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題目名稱：懷舊遊戲的內部程式碼研究與開發 

一、摘要： 

本研究探討了經典遊戲 Pac-Man 內部的程式碼以及幽靈是否可以自行尋找目標，為了讓幽靈

可以尋找到 Pac-Man 的定位，我們將地圖坐標化，讓幽靈追逐目標，並排除幾種遇到的障礙

與困難，使程式順利執行。 

二、探究題目與動機 

日本的南夢宮公司製作了一款街機遊戲－Pac-Man，並於 1980 年 5 月 22 日當天在日本發行。

Pac-Man 在 1980 年代風靡全球，被認為是最經典的街機遊戲之一。在 2010 年 5 月 21 日協

調世界時 15 時左右，為紀念遊戲誕生 30 周年，Google 標誌改為遊戲圖片，而點擊 Insert Coin

按鈕或等候十秒即可進行線上遊戲。我們希望能透過 processing 開發一個類似小精靈的遊戲，

並將遊戲功能與介面優化。 

三、探究目的與假設

本研究主要利用 processing 來開發程式碼。 

1. 探討 Pac-Man 程式碼。

2. 探討 Pac-Man 的動畫製作。

3. 探討豆豆函數的製作。

4. 探討幽靈是否可以自行尋找目標。

四、探究方法與驗證步驟 

一、Pac-Man 的程式碼 

  我們定義鍵盤上的 W、S、A、D 分別控制 Pac-Man 的上、下、左、右，所以當我們按

下四個按鍵中的其中一個時，將會改變 Pac-Man 的移動方向，接著我們利用記憶鍵盤的按

鍵來控制 Pac-Man 的方向，並且檢測它的定位，其程式碼如圖 1 所示。 

圖 1：判斷 Pac-Man 方向和定位的程式碼（來源：研究者自製） 

二、Pac-Man 的動畫製作 
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  每個 processing 程式都會計數自從它開始執行到現在經過了多少時間。它會以毫秒（千

分之一秒）為計數單位，所以 1 秒之後，計數值為 1000；5 秒之後，計數值為 5000；1 分

鐘後，計數值為 60,000。我們可以使用這個計數器在特定的時間觸發動畫。mills()函式可用

於傳回此計數值，所以我們利用計時器以及同餘的方式，判斷 Pac-Man 的開口大小，如下

圖 2 所示，其開口變化如下圖 3 所示。 

 

圖 2：判斷 Pac-Man 開口大小的程式碼（來源：研究者自製） 

 

圖 3：Pac-Man 的開口變化（來源：研究者自製） 

三、豆豆函數的製作 

  我們利用座標定位設定走道兩端的座標，並利用記憶陣列和迴圈來製作豆豆，如圖 4、

圖 5。 

 

圖 4：豆豆函數的程式碼（來源：研究者自製） 
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圖 5：呼叫豆豆函數（來源：研究者自製） 

四、幽靈自行尋找 Pac-Man 的定位 

  我們為了讓幽靈能夠自行尋找 Pac-Man 的定位，我們先將地圖坐標化，並把每條橫

向、縱向走道規劃為掃描區，下圖 6 是坐標化後的地圖。 

 

圖 6：坐標化的地圖（來源：研究者自製） 

  我們發現，如果程式判定 Pac-Man 和幽靈只有 x 坐標或 y 坐標相同，但兩者所在的掃

描區卻不同，則幽靈將會停在原地不動，如下圖 7 所示。 

 

圖 7：幽靈的 x 坐標已跟小精靈相同，但 y 坐標尚未與小精靈相同（來源：研究者自製） 

  為了解決這個問題，我們設定若 Pac-Man 或幽靈 x 坐標相同 y 坐標不同所在的掃描區
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不同；x 坐標不同 y 坐標相同且所在的掃描區不同，則讓程式測定橫向、縱向通道，判定幽

靈較靠近掃描區的頭或尾，並且將尋找目標先鎖定成靠近頭或尾，如圖 8、圖 9。 

 

圖 8：橫向通道（來源：研究者自製） 

 

圖 9：縱向通道（來源：研究者自製） 

  接著，我們發現在某些特定轉角處，將會超出掃描區的範圍，如下圖 10 所示。 

 

圖 10：幽靈超出掃描區（來源：研究者自製） 

  這個問題是由於在轉角處時，我們是使用先判定後變化的方法，但改成先變化後判定

時，在這個方法執行時幽靈不會變化，所以改成在執行第一次時，先判定後變化，而之後

都改成先變化後判定的方法，如此程式便可正常運作。 

五、結論與生活應用 

  我們在本次的研究中發現了幾個尚未解決的問題。第一，因為我們的語法還不夠熟練，

所以我們在有些地方只能用土法煉鋼的方式，這樣會造成我們定義許多不必要的變數；再來，

因為我們的技術還不是很成熟，加上時間的不足，所以我們的幽靈只寫了一隻，未來如果我

們有更多時間的時候，我們希望可以做出更多的幽靈，並且他們追逐的目標都不同；還有，

因為時間上的不足，所以我們沒有比照原始的遊戲開發出大力丸，在未來我們希望可以開發

出大力丸。 

  本研究探討了經典遊戲 Pac-Man 內部的程式碼以及幽靈是否可以自行尋找目標，為了讓



5 
 

幽靈可以尋找到 Pac-Man 的定位，我們將地圖坐標化。並且讓幽靈不要因為跟 Pac-Man 的 x

坐標相同 y 坐標不同或是 y 坐標相同 x 坐標不同而停止行動，所以當上述行為發生時，我們

將他的目標暫時轉移。以及使幽靈不要超出掃描區，我們將第一次執行與後面的執行不同。

經過這次的研究，我們發現它可以推廣到比如說：自動駕駛的判斷障礙物系統、製作無線項

圈，幫助飼主尋找寵物的位置以及幫助視力不好的人可以更方便尋找他的眼鏡。 
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