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時間安排

▪⼈⼯智慧基本知識：1hr

▪初階AI體驗（預測⽔位）：1hr

▪⾼階AI體驗（井字遊戲）：1hr

▪ 配合⼀個創客玩具

▪現場製作體驗（打磚塊）：3hr



⼈⼯智慧基本知識



⼈⼯智慧基本知識

▪什麼是⼈⼯智慧？或者說，什麼是「智慧」？

▪ 會思考？!那什麼叫做「會思考」？

▪ 你每天都在思考什麼？!要吃什麼？要去哪裡玩？
朋友為什麼不理我？ 

▪看來，智慧就是根據過去的經驗，做出判斷

▪所以簡單來說，⼈⼯智慧就是電腦根據我們提供
的資料集，來做判斷



⼈⼯智慧基本知識

▪⼈⼯智慧發展歷程



⼈⼯智慧基本知識



⼈⼯智慧基本知識

▪Logical Reasoning:
▪ 將過去的經驗，⽤
邏輯的推演，判斷
看到的物體

▪ 將Ｘ值丟入電腦，
⽤特徵判斷是什麼
⽔果

▪ ⽽僅依照⼀定的邏
輯似乎不夠有智慧



⼈⼯智慧基本知識

▪Dartmouth AI conference:
▪ 會議持續⼀個⽉，採討論的⽅式，最終提出AI的定
義

▪ 在此之前是⽤是否通過圖靈測試來定義

▪perceptron（感知器）：

▪ 想教電腦對事情做出反應模仿⼈類智慧，衍伸出感
知器的技術，是⼀種線性分類器，但此時量少，無
法全⾯學習，也無法解決非線性問題。



⼈⼯智慧基本知識

▪Expert system（專家系統）

▪ 由於種種限制，科學家嘗試
讓電腦在某個領域有智慧就
好

▪ 例如⼀個很厲害的銷售員，
把推銷商品的技巧⼀⼀列
出，讓電腦照著做

▪ 但老師傅的經驗何其多，很
難全部列出

▪ 無法超越設計者



⼈⼯智慧基本知識

▪Machine learning（機器
學習）

▪ 既然經驗教不完，就給
電腦很多例⼦，電腦從
資料中⾃⼰學習

▪ 學習什麼？

▪ 學習如何分類

▪ 找特徵

▪ 從資料集比對



⼈⼯智慧基本知識

▪Machine learning（機器學習）

▪ 單層的感知器無法解決非線性問題

▪deep learning（深度學習）

▪ 多層的⼈⼯神經網路



⼈⼯智慧基本知識



⼈⼯智慧基本知識

▪⼈⼯智慧常⽤於分類資料，那是因為先分類好
了，才能做出判斷

▪ 數值的、影像的、聲⾳的、⽂字的資料，就要⽤不
同的技術處理

▪專家系統與機器學習的差異是：

▪ 專家系統是⼈類直接告訴機器「特徵」，例如看到
⽔果要先看顏⾊、葉⼦、形狀等等特徵來判斷

▪ 機器學習是⼈類給電腦很多⽔果，電腦⾃⼰學著去
找出特徵來分類資料。



⼈⼯智慧的應⽤



⼈⼯智慧的應⽤

▪圖片辨識比賽：
(ILSVRC)
▪ Ｙ軸為辨識圖片錯
誤率

▪ 綠線為⼈類專家

▪ 紅線為⼈⼯智慧

▪ 橘線為神經元層數

▪ 2017年為最後⼀屆



⼈⼯智慧的應⽤

▪AlphaGO
▪ 使⽤監督式學習與增強式學習



⼈⼯智慧的應⽤

▪AlphaGo ZERO:
▪ 只告訴他規則，⾃⼰與⾃⼰對弈訓練

▪ https://deepmind.com/blog/article/alphago-zero-
starting-scratch

https://deepmind.com/blog/article/alphago-zero-starting-scratch
https://deepmind.com/blog/article/alphago-zero-starting-scratch


⼈⼯智慧的應⽤

▪Tesla



⼈⼯智慧的應⽤

▪線上遊戲



⼈⼯智慧的應⽤

▪語⾳助理

▪網站

▪ GOOGLE搜尋

▪ FB

▪ YOUTUBE

▪ 購物網

▪ 垃圾郵件的判斷

▪ 等等，好多都有



⼈⼯智慧的應⽤

▪影像辨識

▪ 醫療

▪ 植物

▪ ⾞牌

▪創作

▪ 詩集：少女詩⼈⼩冰：http://poem.msxiaobing.com/

▪ 畫作

http://poem.msxiaobing.com/


⼈⼯智慧的應⽤

▪過去是⼈類訓練⼈⼯智慧

▪現在是⼈⼯智慧訓練⼈類

▪ 圍棋AI分級教練

▪ 電玩陪打（Alpha Star）（200年）

▪ https://technews.tw/2020/05/22/ai-three-types-of-drl/

▪ 語⾳辨識教英⽂

https://technews.tw/2020/05/22/ai-three-types-of-drl/


⼈⼯智慧相關技術說明



⼈⼯智慧相關技術說明

▪線性迴歸

▪ 將許多的(x,y)資料，⽤數學算出⼀條可以代表這些
資料的線，稱為迴歸線

▪ 迴歸線可以幫我預測在某個Ｘ值時，對應的Ｙ值



⼈⼯智慧相關技術說明

▪Artificial Neural ：⼈⼯神經

▪ 其實就是以前的感知器，換個名字重新出發



⼈⼯智慧相關技術說明

▪Artificial Neural Networks：⼈⼯神經網路

▪ 資料來源：⼀⼈多⼯⼯作室

▪ ⼈腦的重量⼤約⼀公⽄多，預估具有860億個神經元，以及超過100兆條的神經相連



⼈⼯智慧相關技術說明

▪DATA Mining：資料探勘

▪ 從資料中找到有⽤的知識

▪⽤於解決

▪ Association rule mining：關聯規則學習

▪ classification：分類

▪ clustering：分群



⼈⼯智慧相關技術說明

▪machine learning：機器學習

▪ 監督式：給電腦的資料是有標籤的

▪ 非監督式：給電腦的資料是沒有標籤的

▪ 增強式：電腦藉由跟環境的互動來學習

▪ 電腦知道結果是好的，但不知道是哪⼀步造成優勢

▪ 半監督式

▪ 互動式

▪ 轉換



⼈⼯智慧相關技術說明

▪監督式學習

▪ 最可視為「有老師指導」的學習⽅法，因為老師擁
有正確答案（或稱標記），所以在訓練階段可以提
供每個訓練樣本所對應的標記資訊，根據訓練樣本
的對應標記資訊所設計的機器學習⽅法就叫做監督
式學習	

▪ 回想⼀下：最有效的學習⽅式—從錯誤中學習！



⼈⼯智慧相關技術說明

▪監督式學習

▪ 監督式學習就是透過⽬前
的結果距離⽬標的誤差回
頭修正系統參數的⽅法
（⽬標導向）

▪ 就像射箭選⼿透由⽬測結
果修正⾃⾝的射擊姿勢



⼈⼯智慧相關技術說明

▪監督式學習

▪ 最短距離分類器

▪ KNN（k nearest neighbor）分類器

▪ 決策樹



⼈⼯智慧相關技術說明

▪非監督式學習

▪ 「沒有老師指導」的學習⽅法，在訓練階段無提供
訓練樣本所對應的標記資訊

▪ 由於⽋缺標記資訊，因此通常會就訓練樣本彼此之
間的相似性進⾏聚類分群	

▪ 避免掉監督式學習因為需要取得每個訓練樣本所對
應的標記資訊所要付出的可觀⼈⼒成本



⼈⼯智慧相關技術說明

▪非監督式學習

▪ K-means演算法（K個資料的群聚中⼼）

▪ 階層式分群法



SCRATCH玩AI
基本說明



使⽤資源

▪網址：https://machinelearningforkids.co.uk/

▪ IBM軟體⼯程師建立的，看來是非官⽅的

▪安全性應該沒問題，因為密碼是網站給的，⽽且
不能修改

▪不能⽤IE，開啟SCRATCH時會發⽣問題

https://machinelearningforkids.co.uk/


基本說明

▪沒註冊也可以體驗

▪有註冊

▪ 可以進⾏圖片的辨識

▪ 可以建立三個專案

▪ 專案可以長期保留

▪ 專案可以分享給其他⼈



基本說明

▪網站設計為教學⽤途

▪ 只有⽗⺟、老師或程式教育者可以申請帳號

▪ 通過後，可以建立29個帳號給學⽣⽤（應該可以請他開
多⼀點）

▪ 每個帳號能建立三個專案

▪ 帳號密碼也是網站配發，不能修改

▪再去IBM WATSON建立API，才可以訓練⽂字跟圖片

▪ 免費版本可以有5個聲⾳模型，2個影像模型

▪ 30天沒⽤會被刪除



基本說明

▪老師的專案可以分享給學⽣，所以學⽣最多會有
6個專案



課前操作說明



課前操作說明

▪建立機器學習時，要先設定以下項⽬：

▪ 專案：訓練的主題、名稱

▪ value(值)：如果專案要辨識的是數字，就要
⾺上設定好想要辨識的數值的名稱。

▪ 選項：如果要辨識的value是字串，就要⽤多
選，建立每個選項

▪ 例如我想要辨識的是百分比(percent)的數值

▪ 或是想辨識的是在某個格⼦上有哪個東⻄
（多選）



課前操作說明

▪特別注意⚠

▪建立專案後，若匯出scratch檔案，刪除專案後，
就算再重新製作⼀個名稱⼀模⼀樣的專案，也無
法匯入

▪上課前備課時要注意



課前操作說明

▪建立機器學習時，要先設定以下項⽬：



課前操作說明

▪ 標籤：就是訓練與判斷的「結果」屬於哪⼀類

▪ 建立標籤：



課前操作說明

▪ 欄位⽤途整理：

▪ 網站會拿value1跟value2的值來訓練其分類（label)

▪ 網站會拿value1跟value2的值來分辨是哪⼀類(label)



課前操作說明

▪標籤(label)：

▪ 建好專案之後，要建立模型資料時，需要先建立標
籤。

▪ scratch的積⽊會把資料丟進去每個標籤



課前操作說明

▪學習後，可以撈出在某個組合下最有信⼼的label

▪也可以看到某個組合的信⼼分數（0~100）



課前操作說明

▪專案畫⾯欄位說明



課前操作說明

▪範例：

▪ 專案名稱：⽔位預測（不能⽤中⽂）

▪ value名稱：percent，都只有⼀個值

▪ 分類（標籤(label)）：half_empty 跟 half_full



課前操作說明

▪範例：

▪ 專案名稱：井字遊戲（不能⽤中⽂）

▪ value名稱：top_left等九個位置，每個都有三個選項

▪ 分類（標籤(label)）：top_left等九個位置



數學時間：決策樹
資料來源：中華開放教育平台



數學時間：決策樹

▪⼀個好的決策樹能夠幫助你更快地做出決定

▪假設⼀個打球的紀錄如下：



數學時間：決策樹

▪這是其中⼀種走法：先看天氣

▪這個可以快速地幫我把其中⼀類要打球跟不打球分
開，所以是比較好的走法



數學時間：決策樹

▪當某個值出現的機率是1或是0時，entropy(亂度)為
0，代表資料很整⿑



數學時間：決策樹

▪我們可以計算某個資料集原本的亂度，再計算經過
某種分類之後的亂度

▪比較這兩個亂度，就能夠知道這樣的分類有多少的
幫助

▪T資料集經過a特徵分類後的亂度



數學時間：決策樹

▪原始資料集的亂度



數學時間：決策樹

▪⽤天氣作為分類後的亂度



數學時間：決策樹

▪⽤氣溫分類的亂度：



數學時間：決策樹

▪⽤濕度分類的亂度：



數學時間：決策樹

▪⽤是否起風分類之後的亂度



數學時間：決策樹

▪不同分法，亂度的比較



網站範例分享：猜⽔位（低）



網站範例分享：猜⽔位（低）

▪⼈⼯智慧的運算思維：

▪ 程式會隨機顯⽰⽔位的⾼低，我們把判斷的⽔位⾼
低傳給電腦，讓電腦依循我們的經驗學習判斷

▪ 監督式學習



網站範例分享：猜⽔位（低）

▪程式的運算思維：

▪ 使⽤「liquid percent」變數來裝⽬前的⽔位

▪ 使⽤「next target」變數來裝下⼀個⽔位

▪ ⽤「在36~64之間隨機選數，直到next target != liquid 
percent 」來找出下⼀題

▪⽤next target 來設定Ｙ軸的值+1或-1，製作藍⾊⽔
位的動畫



網站範例分享：猜⽔位（低）

▪要做的事的運算思維：

▪ 按下「half-empty」時，將⽬前的⽔量（liquid 
percent）傳給「half-empty」標籤紀錄。

▪ 按下「half-full」時，將⽬前的⽔量（liquid 
percent）傳給「half-full」標籤紀錄。

▪ 然後做完每⼀題都訓練



網站範例分享：猜⽔位（低）

▪準備資料庫：

▪ 建立專案：

▪ 專案名稱：prediction the water

▪ value名稱：percent，種類：數值

▪ 建立資料模型：

▪ 標籤(label)：half_empty 跟 half_full



網站範例分享：猜⽔位（低）

▪進入SCRATCH



網站範例分享：猜⽔位（低）

▪進入SCRATCH



網站範例分享：猜⽔位（低）

▪進入SCRATCH



網站範例分享：猜⽔位（低）

▪進入SCRATCH



網站範例分享：猜⽔位（低）

▪要做的-傳送資料並訓練：

▪ 「half-empty」⾓⾊：按下後將⽬前的⽔量（liquid 
percent）傳給「half-empty」標籤紀錄。



網站範例分享：猜⽔位（低）

▪要做的-傳送資料並訓練：

▪ 「half-full」⾓⾊：按下後將⽬前的⽔量（liquid 
percent）傳給「half-empty」標籤紀錄。



網站範例分享：猜⽔位（低）

▪要做的-觀看運算結果

▪ 在「prediction」⾓⾊：



網站範例分享：猜⽔位（低）

▪ 觀看訓練資料：



網站範例分享：猜⽔位（低）

▪ 觀看訓練資料：



網站範例分享：猜⽔位（低）

▪ 決策樹：



網站範例分享：井字遊戲（⾼）



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪⼈⼯智慧的運算思維：

▪ 跟電腦玩井字遊戲，把贏家的下法傳給電腦讓他學
習。

▪ 所謂的「下法」指的是落⼦時當下的局⾯：哪裏是
⾃⼰，哪裏是對⼿，哪裏是空的



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪補充資料：



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪補充資料：



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪程式設計的運算思維：

▪ 如何控制落⼦後顯⽰O、X？

▪ 落⼦後如何紀錄盤⾯，並傳給資料庫？

▪ 傳給資料庫什麼資料？若是O、X、空格，如何訓
練？（如何知道勝負）

▪ 如何控制電腦下哪裡？

▪ 如何決定遊戲結束？



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪程式設計的運算思維：

▪ 如何控制電腦下哪裡？

▪ 因為資料庫會回傳的是標籤名稱，九個位置都要有各⾃
的標籤

▪ ⽤「computer-move」變數來存電腦要下的位置，下之
前會依照⽬前的盤⾯去抓標籤來決定落⼦的位置。



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪程式設計的運算思維：

▪ 落⼦後如何紀錄盤⾯，並傳給資料庫？

▪ 傳給資料庫什麼資料？若是O、X、空格，如何訓
練？（如何知道該次的勝負）

▪ 每回合，每個位置，都會把⽬前的狀況紀錄下來

▪ 送去訓練的是以勝⽅為玩家的清單，在資料庫裡不是⽤
O、X⽽是⽤「玩家(player)」與「對⼿(opponent)」，
確保資料的⼀致性。

▪ 每個位置都有兩份清單：以「O為玩家」的以及以「X
為玩家」的。（共18個history清單）



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪程式設計的運算思維：



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪程式設計的運算思維：

▪ 這部分有個比較複雜的操作：

▪ 我們記下來的是每次落⼦前的每個位置的紀錄，但要送
給資料庫的是每次落⼦前的整體盤⾯，所以要從九個
history清單中分別取出每⼀項，再配合落⼦當標籤送出。



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪程式設計的運算思維：

▪ 此處衍伸出另⼀個問題：
撈回來的是player跟
opponent，電腦怎麼⽤？

▪ ⽬前盤⾯⽤9個「current 
state xxx 」變數來處理，
把⼈類(X)記為對⼿
(opponent)



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪程式設計的運算思維：

▪ 九個位置皆放置⼀個⾓⾊，
皆有三個造型：空⽩、O、
X，點擊會切換造型，並寫
入清單。



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪程式設計的運算思維：

▪ 如何決定遊戲結束？

▪ 就慢慢寫囉，反正也要讓線出現，就寫在線上⾯。



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪要做的事的運算思維：

▪ 要建立九個位置的標籤，傳給程式來判斷要下哪裡。

▪ 每個標籤裡⾯，都是當下的盤⾯，所以都要有九個位
置(value)，每個位置可能是玩家(player)、對⼿
(opponent)或空的(empty)，所以是多選。



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪要做的事：



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪要做的事：



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪看訓練結果：



網站範例分享：井字遊戲（⾼）

▪看訓練結果：



現場製作：打磚塊（中）



現場製作：打磚塊（中）

▪先說好：

▪ 程式不完美

▪ 規劃不完美

▪ 訓練不完美

▪ 但！不完美才能更好



THANK  YOU
oceanblue0212@hsjh.tn.edu.tw


