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• 自我介紹

遊戲開發過程及範例• 遊戲開發過程及範例

– 簡述

– 創意提案期

開發製作期– 開發製作期

– 整合測試期 & 營運期

• 遊戲開發過程人才需求

2

自我介紹(1/2)

• 張育誠

現職• 現職：

– 財團法人資訊工業策進會數位教育研究所
數位內容中心知識管理組組長

• 經歷：• 經歷：

– 財團法人資訊工業策進會教育訓練處講師

財團法人資訊工業策進會數位教育研究所教學組長– 財團法人資訊工業策進會數位教育研究所教學組長

– 華梵大學資訊管理學系兼任講師

• Email: i800408@iii.org.tw
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自我介紹(2/2)

• 參與計畫：

桃園縣政府鄉鎮市公所業務電腦化專案(人事總務)– 桃園縣政府鄉鎮市公所業務電腦化專案(人事總務)
– 數位內容學院計畫(數位遊戲/XBOX創作輔導)
– 網路多媒體產業發展推動計畫(肖像分項)
– 網路世運計畫網路世運計畫

– 行動內容商業模式研究發展計畫

數位內容躍進計畫– 數位內容躍進計畫

– 數位學習與典藏產業推動計畫

– 產業育成服務計畫
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遊戲開發過程及範例

遊戲開發流程

公司營運治理與決策

創意提案期創意提案期
‧遊戲創意構想

開發製作期開發製作期
‧場景美術製作

整合測試期整合測試期
‧系統整合調整

營運期營運期
‧產品行銷

‧遊戲企劃

‧市場分析

‧雛型建置

‧人物角色美術製作

‧遊戲美術特效

‧遊戲物件製作

‧音樂音效整合

‧風格整合

‧Alpha測試

‧行銷通路

‧市場營運

‧檢討改善‧雛型建置

‧技術可行性分析

‧遊戲專案

‧遊戲物件製作

‧遊戲動畫製作

‧遊戲程式開發

‧Alpha測試

‧Close Beta測試

‧Open Beta測試

‧檢討改善

‧遊戲發展工具開發

營運平台 技術工具
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營運平台、技術工具…

遊戲開發名詞

• 遊戲平台

PC Game
• 遊戲引擎

繪圖呈像引擎– PC Game
– On-Line Game

Console Game

– 繪圖呈像引擎

– 網路引擎

物理引擎– Console Game
• TV Game
• XBox/PS/Wii

– 物理引擎

– 計費引擎
XBox/PS/Wii

– Mobile Game
• 手機

–…

• 呈像程式技術(2D/3D)
• PDA
• NDS

– DirectX
– OpenGL 
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遊戲開發流程-創意提案期

公司營運治理與決策

創意提案期創意提案期
‧遊戲創意構想

開發製作期開發製作期
‧場景美術製作

整合測試期整合測試期
‧系統整合調整

營運期營運期
‧產品行銷

‧遊戲企劃

‧市場分析

‧雛型建置

‧人物角色美術製作

‧遊戲美術特效

‧遊戲物件製作

‧音樂音效整合

‧風格整合

‧Alpha測試

‧行銷通路

‧市場營運

‧檢討改善

•遊戲創意構想書(Idea)
•可行性分析報告

‧雛型建置

‧技術可行性分析

‧遊戲專案

‧遊戲物件製作

‧遊戲動畫製作

‧遊戲程式開發

‧Alpha測試

‧Close Beta測試

‧Open Beta測試

‧檢討改善•遊戲雛型設計

•遊戲開發計畫書(Proposal)
遊戲設計文件‧遊戲發展工具開發•遊戲設計文件(GDD)

•遊戲技術設計文件(TDD)
遊戲美術設計文件(MDD)

營運平台 技術工具

•遊戲美術設計文件(MDD)
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營運平台、技術工具…



遊戲創意構想

• 遊戲類型

第一人稱射擊遊戲 FPS– 第一人稱射擊遊戲 FPS
• 遊戲特色

– 享受節奏暢快，殺敵容易的射擊感

3D寫實美術風格，運用次世代遊戲美術製作技術– 3D寫實美術風格，運用次世代遊戲美術製作技術

– 創新的科幻角色與物種設計，給予新鮮的體感

– 劇情結合現今環境與天文實事增加認同感
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遊戲創意構想(續)
• 目標族群

核心族群：18~30歲之間– 核心族群：18~30歲之間

– 族群特點：喜好刺激的遊戲性、接受度大，樂於追求新鮮感、
購買慾旺盛，消費能力強！購買慾旺盛 消費能力強！

• The Second Earth概貌

距離地球約２０光年– 距離地球約２０光年

– 半徑為地球的1.5倍
表面溫度約在攝氏零度到四十度之間– 表面溫度約在攝氏零度到四十度之間

– 有液態水

表面不是以山岩為主 就是被海洋覆蓋– 表面不是以山岩為主，就是被海洋覆蓋

– 發現遺留的古文明

有貌似珊瑚的大型物種 能攝取基因能量
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– 有貌似珊瑚的大型物種，能攝取基因能量

遊戲劇情企劃
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遊戲場景企劃
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遊戲場景美術企劃
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遊戲場景配置企劃
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遊戲角色企劃

勞倫斯

姓別：男
年齡：24歲
身高：73英吋
個性：冷靜 沉著個性：冷靜、沉著
職位：前歐盟特戰部隊小隊長，

紅鷹特戰部隊第三小隊紅鷹特戰部隊第三小隊
突擊先鋒。

特徵：體型健壯勻稱，在訓練
中擁有高度的忍受力，

耐力驚人。
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角色美術企劃
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2D角色美術企劃
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角色特效設定企劃
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操作介面設計
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遊戲開發流程-開發製作期

公司營運治理與決策•企劃數值設定

•劇情設定

創意提案期創意提案期
‧遊戲創意構想

開發製作期開發製作期
‧場景美術製作

整合測試期整合測試期
‧系統整合調整

營運期營運期
‧產品行銷

劇情設定

•關卡設定

•特效設定
‧遊戲企劃

‧市場分析

‧雛型建置

‧人物角色美術製作

‧遊戲美術特效

‧遊戲物件製作

‧音樂音效整合

‧風格整合

‧Alpha測試

‧行銷通路

‧市場營運

‧檢討改善

•遊戲美術設計文件(MDD)
•遊戲場景

遊戲人物角色‧雛型建置

‧技術可行性分析

‧遊戲專案

‧遊戲物件製作

‧遊戲動畫製作

‧遊戲程式開發

‧Alpha測試

‧Close Beta測試

‧Open Beta測試

‧檢討改善•遊戲人物角色

•遊戲美術特效

•遊戲物件‧遊戲發展工具開發 •遊戲物件

•遊戲動畫

•遊戲技術設計文件(TDD)

營運平台 技術工具

遊戲技術設計文件(TDD)
•遊戲程式

•開發工具(Tool)
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營運平台、技術工具…



場景設定
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3D場景美術
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角色製作計畫
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3D人物角色
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3D角色製作
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3D角色製作
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角色 AI 設定
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特效製作
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物件設計與製作
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3D物件
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3D物件
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遊戲開發流程-整合測試期 & 營運期

公司營運治理與決策

創意提案期創意提案期
‧遊戲創意構想

開發製作期開發製作期
‧場景美術製作

整合測試期整合測試期
‧系統整合調整

營運期營運期
‧產品行銷

•背景音樂

•音效設計
‧遊戲企劃

‧市場分析

‧雛型建置

‧人物角色美術製作

‧遊戲美術特效

‧遊戲物件製作

‧音樂音效整合

‧風格整合

‧Alpha測試

‧行銷通路

‧市場營運

‧檢討改善

•測試計畫 & 測試紀錄

‧雛型建置

‧技術可行性分析

‧遊戲專案

‧遊戲物件製作

‧遊戲動畫製作

‧遊戲程式開發

‧Alpha測試

‧Close Beta測試

‧Open Beta測試

‧檢討改善
•行銷計畫

•營運管理計畫
‧遊戲發展工具開發•錯誤報表

•新活動/設計構想

營運平台 技術工具
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營運平台、技術工具…



遊戲開發過程人才需求

遊戲開發人才需求-創意提案期(1/2)

公司營運治理與決策

創意提案期創意提案期
‧遊戲創意構想

開發製作期開發製作期
‧場景美術製作

整合測試期整合測試期
‧系統整合調整

營運期營運期
‧產品行銷

‧遊戲企劃

‧市場分析

‧雛型建置

‧人物角色美術製作

‧遊戲美術特效

‧遊戲物件製作

‧音樂音效整合

‧風格整合

‧Alpha測試

‧行銷通路

‧市場營運

‧檢討改善‧雛型建置

‧技術可行性分析

‧遊戲專案

‧遊戲物件製作

‧遊戲動畫製作

‧遊戲程式開發

‧Alpha測試

‧Close Beta測試

‧Open Beta測試

‧檢討改善

‧遊戲發展工具開發

1.製作人

營運平台 技術工具

1.製作人
2.執行製作人
3.主企劃
4 研發/技術指導
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營運平台、技術工具…4.研發/技術指導

5.美術指導

遊戲開發人才需求-創意提案期(2/2)

• 製作人

執行製作人• 執行製作人

• 主企劃主企劃

• 研發/技術指導

• 美術指導
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遊戲開發人才需求-開發製作期(1/2)

公司營運治理與決策

創意提案期創意提案期
‧遊戲創意構想

開發製作期開發製作期
‧場景美術製作

整合測試期整合測試期
‧系統整合調整

營運期營運期
‧產品行銷

‧遊戲企劃

‧市場分析

‧雛型建置

‧人物角色美術製作

‧遊戲美術特效

‧遊戲物件製作

‧音樂音效整合

‧風格整合

‧Alpha測試

‧行銷通路

‧市場營運

‧檢討改善‧雛型建置

‧技術可行性分析

‧遊戲專案

‧遊戲物件製作

‧遊戲動畫製作

‧遊戲程式開發

‧Alpha測試

‧Close Beta測試

‧Open Beta測試

‧檢討改善

‧遊戲發展工具開發

1.專案經理 7.研發/技術指導

營運平台 技術工具

2.美術指導 8.主程式
3.主美術 9.遊戲工具/引擎設計師
4.2D美術設計師 10.遊戲程式設計師
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營運平台、技術工具…5.3D美術設計師 11.網頁工程師

6.遊戲企劃 12.音樂/音效師



遊戲開發人才需求-開發製作期(2/2)

• 專案經理

研發/技術指導

• 程式領域

主程式• 研發/技術指導

• 遊戲企劃

– 主程式

– 遊戲工具/引擎設計師遊戲企劃

• 美術領域

美術指導

– 遊戲程式設計師

– 網頁工程師– 美術指導

– 主美術

網頁工程師

• 其他

– 2D美術設計師

– 3D美術設計師

– 音樂/音效師

– 3D美術設計師
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遊戲開發人才需求-營運期(1/2)

公司營運治理與決策

創意提案期創意提案期
‧遊戲創意構想

開發製作期開發製作期
‧場景美術製作

整合測試期整合測試期
‧系統整合調整

營運期營運期
‧產品行銷

‧遊戲企劃

‧市場分析

‧雛型建置

‧人物角色美術製作

‧遊戲美術特效

‧遊戲物件製作

‧音樂音效整合

‧風格整合

‧Alpha測試

‧行銷通路

‧市場營運

‧檢討改善‧雛型建置

‧技術可行性分析

‧遊戲專案

‧遊戲物件製作

‧遊戲動畫製作

‧遊戲程式開發

‧Alpha測試

‧Close Beta測試

‧Open Beta測試

‧檢討改善

‧遊戲發展工具開發

1 營銷總監

營運平台 技術工具

1.營銷總監
2.產品經理
3.行銷人員
4 數位版權管理師
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營運平台、技術工具… 4.數位版權管理師

遊戲開發人才需求-創意提案期(2/2)

• 營銷總監

產品經理• 產品經理

• 行銷人員行銷人員

• 數位版權管理師
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