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專題計畫書格式規範

105年10月修訂

1、 專題計畫書編印項目次序

1. 封面

2. 摘要

3. 目錄

4. 表目錄

5. 圖目錄

6. 專題計畫書本文(原則上分五章，每章可有若干節)
7. 參考文獻(參考文獻不編章節號)
8. 附錄(只有一個就稱附錄，超過一個依序稱附錄一、附錄二、..)
2、 規格說明

1. 專題計畫書尺寸及紙張：以210mm ﹡297mm規格之A4紙張繕製。

2. 版面規格：紙張頂端留邊2.5公分，左側留邊3公分，右側留邊2公分，底端留邊2.5公分，版面底端1.5公分處中央繕打頁次。
3、 專題格式說明

1. 封面：
請依本系提供之空白封面樣本製作﹙見附件一﹚。

2. 書背：
請依以本系提供之樣本格式製作﹙見附件四﹚。

3. 摘要：
請依中文扼要繕寫500字左右(以一頁為限)，並在摘要之後，隔行列出3至6個中文關鍵詞，字體大小：標題20 pt、內文14 pt。
4. 目錄：
獨立另起一頁，字體大小及編排與本文相同，頁碼以羅馬小寫數字符號表示，如 -iii-、-iv-﹙見附件二，附註參考附件三﹚並置於每頁正下方中間。建議最好讓Word自己生出(插入目錄)，原則上是要把各章節標題標記後，設定其樣式與格式，分別選標題1、標題2、標題3，然後隨時可以點版面設計插入目錄或更新目錄(用預設三層即可)。請大家自己用Gogle.com搜尋"word 自動目錄"稍微看兩三篇就會了，注意Word版本不同操作方式略有差異。

5. 表目錄與圖目錄：格式類似目錄，只是連續條列，不分章節。
6.  專題本文：

．文章主體以中文為主，由左至右，橫式打字繕排。

．文句中引用之外語原文以﹙﹚號附註。

．中文字型採用標楷體，英文字型採用Times New Roman。字型大小：章名20 pt，節名18 pt ，小節名16 pt，內文14 pt。

．行距為1.5 倍行高。

．頁碼由第一章到附錄，均以1，2，3，等阿拉伯數字連續編頁，頁碼標示於右下角或下方中間。(以上三項規定與經濟部工業局2012年4C數位創作競賽規定相同)

．每章開頭另起一頁，章的標題置中對齊。

．章節編號採西式編號（例：1.1，1.3.2），注意參考文獻不編章節號，附錄只有一個時也不編章節號。
．圖與表的編號可採整本連續編號或各章自己連續編號，前者如圖32圖58，此時附錄中的圖仍連續編號。後者如圖3-1圖5-2，此時附錄二中的第三張圖則編為『附圖2-3』。切記不要編到節如圖3-2-1或表3-4-1-2。

．圖編號與標題必須置於圖的下方置中，圖標題儘量精簡扼要。

．表編號與標題必須置於表的上方靠左，表標題儘量精簡扼要。

．文中所有的參考文獻，不分中英文及章節，均依參閱順序連續編號，並將參閱編號加 [] 號標明於參閱處，該[] 內編號是參考文獻之編號。參考文獻另編錄於專題本文之後並在附錄之前。例：在設計管制圖時，最常用的成本模式是Duncan [1] 所導出來的模式。

7.  參考文獻(Reference)：

參考文獻不編章節，所有參考文獻資料，請按照參閱(cite)編號依次編錄放在計畫書本文之後，附錄之前，獨立另起一頁，頁次仍與本文接續。字體大小及編排與本文相同，其格式如下 (項目如無，可從略)：(IEEE 2006 citation style  或 Chicago 第15版Style)
1. 著者姓名  2. 書名  3. 版次  4. 出版者  5. 出版地  6. 出版年月

例︰[1]張起鈞、吳怡，中國哲學史話，四版，三民書局，台北，民國八十九年。
[2]Jelinek, F., Probabilistic Information, McGraw-Hill, New York, 2008.

[3]
胡立人、張源渭，數字化中文字彙，系統出版社，苗栗，民國八十六年。

8. 附錄：

格式與專題本文相同。附錄超過一個則依序為附錄一、附錄二，附錄只有一個則只稱為附錄不要稱附錄一。
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摘  要

企畫書一定要有摘要，摘要最好控制在三分之二頁到五分之四頁，最好分為三段或兩段，然後底下要有關鍵字：寫四個、到五個關鍵字。

目錄最好讓Word自己生出(插入目錄)，原則上是要把各章節標題標記後，設定其樣式與格式，分別選標題1、標題2、標題3， 然後隨時可以插入目錄自動生出或更新目錄(用預設三層即可)。 請大家自己用Gogle.com搜尋"word 自動目錄"稍微看兩三篇就會了，注意Word版本不同操作方式略有差異。

稍微說一下自動生目錄的概念，要讓標題進入目錄，你必須先用滑鼠標記(mark)章節或小節，然後選你要的格式，通常章名選標題一，節選標題二，小節選標題三。你現在可以先捲到後邊把章標題標記(mark)起來看其格式是哪項，再改為標記小節看看又是被設定為何種格式(標題二) 。

這範本已經設定可以插入目錄(自動生出目錄) ，隨時也可以更新目錄，你可以到後面幾頁稍微改一下標題，然後捲回目錄按下滑鼠右鍵選更新功能變數再選更新全部目錄看看會怎樣 ?

再次強調，以下的目錄是用插入目錄自動生出的 !

目 錄(目錄標題手打的, 目錄則是用插入目錄)
i摘  要


iv表目錄


v圖目錄


1第一章 創意提案 (也可稱緒論或概述；建議不超過5頁)


11.1遊戲介紹(創意源起、遊戲目的、特色功能、遊戲平台與作業系統)


11.1.1創意源起


11.1.2遊戲目的與遊戲特色


11.2 遊戲主軸(最重要系統、屬性、角色的簡述)


21.3 世界觀設定[註1](有些遊戲類型可省去)


21.4 故事劇情(有些遊戲類型可省去)


21.5 遊戲風格(美術風格[註2]、音樂風格[註3])


3第二章 遊戲市場分析(建議不超過5頁)


32.1 市場調查


32.2 遊戲賣點


32.3 同類型遊戲[註4]


32.4 目標玩家


32.5 軟硬體需求


4第三章 遊戲內容與機制


43.1 遊戲流程[註5]


43.2 基本架構[註6] (各功能系統的描述)


43.3 關卡設計[註7]


43.4 操作說明


43.5 使用者介面[註8]


5第四章 遊戲設定[註9~註15]


6第五章 遊戲開發規劃(建議兩頁到三頁)


65.1 開發工具與技術[註16]


65.2 團隊分工


65.3 時程規畫


7參考文獻(Reference)


8附錄一 角色設計


9附錄二 場景設計


10附錄三 劇本




表目錄

所有表格都要編號，表編號與表標題必須放表上方且靠左或置中，但是整個企畫書的表標題要一致!! 表的補充說明則必須放在表的下方且靠左。
圖目錄

除了在表格內的圖之外，所有的圖都必須編號並寫簡短標題。

圖編號與標題必須放圖片下方且置中! 圖標號請以章為單位連續編號如圖4-13，或圖4.13，不可編號如圖3-5-2 或圖3.5.2。
圖的補充說明則必須放在圖標題的下方且靠左。
第一章 創意提案 (也可稱緒論或概述；建議不超過5頁)
注意不要不小心把內文也標記成標題喔 !
在每章的節開始之前，可以先寫一小段對該章的概述，例如這是第一章的概述。本遊戲名稱為「落跑皇帝」，是結合歷史與神話的角色扮演遊戲。以下將先介紹本遊戲創意起源、遊戲目的與特色、遊戲平台與作業系統，接著簡單描述本遊戲的世界觀，然後介紹遊戲故事劇情，最後簡介本遊戲的風格，包括美術風格與音樂風格。

1.1遊戲介紹(創意源起、遊戲目的、特色功能、遊戲平台與作業系統)

1.1.1創意源起


本遊戲創意理念來自 . . . ，. . 
1.1.2遊戲目的與遊戲特色


如果內容不是很多，也可以不細分到小節，各小節的名稱也不一定要完全照這範本，原則上就是要清楚描述遊戲的規劃。
1.2 遊戲主軸(最重要系統、屬性、角色的簡述) 

1.3 世界觀設定[註1](有些遊戲類型可省去) 

1.4 故事劇情(有些遊戲類型可省去) 

1.5 遊戲風格(美術風格[註2]、音樂風格[註3])
第二章 遊戲市場分析(建議不超過5頁)

各章要放在新頁，在每章的節開始之前可，以先寫一小段對該章的概述， . . .
2.1 市場調查

2.2 遊戲賣點

小節名稱不必完全一樣，大致上雷同即可。
2.3 同類型遊戲[註4]

2.4 目標玩家

2.5 軟硬體需求

第三章 遊戲內容與機制

各章要放在新頁，在每章的節開始之前可，以先寫一小段對該章的概述， . . .

3.1 遊戲流程[註5]

3.2 基本架構[註6] (各功能系統的描述)

3.3 關卡設計[註7] 

3.4 操作說明

3.5 使用者介面[註8]

第四章 遊戲設定[註9~註15]

此章節依不同的遊戲類型而有很大的變化，自行編小節，以看得出遊戲精神為原則，搭配3.2功能系統所需之設定簡化陳述。可設定的主題建議如下：地圖設定、關卡設定、副本設定、場景設定、賽道設定、人物設定、怪物設定、武器與道具設定、關卡劇本、對話編輯、AI設定、任務設定、動畫設定、音樂設定、數值設定、系統設定、編輯器設定、…等。

第五章 遊戲開發規劃(建議兩頁到三頁)

各章要放在新頁，在每章的節開始之前可，以先寫一小段對該章的概述， . . .

5.1 開發工具與技術[註16]

5.2 團隊分工

5.3 時程規畫

參考文獻(Reference)

文中所有的參考文獻，不分中英文及章節，均應依參閱順序連續編號，並將參閱編號加 [] 號標明於參閱處，該[] 內編號是參考文獻之編號。

例：在設計管制圖時，最常用的成本模式是Duncan [1] 所導出來的模式。

"參考文獻"不一定要有(通常論文一訂有)，如果有請放專題本文最後一章之後，參考文獻不可編章節，不要叫做附錄，如果另有附錄則也可以把"參考文獻"放到附錄之後。不過，放在附錄之前也是可以。
附錄一 角色設計

如果只有一個附錄就不要對附錄編號，這邊故意放三個目錄只是示範並無其他異議。

附錄二 場景設計

如果只有一個附錄就不要對附錄編號，這邊故意放三個目錄只是示範並無其他異議。

附錄三 劇本

如果只有一個附錄就不要對附錄編號，這邊故意放三個目錄只是示範並無其他異議。

附註
[註1] 世界觀： 世界觀要項包括“遊戲之歷史背景規劃”及“歷程之地理規劃”。
時空背景: 遊戲世界的時代及定義(自，創，或相對於真實之歷史對比) 

歷史故事: 遊戲發生的歷史源由(自創，或取材於真實之歷史，現有典籍之故事) 

種族: 也可以是遊戲歷程遇到的不同族群(或許同是人類)，地區居民等……
[註2] 美術風格: 

商業性區分:美式，日式，自創，比例(Q版，頭身，寫實，美型…)，配色方式，

非商業性: 畫家風格，流派，畫風(水墨，油畫，水彩，粉彩……) ，

表現方式: 2D，3D，黏土動畫……

[註3] 音樂風格:  (本系有購買音效庫，請洽系上)
曲風: 流行，古典，民族，民俗

曲調: 輕快，慷慨激昂，壯闊，悲傷，快樂，憂愁，喜悅……

[註4] 同類型遊戲: 找三款同類型的知名遊戲，列舉其優點、缺點，並比較與自製遊戲的優劣為何?
[註5] 遊戲流程：這部分要做的就是遊戲的流程，所以要畫流程圖，可使用的應用軟體有VISIO或是EXCEL內的繪圖工具。畫流程圖需要邏輯與細心，有點像是在走樹狀圖一樣，你必須把所有的路線都串接起來，重點要放在遊戲內容的流程。舉例如下圖：
[image: image1.jpg](EEm®T ]





[註6] 基本架構: 此節會針對各子系統功能進行簡要描述，包括：角色系統、模式系統、戰鬥系統、數值系統、關卡系統、道具系統、NPC系統等。
[註7] 關卡設計：這部分須簡述各關卡內容、目的、特性與玩法，關卡間是否有相依性、難易度是否有差別也需交代。

[註8] 使用者介面：介面的設計是很大的學問，使用者介面要讓人一眼就懂，很多系統的成功與失敗其實關鍵因素在使用者介面。如何讓程式的邏輯透過美術圖面與文字的包裝，讓使用者可以簡單的上手，符號、顏色、線條會帶給使用者什麼樣的聯想，都是這個設計要注意到的環節。

[註9] 角色設定：應包含以下幾點
1.角色設計理念:包括〝角色之構想與創意〞，〝角色於遊戲中之特色與屬性〞


2.角色視覺描述:繪製角色前，對於角色視覺呈現的文字敘述，包括如下。

1)外型描述:〝表現方式(2D,3D)〞，〝風格(美式，日式，自創…) 〞，〝比例(Q版，四五頭身，寫實，9頭身比例…) ，〝裝備與服飾(時代，風格) 〞。


2)特質描述: 〝氣質(如:高傲、正直、純樸、野蠻....)〞，〝角色屬性(玩家角色、主要角色、次要角色、丑角、輔助角色以及正派角色、敵方角色……) 。

3.角色概念圖:角色概念圖與角色視覺描述須對應撰寫，概念圖可以線稿繪製，繪製內容包括角色基本外觀、重要姿勢、重要表情、要強調的特色與配件，並搭配文字補充說明。

4.角色動作描述:此處非攻擊動作設計，而是針對每個角色的〝辨別動作(習慣動作)〞加以設計，ㄧ般遊戲中每個角色都有其特別專屬的習慣動作，增加認同感與戲劇性。

[註10]武器與道具設定:概念描述(創意，功能，屬性，特色……)以及“概念圖”(造型,創意呈現)

[註11] 關卡設定：遊戲關卡的腳本，以瑪莉兄弟來說就是關卡編輯，哪裡會有樓梯、水池、毒菇、食人花；副本來說就是走到這裡會有什麼樣的敵人出現、觸發什麼樣的劇情；就熱血高校來講就是AI(人工智慧)上的差異，到這一關會遇到中國隊、下一關遇到美國隊，同樣的場景但是AI的難度不同。另外，當事件發生的時候，會出現的對話也要做編排。
[註12]任務設定：任務系統是從角色扮演遊戲衍生出來的，通常是和故事劇本連結在一起，所以寫故事的人同時接這份工作是比較好的。

[註13]動畫設定：不管是遊戲的宣傳動畫，還是破關動畫，或者是劇情中的串場動畫，這個動畫的想法來源也是企劃的工作，企劃必須要構思好分鏡圖，並告訴動畫師你想要表現的內容形式。

[註14] 數值設定：例如設定街機玩一次要多少錢；格鬥遊戲要5戰3勝還是7戰4勝、角色扮演遊戲的難度：簡單、普通、困難；掉寶的機率；怪物的血量多寡；平均多久出現一隻稀有怪物等；日營收、月營收、總營收；玩家交易紀錄、上線記錄與儲值紀錄等。
[註15]系統設定：系統設定這個名詞很龐大，項目可以再分為技能系統、法術系統、天賦系統、生存系統、道具系統、寵物系統、商城系統、聊天系統、社群系統、獎勵系統、紙娃娃系統等…。 

[註16]開發技術：對於手機平台遊戲的開發基本規格與概念，可參考系上提供之電子檔案。
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(附件一)





(附件三)





(附件四)





四公分，8點標楷體，分散對齊，垂直置中





三公分，12點標楷體，水平置中，垂直置中





9.6公分，12點標楷體，水平置中，靠上對齊





5公分，12點標楷體，水平置中，垂直對齊





4公分，12點標楷體，水平置中，垂直對齊
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