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一、 摘要 
 

此專題中，我們使用 Unity Engine 開

發一款劇情式的「橫向 2D RPG」遊戲。 
玩家可以利用鍵盤左右移動，用空白

鍵(Space)來調查場景中的各種道具，幫助

玩家解開謎題。 
 
此外，我們精心設計的劇情與關卡，

再加上原創的美術風格，讓玩家在腦力激

盪之餘，也可以感受到這款遊戲的魅力。 
關鍵字：unity、RPG、解謎、劇情 
 
二、 緣由與目的 
 

最近台灣的獨立製作遊戲如雨後春

筍般竄起，其中有看到北科優秀的學長所

做的遊戲甚至在知名的遊戲平台“Steam”
上發光發熱，也激起了我們內心中沉睡已

久的遊戲魂。 
 
三、 程式開發環境 
 

在大三上學期修計算機圖學時接觸

了 Unity 引擎，這是個功能十分強大的軟

體，用於建立諸如三維電動遊戲、建築視

覺化、實時三維動畫等類型互動內容的綜

合型創作工具，而這次我們利用它來建立

我們的 2D 遊戲環境，其視覺化的編輯，

詳細的屬性編輯器和動態的遊戲預覽，讓

對於設計遊戲還沒什麼經驗的我們也能

輕易上手。 

 

 我們利用 C# 來撰寫程式碼，搭配

Unity 許多功能強大的內建工具，我們能

夠實作出許多令人驚豔的功能，像是人物

與物品的互動、道具的獲得與使用、背景

的風格轉變等等。 

 
四、 遊戲開發規劃 

 
專案開發的過程大致上分為三個部

分如下 :  
(一)  建立遊戲系統： 

 
1.  對話系統 

對話，也就是 Dialog，可以說是

這個專題中最為核心的功能，因為不

管是要和物品互動、解謎、探索等

等，都需要依靠 Dialog 來完成。因此

我們設計了許多不同功能的 Dialog
來實作出我們所需要的效果，列表如

下： 
i. TalkDialog 

  為最基本的 Dialog，功能只有

顯示文字。 
ii. AskDialog 

  除了顯示文字之外，還會在對

話框下面多兩個選項供玩家選

擇，根據玩家的選擇，將會影響

之後 Dialog 顯示的內容。 
iii. PickUpDialog 

  除了顯示文字之外，還會自動

將指定道具放入玩家背包。 
iv. PlaySoundDialog 

  除了顯示文字之外，還會播放

特定的音效。 
 
透過這些 Dialog 們的排列組

合，我們能自由地設定對話，根據關

卡來實作出我們所需要的對話內容。 
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 2. 背包系統 

在經過特定的對話之後，玩家會

拿到一些道具，而這些道具將會被存

放在我們所設計的背包之中。當玩家

想查看道具的時候，可以按下 E 鍵來

打開背包，在背包的右手邊將會顯示

道具的圖片及詳細資訊。而當有多個

道具的場合，玩家可以使用上下左右

來選擇想要瀏覽的道具。 
 

(二) 物品與關卡設計 
 
我們在每個需要調查的物品身上都

加上了一個由無數個 Dialog 所組成的對

話清單，當玩家觸發對話時，會根據玩家

的對話選擇，玩家所擁有的物品，或是遊

戲推進的進度，來顯示不同的對話。 
 

 而一個關卡的設計就是由數個物品

的對話和道具所組成的，由於本專題是劇

情向的解謎遊戲，因此難以用地圖編輯器

來實作，在關卡的發想及配置上我們花了

許多的心力。我們利用了專題中設定對話

內容的自由度，設計了一連串的關卡，透

過道具和場景的關聯，或是邏輯式的謎題

等等，希望能夠讓玩家在關卡中享受解謎

的樂趣而不至於感到乏味。 
 

(三) 美術設計： 
 

 我們使用 Clip Studio Paint，一種能夠

輔助用戶製作出如真實提起畫筆塗色般

效果的繪圖軟體，內建的動畫繪製功能，

繪製出 sprite，將其輸出成一連串的圖片，

藉由 Unity 的動畫製作程式，將 idle、walk
之類的動作套上動畫效果。 
 
 背景圖片將使用 Photoshop 進行後

製，配合故事的演進，背景可能會出現負

片、蠟筆風格、扭曲等不同風格。 
利用彩度低的暗色系為主體，塑造出

沉重壓抑的氛圍，使玩家在遊玩時將處於

神經緊繃中，增添恐怖氣息。 
    從房間至走廊、走廊至客廳，各種背

景都特別繪製了不同機關，避免流於形

式，也豐富整個遊戲。 
 

 
 

五、 結語 
 
這是我們首次以三人團隊合作的方

式發遊戲，從遊戲概念、玩法設計乃至美

術設計，都由我們一手包辦，因此在開發

的途中遭遇許多困難。最基本的如個別開

發程式碼的整合，我們利用 git 技術並搭

配 SourceTree 來做版本控管；而遊戲設

計的方面，一開始常常會討論到快要起爭

執，可能連遊戲主題或時空背景都無法妥

協，直到後來才漸入佳境。 

 

經過這個實務專題課程，才發現原來

撰寫一隻真正能用的程式並不像以前的

作業一樣交差就可以結束的，組員們將這

份專題視為自己的第一個大作品而努

力，雖然尚有許多未能來得及完成的地

方，但這次的專題對我們來說，仍是一件

令我們感到相當驕傲的經歷。 
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