
 



Kodu 向前行
第一課

遊戲說明：遊戲開始時，玩家使用方向鍵，控制 Kodu 移動，當到

碰到紅色蘋果時，會吃掉紅色蘋果。

學習重點：學習 Kodu 的操作介面。

  學習加入角色及物件。

  學習編排程式設計。

  學習方向鍵控制 Kodu 移動。

  學習 Kodu 吃掉紅蘋果。

  學習存檔及開啟遊戲。

範例練習：光碟\範例檔\ch01\Kodu吃蘋果
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Kodu 遊戲設計超簡單

1-1 認識 Kodu

 Kodu 程式簡介

Kodu 是微軟公司設計一套視覺化物件導向程式設計語言，即使沒有程式設計的基

礎也能獨自創造屬於自己的 3D 遊戲。Kodu 利用直覺式的圖示來操作以及修改角

色及物件的各式屬性，完全免費，相容於 Windows 作業系統，遊戲過程不需連線

上網。Kodu 程式運用其中的角色以及物件，能夠建立 3D 虛擬世界，並提供提供

多樣化的遊戲範例。

 ☆ Kodu 是一個快速遊戲開發的介面及語言

 ☆ Kodu 使用小圖示來作為開發語言的基礎

 ☆ Kodu 適用於開發小型遊戲

 安裝 Kodu

下載網址【http://www.microsoft.com/download/en/details.aspx?id=10056】 

按【Download】，
執行下載與安裝
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第一課  Kodu 向前行

下載頁面語言只有 English，但安裝時會偵測使用作業系統，轉換語系，就會顯示

繁體中文。

 什麼是遊戲

現在我們要學習設計遊戲了，請思考一下，你想做什麼遊戲？遊戲有什麼共同點，

遊戲由什麼組成，請同學分享彼此的想法，並寫下來。設計遊戲的重點提示如下：

 ☆ 遊戲是好玩的

 ☆ 遊戲是有規則的

 ☆ 遊戲必須具備一項任務

 ☆ 遊戲中有贏家也有輸家

 ☆ 遊戲需要玩家去做決定以及需要相關的遊戲技巧

 ☆ 遊戲是可以藉由經驗法則使其本身更有趣

 設定工作環境

Kodu 安裝後，桌面會有二個 Kodu 圖示，請先點選灰色的 Kodu 設定工作環境。

1  點選桌面上的 。
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Kodu 遊戲設計超簡單

在桌面上會看到兩個 Kodu 圖示，其功能如下：

圖示 說 明

 Kodu Game Lab Kodu 是啟動遊戲主程式。

Configure Kodu Game Lab Kodu 設定工作環境。

2  點選  設定工作資

料夾至 C:\ 範例檔，

再點選 ok。

老 師 說

功能 說明 功能 說明

Graphics Quality 圖像品質 Visual Effects 視覺特效

Other Settings 聲音及社群顯示 Save Folder 儲存資料夾
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第一課  Kodu 向前行

1-2 操作環境介紹

 啟動 Kodu

點選綠色 圖示，開啟 Kodu 程

式，第 1 次啟動 Kodu 程式時，

會有歡迎畫面，請按 Esc 結束。

主選單的功能畫面說明

繼續 開啟上次的遊戲檔案

新世界 建立新的遊戲檔案

載入世界 進入本機【我的世界、下載、課程、範例、全部】等 

社群 進入社群【我的世界、課程、範例、全部】等 

選項 操作設定、顯示提示、語言、音樂、音量、更新等

說明 有 10 頁的 Kodu 英文操作說明

退出 Kodu 結束 Kodu 程式

 操作環境說明

滑鼠鍵盤操

作功能提示

Kodu 角色

復原

工具列

舞台場景

顯示資源狀態

顯示指南針
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Kodu 遊戲設計超簡單

操作介面說明

滑鼠鍵盤操作

功能提示

點選下方工具列按鈕時，左上角會顯示滑鼠和鍵盤的操作功能

提示。

Kodu 角色 物件工具新增或編輯角色和物件，點選時會顯示設定對話框。

復原 顯示可復原次數。

工具列 工具列中 12 個功能按鈕，被選取時圖案會變大。 

舞台場景 舞台場景是矩形的草地，可以重塑遊戲場景。

顯示資源狀態
資源測量儀，顯示在螢幕右側，編輯時會顯示，執行遊戲時會

隱藏。

顯示指南針
在螢幕右下角，顯示目前的方位，編輯時會顯示，執行遊戲時

會隱藏。

 工具列功能按鈕說明

圖示 名稱 說明

首頁功能表 回到首頁功能。 

玩遊戲 開始玩遊戲，按 Esc 時回到編輯畫面。

移動攝影機 移動、旋轉、放大、縮小、及改變場景視角。

物件工具 新增或編輯角色或物件，例如加入Kodu角色及編排程式。

路徑工具 設定角色移動的自訂路徑。

地面刷具
刷色、增加，或刪除地面。多變形狀和不同尺寸的刷子

可以在增加大型面積陸地時選擇。

上 / 下
創造山丘或山谷，建立小山或是小河流等。滑鼠左鍵來

增加陸地高，滑鼠右鍵來降低選擇的陸地高度。

變形
讓地面平滑或出現高低起伏。左鍵是使其傾斜，滑鼠右

鍵來填平選擇的陸地。
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第一課  Kodu 向前行

圖示 名稱 說明

粗糙化
創造有山尖或是山巒的地面。滑鼠左鍵來使選擇土地增

加尖，右鍵來增加陡的程度。

水工具
增加和移除水，或是為水染色。滑鼠左鍵來增加水平面，

滑鼠右鍵來降低水平面。

刪除工具 使用刷具清除物件。

變更世界設定
玻璃牆、攝影機模式、指南針、資源狀態、波浪、天空、

風量、音樂、音效、按鈕可見性、分數可見性與持久性

1-3 建立新世界

 加入 Kodu 角色

1  桌面上點選圖示 ，

開啟 Kodu 主選單畫

面，點選【新世界】。

kodo 建立新的遊戲檔案，其名

稱就是叫【新世界】。

老 師 說
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Kodu 遊戲設計超簡單

2  點選【物件工具 】，

游標在矩形綠色草地

點選一下。

建立新世界時，預設會有矩形

綠色草地的場景。

老 師 說

3  點選  的Kodu角色。

4  加 入 Kodu 角 色， 按 
【左右方向鍵 】

可以變更顏色。
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第一課  Kodu 向前行

 設定 Kodu 轉向

Kodu 是 3D 立體物件，預設是背對我們，將 Kodu 轉過來，看看可愛的 Kodu。

2  拖曳調整旋轉數值至

【188】左右，Kodu 的

臉就會朝向我們了，點

選  結束旋轉設定。

1  點 選 Kodu 角 色， 按

右鍵選【旋轉】。

必須在物件工具模式下，才能選取

Kodu 角色，進行設定工作。

老 師 說
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Kodu 遊戲設計超簡單

1-4 編排程式

 WHEN（當）發生事件

Kodu 程式設計非常直覺化，並且已安排好功能模組，依據遊戲的需求，進行組合

就可以快速完成了。

必須在物件工具模式下才能編排程式，啟動模式時會有【黃色括弧】。

2  點選 WHEN 的 。

1  點選  物件工具，

再點選舞台上的 Kodu

圖示，按右鍵選【編

排程式】。
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圖示 說明

WHEN（當）發生什麼事件時，DO（執行）什麼動作。

滑鼠鍵盤的操作功能提示。

設定第 2 頁程式碼。

3  點選【鍵盤 】加入鍵

盤事件，再按 Esc 離開。

4  再點選 。

5  點選【箭號鍵 】，再

按 Esc 離開。

開始設定第 1 列程式時，

就會自動增加第 2 列程式。

老 師 說
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Kodu 遊戲設計超簡單

6  完成 WHEN（當）事

件宣告。

 DO（執行）動作

WHEN（當）發生什麼事件時，DO（執行）什麼動作，Kodu 編排程式非常簡單

的流程。

當按鍵盤的方向鍵時，Kodu 開始移動，按 Esc 離開程式設計畫面。

程 式 說 明

1  點選 DO（執行）右側

的 。

2  點選 圖示後，按

Esc 離開。

3  完成編排程式。
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第一課  Kodu 向前行

 執行遊戲

執行遊戲和結束遊戲的快速鍵都是 Esc，點選玩遊戲按鈕也可以。

1-5 Kodu吃蘋果

 加入蘋果物件

1  點選【玩遊戲 】。

2  進入遊戲執行畫面，使

用方向鍵移動 Kodu，按

下 Esc 回到編輯畫面。

1  點選【物件工具 】，

在草地上點選一下。
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Kodu 遊戲設計超簡單

按左右方向鍵，可以改變蘋果顏色。請注意

蘋果是紅色的，Kodu 加入角色或物件時，

可以變更顏色，在程式設計時，可以只針對

紅色蘋果設定動作，綠蘋果則無效。

老 師 說

2  選取【蘋果】，再按 Esc
鍵離開。

3  點選蘋果，按右鍵選【複

製】。
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第一課  Kodu 向前行

4  在草上按右鍵選【貼上

（蘋果）】，完成 5 個蘋

果的複製工作。

 當 Kodu 碰到紅色蘋果

Kodu 編排程式設計，移動 Kodu 並將蘋果吃掉。

1  點選【物件工具 】，在

Kodu 按右鍵選【編排程

式】。

2  點選第 2 列程式 WHEN
的 。
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Kodu 遊戲設計超簡單

4  點選  後面的 。

5  點選【顏色 】，蘋

果有紅色及綠色的，

設定 Kodu 只吃掉紅

色蘋果而已。

6  選取紅色 。

3  點選  事件後，

按 Esc 離開。
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第一課  Kodu 向前行

7  點選紅色  後面的 。

8  選取【物件 】。

9  再選取【蘋果】。

當 Kodu 碰到紅色蘋果時。

程 式 說 明
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Kodu 遊戲設計超簡單

1  點選 DO（執行）後面

的 。

 Kodu 吃掉紅色蘋果

第 1 列 : 當操作鍵盤方向鍵時，Kodu 開始移動。

第 2 列 : 當 Kodu 碰到紅色蘋果時，就吃掉蘋果。

程 式 說 明

2  點選 。

3  完成編排程式設計工

作，按 Esc 離開。
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第一課  Kodu 向前行

4  回到主畫面點選【玩遊

戲 】。

 儲存檔案

1  按 Esc 回到主畫面中，點

【首頁功能表 】。

2  點【儲存我的世界】。
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Kodu 遊戲設計超簡單

3  名稱輸入【Kodu 吃蘋

果】，輸入遊戲的使用

說明。

4  點選【儲存】。

5  再點選【首頁功能表 

】，接著點選【載入

世界】。

6  點選【我的世界】，顯

示【Kodu 吃蘋果】的

遊戲 ，並可以編輯或

是開始玩。
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Kodu 遊戲程式設計

5-5.2 【世界說明】

遊戲開始時，顯示遊戲使用說明。

1

1  點選 【變更世界設定】 

關主說：

【變更世界設定】是遊戲整體環境設定，

設定世界標題可以顯示遊戲主題名稱，稱

為世界標題，或是設定倒數 3、2、1 功能

2

2   切換到【開始遊戲時顯示】選取【世界

說明】

 按 Esc 回到上一層

關主說：

點選  顯示 4 種選項說明

【無】僅啟動遊戲，沒有任何效果

【世界標題】顯示世界的名稱 3 秒，然後

開始玩

【世界說明】顯示世界的名稱，提示使用

者按下 ENTER 才開始玩 
【倒數】在遊戲開始前顯示 3-2-1 倒數，

非常適合賽車遊戲

3

4

3   點選 【玩遊戲】時，顯示遊戲使用說

明，並為停止狀態

4  按下 Enter 鍵才能開始玩
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5-6  遊戲整體環境

【變更世界設定】是遊戲的整體環境設定。

1

1   點選 【變更世界設定】是遊戲的整

體功能設定。

2

2   上下方向鍵切換不同選項，左右方向

鍵變更數值，使用拖曳也可以

沿著你的世界邊緣創造隱形障礙。這可以預防機
器人掉出世界邊緣。熱氣球、雲、噴射機、光源、
飛碟、飛船、鬼火、及以火箭可以穿過玻璃牆。

在你的遊戲執行時，允許你控制攝影機移動。

「固定位置」選項可以在執行你的遊戲時，保持
攝影機不動。這對於需要鳥瞰視角的遊戲很有幫
助。請注意，在寬螢幕上顯示時，景象會有所不
同。

「固定偏移」選項能讓攝影機與其追蹤的物件保
持固定的距離和方向。這可能會是游標或機器
人。非常適合橫向捲軸遊戲。

「自由」選項是預設值，可以讓攝影機自由拍攝，
除非有機器人的程式要求攝影機以第一人稱視角
拍攝，或追蹤該機器人。如果你使用固定位置或
固定偏移的攝影機選項，按下  按鈕，可設定攝
影機的位置。
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控制你的遊戲開始時，攝影機的擺放位置。如要
使用此選項，並且移動攝影機至遊戲開始時想要
的擺放位置，請開啟世界設定，選取核取方塊。

如果你稍後想要變更位置，可以按下  按鈕，這
會進入讓你能自由擺放攝影機至想要位置的模式。

讓你隱藏通常顯示於螢幕右下角的指南針。編輯
時會出現指南針，只在執行你的遊戲時會隱藏起
來。

讓你隱藏資源狀態 ( 測量儀 )，這通常顯示在螢幕
右側。

編輯時會出現資源狀態，只在執行你的遊戲時會
隱藏起來。

為你的世界選擇一組背景顏色。

結合天空和光線設定，可以為你的遊戲增添不同
氣氛。

為你的世界選擇一組光。如果你選擇黑暗光設
定，那在你執行遊戲時，就只能看見一片黑。編
輯時會使用較明亮的光線設定，讓你可以清楚看
見你的世界。

結合天空和光線設定，可以為你的遊戲增添不同
氣氛。

控制在你玩遊戲時，要如何啟動：

「無」：僅啟動遊戲，沒有任何效果。

「世界標題」：顯示此世界的標題 3 秒，然後開
始玩。

「世界說明」：顯示世界的名稱，提示使用者按
下開始玩。這會使用你在儲存遊戲時提供的說明。

「倒數」: 在遊戲開始錢顯示 3-2-1 的倒數。這非
常適合賽車遊戲。

當角色遵循著路徑行動時，這會顯示每個角色正
朝著哪個導航點前進。目標終點會顯示有顏色的
線框，這個線框的顏色會與正朝其前進的角色顏
色相同。

控制你的遊戲效果音量。這包括爆炸，碰撞以及
機器人製造出的聲音。

控制如何凸顯此顏色的分數事件顯示狀態。

【關閉】：不顯示分數。

【安靜】：分數顯示於角落，但不會有任何分數
效果。

【大聲】：分數會以動畫方式從遊戲中的得分位
置一路顯示至記分板上為止。
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5-7  角色功能調整

【變更設定】是角色的個別功能調整。 

2

1

1  點選 【物件工具】

2  點選在【角色】上按右鍵【變更設定】

3

3   上下方向鍵切換不同選項，按 Enter 或
滑鼠點選一下

微調此機器人的速度。

數值若為 1.0，即為預設速度。

微調此機器人的旋轉速度。

數值若為 1.0，即為預設速度。

微調此機器人的加速速度。

數值若為 1.0，即為預設速度。

鎖定此機器人的位置，讓它無法朝向任何方向移
動。但仍舊可以旋轉。

讓此機器人堅不可摧，永遠打不死。

設定時，機器人頭上會出現一條小小的橫條，顯
示機器人還有多少體力。
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這能讓你控制機器人體力值的起始數字。當機器
人受到傷害時，體力值數字會下降，接受治療後，
體力值數字會上升。

當機器人被標示為「可創造」時，會有兩種特殊
狀況。

第一，如果你複製此機器人，則複製後的機器人
會與原本的機器人共用相同的大腦 - 變更其一就
會變更全部。在編輯時，你可以看到原本標記為
「可創造」的機器人與它的複製人之間有虛線相
連。

第二，你現在可以編排其他機器人的程式，完整
地創造一個機器人。如果你想在遊戲中持續創造
敵人的話，這是個很好用的方法。

請記住，這可能會讓你在不經意間用完這個世界
的預算，屆時，創造就會自動停止。

滑過任何水面。關閉此選項可讓角色飛入水。

這會控制「被抓住」的物件會被帶到多遠的位置。

控制此機器人所發射的星光彈會造成多大的傷
害。

星光彈裝填時間會控制機器人發射星光彈後，下
次可發射的時間。單位為秒。

控制星光彈在消失前可飛行的距離。

控制此機器人在行進間發射星光彈的速度。

控制此機器人同時可有多少星光彈在空中飛。

當發射至此數量後，在已發射的星光彈擊中物件
或達到最大飛行距離前，機器人無法再次發射。

控制此機器人發射的火箭在擊中目標後，會對目
標造成多少傷害點數。

控制此機器人擊中某物或受到傷害時，是否顯示
遮蔽視覺效果。

控制是否完整顯示此機器人。其他機器人仍舊可
以看見及聽到此機器。
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控制其他機器人是否可以看見、聽到，或是碰到
此機器人。鬼機器人仍舊可以看見和聽到彼此，
但無法觸碰。

控制其他機器人是否可以看見、聽到，或是碰到
此機器人。鬼機器人仍舊可以看見和聽到彼此，
但可以觸碰。

停用此角色的所有內建音效。仍會播放已編排程
式的音效。請注意，其他角色仍舊可以藉由聽覺
偵測到此角色現身。

控制此角色可聽見多遠距離的其他角色。這不會
變更玩家聽到的實際。

此範圍用於視野和聽覺感應器中的「附近」篩選
器。單位是公尺。參考用：地域方塊的長度為半
公尺。

此範圍用於視野和聽覺感應器中的「附近」篩選
器。單位是公尺。參考用：地域方塊的長度為半
公尺。

控制機器人踢物件的力道。用力踢會讓物件飛很
遠。

讓此物件在發光時，將光亮投射到其他物件上，
並且設定光量的影響力有多大。

影響此角色的光芒效果亮度。請注意，會發光的
角色通常不會將光線投射到其他角色身上。

設定此機器人發光時照亮自己的強度。

當角色的程式編排為漫遊、繞圈圈，或是遠離某
物時，這會顯示出阻擋其路徑的障礙。

如果此機器人使用視覺或聽覺，顯示此機器人可
看到及聽到哪些機器人。

在機器人上方顯示目前編排程式的頁面。


