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  毕业设计(论文)任务书

（适用于工科类、理科类专业）
	课题名称
	微信游戏《你给我“滚”》设计

	副标题
	

	学    院
	设计创意学院

	专    业
	工业设计

	学生姓名
	XXX
	学 号
	#######

	
	
	
	

	毕业设计(论文)起讫时间：


自 2024 年 2月 26日至 2024 年 6 月 14 日共16周

	指 导 教 师 签 名
	
	
	年
	
	月
	
	日

	 教学院长签名
	
	
	年
	
	月
	
	日


一、毕业设计（论文）的课题背景
近十年来,随着移动互联网的发展与智能手机的普及,全球移动游戏市场都呈现出了蓬勃发展的态势；而在中国移动游戏市场中,微信小程序游戏占据着相当大的比重。据伽马数据发布的《2023年游戏产业报告》，2023年中国移动游戏市场实际销售收入2124.8亿元，同比增长14.86%。微信小程序游戏作为移动游戏市场的重要组成部分，近年来发展迅猛。2023年，微信小程序游戏用户规模达到5.5亿，同比增长12.3%。
相比传统的，通过应用商店分发的手机游戏，微信小程序游戏无需安装到本地即可立即游玩。除外，由于它们通过微信小程序框架运行，安卓与iOS两大平台用户都能同时享受到一致的游戏体验。它们不仅跨平台、点击即玩，而且大多容易上手。此外，微信庞大的用户群体、与朋友圈信息传播的快捷性，加之微信小程序的独特属性，共同造就了多款微信小程序游戏的病毒式传播，如《跳一跳》、《别踩白块》、《羊了个羊》等等。不难看出，这些成功作品的共同点是相对轻量、有长时间反复游玩的价值，甚至还具有一定的社交属性。
然而，在当前微信小程序游戏市场中，玩法重复，题材重复是一个明显的问题。在2023年上半年发行的微信小程序游戏中，有超过60%的游戏玩法属于休闲益智类，其中以消除、闯关、合成等玩法为主。
在本项目的探索与实践中，学生将可以专注于游戏的玩法设计，尝试引入新的游玩机制，为目标用户带来全新的游戏体验和乐趣。与此同时，还需贴合微信小程序平台特点，创造出轻量的、简单的，独具特色的小程序游戏作品。
二、毕业设计（论文）的技术参数（研究内容）
2.1 贴合微信小程序平台的快节奏轻量化环境
微信小程序平台的主要优势是“点击即玩”，即快节奏与轻量化；因此，不宜在小程序游戏中加入过多剧情。一个相对直观、易于理解的设计，能减少玩家在开篇时理解剧情的负担。 

2.2 探索独特的交互方式与游戏体验
在操作方式上，玩家需用食指滑动屏幕，使得画面中央的场景模型旋转；而随着方块的旋转，场景中的角色、道具将受重力影响而自动下落。交互方式应易于理解与上手，无需向玩家过多讲解如何操作。
2.3 创造有趣的多样的解谜体验
在游戏关卡设计上，应设计多种装置道具，玩家需解开一系列谜题才能成功到达终点。在抵达一个关卡的终点后，玩家将进入新的迷宫解谜。为确保游戏性，关卡不应自动生成，而应手工设计。应设计3-4个板块，为不同板块设计不同的美术风格与独有的交互道具。预计全流程游玩时间20分钟。
三、毕业设计（论文）应完成的具体工作

（1）查阅文献、收集参考资料；

（2）游戏玩法设计； 
（3）美术概念设计；
（4）美术资产制作：三维建模、UI设计；

（5）程序开发；

（6）程序调试与优化；

（7）用户测试；

（8）论文撰写；

（9）论文答辩；

（10）毕展布展、撤展。
四、毕业设计（论文）进度安排
	序 号
	设计（论文）各阶段名称
	时间安排（教学周）

	1
	文献阅读与资料收集
	2024.1～2024.2


	2
	游戏机制设计
	2024.2.26～3.8

第1～2周

	3
	游戏概念制定与美术风格设计
	2024.3.9～3.15

第3周

	4
	游戏机制实践与测试
	2024.3.16～3.22
第4周

	5
	游戏关卡设计与搭建
	2024.3.25～4.12
第5～7周

	6
	游戏用户界面制作
	2024.4.13～4.19
第8周

	7
	于手机端测试游戏性与关卡设计
	2024.4.20～4.26

第9周

	8
	优化游戏画面与移动端性能表现
	2024.4.27～5.3
第10周

	9
	导出Alpha版本，邀请其他玩家试玩体验
	2024.5.4～5.10
第11周

	10
	游戏体验优化与Bug修复
	2024.5.11～5.17
第12周

	11
	导出Beta版本，并发布至微信小程序平台
	2024.5.18～5.24
第13周

	12
	游戏体验优化与Bug修复
	2024.5.25～5.31
第14周

	13
	制作毕业设计展所需的平面物料与视频
	2024.6.1～6.7

第15周

	14
	整理并完善终期答辩所需材料
	2024.6.8～6.14

第16周


同组学生姓名：XXX、XXX、XXX、XXX、XXX
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