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摘要
電玩遊戲發展至今已經數十個年頭，人們對於電玩遊戲的接受度也越來越高，電玩遊戲的複雜度、精細度也被玩家越來越重視，所以在遊戲公司開發遊戲上，也相對的需要投入更多的心力與時間，更由於電玩硬體的機能的日漸增強，玩家對畫面質感要求也越來越挑剔，遊戲中的人物角色NPC等等的特色，理所當然的成為遊戲中的一大特點，除此之外，怪物角色對一個遊戲來說也有舉足輕重的地位，華麗的人物加上豐富具有特色的怪物更能突顯一個遊戲其用心開發的程度。
本研究分為兩階段，第一階段為資料收集與系統完成。由於遊戲開發的過程中，企劃人員必須去設定遊戲中之怪物npc的外觀，故事背景，行為，能力等等之屬性，但是企劃所設定的怪物或是美術人員繪出的怪物風格不一定含有受市場歡迎的屬性，所以從專業的遊戲開發者與一般的使用者玩家中，進行前測的問卷調查，針對電玩遊戲中稱為怪物角色的NPC，找出它們具有市場性的屬性，進而建置一個可查詢式資料庫，以這些屬性做為資料欄位，讓使用資料庫的使用者，可以進針對有市場性屬性之怪物進行搜尋，並顯示出符合這些屬性的怪物圖片與文字敘述，當成企劃或美術人員工作時的參考資料，有了圖片與文字敘述做為輔助，相信也可以相對的縮短了企劃與美術之間認知上面的落差。
第二階段就是將資料庫給予遊戲開發人員與玩家測試使用，並進行問卷調查他們對於此資料庫的使用感想與意見，回收問卷後，針對意見進行系統改善，讓資料庫系統可以更加完善。
關鍵詞：怪物、市場性、資料庫、 屬性
第1章 緒論
第1節 研究背景與動機
自從西元1972年開始，電玩遊戲首次誕生在人類面前後，經過了三十幾年的發展，到了現在西元2007年，電玩遊戲由當初極為單調的畫面與簡單的內容，演變到現在種類豐富，內容多變有趣，畫面幾可亂真的程度了，而目前電玩遊戲已經有它不可忽視的重大影響力，電玩遊戲所衍生的影響可以涵蓋到很多層面，在醫療界已經有拿電玩遊戲來治療病患或是做為復健療程的一部份，在軍事方面，家用主機的硬體架構已經可以達到發射飛彈的功能，所以被禁止輸入到一些危險的國家內。在經濟方面，電玩遊戲由於有廣大的客群，所以自然對世界經濟也有相當的影響力，由此可以看出電玩遊戲的影響，將無遠弗屆。
而電玩遊戲在帶給人們歡樂的同時，人們對於電玩遊戲的要求也在持續提升中，要求人物角色要精緻，要求故事劇情要豐富，要求動作背景要逼真，還有最重要的是要好玩。在這些許多的條件之中，與玩家最互動最多的，相信就是遊戲中的人物角色了，在我們的印象中有許多紅遍天的遊戲造就了許多知名的電玩主角，例如：”超級瑪莉兄弟”中的瑪莉兄弟、”神奇寶貝”中的皮卡丘、”PC-MAN”中的小精靈、”潛龍諜影”中的史涅克及”音速小子”中的SONIC….等等，其實我們可以見到其實這些知名的電玩主角不全都是人類，有很多都是怪物形象的主角，甚至像太空戰士中的怪物”路行鳥”或是勇者鬥惡龍中的怪物”史萊姆”也由於它們各自的特色而相當出名，受到大眾的喜愛，還有特別以它們為主角題材來製作的電玩遊戲，所以一個有市場性的怪物是可以增加遊戲的賣點的，這也是此研究的主要課題之一。
第2節 研究目的
本研究是以具有市場性的怪物屬性為研究出發點，探討是否可以以電腦輔助的方式來幫助遊戲開發人員設計出具有這些顯著屬性的怪物角色，進而也可以幫助縮短企劃、美術、程式間認知上差異，減少開發流程時間。
在此便根據研究動機與背景，將研究目的分為以下的幾點：
1、 探討電玩怪物市場的特有屬性或喜好因素。
2、 研究電玩怪物設計者(企劃、美術、程式人員)與市場玩家對於電玩怪物之認知差異。
3、 研究以電腦輔助設計的方式導入市場面向屬性於電玩怪物角色開發流程的設計規範與意見交流平台。
4、 探討電腦輔助設計電玩怪物對電腦遊戲開發之影響。
5、 預測以電腦輔助設計的方式，導入具有市場面向屬性之遊戲怪物角色開發設計的流程對遊戲市場的影響力。
第3節 研究範圍與對象
目前遊戲種類大至上可以分為Console Game(家用電視遊樂器遊戲)、PC Game(家用電腦遊戲)、Arcade Game(大型機台遊戲)、Portable Game(掌上型主機遊戲)，在此我們以討論這些遊戲中具有怪物角色的遊戲為主，一些益智類型(如：俄羅斯方塊、數讀等等….)或是沒有非人型NPC的遊戲(如：三國無雙(以三國時代為背景的動作遊戲)、榮譽勳章(以二次世界大戰為背景的第一人稱射擊遊戲)、空戰英豪(模擬現代戰機駕駛的空戰遊戲)等等)之類的遊戲並不在研究範圍內。
而研究對象主要是任職於遊戲開發公司，在遊戲開法過程中有參與到怪物設計之企劃、美術或程式專業人員與有玩過上述種類遊戲中之一的玩家為問卷調查之對象，從這些人中找出遊戲怪物之具有市場面向屬性。
第4節 研究流程
根據研究之背景動機下，訂定研究目的，對研究之相關議題進行文獻之搜集與探討，再來發問卷調查進行前測，找出可利用之資料，將資料整理分析後，利用資料內容建立系統，系統完成後，將其給予使用者測試，並以問卷調查的方式調查系統之優缺點，回收問卷後，進行系統之改善加強，並對本研究做出結論與建議。
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第二章 文獻探討
由於過去相關之探討並不多，在本章節會先針對遊戲演進與遊戲開發流程作介紹，再對國內遊戲產業進行介紹，接下來會探討電腦輔助設計與市場性之定義。
遊戲演進史：
遊戲開發：
早期的遊戲開發由於一些硬體上的限制，所以程式設計師必須以良好的程式技巧來達成節省記憶體空間或提高運算速度，但也由於硬體的極限的關係，所以早期的遊戲畫面與效果都是相當簡單的，整個遊戲的重點在於玩法與遊戲性之上，當時的遊戲開發可能只需要少數的人員，如一名程式人員與一名美術人員加上簡單的配音，一款遊戲便可以誕生。
但隨著硬體規格不斷的昇級，以往的硬體限制已經突破，電玩遊戲可以有更華麗的畫面與效果，玩家也逐漸把畫面效果當成判斷一款遊戲好壞的重點之一，所以遊戲的開發不再像過去那樣，開發困難度在遊戲進入3D化時代後便大幅提升，現在一款全3D的遊戲可能需要一個將近一百人的團隊，花費一兩年的時間及龐大的經費去開發，才有可能滿足玩家的胃口。
由於3D繪圖技術的進步，遊戲的畫面也越來越接近真實細緻，3D遊戲已經為目前遊戲市場的主流，但也造成遊戲開發中以下問題：
1． 程式開發日漸困難：3D遊戲越來越講求光影特效與真實的物理反應，程式設計還必須有良好的數理常識，也由於考慮到玩家電腦配備的關係，程式設計師必須以良好的程式撰寫功力讓遊戲可以在有逼真的動作畫面及有限的硬體規格下有良好的流暢度，這使得程式的開發越來越困難。
2． 技術的日新月異：各種硬體與繪圖與演算法的快速進步，在長時間遊戲開發流程下，常常會面臨到更新技術的窘境。
3． 開發團隊人員溝通與認知上的差異：由於遊戲開發主要由企劃、美術、程式三大部份構成，這三大部分的開發人員都來自不同的專業領域，所以各自有自己的知識背景與立場，企劃可能不了解硬體的限制而企劃出難以程式化的內容，有可能因為沒有美術底子，所以企劃想的設定，美術不了解，而達不到企劃的要求，造成認知上的差異。美術與程式間，由於美術要求畫面的精緻程度，卻乎略了遊戲流暢度，或是程式乎略了畫面的精緻性，只要求效能，如何取得平衡，此時便有溝通上的問題存在。
4． 團隊人員的增加整合：遊戲越做越龐大複雜，在開發時程限制與畫面效能的要求下，要順利達成目標便只有擴增團隊中人員的編制，但卻有人事成本增加的顧慮存在，要整合一個人數龐大的團隊也不是簡單的事情。
5． 開發失敗率提高：複雜的遊戲需要許多良好的遊戲設定與精確的操作及精緻畫面的配合，一但設計不佳，整個遊戲失敗的風險就提升不少。
目前國內的遊戲開發流程大至上是分為五個階段，
分別為：提案期 > 試作期 > 正式版Alpha > 正式版Beta > 測試期。
每個階段都有其里程碑，每個階段在完成後都需要加以評估，在評估確認到達目標後，便可以進行下一階段，然而每一階段所需要的經費與資源都不相同。
提案(Proposal)：
在最初的提案階段，由提出提案的小組製作提案之投影片內含有整個遊戲的大概企劃及基本的美術風格，將其投影片在遊戲提案會議中提出，遊戲提案會議中會有高階製作人，他會針對此提案從市場因素、可行性、與遊戲創意這幾方面進行評估，如果都可以達成標準，此提案變通過。
試作版(Proto type)：
  提案通過後便進行遊戲最初的試作，首先是遊戲初步的計畫書，內容主要是整個遊戲的核心特色、玩法與其世界觀，接下來是3D美術與程式的試作，由研發的團隊進行測試，完成遊戲的雛型後，將遊戲雛型進行發表，便可以獲得下一階段的經費與資源。
正式版(Alpha、Beta)：
  在試作成功後，就可以進行正式版的開發，在正式版的階段裡，首先要確定正式版所要達成之目標，與檢討前面版本的缺失後，團隊各開發人員開始進行工作，企劃人員負責設計整個遊戲內容並且將內容列出清單給予美術人員，還要將遊戲的功能說明提供給程式人員進行設計。美術人員則依照企劃所開出之內容清單，進行原畫、著色、場景、建模、UI等等的繪製工作。程式人員也是依照企劃開出之條件進行系統建置與除錯，這三個部分是相輔相承的，在完成系統的最新版本後會加入音樂的配置，接下來製作團隊會進行內部的測試與展示，確定是否有達成目標。
圖：各版本所需完成之目標(郭柄宏，2006)
完成遊戲設計開發文件(企劃)          劇情撰寫，數值調整(企劃) 
完成大部分的系統功能(程式，企劃)    完成大部分遊戲內容(美術、企劃)




確定開發時程            聽取各部門意見與反應(製作人)     確立產品未來
與細部規格              建立BUG回報流程(程式)           行銷時間點
                                                         建立專責產品計畫人員PM  

測試(Testing)
  單機遊戲在遊戲正式版完成進行內部測試後，便算開發完成。線上遊戲則有所不同，線上遊戲在正式版完成後，接下來要建立客戶管理機制，也就是線上遊戲的行銷、維護與客服。再來要進行封閉測試(Close Beta)，俗稱CB，只開放一組伺服器給限定數量的玩家登入，目的在於伺服器壓力測試與機房維護測試還有GM(Game Master)工具測試。CB結束後進行遊戲內容調整、資料提供、除錯。完成後便可以進行開放測試(Open Beta)，俗稱OB，開放所有伺服器給不限定數量的玩家登入，遊戲內容也開放至80%左右。通過OB後，整個遊戲開發完成，產品正式開放。
國內遊戲產業概況：
  遊戲產業目前大概可以分成四大類遊戲種類，分別為：TV Game(家用主機遊戲)、PC Game(電腦主機遊戲)、Arcade Game(大型機台遊戲)、Mobile Game(行動遊戲)。
而這四大類又可以分為單機遊戲與連線遊戲，所謂單機遊戲是指靠儲存媒介，如：光碟、卡帶等等…的媒介來儲存遊戲安裝程式，消費者購買遊戲後，可以將遊戲經過安裝主程式(PC Game)或是直接由儲存媒介讀取(TV Game)來進行遊戲。連線遊戲又分線上遊戲與單機連線遊戲，線上遊戲便是玩家必須透過網路與遊戲公司伺服器連線才能進行遊戲，玩家的資料會透過網路存在伺服器端，每次登入便從伺服器下載資料到客戶端，才能進行遊戲。單機連線遊戲是指有些單機遊戲有包括連線模式可以透過短距區域網路跟附近的電腦連線遊戲，或是在連線模式下透過遊戲公司伺服器可以與遠端的玩家進行遊戲。
由於大環境的關係，台灣目前遊戲產業七成以上都是PC Game的市場，國外地區，如：美、日、歐洲等等…則是以TV Game與Mobile Game為主要市場，由於台灣早先的TV Game市場太小，加上當時國內又沒有開發TV Game的遊戲公司，國外主機商便較不重視國內市場。近幾年，已經有幾家國內廠商開始開發TV Game主機的遊戲，而國內的TV Game代理商也紛紛正式引進家用主機，相信以後國內的TV Game市場有擴大的空間。Mobile Game在台灣仍然以手機平台為主，目前還沒有國內遊戲廠商開發掌上型主機遊戲。至於Arcade Game由於之前政府的法令限制，國內一些做Arcade Game遊戲的公司轉變為外銷與製作機台為主。
圖：我國遊戲產業廠商關係圖

資料來源：資策會MIC

台灣的遊戲產業概況在2002年時有重大的改變，PC單機遊戲市場由於盜版猖獗的關係嚴重下滑，而且電視遊樂器主機三大開發商任天堂、SONY、微軟在當時也正式進軍台灣，手機、PDA等行動娛樂裝置也漸漸普及，轉變最大的就是線上遊戲的掘起，由於線上遊戲有採網路運作的關係，所以不易盜版，這對當時一直飽受盜版之苦的國內遊戲開發商是一個非常好的轉機，所以業者紛紛投入線上遊戲的市場，在短短的2002年到2003年間，線上遊戲產值就成長了67.4%，不過在當時國內的各廠商由於沒有發展線上遊戲的經驗與技術資源所以多半都是以代理國外的遊戲為主，但是由於代理的關係，遊戲核心程式技術與掌控權還是掌握在國外廠商的手上，一些維修、狀況處理、除Bug的動作無法進行及對於伺服器的流量調配無法控制掌握，所以國內廠商近幾年一直不斷吸收國外廠商之線上遊戲開發技術，也紛紛開始自製線上遊戲來營運
我國的數位內容產業產值在2006年年底估計可以達到3,400億，相較於2005年就成長了17%，其中遊戲產業成長幅度為9%，其中線上遊戲還是為主要的營收重點。

資料來源：郭柄宏，2006
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