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一、摘要
撲克作為一項廣受歡迎的紙牌遊戲，其發牌過程對於遊戲的公平性和流暢度至關重要。傳

統的手動發牌方式容易受到人為因素影響，例如發牌不均勻、速度不一致，甚至可能因失

誤或作弊影響比賽結果。為了解決這些問題，自動撲克發牌機的設計應運而生。該裝置通

過電動系統逐次發牌，並利用旋轉機構將卡牌準確分發至不同玩家的位置，確保發牌的準

確性與公平性，同時提升遊戲效率。

本報告詳細介紹了自動撲克發牌機的整體設計、核心組件、運作機制及潛在應用價值。該

裝置採用 Arduino控制系統進行編程與運作，配合 3V電機控制發牌機構與旋轉機制，使機

器能夠根據預設的發牌順序將卡牌依次發送給各個玩家。外殼與機械結構由 3D列印製作，

確保機體輕量化與成本控制。同時，該設備以**四顆 1.5V電池（總計 6V）**作為供電來

源，以支撐電機和控制系統的運行。

研究結果顯示，此設計能夠有效減少人為發牌時可能出現的錯誤，提高發牌的一致性與準

確性。此外，相較於傳統手動發牌方式，該機器顯著提升了發牌速度，使撲克遊戲流程更

加流暢，適用於家庭娛樂、牌局俱樂部、撲克培訓場景，甚至在某些競技環境中亦具備應

用潛力。

未來的優化方向包括提高發牌機的穩定性、優化旋轉機構的精準度，以及增加更多可調整

的功能，以適應不同規則的撲克遊戲。本報告的研究成果不僅展示了自動撲克發牌機的可

行性，也為紙牌遊戲的自動化發展提供了新的技術探索方向。

二、探究題目與動機
在撲克遊戲中，發牌過程的公平性與效率對於整體遊戲體驗至關重要。傳統手動發牌方式

可能受到人為因素的影響，例如發牌速度不均、牌張分配不準確，甚至可能因作弊或疏忽

影響遊戲結果。特別是在多人遊戲或競技賽事中，這些問題會進一步放大，導致遊戲節奏

變慢，影響玩家體驗。因此，本研究的主要目標是設計並製造一台自動撲克發牌機，提升

發牌過程的公平性與效率，並驗證其技術可行性與實際應用價值。

這台自動發牌機的設計將結合機械結構、電子控制與程式編寫，使其能夠穩定地將牌張準

確發送至各個玩家位置。我們希望透過該裝置來減少人工操作所帶來的誤差，提升發牌的

一致性，同時降低發牌所需的時間，從而讓遊戲流程更加順暢，適用於休閒娛樂與比賽場

景。此外，本研究也希望探索低成本且易於製造的解決方案，使個人玩家、小型賽事或牌

局俱樂部都能夠擁有實用的自動發牌設備。
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為了驗證自動發牌機的設計與功能，本研究提出以下假設：

1. 發牌準確性：自動發牌機能夠確保每次僅發出一張牌，不會出現多張牌同時發送或

發牌機卡住的情況。

2. 發牌方向與控制：裝置應能夠透過側向移動與旋轉機構，將牌張準確地分配到每位

玩家的位置，無需人工干預。

3. 穩定運行：本裝置使用四顆 1.5V電池（總計 6V）作為電源，應能夠支持電機與控

制模組長時間運作，確保裝置穩定性與續航力。

4. 低成本與可製造性：透過 3D列印與現有電子元件組合，使發牌機具備簡單結構、低

成本優勢，適合個人 DIY製作或進一步市場化開發。

5. 應用場景：該發牌機應適用於各種撲克遊戲模式，無論是家庭娛樂、牌局俱樂部，

甚至是某些競技賽事，都能夠有效提升遊戲體驗。

為了驗證這些假設，本研究將透過實際製作與測試，觀察機器的運行狀況，包括發牌的準

確度、速度、穩定性與電力續航能力。我們將記錄不同測試條件下的表現，並根據結果進

行調整與優化，確保自動發牌機能夠達成設計目標，並具備實際應用價值。

三、探究目的與假設
本研究的主要目的是設計並製造一台自動撲克發牌機，以提高發牌的公平性與效率，並驗

證其可行性與實用性。透過機械結構設計、電子控制系統與程式編寫的結合，本研究希望

打造出一款能夠自動且準確發牌的機器，並確保其穩定運行，適用於多種應用場景，如家

庭娛樂、小型比賽或撲克培訓等。

在進行設計與製造前，本研究提出以下假設：

1. 發牌機能夠穩定運行，並確保每次只發一張卡牌。透過定時控制與適當的摩擦分離

機構，卡牌應能準確且均勻地輸送，避免多張卡牌同時發出或卡牌卡住的問題。

2. 旋轉機構能夠準確地將卡牌分配到不同的玩家位置。透過側向運動控制，發牌機應

能夠依照預定的玩家數量與順序，自動調整旋轉角度，確保每位玩家都能接收到正

確的卡牌。

3. 系統能夠穩定運行，電源配置能夠支撐發牌機的長時間工作。本研究使用四顆 1.5V

電池（總計 6V）為系統提供電力，並透過降壓穩壓器確保 Arduino和電機運行穩

定。假設此電源配置能夠滿足發牌機的功耗需求，使其在遊戲過程中不會因電力不

足而中斷運行。

4. 本機器能夠提升發牌效率，相較於手動發牌能減少發牌時間。透過測試發牌機在不

同玩家數量設定下的發牌速度，本研究將檢驗自動發牌機在時間管理上的優勢，並

假設它能顯著提升遊戲流暢度。

5. 本機器的設計結構簡單且具有成本效益。假設透過 3D列印與簡單電子組件的組合，

2



發牌機能夠在成本可控的範圍內完成製造，使其具備市場潛力，而不僅限於個人實

驗性質的開發。

四、探究方法與驗證步驟
為了確保自動撲克發牌機的設計符合預期功能並具備實際應用價值，本研究採用了實驗研究法與工程設計

法。透過不斷的設計、測試與改進，最終完成機器的製作與性能驗證。研究過程包含機械結構設計、電子控

制系統開發、3D列印製作、硬體組裝及程式編寫等環節，並透過實驗測試來評估裝置的運行效果。

研究步驟

第一階段：需求分析與設計構思

1. 確定研究目標與需求

o 分析傳統手動發牌的缺點與現存自動發牌技術的優勢。

o 確定發牌機的基本功能，如自動發牌、旋轉機制、動力系統等。

2. 設計機械結構與動力系統

o 選擇合適的發牌機構，例如滾輪摩擦式或機械推動式發牌系統。

o 規劃旋轉機制，使卡牌能夠分發至不同玩家位置。

o 設計卡牌傳送路徑，確保卡牌順利輸送並避免卡頓。

第二階段：硬體選擇與製作

3. 電子控制系統開發

o 選擇合適的微控制器（Arduino），負責發牌機的運行與控制。

o 選擇並測試 3V 電機，作為發牌機構與旋轉機制的動力來源。

o 使用 L298N馬達驅動模組控制電機的運行與轉速。

o 設計電源系統，使用**四顆 1.5V電池（總計 6V）**為整體裝置提供穩定電

力。

4. 機械結構製作與組裝

o 使用 3D建模軟體（如 Tinkercard）設計發牌機外殼與內部結構。

o 利用 3D列印技術製作外殼與支架，確保裝置的穩固性與輕量化。

o 組裝所有硬體，包括發牌機構、旋轉裝置、電機與電子控制模組。

第三階段：程式設計

5. 程式編寫與控制邏輯實現 

o 編寫 Arduino程式，控制發牌機的動作，包括定時發牌與旋轉機構的協同運

作。
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o 設計適當的發牌間隔時間，確保每次只發一張卡牌，避免多張卡牌同時送出。

o 控制旋轉機構，使其在發牌間隔內準確轉動至下一個玩家的位置。

第四階段：測試與優化

6. 實驗測試與數據收集

o 測試發牌機是否能穩定發送單張卡牌，避免卡牌卡住或一次發出多張的情

況。

o 測試旋轉機構的精準度，確保卡牌能準確發送到指定玩家位置。

o 記錄發牌速度，與手動發牌進行比較，以評估效率提升程度。

o 測試電池續航能力，確保裝置能長時間運行，避免頻繁更換電池。

7. 問題分析與改進設計

o 若發牌機構運行不順暢，調整滾輪摩擦力或發牌速度。

o 若旋轉機構定位不準確，優化程式參數與機械結構。

o 若電力供應不足，考慮增加電池容量或更換低功耗元件。

第五階段：總結與報告撰寫

8. 結果分析與結論

o 根據測試數據分析發牌機的實際效能，確定是否達到研究目標。

o 總結設計的優勢與限制，提出未來優化方向，如提升發牌穩定性、增加遊戲

模式選擇等。

9. 完成報告與技術文件

o 撰寫最終報告，詳細記錄設計過程、技術參數、測試結果與改進建議。

o 若裝置具備市場潛力，可進一步探討商品化或量產的可行性。

五、結論與生活應用
本研究成功設計並製造了一款自動撲克發牌機，利用 Arduino 控制系統、3V 電機與旋轉機構，實現了準

確、快速且公平的發牌機制。測試結果顯示，該發牌機能夠穩定地逐張發牌，並透過旋轉系統將牌張分配給

不同玩家，大幅提升發牌的一致性與效率。與傳統手動發牌相比，該裝置能夠減少人為錯誤，確保每位玩家

獲得相同機率的牌張，從而提高遊戲的公平性。

此外，透過 3D列印製作外殼與機械結構，使得該裝置具備輕量化、低成本與可重複製造的優勢。四顆 1.5V

電池（總計 6V）作為電源，確保了裝置的穩定性與可攜性，使其能夠在多種場景下使用。本研究的成果不

僅驗證了該裝置的技術可行性，也為撲克遊戲的自動化發展提供了新的方向。

在未來的優化方向上，我們可以進一步提升發牌的速度與精準度，增加不同發牌模式的選擇，並優化機械結
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構以減少體積，使其更適合不同的應用場景。此外，若能加入無線控制或數位化計分功能，將進一步提升該

裝置的實用性與市場價值。

可能的生活應用

該自動撲克發牌機不僅適用於個人娛樂，也能夠在各種撲克遊戲環境中發揮作用，包括以下應用場景：

1. 家庭娛樂與親友聚會

o 在家庭或朋友聚會中，該裝置能夠自動發牌，使遊戲更加流暢，減少因發牌

問題產生的爭議，提高遊戲體驗。

2. 撲克俱樂部與休閒遊戲場所

o 在撲克俱樂部或賭場等場所，該裝置可以提高發牌效率，使遊戲節奏更加緊

湊，提升玩家的遊戲體驗，同時減少人工發牌的成本。

3. 撲克比賽與賽事應用

o 在競技撲克賽事中，公平性是最重要的考量因素。自動發牌機能夠減少發牌

過程中的人為干擾，確保比賽結果的公平性與專業性。

4. 撲克教學與培訓

o 在撲克培訓課程或新手學習環境中，自動發牌機可以幫助學習者更快熟悉遊

戲規則，並提高訓練效率。

5. 無人化娛樂設備與智能桌遊

o 該技術可進一步拓展至智能桌遊設備，例如與電子撲克桌結合，形成完全自

動化的撲克娛樂系統，適用於電子遊戲廳或智能遊戲室。
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