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一、 摘要 

 
這次的報告主要是講我們一開始是

因何而想去做遊戲設計，以及在我們思考

要做什麼樣類型的遊戲過程中遇到了哪

些困難。當我們決定要做格鬥型 RPG 的遊

戲時，又發生了很多與同伴理念不同的問

題，那我們又是如何去面對這個困難，還

有這次的專題我們是憑著完全沒有經驗

的狀態下去實作，這些種種的小問題我們

是如何解決。我們的遊戲設計中需要的圖

片多半是需要靠 gif 檔的圖完成，但是我們所

使用的軟體 Unity2d 是不支援的，所以我

們靠圖片分解及去背，再靠程式去做連續

動 作 ， 而 我 們 主 要 的 圖 片 軟 體 是

Powerpoint、Photoshop及 GifSplitter去做

修整及製作，而程式部分是用 Unity2d 去

完成的，我們利用 Animation 以及

Animator 這兩個模組去實現人物攻擊時

的動畫切換。 

 
二、 緣由與目的 

 

我們一開始想做遊戲設計，是因為我

們有修過一門課叫:「物件導向程式設計實

習」，這門課剛好就是教我們如何去模仿

現實中的遊戲，去完整的設計出來。所以

我們想說既然有了些許的經驗，那麼去自

己創作出來因該也不難。而這次的實務專

題，我們打算創造出一個市面上比較不願

意去設計的遊戲，那就是格鬥型 RPG 遊

戲，因熱愛格鬥遊戲的人是不會想與 RPG

混為一談，但是我們要做出突破性的設計

理念，這也是這次專題的最終目標。製作

這個專題中，我們運用了從來沒有使用過

的軟體 Unit2D 以及實現動態圖，這也是

這次專題我們主要的目的，提高自我的設

計能力，及學習能力。 

 
三、 研究報告內容 

 
(一)、計畫緣由與目的 

 
這次的實務專題中，我們選擇了遊戲

設計，原因是我們曾經修過相關的課程，

而剛好那個課程跟我們的專題指導教授

是同一位，所以我們也能得心應手的去完

成，一開始在與同學討論題目時，我們也

是毫無頭緒，原本想沿用當時物件導向程

式設計實習的作品，再做更深一步的改善

及強化遊戲，但是最後發現這樣無法達到

我們做專題的主要目的：「強化程式設計

能力，及對新事物的學習能力」，所以我

們選擇做出遊戲界的突破，也就是沒人願

意去創造的理念，把格鬥型遊戲與 RPG

遊戲做結合創新。 

 
(二)、研究範圍 

 
我們研究了各種的格鬥型遊戲以及

RPG遊戲，他們的共通點就是，兩個剛好

是對立的，他們一旦互相扯上邊，就會有

玩家對這款遊戲感到厭煩，因為格鬥型遊

戲主要的設計理念是主打要有快感及不

拖泥帶水，但是 RPG 遊戲主打的是，有

心多花點時間去了解遊戲中的故事，及享

受如看小說般的情境中，這兩派的玩家是

完全不一樣的思考模式，但是我分析出在

所有的電腦玩家中，還是有部分的玩家是

希望能把這兩種遊戲理念結合起來的，所

以我們才想去做創新。 

 



(三)、使用技術 

 
我們在設計這款遊戲時，我們使用了

Unity2D 的軟體去做主要的遊戲設計，而

圖片方面我們運用了 PowerPoint 以及

Photoshop，在 Unity2D中，我們也運用了

基本的物件導向的程式設計方式，以及

Animation 和 Animator這兩個模組去實現

人物攻擊時的動畫切換，然而圖片的部分，

原本是只想用 Photoshop 去完成，但是發

現有些網站上的參考圖片需要做變更及

竄改才成正常使用，例如 Unity2D是不支

援 gif檔的，所以我運用了 GifSplitter的軟

體去做分割，這樣就會變成好很多張 png

檔，也就能順利的完成物件導向了，但是

因為 Photoshop 在做多個圖片的竄改時會

因我們的硬體效能有限，導致電腦無法順

利運行，所以我們在 Powerpoint中去做一

些基本的圖片微調，好讓我們不用在修改

圖片上花太多時間，這樣也能降低對電腦

的負荷。 

 

(四)、架構流程 
 

 

 

 

(五)、工具說明 

我們使用的工具中，在遊戲設計上，

主要是由 Unity2D去完成，而在圖片設計

及竄改上，我們是運用 Powerpoint 及

Photoshop 去完成，而圖片切割是運用

GifSplitter 去完成，音樂剪接製作我們是

運用威力導演這種軟體中的剪接音樂的

附屬軟體去做剪接。 

 

(六)、實驗結果及結論 
 

我們這個實務專題中，學習到了如何

去撰寫遊戲，以及如何去改善其缺點，還

有如何把提昇遊戲故事的吸引力，讓玩家

有不同的 RPG 故事性的遊戲感受，還有

在製作格鬥的過程中，要創造出一個不是

以主角為中心的遊戲設計，而是要靠著技

術的突破去做破關，然而一開始創作時，

因為沒使用過 Unity2D 以及圖片的修改，

所以花了不少時間在研究各式各樣的周

邊輔助軟體。所以我們完成了 RPG 的對

話框，以及融入創新的故事內容，還有為

故事增添的戰鬥模式。 

 


