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本文與附件 Content & Appendix 

地圖為加(Carto+)：彰化海線熱環境舒適度調查與氣候服務資訊視覺化 

一. 本文 Content ( 3-15 頁) 

1. 研究動機與目的 Research Motive and Purpose 

本計畫為 110 年度教學實踐計畫「彰濱行動：地圖服務的環境調查到社會實踐

(PSK1100514)」與 108年度「地圖為溝通：社會地景視覺化與社區地圖協作(PSK1080235)」

的延續性探究，而從過往的探查中，發現當代的地圖教育價值在於「用」地圖過程中所

建構的社會性實踐，以及物聯網(IoT)時代中地圖實作技術所建立的資訊視覺化再現。 

地圖不僅是地表景色的圖像表達，更是藉由科學化所產生的空間資訊載體。以往的地圖

需要專業人士繪製，只因地圖繪製具有嚴謹的計算方法，如地圖投影(將 3D 球體轉為 2D

平面的能力)或是對地表進行概括化處理，如凸顯特定資訊與主題等，此時的地圖也強調

三個面向：美學、科學和技術。 
 
隨著地理資訊系統(GIS)與物聯網時代的來臨與蓬勃發展，技術發展造就地圖的去專業化、

普及化，使得大眾皆可製作屬於自己的地圖，地圖也越來越具個人獨特性。而這也使「地

圖學」面臨新的挑戰，以往的地圖教育所學習的是地圖中的權力展現、技術的掌握，由

專業者才能製作的載體。換言之，現代的地圖教育應隨當前趨勢而有所改變，包含主題

的展現、民眾的製作，特別是真實/虛擬的空間資訊再現。 

 
本計畫將藉由以下研究目的試圖回應當今地圖教育的趨勢： 

l 建構「學」地圖與「用」地圖的技術實作橋接 

l 套疊並剖析主觀/客觀的一手資料及不同時空的二手資料於網路地圖 

l 縫補地圖作為決策服務工具中主客觀的資訊不對等 

l 以導向式學習(project-based learning, PBL)為核心，回應 IoT 時代對地圖教育的挑戰 

 

2. 文獻探討 Literature Review 

本計畫為回應 IoT 時代的地圖學與挑戰，將從三個面向進行文獻回顧：決策的社會性與

社群現象、群眾外包以及適地性服務與參與式感知。 

(1) 決策的社會性與社群現象 

首先，地理學家洪堡德(Friedrich Wilhelm Heinrich Alexander von Humboldt, 1976-
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1859)倡議地理學在科學性的測量外，善用「人」的感知進行測量，感受並體驗

當下所處的環境，此種論述顛覆當時科學的外部性觀點：用解剖的方式了解自

然。科學上多用「智慧」一詞詮釋以人為單元接受、轉譯並重現複合性空間資

訊的討論，例如智慧城市、智慧社區等。此外，「智慧」也代表在科技服務下，

以人為本的生活與決策方式。 

以人為出發點所建構的智慧城市網絡，多以智慧社區指稱。沈與盧(2016)利用

「社區意識」與「社群意識」說明資通訊科技服務下社區價值的轉譯，且重新

思索「人」在空間發展上所扮演的角色，從此研究表示，智慧社區之成員除了

包含空間上的居民外，還須加上關心此空間的「社群人口」，故以「社群意識」

來界定資通訊年代的社會網絡較「社區意識」更為恰當。 

因關注共同議題所建立的「社群」，雖有同溫層現象的疑慮，但資通訊服務仍提

供「人」作為一個單元，表述其環境感受提供正面效益。例如藉由手機搭配特

定應用程式即可紀錄特地資訊，並彙整到雲端形成大數據，進而影響城市的決

策過程，構築一個由全民共同參與下所呈現的智慧城市生活。 

 
(2) 群眾外包 

群眾外包一詞是由 Jeff Howe 於 2006 年提出，此概念係指將一些需要仰賴人力

完成的工作透過特定平台，外包給一群網路上不特定的自願參與者們。其處理

的內容通常是較瑣碎、大量人力且資訊程式難以取代的工作。例如 2010 年的海

地地震後，在開放街圖(OSM)內 28 天完成的海地街道圖資，並有助於救援團隊

GPS 儀器配備的街道地圖就是群眾外包最具代表性的案例。 

群眾外包的方式影響智慧城市蒐集開放性資料的模式，城市管理者可以藉由群

眾外包的方式，讓市民直接參與在某種決策的過程中，另一面也為城市各種需

要人類智能判斷的資料，藉由「市民事感知器」的方式獲得有效資料與初步分

析。以墨西哥 Tuxtla Gutierrez 市為例，當地政府施行一項自發性維安計程車司

機計畫(Taxista Vigilante program)，市政府建置一個整合平台，讓計程車司機們

可以用智慧型手機通報街道的路況與照片，施行成效上，無論在犯罪率、意外

事故處理與道路修復等面向都獲得非常正面的效益，透過這樣的方式更能讓民

眾參與在城市內部的維安，更有效的強化民眾的參與感與社區意識，凸顯群眾

外包應用於智慧城市中城市管理的價值。 
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(3) 適地性服務與參與式感知 

當群眾外包成果具有地理空間資訊時，則可以依其地理特性進行資料轉化與再

利用，加值成「適地性服務(locational-based services, LBS)」。適地性服務係指服

務提供者利用通訊技術獲得使用者的定位資訊與需求後，結合預先由地理資料

提供者取得之地理相關資訊，判定符合使用者需求且較接近服務需求者之資訊

或資源，並藉由行動網路將較接近服務需求者之資訊傳與服務需求者參考，例

如：定位追蹤、交通導航、社群互動等。 

Google 對於適地性服務的應用從早期 Google earth 上的衛星圖資，到 Google 

map 街景服務，以及地點搜尋的景點、餐廳等都是基於定位的服務，依使用者

的地理空間資訊進行推播的成果。此外，像是 Pokemon Go 這款遊戲，則是代表

適定性服務嫁接擴增實境(LBS-AR)的運用。遊戲中的地圖是基於現實的街的位

置所定位且匹配，但遊戲內的虛擬世界也會影響現實中的玩家產生群聚的現象。 

為能使群眾外包的使用者意見回饋轉譯成決策服務支援的一部份，這部分有賴

於「參與式感知」。參與式感知是由美國學者 Goodchild 提出，Goodchild(2007)

表示，將市民所感知的資訊，也就是認知，以動態的標註呈現在地圖之上，這

與電腦或感應器需要透過特定程式設計才能判斷事件具有非常大的差異。由於

參與式感知標的出民眾對標定事物的感受，而這些標定事務又與發生地點產生

連結，因此能在空間上建立有效的加值應用。當市民所貢獻的資訊能被標定在

發生地點並持續更新與累積時，便能促成地點的權重性，使城市空間地理轉變

具有價值評斷的智慧城市權重地圖。 

 

3. 研究問題 Research Question 

本計畫的核心發問為「當代地圖學技術實作的應用價值為何？」。為回應此項主要發問並

探究「教」、「學」、「用」三者的關係，而延伸三項子問題： 

子問題一：如何建構「學」地圖與「用」地圖的技術實作橋接 

子問題二：跨時空尺度的空間資料如何嫁接並呈現 

子問題三：導向式學習的課程如何回應 IoT 時代對地圖教育的挑戰 
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4. 研究設計與方法 Research Methodology 

(1) 研究架構 

本計畫企圖利用課程的內容：講述授課、田野調查及製圖練習，銜接傳統的地

圖學與 IoT 時代的地圖學(如下圖 1)。傳統的地圖學著重製圖的美學訓練、投影

方式與座標轉換等科學內容與計算，以及科學技術的使用與介紹等。但 IoT 時

代的地圖學因為網路的發展，更關注於各地圖的獨特性、生活的關聯性，重要

的是，當地圖作為一種用來傳遞訊息的空間資訊載體，即表示 IoT 時代下地圖

本身無法忽視其溝通性。而這兩者──傳統與新興的地圖學──便以授課的內容

作為有效串聯，讓學生除了能學習以往傳統的重要概念外，還要把為面對現今

時代所需要具備的軟實力。 
 
 

 

圖 1 銜接傳統地圖學與 IoT 時代地圖學的課程規劃 

 

(2) 研究範圍與實作場域 

本計畫的研究區延續先前的研究主要以彰化海岸地區為主，並以臺中海岸為輔，

作為本次的田野調查範圍。本次的田野調查分為三次，分別為 111.11.12 的彰化

縣線西鄉(線西海邊)、鹿港鎮(鹿港老街)、芳苑鄉(普天宮、海空步道)，111.12.08

為臺中大安區(龜殼公園、海墘老街)、清水區(梧棲漁港)、梧棲區(三井 outlet)，

以及 111.12.15 的彰化縣芳苑鄉(新街海堤、王功燈塔、漢寶濕地)，如下圖 2 所

示。 
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圖 2 實作場域規劃 

 

(3) 研究工具 

本計畫藉由三個工具以獲取資料並呈現於地圖之上：Cityprobe APP、WBGT 綜

合溫度熱指數計以及 ESRI ArcGIS(online)。 

 
首先，Cityprobe APP 是一個收集參與式感知資料的應用程式，再藉由地理特性

(如座標)的資料轉化與再利用，便可形成一種「適地性服務(locational-based 

services, LBS)」。此工具中在本計畫主要收集主觀感受的一手資料。 

 
第二，WBGT 綜合溫度熱指數計是用來收集客觀熱傷害指數的一手資料，藉由

小尺度的溫度資料收集，更可以精確得到人體真實的溫度感受。其計算分為室

內/無日曬與戶外兩種，而室內的公式為 0.7×（自然濕球溫度）＋0.3×（黑球溫

度），戶外的則是 0.7×（自然濕球溫度）＋0.2×（黑球溫度）＋0.1×（乾球溫度），

而本計畫所測得溫度多以戶外資料為主。 

 
最後 ESRI ArcGIS(online)是作為一個資料嫁接的平台，試圖將收集到的一手資

料與政府開放資料進行套疊，並依照自己的想法呈現於地圖上。 
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5. 教學暨研究成果 Teaching and Research Outcomes 

(1) 教學過程與成果(教學方法及內容/地圖產出) 

這門課程採用導向式學習，並以環境熱舒適為主題，以中台灣海岸線(台中、彰

化)為實地田野調查地點。在這門課程中，我們會使用口頭講述、實地調查和實

際操作。首先會藉由傳統講述的方式讓學生具有地圖學的基本認識。中期會進

行田野調查，透過 Cityprobe APP 與 WBGT 綜合溫度熱指數計收集個人感受與

實際溫度的一手資料。而課程最後奠基於先前的知識與一手資料的數據，藉由

ESRI ArcGIS(online)將數據資料與臺灣氣候變遷推估資訊與調適知識平台

(TCCIP)的二手資料進行嫁接，已完成各組對於環境熱舒適度的地圖。最後學生

利用此地圖說明數據疊加和空間分析的結果(如下圖 3 所示)。 
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圖 3 數據疊加和空間分析-學生作品 
 

回應 IoT 時代下製圖門檻的降低，使得全民皆可製作地圖，也因此數位地圖越

來越趨向非標準化、個人化的形式出現。本次地圖學的實作課程下，各組皆製

作出屬於自己/各組的數位地圖與 Story map，其主題為環境舒適度與 TCCIP 的

資料嫁接與詮釋。雖然各組所收集到的資料差距不大，但其呈現於地圖上的圖

例與色彩有明顯差異，這也說明，當代的地圖是會隨著個人喜好而有所變化，

而這種變化也展現製圖者想詮釋的項目，例如下圖 4 的圖例便以笑臉與哭臉作

為舒適度好與壞的象徵，也符合讀者對舒適度的直觀感受。 

 

 
圖 4 舒適度表現法-學生作品 
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(2) 教師教學反思 

對於本學期的授課安排能有助於學生妥善吸收新知，且學會如何使用嫁接功能

感到欣慰，從學生的回饋來說，這門課程有助於他們的未來學習即是良好的教

學成就。然而，仍有幾項覺得可以更加精進的項目，首先是嫁接功能的學習成

效，在教授此單元時，雖是每人使用自己的設備學習，至少按照步驟每個學生

能操作一次，但由於課程採團體報告形式，因此無法確保是否每位同學真的有

學會嫁接功能，未來或許要改善評量方式。再者，本課程希望能達到地圖作為

溝通的載體，但同學們的討論在課堂表現並不多，為此下次進行課程設計時，

希望能藉由工作坊或是角色扮演等形式，激發同學們的討論以及單純利用地圖

本身進行有效溝通。 

 
(3) 學生學習回饋 

透過學生的學習回饋可以發現大部分的學生能透過主題的設定而對課程學習有

更緊密的認識，同時，藉由實地演練及上機操作的方式會讓學生更可以透過地

圖達到目標，例如利用地圖進行溝通。 
 
多數學生都非常認同地圖是一個建立空間資訊視覺化的重要媒介，也清楚的認

知到高中課程所學習的地圖單元遠遠不夠與現今的地圖學趨勢接軌，但藉由本

次課程 PBL 的教學方法操作，多數學生是認為這樣的地圖學課程對未來一定具

有幫助，也願意在未來嘗試更多製作或是熟悉地圖的課程。 

 

題

目 

我能了

解當代

地圖的

發展趨

勢 

我能利

用地圖

來傳達

想表達

的內容 

我有學

會線上

地圖的

嫁接功

能 

我 對

製 作

地 圖

有 信

心 

我認為用

地圖來建

立空間資

訊視覺化

是重要的 

我 在

地 圖

學 中

收 穫

良多 

我 認 為

高 中 的

地 圖 學

知 識 內

容 就 已

經足夠 

我認為大

學的地圖

學課程跟

高中所學

習的內容

相去甚遠 

我 認 為

大 學 的

地 圖 學

課 程 對

未 來 有

幫助 

得

分 
4.26 4.44 4.24 3.82 4.71 4.41 2.47 3.59 4.44 
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6. 建議與省思 Recommendations and Reflections 

本計畫的建議與省思有三： 

(1) 增加儀器設備數量 

由於可使用之儀器數量有限，雖然有在課程中介紹儀器的使用方式，但依舊有

幾位學生沒有辦法在當天操作到儀器，因此需增加儀器數量以利學生妥善學習

及認識儀器的使用與介面。 

(2) 豐富課程教學內容 

除了傳統的講述授課及田野調查外，本次還有地圖嫁接的實作，提升課程內容

的多樣性對於學生而言是能有效提升他們的能力，而學生普遍也認為這有助於

他們的未來，為此不斷豐富教學內容是有其必要的存在。 

(3) 促進學生相互對話 

雖然學期的最後透過團體報告的方式進行學習檢核，但學生大多都是以單向吸

收資訊為主，為改變類似情況，未來的課程設計也許能透過角色扮演工作坊進

行討論與對答，以利學生能夠激盪更多不同火花。 
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