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摘要 

本研究旨在開發一款名為《虛實穿梭：回到現實》的互動密室逃脫遊戲，透過

結合 Scratch 程式設計與 Micro:bit 外部感測器，打造虛實整合的遊玩體驗。

研究團隊設計了九個涵蓋邏輯推理、數學座標與化學元素等跨領域知識的關卡，

並邀請 20位外部玩家進行實體試玩與問卷調查，針對遊戲的謎題難度、劇情體

驗、美術表現與音效設計進行綜合評估。 

 

研究結果顯示，本作在美術與劇情方面獲得壓倒性好評，其精緻的像素風格成

功營造出沉浸式的恐怖懸疑氛圍；謎題整體難度屬中等偏難，尤其「質數」與

「藏頭詩」等設計深受玩家喜愛，具備高度挑戰性。然而，研究亦發現遊戲音

效（如摩斯密碼）過於尖銳、前期關卡存在防呆漏洞，且男女玩家對難度感知

與音效接受度存在顯著的性別差異。 

 

綜合上述，本遊戲已具備高度的專業感與趣味性。未來若能落實「調降音頻音

量、修補破解漏洞、導入多層次提示系統」等優化方案，定能彌平玩家間的體

驗落差，提供更臻完美的解謎樂趣。 
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第壹章  緒論 

第一節 研究動機 

世楨： 

因為我自幼便十分享受寫程式時所帶來的成就感，且於程式設計上也十分

得心應手，又因個人喜愛遊玩遊戲，因此在選定主題時，決定編寫一 Scratch

遊戲，將由玩遊戲之喜悅帶到周圍人之身邊，緊接著，又因機緣巧合恰好遇見

主題相似，志同道合的二位同學，由於我們三人主題為包含 Micro：bit 以及

Scratch，三人主題皆為電腦相關，故合併為一主題。 

於開頭之討論，大家意見不合，缺乏具體方向，因為大家都喜愛解謎，在

經過多次討論後，一齊認定以解謎類密室逃脫作為研究之方向，並以我所提議

之像素風作為遊戲美術風格，此為我十分喜愛之風格，因為簡單易做，且我已

知道可用於繪畫之軟體，又同時具備未來與復古兩種風格，不過於後期討論

中，加入了動漫風角色示意圖。 

以樂： 

我從小就很喜歡程式設計，也喜歡程式設計做玩遊戲帶來的成就與喜悅

感。我同時也很喜歡自己設計題目讓玩家們解題，看著他們如何找到提示，完

成題目讓我非常開心，因為這就代表我設計出了一個有難度的題目。最後的原

因是因為我去遊玩密室逃脫遊戲的時候，能與機關互動，答對一到題目就可以

觸動機關，非常特別也很有趣。因此就決定要在獨立研究時，製作一款讓人覺

得好玩又專業的自製的 Scratch 密室逃脫遊戲，且增加一些目標，讓我們的研

究更加完整。 

在思考主題時，我也剛好遇到了兩位同學的想法跟我很像，我覺得一起製

作遊戲一定會加快寫程式的速度，也能集思廣益增加遊戲的內容，還能訓練一

起合作會遇到的困難與爭吵，就決定三個人一起組成一個組別。在設計遊戲

時，我希望能結合幾何圖形類型作為遊戲的題目，與夥伴們設計幾道有難度但

是玩家也能解出來的題目，希望能製作出能讓人思考也能過關的密室逃脫遊

戲，，並挑戰利用像素風格當作遊戲的美術風格，和 Micro:bit 作為操縱桿和

提示的小機關。 
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懷諄： 

因為我從小就對電子產品充滿好奇及興趣，所以自從第一次的電腦課時，

我接觸電腦的那一刻開始我就徹底愛上了程式設計，讓別人玩我設計的遊戲，

帶給我一種我重未感受過的興奮與成就感，而在密室逃脫中，每一步都是未

知，考驗你的膽量和反應，讓我每一步都小心謹慎，但又大膽興奮，所以我想

利用獨立研究把我累積己久，對程式及密室逃脫的熱情以及興趣爆發出去，轉

化成力量。 

本研究目的為製作一款 Scratch 密室逃脫遊戲，以像素風格為主要繪畫風

格，且由 Micro：bit 作為操縱搖桿使用，用電腦螢幕做為主要顯示畫面，並於

有時在 Micro：bit 的 LED 上給與提示，讓學生完成遊玩遊戲後，填寫問卷蒐集

遊戲心得資料，以便得知 Scratch 結合 Micro:bit 能否製作出一款有趣的密室

逃脫遊戲。 

第二節 研究目的 

本研究目的為製作一款 Scratch 密室逃脫遊戲，以像素風格為主要繪畫風

格，且由 Micro：bit 作為操縱搖桿使用，用電腦螢幕做為主要顯示畫面，並於

有時在 Micro：bit 的 LED 上給與提示，讓學生完成遊玩遊戲後，填寫問卷蒐集

遊戲心得資料，以便得知 Scratch 結合 Micro:bit 能否製作出一款有趣的密室

逃脫遊戲。 

第三節 研究問題 

一、Scratch結合 Micro：bit能否製作出一款有趣的密室逃脫遊戲？ 

二、如何做出好的故事劇本？ 

三、製作密室逃脫美素風格能否同時結合像素風格完成遊戲？ 

四、何為遊戲成功之最重要元素？ 
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第貳章  文獻探討 

第一節 Scratch 和 Micro:bit 於遊戲設計上的功能應用 

Micro:bit 是由英國廣播公司 BBC 所研發設計的小型電腦，分為舊版 V1 和

新版 V2。正面的功能包含兩個按鈕、LED 燈 5x5 螢幕、光線偵測器、金色標誌

按鈕、用來感測聲音的麥克風，還有引腳，背面則有可以感測方向的加速度感

測器。兩個按鈕可以當作三個按鈕來操作，分別是左邊單獨按、右邊單獨按、

或者是兩個按鈕一起按，在遊戲中可以用來操控角色。LED燈則可以當作顯示螢

幕，這些 LED 燈可以調整亮度，藉此在遊戲中呈現不同的圖案、數字，或是動

畫。Micro:bit 的光線感測器其實是用 LED 螢幕來偵測環境亮度，它會檢測外

界光線反射到 LED 上的強弱，然後轉換成一個數字，數字 0代表著最暗，數字

255則代表著最亮，在遊戲中，它可以偵測使用者環境的亮度，調整亮度，做成

一款能夠節省電力的遊戲。在新版的 Micro:bit 上會出現一個金色的 Logo 標誌

按鈕，用手指輕輕的碰一下就可以觸發這個按鈕，在遊戲中，金色的標誌按鈕

可以當作第四個按鈕，或是一個祕密按鈕，只有按下秘密按鈕才能觸發機關。

Micro:bit不僅可以偵測光線，新版還有麥克風能偵測聲音，在遊戲中，可以製

作只要使用者發出越大的聲音，就可以讓角色跳得更高的遊戲。而引腳可以連

接額外的設備，例如音響、LED燈、馬達等設備，甚至還能加上搖桿或是其他擴

充裝備。在 Micro:bit 的背面還有加速度感應器，可以用來感測主機面對的方

向，或是有沒有再掉落等等，在遊戲中，加速度偵測器可以製作要把主機的面

朝向其中一邊才算過關的機關。 

 

圖一：新版 Micro:bit（圖片來源：Micro:bit功能總覽） 
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而 Scratch 是由美國工學院所開發的免費 2D 積木式程式軟體，相較於其他

的程式軟體，Scratch更加適合剛開始製作程式的新手，它可以用來編寫故事、

創作動畫與遊戲等等，並且裝有內建的人物模型和程式積木，還可以透過廣播

來在不同角色中發揮通訊的功能。 

運用這個功能，可以創造出像多米諾骨牌一樣，點擊一個就能讓全部動起

來的程式；Scratch也擁有拖曳與放置的功能，讓玩家可以將物品移動到其他的

地方，並透過偵測積木，如果物品被放在特定的物品上，則可以觸發相應的事

件，就例如說像是把鑰匙放到門鎖上，門就能夠順利的打開，反之，如果沒有

把鑰匙成功放到正確的鎖頭位置上，鑰匙則是會回到原來的位置。 

而且 Scratch 還具備對話系統，可以用來傳遞故事內容、提供解謎的線索

以及營造各種氛圍等等重要的功用，更進階的文字顯示甚至能夠擁有像是

《Undertale》一樣的逐字顯示的文字引擎。並且 Scratch 還提供 60 多種語言

版本，以及許多附加功能，例如：makey makey 能當作一把遙控器來操作遊戲裡

的角色、lego EV3 能製作機關或機器人等功能，畫筆可用於繪製圖形。而附加

功能的其中之一便是連接 Micro:bit。 

當 Scratch 和 Micro:bit 結合使用時，Micro:bit 可以當作遊戲的控制

器，透過傾斜、搖動和按鈕等方法操作角色跳躍、移動等等，並藉由按鈕發送

指令，傳回 Scratch，甚至將分數從 Scratch 回傳至 Micro:bit 讓分數從 LED

顯示器上顯示出來，而 Scratch 則是可以當作遊戲的顯示螢幕，利用其相較

Micro:bit較高的畫質讓使用者能把遊戲的內容看得更加的清楚。 

且 Scratch 的程式也可以ㄧㄧ對應了戲中的各種物品及事件，例如：密碼

鎖可以利用詢問並等待以及如果...那麼的積木來製作、物品欄可以用清單來表

示、窗戶可以用「如果在清單中有槌子且 Micro:bit 的 A 按鈕被按下，則改變

造型」等等，並能運用加速度傳感器以及水平儀來讓場景與 Micro:bit 產生互

動，例如透過左右晃動來使場景發生地震等等，也可以用傾斜來操控滑冰場

景，增加遊戲的難度。 



 

5 

 

圖二：Scratch 裡的 Micro:bit積木（圖片來源：Scratch 編輯頁面截圖） 

研究者想法 

因為我們大部分的人有實體 Micro:bit，並對 Scratch有程度相當的理解，

因此選擇使用 Scratch 和 Micro:bit 的結合來呈現遊戲。 Scratch 和 

Micro:bit的編輯頁面都既簡單又明瞭，功能也十分的豐富，適合像我們一樣的

程式初學者使用，並方便設計。而且當 Micro:bit 跟 Scratch 連接時，操作將

不再僅侷限於電腦，而是能在現實中用手操作，增加遊戲的互動感，進而使得

遊戲變得更加的有趣。 
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第二節 密室逃脫遊戲的設計元素 

密室逃脫遊戲當中包含大量地的設計元素，透過這些元素的組合，才能夠

成就一款讓人玩得津津有味地密室逃脫遊戲，其中元素包含： 

一. 主題：可以沿用之前好的劇本(例如恐怖、監獄、軍隊、幻想、科幻、

蒸氣龐克、未來、犯罪、調查等等)或是發揮創意，且不同類型的混

搭，也可能會產生創意感，不過，有時故事是不需要謎團的，也可以

直述。 

二. 反派與任務： 建立明確的任務目標，以及玩家需要對抗的反派以及需

要克服的困難。 

三. 目標：遊戲當中最符合直覺的目標，通常是逃出密室，若能避免多餘

的副線或任務，則有助於聚焦逃出過程，維持密室逃脫的刺激與驚

險，但若增加其他的逃出路線或方法，則能讓故事變得更加的曲折。 

四. 限時：若是限定玩家必須要在時間內逃脫或完成任務，便能夠創造出

壓迫感。 

五. 謎題：不同的謎題又可細分為利用工具尋找答案（例如：發現音樂或

語音訊息需記住序列、用紫光燈照射揭露隱藏文字、或甚至直接用肉

眼找等。）邏輯推理謎題（運用邏輯、圖形推理或數學運算，例如數

獨、圖形拼湊、數字序列加減運算等。）等等。 

六. 難度：關卡的設計應該從較簡單的謎題開始，讓玩家熟悉遊戲的規則

和玩法，並隨著關卡難度逐步增加，這樣玩家會在每個關卡中感受到

成就感的提升。 

七. 線索：比起一般的線索是用來引導推理，誤導性的線索可以誤導推

理，同時增加遊戲難度，並增添故事轉折。 

八. 結局：結局也需要仔細設計，一般如果失敗，通常會面臨自己或他人

的嚴重後果，例如死亡等等。 
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九. 協作性與團隊挑戰：設計一些需要多人合作的謎題，可以增強遊戲的

互動性。 

 

圖三：遊戲難度示意圖（圖片來源：解謎遊戲設計：從基本概念到解謎題目設

計｜好物謎） 

 

圖四：３Ｄ密室逃脫（圖片來源：《赤色密室》遊戲畫面擷取） 
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圖五：密室逃脫桌遊（圖片來源：密室逃脫 Escape Room The Game） 

研究者想法： 

密室逃脫遊戲只有在每一個元素都恰到好處時，才能讓它變得最好玩，故

事性、難易度以及場景氛圍都不可少，如果以上任何一點做得不好，就有可能

毀了整個遊戲體驗，因此，我們的遊戲一定要兼具這些特質，才不會太失敗。 
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第三節 Scratch 和 Micro:bit 的密室逃脫遊戲案例 

一. Room Escape #2 

這款遊戲的目標是要逃出這個房間，而門卻被上鎖了，用三把鑰匙才能把

門打開，逃出房間。遊戲裡的玩家角色是以第一人稱的視角來操作，點擊物品

就可以觸發機關。在這個遊戲裡，密碼鎖的設計主要是用來解鎖箱子並且拿到

一把鑰匙。 

 

 

圖六：密碼鎖的遊戲過程與程式（圖片來源：Room Escape #2程式頁面） 
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在程式中，密碼鎖是利用當點擊密碼鎖上的數字時，密碼鎖上數字的造型

就會改變，密碼鎖會永遠偵測密碼鎖上數字的造型，而當三個數字的造型都正

確的話，箱子就會被打開，鑰匙也就會跑出來了。這個遊戲需要三把鑰匙才能

把門打開，逃出房間，這扇門的程式利用了偵測變數的程式來製作。 

 

 

圖八、九：門的遊戲過程中與程式（圖片來源：Room Escape #2 程式頁面） 

每一把鑰匙都有自己的變數，得到鑰匙後，鑰匙的變數就會變成１，門會

永遠偵測鑰匙的變數，並且在三把鑰匙的變數都變成１時開啟，宣布遊戲結

束。 
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二. Escape Room 

這款遊戲的目標是要逃出許多房間，而門卻被上鎖了，要用鑰匙，逃出房

間。遊戲裡的玩家角色是以第三人稱的視角來操作，點擊物品就可以觸發機

關，有各種關卡，例如:迷宮、記憶遊戲、密碼鎖、通風口等等。 

 

圖十:遊戲中的截圖（圖片來源：Escape Room遊戲頁面） 

其中我們覺得華容道是最難的一環，其中的程式是透過分身的造型編號加

入變數來判定分身如何移動，例如:當分身的造型編號=變數，那麼只要分身刪

除並在另一個地方用隠形的本體製造一個分身就能移動華容道，再給每個分身

一個編號，當 1 號分身在變數裡的編號=1 那他在變數的位置就是對的，當所有

的分身編號在變數中位置都對時，分身刪除，廣播「通關」 

 

圖十一:華容道截圖（圖片來源：Escape Room遊戲頁面） 
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圖十二:華容道過關程式截圖（圖片來源：Escape Room 遊戲頁面） 

研究者想法： 

經過了許多密室逃脫遊戲的分析，我們認為密室逃脫最重要的程式積木就

是變數，因為裡面的核心機關都是靠變數運行，變數可以用來偵測遊戲進度、

角色狀態等等資訊，它就像一個大箱子，可以裝字串、數值和布林值，並且幾

乎所有程式都可以使用變數裡的數字來當作資料的輸入，每個遊戲是都需要靠

變數來運行，利用變數確認是否過關，或著是播放劇情，一切都需要變數，所

以在製作密室逃脫時，變數是不可或缺的工具。 
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第參章  研究內容 

第一節 研究架構 

 

1. 擬定主題與文獻探討 

在暑假期間，我們利用線上視訊軟體開啟了三次的線上會議，在會議

時，我們討論了主題的方向，最後我們選擇以遊戲設計為主題，開始蒐集

有關於遊戲設計的所有資料，包括：遊戲製作方法、密室逃脫的分析、實

際遊戲操作等等，蒐集完資料後，就將所有的資料整理成文獻探討。 

2. 設計遊戲初稿 

撰寫完文獻探討後，我們就可以開始設計我們的遊戲初稿，並且設計

我們遊戲的雛型，其中必須要包含最終版遊戲中的主要關鍵的功能，包括

遊戲角色和背景大致的外型，主要有玩家和被上鎖的密室與裝飾、遊戲的

故事線，討論要設計幾個房間，大約的遊玩時間，和遊戲的背景配樂等等

遊戲的基礎功能，並修正一些比較容易並且明顯可以修復的 Bug 或是如果

發生當機狀況，就重新撰寫程式。 

3. 遊戲試玩與修正 

讓研究人員先試玩遊戲，以發現並修正遊戲 Bug 或是當機的地方，如

果發現遊戲太簡單，就應適當調整遊戲機關的整體難度，相反的，如果讓
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研究人員覺得破關太困難，就應增加其他輔助物件(如:提示ヽ彩蛋等等)，

使遊戲體驗更加完美。 

4. 設計回饋問卷 

設計能讓外部試玩者填寫的反饋問卷，內容須要覆蓋遊戲的絕大多數

的方面，包括遊戲劇情，詢問玩家對遊戲劇情的評分、遊戲配樂，詢問玩

家覺得此遊戲的配樂是否合適，或是遊戲玩法及想提出的建議，詢問玩家

是否覺得操作遊戲有困難，或是遊戲內是否有出現 bug 或當機狀況。 

5. 進行遊戲試玩(資優班與普通班) 

將遊戲修正完成，並且製作完成問卷後，我們將會將我們的Micro:bit

放在資優班，並利用資優班的電腦連接主機運行我們設計的 Scratch 遊戲

程式，並邀請普通班的同班同學以及資優班的學弟妹們來試玩遊戲，並請

他們寫問卷回饋，聲明問卷要認真填寫，以協助我們完整修正遊戲。 

6. 分析問卷回饋與撰寫報告 

當收到足夠分析玩家回饋後，我們將會利用 google form 的問卷分析

功能，將所有的選擇題回饋統整成一個長條圖或其他的圖表，分析出最多

人選擇的選項，並且提出假設的原因，思考為什麼選擇這個選項的人數會

是最多。再來將所有的意見回答題目，整理到一個文件中，把所有的回覆

都詳細閱讀。 

7. 譜寫及發表研究報告 

當我們研究中的一切都結束之後，我們就可以開始譜寫我們的研究發

表搞，將之前一整個學年努力研究的東西給統整、融合在一起並且進行發

表，使眾人看見我們的研究結果。 
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7月到 9月：在暑假時，我們擬定了主題，經過多數同意選擇以密室逃脫為

主題，並開始蒐集關於密室逃脫的資料，接著撰寫文獻探討。 

10月到 11月：在十月初，我們完成了文獻探討，開始進行研究設計，製作

研究架構圖，也擬定了所有的研究流程。 

12 月到 1 月：完成研究設計，並製作遊戲的初稿，要有一定劇情，且要能

成功運行。 

2月：測試及檢視於遊戲中的各個方面是否有錯誤的產生，並且嘗試修正這

個錯誤。 

3月：完成第二版遊戲，並發表給其他人玩，順帶讓他們填寫問卷，以便收

集玩家的遊玩心得。 

4月到 5月：分析試玩者的問卷回饋，並將之前的研究統整後，開始譜寫研

究報告，然後進行發表。 
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第二節 研究設計 

一、故事腳本設計： 

以下是我們預先規劃的劇情大綱，更深入的劇情會在設計遊戲時一邊

想出，進行滾動式創作。 

「你被刺鼻的血味驚醒，發現你被困在你最愛的恐怖遊戲裡

面。你需要在這惡夢中尋找線索，循著亡者的腳印，它將帶領

你『回到現實』。途中，你會遇到非常多陷阱及機關，利用各

處的線索或者是短暫回到現實中獲得提示來逃脫，途中需接受

委託來獲得情報，或者是遇到來自現實的生物等，協助你完成

這次的逃脫，但當你『回到現實』時，你就獲救了，一切的真

相將會揭曉，但，真相真的是這樣嗎？這真的是結束嗎？還是

你根本沒逃出去？」 

二、詳細遊戲設計內容： 

(一)設計玩家移動、互動、對話等必要的程式。 

(二)設計拉桿、按鈕、方塊、密碼鎖、提示紙、箱子、鑰匙、門。 

(三)增加 NPC，來引導玩家挖掘真相、幫助同病相憐的路人，並與玩家互

動，讓玩家有深入其境的感覺。 

(四)設計遊戲地圖不同區塊間的移動方式以及其轉場。 

(五)設計各種地圖，以像素風打造陰暗、可怕又奇幻的背景，隨著主角的

深入與劇情的推進變得有些許不同。 

(六)優化美術，將之前未設計完成的美術用像素風優化。 

(七)增加音效，包含：拉動拉桿、按下按鈕、拿起和放下方塊、調整及解

開密碼鎖、打開箱子、開啟和關閉門、獲得道具、角色對話，以及背

景音樂。 

(八)新增不同房間及謎題。 

三、密室逃脫機關設計： 

在場景中尋找線索來破解謎題並適當增加遊戲難度，包含按鈕、拉桿
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等，可能會運用 Micro:bit來完成此操作。題目也會可以用操控機關來解

題，如機關鎖、華容道等。密室逃脫的題目種類會設計 4種種類，分別

是：數學類、邏輯類、幾何圖形類、雙關語，互動式的題目會偏多。 

四、程式設計： 

用 Scratch 以及 Micro:bit程式設計軟體來完成設計，Scratch顯示

遊戲畫面，結合第一人稱和第三人稱效果，Micro:bit 則當作操縱桿，有

時會依據提示來完成操作，讓操作更真實。 

 

圖十三：Micro:bit 附加搖桿和引腳(圖片來源：https://reurl.cc/pKmdAx) 

五、美術規劃： 

用像素風格創作美術，利用網站 Pixilart，並於角色對話時在對話框

左方加入由 Microsoft AI生成的動漫風角色圖示。 

 

圖十四：遊戲情境示意圖(利用 Canva自製) 
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六、第一次測試遊戲 

第一次遊戲試玩的對象是六年級的資優班學生，內容主要是測試遊戲

的基本功能以便清楚遊戲 Bug，並且修改至最好的版本。 

七、發放遊戲試玩 

遊戲試玩的對象是五六年級的資優班與普通班學生，學生遊玩後，會

請學生填寫問卷，詢問遊玩者對於遊戲深度內容的感想與心得。 

第三節 資料處理與分析 

此研究之分析資料方法會以問卷的形式來做分析，讓遊玩遊戲的使用者填

寫，並在問卷註明至少幾字，和提示不可輸入垃圾訊息，問題內容包含：遊戲

滿意度，選擇程度從非常不滿意至非常滿意分成一到五，遊戲當機或不完整之

地方，填寫詳答（至少 40 字），劇情最喜歡之段落，列出所有的劇情段落，詢

問使用者最喜歡之段落為何等等問題。 

第四節 研究限制與倫理 

一、遊戲的提醒設置： 

若於遊戲中有血腥及暴力之畫面，理應置於鏡頭外，以避免引起遊玩

者之身心不適。應於遊戲開頭設置警語。 

二、遊戲的版權相關議題： 

不得抄襲市面現有遊戲。若使用網路上之素材，應於製作名單處標註

來源，且不得使用擁有版權之圖片。 

  


