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壹、前言 

 

一、研究動機 

 

在這資訊科技日新月異的時代，「電子遊戲」已成為許多人放鬆的第一選擇，然而

虛擬的遊戲卻早已無法滿足人們。於是「實境解謎」這種將真實世界當作舞台的遊戲，

一出現就受到許多消費者喜愛。戶外實境遊戲把遊戲搬到了戶外，把實際場變成關卡和

敵人，引領玩家們觀察實際環境，比起一般的線上、單機活動個和他人、周遭環境有更

多互動。 

 

實境遊戲就是將虛擬的場景改為真實，讓玩家親自去體驗，像是密室逃脫、推理劇

場等等都可以包含在實境遊戲的範圍中。 

 

而近幾年密室逃脫越發興盛，許多消費者都前往體驗，去感受這種將虛擬化為真實

的遊戲，密室逃脫也對本小組有著莫大的吸引力，無論是故事劇情、破解謎題的成就感，

每一樣都在吸引我們前去探索，故本小組藉此次機會，前去了解密室逃脫及產業背後所

蘊含的市場及商機。 

 

二、研究目的 

 

本研究主要探討密室逃脫的市場定位及玩家遊玩動機，用以分析密室逃脫的前景與

所面臨的困境。 

 

(一)了解密室逃脫產業的起始與發展 

(二)研究個案公司－夢罟工作室市場定位及競爭優勢 

(三)探討夢罟工作室所面臨的困境並提出建議 

 

 

三、研究流程 

 
 

圖一：研究流程圖；資料來源：本小組自行繪製 
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四、研究方法 

 

本小組使用文獻分析法及實地訪談法兩種方式，來了解夢罟工作室的市場定位與競

爭優勢： 

 

(一)文獻分析：參考網路資料及閱讀各式書籍，去收集相關資料，並統整出本組所

需要的資訊。 

(二)實地訪談：實際參與密室逃脫感受為何受到許多消費者喜愛，後實際採訪店家，

了解密室逃脫工作室經營的方式。 
 

 

貳、正文 

 

一、密室逃脫起源與定義 

 

(一)實境解謎密室逃脫起源 

 

密室逃脫這種類型的遊戲，最早是放在各種類型遊戲中的某一環節中出現，

直到 FLASH 遊戲的興起後，才漸漸有人將其作成一個獨立遊戲，其中以高木敏

光於 2004 年發布的赤色房間最為經典。而最早出現的實境密室逃脫源於 2006

年，「由矽谷工程師根據推理小說天后阿嘉莎．克莉絲蒂(Agatha Christie)的作品

發想出密室逃脫的遊戲」(鄭宜東，2018)但由於難度過高，至今只有 23 人逃脫

成功。 
 

 
圖二：密室逃脫時間軸；資料來源：本小組自行整理 

 

(二)實境解謎密室逃脫定義及比較 

 

1、實境解謎定義 

 

實境解謎是將電子遊戲搬到現實中，讓玩家在現實的場所裡扮演著故事內
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的角色，一步一步破解機關並找到最終的真相，並由此衍生出了目前市面上最

常看到的實境解謎遊戲「密室逃脫」，又與實境解謎的廣泛定義不同，密室逃脫

只是為其眾多的項目之一，密室逃脫強調的就是「逃脫」這兩個字，無論中間

有多少謎題多少機關，最終目的皆是要逃出那間密室。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖三：密室逃脫示意圖；來源：本小組自行繪製 

 

2、虛擬與實境之比較 

 

實境與虛擬有許多不同的地方，我們整理出以下圖表來表示兩者不同的區

別： 

 

表一：虛擬與實境比較表 

 體驗 感受 劇情 

實
境 

可以親自體驗密室逃脫，感受刺激感與臨場

感 

有完整的故事可以去

感受 

虛
擬 

不需親身體驗，只要

坐在電腦前點擊滑鼠

與鍵盤 

時間一旦久了會感到

枯燥乏味 

毫無任何劇情，純粹

解謎 

實境與虛擬流程 

實
境 
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虛
擬 

 
資料來源：本小組自行整理 

 

二、夢罟密室逃脫市場定位與經營模式 

 

      表二：工作室介紹表 

工
作
室
介
紹 

夢罟創立於 2017 年 7 月，並在同年 8 月正式營業，店內截至目前

有五個主題，每一個主題都是不同的故事及種類。擅於設計豐富

的劇情，吸引許多顧客前來體驗。 

經
營
理
念 

開工作室是老闆們的夢想，她們想將自己的夢想呈現出來給玩家

體驗，用豐富的故事及完善的服務品質，帶給顧客深刻的體驗。 

店家主題 

 

挑戰冒險 

推出於 2020 年 

愛情劇情 

推出於 2019 年 

歡樂有趣 

推出於 2018 年 

懸疑推理 

推出於 207 年 

控制 X 選擇 

X 夢境穿梭 

推出於 2017 年 

     資料來源：夢罟官方網站、本小組自行整理 

 

(一)密室逃脫店家經營模式 

 

經營模式是店家根據經營宗旨，為實現價值定位所採取某一類方法的總稱。
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內涵含括三個方面，分別是確認產業鏈的定位、業務範圍、採取什麼手段來實

現價值。 

 
 

圖四：經營模式簡易圖；資料來源：本小組自行繪製 

 

根據經營模式分類方式，我們去經濟部商業司查詢了夢罟工作室所涵蓋的

業務範圍，發現屬於多元化經營模式，其營業內容含括兩種或以上的不同服務，

但與其他店家的經營模式大多相同，並無太大區別性，想要凸顯與其他店家的

區別性，也就只能從市場定位去下手。 
 

(二) 夢罟密室逃脫店家市場定位 

 

市場定位也稱作「行銷定位」，用在客戶心目中塑造產品、組織的形象或個

性的行銷技術，是為了使消費者能夠去區分本企業與其他企業的不同。 

 

夢罟工作室的產品市場定位，在訪問時就能一窺一二，他們主打的就是產

品款式差異化及服務品質差異化這兩點，訪問時夢罟工作室的老闆有提到，相

比其他店家，他們的機關設計偏弱，於是他們在劇情方面下了十分大的功夫來

吸引顧客，此為市場定位的產品款式差異化；而服務品質則是店家害怕顧客體

驗不佳，開店至今依舊是三位老闆親身充當引導人員，這就是他們服務品質較

好的原因，所以此為服務品質差異化的部分。 
 

 
 

圖五：夢罟工作室市場定位圖；資料來源：本小組自行繪製 
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圖六：消費者密室體驗經驗分析圖；資料來源：本小組自行繪製 

 

(三)夢罟工作室 SWOT 分析圖 

 

SWOT 分析是由 Albert Humphrey 所提出，透過評價企業上的優勢、劣勢、機

會、威脅來進行企業全面的分析。 

 

表三：夢罟工作室 SWOT 分析 

 

內部    

 

  外部 

優 勢 Strengths 劣 勢 Weaknesses 

S1：帶場氛圍佳，讓玩家更

輕易融入劇情。 

S2：相比其他工作室，劇情

較為豐富。 

S3：空間較大，就算多人擠

在同一空間也不顯得擁

擠。 

W1：非專業出身，機關方面比

起其他工作室會有不足。 

W2：資金不足，無多餘資金打

廣告。 

W3：通常玩過一次就不會想玩

第二次。 

W4：場景略為遜色。 

機
會O

pportunities 

O1：因應科技發展，

若 能 融 合

AR、VR 或其

他元素，更能

吸 引 其 他 客

戶。 

使用最新的科技元素，並在

劇情上下更多的心血。 

與其他工作室合作互補或是去

進修，使機關這個缺點變得不

再是缺點。 

威
脅T

hreats 

T1：大多皆為年輕族

群，年齡層範圍

不大。 

T2：比起其他休閒娛

樂，價位稍高。 

嘗試使用不同元素，使能夠

遊玩的年齡層更加擴大 

於機關上下功夫，強調謎題，

吸引年齡較大的玩家興趣。 

資料來源：本小組自行整理 
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(四)4P 分析 

 

4P 是一種行銷分析常使用的工具之一，主要分為價格、產品、通路、促銷，

能夠讓人明確的分析產品或服務，對於夢罟公司的 4P 分析以下圖說明： 

 

 
圖七：4P 分析圖；資料來源：本小組自行繪製 

 

(五)夢罟個案訪談： 

本小組實地進行訪談該公司的負責人，共有四題主要問題，問題內容及結果陳述如

下表： 

 

表四：夢罟工作室訪談內容大綱 

 問題內容 回答 

問題 1 

整體經營環境有哪些機會

與威脅？公司如何掌握機

會、面對威脅？ 

因整體市場變動性不大，故本公司可藉此機會進

行內容及服務的創新，以此來擴大市場。 

問題 2 

與其他工作室相比，夢罟

的優勢在哪裡以及劣勢在

哪？ 

密室逃脫強調顧客遊戲體驗，而夢罟的優勢在於

創造更深刻顧客體驗，建立更好的口碑行銷，但

我們較沒有動用經費去從事線上及線下的行銷。 

問題 3 貴公司瞄準的客源為何？ 
本公司在遊戲內容設計方面十分多元，能夠符合

不同客群的喜好，此為本公司獨特核心經營技術。 

問題 4 

現今虛擬科技發展越來越

興旺，請問貴公司在虛擬

科技應用上有何想法？ 

雖然虛擬科技前期投資金額較大，但本公司認為

虛擬科技乃是潮流趨勢，因此本公司對密室逃脫

的前景十分看好。 
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 資料來源：本組訪談。 

 

(六)夢罟工作室與 CANPASS 工作室比較 

 
  在科技日新月異的時代，密室逃脫的店家愈來愈多，本小組將夢罟工作室與同

樣位在高雄的 CANPASS 工作室進行比較，並整理成下表： 

 

表五：夢罟工作室與 CANPASS 工作室比較表 

工作室 夢罟 Canpass 

網站評比 4.6 4.7 

網路行銷 官方網站製作較簡潔 官方網站製作較華麗 

劇情 劇情完整較為豐富 較不強調劇情 

機關 機關略為遜色 強調機關 

空間 空間比起其他工作室還大 空間較小 

服務 老闆親自帶場，照顧到顧客感受 有請服務生，服務方面較弱 

價格 400 到 500 400 到 500 

地理位置 鄰近高雄火車站 鄰近信義國小 

資料來源：本小組自行整理 

 

 

參、結論 

 

經由對虛擬科技的探索後，本小組對於夢罟工作室提出以下結論與建議： 

 

一、結論 

 

  從本研究分析可以得知，夢罟在整體產業鏈中雖然不算是最頂尖的，但它有著

其他工作室難以取代的優點：劇情以及顧客服務。 

 

夢罟的所有事項皆由三位創辦人親力親為，他們絕對是最了解自己作品的人，

在講解方面比其他工作室優良，而他們的故事劇情也是業界內數一數二的優秀，且

因為沒有聘請人員，在經營方面能夠節省更多的人員支出，有更多的彈性去面對困

難和威脅，也能有更多時間去創造更好的作品。 
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虛擬科技的開發金額雖然較大，但虛擬科技仍然是一股潮流趨勢，因而密室逃

脫的發展前景十分看好。 

 

二、建議 

 

  針對夢罟所面對的機會與威脅，本小組提供以下建議： 

 

(一)針對機關方面不足的部分能夠利用閒暇之餘去進修，或是與其他機關較強的工

作室合作。 

 

(二)在面對各種新科技快速出現的現在，可以多利用新科技來吸引眾人的焦點，使

工作室能有更多的曝光度，吸引更多人前來遊玩。 

 

(三)優化場景設計方面，能讓每個來遊玩的顧客有更好的體驗，使店家口碑提升。 
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