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1. 簡介 

2048 是一款在網頁、電腦和手機上都很受歡迎的單人單機遊戲。 它看起來很簡單，但
實際上有一定的挑戰難度，所以有很多人為這個遊戲著迷。 
 
在這個專案中，我將使用 Python3 來創建一個名為“2048”的遊戲。 在我們開始編寫
“2048”程式之前，我們應該了解什麼是 2048 以及如何玩。 
 
在本章中，將說說遊戲 2048 的簡介。 
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1.1 什麼是 2048? 

2048 是一款由義大利網路開發者 Gabriele Cirulli 創作的單人滑塊拼圖視頻遊戲，並在
GitHub 上發佈。 遊戲的目標是在一個網格上滑動帶有數位的方塊，將它們組合在一
起，創建一個數位為 2048 的方塊; 然而，在達到目標后，玩家可以繼續玩遊戲，創建
更大數位的方塊。 它最初是在一個週末用 JavaScript 和 CSS 編寫的，並於 2014 年 3 月
9 日作為免費開源軟體發佈，受到 MIT 許可證的約束。 iOS 和 Android 版本於 2014 年
5 月推出。 
 
2048 的初衷是改進另外兩款遊戲，這兩款遊戲都是在一個月前發佈的 iOS 遊戲 Threes
的克隆版。 Cirulli 本人將 2048 描述為“在概念上類似”於 Threes。 2048 的發佈導致了許
多類似遊戲的迅速出現，就像 2013 年 Flappy Bird 變種遊戲的泛濫一樣。 遊戲在評論
家中獲得了普遍積極的評價，被描述為「病毒式」的和“令人上癮的”。  
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1.2 2048 玩法 

2048 是在一個簡單的 4×4 網格上進行的，玩家通過使用四個箭頭鍵移動數位方塊來
進行遊戲。 每回合，一個新的方塊以 2 或 4 的值隨機出現在空位上。 方塊在選擇的
方向上盡可能遠地滑動，直到被另一個方塊或網格的邊緣阻止。 如果移動過程中兩
個相同數位的方塊相撞，它們將合併成一個總值為兩個方塊之和的方塊。 合併後的
方塊在同一次移動中無法再次合併。 得分較高的方塊會發出柔和的光芒;最高可能的
方塊是 131,072。 
 
如果一次移動導致三個連續相同數值的方塊在一起滑動，只有沿運動方向最遠的兩
個方塊會合併。 如果一行或一列的四個空間都被相同數值的方塊填滿，與該行/列平
行的移動將合併前兩個和后兩個方塊。 右上角的記分牌會記錄玩家的得分。 玩家的
初始得分為零，每當兩個方塊合併時，得分會增加新方塊的值。 
 
當一個值為 2048 的方塊出現在網格上時，遊戲勝利。 玩家可以繼續玩遊戲以達到更
高的得分。 當玩家沒有合法的移動時（沒有空位和相鄰的方塊具有相同的值），遊戲
結束。 
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2. 設計 2048 遊戲 

在設計 2048 遊戲之初，我將先找出和解決一些問題並解決，然後在終端設計一個簡單的 2048
遊戲，最後進行測試和改進： 
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2.1 釐清和分析問題 

在設計 2048 前，一大堆問題和選擇顯在眼前，例如： 
 語言選擇 
 應用選擇 
 包含功能 
 視窗設計 
 … 
我會就著這些問題進行解決 
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2.1.1 編程語言的選擇 

市面上有非常多種編程語言的選擇，當中截止 2023 年最受歡迎的三種選擇是
Python3， C/C++和 Java。而我選擇使用 Python3 作為我的編程語言。 
 
為什麼使用 Python3 而不是 C/C++或 Java 呢？ 
 
Python 是一種高階程式語言，以其簡潔和可讀性而聞名。它是一種直譯語言，這意味
著用 Python 編寫的程式碼可以在不需要編譯的情況下執行，這使得開發和測試程序變
得更加快速和簡便。此外，Python 擁有龐大且活躍的社群，提供了各種可以用於擴展
其功能的庫和工具。 
 
對於 2048 遊戲來說，Python 是一個不錯的選擇，因為該遊戲並不需要很高的性能水
平，主要關注的是遊戲邏輯而不是圖形。Python 提供了簡單易懂的語法，使得編寫和
維護代碼變得更加容易。此外，Python 擁有廣泛的庫，可用於處理文件的輸入/輸出，
數據序列化以及其他遊戲所需的任務。 
 
儘管 C/C++和 Java 也是流行的程式語言，但它們更適合需要高性能的應用，比如具有
複雜圖形或模擬的遊戲。然而，對於像 2048 這樣的簡單遊戲來說，Python 在易用性
和性能之間提供了一個良好的平衡。 
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2.1.2 在 GUI 或終端上與 2048 遊戲進行用戶交互？ 

GUI（圖形用戶界面）和終端（或稱命令行界面）是兩種用於與電腦系統進行交互的不
同方式。它們在以下幾個方面有所不同： 
 
1. 介面形式：GUI 使用視覺元素（如窗口、按鈕、菜單等）和圖形化的方式來呈現信
息和接收用戶輸入。終端則主要通過文字命令和指令行界面來執行操作，用戶需要輸
入特定的命令進行操作。 
 
2. 互動方式：在 GUI 中，用戶通常可以通過點擊、拖放、拉動等方式直觀地與系統進
行互動。而在終端中，用戶需要通過鍵盤輸入命令和參數來執行操作。 
 
3. 可視化能力：由於 GUI 使用圖形化的方式呈現信息，它能夠提供更豐富和直觀的可
視化效果，如圖片、圖表、視頻等。終端主要通過文字形式呈現信息，限制了可視化
能力。 
 
4. 學習曲線：GUI 通常被認為對於新用戶更容易上手，因為它提供了直觀的界面和操
作方式。終端則通常需要較多的學習和熟悉，因為用戶需要熟悉特定的命令和語法。 
 
5. 功能和靈活性：終端通常提供更大的功能和靈活性，用戶可以通過組合不同的命令
和參數來實現更高級的操作和自動化。GUI 則更適合於日常的基本任務和常見操作，
並且通常提供了直觀的操作方式。 
 
總體而言，GUI 和終端在介面形式、互動方式、可視化能力、學習曲線以及功能和靈
活性等方面存在差異。選擇使用哪種方式取決於任務的性質、用戶的需求和個人偏
好。許多系統提供了 GUI 和終端兩種方式，以便用戶根據具體情況進行選擇和使用。 
 
通過綜合設計成本、難易度、錯誤的出現機率、編碼時間等因素，最後選擇了以終端
（或稱命令行界面）作為以 2048 遊戲的交互方法。 
 
補充： 
大部分由 AI 輸出的 2048 遊戲範本都是以 GUI 為底，設計終端交互的 2048 不但可以
專注於功能和算法上的提升，更可以在不依賴於 AI 的情況下設計 2048。 
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2.1.3 包含的功能 

在 2048 遊戲內，除了遊戲本身，還需要存在其他功能，這些功能與用戶的交互和遊戲
特色有著不同程度的幫助。下面會列出 2048 中我會加入的功能： 
  
1. 排名功能：各用戶可以輸入自己的名稱到程序內，然後程式會和分數紀錄在 txt 文

檔內，這有助用戶與用戶之間的比較，增加遊戲的吸引力。 
 

2. 遊戲存檔：用戶在遊戲的過程中會因事需要中途退出，無論是因為用戶手動退出，
或其他原因導致遊戲崩潰（例如用戶在沒有儲存的情況下關機），都需要遊戲實時
存檔功能，實時儲存數字的位置和分數，這樣無論如何都不會導致遊戲進度丟失。 

 
3. 菜單循環：在程式被執行時，要讓用戶先選擇開新遊戲或者恢復上一次遊戲，然後

在程式執行相對應的代碼。 
 

4. 遊戲循環：在遊戲畫面當中會有各種動作讓用戶選擇，例如移動、查看排名、儲存
遊戲、退出遊戲… 而當遊戲結束後會告知用戶並讓用戶選擇重新開始遊戲或者退
出。 
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2.1.4 視窗設計 

早起我們已經選擇以終端（或稱命令行界面）作為以 2048 遊戲的交互方法。然而，我
們需要設計遊戲畫面，無論是菜單循環、遊戲循環和遊戲畫面。 
 
對於菜單循環和遊戲循環都很容易，只需列出每個英文字母代表的動作並等待用戶輸
入即可。 
 
而對於遊戲畫面，我們需要製造一個 4x4 的網格，並在每個方格內填入空白或數字，
執行以下偽代碼： 
 
 
數列轉網格(int 數列[4][4])     // 輸入一個 4x4 索引的數列 
 str 打印[ ]  [ ] 
 int row 
 在 數列[4][4] 中分別代入 int i 執行 
  在 i 中分別代入 int n 執行 
   如果 n ≠ 0 執行 
    row  在每一個‘｜‘中插入剛好 5 個字符的‘n’ // 例如
‘▋|1|2|8|▋’ 
、   否則 
    row  在每一個‘｜‘中插入‘     ’   // 例如‘▋|▋|▋|▋|▋’ 
  打印[ ]  插入元素 ‘|’ + row + ‘|’  
  打印[ ]  插入元素 "├─────┼─────┼─────┼───
──┤" 
 刪除 打印[ ] 中的最後一個元素 
 傳回 打印[ ] 
 
 
輸出遊戲面板(str 列印內容[ ]) 
 輸出列印 "┌─────┬─────┬─────┬─────┐" 
 在 列印內容[ ] 中分別代入 int row 中執行 
  輸出列印 row 
 輸出列印 "└─────┴─────┴─────┴─────┘" 
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最後打印輸出的樣子大概是： 
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2.2 各功能的流程圖 

流程圖在理解、改進和管理流程方面具有重要的作用。它們能夠提供視覺化的方式來
呈現流程，幫助人們更好地理解、溝通和改進流程，從而提高效率、品質和組織的整
體效能。 
 
我會列出 3 個比較重要和功能複雜的流程圖，分別是： 

2.2.1 排名功能流程圖..................................................................................... Error! Bookmark not defined. 
2.2.2 遊戲存檔流程圖..................................................................................... Error! Bookmark not defined. 
2.2.3 菜單/遊戲循環流程圖 ........................................................................... Error! Bookmark not defined. 
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2.2.1 排名功能流程圖  
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2.2.2 遊戲存檔流程圖 
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2.2.3 菜單/遊戲循環流程圖 

菜單和遊戲循環是兩個不同的循環，當用戶在菜單循環選擇完畢後就會進入遊戲循
環。 
 
菜單循環： 
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遊戲循環 
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2.3 編寫一個簡單的程式 

程式中有不同類型的函數: 
2.3.1  4x4 遊戲面板函數 ................................................................................. Error! Bookmark not defined. 
2.3.2 startNum() 函數 ...................................................................................... Error! Bookmark not defined. 
2.3.3 升級至 2D 矩陣 ...................................................................................... Error! Bookmark not defined. 
2.3.4 遊戲循環 ................................................................................................ Error! Bookmark not defined. 
2.3.5 check()函數 ............................................................................................. Error! Bookmark not defined. 
2.3.6 計分板功能 ............................................................................................ Error! Bookmark not defined. 
2.3.7 儲存功能 ................................................................................................ Error! Bookmark not defined. 
2.3.8 排名功能 ................................................................................................ Error! Bookmark not defined. 
2.3.9 排序功能 ................................................................................................ Error! Bookmark not defined. 
2.3.10 遊戲介面 .............................................................................................. Error! Bookmark not defined. 
2.3.11 評論 ...................................................................................................... Error! Bookmark not defined. 

 
這些功能結合成為一個完整的 2048 遊戲，接下來詳細講述每一個功能的代碼、實現方
法和運行例子。 
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2.3.1  4x4 遊戲面板函數 

首先，我們編寫一個程式來輸出一個 4x4 的棋盤： 
 這段程式碼定義了三個函式：NumToPrtlist()、prtNum()和 printBoard()。 
 NumToPrtlist() 函式接受一個數字列表作為輸入，將每個數字轉換為格式化的字符

串，並添加前導空格以確保每個字符串長度為五個字符。然後，將結果字符串附
加到一個新的列表中，該列表將由該函式返回。 

 prtNum() 函式接受一個字符串列表作為輸入，以格式化的方式將它們打印出來，
每個字符串之間以垂直線分隔。 

 printBoard() 函式將 NumToPrtlist 的輸出作為輸入，使用 ASCII 字符打印出一個格式
化的遊戲棋盤。棋盤由一個格子網絡組成，每個格子包含一個格式化的字符串。
格子之間以水平線和垂直線分隔，棋盤的角落是圓角。 

 程式碼接下來創建一個包含 1 到 16 的數字列表，對該列表調用 NumToPrtlist() 以
創建一個格式化的字符串列表，最後對該格式化列表調用 printBoard 來打印出一
個遊戲棋盤。總體而言，該程式碼是用於打印出一個 4x4 網格的遊戲棋盤。
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這段程式碼將會按照 4x4 的網格排列，打印出數字 1 到 16 的遊戲棋盤，每個數字都被
包裹在一個格子中。這些格子之間以水平和垂直線分隔，而棋盤的角落則是圓角的。 
 
以下是終端的輸出：

 
上面是 numlist 的輸出，而下面是 emptylist 的輸出，如果數字和空白部分與線條對
齊，代表成功！ 
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2.3.2 startNum() 函數 

然後，我們製作一個 2048 的開始頁面： 
這段程式碼用於打印出一個 4x4 網格的 2048 遊戲棋盤，其初始值由 startNum()函式隨
機分配。 

 
  



2048_ICT_SBA_Project_ZH[1].docx 2048 報告 ICT SBA 

作者：黃世隆  頁 23 

這段程式碼將會打印出一個 2048 遊戲的遊戲棋盤，其中有兩個隨機分配的初始值，一
個是 2，另一個是 2 或 4 之間的數字，且不重複。 
 
遊戲棋盤將以 4x4 的格子網格顯示，每個格子包含一個數字或空白區域，數字格式化
為帶有前導空格的字符串，以確保每個字符串長度為五個字符。格子之間以水平和垂
直線分隔，而棋盤的角落則是圓角的。 
 
以下是終端輸出：

 
（圖片例子內的數字與實際輸出可能不相同） 
如果見到兩個數字在面板內代表成功了 
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2.3.3 升級至 2D 矩陣 

接下來將 startNum() 和 NumToPrintlist() 函數升級至 2D 矩陣 

 

 
升級至 2D 矩陣可以更方便處理方格內的數字，特別是之後的移動和數字合成。 
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2.3.4 遊戲循環 

接下來，我們添加一個遊戲循環，讓用戶輸入。 
while 循環是主要的遊戲循環，它會重複清除控制台，打印當前的遊戲板，並等待玩家
輸入。玩家可以通過按下'w'、'a'、's'或'd'鍵來將數字在遊戲板上移動，分別將數字向
上、向左、向下或向右移動。按下'r'鍵可以重新開始遊戲，按下'e'鍵可以退出遊戲。
如果玩家輸入無效的按鍵，循環將繼續而不進行任何操作。
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遊戲開始時，startNum() 函數會在遊戲板上隨機選擇兩個位置，並在每個位置放置一
個 2 或 4。然後，使用 printBoard() 函數將生成的遊戲板打印到控制台。 
 
之後，遊戲循環會重複打印當前的遊戲板並等待玩家輸入。根據玩家的輸入，遊戲板
將被更新並再次打印。如果玩家輸入'r'鍵，遊戲將重新開始並使用 startNum 函數生成
新的遊戲板。如果玩家輸入'e'鍵，遊戲將退出並終止程序。
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為了令程式更清晰，我將移動的代碼部分造成函數 moving()： 

 

 
無論如何，保持代碼清晰可以提高程式碼的透明度，並且降低維護成本 
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2.3.5 check()函數 

接下來，我們添加一個 addNum() 函數來在移動後增加一個數字，並添加一個 check() 
函數來檢查遊戲板是否已滿： 

  

 
如果遊戲面板已滿，這會顯示 GAME OVER! 
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接下來，我新增一個偵測代碼，檢查相鄰的兩個數字能否合成： 

 
現在兩個相鄰相同的數字進行移動（moving()函數）後可以合成: 

 
  



2048_ICT_SBA_Project_ZH[1].docx 2048 報告 ICT SBA 

作者：黃世隆  頁 30 

2.3.6 計分板功能 

接下來，在程序內新增一個計分板功能： 
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在 moving()函數中，如果有數字合成，會加分，而在遊戲循環中加入了分數顯示，並
在每一次循環更新分數。 
 
現在，遊戲開始時會計分： 

 
計分方法： 
當兩個數字合成後，新的數字會出現，該數字會加入分數內 
 
例子： 
原始計分：0 
‘2’ 和 ‘2’ 合成後會變成 ‘4’，記 4 分 
現在計分：4 
 
原始計分：5000 
‘128‘ 和 ’128‘ 合成後會變成 ’256‘，記 256 分 
現在計分：5256 
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2.3.7 儲存功能 

接下來，我們新增一個儲存功能，讓玩家可以在開始遊戲時選擇新遊戲或者上一次遊
戲 

 
程式碼中的 ast.literal_eval(s)引用了 ast 庫，可以直接讀寫 txt 文件 
結束遊戲後，遊戲紀錄會以 2D 矩陣列表的形式儲存在 2048.txt 

 
而且開始遊戲前會先問玩家是否恢復存檔： 

 
然而, 如果 2048.txt 沒有存檔，或者玩家選擇輸入 n，會開始新遊戲 
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2.3.8 排名功能 

接下來，我們在遊戲內新增排名功能： 

 
讀取 2048.txt 第二行的分數，如果沒有分數紀錄，分數設為 0 

 
在玩家選擇查看分數後，程式會讀取 2048ranking.txt，並列出 
使用循環以停留程式查看分數 

 
當玩家選擇離開，程式會先詢問玩家是否儲存分數和排名，然後將玩家暱稱和分數儲
存在 2048ranking.txt 
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程式會將計分儲存在 2048.txt 的第二行： 

 
同時，將排名儲存在 2048ranking.txt： 
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2.3.9 排序功能 

接下來，我們在排名系統新增一個排序功能： 

 
程式碼中引入了 numpy 庫的 argsort()函數，在排序後對齊暱稱 
現在，排名系統可以進行排名： 
排序前： 

 
排序後： 
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2.3.10 遊戲介面 

遊戲介面是必須的，可以令玩家直接選擇不同功能和玩法，使用歡迎字眼讓玩家產生
興趣 
 
接下來，我們新增一個遊戲介面： 

 
現在我們可以見到遊戲介面 
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2.3.11 注釋和函數解釋 

最後，我們為程式新增注釋讓其他開發者明白代碼的意思 
 
一個簡單的注釋例子： 
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然後，為每個函數新增解釋，並列明每個變量的類別及返回類別，這樣可以增加代碼
的可讀性下面是一個例子： 
 
新增前： 

 
 
新增後： 

 
到此為止，遊戲設計暫時完成並順利運行 
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2.2 遊戲運行測試 

遊戲運行測試是這個 2048 項目任務的非常重要的一部分。完成編寫軟體程式後需要運
行測試的原因主要是確保軟體的功能正常、品質優良以及符合預期需求。運行測試可
以幫助發現軟體中的錯誤、缺陷和漏洞。通過模擬不同的使用情境和輸入數據，測試
可以驗證軟體的各個功能是否正常運作。此外，運行測試可以驗證軟體是否按照需求
規格正確實現了各個功能。這有助於確保軟體能夠如預期般工作，並滿足項目的要
求。 
 
我將展示我發現的一個錯誤的例子，並且修復它。 
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2.3.1 FileNotFoundError 錯誤 

這個錯誤是當 2048ranking.txt 檔案被刪除或者消失時出現： 

 
解決方法：在代碼中新增 exists()函數 
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現在如果檔案不存在會直接在終端顯示並不會出現錯誤： 

 
 
文件的 exists()函數和 try: … except: … 是程式中常用的除錯函數，在程序中經常出現，
以避免程序出現錯誤時直接結束程式： 
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2.3 遊戲用戶測試 

固然我們已經完成遊戲的測試並確保沒有運行錯誤的存在，我們依然需要把程序給於
用戶進行測試，這樣不但可以更容易發現不可估算的錯誤，而且用戶的建議可以令到
程式變得更好。 
  



2048_ICT_SBA_Project_ZH[1].docx 2048 報告 ICT SBA 

作者：黃世隆  頁 43 

 

2.3.1 可執行檔案輸出 

在將遊戲主文件發送給用戶之前，我們需要將該文件從.py 格式更改為.exe 格式。我們
可以使用 auto-py-to-exe 模塊將.py 文件轉換為.exe 文件。我們這樣做是為了保護我們
的源代碼，不讓其他人複製它。

 
然後，exe 檔案輸出成功：: 
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2.3.3 製造問卷調查 

在玩家完成測試後，我們需要玩家給予我們一些意見，我們需要製造一份 Google 表
單，讓測試玩家給予我們評語： 

 
第一題有特定後續，方便玩家提供錯誤原因 

 
第二三題為評分和選擇題 
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2.3.4 調查結果 

 
看到有用戶希望增加撤回功能，撤回功能不但可以降低用戶的遊戲難度，更可避免用
戶因操作失誤而導致遊戲失敗，大大提升遊戲體驗。 
 
有關撤回功能的程序在下一節中介紹。 
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2.3.5 撤回功能 

在程式內增加一個撤回功能： 

 
同時，更新遊戲介面的控制面板 

 
撤回功能利用數據結構「棧」實現，有著先入後出，後入先出的特點。 
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更新後，遊戲面板有撤回功能，玩家在遊戲過程可以撤回 
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3 重新審視程式 

雖然我們已經完成了 2048 遊戲的程式，並且它的使用非常完美，但我將解釋為什麼我
們在程序中使用這些方法或函數，並談談函數的優點。同時，我還將討論一些我在程
序中可以改進的方法。  
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3.1 為何使用 Numpy 庫？ 

為什麼在這個程式中使用 NumPy 呢？ 
 
NumPy 是一個流行的用於科學計算的 Python 庫，它提供了對大型多維數組和矩陣的
支持，以及一系列操作這些數組的數學函數。它被設計成能夠高效處理數值計算，因
此在數值分析和數據處理任務中是一個很好的選擇。 
 
對於 2048 遊戲來說，NumPy 可以用於將遊戲板表示為二維數組，這樣可以更輕鬆地
執行操作，比如移動方塊和合併相鄰方塊。它還提供了方便的函數來索引和切片數
組，這可以用於訪問和操作遊戲板的特定部分。 
 
此外，NumPy 還提供了高效的數學操作的實現，如加法、乘法和指數運算，這些在遊
戲邏輯中常常用到。這些函數針對性能進行了優化，相比純 Python 實現，它們可以提
供顯著的加速。 
 
總的來說，在 2048 遊戲中使用 NumPy 可以簡化實現並改善遊戲邏輯的性能。  
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3.2 使用面向對象編程會更好？ 

是的，在 2048 遊戲的程式中，我可以使用類別（classes）。類別是 Python 中面向對象
編程的基本組件，可以將數據和行為封裝在一個單元中。在遊戲的上下文中，類別可
以用來表示遊戲板、方塊以及遊戲邏輯。 
 
例如，我可以定義一個 Tile 類別，表示遊戲板上的單個方塊。Tile 類別可以具有屬
性，如方塊的值和在遊戲板上的位置，以及用於合併其他方塊和更新其值的方法。 
 
同樣地，我可以定義一個 Board 類別，代表整個遊戲板，其中包含了移動方塊和合併
相鄰方塊的方法。Board 類別還可以具有檢查遊戲是否結束（即無法再進行更多移
動）以及在遊戲板上生成新方塊的方法。 
 
以這種方式使用類別可以幫助組織程式碼，使其更易於理解和維護。它還提供了一種
自然的方式將遊戲邏輯和數據封裝到單獨的單元中，使得更容易理解和修改遊戲的行
為。  
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3.3 其他提升 

我可以通過幾種方式來改進 2048 遊戲程式： 
 
添加圖形化用戶界面（GUI）：目前遊戲在終端中進行，但添加圖形化用戶界面可以使
遊戲對用戶更具互動性和吸引力。 
 
添加難度級別：我可以添加不同的難度級別，如簡單、中等和困難，為玩家提供更大
的挑戰。 
 
添加動畫效果：在遊戲中添加動畫效果，例如在方塊合併時平滑過渡，可以增強用戶
體驗，使遊戲更具視覺吸引力。 
 
優化性能：儘管目前的遊戲實現相對簡單高效，但仍然可以進行優化以提高性能。例
如，我可以使用專為滑動方塊拼圖設計的算法，以提高遊戲邏輯的效率。 
 
重構程式碼：重構程式碼可以使其更易於閱讀、理解和維護。我可以將程式碼分解為
更小、更模塊化的函數或類，並刪除冗餘的程式碼以簡化實現。 
 
這只是我可以改進 2048 遊戲程式的一些想法。最終，我所做的改進將取決於我對遊戲
的目標和我想實現的複雜程度。 
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4 時間線 + 資料來源 + 鳴謝 

以下是設計和製造 2048 遊戲時間線，各種資料來源，軟件的使用和鳴謝。這些為我的
遊戲設計和報告提供幫助。 
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4.1 時間線 

日期 進度 
6 月 收到題目《2048 遊戲》 

釐清和分析問題 
7 月 找出問題的解決方法 
8 月 編寫程序 
9 月 編寫程序和用戶測試 
10 月 代碼除錯和解釋 
11 月 反思和總結 
12 月 6 日 繳交 SBA 報告和代碼 
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4.2 資料來源 

1. 2048 簡介 
Wiki 
htps://en.wikipedia.org/wiki/2048_(video_game) 

 
2. Python3 的使用方法 

Runoob 
htps://www.runoob.com/python3/python3-tutorial.html 

 
3. Python3 的使用方法 

W3Schools 
htps://www.w3schools.com/python/default.asp 

  

https://en.wikipedia.org/wiki/2048_(video_game)
https://www.runoob.com/python3/python3-tutorial.html
https://www.w3schools.com/python/default.asp
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4.3 軟件使用 

1. VSCode 
編程 IDE 
 

2. Word 
報告 
 

3. Python3 
編程語言 

 
4. Chrome 

使用 Google Search 尋找代碼錯誤的解決方案和資料收集 
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4.4 鳴謝 

1. Mr. Tam 
我的 ICT 老師，幫助我解決問題和測試程式 
 

2. Nathan To 
我的同學，幫助我測試程式，提供改善建議 
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