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計算機概論報告
名稱:妝品小教室

組員:51090XXXX吳O庭 .51090XXXX 侯O叡 .51090XXXX 洪O聿

51090XXXX胡O伩 . 51090XXXX徐O辰 . 51070XXXX 李O蓁



 封面:右圖
主題:學習有關彩妝、化學，
初步了解化妝品應用科在幹
嘛

程式說明
總共有三個小遊戲讓使用者探索
1.藉由彩妝的配臉來發現什麼眉型適
合什麼臉
2.則是用按鈕來讓你知道生活中大家
一定學過的元素週期表的英文全名
3.利用搖晃手機混和溶液來體驗調配
的樂趣

工作分配
報告:51090XX16
做WORD : 51070XX51(學姊)
做PPT:51090XX05
做APP及測試 : 
51090XX16.51090XX20.51090XX21.510
90XX23
概念 : 全員一起想
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報告結束 !
謝謝老師謝謝大家！

SOMEONE@EXAMPLE.COM



作品二



國立台南護理專科學校

計算機概論期末報告

第九組_解剖知識大考驗
組員:12周 O容 13林 O 宜 19邱 O 琴 20施 O 卉 27張O勛



創作動機

一年級接觸到解剖,透過此遊戲,複習學理跟跑台的題目

種類多元化,含有填空題.選擇題.多選題.是非題

跑台題目則是有時間上的限制

讓玩家有如在考試現場般身歷其境的感覺



點選其中一個按鈕



再點選



學理測驗 骨骼

















跑台測驗 骨骼



















工作內容分配

周 容查詢資料

林 宜 製作

邱 琴組長、程式設計、報告、查詢資料

施 卉查詢資料

張 勛 製作、查詢資料



原始程式檔:​work.aia

程式執行檔:work.apk

期末報告簡報檔:​計概.ppt.pptx

期末報告文件檔:計概.docx

anatomy_102_09_2.aia
anatomy_102_09_2 (2).zip
https://d.docs.live.net/40a906c35e16f02f/計概簡報.pptx
file:///C:/Users/User/Downloads/計算機概論期末報告(1).docx


Thank you for listening!



作品三



計概期末報告──
老師防呆神器



組員及工作分配

Ai2程式設計: 陳O豪 51090xxxx

材料收集與構思想法: 文O萱 51090xxxx 李O馨 51090xxxx

徐O捷 51090xxxx 陳O怡 51090xxxx

程式美編: 徐O婕 51090xxxx

Word檔製作: 文O萱 51090xxxx

PPT製作 : 李O馨 51090xxxx 陳O怡 51090xxxx

2022/6/20



動機＆目的

看到我們班導一直叫錯名字，好想幫她記憶我們更深，如果受

到計概老師的喜愛，我非常希望把它拿給班導想必是非常有用

的。 希望老師看到我們製作的防呆器，不會再忘記同學的長相

還有名字了!! 在困難的階段加上了時間是希望測驗的人是真的

非常熟悉班上的每個同學的名字及長相！

2022/6/20



操作方式＆特色

一開始打開程式會有:[請參閱此政策申明書]，按下去會顯示，

「老師若同意本應用程式政策就要給我們100分喔」!

若不同意則關閉此應用程式;若同意，便會到首頁，有學生名冊、

測驗以及結束遊戲的按鈕。

學生名冊帶有搜尋功能， 可輸入完整座號或名字，以查看同學

的盛世美顏。

測驗有三種難度，測驗後有結果，並依分數給評語。

2022/6/20



2022/6/20

•測驗有三個模式:簡單、普通、困難。
簡單:只需填上座號，有10題，每格10分。
普通:需填上座號+名字，有20題，每格2.5分。

若連對三題以上則額外加5分。
困難:座號+名字+限時18秒，有20題，每格2.5分。
•彩蛋(任意格子中輸入)
美女:結果顯示 [人家才沒有那麼美呢!]以及這題全對。
妹子:顯示[玫瑰!!!]以及這題全對。
肥豬或八婆:顯示[(;´༎  ຶ Д༎  ຶ `)老師好過分(;´༎  ຶ Д༎  ຶ `)]

但是會被倒扣分數100分喔!



◦另外在測驗完後也會依分數給評語

1. 分數≤0 ; 老師ㄘㄟˋ心啦💔。

2. 分數<60 ; 老師你不愛我們。

3. 分數≥60 ; 老師你是不是喜歡我。

4. 分數≥100 ; 老師愛你唷~❤。

2022/6/20



畫面設計：Screen1(政策說明)

2022/6/20



畫面設計：beginingpage (首頁)

2022/6/20



畫面設計：students (學生名冊功能)

2022/6/20



畫面設計：test(測驗的版面)

2022/6/20



畫面設計：finalloot (測驗結果)

2022/6/20



程式設計：政策說明

2022/6/20

按下“請參閱此政策申明書”
出現：老師若同意本應用程式政策就要
給我們100分喔！！
以及同意和不同意的按鈕

判斷同意或是不同意“同意”
進入程式首頁
“不同意”則跳掉程式



程式設計：首頁

2022/6/20

按下“學生名冊”
出現“student”的畫面

按下“開始測驗”
出現“test“的畫面

（初始選擇難度的畫面）

按下“結束此應用程式”
則關閉應用程式



程式設計：學生名冊功
能

2022/6/20

輸入座號或全名然後按下“搜尋”出現
對應該學生的資料，否則顯示無結果。

按下“回到首頁”
關閉此視窗，回到首頁。

視窗初始化
“回到列表”及“隱藏框”

的按鈕被隱藏。

按下“回到列表”
則“回到列表”及“隱藏框”
的被隱藏並讓學生名冊出現。



程式設計：學生名冊(資料庫)

2022/6/20

左：判斷給予哪張照片
中：判斷給予什麼名字
右：判斷給予什麼座號



程式設計：測驗(資料庫)

2022/6/20

建立題庫（52張照片）

用照片判斷給予座
號

用座號來判斷對應名字



程式設計：測驗(優化1)

2022/6/20

不同難度算分機制

當答題並按下送出
將鎖定答題欄

答題輸入八婆判斷及處理處理中樞

答題輸入美女執行及判斷中樞



程式設計：測驗

2022/6/20

難度簡單被按下版面
變成簡單模式的版面

普通簡單被按下版面
變成普通模式的版面

困難簡單被按下版面
變成困難模式的版面

簡單模式的解決按鈕
判斷題目數是否達標
並判斷答案

普通模式的解決按鈕
判斷題目數是否可達標

並判斷答案

困難模式的解決按鈕
觸發則會把目前計時關閉
判斷題目數是否可達標

並判斷答案



程式設計：測驗

2022/6/20

對1題加2.5分，對2題加100分

答對則出現綠色字“恭喜全對”
並啟用計時及加一分。

答錯則出現紅色字“你錯了”
並啟用計時及扣兩分。

座號和姓名錯，則出現紅色字
並且呼叫正確答案並扣分。



程式設計：測驗

2022/6/20

一些參數的分類

普通及困難難度的答案判定
基本比照簡單模式的判定模式

抽取圖片並回傳圖片的正確答案 以判斷
答題者的回答

選擇難度後將把版面變成測驗

答題輸入玫瑰判斷



程式設計：測驗結果

2022/6/20

判斷中樞主體，是最重要的一
塊，答題後重置題目。

當分數超過100顯示還是100分

普通模式連對超過
三題則多加5分

困難模式計時開啟



程式設計：測驗結果

2022/6/20

困難模式計時判斷主體
時間到自動判斷答案



程式設計：測驗(跳過按鈕)

2022/6/20

跳過按鈕的判斷的主體

計時重置

普通及困難模式跳過扣兩分

判斷答題數是否結算分
數

分數超過100固定顯示100

分



程式設計：測驗結果

2022/6/20

當按下“Button1”
則回到“首頁”之頁面

分數結果的顯示
以及給評語的判斷

分數≤0 ; 老師ㄘㄟˋ心啦💔。

分數<60 ;老師你不愛我們。

分數≥60 ;老師你是不是喜歡我。

分數≥100 ;老師愛你唷~❤。



心得與未來展望

2022/6/20

透過這次的分組報告互相學習到很多不同的事，在困難之中同
儕的相互幫忙讓彼此更團結，從想法到最後的成品每個階段都
很用心，佳豪的眼睛為這次的程式設計報告受了不少苦，有他，
我們的程式才能夠完善的展現出來，子捷也把自己擅長的領域
「畫畫」發揮在程式上像是同學的照片還有一些美編上的製作，
幼萱在word檔製作上也很用心把整個架構都用得很完整，年怡
對ppt的排版也很熟悉很有想法，而家馨總是熱心的幫助大家，
細心積極的跟進討論……希望我們的努力是有回報的!



作品四



國立台南護理專科學校 計算機概論 期末報告
標題名稱:反應能力

51090xxxx 陳O妤 51090xxxx 陳O綺

51090xxxx 黃O汶 51090xxxx 詹O容

51090xxxx 詹O絢 51090xxxx 鄭O諼

小組成員:



現代離超高齡也越來越近了，對每個人來說手
機也越來越普及了，而由一個小遊戲來增加年
長者的反應能力和敏銳能力，而且藉由著小遊
戲也可以讓他們有著樂趣，不至於這麼的枯燥
乏味。

摘要



目錄

封面

目錄

摘要
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緒論01



1.1 背景
動機
目的

背景:隨著醫療技術日益進步，人們的平均壽命也不斷延長，高齡人口
也持續增加。 根據內政部的公告指出，2016年台灣的高齡平均達到80

歲，未來將會邁向更高的年齡層。 ... 簡單來說，相當於每1個月就
多出1萬個高齡人口，顯現台灣社會結構的高齡化速度越來越快，連工
薪族的人口增長速度也趕不上高齡化趨勢。

動機:為了防止年長人反應減緩快速，所以希望可以藉由這個遊戲能
夠防止他們反應能力和敏銳能力防止快速流失。

目的:藉由這個小遊戲希望他們可以靈活思考，防止大腦的老化。



1.2 工作分配

34 陳O妤-ppt

36 陳O綺-ppt

40 黃O汶-ppt

46 詹O容-研發app+word

47 詹O絢-word

52 鄭O諼-word



功能說明與操作方法02



2-1 功能說明

藉由這個小遊戲希望可以讓大腦靈活運用，然後防止大腦的老化，而且也
可以從中得到樂趣。

2-2 操作方法

遊戲的時間限制為30秒，要點選與文字內相同的顏色，答對加一分，答
錯則不扣分，想要結束時就按右下的”遊戲結束”，想在玩一次就按左下
得”再玩一次”



程式說明03
(畫面設計和程式設計)



畫面設計

3.1.1 Screen1-先放一個Image放入我們要的圖片，再拉一個

Vertical Arrangement，再拉3個Button放進去，Button1的Text改

成“遊戲開始”， Button2的Text改成”遊戲結束”，Button3的

Text改成“遊戲說明”，再拉一個player改成我們要的音樂，

然後Screen1的Icon改成我們要的圖片。



“““

Figure 1 Screen1 畫面設計



畫面設計

3.1.2  Screen2-先拉一個HorizontalArrangement，再拉4個Lable，Lable1的Texte改成”

時間:”，Lable2的Text取消掉，Lable3的Text改成”分數:”，Lable4的Text取消掉，

再拉一個Image，再拉一個TableArrangement裡面放入10個Button，裡面的Button改

成我們要的答案，再拉一個Button，他的Text取消掉，作為空格，再拉一個

HorizontalScrollArrangement，裡面放入3個Button，第一個Button的名稱改

Button_again並且Text改成”再玩一次”，第二個Button的名稱改Button_space並且

Text取消掉，第三個Button的名稱改Button_end並且Text改成”遊戲結束”，再拉

一個Lable，Text取消掉，BackgroundColor改成透明，再拉一個player改成我們要的

音樂，再拉一個sound，再拉一個clock。



“““

Figure 2 Screen2 畫面設計



畫面設計

3.1.3  Screen3-拉7個Lable，Lable1的Text改為”遊戲說明”，2

的Text取消掉，BackgroundColor改為透明，3的Text改為”點

選和”，4的Text改為”文字中的顏色”並且把TextColor改為

藍色，5的Text改為”相同的按鍵可得分”，7的Text改成"一

局1分鐘"，6的Text取消掉作為空格，再拉一個Button他的Text

改為”返回主畫面”。



“““

Figure 3 Screen3 畫面設計



程式設計

3.2.1 Screen1-當按下Button1，再放一個call player1.stop，

讓音樂暫停，還要再放一個open another screen，切換到

screen2，當按下Button2時要關閉螢幕，當按下Button3時，

放入open another screen，螢幕要切到screen3，再拉一個

when.....Initialize，再放一個call....start，讓他在screen1的時

候播放音樂，再拉一個when....OtherScreenClosed裡面放一

個call … start，讓他返回screen1時也播放音樂。



Figure 4 Screen1 程式設計



程式設計
3.2.2 Screen2-先拉一個initialize global...to再拉一個make a list建立清單，後面放入我們要的圖片，

再建立兩個空間(initialize global…to)第一個命為name2，後面接著Text的空白方塊，第二個命為

name3後面接著從Math拉出的空白方塊，再拉一個when...Initialize，裡面放call…start、set global 

name2 to pick a random item list get global name、set image1.picture to get global name2、set 

label2.text to 30、set label4.text to 0、set clock1.TimerEnabled to true，讓他在screen2時音樂播放並且

從name清單裡隨機選一個至name2再image顯現，label2則顯現30，label4則顯示0，時間則開始計時。

拉一個when…Timer裡面放set label2 text to label2 text-1、set button_again enabled to false 再拉一個

if…then裡面放label text=0、set label2 text to “結束了呦”、set “button_red” enabledto false將不同的

顏色都打上去，然後，set clock1 timerenabled to false、set button_again enabled to true，意思是，當

clock計時時label2要減1，並請button_again不能使用，如果label2到零的時候，下面的顏色按鍵不能

使用，計時也不能繼續，可是button_again可以按。



例:拉一個when button_purple click 裡面放if…then…else在裡面要放then:get global 

name2=brown_purple、set label5 text to “答對耶”、set sound source to 

“win(2).mp3”、call sound play。else:set labe5 text to "答錯了耶…看仔細啦”、
set sound source to “lose(2).mp3”、call sound1 play，再拉一個if…then，裡面
放label5=”答對耶”、set global name3 to get global name3+1、set label4 text to 

get global name3。再放set global name2 to pick a random item list get global name、
set image1 picture to get global name2。意思是當button_purple被點選時，如果
global name2為”brown_purple.jpg”，則label5出現"答對耶"，音樂要是贏的開
始播放，但是如果是其他的label5會出現"答錯了耶...看仔細啦"音樂為輸的要開
始播放，如果label5的文字出現"答對耶"分數則加1，要出現在label4裡，然後繼
續從清單裡選擇下一張，繼續完成，其他的做法也一樣。



然後拉一個when button_again click裡面放set label2 text to 30、set global name3 

to 0、set label4 text to get global name3、set button_red enabled to ture所有顏色都
要、set global name2 to pick a random item list get global name、set image picture 

to get global name2，意思是當button_again被點選時label2文字是要30，分數要
為0，然後下面的按鍵可以執行，時間也要開始執行，然後要從清單裡再選一
個出來做為下一題。再拉一個when button_end click裡面放close screen，意思是
當按下遊戲結束要關掉畫面。



Figure 5 Screen2 程式設計(1)



Figure 6 Screen2 程式設計(2)



程式設計

3.2.3 Screen3-拉一個When button1 click，裡面放

close screen，意思是按下button1時螢幕要關掉。



Figure 7 Screen3 程式設計



結論04



4.1 檢討: 這個小遊戲還有很多不成熟的地方，需要我們的改進，

而且使用久了會覺得無聊，希望這個小遊戲可以變得更多元。

4.2 心得:最一開始時我們也毫無靈感可以做甚麼遊戲，可是上了心

理學時老師介紹一個小遊戲，說是一個小測驗，所以想說是不是可

以做做看，在寫程式的過程中雖然遇到了很多的困難，但是透過詢

問同學和小組討論一一解決，而且從這次的作業中也體會到了同學

愛和團隊合作，是最值得嘉許的東西。

4.3 未來展望:希望台灣的年長人的反應能力和敏銳力可以有所增長。



參考資料05



5-1

5-2

5-3

https://www.crew.com.tw/2018/taiwan-turned-aged-society-

march-2018/

https://www.airitilibrary.com/Publication/alDetailedMesh?doci

d=20719833-201008-201103230007-201103230007-149-

168

http://www.appinventor.tw/ai2-3

Figure 參考資料

https://www.crew.com.tw/2018/taiwan-turned-aged-society-march-2018/
https://www.airitilibrary.com/Publication/alDetailedMesh?docid=20719833-201008-201103230007-201103230007-149-168
http://www.appinventor.tw/ai2-3


附件06



6.1 原始程式檔: 計概期末報告_第二組.aia

6.2 程式執行檔: 計概期末報告_第二組.apk

6.3 期末報告文件檔: 計概期末報告_第二組(1).docx

6.4期末報告簡報檔: 計概期末報告_第二組(1).pptx

6.5 遊戲畫面截圖



Figure 9 Screen1 遊戲畫面



Figure 10 Screen3 遊戲畫面



Figure 11 Screen2 答對遊戲畫面



Figure 12 Screen2 答錯遊戲畫面



CREDITS: This presentation template was created by Slidesgo, 

including icons by Flaticon, and infographics & images by Freepik

Thanks!

http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr


作品五



計概報告
S101-7 組長：42 楊O瑄

23 高O微 24 康O瑾 30 郭O玲

31 郭O君 42 楊O瑄 43 楊O淳



咩呷蝦咪 小遊戲

設計：高○微 楊○瑄 設計：郭○伶 郭○君 楊○瑄



動機

史上最難回答的問題：「咩甲蝦咪？」經常外

食的人們一定都了解這個問題的困難度，為了

解決這問題，才設計出了一款利用快速問答的

方式隨機抽出一項食物的程式來應付這個難題



目標

讓飢腸轆轆卻總是要耗費時間絞盡腦汁思考到

底要吃什麼卻還是想不到的人可以利用短時間

隨機找到一項食物享受，不僅減少了寶貴的時

間，也能吃到好吃的美食，真是一舉兩得！



設計SCREEN1

元件

程式



設計SCREEN9

程式

元件



設計screen11

元件



設計screen11

程式



程式介紹

• 創造一個食物圖片清
單

• 利用切換螢幕元件進行進行更細的分類



程式介紹

• 切換到最後的螢幕後隨機選擇
圖片

• 顯示食物名稱



未來展望
這次的食物種類多採用臺灣常看到的美食，
有些比較小眾或是冷門的食物並沒有在食物
清單中，未來若有機會將會加入更多美食加
入咩甲蝦米的食物清單內

而現在只有西式/中式兩種選項可以選擇，為
此在未來我們也會對此部分做改善；多更多
像是：美式 日式等在選項裡面供使用者選擇



咩呷蝦咪 小遊戲

設計：高○微 楊○瑄 設計：郭○伶 郭○君 楊○瑄



動機
隨台灣的高齡化，反映出我國高齡人口的嚴重，

除此之外，老人年紀升高所造成反應力下降的問

題也深深影響著台灣，想讓長者們除了在玩遊戲

的開心之餘還可以延緩腦部的退化，因此便設計

了此款程式。



目標

能在閒暇時光裡娛樂枯燥乏味的老年生活，也可

以同時訓練長者的反應能力，遇到煩惱也可以輕

鬆應對。



設計SCREEN1

程式元件





設計麥來亂

設計者：郭芷伶、郭芷
君

元件



設計麥來亂

• 做一個題目清單

• 螢幕一開始隨機挑選題目顯示

• 按下ABCD後出現圖片



設計麥來亂

• 當下一題按鈕被長按，隨機
挑選題目

• 當按下重新開始按鈕，隨機
挑選題目



設計麥來亂

• 當下一題被按下， 顯示答案



設計數字謎題

設計者：郭芷伶、郭芷
君

元件



設計數字謎題

• 做一個題目清單

• 螢幕一開始和按下下一題按
鈕時隨機挑選題目顯示

• 判斷玩家是否正確



設計咻蹦拚速度

元件

設計者：楊亞瑄



設計咻蹦拚速度

• 設置螢幕一開始各元件的狀態

• 設計一個加分和扣分的程式
win和lose



程式咻蹦拚速度

• 製作一個圖片清單，使圖片隨機閃
現

• 製作計時器



設計咻蹦拚速度

• 判斷玩家答對和答錯

• 因選擇難度bottom都需要相同程式，
所以製造一個Procedures：name



設計抽鬼牌
元件

設計者：楊亞瑄



設計抽鬼牌

• 創造一個撲克牌圖片清單



設計抽鬼牌

• 每次開始遊戲都需要洗牌，
所以做一個Procedures：洗牌



設計抽鬼牌

• 設計遊戲勝利或失敗後，牌會全
部翻開



設計抽鬼牌

• 做一個決定牌的狀態的Procedures：
false

• 當螢幕一開始call false，把clock設
為false



設計抽鬼牌

• 做一個清單放勝利和失敗出
現的訊息

• 牌被按下(翻開)



設計抽鬼牌

• 判斷抽到鬼牌且勝利

• 判斷沒抽到鬼牌且失敗



設計抽鬼牌

• 按下開始鍵後的各狀態



設計答案之書

程式元件



設計答案之書

元件



設計答案之書

• 創造一個答案清單

• 螢幕一開始隨機挑選答案顯示
• 按下按鈕返回畫面



設計數字小遊戲

元件

設計者：楊亞瑄



設計數字小遊戲

• 因為會重複使用，做一個Procedures

：FALSE

• 創造一個數字圖片清單



設計數字小遊戲

• 因難度bottom會重複使用此程式，做
一個Procedures：start



設計數字小遊戲

• 做一個得分和扣分的Procedures

• 設置一個計時器



設計數字小遊戲

• 利用clock元件做出圖片隨機地
點、數字出現

• 判斷玩家是否正確



設計數字小遊戲

• 設計難度按鈕

• 螢幕一開始便call false



未來展望

希望這次我們設計的這款程式能夠幫助到有需要

的人，而在未來有機會的話我們將會設計出更多

簡單實用的小程式、小遊戲來加到小手機這個程

式裡面，繼續在人類生活中扮演重要的角色。



謝謝大家
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