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摘　要：近年来，网络时代不仅给人们的生活方式带来变革，同时也丰富了人们的娱乐方式，网络游戏以迅猛的速度大肆
兴起。而网络游戏中，以宠物为主角的游戏向来受到玩家的喜爱。但纵观当前网络游戏现状，普遍出现以竞技的压力给玩

家带来心理负担的现象，网络游戏虽然为心理学注入活力，但网络心理学仍然没有很好地与游戏相结合给玩家带来更多心

理上的放松。本文旨在分析如何通过构建一个游戏产品，并且使用遗传算法这一核心功能，实现游戏主体即宠物狗的基因

遗传，从而满足玩家在碎片化时间里最大程度放松心灵，实现创造，满足释放压力的心理。本文从网络游戏产品的现状分

析出发，引入宠物的需求和玩家对心理满足的追求，进而引出研究方法，分析用户喜好与习惯，从游戏界面、游戏主体游

戏功能以及交互方式等方面对游戏产品进行设计，并设计编程实施方案。文章完整、系统地分析了游戏的功能与效果，并

从功能的完成情况、可用性对用户体验进行了分析与评价。
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０　引　言

网络游戏是玩家通过控制游戏中的角色或场景

来与其它用户进行互动的一种产品和信息化服务，

最终可以实现满足人们的游戏心理这一效果。而为

了达到这一设计目的，对游戏进行了更为精细的分

类，目前多是将其分为：射击游戏、运动游戏、休闲游

戏、模拟游戏、动作游戏、竞速游戏、解谜游戏、养成

游戏等等种类。现如今，网络游戏已经成为人们休

闲娱乐的主要方式之一，其市场空间［１］也在不断扩

大。

虚拟宠物游戏不仅仅顺应游戏这一轻资产行业

所需要的创新与经济发展的要求，更实现了对社会

文化现象的模拟与再现，在满足ＩＰ的创新要求带来
经济收益的同时，也顺应社会人文价值观。将宠物

虚拟化，以游戏的形式，使玩家体验到偏向于真实感

宠物所能带来的陪伴的快乐，重点在于为喜爱宠物

但受限于现实条件约束不能饲养宠物的人们提供一

个有人文关怀与情感释放的平台，以可爱明快的画

风与创新的算法使得经济效益与文化效益相结合，

为游戏行业创造更大的经济规模贡献力量，同时也

为社会人文关怀增添助力。

本文主要讨论基于遗传算法的虚拟宠物进化游

戏的实际实现，从游戏角色入手，将宠物狗的各个部

位编码存储，到遗传算法的应用下出生、繁衍、死亡

的功能研发，再到为顾及玩家互动引入的喂食功能、



升级功能，游戏中充满趣味性的声音的应用，这一系

列功能的组合与游戏整体框架的形成。对其详述如

下。

１　基于遗传算法的游戏思路

查尔斯·达尔文曾经说过：适者生存，即最能适

应环境的物种往往最终能够生存下来，这个物种不

需要最强大，也不需要最聪明。而这一表达就是遗

传算法理念的高度概括。基于达尔文进化论和

Ｍｅｎｄｅｌ的遗传学说的遗传算法就是由进化论和遗
传学机理而产生的直接搜索优化方法［２］，同时也是

一个可以从代表性问题中来寻求解决的种群问题。

研究指出，在算法的代码空间中，各个代码对应着不

同问题的解决方案，即个体、或称染色体。初始种群

产生后，以适者生存为原则，每一代种群产生更好的

近似解。而由于遗传算法功能强大，适用范围广，从

诞生开始就被广泛应用到其它领域中，如计算机科

学［３］、医学［４］、自动化控制、生物工程［５］、信息科

学［６］与社会科学［７］等等领域。这里，对于遗传算法

的思想，可做研究阐述如下。

首先，随机生成数个个体（比如１０个），使其繁
衍进化，不断产生新的个体。在此过程中，要对每个

个体进行定义，使得每个个体都包含一定数量的染

色体。这些由基因组成的每条染色体，实际上就组

成了 ＤＮＡ的基本结构，而 ＤＮＡ上的每个基因都显
示着一个独特的性状，比如，宠物狗的眼睛颜色、形

状、皮肤颜色、花纹、尾巴颜色、形态等等。染色体可

表达为二进制数串，在此问题中，１代表接下来位置
的基因存在，０意味着丢失。

然后，进行选择。也就是从总体中随机选择的

染色体，使其互相交配，产生下一代。这里主要使用

轮盘选择法［８］：各个个体被选中的概率与其适应度

函数值大小成正比。

最后，是进化。通过２个染色体的重组，产生新
的染色体，在此基础上进行组合，从而产生新的个体

来模拟生物自然进化的过程。其中，交叉算子就是

通过模仿这个重组的环节而产生的。交叉［９］又称

重组，即通过２个父代个体的部分基因的交换、重组
而生成新个体。这也是遗传算法区别于其它进化算

法的重要特征之一，在遗传算法的运算中起核心作

用。与此同时还要考虑如下２个方面：一是需保证
前一代中优秀个体的性状能够在后一代的新个体中

尽可能地得到遗传和继承；二是交叉算子［１０］设计要

和编码设计协调操作。交叉操作主要分为一点交

叉、两点交叉、多点交叉和均匀交叉等等。在宠物进

化游戏设计中，本文应用的是多点交叉，即在个体基

因串中随机设置多个交叉点，再进行基因块交换。

其设计操作过程与一点交叉和两点交叉相类似，具

体如图１所示。

图１　基因块交换
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２　遗传算法的设计实现

定义一个变量作为狗的编号，从 ０开始对应
ＧａｍｅＳｃｒｉｐｔｓ里面的储存基因数组的索引，作为狗的
预制体，接下来定义 Ｄｏｇ，来记录每只狗的基因，将
耳朵、口鼻、嘴巴、皮肤、尾巴的信息进行存储，在游

戏初始阶段随机生成狗后，生成新的狗时，身上部位

开关打开，则按照各自的位置组合成为新的狗。

２．１　遗传算法中的遗传与进化
运用 ｄｏｇ脚本来实现狗的分部位的数据化存

储。首 先 声 明 狗 的 编 号，从 ０开 始，对 应
ＧａｍｅＳｃｒｉｐｔｓ里面的储存基因数组的索引；继而声明
耳朵，包括耳朵对应的样子，颜色都是白、红、蓝、黄，

数组中的０～３表示竖耳朵以及４种颜色，４～７是
垂耳朵的４种颜色，８～１１是折耳的４种颜色；接下
来声明眼睛，眼睛对应的颜色为灰、蓝、黄，数组中的

０～２是睁大眼睛的３种颜色，３～５是眯眼的３种颜
色；紧接着声明口鼻，对应颜色为粉、绿、蓝或棕四

种，数组中的０～２表示吐舌头嘴巴的３种颜色，３～
５是闭嘴的３种颜色；此后是皮肤底色，直接用０～３
表示白、粉、蓝、黄这４种颜色；再次则是皮肤的花
纹，用０～２表示橘黄圈绿花纹黑花纹这３种花纹；
最后是尾巴，共有白、绿、蓝、黄四种颜色，０～３是向
上尾巴的４种颜色，４～７是向下尾巴的４种颜色。
设计概念如图２所示。

从存储的基因中，按照 ｌｉｓｔ中的狗的结合顺序，
随机选取父代的部位基因，进行狗的基因重组，即完

成狗的遗传。而每一个关卡新生的狗，会拥有这个

关卡所设定的限定狗的形态，而其它关卡不会拥有

实现狗的进化，玩家可以将本关卡的狗带到下一关

卡，实现基因的携带功能，培育自己喜爱的新的狗见

图３，最终效果如图４所示。研究中设定第一关，随
机生成３只初始狗，并且对每只狗的出现位置范围
进行界定，接下来进行基因界定与记录。先是耳朵

基因的继承，上限是１２，在０～１１期间内选取随机
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基因，眼睛基因的继承上限是８，口鼻基因的继承上
限是６，皮肤基因的继承上限是４，尾巴基因的继承
上限是１０。
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图２　具体概念
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图３　基因模型
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图４　最终效果
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２．２　基因的重组与图像化处理
定义一个变量作为狗的编号，从 ０开始对应

ＧａｍｅＳｃｒｉｐｔｓ里面的储存基因数组的索引，作为狗的
预制体，接下来定义 Ｄｏｇ，来记录每只狗的基因，将
耳朵、口鼻、嘴巴、皮肤、尾巴的信息进行存储，在游

戏初始阶段随机生成狗之后，生成新的狗时，身上部

位开关打开，则按照各自的位置组合成为新的狗。

具体代码如下：

ｐｕｂｌｉｃｖｏｉｄＮｅｗＤｏｇ（）
　｛／／生成新的狗　身上的部位开启

ｅａｒｓ［ｅａｒｓＩｎｄｅｘ］．ＳｅｔＡｃｔｉｖｅ（ｔｒｕｅ）；
ｅｙｅｓ［ｅｙｅｓＩｎｄｅｘ］．ＳｅｔＡｃｔｉｖｅ（ｔｒｕｅ）；
ｍｏｕｔｈｓ［ｍｏｕｔｈｓＩｎｄｅｘ］．ＳｅｔＡｃｔｉｖｅ（ｔｒｕｅ）；
ｓｋｉｎｓ［ｓｋｉｎｓＩｎｄｅｘ］．ＳｅｔＡｃｔｉｖｅ（ｔｒｕｅ）；
ｔａｉｌｓ［ｔａｉｌｓＩｎｄｅｘ］．ＳｅｔＡｃｔｉｖｅ（ｔｒｕｅ）；
ｓｋｉｎｓＣｏｌｏｒ［ｓｋｉｎｓＣｏｌｏｒＩｎｄｅｘ］．ＳｅｔＡｃｔｉｖｅ（ｔｒｕｅ）；

３　虚拟宠物游戏功能完善

３．１　玩家等级上升设计实现
考虑到本游戏以休闲为主、意在满足玩家的放

松与创造心理，重点并不是增加玩家的竞争压力，为

此添加等级上升可以晋级，解锁下一场景的功能，增

加游戏的趣味。首先定义 ３个不同关卡，即：
ＧａｍｅＯｂｊｅｃｔ１ｖ１、ＧａｍｅＯｂｊｅｃｔ１ｖ２和ＧａｍｅＯｂｊｅｃｔ１ｖ３，接
下来进行设定，如果第一场景内玩家等级达到３级
则跳转到第二场景，其中狗的寿命调到接近死亡，即

ａｌｌｄｏｇ．ｔｉｍｅ＝１１９．５ｆ，初始化生成２只狗，如果第二
场景内玩家等级达到６级则跳转到第三场景，初始
化生成一只狗。设计实现流程如图５所示。
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图５　具体流程

Ｆｉｇ．５　ｓｐｅｃｉｆｉｃｐｒｏｃｅｓｓ

３．２　狗的保存与拖拽功能实现
由于进入下一关时，上一关的狗会默认为死亡，

而上一关生成的狗可能会有玩家喜欢且希望带入到

下一关继续繁衍的狗，因此添加狗的保存与拖拽功

能。首先声明要保存的狗 ＧａｍｅＯｂｊｅｃｔｄｏｇ，保存预
留的 ４只狗 ＧａｍｅＯｂｊｅｃｔｄｏｇ１、ＧａｍｅＯｂｊｅｃｔｄｏｇ２、
ＧａｍｅＯｂｊｅｃｔｄｏｇ３和ＧａｍｅＯｂｊｅｃｔｄｏｇ４以及４个位置
ｄｏｇｐｏｓ１、ｄｏｇｐｏｓ２、ｄｏｇｐｏｓ３和 ｄｏｇｐｏｓ４。另外设置保
存按钮ＧａｍｅＯｂｊｅｃｔｕｉ５和退出按钮ＧａｍｅＯｂｊｅｃｔｕｉ６，
点击右边的按钮可以弹出来保存的界面，也可以返

回原始界面，保存界面中狗的生存时间暂停，隐藏其

它的狗类。接下来，就是研发保存狗的操作，如果４
个坑位都被占据则不能保存，首先确定要保存的位
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置，初始化坐标使狗成为保存面板的子物体，然后要

完成拖拽狗的动作，选择将要拖动的物体，获取射线

需要碰撞的层，直接从外部定义好层，获得鼠标的位

置和ｃｕｂｅ位置差，并且获取目标对象的屏幕坐标，
得到名字为Ｃｕｂｅ的层的二进制和一个十进制表示
的层的名字，这里就是第十层，使用位运算，因为

ＬａｙｅｒＭａｓｋ是以二进制存储的，Ｌａｙｅｒ的层是以０开
始。最后把当前鼠标的屏幕坐标转换成世界坐标，

再选中的时候，只要按下空格键就可完成保存的操

作。设计研发界面如图６所示。

图６　设计界面

Ｆｉｇ．６　Ｓｐｅｃｉｆｉｃｉｎｔｅｒｆａｃｅ

３．３　游戏限时功能实现
每只狗的生存与繁殖都通过时间来展示，为了

让玩家更加直观地了解时间还剩多少，添加计时器

功能。而喂食功能会缩短等待新生狗的时间，同时

狗会发出开心的叫声。

４　结束语

本文面对的是如何通过设计一款基于遗传算法

的游戏产品，将满足玩家娱乐心理的游戏，缓解快节

奏的生活和科技带来的压力为主要目的，设计集宠

物对人们的积极影响，遗传算法所实现的效果于一

身的虚拟宠物养成游戏，来使玩家个人在与游戏剧

情的不断交互中，获得各种心理满足，包括学习欲

望，提升自我满足与价值感。鼓励学者们的相互借

鉴，最终能够对现如今游戏心理学提供有益借鉴。

本文旨在满足玩家解压游戏心理的研究意义，

并经过详尽的需求分析，研究与虚拟宠物这一主题

最适合的实现的方法、即遗传算法与交互方式。探

索提出了整个虚拟宠物养成游戏的分析、设计与代

码开发，同时对每部分工作的必要性、创新点以及难

点进行全面的研究与分析。
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