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高雄市老舊大樓城中城去年發生大火，造成高達46人

死亡的悲劇，雖然燃燒的樓層是一到六樓，但是造成

傷亡的樓層卻是集中在七樓以上，顯示火災濃煙竄燒

的恐怖。由於濃煙上升速度為每秒鐘3~5公尺，火災發

生時更會產生所謂的「煙囪效應」，流動速度可能會

比在水平狀況下快上好幾倍，本案設計的構想即是利

用RabboniAIoT感測結合scratch遊戲，引導學生隨時察

覺環境安全，並培養正確的防災意識，期望遊戲與動

作的結合，加深師生的印象，並將正確的觀念傳播給

家人，達成全民防災的目標。
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根據內政部消防署消防電子資料庫，避難逃生須知及要領：

逃生的優先順序為：

1.水平逃生→垂直逃生→逃出屋外。

2.向前水平逃生受阻時，立即反方向逃生。

3.向下垂直逃生遇濃煙時，表示樓梯已不能再往上或往下逃

生，應該以水平方向尋找避難路線並關門防止濃煙入侵。

★模擬大樓逃生作為遊戲藍本：



主角位於大樓的四象限隨機位置，火苗亦會在幾秒之後隨
機出現。
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聽到警報響聲之後才可以晃動Rabboni進行位移，可讓主角

自由穿越各種房間。但主角目前還不行上下位移。目的是

為了讓學生知道火災發生時，先在水平空間找尋逃生出口。
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若火源碰觸到主角，遊戲即會因此結束，火源亦需連結
另一台Rabboni，要請另一名學生操控，追擊主角。因需要
兩個以上的藍芽連結，故需要使用rabboni_api_v2.0多連版本。
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若是主角順利進入逃生出口則會進入下一關：樓梯測驗。
當火苗在主角樓層之上時，主角即僅需以垂直往下逃生，
樓梯間若無遇到火源則可往下逃生，若遇火源時，則必
須試圖回到平面中找到避難房間關門開窗等待救援。
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若往下逃生則依據樓層，依序往下至一樓，即可安全過關。
唯遊戲會依據主角樓層位置依序讓主角下樓，若是位於高樓
層(15樓以上)則玩家可自行判斷是否仍然往下逃生，畢竟還有
火源追擊。
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若是火源出現在主角樓層之下，請務必往上回到相對安
全可避難的場所,主角回到相對安全樓層之後，切勿想搭
乘電梯逃生。
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無須躲入浴廁求生，因為火場等級的溫度可能會把浴室的

門融化，請盡可能躲入有窗戶的房間，開窗等待救援。窗

戶若在第二層，需要操控主角上樓開窗



開窗後即可進行救援模式，同樣操作Rabboni即可幫助消防員
往上搭乘雲梯向上，但是這一關有時間限制，限制時間內，
火源無碰觸到主角即可安全成功回到地面,遊戲結束。
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使用兩組Rabonni感測器搖晃或加速操控，主角設定為M，
另一組為火源，設定名稱為f
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以Scratch描繪大樓內部、主角、消防員及火苗樣貌，利
用變數設定隨機出現在四象限中。

加速度可設定為大於0.5至1

之間，可以微幅調整

設定主角位置隨機在大樓內
部出現。



角速度設定大於200即可順
利進行動作的設定。

設定加速度與角速度：角速度動作大於200可順利進行。
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利用程式設計讓主角可以在水平房間內自由移動
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進入第二關樓梯關卡時，須設定Scratch上下的移動，
並搭配Rabonni不同方向加速度完成。

需碰觸特定顏色方能執行。



進入消防救援模式時，同樣控制Rabonni的M來感測動作進
行位移，亦須搭配碰觸雲梯的灰色方能順利達成救援。
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需碰觸雲梯車的灰色
方能執行。



進行
操作
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