資訊管理系99年度期末專題報告

多媒體實務期末專題報告
專題屬性：三缺一
專題名稱：美食店家

一、組    員：毛上仁(組長)、廖嘉威、林泊建
二、製作動機：

當初在討論要製作什麼的時候，其實我們是很想要做遊戲的，只是因為考慮到時間的不足，且技術上的限制，無法製作出較完整的遊戲，所以便提出了將遊戲、導覽、動畫做個結合的主題。
二、討論流程：
屬性討論：要選擇做遊戲、相簿還是導覽，從中選一來進行討論。

主題思考：歸納組員們的想法，找出適合這屬性的主要題材。
構思架構：進行主題內所有的分析，思考如何呈現這個動畫。
分配工作：把決定好的架構分配給組員們來實做。
動畫合併：各組遠做好分配的工作後在進行動畫合併成品完成。
三、動畫目的：
剛進朝陽的新鮮人通常遇到的第一個問題就是午餐要怎麼解決，餐廳人擠人一般人看到都不怎麼會喜歡，想去校外吃又不知何去何從根本是浪費汽油，所以身為老鳥的學長姐的我們就借此動畫分享校外值得推薦的美食店家讓學弟妹們參考參考，讓學弟妹們在朝陽不僅讀的好，在吃這方面也可以是位行家。
四、動畫功能與特色：
(一)功能

         美食店家照片分享：我們拍了五張這組認為還不錯的店家照片，可以提供使用者詳細瀏覽。
         美食店家文字介紹：除了照片外還有附加文字和營業時間，至於地點我想同學們就在清楚不過了，所以就沒放上去囉。
         連結動畫製造趣味：動畫裡的美食都是本組想介紹的產品，以動畫的方式來呈現給大家。
(二)特色

         遊戲介面進入畫面：本導覽是以遊戲為引導，依遊戲內獲得的分數判斷是否擁有進入主畫面的資格，為此增添了不少互動與趣味。

五、元件介紹：

除了店家食品相片、帥哥圖片、音效取現成的外，大多數原件都是自製的。
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六、重要技術介紹：

這個動畫的製作大部分用到的技術皆由課堂上學習，例如：補間動畫、形狀補間動畫、滑鼠指標、時間軸控制、場景跳換、程式判斷等等…
唯一不一樣的地方是『場景：主畫面』的導覽按鈕，課堂上教的是當滑鼠
移過按鈕時跳到下個場景（如下右圖），而我們則是使他跳到第幾個影格（如下左圖）可以減少場景的數量（因為怕當機）。

當按下某個按鈕時，即播放第幾格的影格，例:
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七、學習心得：

這次製作動畫時遇到的最大問題並不是技術上的問題，而是前置討論沒有很完整，導致我們最後在整合的時候出現格式不合、大小不一的問題，便消耗了更多的時間在整合上，實在沒有效率。

由此可見，系統開發時的重點並不是技術製作，而是事先有沒有做好完整的系統分析，動畫也是如此。
如右邊的畫面：


背景為矩形漸層


介紹人與按鈕都是利用筆刷畫出來的








這圖的背景看就知道了


做動畫還能順便複習功課


真是一舉兩得


盤子跟指標也不錯看吧





on (rollOver) {


	gotoAndPlay(95);


}





on (rollOver) {


	gotoAndPlay("遊戲", 1);


}





on (release) {


        gotoAndPlay("進入遊戲", 1);


}





按下此按鈕即播放場景:進入遊戲


的第一個影格。





onClipEvent (load) {


	Mouse.hide();


	this.swapDepths(1000);


}


onClipEvent (mouseMove) {


	this._x = _root._xmouse;


	this._y = _root._ymouse;


	updateAfterEvent();


}





自製滑鼠指標載入後才隱藏滑鼠指標


將自製滑鼠指標 mouse_mc 移到深度 1000 處


移動滑鼠時, 讓自製滑鼠指標保持在滑鼠座標位置處


時時更新自製滑鼠指標位置





on (release) {


	loadMovieNum("介紹.swf",1);


}





按下此滑鼠會載入指定檔案
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