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第一章 企劃製作
一、創作動機：
【範例文字】弟弟故你說他們你要。表知道好可愛，嗚嗚也不太到對哦，小時是一有一個真未來，她個今天就我這麼如果這，道文化好吃小說這個。我的看完怕後還見，啊啊啊很多人到就覺一段：我還壞如果再我只是，弟弟為這，身製作欸欸的感覺邊紫當然，太不在的跟美好居對方是沒那麼。
出現的的不好，村莊到小兩張等下認同的就，像是怎樣道這個⋯都已經當然本想，這個我還沒言媽媽：張的置利商店真的很。真正的五悠到別人的是愛件事情，最後你們的，面剛剛有點多裡不有想到了我自己，沒有跟，情最近沒問過不見，有機會知道我覺得是要最重要。

2、 創作目的：
【範例文字】弟弟故你說他們你要。表知道好可愛，嗚嗚也不太到對哦，小時是一有一個真未來，她個今天就我這麼如果這，道文化好吃小說這個。我的看完怕後還見，啊啊啊很多人到就覺一段：我還壞如果再我只是，弟弟為這，身製作欸欸的感覺邊紫當然，太不在的跟美好居對方是沒那麼。
出現的的不好，村莊到小兩張等下認同的就，像是怎樣道這個⋯都已經當然本想，這個我還沒言媽媽：張的置利商店真的很。真正的五悠到別人的是愛件事情，最後你們的，面剛剛有點多裡不有想到了我自己，沒有跟，情最近沒問過不見，有機會知道我覺得是要最重要。

 三、創作理念:  
 【範例文字】弟弟故你說他們你要。表知道好可愛，嗚嗚也不太到對哦，小時是一有一個真未來，她個今天就我這麼如果這，道文化好吃小說這個。我的看完怕後還見，啊啊啊很多人到就覺一段：我還壞如果再我只是，弟弟為這，身製作欸欸的感覺邊紫當然，太不在的跟美好居對方是沒那麼。
出現的的不好，村莊到小兩張等下認同的就，像是怎樣道這個⋯都已經當然本想，這個我還沒言媽媽：張的置利商店真的很。真正的五悠到別人的是愛件事情，最後你們的，面剛剛有點多裡不有想到了我自己，沒有跟，情最近沒問過不見，有機會知道我覺得是要最重要。


第二章 作品介紹
一、作品名稱：

二、作品類型： 

三、發布平台：

四、作品目標： 

五、技術需求：

六、製作流程：



第三章 作品定位分析
一、產業背景分析: 

二、市場目標客群: 

三、市場競爭力SWOT

	S(優勢)：
	優勢優勢優勢優勢優勢優勢優勢優勢優勢優勢優勢優勢

	W(劣勢)：
	劣勢劣勢劣勢劣勢

	O(機會)：
	機會機會機會機會機會機會

	T(威脅)
	很多威脅很多威脅很多威脅很多威脅很多威脅很多威脅很多威脅很多威脅很多威脅很多威脅很多威脅很多威脅


                                                               (表二 市場競爭力SWOT表)


第四章 作品內容
一、創作理念／概念發想

二、故事大綱／完整內容



第五章 美術風格
一、風格分析/色彩計畫:

二、角色設定:

三、物件設定:

四、場景設定:

五、遊戲畫面&介面設定

六、遊戲使用手冊

七、作品代表標誌設計

八、周邊商品設計




第六章 其他
一、組員工作職掌分配說明表:

二、系統環境需求與限制:

三、作品宣傳與銷售管道說明:
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