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01研究動機



• 近年來，生成式人工智慧已經能夠在圖像與影片方面具有相當不錯的產出

然而，將自然語言直接轉化為能夠與之互動的遊戲，仍是目前較為少見的

一個領域。

• 傳統的遊戲開發流程耗時長且步驟繁瑣，需要具備程式邏輯與美術設計能

力，往往需要有一個多人團隊進行開發。

• 希望此系統能夠加速遊戲開發的整體流程。



02系統介紹
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系統描述
• 先優化使用者輸入，之後根據優化後的輸入以及 RAG database生成

game_document.txt企劃書，其中，企劃書包含遊戲整體架構以及重要參數，
參數會另外以game_config.json的方式儲存

Optimize Prompt(Phase1)

• 先根據game_config.json當中儲存的圖片名稱去產出圖片metadata，之後再
使用Diffusion model根據metadata去產生對應的圖片，最後根據前綴
([sprite] or [background])去執行圖片去背

Graphic Produce(Phase 2)

• 根據企劃書以及game_config.json中的圖片名稱去生產遊戲程式碼Code Produce(Phase 3)

• 編譯並且實際執行遊戲後，偵測是否有錯誤發生，若無則輸出當前程式
碼，若有進入Phase 5處理，最多循環3次Test Code(Phase 4)

• 有兩個Agent，一個負責根據Phase傳入的錯誤訊息產出修正方案，另一個
根據修正方案去具體修改程式碼，修改完之後傳回給Phase 4Error Solver(Phase 5)



03實作技術



RAG DATABASE

1. 路徑演算法

• Dijkstra、A*、DFS

2. 鏡頭控制

• Player-Centered、Bounding Box、Mouse-Driven

3. 物理計算

• Collision、Gravity、Friction、Clock

4. 遊戲狀態

• State machine、Sprite manager

事先寫好，並透過ChromaDB向量資料庫儲存、引用



DIFFUSION MODEL(訓練過程1)

• Civitai上找適合的Base Model

• 蒐集想要訓練的圖片素材



DIFFUSION MODEL (訓練過程2)

• 透過Kohya_ss GUI進行LoRA訓練出想要的模型

• 可自行設定參數以及Output資料夾等



04DEMO

https://linktr.ee/f74121199?utm_source=linktree_profile_share&ltsid=6e4d0d45-b11a-4a46-ba7d-7aaa5e4a7fea
https://linktr.ee/f74121199?utm_source=linktree_profile_share&ltsid=6e4d0d45-b11a-4a46-ba7d-7aaa5e4a7fea


05總結



未來展望

• 突破代碼瓶頸： 針對目前的代碼生成極限(約1300行)，未來可將Code 

Agent拆分為更多智能體，負責不同的模組並彼此溝通，以支援更複雜

的大型遊戲。

• 跨模態擴充： 計畫進一步串接 AI 音效生成模型，打造視、聽、邏輯一

體的全方位遊戲生成環境。

• GUI介面：加上前端介面，更方便使用者使用及操作。



結語

• 本次專題希望結合了LLM、Diffusion model等模型，讓遊戲開發變得更簡

單，使用者也能夠使用Kohya_ss等網站自行訓練心儀的SDXL模型，希望

這些能夠讓不太懂遊戲開發流程的使用者們，也能夠創造出自己想要的

遊戲。
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