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Construct 2 Development Guideline製作指引
首先，Construct 2 的project source是一些xml file 的組合，construct 2 IDE 是通過解析這些xml文件來呈現在construct 2 的編輯模式中。

Configuration settings
現在這些設置, 已是經過測試使用的好的設定了。如沒必要就不必修改。
比如：loader style，如果你想自定義一個pre loader, 請先將loader style 設為“Nothing”.
…
[bookmark: _Hlk520731293]資源分類管理
個人建議在input一些資進來之前，應該在Objecttypes 、 project file 和 sounds/music 下面創建一些子目錄，不然查找資源時可能會花比較多的時間。
Sub folder命名規則，可以基於layout…

Plugin
如果其他人需要使用你的project，請遵從以下兩點：
首先，他的c2 version 要跟你的一直或更高。
其次，需要你這個project 使用了的plugin，plugin 的版本也需一致。

如果您想擴展某個plugin 或behavior，請重新創建一個，而不是更改其中已有的。

記得備份你的plugins 和 behavior … 以免發生意外。

如何去閱讀現在已有的c2 源程序
你可以查找一些function 在對應的event sheet 中，這些event sheets 可以include 到不同的event sheet 中，方便查找。現在那些source 中的函數名使用了event sheet 明的第一個詞，比如 function “ui button create”，你可以在ui es
 的event sheet 中找到。所以當你看到第一個詞時請到對應的event sheet 中查找它。
以下是一些函數位置的列表，
	Function name
	Event sheet name

	“ui button create”
	ui es

	“blur layer show”
	ui es

	“sound on hit”
	audio es

	“time update”
	time es

	“game pause/resume”
	main es


…
還有一些可能使用了不同的規則，但是你可以使用search 功能找到，唯一的問題是需要分別在每個event sheet 中查找，因為c2 不支持全局查找（也就是說你一次只能在一個event sheet 中尋找到你的function。變通的方法是你需要用將你的“project” save as project，這樣你就可以使用一個文本編輯器來查找Event sheets文件夾裡面的關鍵字。

規範要求和注意
為了提升mini game 的維護效率、識別和可讀性，請嚴格遵從以下規則：
1、Object Types
①Object types 需要添加基於layout 命名的sub folder，請將對應的object import 到相應的sub folder 內。
②Object type 命名規則：
請使用Camel-Case 的命名規則： type - Identification ，比如一個為ok 的按鈕，可以命名為btnOK, 人物sprite： spBigNoseBoy， Array：arrOption…；同理sprite 的animation 也請使用識別性和可讀性較高的命名規則。

2、Families
	請善用Families，因為有可能你需要construct 2 中有一大堆的sprite或其他ObjectTypes 需要使用一樣的instance variables、behaviors、effects，而需要分別在每一個object 上面添加一些conditions/actions 來操作這些object ，那麼這個Families 就很有用處。使用方法：右鍵點擊Families -> add Family, 然後你就可以添加或移除family 中的成員了。添加instance variables、behaviors、effects，右鍵點擊你的Family即可選擇添加。提示：如果成員已有的instance variables、behaviors或effects 那麼你就不可以再在family 中添加這些variables、behaviors和effects，所以先規劃好再做event sheet 的編寫會省掉一大堆修改的問題。
	Family 的命名規則也請參考 Object Types 。

3、Sounds
	如果你的聲音檔需要preload 那麼你的audio 文件就需要import 到這個sounds folder，因為這個你可以在project configuration settings 那裡設置在加載時preload 進來，一般我們的audio 都是放在這裡，背景音樂可以放在music folder。

	在這裡的文件分類管理也請遵照Object type 的規則，不同用途的請使用sub Folder 分類存放， 比如你可以添加effect folder 來存放音效，feedback folder 來存放feedback audio 等等。
	另外，也請給audio 檔做好的命名規則，比如k2_bk1_title.wav 等等；·需要注意的是請import wav (in PCM encoding)。
Audio volume 的問題也請留意，c2 的audio plugin 的set volume 不會將音量變大，只能將音量降小，比如set volume（1000）它和set volume(0) 是一樣的，而set volume （-10） 則會將音量降小到1半。

4、Event Sheets
	因為C2 的syntax 內部是使用 點語句（object.function）,但是為了其別調用外部function是使用object[“function name”] （）的方式，function name 可以使用，幾個單詞加空格的方式來增加可讀性/識別性，這個和正常的程序編寫有些出入。
a、 even sheet 的命名，請遵從 Class Type + “ “ + es 的方式，或Layout name + ”“ + es；
b、 不準 hardcode ，一些常量請用constant variable，比如gameStatus=“start”，你可以使用constant STATUS_START=“。。。“， gameStatus=STAUS_START， 等等。
c、 Variable 的命名規則也請遵照 Camel-Case 的命名規則。比如：questionIndex、gameStatus、isPreviewMode…請盡可能提高可讀性和識別性。
d、 Function name 可使用Camel-Case 或 上面所說的 “function name” 的方式，規則是都應該盡可能清晰的表達這個function 的功能。
e、 [bookmark: _GoBack]請善用Group ，C2 的group 功能可以幫你容易管理你的events和增加可識別性、可讀性等等，可以使用system 的 set group active action 來active 或 deactivated 你的events， 這個應該也比較有用。
5、加載外部數據
	可以使用AJAX 加載CSV和XML，你的數據應該放在csv 或xml 裡面，然後用AJAX 加載、分析來加以使用。你的csv 或xml 需要import 到個project file 裡面，import 的方法是右鍵點擊file folder->import 進來。

6、project file
	這裡可以存放遊戲需要加載時使用的數據，比如上面說所的csv、xml和圖片文件（png）等等，這裡也請用一個sub folder 來存放你的圖片或數據文件。
另外請注意的是：在sounds 或 project file 下面添加的sub folder 並不會在你export 時幫你創建folder，sounds 或music下面的文件會自動export 到folder medias下；project file裡面的文件會直接export 那些文件到你的output folder（並自動全部幫你轉換為小寫字母的文件名）， 所以你需要在export 之後自行新建一個folder，然後將這些圖片文檔放到你的folder 下面，讓後在preload es 的on start of layout，對比system express (“IS in preview”) 來設定 你的image folder，比如imgFolder=”qstImages/” ，這個folder name 你可以些在你的data.csv 或data.xml 中，可以在加載data 之後再設定這個值，最後在需要使用對因的image 時請在es 中加入imgFolder & yourImageName。
Export game
a、Export “HTML5 website”, 一般運行在server 或Tablet中的版本。
b、發布離線版本的話，先Export “HTML5 website”,  再 export “chrome Web Store”.

有任何問題都可以在Skype group “construct 2 mini game” 中討論。
謝謝!
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