設計」，作為未來文化旅遊

開發業者和互動設計師參考。 
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1.3 方法與步驟 

本研究目的為應用擴增實境之技術加強旅遊體驗，並能實際在街區旅遊時，

達到提升與輔助與當地景點或店家之互動體驗，結合擴增實境的即時互動功能與

臺南信義街豐富的在地文化，最後提出「應用擴增實境之老街旅遊體驗設計」。研

究方法採用「設計敏捷法」，其中分為 5 個階段，分別為「理解階段」、「定義階

段」、「發散與決策階段」、「原型階段」、「驗證階段」。首先，理解階段是指一開始

先對問題進行釐清與瞭解；定義階段則是透過資料蒐集，定義要解決的問題；發

散與決策階段是以創意發想的方式，進行原型的選擇，之後再進行原型概念的選

擇與定案；原型階段為根據設計敏捷方法所定義出的原型，實作出一個以旅遊體

驗為基礎的信義老街之擴增實境介面；最後，驗證階段進行使用者測試與評估，

使用者必須在信義街的真實環境中使用此介面原型，並完成測試之任務，在任務

結束後，將會請使用者填寫使用者反應卡與進行簡單的訪談，並根據訪談的使用

者反應與使用者的訪談結果，再次修正此系統，最終提出一套「應用擴增實境之

老街旅遊體驗設計」。 

 

1.4 論文架構 

本研究分為五個章節，第一章為緒論，內容主要是有關於本研究之研究背景、

研究問題與目的進行說明，並對研究方法與步驟流程進行概要的描述；第二章為

文獻探討，包含旅遊體驗與擴增實境等內容進行文獻的回顧與探討，主要在說明

體驗對旅遊的影響，與擴增實境對於旅遊體驗的幫助等；第三章為研究方法與步

驟，本研究採用「設計敏捷法」，並分為五個階段，分別為理解階段、定義階段、

發散與決策階段、原型階段與驗證階段；第四章為結果與討論，根據前章節之步

驟，最終得到一個擴增實境應用於老街之介面設計原型；第五章為結論與建議，

此章節根據前述第四章之結果進行修正後，得到一個「應用擴增實境之老街旅遊

體驗設計」，並說明本研究之結論、研究範圍與限制、研究貢獻與未來研究。 
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二、文獻探討 

本章節探討的文獻內容有兩部分，第一部分為臺灣老街與旅遊體驗，包含老

街的定義、老街與文化旅遊、旅遊體驗的定義、創新科技應用於旅遊體驗案例參

考，以及研究場域背景資料等；第二部分為擴增實境，包含擴增實境與旅遊體驗、

擴增實境的成像與辨識技術、擴增實境介面模式與擴增實境案例分析等。 

2.1 臺灣老街與旅遊體驗 

2.1.1「老街」的定義 

歷史街區所推演的意涵，可以用街鎮結構作解讀，其指居民生活環境與組織

型態，或是聚落於此地區之發跡，甚至是衰沒之變遷過程與其周遭環境影響，與

人的變遷過程等行為構成街區元素之一。進一步說明臺灣老街之形成，主因為中

國沿海移民來臺開墾後形成的人口聚集處。明末清初中國內陸因天災人禍接踵而

至，沿海閩粵一帶的居民不堪其擾，紛紛渡海至臺灣開疆闢土，當時臺灣平地上

已有原住民以遊獵維生，基於安全考量和開墾之便，移民多群聚一處形成村落，

村落間為了相互交換生活用品，定時、定點進行「趕集」，形成最早的商街雛形。

清朝初年，大批移民跟隨鄭成功從臺南登陸，成為可泊靠船隻的海港或河港，沿

河設置的河口、水路便捷的海港等停泊處成為重要的交通樞紐，形成「港口市街」，

此為臺灣市街的起源。清朝中葉之後，因為海港河口淤積嚴重，加上陸路交通發

展成熟，內地農產品豐富，日治期間在各地興建糖廠，鋪設鐵道，至此港口市街

式微，內陸市鎮崛起(黃沼元，2002)。因此，臺灣老街多是明末清初至民國初年

的產物，而觀察臺灣老街成形脈絡，可窺知臺灣經濟、社會、文化發展史。 

早期臺灣形成的市街，隨著移民開發的行進方向，出現在船隻泊靠方便、水

陸運輸交通便捷的海港或河口附近，特別是港灣與河流綿延密布的地方。例如移

民拓墾時間較早的澎湖馬公、臺南安平、臺北淡水、艋舺、新莊、基隆、桃園大

溪、彰化鹿港、雲林北港、高雄旗後以及屏東東港等地，都是臺灣地區最早形成

市街的地方，許多地區後來也成為老街盛行之處。早期先民習慣以「港、街、境、
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角」稱自己居住的所在地，如外關帝港、北勢街、三協境、頂粗糠崎角等，而「街」

一般被認為是地面上比「路」略小的交通動線，在臺灣日治之前，「街」是人們對

早期聚落市集的統稱，然而到了日治時期的大正 9 年(西元 1920 年)9 月 1 日，日

人對臺灣地方制度進行改革，「街」指的是郡下轄的行政區名稱，如大溪街、新竹

街等，可見「街」是隨著時代而賦予不同的意義(黃沼元，2002；鄭道聰，2013)。 

而黃沼元(2002)曾於《臺灣的老街》中，定義老街為漢人聚落或日治時期的

城鎮街道，進一步擴大「老街」的定義，可以解釋為：(1)古老的道路，至少有 50

年的歷史；(2)見證地方發展且具代表性的商業發展中心；(3)現存的連棟老式房屋，

且足以構成文化旅遊、景觀特色的空間。張溪南(2007)在《南瀛老街誌》中，提出

老街的四個參考點：(1)相當年歲者；(2)有文獻查考者；(3)有遺(古)跡者；(4)重大

變革者等特質。老街的定義根據不同學者而有不同的定義，見表 2-1，各學者對

「老街」的各種定義，內容皆談到具有不同時空背景的街鎮、有長久歷史、曾參

與商業與經濟發展等類似的語意描述，足見老街形成與時代文化背景息息相關。 

表 2-1 老街定義之相關文獻(資料來源：周鼎國，2005) 
學者 年代 著作 定義 

莊展鵬 1995 臺北歷史散步 

(遠流出版) 
(1)保存完整具有歷史意義的街道。 
(2)昔日地方開發史商圈的核心。 
(3)保持舊日風貌和商業活動的街區。 

王志鴻 
周守真 

1994 臺北縣的舊街 

(臺北縣立文化

中心出版) 

(1)有長久的發展歷史。 
a.清代已成街(距今 100 年以上)或具有文化價值。 
b.日治時期成街(距今 50 年以上)或目前仍具有完整時

代風貌。 
(2)具備商業交易街肆。 

詹宏志 1999 城市人 
(麥田出版) 

(1)有歷史價值與景觀特色的古街道 

翁瑞佑 1999 老街吃喝玩樂 
(生活情報出版) 

(1)有風格的老宅連棟成街。 
(2)曾經參與城市的繁榮與衰退。 
(3)具地方特色的旅遊景點。 

花松村主

編 
1999 臺灣鄉土續誌 

(中一出版) 
(1)年代久遠的商業聚落。 

吳立萍 2002 三峽李梅樹藝術

步道 

(貓頭鷹出版) 

(1)道路兩旁具連棟的老街屋。 
(2)地方早期的市集中心。 
(3)在地方早期開發史上佔重要意義。 

沈文台 2002 臺灣老街圖鑑 

(貓頭鷹出版) 
(1)年代久遠並具有時代意義的街道。 
(2)早期因貿易而興起的街道。 
(3)街屋保存良好與見證地方發展歷史。 

黃沼元 2002 臺灣的老街 

(遠足文化出版) 
(1)早期漢人移民所聚集形成的街肆。 
(2)日治時期因產業而興起的城鎮街道。 
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也因而老街的構成要素可包含「老」(年代─時間)與「街」(區域─空間)之意

涵(張溪南，2007)，因為老街議題同時關注「時間」與「空間」兩個面向，時間則

與此區域之前後發展脈絡有關，空間則與此區域之人類活動和環境變遷有關，因

而，老街議題亦可探討歷史、人文與地理。 

 

2.1.2 老街與文化旅遊 

如前面整理文獻所提及，「老街」一詞目前尚缺乏確切的定義，但可以確定

「老街」是一個代稱、標籤，是泛指具有某些要素或符合某些年代與價值標準的

街鎮空間(羅敏儀，2003)。而「文化」之英文 Culture，源於拉丁文的「Colere」演

變而來，原意有居住、耕種、培養、保護等，在現今衍生為人類美學與心智發展

的成果，像是藝術或宗教(楊正寬，2010)，學者 Geertz(1973)將其定義為：「人類

是種攀附在自己建構的意義之網裡的動物，因此文化不是尋求法則的實驗科學，

而是探索意義的詮釋科學。」，文化也是社會認同的風俗習慣、約定成俗的生活方

式，與涉及道德範圍的行為規範(王傳銘，1996)，因此顯而易見的，文化包含民

俗和生活等常民文化，累積或精緻的部分，就成為文物藝術，是一種複雜而多元

面向的事物。而旅遊活動由來已久，「旅遊」的英文 Tourism，源自於拉丁文的

「Tournus」，其為一種畫圓圈的工具，後來則衍生出「周遊」(Tour)─也有「回到

原出發點的巡迴旅行」的意義存在，旅遊被視為是「一種往復的行程」，其指的是

離開後再回到原本啟程地點的一種活動。簡大仁(2005)曾談到，旅遊是當人們獲

得物質生活滿足後，會轉而提升精神生活層面及自我提升的追求，透過旅遊玩樂、

放鬆身心，取得個人心理和生理之平衡，最後形成旅遊活動的外顯現行為。 

現今的人有往昔較充裕的收入與時間，也因為教育水準提高，促成對旅遊體

驗有更多的想法，並且在選擇地點時，較傾向富有意義的、可充實經驗與涵養的

旅遊形式，因此「文化」將會漸漸成為旅遊業的主要重點，世界觀光組織(UNWTO)

之《文化觀光憲章》對文化旅遊所下的定義，狹義來說，需具有特定旅遊動機，

但廣義來說，文化旅遊指的是人類離開住所，藉由接觸新知識、體驗過程中提升

個人文化涵養。文化旅遊與旅遊之型態不同，它應具備以下之幾點特性：(1)獨特

性：顯示出民族獨特的風貌或景象；(2)教育性：將優良傳統融合於民俗文化中，
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達到啟發大眾的教育目的，並理解與認識社會變化的狀況；(3)傳統性：表現一個

民族的歷史文化，並發揚光大；(4)整體性：將民俗文化全貌作有系統、有組織的

設計，建立完整體系；(5)考古性：審慎考核當時環境流動遷徙、生活習俗及慣用

器物，作為後世歷史驗證；(6)觀察性：觀察在地人的生活、工作與娛樂(唐學斌，

1987)。這些要素使文化旅遊更富有意義，也與一般走馬看花或刺激性的休閒型態

不同，文化旅遊能透過深入瞭解該地區的特有景象與風俗，學習該地的歷史、文

化脈絡，並加深對在地文化的認同感。 

吳慶桓(2003)則以古蹟旅遊的角度進行闡述，他提到古蹟旅遊被視為是特殊

的旅遊活動，通常城市與文化旅遊是互相關聯的。目前利用文化古蹟與旅遊相結

合來帶動城市的發展，已於世界各地蔚為一種趨勢，其中善用文化資產整合其特

有民族習俗與生活方式體驗，更成為吸引旅客的主要誘因。臺南市是臺灣都市中

擁有最多老街、古蹟以及歷史性建築和「古早味」環境，是最具歷史價值的都市，

蔣曉梅(2001)以實態空間、特殊建築群、文化資產暨古蹟、民俗活動、傳統美食、

藍帶系統、綠帶系統、地標、重要通道、交通節點等十個項目建構臺南市本土性

的都市意象因子，發現文化資產與古蹟為臺南市最重要的都市意象因子之一，因

此長期以來古蹟便一直是臺南市行銷地方文化特色時最活躍的主力商品。綜上所

述，我們可以得知，文化旅遊指的是透過旅遊，深入瞭解當地的風俗、節慶、建

築、古蹟，以及藝術等內容，這個形式中，可能包含了一種或是多種精緻的常民

文化與生活方式。文化旅遊的形式也可以定義成基於尋求新穎且深厚的體驗的一

種旅遊活動的形式(馮祥勇、劉鳳錦，2014)。 

 

2.1.3 旅遊體驗的定義 

「體驗」的英文 Experience，源自於拉丁文「Experientia」，意思是探查、試

驗，希臘文中引申自「Emperia」，據亞里斯多德解釋 Emperia 為從感覺產生記憶，

並由多次相同的記憶串連而成(布魯格，1989)。體驗指的是透過親身的實踐來瞭

解周圍的事物，它也是對生活的觀察和參與後所產生的認知。心理學對於體驗多

半認為以體驗的主體(人)、體驗的客體(事物或服務)及體驗的過程三種領域所構

築的，而由體驗的主體與體驗的客體互相作用產生，其中經由感官、情感、知識、
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想像、心理的差異而有不同的體驗，體驗也幾乎無法被複製，因此每個人對於同

樣一件事物的經驗和時空背景等條件，也不會是完全一致的。《體驗經濟時代》一

書中提出了「體驗經濟」的觀點引起了大眾的矚目，許多學者認為好的設計體驗

會建立忠誠度，體驗是基於天生情感與個人特質所產生的，許多因素如文化背景、

過往經驗、情緒、個人的看法、性格特質以及其他因素所組成，因此應用在旅遊

來說，體驗會在旅遊的過程中環繞著旅客，有意識的以服務為它的舞臺、以商品

為道具，讓旅遊者融入其中，創造出旅客值得回憶的活動，也就是用有形的商品、

無形的服務，創造出讓旅客難忘的體驗(Davenport & Beck, 2002; Gobé & Zyman, 

2001; Pine & Gilmore, 1998-; Reiehheld, 1996; Schmitt, 1999)。 

高俊雄(1993)將「旅遊體驗」定義為當旅行者在從事旅遊活動的過程中，個

人的感官、知覺、心智和行為，不斷和周遭的環境產生互動關係，而旅遊者從這

些互動中所得到的感受與經驗。多位研究者都對體驗在觀光之中有多種不同的闡

述，而體驗本身即是受個人親身參與，對某事物或地方有心理或是感官上的情緒

經驗所影響，因此遊客重視在旅遊的過程中得到心理滿足、滿意的體驗，並在這

些體驗中產生認知(李佳珮，2010；陳水源，2002；高俊雄，2002)。陳瑞翊(2009)

認為休閒「體驗」演進過程，已發展到以「體驗行銷」為導向，旅遊業為了追求

旅客的滿意與利益，無不使出渾身解數提供及創造旅客美好的體驗過程，以建立、

維持及強化與旅客之間的緊密關係。 

多位學者提及當體驗發生時，體驗者會在其產生任何感受，或者是在服務提

供者建構的要素之下獲得認知，也因此越來越多的服務設計體制將「人」放置於

服務的核心(Pine and Gilmore, 1999; Berry et. al., 2002; Pullman & Gross, 2004; Voss 

et al., 2008)。Pine 和 Gilmore(1998)認為體驗是企業或公司以提供者的角度，以服

務為主產品為輔的特性(例如：旅遊產業)，提供者不只提供產品或服務，而是這

些之上所帶來的經驗，這些經驗充滿情感，使旅客心中創造難以磨滅的價值，旅

客珍視的是參與過程而得到的感受，這也是體驗經濟價值高於商品、產品及服務

的緣故。一些學者則認為旅遊體驗是從旅遊者心中自我產生的產物，而非從消費

行為當中獲得(Andersson, 2007)。 
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近代在科技發展之下，人機互動中漸漸傾向於使用者中心，因此對於使用者

體驗的議題十分重視，但因使用者體驗仍是新興的研究議題，因此有許多不同學

科的學者提出討論，但仍未有確切的定義(Mahlke, 2005; Jetter & Gerken, 2006)。

Forlizzi & Ford(2000)最早提出使用者體驗架構，將不同專門學科的方法整合在一

起，包括潛意識(Subconscious)、認知(Cognition)、敘述(Narrative)，以及說故事(Story 

Telling)等，其認為使用者體驗對於專業設計領而言，是一項十分重要的議題，設

計者需要檢視使用者與產品之間的互動連結關係，進而瞭解使用者體驗。而

Garrett (2000)將使用者體驗分為從抽象到具體，他將之分層由策略、範圍、結構、

骨架、表層所構成，他在書中歸納出，成功的互動設計所追求的，不單純只是創

造出精確符碼與簡潔圖像，更需要去考量使用者的真實需求，因此，即使是最適

切的內容與最尖端的技術，也皆必須將使用者體驗納入考量，才稱得上是使用者

中心的互動設計。 

Norman(2003)則認為，使用者體驗涵蓋使用者與產品、公司及服務之間互

動的所有面向，因此在首要條件中，必須先迎合其真實的需求，讓他們免於負

面情緒所影響；而另一個簡要的定義為：「使使用者足以愉悅的去擁有、使用一

項產品。」，因此我們可以得知，使用者體驗目的在於，延伸舊有的使用性，再

加上其它符合現代創新的觀念，去建構一個更加全面性的使用者體驗，藉以彌

補過去在相關研究中的缺乏與不足(林欣怡、李峻德，2007)。而將使用者體驗應

用在旅遊中，戴有德等人(2008)則在旅遊涉入與場所依戀中，歸納出使用者，也

就是旅客對於場域中的事物及活動的參與體驗深入之後，其正向情續經由持續

的累積後，這些體驗將會促使其對於該場域或所從事的活動，產生正向情感連

繫，如此一來，便會對場所發展出認同及歸屬感越強。 

 

2.1.4 創新科技應用於旅遊體驗案例參考 

因為旅遊內容與產品的不可分割性，旅客必須親身經歷才能獲得知識與體驗，

所以必須使旅客在各種方面皆需被滿足(曹勝雄，2001)，目前在街區中有很多應

用旅遊體驗的實際作品，這些地區的旅遊景點因其不同背景條件，而有不同的設

計，因此，下面將針對四個創新科技應用的案例，分別為彰化縣鹿港鎮、臺北市
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西門町、臺北市大稻埕和日本島根縣石見銀山，並分別就街鎮背景、文化資源、

體驗方式與科技創新等四個面向說明如下： 

 

(1) 彰化縣鹿港鎮 

鹿港鎮隸屬彰化縣，臺灣中部一帶昔時多鹿，常有鹿群聚於海口草埔，故

名「鹿仔港」，而後簡稱「鹿港」，鹿港在荷蘭及清領時期中是臺灣最重要的

對外經商港口，因商業發展而繁榮，由於發展歷史甚早，市區內至今留有不

少古蹟，形成重要的觀光資源。文化資源方面，鹿港歷史建築與古蹟收錄於

中華民國文化部資料至 2015 年就有 42 筆，著名景點有摸乳巷、鹿港老街等；

鹿港的傳統工藝也十分著名，木器、廟宇雕刻、製香、燈繪；而餐飲特色如

蝦猴、西施舌、鳳眼糕等也獨樹一格，其文化習俗也是臺灣的特色之一。 

過去在政府計劃的營造下，體驗方式以活動為主，如曾舉辦之「暗訪」、

「鹿港慶端陽」等觀光活動來吸引旅客 (經濟部商業司，2011)，然而，現代

社會來說，除了追求文化氣息與鄉土教育外，也必須有效使用科技資源來幫

助遊客，使遊客留下特別的印象與感觸，才能將此種文化旅遊的體驗模式成

功複製與傳遞。因此在科技創新部分，鹿港於 2009 年開始推動智慧商圈計

畫，試圖以「生活博物館」為概念將周邊文化資源進行整合(經濟部商業司，

2011)，分為「定點諮詢」與「行動嚮導」兩種，定點諮詢稱為「鹿博士觀光

導覽機」，提供遊客寺廟、古蹟、特色餐飲文化等資訊，遊客能依據景點規劃

旅遊行程，見圖 2-1；而行動裝置部分，生動科技股份公司在 2011 年設計一

款鹿港的導覽應用程式「鹿隊長行動嚮導」，透過應用能夠規劃觀光路徑、聆

聽古蹟介紹、彙整特色小吃與文物展覽等資訊，此應用也融入擴增實境技術，

只要使用古蹟明信片就能在智慧型裝置上看見古蹟的立體模型，見圖 2-2。 
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(2) 臺北市西門町 

西門町名稱由來起源於日據時代，地理位置在臺北城西門外，故稱西門

町，西門町地處偏遠，發展並不興盛，後來日本政府決定模仿東京淺草區的

規劃，在這裡設置臺北座、榮座和八堂等，現今西門町躍身為著名的流行商

圈，以年輕族群為主要的消費對象。在文化資源方面，其最具特色的徒步區

是臺北第一條專為行人設置的區域，西門紅樓、刺青街、電影街、萬年大樓、

萬國百貨、誠品書店和各式各樣的精品店，也由於周邊商業的發展與沒落，

如今西門町融合了多元的文化元素，發展出以潮流與文化創意為主的商圈新

貌，吸引許多國際觀光客自助旅行造訪此處。 

在體驗方式的部分，過去西門町每逢假日便隨處可見簽唱會、追星活動

或創意市集，西門町堪稱潮流與文化的聖地，也是時下年輕人樂於追隨流行

的生活態度，因此，西門町不僅是主題徒步街、電影文化、創意市集以及知

名小吃，更在於它創造了一種創新思考的氛圍，正因為西門町的氛圍活潑而

複雜，消費者來到西門町，不僅僅是為了購物或消費，而是為了獲取「滿足」

的感受。在科技創新方面，經濟部於 2009 年推動臺北西門町智慧商圈，以

「From U-Shopping to U-Town」的概念，強調「無所不在的友善服務、資訊

便利與消費體驗」(經濟部商業司，2011)，以燈柱互動式資訊導覽站來說，遊

客能透過觸控螢幕來查詢西門町商圈的街區特色、知名小吃、系統也規劃不

同主題的觀光行程，此外，在離開西門町前，也可幫忙訂購高鐵或臺鐵的票

券，見圖 2-3。另外，西門町透過應用電子看板(如圖 2-4)、智慧行動裝置、

電子錢包等科技應用，試圖將體驗變成一個巨大的連鎖反應，使遊客能夠不

圖 2-1 鹿隊長行動嚮導首頁(圖片來

源：經濟部商業司，2011) 
圖 2-2 鹿博士觀光導覽機(圖片來

源：經濟部商業司，2011) 
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僅是單純在西門町消費，還能在體驗概念的導入下，獲得更多的感觸。 

                
 
 
 
 
 

(3) 臺北市大稻埕 

大稻埕位於今臺灣臺北市大同區西南方的部分，因在臺語中的「埕」有著

空地及廣場，而稻埕即為曬穀場之意涵，自清末至日治時期之間，大稻埕在

臺灣的社會與文化中都佔有重要的一席之地，其被稱為是北臺灣的商業重鎮，

也因各種南北集貨與商賈聚集商業活動頻繁，因此造就了豐富多元的娛樂文

化和宗教信仰中心，也是臺灣聚集人文薈萃之地。 

在體驗方式上，過去大稻埕只有傳統導覽教學影片，但因其歷史資料十

分龐大，難以使旅客有效的吸收(Huang & Chen, 2015)，加上街道的變遷，都

市更新的狀況下，保存大稻埕的重要歷史資料也變得越來越加迫切。因此，

在科技創新部分，臺灣虛擬及擴增實境產業協會在 2016 年與蔣渭水文化基金

會合作，設計一款「渭水行」之擴增實境與虛擬實境應用，其結合行動定位

服務(Location-Based Service, LBS)，旅客只需要手持智慧型裝置，其應用程式

便即可自動推播擴增實境導覽，並且透過全景 360 度拍攝，結合現代環景影

像與歷史舊照片，透過圖像搜索技術應用於智慧型裝置，將今昔對比的場域

照片結合，在新舊對照之中激盪出不同的火花，使遊客沉浸於其中，且有身

歷其境之感，如圖 2-5。透過分別收集在地圖各個建築中的 15 個圖鑑，讓旅

客能夠在旅行時更加瞭解文化特色與其特殊意義，如圖 2-6，旅客能透過即時

的互動，更深入瞭解大稻埕的歷史、背景。 

圖 2-3 燈柱互動式資訊導覽站使用

方式(圖片來源：經濟部商

業司，2011) 

圖 2-4 徒步區上的應用電子看板(圖片

來源：經濟部商業司，2011) 
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(4) 日本島根縣石見銀山 

石見銀山位於日本島根縣中部，佔地廣闊，自 1526 年到 1923 年間，生

產的高質量銀礦是世界之最，在十八世紀後因產量減少而漸漸沒落，而石見

銀山也於 2007 年，被列入至世界文化遺產名錄中(經濟部商業司，2011)。在

其文化資源方面，石見銀山其中一個必到的景點是被挖得像螞蟻巢般，稱為

「間步」的坑道，但現今實際能夠參觀的，只剩 1715 年挖掘的「龍源寺間步」；

在龍源寺間步旁，是隨礦山一起發展的城鎮「大森町」，河旁的道路沿線矗立

過往的代理官員所、武士府邸、商店及神社，以及石見銀山資料館，還能走

進運用舊木頭房屋搭建成的咖啡店或手工藝品店，特別是當地最大規模的日

式民居遺跡「熊谷家住宅」，屋內重現當時礦商的奢華生活，還有建造於 1766

年的「羅漢寺院」，為祭祀在石見銀山工作人們的靈魂而建造。 

在體驗方式的部分，過去遊客在石見銀山，必須在遊客中心租借一套耳

機含主機的語音導覽設備，語言僅有英文與日文，且需要揹著導覽主機走動，

見圖 2-7。因此，在科技創新部分，石見銀山非營利組織納川之會在 2006 年

與數位繪圖板公司 Wacom 合作，設計了一款名為「石見 IC 銀幣」的射頻識

別技術(Radio Frequency Identification, RFID)感應裝置，遊客只要拿著此枚銀

幣，對準稱為「千兩箱」的感應裝置，見圖 2-8，即可提供語音導覽，播放的

同時並會記錄遊客走訪過的地方與景點，並由觀光協會蒐集這些資料進行分

析，銀幣也可以當成折價券來使用，如入門票券、午餐、購物、停車費等項

目，皆可以利用銀幣的感應來付費，當遊客結束行程後，也能夠當作紀念品

帶回家收藏，由於此種銀幣設計精緻，類似於江戶時代「御取納丁銀」的設

計，因此非常受到遊客的歡迎(經濟部商業司，2011)。 

圖 2-5 大安醫院之今昔對比(圖
片來源：本研究截圖) 

圖 2-6 應用內的蒐集小遊戲(圖
片來源：本研究截圖) 
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2.1.5 研究場域背景資料─臺南市信義街 

由於清代臺南地區沿海港口極多，培育出許多具港口功能的街市，也就成為

清代南瀛聚落發展過程的重要特色(趙文榮，2006)，清領初期，南瀛街市是其周

遭草地所生產農產品的集散地，因此街市具有港口功能，往往成為商船匯集之地

(周鍾瑄，1993)。也因此，五條港老街之形成脈絡符合「港口市街」的特性，港口

市街因其文化及經濟功能，提供周遭草地村落的需求，而形成龐大的人口聚落(高

拱乾，1701)。「一府、二鹿、三艋舺」之俗諺即是來自於清朝乾隆、嘉慶年間的

美譽，其中，「一府」便指「承天府」，亦即今日的臺南，可見臺南地區在清領時

期之盛況，眾多且多樣職業和多元人口移居來此聚集，形塑出相當富饒的歷史人

文內涵，並可觀察不同地域和風俗之常民生活，以及彼此融居後的城市面貌。 

研究臺南老街之歷史與地理特色，可得知臺灣清領時期之政治、經濟、文化

等各種歷史與人文資產，而過去五條港區域特殊的港口城市特色，建築多沿河道

興建，創造出當地特色建築─「街屋」，其是為因應當時的港道貿易，而形成面窄

裡長的狹長屋形，前後甚至可達一百多公尺，可有五進五落的型態，進落之間會

開天井，藉以引進光線即調節空氣，其風格隱而不顯，其中如北勢街(現為神農街)

位於北勢港之北，為五條港中心街道，是當年臺灣府城出大西門後前往安平的陸

路出口，至今北勢街仍保持 300 年前的空間尺度，且現存有清代街屋數十棟，見

證清代五條港港區之繁榮風貌(鄭道聰，2013)。 

而在文化推廣方面，觀光旅遊局 2014 年啟動「五條港舊城漫遊」計畫，提供

城市觀光導覽，地區內的學校機構，如協進國小，試圖規劃將五條港鄉土文史之

圖 2-7 語音導覽設備(圖片來源：經濟

部商業司，2011) 
圖 2-8 千兩箱感應裝置(圖片來源：

經濟部商業司，2011) 
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素材，融入課程設計中，藉此引領瞭解五條港的歷史文化，五條港豐富的歷史文

化也吸引多位作家為此創作文本，如作家林士棻的《臺南風格私旅》系列、王浩

一老師的說書系列、圖文作家魚夫的府城系列、日本作家一青妙的《我的臺南》

等，顯示五條港內含豐富的創作素材，加上文創產業的興起，對於民眾(特別是年

輕族群)來說，透過文化創意加上創新科技的角度來切入，更能促進文化的推廣，

並吸引各界人士來到此地探訪，並將老街的文化資產更完整的被保存下來。 

信義街是位於昔日五條港區域最北處之「新港墘港」，因過去經由渡口將當時

府城南北雜貨運往中國大陸銷售，回航船隻即以老古石(珊瑚礁)做為壓艙石，返

回府城後壓艙石沿街堆積，因而又稱為「老古石街」(黃宜靜、王明雪，2003)，而

新港墘港是五條港最晚開鑿的港道，由於此港道曾經用來運送水肥的關係，也稱

「糞溝墘港」(洪敏麟，1979)。而在古蹟方面，如在「老古石街」(現為信義街)之

街頭，有一座二級古蹟─「兌悅門」，兌悅門現位於由文賢路轉向信義街之路口，

臺灣府城大西門的的外城門，因位處城西，在八卦中屬「兌」方，由此命名而成，

是目前臺南城門中唯一尚供通行使用的城門，也是臺南市唯一現存的外城門，於

道光 16 年(西元 1938 年)丙坤元月興建完成，有關兌悅門之使用現況，見圖 2-9。 

 
 
 
 

臺南市信義街現今是一條具有豐富歷史文化與獨特社區氛圍的老街，目前仍

保有老街原始樣貌，蘊藏豐富的老屋故事，其曲折的小巷與民宅彼此交錯，只有

在巷弄交會處或廟宇前，才有較大的空地廣場出現，狹小的巷道，只有行人和少

數機車、腳踏車能夠通行，是一條具有人性尺度和空間趣味的巷弄。而由於信義

街位於臺南舊市區，公共設施服務水準相較低，以致信義街有青年人口外移之問

題，但近年來，隨著臺南旅遊觀光產業的復甦，多條臺南老街吸引多數外來商家

進駐，嚴重影響當地原本的生活品質，導致多數居民被迫搬離，而過度商業化不

僅破壞社區原本的生活文化，也漸漸地失去原始純樸的樣貌，相較於臺南多數過

圖 2-9 兌悅門使用現況實景(圖片來

源：黃宜靜、王明雪，1995) 
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度商業化的老街，目前信義街社區尚保有獨特社區氛圍與老街文化，加上其街道

有別於現代道路的時間感，擁有獨特的社區慢活氛圍，相較於其他重點地區發展

的老街，擁有較完整的老街樣貌、老人的故事，鄰里之間互動緊密，非常適合作

為文化旅遊的重點地區。 

 

2.2 擴增實境 

2.2.1 擴增實境與旅遊體驗 

擴增實境(Augmented Reality, AR)，指通過電腦技術，將虛擬的資訊應用於真

實世界，真實的環境和虛擬的物體會在同一個畫面或空間之中同時存在。

Azuma(1997)將擴增實境定義為一種虛擬實境(Virtual Reality, VR)的變化，他認為

擴增實境必須符合三項要素：(1)結合現實與虛擬；(2)與使用者即時互動；(3)使用

於三度空間之中。Milgram 和 Kishino (1994)則依電腦介面的可能性進行分類，以

使用環境定義成線性關係圖，如圖 2-10，他們將真實環境與虛擬環境分為兩邊，

在這之中被稱為「混合實境」，靠近真實環境是擴增實境，偏向虛擬環境則是虛擬

實境。Kounavis 等人(2012)提到，目前為止虛擬實境是種比較流行的技術，但主

要的缺點為使用者無法看見真實世界和周圍環境中的成像，因為其需要完全沉浸

在虛擬環境之中；相反的，擴增實境允許這種狀況，因為它的前提之一，就是必

須將電腦資訊疊加在真正的環境之上。 

 
 

 
 

Yu 等人(2009)則指出擴增實境技術現在已被使用在多個領域中，諸如醫學、

教育和訓練模擬等領域外，它在旅遊業中也被利用在改善遊客體驗，此外，移動

式擴增實境應用攜帶方便，可以作為旅遊指南應其需求而提供資訊的功能，盡可

能輕量化。擴增實境可以明顯協助博物館、古蹟、城市和旅遊業，其可以根據使

圖 2-10 擴增實境於現實環境與虛擬環境的位置關

係(圖片來源：Milgram & Kishino, 1994) 
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用者的知識水平、興趣、年齡、職業等進行設置，也因此，行動裝置應用於擴增

實境可以根據遊客的期望進行個人化，進而產生更難忘的經驗(Sparacino, 2002)。

此外，Fritz 等人(2005)歸納出擴增實境可以幫助遊客在過程中得到珍貴的資訊，

與提高對於旅遊景點或目的地的知識，同時增強旅遊體驗，並提升娛樂性。 

Garcia-Crespo 等人(2009)也認為，旅遊業目前需要提供互動娛樂的複合加值

服務，由於行動裝置上大部分具有全球定位系統(Global Positioning System, GPS)

功能，遊客可以和指定地點的標記直接互動，並協助自己導覽，這樣的形式也可

以支援音訊、視訊，這表示擴增實境之行動應用可通過連結的概念來交流經驗，

並進一步提供附加價值給遊客，這樣的資訊系統能夠根據個人特質和使用環境，

進行個人化多媒體內容的設置(Kounavis et al., 2012)。這些例子皆表示，擴增實境

可以幫助旅遊產業和從業人員抓住更廣泛的消費者，透過引人注意的多媒體內容

和行動應用技術，提升旅客對於知識的掌握程度。 

 

2.2.2 擴增實境的成像與辨識技術 

擴增實境的系統技術主要輸入為對環境的偵測，分為方向、位置和追蹤物三

種面向。輸出的方式則是利用支援視訊與音訊的設備，如智慧型螢幕等，透過視

覺透視或是顯示器將虛擬的形體被放置在一個多維度的空間中。擴增實境的成像

方式參照 Azuma(1997)歸納的呈現方式基本上分為兩種，第一種是「光學透視成

像」(Optical See-Through)，此處是指穿戴裝置以呈現真實世界為主，電腦處理的

虛擬物件為輔，通過光學透視使虛擬物件覆蓋於真實環境上；第二種為「視訊透

視成像」(Video See-Through)，此指由成像裝置的攝影機捕捉現實環境的畫面，並

配合辨識追蹤，經由電腦將虛實重疊之後，再輸出到顯示器螢幕中，是種不透明

的成像技術，請參考圖 2-11。 

 

 

 

 

圖 2-11 光學透視成像技術與視訊透視成像技術(圖片來源：Azuma, 2001) 
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而 Azuma(2001) 根據擴增實境成像硬體來分類，其分為「頭戴式顯示器」

(Head-Worn Displays, HWD)、「投影式顯示器」(Projection Displays)和「手持式顯

示器」(Handheld Displays)等三類；其中頭戴式顯示器又可分前述之光學透視成像

與視訊透視成像，說明如下： 

(1) 頭戴式顯示器(Head-Worn Displays, HWD)：此是安裝於使用者頭上，並在眼

前投射圖像的顯示器類型。其顯示器技術上有兩種，一種是「光學透視成像」，

融合現實環境的光線，將現實環境與追蹤辨識後的虛擬影像投影在螢幕上，

如圖 2-12(a)；另一種為「視訊透視成像」，視訊透視為不透明顯示器，成像不

包含現實環境的光線，完全透過頭戴式攝像裝置捕捉現實環境，追蹤辨識後

將虛擬物件與現實環境融合，以全數位圖像呈現在螢幕中，如圖 2-12(b)。 

(2) 手持式顯示器(Handheld Displays)：其是透過視訊式的手機、掌上型電腦、液

晶顯示器，使用其攝像頭作為辨識擴增實境的輸入端，捕捉真實環境，並偵

測圖卡定位追蹤，影像處理將虛實融合，再將影像傳遞至螢幕上，如圖 2-12(c)。 

(3) 投影式顯示器(Projection Displays)：此類型為虛擬影像會直接投影於真實環境。

首先捕捉真實環境，包含辨識圖卡與現實環境，接著將訊號輸入電腦，並將

圖卡做定位，電腦將虛擬物件貼合於圖卡，使虛實影像結合，再由投影機投

射視訊效果。在簡單的情況下，此類型是為了使虛實結合的影像突出於真實

環境，並能直接使用單槍投影機投射，而無需特殊的穿戴式裝置，見圖 2-12(d)。 

 

 

 
       

      
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

a. 

圖 2-12 擴增實境成像硬體方式(圖片來源：吳明諶，2011) 
(a)光學頭戴式顯示器；(b)視訊頭戴式顯示器； 
(c)手持式顯示器；(d)投影式顯示器 

b. 

c. d. 
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而以擴增實境的辨識技術方面來分的話，可分為三種，第一種是「基礎圖卡

辨識」 (Marker-Based Tracking)，第二種是「自然特徵辨識」 (Natural-Feature 

Tracking)，第三種是「自然輪廓辨識」(Natural-Outline Tracking)，分別描述如下： 

(1) 基礎圖卡辨識：又稱「標記式擴增實境」(Marker AR)，需要可辨識的標記，

標記基礎是四方形，種類像樣板符號、點符號、分離式符號、二維條碼、ID

符號、樣板符號，其中二維條碼、ID 符號、樣板符號為最常見，見圖 2-13。

在辨識流程部分，圖卡透過攝像鏡頭，辨讀圖卡位置及移動方向，然後在標

記上顯示相關的多媒體內容，如影像、3D 物件和聲音等，如 ARtoolkit，見圖

2-14。ARtoolkit 以圖卡作為標記(Marker)，黑色標記框內的畫面作為識別圖卡

的內容，電腦依照內容呼叫相對應的虛擬物件，並在顯示器之中成像，並經

由攝像裝置偵測，辨識並計算真實環境的方向、大小、位置。  

       
 

 

 

(2) 自然特徵辨識：也稱「無標記式擴增實境」(Markerless AR)，自然特徵辨識與

基本圖卡辨識相較下，跳脫制式的圖卡辨識方式，可在任何物體或圖案上作

連結，將虛擬物件與真實物體作融合，自然特徵辨識也可以配合其他辨識方

式，如結合影像式符號添加對現實環境物體的追蹤，見圖 2-15。 

(3) 自然輪廓辨識：自然輪廓辨識是由 HIT Lab NZL 所開發，電腦能夠辨識不規

則的輪廓或外型，使視訊攝影機進行辨讀，並添加虛擬物件在輪廓上，如圖

2-16 中虛擬物件能夠藉由不規則的輪廓或外型進行移動、翻轉。 

圖 2-13 基礎圖卡辨識方式(圖片

來源：Christian Doppler 
 Laboratory, 2008) 

圖 2-14 ARToolKit 的成像流程(圖片來源：

Billinghurst, 2001) 
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2.2.3 擴增實境之介面模式 

呂文傑、馮嘉慧在擴增實境的應用介面上整理為三種核心操作模式：(1)工具

欄(Toolbox)操作模式；(2)側欄(Side Drawer)操作模式；(3)召喚行動鈕(Call to Action 

Button)操作模式等(呂文傑、馮嘉慧，2017)，說明如下： 

(1) 工具欄操作模式 

此種操作之模式大多以固定於畫面下方，作為主要擴增實境之虛擬物件

的互動方式，通常用來顯示某畫面中的工具，或可能的動作，像是切換物件、

瀏覽更詳細的資訊、拍照或復原等，選項通常會超過畫面之寬度，有時選擇

一個主要項目時，一組跟選取工具有關的新選項會出現，見圖 2-17。 

       
 
 
 

圖 2-15 自然特徵辨識(圖片來源：

Christian Doppler 
Laboratory, 2009) 

圖 2-16 自然輪廓辨識(圖片來源：

HIT Lab NZL, 2009) 

圖 2-17 IKEA 產品目錄之工具欄操作模式(圖片來源：本研究截圖) 
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(2) 側欄操作模式 

主要以「漢堡鍵(Hamburger Key)」的形式將表單隱藏在內，屬於一種暫

時性的導覽方式，透過滑動或點擊選單會出現，遮蓋或覆蓋一部份畫面內容，

側欄在擴增實境應用程式中大部分為切換不同物件，或使使用者可以切換到

主畫面與連結至外部下載擴增實境之圖卡，通常會在虛擬物件上，有虛擬按

鈕圖示進行輔助，點擊後可瀏覽該虛擬物件部位的詳細資訊，如圖 2-18。 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
(3) 召喚行動鈕操作模式 

操作模式以單一按鈕的形式讓使用者進行特定的操作形式，稱之為「召

喚行動」(Call to Action, CTA)，在此種模式中分為主 CTA 與次 CTA。主 CTA

的功能在開啟狀態時通常會變成關閉狀態，並會出現對應的次 CTA，如圖 2-

19。擴增實境的應用中通常是出現於畫面置中或置右的圖形進行特定的互動。 

   
 

 

圖 2-18 Rolls-Royce Trent XWB Augmented Reality 側欄操作模式(圖片來源：本研究截圖) 

圖 2-19 Anatomy 4D 之召喚行動鈕操作模式(圖片來源：本研究截圖) 
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2.2.4 擴增實境案例分析 

目前在市面上有很多應用擴增實境的作品，擴增實境的應用需要透過各種顯

示器來進行成像，而背後所採用的成像與顯示器的硬體內容皆有所不同，其辨識

方式也各有差異，因此，下面將針對三個擴增實境案例，分析其開發背景、成像

技術、辨識方法與互動方式，四個案例分別為「IKEA 產品目錄」、「Penguin Navi」

和「WeARinMoMA」、「姫路城大発見アプリ」，分析如下： 

(1) IKEA 產品目錄 

宜家家居是瑞典的一間居家用品零售公司，以富有現代感且不尋常的設

計而聞名。宜家家居一直致力於拉近與消費者的關係，並將空間的定義做更

大的延伸與突破，在 2014 年發行的家具型錄中，首次嘗試使用擴增實境於型

錄內，消費者可以將產品放置於環境中，進行實際居家空間的搭配與擺設，

以提供更好的購物參考，使用方式為在型錄中透過使用智慧型手機或平板電

腦，下載 IKEA 產品目錄的應用程式。 

其成像技術部分，IKEA 產品目錄使用視訊成像技術，並搭配手持式顯示

器的攝像頭進行視訊捕捉，將型錄的某頁進行偵測，事先設定好的程式會識

別內容，並利用型錄放置在空間中的方向、大小、位置等顯示出相對應的虛

擬物件，請見圖 2-20(a)，此應用程式採用的辨識方法為影像符號圖卡的偵測，

只要開啟程式，對準型錄內的某一頁有「+」號的產品，再將型錄放置於某處，

螢幕中型錄上方便會出現對應當頁的 3D 產品，如圖 2-20(b)。互動方式部分，

使用者可以針對產品進行操控，旋轉、縮放等，也能夠使用多臺智慧型裝置

進行空間規劃，透過型錄中客廳佈置頁的偵測，也能進行 360 度全景實境，

應用成果見圖 2-20(c)，此在擴增實境技術方面，是種常見與廣泛應用的技術。 

 

 

 

 
 
 

圖 2-20 IKEA 產品目錄(圖片來源：IKEA, 2014) 
(a)對準型錄中「+」號的產品頁面進行偵測； 
(b)放置型錄，螢幕中型錄上方便會出現對應的 3D 產品； 
(c)產品可進行旋轉、縮放，進行空間規劃 

a. b. c. 
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(2) Penguin Navi 

Penguin Navi 是由博報堂所開發，博報堂為日本的一間多媒體廣告公司，

在 2013 年以自然與海洋生物的概念替日本東京陽光水族館設計了一款擴增

實境手機應用程式─「Junaio」，其主要目的是要吸引遊客、指引遊客在都市

中找尋水族館的位置等目的。陽光水族館距今開設已 38 年，其實距離車站不

到一公里，但隨著城市發展越來越熱鬧，很多吸引人的藝文活動，造成大家

漸漸忽略的水族館的存在，博報廣告以「企鵝」為水族館印象，設計出導航

應用程式，俏皮的企鵝搖搖擺擺出現在手機中指引方向，使遊客在初到東京

時降低迷路的煩躁與不安感，並兼具療癒的功用。 

其成像技術部分，Penguin Navi 使用視訊成像技術，並搭配手持式顯示

器的攝像頭做為輸入端，進行環境偵測，見圖 2-21(a)。應用程式採用的辨識

方法為二維條碼或樣板符號圖卡的辨識，只要開啟「Junaio」應用程式，掃描

QR Code 並讀取 Penguin Navi，見圖 2-21(b)，就可從顯示器中看到虛擬的企

鵝。互動方式方面，使用者可以利用企鵝進行導航，而使用者與虛擬物件本

身沒有設計特殊的操控，僅作為導引的角色，請見圖 2-21(c)。 

 
 

 

 
 

(3) WeARinMoMA 

現代藝術博物館(The Museum Of Modern Art, MoMA)是一所在美國紐約

市曼哈頓中城的博物館，也是世界上最傑出的現代藝術收藏之一，而美國紐

約匯流媒體藝術節(Conflux Festival)以重新挖掘日常中的藝術性與媒體性，嘗

試對都會生活提出不同面向的思考。Sander Veenhof 和 Mark Skwarek 在紐約

圖 2-21 Penguin Navi (圖片來源：Penguin Navi, 2013) 
(a)使用程式進行環境偵測； 
(b)透過「Junaio」偵測圖卡； 
(c)企鵝會作為指引的角色帶領使用者 

a. b. c. 
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現代藝術博物館於 2013 年時，舉辦一場擴增實境展覽，目的是引導與吸引觀

者在瀏覽作品的同時，能以更多元與富有娛樂性質的面向來參觀展覽，另外，

也能透過「WeARinMoMA」應用程式的地圖資訊，導引觀者在不同樓層的展

覽中進行瀏覽。 

成像技術部分，WeARinMoMA 使用視訊式成像，並搭配手持式顯示器，

配合顯示器的攝像頭進行定位與環境偵測，請見圖 2-22(a)。此應用程式採用

的辨識方法為基礎定位加上自然特徵辨識，只要開啟應用程式─「Junaio」，

輸入「MoMA」一詞，就會打開「MoMA AR exhibition」介面，手機會定位所

在位置，便會在手機畫面上出現虛擬作品，請見圖 2-22(b)。在互動方式部分，

觀者能透過欣賞虛擬作品達到人與展品的互動，見圖 2-22(c)。 

 
 
 
 

 
 
 
(4) 姫路城大発見アプリ 

姬路城是一座位於日本兵庫縣姬路市的城堡，為日本目前保存最為完整

的城堡，是日本首批世界文化遺產之一。姬路城屬於安土桃山時代的建築，

擁有 400 多年的歷史，繼昭和時代(1934~)大整修，斷斷續續整修直到 2015 年

時完成，目前重新開放遊客參觀。2015 年，CAD Center Corporation 與姬路市

合作，開發了一款專為姬路城設計的擴增實境旅遊體驗應用程式，CAD Center

是一間以 3D 電腦圖像、擴增實境、虛擬實境為主的資訊視覺化設計公司。

應用程式中以擴增實境並搭配 3D 都市 DATA，使用者可以在參觀姬路城時，

下載其應用，並按照擴增實境的指示與線索，得到更多的資訊，APP 中每個

建築的構造或景觀中皆有不同的互動設計，像是模擬攻城戰爭影片、建築 3D

建模(鳥瞰視角/行走視角)、地圖等，瞭解姬路城舊時的風貌。 

圖 2-22 WeARinMoMA (圖片來源：MoMA NYC, 2013) 
(a) 使用顯示器的攝像頭進行環境定位； 
(b)手機畫面上出現虛擬作品； 
(c)觀者與虛擬物件互動 

a. b. c. 
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成像技術部分，姫路城大発見使用視訊式成像，搭配手持式顯示器，配

合裝置上的攝像頭進行偵測，請見圖2-23(a)。其辨識方法採用自然特徵辨識，

對準含有「姫路城大発見アプリ」的指示牌，便會開啟與地標相對應的影片

與 3D 圖形，見圖 2-23(b)。互動方式部分，景點可透過歷史影片，使文化背

景能夠以更生動的方式傳達給旅客，如將攝像頭對準「はの門南方土塀」指

示牌時，會出現描述安土桃山時代，城垣上的落石孔如何使用落石來擊退敵

兵的影片，見圖 2-23(c)。並且，在參觀完後，APP 中會顯示所有蒐集到的擴

增實境影片庫，使用者可以再次確認是否有缺漏景點，是款操作簡單兼具實

用的應用程式。 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

  

圖 2-23 姫路城大発見アプリ(圖片來源：本研究拍攝) 
(a)「姫路城大発見アプリ」指示牌； 
(b)指示牌上擴增出 3D 模型； 
(c)城垣上的落石孔使用落石來擊退敵兵的影片 

a. b. c. 
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三、研究方法與步驟 

由於本研究目的為應用擴增實境之技術加強旅遊體驗，並能在街區旅遊時，

達到互動體驗之即時性與在地性等目的，因此，本研究採用「設計敏捷法」(Design 

Sprint Methods)之實作方式。「設計敏捷法」是由 Google 在 2015 年公開提出的一

種創意思考方法。概念來自於敏捷開發(Agile Development)、設計思考(Design 

Thinking)、革新遊戲法(Gamestorming)、靜默投票(Zen Voting)等業界常使用的方

法，其方法經 Google 內部實踐並受到熱烈的歡迎，不只如此，設計敏捷方法也被

各種規模的草創公司和一般公司所使用，這個方法讓不同規模的團隊都能輕易的

導入，並解決設計問題。 

設計敏捷法分為 5 個階段─「理解」、「定義」、「發散與決策」、「原型」和「驗

證」。首先，理解階段是指一開始先對問題進行釐清與瞭解；定義階段則是透過資

料蒐集，定義要解決的問題；發散與決策階段是以創意發想的方式，進行原型的

選擇，之後再進行原型概念的選擇與定案；原型階段則進行原型的製作；最後，

驗證階段進行使用者測試，確認是否需要調整或修改。本研究步驟請見圖 3-1。 

 
 

3.1 理解階段 

在設計敏捷之「理解」階段中，需要先進行問題的釐清與瞭解，藉由一些觀

察現象，並透過蒐集文獻使目標更為明確，因此，此節先針對問題進行資料蒐集

與相關文獻的討論，藉由文獻聚焦於問題上，並嘗試提出一些想法，此階段進行

時間約 35 分鐘。 

圖 3-1 設計敏捷法五階段 
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3.1.1 場域選定─臺南市信義街 

本研究與「巷由心生工作坊」合作，以臺南市信義街為研究場域，信義街在

清朝時期位於五條港最北處之新港墘港地區，舊時有水運經過，在當時是非常熱

鬧的地區，其保存了豐富的五條港文化內涵，像是街道之中的集福宮、媽祖樓、

兌悅門等，都是當時保留下來的古蹟，包含在巷弄之中流傳的傳統技藝，如花燈、

木雕、插花等，皆為珍貴的文化資產。但近年都市更新後，當時政府尚未考量都

市文化保存，以致信義街硬生生被金華路與康樂街所截斷，加上信義街位於臺南

舊市區，相較於其他新興地區，公共設施水準較低，因此也有青年人口外移，產

生文化斷層之問題存在。但相較於其他多數過度商業化的老街，信義街目前尚保

有其獨特社區氛圍與老街文化，除了這些無形文化資產之外，信義街本身也非常

適合作為臺南文化旅遊體驗的重點地區。 

研究選擇「馬路楊檳榔會社」、「能盛興工廠」、「筑馨居」，以及「莎普萊囍」

四間店家，「巷由心生工作坊」團隊本著「老街創新」、「文化凝聚」之理念和對此

之情感，希望能將此的美好的人、事、物，透過臺南信義街刊的發行，讓更多的

人認識臺南信義老街，走入歷史空間，並與在地人文對話。 (巷由心生工作坊，

2016)： 

(1)馬路楊檳榔會社 

性格爽朗、古道熱腸的楊爸，熱情招待每位來店裡的客人，檳榔會社後頭的

信義老街，對他來說就像家一樣。楊爸說，他就是在這條街出生長大的，純樸、

寧靜，與世無爭的氛圍是這條街最大的特色。日本作家一青妙女士出版《我的臺

南：一青妙的府城紀行》一書，書中用長達 3 頁的篇幅介紹楊爸。當初，一青妙

女士為了寫書造訪臺南，因問路的奇妙因緣認識了楊爸，沒想到兩人如此投緣，

透過楊爸對信義街巨細靡遺、點點滴滴的描述，一青妙女士不僅獲得了寶貴的書

寫一手資料，也因此更認識楊爸，對於他生活及待人處事的態度深感敬佩，楊爸

也從此成了她口中「我臺南的爸爸」。 
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(2)能盛興工廠 

2 年前 7 個創始成員，一起租下能盛興工廠後，仔細看過周圍環境與老屋外

貌，著手翻修他們的家，他們幾乎完全保留已有八十年歷史的工廠原始風貌，沒

有過多的裝潢，一夥年輕人共同生活、一起互相照料，林佑鍶說：「他們各自靠著

打零工以及租借空間，例如個人展覽或是講座之類的經費，來支持工廠的運作。」

每場活動都是以「志工」的角色進行，比如廢核有廢核志工、彩虹遊行有彩虹志

工，這些活動不僅是能盛興工廠 11 人團隊，他們也召集對這些議題有相同想法

的志工，一同關心社會議題並守護臺灣這塊寶島，把人與人之間情感串連在一塊。 

(3)筑馨居 

筑馨居是間中式無菜單料理餐廳，為了掌控食材新鮮度，採用預約制方式經

營，七菜一湯，以在地時令食材決定菜色。走進老屋的客人，就像從遠地歸來的

遊子，對母親即將端出的菜餚充滿了思念與期待。對於料理諸多堅持的勇伯，嚴

格把關所有食材，每樣食材都有身分證，例如：後壁崑濱伯無米樂冠軍米、七股

虱目魚以及友人養殖的無毒雞…等。講求自然質純味美，就是要讓饕客們在筑馨

居感受十足的食旅臺南味。來到筑馨居，圓桌上滿載著古早味的手路菜，有著回

到阿嬤家吃團圓飯的感動。「在臺南老古厝，用臺南在地的食材，做出臺南的人情

味！」，這就是樸實的臺南人勇伯簡單的經營理念。 

(4)莎普來囍 

莎普萊囍～隱身於信義老街巷弄中的手工文創工作坊，一位女孩放棄工研院

的雷射工程師職位，隱身在巷弄內的文創小店中。芷琳說：「給自己一次冒險的機

會，腳踏實地做好一輩子的事業。」。莎普萊囍當初命名，以「巷弄中意外地發現，

有種得來不易的 Surprise！」為概念，她著重在雙字喜─「囍」這個意義上，意味

著很多很多幸福的意思，希望能夠分享溫暖的幸福給更多的人，讓人與人之間多

一份感動的記憶。 
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3.1.2 設計敏捷團隊建立 

本研究團隊參與成員人數共 5 人，其專業背景為設計專家 3 名(編碼為 D1、

D2、D3)；產品經理 1 名(編碼為 P1)；研究者 1 名(即為本論文作者，編碼為 R1)

等，而研究者作為其「設計敏捷領袖」(Sprint Master)，在設計敏捷執行時，其任

務是作為推動者(Facilitator)的角色，帶領團隊成員進行設計敏捷的步驟。另外，

領袖需準備一些可能使用到的工具，例如：剪刀、紙、膠帶、便利貼、投票貼紙、

計時器或響鈴等等，這些工具能幫助團隊控制時間進度，並幫助團隊檢視決策的

內容，使接下來的決策階段能夠更加順利。 

在設計敏捷過程中，團隊以工作坊(Workshop)的形式，進行團隊的概念討論。

因此，一開始需先安排一個大桌子(Facilitator’s Desk)，讓每個成員比鄰而坐，使

互動更加密切，並積極參與團隊討論，這樣的情境會使討論過程中具有激勵討論

的作用。在理解階段一開始時，團隊成員依序進行簡單的自我介紹，目的是先為

整個過程進行暖身，使成員都能對彼此有基礎的認識，這個動作也能讓接下來的

執行步驟與討論氣氛更為活絡與順利。接下來使用簡報敘述的方式，向成員說明

每個階段的任務和信義街的相關背景資料，這些背景資料包含：(1)參考現有信義

街店家資料；(2)信義街店家的訪談資料；(3)介紹擴增實境的形式；(4)擴增實境相

關案例等，完整簡報內容請見附錄一設計敏捷方法流程。 

 

3.1.3 信義街之旅遊元素設定 

「旅遊元素」指的是信義街體驗流程中，可能互相遭遇的對象或事物。為釐

清此體驗流程需要解決的問題為何，研究者需要逐步帶領團隊深入旅遊情境，藉

由討論想法來發現一些旅遊情境中的體驗細節，因此，一開始研究者在方法前，

會先對旅遊項目進行初步的設定，使執行過程中的討論較具有規範，且更加順利

不至於離題，因此預設的旅遊項目有「景點」、「服務」和「旅客」等三項。 

首先，研究者會與團隊一同進行文獻回顧，包括旅遊體驗、擴增實境的成像

跟辨識、擴增實境的相關案例、信義街的店家訪談資料等，藉由這些資料，使團

隊初步瞭解擴增實境如何應用於信義街。再來，請成員提出上述三個旅遊項目的
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所有可能元素。由於旅遊體驗流程是為了特定類型的族群所設計，流程設計不只

是關注旅客的需求，而是在信義街中所有相關的人事物皆作為體驗的一環都須考

量進來，其旅遊元素的設定流程為：(1)先陳列所有可能的信義街之旅遊元素；(2)

將這些信義街之關係人分類；(3)由團隊決定哪些元素是此次的設計對象。藉由設

定信義街之旅遊元素，使團隊能更加瞭解旅遊情境中的細節，並聚焦在此次問題

中主要關注的對象，透過「旅遊元素圖」，團隊能更明確的將理解階段的資料活用

於接下來的階段中。 

 

3.2 定義階段 

在前述之資料收集中，透過田野調查與訪談得知景點的流程之需求後，再以

回顧類似之擴增實境之案例，蒐集可能所需要的技術能力後，進行「定義」階段。

這個階段是將概念分解成有意義的類別，和定義需要解決的問題與設計原則，此

階段過程約需 40 分鐘。 

 

3.2.1 使用者旅程關係圖與體驗地圖設計 

設計敏捷的定義階段，團隊為了瞭解旅程中，旅客如何透過從學習此擴增實

境的體驗流程到成為信義街中熟門熟路的體驗者，因此，需創造「使用者旅程關

係圖」，藉此達到範圍的設定與確認目標。擴增實境的形式，則以平面的圖像做為

信義街景點的偵測物，透過圖像偵測可以使資訊延伸，將更多信義街的背景資料

放入資料庫中，使用者也藉由有趣的操作過程得到樂趣與高涉入感。 

另外，「體驗地圖」(Experience Maps)是以圖像化的方式表達產品、服務能帶

給使用者獨特體驗的過程。透過簡易的時間軸和可能會遭遇的情境，我們可藉此

瞭解偵測物、擴增實境與旅客間的互動觀點，地圖上可列出旅客從旅遊前的準備，

旅遊中發現景點的擴增實境功能、進行初次的體驗、再次進行使用、變得熟練和

旅遊後離開的過程，藉由體驗地圖，可以更加瞭解旅遊體驗流程的可能狀況，更

加貼近旅客在老街體驗的真實需求。 
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因此，此小節是根據上一步驟之理解階段時，團隊討論出的信義街旅遊元素

與主要設計對象，繪製出這些對象在情境中的互動關係圖，使信義街中互動的情

境更為明確。而根據這個情境進行深入，在加入擴增實境後的體驗過程後，團隊

能夠進一步的繪製出「體驗地圖」，使旅客在旅遊體驗的情境中更增添細節，並且

團隊針對這些細節，進行擴增實境的討論與設計。 

 

3.2.2 設計原則與目標設定 

完成在前述的體驗地圖後，我們可以瞭解體驗流程的情境與其可能的改善方

式，能對旅客在造訪老街的真實需求進行輔助與回饋，為了使旅客認為體驗流程

是簡單、具有互動性的，團隊將進行擬定設計原則與策略，來使整個旅遊體驗流

程得以更加周全。而本研究的設計原則為，在體驗流程中每個景點中皆必須使用

「擴增實境」之技術。之後團隊需對設計目標進行投票，這個步驟只需要在團隊

會議時，團隊成員每人先列出認為或期望旅客如何描述此「老街文化旅遊體驗流

程」的形容詞，像是有趣的、易懂的等等，由團隊票選出最適合的 3 個形容詞。

藉由設計目標的訂定，團隊可以更加專注於如何解決設計敏捷的主要設計問題，

而透過緊扣體驗流程描述的三項形容詞後，將帶出研究最主要的設計問題，之後，

進行接下來的創意思考的發散階段。 

 

3.3 發散與決策階段 

在前一階段中，團隊定義設計原則與策略後，接下來，研究將針對旅遊體驗

流程，進行創意思考的發散，這個階段中，研究者將先對情況進行說明，透過繪

製草圖，並各自表述每位成員的流程概念，此階段過程約 50 分鐘。 

3.3.1 創意思考流程 

此階段做法源自於「革新遊戲法」(Gamestorming)，是一種創意思考的練習方

式。在工作坊的團隊設計發想中，針對臺南市信義街，設計一個老街的文化旅遊
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體驗流程，而流程中必須以擴增實境為設計的要素之一，將擴增實境導入至流程

中，進而提升旅遊體驗。發想的步驟是以個人進行單獨作業並且持續進行的，一

開始，先配給每位成員 2 張 A4 空白紙張，並將其中 1 張 A4 紙，對折成 8 等分

的區域，並把紙張攤開。 

而後每個人需要花費五分鐘的時間進行創意思考，在這 8 個區塊中，分別畫

出 8 個流程的概念草稿。之後進行第一次投票，此種決定發展方向的方式，源自

於一種叫做「靜默投票(Zen Voting)」的團隊決策方法，在靜默投票中，給予每人

6 個圓點的貼紙可供黏貼，拿到這些圓點貼紙後，可以開始輪流仔細觀察其他成

員的概念，並在思考後將貼紙黏貼於符合團隊目標的體驗流程概念上，當有成員

在高度認同一張概念的狀況時，該位成員也可以同時將多點黏貼在同一概念上，

而成員也可投給自己的概念圖，並在所有成員皆貼完手邊的貼紙後，每位參與者

依序進行設計概念的表述。當下不說明設計理念的意義在於，避免成員說明之後，

可能會因為說服對方，而影響最初的個人看法。 

接著，再拿出第 2 張 A4 紙，延續上個流程，對這些創意進行收斂，成為 1

個大概念(Big Idea)，使整個體驗流程的概念更為明確。在這個步驟中，需花費 5

分鐘的時間，將一個最適合的一個概念畫在紙上並仔細的描繪，使這個體驗流程

的概念，能足以被其他成員與設計對象所理解。這張大概念繪製完後，團隊進行

第二次投票，每人同樣拿到 6 個圓點貼紙，投下個人認為最適合的概念，貼紙可

不用完。第二次靜默投票結束後，接著是概念的個人表述時間。每位成員將會站

在自己的草圖一側，依序仔細且詳盡地對其他成員說明，自己所繪製的體驗流程

概念構想為何，與它的故事情境內容是什麼。其他成員在聽完表述之後，能立即

與其進行多重的討論。這個步驟的意義在於，藉由團隊各自表述草圖的概念與情

境，討論出最適合設計目標的體驗流程概念，透過所有成員選擇並繪製出的合適

概念作為原型所含有的要素，使流程能更符合旅客之需求，並且以此流程概念為

根據，繼續向下發展。而在某些設計敏捷團隊的狀況中，可能會因為設計目標的

複雜程度，而需要團隊重複討論並繪製出更多的概念與構想，才能做出對設計體

驗流程進行妥善與周全的初階原型。 

最後，以團隊作業的方式，發放 3 張 A3 空白紙張，將所有投票選出的適合

概念，完整的融合在一起，並繪製出此設計的使用情境。因為體驗流程的概念比
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較複雜的狀況下，藉由使用故事流程的情境圖(Storyboard)方式進行描述，會對於

圖面的理解更有幫助，情境圖方式類似於連環漫畫，能夠將關鍵的情境描繪在分

鏡之中，並幫助下一階段的決策說明。整體發散與決策階段流程如圖 3-2。 

 
 
 

 

3.3.2 意見分歧之解決方式 

在決策階段的團隊討論時，研究者特別需要注意的是，若設計敏捷的團隊，

可能在設計方面經驗較為不足、或是開始出現成員意見有明顯分歧的狀況，這個

時候，研究者做為領袖的角色，可以帶領團隊成員進行「思維帽」(Thinking Hat)

的解決方式，來試圖調解所遇到的問題。這種方法由 Bono(1980)提出，藉由讓每

位成員，進行角色扮演的方式，領袖將每個人分配為一種角色，並且，該成員需

要嘗試揣摩該角色的觀點，針對該角色在此情境中的可能想法進行表達與解釋。

這個方法的主要意義在於，討論輔以角色扮演的方式，能夠在團隊的討論過程中

增添其趣味性，也能夠盡量減少每位參與者的溝通摩擦，並且，藉由這個方式，

團隊的成員能適時的跳脫固有的看法，藉此討論並發現更多關於體驗流程的潛在

想法與可能性。Google 在此種思維帽的方法中，分別提及幾位角色，當作參考人

物範本，例如：點子王、樂天派、悲觀派、技術專家，與使用者專家等。 

 

 

 

 

圖 3-2 發散與決策階段流程 
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3.4 原型階段 

在原型製作階段中，會以發散與決策階段所共同投票選出的原型概念，並且

由研究者一人繼續往下延伸，實作出足以表達此「老街文化旅遊體驗流程」概念

的初步架構。因此，在這個階段，研究者主要是對流程中的擴增實境的介面互動

部分，進行初步的設定與設計，使下階段的使用者測試所得到的回饋能更加真實。 

 

3.4.1 原型製作規劃 

在設計敏捷法中，原型階段所製作出的類型，可能是一種模擬樣板、測試版、

影片或是真實的原型，而這個階段的重點在於，這個原型能讓旅客或使用者足以

真實感受到這個體驗流程的存在。這樣的狀態下，在驗證階段的使用者測試，旅

客在進行體驗流程時，團隊所獲得的旅客意見回饋，也將較為具有真實性。 

本研究是藉由設計敏捷的創意思考方式，不同背景的專家共同討論，提出一

套信義街的旅遊體驗流程的初步原型，因此，在這一套體驗流程中，將會以擴增

實境的技術，做為增加旅遊體驗的形式，對前述信義街中之景點與其擴增實境顯

示之內容進行設計，使信義街景點的背景資訊更加豐富，並輔助青年旅客在信義

街的旅遊體驗。 

本研究在原型製作中，將會利用已開發之擴增實境軟體與智慧型裝置，透過

智慧型裝置偵測其與信義街空間、環境相關聯之景點與事物，使旅遊過程對信義

街背景更加瞭解，旅客能利用擴增實境的內容與其空間或環境的關聯性，提升互

動性與增強涉入感，使旅客在信義街的旅遊體驗能被改善或提升，並且，藉由建

構出此流程，提出一個初步的「擴增實境應用於文化旅遊體驗設計之原型」。 

 

3.4.2 原型實作設定 

本研究以擴增實境之技術，做為增加旅遊體驗的方式，在老街中達到高互動

的體驗過程。擴增實境是一種能夠在真實世界中疊加虛擬資訊的電腦技術，因此，
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在擴增實境之硬體的選擇上，需考量適合於旅遊環境中，所使用的擴增實境載具，

其必須合乎輕量化、易取得，以及容易操作等條件，相較於平板電腦，智慧型手

機的使用較為廣泛，因此，本研究選擇使用智慧型手機，作為擴增實境系統之平

臺，期望能提高使用者的旅遊體驗，使探訪老街的過程更加順利。而為了確保擴

增實境之介面的使用性與使用者體驗，其原型採用「InVision」做為初步的開發平

臺。「InVision」總部位於美國紐約，是一間著名的提供免費介面原型工具與設計

協作平臺公司，於 2011 年推出 InVision，其技術能夠製作智慧型裝置的應用程式

的介面設計之原型專案，透過動作與過場畫面的模擬，在顯示器上展示原型內容

如何與使用者互動，進而達到使用者體驗與使用者測試的目的，InVision 其與一

般專業介面軟體不同，如 Sketch，必須對程式語言與介面編排有相當程度的瞭解

才能使用，否則無法進行複雜的動畫效果；而 InVision 透過其對於不同設計軟體

的高度相容性，能夠讓設計師與工程師同時參與並規劃呈現在使用者面前的樣貌，

藉由分層動畫創造出更精緻的介面設計，讓使用者也能獲得更好的使用體驗，故

選擇 InVision 作為本研究之介面原型開發工具。 

因此，本研究所開發之原型採用 InVision 進行實作，並對老街景點的顯示內

容與畫面進行初步的互動設計，像是藉由前面階段的訪談資料，運用擴增實境的

基礎技術，將景點的基本介紹、背景故事、景點的性質等項目，透過設定將文字

資訊轉化成圖像與影片等多媒體，使旅遊體驗能夠更加具有即時性，並藉由此老

街文化旅遊體驗流程來瞭解在老街體驗的旅客的真實回應。 

 

3.5 驗證階段─使用者測試 

當原型製作完成時，則進入至驗證階段。此階段主要將進行使用者測試，藉

以瞭解旅客提出的有參考價值的意見回饋或者是旅客希望改善與調整的內容，之

後對原型進行修正。 

3.5.1 受測者選擇與情境設定 

在設計出「應用擴增實境之老街旅遊體驗設計」後，驗證階段中為了得知此
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擴增實境的流程體驗設計原型，是否能夠輔助與提升信義街景點的使用者體驗，

因此，針對旅客進行資料的收集與分析，主要需要針對系統使用上的操作問題進

行修正。此階段採用「旅程式地圖法」(Tour Guild)，針對信義街遊客進行系統測

試，透過執行此「老街文化旅遊體驗流程」，進而產生一連串的反應與回饋，最後

進行流程的改良。旅程式地圖法指針對某一服務或產品，記錄其使用的整個過程，

其描述事件從發生到結束，將各階段的事件片關聯順序予以串連，和旅行從開始

到結束概念類似，因此適合旅遊體驗之資料收集(余德彰等，2003；葉惠娟等，2008)。 

由於老街旅遊有許多不同的可能情境，而老街也會因為不同的時段，而有不

同的人文面貌，使用者測試之日期選擇某一天周末，在受測者選擇方面，選擇 5

位遊客做為使用者進行測試。為符合設計敏捷中「旅遊元素」的結果，使用者年

齡介於 21 至 30 歲之間，皆為熟悉智慧型行動裝置，並對資訊科技系統能快速上

手的年輕族群使用者，以便提出系統操作錯誤與使用性等建議。體驗流程主要設

定為與「巷由心生工作坊」合作過的 4 個店家，使用者將依照研究者設定之順序，

對流程中之擴增實境介面內容，進行使用者測試的任務。 

 

3.5.2 日誌資料收集 

資料收集方式上，研究者考量以不干擾受測者操作之情況下，對過程進行錄

影，並使用手機螢幕錄影應用程式，對畫面進行操作紀錄。使用者測試過程約 40

分鐘，首先，為使用者說明使用者測試之過程及使用者之操作任務，過程約為 5

分鐘。為獲取較平均的資料，受試者必須完成 4 項任務，內容為搜尋四間指定店

家的街刊，並對街刊頁面進行圖面偵測，瀏覽該店家之資訊，測試過程約為 30 分

鐘。請參考附錄二使用者測試流程說明書。 

完成任務後，為瞭解使用者的建議，研究者將花費 5 分鐘的時間訪問測試者

的操作意見，訪問內容如使用者對介面以及操作流程喜歡與否、介面或是體驗流

程可以如何改進等問題。 
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3.5.3 日誌資料分析 

接下來，主要針對擴增實境應用於使用者介面之老街旅遊體驗操作進行使用

者分析，透過側錄的影片回放與觀察使用者的操作過程進行紀錄，並對照其螢幕

錄影之操作步驟，觀察使用者的反應與動作，整理出使用者的共通常態性操作失

誤，配合整理使用者在使用者測試之後的意見與回饋，作為此老街旅遊體驗系統

進行修正與調整之依據。 

並且為了瞭解此體驗流程與擴增實境內容是否與當初設計敏捷設定的設計

原則符合，研究者將發放評分問題，請受測者勾選符合此體驗流程的描述性形容

詞，並經由統計與整理來瞭解哪些部分仍須進行調整以符合設計原則，描述形容

詞參考 Microsoft (2002)所提出的「微軟使用反應卡」(Microsoft Reaction Card 

Method)上的內容，並請受測者勾選，本研究設計之使用反應卡內容請見附錄三。

此種填答方式不算是問卷、評分類的形式，而是讓使用者不需要自己想出詞彙，

只需要在使用反應上勾選符合自己使用符合體驗的形容詞。這個項目能瞭解受測

者對於自身情緒反應的認知，並作為和其討論的媒介。 
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四、研究結果與討論 

根據第三章的方法與步驟進行設計敏捷法的操作與執行，以下針對本研究執

行的過程與結果進行討論。 

4.1 理解階段之結果整理 

理解階段中，先進行問題的設定與選擇，藉由設定族群使目標更為明確，因

此，此節先針對一些現象進行釐清與瞭解。 

 

4.1.1 執行過程說明 

在理解階段中，主要是對一些現象的釐清與瞭解。研究者作為領袖的角色，

一開始先請團隊依序簡單自我介紹個人背景，使氣氛不會太過於嚴肅而抑制創意。

再來對此次設計的挑戰進行簡短的說明，針對信義街旅客設計旅遊體驗流程，並

且要使用擴增實境的技術，說明的目的是希望使團隊更進入狀況，並加強對主要

問題的背景印象。在擴增實境與旅遊的案例部分，除已開發案例證明其可行性外，

團隊也能藉由案例想像應用在信義街中的樣貌。 

另外，研究者說明之前對店家做的訪談範疇與結果，使團隊能更加融入信義

街的情境，在後續也能使用這些訪談的故事作為擴增實境的內容，在團隊獲取必

要資訊之後，才能在下個階段活用這些有效的資訊並轉換成一些想法，全部訪談

故事已整理至街刊，見圖 4-1，完整街刊內容見附錄四。 
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4.1.2 信義街旅遊元素設定之結果整理 

團隊以討論的方式將信義街中可能出現的旅遊元素做整理。一開始研究者先

拋出「景點」、「服務」、「旅客」三個旅遊項目作為討論的方向，請成員對這三個

項目中，可能的旅遊元素進行設定。接著，討論過程中，P1 提出「景點」項目應

正式稱為「景點店家」；另外，D3 認為，關於店家提供的「服務」項目，應該稱

為「體驗媒介」，D3 也提出在「旅客」項目中，應包含「老年族群」作為可能元

素之一。其他經由團隊討論後列出「景點」項目中可能會有「店主」、「店員」、「居

民」等元素；「體驗媒介」項目則有「真人的面對面服務」、「網路的諮詢服務」、

「街刊的資訊」、「擴增實境的互動」等元素；「旅客」項目則可能有老年族群(祖

父母)、中年族群(父母)、青年族群(朋友/單獨)、幼年族群(孩子)等元素，旅遊元

素整理於表 4-1。 

 

 

 

圖 4-1 街刊與店家訪談故事
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項目 景點店家 體驗媒介 旅客 

旅遊元素 

 店主 

 店員 

 居民 

 真人的面對面服務 

 網路的諮詢服務 

 街刊的資訊 

 擴增實境的互動 

 老年族群(祖父母) 

 中年族群(父母) 

 青年族群(朋友/單獨一人的) 

 幼年族群(孩子) 
 
 

接著，R1 請團隊討論在三個項目各選擇一項旅遊元素作為主要對象，討論過

程中，P1 提到：「我認為是青年族群(包含單獨自由行的個體)。因為信義街它其實

是一個蠻能和自己對話的空間，那裏很寧靜，但是假日的話就不太一樣，假日現

在很多觀光客。」；而 R1 認為：「體驗媒介可以以『擴增實境』為主，它能透過

街刊或地標的方式做偵測。先前訪談透過蒐集到的資料做成街刊，能夠利用這些

資料進行擴增實境的虛擬內容建置，也能以『店主』故事進行內容的設計。」，因

此，最後項目中選定的旅遊元素分別為「店主」、「擴增實境」、「街刊」和「青年

族群(單獨個體)」。 

因此，在「旅客」項目中針對「青年族群」之旅遊元素進行體驗流程設計，

因為旅遊體驗與旅客有最直接的相關性，而在老街的旅遊中，因為其氛圍與緩慢

的步調等特質，因此較適合以自由行的單獨青年旅客進行設計，這種狀況下的旅

客時間較為彈性，能充分的運用時間在喜歡的景點上，使老街的體驗更有深度。

在「景點店家」項目中，選擇「店主」作為旅遊元素內容，店主作為管理者，是

景點中最為瞭解背景故事的人，配合訪談資料與街刊作為引導，能加強擴增實境

的內容，使信義街的故事更豐富。「體驗媒介」項目中，選擇「擴增實境的互動」

旅遊元素作為設計對象，因為本研究的原型重點將會是擴增實境的內容，可以配

合環境或平面的刊物進行偵測，如「街刊的資訊」的形式，利用擴增實境提升或

輔助旅遊體驗，是適合青年族群旅客旅遊的形式之一。最後將討論結果整理為「旅

遊元素圖」，見圖 4-2。 

表 4-1 旅遊元素設定 
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4.2 定義階段之結果整理 

此階段是將概念分解成有意義的類別，定義問題的範圍、設計問題跟設計的

原則。以下分別就使用者旅程與體驗地圖設定、設計原則與目標設定之執行結果

進行詳細說明。 

4.2.1 使用者旅程與體驗地圖設定 

定義階段要定義問題的範圍、設計問題跟設計的原則。在此階段團隊要創造

使用者旅程與體驗地圖的方式，幫助團隊瞭解青年族群的單獨旅客將如何經歷體

驗流程的所有使用階段。團隊認為在體驗流程中主要使用者為「青年族群」，而體

驗內容為「店主」，體驗媒介為「街刊與擴增實境的互動」，因此針對旅客、景點、

街刊、擴增實境四者進行設定。在體驗流程之中，旅客可能有兩種體驗方式：(1)

旅客透過網路或其他管道拿到街刊，由街刊得知擴增實境的功能後，而到信義街

並進行掃描；(2)旅客先知道信義街，在景點中取得街刊，之後使用街刊進行掃描。

這兩種皆是旅客可能遭遇的體驗情境，使用者旅程關係圖請見圖 4-3。 

         

圖 4-2 旅遊元素圖 
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在瞭解旅程關係圖後，團隊進一步討論這兩種關係圖路徑所衍生的信義街體

驗，也就是個人旅客來信義街旅遊，並加入使用擴增實境之後的體驗情境。體驗

情境為旅客從「計劃旅行」到啟程至臺南中西區，經「搭乘交通工具」，轉乘可能

的交通工具至信義街，「進入信義街」後，找尋景點的過程中，可能會遇到「迷路」

的問題，藉由查資料後進入景點，並「拿到偵測物」，透過「掃描偵測物」得到互

動資訊與引導的內容，依此持續循環，最後結束旅程「離開」信義街，因此，完

成圖 4-4 之體驗地圖。最後，團隊提出在體驗流程中，可能降低好的旅遊體驗的

情境可能為「迷路」，因為在老街中巷弄窄小，較難以地圖定位程式做位置判定，

這也造成進入老街卻搜尋不到店家真正位置、迷失方向的情況，因此，團隊試圖

解決迷路的情境作為設計的方向繼續深入發展，訂定體驗流程的設計原則。 

圖 4-3 使用者旅程關係圖 
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4.2.2 設計原則與目標設定 

在討論出主要的設計問題後，團隊透過提出個人想法來制定設計原則。體驗

流程的設計原則為必須使用擴增實境，其他原則由團隊共同討論。每個人利用便

利貼寫下至少 1 個形容詞，寫完後進行投票，最後共同討論選出 3 個適合的形容

詞。討論過程中，成員 D1「有驚喜的」得到 2 票、「方便的」得到 1 票；成員 D2

提出「有意義的」得到 1 票；成員 D3 提出「一個人也可以的」得到 4 票、「有歷

史的」得到 2 票、「寂靜的」得到 0 票、「孤獨的」得到 0 票；成員 P1 提出「有

深度的」得到 4 票、「有溫度的」得到 3 票；成員 R1 提出「好玩的」得到 3 票、

「簡單的」得到 0 票，形容詞提出與投票結果請見圖 4-5。 

圖 4-4 體驗地圖 
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設計原則最後投票結果統計於表 4-2，團隊最後選出的形容詞為「一個人也

可以的」得到 4 票、「好玩的」得到 4 票、「有深度的」得到 4 票。因此，這些設

計原則對照之前的旅遊元素設定，針對青年族群的單獨旅客，希望體驗流程是一

個人旅行的人也能夠使用的，且針對迷路的情境，團隊希望個人的旅客在老街找

路的過程能夠是好玩的，本身的體驗流程能確實的體驗到老街的文化涵養，是有

內容的、豐富的。這些描述，能夠在真正的原型製作出之後，由使用者測試中詢

問旅客的描述進行對照，確認是否符合當初的設定，並進行調整與修改。在定義

階段的最後，為了接下來的發散與決策階段，研究者需要再次說明團隊的對象、

問題與目標，描述流程的使用者對象為「信義街之青年族群旅客與潛在旅客」，解

決問題為「如何一個人使用擴增實境的技術輔助在信義街瀏覽景點的過程」，目

標為「針對擴增實境的互動跟店主，設計一個好玩且有深度的擴增實境介面」，使

受測者能更專注於探索可能的想法，並將想法透過繪製轉換成視覺化的概念圖。 

 

 

圖 4-5 設計原則設定 
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成員編碼 設計原則 票數 

D3 一個人也可以的 4 票 

P1 有深度的 4 票 

R1 好玩的 4 票 

P1 有溫度的 3 票 

D1 有驚喜的 2 票 

D3 有歷史的 2 票 

D1 方便的 1 票 

D2 有意義的 1 票 

D3 寂靜的 0 票 

D3 孤獨的 0 票 

R1 簡單的 0 票 

 

4.3 發散與決策階段之結果整理 

發散階段針對旅遊體驗流程進行創意思考，針對解決個人旅客的體驗問題思

考該如何解決，透過繪製概念，經由投票與各自表述彼此的觀點與策略，並在最

終決策階段，選擇一些適合的概念作為原型製作的要素。 

4.3.1 發散階段之概念發想設計結果 

發散階段中針對個人旅客如何利用擴增實境的功能，解決在老街情境中可能

會影響體驗的「迷路」之問題。團隊藉由創意思考的方式探索更多概念，這個階

段中會有 3 次的概念繪製，其中前兩次為個人作業，最後則是將所有適合的概念

要素融合在一起，成為體驗流程的原型。一開始，研究者作為領袖，會舉例該如

何繪製概念，試圖使參與者想像信義街的景點店家，能透過什麼樣的擴增實境介

面提供什麼樣的資訊、或是這些景點的擴增實境可能需要什麼資訊或互動功能等。 

表 4-2  設計原則投票結果 
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第一次的概念繪製要求每位參與者需於 8 分鐘內在白紙上繪製出 8 個概念，

研究者以計時器進行計時。繪製完畢後，藉由靜默投票的方式，一人至多 6 票。

團隊會在投票後，針對投票選擇多數的圖或個人認為適合的概念進行解說，幫助

團隊理解每個人的思維模式，互相學習彼此的優點，使團隊能盡可能探索與刺激

新的可能想法。第一次概念繪製情境如圖 4-6(a)，五人之概念草圖為圖 4-6(b)~(f)。 

           
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 成員 D1 概念陳述： 

見上圖 4-6(b)，受測者在描述中說明，其針對導引的概念，以虛擬指示的

箭頭指引旅客，旅客在到達目的地之後，進行擴增實境的偵測與掃描，在手持

式裝置的畫面下方，將會出現其店家資訊，在逛完景點後，旅客可以選擇地圖

上的景點指示進行導覽，在經過某些巷弄時，裝置的畫面會出現信義街特有的

文化物品，點擊會出現簡單介紹，其概念得到 6 票。 

 成員 D2 概念陳述： 

見上圖 4-6 (c)，受測者在描述中提到，他針對店主形象做景點店家的引導

畫面，點擊就會出現店家介紹，並設計即時定位與搜尋店家，針對目前位置與

店家距離遠近設計不同指引方式，如近距離有該店店主帶領旅客行走等，主要

畫面針對建築外觀利用滑動手勢觀看，也可以設定觸摸或繪製小物(如：能盛

圖 4-6 第一次概念草圖繪製、情境與結果 
(a)第一次概念繪製情境； 
(b) D1 以引導與導覽為概念介紹信義街； 
(c) D2 以店家特色與引導進行發想； 
(d) D3 以手持裝置使用情境進行設計； 
(e) P1 以體驗性質與體驗方式做發想； 
(f) R1 以擴增實境介面呈現方式做發想 

a. b. c. 

d. e. f. 
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興工廠的鐵剪刀)，讓旅客加深對信義街文化的印象，其概念得到 7 票。 

 成員 D3 概念陳述： 

見上圖 4-6 (d)，受測者針對旅客在巷弄中行走的情境，設定其經由手持式

裝置，掃描環境中的偵測物，則會顯示指引的虛擬互動內容，並且，針對景點

店家，其可透過掃描建築外觀或建築畫面的方式，去取得店家的服務與故事內

容，此概念得到 5 票。 

 成員 P1 概念陳述： 

見上圖 4-6(e)，受測者描述其針對體驗方式、體驗性質的選擇，使旅客得

以選擇當次旅程，將如何與店家進行互動，例如旅客進入裝置應用程式畫面後，

能透過選擇旅行人數或旅行的性質，推薦旅客可以體驗某店家的某服務，並幫

助其規劃行程，此概念得到 7 票。 

 成員 R1 概念陳述： 

見上圖 4-6(f)，受測者透過思考景點店家與擴增實境介面的設計，以及街

刊配合擴增實境中的店家互動功能做發想，透過可能的形式，使每個不同性質

的店家，都能藉由街刊串連起來，其概念得到 4 票。 

第一次得到的票數結果，可以做為參與者的個人參考，選擇性接受對方的意

見或依照自己期望的想法，進行第二次概念的延伸，藉由第一次的想法進行修改、

調整或是增加其他參與者建議的內容，再繪製一個更完整的大概念，這個大概念

必須要有更多細節，繪製時間約 5 分鐘，投票時每人至多 6 票進行靜默投票。在

第二次概念的投票完畢後，依序進行個人的想法解說，使團隊對體驗內容更為明

確，第二次草圖繪製結果請見圖 4-7。 

 
 

 

 

圖 4-7 第二次概念草圖繪製與結果 
(a) D1 將指引與店主形象與體驗方式結合； 
(b) D2 以店主形象與文化特色與進行設計； 
(c) D3 著重景點環境與故事做發想； 
(d) P1 以體驗人數與體驗性質地圖做結合； 
(e) R1 以街刊內容與景點環境整合； 

a. 

b. c.
 

d. e. 
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 成員 D1 概念陳述： 

見上圖 4-7(a)，受測者描述其針對第一次發散中的指引概念，針對旅客在

巷弄中行走的情境，透過手持式裝置主畫面掃描環境中的偵測物，顯示指引的

虛擬互動內容，加上選擇旅行人數推薦行程，並將店主的形象加入至地圖，在

引導的過程會有一些虛擬物件(例如：鐵剪刀)出現聲音或影像的互動，而針對

景點店家，其可透過掃描建築外觀或建築畫面的方式，去取得店家的服務與故

事內容，得到 2 票。 

 成員 D2 概念陳述： 

見上圖 4-7(b)，受測者描述其針對指引概念做延伸，店主形象做為景點店

家的引導畫面圖示，點擊就會出現景點的介紹，並設計即時地圖定位與搜尋店

家，針對目前位置與店家距離遠近設計不同指引方式，如近距離的會有該景點

店家的店主帶領個人旅客行走等，加上將主畫面設定為地圖，透過掃描景點店

家的外觀，以滑動手勢觀看顯示的虛擬介紹內容，以及與店家進行虛擬互動，

並且，也可以設定透過觸摸或繪製小物(如：能盛興工廠的鐵剪刀)與之互動，

讓旅客加深對信義街文化的印象，其概念得到 4 票。 

 成員 D3 概念陳述： 

見上圖 4-7(c)，受測者描述，其針對第一次發散中的過程，針對旅客在巷

弄中行走的情境，設定其經由手持式裝置，掃描環境中的偵測物，則會顯示指

引的虛擬互動內容(如：店家故事)，掃描後會顯示景點的歷史照片，並且，針

對景點店家，其可透過掃描建築外觀或建築畫面的方式，去取得店家的服務與

故事內容，使旅客能深入的瞭解店家的故事，並在畫面下方會出現指引的提示，

共得到 4 票。 

 成員 P1 概念陳述： 

見上圖 4-7(d)，受測者其針對體驗方式、體驗性質的選擇進行發想，使旅

客得以選擇當次旅程，將如何與店家進行互動，例如旅客進入裝置應用程式畫

面後，主畫面透過地圖顯示位置與附近景點，旅客藉由選擇旅行人數或旅行的

性質，推薦旅客可以體驗某店家的某服務，並幫助其規劃行程，透過簡單的功

能達到互動，共得到 2 票。 

 成員 R1 概念陳述： 

見上圖 4-7(e)，受測者則透過思考景點店家與擴增實境介面的設計，以及
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街刊配合擴增實境中的店家互動功能做發想，針對街刊故事內容與環境進行配

合，使景點透過滑動的方式快速瀏覽，並且在下方會出現店主的 Q 版形象，介

紹店內的服務內容，畫面右側則可以進行詳細內容的閱覽，透過可能的形式，

使每個不同性質的店家，都能藉由街刊串連起來，其概念得到 3 票。 

 

4.3.2 決策階段之決定原型概念結果 

在決策階段中，團隊討論後最終選擇 D3 的概念，見圖 4-7(c)，作為擴增實境

主要畫面的內容，針對旅客在信義街中迷路的情境，設定掃描信義街環境中的偵

測物，則會出現指引的虛擬內容，如鐵剪刀的故事與由來，並且針對景點店家，

旅客可以透過掃景點外觀或描街刊畫面的方式取得店家的服務內容，掃描後會顯

示景點的歷史照片或是故事，使旅客能更深入瞭解信義街，若本身位於該地有點

距離，會在畫面下方會出現指引的提示，如圖 4-8(a)。 

團隊討論後增添認為可能適合的概念，加上受測者 R1 針對街刊的內容與擴

增實境，在資訊中會出現店主的 Q 版形象，介紹店內的服務項目與內容，畫面中

則進行詳細內容的閱覽，如圖 4-8 (b)；以及受測者 D1、受測者 D2 針對迷路情境

的指引功能，其透過將店主的形象加入至地圖，在引導的過程會有一些虛擬物件

(例如：鐵剪刀)以虛擬指示的箭頭指引旅客，出現聲音或影像的互動，以及在經

過小巷時，可以設計信義街特有的虛擬文化小物等等，如圖 4-8 (c)。以上內容為

團隊共同繪製最終 3 張擴增實境體驗介面草圖。 

    
          

 
 

a. b. c.
 

圖 4-8 擴增實境體驗介面草圖 
(a)主畫面；(b)子畫面 1-景點店家介紹； 
(c)子畫面 2-引導地圖畫面 
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 主畫面： 

見上圖 4-8(a)，使用者只需要利用擴增實境之功能，針對景點店家的實體

建築或畫面，進行偵測，而畫面左上角會出現迷你的景點引導，透過這個畫面

可以得知現在的位置，以及附近特殊景點。 

 子畫面 1-景點店家介紹： 

見上圖 4-8(b)，點擊主畫面的景點店家後會跳至子畫面 1，出現店家服務

介紹，畫面中會出現景點的店主，透過下方的按鈕進行互動，像是說明景點起

源、景點故事、景點動態、選擇其他可能的功能等，這些內容也能透過不同性

質的店家設計不同的細節功能。 

 子畫面 2-引導地圖畫面： 

見上圖 4-8(c)，點擊主要畫面左上角的迷你地圖後，跳至大地圖畫面，畫

面中會出現自己於信義街的目前位置與附近的鄰近景點，畫面中透過店主的 Q

版形象作為景點的圖示，點擊後能透過店主指示引導旅客至店家，並且在巷弄

內會出現一些虛擬內容的互動，如虛擬鐵剪刀的互動圖示。 

 

4.4 原型階段之結果整理─原型設計實作 

在體驗流程的原型概念完成後，接下來在原型階段要進行原型的製作。這個

階段的重點在於，這個原型能讓旅客或使用者能真實感受到這個體驗流程的存在。

在主要原型進行畫面的設計之前，為了使介面的原型，較具有使用上的邏輯性，

研究先將介面的資訊架構進行操作規劃，見圖 4-9。 
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依照前面團隊最後完成的擴增實境體驗介面草圖，作為介面架構的主要設定。

接著，再針對此架構延伸，分別對畫面進行個別的細項功能設定，使應用的操作

內容更加完整，原型介面畫面之詳細介紹如下： 

 
   

 
 
 
 
 

 啟動畫面：見圖 4-10(a)，為使用者在初始應用程式的過場畫面。 

 掃描畫面：見圖 4-10(b)，為初始進入擴增實境應用程式的掃描畫面。 

 模擬掃描畫面：見圖 4-10(c)，以店家一之「馬路楊檳榔會社」為例，因原型介

面目前無法做到掃描，因此在畫面中會透過模擬動作，做到掃描街刊之店家介

紹頁的步驟。 

 店家介紹畫面：見圖 4-10(d)，在掃描之後，進入至「店家介紹」，店家介紹中

的功能有「引導地圖」、「店家故事」等，使用者能透過即時的簡介，快速得知

圖 4-9 原型介面階層 

圖 4-10 原型介面截圖 
(a)啟動畫面；(b)掃描畫面； 
(c)模擬掃描畫面；(d)店家介紹； 
(e)引導地圖 

 

a. b. c.
 

d. e.
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店家的服務內容與得知目前位置。 

 引導地圖畫面：見圖 4-10(e)，透過引導地圖，使用者可以知道目前所在位置，

以及快速選擇店家的路徑，點擊即進入店家介紹畫面，使用者可進一步瞭解店

家的詳細資訊。 

而點進店家介紹，將會進一步出現店家的介紹內容，其中有「起源」、「活動」、

「故事」及「其他」等內容，見圖 4-11，這些內容能針對不同性質的店家進行細

節的規劃。而使用者能夠在「店家介紹」畫面左上角進入「引導地圖」，則可快速

得知與某店家目前的距離和路徑，其包含規劃路線、目前位置、顯示附近景點等

功能，如圖 4-11。 

 
 
 
 
 
 
 

 起源：見圖 4-11(a)，店家開業的背景故事，透過這些故事更加瞭解信義街。 

 活動：見圖 4-11(b)，即時更新店家舉辦之活動，促進旅客願意瞭解與參與。 

 故事：見圖 4-11(c)，店家的故事，透過訪談使店主分享這些故事給旅客。 

 其他：見圖 4-11(d)，可放置特色店家的粉絲專頁、部落格或是文章等資訊。 

 店家路徑引導：見圖 4-11(e)，透過左上角的迷你地圖進入，會快速出現該店家

的路徑，使用者也可以選擇查訪其他店家的路徑或介紹頁面。 

 
研究者先將以上之畫面整理為靜態視覺模型，透過視覺化使接下來的製作更

加順利，其架構如圖 4-12。由於在發散階段時，僅針對旅客體驗進行設計，為使

介面具有可操控性，能夠使使用者輕易的上手，因此，本研究在原型製作時，參

考呂文傑、馮嘉慧(2017)之介面分類中的側欄之核心操作模式，透過主要的「漢

圖 4-11 原型介面截圖 
(a)起源；(b)活動； 
(c)故事；(d)其他； 
(e)店家路徑引導 

 

a. b. c.
 

d. e.
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堡鍵」，將主要的功能隱藏在裡面，透過切換能經由側欄，快速進入主要的詳細頁

面選項中，此種操作模式在擴增實境之中，常被使用於切換主畫面與連結外部物

件。另外，為了因應不同頁面細部的功能，將其副操作模式設定為，將互動功能

設置於主要介面下方，並在切換動作時顯示新的選項與功能，這個原型的介面符

合文獻中的「工具欄」之操作模式，透過將功能固定於畫面下方，作為擴增實境

功能主要的互動形式。 

完成靜態視覺稿之後，研究將真實畫面導入至「InVision」之中，針對模擬擴

增實境介面之功能與按鈕進行設定，使用四間店家畫面設定其偵測之情境，如圖

4-12，與店家資訊內容，透過整合信義街的景點，使信義街的旅遊體驗流程能更

加完整，原型介面架構如圖 4-13。這樣的方式，也能使原型更加真實與貼近真正

的產品，使使用者能真實感受到此應用的存在。而下一個階段，將利用製作出來

的原型進行使用者測試，透過使用者的回饋，針對原型內容進行調整或是修改。 

 
 

 
 

圖 4-12 原型介面設定 
(a)擴增實境掃描模擬； 
(b)店家一之擴增實境街刊偵測情境 

 

a. 

b. 
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圖 4-13 原型介面架構與設計 
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4.5 驗證階段之結果整理─使用者測試 

驗證階段中以「旅程式地圖法」進行使用者測試，藉以瞭解旅客提出有參考

價值的意見回饋，或者是旅客希望改善、調整的地方。研究藉由蒐集以上的資料

後，調整擴增實境原型的設計。 

4.5.1 使用者選擇與情境設定過程 

為瞭解擴增實境原型實際應用於旅遊體驗之流程，因此，研究選擇於周末一

天的下午時段，在信義街中進行使用者測試，受測者共 5 人(研究者將其編碼為

A~E)，受測者皆為第一次在信義街中進行旅遊體驗的青年族群旅客，其年齡皆介

於 21-30 歲之間，研究為得知一般無自助旅行之族群使用者，是否也能夠順暢的

使用與操作此原型介面，因此在挑選受測者時，包含將近三年內未曾自助旅行之

受測者，藉以觀察有無自助旅行經歷與否的使用者，在使用此介面時，是否有所

差異。5 位受測者基本背景資料請見附錄五。 

使用者測試之任務共 4 項，內容為擴增實境之操作介面原型功能測試與店家

的體驗流程，使用者依照 4 間店家之順序以「馬路楊檳榔會社」為起點，經「能

勝興工廠」、「筑馨居」，終點為「莎普萊囍」，研究者提供給受測者之 4 間店家的

基本路徑如圖 4-14。受測者抵達每間店後進行擴增實境之應用程式原型介面的操

作，其必須使用介面中的「掃描畫面」模擬掃描街刊中之店家畫面，並在進入「店

家介紹」後瀏覽該店家之資料，如「起源」、「活動」、「故事」、「其他」等 4 項內

容，最後開啟「地圖」顯示下一間店家之路徑。這項任務目的是讓使用者嘗試透

過操作介面，親身體驗在信義老街旅遊的情境與感受。 

 
 圖 4-14 使用者測試之店家路徑 
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4.5.2 日誌資料收集與分析 

5 位受測者體驗之詳細時間整理於表 4-3。整體使用者測試之過程約 40 分鐘，

首先，研究者說明測試過程及任務，接著請受測者在信義街中進行測試，並記錄

其操作與體驗過程，實驗過程約 30 分鐘。在使用者測試之過程中，受測者 A 測

試時間為 22 分鐘、受測者 B 測試時間為 24 分鐘、受測者 C 測試時間為 15 分鐘、

受測者 D 測試時間為 13 分鐘、受測者 E 測試時間為 13 分鐘。 

  

時間 

 

編號 

店家一

操作時

間 

店家一

~店家

二路徑

時間 

店家二

操作時

間 

店家二

~店家

三路徑

時間 

店家三

操作時

間 

店家三

~店家

四路徑

時間 

店家四

操作時

間 

全部

時間 

受測者

A 
01’50” 07’28” 01’05” 02’28” 01’25” 05’55” 01’50” 22’01” 

受測者

B 
00’29” 08’34” 00’28” 02’13” 00’43” 09’23” 00’55” 22’45” 

受測者

C 
00’59” 02’49” 00’45” 02’55” 00’35” 03’35” 01’28” 13’01’’ 

受測者

D 
01’16” 02’26” 00’52” 02’09” 00’49” 04’05” 00’51” 12’39” 

受測者

E 
00’41” 02’33” 00’48” 01’53” 00’55” 03’00” 01’15” 11’08” 

平均

時間 
01’03” 04’46” 00’47” 02’19” 00’53” 05’11” 01’15” 21’19” 

 

在操作與路徑時間分析上，研究觀察操作與路徑時間關聯性，發現受測者 A

操作時間皆為最長，四項路徑時間、總任務時間為次長，僅次於受測者 B，觀察

其介面操作與側錄畫面，發現受測者 A 可能因為是第一位使用者，因此對於整體

任務流程在講解後仍不夠熟悉，因此在介面操作時，需要多加嘗試其功能而拉長

操作時間，而在路徑時間上，因其對信義街地理不太清楚，因此在尋找路徑的過

表 4-3 使用者測試時間紀錄 
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程中，會有發生迷路的狀況，需要經由研究者提醒其回到正確的路徑，這個狀況

下，可能代表介面的地圖功能，仍不足以提供受測者 A 判斷其目前所在的位置。

受測者 B 在四項操作時間上皆短於平均時間，但總任務時間卻是最長的，研究者

觀察其錄影回放，發現在路徑中有迷路的狀況發生，尤其是在店家一到二、三到

四的路徑時，導致整體任務時間被拉長，判斷可能在體驗過程中因為迷路的不確

定因素，使受測者 B 降低好的體驗，加上店家介紹與使用者偏好內容較少，因此

在介面操作時，受測者 B 僅短暫停留。 

受測者 C 在在店家二至三的路徑時間稍長，回放後發現無迷路狀況，僅因停

等道路來車因而稍長於平均，而觀察其於店家四介面操作，發現因與受測者 C 偏

好內容接近，因此在介面操作時會比平均時間長，這也可能代表了受測時間長不

一定是遇到操作錯誤，也有可能是因受測者的內容偏好所影響時間長短。而受測

者 D、E 則是在路徑時間上皆落於平均時間內，甚至低於平均，觀察二者對於介

面操作上，受測者 D 在店家一的操作時還不太熟悉，因此操作時間僅次於最長的

受測者 A，而其在店家二、三、四時，操作上就比較流暢，在店家二時，介面操

作的時間相對較其他店家長，研究者觀察發現，其對店家二、三之介紹內容較感

興趣，因此停留在文字介紹中瀏覽，而使操作時間稍長。而受測者 E 對於介面操

作上，在店家四時遇到比較多的點擊非互動區域的錯誤，但仍剛好在平均時間內

完成，研究者觀察其於店家三停留時間稍長，可能與其偏好內容有關，因此會稍

微短暫停留在頁面中，使操作時間稍微拉長。 

在介面操作與使用者回饋分析方面，則有掃描畫面指示不夠清楚、地圖畫面

標示不夠清楚/無法顯示即時位置、店家介紹內容不夠豐富等問題，分別詳述如下： 

(a) 掃描畫面指示不夠清楚 

測試之後，研究者針對每位受測者的操作狀況詢問一些問題，鼓勵受測

者提出對於體驗流程或介面的意見與回饋。觀察受測者 A、C、D、E 之螢幕

錄影畫面，在進行四項任務之掃描畫面的模擬動作時，有連續點擊非互動區

域的問題，如圖 4-15，尤其受測者 A、C 出現頻率較高。受測者 A 在四位受

測者之總時間為次高，且介面操作時間上為最長，對照其描述操作時不清楚

掃描畫面的互動區域，推測與介面操作有關，以及其建議掃描需要出現提示；

受測者 C 操作錯誤主要出現於店家四，其操作時間也是次長，僅低於受測者
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A，對照使用者回饋，其描述點不到掃描畫面互動按鈕(反應區域反白)，因此

推測與模擬掃描設定有關。 

    
  
 

而受測者 D、E 則是在店家一、四時較常發生連續點擊非互動區域的狀

況，觀察受測者 D 之操作時發現其在店家一的操作時間僅低於最高的受測者

A，其在回饋中描述在掃描畫面時不清楚該點擊哪裡，這也對應到模擬掃描畫

面之設定，可能與受測者預想的情況不太一致，如圖 4-16(a)；受測者 E 在任

務四時，觀察其畫面，發現在店家四的偵測畫面花費比較長的時間，觀察其

操作雖無超過平均，但稍微長於該位受測者的平均操作時間，對應其描述不

清楚介面有時候會卡住或有多餘提示，判斷應該是原型介面本身出現提示，

造成受測者的疑惑，而卡住可能原因為螢幕錄影的資源占用，導致畫面遲鈍，

如圖 4-16(b)。 

    
 
 
 
 

 
(b) 地圖畫面標示不夠清楚/無法顯示即時位置 

第二個較多受測者提及的問題為地圖畫面，研究者由觀察操作紀錄中發

現，受測者 A、B、C 皆有在進入地圖畫面時，點擊非互動區域與慣性向下滑

的手勢動作。受測者 A、B 的全部時間比其他受測者高，而受測者 A 在四項

介面操作任務時間也都是最長的，研究者觀察其進入地圖後，會一直想往下

滑動，或是點擊非互動區域(部分為誤觸)，其在回饋中也提到，認為地圖標示

不夠清楚，因此判斷其認為地圖預設是需要具有即時性的，這也對應到受測

者 A 建議應標示路徑的時間與路名，如圖 4-17。 

a. b. 

  
圖 4-15 受測者 A、受測者 C 之店家一掃描畫面錯誤情境 

圖 4-16 掃描畫面錯誤情境 
(a)受測者 D 之店家一 
(b)受測者 E 之店家四 
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而受測者 B 反而在店家一、二時，介面操作時間比其他受測者還要短暫，

但觀察其操作過程，在店家一至店家二的路徑行走時，有連續點擊非互動區

域的錯誤，且在無意間點擊到非該項任務的店家時也沒有察覺，如圖 4-18(a)，

造成畫面全互動區塊反白，這也對應到其描述，認為地圖應該要會跟著移動

或有動態指示，且描述他不知道店家的頭像與店名的關聯；受測者 C 則是在

店家二時，雖然僅一次點擊非互動區域的錯誤，也就是點擊非互動區域時，

畫面區塊會反白的狀況。但其操作時間也幾乎在平均時間內，其在回饋時曾

提及地圖不夠直覺的問題，並希望地圖畫面能標示路名等建議，如圖 4-18(b)。 

    
 
 
 
 

(c) 店家介紹內容不夠豐富 

在店家介紹內容不足中，研究者觀察受測者 B、D、E 皆有提及相關回饋。

受測者 B 在店家一、二時，操作時間皆為最短，而店家三、四中，雖然位於

平均值，但僅次於最短者，觀察其介面操作流程發現其在店家介紹中操作上

過程很流暢，雖然在四項任務中，有慣性往下滑的手勢與一次點擊非互動區

域，但基本操作上在店家介紹中沒有出現錯誤，研究者詢問受測者 B，其描

述餐點內容(指店家的服務內容)是比較想知道的，對照到操作時間，其在店家

三筑馨居的任務時的確表現出較有興趣的語氣，操作時間也比前面兩間店家

長，僅次於店家四，這顯示出受測者 B 可能對於店家三、四的內容較感興趣。 

a. b. 

圖 4-17 受測者 A 之店家二至店家三路徑地圖畫面錯誤情境

 

圖 4-18 路徑地圖畫面錯誤情境 
(a)受測者 B 之店家二至店家三路徑 
(b)受測者 C 之店家二至店家三路徑 
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而受測者 D 在測試時間上的區間比較大，在店家一、二時是次長，而在

店家四時為最短，研究者觀察其操作流程，認為店家一的時間上，可能與介

面操作仍不夠熟悉有關，因此出現多次點擊非互動區域的錯誤，而在店家二

時，其雖有三次點擊非互動區域的錯誤，但在操作中受測者 D 對於店家二顯

示出較高的興趣，在側錄時認真地觀看其介紹內容與點進粉絲專頁等動作，

對應到受測者 D 在回饋中提到，建議新增店家的營業時間，這可能也與受測

者認為店家介紹缺乏內容有關。 

受測者 E 在總任務時間上低於平均，但在店家三筑馨居時僅次於最長的

受測者 A，在觀察其介面操作過程時，發現在店家介紹中其操作十分順暢，

因此判斷並非為操作上的問題，其在回饋中提及訊息不夠詳細，建議新增餐

廳菜色(指服務內容)或是部落客文章，因此判斷，操作時間較長上可能也與其

對筑馨居(中式餐廳)較感興趣有關，希望新增菜色等資訊。 

 

在設計原則之使用反應分析上，研究者為了得知此體驗流程與介面的內容，

是否與當初設計敏捷團隊在定義階段中，設定的設計原則結果相符合，也就是「一

個人也可以的」、「好玩的」、「有深度的」等描述，因此，測後研究者請受測者填

寫評分型態的「使用反應卡」，請受測者勾選符合此體驗流程與介面原型的描述

形容詞，形容詞描述與設計原則完整統計結果請參閱附錄六。 

在使用反應統計結果中勾選的描述形容詞共有 56 個，其中符合的描述以粗體

表示。在形容詞中最多人勾選的描述為「友善的」(4 人)，其他與當初的設計原則

符合的描述為「一個人也可以的」(3 人)、「好玩的」(2 人)，缺少的描述為「有深

度的」(0 人)，可能的原因為介面原型之店家內容對於受測者而言，仍有感到資訊

不足的情況，但此結果也顯示出，在近 3 年中無旅遊背景之下的受測者，對於此

介面之原型，也能順利進行操作，因此，研究推論，此介面原型無論是否有自助

旅遊經歷的青年族群旅客，應皆能順利地使用其中的功能與基礎操作。 
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4.5.3 體驗流程原型修正 

在體驗流程原型修正部分，修正內容包含改善掃描畫面之反覆發生連續點擊

非互動區域錯誤、地圖標示須更明確，與加強店家畫面的顯示內容與按鈕等內容，

分別詳述如下： 

(1) 改善掃描畫面反覆發生連續點擊非互動區域錯誤 

受測者 A、B、C 皆提到，對於掃描畫面的問題，而操作紀錄中，也發現

受測者 D、E 雖無提出掃描畫面的回饋，但在操作中仍有出錯，掃描畫面因

為目前擴增實境之介面仍屬於原型的階段，因此，在製作上仍無法做到即時

掃描的互動，關於這一點，研究參考 Kounavis(2012)在擴增實境開發框架的

整理中，認為能夠透過其中之一的「Layar」這款擴增實境框架，進行原型製

作的改良，藉此能做到即時掃描偵測的功能，如圖 4-19。 

 
 
 
 

「Layar」是由荷蘭一間著名的擴增實境瀏覽器開發商所開發，於 2009 年

推出 Layar，是目前最流行的行動 AR 平臺之一，擁有超過千萬的安裝次數和

九千位開發者。Layar 適用於 Android 作業系統、iPhone 作業系統、Symbian 

作業系統和 BlackBerry 7 作業系統裝置。因此，其技術能夠設計擴增實境的

虛擬物件與多媒體內容外，Layar 本身作為手機瀏覽器，還可以製作專屬的智

慧型裝置的應用程式，且能應用智慧型裝置內建的 GPS 系統，透過攝像機進

行偵測，並在顯示器上顯示出虛實融合的環境與物件，達到互動的目的。 

 

圖 4-19 修正以 LAYAR 進行偵測之模擬 
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(2) 地圖標示須更明確 

 受測者 A、B、C 皆提到，認為地圖標示仍不夠清楚，加上無法做到即

時定位，因此可能發生無法預期的狀況(如：迷路)，在建議中，他們也認為需

要做到將地圖變成能夠具有提示或即時動態，才能協助旅客，或是透過將道

路巷弄的名字標示出來，並將道路在視覺上的大小區分做出更明顯區隔等方

法，因此，現階段能夠先透過外部連結等已開發之商業地圖如 Google Map，

達到改善的效果，如圖 4-20。 

  
 
 
 

(3) 加強店家畫面的顯示內容與按鈕 

如同受測者 A 曾提到，希望加強按鈕的設計，使畫面看起來更符合使用

者的需求，因此，為了加強使用者介面中按鈕的隱喻，使受測者能更清楚知

道操作區塊的位置，研究者選擇在「店家介紹」中的平面的按鈕上再次調整

光線感，也就是在按鈕之下再加上一層陰影，使按鈕看起來像是受光面大的

浮凸區塊，許多應用程式的介面設計，皆曾透過此種圖地的關係，暗示使用

者外凸的區域位置能夠進行操控，如圖 4-21 所示。而內凹的區域位置，則是

象徵無控制內容、已被選擇的區塊等暗示。 

圖 4-20 地圖採用外部連結至商業地圖 
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加上受測者 B、C、D 提到的，希望增加更多的服務內容，使旅客更清楚

店家的性質，針對這點，可以將「店家介紹」的簡介中增加每間店家的服務

內容供快速瀏覽，並且針對受測者 E 提到的可以放部落客的推薦文章，透過

外部連結增加更多內容，如圖 4-22。 

  
 
 

  

圖 4-21 調整按鈕內嵌與浮凸效果 

圖 4-22 修正店家介紹 
(a)增加服務內容與價格 
(b)增加外部連結之店家推薦文章 
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五、結論與建議 

此章節根據前述第四章之測試結果進行修正後，最後得到一個「應用擴增實

境之老街旅遊體驗設計原型」，接下來說明本研究之結論、研究範圍與限制、研究

貢獻與未來研究。 

5.1 結論 

本研究目的為設計出一個「應用擴增實境之老街旅遊體驗設計」，在第四章

中，按照設計敏捷團隊的原型概念，實作出信義街之擴增實境介面原型，與使用

者測試之結果做修正，得到圖 5-1 的「應用擴增實境之老街旅遊體驗介面架構與

設計」。下面針對圖 5-1 之修正的細項做條列式說明： 

(1) 改善掃描畫面常規失誤中，原型介面操作上仍有常規失誤的部分，其中最多

為連續點擊非互動區域，未來針對這部分，必須再進行調整，利用「Layar」

等擴增實境軟體，將原型真實應用，使畫面的操作提示設計的更加完善。 

(2) 地圖標示現階段的原型地圖，與使用者所習慣的商業地圖，在精細度上仍有

差異，因此，研究先將原型的「引導地圖」畫面修改為外部連結，以現行已

開發之商業地圖(如：Google Map)作為引導地圖使用，使路徑能夠以即時互

動的狀態呈現在使用者面前，改善使用者提出的即時性的問題。 

(3) 修正「店家介紹」中的四個按鈕「起源」、「活動」、「故事」、「其他」等，在

按鈕下加上陰影，並在已選擇的選項中，將按鈕顏色加深，使可操作區域的

隱喻更加明顯。因部分使用者仍會重複點擊按鈕，因此加強按鈕的暗示來改

善此問題。 

(4) 在設計原則中發現，對應到當初的「一個人也可以的」、「好玩的」等，因此

推測，無自助旅行經歷的青年族群旅客，也可以正常使用此流程；而缺乏設

計原則為「有深度的」，研究推測可能的原因為目前原型的狀態，可能仍無法

滿足旅客在真實環境的學習需求，因此，現階段，在「店家介紹」中的「其

他」選項，放置部落客的推薦文章，使內容更豐富。 



66 
 

 

 
 

 

框
內
為
修
改
後
之
畫
面

 

圖 5-1  應用擴增實境之老街旅遊體驗設計 
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5.2 研究範圍與限制 

由於本研究為初步的研究，且於時間與成本上的考量與限制，因此，並無法

實際做出擴增實境之應用程式，其目前僅以「InVision」模擬擴增實境之掃描的方

式，來完成信義街中體驗的流程，透過使用者的評測從中改善此介面原型的常規

失誤與細節內容，並期望透過此種結合科技的新旅遊體驗形式，使老街的豐富文

化涵養能夠進行整合，並吸引更多多元族群的關注。 

在初步研究中，為單純測試此介面原型是否有介面操作上的問題，因此，在

使用者測試中僅 5 位受測者。未來在此原型實際製作後，智慧型裝置的應用程式

之介面與設計，是否能真正滿足使用者之需求與使用者動機之影響上，仍然有未

知問題的可能性存在，這些問題可能導致降低使用者好的旅遊體驗的程度仍是不

可知的。 

另外，在第四章內容之中，旅遊體驗的擴增實境介面實作，截至目前已有初

步的成果，我們可以得知擴增實境應用於旅遊體驗是可能與可行的，但是除此之

外，介面的設計除了要具有即時性與互動性來吸引使用者之外，其真正要傳達的

內容，也需要與實體的街刊做真正的進行整合，像是信義街中特色店家的開歇業

紀錄等，皆是非常珍貴的資料，因此，在未來製作旅遊體驗之擴增實境介面的應

用程式時，仍需要著重於整合與互動性，針對與使用者在真實老街環境中切身相

關的內容來調整其功能，經過使用者測試的結果與評分型態的使用者反應卡中顯

示，擴增實境介面的功能，對於旅遊體驗對於多數使用者是有幫助的，在未來研

究中，本研究將會對使用者所提出的缺失加以修正，使擴增實境的介面能夠真正

達到提升與輔助好的旅遊體驗。 

 

5.3 研究貢獻 

現今有關旅遊的的擴增實境應用已有許多實際開發的作品，但卻尚未有一套

完整的應用擴增實境之文化旅遊體驗設計，加上無法針對老街之特色店家，進行

客製化的內容設計等問題，有關旅遊體驗的推廣則尚待開發。此研究成果期望為
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旅遊體驗的擴增實境應用程式提出新的可能性，以擴增實境的互動特性，吸引使

用者注意欲傳達的內容，有別於傳統導覽方式，以使用者的角度提供其所真正需

要的內容。透過互動功能等誘因讓使用者願意主動學習，使老街的文化也能被再

次重視，本研究之研究成果，可對未來欲研究擴增實境應用於老街旅遊體驗的開

發者作為參考的依據。 

 

5.4 未來研究 

擴增實境應用於文化旅遊，能夠以更活潑的互動形式與遊客進行交流，而遊

客透過這些體驗，增進對當地的認同感。目前本研究尚且初步完成「應用擴增實

境之老街旅遊體驗設計」之架構的初步設計，為了使流程更完整，不僅需要更多

的案例資料，還需要引進最新的擴增實境技術配合，來達到提升旅遊體驗與在地

化的互動過程。未來可能的改善方向為： 

(1) 增加信義老街當地的地圖資料庫，重新設計街道巷弄的整體呈現風格，加上

使用者中心的操作提示，與特色店家的動態路徑提示，讓所有族群的使用者

皆能流暢的使用擴增實境內容。使用動態指示，加上以 Flash 製作特色店家

老闆的 Q 版人物形象，在巷弄中真正幫助旅客認識這條老街。 

(2) 使用真正擴增實境開發軟體工具，如：Layar 等，使用符合製作智慧型裝置

應用程式之軟體，配合擴增實境的進行設計，讓使用者能夠更直覺使用介面

操作，呈現介面真正的操作流程，讓使用者能夠透過擴增實境與虛擬物件互

動來提升學習的吸引力。特色店家可設計動態的 3D 虛擬物件，讓使用者在

離開巷弄後仍可以觀看特色店家的外觀和信義街景物。 

(3) 本研究使用者測試中受測者僅 5 人，未來應可著重在更多受測者的介面操作

與意見回饋。透過至少 30 位受測者進行介面的測試，使原型介面的意見回

饋，能夠更加符合旅客在信義街中的真實需求。 
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附錄一 

 

 
 

設計敏捷方法流程  



75 
 

 

 



76 
 

 

 



77 
 

 

 



78 
 

 

 



79 
 

 

 



80 
 

 

 



81 
 

 

 

 



82 
 

 

  



83 
 

附錄二 

使用者測試流程說明書 

 

 

 

非常感謝您願意配合研究實驗流程，由於您的配合，此研究將能有新的斬獲。 

 

接下來將對您說明完整實驗流程以及目的，請您務必詳讀。在整個實驗說明中，

若是您有任何不懂的地方，請您提出，研究者會為您說明。 

 

若您已經準備好，請翻至下一頁，我們將開始說明整個實驗，並且使您熟悉實驗

運作方式與過程。 
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受訪同意書 

首先，感謝您抽空參與這一次的實驗，在本實驗得到的所有資料，將使用於此論

文之研究中。實驗過程中研究者將全程對您進行觀察並抄寫筆記，並且使用攝影

機錄影作為資料的回溯輔助，同時也需要將您操作應用的過程，全程進行螢幕錄

影，作為研究的分析資料使用。 

您的錄影資料將只會使用於本研究之中，成為研究者所需的研究分析資料，也絕

不會挪作其他用途使用，還請您悉知。請在下列表格簽名，並填寫您的個人資料，

研究者稍後將開始錄影，並紀錄實驗過程。 

 
 
 

您的姓名：______________________________ 

 

 

受測日期：______________________________ 

 

 

您的年齡：______________________________ 

 

 

生理性別：______________________________ 

 

 

專業背景(如經歷、時間等)： 

 

 

 

 

 

 

 

這一份實驗流程說明對於本實驗非常重要，請確定您已全部詳讀，並瞭解此實驗

內容，期望您能配合實驗之各項要求，謝謝！ 
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在下一頁中，有一個測試的任務流程，請您假設這是在旅遊情境中使用的過程，

研究者會給您 1 臺智慧型裝置作為操作介面原型的載具、與 4 本信義街的街刊，

研究者會進行一次流程的說明。實驗期間，若是您對於題目以及相關問題皆無要

求的時候，請您當作研究者不在現場，研究者將會等候您在操作過程中，有任何

問題隨時皆可以提出，也請不要因為錄影或是錄音而感到有任何拘束感。 

接下來的四次的測試任務時間都設定在 20 分鐘以內，研究者每次都會在還剩最

後 5 分鐘時提醒您，此時若您願意，即使逾時，您仍然可以試圖解決測試任務。 

 

若是您還有任何問題的話，請您盡可能現在提出。 

 

現在將開始進行測試任務，請您翻到下一頁後，盡可能約在 20 分鐘內完成此操

作流程。在這個實驗過程中，不論最後您有沒有依照理想流程完成都沒有關係，

因為研究者只想瞭解您操作的過程是否流暢，而不是您有沒有在時間內完成任務。

本實驗為使用者測試，詳細的使用意見，您可在最後的階段時補足描述。 

 

 

 

 

開始進行設計實驗時，研究者會給您一臺智慧型手機作為標準使用者測試之載具，

請記得開啟「螢幕錄影」軟體，紀錄操作過程。 
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實驗流程與目的說明 

本實驗之目的，是想要設計一個「在信義街旅行時的青年族群旅客」所使用的擴

增實境(AR)應用程式，因此，透過觀察對其介面之使用性與易用性、與操作上的

反應過程與想法，瞭解是否符合當初的設計原則。為了達到此目的，實驗必須採

用下列的方式進行。首先，須執行 4 項實驗任務，下面為本實驗的步驟： 

1. 在信義街內，打開手機之擴增實境應用程式，並進入「偵測畫面」。 

 

 

2. 由右上角的按鈕，進入「地圖」。 
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3. 點擊「檳榔」圖示，並依照指示抵達指定的店家一─馬路楊檳榔會社。 

   

 

 

4. 抵達指定的店家一─馬路楊檳榔會社，取得信義街街刊，並再次拿出手機。 
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5. 點擊回「掃描畫面」並翻開街刊，對街刊中之「本期專訪店家」頁面，進行擴

增實境內容的模擬掃描，點擊「掃描畫面」的掃描按鈕上方區域。 
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6. 此時，進入馬路楊檳榔會社的街刊「掃描頁面」，請您再次按下「掃描」按鈕

模擬掃描的動作。 
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7. 進入「店家介紹」後，請您瀏覽該店家之簡介。 
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8. 接著，請您點擊「點我看更多」。 

 

9. 進入「店主故事」中，請您點擊故事相關的四項按鈕，並試圖瀏覽其內容。 
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10. 請點擊「回上頁」。 

 

 

11. 請回到「地圖」，依照路線指示抵達指定的下一間店家二─能盛興工廠。 
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接下來，請您依照您的操作流程，對接下來的三間店家「能盛興工廠」→「筑馨

居」→「莎普萊囍」皆進行一次介面的操作流程。這個過程不需要完全依照研究

說明的順序，請以您身為旅客置身於旅行的情境下，對內容進行操作即可。以上

的 1~10 個步驟將會在實驗過程中共進行 4 次。如果您有任何的問題，請現在向

研究者發問。 
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最後，為了參考您的意見回饋，成為使用者介面調整的依據，會請教您幾個問題： 

1. 為什麼您剛剛會停頓？ 為什麼您剛剛那樣做？ 過程哪裡感到困難？ 

 

2. 您認為介面或是體驗流程可以改進什麼地方？ 

 

3. 您覺得介面應該如何改進？ 

 

 

 

 

由衷地感謝您對於整個過程的配合，再次感謝您的參與，非常感謝。 
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附錄三 

使用反應卡 

實驗結束後，請您花 10 分鐘進行問卷的填寫。請您依照剛剛測試的過程，以及

實際操作介面的經驗，勾選下面您認為所有符合此介面的描述形容詞。(可複選)* 
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附錄四 

  
 

信義街街刊與店家訪談故事整理(第 1 期)  
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信義街街刊與店家訪談故事整理(第 2 期)  
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信義街街刊與店家訪談故事整理(第 3 期)  
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信義街街刊與店家訪談故事整理(第 4 期)  
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附錄五 

受測者基本背景資料 

編號 年齡 性別 專業背景 旅遊經歷(國內外、近三年

內的次數) 

A 26 女 設計師(3 年) 國外自助旅行(3 次/每次

約 5 天)；國內自助旅行

(大於 10 次/每次 1 天) 

B 26 女 品牌專員 

(2 年) 

國內自助旅行( 2 次/每次

1 天) 

C 25 女 業務助理 

(7 年) 

海外自助旅行 

(2 次/每次約 3 ~7 天) 

D 26 男 藝術系研究生 近三年內無國內外(自助)

旅行經歷 

E 26 女 裝潢業(4 個

月)、肉品批

發商(1 年) 

近三年內無國內外(自助)

旅行經歷 
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附錄六 

使用反應卡評分統計結果 

人數 5 人 4 人 3 人 2 人 1 人 0 人 

使用反應

描述 

無 友善的 非常簡單化的 
方便的 
清楚的 

直接了當的 
整齊的 
實際的 

容易親近的 
一個人也可以

的 
有幫助的 
有趣的 

令人愉快的 
令人困惑的 
不連貫的 

可以掌握的 
可用的 

可客製化的 
可理解的 
可預料的 
好玩的 
安全的 

有系統的 
有意義的 
有溫度的 
快速的 

容易使用的 
容易取得的 
無法預測的 

新穎的 
整合的 
簡單的 
穩定的 

反應快速的 
令人分心的 
令人舒服的 
令人滿意的 
充滿活力的 
共同合作的 

有用的 
有吸引力的 
有效果的 
有效率的 
有創意的 

有掌控權的 
有價值的 
有彈性的 
省時的 

容易維修的 
高品質的 
專業的 
創新的 
單調的 
新鮮的 
樂觀的 
熟悉的 
難用的 

不可抗拒的 
不安全的 
不依慣例的 
不費心力的 
不想擁有的 
太技術性的 
乏味的 

令人入迷的 
令人印象深刻的 
令人有信心的 
令人害怕的 
令人煩躁的 
令人興奮的 
充滿熱情的 
可靠的 
平靜的 
先進的 
忙碌的 

有阻礙的 
有深度的 
有魅力的 
有歷史的 
有壓力的 
有驚喜的 
死氣沉沉的 
老舊的 
困難的 

沒有吸引力的 
沒有效果的 
沒有價值的 
使人挫折的 
刺激的 
孤獨的 
直覺的 

非關個人的 
非關個人的 
前後一致的 
前後矛盾的 
品質不良的 
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相容的 
個人相關的 
值得信賴的 
特別的 

高高在上的 
堅固的 
寂靜的 
混亂的 
粗糙的 
連貫的 
普通的 

渴望擁有的 
無法控制的 
無關緊要的 
費時的 
過時的 

預料中的 
精密的 
複雜的 

激勵人心的 
遲緩的 

難以理解的 
難以親近的 
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附錄七 

作者簡歷 
林才人，現為南臺科技大學視傳系數應碩士班學生，大學畢業於崑山科技大

學視傳系多媒體組，四年間著重於多媒體設計，進入碩士班後，研究著重於擴增

實境與互動藝術之相關探討，個人著作與經歷如下： 

 
個人得獎經歷 

2013 年崑山科大畢業製作團隊「DEBUG」，作品「RGB Mapping」互動藝術

裝置，參加 Adobe 企業舉辦之 Adobe Design Achievement Awards(ADAA)國際性

設計競賽，並在 Game Art and Development(遊戲藝術與開發)類，獲得團體決賽入

圍(Group-Finalist)。 

 
個人投稿著作 

(1)論文名稱 

林才人(2014)。隱喻應用於擴增實境使用者介面之案例分析研究。2014 國立

臺南大學視覺藝術研討會，140-154。 

(2)論文名稱 

林才人(2017)。擴增實境應用於文化旅遊體驗設計─以臺南市信義街為例。

2017 創新數位設計國際研討會」，26-38。 
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