電腦遊戲製作972
1. 科目概要：遊戲製作有分成三階段，設計期、製作期、測試期三階段，一個遊戲要製作就需要多少人力來作才能準時做完，這一切就要看遊戲設計期所做的準備有多詳細，越詳細的設計所製作出來的錯誤，或是不合乎羅輯就越少，遊戲製作就會順暢很多，測試期這階段是任何軟體工程中最痛苦的，有可能製作過的遊戲架構都需要重新來過，也有可能會推翻所有的程式架構的程序，另外最重要的是各階段的文件製作部份，更是台灣遊戲廠商最缺乏。本學期課程以Game Maker、Quest 3D為開發工具，使用範例製作說明遊戲運作的原理，從2D到3D循序漸進，由淺入深的介紹，包括理論與實作，只要有一點程式基礎的同學都可以選修。

2. 教學目標：遊戲類型很多，光是工具就有非常多的選擇，有遊戲引擎的輔助，開發遊戲將更有效率，藉由本課程的引導可以瞭解遊戲的市場及一個好玩的遊戲產生的過程包括前置作業、規劃核心內容、編寫遊戲企劃書、角色及背景設計、劇情創作、互動設計、測試除錯等階段，使用投影片加上二套軟體操作，使學生了解遊戲開發領域的發展與應用，修課同學可了解電腦遊戲製作的基本概念與如何去實作出作品的流程。

3. 評量方式：平時點名20%，作業20%，期中考30%，期末報告30%。

4. 課堂要求：使用電腦教室TB209，不得玩課堂內容以外的Game。

5. 教科書：1.Quest 3D遊戲製作EZBOOK，艾伯特電通股份有限公司，學貫。2.遊戲製作使用Game Maker，林東河著，碁峰。
6. 參考書目或網址：1.數位遊戲設計知識全領域_遊戲美術、企劃、程式，葉思義、宋昀璐編著，諅峯資訊股份有限公司出版。2.遊戲設計概論，榮欽科技編著，諅峯資訊股份有限公司出版。3.全方位3D遊戲設計：遊戲引擎與遊戲設計開發實例剖析，張簡毅仁著，松崗圖書。4.遊戲設計概論，胡昭民著，博碩文化。5. 遊戲開發概論—遊戲故事與角色發展，張世敏、蔡永琪譯，學貫行銷股份有限公司。6.遊戲開發概論，蔡永琪譯，學貫行銷股份有限公司。7.Quest 3D互動多媒體設計寶典，李逢春、黃俊銘，全安教育推廣協會。8.Game Maker特效遊戲製作，林東和，碁峰。
7. 課程內容與進度：1. 台灣遊戲產業介紹、遊戲製作流程、遊戲程式設計師職責與遊戲系統介紹2.Game Maker介紹及實作(坦克大作戰)。3.Game Maker實作二(坦克大作戰)。4.Game Maker實作三(打磚塊及特效)。5.Quest 3D安裝、介紹及熟悉介面環境、6.Quest 3D實作一(3ds max外掛及操作、Light Map)、6.Quest 3D實作二(3ds max骨架輸出到Quest 3D)。7.Template應用(場景、物件、邏輯、變數、動畫、聲音、系統)。8. Quest 3D人物互動制定9.期中考10.第一人稱攝影機、路徑搜尋11.粒子系統、怪物匯入、HP制定、12. 選單切換、13. 製做Wii遊戲的介紹、14.期末考。
8. 作業：使用Quest 3D 製做3D遊戲
