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國立虎尾科技大學資訊工程系專題 

題目：說『畫』 
指導老師：黃世昌教授 

專題參與人員： 張壹智、高家祥、韓博丞 

班級： 資訊工程系三年甲班 

壹、摘要 

 你可曾想過只使用口說來繪製出一幅畫？就好比我對著一片空白的紙說 

：「這幅畫有個綠意盎然山丘。」而這時這張白紙上就會神奇地出現一個綠意 

盎然的山丘，這時我再說：「在山丘下有個河流。」這時就會在山丘下出現一 

個河流，依此類推將一幅畫利用口語描述，繪製出一幅自己理想的畫作。關於 

以上的形容就是我們所要達成的，利用聲控來繪製出一幅屬於自己的畫作。 

 

關鍵字：肢體障礙者、語音、聲控、繪圖、便利性、快速創作 
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Summary 
Have you ever been wondered could we can just speak to draw picture? For 

example, we said :「that picture have a mountain」. magically, that will apear a 

mountain. and, We go on said：「A river is under the mountain」.The picture will 

apear a river under the mountain. And so on. Finally you can only descript that your 

imagination to create a picture by speech. so, Above the descript. That is what we 

want to make it. Using speech to draw a picture. 

 

Keywords: voice、drawing、convenience、fast create、voice control 
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貳、專題緣由與目的 

  隨著社會進步、醫藥發達，雖然現在許多身心障礙者或肢體不便者在生活

上已經獲得了改善，但是在某些部分對於這些族群還是很不友善。所以我們就

想，假如這些身心障礙者或肢體不便者想要描述一些事物，而欲描述的事物又

過於複雜時，他們該怎麼表達?依照一般人基本上都是拿筆與紙在上面畫出他們

想要表達的事物，好讓他人去理解，但是這些身心障礙人士中手部行動不方便

者又要如何去使用紙筆來寫下或畫下他們所要表達的事物。 

 

  在現今社會中，許多人的工作複雜且繁忙，並且許多工作都必須使用兩手

並用來完成工作。假如這時主管要求自己，需要做個對公司的作品簡單概述的

插圖，而這時就可以使用我們的作品，簡單的用聲控描述下想要展示出來的結

果，就能做出一些初步的構圖，雖然這樣使用者需要一心多用，不過能解省工

作量，也能增加工作中的效率。 

 

  除了上面提到的之外，在一般人中，繪畫是一個需要天分且大量時間練習

的事情，所以絕大數人在繪畫上都有一些困難，而當他們需要設計一些草圖

時，難免會遇到一些困難。而本人也是屬於不太會繪圖的人，當自己需要為專

題設計一些美術圖或草圖時，都難免遇到一些問題，像是需要設計帶有科技感

的海報或具有樸素風格的書面等等。而在我製作過程中發現，我所使用的素材

都源自於網路上的無版權素材進行拼貼，進而達到自己所理想的設計。其間給

我們了對此專題許多的靈感，讓我們有了初步的構想。 

 

  根據上述的需求，本計劃希望能透過這些需求，結合資訊科技的技術，開

發出一套對這些族群有幫助的科技作品，使用聲控來繪製或設計出一張屬於自

己的圖，而本作品的宗旨就是“簡單快速”減少手部操作的次數，能完全使用聲

控創造一張無瑕的畫作，並且能讓語音辨識能非常的人性化，不需要讓使用者

去熟記有哪些命令，以減少操作上的複雜度。除此之外能提供給各個年齡層以

及族群使用，增加他們的工作與操作的靈活度，能讓每個人都能“說”出自己心

目中的畫作。 
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參、作品架構 

一、系統整體架構 

      由 JavaFx 當使用者介面的基底，Python 提供語音接收與分析，再由

Socket傳遞訊息。並且 JavaF會連上網站抓取圖片資訊，並儲存到程式

裡提供使用者使用。 

 
圖一、系統整體架構 

 

二、JavaFx 使用者介面與 Python 語音接收架構 

 
圖二、JavaFx 使用者介面與 Python 語音接收架構圖 
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三、JavaFx 端的系統架構 

        我們使用多層架構，並且將各個物件分成細小的物件，並加以組合

這樣不但當上層修改時，底層也不會受到較大的影響。除此之外，我們

將裡面的物件使用完好的封裝，可以方便的取用數值，也不會使的物件

的數值發生異常修改。 

 

圖三、JavaFx UI 的系統架構圖 
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四、JavaFx 端的指令架構 

        我這裡使用 .yml 檔案系統來管理我們的指令，這種寫法有許多的優

點。首先，這能使的我們的指令架構能良好的管理，在來能動態的新增

語移除指令，而且也可以依照我們的需求而修改裡面的參數與數值等情

況。並且我們將每一個指令分別分成一個物件，利用了 OOP 的泛型的特

性，可以在不同的指令輸入進而做不同的動作，並且也不會與其他指令

互相干擾，也能根據各個指令的需求而做相對應的修改。 

 

圖四、JavaFx 端的指令集架構圖 

 
圖五、JavaFx 端的指令程式碼架構圖 
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五、JavaFx 端的指令執行架構 

       這裡使用有現狀態機的指令架構，當 Python 語音端傳遞指令過來時，

程式就會進入相對應的狀態，進而執行相對應的指令。 

 

 
圖六、JavaFx 端的指令執行程式碼架構圖 
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六、Python 語音分析架構 

        由語音接收進來後，將使用者說的話近一步分析。假如分析的指令

存在，就會直接發送至 JavaFx 端做執行，沒有的話則會加前綴符號，讓

JavaFx端可以忽略此輸入 

 
圖七、Pyhton端的指令分析架構圖 

七、Python 語音分析與接收端的指令執行架構 

        Python 端也會也一個指令集的架構，這裡我們使用 Json 格式來儲存

此架構。但是與 JavaFx 端較為不一樣的，我們多了一些屬性來幫助我們

可以更快的分析使用者所講的指令，並且可以減少指令誤差值，也能方

便的管理指令。而參數需求是根據指令進而變動的，可由此架構進行快

速的更改。 

 

 
圖八、Pyhton端的指令集 
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八、Python 語音分析程式碼架構 

 

 
圖九、Pyhton端的指令執行架構程式碼  
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肆、作品原理 

一、作品提供 

A. 解析語音詞彙 

   為了能在語音控制時更接近人的講話習慣，需要做剖析語音詞彙，以

達到更人性化的語音控制輸入。因為我們的程式要做執行動作都是透過

口語輸入指令，這時使用者並不會把每一個指令都記得非常熟，所以需

要根據我們預設的指令庫與使用者輸入去比對與修正，判斷使用者想要

正確執行的動作是哪一個。 

 

B. 執行語音/文字的指令動作 

   處理當使用者語音輸入而需要執行的動作。程式會根據使用者輸入的

指令而做下一個指令的執行或接收。 

 

C. 對使用者的輸入除錯 

    因我們程式有提供語音輸入，而在人講話的時候難免會有講錯的的時

候，這時就要去處理使用者所輸入錯誤的情況，像是數值的範圍超過、

未找到相對應的名稱等等，這些訊息除了修正以外還要回饋給使用者，

讓使用者知道是哪裡輸入錯誤。 
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二、程式技術 

A. 使用語言 

程式語言 功能名稱 功能說明 

Python 

Speech_Recognition 

Python 提供的套件，能

辨識使用者的語音，轉

換成正確的詞彙。 

Socket 
用來與 Java 端進行資料

傳輸。 

Pinyin 

根據 Mandarin.dat 將中

文字符翻譯為羅馬拼

音。 

GTTS 

gTTS（Google 文本到語

音），一個 Python 庫和

CLI 工具，可與 Google 

Translate 的文本到語音

API 交互。將語音 mp3

數據寫文件，以進行進

一步的處理。或者只是

生 成 Google Translate 

TTS 請求 URL，以將其

提供給外部程序。 

NLTK 

自然語言工具包，提供

許多解析自然語言的函

式庫。 

Java 

JavaFX 

最主要的 UI 設計，並且

可以移植到手機平台上

的跨平台語言。 

CSS 

Javafx 支援的樣式表，

可以簡單的修改 UI 顯示

樣貌。 

Selenium 

提供無 UI遊覽器，能抓

取 並 執 行 網 頁 的

JavaScript，好讓我們去

剖析網頁資料。 

Jsoup 
用於解析、提取 HTML

的開源 Java函式。 

Socket 
用來與 Python 端進行資

料傳輸。 
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B. 軟體應用之演算法                   

演算法 功能說明 

布雷森漢姆直線演算法 

（英語：Bresenham's line algorithm） 

是用來描繪由兩點所決定的直線

的演算法，它會算出一條線段在

n維點陣圖上最接近的點。這個

演算法只會用到較為快速的整數

加法、減法和位元移位，常用於

繪製電腦畫面中的直線。是計算

機圖形學中最先發展出來的演算

法。 

洪水填充演算法 

（英語：Flood fill） 

Flood fill算法是從一個區域中提

取若干個連通的點與其他相鄰區

域區分開（或分別染成不同顏

色）的經典算法。因為其思路類

似洪水從一個區域擴散到所有能

到達的區域而得名。在 GNU Go

和掃雷中，Flood Fill算法被用來

計算需要被清除的區域。 

最長共同子序列 

（英語：Longest Common 

Subsequence; LCS） 

最長公共子序列（LCS）是

一個在一個序列集合中（通

常為兩個序列）用來尋找所

有序列中最長子序列的問

題。這與尋找最長公共子串

的問題不同的地方是：子序

列不需要在原序列中占用連

續的位置 。在此軟體中用來

判斷句子中使用者可能想說

的指令。 

編輯距離 

（Levenshtein Distance） 

是指兩個字串之間，由一個

轉成另一個所需的最少編輯

操作次數。許可的編輯操作

包括將一個字元替換成另一

個字元，插入一個字元，刪

除一個字元。  
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伍、系統需求 

 一、系統功能需求 

功能需求編號 功能需求 描述 

DBS-F-001 基本繪圖軟體工具 

畫筆 / 橡皮擦 / 直線 / 

矩形 / 圓形 / 橢圓形 / 

填滿 / 文字 

DBS-F-002 基本繪圖軟體功能 

復原 / 重做 

存檔 / 讀檔 

輸出圖檔 PNG / JPG 

畫框大小設定 / 工具顯示或隱藏 

DBS-F-003 基本圖片動作功能 

透明度 / 旋轉 / 翻轉 / 

刪除 / 新增 / 顯示 /  

移動 / 長寬設定 

DBS-F-004 圖層管理功能 

移動 / 新增 / 刪除 / 

透明度 / 長寬設定 

畫布預覽，當使用者對圖層進行操

作時，可以預覽此圖層的改變。 

DBS-F-005 圖片物件管理功能 

重新命名圖片物件，可以使用語音

來選擇此圖片。 

圖片標籤，對此圖片的分類。比說

樹木是屬於大自然的，這時候使用

者只要說『大自然』就可以選擇到

有關於這個描述的圖片。 

DBS-F-006 網路擷取無版權圖片 

使用者可以使用語音從網路上新增

圖片至此軟體，並且不受版權限

制。 

DBS-F-007 本地圖片新增 
本地圖片新增 使用者可以選擇從電

腦裡的本地圖片，新增至畫布裡。 

DBS-F-008 基本語音辨識功能 
當使用者說出語音指令時要做相對

應的動作。 

DBS-F-009 進階語音辨識功能 
使用者不一定需要將指令完整的講

出，程式也能正確的執行。 

DBS-F-010 同音字指令檢查 

同音字指令檢查 當使用者說出發音

很像，但是字不正確時就可以正確

的判斷到。例如使用者說『復原』

時，假如語音辨識判斷出『復元』，

即可找出正確的指令。 
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DBS-F-011 語音回饋系統 

語音回饋系統 將使用者語音輸入時

的訊息或錯誤回饋給予使用者，好

讓他們做修正。 

DBS-F-012 開發人員除錯欄 

開發人員除錯欄 提供以文字代替語

音的方式輸入，以方便測試人員做

語音動作測試，並且也能提供給一

般使用者做使用。 

DBS-F-013 自然語言分析 

自然語言分析 當使用者講出『樹下

有一隻貓與一隻狗』時，軟體會產

生一顆樹、一隻貓與一隻狗，並且

會以描述的樣子放置在畫布上。 

DBS-F-014 人臉模式 

當使用者選擇此模式的時候，此軟

體會提供臉部定位，供使用者去擺

放五官。 

二、系統非功能需求 

非功能需求編號 非功能需求描述 

DBS-NF-001 
軟體使用的配色須以暗色系為主，以減少長時間

使用此軟體造成的眼睛不適。 

DBS-NF-002 
軟體介面布局需與大部分軟體相似，以減少使用

者在熟悉軟體上所耗費的時間。 

DBS-NF-003 在更動視窗大小時，不會造成版面混亂與變形。 

DBS-NF-003 

在以像素為 720x640時圖層數小於 10個，並且圖

片物件也小於 10個時，程式之使用記憶體不超過

512MB。 

DBS-NF-004 

在使用者以非常快速的在畫布上進行更動時，使

用 GPU做運算並且平均不高過 30%(GTX 1050 

Ti)，並且不會卡幀。 

DBS -NF-005 

在使用者以非常快速的在畫布上進行繪圖時，滑

鼠與畫筆的延遲不超過 100ms，並且不會造成快

速繪圖時所造成的空洞。 

DBS-NF-006 

在使用者在網路上請求圖片時，每次與網站請求

平均時間不超過 5 秒，並且再次請求同一圖片時

必須在 2秒內回應給使用者。 

DBS-NF-007 
在使用者講出語音指令後，判斷指令並且執行結

束的時間必須在 1秒內結束。 

DBS-NF-008 

在使用者重複講述同一指令時，不必再講一次指

令。例如：『圖片旋轉 50』接下來使用者只要講

『180』當前選擇的圖片就會順時針旋轉至 180

度。 
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DBS-NF-009 

在語音辨識到有同音或發音相似的字詞時，必須

要能辨識得到，並且再次講出時，不必再重新做

辨識。 

DBS-NF-010 
以 1080x720的畫布時，在輸出成圖片後，不會造

成嚴重且明顯的失真。 

DBS-NF-011 
在專案存檔與開檔的過程中，圖片不會有嚴重且

明顯的失真情況。 

DBS-NF-012 

使用者端的每一指令架構採取獨立性的類別，以

減少每個指令的耦合，並且要具有良好的可擴充

性、可維護性。 

DBS-NF-013 

在 Python端的語音辨識系統的語音辭庫，要使用

Json或 YMAL來做為指令集的語詞辭典，以增加

可維護性。 

三、使用者案例 

使用案例編號：DBS-

UC001 

使用案例名稱：語音控制圖片選轉 

動作描述 使用者使用語音控制圖片旋轉 90度 

系統目前狀態 監聽指令中 

先前使用者動

作 

已經選擇了一張圖片，但是沒有做任何動作過 

系統反應動作 使用者操作動作 

a. 等待語音指令  

 b. 使用者說：『圖片旋轉 90度』 

c. 接收語音  

d. 語音轉換成文字字串  

e. 判斷是否是指令  

f. 送出編碼後的指令至使

用者端 

 

g. 根據傳送過來指令將狀

態切換至〔旋轉圖片〕 

 

h. 再接收到後面的 90數

值進而將圖片選轉 90

度 

 

i. 狀態切回等待語音指令  

 j. 使用者看到圖片以旋轉成功 
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使用案例編號：DBS-

UC002 

使用案例名稱：替換圖片動作 

動作描述 使用者使用語音替換圖片 

系統目前狀態 監聽指令中 

先前使用者動

作 

已經選擇了一張圖片，圖片為一棵『樹』，但

沒有做任何動作。 

系統反應動作 使用者操作動作 

a. 等待語音指令  

 b. 使用者說：『替換圖片為貓』 

c. 接收語音  

d. 語音轉換成文字字串  

e. 判斷是否是指令  

f. 送出編碼後的指令至使

用者介面端 

 

g. 去抓取網路圖片庫有關

於「貓」的圖片，並加

上編號於每一張圖片。 

 

h. 顯示關於〔貓〕的圖片  

i. 並將目前系統狀態切換

至〔替換圖片-取得編

號〕 

 

 j. 使用者在介面右側看到每一張

關於「貓」的圖片 

 k. 使用者說：『A5』 

l. 語音接收到編號 A5  

m. 傳至使用者介面端  

n. 從網頁裡抓取有關於編

號 A5的圖片標籤 

 

o. 新增至畫布  

p. 狀態切回等待語音指令  

 q. 使用者看到圖片已替換成功 
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使用案例編號：DBS-

UC003 

使用案例名稱：使用者新增組合圖

形  

動作描述 使用者使用語音新增複雜圖形 

系統目前狀態 監聽指令中 

先前使用者動

作 

畫布為空，沒有做任何動作 

系統反應動作 使用者操作動作 

a. 等待語音指令  

 b. 使用者說：『樹下有一隻貓』 

c. 接收語音  

d. 語音轉換成文字字串  

e. 判斷是否是指令  

f. 分割文字字串，並且定

義出名詞與物件位置 

 

g. 送出編碼後的指令至使

用者介面端 

 

h. 去抓取網路圖片庫有關

於「樹」的圖片。 

 

i. 隨機選擇一張關於

「樹」的圖片。 

 

j. 取得關於此圖片的標籤  

k. 新增「樹」圖片至畫布  

 l. 使用者在畫布看到「樹」的圖

片 

m. 再去抓取網路圖片庫有

關於「貓」的圖片 

 

n. 隨機選擇一張關於

「貓」的圖片。 

 

o. 取得關於此圖片的標籤  

p. 由分割過後的指令，判

斷出「貓」的圖片該擺

放的位置。 

 

q. 新增「貓」圖片至畫布  

r. 狀態切回等待語音指令  

 s. 使用者看到『樹下有一隻貓』

的圖片 



Page. 20 

 

陸、作品特色 

一、作品應用類型與範圍 

A. 使用軟體年齡範圍（2+） 

1. 幼年時期在牙牙學語的階段，可以利用這軟體練習母語，且發揮

創造力與想像力。 

2. 中年人在於一些職業需求，總會需要臨時設計一些插圖，而這就

可以利用我們這軟體快速的製作出插圖或一些設計圖。 

3. 老年人也能使用這軟體，在這些族群中，有些老人可在手部操作

滑鼠會不方便，想要表達自己的想法但是又難以繪製，這時就可

以利用我們的軟體來幫助他們來達到目的。 

 

B. 作品應用 

1. 提供某些職業在於設計與繪圖的方便性 

2. 提供對於某些軟體的延伸應用 

3. 提供一般民眾的使用 

4. 提供某些硬體的功能延伸功能 
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二、特性與設計重點 

A. 特性 

由於最底層技術是使用 JavaFX ，而 JavaFX 的特性就是易於擴充，

容易將程式於其他平台上執行，而且我們的軟體架構有將他分的很開，

盡量能方便使用者去擴充他們的功能。尤其是指令的架構，我們採用一

種特殊的架構能使我們的指令易於擴充，且能接收其他的命令。 

除此之外，我們設計的系統，使用了多層次的架構，當上層被更動

時，底層的物件也不會受到影響。並且我們也使用了指令集架構，能快

速且方便的修改指令功能，也不會與其他指令互相的干擾，而指令的狀

態是使用有限狀態機的方式，當在甚麼樣的狀態就只能傳入指定的參

數，而其他參數將會被遺棄，這樣不但不會與其他指令屬性互相干擾，

也能增加指令屬性在判斷時候的速度 

 

B. 設計重點 

由於我們的專題是純軟體，並且擁有使用者介面，所以我們有參考

許多的版面配置，當我們的使用者界面擁有良好的版面配置，也能讓使

用者能輕鬆駕馭與獲得良好的使用體驗。而版面的配色我們也有經過一

些研究與測試，看哪樣的配色比較不會使眼睛疲勞或太過於花俏，而影

響使用者的體驗。除此之外，我們也有著重於減少記憶體與 CPU的消

耗，為了能使這個應用程式能相容在許多平台上，也不會造成硬體上的

負擔。 

我們致力於將指令變得好使用，且人性化，當使用者執行指令的時

候，會將目前指令移入暫存，這樣當使用者下次再講類似的參數時，就

可以直接備暫存的指令執行，不用再說指令的功能。 
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三、創意及原創性說明 

A. 創意： 

1. 繪圖軟體結合語音辨識，提高使用族群範圍，增加繪圖軟體使

用的便利性。 

2. 使用開源網站的圖庫，讓不擅長畫畫的人或急需快速構圖的

人，不需要冒著可能會侵犯著作財產權的風險上網抓圖片來使

用。能夠安全並且快速地使用這些開源圖片，並且不會侵犯著

作權。 

3. 繪圖軟體結合文字指令控制台，輸入指令就可以讓繪圖軟體執

行某部分的功能，讓中小學生在繪圖的同時體驗到程式設計的

樂趣，甚至可以自行 DIY創意繪本，達到簡易創作的目的。  

4. 易於擴充的軟體架構，能根據不同使用者的需求，而將軟體進

行修改，也因為我們採用多層次架構，所以當進行前端改動

時，也不會影響底層架構。 

B. 原創性 

當前市面上的繪圖軟體 PhotoshopCC、PaintTool SAI、Paintstorm 

Studio、Corel Painter2020......以及 windows的小畫家，都沒有支援聲控的

方式來編輯圖片以及繪圖。並且，繪圖軟體所使用的圖片物件是自身圖

庫中的圖片，要等到開發者更新圖庫的物件才能夠使用新的圖片物件，

而我們是利用 Java提供的 Selenium及 Jsoup去剖析提取 OpenData的網

頁資料，OpenData的圖庫會隨著不同人提供圖片，隨時更新並增加能夠

使用的圖片物件，因為圖片的來源是開源 OpenData的關係，所以不會有

侵犯著作權的疑慮。 

C. 原創 LOGO 設計 

由創作者的姓名英文字首組合，並融入畫筆代表程式的主要功能，

貓元素的組合是神秘的象徵，為了達到勤奮學習的概念目標，將擺放設

置為類似書架的外觀，展現出精簡又明確的主題。 
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四、市場潛力說明 

A. 以一般應用為主 

 快速 UML 製作 - 像是我們的科系，經常需要畫些系統架構圖、實體

關係圖、活動圖、狀態圖等等之類的 UML 圖形，當我們在使用其他軟

體時，往往需要使用滑鼠慢慢的牽線與拉圖形出來。但是這時候只要將

我們的軟體的圖庫與指令改一下，就可以使用語音來快速創建 UML 

圖，只要簡單的描述實或物件之間的關係就可以將它們聯繫在一起，以

節省使用者更多的時間。 

 

一般軟體使用 - 當手邊的工作忙不過來時，此軟體提供線上撈取

OpenData的免費開源圖庫，並且透過語音辨識的功能，讓使用者能夠用

"說"的方式快速建構出理想中的圖片。 

B. 以小朋友為主 

 圖書繪本製作 - 小朋友可以利用聲控繪圖的方式為他們製作屬於自

己的繪本，也可以繪製出自己的圖畫，不但能增加他們的創作度也能讓

他們學習語言。對於語言能力有一定基礎的小朋友，他們可以透過講出

物件的名稱，來快速搜尋該物件的圖片。 

C. 以打擊犯罪為主 

 犯人臉部建置系統 - 當發生犯罪的時候，攝影機可能並沒有清楚的

補捉到犯人的面部，但是有目擊者目擊到犯人的長相。這時候只需要將

我們的圖庫置換成人臉的圖庫，讓這些目擊者可以描述出這個犯人長的

大概樣子，這不但可以使的判斷更為精準，假如這個目擊者描述得非常

詳細，甚至可以用來做人臉 AI 分析，而近一步達到更有效率的抓捕犯罪

嫌疑人。 

D. 以資訊應用為主 

 商品搜尋系統 - 我們都知道一間大賣場物品玲瑯滿目，假設我們要

找一件物品，自己知道這物品的形狀，但是又不知道名子。這時廠商只

需要在他們的系統裡安裝我們的程式，使用者就可以簡單的描述出這個

物品的大概，然後再去分析這個物品可能像是什麼，在指引使用者到對

應的區塊購買子此物品。 
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柒、操作手冊 

一、環境建置 

先去 https://www.java.com/zh_TW/download/ 下載  JRE  

版本：Java(TM) SE Runtime Environment (build 13.0.2)+ 以上 

 

圖十、JRE 環境安裝視窗圖片 

 

 

圖十一、JRE 環境安裝完成圖片 

 

https://www.java.com/zh_TW/download/


Page. 25 

 

二、使用者介面 

 
圖十二、使用者的 UI 介面 

 

  

圖十三、圖層與圖片物件介面 
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 圖十四、中間畫部區 

 

 

圖十五、工具介面 

 

 

圖十六、工具屬性 
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圖十七、工具欄介面 

 

 

圖十八、訊息回饋欄 

 

 

圖十九、歷史紀錄欄 

 

 

圖二十、檔案開啟與儲存欄 



Page. 28 

 

三、指令功能表 

 

 

 
圖二十一、功能指令表 
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捌、系統環境需求與限制 

一、最低硬體配置需求 

 1. 作業系統： windows 10 

 2. 處理器： Intel Core i3-3210、AMD A8-7600 APU 

 3. 記憶體： 2GB 

  4. 顯示卡：  

內顯：Intel HD Graphics 4000（Ivy Bridge）或 

AMD Radeon R5系列（Kaveri line） 

獨顯：Nvidia GeForce 400系列 或 

AMD Radeon HD 7000 系列 

 5. 麥克風：語音輸入裝置 

二、環境配置需求 

1. 套件：Java(TM) SE Runtime Environment (build 13.0.2)+ 

2. 網路：寬頻網際網路連線 

3. 儲存空間： 200 MB 可用空間 
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玖、結論 

        說「畫」在繪圖方面的工具擁有畫筆、橡皮擦、直線、矩形、圓形、

橢圓形、填滿、文字方塊等等，還可以更改工具的屬性以及內外框的顏

色。相較於 windows 內建的小畫家，我們還擁有旋轉圖片、更改圖片圖層

以及透明度的功能。語音方面，我們可以透過語音輸入執行軟體幾乎所有

的功能，並且透過 socket傳輸，甚至可以達到由 A電腦語音輸入指令至 B

電腦。但語音方面仍然是很容易受到環境聲音的影響，導致偵測容易無法

辨識。 

      根據我們製作的軟體，雖然目前成品還沒有到非常的完善，但是我們

覺得此軟體假如擁有更多樣的指令功能，就能使此軟體的應用達到非常的

廣。但是此軟體最需要克服的就是自然語言的處裡以及與指令的協調性，

當我們在描述一件事物時，都以非常的直觀去描述，但是電腦要處理我們

說的這些語言時，電腦難以理解我們所描述的事物，並且須要加以解析，

除此之外，解析完之後還要能讓此命令能正常執行，光是這些就足以讓我

們感到困難，而這些就是我們未來將要處理的問題。 
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壹拾、團隊分工 

工作內容 描述 負責人 

UI/UX 設計 使用者介面設計。 

高家祥 
語音分析與接收系

統語 

做自然語言處理以及剖析，將
語言作相似度判斷等等。 

軟體底層架構 軟體的核心架構設計與軟體的
規劃。 

軟體基本功能 繪圖軟體的基本功能，繪圖工
具、檔案讀寫、繪圖操作等等
功能。 

張壹智 音通訊協定 作使用者端與語音接收端的通
訊協定。 

繪圖功能測試 測試基本繪圖軟體功能是否正
常，並且是否符合系統要求。 

技術文件撰寫與規

劃 

撰寫技術文件並且稽核系統是
否有達到需求。 

韓博丞 語音功能測試 測試語音輸入後在執行使用者
介面端上的執行。 

軟體指令動作系統 設計接收語音指令的狀態圖以
及動作順序。 

 

甘特圖： 
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圖二十二、工作甘特圖 
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https://pdfs.semanticscholar.org/9ecd/ae40e20ee31a33f12ab99e1cc67db50534d0.pdf
http://oss.infoscience.co.jp/seleniumhq/docs/book/Selenium_Documentation.pdf
http://oss.infoscience.co.jp/seleniumhq/docs/book/Selenium_Documentation.pdf
https://selenium.dev/documentation/en/
http://htmlunit.sourceforge.net/
https://jsoup.org/
https://en.wikipedia.org/wiki/Network_socket
https://openjfx.io/
https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/javax/swing/package-summary.html
https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/javax/swing/package-summary.html
https://www.json.org/json-en.html
https://www.nltk.org/
https://openjfx.io/
https://en.wikipedia.org/wiki/FXML
https://en.wikipedia.org/wiki/YAML
https://yaml.org/
https://en.wikipedia.org/wiki/Bresenham%27s_line_algorithm
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壹拾貳、心得 

 學生 張壹智 的專題製作心得： 
當我們討論出這個專題的題目時，我認為只要將現成的語音套件

與繪圖軟體作簡單的結合就好了，但是在開始的時候就碰到了很重要的

問題，要用什麼語言來製作?在接觸了語音套件的相關訊息後，我們得出

了結論，使用 python作為處理語音的程式語言，在以 java作為 UI設計

的主體，兩者之間在以 socket傳輸資料，這就是我們的主體架構了。 

整個專題中，我主要負責繪圖工具以及 UI介面設計，首先的難點

就是圖層的管理，以不同的圖層來作疊加，這是電腦繪圖最好用的地

方，實作起來卻很有挑戰，再來就是【油漆桶】的工具，我使用了

【Flood fill Algorithm】來提高效能，這個演算法是為了找到同一個顏色

的實際面積位置，除此之外，我增加了誤差值來更人性化的填滿顏色，

另外，繪圖的基礎功能我採用 javaFx的現有函式，甚至對他作了一些修

改，以符合我們的需求。 

接下來就是 UI介面的設計，在 java程式中，預設的 UI介面總是

沒有辦法更有個性的表現出這個軟體的風格，所以後來我們使用 javaFx

來優化它，甚至撰寫專屬於 javaFx的 css來調整顯示的樣式，當然，這

也提高了製作的難度，不過也大大的提升了視覺完整度，讓使用者能夠

更快的適應編輯環境，不會因為初次使用而找不到需要的功能在那裡，

這也讓語音控制可以更好的發揮，以簡易的指令就能達到精確的功能，

因為人性化的名稱與指令，使用者甚至不用預先知道指令有甚麼就可以

正確的操作程式達到想要的功能，這樣就不用為了使用它而另外花時間

學習，可以說使用入門沒有門檻，只要打開它就可以很直覺的使用。 

完成這個專題，我學到了非常多上課沒有教的東西，包含新的程

式語言、演算法的應用與修改、監聽器與執行緒的各項運用等等，雖然

上課時有提到，但果然還是要自己摸索才會更加瞭解可以運用的效果，

還有團隊合作時的程式撰寫，若沒有好的註解與溝通，多人撰寫一個程

式或許根本做不到吧。最後，參考其他人的意見也非常重要，當自己沒

有好的方法時，多問一些人來找到最符合需求的方法，或許本來覺得很

難做的功能也可以輕鬆的完成呢。 
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 學生 韓博丞 的專題製作心得： 
一開始在想專題要做什麼題目時我們這組是最後一組才想出來要

做什麼的。原本的構想是可以透過使用者的描述來畫出一個情境，例如: 

「山下有一條河」、「樹上有一顆蘋果」、「有一個人臉型是瓜子臉、

頭髮是光頭、眼睛是單眼皮、耳朵普通、鼻子小小的、嘴巴大大的」程

式就會將我們所講的情境畫出來。但在我們進行可執行性的評估時發現

要實現上述所講的功能，必須要剖析自然語言，而自然語言又屬於人工

智慧的部分，這使得我們要實現這個功能的難度大幅度的提升了，因此

雖然無法達到所期望的功能，但我們有將一部份自然語言的功能實現，

例如：「樹下有一隻貓和一隻狗，樹上有一隻鳥」，我們可以確實的將

物件擺在正確的位置。 

我所負責的部分是語音辨識、語音回饋與自然語言剖析，當初我

所使用的是 C++來撰寫程式，使用的套件是 Minecraft Azure的語音辨識

API，但這個套件並不是免費的，所以後來就去學習 Python，使用他們

的套件 Speech Recognition，在剛使用 Python時有許多不習慣的地方，因

為 Python是利用縮排來區分程式段落，而其他的程式語言大多都是用括

號來區分程式段落；Python的變數不需要宣告資料型態，而其他的也大

多數需要。但 Python在免費的模組套件上資源非常的豐富，因此來程式

就改用 Python來撰寫。 

在製作此專題的過程我從中學習到很多東西，在一個團隊中每個

人的工作都不盡相同，如何將彼此所撰寫的程式結合在一起，並且也要

思考在撰寫程式時的架構，像是寫出模組化的架構，降低程式之間的耦

合、提高程式的獨立性。並且在設計某個地方的架構時可以與隊友一起

討論，以及碰壁時也可以和隊友思考解決問題的方法，Debug時自己一

個人可能想很久也解決不了，但換一個人看的話說不定一下就看出 Bug

出在哪裡，而且也可以向隊友學習程式撰寫的風格、方式以及技巧，藉

此來提升自身的程式撰寫能力、團隊溝通能力、除錯能力、解決問題的

能力。 
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學生 高家祥 的專題製作心得： 
當我們在構想此專題時，我們以為會非常的簡單，認為就只是接

收使用者的語音然後做相對應的動作。結果，我們在第一版的時候是使

用 Java Swing 當底層架構，發現再編寫程式碼時，非常的艱苦，因為許

多的功在 Swing 中非常難達到。而且一開始我們也沒有使用多層次的系

統架構管理，所有的物件、類別等等都全部塞在一起，變數也沒有別的

封裝，這導致了我們在第一版時，感到非常的挫折。 

後來我們意外發現了 JavaFx，一開始我們還很猶豫要不要將底層

轉過去，因為轉過去之後，勢必又是個大改。我們大約做了兩個禮拜的

評估，決定轉過去了，順便將原本的系統架構統一整理，並且將物件都

進行了封裝，以減少系統的耦合。我們也特別去研究一些關於註解的指

令以及一些建立大型系統的架構設計及管理，我們連系統的效率與記憶

體有考量到，以增加使用者的體驗。 

而且我們在設計的時候，「指令」是一個非常難設計得架構，我

們前前後後改了 3次以上，就為了能讓指令靈活好用且易修改。最後選

用了指令集架構，將指令統一管理，並且能快速的修改指令。 

藉由此專題，我學到了很多東西，像是如何將系統做分類，並且

有良好的封裝、與其他隊友相互修改系統程式碼而建立修改日誌、學習

註解的方法、減少 Dirty Code的發生、如何建立易於擴充的架構和減少

系統的耦合性等等。這些都是學校學不太到的知識，都是需要經過撰寫

中型或大型系統才會比較會遇到的問題。而這些問題都是以後出去工作

時常會遇到的問題，所以我覺得這個專題真的讓我受益良多，讓我知道

了我哪個部分需要改進，以增進自己的程式撰寫能力。 
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