■ 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：7/17 星期二

　■ 指導教授：王曉璿教授 (WANG，HSIAO-SHEN)  

Unit 06 研習流程

[作業檢視]

1. 請進行個人成果初步彙編
2. 請將研習期末預期遊戲作業設計放入 

(1) Unit04_final_design

(2) Unit05_final_design2

[研習流程]

1. 下載 平台遊戲的前兩版以及相關資源，06_0_platform_resource

2. 開啟 platform_2.gmk
3. 建立怪物的圖組群組
(1) Create Group：monster

(2) Create Sprite

(3) Monster1_l, monster1_r, monster1_flat

(4) Monster2_l, monster2_r

4. 建立怪物物件

(1) Create object：Monster1，Monster2

(2) 圖組自行決定

5. 設計Monster2 自動左右移動。

(1) 設計自動來回移動。

A. Create => 決定 方向和速度

B. 碰到 Wall => 反轉水平速度

C. Step end (代表 圖組未繪之前即檢查) => 

If hspeed < 0 ，則往左或往右

   Else        ，則往左或往右

(2) 配合場景設計，設定怪物2在一定的範圍移動。

A. Create sprite => 新的方塊 或 任何圖組

B. Create object => Maker

C. 將 Maker 放入場景中設定為 invisible

D. 編修 Monster2 物件

D-1：碰到 Maker 會如碰到 wall般的左右移動。

6.依樣畫葫蘆完成 怪物1的物件設計。

7.編修 主角物件

  (1)碰到 怪物2，播放音效，暫停畫面，主角消失，…
  (2)碰到 怪物1 (判斷

     If vspeed > 0 && y < other.y+8 

        [代表壓垮怪物]

        (播放音效，加分，怪物1消失一段時間，再出現，…)
      Else

        [被怪物消滅]

        (播放音效，暫停畫面，主角消失，…)
   X:0-640， Y:0-480

       A (x,y)
       B (x,Z)

   (3)增加 sound 資源
      A.kill_charater，Kill_monster，level，mushroom

   (4)開啟 Character 物件

      A.編修 Collision => 怪物1

      B.編修 Collisiion => 怪物 2

       (參考 platform_3.gmk)

8.製作陷阱
  (1)修正遊戲場景

     A.墊高地板(以 invisible的wall製作)

     B.設計缺口

     C.以 Tiles方式加入 陷阱

  (2)加入 另一物件 red box

  (3)修正 主角的 碰撞 red box設計。

9.加入 主角爬梯子設計

      (1)加入 梯子圖組與物件(invisible, not solid)

      (2)加入 主角背面圖組

      (3)佈置遊戲場景
         A.加入梯子物件

         B.加入 tiles background中的模擬樹藤圖

      (4)編修主角物件
         <step> 加入 梯子物件檢查

         if at relative position (0,0) there is object ladder

           set the gravity to 0 in direction 270

           set variable vspeed to 0

          set the sprite to sprite_climbing with subimage 0 and speed 1
  (5)修改 <up> event

         if at relative position (0,0) there is object ladder

          if relative position (0,-3) is collision free for Only solid objects

            move relative to position (0,-3)

else

          if relative position (0,1) gives a collision with Only solid objects

       set the vertical speed to -10
 (6)修改 <down> event
   if at relative position (0,0) there is object ladder

     if relative position (0,3) is collision free for Only solid objects

          move relative to position (0,3)

else

      if relative position (0,1) gives a collision with Only solid objects

       set the vertical speed to 0
10. 多圖形 寶物應用設計

      (1)建立磨菇圖組及物件
      (2)編修磨菇物件

        <create> (
         Change the sprite

· sprite: mushroom

· subimage: random(10)
· speed：0
(3) 將磨菇放在場景中，測試。

11. 加入 View的功能
      (1)Room/views / ( Enable the use of view
      (2) ( Visible when room starts
      (3)設定 view 的大小
      (4)設定 view 跟隨的物件
      (5)設定 view 跟隨物件的 四方框距離及以如何的速度出現整個場景
【Exercise 1】以 Platform_3.gmk 完成下列遊戲功能
(1) 加入子彈

(2) 加入 主角可以發射子彈射擊怪物，得分

【製作參考】

(1) 加入子彈圖組及物件

(2) 設計子彈的飛行(子彈的飛行方向 考量和主角的方向一致)

(3) 編修主角物件，使用 pressed <space>發射子彈

(4) 子彈碰到怪物的後續設計

(5) 子彈碰到牆壁的後續設計

(6) 測試

【Reference 2】

(1) Create 子彈圖組及物件
(2) 編修主角物件，

   使用pressed <space>

     If the sprite_index is equal to spr_left

        Create moving instance to obj_bullet

     If the sprite_index is equal to spr_right

        Create moving instance to obj_bullet

(3)子彈碰到怪物的後續設計

(4)子彈碰到牆壁的後續設計

(5)測試

【注意】
Draw  Action，是只有 在 Draw event 才有效。

 【研習第四週】

1. 研習成果進行彙編

2. 依據研習過程，設計自己的遊戲，遊戲內容可使用

任何上課中的案例，但儘量將案例加入自己的物件。

3. 下週二 09:30開始進行研習心得及遊戲作品分享

請將上述資料彙編於個人成果網站

