CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC


Tên môn học: THỰC HÀNH LẬP TRÌNH GAME
Mã môn học: 
Thời gian thực hiện môn học: 60 giờ; (Lý thuyết: 0 giờ;	Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập:  60giờ; Kiểm tra: 0 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:
· Vị trí: Học sau môn học Kỹ thuật lập trình, Chuyên đề Java.
· Tính chất: Cung cấp cho sinh viên kiến thức về lập trình game.
II. Mục tiêu môn học:
· Về kiến thức: Sau khi học xong sinh viên đạt được những kiến thức sau:
· Hiểu được các kiến thức cần thiết để phát triển các ứng dụng game.
· Hiểu được các kỹ thuật và qui trình phát triển game.
· Về kỹ năng:
· Thiết kế được giao diện đồ họa của game 2D, 3D.
· Lập trình được game 2D, 3D.
· Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Biết tư duy suy nghĩ vận dụng bộ các nền tảng công nghệ, các ngôn ngữ lập trình để lập trình game.
+ Có khả năng tư duy, tự học, tìm hiểu và sáng tạo, đồng thời tích lũy kinh nghiệm các kiến thức của môn học này. 
III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập
	Kiểm tra

	
	Chương 1: Lập trình Game với Unity Engine
	5
	
	5
	

	
	1. Cài đặt và sử dụng UnityEngine
	1
	
	1
	

	
	2. Thiết kế giao diện game cơ bản
	1
	
	1
	

	
	3. Viết code và biên dịch game
	3
	
	3
	

	
	Chương 2: Thiết kế môi trường và nhân vật cho game 2D
	20
	
	20
	

	
		1. Dựng hình game 2D.
	2
	
	2
	

	
		2. Thiết kế môi trường game 2D.
	2
	
	2
	

	
		3. Thiết kế địa hình.
	2
	
	2
	

	
		4. Thiết kế nhân vật.
	2
	
	2
	

	
		5. Tạo hoạt cảnh (Animation).
	1
	
	1
	

	
		6. Tạo hiệu ứng (Particles System).
	1
	
	1
	

	
		7. Thiết kế giao diện Game và Menu tùy chỉnh.
	2
	
	2
	

	
		8. Lập trình Game 2D với Unity
	8.1. Assets
	8.2. GameObject
	8.3. Components
	8.4. Scripts



	8
	
	8
	

	
	Chương 3: Thiết kế môi trường và nhân vật cho game 3D
	20
	
	20
	

	
		1. Dựng hình game 3D.
	2
	
	2
	

	
		2. Thiết kế môi trường game 3D.
	2
	
	2
	

	
		3. Thiết kế địa hình.
	2
	
	2
	

	
		4. Thiết kế nhân vật.
	2
	
	2
	

	
		5. Tạo hoạt cảnh (Animation).
	1
	
	1
	

	
		6 Tạo hiệu ứng (Particles System).
	1
	
	1
	

	
		7. Thiết kế giao diện Game và Menu tùy chỉnh.
	3
	
	3
	

	
		8. Lập trình Game 3D với Unity
	8.1. Giao diện Unity 3D
	8.2. Trục tọa độ trong Game 3D
	7
	
	7
	

	
	Chương 4: Lập trình game với Node JS
	15
	
	15
	

	
		4.1. Dựng hình game.
	1
	
	1
	

	
		4.2. Thiết kế môi trường game trên Web.
	1
	
	1
	

	
		4.3. Thiết kế địa hình.
	1
	
	1
	

	
		4.4 Thiết kế nhân vật.
	1
	
	1
	

	
		4.5 Tạo hoạt cảnh (Animation).
	3
	
	3
	

	
		4.6 Tạo hiệu ứng (Particles System).
	2
	
	2
	

	
		4.7 Thiết kế giao diện Game và Menu tùy chỉnh.
	3
	
	3
	

	
		4.8 Lập trình Game với Node JS
	3
	
	3
	

	
	Cộng
	60
	
	60
	


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: Lập trình Game với Unity Engine 	    		Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:
- Hiểu được cách cài đặt và sử dụng công cụ lập trình game Unity Engine. 
- Vận dụng các game engine để thiết kế giao diện đồ họa và lập trình game.
2. Nội dung chương:
2.1.	Cài đặt và sử dụng UnityEngine
2.2.	Thiết kế giao diện game cơ bản
2.3.	Viết code và biên dịch game
Chương 2: Thiết kế môi trường và nhân vật cho game 2D 		Thời gian: 20 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:
· Hiểu về các tọa độ, các hiệu ứng, hoạt cảnh cách một đối tượng di chuyển trong game 2D.
· Vận dụng kiến thức lập trình để viết code cho game 2D.
2. Nội dung chương:
2.1. Dựng hình game 2D.
2.2. Thiết kế môi trường game 2D.
2.3. Thiết kế địa hình.
2.4 Thiết kế nhân vật.
2.5 Tạo hoạt cảnh (Animation).
2.6 Tạo hiệu ứng (Particles System).
2.7 Thiết kế giao diện Game và Menu tùy chỉnh.
2.8 Lập trình Game 2D với Unity
		2.8.1. Assets
		2.8.2. GameObject
		2.8.3. Components
	2.8.4. Scripts
Chương 3: Thiết kế môi trường và nhân vật cho game 3D 		Thời gian: 20 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:
· Hiểu về các tọa độ, các hiệu ứng, hoạt cảnh cách một đối tượng di chuyển trong game 3D.
· Vận dụng kiến thức lập trình để viết code cho game 3D.
2. Nội dung chương:
Chương 3: Thiết kế môi trường và nhân vật cho game 3D
	2.1. Dựng hình game 3D.
	2.2. Thiết kế môi trường game 3D.
	2.3. Thiết kế địa hình.
	2.4 Thiết kế nhân vật.
	2.5 Tạo hoạt cảnh (Animation).
	2.6 Tạo hiệu ứng (Particles System).
	2.7 Thiết kế giao diện Game và Menu tùy chỉnh.
2.8 Lập trình Game 3D với Unity
		2.8.1. Giao diện Unity 3D
	2.8.2. Trục tọa độ trong Game 3D
Chương 4: Lập trình game với Node JS		Thời gian: 15 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:
· Hiểu được cách lập trình game chạy trên nền Web.
· Xây dựng được các ứng dụng game chạy trên nền Web.
2. Nội dung chương:
Chương 3: Thiết kế môi trường và nhân vật cho game 3D
	2.1. Dựng hình game.
	2.2. Thiết kế môi trường game trên Web.
	2.3. Thiết kế địa hình.
	2.4 Thiết kế nhân vật.
	2.5 Tạo hoạt cảnh (Animation).
	2.6 Tạo hiệu ứng (Particles System).
	2.7 Thiết kế giao diện Game và Menu tùy chỉnh.
	2.8 Lập trình Game với Node JS
IV. Điều kiện thực hiện môn học:
1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng máy tính.
2. Trang thiết bị máy móc: Hệ thống máy tính có nối mạng và cài đặt chương trình Visual Code, Android Studio, Netsupport School.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB
4. Các điều kiện khác: Micro, loa, máy lạnh, quạt.
V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức: 
+ 	Trình bày và sử dụng được các kiến thức về lập trình game.
+	Áp dụng kiến thức về game để lập trình game.
· Kỹ năng:
+ Xây dựng và cài đặt được các ứng dụng game.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.
2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra / bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ cao đẳng ngành Lập trình máy tính và Thiết kế trang Web.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên:
+ Sử dụng các công cụ mô phỏng để mô phỏng cho sinh viên cách xây dựng các ứng dụng game.
+ Cho ví dụ và bài tập kết hợp mô phỏng lại các bài tập giúp cho người học dễ dàng tiếp thu kiến thức. Từ đó người học có thể tự học và tự xây dựng được các ứng dụng game theo các kiến thức đã học.
· Đối với người học:	
+ Cần chú ý nghe giảng, rèn luyện khả năng tự nghiên cứu, tự học, rèn luyện kỹ năng thực hành một cách nghiêm túc và tỉ mỉ.
3. Những trọng tâm cần chú ý:
- Cách sử dụng bộ thư viện Visual Code, Android Studio.
- Cách xây dựng và qui trình thiết kế game.
- Cách lập trình game 2D, 3D.
4. Tài liệu tham khảo:
[1] Giáo trình lập trình game – Khoa Công nghệ thông tin trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Tp. HCM.
[2] Learning Android Game Programming, Rick Rogers, Addison-Wesley, 2012.
[3] JavaTM Programming for Kids, Parents and GrandParents, Yakov Fain,  2004. 
[4] Killer Game Programming in Java, Andrew Davison, O’Reilly Media, 2005.
[5] Beginning Mobile Phone Game Programming, Michael Morrison, Sams, 2004.
[6] http://www.glib.hcmus.edu.vn (Thư viện Đại học Khoa Học Tự Nhiên TP. HCM).
5. Ghi chú và giải thích (nếu có)
					Thành phố Hồ Chí Minh, ngày  tháng  năm 202	
TRƯỞNG KHOA
