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在生活中，大多數人都為了自己的夢想在奮鬥著，也有少部分
人還在尋找著自己的夢想。有的人在自己夢想的路上不斷前行
著，也有的人迷失在了夢想的道路上。

以人生旅途作為設計理念，我想製作一個遊戲，來表達自己對
於人生旅途的一些想法。還有對未來的一些展望。



遊戲概要

▪ 遊戲基本概述

▪ 遊戲世界觀

▪ 遊戲操作

▪ 遊戲流程圖



▪ 遊戲名稱:旅途

▪ 遊戲類別:2D橫像卷軸

▪ 遊戲平台:PC

▪ 遊戲人數:單人

▪ 語言:繁體中文

▪ 美術風格:像素

▪ 遊戲玩法:藉由鍵盤和滑鼠操作角色，在地圖
上面探索和擊殺怪物。



在某片大陸上存在著各式各樣的物種，分別
生活在不同的地區，每個地區都有相對應的
課題在困擾著當地的居民。



一.移動

方向鍵:上 下 左 右

   W  S A  D

二、動作

滑鼠左鍵:攻擊

三、功能

F:與NPC對話



遊戲流程圖



遊戲美術
▪ 主角

▪ 怪物

▪ NPC



主角

旅行者



▪ 史萊姆



▪ 哥布林



▪ 妖精



遊戲介面

▪ 主畫面

▪ 設定

▪ 場景地圖

▪ 死亡畫面

▪ 實際遊玩

















工作分配
▪ 工作分配

▪ 專題實施進度表



職責 負責人員 工作內容

程式開發 呂季遠 程式碼撰寫、遊戲腳本設計、音
樂、 音效、遊戲測試、專案架構

遊戲企劃 呂季遠 撰寫遊戲故事、規劃遊戲中各種
系 統、關卡設計



專題實施進度表

專題執行之具
體項目
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月
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月
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月
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月
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月

確認專題題目

相關資料蒐集

場景設計/故
事大綱

道具設計

NPC/角色造
型/武器

遊戲腳本設計
/專案架構

遊戲測試

專題介紹短片
製作

期末報告製作
及投影片製作



結論與展望

這次專題製作中，由於是單人製作，所以花了更多的心思去研究如何
使用Unity來製作2D的遊戲，以及如何才能讓遊戲看起來更加的完整。

在這次的開發過程中，比較多的是去學習如何編寫Code來使遊戲可
以順利運行。怎麼用最簡便的編碼來達到我所需要的效果成為了我這
次製作專題的最重要課題。透過製作專題才發現，其實學校教的編碼
只是最入門也最冗長的寫法。在網路上所學習到的編譯方式，都是學
校裡學不到的。

由於時間的問題，加上個人能力不足的部分，導致遊戲的美術方面只
能去尋找網路上其他網友發布的免費素材來使用。這是我需要去加強
的。也透過這次的經驗了解到，製作一款遊戲，單靠一個人是不夠的。

在程式編碼方面，也有很大的空間要去改善，有些想完成的功能，也
是卡在時間實在不足以去學習跟製作，這部分是蠻大的遺憾。

最後是對於本次專題後的發展與展望，我會用閒暇之餘繼續研究
Code的編寫，並且把我想做卻未完成的功能開發出來。可以的話，
我也想找一些隊友，彌補我不足的部分來製作出更好的作品。這次的
專題並不是一個終點，而是起點，就如同我想表達的想法一樣，我的
旅途還並未結束。



遊戲參考資料

泰拉瑞亞



玩法參考資料

原神



▪ 開發工具&美術使用



▪ 感謝各位評審老師
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