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摘 要 

透過遊戲的方式透過遊戲的方式透過遊戲的方式透過遊戲的方式，，，，以南華大學校園實景為背景以南華大學校園實景為背景以南華大學校園實景為背景以南華大學校園實景為背景，，，，經由各項新生任務來領導新生完整入學及在經由各項新生任務來領導新生完整入學及在經由各項新生任務來領導新生完整入學及在經由各項新生任務來領導新生完整入學及在

校園內可能遇到的狀況校園內可能遇到的狀況校園內可能遇到的狀況校園內可能遇到的狀況。。。。任務和遊戲的進行緊密結合任務和遊戲的進行緊密結合任務和遊戲的進行緊密結合任務和遊戲的進行緊密結合，，，，各種充滿校園特色的任務穿插其中各種充滿校園特色的任務穿插其中各種充滿校園特色的任務穿插其中各種充滿校園特色的任務穿插其中，，，，過程過程過程過程

之中帶領新生更了解校園之中帶領新生更了解校園之中帶領新生更了解校園之中帶領新生更了解校園；；；；配合事件任務配合事件任務配合事件任務配合事件任務，，，，使得新生在遊玩中更能學習到校園常識使得新生在遊玩中更能學習到校園常識使得新生在遊玩中更能學習到校園常識使得新生在遊玩中更能學習到校園常識。。。。使新生從完使新生從完使新生從完使新生從完

全不認識的新環境全不認識的新環境全不認識的新環境全不認識的新環境，，，，一頭霧水一頭霧水一頭霧水一頭霧水、、、、滿頭問號提升到對校園感到驚奇滿頭問號提升到對校園感到驚奇滿頭問號提升到對校園感到驚奇滿頭問號提升到對校園感到驚奇，，，，以期可以儘早了解學校運作以期可以儘早了解學校運作以期可以儘早了解學校運作以期可以儘早了解學校運作流流流流

程程程程、、、、適應校園環境適應校園環境適應校園環境適應校園環境。。。。 

關鍵詞關鍵詞關鍵詞關鍵詞：：：：校園校園校園校園、、、、導覽導覽導覽導覽、、、、遊戲遊戲遊戲遊戲、、、、探索探索探索探索 

 

壹壹壹壹、、、、緒論緒論緒論緒論    

    
圖 1：遊戲 LOGO 

在脫離高中校園後，進入這個知識的

最高殿堂，但是，在研究知識前，必需先

了解這個未來要生活四年的環境。新生需

要一段時間來熟悉、習慣這個新的學習環

境，而對於學校的常識明顯的不足，極容

易造成生活、學習上不便，因此為了使得

剛入學的新鮮人可以更快的認識校園，以

過來人的身份，拯救這樣的大一新生！ 

貳貳貳貳、、、、相關文獻探討相關文獻探討相關文獻探討相關文獻探討 

目前市面較為熱門的遊戲，大多以角

色扮演及動作為開發主題，例如：瑪奇、

天堂、楓之谷、仙境傳說，在題材上又多

以幻想佔多數。 

 

圖 2：遊戲類型分析圖 

將遊戲的重心擴張到角色扮演、動作

與模擬兼具，除了以真實生活為出發題

材、實際校園為遊戲背景；當中也加入許
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多活潑的想法，利用與自身環境相貼近使

玩家更感親切，也注入天馬行空的聯想元

素，讓遊戲更顯活力。 

參參參參、、、、系統功能簡介系統功能簡介系統功能簡介系統功能簡介 

請參考附件「系統架構圖」 

1.01.01.01.0 遊戲遊戲遊戲遊戲    

1.1 登入系統 
提供玩家登入遊戲主機的

管道。 

1.2 對話系統 
玩家在遊戲中與 NPC 的

溝通方式。 

1.3 搖桿系統 
使用搖桿在遊戲中更為方

便。 

1.4 任務系統 
環繞著遊戲主軸增加遊戲

的耐玩度。 

1.5 戰鬥系統 挑戰各個任務中的關卡。 

1.6 導覽系統 
遊戲的操作模式與地區介

紹。 

1.7 遊戲選單 

提供小地圖、角色狀態、

任務記事本及背景音樂音

量設定。 

2.02.02.02.0 網路網路網路網路    

2.1 帳號管理 
提供使用者申請、修改帳

號的功能。 

2.1.1 帳號申請 提供使用者註冊新帳號。 

2.1.2 修改資料 
提供使用者可以變更基本

資料。 

2.2.相關連結 
提供學校首頁、校務行政

系統首頁、圖書館連結。 

肆肆肆肆、、、、系統特色系統特色系統特色系統特色 

與眾不同的遊戲類型，不是傳授死板

知識的教育軟體、也不是偏向玩樂的網路

遊戲，而是透過 RPG+SIM 的遊戲類型，讓

大一新生在還沒真正踏進校園之前、或是

剛入學時不熟悉校園環境，就能透過網路

使用遊戲的操作方式以利用鮮活的任務、

簡單明瞭的操作方式、親切的引導方式、

可愛的人物導航員，帶領新生們更快熟悉

學校。 

一一一一、、、、配合學校的宣導配合學校的宣導配合學校的宣導配合學校的宣導    

在登入介面放置系統公告，並連結學

校公告，並且在遊戲登入畫面，亦加入學

校相關連結，例：學校首頁、圖書館、校

務行政系統，讓新生可以在遊戲進行的同

時，以最便利的方式，迅速得到學校的最

新消息。 

二二二二、、、、搖桿操作搖桿操作搖桿操作搖桿操作    

遊戲的操作方面上，除了傳統的鍵

盤、滑鼠操作外，更加入了搖桿系統使得

玩家更容易的操控人物的移動，對於遊戲

也更容易上手。 

三三三三、、、、遊戲記事本遊戲記事本遊戲記事本遊戲記事本    

由於遊戲中的任務幾乎都是模擬學校

實際的流程，所以為了方便玩家記憶，提

供了類似記事本的功能，使得從遊戲中得

到的情報會自動的紀錄在玩家的「初心者

手札」中，以方便玩家在闖關時可以更為

順暢，同時更潛移默化中熟悉在學校實際

的流程。 

四四四四、、、、情報情報情報情報    

任務的關卡及校園導覽的資訊，遊戲

中的 NPC 角色主要提供了很多不同的情

報，使玩家收集進而了解各種不同的學校

資訊，讓玩家更了解校園的生活方式。 

五五五五、、、、2D2D2D2D 平面捲軸平面捲軸平面捲軸平面捲軸    

2D 橫向捲軸設計，藉由固定的視角表

現出建築地理相關位置，類似歷久不衰的

「瑪莉兄弟」與現今遊戲橘子業績第一名

的「楓之谷」操作方式，使玩家更輕易的

上手。 
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伍伍伍伍、、、、系統開發工具與技術系統開發工具與技術系統開發工具與技術系統開發工具與技術 

一一一一、、、、遊戲程式設計遊戲程式設計遊戲程式設計遊戲程式設計    

透過 Virtools 與各種影像處理軟體，而

為了摒除 3D 容易使人暈眩、反而對地理位

置感到混亂不清，我們決定拋棄 3D 環繞行

徑下的移動方式，改採 2D 橫向捲軸設計，

藉由固定的視角表現出建築地理相關位

置。 

二二二二、、、、遊戲背景設計遊戲背景設計遊戲背景設計遊戲背景設計    

以真實的校園場景做為背景，在背景

採用校園實際拍攝，讓玩家在遊戲中可以

一邊玩一邊導覽校園各景，真實的背景將

有助於玩家在進入真實校園後，更加熟稔

校園。 

三三三三、、、、網站建置網站建置網站建置網站建置    

透過 ASP.NET 與 SQL server 的配合，

提供玩家各種遊戲資訊，並與校園資訊連

結；網站採用 SSI 架構完成。 

陸陸陸陸、、、、系統使用對象系統使用對象系統使用對象系統使用對象 

遊戲對象：南華大學大一新生 

當玩家進入遊戲後，也就是在遊戲中

成為南華大學的新鮮人，隨即觸發許多任

務，透過任務與等級的提升，在達到預設

的等級目標後，即可參加成年禮。成年禮

乃南華大學特色之一！新生在經過成年禮

儀式後，不但心智上更為成熟，同時，也

是從菜鳥蛻變的開始… 

柒柒柒柒、、、、系統使用環境系統使用環境系統使用環境系統使用環境 

作業系統 Windows 98/ME/2000/XP 

Direct X Direct X 9.0 以上 

CPU 需求 

最低配備 Pentium III 500 或同

等級以上之 CPU 

建議配備 Pentium III 800 或同

等級以上之 CPU 

顯示卡 
支援 Direct X 之 3D 加速卡並內

建 32MB 以上記憶體 

記憶體 128MB 以上 

硬碟容量 600MB 

光碟機 8 倍速以上之光碟機 

操作 鍵盤與滑鼠，可搭配搖捍 

音效卡 相容 Direct X 之音效卡 

捌捌捌捌、、、、研究結論及未來發展研究結論及未來發展研究結論及未來發展研究結論及未來發展 

從企劃執筆動腦至此，我們最終目的

是希望剛入學的學弟妹們能透過這樣的程

式，用更輕鬆且方便的方式，獲得相關的

校園資訊。 

如果，一個新生可以在入學前先熟悉

學校的概況，他可以發現： 

「喔～原來校車可以在這裡搭乘。」  

「原來這裡的小黑蚊這麼多…還好小

護士那裡有藥膏可以擦。」 

「原來租屋，要注意這些事情做！」 

爲了不讓遊戲顯得乏味，我們決定以

有趣的任務事件，讓玩家依循前進，帶領

玩家一步一步體驗其中樂趣；所謂寓教於

樂：『從生活中取得樂趣、從樂趣中取得學

習』。 

對於這款遊戲，希望以後能夠實際使

用在學校上，藉由這一款遊戲，可以讓剛

錄取的新生可以在收到新生資料袋的同時

就能透過遊戲的方式與校園進行第一次的

接觸。 

未來還希望能夠連接學校的伺服器，

讓學校的最新消息可以透過遊戲中顯示傳

達，使得玩家可以在本遊戲系統中獲知校

園內的最新消息，使學生們可以清楚了解

學校最新動向。除此之外，也期望能將各

科系的校務系統與這套系統做連結，使玩

家可以透過遊戲接收自己系上的各類公

告。 
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由於這套系統當初規劃是現實與幻想

的融合，未來在這款遊戲中玩家除了扮演

自身學生的身分，我們還期望將來可以提

供與各科系有關的「職業」可以選擇，使

這套遊戲，更能符合當初設定的內容。 

未來開發更多的戰鬥的技能系統以及

更為華麗的紙娃娃系統使得畫面更加豐

富，以及添增更精緻的音樂，讓玩家更可

以享受遊戲的樂趣，也希望能多增加相關

課程的任務結合課堂上所學到的知識，並

且用遊戲的方式來融會貫通，利用遊戲提

高學習的興趣，達到將遊戲與學習融合的

效果。 

將來更希望能夠提供多人連線使玩家

們可以透過遊戲中認識不同的玩家，讓這

款遊戲為學校提供一個生動的交流平台。 
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