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一、摘要 
在研究當中我選擇以迷宮作為題目，研究是否有辦法做出能減緩演算

法破解的迷宮，我以 30 個電腦隨機產生的迷宮去跟我做的迷宮做對比，

目標是比電腦隨機產生的迷宮數據較好，則自製迷宮視為可減緩演算法破

解。我在研究當中發現一些結構可以讓機率最小化、最短路徑長、沿牆路

徑左、沿牆路徑右、最短路徑長最大化，我自製了 15 次的迷宮，每次我

都會分析並歸納減緩策略，最後我達成了目標，也成功做出比前幾個迷宮

數據還要好的迷宮。 

二、研究動機 

從小到現在我看過許多迷宮作品，但我都無法快速通關，我後來在網
路上找到許多迷宮演算法，果然很快就可以通關，可是我想知道為何迷宮
演算法可以迅速通關，於是我想藉由這次研究來探討迷宮的破解方法，到
最後自己做出一個可以減緩被迷宮演算法破解的迷宮。 

三、研究目的 

1.探討目前己有的迷宮的破解方法。 

2.預測針對各破解法的可能的防破解方法。 

3.自製一個減緩被迷宮演算法破解的迷宮。 

四、文獻探討 
１.迷宮結構分析： 

Ａ.起點：迷宮開始的起點。 

Ｂ.牆：不能通過、穿越的地方。 

Ｃ.路：可以通過的地方。 

Ｄ.岔路：有超過一條路的地方。 

Ｅ.死路：除了來路之外，三面都無法走了的路。 

Ｆ.終點：迷宮結束的地方。 

Ｇ.路徑：從起點到終點走過的地方。 

Ｈ.最短路徑：從起點到終點沒有走到死路、沒有陷入迴圈、 

重複行走的路徑。 
２.名詞解釋： 

Ａ.「減緩被迷宮演算法破解」的定義：要增加走到終點的距

離、降低走到終點的機率、目標要比平均難度的數據好。 

Ｂ.迷宮的平均難度：隨機電腦生成以 30 個 10*10 的迷宮，並

統計的平均數據，當作是整體 10*10 的迷宮的一般難度 

Ｃ.機率：就是隨機老鼠演算法從起點能一次走到終點的機率，



先假設每條岔路的機率是一樣的，看一次的岔路量，３條是
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２
，最後再以最短路徑通過的岔路的機率相乘。  

Ｄ.迷宮數據：機率、沿牆路徑左、沿牆路徑右、最短路徑長，

以上這些數值的總稱。 

３.迷宮演算法： 

項目 破解法名稱 破解法說明 圖示 

1 

隨 

機 

老 

鼠 

演 

算 

法 

隨機老鼠演算法當遇到岔路就會

隨便選一條走，遇到死路回到上

一岔路，再換一條路，所以一定

可以破解迷宮。 

    

    

 2 

沿 

牆 

法 

會沿著牆其中一邊走 

 

3 

普 

萊 

吉 

演 

算 

法 

走迷宮那個人撞到一塊障礙物，

會轉方向，同時一隻手會觸摸著

舊東西一邊轉，並且記旋轉的角

度，並且嘗試把總共轉了的角變

為 0 度。當走迷宮那個人轉到面

向回他原本的前進方向時，總共

轉的角會是 0 度，就會繼續向著

他原本的方向走。 
 

4 

特 

雷 

莫 

演 

算 

法 

每次第一次行經一條路時要做記

號，這個記號要是在這條路的兩

端都看得到的。進入做記號的位

置上有兩個記號的路徑裡；接著

有三個可能性：如果走到去一個

什麼記號都沒有的岔路那裡，那

麼就是選擇一條路走，並且做好

記號；如果都不是的話，則任意

選擇具有最少記號的剩餘路徑

走，並且做好記號。 

「轉身返回」每當我們找到一條

可以循環的路徑時，我們就將其



視為死路並返回。 

 



5 

死 

路 

填 

充 

演 

算 

法 

把迷宮裡的死路全部找出來；再

用記號填滿所有死路，每條死路

填到第一個岔路那裡；這樣就可

以很容易看到整個迷宮裡有哪些

路是能走的。如果所解的迷宮是

一個完美的迷宮（沒有多個

解），那麼迷宮的解，也就是從

入口到出口的路線 
 

6 

遞 

迴 

法 

「真」（true）值會用來代表解

迷宮的正確路線。 

為「假」（false），那就代表

個迷宮根本是無解的。 

如果到了終點，回傳「真」值出

去。 

如果撞到牆或已經來過這一點，

回傳「假」值出去。 

檢查一下是不是到了最左的邊

界。 

檢查一下是不是到了最右的邊

界。 

檢查一下是不是到了最底的邊

界。 

檢查一下是不是到了最頂的邊

界。 

是特雷莫演算法的程式版，

會以順時針判斷。 

 

 

 

7 

鏟 

起 

迷 

宮 

演 

算 

法 

會先判斷是否有路可走，沒有的

話會不動，有的話會使用沿牆法 
 



8 

最 

短 

路 

徑 

演 

算 

法 

最短路徑演算法是使用廣度優先

搜尋來破解。所以當只有一個解

的時候就會比較像是多個同時進

行的隨機老鼠演算法。是使用廣

度優先搜尋來找尋解迷宮的最短

路徑，廣度優先搜尋使用佇列以

距離遞增的順序走訪迷宮的單元

格，每個被走訪的單元格都需要

追蹤它與起點的距離、哪個相鄰

的單元格更靠近起點導致它被加

進佇列中。找到迷宮的終點後，

沿著單元格往回找到起點則為最

短路徑。 

 

４.減緩破解策略： 

項目 解法名稱 減緩破解策略 

1 隨機老鼠演算法 

把迷宮岔路做更多，讓隨機老鼠演算法判斷

的次數變多，讓一次到達終點的機率變低，

達到減緩的目的。 

2 沿牆法 
把牆做更長，讓路徑沿牆長增長，達到減緩

的目的。 

3 普萊吉演算法 

讓普萊吉演算法無法回到０度，讓它無法判

斷，那它的破解方法就會像沿牆法一樣，所

以在本研究將視為沿牆法。 

4 特雷莫演算法 

若做出一個只有一個解的迷宮時，它就會像

隨機老鼠演算法一樣，所以在本研究中將其

視為隨機老鼠演算法。 

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%B9%BF%E5%BA%A6%E4%BC%98%E5%85%88%E6%90%9C%E7%B4%A2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%B9%BF%E5%BA%A6%E4%BC%98%E5%85%88%E6%90%9C%E7%B4%A2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E4%BD%87%E5%88%97


5 死路填充演算法 
若死路越少，可填充的路就越少，則路徑長

越長，讓死路填充演算法較晚走出迷宮。 

6 遞迴法 
不要讓遞迴法碰到原本的路線，那他就不會

回到上一個岔路，就可以達到減緩的效果。 

7 鏟起迷宮演算法 

禪起迷宮演算法會判斷是否有路可走，有的

話會使用沿牆法行動，而在本研究當中迷宮

一定有解，所以在本研究將視為沿牆法。 

8 最短路徑演算法 

在本研究中止會有只有一種解且有死路的迷

宮，而這樣最短路演算法就會像同時進行多

個隨機老鼠演算法，在本研究中將視為隨機

老鼠演算法。 

五、研究設計 
１.器材：電腦、筆、紙 

２.我使自製的迷宮數據比平均難度的好，也就是「最短路徑沿牆長

左」、「最短路徑沿牆長右」和「最短路徑長」的數值要更大，而「機率」

數值要更低，則達成研究目標 

３.破解法數據對應表 

機率 隨機老鼠演算法、特雷莫演算法、死路填充演算法、最短路徑演算法 

最短沿牆路徑長左 沿牆法、普萊吉演算法、遞迴法 

最短沿牆路徑長右 沿牆法、普萊吉演算法、遞迴法 

最短路徑長 隨機老鼠演算法、特雷莫演算法、死路填充演算法、最短路徑演算法 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



４. 平均難度 

六、結果與討論 
１.自製迷宮的數據 

次序 機率 最短沿牆路徑長左 最短沿牆路徑長右 最短路徑長 

1 
1

 48
 69 129 23 

自製迷宮 策略檢討 

 

    目標是做出比最後 10*10 的迷宮平均數值還高的迷宮，

策略是以我推論的防預測破解法去自製迷宮的，這次有 5 個

岔路，可是岔路不夠，打算多加幾個，岔路的死路分支太多

導致路不夠長，所以須想可以兩者皆具的方法，策略進行效

果不好，只有最短沿牆路徑長右成功，我下一次想達成將機

率降低，所以要多增加一些岔路。 

 

 

 

 

 

 

 

 

10*10 迷宮的平均難度 

(小數採四捨五入制，採到小

數第二位) 

機率 最短沿牆

路徑長左 

最短沿牆

路徑長右 

最短路徑

長 

100

11247
 

96.03 102 34.03 



次序 機率 最短沿牆路徑長左 最短沿牆路徑長右 最短路徑長 

2 
1

69984
 60 75 25 

自製迷宮 策略檢討 

 

    目標是做出比最後 10*10 的迷宮機率數值還高的迷宮，

策略是以我第一次做的迷宮推論的結果去自製迷宮的，發現

機率與最短路徑長可以皆具，但並未找到方法，策略進行效

果不好，只有機率成功，我下一次想達成將左右沿牆法距離

提升，所以要多增加一些牆面。 

 

次序 機率 最短沿牆路徑長左 最短沿牆路徑長右 最短路徑長 

3 
1

216
 85 80 13 

自製迷宮 策略檢討 

 

    目標是做出比最後 10*10 的迷宮左右沿牆法數值還高的

迷宮，策略是以我第二次做的迷宮推論去自製迷宮的，最短

路徑長與機率無法同時具有，繼續做測試，策略進行效果不

好，只有最短沿牆路徑長左成功，我下一次想達成將機率降

低、最短路徑長提升，所以要多增加一些岔路與轉彎處。 

 

 



次序 機率 最短沿牆路徑長左 最短沿牆路徑長右 最短路徑長 

4 
1

864
 68 127 17 

自製迷宮 策略檢討 

 

    目標是做出比最後 10*10 的迷宮最短路徑長數值高，機

率低的迷宮，策略是以我第三次做的迷宮推論去自製迷宮

的，猜測可以把機率與最短路徑長互相交換，猜測可以把出

入口位置更改，下次採邊算邊畫的方法製作，策略進行效果

不好，只有機率成功，我下一次想達成將最短路徑長提升，

所以要多增加一些轉彎處。 

 

次序 機率 最短沿牆路徑長左 最短沿牆路徑長右 最短路徑長 

5 
1

6144
 98 105 51 

自製迷宮 策略檢討 

 

    目標是做出比最後 10*10 的迷宮最短路徑長數值還高的

迷宮，策略是以我第四次做的迷宮推論去自製迷宮的，本次

是第五次自製迷宮，達到原定目標，全項目都比平均高，策

略進行效果很好，全部成功，我下一次想機率降低，路徑更

長，所以要岔路更多、路徑更彎。 

 



 

次序 機率 最短沿牆路徑長左 最短沿牆路徑長右 最短路徑長 

6 
1

248832
 93 104 53 

自製迷宮 策略檢討 

 

    目標是做出比第五次的自製迷宮最短路徑長數值高，機

率低的迷宮，策略是以我第五次做的迷宮推論去自製迷宮

的，策略進行效果很不好，只有路徑長更長，因第六次的自

製迷宮有路徑上的疏忽，所以第 7 次畫圖策略不變，我下一

次想機率降低，路徑更長，所以要岔路更多、路徑更彎。 

 

次序 機率 最短沿牆路徑長左 最短沿牆路徑長右 最短路徑長 

7 
1

15552
 99 106 61 

自製迷宮 策略檢討 

 

    目標是做出比第五次的自製迷宮最短路徑長數值高，機

率低的迷宮，策略是以我第六次做的迷宮推論去自製迷宮

的，第七次的畫圖成功，我用分開作的方式，一段鋪路，一

段做機率，我猜測這就是我畫成功的原因，為了讓機率與最

短路徑長最大化，我決定把出入口放在左上角與右下角，達

成路徑與機率最大化的目的，策略進行效果很不好，只有路

徑長更長，我下一次想機率降低，路徑更長，所以要岔路更

多、路徑更彎。 



 

次序 機率 最短沿牆路徑長左 最短沿牆路徑長右 最短路徑長 

8 
1

176319369216
 93 108 56 

自製迷宮 策略檢討 

 

    目標是做出比第七次的自製迷宮最短路徑長數值高，機

率低的迷宮，策略是以我第七次做的迷宮推論去自製迷宮

的，我覺得這是正常人可以一眼就找到路徑，用演算法卻破

得很慢的迷宮，策略進行效果很好，機率與路徑長兩者皆有

提升，我下一次想將沿牆路徑長左右提升，所以要牆更多。 

 

次序 機率 最短沿牆路徑長左 最短沿牆路徑長右 最短路徑長 

9 
1

314928
 93 106 22 

自製迷宮 策略檢討 

 

    目標是做出比第七次的自製迷宮最短沿牆路徑長數值高

的迷宮，策略是以我第八次做的迷宮推論去自製迷宮的，策

略進行效果很不好，只有機率有提升，我下一次想路徑更

長，所以要路徑更彎。 



 

次序 機率 最短沿牆路徑長左 最短沿牆路徑長右 最短路徑長 

10 
1

2
 100 101 99 

自製迷宮 策略檢討 

 

    目標是做出比第七次自己畫的迷宮最短路徑長數值高的

迷宮，策略是以我第九次做的迷宮推論去自製迷宮的，策略

進行效果很好，沿牆路徑長左右與路徑長兩者皆有提升，我

下一次想全部數值比第五次高，所以要多岔路更多、路徑更

彎，牆更多。 

 

 

次序 機率 最短沿牆路徑長左 最短沿牆路徑長右 最短路徑長 

11 
1

11644
 143 51 27 

自製迷宮 策略檢討 

 

    目標是做出比第七次自己畫的迷宮全部數值高的迷宮，

策略是以我第十次做的迷宮推論去自製迷宮的，在迷宮左邊

的牆數太多，導致右邊牆數及最短路徑長不夠長，所以我決

定把出入口排成一直線，策略進行效果普通，沿牆路徑長左

與機率有提升，我下一次想全部數值比第七次高，所以要多

岔路更多、路徑更彎，牆更多。 



 

次序 機率 最短沿牆路徑長左 最短沿牆路徑長右 最短路徑長 

12 
1

12288
 123 79 24 

自製迷宮 策略檢討 

 

    目標是做出比第七次自己畫的迷宮全部數值高的迷宮，

策略是以我第十一次做的迷宮推論去自製迷宮的，在迷宮左

邊的牆數太多，導致右邊牆數及最短路徑長不夠長，所以我

決定把出入口放在左上與左下角，策略進行效果普通，機率

與最短路徑長左兩者皆有提升，我下一次想全部數值比第七

次高，所以要多岔路更多、路徑更彎，牆更多。 

 

次序 機率 最短沿牆路徑長左 最短沿牆路徑長右 最短路徑長 

13 
1

6921456
 99 106 55 

自製迷宮 策略檢討 

 

    目標是做出比第七次自己畫的迷宮全部數值高的迷宮，

策略是以我第十二次做的迷宮推論去自製迷宮的，第十三次

的畫圖成功，我用合併的方式，鋪路同時做機率，我猜測這

就是我畫成功的原因，策略進行效果很好，全部皆有提升，

我下一次想全部數值比第十三次高，所以要多岔路更多、路

徑更彎，牆更多。 

 



次序 機率 最短沿牆路徑長左 最短沿牆路徑長右 最短路徑長 

14 
1

131072
 100 100 83 

自製迷宮 策略檢討 

 

    目標是做出比第十三次自己畫的迷宮全部數值高的迷

宮，策略是以我第十三次做的迷宮推論去自製迷宮的，策略

進行效果好，機率、沿牆路徑長左與路徑長三者皆有提升，

我下一次想全部數值比第十三次高，所以要多岔路更多、路

徑更彎，牆更多。 

 

次序 機率 最短沿牆路徑長左 最短沿牆路徑長右 最短路徑長 

15 
1

131072
 88 99 73 

自製迷宮 策略檢討 

 

    目標是做出比第十三次自己畫的迷宮全部數值高的迷

宮，策略是以我第十三次做的迷宮推論去自製迷宮的，策略

進行效果好，機率、沿牆路徑長左與路徑長三者皆有提升，

我下一次想全部數值比第十三次高，所以要多岔路更多、路

徑更彎，牆更多。 

 

 

 



七、結論與建議： 
１.我在研究當中發現這種結構可以讓機率最大化 

圖： 

   
機率數值達到：

1

176319369216
 

２.我在研究當中發現這種結構可以讓沿牆路徑長最大化 

圖： 

沿牆路徑長數值達到：129 

３.我在研究當中發現這種結構可以讓最短路徑長最大化 

圖： 

最短路徑長數值達到：99 

４.針對降低機率來達到減緩迷宮最佳效果的是第 8 次自製迷宮，針  

對降低沿牆路徑長來達到減緩迷宮最佳效果的是第 14 次自製迷宮，針對

降低最短路徑長來達到減緩迷宮最佳效果的是第 10 次自製迷宮，研究當

中綜合起來發現第 13 次自製迷宮總平均值最高，而且可以讓減緩的成效

最大化 

圖： 

最終數值： 



機率：
1

6921456
 

沿牆路徑左：98 

沿牆路徑右：106 

最短路徑長：55 

八、研究心得： 
藉由這次的報告，讓我更加了解迷宮，更能快速使用迷宮演算法破解迷

宮。當然，我的研究並不是一直都很順利，途中也有遇到許多困難和瓶頸，

計算過程太麻煩，讓我想放棄，或者發表時我不知道怎麼說明......不過，

這些困難老師都帶領我克服了。 
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附件 1.統計隨機產生的迷宮數據 

 機率 最短沿牆最

短路徑長左 

最短沿牆最

短路徑長右 

最短路徑長 

1.  

1

12
 65 136 27 

2.  

1

16
 134 65 31 

3.  

1

32
 85 115 27 

4.  

1

12
 88 110 39 

 



5.  

1

8
 84 117 23 

6.  

1

8
 108 90 61 

7.  

1

128
 85 115 37 

8.  

1

32
 148 51 29 



9.  

1

8
 111 89 21 

10.  

1

256
 91 109 47 

11.  

1

12
 95 106 21 

12.  

1

16
 66 131 27 



13.  

1

64
 101 99 37 

14.  

1

128
 72 109 33 

15.  

1

384
 130 70 47 

16.  

1

64
 49 151 43 



17.  

1

6
 71 128 19 

18.  

1

8
 118 82 34 

19.  

1

128
 62 137 29 

20.  

1

96
 111 89 45 



21.  

1

768
 60 113 39 

22.  

1

64
 87 113 33 

23.  

1

256
 133 67 55 

24.  

1

16
 125 75 29 



25.  

1

512
 110 91 39 

26.  

1

8
 69 129 29 

27.  

1

256
 104 94 47 

28.  

1

64
 93 108 37 



 

29.  

1

4
 104 95 15 

30.  

1

8
 122 76 21 


