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摘 要 

  論語博大精深論語博大精深論語博大精深論語博大精深，，，，連我們都對於其中的字彙感到艱深了連我們都對於其中的字彙感到艱深了連我們都對於其中的字彙感到艱深了連我們都對於其中的字彙感到艱深了，，，，更何況是國中更何況是國中更何況是國中更何況是國中、、、、國小的學童國小的學童國小的學童國小的學童，，，，因此因此因此因此，，，，

本團隊將論語試著以遊戲的方式作為呈現本團隊將論語試著以遊戲的方式作為呈現本團隊將論語試著以遊戲的方式作為呈現本團隊將論語試著以遊戲的方式作為呈現，，，，並透過簡單的內容並透過簡單的內容並透過簡單的內容並透過簡單的內容，，，，來來來來讓小朋友對論語能有初步的了讓小朋友對論語能有初步的了讓小朋友對論語能有初步的了讓小朋友對論語能有初步的了

解解解解，，，，並且透過遊戲的方式來得知其實論語並不是枯燥乏味的並且透過遊戲的方式來得知其實論語並不是枯燥乏味的並且透過遊戲的方式來得知其實論語並不是枯燥乏味的並且透過遊戲的方式來得知其實論語並不是枯燥乏味的。。。。    

        本系統主要以本系統主要以本系統主要以本系統主要以 3D3D3D3D 方式作為呈現方式作為呈現方式作為呈現方式作為呈現，，，，而系統內部功能均參考市面遊戲所應有的結構來作為設計而系統內部功能均參考市面遊戲所應有的結構來作為設計而系統內部功能均參考市面遊戲所應有的結構來作為設計而系統內部功能均參考市面遊戲所應有的結構來作為設計，，，，

內部功能包含有移動內部功能包含有移動內部功能包含有移動內部功能包含有移動、、、、切換視角切換視角切換視角切換視角、、、、觸發任務觸發任務觸發任務觸發任務、、、、自由路徑等功能自由路徑等功能自由路徑等功能自由路徑等功能，，，，來讓使用者可以自由的操作來讓使用者可以自由的操作來讓使用者可以自由的操作來讓使用者可以自由的操作。。。。而而而而

在進入遊戲之後在進入遊戲之後在進入遊戲之後在進入遊戲之後，，，，也可以透過快捷鍵來得知遊戲內容也可以透過快捷鍵來得知遊戲內容也可以透過快捷鍵來得知遊戲內容也可以透過快捷鍵來得知遊戲內容、、、、遊戲操作方式遊戲操作方式遊戲操作方式遊戲操作方式、、、、關卡進行等各種在遊戲之關卡進行等各種在遊戲之關卡進行等各種在遊戲之關卡進行等各種在遊戲之

中的功能中的功能中的功能中的功能。。。。透過這些小幫助來讓使用者在進行遊戲上面更為順手透過這些小幫助來讓使用者在進行遊戲上面更為順手透過這些小幫助來讓使用者在進行遊戲上面更為順手透過這些小幫助來讓使用者在進行遊戲上面更為順手。。。。    

關鍵字關鍵字關鍵字關鍵字：：：：論語論語論語論語、、、、3D3D3D3D、、、、遊戲幫助遊戲幫助遊戲幫助遊戲幫助    

    

壹壹壹壹、、、、序序序序    

現今的社會，遊戲推陳出新，為的就

是吸引更多的年輕人或者是上班族，而這

塊產業的市場也真如專家所言的龐大，也

就因此，許多知名的遊戲大廠，或是積極

投入遊戲領域的相關產業，如雨後春筍般

的冒出。 

遊戲不僅吸引著玩家，同時也吸引著

一群喜愛挑戰的工程師跟團隊，他們想要

創造出他們所想的世界，或是創造出一個

他們所想要的探險的國度，因而他們導入

了他們的創意，研究任務該怎麼流程，故

事的架構，流體的特效，動作的流暢度，

等。這些都是遊戲工程師或團隊所思考的

目標，但是這些目標多半只能選擇出幾種

作為他們遊戲的特色項目而已，因為現今

科技雖然已經十分進步，但是要將所有的

繪圖，流體，特效，光與影，建模，貼圖，

故事架構，完整的結合，沒有相當資本的

團隊或是超優質電腦配備是無法開發出具

備以上幾種的，因此，很多遊戲就只能專

攻其中項目，並將其中的某些特色發揮到

極致。 

貳貳貳貳、、、、動機動機動機動機    

                市面上或者網路上有許許多多介紹論

語的電子書和書籍，以及相關的網站，但

是實在是令人提不起什麼興趣去看那些文

言文的敘述，因為便有一群人開始讓這個

偉大的作品活潑、生動，因而 FLASH 動畫

的達人也是作了許許多多的作品讓論語生
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動化，而我們則是想藉由更貼近現實的層

面來套入論語這個東西，而我門所想的則

是利用立體 3D 模型來實作，並且盡可能的

模仿當代的建築物或者是去貼近當時的社

會環境，讓使用者在操作的時候可以讓他

們有別於 2D 世界的視覺狹隘性，在比較接

近真實的環境下去進行這個遊戲。 

參參參參、、、、目的目的目的目的    

    論語中的文言文總是令人枯燥乏味，

許多小朋友看到文言文便不知其所言，而

就沒有學習的欲望，因而放棄了解論語，

所以我們用遊戲的方式來導入論語讓小朋

友在接觸這款遊戲的時候，透過遊戲的方

式來提升小朋友學習的欲望。所以我們在

遊戲之中，我們所希望達到的功能有幾點。 

(1) 自由操控，選擇路徑 

可讓使用者自由的操控，前往他所想去

的地點。 

(2) 建築物與大環境的寫實 

建築物的寫實可讓使用者添加一些興

趣，並且建築物跟角色有一定的比例，

這樣比較有擬真的效果存在。 

(3) 觸發式的任務模式 

導入一些小故事或小典故，並把它結合

在遊戲之中，使使用者能對論語有初步

的認識。 

(4) 視角的多樣化 

多視角，可讓使用者在行走的時候，有

多一份的新鮮感。 

肆肆肆肆、、、、系統功能簡介系統功能簡介系統功能簡介系統功能簡介    

系統本身包含五種功能。 

(1)人物移動：前進，後退，左轉，右轉。 

(2)路徑控制：自由運用快捷鍵操作自由行

徑路線。 

(3)碰撞因子：遇到障礙物將無法前進，會

有碰撞效果。 

(4)切換視角：攝影機自由移動，使用快捷

鍵操作其運行鏡頭。 

(5)觸發任務：滑鼠左鍵點擊觸發任務，對

話功能同滑鼠左鍵點擊 

伍伍伍伍、、、、系統特色系統特色系統特色系統特色    

  本系統最主要的特色在於運用 3D 技

術的呈現方式，來展示論語，將古典運用

現代科技的結合來作為一個表現，透過 3D

模擬真實的環境讓使用者在遊戲之中能感

受到真實性而透過簡單的論語典故，與故

事的呈現方式，讓使用者不僅可以初步了

解論語的意涵也可以透過遊戲之中，明白

遊戲人物告知玩家的一些故事和意義。 

陸陸陸陸、、、、開發工具與技術開發工具與技術開發工具與技術開發工具與技術    

Maya7Maya7Maya7Maya7    

 Maya7，就目前市面上的應用面來說，

目前所知名的動畫大廠都是運用 Maya 去

做動畫的開發，一方面是因為它的完整性

跟功能性，有別於 3ds MAX 來看，3ds MAX

它的優點在於好上手，操作較為簡單，但

是它的缺點就在於功能性不足，而要提升

它的功能性便要去下載許多外掛程式來輔

助，這點是比較令使用者感覺較不適應，

而在 Maya 上則沒有這個困擾，而我們選其

作為我們的模型開發工具原因也在於此，

利用 Maya 去開發模型有效的節省尋找外

掛模組的時間，而 Maya7 也提供了一些新

的功能，如：增強了角色動畫的工具(變形

器，IK 控制器)，增加了多個多邊形建模工

具，在渲染方面則添加了卡通著色器，所

以在使用上，比 Maya6 的功能更利於建模。 

Virtools3.0Virtools3.0Virtools3.0Virtools3.0    

 Virtools3.0 它算是一套 3D/VR 軟體，

提供了使用者在建構遊戲上有許多方便的

操作，有效提升 3D 遊戲環境的開發。 

著色器： 
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而 Vitools 內部有兩個不錯的功能，「頂

點著色器」跟「像素著色器」，在進行從其

他建模軟體轉入 Virtools時候都會碰到一個

問題，就是我在建模軟體中所設定的模型

材質都沒有過去，這樣就相對的失去它的

真實性，這裡便要使用以上兩個工具來讓

物品更具真實。 

檔案整合： 

Virtools 也整合了檔案管理的部份，其

內部的功能有： 

(1) 檔案使用權管理、檔案版本控管與「登

入 / 登出」流程的查核功能。  

(2) 「便利寫」(Easy-to-insert)是針對於撰寫

批註說明與記錄檔部分的功能，可有效

幫助使用者檔案保存歸檔、版本控管、

回存檔案…等所有關於專案管理的瑣

碎雜事，NXN 也已提供可與專案管理

軟體--- Microsoft Project 連結的外掛程

式，能更有效的幫助使用者更有效率達

成專案目標。 

動作製作： 

而在動作部分（Action Manager），每一

個 Action 都代表一個特定形式的 VSL  

script (Virtools scripting Language，Virtools 開

發環境中的程式語言，類似 C 語言)，可透

過選擇或是參數設定的方式，執行事先定

義好的工作流程，並可輸入其他類型的

Action 資料、重新組織整理，再設定鍵盤

的快速鍵做為執行的 Action 的方式。 VSL

的編輯環境提供可以建立、共用已撰寫完

成的 VSL 功能，並透過鍵盤按鍵的設定執

行，增加編輯效率，減少繁複瑣碎的工作。 

柒柒柒柒、、、、系統使用對象系統使用對象系統使用對象系統使用對象    

        本系統主要是針對國小、國中的孩童

去做設計跟開發，主要是因為這個階段的

小朋友可能會接觸到論語，並且對此感到

困惑，跟沒有興趣去做學習，有鑒於此便

以此為出發點來進行開發本系統。 

捌捌捌捌、、、、系統使用環境系統使用環境系統使用環境系統使用環境    

開發環境開發環境開發環境開發環境：：：：    

• Microsoft Windows（XP）  

• Maya7 

• Virtools3.0 

• PhotoShopCS 

系統建議需求系統建議需求系統建議需求系統建議需求：：：：    

• 處理器：Pentium 4 以上  

• 記憶體：512 MB 以上  

• 支援 1024 × 768 解析度，16 位元

色彩的顯示器（65536 色）  

• 指標裝置（滑鼠、軌跡球等）  

• 顯示卡：至少 64MB 以上記憶體與 

Direct3D 或 OpenGL 相容的顯示

卡 

• Microsoft Windows（2000、XP）  

• Microsoft DirectX 7.0, 8.0 或 者 

9.0C，利用 DirectX 技術進行 3D 

圖形加速顯示  

• 支援 OpenGL、OpenGL 1.5 的顯卡

驅動程式  

• Microsoft Internet Explorer 4.0 以上

瀏覽器  

※以上建議是希望使用者在進行此系統能

有較為流暢的操作，再加上本系統使用3D

繪圖軟體作為開發工具，所以在遊戲上也

是以3D環境為主，故有此建議。※ 

玖玖玖玖、、、、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    

研究結論研究結論研究結論研究結論 

  在三下的時候原先是預計做電子書來

結合論語，但是看到市面上實在是太多這

種類型的資訊，便感覺不是那麼的好，之

後有想過使用 FLASH 來應用在論語上，而

在三下結束時，經過幾次的討論組員們認

為使用 3D 的工具較容易吸引使用者，因而
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決定使用 3D 來作為模型開發工具，但是

呢，問題便來了，沒有人了解 3D 軟體如何

操作跟使用，再加上它是全英文的介面，

使的難度又向上的提升，日後在找尋資料

跟書籍上便特別的賣力，而我們也將團隊

分為兩類型，一為熟悉發展平台(Virtools)，

一為使用 3D 繪圖軟體(Maya7)，而開發遊

戲跟開發系統又有些許的差異性質在，在

於流程順序是反過來的，所以便成繪製模

型跟人物便是它首要的方向，而在這部分

我們參考了許多書籍，包含了介紹中國古

物的書籍，而整個環境的設計，便依照市

面上的遊戲來安排一些環境的佈置。而在

發展平台上主要的工作為串連整個場景跟

動作，而 Virtools 在使用上由於限制比較

多，所以在轉檔上有些礙手礙腳的，使得

一些製作的步驟都要變的土法煉鋼的方式

來完成，在這方面就浪費了相當多的時間

再作修改。 

 在經過這次專題，由於是從一個完全

不知道的東西開始做起，學習到相當多的

經驗，一些三維世界的建模思考，Maya 上

的動作規劃、人物繪製、以及 Virtool 與 Maya

的結合運用、人物移動等，這些都是很不

錯的經驗，在此也很感謝邱宏彬老師提供

給我們許多意見跟實作的方向，這些寶貴

的建議讓我們有明確的方向去實行並完成

它。或許這個遊戲不是相當完美，但是對

我們來說它是一種驕傲的證明。 

未來展望未來展望未來展望未來展望 

這款遊戲，未來希望能把任務的連鎖

性質能將之導入在補充上能讓玩家思考的

益智模式，在環境上面則是希望能將當代

的其他國度完整的開發出來相互串連使其

變成一個完整的春秋戰國時代的世界，再

者，由於本身這款遊戲並無建置資料庫，

所以在未來如能建置資料庫，將依照遊戲

內部所出現的腳色歸類在各伺服器中，如

NPC 伺服器，寶物伺服器，場景伺服器，

任務伺服器如此一來，便可依照遊戲的開

發而將起相關物品導入至遊戲中，如此一

來將可提供更多的任務跟角色給使用者，

增添其遊戲的豐富性，也可讓論語這深奧

的經典簡單話，讓使用者能在遊戲之中，

初步了解到一些論語內的意涵。 
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