■ 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：7/16 星期一

　■ 指導教授：王曉璿教授 (WANG，HSIAO-SHEN)  

Unit 05 研習流程

[作業檢視]

1. 請瀏覽全班【FTP/4_game_theorem】【FTP/5_game_gools】
2. 請瀏覽全班個人研習成果彙編
3. 請瀏覽【FTP/6_exercise/Unit04_final_design】
全班遊戲規劃的相關內容設計
[研習流程]

1. 平台遊戲設計

(1) 下載平台遊戲

A. http://www.gamemaker.nl

B. 轉至 yoyogames

C. 點選 Game Maker 7

D. 由 Tutorial 教學(網站最下面) More Tutorial

E. 下載和解壓縮 Platform.zip 遊戲。

(2) 平台遊戲的主要設計重點考量

(3) 開啟 Platform_1.gmk 參酌 <left> 和 <right>的設計
(4) 開啟自己的 platform_1.gmk 設計

A. 放入 ball 物件

B. 放入 wall 物件

C. 編修 ball物件

C-1：<left>

C-2：<right>

C-3：<up> =>設定 vspeed=-5
C-4：collision <(>wall：停止

C-5：球如何加上 地心引力

     (ball有一個位置 (x,y)

     (要檢查 ball 的下一個位置，是否有東西？ 

        (x,y)  , (20,20)

        (x,y+1)，(20,21)

        (x,y+2)，(20,22)

     ( relative (0,1)

C-6：如果球的下一位置是空的，則設定 地心引力為

     Direction: 270

     數值：.05

C-7：測試 vspeed 和 gravity 的相對關係。

(5)將 球物件 改成 小女孩 物件
  A.Create Sprite

     A-1. girl_left

     A-2. girl_right

  B.將 球物件 的 圖組 改成 小女孩的圖形

  C.編修 小女孩物件的

     <left>

     <right>

(6) 加入背景 及 磁磚式背景圖設計應用

A. 加入 Background0 – sky

B. 直接套用 sky背景

C. 加入 Background1 – tile，
C-1：選取 (transparent
C-2：選取 (use as tile

D. 在遊戲場景中，以 tile的一格一格方式，放入遊戲場景中

E. 遊戲場景佈置完成後，將 Wall 物件的 顯示方式 調整成 

· Visible

(7) 在平台遊戲中加入 自己的 logo設計

A. 由 Photoimpact 設計任何的自己的 logo

B. 將此 logo 加入到 自己的平台遊戲中

C. 設定 【加分】的物件

C-1：加入 加分圖組

C-2：加入 加分物件

C-3：設定 主角碰撞到 加分物件後，加分，及物件消失。

C-4：考量將所有加分物件設為 Bonus 物件，然後統一進行

     物件碰撞測試

D. 設定 過關的物件

D-1：加入 動畫的過關物件
D-2：設定主角碰撞 過關物件後，進入第二關。

     如果 下一關 存在
          進入下一關

     否則

          重新開始此關卡。

E. 請將目前的進度 原始檔 及 執行檔，上傳到

FTP/3_class/05_2_platform_maze

【過關設計考量】

1. 遊戲場景上的某種物件完全消失(小精靈遊戲設計)

2. 碰到特定物件過關

3. 由過關中考量 主角的生命值設計

(1) 加入 怪物能自動左右移動。

A. 加入 怪物L，怪物R圖組
B. 加入 怪物的物件

C. 編修 怪物物件的事件和動作

C-1：Create  ( 往左移動 speed = 4
C-2：Collision ((Wall, 倒轉 水平速度

C-3：Step => 如果 speed > 0 ， 則 顯示向左圖示
              否則，顯示向右圖示

C-3：Step => 如果 hspeed < 0 ， 則 顯示向左圖示

              否則，顯示向右圖示

(2) 加入 主角 碰到 怪物後
A. 主角生命值 -1

B. 主角消失，等待一段時間，繼續出現

C. 怪物消失，再出現

D. 檢查生命值(將 上週的 control_life 物件設定回來)

