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一.游戏设计灵感
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1）《Chore Wars》：将生活与游戏结合起来，将真实的生活场景作为展开游戏的平台，线上、线下同时进行。
2）ESP Game（老师在本学期第二堂课中提到的游戏）：通过搜集游戏里，玩家操作产生的大量数据，达到严肃目的。

二.游戏设计目的
     我设计“不孤旦”的初衷源于初入大学时的两个困惑——“与谁同行”和“去向何方”。
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[bookmark: _GoBack]1）与谁同行：如何在偌大的大学校园中找到真正与自己志同道合的人。
2）去向何方：如何在众多人生可能性中，选择适合自己的选项，并最终到达。
     通过简单的路访以及与同样刚步入大学的同学交流，我发现自己的这两点困惑并不是个例。（以下为我在社交平台上看到的两类情况截图。）

三.游戏目标人群
     复旦大学全体在校学生。
     学生在大一入学之初为宜；其他年级学生亦可注册。

四.游戏进行方式
1）手机、电脑同时下载游戏后，通过学号完成账号注册，生成一个属于我们的游戏角色。这个游戏角色同我们一样初为大一新生，六项属性的初始值均为0.这六项属性体现、包含我们大学时间分配的六个主要方面：1.学习；2.社交；3.健康；4.饮食；5.娱乐；6.睡眠。

2）如何实现这六个属性能力的提升，让游戏中的角色更加强大呢？我们主要通过现实中的时间投入，来实现游戏中相应属性值的提升。
A.学习：
a.课程学习：由于账号为学号注册，课表的导入十分便利，上课的时间将自动被计入学习指数。为防止逃课等“作弊”情况的出现，每节课前，游戏将把选择同一节课的注册玩家随机配对，玩家通过各自手机相互确认对方的出席，如未获得确认，本堂课的时间将不计入“学习”板块。
b.自习室自习：游戏设定了常用自习场所（随着用户的不断增多，系统将收集用户提供的新的自习场所的信息，核对后，添加到游戏内），譬如：文科、理科图书馆、三教通宵自习室、光华楼小圆桌等。每一位率先抵达自习场所的玩家可申请成为该场所（大型场所将划分分区）的NPC，NPC将负责确认进入该场所积累学习指数的玩家，同时NPC本人同一时段将获得双倍积分。
c.寝室自习：寝室自习的监督模式借鉴APP“我是学霸”。当我们选择进入学习状态，开始积累学习指数时，本游戏将自动对手机进行锁屏，直至学习模式结束。

B.社交：
a.社会活动：社会活动包括志愿者服务、社团活动、博物馆参观等一系列团体活动。参加完相因活动后，我们手动输入活动时间，系统将把确认信息发送给同样参加此次活动的两名同学。彼此完成验证后，方可获得相应的数值积分。
b.恋爱：玩家只需将恋爱对象的账号与自己相匹配即可。利用微信中，面对面创建讨论组的原理，两人在一起时，输入共同的数字完成验证，即可成功获得相应加分。

C.健康：
a.运动：本游戏与手机上的计步器相绑定，当我们进行运动时，“不孤旦”将自动把我们的活动时间累加，计入健康值。

D.饮食：
a.吃饭：吃饭前，手动点击“开始”，用餐完毕后，手动确认“结束”即可。

E.娱乐：
a.此处提到的“娱乐”区别于之前提到的“社交”，“不孤旦”所指的娱乐活动是玩家独立进行的活动。例如：打游戏、追剧、逛淘宝、刷知乎等。这些极其普遍的娱乐活动均通过电脑、手机进行，正如前面所说，这款游戏需同时下载电脑和手机上，游戏将在下载之初，把我们所有的软件截图（在保护个人隐私的情况下，玩家可以手动屏蔽涉及个人隐私的软件，同时玩家的身份也不会泄露给其他玩家）传送给另外几位校内注册玩家，由他们界定这些软件为学习软件或娱乐软件。如对分类结果有异议，玩家有三次机会向系统提交重新检测申请。我们需在“不孤旦”中按要求输入被界定为娱乐软件的基本账号信息。当我们再次使用相应软件时，使用时长将被自动纳入相应数值。

F.睡眠：
a.入睡：初次使用时，游戏会要求我们输入我们通常入睡的时间（可以根据实际情况）不断修改，当到达该时刻时，手机界面会跳出询问。例如“亲爱哒，你睡了吗？”未处于睡眠状态的我们点击“否”即可。游戏将每隔十五分钟询问一次，直到连续两次未收到回复，此时，玩家将被确认为“进入睡眠”。
b.醒来：当我们的手机计步器记录到我们的第一步时，游戏将判断：玩家已经醒来。用醒来的时刻减去玩家入睡的时刻，差值将被计入睡眠值一栏。

3）游戏进行一个月，游戏角色各项属性的积分累积达一定程度时，用户可通过分析自己各项目耗时，自动选择其中两项属性进行改善、优化：
例如选择：A.学习 与 D.饮食 ，然后再选择我们对二者的期待趋势，例如：我们希望前者“升高”，后者“降低”。
     这样的设定将每月一日进行一次，玩家可根据自身情况的改善不断调整期待。

4）每周一上午七点三十分，“不孤旦”将根据自己上周搜集的数据，分别对六个项目的玩家进行排名，系统将分别公布这六个项目中耗时最多的前三名和耗时最少的前三名（玩家可选择匿名）。上榜玩家将获得系统颁发的电子纪念证书，证书内容将每期更新。例如“学习”板块的前三名玩家，可能会获得“旦旦屠题狂魔”、“酷炫狂拽的旦旦大学神”、“旦旦学萌”等称号，这些电子纪念证书印有该时段具有复旦特色的标志，例如：落叶缤纷的校内小路、贴了秋膘的“校猫”大黄、某场关注度极高的校内讲座海报等。
其余玩家，系统亦将每周随机抽取100名，奖励不同的纪念卡片。

5）游戏进行期间，我们可以在账号内添加“好友”，为隐私保护，好友彼此并不能看到对方各项属性的具体值。系统将在我们的好友名单自动找到该月，与我们选择了相同改善项目（趋势一致）的玩家进行匹配，当得到双方或多方的同时确认时，会正式达成匹配。在匹配的一个月内，每周一上午七点三十分，将对上周玩家该两个项目的数值进行比对排名，除第一名玩家外，其余的玩家将依据排名先后领取不同程度的惩罚，惩罚分为“线上惩罚”与“在线惩罚”两种，玩家可根据与参与者的熟悉程度进行选择。
     惩罚项目可在每周开始前由玩家们共同商议好，录入系统内；也可由系统根据其他玩家的历史记录，随机提供给玩家一组惩罚。实际上，是将当下流行的“真心话大冒险”游戏中的“大冒险”部分引入游戏。系统会提示，希望玩家设置与PK项相关联的惩罚措施。
     我们以“运动”为例，假设共有四人在该月内达成匹配，并决定开展“线下惩罚”。第一名无需接受惩罚。第二名：中午在食堂大门前做二十个蹲起。第三名：在光华楼前做一套现代少儿广播体操中的伸展运动。第四名：在参加体育刷段中的八百米跑时，跑前跳一段小苹果，并自行唱歌配乐。
     我们再以“社交”为例，假设共有三人在该月内达成匹配，并决定开展“在线惩罚”。第一名无需接受惩罚。第二名：在常用社交账号上晒出九张指定造型的自拍，可打上马赛克后传递给另外两名玩家验证。第三名：参加一场由一、二名指定的近期校园活动，如校园歌手大赛或健美先生，活动后，将活动照片传送给一、二名进行验证。

6）“不孤旦”的游戏终点设置在玩家毕业的那个清晨。每一位玩家毕业后，将自己的去向，如就职单位、深造院校填入，即可。本游戏将不获取其他涉及玩家隐私的信息，如姓名、年龄。系统将提供一份玩家使用以来，在各个项目上的花费时间与进步的电子证书，以作为纪念。

五.游戏人物、场景设计
1）人物设计：
a.生理特征：玩家自定义游戏中的个人形象。玩家通过“脸萌”，完成对个人形象的设计。玩家可按照需要和喜好，选择与真实身份相似的形象或设计一个异于现实生活中的形象。
b.成长特征：当玩家的属性值积分达到升级要求时，更多形象和与形象相搭配的饰物将解锁，玩家可自主选择，进行再次设计。
“不孤旦”将为角色提供具有复旦校园文化的衣物，例如：经典的复旦棒球服、带有各书院代表色的书院衫。“一二·九歌会”等大型活动上，各个班级选择的服装也会被即时加入选项。“不孤旦”中的人物服饰将随季节不断更新，以增强游戏的现实感。
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2）场景设计：游戏的背景为复旦大学校园内的各景观。玩家漫步于校园时，可以选择隐藏其他玩家，此时，玩家无法与其他玩家交流，同样也不会被其他玩家打扰；当选择显示其他玩家时，我们便能看见其他玩家，点击后，可进行交流，然后还可进一步添加对方为好友。

场景分为两种风格，玩家可根据个人偏好，自主选择。
a.现实主义+唯美印象派：[image: ]
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b.现代主义+狂野暴漫派：
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六.游戏性体现
1）成长性：游戏中的人物将与玩家共同成长，玩家从游戏人物的成长与变化中获得积累的快感。“不孤旦”是一款不会让人在体验中产生负罪感的游戏，这款游戏不仅仅关注游戏角色的成长、不仅仅意味着时间的消耗，更能促使玩家自身的成长。玩家将在没有心理负担的状态下进行完美的游戏体验。
2）真实性：与处于同一个校园内的其他玩家（相仿的年龄、认知成熟度、学习背景）共同竞技，通过周积分对比，开展线下或在线“大冒险”，以增加游戏的趣味性和积极性。相较于其他游戏，“不孤旦”中玩家在真实场景中亲身完成各项任务、获得积分，与身边的玩家相互竞争，这种真实性也将增加游戏的趣味性和竞争的激烈程度。
3）自由性：游戏形象由玩家自定义，这将使玩家产生一种身份认同感，能让游戏玩家表现出更强的自我意识及沉浸感。同样，游戏的背景风格亦由每位玩家自主定义，符合玩家审美需求的游戏背景将增强玩家对游戏的兴趣。
4）纪念性：“不孤旦”会每周通过排名颁发各类带有校园印记的奖状证书，玩家可保存，作为校园生活的见证。而且“搜集”的快感将激励玩家持续使用。
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（灵感来源：膨化食品生产商菲多利公司2000年时，在其旗下的零食“奇多”中，每包放入一张三国演义的纪念卡片，刮起一阵“集卡热”，“奇多”因此大销。一套完整卡片（约50张）的售价被炒到300余元。）

七.严肃目的体现
1）自我提升：“不孤旦”主要关注玩家六个方面的能力。通过游戏的进行和玩家之间的PK环节，玩家将改善这些生活领域的时间分配，使自己的生活方式向更积极、健康的方向发展。游戏的进行将促进玩家同游戏角色共同成长。
2）交友结伴：“不孤旦”在达成玩家匹配的同时，将与玩家短期目标相同的其他玩家推荐给玩家。这些人与玩家有同样的身份背景：复旦大学在校生（由于学号注册，因此可以削减普通网络交友可能带来的各种风险），更重要的是，有共同的目标。玩家可以对这些系统筛选、推荐给自己的好友进行了解，然后决定是否进一步交往。这个过程中，也许我们就能遇见我前文中提到的“同行者”。
3）生涯规划：这也是“不孤旦”作为一款严肃游戏最为重要的价值。每一个玩家从入校到毕业的课程选择和每一天的时间分配都会被收集并保存。每一届有数千名学生毕业，年复一年系统将收集到大量真实可信的具体数据。经过数据处理后，较为庞大的数据使学生在校的成长方式和毕业后的发展呈现一定的规律。
当新生入校后，新生可以输入自己对四年后发展的初步期待（未来可不断调整），例如“保研”，然后输入自己的专业这一基本信息，例如“外国语言文学”。那么系统将自动搜索到曾经就读于本校外国语言文学专业并成功保研的玩家账号信息，将这些符合条件的玩家均选择过的通识教育课程推荐给新生，并将他们大学期间在每一个项目上每周的平均用时反馈给新生，作为参考。这些真实数据，能有效指导学生进行课程修读的规划和时间分配计划，减少初入大学校园的新生的困惑与迷茫。

八.总结
     简单的文字和配图并没有办法完全阐释我对“不孤旦”——这款模拟类游戏的构想与期待。“不孤旦”的名称来源是一个期待：在复旦，不孤单。我希望一款游戏不仅仅是对玩家时间的剥夺，更是对玩家自身的一种塑造与完善；我希望每一个“不孤旦”玩家在游戏的过程中不断遇见更美好的自己、不断结识有共同目标的朋友、不断脱离曾经的迷茫，靠近直至实现自己初入校园时的梦想。

【参考文献：】
·基于Thinking+Worlds的严肃游戏设计与实现 程元元

谢谢老师的审阅！
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