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□讀者基於非營利性質之線上檢索、閱覽或下載、列印上開報告，應依著作

權法相關規定辦理。 

 

 

指導老師：                            

 

 

授 權 人 

學生姓名：                                       (請親筆正楷簽名) 

 

 

 

 

中  華  民  國        年         月 
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第一章 企劃目標 

第一節 研究目的與動機 

    RPG簡稱（角色扮演類遊戲）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，從開放世界的大

型 RPG像是（魔獸世界）到豐富的故事內容像是（巫師山）都是屬於 RPG

遊戲，在遊戲中玩家則要扮演虛擬世界中的一個或者幾個特定角色在特定

場景下進行遊戲，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 RPG遊戲都是同一個過程，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 RPG遊戲的多變風格與多變的玩法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 RPG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：Jacks Adventure 

 

遊戲類型：RPG 像素遊戲 

 

遊戲平台：Windows 

 

遊戲內容： 上帝視角、多變武器裝備技能切換 

 

遊戲玩法：隨著故事進程拯救世界 
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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 

8 月 9 月 10 月 11 月 12 月 1 月 2 月 3 月 4 月 5 月 6 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/音樂/音效列表            

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：翻譯、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，依據個人專長予以分工，成員分

工之工作內容如下表所示。 

 

人員 工作項目 

李伯呈 翻譯、美術設計 

蔣貴麟 遊戲程式製作、UI製作 

徐煒翔 音效製作、企畫書製作 

林芳榆 企劃書製作 

李維忠 特效製作 

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：遊戲為輔導 15+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. 獨立遊戲愛好者 

2. 像素風格遊戲愛好者 

第二節 相關遊戲分析 

1. 我的勇者—是由艾瑞爾網路代理的相素風彈幕射擊 RPG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 遊戲裡還添加了許多有趣的玩法和內容要素，在遊

戲中你將可以與高密度的彈幕對抗，施展神級操作、和好友組隊冒

險，體會多人戰鬥的樂趣、收集武器裝備，搭配獨特個性 BUILD、參

與多種特色玩法，享受別樣體驗。 

 

圖(一)我的勇者 

  



4 
 

 

2. 《守望傳說 Guardian Tales》是一款動作冒險 RPG，擁有懷舊的像素

美術風格，溫暖的畫風回味童年，在遊戲中玩家可以作為騎士，保護

小公主不受侵略者威脅；也可以在不同的世界中收集英雄。每個世界

都有獨特的世界觀設定，充滿各種難解謎題、隱藏道路等著冒險家探

索！玩家也可以呼朋引伴，在團隊副本中，組成公會共同對抗超強大

魔王、獲得豐盛獎勵！也可以在競技場，和其他玩家切磋對戰！ 

 

遊戲模式： 

1.遊戲角色和造型 以一名騎士在路途中保護小公主的安危不受侵略

者攻擊 

2.遊玩模式 遊戲中可以設定要自動遊玩或是手動遊玩，如需手洞過

關則操控上下左右與攻擊遊玩即可。 

3. 遊戲地圖 為一到八章，在每章的地圖皆為不同的場景與不同的怪

物 

 

圖(二)守望傳說 
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第三節 SWOT 分析 

S 優勢 (Strength) W 劣勢 (Weakness) 

⚫ 操作較簡單 

⚫ 開發成本較低 

⚫ 為主流的遊戲類型 

⚫ 螢幕要用固定的解析度才能享

受最好遊戲體驗 

⚫ 人員不足 

⚫ 故事劇情偏少  
O 機會 (Opportunity) T 威脅 (Threat) 

⚫ 遊戲客群較多。 

⚫ 遊戲所需的系統要求較低。 

⚫ 電腦遊戲競爭者較多 

⚫ 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 Aesprite 

音樂剪輯軟體：Audacity 
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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 Jacks Adventure，jack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村長) 

村長: 嗨可愛少年 

村長: 你從哪來的? 

村長: 這裡不安全 

村長: 那我來告訴你 

村長: 這裡被詛咒了,周圍都是怪物 

村長: 這可能只是一個愚蠢老人的希望 

村長: 拜託,請把村民帶回來 

村長: 他們在被詛咒的森林裡 

村長: 我永遠會記得這份恩情 

(進入教學,救出鐵匠) 

鐵匠: 謝啦, 真的很感動有人來救老子! 

鐵匠: 喔? 你是叫 Jack 嗎? 

鐵匠: 歡迎來到村莊找我買點裝備! 

(遊戲中見到鐵匠) 

鐵匠: 少年 你需要點武器嗎?或者是裝備? 

鐵匠: 來看看吧 

(遊戲中見到神秘人) 

神秘人: ...嗨... 

(救出村民) 

村長: Jack 我們永遠感謝你! 
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第三節 遊戲特點 

    玩家扮演虛擬世界中的一個或者幾個角色進行遊戲，玩家通過操控遊

戲角色與敵人戰鬥，提升等級、收集裝備和完成遊戲設置的任務，並體驗

劇情。通常這類遊戲都是由玩家扮演角色在遊戲世界中漫遊，而一路上的

各種遭遇（如戰鬥、交談、會見重要人物等）則是玩家人物成長及遊戲進

行的重要關鍵所在。 

    角色扮演遊戲曾被稱為「文字卡」或「文字遊戲」，其遊戲型態是基於

小說的形式，故事情節和角色是此類遊戲的基本要素。[角色扮演遊戲的故

事基本上是固定的，玩家依照固定路線操作，經歷一連串事件後得知結

局。強調人物的特性和劇情內容，讓玩家感覺到遊戲中的角色是自己扮演

的。收集各種寶物、角色職業能力、以及遊戲畫面也是此類遊戲吸引玩家

的要素。 

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上帝視角遊戲的方式呈現，使用上帝視角雖然失去了臨場的

緊張感，卻多了可以俯視全局的能力使得在遊戲中可以對人物、事件有一

個更全面控制。 

上帝在敘述情節發展、渲染氣氛、完整講述等方面比較仔細也比較能

看出遊戲中故事的一切細節 

因上述幾點我們所以我們決定選擇 2D上帝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、任務發展的脈絡。 

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滑鼠與鍵盤

來操作。以下是我們操作時所使用的兩種工具。 

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 WASD鍵：角色上下左右移動 

② 鍵盤鍵 E：撿物品 

③ 鍵盤鍵 G：將手裡的武器丟出去 

④ 鍵盤鍵 F：與 NPC對話 

⑤ 鍵盤 TAB鍵：裝備欄 

⑥ 鍵盤 SHIFT鍵:角色技能 

⑦ 鍵盤 ESC鍵:暫停 

2. 滑鼠：在玩家進入遊戲並撿取武器之後，可以使用滑鼠左鍵來施展武器

的普通攻擊，而某些特定的武器則會有技能只需要使用滑鼠右鍵就能施

放，而身上可以裝備兩個武器而想要更換武器的時候只要滑動滑鼠滾就

就可以做更換 。 
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第三節 遊戲方式 

本遊戲將有以下主要的遊玩機制： 

1. 操作：以上下左右鍵移動角色的方式去閃避怪物的攻擊或移動人物去達

成任務條件以獲得遊戲進度。 

2. 武器搭配： 

每個武器都有不同的攻擊方式，可以自由搭配以達成解決怪物的能力，

更甚者則可以令打怪的速度增加。 

3. 任務： 

在遊戲中會有許許多多的任務更會有所謂的隱藏任務，而某些稱號、能

力、武器就是得在這當中的任務達成之後才可以獲得的。 

第四節 遊戲流程圖 

 

圖(三)遊戲流程圖 
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第五節 關卡流程圖 

 
圖(四)關卡流程圖 

第六節 數值系統 

 

圖(五)數值系統圖 



11 
 

 

 

第七節 聲音與音效 

場景 音樂與音效說明 

主選單 背景音樂循環播放 

音樂素材取自：https://www.youtube.com/watch?v=A9R6fa2yCSQ 

https://www.aigei.com/s?q=%E9%99%B0%E6%A3%AE&type=sound 

其他場景 背景音樂循環播放 

音樂素材取自：

https://www.aigei.com/s?q=%E9%99%B0%E6%A3%AE&type=sound 

主選單開

始按鈕 

點擊播放單次 

https://www.aigei.com/ 

主選單如

何遊玩按

鈕 

點擊播放單次 

https://www.aigei.com/ 

上一頁、

下一頁、

返回按鈕 

點擊播放單次 

https://www.aigei.com/ 

遊玩場景

所有按

鈕、功能

選單所有

按鈕 

點擊播放單次 

https://www.aigei.com/ 

表(四)聲音與音效列表 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=A9R6fa2yCSQ
https://www.aigei.com/s?q=%E9%99%B0%E6%A3%AE&type=sound
https://www.aigei.com/s?q=%E9%99%B0%E6%A3%AE&type=sound
https://www.aigei.com/
https://www.aigei.com/
https://www.aigei.com/
https://www.aigei.com/
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第五章 遊戲美術 

第一節 主角 

表(五)Jake 

第二節 相關 NPC 

名稱: 村長  

   

說明世界與請求主角去救村民 

表(六)村長 

名稱: Jake  

   

穿越到了一個異世界， 

成為了世界的主角 
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表(七)鐵匠 

 

 

名稱: 商人  

   

賣飾品 

表(八)商人 

 

  

名稱: 鐵匠  

   

賣裝備武器 
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表(九)神秘人 

第三節 怪物 

 

表(十)紅果凍 

 

 

名稱: 神秘人  

   

賣屬性升級 

名稱: 紅果凍 
 

  

 

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 
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表(十一)巨石怪 

 

表(十二)蘑菇怪 

 

  

名稱: 巨石怪 
 

   

血量:超高 

物理攻擊:超高 

魔法攻擊:低 

物理防禦:超高 

魔法防禦:低 

移動速度:超低 

攻擊速度:慢 

血量再生:超高 

名稱: 蘑菇怪  

  

 

血量:正常 

物理攻擊:低 

魔法攻擊:高 

物理防禦:低 

魔法防禦:高 

移動速度:低 

攻擊速度:慢 

血量再生:超高 
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表(十三)骷髏怪 

 

表(十四)小石怪 

  

名稱: 骷髏怪  

   

血量:正常 

物理攻擊:高 

魔法攻擊:超低 

物理防禦:正常 

魔法防禦:超低 

移動速度:慢 

攻擊速度:正常 

血量再生:正常 

名稱: 小石怪  

  

 

血量:正常 

物理攻擊:正常 

魔法攻擊:低 

物理防禦:很高 

魔法防禦:超低 

移動速度:正常 

攻擊速度:快 

血量再生:高 
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表(十五)黑果凍 

 

表(十六)石怪 

  

名稱: 黑果凍  

  

 

血量:超低 

物理攻擊:高 

魔法攻擊:高 

物理防禦:超低 

魔法防禦:超低 

移動速度:高 

攻擊速度:很快 

血量再生:正常 

名稱: 石怪 
 

  

 

血量:高 

物理攻擊:高 

魔法攻擊:正常 

物理防禦:高 

魔法防禦:低 

移動速度:慢 

攻擊速度:慢 

血量再生:高 
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第四節 場景 

⚫ 村莊 

遊戲一開始會進入的村莊 

 

圖(六)村莊 

⚫ 戰鬥畫面 

遊戲成品戰鬥畫面 

 

圖(七)戰鬥畫面 
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第五節 武器、裝備、飾品 

武器類型 

 
圖(八)武器 

裝備類型 

 
圖(九)裝備 
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飾品類型 

 

圖(十)飾品 
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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(十一)主選單 

開始—開始遊戲，跑出遊戲功能選單 

選項—可以選擇中英兩種語言與音量 

離開—離開遊戲 

 

 
圖(十二)功能選單 

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 
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圖(十三)選項 

語言和音量的選擇與調配 

 

第二節 操作教學 

 

圖(十四)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(十五)遊戲介面 

① 血量 

② 魔力 

③ 背包 

④ 正在使用的武器 

⑤ 角色數值 

⑥ 武器數值 

⑦ 水晶 

⑧ 金幣 
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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(十六)近距離攻擊 

往主角方向走動，近距離攻擊 

 

 

圖(十七) 遠距離攻擊 

往主角方向走動，遠距離攻擊 
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第八章 遊戲系統 

第一節 戰鬥模式 

 

圖(十八)戰鬥模式 

 

主要武器的三種類 

鐵劍:戰士主要的近戰武器 

魔杖:法師主要的遠程武器(消耗魔力) 

弓箭:遊騎兵主要的遠程武器 

第二節 遊戲平衡 

表(十七)遊戲平衡 

 

表(十八)遊戲平衡 

血量 

500+ 超高 

200-499 很高 

100-199 正常 

40-99 低 

1-39 很低 

物理攻擊 

50+ 超高 

25-49 高 

10-24 正常 

4-9 低 

0-3 超低 

魔法攻擊 

80+ 超高 

50-79 高 

30-49 正常 

15-29 低 

0-14 超低 

 

物理防禦 

100+ 超高 

50-99 高 

30-49 正常 

10-29 低 

0-9 超低 

 

魔法防禦 

100+ 超高 

50-99 高 

30-49 正常 

10-29 低 

0-9 超低 

 

移動速度 

5 + 超高 

4 +高 

3 + 正常 

2 + 低 

0 - 1.99 超低 

 

攻擊速度(秒) 

< 0.3 超快 

< 0.6 快 

< 1.2 正常 

< 3 慢 

> 5 超慢 

 

生命再生 

>5 超高 

>3 < 5 高 

>1 < 3 正常 

>0 < 1 低 

< 0 超低 

 



26 
 

第三節 升級系統 

 

圖(十九)戰鬥模式 

玩家角色升級系統，打死怪物得到的經驗值來提升等級 

第四節 背包系統 

 
圖(二十)背包系統 

玩家最多身上可以攜帶兩把武器、一件裝備與一個飾品 

第五節 職業系統 

 

圖(二十)職業系統 

玩家有三種職業可以選擇 
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第九章 結論與展望 

第一節 結論 

    在此次製作專題的過程當中，我們這一組真的學習到很多關於製作遊

戲的種種知識及許多套軟體的使用方法，由於我們的專題名稱訂為 jack's 

Jourmey 中文名為捷克的冒險，顧名思義的就是一名名為 jack 的冒險記而

jack 正是以我們專題小組中的一名組員為主人公命名的，所以在遊戲中角

色的技能、行為都會與我們的組員有關，而在製作這款遊戲中我們也學習

了許多的軟體其中就包含了 Audacity 音樂軟體來製作、編輯我們遊戲中的

音效，因為我們的音效課程是在大四才有開放選修，所以在音樂軟體的部

分我們都是自己從頭開始自學的，所以一開始就出現了許許多多的問題，

這也是組員們大家在這之中互相給予鼓勵一起加油進步才能完成的，也因

為我們的專題遊戲本身是一款像素遊戲，所以一開始在繪畫的問題就出現

在會出現畫出來的不像像素甚至不是像素的，之後我們在繪畫中找到了名

為 aseprite 軟體專門用來繪畫像素遊戲的軟體來學習畫遊戲中的場景、人

物、武器、特效，在我們上大三的時候才剛有關於企劃的課程，所以我們

專題企畫的部分都是在邊學邊製作的所以進度常常很趕甚至不知道要怎麼

做，在我們的專題中也有經歷過人員調動甚至瀕臨組別要解散，後來也是

老師、組員大家一起想了各種辦法才使得專題可以做到這裡，在這其中大

家的努力都是功不可沒的。 

第二節 展望 

    在這次的專題製作遊戲中，因人力、金費、時間的不足所以在我們的

遊戲內還有許多的內容與元素尚未加入在遊戲當中，而如果技術與時間允

許的話我們的遊戲之後會開發出多人連線模式，可以與朋友們一起在遊戲

中遊玩而不會因一個人玩而感到乏味，之後的關卡、怪物、BOSS、武器、

裝備都會在新增更多種類與更多元的玩法，之後也不只在一個平台上上架

而是會在更多的平台上曝光，使得這個好玩的遊戲可以在更多的面前出現

讓更多人可以一起連線遊玩，之後的職業也不只侷限於此，而是會新增更

多種的職業供各位遊玩，使得玩家在職業與武器的搭配上變得更加的有變

化性，在劇情的部分也會新增更多的 NPC 使得玩家的劇情內容變得更加豐

富，更是會有所謂的隱藏任務讓玩家可以獲得一些只有任務中可以獲得的

稱號或是武器、裝備，也讓具有探索精神的玩家們能夠滿足心中的探險慾 

，也因我們的遊戲是屬於開放類型的所以可以讓不想看那麼多故事劇情的

玩家可以一路直接打到最後，可是在這之中的許多功能、道具都沒有獲得

的情況下要過關的難度可就有點高了，我們遊戲中目前所擁有的是英文、

中文，希望讓我們的遊戲不只僅限在一個地區而是可以讓更多的人看見。 
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