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Roguelike游戏

考试达人

组员：白云飞，刘泽豪，宋嘉宇，张志东，赵一田

参考“节奏地牢”制作肉鸽游戏
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项目简介—游戏简介

尚未步入大学的警长同学有幸于一大学校门日日停驻，平日里听惯了过路学长学姐关于期末周、考试月

的抱怨和诉苦，不禁心生畏惧而好奇“考试”为何物，“期末”又如何使人烂额。每每听罢那骇人听闻

的说辞，警长同学都埋入最爱玩的roguelike游戏里，自信本就学霸的自己以后面对大学考试时同样能

轻松应对。

这一日，警长同学玩罢游戏，沉沉睡去，耳畔依旧萦绕着学长学姐此起彼伏的抱怨。周公施法，梦乡织

罢，警长化身考试达人，与未知面貌却久闻大名的期末考试展开了惊心动魄的搏斗……

Roguelike游戏“考试达人”，继承Roguelike

类型游戏的生成随机性、进程单向性、不可挽

回性与画面朴素性，结合学习生活中的考试元

素，将游戏中的角色、敌人、关卡及NPC等设

置与现实中的学习考试要素进行关联，兼顾知

识性与趣味性，且以趣味性为主。



项目简介—基本需求

a b c d e

初始大厅，玩家可以在此与

NPC交互，选择属性进阶，

查看目前以发现的对象的具

体信息

目录需求

总体呈线性分布的地图，

包含主题关卡+随机事

件的嵌套

地图需求

游戏的roguelike属性，

玩家每一轮游戏都是重

新开始，每一次的地图

生成都有所不同

roguelike需求

游戏的节奏属性，玩家

需要依照一定的节拍与

音乐进行行动

节奏需求

在游戏过程中会遇到诸

多NPC，在日后可以与

其交互

交互需求



项目展示
■ 游戏展示 ■ 流程讲解
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项目展示—游戏展示p1

需求： 完成： 改进：

进入游戏后的第一个界面，可在此进行选择。

选择开始游戏将进入关卡，同时播放战斗音乐。

选择游戏说明将进入游戏说明，展示游戏背景。

选择设置将进入控制菜单，可调节主界面bgm声音。

选择退出游戏将结束本次游玩。

初始菜单



项目展示—游戏展示p2

需求： 完成： 改进：

进入菜单后选择游戏说明，将出现关于本游戏的背

景介绍，鼠标下滑查看更多。

游戏说明



项目展示—游戏展示p3

需求： 完成： 改进：

可在此界面调节菜单界面bgm音量。

设置



项目展示—游戏展示p4

需求： 完成： 改进：

在菜单界面选择开始游戏将进入战斗。

UI界面有人物血量，金币数量，小地图，节奏条，

暂停界面。

地图总房间数为10，其中每间房间种类以及房间的

排列方式都是由随机生成。

进入战斗



项目展示—游戏展示p5

需求： 完成： 改进：

就和这款游戏的灵感来源“节奏地牢”一样，位于

屏幕下方节奏条将会根据音乐节奏生成一系列音符。

而当音符通过中央的白色指示器使指示器变为红色

的时候，角色才可以进行一次移动。

通过移动获得金币来通过考试吧！

时间是有限的，请抓紧！

移动并拾取金币



项目展示—游戏展示p6

需求： 完成： 改进：

游戏中代表难题的怪物也将随着节奏起舞。请小心！

如果难题在移动的路上遇见了你，你的生命值将下降！

务必留意怪物的移动轨迹！

那么如何击破难题呢？

靠近它，向怪物的方向再次成功移动，提示音的响起

代表一次攻击的生效。

别忘了，每次移动都需要节奏的助力！

与难题怪物进行战斗



项目展示—游戏展示p7

需求： 完成： 改进：

击败敌人将获得金币！

1枚金币将为你带来3分成绩，向着及格冲锋！

击败敌人



项目展示—游戏展示p8

需求： 完成： 改进：

若血量不足，请不必过分担心，小心心将为你补充

血量。

拾取血包



项目展示—游戏展示p9

需求： 完成： 改进：

血包仅能在关卡中刷新获得，在发现它们之前可千万

不要受伤了！

拾取血包



项目展示—游戏展示p10

需求： 完成： 改进：

噢？这位是？

NPC



项目展示—游戏展示p11

需求： 完成： 改进：

每当进入一个新的房间，小地图的视野也会随之更

新，去挑战更多的科目更多的难题吧！

说不定，有些地方藏着的不是难题，是逢考必过呢？

又说不定，会有熟悉的事情发生.......

探索与小地图



项目展示—游戏展示p12

需求： 完成： 改进：

在暂停界面调整音量的大小。

逃避虽然可耻但是有用，有时候从头再来也不算一

件坏事。

暂停界面



项目展示—游戏展示p13

需求： 完成： 改进：

及格还是挂科？这是一个问题。

游戏结束



开发概述
■ 架构与分工 ■ 迭代简述
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开发概述—架构与分工

A B

CD

架构
与

分工

设计游戏流程，包括关卡迭代、大

地图结构与各环节

地图-白云飞

角色和怪物的图像与行为的设计和优

化，道具的拾取与使用

角色及道具-刘泽豪，宋嘉宇

设计完成节奏要素，实现角色与怪物

的节奏移动条件控制

节奏-赵一田

场景、界面及细节图像的UI设计

UI-张志东



开发概述—迭代简述

1.0 1.1 1.2 1.3 2.0 2.1

实现了以音游为基础的

节奏判定与人物场景移

动的结合，创建了单个

房间，并实现了游戏的

基本底层逻辑

节奏移动版
本

在单个房间中，加入了

敌人及其AI系统，使敌

人能够移动、攻击、掉

血、掉落金币

版本新增敌
人

在单个房间中，加入了

道具及其系统，使道具

能被拾取与使用，增加

人物属性

版本新增道
具

加入了随机生成的地图，

同时实现了随机生成敌

人与道具的功能，全面

扩展了游戏

肉鸽地图版
本

加入了准备已久的UI系

统，使得游戏拥有菜单、

暂停、结束、设置等功

能

版本嵌入UI

全面优化游戏内部表现、

角色及道具贴图，加入

动态效果，优化背景与

场景

版本全面优
化



团队总结
■ 实训收获 ■ 致谢
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团队总结—实训收获

学习了unity的基本操作，学会制作基本unity2D游

戏，初步尝试C#语言及unity脚本编写

技术收获

获取unity及C#等计算机知识的学习资源，锻炼计算

机语言学习能力

经验积累

进行多人项目的团队协作开发及制作，了解了如何

高效进行多人工作

团队合作
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团队总结—实训收获

及时沟通制作进度，交换学习资源及代码知识，协

调发现并处理bug

协调沟通

在学习过程中常会出现难以解决的问题；经过长时

间工作后，工作效率与沟通效率降低

问题发现

进一步加强相关知识及语言的学习，进一步加强自

身沟通能力与团队协作能力

未来改进
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致谢
组员：白云飞，刘泽豪，宋嘉宇，张志东，赵一田

T H A N K  Y O U


