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一. 摘要 

 

    本專案為一款 2D 多人連線手機線上對

戰遊戲，除了提供九種不同角色給玩家

選擇外，更提供四種對戰模式、十五種

效果、三十六種技能以增加遊戲豐富

性，搭配上 AI，即使只有一位玩家也可

以進行遊戲。 

 

二. 緣由與目的 

    有鑒於手機遊戲如雨後春筍，不斷推

陳出新，而且市場規模龐大，傅元志先

生有意研發手機專屬之多人對戰遊戲，

使得龐大的手機用戶也能隨時以觸控的

方式，享受多人對戰遊戲的樂趣。因

此，委託我們針對傅元志先生的初步構

想，研發手機多人對戰遊戲。目標是希

望研發手機多人對戰遊戲的原型

(Prototype)，以評估遊戲構想是否務實、

是否能被市場所接受，作為未來是否投

資更多經費，進一步研發的參考。 

 

三. 遊戲功能規劃 

    手機的特性與電腦不同，雖然具有高

度的行動力，但是，相對地，其運算、

繪圖能力較低，網路(3G)常常不穩定，

且主要以觸控方式操作。因此，手機遊

戲的設計必須考慮這些因素，讓遊戲操

作簡單、使用低量的傳輸、快速開始且

快速結束，才能提升耐玩度與價值。構

想的 Prototype包含以下功能： 

1. 製作一個手機遊戲的 Prototype，可以

完整的在 Android 手機上運行。 

2. 對戰類型的遊戲，為 4 對 4 的對戰遊

戲，對戰方式另外討論。 

3. 最少製作九個不同的對戰角色，可以

在開始遊戲前選擇使用，角色內容另

外討論。 

4. 每個對戰角色可以使用不同的技能，

最多暫定四個。 

5. 每個對戰角色可能會有被動技能，最

多暫定兩個。 

6. 最少有兩個不同的勝利條件，分別為

城堡制和殺敵制，開始遊戲前由室長

決定。 

7. 最少有兩個不同的對戰場景，分別為

一般場景及火山場景，開始遊戲前由

室長決定。 

8. 需要簡單的角色 AI，可以用於對戰測

試，以及測試平衡度。 

 

四. 使用技術方法 

    遊戲部分使用 Game Framework 做為遊

戲開發平台，把遊戲狀態分成三個部

分，分別是遊戲起始狀態、執行狀態、

結束狀態。該平台最大好處是繪圖及音

效部分已經內建，programmer 只需要引

用現成物件且專注在如何設計遊戲即

可。 

  連線部分則是運用 socket 建立 server

端與 client 端，使玩家跟主機間透過傳值

呼叫指令，以便遊戲運作。 

 

五. 遊戲介紹 

    本遊戲為一個多人連線對戰遊戲，角

色以西遊記故事中的角色為主，搭配上

不同的技能和效果，增加遊戲豐富性。

玩家可自行選擇一對一、二對二、三對

三、四對四對戰，其中也可以搭配 AI 進

行遊戲，排除遊戲人數的限制。以下為
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遊戲實況的截圖： 

 

(一) 選擇角色： 

 
 

(二) 一般遊戲畫面： 

 
 

(三) 城堡模式、火山地圖： 

 
 

六. 結論 

我們在製作遊戲過程中，徹底體會

完成一個遊戲的困難度，從找圖片素材

到建立手機遊戲介面，最後架起 server端

程式，用 Multi-Thread 的概念讓多個

client 連線，透過連線傳值以進行遊戲。

開發初期曾經考量各種框架，像 Unity、

AndEngine 等，但因為時間緊湊，最後還

是決定使用物件導向程式設計實習課程

中所學的 GameFramework 作為開發平

台，結合 Tortoise SVN 版本控管程式達

到合作的目的。 

這個作品讓我們收穫最多的部分除

了團隊合作以外，就是程式架構的重

要。因為這款遊戲牽涉到連線和多工，

九個角色、AI、地圖及遊戲模式的選擇

大大增加程式的複雜度，團隊也多少有

意見紛歧和衝突的時候，但我們還是能

達成基本的進度，達到傅元志先生的要

求，也利用課堂所學，訂定團隊的程式

標準，降低理解程式碼的時間、增加合

作效率。 

雖然現在現在已有多人房間機制，

但需要前面房間人數已滿時才能自動建

立房間，未來會朝向實作建立房間之 UI

界面，讓使用者可以自行選擇與誰進行

遊戲，增加遊戲性與豐富性，也會積極

朝向產品上架的目標發展，希望能受到

大眾青睞。 

 

七. 未來展望 

1. 實作多人房間的 UI 界面，讓使用者

可以依照自己喜好開設房間，並讓玩

家可以選擇自己想要進入的房間。 

2. 優化程式，確保遊戲進行時不要消耗

過大資源，結束時有將資源清除乾

淨。 

3. 修改部分動畫與 UI，讓產品可以上

架。 

4. 產品上架。 
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