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壹、創意動機及目的 

   一、創意動機 
      生活中一定會有一些不順或者是心情不好的時候，總是需要一些

娛樂項目來紓解一些負面的情緒，例如：聽音樂、運動以及休閒類的遊

戲，在這個網路充足發達的世界，娛樂的方式也不限於現實，電腦遊戲

也成了一種很不錯的舒壓途徑，然而在這個講求快速的時代，就連遊戲

都因為能夠掛機和快速升等而無趣了起來，在電視或者手機影片的廣告

中，大多數也都是這類型的遊戲，讓我回想起幼年時期玩過的一種小型

培養機，當時時常和一群小夥伴們圍在一起討論、分享，因此我們想將

這種遊戲模式以小遊戲的方式呈現，讓現代的人們能感受遊戲中帶來的

驚喜和期待，陪伴大家一同製造回憶。 

 

   二、創意目的 

               (一)以遊戲的型態去呈現把生物養成的過程。 

              (二)在養成的過程中可以消遣時間娛樂。 

              (三)以不同的成長結果帶給玩家驚喜。 

              (四)體會到收集完整圖鑑的快樂。 

              (五)以中長期的遊戲時間陪伴遊戲玩家。 

 
 

貳、作品特色與創意特質 

    在現代的遊戲中，許多都是可以掛機升等、或者放置類型，就算有

養成遊戲大多也都是那種類型的遊戲，而且缺少一些參與和讓人在其中

還能玩一些更小的小遊戲。近年來越來越少看到人們在遊玩那些需要關

注的養成遊戲，不管是哪個年齡段都無法再體會到當年小型培養機的樂

趣，讓我們覺得可惜。因此我們製作了這款小遊戲，讓大家能夠再次體

會到養成、成長的喜悅，還有其中飼養的方式不同所帶來的驚喜，裡面

還有圖鑑可供大家收集，也有許多的遊玩內容能夠讓大眾重回當年。 
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參、創意發想與設計過程 

   一、創意發想 
      在現代的遊戲中，許多都是可以掛機升等、或者放置類型，就算 

有養成遊戲大多也都是那種類型的遊戲，而且缺少一些參與和讓人在其

中還能玩一些更小的小遊戲。近年來越來越少看到人們在遊玩那些需要

關注的養成遊戲，不管是哪個年齡段都無法再體會到當年小型培養機的

樂趣，讓我們覺得可惜。因此我們製作了這款小遊戲，讓大家能夠再次

體會到養成、成長的喜悅，還有其中飼養的方式不同所帶來的驚喜，裡

面還有圖鑑可供大家收集，也有許多的遊玩內容能夠讓大眾重回當年。 

 

   二、設計過程 

               (一)2/22 遊戲建模設計、地圖內容設計。 

              (二)3/1 給主任第一次看報告、地圖建模完成。 

              (三)3/8 完成釣魚、捕捉功能。 

              (四)3/15 完成養成生物:豆腐。 

              (五)3/22 完成支線、音樂製作。 
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肆、設計相關原理 

  一、JavaScript 鍵盤事件 
           按下鍵盤的觸發事件—keyCode／keydown按下鍵盤的那個剎那，就

可以取得對應的鍵盤代碼，也就是所謂的 keyCode。如果用函式帶入 e 參

數，去執行 console.log(e.keyCode)；並且綁一個事件監聽(keydown事

件)在 body 上，按下鍵盤就可以查到該鍵盤的代碼。例如 1對應到鍵盤

代碼 49、2 對應到鍵盤代碼 50 等等。 

 

  二、 RPG Maker MV 事件控制功能 

              (一)顯示文字：用於製作角色對話的事件指令，我們使用這項功能

製 作了角色間的互動對話。 

              (二)顯示選項：顯示多個項目讓玩家選擇，並執行其功能，簡單的

說就類似程式語法中的 switch，遊戲中的大多數選項都是由這項功能達

成，例如：是否要釣魚。 

              (三)數值輸入處理：顯示一個窗口，並讓使用者輸入數字的功能，

以藉由他來控制變數，實現一次性輸入大量物品之功能。遊戲中的料理

功能即使用這個功能來控制食材的料理數量。 

 

              (四)物品選擇處理：選擇一個物品，並儲存於變亮中，可於倉庫

或開門鑰匙、家具擺放等功能，遊戲中的糧倉功能就使用這項功能來實

現食物的儲存。 

              (五)開關操作：控制開關的開啟及關閉。此功能我們用來當作

True＆False，將其設定為事件觸發的開關，遊戲過程中所有的突發事件

都是藉由此開關操作來控制是否執行。 

              (六)變數操作：針對變數的運算控制。這項功能我們用在於時間

的紀錄、豆腐飢餓度、好感值等等的功能，將其設定為一個變數，進行

計算後顯示。 

              (七)獨立開關操作：獨立開關與開關的差別在於，他僅僅用於單

一事件，也就是說每個事件都有自己獨立的四個開關 ABCD，這四個開＼

關不用定義，為 RPGMaker內建之功能，通常我們用於事件獨立執行時，

且不需要與其他事件共用的時候，可以藉由此功能節省硬體資源消耗。 

              (八)計時器操作：計時操作，這項功能在此遊戲中幾乎沒有使用，

原因是其功能特殊，一個地圖中，僅能同時使用單一計時器，因此 這項

功能我們僅用於特殊事件，例如限時捕捉之功能。 

              (九) 循環：以程式設計的概念來說，這就是不停重複、迴圈之功

能，可用於一個事件不停反覆的執行，舉例而言紀錄玩家遊戲的總時 長。 

              (十)跳出循環：用於中止不停重複之迴圈。遊戲中所使用到的是

突發事件觸發，會跳出機率計時器，直到事件處理完畢。 

              (十一)終止事件處理：直接將事件中止。這項功能在遊戲中的用
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途大概是按下 ESC取消，此時事件無論是否執行完成，都會強制退出。 

              (十二)公共事件：在系統中寫入的公共事件，也就是所謂的函式，

void 的概念，此項功能在地圖事件中的意思就是調用這些製作好的函式，

將該程序執行完畢後，在執行劇情中所需之動作。遊戲中的釣魚就是用

公共事件製作，因其程式碼較多，且多處要使用，功能相同，我們就將

其寫為公共事件，地圖模塊只需要觸發並呼叫事件即可。 

              (十三)標籤：為事件新增一個標籤，標籤的用途是給”跳至”指

令控制，在程序中不符合條件的時候，就會跳回到標籤位置重新判定，

是類似迴圈的功能，但他不會反覆執行，且可以跳至程序中 幾乎任何一

處，較為靈活，缺點是編寫上佔用資源較多。 

              (十四)跳至標籤：跳至指令名稱的標籤。在遊戲中我們鋼琴的製

作，藉由判定按鍵的程序，緊接著跳到指定標籤並撥放琴音。 

              (十五)註解：為程式新增註解，方便偵錯時可方便檢視程序區塊，

避免程式錯誤發生，無法糾錯的問題產生。 
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伍、作品功用與操作方式 

  一、作品功用 
     在忙碌的生活中，每個人都會有壓力，這款作品的用途是讓玩家在

遊玩的過程中，體驗到培養寵物的感覺，看著牠們一步步長大，經歷了

許多事件，就像現實生活一樣，從自己的培養中長出各式各樣的模樣，

每一隻都有著獨特的個性，從中得到的成就感，進而感到快樂的感覺，

將生活中的壓力在這個過程中逐漸抒發出來，是一款遊戲，也是陪伴你

一起生活的角色。 

 

  二、操作方式 

 

圖 5-2-1 

            ESC、INS為取消，PgUp、PgDn 為控制清單向上向下，enter、z、

空格鍵是確認功能，X 為空格(跳格)之功能，上下左右對應 8246 數字鍵，

為控制角色之功能，以上為遊戲的操作方式。 
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陸、製作歷程說明 

  一、作品分工表 

製作學生 工作任務 
吳柏昇 遊戲程式設計及音樂編輯 

歐姿汶 素材繪製 

陳竣毅 報告製作 

  二、製作過程 

             (一)SAI2: 

           SAI2是一款簡易繪畫工具，其功能，畫板可以 360度旋轉、

翻轉畫布，可以以任意角度旋轉畫布，在一邊作畫時可隨時旋轉畫布。

縮放時反鋸齒，以及墨線功能。包含噴槍、水彩筆、馬克筆等柵格化繪

圖工具，以及向量繪圖工具。此外，可設定在繪圖時不讀取滑鼠坐標，

直接使用數位繪圖板坐標進行定位。抖動修正功能改善用手繪方式在數

位繪圖板上畫圖時對線條的影響。使用向量化的向量繪圖工具，可以對

筆畫、錨點、筆壓效果進行編輯。使用鋼筆圖層，可在繪製曲線後對曲

線進行反覆編輯，像 Photoshop的鋼筆工具那樣。內部以 16進位格式處

理 RGB 和 alpha 圖層資訊。使用 SAI2 繪圖軟體，繪製遊戲中所需之素材。 

 

圖 6-2-1-1 

 



 

 9 

 

圖 6-2-1-2 

             (二)RPGMaker MV： 
                  RPGMaker 大部分的版本均包含基於圖塊元件的地圖編輯 器，

以簡單指令取代程式語言的事件編輯器，以及戰鬥編輯器。所有版本均

內建地圖元件、角色圖片以及事件等可用於製作遊戲。可製作獨立的遊

戲，並直接在平台上執行。PC版本還可以讓使用者自行新增地圖元件與

角色圖片，並加入想要的任何圖形。不須太多專業知識，即可做出如早

年版本勇者鬥惡龍、最終幻想類型的遊戲。但若要製作 ARPG、SLG等類

型則需另外使用難度較高的腳本系統（如 RGSS或 JavaScript）編輯。此

為 RPGMakerMV地圖繪製及腳本事件編寫。 

 

圖 6-2-2-1 
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圖 6-2-2-2 

             (三)FL Studio: 
           FL Studio 是以樂段(pattern)為基礎的編曲軟體，意即是

使用漸進式編曲機(Step Sequencer)和琴鍵軸(Piano Roll) 為其創作的

方式，並在編輯播放視窗(Playlist window)下將樂段組合成完整曲子。

僅不如此，FL Studio 還能輸入 audio tracks並加入內建效果，如

reverb、phaser 和 flanger等，並透過自動化控制(automation)來加以

編輯，可以使所作的樂曲與眾不同。FL Studio還可以使用 VST、VSTi 等

類插件，在其他音頻工作站程序中用作 VST樂器(VST instrument)，還

能用作 ReWire客戶端。FL Studio還提供了其他的 VST樂器和音頻應用

程式。FL Studio非常適合製作電子音樂（electronic music）。使用

FL Studio製作遊戲音樂(BGM)。 

 

圖 6-2-3-1 
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圖 6-2-3-2 

             (四)JavaScript: 
         JavaScript是一門基於原型、頭等函式的語言，是一門多範

式的語言，它支援物件導向程式設計，指令式編程，以及函式語言程式

設計。它提供語法來操控文字、陣列、日期以及正規表示式等，不支援

I/O，比如網路、儲存和圖形等，但這些都可以由它的宿主環境提供支援

使用 NotePad++編寫 JavaScript腳本，用於遊戲中偵測按壓按鍵功能。 

 

圖 6-2-4-1 
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圖 6-2-4-2 


