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第一章目標
第一節 研究目的與動機

在2015年有一款由Klei Entertainment發行於Steam的PC遊戲《Don't Starve 
Together》，其最吸引我們的特點是他們沒有使用3D模型技術，卻能夠以大量簡
單且活潑的2D平面圖素開發出這款瘋迷全球的遊戲。

因為現代電腦效能的進步，現在的玩家大多都偏好3D立體的動感遊戲，2D遊戲
則逐漸沒落。但《Don't Starve Together》突破了現狀，他融合了3D攝影機與
2D平面的技術，混搭出了這款與其他同期產品相比成本低下許多，卻還能吸引玩
家眼球的遊戲。

在規劃此專題遊戲時，為了能在這短短時間內研發出最好的成果，一致同意要嘗
試重現《Don't Starve Together》的3D、2D混搭效果，並以英國經典文學作品
《愛麗絲夢遊仙境》作為此遊戲的劇本，由此故事為基礎來開發一款休閒小品。



第一章目標

專題實施進度表

專題執行之具體項目

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

相關資料蒐集

故事大綱

對話劇本

企劃書製作及投影片製作

角色造型/NPC

場景設計

遊戲腳本設計

特效/音樂/音效列表

道具設計

遊戲測試

專題介紹短片製作

期末報告及投影片製作

第二節 專題實施進度表



第一章目標
第三節 工作分配

程式開發
負責人員：柳俞百
工作內容：遊戲腳本設計、音樂、音效、上架Steam美術設計
負責人員：呂韻香、陳紫渝、曾詠晴
工作內容：2D角色造型、3D場景設計、特效、NPC設計、道具設計、Line貼圖製作、周邊商品設計
遊戲測試
負責人員：呂韻香、陳紫渝、曾詠晴
工作內容：遊戲內容及BUG測試
遊戲企劃
負責人員：呂韻香、陳紫渝、柳俞百、曾詠晴
工作內容：專題企畫書製作、專題成果報告製作、遊戲介紹短片製作、遊戲流程設計、遊戲故事設計



第二章遊戲概述



第二章遊戲概述
第一節 遊戲基本概述

遊戲名稱：Go home,Go home？
遊戲語言：中文
遊戲類別：文字冒險、角色扮演
遊戲版本：已在STEAM上販售完整版與試玩版
遊戲概要：劇情上由英國經典文學作品《愛麗絲夢遊仙境》為基礎改編。
遊戲平台：STEAM
遊戲人數：單人
遊戲玩法：使用方向鍵QE改變視角，WASD移動角色，操縱角色隨著故事進行遊戲。
遊戲風格：



第二章遊戲概述
第二節 遊戲世界觀與故事

以英國經典兒童文學作品《愛麗絲夢遊仙境》作為此遊戲的劇本，遊戲世界觀與原作一致，
並以此為基礎進行劇本上的修改，在劇情的推動下加入了小遊戲，且採多結局遊玩方式。
根據《愛麗絲夢遊仙境》劇中角色來設計本《 Go home,Go home？》遊戲中出現的NPC，
例：瘋帽子、三月兔、紅心女皇、白兔、毛毛蟲、柴郡貓。



第二章遊戲概述
第三節 遊戲特色

遊戲故事內容以英國經典兒童文學作品做基礎，讓玩家認識《愛麗絲夢遊仙境》這個故
事。
而畫面整合 2D 角色設計並搭配 3D 建模構建遊戲場景，使遊戲畫面呈現出不同於
其他遊戲的畫面感。
畫面上主角與ＮＰＣ採２Ｄ畫風，其餘物品與場景皆以３Ｄ呈現，將兩者
風格結合。而本遊戲將以往其他遊戲的背包系統重新設計成手機系統，給
玩家全新的感受與體驗，在《愛麗絲夢遊仙境》上增加了些許的現代感。

手機示意圖

第四節 遊戲操作方式

QE改變視角
WASD操作角色進行遊戲
F進行場景互動
滑鼠使用物品



第二章遊戲概述
第五節 遊戲機制

本遊戲內包含了以下幾種機制

• 對話：與ＮＰＣ對話進而接續故事的發展

• 存檔：遇到特定角色即可存檔

• 小遊戲：每個關卡內都設計了不同類型的小遊戲，玩家需一一破解進而繼續遊戲。



第二章遊戲概述
第六節 遊戲流程圖－序章



第二章遊戲概述
第六節 遊戲流程圖－第一章



第二章遊戲概述
第六節 遊戲流程圖－第二章



第二章遊戲概述
第六節 遊戲流程圖－第三章



第二章遊戲概述
第六節 遊戲流程圖－第四章



第二章遊戲概述
第六節 遊戲流程圖－終章



第二章遊戲概述
第六節 遊戲流程圖－總流程
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第三章遊戲美術
第一節 主角 ＬＩＮＥ貼圖設計



第三章遊戲美術
第二節 ＮＰＣ ＬＩＮＥ貼圖設計



第三章遊戲美術
第二節 ＮＰＣ ＬＩＮＥ貼圖設計



第三章遊戲美術
第二節 ＮＰＣ ＬＩＮＥ貼圖設計



第三章遊戲美術
第二節 ＮＰＣ ＬＩＮＥ貼圖設計



第三章遊戲美術
第二節 ＮＰＣ ＬＩＮＥ貼圖設計



第三章遊戲美術
第二節 ＮＰＣ ＬＩＮＥ貼圖設計



第三章遊戲美術
第二節 ＮＰＣ ＬＩＮＥ貼圖設計



第三章遊戲美術
第二節 ＮＰＣ ＬＩＮＥ貼圖設計



第三章遊戲美術
第二節 ＮＰＣ ＬＩＮＥ貼圖設計



第四章遊戲介面



第四章遊戲介面
第一節 主選單



第四章遊戲介面
第二節 操作教學



第四章遊戲介面
第二節 操作教學



第四章遊戲介面
第三節 UI/UX及場景物件



第四章遊戲介面
第四節 對話框、存檔介面
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第五章結論與展望
第一節結論
本專題遊戲主要運行於 Windows 作業系統，亦可於剝離 Steam SDK 後輸出為 WebGL
格式。遊戲內容概略分為對話任務、劇情遊戲、成就收藏與資料儲存四大系統。

本遊戲美術使用 2D 與 3D 結合技術，透過平面設計人物與其複雜動畫、立體場景搭配
Unity 實現光線特效、後處理等功能，快速設計出符合其玩法所需之視覺效果。

第二節未來展望
專題遊戲已正式於 Steam 平台分別推出正式與試玩版服務，且收到眾多國外社群希望我
方能提供正式版產品兌換碼以便無償進行遊戲評測之信件。

我們於 Facebook 粉絲社群也已獲得百人以上追蹤、萬人以上觸及人數。經多次全組會
議討論結果，為了將此龐大資源效益最大化，將於此次審查結束後繼續進行此遊戲開發
工作，透過今年度專題製作課程學習到之合作、技術與行銷技能，盡其所能完善此產品。



組員名單：
呂韻香 40725005 
陳紫渝 40725017
柳俞百 40725027
曾詠晴 40725044
指導老師：謝瑞宏老師


