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編織創意　獨立遊戲

2017-04-23  記者 何肇耕 文

一款遊戲的開發並不是容易的事，從遊戲內部程式碼、音樂、美術到劇情設計，這些工作不僅需

要投入許多時間，更需要專業技術。大部分市面上所販賣的遊戲都是由具有一定規模的遊戲工作

室所製作、或是由資金充裕的廠商出資召集工程師、美術繪師、音效師等共同完成遊戲企劃。然

而，這不代表遊戲不能由少數人、甚至個人完成製作發行，「獨立遊戲」就是指這些不隸屬於遊

戲公司的獨立開發者們所製作的遊戲。

 

獨立的利弊

儘管獨立遊戲的定義始終都有一些不同的詮釋，但它最大的特點仍然是遊戲開發團隊規模很小。

對於遊戲大廠而言，開發一款遊戲會受到很多限制，例如贊助商會要求在遊戲中增加置入性行銷

的內容、抑或是為了爭取更廣的玩家年齡族群而將劇情中的肢體暴力畫面刪除。獨立遊戲的團隊

成員簡單，能夠更在劇情與內容上更自由地製作遊戲，呈現出來的遊戲風貌往往令玩家感到耳目

一新。

設計一款遊戲最重要與注重專業技術的部分是遊戲運行的電腦程式碼，如果開發者本身精通程式

語言，遊戲的開發就有獨力完成的可能，但是開發團隊人力的缺乏也意味在開發時間與支出預算

上的吃緊，遊戲團隊從開發遊戲到上市並從中獲得利潤需要經歷一段很長的時間，甚至有為數不

少的獨立遊戲開發案到最後根本沒有獲利。由於不屬於遊戲公司，獨立遊戲開發者還必須另尋門

路為自己的遊戲增加知名度與曝光率。

以2017台北電玩展中展出的《返校》為例，在銷售4萬套的優良成績之下，製作團隊表示仍未從

中獲利。以有限的人力進行遊戲創作，除了同時需兼顧廣告行銷之外，資金與營收規劃也是獨立

遊戲開發者要面對的難題。如何能夠讓獨立遊戲在上市前足以維持團隊生活所需、又能在上市後

從玩家回收開發成本，都需要行銷專業的精打細算。

台北國際電玩展中展出的《返校》。（圖片來源／蘋果日報）
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雨後春筍的競爭

獨立遊戲的發展在近年有高速的成長，東京電玩展在2013年到2016年的獨立遊戲攤位從30餘家

成長到超過百家，除了受到早期開發者的成功所激勵之外，同時也與手機攜帶型遊戲的崛起有

關。全球遊戲市場營收總額確實逐年成長，獨立遊戲市場也不例外，但是市場成長的幅度是否足

夠支撐起遊戲開發者數量成長的幅度則令人懷疑。根據遊戲產業評論家李易鴻的台灣獨立開發者

調查專案，有超過一半的獨立遊戲開發者的年營收少於25萬。

獨立遊戲既然在消費市場上處於競爭非常激烈的環境，如何吸引玩家遂成為遊戲開發者在營收考

量上的重要課題。從消費者的取向來看，免費遊戲比付費遊戲受歡迎許多，然而免費遊戲又得另

闢財源。即使選擇了免費遊戲這條路，在APP（流動應用程式，mobile application）搜尋表單

中有來自全球成千上萬的免費遊戲，如何吸引玩家的目光更是一大考驗。

為此，開發者對於如何製作一款能夠吸引玩家的獨立遊戲來說，必須思考消費者會喜歡什麼樣的

遊戲內容。一款品質好的遊戲不一定賣座，而一款賣座的遊戲也不一定賺錢，被玩家指出有許多

待改進部分的遊戲作品也許反而賣得很好。「沒有經營、沒有行銷的遊戲真的很難長久留在排行

上。」《OPUS地球計畫》團隊開發總監李思毅指出，一款遊戲的成功並不是光靠好的遊戲內容

就足以達成。

在台北遊戲開發者論壇上發表演講的李思毅。（圖片來源／泛科技）

遊戲的宣傳是重要的，宣傳工作比起在遊戲製作完成後才進行，在遊戲開發案開始的那刻起就應

著手。社群媒體或是粉絲專頁的經營有助於推廣知名度，而群眾募資則是近年一個常見的開發宣

傳方式，除了能夠對市場進行宣傳，還能夠從意見回饋中得知市場期許什麼樣的遊戲內容。

獨立遊戲在台灣

台灣的遊戲開發早年以遊戲廠商研發電腦單機遊戲為主，而在2000年後隨著線上遊戲的興起，台

灣廠商將發展目標放在開發與代理線上遊戲，開發單機遊戲逐漸式微。直至2010年之後，隨著遊

戲開發工具的逐漸普及、以及Google P lay、APP Store等遊戲平台的崛起，獨立遊戲開發者在

台灣慢慢起步、並且成為台灣遊戲界最勇於嘗試開發新遊戲的族群。雖然台灣獨立遊戲起步比國

外晚，但在台灣的遊戲大廠仍將經營重心放在線上遊戲的同時，獨立遊戲發展者大量投入在攜帶

型遊戲與Steam等新遊戲交流平台，在遊戲產業趨勢中走在最前端，從而在台灣玩家眼中得到了

重視。

為了與其他國家的作品互相競爭，台灣近年所製作的遊戲當中有不少融入了台灣在地元素、訴求

「國產遊戲」、充滿許多台灣特色的在地化遊戲內容，在獨立遊戲中也看得見，例如以描述二二

八事件的作品《雨港基隆》；另外一種風格則是奇幻風格的遊戲，這種類型的遊戲將遊戲內容完

全跳脫現實，把潛在遊戲客群放眼到全世界。無論是在地化或是全球化的內容，都有相當優秀的

遊戲作品在台灣的電玩展中大放異彩，稱得上台灣遊戲界的驕傲。
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每天一萬步？冷知識大解析

每天要走一萬步的口號是怎麼來的？介紹關於
走路的小知識與健教APP遊戲推薦。

實驗教育　另一個學習基地

介紹什麼是實驗教育和目前實驗教育概況。

獨立遊戲開發者分享會與遊戲創辦人進行線上研討。（圖片來源／獨立遊戲開發者分享會）

遊戲的創作除了出自於開發者自身的熱情之外，製作遊戲是否能夠順利完成、並且成功在銷售後

獲利都是維繫產業生存的重要環節。台灣遊戲市場相對較小，同時還有來自國內外遊戲大廠的優

秀作品競爭，台灣獨立遊戲開發者必須思考如何將自己的作品讓世界看見、以及如何將好的創意

發揮在遊戲上。獨立遊戲不像遊戲大廠那樣具有穩定的生產與銷售模式，但擁有創意與發展上的

無限可能性。也許不久之後，獨立遊戲會成為帶動世界遊戲走向的先驅。
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