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【摘要】本研究主要探討恐怖遊戲因子的類型與元素，然後使用「Unity」作為遊戲引擎，結合 3ds Max、

ZBrush、Illustrator、Photoshop 等開發軟體，研發一款 3D 第三人稱恐怖遊戲，並且選定「冒險類遊戲」

(Adventure Game, AVG)作為遊戲類型，將解謎、恐怖、懸疑元素融入故事發展，以探究恐怖遊戲透過劇情張力

讓玩家有驚悚刺激、高潮迭起的投入感狀況。 

【關鍵字】 Unity；3D 第三人稱恐怖遊戲；冒險類遊戲；遊戲設計 

 

Abstract: This research mainly discusses the types and elements of horror game. Moreover, it uses Unity for the engine 

of game development, integrates 3ds Max, ZBrush, Illustrator, Photoshop as develop software and makes a 3D third-

person horror game. We choose Adventure Game as the game category. To let the player immerse in the game through 

the plot and experience stimulation, we add the elements of puzzle, horror and suspense. 
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1. 前言 

有研究顯示，人的本能有追求恐怖刺激的心態(劉子葳,2011)，且多巴胺在負面刺激的

情況下也會活動 (Matsumoto and Hikosaka,2009)。恐怖遊戲裡的緊張氛圍，使人在追求刺激

感的同時也能預測享樂感，代表恐怖刺激對於玩家可能是一種獎勵(呂學昱,2017)。本研究

探討使用 Unity 於恐怖遊戲的開發及應用，結合各種軟體，期望玩家透過本研究感受恐怖遊

戲所帶來的刺激和管道。 

2. 文獻探討 

2.1 恐怖遊戲類型與元素探討 

    恐怖遊戲大致可分為三種類型，分別是：突發驚嚇、心理恐怖、恐怖生存。要如何創造

一個可以挑起多數人心中恐懼的恐怖遊戲就顯得相當困難(王昊晨,2012)。一般恐怖遊戲因

子有約有六種，分別是遊戲場景、驚嚇點、怪物的造型、音效、連接現實以及無力感。其中

遊戲中的音效也會一步一步的帶領玩家進入到遊戲的世界，並且更融入到角色引導之中(陳

宣如，2013)。 

2.2 應用 Unity 設計恐怖遊戲策略 

    本研究利用 Unity的通用渲染管線(Universal  Render Pipeline,URP)讓遊戲畫面看起來更

擬真，同時透過遊戲畫面真實感的增加提高玩家的遊戲體驗和緊張感，並使用 Unity 的霧效

(Fog)功能，以營造遊戲內恐怖的氣氛。 

3. 研究方法 
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   本研究使用「Unity」作為遊戲引擎，結合 3ds Max、ZBrush、Illustrator、Photoshop 等開

發軟體，研發一款 3D第三人稱恐怖遊戲。 
3.1 冒險遊戲恐怖元素設計 

   本研究針對了恐怖遊戲元素中的遊戲場景、驚嚇點、怪物的造型以及無力感去做強化，

增加了恐怖、詭異氣氛。   

表 3-1-1 恐怖元素設計 

遊戲場景 驚嚇點 怪物的造型 無力感 

    

4. 結果與討論 

    本研究以回饋蒐集使用者進行初探，以大學生為主共蒐集 32份問卷探討本研究設計的

恐怖遊戲因子造成的恐怖程度。以一到五進行評分，一為不恐怖，五為非常恐怖。 

4.1問卷系統回饋分析 

表 4-1-1 恐怖遊戲因子恐怖程度調查結果 

遊戲場景恐怖程度 驚嚇點恐怖程度 

  
怪物造型恐怖程度 被怪物追趕恐怖程度 

  

5.結論與建議   

  本研究遊戲針對恐怖遊戲因子其中的遊戲場景、驚嚇點、怪物的造型以及無力感進行了深

入了設計。目的帶給玩家們遊玩上的恐怖體驗。在與美術方面有關的遊戲場景、驚嚇點、怪

物的造型，本團隊透過草圖設計、2D平面設計，最後再結合 3D相關工具去呈現。透過第一

次問卷調查得知在遊戲場景和驚嚇點上的設計是具有高度恐怖程度的數據。會再針對怪物造

型和遊戲機制做改善，以期能更強化恐怖效果的營造。 
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