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【摘要】 

  由於智慧型手機的普及，使手機中的應用程式（mobile application，簡

稱APP）深入民眾的日常生活，若能將各式APP融入圖書館活動中，或許能

增加民眾進入圖書館的機會。然而，APP種類甚多，因此本文僅以近期風行

的精靈寶可夢GO（Pokémon GO）為例，期望以文獻探討方式瞭解此款APP

的相關資訊，並蒐集國外圖書館運用此款APP進行相關行銷之案例及整合使

用APP所面臨的風險，以供國內圖書館規劃活動時的參考。 

研究結果發現：精靈寶可夢GO使較多圖書館成為民眾爭相前往的寶可

補給站點，國外圖書館趁此風潮，推廣館內擁有的飲用水、充電站等館內設

備設施，運用社群媒體吸引民眾至圖書館參與活動，根據APP特性設計推廣

活動，亦為無智慧型手機或平板電腦的民眾提供設備或舉辦不需設備的圖書

館活動。反觀國內圖書館，為維護館內讀者使用資源的權益，較少明示民眾

進館遊玩。國內圖書館其實可在不影響館內讀者的權益下，視不同場地使用
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資源的情形，舉辦靜態或動態的活動。此外，圖書館也可將APP所面臨的數

位及實體安全問題列入活動內容，與警政單位一同宣導資訊、環境與交通安

全，達成圖書館的教育角色。 

 

【Abstract】 

Mobile application （APP） has affected people’s daily life because of 

the popularity of smart phones. If libraries could promote activities with APPs, 

they might increase the access to libraries. Through reviewing previous studies, 

this article uses Pokémon GO as an example to investigate its effects on 

promoting the public to participate in library activities. 

The previous studies show that Pokémon GO has made many foreign 

libraries become PokéStops. Noticing the trend of Pokémon GO, these foreign 

libraries have tried to attract the public to libraries through providing water and 

battery charging and thereby encourage more people to participate in library 

activities. In contrast, for the concern of maintaining readers’ rights to library 

resources, libraries in Taiwan seem not welcome people to play Pokémon GO. 

Based on the past experience of these foreign libraries, this article suggests that 

our libraries could organize static or dynamic activities depending on different 

occasions. Therefore, readers’ rights to library resources would not be affected. 

Further, libraries should also consider issues regarding the safety of using 

digital technologies. Libraries could cooperate with the local police department 

to educate the public the importance of information security.  

關鍵詞：圖書館、圖書館服務、精靈寶可夢 GO、手機應用程式 

Keywords: Library, Library Services, Pokémon GO, APP 
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壹、 緒論 

  財團法人資訊工業策進會創新應用服務研究所 Foreseeing Innovative 

New Digiservices 中心（簡稱資策會創研所 FIND 中心）公布 2015 年臺灣地

區 12 歲以上擁有智慧型手機或平板電腦者佔總人口數的 77.3%，其中熟齡

族對智慧型手機依賴度逐漸提高，50歲以上的族群即佔 26.6%（財團法人資

訊工業策進會創新應用服務研究所 Foreseeing Innovative New Digiservices中

心（資策會創研所 FIND 中心），2015，轉引自資策會 FIND / 經濟部技術

處「資策會 FIND （2015）  / 服務創新體驗設計系統研究與推動計畫

（3/4）」）；至 2016 年，超過九成民眾皆擁有智慧型手機，平均每人擁有

3.6個行動裝置（資策會創研所 FIND中心，2017，轉引自資策會 FIND / 經

濟部技術處「資策會 FIND （2016） / 服務系統體系驅動新興事業研發計畫

（2/4）」），以此可見智慧型手機的普及。尤其許多民眾會運用手機中的

應用程式（mobile application，簡稱 APP）滿足各種需求，資策會創研所旗

下的 FIND 與 Mobile First 中心調查 2014 年在智慧型手機或平板電腦下載

APP 的數量，持有行動裝置者平均下載 18.7 種 APP，而 APP 使用者平均每

日使用 APP 的時間超過 2 小時（資策會創研所 FIND 中心，2014，轉引自

2014 臺灣消費者行動裝置暨 APP 使用行為研究調查報告），可發現隨著智

慧型手機的流行，APP 日趨重要。提及 APP 的應用，圖書館較常關注在自

身研發的行動圖書館 APP，若進一步思考，將目前流行的 APP 與圖書館活

動結合，或許可成為民眾進圖書館的新理由。 

由於 APP 的種類較多，因此本文以近期熱門普及的手機遊戲精靈寶可

夢 GO（Pokémon GO）為例，從精靈寶可夢 GO的遊戲內容出發，因為若欲

瞭解 APP 發想圖書館所能提供的服務或活動，預先知道 APP 的運作模式

後，將可預期民眾對 APP 相關服務的需求。並整理國外圖書館結合精靈寶

可夢 GO 與館內活動的案例，以此供國內圖書館推廣活動規劃時參考。此
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外，由於精靈寶可夢 GO 的遊戲方式可能使民眾陷入安全風險中，因此亦將

APP遊戲的安全問題列入本文討論中。 

貳、 何謂精靈寶可夢 

2016 年夏秋之際，精靈寶可夢 GO 此 APP 的發行席捲世界及圖書館 

（Kohn, 2016）。在精靈寶可夢 GO 發行兩週後，行動市調 APP

「EZchoice」整理 15 歲以上行動網路族使用精靈寶可夢 GO 的問卷資料，

推估精靈寶可夢 GO 玩家佔全臺灣總人口數的 59.9%，平均每 3 人就有 1 人

每日花近 2 小時玩精靈寶可夢 GO（Dataa 浚鴻數據開發股份有限公司，

2016）。實際上，風靡全臺的精靈寶可夢 GO是一款免費手機 APP，其原型

為 1990 年代的電玩遊戲，採用 INGRESS 遊戲的基礎資料，運用擴增實境

技術、行動裝置的全球定位系統及相機，使玩家可以在程式內建的地圖發現

寶可夢 （Spina, 2016）。 

由於精靈寶可夢 GO 在遊戲中的目的是透過玩家捕獲及訓練寶可夢，並

與其他寶可夢或玩家對戰，完成寶可夢圖鑑，以協助研究寶可夢的生態與習

性，並透過與好友結盟，一同攻佔地圖上的道館（hdpig，2016）。因此，

玩家須不斷在現實世界中移動，尋找寶可夢出現的地點。當靠近指定地點，

玩家的設備會發出聲響；此時，寶可夢的圖像會重疊在設備上所呈現的真實

地點中，玩家只要丟精靈球即可捕獲寶可夢。一旦捕獲寶可夢，寶可夢資訊

將新增至玩家的寶可夢圖鑑內（Spina, 2016），並且出現獎勵畫面，告知玩

家獲得的道具和經驗值 （XP），道具包含可提升寶可夢戰鬥力（CP）、生

命值（HP）  的星星沙子（ Stardust），以及使寶可夢進化的糖果

（Candy）。與部分手機或線上遊戲相同，除了可用現實世界的錢幣購買補

充生命值的藥劑、收服寶可夢的精靈球、提升寶可夢捕獲率的樹果等道具

外，玩家亦可選擇至寶可補給站收集道具（hdpig，2016）。此外，玩家僅
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須每日捕獲寶可夢或拜訪寶可補給站，即可從每日獎勵任務獲得部分經驗

值、星星沙子（Pokémon GO team, 2016b）。若想獲得特定屬性的糖果，玩

家可使用夥伴機制（Buddy），選擇特定屬性的寶可夢作為同伴一起行動，

至一定里程數，即能獲得此夥伴所屬的糖果（Pokémon GO team, 2016a）。 

玩家獲得寶可夢的方式除了至地圖上尋找，亦能將從寶可補給站取得的

寶可夢蛋置入孵化器中，在現實世界移動累積里程數，待達到特定里程數，

孵化稀有寶可夢。若玩家期望快速找到部分寶可夢，可使用誘餌模組（Lure 

module）或薰香（Incense），將誘餌模組放置寶可補給站，在半小時內會吸

引寶可夢接近；使用薰香則提高玩家身邊出現寶可夢的機率（hdpig，

2016）。遊戲中設置不同的闖關等級，玩家的遊戲等級升至五級，即能加入

系統內設的三個隊伍，與其他玩家在道館對戰（Spina, 2016）。加入隊伍

後，隊伍隊長會透過調查寶可夢功能（Appraisal）告知玩家各種寶可夢的攻

擊與防禦能力，確認最適合戰鬥的寶可夢（Pokémon GO team, 2016c）。一

個道館最多有十名玩家鎮守，只要不斷攻打非所屬隊伍的道館，將道館聲望

值（Prestige）歸零，即能佔領道館，成為道館館主，並在鎮守期間獲得相

應的獎勵（hdpig，2016）。當出現頭目寶可夢佔領道館時，玩家則必須在

道館中取得入場券，與其他玩家參與團體戰（Raid Battle）一同擊敗頭目寶

可夢（Pokémon GO 開發團隊，2017）。 

遊戲開發者尼安蒂克（Niantic）憑藉至今已成父母的粉絲對精靈寶可夢

的入迷，以及在此期間受不斷推陳出新的故事所吸引的大小朋友，此款遊戲

透過科技使回憶中的奇幻生物變成現實的囊中物。可發現遊戲的難易度適

中，玩家不須擁有高超的遊戲技巧，或者因遊戲的時間限制而挑戰失敗，可

依自身步調至寶可補給站補充所需要的道具，至不同景點捕獲各種寶可夢，

適合各個年齡層的玩家。而且遊戲並非靠單一故事線支撐，不會因故事結束

或尋獲所有寶可夢就結束，玩家可以在世界的不同區域收集不同的寶可夢，
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永遠有未尋獲的寶可夢可追逐，永遠有新景點可探索（莊博安，2016）。 

然 而 ， 從 遊 戲 開 發 者 所 設 置 的 精 靈 寶 可 夢 GO 網 站

（https://Pokemongolive.com/en/post/），發現遊戲開發者並未因遊戲初期的

熱潮而停止提升遊戲的價值，而是透過各種方式促使玩家持續參與遊戲： 

1、持續修正程式錯誤，更新遊戲版本，以提高玩家黏著度；在遊戲中

陸續增加調查寶可夢、夥伴機制、團體戰等新功能，使遊戲體驗更

完整。 

2、研發智慧型手機與平板電腦外的穿戴式設備 Pokémon Go Plus，使玩

家透過設備震動及閃燈方式，及時獲知附近寶可夢、寶可補給站資

訊，並捕獲寶可夢。而 Apple Watch 版本的遊戲，更接近手機版的

功能，可記錄步行里程以孵化寶可夢蛋。 

3、不斷新增可尋獲或孵化的寶可夢種類，亦不定期推出超夢等傳說級

神獸寶可夢，滿足玩家的收集心理。 

4、與美國電信網路公司斯普林特（Sprint）、印度行動電訊公司信實肖

（Reliance Jio）、美國跨國連鎖咖啡店星巴克、歐洲商業購物中心

集團尤尼百—洛當科（Unibail-Rodamco）等不同企業合作，將其所

屬店家變為寶可補給站或道館，部分店家亦為此設置充電站、提供

特製飲品、舉辦精靈寶可夢 GO相關活動。 

5、當玩家持續以同樣模式玩遊戲時，為抑止因重複性的玩法使玩家對

遊戲失去興趣，遊戲開發者不定期增添遊戲內活動，例如：以萬聖

節、聖誕節及新年期間、情人節、潑水節、復活節等節慶的名義，

增加特定屬性寶可夢的出現機率，加倍贈送可使寶可夢進化的糖

果；以精靈寶可夢 GO 週年慶、感謝玩家等慶祝因素為由，販賣限

時特賣道具組，贈予較多可使寶可夢升級的星星沙子；在芝加哥舉

https://pokemongolive.com/en/post/
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辦大型現場活動芝加哥精靈寶可夢 GO 盛典（Pokémon GO Fest 

Chicago），請現場活動的玩家捕獲寶可夢，依寶可夢屬性，解鎖不

同獎勵，亦邀請全球玩家與現場活動玩家一起捕獲寶可夢，捕獲至

一定數量，活動會場會公布特殊任務，完成任務即可使全球玩家一

同獲得獎勵；遊戲開發者亦會適時公布特殊現象，吸引玩家參與遊

戲，例如：橫濱地區在特定時段出現大量皮卡丘或在特定週末全世

界會湧入大量草系寶可夢。 

6、當遊戲開發者面臨遊戲活動的缺失時，亦盡力彌補玩家無法享受遊

戲樂趣的心理，例如：在遊戲開發者主辦的芝加哥精靈寶可夢 GO

盛典期間，邀請玩家至芝加哥攻打首次出現的傳奇寶可夢時，因網

路問題使玩家無法如期進行遊戲。當時遊戲開發者立即採取包含返

還玩家所支付的活動入場費，贈送玩家 100 美元的寶可幣

（Pokécoins）及傳奇寶可夢洛奇亞等措施。並在活動期間，除了全

球玩家皆可嘗試攻打捕獲率極低的傳奇寶可夢外，為了彌平跨海至

芝加哥的玩家對活動的受創心理，特地將芝加哥地區傳奇寶可夢的

捕獲率設定為 100%，使玩家認為不虛此行。由於遊戲開發商的後續

補救措施，反而因活動的失敗，使遊戲獲得更大的宣傳（蔡依橙，

2017）。 

值得注意的是這款適用 ios 及 Android 系統的 APP 已經使多處圖書館成

為特定的寶可補給站，促使玩家至圖書館收集精靈球及道具（Kohn, 

2016）。部分圖書館以道館身份存在，意味將有較多玩家以寶可夢戰鬥及獲

得經驗值為目標造訪圖書館（Thompson, 2016b）。雖然在圖書館玩遊戲的

想法已經存在一段時間，然而這款遊戲正將更多人帶至圖書館，部分圖書館

甚至利用遊戲風行期間舉辦許多創新活動（Kohn, 2016）。 
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參、 國外圖書館運用精靈寶可夢 GO風潮推行館內

活動 

精靈寶可夢 GO 是一款較佳的社交遊戲，能讓人走向室外且不斷移動，

為了發現寶可夢，玩家必須到處走動及拜訪社區中許多景點，玩家亦須至寶

可補給站儲備道具，而這之中許多圖書館都成為寶可補給站點。部分圖書館

透過遊戲風潮宣傳館內活動，成效卓著（Thompson, 2016b）。曾淑賢

（ 2005）提出圖書館擬定行銷策略時，需將產品（Product）、價格

（Price）、通路（Place）及促銷（Promotion）等 4P 行銷組合列入考量；透

過圖書館館舍內部、大門口、標示等實體空間，或圖書館網站、電子信箱等

虛擬通路，運用促銷手法讓民眾清楚瞭解在圖書館能獲得的館藏資源、設施

設備、圖書館服務或各式活動等產品，使民眾能成為實際使用圖書館的讀

者。然而，圖書館提供服務的目標並非營利，而是強調圖書館功能效益的最

大化（曾淑賢，2005），因此在此僅以國外圖書館實際提供的通路、產品及

促銷手法為案例，以供國內圖書館規劃活動時的參考。 

一、 行銷通路策略 

圖書館的行銷通路可分為實體空間及虛擬空間，實體空間即為圖書館建

築本身，以行銷策略的重點而言，需考量館內的佈置，其中除包含家具、動

線、標示的設計外，各式資料、服務內容的呈現方式及氣氛營造亦是重點

（林珊如，1997）。例如：美國阿爾法公園公共圖書館（Alpha Park Public 

Library District）設置歡迎牌及布告欄，使玩家可在布告欄上寫出所捕獲的

寶可夢（Kohn, 2016），部分圖書館會問玩家選擇加入哪個隊伍，館員亦可

進一步詢問玩家最喜歡哪個寶可夢、寶可補給站或遊戲的技巧和竅門

（Thompson, 2016b）；美國帕拉蒂尼公共圖書館（Palatine Public Library 

District）則在大廳設置寶可夢桌區，公告目前道館佔領者，並詢問玩家所捕

獲的寶可夢及其所屬的隊伍（Kohn, 2016）；美國沃普爾鎮圖書館 
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（Walpole Town Library）館員 Justine 提及若圖書館為道場，可用不同的顏

色板代表三個隊伍及透明圓形罩標示道館被哪個隊伍佔領，而且透明圓形罩

可輕易變動位置（Pokémon Go, 2017）。館內亦可嘗試用像素手法繪製精靈

球，並從生日派對的點子中發想適合圖書館的手工藝品佈置（Thompson, 

2016b）。 

除了實體空間外，在虛擬行銷通路方面，部分圖書館亦透過社群媒體宣

傳活動，例如：美國紐約公共圖書館（New York Public Library）即在部落

格上張貼遊戲介紹，並提示玩家在圖書館附近哪些景點可以發現寶可夢

（Spina, 2016）；加拿大多倫多公共圖書館（Toronto Public Library）在部落

格分享旗下會出現寶可夢、擁有寶可補給站或道館身份的分館資訊列表

（RayL, 2016）。目前圖書館較常運用 Facebook宣傳活動，例如：美國沃普

爾鎮圖書館（Walpole Town Library）館員 Justine 發現很多身為寶可補給站

的圖書館會在 Facebook 公布灑誘餌模組的時間（Pokémon Go, 2017）；美

國卡羅爾流公共圖書館（Carol Stream Public Library）館員 Allison Porch 除

了在 Facebook發布訊息，亦使用 Twitter及 Instagram，使玩家可在誘餌模組

引發效應的 30 分鐘內趕至圖書館（Kohn, 2016）。對玩家而言，沒有比事

前知道大量寶可夢出現的時間、地點更吸引人（Evangelho, 2016）。因此，

美國納舒厄公共圖書館（Nashua Public Library）特別花費 18 元美金在圖書

館及其他當地團體的 Facebook 刊登灑誘餌模組的廣告，並發現一小時內有

25-40人參與寶可夢相關活動，有許多人還是未見過的新面孔（Pokémon Go, 

2017）。美國托馬斯‧J‧哈里森‧普賴爾公共圖書館（Thomas J. Harrison 

Pryor Public Library）館員在使用社群軟體宣傳圖書館的寶可補給站及灑誘

餌模組後，仍期望趁玩家熱情未退，宣傳寶可夢相關館藏 （Spina, 2016）。 

美國博福特郡圖書館（Beaufort County Library）布拉夫頓分館館員以精

靈寶可夢 GO 為主題佈置館內，並拍照張貼在個人 Facebook 頁面，結果照
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片被轉貼在社交新聞網站 Reddit，最終貼文登上網站首頁，使許多人期望得

知圖書館目前策劃的兒童活動，圖書館即趁此熱潮將寶可夢漫畫做為閱讀素

材推廣給孩童（Shaw & Rosansky, 2016）。除了運用社群媒體推廣活動，圖

書館亦運用二維條碼連結圖書館資源，美國卡羅爾流公共圖書館（Carol 

Stream Public Library）館員 Allison Porch發現閉館時間仍有大量人潮聚集在

圖書館外面，於是創造一個動態的 QR code，連結圖書館館藏及服務，發現

Facebook 的觸及率及互動狀況增加 1 倍，成人圖像小說流通量增加 5%，電

動遊戲流通量增加 26%，於此歸功於圖書館舉辦的寶可夢活動（Kohn, 

2016）。 

二、 產品策略 

除考量行銷通路策略外，圖書館亦可適時配合遊戲需求，整合本身產品

的優勢，吸引民眾進入圖書館。圖書館的產品可包含基本館藏資源、設施設

備、圖書館服務或各式活動等。在基本館藏方面，可嘗試在館內擺飾與精靈

寶可夢 GO 相關的熱門館藏，不僅方便圖書快速流通，亦可使民眾聚集在定

點，成為吸引人潮的焦點。亦或分享圖書館能提供的現有數位資源，例如：

美國紐約公共圖書館（New York Public Library）在圖書館網站上以現實生

活中的生物圖片並排比對寶可夢的圖片做為呈現方式，分享館內與寶可夢長

相類似的數位典藏圖片（見圖 1）（Shaw & Rosansky, 2016），藉此吸引讀

者使用相關館藏；英國大英圖書館（British Library） 在圖書館自創的中世

紀手稿部落格（Medieval manuscripts blog）分享館內可聯想到寶可夢的奇妙

生物、捕獲寶可夢場景、寶可補給站地圖的手稿資料（Lawton, 2016）；美

國印第安納波利斯公共圖書館（Indianapolis Public Library）將圖書館活動張

貼在館員自創的「IndyPL: Gotta Catch ’em all READING」線上資源指南，

資源指南包含所有關於精靈寶可夢 GO 的訊息以及如何繪製寶可夢的影片

（Shaw & Rosansky, 2016）；漢庭頓圖書館（Huntington Library）則製作寶
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可夢地圖，告知玩家圖書館周圍的道館、寶可補給站及可捕獲的寶可夢種類

等資訊（Huntington Library, 2016）。 

 

 

圖 1 紐約公共圖書館推廣館內數位典藏資源 

資料來源：Mucha, N. （2016）. Spotted: Pokémon Doppelgängers in our digital collections. 

Retrieved May 3, 2017, from https://www.nypl.org/blog/2016/07/22/digital-

collections-pokemon 

在設備設施方面，除了館內既有的閱覽桌椅、書架、館藏檢索設備、視

聽室等，為了達到行銷目的，圖書館會特別設置專區提供玩家所需要的服

務，例如：美國卡羅爾流公共圖書館（Carol Stream Public Library）設置訓

練家補給站，使玩家可以享用充電設備、冰水、免費 wifi及空調，並擺放圖

書館相關資源及分享安全需知（Kohn, 2016）；美國納舒厄公共圖書館

（Nashua Public Library）在館外陰涼處舉辦聚會活動時，特別放置桌椅及延

https://www.nypl.org/blog/2016/07/22/digital-collections-pokemon
https://www.nypl.org/blog/2016/07/22/digital-collections-pokemon
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長線，提供冰涼飲用水，期望民眾能將圖書館視為手機充電站及為自己充電

休憩的場所（Pokémon Go, 2017）。 

在圖書館推廣服務及活動方面，較常見的方式是圖書館透過遊戲中稱作

誘餌模組的道具，將寶可夢吸引至寶可補給站，使附近玩家可看見並前往寶

可補給站捕獲寶可夢（Evangelho, 2016）。例如：美國印第安納波利斯公共

圖書館（ Indianapolis Public Library）舉辦寶可夢捕獲日（Pokémon Lure 

Day）活動，在旗下分館灑誘餌模組，並將城鎮中心的中央圖書館做為主要

活動地點，在圖書館開放時間每 30 分鐘灑一次誘餌模組，當時活動吸引超

過 2400位玩家到中央圖書館（Shaw & Rosansky, 2016）。 

對部分圖書館而言，寶可夢狩獵節目（Pokémon Go Safari programs）是

熱門活動，美國格倫埃林公共圖書館（Glen Ellyn Public Library）會在活動

期間，要求玩家備齊裝備及穿上舒適的衣服，寶可夢專家會帶玩家循著灑滿

誘餌模組的寶可補給站穿越城鎮市中心（Kohn, 2016）。與寶可夢狩獵節目

相似的活動，稱為寶可夢疾走（ PokéWalk），美國巴靈頓圖書館

（Barrington Area Library）透過此活動帶玩家至寶可補給站散步，使玩家彼

此互動並探索戶外（Kohn, 2016）。美國法默斯布蘭奇圖書館（Farmers 

Brance Manske Library）舉辦類似寶可夢疾走的活動時，館員引導玩家沿著

小道四處跑並佔領道館，原設定僅以青少年為活動對象，成年玩家卻亦為此

活動駐足（Thompson, 2016a）；美國格倫埃林公共圖書館（Glen Ellyn 

Public Library ）進一步為成人玩家設計活動，稱為串遊寶可夢

（PokéCrawl），是一種類似串遊酒店的遊戲，玩家必須停留在每間餐廳或

酒吧抓寶可夢及點餐，館員會駐守在駐點的餐廳或酒吧與玩家互動（Kohn, 

2016）。 

除了以捕捉寶可夢為目的之主題活動，部分圖書館為使活動更為豐富，

會加入或提供現場創作活動，甚至配合館內的閱讀活動加入健走行程。例
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如：美國華威公共圖書館（Warwick Public Library）舉辦青少年現場道館見

面會，讓玩家爭奪圖書館道場的佔領權，其中活動內容特別包含創作寶可夢

造型書籤、3D拼豆或與寶可夢的絨毛玩具拍照的實作區（Shaw & Rosansky, 

2016）；美國荷馬鎮公共圖書館（Homer Township Public Library District）

除了以遊戲小徽章、披薩、杯子蛋糕及抽獎券為特色舉辦活動，亦使用乒乓

球及在沙包板上釘寶可夢相關工藝品，營造美式沙包遊戲的氛圍（Kohn, 

2016）；美國沃斯平克罕紀念圖書館（Worth-Pinkham Memorial Library）則

配合 2016 年暑期運動與健康主題的閱讀活動，舉辦抓寶健走俱樂部（Walk 

and Train Club）活動，玩家會攜帶智慧型手機加入鄰近地區的健走活動，適

時停留在道館、寶可補給站，並且互相分享遊戲技巧 （Shaw & Rosansky, 

2016）。 

大部分圖書館會舉辦需自備各項遊戲設備的活動，但亦有圖書館發現玩

家的潛在需求，例如：當玩家因為缺少部分裝置而無法繼續玩遊戲時，美國

馬爾他鎮公共圖書館（Malta Township Public Library）為確保每個人皆能參

與館內的寶可夢活動，會提供充電站及灑誘餌模組，亦會舉辦不需配帶行動

裝置的寶可夢手工藝活動，結果吸引較多非常客的讀者拜訪圖書館（Kohn, 

2016）；海伊斯公共圖書館（Hayes Public Library）亦注意到並非每個人都

能使用智慧型手機下載或玩遊戲，因此圖書館提供平板電腦出借服務或請玩

家在館內使用平板電腦（Thompson, 2016a）；美國巴達維亞公共圖書館

（Batavia Public Library District）舉辦一種不需攜帶任何設備的寶可夢尋寶

遊戲（Pokémon Scavenger Hunt），參與者僅需拿一張印製寶可夢剪影及提

示寶可夢所在位置的狩獵抓寶紙，至圖書館各處搜尋寶可夢，依發現寶可夢

的數量兌換獎品，許多孩童家屬表示非常感謝圖書館顧慮到無相關設備的家

庭舉辦此類型活動（Kohn, 2016）。此外，亦有圖書館採用折衷方式提供部

分缺乏設備的參與者平板電腦，其他人則自攜設備參與圖書館活動。前述提

及圖書館運用二維條碼連結館藏服務，一位圖書教師 Gwyneth Anne 
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Bronwynne Jones 則運用平板電腦掃描 QR code 的連結功能，設計寶可夢狩

獵活動（Pokemon Go QR Code Library Scavenger Hunt），使參與者透過活

動認識圖書館的環境與服務。事前先拍攝圖書館十個定點，使用影像處理軟

體 Photoshop 將寶可夢嵌在定點照片後，存在網路相簿 Flickr，並創造 QR 

code 以連結存在 Flickr 上的定點照片。活動期間，參與者依照學習單上的提

示（例如：你會在哪裡借書？），使用平板電腦掃描猜測地點（例如：流通

櫃檯）的 QR code，待顯示嵌入寶可夢的定點照片，參與者將在學習單上註

記寶可夢名稱及其戰鬥力（Jones, 2016）。 

三、 其他促銷策略 

除了定期舉辦寶可夢相關活動，圖書館亦藉提供獎品或贈品，吸引讀者

目光，例如：美國巴靈頓圖書館（Barrington Area Library）在寶可夢疾走活

動期間免費發送胸針及貼紙（Kohn, 2016）；美國巴靈頓公共圖書館

（Barrington Public Library）亦表示為了使未辦證的玩家，辦閱覽證並借

書，考慮購買寶可夢模型玩具，待玩家向館員出示今日在圖書館所捕獲的寶

可夢及閱覽證，館員即贈送模型（Pokémon Go, 2017）。 

然而，圖書館如何取得寶可夢相關禮品？最基本的獲取方式可直接從商

店購買，若館內有資源或設備，亦可請館員製作獨一無二的精美贈品，例

如：美國印地安普雷里公共圖書館（Indian Prairie Public Library）使用館內

3D 印表機印製皮卡丘小公仔及小徽章，做為活動贈禮（Kohn, 2016）。除

了提供玩家小贈品，圖書館可依據所辦活動的種類或盛大程度，提供超值獎

品，吸引更多民眾參與活動，例如：美國亨特利公共圖書館（Huntley Area 

Public Library District）舉辦攝影競賽，玩家亦受邀分享寶可夢照片至

Twitter 及 Instagram，獲獎玩家可拿到以寶可夢為主題的獎品，包含訓練師

背包、帽子及寶可夢填充玩具（Kohn, 2016）。 
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前述整理許多國外圖書館於寶可夢風行期間執行的行銷策略，然而國內

是否亦同樣看重寶可夢議題，並歡迎玩家至圖書館使用手機玩遊戲呢？觀察

國內圖書館入館公告，發現圖書館可接受玩家在館內玩遊戲，但亦強調圖書

館非遊戲場所，期望玩家遊戲期間，在不影響其他人使用圖書館的權益下，

遵守閱覽規定（見圖 2）。同時部分圖書館為避免珍貴的館藏品遭碰撞而損

壞，因此限定特定區域禁止玩遊戲（林志成，2016）。其中，發現亦有圖書

館歡迎玩家入館捕獲寶可夢或揪團進行道館賽，並在 Facebook 宣傳。然而

與國外圖書館相比，國內圖書館較注重原有讀者入館使用資源的權益，因此

在行銷通路方面較不明示玩家直接進館盡興玩樂。 
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圖 2 各圖書館的入館叮嚀 

左上圖資料來源：臺北市立圖書館（2016）。臺北市立圖書館服務「讚」。上網日

期：2017年 4月 19日，檢自：

https://www.facebook.com/taipeilibrary/photos/a.203591872984398.554

77.154691774541075/1318796364797271/?type=3&theater 

右上圖資料來源：新北市立圖書館（2016）。【全市】「寶可夢」遊戲上線，本館叮

嚀公告。上網日期：2017年 4月 19日，檢自：

http://www.tphcc.gov.tw/MainPortal/htmlcnt/acb2e1104b4d46ac89030b

e8929f36bb 

下圖資料來源：國立公共資訊圖書館（2016）。[公告]提醒讀者玩寶可夢遊戲時，留

意自身安全。上網日期：2017年 4月 19日，檢自：

http://www.nlpi.edu.tw/NewsDetailC100.aspx?KeyID=502aa381-0e1f-

450b-8ab4-e821b4bd90a1 

 

國外圖書館設計許多以精靈寶可夢 GO 這款 APP 所擁有的功能或特色

為主的活動，例如：圖書館購置誘餌模組，邀請玩家入館捕獲寶可夢、帶領

玩家至城鎮各處寶可補給站散步、創作寶可夢手工藝品或請玩家利用尋寶遊

戲搜尋館內的寶可夢等。反觀國內圖書館較常見的推廣活動為在館內網站上

https://www.facebook.com/taipeilibrary/photos/a.203591872984398.55477.154691774541075/1318796364797271/?type=3&theater
https://www.facebook.com/taipeilibrary/photos/a.203591872984398.55477.154691774541075/1318796364797271/?type=3&theater
http://www.tphcc.gov.tw/MainPortal/htmlcnt/acb2e1104b4d46ac89030be8929f36bb
http://www.tphcc.gov.tw/MainPortal/htmlcnt/acb2e1104b4d46ac89030be8929f36bb
http://www.nlpi.edu.tw/NewsDetailC100.aspx?KeyID=502aa381-0e1f-450b-8ab4-e821b4bd90a1
http://www.nlpi.edu.tw/NewsDetailC100.aspx?KeyID=502aa381-0e1f-450b-8ab4-e821b4bd90a1
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公告資料庫代理商舉辦的有獎徵答，活動內容以討論精靈寶可夢 GO 背後的

實境技術為主。實際上亦有較創新的活動，稱為「櫥窗 Live 秀」，主題內

容包含在櫥窗內挑選新書閱讀、玩桌遊以及與寶可夢佈景拍照，希望結合寶

可夢活動，推廣圖書館。此外，僅以寶可夢字樣帶出其他活動者，例如：國

立公共資訊圖書館將寶可夢圖片附上簡單文字，推廣館內親子遊園趣活動

（見圖 3）；臺北市立圖書館城中分館將寶可夢擬人化，透過寶可夢的小道

消息，使讀者得知有趣的館藏資源；國立中興大學圖書館將各種為大一新鮮

人設計的圖書館活動，整合為「捕捉興奇夢」活動；國立臺灣大學以「追尋

英文寶可夢，先來 Future Learn補給站吧」為題推廣線上英文平台課程。 

 

圖 3 國立公共資訊圖書館推廣活動頁面 

資料來源：國立公共資訊圖書館（2016）。國立公共資訊圖書館分享了 E 舉數得雲端

資源推廣團-國資圖的相片。上網日期：2017 年 4 月 19 日，檢自：

https://zh-tw.facebook.com/ilibrary/posts/1213281845391122 

 

以此可見，國內圖書館在產品策略方面，較不以精靈寶可夢 GO 本身為

主軸，而是經由此款 APP 的熱潮，帶出其他館內固有的資源或活動，甚至

以精靈寶可夢 GO 為主的活動僅是眾多活動的分支，或許國內圖書館為保障

https://zh-tw.facebook.com/ilibrary/posts/1213281845391122
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固有讀者的閱覽權益，而以此方向設計活動。其實國內圖書館可舉辦不影響

讀者權益的推廣活動，在館內以靜態活動為主，館外則多方採用動態活動，

或者結合靜態與動態形式舉辦一整場接續性的活動，例如：參考前述國外圖

書館舉辦寶可夢的相關活動，帶領玩家在圖書館外鄰近地區散步抓寶，同時

可派駐館員停留在各道館、寶可補給站，分享遊戲技巧，並待玩家進入館

內，告知玩家入館規則及各項設施設備的使用方式，最後邀請玩家參與寶可

夢手工藝品製作或與寶可夢佈景合影，或許能吸引更多讀者入館。 

或者許多圖書館會設計吉祥物，配合與吉祥物拍照打卡獲取禮物等活

動，期望讀者踴躍參與圖書館活動。然而，若將圖書館的吉祥物換成大家熟

知的人物或偶像，或許更能提升讀者進入圖書館的意願。例如：蓋夏圖書館

趁靜宜大學畢業季，與插畫家尹瑄合作設置目前流行的插畫貼圖「ㄇㄚˊ幾

兔」立牌，邀請畢業生至圖書館 Facebook 粉絲專頁按讚，分享與ㄇㄚˊ幾

兔立牌合照並上傳至個人動態。或許圖書館可參考蓋夏圖書館的做法，趁遊

戲熱潮，思考如何與精靈寶可夢 GO 遊戲合作，適度將寶可夢圖片佈置館

內，或請館員變身為偶像明星寶可夢，邀請大家與圖書館互動。此外，前述

提出曾有圖書教師邀請玩家運用平板電腦，尋找館內各定點的寶可夢，並從

中教導玩家館內的各項服務或館藏位置。若以此類型活動為基礎，再加入須

使用電子書或資料庫才能得知答案的活動問題，可使推廣數位閱讀的圖書

館，藉機教導館內電子書或資料庫的使用方式。甚至可使提供平板電腦的圖

書館，向大眾推廣平板電腦的借用服務及館內數位資源的使用。 

肆、 APP遊戲安全問題 

精靈寶可夢 GO 是一種擴增實境遊戲，當玩家移動時，他們的化身會在

遊戲中移動，並從現實世界中收集寶可夢以獲得獎勵，藉由獎勵行為，能激

勵玩家增進體能活動（Ayers, et al., 2016）。一項微軟的內部研究證實精靈
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寶可夢 GO 可以增進體能活動，研究結合搜尋引擎查詢寶可夢的紀錄，確定

哪些微軟用戶為遊戲玩家後，從中觀察 1420 位使用微軟健身手環

（Microsoft Band）的遊戲玩家，30 天內玩遊戲前後體能活動的數據。研究

發現體能活動顯著增加，在玩遊戲後，平均每天走路步數增加 1473 步或比

起先前活動量增加百分之 26（Althoff, White, & Horvitz, 2016）。 

然而，精靈寶可夢 GO 的遊戲方式使玩家陷入各種危險中，藉此提升民

眾對資訊、環境、交通安全議題的關注。在資訊方面，玩家享受遊戲服務

前，APP 會邀請玩家使用 Google、Facebook 或遊戲的特定帳戶註冊並提供

個人資料，包含小孩生日及電子信箱 （Bufete, 2016），並附上同意條款，

請玩家允許 APP 存取手機的相機鏡頭及全球定位系統，同意遊戲公司存取

Google帳戶資料，使玩家處於資訊安全問題的風險中 （O'Rourke, 2016）。

遊戲中亦會收集玩家位置及記錄玩家間傳遞的訊息 （Bufete, 2016），且存

取使用者 gmail及相關說明文件時，皆未通知玩家 （Fox-Brewster, 2016）。

雖然遊戲開發者尼安蒂克公司因批評聲浪已經改變資料存取權限的設定，至

遊戲更新並公布後，目前只能看到基本的帳戶資訊  （Fox-Brewster, 

2016），但玩家亦必須趁此經驗，確知遊戲公司所收集的資料及數據活動有

其瞭解的必要性。對圖書館而言，這是討論數位安全的最佳機會，包含玩家

使用的手機 APP 如何收集資料、控管玩家隱私設定的方法等 （Thompson, 

2016a）。 

除了數位安全外，亦有較多一般安全性的議題出現  （Thompson, 

2016a），這款遊戲值得讚許的地方為鼓勵玩家至戶外遊玩及享受真實世界

的社交互動，但相同的特性亦產生風險 （Bufete, 2016）。有報導顯示歹徒

藉著遊戲內建的道具--誘餌，增加寶可夢在特定地點出現的可能性，趁勢搶

劫玩家（Bufete, 2016）。遊戲亦會帶領玩家至危險場所或地點，在玩遊戲

時必須隨時注意所處環境的安全性（Thompson, 2016a），玩家亦可能在任
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何時間進入或聚集在未經批准的地點，產生非法入侵的問題（O'Rourke, 

2016）。此外，玩家會一直盯著手機螢幕，若玩家經過高車流量的區域，可

能容易產生危險（Bufete, 2016）。從 Ayers, et al.（2016）研究發現 2016年

7月 10日至 19日隨機取 4000筆推特貼文，其中有關駕駛、乘客及行人因為

玩寶可夢而分心的推文佔 33%，以此推估所有相關的推特貼文可能超過 11

萬筆。Joseph & Armstrong（2016）描述兩項與玩精靈寶可夢 GO 分心導致

玩家受傷的實際案例，曾有小貨車司機為了捕獲寶可夢，導致車身失去控

制，共乘的三名乘客受傷；亦有一名行人為了捕獲寶可夢走至道路中間，造

成一名女駕駛為閃避行人，車輛偏離方向撞上電線杆。除了駕駛與行人玩遊

戲導致傷害，身為乘客的遊戲玩家亦可能因請求駕駛冒險協助他們玩遊戲，

造成駕駛風險。精靈寶可夢 GO 這款遊戲成為駕駛、乘客及行人分心的新理

由（Ayers, et al., 2016）。 

圖書館館員可以思考如何在玩遊戲時維護實體安全，並將數位遊戲的隱

私問題考量在內，做為支援的角色，分享所能提供的資訊，協助玩家做最佳

的決策及培養優良的數位習慣（Thompson, 2016a）。例如：美國斯科基公

共圖書館（Skokie Public Library）為幼稚園至小學五年級的玩家設計寶可夢

狩獵活動，館員除了帶玩家至當地的寶可補給站收集道具，學習鄰近城鎮的

地標，更重要的是每次活動會介紹實地安全及數位媒體安全，不僅吸引參與

者，亦使圖書館能達成教育目標（Spina, 2016）；美國海伊斯公共圖書館

（Hayes Public Library）館員 Scott Rader提及圖書館可嘗試與警察合作，請

警察至圖書館做安全議題演習，當舉辦寶可夢相關的戶外活動時，請警察陪

同玩家，並提醒於夜間進行遊戲的玩家穿著反光的服裝以策安全

（Thompson, 2016a）。 

其實數位及實體安全問題並非局限於精靈寶可夢 GO，例如：使用者下

載一款缺乏保護機制的 APP，除系統管理員外，可能有外部攔截者擷取使
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用者資訊，移做其他不良用途；使用者下載來路不明的 APP，導致手機中

毒；使用者行進中使用聊天 APP，導致未注意左右來車等，各種類型的

APP 皆可能出現類似問題。若未來圖書館想教導讀者使用特定 APP 或各項

數位資源時，除配合數位及實體環境安全的說明外，亦可適時推廣館內相關

館藏。或者將特定主題的書展、講座、相關數位資源的使用教學及安全說明

整合成完整活動，吸引讀者入館參與。例如：圖書館在開設以健康為主題的

活動時，除與醫療單位合作，在館內舉辦主題書展及講座外，亦可教導民眾

使用較有保障的醫療或健康 APP，並將 APP 安全說明列入其中，達成圖書

館的教育目標。 

伍、 結語 

本文以精靈寶可夢 GO 這款 APP 為案例，思考如何結合 APP 的使用浪

潮，適度推廣圖書館。從介紹精靈寶可夢 GO的相關資料可發現，這款 APP

使民眾主動往室外探索周邊的環境，提高民眾拜訪圖書館的機率，因此國外

圖書館趁此 APP熱潮舉辦許多活動。 

由於圖書館非營利機構，因此排除價格因素後，圖書館行銷策略分為通

路、產品、促銷手法等面向。在行銷通路方面，國外圖書館除了注重館舍佈

置外，亦使用目前流行的社群媒體公告館內活動，甚至運用 QR code連結圖

書館服務，提高民眾與圖書館互動的機會；在產品方面，國外圖書館分享與

此款 APP 相關的數位典藏資源，亦為玩家設置專區，提供充電器及飲用

水，吸引民眾進館休憩。最常見的推廣活動為圖書館付費買誘餌模組，在特

定地區灑誘餌模組並公布網路，因為事前知道寶可夢出現的時間地點，對玩

家而言極具吸引力。另一種較創新的活動為串遊寶可夢，使玩家至特定餐廳

用餐以及與駐點館員互動。此外，此款 APP 的遊戲方式需自帶設備，為顧

及所有人遊玩的權益，圖書館設計不需設備的尋寶活動，讓缺乏設備的家庭



臺北市立圖書館館訊 34卷 2期 
 

 

50 
 

能一同參與；在促銷策略方面，除了定期舉辦 APP 相關活動外，亦贈送館

員設計的贈品。 

國內圖書館亦發現此款 APP 的魅力，但為保障館內使用資源讀者的權

益，在行銷通路上較未直接明示玩家進館玩樂，此情形反映在所執行的產品

策略，圖書館較不以 APP 所擁有的特色設計活動，而是以寶可夢的圖片資

料加註其他館內活動的資訊。實際上，圖書館可視場地選擇靜態或動態的活

動方式，以致不影響讀者閱覽權益，或可嘗試與精靈寶可夢 GO 合作，將寶

可夢視為偶像，在圖書館佈置偶像立牌，並使館員化身寶可夢與讀者互動。 

前述曾提及此款 APP 的優點，然而因 APP 的相關功能及遊戲地點，危

及個人資料，引導人們陷入危險之中。因此國內圖書館可參考國外圖書館的

做法，加入實體環境及數位空間的討論議題，達成圖書館的教育角色，亦可

結合臨近的警政單位對玩家宣導戶外使用遊戲的安全須知。 
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