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摘  要 

本專題旨在規劃一套結合 Google Fit API與 Firebase雲端架構 

的智慧健康管理系統，特別針對 Z世代職場人士設計。研究動機源

於現代社會規律運動率不足及慢性病年輕化之趨勢。 

本系統的核心創新在於嘗試將生理數據轉化為 RPG（角色扮演

遊戲）冒險體驗，透過「步數即能量」的機制，希望能提升使用者

的內在運動動機並加強健康意識。與市面上如 Pokemon GO等 AR

運動遊戲不同，本專案初步規劃「虛實分離」的安全機制，透過背

景數據採集技術，讓使用者在行走時無需操作手機，旨在減少「邊

走邊玩」導致的交通危險。 

系統規劃採用 NoSQL文件導向資料庫（Firebase），進行高彈

性的數據存儲與即時同步。本計畫期望在提升使用者健康管理效率

的同時，亦能兼顧遊戲性與系統的可擴展性。 

關鍵詞：步數紀錄、Google Fit、遊戲化、Z世代、Firebase、

步數紀錄、心率監測、卡路里消耗、運動記錄。 
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第壹章 緒論 

1.1研究動機 

隨著全球社會結構步入高齡化，個人健康管理已成為國際社會關注的重大議

題。根據世界衛生組織（WHO）[1]指出慢性疾病的蔓延與年輕化已成為當前公共

衛生的重大議題。根據衛生福利部與相關[2]健康組織調查，超過 60%的成年人缺

乏規律運動，其中又以 20至 39歲的 Z世代族群最為顯著。該族群常因職場生活

忙碌、數位疲勞及意志力耗竭，導致其在日常生活中傾向忽略長期的健康監測。 

儘管市面上行動健康應用程式（mHealth APPs）眾多，但使用者普遍面臨兩大

核心困境： 

1. 數據呈現單調：傳統 App 多以靜態圖表為主，缺乏即時回饋與情緒價值，導

致使用者因動機不足而產生極高的流失率。 

2. 安全風險隱憂：具備遊戲性的運動遊戲（如 Pokemon GO）雖然提升了趣味性，

但其「強制注視螢幕移動」的機制引發了嚴重的「分心步行」[3]問題，造成不

容忽視的交通安全隱憂。 

基於上述背景，開發一套既能維持高趣味性，又能保障使用者行走安全的健康管理

系統，已成為資訊技術應用於健康促進領域的重要課題。 

1.2研究目的 

為解決前述健康管理之「枯燥感」[4]與「安全性」痛點，本專題旨在建構一套

「步數驅動之遊戲化行為轉換系統」。透過整合 Google Fit API作為數據中樞，將

枯燥的生理數值轉化為沉浸式的 RPG（角色扮演）遊戲，預期達成以下具體研究

目標： 

1. 生理建模科學化：整合 Google Fit API紀錄步數、心率及卡路里消耗，並導入

Mifflin-St Jeor 公式進行精確的 BMR 與 TDEE 運算，確保數據具備醫學參考

價值。 

2. 遊戲化激勵機制實作：導入 RPG職業系統、任務委託與戰鬥演算法，將每日

步數精確映射為「冒險能量」，藉此提升使用者的內在成就感與產品黏著度。 

3. 安全性架構之落實：實作「背景採集與同步技術」，讓使用者在行走時無需操

作手機即可累積步數資源。透過「虛實分離」的設計行走時感測，定點時遊玩，

旨在徹底消除分心步行之安全痛點。 

4. 數據持久化與跨裝置同步：利用 Firebase資料庫架構，建立高彈性的數據存儲

模型，確保使用者健康紀錄之一致性與安全性。 
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第貳章 文獻回顧與探討 

2.1研究背景與 APP發展概述 

隨著智慧型裝置普及，行動健康應用程式（mHealth APPs）[5]已成為建立健康

生活規律的重要媒介。文獻指出，透過數位工具提供即時數據與回饋機制[6]，能有

效促進使用者的自我監控行為。本專題旨在利用此特性，規劃將生理數據轉化為具

體的遊戲反饋，以期誘發使用者行為改變的動機。 

2.2遊戲化機制與 Z世代受眾心理分析 

針對 Z世代[7]的研究顯示，該族群高度重視即時反饋與成就感。本專題初步

選定「暗黑地下城」RPG風格（如《暗黑破壞神 3》、《流亡暗道[8]》等大型 RPG

遊戲），係基於以下心理動機分析： 

1. 高反饋循環：此類遊戲核心在於「付出動作後獲得隨機獎勵」的驚喜感。本

系統規劃將每日步數精確映射為角色經驗值或虛擬資源，預期能模擬經典

RPG的成長體驗。 

2. 沉浸式視覺吸引力：暗黑風格的高對比視覺設計，能提供較強的儀式感與壓

力釋放感。相較於傳統健身 APP的簡潔介面，地牢冒險情境預期更能吸引的

年輕職場以及 Z世代等族群。 

 

圖 1暗黑破壞神 3遊戲畫面 
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圖 2流亡暗道遊戲畫面 

2.3現有健康 APP比較與安全性對策 

表 1 APP功能比較表 

APP名稱 核心機制 資料同步 安全性與限制分析 

Samsung/ 

Apple Health 

目標導向、

簡潔介面。 
雲端備份。 

數據呈現較為單調，難以維持

長期社群動機。 

Pokemon GO 

邊走邊操

作，捕捉虛

擬生物。 

GPS即時同步。 
必須注視螢幕移動，易引發

「分心步行」導致交通意外。 

Walkr 

步數轉換為

行星探索能

量。 

雲端備份。 
單純遊戲化計步，缺乏生理代

謝之專業數據分析。 

本專題設計 
RPG冒險者

養成系統。 

Google Fit 雙向

同步。 

步行時背景採集，回宅後安全

遊玩，旨在解決分心步行風

險。 
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2.4健康評估模型與能量代謝計算之文獻探討 

在開發智慧健康管理系統時，精確的生理能量代謝評估模型是確保系統科學

性的基礎。本節針對基礎代謝、總能量消耗以及步數熱量轉化進行理論探討。 

2.4.1基礎代謝率 (BMR) 與每日總熱量消耗 (TDEE) 模型探討 

基礎代謝率（Basal Metabolic Rate, BMR）是指人體在清醒且極度安靜狀態

下，維持生命所需的最低熱量。文獻顯示，雖然 Harris-Benedict 公式在歷史上應

用廣泛，但 Mifflin-St Jeor 公式在針對現代族群（包含不同體脂率與生活型態

者）的預測準確度上更具備優勢，因此成為本系統生理建模的核心。 

而每日總能量消耗（Total Daily Energy Expenditure, TDEE）則是在 BMR 的

基礎上，考慮了身體活動水準（PAL）的加權係數。根據 FAO/WHO/UNU 之人

類能量需求報告，將 PAL 依活動強度區分為 1.2（久坐）至 1.9（極度活躍）等

不同等級。系統透過此科學模型，能精確定義使用者每日的能量缺口，並將其作

為 RPG 遊戲中經驗值轉化的原始數據。  

 

2.4.2步數轉化能量之標準化演算 

在行動健康管理領域中，步數是衡量日常非運動性活動（NEAT）最直觀的

指標。學術研究指出，一般健康成人平均每行走一步之卡路里消耗約落在 0.03 

至 0.05 kcal之間。 
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第參章 研究方法 

3.1研究步驟 

3.1.1研究流程 

一、討論研究項目與確認 

確認主題目標並進行研究 

二、文獻蒐集與整理 

查閱文獻後發現許多 Z 世代的人開始工作時逐漸減少運動次數，使缺乏運動

引發的慢性病的比例逐漸增加，以及發現 Z 世代的人對於遊戲以及成就感十

分有興趣以及參考 Pokemon go等運動遊戲，卻發現此類型遊戲有安全隱患的

問題，因此想解決此類型問題。 

三、目標與開發平台確認 

我們目標是設計手機軟體，所以選擇學校有教導過的 Android Studio為開發平

台，並研究如何在不同裝置中可以數據同步，發現 Google Fit能將這問題解決，

以及利用原本 Google開發的 Firebase來進行後端設置。 

四、程式設計與開發 

使用 Kotlin語言進行撰寫，先將 UI版面進行設計，再設置跳轉畫面，最後我

們去進行研究如何將 Google Fit以及 Firebase來進行數據導入與儲存至後端。 

五、軟體測試與驗證 

完成部分時，我們會確認這部分數據是否同步以及數據正確，假如連接失敗或

是數據不完整，將回去確認哪部分是否有問題。 

 
圖 3研究流程圖 
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3.1.2甘特圖 

為確保專題進度依計畫推進，本研究依據開發任務與時程設計甘特圖，說明如下： 

 
圖 4甘特圖 
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3.1.3工作分配 

以下表格是我們的工作分配，如表 3.2，分為網站程式、專題撰寫、遊 

戲程式、美術設計、功能測試這五個部分，P為主要負責人、S為次要負責 

人： 

表 2工作分配表 

 楊鈞翔 尤偉丞 施惟傑 李曜丞 申至寶 

程式設計 S S P S S 

後端設置 S S S P S 

美術設計 P S S S S 

圖表繪製 S S S S P 

文書撰寫 S P S S S 

3.2系統架構設計 (三層式架構) 

系統架構說明：本專題之系統架構採三層式架構設計，在確認數據傳輸的穩定

性、安全性與模組化開發。透過「用戶端」、「應用程式端」與「資料端」的明確分

工，顯示數據與遊戲化機制的即時互動。 

 

圖 5三層式系統架構圖 

3.3Firebase後端架構與 NoSQL數據模型 

3.3.1Firebase 後端架構介紹 

本系統規劃採用 Firebase[9]作為後端即服務（BaaS）平台： 
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BaaS 價值：開發團隊無需維護實體伺服器與底層安全性更新，能確保數據透

過加密（SHA-256）安全儲存至雲端。 

NoSQL優勢：不同於傳統 SQL的表格限制，NoSQL採用「文件導向」結構： 

高彈性：RPG遊戲的裝備與怪物屬性常需動態擴充，NoSQL允許在不更動架

構下新增欄位，避免系統崩潰。 

即時性：支援前端數據的實時監聽，預期能讓步數更新即時反應在 UI上。 

3.3.2Firebase 營運成本計算機制 

Firebase 的收費主要分為兩個計畫：Spark計畫（免費方案）與 Blaze計畫（按

量計費方案）。本專案在開發與測試階段主要使用 Spark 計畫，以確保初期營運成

本為零。 

1. 核心計費項目 

Firebase 的計費並非單一固定費用，而是根據各項服務的「使用量」來累計。 

1. Cloud Firestore (NoSQL 資料庫)： 這是本專案最核心的收費項，依據文件的

讀取、寫入與刪除次數計費。 

(1) Spark 額度： 每日提供 50,000次讀取、20,000次寫入與 20,000次刪除的

免費額度。 

(2) Blaze 計算： 超過額度後，每 10萬次讀取約收費 $0.03-$0.06 USD。 

2. Firebase Authentication (身份驗證)： 

(1) 一般登入： 針對電子郵件或 Google 帳號等社交登入，前 50,000 名每

月活躍用戶（MAU）完全免費。 

(2) 簡訊驗證： 若未來加入手機簡訊驗證，則會根據發送地區產生額外費用

（例如每則簡訊約 $0.01-$0.06 USD）。 

3.4開發軟體介紹 

3.4.1 Android Studio與 Kotlin：核心開發引擎 

技術介紹：Android Studio[10]為 Google官方指定之整合開發環境（IDE），具

備完善的編譯與除錯工具。Kotlin 則為現代化的靜態型別程式語言，具備簡潔語法

與高度安全性，能大幅減少錯誤的發生。 

本專案應用： 
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1. UI/UX實作：規劃用於撰寫「暗黑地下城風格」的互動介面，包含角色狀態

列、冒險者大廳等。 

2. 戰鬥邏輯運算：應用於處理 RPG戰鬥演算法、等級晉升門檻及即時傷害判

定。 

3. 運動管理系統：與 Google Fit數據進行同步，並顯示在畫面上以及計算卡路

里等數據。 

 

圖 6Android studio應用程式 

3.4.2 Google Fit SDK：健康數據感測 

技術介紹：Google Fit[11]是一個開放式生理數據平台，能整合手機感測器及穿

戴式裝置（如智慧手錶）的原始數據並將其標準化。 

本專案應用： 

1. 背景數據同步：本系統預期透過 SDK在背景收集使用者的步數與心率，將

不同裝置收集到的步數統一化，供系統進行後續的卡路里等相關數據計算。 

 

圖 7Google Fit應用程式 

3.4.3 Firebase Authentication：安全身份驗證層 

技術介紹：Firebase 提供的驗證服務支援多種登入方式，並具備工業級的安全

加密標準。 
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本專案應用： 

1. 登入認證：規劃提供 Google帳號註冊與 Google帳號一鍵登入，確保玩家的

操作便利性。 

2. 身份唯一化：透過生成的 UID（唯一識別碼），將使用者的生理數據與遊戲

資產（金幣、裝備）進行路徑隔離與保護。 

 

圖 8 Firebase應用程式 

3.4.4 Cloud Firestore(NoSQL)：資料儲存與同步 

技術介紹：Firestore 是一種靈活的文件導向資料庫。與傳統 SQL 相比，其具

備更高的擴展性與即時監聽能力。 

本專案應用： 

1. 使用者生理檔案：儲存年齡、身高、體重以及計算出的 BMR與 TDEE基線。 

2. 即時遊戲狀態：預期用於記錄角色目前的等級、血量、背包含有的藥水數量

等，實現跨裝置登入時的數據同步。 

 

圖 9 Firestore應用程式 
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3.4.5 Google Cloud Platform(GCP)：後端基礎設施 

技術介紹：GCP[12]提供強大的計算能力與網路資源，支撐 APP 後端 API 的

運行。 

本專案應用： 

1. 使用者生理檔案：API金鑰管理：保護 Google Fit與 Firebase的通訊介面，

防止非法存取。 

2. 即時遊戲狀態：OAuth 2.0 授權：規劃處理與 Google 服務間的安全授權協

議，確保使用者同意條款之執行。 

 

圖 10 Google Cloud應用程式 

3.4.6 圖片素材與 AI輔助生成 

本專案規劃之視覺風格旨在呈現「暗黑地牢」的沉浸感，為確保素材之原創性

與風格高度統一，本研究初步採用 AI輔助生成技術進行開發： 

1. ChatGPT(DALL-E)概念生成： 

(1) 技術應用：利用 ChatGPT底層之圖像生成模型，產出獨特的怪物形象、

冒險者裝備圖標及戰鬥背景介面。 

(2) 開發優勢：旨在快速迭代視覺原型，確保遊戲元素能精準符合《暗黑破

壞神 3》或《流亡暗道》等風格之視覺基調。 

2. Gazai (素材庫) 資源整合： 

(1) 技術應用：介接 Gazai等合法免權利金素材平台，獲取 UI組件（如按

鈕、血條框架）與環境貼圖。 

(2) 開發優勢：預期能大幅降低美術設計成本，並確保所有使用的視覺資產

均符合相關版權與授權規範，降低法律風險。 
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圖 11 Gazai應用程式 
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3.5Firebase後端設置與 NoSQL技術應用 

本系統預期捨棄傳統關聯式資料庫(SQL)，採用 Firebase Firestore(NoSQL)文件

導向資料庫： 

1. NoSQL之優勢： 

(1) 高擴展性：RPG遊戲物品與技能屬性常具備不固定之特徵，NoSQL允許不

同文件具備不同欄位，有利於未來版本更迭而無需搬移龐大數據。 

(2) 高讀寫效能：面對大量即時數據，NoSQL 文件結構之讀取速度通常優於傳

統 SQL表格連集運算。 

2. 營運成本預算規劃： 

(1) 開發與測試階段：目前使用 Google提供的免費方案（每日 50,000次讀取），

足以應付專題規模，預計單一活躍用戶月維護成本低於 $0.05USD，規劃透

過季票收益支應。。 

(2) 商業化營運：若未來用戶增加，系統可無縫升級至「按量計費」模式。初步

估計透過遊戲內販賣商品新增收益機制，即可完全覆蓋平均每用戶月維護

成本（預估約 $0.05 USD 以下）。 
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圖 12文件導向資料庫(NoSQL) 

 

 

3.6Google Fit數據連接同步與安全性設計 

本系統生理數據預期透過介接 Google Fit SDK獲取。 

安全性與「低頭族」問題解決： 

1. AR運動遊戲的風險：傳統 AR遊戲強制使用者邊走邊注視螢幕，易導致「分

心步行」危險。 

2. 本專案之對策：規劃採用「背景感測技術」。使用者在步行期間無需開啟 APP 

畫面，系統會靜默採集數據至 Google Fit雲端。 

3. 虛實分離：角色戰鬥與養成功能旨在限定於「安全定點環境」下進行。使用

者可專注於行走安全，待回到家中或靜止時再開啟 APP 享受數據轉化遊戲

數據並進行遊玩。 

3.6.1心率量測操作機制 

1. 感測觸發：使用者於 APP 中點擊「偵測數據」按鈕。 

2. 物理感測：系統自動開啟相機閃光燈，使用者需將食指輕壓於鏡頭鏡片上。  
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3. 數據過濾：Google Fit 透過影像處理技術偵測血液流量波形，排除手指移動

導致的偽影數據。 

4. 自動化紀錄：量測完成後，數據將自動存回 Google Fit 資料庫，並與本系

統進行雙向同步。 

3.7數據計算 

系統初步參考 FAO/WHO/UNU[13]之人類能量需求報告。活動因子(Activity 

Factor)旨在反映 24小時內總能量消耗與 BMR之比值 ： 

3.7.1身體活動水準(PAL)的科學定義 

 

𝑃𝐴𝐿 =
每日總能量消耗(𝑇𝐷𝐸𝐸)

基礎代謝(𝐵𝑀𝑅)
 

本系統之活動因子數值參照 FAO/WHO/UNU之人類能量需求報告設定。以最

低係數「1.2(久坐模式)」為例進行拆解說明。該數值設定於 24小時代謝當量(METs)

的時間加權平均所計算之結果： 

 

1. 睡眠時間(約 8小時)：代謝當量約 0.9METs(低於 BMR)。 

2. 清醒靜態活動(約 16小時)：包含坐姿辦公、閱讀、進食等，代謝當

量約 1.35METs(包含食物熱效應 TEF與非運動性消耗 NEAT)。 

 

𝑃𝐴𝐿 ≈
(0.9 × 8小時) + (1.35 × 16小時)

24小時
=

7.2 + 21.6

24
= 𝟏. 𝟐 

 

3.7.2基礎代謝率(BMR)-Mifflin-St Jeor公式 

BMR係指人體在靜止狀態下維持生命所需之最低熱量。本專題預期依據性別

分別採用以下算式： 

 

𝐵𝑀𝑅𝑀𝑎𝑙𝑒 = (10 × 𝑊𝑒𝑖𝑔ℎ𝑡𝑘𝑔) + (6.25 × 𝐻𝑒𝑖𝑔ℎ𝑡𝑐𝑚) − (5 × 𝐴𝑔𝑒) + 5 

𝐵𝑀𝑅𝐹𝑒𝑚𝑎𝑙𝑒 = (10 × 𝑊𝑒𝑖𝑔ℎ𝑡𝑘𝑔) + (6.25 × 𝐻𝑒𝑖𝑔ℎ𝑡𝑐𝑚) − (5 × 𝐴𝑔𝑒) − 161 
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3.7.3 每日總消耗量(TDEE)與活動因子 

TDEE係以 BMR乘以「活動因子 (Activity Factor)」計算而得： 

 

𝑇𝐷𝐸𝐸 = 𝐵𝑀𝑅 × 𝐴𝑐𝑡𝑖𝑣𝑖𝑡𝑦 𝐹𝑎𝑐𝑡𝑜𝑟   

 

本系統參考 FAO/WHO 之標準設定係數，從久坐不動(1.2)至極度活躍(1.9)進

行分級，旨在更精準地反應 Z世代使用者的動態熱量缺口。 

表 3TDEE活動強度係數表 

活動因子 活動強度 說明 

1.2 輕度活動(Sedentary) 很少運動或無運動。 

1.375 輕度活躍(Lightly Active) 每週進行 1~3天輕度運動。 

1.55 中度活躍(Moderately Active) 
每週進行 3~5 天中等強度運

動。 

1.725 高度活躍(Very Active) 每週進行 6~7天劇烈運動。 

1.9 極度活躍(Extremely Active) 
體力勞動工作或每日兩次訓

練。 

3.7.4心率區間計算 

此部分為健康狀態的驗證與分析方法，目的是將心率數據轉化為 RPG 風格

的評價。系統基於年齡計算目標心率區間： 

 

𝑀𝐻𝑅 = 220 − 𝐴𝑔𝑒 

3.7.5卡路里消耗計算公式 

系統透過步數產生的即時活動消耗量，此數值可用於評估當日運動表現： 

1. 每一步消耗卡路里[14]常數( caloriesPerStep)：在 CaloriesActivity.kt 中設定

為： 
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𝑐𝑎𝑙𝑜𝑟𝑖𝑒𝑠𝑃𝑒𝑟𝑆𝑡𝑒𝑝 = 0.04𝑘𝑐𝑎𝑙/步 

 

2. 活動消耗卡路里 ( caloriesBurned )：基於用戶活動期間的總增量步數

(totalSteps) 進行計算 

 

𝑐𝑎𝑙𝑜𝑟𝑖𝑒𝑠𝐵𝑢𝑟𝑛𝑒𝑑 = 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙𝑆𝑡𝑒𝑝𝑠 × 𝑐𝑎𝑙𝑜𝑟𝑖𝑒𝑠𝑃𝑒𝑟𝑆𝑡𝑒𝑝 

 

3.8戰鬥系統與傷害演算法 

本系統之戰鬥模組旨在將使用者的成長進度轉化為實質戰鬥力，初步規劃採

用多維度屬性建模與動態傷害計算邏輯： 

3.8.1職業專精與屬性連動(Class Specialization) 

本系統之職業設計核心遵循 Ian Schreiber (2021)[15]提出之遊戲平衡理論，採

用*「單一主屬性主導輸出」模型 。此設計旨在降低 Z 世代使用者對於專業生理

數據轉化後的認知門檻，並透過傳遞性平衡確保三大職業在相同運動量下，具備對

等的戰鬥期望值 。 

1. 戰士(Warrior)-穩定性平衡： 

(1) 核心屬性：力量(STR)。 

(2) 平衡策略： 作為數值建模的基準值。具備最高的生命成長係數。 

2. 法師(Mage)-高傷害低血量： 

(1) 核心屬性：智力(INT)。 

(2) 平衡策略：具備極高的傷害乘數，但受限於較低的防禦性能。 

3. 刺客(Assassin)-高爆發輸出： 

(1) 核心屬性：敏捷(AGI)。 

(2) 平衡策略：強調多重打擊感與爆發性傷害。 

3.8.2傷害計算核心公式(Damage Formula) 

本專題預期採用以下演算法進行即時傷害判定，該公式結合了基礎屬性、裝備

加成與技能倍率： 
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DamageTotal=⌊(BaseStatMain+BonusWeapon)×MultiplierSkill+Random[−5,5]⌋ 
 

1. BaseStatMain：由使用者透過現實步數晉升等級後所獲得的基礎屬性點。 

2. BonusWeapon：由商店購買之裝備提供的數值加成。例如「日炎之刃」預期

提供 150點力量加成。 

3. MultiplierSkill：技能之傷害乘數。例如「極光射線」之乘數初步設定為 4.0。 

4. Random：隨機擾動值，旨在增加戰鬥過程的不可預測性與趣味性。 

3.8.3怪物屬性與首領機制(Monster Mechanics) 

系統初步規劃之怪物實體（Monster Entity）具備血量(HP)、防禦力與是否為首

領(isBoss)之標記。 

 

1. 動態成長：怪物的血量與攻擊力預期隨關卡樓層呈指數增長。 

2. 勝利判定：當怪物血量歸零且 isReached為真時，系統預期觸發金幣獎勵邏

輯，並透過 GoldManager更新雲端資料庫之資產狀態。 

𝑉𝑖𝑐𝑡𝑜𝑟𝑦 = (𝑀𝑜𝑛𝑠𝑡𝑒𝑟𝐻𝑃) ≤ 0 

 

3.8.4虛實結合的體力補償機制 

為確保遊戲與現實健康行為深度掛鉤，角色之生命值(HP)恢復旨在與「現實流

逝時間」連動。使用者在現實中休息或行走時，系統規劃透過後端計時器，依據以

下邏輯進行回血補償： 

 

ΔHP=
𝑇𝐸𝑙𝑎𝑝𝑠𝑒𝑑

𝑇𝑟𝑒𝑔𝑒𝑛
 / ×HPmax 

變數說明： 

1. ΔHP：本次回復的生命值。 

2. T_Elapsed：距離上次離開遊戲所經過的現實時間（單位：小時）。 

3. T_regen：完全恢復所需之總時數（本系統預設為 24 小時）。 

4. HPmax：角色生命值上限。 
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理解範例： 若玩家休息了 12小時，角色將自動回復 12/24=50%的總血量 。 

這項設計旨在鼓勵使用者在安全環境下進行冒險，而在移動過程中則讓角色

自動進入「整補狀態」。 

3.8.5攻擊次數計算 

此次數會進行跨日累積計算。 

1攻擊次數 = 100步 

3.9S.W.O.T分析與市場定位 

3.9.1優勢(Strengths)： 

1.創新遊戲化機制：不同於傳統 App的單調圖表，導入 RPG「冒險者公會」情

境與職業專精系統（戰士、法師、刺客），顯著提升使用者黏著度。 

2.安全性架構設計：實作「背景採集技術」與「虛實分離」遊玩邏輯，有效解決

邊走邊玩導致的分心步行安全隱憂。 

3.生理建模科學化：內建 BMR、TDEE及 PAL等專業醫學公式，確保運動量與

卡路里消耗之轉化具備科學根據。 

4.高擴展技術棧：採用 Firebase資料庫與 Google Fit SDK，實現跨裝置同步且具

備低數據延遲。 

3.9.2劣勢(Weaknesses)： 

1.社群互動缺口：初期版本尚無組隊、公會或即時對戰功能，動機來源較偏向

單機養成。 

2.美術與內容產能：身為學生開發團隊，相較於商用遊戲，在地牢關卡豐富度

與動態特效上仍有提升空間。 

3.數據依賴性高：系統高度依賴 Google Fit API之穩定性，若第三方服務中斷，

將影響核心數據之同步。 

3.9.3機會(Opportunities)： 

1.Z世代市場契機：目標受眾（Z世代）具備數位原住民特性，對「數位逃避」

與「即時成就感」有高度需求。 

2.健康意識抬頭：隨著慢性病年輕化趨勢，社會對智慧化健康管理工具的接受

度與需求持續成長。 
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3.獲利模型具開發潛力：本系統初步上架後可進行規劃「賽季季票 (Season Pass)」

與「視覺商城」之獲利邏輯，旨在透過小額消費支應雲端伺服器之營運開銷，

具備轉化為商用模型之潛力。 

3.9.4威脅(Threats)： 

1.產業巨頭競爭：Samsung Health、Apple Health等內建 App資源雄厚且具備硬

體整合優勢。 

2.隱私保護法規：健康數據屬高度敏感資訊，需嚴格遵循《個資法》及相關資

安標準。 

3.使用者行為變遷：健康 App市場競爭激烈，若功能更新頻率不足，使用者極

易轉向其他平台。 

 

圖 13S.W.O.T分析圖 
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3.10使用者同意條款設計方法 

本專案的使用者同意條款[16]（請參閱附件）的設計，是基於資料最小化原則

與透明化原則，確保服務運作的同時，最大程度保障使用者隱私權益。條款的規劃

流程與依據如下： 

1.數據收集範圍與最小化原則： 

原則應用：設計嚴格遵循「資料最小化」原則，確保收集的個人基本資訊（年

齡、性別、身高、體重）與感測數據，是提供健康管理服務與計算 BMR/TDEE所

必需的，不多餘收集任何非必要資料。 

2.安全性與隱私權保障的連結： 

透明化呈現：條款中明確告知使用者，所有個人資料的儲存均透過 Firebase連

接至安全伺服器，確保資料傳輸安全。 

第三方責任：針對本專案使用 Google Fit協議進行資料傳輸，條款中清楚說明

了第三方技術的引入，提醒使用者應一併參考相關隱私政策。 

3.法律遵循與權利保障： 

參考依據：條款內容主要參考台灣《個人資料保護法》（個資法）相關規定。 

使用者權利確保：我們承諾使用者擁有查詢、閱覽、補充、更正、刪除資料以

及取消使用 APP權利，並提供聯繫管道，確保權利可被有效執行。 

4.系統適用性與風險提示： 

風險揭示：我們特別新增了「系統適用性與限制聲明」條款，明確指出本 APP

僅適用於一般健康成人，並聲明其為非醫療用途，若使用者患有慢性病或特殊狀況，

應諮詢專業醫師意見。 
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第肆章 實作成果 

4.1使用者服務條款與隱私權保護 

為確保符合台灣《個人資料保護法》之規範，系統啟動之首個畫面即為「使用

者服務條款與隱私政策」。 

1. 強制性授權機制：系統設計了 CheckBox勾選邏輯，使用者必須明確同意條

款後，其「接受並繼續」按鈕方可啟用。 

2. 技術意圖：旨在確保感測數據（步數、心率）的收集是在使用者知情且同意

的前提下進行，體現了資料最小化與透明化之設計原則。 

 

圖 14使用者服務條款 

4.2身份驗證與冒險者註冊系統 

本系統整合了 Firebase Authentication 服務，提供穩定且安全的使用者登入環

境： 

1. 多元登入管道：支援「公會電子郵件」註冊登入及「Google帳號一鍵登入」。 
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2. UID數據隔離：每位使用者在註冊成功後，預期將獲配一個全域唯一的 UID，

作為資料庫中個人生理檔案（age, height, weight）的索引路徑，確保資料安

全性。 

 

圖 15使用者登入介面 

4.3冒險者檔案初始化與 Google Fit預連接 

在進入主畫面之前，使用者須填寫基礎生理數據，旨在建立精確的健康基準 ： 

1. 即時 BMR預覽：系統規劃在使用者輸入身高、體重時，透過Mifflin-St Jeor

公式即時運算並顯示 BMR預覽值，增加互動感。 

2. Google Fit API授權：在此畫面整合授權按鈕，引導使用者完成 OAuth 2.0流

程，確保 APP具備讀取感測器數據之權限。 
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圖 16建立使用者頁面 

4.4職業選擇 

在使用者完成生理檔案初始化與 Google Fit授權後，系統將自動跳轉至職業選

擇介面。此設計旨在強化 RPG沉浸感，讓使用者能根據個人偏好定義其在遊戲世

界中的定位： 

1. 戰士(Warrior)：掛鉤力量(STR)屬性，具備高生命成長，適合穩定運動型使

用者。 

2. 法師(Mage)：掛鉤智力(INT)屬性，強調高傷害乘數，將步數轉化為強大的

遠程攻擊力。 

3. 刺客(Assassin)：掛鉤敏捷(AGI)屬性，側重多重打擊感與爆發傷害。 
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圖 17職業選擇介面 

4.5冒險者大廳(主畫面與任務系統) 

主畫面採用「暗黑地下城」視覺風格，旨在營造 RPG沉浸感： 

1. 每日任務面板：實作了「步數達成」與「心率目標」之任務卡片。 

2. 技術亮點：背景程式碼透過監聽 Firestore 數據變動，預期能讓使用者完成

運動後，主畫面的任務進度條產生即時的視覺更新。 
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圖 18冒險者大廳 

4.6生理數據監控模組(步數、心率、卡路里) 

此部分為系統的核心功能，負責將物理活動轉化為遊戲數值： 

1. 步數計算與狀態評價：今日步數畫面除顯示數值外，實作了「冒險狀態評價」

系統。例如步數為 0時顯示【靜止不動】，旨在透過遊戲化語言提供即時反

饋。 

2. 心率監控介面：顯示最近 24小時內之心率紀錄。若數據缺失，系統預期會

提示使用者檢查穿戴裝置連線狀態。 

3. 卡路里運算模型：根據步數累計額外的活動消耗，旨在提供全方位的能量代

謝參考。 
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圖 19每日步數計算 

 

圖 20每日心律監測 
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圖 21每日卡路里消耗 

4.7冒險者狀態紀錄(歷史日誌) 

利用 RecyclerView元件實作歷史紀錄清單，旨在呈現長期的運動趨勢： 

1. 資料持久化：系統規劃將每日彙總數據儲存於 Firestore集合中。 

2. 降序排序邏輯：日誌按日期由新到舊排列，方便使用者追蹤過去 30天內之

運動紀錄達成率。 
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圖 22冒險者狀態紀錄 

4.8戰鬥系統 

本模組為「步數驅動」核心主軸的最終呈現，旨在將使用者的現實運動量轉化

為擊敗怪物的戰鬥資源資料持久化： 

1. 虛實數據轉化機制： 

(1) 系統透過 Google Fit API獲取步數增量，並依照「每 100步累積 1次

攻擊能量」的數據模型進行結算。 

(2) 若玩家能量不足，系統會提示「能量不足！請去走路累積攻擊次數」，

藉此直接引導使用者增加步行活動。 

2. 即時傷害判斷： 

(1) 戰鬥畫面會根據 3.6.2節所述之傷害演算法進行計算，結合玩家職業

屬性（如戰士之力量 STR）與裝備加成。 

3. 視覺反饋與沉浸感： 

(1) 戰鬥介面採用 AI生成之「地獄三頭犬」等高對比度暗黑風格怪獸，

並顯示怪物剩餘血量（HP）與冒險者狀態，強化戰鬥之儀式感。 
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圖 23戰鬥畫面 

4.9冒險者排行榜 

排行榜模組旨在透過社群競爭機制提升使用者的長期運動黏著度。 

1. 即時排名邏輯： 

(1) 系統透過監聽 Cloud Firestore料庫中所有使用者的冒險進度（如挑戰

樓層、總步數），進行降序排列。 

2. 賽季激勵機制： 

(1) 介面頂端顯示「S1 賽季限定」獎勵，告知使用者進入排行榜前三名

即可獲取稀有神兵，旨在透過目標達成感誘發使用者之競爭行為。 
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3. 自我定位展現： 

(1) 排行榜中會特別以顏色標註使用者自身，讓使用者得知排行榜名次，

進而產生持續運動之動力 

 

圖 24冒險者排行榜 

4.10測試計畫設計 

為驗證本系統的效能與使用者體驗，本研究設計以下測試與評估項目： 

一、功能測試 

(1) 驗證各模組（步數、心率、卡路里、運動紀錄）是否正確執行。 

(2) 測試工具：Android模擬器與Google Fit同步測試 

(3) 通過標準：無重大錯誤；數據上傳結果穩定可靠。 

二、效能測試 

(1) 項目：資料同步延遲。 

(2) 測試方法：以ADB Logcat記錄資料傳輸時間。 

三、使用者測試 

(1) 對象：5名大學生使用者。 

(2) 工具：問卷調查。 

(3) 問卷內容： 

1. 您的年齡層？ 
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A.18-24歲 B.25-34歲 C.35-44歲 D.45歲以上 

2. 您的職業狀態？ 

A. 學生 B. 上班族 C.自由業   

3. 您平均每週規律運動的次數？ 

A.0次 B. 1-2次 C. 3-5次D. 每天 

4. 您目前是否有使用健康管理APP的習慣？ 

A.有 B.沒有 

5. 承上題，如果您「沒有」持續使用，主要原因為何？ 

□介面太過單調，缺乏動力 □數據太專業，看不懂  

□容易忘記開啟或紀錄 □缺乏社交互動或競爭感 

6. 您是否曾玩過如 Pokemon GO 等需邊走邊玩的運動遊戲？ 

A.有 B.沒有 

7. 在玩這類遊戲時，您是否曾感到「邊走路邊看螢幕」具有危險性？ 

A.有 B.沒有 

8. 您是否喜歡《暗黑破壞神》或《流亡暗道》這類暗黑地下城風格的

視覺設計？ 

A.喜歡 B.不喜歡 

9. 如果將您的「步數」轉化為「英雄經驗值或冒險能量」，會提升您走

路運動的意願嗎？ 

A.有 B.沒有 

10. 暗黑地牢風格是否讓您感到更具沉浸感且壓力釋放？   

A.有 B.沒有 

11. 感謝您填寫完這份問卷，最後想請教您體驗完這款APP有甚麼感想

以及需要改善的部分。 

 

四、系統可靠度 

(1) 測試項目：功能測試、系統可靠度、效能測試、使用者測試。 

五、評估標準：保障資料傳輸完整性，確保無任何數據遺失。 

4.11測試執行結果分析 

一、功能測試 

(1) 確認四種功能都正常運作並與Google Fit連接成功。 
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圖 25健康系統功能測試 

(2) Google Fit數據同步驗證通過。 
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圖 26數據同步畫面 

二、效能測試 

(1) 資料同步延遲通過，進入到主畫面並無出錯。 

 

圖 27資料同步驗證 

三、使用者測試 
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圖 28問卷調查結果 
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4.12運動行為改變對比分析 

為驗證本系統之「行為轉換」成效，本研究追蹤了 5 名測試者在一週內的步

數變化。透過 Firebase Firestore 雲端資料庫紀錄的原始數據顯示，使用者在導入 

RPG 激勵機制後，運動意願有顯著提升。 

 

一、測試者步數數據統計： 

根據實測數據，五名使用者在一週內的平均步數增長率約為 50.444%。其中成

長幅度最高的使用者 A 達到了 58.38%，顯見 RPG戰鬥系統中的步數轉換攻擊次

數的機制，能有效激勵使用者增加日常行走距離。 

表 4步數數據統計表 

日期 / 使用者 使用者 A 使用者 B 使用者 C 使用者 D 使用者 E 

Day 1 (基期) 3200 2840 4113 3559 3926 

Day 2 4535 3221 4898 4066 4996 

Day 3 4327 4129 5182 4671 5234 

Day 4 5116 5059 5295 4214 5291 

Day 5 5233 4688 6284 5921 6221 

Day 6 5431 4800 5998 5466 5212 

Day 7 5068 4355 6421 5121 5512 

成長率 58.38% 53.35% 56.11% 43.89% 40.40% 

 

1. 平均成長率計算方式： 

 

58.38% + 53.35% + 56.11 + 43.98% + 40.40%

5
= 50.444% 

 

二、 運動成長趨勢分析： 

根據 Firebase 紀錄之數據繪製成趨勢圖，可觀察到測試者在熟悉遊戲機制 

(Day 2-3) 後，步數呈現穩定上升曲線。這證明了「步數即能量」的機制能有效將

枯燥的行走轉化為內在動機。 
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圖 29測試者一週運動步數成長趨勢圖 

三、Firebase 資料同步驗證：  

透過後端控制台截圖可見，系統能精確紀錄每日步數增量，並同步至 NoSQL

文件導向資料庫中，確保行為數據的可追溯性與真實性。 

1. 使用者 A 

 
圖 30使用者 A驗證資料 

2. 使用者 B 

 
圖 31使用者 B驗證資料 
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3. 使用者 C 

 

圖 32使用者 C驗證資料 

4. 使用者Ｄ 

 

圖 33使用者 D驗證資料 

5. 使用者 E 

 

圖 34使用者 E驗證資料 
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4.13 心律監測數據  

確認心律數據是否正確導入在 Firebase後端。 

 

圖 35心律監測數據 
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第五章 結論 
本專題目前開發出一套具備激勵機制的智慧健康管理系統 。透過 Firebase與

Google Fit的技術整合，將單調的運動數據轉化的 RPG冒險旅程。 

5.1實作成果 

本專題實作將現實步數映射為遊戲冒險的戰鬥次數，將單調的健走行為轉化

為沉浸式的 RPG冒險體驗，有效將枯燥的運動數據轉化為具備情緒價值與回訪動

機的遊戲反饋。並在系統導入 Mifflin-St Jeor公式與 PAL活動因子，實現的 BMR

與 TDEE運算，並製作「冒險者排行榜」與「賽季獎勵」功能 。誘導使用者產生

良性競爭。 

 

本專題參加「2025 嶺東科技大學實務專題及創業競賽」榮獲創業組第二名，

並於「2026 E 化系統創意應用競賽」榮獲佳作，系統之技術創新與創業應用價值

備受專業評審肯定。系統落實研究目的，利用 Android Studio與 Kotlin語言開發，

並整合 Google Fit API 實現精確的生理數據採集，建置基於 NoSQL文件導向之資

料管理體系，開發者可透過 Firebase控制台直接管理使用者權限、遊戲資產（如金

幣、裝備）與生理檔案 。達成不須開啟複雜資料庫也能方便管理與維護資料之目

標，大幅提升系統維護效率與跨裝置數據的一致性。 

5.2心得 

在完成這套系統的過程中，團隊不僅在 Kotlin 程式語言與 NoSQL 資料庫架

構上獲得實務上的磨練，更深刻體會設計 App 不只是單純的打程式而已，而是要

進行規劃生成 UI素材並想如何整合進去。我們學會如何將專業的健康管理理論與

遊戲化設計理論（Game Balance Theory）結合，將複雜的數據演算為直觀的戰鬥

力 。特別是在看到測試者因為想在遊戲中「累積攻擊次數」而主動下車多走一站

路的行為改變時，我們意識到資訊技術在解決社會健康問題上的巨大潛力。 

 

這次的專案經驗不僅是一次程式開發的挑戰，更是一次結合資訊管理、生理科

學與心理激勵的跨領域整合實戰，為我們未來投入職場累積了厚實的技術基礎，最

後也非常感謝我們指導老師努力指導我們完成這份專題。 
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附件 

使用者同意條款設計 

一、 資料收集與使用 

為提供完整的健康管理服務，本 APP將在獲得使用者明確同意下，收集以下資料： 

1. 個人基本資訊：姓名（或暱稱）、年齡、性別、身高、體重。 

2. 感測數據： 每日步數、心率、卡路里等運動相關資料（主要透過 Google Fit

取得）。 

3. 裝置資訊：用於識別裝置型號、同步連線狀態，以確保服務相容性。 

4. 資料用途：這些資料僅用於資料儲存與雲端備份、生成個人健康報告、應用

程式優化及分析使用行為。 

二、 資料儲存與安全 

1. 所有個人資料皆透過加密處理後，儲存至安全的雲端伺服器（Firebase連接）。 

2. 通訊過程使用 HTTPS 與 SHA-256 密碼加密，確保資料傳輸的機密性與完

整性。 

3. 未經使用者明確書面同意，本 APP 不會將任何個人資料提供、出售或揭露

予無關的第三方。 

三、 第三方技術與服務 

本 APP仰賴第三方服務（如 Google Fit、Firebase等） 

使用者應了解： 

1. 數據傳輸涉及到雙向資訊互動，相關數據將受 Google Fit或穿戴裝置製造商

的隱私權政策約束。 

2. 若裝置製造商或第三方服務有額外政策，使用者應一併參考其隱私權政策。 

四、 系統適用性與限制聲明 (新增並強調風險提示) 

1. 非醫療用途聲明：本應用程式提供之所有數據（如步數、心率監測結果）與

建議，僅供運動與健康管理參考，不構成任何形式的專業醫療診斷、治療或

處方。 

2. 目標用戶範圍限制：本系統設計之所有健康數據計算與遊戲化評語，僅適用

於一般健康成人，並根據統計平均值進行估算。 

3. 疾病與特殊情況排除：若使用者患有任何已知慢性病、心血管疾病，或有任

何特殊的身體狀況（如懷孕、嚴重肥胖、正在接受醫療治療等），請勿僅依

賴本 APP 提供的數據或建議。使用者應諮詢專業醫師或醫護人員的建議，

並在專業指導下使用。 

4. 責任免除：使用者必須理解並同意，因使用者健康狀況不適用、或未經專業

醫療諮詢而依據本 APP 數據進行的活動所產生的一切後果，本開發團隊不

承擔任何責任。 
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五、 使用者權利(原條款四順延) 

使用者擁有以下權利，並可透過客服管道行使： 

1. 查詢及請求閱覽其個人資料。 

2. 請求補充、更正或刪除資料。 

3. 隨時取消使用 APP並請求停止資料儲存。 

4. 可透過 Email(shiweijay87@gmail.com)聯絡開發團隊，行使刪除帳號及資料

的權利。 

六、 同意與修改 (原條款五順延) 

使用者安裝並首次啟動本 APP 時，將會顯示本條款，使用者必須勾選「我已閱讀

並同意隱私條款」才能繼續使用本 APP。未勾選者無法進行後續操作。本條款如有

重大修改，將透過 APP公告或更新提示方式告知使用者。 

以上是使用者條款 
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