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安心向前行
啥物攏毋驚!



設計實作

發現問題

思考策略

學生常常在學校發生易外受傷，學校
也一直宣導如何避免意外傷害

走察校園、與健康中心護理師商討、
自治會幹部討論

藉由認識校園，進而學習到如何避免
受傷的地點與情形

設計歷程

省思修正

原本想採用計算速度快慢來判斷學生的
動作，但程式無法達成只能判斷走路、

跳動的方式來呈現



發現問題

緣起

安興國小是一所新設學校，很多人都不認識安興國小，也不
清楚安興特色是什麼，因此我們明顯的建築與環境來介紹校
園，設計課程希望藉此，讓學生能更深入學校校，進而發展
出愛校的行為與情操。

安興是都市型學校，學生人數多，校地空間有限，很容易
發生傷害，糾察隊也常常下課在校園查巡，老師們也用盡
心力宣導，但效果有效，因此想藉由Robboni程式來加深安
全行為宣導。

年輕易衝撞



思考策略
走踏校園



思考策略 學生傷病統計分析

不安全的行為

易發生易外的地方



思考策略 心智圖



安心校園

藉由認識校園環境，
進而建構出學校安全
地圖

安心幸福所

危險地方

幸福魔法城

安全行為

學生認識哪些場所(走廊
、樓梯、教室外)不適合
跑步，藉由Robboni裝置
感測學生動作狀態(走路

、跑步)

將感測器裝置在腳上，
模擬校園行走，學生走
在校園迷宮，認識不安
全的行為，若能找到10
個不安全的地方就能過
關

設計實作



安心校園-操作說明

玩家-安興國小學生
玩家透過Robboni操控安興學
生走讀校園，認識校園建築
與環境



安心校園-程式畫面



安心校園-程式碼

走踏安興校園

ACCX>0.2玩家往左走

ACCX<-0.2玩家往右走

ACCY>0.2玩家往上走
ACCY<-0.2玩家往下走



安心校園-示範影片



安心幸福所-操作說明

玩家必須Robboni綁在腳
上，判斷玩家的腳步姿
勢(走路、跳動),選擇學
校場域是否適合跳動、
走路，若違規，則會有
糾察隊出現制止。



安心幸福所-程式畫面



安心幸福所-程式碼

走路程式碼

走路:以Robooni是否被驅動

來判斷是否要往右走



安心幸福所-程式碼

跳動程式碼
力的總和來判斷跳的姿勢

絶對值(角速度X)+絶對值(角速度Y)+絶對值(角速度Z)

依照不同的場所

判斷是否能跳躍



安心幸福所-程式碼

過關程式碼

玩家分數累積到100分

就可以過關往右走



安心幸福所-示範影片



魔幻城堡-操作說明

玩家1、玩家2
將Robboni裝置放在小
腿上，依照腳是否左、
右、前、後移動來，進

行迷宮行走



魔幻城堡-程式畫面



魔幻城堡-程式碼

AccZ判斷腳的左、右移動

AccX判斷腳的前、後移動

AccX>0.1 玩家腳往後，角色往下移動2.5

AccX<-0.1 玩家腳往前，角色往上移動2.5

AccZ>0.1 玩家腳往右，角色往右移動2.5

AccZ<-0.1 玩家腳往左，角色往左移動2.5



魔幻城堡-示範影片



省思修正

1.姿勢的感測、判讀不易，未來有可能希望能針對使用者行走的速度。
2.迷宮程式的地圖可以改成簡易版的路線，否則角色物件會變得太小，
不容易發現人物角色。
3.校園走讀能改成搖桿操作會更友善界面。
4.校園偏僻角落，如果遇到任何危險，會造成沒人可以進行處理，要避
免到校園的偏僻角落。
5.學生能夠實際向他人說明校園安全的重要性，宣導安全議題所設計的
程式。
6.透過ROBOONI的搭配，連單調的宣導活動都不單調。



來安興就安心，

歡迎來體驗

Robboni魔法的魅力

安心向前行

啥物攏毋驚!



Thank You

安興國小

An xing Elementary School


