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壹●前言 

 

一、 研究動機 

 

由於我們都是資料處理科的學生，因為我們都愛玩 Online game、手

機遊戲，又因為老師上課時剛好教到程式設計，所以我們躍躍欲試，希望

用程式設計出一個小遊戲，於是用老師上課教我們的簡易程式碼做出來這

個翻牌遊戲，既好玩又有趣的益智遊戲。 

 

二、 研究目的 

 

（一）作為驗收程式設計課的成果 

（二）考驗人們的記憶能力是否成長或退化 

（三）加深我們的對程式設計的概念 

 

三、 研究方法 

 

 

圖 1 研究流程 

結論與建議 

製作遊戲 

資料整理 

收集文獻 

確認動機 

訂定研究主題 
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貳●正文 

 

一、研究材料 

1. 電腦 

2. VB 程式  

3. VB 程式的簡易教學書 

4. PhotoImpact 

5. Power Point 

 

二、程式流程 

 

圖 2 程式流程設計 
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三、表單設計 

 

記憶翻牌遊戲 6*6 的表單陣列架構，和四個按鈕 

 

 

圖 3 表單設計 
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四、程式碼 

1. 宣告全域變數 

 

 

圖 4 宣告全域變數 

 

2. 處理 Picturebox 圖形陣列 

 

 

圖 5 Picturebox 圖形陣列宣告 
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3.設定開始按鈕 

 

圖 6 開始鈕設定 

 

4.暫停按鈕處理 

 

圖 7 暫停鈕設定 

 

5.繼續按鈕處理 

 

圖 8 繼續鈕設定 
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6.計分程式 

 

 

圖 9 計分程式設定 

 

設定 80 秒

內的成績 

設定 90 秒

內的成績 

設定 90 秒

後的成績 

設定 70 秒

內的成績 

設定 60 秒

內的成績 
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四、 執行過程中與玩家互動的部份畫面 

 

1.開始畫面 

 

 

圖 10 遊戲開始畫面 

2.成對的牌，不再覆蓋 

 

 

圖 11 遊戲中畫面，成對的牌不覆蓋 
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3.全部配對完，顯示成績及秒數 

 

圖 12 遊戲結束，計算成績 

 

4.詢問玩家是否繼續遊戲 

 

圖 13 詢問是否繼續遊戲 

 

5. 遇到圖片無法讀入的困難。（見圖 14、圖 15）

  

圖 14 

 

 

圖 15  
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參●結論 

由多種組合的程式碼，設計出來的程式。跟生活上的休閒遊戲雷同。翻

牌遊戲只是用程式碼做出遊戲的第一步希望以後能運用程式碼做出更精

進的遊戲。 
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Picturebox 圖形陣列宣告方式。2014 年 1 月 15 日。取自 

http://www.youtube.com/watch?v=JbQM3s78Fhk 
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