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毕业论文（设计）手册

系    部           艺术系         

专业 班级 数字媒体艺术设计202244班
姓     名           陈月财         
学     号         20221658423      
指导教师             沈飞          
	序号
	名称
	数量
	备注

	1
	任务书
	1
	

	2
	开题报告
	1
	

	3
	指导记录
	1
	

	4
	中期检查表
	1
	

	5
	答辩资格审查表
	1
	

	6
	论文正文
	1
	

	7
	答辩记录
	1
	

	8
	评审意见表
	1
	


浙江农业商贸职业学院

毕业论文（设计）任务书（宋体、小四）
专业 数字媒体艺术设计 班级 数字媒体艺术设计202244班 学号20221658423姓名 陈月财                    

	毕业论文（设计）题目
	​​​​​​​​《迷失》游戏设计方案

	课题内容性质
	□理论研究□实验研究□工程设计□工程技术研究(其他

	课题来源性质
	□结合教师科研课题□教师收集的结合生产实际的课题□学生自立课题(其他
	设计 (
论文 □

	指导教师
	职  称
	研究方向
	联系方式

	沈飞
	讲师
	数字媒体艺术设计
	13588530991

	选题的目的和意义

目的：通过游戏表达基督教中的一些重要价值观和思想观念,弘扬基督教对教堂的崇尚和尊重，并引入现代人工智能技术，感受AI对游戏和艺术带来的改变。

意义：通过游戏向世界传播中国的基督教史,体现了孝道观念的高尚情操。并在题材和创意上的进行突破。围绕科技创新和中国基督教的独特面貌让每一个人都享受AI带来的进步。

	主要内容和参考文献

主要内容：《迷失》互动媒体类（虚拟/仿真作品）设计方案一套

参考文献:
王圣葳.《数码设计．CG WORLD》.广西科技大学启迪数字学院 ,2021.
胡能发．基于Unity3d游戏开发中地面及水下效果的渲染设计．电子世界,2015.
杨晓虎,朱颖,朱珣.基于Unity3D游戏开发的批处理技术研究．江汉大学,2020.
唐迪.基于Unity3D引擎的第一人称射击游戏设计与实现.电子科技大学,2022.
杨淮敏,邱树伟.基于Unity3D的冒险游戏的设计与实现.现代计算机,2023.

	三、进度安排
2024年3月1日
任务下达

2024年3月10日  完成开题报告并上传系统

2024年4月10日
中期检查，初稿上交指导老师

2024年4月20日
提交毕业设计稿（电子稿）

2024年4月30日
毕业设计完稿、制作成品、修订毕业设计手册

2024年5月       毕业答辩

	指导教师签字
	专业主任签字
	  系领导签字

	      2024年3月1日
	      2024年3月2日
	2024年3月3日


注：本任务书要求一式两份，一份系部留存，一份作为学生毕业论文(设计)档案。
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 毕业论文(设计)开题报告

毕业论文(设计)题目​​​​​​​​​​​​​​​​ ​​​​​​​​《迷失》游戏设计方案​​​​​​​​ 
系    部         艺术系        
姓    名         陈月财        
学    号         20221658423   
专业班级 数字媒体艺术设计202244班
指导教师           沈飞        

	说明本课题选题的重要性、依据和意义（宋体、小四、行间距：20磅）

课题的重要性：
1.在当今游戏领域，将AI大模型技术应用游戏，不仅代表着技术的创新，更预示着游戏体验的全新变革。本选题有助于推动游戏产业的技术进步和发展。

2.深化玩家游戏体验：AI大模型技术能够介绍场景,回答玩家问题,跟玩家自然对话，为玩家带来更加沉浸式的游戏体验。

3.拓展游戏设计领域：通过本选题的研究与实践，我们可以探索AI大模型技术在游戏设计领域的更多可能性，为未来的游戏设计提供新的思路和方向。

选题的依据:

社会背景:我国游戏产业链持续升级，玩家对游戏品质要求不断提高，渴望更真实、丰富的游戏体验,电子竞技、游戏直播等新业态也已经成为中国产业的发展提供新的增长点。

个人原因:从小就对游戏充满兴趣,也畅想自己能做出一份优秀的游戏,毕业设计是一个很好的机会,在毕业之前用我所学的知识结合我的想法做出一份让我个人满意的游戏.

技术可行性：AI大模型技术已取得进步，在多个领域应用成功，为游戏设计提供强大支持。

课题创新性：将AI大模型技术应用于虚拟现实游戏，具有创新性，探索新的游戏设计思路和技术实现方法，为游戏产业注入新活力。

选题的意义

学术价值：通过本选题的研究与实践，我们可以为游戏设计领域提供新的理论支持和实践经验，丰富该领域的知识体系和技术储备。

实用价值：本选题的研究成果全部开源,可以访问官网bysj.chenyueci.cn下载源码研究,并应用于游戏设计和开发中，提高游戏品质和玩家体验，为游戏产业创造经济价值和社会效益。
框架结构和基本内容:

首先简要介绍游戏设计的背景,剧情等
强调AI大模型技术在游戏设计中的创新性和应用价值,介绍AI大模型技术在游戏中的应用,分析AI大模型技术如何提升游戏的真实性和沉浸感，为玩家带来更加出色的游戏体验。
描述游戏的基本设定，包括游戏场景的详细介绍游戏的主要玩法和特色功能。

强调游戏的核心，怎么让玩家在充满迷雾氛围的环境中，通过第一人称射击的方式，完成各种挑战和任务。

技术实现:阐述游戏开发所需的技术栈和工具，包括游戏引擎、编程语言、图形处理等方面的介绍。

游戏设计:介绍游戏关卡设计，包括关卡布局、敌人配置、任务设置等方面的内容,阐述游戏界面设计和交互设计，包括UI/UX设计、操作方式、反馈机制等方面的内容.分析游戏设计的创新点和亮点，以及如何通过设计来增强游戏的吸引力和可玩性.

三、预期成果（拟解决的主要问题）
能够成功地将AI大模型技术游戏中，实现游戏场景介绍,教育学习.

游戏体验提升：提升游戏的真实性和沉浸感，为玩家带来更加出色的游戏体验。玩家将能够在游戏中，感受到更加紧张刺激的游戏氛围，并与敌人展开激烈的对战。

学术贡献：本毕业设计的研究成果将全部开源,为游戏设计领域提供新的理论支持和实践经验，丰富该领域的知识体系和技术储备。我将撰写详细的毕业论文，记录研究过程、成果和结论，为后续的研究提供有价值的参考。

实践应用：除了学术贡献外，本毕业设计的研究成果还将具有实际应用价值。我们计划将游戏开发成一款可玩的产品，并发布到网络上，供玩家体验。这将为游戏产业创造新的经济价值和社会效益。
四、进度安排及参考文献
进度安排表

时 间 进 度 安 排

完成内容
2024年3月1日-3月10日
任务下达、确定毕业设计主题并且完成任务书和开题报告
2024年3月11日- 3月30日
完成设计初稿内容的设计并提交、修改
2024年3月31日-4月20日
完成设计终稿内容的设计并提交、修改
2024年4月21日-4月30日
毕业设计完稿、制作成品、修订毕业设计手册
主要参考文献（五篇以上）

[1]王圣葳.《数码设计．CG WORLD》.广西科技大学启迪数字学院 ,2021.

[2]胡能发．基于Unity3d游戏开发中地面及水下效果的渲染设计．电子世界,2015.

[3]杨晓虎,朱颖,朱珣.基于Unity3D游戏开发的批处理技术研究．江汉大学,2020.

[4]唐迪.基于Unity3D引擎的第一人称射击游戏设计与实现.电子科技大学,2022.

[5]杨淮敏,邱树伟.基于Unity3D的冒险游戏的设计与实现.现代计算机,2023.

五、指导教师审核意见

已符合开题要求，可以开题。
指导教师签名：

                                            2024年03月10日

	六、系部意见

同意开题

                                                  2024年03月10日(盖章)



浙江农业商贸职业学院

毕业论文（设计）指导记录（宋体、小四、行间距：固定值：20磅）
	专业班级
	数字媒体艺术设计202244班
	学生姓名
	陈月财
	学  号
	20221658423

	题  目
	​​​​​​​​《迷失》游戏设计方案

	时  间
	指导主要内容记录
	指导教师签名
	学生签名

	2024年3月
	任务书下达，撰写开题报告，指导开题报告格式
	
	

	2024年3月
	初稿方案制定，审核方案及修改指导
	
	

	2024年4月
	提交设计电子稿进行设计修改指导
	
	

	2024年4月
	设计内容选择筛选指导，设计稿完善
	
	

	2024年5月
	毕业设计资料整理，答辩汇报准备
	
	


注：

1、该记录表每生一份，放在指导教师处，在毕业论文（设计）工作结束后归入学生毕业论文（设计）资料袋中；

2、教师指导学生毕业论文（设计）每生不得少于3次。

                           专业主任签字：            2024年4月30日

浙江农业商贸职业学院

毕业论文（设计）中期检查表
	专业班级
	数字媒体艺术设计202244班
	学生姓名
	陈月财
	学  号
	20221658423

	题  目
	​​​​​​​​《迷失》游戏设计方案

	指导教师
	沈飞
	计划完成时间
	2024年4月

	进度

安排
	2024年3月1日
任务下达

2024年3月10日  完成开题报告并上传系统

2024年4月10日
中期检查，初稿上交指导老师

2024年4月20日
提交毕业设计稿（电子稿）

2024年4月30日
毕业设计完稿、制作成品、修订毕业设计手册

2024年5月       毕业答辩

	完成

情况
	按照计划完成设计，经过数次修改和指导，内容基本合理。

	指导

教师

意见
	该生的毕业设计进度安排合理，前期准备工作比较到位，毕业设计能够按照毕业设计的要求较好完成。



	备注
	


浙江农业商贸职业学院

毕业论文（设计）答辩资格审查表
（由指导教师填写）（宋体、小四、行间距：固定值：20磅）
	专业班级
	数字媒体艺术设计202244班
	学生姓名
	陈月财
	学  号
	20221658423

	题目
	​​​​​​​​《迷失》游戏设计方案

	规

范

检

查
	论文（设计）完成情况
	完成
	√
	未完成
	
	论文字数
	2000字

	
	摘要、关键词
	有
	
	无
	√
	字  数
	

	
	参考文献（5篇以上）
	篇数
	5
	
	
	
	

	
	指导次数（3次以上）
	次数
	5
	
	
	
	

	指

导

教

师

意

见
	主要对学生毕业论文(设计)质量的评价意见，是否同意进行答辩：

该生毕业设计任务已经完成，可以进行答辩。

指导教师签名：

 2024年04月20日



浙江农业商贸职业学院

学生毕业论文（设计）说明（宋体、小四、行间距：固定值：20磅）
	专业班级
	数字媒体艺术设计202244班
	学生姓名
	陈月财
	学  号
	20221658423

	毕业设计说明（针对选题、设计思路、表现形式等方面进行简述）：

行业背景分析（选题分析）：
市场趋势：随着数字媒体技术的飞速发展，游戏行业正经历着前所未有的变革。尤其是在数媒专业领域，新兴的游戏设计理念和技术正在重塑玩家的游戏体验。

技术革新：近年来，虚拟现实（VR）、增强现实（AR）以及人工智能（AI）等技术的融入，为游戏设计带来了新的可能性，也提出了更高的要求。

3.技术发展：AI技术的快速发展，尤其是大模型技术，为游戏设计提供了新的可能性。这些技术的应用不仅能够提升游戏的真实性，还能够创造出前所未有的游戏体验。
4.用户需求：现代玩家对游戏的要求不再局限于娱乐，更加注重游戏的教育性、互动性和沉浸感，这对游戏设计师提出了新的挑战。

5.竞争环境：在竞争激烈的游戏市场中，创新是突围的关键。通过AI大模型技术，我们的游戏“迷雾大教堂”能够在众多恐怖冒险游戏中脱颖而出，吸引更多的玩家。
设计过程（设计思路）（重点）：

实践应用我计划将游戏开发成一款可玩的产品，并发布到网络上，供玩家体验，为游戏产业创造新的经济价值和社会效益。

第一步确定游戏类型与主题：首先先确定一个引人入胜的游戏类型和主题，为我们的创意之旅奠定基础。

2.第二步游戏框架设计：利用 Figma 工具，精心绘制游戏框架，确保每个元素都经过周到考虑。

3.第二步剧情构思：编织一个引人入胜的故事情节，并使用 Stable Diffusion 文生图,图生图技术，反复渲染场景图像，直至找到最令人满意的场景。

4.第四步资源搜集：引用上一步sd出的场景图片去深入 Unity 资源商店或Bridge等其他网络上寻找与场景相匹配的高质量资源。

5.第五步资源导入与地形编辑：将精选资源导入游戏中，并进行地形编辑，为玩家打造一个生动的游戏世界。

大场景-迷失教堂1个,小场景-地铁站1个,FPS联机场景2个,科技展厅一个
6.第六步画质升级：在传统内置渲染管线的情况下升级了URP高清管线和运用LOD技术，提升游戏画质，同时最大限度确保游戏性能不受影响。



	第七步UI设计：先在同类型游戏中寻找参考目标,再构思想做的UI样式,通过使用 Figma 和 Photoshop 的协助下，设计迷人的游戏 UI,并通过untiy组件添加UI动画,包括添加了点击态和按下态.
8.第八步交互设计：使用Xdreamer可视化编程工具，实现了UI按钮的反馈和场景跳转、并应用到了大教堂的碰撞体触发机制和定时器等其他多媒体机制,以实现游戏对象激活,怪物移动,动画播放,摄像机切换等
9.第九步摄像机与动画：开始做摄像机动画和其他动画,使用 Unity 的动画组件，精心编排摄像机移动，渲染出令人沉浸的游戏画面。

10.第十步CG 制作与演示：最后，使用剪映剪辑 CG 和演示视频，为这个毕业设计展示这个精心打造的游戏世界。
11.第十一步加入了AI服务:能提供场景介绍，回答玩家问题，并与玩家进行自然对话，从而提升游戏体验。

12.第十二步用户体验： 在设计过程中，我们注重用户的操作便利性和整体体验，确保玩家能够在游戏中获得紧张刺激的体验,所以我们反复测试,调优到最好的状态,但是还有不足,需要持续改进.

13.第十三步搭建官网:最后为了实践应用本毕业设计的研究成果除了学术贡献外，将转为实际应用价值供玩家体验。使用了腾讯云服务器,通过在Linux安装宝塔系统,部署游戏官网,使用PHP语言,并在阿里云购买了域名,备案,网站使用CDN服务加快了运行速度游戏官网:http://bysj.chenyuecai.cn/

技术实现与开发工具：

Unity 3D引擎：选择了Unity 3D引擎作为游戏开发的主要平台，因为它提供了强大的图形渲染能力和灵活的开发环境。

URP管线：为了提升游戏的视觉效果，升级了传统内置管线到URP（Universal Render Pipeline），这将为游戏带来更加逼真的光影效果。

XDR可视化开发：交互设计采用了XDR可视化开发流程，这不仅极大节约了开发时间，还提高了开发效率和质量。

这里再阐述一下毕业设计使用到学术研究框架
交互框架引用:fps框架:FPSFramework ,使用该框架环境下实现FPS玩法的支持
场景引用:RPG/FPSGame Assets for PC/Mobile (Industrial Set v3.0) ,FloodedGrounds | 3D 环境 |Unity Asset Store 

其他引用:僵尸:Zombie| 3D 人形角色|Unity Asset Store 

许可证:https://unity.com/cn/legal/as-terms

对话聊天插件:Fungus,使用该框架实现多分支剧情,玩家可以根据自己的喜好和游戏进展来选择不同的角色和任务,剧情发展：不同的选择会导致剧情发展不同，最终结局也会不同.
AIAPI后端服务:

百度智能云千帆大模型平台ModelBuilder(baidu.com) 

AINPC本地依赖:AIChatTookit
GitHub- zhangliwei7758/unity-AI-Chat-Toolkit:使用unity实现AI聊天相关功能。目前这个库包含了对chatgpt、chatglm等大语言模型的api调用的代码实现以及实现了微软Azure以及百度AI的语音服务功能，语音服务均采用webapi实现，支持Windows/WebGL/Android等平台
效果实现阐述:本地通过AIChatTookit框架收集玩家对话,上传到百度智能云千帆大模型平台ModelBuilder(baidu.com) 进行云端处理自然对话,通过API返回数值,经过untiy后端处理发送到前端UI显示文字返回到玩家,千帆大模型还进行了语音合成技术,后端接收到对话之后，进行断点上传千帆进行语音合成，然后通过API传送到本地进行声音输出.

使用该框架还可以配合GPT-SoVITS克隆自己或者别人的声音进行语音输出,当然也可以通过其他云端API进行合成,如:微软,openai等国产云端合成API

设计效果评估（总结）：

1.游戏体验提升： 通过AI大模型技术的应用，我们的游戏“迷失:大教堂和地铁站场景”将提供一个真实且充满恐怖氛围的环境，让玩家感受到更加紧张刺激的游戏氛围。

2.学术贡献：本毕业设计的研究成果将全部开源到github,gitee等代码托管平台,访问游戏官网bysj.chenyuecai.cn也可以进行详细的了解和下载我的工程进行研究,我想为游戏设计领域铺砖贴瓦,提供新的理论支持和实践经验，丰富该领域的知识体系和技术储备。

3.游戏设计与关卡构建：精心设计了每个关卡，确保它们既具有挑战性，又能够引导玩家深入游戏的故事和世界观。

4.任务设置：游戏中的任务设计旨在提升玩家的参与感和成就感，每个任务都经过精心策划，以确保玩家的游戏体验。

5.界面与交互设计：UI/UX设计：游戏的用户界面和用户体验设计注重直观性和易用性，我通过反复测试和优化，确保玩家能够快速上手并享受游戏。

6.操作方式与反馈机制：游戏的操作方式简单直观，在右下角还有部分按键提示,反馈机制及时有效，这些都是为了让玩家在游戏中获得最佳体验。

七、结论与展望：

研究成果：本毕业设计的研究成果不仅在学术上有所贡献，而且在实践应用上也具有重要价值。虽然我们的游戏会石沉大海，但是我个人在学术上的收获，那对我来说是永久性。

未来展望：我们期待将AI大模型技术更广泛地应用于游戏设计中，探索更多的可能性，并不断推动游戏产业的发展。尝试做更多的游戏类型.
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