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Paragon Royal

•俯视角

• MOBA对战

•吃鸡玩法：存活到最后的玩家胜利

•技能体系：追求爽快的战斗体验



实机演示





客户端目标完成情况
客户端开发：盖中会、秦子康



一、游戏玩法

•立项时的目标

• 吃鸡玩法：完成

• 毒圈：完成

• 宝箱（获取金币）：完成

• 草丛（隐藏视野）：完成



二、4个英雄

•立项时的目标

•实现Paragon中的4位英雄

• Aurora：完成

• FengMao：完成

• Grux：完成

• Sparrow：完成



三、16个技能 & 指示器

•立项时的目标
• 每个英雄有5个技能，1个普通攻击+4个进阶技能

• 对应的按键分别是LM左键、RM右键、Q、E、SP空格

• 每个英雄的技能是以一个属性为主题的，尽量不雷同

• 指向性技能释放前有技能指示器

• 均已完成



三、16个技能 & 指示器



三、16个技能 & 指示器



三、16个技能 & 指示器



三、16个技能 & 指示器



四、8件装备 & 金币系统

•立项时的目标

• 金币系统：完成

• 购买装备可以获得被动增益：完成

• 提前选择购买顺序，自动购买：完成



四、8件装备 & 金币系统

血量上限+500

血量上限翻倍

血量恢复速度翻倍

魔法值上限+500

魔法值上限翻倍

魔法值恢复速度翻倍

技能冷却时间减半

所有伤害翻倍



五、地图

•立项时的目标

• 单独的一张地图：
• 使用LOL的素材做了一张地图，但是最后没有采用
• 美术风格不统一
• 限制玩法

• 最终实现的方案：
• 随机生成地图
• 3张自制地图
• Excel当地图编辑器，解析CSV文件
• 游戏结束时，玩家对地图投票



五、地图



五、地图



五、地图



六、动画

•立项时的目标
• 八方向行走动画：完成

• 上下半身动画融合，下半身状态机，上半身蒙太奇：完成



七、UI

•立项时的目标
• 定制一套风格统一的UI控件，所有界面风格统一：完成



八、同步

•立项时的目标

• 多客户端同步：实现

• 逻辑和表现分离，本地操作流畅：实现

• 缓冲：实现

• 追帧和慢放：未实现



九、杂项

•皮肤系统：完成

•过场动画：完成

•死亡播报：完成

•统计网络信息：完成



收获与心得



服务器目标完成情况
服务器开发：李顺



服务器

服务器基础系统

同步

通信格式

游戏大厅（匹配机制，请求玩家数据等）

数据库存储数据

多房间

Redis优化登录

多线程优化/分多进程

立项时服务器提到的的功能



服务器架构



我的学习和收获：

1.了解了虚幻引擎，收获了网络编程的经验。
2.吸取教训，要预留足够的时间进行测试。
3.多交流，很多问题可能别人已经遇到过了，及时交流能避免走弯路。
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盖中会、李顺、秦子康
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简要回顾一下游戏

•俯视角MOBA对战

•存活到最后的玩家胜利



客户端介绍



一、用户界面
•定制了一套风格统一的UI控件
• 做法：派生自User Widget，重写鼠标的相应事件，做程序动画

• 按钮

• 可选择框（选择英雄、皮肤、装备）

• 可冷却框（英雄技能）

• 进度条（生命值、魔法值、施法引导条）



界面展示：登录界面



界面展示：大厅界面



界面展示：游戏界面



二、动画

•八方向行走动画
• 做法：根据每帧的操作，维护角色的速度矢量和朝向，据此融合不同方向的走路动画和静
止动画

•上下半身动画融合
• 做法：动画状态机计算运动的动画，施法动画由C++使用蒙太奇播放，蒙太奇动画和状态
机动画以上下半身为分界混合，动画蓝图中使用按照骨骼混合的节点



三、英雄技能

•每个英雄有5个技能，1个普通攻击+4个进阶技能

•对应的按键分别是LM左键、RM右键、Q、E、SP空格

•每个英雄的技能是以一个属性为主题的



技能系统：指示器

•某些技能需要指向

• 做法：

• 指示器使用Decal贴在地板上，根据鼠标指向实时更新Decal的位置

• 根据技能需求的不同，可能会贴多个Decal

• 需要指向的技能实际上分为两个阶段：指向和释放

• 按下相应的按键：进入指向状态，角色记录哪个技能正在瞄准

• 再按下座标左键：如果有技能正在瞄准，则继续释放；如果没有，就是普通攻击



技能系统：逻辑实现



四、装备系统

•玩家可以通过购买装备获得一些被动效果

• 效果：提升生命值上限/恢复速度、魔法值上限/恢复速度、加快技能冷却速度、提升伤害

• 做法：

• 角色添加一个接口Equip：表示装备上某个物品，根据装备的ID更新自己的状态

• 装备物品和释放技能一样，也算一个操作，发给服务器进行广播

• 消息有可能被服务器丢弃，本地只检查金币是否足够，收到服务器的确认消息后，再
扣除金币



装备系统：界面



装备系统：自动购买

•游戏节奏快，不方便随时购买装备，那么只需要先确定购买顺序，
等金币数量足够之后会自动购买，购买之前随时可以撤销

• 做法：维护一个队列，每帧检查金币是否足够，依次购买



装备系统：自动购买



五、皮肤/表情/过场动画

•皮肤：每个英雄都有3-4个皮肤
• 做法：派生角色蓝图，在子类蓝图里面更改Skeletal Mesh，匹配时记录一下使用的哪个
皮肤，在游戏里面生成对应的蓝图类

•表情：在大厅界面角色会随机作出表情动作
• 做法：使用随机数作为依据在动画状态之间跳转

•过场动画：进入地图后，服务器下发开始游戏命令前，会播放在
地图上空巡游的过场动画

• 做法：Sequences



六、客户端后续的任务

•完善游戏内的UI
• 添加菜单，可以退出游戏到大厅

• 消息播报

•和服务器继续完善同步
• 定精度浮点数

• 优化插值算法

• 调整游戏速度：慢放、追帧

•优化战斗系统、测试调整数值、补充音效



服务器介绍



服务器架构



同步方案

方案一：
1.客户端进行操作后立马向服务器发送消息。
发送方直接预测下一步动作。
2.服务器收到消息后将消息后加入到对应房
间的消息队列。
3.服务器每过一帧将各个游戏房间前一帧内收
到的所有消息依次发向对应的玩家。
4.客户端收到消息后直接处理。同时做一些插值。

方案二：
1.客户端收集一帧内玩家的所有操作后打包发给服
务器。发送方在本地提前播放玩家动作。
2.服务器收到消息后将消息加入到对应房间内对应
玩家的消息队列。
3.服务器进行消息缓存，因为TCP包到达的时机是不均匀的，
所以允许客户端的包晚常数帧时间到达。也就是从若干帧开
始每帧取出每个玩家消息队列队头的消息广播，如果队列为
空则发送空消息，每次服务器广播包的数量必然不会少。玩
家的消息里面带上帧号，如果收到的消息是前若干帧内的，
则接收缓存。如果是若干帧之前的，则放弃。
4.客户端收到消息后进行缓存，每个逻辑帧取出队首的消息
进行广播。同时做插值等优化。

·由于方案一客户端收到消息后立马处理，网络延迟影响会导致每个逻辑帧的时间间隔不
等，会卡顿。实测之后方案二玩家移动十分丝滑。



前期已经完成的：
1.粘包的处理
2.登录注册以及游戏大厅的数据请求
3.接入Redis
4.客户端之间基本同步
5.多房间分离
6.单例+对象池管理防止过多的new与delete。
7.消息缓存
8.后期分布式的架构

后期打算做的（优先级由上往下）：
1.分多进程
2.继续优化客户端之间的同步
3.玩家断线重连
4.优化数据库查询防止SQL注入
5.玩家的战绩保存与段位机制、同时以段位积分为参考优化匹配
6.多个网关



游戏玩法和地图机制



游戏整体流程



地图A：召唤师峡谷



地图B：随机生成



地图：草丛和毒气



地图：地图编辑器

•由于采用了二维方格的地图，所以有一款天然的地图编辑器：
Excel

•用不同的数字表示对应的方格

•导出为CSV格式可以由服务器读取

•除了随机地图之外可以自己设计地图



分工

•客户端：
• 盖中会：客户端架构、UI、动画、技能设计与实现、同步

• 秦子康：技能设计与实现、场景制作&生成、游戏机制、美术素材

•服务器：
• 李顺：服务器架构、同步



立项答辩

一组
盖中会、李顺、秦子康
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概述

和《虚幻争霸》（Paragon）相同的世界观，英雄角色使用Paragon中的角色，重新
设计场景和技能效果，改为俯视角游戏，4位玩家在同一局游戏中，存活的最后的一
名玩家获胜，游戏名称为Paragon Royal，Royal即为最终胜利者之意



战斗方式 & 技能

WSAD控制角色移动（8方向移动动画）

鼠标控制玩家方向（玩家角色面向鼠标）

鼠标左键+右键：两种基础攻击
Q+E：更强大的技能
空格：增益效果/位移



英雄角色

实现Paragon中的4位英雄

FengMao

Grux

Sparrow

Aurora



玩家成长

花费金币可以获得被动技能

例如：
生命值、魔法值上限增加
技能刷新加快等

金币获得方法：
1.自动增加（存活时间越长越强）
2.中立物品（收集物品越多越强）
3.击败其他玩家



游戏场景

1.墙壁等障碍物：
提供掩护

2.草丛以及可进入的建筑：
进入建筑或草丛的玩家有更多的可见范
围，制造视野差

3.中立场所：
某些特殊物品只能在特定地点获得，吸
引玩家前往

4. Megascans



其他

皮肤系统

技能指示器

UI动画



服务器结构



服务器功能

解决粘包

实现玩家注册登录功能SQL存玩家数据

游戏登录注册游戏逻辑合理的protobuf网络通信结构体

玩家匹配、取消匹配请求

玩家断线

多房间

游戏时帧同步

用户聊天

Redis优化登录

多线程优化

分多进程



分工

服务器 客户端

服务器基础系统 客户端基础系统

同步 玩家移动/移动动画

通信格式 技能动画/特效/伤害判定

游戏大厅（匹配机制，请求玩家数据等） 用户界面

数据库存储数据 游戏模式逻辑

多房间 英雄技能设计

Redis优化登录 英雄技能实现

多线程优化/分多进程 场景设计

李顺 协作完成 盖中会



UI、游戏界面设计技能设计、2D素材

战斗方式 游戏模式

人物、场景素材

游戏模式




