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数字媒体视域下专题手绘地图应用设计研究 
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摘要：目的 数字媒体技术逐渐渗入到日常生活当中，这不仅体现了一种生活方式，而且影响着人们的

视觉感受，促使人类进入数字化新时代，带给人们前所未有的数字信息便利。基于数字媒体艺术的专题

手绘地图应用设计，能使设计师有效借助数字媒体技术及多样的艺术表现形式，满足人们日益增长的功

能需求及审美需求，赋予公众观看城市的新视角，实现公众对城市空间与城市文化的多维感受。方法 地

图的应用设计通过嵌入式的交互传播技术，实现评论、推荐、分享等全新的交互式数字媒介的实践。给

公众提供更多参与城市文化的可能性，实现视觉艺术与功能性优化的效果。结论 实现现实场景与数据

信息的互动，为营造现代化智慧城市提供了一种可行性的时代路径。 
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Application Design of Thematic Hand-painted Maps under the Vision of Digital Media 

SUN Yi-nan, SUN Hai-yin 
(Shanghai University, Shanghai 200000, China) 

ABSTRACT: The development of digital media technology gradually infiltrating into daily life not only reflects a way of 

life, but also affects people’s visual experience, prompting humans to enter a new era of digitalization, and bringing un-

precedented digital information convenience. The thematic hand-painted map application design based on digital media 

art allows designers to effectively use digital media technology and diverse artistic expressions to meet people's growing 

functional requirements and aesthetic needs, giving the public a new perspective on the city and realizing multidimen-

sional feelings on the urban space and of urban culture. The application design of the map implemented the practice of 

new interactive digital media such as comments, recommendations and shares through embedded interactive communica-

tion technology. It provided the public with more possibilities to participate in urban culture and realized visual arts and 

functional optimization. The interaction between the real scene and the data information provides a feasible way to build a 

modern smart city. 
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数字媒体技术的革新使人们固有的视觉体验和

思维方式不断受到冲击，数字媒体技术也潜移默化地

融入到公众的生活当中。手绘地图作为记录城市现状

的艺术媒介，将其与数字媒介技术相结合，为再现当

下城市文化、空间、历史等领域提供了新的艺术表现

形式，使城市更加富有新时代的智慧性。因此探究数

字媒体视域下的专题手绘地图应用设计具有重要的

现实意义。 

1  专题地图与手绘地图的发展历程 

在人类地图史的发展过程中，最早出现的地图是

用 来 描 绘 区 域 空 间 的 地 形 与 地 貌 的 ， 而 专 题 地 图

（Thematic Map）出现的时间较晚，是地图与其他学 
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图 1 《麦考密克世界地图》 
Fig.1  “McCormick world map” 

 
 

图 2  约翰•斯诺《霍乱地图》 
Fig.2  John Snow “A map of cholera deaths in London” 

 
科领域结合的产物，如人口数据统计、文化传播、医

学疾病等，这些学科使地图内容趋于更加精准的指向

化[1]。专题地图的出现，不仅将地图所要表达的内容

日益专业化，更重要的是，使得单一的地理学科与其

他学科内容相互交融，有所选择地将社会构建的世界

展现出来，提供给公众一种感受城市的新方式。正如

丹尼斯·伍德在《地图的力量》中所述：专题地图的

存在意义是透过地图将精心建构的知识与人们的生

活联系起来[2]。 

19 世纪专题地图的绘制，是人们开始利用地图

思考和表达城市空间的起点。例如《麦考密克世界地

图》上满是公司、产品、商标的名称，夹杂在咖啡、

香草等各种香料的装饰图案中表明了“麦考蜜克，香

料大百科，全球闻名，选购就选麦考蜜克”的广告宣

传理念。1855 年英国医生约翰·斯诺为了寻找霍乱

传染根源，在伦敦霍乱流行期间，将死亡登记中心的

数据在市区地图上进行描点制图，探索出了死亡患者

的空间分布，找出了霍乱发生的根本原因，并绘制出

了《霍乱地图》。他首次将城市统计学与地图绘制联

结，这幅地图被英国人投票认定为人类最伟大的一百

幅地图之一，并且仍对当今专题地图的探究提供了重

要理论依据，以一种强有力的视觉讯息改变了人们认

知城市面貌的方式。那么 21 世纪的今天，专题地图

的绘制将渗透到更多城市社会文化领域，如城市建筑

规划、艺术文化、遗址保护等方面，逐渐与日常生活

关联起来。《麦考密克世界地图》见图 1（图片来源

《地图的力量》），约翰·斯诺《霍乱地图》见图 2（图

片来源网络）。 

现实意义上的手绘地图于 21 世纪初开始盛行，

是采用手绘的艺术方式创作出的产物。这种地图不仅

仅是简单的位置标注，而是基于主流地图之上，将城

市特色文化建筑以艺术化形式进行表现，使其兼具实

用价值与审美价值的功能性展现。专题手绘地图与传

统主流地图相比，不再局限于地景形态的客观记载，

而被视为构建社会事物中的“折射”影像。绘制主流地

图时会受到现实的束缚，城市中历史、艺术、文化等

无实体形态的内容无法纳入地图的系统符号中，从而

隐没在千篇一律的地名标注系统之中。然而专题手绘

地图，恰恰是再现城市风貌、定格城市形象的重要媒

介，是一种不容忽视的“美学力量”。 

2  数字媒体视域之下专题手绘地图的时空

踪迹 

随着经济建设的稳步推进、生活水平的不断提

高，旅游业得到了较大程度的发展。服务于旅行的数

字化产品纷纷浮现，促使多样化、个性化的旅游文化

市场空间逐渐拓宽；与之相应的旅游产品和服务要求

越来越高，旅游需求的品质也日益增强。手绘地图作

为一种旅游文化创意产品，不仅具备文化商品特有的

生命力和创造力，而且能满足信息时代公众对于产品

的新诉求，展现出特有的创造内容和使用方式，受到

公众的喜爱。 

其次，手绘地图在发展过程中，也存在些许问题：

（1）承载信息量有限，无可辩驳的是，地图的呈现

从来不是面面俱到的，纸质媒介作为手绘地图的主要

载体，地图画面尺寸、区域大小、排版等是地图绘制

的重要考虑因素，绘制者在创作过程中依据这些因素

需要有所取舍；（2）信息具备一定的滞后性，手绘地

图从创作印刷到成品再到销售历经环节较多，用时较

长，而在短时间内关注度骤增或衰落的地点，传统手

绘地图的更迭速度难以与之匹配；（3）欠缺导航及移

动定位功能，随着智能终端的普及和网络技术的发

展，人们惯于使用具备导航能力的电子地图，借助
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GPS 导航系统寻找目的地，但传统手绘地图只具备纪

录功能，这对于方向感较差的用户来讲颇为不便；（4）

传统手绘地图也存在易损坏、便捷性差等问题。 

目前相对于更加便利的电子地图来说，专题手绘

地图的认知度较低，但在旅游城市中，手绘地图依旧

会受到游客的喜爱，这喻示着手绘地图存在一定潜力

的市场空间[3]。2014 年 1 月，国务院办公厅印发《关

于促进地理信息产业发展的意见》，鼓励制作和出版

多层次、个性化、群众喜爱的优秀地图产品。要求积

极发展地理信息文化创意产业，开发以地图为媒介的

游戏、科普、教育等新型文化产品，培育大众地理信

息消费市场[4]。这为数字媒体视域下的手绘地图应用

设计提供了较大的政策支持和发展空间。 

数字媒体技术发展直至今日，逐步融入到了公众

生活当中，不仅影响着生活方式，而且影响着视听感

受，促使人类进入数字化新时代，带给人们前所未有

的数字化体验[5]。数字媒体技术与设计之间存在着密

不可分的联系，作为设计的传播媒介，体现设计的形

式、内容与功能；反之，设计不仅依附且受制于数字

媒体技术，而且是数字媒体技术发展的一大动力[6]。

作为设计领域的新力量，刺激着设计师们不断进行更

多的设计尝试。 

在数字媒体艺术迅猛发展的势头下，专题地图采

用手绘艺术的方式重构城市肌理，通过构建行程推

荐、话题讨论、景点介绍、游记分享等交互功能，将

公众认识城市、阅读地图的方式拓宽到更广的范围，

使用户感受更多不同维度的城市体验，引起公众对城

市文脉的关注。 

3  专题手绘地图应用设计的前瞻 

收集市面上不同类别的旅游类 APP，总结出旅游

APP 的核心竞争力更多体现在人性化、个性化的服务

体验上。数字媒体视域下的专题手绘地图应用设计主

要从传统手绘地图数字化、交互体验两大方面进行创

新优化。以便携式“岛游”APP 进行分析并得出结论。 

“岛游”取“导游”之意，贴合秦皇岛特有的文

化背景。为想在秦皇岛旅游或正在旅游的用户提供一

定的行程推荐，满足用户在旅途中参与景点特色活

动，品尝当地特色美食，了解并享受风土人情，实现

实时社交分享的需求，促使用户更加便利地完成自主

化、自助化旅行。 

3.1  传统手绘地图数字化 

专题手绘地图作为城市文化的名片，充分反映了

当地的城市文化、经济及人文特色。例如《北戴河旅

游手绘地图》更侧重于艺术化地表达秦皇岛北戴河旅

游景区的文化符号，力图通过更具亲和力的艺术表现

手法，在平面视图中呈现城市独有的文化魅力与人文

情怀。《北戴河旅游手绘地图》见图 3（图片来源岛

游 APP）。 

传统的手绘地图受制于画面尺寸，因此通常采用

静止、常规的表现方式。然而数字媒体视域下的手绘

地图，可以不受地图区域尺度的限制，能尽可能详细

地将想要表达的目标区域绘制在电子地图上。画幅比

例也较为精确，可依据需求对任意景点区域进行缩

放；通过点击交互的方式获取路线行程；及时更迭景 

 

 
 

图 3 《北戴河旅游手绘地图》 
Fig.3  “Hand-drawn tourist map of Beidaihe” 
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图 4  景点介绍 
Fig.4  Introduce of tourist attractions 

 
点信息，携带也更为便利。《北戴河旅游手绘地图》

将秦皇岛北戴河区域中的景点建筑转化成手绘插画

风格的视觉符号，针对其造型、色彩、肌理纹路等特

征，借助数码技术提炼绘制成了具有手绘质感的块面

与肌理效果的线条相结合的图形[7]，使用户切身地感

受到当地的人文气息；在整体画面布局中，增添具有

代入感的插画点缀元素，如树木、泳圈、山石等，不

仅起到完善整体的作用，而且能突显出生动诙谐的画

面效果。 

艺术设计若仅仅依靠一成不变的形式，势必会让

受众缺乏兴趣。数字媒体技术的引入，不仅增强了视

觉元素的表现力，并且通过新科技、新手段的方式，

拓宽了专题手绘地图的创作维度[8]。岛游 APP 结合了

传统手绘地图的趣味性与专题性，实现了由平面静态

图形转化为炫丽的动态图像，更能吸引用户的注意

力；应用设计中增加了景点视频讲解功能，不仅满足

了地图最基本的引导功能，还能及时获取详细的景点

讯息，使信息内容语音化、图像化，并能通过反复回

顾，弥补资讯接收延迟等的缺陷，见图 4（图片来源

岛游 APP）；打破了传播媒介只能通过纸张媒介传递

信息的壁垒，具有开放性更广、兼容性更强、交互性

更好的优势。 

此外，旅游类 APP 应给予用户轻松愉悦的视觉

体验，故此岛游 APP 选用更为绚丽明亮的黄蓝颜色，

冷暖的对比增强了界面的视觉表现力；灵动多变的画

面及动静结合的模式，更能满足用户的猎奇心理。 

3.2  增添交互体验 

数字媒体视域下的手绘地图应用设计作为信息

承载的媒介，应采用数码交互的形式与公众生活之间

展开紧密联系，成为一款线上信息融合与线下沟通、

链接虚拟与现实对话的应用设计平台。 

首先，岛游 APP 以用户为中心，依据用户需求、

旅行方式、秦皇岛地域文化背景等内容进行剖析，构

设出景点介绍、行程推荐两大方面的人机交互功能；

为了满足用户的不同需求和对界面的使用习惯，构

建出了整体简单明了的交互框架，能够更直观地把

握界面逻辑顺序，防止在界面设计过程中出现逻辑

误区的问题，给用户带来更好的使用感受。线框流

程见图 5。 

其次，岛游 APP 还具有发布话题讨论、分享游

记心得的用户之间交互的功能。通过在平台上记录

旅行足迹，随时随地发布动态，与好友一起参与话

题互动；增强线上交流互动体验，激发用户情感交

流，使其成为一种更为时尚化、创意化的交流推广

方式，加强文化信息的传播力度与社会参与度，创

造一种新的艺术表现形式。话题—游记心得界面设

计见图 6。 

基于互联网技术的支持，数字媒体视域下的专题

手绘地图具有强大的数据支撑，其信息量不容小觑[9]；

其传播范围更加广阔、承载信息更加兼容、表现形式

更加丰富[10]，信息的获取和传达上具有传统媒介无法

比拟的便捷优势。不仅丰富了城市的视觉艺术表现，

使之成为了大众共同享有的新的美学形式；而且多功

能媒体平台的介入，为传统导读手绘地图提供了更多

发展空间，增强了更多想法实现的可行性，赋予了公

众观看城市的新视角，实现了公众对城市空间与城市

文化的多维感受。 
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图 5  线框流程 

Fig.5  Wireframe process 
 

 
 

图 6  话题—游记心得界面设计 
Fig.6  Interface design of Topic-Travel notes 

4  结语 

数字媒体技术潜移默化地影响着人们的生活，人

们接受着数字媒体艺术带来的视听冲击。专题手绘地

图与数字媒体技术的融合，使地图承载的内容由单纯

强调科学性表现转向艺术性与科学性并举，实现了现

实场景与虚拟数据信息之间的交互，以此推动了专题

手绘地图从传统的“指路识途”向创新性产品转型升

级。同时使专题手绘地图走入寻常百姓家，成为方便

市民生活、传播地理知识、宣传城市文化的媒介载体。

数字媒体技术也将逐步摆脱被视为单纯的技术指向

型的现状，走向艺术表现领域。 

因此，数字媒体视域下专题手绘地图应用设计将

会有较大的发展潜力与市场前景，不仅为营造现代化

智慧城市提供了一种时代路径，而且为公众认识和体

验智慧城市提供了一个新颖的认知视角。 
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