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摘要 

 
隨著日新月異的網際網路科技發展，使我

們日常的生活也愈來愈便利。遊戲產業也從實

體轉為虛擬化，藉由網路與設備的進步革新，

使得遊戲產業也從原來的遊戲娛樂場變成由

PC 操作的遠端線上虛擬化遊戲，而伴隨著可

攜性行動設備的成功發展，遊戲產業也從由固

定點的 PC 操作變成為隨時隨地操作的可攜性

行動設備，讓遊戲產業從此不再受到時間、空

間與設備上的限制。 

線上遊戲產業中梭哈撲克牌遊戲由於遊

戲規則簡單易懂，而且在遊戲過程中玩家們可

互相較勁來提升彼此間的認識外，還可透過比

賽的方式來考驗玩家們的玩牌技巧能力。在梭

哈撲克遊戲裡包含有許多心理遊戲策略與行

為模式策略，讓玩家們可享受到機智娛樂的目

的。梭哈遊戲可以結合行動 APP 的模式來進行

開發，對於產品的市場極俱競爭潛力。 

本論文探討如何利用 Visual Studio 來設計

出梭哈撲克的應用模組，將梭哈遊戲的功能模

組實作出來，包含有梭哈撲克牌的洗牌、發牌、

牌型判斷以及牌型大小比較、勝負判斷等功能。

在本研究中，亦在判斷勝負功能上，透過快速

排序(Quick Sort)的比對方法來提升程式效率

減少硬體運算的成本以符合市場需求面的即

時性，最後再開發模擬測試其模組之有效性與

可靠性，以驗證本研究所開發出的梭哈撲克模

組可依照牌型出現的機率。 

 

關鍵詞：線上遊戲產業、梭哈遊戲、遊戲策略 

 

1. 前言 
2009 年立法院經表決三讀通過修正「離島

建設條例」增訂「博奕條款」，台灣許多大專

院校紛紛開設相關課程，以培育專業人才投入

在台灣剛要萌芽的新興觀光博奕產業，導入國

際化的教學觀念，提倡產學合作的積極發展策

略，為台灣打下觀光博奕產業的穩健基礎，也

讓台灣博奕產業有導向正面的形象。 

伴隨著工業電腦機台及遊戲軟體的發展

基礎，全球來自台灣的博奕機台擁有高達 70%

的市佔率。國內博奕廠商紛紛表示面臨人才難

尋的問題，國內遊戲機台大廠泰偉電子研發長

李超群表示，所需的程式人才約佔 2 成。「中

獎機率決定一個遊戲好玩與否，不能夠讓客人

覺得錢一下子就被吃掉，或是根本在浪費時間」

(2008，羅梅英)，顯示出博奕遊戲內容裡包括

有其玩家心理因素與時間因素的遊戲策略。 

梭哈遊戲是目前博奕市場中最盛行的一

種博奕遊戲，透過 52 張撲克牌牌型結合的大

小比較判斷，玩家可從這些組合中依據自己手

上的牌組來判斷是否繼續玩到最後，遊戲的特

色是中場時可以退出做為停損的機制，讓玩家

可自由決定勝負損益。 

依據資策會 FIND 之台灣上網人口調查，

截至 2012 年 12 月底，台灣經常上網人口數約

為 1,107 萬人，台灣有線寬頻上網總用戶數約

為 536 萬戶，連網人口普及率超過 83%。而台

灣網路資訊中心於 2013 年 4 月提出的「2013

年台灣寬頻網路使用調查」報告表示，台灣地

區 12 歲以上的民眾，共有 58.98%(約 1,225 萬

人)曾使用過無線上網。又根據國家通訊傳播委

員會(NCC)提供的資料，2013 年第一季的台灣

行動通信用戶數達 2,948 萬戶，手機門號人口

普及率為 126.36%，(2014，經濟部 2013 數位

內容產業年鑑)。顯示出台灣地區每人平均擁有

1.2 支手機門號，而 12 歲以上曾有約 6 成的民

眾使用過無線上網，寬頻連網人口普及率也達

8 成以上，蘊造出線上遊戲類擁有龐大的潛在

線上玩家族群。 

梭哈遊戲在市場上仍佔有許多獲利空間，

梭哈遊戲可以結合行動 APP 的模式來進行開

發，對於產品的市場極俱競爭潛力。在如此龐

大商機下，線上梭哈遊戲為因應眾多使用者的

需求，往往需要效能極佳的伺服器電腦與網路

寬頻。在本研究中預計將梭哈遊戲的功能模組

實作出來，包含有撲克牌的洗牌、發牌、牌型
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大小比較、勝負判斷等功能，而在判斷勝負上

將透過快速排序(Quick Sort)的比對方法來提

升程式效率減少硬體運算的成本以符合市場

需求面的即時性，並試驗其功能性讓其它的開

發者可以呼叫應用。 

 

2. 主要內容 

2.1 梭哈遊戲的規則 

在梭哈撲克牌常見的玩法包括五張梭哈

(Five-Card Stud)、七張梭哈(Seven-Card Stud)、

德州梭哈(Texas Hold ‘Em)，以下我們將介紹以

上的 3 種梭哈玩法(2009，蕭靖宇)： 

1. 五張梭哈(Five-Card Stud) 

遊戲開始時，每位玩家都會依序拿到兩張

牌，一張牌面朝上(點數面朝上)，一張牌面朝

下(點數面覆蓋)。玩家依照牌面朝上的點數來

進行下注。而其餘三張牌也將以牌面朝上的方

式由發牌員依序發給每位玩家，在每張牌分派

後，每位玩家得再次加注來取得最大的勝利，

而擁有最大牌面級數的玩家則有優先下注

權。 

 

2. 七張梭哈(Seven-Card Stud) 

遊戲中每位玩家可得到 7 張牌，玩家可以

利用所得到的牌排列出最好的牌面組合來打

敗其他玩家。一開始時會依序發三張牌給每位

玩家(一張牌面朝上、二張牌面朝下)，由牌面

級數最小的玩家先行加注。賭桌上將會有一個

權杖，用來指示玩家下一輪將由誰來進行加

注。 

在進行加注後，玩家可在此時宣告退出或

增加下注的金額。接著依序再發給每位玩家三

張牌面朝上(第 4、第 5 和第 6 張)，接著再發給

每位玩家最後第 7 張牌(牌面朝下)。而在每張

牌被分派給每位玩家的過程中，每位玩家可依

檯面上的牌面最大級數者可擁有優先加注權

或是退出遊戲權。 

當 7 張牌都發完後，將會有 4 張牌顯露點

數，另外 3 張點數覆蓋，讓玩家在每回下注中

依據其他玩家的下注情形來判斷是否有獲勝

的機會。玩家最後可依自己的判斷，來進行「吹

牛」的遊戲策略，利用連續增加下注金額方式

來嚇阻其他有機會獲勝的玩家，以創造最佳的

獲勝機會。 

3. 德州梭哈(Texas Hold ‘Em) 

一開始，每位玩家會都依序拿到 2 張牌面

朝下的牌，由坐在發牌員左手邊的玩家可優先

下注。當第一輪的下注完成後，賭桌上則會放

置 5張共用牌(3張牌面朝上及 2張牌面朝下)。

玩家將會進行再一輪的加注，玩家在此時可以

依據自己手上的 2 張牌與賭桌上的 3 張牌面朝

上的牌來排列組合決定自己的牌面級數，來判

斷是否再加注或退出。在每次覆蓋的共用牌翻

開時，都將會有另一輪的加注，直到所有共用

牌都翻開為至。 

 

2.2 梭哈牌型機率 

梭哈牌型機率中，除去兩張鬼牌剩 52 張

牌，花色 4 種有黑桃、紅心、梅花、方塊，牌

面共 13 張有 A、2、3、4、5、6、7、8、9、

10、J、Q、K。 

總共 52 張牌選 5 張牌的排列組合共有

2,598,960 種情形。計算公式如下： 

 

∁5
52= (

52
5

) =
52!

5! 47!
=

52 × 51 × 50 × 49 × 48

5 × 4 × 3 × 2 × 1
≡ 2598960 

1. 同花大順(Royal Straight Flush）：花色 4

種，牌面「10JQKA」有 1 個順子，共有 4

種情形。計算公式： 

(
4
1

) (
1
1

) ≡ 4 × 1 = 4 

機率為：𝑃 =
4

2598960
= 1.539 × 10−6 

2. 同花順（Straight Flush）：花色有 4 種，

牌面從「A2345」、「23456」、「34567」、

「45678」、「56789」、「678910」、

「78910J」、「8910JQ」、「910JQK」

及「10JQKA」有十個順子，扣除同花大

順數 4 種，共有 36 種情形。計算公式： 

(
4
1

) (
10
1

) − 4 = 4 × 10 − 4 = 36 

機率為： 𝑃 =
36

2598960
= 1.385 × 10−5 

3. 鐵支（Four of a kind）：牌面有 13 選 1

為 4 條，另外從剩餘牌中 48 選 1，共有

624 種情形。計算公式： 

(
13
1

) (
48
1

) = 13 × 48 = 624 

 

機率為：𝑃 =
624

2598960
= 2.401 × 10−4 

4. 葫蘆（Full house）：牌面有 13 選 1 為 3

條，由花色 4 選 3；將剩餘牌面 12 選 1

為對，花色則 4 選 2，共有 3,744 種情形。

計算公式如下： 

(
13
1

) (
4
3

) × (
12
1

) (
4
2

) 

= (13 × 4) × (12 × 6) = 3744 
 

機率為：𝑃 =
3744

2598960
= 1.441 × 10−3 



5. 同花（Flush）：花色 4 種，牌面 13 選 5，

再扣除順子 10 種，共有 5,108 種情形。計

算公式： 

(
4
1

) × ((
13
5

) − (
10
1

)) 

= 4 × (
13 × 12 × 11 × 10 × 9

5 × 4 × 3 × 2 × 1
− 10)

= 5108 

機率為：𝑃 =
5108

2598960
= 1.965 × 10−3 

6. 順子（Straight）：從牌面A2345到 10JQKA

計有 10 個順子，花色 4
5減去同花 4 種，

共有 10,200 種情形。計算公式如下： 

(
10
1

) × (45 − 4) = 10 × (1024 − 4)

= 10200 

機率為：𝑃 =
10200

2598960
= 3.925 × 10−3 

7. 三條（Three of a kind）：牌面有 13 選 1

為 3 條且花色 4 選 3；再由剩餘牌面 12 選

2 為單牌，花色則有 4 種可能，共計有

54,912 種情形。計算公式： 

(
13
1

) (
4
3

) × (
12
2

) (
4
1

)
2

= 54912 

機率為：𝑃 =
54912

2598960
= 2.113 × 10−2 

8. 兩對（Two pair）：從牌面 13 選 2 為對

子，花色都是 4 選 2；最後一張牌只要在

其餘牌中 11 選 1，則花色會有 4 種，共

有 123,552 情形。計算公式如下： 

(
13
2

) (
4
2

)
2

× (
11
1

) (
4
1

) = 123552 

機率為：𝑃 =
123552

2598960
= 4.754 × 10−2 

9. 一對（One pair）：牌面有 13 選 1 為一

對，由花色 4 選 2；最後牌組從剩餘牌中

12 選 3，花色會有 4 種。共有 1,098,240

種情形。計算公式： 

(
13
1

) (
4
2

) × (
12
3

) (
4
1

)
3

= 13 × 6 × 220 × 64
= 1098240 

機率為：𝑃 =
1098240

2598960
= 4.226 × 10−1 

10. 烏龍(No-pair)：從牌面 13 選 5 後扣除順

子 10 種；花色 4
5 扣除同花的 4 種，共有

1,302,540 種情形。計算公式： 

((
13
5

) − (
10
1

)) (45 − 4)

= (1287 − 10)(1024 − 4)
= 1302540 

機率為：𝑃 =
1302540

2598960
= 50.118 × 10−1 

表 1 梭哈撲克牌型機率表(2015，wiki 百科) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3 小結 
根據過往的文獻探討，梭哈撲克遊戲的牌

型計有 10 種類型，計有「同花大順」、「同花

順」、「鐵支」、「葫蘆」、「同花」、「順子」、「三

條」、「兩對」、「一對」及「烏龍」。本研究首

先製作洗牌模組與發牌模組，完成以上二個模

組後，將依牌型大小規則設計出各牌型的判斷

模組以及解決判斷時相同牌型衝突的判斷，最

後再依照所設計出的撲克牌模組來模擬應用，

並檢驗其牌型出現機率是否與文獻探討中的

機率相符，來驗證本研究設計出的模組有效性

及可靠性。 

 

3. 研究方法與步驟 

在本章裡，我們依據第二章所討論到

的文獻研究來設計應用程式模組，並提供

說明每個程式模組的程式邏輯與呼叫的流

程架構。 

 

3.1 研究方法 

梭哈遊戲是由一副完整撲克牌 52 張，如

表 2 的撲克牌模組與功能說明，經過「洗牌模

組」洗牌後再依照遊戲規則來用「發牌模組」

發出張數(5 張梭哈或 7 張梭哈)，當張數湊濟後

再來經過「判牌模組」來判斷為哪種牌型(同花

大順、同花順、鐵支、葫蘆、同花、順子、三

條、兩對、一對、烏龍等十種牌型)，依據「牌

型大小比較模組」的大小來排列出每個玩家的

勝負。 

牌型 組合數 機率 

同花大順 4 1.539 × 10−4% 

同花順 36 1.385 × 10−3% 

鐵支 624 0.02% 

葫蘆 3744 0.14% 

同花 5108 0.20% 

順子 10200 0.39% 

三條 54912 2.11% 

兩對 123552 4.75% 

一對 1098240 42.26% 

烏龍 1302540 50.12% 

總計 2598960 100.00% 



表 2 撲克牌模組與功能說明 

模組 功能 

洗牌

模組 

針對 52 張撲克牌，進行洗牌→切

牌→洗牌，達到撲克牌內的牌能

夠達到平均分散的公平性。 

發牌

模組 

依序對每個玩家輪流(一張一張

發)的發出所設定的牌張數量。 

判牌

模組 

傳入將玩家的牌組，來判斷其手

上的牌型。 

牌型

大小

比較

模組 

依照判牌模組所傳出的牌型來決

定玩家手上的牌型大小比較，並

告知勝負。 

 

3.2 研究步驟 

本研究中，使用 Visual Studio 2008 軟體來

撰寫開發模組程式，程式中使用到了洗牌模組、

發牌模組、判牌模組及牌型大小比較模組。 

 

一、洗牌模組： 

首先，把 52 張牌編號成
「1S,2S,3S,4S,5S,6S,7S,8S,9S,AS,BS,CS,DS」,

「1H,2H,3H,4H,5H,6H,7H,8H,9H,AH,BH,CH,DH」, 

「1D,2D,3D,4D,5D,6D,7D,8D,9D,AD,BD,CD,DD」, 

「1C,2C,3C,4C,5C,6C,7C,8C,9C,AC,BC,CC,DC」 

 

放入牌組陣列，再利用隨機變數選擇一切

牌位置後，然後進行洗牌動作將牌組完完整整

的讓每張牌都可以平均分散出現在此副牌組

陣列中。洗牌步驟如下： 

Step 1: 取得亂數，透過亂數值決定將牌組交

換位置並執行交換(切牌) 。 

Step 2: 隨機從牌組中取得撲克牌放入新的陣

列中，直到所有牌組取出(洗牌)。 

 

 

二、發牌模組： 

 我們從洗牌模組中接收到洗好牌的

牌組，於發牌前先設定玩家數量與取得張數，

設定完成後再依序輪流的方式發給每位玩

家。 

Step 1: 將洗好的牌組放入 Stack 堆疊中，並設

定好玩家數與取得張數。 

Step 2: 利用 Stack 的特性(先進後出)，使用

Pop()方法來取出撲克牌來依序輪流方

式發牌給每位玩家。 

Step 3: 直到每位玩家取得應有的張數後停

止。 

 

三、判牌模組： 

 依照發牌模組所設定的玩家數與取得張

數分別儲存於陣列中，再依每個玩家的牌組輸

入至判牌模組中，以取得每位玩家手中牌組，

排列組合出勝算最大的牌型類別。例如，玩家

所取得牌型可能如表 3 所列易誤判牌型。針對

易發生誤判情形則該模組應做出正確的判斷

回應。 

表 3 易誤判牌型之解決方案 

可

能

誤

判

之

牌

型 

玩家取得的牌 解決方案 

同

花

大

順

與

同

花

順 

 

先判斷出為同

花順，而後再

進行判斷 A♠

或 A♥兩者後

面所接的牌為

2(♠♥♦♣)或

10(♠♥♦♣)的

牌。若接

10(♠♥♦♣)的話

則為同花大

順，反之則為

同花順。 

同

花

順

與

順

子  

先判斷出為順

子，而後再進

行花色之判

斷。若為同花

色者即為同花

順，反之則為

順子。 

鐵

支

與

葫

蘆 
 

依梭哈規則鐵

支>葫蘆，所以

我們依序進行

牌型大小判

斷，可快速判

斷出兩者的不

同與決定其勝

負。 



三

條

與

葫

蘆 

 

先判斷出為三

條，而後再進

行副牌的判

斷，副牌若為

一對者則為葫

蘆，反之則為

三條。 

鐵

支

與

兩

對 

 

先判斷出牌型

為兩對，而後

再進行點數判

斷，若點數相

同 者 則 為 鐵

支，反之則為

兩對。 

同

花

與

烏

龍 
 

先判斷出為烏

龍，而後再進

行花色判斷，

若花色相同則

為同花，反之

則烏龍。 

 

四、牌型大小比較模組： 

根據判牌模組所算出的最大牌型類別，再

依照梭哈的牌型大小規則做比較，如若遇到相

同牌型者，則依其第一張點數大小及花色大小

再進行比較，最後決定玩家手上的牌型勝負。 

 

1、 其牌型大小判斷依序為： 

同花大順＞同花順＞鐵支＞葫蘆＞同花＞順

子＞三條＞兩對＞一對＞烏龍 

 

2、 花色大小判依序為： 

♠黑桃(Spade)＞♥紅心(Heart)＞♦方塊(Diamond)

＞♣梅花(Club) 

 

其執行步驟如下： 

Begin 

Step1: 將所有玩家的手牌及牌型放入一

陣列 poker[]中。 

Step2: 再將所有玩家的手牌做等級大小

的進行轉換，以牌型種類乘上基數 k

後再加其主牌型之點數總合，並依

其花色做權重的加值，存入變數

Order 中。 

Step3: 從其陣列中隨機選擇其中一筆資

料 S 當基準值。 

Step4: 從陣列中由左向右找出 Si，使得 Si 

> S；並從陣列中由右向左找出 Sj，

使得 Sj < S。 

Step5: 如果 i<j，那麼 Si與 Sj 互換，並回

到 Step4。 

Step6: 若 i≥j 則將 S 與 Sj交換，並以 j 為

基準值分割成左右部份。而後再針

對左右兩邊進行 Step3 至 Step6，直

到 Si=Sj為止。 

End 

 

3.3 程式模組應用 

開發者可呼叫模組的 Function 與 Procedure，

來達成梭哈遊戲的洗牌、發牌、牌型判斷、大

小比較等功能。整個遊戲的流程，首先需先設

定其遊戲環境，例如人數、牌副及張數；再來

進行洗牌的動作，洗牌完後再進行依序輪流的

方式發牌，直到每個玩家拿到所應得到的張數

為止後，進行每位玩家的牌型判斷以及決定每

位玩家的勝負。流程圖如圖 1 遊戲流程圖： 

圖 1 遊戲流程圖 



4. 實驗結果 

4.1 函式庫功能說明 

在這節裡我們將介紹本研究所開發之模

組的系統功能架構、模組 API、系統需求說明、

API 說明。 

 

一、 系統功能架構 

本研究系統功能架構總共有四大模組系

統，洗牌模組、發牌模組、牌型判別模組以及

牌型大小比較模組，如圖 2。 

圖 2 系統功能架構 

 

二、 簡介 

下列為 API 各功能接口的輸出入結構，

以.Net 的範例程式碼述敘下列結構進行撰寫，

若範例程式尚未包含您目前所需的程式語言

或技術，請依下列各表內容進行程式碼編寫。 

 

三、 軟體需求說明 

1、作業系統需具.Net Framework 3.5 以上之執

行環境。 

2、Microsoft Windows XP 版本以上。 

3、Microsoft Visual Studio 2008 版本以上。 

 

四、功能說明 

1、提供遊戲撲克牌洗牌模組 

2、提供遊戲撲克牌發牌模組 

3、提供遊戲撲克牌牌型判斷模組 

4、提供遊戲撲克牌牌型大小比較模組 

 

五、API 說明 

本研究之遊戲撲克牌模組提供「洗牌」、

「發牌」、「牌型判斷」、「牌型大小比較」等功

能。 

每一種模組所定義類別及其對應的程序/

函式，如表 4 所述。 

表 4本研究提供遊戲撲克牌模組 

功

能 

類別(Class) 程序/函式

(Procudure/Functi

on) 

洗

牌 

Wash_Poker set_Pokers 

get_Pokers 

發

牌 

Deal_Poker set_value 

set_Poker 

get_Single_Poker 

牌

型

判

斷 

Poker_ShowHand_Type set_Poker 

set_Poker_SH 

get_Rank 

牌

型

大

小

比

較 

Compare_Poker_Show

Hand 

set_Poker_SH 

get_spare_pokers 

 

表 5為洗牌模組的函式名稱及功能說明： 

 

表 5洗牌模組-設定撲克牌副數 

函式名稱 Wash_Poker.set_Pokers 

功能說明 設定撲克牌副數 

Input DataType Description 必填 

Sheet Integer 幾副牌 Y 

    

Output Datatype Description  

    

 

表 6洗牌模組-取得撲克牌洗牌後的牌組 

函式名稱 Wash_Poker.get_Pokers 

功能說明 取得撲克牌洗牌後的字串 

Input DataType Description 必填 

    

Output Datatype Description 

Pokers String 撲克牌洗牌後的字串 

 

表 7為發牌模組的函式名稱及功能說明： 

 

表 7 發牌模組-設定撲克牌的副數 

函式名稱 Deal_Poker. set_value 

功能說明 設定撲克牌副數 

Input DataType Description 必

填 

p_man Integer 遊戲者人數 Y 

p_deal_sheet Integer 發幾張牌 Y 

 



表 8發牌模組-設定撲克牌組 

函式名稱 Deal_Poker.set_Poker 

功能說明 設定撲克牌牌組 

Input DataType Description 必填 

pks String     已洗過的牌組  

 

表 9 發牌模組-單張發牌 

函式名稱 Deal_Poker. get_Single_Poker 

功能說明 發單張撲克牌 

Input DataType Description 必

填 

    

Output Datatype Description 

Single_Poker  取得一張牌  

 

表 10為牌型判斷的函式名稱及功能說明： 

表 10牌型判斷-設定人與牌陣列 

函式名稱 Poker_ShowHand_Type.set_

Poker 

功能說明 判斷牌型-設定傳入的人+牌

陣列 

Input DataType Description 必

填 

p_poker(man,po

ker) 

String 人+牌陣列 Y 

 

表 1牌型判斷-傳入的人與牌(自訂型態) 

函式名稱 Poker_ShowHand_Type.set_Po

ker_SH 

功能說明 判斷牌型-設定傳入的人+牌 

自訂型態(建議使用) 

Input DataType Description 必

填 

p_sh_poker SH_Poker 人+牌 自

訂型態 

Y 

SH_Poker.Use

r 

String 擁有者 Y 

SH_Poker .Po

kers 

String 要傳入的牌 Y 

 

表 2牌型判斷-取得梭哈牌型 

函式名稱 Poker_ShowHand_Type.get_Rank 

功能說明 取得梭哈牌型 

Input DataType Description 必

填 

p_sh_poker SH_Poker 人+牌 自訂

型態 

Y 

Output Datatype Description 

p_sh_poker SH_Poker 每位玩家的牌型 

牌型大小比較： 

表 3牌型大小比較-設定人與牌陣列 

函式名稱 Compare_Poker_ShowHand.se

t_Poker 

功能說明 大小比較-設定傳入的人+牌

陣列 

Input DataType Description 必

填 

p_poker(man,p

oker) 

String 人+牌陣列 Y 

 

表 4牌型大小比較-設定人與牌(自訂型態) 

函式名稱 Compare_Poker_ShowHand.set_

Poker_SH 

功能說明 大小比較-設定傳入的人+牌 自

訂型態(建議使用) 

Input DataType Description 必

填 

p_sh_poker SH_Poker 人+牌 自訂

型態 

Y 

SH_Poker.Us

er 

String 擁有者 Y 

SH_Poker .P

okers 

String 要傳入的牌 Y 

 

表 5牌型大小比較-取得每位玩家牌型勝負大

小 

函式名稱 Compare_Poker_ShowHand. 

get_spare_pokers 

功能說明 大小比較-取得每位玩家牌

型勝負大小之判別 

Input DataType Description 必

填 

    

Output Datatype Description 

ShowHand_Poker SH_Poker 取出所要的值 

SH_Poker.User  擁有者 

SH_Poker.Pokers  傳回排序好的

牌 

SH_Poker.Order  排名 

SH_Poker.Win Boolean 表示此筆最大 

SH_Poker.Words  最大牌型名稱 

SH_Poker.Rank  牌型 

Rank.Royal_Flush Integer 同花大順 

Rank.Royal  Integer 同花順 

Rank.Four  Integer 鐵支 

Rank.House  Integer 葫蘆 

Rank.Flush  Integer 同花 

Rank.Straigh  Integer 順子 



Rank.Three  Integer 三條 

Rank.Two Integer 二對 

Rank.One Integer 一對 

Rank.NoOne Integer 烏龍 

 

表 6 牌型大小比較-取得傳入牌的 Rank文字 

函式名

稱 

Compare_Poker_ShowHand. 

get_SH_RankW 

功能說

明 

大小比較-取得傳入牌的 Rank 文字 

Input DataType Description 必填 

pks  String 要傳入的牌 Y 

Output Datatype Description 

   

 

透過以上的模組 API，我們建置模組測試程式，

來驗證模組呼叫的可行性與可靠性，讓其他開

發者可以正確地呼叫使用。 
 

4.2 成果展示 

最後本研究針對以上模鉏 API 設計出驗

證應用程式，來檢驗其 API 的可行性、執行的

可用性與結果的可靠性。 

 

兩玩家的比較： 

一、 設定二位玩家的手牌： 

1、 設定玩家 1 的手牌有 1S, 3S, 6S, 9S, 4S 

2、 設定玩家 2 的手牌有 2C, 3D, 4H, 5D, 6C 

3、 進行牌型的比較。 

圖 3 設定二位玩家的手牌 
 

二、 比較 2 玩家手中牌組大小 

玩家 1 的手牌中主牌為「1S, 9S, 6S, 4S, 3S」

牌型判斷為同花，而玩家 2 的手牌為「6C, 

5D, 4H, 3D, 2C」經由判斷牌型模組判斷

為順子，依據牌型大小規則同花>順子，

故玩家 1 在此局比較中贏得勝利(圖 4)。 

圖 4 比較 2玩家手中牌組大小 

 

三、 多玩家與牌型機率的測試 

本研究為驗證牌型的機率，設計出一

檢測程式，首先設定玩家人數與牌數，此

範例中玩家人數 5 人與牌數 5 張，並以

Timer 元件功能每秒鐘執行一次來使程式

自動執行牌型機率的驗證。如下圖(圖 5)

所示： 

 

圖 5牌型機率的測試 

 

經過長時間的模擬執行，共計 1,111,396

局，而牌型數樣本共計有 5,556,980，牌型出現

的機率由低至高為「同花大順」→「同花順」

→「鐵支」→「葫蘆」→「同花」→「順子」

→「三條」→「二對」→「一對」→「烏龍」，

如其機率大小如圖 6 牌型機率所示。驗證的

結果顯示本研究所設計的撲克模組達到有效

性與可靠性。 

 

 



 
 

圖 6 牌型機率 

 

 

5. 結論與未來研究方向 

本研究所設計的博奕梭哈遊戲的雛型架

構，使得在應用程式開發上提供了較便利的

API 函式，讓開發程式者能簡潔且迅速地呼叫

所需之功能函式，以支援應用程式獨立開發。 

由於這是一雛型架構，還有許多地方需要

改善，也有許多功能可以再加入，來擴展 API

函式庫的功能。目前的 API 函式庫只著墨在撲

克牌模組上，未來可再進一步地加入遊戲環境

的影音效果功能模組來增進玩家遊戲時的娛

樂性。另外目前的發牌模組方面，本研究並未

將玩家的行為納入探討，未來研究可以結合玩

家行為與統計分析，來進一步設計出符合玩家

心理之理想發牌模式。 
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