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一、計畫內容 

（一）中文摘要 (限 300 字,自訂關鍵字) 

    本專題研究以眡眼(腦波)控制為主軸，身障者及重症患者為適用對象，並結

合環境控制，發展了多種人機介面。其內容涵蓋科技輔具及電腦遊戲，分別為「眡

眼式掃描鍵盤」、「眡眼式叫人鈴」、「眡眼式 PLC 環境控制」以及「打磚塊遊戲」。

即使使用者四肢行動不便，甚至是全身癱瘓的情況，也能經由眡眼(腦波)控制來

使用本團隊之設計。透過使用者「有意識眡眼」之動作，促使腦波訊號產生一明

顯且即時的變化，此變化量有可能為正亦有可能為負。系統將藉由偵測到此變化

量的發生，來觸發輔具或遊戲中之功能。此外本研究也利用眡眼(腦波)控制 PLC

對家電、叫人鈴作開啟或關閉的動作，以實現環境控制之目的，提升身障者生活

之便利性與安全性。 

 

關鍵字：眡眼控制、環境控制、人機介面、輔具 
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(二）英文摘要(限 300 字,自訂關鍵字) 

    In this project, a variety of human-machine interfaces with the main concept of 

“ blink control” and combined with environment control are proposed . These 

human-machine interfaces include three kinds of assistive devices and one computer 

game ,namely “ blink scanning keyboard” , “ blink calling bell” , “ blink PLC 

environment control system” and “ Arkanoid game” , that are designed specifically for 

the physically disabled and the severely handicapped. Through the consciously blinking 

of our system users, it will cause a clear and immediate variation in the users’ brain 

signals. By the detection of the occurrence of this variation in brain signals, the 

physically disabled users then can operate our designs with their eyes. In addition, we 

also implement the PLC environment control system with the blink control method. 

The physically disabled users can turn the appliances on and off by simply blinking 

their eyes, in order to improve the safety and facility of their life. 

 

Keywords: blink control, human-machine interface, environment control, assistive 

device 
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（三）專題實作計畫緣由與目的、參考文獻 

專題實作計畫緣由與目的 

    現今科技的發展日新月異。為了因應人們的各種需求，用於食衣住行育樂等

相關科技產品便應運而生，功能性與實用性也已非常完善。但是在使用者的四肢

功能並不健全，甚至是全身癱瘓的情況下，這些產品將變得非常難以使用，甚至

根本無法使用。在生活週遭及新聞媒體上，便常常見證到這樣的困境：許多病友

由於罹患運動神經元疾病或是其他重症的緣故，雖然不是植物人，但是全身漸漸

無法移動，最後只剩下眼睛或四肢當中的某個部位能夠動作。無法說話使他們喪

失了跟外界溝通的機會，封閉的心靈便如同潛水鐘一樣被禁錮著，很有可能便這

樣終其一生。加上輔具若為國外進口，操作語言與介面對於病友而言往往不合適，

且輔具價格偏高，許多病友更是負擔不起，種種因素使得病友們生活情況無法改

善。 

 

    因此，本團隊以提升身障者及其他重症患者之生活品質，並創造一無障礙之

生活環境為目標，在兼具實用性與低成本的前提下，研發出下列幾項以「眡眼控

制」為主軸之人機介面[2-7]，內容涵蓋科技輔具與電腦遊戲，分別為「眡眼式叫

人鈴」、「眡眼式掃描鍵盤」、「眡眼式 PLC 環境控制」及「打磚塊遊戲」。 

 

    「眡眼式叫人鈴」分為軟體版及硬體版，皆以眡眼控制叫人鈴。其功能在當

病友需要照顧或發生緊急危難時，可以發出聲響來通知較遠處的護理人員或家屬

前來協助，降低危險發生之風險。使用者可利用軟體版直接透過個人電腦達成叫

人鈴功能，而硬體版則是透過 PLC (可編程序控制器)來觸發實體叫人鈴。其中

PLC 亦可連接其他硬體設備如電扇、電腦等等，運用眡眼控制來選擇欲開啟之目

標，實現環境控制的理念。「眡眼式掃描鍵盤」為一掃描式虛擬鍵盤，使病友能透

過眡眼控制來選擇鍵盤上欲輸入之注音，達到對外溝通之目的。希望藉由這樣的

溝通方式，讓我們能更進一步了解病友的需求和心聲，也使他們能藉此宣洩心中

的苦悶，以及減少病友與看護人員因溝通困難所造成的誤解，增進生活之便利性。

「打磚塊遊戲」則是一款除了一般人之外，病友們亦能輕鬆體驗遊戲樂趣之遊戲

小品。透過簡單的眡眼控制方式來進行遊戲，進而縮短病友與一般人之間的差距，

達成生理及心理上的無障礙，並增添其生活樂趣，獲得身心上的放鬆與歡愉。 
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專題實作計畫參考文獻 
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圖片部分： 

圖片4.2、4.3、4.4節錄自NeuroSky官方網站，特此申明。 

其他圖片皆為逢甲大學 微影與光電實驗室原創。 
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（四）專題實作計畫研究方法與進行步驟（如篇幅不足，另紙繕附） 

4-1 本專題之架構     

本競賽之專題架構如圖 4.1 所示： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4.1:本專題之架構圖 

 

  以下將本專題分為「眡眼控制」、「眡眼式掃描鍵盤」、「眡眼式叫人鈴與 PLC

環境控制」及「打磚塊遊戲」等四個部份，分別在本章節與下個章節逐一說明其

設計原理與實做成果。 

 

4-2 眡眼控制 

  由於本專題設計之輔具與遊戲其使用者為身障者與重症患者，考量其四肢行

動不便，甚至是全身癱瘓等因素，故採用眡眼(腦波)控制作為這些輔具與遊戲的

控制方式。主要概念為透過「有意識眡眼」的方式，使腦波訊號產生即時且明顯

的變化，一旦偵測到此訊號變化，便觸發欲執行之輔具功能。如此，即使是全身

癱瘓的使用者，只要眼睛還能夠動作，也能透過本團隊的設計與外界溝通、表達

自我、體驗遊戲樂趣。 

 

4-2-1 腦波基本介紹 

  人類的大腦會不時地產生「電流脈衝」，這些由大腦發出的脈衝便稱為腦波，

又稱為腦電波 (EEG，Electroencephalography)。主要透過擷取頭皮上電位之變化，

以觀察腦部意念之活動行為。若將時域 (Time Domain)中的腦波訊號，透過快速傅

立葉轉換 (Fast Fourier Transfer, FFT) 與卡曼濾波器 (Kalman Filter)，如公式(1)： 
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其中 ra 代表帶有雜訊 ua(t)之輸入，fa(t)則為腦波訊號且 a 為 D.C. Term     

便可得到頻域 (Frequency domain)中的腦波訊號。依頻率高低又可將腦波分為下列

幾種： 

1.β波 (14Hz以上)：在神經系統活動「清醒思考」時，可出現這種腦波。適度的

β波，對積極的注意力提升、認知行為的發展有關鍵性的助益。  

2.α波(8-14Hz)：α為優勢腦波時，人的意識清醒、身體放鬆，是意識與潛意識的

橋樑，大腦的活動頻繁，是學習與思考的最佳腦波狀態。  

3.θ波(4-8Hz)：θ波為優勢腦波時，意識中斷將呈現所謂的「入定狀態」。對於

觸發深層記憶、強化長期記憶等幫助極大。 

4.δ波(0.4-4Hz)：δ波為優勢腦波時，深度熟睡，無意識狀態。睡眠品質好壞與

δ波有非常直接關聯。 
 

  本專題中所使用的腦波訊號為時域中的原生腦波 (Raw Brain Wave)，透過硬體

設備及程式撰寫的自定義函數，將此訊號濾波並放大，以觀察其在「有意識眡眼」

時的暫態變化，作為控制輔具及遊戲之判斷機制。 

 

4-2-2 讀取腦波之硬體設備 

    本專題使用 Neuro Sky 公司所生產之 MindSet 整合型耳機(以下簡稱 MindSet)

來作為讀取腦波訊號之工具，其外觀如圖 4.2 所示。MindSet 之訊號擷取點共有四

個，分別為左耳處三個及左前額處一個，分別如圖 4.3、4.4 所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4.2 :Neuro Sky-MindSet 耳機外觀 
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          圖 4.3:左耳訊號擷取點        圖 4.4:左前額訊號擷取點 

 

4-2-3 讀取腦波之軟體介面 

  為了能夠使用 MindSet 來讀取腦波訊號，本團隊根據其 API (Application 

Programming Interface)，利用 Borland C++ Builder 6.0 編譯器來撰寫實現 MindSet

藍牙連線及讀取腦波訊號等功能之軟體程式。透過自訂連接埠 (PORT)，使用藍牙

連接個人電腦，並利用自定義函數來優化讀取的腦波數據，降低訊號雜訊成份。

圖 4.5 為此程式介面，圖 4.6 則為有意識眡眼時的腦波波形變化。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                 圖 4.5:自行研發讀取腦波之程式介面 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                  圖 4.6:有意識眡眼時的腦波波形變化 
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由圖 4.6 可觀察出進行「有意識眡眼」時，腦波訊號波形振幅會產生劇烈變化，

較平常放鬆狀態 (包含無意識眡眼時)為放大或縮小很多。故可設定一標準值 T，

當腦波波形振幅大於 T 或小於 T 時，便觸發目標功能，經由人為刻意眡眼實現眡

眼(腦波)控制之目的。 

 

4-3 眡眼式掃描鍵盤 

  讓言語障礙者或肢體障礙者，能夠與外界交流及擁有溝通的自主能力。利用

掃描式鍵盤，透過眡眼控制的方式來選取特殊按鈕作爲輸入信號，以此方式的人

機界面來操作此系統，在電腦螢幕上鍵入中文字。 

 

4-3-1 設計原理 

掃描式輔助選字 

  為了免去繁瑣吃力的打字過程，讓身障者「僅用」眡眼控制就能打字。本團

隊將所設計虛擬鍵盤上的注音符號及功能鍵分成五大區塊，每個大區塊包含中區

塊，中區塊又包含小區塊，如圖 4.7 所示。透過自動掃描大區塊，待使用者眡眼控

制選定的區塊後，再繼續掃描中區塊，選定後接著掃描小區塊，以產生欲打出的

注音，反覆以上過程，直到打出完整的詞句。 

 

 

 

 

 

     圖 4.7:掃描區塊示意圖，綠色是大區塊，紅色是中區塊，藍色是小區塊 

 

智慧型選字系統 

  將智慧型選字系統建構於本程式中。中文語音系統包含聲符、韻符、介符與

聲調[1]： 

聲符：ㄅㄆㄇㄈㄉㄊㄋㄌㄍㄎㄏㄐㄑㄒㄓㄔㄕㄖㄗㄘㄙ 

介符：一ㄨㄩ 

韻符：ㄚㄛㄜㄝㄞㄟㄠㄡㄢㄣㄤㄥㄦ 

聲調：ㄪˊˇˋ 

  例如：鳥(ㄋㄧㄠˇ)是分別由聲介韻三者各一個還有聲調組成。 

不管是聲符、介符、韻符、聲調在拼音的過程中最多只會出現一次，且聲調在注

音輸入法的過程中於最後完成拼音時一定會選擇一次。而在鍵盤輸入的過程中，

勢必也會有先後順序的產生。如果第一個選擇的是介符，則不可能再回去選擇聲

符，下一個選擇的可能性只有韻符和聲調。 

  例如：我(ㄨㄛˇ)是由一個介符加韻符還有聲調組成。 

而輸入的過程中如果輸入第一個選擇的是韻符，則下一個選擇的可能只有聲調。 
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  例如：而(ㄦˊ)就是由一個韻符加上聲調組成。 

所以在設計邏輯方面，程式將根據使用者的輸入的是聲符韻符或者介符來判斷下

一個可能出現的符號，提高拼字的正確性與效率。 

 

眡眼控制選字 

  設定一標準值 T，若有意識眡眼所產生腦波振幅之值為 Tb，則可根據以下判

斷式進行選字動作： 

  

  

b

b

T T

T T

  


 <

選字

不選字                                                         (2) 

由於有意識眡眼時所產生的劇烈腦波振幅，通常不是單一出現，而是成對的正號

大值及負號大值先後出現(可參考圖 4.6)，雖然其時間間隔非常的短，但系統仍會

判定眡眼兩次因而造成選字錯誤的情況。為了解決此問題，本團隊設定一時間間

隔∆t 內，若系統判定眡眼兩次以上，仍然計為眡眼一次，∆t 預設為 1 秒鐘。如此

不僅可以解決上述問題，也可減少無意識眡眼時之誤判情況發生。 

 

4-3-2 操作介面及功能敘述 

    本系統於電腦螢幕上建立一虛擬鍵盤，參考中文字組成的特性，區分為聲符、

介符、韻符及聲調等區塊，當使用者選擇其中一個大區塊後，系統再對該大區塊

内的中區塊、逐鍵區塊掃描，直到選到要輸入的注音爲止。在掃瞄的當下，掃描

到的區塊會以紅色框框圈出，並發出「ㄅ、ㄆ、ㄇ…」掃描到注音符號的聲音。

使用眡眼控制時，此系統會自動對區塊掃描，即可幫助患者將文字打出。而在最

後一行的「功能」，則是模仿真實鍵盤的方向鍵，Enter 鍵，BackSpace 鍵與數字鍵

的輸入。操作介面如圖 4.8 所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

圖 4.8:掃描鍵盤界面說明 

 

  在程式裡面我們並設置了以下快捷鍵，方便使用者依個人習慣調整： 

F1：開發者資料 

F2：減少掃描間隔 0.1 sec 

聲符 介符 韻符 聲調 功能
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F3：增加掃描間隔 0.1 sec 

F4：關閉掃描鍵盤 

F5：開啟連線/腦波讀取視窗 

F7：發音開啓 / 發音關閉 

其中發音功能，能讓視力欠佳的使用者，根據鍵盤掃描時的發音來輔助選擇輸入

鍵，增加使用上的方便性。惟需要注意的是，快捷鍵要鎖定在此程式視窗時才有

效。 

 

4-3-3 眡眼式掃瞄鍵盤操作流程 

  將眡眼式掃描鍵盤之操作流程整理為以下流程圖，如圖 4.9 所示： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          圖 4.9: 眡眼式掃描鍵盤操作流程圖 

 

程式執行後會自動開啟記事本，提高便利性。眡眼式掃描鍵盤中的腦波讀取視窗，

特別設置了一按鍵 LOCK，其功能為取消滑鼠左右鍵功能，避免以眡眼控制選字

時，選取 Enter 鍵後造成視窗間的切換。 

 

4-4 眡眼式叫人鈴與 PLC 環境控制 
    爲了能讓失去行動能力的病患有更多的自主權，自身可對周遭環境進行基本

的控制，本團隊專注於利用腦波訊號結合 PLC 來作為使用者的輸入訊號，對欲控

制的設備作輸出。值得一提的是，除了能對一般家電如電扇、電燈、電腦作開關

開始

開啟眡眼式掃
描鍵盤執行檔

按F5開啟連線/
讀取腦波視窗

按下LOCK鎖
定滑鼠左右鍵

開始選字

完成打字

按F4結束
眡眼掃描鍵盤

結束

連線

讀取腦波

是

否
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控制之外，也可對叫人鈴進行控制。 

  叫人鈴為患者需要幫助或身體不適時通知看護人員的管道，對於患者而言十

分重要。一般所見的叫人鈴皆為按鈕式，對於四肢不便或是全身癱瘓的使用者來

說並無法使用。故本團隊克服了這方面的限制，硬體版叫人鈴結合了 PLC 讓患者

可以利用眡眼控制的方式來觸發遠在病房外的叫人鈴，以通知他人給予及時的援

助。亦可使用軟體版叫人鈴，透過個人電腦模擬叫人鈴發出音效來呼叫他人。 

 

設計原理與操作介面 

軟體版叫人鈴 

  設定一標準值 T，若有意識眡眼所產生腦波振幅之值為 Tb，則可根據以下判

斷式進行叫人動作： 

  

  

b

b

T T

T T

  


 <

觸發音效叫人

不動作                                                  (3) 

若與眡眼式掃描鍵盤相比，掃描鍵盤講求的是眡眼控制的準確度，而叫人鈴則是

著重抵抗雜訊干擾之發生，避免發生誤判觸發叫人鈴的情況，造成看護人員及患

者本身之困擾。故設定於時間區間∆t 內，判定眡眼兩次，才觸發叫人鈴，杜絕誤

判情況發生。操作介面如圖 4.10 所示，時間區間∆t 長短可依個人狀況調整： 
  

   

設定T值

設定∆t值

 
                      圖 4.10: 軟體版叫人鈴操作介面 

 

PLC 環境控制 

  PLC (可編程序控制器)其內部單元包括 CPU、輸入模組、輸出模組三大單元。

PLC 的 CPU 會經由輸入模組取得輸入元件所產生的訊號，再從記憶體中逐一取

出本團隊預設好的控制指令，經由運算部門邏輯演算後，再將結果透過輸出模組

加以驅動外在的輸出元件。將其原理應用於本團隊之設計，其架構如圖 4.11 所示，

使用者利用 MindSet 把腦波控制訊號送出，經過藍牙傳輸至系統 (個人電腦)接

收。透過本團隊撰寫之程式將輸入的訊號進行分析，接著經過 RS232 的傳輸界面，

至 MITSUBISHI FX2N 16MR PLC 對分析結果進行輸出選擇，以控制週遭電器及

叫人鈴。 
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Bluetooth 
RS232 To 

RS422

NeuroSky 
Mindset

System MITSUBISHI 
FX2N 16MR 

PLC

Lamp

Fan

Computer

Buzzer

 
         圖 4.11:眡眼控制結合 PLC 之系統架構圖 

 

  PLC 環境控制軟體介面，如圖 4.12 所示。配合眡眼控制的方式，選擇方框會

在桌燈、電扇、電腦及叫人鈴 ON 的位子跳動，當眡眼選擇目標開啟後，則選擇

方框將改在各設備 OFF 的位子跳動，以便眡眼選擇使目標關閉。 

 

   

ON

OFF

 
圖 4.12:PLC 環境控制軟體介面 

 

4-5 打磚塊遊戲 
  本團隊結合眡眼控制與電腦遊戲，讓使用者只需透過眡眼動作，即可操作經

典遊戲「打磚塊」中的毛毛蟲，令一般使用者有全新享受的感官刺激，也可讓身

障使用者藉此體驗到遊戲的樂趣。 

 

4-5-1 設計原理 

毛毛蟲的左右位移 

  利用眡眼控制毛毛蟲位移時，偵測眡眼所造成腦波振幅放大或縮小，僅能使
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毛毛蟲進行單方向的移動。亦即設定一標準值 T，若有意識眡眼所產生腦波振幅

之值為 Tb，則可根據以下判斷式觸發毛毛蟲移動： 

  

  

b

b

T T

T T

  


 <

毛毛蟲向右 或 向左

毛毛蟲不移動                                           (4) 

為了讓毛毛蟲能夠左移及右移，本團隊在遊戲中設置一滑軌，透過滑軌不斷向左

來完成毛毛蟲向左移動之功能，如圖 4.13 所示。因此使用者只要利用眡眼控制毛

毛蟲向右移動，便可進行遊戲。 

使毛毛蟲
向左之滑軌

 
          圖 4.13:毛毛蟲透過滑軌向左移動 

 

觸發叫人鈴 

  在遊戲結束時，程式會自動判斷目前的遊戲狀態，不論是耗盡所有球數或是

破關，此時只要在預設時間間隔∆t 內眡眼兩次，便可觸發軟體版叫人鈴。身障使

用者在進行遊戲期間，可透過此功能來通知旁人協助。 

 

4-5-2 遊戲功能與執行流程 

    本團隊在遊戲中配置了活潑有趣的音效及配樂，以便增加遊戲的刺激感及耐

玩度。遊戲本身也設計了毛毛蟲移動速度及滑軌速度的調整欄，如圖 4.14 所示。

所以當使用者覺得遊戲節奏太快或太慢時，都可以進行微調，以達最佳的娛樂感

受，打造專屬於您的腦波測試反應小遊戲。遊戲執行流程則如圖 4.15 所示。 
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毛毛蟲移動速度與
滑軌速度皆可調整

 
                     圖 4.14:打磚塊遊戲特殊功能 

 

          
                        圖 4.15:打磚塊遊戲執行流程圖 
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（五）專題實作計畫預期成果（如篇幅不足，另紙繕附） 

5.1 眡眼式掃描鍵盤預期成果 
輔具之實用性與創新性 

1.模擬真實鍵盤，除了“聲符”、“介符”、“韻符，及“聲調”功能外，亦有“選

字”、“方向”、“確認”，及“退回”功能。 

2.可依照使用者不同的適應度，反應度以及靈敏度，做掃描速度的調整。 

3.具有發音功能，能讓視力較差的使用者，利用鍵盤掃描時的發音功能來選擇輸入 

鍵，從而與外界溝通。 

4.不需很多的按鍵，只需腦波讀取設備及眼部活動功能正常者便可操作。 

5.不限於用手輸入，身障者及重症患者也可使用。 

6.可提供語言障礙者另一個對外溝通的方式，不同於原本傳統數碼拼音表之溝通方

式，此輔具可增加其更多的自主性，並透過此輔具，也可幫助一般無受過特別訓

練的人，較易於與病友溝通。 

7.成本較低，且使用上非常簡易，不需特別學習額外之使用知識。 

 

輔具規格需求 

適用於搭載Windows作業系統之個人電腦。 

需搭配自然輸入法（建議），新注音輸入法，倉頡輸入法。 

適用於 Microsoft Office, Notepad, Wordpad 等文書編輯軟體。 

 

輔具實機操作與測試 

  如圖 5.1 所示，為眡眼式掃描鍵盤之操作畫面。 

 

    圖 5.1: 眡眼式掃描鍵盤實際操作畫面 
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經測試打出「微影光電實驗室」字串需費時約 2 分 9 秒。 

 

5.2 眡眼式叫人鈴與 PLC 環境控制預期成果 
輔具之實用性與創新性 

1.軟體版叫人鈴與硬體版叫人鈴可自由依狀況切換使用。 

2.傳統叫人鈴多為按鈕式，並不適合身障者使用。本團隊設計之眡眼式叫人鈴則非

常適合四肢不便或全身癱瘓者使用。 

3.透過眡眼控制結合環境控制之功能，提升患者生活上的安全性與便利性。 

4.眡眼式叫人鈴與眡眼 PLC 環境控制系統，其操作介面簡單易懂。 

5.成本較低，且製作簡單，使用上也非常安全。 

 

輔具規格需求 

適用於搭載Windows作業系統之個人電腦。 

PLC需接於110V交流電源。 

 

輔具實機操作與測試 

在 PLC 環境控制系統方面，針對腦波訊號的偵測穩定度及傳輸穩定度進行加

強，並且在系統程式裏的訊號處理及判斷作調整，減少指令誤判的可能性。具有個

人化模式功能，會根據使用者在開始操作前的個人設定測試，予以記錄及修正，來

達到個人化模式的效果。對於叫人鈴方面，則會設定成最高優先權,不論在執行任

何動作期間，皆可啓動叫人鈴。圖 5.2、5.3 為 PLC 家電控制測試，圖 5.4 則為叫人

鈴測試，因雜訊而發出聲音之機率非常低。 

  

PLC

控制對象

 
 圖 5.2:眡眼控制 PLC 程式介面     圖 5.3:眡眼控制 PLC 開啟家電設備 
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圖 5.4:軟體版叫人鈴測試畫面 

 

5.3 打磚塊遊戲預期成果 
遊戲之創新性 

1.玩遊戲動腦不動手，利用眡眼控制毛毛蟲向右移動來進行遊戲。 

2.本遊戲對象除了一般使用者之外，身障使用者同樣可以享受遊戲樂趣。 

3.具有叫人鈴功能，保障身障/重症使用者遊戲時的安全。 

 

遊戲規格需求 

適用於搭載 Windows 作業系統之個人電腦。 

 

遊戲實機操作與測試 

    遊戲實際操作畫面，如圖 5.5 所示。經本團隊測試，費時約 12 分鐘可順利過關，

且操作上非常輕鬆簡單。 

         
               圖 5.5: 打磚塊遊戲實際操作畫面 
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（六）專題實作計畫執行進度與甘梯圖(Gantt Chart)： 

1.本表作為進度控制及檢討之依據。 

2.工作項目：請視計畫性質及需要自行訂定。預定進度以粗線標示其起迄月份，每月分三旬，

如因農業或其他受季節性限制之計畫必需配合一定之月份者，請在(月次)欄下註明實際月

份，以利審查。 

3.預定進度累計百分比：係為配合追蹤考核作業所需，請視工作性質就以下因素擇一估計訂

定：(1)工作天數(2)經費之分配(3)工作量之比重(4)擬達成目標之具體數字。 

               月次 

 

工作項目 

 第 

 一 

 月 

 第 

 二 

 月 

 第 

 三 

 月 

 第 

 四 

 月 

 第 

 五 

 月 

 第 

 六 

 月 

第 

 七 

 月 

第 

 八 

 月 

第 

 九 

 月 

第 

 十 

 月 

至今 

 備 註 

閱讀相關文獻與 

收集資料 

 

 
         

 

撰寫硬體連線、 

量測腦波之程式 
          

 

腦波連線、量測程式 

修改及模擬叫人鈴 
          

 

撰寫電腦遊戲- 

「打磚塊」程式 

 

          
 

測試、修改遊戲- 

「打磚塊」程式 

 

 

 

          
 

撰寫輔具- 

「掃描鍵盤」程式 

 

          
 

測試、修改輔具- 

「掃描鍵盤」程式 

 

          
 

撰寫腦波控制 

PLC 開關之程式 
          

 

各程式修正改善 

及 PLC 控制周邊設備 
          

 

預定進度累進百分比 5% 15% 30% 40% 50% 65% 80% 85% 90% 100% 
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二、經費概算: 限實作材料與加工費 

項   目   名   稱 說       明 單位 數量 單    價 金 額 備       註 

1. NeuroSky MindSet 

整合型耳機之周邊

耗材 

 

 

 

 

 

2. MITSUBISHI-FX2N 

16MR-PLC 電性連

接材料  

 

 

 

 

3. 叫人鈴  

NeuroSky MindSet 為

本研究主要硬體設

備，本項目用來作為讀

取人體腦波之周邊耗

材。 

 

 

可編程序控制器。用來

作為腦波耳機與欲控

制之設備的溝通媒介， 

可視為一開關。 

 

 

為病患用來呼叫醫護

人員、看護人員及親友

之警示裝置，觸發時將

發出音效，以達叫人之

目的。 

 

組 

 

 

 

 

 

 

個 

 

 

 

 

 

 

個 

  1 

 

 

 

 

 

 

  1 

 

 

 

 

 

 

  1 

 

1250  

 

 

 

 

 

 

 

3600 

 

 

 

 

 

 

150 

1250 

 

 

 

 

 

 

 

3600 

 

 

 

 

 

 

150 

 

合 計 5000  

 


