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摘要 
 

2010 年 NCC 統計數據顯示：使用行動上網服務的用戶已經超過七成，代表著行動

化服務時代已經來臨。人們充分享受著智慧型手機與行動網路服務所帶來的便利；除了

提供基本語音與休憩娛樂的功能，智慧型手機也是一種理想的行動化學習載具—提供了

一個無所不在的學習環境。在本篇論文中，我們開發出一個可以隨時隨地學習的「無所

不在的學習服務平台」，此服務平台包含五個基本子系統：互動學習服務子系統、會員

暨積分管理子系統、主動通知子系統、題庫管理子系統以及問題暨題庫審核子系統。其

主要的特點有：(1)提供個人化的線上模擬測驗與解析；(2)藉由互動式(問與答)的學習獎

勵機制來提高使用者的參與度；(3)以積分回饋來鼓勵使用者主動貢獻測驗題庫；(4)提
供完整會員升級制度以提升用戶向心力；(5)主動通知使用者所訂閱的最新題庫資訊；(6)
提供無所不在的存取環境：支援多種終端接取設備(如:智慧型手機、桌上型電腦、筆記

型電腦)。藉由智慧型手機以及行動化學習服務平台，所有人都能有效的利用個人空閒

時間來進行無所不在的個人化學習。 
 

關鍵詞：Ubiquitous-Learning、XML、XHTML、Web 2.0
 

1. 前言 
 
在傳統的補習班學習環境當中，常常因為學員程度參差不齊、上課內容無法針對個

別學員對症下藥，導致學員真正的學習障礙無法獲得有效的輔導和解答。如何讓使用者

可以針對個別學習的盲點來進行個人化的強化學習是值得關注的。此外，學習不應該只

是〔老師-學生〕的單方向的知識傳授，同儕之間的互助學習更扮演著關鍵的成功因素。

環顧現有線上服務平台的趨勢，社群的力量成為平台能否永續生存的關鍵因素；而這也

是 Web 2.0 [1] 、甚至 Web 3.0 [2] 所強調的重點：使用者互動、使用者主動參與。 從
早期的 Yahoo 知識+、台灣熱門的〔無名小網〕，到目前最熱門的 Facebook 都是類似概

念下的產物。因此，如何提高使用者貢獻個人資訊的意願 [3],並將〔同儕互助觀念〕融

入學習環境當中是有趣且值得探討的課題。 
最近幾年政府大力推廣「行動台灣」計畫[4] [5]、U-化台灣(Ubiquitous;無所不在)

相關計劃 [6]，行動通訊業者也強力推廣 3G/3.5G 行動上網，都在宣告：台灣已經進入

行動化、無線化、無所不在的「U 世紀」。因此，學習也應該走向無拘無束，無時無刻、

只要你想要學習，都可以利用各種載具在任何時間、地點來從事學習活動；不再只局限

於學校、教室、補習班，也不應該只受限於有個人電腦的地方而已。 
3G/3.5G 行動網路為使用者帶來豐富的寬頻上網經驗，也為電信業者帶來新的市場

挑戰。根據 2010 年 NCC 的統計數據顯示：具備行動上網的用戶數已經超過七成，用

戶數大約有 1950 萬人 [7] [8]，這也讓通訊服務業者的〔行動加值服務〕營收比率到達

新高。在這些加值服務當中，以休閒娛樂、人際互動服務為大宗。除了休閒娛樂的功能



第十七屆資訊管理暨實務研討會 

之外，智慧型手機也是行動化學習的一種優質載體。當前，雖然業者持續推廣 3G/3.5G
行動上網，但是現有的行動通訊服務仍缺一個殺手級的應用服務系統 (Killer 
Application)！ 

因此，我們提出一個無所不在的學習服務平台的架構，其主要的特點有： (1)使用

者可以隨時隨地，利用區域網路、無線網路或行動網路來存取各種學習資訊；(2) 使用

者可以利用各種終端接取設備(個人電腦、Android Phone、平板電腦…等)來進行無所不

在的學習；(3)使用者可以購置線上題庫以針對個人學習盲點進行個人化的學習；(4)會
員之間可以藉由〔提問與回答〕的互動功能達到同儕的互助學習；(5)系統提供完備的獎

勵與會員分級升等機制，會員可以藉由貢獻題庫與回答問題來累積個人積分並提升個人

等級；如此，可以提高使用者參與度與向心力；(6)當有使用者感興趣的新學習資源，系

統會主動通知訂閱的使用者，使用者可以輕鬆獲得最新學習資訊。 
 本文後續段落安排如下：在第二段中我們將說明本文所提的服務學習平台的系統架

構與主要功能需求；其次，簡要說明在系統內容的關鍵資料轉換架構。接下來，在第三

節中，我們利用標準 UML 的使用案例圖與循序圖呈現出系統分析與細部設計的結果。

在第四節中，將展示部份實作成果畫面。最後，在第五節中進行本文的回顧與結論。 
 

2. 系統架構與功能需求 
 

2.1 系統存取架構 
 

圖 1 為本系統的系統存取架構圖，使用者可以利用各種終端接取設備來存取學習資

源。系統內的資料轉換模組會根據使用者的終端接取設備來回傳特定格式內容。 

 
 

圖 1 系統存取架構圖 
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2.2 主要功能需求 
 

圖 2 是規劃中「無所不在的學習服務平台」的功能架構，針對不同會員等級，列出

了系統中主要的服務（功能）。 
 

 
圖 2 主要功能架構 

 
以下簡要說明其中的主要功能： 

 (1)申請與註冊： 

訪客可以主動申請成為一般會員。訪客填寫資料時要求輸入 E-Mail，基本資料會先

存入會員資料庫，隨後系統發送激活網址到訪客登錄的 E-Mail，待訪客至 E-Mail
中點擊[激活網址]之後，就可以成為一般會員。 

(2)搜尋基本資源： 

訪客與會員可以輸入關鍵字來搜尋相關題庫資源，並提供條件過濾方式以方便使用

者進行分類搜尋；過濾條件可進行已結案問題、發問中問題，以及學習資源作分類。 

(3)瀏覽與研讀學習資源： 
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部分學習資源是免費、試用的。但是，有些資源是屬於付費資源，會員必須使用點

數才能購買題數。使用者可以藉由搜尋或者瀏覽功能找出感興趣的資源，藉以讓管

理者對系統資源進行規劃和調整，以提升題庫的價值性來給予回饋積分。 

(4)提出問題： 

使用者可在線上針對自我學習盲點來【提出問題】，而其他會員可以參與互動討論

(可獲得獎勵積分)，如此可以達到互動的同儕學習成效。 

(5)回答問題： 

針對發問中的會員問題，任何會員均可做出適當的回覆與解析；待發問者或管理者

審核後即可獲得獎勵積分。若問題與解答經管理者審核後列入正式學習題庫，更可

以根據被瀏覽的次數和評價來累積更多的獎勵積分。 

(6)進行模擬測驗： 

使用者可以利用點數來購買線上題庫，並進行模擬測驗。測驗結果會紀錄並可以在

事後進行查詢與分析錯誤原因，以便提升學習效果。 

(7)貢獻學習資源： 

會員也可以提供學習資源(題庫)。提供者必須是註冊為會員，而提供的內容必須包

含題目、答案、分類與解題說明。 

(8)審核答題的有效性： 

當會員所提問題有其他會員回覆之後，必須針對答題內容的有效性進行評斷以避免

無效回覆。審核過程由提問者與學習達人(或管理者)進行雙軌評分；亦可經由公開

方式由正式會員以多數決方式來決議，以減輕管理員負擔。 

(9)審核會員貢獻的題目： 

對於一般會員貢獻的學習題目進行審核。主要是由具專業知識的學習達人以上等級

使用者來進行實質內容審核。若題目是具有參考價值，審核後給予貢獻題目的會員

一定的獎勵積分。 

(10)審核學習達人資格： 

針對會員的貢獻度進行審核，以提升等級為學習達人。主要是由具專業知識的學習

題庫管理者以上等級使用者來進行資格審核。 

(11)維護學習資源： 

由管理者進行基本題庫資源維護。主要由學習題庫管理者進行個別專業題庫管理，

以確保基本題庫之正確性與完整性。可以利用使用者使用過的題庫評價進行資料的

擴充調整。 
 
2.3 資料轉換相關模組 
 

系統內的資料轉換模組會根據使用者所使用的終端接取設備來轉換基本資料並回

傳特定格式內容給該使用者。在本學習服務平台上用來作為資料轉換的模組有以下三

種： 

(1)Adapter Module： 
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此模組是負責接取不同的資料來源，並且轉換成內部定義的統一而標準化的 XML
格式 [9]，以便未來針對接收端設備的展現能力來轉換為各種不同的資料內文，如：

HTML，XHTML [10]。此模組主要是根據不同資訊源的接取進行客製化設計，例如：我

們可以針對 DB Server 做一個 Database Module 來負責接收 Database Server 的資料；也

可以針對電子郵件系統的收發信的方式製作一個符合 POP3、SMTP 等協定的 Mail 
Module 得取電子郵件資料；未來若有新的資訊源要經由此系統銜接，我們都可以針對

任何資訊源設計一個 Module 來產生一份內部使用的統一資料格式，而系統的其它部份

都不需要全部重新改寫。 

(2) Business Module  
此模組的重要性是將我們已經透過 Adapter 區塊所處理過的 XML 資料做適當的

轉換與資訊的過濾和加值處理。主要就是針對不同的應用需求來客製化不同的商業邏

輯，不同的應用需求就會定義出不同的 Business Modules；此外，必要時會將資料進行

適當包裝與展現的前置作業。  

(3)Presentation Module： 
 此模組主要是提供一個與各種接收終端設備做溝通 Interface，依各種不同終端設備

的接收能力來定義出各種終端設備可辨別與處理和展現的資料格式。對一般 PC 的

Browser 和有支援 XHTML 的手機就提供一個 XHTML Receiver Interface 來負責，未來

若有新的終端設備要經由此系統接取資料，我們可以針對不同的 Receiver 來做出各個相

對應的 Receiver Interface 即可，而系統的其它部份都不需要全部重新改寫。 
 

 
 

圖 3 資料轉換模組架構 
 

3. 系統分析與細部設計 
 
經過基本的物件導向分析設計程序之後，我們將系統規畫為五個子系統模組，如圖

4 所示。以下分別說明各個子系統的基本功能： 
 



第十七屆資訊管理暨實務研討會 

會員暨積分管理

學習題庫管理
會員問題暨題庫審

核

主動通知互動學習服務

無所不在的行動學習服務平台

 
 

圖 4 五大子系統模組 
(1) 互動學習服務子系統： 

提供基本客製化學習服務功能，使用者可以根據不同等級的權限進行各種學習資料

的瀏覽、查詢、提問、答題與進行線上模擬測驗等基本功能。 
(2) 會員暨積分管理子系統： 
    (a)會員管理: 供基本會員的申請與維護作業；同時也提供管理機制，當達到一定的

條件時系統自動進行會員等級的調整和提升。 
(b)積分管理：提供會員可以查詢積分點數，進行兌換點數的基本功能。 

(3) 主動通知子系統： 
利用短訊或者 E-Mail 定期主動通知會員相關的新增題庫資訊。 

(4) 學習題庫管理子系統： 
提供學習題庫管理者維護基本題庫內容；可以單題或批次方式擴充題庫內容。這部

份主要是給學習題庫管理者進行個別題庫管理，以確保基本題庫之正確性與完整性。 
(5) 會員問題暨題庫審核子系統： 

提供學習題庫管理者與學習達人針對會員的提問與回覆內容的基本審核程序；並結

合積分回饋方式，提供會員積分。也針對會員貢獻的題庫進行審查。 
 

3.1 使用案例(Use Cases)分析 
 
在本文中，我們列出本系統中較為關鍵的會員暨積分管理子系統與互動學習服務子

系統的部分使用案例(Use Cases) [11]的分析結果： 
 

(1) 會員暨積分管理子系統： 
會員暨積分管理子系統包含了：申請會員、登入、查詢個人資料、修改個人資料、

儲值點數、兌換點數、申請達人、審核達人申請、查詢儲值卡片資料等使用案例。 
(2) 互動學習服務子系統： 

互動學習服務子系統包含了：搜尋問題與題庫、顯示內容、瀏覽討論區內容、提出

問題、回答問題、進行模擬測驗、上傳學習題目、瀏覽學習題庫、購買學習題目、

查詢測驗歷史資料、選擇滿意答案、推薦問題與訂閱感興趣題庫之使用案例。 
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圖 5 會員暨積分管理子系統之使用案例圖 
 

 
3.2 細部設計 

 
為避免篇幅過多，本文僅列出會員暨積分管理子系統與互動學習服務子系統的關鍵

使用案例的細部設計，主要的內容以 UML [11]的使用案例情節(Use Case Scenario)來描

述主要功能內容；並輔以循序圖(Sequence Diagram)來說明動態的功能流程。 
 
(1) 會員暨積分管理子系統 

在此列出兩個較具代表性的使用案例(儲值點數與審核達人申請)的分析結果：表 1
與圖 7 分別是儲值點數的使用案例情節描述與循序圖 [11]；表 2 與圖 8 分別是審核達人

申請的使用案例情節描述與循序圖。 
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會員

訪客

<<extends>>

搜尋問題與題庫

瀏覽討論區內容

進行模擬測驗

上傳學習題庫

瀏覽學習題庫

購買學習題目

查詢測驗歷史資料

選擇滿意答案

顯示內容

<<uses>>

<<uses>>

回答問題
<<uses>>

提出問題
<<uses>>

<<uses>>

MLearn資料庫

訂閱感興趣題庫

推薦問題

<<uses>>

<<uses>>

 
 

圖 6 互動學習服務子系統之使用案例圖 
 

 
表 1 儲值點數的使用案例情節 

Actor 動作 系統回應 
1.選擇[儲值點數] 2.顯示序號儲值畫面 
3.輸入序號 4.顯示認證成功 
 5.更新會員明細資料表 
 6.顯示儲值面額及目前點數 
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Stored Value GUI :MemberControllerOP UI

1.1點選儲值

:ExamCard

Member

MLearn資料庫

5.1資料更新

1.2儲值

3.輸入序號

4.顯示除殖

成功

1.選擇[儲值點數]

2.顯示序號儲值畫面

3.1驗證

5.更新會員
儲值資料表

6.顯示儲值
面額及目前
點數

6.1顯示儲值面額
及目前點數

 
圖 7 儲值點數之循序圖 

 
 

表 2 審核達人申請的使用案例情節 
Actor 動作 系統回應 
1.選擇審核達人按鈕 2.顯示待審核達人清單 
3.選擇席項資料按鈕 4.顯示該會員資料 
5.勾選該會員審核通過 6.更新會員資料庫 

 
 

MemberController

系統管理者
MLearn資料庫

Review GUI

1.選擇審核達人按鈕

2.顯示待審核達人清單

3.選擇席項資料按鈕

3.1查詢會員資料

3.2查詢UID
4.顯示該會員資料

5.勾選該會員審核通過

5.1更新資料

5.2更新會員等級

5.3更新資料庫

 
圖 8 審核達人申請之循序圖 
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(2) 互動學習服務子系統 
 

在此列出兩個較具代表性的使用案例(進行模擬測驗與訂閱感興趣題庫)的分析結

果：表 3 與圖 9 分別是進行模擬測驗的使用案例情節描述與循序圖；表 4 與圖 10 分別

是訂閱感興趣題庫的使用案例情節描述與循序圖。 
 

表 3 進行模擬測驗的使用案例情節 
Actor 動作 系統回應 
1.選擇[進行模擬測驗] 2.提取購買題庫清單 
 3.顯示購買題庫清單 
 4.要求選擇題庫種類與測驗題數 
5.挑選題庫種類跟測驗題數 6.回傳使用者所選擇題庫種類跟測驗題

數 
 7.挑選題目 
 8.檢查題庫種類跟測驗題數 
 9.顯示測驗畫面 
10.進行測驗並回傳測驗成績(答題) 11.寫入測驗結果資料表 
 12.顯示測驗結果對錯和日期(編號) 

 
 

Member
ExamUI Exam Ctrl Select UI

1.選擇[進行模擬測驗]
2.提取購買題庫清單

4.要求選擇題庫種類與測驗題數

2.提取購買題庫清單

5.挑選題庫種類跟測驗題數

Select Ctrl

7.挑選題目

Answer UI

9.顯示測驗畫面

10.傳回測驗成績跟答題結果

Answer Ctrl

10.傳回測驗成績跟答題結果

11.寫入測驗結果資料表

8.檢查題庫種類跟測驗題數

:Order :ExamResult

3.顯示購買題庫清單3.顯示購買題庫清單

6.回傳使用者所選擇題庫種類跟測驗題數

MLearn資料庫

寫入測驗結果12.顯示測驗結果對錯和日期(編號)
12.顯示測驗結果對錯和日期(編號)

9.顯示測驗畫面

:OP UI

1.1選擇[進行模擬測驗]

 
圖 9 進行模擬測驗之循序圖 
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表 4 訂閱感興趣題庫的使用案例情節 
Actor 動作 系統回應 
1.點選訂閱題庫 2.要求題庫種類 
 3.顯示題庫種類 
 4.要求使用者選擇種類 
5.使用者選擇種類完成 6.儲存選擇題庫種類 
 7.顯示訂閱成功 

 
 

會員
Subscribe ControllerSubscribe UI

1.1點選訂閱題庫

4.要求使用者選擇種類

MLearn資料庫

7.顯示訂閱成功

:Exam type

5.使用者選擇種類完成

2.要求題庫種類

3.顯示題庫種類

:Interest

6.儲存選擇題庫種類

OP UI

1. 點選訂閱題庫

2.1提取內容

2.2提取內容

6.1儲存選擇題庫種

類
6.2儲存選擇題庫種

類

圖 10 訂閱感興趣題庫之循序圖 
 

4. 成果展示 
 
在此一小節當中，我們展示目前已完成的部分成果畫面：圖 11 是會員針對發問中

的問題進行回覆的操作畫面。任何會員均可隊提問中的問題進行適當地解析（回答）；

待發問者或管理者審核後即可獲得獎勵積分。若問題與解答經管理者審核後列入正式學

習題庫，更可以根據被瀏覽的次數和評價來累積更多的獎勵積分。 
圖 12 是學習題庫管理畫面，主要是提供管理者針對題庫進行基本維護功能，以確

保基本學習題庫的正確性與完整性。 
圖 13 是申請註冊為會員的操作畫面。一般訪客填寫資料時，系統會要求輸入 E-Mail

等基本資料。基本資料會先存入會員資料庫，隨後系統會發送激活網址到會員登錄的電

子郵件信箱；待該註冊會員點擊激活網址之後，就可以成為正式會員。在圖 14 當中， 我
們展示了兩個 Android [12]手機版的模擬操作畫面。左圖為會員註冊的操作畫圖，右圖

是瀏覽所有學習題庫的操作畫面。 
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圖 11 回覆問題的操作介面 
  

 
 

圖 12 學習題庫管理畫面-新增題庫與題目 
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圖 13 會員註冊 
 

    
 

圖 14 會員註冊、瀏覽學習題庫 ( Android 手機版) 
 
 

5. 討論與結論 
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目前，行動網路已經和大部份人的日常生活產生了密不可分的連結。藉由智慧型手

機，你我無時無刻、隨時隨地都可以和好朋友分享個人狀況、最新消息，甚至即時影音

資訊。除了娛樂休憩功能之外，智慧型手機所具備的各種功能應該可以被充分發揮。因

此，我們設計出一個〔無所不在的學習服務平台〕，讓智慧型手機不再是娛樂休閒的玩

具而已，更可以是學習的利器、好幫手。 
本系統設計的主要目標為：(1)提供一個高度整合式的學習服務系統，讓使用者真正

擁有個人化的學習環境；(2)提供同儕互動的學習環境與完善的會員升級機制，讓使用者

樂於主動參與系統和回饋學習資源；(3)提供完善的積分獎勵與回饋機制，讓使用者樂於

分享; (4)提供主動式通知與推播服務機制，讓使用者可以獲得個人化即時學習資訊; (5)
提供無所不在的學習環境，讓使用可以在隨時隨地進行學習。相信藉由此一整合服務學

習平台的建置和推廣，可以創造出一個全新的行動加值服務應用的典範。 
當前行動加值服務仍在不斷地蓬勃發展，除了App Store (Market)的建置之外，如何

開發一個如Angry Bird 般的殺手級應用服務應該是值得努力的方向，而學習服務平台可

能就是創造殺手級加值應用服務的一種可能，若能適當結合社群網站的特質，其效果可

能會是成倍數甚至級數成長。希望藉由此服務平台將個人化學習和社群參與整合為一具

學習性的社群網站，讓網路學習不再孤單，而是團隊學習、互助學習；讓我們大家一同

享受無線與行動通訊所帶來的無所不在的學習環境。 
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Abstract 
The 2010 annual report of NCC showed that the proportion of population who are 

Internet users has exceeded 75%, which declares the era of mobile service is at hand. Today, 
people fully enjoy the convenience offered by smart phones and the Internet. Apart of 
providing the voice service and the leisure and entertainment functions, smart phones are also 
an ideal learning-platforms—providing a ubiquitous learning environment. In this paper, the 
authors proposed a ubiquitous learning service platform to let people learn anytime, anywhere, 
on any devices. The service platform contains five core subsystems: the interactive learning 
service subsystem, the member and learning-point management subsystem, the automatic 
notification subsystem, the exam management subsystem, and the exam-reviewing subsystem. 
The major features of the platform are: (1) providing personalized online practice tests along 
with their answer keys and detailed solutions; (2) using incentive-rewarding mechanisms to 
encourage the participation and involvement; (3) encouraging members to actively contribute 
the valuable exams by the point-rewarding; (4) to increase the cohesiveness of members by  
member promotion policies; (5) automatically notifying the subscribers when any new exam  
submitted; (6) providing a ubiquitous accessing environment for multiple devices, i.e. smart 
phones, desktop computers, and notebooks. By the smart phones and the mobile learning 
service platform, everyone can make use of personal free time more efficiently for the 
ubiquitous and personalized learning. 
 
Keywords: Ubiquitous-Learning、XML、XHTML、Web 2.0 
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