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Visual Studio C#  

による大富豪の制作 

             

         麻田 空良  平田 雄人 

          

１．まえがき 

二年生の課題研究で大富豪を制作しようと思

っていたが知識が足りなく、断念したので、三年

生の課題研究でも継続して制作することとなっ

た。 

 

２．原  理 

大富豪はVisual StudioのC#を使用し制作した。

今回制作した大富豪は 4人制で、その内 3人はプ

ログラムで動く AIとなっている。カードはボタ

ンを使用しどのカードが押されたかが分かるよ

うにした。実行画面を下の図に示す。 

 

図１ 実行画面 

 

３．研究内容 

(1) 手札の作成 

 まず最初にボタンの配列を 52個作成した。そ

れにトランプの画像を入れ手札として表示する

プログラムを作成した。ボタンの数が多かったの

で for文とSetBoundsを使いプログラムでボタン

の配置をした。 

 

(2) 手札のシャッフル 

 ５２個あるボタンの配列の Tag に button[1]に

は１を button[2]には２というように１～５２の

数値を入れていく。for 文を使い１～５２までを

ループさせその中で、乱数で出た値の配列の要素

と for 文の回数の値の配列を入れ替えるようにし

た。 

 

図２ 乱数を使用したシャッフル 

 

 このボタンにはまだ画像が表示されていない

ので画像を表示させるプログラムを作成した。 

まずあらかじめ、Image型の配列を画像の数だ

け用意しておき、その配列に一つ一つ画像を入れ

ていく。そして Button[1]には Image[1]の画像、

というように画像を入れていく。 

 

図３ ボタンの配列に画像をいれるプログラム 

 

(3) 手札の並び替え 

各プレイヤーには乱数によりシャッフルされ

た手札があるが並び替えをされていないので、手

札の数字が昇順になるようにするプログラムを

作成した。並び替えのプログラムには、基本選択



2 

 

法を使用した。ボタンにはトランプの数字と対応

した値をTagに入れているためTagの値を比較し

大小を調べた。 

 

図４ 手札の並び替えをするプログラム 

 

このプログラムでは、ボタンの Tag と画像だけ

を入れ替えるようにした。 

 

(4) カードが一枚の時の比較 

 次に、カードを場に出すため、場に出ているカ

ードとの比較を行うプログラムを作成した。場の

カードの数値を変数 ba にいれるようにした。場

にカードが何もないときは ba に－１を入れ、次

にカードが出された場合には、そのカードの数値

を ba に入れるようにした。既にカードが出てい

る場合は、baに入っている数値と出そうとしてい

る数値を比較し、出すカードの方が数値が大きか

った場合、baに出すカードの数値を入れるように

した。 

 

図 5 カードの比較 

(5) カードが二枚以上の時の比較 

 カードを一枚出すときと基本的には同じだが、

選択されたカードが同じものなのかを調べる必

要があった。選択されたもので、一番左のカード

を一枚目とした。４枚出す場合には、一枚目と二

枚目、二枚目と三枚目、三枚目と四枚目と調べ全

て同じだった時に１を返すようにした。そして、

２枚だった場合にはカードの数値に１００を足

し、ba に入れるようにした。３枚の時は２００、

４枚の時は３００を足すようにした。 

 

(6) カードを場に出す 

 カードの比較を行いカードが出せる場合は、出

したカードの画像を読み取り、あらかじめ用意し

ておいたラベルにその画像を入れるようにした。 

しかし、このままではカードのボタンが残ってい

るので出されたカードが二度使われないように

ボタンを移動と、Tag の値の変更をした。 

 

(7) AIの作成 

 私たちには AIに関する知識がなく、１から AI

について学ぶ時間もなかったのでシンプルな AI

を作成した。まず最初にカードが何枚場に出てい

るか調べる。そして、枚数に応じて左から出せる

カードがあったら場に出すという簡単なプログ

ラムにした。それを AI1 から AI３までそれぞれ

作成し、行動が終わったら次の AI が動くような

っている。 

 

図６ AIがカードを出すプログラム 
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(8) パスをした時のプログラムの作成 

 大富豪は４回パスすると場のカードがなくな

り最後に出した人が好きなカードを出せるとい

うルールとなっているので、パスをした時のプロ

グラムを作成した。パスの回数をカウントする変

数 limit を作成した。プレイヤーがパスのボタン

を押したとき、limitを１足し、AI1が動くように

した。AIは出せるカードがなかった場合 limitを

１足し、次の AI が動くようにした。カードが出

された場合には、limitを０にした。limitが４に

なった場合、ba に－１を入れ、ラベルは画像を

NULLにした。 

 

図７ パスを４回した時のプログラム 

 

(9) 勝敗 

 枚数のカウント用の変数をプレイヤーと AI1～

AI3の４個作り、カードを出すときに出した枚数

だけ変数に足していくようにした。そして変数が

１３になったとき syouhaiという関数が動くよう

にした。syouhai では、メッセージボックスで誰

が勝ったのかを表示させた。 

 

図８ 勝敗の表示 

 

４．まとめ 

 大富豪には、８切りや１０捨てなどたくさんの

ルールがあり、いくつか取り入れようと思ったが

そのルール１つひとつすごく長いプログラムで 

作るのをあきらめたルールがあった。とくに７渡

しや１０捨てなどカードを選ぶルールは取り入

れるのが難しかった。 

ＡＩは、左から出せるカードを出すという人工

知能とは呼べないものだったので、もう少し頭の

いいＡＩを作りたかった。 

 

５．あとがき 

 ２年生の時もゲームを作成していて、そのこと

を生かせば大富豪を作れると思ったが大富豪の

プログラムは非常に難しかった。最初の手札の表

示や手札のシャッフルで行き詰まりあまり進ま

なかった。Visual studioは３年生になって少し授

業で勉強していたのでよくわかった。２年生で制

作したゲームも今回制作した大富豪もデザイン

がネット上に配信されているゲームなどに比べ

てすごくシンプルだった。良いゲームを作るには

正しく動くだけでなくゲームのデザインも大切

だということが分かった。（麻田） 

 

 C#で何かを作るのはこの大富豪が２回目で、知

識が足りなく無駄が多いプログラムになってし

まった。次何かを作るときは、無駄がなくエラー

が起こらないプログラムを作成したいと思った。 

今回作成した大富豪はゲームとしてまだ面白く

なく、まだ改良するところがあるので、ルールの

追加などをして、完成を目指していきたいと思う。

今回の大富豪の制作では、プログラムの知識と物

を作る難しさを学ぶことができ、とてもいい体験

になった。今回学んだことを今後の勉強などに生

かしていきたいと思う。（平田） 
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トランプの画像を使用させていただきました。 

 

 


