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摘要 

 

 

    隨著資訊科技的進步，程式語言不斷的在演進與發展，如何在現有的程式語言上建

立更快速便捷的開發環境，或是發展更方便更直覺的程式語言，就成為程式語言研究上

重要的議題。有別於傳統以文字為基礎的程式語言，視覺化程式語言利用圖像、聲音或

動畫，透過圖像化的開發界面讓程式開發更為直覺與容易，成為近年來程式語言發展的

方向之一。本研究是專注在視覺化程式語言編輯完成的視覺化劇情，利用重用的概念，

讓開發視覺化程式更為快速簡便。 

 在程式語言的發展過程中，重用一直是個很重要的觀念。從組合語言中實現程式碼

重用，結構化程式語言中利用子函式實現程式碼重用，或是物件導向程式語言中的物件

重用，到程式設計的概念上，利用設計模式達到設計概念的重用，這些重用不但加快程

式開發速度，同時減少重複撰寫程式碼或是程式設計上可能犯錯的機會及時間，增加程

式可讀性。相同的，在視覺化程式語言中提供了物件重用，讓使用者在編輯視覺化劇情

時可以快速重用物件，但辛苦編輯完成的劇情卻無法重用，若是有大量類似劇情的需求

時，只能夠一再重複編輯劇情的動作，不但浪費時間且容易出錯。 

 因此本研究提出視覺化劇情重用，藉由套用機制將已完成的視覺化劇情重複使用，

並透過實例來說明視覺化劇情重用在視覺化程式語言中對於開發程式的助益，確認此研

究可適用於視覺化程式語言的未來發展上。 

 

關鍵字：視覺化程式語言、視覺化劇情、重用 
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ABSTRACT 
 

By development of information technology, the programming language is constant 

evolution and development. How to create quickly and easily environment at existed 

programming language, or develop more convenient and intuitive programming language 

has become an important research issue. Unlike traditional textual programming language, 

visual programming language that makes develop more easily by using image, sound, 

animation and graphical interface, has become one of direction of development recent years. 

We focus on the study of visual scenario that made by visual programming language, using 

the concept of reusing, make the visual programming more easily and quickly. 

Reuse is an important concept in the process of development of programming 

language. From reuse code at assembly, reuse sub-routine at structured programming 

language, reuse object at object-oriented programming language, or reuse design pattern 

when design architecture, these reuses not only speed up the program development, but 

also reduce duplicated code, opportunities of making mistake ,save time, and increase the 

readability of the code. Similarly, the visual programming language also provides object reuse 

that allowing users to reuse objects quickly when develop visual scenario. But the visual 

scenario can’t be reused, you have to re-create scenario if you need lots of similar scenario, it 

waste time and easy to make mistake. 

This research proposed a reusable visual scenario, reuse visual scenario by applying 

mechanism, and through example to illustrate the reusable visual scenario is helpful for the 

development program, confirm that this research is suitable for future development of visual 

programming language. 

 

Keywords: Visual Programming Language, Visual Scenario, Reuse 
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一、緒論 

1.1 研究動機及背景 

隨著資訊科技的進步，程式語言不斷的在演進與發展，如何在現有的程式語言上建

立更快速便捷的開發環境，或是發展更方便更直覺的程式語言，就成為程式語言研究上

重要的議題。有別於傳統以文字為基礎的程式語言，視覺化程式語言利用圖像、聲音或

動畫，透過圖像化的開發界面讓程式開發更為直覺與容易，成為近年來程式語言發展的

方向之一。本研究是專注在視覺化程式語言編輯完成的視覺化劇情，利用重用的概念，

讓開發視覺化程式更為快速簡便。 

 

傳統程式語言是透過文字化編輯環境，利用程式語言提供的指令來撰寫，來實踐一

段有意義的程式碼，在這個時期就已經開始有重用的概念，但僅止於程式碼的重用。程

式語言後來演進到結構化的程式語言，仍然是透過文字化編輯介面，但結構化的程式語

言除了利用語言本身提供的指令以外，另外也允許將常用的程式碼作成子函式供重複使

用，此時重用的單位從原本的程式碼重用，抽象化成為結構重用。大型系統的出現讓程

式語言有了新的趨勢，這種複雜又容易出錯的軟體，出錯的代價可能是昂貴的，因此有

了新的創新[1]，這就是物件導向程式語言，而開發環境也從原本的文字化編輯介面，開

始出現整合式開發介面（Integrated Development Environment），讓物件的開發與重用更

為便捷，也加速了程式的開發速度，重用單位也從結構重用，抽象化成為物件重用。 

 

在物件導向程式語言發展出來之後，程式語言的演進就沒有較大的創新，發展方向

改為加速程式設計師的生產力，改善開發環境，或是擴充程式語言的適用環境，直到近

年來發展出視覺化程式語言（Visual Programming Language，簡稱為 VPL），利用圖形與

動畫當作表現工具，藉由對話表單，視窗與圖示等比喻，和使用者利用滑鼠與鍵盤來互

動[2]，同時藉由視覺化程式語言所提供的圖像化編輯環境，讓使用者可以利用簡單的步

驟來完成應用程式。在視覺化程式語言當中，每個圖示或動畫就代表一個物件，而紀錄

這這些物件的位置，播放次數或是移動路徑等屬性，我們就稱為是視覺化的劇情。在這

個階段，重用單位一樣為物件重用，但重用的是視覺化 程式語言的物件，而非傳統程式

語言的物件。程式語言的發展歷程與重用的單位，大致上就可以用圖 1 來代表。 
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圖 1 程式語言發展歷程圖 

 

雖然視覺化程式語言有著較友善的介面，但是若是需要大量類似或相同的視覺化程

式，會有以下的缺點產生： 

1. 編輯成果無法重用 

編輯成果是由重用物件與視覺化劇情組成，無法重新使用。若是需要大量

類似或相同的視覺化劇情，則必須重複進行編輯動作。 

 

2. 成果品質有可能不穩定 

若需要類似或相同的劇情，必須一再重複編輯，有可能因為程式設計師的

一時粗心或手誤，造成編輯成果的錯誤。 

 

3. 難以用來編輯大型程式 

因為視覺化程式語言利用圖形、動畫等視覺化物件來表達，因此使用上比

起文字的程式語言更為耗費空間，建構大型程式就需要更多的空間或頁面來表

達，對於閱讀或維護上都非常困難，難以用來編輯大型程式。 

 

1.2 研究目的 

程式語言的發展從傳統程式語言，結構化程式語言，物件導向程式語言到視覺化程

式語言，重用單位也隨著不斷的演進。從指令重用、結構重用、發展到物件重用與視覺

化物件重用，目的就是讓程式設計師能夠在更短的時間內開發完成。 
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物件導向對於程式設計人員開發程式，除了效率上的助益，另外對於軟體工程上，

在軟體品質項目中的其中三個項目也有所幫助[3]，並沒有因為縮短開發時程而犧牲軟體

品質。這三個項目分別是： 

 

1. 可重用性（Reusability） 

物件導向的繼承性（Inheritance）與多型性（Polymorphism），讓軟體的重

用程度提高。 

 

2. 可維護性（Maintainability） 

物件導向程式語言較容易新增或移除部份程式碼，對於軟體的維護與加強

也較容易。 

 

3. 可靠性（Reliability） 

物件導向的封裝性（Encapsulation），讓資料的修改只能透過特定方式，較

為安全可靠。 

 

重用的概念隨著程式語言發展而不斷抽象化，隨著物件導向程式語言的發展，重用

概念也抽象化到了物件重用及共用元件的階段，但程式語言後續發展走向加速程式設計

師的生產力，改善開發環境，或是擴充程式語言的適用環境，發展方向是在現有的程式

語言中做改善，而重用概念並無大量的更新，後來發展出視覺化程式語言，擁有物件導

向程式語言的特性，品質方面也有相同的優點。但是在重用的概念上仍然是物件重用，

並沒有更抽象化的概念產生。 

 

因此本研究的目的就是提出一個更抽象的重用概念，在視覺化程式語言所產生的視

覺化劇情上，藉由套用機制來達成更抽象的重用，讓視覺化程式開發不再是使用可重用

的視覺化物件，而是使用可重用的視覺化劇情來完成程式開發。另外，利用可重用的視

覺化劇情開發同時，軟體品質可以穩定並沒有隨之降低。  

 

1.3 研究方法及步驟 

程式語言演進的目的是為了讓開發程式更為快速便捷，為了達成這個目的，方法不

外乎： 

1. 加強指令的能力： 

利用一個指令就可以執行多項動作，較少的程式碼能完成相同的功能，因



 

 4 

此開發時間就會縮短。 

 

2. 大量使用重用元件組裝： 

不需要每行程式碼都自己撰寫，利用已經完成的元件來組合出相同的功

能，也有助於開發程式的速度。 

 

3. 提供更方便的使用介面： 

透過方便的介面，不需要記憶指令或查詢使用方法，就可編輯程式，減少

查詢或使用錯誤浪費的時間。 

 

因此，首先我們探討了程式語言的發展歷程與重用概念的演進，並探討了物件導向

程式語言與視覺化程式語言的特性。接下來我們將依照下列步驟進行研究： 

 

1. 探討程式語言的演進及發展趨勢，並說明視覺化程式語言的特性，藉由這個步

驟說明視覺化程式語言的發展目的。 

2. 比較程式語言與視覺化程式語言的差異性，包括在撰寫程式會使用的函式或元

件，以及撰寫程式的方法和步驟，藉由這個步驟來說明視覺化程式語言的優缺

點。 

3. 針對重用機制來進行探討，藉由這個步驟來說明重用機制的精神和應用結果。 

4. 介紹可重用的視覺化劇情。 

5. 利用實做上的範例，來說明可重用的視覺化劇情在設計上的精神。 

6. 進行優缺點的分析及其適用性。 

 

1.4 章節概要 

本論文共分為六個章節，各章節之內容依序摘要如下： 

 

第一章，說明程式語言的發展歷程與重用概念的演進，並提出本論文的研究動機、

目的與研究方法。 

 

第二章，探討程式語言的演進及發展趨勢。 

 

第三章，比較程式語言與視覺化程式語言的差異性。 
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第四章，針對重用機制來進行探討。 

 

第五章，介紹可重用的視覺化劇情及其範例。 

 

第六章，提出本論文的結論與未來可以繼續發展的方向。 
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二、探討程式語言的演進及發展趨勢 

程式語言從 1940 年代開始發展，至今已經發展了約 70 年，在這段期間程式語言的

架構及特性有了很大的變化，程式設計師開發程式的方法及概念也不斷的變化。所以本

章節會探討程式語言的演進及發展趨勢，以及在這樣的發展趨勢下，對於程式設計師有

著什麼樣的影響。 

 

2.1 程式語言的演進與發展趨勢 

如何發展出一套程式語言，對於開發程式有著更快速及簡單的方法，一直是軟體領

域的重要議題之一。在探討是否能夠提出更新的觀念之前，我們必須先從以往的演進及

發展趨勢來看起，藉由歷史的發展軌跡，來找尋在程式語言的發展中，什麼樣的改變對

於程式設計師開發程式是有幫助的，或是什麼樣的觀念更有助於軟體品質的提昇，由歸

納的結果來找出未來發展的方向。 

 

2.1.1 程式語言的演進 

程式語言是一組用來撰寫程式的符號與規則，藉由組合字元與運用規則，在電腦上

執行時可以產生特定功用[4]，在演進上可以分成四代： 

 

1. 第一代：機械語言（Machine Language） 

由 0 與 1 構成，電腦能夠直接執行不需要翻譯的語言。 

 

2. 第二代：組合語言（Assembly Language） 

一種符號化的程式語言，利用簡單、有意義且容易記憶（mnemonic）的英

文縮寫字取代機械語言、可讀性較高，需要經過組譯程式（Assembler）轉換成

機械語言才能執行。 

 

3. 第三代：高階語言（High Level Language） 

利用人類易用的文字符號來表達的程式語言，撰寫完成的程式語言還需要

經過編譯程式轉換成機械語言才能執行，從 FORTRAN 開始，到 C/C++，Java 等

等都是屬於高階語言。 

 

4. 第四代語言（Fourth Generation Language） 
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要使用機械語言、組合語言或是高階語言並非簡單的事，通常都需要經過

程式撰寫的專業訓練。為了讓使用者更容易使用，因此發明第四代語言，通常

以句子或圖像選擇所要的功能，目的是讓使用者與電腦溝通更為容易，例如像

SQL（Structured Query Language）或是 SAS（Statistical Analysis Software）。 

 

2.1.2 程式開發演進歷程 

透過程式語言開發應用程式，也會隨著程式語言特性的不同，而會有著不同的設計

概念。在編寫組合語言程式時，使用指令來針對暫存器（register）進行操作，或是利用

流程控制指令來控制程式流程，此時是使用組合語言的內建指令或函式來完成程式。 

 

子函式（subroutine）是非常強大的程式撰寫工具[5]，結構化程式語言發展出來後，

程式語言可由程式設計師自行建立子函式，因此程式開發除了使用內建函式外，還會建

立子函式減少重複的程式碼。物件導向程式語言的出現，讓物件更容易重用[3]，因此程

式設計師也可以自行建立類別（Class）來達到物件重用的目的。為了減少軟體開發的成

本與開銷，許多軟體專案已經不再是自行開發所有的元件，而是透過整合性的軟體元件

來開發[6]，因此開發程式不僅只有內建指令、子函式或是類別，更包含了使用共用元件。 

 

2.1.3 程式語言發展趨勢 

程式語言的演進從機械語言到第四代程式語言，程式開發從使用內建指令到共用元

件，我們可以從前面的討論歸納出以下幾點特性： 

1. 基本指令的複雜程度提高 

從組合語言發展到第四代語言，單一指令從簡單的暫存器操作或流程控

制，提升到數學運算或檔案存取，第四代語言一個指令就完成了資料的排序的

動作，單一指令的複雜度有明顯的提昇。 

 

2. 程式語言的使用範圍受限制 

為了滿足特定目標而設計的程式語言稱為特殊用途語言（special-purpose 

language）[4]，第四代語言有特殊用途語言的特性，設計上是為了特定範圍的使

用，提供資料庫操作，網路連結，文件撰寫的功能。 

 

3. 硬體需求提昇 

指令的複雜度提高，因此為了維持執行效能，對於硬體的需求也相對提昇。 
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4. 程式語言提供的功能增加 

組合語言只提供了暫存器操作或流程控制，所有程式的邏輯都需要程式設

計師自行開發實做。高階語言及第四代語言歸納出經常使用的功能及物件，在

基本函式、物件及共用元件中提供，節省重複開發常用程式或物件的時間。 

 

5. 開發程式時程縮短 

基本指令的複雜程度提高及提供的功能增加，第四代程式語言在開發上比

較起組合語言或高階語言，在達成相同的功能上可以利用較少指令實做完成，

開發時程縮短。 

 

6. 程式撰寫能力需求降低 

第四代語言發展目的是讓使用者與電腦溝通更為容易，加上程式語言提供

功能多，因此程式撰寫能力比較起組合語言或高階語言需求較低。 

 

2.2 視覺化程式語言 

傳統程式語言很少注重對於使用者是否容易使用，一般都假設使用者都擁有訓練有

素的程式技能，隨著計算成本的降低，個人電腦的普及，讓使用電腦的人口大量增加。

對許多人來說使用電腦會受限於應用程式，想做額外的事情，就必須要自行撰寫程式，

但是撰寫程式並不容易[7]，針對這樣的問題，其中一個解決方法就是視覺化程式語言。 

  

2.2.1 視覺化程式語言定義 

視覺化程式語言已經發展多年，研究上也有許多不同的定義[2]，其中一種最常被提

到的定義，就是由張系國博士所提出的『使用者利用視覺化程式工具來定義基本元件，

並且將元件組合成一個有意義的視覺化程式，最後透過視覺化程式系統，來編譯並且執

行程式』[2]。 

 

要稱為是視覺化程式語言有以下幾點前提[7]： 

1. 圖片可以簡潔的傳達更多的表示式 

2. 圖片可以幫助記憶和理解 

3. 圖片可以讓撰寫程式更有趣 

4. 若是設計得當，無論使用者的語言為何，圖片所表達的意義都可以被理解 
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在這些前提之下，近年來有許多的視覺化程式語言被發展出來，但不同的視覺化程

式語言仍然會有不同的特性。本研究針對視覺化程式語言使用以下的定義[2]： 

1. 用來表示視覺化語法的元件包括圖片、圖示、動畫、其他可視的媒體以及直線 

2. 利用基本元件來描繪出彼此之間的關係，就是視覺化語句 

3. 視覺化程式是由許多視覺化語句所構成 

4. 必須經由視覺化編輯工具來完成，編譯且執行視覺化程式。 

經由這幾個定義所發展出來的視覺化工具程式，使用者由圖示、動畫及媒體瞭解元

件的意義，並且藉由元件組合圖形來理解元件之間的關係，利用視覺化編輯工具來完成

視覺化程式，不需要像傳統程式語言透過文字化的編輯介面，還必須記憶程式語言的指

令與文法，以達到使用者容易使用的目的。 

 

2.2.2 視覺化程式工具範例 

市面上有眾多的視覺化程式語言及其相對應的編輯工具，每種工具都有不同的特點

和訴求，根據前面章節所描述的視覺化程式語言定義，視覺化程式工具要能夠達到容易

使用的目的，需包含以下特點[2][ 10]： 

1. 容易編輯以及學習使用 

2. 支援多樣化的媒體元件與互動功能 

3. 透過引導式的使用方法，不需要撰寫程式碼就可以完成編輯 

4. 提供簡單的管理方法，來設定媒體元件的屬性 

 

歸納以上特點，發現由智勝科技所發展的互動式多媒體編輯工具編輯手，擁有人性

化的介面，直覺式的操作行為，不用撰寫文字的程式碼就可以完成編輯，是符合本研究

對於視覺化程式工具的定義與要求，可以作為視覺化程式工具的範例。 

 

 編輯手的操作介面如下所示： 
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圖 2 編輯手編輯內容頁面的操作介面 

 

  

2.3 探討結論 

程式語言歷經了約 70 年的發展，從機械語言、組合語言、高階語言直到到四代語

言，發展趨勢走向使用者容易使用且快速開發，但是都是透過文字化的開發介面。視覺

化程式語言的出現，開啟了人機溝通的新境界[8]，提供了圖像化的介面，讓使用者不需

撰寫程式碼，透過視覺化編輯工具就可以完成程式開發。 

 

因此，從程式語言的發展對使用者的影響，我們歸納出以下幾點結論： 

1. 指令功能趨於強大 

組合語言只提供了暫存器操作或流程控制，高階語言及第四代語言歸納出

經常使用的功能及物件，在基本函式、物件及共用元件中提供，視覺化程式語

言雖然無法讓使用者撰寫程式碼，但是透過視覺化編輯工具的每個編輯動作，

都如同傳統語言呼叫指令一般。對使用者的影響有： 

一. 易於開發程式 

二. 縮短開發時程 

三. 指令抽象程度提高 

 

2. 開發介面圖像化 

在高階語言及第四代語言，就已經有出現透過整合式開發介面來撰寫程式
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碼的工具，這些工具就提供了部份的圖像來代表常用的元件，方便快速的產生

程式碼。而視覺化程式語言透過視覺化編輯工具，利用圖示、動畫及媒體瞭解

元件的意義，以及元件組合圖形來理解元件之間的關係，也是圖像化的介面。

對使用者的影響有： 

一. 對使用者友善程度增加 

二. 不需要記憶程式指令 

三. 程式技能需求降低 

 

3. 適用範圍縮小 

由於第四代語言有特殊用途語言的特性，設計上是為了特定範圍的使用，

視覺化程式語言也容易受限於語言對於圖示、動畫所賦予的意義限制了使用範

圍，因此對使用者的影響就是適用範圍縮小，但在開發適用範圍內的軟體會非

常的方便及快速。 
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三、程式語言與視覺化程式語言比較 

在本章節中將會比較程式語言與視覺化語言的特性，程式結構與開發流程，程式碼

或物件的重用，並依照比較的結果來瞭解從程式語言延伸出來的視覺化程式語言會有什

麼相異與相同性。 

 

3.1 比較目標 

程式語言與視覺化程式語言種類繁多，語言特性及開發工具也各有不同，因此在比

較前必須選擇符合研究項目的語言。 

 

3.1.1 程式語言的比較目標 

高階程式語言發展至今，設計與實做的已經超過了上百種程式語言[4]，每種程式語

言的目的不同，因此特性也會不同，我們無法針對所有程式語言來做比較，因此在比較

程式語言與視覺化程式語言的差異之前，選擇的程式語言必須符合以下幾點：  

1. 必須要是高階語言或是第四代語言 

2. 程式語言應用方面廣泛，具可攜性 

3. 不僅僅只有高階語言的特性，還擁有能夠處理低階位元的能力 

4. 具有強而有力的結構化流程控制 

5. 擁有物件導向的特性，方便重複使用與擴充 

符合這些條件的程式語言，有能力開發小型的應用程式，也可以開發大型系統，應

用範圍廣泛，不僅限於特定領域的使用，使用者儘管需要程式技能，但透過人類常用的

文字符號來表達，有助於使用上的易於瞭解。歸納以上特點，程式語言選用 C/C++來做

為比較目標，另外 C++還提供了標準樣板庫（STL – Standard Template Library）[9]，在使

用上更為便利。 

 

3.1.2 視覺化程式語言的比較目標 

視覺化程式語言的定義是由圖示、動畫及媒體來瞭解元件的意義，藉由元件組合圖

形來理解元件之間的關係，並且利用視覺化編輯工具來編輯。但是符合以上定義的並非

就屬於視覺化程式語言，以下提出兩種視覺化編輯工具的類型符合以上定義，來探討是

否能夠視為視覺化程式語言的比較目標。 

1. Visual C++ 
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由微軟所開發的程式語言開發軟體，提供整合式開發介面（IDE – Integrated 

Development Environment），透過引導來建立應用程式。Visual C++允許使用者利

用內建的元件來產生 Windows 的應用程式，並且透過 Wizard 的引導來建立函式

與接受訊息。Visual C++的開發介面如下所示： 

 
圖 3 Visual C++編輯的操作介面 

 

另外還有提供引導式的 Wizard 來協助開發，操作介面如下所示： 

 

 
圖 4 Visual C++所提供 Wizard 的操作介面 

 

透過開發介面及 Wizard 最終會產生程式碼，而可以在 C++所提供的程式碼
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編輯環境中進行編輯除錯及執行，程式碼編輯介面如下： 

 

 
圖 5 Visual C++所提供的程式碼編輯介面 

 

2. 編輯手、命題手 

智勝科技所發展的互動式多媒體編輯工具，是一套具有劇情式與動畫式的

互動式多媒體編輯工具[10]，在編輯過程中不需要撰寫程式碼，就可以完成編

輯。編輯手的開發介面如下所示： 

 

圖 6 編輯手的編輯介面 
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命題手是延伸自編輯手，專門用來編輯多媒體互動試題的編輯工具，除了

有編輯手不需撰寫程式的特性，還提供了樣板套用的功能。命題手的開發介面

如下所示： 

 

圖 7 命題手的編輯介面 

 

這兩類的工具都符合視覺化程式語言中對於編輯工具的需求，但是第一類的 Visual 

C++無法直接編輯產生結果，必須要撰寫程式碼以及經過編譯後才能執行，不符合視覺

化程式語言僅需要透過引導式的使用方法，不需要撰寫程式碼就可以完成編輯的特性，

因此只能稱為視覺化開發環境，並不能稱為是使用視覺化程式語言的編輯工具[11]。因

此，視覺化程式語言選用編輯手與講解手來做為比較目標 

 

3.2 比較項目 

視覺化程式語言是透過編輯工具來撰寫程式，使用者接觸到的是視覺化程式語言中

的物件、內建函式、共用元件等，因此比較項目就由內建函式開始，到子函式、類別、

物件與共用元件，藉由比較來分析與瞭解兩種語言在不同範圍的關係。 

 

3.2.1 內建函式 

由高階程式語言所提供，經由簡單的賦予參數和呼叫就可以被執行，這就是內建函

式。C 語言提供了內建的標準函式庫，包含了 ANSI 和 ISO 兩種規格[12]，針對 I/O 輸入

輸出、字串處理，常用數學運算等功能提供函式，使用者編寫程式可以直接應用。C++

的標準函式庫提供了 I/O、字串、容器（Containers）、演算法（Algorithms，例如 sort、



 

 16 

search、merge）、支援數值運算（Numeric computation）以及國際化（Internationalization，

例如支援不同字元集）[13]，除了支援原本 C 語言的函式庫以外，還針對物件導向的特

性，提供了物件方面的函式庫。 

 

 編輯手與命題手無法讓使用者編輯程式碼，內建函式的呼叫是經由對話表單，視窗

與圖示來和使用者溝通，使用者利用鍵盤與滑鼠等設備來編輯所要表達的程式[10]，內

建函式包含了物件屬性設定、劇情設定以及播放流程。 

 

3.2.2 子函式 

在程式語言中，子函式是完整程式的一部分，是一段特定功能的程式碼，相對於其

餘的程式碼是較為獨立的。在 C/C++，使用者可以建立子函式使用，讓程式結構化，同

時減少重複的程式碼。 

 

編輯手與命題手無法讓使用者編輯程式碼，因此無法自行建立子函式。 

 

3.2.3 類別 

在物件導向程式語言中，類別就像是物件的藍圖，規劃出物件的屬性及狀態，物件

導向程式語言的特性有封裝性（Encapsulation）、繼承性（Inheritance）、多型性

（Polymorphism）、資訊隱藏（Information Hiding）與資料抽象化（Data Abstraction）[14]，

使用物件導向設計可以有以下優點： 

1. 以真實世界的概念來架構軟體物件 

2. 重用程式碼及互通性[14] 

在 C++程式語言中，允許使用者自行定義類別來產生物件，因此可以設計實做物件，

來達到使用物件導向的優點，而在某些開發環境中（例如微軟的 Visual C++提供的

MFC），甚至會內建特定類別供使用者使用。 

 

編輯手與命題手的開發環境本身就提供了類別，在編輯程式就使用了物件導向的概

念，但無法自行撰寫程式來擴充使用。 

 

3.2.4 共用元件 

為了減少軟體開發的成本與開銷，許多軟體專案已經不再是自行開發所有的元件，
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而是透過整合性的軟體元件來開發[6]，透過共用元件的產生，可以讓撰寫程式更為獨立

且模組化，可以在不同的程式呼叫共用元件，將程式的共用性大大的提昇。C++允許使

用者自行開發共用元件，相同的在某些開發環境中（例如微軟的 Visual C++）也會內建

共用元件。 

 

編輯手並沒有共用元件的設計，但是在命題手中，利用樣板套用，將內建的試題樣

板重複使用，就是共用元件的設計。 

 

3.2.5 程式開發步驟 

C/C++透過文字化的編輯介面，利用程式語言的內建函式、子函式、類別物件或是

共用元件，來將程式編輯完成。文字的程式碼無法直接執行，必須經過編譯器（Compiler）

轉成機械語言，再由連結器（Linker）轉成執行檔，最後才能得到結果，若是修正程式

則必須重複以上步驟才能看到修正後的成果。 

 

編輯手與命題手提供圖像化的介面，在編輯工具中利用滑鼠和鍵盤透過表單和視窗

來撰寫程式，有著所見即所得的優點，編輯完成的結果可以透過編輯工具的執行器看到

結果，對使用者而言較為直覺且方便。 

 

3.3 比較結果 

視覺化程式語言的發展對傳統程式語言有著重大的影響[15]，讓使用者不需要瞭解

程式語言的架構，指令的邏輯或是編譯器的使用方式，只需要透過簡單的介面就可以完

成編輯，達成和使用傳統程式語言來編輯程式相同的目的。視覺化程式語言會隨著編輯

工具應用範圍不同，而產生不同的特性，但還是會有一些共通的發展目標[15]： 

1. 讓編輯程式更普及化，不只有侷限程式設計師 

2. 提高編輯程式時的正確性，也就是提昇程式的品質 

3. 提昇編輯程式的效率 

 

因此視覺化程式語言會有下列的屬性[15]： 

1. 具體性：抽象性的相反，具體的利用圖示或箭頭等方法來表達一段程式 

2. 直接性：減少使用者為了達成目標所需要的動作 

3. 清晰性：直接表達程式的含意，不需要使用者去猜測 

4. 立即性：在視覺化編輯工具中，可以對於編輯內容得到立即的回饋 
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透過多方面比較程式語言和視覺化程式語言，結果如下表所示：  

 

表 1 程式語言與視覺化程式語言的比較 

 

 

可以看到視覺化程式語言擁有諸多程式語言的特性，重用方面程式語言包含程式碼

重用與物件重用，視覺化程式語言只有物件重用。但是因為無法讓使用者自行編輯程

式，因此在自行擴充方面較為欠缺，但是透過視覺化的編輯工具對於使用上的友善程度

是較佳的。 
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四、重用機制的探討 

本 章 節 首 先 介 紹 重 用 抽 象 程 度 不 同 的 Programming-in-the-small 與

Programming-in-the-large，再來探討重用機制對於程式語言與視覺化程式語言的影響，

包括設計上的重用，設計及實做上的重用，以及應用上的重用，並利用實際舉例–如何

實做出可和使用者互動且類型多樣化的試題程式，來探討不同方面的重用各有哪些優缺

點。 

 

4.1 Programming-in-the-small versus Programming-in-the-large 

在軟體開發中，Programming-in-the-small 與 Programming-in-the-large 代表兩種實做

程式的方法[16]，根據程式規模不同選用不同的方式，對於軟體重用的抽象程度也不同。 

 

Programming-in-the-small 代表實做一個小型程式的行為，用較少的人力實做少量的

程式碼，程式行為簡單，生命週期短暫，重用程度只在於程式碼的重用。

Programming-in-the-large 代表實做一個大型程式，可以是較多的人用較少的時間完成，

也可以是較少的人用較長的時間完成，需要利用模組互連語言（Module Interconnection 

Language）來完成，程式的撰寫模組化，重用程度為模組重用。另外一種意義，是利用

程式撰寫系統的狀態，包括訊息的傳遞和狀態的轉換，而非實做所有狀態邏輯部份的程

式碼。 

 

總結前面所述，Programming-in-the-large 代表的是較為抽象的程式撰寫，利用模組

來構成程式，或利用程式碼撰寫系統的狀態改變，而 Programming-in-the-small 則是撰寫

小型程式，或是模組內的程式碼部份。 

 

4.2 重用機制的演進 

軟體重用可以讓使用者充分利用已開發的成果，並且促進軟體開發的效率和品質

[17]，從程式語言的發展，組合語言到第四代語言，程式撰寫從使用內建函式，到使用

物件導向和共用元件，重用單位從指令發展到物件，抽象化的重用概念也在不斷的提昇。 

 

視覺化程式語言也有重用的概念，在視覺化編輯工具中，每一個圖示或動畫都代表

一個可重用的物件，透過滑鼠或鍵盤就可以產生重用物件，因此視覺化程式語言一樣有

效率和品質的優點，但是目前為止仍只限於在 Programming-in-the-small 的領域中。視覺
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化語言在 Programming in the small 已經取得重大進展，但難以建構大型應用程式，因此

未來的發展須走向 Programming in the large[15]，讓視覺化程式語言不僅有物件重用，而

是能夠更抽象化到模組的重用。 

 

4.3 設計上的重用 – Design Pattern 

Design Pattern 是基本的設計工具，用來改善現有的程式碼，用來提高效率的工具，

可以改善設計技巧、提昇專案品質 [18]。Design Pattern 的精神在於提供解決的方案，

而不直接用來完成程式碼的寫作[19]，應用在軟體設計的過成中，使用前人累積下來的

經驗，避免在設計時犯下相同的錯誤，或是讓設計架構更有彈性及擴充性，都是在設計

時導入 Design Pattern 的原因。 

 

應用在實際的例子中，要實做出可和使用者互動且類型多樣化的試題程式，在設計

時就必須考慮到多樣化的試題類型，程式必須能夠靈活的擴充試題類型，因此在設計時

選用了樣板模式（Template Pattern），樣板模式的使用條件如下： 

1. 使用條件在於某些類別的演算法中，實做了相同的方法，造成程式碼的重複 

2. 控制次類別必須遵守的一些事項 

在試題程式中，會面臨到相同類型的試題重複產生，每題試題都實做試題邏輯和顯

示部份的程式碼，容易造成程式碼的重複，因此在設計時就將試題邏輯與顯示部份提出

寫成樣板，將不同的資料套用在相同的樣板上，就可以快速產生類型相同的試題。 

 

 
圖 8 試題程式使用 Design Pattern 的改變 
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題目中另外還有需求，就是多樣化的試題類型，設計上使用 Design Pattern 將試題

邏輯與顯示提出成為樣板的另一個好處，就是相同的試題內容，套用到不同的樣板上，

就可以產生不同類型的試題。 

 

 
圖 9 試題程式套用不同的樣板 

 

    設計上使用 Design Pattern 中的樣板套用，優點在於重用程式碼，縮短程式開發時

程，確保共用部份的一致性，並且在設計架構上也保有擴充性。缺點是整個程式的實做

仍然需要撰寫程式碼，並且透過文字的編輯介面，而且修正程式碼後需要經過編譯、連

結，最後執行程式才能看到編輯結果。 

 

 
圖 10 試題程式使用 Design Pattern 的修正程序 

 

4.4 設計與實做上的重用 - UML 
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統一塑模語言（UML –Unified Modeling Language）用來溝通系統、是一種先進的、

普遍的、應用範圍廣泛的、有工具支援、並且在業界通用的一種語言[20]。在軟體開發

中，利用 UML 的優點在於透過視覺化的 UML 開發環境來建立軟體架構清晰易懂，無論

實做上採用什麼程式語言，透過 UML 都容易與人溝通，並且容易修改與建立文件。 

 

 應用在實際範例中，要實做出可和使用者互動且類型多樣化的試題程式，設計概念

上仍然是使用樣板，但在規劃架構時利用 UML 建立物件類別，經由工具轉成程式碼，

實做邏輯部份的程式碼即可完成。UML 就是物件導向的概念，可利用重複產生物件來建

立類型相同的試題，多樣化的試題可以利用物件導向中繼承（Inheritance）或多型

（Polymorphism）的概念，來產生不同類型的試題。 

 

 
圖 11 試題程式使用 UML 

 

實做上使用 UML，優點在於透過視覺化的 UML 開發環境建構程式，圖像化介面方

便使用且架構明顯易懂，設計時就有物件導向的特性，產生文件也很方便。缺點是轉換

成程式碼之後，仍然需要程式設計師實做細節的程式碼，開發環境是文字介面，並且在

修改時，若是僅有程式碼修正，需要經過編譯、連結，最後執行程式才能看到編輯結果，

若是架構上的修正，需要重新將 UML 轉換成程式碼，更加複雜。 
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圖 12 試題程式使用 UML 的修正程序 

 

4.5 應用上的重用 - 多媒體樣板套用 

多媒體樣板套用，是利用樣板模式的精神，在視覺化程式語言中，對於重複性高的

互動式多媒體，為了簡化使用者在編輯時的一些重複性，因此提出樣板套用[10]，將資

料套用到樣板內，就可以快速產生多個互動式多媒體的應用程式，避免編輯重複的動作。 

 

應用在實際範例中，要實做出可和使用者互動且類型多樣化的試題程式，利用多媒

體樣板套用機制，將資料套用到樣板內即可完成，套用時會檢查資料類型，避免錯誤發

生，多樣化的試題可以利用套用不同的樣板來產生。多媒體樣板套用不需要撰寫程式碼

就可以編輯出互動式的多媒體應用程式。 
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圖 13 多媒體試題的編輯流程 

資料來源：互動式多媒體的視覺化劇情編輯機制[10] 

 

 
圖 14 試題程式使用多媒體樣板套用的編輯流程 

資料來源：互動式多媒體的視覺化劇情編輯機制[10] 

 



 

 25 

 
圖 15 多媒體樣板屬性說明 

 

 
圖 16 多媒體樣板套用範例一 

 

 
圖 17 多媒體樣板套用範例二 
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實做上使用多媒體樣板套用，優點在於透過視覺化的多媒體樣板套用編輯程式，圖

像化介面方便使用，設計時就有物件導向的特性，使用者不需要有程式技能即可使用，

不需要依靠程式設計師，而且產生的程式品質穩定，修改時只需要重新選擇套用資料，

就可以看到成果。缺點是樣板的種類受限制，要擴充必須依賴多媒體樣板套用編輯程式

的提供者，實際應用範圍也會受到樣板類型的限制。 

 

 
圖 18 試題程式使用多媒體樣板套用的修正程序 
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五、視覺化劇情重用 

本章節將說明視覺化劇情重用的精神和意義，並且舉例說明視覺化劇情重用的應

用。 

 

5.1 說明 

前面討論了程式語言的發展趨勢與視覺化程式語言，並且比較程式語言與視覺化程

式語言在內建函式、子函式、類別、共用元件及程式撰寫的相同相異性，也討論到 Design 

Pattern、UML 與多媒體樣板套用三種重用方式的優缺點。從前面的討論中，看到了程式

語言的發展，從 Programming-in-the-small 發展到 Programming-in-the-large，重用機制一

直在隨著語言發展而發展，從程式碼重用、物件重用到共用元件，並沒有停歇。視覺化

程式語言發展時，就具備了高階語言中物件重用的機制，將視覺化程式語言中的圖示視

為一個重用元件，在編輯視覺化程式中加以重用，但是在視覺化程式語言的重用機制近

年來並沒有突破性的發展。 

 

本文提出了可重用的視覺化劇情，就是希望在視覺化程式語言的領域，將重用機制

提昇更抽象化，把重用單位從物件提升到劇情，透過編輯工具編輯視覺化程式時，每個

圖示代表的是一段有意義的劇情，藉由套用機制將劇情內需要的演員置換，以達到相同

的劇情由不同的演員來扮演而一再重複使用，也就是視覺化程式語言中的

Programming-in-the-large。 

 

5.1.1 什麼是視覺化劇情 

視覺化程式語言是使用廣義的圖示來代表物件，呈現出邏輯部份（程式的含意）與

物理部份（圖像）[22]，編輯結果就是視覺化劇情。因此視覺化劇情包含了一組演員，

並且描述演員所需要出現的順序以及彼此的關係[2]，這些關係可以分成空間與時間上的

關係。空間上的關係描述了演員的位置、大小、移動路徑以及所在層數，時間上的關係

描述演員及演員間出場的順序。 

 

5.1.2 如何規劃出重用的視覺化劇情 

要將視覺化劇情重用，首先要考慮的就是怎麼定義重用劇情，哪些劇情要成為重用

的單位。在這裡我們參考 Design Pattern 的作法，對於 pattern 的定義是『每個 pattern
描述了一個在我們的環境中一再重複發生的問題，然後描述了核心的解決方案，你可以
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不需要重複做相同的事就可以使用這個解決方案上百萬次』[19]，因此對於可重用視覺

化劇情的定義，要符合以下原則： 
1. 重用劇情需要符合應用範圍內的使用 

視覺化程式語言的定義是廣泛通用的，被研究很多年，並且應用在不同領

域[2][23][24][25]。但是在實際使用上，應用範圍會受到視覺化編輯工具中提供

物件的影響而受到限制，就如同第四代語言一樣。因此要提出可重用的視覺化

劇情，必須也符合實際上的應用範圍，才能夠在編輯時可以一再的被使用。 
 

2. 重用劇情在應用範圍內有機會被使用數次 
在應用範圍內的劇情若是重用機率小，直接透過視覺化編輯工具自行編輯

即可，只有重用機率高的劇情才適合成為可重用的視覺化劇情，原理就和 pattern
的應用是相同的。 
 

3. 重用劇情長度要適當 
劇情長度會決定是否方便重用，若是劇情太短則每次重用都需要拼湊數個

劇情，效用和直接用物件編輯差異不大。若是劇情太長又會難以重用，或是重

用後需要再編輯劇情內容，因此長度必須適當。 
 

符合以上三個原則的劇情，就可以成為可重用視覺化劇情，應用在視覺化程式的編

輯上。一個完整的 design pattern 必須包含四個要素，分別是名稱，問題描述，解決方

案以及效果[19]，一個完整的可重用視覺化劇情，除了劇情內容符合以上的定義外，還

應該包括了劇情名稱，劇情描述，演員描述，與應用範圍，這樣的可重用視覺化劇情才

容易讓人理解及使用。 
 

5.1.3 如何使用重用的視覺化劇情 

使用視覺化程式語言編輯時，每段視覺化程式碼必須重複設定重用元件的素材及屬

性，所有元件設定結束後編輯劇情，預覽時有錯誤必須重新設定素材或編輯劇情，最後

才能產生一段視覺化程式碼，若是規模較大的視覺化程式，就必須重複以上步驟數次，

浪費時間且沒有效率。編輯流程如下圖： 
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圖 19 無可重用的視覺化劇情時，編輯視覺化程式的步驟 

 

若能將常用的視覺化劇情擷取出來當作重用單位，每段視覺化程式碼的編輯步驟就

會改成為先選擇重用的視覺化劇情，再將重用元件的素材帶入套用即可完成，當劇情數

量眾多時，就可以節省可觀的時間與人力，並且編輯成果品質穩定。編輯流程如下圖： 

 

 
圖 20 利用可重用的視覺化劇情時，編輯視覺化程式的步驟 

 

 

5.2 應用上的範例 

這一節將針對可重用的視覺化劇情舉例，並且介紹兩個範例來具體說明，第一個是

互動式多媒體試題的劇情重用，第二個是手機人機介面的劇情重用。 
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5.2.1 可重用的視覺化劇情範例 

一個完整的可重用視覺化劇情，包括了劇情名稱，劇情描述，演員描述，應用範圍，

與視覺化劇情，下面就利用一個互動式多媒體選擇題的劇情來說明： 

 

 

圖 21 互動式多媒體選擇題範例 

資料來源：互動式多媒體的視覺化劇情編輯機制[10] 
 

 劇情名稱：互動式多媒體選擇題 

 劇情描述：利用動畫、聲音、圖型與文字來與使用者溝通的互動式多媒體選擇

題 

 演員描述：利用三個文字演員來代表以下項目，分別是劇情描述、問題與答案

選項。每個項目的演員描述如下： 

 劇情描述：利用播放影像來描述劇情，包含一個影像演員 

 問題：利用文字與聲音來提出問題，包含了一個文字演員與聲音演員 

 答案選項：利用圖形來表現答案選項，讓使用者直接點選，包含了四個圖

形演員與四個文字演員 

 應用範圍：應用在互動式多媒體教學測驗中 

 視覺化劇情：根據應用上使用的視覺化程式語言，來放置不同內容，但相同邏

輯的視覺化劇情。 

 

5.2.2 互動式多媒體試題的劇情重用 

在互動式多媒體試題的劇情重用範例中，重用的單位是完整的試題劇情，透過套用

的方式，取代原本劇情中的多媒體物件，並藉由每次取代時的檔案型態檢查，來避免套
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用錯誤的檔案造成編輯失敗，確保最後產生試題的品質。以下的範例將會執行套用劇情

描述，問題與答案選項，產生內容完全不同的試題。以下步驟說明重用試題劇情的套用

機制，套用完成就可以產生新試題。 

 

 第一步：開啟可重用視覺化劇情 

 
圖 22 互動式多媒體試題的物件列表 

資料來源：互動式多媒體的視覺化劇情編輯機制[10] 

 

 第二步：套用劇情描述：選擇檔案會先進行檔案型態的過濾，適合的才能選擇 

 
圖 23 互動式多媒體試題套用劇情描述 



 

 32 

資料來源：互動式多媒體的視覺化劇情編輯機制[10] 

 

 第三步：套用問題的語音部份：套用時會先列出系統內建素材，選擇檔案也會進行

檔案型態的過濾 

 
圖 24 互動式多媒體試題套用問題的語音部份 

資料來源：互動式多媒體的視覺化劇情編輯機制[10] 

 

第四步：套用問題的文字部份：套用時會顯示文字編輯區，選擇檔案也會進行檔案

型態的過濾 
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圖 25 互動式多媒體試題套用問題的文字部份 

資料來源：互動式多媒體的視覺化劇情編輯機制[10] 

 

第五步：套用答案：套用時會先列出系統內建素材，選擇檔案也會進行檔案型態的

過濾 

 

 
圖 26 互動式多媒體試題套用答案 

資料來源：互動式多媒體的視覺化劇情編輯機制[10] 

 

第六步：套用完成，產生新試題 
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圖 27 互動式多媒體試題套用完成 

資料來源：互動式多媒體的視覺化劇情編輯機制[10] 

 

5.2.3 手機人機介面的劇情重用 

在手機人機介面的劇情重用範例中，重用的單位是一個畫面的操作劇情。手機人機

介面系統中，每個畫面的顯示內容，按鍵及觸控的行為，由客戶制定，交給專案經理寫

成文件，再由程式設計師實做，容易因解讀文件認知不同或編碼時犯錯造成產品和客戶

期望有落差，也會產生重複的程式碼。若是將手機中經常出現的劇情歸納，並抽象化成

為可重用的視覺化劇情，客戶或專案經理就可以直接編輯內容及使用流程，藉由簡單的

步驟完成另外一套人機介面。以下說明將手機人機介面提昇成為可重用視覺化劇情的概

念。 

 

1. 客戶提出需求，由專案經理訂立文件，利用文字與示意圖詳細說明畫面規格及行為 

 
圖 28 人機介面的文件示意圖 

 

2. 程式設計師用程式碼將畫面實做出來，並且用程式碼編寫使用流程 
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圖 29 人機介面利用程式碼實做 

 

3. 許多畫面樣式相近，若個別開發容易產生重複的程式碼，因此歸納出相似處 

 

 
圖 30 人機介面歸納出相似的畫面 

 

4. 將相似的畫面作成樣板，在編輯程式時將資料帶入，產生畫面 

 

 



 

 36 

圖 31 人機介面利用樣板產生類似畫面 

 

以上步驟是利用程式語言的開發，缺點是需要程式技能，而且利用程式碼編寫使用

流程，難以閱讀且只有程式設計師可以理解，客戶和專案經理需要看到結果才能知道是

否有誤。 

 

若是利用視覺化程式語言來開發，可以不用寫程式，利用現有的物件組合成畫面，

並賦與邏輯上的行為，就可以將完成程式的開發，但相同劇情就必須一再重複撰寫，耗

時且可能會出錯。 

 

 
圖 32 利用視覺化程式語言實作人機介面範例 

 

將畫面與行為抽象化成為可重用視覺化劇情，利用視覺化編輯環境與套用機制，就

可以完成新的人機介面流程。 

 

5. 將畫面與行為抽象化成為可重用視覺化劇情，利用套用機制產生新的畫面 
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圖 33 人機介面將畫面與行為抽象化成為可重用視覺化劇情 

 

6. 利用圖示與線條來規劃出使用流程，不需要會寫程式，簡單易懂 

 

 

圖 34 人機介面利用可重用視覺化劇情編輯 

 

5.3 可重用視覺化劇情的優缺點 

程式語言的物件重用與共用元件，讓程式開發速度與品質上皆有所提昇。可重用視
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覺化劇情導入後，除了保有視覺化程式語言不需撰寫程式與圖像化介面的優點之外，還

有以下優點： 

1. 可重複使用 

在不同的程式中都可以套用相同的劇情，而且沒有次數限制。 

 

2. 開發流程簡化 

直接套用現有的劇情，省略重複編輯劇情的動作。 

 

3. 程式品質穩定 

軟體重用一直是提升工作效率與軟體品質最有效的方法[21]，此外要成為可重用

的劇情，就像制定共用元件一樣，經過審核驗證後才能提供出來使用，因此程

式若是用可重用劇情來編輯，程式品質上就有一定程度的保障。 

 

缺點則在於： 

1. 應用範圍受限制 

這個缺點與程式語言發展所產生的缺點相同，編輯程式的方向會受到實際應用

上的編輯工具提供的重用劇情內容而受限制，無法編輯其他範圍的應用程式。 

 

2. 使用者無法自行擴充重用劇情 

由於可重用視覺化劇情發展的目標，就是希望包括沒有程式技能的人都能方便

使用，因此若是沒有適當可重用的劇情，就必須自行編輯劇情來使用，而無法

自行擴充可重用的視覺化劇情 
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六、結論 

6.1 總結 

為提升視覺化程式語言的開發速度，本研究針對視覺化程式語言的重用，提出一個

以視覺化劇情為重用單位，利用套用機制，加速開發視覺化程式的概念，將視覺化程式

語言的物件重用，提昇抽象程度到劇情重用。 

 

由於視覺化程式語言與程式語言有密不可分的關係，因此我們首先探討了程式語言

的發展趨勢與瞭解視覺化程式語言，接著從多方面比對程式語言與視覺化程式語言在內

建函式、子函式、類別、共用元件及編寫程式等各方面的差異，再來比較 Design Pattern、

UML 和多媒體樣板套用三種重用方式的優缺點，  

 

最後介紹可重用視覺化劇情的概念與精神，並且舉出多互動式多媒體的視覺化劇情

編輯機制以及手機人機介面的劇情重用，確認本研究的設計成果可以提昇視覺化程式語

言的重用。 

 

因此本論文在協助提升視覺化程式語言的重用方面，主要的貢獻如下： 

 

(1) 視覺化程式開發能以較快的速度完成 

運用視覺化劇情重用與套用機制，將素材套用到重用劇情就完成編輯，不

需要每個素材都重新編輯屬性並且編輯劇情，對於開發大型視覺化程式，或是

大量建立類似的視覺化劇情，在速度的提昇上非常的顯著。 

 

(2) 抽象程度比原有重用機制更高 

    程式語言重用機制從程式碼重用、函式重用、物件重用到共用元件重用，

不斷的在提昇重用機制的抽象程度。視覺化程式語言已經有擁有物件重用的機

制，但仍缺乏更高程度的重用，因此提出視覺化劇情重用，更大範圍的重用，

也可以讓視覺化程式語言的重用提升到更高的抽象程度。 

 

(3) 重用劇情可以維持程式品質 

透過視覺化編輯工具編輯劇情儘管很方便，但是如果大量的重複編輯相同

劇情，還是有可能因為粗心犯錯造成程式品質不穩定。透過重用劇情，就算重

用次數多，但仍能確保程式品質的穩定。 
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(4) 內容與品質的提昇 

視覺化劇情重用與視覺化編輯環境，讓使用者利用簡單的步驟可以編輯，

不需要依賴程式設計師就能完成劇情，也可以節省與程式設計師溝通的時間，

因此可以專注在內容與品質的提昇 

     

6.2 未來發展方向 

最後，我們提出以下可以繼續發展的方向，讓可重用的視覺化劇情可以在其他領域

應用： 

 

(1) 發展另一個方向的重用 

視覺化程式是由重用元件與劇情構成，本文已經針對視覺化劇情的重用提

出探討，將重用元件用套用的方式更新。而另外一個方向的重用，代表的就是

將多個重用元件結合，套用上不同的劇情，就可以讓相同的元件表現出不同的

程式結果。 

 

(2) 將需求利用視覺化劇情表現 

目前軟體開發的需求表現，是利用文字或是圖形動畫來表現，最終還是需

要程式設計師理解後實做程式，才能夠將需求真正轉換成為程式，在這個過程

中就有可能產生錯誤。若是提供足夠的可重用視覺化劇情，利用視覺化劇情來

編輯需求，等需求編輯完成，經過轉換後就可以產生程式，減少可能因為軟體

工程師理解錯誤產生的誤差。 

 

(3) 程式邏輯訓練工具 

透過本研究討論的可重用視覺化劇情，將程式的基本邏輯用劇情表達，在

教學時利用訓練工具輔助，讓學生對於邏輯概念更為具體，增進學習的成果。 
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