■ 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：7/09 星期一

　■ 指導教授：王曉璿教授 (WANG，HSIAO-SHEN)  

Unit 03 研習流程

[作業檢視]

1. 請瀏覽全班【6_exercise/Uint2_game_design】

2. 【4_game_theorem】
3. 【5_game_tools】
(1) www.google.com.tw

(2) keyword: game engine 

(3) game developer tools

[課程流程]

1. 02_1_pacman：將小精靈遊戲練習完成。
2. 02_2_new_pacman：將小精靈的主角及相關內容替換，然後上傳。

3. 1945飛機遊戲設計
(1) 建立 三個 圖組

(2) 建立 三個 物件(island1,island2,island3)

(3) 建立 背景圖(water)

(4) 建立遊戲場景

A. 加入 background (water)

B. 加入 vert. speed：2

C. 加入 三個島嶼物件

(5) 編修島嶼物件的 vspeed = 2

(6) 加入 step (檢查島嶼是否已超過 遊戲場警的最下方
             (以亂數在遊戲場景上方出現

(7) 加入飛機

A. 加入飛機圖組

B. 加入飛機物件

C. 設計 以上下左右鍵，讓飛機可以上下左右移動。

C-1：<left>

     If x > 0 

     Jump relative (-4,0)

C-2：<right>

     If X < (640-飛機的寬度)
     Jump relative(4,0)

C-3：<up>

     If y > 0

     Jump relative(0,-4)

C-4：<down>

     If y < (480-飛機的高度)
     Jump relative(0,4)
(8) 加入子彈
A. 加入 子彈圖組

B. 加入 子彈物件

C. 放入 子彈物件，編修子彈物件，讓子彈能從下往上飛

D. 設定子彈超過遊戲頂端，會消失。

(9) 設定 飛機 按 <space> 鍵後，會發射子彈

A. 修改 飛機物件，加入 <space>

B. <space> => Create object (子彈) , relative(0,0)
C. 調整圖組的中心點，以便子彈發射的位置，配合遊戲設計。

D. 調整的方式參考

D-1：維持圖組原中心點，調整 子彈出現的位置

D-2：調整圖組的中心點，配合位置作處理。

       E.加入發射音效

       F.決定子彈發射的形式

         F-1：<space> =>連發形式

         F-2：Press <space> => 單點發射

    (10)加入 敵機 往下飛行
       A.加入 敵機 圖組及物件

       B.加入 敵機的速度 vspeed = 4

       C.加入 敵機飛到底端的判斷，重新由頂端出現。

    (11)設計 敵機 碰到 子彈後會爆炸

       A.設計 爆炸的特效

         A-1：加入 爆炸1圖組，物件

         A-2：設計 爆炸1物件，
              ( Animation End => Destroy物件。

       B.設計 子彈 碰 敵機 或 敵機 碰子彈，出現爆炸。

         B-1：修正 敵機物件
              =><= Bullet

                   Create 爆炸1物件

                   Destroy instance (other)
                   可自己決定

· Destroy instance (self) 將敵機消失

· Or Jump (to random(room_width), -10)

(12)設計 敵機 碰到 我方飛機 後會產生大爆炸

   A.設計大爆炸特效
     A-1：加入 大爆炸圖組 及 物件

     A-2：修正大爆炸物件

          Animation End ( Play sound

                           Destroy instance.

  B.修正 遊戲飛機物件

    B-1： =><= Enemy1

               (產生大爆炸

               (敵機消失

               (遊戲飛機消失

               (暫停若干時間

               (遊戲結束
(13)遊戲本身的趣味及邏輯設計

   A.可以給使用者幾次機會(一般三架飛機)。

   B.飛機有無油料限制。

   C.所射擊的敵機是否有 多分，少分的設計。

【gamemaker Event & Action彙編】

Event :

1. Create

2. Step

3. Collision

4. Keyboard

5. Key press

6. other => animation end

Action：

(1) move => move to anydirection, jump to …
(2) main1 => create object (確認 座標位置)

destroy object

            Change sprite

            Play sound

            Rooms

(3) Main2  => sleep

             Games

(4) Control => Questions

              Other

              Variables

4.打磚塊遊戲 設計建置

  (1)遊戲文件設計

     遊戲敘述：

A. 遊戲場景介紹：

   A-1：有一球拍，球，和上層一些各式各樣的磚塊

   A-2：球碰到球拍會反彈

   A-3：球碰到上層的磚塊，磚塊會消失，並得分

   A-4：球碰到左右兩邊的牆壁，會反彈。

   A-5：球碰到下面的牆壁，球會消失，遊戲結束。
B.確認遊戲的圖組資源，音效，…
  球，球拍，磚塊1,2,3,4,5,…
  【暫時的ftp】

   1. ftp://210.240.189.214
   2. 帳號: ftp2，密碼：ntcu

  (2)建置遊戲需求的圖組及物件
  (3)設計遊戲場景及相關背景

  (4)依據遊戲設計，編修相關物件設定

  (5)測試。

