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東 南 科 技 大 學  
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： 
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老師 
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東南科技大學數位遊戲設計系 

專題製作審定書 

 

 

 

東南科技大學數位遊戲設計系 

  廖顯恩、林海濤、顏嘉誼、洪瑞鴻 君所提之專題製作 

           勇闖美術館                   (題目)認為符合專題製作標準。 

指導老師       (簽名) 

 

中  華  民  國 1 1 1 年 6 月 1 日  

 

 

  



4 

 

專題製作電子檔案上網授權書 

本授權書所授權之專題製作為授權人在東南科技大學數位遊戲設計系  

______110_____學年取得之專題製作報告。 

專題題目：勇闖美術館 

指導老師：張志祥 

茲同意將授權人擁有著作權之上列報告全文(含摘要)，非專屬、無償授權東南科技大學數

位遊戲設計系，不限地域、時間與次數，以微縮、光碟或其他各種數位化方式將上列報告

重製，並得將數位化之上列報告電子檔以上載網路方式，提供讀者基於非營利性質之線上

檢索、閱覽，或並下載、列印。 

□ 讀者基於非營利性質之線上檢索、閱覽或下載、列印上開報告，應依著作權法相關規

定辦理。  

指導老師： 張志祥 

授權人  

學生姓名：廖顯恩、林海濤、顏嘉誼、洪瑞鴻 

 

中 華 民 國 1 1 1 年 6 月 1 日  
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一. 遊戲概述 

1、 遊戲介紹 

有一間美術館於1987年創立，館內收藏許多知名畫作，竊盜看準了多個畫作想竊取

變賣，因剛好已有買家想購入已談好價錢所以竊盜鐵了心準備竊取畫作，竊盜在多年前

就計畫好在美術館內準備要竊取畫作，再竊取畫作時有許多線索和機關。 

因小偷在進美術館前就把機關研究透徹，但因找尋時間有限，所以要破解完機關才

能完成最後防盜的機關逃離美術館。 

本遊戲主要內容是玩家因要竊取畫作而不小心被關在美術館內，以解謎方式逃離出

去，破解難關撿取道具，破解密碼，逃離出去。 

 

2、 遊戲類型 

PC、逃脫、解謎 

3、 遊戲平台 

PC 

4、 遊戲構想 

是以益智結合挑戰所組成的 PC 遊戲，既要動腦破解難題也要在壓力下完成任務，面

對種種問題與挑戰所構想的遊戲。 

本遊戲主要內容是以最快的速度破解畫作機關，在時間內找尋到指定畫作，並且在

搜尋畫作的過程中會有特殊符號是用來收集破解最終要逃離的密碼線索，如果沒有收集

到足夠的線索會因線索不足而無法知道怎麼開門將失敗收場。身為「專業小偷」偷畫作

是家常便飯的事情，雖然小偷在進美術館時很順利，但計畫趕不上變化的還是會有突發
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狀況，面對沒研究到的機關在加上有時間上的壓迫，更增加刺激性和在面對上困難的處

理上加了點小難度。 

所以玩家開始前就要和時間賽跑，益智遊戲和挑戰一次擁有，在過程中可能有彩蛋

等著玩家去解鎖，這是我們在遊戲中暗藏的一些小巧思，讓玩家在遊戲中有意想不到的

體驗與過程。 
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二. 市場分析 

1、 市場調查 

隨著電子遊戲玩家的增多，遊戲作品層出不窮，遊戲根據其玩法機制的不同被分為

角色扮演、策略、解謎、競速等各種類型，但各大遊戲榜單中永遠有解謎類游戲的一席

之地，解謎是遊戲中經久不衰的經典機制，而以這一機制為核心創作的遊戲成為遊戲中

一個大類別，解謎的範圍十分廣闊，拼圖、文字謎語、圖形記憶、迷宮等等，而解謎類

游戲與考驗玩家反應和手速的 QTE 機制遊戲不同，主要考察的是玩家的觀察力、創新思

維、邏輯能力、知識儲備等各項“智力”指標。其最為核心的樂趣就是通過遊戲中的已

知元素找到問題的答案，通過不斷地嘗試和成功，獲得極大的快感，其本質是一種探索

的樂趣。 

 

2、 目標客群 

我們的目標客群為喜愛闖關及探索冒險遊戲玩家，再破解任務中賺取成就感和探索

的刺激，並且能更加瞭解世界上的著名畫作，也能藉機推廣美術畫作的美，讓喜愛畫作

的玩家能邊玩邊欣賞畫作。 
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三. 遊戲架構 

1、 世界觀 

1987年社會風氣已經是看學歷的世代，及新媒體藝術的推廣，更多的畫作被人們看

見，價值性也隨之提高，有些富商們會在黑市買下知名的畫作作為收藏。 

所以主角在找尋不到工作時混街頭學習到偷竊的技能，學會偷竊技能下，主角在朋

友的引領下，準備去偷名畫在黑市變賣。 

2、 關卡設置 

遊戲以美術館內部為主，而美術館有多個小房間，每個房間都有畫作，指定畫作就

藏於其中之一，在找尋主要畫作的過程中，會看見一些特殊符號，特殊符號用於收集來

解鎖最後一個關卡的大門密碼，在過程中都有時間上的限制，以及會在美術館內遇見

NPC 巡警，種種的問題及關卡內容影響著破關的難度及玩法，最終收集完整密碼及指定

畫作在指定時間內逃離才算通關。 

3、 內容大綱流程 

 

 

 

  

 

圖一 
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遊戲內容大綱為進入遊戲後，點選開始遊戲會有新手教學及給予指定畫作的提示，

給予完提示就開始探索美術館的場景，找尋畫作及收集提示，如果只完成其中一項皆得

回場景內繼續找尋線索或畫作，而完成兩項任務時可前往解開密碼鎖大門來逃離出美術

館，己完成遊戲給予的任務及挑戰。 

4、 主線劇本 

從小父母雙亡的主角，因環境關係必須要自己出來賺錢維持生計，因此學會了偷竊

的技能，經驗豐富的他在朋友的牽線下得知黑市可變賣畫作，有價值連城的報酬，決定

潛入美術館，但他萬萬沒想到美術館大門有特別的密碼鎖，找尋密碼鎖的號碼就藏在美

術館裡… 

5、 關卡內容 

內容主要是找尋美術館內的數字，數字有可能藏在各個角落或是畫作上，也會提供

提示，讓玩家在遊戲中不會因為找不到線索而放棄遊戲，當然玩家 找不到密碼而困在美

術館裡，並不會使遊戲無法進行，探索美術館內的畫作和場景也是我們希望玩家在遊戲

中的樂趣，也可以找出其中的關鍵線索得到密碼，最終成功偷取畫作逃出美術館。 
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四. 角色設定 

1、 主角色小偷 

 

圖二 

使用 Character Creator 3做人形，主角自身帶著痞痞的感覺，是在混街頭中養成的。 
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2、  警衛 

 

圖三 

巡警一臉正直憨厚的模樣，擁有壯碩的體格是個體能專家，在美術館內保護著美術

作品。 
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五. 場景設定 

1、 場景配置 

 

 

圖四 
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美術館的俯視圖，內部有許多的小房間和多面的牆，及適合的大空間，適合逃離及

遊戲內容的發展。 

 

圖五 

內部看見的畫面，畫作會放在牆上。 

  



15 

 

六. 遊戲設定  

1、 互動道具 

 

圖六 

梵谷的Ｆ380自畫像1886年，現存的第一份梵谷自畫像，目前位於巴黎，是梵谷著名

的畫作之一，也是廣為人傳的作品之一。 
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圖七 

威廉·範·米耶里斯（Willem van Mieris）A Mother Feeding her Child (The Happy 

Mother) 一位母親餵養她的孩子（幸福的母親）1707年，荷蘭現代主義萊登學派細緻風格

的最後代表之一，荷蘭美術影響力廣大的畫家。 
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圖八 

皮埃爾·奧古斯特·雷諾阿 Pierre-Auguste Renoir，筆下的西斯萊，印象派畫家中，雷

諾阿也許是最受歡迎的一位，因為他所畫的都是漂亮的兒童，花朵，美麗的景色，特別

是可愛的女人。 
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圖九 

圖九喬瓦尼·班奈迪托·卡斯蒂廖內 The Creation of Adam 創世紀1642，專畫宗教藝

術。 
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2、 NPC設置 

警衛的相關設定 

AI效果如下：將警衛分為如下幾個狀態： 「巡邏狀態」可通過警衛手中的手電筒光

束來判斷可不可以通過，「警戒狀態」玩家在警衛視線裡面待太久警衛會進入警戒並且

速度提高追逐玩家，「追擊狀態」警衛跑向玩家，「返回狀態」進入了警戒視線但在時

間內離開或是已經觸發警戒後離開，警衛會退回巡邏狀態。 

 

 

圖十 

 

圖十一 
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3、 遊戲設置 

密碼鎖 

 

圖十二 

密碼鎖為最後要逃離美術館最主要的關鍵，解開密碼，開啟大門逃離美術館，而我

們使用六碼鎖，數字1-9中隨機排列六碼，順序跟數字全打對才能解開大門。 

大門則是向內開啟，開啟後部會在關閉，方便玩家不會因為不小心關門又被困在裡

面出不來。 
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七. 操作系統與介面規劃 

1、  遊戲介面 

 

圖十三 

一個可以代表遊戲圖案為首頁，以簡潔的綠色按扭為開始，紅色回離開遊戲，下面

拉桿，是因為我們有背景音樂，所以有音量控制，這樣就不會有調整音量的問題。 

  

2、 操作設定 
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圖十四 

移動是用 WASD 作為前後左右的操作，而視角為第一人稱視角，手部則是用滑鼠作

為操控，密碼也是以手動點擊。 

 

圖十五 
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八. 遊戲開發工具 

Unity2020 

Photoshop 2018 

Maya 2020  

Character Creator 3 
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九. 專題時間進度表 

 

圖十六 
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十. 結論 

隨著科技的進步，近年來娛樂產品開始走向可以使觀眾更有臨場感，讓觀眾與戲劇

中的角色站在同一個世界之中，解謎遊戲跟體驗是現今的發展趨勢，面對玩家們更加渴

望不是以四邊形銀幕框架的遊戲體驗，而是可以面對面的遊玩，讓遊戲更能表現出感同

身受、身歷其境，真實的感覺，使體驗更加緊張及刺激，讓玩家不止能玩遊戲，還能更

增加帶入感。 

我們一開始是參考電影博物館驚魂夜，在幽靜的夜晚裡，博物館內所發生的奇異事

件，和破解密碼的挑戰，改換成小偷在夜深人靜時，美術館內發生的種種事蹟，及面對

問題該如何解決及如何偷取重要的指定物件，在玩家的角度能更加深入去思考及讓人著

迷的探索益智遊戲，搭配上讓人感受到那身歷其境的感覺，在緊張刺激的狀況下面對難

題，使人心驚膽顫的挑戰遊戲關卡，在遇到問題解決後可得到更多的成就感，這也就是

我們設計這款遊戲最吸引人的地方。 

 


