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1. 摘要	
 

現代的社會中，多虧了臉書的發

達，讓社交資訊更為流通，但是臉書

最大的問題是所有社交資訊都是以時

間軸方式呈現，此方式最大的問題

是，隨著時間的流逝，朋友的社交資

訊很快會被氾濫的訊息淹沒，進而隨

時間淡去。	
 

而對於旅行，總是花費了許多時

間與精力在搜尋好的景點以及規劃順

序，而其旅遊資訊可能因是由網路口

耳相傳，當中都會有商業的行銷關

係，資訊在表達上的誇浮與廣告，也

讓使用者無法在於訊息上判定它的來

源與可信度，而在旅行結束過後往往

也耗費了許多力氣逐一的去整理旅遊

當中的感動時刻，最後才將彙整成為

一本的回憶放置在抽屜中。	
 

故若將兩者的優點結合成為一個

旅遊規劃的系統，不但擁有了以地理

位置來整理旅遊資訊，也讓旅遊資訊

增加其實用與可信度，再而將旅遊過

程中的回憶自動的放置在系統中，節

省了許多使用者的時間，讓旅行的體

驗與分享不再是冗長的過程，而是處

處充滿歡笑與回憶的時光。要達到此

目標，本專題利用了景點、路線以及

時間三個向量軸來讓使用者不僅容易

規劃最有趣旅遊路線，更容易收藏旅

遊回憶以及與朋友分享旅遊樂趣。	
 

本計畫以旅遊為主題，透過擴增

實境(Augmented	
 Reality)技術與適地性

服務(Location-based	
 service)	
 來探討新

型態的社交方式。本研究將會透過朋

友曾經遊歷的路線來讓使用者當作參

考，這樣一來不但不需要再逐一規

劃，而且也因為這些資訊是由朋友之

間來分享的，所以在資訊的可靠性大

大提升，而我們也藉由以擴增實境的

技術，讓使用者將留言訊息”tag”在

景點附近牆上，使得其朋友日後得以

透過智慧型手機攝影鏡頭及手機螢幕

看到該留言訊息，讓使用者透過更互

動的方式進一步讓朋友了解其動態，

而也透過我們的系統，將資訊以更有

效地方式整理與呈現。	
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2. 簡介	
 

從小在數學中常常學習到線是由

點所構成的，而面是由線所構成的，

所以在我們構思此專題的過程當中，



我 們 以 相 同 的 邏 輯 思 考 到 現 有 的

LBS(Location-Based	
 Service)系統，現今

大多數 LBS 系統記錄景點的方式，往

往是在每個景點上附加了景點資訊、

使用者的文字與照片，而每一個景點

就是數學上面所說的點，而附加資訊

是給予這個點更多繽紛色彩，但是當

過多的點卻沒有去統整時，就會造成

資訊上的混亂，好比是一個房間內所

放的照片，每張照片固然是漂亮與歡

樂的回憶，但是過多的照片就會讓整

個房間變的恐怖與雜亂，這說明了如

果景點過多卻沒有系統整理的景點資

訊是沒有價值的，所以本計畫想讓這

些景點串起來而成為一條一條的路

線，賦予每個景點在人們心中的意

義，並且能從頭到尾的回憶著每個美

好旅程，而透過手機螢幕的顯示，就

會將這些線成為手機上的面，讓使用

者快速的切換。	
 

而在設計此計畫的架構時，思考

到各個系統之間的溝通橋梁以及效率

問題，我們盡量讓各個系統單純化它

的工作部分，而系統架構如下圖一所

示，大體分為三個系統，一為手機端

使用者的部分，為移動裝置上的應用

程式，二為伺服器，處理並存放著所

有會員與旅遊的訊息，最後為後端的

影像處理系統，該系統是讓所有使用

者所上傳的照片能夠去產生圖片的特

徵文件，讓之後其他使用者開啟行動

裝置上的擴增實境系統時，能夠存取

特徵文件以啟動擴增資訊的顯示，而

影像處理系統會將處理完畢的特徵文

件，回傳並放置於伺服器中。	
 

	
 

圖一、系統架構	
 

	
 

3. 專題進行方式	
 

本次的進行方式大致上分為三大

部份，第一部分為規劃系統的架構、

手機的流程以及伺服器方面的流程、

再來就是撰寫程式。	
 

時程規劃則是在 101 年 9 月至 10

月在做整個系統的規劃，11 月至 12 月

在於系統端以及手機端的運作流程設

計，而在 102 年 1 月至 5 月時則為撰寫

程式的部分。	
 

而在這次專題當中，從設計到實

現其實是一個漫長的過程，設計時雖

然是天馬行空的想像，但是最終都會

回歸到應用程式的可行度，尤其是對

於行動裝置上運算的重視，首要條件

就是盡量讓手機的運算符合流暢度，

而在初期規劃時曾經實驗過直接將電

腦的影像辨識技術實現於手機端，但

是常常會讓系統跳出與崩潰，在經過

幾次的測試與調整後也並不理想，所

以就開始考慮適用於手機端的影像辨

識系統來達成目的。	
 

而再來因為也考量到要讓使用者

第一次接觸時不會造成困擾與延遲，

所以在設計上也充分的讓運算分散至

各個系統去處理，而不會導致所有程

序都完全集中於任何一端完成；在於

系統架構設計時，也運用了許多架構

軟體來逐一的視察是否有多餘或是邏

輯錯誤的地方，再來與教授逐一的討

論與審查，最後才是手機端與伺服器



流程的設計，其中也考慮到許多伺服

器回應以及同步問題。	
 

在系統分析方面，主要分為三大

部份系統架構、手機端顯示流程與系

統流程。	
 

在系統架構也分為三個子部分，

手機端、伺服器端與影像處理系統端。	
 

手機端為使用者手機的應用程

式，可供瀏覽與建立旅遊路線資料。	
 

圖二所示，伺服器端總共有 11 個

子資料庫，依序為	
 

l POI 伺服器：為各種景點的基本資

料，其中包含了景點的文字介紹、

圖片、景點位置…⋯等。	
 

l Route 伺服器：為使用者所建立的

旅遊路線，其中包含了路線當中的

起點、終點、總共時間…⋯等。	
 

l Route	
 Points 伺服器：為使用者路

線當中所經過的景點，其中包含了

使用者在該景點所留下的文字、圖

片、時間…⋯等。	
 

l User 伺服器：為使用者的基本資

料，包含了姓名、性別、Email、

自我介紹…⋯等。	
 

l User	
 FriendList 伺服器：為使用者

與使用者之間的朋友關係，為判斷

是否顯示資訊的關鍵。	
 

l User	
 HadBeen 伺服器：為快速判斷

使 用 者 是 否 去 過 該 景 點 的 資 料

庫，讓資料庫判斷的時間縮短以取

得最佳的反應時間。	
 

l Photo 伺服器：為使用者上傳照片

的彙整資料庫，其中包含了照片的

拍攝時間與照片存放的位置。	
 

l Comments 伺服器：為留言系統，

讓使用者在系統當中對於其朋友

來做留言的動作。	
 

l 使用者行為記錄伺服器：為存放使

用者在應用程式端的點選動作、使

用者的活動範圍、各個景點的停留

時間分析與旅途中必經過的景點

分析。	
 

l Target 伺服器：儲存手機端要使用

擴增實境技術留言所使用的原始

圖片與該原始圖片的特徵檔案，原

始圖片為使用者想要”擴增”留

言的實景照片，本計畫將此類照片

稱為 Target，而特徵檔案為 Target

照片經過影像處理後所產生的含

影像所有特徵的文字檔案，手機可

以利用此特徵檔案來分析攝影鏡

頭 即 時 拍 攝 的 影 像 是 否 存 在 與

Target 照片相同的地理位置。	
 

l Target	
 Handle	
 Server：檢查 Target

資料庫當中，是否存在尚未被處理

的原始圖片，若尚未被處理則上傳

至影像處理系統。	
 

而 在 影 像 處 理 系 統 端 則 為

PointCloud	
 Server[16]（為將 Target 照

片分析出特徵檔案的影像處理系統，

回 傳 所 產 生 的 特 徵 檔 案 至 Target	
 

Handle	
 Server）。	
 

	
 

圖二、資料庫群組架構	
 

手機端總共分為四個主要子模

組，分別為「最近景點」、「我的路線」、

「朋友路線」與「設定」。	
 

由圖三可以看到進入「最近景點」

後，將會顯示離使用者最近的景點，

也可以讓使用者點選『類別選擇』來



選擇顯示 POI 的類別，右側有地圖指

引，將會以地圖的方式顯示所列的

POI，而點入其中之一 POI 後會進入中

間的圖，其顯示所有朋友路線當中曾

經經過該景點所留下的文字以及圖

片，右上角有 AR	
 View，則會開啟擴

增實境系統來開始進行分析，而點入

其中之一資訊時，則會顯示該朋友整

個路線，從起點到終點、基本資料以

及留言，而在每一景點後方的時間則

是代表使用者在該景點所停留之時

間。	
 

���� ���	�


����	�


����
� 	
 
圖三、景點軸線之頁面階層關係	
 

進入「我的路線」後，會直接顯

示使用者曾經建立的旅遊路線列表，

並顯示其基本的文字以及社交的資

訊，點入其中之一頁面時，就會跳轉

進入其路線的顯示，一樣的從起點至

終點一一的顯示出來，即可瀏覽該次

遊玩的旅遊訊息以及地圖路線資訊，

若該路線尚未結束，則會在右上角顯

示結束路線的按鈕供使用者結束路

線。	
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圖四、路線軸線之頁面階層關係	
 

進入「朋友路線」時，則是以時

間來排序朋友的旅遊資訊，點入後可

以即時的看到朋友正在哪裡進行旅

遊，也可以知道旅遊的起點以及途中

經過的景點。	
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圖五、時間軸線之頁面階層關係	
 

在於「設定」的部分，提供使用

者設定程式的基本功能，包括個人的

帳號設定、好友管理、隱私設定、幫

助…⋯等。	
 

最後在於系統流程的部分，總共

分為九個流程，依序為	
 

l 顯示離使用者最近的景點 POI：將

會從 User 手機端發出需求，經過

我們的 Location	
 Server 來找尋我們

最近的 Server，並回傳該最近的伺

服器 IP 位置給手機端，手機端再

傳送需求至該伺服器，而伺服器接

收到需求後，會去尋找離使用者位

置一公里內的 POI，再來尋找使用



者的朋友清單，再將朋友清單在

User	
 HadBeen 資料庫中尋找是否

有朋友去過該 POI，最後，資料庫

整理成 JSON 格式後，回傳至手機

端，手機端存入資料庫並顯示。	
 

l 使用者點選 POI 之其朋友路線曾

經經過的景點資訊：為使用者點選

其中之一個的 POI 時所發出的需

求，首先傳送基本資訊至伺服器當

中要求資料，伺服器回傳使用者朋

友路線當中有該 POI 的記錄，最後

整理成 JSON 格式回傳。	
 

l 顯示擴增實境系統：手機端會先向

伺服器要求離使用者最近的所有

Target 照片特徵檔案連結，手機端

接著利用收到的連結下載特徵檔

案 並 開 啟 擴 增 實 境 系 統 載 入 檔

案，讓系統開始對於手機鏡頭開始

尋找是否有相符的景象，若有找到

相符的，再次向伺服器請求該筆資

料的內容，並將該內容疊於行動裝

置顯示畫面上。	
 

l 顯示朋友的路線資訊：顯示朋友所

建立的旅遊路線內容，首先手機端

將會傳送該路線的辨識 ID 給伺服

器去存取，而伺服器將會傳送各個

經過的景點資訊以及整個路線的

基本資料。	
 

l 顯示朋友最新的動態：將會顯示所

有朋友最近的動態訊息，所以手機

端傳送需求後，伺服器將會搜尋該

使用者的朋友的最新動態，並傳送

該動態的相關訊息，包括了該路線

的總共時間、起點、終點(若尚未

完成旅程，則會顯示尚未結束)以

及文字留言資訊，整理後以 JSON

回傳至手機端。	
 

l 顯示使用者『我的路線』：此部分

將會顯示使用者所有曾經建立的

旅遊路線訊息，將會利用使用者的

ID 去向伺服器詢問最新的資料，

若有需要更新則會將新的路線資

訊與其資訊同步至裝置中。	
 

l 使用者新增一條路線：首先使用者

先將文字資料輸入並按下新增路

線，則伺服器會新增一筆資料並回

傳一條新的路線 ID 給使用者使

用，而手機端收到 ID 後將會存至

手機端資料庫中，等待使用者新增

經過的景點資訊。	
 

l 在記錄的路線上新增一個景點：首

先使用者會需要先選擇離使用者

最近的 POI，此時會向伺服器要求

POI 的資料，並即時回傳給手機，

使用者點選 POI 後將會需要文字

的描述與圖片，另外還需要使用者

再拍攝一張將這些資訊貼至的地

方，給雲端的影像處理系統處理的

圖片。	
 

l Target	
 Handle	
 Server 與 PointCloud	
 

Server：首先將會有程式固定存取

Target 資料庫詢問是否有圖片需

要上傳並處理，若有則將該圖片上

傳至影像處理系統中，並以固定時

間尋問是否製作完成特徵檔案，若

完成，則下載該特徵檔案至伺服器

資料庫中，並更新該筆資料已經可

提供使用者存取。	
 

而 此 次 使 用 的 手 機 端 硬 體 為

iPhone	
 5 以及 iPad	
 3 來做測試的機種，

而伺服器端為一台 Linux 所架設的伺

服器，在 iPhone 中運用到了 PointCloud

的 SDK 做 ARView 的主要軟體。	
 

在於上線以及測試方式，本專題

在臺北大學三峽校區建構幾組已存在

的路線來當做測試，然後利用 iPhone



以及 iPad 雙重的一一的檢驗功能的穩

定度以及功能性。	
 

	
 

4. 主要成果與評估	
 

在於成果成效方面，已經大致完

成所有最初所想要的功能，在於未

來，希望能夠將此系統更完整化，包

括了聊天系統、QR	
 code 加入好友、通

知推播系統以及 ARView 的導航系

統，讓系統能讓使用者更輕易的去使

用。	
 

而在這次的專題當中，其實認知

到了許多沒有接觸過的事物，從前只

知道一講到需求後就開始寫整個程

式，沒有顧慮到許多流程或是系統的

延展性，導致後面的修補或是擴增變

為艱難的任務，在這次計畫經過教授

的教導後，讓我知道規劃才是撰寫程

式最重要的一環，一旦規劃完善，程

式就會易於管理與修正。	
 

最後，本專題成果已於 2013 年整

理 為 "Your	
 Route	
 My	
 Trip	
 -	
 Story	
 

Memorizer"的論文發表於 CHI	
 Chinese	
 

2013。[17]	
 

5. 結語與展望	
 

本專題是結合了社交網路與旅遊

資訊，讓朋友之間有共通的話題與心

得分享，進一步的緊密朋友之間的社

交關係，更增設了擴增實境系統來提

升社交系統的趣味與實用性。	
 

透過了本研究計畫，讓旅遊規劃

以及回憶的程序不再花費過多的時

間，旅遊的訊息透過身旁好友的推

薦，讓使用者在規劃時能夠隨時隨地

的透過應用程式來得知並追尋，在回

憶時能夠簡單的利用三個搜尋向量軸

來選取過去的照片以及社交資訊。	
 

另外，由於此系統是透過雲端計

算來完成大部分的運算，所以不受使

用者手機效能的影響，而整個系統也

正在持續發展當中，在未來完整開發

完畢後，能夠為社交系統帶來更好的

使用經驗與創新，也期許此系統能夠

激發出更多人的創意。	
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