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棋類教學平台之多點觸控系統 

研究生：廖家茵 指導教授：吳毅成 

 

國立交通大學資訊學院資訊科技（IT）產業研發碩士專班 

摘要 

本論文開發出一套適用於電腦棋類教學平台的多點觸控系統。系統內包含

以 WPF 開發而成的棋類教學平台和以此平台為主設計而成的棋類遊戲模型，讓

符合此棋類遊戲模型的遊戲，都可以在此平台上實作，此棋類遊戲模型以六子棋

為主要應用。 
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Multi-Touch System for E-Learning Platform 

of Board Games 

Student： Chia-Yin, Liao Advisor： I-Chen, Wu 

 

Industrial Technology R & D Master Program on 

Computer Science and Engineering 

National Chiao Tung University 

 

Abstract 

 We develop a multi-touch system for E-Learning platform of board games. This 

system contains the E-Learning platform and games model of board games. We use 

WPF to develop this system, and the board game of connect6 which is our main 

application. 
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第一章、介紹 

本系統為實作了一個多點觸控之教學平台，並在平台上設計了一個棋類遊戲

模型，除了以六子棋為主要應用的範本外，另外也實作了象棋兩人對奕的部分。

本論文分成幾個部分做說明，分別是介紹、情境、背景和系統。介紹裡會說明動

機、目的介紹，情境裡以六子棋的情境為主，背景裡會簡介本系統會應用到的技

術和理論，最後系統的部分會說明棋類遊戲模型的設計理論、系統架構、系統功

能介紹和開發時所遭遇的困難。 

本章節會說明本論文的研究動機及研究目的，另外針對系統的兩個模式，以

其內的功能為主，介紹系統會使用到的情境。 

1.1  研究動機 

現今已有許多棋類的系統可以輔助棋類教學，例如編輯器和對弈系統。編輯

器可以編譯棋譜、建議下一個著手，如 LGC 傳奇網路圍棋軟體、六子棋編輯器

和象棋編輯器等，另外像傳奇網路圍棋廳[6]則提供圍棋線上對弈、CYC 遊戲大

聯盟[2]裡則有多種棋類的線上對弈系統，這都屬於對弈系統的一種。 

上述所說皆為以滑鼠和鍵盤為主，多點觸控是屬於比較少見的操作方式，因

此本系統希望能開發一個棋類教學平台之多點觸控系統，因為如棋盤的旋轉、縮

放和移動都適合應用在多點觸控上，而六子棋又有一次下兩顆子的特性，配合多

點觸控，可作為棋類教學平台系統的一個良好的範本。 

另外配合與微軟合作的「六子棋及相近棋類遊戲之雲端教學及運算平台」計
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畫，將此計畫的前端做為多點觸控的系統，重新設計符合多點觸控的遊戲介面，

與後端的雲端系統做整合，使玩家有較為直覺和親和的使用經驗。 

1.2  研究目的 

 根據研究動機，本論文的研究目的是開發適用於棋類教學平台之多點觸控系

統，系統的功能以現有棋類編輯器的功能為主，因為本論文以六子棋為主要應用，

所以參考的是六子棋編輯器，本系統的操作為觸控方式，應用多點觸控的技術讓

玩家有較為直覺與親和的使用經驗，另外在本平台上會設計一個棋類遊戲模型，

讓符合這個模型的棋類遊戲，都可以在本系統上實作，例如：六子棋、象棋、圍

棋和五子棋等，本論文以六子棋為主要應用，象棋的部分則實作了兩人對奕的部

分。 

1.3  章節介紹 

 本篇論文第二章是說明系統情境，以六子棋為主要的說明範例，第三章是研

究背景，其中會介紹本篇論文使用的相關技術，及相關研究，包括多點觸控、POT

遊戲模型、Windows Presentation Foundation 和 Azure 等，第四章是系統介紹，

說明本系統的實際做法和遭遇的困難，第五章就描述結論及未來展望。 
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第二章、情境 

本章節的情境以六子棋為主要的應用說明，在本系統的六子棋主要分成兩個

模式：教學模式和對戰模式。教學模式顧名思義就是讓玩家學習如何下六子棋及

增加下棋的功力，對戰模式則是讓黑白雙方可以對弈的棋類對弈系統。 

2.1  教學模式 

 圖 1 是教學模式的起始畫面，教學模式的所有功能都散佈在畫面中的物件上，

例如左下角的錦囊、下方的摺扇、右下方的書本、上方的捲軸都是功能之一。 

 

圖 1 教學模式起始畫面 
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2.1.1  建議著手 

 這個功能在畫面中的顯示鈕為左下角的紅色錦囊，當玩家不知道下一步該如

何下時，可按建議著手的錦囊，將目前的盤面傳送到後端作運算，等後端的電腦

AI 運算過後會回傳建議的著手，本系統設定頇回傳三個著手，如圖 2。 

 

圖 2 建議著手介面 

2.1.2  棋型搜尋 

 在捲軸上方左右兩側有兩個功能分別為棋型搜尋和棋局搜尋，棋型搜尋用在

當玩家想知道自己盤面中的某個棋型是否其他棋譜也有相同的棋型時，即可使用

這個功能。 
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 按下棋型搜尋的顯示鈕可直接利用觸控技術在螢幕上做圈選的動作，會將圈

選過的地方用淺藍色的方塊標示並填滿其內的區域，如圖 3。 

 

圖 3 棋型搜尋介面 

 按下確認鍵後，會將圈選的棋型(包含空點)傳送到後端，若想要重新圈選棋

型，可以按取消鍵，畫面中淺藍色的區域就會消失，即可重新做圈選的動作，將

圈選的棋型傳送到後端後，等電腦 AI 比對後會回傳符合的棋譜，再將回傳的結

果盤面一一會顯示在上方的捲軸中，如圖 4。 
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圖 4 棋型搜尋之結果 

2.1.3  棋局搜尋 

 上方卷軸的左方為棋局搜尋，這部分的功能是用在當玩家想要查詢某個棋士

所下過並儲存在資料庫中的所有棋譜時，可以在上方的捲軸內輸入棋士的暱稱

(ID)，並按下查詢，如圖 5。 
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圖 5 棋局搜尋介面 

 當後端回傳符合此 ID 的盤面後，將其結果盤面一一顯示在上方的捲軸上，

若點選捲軸中的小棋盤即會在下方出現同一棋譜的大棋盤，可讓玩家更清楚盤面

上的棋譜並可按摺扇上的前後步來操作，觀看上下手之間的關係，如圖 6。另外

兩個大棋盤皆可以移動並縮放，方便玩家比較。 
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圖 6 棋局搜尋之結果 

2.1.4  棋書 

在畫面中右下角的書本就是進入棋書的功能鍵，棋書主要的目的是讓玩家讀取棋

譜並瀏覽，如圖 7。 
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圖 7 棋書 

2.2  對戰模式 

這是一個使用多點觸控的對弈系統，進入對戰模式前需要先設定時間和角色，

如圖 8。圖中的時間指得是各玩家所能花費的總時間，下方的角色可讓黑白方各

自選擇要讓玩家本人或是電腦AI下子，選擇好按確認即可進入對戰模式的介面，

如圖 9。 

選擇電腦 AI 下子的話，畫面中會出現機器人的圖案，代表電腦 AI，一開始

黑方計時器會開始倒數，等到玩家下子後黑方計時器才停止，換白方計時器開始

倒數，若想要中途投降，可以按下方的白旗，讓對方獲勝。 
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圖 8 對戰模式之設定 

 

圖 9 對戰模式   
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第三章、研究背景 

 本章介紹本篇論文會使用到的技術與理論，如圖 10，分成前後端技術、嵌

入遊戲之設計理論和棋類應用四個部。前端技術的部分配合系統的架構，由於本

系統是由 Windows Presentation Foundation 開發而成的多點觸控平台，所以主要

介紹多點觸控技術和 Windows Presentation Foundation(簡稱 WPF)，而在平台上的

是依據 play-on-table(簡稱 POT)遊戲模型設計而成的棋類遊戲模型，而其模型應

用到的棋類主要是六子棋，另外圍棋、象棋和五子棋也是很好的應用，與後端連

結的則是雲端系統，根據以上所述，將一一介紹。 

 

圖 10 技術架構 

3.1  多點觸控技術 

 關於多點觸控可追朔到 1982 年，多倫多大學發明了多點觸控螢幕，而同年

貝爾實驗室也發表了第一篇跟觸控技術有關的學術文獻，但是人們還是對多點觸
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控技術沒有很深的概念，到了 2006 年 Jeff Han 在 TED 大會展示了多點觸控上的

創新應用[3]，大家才較了解多點觸控可應用在哪些方面，隔年 2007 年蘋果公司

也發表 iPhone，而微軟則發表了 Surface Computing，這些皆為多點觸控的產品。 

3.2  Windows Presentation Foundation  

 Windows Presentation Foundation(簡稱 WPF)為微軟.NET Framework 的組成

之一[13]，也被微軟喻為下一代使用者開發介面技術，是在.NET Framework 3.0

之後才有的，如圖 11。 

 

圖 11 .NET Framework 架構圖 

3.2.1  eXtensible Application Markup Language 

 eXtensible Application Markup Language 縮寫為 XAML，念法為「Zammel」，
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是一種讓 WPF 用來定義介面的標記語言，主要用在介面的開發上，可將前台的介

面開發和後台的邏輯程式分開。 

3.3  Play-on-table 遊戲模型 

 Play-on-table 遊戲模型是根據吳毅成教授和徐建智學長在 2004 年發表的一

篇論文[15]，裡面將 Play-on-table(POT)遊戲用正規的方法表現：G = (A, O, S, M)，

G 代表的就是 POT 遊戲。 

 A 指得是區域，也就是一個二維的座標。 

 O 指得是物件，O = {O1, O2, O3, …On}，而每一個 Oi 都有 mi 個 face Φi，而 Φi 

= {Φi1, Φi2, ……, Φi,mi}，例如撲克牌 A 有 2 個 face{正面, 反面}，本論文定

義 O = A x Z x Φi，代表物件在遊戲中所表示的狀態，例如圖 12 中的撲克牌，

設定撲克牌正面 Φ1，反面為 Φ2，所以撲克牌 A 目前的狀態為 O1 = (X1, Y1) 

x 1 x Φ1，而我們用Γ(A, O)來代表所有可能發生的遊戲狀態。 

 S 指得是狀態，也就是一個 POT 遊戲狀態的集合，每個遊戲都包含開始與

結束兩種狀態，用正規化的方式來表示，可得 S = {(start),(end)} U S⁻，S⁻也

就是Γ(A, O)的子集合。 

 M 指得是操作，也可以說是遊戲的規則，例如把遊戲中的 S1 變成 S2就是操

作的一種，如圖 13，所以 M 是 S x S 的子集合，而在那篇論文裡定義了三

種操作模式。 



 

14 

 

 

圖 12 G=(A, O, S, M) 

 

圖 13 兩狀態間的移動 

 POT 遊戲面所提到了三種操作模式，分別為 Move-Object, Change-Z, 

Change-face 這三種，只要一個系統可以提供以上三種操作模式，並可定義 A 和

O，這樣的遊戲屬於 POT 遊戲，可用 POT 遊戲模型來模擬。以下將一一介紹這

三種操作模式： 

 Move-object：這種操作模式指得是改變物件的位置，就是 X、Y 軸的移動，
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如圖 14。 

 

圖 14 撲克牌的移動 

 Change-Z：指得是改變交疊物件得上下位置，也就是 Z 軸的順序，如圖 15。 

 

圖 15 撲克牌的上下切換 

 Change-face：指得就是改變物件的面相，例如將撲克牌的正面翻到背面，就

是一種 Change-face，如圖 16。  



 

16 

 

 

圖 16 撲克牌的正反面 

3.4  棋類應用 

 本系統之應用以符合 POT 遊戲模型中的棋類遊戲為主，六子棋為主要的應

用，其他像象棋、圍棋、五子棋也是很好的應用之一。 

3.4.1  六子棋 

 六子棋為吳毅成教授在 2005 年發表，規則為黑方先下一子，其餘雙方各輪

流下兩子，先連成六子的獲勝，特色是規則簡單、變化複雜、遊戲公平，打破了

五子棋先手容易獲勝的特性，而吳毅成教授及其實驗室也研發一支六子棋程式，

名稱為交大六號(NCTU 6)[7][16][17][19][20]，於第 11 屆及第 13 界國際奧林匹亞

電腦賽局競賽獲得冠軍[5]。另外其實驗室也開發了六子棋編輯器，如圖 17，主

要用來提供交大六號功能和編輯六子棋棋譜所用。 
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圖 17 六子棋編輯器 

3.4.2  其他棋類 

 其他的棋類，例如：圍棋、象棋、五子棋等，都符合前面所述之 POT 遊戲

模型，所以重點式的簡介一下這些棋類遊戲。 

 圍棋：約起源於公元前六世紀的中國古代，是一種爭地的遊戲，誰得地多誰

就贏，目前遍佈全世界，以中國、香港、台灣、韓國和日本較為興盛。 

 象棋：中國的戰國時代就有關於象棋的記載，象棋的棋盤是由九條直線和十

條橫線相交組成，棋子一開始是放在固定位置的交點上，中間會有一行沒有

畫直線稱為楚河漢界[10]，現今約有兩億多的人口會下象棋。 
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 五子棋：流傳於中國古老的棋藝之一，規則為先連成五子的獲勝，在日本發

展成連珠棋，被廣為推廣。 

3.5  雲端運算系統 

雲端運算系統可說是透過網際網路以大量的伺服器主機和分散式空間，提供

使用者運算和儲存的資源，而前端系統(本論文)會與後端的雲端運算系統做連結，

透過雲端運算系統，計算出最好得著手等。1993 年昇陽電腦提出了「The network 

is the computer」，2006 年三月，Amazon 更提出了 Elastic Compute Cloud（EC2），

即是一種雲端服務，同年的八月，Google 正式提出「Cloud Computing」的概念，

之後就陸續出現很多和雲端的學術計畫[9]。建立雲端系統的平台有很多種，例

如：Hadoop、GridGain 和 Azure 等，本系統連結的雲端運算系統以 GridGain 和

Windows Azure 為主建立而成的。 

3.5.1  GridGain 

GridGain 是以 JAVA 寫成的雲端平台，用一個公式來形容得話，可得 GridGain = 

Compute + Data + Cloud。換句換說就是結合了雲端計算和 Data Grid 的技術，支

援 Java 和 Scala programming 語言[4]。 

3.5.2  Windows Azure 

Windows Azure 為微軟所提供的一個網際網路層級的雲端服務平台[14]，可

將利用 Azure 開發的應用程式放在微軟機房裡，藉此省去使用者對於機器管理的

成本。 
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Windows Azure 提供兩個雲端服務資源，分別為運算資源和儲存資源，而運

算資源又分成 web role instance 和 worker role instance 兩種，本系統之後端系統

主要運用到的部分為 worker role instance，由林彥成同學負責實作[8]。 
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第四章、系統介紹 

 本章主要分成三個部分來介紹，依序為遊戲模型、系統架構和系統實作，遊

戲模型根據之前的POT遊戲模型理論而來，而系統架構裡則說明系統中的功能，

最後系統實作的部分則介紹如何實作本系統和所遭遇的困難。 

4.1  遊戲模型 

 本系統根據 POT 遊戲模型理論，設計了一個棋類遊戲模型，讓符合此遊戲

模型的棋類遊戲都可在本平台上實作。而針對 POT 遊戲模型所提到的三種操作

模式，本研究主要運用了 Move-Object 的操作模式，像六子棋、五子棋、圍棋都

是屬於下子的方式，象棋則是移動子的方式，不考慮另外兩種 Change-Z 和

Change-face 的原因，因為棋類遊戲大多不會疊子，且幾乎都是完美訊息(perfect 

information)，所以本遊戲模型以 Move-Object 為主要操作模式，所以本棋類遊戲

模型可以說是 POT 遊戲模型得子集合。  

4.2  系統架構 

 本系統運用 WPF 開發棋類教學平台，平台上可嵌入適合棋類遊戲模型的遊

戲，以六子棋為主要的應用，象棋則呈現對弈的部分，另外像圍棋、五子棋等也

適用。系統是由 C#撰寫，利用.NET Framework 4.0 裡的 WPF 技術，結合 windows 

7 的多點觸控支援技術實作而成。 
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4.3  系統實作 

 本章分成 3.3.1 系統功能和 3.3.2 遭遇困難兩小節來做介紹。 

4.3.1  六子棋系統功能 

本節說明六子棋系統的功能，主要分成教學模式和對戰模式兩種來介紹。 

4.3.1.1  教學模式 

  六子棋的教學模式裡的功能主要有建議著手、棋型搜尋、棋局搜尋、棋書

這四項。以下將一一介紹。 

建議著手 

教學模式裡的第一個功能就是建議著手，將欲建議的盤面傳送到後端，雲端

系統運算完會回傳最佳著手，目前是設定回傳三個最佳著手，棋士可依造這三個

建議著手選擇其一當作下一步的建議，如圖 18。 
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圖 18 建議著手回傳圖 

實作的部分就是將欲建議的盤面轉成 SGF 棋譜格式，送到後端做 AI 運算，

接收回傳結果後，將結果盤面存起來，如果是第一個結果，則直接顯示在畫面中，

並根據結果顯示勝率，因為要顯示三個最佳著手，所以以上動作會在重複兩次。 

棋型搜尋 

將想要搜尋的盤面傳送到後端的雲端系統，經AI運算後再回傳符合的盤面，

將其顯示在上方的捲軸裡，如圖 19。 
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圖 19 棋型搜尋回傳圖 

實作的部分就是將圈選出來的盤面解析成空點、黑子和白子，將其送到後端

系統做搜尋，接收符合比對的盤面並存起來，再將裡的盤面一一顯示在畫面上。 

棋局搜尋 

棋局搜尋是將查詢的 ID 傳送到後端，雲端系統會傳符合此搜尋 ID 的盤面

顯示在上方捲軸裡，如圖 20。 
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圖 20 棋局搜尋回傳圖 

實作的方法就是將查詢的 ID 傳到後端與資料庫的 ID 做比對，將回傳回來

相同 ID 的棋譜存起來，再依序將結果顯示在畫面中。 

棋書 

 

圖 21 棋書 
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教學模式的最後一個功能就是棋書，讀進棋譜的 SGF 檔，再將結果顯示在

畫面中，如圖 21。 

由於棋譜的 SGF 檔裡面包含樹狀結構，那如何將樹狀結構顯示在畫面中可

由得知，大棋盤顯示根節點，上方捲軸裡的小棋盤顯示子節點，由此一層一層的

顯示,如圖 22。 

 

圖 22 棋書樹狀結構 

4.3.1.2  對戰模式 

對戰模式的流程為先判斷黑白雙方是否有機器人之後，黑方計時器開始倒數，

等到黑方下子之後，判斷始否有無獲勝，若無獲勝，再黑方計時器停止倒數，白

方計時器開始倒數，之後白方開始思考，等到白方下子後，依然判斷是否有無獲
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勝，若無則白方計時器停止倒數，黑方計時器開始倒數，一直循環，如果超時對

方就獲勝，如圖 23。 

 

圖 23 對戰模式流程圖 

4.3.2  象棋系統功能 

象棋則實作兩人對奕的部分，如圖 23，象棋跟六子棋最大的不同點在於下

棋的方式，六子棋屬於下子的方式，棋子會隨著下子而增多，而象棋屬於移動棋

子的方式，盤面初始時，所以的棋子都已出現在棋盤上，玩家可按住棋子並移動

它，所以判斷手指觸控點的座標並可以移動手下的棋子，變成首先要實作的部分，

棋子可以移動後，就開始確定棋盤格線上交叉點的座標，讓棋子的移動點都準確

並自動的落在棋盤交叉點上，自動校正移動點可讓盤面看起來較為整齊，也可避

免電腦因座標點的不同而誤判，再來就是判斷該點座標上是否已有棋子，也就是

重複點的判斷，用以達成吃子的目的。 
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由於象棋是實作兩人對奕系統，沒有電腦 AI 的部分，最後加上判斷輸贏的

規則，即完成了，也可說明，若為符合本論文之棋類遊戲模型的棋類遊戲，在本

教學平台上實作，可輕鬆的達成。 

 

圖 24 象棋 



 

28 

 

4.3.3  遭遇困難 

 

圖 25 介面上方之捲軸 

系統開發時遭遇到的問題主要有兩個，這兩個都跟教學模式上方的顯示捲軸

有關，如圖 25。第一個問題是搜尋結果過多，有時候甚至多達兩三百個，那系

統繪製每個盤面的時間就會過長，等到全部繪製完畢才顯示，會造成時間上的差

距，解決的方法就是先將前十個盤面繪出並顯示，其餘盤面在背景繼續繪製，第

二個問題就是移動捲軸中的小棋盤時，會閃爍和晃動，因為一個棋譜上的物件超

過一個，一起移動時容易有時間差的問題， 解決的方法是將系統繪製出的盤面

(包含棋盤、黑白子)存成一個圖檔。 
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第五章、結論 

 本論文實作了一套棋類教學平台系統，在平台上設計了根據 POT 遊戲模型

所修改而來的棋類遊戲模型，也就是使用了 POT 遊戲模型裡 Move-object 的操作

模式之遊戲，所以本棋類遊戲模型可說是 POT 遊戲模型之子集合，以六子棋為

本系統主要應用，包含教學模式和對戰模式，教學模式裡可以使用建議著手、棋

型搜尋、棋局搜尋和棋書等功能，而對戰模式則可以選擇與玩家或是電腦 AI 對

奕，另外還實作了象棋兩人對弈的部分，藉由象棋遊戲的實作，讓其他符合遊戲

模型的棋類遊戲也可以在本教學平台上實作，本系統主要是利用多點觸控的特性，

讓棋類遊戲更具親和力也更加直覺，例如棋盤的旋轉和放大，六子棋一次下兩顆

子的特性，並與後端的雲端系統[8]結合，增進電腦 AI 運算的效能，讓此棋類遊

戲教學系統更加的完善，本系統在交大盃六子棋公開賽成功展示過了。 

 由於本系統是需要使用者下載安裝的應用程式，未來可望新增成網頁模式，

讓使用者可以不必安裝直接連上網頁就可以使用，增加其使用的便利性，另外亦

可新增 POT 遊戲模型裡另外兩種操作模式：Change-face 和 Change-Z 的相關遊

戲，如撲克牌類的遊戲等。 
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