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I 

摘    要 

本專題旨在設計一款結合跑酷模式與角色扮演的教育遊戲，透過互動式遊戲

讓玩家認識歷史事件與種族議題，並進一步激發玩家的批判性思維與道德反思。

選擇製作這款遊戲的原因在於，遊戲作為沉浸式媒介，能以獨特的方式將歷史知

識轉化為玩家的親身體驗，遠比傳統文本或影像更能引發情感共鳴。 

首先，遊戲具備即時互動性，玩家在遊戲中將透過角色操控與劇情選擇影響

遊戲進程，這種互動式體驗能讓玩家切身體會歷史中的抉擇與後果。遊戲背景設

定於戰火紛飛的歷史時期，玩家將面臨生死攸關的選擇，每當角色死亡，進程無

法復原，這種「永久死亡」機制強調了歷史的不可重複性，並讓玩家從中認識每

一個選擇的重要性。 

其次，遊戲作為數位教育工具，能夠將複雜的歷史事件轉化為玩家可理解的

互動情境。玩家不僅能在遊戲中學習歷史知識，還能透過角色互動與劇情發展，

理解種族歧視與文化衝突的成因與影響。這種設計能引導玩家從互動中反思社會

議題，並培養同理心與批判性思維。 

最後，選擇製作這成遊戲是因為遊戲設計具備全球傳播潛力。相較於靜態文

本或影片，數位遊戲能夠透過網路平台（如 Steam、Google Play、Epic Games）快

速觸及全球玩家，並支援多國語言版本。這種設計讓來自不同文化背景的玩家皆

能體驗遊戲，進一步促進種族與文化議題的跨文化交流。 

我們希望這款遊戲能夠讓玩家不僅是歷史的旁觀者，而是歷史進程的積極參

與者。透過選擇影響劇情走向，玩家將學會思考選擇的後果，並理解歷史中的不

可挽回與現實中每一個選擇的重要性。這款遊戲不僅是一場技術與策略的挑戰，

更是一場 從歷史中學習的心靈旅程。  
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第壹章 緒論 

1.1 研究背景 

1861年至1865年間，美國爆發了一場改變國家命運的內戰，即南北戰爭。這

場戰爭起因於美國南方與北方之間關於奴隸制度的深刻分歧。當時勝選的總統亞

伯拉罕‧林肯（Abraham Lincoln）深信奴隸制度不人道，認為其與自由平等的基

本價值相違背。他承諾反對奴隸制度在美國新領土的擴張。然而，南方各州卻視

奴隸為其經濟命脈，因為奴隸制度支持了以農業為主的產業發展，如棉花和菸草

的種植。林肯的立場引發了南方的強烈反對，最終成為戰爭的導火線。 

戰爭在1861年4月南方部隊襲擊聯邦軍事基地薩姆特堡（Fort Sumter）後正式

爆發。南方由11個脫離聯邦的州組成，建立了名為「美利堅邦聯」的政權，並選

舉傑佛遜‧戴維斯（Jefferson Davis）為總統。北方則堅持維護聯邦統一，並試圖

削弱南方的抵抗力，尤其是其經濟基礎——奴隸制度。 

林肯最初的戰爭目標是維護聯邦統一，而非直接廢除奴隸制度。然而，隨著

戰爭的進展，他逐漸認識到奴隸制度是南方力量的核心支柱。1862年9月，林肯

發表了《解放黑奴宣言》（Emancipation Proclamation）的初稿，並於1863年1月1

日正式簽署生效。該宣言宣布南方叛亂州內的奴隸即日起獲得自由，雖然宣言未

能立刻解放所有奴隸，但具有重要的象徵意義。 

《解放黑奴宣言》的頒布不僅改變了戰爭的道德基調，也為北方帶來了實際

的軍事與政治優勢。首先，大批獲得自由的黑奴加入北方軍隊，成為聯邦軍的重

要力量，這不僅補充了兵源，也削弱了南方的勞動力。此外，該宣言的發表使北

方贏得了國際支持，特別是來自英國和法國的輿論壓力，這些國家早已廢除奴隸

制度，對南方的態度因而更加消極。 

然而，《解放黑奴宣言》並未能完全解決奴隸制度的問題，許多被解放的黑

奴仍然面臨歧視和壓迫。即便如此，這一宣言為廢除奴隸制度奠定了基礎，並最

終促使內戰結束後的美國憲法第十三條修正案（13th Amendment）的通過，該修

正案於1865年正式宣布奴隸制度在全國範圍內被廢止。 

南北戰爭歷時四年，成為美國歷史上最血腥的戰爭之一，造成超過62萬人的

死亡和數百萬人的流離失所。這場戰爭結束於1865年4月南方軍隊的投降。內戰
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雖然結束，但它留下的種族不平等和地域分歧問題，成為美國未來一個多世紀中

亟待解決的挑戰。 

南北戰爭是美國歷史的重要轉折點，因為它不僅解決了國家的統一問題，也

推動了奴隸制度的最終廢除。林肯他的《解放黑奴宣言》象徵了自由和平等的價

值，為數百萬黑人開啟了新生活的可能性。內戰的經歷告訴人們，變革往往伴隨

著艱辛，但其結果可以為後世帶來深遠的影響。這場戰爭的記憶提醒我們要珍視

自由、平等和人權，並以此為基石建設更加公正的社會。 

 

1.2 研究動機 

1. 種族問題與討論現狀 

全球，特別是歐美地區，種族問題長期以來一直是極具爭議的議題，並引發

了大量的社會矛盾與衝突。然而，當今的種族討論常常停留在表面層次，缺乏對

歷史脈絡和現實情況的深入理解。由於意識形態的分歧，這些討論往往容易受到

極端觀點的影響，進而產生無謂的爭執或偏離主題。 

 

2. 亞洲地區的獨特視角與種族議題的關聯 

亞洲地區在種族議題上的獨特地位為我們提供了一個與眾不同的視角，使我

們能夠通過創作基於真實歷史的遊戲，喚起對種族歧視問題的重視。我們希望這

款遊戲能成為一座橋樑，讓來自不同背景和文化的玩家深入了解種族歧視所帶來

的傷害與後果。 

藉由西方世界以外的社會環境，正視膚色與五官差異所帶來的文化衝突，透

過體驗遊戲中的歷史情境，玩家將能夠更直觀地認識曾經發生的迫害事件，理解

種族平等的重要性，並反思如何在當下對抗歧視。 

 

3.教育與激發更深層次的思考 

本專題旨在設計一款能夠引發玩家深層次思考的遊戲，選擇遊戲作為媒介的

原因在於遊戲具備沉浸式互動的特性。相較於靜態文本或影片，遊戲讓玩家不僅

是旁觀者，而是參與者。玩家在遊戲中將面臨多重選擇，每一個選擇都將影響劇

情走向，這種即時互動設計能讓玩家直接體驗選擇帶來的後果，並從中進行道德

反思。 
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選擇將這種教育內容製作成遊戲，是因為遊戲能讓玩家在情境中進行探索與

選擇，這種沉浸式學習能讓玩家以情感共鳴的方式理解歷史中的種族問題。當玩

家面臨如同南北戰爭與黑奴解放中的種族歧視、自由與平等的抉擇時，這些選擇

不僅影響遊戲結局，還能讓玩家從互動中反思自身價值觀，理解種族平等的重要

性。 

 

1.3 研究目的 

1.透過遊戲重現歷史並促進種族平等的思考 

針對美國南北戰爭的歷史背景，這段歷史不僅體現了對奴隸制度的挑戰，也

揭示了爭取平等與自由的艱難過程。儘管亞伯拉罕·林肯推動的《解放黑奴宣言》

開創了廢除奴隸制度的重要一步，但隨後的平權運動仍然歷經波折，至今未能完

全實現真正的種族平等。因此，我們希望透過遊戲這一形式，重現南北戰爭的歷

史，讓玩家深入體驗並思考當時的社會環境與種族矛盾。 

作為文化載體，遊戲不僅能以沉浸式方式傳遞歷史知識，還能引導玩家反思

現代社會中的種族議題。我們的目標是利用遊戲讓人們理解種族歧視的根源與影

響，並培養同理心與包容心。在傳遞歷史故事的過程中，我們也希望為當代關於

種族問題的討論提供一個建設性的參考框架，促進人類社會的和諧與平等。 

 

2.推動理性與建設性對話 

面對這一情況，推動理性且建設性的對話顯得尤為重要。我們需要保持開放

的態度，認真聆聽不同群體的聲音，並尊重多元文化與價值觀。通過教育、文化

交流和共同參與，能夠打破成見，從根本上消除對「他者」的偏見。例如，學術

研究和教育活動可以幫助人們理解種族問題的歷史背景，從而避免將其簡單化或

情緒化的理解。文化交流則能提供彼此了解和學習的機會，使來自不同背景的人

能夠發現共通點，從而促進社會共融。 

我們希望這款遊戲不僅能教育那些對歷史了解不深的玩家，還能激發已經關

注此議題的人進行更深入的探討。透過多重選擇與分支劇情設計，玩家將從不同

角度體驗種族歧視與文化衝突，並在選擇中理解自由與平等的價值。這種設計不

僅能提升遊戲的教育意義，還能啟發玩家從遊戲中學習，將這種思考延伸至現實

生活中，共同推動種族平等。 
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第貳章 文獻回顧與探討 

2.1 南北戰爭起因和爆發 

自美國共和成立以來，中央政府與各州之間始終存在著權力分配上的爭議。

這種緊張關係在1828年與1832年間因關稅政策而達到高峰。當時，美國國會通過

了一系列提高對歐洲工業產品進口關稅的法案，這些措施旨在保護北方各州迅速

發展的工業經濟。然而，這項政策卻引發了南方農業州的強烈反對，尤其是以農

業經濟為主的南卡羅萊那州。 

面對這種情況，南卡羅萊那州率先採取行動，公開宣布聯邦關稅法案在該州

無效，並威脅退出聯邦（即「南卡羅萊那州廢止危機」）。最終，通過談判和妥

協，聯邦政府同意降低部分關稅，而南方也暫時放棄了對抗。然而，這場爭議揭

示了美國早期政治體系中的深層裂痕——中央集權與州權的衝突，成為南北分歧

日益加深的象徵，並為日後的南北戰爭埋下種子。 

在戰爭爆發之前，美國憲法為這個新興的國家提供了和平辯論的基礎，旨在

調和中央政府與各州之間的利益衝突與矛盾。多年來，通過一系列妥協，自由州

和蓄奴州的數目維持在參議院的平衡之中。然而，隨著時間推移，北方進入大規

模工業化時代，工業革命帶來的經濟與社會變革徹底改變了政治格局。舊有的兩

黨體系瓦解，新的政治力量崛起。 

1854年，共和黨成立，這個新興政黨主張保護北方工業，反對自由貿易，強

調保護性關稅。雖然共和黨內也有少數人支持廢除奴隸制，但其主要支持基礎來

自不願與奴隸勞工競爭的北方工人和西部農民。與此同時，南方各州仍然依賴農

業經濟，特別是種植棉花和奴隸勞動。這種對奴隸制度的堅持，使南方與北方的

經濟和社會分歧日益加深。 

隨著北方工業化加速，吸引大量移民定居，北方各州在人口、經濟和政治影

響力上逐漸超越南方。在國會和總統選舉中，北方的優勢越發明顯。1860年，亞

伯拉罕·林肯當選總統，這被南方各州視為對奴隸制和其經濟模式的直接威脅。隨

後，南方多個州宣布脫離聯邦，組成美利堅邦聯，並推舉來自肯塔基州的傑斐遜·

戴維斯為總統。 

最終，1861年4月12日，邦聯在南卡羅萊那州的薩姆特堡對聯邦駐軍開火，
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正式點燃了內戰的戰火。這場衝突源於南北之間日益加深的經濟和政治矛盾，也

反映出美國內部自由與奴隸制之間無法調和的對立。 

 

2.2 戰爭結束和戰後重建 

在經歷薩姆特堡戰役及數十場激烈戰鬥後，北軍依靠其戰略優勢與工業實力

逐漸壓制南軍。1865年4月，南軍被迫放棄首府里奇蒙，各地南軍將領相繼投降。

同年5月，林肯總統遭遇刺殺，由副總統安德魯·詹森繼任總統，並正式宣布叛亂

結束。1865年11月6日，邦聯最後一艘戰艦「仙納度號」投降，標誌著為期四年

的內戰徹底落幕。 

戰爭的結束也帶來了美國社會的劇變。隨著戰事進展，邊境州份密蘇里州和

馬里蘭州廢除奴隸制。1864年12月，美國國會通過憲法第十三修正案，於1865年

底正式生效，全面廢止全美奴隸制度。1868年，第十四修正案確立公民權利，並

賦予聯邦政府更大權力，要求各州提供平等法律保障。1870年，第十五修正案進

一步保障男性黑人（不包括女性）的投票權。 

然而，戰後的美國並未實現真正的平等。北方大城市如紐約的哈林區在戰後

湧入大量黑人居民，而白人居民卻紛紛搬離，顯示出種族間的情感隔閡。對許多

北方白人而言，南北戰爭的意義更多是維護聯邦統一，而非廢除奴隸制。許多人

甚至認為，只要聯邦完整，奴隸制的存廢並不重要。 

隨著戰後重建的推進，南方名義上受到「半軍事管制」，但聯邦政府對南方

奴隸主採取相對寬容的態度。這種寬容政策導致南方奴隸制度的殘餘依然存在。

隨著重建結束，白人至上主義組織如三 K 黨（Ku Klux Klan）在南方崛起，透過

暴力手段壓制黑人和支持平等的白人。這些組織標榜白人優越，並以恐怖主義手

段鞏固種族隔離的社會秩序。 

戰後美國的衝突並未隨著內戰結束而消散。即使部分白人的觀念有所改變，

但種族歧視和社會不平等依然深植於美國社會中。隨後的民權運動和一系列反聯

邦的保守行動，成為戰後美國政治與社會中的長期問題。 

 

2.3與市面上其他遊戲的對比 

作為與此次專題對比的對象，選擇較具代表性的《Subway Surfers》，中譯為



 

6 

《地鐵跑酷》，是一款藉由觸控螢幕操作的無盡跑酷遊戲，並發行於2012年。

 

圖 1 地鐵跑酷 

1.遊戲玩法 

《地鐵跑酷》中玩家須操縱遊戲角色在三條鐵軌上穿梭，在躲避障礙物及保

全的同時盡可能收集遊戲內的金幣，且依據單次遊玩時長獲取分數，遊戲所收集

到的金幣能用於解鎖角色造型及購買道具。 

《黑棉開拓者》中玩家須操縱遊戲角色在三條道路上左右移動，在躲避障礙

物及警官的同時收集道具以達成通關條件，並在收集到足夠的道具後交予林懇才

能通關。 

 

2.遊戲道具 

《地鐵跑酷》遊戲內的道具主要可分三類，第一類為用於提升單次遊戲內取

得的分數，第二類為提升金幣的獲取量，第三類為增加遊玩性包含但不限於堤供

原三條鐵軌以外之其他可移動路線、獲得免除一次撞上障礙物或被保全抓捕的機

會。 

遊戲內的道具基本上都有使用時長的限制，而玩家可在遊戲內的商店中升級

以延長有效時間。 

《黑棉開拓者》遊戲內的道具則為通關遊戲的判斷條件之一，在單次遊戲中

每種道具皆只能攜帶一個，而每個道具皆有各自的寓意。 
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第參章 研究方法 

3.1 研究步驟 

本專題的研究步驟包含確認主題、資料查詢、程式素材分別製作，其中在素

材製作中包含關卡障礙物及道具，最後在系統整合並打包為執行檔。 

主要使用軟體為 Unity和 Visual Studio，素材為自行繪製及 AI輔助。 

 

圖 2 專題主要研究工具 

 
圖 3 研究步驟流程 

3.2 甘特圖 

透過此甘特圖，我們能了解前期任務如「專案構想」、「歷史資料蒐集」、

「角色設計」等均依計畫如期完成。中期任務略有延後，因為系統整合與測試時

間增加，清楚專題時程與管控紀錄，有助於呈現專案執行的完整歷程。 

 
圖 4 甘特圖  

確認主題 資料查詢
程式製作

素材製作
系統整合

完成
專題
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3.3 遊戲角色介紹 

本專題的遊戲美術設計採用2D像素風格，運用簡潔的設計自然的表現出美國

南北戰爭環境時代下的人物。 

諾瑟普(Northup)為玩家所操控的角色，設定為一名從小就簽訂奴隸契約的青

年，在被聯邦人員的拉攏下加入改革的行列，為廢除奴隸制蒐集能夠協助改革的

關鍵物件。 

 

圖 5 諾瑟普(Northup) 

警察為崇尚白人至上主義，會阻攔玩家的行動，在玩家蒐集物件的過程會出

現逮捕玩家，從而導致改革失敗。 

 

圖 6 警察 
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林懇為故事中聯邦的領導人，也是主張改革廢除奴隸制度的領頭羊，玩家須

將蒐集到的物件交付予林懇以協助改革成功。 

 

圖 7 林懇 

奴隸主為主角諾瑟普(Northup)奴隸契約的主人，反對廢奴制度，在玩家蒐集

物件的過程會在後方追趕玩家，並在追上玩家後將之抓捕。 

 

圖 8 奴隸主 
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暴徒為一群反對聯邦改革的抗議民眾，將會聚集在道路中影響玩家的移動，

成為改革過程中的一大阻礙。 

 

圖 9 暴徒 

協作者們為一批出現在路上的神秘人，其真實身份則為聯邦的臥底人員，會

在與玩家接觸後交付改革所須的道具，協助玩家改革成功。 

 

圖 10 協作者們 
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3.4遊戲流程簡介 

流程設計以玩家的互動行為與道具收集狀況為核心，設定了多條結局路線，

具體分為「解放成功」和「解放失敗」兩大類，旨在模擬歷史背景下的挑戰與抉

擇。 

當玩家成功與林懇互動（觸碰觸發），並持有至少七件以上的關鍵道具時，

即觸發「解放成功」結局。這象徵著玩家在遊戲過程中經歷了多種挑戰，並最終

具備了完成改革的條件，成功推動了解放行動。 

解放失敗的設計分為以下四種情境，旨在重現當時各種對抗改革的現實阻力： 

觸碰奴隸主：若玩家在遊戲過程中被奴隸主接觸，將觸發「禁閉」結局，意

味著角色被重新囚禁，失去自由。 

觸碰暴徒或警官：玩家若與暴徒或警官接觸，則會遺失一件關鍵道具。當玩

家的道具數量低於一件並與警官接觸時，則觸發「死亡」結局，象徵改革行動的

徹底失敗。 

道具不足：當玩家與林懇互動時，若持有道具數量少於七件，則顯示「解放

失敗」結局，展現缺乏資源或準備無法實現改革的意涵。 

 

圖 11 結局示意圖 

 

 

 

 

遊 戲 開 始

遭 遇 林 懇

道 具 大 於 七 解 放 成 功

解 放 失 敗 道 具 小 於 七

遭 遇 暴 徒 遺 失 一 個 道 具 等 於 零 不 觸 發

遭 遇 警 官 遺 失 一 個 道 具 道具少於零時死亡

遭 遇 奴 隸 主 禁 閉
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3.5遊戲道具介紹 

本專題的遊戲道具包含故事情節，於特殊頁面顯示。 

 

圖 12 徽章 

由美國政府頒發的美國最高軍事榮銜，授予那些「在戰鬥中

冒生命危險，在義務之外表現出英勇無畏」的軍人。 

 

圖 13 手槍 

常用於維護治安、自衛和犯罪活動，打擊無防備目標的利

器，一顆拇指般大小的子彈卻讓無數的身軀倒在血泊之中。 

 

圖 14 海報 

張貼於大大小小的看板和牆壁上，用傳佈各項資訊，內容常

有著對於社會議題的支持或反對的表態，而政府也將其用於

徵兵。 

 

圖 15 天秤 

原是衡量物體輕重的工具，而眾多國家則將其視為一種和平

及法制的象徵，是對於平等法治上的追求。 

 

圖 16 契約 

一張用文字製成捆綁住自由的枷鎖，將許多如同主角諾瑟普

一樣的人束縛了一輩子，能在離世重獲前自由甚至都成了一

種奢求。 
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圖 17 棉花 

一種經濟作物，美國南方各州對於棉花所帶來的經濟效益

和奴隸制度十分依賴，導致政治及社會風氣亦被少部分奴

隸主把持，也是解放黑奴有困難的部分原因。 

 

圖 18 鞭子 

一種有握把的長條狀工具，用於鞭打目標，許多奴隸主將

之用於鞭策奴隸工作，是許多奴隸的噩夢。 

 

圖 19 國旗 

一個國家的象徵與標誌，以懸掛國旗宣誓國家的主權，在

遊戲背景時空下因聯邦與邦聯不合，所以出現一國中出現

兩面國旗。 

 

圖 20 解放宣言 

主張邦聯叛亂下的領土中的黑奴應享有自由，雖僅有解放

少部分奴隸，但此宣言為美國全面廢除奴隸制度預先鋪好

了路。 

 

圖 21 聖經 

是猶太教與基督教最重要的經典，因宗教活動的興起，使

得美國的人民有了對上帝信仰，聖經也成為投入於教內的

信物。 
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第肆章 系統畫面 

本專題的程式設計圍繞遊戲角色控制、道具生成及背包系統等核心功能，結

合 Unity 的框架特性，使其模組化，本章將透過圖片，完整展現目前遊戲的介面

與功能實作情況。 

 

遊戲主畫面 

 
圖 22 遊戲主畫面 

 

遊玩畫面 

 
圖 23 遊戲過程 
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背包介面 

 

圖 24 道具背包介面 

結束畫面 

 

圖 25 遊戲結束畫面 

  

重新開始 

離開 

主頁 
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第伍章 結論 

本專題旨在開發一款以美國南北戰爭為歷史背景的 2D 跑酷角色扮演遊戲，

透過結合歷史敘事與遊戲機制，使玩家在互動過程中體會戰火紛飛時代下人們的

掙扎與選擇。我們以角色的奔跑為表現形式，象徵主角在壓迫與混亂中不斷尋求

出路；藉由蒐集象徵改革與希望的道具，引導玩家逐步理解自由、平等、犧牲等

核心概念。最終，我們成功完成一款具備完整遊戲流程、互動提示、圖鑑系統與

故事情節的教育性遊戲作品。 

在設計理念上，本專題不僅著重於遊戲的可玩性，也關注玩家在體驗過程中

的情感共鳴與價值思辨。我們採用「破碎敘事」的方式，將主角背景與歷史事件

透過關卡提示、物件交互等形式逐步揭露，讓玩家理解事件全貌，並從中建構屬

於自己的認知與詮釋。這種非線性、碎片化的劇情鋪陳方式，使玩家更加投入於

故事進展，提升整體沉浸感。 

在技術實作方面，我們選用 Unity 作為開發平台，經過多次設計與修正，我

們已成功實作角色控制系統、道具撿取與提示機制、背包與圖鑑顯示、場景跳轉、

結算判定等核心。遊戲內包含主選單、遊戲主場景與結算頁面，介面操作直觀、

視覺呈現一致。此外，我們亦實現了暫停功能、遊戲結束條件（如遭追上或收集

完成），並透過訊息功能強化玩家回饋，提升遊戲互動體驗。 

本作品已具備展示與應用價值，適合應用於歷史教學輔助、學習動機提升與

多媒體互動教材等場域。雖為 2D 形式，但透過動畫設計、視覺語言與互動情境

的結合，仍能有效傳遞時代氛圍與人物心理，達到寓教於樂之目的。我們希望未

來能持續優化畫面品質與遊戲節奏，讓整體體驗更加順暢，並探索更深層的故事

內容與文化元素，拓展遊戲的延伸可能。 

最終，這不僅是一款遊戲的完成，更是一段創作與成長的記錄。我們從一紙

構想出發，歷經多次討論、試驗、失敗與修正，終於將心中的畫面與想法具現為

一個可執行的互動作品。它承載著我們對歷史的敬意、對設計的熱情、對表達的

渴望，也記錄了我們在實作路上一步步累積的經驗與信念。願這份成果，能在未

來繼續發光，讓更多人透過遊戲，理解歷史、思考社會，並感受到創作所帶來的

力量。 
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