■ 研習課程：九十五年Game Maker遊戲設計製作研習班

　■ 研習地點：台北市教師研習中心

　■ 研習日期：7/03 星期二

　■ 指導教授：王曉璿教授 (WANG，HSIAO-SHEN)  

Unit 02 研習流程

1. 請瀏覽全班【FTP/4_game_theorem】
(1) 由 http://scholar.google.com (搜尋相關遊戲論文

(2) 由 http://etds.ncl.edu.tw (搜尋博碩士相關遊戲論文

2. 請瀏覽全班遊戲成果彙編【01_2_first game】

3. 小精靈遊戲設計(1)
(1) 請決定可能會使用在小精靈遊戲上的資源(背景圖，音效，精靈圖樣，…)
(2) 上傳到 FTP/3_class/02_0_pacman_resources 對應的資料夾

(3) 完成 小精靈遊戲的初稿設計
4. 小精靈遊戲設計(2)

(1) 加入 點物件[image: image1.png]


 (point)(或特定的遊戲物件)
A. 下載圖樣

B. Create sprite
C. Create object
D. 將物件放入 Room中
(2) 小精靈物件編修考量

Collision =><= point 

    ( Destory the instance, 
play sound click, 
score/set the score

(3)檢查 遊戲中 point 物件是否完全消失

Step ( If the number of instance is a value

        Start of a block

          Play sound won

          Sleep 2000 milliseconds

          If next room exists

          Go to next room

         Else

             Start of a block

               Show the highscore table

               End the game

             End of a block

         End of a block
(4)修改按鍵設定方式，使能自動行進

A. <left> ( if a position is collision free
           Start of a block

               Start moving in a direction (left)

               Change sprite into pacman_left

           End of a block

B.修改 <right>, <up>, <download>

(5)加入第二關遊戲設計
  A.直接複製 Room0

  B.修改 Room0的內部遊戲設計=>形成 第二關的初稿
    B-1：加入新的 物件(加分與扣分物件)

    B-2：重新編修 第二關的場景  

    B-3：小精靈物件的編修

         * Collision =><= 新的物件 

  C.加入 由第一關進入第二關的檢查
  D.加入 Parent 物件設計

(6)加入多重關卡的過關設計

  A.第一關過關設計

    A-1：只要畫面上的 point 被吃光，即算過關。

  B.如果有兩各關卡 (special)

    B-1：第二關本來就沒有 point，因此直接就過關

  C.設計 一種判斷可以涵蓋，兩個關卡的寶物

    C-1：設計 物件導向中的 寶物群概念

    C-2：建立一個空的 寶物群物件

    C-3：讓每一個寶物皆屬於這個寶物群

    C-4：修改程式設計，取判斷目前還有沒有 寶物群物件。

         ABC 物件 ：

                  Point 物件

                  Special 物件
5. 1945空戰遊戲設計

  (1)啟動 game maker

  (2)create background 

     A. Back_water ( water.gif

  (3)Create Room

     A.設定 background => back_water

     B.設定 Vert. Speed：2

  (4)測試

  (5)加入 海島

  (6)測試 如何 將 island1，island2，island3 加上速度？

(7)加入 自訂的模擬背景設計
A. 建立 背景圖，檢視背景圖的長和寬 480 X 480

B. 建立 Room0 => Setting 480 X 480

C. 加入 背景圖 background => level1

  (visible when room starts

D. 加入 小精靈物件，測試看看，是否小精靈會穿透背景圖？

E.  配合背景圖，以實體的 wall物件，進行場景設計。
F. 將 Wall 物件屬性設為 invisible

G. 完成第一關遊戲場景及寶物設計

H. 完成第二關場景繪製及寶物設計。

H-1：建立第二個 Room

H-2：加入背景圖

H-3：以 Wall 物件繪製 遊戲路徑

H-4：加入小精靈 及 寶物 物件

(8)加入 遊戲歡迎頁

  A.新增一個Room，將此Room移到第一頁，代表起始頁。
  B.準備好 背景圖(歡迎或說明圖)，或 按鍵(開始)

  C.加入背景音效

  D.設計當使用者以 滑鼠 按 【開始】，進入遊戲。
