
 

遊戲程式設計 
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程式碼： 

Game1.cs 

 



 

 

 



 



 



 

 



 



 



 



 



 



 

 

 



ClassSprite.cs 

 



 

遊戲背景介紹： 

有一天，小王子被壞人追趕跑進了馬戲團，但馬戲團到處有輪胎、拒馬和火圈等等障礙物…  

請幫助小王子順利越過這些障礙物吧~~!  

 

遊戲操作說明：  

跳躍  

快速下降  

遊戲失敗，重新開始鍵  

結束遊戲  

黑暗兵法：障礙物消失  

 

遊戲介面說明： 

 



 

障礙物介紹： 

 

輪胎  拒馬  

 

火圈  

 

補血 

 

 

 

 

 

 

如何開始：  

在執行檔上雙擊左鍵，即開始遊戲。 

 

遊戲介紹：  

《小王子之馬戲團跳火圈》畫面雖然稱不上華麗，卻具有很高的趣味性。在遊戲中你需要操縱小王子，通

過三個 關卡的考驗。這些關卡都是我們在馬戲團裡耳熟能詳的躍過障礙物，比如輪胎、拒馬、火圈等等。

當然遊戲肯定不會像你真地去跳火圈那麼難，平易近人但卻非常到位的操作為 它贏得了很多玩家青睞。

遊戲真正要磨練的是你的手指，通過對上下鍵跳躍的精確掌控，你將很快熟悉動作遊戲的套路。 

 

遊戲目標：  

闖過所有的關卡。 

 



 

遊戲設計心得： 

 

96156216 潘偉翔  

 參與這次遊戲設計後，讓我了解到XNA的程式設計主要分為6個區塊Game1()、Initialize()、

LoadContent()、UnloadContent()、Update()、Draw()，而比較困難的地方，就在於Update()程式邏輯的寫法以

及Draw()匯出圖案。起初，我們常常把要做的動作事情寫在Draw()，發現到我們根本搞錯地方了，原來Draw()

只需要管印出圖片的部分，其餘邏輯動作都在Update()。 

 原本以為設計遊戲很難，在完成這支遊戲後，發現到原來寫一支超復古小遊戲是這麼的容易，實際

上只是把課堂上所學到的範例拿來運用，如此而已。不過，離現今市面上出售的遊戲還有好長一段距離！ 

 

 

96156223 賈涵宇  

從老師上課示範的程式，了解到每個元件再做什麼，到自己寫程式，創作遊戲程式，沒有想像中的

困難，或許是還沒使用到更艱深元件，感覺老師在電腦教室授課的內容對實作比較有幫助。最後體會到每

個程式語言都有其目的，以XNA來說，他真的是專門寫遊戲語言，還記得之前修過VB，也曾經寫過小遊

戲，可是卻不能表達我想要的，比較沒有那麼流暢，不過VB在操作上比XNA容易上手。 

 

 

96156224 林玉清  

  雖然這次不是第一次接觸遊戲設計，但是卻有全新的體驗，之前在ＶＢ課時寫的小遊戲，主要還是著

重在邏輯運算的方面，這次學了ＸＮＡ之後，還必須考慮圖形物件的相對配置，才發現在這裡運用到這麼

多之前所學過的數學，有時候動作邏輯是對的，但是Ｄｒａｗ出來之後卻是很好笑的動作，撰寫程式的過

程中覺得相當有趣。透過上課的範例交互運用，最後完成了屬於自己的遊戲，感覺蠻有成就感的。 

 

96156235 葉泊佑  

  在這門課學到遊戲的程式架構是如何運行，Update和Draw每秒重複執行好幾次，也顯得電腦運算能力

的重要，在以往的程式設計只是按個按鈕，執行結果一下就出來，遊戲因為每秒都draw好幾次，比較能深

刻感受到電腦運算能力。另外也學到了如何讓圖產生一連串的動作，在還沒接觸這門課前，一直認為圖片

產生動作需要有複雜的數學演算法才寫的出來，學過這門課後，其實用到的數學並不會太難，都只是以前

高中的數學。 

 

 

96156241 李俞興 

  以前在寫VB或C#時已經了解遊戲的進行規則，就是一堆按鈕按來按去，function換來換去而已，在這

門課裡面我讓我更明白了以往吸引我的遊戲的畫面，原來是一堆圖不斷的重新繪圖然後出現，數學的部份

讓我知道如何去變換圖片顯示位置。 

XNA的程式範例雖然內容很簡單，但操縱起來還是會有以前玩遊戲時的興奮感，特別是開學後的前幾個

禮拜，再利用練習題寫出的程式，更加明白遊戲的製作原來可以這麼簡單，只是這堂課沒有教模組的製作。 

在講解遊戲概念的課堂上，讓我了解遊戲製作的過程以及人員安排等等，不過我發覺的是這概念不只單單

只能放在遊戲上，在其他的產品或者計劃，都可以用得上。 


