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小鸭闯关游戏的设计与实现

彭章林 杨  键

  四川大学锦城学院 四川 成都 611731

【摘 要】近几年以来，游戏逐渐成为人们生活的主要娱乐方式之一，但是市场上的大众亲民的游戏还是比较的稀缺。为

了丰富市场游戏，旨在开发一款操作简单易上手的、随时随地能玩并且有着一定趣味的闯关类游戏。这款游戏结合 Unity

游戏引擎和 C#编程平台，想大家较好地展示了 2D冒险闯关类游戏的制作方式方法。
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1绪论
1.1  选题目的及意义
随着计算机技术的不断成熟和进步，游戏产业从

初期形成也快速发展走向成熟，占据着越来越大的市场

份额。现在市面上涌现出了各种改变形式的移动端游戏，

并且得到了徐徐哦玩家的喜爱。所以我这次选择《基于

Unity的 2D冒险闯关类游戏设计与实现》作为本次课题。

这块游戏首先可以对于我这段时间学习的知识做一次总

结和展示，其次也可以更好地学习和运用 Unity及其相

关的游戏软件，加强自己对于游戏开发的技巧和能力，

其意义是不言而喻的。

1.2国内外研究现状
Unity3D引擎是做高品质手机游戏的一个重要来

源，目前大多数的 3D手机游戏通过这个引擎进行开发，

其最大的优点就是有着很高的通用性，能发布到大多数

的平台。[1]所以这款游戏引擎也得到了大量的工程师

的喜爱和运用。因为 Unity游戏引擎的方便移植和优化

的特点，得到了社会的持续认可，再加上这款游戏引擎

的中文教程比较丰富，所以其在中国较为火爆。

1.3论文组织结构
这次的论文先是大体介绍了整篇论文，其后介绍

了此次游戏所用的技术工具，然后就是此次有的内容和

具体的实现思路，在这之后我对这次的游戏进行了测试

并给予了测试结果，在最后就是对于本次游戏设计的总

结和展望。

2开发工具及技术简介
2.1Unity3D
Unity是一款比较容易上手的游戏引擎。工程师可

以利用这款游戏引擎轻松地创建游戏和动画，而且因为

这款游戏引擎制作的游戏可以发布到多种平台，这也使

得这款游戏引擎适用的范围较为广泛。所以这款游戏引

擎也在被越来越多的工程师接受并运用。

2.2C#
C#程序语言是 C语言的延伸，其语言的结构更加

的严谨，并且其语言提供的丰富的封装库，为我们提供

的强大的编程能力，大大的提高了我们的编程效率。C#

自诞生就添加了支持新工作负载和新兴软件设计实践的

功能，所以我们可以很方便地运用 C#语言来编写我们

Unity游戏逻辑。

3游戏概述
3.1游戏类型和名称
这款游戏是一款 2D类型的冒险闯关游戏——小鸭

历险记。

3.2游戏情节
主角单独一人拿着枪，独自漂泊流浪，在此期间

翻过山，渡过河，遇见过怪物，捡到过宝物，最终在外

漂泊一段时间过后，看见了一座城堡，发现了被怪物劫

持的公主，然后因为心中的正义通过艰险的斗争战胜了

城堡中栖息的怪物，迎娶的公主，过上了幸福的生活。

3.3游戏特色
以往的冒险闯关游戏总是只能一关一关地向前闯，

死亡就直接结束游戏。这样玩家的体验就不是很好。我

们在游戏当中在里面设置了重生点，当过走过重生点过

后，死亡复活就会是在重生点而不是出生点。并且一局

游戏死后可以重启继续游戏并且游戏数据不会丢失。

4游戏设计与实现
4.1游戏场景搭建
场景分为地图选择、关卡选择和具体场景三个部

分。地图选择有三个地图，开始的时候地图被锁住，只

有我们闯过前面地图的所有与关卡后面的地图才会开

锁。地图里面是关卡选择，可以任意选择关卡。玩家在

具体场景里面击败怪物，躲避障碍物，吃取食物、星星

和道具获得更高的积分并通过关卡完成闯关。

4.2游戏主角设计
4.2.1主角运动
主角在开始游戏后就会不断向前移动，我们通过

不断更新其坐标实现其移动。跳跃的时候，我们就给予

起一个向上的力。匍匐前进的时候就直接将动画切换为

匍匐动画即可。

4.2.2主角攻击
玩家按下 W 就会让主角发射子弹攻击，这

时我们就在给予子弹一个向前的力：newBullet.

GetComponent<Rigidbody2D>().AddForce(new 

Vector2(800, 0))；就会使子弹向前发出。

4.2.3主角动画
主角在默认状态会一直播放走路动画，当主角在
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地面并且玩家按下键之后会从走路动画切换为匍匐动

画，当主角不在地面的时候会从走路动画切换为滑翔动

画，当主角碰到怪物后会从任意状态切换为死亡动画并

且结束整个游戏。

4.2.4主角生命值管理
主角血量初始值为 5，最大为 7。血量在每隔一个

时间段会掉一点血量，每吃到一个水果会恢复一点血量，

当与怪物相撞或者被怪物攻击的时候血量就会被清空为

零，然而如果主角是踩到怪物，那么主角生命值不会受

到任何影响。

4.3怪物设计
4.3.1口水怪
口水怪是在地面上不断来回移动的普通怪物，不

会主动攻击。当怪物到达转向点的时候，我们就使其方

向坐标直接旋转 180度。

4.3.2喷火怪
喷火怪也是一种在地面上左右不断移动的一种怪

物，但是它与口水怪不同的是喷火怪能够不定时地喷火

发起攻击。

4.3.3钢管怪
钢管怪时隐藏在钢管里面的怪物，会时不时探头。

探头功能直接通过在 Unity里面编辑位移动画来实现，

为了减小系统的消耗，开始的时候也是不会播放钢管怪

的探头动画，而是当主角到了其前方的一定位置后才会

开始播放。

4.3.4食人鱼
食人鱼是水中的怪物。当主角到了一定位置食

人鱼会从水里迅速移动到某个位置攻击主角。Fish.

transform.DOMove(AttackPoint.transform.position, 

AttackDelay);

4.3.5大 Boss
Boss会在主角到达一定关卡并且要通关的时候出

现，会随机实例化怪物达到释放怪物的目的。Boss也

会随机间隔时间实列化子弹并且不断更新子弹坐标来发

射子弹。除此以外，Boss也会随机时间开启无敌效果，

让主角没法给予 Boss伤害。当 Boss受伤，Boss会开

启受伤的粒子效果。

4.4道具设计
4.4.1加农炮
当丑小鸭走到加农炮的时候会自动进入到炮里

面，并且加农炮也开始不停地旋转，然后我们按任意键

就可以使丑小鸭随着炮口射出。player.gameObject.

GetComponent<Rigidbody2D>().AddRelativeForce(new 

Vector2(CannonForce,0));

4.4.2火箭
当主角捡到火箭的时候，就可以飞翔，也就是在

其向上过程当中不断给予其一个向上的力。rigidbody.

AddForce(new Vector2(0, 150.0f))；但是值得注意的

是，当我们捡到火箭后，我们将不能跳跃，向上跳的状

态也自然地被替换成为了飞翔的状态。

4.4.3磁铁
当星星和水果进入到磁铁范围时，我们就不断

改变其坐标，使其逐渐的向我们主角的位置移动，

直至被销毁，从而达到被吸的效果。transform.

position=Vector3.MoveTowards(transform.

position,controller.gameObject.transform.

position,MoveSpeed *Time.deltaTime);

4.4.4浮桥
平常浮桥停留在空中，当主角踩在上面一段时间

后，浮桥会播放摇晃动画然后向下坠落并且被销毁。

4.4.5圆木
水上漂浮的木头，主角可以踩在上面通过水面。

通过添加多个弹簧组件是木头具有在水面具有漂浮的效

果。

4.4.6从天而降怪物
悬挂在空中的怪物，开始处于隐藏状态，当主角

到达一定位置后会显现并坠落，但是这里因为怪物身上

的弹簧组件，怪物会下落一定距离后悬挂在空中。

4.5关卡设计
游戏当中我们放置了三张地图，每一张地图里面

都有着数量不尽相同的关卡，随着关卡的递进，缓慢的

增加关卡的长度以及逐渐密集关卡中的怪物。每一张地

图具有一个大 Boss，大 boss随着地图的递进会逐渐增

加血量、释放的怪物强度、攻击频率。

4.6碰撞检测应用
游戏当中运用了很多碰撞检测，我用碰撞检测来

处理很多事件，像判断主角碰到怪物还是踩到怪物、判

断主角是否捡到相应道具、判断主角是否吃到金币、判

断怪物是否该开始对主角发起攻击、判断子弹是否击中

怪物等等。碰撞检测的合理运用使得游戏设计能够继续

向前推进并成功地完成实现。

4.7游戏特效
此游戏我运用了丰湖的游戏特效，比如怪物喷火，

Boss发射子弹，Boss受伤、Boss无敌、各种道具特效

和主角吃金币等等。

4.8游戏音效
我在游戏里面设立的游戏音效比较少，主要有主

角吃金币拿到道具、发射子弹、消灭怪物成功通关。
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4.9游戏脚本
在本游戏当中，我们创建了十多个脚本，其中最

主要的有：主角脚本、全局脚本、怪物脚本、Boss脚

本以及 UI脚本等等。主角脚本主要是管理玩家控制下

主角的各种运动和动画的播放。全局脚本主要控制的是

贯穿整个游戏的事件，比如主角的生命值管理和主角状

态的定义。怪物脚本主要控制是大部分怪物的运动和动

画播放。Boss脚本控制着 Boss的移动和包括动画播放

在内的其他 Boss事件。UI脚本管理着所有游戏界面的

UI显示，比如主角所得的积分、血量和子弹数显示。

多样化的脚本设计，使得游戏整体的游戏效果和玩家体

验得到了一个非常好的提升。

5游戏测试
5.1测试环境

本游戏测试 Unity版本：2020.3.5f1c1。

5.2测试内容

6结论
6.1总结
本次游戏的设计与制作通过 Unity和 C#两个平台

完成。通过 Unity完成整个游戏的框架的搭建，通过

C#为游戏添加了运行逻辑。同时我本人也通过此次的

游戏设计，我更加灵活地运用 Unity创作游戏，也认识

到自己编程能力的不足。不过还好的是，我最终完成了

这次设计，给予了自己一个完整的交代。

6.2展望
此次游戏制作的内容还是比较单调，不够丰富多

样化，因本人精力不足没能继续完善。在游戏的内容方

面，我们还可以继续添加其他各种丰富的道具，使主角

具有技能等。
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