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生存遊戲情境感應裝置系統開發計畫

怪怪貿易有限公司

計畫緣起

一、	生存遊戲其特點在於著重於模擬實際戰爭，活動所使

用之槍支及裝備在外觀及操作方式與實際作戰之用高

度相似，可依自身需求、戰術任務或場地特性選擇不

同的裝備，形成豐富多變的遊憩體驗。

二、	由於生存遊戲槍支外觀擬真，鮮少於公開場合活動，

須經特殊管道才能參與，對於想短暫體驗的民眾形成

阻礙。要投入生存遊戲，需透過射擊練習熟悉射擊的

手感及準確度。為讓更多人瞭解生存遊戲並不是高難

度且危險性的休閒活動，本公司開發「生存遊戲情境

感應裝置系統」，吸引更多休閒愛好族群投入，改善

目前困境與開拓新客戶之窘境。

新產品簡介
一、玩家們可使用玩具槍模擬真實野戰情形，並可與他人

共同進行團隊遊戲，生存遊戲易受氣候及空間的限制

無法隨時隨地的進行活動，加上生存的情境遊戲也缺

乏，因此本計畫豐富了情境遊戲，不受天氣及場域的

影響，讓玩家可以單人在家練習或是多人進行遊戲。

二、	當玩家在夜間或是視線較昏暗時，可結合螢光彈做射

擊訓練，但目前無針對夜間設計的電子靶，本計畫夜

間皮鼓的 LED 發光效果，讓玩家做夜間射擊訓練，並

結合了效，讓玩家擁有聽覺及視覺上的享受。

三、	將聲音、光、傾斜、省電、顯示等多項之創新功能合

一，設計開發可玩各式槍型之感應式皮鼓，並整合資

訊顯示於 LCM 顯示模組，消費者依需求選定不同的

功能模式，更提昇遊戲的靈活度及趣味性

公司小檔案

成立日期：75 年 1月

負責人：廖英熙

資本額：24000 千元

員工人數：110 人

經營理念：

怪怪貿易致力於研發、生產高品質
電動槍。相關系列產品由產品工程
師以電腦化精準地丈量、設計，打
造精密、堅固的全系列商品。並不
斷地嘗試新材質、新工法，以提升
產品系統、質感，使產品結構更加
紮實、更具競爭力。電動槍零、配
件採用 "CNC" 的工法製作，使其更為
擬真。此外，為達到高品質、高質
感的目的，怪怪持續尋找更適合、
更堅固的材質以製作更完善的產
品。

本案合作之技轉單位：無

產品照
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計畫創新重點

( 一 )、多種新奇的遊戲情境模擬玩法

●本產品可以當成單個產品的遊戲，也可擴充多

個產品以產生不同的情境模擬，提升玩家的反應

速度和射擊準確度，以下為本計畫遊戲情境模擬

說明：

●單一皮鼓產品：射擊練習

 

( 僅為參考示意圖 )

●多個皮鼓產品串連 ( 依玩家擴充的數量，玩法

也不同 )

＊闖關競技模式

＊西部牛仔模式

＊隨機射擊計時賽模式

＊瞄準練習模式

＊聽聲辨位模式

●多個皮鼓產品串連加主機

 

( 僅為參考示意圖 )

＊快扣高手

＊射擊練習、闖關競技模式、西部牛仔模式、隨

機射擊計時賽模式、瞄準練習模式、聽聲辨位模

式等。

( 二 )、創新的操縱介面及功能性

●感應式皮鼓設計開發

＊感應控制系統開發：用來偵測皮鼓是否被 BB

彈打中，使用對照式感應器偵測的遮蔽。藉由微

量擠壓推動結構，使其對照式感應器偵測的遮蔽

物體離開，作為訊號輸出。

＊傾斜偵測系統開發：在架設產品時有水平及垂

直二種架設方式，運用傾斜系統偵測，系統中加

入 LED 顯示，可以顯示擊中的訊號及使用者在設

定時的確認訊號。

●多功能 LCM 顯示模組開發

( 三 )、輕巧便利之機構及外型設計開發

●輕巧便利之外型設計，且不容易損壞之機構設

計，解決玩家不必要之花費及配帶裝備之不便。

●將多項創新功能合一，開發可玩各式槍型之感

應式皮鼓，並整合資訊顯示於 LCM 模組上，藉由

簡易之操作介面，讓消費者依需求選定的功能模

式。

研發成果及衍生效益
一、	預計 2014 年進行量產，預估每年為公司創

造約 6,000 萬元以上產值

二、	每年生存遊戲感應裝置生產量約 10,000 組，

售價將以 NT$ 4,635 元左右為目標。

專案執行重要心得 
一、原型設計在固定皮鼓的方式僅為螺絲鎖附處

理，因為皮鼓可使用垂直與水平的角度，並

非所有固定的介面都可使用螺絲，因此限制

了固定上方便性，解決方法為將固定方式增

加一壁掛孔，讓使用者可依方便性來選擇固

定方式。

二、當初設計忽略了鎖附或固定皮鼓之後操作的

方便性，壁掛式要將主靶皮鼓拆下才可操

作，因此將皮鼓控制板上的按鍵並聯增加接

頭，可外接按鍵開關且開關線長預設為 15

米，在切換遊戲模式時不需至皮鼓安裝處就

可操作。

三、遊戲模式的情境是由實體戰場的狀況用電子

靶的軟體方式營造出，透過實體電子靶的情

境取代智慧型手機 /IPAD 遊戲的虛擬情境，

希望使更多打電腦遊戲的年輕人走出戶外真

正的體驗遊戲，並藉不同遊戲模式情境的電

子感應靶來進行射擊遊戲，提升其靈活度及

趣味性。

四、於生存遊戲情境感應裝置系統的開發期間，

靶型大小是一門學問，採用 IPSC 標準靶型大

小來做為依據。另外，內部空氣流動所需的

通道 ( 孔徑大小 ) 與保麗龍球大小的配合有

很大的關係，配合不均會造成感應太過靈敏

或遲鈍，在組裝上需要特別注意，尤其是放

置保麗龍球為裝置成功與否的關鍵。


