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CTM 實務專題研究授權書 
 
 

 
 
 

本授權書所授權之實務專題研究為＿＿＿＿葉芯宜、王翊庭＿＿＿ 
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□同意 □不同意 本組同學共＿＿＿2＿＿人，皆同意著作財產權之

論文全文資料，授予教育部指 定送繳之圖書館及本人畢業學校圖書
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非專屬性發 行權利。依本授權所為之收錄、重製、發行及學術研發

利用均為無償。上述同 意與不同意之欄位若未鉤選，該組同學皆同

意視同授權。 
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誌 謝 

 

在林正平老師的細心指導之下，開始了我們的專題研究過程。在這段期間跟

隨著老師學習程式的撰寫以及許多 APP 的操作，一方面累積自己的實力，也一

方面開始進行專題的研究。在與老師的交談討論過程中增進許多研究方面的知

識。 

專題的好壞，不僅此於小組成員的專業能力，更重要的是在於每位組員是否

能夠團結一致且用心完成自己份內工作，進而努力去執行。組員間的相互支持與

打氣更顯得重要，以求本專題成果能盡善盡美。遊戲 APP 能順利完成，要感謝

各位組員無私及全力的配合。 最後要感謝老師的全力指導，沒有指導老師的參

與，本組所製作的遊戲 APP 就無法誕生也無法完整，在此獻上我們由衷的感謝，

謝謝各位。 
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摘 要 

 

本研究主要目的是透過遊戲知識王，讓人們更了解平常所吃的加工食品，利

用簡單的小遊戲了解裡面的成分，我們這組認為對於現代人因為工作繁忙、外食

方便的好處，常常吃加工食品和便利商店的微波食品，會不會對身體造成危害，

感到疑問？對此深入了解，創造出健康知識王這個遊戲。 

本專題之研究投入在 APP 遊戲開發，APP 遊戲之目的為紓解現代人因工作繁

忙產生過多的心理壓力。經由遊戲的方式可幫助現代人在外食族居多的社會下能

夠了解自己所吃的食物原料有哪些，使得在飲食方面能夠健康少負擔。 

透過本專題研究及開發，主題針對加工食品的知識王遊戲，內容考驗玩家的

對加工食品類了解多少，進而達到玩遊戲也能學習的效果。 



第 v 頁 

 

目   錄 

 

CTM 實務專題研究授權書 ........................................................................................... ii 

誌 謝................................................................................................................... iii 

摘 要................................................................................................................... iv 

目   錄.......................................................................................................................... v 

圖  目  錄 .................................................................................................................. vi 

表  目  錄 ................................................................................................................. vii 

第一章 緒論............................................................................................................ 1 

第一節 研究動機............................................................................................ 1 

第二節  研究目的 ............................................................................................... 2 

第二章 文獻探討.................................................................................................... 3 

第一節 外食族群比例 ................................................................................... 3 

第二節 主題來源............................................................................................ 5 

第三章 問卷調查.................................................................................................... 6 

第一節  問卷設計 .......................................................................................... 6 

第二節  問卷分析 ............................................................................................... 7 

第三節  研究範圍與限制 ................................................................................. 10 

第四章 研究結果.................................................................................................. 11 

第一節 系統架構 ........................................................................................ 11 

一、  系統流程 .................................................................................... 12 

二、  系統功能 .................................................................................... 13 

三、  開發工具 .................................................................................... 16 

第二節   系統特色  ......................................................................................... 17 

一、  使用對象 .................................................................................... 17 

二、  系統目的 .................................................................................... 20 

第五章 系統執行成果 ......................................................................................... 21 

第一節  系統畫面 ............................................................................................. 21 

第六章  研究結論與建議 ......................................................................................... 26 

第一節  研究結論 ............................................................................................. 26 

第二節   未來發展與建議  ........................................................................... 26 

參考文獻 .................................................................................................................... 27 

 

  



第 vi 頁 

 

圖  目  錄 

 
圖 2-1：外食族群比例 ................................................................................................. 4 

圖 2-2：平日外食趨勢 ................................................................................................. 4 

圖 3-1：年齡分布圖 ..................................................................................................... 7 

圖 3-2：外食次數比例 ................................................................................................. 8 

圖 3-3：外食機會比例 ................................................................................................. 8 

圖 3-4：外食來源比例 ................................................................................................. 9 

圖 3-5：注意食品成分 ............................................................................................... 10 

圖 4-1：系統架構圖 ................................................................................................... 11 

圖 4-2：系統流程圖 ................................................................................................... 12 

圖 4-3：原始檔案 Excel .............................................................................................. 13 

圖 4-4：DB Browser 查看資料庫內容 ....................................................................... 19 

圖 4-5：字型放大以滑動方式選題之圖 ................................................................... 15 

圖 4-6：回答到最後一題顯示內容圖 ....................................................................... 15 

圖 4-7：遊戲封面圖 ................................................................................................... 18 

圖 4-8：遊戲 logo 圖 .................................................................................................. 19 

圖 5-1：遊戲封面 ....................................................................................................... 21 

圖 5-2：遊戲畫面 ....................................................................................................... 22 

圖 5-3：遊戲畫面 ....................................................................................................... 23 

圖 5-4：答題的狀況 ................................................................................................... 29 

圖 5-5：詳解畫面 ....................................................................................................... 25 

 

  



第 vii 頁 

 

表  目  錄 

 
表 3-1：年齡分布表格 ................................................................................................. 7 

表 3-2：外食次數比例表格 ......................................................................................... 7 

表 3-3：外食三餐比例表格 ......................................................................................... 8 

表 3-4：注意食品表格 ................................................................................................. 9 

表 4-1：DB Browser 定義說明表 ............................................................................... 11 

表 4-2：系統內容 ....................................................................................................... 16 

 

 



第 1 頁 

 

第一章 緒論 

 

第一節 研究動機 

 

研究背景民以食為天，現代人不僅三餐外食，也會用美食犒勞自己，由於食

品有容易腐敗的特性，再加上其生產、運輸、銷售、儲藏的過程中都容易受到天

災、水災、環境因素的影響，為了使人們一年四季都能獲得充足的糧食供給，食

品保存、食品加工技術的重要性不言而喻。人們想要追求更便利和可耐久貯藏的

優勢，才會開始有加工食品的出現，然而添加的防腐劑、色素和食品化學劑，對

於人體的健康危害是多少。 

隨著健康飲食意識開始抬頭，越來越多人意識到健康飲食的重要性，但因為

人們平時上班上課根本沒時間去料理三餐，所以外食族每年人數都是上升的，想

到針對人們不太了解的加工食品做成遊戲的方式，讓人們在玩遊戲的過程中，還

可以了解到平常所吃的食品有哪些成分，並且增加知識，讓自己離健康的飲食更

貼近。 
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第二節  研究目的 

 

關於此健康知識王遊戲，研究目的，可分為下列： 

1. 探討當消費者在面對市面如此多的加工食品，是如何選擇購買食品、影響消

費者對於食品消費的因素， 

2. 身為生活在便利商店鄰立的都市社會中，便利商店幾乎是隨處可見的，並且

他的魅力和方便性更是其他店家無可比擬的。 

3. 現在人們因為方便，所以很常去便利商店消費，主題針對便利商店的加工食

品做研究，製作出遊戲的題目。 

4. 提供便利商店外食族群幫助他們更了解食品成分的內容。 

5. 讓人們透過遊戲更了解一些平常不會注意到的知識。 

6. 以致理科技大學為例，藉由問卷調查的方式，以了解受訪者的外食習慣，作

為分析統計，以供遊戲作為參考。 

7. 透過問卷了解消費者的年齡，外食來源，外食比例，去了解分析內容。 

8. 藉由本研究發現選擇加工食品的建議與方法。 
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第二章 文獻探討 

 

第一節 外食族群比例 

 

國人外食比例已超過七成，「天天外食族」高達 330 萬，「餐餐外食族」約

170 萬人，超過高雄市總人口數。 其中，年輕人是重度外食者的主力層，也就

是說，能提供價廉味美餐飲的店家，最能抓住這塊龐大商機。 

根據《遠見》最新調查，國人外食比例已超過七成，達 70.2％。其中，男性

外食比例高於女性，達 76.1％，比女性多 11.7％。 

當問到一週內有幾天在外用餐時，回答 5 天的比例有 14.7％，回答 7 天，也

就是天天在外用餐的比例更達到 19.3％，此數字也是一週外食天數中最高者，顯

示接近 1∕5 的外食族天天都在外用餐，推估全台天天在外用餐的人數高達 330

萬人（以 20 歲以上人口、1709 萬人推估），已接近台北縣的總人口數。 

台灣外食人口越來越多，根據國家衛生研究院及董氏基金會調查發現，國人

三餐都外食的比例將近七成，平日早餐外食比例為 64.8%，相當於 1100 萬人；午

餐外食更高達 79%，超過 1370 萬人。現代人工作忙碌，三餐幾乎都外食，有些

人為了方便，早餐會到住家附近的超商，買個御飯糰配咖啡、或是挑個麵包配牛

奶，省時省力又省錢。這些外食餐點大多有調味過度、肉多菜少、纖維少等問題，

無法兼顧營養均衡，吃多了恐怕會增加三高等慢性疾病。 
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圖 2-1：外食族群比例 

     過去幾年由於生活型態改變，台灣人外食比例不斷上升已成為一個大趨勢。

從 2010 年到 2013 年台灣外食市場有哪些變化？(參考圖 2-1) 

從東方線上的 E-ICP 東方消費者行銷資料庫調查可以印證，平日或假日中三餐任

一餐，多半在外食用者從 2010 年 80.1%增加至 2013 年 86.4%。 

(資料來源：東方線上的 E-ICP 資料庫，2010~2013 年 6~8 月入戶調查(13~64 歲)) 

 

圖 2-2：平日外食趨勢 

平日外食趨勢：午餐多於早餐 
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    根據 2014 年 11 月底，食安風波發生當下所做的線上調查中，民眾表示會

以減少外食來應對，但實際上知易行難。繁忙的工商社會追求便利、因此，早

餐、午餐，外食還是持續攀升的，午餐明顯外食族群多於早餐。 

(資料來源：東方線上歷年 E-ICP  N=2000)) 

 

 

第二節 主題來源 

 

聽到「加工食品」一詞，多數的人們可能有負面的印象，因此盡可能選擇不

接觸加工食品，只接觸他們認為的「天然食品」，然而對於「加工」這樣的一詞，

我們是否抱持正確的看法？根據歐盟食品訊息委員會於 2010 年 7 月 1 日發表之

文章，食品加工被稱為人類史上最重大的一件事。而食品加工最基本的定義是：

將生食經由各種處理方式，使其更適合食用、烹調及儲存。 

食品加工在現今人類生活中其實是不可或缺的技術，有些人會有「不加工的

食品比加工過的食品更好」這樣的想法，但其實這是一種錯誤的認知，有些食物

不經過加工反而更加危險。幾世紀以前，人們已知道透過加工來保存食物，而數

百年以來，我們的祖先已知許多食品加工之方法，如：利用鹽巴保存肉品、香料

來增添風味、糖漬保存水果及用醋來醃漬蔬菜。 

而現今若要達到消費者追求的營養、安全、方便和多樣性的食物，就必須依

賴食品加工，例如：利用食品添加物。食品添加物除了確保食品安全性，在品質、

鮮度、外觀、口味和質地都扮演很重要的角色，例如：抗氧化劑防止油脂酸敗，

使得花生油不會產生油水分層的現象、延長麵包保存期限等。 
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第三章 問卷調查 

 

第一節  問卷設計  

每項研究，其中許多數據指標，都是藉由問卷調查得知。『問卷調查』成 為

學術研究裡很重要的一部份。所以在問卷的內容設計以及架構都是很值得學習 

的一個課題。尤其問卷的內容，常常影響著研究結果。若問卷內容設計不當，很 

有可能會在研究裡得不到應有或預想的數據指標。所以在此把問卷設計也納入資 

料蒐集的一部份。問卷的內容設計以及架構是很重要的。而在題數上，我們也希

望朝向簡單明瞭，讓受訪者不會有答題的壓力。 此次卷設計裡，我們將問卷分

為三大類來調查、探討。 

此次卷設計裡，我們將問卷分為三大類來調查、探討，問卷內容分為三大類： 

年齡、外食機會、注意食品成分。而此三大類的詳細內容為： 

1. 年齡：根據年齡的不同，飲食習慣也會跟著不同。 

2. 外食機會：根據每個人平常的習慣，也會有不同的外食機會。 

3. 注意食品成分：這題是問卷的重點問題，因為可以知道大眾到底有沒有 

       在注意成分，但有些成分其實看了不會了解到那是什麼，所以我們這組 

       希望可以藉由健康知識王讓使用者去認識一些成分知識。 
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第二節  問卷分析 

 

1. 年齡：以 18~22 的大學生居多，18 歲以下的沒有。 

表 3-1： 年齡分布表格 

  

圖 3-1：年齡分布圖 

 

2. 外食機會： 

(1) 外食次數比例  

表 3-2：外食次數比例表格 

 

 

歲數 18歲以下 18~22 歲 23~25 歲 26~30 歲 30~40 歲 40 歲以上 

人數 0 52 4 4 4 40 

百分比 0% 50% 3.8% 3.8% 3.8% 38.5% 

次數  0~3 次  4~6 次  7~10 次  11~15 次  

百分比  24.8% 23.8% 25.7% 25.7% 
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圖 3-2：外食次數比例 

 

(2) 外食機會比例：午餐的外食機會較於其他餐多。  

表 3-3：外食三餐比例表格 

 

圖 3-3：外食機會比例 

餐數  早餐  午餐  晚餐  消夜  都不外食  

人數  67 80 68 29 5 

百分比  63.8% 76.2% 64.8% 27.6% 4.8% 
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    (3)外食來源比例：第一是早餐店，第二是小吃店和便當店，  

           第三是便利商店。  

 

圖 3-4：外食來源比例 

    

3. 注意食品成分：不會大於會。 

 

                表 3-4：注意食品表格 

 

 

 

 會  不會  

人數  50 53 

百分比  48.5% 51.5% 
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圖 3-5：注意食品成分 

 

 

第三節  研究範圍與限制 

 

因為健康相關知識太過於廣泛，有很多種不同的類型，所以我們這組只針對

加工食品做研究，針對在便利商店所看到的加工食品，做成知識王遊戲的題目， 

遊戲內容全部有 40 題的單選題，錯誤題會有詳細的解說，讓使用者了解到錯誤

的地方，吸收正確的知識，我們的研究範圍限制即在於無法將市面上所有加工產

品知識全數放入系統中。 

  



第 11 頁 

 

第四章 研究結果 

 

第一節 系統架構  

 

 

 

 

 

     

 

 

 

圖 4-1：系統架構圖 

本組的主要遊戲流程、遊戲架構透過 Android Studio 寫成，其中題庫利用 DB 

Browser(SQ Lite)匯入題目，本軟體的前身是知識王軟體，由本組同學加以想出，

帶入現代人很常去便利商店消費的行為，針對便利商店的加工食品做為研究，製

作出此遊戲。健康知識王以 DB Browser(SQ Lite)匯入題目，為儲存知識題目的資

料，以新增 question 資料庫和資料表，Field1-8 儲存格，把編號、題目、選項及

詳解放置儲存。 

表 4-1：DB Browser 定義說明表 

 

Field1 Field2 Field3 Field4 Field5 Field6 Field7 Field8 

ID 題目  選項 1 選項 2 選項 3 選項 4 答案  詳解  

健康知識王 APP 

DB 題庫 

畫面題目顯示 記錄選擇答案 
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一、  系統流程  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4-2：系統流程圖 

  

主頁面 

回答頁面 

 

提交 

結束 

得分頁面 

開始 
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二、  系統功能  

 

在結合 app 與知識王的遊戲中，透過答題的樂趣，題目為常見加工

食品成分有關的資料庫，引發使用者對健康資訊的認識，答題後也會有

解釋答案，讓使用者能再次留下深刻記憶。  

按下啟動功能後，立刻進入答題畫面，這時會連結資料庫，從資料

庫裡撈取題目，答題的題目總共四十題。先從 Excel 表匯出題目 (圖 4.-3)，

再匯入 DB Browser(圖 4-4)。  

 

 

圖 4-3：原始檔案 Excel 
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圖 4-4：DB Browser 查看資料庫內容 

 

畫面中的題目字型較大，方便讓不同年齡做觀看，利用滑動畫面和

可按上一題和下一題切換題目，讓使用者方便回答題目 (圖 4-5)，回答到

最後的題目時，會跳出小提醒視窗 (圖 4-6)，提醒使用者，回答幾題對的

題目與錯題目，並且會至下一頁詳細說明與解釋，讓使用者加深對健康

知識的印象。  
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圖 4-5：字型放大以滑動方式選題之圖 

 

圖 4-6：回答到最後一題顯示內容圖 
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三、   開發工具  

 

本組使用 Android Studio 製作遊戲，使用 excel 統整題目，再將題目

匯入資料庫裡，整合最後變成健康知識王遊戲。  

Android Studio 是一個為 Android 平台開發程式的整合式開發環境，在開發 Android 

app時，通常使用 SQLite來儲存資料，建置有資料庫的模擬器必須事先啟動完畢。 

 系統軟體  

作業系統：Windows 

資料庫：DB Browser 

 開發工具  

APP 開發：Android Studio 

表 4-2：系統內容 

 Windows Mac OS Linux 

作業系統版

本 

Microsoft Window 

10/8.1/8/7 

OS X 10.9.5 或更新

版本 

GNOME或 KDE桌

面 

記憶體 最低 3 GB，推薦 8  GB 記憶體；1 GB 用於 Android Emulator 

磁碟空間 500 MB 磁碟空間，至少 1.5 GB 用於 Android SDK，模擬器系統映

像和快取 

JDK 版本 Java Development Kit (JDK) 8 或更新版本 

隨軟體已附帶 JetBrains 客製化版的 JDK 

螢幕解析度 最低 1280*800 螢幕解析度 

  

https://zh.wikipedia.org/wiki/Android
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%9B%86%E6%88%90%E5%BC%80%E5%8F%91%E7%8E%AF%E5%A2%83
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第二節   系統特色  

 

遊戲主題主要針對便利商店的加工食品作為特色，因為很少人做過

這類的主題遊戲，便利商店隨處可見，而且與人們生活息息相關，組員

有在便利商店上班，他觀察到人們因為工作繁忙想要減少等待的時間，

又想要追求更為方便的美食，所以還是會選擇微波食品和加工食品，平

常也是有很多人會來便利商店購買消費，但是也有些消費者並不會注意

到食品背面的成分，想讓人們更了解這些加工食品和微波食品成分內容，

貼近人們的生活也是我們這組的一大特色。  

 

一、   使用對象  

 

目標客群不分年齡皆可使用這款遊戲，主要針對想了解加工食品  

成分的消費者，時常去便利商店購物的消費者，會購買微波食品的外食

族群，因為主題比較特別，並且貼近人們的生活，現在的學生下課也都

會去便利商店消費，可以推薦給國小或國中的學生健康飲食課上課時使

用，因為全部有 40 題，可以讓學生上課使用知識王遊戲動腦，思考題

目的答案，藉由遊戲增加知識。  
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1. 遊戲封面設計理念  

下面的人代表人們，上面的彩色樹葉代表多采多姿的

人生，星星代表明亮健康。人們因為使用了健康知識王，吸

收更多健康的知識，因此更了解食物內的成分，吃的更健康，

更快樂，才會有豐富又健康的生活。  

(圖 4-7) (參考網站:健康環保 logo 設計素材下載) 

 

圖 4-7：遊戲封面圖 
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2. 遊戲 logo 圖案設計  

logo 圖代表著一棵樹，代表著美好健康的人生。因為

使用對象有針對給國小國中生使用，所以找些可以吸引他們

目光的 logo 圖。  

(圖 4-8) (參考網站:健康環保 logo 設計素材下載) 

 

圖 4-8：遊戲 logo 圖 
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二、  系統目的  

 

「科技始終來自於人性。」，而人性來自於需求，因為有需求所以相關產品

與技術應立而生。「食品加工」技術便是隨著需求而發展，它已經滲入現今生活

中，讓你無法忽視它的存在。 

「食品加工」改變了人們飲食習慣，帶來便利也帶來健康威脅。食品加工定

義即以農產品、畜產品、水產品為主要原料，用物理的、化學的、微生物學的方

法處理，改變其形態以增加保藏性，或製造具有新性質的食品如適口性與風味的

改善、增加保存性及改善營養價值、便利性及提供更多選擇。 

加工食品和微波食品在市面上隨處可見，也有可能人們看了成分而

不了解內容物是什麼，所以想讓人們更了解自己所食用的食品成分，讓

使用者更了解成分，我們這組的目的希望可以讓使用者透過遊戲了解到

成分內容，讓使用者挑選安全健康的加工食品，因為並非所有加工都是壞

的，懂得選擇比全面避免來的重要，事實上，烹煮健康餐點時，為求方便快速，

大家通常還是需要選購冷凍、調理食品，讓準備餐點的過程可以更簡單一些，但

這些食品也都有著一定程度的加工處理，這時與其全面避免使用，不如盡量選擇

少鹽、少糖、少脂肪、營養又天然健康的產品，並選擇符合國際食安法規、有信

譽的商家，來的更加重要。 
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第五章 系統執行成果 

 

第一節  系統畫面 

 
圖 5-1：遊戲封面     

 

按 PLAY 鍵進入遊戲畫面。 
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圖 5-2：遊戲畫面 

 

進入遊戲畫面，有設置可以滑畫面選題目的功能。 
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圖 5-3： 遊戲畫面 

 

選好想要的答案，有上一題和下一題的選項 
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圖 5-4：答題的狀況 

 

作答完畢，出現使用者答題的狀況，總共有 40 題， 

出現是否需要查看錯誤題的選項。 
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圖 5-5：詳解畫面 

 

在題目下面出現題目的詳解，讓使用者更了解錯誤的題目。 
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第六章  研究結論與建議 

 

第一節  研究結論 

 

本組做的是簡單的知識王 APP，不同於以往的紙本傳遞資訊外，可透過虛擬

遊戲互動下帶給不同年齡層的人，本來不太會去注意的相關知識，並且外食族與

日俱增下，便利商店是眾多選擇之一，讓主題內容貼近人們的生活，從而人們吃

的健康也活得更快樂。但是研究針對便利商店的商品有許多種，無法一一列舉出

來，因此在收集資料題目的收斂上，有做許多的變動，對本小組是一大挑戰，也

因此學習到許多新的知識。 

 

第二節   未來發展與建議  

 

2019 年農產品加工依舊火爆，既有國家的支持，也有創業者的踴躍加入，

形式自然是一片大好。未來發展以「營養、方便、安全、綠色是當前食品生產發

展的趨勢。」消費者對加工食品的需求已不滿足於口感好、講衛生和包裝上檔次

這些較基礎層次的消費需求，還考慮綠色健康、補充營養。希望人們可以透過健

康知識王，購買健康自然的加工產品，減少購買不好的加工食品，APP 使用率增

加，讓人們能吃得更健康，本系統的初衷是以加工食品為主要研究對象，但現今

有太多健康問題值得我們去深入探討了解， 本系統的主題是以「加工食品」為

主題的遊戲 APP，未來希望 APP 能以健康主題延伸出去，多元化的健康即時資

訊相關問題能呈現在遊戲 APP 裡，遊戲變的更多元化，內容更豐富，受到使用

者的喜愛，是本小組未來必須探討及解決的問題。 
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