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附錄一：數位電視整合專案-選單模組 
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圖 1-1 圖 1-2 

此架構底下可確保單支程式出錯也不會造成數

位電視其他應用程式無法執行，其他程式依然正

常執行。 

可達成不對稱之樹枝狀分類，至分類最底跳到子服

務執行，達成方便於之後隨意新增分層。 

 

圖 1-3 圖 1-4 

為因應老年使用者有誤按而不會操作數位電視

的使用者，我們實作了在啟用時效內若無動作即

還原節目畫面的選單功能。 

主服務(下方)、廣告區塊(左邊圖示)、電視播放(等

比縮放至右上)。 

在使用者游標選取不同的主服務時，廣告區會因應

不同服務區有對應的廣告畫面。 

作品集 

圖 1-2、實際案例 圖 1-1、Portal 程式架構 

圖 1-3、防呆介面 
圖 1-4、進入服務畫面 
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附錄二：數位電視音樂串流應用-μBox 

只展示動態字幕與清單輪播/刪歌(自己實做的部分)。 

內部的多執行緒(multi-thread)控管(CPU 效能優化)、GC 控管(記憶體優化)與數位電視的前後景(前:

清單；後:歌曲選單)功能也包括其中。 

 

 

圖 2-1 圖 2-2 

使用數字鍵點歌 insert 進入清單。 此應用到 multi-thread 控管與串流音樂的部

分，此時也可以使用色彩鍵叫出清單查看播放列

表，或進行卡歌的動作。 

 

  

圖 1-5 

點選主服務進入子服務分類選項(左上)分類到最

底將進入到應用程式 

圖 1-5、子服務畫面 

圖 2-1、播放清單與選歌畫面 

圖 2-2、動態字幕與歌曲串流播放
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附錄三：數位電視遊戲應用-釣魚(翻牌)  

 

圖 3-1  

雙人回合遊戲、計分機制、輸贏判定、製造兩組同數值亂數並開放兩組重覆做為種子排組(命中率

較高)、翻牌不成對先停留一段時間供另一使用者記牌 (停留期間鎖按鍵)，再換使用者翻牌。 

 

 

  

圖3-1數位電視小遊戲-釣魚

的遊戲介面 
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附錄四：菸酒存貨管理系統 

本軟體的開發語言是 VB.NET，資料庫是 ACCESS，為講求資料安全性本程式每月會固定自動新增

一月份的資料庫，對象是菸酒批發廠商，需要用到報表與連續列印(使用 Crystal 語法在報表裡實現)

功能，輸出格式需符合廠商的規

格中一刀格式，為此我還查閱新

增格式並幫廠商設定完成點陣印

表機(以前完全沒有接觸過的機

器)，在入口端可任意更換月份資

料庫。 

  

 

 
←本程式共有圖上這七大功能。 

 

 

 
←進貨支援報表查詢與新增修改刪除的功能，

本資料庫以入貨時間為主鍵，故支援同品名

不同成本。 
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↑此圖以目前存貨查詢報表為例，所有報表可做到以三聯單格式(中一刀規格)，連續報表紙輸出直到

最後一張報表才顯示出該查詢統計之結果。 

←提供廠商的資料輸

入查詢與報表呈現。 
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↑出貨部分提供左欄給使用者查看存貨數量與成本並點選欲出單之商品數量與售價，在暫存區中確定

總成本、售價與淨利等，確定出貨之後可選擇直接觀看出貨單或不要。 

在出貨單查詢的部分提供可更改廠商地址與電話(避免搬家或換電話)，如果選擇刪除出貨單將連同相

關的出貨記錄一併刪除，並歸還存貨。 

 

←入帳則提供查未收帳款的部分。 
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←日報表提供每日的出貨單顯示與統計功能。 

 

↓月報表，顯示每日出貨的總成本、總售價與總

淨利。 

 

 

 

 

 

↓封裝本程式並於廠商使用電腦測試成功，確定在

XP 與 7x64 位元環境下皆可執行，可在對方電腦上

建立存放資料庫的資料夾，並自行定義建立位置，

執行移除之後保有舊的資料庫並不會刪除使用者

原本的資料庫，除非使用者電腦未安裝過本軟體系

統才會自動未使用者新建初始化資料庫。 
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附錄五：PHP 網頁最新消息留言板 

 

該網頁程式為網頁程式設計課我與朋友一同設計出來的，我負責留言板顯示、換頁、與傳值，並在交

出期末作業後有再進行首頁的美編，如上圖。 

 

 

擷取兩張我還有印象參與過程式的部分。 
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附錄六：Flash 小遊戲-戳戳樂 

 

這支小遊戲程式是我在進階動畫課期末做的作業；

在期末由我擔任組長的本組共同討論出了做多個

小遊戲的遊樂場主題(多個小遊戲)，我負責這支

遊戲的程式、美工與音效嵌入部分，獲得 99 分的

期末作業成績。 
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附錄七 Android App- 

Android Monster Battle 

本系統以 Java 開發 PC Server 端程式，當有使用者要求對戰成立時，始建立一組新的 Client Thread

進行對戰訊息的傳遞，當對戰結束便釋放該執行緒，傳輸資料使用 Socket。 

Demo MV: http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=Ma_TEqeyANg 

Server.java
刪除,創建 

clientthread並過
濾訊息

NetBattle
網路對戰

NetBattle
網路對戰

一開始建
立thread

Clientthread.java
接收與傳遞訊

息 建
thread

傳訊息

傳訊息

Clientthread.java
接收與傳遞訊

息

 

開始畫面
GameActivity

角色創建
Newdata

選取使用者
SelectID

選取清單
Game1Activity

角色素質
StateActivity

單機養成
WalkActivity

網路對戰
NetBattle

交戰
Battlefield

勝利
WinActivity

負
LossActivity

升級
LVupActivity

交戰
Battlefield

 

程式架構 遊戲流程架構 

 

 

http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=Ma_TEqeyANg
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附錄八 iPad App- 

Sheep Wolf 

本系統目的在於提供中央大學認知所研究員做使用者認知反應速率測試 

   
遊戲畫面1 系統 Log 檔，工研究員使用 遊戲畫面2 
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附錄八 HTML5 網頁式物理模擬系統 

此系統為中央大學網路學習所與台灣師範大學物理所合作之計劃，本人擔任程式開發，目的在將現有

的 EJS 單機物理模擬系統實作到 HTML5 上並強化對觸控的使用經驗，使學習無邊界，讓老師能在教學

上更好取得教學資源，該系統已實作出之功能為基本運動學(大部分速度運動) ，本系統特性為靈活

度高，使用者只需要了解並寫出運動學的微分關係式即可對物體做對應動畫。 

 

以上為顯式動畫之介面。 

 

以上為設定參數與演化關係之 model 介面。 


