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2025年【科學探究競賽-這樣教我就懂】 

□國中組 普高組 □技高組  成果報告格式 

題目名稱： 麻將小白的胡牌之路 

一、摘要 

  麻將是一個具有歷史且富含變化的桌上型遊戲，不僅老少皆宜，更能夠增進人與人之間

的互動與聯繫。然而，對於麻將新手來說，入門雖然很容易，但是要獲勝確實有不少學習的

門檻。本研究的目的，是希望藉由電腦輔助程式，協助麻將新手在遊戲的過程中，理解麻將

每張牌組的抽牌機率並計算牌組中的留牌機率，以期大幅提升玩家勝率。這次的程式是藉由

C++編寫而成，目前程式最核心的技術，是探討牌型組合並運用多個巢狀迴圈，計算出不同

手牌被抽到的機率，提供麻將新手自我訓練與學習參考。 

二、探究題目與動機 

  作者選定麻將作為研究的主題，是因為它是一個非常熱門的遊戲，它的變化與排列組合

遠比其他桌上型遊戲更豐富，在遊戲進行的過程中，氣氛不僅熱絡，更能維繫家人朋友間的

感情。除此之外，麻將還有許多好處，包括訓練大腦（如何出牌、是否吃與碰）、時間相對

其他遊戲短暫，節奏明快、沒有年齡限制，老少皆宜等，讓大家都能夠樂在其中。然而，也

由於麻將的變化豐富，特別是對於新手來說，獲勝並不是那麼容易。因此，我想要將麻將與

電腦程式互相結合，不僅熟悉程式設計邏輯，將電腦程式與麻將相結合後，也能藉此協助麻

將新手增加獲勝的機率。 

三、探究目的與假設 

（一）研究目的 

1. 理解新手常見的難題，思考藉由程式輔助學習。在有限的時間內，完成可執行的程式。 

2. 設計麻將的基礎程式，自動產出四位玩家的手牌及桌上的棄牌，撰寫程式識別順子與坎子

的各種組合，讓麻將新手可以查詢特定牌張的抽牌機率。 

3. 設計麻將的進階程式(吃與碰策略組合分析)，可以提供麻將新手每張手牌留牌參考機率。 

（二）研究假設 

1. 麻將輔助程式的撰寫與操作是可行的。  

2. 自動產出四位玩家的手牌及桌上的棄牌是可行的。 

3. 這個麻將輔助程式可正確判別順子與坎子的組合。 

4. 麻將新手可以利用這個程式，查詢特定牌張的抽牌機率。 

5. 此程式可以初步估計順子與坎子的組合可能性、提供麻將新手留牌機率的參考。 

四、探究方法與驗證步驟 

（一）麻將小白好奇的問題與程式解決方案 

表一：麻將小白關注的問題與思考脈絡 

問題 思考脈絡 

希望知道每張牌的抽牌機率 有機會解決(門檻較低) 
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希望知道每張牌的留牌的機率 有機會解決(門檻較高) 

希望知道平均抽幾張就會有人胡牌 目前有兩個可行的做法。一：寫信給神來也麻將公

司，希望取得遊戲資料庫，得知平均抽幾張牌就會

有人胡牌。二：設計自動玩麻將的程式，讓玩家打

一百萬局麻將，統計平均抽幾張就會有人胡牌。方

法一未必可行，而且與程式無關。方法二雖然不

錯，但短時間內無法完成。 

希望知道特殊牌型的胡牌機率 同上。 

傳說中麻將口訣都是真的嗎? 同上。 

跟老手打牌一定會輸嗎? 欠缺麻將遊戲資料庫，設計自動麻將的程式不易。 

（二）麻將小白的研究器材 

1. 硬體: 筆記型電腦，配備: Intel Core 7 

2. 軟體: DEV C++。C++是一個強大的系統，它能整理形形色色的文獻資料，並撰寫出實用

的程式。比起市面上常見的 Python、Java 等系統更能幫助未來在資訊工程方面有顯著的成

效，因為它是比較符合電腦的語言，所以更適合在執行專題的時候執行。 

（三）研究思考脈絡流程圖 

 

 

 

 

 

 

圖一：程式設計步驟圖 

（四）研究進行步驟 

1. 建立麻將程式的基礎程式（包括卡牌張數、建立棄牌區等機制） 

2. 自動產出玩家的手牌 

3. 自動產出棄牌區的牌張 

4. 自動校對產出的牌張是否符合麻將規則 

5. 判讀順子與坎子的機制 

6. 計算目前每張牌剩下的張數並根據剩下的可抽牌數，計算該張牌被抽到的機率。 

7. 根據順子與坎子的組合機率，分析每張牌的留牌機率 

（五）困難與解決問題的歷程 

1. 如何建構麻將的牌組？ 

麻將由五種不同的花色組成，分別有萬、筒、索、字、花的種類。由於萬、筒、索皆由 1

至 9 號牌組合而成，而每一張牌又各有四張，所以我用 4 * 9 的二維陣列儲存它們，稱它們為



3 
 

number card。字和花牌沒有順序，稱他們為 word card。其中花牌比較特別，只有春夏秋冬梅

蘭竹菊八張，為了要和７種字牌湊成與萬、筒、索相同的９種面額，所以春夏秋冬會統一稱

為「季」；而梅蘭竹菊則會統一稱為「花」。 

 

 

 

 

 

2. 設置四位玩家的手牌以及自動產生玩家的手牌 

先編寫一個 4*16 的二維陣列，再藉由程式的 rand%變數，生成四位玩家的手牌。 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. 設置棄牌區以及自動產出棄牌區的牌張 

藉由手動輸入棄牌區的總張數，讓電腦自動產生棄牌區的牌張。 

 

 

 

 

 

 

4. 如何偵測不合理的牌張並重新組成 

如果發現同種面額的牌張超過四張，系統就會自動照規則生成新的麻將手牌。 
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5. 如何讓玩家 1 顯示手牌，而剩下的玩家隱藏手牌 

程式會讓玩家 1 的手牌全部顯示中文字，而讓其餘玩家的手牌大部分都顯示數字（除非

他們有湊成吃或碰的牌型，才能顯示中文字）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. 如何利用建構的程式，查詢某一張牌的抽牌機率→目的 1 解決 

先將全部的麻將牌減四位玩家以及棄牌區的牌，再計算出分母與分子，最後程式使用除

法計算該張牌被抽到的機率。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. 如何讓系統判斷已經是順子或坎子的組合，如果是玩家 2、3、4 有此牌型就開牌 

先使用巢狀迴圈判斷玩家 2、3、4 的該張手牌已經形成順子或坎子的組合，再使用判別

是判斷如果是此牌型，就將它顯示為中文字（其餘顯示數字）。 
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8. 如何讓系統判斷玩家 1 手上有機會組成順子或坎子的牌型   

使用 if 判別式判斷兩張之間如果是絕對值 1 或 2 的面額，就宣告將會湊成順子；而兩張

面額相同的手牌，則會被宣告將會組合成坎子。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. 如何讓系統依照上述條件，計算出手上每張牌的留牌機率 

使用 for 迴圈的功能，讓程式計算並輸出手上每張牌的留牌機率。 

 

 

（六）研究結果： 

1. 可以自動產出四位玩家的手牌。 

2. 可以自動顯示玩家 1 的手牌（以文字呈現），將其他三位玩家蓋牌（以數字呈現，已經

成為順子、坎子的以文字呈現）。 
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3. 可以自動輸入棄牌區的張數，並讓程式隨機產生棄牌區的牌張。 

 

 

4. 系統會根據玩家的手牌以及棄牌區的張數，統計每張牌出現的次數。 

 

 

 

 

5. 輸入想要查詢的牌張，並依照現有的剩下牌張，計算該牌張被抽到的機率。 

 

 

 

 

 

 

6. 系統會根據玩家 1 的手牌，分析將來吃或碰的可能性，決定每張牌的留牌價值。分數越

高者，留牌價值越高。 

 

 

 

 

 

五、結論與生活應用 

  這個程式能幫助麻將小白更輕鬆的判斷抽牌或留牌的機率，輔助他們在遊戲進行中更知

道如何打牌，以提高獲勝的機會。除此之外，也使用隨機生成的迴圈，產生四位玩家的手牌；

並藉由文字與數字的方式讓操作者辨別這些手牌是否湊成吃與碰的組合（已經湊成吃或碰的

手牌以文字呈現，玩家 1 除外）。本程式也分析了多種湊成順子的牌型，讓新手玩家能夠大

開眼界，並知道麻將的吃碰不是只有單純的「三張牌組合」。 

  本研究未來目標，希望能將該程式與視覺分析軟體結合，不管是實體還是線上麻將，都

能自動擷取其中訊息並進行分析。而長期目標，希望利用資料庫的資訊，與 AI 功能結合，以

分析麻將進行過程的動態資訊，提供麻將小白出牌和留牌的即時訊息，最大化獲勝的機率。 
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