
莊同學 回饋建議 

書審老師Ａ 

從程式設計的角度來講，這一份作品相當的不錯，完整的敘述了自己整個

操作過程，也有適當的省思。在動機跟目標的連結上，也連結得相當清楚，

所以我給予極高的肯定。如果要再做得更好一點，我會建議可以透過流程

圖把自己整個思考的架構做更完整的呈現，甚至是把整個思考的迭代顯示

給評審老師看，這樣子歷程會更加的清楚。 

書審老師Ｂ 

1. 創作動機與目標明確，完成度高。 

2. 未能清晰設定遊戲的玩法與運作流程，難以評量學習歷程的細節。 

3. 問卷設計每題有 6 個選項，一般為 5 個或 7 個(李克特量表)。 

4. 統計表中「非常同意」選項與「完全同意」的差別難以區分。 

5. 歷程中有許多插圖沒有圖說，讓人難以區分是版型插圖或是實作作品

的範例圖。 

6. 內容豐富，建議綜整成圖表，以縮減篇幅。 

書審老師Ｃ 

這是一份實作力極強的作品，從介面熟悉到程式撰寫均有詳盡記錄。優秀

之處在於進行了有效回應的試玩問卷，並能依據玩家反饋進行介面修正。

反思部分體會到了開發者與玩家視角的差異。若能更深入描述程式碼邏輯

除錯的過程（例如具體的 Bug 代碼對比），學術價值將更高。 
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學習動機

平常我很喜歡玩線上遊戲，也一直很好奇，一款能讓玩家喜

歡，甚至玩到停不下來的遊戲，是怎麼被製作出來的，在眾多遊

戲中，我最常玩的就是 Roblox，平時也習慣在別人建構的虛擬

世界中探索與體驗；不過，這樣的經驗也讓我開始思考：一款遊

戲究竟是如何從零開始，經過設計與開發，到最終完成的。

基於這樣的想法，我為這次自主學習設定了明確的目標，希

望能從零開始，逐步學習遊戲開發的完整流程，包括概念發想、

架構設計以及實際製作，到最終完成一款可以讓玩家遊玩的作品。

在實作過程中，我也會主動學習程式設計，透過不斷嘗試與修正，

培養自己的邏輯思考與解決問題的能力。

對我來說，這不只是一項學習任務，更是朝未來目標邁進的

重要一步，因為我希望將來能往資訊或開發遊戲相關領域發展，

所以我會用認真且負責的態度投入這個計畫，努力完成作品，並

在過程中持續學習，勇敢面對各種挑戰。
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學習內容

學習內容主題為「Build the Future：設計一款可進行建

築的 Roblox Tycoon 遊戲」，整體學習內容主要分為三個方

向進行。

首先，是熟悉 Roblox Studio 的操作介面，包含物件視窗

與屬性面板的使用，以及工具列操作，來作為遊戲製作的基礎

能力。

其次，是學習 Lua 程式語言的基礎語法，包括變數、運算、

迴圈與條件判斷，並嘗試將這些語法實際應用於遊戲的互動功

能中，提升程式設計的理解與應用能力。

最後，則是進行遊戲系統設計的實作，包含建築生成、觸

碰互動、資源點數系統，以及使用者介面（UI）的設計。

透過上述學習內容，相信不僅能掌握程式語言的基本概念，

也逐步理解一款遊戲在開發過程中所需具備的整體架構與邏輯。
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學習內容

週次 實施內容與進度

1 搜尋並確認自主學習計畫（Roblox Studio）

2 熟悉 Studio 介面，能操作基本功能

3 學習 Lua 語言基礎（變數及運算）

4 撰寫簡單 Lua 程式

5 完成場景模型及建築模型

6 完成觸碰按鈕生成建築之功能

7 完成按鈕觸碰後，按鈕刪除之功能

8 設計資源點數系統

9 完成生產管生成金錢方塊之功能

10 完成運輸帶運送方塊至熔爐之功能

11 完成金錢方塊運輸至熔爐生成金錢之功能

12 生成建築會消耗金錢之功能

13 完成UI 顯示資源數值

14 完成選擇隊伍之功能

15 內部測試，修正 Bug

16 邀請同學試玩，收集體驗回饋

17 與老師討論並完成自主學習成果撰寫

18 參與自主學習成果發表
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學習策略

在學習過程中，我主要透過多元的線上資源進行自主學習，

例如觀看 YouTube 教學影片，以及參考 Roblox 官方教學網站，

以了解操作方式與程式設計技巧。

在實作策略上，將整體開發流程拆解為多個具體的小功能，

例如：先完成觸碰按鈕方塊生成，再進行刪除按鈕等功能設計，

每完成一項功能後，皆會進行測試與檢查，並針對發現的問題即

時修正，逐步改善整體系統的穩定性與完整性。

此外，我也邀請國小及國中同學實際試玩所設計開發的遊戲，

透過蒐集使用者回饋，持續調整操作方式與介面設計，使遊戲更

符合玩家的使用習慣與體驗需求。
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執行流程
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學習成果

我從零開始學習 Roblox Studio 與 Lua 程式設計，逐步

熟悉操作介面與開發環境，並能運用變數、條件判斷與迴圈等

基礎語法進行程式撰寫，成功實現遊戲中建築生成功能。

在此基礎上，我進一步設計並完成一款可供玩家進行建築

的遊戲，玩家可透過觸碰按鈕，來建構房屋，同時，我也導入

資源點數系統，使遊戲具備基本規則與策略性，提升整體遊玩

體驗。

在製作過程中，我逐漸理解遊戲設計中「功能、玩法與玩

家體驗」三者之間的關聯性，並透過持續調整操作方式與介面

配置，使遊戲更加直覺易上手，整體完成度亦隨之提升。
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學習成果

本計畫使用 Roblox Studio 製作一款具備「建築＋資源管理」

的遊戲。

■基礎場景與建築生成

玩家可以在場景中生成建築
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學習成果

■遊戲初始畫面與隊伍選擇

玩家進入遊戲後，需先選擇所屬隊伍，系統將依

隊伍分配建築區域，避免不同玩家互相干擾。
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學習成果

■Lua程式設計

觸碰按鈕，放置東西的程式碼
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學習成果

■Lua程式設計

生產管生錢的程式碼
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學習成果

■Lua程式設計

控制金錢方塊屬性的程式碼

玩家可透過操作生成建築

遊戲正式開始「可玩」
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學習成果

■建築放置與金錢判斷機制

當玩家觸碰綠色按鈕時，系統將先判斷玩家金錢是否足夠，若條

件成立，則扣除相應金額並生成建築物件，若沒有足夠金錢則無

法建築。

■UI 介面與完成度排行榜

為提升玩家體驗感，

設計 UI 介面即時顯示

         玩家金錢數量與建築

         完成度排行榜，使玩

家能即時掌握自身進

         度，提升競爭性與參

與感。
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學習成果

■建築建造進行當中

整體建構流程採階段式進行，從最基礎的結構開始逐步完

成，先進行牆面系統的建置，確立空間的基本輪廓；接續規劃

與製作天花板結構，及建築的內部空間；最終完成屋頂的搭建。
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學習成果

■建築完成整體樣貌

本作品以圓柱為核心設計建築，上方覆蓋透明穹頂，下方

以柱列環繞，結合古典神殿與未來科技風格，呈現出典雅且富

有科技感的設計。

14



學習成果

■從構想到實現：成果展現的感動

在成果發表時，向同學介紹自己開發設計的遊戲，我

感到非常緊張，但同時也充滿感動，那一刻，我突然意識到，

原本只存在於腦海中的想法，竟然真的被自己一步一步實現，

變成一個可以讓別人看見，甚至體驗的作品，這不僅是程式

設計能力的學習成果，更是一段不斷嘗試、修正與突破的過

程累積，我想這不只是完成一份自主的學習，而是證明了自

己有能力把困難變為成果，把不可能變成可能，透過這次的

發表，也讓我更相信，只要願意堅持與努力，每一點小小的

進步，最終都能累積令人感動的收穫。
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困境解決

■從想像簡單到真正挑戰：開發歷程的開始

在這次「Build the Future」Roblox 遊戲設計的自主學習

過程中，我原本以為只要照著教學影片一步一步做，就可以順

利完成，但實際操作後才發現，過程中遇到的困難遠比想像中

多，也讓我真正體會到「從玩家變成開發者」的差別。

■從混亂到清晰：學會操作系統

我遇到的第一個困境是對 Roblox Studio 介面的不熟悉，剛

開始時，物件視窗、屬性面板和 Workspace 之間的關係常常搞

混，甚至會把物件放錯位置，導致程式無法正常運作，例如：我

曾經把生成建築的程式放在錯誤的物件底下，結果按鈕完全沒有

反應，面對這個問題，我選擇先暫停寫程式，回去重新觀看

YouTube 教學影片，並且一邊操作一邊做筆記，將每個面板的

功能整理清楚，之後再重新實作一次，才逐漸熟悉整個操作流程。

■一行錯誤，也是一種成長：程式思維的建立

第二個困境是 Lua 程式語法的理解與應用，雖然基本的變數

與條件判斷看起來不難，但實際用在遊戲功能時，常常會出現錯

誤，例如在製作「生成建築」功能時，我寫的程式常常因為變數

命名錯誤或大小寫問題導致無法執行，當時我一開始會很挫折，

甚至不知道錯在哪裡，後來我開始養成一個習慣：先閱讀錯誤訊

息，再逐行檢查程式碼，並對照範例程式找差異，這讓我慢慢學

會如何自己除錯，而不是一遇到問題就放棄。
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困境解決

■當功能碰撞：理解「整合」的重要

第三個困境是在「功能整合」時發生的問題，當我分別完成

「建築生成」與「按鈕刪除」時，各自都能正常運作，但把兩個

功能合在一起時，卻出現互相影響的情況，例如觸碰按鈕後，不

是只有觸碰的按鈕被刪除，而是所有按鈕都被刪除，這讓我意識

到，程式不只是單一功能能動就好，更重要的是「邏輯之間的關

係」，為了解決這個問題，我採用「分段測試」策略，把功能拆

回最小單位，一個一個重新測試，並加入條件判斷來限制刪除範

圍，最後才成功解決。

■從壓力到掌控：學會安排與前進

最後一個困境是時間管理，由於這個遊戲開發需要長時間專

注，但我同時還要兼顧學校課業，有時會拖延進度，為了解決這

個問題，我開始將學習任務拆成小目標，例如：「今天先完成生

成建築功能的一部份，明天再完成一部分」，以循序漸進的方式，

讓自己更容易執行，也比較有成就感。

■從新手到進階：程式學習的蛻變

整體來說，這次自主學習讓我學到的不只是程式設計技術，

更重要的是面對問題時的態度與解決方法，我從一開始依賴影片

教學，到後來可以自己找錯誤、修正問題，這個過程讓我更確定

自己未來想往資訊與遊戲設計領域發展。
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心得反思

■一切的開始：從陌生與不安出發

在這次自主學習的最一開始，我其實是有點不安的，當我第一

次打開 Roblox Studio，看到滿滿的介面與功能時，完全不知道從哪

裡開始，那些按鈕、視窗對我來說都很陌生，只能一邊看 YouTube 

教學影片，一邊跟著操作，雖然進度很慢，但也正是在這個過程中，

我慢慢學會如何自己找資料、自己解決問題，踏出學習的第一步。

■一次次卡關：在錯誤中學會堅持

開始接觸 Lua 程式之後，我才發現真正的挑戰才剛開始，看起

來簡單的迴圈與判斷式，實際寫起來卻常常出錯，有時候只是少一

個符號，或是變數名稱打錯，就讓整個功能無法執行，那時候真的

會很挫折，也會懷疑自己是不是不適合寫程式，但慢慢地，我開始

學會冷靜下來看錯誤訊息，一行一行檢查，雖然很花時間，但每成

功修好一次錯誤，都讓我更有信心繼續下去。

■不斷重來：讓混亂慢慢變清楚

在設計「觸碰按鈕生成建築」功能時，我遇到了更多問題，建

築常常重疊，位置跑掉，甚至好幾次整個直接卡住，讓我差點想放

棄，但後來我改變方式，不再一次做很多，而是先做一小部分測試，

確定沒問題再繼續，透過這樣不斷嘗試與修正，我開始理解每個功

能之間的關係，也慢慢讓遊戲變得穩定。
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心得反思

■被看見的問題：學會站在別人的角度

當我邀請同學來試玩時，我以為自己已經做得不錯，但他們的

回饋卻讓我很意外，有同學說看不懂要做什麼，也有人找不到按鈕

在哪裡，這讓我發現，我一直是用「自己看得懂」的角度在設計，

而不是從玩家的角度出發，於是我開始調整介面，增加提示，讓遊

戲變得更清楚，這個過程讓我學會，一個好的作品，不只是能運作，

而是要讓別人也能理解。

■一段改變的旅程：開始相信自己可以做到

回頭看這段學習歷程，我發現自己改變了很多，我不再只是依

賴教學，而是能夠自己找方法解決問題；也不再害怕錯誤，而是把

它當成學習的一部分，這次的自主學習，不只是讓我學會寫程式，

更讓我學會堅持與成長，也讓我更確定自己未來想朝遊戲設計與程

式開發的方向前進。

也許我現在做的還不夠完美，

但這一步，已經讓我離夢想更近了一點。
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二、遊戲操作與理解
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