
SCRATCH比賽AI組快速攻略

和順國中 林信廷



講師簡介

◼臺南市和順國中資訊組長

◼臺南市資訊組長分區召集⼈

◼臺南市科技輔導團兼任輔導員

◼和順科技中⼼課程設計教師

◼專長：機電整合、⼈⼯智慧



SCRATCH競賽AI組-快速攻略
◼先講結論：比賽流程整理

開啟軟體
+

選擇遊戲
+

製作地圖

開啟範例2
玩遊戲

（蒐集資料）

開啟範例3
執行

（建立模型）

開啟範例4
玩遊戲

（自動駕駛）

基本要做

嘗試使用更多種資料 事先測試各種模型 有空可做

參考範例1
製作自動蒐集資料的程式

學生很OK再做

上
傳
網
站



競賽規則整理



競賽規則整理

◼相關日程（國中組）：

◼報名期限：9/27

◼預賽-AI自選賽：10/14

AI迷宮賽：10/15（必選、全國）

◼決賽-AI自選賽：11/16

AI迷宮賽：11/17（必選、全國）



競賽規則整理

◼相關日程（國小組）：

◼報名期限：9/27

◼預賽-AI自選賽：10/13

AI迷宮賽：10/15（必選、全國）

◼決賽-AI自選賽：11/15

AI迷宮賽：11/17（必選、全國）



競賽規則整理

◼相關日程：



競賽規則整理

◼兩⼈一隊

◼競賽平台：PAIA網站的「AI競技場」

◼https://docs.paia-arena.com/zh-tw

◼比賽時間3hr

https://docs.paia-arena.com/zh-tw


競賽規則整理

◼要上傳「AI程式」與「模型資料」兩個檔案

◼因為每個⼈選擇用來訓練的項目不同，所以要有對應
的AI程式才看的懂自己的模型

◼檔名是有限制的：

◼AI程式的名稱：ml_play.py（python檔）（遊戲架構的限制）

◼模型資料的名稱則沒有限制，英文即可：
model.pickle（python特有資料格式）

◼ 但要注意AI程式呼叫模型檔，檔名要一致



競賽規則整理

◼採排名制，過的關卡越多、過關時間越短，排

名越前面。

◼每輪淘汰後50％的隊伍。



競賽規則整理

◼預賽：

◼比賽開始時，隊伍各自上網，依序挑戰每個關卡（不能
跳關）（到時候也沒有「小試身手」跟「經典迷宮」可以選）

◼關卡可重複挑戰，取最佳成績

◼決賽：

◼製作時間結束後，在AI平台競賽統一挑戰，並開放觀戰



競賽規則整理

◼相關參數：

◼預賽：因為是自行挑戰，還是會有調fps、感測器數
量等參數的選項

◼決賽：由管理者統一開啟遊戲，沒有調參數的選項。



競賽規則整理

◼遊戲畫面



競賽規則整理

◼比賽用的地圖並非內建的那些：

◼預賽：

◼比賽開始時，上網挑戰每個關卡即可看到地圖

◼決賽：

◼製作時間結束後，在AI平台競賽才會看到地圖



競賽規則整理

◼地圖為：

◼預賽：30格＊30格（含邊界）

◼決賽：40格＊40格（含邊界）



競賽規則整理

◼可以使用不同的AI來挑戰不同的關卡

◼預賽時，看的到地圖，所以可以針對地圖訓練不
同的AI

◼但決賽時，這個方法或許就不好用了，因為學生
看不到地圖，所以還是要訓練出能應付所有狀況
的AI



競賽規則整理

◼比賽地點：

◼預賽：在各自學校進行

◼決賽：到資訊中⼼統一進行（但會視疫情調整）



⼈⼯智慧簡介



⼈⼯智慧簡介

◼什麼叫做智慧？

◼會思考、會學習、會記憶？

◼什麼叫做會思考？

◼什麼叫做⼈⼯智慧？

◼電腦根據我們提供的資料集，做出判斷



⼈⼯智慧簡介

◼電腦根據我們提供的資料集，做出判斷

◼例如我給電腦很多「距離感測器」跟「馬達轉速」
的數據。

◼他學起來之後，就會知道以後當「距離感測器」
的數值是多少，「馬達轉速」應該設定為多少，
進而實現自動駕駛。

◼其中「距離感測器」的數值通常稱為「feature」，
「馬達轉速」的數值通常稱為「target」



⼈⼯智慧簡介

◼在電腦能根據我們提供的資料集做出判斷之前，

我們都要先使用這些資料集進行「學習」

◼所謂的「學習」，就是調整各種參數，讓feature
的值經過運算之後，越接近我們給的target越好

◼學習出來的整個「參數的架構」，就稱為「模型」



⼈⼯智慧簡介

◼所謂的「學習」，就是調整各種參
數，讓feature的值經過運算之後，
越接近我們給的target越好

◼像這種有目標的學習方式，稱為
「監督式學習」



⼈⼯智慧簡介

◼電腦學習的方式有很多種，通常我們也會說是

不同的模型，例如

◼KNN：K個最近鄰居

◼SVM：線性支持向量機

◼DT：決策樹

◼MLP：多層感知器，等等，還有很多。



⼈⼯智慧簡介

◼不同的模型，就會有不同的「參數架構」

◼而每種模型適合的狀況不一樣，所以AI比賽，

有一部份就是在比誰能挑到適合的模型



⼈⼯智慧簡介

◼除了有不同種類的學習模型之外，機器學習還

可依照最後幫我們做的預測跟判斷，分為：

◼迴歸模型：預測出來的結果是連續的數值的

◼分類模型：預測出來的結果是某一種類別的



⼈⼯智慧簡介

◼以打磚塊遊戲為例，可以將橫桿的位置分成：

◼迴歸模型：預測出來的結果是連續的X軸數值

◼分類模型：預測出來的結果是某一種類別，例如
「左」、「左中」、「中」、「中右」、「右」

◼然後橫桿跑到預測的位置去接球



⼈⼯智慧簡介

◼題外話：

◼在預設程式中，迷宮自走車的輸出：「左右馬達
的轉速」是連續的數值

◼你覺得用「分類」還是用「迴歸」模型會好一點？



⼈⼯智慧簡介

◼AI訓練的基本步驟
1. 收集資料：收集大量資料，分為訓練集和測試集。

2. 過濾資料：過濾出有特色的特徵 (影像則是由模型自動過濾)。

3. 挑選適合資料的學習模型：監督式、非監督式，分類、迴歸、預
測…。

4. 訓練模型：GPU利於平行運算、CPU利於循序運算。

5. 測試模型：利用測試集進行模型評估。

6. 應用模型：將訓練好的模型運用於各方面。



⼈⼯智慧簡介

◼⼈⼯智慧的課程，到底要讓孩子學到什麼？

◼基本原理？

◼大致瞭解AI在做什麼？

◼調參數、換模型？

◼選擇適合的資料？

◼程式設計？

◼各種演算法？

◼過濾資料？

◼Python程式語言的用法

◼生活應用？

快速攻略（初階）

高手養成
（高階）

快速攻略（中階）



BLOCKLY APP 用法

競賽攻略



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼軟體下載:PAIA網站→教材學習→Blockly APP



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼點選Github頁面



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼軟體裝好、執行遊戲、選擇迷宮自走車

◼資料夾架構：
◼ blockly-app\app-1.2.5\resources\app

\MLGame才是核⼼

◼ 目前是1.2.5版



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼資料夾架構：

◼遊戲都放在MLGame\games下:

迷宮自走車在這裡



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼資料夾架構：

◼ml資料夾裡是feature、target跟模型
等資料

◼src\map資料夾裡是地圖

◼「開啟檔案存取路徑」會到ml資料
夾裡

機器學習資料

內有地圖



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼範例程式：

◼1.Start：初始的基本架構

◼2.Manual：手動蒐集資料

◼3.Model_training：訓練模型

◼4.Model_playing：依照模型自動駕駛



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼對初階的學生來說，依序使用這三個範例程式
就好：

◼2.Manual：手動蒐集資料

◼3.Model_training：訓練模型

◼4.Model_playing：依照模型自動駕駛



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼對中階的學生來說，使用這兩個範例，製作出
依照規則自動蒐集資料的機器⼈，短時間內取
得大量的資料：

◼1.Start:初始的基本架構

◼2.Manual：手動蒐集資料



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼對高階的學生則是可以：

◼使用python將資料倒出來檢查，並經過處理，將
雜訊過濾

◼深入研究各種模型適合的狀況以及其原因



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼既然「⼈⼯智慧是電腦根據我們提供的資料集，做出判斷」

◼那資料集就要夠大、資料要夠多，AI才會學到
各種狀況，才會厲害

◼但內建地圖數量不多（5+3，而且太簡單），
所以建議要自己建立地圖來蒐集資料

◼所有資料皆為比賽當場蒐集，所以要教學生自
己建地圖



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼ 訓練模型時，是選「執行python檔」

◼ 要手動開車或自動駕駛時，是選「玩遊戲」

◼ 每秒顯示張數

◼ 參賽⼈數

◼ 模式

◼ 地圖

◼ 遊戲時間

◼ 距離感測器個數

◼ 聲音



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼每秒顯示張數（FPS）：

◼其他遊戲的速度是由FPS決定的，FPS越高，球跑
得越快。

◼迷宮自走車的速度是由另外的參數控制，所以FPS
單純只影響每秒蒐集到的資料量。

◼至於最好的FPS要設定多少？就要自己測試了



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼參賽⼈數：

◼使用手動收集資料時，沒有影響，因為按下方向鍵控
制車子時，所有的車子會同步反應，所以都疊在一起

◼使用規則讓車子自動蒐集資料時，或許就有差，如果
積木裡有隨機的部分，那每台車反應不同，可同時蒐
集到更多資料。

◼使用AI自駕時，也會因為細微的差異，導致每台車走
的不太一樣，可看到自己跟自己比賽。



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼模式：其實只是不同的地圖

◼小試身手對應：level_xxx

◼經典迷宮對應：normal_map_xxx

◼移動迷宮對應：move_map_xxx

◼地圖：就是檔名的編號



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼遊戲時間：經過多少frame時停止遊戲

◼距離感測器：建議用5個，蒐集到較多資訊

◼聲音：可以關掉



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼遊戲畫面：



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼地圖視野會隨著車

子的位置變化，但

也可以用「IKJL」

上下左右移動視野

看地圖



競賽攻略-BLOCKLY APP用法

◼製作好的程式可以存為XML檔

◼比賽的網站只吃python檔，所
以要用網站時，要點這個

◼這個可以連到訓練資料的資料夾



PAIA網站相關功能

競賽攻略



競賽攻略-PAIA網站相關功能

◼登入網站後，在「AI競技場」→「可報名」，
點這裡：



競賽攻略-PAIA網站相關功能

◼選「上傳新增」



競賽攻略-PAIA網站相關功能

填寫

選擇檔案。注意！一次要選擇兩個檔案：
AI程式，以及模型檔。
其中AI程式的名稱必須為：ml_play.py



競賽攻略-PAIA網站相關功能

◼上傳完畢後，點「播放」，就可以運作了



競賽攻略-PAIA網站相關功能

◼若沒有「ml_play.py」，頁面會報出錯誤訊息

◼若沒有「model.pickle」，則會停留在白色畫
面



競賽攻略-PAIA網站相關功能

◼練習時，其實選「遊戲學習」也可以



競賽攻略-PAIA網站相關功能

◼比賽時，兩個學生共用一個帳號

◼不同關卡，可以使用不同的AI出戰

◼所以可以針對關卡繪製地圖來訓練，可以提高分
數

◼但決賽是最後才看的到地圖喔



自行製作地圖

競賽攻略



競賽攻略-自行製作地圖

◼既然「⼈⼯智慧是電腦根據我們提供的資料集，做出判斷」

◼那資料集就要夠大、資料要夠多，AI才會學到
各種狀況，才會厲害

◼但內建地圖數量不多（5+3，而且太簡單），
所以要自己建立地圖來蒐集資料



競賽攻略-自行製作地圖

◼使用「Tiled-1.7.1-win64」程式

◼https://www.mapeditor.org/download.html

◼第一次開啟，選「new map」

◼Tileset中文是圖塊集，

就是這張

https://www.mapeditor.org/download.html


競賽攻略-自行製作地圖

◼兩個參數：

◼地圖大小：（比賽規定）

◼預賽為30x30圖塊（決賽40X40）

◼但請設定為31x30圖塊

◼圖塊大小：

◼設定為64x64像素（by這張圖的
像素）



競賽攻略-自行製作地圖

◼檔名請照此規則：

◼小試身手：level_11.json

◼經點迷宮：normal_map_6.json

◼注意！請用json檔



競賽攻略-自行製作地圖

◼放置位置：

◼ C:\Users\circl\AppData\Local\bloc
kly-app\app-
1.2.4\resources\app\MLGame\ga
mes\Maze_Car\src\map

◼Blockly app 「開啟檔案路徑」後，
「上一層」就會看到「src」了



競賽攻略-自行製作地圖

◼這裡要放入製作地圖的圖塊
（Tileset）

◼也就是這張：

◼Tiled軟體，會依照你剛剛設定的像
素來切格子

◼因為這張圖片每格都是64像素，正
方形所以剛剛要設定64*64



競賽攻略-自行製作地圖

◼這個記得勾選

◼名稱不用填，選好
檔案之後會自動帶
入

◼沒有勾，這裡會變
成「save as」



競賽攻略-自行製作地圖

◼如果圖塊檢視區塊不小⼼
被關掉了，請去：

◼檢視→檢視與⼯具列→圖
塊打勾



競賽攻略-自行製作地圖

◼圖塊：

◼使用牆壁、起點跟終點

牆壁

起點

終點



競賽攻略-自行製作地圖

◼選好圖塊後，使用⼯具列：

◼可用「印章」一格一格慢慢蓋

◼或用「矩形選取」框一個區塊，用「油漆桶」倒滿

◼不用了記得取消

◼也可直接用「矩形填滿」

◼「橡皮擦」可用來擦掉

油漆桶

印章 矩形
填滿

橡皮擦

矩形
選取



競賽攻略-自行製作地圖

◼特別注意！

◼右牆必須蓋兩層（所以寬度要選31格）

◼一定要有起點跟終點，否則會出錯

◼車子圖示是真正車子的上端，繪製出來的車子大小約
2格多一點，所以要留3格以上的空間讓車子過

◼終點圖示是真正終點的上端，所以左、右、下方要離
牆壁3格



運算思維

競賽攻略



競賽攻略-運算思維

◼預設範例中：

◼使用方向鍵或WSAD控制車子移動

◼注意！方向不是絕對的上下左右，而是車子的前
後左右



競賽攻略-運算思維

◼通常是把特徵（feature）先做成清單存到變
數（遊戲內部）裡，遊戲結束後再存成pickle
檔（外部檔案）。



競賽攻略-運算思維

◼預設範例中：

◼抓取5個距離感測器的數值作為「feature」

◼抓取2個馬達轉速的數值作為「target」（上一張
投影片）



競賽攻略-運算思維

◼可不可以抓更多或更少呢？

◼當然可以！有這些可以抓：



競賽攻略-運算思維

◼但如果有調整，在範例程式
4.model_playing.xml，就要有對應的
修改：



競賽攻略-運算思維

◼預設範例中：

◼遊戲結束一次（到達終點或時間結束），會產生
一對紀錄。（意即提早關掉是不會有紀錄的）

◼每次「玩遊戲」，記錄編號會從1開始，覆蓋掉之
前的。（多⼈合作要修改）



競賽攻略-運算思維

◼記錄檔位置：

◼「開啟檔案存取路徑」
◼ or: 

C:\Users\circl\AppData\Local\blockly-
app\app-
1.2.4\resources\app\MLGame\games\
Maze_Car\ml

◼有給⼈看的csv檔跟
給電腦看的pickle檔



競賽攻略-運算思維

◼特別說明：

◼用這樣的寫法，就會在記錄檔後面加上字串，一
次玩遊戲，就會有多筆資料



競賽攻略-運算思維

◼因為遊戲的狀態有三種，所以目前範例程式的
寫法，是「通關」或「失敗」都會記錄資料。

◼如果只想蒐集「通關」的資料，要自行修改



競賽攻略-運算思維

◼訓練模型：

◼分為三
個部分：



競賽攻略-運算思維

◼訓練模型：

◼處理資料的部分，這
樣寫可以把很多筆
feature放進「特徵資
料」而不覆蓋舊資料



競賽攻略-運算思維

◼訓練模型：

◼把好幾筆記錄先整合為
一筆

◼這個數值要視情況修改



競賽攻略-運算思維

◼訓練模型：

◼訓練模型的主要區塊

用於看看錯誤率



競賽攻略-運算思維

◼訓練模型：

◼訓練模型的主要部分

這些也可以調整看看

可更換為不同模型試試看

這也可以換為分類模型的積木試試看



競賽攻略-運算思維

◼訓練模型：

◼印出相關數值來看學習效果，作為參考



全自動收集資料

運算思維



競賽攻略-運算思維

◼中階學生，製作自動收集資料的車子：

◼延邊演算法

◼ rule-base(DT)演算法

◼bfs演算法



競賽攻略-運算思維

◼延邊演算法：

◼一直靠著某一邊，總有一天
會走出去



競賽攻略-運算思維

◼沿邊演算法：

◼如果左邊有空間→向左偏轉

◼否則如果左邊、前面都沒有空間→右轉

◼否則如果死路(自行判斷)→迴轉

◼否則如果卡住→後退

◼否則如果前感應器最大值→前行且左偏

◼否則緩慢前進



競賽攻略-運算思維

◼不過對於中階學生來說，並非寫出製作自動收
集資料的車子就好，學生還要瞭解積木的基本
用法，以及如何把想要的資訊建立為清單，然
後存成變數，然後存到.pickle檔等等的功能。

◼如果不夠熟練，比賽時或許會花很多時間揪錯

◼寫不出自動沿邊程式怎麼辦？



教師待辦事項

結論



教師待辦事項

◼ 教學生blockly-APP的用法

◼ 會開範例、會進入遊戲、會儲存等等

◼ 教學生繪製地圖，並放入正確的資料夾，讓遊戲抓的到。

◼ 建議畫一張學生不用來做訓練的，作為測試AI效果用。

◼ 讓學生大量的玩遊戲，蒐集資料

◼ 要對資料量、訓練時間等有概念，在比賽時，3小時內要完成。

◼ 調整模型的參數，看看效果如何

◼ 加入更多的數值，看看效果如何

◼ 換不同的模型，看看效果如何

◼ 使用自動蒐集資料的機器⼈，蒐集到更多資料

◼ 使用python來處理資料集，過濾雜訊

初階

高階

中階
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