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摘要 

       我們設計的這款遊戲是一對一的卡牌遊戲，通過使用手機的攝像頭去感應 QRcode碼，

以獲得卡片的信息然後傳送到伺服器，然後伺服器就能將訊息傳送並呈現在平板上面，以下是

這一款遊戲的優點： 

 

將實體卡牌數據化呈現在平板螢幕上，增加卡片的互動性 

2.面對面的方式彌補了電子化無法與人交戰的真實感 

3.系統的輔助可以協助玩家記憶繁複的規則 

4.因為面對面的遊戲方式也可以有效的防止對方進行作弊行為 
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一. 前言 

 
隨著手機技術的進步，其功能也越來越多，原先搭載在手機上的基礎 app應用軟體，

已經不足以滿足人們對於手機的需求了。 

由於現代手機，輕、薄、小的特性，能夠輕易地攜帶，所以就有人把掌上型遊戲機

的概念帶到了手機上，因此就有了手機遊戲 app的出現，讓人們能夠在任何地方都能以

玩遊戲來打發無聊的等待時間，而這一種潮流甚至創造了『低頭族』這個新詞彙的出現。 

而經過一段時間手機遊戲的演變之後，直到現在最為主流的各種卡牌形式的遊戲，

因為這種遊戲形式能給玩家一種蒐集的樂趣和得來不易的滿足感。但是經我們調查發現，

雖然現在市面上有許多卡牌以及與其相關的遊戲，但幾乎都是以單純的電子化或是實體

來呈現卡牌的戰鬥競技(例：遊戲王、戰艦帝國、黑幫衝突等等)，並沒有幾種卡牌遊戲

是可以用實體卡牌來呈現在電子界面上的，就算是有也是極少數。 

這種少數的遊戲方式也因為技術的不完善或是宣傳行銷等等方面的因素，導致遊戲

的知名度極低，理所當然的卡片本身的附加價值就十分低下，漸漸的也就沒有什麼人去

玩了。 

最後我們決定，利用 App Inventor軟體編寫，並試圖構想一款能夠將卡牌數據以透

過掃描條碼的方式，呈現在顯示平台上，同時也集合實體卡牌和電子卡牌各自的優點，

希望給玩家有更好的遊戲體驗。 
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1-1 研究背景 

經過蒐集和研究各種卡牌遊戲的類型之後，整理出了以下幾個遊戲模式： 

第 1種，是以卡牌角色本身出場對戰，玩家能親自控制角色釋放技能或進攻順序，而

得到卡牌的方式是以抽取卡牌為主。(例:流線系星際戰軌、刀塔傳奇、梅露可物語…)  

 

第 2種，操作介面呈現是對戰模式，系統自動控制卡牌戰鬥，而玩家是只需負責強化

各種卡牌及蒐集和升級裝備，透過提升屬性來取得遊戲的勝利。(例:強的要命的英雄、百

萬亞瑟王…)  

 

第 3種，是十分需要透過搭配組合牌組的遊戲類型，通常是以擊敗對方英雄結束的遊

戲模式，玩家需要去思考如何搭配卡牌能夠發揮出最大的功能，這種遊戲類型在卡牌類型

中是最多樣化的一種，需要善用手中的卡牌做出最有效率的搭配，擊敗對手來取得勝利。

(例:爐石戰記、遊戲王…) 

 

1-2 研究動機 

基於市面上大多是單調的純電子卡牌或實體卡牌遊戲，我們小組一致覺得為什麼不能

夠集合實體卡牌遊戲和電子化卡牌遊戲的優點，並且做出一個同時擁有兩者長處，和更好

更新穎的功能及創意的卡牌遊戲甚至是平台，能夠來帶給使用者優良的遊戲體驗。 

 

1-3 研究目的 

預期能夠製作出一款可以透過 RFID 掃描，以進行卡牌戰鬥遊戲的一款遊戲，或者是

一個平台系統。 
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 二.文獻探討 
 

2-1APP之介紹 

APP主要是設計給智慧型手機、平板電腦和其他行動裝置上運行的應用程式，透過無

線網路連上行動軟體應用程式商店免費或付費的下載使用行動軟體應用程式。 

行動軟體應用程式商店除了可以透過網頁瀏覽器瀏覽與交易，通常也可製作有專屬的

APP，讓使用者能一鍵進入，介面也較網頁更方便。 

 

2-2APP發展現況之探討 

根據全台灣最大的電腦雜誌及其出版集團所經營的 T 客邦在 2011 年 8 月進行的

網路問卷調查發現，83%的消費者在購買 3C 商品是屬於理智購物，47%的智慧型手機使用

者以下載免費 App 應用為多數，因此本研究大多數是免費 App 為選項範例。 

每一年台灣都有不少的 App 競賽，以「2011 台灣超人氣 App 大賞」為例，其中一

位專家評審所選出來遊戲類的冠軍為『3D可愛夾娃娃機』，這名專家李先生現任 Yahoo奇

摩社群總監，他認為此款 App 遊戲應用了觸控、大面積螢幕特性，將真實生活遊戲體驗

忠實轉移到行動設備上，不同於以往在桌上型電腦所看到相類似的遊戲使用滑鼠操作單調

遊玩模式，加上其設計的遊戲機制，創造出「不斷再玩」的誘因成功吸引消費者的目光。 

 

2-3本專題案例之探討 

關於我們的卡牌 app,我們是利用手機結合平版，加上跟實體卡牌做結合，利用電子

跟多媒體的技術，去製作兩者的結合體，其目的是要做出一款實體卡牌和手機 App做結合

的一款卡牌遊戲，這樣就能讓那些想玩實體卡或手機卡牌遊戲的玩家都能享受到樂趣，並

且結合兩者各自的優點。 

隨著現在科技越來越發達，實體卡牌幾乎退出了時代潮流，只因玩起來都沒有特效等

等令人驚豔的畫面，但是玩虛擬卡牌又沒有像以前大家面對面打牌的那種樂趣，容易很快

地流失玩家，這就是我們做出這款遊戲的動機。 
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三.研究方法 

3-1 研究流程 

3-1-1. 圖 1 卡片成品： 

    

                

3-2 APP 製作平台介紹 

 

App Inventor 可在網路瀏覽器上來開發 Android手機應用程式，開發完成的程式可下載到實體手機

或在模擬器上執行。App Inventor 伺服器會儲存您的工作進度還會協助您管理專案進度。 
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3-3 系統架構 

3-3-1 圖 2 系統架構圖 
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四、專題成果 

 

3-3-2 圖 3 遊戲實機畫面 
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4-1-1 圖 4 遊戲界面圖 
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4-1-2 圖 5 伺服器程式碼 
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4-1-3 圖 6 玩家端程式碼 
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五、結論與討論 

本作品的重點是其構成是由兩支 APP，一支為客戶端，另一支則是伺服器端，其中兩

個玩家進行遊戲時，進行連接的對象是安裝了伺服器端的裝置，其傳送訊息是發送給伺服

器端而不是直接發送給另一名玩家，兩名玩家鎖有的操作都是透過藍芽連線，必頇透過伺

服器端裝置來判斷所有指令。 

我們決定使用藍芽做為連線方式，首先是因為我們的卡牌遊戲是一種電子畫桌遊的概

念，所以並不需要使用到遠程的連線。另外之所以把實體化的桌遊電子化，是因為在電子

平臺上，更適合作出一些虛擬特效，增加遊戲性。 

 

六、結論 

最後我們的結論是，做出這個 APP 是為了讓玩家可以像玩撲克牌一樣享受到實

體遊戲所獨特的質感，也能夠有電子畫面的虛擬特效，同時也能增進人與人之間的

互動，因為隨著資訊時代越來越發達，卻連在網路遊戲上大家都逐漸變得冷淡，因

網路距離的靠近卻反而讓人與人之間越來越陌生，所以我們才會有設計以增進互動

為前提的這樣一款 APP；而在我們逐漸完成這個作品的過程中，卻也常常聽見這個

遊戲模式感覺麻煩的一些發問，但是相對於以前的傳統桌遊，我們設計的這個作品

卻已經是較為有趣的了，也因此可以發現，在電子 APP 遊戲普集之後，多項自動功

能讓玩家普遍變得懶惰，比如自動巡路等功能。 
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附錄一  使用儀器設備 

 
1.三台智慧型手機 

RFID 晶片 

QR Code 

 

 

 

 
 

附錄二 參考文獻 
 
 
1. http://www.twapk.com/android/game/card/ 安卓中文網 

2. http://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%BF%91%E5%A0%B4%E9%80%9A%E8%A8%8A 維基百科(NFC)

http://www.twapk.com/android/game/card/
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%BF%91%E5%A0%B4%E9%80%9A%E8%A8%8A
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附錄三 系統安裝說明 

 
本遊戲包含兩支 app，需要將對應的伺服器端和玩家端兩支不同

的 app，分別安裝在不同的裝置上，以及開啟藍芽連線，伺服器

端還需額外開啟 NFC 感應程序，方可進行遊戲。 

 

 

 

 

附錄四 系統操作程序 

 

操作程序為： 

1. 首先利用傳輸線或其他方法將 apk 檔案上傳至手機 

2. 確認伺服器端和玩家端在正確的不同裝置上 

3. 完成安裝之後打開手機裡的檔案總覽 

4. 找到該 apk 檔案並點擊進行安裝 

5. 安裝完成 

6. 點擊程式圖標以打開遊戲 
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