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基于 Unity 的手机横版跳跃游戏开发
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【摘 要】：本文设计了一个基于 unity 游戏引擎与 C#脚本语言开发的手机横版跳跃游戏，本游戏开发的过程大概可以拆分成

十三个部分，包括：场景与瓦片地图的制作，设置碰撞体积与 2D刚体参数，角色行动等脚本编写，设置视角与相机追踪，添

加地图光源与光线渲染算法，设计角色动画树，添加可收集要素与障碍物，编写粒子特效与相机震动，设计游戏输赢目标与

行为反馈，游戏 UI制作，添加音效，以及最后的封装和移动端适配。本文中所用模型等素材均出自 unity 官方免费素材。
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引言

近几年随着互联网技术的蓬勃发展，游戏行业也在逐步

扩大用户规模与市场份额。而开源免费的 Unity 游戏引擎是

一个对开发者来说非常友好的平台，在其上制作游戏也能够

充分的参考海内外其他开发者的开发经验。并且使用 Unity

制作的游戏能够在各个平台上流畅运行。

因此本文基于 Unity 开发了一个平台跳跃游戏，并且最

终可以在个人电脑与安卓手机上完整运行。在游戏开发中涉

及到了 Unity 组件、C#脚本编写、光线渲染、着色器编程等

方面的知识与内容。

1具体开发与算法设计

1.1 关卡设计与人物设计

本文将要阐述制作的是一个横版过关类的平台动作游

戏。确定了游戏的基本玩法之后，要进行的工作就是关卡设

计。在 unity 中内置了一个相当方便的工具，即 tile map。通

过该工具可以将提前放置在资源文件夹中的地图资源在网

格视窗中进行可视化编辑。

新建一个平台图层之后将它设置为静态以确保该平台

不会进行移动，同时在右侧检查栏中将图层优先级设置为最

高。之后便可以打开引擎内置的调色板窗口，将资源中的地

板贴图拖进调色板绘制场景的大概框架。值得注意的是，为

了避免地图过于简洁不美观，本文使用了平铺地图随机化

API 来让地板贴图能够进行随机变化。算法思路为创建一个

数组通过函数产生随机数，返还地图位置信息与旋转信息。

横版跳跃动作游戏中很重要的一环就是确保人物能站

在平台之上，因此就需要用到组件平铺地图对撞机，它的作

用是围绕每单个地图块建立对撞效果，当然，也要将该组件

设置为静态，否则已有的瓦片地图将会因物理引擎作用而掉

落。

此时刚刚放置入场景的人物素材只是一个精灵，同上节

操作一样，首先将人物的图层切换为第二优先级的玩家角色

图层。之后再将他变为一个物理实体，让他能够进行如跳跃

攀爬等物理反馈。

向人物添加一个组件 2D 刚体后，为了使平台与人物的

进行非常精准的碰撞，在组件之中设置碰撞检测为连续检测。

同时为了方便插值，将内部板的值设置为在允许的地方进行

插值。

此时人物已经具备了物理特性，如重力、摩擦力等，但

没有设置具体参数，所以需要使用组件 2D 碰撞盒来为他添

加相应的值。为了防止玩家角色因为摩擦力卡在墙体之间，

将碰撞盒中的材质参数设置为铁氟龙。同时，为避免玩家角

色在 Z 轴旋转，设置一个 Z 轴方向的约束。

想让人物移动起来，需要编写移动脚本。在脚本内部，

首先将所有的输入方式如手机、游戏手柄包装在一个类中，

该类负责提取所有不同类型的输入并且创建变量如水平移

动和判断按键。同时该脚本将会检查建立的每一个环境框架

和对玩家周围环境的影响。自动地对角色左脚进行两个射线

投射，对蹲伏状态做一个射线投射。使用 character controller

移动角色，播放行走动画，（当然此时还没有编辑角色行走

动画）。

值得一提的是墙壁攀爬动作，需要三个投射的复合体，

预先计算最小爬升点积，当射线垂直向下击墙时，脚本将判

断角色能够到达墙的顶部。

总的来说，运动分为两类，第一类运动为地面运动，分

为站立运动与蹲伏运动；第二类为跳跃运动，分为普通跳跃、

蓄力跳跃和攀爬。脚本会首先获取玩家的所有输入然后在执

行，从而让代码更加流畅。
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1.2 锁定视角与光照变化

此时角色已经可以进行操作了，但是玩家视角无法追踪

他的移动。对于横版游戏来说，相机应该始终保持在比摄像

头区域或平截头体区域大的水平，因此需要利用一个名为

Cinema Sheen 的工具来设置相机追踪。更改投影从正交变为

透视图。此时视角就拥有了即时视差滚动，设置跟踪人物精

灵便可以设为锁定视角。

Unity 中光源分为方向光、点光源、聚光源和面光源。能

为场景提供光照效果。本次使用的为点光源模拟火把与壁炉

的照明效果。

因为前向渲染虽然能获得更好的光照体验，但是会呈指

数级的增加场景的绘制次数，因此难以用于移动设备，所以

本文将项目设置为延迟渲染。

1.3 动画树

此时玩家角色虽然可以进行运动，但不会做出相应的动

画。创建一个精灵表，其中包含适合不同动作的不同动画同

时让所有框架的规格地图和它们保持同步。再使用蒙皮网格

物以及实际游戏中用于角色生成平面的网格渲染器，进行诸

如网格变形之类的操作。拆分网格，将角色的手、躯干、头

部分开。再将角色模型与角色精灵合为一个对象，单击该对

象可以分出单独的骨骼数据。

网格渲染器上已经具有拥有法线贴图的材质，因此可以

通过网格变形来让骨骼弯曲并且移动从而达到制作动画的

目的。

设置好前置步骤之后，接下来进行播放动画脚本的编写。

在脚本中首先需要引用此前设置好的如刚体、移动等组件，

定义不同动作的动画 ID 和它们的哈希等效项。同时设置不同

的运动降低速度或增加速度。定义一个播放音频的方法，如

当角色调用跳跃动画时播放对应的音频。

Unity 有一个强大的组件名为 Blend Tree 即混合树，能不

同程度的综合所有动画的各个过程来混合动画，如人物在往

右跑时突然往左跑。在混合树中创建事件只需要点击按钮然

后在检查器中选择脚本执行的调用方法。

因为在动画之间混合，所以每个动画只是单个关键帧，

但是在普通动画之间可以使用多个关键帧动画在它们之间

融合，用混合树进行弥补空隙。

1.4 游戏机制

此时游戏已经有了大致的框架，但仍然欠缺机制的内容，

如陷阱、收集品、通关门等。因此需要导入一些具有不同行

为的游戏对象，如会击杀玩家的尖刺和可以收集积分球的神

龛。同样，导入预先设置好的预制件，将它们拖拽到场景上。

在本文工程中，游戏通关需要收集放置在不同位置的三

个神龛中的球，从而打开通关的大门。

想要让游戏机制生效，需要用到新的脚本。首先添加游

戏失败，判断当玩家碰到陷阱或者坠落时实例化死亡效果，

将玩家游戏对象设置为 false，随后播放游戏失败音效。脚本

中多次进行碰撞检查，为了避免字符串比较，特别是在移动

设备上，将陷阱作为整形储存在内部。

此时当角色触碰到陷阱时将会死亡，但无法重新开始闯

关，因此需要某种方式来让游戏重新开始。

在脚本中设置一个类，由它储存玩家尝试挑战次数、收

集情况。当玩家触碰陷阱时重新加载该关卡。该类持有自己

的参考，并且有一个私有的静态变量，不会共享其他将要使

用的变量。

2 后期处理与封装

2.1后期效果

为了增加项目的一些视觉效果，现在需要进行后期处理。

在组件中添加一个后处理层，为了获得图形和视觉效果在其

中添加对撞机。在渲染后期处理量中可以自由新建配置文件

随意添加想要的效果。

再添加一个脉冲监视器组件，即当脉冲源放置在场景某

处时侦听的相机。在 Unity 中，脉冲监视器可以视作耳朵，

音频源从场景的某处播放音频然后接收该音频。本文中想要

达到的效果是在收集和玩家角色死亡的时候摇晃相机进行

动作反馈。

所有的收集物上都有对撞机，当检测到玩家收集了积分

之后会生成爆炸粒子并且进行动画处理的脚本。首先编译一

个协程函数，定义一个对象获得震动的固定点坐标，返回 XYZ

轴的值，根据每一帧协程计算将震动数值返回到 camera 上。

接下来要做的工作是为游戏添加混音。游戏开发是编程、

设计、音频三位一体的工作。现在需要编写一个音频管理器

脚本。

将 AudioClip 数据封存在属性中，通过 bool 变量来判断

此时需要播放的音效。该音频管理器将在运行时生成自己的

音频源，它将设置环境片段并且进行设置，如播放随机的足

迹音频。如此只需要几个音频源就可以覆盖项目中几乎所有

音频，而不是拥数百个音源。

在游戏中，有一个 UI 可以让玩家知道目前失去了多少生
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命值或者游玩了多少时间或者此时还有多少个收集物需要

收集。Unity 中可以用 UI 编辑器直接进行编辑。在层级浏览

器中创建一个画布，画布具有渲染模式和将屏幕空间整个覆

盖的组件。在绘制时将创造可以放置在场景中的游戏对象。

将 UI锚点放置在希望放置的地方，简单的调整大小，使宽高

比调整到适合移动设备的比例。同时建立一个新的 UI 场景脚

本，引用一个 animator参数抓取器，抓取散列的字符串以提

高效率。

2.2 封装和移动端适配

在进行移动端适配时，需要设置一左一右两个可触摸操

控按钮。同样通过 C#脚本来达到目的。运用由 MonoBehaviur

提供的方法检测对按钮的点击触发事件，钳位数据并且在移

动图像的同时进行归一化范围应用轴向盲区。

此时游戏已经完成，可以进行封装了。点击 file中的 build

按钮，在窗口中选择 android。ADK 将自动识别并且构建一个

可以运行的 apk。

总结

本文对基于 unity 的游戏开发过程和问题进行了详细阐

述。同时将过往的游戏经验带入到本次开发过程中，让玩家

能够获得良好的游戏体验。
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