
智慧科技學院程式設計專題海報
利用機器學習預測分析股票趨勢

電機系
指導老師:張恩誌
學生:林楷崴、盧胤輔、郭兆鵬、陶俊銘

研究動機與目的

傳統技術分析多依賴人工指標與主觀經驗，難以在瞬息萬變的
金融市場中進行多維度的特徵動態整合。本專題建構了一個自
動化的量化預測流水線 (Pipeline)，旨在透過機器學習演算法，
將傳統技術指標轉化為具備機率預測能力的量化策略，以提升
交易決策的客觀性。

程式流程圖 執行程式結果

執行成果說明

本專題提供標準的機器學習量化交易流程參考。從抓取股票資料、
計算技術指標開始，透過時序切分資料，並以隨機森林模型結合機
率濾網進行策略回測與未來五天預測，最終視覺化呈現累積報酬率。



智慧科技學院電機系程式設計專題海報
題目：台灣天候與環境數據即時整合LineBot

• 生活痛點：現有氣象App 資訊碎片化，查詢特定區域需多層

點擊，且缺乏地震、空品整合。

• 技術轉型：初期參考 Vocus 技術文件進行數據探勘，為提升

現實應用價值，參考 OXXO Studio 實作指引，將 Code-based 

腳本轉化為普及率高的 LINE Bot 介面。

• 目標：打造一個「免下載、零學習、高強健性」的防災助手。

一、研究動機

二、系統架構圖

Output：回傳格式化文字預報與圖資。

Open Data API： 介接中央氣象署與環境部實時數
據。

GCP Cloud Functions： 執行 Python 核心邏輯
（無伺服器架構）。

LINE Platform： 透過 Webhook 觸發事件。

User： 發送「位置資訊」或關鍵字「地震」。

三、核心演算法

• 鄰近測站容錯演算法 (Fallback Mechanism)：

為解決特定行政區查無AQI測站之問題，系統會自動搜尋同縣市最近

「備份測站」，並標註 (鄰近測站：XXX)，確保數據回饋不中斷。

• 防禦性程式設計 (Defensive Programming)：

• 型別動態檢查：使用 isinstance() 處理API 結構突變（Dict變 List）。

• 例外攔截：透過 try-except 捕獲連線超時。

四、課本知識應用

• Ch03-05：判斷控制流程、迴圈遍歷 JSON 節點、字典與串

列數據解析。

• Ch06：函式封裝與參數傳遞，提升程式碼模組化。

• Ch08：錯誤與例外處理機制，保障雲端環境穩定性。

• Ch12：外部模組 requests 與網際網路資源整合。

五、呈現結果

• 即時天氣與空氣品質：自動解析定位，整合氣溫、降雨機率

與 AQI 於單一訊息。

• 防災視覺化：抓取最新地震報告圖與雷達回波。

六、結論與展望

• 實作價值：成功克服開放資料不穩定性，打造高可用性之災防

工具。

• 未來展望：預計導入 Cloud Scheduler 實現早晨主動預報功能，

並針對極端氣象（豪雨/高溫）實作預警推送。

指導老師：黃蓮池 學生：賴雨葳、周芷瑜



智慧科技學院程式設計

21點

指導老師:黃蓮池教授
學生:李翊聖、詹閔翔、郭承凱

本專題運用Python 程式語言結合Tkinter圖形化介面，

開發出一款具備下注機制的21點遊戲。系統採用物件導

向架構(OOP)封裝遊戲資料，並用串列 (List) 與字典

(Dictionary) 等資料結構來精確管理牌組狀態與圖形素

材；在遊戲流程上，也利用迴圈邏輯令莊家在未滿17點

前必須自動補牌，模擬真實賭場的莊家行為。



指導老師 : 黃蓮池

學生: 江叡騏

資工系

簡介

圖一:YOLO 訓練結果圖  圖二:成果展示 

靜脈炎影像辨識

class slot:
    def __init__(self,w,pic):

        self.w=w; self.pic=pic; self.i0=0
        self.f0=0; self.speed0=0; self.s0=0

        self.x=0; self.y=0
        

    def init_value(self,i0,f0,speed0,x,y):
        self.count=0; self.i0=i0

        self.f0=f0; self.speed0=speed0
        self.s0=7-int(random.choice('0246'))

        self.x=x; self.y=y
           

    def run_slot(self,num,count):
        if count%self.speed0==0 and self.f0==0:

           winsound.Beep(self.i0*300+37,30) 
           self.i0=(self.i0+1)%8;

           self.w.create_image(self.x, self.y, image=self.pic[7-self.i0], anchor=NW)
           if self.i0==self.s0:

              self.speed0=self.speed0+1
              if self.speed0==num:

                  self.f0=1
                  

    def picture(self,i):
        self.w.create_image(self.x, self.y, image=self.pic[7-i], anchor=NW)

    def res0(self):
        return self.s0

智慧科技學院程式設計專題海報

本專題「基於深度學習之臨床靜脈炎影像自動化辨識系統」旨在解決臨床護理中周邊靜

脈留置針因引發靜脈炎，而過去高度依賴人力肉眼評估、容易有主觀經驗落差與照護

負擔的痛點。為此，採用 YOLO 系列物件偵測演算法，針對臨床留置針與周邊皮膚影

像進行關鍵特徵偵測，自動精準定位並框選出靜脈炎  (Phlebitis)發炎區域。相較於傳

統需將整張照片丟入分類、無法指出確切病灶位置的「一般影像辨識模型」，本專題所

使用的物件偵測技術，在臨床實用性上就像是 「GPU 之於 CPU」：一般影像辨識 (如 
CPU) 擅長宏觀、序列化的通才分類，而物件偵測 (如 GPU) 則具備強大的並行與精準

聚焦能力，能在一瞬間從複雜的醫療背景中，同時精確鎖定並框選出多個細微的發炎

座標。根據核訓練結果圖 的數據顯示，模型在經歷約 120 個 Epoch 的優化迭代後展

現出優異的成效：其訓練集與驗證集的損失函數 (Loss) 皆呈現穩定收斂且無明顯過擬

合，而關鍵評估指標mAP50最終更衝上 0.8 (80%) 的高水準，精準率與召回率亦穩定

維持在高點。本系統未來可整合至行動護理裝置，提供臨床即時輔助決策與早期預警，

有效提升病人安全並減輕醫療人員的評估負擔。



炸彈人遊戲

本遊戲使用 Python 製作，主要搭配內建的
tkinter 建立遊戲視窗與畫面。程式中使用
Canvas 繪製地圖、角色、炸彈、火焰、道
具與介面。
主要用到的程式概念包含：

class：建立玩家、AI、炸彈與道具物件
if：判斷移動、爆炸、勝負與道具效果
for：更新角色、炸彈、火焰與地圖格子
list / dict：儲存角色、炸彈、道具與 AI
設定
random：產生隨機地圖與道具
tkinter：製作遊戲視窗與互動介面

這是遊戲畫面

遊戲設計邏輯

遊戲玩法

學員：吳致宏、游崇旻、劉定洲
科系：資訊工程學系
指導老師：黃蓮池

玩家要在隨機地圖中控制角色(綠色史萊
姆)，利用炸彈炸開障礙物、取得道具，並
打敗三個 AI 對手。
操作方式

WASD 或方向鍵：移動角色
Space：放置炸彈
P 或 Esc：暫停遊戲
Enter：開始或重新開始

勝利條件
玩家成功用炸彈擊敗三個 AI，即可獲勝。
失敗條件
玩家被炸彈爆風擊中，或時間結束，就會失
敗。
道具效果

爆炸範圍道具：增加炸彈火力
炸彈數量道具：增加可同時放置的炸彈
數
護盾道具：可以抵銷一次傷害

遊戲以格子地圖為基礎，地圖會隨機產生不
可破壞牆、可炸障礙物與空地。玩家和 AI
在格子間移動，放置炸彈後會倒數爆炸，火
焰會往上下左右延伸。
AI 採用「保命優先」邏輯，會先判斷危險
區並逃跑，確認安全後才追擊玩家或放炸
彈。玩家可透過炸開障礙物取得道具，提升
火力、增加炸彈數，或獲得護盾抵銷一次傷
害。

程式設計邏輯

我想藉由這次課程來製作一個小遊戲，
至於為甚麼選這一類型的遊戲，除了我
小時候很愛玩這類的網頁遊戲，也是想
用python挑戰複雜一點的遊戲



現今許多人喜歡射擊與生存類遊戲,因此利用Pygame 
製作一款結合反應力、操作技巧的太空射擊遊戲。

主要類別：
Player（玩家飛船）
Rock（隕石）
Bullet（玩家子彈）
EnemyBullet（Boss 子彈）
Boss（Boss 敵人）
Explosion（爆炸動畫）
Power（道具系統）

核心功能：
Sprite 群組管理
圓形碰撞偵測
排行榜系統
Boss 戰機制
道具掉落系統
無敵時間控制
血量與生命值
系統爆炸動畫與音效

初始值：
血量 100
生命數 3

隕石機制：
初始 8 顆隕石
擊倒boss前每增加 500 分隨機永久增加 1～5 顆隕石
擊倒boss後每增加 500 分隨機永久增加 1～10 顆隕石

道具系統：
護盾（恢復 20 點血量）
閃電（子彈數量變2發持續5秒）
無敵（３秒無敵、10000 分後出現）

Boss 戰當分數超過 20000 分：
攻擊有機率掉落道具
Boss 血量 500
發射扇形彈幕攻擊、擊敗 Boss 可獲得額外 10000 分

在《太空生存戰》的開發過程中，主要挑戰來自於遊戲平衡
性設計與系統整合。包含 Boss 的攻擊模式設計、血量與彈
幕機制、隕石生成與難度成長控制，以及排行榜資料的讀寫
與排序，都需要反覆測試與調整，以確保遊戲能順暢運作並
具有挑戰性。實際測試後，目前玩家最高分約可達 40,000 
分，因此未來希望進一步優化遊戲平衡，使後期內容更具延
展性與挑戰性。
未來規劃：
• 在 40,000 分後新增第二階段 Boss 挑戰，提升後期難度
• 增加恢復生命的道具，使玩家具備更多生存策略
• 建立遊戲商城系統，玩家可透過遊戲獲得金幣並進行消費
• 加入造型與外觀系統，提升個人化與收集要素
期望透過後續優化，讓遊戲不僅具備挑戰性，也能增加長期
可玩性與趣味性。

智慧科技學院程式設計專題海報

學員：蔡凱丞、余偉志、尹宇辰
科系：資訊工程學系
指導老師:黃蓮池

玩家使用鍵盤控制飛船：
• ← →鍵控制飛船移動
• Space 鍵發射子彈
• 閃避隕石與敵方子彈攻擊
• 收集道具提升生存能力
• 挑戰Boss 並取得高分

當血量歸零時會消耗一條生命並重新復活無敵3秒。

#解壓縮檔案完後，點擊
main.exe檔即可進入遊玩畫面



電機系

執導老師:黃榮生

學生:11401021A周呈峻

          11401026A王脩元

智慧科技學院程式設計專題海報

簡介：

我們結合事物的隨機性及大量的邏輯判斷，將 Python 基礎

語法轉化為一個具備互動性的純文字賭場體驗，展現程式設

計的邏輯與實際運用上的實用性！

賭場模擬器

⬆︎初始大廳:
可以輸入指定數字遊玩對應遊戲

⬆︎遊戲3-押大押小實際遊玩畫面

⬆︎遊戲2-骰子比大小實際遊玩畫面

⬆︎遊戲1-21點實際遊玩畫面





手機控制 Pac-Man 遊戲系統

學生：許祐晟、高浩程 指導教授：陳延華

研究動機

結合經典 Pac-Man 與手機控制技術，
透過 QR Code 連線，使玩家能直接以
手機作為遊戲搖桿，提升互動體驗。

系統特色

• QR Code 快速連線
• Flask 網頁控制器
• Tkinter 遊戲介面
• 幽靈 AI 與碰撞偵測
• 分數與道具系統
• 手機遠端操控

系統流程

手機掃描 QR Code

  ↓
開啟網頁控制器
  ↓
傳送方向指令
  ↓
Flask 接收資料
  ↓
Pac-Man 移動
  ↓
分數更新與碰撞判斷 執行畫面

玩家掃描 QR Code 後即可利用手機控制 Pac-Man

未來展望
• 多人連線
• 排行榜系統
• AI 追蹤幽靈
• 線上對戰模式





python Contact

01

AI 記帳分析助手
AI Expense Analysis Assistant

2026 6/1

題目出處
本題目為自行發想Python 期末報

告，結合記帳系統、資料分析與簡易
AI 自動分類功能進行開發。謝博宇



python Contact

02

題意說明

現代人每日消費頻繁且迅速，但往往無法清楚掌握自

己的花費流向，一瞬間想購買的衝動 導致不可挽回的

結果，因此我希望設計一套簡易 AI 記帳分析系統，

協助使用者快速記錄支出並進行消費分析。

此系統透過 Python 開發，結合：

GUI 圖形介面

SQLite 資料庫

Pandas 資料分析

Matplotlib 圖表分析

實作一套具備：
自動分類

統計總支出

消費分析

圖表視覺化

功能的智慧記帳系統。

(bout Artificial Intelligence)



python Contact
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解
題
⽅
式
與
內
容

輸入消費資料

系統讀取資料

AI關鍵字分類

存入
SQLite
資料庫

Pandas
進行統計
分析

Matplotlib
產生圖表 顯示分析

結果

finally



python Contact

04

 Python 實作

02

01

關鍵字 分類

麥當勞

加油

Netflix

飲食

交通

娛樂

完成分類後，系統會將資料存入 SQLite 資料庫。
之後使用 Pandas 進行資料分析與統計，再透過
Matplotlib 產生圓餅圖，顯示各類別消費比例。

tkinter
Python 內建的 GUI（圖形化介面）套件
功能:
       建立 GUI 圖形介面。
用途:

視窗
按鈕
輸入框
標籤

負責
「新增記帳」按鈕
輸入項目框
金額輸入框
顯示總支出

sqlite3
Python 內建的輕量型資料庫（Database）
功能:
建立本地端資料庫。
用途:
儲存使用者記帳資料

程式「永久保存資料」

conn = sqlite3.connect("money.db")

conn connection（連線）

用來建立 SQLite 資料庫
 並建立程式與資料庫的連線

cursor = conn.cursor()

cursor「資料庫操作工具」
cursor 用來執行 SQL 指令，
 進行資料庫操作。



Mini Cube

學號: 11403130A  姓名: 楊巧雯

報告日期: 6/1

題目出處: UVA題庫-11007

https://onlinejudge.org/index.php?option=com_onlinejudge&Itemid=8&page=show_problem&problem=1948


題目說明

給2×2×2魔術方塊的初始狀態，請求出將它還原所

需的最少四分之一轉次數（即某一面旋轉 90 度算一

次）。你可以假設輸入的初始狀態一定合法，因此一

定存在解。 當魔術方塊被還原時，顏色會像下列敘

述一樣：白色（‘W’）與藍色（‘B’）相對，紅

色（‘R’）與橘色（‘O’）相對，黃色（‘Y’）

與綠色（‘G’）相對。

2



輸入第一行包含一個整數，表示有多少個魔術方塊

需要你的程式求解（最多 100 個）。 接下來每個

魔術方塊會用 6 行描述，依序代表以下六個面：

 上（T）、前（F）、右（R）、下（b）、後

（B）以及左（L）。

每個面會用 4 個字元描述其顏色，排列順序如右

側展開圖所示。 每組測資前面都會有一個空白

行。

題目說明

3



題目說明

對於每個魔術方塊，輸出一行，表示將它還原所需的

最少四分之一轉次數。

4



題目說明

輸入:

2

GGGG

WWBB

OORR

YYYY

BBWW

RROO

WRRG

WORO

BGBW

YYOG

BORY

GYWB

輸出:

2

6

5



解題方法

1. 先找出一角做為基準

2. 制定一個旋轉規則

3. 利用雙向BFS去找答案

6



解題方法
9 10

7



解題方法

8



本專題使用 Python 串接中央氣象署 OpenData API，建立一個即時天氣查詢系統。

使用者可透過圖形介面選擇台灣不同縣市，系統會即時取得當地天氣資料，包含溫度、濕度

與天氣狀態，並以圖示化方式呈現（☀☔☁）。

此外，系統會提供未來一小時的天氣預測與生活建議，提升使用者對天氣變化的掌握能力。

Python 即時天氣查詢與未來氣象提醒系統

資管系
指導老師：黃健興

重點程式碼截圖

程式精采畫面截圖

學生:
11422004-林惠儀
11422006-王淯玟
114220024-劉如玫
114220027-李依倩

內容

  API 串接：串接中央氣象署 OpenData API，取得並解析即時天氣資料。API 串接：串接中央氣象署 OpenData API，取得並解析即時天氣資料。 API 串接：串接中央氣象署 OpenData API，取得並解析即時天氣資料。

天氣判斷與圖示化：依據天氣條件進⾏判斷分析，並以圖示化⽅式呈現天氣狀態。天氣判斷與圖示化：依據天氣條件進⾏判斷分析，並以圖示化⽅式呈現天氣狀態。天氣判斷與圖示化：依據天氣條件進行判斷分析，並以圖示化⽅式呈現天氣狀態。

GUI 按鈕互動：建⽴互動式圖形介⾯，讓使⽤者透過按鈕查詢各縣市天氣資訊。GUI 按鈕互動：建⽴互動式圖形介⾯，讓使⽤者透過按鈕查詢各縣市天氣資訊。GUI 按鈕互動：建立互動式圖形介⾯，讓使⽤者透過按鈕查詢各縣市天氣資訊。

智慧科技學院程式設計專題海報





地堡基地

是遊戲的安全區域能消耗廢鐵作為貨幣升級、管理與物

品、強化或調整武器屬性、裝備或切換武器。

智慧科技學院程式設計專題海報

本作是一款 2D Roguelite 類生存射擊遊戲。玩家將在機械失控的末日世界，擊敗源源不

絕的敵人獲得獎勵來不斷強化自身。每次挑戰都會遇到隨機的敵人與還有BOSS。透過靈活

的衝刺走位、多重卡牌技能組合，以及隨機取得的傳奇武器，在槍林彈雨中殺出重圍。

簡介 

題目: pygame 末日機器人遊戲 

角色系統

角色具備生命、護盾、體力與能量四種能量基礎屬性。消

耗體力進行高速閃避，盡可能的躲避敵人的攻擊。

卡牌技能系統

每次升級會觸發三選一的隨機卡牌強化。技能組可以隨你

任意組合。也可查看目前已取得的卡牌能力。

地表探索

進入大地圖後戰鬥正式開始。敵人會持續，玩家需要擊敗

敵人來拾取物資、經驗與物資，同時提升角色能力，並在

最後尋找情報點逃脫。

敵人與BOSS

包含近戰、遠程與自爆攻擊方式。敵人強度會隨玩家等級

與難度模式有所不同。共有三隻BOSS具有不同的特性給

玩家挑戰。

任務系統

進入遊戲時會隨機發布任務，在地堡時也持續提示，且完成

任務會獲得不同獎勵，獎勵會直接發佈到背包。

指導教授 : 蔡賢亮

學生 : 資工一 吳冠廷、資工一 鍾皓丞、資工一 鄭郁懷


	投影片 1
	
	智慧科技學院程式設計
	21點
	本專題運用Python 程式語言結合Tkinter圖形化介面，開發出一款具備下注機制的21點遊戲。系統採用物件導向架構(OOP)封裝遊戲資料，並用串列 (List) 與字典 (Dictionary) 等資料結構來精確管理牌組狀態與圖形素材；在遊戲流程上，也利用迴圈邏輯令莊家在未滿17點前必須自動補牌，模擬真實賭場的莊家行為。


	
	炸彈人遊戲
	學員：吳致宏、游崇旻、劉定洲
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	指導老師：黃蓮池
	我想藉由這次課程來製作一個小遊戲，至於為甚麼選這一類型的遊戲，除了我小時候很愛玩這類的網頁遊戲，也是想用python挑戰複雜一點的遊戲
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	遊戲以格子地圖為基礎，地圖會隨機產生不可破壞牆、可炸障礙物與空地。玩家和 AI 在格子間移動，放置炸彈後會倒數爆炸，火焰會往上下左右延伸。 AI 採用「保命優先」邏輯，會先判斷危險區並逃跑，確認安全後才追擊玩家或放炸彈。玩家可透過炸開障礙物取得道具，提升火力、增加炸彈數，或獲得護盾抵銷一次傷害。

	遊戲玩法
	玩家要在隨機地圖中控制角色(綠色史萊姆)，利用炸彈炸開障礙物、取得道具，並打敗三個 AI 對手。 操作方式
	勝利條件 玩家成功用炸彈擊敗三個 AI，即可獲勝。 失敗條件 玩家被炸彈爆風擊中，或時間結束，就會失敗。 道具效果

	程式設計邏輯
	這是遊戲畫面
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	賭場模擬器
	簡介： 我們結合事物的隨機性及大量的邏輯判斷，將 Python 基礎語法轉化為一個具備互動性的純文字賭場體驗，展現程式設計的邏輯與實際運用上的實用性！
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	題目說明
	給2×2×2魔術方塊的初始狀態，請求出將它還原所需的最少四分之一轉次數（即某一面旋轉 90 度算一次）。你可以假設輸入的初始狀態一定合法，因此一定存在解。 當魔術方塊被還原時，顏色會像下列敘述一樣：白色（‘W’）與藍色（‘B’）相對，紅色（‘R’）與橘色（‘O’）相對，黃色（‘Y’）與綠色（‘G’）相對。

	題目說明
	輸入第一行包含一個整數，表示有多少個魔術方塊需要你的程式求解（最多 100 個）。 接下來每個魔術方塊會用 6 行描述，依序代表以下六個面：  上（T）、前（F）、右（R）、下（b）、後（B）以及左（L）。 每個面會用 4 個字元描述其顏色，排列順序如右側展開圖所示。 每組測資前面都會有一個空白行。

	題目說明
	對於每個魔術方塊，輸出一行，表示將它還原所需的最少四分之一轉次數。

	題目說明
	輸入: 2 GGGG WWBB OORR YYYY BBWW RROO
	WRRG WORO BGBW YYOG BORY GYWB

	解題方法
	先找出一角做為基準
	制定一個旋轉規則
	利用雙向BFS去找答案

	解題方法
	解題方法
	程式說明
	解題說明

	程式說明
	解題說明

	程式說明
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	題目: pygame 末日機器人遊戲
	指導教授 : 蔡賢亮
	學生 : 資工一 吳冠廷、資工一 鍾皓丞、資工一 鄭郁懷
	簡介
	本作是一款 2D Roguelite 類生存射擊遊戲。玩家將在機械失控的末日世界，擊敗源源不絕的敵人獲得獎勵來不斷強化自身。每次挑戰都會遇到隨機的敵人與還有BOSS。透過靈活的衝刺走位、多重卡牌技能組合，以及隨機取得的傳奇武器，在槍林彈雨中殺出重圍。
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