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摘     要 

 

時代的進步與科技的發達，使得人們與科技關係密不可分。因此

本專題之研究投入在遊戲 APP 的開發，我們將益智解謎及角色扮演

做結合，背景為中式古典的虛幻風格，讓玩家扮演遊戲中的角色，透

過從劇情對話中的線索及尋找關鍵道具來破解故事謎題。 

藉由本專題之研究與開發，以文字解謎遊戲為主題。在美工方面

使用 Illustrator 的鋼筆工具來繪製遊戲的背景及遊戲中使用的道具，

SAI 搭配繪圖板畫出遊戲裡的角色及遊戲的元件、樣板等，最後使用

Photoshop 做較為細緻的調整或是美化，在製作時能夠讓遊戲的畫面

更加好看。 

遊戲主體的製作方面，使用 Unity 作為開發軟體，運用 Unity 的

免費外掛程式 Fungus 來製作遊戲的流程，將每個章節獨立製作成一

個執行檔並結合成一整個遊戲。遊戲內的關卡道具依劇情需要而有不

同的變化，玩家需要思考如何運用道具過關。 

 

關鍵詞：益智解謎、手機遊戲、文字解謎、角色扮演
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第一章  緒論 

1.1 研究動機  

隨著時代的進步，科技越來越發達，智慧型手機更是人們不可或缺的

一部分，尤其是青少年族群對智慧型手機更是依賴，不論何時何地都在使

用手機。而不只在智慧型手機的蓬勃發展下，手機遊戲市場也逐漸興起，

玩遊戲的人越來越多，遊戲也是現今多數人重要的休閒活動更是紓解壓力

和消遣時間的一個選項，而且手機遊戲比起桌上型電腦遊戲在研究開發方

面的成本更為低廉且容易上手，使得越來越多人投入手機遊戲的開發產

業。手機遊戲也分為許多的種類，如 :射擊遊戲、卡牌遊戲、RPG角色扮

演、動作遊戲、益智解謎等。  

現代人在龐大的社會壓力容易產生過多的負面情緒和壓力，遊戲除了

能夠讓人紓解壓力和消遣時間，透過遊戲的方式來消除或舒緩這些壓力，

也能成為和同儕之間討論的話題，生活上更可以有良好的狀態。我們也從

眾多的遊戲種類中選擇了較為輕鬆休閒的益智解謎作為本專題的開發主

題。  

本專題之開發是將益智解謎及角色扮演結合一起，設計出一款輕鬆休

閒的文字解謎遊戲，讓玩家不只是普通的遊玩解謎遊戲，而是透過解謎的

同時能夠跟著遊戲劇情感到放鬆且舒緩壓力，在遊戲關卡裡尋找關鍵道具

解開謎題時也能訓練玩家的思考與反應。  

1.2 研究目的  

本主題主要是以智慧型手機遊戲為研究主軸，設計出一款能夠讓使用

者訓練思考與反應的解謎遊戲。市面上有許多與我們創作類型相似的遊

戲，而我們選擇解謎遊戲的原因，除了是興趣之外，對於遊戲劇情設計，

我們也是抱著原創的精神而試著去創作，而在程式撰寫或是美工設計對我

們而言更是一項挑戰，為此也能夠激發我們的創作及能力。  

在製作的過程中，我們最主要使用的開發軟體為 Unity。Unity 是一款

能夠開發 2D、3D 遊戲的開發引擎，在 2008 年起 Unity 提供了支援行動裝

置(Android 與 iOS 系統)，隔年更提供了免費版本提供獨立開發者或個人使
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用與開發，腳本程式主要使用 C 語言來撰寫，相較於其他遊戲引擎的腳本

語言較容易開發，因此這也是我們選擇此軟體做為主要開發工具的原因。

希望藉由使用 Unity 軟體的開發，除了能讓我們了解一套遊戲是如何開發

出來的，在 Unity 這套軟體的使用上也更為熟悉。  

綜合所述，本專題之研究目的為針對 12 歲以上之青少年開發出一款原

創的文字解謎遊戲，以中式古典風格為背景故事，讓玩家扮演遊戲中的腳

色，從劇情故事中發現線索及尋找關鍵道具來解開故事裡的謎題，遊玩的

同時也訓練思考與反應能力，在遊戲裡舒緩壓力且放鬆，跟隨著劇情有不

同的感受與體驗。  
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第二章 文獻回顧與探討 
 

我們選擇了三種相同類型的遊戲進行探討與介紹，從《愛麗絲的精神審

判》、《逃脫解謎：古董旅店》及《文字獄》，這三種遊戲中來探討之間的差異

及特點，並了解之間的差異。 

 

2.1 愛麗絲的精神審判  

《愛麗絲的精神審判》是一款以「愛麗絲夢遊仙境」的故事為基礎來

設計的解謎遊戲。遊戲的劇情不只是單純的解謎遊戲，還包含了偵探推理

解謎的元素，而遊戲的玩法是在每個場景中尋找關鍵物品並且與各種角色

對話來獲得提示和線索，而遊戲的行動次數則是以「精神力」來表示，每

一次的行動都會減少一點精神力，若是選擇了錯誤的線索，精神力更是會

大幅下降，當精神力歸零用盡時，遊戲就會結束並重置。《愛麗絲的精神

審判》APP如圖2-1所示。  

 

 

圖 2-1 愛麗絲的精神審判[1] 
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2.2 逃脫解謎：古董旅店 

《逃脫解謎：古董旅店》是一款整體以密室逃脫為主軸的解謎遊戲，為了讓

玩家完全的享受解謎的快感，遊戲在解謎關卡方面的設計非常的獨具匠心。解謎

的部分不僅僅只是單純的文字猜謎，還包含了數學、美術、音樂等來設計而成的

關卡，非常的考驗玩家的邏輯思考，劇情方面充滿了懸疑詭譎，配上與劇情相合

適的音效，在觀看劇情時更充滿了帶入感，美術方面場景以 3D 畫面為主，使得

玩家更完全有了「真實密室逃脫」的刺激感[4]。《逃脫解謎：古董旅店》APP 如

圖 2-2所示。 

 

 

圖 2-2 逃脫解謎：古董旅店[2]
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2.3 文字獄 

《文字獄》是一款以「文字邏輯」為主的密室逃脫解謎遊戲，玩法跟以往的

解謎遊戲來說比較特別的，主要以「文字」的組合來進行劇情遊戲，玩家需要從

場景當中尋找物品獲得字卡線索，並將字卡以「主詞+動詞+受詞」的方式進行組

合，組合成功的句子就會成為劇情的下一步指令。這個遊戲不只考驗玩家們的邏

輯也非常考驗記憶，玩家們必須記憶道具的擺放位置或是場景的細節，才有可能

順利的觸發遊戲的下一步指令，而在美工的方面，以 2D 密室的場景呈現，遊戲

比較注重在劇情解謎，較不注重精美的畫風[5]。《文字獄》APP 如圖 2-3所示。 

  

 

圖 2-3 文字獄[3] 
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2.4 開發軟體介紹 

2.4.1 Illustrator軟體介紹  

簡稱「AI」，是一套視覺設計的向量繪圖

軟體，可用於繪製插畫、海報、型錄、書籍等

各式美工設計，提供使用者強大的繪圖工具

[6]，圖2-4為Illustrator的Logo。  

 

圖  2-4 Illustrator 

 

 

2.4.2 Paint Tool SAI 軟體介紹  

簡稱「SAI」，是一款可以一邊作畫一邊任

意角度翻轉畫布的繪圖軟體，縮放時反鋸齒以

及墨線功能。SAI還可設置在繪圖時不讀取滑鼠

座標，直接使用數位繪圖板座標進行定位，是

許多插畫家或是設計者愛用的繪圖軟體 [7]，圖

2-5為SAI的Logo。  

 

圖  2-5 SAI 

 

 

2.4.3 Photoshop 軟體介紹  

簡稱「PS」，是一款影像處理軟體，可以

影像的編修處理、或是繪製合成，除了編修影

像外，還能編輯或彩現文字、向量圖型等，還

有細分的各種工具及相關的數值設定面板，讓

使用者可以更精準的調整及編修 [8]，圖2-6為

Photoshop的Logo。  
 

圖  2-6 Photoshop 
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2.4.4 Unity 介紹  

Unity是一款跨平台的遊戲引擎，可用於開

發Windows、MacOS及Linux平台的單機遊戲，

PlayStation、XBox、Wii、3DS和任天堂Switch 

等遊戲主機平台的電動遊戲，或是  iOS、

Android 等行動裝置的遊戲。使用的主要程式語

言為C#，在撰寫上也並不複雜，在遊戲製作上

的需求非常符合，即使是單人亦或是小團隊，

都能快速地製作出遊戲 [9]，圖2-7為Unity的

Logo。 

 

圖  2-7 Unity 
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2.4.5 Unity Fungus介紹  

Fungus為Unity中的一個免費外掛軟體，可以在Unity內建的商店裡下

載，不需要複雜的程式，Fungus就能夠製作出簡單快速的流程對話系

統，可以做出有分支的對話劇情、可點擊的物件也有可拖曳的物件、遊

戲紀錄系統，非常容易上手，最適合製作文字類的遊戲[10]。 

 

2.4.6 C#語言  

C#是微軟推出一套基於NET框架、物件導向的程式語言，C#

以 .NET框架類別庫做為基礎，有類似Visual Basic的開發能力。本

專題主要利用C#語言來控制物件在Unity上的行為，如：物件的淡

入淡出、背景音樂播放、頁面跳轉等。如圖2-8、圖2-9及圖2-10所

示。  

 

    圖  2-8 淡入淡出  

 

  

圖  2-9 背景音樂播放  圖  2-10 頁面跳轉C#  
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2.5 SWOT分析  

SWOT 分 析 [11] ， 又 稱 優 劣 分 析 法 ， 是 學者 Albert Humphrey 在

1960~1970年代斯坦福所開發研究的一個項目，用於制定發展策略前對自

身的全面分析及競爭優勢的定位。 SWOT 是由優勢 (Strength) 、劣勢

(Weakness)、機會(Opportunity)、威脅(Threat)，四項要素所組成。  

本專題利用SWOT來分析文字解謎遊戲之優缺點，並從中了解此遊戲

類型的市場狀況。  

表 2-1 SWOT分析表 

優勢 Strength 

注重情節與人物塑造，畫面顯示較為

精緻，以遊戲形式訓練玩家的腦力與

眼力，增強玩家的邏輯分析能力和思

維敏捷性[12]。 

劣勢 Weakness 

此類遊戲都是短期且一次性的小眾遊

戲，收益也較一般大型遊戲少[13]。 

機會 Opportunity 

不會消耗玩家大量時間和金錢，能吸

引較多需要消遣或休閒遊戲的玩家。 

威脅 Threat 

此類遊戲開發方式較為容易因此同類

型遊戲相對的多，競爭也較為激烈。 
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   第三章 研究方法 

3.1 研究流程  

本專題首先確立了研究主題、研究動機與目的，接著收集相關的文獻

探討，研究與了解其他相似遊戲的劇情故事與特點，規劃腳本故事、腳色

設計、背景設計、道具設計等，製作本專題謎鏡迷境文字解謎遊戲的實作

系統，最後依據研究的過程紀錄並整理成研究報告。本組專題之研究步驟

如圖3-1所示。  

 

 

 

圖 3-1 研究步驟
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3.2 工作分配表  

表3-1 工作分配表  

 孫鳳伶 葉羿妮 張皓筑 闕翊庭 

資料蒐集 S S P  

腳本設計   P  

背景設計 P S   

版面設計  P   

人物設計  P   

道具設計 P S   

程式開發  S S P 

音效/音樂   P  

書面資料 P S S  

P：主要負責人 

S：次要負責人 

 

3.3 甘特圖  

 

 

圖  3-2 甘特圖  
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3.4 遊戲流程結構  

從主畫面進入後有新遊戲、選擇章節、讀取檔案及離開，四個選

項供選擇，選擇新遊戲會由序章劇情開始遊戲，當劇情到達一個段落

後會進入解謎關卡，通關後則可選擇接著進入下一關劇情或是返回主

畫面，選擇讀取檔案則可從上次紀錄的關卡進度開始，接續之前的遊

戲進度，選擇章節可以選擇重複閱讀已經通關的劇情故事，離開則直

接離開並關閉遊戲。如圖3-3所示，為本專題解謎遊戲的流程。  

 

 

圖  3-3 遊戲流程圖  
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第四章  系統實作 

4.1主遊戲畫面  

遊戲由每章相關故事連結所構成，遊戲的類型為文字解謎，遊戲的玩法是由

劇情對話中尋找提示，並由提示中的線索中從場景裡尋找關鍵提示或是道具，解

開線索即可完成此章節，並前往下一章節。 

 

一、遊戲主畫面 

啟動遊戲後就會先看到遊戲的主畫面，有遊戲的名稱和其他選項，主畫面設

定的飄散淡色粒子效果讓畫面的呈現更有迷幻的感覺，如圖4-1、圖4-2所示。 

 

圖4-1 遊戲主畫面 

 

 

圖 4-2 粒子效果設定
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二、章節畫面 

點選遊戲開始後會跳轉到章節的畫面，如果已經遊玩過的章節劇情想要

重新觀看，可以點選選擇章節，重新閱讀通關過的章節劇情。章節畫面如圖

4-3及圖 4-4 所示。 

 

 

圖4-3 章節畫面 

 

 

圖 4-4 選擇章節畫面 
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三、劇情遊戲畫面 

進入劇情後，即出現角色開始對話，由角色的對話中獲得提示，或是從

場景中尋找關鍵道具，角色對話如圖 4-5所示，獲得道具如圖 4-6所示。 

 

 

圖 4-5 角色對話 

 

 

圖 4-6 獲得道具畫面 
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四、遊戲各功能設定 

本遊戲除了使用 Unity 做設計外，也使用了免費的外掛程式來設計遊戲

的功能，而程式撰寫的部分則是使用簡單的 C#來撰寫，如跳轉頁面。人物的

對話設定及取得道具方面的設定都是使用免費的外掛軟體-Fungus 所設計，

如圖 4-7 所示。遊戲章節結束畫面及設定如圖 4-8、圖 4-9所示。 

 

 

圖 4-7 Fungus 設定人物對話 

 

 

圖 4-8 章節結束畫面  
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圖 4-9 章節結束設定 

 

4.2 遊戲劇情簡介 

在一個炎熱的午後，凌文沛跟他從小一起長大的好友楚煬正在整理倉庫，無

意間翻出一個盒子，裡面裝著封印鏡仙的鏡子，正當他們好奇的把玩時卻不慎摔

破了鏡子，碎片四散進當時參與封印鏡仙的幾位上仙的記憶裡，但上仙們全都轉

世為人，所以必需找到上仙們的轉世並且進入上仙的記憶尋找碎片，在尋找碎片

的過程中也漸漸發現鏡仙的身份其實不單純。 

 

4.2.1 遊戲角色介紹 

 

1. 姓名：凌文沛 

性別：男性 

介紹：活潑；陽光，好奇心非常

重，有喜歡亂撿東西的癖好，常常

惹了麻煩第一件事就是去找楚煬。 

如圖 4-10 所示，角色：凌文沛。 

 

圖 4-10 角色：凌文沛 
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2. 姓名：楚煬 

性別：男性 

介紹：溫和、非常會照顧人，老是

吐槽劇情跟作者，每次凌文沛惹上

麻煩時，雖然之後總會抱怨，但是

還是會默默的幫忙解決。 

如圖 4-11 所示，角色：楚煬。 

 

圖 4-11 角色：楚煬 

3. 姓名：鏡仙─謝蘭亭(蘭亭上仙) 

性別：女性 

介紹：外表看起來清冷，但其實有

點天真，因為被封印太久而遺忘了

以前記憶。 

如圖 4-12 所示，角色：鏡仙-謝蘭

亭。 

 

圖 4-12 角色：鏡仙-謝蘭亭 

4. 姓名：凌震 

性別：男性 

介紹：凌文沛的爺爺，脾氣暴躁但

還是很寵愛孫子的一個老頭子。 

如圖 4-13所示，角色：凌震。 

 

圖 4-13 角色：凌震 
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5. 姓名：廖婉婕 

性別：女性 

介紹：凌文沛的導師，對教學很有

熱忱，不過有時候很脫線。 

如圖 4-14所示，角色：廖婉婕。 

 

圖 4-14 角色：廖婉婕 

6. 姓名：蕭顏 

性別：女性 

介紹：凌文沛班上新來的轉學生，

性格內向害羞所以通常沒有表情，

是個學霸。 

如圖 4-15所示，角色：蕭顏。 

 

圖 4-15 角色：蕭顏 

 

4.2.2 章節劇情介紹 

 

1. 序章–塵封 

凌文沛跟楚煬在整理倉庫時發現一個木盒子，並在木盒子底部找到木盒

子的鑰匙，開啟木盒子之後，獲得鏡子。 

如圖 4-16 所示，序章劇情畫面。 

 

 

圖 4-16 序章劇情畫面 
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2.第一章–破鏡 

兩人開始研究鏡子，在研究的過程中不慎將鏡子摔落，不但鏡子破碎，

碎片也消失。 

如圖 4-17 所示，第一章劇情畫面。 

 

 

圖 4-17 第一章劇情畫面 

 

3.第二章–鏡仙 

正當兩人討論破鏡一事時，一名自稱鏡仙的古裝女子突然現身，經過一

番討論後決定去找凌文沛的爺爺商量。 

如圖 4-18 所示，第二章劇情畫面。 

 

 

圖 4-18 第二章劇情畫面 
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4.第三章–挨罵 

兩人將事發經過告訴凌爺爺，爺爺將兩人罵了一頓後，發現一旁鏡仙，

一眼認出鏡仙其實是上仙，最後爺爺要求兩人尋回全部碎片。 

如圖 4-19 所示，第三章劇情畫面。 

 

 

圖 4-19 第三章劇情畫面 

 

5.第四章–導師 

兩人在學校討論尋找碎片一事，鏡仙突然在兩人班導身上感受到碎片氣

息，兩人說好利用導師會議時間潛入導師室尋找碎片。 

如圖 4-20 所示，第四章劇情畫面。 

 

 

圖 4-20 第四章劇情畫面 
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6.第五章–潛入 

兩人在導師室開始尋找碎片，翻遍導師室後找到萬能鑰匙來開啟老師抽

屜，找到偽裝成碎片的手環。 

如圖 4-21 所示，第五章劇情畫面。 

 

 

圖 4-21 第五章劇情畫面 

 

7.第六章–過去 

收回碎片的鏡仙突然想起了被封印前的記憶，原來是導師的前世清漣仙

子奉主人之命阻止鏡仙強行闖入會面，另有一神秘人旁觀事情經過。 

如圖 4-22 所示，第六章劇情畫面。 

 

 

圖 4-22 第六章劇情畫面 
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8.第七章–轉學生 

碎片尚未收齊，此時鏡仙在轉學生身上感受到其他碎片的氣息，兩人立

刻商討對策，後來發現轉學生竟看得見鏡仙，碎片十分容易的找到了。 

如圖 4-23 所示，第七章劇情畫面。 

 

 

圖 4-23 第七章劇情畫面 

 

9.最終章 

完整收集碎片的鏡仙知道了被封印的真相，原來是主上為了不讓她成為

祭品因此將她封印後自行進行儀式，事件終於真相大白，鏡仙也感受到主上

的氣息，決定去尋找他。 

如圖 4-24 所示，最終章劇情畫面。 

 

圖 4-24 最終章劇情畫面 
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第五章  結論與建議 

 

以下為本專題之結論及建議： 

結論： 

1. 美工軟體 Illustrator 的鋼筆工具繪製背景及道具。  

2. 美工軟體 SAI 搭配繪圖板繪製人物角色、遊戲各元件、部分道具

及背景。  

3. Unity 將各章節獨立製作成執行檔，並在最後結合。  

4. 免費外掛 Fungus 製作對話流程、遊戲紀錄、物件點擊及拖曳功

能。  

5. C#撰寫畫面跳轉及淡入淡出特效、背景音樂設置。  

建議：  

1. 在遊戲關卡的設置能夠有更多不同的變化及難易度。 

2. 因應不同場景或狀態有不同的音效。 

3. 在劇情方面能夠多加入分支故事以豐富遊戲內容。 
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