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附件三 遊戲設計方法說明 
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3.1 六貫棋多人連線伺服器 

3.1.1 網路連線的部分 

在網路連線部分，我們建立玩家列表，讓使用者可以知道目前線上使用者

有哪些？可以自行選擇遊戲挑戰的對象(如圖1)。 

  
圖1 六貫棋多人連線伺服器 

 

玩家1欲挑戰玩家2時，玩家1會傳送一個請求遊戲的封包給伺服器，透過伺

服器將此封包轉送給目的地玩家2。不論玩家2選擇是否同意與其對戰，都會將

結果傳回伺服器，再由伺服器傳回給玩家1。圖2為請求遊戲傳送封包的過程。 
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圖2 兩個玩家溝通模式圖 

 

連線開始時，玩家可以透過左邊的介面進行連線要求，拒絕或接受都會有

對應的題示(如圖3)，玩家 flen 請求與 TK 對弈時，玩家 flen 所跳出的訊息畫面(如

圖4)。 

 

(a)對方拒絕提示     (b)選擇題示 

圖3 發送請求角色題示 
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圖4 請求對弈封包 

 

網路連線對戰遊戲必須讓雙方玩家的畫面一致，因此在每一回合落子時，

都必須確保雙方的棋盤同步。在每一次落子時，皆會傳遞落子的陣列座標位置(如

圖5)，同時使用者端會在相對應的位置上著上玩家的顏色。所有有關遊戲的判定，

皆在使用者端運算，以減少伺服器的消耗。 

 

圖5 落子同步顯示知訊息 

 

遊戲設計過程中，面臨兩個問題：(1) 設計連線時，出現執行緒存取權限的

問題；(2) 對邊連線獲勝條件判定問題。 

在設計連線的視窗遊戲時，需要注意執行緒存取權限的問題，最基本的方

式如圖6所示。主要使用執行緒有兩個部分，UI 監控介面，Main 監控程式；但

是只有一條執行緒交換使用，而產生了執行緒存取權限的問題，也就是使用的

執行緒與建立控制項的執行緒不同。 
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圖6 UI 監控介面狀態 

 

本遊戲使用解決的方法是採用委派的方式，將控制項的工作交給其他的執

行緒來執行，如此便可以實現多執行緒。如圖7所示，比基本的方式多了一個伺

服器的執行緒：伺服器監聽(Server Listen)。 

 

圖 7 執行緒狀態 
 

3.2 六貫棋管理員工具 

3.2.1 管理員工具主介面設計 

本研究中所開發的六貫棋管理員工具(如圖8)，是透過活用資料庫中四個最

核心的語法：更新、查詢、刪除、插入，做遠端資料庫的管理功能，進而開發

了各種會使用到的功能。例如：查詢、密碼、公告、更新、歸零、回饋、註冊、
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指定、刪除、權限。視窗化的介面可以使管理員能隨時遠端連線登入，不需要

到後台伺服器中做修改。為避免管理員執行檔外流，介面中設計為只有管理員

帳戶才能夠登入使用。 

 
圖8 管理員工具主介面 

3.3 其他功能 
 

3.3.1 選擇樣式及角色設計 
 

六貫棋遊戲教學系統為了增加遊戲的趣味性，加上了解鎖棋盤樣式，以及

解鎖不同角色的功能，選擇喜歡的樣式後即可改變遊戲主介面中配置的棋盤顏

色以及題示角色，並且預告未來可能會新增更多的樣式及角色。 

目前設計的解鎖條件為：當玩家的總獲勝次數，達到指定次數後，即可解

鎖對應的顏色樣式，以及角色。藉此引誘玩家進行遊戲並且獲勝，圖9及圖10為

選擇介面示意圖。 
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圖9 選擇棋盤樣式的介面 

 

圖 10 選擇角色的介面 

解鎖樣式及角色的做法為：在登入遊戲後，讀取玩家帳號中所有的行為紀

錄，包含獲勝次數、失敗次數、答題總場數等。取出後進行數值的比對，若是

數值符合解鎖條件，介面中的控制項就會解鎖。 
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3.3.2 排行榜設計 

圖11為六貫棋遊戲教學系統設計的排行榜。透過存在於資料庫中所有帳號

的勝負資料，進行排行計算，總排行將會顯示於介面右下的部分。使用者的基

本資料，會根據玩家帳號，抓取對應的遊戲歷史記錄於排行榜介面右上部分。

視窗的左邊則是記錄了排行榜中，前三名的玩家，顯示出來進行表揚。 

 

圖11 排行榜 

進入排行榜時透過資料庫的語法，透過資料庫連線字串，使用 SQL RANK

的函數進行排序，依照玩家獲勝次數及失敗次數做比對，若是比對相同排名則

並排。 

關於勝率的計算，是透過 SQL Case，將排名計算的情況進行設定。若是獲

勝次數加上失敗次數或是勝敗次數為空，直接將勝率計為0%的字串填入資料表

中；若是兩者都不為空，則把勝敗次數進行勝率計算，取小數位後兩位，計算

完畢後，將此值設定為字串，加上%的字串後回傳至表單中，即可得到勝率。 

關於玩家 PR 值的計算，根據同一個排行榜群組中，「所有的玩家人數」先

減去「玩家自己當前的排名」再除以「所有的玩家人數」所得值，即時性的上

傳至資料庫中，顯示給使用者進入排行榜介面中觀看。 
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3.3.3 遊戲公告設計 

圖12為六貫棋遊戲教學系統所設計的遊戲公告，其中內容會發布一些跟六

貫棋遊戲教學系統有相關的資訊，讓使用者查看。公告中配置了固定十條歷史

的公告內容，較舊的公告會被新的公告取代。另外公告有置頂公告以及一般公

告的區別，主要是為了讓較為重要的公告資訊顯示於公告介面置頂的地方，方

便使用者查看。一般公告是經管理員發布出去之後，會根據發布時間順序進行

排序，以便最新發布的公告能夠顯示較為靠上。 

 

圖12 遊戲公告 

 

一般公告的實現的方式為資料庫利用 SQL SELECT 語法選出所有歷史公告，

並且以倒著的方式輸出公告發布的順序；置頂公告則是管理員於後台，給個別

需要置頂的公告設置數值權重，權重值越高者，排序就會更加靠上。 

設計公告排序的方式，是先比對權重，優先發布置頂公告，並且依照發布

時間排序；接下來才對一般公告進行排序，依照發布時間決定順序。 
 

3.3.2 查詢工具 

查詢工具可以調閱六貫棋遊戲教學系統中，所設計的所有資料表，能夠使
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管理員在遠端調閱資料庫中的資料更加方便快速。 

實現方法為，將資料庫連結字串中，程式碼資料表的名稱部份，設置成可

變動式的字串，讓管理員可以依照所選擇的字串內容，挑選想要查看的資料表；

選擇及挑選的方法，主要是利用資料庫 SELECT 語法，來做選擇及查看(如圖

13)。 

 

圖13 查詢工具介面 

 

3.3.3 密碼工具 

密碼工具是讓管理員能夠直接查看資料庫中所有玩家帳號密碼的工具，管

理員可以先進行帳戶群組的選擇(如圖14)，進入到指定群組後，可以對帳戶的密

碼進行單筆解密查看、單筆加密上傳、一鍵加解密(如圖15。 
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圖14 密碼工具選單 

 

圖15 密碼工具介面 

六貫棋遊戲教學系統為每個帳戶的密碼都進行了對稱式金鑰的加密功能，

以防資料庫中的資料因特殊的情況外洩，盜取者若是沒有解密的金鑰，將無法

得知其他玩家於六貫棋遊戲教學系統中所設置的密碼明文。 

因為帳號有群組分類的設置，不同分組的密碼表單是分開的，因此使用時

須要先選擇想要調略的密碼表單。 

已加密過的密碼密文，管理員有需要調閱或是修改時，可以經由只有管理

員才擁有的管理系統，進行調閱及強制修改，而不必至資料庫伺服器後台修正。 

此管理員調閱密碼工具，結合了資料庫，建立資料表物件 datatable，利用

BindingSource 類別及資料庫 SELECT 語法，列出了選擇名單。BindingSource 類

別綁定資料來源，確保繫結至相同資料來源的多個控制項都能保持同步，點擊

dataGridView 時，可以同步將所選欄位的資料填入控制項中。 

強制修改的方式為，因為資料表已經被綁定，所以管理員可以直接點選介

面中 datatable 資料列出的帳號，指定其中一個就可以拉出對應的資料，並且能

夠直接的將輸入的新密碼，加密過後利用 SQL UPDATE 直接進行上傳更新，來
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改動資料表中所存放的密碼。 
 

3.3.4 公告工具 

公告工具是一個能夠對資料庫中所有的歷史公告，進行查看、更新及修改

的工具，其中包含了公告 ID、公告標題、公告類型、公告置頂權重、公告新增

日期等資料，圖16為公告展示的介面。 

 

圖16 公告工具介面，查看公告效果 

公告工具利用 BindingSource 綁定資料庫中的來源資料，進入後可以馬上調

閱歷史公告，並且可以點選介面中的 datatable 將該欄位的資料同步顯示到介面

中的控制項當中，並且可以修改資料，修改後進行更新上傳(如圖17)。 
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圖17 查看及修改公告資料 

 

新增公告的部分則是透過 INSERT 語法加上新的公告，可以調閱當前公告

顯示的情況，透過資料庫程式設計進行排序，排序基準為編號及置頂權重(如圖

18)。 

 

 

圖18 新增公告介面 
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3.3.5 更新工具 

更新工具是一個能夠查看及更新當前遊戲主程式的版本號、更新時間及更

新網址的工具。若是將版本號的值進行更新修改，遊戲主程式的版本號與資料

庫中所記載的最新版本號不同，則會要求使用者進行更新的動作。 

在更新工具中，輸入新版本執行程式的放置網址，以讓使用可方便進行更

新，無須重新於主程式位置公告處搜尋來源。 

更新工具是透過資料庫 UPDATE 的方式進行資料的更新的方式，更新時可

以輸入網址、時間、版本號。 

 

圖19 更新工具介面 

 

3.3.6 歸零工具 

歸零工具可以做到兩件事情，第一個是歸零管理員遊戲資料，透過指定的

管理員名單，可以選擇當前的管理員，將管理員的遊戲獲勝次數歸零，強制性

的將所有值設為0，以免管理員的數據影響到實際玩家的排名。 

第二個功能為強制將登入的使用者進行登出。當使用者登入、登出發生異

常時，管理員收到相關回報訊息後，可以透過遠端的方式，強制將登入的使用

者進行登出。 

歸零工具能做到的兩件事情，主要都是利用資料庫 UPDATE 的方式將遊戲

獲勝次數及登入狀態的參數進行數值歸零更新。 
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圖20 歸零工具介面 

 

3.3.7 回饋工具 

回饋工具中，設計了四個回饋表單：問題回饋、題目回饋、密碼回饋、註

冊回饋。為了避免欄位被不小心修改，除了狀態欄位以外的控制項，都是只能

夠進行查看，無法修改。狀態欄位可以根據管理員查看的實際情況，修改該回

饋狀態，更新上傳當前回饋狀態的處理情況。 

回饋工具中所有回饋表單，都是利用 BindingSource 綁定資料庫中的來源資

料，進入後可以調閱所有相關使用者回饋。點選介面中的 datatable，即可將該欄

位的資料同步顯示到介面中的控制項當中。 

 

圖21 回饋工具選單 
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圖22 回饋工具介面 

 

3.3.8 註冊工具 

註冊工具主要是將新註冊帳號資料插入資料表當中。因為六貫棋遊戲教學

系統的帳號系統設計為審核制，因此在管理員工具中加入註冊帳號的功能，管

理員輸入帳號密碼及暱稱後，所有帳號所需的資料都會一併生成。為了避免管

理員輸入錯誤，若是有玩家註冊資料填寫錯誤的情況，本工具也提供了指定刪

除帳號 ID 的功能(如圖23)。 
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圖23 註冊工具介面 

 

新註冊帳號的實踐方法是用資料庫 INSERT 的語法，將管理員想新增的帳

號密碼新增到資料表當中，並且新增帳號時會依照帳號初始值的設計，給新增

的帳號在所有會使用到的欄位中加入最基本的初始值。 

刪除註冊帳號是利用資料庫 DELETE 語法，將管理員註冊錯誤的資料，透

過選擇指定 ID 的帳號進行刪除。 

 

3.3.9 指定工具 

指定工具的主要功能為遠端指定資料庫伺服器中資料表的欄位，輸入資料

修改的功能，指定工具可以選擇單個欄位進行單筆資料資料庫更新，或是同一

排欄位進行一鍵多筆資料庫更新(如圖24、圖25、圖26)。 
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圖24 指定工具選單 

 

圖25 指定多筆工具 

 

圖26 指定單筆工具 
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指定工具的做法是將資料庫連線用的值，替換為字串綁入視窗中所有的控

制項當中，藉此達成輸入指定欄位並且修改的功能。 
 

3.3.10 刪除工具 

刪除工具可以對資料庫中所有指定資料表的欄位進行完整的刪除，只要輸

入的資料表的指定 ID 位址即可(如圖27)。 

 

圖27 刪除工具 

 

刪除工具主要利用資料庫 DELETE 語法，進行刪除的動作，輸入指定 ID 及

資料表名稱，即可將指定位址資料進行刪除的動作。 

 

3.3.11 權限工具 

權限工具主要是用來，賦予帳號使用者及管理員的權限；透過資料庫

UPDATE 的方式，將權限欄位進行更新，分別將使用者的身分欄位更新成 user

及 admin(如圖28)。 
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圖28 權限工具 

 
  

3.4 六貫棋主遊戲程式 

3.4.1 成品實作 

遊戲採用 C#程式語言，架設在 Windows 系統的伺服器，並結合 Microsoft 

SQL Server。使用者只要下載遊戲執行檔，進行連線後，即可進行遊戲。 

由於會利用資料庫統計每位使用者的勝負情況，因此會為每位使用者先於

資料庫中建立帳號，資料庫中的密碼是以對稱式金鑰加密，圖29是資料庫中所

儲存的帳號資料。 

 

圖29 資料庫中建立的測試用帳號 

  
 

3.4.2 登入介面設計 

在進入登入介面時，首先玩家必須利用連線測試按鈕，測試六貫棋遊戲教

學系統設置的兩台伺服器(遊戲連線伺服器及資料庫伺服器)的連線是否正常運
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作，如圖30所示，玩家點擊如圖30(a)所示之「點擊連線」按鈕，系統會依據連

線狀況顯示結果，分別是圖30(b)之「連線成功」，及圖30(c)之「連線失敗」。 

系統顯示連線失敗時，玩家必須重新連接伺服器後，再重新操作一次，直

至出現連線成功訊息(如圖31所示)，方能進行遊戲。與伺服器連線成功後，才會

啟用登入介面中的所有控制按鍵。 

 

(a)點擊連線     (b)連線成功     (c)連線失敗 

圖30 首頁連線按鈕 

 

圖31 連線測試訊息 

 

若是出現連線失敗的問題，可點選說明按鈕(圖32)，打開功能說明頁面(圖33)，

功能說明頁面中有著許多管理員提供的內容，包含注意事項、遊戲規則、管理

員聯絡方式；藉由其中提供的管理員聯絡方式，請管理員進行伺服器的檢查。 
 

 

圖32 首頁說明按鈕 
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圖33 功能說明頁面 

 

之所以設計必須先進行連線測試之主要原因，是因為使用資料庫連線字串

Sqlconnection進行連線 Sql Server的時候，若為正常連線狀況，就能夠立即連線；

但如果在測試或遊玩過程中，伺服器主機被關閉或是故障，造成等待非常久的

時間才回傳錯誤的例外訊息，則會導致連線失敗。為避免玩家等待時間過長，

因此建立連線測試之功能，連線成功後，即可進入遊戲中遊玩。 

測試連線主要是使用 TcpClient 嘗試連線 sql server 的 port 來確定使用者是

否順利連線成功。 

使用者順利連線後，此時身份分為玩家及遊客，使用者可以選擇不同身份

登入。欲體驗本系統之使用者可以選擇遊客登入，但使用遊客身份的玩家，無

法使用遊戲中的部分功能，不需要先註冊帳號；若想要獲得完整體驗，請使用

玩家帳號登入。圖34為登入介面的設計。 
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圖34 登入介面示意圖 

3.4.3 版本更新設計 

本研究設置版本更新的設計，所配置的版本號資訊是依據資料庫更新狀態

編制。當使用者點擊首頁中的連線按鈕後，若確定完成連線測試後，系統會先

進行版本號的檢查。若使用者目前使用的版本號低於系統現有的版本號時，則

會彈出版本過低之訊息框，如圖 35 所示。同時會有第二個引導的視窗指引使用

者進行版本更新，如圖 36 所示。此指引視窗會從資料庫中獲取配置的版本號相

關訊息，包含最新版本、更新日期、以及新版本的超連結，使用者點擊超連結

下載軟體的新版本。 

 

(a)版本過低按鈕  (b)版本過低提示 
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圖35 連線測試按鈕-版本過低顯示 

 

 

圖36 版本更新視窗 

 

3.4.4 申請註冊以及註冊審核 

六貫棋遊戲教學系統的主介面中，設置了申請註冊的功能(如圖 37)，因為六

貫棋遊戲教學系統主要目的是投入班級內做使用，但亦提供給班級外的同學使

用。因此為了方便管理，設計申請註冊的功能，讓班級外的同學可以申請帳號

來使用本系統。申請帳號的功能中，在申請帳號的頁面中做了許多申請的內容

檢測： 

1. 帳號格式驗證機制：申請帳號會先檢測輸入的內容是否合法(限

英文及數字)，並且會檢查資料庫中是否已經存在這組帳號。申

請的暱稱則沒有規定格式，但仍然會為使用者檢查，是否有其他

人的暱稱也和申請者相同。檢測的方式為，程式會獲取使用者輸

入的值，存進 Sqlconnection 的參數中。送入資料庫後，系統會

於資料庫中進行比對驗證，檢查帳號是否存在。若驗證出帳號存

在，即會回傳資料存在的結果數值，並依此結果做出後續動作。 

2. 信箱驗證機制：利用 C#中 MailAddress 類別，驗證使用者所填

寫的信箱格式是否符合 user@host 的格式；格式符合才可以送出

資料。 

3. 年齡驗證機制：利用程式抓取 DataTimePicker 中的生日數值，並
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抓取當前時間進行計算年齡，符合手動填入的年齡才算合法。 

 

圖37 申請註冊介面 

 

在申請註冊的頁面中設置註冊審核查詢的功能，在使用者完成註冊申請的

時候，會顯示一個申請成功的頁面(如圖38)。此頁面會有使用者所申請的帳號，

以及資料庫根據資料排序自動生成的申請編號。使用者可以透過申請編號，於

查詢審核的頁面中輸入申請帳號及申請編號，查詢申請帳號審核的情況。 
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圖38 申請成功頁面 

 

審核查詢的實現方式為，當使用者輸入申請編號及帳號時，藉由申請編號

查詢資料庫中的欄位，查找該申請編號的審核狀況並顯示於訊息框中(如圖39)。 

 

圖39 查詢註冊審核頁面 

 

3.4.5 修改及忘記密碼 

六貫棋遊戲教學系統於登入介面中，提供修改密碼及忘記密碼的功能。若

是玩家想要修改密碼，直接進入修改密碼的介面中，輸入玩家所持有的帳號及

舊密碼即可進行修改。 
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當使用者輸入正確的帳號及密碼進行資料庫驗證，若是驗證結果成功，此

時即可輸入新密碼進行修改；更新的新密碼會先自動進行加密，然後利用 SQL 

UPDATE 將密碼更新寫入資料表中，進行密碼的修改，圖40為修改密碼介面。 

 

 

圖40 修改密碼介面 

 

若是玩家不慎忘記了密碼，可以使用忘記密碼的功能進行回報，使用者需

要提供帳號、信箱、以及忘記的原因，才可以修改密碼；並且在使用者輸入的

同時，會有基本的帳號及信箱的驗證機制，為了避免使用者在輸入基本資料的

時候，不小心輸入錯誤而設計，兩者都驗證完畢後，才會將忘記密碼的需求送

入資料庫中，圖41為忘記密碼回報的介面。 

 
圖41 忘記密碼回報介面 
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管理員會於排定的時間中，至資料庫檢查是否有使用者送出忘記密碼的訊

息。管理員根據使用者所填交的資訊進行身分驗證，審核完成後將會配置新密

碼，並透過郵件將配置之密碼寄送至使用者的信箱，圖42為管理員在資料庫中

所收到的回饋資料表示意圖。 

 

圖42 資料庫中所收到的回饋資料表示意圖 

 

關於帳號及信箱合法的驗證機制，帳號是利用資料庫來驗證，帳號是否已

經存在於資料表當中；信箱則是透過 C#中 MailAddress 類別，對信箱的格式是

否符合 user@host 的格式進行驗證。 
 

3.4.6 使用者登入及登出功能 

使用者使用帳號進行登入的時候，會有提示玩家成功進入遊戲的提示如圖

43 (a)，代表使用者成功登入遊戲當中。為防止同一個帳號在第二個地方進行重

複登入，使用者在每次登入主遊戲頁面的時候，都會上傳一個登入中的參數至

資料庫當中。此時除非玩家登出遊戲(如圖43 (b)所示)或關閉主程式，否則系統

將會依據資料庫中的參數得知此帳號已登入，而進行鎖定，使得帳號無法在第

二個地方同時登入。同時跳出訊息框通知使用者無法重複登入，如圖43(c)所示。 

 

(a)登入提示       (b)登出提示    (c)帳號已被登入提示 

圖43 帳戶登出登入狀況提示 

3.4.7 主遊戲頁面設計 

遊戲主介面中，提示及主要功能配置於左邊及上排，圖44為遊戲主介面。
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主要功能包含連線至遊戲伺服器、請求玩家、排行榜、意見回饋、選擇角色、

選擇棋盤樣式、重置介面、以及遊戲公告。畫面中間是主要的遊戲棋盤，圖44

為遊戲主介面之功能，圖45為功能按鍵示意圖。 

 

圖44 遊戲主介面 

 

圖45 功能按鍵 

 

遊戲主介面上半部(如圖46)，會將登入帳號的玩家，在資料庫中所記錄的基

本資料，如玩家名稱、所有勝敗及全對的次數記錄，顯示於畫面上。遊客登入，

則不存在資料庫中，所以資料都為0，遊客玩家的名字以亂數自動生成。 
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圖46 遊戲基本資料 

 

遊戲介面中的提示，其中設計好的角色能夠根據 UI 上的各種不同的操作，

顯示出對應有趣的表情以及實際操作時反應的對話框描述(如圖47)。 

 

圖47 角色及對話框提示 

 

3.4.8 遊戲答題規則設計及介面功能 

除了原有的六貫棋遊戲規則，以及加入九棋相連獲勝條件之外，六貫棋遊

戲教學系統為了讓使用者學習，另外增加一項遊戲規則：玩家在每一輪下棋時，

會跳出一個答題視窗，需要答題正確才能夠成功下棋。每個題目依據題型以及

難度都有對應的作答時間，主要是根據出題者對題目所給予的答題標準，每一
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道題目都有設定的作答時間。題目描述較長或是計算類型的題目，所配置的時

間就會相對的更久一些，反之則更短，圖48為答題介面示意圖。 

 

圖48 答題介面 

 

答題介面顯示時，會對資料庫送出連線請求，以隨機的方式提取一道已經

設計好的題目，存入暫存表 datatable，提取後放入畫面中，讓使用者進行作答。 

時間倒數的設計是在程式中的加入 Timer 和 DateTime 作計算，當時間變數

倒數至零後，就會判定玩家答題超時。玩家作答題目的時間是依據題目難易度

設定，存放在資料庫中的暫存表 datatable，提取後再放入時間變數進行倒數計

時。 

依照玩家答題結果，系統會將玩家所選的答案與資料庫中記錄的選項進行

比對。根據比對結果，畫面會透過UI上的圖示回傳三種作答結果的狀況給玩家：

答題正確、答題錯誤，以及答題時間超時 (如圖49)。 



 

31 
 

 

圖49 答題狀況提示 

 

為了避免有誤觸的下棋狀況，系統會有提示告訴玩家現在不是自己的回合

(如圖50(b))；而正在思考期間，也有默認的角色表情(如圖50(a))；如果玩家進行

選答後，選答的結果會透過遊戲伺服器連線封包通知對手，對手接收到封包後

UI 上的角色題示將會顯示出來給對手看(如圖50(c))。 

 

 
   (a)現在不是你的回合       (b)準備下子提示        (c)通知對手提示 

圖50 與對手對弈時的角色題示 

 

六貫棋遊戲教學系統中，所有玩家的對每一題的實際答題情況，都會直接

存入資料庫中。玩家每一輪的答題結果都會上傳至資料庫，進行題目難度的計

算。假如有一道的題目的總答錯次數比例提高，則會將此題目的難度值提高。

設計此功能的目的，主要原因是為了能夠依照使用者的答題情況，立即性的對

題庫中的題目難度進行分級。 
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題目難度計算的方式為「所有玩家的答錯的總次數」除以「總答題次數」

所的到的百分比數值，分別切成5等分來分配難度的星級，圖51為題目難度的星

數顯示的示意圖。 

    

(a)1星                       (b)3星 

圖51 題目難度的星數示意圖 

 

3.4.9 棋盤陣列與勝負判定 

本專題是利用二維陣列來儲存六貫棋棋盤，圖52為六貫棋棋盤的陣列編號

方式，如此一來就可以利用陣列編號來判定是否達成獲勝條件。依據規則設定

有兩種獲勝方式，分別是九棋相連和對邊連線。判斷九棋相連勝利條件時，由

玩家最後落子的位置開始，掃描相鄰棋格是否為相同顏色，利用廣度優先走訪

(BFS)的方式遞迴掃描相鄰之棋格。配置一計數器記錄目前相同顏色相連的數量，

當計數器數值為9時，表示有其中一方玩家達到九棋相連之勝利條件，判斷獲得

勝利。 

 

圖52 六貫棋棋盤二維陣列編號 



 

33 
 

判斷對邊連線獲勝的條件，則是利用深度優先走訪(DFS)進行逐行掃描。在

所建立的二維陣列，以固定方向對同色進行前一行列標記的掃描，只要前一行

列不存在同色，則後一行列皆不標記，直到那個標記到達邊界，如圖53所示。 

 
圖53 深度優先走訪(DFS)，1、2分別代表紅色及藍色 

當遊戲結束時，角色會根據勝敗結果，視窗彈出遊戲結束的訊息(如圖54)。 

 

圖54 遊戲結束時跳出之題示畫面，哭代表輸了 
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3.4.10 遊戲記錄上傳 

 遊戲結束時，若雙方玩家皆是使用帳號登入的玩家，則會進行遊戲料的上

傳，將剛剛獲得的勝負結果上傳(如圖55)。若是答題完全沒有任何錯誤，會上傳

玩家滿分的記錄(如圖56)。上傳後會給完全正確的玩家顯示一個結果為滿分的鼓

勵視窗(如圖57)。 

 
圖55 資料庫上傳提示(一般情況) 

 

圖56 資料庫上傳提示(答題全對情況) 
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圖57 完全答對結束介面 

在登入進遊戲的時候，會先從資料庫中，用 SQL SELECT 的方式讀取當前使

用者帳號資料中的勝負及滿分紀錄，直到遊戲結束後才會進行勝負的累積及計

算。資料庫所上傳勝負紀錄及滿分紀錄，是使用 SQL UPDATE 的方式對資料表

進行更新。 
 

3.4.11 答題解析及問題回饋 

遊戲結束時，若是使用帳號登入的玩家，在答題過程中，若是答題錯誤的

次數大於零，系統會在遊戲結束的時候，將玩家引導至題目解析的介面中，為

玩家進行題目的解析。 

題目解析的介面會將題庫中所記錄的資料，顯示於解析介面上，包含題庫

編號、資料庫編號、答案、題目、解析，以及參考網址。根據答案，介面的顯

示將會依照正確與否，顯示為紅色及綠色，讓介面更加的有趣(如圖58)。 
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圖58 答題解析頁面 

而為了避免題庫被遊客反覆刷取，而使遊戲失去可玩性，則將遊客設置為

無法查看(如圖59)，但是遊客仍然可以在遊戲結束後給予意見回饋。 

 

圖59 遊客結束畫面 

實現答題解析的方法是，在玩家進行答題的時候，都會利用二維陣列，將

所有曾經答錯過的題目進行記錄，其中記錄於二維陣列中的數值，是資料庫中

設為題庫資料表主鍵值的題目 id，因為此 id 是一個需要具有唯一性及識別性的

資料。 

參考網址能夠透過點選 linklabel設置的網址直接跳轉至Microsoft Edge的瀏
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覽器。 

題庫編號設計為8碼，前三碼為該題設計的年份，第四和五碼為課程章節，

最後三碼是指題目編號0~999。例如：題庫編號10801001代表是在108年設計的

題目，01為第一章的課程，題目編號為001。 

玩家對於系統及題目有任何意見和錯誤需要反應時，六貫棋遊戲教學系統

在解析頁面、結束頁面，及主遊戲畫面，都有配置回饋的功能(如圖60)，玩家可

以勾選是否為題庫問題。若是在解析頁面中，點選問題回饋按鈕，則會直接將

當前解析頁面的題庫編號傳入，不需要使用者自己輸入。 

 

圖60 問題回饋單 

回報的項目中，設計本次體驗感受的評分。假如玩家想要對遊戲進行正負

面結果的回饋，使用者可以進行體驗評分，藉由使用者回饋數據統計來做系統

成效分析。 

問題回饋的作法是，將玩家於回饋單中的資料透過 SQL INSERT 的資料庫

語法，新增進表單當中；新增的同時，能夠透過資料庫時間(Transact-SQL)的語

法，指定想要的時間格式，送入回饋的時間進行記錄。 

問題回饋在送出資料時，會依據題目編號旁選項的勾選情況，分別把回饋

送入兩個已經設計好的資料表中；第一個是勾選了題庫編號回饋，將有錯誤的

題庫編號以及其錯誤的內容進行回報，第二個則是回報所有其他雜項相關的問

題，進行簡單的分類，方便管理員進行查看(如圖61)。 
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圖61 資料庫中記錄的回饋示意 
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