
遊戲企劃人員 

 

遊戲企劃 聚光燈 

學歷科系：沒有一定的科系限制。 

經歷條件：沒有特別限制，但新人想要投入這個職務，一般都會先從遊戲企劃助

理人員做起，等到累積一段工作經驗之後，才成為正式的遊戲企劃。

專業能力：文筆需要一定的程度以上，國學程度不可太差，對視覺、聽覺等美學

必須夠敏銳，且要有基本的程式概念，以方便溝通；要有遊戲邏輯的

理解力、想像力、觀察力、創造力以及溝通能力；使用的軟體工具包

括文書處理、影像處理、流程軟體、音效編輯軟體、遊戲開發的工具

軟體等等，都必需要熟悉。 

性格速寫：玩過相當多的遊戲，並且知道每款遊戲的優缺，對遊戲製作必需具備

起碼程度的理解；平時除遊戲外，尚需多方涉略電影、小說、漫畫等

各項娛樂產業的重要作品，以作為參考。 

工作環境：遊戲企劃構思遊戲腳本的時候，會希望待在環境比較安靜的地方。但

另一方面，遊戲製作團隊會因為工作需要，在辦公室玩起遊戲來，藉

由玩遊戲的過程刺激創意或是發現問題。 

至於他們的上班時間，會依專案進度而定，一般均可正常上下班，

待專案後期，為了配合製作上的進度需求，會有加長工時的情況，

尤其在上市前的一、二個月最忙，熬夜、沒有回家也是司空見慣的

事情。 

 

分佈產業：目前國內尋找遊戲企畫人員的產業以線上遊戲軟體研發公司為主。 

薪資條件：新人起薪約為三萬，依主計處統計93年5月專業科學及技術服務業平

均薪資為47873元。 

未來前景：企劃人員可努力朝製作人的方向努力，若對於活動企畫較有興趣，也

可往行銷企劃方面挑戰，或是朝研發單位的主管職務邁進，例如：製

作總監、研發長⋯。 

職訓課程：經濟部工業局設立之數位內容學院有「遊戲企劃人才養成班」，民間有



開辦遊戲企畫創意基礎班等訓練課程。 

 

遊戲產業前景大好 

數位內容產業是我國新興的創意產業，被行政院列為六年國家重點計畫「兩

兆雙星核心優勢產業計畫」的一項，遊戲產業是目前數位內容產業的主力，台灣

去年整體數位內容產業的產值1,892億元，其中，遊戲產業的產值152億元，比

前一年成長38%，尤以國人自製線上遊戲的比率，成長了三倍以上。政府已將數

位內容產業列為未來的明星產業，並計劃將數位內容產業產值由2002年的1,537

億元，拓展到2006年的3,700 億元。事實上，國內的線上遊戲發展快速，因此，

不管是業者研發能量及推出產品速度，都顯示線上遊戲巿場前景相當看好。 

根據統計，去年（2003）年是國內發展線上遊戲市場以來成長率最高的一年。

線上遊戲的風行，引發了各界的積極搶入，無論是自行開發，或是透過代理，希

望以最快的速度分到一杯羹。對於許多線上遊戲開發公司而言，研發相關部門工

作相當吃重，其中主導線上遊戲內容的遊戲企劃，是遊戲製作的重要環節，也成

為就業市場上搶手的炸子雞。 

遊戲企劃要不斷的溝通協調 

要製作一個好玩又炫的遊戲，絕非僅靠一己之力，而是需要一個默契十足的

團隊。一個遊戲的誕生，必須先由遊戲企劃提出架構原案，配合美術和程式的技

術注入，並且歷經多次的修改元素與測試；而遊戲企劃的工作不單只有負責企劃

提案，還必須整合整個製作過程，不斷的和美術以及程式人員藉由溝通的過程來

尋求共識，才能達到企劃執行的精確性。 

遊戲產業是個講究團隊運作的地方，而「企劃很多時候都是在做溝通，」只

要溝通不良的錯誤產生，很多過程都可能要重頭再來，所以投入遊戲企劃職務的

必備條件，就是要很會溝通，在製作過程隨時保持和美術、程式人員密切的互動，

指引他們朝自己的企劃方向走，可是這中間的關係拿捏又得恰到好處。通常一開

始，不論美術或者程式人員均會完成一個基本雛形，企劃接著就得先行審核，看

看有無偏離想法，然後修正。理論上最好能懂得一點程式語言，例如C++或Visual 

Basic，才不致對話無交集。  



遊戲製作是一段漫長且繁瑣的過程，在製作後期的時候，企劃人員還得不斷

的進行測試，一個遊戲玩上一兩百遍，直到找出所有的bug為止，在遊戲大致完

成後，則與測試行銷單位合作，做好公開測試的準備，直到遊戲上市後正常營運。

因此遊戲企劃的工作絕非只是構思故事劇本，不僅需整合技術、美術與創意，還

要全程控制一個遊戲製作的進度執行，在遊戲作品真正上市之前，遊戲企劃的工

作都不算完成；簡單來說，遊戲企劃的工作內容在前期(前置作業)為產出設計文

件者，屬於製作流程的上游，與其他職務同仁的互動多半在內容的溝通、修正與

確認，中期(製作期)則是進行製作時，依需要進行內容的變更修正，以及編輯器

上進行編輯時的製作協助；在後期（測試期）則以各種方法測試出bug，並尋求

解決方法。 

工作熱忱最重要 

愛玩遊戲是成為企劃人員的敲門磚，從事遊戲製作的人，自己都非常喜歡玩

遊戲，藉著多種遊戲經驗，才能夠知道每款遊戲的優缺點。「這份工作很雜又很

耗腦力，錢也不算多，如果只把它當作一份工作來做會覺得很痛苦，」這份工作

絕對不如想像中好玩，一定要有熱忱與興趣來做支撐。 

通常身為遊戲企劃，會藉由敏銳的觀察力和大量的閱讀來刺激創意產生。遊

戲企劃把透過對真實世界的觀察轉化成虛擬世界中的好玩元素。當然，另一方面

因為「遊戲是理性和感性的融合」，所以還必須兼顧到玩家的想法與市場的喜好，

他們才可能暫時從扮演創世主的身份跳脫出來，把時下流行因子放入題材發想。

因為遊戲產業的一部份是跟著IT產業在動，工具軟體、程式技術甚至是觀念，

出陳推新的速度很快，不能只站在「自己很懂的框框裡」跳不出來，要學會把自

己放空去和這些東西對話。 

在這項職務上，有的人對設計有獨到的眼光，有的人心思細密，對設定與數

值的調整整有一套，有的人善於溝通協調，在製作時能夠較忠於原來的設定，完

成度比較高，有的人特別愛玩遊戲，所設定出來的內容常會看到其他遊戲的影

子。基本上從事遊戲企劃，「聰明才智不可能太低，否則會無法應付各種實務上

的狀況」，有獨立思考能力及具有創造力的人會比較適合。 

 

遊戲企劃創造夢的世界 



這是一個夢想的世界，也是一個有趣的世界，但真正在工作當中，會遇到各

式各樣的困難，而這些困難並非一己之力可以解決，在遊戲產業有雄心壯志的

人，最好能夠心胸開闊一些，否則很容易常常沒事，就一天到晚怨天尤人。尤其

是那些自認為玩過很多遊戲而自以為是的人，因為「玩遊戲與製作遊戲根本就是

兩回事」。 

遊戲企劃是個充滿挑戰性的工作，這個工作扮演的就像是電影導演，負責掌

控監控整個劇情的走向、場景的配置、人物的一顰一笑，要是一個導演懂得攝影、

演戲⋯這些方面越多，他能夠掌控的影像風格會越鮮明。同樣地，如果一個遊戲

企劃能夠多熟悉一些關於電腦軟體的使用、專案管理的know how、各類遊戲研

發的技術、知名遊戲開發過程的了解，會幫助這個職務強化更多造夢的能力。 

 


