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摘要 

 

隨著現代科技的日新月異，人們對於娛樂的需求也漸漸提高，在這充

滿競爭互鬥的環境，人們開始往刺激的極限運動發展作為抒發壓力的方式，

而虛擬遊戲則提供給追求速度感的玩家，而賽車遊戲的擬真度也越來越進

步，藉由螢幕的呈現、音效的輔助，讓玩家彷彿身歷其境的感覺。 

 

在本次的專案中，我們選用了目前熱門的 3D 設計軟體：Unity，來建

構我們要製作的遊戲，Unity 此款軟體目前普遍運用在動畫、影片以及遊

戲上，內建的程式功能齊全，內建許多模組可供開發者使用，是受到廣大

開發者愛用的原因之一。 

 

這次主要的議題，則是使用賽車的形式來探討 Unity，藉由設計一款

虛擬賽車遊戲，加入 Unity 中的程式、模組設定、背景素材來呈現，而我

們成功做出了一款賽車遊戲，結合了聲光效果，使得速度及逼真度大大提

升，就由本次的專案，帶領大家一起認識 Unity 這款軟體。 

 

 

關鍵詞：Unity、賽車遊戲、程式、模組設定、背景素材 
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第一章 緒論 

 

第一節 研究背景與動機 

 

遊戲的呈現方式多樣化，常透過不同的軟體來表現，這其中也包括了

3D 遊戲，現今 3D 遊戲的視覺效果已超越了單純的 2D 平面遊戲，尤其涉

及到視覺的真實度。例如從原本的 PS 進步到現在的 wii，玩家不再只是單

調的按鈕去操控遊戲物件，更能直接與遊戲產生互動。 

如今 3D 遊戲設計結合了音樂、動畫、文字這三種形態，讓玩家在過程

中充滿驚喜與無限的想像空間，並且在玩家與遊戲互動過程中，也能得到

滿足的成就感，本組組員希望透過此專案體驗 3D 遊戲設計，同時也在製作

過程中找出玩家對遊戲的熱愛，激發出更符合玩家需求的 3D 賽車遊戲。 

 

第二節 研究目的 

 

現今多媒體遊戲產業已經開始走到另一階段，多樣化操作方式以及介

面的開發是多媒體以及遊戲相關產業積極去研發的方向。 

因此，我們運用 Unity 製作一款互動賽車遊戲，藉由此專案學習到遊

戲製作的方法，並透過此專題研究，去激盪出人機互動更多的可能性，提

供遊戲開發的另一種想法，擺脫傳統遊戲束縛，增加多媒體互動的娛樂效

果。 
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因為現代人生活過於單調，許多玩家需要聲光的刺激來紓解壓力，希

望在繁忙的生活中可以找到替代休閒與放鬆心情的空間，藉由我們的遊戲

享受聲光刺激與速度感及玩家的反應度，讓玩家輕鬆之餘還能動腦活化腦

力。 

 

第二章 文獻探討 

 

第一節  建構流程 

 

 

圖 1 建構流程 

遊戲的建構流程為以下四點： 

1. 3D 建模/材質貼圖：使用 Maya 3D 軟體完成賽車的模型。首先將

車體的平面圖（前視圖、後視圖、下視圖）放在軟體視窗中，平

3D建模/材質貼圖

遊戲物件設定

遊戲程式建置

整合測試
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面圖對齊後，按照平面圖的線條去勾勒雛形，將車子的基本架構

完成後，再分別貼上材質（玻璃、板金、車輪）的貼圖完成賽車

的模型。 

2. 遊戲物件設定： 

甲、 車輛主體：將車輛模型匯入後，設定車子的四個輪子完全獨

立，並調整懸吊系統（軟、硬、高、低），接著把車體分成上

下兩個碰撞物件，藉此使車子模型能與環境進行互動作用。

在面板數值選項中進行角度與位置的修改，之後進行關於賽

車驅動的部分，將車輪校調至中心位置，並使車輪能夠順利

轉動。 

乙、賽車底部陰影：場景內的 Direction Light 照亮整個環境，並產

生了陰影投射，藉此光源使車輛底部也能產生陰影，原理是

採用投射貼圖方式，透過貼圖顯示來模擬車輛底部的陰影效

果。 

3. 遊戲程式建置：將遊戲物件設定完成後，會發現車輛一旦高速轉

向或是受到撞擊時很容易翻車，這部分我們將分成三個部份來做

程式的調整以及另外引擎聲音的部分。 

甲、車輛重心：要設定車輛重心，先建立一個空的遊戲組件，及

為車輛重心的位置，將其移至引擎後方，輸入數值控制正確

位置後，車輛行駛時會較穩定，不易翻車。 

乙、懸吊系統：作用在於讓輪胎與地面之間能夠保持最大的摩擦

力，有三種不同的項目數值可進行調校，分別是作用範圍、

阻尼強度、彈簧強度。這三種因素是動力輸出及轉向最重要

的影響，彈簧以及阻尼調整過硬時，轉向無法正確作動吸收

過彎的離心力，將使輪胎負荷過重而導致打滑，應配合適中
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的阻尼、彈簧，讓避震作動在適合的作用範圍，配合車體下

壓的重量，能讓車輪產生更多的抓地力用更高的速度通過彎

道。 

丙、阻力系數： 

可以自行調整 Drag Multiplier 中的 XYZ 三個數值來改變空氣

阻力對於車輛的影響。 

X 數值=側面空氣阻力 

Y 數值=頂部面空氣阻力 

Z 數值=正面空氣阻力 

調高 X 數值可以預防車輛轉向時打滑，增加或減少 Z 數值則

影響到車輛的加減速。 

丁、變速齒輪：設定變速齒輪可以配合引擎動力發出音效，模擬

低轉速時到高轉速時所發出的聲音。 

4. 整合測試： 

甲、設定攝影機的轉向條件：在車子倒退時攝影機要跟著轉換視

角。發現前進與後退時攝影機方向不變，搜尋此問題程式碼，

改正角度後修正此問題，進行遊戲測試攝影機可隨著後退切

換角度。 

乙、設定輪胎：車子前輪與後輪的抓地力是否合適，在轉彎時應

做出動力滑胎的效果。發現測試時轉彎常常角度過大而導致

失控，修改抓地力數值已改善此問題，車體的操控變得容易

較不會失控。 

丙、場景與遊戲的順暢度：因 3D 遊戲物件較多、較為細膩也較為

複雜，所以電腦配備的等級需達到一定的程度方能使遊戲畫

面運行順暢，經過測試後一般的基本配備電腦多數無法運行
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此款遊戲，必須要是四核心以及獨立顯示卡的電腦才可讓畫

面呈現較好的視覺效果 

 

第二節  系統架構 

 

 

圖 2 系統架構  

 

圖 3 玩家駕駛 
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這款遊戲的系統架構設計，做為以下四種區分（如圖 2 所示）：車子、

場景、障礙物、車道。 

1. 車子： 

1. 玩家駕駛：玩家駕駛的車子除了有預先在 Maya 製作的模型

外，還有 Unity 本身讓車體移動的程式碼，我們也將在車體

與輪胎做碰撞程式，讓玩家操控車子撞到障礙物會有更真實

的效果。 

2. 自動駕駛：自動駕駛的車則是會依導航點，隨著設定好的路

徑行走，讓玩家與自動駕駛的車子互相較勁。 

2. 場景：Unity 提供了一個完善的地形編輯器，具有提高、降低、平

滑用的的地形筆刷，更提供樹木、灌木、石頭、草等快速種植功

能，讓整個環境看起來更有生氣更逼近真實。 

甲、設定及調整地形：Terrain地形是一種容易建立與修改的功能，

可以隨意的設定大小、高度、造形。 

乙、地形材質的編輯：透過繪製紋理的功能，將所需要的紋理貼

圖繪製在地形物件上，再運用多層次的紋理堆疊，讓整個文

里效果更好。只要將地形加上材質紋理的貼圖，就可以讓某

個凸起的物件看起來像是山。 

丙、樹木的種植：Unity 擁有強大的植樹功能，可以接受設定風力

的影響，讓整個場景更逼真。在此不僅可以植樹，還可以增

草地物件，繪製石頭物件。 

丁、設定環境天空背景：環境天空背景，是一個營造整個場景氣

氛相當重要的部分，透過合適的背景，可以呈現豐富的遊戲
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場景。在這項設定裡可以調整霧的顏色、霧的濃度、光暈強

度、閃耀強度、光暈紋理等等。 

3. 障礙物：在此向遊戲中設置障礙物，目的是讓玩家更有挑戰性，

障礙物分為兩種。 

甲、跳台：此項設計是在賽車道上放置一塊凸起物，只要使玩家

運用得宜便可利用此障礙物跳高飛起，以利更快到達終點，

但是如果玩家控制不好，此項障礙物也可能會導致翻車。 

乙、路障：此項設計是在直線道路上加裝阻礙路障，因為直線道

路通常是玩家加速行駛的狀態，為了讓遊戲更刺激，架設路

障可以讓玩家還要顧及路障煞車，或是減速，增加遊戲困難

度。 

4. 車道：遊戲也提供不一樣的車道讓玩家身歷其境 

甲、直線道路：讓玩家享受車子在高速行駛的快感，在入彎前將

轉速提高至扭力最高點，將速度調整到最適合入灣的速度。 

乙、轉彎道路：彎道在賽車遊戲中對於勝負是有舉足輕重的影響，

過彎可說是展現玩家技術最佳場所，配合車體、懸吊、阻尼

的配置以及入彎的速度和角度，玩家可以用更快的速度通過

彎道。 

 

第三章 研究結論與後續研究 

 

第一節  研究結果 
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一、車子： 

 

圖 4 玩家駕駛車輛 

此輛車行進時，玩家是以第一視角的方式看見整個場景進行遊戲，運用鍵

盤的上下左右來控制方向，並配合空白鍵控制速度，讓車輛行駛更為順暢。 
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圖 5 自動駕駛車輛 

圖片右方螢光色的車子為自動駕駛車輛，製作過程我們將車輛性能調至最

佳狀態，使它不容易翻車，行駛路線依照設定好的導航點(圖 6 說明)前進。 

 

圖 6 導航點 

圖片中紅色透明方塊為自動駕駛車輛的導航點，在本遊戲中一共設置了 116

個導航點，平均分佈在雙線車道上，點與點之間不能有太大的距離，依防

止自動駕駛車輛找不到下一個接續的導航點。 
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二、場景： 

 

圖 7 高架橋 

圖中紅色車輛前方鋼鐵架構，是為了豐富遊戲場景，設置的人造景觀 

 

圖 8 夕陽 

Unity 具有強大設定背景的功能，利用光暈紋理做出夕陽的感覺 
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圖 9 地形凸起 

圖片上方的山坡地形是運用地形筆刷，改變不同大小、造型、製造出

地形崎嶇的效果 

 

圖 10 材質貼圖 

圖片左上方的小方格即為目前已經匯入的材質，可任意做選擇套

用在物件上，使物件看起來更為逼真，也可自行新增匯入新材質 
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圖 11 樹木種植 

圖片右方的小方格為現有的樹木種類，也可以至 3D 模型庫匯入更

多不同造型的樹木，在 Unity 中樹木可以利用不同的密度以及高

度做出不同的效果 

 

圖 12 隧道口(光源說明) 

此圖為進入隧道前，將與(圖 13 隧道內)做比較，利用光暈強度以及閃

耀強度模擬真實隧道的明暗對比



20 
 

 

圖 13 隧道內(光源說明) 

三、障礙物： 

 

圖 14 跳台 

圖片右下角紅色凸起物即為跳台，若車輛控制不佳容易造成翻車 
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圖 15 路障 

圖片玩家駕駛車輛前方設置兩個路障，若玩家想保持高速行駛就必須

控制車輛從路障中間通過 
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四、 車道： 

 

 

圖 16 直線加速

圖 17 S 型連續彎路 

圖片中玩家駕駛車輛前方即為考驗玩家過彎技巧的連續彎路 
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圖 18 上坡彎道 

圖中此彎道不僅角度大，也是上坡路段，考驗玩家如何控制速度過彎 

 

第二節  結論 

 

對於這款遊戲的未來其實是抱有很大的期望的，我們成功製作了一個

賽車遊戲，最大的不同點是「自動導航車」。 

由於時間限制，無法在專題發表前能做出更有特色的游戲，專題成果

發表並非結束，而是新的開始，會將此專案交給學弟妹們繼續完成， 並且

透過不同團隊的創意發想， 更能激發出具有特色的遊戲。 
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第三節  後續研究 

 

希望能夠做到接近市售版的遊戲介面，提供多樣化的車子、賽道、天

氣、背景條件等等。 

一、車輛方面會朝種類以及性能的調整為主軸發展，依現代年輕人喜

愛潮流和酷炫的車種去做變化，例如法拉利、藍寶堅尼等。而車

輛性能的調整可配合玩家進行遊戲 

二、賽道方面為了讓玩家更能身歷其境，我們將會新增虛擬以及真實

兩種種類為主軸，虛擬的賽道可以朝較多彎道難易度較高的地圖

為主，可能會將時光背景的範圍拉廣，可能加入未來場景或是太

空場景。真實地點做為賽道，例如台灣地圖的北宜公路、台３乙、

台中的１３６縣道、等。而更細部的變化則有路況的不同，例如

賽道上出現砂石、泥巴地等。 

三、天氣的部分會增加晴天、雨天、陰天等…，細部的會新增濃霧、

晨霧等等…，而可能玩家當下玩的時間做調整，如果玩家玩的時

間是早上，遊戲的天氣自然是早上；反之，玩家玩的時間是晚上，

遊戲的天氣也就變成晚上。 

四、單機遊戲也將會新增多人連線與自由模式，多人連線是讓玩家與

好友互相較勁；如果想品味遊戲的背景，可以選自由模式讓你欣

賞又能體驗刺激的快感。 
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