業界老師第二次上課內容(致遠管理學院)
· 遊戲外掛：巴哈姆特討論區談及WOW的外掛，Online遊戲稱之為外掛或輔助程式，專門自動打怪賺取寶物，人員不用動手就可以晉級，例如自動喝水、瞬移系統等都是。在程式的稱呼上叫做自動機器人程式碼(BOT)，如RO的外掛，使用DOS的程式就可以連上伺服器自動打怪。

· 天堂的地下經濟發達，不允許外掛，抓到則取消帳號。

· 以前的視窗是給Office使用，直到Windows 3.0及3.1才有其他外掛軟體(1990-1991)。XBOX及PS2目前是遊戲機的兩大主流，未來有XBOX360及PS3會推出，新一代的主機帶來了玩家革命，可能也帶來了程式的革命，因為採用了Dual CPU增加了程式設計的困難度，一般而言，PS2的遊戲比較多，所以要刺激的內容大多會選PS2來玩。

· 到了Windows 95加了網際網路的功能，稱為網路作業系統，多工的系統產生，所以基本上視窗的切換採用訊息回覆的方式處理鍵盤及滑鼠的事件，因此這些input資訊控制了視窗的動作，如果沒有動作全部的視窗進入無限迴圈等待有事件觸發。

· (1).生命週期：程式進入點WinMain(參數回傳值固定)，依序為實體程式位置、高階位置、拖曳檔顯示名稱、顯示方式(最大化或最小化)。

· APIENTRY直接呼叫CALLBACK

· 註冊代碼：MyRegisterclass() ( WndProc()訊息回覆函式會更動，參數依序：hInstance實體代碼、指標、功能表代碼、視窗註冊名稱，這些每個程式都共用，包裝成一個檔案。

· Windows API的視窗訊息都以WM_------表示，如講義所列。

· 產生專案視窗有三個較常用：Win32 Application、MFC AppWizard(exe)、DirectX 9 AppWizard。

· (2).註冊：初始化(InitInstance)( Create Window (回傳視窗訊息代碼hWnd(handle)丟訊息到應用程式去(全域變數負責)( ShowWindows ( UpdateWindow(nCmdShow為顯示方式)

· (3).進入Windows訊息回圈(多工)，While{}(做虛擬碼轉換(對應Windows 3.1以前版本)(到作業系統呼叫訊息回呼函式。

· msg=WM_QUIT  ( false ( return丟掉實體，否則是True

· 訊息回呼(當keyboard或mouse動的時候回呼給對應的應用程式)會到CALLBACK WndProc的函式作業，其對應的參數依序為：hWnd視窗代碼、滑鼠訊息碼、高位元組資訊、低位元組資訊，最後兩者會受滑鼠代碼影響。
· (4).WndProc內Switch：WM_PAINT視窗重繪，hdc是windows的繪圖代碼，Endpoint DrawText()是在視窗畫布寫文字，程式Case WM_LBUTTONDOWN:程式碼 break;表示按滑鼠左鍵要做的事要寫在程式碼的位置。例如：程式碼：SetWindowText(hWnd,”滑鼠左鍵按下訊息”);

· 程式碼2：(滑鼠按下回傳回高低位元組代碼)
1. lParam存座標0xFFFFFFFF(16位元碼)，
2. 前面的FFFF是X座標，後面FFFF是y座標，
3. 要經過位元運算才能得到正確的螢幕座標值。
4. 位元運算：(x &0xFFFFFFFF ,y >> 16)，往右移16。

· 增加程式碼：
int x,y;

y=lParam >> 16;//(高位元組)

x= lParam & 0xFFFFFFFF;// (低位元組)

char ch[256];

wsprintf(ch,”x=%d,y=%d”,x,y);

SetWindowText(hWnd,ch);

· 練習一：滑鼠移動的座標，顯示在視窗的標題列。使用Case WM_--------
