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內容摘要：

遊戲的世界中，使用者不但可以自由來去，更可任意串聯，共同建構無奇不有的社群。網路遊戲的社群形成，有沒有可能藉由遊戲設計工具與設計方法歸納出「空間情境相關的設計課題」？透過它來營造一個虛擬建築設計團隊、提供建築與空間設計學生一種新的教學方法與手段、改善遊戲設計的流程、並刺激遊戲開發設計美術團隊與技術團隊產生新的空間思維。進而產生具有高度學習引力、遊戲黏性，的學習與遊戲玩性因素（Playfulness Factors），並產生學習、互動、娛樂互補與結合成長的行為。此次的研究，原本是從「提升網路遊戲的設計滿意度為」出發，藉以探討網路遊戲中激發個體玩性的因數。分析現在遊戲設計中，延續遊戲玩性之「空間情境」等等包含群聚特質、建築性、空間架構等三大資源。但在過程中我發現，近年來網路遊戲中的第一人稱遊戲（FPS），早已經在空間情境這個意圖中，不知不覺產生了許多超越傳統建築設計思維的空間營造方法，透過第一人稱遊戲引擎的編輯器。能否發展另一種藝術創作型態，或者建立一個具有可以建立評量指標的建築教學方法，透過一般玩家、建築系學生、和建築專業人士與老師的評量，來創造一個新奇具有玩性與教育性的建築教學內容。
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1 動機緣起

2005年，預估全球市場上電子遊戲產業的市值已經超過了電影。遊戲所帶動的市場價值超過百億。但是在高速發展的背後，遊戲是一個互動娛樂，開發的過程將有可能比電影更為複雜而且專業。眾多遊戲開發需要各方創意產業的投入使其更完備， 就拿遊戲場景設計來說，視覺美術人員獨到的視覺鑒賞力和生活經驗，決定了遊戲場景的開發，但就是因為美術人員對於視覺的空間尺度還是停留在我們的實體生活環境中，所以目前開發的遊戲空間相對的無趣，甚少有極大突破的空間概念。空間設計與遊戲產業的結合可解決部分上述的問題，在網路遊戲的空間中，玩家可來去自如，任意串聯，共同建構無奇不有的建築型態、聚落組合、甚至生活方式。如此獨特的現象說明瞭以遊戲為基礎的「空間設計方法」已經來臨。遊戲空間和我們生活的空間一樣，終究會有自成一格的空間性。

過去，我曾經在網路產打滾了相當長時間，在這過程中，我對「易用度」這個說法相當感興趣。易用度之於設計專業，其實就是去瞭解以使用者為中心考量的設計方法。對於網站設計而言是個比較恰當的專有名詞，強調的是簡而易懂的友善設計方法。近來熱門的電子遊戲，除了擺脫過去網站設計的2D平面框架外，更多方面的與其他娛樂產業結合，「易用度」的這個說法，用於遊戲設計上，往往可以更貼切的被形容為「遊戲可玩性」。但遊戲開發同樣重複著過去網站開發的歷史，那就是漫無章法的設計與胡亂燒錢的市場嘗試。由此可知，「遊戲易用度」之於線上遊戲正如同2000年初期Jacob Neilson大力鼓吹「網站易用度」一樣，有著迫切而且立即的需求。

不論是「易用度」或者是「遊戲可玩性」，我的目的是希望能找到一個能夠支持我發掘遊戲時代「空間設計方法」的一個評估與驗證工具，透過質化量化的科學分析，我能夠找到簡而易懂的理論來支持這個基於遊戲為主的空間設計假設與課題。我的工作，就是找到一個具有遊戲研發與易用度測試並行的研究單位。很幸運地，我聯繫上了英國蘇格蘭的亞伯提大學（Abertay U.），該校是英國最早開設遊戲課程的一所小型公立大學，位於愛丁堡的東方約1 小時車程。該校有個全英國最早開設遊戲研究中心，名為國際電腦遊戲與虛擬娛樂中心（IC CAVE），其子單位SOUL，就提供遊戲易用度測試為主。去年透過與該校的聯繫，我取得了交換學者的資格，促成我在亞伯提大學（Abertay U.）與IC CAVE為期6個月的研習與研究計畫。

2 研習目的

2.1 瞭解電子遊戲空間自由度所帶來的現象

電子遊戲空間自由度到底為何？和我們的現實生活有何不同？它帶來的現象為何？這些是我需要瞭解的一個重要議題。近來遊戲空間中，圖像限制上我們終於能跨越捲軸式的平面規範，進入三維的活動環境，更加類似我們實際生存環境。這個環境可以是個無引力的幻想情境，不需考慮土地承載和結構強度，更不需要管線規劃和水電設備，施工的複雜度大幅降低，各種型態建築曲面的構造皆有可能存在。建築物的顏色/材質/紋裏將被輕易變換，空間的尺度也可以在有限的規範中輕易變化。點與點的旅行，不會再局限於線性的移動方式，而將被「節點跳躍」所取代。除了空間的玩家除了可以自由穿越、鳥瞰體驗的空間景觀的全貌之外，更可以隨意變換視點，改換人物造型，搖身一變成為自由度更高的角色。從漫步、狂奔、舞蹈、招呼乃至飛翔，幾乎無所不能地超越人類體能極限。
2.2 思考空間設計產業的未來發展

電子遊戲空間對於現有建築與空間設計的業務和發展有何意義？空間創意如何藉由這個「虛擬空間」延伸更多發展可能性？它的現在與未來為何？從網路遊戲或者PC遊戲的經營模式中，來探討空間簇群的組合。進而瞭解開發公司的的多元組合背景，以尋求更多空間設計創意以及策略簇群可能。過去傳統建築的參數化設計，是不是因為易於複製的空間特質有所變化？空間的經營與行銷的新規則從何而來？是否可以參考電腦軟體開發經驗？過去的論件論時計酬概念有沒有可能改變成論流量論外部節點的擴張速度所改變？ 

2.3 如何將遊戲設計轉換成創意與創作

紅極一時的第一人稱射擊遊戲，已隱隱透露將帶來未來遊戲設計與情境建構方法上的變革。這些用來滿足年輕人玩性慾望的遊戲構成要件，似乎是未來建築設計進入虛擬空間產業的早期預告。但我們似乎甚少看到近來的空間設計教育中，能夠有效利用遊戲工具來轉換學生創意，進而提供「虛擬空間產業觀念」的教案，或者利用遊戲工具執行藝術創作。我希望規劃一個以遊戲工具輔助的空間設計教案，建立一個具有可以建立評量指標的建築教學方法，來創造一個新奇具有玩性與教育性的建築教學內容。
3 研究過程

3.1 先期研究方向

為了要認識與瞭解台灣電子遊戲產業的開發現狀，並且修正我的研究議題與研究目的，於成行前的兩個月，我便著手訪談了兩家本地遊戲廠商。其中一家以XBOX遊戲機軟體開發為主，另一家則設計手機遊戲。通過對其製作經理的談話，我發現該網路遊戲研發團隊相當缺乏空間經營的觀念。該遊戲的策劃與美術人員，除了對於空間尺度與場景比例有明顯錯誤瞭解之外；遊戲場景間的鏈結依舊傾向二維空間的平面思考模式，遊戲空間明顯地僅從日常生活中所接觸的實體建築複製而來。這個現象的產生，明顯說明瞭我的研究議題其實是有相當大發揮空間的。

3.2 學習遊戲基礎課程與瞭解英國設計教育現況

自12月中旬起赴蘇格蘭實地參與亞伯提大學（Abertay U.）電玩碩士第二學期課程（MSc/PGDip Computer Games Technology）。該課程涵蓋了四大部分，主要是遊戲設計開發概述（Game Design and Development）、個人電腦遊戲開發（Programming Games on the PC and Xbox）、遊戲機遊戲開發（Console Game Development）、與遊戲開發人工智慧（Artifical Intelligence for games）等技術課程（該校碩士的詳細課程介紹請見附件）。此外基於我的設計背景，我還學習了第一人稱遊戲場景設計課程，並且藉由遊戲引擎Unreal設計了研習後期所作的測試模型，與一個互動藝術的作品。除此之外，我於研習期間觀摩考察，蒐集資料，並且週期性的和副校長、IC CAVE中心同事、學校教師等人交流。此外，我並非只學習硬性的遊戲開發技術，而有計畫性的在階段性的空檔時間拜訪鄰近蘇格蘭和英格蘭的幾所設計與藝術學校，延伸電玩教育至創意教育。藉此瞭解創意教育在英國的成果與實踐過程，並且與拜訪學校的課程負責人訪談以建立初步的聯繫方式，希望回國之後有機會能夠替台灣串連可能的學術互動與合作。我拜訪的學校有但迪的當肯藝術學院、格拉斯哥藝術學院、紐卡索大學藝術學院、倫敦藝術大學聖馬丁藝術學院、倫敦藝術大學坎伯為藝術學院、倫敦藝術大學媒體傳達學院、倫敦藝術大學卻兒喜藝術學院、與皇家藝術學院等。

3.3 挖掘更多有關遊戲行銷與遊戲開發相關論文與書籍
國內的電子遊戲研究文獻，多為以「市場概述」、「產品定位與提升」、與「對用戶的身心影響」三個層面探究，無法回答我所關切的「空間情境設計」議題。然而，在台灣透過網路搜尋到的外國文獻中，理所當然地將遊戲形容成為具有絕對吸引力的載體，進而討論如何運用這種吸引力將其改造為教學工具，以及新的媒體、藝術形式。 但我所能蒐集到的資料，多數還是在討論「遊戲腳本與劇情結構」、「社群文化」和「遊戲介面的改良」，並有限反應遊戲設計產業生態。這些文獻，對於電玩的「設計開發」與「空間獨特性」的關係與解釋很有限。我希望能透過國外文獻的蒐集中，發現更多的線索和啟發。
3.4 學習遊戲易用度測試方法

我必須解釋一下，在此使用易用度並不是個非常恰當的說法。「易用度（Usability）」是過去沿用網站開發的一個名詞，用於高度面向娛樂產業的遊戲設計上，往往可以更貼切的被形容為「可玩性（Gameplay）」，遊戲的介面當然需要「易用」，但是更多使用者與玩家考量的是遊戲本身好不好玩，所以自然而然遊戲開發者的必須有一套「遊戲設計語彙」或者是「遊戲設計方法」來幫助開發的產品盡其所能達到好玩的要求。雖說遊戲開發比網站開發的年長許多，但開發遊戲的設計師們，對於遊戲可玩性的瞭解還是非常原始，憑藉的也還只是感性經驗，沒有理性的量化分析。反觀後來居上的網站易用度，落後了可玩性10年，但一開始就有強大的理論基礎。易用度的理論基礎綜合了電腦科學、設計心理學和人機互動（Human-Computer Interaction，縮寫為HCI）。姑且不論「易用度」或者是「可玩性」，我的目的是希望能找到一個能夠支持我發掘遊戲「空間設計方法」的一個評估與驗證工具，透過質化量化的科學分析，我能夠有個簡而易懂的理論來支持這個基於遊戲為主的空間設計假設與課題。


4 重點內容

4.1 訂定目標：觀察訪談電玩產業的現狀

日前著手準備本篇報告的同時，我開始著手訪談遊戲廠商。並希望能從中觀察並發掘有助於研究方向的議題。其中一個以設計開發XBOX網路遊戲的公司，通過對其製作經理的談話，我發現該網路遊戲研發團隊相當缺乏空間經營的觀念。該遊戲的策劃與美術人員，除了對於空間尺度與場景比例有明顯錯誤瞭解之外；遊戲場景間的鏈結依舊傾向二維空間的平面思考模式，建築序列與場景規劃是有肉無骨的浮誇，遊戲空間明顯地僅從日常生活中所接觸的實體建築複製而來。這個現象的產生，當然是策劃製作團隊和美術設計師對於空間的有限理解。殊不知，網路遊戲的虛擬世界中的建築（Architecture）和實體世界的建築完全不可等同視之。在虛擬世界裏，用戶的空間自由度更高，不僅可以任意鏈結共同建構無奇不有的聚落，更可以打破現有空間結構與時間緊密捆綁的不變性。
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前期至遊戲廠商的訪談與觀察

4.2 研習階段：瞭解研究單位的軟硬體環境與研習課程

此行除了瞭解亞伯提大學（Abertay U.）的硬體環境設施與遊戲設計課程的運作之外，我還參與了該校電玩碩士課程中最後一學期的技術課程，涵蓋四個部分，包含遊戲設計開發概述（Game Design and Development）、個人電腦遊戲開發（Programming Games on the PC and Xbox）、遊戲機遊戲開發（Console Game Development）、與遊戲開發人工智慧（Artifical Intelligence for games）等。此外基於我的設計背景，我還學習了第一人稱遊戲場景設計課程，並且與一組研究所學生共同開發了一套第三人稱的冒險遊戲雛形，與一個互動藝術作品。
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與一亞伯提大學研究所學生共同開發的第三人稱的冒險遊戲雛形

4.3 實踐階段：電玩易用度測試與測試模型

國際電腦遊戲與虛擬娛樂中心 IC CAVE （The International Centre for Computer Games and Virtual Entertainment）是亞伯提大學（Abertay U.）的附屬研究單位，主要從事電腦遊戲及數位娛樂產業的研究，並提供電腦遊戲和娛樂產業分析及預測等，其下有個子單位，名為蘇格蘭易用度實驗室 SOUL （The Scottish Usability Lab），從名稱看來就可以知道它的主要服務對象是遊戲開發商。SOUL藉由客戶調查，易用度評估，以及遊戲測試來提供遊戲開發商更正確而且更有效的開發方向與指南。藉由定性定量的科學調查（多數是心裡學相關的調查）來提升用戶滿意度，進而產生高遊戲黏性（Stickiness），產生更多遊戲玩性因素（Playfulness Factors）的遊戲。（包含趣味性、教育性、娛樂性等等和玩性等等）

在我研習課程正在進行的同時，我找到了一篇由瑞士理工學院建築系教授Maia Engeli在2002年發表的論文（她應該是利用第一人稱射擊遊戲為輔助建築設計教案的第一人）。教案中提及了一個有趣的學生作品，該作品可以將原本射擊殺戮的遊戲本質，透過場景內容的變換，改變成一個可以自由欣賞風景的場景，藉以顛覆玩家的遊戲經驗。其實，我早明白遊戲設計的情境建構過程中早隱含許多超越傳統建築設計思維的空間營造方法：這些包含不確定的物理屬性、奇怪的建築造型、奇換可變的物件造型和多變的材質圖案。因為Maia的論文，我想到了多變的材質圖案這個主題，並假設遊戲中動態的材質變化可以引起玩家更多情緒上的變化。這個情緒上的變化是正面的，而且可以提高遊戲的可玩性。
於是，在研習的後期，透過與SOUL專家的交談，我自行設計了一個易用度測試模型，作法是改變一個現有的遊戲關卡，並將關卡中不變的材質，改變成可以因為玩家的運動過程隨機變化的動態材質。簡單地打個比方，就好像牆壁的材質從白色的油漆，變成隨機變化的投影螢幕一般。在這個實驗裡，測試玩家被要求在同一個測試時間裡玩兩個不同的關卡。一個沒有變化材質，另一個有著隨機的變化材質。透過錄影觀察、問卷調查以及訪談的過程，我要瞭解空間材質的變化到底是否影響玩家在遊戲的過程中的心情與喜好。由於時間的緊迫，我在測試模型與問卷調查設計完成後已經所剩不多時間，在即將回國的前夕。我只有執行了6個人的草測試，並藉此修正了問卷調查方式與測試步驟。目前我尚未得知材質的變化在第一人稱遊戲的關卡裡是否真的幫助玩家達到更高的遊戲滿意度，但接下來我仍會繼續將此研究做完，並且針對遊戲環境建構相關的空間設計議題作一系列的定性定量研究與測試（型態變化、行進變化、色彩變化等等）。
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遊戲空間材質變化對於玩家情緒影響的測試

5 感想心得

5.1 整體感想與心得

亞伯提大學（Abertay U.）以技術主導的電玩課程雖然行之有年，它們也自覺在跨領域設計與技術整合是無法避免的趨勢，最明顯的例子就是在兩年內擴編了該校媒體設計部門的編制，並且開始將技術與設計兩部門的課程合併開課。這表示我們還有機會在行動力與彈性更大的台灣教學環境裡，擴大跨領域整合設計教育，並逐漸跨入虛擬空間開發產業，迎頭趕上這些步伐較快但身軀緩慢的歐洲國家。感謝這次文建會給我的機會，讓我能夠藉由此次的蘇格蘭之行更加拉近我未來的目標距離。因為此研究計畫，可以整合過去我在網路與互動媒體設計的經驗，並將在傳統建築訓練中無法達成的幻想提案導入遊戲開發設計過程，並延伸此概念至教學與藝術創作這兩個途徑。也之所以有此次研習，我對於空間產業的經營與未來產業結構的改變也更加明瞭。
5.2 衍生思考：電玩設計運用於藝術創作

以遊戲為新媒體為基礎的空間可說是司空見慣。然而，我們同時又可以發現這個虛擬世界中也到處充斥著複製現實環境，而往往忽略了遊戲世界中其實是可以擁有自己獨特空間語彙和獨特空間，有如電影一般的數位敘事藝術特質。近幾年成為遊戲產業裡最強的勢力的第一人稱遊戲，比如戰慄空間（Counter Strike）、虛幻爭霸（Unreal Tournament）、魔獸（Quake）、半條命（Half Life）、以及毀滅戰士（Doom）等等，都有其遊戲引擎以其開放玩家自行編輯設計遊戲關卡的編輯器。由於遊戲編輯器的開放措施，同樣也開啟了業餘玩家和玩家俱樂部在網路上的爭相追逐、創造其遊戲美學的巨大可能性。這些玩家們日積月累共同在網路論壇上激盪出的關卡設計的過程中，不知不覺他們形成了獨特的第一人稱遊戲文化現象，這個現象既是遊戲開發商關心的未來遊戲發展議題（因為有人將遊戲內容轉變成非打殺的教育方式）；同時也成為一種藝術表現（有人將遊戲轉變成體驗虛幻空間的一種工具）。在藝術化的過程中，打殺的遊戲型態開始變質，遊戲成為傳達哲學思想的媒介。這導致我在研習的後期，透過虛幻爭霸（Unreal Tournament）的遊戲引擎製作的遊戲關卡。我的作品名稱為「七天 7Days」，它是一個變質的遊戲關卡，也就是說，關卡已經不是個單純遊戲。因為所有第一人稱射擊的爭鬥過程都已不存在，遊戲的規則是玩家自起點試圖找到出口，從進行中尋找出口的路徑，經驗不同的天氣，並啟千變外化的物件材料變化。當玩家似乎找到出口的同時，出口將會消失，最終永遠無法破關的遊戲關卡中游走。在此，遊玩的過程轉換成互動的藝術型態，傳達的是哲學和故事，而並非娛樂。
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新媒體藝術作品「七天 7Days」

5.3 衍生思考：空間設計的未來與產業結構的改變

在蘇格蘭的這段時間裡，我不斷考著關於空間設計與建築產業的未來問題，建築這個古老且宗教般神秘的的專業必須被迫轉型。主要原因，還是傳統建築裡，本土產業過渡飽和，人才大量外流至開發中國家的不均衡現象。新一代面像各種不同專業多年且訓練紮實的年輕建築人，卻還必須面對老舊的空間設計態度，也就是學習將作品當成經典名著看待般永垂不朽。一些不擅電腦的建築教師們仍舊以為手工為最佳的基礎建築教育，不信任電腦軟體，以致於培養的學生甚少有瞭解新的電腦設計媒介，更不太可能有跨足電玩產業的機會。我們何時要將建築看待成流行產業一般經營，有著隨時間流逝的瞬間性？該如何重新定義建築精神，清楚明白那些永垂不朽的建築其實就和少有的經典名著一樣的稀有？時間點我難以估計，但是確定擁抱科技的未來建築空間設計業務，將會增加「幻想情境的創造」以及「歷史情境的再生」兩大塊。兩者都朝經營虛擬空間目標邁進，前者是可以從事類似遊戲、電影等等娛樂場景的設計與搭建，滿足使用者逃避現實尋求刺激的需求，自由建構想像居所或者城市；後者可以走向古典文化遺產與古蹟保存，重現都會名勝如曼哈頓、東京銀座、上海外灘等模型；歷史傾頹殆盡的古都名城、長安、元大都、宋朝汴梁等街巷場景等。
5.4 衍生思考：電玩設計運用於建築與空間設計課程

近年來，幻想式的建築理論（Fantasy Architecture）開始受到人們的重視，從英國建築圖案學派在2003年的台灣展覽，到建築師Lebbeus Wood的烏托邦建築圖稿被奉為遊戲關卡的最佳參考。這股熱潮似乎正鼓舞一般人們更樂觀的看待建築與空間設計的未來發展。過去，建築與空間設計教學侷限於軟硬體的限制，烏托邦變的非常不實際，但在近十年，遊戲產業大量古今情境的混血：從Myst的樂土到HalfLife恐怖的夢魘，各種新舊混和的烏托邦式的幻想情境直接刺激了建築或者視覺設計產業，越來越多「虛擬實境」的體驗主題。這些如同電影的剪接手法，融合為連續性或跳躍式的體驗流程，體現了未來可能產生的建築與空間設計課程型態。而利用第一人稱遊戲當作教學工具就是一個很好的例子。

第一人稱射擊是個快速，直觀而且非常容易融入的一種遊戲型態，早期的第一人稱遊戲就鼓勵玩家透過其所提供的編輯器製作自己喜歡的遊戲關卡，通常在不太長的時間內，一個不甚瞭解的玩家可以制做出一個簡單而且能融入的互動環境，這樣的作法，讓玩家更能享受到完遊戲的樂趣。同樣利用第一人稱遊戲引擎的幫助，空間設計教學可以透過遊戲編輯器達成。在第一人稱遊戲的虛擬空間裡有著更勝於電腦動畫模擬的真實性，這個空間裡的人物與場景可以與玩家互動，聲音材質顏色與物理行為性都可以隨意更換，燈光可以任意調整，人物角色更可以隨意變換，在遊戲編輯器的輔助設計之下，學生們可以即時的將設計的空間物間轉換成遊戲場景，這樣的隨見所得的教學比起過去單調的操作3D繪圖軟體將大大提升學習過程的趣味性。

6 建議結語
我出身於傳統建築體系，但卻非常的不安於室。我的教育比室內設計、工業設計、平面設計、服裝設計們多了好幾年在工作室的時間，多學了好幾種以後一輩子用不上的專業，比如說像是「土壤力學」、和「鋼結構 1 2 3」等等。為了避免有著那些看來硬梆梆的建築儀態和領導精神，我還沾了3D動畫、視覺設計、以及遊戲開發。從不同設計領域中找尋靈感與創意對我而言似乎是件非常重要的日常生活方式。2003年我在建築雜誌《夯 DA3》中發表的文章「真實的虛幻：Virtual Toward Real 」中所討論虛擬的真實性，其實就是在鼓勵建築人與建築師們朝著類似遊戲產業這樣的新領域跨界發展，以促進遊戲產業的本質變化，並且注入更多不同專業產生更多的創意。

假使必須建議一個方法，最簡易的當然是從設計教育中著手。我的建議不從建築設計進行，而從彈性較大較能接受新概念的媒體傳達設計進行，目前少數本地的媒體傳達科系中已經開設了電玩設計組，而且，媒體傳達設計本身的電腦硬體設備就比建築系高檔許多，利用電玩設計的課程，便可以著手訓練一群種子學生以遊戲引擎工具快速的設計遊戲關卡。以建築的概念與思維教導遊戲場景設計，這些初期的種子學員的作品，除了可快速累積有效的建築知識背景，有助於未來面臨遊戲設計時的空間概念之外，同時間也可以刺激建築相關科系的師生們早日面對這個不得不思考的專業方向。

此外我們需要將遊戲設計納入常態性的藝術活動主題中，定期的推廣。遊戲本身是個互動性極高的媒介，是可以當成一種藝術媒介來探討的。鄰近香港知名的國際藝術節活動「微波國際媒體藝術節」Microwave International Media Art Festival (MIMAF) 是個一年一度亞洲的媒體藝術盛會。它自1996年開始，初期主要收錄影像的作品，包含互動光碟。2001年它第一次收錄了媒體裝置藝術開啟了對於新媒體藝術的關注。在遊戲產業快速的進駐我們的日常生活同時，2005年的微波國際媒體藝術節把遊戲納入了主要議題，提出了「文化遊戲」的主題，除了公開邀請國內外的參展作品外，它們還與教育界合作，與香港兩所大學的媒體傳達系所師生，展出其成果與作品。這個活動的意義除了延伸了遊戲設計的觀點至教育、文學、藝術、建築、影像、與電影故事性之外，其實就是一個可以啟發更多專業瞭解、擁抱、必且投入遊戲設計的一個好的公眾教育平臺。

7 附件：研究計畫時程
	1
	前期作業
	10/15/2004
	12/15/2004
	60 Days

	2
	拜訪兩個以上的本地電玩產業並與相關研發人員面談
	10/15/2004
	12/15/2004
	60 Days

	3
	聯繫並告知電玩產業朋友研究行程
	12/05/2004
	12/15/2004
	10 Days

	4
	學習階段
	12/15/2004
	04/15/2005
	120 Days

	5
	熟悉蘇格蘭與亞伯提大學的電玩設施與環境
	12/15/2004
	01/15/2005
	30 Days

	6
	提供亞伯提大學必要的文化交流
	01/15/2005
	01/30/2005
	15 Days

	7
	初步確認在英國的研究大綱與時程
	01/20/2005
	01/30/2005
	10 Days

	8
	學習遊戲市場與開發課程
	01/15/2005
	05/15/2005
	120 Days

	10
	研讀與建築相關的遊戲文獻
	03/15/2004
	04/15/2004
	30 Days

	11
	研究階段
	04/01/2004
	06/15/2004
	75 Days

	12
	學習易用度測試並且訂定與空間相關的研究專案
	04/15/2004
	05/15/2004
	30 Days

	13
	執行電玩易用度草測試
	05/01/2004
	05/20/2004
	20 Days

	14
	於亞伯提大學發表成果
	05/15/2004
	05/25/2004
	10 Days

	15
	聯繫其他英國設計學術單位並建立初步友好關係
	04/01/2004
	06/15/2004
	75 Days

	16
	後期作業
	06/15/2004
	07/15/2004
	30 Days

	17
	撰寫結案報告大綱並且於台灣發表成果報告
	06/15/2004
	07/15/2004
	30 Days


8 附件：亞伯提大學所提供的電玩課程、設備與收費標準

This is a linked postgraduate diploma and MSc course covering three semesters. Following successful completion of the diploma, you may go on to complete an optional masters extension leading to the award of an MSc degree in Computer Games Technology.
Semester 1
1) The Games Market
2) 2D Games Programming
3) Games Development
4) Games Mathematics

Semester 2
1) Art & Sound in Games
2) Designing Games
3) 3D Games Programming
4) Console Games Programming

Semester 3
Research-based dissertation in a computer games related area, leading to the award of MSc in Computer Games Technology. In addition to the full-time structure, the course may also available to part-time students.


Specialist Facilities:

All students have access to specially equipped software engineering and Computer Games Technology laboratories complete digital colour printing facilities. Some of our Computer Games Technology students work part-time for the International Centre for Computing & Virtual Entertainment (IC-CAVE). IC-CAVE ensures the quality and relevance of our degree programmes and attracts Visiting Fellows in games, audio, arts, multimedia and virtual reality from around the world. IC-CAVE also acts as the UK branch of VSMMJ - the Virtual Systems and Multimedia Society of Japan.

TUITION FEES FOR OVERSEAS STUDENTS SESSION 2004/2005

Course(s)Fees (£)

Undergraduate7,250

Taught MSc/PG Diploma Courses7,750

9 附件：英國電玩產業現狀說明
在英國，文化創意與數位科技相輔相成。數位科技為文化創意注入新的活水；文化創意則讓數位科技有了人性的溫度。 電玩產業，就是最好的例子。英國是全世界第三大遊戲軟體消費市場，也是第三大開發製造基地，僅次於美國、日本。 

遊戲軟體產業的就業人口，也是英國創意產業中成長最快的。1997～2001年，遊戲軟體產業的就業人口成長了8%，高過英國傳統的創意產業如設計、電影、攝影等。 世界知名的娛樂軟體大廠美商藝電（ Electronic Arts），歐洲總部就設在英國，有多達540名員工，全球僅次於美國總部。微軟、日本任天堂、SONY等遊戲機大廠，在英國也都設有遊戲軟體研發團隊。

美國人比較喜歡跟實際世界有關的，如體育遊戲之類；日本人則喜歡虛構世界。而英國其實很像日本與美國遊戲的融合地，而由英國製作的「古墓奇兵」系列遊戲，就融合這兩種特質。他認為，「古墓奇兵」有充足的故事背景、交代主角「蘿拉」完整的生平，又有古文明的壯觀場景，跟日本的遊戲很像；但裡面的格鬥、動作等，又符合美國市場的口味。 

英國的作品處於美、日之間，兩邊都吃得開。 不過，英國創意產業人才濟濟，因此，也有很不一樣的聲音。 英國的開發的遊戲和英國人的個性一樣，在創意上總是獨樹一幟，通常多數充滿幽默性的諷刺。與美國遊戲的直接和日本遊戲的虛幻飄渺有著截然不同的文化個性。 
以下目前英國大學提供電子遊戲專業的學校一覽：
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[University of Portsmouth, UK
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[Manchester Metropolitan University. Manchester, UK
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[Production

[Northumbria University, Newcastle, UK

[MA Computer Game Studies

[University of Teeside. UK

[BA Computer Games Design

[lnternational Centre for Digital Content, Liverpool
[UK

[MA Digital Games

[University of Essex. UK

[Msc Computer Games Engineering

[Sheffield Hallam University, UK

[MSc Entertainment Software Development

ational Centre for Computer Animation. University
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10 附件：亞伯提大學簡介

亞伯提大學（Abertay U.） 是歐洲最早開設電玩科系的高等教育單位。這個學校位於蘇格蘭的東側城市但迪（Dundee），屬於第四大城市，比起蘇格蘭其他地區陰霾濕冷的天氣，這裡通常是陽光普照，所以也被公認為「全蘇格蘭最晴朗的城市」；除了擁有好的天氣之外，這裡也是全球許多知名電玩遊戲的發源地。但迪和電腦的淵源由來已久，早在1980年代初期，英國電腦公司欣克來推出了一台廉價的個人電腦，並且成功的在美國銷售，當時負責外包生產的工廠，就是選址在此。由於這樣的淵源，但迪的孩子，在小的時候就開始擁有電腦，甚至當時有個不成文的趣事，就是許多電腦，是不小心在運送的時候「不小心」掉在地上，讓孩子們給撿去的。但由於當時的電腦，是沒有記憶體的，所以必須靠自己寫程式來執行；於是許多但迪人在年輕的時候就能夠寫出一手又好又有效率的程式。
 
程式撰寫的好壞，觀乎軟體的研發技能，因此，在全球電玩產業發展之初，但迪的起步也相當的早。目前相當知名的遊戲「俠盜車手 Grand Theft Auto」的製作人瓊斯（David Jones）就是來自於這個城市。瓊斯曾經是亞伯提大學（Abertay U.）的學生，當時他學的是微系統，一門整合電機、數學、物理與電腦的科目，也因為亞伯提大學開設了這門學科，許多畢業生因此進入遊戲產業。這位大名鼎鼎的製作人在學業即將結束之前，選擇離開的學校自己創業，成立了自己的遊戲製作公司，幾年後他回到學校的時候，和當時的老師提議開設與當時微系統課程一樣能夠整合多項專業的課程，因為考慮的學校的規模和課程的市場性，於是在1997年正式成立了歐洲第一個以傳授電玩科技為主的碩士、學士課程。

 
除了學校的課程之外，亞伯提大學還提供年輕學子進一步的實戰經驗。每年這裡都會舉辦一場名為「數位勇者 Dare to be Digital」的遊戲競賽。學校提供參賽小組10個星期的時間開發一個全新的遊戲。冠軍隊伍除了可以得到約新台幣十多萬的獎金之外，大學還免費提供創業育成中心的辦公設備，並給予創意顧問服務以及幫助引進資金。因此，字1999年遊戲競賽開辦一來，該創業育成中心已經有了數十家的公司陸續在此成立，學生們卯足勁要在這電玩的強力商業角逐中脫穎而出。而去年起，「數位勇者 Dare to be Digital」更爭取到蘇格蘭政府的支持，將規模擴展至全球，藉此吸引亞洲區的學生們組隊來參與競賽，同時間替亞伯提大學的電玩課程免費宣傳。

國際電腦遊戲與虛擬娛樂中心 IC CAVE （The International Centre for Computer

Games and Virtual Entertainment）研發中心是亞伯提大學（Abertay U.）的附屬單位，主要從事電腦遊戲及數位娛樂產業的研究，並提供電腦遊戲和娛樂產業分析及預測等顧問服務，以及對遊戲娛樂產業的研發人員及學生提供教育訓練。該中心的子單位蘇格蘭易用度實驗室 SOUL （The Scottish Usability Lab），就是以遊戲易用度為主要研究方向的單位。主要的服務對象是遊戲開發商，藉由客戶調查，易用度評估，以及遊戲測試來提供遊戲開發商更正確而且更有效的開發方向與指南。以下是國際電腦遊戲與虛擬娛樂中心的研究與業務範疇：

1. 易用度評估與易用產品設計 

2. 古蹟重建與數位資產保存
3. 遊戲與學習
4. 互動遊戲
5. 遊戲插件與中間軟件
6. 遊戲產品模擬與開發工具 

7. 多媒體內容的在地化支援 

8. 多人線上遊戲 

9. 網路遊戲的流量分析、模擬與偵測平台 

10. 手機與移動遊戲系統 

11. 遊戲軟件提供商服務
12. 人工智慧遊戲代理角色
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Soul 的遊戲測試監控錄影設備





中央控制台遠端控制的測試儀
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IC CAVE的遊戲機房




同步會議中心牆上掛的是誇張的電玩海報
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在IC CAVE裡每個人的座位都必須要有風格 





這是我的個人座位
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亞伯提大學的圖書館  







亞伯提大學學生活動中心
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但迪是蘇格蘭陽光最多的地方 








但迪街景
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我在測試頭戴顯示器 




結束研習前對亞伯提大學的報告並與副校長合影
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