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近年來市面上遊戲只注重
營收，愈發不重視玩家體驗，
導致許多遊戲的生命週期嚴重
限縮。遊戲廠商透過自媒體大
力宣傳，但實際遊戲內容卻相
當貧乏，與我們記憶中初次接
觸遊戲所帶來的樂趣與感動背
道而馳，基於我們多年的遊戲

體驗而發想此項目。

專題簡介

專題名稱— GOD顯神威

組員— 董行咨陳裕坤沈軍儒

類型— 多人連線射擊遊戲

風格—創新、趣味

研究平台— Unity物理引擎(2020.3.26版、VSCode)

發布平台— PC

使用素材— Unity Store、Photon Network

開發程式語言— C#

資料來源— Youtube、Udemy、國外論壇

摘要 技術問題與開發困境

由於Unity舊版的多人網路連

線套件(Network Manager)過於老舊

已被刪除，所以改使用Unity團隊

開發的過渡產品PhotonNetwork

免費版做為替代。

最新版本Unity存在導入資料

失敗率高、部分遊戲機制設計改

變、舊有套件刪減等問題，與當時

從網路上蒐集到的資料相差甚

大，故改用較早期之版本。
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內容描述

(1)元素融合:為了提升玩法多樣性，經組員商討決定，挑選幾樣較為經

典的遊戲元素作為主要開發方向。

(2)創新玩法-推箱子&擊殺對手:遊戲開始後雙方需爭搶場地中央的方形

衛生紙捲筒(圖一)，以射擊的方式推動捲筒，到達指定地點(圖二)即獲勝。

遊戲途中亦可將對手擊殺使其被迫傳送至重生點，達到干擾拖延的目

的。

(3)遊戲亮點:槍戰為許多早期遊戲的經典元素，大多是以打殺為主題。本

團隊在保留「槍」一特點的前提下，將子彈(圖三)改成馬桶吸把的造型，

並增設吸附效果(圖四)，使子彈能停留在對手、建築、牆壁上一段時間。

移動方式: 前(W)、後(S)、左(A)、右(D)

跳躍: 單擊空白鍵

(圖一)

地圖(俯視角)

(圖二)

馬桶示意圖(球門)

示意圖(圖四)
(圖三)



附件一 專題研究

技術運用與挑戰

(3)角色移動:

 通過偵測鍵盤按鍵獲取玩家

欲移動之X、Y、Z軸方位，並給

予角色模組相應速度的正向力。

監控角色是否接觸地面，用以限

制跳躍次數。

(Unity預設移動按鍵為WASD，跳躍鍵為空白

鍵)

(2)Camera控制:

 偵測滑鼠之移動軌跡，控制玩家目

視方向之Rotation，以及角色頭部模組

的轉向，並藉由Photon View之

IsMine屬性防止雙方取得對手的

Camera控制權，達到更優良的遊戲體

驗。

(1)地圖建設:

 因考量成本問題，此遊戲地圖由本團隊

從網路上蒐集適合風格之模型，以手動添加

物件的方式逐步製作。包含水塔、工廠、鑽

油井…等。在不斷磨練添加地圖物件技巧的

同時，也對此方面有了更深的了解。(細節會於*

第19頁*的影片詳細介紹)
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技術運用與挑戰

(5)射擊與特效:

 相較於單機遊戲，多人連線遊戲的

射擊機制更為複雜，除了需要對開火特

效、開火點、方向、發射力度、音效做

大量的調整外，需以呼叫服務器的方式

開火射擊，通過廣播的形式告知場上玩

家開火的資訊。

 此處最大的困難在於，Photon

Network為過渡用之測試階段產品，對

於如何達成上述效果的教學與資料甚少，

並缺乏完整性。在進行該處研究時，雖

花費了不少時間成本，但也從中學習到

了三種不同的實作手法。除了克服困難

的成就感外，收獲也相當豐富!

(4)音效建置:

 一款優質的遊戲必須有合適的音效做襯

托。為創造更加生動的遊戲環境，在角色移

動的過程中適時播放腳步聲是很關鍵的一環。

此處除了運用偵測玩家是否進行水平與垂直

移動的技巧，還須使用isGround屬性確認玩

家碰觸地面，並考量播放的音量。當使用滑

鼠左鍵開火時，也會放出提前設置好的槍聲

音效。
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技術運用與挑戰

(7)子彈的發射與停止:

 此圖為子彈控制器的部分code。上

方為子彈於發射點生成時，賦予該物件

物理特性，並向提供前方向的加速度用

以推出馬桶吸把。

下方則是第11頁遊戲亮點之圖四所

提到，使子彈吸附於物體上的效果。運

用OnCollisionEnter()搭配物件Tag之

碰裝偵測，在子彈接觸物體後取消其運

動特性。

在將火花製造點、子彈發射點、槍

聲、子彈等機制與模型調適好後，分別

放入預先寫好的欄位中使其正常運作。

(6)物件刪除:

 因子彈為馬桶吸把造型的緣故，在射出

後會佔有一定體積，隨著遊戲期間發射數量

的上升，定會造成物間堆積的情況，故必須

設計一機制用以刪除多餘的子彈。

此處運用計時器的方式，在子彈射出後

的四秒鐘呼叫Destory()對該物件進行刪除。
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技術運用與挑戰

(8)動畫控制:

 由於Unity store提供的免費人物

模組非常稀少，且許多素材不提供已

設計好的動畫流程控制器，只得後續

自主研發。

此處需要精準監控玩家的角色情

況，故採用GetKey()獲取操作者所

使用的按鍵，以此改變控制器的流程

狀態，在行走與站立動畫之間切換。

(1為ture 0為false)。

此模組還有提供開槍時因後座力

影響的槍枝抖動特效，藉由

GetMouseButton()獲取滑鼠點擊與

鬆開的訊號，以改變Shoot動畫狀態。

將設計好的animation_sample動畫

控制器放入Animator元件中，最後

通過Photon提供之套件Photon 

Animator View將各動畫狀態同步

給場上玩家。
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技術運用與挑戰

(10)刪除多餘角色:
 由於創建房間與生成角色皆透過
Photon服務器，當雙方玩家進入遊戲
後即出現不可預期的Bug，角色生成數
會從正常的2人變為生成4人，導致遊戲
出現諸多不合理性。

此處利用Photon提供之套件
Photon View中的View ID角色編號，
搭配%運算刪除第2及第4順位生成之角
色(前兩位控制權會被1號玩家取得，後兩位反之)，使
角色數回歸正常。

(9) 同步角色與物件位置:

 此處採用Photon Transform 

View 和 Photon Transform View

Classic套件來同步場上物件、角色

的Position and Rotation，後者更

是可以設定單位時間之同步次數，

達到更為精準的校正效果，但由於

Photon服務器距離台灣較遠，延遲

與玩家人數上限都相對不理想，對

設備本身的效能要求也較高。
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技術運用與挑戰

(12)死亡與重生:

 當玩家血條為0時，觸發Die()改變

角色之Position至地圖下方死亡點，並

重新賦予生命值。

玩家於重生點向地圖下方墜落，當

下降高度達到一定值，後再次被傳送回

地面兩端預設之復活點，敵方可妥善利

用此段時間改變戰局走向。

(11)血條:

 作為槍戰遊戲最重要的元素之

一，血條能夠清楚的顯示敵方剩

餘血量，幫助玩家更好的進行遊

戲。

此處使用OnTriggerEnter做

作物件Tag碰撞偵測，若碰觸Tag

為Bullet之模型則改變紅色血條。

當血量為0時通過SetTrigger觸發

死亡動畫。
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技術運用與挑戰

(13)勝利判定:

 遊戲進行至最後階段，勢必會決定一方成為勝利者使其終止。本遊戲的獲

勝條件為，某一方將衛生紙捲筒推入對方的馬桶(球門)即獲勝。當捲筒接觸到馬

桶前方之白色地板(圖一)時，利用OnTriggerEnter偵測物件Tag是否為Box，觸

發勝利的UI(圖二)通知雙方玩家遊戲結束(圖三)。通過SutUp()重新編輯UI顯示之

內容(圖四)，達到預期效果。

未來若要繼續進行深入研究，此功能可有更深更廣的應用。

圖三

圖四

圖一

圖二
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發表與宣傳製作

(14)成品發表與展示:

 在投注了大量的時間與不斷地改進後，產出成品的宣傳自然相當重要。

不僅要提綱挈領的展現遊戲內容，更要在其中添加富有趣味性的橋段，以吸

引觀看者嘗試遊玩。

由於製作時間匱乏僅有一週左右，因個人過去有製作遊戲影片之興趣，

故主動承擔此影片相關內容，包含橋段企劃、影片錄製、旁白文案、後製字

幕、剪輯等工作。不但發揮了特有的專長，還幫助本組在發表內容時取得優

秀的成果。這段經歷讓我認識到學習多元化的重要性，吸收不同面向的知識，

對未來發展將有正面影響。

影片連結: https://youtu.be/Xq_GtKVlJ7M

https://youtu.be/Xq_GtKVlJ7M
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參考資料與素材

➢如何使射彈武器黏在敵人或目標上

➢創建多人FPS

➢區域觸發判定

➢產生勝利條件

➢如何在Unity中檢測某個區域的物體

➢參考玩家角色移動,操控,動作表現與血量的即時同步等細節

➢製作衛生紙捲筒(箱子)

➢玩家死亡後重生點

➢觸發判定輸贏條件

◆馬桶數字

◆衛生紙捲筒

◆馬桶與馬桶吸把

◆人物模組

◆第一次嘗試的士兵模組

◆槍口火花特效

◆早期測試AKM

◆腳步聲

◆免費版Photon2 Network

◆基礎FPS教學

◆多人連線

unity assets
免費模組與音效、特效

https://answers.unity.com/questions/1455125/how-do-i-make-projectile-weapons-stick-to-enemies.html
https://www.youtube.com/watch?v=_QspODaK_0Q
https://www.youtube.com/watch?v=rG1wJCS7NMs
https://www.youtube.com/watch?v=Iv7A8TzreY4
https://www.google.com/search?q=%E8%8B%B1%E6%96%87%E7%BF%BB%E8%AD%AF&oq=%E8%8B%B1%E6%96%87%E7%BF%BB%E8%AD%AF&aqs=chrome..69i57j0i512l9.1979j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8
https://medium.com/photon-taiwan/pun-2-%E9%80%A3%E7%B7%9A%E5%B0%84%E6%93%8A%E9%81%8A%E6%88%B2-4-4-e3fd3b224e78
https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/toilet-paper-roll-proto-series-165615
How To Make Respawn in Unity 3D
https://www.youtube.com/watch?v=qgRZKNzmNSw
https://assetstore.unity.com/packages/2d/characters/the-soccer-ball-alphabet-136164
https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/toilet-paper-roll-proto-series-165615
https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/interior/low-poly-bathroom-pack-88291#description
https://assetstore.unity.com/packages/3d/characters/toony-tiny-ww1-soldiers-demo-115694#description
https://assetstore.unity.com/packages/3d/characters/low-poly-soldiers-demo-73611#publisher
https://assetstore.unity.com/packages/vfx/particles/fire-explosions/free-2d-impact-fx-201222#publisher
https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/guns/free-fps-weapon-akm-180663#description
https://assetstore.unity.com/packages/audio/sound-fx/footstep-snow-and-grass-90678#publisher
https://assetstore.unity.com/packages/tools/network/pun-2-free-119922#publisher
https://www.youtube.com/watch?v=sdsjSxDKsUM&t=2280s
https://www.youtube.com/watch?v=TiNEWjpNVG8
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總結

本研究以Unity作為平台，使用Photon與Unity store並結合

Udemy課程和網路搜索之大量文獻、教學，加入組員發想的創意與

個人多年涉足遊戲之體驗，成功製作出一款邏輯與完整性充分的全

新遊戲。相比此成品，專題研究早期的規劃原先更為廣泛，有豐富

多樣的技能點數天賦系統，來創造戰場上形形色色的個體差異。也

有各式各樣的創新概念武器，想帶給玩家一種新奇又特殊的遊戲體

驗。更有發想以埃及神話為原型，自主設計、建模的角色外觀，和

多樣的遊戲模式。但由於計畫成員的中途退出，使我不得不在原有

進度的基礎上，修改並刪減部分計畫內容，對整體方向重新規劃與

審慎評估，確保在有限的時間內能兼顧計畫的全面性與進度穩定

，並每週皆有產出成果報告，是我在這次歷程中學到的寶貴經驗。

在最初摸索場景設計、角色控制、音效處理、動畫原理的過程

中，逐漸熟悉C#撰寫邏輯和Unity開發技巧。後續進入連線開發皆

段時能更快速發現問題所在，並以正確的方向查詢資料度過難關，

也讓我在最後整合階段成功培養合適的節奏與自信。
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若要對此研究做更深入的探討，可對UI使用面向做進一

步製作。遊戲中給予玩家適當的提示能有效減少其在遊玩過

程中的負擔，更快速的掌握遊戲機制與技巧，讓玩家對產品

的體驗有所提升。
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