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中華大學生物資訊學系系統開發專題報告 

專題中文名稱：數位化解謎遊戲與行動裝置之使用結合體驗應用 

專題英文名稱：Digital Building Puzzle Game App 

專題組員:陳懿 

專題編號：PROJ2016-BIOINFO-102008 

指導老師:侯玉松老師 

 

1.摘要 

    本專題使用 app inventor2 完

成，所使用的圖片使用 photoscape 修

圖，本專題許多謎題都與資訊學系館

建築中的細節有相關，其中包含不同

種類的謎題，更與生資系息息相關。

願景是希望能夠藉此使新生對系上有

多元的認識。製作過程大略是構思、

設計迷題、程式設計、實測乃至修改

完成，途中將遇到的困難與指導老師

討論，並完成專題。 

2.簡介 

    窠臼一般且樂趣貧乏的事物越發

是提不起新世紀莘莘學子的注目，而

他們的思想是日漸遞新，倘若沒有順

應潮流推陳出新，未免在充滿希望的

將來顯得落俗了些。本專題理念雖為

尋常之輩，呈現方式卻非等閒，匠心

獨運的創意解謎模式結合迎刃縷解的

謎題安排，為原本單調無味的數位解

謎遊戲增添幾許箇中意味，也望藉由

本專題，能讓遊玩者從中探索並認識

建築大樓。 

a.動機 

    兒時與家人閒暇間的娛樂就是電

腦的解謎遊戲，爾後智慧型手機如雨

後春筍般產生，人手一機的狀態下，

解謎遊戲也成為我高中時期與朋友間

爭相比拚的競賽之一，更根深蒂固了

我對解謎遊戲的熱愛。 

    其次，想起當時新生入學時對新

環境或許感到陌生或許感到羞澀，初

入大學時與朋友交際間也尚不熟悉，

獨自一人要找教室或是找老師時，也

要找個半天，因而衍生出本專題題材。 

b.介紹 

    在此遊戲中，許多謎題都與生物

資訊學系息息相關，更與資訊學系館

建築環環相扣，例如當中有實驗室相

關謎題，或是些許生物的相關專有名

詞。藉由謎題的發揮，使玩家對生資

系的課程有初步淺略的了解，同時一

邊針對不同謎題，也對系上相關有不

同的認知，例如有教室辦公室編號亦

有選擇題可以知道系上電話或是系助

理名字。 

3.專題進行方式 

    這 次 選 用 的 程 式 是 app 

inventor2，app inventor2 不會太難

卻也充滿許多挑戰，如何將謎題與程

式設計做合適的發揮也是困難之一。 

    先大概構思模擬解謎時的情景，

設想多種方式，起先有找物解謎遊

戲，隨之又出現以建築物為概念的逃

脫解謎。後來發現現實跟幻想實在是

相差甚遠，我幻想中的解謎遊戲是可

以向左走或是向右，可以自動移動來

去的方向(如下圖 4)，實際嘗試寫程式

之後發現需要改良的地方還很多，相

繼而來的問題就是如何與所想的謎題

作配合，達到既能有解謎的樂趣，又

認識與建築物及系上相關。 
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    後來發現想要一次全部構思好是

不可能的，於是逐步拆解，先決定好

地點，再從地點衍生出屬於那個地點

的謎題，做到地點與謎題的互相呼

應。構想是將資訊學系館建築當成要

逃脫的解謎建築物，在解謎的過程

中，題目與建築中的細節配合，例如：

拼圖解謎的部分是你必須要站在教師

辦公室空間編號表前方能完成，亦或

是若你對生資系沒有清楚的了解的

話，在系辦一關時，可能就會面臨無

法答題的窘境，乃至必須到系辦找到

正確回答方能至下一關，所以當遊玩

者在體驗本專題遊戲時，同時就是把

資訊學系館建築當成需要逃脫的地

點，更增添許多樂趣。 

    使用 app inventor2 前先了解每

一塊拼圖的作用，再自己嘗試開不同

的專案實驗不同拼圖的作法，參考書

中的範例專案並自己實作一次，分析

功用及成果，就開始進行專題製作。 

    將腦中的解謎做法實行成程式設

計並不是太容易，要經過很多次的磨

合、測試、修改再測試（如下圖 1），

其中程序大略為○1 拍攝場景照片○2 修

圖○3 設計謎題○4 程式設計○5 測試○6 加

上圖片或美觀○7 實地測試。其中又以

○3 設計謎題、○4 程式設計、○5 測試為

最複雜之階段。以下為每一步驟的過

程介紹： 

○1 拍攝場景照片：拍攝場景照片作為

地點背景，而謎題的場景與圖片背景

相互呼應，並觀察附近有什麼可供作

為謎題的參考。 

○2 修圖：使用過去上課曾經教學過的

photoscape 修圖，調光、特效以及加

入雜訊效果使背景不搶了主角風采。 

○3 設計謎題：以參考過的場景為基

礎，添加自己的想法，最後改良為系

上課程與建築元素互相關聯的謎題成

果。 

○4 程式設計：了解拼圖的作用後，參

考書中教學以及詢問老師，反覆測試

設計出來的結果，若成果無法達到或

無法設計出理想的模式，就會回到謎

題設計，重新思考整體運作是否符合

期待。最後將完成的結果與原本預期

比對，並完成作品。 

○5 測試：手機下載 MIT AL2 Companion

即可立即測試結果。不過，當 app 完

成的頁數越多，等待結果的時間也越

長，且更容易出現錯誤訊息或是會發

生閃退的問題。而使用"打包 apk"的方

式測試雖過程較繁複，卻也不容易出

現錯誤。 

○6 美觀：原本為了測試 app，使用的圖

片都是測試元件，能讓我一眼看出元

件作用。而當測驗結果結束也符合預

期時，就要將元件改為要使用的圖片， 

調整字型或外觀。 

○7 實地測試：由於此專題與建築物結

合，當一頁完成後，就會需要實地測

試，看看是否合乎邏輯或是否符合自

己所設想的。若不符合，就要回到步

驟重新設計一直持續進行到測試後也

覺得進行順暢為止。 
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▲ 圖 1：製作專題流程圖 

困難與解決之道 

○1 當圖片後製完成後將設計元件換成

圖片，會發現因為在後製的過程不可

能百分之百控制好每片拼圖的裁切狀

況，而演變成雖然每一片拼圖高度寬

度像素都是一樣的，但是拼圖大小卻

不一致。 

○2 因拼圖大小不一致，導致不能無縫

接軌的連接在一起，單單只是調整拼

圖能讓他們接合在一起就調整了將近

三個禮拜，為了不繼續浪費時間在這

上面，解決方式為呈現一幅有空隙的

拼圖，但按下結束按鈕後出現完整的

拼圖原貌。 

○3 當移動一塊指定拼圖滑過其他拼圖

時，其他拼圖會因碰撞產生的結果而

也同時被吸過去，只好改變作法，移

動一塊指定拼圖時，將其他拼圖的顯

示狀態設為 false(如圖 2)。 

○4 最難也是最令我崩潰的部分，則是

設定拼圖的位置。為了使拼圖在被移

動到指定範圍內會被自動移進指定位

置，直到滑動的範圍超出數值外，需

要設定 2條 X 軸及 2條 Y軸(如圖 2)，

然而因為一點不精準程式就會無法判

斷，在求精準數字的過程真的很辛

苦，試過不下十種方式，最後是一塊

一塊拼圖 x,y 軸慢慢試才試出來的。 

 

▲ 圖 2：困難與解決之道說明圖 

▼ 表 1：專題進行進度表 
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3 ●      

4 ● ● ● ●   

5  ● ● ●   

6  ● ● ●   

7  ● ● ● ●  

8  ● ● ● ●  

9   ● ● ●  

10   ● ● ●  

11     ● ● 

12     ● ● 

4.主要成果 

    遊戲場景從實驗室到 S222，謎題

類型也橫跨不同領域，其中又有地點

解謎、兇手提示解謎、回答問題取得

提示、拼圖解謎及數字解謎遊戲。過

關後，在遊戲的結尾，還有一個博君

一笑的小驚喜，童趣意味十足。 
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▲ 圖 3：行動裝置運行流程 

○a 故事起源○b 實驗室過關題目 

 

○c 實驗室提示  ○d S222 地點提示 

 

○e 拼圖解謎   ○f 生資系相關謎題 

 
○g 犯人名字提示○h 全部提示總結 

○i 按這個會有驚喜喔○j 過關小驚喜 

 
○b 實驗室過關題目：以按鈕式答題，

答對才會出現下一題，答錯則會出現

對話框告知答題錯誤。 

○c 實驗室提示：在此地點分別有兇手

題式按鈕及下一地點提示按鈕。 

○e 拼圖解謎：在拼圖一關中，當移動

的拼圖在該正確位置的程式設定範圍

內，會被自動移進該拼圖正確位置，

直到滑動的範圍超出數值外。當完成

拼圖後，雖說並不是完美的呈現方

式，按下去完成按鈕後即會出現拼圖

全貌，不使玩家看不懂圖片謎題。 

○f 生資系相關謎題：在此答題模式為

下拉式選答題，一共有四個題目，對

三題以上即可取得提示，若沒有答對

題，則會重新答題，直到得到三分以

上。 

○g 犯人名字提示：上方英文字是下方

題目某一空白處的正確回答，移動上
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方英文字時會有兩種情形，若碰到不

是答案的回答時會彈回原處，而若碰

到的是正確解答則會出現提示在黃色

字下方並且題目消失。 

○h 全部提示總結：一共有三個犯人提

示，當選取複選方塊時，提示會呈現

true，若取消勾選，顯示狀態則呈現

false。 

○j 過關小驚喜：當按下按鈕後，會啟

動相機，這時候你只要自拍一張，就

會出現你的照片跟過關相框拉~  

5.評估與展望 

    原本預期是如下圖 4 的型態，能

左右自由移動，並且找到需要使用的

道具破解謎題的解謎遊戲，也希望呈

現出來的美工是很精緻的，然而這樣

型態的解謎遊戲不易用 app inventor

做出，經過一番討論最終還是放棄

了，也感謝侯玉松老師提供很好的點

子，做出本專題。 

    我覺得專題製作不只局限於對專

業的研究，更是要體會其中的過程，

你會從中覺得阻礙，也會體驗到豁

然，當一個程式卡住而你終究躍過

去，那是對自己最好的交代。 

 

▲ 圖 4：「逃脫遊戲：獨家新聞」app 

6.結語 

    在當時決定用這個模式進行所想

的解謎遊戲時，我自己覺得呈現方式

十分有創意，若有機會讓學弟妹們體

驗，也希望他們和我有同樣的感覺，

並且藉由本專題，對資訊學系館建築

及生資系所使用到的範圍能有淺略的

認識。 
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