
App Inventor 2 專題特訓班

健康計步器是以使用者走路產生的震動來計算步數，所

以必須很精準的偵測震動，而且每個使用者的震動程度

不盡相同，本專題設計 10 種不同靈敏度，如果預設的
靈敏度不準確，使用者可自行調整。

本專題提供累積同一天走路步數功能，作為使用者判斷

參考。「歷史資料」功能則會記錄 60 天步行資料，提供
自我健康管理的參考。

健康計步器 App01
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1.1	專題介紹：健康計步器
現代人最重視的事莫過於擁有健康的身體，而以步行增進健康是大多數健康專家

推薦的方式，因為不需學習，也不太受場地限制，即使天氣不佳也可以在室內實

施，若能於大自然中行走，一方面消耗熱量，一方面欣賞天然美景，對健康助益

更大。坊間有販售各式計步器，如果手機能設計計步器應用程式，不但可節省購

買計步器的費用，而且可隨時隨地使用，不必擔心忘記攜帶計步器，一舉兩得。

智慧型手機內建加速度感測器 (AccelerometerSensor) 元件，步行時人體會自然

產生震動，加速度感測器中 X、Y、Z 軸的加速度值會改變，利用此變化值即可

偵測使用者的行走步數。

為因應每個人不同的步行習慣，本專題設計 10 種不同靈敏度，如果預設的靈敏

度不準確，使用者可自行調整應用程式的靈敏度數值，靈敏度數值越大，表示靈

敏度越高，得到的步行數字會增加。

本專題提供累積同一天走路步數功能，作為使用者判斷參考。「歷史資料」功能則

會記錄六十天步行資料。
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行動裝置 App 結合資料庫的應用，一直是 App 開發者
想學習卻又不知如何進行的方向。本專題將題庫儲存在 
Google Fusion Tables 資料庫中，執行時 App 會讀取資
料庫中的資料，按部就班引導使用者學習機車筆試題目。

題庫呈現的方式分為四種：首先是以列表方式展示依序

顯示題目，第二種為一次顯示一個題目及答案方式，第

三種是以語音方式讀出題目及答案，第四種方式為模擬

測驗，考驗自己的程度。

機車駕照模擬考 App03
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3.1	專題介紹：機車法規題庫
將大量資料儲存於資料庫中，當需要使用資料時再從資料庫讀取，是最常被應用

的程式專題之一。App Inventor 2 元件支援的資料庫有 微資料庫 及 網路微資料

庫 兩種，這兩種資料庫都只能儲存少量資料，如果要存取大量資料，可將其儲存

於 Google Fusion Tables 資料庫中。

機車是國人必備的交通工具，幾乎每個成年人都有考機車駕照的經驗，坊間也有

許多關於機車筆試的書籍。本專題下載公路總局提供的筆試試題 (為免資料過於

龐大，本專題僅以法規部分的選擇題做為示範 )，將試題儲存於 Fusion Tables 資

料庫，製作成 App 應用程式，使用者可隨時隨地利用行動裝置複習筆試題目。

題庫呈現的方式分為三種：首先是以列表方式依序展示題目，使用者可以瀏覽所

有試題，只要點選題目就會以語音讀出題目；第二種為一次顯示一個題目及答案

方式，使用者可以按 上一題 、下一題 或 隨機 鈕切換顯示題目，方便使用者記憶；

當使用者自認已相當熟悉題目時，可使用第三種方式：模擬測驗，以隨機選題方

式考驗自己的程度。
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猜拳遊戲是最簡便的遊戲，不用任何的道具，也沒有場

地的限制，可以兩人玩，也可以多人玩，當大夥需要找

出一位替代鬼時，來一盤猜拳遊戲立即可以解決。App 
Inventor 2 提供 藍牙伺服端、藍牙客戶端 元件可以完成 
Server 和 Client 的連線和通訊，利用此通訊架構，即
可以製作藍牙的連線遊戲。我們以最簡單的猜拳遊戲，

結合藍牙的連線和通訊，讓兩台行動裝置進行遊戲。

藍牙猜拳對戰 App07
Chapter
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7.1	專題介紹：藍牙猜拳對戰
猜拳遊戲是最簡便的遊戲，不用任何的道具，也沒有場地的限制，可以兩人玩，

也可以多人玩，當大夥需要找出一位公差時，來一盤猜拳遊戲立即可以解決。

藍牙通訊則是愈來愈紅的話題，透過藍牙可以控制滑鼠、電器、機器人，讓生活

便利許多，似乎只要掛上藍牙，產品就立即加分，技術好像也高人一等。

App Inventor 2 提供 藍牙伺服器、藍牙客戶端 元件可以完成 Server 和 Client 的

連線和通訊，利用此通訊架構，即可以製作藍牙的連線遊戲。

這個專題，我們以最簡單的猜拳遊戲，結合藍牙的連線和通訊，讓兩台行動裝置

進行猜拳遊戲。

裝置 A 先選擇玩家一，另一裝置 B 選擇玩家二，並從 清單選擇器 中選擇要連線

的藍牙裝置 A 後，按 連線 鈕即可進行猜拳遊戲。
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貪食蛇一直是 Google Play 中很熱門的遊戲，遊戲的方
式單純簡單，但是又很剌激。

在本專題中可以利用遊戲中的貪食蛇吃水果來增加蛇身

的長度，並且增加分數。遊戲者可以觸控方式移動貪食

蛇，最高得分前 10 名者，將會記錄至排行榜內，成為
所有玩家的典範。

水果貪食蛇 App08
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8.1	專題介紹：水果貪食蛇
貪食蛇是個經典的古老遊戲，看著逐漸增長的貪蛇食，總有一股莫明的成就感，

遊戲者可用手指在面板上滑動，控制貪食蛇的移動方向，增加遊戲趣味性。

貪食蛇也會維持原來的慣性，持續地往前移動。但只能往前、往左或往右改變方

向，而不允許突然回頭。

這個專題使用多 Screen 來設計，是一個較模組化的設計方式，同時也使用網路

微資料 記錄玩家最高得分的前 10 名。 

本章很多功能的實現，如遊戲控制、記錄得分、蛇頭碰撞、果實亂數設定、蛇身

加長、生命數增減、得分排名、排名顯示、都必須透過自訂程序完成。

熟讀本章，將更能累積自己的實力，對專題的分析也會較全面，當然，這一章相

對也會比較難。
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NFC 能讓電子設備在十餘公分的距離內，以非接觸方
式進行點對點的資料傳輸。原先的設計是應用在車票、

門票、電子錢包等小額付款，在 Android 4.0之後更支
援「Android Beam」應用，可以讓兩支擁有 NFC功能
的裝置互相傳輸瀏覽器網頁、聯絡人⋯等內容。

NFC 應用B
Appendix
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B.3	NFC 行動裝置資料傳遞應用

NFC 第一種常見的運用方式是點對點 (P2P mode)模式，它的運作方式與紅外線

(RFID) 相似，可用於資料交換。NFC比起紅外線來說，傳輸距離較短，傳輸的

建立與速度也較快，所需要的功耗也較低。使用時只要將兩個具備 NFC功能的

裝置連結，即能進行資料點對點傳輸，例如下載音樂、交換圖片或者進行聯絡簿

的同步等。

 ◤範例：以 NFC 元件傳遞和接收資料
在 App Inventor 2中 NFC 元件只能傳遞文字格式的資料，在這個範例中將示範如

何在兩台手機間以 NFC 元件互相傳遞資料。(<ex_NFC.aia>)

1. 第一台手機輸入欲傳送的資料後按下 傳送資料 鈕，即可將資料傳送出去。並

顯示工作模式為傳送端，寫入類型 為 1。

  

2. 另一台手機按下 讀取資料 鈕設定為接收端，並顯示工作模式為接收端。當兩

台 NFC手機背對背時，傳送端出現準備傳送畫面，按下手機面板後即可傳輸。

   




