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摘要：基于 Unity 3D 引擎等技术进行开发了一款塔防游戏，实现了人物模型的创建与设置、

游戏场景的布置、防守单位的创建、UI 界面功能的完善、物品与背包系统的设计。本文对

塔防游戏的设计，优化了场景，修复了游戏的崩溃闪退，实现流畅的游戏体验。  
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 Design and Implementation of Tower Defense Game-Take 

Unity3D as an Example  
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Abstract: A tower defense game was developed based on Unity 3D engine and other technologies, 

which realized the creation and setting of character models, the layout of game scenes, the creation of 

defense units, the improvement of UI interface functions, and the design of items and backpack 20 
systems. The design of the tower defense game in this article optimizes the scene, fixes the crash of the 

game, and realizes a smooth game experience. 
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0 引言 

Unity3D 是由 Unity Technologies 开发的一个多平台的综合型游戏开发工具[1]，是一个全

面整合的专业游戏引擎。Unity 类似于 Director，Blender Game Engine，Virtools 和 Torque Game 

Builder 等利用交互的图型化开发环境为首要方式的软件。其编辑器运行在 Windows 和 Mac 

Os x 下，可发布游戏至 Windows 和 Android 平台。也可以利用 Unity Web Player 插件发布网30 

页游戏，支持 Mac 和 Windows 的网页浏览。 

1 游戏设计 

1.1 创建地形 

1.1.1 创建地形 

打开 Unity3D 软件创建新项目，工程文件保存在 D 盘 MyGame 文件夹下，创建流程为35 

第一步：点击 Terrain 按钮创建一个地形，设置地形的高度为 200 米；第二步：在 Terrain 面 
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板上点击相关属性绘制山峰及湖泊；第三步：为地形添加两种贴图，一种绿色，作为地面颜

色，一种灰色，作为山峰的颜色；第四步：绘制敌人攻击路径；第五步：为地形添加两种树

木和草地资源；第六步：为湖泊添加水资源。 40 

1.1.2 设置战略要地 

创建一个圆柱体，放置在地形中合适的位置，将圆柱体的比例调整为 10：0.2：10，并

为圆柱体创建一个材质球，为圆柱体添加贴图[2]。其一，是使其更加的醒目，方便玩家找到

到战略要地。其二，是使其符合游戏场景的风格，不至于显得突兀。 

1.1.3 导入主角以及敌人模型 45 

将怪物模型拖至场景中，将兽型怪物比例调整为 2.5：2.5：2.5，将人型怪物比例调整为

4：4：4，将主角比例调整为 5：5：5，编写脚本并添加给怪物，使其自身所带有的动画能

够播放。创建控制器为主角添加行走动作、施法动作、站立动作、以及死亡动作。主角以及

怪物模型的选用要求[3]： 

（1）主角要具有多种动作，包括：站立时动作、行走动作、攻击动作、释放技能动作，以50 

及死亡动作； 

（2）怪物的种类要有两种，包括人形和兽型，并且要具有行走动作、攻击动作以及死亡动

作。在地形创建完成以后要添加一些其它元素使游戏场景看起来更加的美观。 

1.2 游戏场景的布置 

在敌人生成位置设置初始路点，之后根据路线的弯曲程度设置三至五个子路点，最后一55 

个路点设置在基地位置。如此设置三条路线，使敌人沿着路径向基地方向移动。其中冷却按

钮由三张 Gif 格式的图片组成，第一张为按钮的框体，第二张是按钮的主体，第三张为按钮

的窗体。框体位置设置为 0：0：1，主体位置设置为 0：0：0，窗体位置设置为 0：0：2，

实现窗体遮挡主体，主体遮挡框体。鼠标左键点击按钮有冷却效果出现，并且编写脚本实现

只有在完全冷却后才可以再次点击触发冷却效果[4]。除此之外，当鼠标放置在按钮上时，鼠60 

标的图标变换为小手图标。自定义鼠标样式，改变游戏中鼠标的图标，使其符合游戏场景的

风格。战略要地的创建，点击战略要地出现创建防御塔界面，然后点击不同图标可以创建出

不同的防御塔，防御塔的大小要与场景内的其它元素相匹配，高度设置为主角的两倍，并保

持原模型的缩放比例。创建背包图标，当点击该图标时显示背包内的物品，点击右上角的叉

号可以关闭背包界面，并且当鼠标放置在右上角叉号上时，叉号呈现出不同的状态，有黄色65 

的光晕出现。 

1.3 防守单位的创建 

编辑脚本添加在防御塔上，实现实例化士兵的功能。要求每六秒实例化出一个士兵，并

且同时存在的士兵数量不超过三个[5]。当士兵死亡，数量不足三个时防御塔继续实例化出士

兵。实例化出的士兵方向为防御塔的 Z 轴方向，当士兵被消灭的同时有火焰特效出现。建70 

立 XML 文件存储敌人的相关信息，如血量、攻击力、名字等信息，并编写脚本读取该文件

中的数据，生成敌人。 

实现防御塔对进入防御塔射程范围内的敌人进行攻击的功能，并且攻击带有激光特效。

防御塔在攻击敌人的同时要朝向敌人，攻击的速度以及攻击力设置要合理。速度设置为每秒
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一点五次，攻击力设置为防御塔价格的百分之一。当敌人被消灭的同时出现火焰特效，当敌75 

人被消灭的同时增加金币，增加金币的数量为敌人攻击力的两倍。 

1.4 UI 界面 

为场景中的敌人制作生命条，要求生命条悬放在敌人的头顶，并且跟随敌人，与此同时

根据敌人血量的不同要显示不同的长度[6]。为第二个按钮添加地雷阵功能，当敌人处于地雷

阵的范围内时敌人受到伤害，并且设置冷却时间为一分钟。除了完善按钮功能外还应添加控80 

制窗口，自定义窗口功能。例如控制音量、视图等功能。 

为基地设置生命值并显示出来，当基地的生命值为零时游戏结束。当敌人的进攻次数为

十并且我方基地的生命值不为零时游戏胜利，并且进入到下一个场景。当游戏胜利时弹出胜

利场景，当游戏失败时弹出失败场景。 

2 游戏实现 85 

2.1 游戏场景 

2.1.1 铺设路点 

创建空物体作为路线的连接点，为怪物铺设一条由产生怪物位置到基地的路线。编写脚

本将路点用蓝色的线连接起来，以此来判断路点是否合理，蓝色线条在游戏运行时不显示。

编写脚本添加在摄像机上实现摄像机位置的上下移动以及视角的控制，实现游戏设计中关于90 

摄像机要求的效果[7]。为空物体添加图片和脚本后，按 Ctrl+D 键复制多个空物体，并为其

命名。调整空物体的位置，使其形成三条路径，按照路点的前后关系设置相应的父子关系。

创建路线效果如图 1 所示。 

 

图 1  创建路线效果图 95 

Fig. 1  Create a route rendering 
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2.1.2 冷却按钮 

首先，创建空物体，其次，为空物体添加GUITexture组件，设置空物体位置为0：0：0，100 

旋转角度为0：0：0，缩放比例为0：0：1，最后，按Ctr1+D键复制多个空物体，为空物体添

加相应的按钮图片，并设置复制的空物体的位置，窗体在最前方，主体在中间，框体在最后。

除此之外，制作一个特殊按钮，设置为当鼠标停留在图标上时图标变换颜色，左键点击后图

标变换为红色，并且再次点击不再改变颜色，按F3键后按钮恢复到初始状态。在此期间可以

自定义鼠标样式，点击Unity 3D软件面板中Edit选项，找到ProjectSetting选项下的Player，点105 

击DefultCursor属性设置默认鼠标图标。将鼠标图标设置为黑炎红心类型，使其更为符合游

戏场景风格。鼠标点击按钮触发冷却效果[8]。 

2.1.3 创建防御塔 

编辑脚本添加在战略要地上，实现游戏中鼠标左键点击战略要地弹出创建建筑物界面效

果，之后点击不同的图片可以创建相应的建筑物，建筑物朝向路中心。 110 

2.1.4 背包功能 

创建空物体并添加 GUITexture 组件，设置空物体位置 0：0：0，旋转角度 0：0：0，缩

放比例 0：0：1，添加背包图片到空物体上，像素设置为 x：10，y：45。编写脚本添加到空

物体上，实现点击显示背包界面，当鼠标停留在背包界面右上角叉号上时会出现光晕。 

2.2 防守单位 115 

2.2.1 实例化士兵 

将编辑好的脚本添加在防御塔上，实现实例化士兵的功能。每六秒实例化出一个士兵，

当士兵数量为三时实例化失效，当士兵数量少于三时则继续实例化士兵。实例化出的士兵位

置在防御塔正前方，士兵与士兵之间的距离为二十五。 

2.2.2 生成器 120 

将敌人的血量、攻击力等信息存储在 XML 文件中，编辑脚本读取信息，并实例化一定

数量的敌人。每次实例化的敌人数量为三，每分钟实例化三次敌人。 

2.2.3 防御塔攻击 

当敌人进入到防御塔周围十米之内时防御塔自动攻击敌人，攻击速度为三次每两秒，攻

击力为三十。防御塔攻击敌人时有激光特效出现，并且当敌人被防徇塔消灭的同时出现火焰125 

特效，特效持续时间为一秒[9]。激光特效效果如图 2 所示。 
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图 2  激光特效图 

Fig. 2  Laser special effects map 

2.2.4 增加金币 130 

设置游戏开始时金币数目为零，每消灭一个敌人都会有金币掉落，作为建立新的防御塔

的资金。 

2.3 完善 UI 界面 

创建一个物体作为角色的子物体，调整其位置在该角色头顶。物体添加渲染组件，染色

设置为红色，调整其形状为长条状，根据角色血量的多少物体由 轴进行缩放，以此来表示135 

角色血量的多少。给按钮添加地雷阵功能，当敌人处于其范围内时每帧受到两点伤害，地雷

阵的范围设置为直径五米。玩家可以自己设定地雷阵的位置，点击按钮然后点击场景中任何

一处位置，就在该位置设置地雷阵，效果持续十秒。创建场景，首先为基地添加生命值，当

基地的生命值小于零时游戏失败。当敌人进攻次数达到十次并且基地的血量大于零时游戏胜

利。其次根据游戏胜利与否弹出失败或者胜利场景。如果玩家胜利并且选择继续游戏则保存140 

玩家信息并弹出选择关卡场景。关卡选择时可以选择重玩儿本关及之前已经通关的关卡，也

可以选择已解锁的新的关卡。 

编辑脚本添加在主角身上，实现基本的如前进后退等移动功能。并添加摄像机在主角身

上，摄像机跟随着主角，实现第三视角功能。除了给主角添加控制移动脚本外还应给主角添

加简单的技能，该技能触发时有火焰特效出现，并造成一定的伤害。 145 

3 游戏调整 

打开游戏后出现开始场景，场景中存在四个按钮，分别实现了开始游戏、介绍游戏、重

玩儿本关和退出游戏的功能。点击开始游戏按钮，进入到选择关卡场景。选择关卡场景中可

以选择初级、中级和高级三种不同难度的关卡。 

第一次进入游戏时只能选择初级难度的关卡，在通过初级难度的关卡后才会解锁中级150 

难度的关卡，同样，在通关中级难度的关卡后才会解锁高级难度的关卡。进入到游戏后创建

三个防御塔，三个防御塔都为带有实例化士兵功能的防御塔，这是为了测试是否所有由预制

物体实例化而来的防御塔都能够正常的实现应有的功能。敌人进攻路径的制定是采用设置路
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点的方式，采用此种方式会使敌人不会十分精准的按照制定的路径移动。 

敌人移动的路径与制定的路径没有出现大的偏差。敌人在受到攻击后会减少血量，当敌155 

人的血量小于等于零时，敌人身上所带的脚本会执行销毁自身的函数，并且在销毁自身的同

时触发火焰特效。游戏中如果有十个敌人通过防御阵地到达我方基地则游戏失败，如果敌人

进攻次数达到十次并且通过防御阵地的敌人数量小于十则游戏胜利。游戏还存在着一些缺

陷，小地图功能和与 NPC 的交互功能没有实现，调整如下： 

（1）除了添加显示主角视角的摄像机外还应在地图正上方添加摄像机实现小地图功能； 160 

（2）与NPC交互式应弹出对话框； 

（3）游戏中鼠标点击地形中某一处，主角则向该处移动，实现自动寻路的功能。 

添加摄像机在地图正上方，调整视角为正交视角，摄像机的照射范围应与地形的大小一

致。小地图的位置设置在屏幕右上角，大小设置为 0.3：0.3，在主角头顶设置红色小球，该

小球代表主角在地形中的位置。添加 Unity3D 官方第三人称模型作为游戏场景中的 NPC，165 

鼠标左键点击该人物弹出对话窗口。窗口中有多个按钮，每个按钮都有对应的函数，实现不

同的效果。经过测试，点击 NPC 能够触发交互窗口，并正常实现与其交互。 

4 结论 

基于 Unity 3D 塔防游戏的开发经过了创建地形，布置游戏场景，创建防守单位，完善

UI 界面，实现物品与背包系统，优化应有的功能。本文使用 Unity 3D 引擎进行塔防游戏开170 

发，优化场景，使游戏更有吸引力，界面美观，特效酷炫，操作简单；游戏运行更流畅，最

大程度避免游戏的崩溃与闪退；并且设置多种分辨率，玩家可根据电脑的情况自行设置分辨

率；游戏适应多种系统环境，实现跨平台运行。 
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