業界老師第一次上課內容(致遠管理學院)
· 智冠科技的軟體世界已停刊。90年開始自行研發遊戲，95年智冠分出很多家，由工作室變為公司，但是代理國外遊戲授權金很高，獲利往下走。其中奇蹟代理費最高。

· 2001年線上遊戲發跡，遊戲橘子代理天堂在台灣造成轟動，後來仙劍傳說RO由智冠代理進來也吸引許多玩家，天堂II引入時成立一家恩吉立公司負責營運。智冠後來又引入WOW，目前大型線上遊戲數量增加，造成瓜分市場，Online Game的獲利也開始往下滑，但是研發人才還是相當欠缺，這些人包括：企劃、程式、美術，美術的人員現在還要學3D及photoshop等軟體。
· 做遊戲是在製造夢想，玩遊戲是在實現夢想。

· 企劃沒有特定的課程，也沒有明確的門檻。

· 以前紅白機、暗黑破壞神、RPG遊戲，要怎樣改才會最好玩，自己最喜歡玩，考驗著企劃人員，企畫有太多個人色彩，難在門檻在哪裡。

· 美術應徵只要有帶作品，通常較會過關。

· 企劃常說：「好玩到爆」一詞出自Cuso歡樂。

· 2000年兩兆雙星指的兩兆是面板及DRAM，雙星指的是生化科技及數位內容，遊戲製作為數位內容產業的一環，也就未來明星產業。

· C++， DirectX，3ds max及photoshop為遊戲業界常用的熱門軟體，倒是Virtools業界並沒有採用，雖然做遊戲可以很快及精緻，遊戲設計比賽也都拿第一名，不過業界仍很少用它，據說是軟體太貴及開發出來的東西每賣一套還要收權利金。

· 上奇的大師談系列有許多是企劃的東西，但起新薪水最低大約22000，美術大約24000，程式大約27000-30000，然而經驗老到者，企劃則可以高達60000元以上，美術大約40000元，程式大約45000元。

· Gamebase討論區最大的是巴哈姆特，新手企劃淘汰很快常會在巴哈姆特寫一些洩氣的話，從經驗走過來常要分析、整理、規劃樣樣熟，程度分快中慢時必須給予數值量化，也必須常看一些攻略本磨練找Idea，目前台灣遊戲界有點開始走下坡，有些遊戲很龐大，但仍未完成，碰到很多困難，例如超時空英雄Online(RPG遊戲)難產中，有很多地方是溝通不好引起進度緩慢。
· 十次的課程將介紹平面2D踢娃娃，到3D娃娃，應該沒有機會上到線上遊戲。

· 去年2005年3D遊戲總冠軍是龍華科技大學，他們使用Virtools也有連線功能可以四人同時上線，另外開發遊戲的引擎還很多如RPG2000，企畫輯廣告行銷很重要，每個環節都要注意，美術有可能也是比賽評分的關鍵，所以許多程式高手都栽在美術不行。
· 什麼樣的程式語言適合開發遊戲：Java、C++、Visual Basic、Flash等，使用Flash也可以設計出很不錯的遊戲，例如有位碩士生設計的廖添丁，究是依個很好的例子。打磚塊、打企鵝、撞人遊戲都可以用各種語言設計出來，只是看它的創意是不是有特色。

· 日本同人誌團體音樂主題曲、MB主題曲、網路擊擊棒，這些都是有特色的代表。

· 目前業界需求的遊戲程式設計人員仍以VC6及.NET為主，主要在架構大遊戲時可以寫出一些編輯工具，做重複的工作及測試。

· Virtools及一些3D軟體都抓住了市場趨勢，支援DirectX(只能在Windows平台執行)及OpenGL (跨平台)3D繪圖，然後包含多媒體功能、2D及3D成像及Winsock網路功能。

· 3D成像可以做2D的繪圖，世紀帝國3D做2D成像，DX8及DX9、DX7及DX9不能共存，但可以使用模擬方式成像。

· 去Game公司程式人員求職條件：1.會一種程式語言，2.Windows的程式設計，3.DirectX或OpenGL至少會一種，4.3D的基本概念，5.Winsocks，6.實際作品。

· 寫編輯器需要五年以上的功力，薪水大約40000-50000之間，經理階級及遊戲製作人均超過50000元。有一位大宇到遊戲橘子的製作人薪水就超過70000元，美術大約少程式人員1000-2000元。
· 企劃20000元左右，為何低薪有人做？會留在遊戲界的人，很多是一股熱血及熱誠所致。

· 職業本位及程度：程式及美術是輔佐型，企劃熱血太高會影響溝通的關係，新手企劃尤其容易遭遇這種困境，因此流動率也高。
· 程式初學者練習的方向：Windows的程式開始，踩地雷、小遊戲、魔術方塊(俄羅斯方塊)、四川省等2D遊戲先學，再學較難的DirectDraw、Direct D3D，做遊戲要有自己的想法，不是照單全收。
· 中階學習：捲軸、特效、3D、CS。

· 高階學習：編輯器、提供工具化模組(如Virtools的外掛)。

· 第一本為練習用，有基本概念，第二及三本為工具書，學習或開發有困難時查用。

