
 

 

 

 

 

 

 

 

【109 學年度下學期自主學習計畫】 
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學習製作遊戲的記錄與心得 

 

 

 

 

新竹女中 鐘宜柔 
 

 

 

 

 

 

 

 



壹、前言 

這份報告紀錄的是我自主學習製作遊戲的完整歷程。整個自主學習計畫為

期 18週，旨在利用遊戲引擎 Unity製作一款簡單的小遊戲，並從中了解製

作遊戲的流程。儘管過程並不容易，花費了許多精神、時間，但我認為一

切都很值得。從一開始的尋找學習資源到最後的完成計畫，過程中除了讓

我明白遊戲是如何誕生的，也讓我知道該怎麼自我精進，期望未來我能製

作出一款更完善的遊戲，藉由遊戲讓世界有更多的笑容。 

 

 

貳、內容大綱 

一、計畫擬定 

二、每週學習紀錄與心得 

三、學習成果 

四、總結 

五、相關資料 

 

 

參、內容 

一、計畫擬訂 

1. 計畫名稱 

Unity 自製遊戲之路 

 

2. 學習動機 

我從小就喜歡和家人朋友一同玩線上遊戲，遊戲並沒有讓我們失去

溫度，而是讓我們的感情變得更加融洽，讓我們變得更有默契。我

認為，能讓世界擁有多一點快樂的方式有很多，而製作出一款好的

遊戲便是我想使用的方法，設計出能帶給大家笑容的遊戲一直是我

的夢想，這就是我擬定這個計畫的原因。 

 

3. 學習內容概述 

由於我沒有製作遊戲的經驗，因此將藉由線上課程來幫助學習，學

習過程大致可分為三個階段: 

(1)學習基本的遊戲程式語言 C# 

(2)了解遊戲引擎 Unity的基本操作 

(3)實際以 Unity製作一款小遊戲，並從中了解製作遊戲的過程 

 

4. 學習前量表分析 



 

 

上面的內容有提到，我並沒有製作線上遊戲的經驗，因此這方面的

能力為零；另外，在面對問題時，由於思考時不夠具有條理再加上

我不太熟悉將複雜的事情簡單化後再解決，因此我常常需要花大量

的時間修正問題，做事十分的沒有效率。而因為從高一開始就有排

定讀書計畫的習慣，所以規劃與執行的能力相比之下較好。 

 

5. 預期效益 

我期望能藉由這個計畫提升我三個面向的能力。首先，在自我管理

上，我希望我能更懂得運用時間，追求今日事今日畢，並且在遇到

趕不上的變化時，能夠有隨機應變的能力；其次，在實質的能力

上，我期待我能學會基礎的 C#並實際做出一款遊戲；最後，在問

題解決上，我期望我可以用更靈活的思維解決問題，學會將困難化

繁為簡，達成事半功倍的效果。 

 

6. 進度規劃 

(1)1~16週: 

在時間規劃上，預計每週以三十分鐘的教學影片觀看和三十分

鐘的實作練習為一循環，最終在 16週內完成所有線上課程並做

出一款遊戲。 

(2)17~18 週: 

以歷程的整理及心得的撰寫為主。 

 

 

二、每週學習紀錄與心得 

週次 日期 自學內容 檢核進度 學習心得 



2 110/03/02 

線上課程-玩轉 

Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

單元 1~6 

完全達標 

今天正式踏入了製作遊戲的

路途，第一次在 Unity進行

實際的操作，滿懷著興奮成

功地邁出了第一步。這次的

課程並沒有很難，操作的也

挺順手的，所以時間很充

裕，順利達成了進度。 

2 110/03/04 

線上課程-玩轉 

Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

單元 7~10 

稍有落後 

這次仍主要學習 Unity的基

礎操作，另外學到了一點點

如何撰寫腳本。我原本其實

很怕我會完全聽不懂 C#，

但或許是因為會一點 C++，

操作起來並沒有想像中難，

果然做任何事都應該要努力

嘗試，不該因害怕而卻步。 

3 110/03/11 

線上課程-玩轉 

Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

單元 11~13 

待改進 

這次沒有在時間內完成計

畫，所以我花了放學時間補

完內容。花那麼久的時間，

我想是因為我重複觀看影片

的關係。雖然花費了不少時

間，但我認為如果連基礎都

弄不懂，未來勢必會很可

怕，為了未來多花點時間我

覺得很值得。 

4 110/03/18 

線上課程-玩轉 

Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

單元 14~16 

稍有落後 

今天學習的內容還是程式，

不過我這次勉強完成了。由

於上次的經驗，我明白如果

不全神貫注，一定又會做不

完，因此在執行計畫的時候

我都不敢分神。雖然完成

了，但對 C#還不是很熟

悉，到時候再抽空做些額外

的練習吧! 

7 110/04/06 

線上課程-玩轉 

Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

單元 17~21 

完全達標 

前置的教學已經結束了，下

次就要正式進入製作遊戲的

階段了，真的很令人期待!

今天大致了解了整個遊戲的

架構、流程，也匯入了一些



需要用的資源，另外還試了

Unity的內建功能，操作的

都很順利! 

7 110/04/08 

線上課程-玩轉 

Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

單元 22 

稍有落後 

我今天檢查了好久的程式

碼，一直找不到錯在哪，結

果發現原來是有一些英文拼

錯了，才導致程式完全跑不

動。我覺得打程式真的要很

細心，一旦打錯了要回去檢

查一長串的程式碼真的讓人

覺得很想哭啊!另外耐心也

很重要。 

8 110/04/15 

線上課程-玩轉 

Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

單元 23 

稍有落後 

這次我採用了不同的方式進

行計畫。原先我都是先聽完

所有的課後再進行實作，但

今天我將影片分段，每聽完

一個段落後就立即實作。意

外的是，我發現這樣做比較

有效率，印象也比較深刻！

看來找到了一個有效率的新

方法了。 

9 110/04/22 

線上課程-玩轉 

Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

單元 24~25 

稍有落後 

今天主要在製作怪物，分為

動畫、腳本兩部分。因為上

次已經做過動畫，所以這次

做得蠻上手的。而腳本，怪

物跟其他物件互動的部分我

一直寫不好，花了很多時間

檢查，最後發現是一個小細

節沒注意到，下次要更細心

才行。 

10 110/04/29 

線上課程-玩轉 

Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

單元 26~27 

稍有落後 

今天又是滿滿的程式。不過

跟以往比，我今天打的特別

順利!可能是因為之前打錯

不少，所以一旦發現錯誤，

我都很快就找到了。另外，

之前我就覺得我的動畫有點

卡卡的，這次上網查了資料

終於找到問題了，它現在跑



得很順! 

11 110/05/06 

線上課程-玩轉 

Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

單元 28~29 

完全達標 

這次有順利在時間內完成，

我要好好維持才行!今天寫

了兩組程式碼，經過一次次

的程式碼攻擊，我覺得我已

經越來越習慣面對它了。雖

然有時候難免會覺得打程式

有些煩悶，但我還是努力挺

過去了，相信這些努力是值

得的! 

13 110/05/18 

線上課程-玩轉 

Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

單元 30~31 

稍有落後 

我覺得這次的課程像是個小

小的總複習，不僅撰寫了控

制遊戲的腳本，也製作了動

畫，內容非常充實，所以進

度有些落後。今天操作過程

還算順利，不過還是有一些

知識被我不小心淡忘了，所

以另外花了點時間回去複

習。 

13 110/05/20 

線上課程-玩轉 

Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

單元 32、線上

作業 

完全達標 

今天開始進行 UI的製作，

我覺得蠻考驗排版技巧和美

感的。一個好的使用者介面

需要讓玩家看起來舒服，我

已經盡我最大的努力，製作

出一個我認為賞心悅目的 U

I，或許它不夠完美，但相

信只要持續練習，我會越來

越進步。 

14 110/05/25 

線上課程-玩轉 

Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

單元 33 

稍有落後 

這次的課程主要是為上次製

作的介面套上功能。操作並

沒有很困難，只需要撰寫並

套用一些簡單的腳本，但由

於有許多小物件，所以我覺

得整個過程有點繁瑣，效率

不大好。下次我得更加專注

並提升自己的做事效率才

行! 

14 110/05/27 線上課程-玩轉 完全達標 今天的課程主要是在提升遊



Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

單元 34~36 

戲的品質，讓整體越來越完

整。遊戲慢慢趨近於完善

了，看到自己花了那麼多時

間和心力製作的作品有點小

成果，真的覺得很感動。計

畫即將到達尾聲，希望我最

後能順利完成這個自主學

習。 

15 110/06/03 

線上課程-玩轉 

Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

單元 37~40 

完全達標 

我的心情非常的激動，歷經

了大約一個學期的時間，遊

戲終於完成了!不過可惜的

是，輸出遊戲後實際遊玩

時，我發現了一些排版的問

題。由於今天的時間有限，

所以我並沒有馬上更正，打

算下次交作業時順便進行修

改。 

16 110/06/10 

線上課程-玩轉 

Unity! 零基礎

打造自己的 2D 

遊戲！ 

線上作業 

完全達標 

今天把上次遇到的問題解決

了，也完成了所有的課堂作

業，整個課程完整的結束

了。我覺得很不可思議，沒

想到我真的能親手製作出一

款遊戲。現在剩下的就是整

理進行的過程，反思這個自

主學習計畫，並為它畫上完

美的句號。 

17 110/06/17 
自主學習歷程整

理及心得撰寫 
完全達標 

今天開始整理歷程，看了我

之前實作時錄的影片，發現

如果就這樣直接放入心得

裡，看的人一定會無聊到睡

著。所以我目前打算畫一個

簡單的小動畫包裝它，希望

能讓它不要那麼枯燥，也希

望我不會花到太多的課外時

間。 

18 110/06/24 
自主學習歷程整

理及心得撰寫 
完全達標 

上次說的影片，我額外用了

一些課外的時間完成了，雖

然花了不少時間，但我覺得



很值得。這次主要處理的是

文本，我擷取了遊戲和影片

裡的某些畫面，用文字來解

釋各個階段的內容跟心得。

真的很開心我最後能完成這

個計畫。 

 

 

三、學習成果 

1. 遊戲 FrogyGo 

(1)遊戲 icon 

 

 

(2)遊戲畫面 

 

 

 

 

 

 

(3)遊戲遊玩影片 

https://youtu.be/oUe4HK5Y_wU 

分數 = 

(擊殺怪獸數)*5+存活秒數 

能量條: 

跳躍-1 

攻擊-2 
玩家提示 

玩家 

剩餘遊戲

次數 暫停、離開遊戲 

https://youtu.be/oUe4HK5Y_wU


2. 自主學習成果動畫 

(1)製作原因 

原本預期將每次的實作過程錄製下來，等到整理歷程的時候再

將這些影片稍微剪輯，當成其中一項紀錄，但實際要編輯影片

時，發現每段影片的時間都比想像中長，內容也非常的枯燥。

為了解決這個問題，我思考了很久，最後在時間和興趣的考量

上，我決定用一個手繪的小動畫包裝它，這樣不僅能讓成果更

加有趣，也能讓我得到一段特別的經歷。 

 

(2)製作過程 

整個製作過程花費了不少課外時間，但由於疫情停課的影響，

我每天大概可以省去 2個小時的通車時間，因此我都利用這段

時間來繪製動畫，力求在不影響生活的情況下達成這個目標。

從構思內容到製成影片大約花費一週的時間:前兩天主要在思

考動畫內容並擬草稿，接下來三天便開始著手繪製，最後兩天

以影片的剪輯為主。 

 

(3)影片構思 

這個動畫講述的是一位女孩為了製作遊戲而踏上尋找遊戲元素

的旅途，收集元素的順序主要是依照我認為的難易度來排，由

簡單到困難的排序為:音效、動畫、UI、程式。在影片中，每

個遊戲元素都有物品或生物來代表它們，這些象徵了它們對我

的意義以及它們對遊戲的貢獻。 

 



(4)自主學習成果動畫 

https://youtu.be/fncw54vmQ9c 

 

 

 

四、總結 

1. 學習後量表分析 

 

 

 

https://youtu.be/fncw54vmQ9c


經過這個計畫，我各方面的能力都有明顯的提升，其中又以遊戲製

作能力最為顯著。我從原本的只會玩遊戲，到後來弄懂了基礎遊戲

程式語言並做出一款小遊戲，這之間的差距真的非常大，我覺得自

己進步了很多。而我的系統思考、解決問題和規劃執行能力，也因

為在過程中不停的尋找錯誤而持續提升。製作遊戲時，只要一個小

錯誤，就可能導致整個程式無法運作，所以如何有效率地找出錯誤

是非常重要的一環。不過儘管有所進步，我仍有許多的不足，由於

不夠熟練，我常常無法如期完成每次的計畫，雖然事後都有確實補

上，但這也反應了我執行能力的欠佳，必須好好改進這個問題才

行! 

 

 

2. 心得與反思 

    這個計畫對我來說真的是一個很特別的經驗，以往規劃的對象

都是考試、報告，這是我第一次替自己的興趣排定計畫，讓自己的

興趣有一段完整的時間可以培養。 

    雖說是興趣，過程也不是一直保持著愉快的心情，仍是遇到了

不少痛苦的時刻，例如儘管盯著電腦仔細來回檢查、反覆修改好多

次程式碼，系統卻依然顯示錯誤訊息的時候，看到訊息的當下內心

真的很想哭，有時候甚至會覺得自己很愚蠢，為什麼要排定一個那

麼困難的計畫；不過，古人云:「不經一番寒徹骨，焉得梅花撲鼻

香?」想要有所收穫，就必須承受相對應的負擔，這些負擔曾逼得

我想要放棄，但想想未來做出遊戲時的成就感和先前成功擊潰困難

時的快樂，往往就能讓我選擇堅持下去，我認為只要我的內心足夠

堅強、能力有所提升，縱使困難像堵高牆一樣橫行於前，我仍能成

功克服。 

    執行了一個學期的計畫，最終我達成了目標，我不僅明白了製

作遊戲的過程，也成功做出一款簡單的遊戲。由於製作的過程中頻

頻出錯，我也算是體驗到一回真正的「從錯誤中學習」的學習方

式，拜它所賜，我的思維因此變得比以前靈活，尋找錯誤和解決問

題的能力更是進步了不少。然而，這個計畫也讓我明白，面對遊戲

這個龐大的難題，是需要經過很長一段時間的自我精進才能摸清它

的底細，實是不可能一時半載就掌握所有技巧。因此，我將繼續穩

固基礎，一步一腳印的進步，相信只要持之以恆的學習，有朝一日

我將能達成自己的夢想。 

 

 

 



五、相關資料 

1. 自主學習計畫申請書 

 



 

 

 

 

 

 

2. 學習資源 

(1)教學影片來源-好學校 Hahow 

https://hahow.in/ 

(2)遊戲製作平台-遊戲引擎 Unity 

https://unity.com/ 

(3)遊戲素材 

https://hahow.in/
https://unity.com/


本遊戲(FrogyGo)所使用的所有圖檔及音檔均屬授課老師所有，

僅供教學使用，不可用於商用用途、不可公開於網路下載。 


