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Prompt-to-Playable: A Hybrid LLM ana
Diffusion-based Game Generation Framework
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	同時強化程式碼生成與修改能力，讓模型能理解更複雜的遊戲邏輯與需求。此外，將導入角色動畫、音效與關卡自動生成技術，並建立圖形化介面，使使用者能透過自然語言持續創作與調整遊戲內容，打造更完整的 AI 遊戲開發平台。



