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12-1 電腦解題簡介 
一、垂直式思考 
二、循序漸進的流程 

12-2 電腦解題工具介紹 
一、認識 Scratch 
二、使用 Scratch 實作遊戲 
三、Scratch 的進階練習 

12-3 電腦解題程序 
一、問題分析 
二、解題方法設計 
三、測試與修正 
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解決問題是一個過程，這個過程 
會對問題進行分析，找出解決的 
方案。由於資訊科技的進步，電 
腦已成為解決問題的重要工具 
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為什麼要運用電腦來解題？ 
1. 運算速度快 

可應用於解決需要大量運算的問題 
2. 記憶容量大 

可記錄與解決問題相關的大量資料 
3. 正確性高 

相同的條件下，反覆執行，結果都是一樣的 
4. 可重複不停地作業 

可以不間斷地運作 
5. 具備通訊能力 

透過網路，可以隨時和遠方的電腦進行通訊 
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} 以火車購票為例 
◦ 傳統排隊購買的方式中，旅客出發前需要事先到火車 

站，查詢好時刻表後，排隊付款買票；預訂他日的車 
票，更需要事先專程到火車站購票，十分不方便 
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} 以火車購票為例 
◦ 電話訂票只能前進或後退的操作模式，與輸入相關資料 

的方式，都不方便，且旅客仍需提前到車站或郵局付款 
取票 
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} 以火車購票為例 
◦ 架設火車購票的網路系統，讓使用者隨時隨地透過網 

頁，直接線上完成訂票與取消訂票等作業。由於電腦速 
度快，可以縮短作業的時間；也可以全年無休一天二十 
四小時為旅客服務 
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} 思考問題的答案時， 
從問題本身出發，依 
按部就班、循序漸進 
的邏輯思考方式，不 
斷往下垂直探索問題 
答案，推論過程中的 
每一個步驟，都須嚴 
格定義及推論正確， 
直到獲得問題解答為 
止 
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} 垂直式思考的特性 
1. 尋找正確的方法，並且要求每一個執行步驟 

都是正確的 
2. 會排除不可能的解題方法；也會排除與解題 

無關的因素 
3. 重複解題時，每次得到的答案都是一樣的 

4. 每次都會探索最可能的路徑 

5. 解題會在有限的步驟內完成 
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} 垂直式思考是電腦解題的精神之一，電腦解題 
大都採用垂直式思考的方式 

} 例如使用應用軟體製作班級成績單，思考如何 
計算排名時： 

1.先計算每個人的總分 
可使用試算表函數或直接計算的方式 

2.再依總分進行排序 
繼續往下垂直思考排序的方法，會想到使用試算表函數 
或排序功能，計算出排名 
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旅遊路線規畫與費用估算 
1.規畫路線時，先要決定旅遊的地點與交通工具， 

然後再決定路線 
2.若要估算搭乘高鐵 

的交通費，要 
(1) 知道需要購票的 
大人、小孩的人數 
(2) 選擇班次，決 
定折扣，最後才能 
計算出搭乘的費用 
(3) 檢核是否符合 
預算的要求 

旅遊路線的規劃是垂直式思考的一種 
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} 與垂直式思考相對應的是水平式思考 (Lateral 
Thinking) ，它是將思考解決問題的思路，從問 

題本身向各個方向發散，各指向不同的答案。 

} 常用的方法有腦力激盪、自由聯想法等，一般常 
應用於創造力思考 
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練習 

} T 形火車思考問題
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} 每個步驟依照一定的順序逐步執行，當所有步驟執 
行完後，就一定會獲得正確的解答，問題也會獲得 
解決 
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} 實例 1 農夫渡河 

一位農夫帶著一匹狼、一包米、一隻雞要過河，小船一次只 
能載一個物品。請問農夫應該以何種次序運送？才能將三者 
安全渡河？ 

} 限制 
如果農夫不在，狼會吃雞，雞會吃米。 
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} 農夫渡河-解題方法 
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} 實例 2 士兵渡河 

一隊士兵想要渡河，河邊有一小舟，舟上有兩位小孩，小 
舟載運量有限制。請問該如何運送，才能讓整隊士兵全 
部安全渡河？ 

} 限制 
小舟每次只能載兩個小孩或一個士兵。 
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} 士兵渡河-解題方法 
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} 電腦解題過程強調按部就班、循序漸進的邏輯思 
考，在流程中，常常有許多 Yes/No 的邏輯決 

策需要判斷，唯有依照邏輯思考正確判斷，才能 
正確解決問題 

} 電腦解題的決策判斷主要包含 AND, OR, NOT 

三種 
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} 例如判斷 a = 8 是否符合判斷式 5 < a < 20 

的邏輯思考，可依下列步驟進行 
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Scratch 系統是由美國麻省理工學 
院研發的免費軟體。使用者不需背 
誦程式語言的指令，使用滑鼠點 
選、拖曳的方式就可以組合程式 
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} Scratch 

的介面 
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觀看遊戲設計的軟體操作影片 
使用 Scratch 軟體製作動畫─讓小貓咪走動 
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} 執行步驟 
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} 開啟與執行範例 
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} 角色介紹 
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} 在 Scratch 中，舞台是讓所設計的故事、遊 

戲、以及動畫表演的場所，角色可以在舞台上移 
動，或和其他角色互動。舞台的寬為 480，高 
為 360 單位，並以 x-y 的格線分割，中央位置 
的 x, y 座標為 0, 0。另外控制角色時，也常使 

用角度和距離 
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} 使用 Scratch 設計一個乒乓球遊戲 

建立一顆球及一支球拍，球可自由跳動，玩家可 

使用滑鼠操作球拍反擊球，讓球不斷反彈。若球 

掉落至舞台下方紅色區域，結束遊戲 
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觀看遊戲設計的軟體操作影片 
使用 Scratch 軟體設計遊戲─乒乓球遊戲 (一) 
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} 角色分析 
◦ 在開始設計遊戲之前，先分析此遊戲的各個角色的動 

作，及其在不同事件下所採取的不同動作 
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} 設計步驟 

31



} 接續前面的實作練習，將乒乓球的遊戲增加以下 
功能： 
1. 計分：球拍每擊到一次球，便得 1 分，並在畫面顯示 

累積的分數 
2. 加速：得分超過 5 分時，加快球的速度 
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觀看遊戲設計的軟體操作影片 
使用 Scratch 軟體設計遊戲 
乒乓球遊戲計分與加速 (二) 
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} 乒乓球實作進階練習 
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電腦解題的程序包含問題分析、解 
題方法設計、測試與修正三個步 
驟。 
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} 輸入規範 (Specifications of Input) 
輸入的內容、格式、控制條件、範圍等 

} 輸出規範 (Specifications of Output) 
輸出的資料規範，通常和輸入值有關 

} 輸入與輸出對應關係 
將輸入轉化為輸出的處理方式，常使用 IPO (Input Process 

Output) 圖進行分析說明，IPO 圖常用以描述輸入資料、 

對資料進行的處理、和輸出資料之間的關係 

} 邊界條件 
探討問題在特殊的輸入條件時，可能產生特殊輸出的例子 
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} 電腦解題時，需針對待解決之問題，提出可能的 
解決方法，並經由實際執行，驗證解題方法 
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} Scratch解題步驟 
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} 程式上的錯誤常被稱為 Bug，除錯 (Debug) 則是 

找出並清除錯誤的過程 

} 實例 
有位富商帶 7 個相連的金環，到旅店住宿 7 天，一天住宿 

的費用是一個金環。在切割最少金環的條件下，每天付一 
個金環給旅店。該如何切割金環，才能完成需求？ 
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練習 

} 軟體測試模擬 

} 撲克牌排序方法
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錯誤的類型 

} 語法錯誤 (Syntax Error) 
指程式含有不符合語法的敘述，無法讓編譯程式正確翻 

譯。 

例如程式正確指令為 if，輸入成 lf 
} 語意錯誤 (Semantic Error) 

又稱邏輯錯誤 (Logical Error)，發生在程式的語法正確， 

程式仍會順利執行，但執行結果卻不正確 
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解題方法 正 確 語意錯誤 

攝氏與華氏溫 
度轉換 
(華氏 = 100 o ) 

攝氏 = (華氏 - 32)×5 / 9 
(100-32)×5/9 = 37.78 

攝氏 = 華氏 - 32×5 / 9 
100 - 32×5 / 9 = 82.22 

80 < x < 90 
(若 x = 75 則 
80<75<90 
為假) 

80 < x AND x < 90 
80 < 75 AND 75 < 90 

假 

80 < x OR x < 90 
80 < 75 OR 75 < 90 

真 

} 實例 
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} 測試的方法 
為了要確保解題方法 
的正確性，常會使用 
各種資料，對解題方 
法進行測試，這些測 
試資料往往是特別挑 
選或產生出來的，有 
些是有效的輸入資 
料，有些是無效的 

測試資料的分類 
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} 測試的方法 
測試資料的選擇應考慮邊界條件，如下圖，輸入資料 
是 3~20 的整數，有效的測試資料可以選擇邊界值 3 
和 20，無效的測試值可以選擇 2 和 21 
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} 測試的方法 
同理，輸入資料是 10000~99999 的整數時，有效 
的測試資料可以選擇邊界值 10000 和 99999，無 
效的測試值則可以選擇 9999 和 100000；兩者也 
可分別選擇有效測試值的中間值 12 和 50000 分別 

進行測試 
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} 測試的方法 
以測試邊界條件為例，選擇兩組測試資料，分別計算 
出其身體質量等級，再檢查解題工具執行結果是否正 
確 
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} 測試的方法 
以測試邊界條件為例，選擇兩組測試資料，分別計算 
出其身體質量等級，再檢查解題工具執行結果是否正 
確 
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練習 

} 求自己成績在全班的排名 

} 溫度單位轉換
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