2005年電腦遊戲製作之期末作業
-----------遊戲企劃書-----------
就讀學校：致遠管理學院
作品名稱：畢業學分(DWU)
導　　師：謝慧民老師

組    員：黃子芳9111404036

　　　　    　柯俊帆9111404064

　　　　　    王珮陵9111404056

　　　　    　林宛霖9111404088
日期：中華民國2005年06月10日

1、 小組簡介
我們來自炎熱的南台灣，位在台灣的古都台南縣，純樸而且空氣中常常飄來柚子味的麻豆鎮。位於古麻豆港旁邊，而且又有觀光名勝地點之一的龍喉，美麗又有古早味的致遠管理學院！由資訊管理學系組成的隊伍，學生、指導老師都是相當有熱枕有抱負的參賽者。在我們指導老師謝老師的帶領之下，凝聚彼此的力量和意識，在此以製作生平第一個有規模的電腦遊戲為目標而邁進！
2、 緣起(構想)
市面上有許多遊戲是針對於戀愛方面所開發有關校園的遊戲，但是我們卻想在這方面有所突破，要跟以往的遊戲有所不同，因此我們希望開發一套校園遊戲，讓一些尚未接觸大學生活的人們能進到這虛擬的世界當中，一窺就近，可以籍此體驗大學的生活，也可以使已經畢業的人，重溫大學生活，回味當時的美好與青澀。
3、 故事大網
玩家一開始選擇進入「致遠管理學院」的科系之後，依據科系的不同，會有不同的學分數，以及該科系特別的任務，而玩家必須一一完成，拿取學分，在這過程中也會有一些突發事件，真實的表現出大學的生活。當修滿所需學分時，即是達成遊戲的最終目的「畢業」，而畢業時的後續也會依玩家在闖關的過程和成績做為未來的發展，結局各有不同，需要玩家親身經歷。
4、 角色關係表
以致遠管理學院來說：
有分幼教、應日、應英、觀光、餐管、資工、網電、教研、企管、財金、資管、工管、醫管、營建這些系所；此遊戲只先提出幾個系來做角色關係表。
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玩家可以選擇的角色
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部份教師群
5、 參賽作品摘要
1)遊戲類型
    RPG= Role-playing Game 角色扮演游戲，由玩家扮演遊戲中的一個或數個角色，有完整的故事情節的遊戲，RPG遊戲十分强調劇情發展。一般來說，RPG可分爲日式和美式兩種，主要區別在於文化背景和戰鬥方式。日式RPG多採用回合制或半即時制戰鬥，如《最終幻想》系列、《古大陸物語》系列、《英雄傳說》系列等，大多國產中文RPG也可歸爲日式RPG之列，如《仙劍奇俠傳》、《劍俠情緣》等；美式RPG如《暗黑破壞神》、《大地傳說》系列等。也有人根據戰鬥進行方式將RPG分爲普通回合RPG、策略RPG（S.RPG，或者我們常說的戰棋類游戲，如《神奇傳說》）、動作RPG（A.RPG，戰鬥方式爲即時動作，如《暗黑破壞神》就是典型的A.RPG）

PS：半即時制=半即時制結合了即時制與回合制的優點，角色在一段時間可行動，不必等其他人物行動後才可行動，提高刺激感。
回合制=敵我雙方分別輪流行動，在一方行動的時候另一方就無法配置自己的部隊。

「RPG」是什麼？
所謂的RPG，是以一個假想的世界為舞台，根據所給予的各種狀況、限制、以及障礙，自由地活動舞台上的登場人物，以達成遊戲目標為主要目的遊戲。

各種的狀況/限制/障礙/目標，原則上是由一名GM(Game Master)決定的。遊戲進行的規則大部份已被定立，但是有些部份可以由GM來定立。

玩RPG的時候，主要的著眼點在於達成目標的過程之中到底讓角色行動的有多「巧妙」。至於是否達成了遊戲目標，相對之下就比較不那麼重要。

GM以外的參加者，稱為玩家(Player)；由玩家負責控制的登場人物稱作「玩家控制角色」(Player Character)。而其他的登場人物則統稱為「非玩家控制角色」(Non-Player Character)，全部由GM負責控制。「玩家控制角色」可以簡稱為PC，而「非玩家控制角色」可以簡稱為NPC。

GM的工作，並不是只有決定遊戲的狀況/限制/障礙/目標，以及控制NPC而已。GM必須引發各式各樣的事件，依據各登場人物的行動，決定事態的發展。此外，視必要進行各式各樣的判定，也是GM的任務。

總而言之，玩家所要挑戰的是如何巧妙地控制自己角色的行動；而GM要做的，則是其它所有能使遊戲進行的更好的作業，這就是RPG。

PZL= Puzzle Game∶益智類游戲。

Puzzle的原意是拼圖遊戲，引申爲各類有趣的益智游戲，像是大富翁系列利用有限的資源去達到目的。而我們所要創造是結合RPG和PZL的遊戲，背景則是以致遠管理學院、各個學系、各個處室為主，依照學系、處室的特色形成各種冒險旅程的內容，給予每個玩家有玩遊戲的樂趣、思考怎麼解題、過關的喜悅。

2)遊戲特性(設計重點)
設計重點及特性：

  這套遊戲的設計重點在於遊戲闖關時的趣味性以及難易度，要盡可能達到不讓玩家很輕鬆過關但也不艱難的程度。在各項關卡中，務必盡可能做到符合大學生活的方式，例如：期中考及期未考當中，玩家也可以選擇做弊來過關，等等類似的設計，務求讓玩家有真實在體驗大學生活的感覺。

玩家如何玩：
    這套遊戲，主要是以闖關的方式，去贏得您所需的分數及學分，當您選擇您進入的方式（意指您想要在這款遊戲得到什麼樣的經驗，舉個例子來說，假設您是應英系的學生，那您就必需通過一系列的英檢，在遊戲中，您會進行許多不同的測驗，當然到不同的階級，遊戲的難度會不同，玩家扮演著一位學生的角色，剛開始進入，您可以選擇您喜好的人物，然後再選擇您想要就讀那一個科系，接下來，就是一些大大小小不同的測驗。

適合的年齡層：（誰可以玩）
    這款遊戲適合的年齡層很廣，由於操作介面簡單，以方塊點選的方式，在左邊會有一個長方框的點選方塊，你可以看您目前的學分數和經驗值等等，當您不想它出現在畫面上，您可以關掉（但是隨時都可以叫出來）。

樂趣：
  　在操作的過程中，有成功有失敗，玩家可在失敗中尋求成功的線索，而在每個不同的介面中，會有不同的風格，不同的視窗，使玩家在不同科系中，感受到不同的感覺，而不是單一介面及視窗。
3)美術設計風格
地圖:以致遠管理學院的實際路線作為本遊戲的地圖。採用的是3D立體的虛擬實境，讓玩家有身歷其境的臨場感。

我們分作：

1. 主視窗：3D立體的虛擬實境，玩家實際走訪的場景。

2. 地圖小視窗：顯示目前在全致遠的所在提示，以2D簡略地圖表示，方便玩家清楚現在所在的位置。

3. 系統選單：觸控式按鈕，音效、音樂、滑鼠設定及存取遊戲。

4. 提示訊息：依據玩家所面臨到的狀況出現路線提示、任務提示、警告提示，以圖表示發言單位或發言人，內容以文字描述。
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圖：遊戲視窗介面

人物：
以Q版2D造型，Q版主要是掌握五官特質，加以誇示畫描繪，讓玩家覺得親切又可愛。我們將主角可愛化，另外將學校長官和各系主任也以Q版造型呈現，以輕鬆逗趣的環境，讓玩家更了解學校的大人物。

EX:網球王子
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喜               怒             哀               樂

道具：

EX：
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Book        證書

遊戲中闖關過程，玩家可以選擇

1. 玩家自己回答：由玩家自己決定答案。

2. CALL OUT：在遊戲可選擇CALL OUT，然後會出現一個像數字鍵盤的介面，由這個介面選擇向那個人物尋求幫助，此人物會給予玩家提示，但使用次數有限。

3. 顯示答案正確機率：顯示每個答案的正確機率，以供玩家作決定，使用次數有限。

4. 利用BOOK(任務道具)來解答：從BOOK裡面尋找玩家所需要答案。

證書：
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當玩家闖過所有的關卡、修得所該修的學分，則頒發證書，證明玩家努力的成果。

遊戲裡要用到的圖片，用2D或3D的美術軟體畫好，再交由程式人員將程式安排好撰寫出。
音效、音樂：依照各個處室、系所的特色搭配音樂、音效。

場景：幼兒教育學系
背景：童話故事、童話的角色為背景，營造出可愛、輕鬆的氣氛。
背景音樂：童話故事裡面輕鬆可愛的歌曲為背景音樂，闖關成功，則以童話故事中敲鑼打皷熱鬧的音樂祝賀玩家，失敗則巫婆騎著掃把出現，發出可怕的笑聲。
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場景：企業管理學系
背景：企業特有的標誌作為背景，顯現出企業的感覺。
音樂、音效：以原住民的音樂為背景音樂，展現企業文化的特色，闖關成功，則會出現與客戶交談甚歡的畫面，失敗則出現主管兇惡的表情。

場景：資訊管理學系
背景：用電腦系統作為背景，讓玩家有進入一個電腦資訊世界的感覺。
音樂、音效：以俏皮的音樂為背景，展現出資訊世界活潑的一面，闖關成功，則會出現大公司聘書的畫面，失敗則會出現電腦病毒的畫面。
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場景：工業工程與管理學系
背景：以工廠場景為背景，展現工廠的機械持續運作感覺。
音樂、音效：以機械運作的聲音作為背景音樂，讓人有身處工廠的感覺。闖關成功時，則會出現工廠下班鈐聲，失敗則發出警鈐聲。
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場景：財務金融學系
背景：銀行場景為背景，表現出財務管理的感覺。
音樂、音效：用輕快的音樂作為背景音樂，當闖關成功的時候，則出現存摺有一百萬的畫面、中大獎的音效，失敗則出現玩家流落街頭的畫面。
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場景：醫務管理學系
背景：醫院實際景象為背景，表現出醫院安靜的感覺。
音樂、音效：以安靜、詳和的音樂為背景，當闖關成功時，則會有護士對玩家說祝你身體健康…等祝福的話，失敗則醫生以奸笑表情拿著針筒出現
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場景：營建管理學系
背景：建築藍圖為背景，有著繪圖、建構專業的味道。
音樂、音效：以工地施工的聲音為背景，有著建造建築物的感覺，闖關成功時，所有工人會齊聲歡呼祝賀玩家過關，失敗則會發出建築物倒塌的聲響。
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場景：環境資源學系
背景：以地球極地的景色為背景，讓人了解到地球的美。
音樂、音效：以自然音樂為背景音樂，讓人有身處大自然的感覺。闖關成功時，則會有動物大合唱祝賀玩家過關，失敗則會出現滿地垃圾的畫面。
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場景：觀光休閒學系
背景：風景優美的風景區為背景，彷彿還有微風吹在臉上的感覺。
音樂、音效：以放鬆心靈的音樂為背景，讓玩家有著欣賞著風景、吹著微風、放鬆身心的感覺。闖關成功時，則會有小鳥唱歌祝賀，失敗則會在玩家面前出現一隻可怕的台灣黑熊。
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場景：餐旅管理學系
背景：桌上滿滿的美食為背景，令人有身在高級餐廳的感覺。
音樂、音效：以古典音樂為背景，讓人有身在高級餐廳吃著美食的感覺，闖關成功時，則會有人拉著小提琴祝賀玩家，失敗則會出現髒亂的廚房。
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場景：資訊工程學系
背景：電腦程式碼為背景，像是進入了一個由程式碼所建立的虛擬世界一樣。
音樂、音效：使用電腦遊戲中的背景音樂，帶著玩家進入一個由程式碼建構的虛擬世界，闖關成功時，則會出現闖關成功的畫面，播放著遊戲結局輕鬆愉快的音樂，失敗則會出現玩家死亡的畫面。
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場景：網路通訊學系
背景：以網路多元的景象作為背景，感覺網路的便利。
音樂、音效：以異國音樂為背景音樂，展現出網路無國界的感覺，闖關成功時，則會出現類似”You get mail”的音效說著”You win”…等祝賀的話，失敗則會出現網路斷線的圖案。
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場景：應用英語學系
背景：以英國優雅的街景為背景，就像走在英國的街道一樣。
音樂、音效：優美的英文歌曲，與說著英國語言的角色，讓玩家覺得好像身歷其境。玩家闖關成功時，則會出現倫敦鐘塔的鐘響聲，失敗則會出現吸血鬼咬著玩家脖子的畫面。
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場景：應用日語學系
背景：以日本祭典為背景，讓玩家有到了日本的感覺。
音樂、音效：用日本祭典熱鬧的音樂、講著日語的角色，讓玩家好像真正身處在日本的祭典中一樣。當玩家闖關成功，則會出現日本初夕所出現的大鐘聲響，失敗則會出現蛇女追著玩家。
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4)程式技術
Mode Switch

我們大膽的採用一種Mode Switch的架構，利用C++的Polymorphism，讓主程式迴圈只有簡單的短短幾行，並且具備高擴充性，可以隨時增加一個新的模式而不會干擾其他的程式碼，這和許多一般直接寫死的做法不同，這種做法讓我們在開發遊戲過程中非常順利，而且較容易debug，程式架構也很清晰。

我們由底層的元件寫起，從Image、Button、List、Slider、Menu等基本元件，依照我們的需求來設計，讓我們的介面在使用上更為親切。

Game Flow Chart

我們採用階層式的程式架構，簡單的Draw、Tick兩個method即可代表我們將計算和繪製分開處理，這樣程式碼不但清晰易懂，也容易Trace。

Memory Management

幾乎所有資源皆採用動態記憶體配置，並且利用一種紀錄Reference次數的資源管理機制，只有當資源短時間內不再需要時，才將資源釋放，避免不必要的讀檔時間。

I/O Handler

採用Design Pattern中的MVC model，事件接收處理與資料分開撰寫程式碼，程式碼再利用性高。我們仿效Java，模擬其Listener與Handler的做法，使我們的程式真正擁有Event -driven的特性。

Script Engine

利用Interpreter的做法，模擬出類似C++的語法，遊戲中所有事件皆採用動態配置處理，並無一般遊戲旗標的設計，這是我們和一般做法不同之處，程式碼不需綁死，靈活度很高。我們所設計的Script可完全控制遊戲中所需要的圖片、能夠啟動各式各樣的事件、播放與關閉音樂音效、控制整個遊戲系統。

Develop Environment

在Windows 2000平台下，我們採用Visual Studio 6.0，利用Visual C++ 及 Visual Source Safe來開發我們的遊戲，節省merge程式碼的時間，並且能夠追蹤程式碼，省去我們許多debug的時間。

5)腳本劇情
XXX(玩家自行填入喜愛的名字)是個剛考完大學聯考的考生，放榜的成績很好，因此在選填志願的時候，當然是選擇第一志願「致遠管理學院」作為未來大學生活的好地方，因此選擇了致遠管理學院的「xx」(玩家選擇)系就讀，也開始了他豐富的大學生活。
6)音樂/音效
音樂：
採用較可愛活潑的音樂，在每個不同的場景分別有不同的風格
以應日系來說：當玩家進入應日系的系辦，會撥放正統的日本音樂
音效：
當玩家碰觸到一些場景或者人都會出現一些不同的音效，在碰到人會出現對話框，告訴你一些遊戲的線索
7)創意
一、以學校的系所做為整個流程的出發點
二、在每個系所都會放一系列相關的小遊戲當然場景和音樂也會有所不同
三、有一分導覽地圖，可由玩家操作遊戲時，藉由認識致遠

6、 團隊分工執行進度分配表

1)說明分工執行進度分配表(五月至六月)

§ 31至13指日期，從五月分至六月分的進度
§ 小組開會，二天至三天會在線上做討論或者面談討論（而每次討論都會修改訂正）

	工作內容
	31
	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07
	08
	09
	10
	11
	12
	13

	搜集資料
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	訂定題目
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	工作分配
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	小組開會
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	訂正＼檢查
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



　　 2)說明在遊戲製成中，那些是自行開發，那些是非自行開發。如音樂（錄音、配樂、 

音效等）是自創或取材何處；劇情部份是自創、改編或是外力協助；程式部份是自行開發、或外包。
§ 自行開發：劇情、人物配音。
§ 非自行開發：音樂、音效及配樂、程式。
§ 音樂及音效、配樂：取材自各個領域的音樂。
§ 劇情：自創。
§ 程式：外包。

3)自行開發部份須註明那一個部份(如音樂、美術、程式等等)…
是由那一位成員負責。

§ 自行開發：劇情及人物配音皆由小組人員共同開發或錄製。

7、 系統環境需求
電腦所需最低配備

CPU：Pentium III - 733以上與其100% 相容機種

記憶體：256 MB RAM以上

作業系統：Windows 2000

顯示卡：TNT2且具有1024*768 以上之解析度。

音效卡：相容DirectX 6.0之音效卡

光碟機：16倍速以上光碟機

硬碟空間：500MB以上硬碟空間

操作設備：鍵盤，滑鼠
電腦所需建議配備

CPU：Pentium 4 – 1.2G以上與其100% 相容機種

記憶體：512 MB RAM以上

顯示卡：Geforce 2 MX400 以上

音效卡：支援Direct Sound 3D多媒體音效

硬碟空間：1GB硬碟空間
內容





圖：相關單位





2.小視窗





1.主視窗





4.提示訊息





3.系統選單








資管系：天之驕子





應日系：口尼吉窪





餐管系：總破篩





財金系：帝伊寅航





幼教系：邦飽士





企管系：跆基佃





工工系：堡立靼逼





觀光系：呂刑瑟





應英系：阿度仔








