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第一章 緒論 
1.1 研究背景 
1.2 研究動機與目的



1.1 研究背景 
全球暖化與永續發展日益受到重視，但民眾在
日常生活中主動實踐環保行為者仍有限。以臺
灣為例，限塑政策實施後，塑膠袋及一次性餐
具的使用大幅減少，顯示政策具有成效。

然而，現行做法多仰賴法規規範，較少促發個
人內在動機。為達成永續目標，未來環保推廣
應著重於強化個人對環境行為的即時認知與回
饋，提升行動的持續性與主動性。



1.2 研究動機與
目的

研究動機

基於研究背景，本研究運用遊戲化設計，開發一
套環保網站，結合碳排紀錄、成就展示與互動回
饋，提升民眾參與動機與行為持續性。透過積
分、虛擬植物、每日任務與視覺化成果，引導使
用者在趣味中養成綠色習慣，促進環保行為內
化，為永續發展提供創新數位解方。

目的

1. 減碳行為紀錄與積分系統

2. 虛擬植物與圖鑑蒐集

3. 每日任務與挑戰活動

4. 視覺化成果展示

5. 整體系統設計



第二章 文獻回顧 
2.1 永續發展 
2.2 環境汙染
2.3 節能減碳
2.4 限塑政策
2.5 遊戲化起源與機制 



2.1 永續發展

永續發展強調在滿足當代需求的同時，不損及後代權益。自

1987年聯合國提出此概念以來，國際間透過政策整合、利害
關係人參與及法規監測等機制，致力平衡經濟發展與環境保

護，並藉由教育與宣導建立永續價值觀，實現跨世代的傳承。



2.2 環境汙染 

環境污染影響深遠，涵蓋空氣、水與土壤等問題。面對

治理困難與資源分散，科技創新與公民參與成為關鍵。

本研究結合遊戲化與淨零污染概念，打造提升民眾參與

與政策回應的環境治理平台。



2.3 節能減碳

節能減碳源於20世紀工業化後的環境衝擊，強調提升能源
效率與減少溫室氣體排放。透過技術創新與日常行為改

變，推動再生能源與低碳運輸。此理念與聯合國SDGs密
切相關，已成為全球永續發展與綠色轉型的核心目標。



2.4 限塑政策

一次性塑膠產品雖便利，但難分解，造成嚴重環境污

染。全球塑膠垃圾每年大量流入海洋，限塑成為各國共

識。台灣推動紙吸管、塑膠袋收費與限用，並結合數位

工具提升民眾參與，促進行為改變與減塑目標實現。



2.5 遊戲化起源與機制 

遊戲化設計強調將遊戲元素應用在非遊戲情境中，像是積分、徽章或排行榜，用來
提升活動的趣味與參與度。Deterding定義它為「在非遊戲情境中使用遊戲設計
元素」，而Werbach則進一步強調，它是一種激發內在動機、提升體驗的過程。

實務上像Duolingo與Nike+都透過挑戰與回饋提升使用者的持續性與互動感。環
保領域也能結合任務與獎勵機制，有效促進減塑與分類等行為。

總之，遊戲化透過設計巧思，能有效激勵持續參與，並促使行為產生正向改變。



第三章 
系統需求架構

3.1 環境圖
3.2 個案圖
3.3 活動圖



3.1環境圖

系統環境圖



3.2個案圖

使用個案圖



3.3活動圖

碳排放查詢活動圖註冊活動圖



3.3活動圖

 積分兌換活動圖紀錄查詢活動圖



3.3活動圖

每日任務活動圖植物寶典活動圖



3.3活動圖

閱讀任務活動圖



第四章 
系統功能介紹
4.1  使用者管理
4.2  碳排放計算
4.3  記錄查詢 
4.4  積分兌換
4.5  植物寶典
4.6  每日任務與閱讀區 



4.1使用者管理



4.2碳排放計算



4.2碳排放計算



4.3記錄查詢



4.4 積分兌換



4.5植物寶典



4.6每日任務與閱讀區 



第五章 結論 

5.1 研究成果與檢討 
5.2 未來研究方向



5.1 研究成果與檢討 

開發時出現的挑戰：

缺乏有效的驗證機制是一大問題

原本考慮了兩種方式：

1.使用者上傳照片以便我們進行人工驗證，
2.掃描技術來辨識物品項目。

最終，設置登入資訊的限制：每位使用者每日最多可上傳15筆數據，
且每筆數據最多包含5個物品。



5.2 未來研究方向

未來發展可以加入以下功能：
技術驗證優化，導入智慧印章系統
建立積分兌換機制，與合作店家兌換的
商品或優惠
新增活動專區，與各縣市環保團體合作
展望與目標，拓展功能

圖片來源：睿鼎數位官網
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