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壹、前言 

 

一、研究動機 

 

近年來，結合美食及觀光的旅遊已蔚為風潮，這也讓許多旅遊目的地將美食視為一個寶

貴的觀光資源。根據世界觀光組織指出：「觀光」已成為二十一世紀各國最具社會經濟指標

的產業。花蓮在 6.0 的強震後，觀光業、旅宿業受到影響，我們十分熱愛這個城市，不希望

一直是觀光熱門首選的花蓮就這樣沒落，所以希望能夠以某種型態來認識花蓮觀光及美食產

業，進而讓更多人來到花蓮實地玩訪。 

 

近來很夯的桌上遊戲，放在教育上可以翻轉，讓學習可以更輕鬆，甚至可以作為培養親

子關係的工具。所以我們設計一套桌遊，希望用遊戲方式讓更多人認識花蓮在地的美饌佳餚、

在地的風水民情以及綠水青山的花蓮景點 

   

二、研究目的 

 

（一）認識花蓮鄉鎮、景點及美食。 

（二）研發桌遊及實作。 

（三）設計問卷瞭解開發桌遊的接受程度。 

 

三、研究方法 

 

（一）文獻蒐集法：藉由報章雜誌及網路尋找相關資料，分析文獻並彙整出本產品可以應用

的理論及原理。 。 

（二）小組討論法：平日於課餘時間與指導老師討論及假日小組進行討論與製作。 

（三）問卷調查法：透過製作的問卷，幫助我們進行資料分析。 

（四）實地訪查法：為了製造這套桌上遊戲，親自訪查桌上遊戲店面，有些組員都不太了解

的景點我們也親自去當地了解。 

 

四、研究流程 

 

圖 1：研究流程圖 
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貳、正文 

 

一、花蓮代表鄉鎮、景點及美食 

 

參考花蓮縣觀光局資訊網及跳躍宅男部落客的資料，本組整理

出 13 個花蓮代表性鄉鎮：海線區有新城鄉、花蓮市、吉安鄉、壽

豐鄉、鳳林鎮、光復鄉、豐濱鄉、瑞穗鄉、玉里鎮、富里鎮；山

線區有秀林鄉、萬榮鄉、卓溪鄉，每個鄉鎮都有 1 張卡，花蓮市

卡片有 2 張。再根據每個鄉鎮，找出景點 40 處，設計 40 張景點

卡，美食卡 37 張。 

各鄉鎮代表景點及美食條列如下： 

表 1 景點及美食 

﹙資料來源：花蓮縣觀光局資訊網、跳躍宅男部落客，本組自行整理﹚ 

 

 

二、桌遊設計之優劣勢及行銷分析 

鄉鎮 景點 美食 

新城鄉 
七星潭、七星柴魚博物館、光隆博

物館 
佳興冰果室、慕名私房料理、原野牧場 

秀林鄉 
翡翠谷、慕谷慕魚、清水斷崖、太

魯閣國家公園 
 悠境風味餐廳、太魯閣三和餐廳 

花蓮市 松園別館、東大門夜市、文創園區 
老牌炸彈蔥油餅、德利豆乾、周家蒸餃、

廟口紅茶、中一豆花 

吉安鄉 開心農場、知卡宣、貨櫃星巴克 南華大陸麵店、提拉米蘇、馬告香腸 

壽豐鄉 海洋公園、牛山呼庭、雲山水 055 龍蝦海鮮、立川漁場、豐春冰菓店 

鳳林鎮 
林田山、兆豐農場、蜂之鄉觀光工

廠 
三立冰淇淋、 游翁韭菜臭豆腐 

光復鄉 
馬太鞍濕地、吉利潭、大農大富、

糖廠 
光復糖廠、啄木鳥的家、花蓮糖廠 

豐濱鄉 
天空步道、石門雙心、磯崎海水浴

場 
東興牛肉麵、尬金包廚房、瀰漫咖啡 

瑞穗鄉 秀姑巒溪、瑞穗牧場 綠精靈、涂媽媽肉粽 

玉里鎮 赤柯山、玉里神社遺址、安通溫泉 玉里橋頭麵、橋頭臭豆腐、東美冰果店 

富里鎮 泥火山、羅山瀑布、六十石山 
溫媽媽火山豆腐、鐵掌櫃茶舍、雞酒屋

私房菜 

萬榮鄉 
七彩湖、富源蝴蝶谷、林田山林業

文化園區 
滿妹豬腳、紅瓦屋老地方文化美食餐廳 

卓溪鄉 
南安瀑布、瓦拉米步道、 

十三里駐在所遺址 

G 九屋特製私房菜、可口家常菜潘媽媽

客家美食、族語咖啡 

圖 2：取自 Eye 花蓮網站 

 

海
線 

山
線 

https://alexlin0409.pixnet.net/blog/category/2847774
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(一)SWOT分析：透過對「優勢、劣勢、機會、威脅」這四項因素，分析企業內部環境及外部

環境，從機會中找目標，並避開威脅綜合分析，以作為決策制定的依據。(林淑芬，2018)。 

 

表 2 SWOT分析 

內部因素 

優勢（Strength） 劣勢（Weakness） 

1.目前沒有桌遊是針對花蓮美食景點設

計的。 

2.遊戲規則簡單，淺顯易懂，各年齡層

皆可遊玩，親子也可共玩。 

3.透過認識景點及美食可對花蓮有深入

認識。 

1.較容易被手機等新進產品取

代。 

2.尚未達規模經濟，成本較高。 

外部因素 

機會（Opportunity） 威脅（Threat） 

1.遊客重視的旅遊品質在於美食及景

點。 

2.在花蓮觀光區及車站販售桌遊。 

3.因應翻轉教育，可融入課程中，讓學

生透過桌遊認識地方。 

1.其他桌上遊戲選擇條件多。 

2.高娛樂性電子產品。 

﹙資料來源：本組研究整理﹚ 

(二)4P分析 

 

  4P理論是以滿足消費者為目的，透過各種方式增加消費者對產品的了解，因此本組將捉

遊設計為問卷，根據文獻及研究問卷‧4P分析如表 3 所示： 

表 3 4P分析 

產品 

（Product） 

1.結合花蓮在地特色美食及景點，推動花蓮觀光。 

2.教育型桌上遊戲。 

價格 

（Price） 

依據問卷調查，受訪者大多希望價格為 300(含)元以下，本組考量製作成

本所暫定價格為 500元。 

通路 

（Place） 

1.和桌上遊戲店面合作，將本產品列為推薦產品。 

2.和桌上遊戲店面合作，讓老闆教導玩家如何遊玩。 

3.運用網路或實體店面販售，讓各大通路都能銷售此產品。 

推廣 

（Promotion） 

1.參加桌遊比賽，提高知名度。 

2.與公益結合，提高產品能見度。 

3.置入性行銷，如：和花蓮特色美食店面合作。 

4.可用租借方式辦理試玩，吸引更多人認識本產品。 

﹙資料來源：本組研究整理﹚ 

 

(三)4C分析 
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1.攜帶方便 

1.親子互動 

2.結合花蓮文化 

3.第一個為花蓮

設計的桌遊 1.休閒娛樂 

2.訓練邏輯思

考 

1.以顏色區分四個主題

的卡牌 

2.自創 LOGO 

1.教育桌遊 

  4C分析是「消費者的需求與欲望、消費者願意付出的成本、購買商品的便利、溝通」，

強調以顧客需求為導向，因此本研究以美食藏寶圖的目標族群為出發點，探討美食藏寶圖的

4C 分析。 

表 4 4C分析 

需求與慾望 

(Consumer) 

美食藏寶圖的目標族群會考慮購買的因素大多為遊戲玩法，遊戲玩

法可以多人遊玩較吸引消費者購買，其次是本桌遊結合花蓮在地文

化，達到推廣花蓮觀光的主要目的。 

願意付出的成本 

(Cost) 

美食藏寶圖的目標族群大多在意的是桌遊的遊戲玩法，並具有休閒

娛樂的功能，桌遊好玩有趣就會願意購買。 

購買商品的便利性 

(Convenience) 

美食藏寶圖的目標族群大多都在網路上購物，所以多數人都想在網

路上購買到本桌遊。 

溝通 

(Communication) 

美食藏寶圖的目標族群大多希望購買此桌遊時能獲得折扣或是贈

品，會吸引到消費者購買，因此我們可以與花蓮各商家合作，提供

折扣活動或是贈送禮品。 

﹙資料來源：本組研究整理﹚ 

 

四、產品設計與實作 

 

(一)產品設計創意特質 

. 

 

 

 

  
 

圖 3美食藏寶圖之創意特質 

 

(二)遊戲說明 

 

1、遊戲介紹 

美食藏寶
圖 

便利
性 

實用
性 

功能
性 

設計
性 

特色 
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  為了讓花蓮的美食、風景深入人心，本產品結合了花蓮在地人文風情並以教育、娛樂的

方式做成桌遊，讓玩家能在遊玩中學習到更多花蓮在地美食特色及當地風景的人文背景，達

到推廣花蓮的作用。 

 

2、遊戲規則及玩法介紹 

 

(1)卡片介紹：美食藏寶圖是想透過桌遊的方式間接推動花蓮的觀光產業，因此我們將

卡牌以花蓮 13鄉鎮做為軸心卡牌，並將卡牌以各鄉鎮的美食、景點進行整理後分類，讓遊玩

這套桌遊的玩家能夠認識花蓮各鄉鎮的美食及景點，進而使觀光意願增加，讓花蓮觀光經濟

重振起來。而美食藏寶圖的卡片分為鄉鎮卡、美食卡、景點卡以及功能卡，我們以表格方式

整理出卡片類型及卡片功用(如表 5)。鄉鎮卡、美食卡、景點卡背面都設有 QR，玩桌遊時可

以帶入內容解說。 

表 5卡片介紹 

 
卡片

類型 
圖片 功用 數量 總數量 

軸
心
卡 

鄉鎮

卡 

 

圖 4鄉鎮卡 

玩家蒐集卡片的軸

心。 

14(其中

花蓮市

為 2張)  

106張 

主
要
卡 

美食

卡 

 

圖 5美食卡 

讓玩家能夠認識花

蓮特色美食。 
37 張 

景點

卡 

 

圖 6景點卡 

讓玩家知道許多花

蓮在地景點。 
41 張 
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功
能
卡 

 

攻擊

型 

 

圖 7攻擊卡 

幫助自己或阻撓對

手獲勝。 

7 張 

防禦

型 

 

圖 8防禦卡 

7 張 

萬能

卡 

 

圖 9萬能卡 

2 張 

道具 金幣 

 

圖 10金幣 

1. 獲得 10枚金幣

者獲勝。 

2. 1枚金幣可以購

買 1張功能卡 

 

24枚 24枚 

﹙資料來源：本組研究整理﹚ 

 

(2)遊戲規則：遊戲一開始選擇一位起始玩家順時針發五張卡，包含隨機三張主要卡及兩

張功能卡，再由猜拳最贏的玩家翻開三張鄉鎮卡，遊戲開始。輪到自身回合時可以選擇將手

中主要卡放到對應的鄉鎮卡上賺取金幣，也可以使用功能卡幫助自己或阻撓其他玩家蒐集卡

片，最先蒐集到 10枚金幣者獲勝。 

 

(3)遊戲進行： 
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1. 輪到自己回合時抽兩張卡，並依照鄉鎮卡所需的指示出牌，賺取該鄉鎮卡標示的金

額。 

2. 每蒐集完一張鄉鎮卡，補回一張鄉鎮卡，讓場上永遠保持≧三張鄉鎮卡 

3. 每回合不限出牌次數。 

4. 每回合不限攻擊次數，受攻擊之玩家有防禦卡可立即使用。 

5. 使用過的卡需放置棄牌區分類好。 

6. 一枚金幣可以隨機購買一張功能卡。 

7. 可以使用功能卡阻撓對手或幫助自己獲勝。 

8. 自己的回合結束時若手牌>6張時，需將多餘的牌棄掉。 

 

五、製作歷程說明 

 

本組製作歷程茲以產品構想、製作、產品試驗及行銷階段加以說明，如表 5 所示。 

 

表 6製作歷程說明 

 製作歷程說明 圖片 

文

獻

探

討 

  在 9月 8日到 11 月 6日期間我們在學校

電腦教室收集相關的資訊，透過文獻探討的歷

程，使我們的產品能理論與實務相結合(如圖

11)。 

 

圖 11本組文獻探討 

 

 

圖 12本組製作歷程 

 

 
圖 13本組推廣歷程 

 

製

作

產

品 

  從 107年 10月中旬至 108年 1月初，本

組一直製作產品，從構思產品到成品完成，都

是我們親自設計與製作(如圖 12)；其中我們

設計了美食藏寶圖的 LOGO 及遊戲的玩法。過

程中我們遇到了許多困難，如設計遊戲玩法、

遊戲規則及整個遊戲進行的邏輯性，我們直到

第 4次才設計出完整的遊戲規則及進行方法。 

產

品

推

廣 

  麥卡錫教授所提出的行銷 4P：產品 

(Product)、價格(Price)、通路(Place)以及

推廣 (Promotion)，其中的推廣是將產品訊 

息傳遞給目標市場，而本組希望可以購思相關

的行銷方案來加以推廣，如製作平面廣品或是

透過網路及桌遊店來進行推廣進而達到宣傳

本產品的目的(如圖 13)。 

小   本組常利用課餘與假日至校共同討論， 
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組

討

論 

過程中有時會有爭執與意見不合，所幸透過 

溝通後都能達成共識；再者，本組在時間管 

理、專業分工與問題解決等，也都成長許多， 

更體認到團隊合作的重要性；最後，在彼此組

員討論與腦力激盪下，才發現創意竟可以不斷

地湧出與實現，尤其最後看到成品完成的那

刻，一切辛苦都值得(如圖 14)。 

 

 
圖 14 

﹙資料來源：本組研究整理﹚ 

 

五、問卷結果分析 

 

(一) 受訪者問卷結果分析 

  

本問卷發放時間為 2018 年 11月 4日至 2018年 11月 7日，使用網路問卷發放，分析受

訪者認知、看法與消費行為。問卷內容包含人口調查、產品行銷分析、消費行為調查及具體

建議，其中以產品行銷分析及具體建議作為我們比較優缺點及改進的地方。此網路問卷共 108

人回應，有效問卷 108份。問卷結果說明如下： 

 

表 7受訪者基本資料 

1.性別 男(40.7%)、女(59.3%) 

2.年齡 20歲(含)以下(41.7%)、21~30 歲(17.6%)、31~40歲(20.4%)、41~50

歲(14.8%)、51歲(含)以上(5.6%) 

3.職業 學生(40.7%)、工業(12%)、服務業(35.2%)、軍公教(9.3%)、家管(2.8%) 

4.是否為花蓮人? 是(79.6%)、否(20.4%) 

﹙資料來源：本組研究整理﹚ 

 

表 8受訪者行銷分析問卷結果 

產品 

希望產品有的特質 考慮購買因素 

1.外觀精緻    (13.2%) 

2.多人遊玩    (25.3%) 

3.可訓練邏輯思考 (21.4%)  

4.具有教育性質  (17.1%) 

5.結合花蓮在地文化(23%) 

1.價格    (19.5%) 

2.外觀    (10.1%) 

3.遊戲玩法  (28.9%) 

4.休閒娛樂  (26.7%) 

5.具有教育性質(14.8%) 

未來推出此產品是否會考慮購買 

1.會(45.4%) 2.不會(5.6%) 3.不一定(49.1%) 

行為 
遊玩桌上遊戲次數(每月為單位) 家中有幾套桌遊 

0次(32.4%)、1次(26.9%) 0套(41.7%)、1套(18.5%) 
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2次(26.9%)、3次(4.6%) 

4次(含)以上(9.3%) 

2套(19.4%)、3套(8.3%) 

4套(含)以上(12%) 

價格 

希望本產品的訂價 

300(含)以下(44.4%)、301~500(38%) 

501~700(12%)、701~900(3.7%)、901(含)以上(1.9%) 

通路 

希望本產品販售的地點 

1.桌上遊戲實體店面(21.5%) 2.文具店(24.7%) 3.網路購物 (26.2%) 4.電視

購物(2.5%) 5.百貨公司(7.5%) 6.大賣場  (17.6%) 

推廣 
希望本產品的促銷活動 

1.折價券(22.7%) 2.贈品(29.3%) 3.抽獎(19.7%) 4.折扣(28%) 

其他 
透過桌遊，會吸引你到花蓮旅遊嗎 

1.會(65.9%) 2.不會(5.9%) 3.不一定(28.2%) 

﹙資料來源：本組研究整理﹚ 

 

參、結論與建議 

 

一、結論 

表 9問卷調查說明 

說明 結果 

(一)產品設計 1.受訪者希望產品的特質有的特質是可多人遊玩(25.3%)，其次為可訓練思

考(21.4%)。 

2.購買因素：以遊戲玩法占(28.9%)，其次為休閒娛樂(26.7%)。 

3.未來推出此產品是否會考慮購買者：選填不會者僅(5.6%)，尚有(49.1%)

不一定。 

(二)消費行為 1.家中有幾套桌遊及玩的次數：沒有玩桌遊的占(41.7%)，有桌遊者玩的次

數超過 1次以上占 67.6%)。 

(三)產品定價 1.有近(44.4%)的受訪者希望在 300(含)以下。 

(四)販售通路 希望在網路購物 (26.2%)占最高，其次是桌上遊戲實體店面(21.5%)。 

(五)推廣手法 贈品(29.3%)及折扣(28%)最為吸引受訪者。 

(六)其他 玩桌遊會吸引消費者到實地地點參觀的比率為(65.4%)。 

﹙資料來源：本組研究整理﹚ 

 

二、建議 

 

（一）產品特色：根據問卷結果，若本產品符合受訪者需求，購買意願應可提高，且著重多

人可遊玩的設計，會吸引更多玩家加入，未來也可把更多鄉鎮特色放入，遊戲參與人

變多，吸引力自然提高。 
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（二）訂價策略：桌遊的市場競爭激烈，價格需要平實才具競爭力。 

 

（三）販售通路：多數的受訪者希望在網路上或桌遊實體店面購買到商品，這是最便利的購

買通路，網路上的好處是隨時隨地皆可購買。桌遊實體店面的優勢，則可以透過現場

試玩專人指導，各有其優勢。 

 

（四）推廣手法：新產品上市，除了價格優勢，還需要搭配促銷手法，才能讓受訪者掏錢成

交。因為是傳統的紙牌桌遊，透過實體店面銷售，可以給予多一些折扣，讓老闆能強

力推銷。 

 

（五）其他建議： 

 

1. 設計桌遊目的之一是希望玩者能更深入認識花蓮，從問卷結果得知，本桌遊可吸引

消費者到景點實地參觀。 

2. 3C 桌遊是未來可以設計的走向，畢竟可以帶者走的遊戲，既方便又有趣。 
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