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水平儀遊戲設計
目標
◦ 設計一個水平儀遊戲

資料結構

變數
資料庫（Firebase)*

演算法
◦ 依照水平儀參數，移動圖片精靈。
◦ 檢測圖片精靈與球型精靈的碰撞。



所需素材（音樂與圖片）



需要瞭解的程式技巧
按鈕控制

圖片精靈與球型精靈控制

圖片控制

If else判斷

變數

音樂播放

多螢幕處理

定時器

資料庫存取



螢幕設計



第一關
螢幕設計



程式碼（控制移動）
以水平儀控制移動

變更＋或-，或者變更數值，可以改變移動方式與速度



程式碼（判斷目標碰撞）
當目標被碰撞時，播放過關音樂。

當結束後跳至第二關，並將分數傳到第二關



程式碼（判斷障礙物碰撞）
當障礙物被碰撞時，呼
叫重新開始。

重新開始的設定。

更改氣球為爆炸圖案。

設定圖片，並將氣球回覆
到初始位置。



程式碼（第一關）全



第二關



第二關跟第一關一樣，你是
否要自己嘗試看看。



第二關
螢幕設計



第二關程式碼（全）



後續延伸
加入分數計算。

加入倒數計時，限制每關30秒內。

最高分數連結資料庫。



第一關加入倒數計時
計時器每1000毫秒(1秒) 執行一次

倒數計時每一秒減一



第一關
新增過關時停止計數器
設定停止計數器1



第二關分數傳遞與取得
讀取上一關傳來的數值

累加至這一關的分數score2



先增第二關計時與分數計算
計時與分數計算



第一關與第二關
第一關與第二關都要加入

碰到目的地時停止計時



第一關程式碼全



第二關程式碼全



加入時間限制



加入時間停止的判斷
第一關 第二關



主畫面程式(全)
分數累加與關卡切換都在主畫面


