
認識擴增實境 

臺中教育大學圖書館 

王雅怡 

前言 

跟著電影阿凡達吹起的 3D 風潮，2009 年 11 月可口可樂 Zero 與 3D 電影阿

凡達共同推出廣告，拿著可口可樂罐裝飲料即可操控螢幕中阿凡達的直升機，這

種遊走虛實效果，即為擴增實境之應用範例。(註1)擴增實境(augmented reality，

簡稱 AR)為透過攝影機影像計算與圖像技術，在螢幕上將虛擬世界重疊於現實世

界進行互動，結合虛擬化技術以觀察世界。(註2)本文從簡介與範例認識擴增實

境，發想與圖書館服務之結合。 

 

擴增實境之定義 

維基百科記載 1994 年 Paul Milgram 和 Fumio Kishino 提出現實-虛擬連續統

（Milgram's Reality-Virtuality Continuum），真實環境和虛擬環境分別作為連續統

的兩端，位於中間稱之為「混合實境（mixed reality）」，偏向真實環境的是擴增

實境，偏向虛擬環境的則是擴增虛境（augmented virtuality）。(註3) 

擴增實境亦指「使用者在頭部穿戴一種透明的顯示設備，能夠讓真實世界的

場景與電腦產生的影像直接合成，本質上仍屬某種特殊型式之虛擬實境」。 

擴增實境之三大特色包括：(註4) 

一、 結合虛擬與真實世界； 

二、 即時性互動； 

三、 3D 立體環境中運作。 

歸納上述，擴增實境主要透過顯示設備結合虛擬與真實世界提供即時互動。 

擴增實境之發展歷史 

擴增實境可溯源自 1960 年代後期，Ivan Sutherland 與其同事建構一個機械

式追蹤的 3D 頭載顯示設備，穿戴此設備將電腦所產生的資訊和真實物件一起投

影於實驗室牆上。1970 年代左右，追蹤技術的進步讓電腦模擬領域獲得真正的

發展。1980 至 1990 年代，擴增實境研究集中於少數機構，例如：美國空軍阿姆

斯壯實驗室、麻省理工學院、美國國家航空暨太空總署之艾姆斯研究中心、北卡

蘿萊納大學、華盛頓大學之人機界面實驗室等。隨著硬體成本下降，更可看見擴

增實境的研究開花結果。從 1998 年起科學家們更是每年召開擴增實境大會。(註

5) 



 

擴增實境之技術原理  

擴增實境之技術主要透過顯示器呈現虛擬與真實資訊之結合。「頭戴式」

（Head-Mounted Display，簡稱 HMD）顯示器最為常見，顯示器置於眼睛前方，

小螢幕即可創造出大影像的效果。另外也有「手持式」或「固定式」顯示器。顯

示器裝置可分為兩大類：「光學式透視」及「視訊式透視」。(註6) 

一、 光學式透視顯示器 

其原理為利用分光鏡擺在使用者眼前的正確方位，分光鏡亦稱為合併

器（Beam Splitter），半鍍銀可反射光及讓光穿透之鏡子，既能使電腦顯示

器影像反射進入使用者的視線，又能讓周遭環境的光線穿透進來。這種分

光鏡目前已應用在戰鬥噴射機飛行員的抬頭顯示器上，可將儀表數據投影

到擋風玻璃上，便於飛行員隨時監看。 

二、 視訊式透視顯示器 

其製作原理則恰恰相反，原本為電視特效而開發之視訊混合技術，將

頭戴式攝影機傳輸之影像與合成圖像結合，合併後之影像呈現在不透明的

頭戴顯示器上，合成出使用者不戴顯示器時所看到的畫面，讓使用者彷彿

直接看到真實影像。 

視訊式透視顯示器結合影像之主要方法有兩種，第一種為合成的圖像

與某個預留背景相抵消，把攝影機回傳的影像與合成影像一一進行比對，

當來自電腦合成圖像的某個像素為背景顏色時，顯示器就出現攝影機影像

的像素，反之則出現合成圖像的像素，此時圖像會遮住後面的真實物件。

第二種方法是使各個像素所儲存的資訊利用各自不同的頻道，由虛擬資訊

決定的像素比例，這種技巧可以合成半透明的影像。 

三、 光學式透視顯示器與視訊式透視顯示器相較 

透過光學式透視顯示器，使用者可以看見絕對清晰的真實世界，但目

前光學式透視顯示器中的覆蓋圖像為透明，無法完全遮蔽後方實物，因此

在某些背景之下，覆蓋圖像或文字資訊易造成閱讀吃力，而且這種影像立

體效果有限，可能無法製造出足以亂真的幻覺。此外，使用者觀看實體物

件時，雙眼視線聚焦在物體上，但看覆蓋圖像時則聚焦在顯示器平面上，

實際上使用者並無法同時聚焦在這兩個物件上。 

視訊式透視系統，虛擬物件可以完全遮住實體物件，並以各式各樣的

電腦繪圖效果與實體物件合成，且由於虛擬和實體物件的影像均顯示在螢

幕上，因此無聚焦差異的問題。然而，目前視訊技術尚未達到完全擬真的

水準，攝影機和顯示器的品質仍然比不上人類的雙眼，視覺品質較差。 

顯示技術目前仍在持續開發中，例如「微視」公司（Microvision）開發出一

種使用低功率雷射直接從視網膜掃描影像的裝置。(註7)華盛頓大學教授 Babak 

Amir Parviz 正在研發隱形眼鏡上的顯示技術等。(註8)顯示器的成熟與進步仍是



發展的關鍵。 

 

擴增實境之應用 

2009 年美國麻省理工學院媒體實驗室的天才學生 Prarnav Mistry 發明了一項

結合實體和虛擬世界之科技名為第六感（Sixth Sense）。利用擴增實境技術，讓

未來生活更能自在的穿梭在實體與虛擬世界中。例如：將水瓶擺在機場地圖上便

可以顯示飲水機設備之地理位置；即使在計程車中，登機證可以直接查詢航班是

否誤點；只要擺出拍照姿勢，無須真實相機就可拍照；瀏覽書籍時可自動顯示相

關書評之文字或語音；瀏覽報紙時可直接從報紙看到現場直播或天氣預報等即時

動態訊息；紙張上可以看電影或玩遊戲；手邊彙整於紙張上的統計報表，經由擴

增實境技術直接放入電腦處理等等。Prarnav 擴增實境技術之設計理念在於除去

實體與虛擬之距離，將實體東西放入數位世界，利用數位資訊擴大世界，人類不

需在科技與現實兩個世界中奔波，隨著科技改變人與人之間的互動，但可保持原

有人性，與實體世界更為貼近，讓資訊融入日常生活，消除數位隔閡。(註9) 

擴增實境可應用的層面十分多元化，包括：產品型錄、學習教材、新聞播報、

博物館、遊樂體驗、會展活動、產品體驗行銷、醫療、工業、導航等等(註10)。

而發展優勢包括：(註11) 

一、 使用者不需固定於某個位置、某個特定設備，可以使互動更加隨意自然。 

二、 在真實環境中加入感官刺激，可以維持原有的情境脈絡與空間感，比較容

易適應跟學習。 

三、 融入日常生活當中，增加工作效率與生活品質。 

至 2009 年擴增實境已是最熱門的 Web 趨勢之一(註12)，並與平板電腦、3D

電視、隨選視訊三項技術，並列為 2010 年科技當紅事件。(註13) 

擴增實境之應用方向概略舉例如下： 

一、 不同於平面閱讀，創新閱讀體驗 

《VOGUE GQ》在 2010 年四月及五月全球 12 個國家的版本採用擴增

實境技術，只要利用電腦下載應用程式，透過 Web Cam 拍攝雜誌封面或刊

載之特定廣告，結合擴增實境應用程式，便可在電腦螢幕的攝影畫面上看到

與內容相關之虛擬資訊。讀者可依偏好選擇不同觀看內容，透過擴增實境技

術讓讀者感受到更多不同於平面媒體的閱讀體驗。(註14) 

結合擴增實境的電子書，相信大人小孩都會喜歡，除了書中的恐龍立體

的站在眼前；翻開書頁介紹公車，公車候車亭便出現，甚至還可以送乘客搭

車；各式各樣的植物，百花齊放在您眼前，除了閱讀彷彿也走入小花園。(註

15) 

二、 地理位置指引，創意新導遊 

Layar 透過荷蘭軟體開發商 SPRXmobile 手機瀏覽器，即時掃描周遭的

環境來取得資訊，以地圖為基礎之應用程式結合全球衛星定位系統的定點座



標資訊(GPS POI) ，例如 ATM、代售屋、或鄰近的熱門景點，透過手機瀏

覽器結合數位資訊與實體景象一起顯示。 (註16) 

「最近地鐵」(Nearest Tube)是一項創新擴增實境應用程式，結合 iPhone 

3GS 內建的數位羅盤，可指引最近的倫敦地鐵站，結合 GPS 資源，透過手

機顯示地鐵站距離、方向、地鐵線停靠站，甚至標示每條地鐵線的顏色。(註

17) 

三、 醫學教育與模擬，提高手術成功率 

2008 年長庚醫院暨長庚大學醫療擴增實境研究中心發表擴增實境技術

用於醫療領域之成果，透過擴增實境真實模擬人體結構，醫師可從任意方向

仔細判讀局部結構、模擬骨頭活動實況，患症處則可以特殊影像處理標示出

來，以利進行術前的教育、訓練、規劃與模擬，進而提昇手術的成功率。長

庚團隊開發之手術導航系統，讓醫生模擬開刀狀況，縮短手術醫師培養時

間，且能依照不同病人的狀況，在手術前規劃出最佳的開刀路徑，降低臨床

的風險。(註18) 

四、 工業維修指引，技術更精確 

擴增實境技術更已用於工業，例如：協助技師修理汽車，技師帶上擴增

實境顯示器，從拆卸步驟的優先順序到拆卸方向，都可以提供明確指引。(註

19) 

五、 產品行銷或展示，新體驗新商機 

擴增實境亦可用於汽車展示，雖然沒有真實汽車停在展場上，但是卻可

以透過擴增實境技術，從內到外引擎、汽缸、座椅等，仔細瀏覽汽車的每個

構造，提供選車人、愛車人更詳細的資訊。(註20) 

花博展覽期間，中華黃頁分別在 iPhone 和 Android 兩大行動平台

上，推出 LBS 在地搜尋+擴增實境 (Augmented Reality, AR) 免費程式

「hiPage 搜 go!」，只要輕鬆動動手指，就能一手掌握花博的美麗面貌。(註21) 

化妝品資生堂亦將擴增實境帶入體驗行銷，結合 AR 擴增實境及人臉辨

識的數位彩妝鏡，讓消費者以一指即可試用最新的時尚妝容。消費者於彩妝

鏡前定位，彩妝鏡上的攝影機，掃瞄消費者的臉部影像，電腦即時分析並推

薦最適合的妝容，電腦即時展現出臉部影像結合妝容的效果，消費者可自由

選擇想試用的彩妝及觀看其效果，完成後印出試用報告及推薦彩妝產品，消

費者可參考選購。(註22) 

六、 即時翻譯，打破語言隔閡 

看不懂的外國單字一向會造成語言起步的困擾，Iphone「Word Lens」

擴增實境之應用程式，絕對令你驚奇，在面對看不懂的單字時可以自動比

對，取代成為翻譯過的單字！目前已經完成「西班牙文轉譯英文」。(註23) 

七、 協助圖書館整架，增進正確性 

邁阿密大學擴增實境研究團隊開發了一個可用於圖書館之擴增實境程

式，透過 Android 手機或平板電腦，比對書籍序號便可進行讀架工作，螢幕



上的圈叉可以得知圖書是否在正確的架上，讓錯置圖書很快的被發現後重新

歸位，不過目前程式尚有缺點待改善，例如：太薄的書很難被感應到，以及

書號太長超過 16 位元尚無法支援。(註24) 

德國巴伐利亞州立圖書館即將於今年七月公布已開發的擴增實境應用

程式，名稱為路易二世（Ludwig II）。此項應用程式結合館藏多媒體內容、

地理資訊與 3D 擴增實境技術，可以尋找圖書或進行圖書館導覽。(註25) 

八、 新聞報導，加強印象與震撼 

法國 Total Immersion 公司所開發的 D'Fusion 擴增實境多媒體互動技

術，將虛擬物件結合實體情境產生的互動，於第一時間產生感官互動的衝

擊，為新聞報導帶來瞬間震撼與留下印象。(註26) 

上述範例凸顯透過擴增實境技術，為使用者提供一種快速指引，新資訊接收

體驗。 

假想未來 

對於圖書館員，結合擴增實境技術之未來學習，也許可以透過這段影像來感

受一下，帶上顯示器學習的學生翻開圖書閱讀，書的側邊便出現一連串功能：按

一下照相機功能，書中的圖片可以放大縮小，以觀察照片細節之處；按一下膠片

功能，書中的照片便自動撥放動態影像；按一下 3D 功能，書中的建築平面圖便

自動顯現 3D 立體建築物的全貌；當學生走到校園中的這棟建築物時，週遭的地

理資訊可以透過顯示器提示；校園牆壁上之歷史簡介，可以透過語言自動翻譯。

(註27)擴增實境輔助學習的力量，令人對此技術充滿期待與想像。 

而擴增實境技術與圖書館服務結合，更提供了許多有趣的可能性，亦創造新

的閱讀感，例如：當我們在閱讀圖書時，透過擴增實境瀏覽器，虛擬的圖書館員

可報導一段圖書評論，書上的 2D 的圖表也可轉換為 3D 互動模擬圖。除此之外，

例如：運用擴增實境的圖書館導覽，可以即時顯示各館藏區的位置。博物館等單

位亦可結合擴增實境技術，在展覽中帶入豐富圖書館館藏介紹。(註28)結合擴增

實境的圖書館服務，增加更多主動性、豐富性，亦讓大為提升資訊之可運用性。

觀察未來資訊運用與特色歸納如下： 

一、 資訊處理更為快速，多元應用新體驗 

擴增實境直接將實景結合訊息，大為節省資訊篩選處理之時間，透過擴

增實境直接把對應關係連結起來，降低思考成本，再加上人類對視覺的偏好

與依賴，這種應用為大眾容易接受又喜歡，故各界投以極高的期待。(註29) 

擴增實境應用主題廣泛多元，博物館機構、行銷商業性活動、數位學習

教材在融入擴增實境之後，可呈現截然不同的體驗經驗，亦可與數位典藏、

數位學習、電子書、會展等產業進行結合，潛力深厚前景蓬勃。(註30) 

二、 瞭解顧客的需求，提供簡潔有用的資訊 

隨著科技的進步，擴增實境已經不再是未來，而是現在，成功的關鍵仍

然取決於人的態度。現在的科技對於視、聽、觸、嗅、味等各感官經驗之同



步擬真，逼近真實情境還有一段距離，但網路的發達已有網路沉溺與分裂自

我問題，擴增實境帶來虛實轉換，虛擬能否順利回到現實的適應力等，則是

心理學家的研究焦點。未來需要智慧型技術來改進人機介面，透過對個人習

慣、喜好等了解，把最簡潔有用的資訊呈現給使用者。(註31) 

資策會於 2011 年發表一款可以自動推薦產品的自動販賣機(註32)，機器主

動推薦商品的特色為我們帶來思考，或許在人機介面間需要靈犀一點通，才能瞭

解需求為個人服務。資訊科技日新月異的未來，圖書館員仍掌握著詮釋與設定資

料的關鍵角色，亦讓我們身為圖書館員對資訊整理與提供服務更充滿了使命感，

從擴增實境技術思考「在適當的點提供適當的資訊給使用者」來發揮創意與擴大

應用。透過圖書館員在人機介面中為資訊加入關聯的巧思，透過圖書館員為使用

與服務牽起資源的關聯，讓資源藉由擴增實境技術曝光與行銷，讓資訊更容易使

用，創造其價值，而這也正再次凸顯圖書館員在資訊時代可以發揮的角色與功能。 
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