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研究動機
Research Motivation



研究動機
Research motivation

大家決定好要一起製作我們的畢業專題之後，便開始討論要製作的
內容，教授給我們幾個建議，像是公車路線的研究、網路伺服器方
面的研究，以及遊戲製作，經過我們討論後，最後選擇做遊戲的原
因是我們大家都喜歡玩電腦和手機遊戲，想要了解與我們生活息息
相關的娛樂(遊戲)是如何製作出來的，於是我們便完成了我們的第
一步，設定我們要研究的目標。



構想
Idea



構想
Idea

一開始我們在討論要設計甚麼類型的遊戲，
大家都有不同的想法像是卡牌遊戲、2D的
平面闖關遊戲、以及2.5D的生存遊戲，最
後我們選擇了2.5D的生存遊戲，因為我們
認為2.5D遊戲比較有挑戰性，其他兩種類
型主要是功能構想，我們希望程式構置的
部分多一些並開始慢慢構想我們的遊戲最
終目標。



進度安排
Schedule



進度安排
Schedule



功能介紹
Function Introduction

使用工具 遊戲介紹遊戲玩法



使用工具
Tools used

我們會選擇Unity的原因很簡單，
因為我們組員們都是第一次接觸
遊戲製作，初階遊戲製作的比較
適合的選擇就是Unity，而且他的
有很多內建的功能對於我們初學
者來說都很友善，像是他有免費
的模組可以讓我們選擇，對於不
會建模組的我們來說有很大的幫
助，還有很多說不完的優點。



遊戲玩法介紹
Playing Instruction
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向前移動

向左移動

向後移動

D 向右移動

發射子彈Space

J 角色加速



遊戲介紹
Game Introduction

人物正面 人物背面

人物側面 殭屍 地圖全貌



遊戲介紹
Game Introduction

遊戲開始時，怪物會隨機生成，並且持續追
蹤玩家，直到怪物被消滅或玩家死亡。



遊戲介紹
Game Introduction

玩家可以透過發射子彈消滅怪物。



遊戲介紹
Game Introduction

醫療箱 時間箱 能量箱 攻擊箱

撿到醫療箱
玩家會回復
10點血量

撿到時間箱
遊戲剩餘時
間會減少5
秒鐘

撿到能量箱
玩家會回復
10點能量

撿到攻擊箱
玩家會增加
10點攻擊力



遊戲介紹
Game Introduction

進入遊戲後的主畫面，可以在這裡看到遊戲
的相關公告並控制主畫面的背景音量。



遊戲介紹
Game Introduction

離開遊戲



遊戲介紹
Game Introduction

當玩家死亡後會跳出此畫面，選擇主畫面就會跳回到主畫面，
按下重新開始後，可以快速再重新進行一局遊戲，按下離開
遊戲的按鈕會直接關閉遊戲。



遊戲介紹
Game Introduction

重新開始



遊戲介紹
Game Introduction

離開遊戲



遊戲介紹
Game Introduction

角色血條程式碼設定



遊戲介紹
Game Introduction

子彈發射

角色子彈發射方位



遊戲介紹
Game Introduction

醫療箱 時間箱 能量箱 攻擊箱



遊戲介紹
Game Introduction

怪物追蹤程式碼與設定



未來展望
Future Prospect

未來研究方向



未來研究方向
Research Objective

玩家模組更多樣

遊戲玩法更多元

增加多人模式

未來能夠增加更多角色的模組供玩家使用。

設計更多的地圖與道具功能讓遊戲玩法更豐富。

新增連線模式，讓玩家們能夠同時在一場遊戲裡進行合作
或是對戰。
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