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教師指導學生專題製作與論文競賽補助 成果報告 

一、 申請補助計畫基本資料 

申請教師 林俊男 核定經費 10,000 元 

單位系所 資訊管理學系 經費執行情況 

已請購核銷完畢 

□尚未請購核銷 

□經費餘款            

計畫執行 

年度/學期 
110 年度 1 學期 參賽期程  110 年 10 月 22 日 110 年 10 月 22 日 

參加競賽/學術

活動名稱 

2021年國立臺東大學

學生三創競賽-東區 
作品名稱 

1. 植基於深度學習建構家庭是智

慧藥盒 

2. 植基於深度學習建構荔枝椿象

自動辨識系統 

3. 生生不息-資訊廣播系統 

指導參賽學生

姓名 

陳奕霈、楊才瑧、毛

欣惠、高翊芸、廖新

瑜、王淑庭、洪琬祺 

班級 資管四 

競賽性質 

□國際性 

□校際 

校內(院級以上) 

參賽地點 國立臺東大學臺東校區 

系所主管 

簽章 
 日期  

學院院長 

簽章 
 日期  
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參賽作品：(論文摘要或作品說明) 

1. 本研究以深度學習為基礎，建構適用於一家庭式的智慧藥盒，透過 3D 印表機印製藥盒

本體，且透過響應式網頁的系統設計，賦予此智慧藥盒具有個人化的用藥提醒功能、紀

錄個人用藥資訊，以即時觀察個人用藥行為，提供照護者與醫師院方的後續醫療參考依

據，大幅降低醫護人員負擔，減少醫療資源之浪費。 

2. 荔枝椿象為臺灣近年來興盛的外來種害蟲，大量危害臺灣經濟農作物，如龍眼、荔枝等，

嚴重影響產量。為此，行政院農業委員會動植物防疫檢疫局於 108 年起開始推動全國荔

枝椿象區域整合防治計畫，期望透過不同防治方法降低作物危害。在不同防治方法中，

目前以物理防治最為有效，係指透過人工摘除卵片，且以每片五元的價格收購來鼓勵民

眾摘除，但因民眾反應熱烈，導致收購數量眾多，造成收購人員計數上耗時不便。 

本研究基於深度學習中的 YOLOV4-Tiny 模型建構蟲卵辨識模型，並架設於樹莓派及輸

送帶感測模組之硬體設備上，以建構自動辨識蟲卵系統，驗證深度學習在荔枝椿象蟲卵

上之可應用性，期望透過此應用，自動且快速計算蟲卵數量，以降低收購人員的工作負

荷量，且透過系統即時記錄與資訊的交換，間接產生防止舞弊的控制，亦可即時記錄與

監控目前收購情況，推估當前荔枝椿象危害程度，提供我國相關單位進行防治策略制定

之參考。 

3. 現今 21 世紀網際網路蓬勃發展，也讓我們進入資訊爆炸的時代，過多的資訊量導致學

生只關注自身喜好資訊，因此錯過其他重要資訊。近年來全球受到疫情引響，人們開始

注意人與人之間的接觸，購買物品時不在只使用現金，而是使用第三方支付來減少接觸，

這也使虛擬貨幣開始興盛，但在這興盛的年代下學生於校園內使用貨幣的機會卻不多。

結合上述兩問題本計畫將透過資訊系統與區塊鏈結合，以有效傳播資訊及提升虛擬貨幣

的使用。 
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一、 參加之競賽活動： 
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二、 參賽準備與活動記錄 

(一)、 植基於深度學習建構家庭式智慧藥盒計畫書 
 

 
 

 

計畫書編號（主辦單位填）： 

 

 

團隊名稱：智慧藥盒 

 

 

計畫名稱：植基於深度學習建構家庭式智慧藥盒 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

中  華  民  國  1 1 0  年 9 月 1 2 日 

  

2021 臺東大學學生三創競賽 - 東區 

創新創意組計畫書 
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計畫名稱 植基於深度學習建構家庭式智慧藥盒 

本研究以深度學習為基礎，建構適用於一家庭式的智慧藥盒，透過 3D 印表機印

製藥盒本體，且透過響應式網頁的系統設計，賦予此智慧藥盒具有個人化的用藥提醒

功能、紀錄個人用藥資訊，以即時觀察個人用藥行為，提供照護者與醫師院方的後續

醫療參考依據，大幅降低醫護人員負擔，減少醫療資源之浪費。 

 

一、 創意產生的緣由與過程 

現今臺灣醫療科技發達，及少子化之現象，造成高齡化人口迅速增加，邁入高齡化社會。

老年人口比例逐年增加的同時，其高齡患者比例亦同時提升，因身體機能自然退化，罹患慢性

病的機率也隨之提升的高齡患者，需長期服用藥物，以維持身體機能，延續生命；但在服用藥

物過程中，時常伴隨著忘記吃藥、重複服用等問題，也進而造成醫療資源的浪費，並間接加深

醫護人員的負擔，特別是醫護比問題相當嚴重的臺灣社會，此現象更是造成負向的循環，凸顯

臺灣醫療資源的匱乏。 

 

二、 創意的創新性內容與特色 

本研究為家庭式智慧藥盒，可供六位家庭成員共同使用，與一般的藥盒差別在於將藥盒設

置人臉辨識系統，防止孩童因好奇心誤食或是老人服錯藥物，另外，設有提醒功能，並結合服

藥紀錄，讓使用藥物者可於行動裝置或電腦端查看。 

 

三、 創意可實現性及預期的功能與效果 

本研究嘗試開發一家庭式智慧藥盒，透過深度學習建構辨識模型，以識別一個家庭中的所

有成員，並透過資訊系統的導入，即時記錄家中成員的用藥紀錄與習慣，以隨時掌握不同成員

的健康訊息；再者，透過辨識模型的介入，亦可預防小孩幼兒因好奇心而誤食藥物之風險；最

後透過主動提醒的功能，主動提示用藥者正確用藥時間，其資訊亦可提供醫護人員後續醫療行

為之參考，此舉期望降低醫護人員負擔，減少醫療資源的浪費。 

 

四、 創意的貢獻性 

本藥盒藉由 Wi-Fi 及藍芽技術將 Raspberry pi4 蒐集的資料定期上傳至伺服器中，並由行動

裝置或電腦查看使用者服藥紀錄及長期服用藥物的狀態，進而方便醫療人員調整使用者藥物劑

量；若在行動裝置或電腦端察覺，使用者未在時間內服藥，系統將及時發送通知為提醒照護者

及增加更多提醒時間督促使用者服藥。 

 

五、 將創意實現的具體規劃（敘述作品的系統架構，基本理論、設計或製作

的原理與方法，時程的安排，材料與經費的估算，以及預期的困難與可能的

解決對策與方法等） 
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圖 1 系統架構圖 

(一) 基本理論： 

目前臺灣已步入高齡化社會，罹患慢性疾病的患者佔比逐年遞增，需服用藥物的人口

與慢性疾病患者比例成正比，進而產生需要服用藥物者常因吃錯藥、重複服藥、忘記服藥

而加重身體負擔及浪費醫療資源，為解決上述問題，本研究以深度學習為基礎，建構適用

於一家庭式的智慧藥盒，透過 3D 印表機印製藥盒本體，且透過響應式網頁的系統設計，

賦予此智慧藥盒具有個人化的用藥提醒功能、紀錄個人用藥資訊，以即時觀察個人用藥行

為，提供照護者與醫師院方的後續醫療參考依據，大幅降低醫護人員負擔，減少醫療資源

之浪費。 

 

(二) 設計或製作的原理與方法： 

藥盒本體藉由 3D 列印機列印出藥盒本體。由圖 2 可得知，藥盒目前有三層架構，最

上方第三層為藥物填裝口。並藉由圖 3、4、5 可觀察到內部構造，以下將分別介紹功能，

輸送帶：將藥物運輸到規畫區域、擋板：避免藥物掉落規劃區域外、馬達齒輪：將圖 1

中第二層架構向外推出，以便使用者拿取藥物、藥物回收區：當藥物於固定時間後無人拿

取將會掉落至此區。 
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圖 2 

  
圖 3 

 
圖 4 

  
圖 5 
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(三) 時程安排： 

 

(四) 材料與經費估算： 

 

(五) 研究限制： 

(1) 不易攜帶性 

藥盒體積過大，因藥盒內部需存放馬達等設備，所以體積會比一般市售的藥盒還

大，會有不易攜帶的問題。 

(2) 電源供應問題 

本研究目前是採用外接電源供電，需要連接電源一方面也有電源攜帶上的問題。

未來，會持續更新版本，還有尋找便於攜帶的替換能源方式。 

(3) 不易填裝藥物 

本研究目前填裝藥物需要藉由 Raspberry Pi4 控制馬達運轉，單次只能填裝一顆，

需多次操作才能完成填裝藥品之動作。 

 

六、 團隊的組成與特色，隊員的分工規劃，科技整合與創作團隊的表現 

我們是一個具有明確目標且全心致力於創造事業新價值的團隊，在團隊中隊員的分工大致

分為藥盒的軟體部分與硬體部分，最後再進行整。而在科技整合與創作團隊的表現上，經過每

個人不斷的在技術層面上學習以及老師的指導與協助下，我們所製作的智慧型藥盒已完成 70%，

目前還在持續努力中。 
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(二)、 植基於深度學習建構荔枝椿象自動辨識系統計畫書 

 

 
 

 

計畫書編號（主辦單位填）： 

 

 

團隊名稱：植基於深度學習建構荔枝椿象自動辨識系統 

 

 

計畫名稱：植基於深度學習建構荔枝椿象自動辨識系統 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

中  華  民  國  1 1 0  年  9  月  1 8  日 

  

2021 臺東大學學生三創競賽 - 東區 

創新創意組計畫書 
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計畫名稱 植基於深度學習建構荔枝椿象自動辨識系統 

摘要(約 200 字) 

荔枝椿象為臺灣近年來興盛的外來種害蟲，大量危害臺灣經濟農作物，如龍眼、荔枝

等，嚴重影響產量。為此，行政院農業委員會動植物防疫檢疫局於 108 年起開始推動

全國荔枝椿象區域整合防治計畫，期望透過不同防治方法降低作物危害。在不同防治

方法中，目前以物理防治最為有效，係指透過人工摘除卵片，且以每片五元的價格收

購來鼓勵民眾摘除，但因民眾反應熱烈，導致收購數量眾多，造成收購人員計數上耗

時不便。 

本研究基於深度學習中的 YOLOV4-Tiny 模型建構蟲卵辨識模型，並架設於樹莓派及

輸送帶感測模組之硬體設備上，以建構自動辨識蟲卵系統，驗證深度學習在荔枝椿象

蟲卵上之可應用性，期望透過此應用，自動且快速計算蟲卵數量，以降低收購人員的

工作負荷量，且透過系統即時記錄與資訊的交換，間接產生防止舞弊的控制，亦可即

時記錄與監控目前收購情況，推估當前荔枝椿象危害程度，提供我國相關單位進行防

治策略制定之參考。 

 

一、 創意產生的緣由與過程 

 
臺灣擁有特殊的地理環境，孕育出多樣性的昆蟲種類，但其中最讓人困擾的昆蟲亦是害蟲，

對環境造成的危害不可漠視。近年來，荔枝椿象大量的興盛，嚴重入侵臺灣本島，而主要危害

的臺灣經濟農作物，為荔枝、龍眼、臺灣欒樹及無患子科植物等。荔枝椿象以其刺吸式口器吸

食樹梢，造成嫩梢枯萎或黑化，也危害花蕊與幼果，導致授粉受阻或落果，為了解決此現象，

行政院農業委員會動植物防疫檢疫局，於 108 年起開始推動全國荔枝椿象區域整合防治計畫，

計畫提及了三種防治的方法，分別是物理防治、生物防治以及化學防治。 

物理防治是於荔枝椿象產卵盛期，以人工的方式摘除卵片，並放入塑膠袋後密封丟棄銷燬，

或是搖動敲打樹枝枝條，震落椿象成蟲予以捕殺；生物防治是利用自然界一物剋一物的觀念，

釋放荔枝椿象天敵，平腹小蜂，其將卵產於荔枝椿象的卵內，而被平腹小蜂寄生的蟲卵則無法

順利孵化出荔枝椿象；而化學防治是透過登記之化學藥劑，施灑於葉片與枝條上，其中藉由摘

除荔枝椿象卵片的物理防治方式最為有效，可降低對作物的危害，防檢局已編列經費補助地方

政府，以每片五元的價格收購，提高民眾的防治意願，且此計畫同時具備防治及友善環境。 

 

二、 創意的創新性內容與特色 

 
鑑於 109 年收購卵片狀況反映熱烈成效良好，摘除數量達 92.4 萬片，減少約 1 千 3 百萬

隻荔枝椿象危害，預估明年可減少約 9 億隻荔枝椿象族群數量，將於 110 年擴大辦理。但本研

究發現，收購作業須經由地方政府人員以人工方式進行，並細數每一片葉的蟲卵數量，因規定

葉片上至少 10-14 顆卵才予以收購，且已孵化不予計價；卵片收購作業費 5 元/片。此收購過

程，繁雜、費時，不易計算蟲卵數且耗費過多人力，因此期望建置荔枝椿象蟲卵自動辨識系統，

來改善收購人員的困境。 

隨著科技日新月異的發展，人工智慧已成為趨勢，因此本團隊欲藉由深度學習建構荔枝椿

象自動辨識系統，此系統將以深度學習中的 YOLOV4-Tiny 模型進行蟲卵辨識模型的建構。機

器學習(Machine Learning )是屬於人工智慧(Artificial Intelligence)的一部份，而深度學習(Deep 

Learning)又屬於機器學習的另一部份。機器學習顧名思義就是要讓機器(電腦)仿效人類大腦的

工作模式，讓機器像人類一樣具有自我學習的能力，透過輸入大量的訓練資料以及對應之標準
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答案，讓機器計算後能自行找出規則，而這些規則套用到機器從未見過的新資料時，也能產出

正確的答案。 

機器學習的種類主要可以分為監督式學、非監督式學習、半監督式學習以及強化學習，而

深度學習就是實現機器學習的一種技術，以人工神經網路為架構，對資料進行表徵學習，透過

深度學習，機器學習現今已廣泛運用於日常生活中，例如，瑕疵檢測、人臉辨識、語音助理、

自動駕駛系統、醫療診斷等領域，科技的演變讓生活越來越便利。 

 

三、 創意可實現性及預期的功能與效果 

 

YOLO 為 You Only Look Once 的縮寫，是可以一次預測多個物體位置和類別的卷積神經

網路，能同時對多個目標進行偵測和辨識，意謂著 YOLO 這個演算法只要掃描圖片一次就能

完成物體偵測，因此在工業應用領域上非常有價值，例如人流偵測、交通路況偵測等。 

本團隊基於深度學習中的 YOLOV4-Tiny 模型建構蟲卵辨識模型，並藉由樹莓派輕量化

特性與結合輸送帶感測模組之硬體設備，以建構出此自動辨識蟲卵系統，並導入至網頁平台，

以方便民眾及人員查詢，期望透過本團隊之應用，能自動且快速計算蟲卵數量，以降低收購人

員的工作負荷量，並能為蟲卵收購作業帶來實際的效益，且推估當前荔枝椿象的危害程度。 

 

四、 創意的貢獻性 

 

期望此荔枝椿象自動辨識系統能驗證深度學習在荔枝椿象蟲卵上之可應用性，透過此應用，

以降低收購人員的工作負荷量，且透過系統即時記錄與資訊的交換，間接產生防止舞弊的控制，

亦可即時記錄與監控目前收購情況，推估當前荔枝椿象危害程度，提供我國相關單位進行防治

策略制定之參考。 

 

五、 將創意實現的具體規劃（敘述作品的系統架構，基本理論、設計或製作的原理與方法，時程的安

排，材料與經費的估算，以及預期的困難與可能的解決對策與方法等） 

 

1. 系統架構 

 

圖 1 荔枝椿象自動辨識系統 
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圖 1 為本研究之荔枝椿象自動辨識系統，主要是將訓練好的 YOLOV4-Tiny 模型建構於樹

莓派上，民眾將荔枝椿象卵片放置於輸送帶上時，透過架設於輸送帶上的樹莓派 Camera V2

相機模組進行蟲卵之辨識，而辨識之結果會傳遞至資料庫，並導入到網頁平台，以提供民眾及

人員查詢。 

 

2. 類神經網路 

 

2.1 類神經網路之定義 

 

類神經網路又稱為人工神經網路，是透過模仿生物大腦內的神經網路結構與功能所構建而

成的一種數學模型，由大量類神經元連結進行運算，多個節點或神經元之間聯繫所組成神經網

路，其目的為模擬生物神經元間的運算訊息能力，而神經元透過訓練，形成固定的神經意識形

態，藉由一直給予訓練使其對特定的訊息會有特定對應的反應。 

 類神經網路的基本運算模型，如圖2所示，分為輸入層(Input Layer)、輸出層(Output Layer)、

隱藏層(Hidden Layer)，其中輸入層與輸出層為資料傳遞的介面，並不會對資料進行處理，而

隱藏層指介於輸入層與輸出層之間的神經元層，負責處理神經元間的交互作用，而同一隱藏層

的神經元相互不連接。 

 

 
圖 2 類神經網路的基本運算模型 

 

2.2 卷積神經網路 

 

 卷積神經網路(Convolutional Neural Networks)是深度神經網路的一種模型，透過多個卷積

層和池化層來進行特徵擷取並透過全連接層進行分類。 

 卷積層是透過卷積核(Kernel)對輸入的圖片進行特徵擷取，計算方式如圖 3，且透過滑動

的方式進行卷積計算如圖 4，所產生的特徵圖(Feature)則作為下一層的輸入。 

 

 
 

圖 3  卷積計算法式 
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圖 4  步長為 1 的卷積運算 
 

3. 研究方法 

 

本研究所使用的語言為 Python，而研究的深度學習框架選擇了 Darknet，常見的深度學習

框架是 TensorFlow 和 PyTorch，而 Darknet 則是 YOLO 作者基於 C 和 CUDA 所寫的深度

學習框架，並使用 Colab 進行深度學習的模型訓練，Colab 是一個在雲端運行的編輯環境，由

Google 提供開發者虛擬機，並支援 python 程式以及機器學習，決定好研發的工具後就可以開

始進行自定義的模型訓練，流程主要分為資料前處理(其中包含資料收集、資料標記以及資料

格式的轉換)、選擇模型、訓練模型、以及測試模型。 

 

4. 實作方法 

 

4.1 資料前處理 

 

4.1.1 資料收集 
 

在資料收集階段，總共收集到 100 張荔枝椿象卵片和 200 張龍眼樹葉的圖檔，並將收集到

的圖檔資料，分成訓練資料集和測試資料集兩組，以便評估模型。 

 由於收集到的訓練樣本數相對少量，可能面臨到過度擬和(Overfitting)的現象，因此可以

使用資料擴增法，針對手邊現有的圖檔，以不同的角度如水平和垂直翻轉或亮度對比等方式，

產生相似的影像，進而生成更多的訓練資料。而經過資料擴增法後，目前的訓練資料分別為

1200 張荔枝椿象卵片以及 1200 張龍眼樹葉圖檔。 
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圖 5  旋轉角度 

 

 
圖 6  亮度對比 

 

4.1.2 資料標記 

 

 本研究將所收集之圖檔，透過操作簡易之影像標註工具 LabelImg，標記圖檔中的物體，

如圖 7，以提供用於訓練深度學習所需的資料集。該工具主要是用來標註圖片中物件的位置與

物件的名稱，並可將標記好的資料轉為 XML 檔，如圖 8，本研究所標記的物件主要為圖片中

的每一顆荔枝椿象蟲卵和葉片，並標名為 egg 以及 leaf。 
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圖 7  使用 LabelImg 標記資料 

 
圖 8  XML 檔 

 

 

4.1.3 資料格式轉換 

 

收集標記完的訓練資料後，轉換成本研究所使用的深度學習框架 Darknet 可處理的 Yolo

格式，因此撰寫一隻 Python 程式，讀取 XML 檔的資訊，此資訊包含圖片的檔名、圖片的長與

寬、標記物件的類別以及標記物件的方框範圍(xmin、ymin、xmax、ymax)，並轉換成 Yolo 格

式，如圖 9，每一個標記為一列資料格式，此資料格式分別為標記名稱索引、中心點 X 座標比

例、中心點 Y 座標比例、標記寬度比例、標記高度比例，因此標記名稱為 egg 者，其標記索

引為 0; 標記名稱為 leaf 者，其標記索引為 1。 
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圖 9  Yolo 格式 

4.2 模型選擇 

 

經過了資料前處理的流程後，就準備好訓練深度學習的基本資料，此資料包含了荔枝椿象

蟲卵的圖片集以及轉換好的 Yolo 格式檔案，接下來就可以開始著手進行深度學習的模型訓

練。 

 本研究決定透過預訓練模型做遷移式學習，因為一個深度學習模型通常具有百萬個參數，

但由於手邊的資料有限，因此可以利用以大量資料訓練好的模型作為預訓練模型，以複製大部

分可以再利用層的參數，作為模型的初始參數，以降低訓練的門檻。 

YOLOV4 作者 AlexeyAB 提供了不同神經網路之預訓練模型，讓開發者可以下載使用。本

研究所選擇的深度學習模型為 yolov4-tiny.conv.29 模型，而選擇此模型作為本研究的預訓練模

型是因為本研究使用 Raspberry Pi 4 並搭配樹莓派相機模組進行物件偵測。而像是物件偵測等

電腦視覺問題，為了提高準確度，通常需要花費大量的運算資源，因此不適合在行動裝置或嵌

入式設備上運行，所以選擇針對輕量級設備推出的 yolov4-tiny 模型。 

 

 
圖 10  Yolov4 作者 AlexeyAB 提供的預訓練模型 

 

 

4.3 訓練模型 

 

經過資料前處理階段後，將所要訓練的圖檔資料以及轉換後的 Yolo 格式檔案放置於 obj

資料夾裡，如圖 11，接下來還需要準備六個檔案，分別是 
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1. obj.data 

2. obj.names 

3. train.txt 

4. test.txt 

5. yolov4-tiny.cfg 

6. yolov4-tiny.conv.29 

 
圖 11  obj 資料夾 

(存放訓練與測試之圖檔與轉換的 Yolo 格式) 

 

 obj.data 檔案，如圖 12，是用來告訴深度學習框架 Darknet，其他要用來訓練模型的檔案

資源所擺放的位置在哪裡、偵測物件的類別以及訓練好的權重應該備份到哪個位置。 

 

 
圖 12  obj.data 檔案 

 

 

 obj.names 檔案，如圖 13，是用來告訴深度學習框架 Darknet，所分類的各個類別名稱，在

此荔枝椿象蟲卵標記為 egg，而葉片則標記為 leaf。 
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圖 13  obj.nanes 檔案 

 

train.txt 和 test.txt 檔案，如圖 14，是用來告訴告訴深度學習框架 Darknet，先前準備的訓

練及測試用的檔案是存放在哪裡，兩個檔案裡面都是用一行來紀錄一張圖檔的路徑。 

 

 
圖 14  train.txt 以及 test.txt 檔案 

 

yolov4-tiny.cfg 則是所選擇的預訓練模型 yolov4-tiny.conv.29 之 config 檔，在 config 設定檔

中，定義了模型參數、訓練參數與驗證參數，需透過參數修改，以進行模型之訓練。 

在 yolov4-tiny.cfg 中預設的 classes=80，要改成自定義模型所需的類別數量，而本研究的

類別分別為 egg 和 leaf，因此類別數量要改為 2，而 filters 的數量也須進行調整，改成符合所

需類別的數量，修改的方式如下所述：filters = (classes + 5) x 3，因此 filters 需要修改成(2 + 5) ×

3 = 21。 

 

 
圖 15 預設的 yolov4-tiny.cfg 
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圖 16 修改後的 yolov4-tiny.cfg 

 

最後將所準備的模型訓練檔案上傳至 Google 雲端，如圖 17，並以 Colab 進行模型之

訓練。 

 

 
圖 17 在雲端創建 TinyYolov4 資料夾，並上傳先前準備好的訓練資料 

 

  

      在 Colab 下載 YOLOV4 作者 AlexeyAB 所提供的深度學習框架 Darknet，如圖 18，修改

組態設定檔 Makefile 的內容，以調用 GPU CUDA 和 OPENCV 等，如圖 19，並進行編譯，如

圖 20 所示，並連結至 Google 雲端中的 TinyYolov4 資料夾開始訓練模型。 

 

 
圖 18 下載深度學習框架 Darknet 
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圖 19 修改修改組態設定檔 Makefile 

 

 

 
圖 20 編譯 Yolo 

 

 

 

圖 21 模型訓練過程 
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4.4 測試模型 

 

 
 

 
圖 22 為 YOLOV4-Tiny 模型在 Colab 上測試之結果 

 

 

 
圖 23 為 YOLOV4-Tiny 模型加上計數功能之測試結果 
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5. 時程的安排 

 

內容               時間 

109 年至 110 年 

9 

月 

10 

月 

11 

月 

12 

月 

1 

月 

2 

月 

3 

月 

4 

月 

5 

月 

6 

月 

7 

月 

8 

月 

主題選定與文獻探

討 

預計時間                         

實際時間                         

資料蒐集及整理 
預計時間                        

實際時間                        

資料標記 
預計時間                         

實際時間                         

實作研究 
預計時間                         

實際時間                         

資料庫建立 
預計時間                         

實際時間                         

網頁平台撰寫 
預計時間                         

實際時間             

系統整合 
預計時間             

實際時間             

測試與偵錯 
預計時間             

實際時間             
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6. 材料與經費的估算 

 

項目 數量 價格 

輸送帶 1 組 NT$ 6160 

樹梅派 pi4 4G 1 組 NT$ 2280 

樹梅派相機 1 組 NT$ 790 

樹梅派風扇 1 組 NT$ 220 

記憶卡 64G 1 組 NT$ 550 

總計 NT$ 10000 

 
7. 預期的困難與可能的解決對策與方法 

 
本研究所蒐集之荔枝椿象蟲卵圖檔資料量不足，因此導致其辨識之準確率偏低，待後

續可擴大收集蟲卵圖檔，以增加訓練之資料量，藉此避免過度擬合之現象，以提高準確度。

另外，本研究是使用 YOLOV4-Tiny 模型，未來亦可針對不同類神經網路模型進行訓練，

以求最佳之辨識結果。 

 
六、 團隊的組成與特色，隊員的分工規劃，科技整合與創作團隊的表現 
 

本研究細目多而雜，鑒於每個人的專長不一，為了能讓整個專題更有效率的運轉，予與組

員分工。 

組員 洪琬祺 王淑庭 

工 

作 

項 

目 

與 

職 

責 

需求規劃  

收集資料 

學習開發工具  

程式撰寫-深度學習 

程式撰寫-網頁平台與資料庫  

模型訓練 

系統整合  

系統優化  

需求規劃 

收集資料 

資料標記 

學習開發工具 

文件撰寫與整合 

輸送帶模組安裝與測試 

系統整合 
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(三)、 生生不息-資訊廣播系統計劃書 

 

 

 

 

 

 

 

計畫書編號（主辦單位填）： 

 

 

團隊名稱：伯爾寇尼  

 

 

計畫名稱：生生不息-資訊廣播系統 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

中 華 民 國 110 年 9 月 16 日 

  

2021國立臺東大學學生三創競賽 - 東區 

創業組計畫書 
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計畫名稱 生生不息-資訊廣播系統 

摘要(約 200 字) 

現今 21 世紀網際網路蓬勃發展，也讓我們進入資訊爆炸的時代，過多的資訊量導

致學生只關注自身喜好資訊，因此錯過其他重要資訊。近年來全球受到疫情引響，

人們開始注意人與人之間的接觸，購買物品時不在只使用現金，而是使用第三方支

付來減少接觸，這也使虛擬貨幣開始興盛，但在這興盛的年代下學生於校園內使用

貨幣的機會卻不多。結合上述兩問題本計畫將透過資訊系統與區塊鏈結合，以有效

傳播資訊及提升虛擬貨幣的使用。 

 

 

一、 創業機會與構想： 

（一） 現今２１世紀網際網路蓬勃發展，許多資訊都是透過網際網路傳遞與接收，

在如此龐大的資訊下，我們時常忽略自身喜好以外資訊，這也使我們不去關

心各大校園相關資訊、國際時事等等，使得錯失重要重要資訊。 

（二） ２０１３年為臺灣第三方支付元年，至２０１３年開始臺灣陸續出現ＬＩＮ

Ｅ Ｐａｙ、臺灣Ｐａｙ、ＡＰＰＬＥ Ｐａｙ等等各大支付工具，但在如

此多的支付工具下卻無一個是有效導入校園當中，使校園支付風氣極為低迷，

以國立臺東大學為例，臺東大學學生於校園內學生餐廳購買時只能使用現金

支付無第三方支付工具作為輔助，使學生在無攜帶錢包時無法購買，大大減

少購物意願。 

（三） 過去現金交易過程中，時常發生廠商惡意倒閉或買家故意詐欺等等，導致 C2B

之間交易信任逐漸降低，第三方支付出現使用區塊鏈中去中心化特質，使上

述詐欺行為與惡性倒閉行為被遏止。 

（四） 2020 年 COVID-19 興起，大眾開始重視衛生問題，現金貨幣所帶有病毒，增

加互相感染機率，使用低三支付減少肢體接觸機率，有效降低感染可能性，

也間接提升第三方支付的使用率。 

（五） 由上述所有原因及觀點本計畫將建立一廣播資訊平台，本平台架構分為兩方

向，方向如下: 

(1) 資訊:本計畫將融合校園各單位資訊及社會時事與廠商訊息等資訊有

效過濾及傳播。 

(2) 虛擬貨幣:本計畫將推行校園版虛擬貨幣，並依不同校園給予限定款

式。 
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（六） 本計畫團隊共 4 人，以下將為大家介紹: 

 

 

二、 產品與服務內容: 

本計畫將建立一廣播資訊平台，本資訊平台將收集校園各單位(行政單位、社團、系辦等)

投稿資訊，內容皆須經過團隊的審核機制，即可發佈在網頁上，主要內容為校園資訊、廠商廣

告、國際時事，學生可經由我們平台觀看到我們傳遞之資訊。學生經觀看後即可獲得貨幣獎勵，

貨幣可於校內指定廠商使用。 

 本計畫或營運及營收模式為;當校園各單位及廠商投放一則貼文將收取台幣 150 元，以 300

人次作為基準每增加 100 人次瀏覽將在酌收臺幣 10 元，以此類推(經過本團統計分析結果，台

東大學貼文平均每則為 300 人次瀏覽。本團隊並以三百人次作為瀏覽人數基準)。 

 本計畫學生為受益方，當學生觀看過一則貼文將獲得一貨幣，而貨幣兌換台幣為 3:1，藉

此我們假設一篇貼文為 300 人次瀏覽，此貼文發送之貨幣將為 100 元台幣，本團隊也將獲的

50 元的利潤。 

以下將分別介紹平台特色及特色： 

 

(一) 特色: 

(1) 介面操作簡單易懂 

(2) 找尋資料清楚明瞭 

(3) 內容多元不限學校處室 

 

 

 



 

27 

(二) 功能: 

一般會員 

1. 會員註冊 

2. 投稿文章 

3. 可修改自己的資料 

管理員 

1. 審核文章 

2. 管理山豬幣 

3. 可修改會員的資料 

 

 

(1) 一般會員: 

(a) 會員註冊: 主要為填寫基本資料和設定帳號密碼 
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(b) 投稿文章 

 

 

  

需填帳號的目的是幫助審核，

可較清楚得知投稿方 

可自己選擇單位和填名稱 

EX: 

下拉選單選擇->理工學

院 

底下則填入->資管系  
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(c) 修改資料 

 

 

 

(2) 管理員: 主要審核文章內有無出現偏激、色情、違法……等字眼及內容 

(a) 審核文章 

 

  

最主要是可以修

改密碼 

  

個人資料會自動填

入原資料，如需修

改可直接修改 
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(b) 管理山豬幣 

 

 

(c) 可修改會員資料 

 

 

 

三、 產品創新創意概念特點: 

本計畫推出產品為市場尚未發出之產品，並結合校園、廠商、國際時事等方面級單位，

以多元資訊有利於學生的點閱，並有效提高資訊的瀏覽率，達到校方、廠商、學生及

本團隊均為獲利方。 

技術方面本團隊利用區塊鏈中去中心畫為主要計術，並利用 HTML、MySQL、CSS

程式語言搭建本資訊廣播平台。 
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四、 市場與競爭分析: 

(一)、本計畫市場目標: 

 

 

(二)、本計畫之顧客市場: 
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(三)、競爭優勢分析表: 

 

 

 

(四)、SWOT 分析: 
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五、 行銷策略: 

(一)、本計畫之目標消費族群位各大校園內行政單位、系所、社團、學生及廠商等，

不受限於任單位與人員。 

(二)、行銷策略如下圖: 

 

(三)、 

 

 

六、 財務規劃 

(一)、 本計畫財務將分為以下細項(以一年為規劃): 

經費項目 金額 

產品研發費: 4200,000 

人事費用 1,267,200 

國內出差旅費: 240,000 

雜支: 

(前巷費用未列之辦公事務費用屬之。如課程教具、文具用品、紙張、資訊耗材、

資料夾、郵資、設備使用費、碳粉匣等) 

120,000 

共計 5,827,000 
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(二)、 經費圓餅圖 

 

 

 

(三)、預估三年收益圖: 

 

 

七、 執行本計畫執行團隊優勢: 

本團隊人員為臺東大學資工管學生組織而成，本團隊成員具備管理、經營、行銷、撰

寫程式之基本基礎，並藉由此次計畫各成員依照公司所需而近一步學習與了解不足之

處，例如:虛擬貨幣相關法律，藉由不同的學習本團隊成員都具配各自領導專案之能

力，並有強大毅力面對不同挫折，再艱困的問題本團隊都會進行多次會議，共同瞭解

問題並提出解決方法，以賞識我們團隊之優勢。 
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八、結論與效益 

(一)量化效益(以量化數據說明對計畫執行之效益) : 

 

(a) 預估收益圖: 

   

(b) 收益來源: 

 

  



 

36 

(三) 質化效益: 

本計畫之效益為有效提升學生瀏覽資訊總類且使各大校園之單位、系辦、社團、廠商

及國際時事資訊達到有效推播，並使第三方支付成功推行至校園內部，讓學生更加方

便。 

過程當中各大校園之單位、學生、廠商、本團隊都從中獲利;各大校園之單位、廠商都

小校將資訊傳播給學生，學生將得到資訊及虛擬貨幣，本團隊成功將資訊推播、且從

中獲利，成功達成四方獲利。 
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圖說明：各組佳作合照 

 
圖說明：實驗室團隊合照 

 
圖說明：比賽簡報一  

圖說明：比賽簡報二 

 
圖說明：比賽簡報三 

 
圖說明：頒獎過程 
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三、 參加競賽成果 (參賽證明、得獎證明或學生心得) 
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