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第一章  緒論(Introduction) 

包括研究問題的其背景、假設，問題的重要性，專題製作的動機與目的，

製作範圍，系統簡介(發展背景、使用對象、系統特色)  

 

第二章  文獻探討(Literature Review) 

引證相關議題的理論基礎、研究發現，以為作者之專題製作與論述提供

背景說明，或整理市面上已有之類似的套裝軟體、開發工具、研究方法等等，

述及簡要內容及優缺點，以作為本研究在理論、製作上的參考基準。 

第三章  研究方法(Research Methods) 

研究方法包含研究方法論、研究設計、設究設備及系統環境(軟體設備、

硬體設備等)。 

第四章  實作及研究結果 

    將所搜集的資料應用統計方法進行分析並加以論述，可含結果與討論。 

第五章  結論與建議 

    結論-將製作發現與假設的比較結果加以呈現或回答研究設定的問題。 

    建議-可分為二類(1)針對與現況有關的問題，分項提出與建言；(2)對未來

進一步相關議題製作或研究進行的建議，包括本專題製作可能補充或修正之

處，以及值得製作的相關題材，可用資源等等，為未來可能的相關研究提供

建議方向。 
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附錄(appendix)  

    可包含對專題較不重要的複雜圖表，統計數字、問卷、測驗題卷、公文

函件、電腦程式、原始碼…等 
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註：1.封面以淺藍色為主。 

2.中文字型均為標楷體，英文字與阿拉伯數字字型均為 Times New 

Roman。 
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摘要 

    具有自我辨識及檢查判別能力的近距離無線通訊技術 (Near Field 

Communication，NFC)，非常適合應用於小額付費機制上，近來........ 

 

 

 

關鍵字：NFC、行動網路 

 

 (依研究目的、資料來源、研究方法、研製過程及結果加以敘述，以 500—1000

字為限) 
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一、 緒論 

1.1. 研究背景及動機 

1995 年台灣開放國道路權，原本獨佔的國營事業，民營業者紛紛不斷投入國

道交通運輸旅客的服務。由於民營業者不斷的加入，產生同業的市場競爭。業者

紛紛開發新的路線、改善車輛設備...............................................所造成消費者之不

便利性，交通運輸業者，紛紛開始採用電子票券取代傳統紙張的發行。營造一個

利於電子票券整合與相關技術發展的基礎環境，本研究探討以近場通訊(Near Field 

Communication，NFC)技術達成國道客運電子票券的系統設計，分析如何整合現行

各式智慧卡....................................同時藉由行動裝置NFC技術將電子票券與電子付

款的功能，提升在 NFC 應用在各種電子票券交易可行性。 

1.2. 研究目的 

本研究藉由統一軟體開發流程 (Rational Unified Process，RUP)系統開發法與

統一塑模語言（Unified Modeling Language，UML），探討者..............總歸本研究探

討藉由 NFC 技術達成電子票券並開發國道客運業營運需求之系統，其研究目的如

下： 

1. 了解目前客運業.................................................................NFC 技術的因素

以及遭遇的困難。 

2. 探討影響票券.....................................................................資訊安全可行性

分析。 

3. 使用 UML 分析.................................................................以提出國道客運業

者的轉型的策略建議。 

<附件>(專題內文樣本) 



 

1.3. 研究架構 

本研究流程，共分為 5 個部分，如圖 1.1 所示。首先將對本研究欲進行的背

景、研究動機提出說明及建立研究目的，第二章進行相關文獻探討.......服務特性。

第三章是使用 RUP 建立研究方法，.................進行系統分析與設計。第四章則進

行..................系統實作。最後一章中針對...........................進行可行性效益評估並探

討本系統之優劣。 

緒論 

↓ 

文獻探討 

(RFID、RUP、電子票券) 

↓ 

研究方法 

↓ 

RFID電子票券系統 

↓ 

結論與建議 

圖 1.1 研究架構圖 



 

二、 文獻回顧 

2.1. 電子票券的技術與應用 

學者 K. Fujimura[1]等人對電子票券的定義解釋為「記載已授權之明確權利的

數位憑證，並允許持有人依此兌現。」故電子票券....................收取偽造錢幣的疑

慮。 

電子票券的主要應用項目包含：機票、樂透彩券、軟體授權、入場券、運輸

票券、折價券等 [1,16]。........................不一樣的思維。本研究將各種票券的應用

種類整理歸類後與其具有之票券特性分析如表 2.1 所示。 

表 2.1 各式票券之特性分析 

 

入場券 機票 運輸票券 彩券 折價券 

使用次數 一次 一次 一次/多次 一次 一次 

具使用期限      

具移轉性      

驗票效率 高 中 高 中 高 

具匿名需求      

複製限制      

資料來源：[16] 

需求特性 

功能分類 



 

2.2. 電子票劵技術探討 

目前盛行的電子票券所使用之技術，主要包含一維條碼(barcode)、二維條碼

(QR Code)以及 RFID 等三種技術，......................應用進行詳盡的說明及分析。 

2.2.1. 一維條碼： 

1952 年，美國的德瑞索理工學院（Drexel Institute of Technology）的兩名學生

Norman Joseph Woodland、Bernard Silver，為幫助商家加速結帳及實施盤點，研究

出透過電腦快速辨識資料的一維條碼，並且獲得專利[9,28]。....................被稱為公

牛眼，如圖 2.1。 

 

圖 2.1 公牛眼條碼 

資料來源：[31] 

一維條碼具備完整的標準........................主要是一維條碼擁有多項的優點： 

1. 準確可靠：..............................。 

2. 資料輸入迅速：......................。 

3. 成本低：..................................。 

4. 容易製作：.............................。 

雖然一維條碼擁有多項優點，....................................以上種種因素.....。 

2.2.2. 二維條碼： 

一維條碼所能儲存的容量有限，如果要增加儲存量勢必會加長條碼長度，因

此出現了二維條碼以矩陣的方式來表現資訊內容......................... 



2.3. 服務特性 

1996 年 Lovelock 透過服務業商品的五個基準[6,23]，對運輸業進行分析。該

研究是以組織與顧客間關係、.........................以下針對運輸業特性的歸納： 

1. 客運業的市場特性：...............................。 

2. 客運業的產品特性：...............................。 

3. 產業供給面的特性：...............................。 

4. 產業需求面的特性：...............................。 

2.4. Android 智慧型手機系統 

2007 年 11 月，由 Google 與 HTC、Intel、Motorola....................... 

2.5. C2DM 

C2DM 全名為 Cloud to Device Messaging，由 Google 於 2010 年 I/O 會議上所

發表的創新服務[26]，............................ 



三、 研究方法 

本研究採用統一程序方法論(Rational Unified Process，RUP)，作為專案開發流

程控管的方法，其主要精神在於反覆（iterative）與漸進（incremental）的開發過

程中，不斷的修正及精進開發過程，確保開發流程中的工作項目都能符合研究所

訂定開發計畫。RUP 的二維專案開發法，如圖 3.1 Rational 統一程序架構圖所示。 

 

圖 3.1 Rational 統一程序架構圖 

主要將開發週期階段區分為，初始階段、詳述階段、建構階段以及轉換階段

等四個階段。以下就開發週期詳述說明之： 

1. 初始階段：................。 

2. 詳述階段：................。 

3. 建構階段：................。 

4. 轉換階段：................。 

同時 RUP 在各階段開發週期，分別包含商業建模、需求分析、分析與設計、

實作、測試、部署、建構與變更管理、專案管理、環境配置等 9 個開發流程，說

明如下。 



1. 商業建模（Business Modeling）：商業建模分析基於從...........步驟。 

2. 需求分析（Requirements）：建立需求模組................................基礎。 

3. 分析與設計（Analysis & Design）：根據需求分析所...............模組。 

4. 實作（Implementation）：根據分析............................................功能。 

5. 測試（Test）：基於.......................................................................案例。 

6. 部署（Deployment）：包括.....................................................驗收。 

7. 建構與變更管理（Configuration & Change Management）：專案..管理。 

8. 專案管理（Project Management）：專案................................管理。 

9. 環境配置（Environment）：系統............................................規畫。 

3.1. 研究設計 

RUP 是一個定義良好的開發流程，從流程設計中落實軟體開發的最佳實務經

驗，以解決軟體開發過程的問題及主要失敗原因。所以 RUP 經由反覆漸近的開發

方式，確保產出高品質的系統，因此在需求擷取時也是以循序漸進的方式，以使

用者的觀點檢視其設計是否符合使用者案例模型，而不會隨意增加或變更需求。

本研究在 NFC 電子票券的開發應用上，垂直軸開發流程的分配，裁切了商業建模、

部署、建構與變更管理、專案管理的步驟。主要執行需求分析、分析與設計、實

作、測試、環境配置等工作流程。同時使用 UML 統一塑模語言的工具，如使用個

案圖(Use Case Diagram)、循序圖(Sequence Diagram)、活動圖(Activity Diagram)來

描述 NFC 電子票券系統，探討客運業者的購票程序，針對其運作、資料、維護方

式進行整理及釐清，逐步完成系統開發。本研究設計如圖 3.6 研究設計所示。 



 

圖 3.2 研究設計 

3.2. 研究設備 

本研究所使用的 Android 平台，核心為 Linux 系統作業平台，其特色是為開放

原始碼，提供給各個開發商進行開發與設計 Android 的介面。在應用程式方面

Android 的程式開發以軟體堆疊的方式進行建構，開發工具及開發環境都為免費使

用。開發者可利用 Java 或 C 語言函式庫進行開發；另外本研究也使用 Microsoft 

Visual Studio 2010、Eclipse 3.7 、VB.Net、MySQL 作為開發環境；開發套件使用

Android Software Development Kit R15 的 SDK；開發環境的作業系統為 Windows 7 

64 位元 SP1，網路服務平台的作業系統為 Microsoft Windows Server 2008 x64。詳

細的研究開發環境如表 3.1 系統開發環境平台及工具所示。 

表 3.1 系統開發環境平台及工具 

項目 規格 

票券驗證平台 Microsoft Windows 7 x64 

ACR122 NFC Reader 

Microsoft .Net Framework 4.0 

開發平台 Microsoft Visual Studio 2010 

Oracle Java SE 7  

使用程式語言 Microsoft VB.Net 

Android 

 



四、 實作與研究成果 

本研究依據 Rational 統一流程系統開發法，將開發架構區分為初始階段、詳

述階段、建構階段、轉換階段。每個階段中都包含了一個或多個反覆的開發過程，

以下分別依序說明： 

一、初始階段：初始階段的目標是建立專案..............忠誠度。 

因此本研究在審慎評估系統開發的風險及可行性時，須考量業者的資源及預

算等因素之外，必須將購票等侯的時間及購票的操作複雜度降低，以避免業者導

入電子票券的風險及困難。由於各家業者售票流程作業不盡相同，為避免不同的

售票作業流程，...............................為明確表示行動裝置的 APP 應用軟體使用者的

審視角度，本研究使用 UML 統一塑模語言的使用案例圖來表現各個系統模組之間

的關聯。 

二、詳述階段：依據本研究所的 RUP 開發規劃，在此階段的主要工作流設計

為分析與設計（Analysis & Design），主要以前一階段所收集的需求分析，進行詳

細描述分析及系統設計。.......................................系統執行的作業行為的活動、轉

換與條件等 NFC 電子票券系統購票的活動描述。 

三、建構階段：建構的目標是完成在轉換階段，依據本研究所的 RUP 開發規

劃，在此階段的主要工作流為分析與設計（Analysis & Design）及實作

（Implementation）：分析與設計（Analysis & Design）方面，是根據 RUP「初始階

段」繪製的使用案例圖以及循序圖，導出使用者與系統作業流程之間的時間及流

程順序..................... 

四、轉換階段：依據本研究所的 RUP 開發規劃，在此階段的主要工作流為實

作（Implementation）及測試（Test），主要根據前一階段分析與設計所產出的 ERD

實體關聯圖，撰寫邏輯程式，成為可實際執行的功能並基於使用案例進行測試，

導出測試案例，以下將以實際撰寫的 NFC 電子票券系統進行說明圖 4.8 為使用者

啟動 NFC 電子票券系統後，此作業目的為載入購票模組、NFC 硬體、C2DM、SQL 



Lite，並且登入系統，如果所設定的會員帳號不正確，系統會自動跳至帳號設定畫

面，如系統確認無誤，待系統讀取完成後即可看到系統主選單。 

 

圖 4.3 系統啟動畫面 

在顧客點選主選單的顯示票券功能後，系統會將票券管理功能中所選擇的票

券顯示在畫面上，並啟動 NFC 功能供客戶能夠透過行動裝置和驗票系統進行驗證

票券之功能，如圖 4.17。 

 

圖 4.4 使用票券 



五、 結論與建議 

5.1. 結論 

本研究運用 NFC 技術建構電子票券之架構，透過 NFC 技術進行資訊辨識、

收集與整合應用，進而增進顧客購票的便利性，此乃發展運輸資訊系統的重要趨

勢。統整本研究之電子票券應用，具備「整合性、便利性及易攜性之整合型電子

票券機制」為能清楚展現本機制之貢獻，在此整理本機制之優勢及貢獻如下： 

1. 整合作業分析：..............................................。 

2. 電子票券的可攜性：.............................。 

3. 電子票券的安全性：.............................。 

4. 服務作業的便利性：.............................。 

5. 整體效益方面：....................................................。 

5.2. 研究限制 

本研究著重 NFC 技術使用在電子票券系統的開發實現上，並限制使用者的行

動裝置都為 Android 作業系統並支援 NFC 技術及具備 3G 或 Wi-Fi 網路連線能

力。 

5.3. 研究心得(請注意，研究心得非謝辭，以專題為議題的互相討論為主) 
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本專題審查通過後，須於專題完成時，送交計劃

成果報告書至系辦公室完成結案。 


