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第一章 緒 論 

1.1 計畫背景 

機車因具有機動性強、可及性高、成本低廉、停車方便等特性，是國

內主要使用的交通工具之一。依據臺灣地區機動車輛統計，台灣每 1.7 人

擁有一輛機車，機車數量多也發生許多機車事故。民國 104年道路交通事

故資料顯示，死亡人數機車占 60%，受傷人數機車占 85%，在機車事故涉

入的年齡層中，其中又以 20 歲以下年輕人事故風險相對較高，顯示機車安

全與使用問題，已是交通問題中，最需要關心的議題[1、2]。 

由於機車操作簡單極易上手，目前國內多數民眾以自學方式學習騎乘

機車，相較於歐洲部分先進國家與澳洲等國之機車駕駛教育訓練與考領機

車駕駛執照制度，國內機車駕照考驗亦相對容易(如表 1 所示)，即使沒有

接受駕駛訓練，也多能輕易通過駕照考驗，因此民眾多半以自學方式取得

機車駕照，但年輕新手駕駛面對實際複雜的交通環境時，又欠缺足夠危險

意識以及與其他人、車安全互動的駕駛能力與經驗，進而容易發生事故，

最後以極高的機車交通事故傷亡代價來換取學習經驗。雖然交通行政部門

透過交通安全講習之方式針對初考領機車駕駛執照考生進行講習，藉由肇

事事故案例以課堂教授方式宣導正確騎乘機車觀念，然而道路危險情境中

危險點之發生為動態行為，如僅以照片或文字方式講授，效果有限。駕駛

訓練為短期性，交通安全教育為長期性，需要雙軌併進。駕駛訓練是提昇

駕駛能力、改善駕駛行為的主要手段，因此對於剛滿 18歲初具考照資格的

年輕人，應優先鼓勵其接受駕駛訓練。由於現階段國內機車駕駛訓練尚未

全面實施，因此更需要積極地推動交通安全教育延伸校園，強化交通安全

知識觀念，並導入年輕人的生活教育中，逐步建立愛惜生命、安全責任、

速度風險等安全用路的觀念，加強學生對於騎乘機車的風險意識與安全技

能，培育年輕族群機車行車安全觀念與禮讓行人觀念。 
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表1 報考汽機車駕駛執照資格與科目規定比較表 

駕照種類 報考年齡 經  歷 考照科目 

小型車普

通駕照 
滿 18 歲  

學習駕駛三個月以上之

經歷 

筆試、路考(場考，106 

年 5 月 1 日起正式實施

道路駕駛考驗) 

大型重型

機車駕照 
滿 20 歲 

領有普通重型機車駕駛

執照一年以上之經歷，

並經立案之駕駛訓練機

構駕駛訓練結業 

筆試、路考(場考) 

普通重型

機車駕照 
滿 18 歲 無 

筆試、路考(場考) (103 

年底實施初領機車駕照

安全講習) 

輕型機車

駕照 
滿 18 歲 無 

筆試 (103 年底實施初

領機車駕照安全講習)、

105 年 1 月 1 日起輕型

機車必須路考(場考) 

 

隨著校園教育環境轉變與各種資訊科技的快速發展，年輕學子已有更

多元與更自由的學習方式（翻轉教育、線上學習…），傳統教條式學習方

式無法有效吸引年輕人，學習動機與激發方式有待突破。此外，根據尼爾

森統計數據顯示[7]，Z 世代（15歲至 20 歲）與千禧世代（21 歲至 34歲）

的年輕人，最喜歡從事「玩線上遊戲」、「與親朋好友同聚聯絡感情」、

「網路購物與旅遊」、「聽音樂」等娛樂休閒活動，爰此，本所 104-105年

「機車危險感知學習工具開發與應用」（以下簡稱前期計畫）[5、6]嘗試融

合情境測驗、嚴肅遊戲等設計概念，將相關學習素材轉化為年輕人較易接

受的遊戲形式，並以智慧型手機、平板電腦等為操作平台，開發機車安全

駕駛學習遊戲，並配合院頒方案重點訴求之「讓車」為學習主題，在不同

遊戲路線中設計讓車的風險情境，並進行認知、行為等學習成效評估。初

步實驗發現年經族群透過機車駕駛遊戲系統學習後，在機車安全認知知識

程度方面有提升成效，在機車駕駛行為方面也有錯誤導正效果，顯示機車

遊戲系統具有正向之學習成效。 
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前期計畫雖已初具遊戲學習系統功能與架構，惟為使遊戲系統更符合

學習需求並更為年輕人所接受，開發測試過程所蒐集回饋的相關建議，例

如遊戲故事設定的主題性與互動性、學習設計的進程方式、情境場景的多

樣性、VR/AR 的結合擴充等，有待持續改善及擴充。 

爰此，本計畫今年度在前期計畫所開發之機車安全駕駛學習遊戲成果

基礎上，利用已有之遊戲場景元件，進行相關遊戲故事設定、關卡設計及

操作介面等功能改善擴充，並進一步於校園及監理所站辦理競賽與宣導活

動，以擴大計畫成果之推廣應用。 

1.2 研究範圍與對象 

1. 本計畫研究範圍為改善擴充前期計畫所開發之機車安全駕駛學習遊戲，

以提昇機車騎乘時之危險感知能力與安全駕駛知識，操作機車之技能訓

練仍須經由實車操作的駕駛訓練方式來達成，故不在本計畫範圍內。 

2. 本計畫今年度與嘉義區監理所（第 12 期院頒方案 106 年度先導型補助

計畫核定之監理單位）合作，協助規劃其應用推廣活動內容，辦理實施

前的監理人員訓練，並配合實際施作提供必要的技術支援。 

3. 本計畫今年度辦理校園推廣競賽活動，優先與臺北市景文高中、新北市

新北高工、新北市鶯歌工商、龍華科技大學、台北海洋科技大學、大同

大學等學校合作。 

4. 本計畫今年度「推廣活動」目標族群為「初領機車駕照駕駛人」與「年

輕學生」。 

1.3 研究內容與工作項目 

(一) 以前期計畫(104-105 年)為基礎，進行機車安全駕駛學習遊戲的進階擴

充 

1. 前期計畫遊戲系統功能改善之規劃設計，例如使用者介面、3D 模型

及特效、前端資料庫介面、後端管理介面等功能改善。 
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2. 將機車駕駛中「讓」的主題，依學習的難易程度區分等級，作為設計

遊戲路線之基礎。 

3. 遊戲系統的進階擴充設計，依前期計畫系統架構為基礎，仍以「讓」

主題為核心，由最低到最高等級納入漸進式的學習設計，並擴充遊戲

路線與學習內容。例如遊戲路線先由最低等級學習起，熟練後再進入

較高等級的遊戲路線學習；又如當完成固定出現事件點及事件車輛的

路線後，再進階至隨機出現事件點及事件車輛的路線，以達內容及難

度上的漸進學習等。 

4. 除前項學習內容的擴充調整外，並考量導入更多娛樂元素的設計方式。 

5. 依前 4 項規劃設計內容及方法，選擇一般大眾普遍可及的 Android 系

統為平台，進行遊戲系統的開發製作及使用測試。 

(二) 與監理單位合作，辦理應用推廣活動 

1. 規劃駕訓體系（駕訓班、監理所站等）之應用推廣活動。 

2. 與監理單位合作（第 12 期院頒方案 106 年度先導型補助計畫核定之

監理單位），協助其規劃應用推廣活動內容。 

3. 配合前項活動內容，依照活動作業實施程序，協助監理單位辦理實施

前的監理人員訓練，並配合實際施作提供必要的技術支援。 

4. 進行監理單位應用推廣活動之實施成效評估，其中學習成效評估部分，

除前期運用的紙本前後測方式外，並運用本遊戲系統場景發展動態情

境模擬測驗方式進行評估。 

(三) 規劃、執行機車安全駕駛學習遊戲之校園行銷推廣活動 

1. 以高中職、大專院校為目標客戶，規劃遊戲系統之校園行銷推廣活

動，其中應包含行銷活動，如：至少 1 場記者會、宣傳會或參展，

以及提高學習者參與誘因之活動，如：舉辦參與人數 100 人以上的

遊戲競賽。 

2. 選定景文高中、新北高工以及鶯歌工商、龍華科技大學、台北海洋

科技大學、大同大學等學校，與其合作進行前項校園行銷推廣活動。 
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3. 進行校園行銷推廣活動之實施成效評估。 

(四) 行銷推廣活動執行之問題檢討，以及對於遊戲系統之回饋修正改善建

議。 

(五) 對後續年度遊戲系統的發展方向以及與產業結合的可行方式進行探

討與論述，並作成建議。 

(六) 研究成果於 2018年 12月 10-12日電機電子工程師學會人工智慧與虛

擬實境國際研討會中發表展示(2018 IEEE International Conference on 

Artificial Intelligence and Virtual Reality)。 

 

茲將本計畫今年度各工作項目完成之成果摘要整理如表 2。 
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表2 本計畫今年度各工作項目完成之成果摘要 

主要工作項目 完成成果 對應章節 

機車安全駕駛學習遊

戲進階擴充 

1. 本計畫今年度以「快遞特

務」為遊戲主題，完成 11

關「學習關卡」、3關「測

驗關卡」以及 6 關「自由

駕駛關卡」之機車安全駕

駛學習遊戲Android版本

開發。 

2. 「自由駕駛關卡」可自動

偵測「轉彎車未讓直行

車」等 20種駕駛行為。 

3. 今年度並以「快遞特務」

成果為基礎，結合虛擬實

境頭戴顯示裝置開發「行

動版VR機車安全駕駛體

驗」雛型，以及結合實車

開發「實車 VR 機車安全

駕駛體驗系統」雛型。 

參見 3.1~3.5節 

與監理單位合作，辦理

應用推廣活動 

本計畫今年度已與嘉義區監

理所合作，協助其辦理推廣活

動。 

參見 3.7節 

規劃、執行機車安全駕

駛學習遊戲之校園行

銷推廣活動 

1. 本 計 畫 今 年 度 已 於 

2018/3/14~2018/4/14 期

間著手辦理校園推廣競

賽活動，線上報名人數共

計 120 名，15 名玩家進

入複賽。 

2. 本 計 畫 利 用 Unity 

Analytics 以及 Google 試

算表，蒐集玩家遊戲闖關

資訊及進行玩家用戶分

析。 

參見 3.6節 
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第二章 文獻回顧  

2.1 遊戲式學習 

美國總統歐巴馬曾在一場對中學生的演講中[8]，提到希望能建立讓孩

子想要一玩再玩的遊戲，在玩的同時也達到學習的目的，為此美國白宮也

積極推展基於遊戲的學習(Game-Based Learning)。威斯康辛大學麥迪遜分

校 (University of Wisconsin-Madison) 教授 Gee研究指出[9、10、11]，學校

課程與遊戲中學習的不同之處，在於玩家在遊戲中是「先目睹、預測後果

之後，再開始學習」，亦即玩家在遊戲中所面對的是一種「由上而下的學

習」(Top-Down learning)，玩家先看見一件事情可能造成的結果，並感覺到

「學習這個有道理」後，才決定要去學習它。Gee在What Video Games Have 

to Teach Us about Learning[9]中認為將遊戲放入學習活動的設計可以提供

以下機會:  

⚫ 讓學習者自行探索、發現規律，而非教師直接告知公式(這不是真

的學習)，找出事物的規律(pattern recognition) 是一輩子都很重要

的自我學習能力。 

⚫ 遊戲者不是被動接收資訊，遊戲者需要投入與互動，這是為何每

個學生的參與程度都能提高，吸引人的遊戲還可大幅提升學生在

教室外自主學習的時間與深度。 

⚫ 遊戲是目標導向的活動，遵守遊戲規則，學習者依照自己的步調

可以不斷嘗試以求晉級，不會像考試考差了就被責備或處罰，或

擔心問了笨問題而不懂裝懂。 

⚫ 將反覆練習特定技巧(數學運算)或記憶枯燥知識的活動與生動有

趣的遊戲結合，提高學習興趣。 

⚫ 遊戲提供在學習過程中不斷且即時的反饋，就像數位化的評量，

反覆測試學習情形與反饋的成本極低，失敗了也可以立刻連到教

學影片澄清問題，而且在每個學習過程中的小成就都可自動帶來
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鼓勵與加強，這樣個別化的學習機會在執行上還可不落痕跡，落

後的學生不會覺得沒有面子。 

⚫ 學習者與同儕團隊合作解決問題的溝通能力，應該沒有成人會否

定社交溝通能力的重要性。 

⚫ 模擬遊戲或角色扮演遊戲提供「沉浸式(immersion)」的學習環境，

可能「濃縮」原本非常耗時的學習活動與情境。 

⚫ 可能將跨學科領域的內容整合，不斷嘗試的機會可能激發學習者

的創意去解決問題。 

遊戲能以互動與參與的方式幫助人們學習幾乎任何內容，而軍方是最

早運用遊戲價值，三十多年前軍方就開始使用「模擬遊戲(simulation)」來

作為訓練方式，不但比面對面訓練成本來的低，而且可以提供危機處理的

模擬練習(不可能實際複製的情境)。類似的情形，現在遊戲可以讓你扮演

市長、總統、君王的角色，學習打造一個城市、國家、文明朝代的各種要

素。在最近美國的 National Education Technology Plan，肯定遊戲作為測量

學生了解程度的工具價值，因為它可以提供即時反饋，學習者得以即時修

正，繼續往前進步，另外還能提供實驗與探索的機會。近幾年，所謂 「嚴

肅遊戲(Serious Games)」 成為一種極受關注的遊戲類別，根據  Serious 

Games Association 的分類，Serious Games 可以應用在教育、企業、保健

與醫療、軍方與政府、以及傳播社會慈善意識(Games for Good)。這種遊戲

將所要傳達的知識或觀念整合在遊戲中，藉由遊戲者的參與，自然與內容

建立連結。普渡大學嚴肅遊戲中心 (Serious Games Center of Purdue 

University)是許多對此領域持續投注研究的機構之一。孫春在[12]於「遊戲

式數位學習」一書中也提到，以往在引入某種教學科技時，經常會使用「科

技接受模式」，從「易用」與「有用」二個角度來看學生對於該科技的接

受度。其中「有用」，在遊戲中學習到的東西，對於遊戲而言當然有用，

但是玩家在遊戲中學習到的東西是否能夠帶出遊戲之外，在遊戲之外的現

實世界是否也有用，則是遊戲式學習所關注的重要課題。玩家在遊戲中究
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竟 學 到 什 麼 東 西 ? 他 們 所 學 到 的 東 西 是 否 能 夠 帶 出 遊 戲 之

外?Murray(2005)[13]針對「俠盜獵車手 GTA」遊戲分析發現，該遊戲中將

現實社會經濟中不平等元素具體呈現，如在有色人種社區反而要以較貴的

價錢購買較不健康的食物。同時也不斷要玩家作出兩難的選擇，如漢堡好

吃便宜易飽，但是會造成發胖產生行動不便。就學習內容機制而言，此類

元素都是很好的設計，不僅讓玩家易於察覺，同時也能刺激玩家反省。

Dirksen在 Design for How People Learn 一書中提到[14]，學習經驗像一段

旅程，從學習者現階段的處境為旅程的起點到取得學習成功為終點，這段

起點與終點的距離是教學設計者需要知道的「差距」(gaps)，也是教學設計

能有效進行的重要核心。教學設計者須經由差距的釐清與確認來幫助學習

者做得更好。差距的類型包括了知識差距、技能差距、動機差距及環境差

距四種。針對知識、技能、動機及環境等不同類型的學習差距，書中也提

供相應的學習體驗的教學設計。其中關於「知識」學習設計方式，設計者

應注意在學習的過程中，盡可能的以演示（show）而非灌輸（tell）的方式

讓學習者獲得知識概念。Dirksen 還建議可以使用 Allen（2003）[15]提出

的數位學習（e-Learning）CCAF 模式，將情境（context）、挑戰（challenge）、

活動（activity）及回饋（feedback）等的設計步驟整合入學習活動的設計中。

在「技能」學習設計方式部分，Dirksen 認為只要問以下這個問題，即可確

認這項能力是否是屬於技能的範疇：「不需要任何實作就能精熟嗎？」如

果答案是否定的，那麼這一定是一項技能。要掌握技能主要透過兩個方法

—練習及回饋。 

2.2 交通安全學習遊戲 

2010 年美國遊戲設計師 Kevin Richardson「樂透測速照相機（Speed 

Camera Lottery）設計概念，透過測速相機將記錄每台經過車子的車速，當

駕駛人乖乖遵守速限，就有機會獲得超速駕駛們的罰金(採用樂透抽獎方

式)，此一設計已於瑞典斯德哥爾摩實測(如圖 1所示)，三天內一共拍攝兩
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萬四千多台經過車輛，並成功將平均車速降低 22%（從原來 32 km/h 降低

為 25km/h），此一方式將消極負面的勉強遵守轉變為積極正面的簡單生活

樂趣。 

 

圖 1 樂透測速照相機[43] 

 

Dunwell 等人[16]為改善英國 9-15 歲兒童的道路交通安全行為，利用

瀏覽器平台開發多人線上遊戲(如圖 2)，將課堂上的交通安全教育延伸至

課堂外。該研究彙整全英國 1,108所學校，99,683 名玩家，共計 315,882次

登錄上線的遊戲數據，研究結果發現，玩家每天上線時間平均為 93 分鐘

(中位數為 31分鐘)，顯示透過瀏覽器平台結合多人線上遊戲方式，可有效

將交通安全教育延伸至課堂外，同時也展現嚴肅遊戲的應用潛力。 
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圖 2 交通安全線上遊戲[16] 

 

聯合國為減少全世界因為道路交通事故死亡人數，宣布 2011-2020 年

為「道路安全行動十年」，期能藉由動員官方與民間團體組織，改善道路

安全。在此之前，法國雷諾汽車在 2000年啟動「Safety and Mobility for All」

教育計劃，致力於推動交通安全與永續交通。2011年雷諾汽車配合聯合國

「道路安全行動十年」，結合各國學校教師學生，透過相關活動促進學生

的參與和創造性思維，激勵學生思考可以做什麼改變，並激勵他們採取行

動，以改變他們的社區，讓道路更安全永續，從而改善「行」的生活。目

前全球已經有 30 個國家參與該計畫，共計培訓 1,400 多萬名青少年。此

外，該計畫在 2014年針對兒童，開發一款嚴肅遊戲[17]，用以提高兒童的

道路安全意識。該遊戲透過 15 個活動主題，讓兒童協助遊戲中 2 位主角

「Jules and Leah」完成冒險，同時學習道路安全基礎知識(如圖 3、圖 4)。 

 

圖 3 法國雷諾汽車「Safety and Mobility for All」嚴肅遊戲[17] 
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圖 4 法國雷諾汽車「Safety and Mobility for All」嚴肅遊戲畫面 

 

Cheil Amsterdam、WeMakeVR、Samsung Netherlands三家廠商有鑑於

荷蘭孩童上學時必須經常面對棘手或潛在的交通危險，因此共同合作，結

合三星虛擬實境頭戴顯示器，開發「打敗街頭(Beat the Street)」VR遊戲[18]，

用以教導孩童如何在上述交通危險情況下安全地行動，該遊戲中的模擬場

景已經獲得荷蘭交通安全協會（Veilig Verkeer Nederland）驗證。 

 

 

圖 5 Beat the Street VR 遊戲[18] 
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圖 6 Beat the Street VR 遊戲開發畫面 

 

美國國家公路交通安全管理局 (National Highway Traffic Safety 

Administration, NHTSA)為提高一般人對酒醉駕駛的危險意識，特別是千禧

年男人(millennial men)，因此與 Tombras虛擬實境實驗室(Tombras’ Virtual 

Reality Lab)合作開發一款虛擬實境遊戲「Last Call 360」[19]，目的在於鼓

勵人們重新考慮飲酒和駕駛的關係。該遊戲採用瀏覽器介面，玩家亦可搭

配使用 Google Cardboard 與耳機，增強身臨其境的移動體驗。進入遊戲之

後，玩家可以選擇進入「雞尾酒吧」或「運動酒吧」，進入後玩家可以選

擇飲料、玩各種酒吧遊戲(如飛鏢)、與朋友聊天，同時注意飲酒量量測儀(a 

drink meter)，並在回家之前儘量保持視覺注意力(酒精影響)。 

 

圖 7 虛擬實境遊戲「Last Call 360」[19] 
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奧地利汽車協會 2015 年所進行的一項道路交通事故研究顯示，76％

的駕駛人因為「分心」影響，不能及時煞車以避開道路障礙或避免事故發

生。為教導新手駕駛人了解分心駕駛所可能造成的道路危險，三星電子與

奧地利汽車協會合作開發一套結合三星 Gear VR 的「Drive VR」道路安全

虛擬實境 app[20]，目的在於透過一個安全和虛擬的環境，藉由虛擬實境 VR

體驗，讓考照人士及沒有經驗的駕駛人經歷一些危險的道路情況，並提供

更多道路交通安全駕駛技巧，以應付未來實際道路駕駛可能遭遇到的各種

狀況。該系統預計 2017 年夏天開始在奧地利汽車協會位於全國各地的駕

駛訓練中心使用，估計每年約有 1 萬 5 千人會在駕駛訓練課程中使用該

app。 

 

圖 8 「Drive VR」道路安全虛擬實境 app[20] 

 

  



15 

2.3 遊戲體驗量測與學習評估 

隨著數位內容產業興起，玩家遊戲體驗量測一直是遊戲用戶研究和嚴

肅遊戲研究的重要項目[21、22]，同時也發展出許多不同的量測方法[23]，

包括自我報告(self-report)和主觀調查(subjective surveys)[24、25]、生理量測

(biometric)和身體反應(physical response)[26、27]以及數據挖掘(data mining)

和分析方法(analytics approaches)[28、29]。玩家遊戲體驗有許多面向，如沉

浸感(immersion)或是動機(motivation)，因此在主觀調查中使用的問卷也相

當多元(如表 3 所示)，有些是針對單一面向，有些則是包含許多面向，在

諸多問卷中，又以沉浸式體驗問卷（immersive experience questionnaire, IEQ）、

遊戲參與問卷（game engagement questionnaire, GEQ）以及玩家需求滿意度

體驗問卷（PENS）較廣為人知與使用。Denisova等人[38]利用上述 3 種問

卷(IEQ、GEQ、PENS)透過線上調查方式，蒐集 270 位玩家對於數位遊戲

的體驗回應，分析結果發現 3 種問卷所獲得之分析趨勢相當一致，未來作

適度修正後，應可適用於更多類型遊戲之玩家遊戲體驗評估。 
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表3 玩家遊戲體問卷 

Questionnaire問卷 Components問卷內容面向 

Flow Questionnaire [30] Clear goals 

High concentration 

Reduced self-consciousness 

Distorted sense of time 

Direct and immediate feedback 

Balance between ability level and 

challenge  

A sense of personal control 

Intrinsically rewarding activity 

Presence Questionnaire [31] Control factor  

Sensory factor  

Distraction  

Realism factor 

Immersive Experience Questionnaire 

(IEQ) [32] 

Emotional involvement  

Cognitive involvement  

Real world dissociation  

Challenge 

Control 

GameFlow Questionnaire [33] Concentration 

A sense of challenge  

Player skills  

Control 

Clear goals  

Feedback 

Social interaction  

Immersion 

Game Engagement Questionnaire 

(GEQ) [34] 

Absorption  

Flow  

Presence  

Immersion 

Player Experience of Needs 

Satisfaction (PENS) [35] 

Competence  

Autonomy  

Relatedness 

Controls 

Presence (Immersion) 

Social Presence in Gaming 

Questionnaire (SPGQ) [36] 

Psychological involvement (empathy)  

Psychological involvement (negative 

feelings)  

Behavioural engagement 
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第三章 機車安全駕駛學習遊戲改善及擴增 

 

本所前期計畫(104-105年)嘗試融合情境測驗、嚴肅遊戲等設計概念，

並以智慧型手機、平板電腦等為操作平台，開發機車安全駕駛學習遊戲，

玩家經由不同遊戲路線情境進行認知、行為等學習。前期計畫尚屬實驗性

質，功能、架構及內容上仍有持續檢討改善空間，在前期計畫成果基礎上，

本計畫針對遊戲故事設定、學習架構、進階模式、情境場景、互動元素、

操作介面、用戶分析、學習遷移、新穎趣味性與社群媒體等面向，提出改

善方式及未來建議，並完成 11 關「學習關卡」、3關「測驗關卡」以及「自

由駕駛關卡」的改版遊戲，改版前後改善對照整理如表 4。 

 

表4 前期計畫成果與本計畫改善對照表 

前期計畫待改善處 本計畫改善擴充 未來建議 

故事設定 

遊戲缺乏主題故事，讓玩

家不知為何而戰，無法把

自己投射在角色，不易融

入遊戲中。 

 

遊戲主題係以「安全」為

學習目標，期初將遊戲故

事背景設定與「快遞物

流」結合。期中報告後為

強化「安全」觀念，在原

有「快遞物流」設定上再

加入「特務間諜」元素，

玩家在遊戲中扮演一位

「快遞特務」負責運送特

殊物資，運送過程必須保

持低調，避免身分曝光，

任何違規行為或是車禍

事故，都有可能使其身分

曝光。 

 

無。 
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前期計畫待改善處 本計畫改善擴充 未來建議 

學習架構 

雖然已提供 5條路線關卡

供玩家選擇，但是每條路

線內容包括直行、轉彎、

有/無號誌路口、…等 6~8

種測試主題，難易程度區

分不明顯，且缺乏漸進交

替式的學習設計，易使玩

家感覺到筋疲力盡，無法

在進入下一個學習階段

之前，適應消化吸收所學

習到的新訊息。 

 

本計畫改版遊戲中重新

規劃設計「學習」、「測

驗」以及「自由駕駛」等

三階段遊戲關卡。「學習

關卡」包含操作教學以及

號誌、標誌、標線、速度

管理、無號誌路口等情

境，每關原則上只教導一

個主題，關卡依學習內容

難易程度排序，學習關卡

在遊戲開始前、進行中以

及結束後，均有利用文

字、圖片、聲音等方式提

供回饋給玩家；「測驗關

卡」則是綜合前述「學習

關卡」學習情境內容，搭

配現行機車路考扣分項

目而設計，玩家在「測驗

關卡」中若有違規事項發

生，會立即扣分，分數未

滿 70 分即為失敗，失敗

後遊戲會顯示違規扣分

項目。學習關卡每關設有

3 顆星星，玩家必須每關

至少取得 1顆星星後，才

能進入「測驗關卡」；「測

驗關卡」亦採相同設計，

玩家必須每關至少取得 1

顆星星且每關分數不得

低於 70 分後，才能進入

「自由駕駛關卡」。 

 

由於實際道路情境複雜，

本計畫改版遊戲無法涵

蓋所有情境。未來擴充關

卡時，建議可考慮結合道

路交通事故資料分析結

果。 
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前期計畫待改善處 本計畫改善擴充 未來建議 

進階模式 

遊戲中雖然有提供類似

教學關卡之「練習模式」，

為玩家提供操作指南，但

是「練習模式」為單一路

線，過程中欲將所有遊戲

操作訊息全數提供給玩

家，資訊量過大，一般玩

家不易消化。 

 

本計畫改版遊戲中重新

規劃設計「學習」、「測

驗」以及「自由駕駛」等

三階段遊戲關卡。關卡闖

關方式係仿照「憤怒鳥」

遊戲，關卡順序則是依據

學習內容難易程度排序。

玩家必須依序通過「學

習」、「測驗」關卡後，

才能進入最後的「自由駕

駛」關卡。玩家完成任務

後之關卡，仍可持續重

玩，目前各關卡均設有 3

顆星星，玩家可透過重複

闖關練習，達成 3顆星星。 

 

本計畫改版遊戲之操作

方式與一般機車競速手

遊不同，因此玩家需要一

些時間練習，建議未來在

操作練習關卡設計可再

深化，並與學習內容作更

多交互融合。 

情境場景 

目前僅有白天晴天場景，

缺少夜間及天候變化(雨、

霧) 

 

本計畫改版遊戲之天氣

狀況，除目前晴天與陰天

外，將再加入雨天及濃霧

(自由駕駛關卡)，夜間效

果因設計製作上較為費

時費工，故本計畫暫不考

慮。 

 

建議未來可再擴充夜間

情境。 

互動元素 

遊戲場景互動之用路人

種類可再擴充，如行人、

救護車等其他用路人。 

 

 

本計畫改版遊戲已加入

行人互動。 

 

建議未來可再擴充自行

車騎士等其他用路人。 

操作介面 

操作介面過於複雜，且部

分操作方式與實際機車

操作相衝突(如手機往前

傾斜為加速)。 

 

本計畫已簡化操作方式，

右下按鈕為加速，左下按

鈕為煞車。此外，玩家可

轉動手機觀察四周環境。 

 

無。 
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前期計畫待改善處 本計畫改善擴充 未來建議 

用戶分析 

現有遊戲資料庫雖然已

包括遊戲全程記錄與事

件點操作記錄，主要提供

學習成效評估使用。但是

未來推廣應用時，該資料

庫須再改寫擴充，無法直

接進行行動流量分析，藉

由推廣後玩家活躍程度、

每次使用持續時間、留存

率、忠誠度、回訪率、…

等，了解推廣應用活動實

施成效。 

 

本計畫改版遊戲已參考

遊 戲 業 界 使 用 之

Analytics 用戶分析方法，

利用 Unity Analytics 以及

Google Firebase Analytics

服務蒐集玩家資訊，除援

用該服務內建之記錄項

目(玩家活躍程度、每次使

用持續時間、留存率、忠

誠度、回訪率)外，尚可在

遊戲中直接加觀察事件，

未來可了解推廣應用活

動實施成效以及玩家學

習成效。 

 

無。 

學習遷移 

現有版本之學習成效(成

就、行為、心流、態度)分

析係利用前後測試卷、遊

戲資料庫以及問卷進行

評估，但是無法了解玩家

在遊戲中所學習到的知

識技能，是否有應用到實

際機車駕駛中？ 

 

學習遷移之成效，須仰賴

長時間駕駛行為自然觀

察。本計畫主要針對遊戲

改善擴充，研究範圍不包

括此一項目。 

 

建議未來可結合駕駛行

為自然觀察方式，先就小

樣本進行試作，以評估學

習遷移之成效。 



21 

前期計畫待改善處 本計畫改善擴充 未來建議 

新穎趣味性 

現有版本趣味性較為不

足，且目前僅能以智慧型

手機或平板電腦作為平

台供玩家體驗，缺乏其他

新奇體驗(VR/AR)，未來

行銷推廣上恐較無法吸

引年輕族群。 

 

本計畫改版遊戲主題雖

然以「安全」為學習目標，

但是結合「快遞物流」、

「特務間諜」以及「臥底

車手」等角色設定，配合

「自由駕駛關卡」，可提

昇遊戲趣味性。此外，本

計畫亦將遊戲關卡結合

三星虛擬實境頭戴顯示

器及控制器，經與嘉義區

監理所合作初步推廣試

作後所得之回饋訊息，均

認為未來在推廣上可吸

引年輕族群。 

 

建議未來可持續擴充 VR

體驗軟體開發，可結合各

監理所站與路老師志工

等交通安全宣導業務，提

供下鄉推廣輔助使用。 

社群媒體 

年輕世代對於科技與社

群平台的運用較中年世

代更為熟悉，透過社群平

台，互相支持、交流，形

成緊密的互動圈，進行另

一種語言的溝通，惟現有

版本並未結合社群平台，

不利於未來行銷推廣應

用。 

 

本計畫改版遊戲已結合

分享功能，讓玩家可透過

常用社群媒體，分享遊戲

成就。 

 

建議未來遊戲擴充時，若

是增加多人連線競賽功

能時，可進一步結合

Apple、Google 以及臉書

等線上排行榜功能，提供

玩家自有社群朋友互動

機會，以協助未來推廣。 

 

3.1 遊戲背景故事設定 

前期計畫已嘗試融合情境測驗、嚴肅遊戲等設計概念，將相關學習素

材轉化為年輕人較易接受的遊戲形式，並以智慧型手機、平板電腦等為操

作平台，開發機車安全駕駛學習遊戲，初步實驗發現年經族群透過機車駕

駛遊戲系統學習後，在機車安全認知知識程度方面有提升成效，在機車駕

駛行為認知方面也有錯誤導正效果，顯示機車遊戲系統具有正向之學習成
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效。惟該遊戲缺乏讓玩家努力滿足或維持的明確目標，易讓玩家不知為何

而戰，進而不易融入遊戲中。 

爰此，本計畫在執行之初即參考市面上與二輪交通工具有關之遊戲、

電影、漫畫等不同媒材，進行機車安全駕駛學習遊戲改版之主題設定。以

遊戲為例，由於機車本身屬於交通工具，因此在 iOS App Store、Google Play 

Store、Windows Phone Store搜尋與機車相關之遊戲類型，多數與競速、跑

酷、快遞外送有關。在電影與漫畫部分，除了傳統的競速題材(如日本漫畫

作家藤島康介的「突風 GP」等)之外，「快遞外送」也曾經被國外作為電

影題材(《超急快遞》（英語：Premium Rush）2012年上映，以紐約自行車

快遞為故事背景[40]，如圖 9左所示)。綜合前述遊戲、電影、漫畫等不同

媒材中與機車相關之主題，仍以「競速」為多數，惟本計畫進行機車安全

駕駛學習遊戲改版之目的，在於希望能夠透過數位遊戲傳遞機車安全駕駛

之觀念，因此傳統「競速」之主題並不適合本計畫。 

除了「競速」之外，「快遞外送」之主題也曾出現在遊戲、電影、漫

畫等不同媒材中。在現實生活中，2014年交通部著手整合機車駕訓班與考

照作業時，擬推動考照前先參加機車駕訓或是請領學習駕照，當時即鎖定

習慣騎快的外送、快遞及學生族群，加強宣導。此外，快遞外送行業在國

內已經行之有年，許多上班族、大學生為快速增加收入，在工作、課業閒

暇之餘，會利用空閒的中午及晚上時段兼職快遞外送，由於快遞工作多為

兼差性質且上班時間彈性，並採論件計酬方式(3公里以內一趟可賺 130元，

3 到 5 公里每趟收 160 元)，外送案子跑越多賺越多。近年來隨著 Uber 與

Airbnb 的創業成功，國內外「共享經濟」模式已逐漸套用至不同領域之產

業，包括快遞外送行業等，例如國外阿姆斯特丹 TringTring 自行車快遞新

創企業[41、42](如圖 9 右所示)以及國內 GoGoVan 與 lalamove 機車快遞。

由於快遞外送除了強調遞送效率與客製化服務之外，遞送過程中必須同時

兼顧時間與安全，因為一旦遞送過程中發生意外，遞送標的物亦無法確實

送抵客戶手中，此一主題與本計畫機車安全駕駛學習遊戲之應用目的頗為
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相符，爰此本計畫開始即先以「快遞外送」作為未來改版之機車安全駕駛

學習遊戲主題，玩家將扮演「兼差快遞外送員」角色，在「同時兼顧時間

與安全」的挑戰下，朝向成為一位「快遞達人」目標邁進。 

 

 

圖 9 《超急快遞》電影海報(左)與阿姆斯特丹 TringTring自行車快遞(右) 

 

但是玩家要成為「快遞達人」的話，其目標究竟是「最快」？「最安

全」？還是「送最多」？對於玩家而言仍較不明確。由於本計畫改版遊戲

主題仍以「安全」為學習目標，若是遊戲中僅有「快遞外送」元素，雖然

在快遞過程中，安全也是重要一環，但是對於一般玩家來說，「最快」與

「送最多」的優先度仍然會高於「安全」。 

為強化「安全」觀念，本計畫除了保留前述「快遞外送」元素外，在

遊戲故事背景設定中，本計畫再加入「特務間諜」元素，玩家在遊戲中扮

演一位「快遞特務」負責運送特殊物資，運送過程必須保持低調，避免身

分曝光，任何違規行為或是車禍事故，都有可能使其身分曝光。此一故事

設定也讓遊戲中要求玩家「不能騎乘機車碰撞路樹、行人、車輛等」以及

須依據速限規定行駛、遵守行車管制號誌等外部約束，更具備合理性。 
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3.2 遊戲操作介面改善 

遊戲操作介面是遊戲與玩家互動的主要溝通橋樑，本計畫遊戲改版，

除了遊戲主題、內容以及關卡改善之外，遊戲操作介面也是改版重點之一。

「機車安全駕駛學習遊戲」的遊戲操作方式主要包括：機車加速、機車減

速、機車轉向以及玩家視角等 4 種。 

1. 機車加速與減速控制 

在機車加速與減速控制部分，前期計畫遊戲成果係將智慧型手機或平

板電腦往前傾斜的方式來加速、往後傾斜則為減速，但此種操作模式與實

際騎乘機車的方式是很不同的，實際騎乘機車，加速是透過轉動右邊握把

來加速車輛，減速則是透過機車左右兩邊的煞車把手來進行減速。此外，

當玩家將智慧型手機或平板電腦往前傾斜加速時，因傾斜角度關係，有時

玩家不易看到遊戲場景畫面。爰此，為改善此一操作方式，本計畫參考機

車競速遊戲「Traffic Rider」的操作方式，將機車加減速操作方式修改為按

鈕點擊方式，玩家點擊右邊虛擬機車握把(以綠色底按鈕顯示)時，即可進

行加速；玩家點擊左邊虛擬機車握把(以紅色底按鈕顯示)時，即可進行減

速。 

 

圖 10 前期計畫「機車加減速」操作方式 
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圖 11 機車競速遊戲「Traffic Rider」加減速操作介面 

 

圖 12 本計畫機車加減速操作介面 

 

2. 機車轉向控制 

在轉向操作部分，前期計畫遊戲成果係利用智慧型手機內建之姿態感

應器之 Z 軸傾斜角度(旋轉 Azimuth，或稱 Yaw)，作為機車轉向之轉角依

據。智慧型手機內建之姿態感測器主要用於感應手機方位的變化，可回傳

XYZ三個軸向的傾斜角度，包括 X 軸：俯仰（Pitch）、Y軸：翻滾（Roll）

與 Z 軸：旋轉（Azimuth，或稱 Yaw）。由於目前市面上機車競速遊戲在

轉向操作方式上，均使用上述方式，因此本計畫在改版之「機車安全駕駛

學習遊戲」中也將保留此一操作方式，不作變更。 
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圖 13 前期計畫「轉向」操作方式 

 

圖 14 姿態感測器 XYZ三個軸向的傾斜角度示意圖 

 

在機車方向燈部分之操作，前期計畫遊戲成果係採用滑動螢幕中的方

向燈按鈕，本計畫將原本滑動方式改為按鍵點擊方式，並將左右方向燈點

擊置於左邊機車減速按鈕上方。 
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圖 15 前期計畫遊戲成果「方向燈」操作方式 

 

 

圖 16 本計畫機車方向燈操作介面 

 

3. 玩家視角調整 

除了上述機車加速、減速、轉向以及方向燈操作之外，玩家在前期計

畫遊戲成果中若是要「查看照後鏡」必須按壓螢幕中的虛擬照後鏡，但是

實務上玩家只需用「眼」查看即可。若是要查看左右路況，則是要按下左

看或右看按鈕來向左或向右看，此一操作方式較不符合機車騎士實際騎乘

情形。爰此本計畫經過工作會議討論，決定朝向仿照頭戴式 VR 裝置之方

式，結合智慧型手機內建之姿態感測器，利用 X、Y 軸向傾斜角度(X 軸：

俯仰 Pitch、Y軸：翻滾 Roll)，讓玩家可以自由轉動，透過手機看到虛擬世

界中場景，以簡化操作，如圖 17操作示意圖。此外，在前期計畫遊戲成果

中玩家視角，係將遊戲場景攝影機置於玩家角色的胸部高度位置(如圖 19

所示)，若是將玩家視角調整為仿照頭戴式 VR裝置之方式，就必須調整遊

戲場景攝影機至玩家角色頭部位置(如圖 20所示)。再則，在前期計畫遊戲

成果中玩家視角角度係設定為 55-60 度，惟本計畫將遊戲場景攝影機調整

至玩家角色頭部位置後，經由工作會議討論，建議擴大原有視角範圍，以
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趨近玩家實際視野。爰此，本計畫在改版後之「機車安全駕駛學習遊戲」

中，在玩家視角部分，已仿照頭戴式 VR 裝置，將遊戲場景攝影機調整至

玩家角色頭部位置，同時擴大原有玩家視角角度範圍至 80-90 度(如圖 21

所示)。 

  

圖 17 前期計畫遊戲成果「查看照後鏡」與「查看左右路況」操作方式 

 

 

圖 18 結合姿態感測器讓玩家可自由轉動手機看到虛擬世界場景 

 

 

圖 19 前期計畫遊戲成果玩家視角位置(攝影機置於玩家角色胸部高度) 
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圖 20 遊戲場景攝影機位置調整後(玩家角色頭部高度)之玩家視角位置 

 

 

圖 21 調整後之玩家視角角度(視野角度範圍至 80-90度) 

 

此外，在前期計畫遊戲成果中照後鏡影像並非採用鏡面反射方式呈現

機車後方影像，而是於機車模型後方放置一個虛擬攝影機，擷取後方影像

後轉成貼圖(如圖 22 所示)，分別貼至左右照後鏡上。由於本計畫已將玩家

視角調整為仿照頭戴式 VR 裝置之方式，因此玩家可任意轉動視角觀看照

後鏡，但是在照後鏡影像呈現部分，若是仍援用原有作法，將會產生「玩

家從不同角度觀看照後鏡所得到的影像均為相同」。爰此，本計畫在照後

鏡影像呈現方式，改採鏡面反射渲染方式(如圖 23所示)，在左右照後鏡上

分別新增一個鏡射平面，然後再於鏡射平面上添加鏡面反射渲染程式元件，

改善後結果如圖 24所示。 
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圖 22 前期計畫遊戲成果中照後鏡影像呈現方式 

 

 

圖 23 鏡面反射渲染 

 

  

圖 24 本計畫改版遊戲改善後之照後鏡反射效果 
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3.3 提升場景多樣性 

1. 天候環境 

前期計畫遊戲成果中，遊戲場景皆是以日間晴天為主(如圖 25 所示)。

但依據我國 104 年道路交通事故件數按天候及光線分類的統計結果發現

(如表 5 所示)，在白天且晴天的情形下發生的 A1類事故共有 796 件，占總

件數的 48.6%，但夜間且晴天的情形下發生的 A1 類事故也有 396 件，占

了總件數的 24.2%，其他的天氣狀況，例如陰天的狀況下，共有 172 件 A1

類事故，占總件數的 10.5%，雨天的狀況下則有 138 件，占總件數的 8.4%，

因此，雖然在白天且晴天的狀態下發生的 A1 類事件數占了約半數，但亦

有半數以上的 A1 類事件是發生在其他天候狀態。爰此，本計畫改版的「機

車安全駕駛學習遊戲」中，將使用 Unity3D遊戲引擎所提供之天候模組新

增更多的天候狀況(如陰天、雨天、濃霧等等)。 

本計畫改版遊戲包括「學習關卡」、「測驗關卡」以及「自由駕駛關

卡」，「學習關卡」與「測驗關卡」之天候環境設定仍將以「晴天」為主，

特殊天候狀況(如雨天、濃霧等)情境，玩家可在「自由駕駛關卡」體驗，夜

間效果因設計製作上較為費時費工，故本計畫暫不考慮。 

 

 

圖 25 前期計畫遊戲成果日間晴天模式 
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表5 我國104年道路交通事故件數按天候及光線分類統計結果 

 

 

2. 機車動態模擬 

由於本計畫改版「機車安全駕駛學習遊戲」目的在於強化玩家安全駕

駛觀念，並不鼓勵玩家提高行駛速度以及緊急煞車等駕駛行為，因此本計

畫在遊戲數值設定中已將決定「機車加速性能」與「機車減速性能」等 2

個數值設定刪除，僅保留「機車生命值」，但是由於「機車生命值」與「機

車加速性能」及「機車減速性能」之間存在一線性關係，即「機車生命值」

降低，「機車加速性能」及「機車減速性能」會隨之降低，反之亦然。 

本計畫使用 Unity3D 線上素材商店之「機車動態模擬模組」，改善擬

真度。「機車動態模擬模組」中已提供各項機車運動模擬參數，遊戲設計

開發人員可自行調整。茲將與本計畫改版遊戲有關有參數簡要說明如下： 

(1) Springs彈簧: Spring Rate彈簧剛性係數    

(2) Dampers阻尼器: dampers rate阻尼係數   

(3) Bike Power機車加速力: power of moving the bike機車運動動力   

(4) Shift Power 機車換檔力: power of shifting the bike 機車換檔動力 



33 

(5) Brake Power 機車煞車力: Power of braking 機車煞車動力 

(6) Max Steer Angle 機車龍頭最大轉角 : The Range Rotation of the front 

wheels of Bike機車前輪轉向範圍 

 

此外，由於本計畫改版遊戲中加入天候環境變化，特別是雨天天候。

機車在晴天及雨天道路上煞車時，其煞車停止距離(相同煞車出力下)會有

所不同，其原因在於阻力係數差異。為使雨天模擬情境更加貼近實際道路

環境，本計畫在「自由駕駛關卡」之雨天情境中，將調整道路場景的物理

材質參數(動/靜摩擦係數)，模擬雨天狀況下的煞車阻力係數變小時之情境。 

 

 

圖 26  Unity3D線上素材商店之「機車動態模擬模組」 
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圖 27 「機車動態模擬模組」參數設定 

 

 

圖 28 道路場景的物理材質參數(動/靜摩擦係數) 
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3.4 遊戲機制設計 

一般而言，遊戲發展迄今，已經衍生出許許多多不同的型式，但是不

論遊戲型式如何演變，幾乎所有遊戲都會存在一小組共同特徵，而這些特

徵組合起來就產生該遊戲不同於其他遊戲的原始好玩潛在機制。遊戲的共

同特徵主要包括：目標、遊戲環境約束以及遊戲形式約束。所有遊戲都會

存在某種目標等待玩家去達成，目標可以是玩家要努力滿足或是盡力去維

持的某種條件，遊戲設計者在為玩家設定目標時應儘量符合「明確」(理解

玩遊戲的結果)、「可度量」(可透過某種方式了解是否已經達到目標)、「可

靠」(公平感)等原則。遊戲環境約束係指玩家在遊戲中能作什麼以及不能

作什麼的硬性限制元素，包括遊戲空間的邊界與結構，玩家在遊戲中無法

改變這些元素的物理特性，例如在本計畫改版的「機車安全駕駛學習遊戲」

中，玩家不能騎乘機車碰撞路樹，一旦碰撞就會發生車禍。遊戲形式約束

係指遊戲藉由規則從形式上約束玩家的行動，以本計畫改版的「機車安全

駕駛學習遊戲」為例，遵守行車管制號誌指示行駛、禮讓行人穿越道通行

之行人…等，均屬於遊戲形式約束。形式約束與環境約束的作用類似，但

形式約束是取決於玩家本身是否自願遵守規則，因此玩家在改版的「機車

安全駕駛學習遊戲」中，是可以選擇是否尊重規則，亦即玩家在行經行車

管制號誌正常運作的路口時，可以選擇遵守或是不遵守行車管制號誌指示

行駛。由於本計畫改版「機車安全駕駛學習遊戲」的主要目的即在於期能

透過遊戲方式傳達機車安全駕駛之觀念，爰此，為強化玩家在遊戲中的安

全駕駛行為，本計畫參考美國心理學家及行為學家-伯爾赫斯·弗雷德里克·

史金納(Burrhus Frederic Skinner)之「史金納箱(Skinner Box)」實驗，針對玩

家行為後果設定不同類型與程度之獎勵與懲罰，期能藉由強化與懲罰，讓

玩家在遊戲中的駕駛行為朝向安全駕駛方面發展。 

在遊戲環境約束設定部分，遊戲場景中之基礎設施(建築物、路樹、交

通號誌…)、車輛、行人等，均不可直接碰撞，一旦碰撞就會發生車禍，導

致任務失敗；在遊戲形式約束設定部分，玩家須依據速限規定行駛、遵守
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行車管制號誌以及標誌標線指示行駛，同時應避免車禍發生。由於本計畫

改版遊戲主題仍以「安全」為學習目標，並不鼓勵玩家騎乘機車碰撞路樹、

行人、車輛，故在遊戲中加入上述形式約束與環境約束。本計畫改版的「機

車安全駕駛學習遊戲」，初期在遊戲背景故事設定係以「快遞達人」作為

遊戲主題，玩家所扮演之角色為兼差快遞員，因此玩家在遊戲中的目標設

定為「限時專送、安全第一、使命必達」。之後為強化「安全」觀念，在

原有遊戲背景故事設定中，再加入「特務間諜」元素，玩家在遊戲中扮演

一位「快遞特務」負責運送特殊物資，運送過程必須保持低調，避免身分

曝光，任何違規行為或是車禍事故，都有可能使其身分曝光，因此對於玩

家角色所設定之形式約束與環境約束仍具合理性。 

 

依據上述遊戲目標、遊戲環境約束、遊戲形式約束等設定，本計畫改

版的「機車安全駕駛學習遊戲」相關遊戲數值欄位設定整理如附錄一所示。

為強化玩家在遊戲中的安全駕駛行為，本計畫針對玩家不同行為之後果，

設計不同之強化與懲罰。以車禍為例，當玩家在遊戲中發生車禍事件時，

系統會依據玩家當時之車速，在特定區間內隨機給予相對應之受傷嚴重程

度數值。根據經濟合作暨發展組織（OECD）研究指出，行人、自行車及機

車之保護性相對較差，因此當事故發生之際，撞擊速度由 30kph 增加至

50kph，人員死亡的機率會由 10%大幅提昇至 80%(如圖 29 所示)。降低行

車速度不僅可以增加駕駛人之視野範圍及反應距離等容錯空間，以減少事

故發生機率，當發生事故時，亦可降低事故嚴重性，顯示加強所有車輛之

速度管理對於機車安全之重要性，因此，「行駛速度」管理是對事故降低

最有效的對策。本計畫在玩家受傷嚴重程度部分，即參考經濟合作暨發展

組織（OECD）研究之碰撞速度與死亡機率關係(如圖 29 所示)所設定，設

定規則如表 6 所示。車禍時除了玩家受傷之外，玩家所騎乘之機車也會遭

受一定程度之損壞，惟本計畫尚無機車車禍時之車速-損壞對照曲線資料可

供參考，爰此，本計畫參考經濟合作暨發展組織（OECD）研究之碰撞速度
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與死亡機率關係略作調整，設定車禍時車速與機車損壞程度之對照規則，

如表 7 所示。雖然實際車禍發生時，機車騎士的受傷嚴重度除了與本身車

速有關，尚與肇事對造車輛之大小、車速以及撞擊角度有關，惟本計畫「機

車安全駕駛學習遊戲」目的在於強化玩家安全駕駛觀念，因此在設定車禍

時玩家之受傷嚴重程度，僅考慮玩家本身的騎乘速度，肇事對造車輛因素

則不予考慮。 

遊戲數值設定中的「玩家剩餘金錢」，係用於記錄玩家在遊戲中的經

濟收入情形。本計畫在改版「機車安全駕駛學習遊戲」初始設計中，玩家

發生車禍後被扣除相對應之生命值後，玩家須給付醫療費用(從「玩家遊戲

中剩餘金錢」中扣除)，以恢復生命值，然後繼續遊戲闖關，若是玩家發生

車禍後須扣除之生命值大於玩家剩餘生命值，玩家在遊戲中所累積之經驗

值將會歸零，玩家等級亦同時降等，但是遊戲中所剩餘之金錢仍將保留。

此外，玩家發生車禍後，所騎乘機車亦會被扣除相對應之損壞值，玩家須

給付修復費用(從玩家遊戲中剩餘金錢中扣除)，以恢復機車生命值，然後

繼續遊戲闖關。但是為配合後續校園推廣競賽，本計畫在改版「機車安全

駕駛學習遊戲」已將玩家發生車禍後所應扣除相對應之生命值與機車損壞

值，全數轉化為「醫療費用」，並由玩家既有之累積獎金(「玩家遊戲中剩

餘金錢」)中扣除。 

 

表6 玩家受傷嚴重程度設定規則 

玩家發生車禍時之車速(km/h) 玩家受傷嚴重度(扣玩家生命值) 

>60 90-100 

51-60 80-90 

41-50 30-80 

31-40 10-30 

<30 1-10 
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表7 機車損壞嚴重程度設定規則 

玩家發生車禍時之車速(km/h) 玩家機車損壞嚴重度(扣機車妥善度) 

>60 80-90 

51-60 70-80 

41-50 40-70 

31-40 20-40 

<30 5-20 

 

 

圖 29 碰撞速度與死亡機率關係 

 

3.5 遊戲關卡設計改善 

前期計畫遊戲成果，雖然已提供 5 條路線關卡供玩家選擇，但是每條

路線內容包括直行、轉彎、有/無號誌路口…等 6~8 種測試主題，難易程度

區分較不明顯。此外，前期計畫遊戲成果中雖然有提供類似教學關卡之「練

習模式」，為玩家提供操作指南，但是「練習模式」為單一路線，過程中

欲將所有遊戲操作訊息全數提供給玩家，資訊量過大，一般玩家不易消化。

由於本計畫未來應用改版後之「機車安全駕駛學習遊戲」進行後續推廣活

動，旨在於將機車危險感知的風險概念，藉由遊戲方式傳遞給「初考領機

車駕照」與「年輕學生」等族群，因此在學習內容上，除了遊戲背景故事、

操作模式外，尚包括基本交通法規以及較高階層的風險認知。 
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依據 Dirksen 所提之技能學習範疇評估標準：「不需要任何實作就能

精熟嗎？」，前述操作模式、基本交通法規以及較高階層的風險認知，都

屬於技能的學習，必須透過練習及回饋才能有效掌握。為建立有效的學習

體驗，Dirksen 建議採用交替式學習結構(如圖 30 所示)，讓學習者在進入

下一個學習階段之前，先適應消化吸收所學習到的新訊息，許多遊戲也採

用此一方式。目前遊戲設計開發製作中之教學關卡設計方式主要分為二類，

一類為教學關卡獨立，與遊戲內容分開，玩家可選擇在進入遊戲之前，是

否先進到教學關卡中練習，但有些遊戲會在玩家進入遊戲之前，要求玩家

必須先完成教學關卡，前期計畫遊戲成果中的「練習模式」即屬於此類；

另一類則是將教學關卡融入遊戲關卡中，此類設計方式先將學習內容(遊戲

背景故事、操作方式)分解，然後再結合交替式學習結構(如圖 30 所示)，將

學習內容嵌入遊戲關卡中，憤怒鳥、神魔之塔…等遊戲即採用此一方式。 

國內近幾年結合共享經濟與快遞的物流接案平台快速興起(如前述

GoGoVan與 Lalamove)，這類平台除了自有的快遞車隊之外，同時也以「順

路共乘、賺取運費、讓你的生活更美好」等相關口號為號召，招募許多兼

職司機加入成為車隊夥伴，但是加入兼職司機時，必須參加公司開設之訓

練課程及通過面試認證之後，才可以開始接單。前述加入兼職司機之流程

與上述將教學關卡融入遊戲關卡中之方式十分類似，玩家在開始職業生涯

前必須接受訓練課程及通過面試認證。爰此，本計畫一開始先將前期計畫

遊戲成果中 5 條路線關卡遊戲模式，改為以玩家應徵快遞外送工作之故事

背景，同時應用上述交替式學習結構設計方法，並融入目前物流接案平台

招募兼職司機作業方式，玩家在成為正式快遞外送員之前，必須先完成職

前訓練(本計畫之學習關卡)並通過認證測試(本計畫之初/中/高階關卡)取得

正式資格後，才能開始「快遞外送生涯」，朝成為「快遞達人」的目標前

進。 
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圖 30 交替式學習結構 

 

承上所述，本計畫在改版的「機車安全駕駛學習遊戲」中將遊戲關卡

區分為 3部分：「學習關卡」、「測驗關卡」、「自由駕駛關卡」。其中

學習關卡內容設計係對應到目前物流接案平台招募兼職司機之「職前訓練」

階段；「測驗關卡」內容設計則是對應到「認證測試」階段，玩家必須完

成並通過前述所有關卡後，才能取得正式資格，開始「快遞外送生涯」；

「自由駕駛關卡」則是對應到玩家自由接單，逐步朝成為「快遞達人」的

目標前進。雖然本計畫在期中報告後調整遊戲背景故事設定，加入「特務

間諜」元素，目的在於強化「安全」之學習概念，惟此一調整並未影響到

原有遊戲關卡設計概念，若是將玩家角色調整為「快遞特務」，原有學習

關卡內容設計係對應到玩家成為快遞特務前必須接受之「職前訓練」階段；

「測驗關卡」內容設計則是對應到「認證測試」階段，玩家必須完成並通

過前述所有關卡後，才能取得快遞特務正式資格，開始執行「快遞特務任

務」；「自由駕駛關卡」則是對應到玩家開始於虛擬世界中執行「快遞特

務任務」。 

此外，由於本計畫在改版的「機車安全駕駛學習遊戲」主題係以「讓」

作為核心設計概念，而從人車路角度來看，機車騎士在道路上行駛，應該

禮讓的對象不外乎「行人」以及「車輛」等用路人。機車騎士在道路上行

駛時，「守法」是最基本的原則，也是機車騎士的「本份事」，因此如何
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將禮讓「行人」以及「車輛」的相關交通法規融入遊戲場景中，是本計劃

在改版遊戲中的重要工作項目之一。目前國內與禮讓「行人」以及「車輛」

有關的交通法規，主要分散於「道路交通安全規則」、「道路交通管理處

罰條例」以及「道路交通標誌標線號誌設置規則」中，例如道路交通安全

規則第 103 條：汽車行經行人穿越道，遇有行人穿越時，無論有無交通指

揮人員指揮或號誌指示，均應暫停讓行人先行通過。汽車行經未劃設行人

穿越道之交岔路口，遇有行人穿越道路時，無論有無交通指揮人員指揮或

號誌指示，均應暫停讓行人先行通過。道路交通安全規則第 89 條第 7 款：

起駛前應顯示方向燈，注意前後左右有無障礙或車輛行人，並應讓行進中

之車輛行人優先通行。道路交通安全規則第 102 條第 2款：行至無號誌或

號誌故障而無交通指揮人員指揮之交岔路口，支線道車應暫停讓幹線道車

先行。未設標誌、標線或號誌劃分幹、支線道者，少線道車應暫停讓多線

道先行；車道數相同時，轉彎車應暫停讓直行車先行；同為直行車或轉彎

車者，左方車應暫停讓右方車先行。道路交通安全規則第 101 條第 6 款：

聞有消防車、救護車、警備車、工程救險車、毒性化學物質災害事故應變

車等之警號時，不論來自何方，均應立即避讓，並不得在後跟隨急駛。本

計畫初步參考上述禮讓「行人」、「車輛」等相關法規，並從中篩選出可

作為後續關卡挑戰之元素，目前選定之元素包括有：非玩家角色(NPC, 行

人、其他車輛)、路段、路口、環境、時間、車流量。茲將各元素交互組合

後可產生之情境編碼整理如下所示。 

1. NPC(行人)：穿越速度(慢、中、快)、穿越地點(路口、路段) 

 慢 中 快 

路口 NPC_P01 NPC_P02 NPC_P03 

路段 NPC_P04 NPC_P05 NPC_P06 

註：行人行走速度設定係參考內政部營建署人本道路網站上之「市區道路

人行道設計手冊」，行人行走速度設定參考值包括散步步行速度

45m/min(0.75m/s)、正常步行速度 70m/min(1.17m/s)、疾行步行速度

90m/min(1.50m/s) 
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2. NPC(其他車輛)：車輛種類(機車、小客車/小貨車、大客車/大貨車、

特種車(消防車、救護車))、駕駛行為(有變換車道、無變換車道) 

 機車 小客車/小貨車 大客車/大貨車 特種車 

無變換車道 NPC_M01 NPC_SV01 NPC_BV01 NPC_SPV01 

有變換車道 NPC_M02 NPC_SV02 NPC_BV02 - 

 

3. 路段：幾何線型(直、左彎、右彎)、單向車道數(1、2) 

 直路 左彎 右彎 

1 車道 R1_S R1_L R1_R 

2 車道 R2_S R2_L R2_R 

 

4. 路口：號誌(紅綠燈、閃光紅黃燈、無)、路口幾何(十、丁) 

 紅綠燈 閃光紅黃燈 無號誌 

十字路口 CC_Y CC_F CC_N 

丁字路口 CT_Y CT_F CT_N 

 

5. 環境：日/夜、晴/雨/霧 

 晴 雨 霧 

日 DS DR DF 

夜 NS NR NF 

 

6. 時間：普通件(TG)、急件(TH)。由於目前物流接案平台會提供客製化

或是限時送達等服務，以 Lalamove為例，即以「隨叫隨送，55 分鐘

極速送達」作為攬客號召，爰此本計畫在改版遊戲中加入計時概念元

素，以增加遊戲挑戰的多樣性。 

 

7. 車流量：少(few)、多(more) 

 

期中階段以前 

本計畫在期中報告時，已初步完成 15 關學習關卡以及 25 關初/中/高

進階關卡設計規劃，玩家在「學習關卡」(職前訓練階段)中，須先了解遊戲

背景故事以及操作方式，然後再依據 5 大單元內容(遵守號誌指示、遵守標

線指示、遵守速限標誌指示、禮讓行人、支道車讓幹道車先行，共計 15道

關卡)逐步學習。玩家順利完成前述「學習關卡」後，才能進入「初/中/高

進階關卡」，初/中/高進階關卡係以行車管制號誌有無作為區分(共計 25關)，
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即初階關卡以「行車管制號誌(紅綠燈)」為主、中階關卡以「閃光號誌」為

主、高階關卡則是以「無號誌路口」為主，目前初/中/高階關卡規劃，各階

段所對應之關卡挑戰元素(NPC(行人、其他車輛)、路段、路口、環境、時

間、車流量)規劃，如表 8 所示。茲就期中報告完成之學習關卡以及初/中/

高進階認證關卡設計概念及內容規劃分別說明如下： 

 

表8 初階、中階、高階關卡元素矩陣表 

 初階 中階 高階 

路段總長(km) 1.5 2 2 

路口數量(個) 2-3 4-5 6 

完成時間估計

(秒，以 50kph計) 
107 143 143 

NPC(行人) NPC_P02 
NPC_P01/ P02 

NPC_ P04/ P05 

NPC_P01/P02/P03 

NPC_P04/P05/P06 

NPC(其他車輛) 

NPC_M01 

NPC_SV01 

NPC_SPV01 

NPC_M01/M02 

NPC_SV01/SV02 

NPC_BV01 

NPC_SPV01 

NPC_M01/M02 

NPC_SV01/SV02 

NPC_BV01/BV02 

NPC_SPV01 

路段 R1_S/L/R 
R1_S/L/R 

R2_S/L/R 

R1_S/L/R 

R2_S/L/R 

路口 
CC_Y 

CT_Y 

CC_Y/F 

CT_Y/F 

CC_Y/F/N 

CT_Y/F/N 

環境 DS 
DS/DR/DF 

NS 

DS/DR/DF 

NS/NR/NF 

時間 TG TG 
TG 

TH 

車流量 few few/more few/more 
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(1). 「職前訓練模式」-學習關卡 

在此一模式中，前面關卡將先讓玩家了解遊戲主題、背景故事以及操

作方式，然後再開始進行職前訓練，遊戲中關卡將採列表方式呈現，玩家

須依序闖關。遊戲主題背景係以—歡迎參加「快遞達人」招募測試會，作

為遊戲開場，遊戲中將直接提示玩家：「我們正在尋找一位能夠克服馬路

三寶挑戰，並且安全、快速、確實地將物件交付到客人手中的快遞達人。」、

「您(玩家)必須先通過 15 道職前訓練關卡以及 25 關認證測試關卡後，才

能取得正式闖關的入場券。」 

 

 

圖 31 遊戲關卡地圖設計參考示意 

 

在學習關卡設計中，本計畫依據國內與禮讓「行人」以及「車輛」有

關的交通法規，設計 5 個學習單元—遵守號誌指示、遵守標線指示、遵守

速限標誌指示、禮讓行人、支道車讓幹道車先行，並結合交替式學習結構，

再由每個單元衍生出學習主題概念、學習目標、遊戲情境、玩家可能遭遇

之挑戰。以「遵守號誌指示」單元為例，在學習關卡中，又再細分出「行

車管制號誌(紅綠燈)」、「特種閃光號誌-閃光紅燈(停車再開)」、「特種閃

光號誌-閃光黃燈(警告)」等 3種不同的學習主題概念。學習關卡中各別關

卡中均保持一項原則：關卡中僅教導玩家 1-2 件事情。此外，在玩家可能

遭遇之挑戰中所出現之 NPC 行人或是車輛的速度，均為特定範圍內取隨

機值，以行人行走速度為例，散步步行速度 45m/min(0.75m/s)、正常步行

速度 70m/min(1.17m/s)、疾行步行速度 90m/min(1.50m/s)，若是該關卡中行
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人出現時的步行狀態係設定為正常步行時，則實際上玩家在遊戲中遇到行

人出現，其步行速度將會落在 0.9m/s~1.35m/s 之間，此一設計目的在於讓

玩家在重複進入遊戲關卡闖關時，除了道路環境不變之外，人與車的行為

會略作改變，以提高遊戲可玩性，讓玩家感受到關卡的變化性。本計畫學

習關卡中各個學習單元、主題概念、學習目標、遊戲情境、玩家可能遭遇

之挑戰等之規劃，如附錄二所示。 

 

(2). 「認證測試模式」-初/中/高進階關卡 

玩家順利完成前述「學習關卡」(職前訓練階段)後，將進入「初/中/高

階關卡」(認證測試階段)，本計畫在初/中/高階關卡設計上，係以行車管制

號誌有無作為區分，即初階關卡以「行車管制號誌(紅綠燈)」為主、中階關

卡以「閃光號誌」為主、高階關卡則是以「無號誌路口」為主，目前初/中

/高階關卡規劃共計 25關，其中初階 4關、中階 6 關、高階 15關。各階段

所對應之關卡挑戰元素(NPC(行人、其他車輛)、路段、路口、環境、時間、

車流量)係參考表 8內容所規劃。 

初/中/高階關卡設計方式與前述學習關卡設計類似，在擬定相關學習

單元之後，再結合交替式學習結構，由每個單元衍生出學習主題概念、學

習目標、遊戲情境、玩家可能遭遇之挑戰。初/中/高階關卡設計內容與學習

關卡的不同之處在於，學習關卡中玩家前方不會有車輛行駛，但是在初/中

/高階關卡設計內容中，則是開始加入「前方車輛」元素，而前方車輛又可

細分為小型車與大型車 2 類，融入「視線遮蔽」以及「與前車保持安全距

離」等挑戰。玩家在逐步進入後續關卡時，所遭遇的挑戰會逐漸增加，例

如初階關卡會遭遇號誌管制路口情境，進入到中階關卡時，會同時遭遇到

號誌管制路口與閃光號誌路口等複合式情境。但為避免難度持續增加，讓

玩家無法喘息，因此初/中/高階關卡難度會結合交替式學習結構調整。本計

畫初/中/高階關卡各個學習單元、主題概念、學習目標、遊戲情境、玩家可

能遭遇之挑戰等之規劃，如附錄三所示。 
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期中階段以後 

本計畫在期中報告後，即先依據上述規劃進行改版遊戲雛型開發，並

由嘉義區監理所協助進行測試，測試結果及相關回饋建議彙整後，再於每

月工作會議中進行討論調整。本計畫改版遊戲經過上述反覆測試修改後，

最後將原有期中報告所規劃之學習關卡與初/中/高進階關卡，簡化為「學習

關卡」11關，初/中/高進階關卡改為「測驗關卡」3 關，另外新增「自由駕

駛關卡」設計。以下僅就調整後之「學習關卡」、「測驗關卡」以及「自

由駕駛關卡」設計內容及相關改善說明如下： 

1. 學習關卡 

調整後之學習關卡共計 11關，各關設計主題及內容說明，如表 9所示。 

表9 學習關卡各關設計說明 

關卡編號 關卡主題 說明 

(1) 熟悉操作介面 玩家手持手機旋轉身體，尋找並

蒐集附近星星。 

(2) 熟悉加減速操作，學習不

超速、不跨雙黃/雙白線 

延續上述尋找蒐集之設計方式，

玩家在直行路線上騎乘至終點。 

(3) 路旁起駛 讓玩家學習路旁起駛前，記得要

先開啟「左方向燈」，然後往左後

方觀察車道來車，在確認與來車

安全間距後，才起駛進入車道。 

(4) 依紅綠燈號誌指示行駛 學習遵守行車管制號誌(紅綠燈)

指示遇「紅燈」，在「停止線」前

停車；綠燈起步前，先左右觀察

後再行駛。 

(5) 變換車道 學習往右變換車道前，記得要先

開啟「右方向燈」，觀察右照後鏡

以及右側車道來車，並確認與來

車安全間距後，再行變換車道。 

(6) 轉彎 學習左轉彎前，記得要在「路口

前 30公尺」，開啟「左方向燈」。 

(7) 閃光號誌 學習遇「閃紅燈」，要「停讓」；

遇「閃黃燈」，要「減速」，再小

心通過。 

(8) 禮讓行人 學習行經「行人穿越道」，應讓行
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人優先通行。 

(9) 支道車輛讓幹道車輛 學習行經無號誌路口應先減速慢

行，「支道車」應讓「幹道車」先

行。 

(10) 轉彎車讓直行車 學習行經無號誌路口應先減速慢

行，「轉彎車」應讓「直行車」先

行 

(11) 左方車讓右方車 學習行經無號誌路口應先減速慢

行，「左方車」應讓「右方車」先

行 

 

(1) 第 1 關：熟悉操作介面 

本關目的在於讓玩家熟悉遊戲操作方式，故設計尋找並蒐集附近金幣

方式，讓玩家手持手機旋轉身體。 

 

圖 32 第 1 關關卡情境 

 

(2) 第 2 關：熟悉加減速操作，學習不超速、不跨雙黃/雙白線 

本關目的在於讓玩家熟悉遊戲加減速操作方式，並學習不超速、不跨

雙黃/雙白線等交通安全觀念。關卡路線為一直行路線，沿路並無號誌，順

行與逆行車道上均設有金幣讓玩家蒐集，同時結合聲音回饋方式，提醒玩
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家跨越雙黃或雙白線為不當行為。在超速行為偵測準則部分，初期規劃採

用每秒讀取玩家車速 1 次，倘若玩家連續 5 秒以上超過速限，才判定玩家

超速，若連續超過 15秒以上，則每 15秒再扣一次分數。但考量學習關卡

階段應要求玩家確實遵守速限規定，故最後決定以每秒讀取玩家車速 1次

方式進行比對，若當時車速超過 50公里/小時，即判定玩家已發生「超速」

行為。 

 

 

圖 33第 2關關卡情境 

 

(3) 第 3 關：熟悉路旁起駛 

本關目的在於讓玩家學習路旁起駛前，記得要先開啟「左方向燈」，

然後往左後方觀察車道來車，在確認與來車安全間距後，才起駛進入車道。

為使玩家確實學習路旁起駛應有動作，因而在關卡中玩家必須先按下左方

向燈，然後再轉往左後方將遊戲畫面中心之準心對準轉動之星星 2 秒，待

星星消失之後，油門加速按鍵才會出現。 
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圖 34 第 3 關關卡情境 

 

(4) 第 4 關：依紅綠燈號誌指示行駛 

本關目的在於讓玩家學習遵守行車管制號誌(紅綠燈)指示，遇「紅燈」，

在「停止線」前停車；綠燈起步前，先左右觀察後再行駛。為使玩家正確

完成遇「紅燈」，在「停止線」前停車之動作，因此在關卡中已於「停止

線」後方設置一隱形偵測框，若玩家遇「紅燈」時，未能在「停止線」前

停車，即會觸發該隱形偵測框；此外，本計畫為確認玩家在綠燈起步前，

完成先左右觀察後再行駛之動作，因此當玩家行車方向之行車管制號誌由

紅燈轉為綠燈時，玩家所在路口左前方與右前方處，即會出現轉動之星星，

玩家在起步前必須將遊戲畫面中心之準心對準轉動之星星 2 秒後，待星星

消失之後，再行駛起步，否則將會被扣分。 
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圖 35 第 4 關關卡情境 

 

(5) 第 5 關：變換車道 

本關目的在於讓玩家學習往右變換車道前，記得要先開啟「右方向燈」，

觀察右照後鏡以及右側車道來車，並確認與來車安全間距後，再行變換車

道。爰此，在關卡設計中，本計畫分別在玩家騎乘之機車右照後鏡與玩家

右側處，放置 2 個轉動星星，玩家在起步前必須將遊戲畫面中心之準心對

準轉動之星星 2 秒後，待星星消失之後，再行駛起步，否則將會被扣分。 
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圖 36 第 5 關關卡情境 

 

(6) 第 6 關：轉彎 

本關目的在於讓玩家學習左轉彎前，記得要在「路口前 30 公尺」，開

啟「左方向燈」。爰此，本計畫在關卡場景路口內側車道設置一隱形偵測

框，用以偵測玩家在「路口前 30公尺」，是否開啟「左方向燈」。此外，

關卡中並佈設轉動金幣引導玩家左轉彎後應駛入正確(內側)車道。 

 



52 

 

圖 37 第 6 關關卡情境 

 

(7) 第 7 關：閃光號誌 

本關目的在於讓玩家學習遇「閃紅燈」，記得要「停讓」；遇「閃黃

燈」，記得要「減速」，再小心通過。爰此，本計畫分別在「閃光紅燈」

與「閃光黃燈」路口前設置隱形偵測器，當玩家接近路口時，畫面中間會

彈出提示訊息提醒玩家停讓或減速。此外，除了停讓及減速提示之外，為
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讓玩家了解行經路口時，應養成左右觀察的習慣，因此本計畫在路口增設

數個轉動星星，玩家在通過路口時除了停讓或減速動作之外，還必須將遊

戲畫面中心之準心對準轉動之星星 2秒後，讓星星消失。本關過關條件為

玩家必須讓 8 個星星消失。 

 

圖 38 第 7 關關卡情境 

 

(8) 第 8 關：禮讓行人優先通行 

本關目的在於讓玩家學習行經「行人穿越道」，應讓行人優先通行。

本計畫在關卡中行人身上均設置隱形偵測框，範圍為行人前後各 1 公尺，
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因此當玩家通過行穿線時，只要碰觸到行人身上所設置之隱形偵測框，即

判定為玩家未禮讓行人先行並與行人發生碰撞。 

 

圖 39 第 8 關關卡情境 

 

(9) 第 9 關：支道車輛讓幹道車輛 

本關卡目的在於讓玩家學習行經無號誌路口，支道車輛應讓幹道車輛。

爰此，本計畫在關卡中加入「2 秒鐘原則」，亦即玩家在從支道通過無號

誌路口時，遇有橫向車輛接近時，且該車與玩家機車橫向距離小於 2 秒時

距時，若玩家直接通過並未讓橫向車輛先行，即判定玩家支道車輛未讓幹

道車輛。 
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圖 40 第 9 關關卡情境 

 

(10) 第 10關：轉彎車讓直行車 

本關目的在於讓玩家學習「轉彎車」應讓「直行車」。本計畫在關卡

中亦加入「2 秒鐘原則」，亦即玩家在通過路口轉彎時，遇有對向直行車

輛接近時，且該車與玩家機車縱向距離小於 2秒時距時，若玩家直接通過

並未讓對向直行車輛先行，即判定玩家轉彎車未讓直行車。 
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圖 41 第 10 關關卡情境 

 

(11) 第 11 關：左方車讓右方車 

本關卡目的在於讓玩家學習「左方車」應讓「右方車」先行。爰此，

本計畫在關卡中加入「2 秒鐘原則」，亦即玩家在通過無號誌路口時，遇

有右方橫向車輛接近時，且該車與玩家機車橫向距離小於 2 秒時距時，若

玩家直接通過並未讓橫向車輛先行，即判定玩家左方車未讓右方車。 
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圖 42 第 11 關關卡情境 

 

2. 測驗關卡 

本計畫測驗關卡內容設計，係將前述學習關卡中玩家所學習之情境內

容進行組合。測驗關卡共分為 3 關，計分方式為滿分 100 分，70分及格，

測驗關卡扣分項目如表 10 所示。扣分方式係採用即時扣分制，若玩家在遊

戲進行中被扣分數超過 30 分，遊戲會立即停止並顯示失敗以及測驗扣分

項目，提醒玩家避免再犯。 

第 1 關測驗關卡路線為「直行-第 2 個路口右轉-直行-第 2 個路口右

轉」；第 2 關測驗關卡路線為「「直行-第 2 個路口左轉-直行-第 2個路口

左轉」；第 3 關測驗關卡路線為「直行通過 5個無號誌路口」，各路口情

境包括「支道讓幹道」、「轉彎車讓直行車」以及「左方車讓右方車」等，
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「讓」門檻採用 3秒時距，即當玩家通過路口時，離玩家最近之事件車與

玩家應相距至少 3秒時距，若是小於此門檻，即判定玩家未讓，扣分標準

初步設定為 8 分。 

 

圖 43 測驗關卡失敗畫面 

 

表10 測驗關卡扣分項目 

考驗/事件項目 扣分 

肇事車禍 32 

行穿線不停車 32 

行穿線未禮讓行人 32 

行穿線停車超過停止線 32 

交岔路口闖紅燈 32 

交岔路口紅燈停車超過停止線 32 

變換車道未依規定顯示方向燈 32 

變換車道打錯方向燈 32 

停車再開(不停車、停車超過停止線) 32 

變換車道前未察看照後鏡與擺頭觀察左右交通 16 

起步前未擺頭觀察左右交通 16 

起步未打或打錯方向燈 16 

轉彎未依規定顯示方向燈 16 

跨雙黃線 32 

跨雙白線 16 

超速(車速連續 3 秒超過 50kph，即判定為超速) 16 
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3. 自由駕駛關卡 

本計畫在期中報告後，除持續進行「學習關卡」與「測驗關卡」之設

計開發測試外，同時評估開發自由駕駛關卡之可能性。在「學習關卡」與

「測驗關卡」中，由於是採用固定路線，因此在玩家駕駛行為偵測部分，

都是透過場景中放置的碰撞偵測器等進行感測，但是若是採用前述方式開

發自由駕駛關卡，在實務上會有相當困難，其中最大的問題即在於玩家在

自由駕駛情境中，以進入路口為例，就會有好幾種組合，而且在程式判斷

上也會十分複雜。此外，在自由駕駛關卡中如何掌握玩家究竟在那一個車

道上，是本計畫開發自由駕駛關卡必須先突破之瓶頸，因為玩家所在車道

會影響到變換車道時是否有打方向燈、轉彎前是否有打方向燈、左轉彎時

是由內側車道還是外側車道等判斷。雖然前期計畫成果已建構道路環境虛

擬場景，但是缺乏車道與路口等相關位置資訊，因此無法直接由玩家座標

透過資料比對，判斷其所在位置。爰此，本計畫為解決此一問題，利用射

線偵測方式(類似現實世界的超音波或是雷達測距)即時計算，目前已可自

動偵測玩家位於那一個車道以及是否有逆向行駛，如下圖所示。 
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圖 44 自由駕駛關卡玩家位置偵測-內車道 
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圖 45 自由駕駛關卡玩家位置偵測-外車道 

 

 

圖 46 自由駕駛關卡玩家位置偵測-逆向行駛 
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除了上述玩家位置偵測功能開發外，本計畫目前在自由駕駛關卡中可

自動偵測之行為項目共有下列 20 項。在 20 項可自動偵測之行為項目中，

有部分行為偵測係整合「學習關卡」或「測驗關卡」之功能，例如起步未

打或打錯方向燈、起步前未擺頭觀察左後來車、跨越雙白線、闖紅燈、行

經行穿線未禮讓行人先行、車禍等；部分行為則是修改原「學習關卡」或

「測驗關卡」之功能，例如超速偵測，在「學習關卡」與「測驗關卡」中，

玩家只要 1 秒車速超過 50 公里/小時，即會判定為超速，但是在「自由駕

駛關卡」中，則是調整為「連續 3 秒超過 50 公里/小時」時才會被判定為

超速行為。另外也有部分行為偵測是基於玩家位置偵測功能開發，再行發

展出來的衍生功能，例如逆向行駛、由內側車道右轉、由路外右轉、由外

側車道左轉、逆向斜穿提前左轉等。 

01- 起步未打或打錯方向燈 

02- 起步前未擺頭觀察左後來車 

03- 超速 

04- 逆向行駛(與跨越雙黃線合併) 

05- 跨越雙白線 

06- 變換車道未打(或打錯)方向燈 

07- 轉彎未打(或打錯)方向燈 

08- 由內側車道右轉 

09- 由路外右轉 

10- 由外側車道左轉 

11- 逆向斜穿提前左轉 

12- 行經閃光號誌路口未減速慢行 

13- 闖紅燈 

14- 行經行穿線未讓行人先行 

15- 行經無號誌路口未減速慢行 

16- 支道車未讓幹道車先行 
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17- 轉彎車未讓直行車先行 

18- 左方車未讓右方車先行 

19- 車禍(與汽機車) 

20- 車禍(與行人) 

除了上述整合、修改原「學習關卡」及「測驗關卡」之功能，以及基

於玩家位置偵測所衍生出來之功能外，本計畫已再針對「減速慢行」以及

無號誌路口行為偵測需求進行新功能開發，以下僅就相關新增功能開發說

明如下： 

1. 減速慢行偵測功能 

本功能係參考車輛偵測器(VD)方式，利用 5 個相距 3 公尺之隱形偵測

框，偵測玩家車輛通過時之車速變化，只要其中 2 個相鄰偵測器測得之車

速相差 5公里，即判定為有減速行為，反之則判定玩家通過時未進行減速。

本計畫目前在既有場景中的 11 個閃光號誌路口以及 38 個無號誌路口(28

個設有「停」標誌、2 個設有「讓路線」以及 8個純無號誌路口)均加設減

速慢行偵測功能。 

 

 

圖 47 自由駕駛關卡-減速慢行偵測功能 
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2. 無號誌路口行為偵測 

在無號誌路口行為偵測部分，本計畫仍採用隱形偵測框方式，惟該偵

測框可選擇設置於玩家或是 NPC 事件車上。由於若將偵測框置於 NPC 事

件車上時，當玩家進到路口時，前後左右都可能會有 NPC 事件車，判斷上

較為複雜。爰此，本計畫選擇將偵測框置於玩家角色上，並採用 2 秒時距，

於玩家左右兩側設置 28公尺隱形偵測框(以 NPC事件車車速 50公里/小時

為參考基準，換算為公尺/秒後並將小數部分直接進位，以 14公尺/秒計)，

當玩家進到路口時才開啟偵測功能，偵測鄰近 NPC車輛。 

 

圖 48 玩家左右兩側設置 28公尺隱形偵測框 
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2-1 無號誌路口支道車讓幹道車先行 

本計畫在既有場景中的 42 個無號誌幹支道路口支道處設置「支道偵

測器」(採用隱形偵測框)，以利遊戲系統可以獲取玩家是否從支道進入之

訊息。當玩家從支道進入路口時，玩家身上所設置之左右兩側隱形偵測框

會被開啟。若玩家身上所設置之左右兩側隱形偵測框在路口中有碰觸到

NPC事件車，且玩家離開路口後仍繼續直行，則玩家會被判定為「支道車

未讓幹道車先行」；若玩家身上所設置之右側隱形偵測框在左轉進入路口

中有碰觸到 NPC事件車，且 NPC車輛行向為接近玩家，則該 NPC車輛亦

同屬由支道進入路口，此時若玩家離開路口後為左轉彎，則玩家會被判定

為「轉彎車未讓直行車」。 

 

圖 49 無號誌路口支道處設置「支道偵測器」 
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2-2 無號誌路口轉彎車讓直行車先行 

當玩家進入「純無號誌路口」(非幹支道)左轉彎時，若是在路口中，玩

家身上所設置之左右兩側隱形偵測框在路口中有碰觸到 NPC 事件車，即

判定玩家為「轉彎車未讓直行車」。當玩家進入「純無號誌路口」(非幹支

道)右轉彎時，若是在路口中，玩家身上所設置之左側隱形偵測框在路口中

有碰觸到 NPC事件車，亦判定玩家為「轉彎車未讓直行車」。 

 

2-3 無號誌路口左方車讓右方車先行 

當玩家進入「純無號誌路口」(非幹支道)直行時，若是在路口中，玩家

身上所設置之右側隱形偵測框在路口中有碰觸到 NPC 事件車，即判定玩

家為「左方車未讓右方車先行」。 

 

本計畫除完成上述 20 種駕駛行為自動偵測功能開發之外，亦配合前

述駕駛行為自動偵測，於既有場景中的 78個路口，分別設置 25 個行車管

制號誌(紅綠燈)以及 11 個閃光號誌(閃光紅/黃燈)；在其餘 42 個無號誌路

口中，扣除 4 個角落(無橫向車流)，選擇 30個可區分幹支道路口，於支道

處增設 28個「停」標誌以及 2 個「讓路線」標線。此外，為讓場景中 NPC

事件車及行人與玩家進行互動，本計畫使用 Unity 套件「iTS - Intelligent 

Traffic System」針對 78個路口與 128個路段設置 NPC事件車及行人移動

路徑(如圖 50)，當移動路徑位於玩家所在位置周邊環狀區域範圍內時(如圖

51)，遊戲系統會自動在移動路徑上產生 NPC 事件車及行人，與玩家進行

互動。 

此外，在自由駕駛關卡玩家計分部分，為使規則簡化並讓玩家聚焦於

遊戲中，因此搭配本計畫辦理之校園推廣競賽，將玩家在自由駕駛關卡中

所發生之 20項不安全駕駛行為全數轉化為獎金。爰此，本計畫參考「違反

道路交通管理事件統一裁罰基準表」，並將其中與本計畫 20項不安全駕駛

行為有關之條款進行關聯摘錄後整理如下： 
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1. 在轉彎或變換車道前，未使用方向燈或不注意來、往行人或轉彎前未

減速慢行：罰款 600 元 

2. 轉彎車不讓直行車先行：罰款 600 元 

3. 支線道車不讓幹線道車先行；少線道車不讓多線道車先行；車道數相

同時左方車不讓右方車先行：罰款 600 元 

4. 起駛前，不讓行進中之車輛行人優先通行：罰款 600 元 

5. 任意駛出邊線或任意跨越兩條車道行駛：罰款 600 元 

6. 機車，不在規定車道行駛：罰款 600元 

7. 行經無號誌交叉路口及巷道不依規定或標誌、標線指示：罰款 600 元 

8. 駕駛人行車速度，超過規定之最高時速 20公里以內：罰款 1200元 

9. 汽車駕駛人，行經有燈光號誌管制之交岔路口闖紅燈：罰款 1800元 

10. 駕駛汽車行經行人穿越道有行人穿越時，不暫停讓行人先行通過：罰

款 1200元 

11. 未依標誌、標線、號誌指示減速慢行：罰款 600 元 

 

另外，為將玩家發生車禍時之嚴重度轉化為扣款，本計畫利用車禍發

生後所衍生之醫療費用概念，結合本計畫依據經濟合作暨發展組織（OECD）

研究之碰撞速度與死亡機率關係(如圖 29 所示)所設定之車禍嚴重度規則

(如表 6 所示)，以每個嚴重度需要支付 500 元醫療費之設計概念，將玩家

發生車禍時之嚴重度轉化為扣款。綜合以上所述，茲將本計畫自由駕駛關

卡 20項不安全駕駛行為編碼與扣款連結整理如下： 

01- 起步未打或打錯方向燈-600元 

02- 起步前未擺頭觀察左後來車-600 元 

03- 超速-600元 

04- 逆向行駛(與跨越雙黃線合併)-600 元 

05- 跨越雙白線-600 元 

06- 變換車道未打(或打錯)方向燈-600 元 



68 

07- 轉彎未打(或打錯)方向燈-600元 

08- 由內側車道右轉-600 元 

09- 由路外右轉-600 元 

10- 由外側車道左轉-600 元 

11- 逆向斜穿提前左轉-600 元 

12- 行經閃光號誌路口未減速慢行-600 元 

13- 闖紅燈-1800元 

14- 行經行穿線未禮讓行人先行-1200元 

15- 行經無號誌路口未減速慢行-600 元 

16- 支道車未讓幹道車先行-600元 

17- 轉彎車未讓直行車先行-600元 

18- 左方車未讓右方車先行-600元 

19- 車禍(與汽機車)-醫藥費=嚴重度*500元 

20- 車禍(與行人)-醫藥費=嚴重度*500元 

 

在本計畫已完成之功能開發與場景設定成果上，未來在自由駕駛關卡

中，僅需設定玩家起迄點以及 NPC事件車與行人之參數設定，即可完成 1

個自由駕駛關卡。玩家在規定時間完成任務後，程式即會自動判讀分析並

計算積分。 
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圖 50  NPC 事件車及行人移動路徑 

 

圖 51  NPC事件車及行人於玩家所在位置周邊環狀區域範圍內自動產生 
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3.6 推廣應用及玩家用戶分析 

本計畫在進行「機車安全駕駛學習遊戲」改版與測試過程中，同時與

嘉義區監理所合作(第 12 期院頒方案 106 年度先導型補助計畫核定之監理

單位)，協助規劃其應用推廣活動內容，辦理實施前監理人員訓練，並配合

實際施作提供必要的技術支援。嘉義區監理所針對本計畫提供之成果，可

推廣方式與對象包括： 

1. 嘉義區監理所內部：初考領機車教育講習、未滿 18歲無照駕駛講習、

一般汽機車違規講習、「假日門市」—機車考照與未滿 18 歲無照駕駛

講習 

2. 嘉義縣內跨機關合作宣導：下鄉監理服務(交通安全宣導與考照)、各級

學校宣導(高中職與大專院校)、移民署嘉義分站新住民交通安全宣導、

年長者交通安全宣導、配合機關團體設攤宣導。 

本計畫自期中報告後，即密切與嘉義區監理所合作進行改版「機車安

全駕駛學習遊戲」推廣，同時藉由回饋建議持續改善遊戲內容、長度及穩

定度等。本計畫提供給嘉義區監理所推廣之成果，除了改版「機車安全駕

駛學習遊戲」之外，還包括由改版「機車安全駕駛學習遊戲」關卡中，參

考目前國外結合三星虛擬實境頭戴顯示器提供民眾虛擬體驗之方式，開發

「VR 危險情境體驗」。截至 106 年 11 月 30 日止，嘉義區監理所合計辦

理 40 場推廣活動，推廣人次共計 427 人次，茲將推廣過程相關回饋意見

整理如下： 

1. 嘉義區監理所機車初考領學員： 

(1) 試玩學習時間較充裕，講師講解時間也足夠，且本所要求目前建

置的所有關卡皆須通過，所以學員學習效果最好。 

(2) 每位學員皆有紀錄違規事項，講師會針對學員的違規紀錄加以說

明騎乘機車應注意事項，總歸目前學員最常犯的違規事項為超速，

針對此特性已請龍華科技大學增加「風速線」、「速度越快視野越

小」及違規取締，提醒學員超速之危險。 
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(3) 大部分機車初考領學員年紀為 18～24歲，學習快興趣也濃厚，少

部分年紀較大的學員遊戲操作有困難。 

(4) 現場陪考的家長、同學或朋友也會一同參與遊戲，反應遊戲有趣

也具安全學習效果，更有人詢問何時可以上線下載。 

2. 嘉義區監理所未滿 18歲無照駕駛學員： 

(1) 違規學員的心態一開始比較不積極，需試玩幾關後因遊戲富有的

趣味性才會吸引學員繼續完成其他關卡，家長也認同遊戲學習效

果。 

(2) 因學員比較多，手機數量有限，並未讓違規學員完成所有關卡。 

3. 中正大學機車考照學生： 

(1) 採取學生考照前或考照後自由參加遊戲試玩，大部分學生反映遊

戲有趣，尤其結伴一起試玩者，具有競爭性，比較有耐性完成所有

關卡。 

4. 社區設攤宣導： 

(1) 中高年以上年長者對於遊戲也非常有興趣，可以試玩部分關卡，

需有講師在旁協助指導，才能順利操作遊戲，因為遊戲各關卡難

易度不同。 

(2) 家長與國小學童可以採合作方式共同完成遊戲關卡，增進親子互

動，尤其國中小學童對於機車騎乘非常好奇，喜歡做超速行為，會

結伴共同完成遊戲，講師可在旁講解交通安全應注意事項，真正

做到寓教於樂。 

(3) 參與遊戲的民眾因為完成指定關卡即可獲得精美宣導品，且遊戲

具有趣味與刺激性，因此，設攤宣導時，試玩民眾頗多。 

 

此外，除了上述與嘉義區監理所合作辦理推廣外，本計畫於期初規劃

與北部 4所學校合作(臺北市景文高中、新北市新北高工、龍華科技大學、

台北海洋科技大學)，辦理校園行銷推廣競賽，其中在高中職部分，邀請對
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象係針對高二與高三學生，大學部分則是大一至大四。原競賽規劃在 106

年 11月下旬辦理，但因自由駕駛的開發相較於既定路線關卡更為複雜，需

有更多設定、考量及處理使用者各種不預期的操控，因此投入的時間也較

預期為長，經過工作會議討論之後決定將校園行銷推廣競賽延後致下學期

開學後辦理，可使準備工作更周全外，學生亦可於寒假期間下載遊戲進行

闖關，累積遊戲經驗。 

本計畫在完成自由駕駛關卡功能擴充開發及測試後，已於 107 年 3 月

14 日至 4 月 14 日期間著手辦理校園推廣競賽活動，期能藉由數位遊戲推

廣機車騎乘安全觀念，本次競賽辦法請參見附錄七。本次競賽除邀請龍華

科技大學、台北海洋科技大學、大同大學、景文高中、新北高工以及鶯歌

工商等校學生參賽之外，同時也開放其他有興趣且符合資格之學生報名參

賽。報名方式統一透過網路線上報名方式進行。本計畫網路線上報名系統

係採用 Google 表單功能進行製作(如圖 52 所示)，使用者完成報名資料填

寫之後，即可下載本次競賽遊戲(如圖 53所示)。本次競賽採「初賽」與「複

賽」方式辦理，初賽網路報名人數共計 120 人，其中 51.7%已取得機車駕

駛執照，報名學生除原邀請學校外，尚有銘傳大學、環球科大、南榮科大

等學校。參加初賽學生必須完成「學習關卡」與「測驗關卡」後，進入「自

由駕駛關卡」中闖關累積遊戲獎金，爭取排名晉級複賽。本次初賽時程為

3 月 14 日至 4 月 12 日，在競賽期間本計畫亦建置臉書粉絲頁與參賽選手

進行互動(如圖 54 所示)，諸如競賽訊息公告、參賽玩家提問、初賽排名更

新以及競賽期間小活動等，均透過臉書粉絲頁。 

本次競賽共計有 15位學生闖進 4 月 14日舉辦之複賽，其中包括 6位

龍華科技大學學生、6 位新北高工學生以及 3 位台北海洋科技大學學生，

複賽開始前先經過抽籤組隊，然後開始隊伍對抗，經過一輪激烈競賽後(如

圖 55 所示)，最後由龍華科技大學吳亭儀同學、新北高工程威同學以及新

北高工李明謙同學所組成之隊伍以些微差距贏得本次競賽冠軍，抱走最大

獎-iPhone8 智慧手機。亞軍獎項為 iPad Mini，季軍獎項則是 Apple Watch，
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第 4 名及第 5 西隊伍則是各獲贈 Android 智慧手機。結束複賽賽程之後，

本計畫推出個人挑戰賽，事前並已在臉書粉絲頁上公告，符合初賽參賽資

格學生均可自由報名參加，現場個人挑戰賽共計有 20 位同學參加(含原複

賽 15 位同學)，經過一輪激烈競賽後，最後僅有 7 位同學完成個人挑戰賽

任務。複賽與挑戰賽所使用之遊戲版本，均為新增之自由駕駛關卡，參賽

者須於複賽現場使用個人智慧型手機即時下載安裝。 

 

圖 52 本計畫網路線上報名系統 
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圖 53 本計畫校園推廣競賽遊戲下載點 

 

圖 54 本計畫校園推廣競賽臉書粉絲頁 
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圖 55 複賽現場情形 

 

為了解參與本計畫推廣活動之玩家，下載本計畫改版後之「機車安全

駕駛遊戲」使用情形，因此參考遊戲業界使用之 Analytics用戶分析方法，

在改版遊戲中加入 Unity Analytics 服務蒐集玩家資訊。Unity Analytics 是

一個簡單但功能強大的數據平台，為 Unity 遊戲提供分析功能。可找出玩

家在遊戲中的位置以及遊戲中的行為。它提供所需要的數據來管理與玩家

的關係。Unity Analytics 可了解玩家為什麼玩這款遊戲和為什麼停下來不

玩。這是根據數據做決定，而非猜測。透過玩家在遊戲中執行關鍵操作時，

提供可用的分析數據，以便揭示玩家在玩遊戲時的實際行為。例如: 玩家

是否透過線上入門課程？是否造訪應用程式中商店進行購買(IAP, In App 

Purchase)？是否如所期望的一樣通過遊戲層級？分析數據可幫助專注於最

有成效的領域，以改善應用程式，從而為玩家提供更好的服務。透過了解

玩家以及他們如何玩遊戲，可以使遊戲更好。此外，Unity Analytics也提供

Remote Setting 功能，當數據顯示玩家正在改變時，開發人員可透過網路遠

端方式，修改特定參數數值，作出相關反應和調整，該功能主要應用於遊

戲中之數值平衡調整，本計畫並未使用此功能。 
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本計畫所辦理的校園推廣競賽，玩家除須完成線上報名外，下載安裝

「快遞特務」第一次執行時，亦須於遊戲內進行註冊登錄動作，登錄資訊

必須與線上報名資料相符才算完成報名動作。之後玩家每次開啟「快遞特

務」進行闖關任務時，遊戲會在背景狀態下回傳資訊至 Unity Analytics，資

料回傳並非即時傳輸，Unity Analytics 上顯示之資料通常為前一日所累積

之資訊。圖 56為本計畫辦理校園推廣競賽期間遊戲用戶數累積、每日活躍

用戶數(DAU)以及每月活躍用戶數(MAU)統計分析情形。本次校園推廣競

賽係透過合作學校老師協助宣導，鼓勵學生參加比賽，報名方式則是採用

自由上網報名。從圖 56中可以發現玩家完成線上報名及遊戲登錄後，實際

進入遊戲闖關的累積人數在 3 月 19 日突破 50 人，3 月 27日突破 100 人，

4 月 14 日複賽當天因另外舉辦個人挑戰賽，開放未進入複賽之同學參加，

使得累積人數(即每月活躍用戶數(MAU))突破 150 人。此外，從每日活躍

用戶數(DAU)以及新增用戶數(New Users)分佈來看，周六日(3/17-18 與

3/24-25)與例假日(4/4、4/5、4/6)，數據偏低，顯示玩家在周六日與例假日

使用本遊戲的比率偏低。但是就每日活躍用戶數(DAU)數據來看，3/31 與

4/1 同樣是周六日期間，每日活躍用戶數(DAU)並未明顯往下，探究其背後

原因可能與本計畫 3/27 在臉書粉絲頁公佈本次複賽獎品照片並提供闖關

小秘訣有關，3/30 並在臉書粉絲頁舉辦期間限定之「騎機車闖關拿獎品」

小活動，活動方式係讓玩家在規定時間內(4/2之前)比賽累積「成功完成自

由駕駛關卡次數」。清明連續假期結束之後，本計畫於 4/9 在臉書粉絲頁

上開始持續公佈初賽成績排名情形，鼓勵玩家回傳遊戲成績更新排名狀況，

於此同時也辦理「填問卷(SUS)，參加抽獎活動」，該活動要求玩家至少須

成功完成 1 次自由駕駛關卡任務。藉由此一系列活動辦理，也讓每日活躍

用戶數(DAU)在 4/9~4/13期間維持在 12~22 人之間。 
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圖 56 遊戲用戶增加情形分析 

 

圖 57 為本計畫辦理校園推廣競賽期間，玩家每日登入遊戲之次數分

析，在推廣初期以 3/15為例，當日登入次數接近 40次，但是周六日(3/17-

18 與 3/24-25)與例假日(4/4、4/5、4/6)，數據偏低，顯示玩家在周六日與例

假日使用本遊戲的比率偏低。若是從每位玩家每日平均登入次數(Sessions 

per User)來看，參與本計畫遊戲競賽且持續活躍的玩家，每日平均會登入

遊戲中至少 1 次以上。 

 

 

圖 57 登入玩遊戲次數分析 
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圖 58 為本計畫辦理校園推廣競賽期間，粘性係數(DAU/MAU)分析結

果。粘性係數定義為每日活躍用戶數(DAU)除以每月活躍用戶數(MAU)，

數值愈高代表玩家參與度高，即下載本計畫遊戲之玩家每日回歸遊戲中之

比率愈高。一般而言，遊戲的娛樂性愈好，粘性係數愈高。本計畫改版之

機車安全駕駛學習遊戲-快遞特務，主要訴求在於藉由遊戲方式推廣機車安

全駕駛觀念，因此一般競速遊戲中常見的超速以及任意變換車道等行為，

在改版之機車安全駕駛學習遊戲-快遞特務是不被允許的，因此相對而言在

娛樂性上較為不足。此外，自由駕駛關卡是本計畫改版之機車安全駕駛學

習遊戲-快遞特務的一項特色，也是較吸引玩家參與的原因之一，但是由於

自由駕駛關卡中增加許多即時偵測功能，因此對於智慧型手機的效能造成

較大的負荷。在辦理校園推廣競賽期間已有玩家反應自備之智慧型手機在

玩「學習關卡」與「測驗關卡」時，手機運作上都還十分順暢，但是進入

「自由駕駛關卡」時，操作上就變得十分不順暢，且遊戲畫面出現延遲現

象。此一現象也可能是造成粘性係數(DAU/MAU)偏低的原因之一。 

 

圖 58 粘性係數(DAU/MAU)分析 

 

圖 59 為本計畫辦理校園推廣競賽期間，參與玩家每日花費在本計畫

改版之機車安全駕駛學習遊戲-快遞特務之時間分析。本計畫在改版遊戲中

「學習關卡」、「測驗關卡」以及「自由駕駛關卡」均設有時間限制，以
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「自由駕駛關卡」為例，每關限制 5分鐘內必須抵達終點才算成功完成任

務。在校園推廣競賽初期，以 3/15為例，當日活躍玩家累積花費時間約為

43,230 秒(720 分鐘)，平均每位活躍玩家花費 2,700秒(45分鐘)在遊戲闖關

上；在校園推廣競賽後期，以 4/6 為例，該日為清明連續假期後段，雖然

當日活躍玩家累積花費時間不高，但是平均每位活躍玩家花費時間卻高達

8,010 秒(約 133.5 分鐘)，顯示有少數玩家利用假日花費較多時間在本遊戲

上。此外，本計畫於 4/9 在臉書粉絲頁上開始持續公佈初賽成績排名情形，

鼓勵玩家回傳遊戲成績更新排名狀況，於此同時也辦理「填問卷(SUS)，參

加抽獎活動」，從圖 59中也發現 4/9之後到初賽截止日 4/12，當日活躍玩

家累積花費時間持續攀高，以 4/12日為例，由於當日上午本計畫在臉書粉

絲頁新增初賽排行前 5 名獎品，因此當日活躍玩家累積花費時間再往上攀

昇達 126,690秒(約 2,112 分鐘(35 小時))，平均每位活躍玩家花費時間則是

達到 5,750 秒(約 96分鐘)。 

 

圖 59 玩家玩遊戲時間分析 

 

本計畫除援用 Unity Analytics服務內建之記錄項目進行玩家登錄及活

躍情形分析之外，本計畫亦在遊戲中直接加入觀察事件，並結合 Google試

算表配合玩家上傳，蒐集玩家遊戲成績資訊，除作為初賽成績計算之外，

亦可從中了解玩家闖關情形。由於此一功能並非自動上傳數據，因此若是
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玩家登入遊戲闖關後，未透過本計畫改版之機車安全駕駛學習遊戲-快遞特

務中的資料上傳功能(如圖 60 所示)將成績上傳至 Google 試算表，本計畫

將無從得知玩家目前闖關情形。爰此，本計畫在校園推廣競賽辦理期間內，

即透過臉書粉絲頁辦理抽獎小活動，鼓勵玩家參與，並要求玩家須上傳最

新成績，藉以蒐集玩家資訊。 

 

圖 60 玩家成績上傳功能介面 

本計畫在遊戲中加入之觀察事件包括玩家基本資料(「玩家姓名」、「玩

家 email」、「玩家性別」、「玩家出生年」、「玩家經驗值」、「玩家生

命值」、「累積獎金」)、資料上傳時間、玩家闖關資料(學習關卡各關星星

數、測驗關卡各關星星數、自由駕駛關卡成功次數、自由駕駛關卡失敗次

數、自由駕駛關卡 20項偵測行為次數)。本次校園推廣競賽最後總計有 18

位同學進入自由駕駛關卡中，成功完成自由駕駛關卡次數共計 638 次，失

敗次數則為 581 次，自由駕駛關卡各項行為次數統計如表 11 所示。在 20

項行為偵測項目中，「變換車道未打(或打錯)方向燈」、「由內側車道右

轉」、「由路外右轉」、「闖紅燈」、「行經行穿線未讓行人先行」、以

及「車禍(與行人)」等 6 項行為發生次數均為 0，亦即 18 位玩家在進行自

由駕駛關卡闖關時，並未發生上述 6 項行為。其餘 14 項行為累計次數如
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圖 61所示。由圖 61可以看出「逆向行駛」行為累計次數最多，探究其可

能發生原因，應該與「逆向行駛」行為偵測方式標準有關，在自由駕駛關

卡中只要玩家位置跨越車道中心點，即判定玩家為逆向行駛。在場景中劃

有分向線路段，玩家尚可由道路標線分辨目前所在車道位置，但是在狹路

路段，因為未劃分向線，因此，玩家進入時若未確實保持靠右行駛，當其

所在位置跨越車道中心點時，亦會被判定為逆向行駛。此外，由圖 61也可

以看出除了「逆向行駛」行為之外，「行經無號誌路口未減速慢行」以及

「行經閃光號誌路口未減速慢行」的行為，也是累計發生次數較多的駕駛

行為，分別為 453 次與 313 次。圖 62 為自由駕駛關卡各項偵測行為發生

比例(次數/玩家總任務次數)，該圖趨勢與圖 61 相同。 

 

圖 61 自由駕駛關卡各項偵測行為累計次數 
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圖 62 自由駕駛關卡各項偵測行為發生比例(次數/玩家總任務次數) 

表11 自由駕駛關卡各項行為次數統計(18名玩家) 

玩家編號 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 

自由駕駛成功次數 0 1 95 18 82 7 1 3 6 14 13 19 51 26 21 83 27 171 

自由駕駛失敗次數 5 4 275 40 171 10 1 2 3 7 5 7 14 7 4 12 3 11 

起步未打或打錯方向燈 3 1 5 2 1 4 1 0 0 7 1 2 0 0 7 3 2 1 

起步前未擺頭觀察左後來車 0 0 1 0 0 3 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 2 

超速 0 0 2 0 4 1 0 0 0 0 9 0 6 0 7 25 10 49 

逆向行駛 2 2 33 26 48 7 4 2 0 47 9 40 96 34 25 29 64 62 

跨越雙白線 0 1 2 0 2 3 0 0 2 1 1 5 5 8 1 7 14 13 

變換車道未打(或打錯)方向燈 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

轉彎未打(或打錯)方向燈 0 1 3 0 1 2 2 2 5 4 2 6 3 3 0 11 1 6 

由內側車道右轉 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

由路外右轉 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

由外側車道左轉 0 0 2 2 4 6 1 0 0 6 0 19 3 20 19 17 10 47 

逆向斜穿提前左轉 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 

行經閃光號誌路口未減速慢行 3 2 30 5 14 5 2 4 0 17 8 9 13 24 12 70 25 70 

闖紅燈 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

行經行穿線未讓行人先行 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

行經無號誌路口未減速慢行 4 2 29 6 14 8 0 7 0 21 10 31 19 35 32 112 33 90 

支道車未讓幹道車先行 0 0 37 2 26 2 0 0 0 0 3 3 5 4 3 8 3 11 

轉彎車未讓直行車先行 0 0 28 4 20 0 6 0 0 6 5 6 13 7 2 49 7 31 

左方車未讓右方車先行 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 

車禍(與汽機車) 2 1 10 2 5 1 1 1 0 3 2 4 7 2 3 6 1 5 

車禍(與行人) 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
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本計畫在辦理校園推廣競賽時，已於改版機車安全駕駛學習遊戲-快遞

特務中之自由駕駛關卡中加入 20 項駕駛行為自動偵測功能，並將行為轉

化為加減累積獎金，最後並以玩家累積獎金作為晉級排序依據。20 項自動

偵測之駕駛行為中，以「闖紅燈」以及「行經行穿線未讓行人先行」等 2

項行為所扣除之獎金金額較高，分別為 1,800 元以及 1,200 元，其餘每一

項行為發生均扣除 600 元，惟若發生事故則依據車禍嚴重度(1~100，如表

6 所示)乘上 500 元。但是從玩家上傳之數據中發現，18位進入自由駕駛關

卡之玩家均未發生「闖紅燈」以及「行經行穿線未讓行人先行」等 2 項行

為，因此影響玩家在初賽階段排名情形之因素應與「玩家發生車禍嚴重度

與次數」、「成功完成任務次數」、「行為累計次數」有關。表 12 為依據

18位進入自由駕駛關卡玩家累積之獎金排序後之相關成績統計資訊，由表

12 中可以看到累積獎金排名第一名的玩家，其自由駕駛關卡任務成功率

(自由駕駛成功次數/(自由駕駛成功次數+自由駕駛失敗次數))最高，但是累

積獎金排名第二名與第三名的玩家，其自由駕駛關卡任務成功率則是相對

偏低，分別為 0.26與 0.32，而該 2 位玩家參與自由駕駛關卡任務次數，分

居前 2 名。之後在複賽時針對此一問題與晉級玩家進行意見交流，當時玩

家提及由於自由駕駛關卡係採隨機方式出現，玩家無法選擇，但是因為自

由駕駛關卡總共只有 6 種不同組合(起迄點不同)，且在自由駕駛關卡起始

前會有地圖顯示起迄點，因此玩家會自行評估那些關卡較容易過關(可以較

短時間抵達終點，獲取較高之剩餘時間獎勵)以及可拿到較高獎勵，若是遇

到相對較難之關卡或是闖關過程中遇到困難，玩家會選擇直接放棄。若是

玩家放棄闖關時，並未觸犯 20項自動偵測之行為，對玩家而言只是無法取

得獎勵，但是並不會被扣減獎金，因此才會發生上述累積獎金排名高，但

是自由駕駛關卡任務成功率則是相對偏低的情形。 

此外，在與晉級玩家進行意見交流中，也有玩家提到一開始進行自由

駕駛關卡遊戲時，並未特別注意到起始前的地圖(顯示起迄點)，之後才發

現在出發前可藉由地圖預先規劃好行駛路線，如此一來可大幅提高任務成
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功率。此一回饋意見正好符合當時本計畫在自由駕駛關卡中增加此功能之

目的，本計畫在自由駕駛關卡初始版本中，並未提供起迄點地圖顯示功能，

在測試過程中玩家僅能透過遊戲中的導航列指引，因此關卡難度較高，其

後經過工作會議討論後決定加入起迄點地圖顯示功能，除降低關卡難度之

外，同時也希望透過遊戲傳達「出發前應利用地圖資訊規劃路線」之訊息

給玩家。 

再則，若是針對表 12 中自由駕駛關卡成功率超過 5 成且參與任務次

數達 15 場以上之玩家進行分析(如表 13 所示)，編號 17 玩家之自由駕駛關

卡成功率達 9 成，但是該玩家平均每次任務觸犯 20 項自動偵測駕駛行為

次數為 5.67 次，高於編號 13及 16玩家，且其成功完成自由駕駛關卡次數

(27 次)又低於編號 13(51 次)及 16 玩家(83 次)。此外，若就發生車禍次數

來看，編號 13及 16 玩家分別發生 7次與 6 次車禍(與汽機車)，編號 13玩

家則是只有發生過 1 次，但是由於編號 13 及 16玩家成功完成自由駕駛關

卡次數較多，可能會抵消掉車禍所帶來的傷害(扣減獎金)，亦或編號 13及

16玩家發生車禍時的車速不快，使得衍生之嚴重度不高，造成扣減獎金數

不高；另外一方面亦有可能是編號 17 玩家發生車禍時的車速較快，造成嚴

重度偏高，造成扣減獎金數提高。 
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表12 依累積獎金排序後之自由駕駛關卡成績 

玩

家

編

號 

車禍 

(與汽機車) 

任務 

總次數 

自由駕駛 

成功次數 

自由駕駛 

失敗次數 

行為 

累計次數 

行為次數/ 

任務次數 

自由駕駛 

任務成功率 
累積獎金 

18 5 182 171 11 396 2.18 0.94 1503950 

3 10 370 95 275 182 0.49 0.26 1126950 

5 5 253 82 171 140 0.55 0.32 933000 

16 6 95 83 12 337 3.55 0.87 400000 

13 7 65 51 14 171 2.63 0.78 258600 

17 1 30 27 3 170 5.67 0.9 154050 

4 2 58 18 40 49 0.84 0.31 151350 

15 3 25 21 4 111 4.44 0.84 134250 

14 2 33 26 7 137 4.15 0.79 123600 

12 4 26 19 7 126 4.85 0.73 96250 

11 2 18 13 5 50 2.78 0.72 44850 

6 1 17 7 10 42 2.47 0.41 29500 

8 1 5 3 2 16 3.2 0.6 21400 

10 3 21 14 7 113 5.38 0.67 4050 

1 2 5 0 5 14 2.8 0 -10000 

2 1 5 1 4 10 2 0.2 -17350 

7 1 2 1 1 18 9 0.5 -31700 

9 0 9 6 3 7 0.78 0.67 -61600 

 

表13 自由駕駛關卡成功率超過5成且參與任務次數達15場以上之玩家 

玩 

家 

編 

號 

車禍 

(與汽機車) 

任務 

總次數 

自由駕駛 

成功次數 

自由駕駛 

失敗次數 

行為 

累計次數 

行為次數/ 

任務次數 

自由駕駛任務 

成功率 
累積獎金 

18 5 182 171 11 396 2.18 0.94 1503950 

16 6 95 83 12 337 3.55 0.87 400000 

13 7 65 51 14 171 2.63 0.78 258600 

17 1 30 27 3 170 5.67 0.9 154050 

15 3 25 21 4 111 4.44 0.84 134250 

14 2 33 26 7 137 4.15 0.79 123600 

12 4 26 19 7 126 4.85 0.73 96250 

11 2 18 13 5 50 2.78 0.72 44850 

10 3 21 14 7 113 5.38 0.67 4050 
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本計畫在辦理校園推廣競賽時，為了解玩家對於改版遊戲操作介面可

用性的主觀感受，爰此，本計畫參考 1986年由 John Brooke所編製的系統

可用性問卷 System Usability Scale (SUS)，該問卷目的在於瞭解使用者操作

智慧型手機介面時，對於系統操作介面之主觀感受。系統可用性問卷共計

10題，使用李克特五分量表(1：非常不同意；5：非常同意)，第 1、3、5、

7、9 為正向題，第 2、4、6、8、10 題為負向題，本計畫系統可用性問卷

題目如下所示。本計畫使用 Google表單製作系統可用性問卷，並透過臉書

粉絲頁舉辦抽獎活動，邀請進入自由駕駛關卡玩家上網填寫。 

1. 我認為我會願意經常使用這個遊戲 

2. 我認為這個遊戲沒必要這麼複雜 

3. 我認為這個遊戲很容易使用 

4. 我覺得需要有經驗的人來協助，我才能玩這個遊戲 

5. 我覺得這個遊戲的功能整合度很好 

6. 我覺得這個遊戲有很多不一致的地方 

7. 我覺得大多數的人都可以很快學會使用這個遊戲 

8. 我覺得這個遊戲使用起來很麻煩 

9. 在玩這個遊戲時，我感到十分有自信 

10. 為了玩這個遊戲，我需要學習很多東西 
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圖 63 本計畫系統可用性問卷 System Usability Scale (SUS) 

 

本次系統可用性問卷 System Usability Scale (SUS)共計 13 位進入自由

駕駛關卡玩家填寫，填寫結果如表 14所示。依據 Bangor針對使用者對分

SUS 數感受度研究指出，SUS 分數<50 屬於不可接受程度；50<SUS 分數

<70 屬於臨界程度；SUS 分數>70 則為可接受程度。由表 14 填寫結果發

現，低於 50分的評價有 3 個；等於 50分的評價有 3 個；其餘 7 個評價則

是介於 50分與 70 分之間。由 SUS 分數結果來看，本計畫改版遊戲在操作

介面的評價趨向兩極，其原因可能在於本計畫改版遊戲結合陀螺儀並採用

仿 VR 視角操作，與一般競速遊戲不同，且利用陀螺儀訊號改變玩家視角

之遊戲方式，在目前遊戲業界尚屬較新之嘗試，類似遊戲並不普遍。此外，

在「我覺得需要有經驗的人來協助，我才能玩這個遊戲」問項中，平均分

數為 2.7 分，顯示玩家對於改版遊戲的操作介面，可以自行摸索熟悉；在

「我覺得大多數的人都可以很快學會使用這個遊戲」問項中，平均分數為
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3.6 分，顯示玩家就其個人經驗認為學會使用本計畫改版遊戲的操作介面，

對於一般人而言並不會造成太大的困擾；在「在玩這個遊戲時，我感到十

分有自信」問項中，平均分數為 3.8 分，顯示玩家對於使用本計畫改版遊

戲的操作介面進行闖關具有相當的信心。 

參與玩家除完成問卷填寫之外，並就其個人體驗情形於問卷建議欄中

留下相關改善建議，茲條列整理如下。 

1. 自由關卡蠻當的 

2. 檔案可以不要限制手機系統 

3. 在自由關卡結束後常會發現自己有不知道的違規，建議關卡結束

後能回撥自己違規的影像。 

4. 起初玩的時候，遊戲開始才沒多久就 lag，雨天情境也很容易 lag。 

5. 遊戲必須固定在一個方位才能使遊戲角色朝正面，以及無法倒退，

是遊戲裡的遺憾！希望能夠改善。 

6. 遊戲團隊可以再更加用心遊戲細節就會更有趣些了！ 

表14 系統可用性問卷結果分析(1：非常不同意；5：非常同意) 

玩家編號 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
平

均 

我認為我會願意經常使用這個遊戲 1 3 3 2 4 4 5 4 5 5 3 5 4 3.7 

我認為這個遊戲沒必要這麼複雜 3 2 2 5 2 2 5 3 3 3 5 3 3 3.2 

我認為這個遊戲很容易使用 2 3 3 2 3 3 5 3 3 3 3 5 4 3.2 

我覺得需要有經驗的人來協助，我才能玩

這個遊戲 
1 2 4 3 3 1 5 4 1 2 2 5 2 2.7 

我覺得這個遊戲的功能整合度很好 3 4 4 3 4 4 5 4 3 2 2 5 4 3.6 

我覺得這個遊戲有很多不一致的地方 3 2 4 5 2 2 5 4 3 2 3 3 3 3.2 

我覺得大多數的人都可以很快學會使用這

個遊戲 
4 3 4 2 3 2 5 3 5 3 3 5 5 3.6 

我覺得這個遊戲使用起來很麻煩 4 2 3 5 2 3 5 3 5 3 4 2 2 3.3 

在玩這個遊戲時，我感到十分有自信 2 5 3 2 3 4 5 3 5 5 5 4 4 3.8 

為了玩這個遊戲，我需要學習很多東西 1 5 4 2 2 5 5 4 3 2 3 5 5 3.5 

SUS分數 50 62.5 50 27.5 65 60 50 47.5 65 65 47.5 65 65  
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3.7 機車安全駕駛遊戲應用擴充 

本計畫在行銷推廣上為能吸引年輕族群，除結合「快遞物流」以及「特

務間諜」等角色設定，配合「自由駕駛關卡」，進行遊戲改版提昇趣味性

之外，並已將遊戲關卡結合三星虛擬實境頭戴顯示器及控制器，開發虛擬

實境版本，期能提供新奇體驗，以利未來在推廣上可吸引年輕族群。 

利用智慧型手機搭配頭戴顯示器裝置所構成之虛擬實境系統，依據運

算平台不同可分為「Mobile Based」與「PC Based」兩類。「Mobile Based」

主要是將遊戲發布成 Android 或 iOS版本的 APP 後，將其安裝至智慧型手

機中，再放入簡易型頭戴顯示器中來進行使用，此種模式會有幾個缺點： 

⚫ 缺點一：由於手機安裝後被放置在密閉的頭戴顯示器中，因此，玩家

無法在手機畫面上再進行操作，例如點選按鈕之類的，因此使用者介

面 UI的操作，必須重新設計，程式部分亦須同步改寫。 

⚫ 缺點二：由於手機畫面封閉於顯示器中，故僅有玩家可以看到場景畫

面外，訓練過程中無論是教練或是其他學員皆無法看到目前玩家的操

作情形，對於後續要進行訓練指導皆會有困難。惟目前已有外接設備

(如 Google Chromecast)可將玩家遊戲畫面同步顯示於外部螢幕上。 

⚫ 缺點三：由於遊戲是直接發布在手機上，故虛擬場景在執行的過程中

主要都是以手機的 CPU 和記憶體來進行運作，但目前手機的 CPU 和

記憶體效能還是遠不如電腦，故當虛擬場景若製作的過於逼真或模型

面數過大時，即有可能造成手機效能不足畫面延遲的情形發生。 

雖然「Mobile Based」虛擬實境系統會有上述缺點，但是其方便性卻是

不容置疑。本計畫與嘉義區監理所合作辦理推廣時，由於下鄉推廣是其交

通安全宣導的重點項目之一，因此「Mobile Based」虛擬實境系統就實務應

用面上來說，仍有其必要性及可行性。爰此，本計畫在完成改版遊戲「測

驗關卡」製作後，即利用「測驗關卡」第 3 關之內容，結合 Oculus SDK 與

三星虛擬實境頭戴顯示器及控制器，重新設計使用者介面並進行相關程式
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改寫。下圖即為嘉義區監理所於設攤宣導時使用本計畫開發之 VR 體驗版

情形。 

 

圖 64 嘉義區監理所於設攤宣導時使用本計畫開發之 VR 體驗版情形 

 

除了上述結合 Oculus SDK 與三星虛擬實境頭戴顯示器及控制器所開

發之 VR 體驗版外，為配合後續校園推廣競賽辦理，吸引更多年輕學子參

與體驗，本計畫在上述 VR 體驗版開發基礎上，亦規劃將 VR 體驗版與實

體機車作結合。在模擬機台開發部分，本計畫在執行初期已針對目前市面

上既有且可與本計畫改版「機車安全駕駛學習」遊戲整合之相關產品進行

資料蒐集與評估，綜整相關資料後發現，目前國內在大型遊戲機台已有機

車遊戲載具平台，但是由於產品定位主打娛樂用途，因此在操作介面上已

大幅簡化，例如方向燈功能、龍頭轉向等均有不同程度之簡化。本計畫曾

向國內生產機車遊戲載具平台洽詢合作之可能性，惟廠商認為事涉公司商

業機密，因此無法進一步合作。 
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除了上述機車遊戲載具平台外，本計畫亦針對坊間市售之電動玩具機

車改裝之可能性進行評估，經實地訪查該類產品主要提供大人/兒童休閒娛

樂之用，操作構造與實體機車相仿，惟外觀尺寸上較小。本計畫經過工作

會議相關討論之後，決定未來仍朝實車改裝方向進行。爰此，本計畫參考

國內彰化縣警察局交通安全行動宣傳車(如圖 65 所示)之改裝概念，利用實

車進行改裝擷取相關訊號並撰寫資料擷取程式，讓改版之機車安全駕駛學

習遊戲場景可接收機車龍頭轉向、油門、煞車、方向燈等訊號。 

本計畫實車改裝在機車龍頭轉向、油門、煞車、方向燈等訊號擷取部

分，所使用之介面卡為 Arduino UNO 卡及 Arduino IOT Maker Board 

(ESP8266) IOT 擴充板。Arduino UNO 卡接受機車模擬器感測器訊號，包

含機車油門、機車前輪方向轉盤、機車左右方向燈開關、機車剎車訊號等

(如表 15)。Arduino IOT Maker Board (ESP8266) IOT 擴充板，可讓 Arduio 

UNO卡具備Wifi功能。透過Wifi功能，讓機車安全駕駛學習遊戲互動場

景可接收機車模擬器感測器訊號。此外，本計畫並另外訂製前輪方向轉盤，

以使機車轉向操作更為靈活，相關改裝套件及裝置如圖 66 至圖 68 所示。

本計畫完成 VR 體驗實車版開發後，於 106 年 11 月 28 日配合嘉義區監理

所辦理成果發表會時，於現場實際提供與會民眾及媒體記者體驗，如圖 69

所示。 

 

 

圖 65 彰化縣警察局交通安全行動宣傳車 
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表15  Arduino UNO介面卡接線 

 訊號 接腳 

1 機車前輪方向轉盤 A0(類比訊號) 

2 機車油門 A1(類比訊號) 

3 左方方向燈開關 D10(數位訊號) 

4 右方方向燈開關 D11(數位訊號) 

5 機車剎車訊號 D12(數位訊號) 

 

 

圖 66  Arduino UNO 卡及 Arduino IOT Maker Board (ESP8266) IOT 擴充板 

 

圖 67 機車前輪方向轉盤 
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圖 68 實車改裝—機車油門、機車左右方向燈開關、機車剎車之訊號擷取 

 

 

圖 69  VR 體驗實車版現場體驗情形 
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第四章 結論與建議 

駕駛訓練是提昇駕駛能力、改善駕駛行為的主要手段，因此對於剛滿

18歲初具考照資格的年輕人，應優先鼓勵其接受駕駛訓練。由於現階段國

內機車駕駛訓練尚未全面實施，因此更需要積極地推動交通安全教育延伸

校園，強化交通安全知識觀念，並導入年輕人的生活教育中，逐步建立愛

惜生命、安全責任、速度風險等安全用路的觀念，加強學生對於騎乘機車

的風險意識與安全技能，培育年輕族群機車行車安全觀念與禮讓行人觀念。 

爰此，本所在前期計畫中嘗試融合情境測驗、嚴肅遊戲等設計概念，

將相關學習素材轉化為年輕人較易接受的遊戲形式，並以智慧型手機、平

板電腦等為操作平台，開發機車安全駕駛學習遊戲，並配合院頒方案重點

訴求「讓車」為學習主題，在不同遊戲路線中設計讓車的風險情境，並進

行認知、行為等學習成效評估。初步實驗發現年輕族群透過機車駕駛遊戲

系統學習後，在機車安全認知知識程度方面有提升成效，在機車駕駛行為

認知方面也有錯誤導正效果，顯示機車遊戲系統具有正向之學習成效。由

於本所前期計畫所開發之「機車安全駕駛學習遊戲」雛型仍有多處待改善

及擴充。因此，本計畫在前期計畫成果基礎上，利用已有之遊戲場景元件，

進行相關遊戲故事設定、關卡設計及操作介面等功能改善擴充。 

4.1 結論 

1. 本計畫針對本所前期計畫遊戲成果進行改善與擴充，除完成手機版遊

戲(學習關卡 11關、測驗關卡 3 關以及自由駕駛關卡)外，同時完成 VR

體驗行動版(結合頭戴顯示器與控制器)以及 VR 體驗實體機車版(結合

頭戴顯示器與實體機車)。 

2. 手機版遊戲在操作介面上進行大幅調整，除簡化輸入外，同時結合手

機感測器(陀螺儀、電子羅盤、加速度計)，提供仿 VR 體驗之玩家視角，

讓操作方式更貼近實際情形，如轉頭觀察四周，低頭觀看照後鏡及儀
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表板等。 

3. 為強化「安全」觀念，手機版遊戲在原有「快遞物流」設定上再加入「特

務間諜」元素，玩家在遊戲中扮演一位「快遞特務」負責運送特殊物資，

運送過程必須保持低調，避免身分曝光，任何違規行為或是車禍事故，

都有可能使其身分曝光。透過前述遊戲背景故事設定，應可讓玩家更

能夠融入遊戲情境中，同時強化其安全駕駛觀念。 

4. 本計畫新增之自由駕駛關卡中，已可自動偵測 20種駕駛行為，配合前

述駕駛行為自動偵測，本計畫已於既有場景中的 78個路口，分別設置

25個行車管制號誌(紅綠燈)以及 11個閃光號誌(閃光紅/黃燈)；在其餘

42個無號誌路口中，扣除 4個角落(無橫向車流)，選擇 30個可區分幹

支道路口，於支道處增設 28 個「停」標誌以及 2 個「讓路線」標線。

此外，並已針對 78 個路口與 128 個路段設置非玩家角色(NPC)事件車

及行人移動路徑，當移動路徑位於玩家所在位置周邊環狀區域範圍內

時，遊戲系統會自動在移動路徑上產生 NPC事件車及行人，與玩家進

行互動。未來在自由駕駛關卡中，僅需設定玩家起迄點以及 NPC事件

車與行人之參數設定，即可完成 1 個自由駕駛關卡。 

5. 本計畫改版遊戲已參考遊戲業界使用之 Analytics用戶分析方法，利用

Unity Analytics服務蒐集玩家闖關資訊，分析結果後發現，參與本計畫

遊戲競賽且持續活躍的玩家，每日平均會登入遊戲中至少 1 次以上。

配合臉書粉絲頁活動辦理，初賽截止日當日平均每位活躍玩家花費時

間約 96 分鐘。 

6. 除援用 Unity Analytics服務外，本計畫亦在遊戲中直接加入觀察事件，

並結合 Google試算表配合玩家上傳，蒐集玩家遊戲成績資訊，除做為

初賽成績計算之外，亦可從中了解玩家闖關情形。由玩家上傳資料分

析發現，「逆向行駛」、「行經無號誌路口未減速慢行」以及「行經閃

光號誌路口未減速慢行」是累計發生次數較多的違規駕駛行為。 

7. 本計畫已於 106 年與嘉義區監理所合作辦理推廣，截至 106 年 11月 30
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日止，嘉義區監理所合計辦理 40場推廣活動，推廣人次共計 427 人次，

多數對於改版遊戲持正面肯定。 

8. 本計畫在完成自由駕駛關卡功能擴充開發及測試後，已於 107 年 3 月

14 日~4 月 14 日期間著手辦理校園推廣競賽活動，本次競賽除邀請龍

華科技大學、台北海洋科技大學、大同大學、景文高中、新北高工以及

鶯歌工商等校學生參賽之外，同時也開放其他有興趣且符合資格之學

生報名參賽。報名方式統一透過網路線上報名方式進行。競賽採「初賽」

與「複賽」方式辦理，初賽網路報名人數共計 120 人，其中 51.7%是已

取得機車駕駛執照者，報名學生除原邀請學校外，尚有銘傳大學、環球

科大、南榮科大等學校，最後共計有 15名玩家進入複賽。 

4.2 建議 

1. 由於實際道路情境複雜，本計畫改版遊戲無法涵蓋所有情境。未來建

議可考慮結合道路交通事故資料分析結果，擴充遊戲之情境。 

2. 本計畫改版遊戲之操作方式與一般機車競速手遊不同，因此玩家需要

一些時間練習，建議未來在操作練習關卡設計可再深化，並與學習內

容作更多交互融合。 

3. 本計畫改版遊戲中已增加雨天及霧等天候環境，建議未來可再擴充夜

間情境。此外目前虛擬場景中與玩家互動之用路人除汽車與機車外，

本計畫已增加「行人」，建議未來可再擴充自行車騎士等其他用路人，

讓玩家與場景的互動更加多樣性。 

4. 本計畫與嘉義區監理所合作辦理推廣，成效頗受好評，VR 體驗行動版

接受度頗高，且對於年輕族群也有吸引力，建議未來可持續擴充 VR體

驗軟體內容開發，同時可結合各監理所站與路老師志工等交通安全宣

導業務，提供下鄉推廣輔助使用。 

5. 本計畫改版遊戲已新增「自由駕駛關卡」之功能雛型，惟目前可偵測之

駕駛行為仍有限，建議未來可再持續深入優化。此外，由於自由駕駛關
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卡開發已獲突破，因此建議未來遊戲擴充時，可增加多人連線競賽功

能，同時結合常見之遊戲對抗方式(如搶旗、誰先抵達對方起點位置等)，

並進一步結合 Apple、Google以及臉書等線上排行榜功能，提供玩家自

有社群朋友互動機會，以協助未來推廣。 

6. 本計畫改版之機車安全駕駛學習遊戲-快遞特務，主要訴求在於藉由遊

戲方式推廣機車安全駕駛觀念，因此一般競速遊戲中常見的超速以及

任意變換車道等行為，在本計畫改版之遊戲是不被允許的，因此相對

而言在娛樂性上較為不足。惟本計畫新增之「自由駕駛關卡」頗受玩家

好評，相較於「學習關卡」與「測驗關卡」，較具挑戰性及娛樂性，建

議未來可在此基礎上持續優化自由駕駛關卡之設計。 

7. 自由駕駛關卡是本計畫改版之機車安全駕駛學習遊戲-快遞特務的一

項特色，也是較吸引玩家參與的原因之一，但是由於自由駕駛關卡中

增加許多即時偵測功能，因此對於智慧型手機的效能造成較大的負荷。

在辦理校園推廣競賽期間已有玩家反應自備之智慧型手機在玩「學習

關卡」與「測驗關卡」時，手機運作上都還十分順暢，但是進入「自由

駕駛關卡」時，操作上就變得十分不順暢，且遊戲畫面出現延遲現象，

此一現象也可能是造成粘性係數(DAU/MAU)偏低的原因之一。由於自

由駕駛關卡中須即時偵測許多駕駛行為並產生事件車及行人與玩家互

動，建議未來可考慮加入動態場景載入或簡化偵測項目，提昇遊戲流

暢度。 

8. 本計畫完成之「快遞特務」中之闖關機制，係配合校園推廣競賽設計，

未來「快遞特務」應用於監理機關推廣時，建議應配合其推廣辦理方式，

適度修改闖關機制，以使「快遞特務」能夠發揮其功效。 

9. 本次競賽活動中，玩家回饋在自由關卡結束後常會發現自己有不知道

的違規，建議未來可考慮加入回播機制，不僅可讓玩家了解違規原因

進而改善，同時也可以發揮教育功能。 
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附錄一、「機車安全駕駛學習遊戲」遊戲數值欄位設定 

欄位名稱 欄位中文名稱 欄位說明 
資料

型態 

PlayerName 玩家名稱 記錄玩家資訊 字串 

PlayerMoney 玩家剩餘金錢 
記錄玩家遊戲中剩餘

之金錢數目 
整數 

PlayerRank 玩家等級 
記錄玩家等級(0、1、

2、3) 
整數 

PlayerHealth 玩家生命值 
記錄玩家角色所剩餘

血量 
整數 

PlayerExp_Level 
玩家單一關卡所獲得

之經驗值 

記錄玩家單一關卡所

獲得之經驗值 
整數 

PlayerExp_Total 玩家總經驗值 
記錄玩家遊戲中所剩

餘之經驗值 
整數 

Player_Penalty 玩家罰款 
記錄玩家遊戲中違規

遭取締應繳之罰款 
整數 

MissionAward 玩家任務獎勵 
記錄玩家完成任務所

得之獎勵(金錢) 
整數 

CrossDW_LevelCount 
玩家跨越雙白線次數

(單一關卡) 

記錄玩家於單一關卡

中跨越雙白線次數 
整數 

CrossDW_TotalCount 
玩家跨越雙白線總次

數 

記錄玩家於遊戲中跨

越雙白線總次數 
整數 

CrossDY_LevelCount 
玩家跨越雙黃線次數

(單一關卡) 

記錄玩家於單一關卡

中跨越雙黃線次數 
整數 

CrossDY_TotalCount 玩家跨越雙黃線總次數 
記錄玩家於遊戲中跨

越雙黃線總次數 
整數 

byPolice_LevelCount 
玩家違規遭取締次數

(單一關卡) 

記錄玩家於單一關卡

中違規遭取締次數 
整數 

byPolice_TotalCount 玩家違規遭取締總次數 
記錄玩家於遊戲中違

規遭取締總次數 
整數 

OverSpeed_LevelCount 
玩家超速次數(單一關

卡) 

記錄玩家於單一關卡

中超速次數 
整數 

OverSpeed_TotalCount 玩家超速總次數 
記錄玩家於遊戲中超

速總次數 
整數 

MotorBike_Health 玩家機車生命值 
玩家遊戲中所騎乘機

車之妥善度 
整數 

MotorBike_Power 玩家機車加速性能 
玩家遊戲中所騎乘機

車之加速性能 
整數 

MotorBike_Braking 玩家機車減速性能 
玩家遊戲中所騎乘機

車之減速性能 
整數 
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欄位名稱 欄位中文名稱 欄位說明 
資料

型態 

Crash_Level 
玩家車禍次數(單一關

卡) 

記錄玩家於單一關卡

中發生車禍次數 
整數 

Crash_TotalCount 玩家車禍總次數 
記錄玩家於遊戲發生

車禍總次數 
整數 
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附錄二、學習關卡之學習單元設計(改版初期設計) 

單元 主題概念 學習目標 情境 相關法規 玩家挑戰 
學習關卡

編號 

遵守號誌

指示 

行車管制

號誌(紅綠

燈) 

行經路口

依行車管

制號誌指

示行駛，勿

闖紅燈。 

玩家由路

段起駛，行

經行車管

制號誌 (紅

綠燈 )十字

路口，直行

通過後抵

達路段中

之交貨地

點。 

道路交通

安全規則

第 90

條、第

102條 

道路交通

管理處罰

條例第 53

條 

行近行車

管制號誌

路口，注

意號誌變

化。 

L001 

特種閃光

號誌-閃光

紅燈「停車

再開」 

行經閃光

紅燈路口，

車輛應減

速接近，先

停止於交

岔路口前，

讓幹道車

優先通行

後認為安

全時，方得

續行。 

玩家由路

段起駛，行

經閃光紅

燈路口，直

行通過後

抵達路段

中之交貨

地點。 

道路交通

安全規則

第 90條、

第 102條 

道路交通

標誌標線

號誌設置

規 則 第

211條 

行近閃光

紅 燈 路

口，應減

速停車，

注意橫向

往 來 車

輛。 

L002 

特種閃光

號誌-閃光

黃燈「警

告」 

行經閃光

黃燈路口，

車輛應減

速接近，注

意安全，小

心通過。 

玩家由路

段起駛，行

經閃光黃

燈路口，直

行通過後

抵達路段

中之交貨

地點。 

道路交通

安全規則

第 90條、

第 102條 

道路交通

標誌標線

號誌設置

規 則 第

211條 

行近閃光

黃 燈 路

口，應減

速接近，

注意橫向

往 來 車

輛。 

L003 

遵守標線

指示 

禁制標線-

讓路線「停

車再開」 

前有幹道

應減速慢

行，或停車

讓幹道車

先行 

 

玩家由路

段起駛，行

經無號誌

路口 (劃設

有「讓路

線」)，直行

通過後抵

達路段中

之交貨地

道路交通

標誌標線

號誌設置

規 則 第

172條 

行近劃設

「 讓 路

線」之無

號 誌 路

口，注意

橫向往來

車輛。 

L004 
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單元 主題概念 學習目標 情境 相關法規 玩家挑戰 
學習關卡

編號 

點。 

禁制標線-

雙邊禁止

變換車道

線 

雙白實線，

禁止行車

變換車道 

玩家由路

段起駛，行

經行車管

制號誌路

口 (接近路

口處劃設

有雙白實

線)，直行通

過後抵達

路段中之

交貨地點。 

道路交通

標誌標線

號誌設置

規 則 第

167條 

行近行車

管制號誌

路口，勿

跨 越 ( 碰

觸)路口處

劃設之雙

白實線(出

現警示音) 

L005 

禁制標線-

分向限制

線 

雙黃實線，

用以劃分

路面成雙

向車道，禁

止車輛跨

越行駛，並

不得迴轉。 

玩家由路

段起駛，行

經無號誌

路口，直行

通過後抵

達路段中

之交貨地

點，路段劃

設有雙黃

實線。 

道路交通

標誌標線

號誌設置

規 則 第

165條 

路段行駛

中，勿跨

越分向限

制線(出現

警示音)。 

L006 

指示標線-

枕木紋行

人穿越道

線道線(設

於交岔路

口) 

行近未設

行車管制

號誌之行

人穿越道

前，應減速

慢行。 

玩家由路

段起駛，行

經無號誌

路口 (劃設

枕木紋行

人穿越道

線道線)，直

行通過後

抵達路段

中之交貨

地點。 

道路交通

安全規則

第 103條 

道路交通

標誌標線

號誌設置

規 則 第

185條 

行近行人

穿越道，

注意橫向

欲穿越之

行人。 

L007 

指示標線-

斑馬紋行

人穿越道

線(設於道

路中段行

人穿越眾

多之地點) 

行近未設

行車管制

號誌之行

人穿越道

前，應減速

慢行。 

玩家由路

段起駛，直

行通過斑

馬紋行人

穿越道線

後抵達路

段中之交

貨地點。 

道路交通

安全規則

第 103條 

道路交通

標誌標線

號誌設置

規 則 第

186條 

行近行人

穿越道，

注意橫向

欲穿越之

行人。 

L008 
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單元 主題概念 學習目標 情境 相關法規 玩家挑戰 
學習關卡

編號 

禮讓行人 行經行人

穿越道，禮

讓行人先

行通過 

行經行人

穿越道，遇

有行人穿

越時，無論

有無交通

指揮人員

指揮或號

誌指示，均

應暫停讓

行人先行

通過。 

玩家由路

段起駛 (路

段中劃設

有斑馬紋

行人穿越

道線)，行經

無號誌路

口 (劃設枕

木紋行人

穿越道線

道線)，有行

人從枕木

紋行人穿

越道線道

線通過，直

行通過後

抵達路段

中之交貨

地點。 

道路交通

安全規則

第 103條 

道路交通

管理處罰

條例第 44

條 

行近行人

穿越道，

注意橫向

穿越之行

人。 

L009 

行經未劃

設行人穿

越道之交

岔路口，遇

有行人穿

越道路時，

禮讓行人

先行通過 

行經未劃

設行人穿

越道之交

岔路口，遇

有行人穿

越道路時，

無論有無

交通指揮

人員指揮

或號誌指

示，均應暫

停讓行人

先行通過。 

玩家由路

段起駛，行

經無號誌

路口 (未劃

設枕木紋

行人穿越

道線道線)，

有行人從

枕木紋行

人穿越道

線道線通

過，直行通

過後抵達

路段中之

交貨地點。 

道路交通

安全規則

第 103條 

行近未劃

設行人穿

越道之交

岔路口，

注意橫向

穿越之行

人。 

L010 

依速限行

駛 

有速限標

誌或標線 

依速限標

誌或標線

規定行駛 

玩家由路

段起駛，直

行抵達路

段中之交

貨地點。路

段中設有

速限標誌

(50、30：施

道路交通

安全規則

第 93條 

道路交通

管理處罰

條例第 40

條 

注意行駛

車速以及

速限標誌 

L011 



108 

單元 主題概念 學習目標 情境 相關法規 玩家挑戰 
學習關卡

編號 

工區)。 

無速限標

誌或標線 

行車時速

不得超過

五十公里。

但在未劃

設車道線、

行車分向

線或分向

限制線之

道路，或設

有快慢車

道分隔線

之慢車道，

時速不得

超過四十

公里。 

玩家由路

段起駛，行

經無號誌

路口，直行

通過後抵

達路段中

之交貨地

點。路段為

未劃設車

道線、行車

分向線或

分向限制

線之道路。 

道路交通

安全規則

第 93條 

道路交通

管理處罰

條例第 40

條 

注意行駛

車速 

L012 

支線道車

讓幹線道

車先行(無

號誌或號

誌故障而

無交通指

揮人員指

揮之交岔

路口) 

少線道讓

多線道 

行經無號

誌或號誌

故障而無

交通指揮

人員指揮

之交岔路

口，少線道

車輛應讓

多線道車

輛先行。 

玩家由路

段(少線道)

起駛，行經

號誌故障

路口，直行

通過後抵

達路段中

之交貨地

點。 

道路交通

安全規則

第 102條 

道路交通

管理處罰

條例第 45

條 

行近無號

誌或號誌

故障交岔

路口，注

意橫向幹

道往來車

輛，並讓

其先行。 

L013 

車道數相

同，轉彎車

讓直行車 

行經無號

誌或號誌

故障而無

交通指揮

人員指揮

之交岔路

口，車道數

相同時，轉

彎車輛應

讓直行車

輛先行。 

玩家由路

段起駛，行

經無號誌

路口，左轉

彎 (或右轉

彎 )直行通

過後抵達

路段中之

交貨地點。 

道路交通

安全規則

第 102條 

道路交通

管理處罰

條例第 45

條 

行近無號

誌或號誌

故障交岔

路口，轉

彎時，注

意對向直

行來車或

橫向自左

往右行駛

之車輛，

並讓其先

行。 

L014 

同為直行

或轉彎，左

方車讓右

方車 

行經無號

誌或號誌

故障而無

交通指揮

玩家由路

段起駛，行

經無號誌

路口，直行

道路交通

安全規則

第 102條 

道路交通

行經無號

誌或號誌

故障而無

交通指揮

L015 
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單元 主題概念 學習目標 情境 相關法規 玩家挑戰 
學習關卡

編號 

人員指揮

之交岔路

口，同為直

行或轉彎，

左方車讓

右方車 

通過後抵

達路段中

之交貨地

點。路段為

未劃設車

道線、行車

分向線或

分向限制

線之道路。 

管理處罰

條例第 45

條 

人員指揮

之交岔路

口 直 行

時，注意

由右往左

行駛之車

輛 
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附錄三、初中高階關卡之學習單元設計(改版初期設計) 

< 初階關卡之學習單元設計 > 

單元 主題概念 學習目標 情境 玩家挑戰 關卡編號 

遵守號誌指

示 

行車管制號

誌(紅綠燈)、

與前車保持

安全距離 

行經路口 (2

個)依行車管

制號誌指示

行駛，勿闖

紅燈。 

遇黃燈時之

處置行為 

玩家由路段

起駛，行駛直

線路段，前方

有車輛(小型

車)行駛，行

經行車管制

號誌(紅綠燈)

路口，直行通

過後抵達路

段中之交貨

地點。 

行近行車管

制 號 誌 路

口，注意號

誌變化 (由

綠轉黃)。 

與前車保持

安全距離，

注意視線遮

蔽。 

E001 

遵守號誌指

示 

行車管制號

誌(紅綠燈)、

與前車保持

安全距離 

行經路口 (2

個)依行車管

制號誌指示

行駛，勿闖

紅燈。 

遇黃燈時之

處置行為 

玩家由路段

起駛，行駛直

線路段，前方

有車輛(大型

車)行駛，行

經行車管制

號誌(紅綠燈)

路口，直行通

過後抵達路

段中之交貨

地點。 

行近行車管

制 號 誌 路

口，注意號

誌變化 (由

綠轉黃)。 

與前車保持

安全距離，

注意視線遮

蔽。 

E002 

讓消防車 /

救護車 

聞 有 消 防

車、救護車

等 車 輛 通

過，應讓其

先行。 

行經路口 (2

個)依行車管

制號誌指示

行駛，若聞

有消防車、

救護車等車

輛通過，應

讓其先行 

玩家由路段

起駛，行駛直

線路段，前方

無車輛行駛，

行經行車管

制號誌(紅綠

燈)路口，直

行通過後抵

達路段中之

交貨地點。 

行近行車管

制 號 誌 路

口，聞有消

防車、救護

車等車輛通

過，應讓其

先行。 

E003 

遵守號誌指

示、禮讓消

防車 /救護

車 

行車管制號

誌(紅綠燈)、

與前車保持

安全距離 

聞 有 消 防

車、救護車

行經路口 (3

個)依行車管

制號誌指示

行駛，若聞

有消防車、

救護車等車

玩家由路段

起駛，行駛直

線與彎道路

段，前方有車

輛(大型車)行

駛，行經行車

行近行車管

制 號 誌 路

口，注意號

誌變化 (由

綠轉黃)。 

與前車保持

E004 
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等 車 輛 通

過，應讓其

先行。 

輛通過，應

讓其先行 

管制號誌(紅

綠燈)路口，

直行通過後

抵達路段中

之交貨地點。 

安全距離，

注意視線遮

蔽。 

聞 有 消 防

車、救護車

等 車 輛 通

過，應讓其

先行。 
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< 中階關卡內容設計 > 

單元 主題概念 學習目標 情境 玩家挑戰 關卡編號 

遵守閃光號

誌指示 

特種閃光號

誌-閃光紅燈

「 停 車 再

開」、與前車

保持安全距

離 

行經路口 (2

個)依閃光號

誌 指 示 行

駛。 

玩家由路段起

駛，行駛直線

路段，前方有

車輛 (小型車 )

行駛，行經閃

光號誌 (紅燈 )

路口，直行通

過後抵達路段

中 之 交 貨 地

點。路口有行

人穿越。 

行近閃光號

誌路口，注

意橫向來車

與通過路口

行穿線之行

人。 

與前車保持

安全距離，

注意視線遮

蔽。 

N001 

遵守閃光號

誌指示 

特種閃光號

誌-閃光黃燈

「警告」、與

前車保持安

全距離 

行經路口 (2

個)依閃光號

誌 指 示 行

駛。 

玩家由路段起

駛，行駛直線

路段，前方有

車輛 (小型車 )

行駛，行經閃

光號誌 (黃燈 )

路口，直行通

過後抵達路段

中 之 交 貨 地

點。路口有行

人穿越。 

行近閃光號

誌路口，注

意橫向來車

與通過路口

行穿線之行

人。 

與前車保持

安全距離，

注意視線遮

蔽。 

N002 

遵守號誌指

示 

行車管制號

誌 (紅綠燈 )

與特種閃光

號誌 

行經路口 (2

個)依號誌指

示行駛。 

玩家由路段起

駛，行駛直線

路段，前方有

車輛 (大型車 )

行駛，行經號

誌路口，直行

通過後抵達路

段中之交貨地

點。路口有行

人穿越。 

行近號誌路

口，注意橫

向來車與通

過路口行穿

線之行人。 

與前車保持

安全距離，

注意視線遮

蔽。 

N003 
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遵守號誌指

示、禮讓消

防車 /救護

車 

行車管制號

誌 (紅綠燈 )

與特種閃光

號誌。 

聞 有 消 防

車、救護車

等 車 輛 通

過，應讓其

先行。 

行經路口 (2

個)依號誌指

示行駛，若

聞 有 消 防

車、救護車

等 車 輛 通

過，應讓其

先行。。 

玩家由路段起

駛，行駛直線

路段，前方車

輛 (大型車 )行

駛，行經號誌

路口，直行通

過後抵達路段

中 之 交 貨 地

點。路口有行

人穿越。 

行近號誌路

口，注意橫

向來車與通

過路口行穿

線之行人。 

與前車保持

安全距離，

注意視線遮

蔽。 

N003 

遵守號誌指

示、禮讓消

防車 /救護

車 

行車管制號

誌 (紅綠燈 )

與特種閃光

號誌 

行經路口 (3

個)依號誌指

示行駛。 

玩家由路段起

駛，行駛直線

路段，前方無

車輛行駛，行

經號誌路口，

直行通過後抵

達路段中之交

貨地點。路口/

路段有行人穿

越。 

行近號誌路

口，注意橫

向來車與通

過路口行穿

線之行人。

行經路段注

意通過行穿

線之行人。 

N004 

遵守號誌指

示、禮讓消

防車 /救護

車 

行車管制號

誌 (紅綠燈 )

與特種閃光

號誌 

行經路口 (3

個)依號誌指

示行駛。 

玩家由路段起

駛，行駛直線

路段，前方有

車輛 (小型車 )

行駛，行經號

誌路口，直行

通過後抵達路

段中之交貨地

點。路口/路段

有行人穿越。 

行近號誌路

口，注意橫

向來車與通

過路口行穿

線之行人。

行經路段注

意通過行穿

線之行人。 

N005 

遵守號誌指

示、禮讓消

防車 /救護

車 

行車管制號

誌 (紅綠燈 )

與特種閃光

號誌 

行經路口 (3

個)依號誌指

示行駛。 

玩家由路段起

駛，行駛直線

路段，前方有

車輛 (大型車 )

行駛，行經號

誌路口，直行

通過後抵達路

段中之交貨地

點。路口/路段

有行人穿越。 

行近號誌路

口，注意橫

向來車與通

過路口行穿

線之行人。

行經路段注

意通過行穿

線之行人。 

N006 
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< 高階關卡內容設計 > 

單元 主題概念 學習目標 情境 玩家挑戰 關卡編號 

無號誌 /號

誌 故 障 路

口、支線道

車讓幹線道

車先行 

少線道讓多

線道 

行經無號誌/

號誌故障路

口(2個)，應

停車讓直行

幹道車先行  

 

玩家由路段

起駛，行駛直

線路段，前方

無車輛行駛，

行經無號誌 /

號誌故障路

口，直行通過

後抵達路段

中之交貨地

點。玩家為支

線道車輛。 

行經無號誌

/號誌故障

路口，注意

橫向往來車

輛。 

H001 

無號誌 /號

誌 故 障 路

口、支線道

車讓幹線道

車先行 

少線道讓多

線道 

行經無號誌/

號誌故障路

口(2個)，應

停車讓直行

幹道車先行  

 

玩家由路段

起駛，行駛直

線路段，前方

有車輛(小型

車)行駛，行

經無號誌 /號

誌故障路口，

直行通過後

抵達路段中

之交貨地點。

玩家為支線

道車輛。路段

中有行人穿

越。 

行經無號誌

/號誌故障

路口，注意

橫向往來車

輛。行經路

段注意通過

行穿線之行

人。 

H002 

無號誌 /號

誌 故 障 路

口、支線道

車讓幹線道

車先行 

少線道讓多

線道 

行經無號誌/

號誌故障路

口(3個)，應

停車讓直行

幹道車先行  

 

玩家由路段

起駛，行駛直

線路段，前方

有車輛(大型

車)行駛，行

經無號誌 /號

誌故障路口，

直行通過後

抵達路段中

之交貨地點。

玩家為支線

道車輛。路口

/路段中有行

人穿越。 

行經無號誌

/號誌故障

路口，注意

橫向往來車

輛。行經路

口 /路段注

意通過行穿

線之行人。 

H003 

無號誌 /號

誌 故 障 路

車 道 數 相

同，轉彎車

行經無號誌/

號誌故障路

玩家由路段

起駛，行駛直

行經無號誌

/號誌故障

H004 
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單元 主題概念 學習目標 情境 玩家挑戰 關卡編號 

口、支線道

車讓幹線道

車先行 

讓直行車 口左轉時，

應打左轉方

向燈並停車

讓直行幹道

車先行  

 

線路段，前方

無車輛行駛，

行經無號誌 /

號誌故障路

口(3 個)，左

轉或直行通

過後抵達路

段中之交貨

地點。玩家轉

彎時所在路

口車道數相

同。 

路口，注意

橫向往來車

輛。左轉彎

時注意對向

來車。 

無號誌 /號

誌 故 障 路

口、支線道

車讓幹線道

車先行 

車 道 數 相

同，轉彎車

讓直行車 

行經無號誌/

號誌故障路

口左轉時，

應打左轉方

向燈並停車

讓直行幹道

車先行  

 

玩家由路段

起駛，行駛直

線路段，前方

有車輛(小型

車)行駛，行

經無號誌 /號

誌故障路口

(3 個)，左轉

或直行通過

後抵達路段

中之交貨地

點。玩家轉彎

時所在路口

車道數相同。

路段中有行

人穿越。 

行經無號誌

/號誌故障

路口，注意

橫向往來車

輛。左轉彎

時注意對向

來車。行經

路段注意通

過行穿線之

行人。 

H005 

無號誌 /號

誌 故 障 路

口、支線道

車讓幹線道

車先行 

車 道 數 相

同，轉彎車

讓直行車 

行經無號誌/

號誌故障路

口左轉時，

應打左轉方

向燈並停車

讓直行幹道

車先行  

 

玩家由路段

起駛，行駛直

線路段，前方

有車輛(大型

車)行駛，行

經無號誌 /號

誌故障路口

(3 個)，左轉

或直行通過

後抵達路段

中之交貨地

點。玩家轉彎

時所在路口

車道數相同。

路口 /路段中

行經無號誌

/號誌故障

路口，注意

橫向往來車

輛。左轉彎

時注意對向

來車。行經

路口 /路段

注意通過行

穿 線 之 行

人。 

H006 
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單元 主題概念 學習目標 情境 玩家挑戰 關卡編號 

有行人穿越。 

無號誌 /號

誌 故 障 路

口、支線道

車讓幹線道

車先行 

車 道 數 相

同，轉彎車

讓直行車 

行經無號誌/

號誌故障路

口右轉時，

應打右轉方

向燈並停車

讓直行幹道

車先行。 

 

玩家由路段

起駛，行駛直

線路段，前方

無車輛行駛，

行經無號誌 /

號誌故障路

口(3 個)，右

轉或直行通

過後抵達路

段中之交貨

地點。玩家轉

彎時所在路

口車道數相

同。 

行經無號誌

/號誌故障

路口，注意

橫向往來車

輛。右轉彎

時注意橫向

( 左 方 ) 來

車。 

H007 

無號誌 /號

誌 故 障 路

口、支線道

車讓幹線道

車先行 

車 道 數 相

同，轉彎車

讓直行車 

行經無號誌/

號誌故障路

口右轉時，

應打右轉方

向燈並停車

讓直行幹道

車先行。 

 

玩家由路段

起駛，行駛直

線路段，前方

有車輛(小型

車)行駛，行

經無號誌 /號

誌故障路口

(3 個)，右轉

或直行通過

後抵達路段

中之交貨地

點。玩家轉彎

時所在路口

車道數相同。

路口 /路段中

有行人穿越。 

行經無號誌

/號誌故障

路口，注意

橫向往來車

輛。右轉彎

時注意橫向

( 左 方 ) 來

車。行經路

口 /路段注

意通過行穿

線之行人。 

H008 

無號誌 /號

誌 故 障 路

口、支線道

車讓幹線道

車先行 

車 道 數 相

同，轉彎車

讓直行車 

行經無號誌/

號誌故障路

口左轉或右

轉時，應打

右轉方向燈

並停車讓直

行幹道車先

行。行經 2車

道路段，變

換車道前，

應先打方向

玩家由路段

起駛，行駛直

線路段，前方

有車輛(小型

車)行駛，行

經無號誌 /號

誌故障路口

(3 個)，右轉

或直行通過

後抵達路段

中之交貨地

行經無號誌

/號誌故障

路口，注意

對向 /橫向

往來車輛。

行經路口 /

路段注意通

過行穿線之

行人。 

H009 
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單元 主題概念 學習目標 情境 玩家挑戰 關卡編號 

燈。 點。玩家轉彎

時所在路口

車道數相同，

若為2車道路

段，相鄰車道

有車輛行駛。

路口 /路段中

有行人穿越。 

無號誌 /號

誌 故 障 路

口、支線道

車讓幹線道

車先行 

車 道 數 相

同，轉彎車

讓直行車 

行經無號誌/

號誌故障路

口左轉或右

轉時，應打

右轉方向燈

並停車讓直

行幹道車先

行。行經 2車

道路段，變

換車道前，

應先打方向

燈。 

玩家由路段

起駛，行駛直

線路段，前方

有車輛(大型

車)行駛，行

經無號誌 /號

誌故障路口

(3 個)，右轉

或直行通過

後抵達路段

中之交貨地

點。玩家轉彎

時所在路口

車道數相同，

若為2車道路

段，相鄰車道

有車輛行駛。

路口 /路段中

有行人穿越。 

行經無號誌

/號誌故障

路口，注意

對向 /橫向

往來車輛。

行經路口 /

路段注意通

過行穿線之

行人。 

H010 

無號誌 /號

誌 故 障 路

口、支線道

車讓幹線道

車先行 

同為直行或

轉彎，左方

車讓右方車 

行經無號誌/

號誌故障路

口(3個)，應

停車讓直行

幹 道 車 先

行。玩家為

左方車 

 

玩家由路段

起駛，行駛直

線路段，前方

無車輛行駛，

行經無號誌 /

號誌故障路

口，直行通過

後抵達路段

中之交貨地

點。玩家為支

線道車輛。路

口 /路段中有

行人穿越。 

行經無號誌

/號誌故障

路口，注意

橫向往來車

輛。行經路

口 /路段注

意通過行穿

線之行人。 

H011 

無號誌 /號

誌 故 障 路

同為直行或

轉彎，左方

行經無號誌/

號誌故障路

玩家由路段

起駛，行駛直

行經無號誌

/號誌故障

H012 



119 

單元 主題概念 學習目標 情境 玩家挑戰 關卡編號 

口、支線道

車讓幹線道

車先行 

車讓右方車 口(3個)，應

停車讓直行

幹 道 車 先

行。玩家為

左方車 

 

線路段，前方

有車輛(小型

車)行駛，行

經無號誌 /號

誌故障路口，

直行通過後

抵達路段中

之交貨地點。

玩家為支線

道車輛。路口

/路段中有行

人穿越。 

路口，注意

橫向往來車

輛。行經路

口 /路段注

意通過行穿

線之行人。 

無號誌 /號

誌 故 障 路

口、支線道

車讓幹線道

車先行 

同為直行或

轉彎，左方

車讓右方車 

行經無號誌/

號誌故障路

口(3個)，應

停車讓直行

幹 道 車 先

行。玩家為

左方車 

 

玩家由路段

起駛，行駛直

線路段，前方

有車輛(大型

車)行駛，行

經無號誌 /號

誌故障路口，

直行通過後

抵達路段中

之交貨地點。

玩家為支線

道車輛。路口

/路段中有行

人穿越。 

行經無號誌

/號誌故障

路口，注意

橫向往來車

輛。行經路

口 /路段注

意通過行穿

線之行人。 

H013 

終 極 挑 戰

(號誌運作

正常 /無號

誌 /號誌故

障路口) 

限時專送、

安全第一、

使命必達 

學習狀況評

估 

行經號誌運

作正常 /無號

誌 /號誌故障

路口，直行通

過後抵達路

段中之交貨

地點。路口 /

路段中有行

人穿越。路口

數(5-6個) 

注意號誌變

化、聞有消

防車、救護

車等車輛通

過，應讓其

先行。行經

路口 /路段

注意通過行

穿 線 之 行

人。 

H014 

終 極 挑 戰

(號誌運作

正常 /無號

誌 /號誌故

障路口) 

限時專送、

安全第一、

使命必達 

學習狀況評

估 

行經號誌運

作正常 /無號

誌 /號誌故障

路口，左轉 /

右轉 /直行通

過後抵達路

注意號誌變

化、聞有消

防車、救護

車等車輛通

過，應讓其

先行。行經

H015 
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單元 主題概念 學習目標 情境 玩家挑戰 關卡編號 

段中之交貨

地點。路口 /

路段中有行

人穿越。路口

數(5-6個) 

路口 /路段

注意通過行

穿 線 之 行

人。 
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附錄四 期中報告審查意見處理情形表 

參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦單

位審查意見 

(一) 林大煜委員 

1. P21本計畫以「地表上最

強外送達人」為主題，開

發設計機車安全駕駛學

習遊戲，其目標為何？係

最快？最安全？送最

多？還是 P32「限時專

送、安全第一、使命必

達」？宜更明確。 

遊戲主題仍以「安全」為學習

目標。為強化「安全」觀念，

遊戲故事背景設定將結合「快

遞」與「特務間諜」，玩家在

遊戲中扮演一位「快遞特務」

負責運送特殊物資，運送過程

必須保持低調，避免身分曝

光，任何違規行為或是車禍事

故，都有可能使其身分曝光。 

同意，相關說明

請適當納入期末

報告。 

2. P29今年改版的「機車安

全駕駛學習遊戲」中特殊

天氣狀況暫時僅以晴天

與陰天為主，雨天、濃霧

或夜間等規劃在競賽或

VR，若作業量許可下，建

議增加特殊天氣之情境。 

今年度改版遊戲之天氣狀況，

除目前晴天與陰天外，將再加

入雨天及濃霧 (自由駕駛關

卡)，夜間效果因設計製作上

較為費時費工，故今年度暫不

考慮，但是會納入未來改善建

議中。 

同意。 

3. P30 遊戲中之機車動態

模擬，將「機車加、減速

性能」等 2 數值設定刪

除，以及仿 VR視角設計

擺動手機之設計方式，是

否會使玩家之仿真感失

真？ 

遊戲中之機車動態模擬仍保

留，不受「機車加、減速性能」

等 2 數值設定刪除影響；仿

VR視角設計擺動手機之設計

方式，係結合陀螺儀及電子羅

盤以及加速度計等感測器訊

器，提供頭部轉動時之視角變

化感受，應可提昇玩家仿真

度。 

同意。 

4. P2 提及本年度已針對

104-105 年「機車危險感

知學習工具開發」內容有

10項待改善擴充之項目，

建議於期末報告時列表

說明改善的內容、程度以

及後續可再精進之建議。 

遵照辦理，將於期末報告中列

表補充說明。 

 

 

同意。 

5. 文字編排方面，P7 第二

章文獻回顧內之第二項

為何？P65倒數第 5行有

贅字，請刪除。 

文字編排錯誤及贅字等，將於

期末報告中一併修正。 

同意。 

6. 學習關卡與初、中、高階

之進階，僅通過一至二個

目前遊戲已提供導航列指引

功能，玩家轉動手機即可透過

同意。 
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路口，如爾後再增加隨機

運送路線時，是否有必要

引介「導航」功能？ 

導航列指引，了解目的地所在

位置。導航功能今年度將不再

作進一步擴充。 

(二) 李明憲委員 

1. 請補充今年擴充及改善

前期計畫之對照表。 

遵照辦理，將於期末報告中列

表補充說明。 

同意。 

2. 是否思考未「讓」的主題

區分方面，請補充說明難

易程度之區分等級。 

本計畫今年度仍先以「讓」作

為關卡規劃主題。「讓」主題

關卡設計之難易程度區分係

參考運研所提供之不同駕駛

行為學習難易程度對照表。 

同意。 

3. 未來法規改變時，遊戲修

改之可能性。 

今年度計畫關卡情境中，主要

有速度管理、行車管制號誌、

轉彎、支道讓幹道、…等，若

未來法規改變僅為數字門檻

(如速限)，遊戲中僅須作數值

調整。若為規則改變，就可能

會涉及遊戲中程式邏輯修改。 

同意。 

4. 請再思考提升場景設計

之真實性。 

原有場景在標線、車道寬度等

相關道路幾何尺寸，已於前年

度計畫中完成相關驗證，今年

度僅就美觀上進行調整。 

同意。 

5. 以不作加害人及被害人

角度而言，是否考慮預防

違規及他人違規之危險

感知情境？(防禦駕駛) 

今年度仍先以「讓」作為關卡

規劃主題，防禦駕駛部分將納

入未來建議中。 

同意。 

6. 建議增加分享、錄影上傳

等遊戲功能。 

今年度改版遊戲主要先針對

「學習關卡」、「測驗關卡」、

「自由駕駛關卡」以及 VR整

合，暫不增加分享、錄影上傳

等遊戲功能 

同意。 

7. 遊戲資料儲存介面過於

僵硬，可再美化處理；過

場宣導標語可改成法規。 

遊戲資料儲存介面係專供遊

戲設計開發時使用，玩家無法

瀏覽此一介面，故未考慮美

觀。過場宣導標語今年度仍以

道安委員會 15 個與機車交通

安全有關之標語為主。 

同意。 

8. 關卡結束除提供違規事

項外，可正向表列應有的

行為，或是再犯的記錄回

饋。 

關卡結束後，會顯示該關之違

規項目、次數以及再犯累積次

數回饋，目的即在提醒玩家避

免再犯。 

同意。 

(三) 范丙林委員 
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1. 標語宣傳是否可以轉化

成遊戲一部分？(例如一

問一答，答對可獲得額外

報酬，以強化宣導效果) 

目前標語宣傳僅用於過場畫

面，暫不考慮轉化為遊戲一部

分。 

同意。 

2. 標語出現之介面(轉場畫

面)，似乎仍有修改的空

間。(如 ppt P.11：互補色、

冷暖色之配色) 

轉場畫面之美術會在更新版

中進行修改。 

同意。 

3. icon 型式、風格宜一致。

(如 ppt P.9.10.11) 

icon 型式、風格宜一致會在更

新版中進行修改。 

同意。 

(四) 莊伯仲委員 

1. 肯定立案宗旨與受託單

位的努力。 

敬悉。 敬悉。 

2. 操作介面雖不難，但一來

有別於一般競速駕駛手

遊(按鈕式)，二來又加入

訂單選項，易讓新用戶不

明所以，宜有說明或導覽

資訊。 

學習關卡中已加入操作導覽

說明介面，引導玩家學習遊戲

操作。 

同意。 

3. 不宜用浮誇字眼(如「地

表最強外送達人」)，倘與

用戶期望落差太大，易遭

打臉。 

已參考委員建議進行文辭修

正。 

同意。 

4. 本遊戲後續推廣作為為

何？恐怕比遊戲產製本

身實為重要，方不致淪為

蚊子 APP。 

後續推廣分為校園推廣與監

理所站。校園推廣部分主要針

對北部 4所合作學校，結合競

賽讓學生自由參與；監理所站

則是與嘉義區監理所合作，搭

配其交通安全宣導。 

同意。 

5. 遊戲雖寓教於樂，但使用

者若以玩手遊心態來玩

必有落差，如何營造並管

理網路口碑甚為重要，宜

預作規劃。 

今年度改版遊戲係以「安全」

為主軸，與市面上機車競速手

遊元素不同，確實會有落差，

未來初期推廣時，將以搭配監

理所站交通安全宣導，觀察推

廣效果，作為未來規劃參考。 

同意。 

(五) 吳秋美委員 

1. 研究計畫至目前已充分

盤點市場上有關機車遊

戲相關模組與載具平台，

並搭配本案主題之相關

交通法規與安全知識，以

「快遞達人」競賽遊戲分

敬悉。 敬悉。 
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階段導入，同時在設計上

兼具遊戲趣味性、對玩家

的挑戰度與 VR新科技，

已掌握學習遊戲的規劃

重點，應予肯定。 

2. 本報告未說明全年計畫

預定辦理事項與時程，無

法了解各階段實際執行

進度與原先規劃上的落

差。建議增列期中報告摘

要，簡要說明各工作項目

執行重點與成果，也可以

表格呈現已完成/進行中/

未來之工作時程及執行

進度百分比。 

今年度各工作項目執行重點

與成果將於期末報告摘要中

作簡要說明。 

同意。 

3. 報告章節呈現方式應更

具邏輯性，也許演繹法的

陳述會讓設計概念更清

晰；針對 105年前期計畫

不足之處的調整或增修

部分，建議獨立一個章節

並列表呈現；遊戲設計的

限制和所排除的相關因

素也應先說明。 

報告內容章節陳述方式，將參

考委員建議於期末報告中修

改。 

同意。 

4. P44提到「須先通過 15道

學習關卡和 25 道認證關

卡才取得正式闖關的入

場券」很有趣，但後續推

廣規劃所提闖關活動

(P69)，並未說明規劃內

容或競賽規則、關卡的設

計、舉辦時間地點和參加

對象。 

校園推廣競賽辦理方式、競賽

規則、關卡設計、舉辦時間地

點和參加對象，將於期末報告

中補充說明。 

同意。 

5. 第四章未來研究工作部

分內容是否錯置？p65提

及「除上述競賽與宣傳

會」卻找不到何時辦理的

競賽和宣傳會內容，同時

該段落提及 FB新增社群

功能內容是否應為下一

段？ 

文字編排錯誤及贅字等，將於

期末報告中一併修正。 

同意。 
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6. P67 所說未來將使用

Google Analytics 相關服

務進行用戶分析，本項工

作預計持續多久？FB 的

推廣和用戶資料分析均

有助機關了解本遊戲內

容的適切度，建議做更具

體的補充。 

本計畫應用 Analytics 相關服

務進行用戶遊戲闖關分析，用

戶資料蒐集期間規劃於校園

推廣開始至競賽結束；臉書部

分初步規劃用於用戶分享遊

戲經驗，期能擴大推廣效應。 

同意。 

 

7. P69 提及未來將與嘉義

區監理所跨機關合作宣

導，包含了幼兒園，是否

恰當？建議未來推廣時

宜先確認目標對象，並排

列優先順序。目前規劃與

四所學校進行宣傳會，均

集中於北部，建議補充選

擇這些學校的理由。 

本計畫今年度與嘉義區監理

所跨機關合作宣導，主要針對

18 歲左右初考領駕照之年輕

族群，並未包括幼兒園。校園

宣導選北部四所學校，並無特

殊理由，主要為四所學校過去

與計畫團隊有過相關合作經

驗。 

同意。 

 

8. 本報告雖提出未來研究

工作，但並未提出檢討與

建議，建議仍應檢視這段

期間執行困難與不足之

處。 

敬悉。期末報告將就今年度期

間執行困難與不足之處，提出

檢討與建議。 

同意。 

9. 遊戲頁面美術不精彩，請

儘量細緻些。 

本計畫改版遊戲之頁面美術

將力求細緻。 

請於後續改善。 

(六) 劉韻珠委員 

1. 有關 104-105年度「機

車危險感知學習工具開

發與運用」前期計畫在

P2委託團隊指出 10項

待改善及擴充部分： 

  

(1) 「玩家不知為何而

戰」，該計畫目的在培

育年輕族群機車行車

安全觀念，以利輔導

18歲考照以及機車族

防禦駕駛觀念。今

(106)年兩階段遊戲，

一為輔導機車路考，

一為機車安全駕駛與

禮讓行人，目標希能

在報告中說明。 

敬悉，輔導機車路考、機車安

全駕駛與禮讓行人等目標將

納入期末報告中。 

同意。 
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(2) 前期計畫雖提供 5 條

路線，其中包括直行、

轉彎、有/無號誌路口

等 6-8 測試主題，惟

難易程度不明顯，且

無初階與進階之分。

同樣今(106)年兩階段

遊戲初中高階，究係

路型複雜(單車道、多

車道)或固定路線(已

接單 )轉換為隨機路

線(新接單)，請多加說

明。 

今年度改版遊戲之關卡主要

分為「學習」、「測驗」與「自

由駕駛」。「學習」與「測驗」

均屬固定路線，「學習」關卡

逐關教導玩家 1 項機車安全

駕駛行為，如起駛前應先注意

左後方有無來車；「測驗」關

卡則是將「學習」關卡所教導

之機車安全駕駛行為，搭配機

車路考評分標準進行情境設

計；「自由駕駛關卡」僅設定

起迄點，行駛路線由玩家決

定，但必須在規定時間內抵達

終點。 

同意。 

(3) P3 前期計畫場景只

有白天晴天，缺少夜

間及雨霧，今(106)年

計畫已加夜間及霧，

特別表達感謝與肯

定。 

今年度改版遊戲之天氣狀況，

除目前晴天與陰天外，將再加

入雨天及濃霧 (自由駕駛關

卡)，夜間效果因設計製作上

較為費時費工，故今年度暫不

考慮，但是會納入未來改善建

議中。 

同意。 

(4) 遊戲場景無論前期計

畫與今年計畫都嫌單

調，建請增加行人、救

護車、其他汽車、機

車，尤其針對右轉機

車在路口前 30 公尺

應打方向燈，建議增

加如何利用標線以利

騎士判斷。 

今年度改版遊戲中已加人行

人互動以及右轉機車在路口

前 30 公尺應打方向燈等內

容，救護車互動今年度暫不納

入。 

同意。 

(5) 前期計畫操作介面例

如手機往前傾斜為加

速，今年計畫是否已

改變加速的作法。 

今年度改版遊戲中已將加速

方式，由原本手機往前傾斜方

式，改為手按加速鈕方式。 

同意。 

(6) 前期計畫趣味性不

足，今年計畫預定增

加 VR，期待能讓手遊

族喜歡。 

敬悉。 同意。 

2. 檢視期中報告應完成工

作項目提出建議： 

  

(1) 使用者介面在 P23 有

說明，3D 模型及特效

敬悉。 敬悉。 
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在 P31 及 P67 有提及

未來將使用 Google 

Analytics SDK並結合

Unity 3D 線上素材套

件進行開發。 

(2) P41依「讓」主題區分

難易程度，並以禮讓

行為作為獎勵，與委

託目的相符，值得肯

定。 

敬悉。 敬悉。 

(3) P43 表 7 區分遊戲等

級，看得出來路口數

目多寡、行人、其他車

輛，仍請加以說明個

別元素。 

今年度改版遊戲關卡設計元

素將於期末報告中補充說明。 

同意。 

(4) 今年計畫將導入更多

娛樂元素設計，P60

將加入 VR 套件值得

期待。 

敬悉。 敬悉。 

(5) 前 期 計 畫 選 擇

Android 平台，今年計

畫是否可增加 iOS 平

台，是否可多人互動

競賽，例如 A機車右

轉時，另一人為行人

或 B機車欲直接左轉

之相互影響，均請考

量。 

由於 Android 平台在開發階

段易於測試，且相關 VR應用

整合，亦多以 Android 為平

台，如 Google VR與 Samsung 

VR等，故今年度改版遊戲功

能仍將以 Android 平台為。增

加 iOS 平台以及多人連線互

動等將納入未來建議中。 

同意。 

(七) 公路總局 

1. P4提及新增「虛擬實境」

及「擴增實境」，但報告中

只看到「虛擬實境」之規

劃？ 

今年度改版遊戲功能擴充，主

要以 VR結合機車實車為主，

擴增實境應用部分，則是初步

以交岔路口左方車讓右方車

為情境，結合問答方式，進行

雛型開發。 

同意。 

2. 遊戲路線除直行外是否

有轉向動作? 直行闖紅

燈與紅燈右轉在處罰上

其實有所不同。 

今年度改版遊戲中已包括轉

彎情境。 

同意。 

3. 遊戲介面建議以中文方

式呈現。 

今年度改版遊戲，相關介面均

已採中文化方式呈現。 

同意。 

(八) 公路總局公路人員訓練所 
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合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦單

位審查意見 

1. P61當使用者戴上 VR頭

戴顯示器時，如何準確地

操控手機上加速、減速及

左右方向燈之 icon？ 

玩家戴上 VR 頭戴顯示器進

行體驗時，須搭配其他外部輸

入設備。 

同意。 

2. 建議加入「快速轉向(turn 

quickly)」功能，以因應緊

應狀況。 

今年度改版遊戲係以「讓」為

主題進行關卡設計開發，不含

緊急狀況因應之情境。 

同意。 

(九) 嘉義區監理所 

1. 本所配合工作為試辦應

用，團隊規劃 8月下旬

辦理本所人員訓練，後

續即會針對初考領機車

駕照及未滿 18歲無照駕

駛講習班，就遊戲已開

發的 15關學習關卡進行

試辦應用，並於 10月底

先提結案報告。嗣後遊

戲有更進階的關卡完成

時，也會繼續配合執行

至年底。  

敬悉。 敬悉。 

(十) 臺北市政府交通局 

1. 期中報告書有許多誤植

與錯誤，如 P21第三章第

1 段文字下半部，與第 2

段文字重覆，P65下半段

出現 word 參照來源錯誤

等，請修正。 

文字編排錯誤及贅字等，將於

期末報告中一併修正。 

同意。 

2. 此 APP 所定位之使用目

的，可能較無法吸引此

APP主要對象(18 歲考機

車駕照前後民眾)主動下

載並於平時使用。而報告

中 P69 將與嘉義區監理

所合作，如反應良好，建

議此 APP 能讓民眾於考

照前(或講習完)完成基礎

訓練關卡或至少使用多

少時數，以增加此APP使

用效益。另嘉義所跨機關

合作提及「幼兒園」，兒盟

研究提醒 6歲(含)以下兒

童每日建議使用 3C不超

今年度改版遊戲係以「安全」

為主軸，與市面上機車競速手

遊元素不同，確實有可能較無

法吸引此APP主要對象(18歲

考機車駕照前後民眾)主動下

載並於平時使用，故今年度校

園推廣規劃採用競賽方式，期

能吸引 18 歲考機車駕照前後

民眾參與使用。此外，本計畫

今年度亦與嘉義區監理所合

作，針對 18 歲左右初考領駕

照之年輕族群進行宣導。今年

度宣導對象並未包括幼兒園。 

同意。 
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合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦單

位審查意見 

過 1小時，請再斟酌推廣

對象。 

3. 3D APP 遊戲需求手機效

能高，耗電也高，是否有

考量大部分使用者手機

是否跑得動。建議補述此

APP最低規格需求，以免

手機較差的使用者安裝

後用起來卡卡。 

今年度改版遊戲在手機硬體

需求，主要為陀螺儀、電子羅

盤、加速度計。其中電子羅盤

與加速度計，目前市售手機多

已內建，惟「陀螺儀」須較高

階之手機才會內建此一感測

器。改版遊戲所需硬體規格，

將於期末報告中補充說明。 

同意。 

4. P50 關卡單元設計是否

能有機車兩段式左轉相

關挑戰，以利培養民眾要

於路口左轉前，注意並遵

守機車兩段式左轉標誌。 

今年度關卡設計係基於前年

度所開發之道路場景，該場景

中最多為單向二車道，故今年

度關卡單元設計暫時不考慮

機車兩段式左轉等相關挑戰，

但是會納入未來建議事項中。 

同意。 

5. P38獎勵機制，本局每年

有「優良駕駛金輪獎」，對

公車、計程車駕駛 3年內

無違規紀錄加以獎勵，建

議遊戲可加入此概念以

鼓勵安全駕駛，例如完成

10 關無任何違規可有獎

金等。 

今年度改版遊戲中，已加入獎

勵機制，當玩家順利完成關卡

後，即可獲得獎金。 

同意。 

(十一) 新北市政府交通局 

1. 有關遊戲操作改善建

議： 

  

(1) 遊戲前後左右轉向太

過敏感，操控時手機

傾斜角度過大。 

今年度改版遊戲之操作方式

與一般機車競速手遊較為不

同，故在操作上需要時間熟

悉，操作上過於敏感問題，將

於後續更新版中進行微調改

善。 

同意。 

(2) 「確認鈕」未連接相

關功能。 

將於後續更新版中進行改善。 同意。 

(3) 撞到障礙物後，無法

駛離，只能放棄任務。 

今年度改版遊戲中不提供玩

家後退功能，故撞到障礙物

後，無法駛離，只能放棄任務。 

同意。 

(4) 遊戲初始畫面，有時

玩家方向與龍頭方向

不一致，且難以調整。 

今年度改版遊戲，係結合手機

內建之陀螺儀訊號，故玩家進

入遊戲後，玩家視角會轉向玩

家手機所面對之方向。 

同意。 
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及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦單

位審查意見 

(5) 遊戲過程，缺少小地

圖指引玩家相對位置

及起迄點位置。 

目前遊戲已提供導航列指引

功能，玩家轉動手機即可透過

導航列指引，了解目的地所在

位置。小地圖指引方式暫不考

慮。 

同意。 

(6) 遊戲過程中，如玩家

違規應跳出小圖示，

才能瞭解最終違規次

數之來源。 

今年度改版遊戲，在學習關卡

鄉已結合聲音回饋與視覺回

饋等方式，提醒玩家違規，惟

進入後續「測驗關卡」與「自

由駕駛關卡」時，聲音回饋與

視覺回饋則不再顯示。 

同意。 

(7) 第一次登錄遊戲時應

有操作導覽。 

將於後續更新版中進行改善。 同意。 

2. 其它建議：   

(1) 遊戲應有成就及回饋

機制 (除評價外可搭

配獎品)，才能吸引主

要肇事族群－機車、

年輕人。 

今年度校園推廣已規劃採用

競賽搭配獎品方式，期能吸引

18 歲考機車駕照前/後民眾參

與使用。 

同意。 

(2) 新北過去遊戲推廣作

法，包括代言、宣導、

誘因等經驗可提供參

考，遊戲中常出錯的

題目，也列為宣導重

點。 

敬悉。 敬悉。 

(十二) 新竹安駕 

1. 手機使用時間長短能否

與疲勞駕駛作結合。 

今年度改版遊戲係以「讓」為

主題進行關卡設計開發，不包

括疲勞駕駛。 

同意。 

2. 提升玩家意願方面，除

金錢獎勵外有否其他提

升成就感之設計，例如

增加配備改裝升級功

能，如重機、儀表板介

面、輪胎等級等。 

敬悉。相關建議將作為後續改

善參考。 

同意。 

3. 使用對象可能是考照前

或駕駛經驗較少的學

生，學習內容建議涵蓋

安全駕駛與防衛駕駛。 

今年度改版遊戲主要針對安

全駕駛，防衛駕駛將納入未來

改善建議。 

同意。 

4. 標誌、標線是否符合真

實情境，如停等區，是

原有場景在標線、車道寬度等

相關道路幾何尺寸，已於前年

度計畫中完成相關驗證，今年

同意。 
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及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦單

位審查意見 

否有不同情境環境，如

醫院、學校等。 

度僅就美觀上進行調整，目前

並無醫院、學校等不同情境。 

(十三) 國泰產險 

1. 玩家遊戲記錄表中，是

否有記錄違規行為的樣

態及次數？此資料蘊含

分折的價值，且或許能

夠作為學習成效的參考

值之一。 

今年度改版遊戲中，在學習關

卡及測驗關卡中，均有記錄玩

家違規行為的樣態及次數。 

同意。 

2. 本遊戲的學習成效評估

方式為何？ 

今年度改版遊戲規劃結合

Google 或 Unity Analytics 用

戶記錄分析功能，針對玩家從

學習關卡、測驗關卡一直到自

由駕駛關卡過程之違規行為

樣態次數，進行學習成效評

估。 

同意。 

3. 在預期成果中提到，將

考量與產業結合的可行

性，請問是何種產業？

合作模式又是如何？ 

今年度改版遊戲推廣除與校

園及監理所站合作外，未來可

與交通安全有關之產險業務

結合，共同合作推廣。 

同意。 

(十四) 中華民國機車黨 

1. 難度設計方面，若數次

均未過關，是否可調降

難度？  

今年度改版遊戲在學習關卡

中，已依難度區為 11道關卡，

各關學習內容已朝單一化處

理，玩家若無法通過，可藉由

練習及遊戲中提示逐步完成。 

同意。 

2. 不同廠牌、尺寸手機是

否影響操控難易度？ 

今年度改版遊戲在手機硬體

需求，主要為陀螺儀、電子羅

盤、加速度計。其中電子羅盤

與加速度計，目前市售手機多

已內建，惟「陀螺儀」須較高

階之手機才會內建此一感測

器。改版遊戲所需硬體規格，

將於期末報告中補充說明。 

同意。 

3. 陰、雨及夜間景物辨識

度的情況如何表現？  

不同天候下之景物辨識度係

透過遊戲中之 LOD(Level of 

detail)進行調整。 

同意。 

4. 難度設計方面，目前以

少車道為主，建議增加

多車道及兩段式左轉。 

今年度改版遊戲係以前年度

成果已有之道路場景為基礎

進行改善與功能擴充，故在車

道數部分最多為單向二車道，

同意。 
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兩段式左轉今年度暫不考慮，

但會納入未來擴充建議。 

5. 設計較難關卡時，建議

一次接 2個以上的接

單，以提昇其挑戰性。 

敬悉，將納入後續開發時參

考。 

同意。 

6. 是否有地圖可顯示玩家

相對位置，以 Google 地

圖呈現方式為佳，機車

車頭要有照後鏡，以利

察看交通狀況。 

今年度改版遊戲已提供導航

列指引功該，地圖指引今年度

暫不考慮，照後鏡功能已有。 

同意。 

7. 機車路考新增直角轉

彎、兩段式左轉等項

目，是否可設計成獨立

關卡？ 

轉彎學習內容已納入，直角轉

彎、兩段式左轉等，今年度暫

不考慮 

同意。 

8. 過場畫面建議加入筆試

考題或情境式考題強制

測驗。 

敬悉，加入筆試考題或情境式

考題強制測驗，可能會與今年

度改版遊戲故事設定發生衝

突，故暫不考慮。 

同意。 

9. 接單畫面建議改成有尺

寸概念之地圖方式顯

示，較能知道離自己的

遠近。 

接單畫面為期中規劃，後續將

配合遊戲故事設定，改為類似

「憤怒鳥」選關方式。 

同意。 

10. 日夜間關卡建議能搭配

現實時間。  

夜間情境關卡，今年度暫不考

慮。 

同意。 

11. 除目前規劃外，是否有跟

其他學校、NGO 合作之

推 廣 方 案 ？ 例 如

GoGoVan、Lalamove。 

今年度改版遊戲推廣主要與

校園及監理所站合作 

同意。 

12. 建議遊戲過程可選擇上

傳分享，不管是影片或

照片。 

敬悉，今年度暫不考慮，但會

納入未來擴充建議。 

同意。 

13. 事故發生時，有其它視

角的車禍事故重現，以

瞭解事故全貌。 

敬悉，今年度暫不考慮，但會

納入未來擴充建議。 

同意。 

14. 兩段式左轉除路口設置

牌面外，應在路段中增

設一面提前預告。 

敬悉，今年度暫不考慮，但會

納入未來擴充建議。 

同意。 

15. 建議增加後退功能。 敬悉，今年度暫不考慮。 同意。 

(十五) 吳宗修委員（書面意見） 

1. 陰天、雨天的多元天候狀

況很好，但是否會同時調

整該狀況下的煞車阻力

雨天情境，會透過調整道路物

理材質中的摩擦係數方式，模

同意。 
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係數(變小)？ 擬雨天狀況下的煞車阻力係

數變小時之情境。 

2. 「機車動態模擬模組」參

數應該逐(或各重要)項有

說明，避免全般採納 

Unity3D 素材擬真設定。  

「機車動態模擬模組」參數將

於期末報告中補充說明，今年

度改版遊戲初步將先採用原

有參數設定，再依據情境需求

調整特定參數。 

同意。 

3. 「玩家不能騎乘機車碰

撞路樹、行人、車輛等」，

那駕駛行為失敗的結局

有哪些？合理性如何？  

今年度改版遊戲主題仍以「安

全」為學習目標，故並不鼓勵

玩家騎乘機車碰撞路樹、行

人、車輛。玩家若發生上述行

為，即判定為「失敗」。此外，

由於遊戲故事背景設定將結

合「快遞」與「特務間諜」，

玩家在遊戲中扮演一位「快遞

特務」負責運送特殊物資，運

送過程必須保持低調，避免身

分曝光，任何違規行為或是車

禍事故，都有可能使其身分曝

光，因此對於玩家角色設定及

其駕駛行為約束仍具合理性。 

同意。 

4. 形式約束設定：「玩家須

依據速限規定行駛、遵守

行車管制號誌以及…」，

這樣是否意味玩家個人

(駕駛行為)個性無法充分

發揮？  

今年度改版遊戲包括「學習關

卡」、「測驗關卡」、以及「自

由駕駛」，形式約束設定係搭

配遊戲故事設定，玩家在自由

駕駛關卡中，雖然有形式約

束，但個人(駕駛行為)個性在

自由駕駛關卡中應仍可充分

發揮。 

同意。 

5. 文字排版方面，建議各章

節的編排方式差異不要

太大  (一、二章都未分

節) ，文獻編排格式要一

致，依姓氏或名字排序；

內文  p9 的文獻  16 應

為名字之誤植？ 

文字編排錯誤及贅字等，將於

期末報告中一併修正。 

同意。 

6. 第二章的內容有些枝節

分散，且部分說明未盡詳

細(如 p15)，很難讀懂。 

內容設明將於期末報告中一

併修正。 

同意。 

(十六) 運安組（書面意見） 

1. 本期機車安全駕駛學習

遊戲擴充改善方面，規劃

今年度改版遊戲仍採用

Android 版本，遊戲操作的流

同意。 
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新增快遞遊戲主題、改善

操作介面、漸進式的學習

單元、提升場景多樣性、

事件發生的隨機性等，特

別是場景畫面視角由左

右滑動方式改為左右轉

動方式，後續結合 VR 頭

載裝置隨頭部同步轉向，

可更接近真實左右觀察

交通的情形。目前開發採

Android 版本，遊戲操作

的流暢性仍請檢討提升，

包括轉向靈敏度、起始位

置方向調整、不同廠牌裝

置相容性等。  

暢性包括轉向靈敏度、起始位

置方向調整、不同廠牌裝置相

容性等，將持續於後續更新版

中逐一改善修正。 

2. 依預定時程，8月將配合

嘉義區監理所、9月將於

高中、大專校園進行推廣

應用及競賽，請研究團隊

掌握時程，所有關卡製

作、測試工作至遲應於 8

月底前完成，相關人員訓

練、遊戲競賽規則等，亦

需配合前述推廣時程同

步完成。 

今年度改版遊戲開發時程，包

括關卡製作、測試工作等將儘

速辦理配合推廣時程安排。 

同意。 

3. 本計畫開發機車安全駕

駛學習遊戲，學習重點仍

以「讓車」規定為主，並

重視正確駕駛行為，包括

路口適當減速、路口左右

觀察交通、正確使用方向

燈、正確轉向行為等，請

檢視是否已適當納入關

卡設計，或反應於「玩家

經驗值」中。 

今年度改版遊戲開發，已將路

口適當減速、路口左右觀察交

通、正確使用方向燈、正確轉

向行為等納入關卡設計中。 

同意。 

4. 相同主題，玩家於不同行

向(直行/左轉/右轉)面對

挑戰事件中車輛不同行

向時，有不同的難度，關

卡設計時，除說明玩家所

處道路情境與行向外，應

就挑戰事件中行人、車輛

關卡設計細節將於期末報告

中補充說明。 

同意。 
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參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦單

位審查意見 

之行向作進一步說明。例

如學習關卡 L001-L004，

行經路口時，橫向車道是

否有車流通過？ 

5. 依去年測試，無號誌路口

支道讓幹道車主題，若幹

道為轉彎車而支道為直

行時，受測者常錯誤以為

轉彎車(幹道)要讓直行車

(支道)；另對向行駛之左

/右轉車與本身右/左轉入

同一車道時，右轉車讓左

轉車先行等，均屬較難的

情境，請檢視是否納入高

階關卡或競賽設計。 

由於實際道路情境複雜，無號

誌路口支道讓幹道車主題，今

年度改版遊戲已納入，但是相

關較難情境今年度暫不考慮。 

同意。 

七、主席結論 

1. 請彙整各委員及單位代

表所提有關遊戲情境、仿

真性、互動性、防衛駕駛、

兩段式左轉、小地圖指引

等遊戲設計意見，並就可

處理、目前不能處理、後

續也很難處理等分項說

明。 

遵照辦理。 同意。 

2. 請掌握產品完成之時程

與品質，以達預期推廣效

果。 

遵照辦理。 同意。 

3. 教育遊戲的確較難有強

的吸引力，請參考相關意

見構思如何推廣。 

遵照辦理。 同意。 

4. 期末報告撰寫請注意要

求邏輯架構與內容品質。 

遵照辦理。 同意。 

5. 期中審查通過，請研究團

隊就各委員及各單位代

表意見列表回應。 

遵照辦理 同意。 
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附錄五 期末報告審查意見處理情形表(第一次) 

參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

(一) 文化大學莊伯仲教授 

1. 宜比照一般商業軟體，加

註本軟體可於行動裝置順

利執行之基本軟硬體規

格，或有下載限制。 

本計畫已依據測試結果，列出

建議硬體規格。參考規格 -

Snapdragon™ 625 八核處理

器，最高主頻 2.0GHz、陀螺

儀。 

同意。 

2. 本軟體目前僅行動裝置版

本，建議未來可延伸開發

PC版本，玩家若能於大螢

幕搭配搖桿進行遊戲，當

有更深體驗。 

PC 版本與行動裝置版本在操

作介面上並不相同，無法直行

移植。PC 版本開發將列入未

來發展建議項目中。 

同意。 

3. 高中職校園宣傳宜搭配特

定活動(如成年禮)，或特定

社團(如重機社、校園服務

隊)，效果會更好。 

委員建議意見，將作為後續推

廣活動辦理參考。 

同意。 

4. 結案後的版本更新與下載

平台留言問題如何處理？ 

後續版本更新不在本計畫工

作範圍內。本計畫係透過

Google Drive提供遊戲 app安

裝檔下載，推廣活動結束後，

下載點及臉書粉絲頁將會關

閉。 

同意。 

5. 可考慮比照玉山國家公園

管理處的做法，於登玉山

前須完成「玉山 E 學苑」

的網路測驗，將本程式列

為未來機車考照前的預習

項目。 

委員建議意見，不在本計畫工

作範圍內，將轉請相關單位參

考。 

同意。 

6. 本案結果代表一個階段的

結束，但另一個行銷推廣

階段又將開始，建議宜有

對應策略。 

敬悉，校園推廣活動將再與甲

方討論辦理。 

同意。 

(二) 國立交通大學吳宗修教授 

1. 實施成效評估宜有適當交

待或補足。 

將於期末修正報告中補充說

明。 

同意。 

2. 第 9、11 關卡情境的標線

設施請依「設置規則」作正

確合適安排。 

學習關卡係以前期成果場景

為基礎建置，相關標線設施已

依「設置規則」設置。 

同意。 

3. 推廣活動指標請列表詳細

交待時間、場合、人數等。 

校園推廣活動預計於下學期

開學後辦理，初賽採網路報名

同意。 
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參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

下載方式，複賽預計於龍華科

技大學舉辦，複賽將由初賽中

選擇競賽成績較優之 10-20

名學生參加。 

4. VR的精準、精確度亦請略

作評估說明。 

本計畫 VR 體驗版本，主要目

的在於提供一個沉浸式環境，

讓玩家體驗不同交通危險情

境。虛擬場景與手機版遊戲

app 相同。 

同意。 

5. 煞車阻力係數用 f=1 顯有

疑慮，建議以接近真實的

值(f=0.75~0.85)納用，雨天

係數值亦請說明。 

遊戲場景中已參考煞車阻力

係數進行設定，晴天為 0.8，

雨天為 0.55。 

同意。 

6. 文字內容請檢核修正： 已於期末報告修正稿中補正。 同意。 

(1) 小客車道路考驗已於

106年 5月正式實。 

(2) 內文引述文獻姓氏請

修正，如 16、38（以及

11、15、17、19等） Ian 

Dunwell是姓Dunwell、

Alena Denisova 是姓

Denisova。 

(3) 許多附圖沒有文字參

照宜修訂，如圖 56-60。 

(4) 各畫面英文驚嘆號建

議刪除。 

(三) 國立中央警察大學林大煜教授 

4. 為強化「安全」觀念，本計

畫在學習遊戲之設計上，

除「快遞外送」元素外，亦

增加「特務間諜」與「臥底

車手」，但在 p.23之敘述，

兩者差異不大，請問兩者

不同之精神所在與主要差

異為何？ 

兩者差別在於玩家角色負面

元素多寡，2種設定均要求玩

家應儘量低調，臥底車手設定

主要在於結合時事，雖然 2種

設定均為正義角色，但是臥底

車手負面元素較多。 

同意。 

5. 在遊戲輸入操作介面之改

善部分，本年度計畫較上

年度計畫之操作方式，更

接近實際機車之駕駛操作

(p.23-30)，但是否仍有不滿

意而覺得尚待改善之空

間？ 

現階段在操作介面上之改善，

已較前期簡化，惟在手機硬體

要求度較高(須有陀螺儀)，此

外簡化後之操作方式，雖更接

近實際機車之駕駛操作，但市

面上手機遊戲多採用畫面觸

控方式操作，玩家是否能夠接

同意。 
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參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

受此一操作方式，仍是後續推

廣時應注意之事項。 

6. 本計畫在期中報告時曾提

出「15 關學習關卡+25 關

初/中/高進階關卡」(p.46-

62)，為何期末報告時調整

為「11關學習關卡+3關測

驗關卡+自由駕駛關卡」？

其理由為何？是否有因原

學習關卡太多而「半途而

廢」之遊戲者？另有關測

驗關卡只有 3 種，是否偏

少而有需要再補充增加較

複雜但貼近實務之路線？

(p.24) 

本計畫初期提出之「15 關學

習關卡+25 關初/中/高進階關

卡」，係以固定路線方式進行

規劃。之後因為在自由駕駛關

卡功能技術上獲得突破，且因

自由駕駛關卡可供玩家更多

樣的決策選擇，趣味性相對較

高，因此將原有「15關學習關

卡+25 關初/中/高進階關卡」

內容中重複之部分予以簡化，

並參考目前民眾學習駕駛、參

加考照測驗以及取得駕駛後

自由上路駕駛之實際情形，將

關卡調整為「學習關卡」、「測

驗關卡」以及「自由駕駛關

卡」。測驗關卡係依據 11 關

學習關卡所教導之內容規劃，

未來可在既有基礎上，再補充

增加較複雜但貼近實務之路

線。 

同意。 

7. 本案有關「校園行銷推廣

競賽」順延至明年 2-3 月

間辦理，但準備工作大致

都已有妥善安排，是否於

本報告完成後，再另以「附

冊」加以補充以資完整。 

敬悉。 仍請完成期末

修正報告後送

所辦理審查。 

8. 錯別字訂正： 已於期末報告修正稿中補正。 同意。 

(1) p.6 第 8 行，第 3 項計

畫略有變動。 

 

(2) p.54第 8行，「表 9、表

10、表 11」應為「表 10、

表 11、表 12」之誤。 

  

(3) p.82第 7行，」假日門

市」之前括號應修正。 

  

(4) p.83 第 3 行，「必較」

應為「比較」之誤。 

  

(四) 國立東華大學李明憲教授 

1. 請依據預期完成之工作項

目，列表簡要說明完成成

果與對應頁數。 

已於期末報告修正稿中補正。 同意。 
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參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

2. 修改前期計畫很用心，並

已提出未來改進之建議，

但目前分別散落於報告

中，建議依分類大項(如人

機介面、關卡設計)統整列

表以茲明確。 

已於期末報告修正稿中補充

說明。 

同意。 

3. 校園行銷與成效評估之成

果應補上，並應有評估指

標。 

已於期末報告修正稿中補充

說明。 

同意。 

4. 就軟體開發而言，明年校

園推廣應仍屬測試階段，

學生試用完後應該還要再

回饋修改，其後才是真正

行銷，建議後續可找商業

機構合作，結盟新創產業

往商業發展才能繼續推

廣。 

本計畫今年度主要針對前期

成果進行相關改善及功能擴

充，並透過校園推廣競賽過程

中彙整參賽學生之使用回饋，

作為後續改善修正之參考。本

計畫成果將於結案後全數交

付甲方，後續相關繼續推廣事

宜，不在計畫工作範圍內。 

同意。 

5. p.78 提及之學習成效利用

Google Analytics 部分太過

簡略，相關學習紀錄，例如

學生特性、行為對錯、容易

在那卡關等，如何在後台

呈現與掌握，建議補充說

明。 

已於期末報告修正稿中補充

說明。 

同意。 

6. p.82-83應針對監理所、校

園使用之學習成效評估列

節說明。 

已於期末報告修正稿中補充

說明。 

同意。 

7. 應製作教學使用說明或教

學準備手冊。 

本計畫已在遊戲「學習關卡」

中加入操作教學，透過實際操

作引導玩家學會遊戲操作。 

同意。 

8. 故事設定仍建議以較正面

方式為宜。 

敬悉。 同意。 

(五) 國立臺北教育大學范丙林教授 

1. 自由駕駛模式的設計，更

能符合真實狀況，值得肯

定。 

敬悉。 同意。 

2. 特務間諜的角色設計及情

境規劃，符合安全主題，且

具遊戲性，值得肯定。 

敬悉。 同意。 

3. UI 介面如 You Fail！You 

Win！略顯擁擠，可稍作調

整。 

UI 介面將參考委員建議調

整。 

同意。 
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參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

4. 是否有時速表或提醒機

制，讓玩家了解其車速狀

況。 

本計畫今年度遊戲操作方式

已作調整，玩家只要將手機往

下轉動即可看到時速表。 

同意。 

(六) 交通部道安會劉韻珠組長 

1. 在校園推廣部分，遊戲本

身已增加「快遞物流」與

「特務間諜/臥底車手」元

素，在遊戲擴充與趣味元

素目標已達成，也讓高中

職生與大專生樂於體驗。

「自由駕駛」遊戲已增加

路邊停車場景，值得肯定。 

敬悉。 同意。 

2. 可惜的是校園競賽活動未

能如期舉行，依團隊規劃

明年 2月辦理時應會造成

校園的轟動。 

敬悉。 敬悉。 

3. 在校園推廣上未見高中職

與大專學生對各個遊戲的

意見回饋。 

校園推廣活動將延至明年度

開學時辦理，活動辦理期間將

蒐集玩家意見，作為後續改善

參考。 

同意。 

4. 在與監理單位合作方面，

我們的認知是應請初考領

駕照者先觀看監理所站拍

攝的考照內容，了解那些

扣分項目與基本動作；接

著操作「學習」、「測驗」遊

戲關卡，若參加考照後可

由監理單位回饋玩過遊戲

者考照結果的比率，能瞭

解本案的各項遊戲對初考

領駕照者的幫助與效益。 

敬悉。 敬悉。 

5. 以個人在嘉義所實際體驗

VR遊戲的心得，實地騎乘

機車手感較符合實際經

驗，但戴上 VR 面罩頭真

得很暈，騎至無號誌路口

一定會停車左右察看，但

是幹道車川流不息，一直

找不到足夠的安全空間可

以穿過路口。 

敬悉。 敬悉。 

6. 對於遊戲的場景擬真設計

部分，這是多年來許多委

本計畫今年度已初步完成相

關功能改善及擴充，未來可在

敬悉。 
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參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

員的要求，其實本案已有

路邊停車格的設計，若能

改成路邊有違規停車、或

有公車停靠站，這時機車

騎士勢必要先察看左照後

鏡，再轉頭察看後方來車，

判斷有足夠安全空間才打

方向燈變換車道穿越路邊

停車或公車，然後再看右

照後鏡，再轉頭察看右後

方來車，判斷可以打右方

向燈騎回靠路側行駛。 

既有成果基礎上，加入不同情

境設計，讓使用者體驗不同交

通危險情境。 

7. 遊戲APP使用對象仍以高

中職、大專學生為原則，並

不建議國中、國小學生太

早使用，目前道安宣導係

讓小學生透過遊戲扮演交

通警察執法小先峰的角

色，讓他們取締錯誤行為

來發揮教化功能。 

敬悉。 同意。 

(七) 道安委員會 

1. 首先肯定研究團隊的用心

以及嘉義所的試辦回饋，

未來遊戲APP優化改善完

成，希望能推到更多人使

用學習，以提升交通安全

知能。 

敬悉。 同意。 

2. 計畫工作項目中有關「選

擇一種一般大眾普遍可及

的裝置為平台」一項，請說

明其時程如何規劃。 

由於目前手機平台主要以

Android 以及 iOS為主，其中

又以 Android 平台的普及率

較高，因此本計畫今年度選擇

Android 平台作為遊戲 app 的

發佈平台。 

同意。 

3. 行銷推廣部分，今年嘉義

所配合試辦活動成果還不

錯，目前交通部也規劃 107

年先導型計畫供各縣市政

府申請同類型的試辦計

畫，本計畫建置完成後研

究團隊是否能配合提供技

術上的協助，以使更多人

接觸此一軟體。 

本計畫在時程內會提供相關

必要之技術支援、規劃及協

助。 

同意。 
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合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

4. 使用者在使用本軟體後，

其使用紀錄可利用大數據

提供研究，回饋予公路總

局或相關單位，建議除了

解其考照及格率外，也能

追蹤分析其違規率與肇事

率是否下降。 

敬悉。使用者使用遊戲 app 之

後之行為追蹤，涉及其他異質

資料庫連結，不在本計畫工作

項目中，將納入未來建議事項

中，供其他相關單位參考。 

同意。 

5. 本軟體除Android版本外，

是否有 iOS版本？ 

今年度以 Android 平台為主，

iOS版本暫不考慮。 

同意。 

(八) 公路總局 

1. 有關監理單位試辦，原先

規劃於90分鐘初考領機車

駕照安全講習中進行，考

量該講習有其表定課程，

故調整於講習結束後約

20~30分鐘進行。 

敬悉。 敬悉。 

2. 本項監理單位推廣屬試辦

性質，初考領機車駕照安

全講習 1 年約辦理 2 萬多

場、接近 20萬人次參加，

未來若要於初考領講習班

進行全面推廣，需要考慮

人力、設備等問題，建議道

安會、運研所審慎評估。 

敬悉。 敬悉。 

3. 公路總局針對高中、大學

有辦理校園教育宣導，未

來遊戲APP要進行學校安

全推廣，請交通部提供相

關設備及經費。 

敬悉。 敬悉。 

(九) 公路人員訓練所 

1. 本學習遊戲設計學習、測

驗、自由駕駛等三道關

卡，其學習目的是否有關

聯性？如果有應加強說

明，以強化本遊戲開發之

目的。 

本計畫今年度期末報告將關

卡調整為「學習關卡」、「測

驗關卡」以及「自由駕駛關

卡」，係參考目前民眾學習駕

駛、參加考照測驗以及取得駕

駛後自由上路駕駛之實際情

形。此外，測驗關卡路線內容

則是依據 11 關學習關卡所教

導之內容進行設計，自由駕駛

關卡中自動偵測之行為項目，

亦是源自 11 關學習關卡內

容。 

同意。 
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合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

2. 本期計畫新增雲端用戶分

析，惟未能明確由報告書

瞭解此部分之功能及目

的，能否再透過此功能達

到學員學習回饋功能，作

數據分析以強化那方面知

識或技能訓練。 

將於期末報告修正稿中補充

說明。 

同意。 

3. 未來情境擴充建議參考我

國機車違規或事故資料

庫，將重點因子納入學習、

訓練情境之中。 

敬悉，將納入未來建議事項

中。 

同意。 

4. 本期擴充了 VR功能可大

幅提升遊戲的精彩度，但

使用者有無暈眩情形發

生，此外，使用者控制介

面很重要，目前可透過控

制器進行加減速，未來是

否有擴充轉向、方向燈等

操作功能的構想。 

VR版體驗主要著重於情境體

驗，目前使用者仍會有程度不

一暈眩狀況發生。現有控制器

僅提供加減速控制，目的在於

配合情境體驗。轉向及方向燈

操作功能擴充，在技術上可

行，但考量使用者使用時暈眩

情形，現階段暫不考慮。 

同意。 

5. 其他詳書面意見：   

(1) 快遞達人和快遞特務

在遊戲設定上差異為

何？其執行任務差異

為何？ 

原快遞達人角色設定在安全

概念部分較不易強化，快遞特

務則是加入間諜角色扮演，讓

玩家聯想到行事應低調不曝

光，進而與安全及不違規連

結，兩者在任務執行上並無差

異。 

同意。 

(2) p.50 學習關卡 L005 及

L006 雙白線及雙黃線

禁止變換車道，請問是

否有設定一些條件，引

誘學員犯錯，以確定其

了解相關法規。L008關

卡，程式如何判別其有

減速？ 

雙白線及雙黃線禁止變換車

道關卡，在對向車道或雙白線

處，有增加金幣數量，目的即

在於引誘學員犯錯，以確定是

否了解相關法規。學習關卡

中，僅以提示訊息告知應減速

慢行，並未透過程式偵測。 

同意。 

(3) p.82請補充說明何謂

「風速線」。 

當駕駛人行駛車速越快時，由

於人眼視覺暫留的特性影響，

因此周遭視線會變模糊跟近

視一樣，爰此本計畫利用渲染

特效，當玩家車速超過 50 公

里/小時時，即在螢幕畫面周

同意。 
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合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

圍出現放射線條，模擬周遭視

線會變模糊效果。 

(十) 嘉義區監理所 

1. 嘉義所自 9月初至 11月底

總共辦了 40場、計 427 人

次試玩使用，初考領機車

駕照學員完成筆試、路考、

接著操作遊戲，的確時間

較短，目前的設計每一個

學習關卡有單一的學習主

題，對於即將領到駕照的

新手騎士而言，幫助非常

大。 

敬悉。 敬悉，相關經

驗請適度納入

期末修正報

告。 

2. 在下鄉宣導時發現本遊戲

對於幼小民眾的教育效果

更是超乎想像，國中、國小

學生會 3 至 5 人結隊來攤

位體驗，孩子學習速度非

常快，遊戲內的提示也具

教育意義，加上搭配講師

講解，是一個教育功能非

常好、也具遊戲效果的學

習工具。 

敬悉。 敬悉，相關經

驗請適度納入

期末修正報

告。 

3. VR 操作體驗發生暈眩較

嚴重多為 30歲以上民眾，

建議可拍攝危險情境的影

片，供年長或年幼者以觀

賞 VR影片方式體驗。 

敬悉。將納入未來建議事項中 同意。 

(十一) 臺北市政府交通局 

1. 期末報告前有示範遊戲操

作，發現各雙車道道路靠

近路口時，車道線皆繪禁

止變換車道線，與實際道

路有差異。目前只看到讓

路標線▽，無標字或其它

指示類標線(如指向線)，遊

戲時將難以注意到道路型

態，而可能如示範時一樣，

造成玩家容易行駛至逆向

車道。 

現有場景中之道路標線設置

已於前期計畫中檢核確認，本

計畫今年度不作變更。 

同意。 

2. 報告書附-9，本局期中意

見 3並未在期末報告看到

本計畫已依據測試結果，列出

建議硬體規格。參考規格 -

同意。 
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合作研究單位 
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本所計畫承辦
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硬體規格，建議至少加入

最低作業系統版本(如 iOS 

11 or Android 4.0以上)。

本局期中意見 4回覆已加

入獎勵機制，可否進一步

說明，且目前本遊戲錢的

用途是否只用來繳罰款、

回復生命，而無其它用

途？未來建議多增加錢的

用途(如購買護具或帥氣

機車外型)增加遊戲目的

及意願。 

Snapdragon™ 625 八核處理

器，最高主頻 2.0GHz、陀螺

儀。期末報告遊戲版本中，錢

的用途只用來繳罰款及回復

生命。今年度在校園推廣競賽

中，則是將遊戲中相關正向負

向行為，全數轉化為金錢，並

以自由駕駛關卡中累積之金

錢數作為晉級排序依據。今年

度暫不考慮增加錢的用途(如

購買護具或帥氣機車外型)。 

(十二) 運安組張組長開國 

1. 本計畫期中前規劃有較多

關卡，其後經工作會議討

論，為讓闖關活動更貼近

實際的道路情況，將關卡

架構調整為現在版本，即

學習關卡（學習基本知識、

行為）、測驗關卡（模擬監

理考照）及自由駕駛（由起

點安全送達任務至目的

地）。 

敬悉。 同意。 

2. 自由駕駛的開發相較於既

定路線關卡更為複雜，需

有更多設定、考量及處理

使用者各種不預期的操

控，因此投入的時間也較

預期為長，目前學校又即

將進入期末考階段，故思

考校園推廣競賽延後致下

學期開學後辦理，學生可

於寒假期間累積遊戲經

驗，最後再將校園推廣與

成效評估情形，納入期末

報告修訂版本，也才符合

契約要求。 

敬悉。 敬悉，相關經

驗請適度納入

期末修正報

告。 

3. 後續軟體維運或擴充部

分，視校園推廣成果，納入

本所的系統維護計畫中，

或向道安會(或其他單位)

敬悉。 敬悉。 
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申請經費再作後續擴充更

新。 

(十三) 運安組(書面意見) 

1. 本計畫開發的遊戲APP目

的在提供年輕人一套機車

駕駛的學習工具，透過遊

戲過程，學習了解路權與

法規規定，並進一步培養

路口減速、觀察等正確的

駕駛行為，而與一般坊間

娛樂遊戲有所不同。報告

書 3.5節遊戲關卡設計，已

述描學習、測驗與自由關

卡設計的過程與各關內

容，請再加強補充關卡設

計的核心理念與目的，以

彰顯本計畫的價值，另第

76 頁有關自由關卡在偵測

行為上的困難處及解決方

法請扼要說明即可，請詳

述自由關卡設置的目的、

功能、遊戲方式、教育意涵

等。 

遵照辦理，將於期末報告修正

稿中補充說明。 

同意。 

2. 3-6 節僅說明使用 Unity 

Analytics、Google Firebase 

Analytics 可提供之管理報

表，惟其參數、統計資料及

使用者資料等，除以遊戲

開發觀點了解使用者對遊

戲的黏著度外，考量本所

職掌與本案初衷，應思考

如何結合使用者在遊戲中

的成績，分析哪些類型的

使用者(年齡、性別、地域

等)，在遊戲取得較佳成

績，或對此類「嚴肅遊戲」

會感到興趣，以利後續道

安會、監理所站可鎖定特

定族群以類似方式進行各

項交通安全推廣，同時可

達本案最終目的與提升效

益。 

遵照辦理，將於期末報告修正

稿中補充說明。 

同意。 
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3. 期末報告請以最終呈現版

本之特性、功能、目的與

安全教育之效益為主軸，

避免贅述過程中的討論與

測試，對於執行過程中未

能採納或實際執行之方

案，應詳述困難點，以及

對安全教育的效益所在，

並置於附錄。 

遵照辦理。 同意。 

(1) 30至 32頁有關雨天、

濃霧畫面，請呈現本案

遊戲場景呈現不同天

候狀態之畫面(圖 26、

27)，另夜間確定不納

入本期，夜間場景(圖

25)毋需於期末報告呈

現。 

遵照辦理。 同意。 

(2) 85、86頁有關機車遊戲

載具平台、電動玩具機

車等，已確定不納入本

期辦理，相關說明請移

至附錄。 

遵照辦理。 同意。 

(3) 有關本遊戲 APP 發展

與產業結合的可行方

式、後續推廣運用的策

略作法等著墨較少，請

再加強補充。 

遵照辦理。 同意。 

4. 表1有關汽機車考照規定，

請檢核更新為最新規定內

容，例如 106 年 5 月 1 日

起已全面實施汽車道路駕

駛考驗、105 年 1 月 1 日

起輕型機必須路考(場考)

等。 

遵照辦理。 同意。 

5. 報告書編撰請依本所「出

版品管理作業要點」規定

之格式： 

遵照辦理。 同意。 

(1) 補正中英文摘要表(報

告內容重點摘要，並

敘明本研究成果之效

益以及可提供本所或
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其他政府機關後續應

用情形)。 

(2) 結論與建議章節請先

簡述研究目的與問

題，再分節提出具體

「結論」與「建

議」，並敘明本研究

成果之效益，以及可

提供本所或其他政府

機關後續應用情形。 

  

(3) 參考文獻請移至結論

與建議章節之後。 

  

(4) 其餘報告書誤植或錯

漏字部分，請洽承辦

人並檢視修正。 

  

七、主席結論 

1. 與會委員及機關代表對此

計畫均表肯定，俟校園競

賽完成且經成效評估後，

再邀請委員參與指教，本

次期末報告審查，保留至

明年 3 月後再審時決定是

否通過。 

遵照辦理。 同意。 

2. 委員及各單位意見，請列

表逐一回應，並請於107年

3月 31日前提出期末修正

報告書送所再審。 

遵照辦理。 同意。 

3. 遊戲的功能不需再作增

加，除非有回饋意見時再

做一些小修改。此外，故事

角色設定要正面。 

遵照辦理。 同意。 

4. 與產業結合商業化部分，

請考慮其商業模式，若開

放由民間接手後續開發，

將涉「安全教育」與「商業

遊戲」間如何平衡問題，若

仍以「安全教育」為主，可

能政府資源需要持續投

入，這部分也請團隊在報

告書內補充提出建議。 

遵照辦理，將於期末報告修正

稿中補充說明。 

同意。 
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5. 本學習遊戲的使用對象仍

以初考領機車駕照的年輕

人為主，期望能與考照結

合為目標。 

本計畫今年度改善與功能擴

充即以初考領機車駕照的年

輕人為主。 

同意。 
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附錄六 期末報告審查意見處理情形表(第二次) 

參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

(一) 國立中央警察大學林大煜教授 

1. 本計畫遊戲主題中，期中

時係以結合「快遞物流」、

「特務間諜」以及「臥底車

手」等角色設定，第二次期

末簡報時，變更為「快遞特

務」之任務角色設定，但於

報告之文中並未將此一變

動做完整之交待，請加以

補充敘述。(參 P1-5、3-23、

3-24、3-82)。 

將於期末修正報告中補正。 同意。 

2. P3-70 本計畫利用 Unity 

Analytics 之軟體可以了解

玩家之動態。文中提及「當

數據顯示玩家正在改變

時，開發人員可以作出相

關反應和調整」，請問係作

出何種反應和調整？ 

Unity Analytics 提供 Remote 

Setting功能，開發者可透過網

路遠端方式，修改特定參數數

值，該功能主要應用於遊戲中

之數值平衡調整。本計畫並未

使用此功能。 

同意。 

3. P3-81 本計畫針對遊戲之

順暢進行「系統可用性問

卷」，可以了解玩家對本遊

戲之順暢性意見。可惜並

未透過此唯一的問卷順便

詢問玩家對於「此遊戲對

於交通安全理念的提升」

是否有所助益，建議爾後

類似研究可以再增加上述

之問項。 

遵照辦理。本計畫將補充於期

末修正報告建議中。 

同意。 

4. P4-3 今年度改版遊戲已新

增「自由駕駛關卡」之功能

雛型，惟目前可偵測之駕

駛行動仍屬有限，建議可

以進一步提出將來可以持

續深入優化之方向與做

法。 

遵照辦理。本計畫將補充於期

末修正報告中。 

同意。 

5. 錯別字請訂正： 遵照辦理。本計畫將於期末修

正報告中補正。 

同意。 

(1) P1-8 表 3 中「34」與

「fbb」均有誤，請修

正。 
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參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

(2) P3-66 第 5 行「今年」

有誤，請修正。 

  

(3) P3-67 最後一行「西隊

伍」有誤，請修正。 

  

(4) P3-77 倒數第 9 行「本

計舉」有誤，請修正。 

  

(5) 國立交 P1-5 與 p3-82

「特務間諜」之「碟」

字有誤，請修正。 

  

(二) 文化大學莊伯仲教授 

1. 就執行項目與履約期程而

言，尚符要求。 

敬悉。 同意。 

2. 就本人所提之期初審查意

見，均已具體回覆。 

敬悉。 同意。 

3. 推廣可分為人際與非人際

管道，前者應已達標，但後

者可再加強(如大眾媒體)。 

敬悉。本計畫將補充於期末修

正報告建議意見中。 

同意。 

4. 操作介面的美化與優化可

再研議提昇。 

敬悉。本計畫將補充於期末修

正報告建議意見中。 

同意。 

5. 未來改版可加入「打擋車」

(如野狼 125)版本。 

敬悉。 敬悉。 

6. 未來改版亦可評估搭配

VR 眼鏡 (Cardboard)操作

之可行性，以增加逼真度

與娛樂性。 

今年度已搭配三星 VR 設備，

開發行動版 VR體驗，未來亦

可應用至 Google Cardboard

上，惟 Google Cardboard 須搭

配其他控制器，才能具備互動

效果。 

同意。 

7. APP 未來上架後的管理問

題(如評價星等偏低，頁面

評論等)宜預作規劃。 

敬悉。 同意。 

(三) 中華大學羅仕京教授 

1. 遊戲APP係以法規教育為

目的，而操作上與實際駕

車有差異。知識、行為及實

況應變間的聯結與訓練的

效果為後續可持續研究的

課題。 

敬悉 同意。 

2. 報告中「特務間碟」應修正

為「特務間諜」。 

遵照辦理。本計畫將於期末修

正報告中補正。 

同意。 

3. 遊戲中是否能避免得分與

處罰不均衡，以至於取巧

遊戲行為的發生？ 

本計畫今年度遊戲設計中已

考慮得分與處罰均衡問題，玩

家欲獲得高分均須在限定時

同意。 
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參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

間內完成遊戲關卡，並降低違

規次數。 

4. 遊戲中的分數與獎金除了

排名外，有沒有其他的用

途，例如更換車輛裝備

等？ 

今年度遊戲中之分數與獎金

設計，係搭配校園推廣競賽進

行簡化。初期版本中，獎金可

作為車禍受傷恢復以及修復

機車用途。 

同意。 

5. P3-14頁中提到不可碰撞，

碰撞即失敗。是否會發生

無責事故的情況(如 NPC

車輛追撞)？如為無責事

故也算失敗嗎？ 

本計畫今年度在遊戲中 NPC

車輛均設有前方偵測器，若

NPC車輛位於玩家後方，NPC

車輛會保持距離，不會發生追

撞；若 NPC 車輛動線與玩家

行駛動線交叉且雙方距離小

於 2秒時距，即有可能發生碰

撞。惟本計畫在遊戲故事設定

中，玩家係扮演一位「特務間

諜」，一旦發生車禍即會使其

身分曝光造成任務失敗，因此

不考慮肇事有責或無責，玩家

必須以「禮讓，不發生車禍」

為原則，抵達終點完成任務。 

同意。 

6. 關卡 7-11中，需禮讓的時

候只要滿足時間差即可，

需否停止再開？依法規應

該停止。另外，反觀，系統

中的左方車是否會停讓右

方車？ 

目前遊戲設定，玩家僅須滿足

時間差即可。當玩家機車行駛

經過路口時，由於是動態過

程，若是玩家不停車，將不易

觀察左右來車情形，因此在遊

戲中並未強制要求玩家必須

先停止。在學習與測驗關卡

中，由於關卡目的在於讓玩家

學習，因此玩家所處情境均須

作出禮讓動作。自由駕駛關卡

中，若玩家未禮讓 NPC車輛，

且雙方距離過近，則 NPC 車

輛仍會與玩家發生車禍。 

同意。 

7. P3-48，如果玩家一直打方

向燈是否違規？打錯邊是

否仍屬操作錯誤？ 

玩家一直打方向燈是否違規，

須視當時情境而定。方向燈打

錯邊，在本遊戲中歸屬於違規

行為。 

同意。 

8. P3-58，實際上，如果轉彎

的巷道寬度窄，對於未過

中心點提前左轉均採寬容

態度。 

敬悉。 同意。 



154 

參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

9. P3-66，30場推廣活動，270

人次，平均每場參與人數

似乎太少。 

本計畫與嘉義區監理所合作，

配合初考領駕照作業，辦理推

廣，今年度為初次辦理且嘉義

區監理所每日初考領駕照人

數原本就不多，故累計人次較

少。另外，30 場推廣活動，

270人次，為去年度期末報告

前之累計，後續仍持續辦理推

廣。 

同意。 

10. 關卡中其他行人與車輛的

出現是隨機產生還是固定

經過某地點或某時刻固定

會觸發？即各關卡的訓練

情境是否一定會發生？ 

本計畫改版遊戲中自由駕駛

關卡，NPC(汽機車與行人)係

於玩家周圍環狀區域隨機產

生並與玩家隨機互動，並未觸

發特定情境。 

同意。 

(四) 輔仁大學吳秋美教授 

1. 本次修正後之報告書較上

次完整許多，對遊戲系統

的改善與擴充說明清楚，

也提升娛樂度，行銷部分

也以體驗行銷模式試辦，

加入 FB號召，均是不錯的

安排。 

敬悉。 同意。 

2. 依期末報告撰寫型式，建

議增列本計畫研究成果摘

要，簡述本案重要工作內

容與成果，並提出對未來

推廣的建議。目前研究成

果僅簡單以表 1(p1-8)呈

現，過於簡略，而第一章緒

論的說明過於繁鎖，置於

其中，不易凸顯，尤其是表

2的未來建議均佳，卻不易

被看見。 

遵照辦理。本計畫將於期末修

正報告中補充。 

同意。 

3. 目前報告多集中於遊戲系

統擴充的具體建議，對未

來如何結合產業的可行性

部分較無著墨，建議補強。 

遵照辦理。本計畫將於期末修

正報告中補充。 

同意。 

4. 由本次試辦的體驗推廣所

獲得玩家回饋均具體而有

建設性，建議納入未來改

善的參考。而體驗行銷亦

可做為未來推廣的策略之

敬悉。相關建議本計畫將納入

期末修正報告建議意見中。 

同意。 
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參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

一，以逐漸累積遊戲改善

建議及實際的遊戲口碑。 

5. 有關投稿期刊或學術研討

會的規劃未提出，請補充。 

本計畫成果將投稿「運輸季

刊」以及 IEEE 人工智慧與虛

擬實境國際研討會。 

同意。 

(五) 交通部道安會劉韻珠組長 

1. 首先肯定研究團隊在最後

委託工作項目的貢獻，競

賽及玩家問卷回饋均對此

遊戲持肯定。 

敬悉。 同意。 

2. 問卷針對通過自由關卡的

13 位玩家進行樣本數似嫌

少，在統計上代表性略微

不足。 

本計畫今年度選擇 SUS 系統

易用性量表問卷，係因該問卷

已廣泛應用在快速測試產品

系統界面、軟體程式與網站介

面上，並可用於 7~12 人小樣

本定量分析。 

同意。 

3. 在媒體宣傳上未能事先邀

請交通線記者體驗，有失

先機之遺憾。 

敬悉。 敬悉。 

4. 在手機上使用可能受限

cpu，常有 lag 發生，如雨

天情境亦常有 lag，建議日

後若能在桌機建置，應可

改善。 

敬悉。 敬悉。 

5. 建議後續可結合高中職，

對將屆18歲學生由教官輔

導加強相關風險認知觀

念，並在學校進行手機

APP 的體驗，以及與道安

會補助的監理所站 VR 體

驗，以加深其學習效果。 

敬悉。 敬悉。 

6. 遊戲行為結果建議回饋於

考照題目之設計，後續若

需在168網站建立排行榜，

給予每月或每季獎勵，再

洽道安會委託營運廠商蕃

薯藤處理。 

敬悉。 敬悉。 

(六) 公路總局 

1. 考量監理所站之人力與設

備，若於初考領機車駕照

安全講習中納入遊戲 APP

應用之衝擊較高，可能較

敬悉。 敬悉。 
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參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

適合於校園推廣。 

2. 納入題庫之意見將帶回局

內討論。 

敬悉。 敬悉。 

(七) 公路人員訓練所 

1. 遊戲關卡中，皆採「2 秒鐘

原則」進行判斷是否有禮

讓，但測驗關卡第 3 關又

提到「採用 3秒鐘時距」，

請問這 2 秒或 3 秒的訂定

原則或依據。另外在澳洲

之危險感知測驗之練習訓

練版本，採取的時間都較

長，達 4 秒以上，不知貴

團隊的意見如何？ 

本計畫在學習關卡中透過文

字圖卡方式，提醒玩家以 3秒

時距禮讓橫向來車，但實際偵

測則是採用 2秒時距。2秒時

距 係 參 考 美 國 NHTSA 

Headway建議。 

同意。 

2. 報告中提到嘉義區監理

所，要求對於初考領駕照

學員，對本計畫建置的所

有關卡皆須過關，學員學

習效果也很好，建議在未

來可以思考讓本遊戲加強

訓練功能，並且要求初考

領駕照學員皆要通過所有

關卡，然後統計考領駕照

2-3年內，有通過學習關卡

學員及一般初考領者發生

車禍之比例，據以分析此

遊戲之效益。 

敬悉。 敬悉。 

(八) 嘉義區監理所 

1. 嘉義所在 106 年配合於初

考領考後教育學習遊戲推

廣的部分較侷限於「學習

關卡」與「測驗關卡」，雖

已較傳統學習方式有趣味

性，但反覆幾次後仍可能

疲乏，另測驗關卡採即時

扣分制，未達 70分遊戲即

停止，部分玩家可能因此

受挫折。 

敬悉。 敬悉。 

2. 目前自由駕駛關卡娛樂

性、吸引力又更提高，玩家

較能發揮自己的駕駛實

力，起點至迄點過程中，除

敬悉。 敬悉。 
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參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

非發生車禍不會因扣分而

遊戲停止，玩家會比較有

意願持續學習。 

(九) 臺北市政府交通局 

1. 報告書 P3-75、P3-76逆向

行駛違規行為最多，本局

於期末報告有提意見(P 附

-26)，可能是遊戲中標誌標

線不足或不符實際情形而

導致玩家誤判，亦有可能

是軟體行為偵測過嚴苛，

建議於「結論建議」可補充

於未來軟體中增修標誌、

標線以更符合實際、正確

之道路環境，且偵測逆向

行為可放寬使遊戲進行更

順暢，也提升正確辨識道

路環境知識。 

逆向行駛違規行為最多應與

軟體行為偵測過嚴苛有關。相

關建議將納入期末修正報告

中。 

同意。 

(十) 國泰產物保險公司 

1. 除系統可用性問卷 (SUS)

外，如何驗證同學學習成

效？是否有數據顯示可驗

證此遊戲對提升受測者機

車安全禮讓的學習成效？ 

本計畫改版遊戲中，玩家必須

完成學習關卡並通過測驗關

卡後，才能進行自由駕駛關

卡。由玩家在自由駕駛關卡中

違規行為統計數據發現，「變

換車道未打 (或打錯 )方向

燈」、「由內側車道右轉」、

「由路外右轉」、「闖紅燈」、

「行經行穿線未禮讓行人先

行」、以及「車禍(與行人)」

等 6項行為發生次數均為 0，

即可顯示玩家確實有落實在

學習關卡所傳達之「依號誌規

定行駛」及「禮讓行人」等觀

念。 

同意。 

2. 自由關卡結束時回饋玩家

建議方面，建議加入交通

法規罰款、失誤回放機制。 

敬悉，相關建議將納入期末修

正報告中。 

同意。 

3. 未來可否克服 ios 上應用

之難題，畢竟 ios 手機是一

般大眾包括學生族群使用

較廣的形式之一。 

敬悉，相關建議將納入期末修

正報告中。 

同意。 

(十一) 國立交通大學吳宗修教授（書面意見）： 
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參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

1. 從圖 27「道路場景的物理

材質參數」(p. 3-13)看來，

動/靜摩擦係數均採用 1，

與道路實際狀況似乎悖

離。 

該圖僅為示意圖，本計畫今年

度改版遊戲中，已分別於情雨

天設定不同道路摩擦係數。 

同意。 

2. 推廣活動請列表詳細交代

時間、場合、人數等(3-6

節) [原期末審查意見]。 

遵照辦理，將於期末修正報告

中補正。 

同意。 

3. 玩家分析(系統可用性問

卷 13份)之樣本數似乎太

少了。 

本計畫今年度選擇 SUS 系統

易用性量表問卷，係因該問卷

已廣泛應用在快速測試產品

系統界面、軟體程式與網站介

面上，並可用於 7~12 人小樣

本定量分析。 

同意。 

4. 報告中有關「本計畫在期

中報告時，…」、「期中報

告完成之…」之敘述，似

宜改寫更流暢。 

遵照辦理，將於期末修正報告

中補正。 

同意。 

5. 表 10~表 13因欄位多，應

可改以橫置式排版，以利

閱讀。 

敬悉，將於期末修正報告中作

適切修正。 

同意。 

6. 圖 57~圖 60、表 16字體均

太小，建議放大。 

敬悉，將於期末修正報告中作

適切修正。 

同意。 

7. 圖64均為嘉義監理所內部

人員(含替代役)，應予改

善。 

該圖僅為示意圖。 同意。 

8. 參考文獻排序不一致(究

係以名或性、抑或年代？) 

[原期末審查意見]。 

遵照辦理，將於期末修正報告

中補正。 

同意。 

9. 多處「爰用」疑係「援用」

或「採用」之誤植？ 

遵照辦理，將於期末修正報告

中補正。 

同意。 

(十二) 國立東華大學李明憲教授（書面意見）： 

1. 已依招標規定完成所有工

作項目，並於各項目均執

行確實。 

敬悉。 同意。 

2. 特務間「碟」是否誤植錯

字，請修正。 

遵照辦理，將於期末修正報告

中補正。 

同意。 

3. P4-3建議部分，可依工作

項目分類提出建議。 

遵照辦理，將於期末修正報告

中補正。 

同意。 

4. 校園行銷推廣之經驗，建

議繪成流程圖供參。 

遵照辦理，將於期末修正報告

中補充。 

同意。 

(十三) 國立台北教育大學范丙林教授（書面意見）： 
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參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

1. 計畫成果包含手機版、VR

行動版及 VR 體驗實體機

車版，內容豐富。 

敬悉。 同意。 

2. 操作介面的改進，有益用

戶體驗的好感度。 

敬悉 同意。 

3. 利用用戶分析方法，有助

了解用戶需求。 

敬悉。 同意。 

4. 未來開發方向，若能結合

道路交通事故分析結果，

應更能提醒駕駛者應注意

事項。 

敬悉，相關建議將納入期末修

正報告中。 

同意。 

5. 遊戲過程中的違規紀錄，

也許可以以報表呈現，讓

玩家更能了解自己違規狀

況。 

敬悉，相關建議將納入期末修

正報告中。 

同意。 

(十四) 運安組（書面意見）： 

1. 請補充校園競賽活動之檢

討，例如選手最後得分採

人工紀錄方式，是否可搭

配資料上傳或資料截取保

留之設計、比賽賽制之設

計考量、比賽規則對於選

手取巧之預防、手機等級

與效能影響等，以利後續

活動規劃參考。 

遵照辦理，將於期末修正報告

中補正。 

同意。 

2. p3-58 列示 20 項自由駕駛

關卡可自動偵測之項目，

但仍有些項目目前無法自

動偵測，例如判定玩家於

路口前是否觀察左右交

通、無號誌路口同為轉彎

車時判定左方車是否讓右

方車等，請補充說明無法

自動偵測項目及原因。 

遵照辦理，將於期末修正報告

中補正。 

同意。 

3. 請補充說明自動偵測項目

14.行經行穿線未讓行人先

行之判定方式與門檻標

準。 

遵照辦理，將於期末修正報告

中補正。 

同意。 

4. 研究成果可初步歸納出駕

駛人容易忽視「路口(號誌

化與非號誌化)的減速停

讓」，請加強此一成果之論

遵照辦理，將於期末修正報告

中補正。 

同意。 
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參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

述與後續政策意涵。 

5. 第二章文獻回顧，請補充

國內機車駕駛遊戲或機車

駕駛模擬器等類似教育性

質的開發研究。遊戲設計

參考應用之設計方式，例

如 p3-14史金納箱(Skinner 

Box)實驗，其較完整之概

念及內容亦請補充於第二

章，並於後續章節針對優

良駕駛行為之正向鼓勵模

式(如蒐集星星、鼓勵訊息

等)應用加以說明。 

遵照辦理，將於期末修正報告

中補正。 

同意。 

6. 第 3-4 節遊戲機制設計，

原先設計概念在最終版本

已作修正，例如玩家經驗

值，請適當檢核修訂。 

遵照辦理，將於期末修正報告

中補正。 

同意。 

7. 前次期末報告審查會議各

委員、單位代表意見，仍有

回應承諾修訂但未完成

者，請全面檢視並修訂於

定稿報告中，例如 p1-3故

事角色為正面已無「臥底

車手」設定，第 3-5節開發

過程版本移至附錄等。 

遵照辦理，將於期末修正報告

中補正。 

同意。 

8. 有關報告書編排及錯漏

字，請檢視修正： 

遵照辦理，將於期末修正報告

中補正。 

同意。 

(1) 請改善圖表清晰程度，

並檢核圖表編號與報

告內文一致性，以利閱

讀。 

  

(2) 第 3-5節及附件二之標

號層次錯誤。 

  

(3) 請補正中英文摘要表。   

(4) 其餘報告內文誤植或

錯漏字部分，另行提供

研究團隊。 

  

七、主席結論 

1. 請補充報告摘要，另與會

委員、代表意見，請參考檢

視修正。  

遵照辦理。 同意。 

2. 後續推廣及與產業結合方 遵照辦理。 同意。 
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參與審查人員 

及其所提之意見 

合作研究單位 

處理情形 

本所計畫承辦

單位審查意見 

式，會後請運安組與研究

團隊討論如何強化。 

3. 關卡設計採循序過關或開

放方式，實務上再作考量。 

敬悉。 同意。 

4. 機車 VR 至少在宣傳上效

果會好很多，報告中要有

所表達，暈眩問題可與羅

教授交流討論，並考量後

續監理所站實用上如何強

化。 

敬悉。 同意。 

5. 請進一步了解是否有針對

機車駕駛感知時間相關研

究。 

遵照辦理。 同意。 

6. 期末修正報告複審通過，

請依程序辦理後續事宜。 

遵照辦理。 同意。 
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附錄七 機車安全駕駛學習遊戲推廣校園邀請賽 

 

一、 主旨：藉由數位遊戲推廣機車騎乘安全觀念 

 

二、 推廣對象： 

龍華科技大學、大同大學、台北海洋科技大學、景文高中、新北高工、

鶯歌工商在校在學學生。 

 

三、 競賽辦法： 

1. 競賽說明 

(1). 本競賽由龍華科技大學與交通部運輸研究所合作共同辦理，並使

用雙方合作共同開發之「機車安全駕駛學習遊戲-快遞特務 app」 

作為競賽平台，期能藉由數位遊戲方式推廣機車安全駕駛觀念。 

(2). 本次競賽以進校推廣方式辦理，參賽者須同時完成「網路線上報

名」與「快遞特務 app」遊戲玩家註冊，且兩者註冊資料相符時，

方能取得競賽資格。參賽者須於規定時間內完成「學習關卡」、「測

驗關卡」、以及「自由駕駛關卡」，並上傳遊戲成績作為後續評分依

據。 

(3). 本競賽使用之「機車安全駕駛學習遊戲-快遞特務 app」為 Android

平台(建議使用 5.0 以上)，參賽者必須自備內建慣性感測器(電子

羅盤、陀螺儀、加速度計)智慧型手機下載安裝遊戲。 

(4). 參與推廣競賽學校之學生(參賽者)若於規定時間內通過 11 關「學

習關卡」、3 關「測驗關卡」、並至少成功完成 3 次「自由駕駛關

卡」任務，即可參加抽獎活動。晉級複賽之參賽者不參加抽獎活

動。 

(5). 本競賽以「自由駕駛關卡」中所累積之遊戲金幣作為比序依據，競

賽時程結束後，將根據玩家在規定時間內上傳之數據，針對參加

學校之參賽者成績進行排序。依據排序結果，每校取前 3 名組成

該校代表隊，參加複賽，若取得複賽競級

資格但不能參賽者，視同放棄資格，由主

辦單位辦理後續遞補事宜。 

(6). 競賽報名網址與 QRCode：

https://goo.gl/forms/qYDWO7zYaxl0SvT02 

 

https://goo.gl/forms/qYDWO7zYaxl0SvT02
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2. 競賽時程 

(1). 初賽期程：即日起~2018/4/12。 

(2). 複賽名單及競賽方式公布：2018/4/13。 

(3). 複賽時間地點：2018/4/14 上午(龍華科技大學)。 

3. 競賽比序方式及注意事項 

(1). 參賽者須完成「學習關卡」與「測驗關卡」後，才能進入「自由駕

駛關卡」。本次競賽成績以「自由駕駛關卡」中所累積之遊戲獎金

為比序依據。比序資料以參賽者於期限內上傳最新一筆資料為主。 

(2). 若遇參賽者「自由駕駛關卡」中所累積之遊戲獎金相同時，再依序

以「自由駕駛關卡違規次數累計」與「任務成功次數」進行後續比

序。 

(3). 參賽者獲獎領獎時，應檢附蓋有註冊章之學生證(或其他學籍證明)

及附有照片之身分證明文件影本，若參賽者不符合學生身分或資

料不實者，主辦單位得取消其獲獎資格並辦理遞補事宜。 

(4). 遊戲下載方式由主辦單位另行公告，程式倘有更新，參賽者應自

行上網安裝，主辦單位將不個別通知。 

 

四、 競賽獎項： 

1. 第一名隊伍：iPhone8 智慧型手機 3 台 

2. 第二名隊伍：iPad mini4平板電腦 3 台 

3. 第三名隊伍：Apple Watch3 智慧型手錶 3 支 

4. 優勝(進入複賽未獲前 3 名隊伍)：每人 Android 智慧型手機 1 台 

 

五、注意事項： 

1. 依中華民國稅法規定，本活動贈獎屬機會中獎，須依相關規定辦理扣

繳事宜，中獎人無論中獎金額多寡，承辦單位將依各類所得扣繳率標

準代為扣繳及申報。 

(1). 獎品金額價值超過新台幣 20,000 元，需扣繳 10%所得稅，外籍人

士需扣繳 20%所得稅。 

(2). 獎品金額超過新台幣 1,000 元，獎品所得將列入個人年度綜合所

得稅申報。 

(3). 獲獎者應遵從稅法，並根據稅制依法繳納。 

(4). 參賽者中獎人獲獎後須完成中獎領據填寫並提供中獎人身分證/

學生證影本，方能領取獎項。 
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2. 得獎者保證填寫或提出之資料均為真實，且未冒用或盜用任何第三人

之資料。依據個人資料保護法，參加活動者視為了解及同意主辦單位

於本競賽活動之需求進行蒐集、處理及利用其個人資料，資料絕不作

其他用途使用，並於活動結束後將立即銷毀，敬請安心。 

3. 本活動如有任何因電腦、網路、天災事變等其他不可歸責於主辦單位

之事由，而使參與本活動者所登錄之資料有所遺失、錯誤、無法辨識

或毀損，導致資料不符合規範時，主辦單位不負任何法律責任，參加

者與得獎者亦不得異議。 

4. 主辦單位保留活動修改本辦法之權利。 
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