業界老師張家銘第七次上課內容(致遠管理學院)
· 作業一的提示：使用全域變數，int _del，在OnLeft內判斷碰到地雷要設定_del=true，在Draw的函式內for迴圈加入下列的程式碼：
if((_del==true)&&(_back[i][j]==-1) 
TextOut( hdc , i * _gw + 1 , j * _gh + 1 , "※ " ,3 ); 

· 劃一個圓，使用數學函式sin及cos。

· 練習畫星星，使用i+=144，畫出5條線。

· 加分練習六：滑鼠移到哪裡畫圓心到滑鼠位置的線及圓心到0度的線，滑鼠位置寫出角度值。在主程式WndProc()的switch裡面加入：



case WM_MOUSEMOVE:




float vx,vy;




float len;




float a;




int x,y;




int ox,oy;




ox=250;//圓心



oy=250;




y=lParam >>16;//前面16 bits



x=lParam & 0x0000FFFF;//後面16 bits



vx=x-ox;




vy=y-oy;




len=sqrt(vx*vx+vy*vy);//求長度



vx=vx/len;//單位向量



vy=vy/len;




a=acos(vx);//或a=asin(vy);



if(vy>0) a=-a;//y>0, 角度<0
            //輸出在視窗




hdc =GetDC(hWnd);




char ch[256];




wsprintf(ch , "角度=%d,長度=%d",(int)(a*180.0f/pi),(int)len);




TextOut(hdc,x,y,ch,strlen(ch));
            //畫線(點到滑鼠位置)




MoveToEx(hdc,ox,oy,0);




LineTo(hdc,x,y);




//x+線




MoveToEx(hdc,ox,oy,0);




LineTo(hdc,ox+100,oy);




ReleaseDC(hWnd,hdc);

            break;
· DirectX因為XBOX而調整架構，到DX9整合成D3D，使用DirectX開發遊戲機的程式，要得到微軟的認可，要在開發機上跑，測試完成再送到XBOX做成成品販賣。
· 在Win31時代，DirectX稱為GameX，後來改為DirectX，DX分為Direct Draw繪製、Direct Sound音效、Direct Input玩家輸入、Direct Play網路使用。
· DirectX 3.0加入D3D，Direct7.0，有前述的架構，DirectX 8.0取消Direct Draw，原來的功能全部包到D3D底下(因為配合XBOX開發需求)，這時使用3D做2D繪圖。

· DOS作業系統為獨占，Windows多工不允許獨占，所以有hdc的使用，而現在製作遊戲有考慮畫面順不順，效率擺第一位，然而再使用hdc就有點慢。
· 本次上課進入DirectX，將使用遊戲系統雛形，Mysystem放在網路提供下載，SysGameProc開始執行程式，Dword為D3D物件，Mysystem為系統程式架構，Ds為聲音載入及撥放，Di為把手，DI_Player八個方向代碼。News4ing，ing代表按住，沒有ing代表按一次。
· DirectX遊戲系統實作，執行成果為一個有滑鼠鍵盤互動對照的圖示。如下流程：
1. 製作Hello World的專案。

2. 加#include “..\\Mysystem\\mysystem.h” //路徑與你放遊戲系統檔案目錄有關

3. File加入Project to workspace把Mysystem.dsp載入當自己的函式庫，記得要打勾選項。

4. 在WinMain()下打入：sys_Game.appInit(hInstance,640,480);// hInstance為實體程式代碼，後面為視窗大小。

5. 註解Main message loop:以下的while迴圈，在下方加入sys_Game.appRun();
6. 在WndProc()裡面的第一行加入if(sys_Game.appProc(hWnd,message,wParam,lParam)) return true;//更改訊息處理函式
7. 在WndProc()上方加入三個函式讓遊戲開始運作：

void sysGameProc::gameInit(){}

BOOL sysGameProc::gameCreate(HWND){return true;}

void sysGameProc::gameRelease(){}
8. 在ch7.files按右鍵選Set as Active Project設定為活動專案，從這個專案開始執行。編譯得到0 errors ,0 warming。

