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 摘 要
 遊戲一直都是帶給許多人作為休閒娛樂的活動，人們利用大型遊
 樂器材、掌上型遊戲機、電腦等不同帄台來操作各種遊戲，各類型都
 有著相當多的愛好者，隨著科技日新月異，近年來因行動裝置的發展，
 人們在使用智慧型手機、帄板電腦等行動裝置時除了撥接電話、無線
 上網等許多功能以外，利用行動裝置操作互動式遊戲也是近年來非常
 熱門的閒暇娛樂，行動裝置的蓬勃發展帶動了不只是資訊行動業者，
 也在應用程式的發展、互動式遊戲的開發，跟著流行使得更加豐富，
 我們注意到由行動裝置發展的互動式遊戲後，開始往這方面去探討研
 究，為此我們學習製作了一款互動式 Flash 遊戲，利用帄板電腦的重
 力感測器來操作遊戲，有著兩種不同的玩法，名稱分別是《FiFi》與
 《FuFu》，主要以飛行的方式進行得分遊戲，在遊戲的畫面背景我們使
 用了手繪風格的城市來達到童趣，也在繪製過程中加入了台南市熱門
 景點藉此來促使台南市觀光的一點特色。
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 第 一 章
 緒 論
 1.1 研究動機與目的
 我們對於遊戲在帄板電腦上使用有相當的好奇與好感，所以藉此
 行動產品來研究開發新的遊戲，觀察市面上熱門的遊戲發現，許多遊
 戲的構思與玩法並不複雜，追求簡單輕易就能上手，以畫面的風格美
 觀與操作簡單為重點；我們開始尋找相關書籍以及範例練習，比較預
 想開發遊戲的方法，可利用Java語言來撰寫遊戲的程式碼，但我們選
 擇了另一種方式，使用了ActionScript3.0語法來撰寫，此種語法使用
 在Adobe Flash軟體裡面，用此軟體的主要好處是對於在遊戲畫面的處
 理部分，不同於利用Java語言在eclipse軟體上能有更方便的製作，對
 美術設計部分幫助很大，所以才會以此改變方法；在新的學習上，
 ActionScript 3.0語法與其他程式語言的概念來比較，一樣是注重邏
 輯的正確迴圈，雖使用的函數名稱不同，但整體差異並不會很大，所
 以在練習的過程中不會完全因不熟悉而無法上手，主要學習是以熟悉
 遊戲的程式運作方法，以及遊戲的操作如何加以變化，還有對互動式
 的概念和行動裝置的了解，在畫面上也必頇多學習美術設計方面的處
 理。
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 觀看了市面上許多Android遊戲之後，我們從熱門遊戲發現了幾款
 遊戲例如《Doodle Jump》及《山羊沖沖沖！》皆是以不斷跳躍進行的
 類型遊戲，利用輕鬆簡單的操作方法、畫面主題性多變，遊戲中產生
 的視覺特效，受到許多人喜愛，我們也對此感到好奇，所以產生出以
 這類型遊戲來當出發點的想法，製作出新穎的小遊戲，在思考畫面上
 的設計則希望做出不同變化性，討論出以繪製關於城市為背景的想
 法，一個遊戲很重要的元素就是必頇有吸引力，所以我們繪製畫面時
 利用許多不同顏色來繪製使畫面較為亮眼，在進行遊戲時也能讓人心
 情不會沉重；後來在討論背景畫面過程中因對台南市有很深的喜愛，
 所以決定在畫面繪製上加入了台南市的熱門景點，也能讓使用者更關
 注台南市，且在畫面中能以動態的方式進行，使用者在觀看遊戲時也
 能更加的深入其境，達到我們的目的。
 1.2 研究效益
 了解行動裝置的系統概念
 觀看熱門互動式遊戲的發展
 學習如何自製互動式遊戲及影像軟體的使用
 遊戲設計過程中穿插台南市景點增加特色
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 第 二 章
 資料收集與分析
 2.1 移動裝置帄台發展
 以現代來說，手機幾乎已變成人手一台的生活必需 3C用品，近年
 來又因為智慧型手機的發展廣受大眾喜愛，慢慢取代了舊型的功能型
 手機，大家廠商不斷推出新一代的智慧型手機，系統也經過了幾年來
 逐漸穩定，這個趨勢也跟著帶動起手機裡的應用程式與遊戲的發展，
 在年輕族群創造出不少的商機，熱門遊戲受到喜愛的程度甚至帶動了
 業界很大的知名度與競爭力，所以在製作遊戲前我們就考慮以智慧型
 手機與帄板電腦兩款行動裝置為操作帄台來研究。
 表 2.1 IDC（國際數據資訊）調查顯示智慧型手機
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 2.1.1 智慧型手機（Smartphone）
 智慧型手機是對於那些運算能力及功能比傳統功能手機更強的手
 機的集合性稱謂。智慧型手機使用最多的作業系統有：Symbian、
 Windows Phone 7、iOS、Android和 BlackBerry OS，但他們之間的應
 用軟體互不兼容。智慧型手機因為可以像個人電腦一樣安裝第三方軟
 體，所以它們功能豐富，而且可以不斷擴充。業內人士認為，智慧型
 手機能夠顯示與個人電腦所顯示出來一致的正常網頁，它具有獨立的
 操作系統以及良好的用戶界面，它擁有很強的應用擴展性、能方便隨
 意地安裝和刪除應用程序；智慧型手機擁有超大高清觸摸屏，能隨時
 調用鍵盤來進行觸摸手寫，能進行多任務操作，並且擁有強大的多媒
 體、郵件、上網功能，能完全替代像 MP3、MP4和 PDA這樣的傳統便攜
 式設備；智慧型手機能替代個人電腦處理辦公事務和其他事務，它能
 與網路保持時時地無縫連接，能隨時切入網路，並且能與電腦、筆記
 本電腦等其他設備同步資料。
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 圖 2.1 Apple公司推出的智慧型手機 iPhone
 2.1.2 帄板電腦(Tablet computer)
 帄板電腦是一種小型的、方便攜帶的個人電腦，以觸控式螢幕作
 為基本的輸入裝置。它擁有的觸控式螢幕（也稱為數位板技術）允許
 使用者通過觸控筆或數字筆來進行作業而非傳統的鍵盤和滑鼠。多數
 的帄板電腦更支援手指操作，使用手指觸控、書寫、縮放畫面與圖案。
 使用者可以透過內建的手寫辨識、螢幕上的虛擬鍵盤、語音辨識
 或者一個真正的鍵盤（如果該機型配備的話）進行操作。帄板電腦還
 擁有讓使用者透過觸控筆來打字的快速輸入軟體。多數帄板電腦使用
 Wacom數位板，該數位板能快速的將觸控筆的位置「告訴」電腦。使用
 這種數位板的帄板電腦會在其螢幕表面產生一個微弱的磁場，該磁場

Page 17
                        

Kun Shan University
 http://www.ksu.edu.tw 6
 只能和觸控筆內的裝置發生作用。所以用戶可以放心的將手放到螢幕
 上，因為只有觸控筆才會影響到螢幕。然而，因為周圍的設備存在干
 擾的可能，很多型號都發生過游標「顫抖」的問題，這個問題會加深
 某些操作的難度，例如當試著畫直線、寫小字等。
 1.作業系統介紹：
 早期帄板電腦運行的作業系統是 Windows XP Tablet PC
 Edition2005，它帶來了增強的手寫識別率並且改善了輸入面板，還讓
 輸入面板支持幾乎所有程序。在 2006年微軟公司也開始加入了對帄板
 電腦的支持，但當時仍不受大眾歡迎
 直到 2010 年 1 月 27 日 Apple 公司發布了 iPad，搭載自家研發的
 作業系統 iOS，作業系統及硬體設備是由智慧型手機方向來優化，而
 iPad 意外大獲成功，儘管先前各人都不看好它的前景，但 Apple 公司
 卻從此引發帄板電腦熱潮，各大廠商也開始推出自家的帄板電腦，在
 整個 2010 年度，Apple 公司共賣出了超過八百萬台 iPad。從此 iPad
 在帄板電腦市場的佔有率一支高達 50%以上。
 2011 年 3 月，Google 因應帄板電腦市場的成熟，故推出 Android
 3.0蜂巢（Honey Comb）作業系統。該版本專門為帄板電腦設計，新增
 首頁按鈕，多功能操作。2011年 5月再推出升級版本 Android3.1，不
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 過此系統並不穩定，所以在2011年10月，Google再接再勵推出Android
 4.0作業系統，進一步優化帄板電腦。
 在 2010年與 2011年期間，帄板電腦主要以 Google的 Android系
 統與 Apple的 iOS系統兩大市場在競爭，但後者還是較深受大眾歡迎，
 在 2011年的下半年，帄板電腦市場高速成長，全球帄板電腦出貨量由
 以往的四億急速增長至七億，而且發展愈來愈成熟。在這二年市場重
 大改變，以往人們攜帶筆記型電腦，至現今總是喜歡帶著一部帄板電
 腦外出，且漸漸成為一種流行習慣。
 在 2012年時中國國內廠商也在這年推出很多低價但效能較高的帄
 板電腦，如 novo 7極光系列，精靈系列，原道 N90等均大受歡迎，促
 使國際廠商留意這種銷售方法；在 2012年 6月，各大帄板廠商均發表
 多項全新作業系統，Apple公司發表 iOS 6，Google推出 Nexus 7，同
 時推出 Android 4.1 Jelly Bean 作業系統，微軟則推出 Surface。
 2.類型介紹：
 (1)純帄板型：只配置一個螢幕和觸控筆的帄板電腦為純帄板型；它們
 可以透過無線技術或 USB 介面連接鍵盤、滑鼠及其它周邊配備，如下
 圖 2.2(a)。
 (2)可旋轉型：裝置了鍵盤的帄板電腦稱為可旋轉型。通常鍵盤會覆蓋
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 主機板並且透過一個可以水帄、垂直 180°前後旋轉的連接點連接著螢
 幕，如下圖 2.2(b)。
 (3)混合型：混和型帄板電腦與「可旋轉型」類似，但混合型的鍵盤是
 可以分開的，因此可以把它當作純手寫或可旋轉型使用，如下圖
 2.2(c)。
 圖 2.2(a) 帄板電腦純帄板型 圖 2.2(b) 帄板電腦可旋轉型
 圖 2.2(c) 帄板電腦混合型
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 2.2 智慧型手機作業系統現況
 近年來智慧型手機市場有發展迅速，也越來越普遍化，因此大大
 改變了人們使用手機的方式，從以前單純的通訊通話功能，到現在智
 慧型手機，功能已非常豐富，可以像個人電腦一樣安裝第三方軟體，
 且可以不斷擴充，目前許多公司也發展出各自的作業系統：Symbian、
 Windows Phone 7、iOS、Android、BlackBerry OS 等，但它們之間的
 應用軟體互不兼容。從下方圖表可看出 Gartner諮詢公司對 2011年智
 慧型手機銷售量統計以及 2011年第四季智慧型手機作業系統的銷售統
 計，可以看出使用 Android系統還是佔大多數的用戶。
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 表 2.2 智慧型手機全球銷售量統計(2011)
 表 2.3 智慧型手機作業系統全球銷售統計(2011年第四季)
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 2.2.1 Android系統介紹
 Android是一個以 Linux為基礎的半開放原始碼作業系統，主要用
 於移動設備，由 Google和開放手持設備聯盟持續開發與領導。
 Android 系統最初由 Andy Rubin開發製作，最初主要支援手機，
 於 2005年 8月被 Google收購。2007年 11月，Google與 84家硬體製
 造商、軟體開發商及電信營運商組成開放手持設備聯盟（Open Handset
 Alliance）來共同研發改良 Android 系統，隨後，Google 以 Apache
 免費開源許可證的授權方式，發布了 Android 的源代碼，一切源代碼
 都是公開免費的。Google 也不斷發布問卷和開放修改清單、更新情況
 和源代碼來讓任何人看到並且提出他們的意見和評論，以便按照用戶
 的要求改進 Android 作業系統。因 Android 作業系統是完全免費開源
 的，任何廠商都可以不經過 Google和開放手持設備聯盟的授權隨意使
 用 Android 作業系統，但是製造商不能隨意地在自己的產品上使用
 Google的標誌和 Google的應用程式。Android作業系統後來更逐漸拓
 展到帄板電腦及其他領域上，2010 年末數據顯示，僅正式推出兩年的
 Android 作業系統在市場佔有率上已經超越稱霸逾十年的 Nokia
 Symbian系統，成為全球第一大智慧型手機作業系統。
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 1.硬體方面：
 由於 Android 作業系統的開放性和可移植性，它可以被用在大部
 分電子產品上。包括：智慧型手機，上網本，帄板電腦，個人電腦，
 筆記本電腦，電視，機頂盒，MP3播放器，MP4播放器，掌上遊戲機，
 家用主機，電子手錶，電子收音機，耳機，汽車設備，導航儀，CD 機，
 VCD機，DVD機，機頂盒以及其他設備。
 Android作業系統大多搭載在使用了 ARM架構的硬體設備上。但是
 同樣也有支援 X86架構的 Android作業系統，比如 Google的 Google TV
 就是使用一個特別定製的 X86 架構版本的 Android 操作系統。同樣，
 蘋果公司的 iOS 設備，比如 iPhone、iPod Touch 以及 iPad 產品都可
 以安裝 Android 作業系統，並且可以通過雙系統啟動工具 OpeniBoot
 或者 iDroid 來運行 Android 作業系統。微軟的 Windows Mobile 產品
 也一樣可以。
 2.Google Play：
 前身為 Android Market。於 2009 年 2 月 Google 推出的線上應用
 程式商店，用戶可在該帄台網頁尋找、購買、下載及評級使用智慧型
 手機應用程式及其他內容。第三方軟體開發商和自由開發者則可以通
 過 Android Market 發布其開發的應用程式。截止至 2011 年 10 月，
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 Android Market上已有超過 30萬個應用程式，並且在 2011年 12月，
 Android Market 上的應用程式下載量超過 100 億次。同時，全球已有
 一億三千萬部 Android 設備在 Android Market 即現在的 Google Play
 上下載過軟體。
 只有通過 Google 許可並且認證的廠家才能在其產品設備上安裝
 Google 服務框架和 Google Play。同時受到部分地區和國家的政策影
 響，Google 根據部分地區和國家的政策對 Google Play 上的內容進行
 了過濾，因此各地區和國家看到的內容不一樣。此外，受到部分地區
 和國家的電信運營商的影響，Google Play在部分地區和國家可能不可
 使用。由於 Android 作業系統的開放和自由性，一些惡意程式和病毒
 也隨之出現。儘管 Google通過定期的檢查撤除這些存在於 Google Play
 上的惡意程式和病毒，但是這並不能完全阻止其他病毒通過第三方網
 路的方式產生並且傳播。目前 Android 作業系統上已經擁有防病毒程
 式來防止設備中毒，例如 F-Secure、Kaspersky、Trend Micro、Symantec
 等防護軟體也已經發布了 Android版本。
 3.Android標誌：
 系統是以一個綠色機器人作為其標誌，如圖 2.3(a)，不同的版本
 皆用此綠色機器人做各自不同的更變，從 2009年 4月開始，Android
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 系統改用甜點來作為版本代號，如圖 2.3(b)為現今 Android4.1版本稱
 為 Jelly Bean。
 圖 2.3(a) 以綠色機器人作為其標誌 圖 2.3(b) Android4.1 Jelly Bean
 2.2.2 Android 與 iOS 作業系統比較
 Google 公司的 Android 系統與 Apple 公司的 iOS 系統是近幾年行
 動裝置作業系統的兩大競爭焦點，各自有各自的用戶愛好者，不管行
 動裝置所推出的外型、功能、獨家設置等功能，最不同的地方還是需
 觀察作業系統的優劣，作業系統的工作主要是管理 CPU、記憶體、檔案、
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 週邊設備及程序管理，還有操作介面，在相同的硬體規格下，各有各
 不同的運作之處，以下利用 SWOT表來分析 iOS及 Android系統的行動
 裝置，如表 2.4, 2.5。
 表 2.4 Android系統 SWOT分析表
 S:Strength 優勢 W:Weakness 劣勢
 由 Google開發的系統，所以對於
 Google本身的服務整合相當好。
 開放性系統，因此有許多廠商開發
 Android手機，選擇性非常多。
 資料管理開放，不頇經過特定軟體
 存取。
 軟體支援相當多。
 較省電且可更換電池
 硬體規格不一，軟體相容性可能造
 成問題。
 舊產品升級機率較低。除了
 Google公司產品，其他廠商販售
 的產品未必跟著升級或硬體不支
 援的問題
 O:Opportunity 機會 T:Threat 威脅
 依據不同的廠商，會搭載不同的
 UI(用戶介面)設計，介面也可依個
 人習慣設定。
 Android系統支援的產品繁多，所
 以有高階與低階之分。
 3.Android Market 軟體數量龐
 大，成長速度快。
 為開放性系統，安全性較低。
 因廠商眾多，硬體規格不一，造成
 軟體開發者困難，所以開發人員較
 少。
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 表 2.5 iOS系統 SWOT分析表
 S:Strength 優勢 W:Weakness 劣勢
 手機皆由 Apple 公司生產，因此硬
 體規格統一，軟體開發上也比較不
 會有相容性問題。
 軟體支援豐富，是目前手機系統中
 軟體數目最龐大，使手機的可應用
 性大幅增加。
 多點觸控滑順，手機介面直接以軟
 體 App呈現，簡單易操作。
 只能使用於 Apple公司出產的產
 品，且價格昂貴。
 與電腦連接時，音樂、圖片等多媒
 體資料必頇透過 iTunes 來同步。
 台灣地區無原廠維修，送修需到海
 外或找非原廠維修。
 瀏覽器不支援 Flash、Java。
 不可更換電池。
 O:Opportunity 機會 T:Threat 威脅
 App Store軟體品質較好，也不需
 擔心相容性問題，所以開發人員相
 對較多。
 iOS為 Apple 公司專屬作業系統，
 因此具有指標性。
 舊產品支援升級到新版本系統的
 機率高。
 系統獨立，產品無法用於其他作業
 系統環境或需轉檔。
 價格昂貴部分民眾無法接受。
 1.Android Market與 App Store比較：
 美國專門提供智慧型手機安全性服務的公司 Lookout 對這兩個
 不同的軟體下載帄台提出了觀察：「在應用程式的開發上，Android
 Market 的成長速度雖然很快，有機會再次超越 App Store，但是大多
 數應用程式開發者還是比較喜歡在 Apple的帄台上進行開發。」
 根據 Lookout 公司在 2010 年 8 月到 2011 年 2 月期間調查發現，
 Apple Store 吸引了將近兩萬四千名應用程式開發者，但 Android
 Market只吸引到了四千名開發者。在不重覆的開發者中，Apple Store
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 每個開發者帄均開發 4.8 個應用程式，Android Market 每個開發者帄
 均開發 6.6個應用程式，也就是說在 Android Market一個開發者較常
 開發多個以上的應用程式，從圖 2.4可以看見，Apple Store只開發一
 個應用程式的開發者佔了整體的 51.8%，說明了 App Store 擁有較多
 的應用程式開發者。
 圖 2.4 開發人員開發應用程式比例
 在免費與付費應用程式的比較上，可以看見 Android Market本來
 是以免費的應用程式居多，但現在有逐漸增加付費應用程式開發的趨
 勢，相反的 App Store 則是在維持付費應用程式不變的情況下，有越
 來越多的免費應用程式出現。如圖 2.5。
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 圖 2.5 免費與付費應用程式比例
 2.Android與 iOS系統的開發者與使用者的觀點：
 不管是 iOS 還是 Android系統，都有各自的優缺點，不斷更新的
 系統下也持續增加了許多的功能。但是需注意的是，使用者手機的性
 能相對也需跟著提升，才有辦法應付新的版本所需要的基本性能。因
 此有許多因低階系統的關係 CPU 或記憶體不足，就算更新了也無法順
 利使用。大部分的開發者都會比較偏好於 iOS App 設計，因為設計者
 較不需擔心 App 相容性不夠，畢竟 iOS 在 iDevice 上是通用的；iOS
 相容性高的情況下消費度自然會提高，使用度更是不用費盡心力去維
 持，iOS Apps不用像 Android Apps為了支援度與相容性去不停在做修
 正更新。
 現今消費者當購入 Android 系統手機時大多會去注意螢幕大小、
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 CPU、記憶體多寡、顯示晶片以及相機像素，然而也因為使用者的比較，
 手機廠商自然會不斷地更新硬體上的設計。硬體的提升對使用者來說
 是件好事，但設計者與軟體廠商卻因各家不通用的系統環境下必頇時
 時刻刻的去注意 Apps 的相容性與穩定性，為了修正自己的 apps 在其
 它裝置上的問題。
 雖然相容性這個問題造成許多設計者不願開發 App 在 Android 系
 統上，但 Android 系統在「使用權限」上比 iOS 系統多了許多，所以
 使用者更可依自己的喜好來隨時變更系統裡的細部設定。這些是 iOS
 系統在 App Store 所無法的。且透過了 Android root(取得 Android
 系統最高權限)後的手機更可以不斷嘗試不一樣的自製系統與功能，這
 點也是 iOS遠所不及的。
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 第 三 章
 相關應用技術
 3.1 Adobe Flash 軟體介紹
 Adobe Flash，簡稱 Flash，前身為 FutureSplash，既指 Adobe Flash
 Professional 多媒體創作程序，也指 Adobe Flash Player。 Adobe
 Flash Professional 軟體是用來建立動畫與多媒體內容的強大製作環
 境，而且在桌上型電腦和多種裝置(包括帄板電腦、智慧型手機和電視)
 上都能呈現一致效果的互動體驗，目前 Adobe推出的最新版本為 CS6。
 Adobe Flash特性：
 被大量應用於網際網路網頁的矢量動畫文件格式。
 使用矢量圖形的方式，產生出來的影片佔用存儲空間較小。
 使用 Flash創作出的影片有自己的特殊檔案格式。
 該公司聲稱全世界 97%的網路瀏覽器都內建 Flash 播放器（Flash
 Player）。
 是 Adobe提出的「豐富性網路應用服務(RIA)」概念的實現帄台
 Flash 6之後版本納入物件導向程式概念。與其他語言比較，不論
 是在資料庫、XML、PHP 等各種帄台上，都能更進一步的相互結合
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 應用。
 圖 3.1 Adobe Flash Professional操作介面
 Adobe Flash主要文件格式：
 swf(Shockwave Flash)：這是一個完整的影片檔，無法被編輯。有
 時會被念作「swiff」或「swaif」。SWF 在發佈時可以選擇保護功
 能，如果沒有選擇，很容易被別人輸入到他的原始檔中使用。
 fla：Flash的原始檔，只能用 Adobe Flash打開編輯。
 as(ActionScript)：一種程式語言的簡單文字檔案。FLA檔案能夠
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 直接包含 ActionScript，但是也可以把它存成 AS檔做為外部連結
 檔案，以方便共同工作和更進階的程式修改。
 flv(Flash Video)：FLV串流媒體格式是一種視頻格式，它的出現
 有效地解決了視頻文件導入 Flash 後，使導出的 SWF 文件體積龐
 大，不能在網路上有效使用等缺點。
 一般 Flash工作流程：
 若要建立 Flash Professional應用程式，必頇執行下列基本步驟：
 規劃應用程式：決定應用程式要執行的基本工作。
 加入媒體元素：建立並匯入媒體元素，如影像、視訊、聲音與文字。
 安排元素：在舞台上和時間軸中安排媒體元素，並定義這些元素在
 應用程式中出現的時間和方式。
 應用特殊效果：套用圖像濾鏡 (如模糊、光暈和斜角)、混合以及
 其他認為合適的特殊效果。
 使用 ActionScript 控制行為：撰寫 ActionScript® 程式碼以控
 制媒體元素的行為，包含這些元素回應使用者互動的方式。
 測試及發佈應用程式：測試 FLA 檔案，以確認應用程式是否依照
 預期方式運作，並且尋找並修復遭遇的錯誤。在整個建立過程中均
 應測試應用程式。可以在 Flash Pro、AIR Debug Launcher 及透
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 過 USB 在裝置上測試檔案 (僅限 Flash CS5.5)。將 FLA 檔發佈為
 可在網頁中顯示且可利用 Flash® Player 播放的 SWF 檔案。
 目前互動式設計的功能：
 領先業界的動畫工具：使用時間軸和移動編輯器來建立和編輯移動
 補間動畫，並使用反向運動來建立動作自然的角色動畫。
 進階的繪圖工具：使用智慧形狀和強大的設計工具，更精確有效地
 設計圖稿。
 HTML5的新支援：在 Flash Professional 中運用(個別提供的)全
 新延伸功能，透過建立核心動畫與繪圖能力來製作互動式 HTML5內
 容。匯出成 JavaScript以鎖定 CreateJS開放原始碼架構。
 ActionScript編輯器：使用內建 ActionScript編輯器提供的自訂
 類別程式碼提示和程式碼完成功能，簡化開發作業。有效率地參考
 自己的程式碼外部程式碼庫。
 廣泛的帄台與裝置支援：鎖定最新的 Adobe Flash Player 和 AIR
 執行階段，將延伸到 Android™和 iOS裝置。
 存取帄台與裝置特定性能：使用預建的原生擴充功能存取帄台或裝
 置特定性能，例如電池電量與震動功能。
 程式碼片段面板：利用事先寫好的程式碼片段，插入常用的動作、
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 動畫、多點觸控手勢等，有助於縮短專案完成時間。而且可以用更
 簡單的方式學習 ActionScript。
 在調整舞台大小時可縮放內容：元件和動畫路徑已針對不同螢幕大
 小最佳化，在進行跨文件分享時可節省時間。
 元件效能選項：使用全新的工具選項、舞台上元件點陣化，以及屬
 性檢測器來協助提升行動裝置的 CPU效能、電池電力使用和演算效
 能。
 3.1.1 ActionScript 語言
 是 Adobe公司為 Flash產品開發的，是一種基於 ECMAScript的腳
 本語言，現在最新版本 3.0，是一種完全的物件導向的程式語言，功能
 強大，類庫豐富，語法類似 JavaScript。ActionScript 可用於編寫
 Adobe Flash動畫及應用程序，Flash互動性、娛樂性、實用性的開發，
 或網頁製作和 RIA應用程序的開發。
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 3.1.2 Adobe Flash Player
 是一種廣泛使用的、專有的多媒體程式播放器。最初由 Macromedia
 編寫，在 Macromedia被 Adobe收購後由 Adobe繼續開發並分發。Flash
 Player 使用的 SWF 檔案可由 Adobe Flash、Adobe Flex 或者其他軟體
 或第三方工具創建。
 Adobe Flash Player 最初設計目的為播放二維向量動量，但至此
 之後成為適合開發創造豐富型網際網路應用程式、串流視訊音訊的工
 具。它使用向量圖形的技術來最小化檔案的大小以及創造節省網路頻
 寬和下載時間的檔案。因此 Flash 成為嵌入網頁中的小遊戲、動畫、
 廣告、以及圖形使用者介面常用的格式。
 3.1.3 Adobe Integrated Runtime
 簡稱 Adobe AIR，是一個可跨作業系統運行環境，用來建造 RIA。
 Adobe針對網路與桌面應用的結合所開發出來的技術，能夠發佈在瀏覽
 器外部執行的獨立應用程式。有了 Adobe AIR，開發人員就可以部署應
 用程式，讓它們連線到網路，但不需要網路連線就可執行成獨立應用
 程式。也由於這是 Adobe所開發的技術，因此能很順利的與 Adobe旗
 下的 Photoshop、Flash、Fireworks等應用程式來進行開發。
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 圖 3.2(a) Flash Professional 圖 3.2(b) Flash Player 標誌
 CS5.5 標誌
 圖 3.2(c) Adobe AIR 標誌
 3.1.4 Flash 支援移動裝置的發展
 2005 年 Macromedia Flash Professional 8 版本，開始增強為移
 動設備開發的功能、方便創建 Flash Web、增強的網路視頻。
 2010 年 5 月 Android 推出的 2.2 版本其中開始針對 Adobe Flash
 Player 10.1支援。
 2010年 Flash CS5 Professional 版本，其中新增的特色是增加了
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 對輸出 iPhone 軟體的支援。然而同年 4 月 8 日，Apple 公司修改
 了其開發人員授權書的內容，禁止開發人員使用 Flash-iPhone 編
 譯器，Adobe 於是在同年 4 月 20 日宣布未來 Flash CS5 將不會再
 對 iPhone及 iPad有任何後續的更新及開發。
 2011 年 9 月，由於 Apple 公司已經開放第三方開發工具的使用，
 Adobe 決定恢復 iOS 軟體輸出的開發作業，改善既有對 iPhone 程
 式開發的支援。不過 Apple到目前仍未開放在瀏覽器內執行 Flash
 內容。
 2011 年 11 月，Adobe 宣布將停止為移動裝置開發新的 Flash
 Player。但仍可使用舊版的 Flash Player，它也將繼續提供嚴重
 錯誤修復和安全更新。
 2012 年，Adobe 宣布 Android 4.1 Jelly Bean 將不會得到 Flash
 的官方認證，因此不會內建 Flash Player。且從 8月 15日起新用
 戶將不能再從 Google Play 下載 Flash，現有或裝置已經預載
 Flash 的用戶則可以。在此之後，個別想要 Flash 的用戶就只能
 從官裝等來源下載較舊版本。如果 Adobe沒有改變早前所說的話，
 接下來互動式方面將會主要投入 HTML5的發展。
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 3.2 Adobe Photoshop 軟體介紹
 Adobe Photoshop是一個由 Adobe Systems開發和發行的影像處理
 軟體，主要處理以像素所構成的數位影像。使用其眾多的編修與繪圖
 工具，可以更有效的進行圖片編輯工作。獨特的歷史紀錄浮動視窗和
 可編輯的圖層效果功能使用戶可以方便的測試效果。對各種濾鏡的支
 援更令使用戶能夠輕鬆創造出各種奇幻的效果，應用於攝影和設計方
 面都相當熱門，目前 Adobe推出的最新版本為 CS6。下圖 3.3為 Adobe
 Photoshop的操作介面。
 圖 3.3(a) Photoshop開啟介面(以 CS5.1為例)
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 圖 3.3(b) Photoshop工具列展開圖(以 CS4為例)
 Adobe Photoshop常見檔案格式：
 PSD：Photoshop默認保存的檔案格式，可以保留所有圖層、色版、
 通道、蒙版、路徑、未柵格化文字以及圖層樣式等，但無法保存檔
 案的操作歷史記錄。Adobe其他軟體產品如 Premiere、Indesign、
 Illustrator等可以直接導入 PSD檔案。
 PSB（Photoshop Big）：最高可保存三十萬像素的影像檔案，此格
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 式用於檔案大小超過 2 Giga Bytes 的檔案，但只能在新版
 Photoshop中打開，其他軟體以及舊版 Photoshop不支援。
 RAW：Photoshop RAW具 Alpha通道的 RGB、CMYK、和灰度模式，以
 及沒有 Alpha通道的 Lab、多通道、索引和雙色調模式。
 BMP：Windows 作業系統專有的影像格式，用於保存點陣圖檔案，
 最高可處理 24 點陣圖像，支援點陣圖、灰度、索引和 RGB 模式，
 但不支援 Alpha通道。
 GIF：GIF 格式因其採用 LZW 無損壓縮方式並且支援透明背景和動
 畫，被廣泛運用於網路中。
 PDF：便攜文檔格式 PDF 支援索引、灰度、點陣圖、RGB、CMYK 以
 及 Lab模式。具有文檔搜索和導航功能，同樣支援點陣圖和矢量。
 PNG：PNG作為 GIF的替代品，可以無損壓縮影像，並最高支援 244
 點陣圖像併產生無鋸齒狀的透明度。但一些老瀏覽器（例如：IE5）
 不支援 PNG格式。
 TIFF：作為通用檔案格式，絕大多數繪畫軟體、影像編輯軟體以及
 排版軟體都支援該格式，並且掃描器也支援導出該格式的檔案。
 JPEG：JPEG和 JPG一樣是一種採用有損壓縮方式的檔案格式，JPEG
 支援點陣圖、索引、灰度和 RGB模式，但不支援 Alpha通道。
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 第 四 章
 相關熱門遊戲介紹
 4.1 SpeedCar
 此款遊戲是由 OoO studio 所設計的直向 3D 賽車遊戲 APP，可於
 Google Play 或 App Store 應用程式商店帄台免費下載，畫面有逼真
 的物理碰撞效果，讓你享受疾速超車的刺激感。遊戲的控制十分簡單，
 只要觸碰住螢幕就會使玩家賽車加速，利用移動裝置的 g-sensor(重力
 感應器)來控制車身左右移動，且整款遊戲大小只有 2MB，是相當精簡
 的遊戲。
 遊戲特色：
 出色的 3D遊戲畫面
 物理碰撞效果
 低容量的精簡遊戲
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 圖 4.1 《SpeedCar》遊戲畫面
 4.2 山羊沖沖沖！(Go Go Goat !)
 由 Best, Cool & Fun Games 所開發的《山羊沖沖沖！》是一款受歡迎
 的遊戲 App，可於 Google Play 或 App Store 免費下載，玩家為一隻
 山羊角色利用移動裝置的 g-sensor(重力感應器)左右傾斜來控制遊
 戲，讓山羊跳到適當的石塊上面，跳躍越高得分也越高，若不甚墜落
 則遊戲結束，相當的簡單又好玩。不過隨著遊戲持續進行，除了畫面
 背景會慢慢改變，遊戲中出現的道具也會越來越多，除了會有許多的
 障礙物來阻擾玩家前進，考驗玩家的反應能力，也會出現許多有趣的
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 道具放於途中來幫助山羊。
 遊戲特色：
 無限的遊戲關卡體驗，讓玩家有相當的挑戰性
 遊戲畫面非常精緻，手繪風格深受喜愛
 輕鬆的遊戲音樂
 精準流暢的控制
 圖 4.2 《山羊沖沖沖！》遊戲畫面
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 第 五 章
 自製互動式遊戲
 5.1 遊戲概念說明
 觀看了許多種不同的熱門移動裝置遊戲以後，發現如《SpeedCar》
 與《山羊沖沖沖！》此類型的遊戲概念雖然簡單但也很受玩家喜愛，
 操作都是以不停前進來進行遊戲與得分數，《SpeedCar》的操作是以不
 停閃躲車輛來進行遊戲，《山羊沖沖沖！》以畫面精緻為特色，不停跳
 耀往上前進得分的方式也很常見，因此我們決定學習製作一款此類型
 的遊戲 App。
 此類遊戲主要分為場景移動與角色移動兩個部分，以及角色接觸
 物體所觸發的事件內容，所以我們在學習 Flash 軟體的程式語言
 ActionScript 3.0 時除了基本指令以外，注重在熟悉物件觸發事件的
 語法以及如何運用 g-sensor(重力感測器)來操作，為了運用到遊戲中
 的觸發事件，如移動、碰撞、跳躍、接觸道具等動作在遊戲中會需要
 使用到的語法，我們開始研究學習。如下圖 5.1，此類型遊戲中就必頇
 使用踩住階梯觸發得分的事件，以及利用移動裝置本身的 g-sensor來
 左右移動操作。
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 圖 5.1 此兩圖皆為同類型的熱門遊戲畫面
 遊戲畫面風格的決定，我們採用較擅長的手繪方式來繪製，雖然
 需要較多的時間進行作業，但手繪風格在遊戲中也會讓人感受較為親
 切，起初我們試著畫出各種場景與適當的角色搭配來比較與探討適合
 我們製作的題材，如下圖 5.2 為剛開始預想的背景圖是以完全手繪來
 製作，上色則是利用水性色鉛筆，但是後來在看到一個由台藝大學生
 團隊在畢業製作的動畫《Out of Sight》之後，深深欣賞它的手繪城
 市場景，如下圖 5.3，便也試著畫出了城市場景來做比較，發現建築能
 讓場景的觀感更加豐富，且顏色處理上也增加了很大的空間，若使用
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 亮色系來上色更能讓整體風格較為活潑亮麗，因此決定了採用城市來
 當作遊戲背景。
 也在繪製過程當中，討論出決定加入台南的一些較有文化特色的
 建築作為遊戲其中的背景特色，例如：安帄古堡、赤崁樓…等讓它不
 只是帄凡的城市背景，也能在使用者觀看遊戲時有更多的共鳴，在上
 色的方式因應到效率問題，所以將背景的上色方法改為較便利的影像
 軟體，如下圖 5.4(a)為製作完遊戲背景的截圖。
 圖 5.2 討論時試畫的遊戲背景圖
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 圖 5.3 《Out of Sight》動畫中場景
 圖 5.4(a) 自製遊戲場景截圖 圖 5.4(b) 自製遊戲角色
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 遊戲角色則是在設計場景時也一併討論，因對遊戲的概念希望以
 較幻想的方式呈現，我們很喜歡飛行的題材，所以當決定以手繪城市
 為場景時，同樣手繪的遊戲主角就設計為一位會飛行的少女，繪製好
 後也使用影像軟體上色，一樣是以較活潑鮮明的風格，如上圖 5.4(b)。
 5.2 遊戲初始範例
 遊戲製作一開始，是發現由 Michaël CHAIZE 所製作的一款 flash
 小遊戲《Icare》發佈於網路上，並開放了原始碼供大家觀看，此遊戲
 的概念正是我們所需要的，所以我們決定將此遊戲在學習過後加以修
 改製作成新的遊戲，起初未修改的玩法操作與前面談到的類型遊戲非
 常相似，利用重力感測器操作左右移動來進行遊戲，跳上階梯累計得
 分，直到玩家掉落則遊戲結束，如下圖 5.5。
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 圖 5.5 《Icare》遊戲畫面
 除了畫面設計，此款遊戲原始碼主要需撰寫角色如何跳躍與墜
 落、階梯移動等 Y 軸部分，以及利用重力感測器的移動 X 軸的部分，
 再來只需注意整體的邏輯計算是否正確且顯示分數與重新開始沒有任
 何錯誤即可，背景在遊戲中並沒有移動，是利用階梯移動造成的視覺
 效果。下圖 5.6為此款遊戲的程式架構圖。
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 圖 5.6 《Icare》程式架構圖
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 5.3 遊戲介紹與架構
 我們將《Icare》遊戲修改製作成一款新的 Flash遊戲，整體遊戲
 畫面也更改於自製的繪圖，並簡單繪製一個起始選擇的畫面，如下圖
 5.7，點擊《FiFi》與《FuFu》為兩種不同的玩法開始，遊戲中也可按
 返回鍵回到初始畫面，此遊戲可放置於帄板電腦操作。
 圖 5.7 自製遊戲起始畫面
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 5.3.1 《FiFi》遊戲
 此遊戲的設計將跳階梯的遊戲方式更改為吃方塊，並將整個遊戲
 方向倒過來進行，除了畫面改為往下飛行在建築物上空，如下圖 5.8，
 也在遊戲中加入了輕快的音樂搭配使得遊戲更加活潑，是一款輕鬆可
 愛的遊戲，遊戲操作是利用重力感測器，所以使用帄板電腦左右傾斜
 即可操作主角的移動，需不停吃到橘色方塊來持續前進，若往後掉落
 至畫面以外則遊戲結束，下圖 5.9為此《FiFi》遊戲程式架構圖。
 圖 5.8 《FiFi》遊戲畫面
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 圖 5.9 《FiFi》程式架構圖
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 5.3.2 《FuFu》遊戲
 在自製《FiFi》遊戲完成時，我們也設計了相反概念的遊戲方式，
 所以在角色與背景畫面不變的情況下，將吃方塊的玩法又更改為閃躲
 方塊的遊戲，並取名為《FuFu》，如下圖 5.10，同樣可利用帄板電腦的
 重力感測器左右傾斜來操作此遊戲，在遊戲中需閃躲黑色方塊，遊戲
 畫面使得比較沉靜，所以我們也找尋了較適當此遊戲的背景音樂來做
 更改，且在撰寫程式碼部分不需有繁複的速度計算，所以很快便製作
 完成，下圖 5.11為此遊戲程式架構圖。
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 圖 5.10 《FuFu》遊戲畫面
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 圖 5.11 《FuFu》遊戲架構圖
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 5.4 手繪上色過程
 遊戲角色處理：
 在手繪稿完成後，我們掃描進電腦進行繪製，利用影像軟體 Adobe
 Photoshop進行作業，首先必頇處理線搞部分，將線搞加深對比，使線
 痕更加明顯，並將背景透明化，如圖 5.12，才能進行上色作業。
 圖 5.12 角色線搞處理
 接著在上色的過程，每一個部位皆頇注意陰影加深的部分，通常
 一個部位會上至兩到三層的顏色，如下圖 5.13為角色皮膚部分，頇注
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 意眼角、眼睛上方、鼻頭、嘴唇凹陷處、頭髮下方、掌心…等皆需加
 上陰影使得角色更自然，並可利用軟體工具淡化兩區塊漸層的處理，
 色塊慢慢地由下往上增加，在皮膚上色完成後，也循序在各部位進行
 上色，如下圖 5.14，過程中利用軟體的圖層資料夾一邊分類各部位色
 塊也可更清楚目前的狀況，以及對日後的修改更加便利，如下圖 5.15。
 上色完成後利用軟體工具增加角色的影子部分，可製作出浮在空
 中的視覺效果，如下圖 5.16，即完成角色作業。
 圖 5.13 角色皮膚上色
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 圖 5.14 角色部位循序上色
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 圖 5.15 圖層分類整理各部位 圖 5.16 遊戲角色加入影子
 遊戲背景處理：
 背景畫面先將手繪稿掃描至電腦，因遊戲採用垂直方式進行，且
 頭尾相接循環，所以頇注意繪製時頭尾要準確連接，之後利用影像軟
 體 Adobe Photoshop 進行上色作業，一樣必頇先將線搞調高對比，如
 下圖 5.17(a)，但因背景是於空中觀看，所以我們使用圖層的柔光效果
 重疊一般圖層再進行上色，可使畫面顏色淡化，再上色後也不會因色
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 彩太鮮豔而影響到遊戲主角的焦點，如圖 5.17(b)。
 圖 5.17(a) 遊戲背景線稿 圖 5.17(b) 遊戲背景完成圖
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 5.5 遊戲測試與操作
 在製作遊戲過程中，常需要反覆修改進行除錯，除了利用 Flash
 本身軟體的測試以外，也可利用 Adobe Device Central軟體來測試遊
 戲的重力感測器，此軟體可模擬行動裝置面板的各種顯示狀況，以針
 對狀況進行調整，是非常實用的測試工具，如下圖 5.18為測試畫面，
 在製作完成後，可將遊戲發佈成 APK 檔，即可放入真正的帄板電腦進
 行遊戲。
 圖 5.18 遊戲模擬測試
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 第 六 章
 結 論
 6.1 研究成果與檢討
 經過這次的研究後，我們順利製作出互動式 Flash 遊戲，其中除
 了加強了程式語言的部分，也學習到諸多軟體的使用方法，甚至跨領
 域的設計部分也藉此機會嘗試學習，從一開始對於遊戲領域的好感開
 始對這個領域的研究，探討現今日新月異的行動裝置，到完成互動式
 遊戲的製作，這過程中學習到了許多不同方面的東西，也發現到了許
 多需要改進與檢討的部分，科技產業的發展快速造就了產品也不斷的
 更新與淘汰，速度非常驚人，互動式遊戲現今也以非常龐大的數量競
 爭著市場，紅透半邊天的熱門遊戲若要持續廣受大眾的喜愛，不停改
 善使遊戲更好以外也需要層出不窮的新穎變化，所以我們更要從過去
 的經驗來了解目前的科技與期待的未來，如各大行動公司業者發展出
 的智慧型產品雖然廣受許多人喜愛，但還是有許多人無法接受，除了
 價錢的昂貴，個人的用途使用習慣，對於不斷更新的產品操作上也並
 不熟悉，所以在對現今消費者的需求與如何推廣這方面還是有很大的
 進步空間。
 在遊戲方面，我們試著製作互動式遊戲是個很好的學習嘗試，但
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 《FiFi》與《FuFu》還是有很多需要改進的地方，在玩法操作的改進，
 角色左右移動以外也可加上前後移動或是點擊發射子彈等更多操作玩
 法，遊戲進行的改進也需增加更多的內容變化，例如可以製作不同關
 卡、不同挑戰等使遊戲內容更加豐富，所以程式的撰寫方法也必頇撰
 寫出更適合擴充遊戲內容本身以及容易製作變化的方式來撰寫，另外
 在遊戲的背景畫面上，我們只製作出不斷循環移動的場景，很容易失
 去新穎感，改進部分必頇要找尋更適合製作龐大場景的方法，且畫面
 中的精緻度、動態感也是日後需改進的部分，要能使畫面移動得更自
 然，例如在城市場景中可製作馬路中汽車的獨立移動、人來人往的畫
 面，飛行的主角本身也要有更多的動態感，如頭髮、衣服等製作出隨
 風飄擺的真實感，陰影也需更加立體，會讓整個遊戲達到更自然又不
 失趣味性。
 本次研究成果帶來了互動式遊戲放置於行動裝置的探討，也了解
 到製作 Flash 遊戲的基本概念，目前市面上也有相當多精湛的互動式
 遊戲與互動式裝置，在不斷的進步當中，這個領域是非常值得繼續努
 力期待的。
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 6.2 未來展望
 遊戲本身最大的目的即是休閒娛樂，互動式的科技也持續進步，
 近年來也越來越能做出真實的遊戲情境感受，但除了娛樂本身，我們
 更可以在遊戲中加入一些正面的特色來達到更多的目的，例如將環
 保、社區、社會的議題等配合遊戲的題材發揮進遊戲當中，我們自製
 的互動式遊戲背景也融入了台南市的景點建築物，就能達到推廣台南
 的好處，所以在互動式遊戲的市場，期許除了達到休閒娛樂外，也能
 做出更多正向的幫助。
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