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摘     要 
 

近幾年來大眾使用智慧型手機的頻率迅速成長，行動應用程式開

發已經成為近幾年最為興盛的產業，各大企業爭相開發受大眾喜愛的

APP 程式進而取得商機。APP 程式開發的自由度也越來越高，因此程

式設計者也日漸增加。 

 

本專題投入製作手機遊戲開發，在人手一機的時代，玩手機遊戲

也變成現代人必備的休閒活動。經由遊戲紓解平常遇到的壓力或其他

負面情緒，透過玩遊戲，也能在工作、生活上有著較好的表現。 

 

本專題的遊戲製作是要讓玩家在玩遊戲之餘也能想起過去，透過

2D 像素畫風，讓玩家回憶起曾經玩過的冒險小遊戲。本專題遊戲也

考驗了玩家的機智反應，不同招式的運用及操作，讓玩家能玩得開心

也能達到舒壓的效果。 

 

關鍵詞：手機遊戲、像素、冒險遊戲 
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第壹章 緒論 

1.1 研究動機 

隨著時代演進，科技日新月異，手機越來越普遍，人手一機，連帶手機遊戲

產業興起。現在的男女老少在長時間的休息或短暫的休息，都會拿著手機當低頭

族，人們對於手機變成了依賴，任何時間手機都是形影不離，因為手機的普遍，

不論是上班族或是學生，手機遊戲都很適合他們拿來遊玩及紓壓，所以手機遊戲

變成現今大多數人重要的休閒活動之一。 

 

台灣約有 70.4% 智慧型手機使用人口，比起桌機或是平板，更常使用手機上

網。由上述資訊可得知，在台灣地區，行動裝置普及率高，甚至可以說是生活必

需品，人們已習慣運用行動裝置從事上網等作業[1]。 

 

手機誕生的那天起，手機遊戲就開始了它的歷史。用手機來玩遊戲的人也越

來越多，遊戲玩家對於遊戲的標準也越來越高，不論是畫面還是操作方面，所以

遊戲走向精緻化，而我們想要做出一個讓人重溫九零年代的像素風小遊戲，讓玩

家回到以前玩遊戲的感覺。 

 

 

 

1.2 研究目的 

根據研究動機，現在的人離不開手機，而手機遊戲是大多數人休息時很好的

休閒娛樂之一，是打發時間減少疲勞及紓壓的一個好方法，上班族可以忘記工作

時的困難和壓力，學生也可以暫時忘記功課及學業的壓力做一個適時的放鬆。而

我們為什麼選擇製作像素風格的冒險遊戲，是因為現在的遊戲越來越精緻，已經

沒有九零年代時候遊戲的感覺，冒險類型遊戲也是九零年代最為盛行的遊戲類

型，遊戲簡單操作卻也相當有趣，因此我們選擇製作 2D像素風手機遊戲。 

 

（一） 了解冒險遊戲的製作方法 

（二） 了解像素風 

（三） 讓玩家重溫傳統單機小遊戲 

 

 

 

1.3 研究範圍 

本研究以九零年代的像素風遊戲為研究主軸，針對九零年代的遊戲背景以及

遊戲製作風格和角色圖像作為研究範圍。 

 

手機遊戲分為冒險類、休閒類、益智類…等各式各樣的遊戲類型，我們選擇

研究冒險類遊戲，因為冒險類型在九零年代裡最為大眾。冒險類遊戲之所以受到

大家的喜愛，是因為操作簡單，靈活有趣，還有破關的快感，經典的冒險遊戲有

洛克人以及瑪利歐…等，都是大家耳熟能詳的，而現在遊戲已經深入人們的生活

中，這些冒險遊戲可以讓玩家在生活上有紓壓的功能。 
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隨著時代的進步，遊戲的畫面與操作也不斷進步，走向精緻化，所以我們製

作一款九零年代冒險遊戲，並用簡單的像素風格，讓現在的玩家回到九零年代玩

遊戲的感覺。 
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第貳章 文獻回顧與探討 
2.1 像素介紹 

像素（Pixel）是圖像顯示的基本單位，在很多情況下，它們採用點或者

方塊來顯示。像素風格起源於電子遊戲，是硬體和顯示器技術不發達的時期

用來表現畫面的一種解決方法。像素風會讓人想起遊戲的起源，因此常被視

為遊戲文化和復古潮流的象徵之一。 

 

在電腦繪圖的兩大類別–點陣圖與向量圖當中，像素以點陣圖的形式從

電腦最原始的圖像表現方式演變成獨立的藝術創作風格。所謂“像素畫面”

即是由多個單元點或方塊所組成的圖畫。 

 

像素畫風最早出現在電腦應用程式上的圖示以及早期的遊戲上，近幾年

開始被廣泛運用在各網頁、小遊戲等應用程式裡。 

 

 

 

2.1.1  像素遊戲 

像素遊戲是基於當時的技術水平，依然用像素風格來處理圖像，強調清

晰的輪廓、鮮明的色彩，用各種顆粒像素組成獨特畫面風格，像素是一種獨

特的懷舊畫風，就像 Q版造型或是塗鴉風格的遊戲一樣。如圖 1。 

 
真正能夠被玩家們廣泛認知的“像素風”大概是要追溯到上世紀 80、90

年代的 FC 遊戲(紅白機遊戲)畫質，FC 主機所特有的 8bit 畫面和以此命名的

電子音樂風格成為了一個時代的寶貴記憶，玩家們耳熟能詳的遊戲在當時都

是通過簡單的像素規格製作而成，《超級瑪利歐兄弟》、《魂斗羅》、《坦

克大戰》、《洛克人》。 

 

 

圖 1 像素洛克人 
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2.2 同類型遊戲分析  

2.2.1  《GANGFORT》遊戲分析 

《GANGFORT》是一個基

於團隊的動作射擊遊戲 2D 平台

遊戲的遊戲與 8 位像素的藝術

風格！跑、跳、射，盡一切可

能來幫助你的隊伍贏得一個回

合[2]！ 

 

 

 

圖 2 《GANGFORT》開始畫面 

 

以下是《GANGFORT》這款遊戲的幾個特點： 

（1） 遊戲耐玩，玩了還想再繼續玩下去，持續達成隊伍目標讓玩家有

成就感。 

（2） 各種不同特殊能力的角色任由玩家選擇，因此遊戲體驗也大不相

同。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3 《GANGFORT》角色選擇畫面 

 

這款遊戲本來是電腦 3D 遊戲《Team Fortress 2》(絕地要塞 2)，將電腦

上的遊戲《絕地要塞 2》在手機上完美的重現還將此遊戲 2D像素化，遊戲內

有三個關卡，分成紅、藍兩隊，並在關卡中達成隊伍的目標。 

 

遊戲內的 9 個角色各有不同的特殊能力，依照不同的特殊能力會有不同

職責，透過團隊合作來達成隊伍目標取得勝利。 

 

因為《GANGFORT》是從 PC 遊戲《Team Fortress 2》重製移植到手機

上，喜歡這款遊戲的玩家離開電腦後，也可以在手機上有一樣的遊戲體驗。 
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圖 4 《GANGFORT》遊戲畫面 

 

優點： 

（1） 可以單人遊玩也可以線上多人連線 

（2） 可使用的角色多 

缺點： 

（1） 廣告太多 

（2） 需要付費才能多人線上多人連線 

 

 

2.2.2  《像素生存遊戲 2》遊戲分析 

《像素生存遊戲 2》是一款可以

單人或是多人(最多 4人)連線的遊戲，

可以與好友一起抵禦怪獸，建立你們

的超級基地，來探索不同的世界，打

怪獸，收集和建造[3]！ 

 

 

 

 

圖 5 《像素生存遊戲 2》開始畫面 

 

以下是《像素生存遊戲 2》這款遊戲的幾個特點： 

（1） 在線多人遊戲最多 4個玩家（連線多人遊戲） 

（2） 超過一百樣寶物，3種不同的遊戲模式 

（3） 可以尋找怪物蛋，它們孵化成很酷的寵物！ 
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圖 6 《像素生存遊戲 2》角色選擇畫面 

 

《像素生存遊戲 2》是像素生存者-生存遊戲的續集，畫面更為豐富，角

色也有更多的選擇，任務、寶物、怪獸，也比舊版本來的多元，可以透過多

人遊戲，與好友共同抵禦怪獸，享受多人的樂趣，遊戲中還能建造你們的超

級基地、養寵物算是相當不錯的遊戲，互動性很高。 

 

 

圖 7 《像素生存遊戲 2》遊戲畫面 

 

優點： 

（1） 可以單人遊玩也可以多人連線(最多四人) 

（2） 免費遊戲，不須付費 

缺點： 

（1） 需要一段時間適應玩法 

（2） 遊戲知名度不高 
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2.2.3  其他像素風遊戲  

（1） 超級瑪利歐兄弟(Super Mario Bros.) 

 

超級瑪利歐兄弟是一款經典

的像素風動作遊戲，在日本當紅

的 Family Computer(FC，俗稱紅

白機)上閃耀登場，至今已 25 個

年頭。 

 

遊戲時進出水管、從下方撞

擊地板打倒怪物、收集金幣獲得

分數，這些都是出自於《超級瑪

利歐兄弟》。 

圖 8 超級瑪利歐兄弟 

 

 

（2） 魂斗羅 (Contra.) 

 

《魂斗羅》是接機卷軸射擊

遊戲，是由日本柯樂美公司發行

製作的。玩家扮演特種部隊打倒

外星人和異形，在戰鬥中玩家可

以擊落特殊目標強化自身。 

 

《魂斗羅》成功的賣點包括

支援兩個玩家同時進行遊戲以及

幾個場景的縱身視角。 

 

圖 9 魂斗羅 

 

 

（3） 坦克大戰 (Battle City.) 

 

《坦克大戰》是一款平面射擊遊

戲，由日本開發商”南夢宮”出版。坦克大

戰和其他早期的 FC 遊戲類似，沒有固定

情節。當玩家通過所有的關卡後，遊戲

便從第一關重新開始。 

 

 

 

 

 

圖 10 坦克大戰 
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第參章 研究方法 
3.1 研究流程 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 11 研究流程圖 

 

研究動機與目的 

討論遊戲類型 

討論遊戲角色、玩法 

 

角色、背景、按鈕、物件設計繪製 

撰寫企畫書 

 

工作分配 

題目發想與確定 

確定遊戲類型 

收集資料 

音樂收集 

 

Unity程式碼撰寫 

 

LOGO、選關畫面、蔬食設計繪製 

簡報製作 
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3.2 遊戲架構圖 

 

圖 12 遊戲架構圖 

 

 

3.3 甘特圖 

 
圖 13 甘特圖 
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3.4 工作分配表 

表 1工作分配表 

姓名  學號  工作內容  

蔡宏林 A58B001 文獻回顧與探討、使用軟體介紹、Unity 程

式碼撰寫、使用手冊 

葉峻呈 A58B003 緒論、音樂收集、Unity 程式碼撰寫、旁白 

張閔傑 A58B010 摘要、文獻回顧與探討、使用軟體介紹、

Unity 程式碼撰寫、使用手冊 

徐宇岑 A58B017 角色、蔬食、背景、按鈕、物件設計繪製 

陳郁紋 A58B025 研究方法、遊戲腳本、LOGO、選關畫面、

蔬食、物件設計繪製、簡報製作 

 

 

 

3.5 使用軟體介紹  

3.5.1  Unity 軟體介紹 

Unity 是一款開發跨平台 2D / 3D 的遊

戲引擎，可用於開發 Windows、MacOS 平

台的單機遊戲，也能開發遊戲主機平台的

電玩遊戲；例如：PlayStation、XBox、

Wii、3DS 和 任天堂 Switch，或是 iOS、

Android 等行動裝置的遊戲開發[4]。 

圖 14 Unity 

 

Unity 提供了人性化的操作介面，並且提供網路多人連線的功能不需要

學習複雜的程式語言，符合遊戲製作上的各項需求。Unity 大幅降低了遊戲

開發的門檻，即使是個人想製作遊戲也不是問題[5]。 

 

 

Unity 遊戲引擎的主要特色： 

（1） 地形編輯器 - 快速製作自然場景的地形效果。 

（2） 圖形最佳化 - 擁有支援 DirectX 與 OpenGL 的圖形最佳化技術。 

（3） 多平台發佈 - 可將製作的遊戲發佈到 PC、Mac、iOS、Android 平

台。 

（4） 多人網路連線 - 透過 RakNet 支援多人同時上線遊戲。 
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3.5.2  Adobe Photoshop 軟體介紹 

Photoshop 簡稱「Ps」，是一個由 Adobe 開發和發行

的影像處理軟體。該軟體發布在 Windows 和 Mac OS

上。 

 

他可以編輯和合成多個圖層中的點陣圖，支援圖層

遮罩、影像合成和包含 RGB、CMYK、CIELAB、專色

通道和雙色調等多種顏色模型[6] [7]。 

圖 15 Adobe Photoshop 

 

他主要能處理以像素所構成任何數位影像，且具有完備強大功能的各式

工具，如影像編修、合成處理、裁切壓縮、濾淨效果等等，透過這些功能，

可以讓使用者更有效率的製作出心目中的理想畫面，實現最佳視覺化。 

 

 

 

3.5.3  Adobe Illustrator 軟體介紹 

簡稱「AI」，是 Adobe 系統公司推出的基於向量的

圖形製作軟體。 

 

屬於【繪圖軟體】，是以製作向量圖為主。 ( 向量

圖，放大縮小不失真 )是專門用來繪製線條、圖框、文字

編排。而且字形拉大或縮小，不會有鋸齒狀，文字編排

較自由。 

圖 16 Adobe Illustrator 

 

例如說：一般企業的 LOGO、名片、DM、簡單的幾何圖形之類的，當

然也可以做出很複雜的圖案[8]。 

 

 

 

3.5.4  C#語言  

C#是微軟推出的一種基於.NET 框架的、物件導向的

進階程式語言。C#以.NET 框架類別庫做為基礎，擁有類

似 Visual Basic的快速開發能力。 

 

本專題主要是利用 C#語言來控制 Unity 物件上的行

為。 

圖 17 C#語言 
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第肆章 系統實作 
4.1 遊戲簡介 

4.1.1  《麥肯寶戰記  戰鬥吧！麥肯寶》像素風遊戲介紹  

麥肯寶戰記 戰鬥吧！麥肯寶，是我們自己設計的一款遊戲。 

 

遊戲風格方面，我們選擇的是像素風格，因為現代手機遊戲一個比一個

做得還要精緻，已經很少有九零年代那種像素感的風格了，所以決定以像素

這種風格的效果讓大家回味，讓玩家可以以九零年代的遊戲視覺感受來玩此

遊戲。 

 

遊戲中的圖是我們自己設計繪製而成的，透過像素風格的設計帶有可愛

復古的感覺，進而吸引玩家。 

 

 

 

4.1.2  遊戲玩法介紹  

利用←→鍵可以移動角色，攻擊鍵可以攻打蔬食，跳鍵可以往上跳，連

點兩下跳鍵可以二段跳，藥水可以補足血量。 

 

整個遊戲有三個主要關卡，分別是第一關：超市、第二關：麵包坊、第

三關：速食店，這三個關卡裡面各有兩個小關卡及最後的 BOSS 大魔王，需

依序從第一關開始破關，破關後才能前往第二關，而破完第二關則可前往第

三關。 

 

小關卡限時一分半鐘，大魔王限時兩分鐘，如果時間到而沒有破關成功

即為失敗，打贏 BOSS 進入下一關可以獲得 5 罐藥水。 

 

當角色的血量小於等於 0 時即為失敗，角色攻擊時會消耗能量，主角的

預設血量皆為 100，每碰撞到蔬食一次扣 5，最一開始會給玩家 5 罐藥水去

闖關，每罐藥水可補 10 血量；角色的預設能量為 50，每攻擊一次扣 2，能

量則會自動回復。 

 

 

 

4.1.3  遊戲角色和蔬食介紹 

本專題的三種遊戲角色介紹，如表 2。 

 

表 2遊戲角色介紹 

 熱狗寶(弓箭手) 雞腿寶(法師) 漢堡寶(戰士) 

武器 弓-麵包 

箭-竹籤 

法杖-骨頭 盾牌-肉排 

劍-洋蔥 

攻擊 竹籤 炸雞皮 洋蔥 

 



 

13 

本專題的各關卡蔬食和關卡分配介紹，如表 3。 

 

表 3各關卡蔬食和關卡分配介紹 

 關卡一：超市 關卡二：麵包坊 關卡三：速食店 

第一小關 水煮蛋 

攻擊-蛋黃 

雜糧麵包 

攻擊-雜糧 

玉米 

攻擊-玉米粒 

第二小關 起司 

攻擊-起司 

核桃吐司 

攻擊-核桃 

小黃瓜 

攻擊-小黃瓜 

第三小關

(BOSS) 

地瓜 

攻擊-地瓜 

大絕招-地瓜皮 

燕麥牛奶 

攻擊-燕麥 

大絕招-杯子 

生菜沙拉 

攻擊-生菜 

大絕招-水果 

 

 

 

4.1.4  遊戲配音和旁白介紹 

遊戲背景配音是使用無版權的音樂，來增加遊戲遊玩時的緊張感覺，每

一關有不同的背景配音，遊玩的時候讓玩家可以更加融入遊戲中，更有緊張

的感覺，遊戲旁白使用變聲配音，比較特別的是為符合角色主題，我們配音

使用外星語言，讓遊戲更加有趣特別。 

 

 

 

4.2 背景故事簡介  

一直以來都過著平凡安穩生活的麥肯寶王國，在有一天，突如其來的大

量蔬食們，竟然大搖大擺的要來入侵麥肯寶王國，收到衛兵這般驚人的呈報

後，麥肯寶王國的國王便立刻要衛兵傳話給整個王國裡最優秀的勇士。 

 

為了阻止蔬食這般兇猛的入侵，麥肯寶王國的國王不惜的派出了整個王

國裡最優秀的勇士去應戰，如果連他都抵擋不了的話，整個王國就會被毀

掉，麥肯寶王國的熱狗寶勇士不能辜負國王對他這百般的信任，也背負著整

個王國的重大使命……。 

 

麥肯寶王國的熱狗寶勇士必須一一打敗這些入侵的蔬食們，成功守住三

道防線，才能保住他們辛苦努力建立起來的麥肯寶王國，否則麥肯寶王國就

會被這些入侵的蔬食們給佔據的體無完膚，於是便開啟了這個抗爭的旅

程……。 
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4.3 畫面展示 

4.3.1  LOGO 

本專題的遊戲 LOGO，以九零年代的像素風做為設計的方向，手寫的字

體呈現可愛的感覺，顏色方面選擇了比較亮眼的鵝黃色加上淡橘色的邊框，

如圖 18。 

 
圖 18 麥肯寶戰記 戰鬥吧！麥肯寶 LOGO 

 

 

4.3.2  角色 

本專題的三個遊戲角色，以九零年代的像素風做為設計的方向，以速食

食物為主要的參考圖型，如表 4。 

表 4角色 

 

 
熱狗寶 

 

 

 
熱狗寶走路-1 

 

 

 
熱狗寶走路-2 

 

 

 
熱狗寶走路-3 

 

 

 
熱狗寶攻擊-1 

 

 

 
雞腿寶 

 

 

 
雞腿寶走路-1 

 

 

 
雞腿寶走路-2 

 

 

 
雞腿寶攻擊-1 

 

 

 
雞腿寶攻擊-2 

 

 

 
漢堡寶 

 

 

 
漢堡寶走路-1 

 

 

 
漢堡寶走路-2 

 

 

 
漢堡寶攻擊-1 

 

 

 
漢堡寶攻擊-2 
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4.3.3  蔬食 

本專題的九個蔬食怪物，以九零年代的像素風做為設計的方向，利用簡

單不複雜的輪廓來呈現，顏色方面選擇了寫實的顏色，雖然是遊戲裡的怪物

但仍保有可愛的感覺，如表 5。 

表 5蔬食 

 

 
水煮蛋 

 

 

 
水煮蛋走路-1 

 

 

 
水煮蛋走路-2 

 

 

 
起司 

 

 

 
起司走路-1 

 

 

 
起司走路-2 

 

 

 
地瓜 

 

 

 
地瓜走路-1 

 

 

 

 
雜糧麵包 

 

 

 
雜糧麵包走路-1 

 

 

 
雜糧麵包走路-2 

 

 

 
核桃吐司 

 

 

 
核桃吐司走路-1 

 

 

 
核桃吐司走路-2 
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燕麥牛奶 

 

 

 
燕麥牛奶走路-1 

 

 

 
燕麥牛奶走路-2 

 

 

 
玉米 

 

 

 
玉米走路-1 

 

 

 
玉米走路-2 

 

 

 
小黃瓜 

 

 

 
小黃瓜走路-1 

 

 

 
小黃瓜走路-2 

 

 

 
生菜沙拉 

 

 

 
生菜沙拉走路-1 

 

 

 
生菜沙拉走路-2 
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4.3.4  遊戲畫面 

本專題的各個遊戲畫面，以九零年代的像素風做為設計的方向，以實體

店面主要的顏色和大概的擺設做為參考，讓大家一目瞭然我們的關卡背景主

要是在哪裡，如表 6。 

 

表 6遊戲畫面 

 
遊戲開始畫面 

 

 
遊戲故事劇情畫面 
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遊戲選關畫面 

 

 
第一關畫面 

 

 
第二關畫面 
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第三關畫面 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第伍章 結論 
本專題藉由 illustrator 及 Photoshop 來繪製角色、遊戲內需要的物件以及

各個關卡的背景圖，使遊戲的畫面看起來更加生動。 

 

本專題的遊戲設計了三個關卡，在這三個關卡中會出現不同的蔬食，每

個關卡的最後一小關都有一個大魔王讓玩家可以去挑戰，進而使玩家藉由打

倒這些蔬食一路闖關來獲得通關的成就感。 

 

在這次的專題製作中也學會了如何去使用 C#來控制 Unity 內的物件，使

遊戲上可以有更好的互動性，有時常常會遇到需要花時間解決的 BUG，不過

也因為要處理這些錯誤才能讓我們更了解下次該如何避免這些 BUG 的發

生。 
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附錄 A：程式碼 

 

角色移動 

 
 

 

角色跳躍 
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角色攻擊 

 
 

 

 

 

 

 

角色被攻擊 
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怪物來回走動 

 
 

 

 

 

 

 

怪物被攻擊 
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能量 
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附錄 B：專題競賽 
 

 

 

 

 

 

 

 


