Project Greedy Snake簡介：


Language : C#


Compiler : Microsoft Visual C# 2008 Express

Code解說：


打開Form1.cs將會看到code，首先看到



public Form1()

        {InitializeComponent();}
這是form1表單的必要處理函式，略過。

接下來是變數建立以及定義區：

bool server = false;//是否為server

        bool death = true;//是否遊戲結束
        IPEndPoint IEP = new IPEndPoint(IPAddress.IPv6Any, 7648);

        TcpClient client = new TcpClient(AddressFamily.InterNetworkV6);

        NetworkStream stream;//Network client creating;

        byte[] Wbuffer = new byte[5];

        byte[] Rbuffer = new byte[5];//Buffer

        int[,] array = new int[40, 30];

        int speed = 200;

        int player = 2;

        int foodNumber = 3;

        map map = new map();

        food[] food = new food[0];

        snake[] snake = new snake[0];
接下來是兩個function，用來使game over判斷式能更簡短：

private bool sameHead(snake[] snake)//判斷所有的蛇是否頭部位置相同
private int someoneHitwall(snake[] snake, int[] whoDead, int[,] array)//判斷所有的蛇是否撞牆或者撞到身體，回傳幾個人撞到(判斷是否和局)
因為程式碼有點冗長，所以請開啟form1.cs觀看詳細情況。

private void Ex(string s)//例外狀況處理

處理好準備工作後，就可以開始讓使用者決定要當server還是client。
private void hostAgameToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)//選擇server端，等待其他電腦連線
        {

            server = true;

            TcpListener listener = new TcpListener(IEP);

            listener.Start(1);
            client = listener.AcceptTcpClient();

            stream = client.GetStream();

            IntPtr hwnd = this.Handle;

            Graphics g = Graphics.FromHwnd(hwnd);

            g.Clear(DefaultBackColor);

            food = new food[foodNumber];

            for (int n = 0; n < foodNumber; n++)

            {

                food[n] = new food();

            }//食物初始化
            snake = new snake[player];

            for (int n = 0; n < player; n++)

            {

                snake[n] = new snake();

            }//蛇初始化
            snake[0].hc = Color.Blue;

            snake[0].c = Color.LightBlue;//給予玩家操控的蛇獨立顏色
            timer1.Enabled = true;

        }
Server端採用TCP socket programing的標準步驟:


Socket()->Bind()->Listen()->Accept()


其中Socket跟Bind的動作在C#已經有class TCPclient可以直接使用，因此在建立連線方面方便許多。


連線建立完就根據玩家人數(多人連線未完成)以及食物數做初始化。

接下來是client端：

private void connectToolStripMenuItem_Click_1(object sender, EventArgs e)//選擇client端，嘗試連入指定的address

        {

            server = false;

            string s = ipAddress.Text;

            try

            {

                IEP.Address = IPAddress.Parse(s);

                client.Connect(IEP);

                stream = client.GetStream();

                food = new food[foodNumber];

                for (int n = 0; n < foodNumber; n++)

                {

                    food[n] = new food();

                }//食物初始化
                snake = new snake[player];

                for (int n = 0; n < player; n++)

                {

                    snake[n] = new snake();

                }//蛇初始化
                snake[0].hc = Color.Blue;

                snake[0].c = Color.LightBlue;

                timer1.Enabled = true;

            }

            catch (SocketException SE)

            {

                MessageBox.Show(String.Concat("找不到指定的伺服端，請重新嘗試一次。", Convert.ToString(SE)));

            }

        }
Client端採用TCP socket programing的標準步驟:


Socket()->Connect()

接下來是form的觸發事件處理。

private void Form1_KeyDown(object sender, KeyEventArgs e)//偵測玩家鍵盤按鍵並處理

private void timer1_Tick(object sender, EventArgs e) //每tick計算蛇下一步該如何走以及判斷是否吃到食物或者game over
Timer1是關係到遊戲演算法的重要觸發事件，目的是按照給定的speed定時讓蛇移動，並且隨時判斷是否出現遊戲結束或者吃到實務的狀況。詳細內容在form1.cs內有標上註解。

private void timer2_Tick(object sender, EventArgs e)//form繪圖

private void 結束遊戲ToolStripMenuItem1_Click(object sender, EventArgs e)//遊戲結束

form的觸發事件到此結束，接下來是3個class：

class snake//定義蛇的屬性，包括起始位置，身體以及移動方式等等

class food//定義食物的屬性，包括位置，food的種類大小等等

class map//遊戲範圍

解說部分到此結束，實際遊玩步驟：

1. 點選遊戲->新遊戲->主控，來主控一個新遊戲等待其他電腦連入。

2. 點選遊戲->新遊戲->加入其他人的遊戲，來嘗試連線到主控端。
3. 成功建立連線後畫出遊戲畫面，使用鍵盤上的十字方向鍵操縱蛇的移動。

4. For fun..

最後想知道老師以及助教對於code在哪方面能更精簡以及遊戲規則設計的看法，或者其他idea能夠補足讓遊戲可玩性更高。有疑問或者建議之處也請不吝寄信告知。

P.S.code部分請盡量避免外流。
