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1.摘要 

在現今的環境基本上就是科技發

達，資訊爆炸的時代，3C 產品已經成

為人們的重心，而遊戲一直以來都是

大眾消磨時間的好方法，而我們以此

為出發點，製作出一款不失樂趣且能

增進知識的遊戲，讓在學習的過程中

不會像過去一樣乏味因而有了這款互

動式生物遊戲 App。 

平台方面我們選擇 Unity 來設計，

會選擇它是因為在遊戲設計上，他會

比其他平台更加方便，遊戲方面的擴

充性上也較為優秀，至於遊戲內的素

材我們選擇自己製作來避免版權的問

題，絕大部分的物件都是成員親自手

繪、上色再放進遊戲內使用。 

此 App 會在 Google Play 商店上

架名稱:[蛋頭先生的動物園]。 

關鍵詞:互動、生物遊戲、知識、休

閒 

2.簡介 

隨著手機越出越多，現在走在街

上幾乎都是人手一機，甚至有些還在

學習階段的孩童都擁有手機，而遊戲

也是人們生活中不可或缺的一部分，

但我們不希望只是單純地去玩遊戲，

而是希望在玩樂的過程中也可以學習

到一些額外的知識。 

設計出這款內容以動物為主的遊

戲，主要原因為想了解更多的動物，

卻無法實際走出門去看那些動物，只

翻閱資料感覺有點乏味，所以我們設

計了這款 App，不只是單單閱讀文字

及圖片，而是實際有些互動才能獲得

知識，讓人們更有記憶點，也不會看

了就忘。在遊戲內，使用者必須捕捉

動物回來動物園展示，但在捕捉之前

要先回答並答對和此物種相關的知識

問題才算成功，且抓到越多次同一種

動物將解鎖越多相關知識。這樣一來

藉由簡單的遊玩方式不僅可以更加瞭

解這些動物，也可以在學習的過程中

增添一點樂趣。 

 

3.專題進行方式 

為了能夠順利地做出這款 App 我

們一開始參考了許多平台，包括 App 

inventor、Unity...最後我們選擇使

用 Unity(圖一)這個平台，這個平台

對於遊戲設計上來說有更多適合的功

能，App inventor雖然操作簡單，但

是要使用複雜的功能難以實現，不管

是各種擴充功能還是 UI Unity都是可

以方便遊戲設計更快速更簡便的，也

因為它搭配 visual studio 中的 C#進

行撰寫，任何複雜的系統都可以藉由

C#設計出來，但因為完全使用原生

Unity 內的 C#程式來撰寫對我們來說

太過於困難，所以我們另外找了1個

方便使用的外掛插件 Fungus來做出這

款 App，讓我們在製作上會快速許多。 
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本專題於每周二下午五點與老師

進 行 討 論 和 報 告 ， 並 制 定 下 周

Meeting的進度。 

 

(圖一): Unity 

     

(圖二)為我們每個月進行專題的

進度，其中包括專題方向、收集資料、

設計和討論、素材與程式製作、修改

與測試、專題報告製作。 

(圖二):專題製作進度表 

 

(圖三)為我們組員名單和分工詳

細表，前期有明確的分工，各自完成

自己的進度，最後再做整合，後期則

是全組一起製作。 

 

4.主要成果 

本專題會將最後的成果上傳到

Google Play商店，在商店搜尋(蛋頭

先生的動物園)即可找到本應用程式，

如(圖四)。 

(圖四)上架畫面 

 

(圖五)為我們的遊戲架構，開啟

APP，進入主畫面就可以選擇要進入

各個場館或是離開動物園去各場景捕

捉動物。 

(圖三):專題組員分工表 
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(圖六)為主畫面，可以在此頁面

選擇圖鑑、場館以及大門進入場景選

擇。 

 

(圖七)為 App 的起始畫面，點擊

Start 後即可進入主畫面，點擊設置

可設定音量大小。 

(圖八)為遊玩中的問答畫面，要

捕捉動物則要連續答對3題才可將此

動物帶回動物園裡。 

 

(圖九)為捕獲成功的畫面，會有

進度條以及 GET 字樣顯示讓玩家得知

自己是否成功捕捉。 
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(圖十)為捕捉後顯示在圖鑑內的

樣子，可在此移動圖示到各個展館看

該動物的相關知識。 

 

5.評估與展望 

本專題與原先預期開發出結合現

實生活的擴增實境，但有鑑於 AR開發

難度偏高，在我們有限的時間內難以

開發出一款完整性足夠的遊戲，在考

量維持專題內容，與不失初衷的情況

下，採取在有限時間內製作出最完整

的互動式遊戲 App，從遊戲 UI 介面的

開發一直到程式碼撰寫，全由專題團

隊分工完成，但因為 Unity 的程式撰

寫是由我們自己上網蒐集資料自學，

跟以前學的程式設計上有許多不同的

地方，學習速度與成效有很大的限制，

我們盡可能地將學到的事物發揮在這

個 App 上，如果時間以及能力足夠，

我們希望動物的數據更龐大，讓收集

後的場館足夠豐富，以及實際運用 AR

技術讓玩家需要走出門才能夠遇見動

物。 

 

6.結語 

貫徹此作品的設計理念為寓教於

樂，因此互動方式採用知識性題目問

答，達到教學的部分，由專題團隊繪

製的生動素材，及設計的遊戲方式，

達到娛樂的部分，最後再藉由專題的

形式表達出我們的想法，過程中經歷

過許多摩擦，素材設計上遇到許多困

難，撰寫程式時遇到許多瓶頸，許多

東西需要重新設計，同時也有想法被

捨棄，不管是執行太過困難，或是已

經完成的東西覺得不夠完美而放棄，

我們也不認為那些是浪費時間，這些

都會是我們經歷過團隊合作的經驗，

不管在未來社會上或是人生經驗都是

很重要的經歷。 
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