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第一章、遊戲程式設計人員的責任(1hr)

教學時間：1hr

一、系統規劃概論。

1.一個遊戲的基本流程
1-1.企劃案討論

1-2.遊戲架構的設定

1-3.工具程式

1-4.遊戲系統架構建立

1-5.匯入遊戲資料

1-6.Debug

2.一個遊戲的基本架構

2-1.作業系統。

2-2.輸入系統
2-3.成像系統
2-4.音樂系統

2-5.工具程式

2-6資料項

2-7.遊戲主程式
第二章、遊戲程式設計基本流程(1hr)

一、從企劃提案開始
1.確定遊戲目標
2.確定遊戲流程

3.確定遊戲所需要的系統
4.工具程式的建立

5.其他部門的資料

6.問題、技術、讓步

7.時間排定
二、系統規劃應注意的事項

1.清楚瞭解遊戲整個流程，並能架空遊戲世界
2.確定遊戲作業系統
3.最底硬體設備與標準硬體設備

4.玩家的控作方式與輸出
4.確定遊戲中所需要的技術
5.技術文件的取得與建立時間

6.清楚瞭解遊戲

7.說明程式目前限制與改進時間

8.要求其他部門配合事項
三、工作時程的擬定

1.遊戲資料格式與資料項的確定

2.其他部門的配合

3.工具程式
4.遊戲主系統
5.資料匯入與整合
6.修正
第三章、企劃案分析(1hr)

以一個簡單的企劃案，去分析其內容，構思遊戲雛型，提出企劃案中可能的問題，著手定程式進度，美術規格，系統限制，替代方案，盡可能去和企劃設計者的法想完全一至，減少走冤枉路的機會。
第四章、Windows程式設計(6hr)

一、建立 Windows 視窗

1.視窗建立的基本流程

1-1.程式的進入點
1-2.注冊新的視窗類別

1-3.建立新的視窗
1-4.訊息迴圈

1-5.視窗結束
2.如何注冊視窗類別(RegisterClassEx)
3.如何建立視窗。(CreateWindow)
4.視窗訊息的接收與處理(GetMessage)
5.常用的視窗訊息與處理方式
5-1.視窗重繪訊息(WM_PAINT)

5-2.滑鼠移動訊息(WM_MOUSEMOVE)

5-3.滑鼠按鍵按下訊息(WM_LBUTTONDOWN)

5-4.文字輸入(WM_CHAR)

5-5.時間訊息(WM_TIMER)

6.SDK視窗與MFC 視窗的轉換

6-1.初始化視窗(InitInatnce)

6-2.訊息迴圈(Run)

6-3.遊戲基本架構的建立與處理方式
二、Windows 繪圖裝置(GDI)介紹與各物件(Object)使用

1.GDI與HDC
1-1.繪圖裝置介面(GDI)說明
1-2.如何取得裝置代碼(HDC)(GetDC)

1-3.如何設定HDC物件(SelectObject)

1-4.如何移除不用的HDC物件(DeletObject)

1-5.如何移除裝置(ReleaseDC)

2.常用的HDC物件

2-1.筆Pen 的建立與使用
2-2.Bitmap的建立與使用

2-3.Brush的建立與使用
2-4.Font 的建立與使用
3.常用的HDC函式
3-1.MoveTo 與 LineTo (畫線)

3-2.BitBlt (貼圖)

3-3.TextOut 與 DrawText (文字輸出)

三、實作：踩地雷

第五章、2D程式設計(3hr)

一、DirectDraw 的使用

1.如何加入DirectDraw函式庫
2.如何建立主物件(CreateDirectDraw )

3.如何螢幕等級 (SetCooperativeLevel)

4.如何設定顯示模(式SetDisplayMode )
5.如何建立主要繪圖頁(CreateSurface)

6.如何移除DirectDraw物件 (Release)
7.實作DirectDraw類別
二、繪圖頁 DirectDrawSurface 的使用
1如何建立繪圖頁(CreateSurface)
2.如何繪製( Blt 、BltFast 與 Filp )

3.如何直接存取繪圖頁(Lock與Unlock )

4.如何取得繪的頁的HDC (GetDC 與 ReleaseDC )

5.如何設定透明色( SetColorKey )

6填色、比例縮放與旋轉
7.如何讀圖到繪圖頁

三、如何寫自己專用的繪圖頁

1.設定資料結構
2.建立資料串

3.檔案存取

4.貼圖

5.混色

6.灰階

7.紙娃娃
8.如何與繪圖頁結合
第六章、3D程式設計(12hr)

一、Direct 3D概念、優點、限制

1.概念
1-1.物件與觀察者

1-2.光和影像
1-3.世界、相機與剪裁
1-4.繪製管線

2.優點

2-1.更真實的畫面
2-2.更炫麗的效果

3.限制
3-1.運算速度

3-2.硬體支援
3-3.材質限制
二、如何建立一個 3D 裝置

1.如何列舉可用裝置(EnumDevices)

2.如何建立D3D裝置(CreateDevice )

3.如何建立D3D繪圖頁(CreateSurface )

4.如何建立Z緩衝區(CreateSurface)

5.清除繪圖頁(Clear)

三、如何座標設定。

1.世界矩陣的說明與使用
2.攝影機矩陣的說明與使用
3.投射矩陣的說明與使用

4.剪裁區的說明與使用
5.各座標系與座標轉換流程
四、繪製第一個三角型。
1.向量(Vector)與頂點(Vertex)

2.三種常用的頂點型態說明

2-1.未轉換、未打光(D3DVERTEX)

2-2.未轉換、已打光(D3DLVERTEX)

3-3.已轉換、已打光(D3DTVERTEX)

3.D3D繪製流程

3-1.開始置製(Begin)

3-2.非索引繪製(DrawPrimitive)

3-3.非索引繪製(DrawIndexPrimitive)

3-4.繪製結束(EndBegin)

4.如何繪製一個搖擺的三角型

五、如何貼圖。
1.貼圖座標說明

2.建立貼圖材質(CreateSurface)

3.設定貼圖座標

4.其他貼圖模式控討
4-1.重複貼圖
4-2.鏡射貼圖

4-3.圓型座標貼圖

5.實作一個貼了材質的三角型
六、如何打光。

1.材質與打光說明
1-1色彩的成份說明

1-2.顏色決定因素

1-3.光與材質的顏色
2.D3D的顏色設定

2-1.光的啟動與關閉
2-2.環境光設定(Ambient Light)

2-3.反射光功能的啟動與關閉(Specularenable)

2-4.塗色模式設定(Shademode)

3.發射性光源
3-1.光源介紹

3-2.光源設定(D3DLIGHT7)
3-3.光源加入(SetLight)

3-4.取得光源屬性(GetLight)

4.D3D材質使用

4-1材質介紹與使用時機
4-2.材質設定(D3DMATRIAL7)

4-3.材質加入(SetMatrial)

5.實作一個打光的三角型

七、其他繪圖的說明與設定方式
1.貼圖修正的說明與啟動(TexturePerspective)

2.深度比較原則(ZFUNC)

3.設定怎樣的面是看不到的。(CULLMODE)

4.物件的展現模式(FILLMODE)

5.塗色模式(SHAEMODE)

七、實作：第一人稱射擊遊戲(6hr)
一、遊戲世界建立

二、人物移動

三、碰撞判斷

四、過關條件

五、加分









































































