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專題題目：               幻夜行者______________ 

指導老師：____            邱竣揚________________ 

  

茲同意將授權人擁有著作權之上列報告全文(含摘要)，非專屬、無償授權

東南科技大學資管系，不限地域、時間與次數，以微縮、光碟或其他各種
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第一章 企劃目標  

第一節 研究目的與動機  

   橫向卷軸的遊戲從各大主機和電腦本身出現之後，一直都是很主流的遊

戲類型，也是一個涉及非常廣大的類型，像是（空洞騎士）（洛克人）都是

屬於橫向卷軸類型的遊戲，在遊戲中玩家則要隨著劇情或接任務的方式一

步一步闖關，接著就是通關消滅大反派敵人，拯救世界便完成了整個遊

戲，當然也不是說所有的橫向卷軸類型的遊戲都是同樣的過程，還有一些

遊戲也是很另類很創新的，不過大致上遊戲都是一樣的。  

   因為橫向卷軸遊戲通常設計有多個關卡，每個關卡都有不同的風格、佈

局和挑戰，讓我與我的組員都深深的喜歡這種遊戲，而在玩這些好玩有趣

的遊戲的同時，我們好奇製作遊戲所會經歷的過程，也希望藉由這次專題

可以讓我們對這類型的遊戲更加理解。  

   

第二節 遊戲基本概述  

遊戲名稱：幻夜行者 

  

遊戲類型：2D橫向卷軸像素遊戲  

  

遊戲平台：Windows  

  

遊戲內容： 第 2 人稱視角。  

  

遊戲玩法：玩家操作角色不斷向前清除路上敵人。  
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第三節 專題實施進度表  

下表為本組專題預計完成的工作與預計進度表之甘特圖  

  

專題執行之具體項目(以下為參考項目)  
 109 年     110 年    

9 月  10 月  11 月  12 月  1 月  2 月  3 月  4 月   5 月  6 月  7 月  

確認專題題目             

相關資料蒐集             

場景設計/故事大綱/對話劇本              

角色造型/特效/音效             

NPC/道具武器設計             

遊戲腳本設計             

企劃書製作及投影片製作             

遊戲測試             

專題介紹短片製作             

期末報製作告及投影片製作             

表(一)進度甘特圖  

  

第四節 工作分配  

我們的主要工作內容分為：角色設計、程式製作、UI製作、企畫書撰寫等

工作，我們的專題成員共有 5人，依據個人專長以分工，成員分工之工作

內容如下表所示。  

  

人員  工作項目  

賴宥呈 美術設計、遊戲程式製作、UI設計 

紀亦聰 遊戲程式製作、UI製作  

林冠綸  副美術、場景物件設計 

胡聿 簡報、企劃書、報告書製作  

李日端  無(只會鬼混) 

表(二)工作分配表  
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第二章 參考文獻與分析  

第一節 目標市場分析  

目標對象：遊戲為普遍級 12+遊戲  

對象選定理由：因遊戲中有略為暴力的場景 

適合人群:  

1. 喜愛賽博龐克世界觀的愛好者 

2. 像素風格遊戲愛好者  

第二節 相關遊戲分析  

1. 空洞騎士—是遊獨立團隊 Team Cherry 開發的一款 2D 類銀河惡魔城

動作冒險遊戲。以爽快刺激的彈幕射擊戰鬥為核心，在傳統的相素遊

戲中融入了許多不同於以往的元素讓遊戲不單單只是普通射擊遊戲。  

  

    遊戲內容介紹 遊戲方式主要分為探索、平台移動、戰鬥三大層面。

作為平台類型的遊戲，玩家可使用各種移動與戰鬥技巧，諸如衝刺、蹬墻

跳、二段跳躍、法術攻擊等等，以助於探索遊戲中廣大的世界，作為類銀

河惡魔城的遊戲，地圖分為數個大區域，每個區域由無數的場景連結而

成，某些地區需要先取得特定物品或能力後才能進入，遊戲地圖不會自動

出現，必須向商人購買才能查閱各區域地圖，或是跟商人購買道具讓玩家

能記錄下已探索過的地區，參與多種特色玩法，享受別樣的體驗。  

  

圖(一)空洞騎士 

    

  

2. 《洛克人 X4》是電視遊戲洛克人 X系列主軸故事的第四作。PlayStation

版及 SEGA Saturn 版於 1997年 8月 1日由卡普空在日本發售，而北美版

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%A1%9E%E9%8A%80%E6%B2%B3%E6%88%B0%E5%A3%AB%E6%83%A1%E9%AD%94%E5%9F%8E%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%A1%9E%E9%8A%80%E6%B2%B3%E6%88%B0%E5%A3%AB%E6%83%A1%E9%AD%94%E5%9F%8E%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%9B%BB%E8%A6%96%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%9B%BB%E8%A6%96%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/PlayStation
https://zh.wikipedia.org/wiki/PlayStation
https://zh.wikipedia.org/wiki/SEGA_Saturn
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%8D%A1%E6%99%AE%E7%A9%BA
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%97%A5%E6%9C%AC
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%8C%97%E7%BE%8E
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在 1997 年 9 月推出，歐洲則只有 PlayStation版發售。1998年，卡普空

推出了對應電腦的 Windows版本。自本作起傑洛不再只限定為援助角色，

玩家可從艾克斯及傑洛兩者中擇一進行遊戲，中途無法進行切換；遊戲流

程大致相同，但對話及劇情會隨選擇角色大不相同。 

  

遊戲模式：  

1.遊戲有屬性系統，腳色需要搭配合適的屬性才能對敵人打出高額傷

害，也要事先了解關卡的攻略 

2.遊玩模式 使用遊戲手柄或鍵盤的方向鍵（或搖桿）來控制角色的移動。

使用遊戲手柄上的跳躍按鍵（通常是 A鍵或 B鍵），或者鍵盤上的跳躍按鍵

（通常是空格鍵或 X鍵），還可以執行滑行動作。這可以通過向下按下方向

鍵或搖桿來實現。  

 

遊戲地圖 為一到八章，每個章節都有獨特的主題、關卡設計和頭目，

玩家需要通過這些章節來完成遊戲的主要劇情。完成一個章節後，玩

家可以選擇進入下一個章節，但在特定情況下，有時也可以選擇以不

同的順序進行關卡。 

  

圖(二) 洛克人 X4  

    

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%AD%90%E6%B4%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/PlayStation
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%9B%BB%E8%85%A6
https://zh.wikipedia.org/wiki/Windows
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%82%91%E6%B4%9B_(%E6%B4%9B%E5%85%8B%E4%BA%BA)
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%89%BE%E5%85%8B%E6%96%AF_(%E6%B4%9B%E5%85%8B%E4%BA%BA)
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第三節 SWOT 分析  

S優勢 (Strength)  W 劣勢 (Weakness)  

1. 操作較簡單  

2. 開發成本較低  

3. 為主流的遊戲類型  

1. 人員永遠不足  

2. 故事劇情偏少  

O機會 (Opportunity)  T 威脅 (Threat)  

1. 遊戲所需的系統要求較

低。  

1. 電腦遊戲競爭者較多  

2. 相較於同類型遊戲細緻

度不高  

表(三)SWOT分析表  

  

第四節 開發軟體  

遊戲引擎：Unity 腳本編輯器：Visual Studio 

繪圖軟體：PhotoShop、Illustrator 

音樂剪輯軟體：After Effects、PremierePro 
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第三章 遊戲概述  

第一節 遊戲世界觀與故事  

    我們遊戲的命名為幻夜行者，是我們組別上的一名組員我們以他的名

字為主題來設想穿越到了一個異世界，意外成為了拯救世界的主角，便開

始了一路打敗強敵變強的精彩旅程。  

  

第二節 遊戲對話  

(進入遊戲到村莊見到引

者) 隱者: 嗨少年 

隱者: 你從哪來的?  

隱者: 這裡不安全 

隱者: 那我來告訴你  

隱者: 周圍都是機器人 

隱者:我先來教你遊戲的操作方法 

 (進入教學)  

 

    

第三節 遊戲特點 

      玩家通過操控遊戲角色與敵人戰鬥，路上也有很多的陷阱，突破各

種困難進入傳送門到達下一關。一路上的各種遭遇（如戰鬥、交談等）則

是遊戲進行的重要關鍵所在。 玩家可使用各種移動與戰鬥技巧如斬擊、槍械

攻擊等等，以助於闖關。 

     

第四節 系統規格  

最低配備:  

作業系統: Windows 10  

處理器: Intel Core™ Duo or faster  

記憶體: 2 GB 記憶體  

顯示卡: OpenGL 3.2+ / DirectX 11+  

儲存空間: 500 MB 可用空間  
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第四章 遊戲機制  

第一節 遊戲類型  

遊戲以 2D第二人稱視角遊戲的方式呈現，使用第二人稱視角視角雖然

失去了臨場的緊張感，這種視角可以提供一種觀察和操作的平衡，同時讓

玩家更好地參與遊戲世界中的故事和動作。。  

玩家通常看到的是遊戲中的角色或主要角色的視角，而不是直接體驗

這個角色。這種視角讓玩家能夠觀察角色的動作、環境和事件，並進行適

時的操作和決策。 

因上述幾點我們所以我們決定選擇 2D 第二人稱視角為我們遊戲的遊玩

的類型，目的在於能讓我們遊戲中所做出來的能讓玩家能容易理解，同時

能更了解我們遊戲故事。  

第二節 遊戲操作   

因我們所製作的遊戲是電腦遊戲，所以在遊玩中主要會以鍵盤來操

作。以下是我們操作時所使用的工具。  

1. 鍵盤：遊戲中除了攻擊與變更武器之外，都需要運用到鍵盤來做操作，

以下是我們遊戲中鍵盤所會使用到的按鍵。  

1. 鍵盤 AD 鍵：角色左右移動 

2. 鍵盤 S鍵：角色蹲下 

3. 空白鍵: 跳躍 

4. 鍵盤鍵 O：射擊 

5. 鍵盤鍵 K：近戰 

6. 鍵盤鍵 E：觸發對話框與 NPC對話 

7. 鍵盤 Exc 鍵：遊戲暫停 

   

第三節 遊戲方式  

本遊戲將有以下主要的遊玩機制：  

1. 操作：以左右鍵和空白鍵移動角色的方式去閃避怪物的攻擊或移動人物

去達成遊戲進度和闖關。  
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第四節 遊戲流程圖 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 圖(三)遊戲流程圖  

    

  

第五節 關卡流程圖  

 

 

 

 

 

 

 圖(四)關卡流程圖  

開始遊戲 

標題畫面 

遊戲開始 遊戲設定 離開遊戲 

前言 

新手教學 

第一關 第二關 第 3關 

最終關 

結束動畫 

隱藏通道 

進入遊戲 退出遊戲 

圖取地圖、玩

家開始操作 

遊戲運行 遊戲結束 
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第五章 遊戲美術  

第一節 主角  

名稱: 凱 
  

 

 

 

 

 

性格: 沉著穩重，遇到危急時總能

能冷靜的應對各種難關。 

 

能力: 戰鬥時使用改造手槍和光劍

匕首進行攻擊。 

 

能力: 戰鬥時使用改造手槍口頭

禪: 「不可能的存可能

存在的」。 

 

表(四)凱 
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第二節 相關 NPC  

名稱: 引路者 
  

   

  

 引導主角  

表(五)引路者 

 

 

 

 

 

 

  



 

11  

  

名稱: 凱西 
  

   

   

性格: 心思縝密。  

 

表(六)凱西  
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第三節 怪物  

  

名稱: 生化機械人   

 
   

 

 

血量:低  

物理攻擊:低魔法攻擊:低

物理防禦:低魔法防禦:低

移動速度:低攻擊速度:低

血量再生:低  

表(七) 生化機械人 

  

  

名稱: ???  

  

    

血量:超高  

物理攻擊:超高物理攻擊 

物理防禦:超高物理防禦 

移動速度:超低攻擊速度 

         移動緩慢 

血量再生:無 

表(八)???  
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第四節 場景  

 新手關卡  

遊戲一開始會進入的新手關卡  

 
圖(五)新手關卡 

 戰鬥畫面  

遊戲成品戰鬥畫面  

 
圖(六)戰鬥畫面  
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第六章 操作及介面規劃  

第一節 主選單與功能選單  

 

 
圖(七)主選單 

開始—開始遊戲，跑出遊戲功能選單選項—可以選擇音量離開—離開遊

戲  

  

  
圖(八)功能選單  
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新存檔—從頭開始新的遊戲，開始操作教學提供玩家了解遊戲方式

舊檔—讀取上次遊玩的進度生存模式—末日生存回合制返回—回到

主選單  

  

  

圖(九)選項音量的選擇與調配  

  

第二節 操作教學  

圖(十)操作教學開始遊戲後，遊戲會帶領進入操作教學  
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第三節 遊戲介面  

 
圖(十一)遊戲介面  

① 血量  
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第七章 遊戲 AI  

 

第一節 怪物攻擊方式及遊走行為 

圖(十二) 怪物攻擊方式 

近距離攻擊往主角方向走動，近距離攻擊 

圖(十三) 遊走行為 

偵測到玩家往主角方向走動 ，背對則偵測不到 
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第八章 遊戲系統  

第一節 戰鬥模式  

  主要武器的 2 種: 光劍、槍 

 

第二節 遊戲平衡  

表(九)遊戲平衡  

玩家 

血量  

5  

近戰攻擊  

3  

遠程攻擊  

1 

  

表(十)遊戲平衡  

敵人 

血量 

一般怪 5 

Boss 15  

  

近戰 

1 

遠程攻擊  

2 

生命再生  

無 
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第九章 結論與展望  

第一節 結論  

    參與玩遊戲專題製作是一個具有深遠意義的經驗，雖然我們沒有做好這

遊戲，通過這個專題製作過程，我們不僅學到了許多關於遊戲開發和設計的

知識，還體驗到了團隊合作的重要性，在這個過程中，我們發現了遊戲開發

的複雜性和挑戰性，但同時也體驗到了創造和實現自己的想法的樂趣。 

首先，我們學習到了遊戲設計的基礎知識，包括遊戲機制、遊戲平衡和遊戲

流程等。這些知識為我們理解遊戲設計的原則和方法提供了基礎。我們學會

了如何將遊戲概念轉化為可操作的遊戲規則和系統，並學會了通過遊戲機制

和設計元素來引起玩家的興趣和參與。 

其次，我們體驗到了團隊合作的重要性。遊戲開發是一個多學科的領域，需

要不同專業背景的團隊成員共同合作。在專題製作中，我們需要互相溝通、

協調和分工合作，以確保項目的順利進行。 

第二節 展望  

    在這次的專題製作遊戲中，因人力、時間的不足，原本想做出洛克人和

空洞騎士的結合，但我們只學到關卡要比 BOSS難和學到只有空洞沒有騎

士，我們對參與玩遊戲專題製作的展望是進一步拓寬我們的技能和知識，遊

戲行業一直在迅速發展，不斷出現新的技術和創新的概念，希望能夠繼續學

習和探索，跟上這一快速變化的行業趨勢。 
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