業界老師張家銘第四次上課內容(致遠管理學院)
· 台灣遊戲的未來哪裡？現在廠商對玩遊戲者服務不佳是一個警訊，例如智冠代理的WOW也有許多玩家在抱怨，有一些反應並沒有回文，工程師代表客服到巴哈回覆的情形也非常多，最要不得的是自爆內幕，有可能打亂自己公司的陣腳，影響遊戲市場的發展。
· 聽說代理彈水阿給的數碼細胞員工薪水發不出來了，免費提供上線賺取道具購買費的策略可能已經行不通。許多公司也多是先燒錢再靠廣告費來收費，現在看起來要靠廣告費撐起一個網站似乎很困難，可能還必須經營一些電子商務才會有利潤。

· 智冠的工讀生很有名，90-98年智冠培養很多人才，舉辦過很多活動及比賽，目前雜誌也因經營困難而關閉出版，市面上還剩的一本較有看頭的雜誌是「電腦玩家」。

· 遊戲的規模就像葫蘆型，台灣所做的遊戲幾乎都在葫蘆中間細的部分，家數不多，遊戲規模也中等；葫蘆的上方是規模較大的公司沒幾家(PS2及XBOX等)；下方是製作小遊戲的公司最多。
· 今天主要學習踩地雷程式製作，會用到二維陣列存資料及設定資料，並依這些資料進行繪圖。

· 踩地雷玩法請參考附屬應用程式的踩地雷遊戲：即使用亂數產生一定數量的地雷，玩家點開方格，不是地雷就可以繼續翻開另一個格子，直到所有格子都翻開就過關勝利，玩遊戲的過程點開格子，會往四周翻開，並提示在該格周圍八格有幾個地雷，數字寫在該方格內，如果未翻開的是地雷則使用小旗子標示有地雷，網路上有踩地雷完全手冊，可以克服問題或增進速度。
· 畫出m x n的格子及邊緣線，然後寫程式在方陣的方格內產生設定數量_bomb的地雷，再標示所有非地雷方格的對應數字，例如該方格四周八格有兩顆地雷，則這一格標示為”2”，地雷假設標示為”*”，則利用視窗畫布來繪製這些資料。寫一個class來定義建構子及Draw函式，並定義方格長寬_gh及_gw、陣列大小，建構子內亂數產生地雷位置、設定是否為陣列地雷(值為-1)及非地雷的方格標示其周圍的地雷數字、Draw函式做迴圈劃出格子及地雷符號、數字。九宮格，x往右遞增，y往下遞增：
	i-1,j-1
	i,j-1
	i+1,j-1

	i-1,j
	i,j
	i+1,j

	i-1,j+1
	i,j+1
	i+1,j+1


· 判斷非地雷的格子四周的地雷數字：



//四週地雷數



int n ;//八格地雷數



for( j = 0 ; j < _n ; j++ )



for( i = 0 ; i < _m ; i++ )



if( _back[i][j] != -1 )//判定是否為地雷



{




n = 0 ;




//上




if( InGrid( i - 1 , j - 1 ))//判定是否在方格內




if( _back[i-1][j-1] == -1 )





n ++ ;




if( InGrid( i     , j - 1 ))//判定是否在方格內




if( _back[i  ][j-1] == -1 )





n ++ ;




if( InGrid( i + 1 , j - 1 ))//判定是否在方格內




if( _back[i+1][j-1] == -1 )





n ++ ;




//中




if( InGrid( i - 1 , j     ))//判定是否在方格內




if( _back[i-1][j  ] == -1 )





n ++ ;




if( InGrid( i + 1 , j     ))//判定是否在方格內




if( _back[i+1][j  ] == -1 )





n ++ ;




//下




if( InGrid( i - 1 , j + 1 ))//判定是否在方格內




if( _back[i-1][j+1] == -1 )





n ++ ;




if( InGrid( i     , j + 1 ))//判定是否在方格內




if( _back[i  ][j+1] == -1 )





n ++ ;




if( InGrid( i + 1 , j + 1 ))//判定是否在方格內




if( _back[i+1][j+1] == -1 )





n ++ ;




//設定地雷數




_back[i][j] = n ;



}
· 加分練習三：做迴圈畫出格子、地雷位置及各格子周圍的地雷數字。
