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2D像素動作融入多元種族與平等觀念之遊戲設計探究
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【摘要】 本研究以 2D像素動作遊戲《龍の曙光》為載體，將平等與反戰議題融入沉浸式探索解謎，透過市場

分析與玩家體驗研究，開發具情感共鳴的敘事框架。遊戲以多元角色、分支敘事與直覺操作機制，引導玩家反

思當代社會議題，驗證遊戲作為議題傳播媒介的潛力。

【關鍵字】 2D像素動作遊戲；敘事設計；社會議題；種族平等；反戰

Abstract: This study integrates anti-war and racial equality themes into the 2D pixel action game Dragon's Dawn
through immersive exploration and puzzle-solving. By combining player experience research and market analysis, the
game employs branching narratives, diverse characters, and intuitive mechanics to provoke reflection on societal issues,
demonstrating the potential of games as tools for social discourse.
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1.前言

《龍の曙光》是我們開發的 2D像素風格動作遊戲，結合娛樂與教育，探討平等與戰爭
議題，靈感來自全球社會事件，反映種族歧視與戰爭的影響。透過沉浸式敘事與互動機制，
玩家在探索與解謎中理解核心價值，並以更包容的視角看待多元文化與國際局勢。遊戲設計
融入多重結局與選擇機制，讓玩家感受決策影響，進而反思自身價值觀。我們希望本研究能
為遊戲開發者提供參考，推動教育與娛樂結合，讓遊戲成為傳遞社會議題的創新載體。

2.文獻探討

遊戲作為互動媒介，可透過平衡挑戰性與玩家技能，引導人進入「心流」狀態，提升創
造力與學習效率。關鍵設計要素包括即時反饋、漸進難度及明確目標，並藉由故事、角色與
視覺設計強化沉浸感。這不僅提升娛樂性，也能應用於教育與心理治療，促進積極行為與問
題解決。戰爭造成傷亡、經濟崩潰與心理創傷，應對需國際合作推動和平、加強人權教育，
並提供心理重建與社會支援。

3.研究方法

本研究探討一款解謎探索型橫向卷軸遊戲的設計。遊戲採開放式架構，玩家可自由選擇
事件推進劇情，解開隱藏陰謀與主角琉璃的身世之謎。故事透過對話、互動物件與戰鬥推進，
結局受玩家選擇影響。遊戲採復古像素風，場景涵蓋辦公室、地下室等，增強沉浸感。主角
琉璃是龍族菁英，故事設定於多種族共存的幻想世界，隨著任務進行，逐步揭開真相並經歷
成長。

表 1 遊戲整體設計呈現

類型 道具欄 隱藏房間 互動物件 劇情對話
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畫面
示意圖

設計
說明

撿物品後顯示於
道具欄，並使用道
具推進劇情。

探索隱藏空間，與
NPC互動、世界觀
物品或關鍵道具。

地圖中設有木桶，
打碎有機率掉落
補血道具。

推進遊戲後觸發劇
情對話，透過選擇
影響遊戲結局。

4.研究結果與討論

在開發過程中，團隊透過多次內部測試與 2次公開展示，根據試玩者反饋優化操作介面
與敘事設計，提升遊戲體驗。最終階段收集約 30位觀眾對操作性、互動性及議題影響力的意
見，結果顯示多數受試者認為遊戲的互動敘事引發情感共鳴，並激發平等與反戰反思。多重
結局設計強化互動性與教育價值，並促進價值觀反思。大部分受試者表示遊戲提升了他們對
社會議題的關注，並願意推薦他人。

表 2 互動型敘事體驗成效問卷調查

遊戲的敘事情節設計
是否感到有共鳴？

多樣種族互動是否能
感受到平等理念？

遊戲是否讓人反思平
等或反戰等議題？

探索解謎元素是否增
強趣味性和深度？

5.結論與建議

基於調查結果，未來遊戲設計可深化敘事內容，增強情感張力；提升角色與背景多樣性，
促進文化共鳴；優化互動機制，豐富解謎與探索元素；擴展不同年齡與文化背景的玩家群體。
《龍の曙光》展示了遊戲在傳遞社會價值觀方面的潛力，為未來開發者提供了有價值的設計
參考，推動遊戲產業的多元發展與教育潛力。
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