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一、 摘要 

    隨著電子書的發展日漸蓬勃，人們也開始尋求各種不同

的發展方向。在結合休閒與樂趣性後所產出的一種可能即為 

”電子小說遊戲”。  

    根據這種發展趨勢與專題製作的契機，造就了製作遊戲

的開端。透過此專題將展示出電子小說遊戲的製作流程與其

進行程式運行之結果。  

 

二、 背景及目的 

    在以往小說皆是以紙、墨做結合並裝訂成本，這樣的流

程使一本小說能得以完成並供人閱讀。在閱讀過程中透過文

中的字句在腦海中想像故事的情景，並透過觀看劇情/想像

之後劇情的發展而從中獲取樂趣。  

    伴隨科技的進步，透過將小說電子化以節省資源的耗損，

並將原本文中所帶給人們想像的故事情景利用圖像化技術

使情景能夠直接產生，進而使人更容易了解故事的景像。 

 

 

 



三、 專題研究與步驟 

(1)製作工具/軟體的選擇 

    現有的遊戲製作有許多種不同的軟體，而其中幾個比較

具代表性的為：「RPG 製作大師、戀愛遊戲製作大師、吉里吉

里、Game Maker。」  

    由於本專題所要製作的遊戲是“視覺化小說”這種類

型，因此選擇：「戀愛遊戲製作大師、吉里吉里」這兩種，

而在追求程式撰寫與自由化的關係，最終選擇使用”吉里吉

里”做為此專題製作的主要軟體。  

 

(2)製作工具/軟體的資訊與架構 

    什麼是吉里吉里？吉里吉里，又稱 T Visual Presenter

（簡稱TVP），是一個由W.Dee氏所開發的一款遊戲製作工具，

以物件導向語言 TJS 做為底層開發，外包上 KAG 的 Script

語法讓一般使用者使用。 

    吉里吉里的本體採用 GPL 許可證，使用者不需要負擔任

何費用即可利用吉里吉里來開發遊戲，包括免費、共享或是

商業遊戲。 

 



 

吉里吉里與 TJS、KAG 的關係圖 

(3)專題製作的總體流程與細節 

   1. 思考要做什麼類型的故事。  

   2. 構思故事中大致劇情走向。  

   3. 開始撰寫純文字劇本(圖三)。 

純文字劇本(圖片三) 



  4. 將純文字劇本程式化(圖四) ，呈現在程式上(圖五)。 

劇本程式化(圖片四) 

劇本程式化+程式運行顯示(圖片五) 



5. 將背景、人物、音樂、音效程式化(圖六) ，並呈現在程

式上(圖七、八)。  

將背景、人物、音樂、音效程式化(圖片六) 



將資料程式化+程式運行顯示(圖片七) 

 

將資料程式化+程式運行結合顯示(圖片八) 

6. 重複上述動作即能將大致上的遊戲展現情行製作完成。 



四、 主要成果 

    透過上述進行資料的程式化流程，進而製做出一款電子

小說遊戲。  

    其中故事流程開頭為一連串的【選項】，隨著選取的選

項之不同將會導向不同的劇本。  

    而遊戲故事主軸是：從對一女孩的行為抱持疑問，並開

始探討為什麼會這樣，藉由探討過程中觸發一些事情，最終

得知真相。  

希望透過此遊戲給人的省思：  

  1. 由選項→不同結果：藉此影射現實中行動的準則。  

  2. 透過得知真相的過程，讓人感到努力、不放棄的重要。  

  3. 透過對自我的省思，發覺與人相互扶持的美好。  

 

由於專題為需 DEMO 表現的原故，在此以幾張截圖做為代表 

 

PS.本專題製作相關之引用的各種圖片、影音皆從網路中所

取得。故並不會將製作相關資料做散佈動作，僅用於學習與

學術等等用途。 





 



五、 評估與展望 

    藉由創作電子小說遊戲，使更多的人能夠意識到此區塊

的發展，並發揚此區塊。  

    伴隨著接觸各種不同的電子小說遊戲使玩家們能從中

獲取特別的理念與想法，最終讓人們擁有不同的價值觀/思

考方向，進而對於現實的各種事務能更有效率的做處理。  

 

六、 結論 

    製做一款遊戲所要花費的心思是很龐大的，就好比現實

一樣，有不同能力的人從事不同的工作，而製作遊戲就是將

這群人集合起來，創造出讓一般人能從中得到感觸的作品。  
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甘梯圖 

 2 月 3 月 4 月 5 月 6 月 

訂定故事類型 ●     

構思劇情走向 ● ● ●   

劇本編撰  ● ● ● ● 
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圖片、音樂程式化    ● ● 

總體程式整合、修正    ● ● 
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