電腦遊戲製作

組員：

資三A 9111404002 陳考翔
資三A 9111404006 葉孟賢

資三A 9111404019 周世昌

資三A 9111404071 蕭博仁
資三A 9111404604 歐俊廷
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1、 緣起

由於每個組員對大學生活都有不同的體驗，而這些經驗與經歷和當初想像中的大學生活，完完全全的不一樣，當中有甘、有苦、有溫馨也有刺激；每當談到大家在剛入學時，面對新的室友是何種心情？某個時候一起出去玩，是多麼的有趣，在期中、期末考的時候，大家又是如何的慌張和互助，參加社團又是怎麼樣的一個情況。大家一同生活了三年，又恰巧有這個機會將大家對大學生活的經驗、感想統整，這就是這款遊戲的構想來源。

本遊戲設計為以致遠管理學院為背景的RPG遊戲，在整個遊戲中，玩家可以在遊戲的過程中，透過遊戲的場景了解致遠管理學院的校園景觀；再加上本遊戲是以一個剛入學的新生，在進入大學生活，所遭遇到的一些問題和困難。所以更能幫助一些尚未接觸大學生活的新新份子，能更早些了解未來在大學生活中，所可能遇到的一些問題和困難。
本遊戲預計人物、場景都以可愛的形像展現，不但可以吸引年齡層比較低的學童，更能多吸引一些女性玩家。因為傳統擬真形像的單機版遊戲，大都得不到女性玩家的親睞，所以我們希望以可愛形像吸引各年齡層的所有玩家，以達到本遊戲娛樂、啟發和介紹校園的宗旨。
2、 故事大綱

序  章：新生入學。

一位致遠管理學院的新生，由隨同父母進入學校注
冊，而本故事也同時正式的開啟。（序章的主要目的，
是為了要讓玩家快速熟悉遊戲的環境，並在簡單的關
卡中，得到初等的自信。）

第一章：宿舍篇。




 新生入學所面對的第一件難題，便是與室友相處之

狀況，而第一章之劇情，即是遊戲主人翁在搬入宿舍時，

因誤會而與室友發生不悅，並在一陣衝突之後，與室友
化敵為友。正式有同伴的加入。

第二章：新生課程篇。




 在新生課程中，因行事作風不同，而與另一群同班

同學發生衝突。雙方人馬互相叫囂，進而發生火爆衝
突，而就在雙方打得難分難解的時候，碰巧老師即時的

出現，才和平的解決了此次的事件。

第三章：全家爭食篇。




   為了解決晚餐，遊戲主人翁和室友來到A棟宿舍下的
 全家便利超商增購糧食，卻赫然發現全家便利商店人山
 人海，與室友一同展開爭奪戰。
    第四章：新生盃

              每年固定為新進新生舉辦的新生盃運動比賽，在此展
 開，遊戲主人翁可與隊友一同參加任一項比賽，可提升
 名望與信賴感，一旦獲勝也有相關獎勵。
    第五章：期中報告篇

              期中考老師們交代報告，遊戲主角為尋找相關的資料

            必需與同伴在老師規定的時限內完成報告，而在資料蒐
  集完成後，報告才算正式完成。（此章節以許多小遊戲

的考驗為主體。）


 第六章：班遊討論會。





 主人翁班上欲發起班遊，而在班上提出討論。而在

提出班遊地點時，再遇上回發生衝突的同學，雙方意見分歧，二話不說又是難分難解的火爆場面。（而此次關卡的難度，和主角所得的名聲有正相關。若主角名聲較高，則反勢力將會較少，否則反之。）


第七章：期末考篇。


終於到了生死相關的期末考了，但主人翁平時鮮

少用功向上。於是臨時抱佛腳是一定要的啦！偏偏此

時瞌睡蟲強力來襲，主人翁為了期末考的成績，而來

到內心深處睡意的來源，與大魔頭做最後的決戰。


註  解：由於本遊戲以四個年級為背景，共分為四個難度，而年級越高，代表遊戲難度上升，相對的劇情也會稍做改變。遊戲章節之第二、六章會有明顯的改變，但過關之遊戲內容與原先章節差異不多。



二年級之第二章將以加入系會，與系會人員之相處狀況為故事背景（此章節是以接許多任務為主，每個任務都有一些獎勵值，而獎勵總值必須達到某個數值，才算過關。）；第六章則以參選系會長為主題，為當選系會長而努力。（此章節亦與名聲有關。）



三年級之第二章會以加入社團為主，為了習得更多的技能，而選擇社團加入，為社團的未來而努力（此章節亦是以接許多任務為主，每個任務都有一些獎勵值，而獎勵總值必須達到某個數值，才算過關。）；第六章則是主人翁為參選社團幹部而努力，必須取得社團各社員的信任。（此章節之難度也和名聲有關。）



四年級之第二章則以在校內尋找打工機會為背景（此章節亦是以接許多任務為主，每個任務都有一些獎勵值，而獎勵總值必須達到某個數值，才算過關。）；第六章即變成討論畢業旅行的討論會，再遇死對頭（此章節亦與名聲有關。）…。
3、 角色關係表

男主角之角色關係表：
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女主角之角色關係表：
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4、 摘要

(1) 遊戲類型

本遊戲採用RPG（角色扮演）之類型。
(2) 遊戲特性
以學校為場景，第一人稱為遊戲視角，而遊戲內容是以身為大學生在求學時，所會遇到的種種問題與事件，再加以修改與趣味化之後，讓玩家更能融合於遊戲之內。

本遊戲所期待的年齡層是在12～24歲的少年，因為本遊戲的主題是在校園的故事生活，是許多學生都必經的一條路，所以期望能讓玩家能更加了解大學的生活。

而本遊戲的遊戲方式算是單一劇情的方式，但在每許多章節都有許多不同的任務，等著玩家去嘗試和冒險。而在遊戲中，也有許許多多的隱藏人物或寶物等著玩家去發掘。
(3) 美術設計風格
本遊戲所設計之人物、場景及其風格皆以可愛的形象展現，迎合現今大眾潮流，期望遊戲能被大多數的遊戲族群所接受。
(4) 程式設計



3D/2D CAD設計軟體系統。


AutoDesk Discreet 3D Studio MAX  3D動畫處理應用軟體。


EOVIA CARRARA STUDIO 2   3D設計軟件。


MULTIGEN PARADIGM Creator Terrain Studio v1.0 



3D地形生成軟體。



Photo shop5.5 影像美工編修軟體。


Ulead COOL 360 製作360度多媒體、影像處理。

  Painter 3D 彩繪  專業彩繪軟體



C++語言
(5) 腳本劇情
一年級：

    遊戲主人翁考上致遠管理學院，在註冊的當天與父母來到學校，而在註冊的時候，遇到服務態度不甚良好的服務員。雙方發生了口角，在一陣紛爭之後，由於高層人員的出面調解，而化解了這場紛爭。

    緊接著遊戲主人翁就準備要搬進宿舍了，於父母的陪同下，進行李搬運、房間的整理，在母親親自打點、整理完成後，主人翁便與雙親告別。此時，主人翁想先去逛逛校園，於是就在校園中隨意亂逛，順便認識一下校園。而就主人翁回房時，卻發現有個陌生人正在翻著自己的抽屜！主人翁大喊一聲：「你在幹嘛！」，二話不說雙方便起了衝突。而在一陣扭打後，被剛回來的室友碰見，出面勸架。在室友的調解、問明原因之後，才知道原來是室友烤醬桑因為自己忘了帶剪刀，所以才會翻別人的抽屜。主人翁得知以後，便一直道歉，說自己不應該這麼衝動，不問清楚原因就隨便出手打人，而烤醬桑也笑著說是自己健忘，沒帶剪刀，錯不在主人翁。在一旁勸架的衝仔，看到兩人由怒眼相對瞬間轉為好聲好氣的互相道歉，便忍不住的大笑了起來。而主人翁與烤醬桑也不好意思的笑了！衝仔提議說要上麻豆街上吃東西，兩人也讚成於是三人便往麻豆街出發了！

    第二天，三人便一起到教室等待新生課程的開始，在主人翁三人抵達教室時，發現老師還沒到，便聊了起來。此時，教室的後方卻有一群同學正在大聲的叫囂，完全不理會班上其它人的眼光。主人翁等人忍不住，便出面要求那幾個同學安靜點，不要這麼囂張，此時帶頭的葉大刁同學，卻嫌主人翁多管閒事，雙方一言不合，便發生衝突。而就在雙方正打得火熱的時候，班導師莊笑維出現，並平熄了這場紛爭。但雙方卻自此結下了樑子。

    到了晚上，宿舍房間裡，三人聊得正開心，此時烤醬桑突然提議到樓下的全家去買些糧食，在下雨天可以派得上用場！於是一行人來到了A棟宿舍樓下的全家便利商店，卻赫然發現晚上的全家便利商店有如蝗蜂過境一樣，店裡擠滿了人；此時主人翁與室友們馬上就戰鬥位置，三個人飛也似的衝進全家，開始與蝗蜂們搶奪糧食。在一陣強取豪奪之後，終於有所收獲，三人也滿意的回宿舍去了！

    一轉眼也過了幾個禮拜，學校一年一度的系季盃又如火如荼的展開了！而主人翁與朋友們也屬於好動份子，所以對於系季盃是躍躍欲試，但卻又煩惱著不知道該參加那一種球類比賽。（由於遊戲設計為此關卡玩家只能在籃球、桌球、排球、羽球，四種球類中選擇其中一種球類比賽參加，所以此時的劇情會受到玩家選擇的影響。）就在三人決定之後，就開始了一連串的特訓，並為系上爭取獎盃。

    很快的，時間來到了學期中，而主人翁與組員們也正努力的在為期中報告而努力！由於報告的科目不少，所以就與組員們分工合作，大家分頭找資料，而由於平時只顧著打球、上網、聊天、打屁，所以在找資料時，也是狀況百出。但在大家的努力不懈之下，終於把報告完成了，期中報告的危機也算是暫時解除了！

    就在期中考後不久，班上便在班會中，開始討論班遊的事情了！而主人翁也是熱烈的參與其中，就在主人翁正一頭熱的努力為班遊而提出意見，而就在班遊的地點決定採用主人翁的提議時，卻發現死對頭葉大刁突然提出強烈的反對聲音；而且反對的理由十分的牽強，跟本就是針對主人翁，為了反對而反對。主人翁便找葉大刁理論，葉大刁卻言出挑釁，揚言只要是主人翁的提議，除非主人翁能讓他心服口服，否則他一定會反對到底！雙方一言不合，又是一陣拳來腳往。就在激戰過後，主人翁勝出，葉大刁無話可說，便悻悻然的走出教室。而班遊事件也終於有個定案，事情也就告一段落。

    時光飛逝，時間很快的來到了期末考，也是一學期的重頭戲。如同一般學生一樣，主人翁等人，也正為了期末考而苦惱著，由於平時太不重視課業，所以到了這個時候，也就只能臨時抱佛腳了。就在這個時候，卻發現書本像有魔力似的，不斷的對自己發送著催眠的腦波，但如果在此時睡著了，明天的期末考就完蛋了！所以就與腦中的瞌睡蟲展開了激戰，就在一陣痛苦的掙扎後，主人翁決定懸樑刺骨一解心中的睡意！而次日的期末考也算是順利的通過了，接著就是迎接暑假的來臨了！

    接下來的二、三、四年級的許多章節和一年級時雷同，以下將對於故事內容不同的章節做說明。

二年級：

    本遊戲設計主人翁住了四年的學校宿舍，而玩家只能在四名室友中，選擇兩名當作同伴，若是選擇當同伴，則在次年級三人還是會同住。而二、三、四年級的第一章，便是與新進室友不同情節的衝突發生。

    由於對新事物的嘗鮮感，所以主人翁和朋友們決定參加系會，以增加自己處事能力和人際關係。在學長、姊的帶領下，主人翁和朋友們也很快的進入狀況，並為系會東奔西跑，在其中學會了很多東西；在人際關係上，也有很大的進益。

    同一年級。

    同一年級。

    同一年級。

    很快的又到了重選系學會會長的時候了，而主人翁平時對系會出了不少的心力，學長姊們也看在眼裡，所以想提名主人翁做為候選人。而同時也有另一組系會長候選人：黃小潔，雖然黃小潔在台面上的人氣頗高，但聽說他私底下的行為卻是十分的不良。主人翁等人決定證實這件事，以免被表裡不一的偽君子破壞了系會的名聲！於是一行人便針對敵方候選人展開調查，而調查的結果，原來黃小潔參加系會，只是想用自己一貫的手法，將系會的錢用不正當的手法，轉為己用。主人翁不想把事情鬧大，於是與朋友私下找黃小潔理論，把蒐集的資料拿給黃小潔看，希望黃小潔能自己退出系會長的參選，不料黃小潔卻惱羞成怒，反而惡言相向威脅主人翁，若敢把消息散出，便要主人翁難堪。主人翁見黃小潔毫無悔意，便決定要把所蒐集的資料公佈，黃小潔臉色一變，便出手搶奪，雙方一陣你來我往。最後黃小潔人等敗退，也只能忍氣吞聲，退出系會長的參選。

    同一年級。

三年級：

    同二年級。

    由於主人翁將系會管理得井井有條，又很得人心，所以許多幹部都熱心幫忙，相對的主人翁又閒了起來。於是與朋友商量參加社團活動，或許能有另外的收獲。（此時玩家只能選擇一個自己喜歡的社團，而每個社團都有不同的技能可以習得，所以劇情會有不同的走向。）在大家選定喜歡的社團後，便填好申請表，正式加入社團了！在社團的活動中，結交了不少的朋友，也在社團中習得了不少的才藝。

    同二年級。

    同二年級。

    同二年級。

    巧遇社團要辦大型活動，所以要開始為活動進行籌備，主人翁被分配到跑班的任務，但是時間有限，能不能跑完就全看主人翁的功力了！為了社團的宣傳，主人翁和朋友們馬上飛也似的開始進行跑班的活動，事後活動成功的進行，也成功的落幕。到了學期末社團要重選各幹部，而主人翁在社團上也是小有名氣，所以當選的機率也是很高的。（主人翁能當選什麼樣的職位，全看玩家在跑班時的速度，如果能在時間內跑越多的班級，就越能當上最高的職位；而當上越高的職位，所得到的獎勵也越高。）

    同二年級。

四年級：

    同三年級。

    來到了四年級，所修的學分也差不多足夠了，所以修的課很少，主人翁和朋友們決定在校內尋找打工的機會。最後在生輔組找到〝校園巡守隊〞的工作，每天要在校內巡邏，舉發未貼停車證和違規的車子，並開以罰單；而這種工作卻也會使主人翁，常常會受到被開罰單的人以冷眼對待，亦會和火爆的受罰者發生一些衝突，久而久之主人翁便感到反感，而離開了這份工作。

    同三年級。

    同三年級。

    同三年級。

    四年級到了！主人翁的班上也開始討論著畢業旅行的事了，這也是主人翁一直所最期待的事了！而在主人翁正濤濤不絕的發表著他的意見的時候，此時一波讓人怒氣上升、忍無可忍的反對聲浪再度的出現，主人翁猛一轉頭！原來是葉大刁又在後方叫囂，主人翁知道兩人無法用文明的語言解決，就以最原始的肢體語言來討論這件事吧！最後討論的結果，讓葉大刁等人再也忍不住佩服得〝五體投地〞，讓班遊的結論有個圓滿的結束。

    同三年級。
(6) 音樂/音效
為了配合本遊戲可愛形像，我們的音樂、音效也打算走可愛路線，希望能以輕快、逗趣的背景音樂為主，再配合可愛的人物造型，更能增加遊戲的趣味性。
(7) 創意
本遊戲最特別的地方，就是以學校為背景，再加上以新生入學為遊戲開頭，一個剛入學，對大學生活還毫無接觸的新新大學生，要怎麼在大學生活中走得平穩、過的安逸，並非是一件簡單的事。而玩家在遊戲中所做的決定，也將決定在未來的遊戲歷程中，所遇到的問題、困難是否能一一解決。
其次便是本遊戲設計3D人物、3D的場景，再配以可愛形像做為主打，更能增加遊戲的趣味性。而獨特的功能設計，也是本遊戲的一大特點，例如在遊戲中所能尋的隊友有許多，遊戲中有預設幾個特定的人物，是玩家一定能選擇的，但也有許多隱藏的NPC是必須靠玩家在遊戲中多做注意，才能徵招加入隊伍的。而玩家在校園中行走的時候，可以選擇攻擊狀態和和平狀態，若是處於攻擊狀態，則玩家隨時都會受到敵對PC的攻擊；而玩家如果處於和平狀態，則將不受到敵對PC的攻擊，使玩家在不同的心情下，可以做不同的選擇。
附註：為了不讓遊戲感覺章節重復、無趣。而將一個年級的兩學期，
        縮短成一個學期。
5、 團隊分工執行進度分配表

陳考翔：劇本編寫、遊戲構想、角色設計。
葉孟賢：劇本編寫、遊戲構想、角色設計。
周世昌：資料蒐集。
蕭博仁：創意提供。
歐俊廷：版面編排。
6、 系統環境需求

基本配備




  建議配備

CPU

pentium3 800MHz 以上

  Pentium4 1GHz 以上
記憶卡

256M以上




  512M 以上

顯示卡

GeForce2以上3D加速卡
  Geforce4 Ti以上3D加速卡

音效卡

Direct X 9.0c

硬碟容量
6GB以上

