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摘     要 

 
由於手機及平板等行動裝置日趨普及，行動應用程式的種類也愈

來愈多，由於科技日趨進步，線上遊戲也越來越發達，手機遊戲逐漸

取代電腦遊戲成為主流市場消費目標，但大多數偏屬娛樂性質，針對

2D 電腦遊戲來本專題研討目的為利用2D 遊戲開發平台研究遊戲如何

在不同介面下皆能流暢運行，且可持續發展。 

關鍵字：2D 遊戲、娛樂性質 
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第壹章   緒論 

 以下為本專題的緒論，有研究動機、研究目的、研究範圍，有介於國人遊戲

需求由原本的電腦遊戲逐漸轉向至手機遊戲，因此製作此2D動作遊戲來激發國人

對於電腦遊戲的熱愛。 

 

1.1 研究動機 

現在科技日新月異，不管大人小孩，學習的管道已經不是只有從書面

上學習，網路與科技的發達，使人們可藉由智慧型裝置，隨時可以掌握各

種資訊，而智慧型裝置的命脈來自系統裡面的APP，而目前的APP數量高

達150萬個（App Store），種類也相當的多元。  
 市面上專為2D所設計遊戲並不多，透過這次專題我們期望能藉由自製

遊戲協助對2D遊戲有興趣之人們之遊玩，以利後續能進一步發展出可以協

助其具有蝴蝶效應的大型遊戲。本專題將使用GameMaker來製作遊戲，讓

我們可以在PC電腦上快速設計「數位互動新媒體」，一次編輯跨平台輸出

的特性，讓您縮短設計時間，強大的輸出應用功能。   
因此本專題希望結合2D遊戲設計與復古，能夠藉由懷舊遊戲外，也能

讓人在遊戲中也能學到知識、思考等效果。  
 

1.2 研究目的 

 我們認為多數人對於2D動作遊戲仍然保有其熱忱，只是被相對而言新

奇又花俏的手機遊戲所帶領走。但那些玩家們內心中仍然抱有其期待，期

待市面上能夠推出能夠他們回味無窮的2D動作遊戲。  
 而身為學生的我們，如何利用自己在各類型遊戲遊玩的經驗，來研究

出讓大家都會有想玩之衝動的遊戲，並且讓玩家有持續想遊玩的動力。  

1.3 研究範圍 

 本專題研究範圍在台灣，因台灣近年來手機遊戲推出不斷上升，使得

日常生活中被手機遊戲充斥，因此我們希望可以藉由這個2D動作遊戲來激

發玩家們對2D遊戲的熱愛，讓生活品質從手機遊戲轉至電腦遊戲。  
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第貳章   文獻回顧與探討 
 從遊戲問世以來，2D 類型的小遊戲不斷推陳出新，使得國民對於日常生活中

的紓解無聊的方式有更多的選擇，而智慧型手機問世後，軟體與遊戲開發也漸漸

的往手機上發展，紓解方式也愈來愈多，其中以手機 APP 遊戲最受歡迎，但電腦

遊戲明明有專屬於他的魅力存在，因此本章節張透過2D 動作電腦遊戲的探討來做

科普與分析。 

 
2.1 何謂2D遊戲 

二維互動式動畫的基本特徵如下：[1]  

 2.1.1貼圖 

 傳統的2D遊戲中的美術資源（人物行走、人物狀態、地圖等等）都是

以png或jpg的圖形檔案渲染而成，而3D遊戲中的美術資源多數是以模型為

主。  

2.1.2視角 

 2D遊戲是沒辦法完成視角轉換的。因為2D遊戲的美術資源是平面圖 .

即某種美術資源的前、後、左、右不能夠同時出現在遊戲裡，但3D遊戲卻

可以完成視角轉換。  

2.1.3渲染 

 2D遊戲的所有美術資源可以不經過引擎的渲染就能使用，但3D遊戲的

任何美術資源都必須經過引擎的渲染才能使用。  

 

2.2  2D遊戲組成特徵 

      2D遊戲組成要素最簡單的定義，就是使人快樂的元素，本身亦有特定

的模式、規則、娛樂及輸贏勝負。[2]  

2.2.1 行為模式 
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      遊戲最簡單的要素就是特定的模式，用以模式來貫穿整個遊戲的表現

行為，讓參與者依照特定的模式進行。  

2.2.2  條件規則 

      有了遊戲進行時的行為模式後，還要訂出一套進行時的規則，遊戲規

則就是在遊戲進行時的規範，以防止作弊等不公平的事情發生，有些規則

還會使的遊戲困難度上升，增加遊戲的趣味性。  

2.2.3  娛樂性 

      遊戲的重點就是給玩家帶來娛樂，如果不能帶給玩家娛樂，這一個遊

戲將顯的乏味，也就不會有人玩了。反之如果娛樂性很高的話，就算整個

晚上都不睡覺也沒關係。  

 2.2.4  輸贏勝敗 

       對玩家而言，輸贏就是遊戲的最後結局，如果沒有輸贏，那玩家玩遊

戲的動力也會少了一半，可是不一定會有明顯的勝敗可言。  

2.3  2D遊戲常用語言 

2D遊戲可以使用眾多程式語言來製作，這邊列出以下10種常見的程式語言

介紹[3] 

2.3.1  JavaScript 
JavaScript 在 Web 應用上有著非常大的需求，JavaScript 主要用於實現為 Web

瀏覽器，以提供增強的使用者介面和動態網站。 

隨著 Node-js 的發展 javascript 用來做服務端開發已經走到了主流。特別是網易開

源出來了一個做大型網路遊戲（MMORPG）框架 Pomelo 現在已經可以用

javascript 來開發網遊了。 

2.3.2  C/C++ 

C 和 C++都是基於 C 的語言，是目前最流行的程式語言，C 常被用作系統以

及應用程式的程式語言，如嵌入式系統的應用程式。C++語言為 C 的增強，其在

出現後迅速成為開發人員之間最流行的語言之一。它是用於開發系統軟體，應用
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軟體，裝置驅動程式，嵌入式軟體，高效能伺服器和客戶端應用及娛樂軟體，如

視訊遊戲。 

 

2.3.3  Java 

可以用於領域，包括企業應用及基礎設施，以及 Web 應用和 android 手機應

用開發。 

2.3.4  C# 

C#是微軟公司釋出的一種面向物件的、運行於 .NETFramework 之上的

高階程式設計語言。C#是微軟公司用來替代 Java 而開發的一種語言，並借鑑了

Java，C，C++和 Delphi 的一些特點，如今 C#已經成為微軟應用商店和開發成員

非常歡迎的開發語言。 

2.3.5  PHP 

PHP 是一種通用開源指令碼語言，特別適合於 Web 開發，可嵌入到 HTML

中，它最初是用來設計動態網頁產生的。語法吸收了 C 語言、Java 和 Perl 的特

點，入門門檻較低，易於學習，使用廣泛。 

2.3.6  Python 

Python 是應用於設計各種各樣的應用程式的動態語言，往往比 Tcl，Perl，

Ruby，Scheme 和 Java 更容易編寫。Python 語法簡潔而清晰，具有豐富和強大的

類庫。它常被暱稱為膠水語言，它能夠很輕鬆的把用其他語言製作的各種模組

（尤其是 C/C++）輕鬆地聯結在一起。 

2.3.7  Ruby 

Ruby是一種動態的，側重於簡單個高效的開源語言，他是一個優雅的語法，

能夠很自然的閱讀和編寫，適合於快速開發，一般開發效率是 JAVA 的5倍。 

2.3.8  Objective-C 

對於鍾情於 Apple 裝置的網友來說，Objective-C 的流行就得益於蘋果的成

功，其是增加了 Smalltalk 風格的訊息在 C 程式語言中的反射，面向物件的語言。

主要使用於蘋果系統和 GNUstep 這兩個使用 OpenStep 的標準的系統。隨著蘋果
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平臺的巨大人氣，如今 Objective-C 語言被人們逐漸知道。 

2.3.9  HTML5 

HTML5是用於構建因特網的核心技術的標準語言，用於 Web 呈現內容，它

是 HTML標準的第五次修訂，如今，HTML5繼續在移動開發領域發揮著重要的

作用，為網際網路的發展提供了多樣化的發展道路，37％的開發者依賴 HTML5

開發移動網站和 Web 應用程式。 

2.3.10  CSS 

CSS 是一種用來表現 HTML）或 XML 等檔案樣式的計算機語言。最常用於

Web 樣式和 HTML和 Xhtml 介面，該語言可以應用與任何型別的 XML文件，

CSS 的設計主要是為了使文件內容從文件表示的分離，包括元素，如佈局，顏色

和字型。 
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第參章  研究方法 / 實作方法  
3.1 研究流程  / 實作流程 

本小組研究/實作先確立了研究/實作動機與背景，我們遊戲著重在對於

如何在2D遊戲領域中如何作出突破，在人數極少的情況下研究出2D遊戲。  

3.1.1確立研究/實作動機與背景 

 本專題研究小組在指導老師與多次討論的建議下以及參考市面上2D遊

戲製造商的製作方式，討論出利用GAMEmaker來進行遊戲的製作工具，

並利用各種軟體與網路免費資源來製作。  

 3.1.2開發軟體 

  3.1.2.1 GAMEmaker studio 2 

 GameMaker（以下簡稱GM）是行之有年的遊戲開發系統，入門遊戲

開發的絕佳工具，除了擁有類似Flash程式開發的直觀性，還具備夠水準的

程式深度，在獨立遊戲領域擁有廣泛的支持度。GM雖然沒有花俏的3D功

能，2D功能卻十分健全，立刻被許多獨立開發商採用，造就許多精彩的獨

立遊戲。[4]  

圖3-1-1  GAMEmaker 
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  3.1.2.2 Photoshop 

 簡稱「PS」，是一個由Adobe開發和發行的影像處理軟體，此軟體支援多種 

檔案格式，主要以支援「像素」的圖片編輯，也就是點陣圖影像編輯器，有著獨

特的歷史編輯紀錄可觀看並讓使用者可以方便回顧編輯步 驟，並有濾鏡功能可製

造出多種奇幻的效果，使圖片看起來更加與眾不 同，另外，設有圖層介面，可方

便使用者編輯、製作並測試效果。[5] 

圖3-1-2 Photoshop 

 

  3.1.2.3  Illustrator 

簡稱「AI」，是Adobe系統公司推出的基於向量的圖形製作軟體，此軟

體最大特點在於「貝茲曲線」的使用上，讓操作變得更簡單且容易使用，  
此外，跟Photoshop 最大的不同點在於，Illustrator 主要以「向量」圖片為

編輯主軸，是製作插圖的首選工具之一，並且結合文書處理功能，內有多

種曲線功能可供使用，跟Photoshop有連結性，能夠整合並共享。[6] 
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圖3-1-3 Illustrator  

 
  3.1.2.4  PowerDirector 威力導演15 

威力導演（英語：PowerDirector ）是一款非線性剪輯軟體，由訊連科

技發行。用戶可以使用它匯入、編輯、匯出視訊，它也具有適合普通用戶

的半專業功能。[7] 

圖3-1-4  PowerDirector 威力導演15 
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  3.1.2.5  SONY VEGA 13 

是SONY公司出品的一款非常容易上手的非線性剪輯軟體非線性的意思

就是以「非即時」的方式剪輯影音片段比如說上字幕、跑馬燈、轉場特 
效、裁切等多媒體編輯功能，最早的版本是作為音訊編輯軟體而開發銷售

的，從2.0開始轉型為非線性編輯軟體，有著容易上手、功能強大、介面清

晰 . . .等等趨勢。[8] 

圖3-1-5 SONY VEGA 13 

 

 

3.2訂立研究/實作問題與目的 

 專題之研究流程圖，我們從了解使用者需求開始，確定我們的主題方

向，並進行文獻探討與分析，之後開始著手進行遊戲的規劃以及系統架構，

完成之後進行測試。  
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3.2.1  研究流程 /實作流程 

本研究的先確立了研究動機與背景如圖3-1  

圖3-2-1 研究流程圖  

我們在專題一開始確認製作項目為遊戲之後開始設計想製作什麼類型

的遊戲為起點，當確認遊戲類型後，開始討論遊戲框架，音樂，內部程式

碼… .等等架構，並在討論完之後開始撰寫初始程式碼以及收集遊戲內所需

素材到了後期我們開始反覆除錯等工作。  
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3.2.2  分工表 
本研究的工作分配如下表3-2 

 

表3-2 工作分配表 

工作內容  負責人  

系統建置  陳昱嘉、王群皓  

軟體撰寫  陳昱嘉  

系統除錯  陳昱嘉、陳正偉  

美術設計  陳志暐、蔡竣宇  

書面報告  陳正偉  

統整  陳正偉、胡凌境  
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第肆章   成果討論 

 4.1 遊戲簡介 

本專題所製作遊戲名稱為 The Forest，中文名稱是陰森的森林，取自知名

小說 Lost In The Forest 一書，玩家將扮演主人公在各種不同的場景來探

險，找尋的物品只有主人公知道，但是玩家須經歷重重探險帶領著主人公

找到最終之地，最終將得到答案。  

 4.2 畫面展示 

 

4-2-1 遊戲起始頁面  

玩家可藉由鍵盤上的方向鍵來選擇想要的遊戲類型，並在選取之後藉由

enter 來進入遊戲  
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4-2-2拿取地圖物件  

玩家可藉由 W.A.S.D 等等功能鍵來完成移動，攻擊等一連串動作  

 

 

4-2-3 獲得地圖物件  

玩家可藉由在地圖上蒐尋寶箱並按下任意鍵即可開啟寶箱獲得地圖物件  
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4-2-4 物品欄  

玩家可按下 E 鍵來開啟物品欄，並利用方向盤左右鍵與 E 鍵來切換物品，

並可按下 ESC 鍵離開  

 

4-2-5 使用道具攻擊  

玩家可利用 J 與 K 鍵來操縱腳色進行攻擊  
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4-2-6 攻擊地圖怪物  

玩家可利用 J 與 K 鍵來操縱腳色進行攻擊  

 4.3 程式碼 

圖4-3-1 Camera_遊戲鏡頭  
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圖4-3-2 Enemy_敵人  

 

 
圖4-3-3 Game_遊戲設置/遊戲音效  
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圖4-3-4 Game_遊戲設置/遊戲數值設定  

圖4-3-5 Game_遊戲設置/繪製 UI 
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圖4-3-6 Input_輸入/按鍵設定  

 

 
圖4-3-7 Item_物品/撿起  
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圖4-3-8 Player_玩家 /玩家人物設定  

 

 
圖4-3-9 障礙物/樹叢設定  
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第伍章 結論 
在這次專題製作中主要是了解GAMEmaker遊戲引擎去打造出一個2D

動作遊戲的元素有哪些，以及藉由那些元素讓這個遊戲可以運作。  

以下為本專題之結論與建議  

5.1 結論  

 本次專題中整合許多軟體的技術，例如我們藉由網路中的免費資源來

搭配illustrator製作出人物或怪物，再利用 Photoshop 去做更精緻的美化，令我

們的的遊戲畫面可以更加生動。 

由於時間關係我們這次專題在職設計關卡時只有設計一關，也許有些少了，

但是我們精益求精的態度中，我們希望遊戲給人的呈現不是輕易通關，但也不會

困難到無法通關，而藉由在遊戲的進程中能夠讓玩家有思考說如何利用不同場景

獲得的道具來通關 

在這次的專題製作中也學會了如何去使用 GML語言來控制物件，或是搭配

其他腳本中所宣告的方法，讓腳本可以互相搭配使用，使遊戲上可以有更好的互

動性，雖然有這個好處，但當某個腳本發生衝突時，也會帶來很多的問題，所以

在除錯 上就會變得很麻煩，因此在這次的專題也常發生花了大量的時間就只是在

解決一個小問題上，不過也因為這樣才能更加的了解這個程式主要的用途以避開

下次又 再發生 BUG 的情形。 

5.2 建議  

 在這次專題中我們獲得很多建議，目前統整如下:  

1.利用之前許多研究相關語言的前輩的語法來製作，因為許多前輩會將他的

語法放置往上來讓人參考與沿用  

2.找尋各行業相關人才一併製作，畢竟我們不是同科系的學生，若跨科系部

份我們就不擅長了，像是美素圖等，如果有美術相關科系的人才協助我

們，在遊戲的開發也會更順利。  
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