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一、 摘要 

 

本篇報告概述本專案所規畫之流程

方法，開發過程以及所得到的最終結果。 

本專題所關注的是如何透過國家地

理資訊系統來產生一個遊戲用的地圖，並

且讓玩家可以在地圖上面經營自己的事

業，如生產資源，製造防禦勢力或者是擴

張領土等。並且加入了天氣系統，以影響

地圖上的各式要素，例如生產資源的速

度、行軍速度、或是單位的能力消長等。 

此遊戲為的玩家可以透過互相對戰

從而取得資源等，抑或是佔領資源點來採

取資源等，而資源將是玩家發展的一切基

礎，所以如何得到資源將是誘使玩家行動

的誘因；而互相對戰則意味著此遊戲為多

人的遊戲，需要聯網方可遊玩。 

另外，此遊戲為跨平台遊戲，也就是

不論在 Android、iOS、Win32都可以遊玩。 

為了達成本專案(遊戲)的目的，我們

將透過可跨平台之遊戲引擎以及一遊戲

伺服器框架來開發遊戲，另外可以從氣象

局抓取天氣資料，並且預期遊戲能透過伺

服器來達到多人遊戲的功能。 
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二、 緣由與目的 

有鑑於手機遊戲越來越普及，我們認為開

發手機遊戲是符合潮流，並且有別於一般

電腦平台，手機有兩家平台各自獨據一

方，分別是 iOS 以及 Android，因此更具

挑戰性，為了讓遊戲能順利地在各個平台

運行，勢必要掌握這些平台的特性，因此

開發這個遊戲也有助於我們熟悉各個平

台的特性，往後若有遇到需要開發跨平台

之應用程式，想必是更會得心應手。 

另外，就我們觀察，目前的手機遊戲大多

建立於架空的遊戲世界，與現實世界的連

結較少，因此我們將開發一個以現實世界

為背景，透過結合現實世界，來加強玩家

的帶入感，並且隨著現實世界的變動，遊

戲世界也會跟著變動，讓玩家在遊戲時也

更關心現實世界的變化，而經營養成的要

素使得玩家可以在這個虛擬的現實世界

中來經營自己的事業，更讓玩家更具有成

就感，並且增加玩家對此遊戲的黏著性。 

另外透過遊戲伺服器的開發，我們將會更

了解到網路傳輸的機制，並且將會實作資

料庫來儲存玩家的資料，可以說是做這個

遊戲將應用上我們三年所學的知識，就這

層意義上可說是溫故知新，因此開發此遊

戲除了了解新知識以外，更可以驗收三年

來所學到的知識技能。 

三、 研究範圍 

本專題所研究的是地理資訊系統，如

何抓取政府的公開資料，以及規劃以及實

作遊戲以及遊戲伺服器，因此包含了資料

庫、網路傳輸、演算法、人工智慧、軟體

工程甚至是設計樣式。 

四、使用技術與方法 

遊戲方面(客戶端)，為了可以達到跨

平台之目的，我們使用 cocos2d-x 跨平台

遊戲引擎；在伺服器方面，我們將使用

Pomelo 作為遊戲伺服器框架，其語言為

node.js， 

資料庫方面，我們使用 sqlite3作為客

戶端的資料庫，以 mySQL 作為伺服器的
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資料庫。 

五、架構流程 

以下為我們的遊戲架構，分別為客戶

端以及伺服器端。 

客戶端: 

圖 1.遊戲場景配置 

 

圖 2.遊戲流程 
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圖 3.伺服器架構 

六、工具說明 

 COCOS2D-X:為一跨平台之遊戲引

擎，透過此引擎實作之遊戲可在多個平台

運行，分別為 Win32、iOS、Android、

Linux、Windows Phone、以及Mac。 

 Pomelo:為一遊戲伺服器框架，為中國

大陸知名公司網易(NetEase)所發表，其特

性為開源，使用 Node.js 撰寫，因此很適

合用來開發伺服器之應用。 

 SQLite3:輕量級的資料庫系統，適合

用在客戶端作為數據持久層，iOS 有原生

支援 SQLite3，而 Android 以及 Win32 都

須要引入函式庫。 

 MySQL:世界著名之資料庫系統，使

用作為伺服器端的數據持久層。 

七、實驗結果 

 遊戲可透過網路來連線至伺服器，並

且具有偵測網路狀態的能力，另外可以透

果遊戲伺服器來儲存自身的資料，以便於

下次上線時，資料不會消失，另外透過伺

服器，玩家可以尋找到其他玩家，並進攻

與之對戰，另外玩家本身並不保存地圖，

而是當需要時自伺服器下載下來以供使

用。 

 伺服器將會在固定時間，利用爬蟲將

氣象局的公開資料抓取下來並且分析，分

析完成後便插入資料庫，之後遊戲伺服器

將會更新天氣狀態，以備利用。 

八、結論 

 透過本次專題的實作，我們更加了解

到一個遊戲開發的過程將會遇到那些瓶

頸，特別是一個多人的遊戲，並且加以克

服，另外我們更學習到了如何在有限的時

間內，完成一個完成度較高的軟體。這是

我們第一次做一個比較龐大的專案，相信

本次經驗在未來將會是分常寶貴的經驗。 
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