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HackMD連結:

HackMD
https://hackmd.io/VNIr06mmQhehrk_xJHBHtA?view=
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https://hackmd.io/VNIr06mmQhehrk_xJHBHtA?view=


題目說明
Python 作業自動批改系統

需要的功能有

1.輸入測資產生出測資的txt檔和對應測資答案的txt檔

2.自動產生出需要的資料夾並取名成對應名字

3.執行被批改的程式並比對執行結果和輸出學生成績的txt檔

(如果學生程式有錯誤輸出錯誤訊息到txt檔)

4.將每位同學的成績輸出成csv檔
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autoinputans.py

5



correctsup.py
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currect.py
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main.py
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使用方法
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準備工作
在autoinputans.py裡面的第四行更改成你希望批改的數量
和檔案名稱
”1”為第一題有更多題就照著寫下去
“ex1.py”為學生檔案的名稱也可照需求調整
在correct.py裡面的第四行也需更改成你所需要
的題目數量
在第十行的地方可以更該檔案路徑hwfile = 

os.path.join(studentsfile,(此行為批改編號), 

(這格可刪除但txt和程會在同個資料夾))

在main的第八行也需要一起更改有幾行
第五行的studentsfile =“(為你放批改資料
的資料夾名稱)”



使用方法
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準備工作
在correctsup.py中可以更改每題的題目配分

需再資料夾增加ex(題號).py為範例程式(記住input不能有
提示字元)有幾題就需要幾個
Run autoinputans.py 輸入測資自動產生測資和答案的txt



使用方法
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Run main.py跑完就會在學生資料夾內產生出每個學生專屬
的txt檔和跑出一個額外的csv檔可供預覽所有學生的分數
表
成果展現:



使用方法
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成果展現:



Thank You
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這是一個用 Python 寫的點餐系統。功能包含：菜單顯示、
點餐與購物車、結帳與總金額計算折扣優惠以及明細顯示。
內容有程式設計的基礎概念，像是資料結構、迴圈、條件判
斷，還有基本的錯誤處理。這個程式的優點在於結構清晰易
懂、變數命名直觀，使得程式碼易於閱讀和理解，方便後續
的維護和功能擴充。

學生：

總體來說，這個 Python 點餐系統程式 是一個設計良好、功
能實用的範例。它不僅展示了 Python 在處理基本使用者互
動、資料結構（如字典）和流程控制（如迴圈）方面的能力，
更在使用者體驗和錯誤處理上考慮周全。



結論：透過本程式，使用者能直觀學習狀態切換
與倒數邏輯，並熟悉 Tkinter畫布與互動式 GUI 

的應用與設計概念。



程式設計

11301096A   王豐造
11302020A   翁呈光

設計圈圈叉叉遊戲(人v.s電腦)

題目參考 : b121. 井字遊戲 (TTT)

報告日期 :  2025/6/12
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題意說明
如題 : 井字遊戲
就是在井字內三個連成一線者獲勝，反之平手

參考於  b121. 井字遊戲 (TTT)
它原本是要判斷一局未完成的對局
但我們想要讓這個程式是要和電腦對決一場遊戲
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解題方法

遊戲目標：3x3棋盤上先連成一條線（橫、直、斜）者勝，無法連線則平手。
介面設計：

使用 Tkinter 建立視覺棋盤與按鈕。
玩家點擊空格下「X」，電腦下「O」。

遊戲流程：
玩家選擇難度（簡單、普通、困難）後開始。
玩家與電腦輪流下棋。
每步判斷勝負或平手。
遊戲結束顯示結果，提供重玩功能。

電腦策略差異：
1.簡單：隨機下棋。
2.普通：先阻擋玩家可能勝利，否則隨機。
3.困難：先尋找自己勝利位置，無則阻擋玩家，再無則隨機。

判斷勝負方法：透過列舉8種可能勝利組合，判斷是否達成連線。

程式重點：
棋盤狀態用陣列管理。
按鈕與陣列同步更新。
遊戲結束後禁用按鈕避免繼續下棋。
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Tkinter 是 Python 內建的圖形介面
（GUI）套件，
 用來製作視窗、按鈕、標籤、輸入框
等視覺化應用程式。

Arial 是一種簡單、清晰、常用的字
體，
 適合做介面、文件、標題。

lambda 就是快速定義一個小函式，
通常用在需要「一次性小功能」的地
方。

for widget in
window.winfo_children():
這行是用迴圈逐一取出清單裡的每個元
件。
widget.destroy():
這行會把目前迴圈裡的元件「刪除」掉，
讓它不再顯示在視窗中，也釋放資源。
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def computer_move():
 定義一個名叫 computer_move
的功能（電腦要怎麼下棋）

enumerate(board) 把 board 中
每一格都編號（第幾格＋內容）

is_draw()」 是一個會回傳
「是或不是」的檢查功能

empty = [...] 建立一個清單(叫做 empty
放入「棋盤上所有還沒下棋的格子」
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disabled :
 讓按鈕「變灰、不能按」，防止玩家
再次點擊。

messagebox.showinfo:
顯示一個訊息框，提示使用者一個普通訊息

config :可以隨時修改元件外觀、行為，像
改字、改顏色、禁用等。
 非常常用，能讓視窗介面「動態變化」。
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geometry :
用來設定主視窗的尺寸大小。

window.mainloop()功能：
 讓 GUI 視窗不會一閃即逝
 沒寫這行，視窗跑完程式就關閉了
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程式執行

選單
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程式執行

跳出win視窗



這次撰寫井字遊戲的過程，讓我更清楚如何將遊戲
規則轉換為具體的程式邏輯。
從設計棋盤結構、判斷勝負條件，到安排玩家的操
作流程，每個步驟都需要仔細思考與規劃。
雖然中間遇到不少困難，但當我順利完成後，不僅
提升了解決問題的能力，也讓我對程式設計產生更
濃厚的興趣。

心得
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