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ĐỀ CƯƠNG CHI TIẾT HỌC PHẦN
1. Tên học phần: Lập trình game 
Mã số học phần: 7080511
Số tín chỉ học phần: 3 (4-0-8), học trong 16 tuần
Số tiết học phần
Lý thuyết: 45;		Bài tập:  0;		Thực hành: 0;    
Thực tập:     0;		Đồ án:    0;		Tự học:     90;
2. Đơn vị quản lý học phần
2.1. Giảng viên giảng dạy:	Mã giảng viên
1. TS Lê Hồng Anh	 0805-07
3. ThS Đặng Văn Nam                 	 0805-08
2. ThS Nông Thi Oanh	 0805-04
2.2. Bộ môn: Khoa học máy tính.
2.3. Khoa: Công nghệ thông tin.
3. Điều kiện học học phần: 
3.1.Điều kiện tiên quyết: Không.
3.2. Môn học học trước:  Không.
4. Mục tiêu của học phần
    Trang bị cho sinh viên các kiến thức cơ bản về các game engine và cách lập trình game trên các thiết bị máy (máy tính bảng, destop, các thiết bị di động). Học phần này giới thiệu cho sinh viên các khái niệm, các bước để tạo ra một game cơ bản và mở rộng ra làm một số game phức tạp.
4.1. Kiến thức
4.1.1. Các kiến thức tổng quan về các thiết bị di động và hệ điều hành cho thiết bị di động
4.1.2. Kiến thức cơ bản về đặc thù của việc phát triển một ứng dụng dụng đi động nói riêng và ứng dụng trò chơi cho thiết bị di động nói chung
4.1.3. Kiến thức lập trình với ngôn ngữ lập trình Python 
4.1.4. Kiến thức về các công việc cần phải thực hiện khi phát triển một ứng dụng trò chơi
4.1.5. Kiến thức về việc sử dụng các thư viện trong lập trình game
4.1.6. Kiến thức về việc biên dịch ứng dụng trò chơi từ một mã nguồn ra các dựng dụng cho các nền tảng/hệ điều hành khác nhau
4.2. Kỹ năng
4.1.1. Kỹ năng lập trình với Python
4.1.2.  Kỹ năng chuẩn bị các tài nguyên (hình ảnh, font chữ, hoạt cảnh, âm thanh…) phù hợp cho việc lập trình ứng dụng trò chơi
4.1.3. Kỹ năng biên dịch, đóng gói ứng dụng cuối cho các nền tảng khác nhau: iOS, Android, Windows
4.1.4.  Kỹ năng lập trình giao diện ứng dụng với công cụ Pygame and 3D, PyPlatformer, sử dụng linh hoạt các thư viện game như OpenGL.
4.1.5. Kỹ năng sử dụng, tùy chỉnh các hoạt cảnh cho nhân vật trong ứng dụng trò chơi
4.1.6. Kỹ năng quản lý dữ liệu lưu trữ cố định của ứng dụng trò chơi trên bộ nhớ ngoài của thiết bị
4.1.7. Kỹ năng sử dụng âm thanh và âm nhạc trong ứng dụng trò chơi
4.1.8. Kỹ năng sử dụng một số hiệu ứng đặc biệt trong ứng dụng trò chơi
4.1.9. Kỹ năng áp dụng các hiệu ứng vật lý cho các đối tượng trong trò chơi
5. Tóm tắt nội dung học phần
Nội dung học phần gồm 8 chương:
Chương 1. Giới thiệu về lập trình game và các thiết bị di động.
Chương 2. Giới thiệu ngôn ngữ lập trình Python và một số thư viện game.
Chương 3. Hello Pong.
Chương 4. Cocos Invaders.
Chương 5. Building a Tower Defense Game
Chương 6. Hoạt cảnh trong game
CHương 7. Pygame and 3D
Chương 8. PyPlatformer
6. Cấu trúc nội dung học phần
Bảng 1. Nội dung học phần
	Đề mục
	Nội dung
	Số tiết 
	Mục tiêu

	Chương 1
	Giới thiệu về lập trình game và các thiết bị di động
	2
	4.1.1
4.1.2

	1.1
	Giới thiệu về các thiết bị di động
	
	

	1.2
	Giới thiệu lập trình game
	
	

	Chương 2
	Giới thiệu ngôn ngữ lập trình Python và một số thư viện game.
	8
	4.1.3

	2.1
	  Ngôn ngữ lập trình
  Xin chào Python
  Máy tính Python
  Sử dụng biến
  Xâu (chuỗi) ký tự
  Kỹ thuật nhân xâu
  Dữ liệu và kiểu dữ liệu
  Kỹ thuật nhúng giá trị vào xâu
  Chú thích trong Python
	
	

	2.2
	Game engine
	
	4.1.4

	Chương 3
	Hello Pong
	5
	4.1.5

	3.1
	· Cài đặt phần mềm  Python
· Giới thiệu Tkinter 
· ứng dựng lập trình hướng đối tượng vào logic game
	
	

	3.2
	· Các va chạm vật lý trong game
· Tài nguyên trong game
· Vẽ các tài nguyên
· Xây dựng game  Breakout
	
	

	Chương 4
	Cocos Invaders
	5
	4.1.5

	4.1
	Cài đặt Cocos 2D
	
	

	4.2
	Giới thiệu Cocos 2D
	
	

	4.3
	Ứng dụng game bằng Cocos 2D
	
	

	Chương 5
	Building a Tower Defense Game
	5
	4.1.5

	Chương 6
	Hoạt cảnh và hành vi trong game
	5
	4.1.5

	Chương 7
	Pygame and 3D
	10
	4.1.5

	7.1
	Cài đặt và giới thiệu PyOpenGL
	
	

	7.2
	Giới thiệu và demo ứng dụng với OpenGL
	
	

	7.3
	Giới thiệu thư viện Pygame
	
	

	7.4
	Vẽ bằng OpenGL
	
	

	Chương 8
	PyPlatformer
	[bookmark: _heading=h.gjdgxs]5
	4.1.5

	8.1
	Cơ sở của lý thuyết trò chơi
	
	

	8.2
	Các nguyên tắc hướng đối tượng được ứng dụng trong lập trình game
	
	

	8.3
	Giới thiệu game 3D
	
	

	8.4
	Thêm một công cụ vật lý để mô phỏng các hoạt động của game
	
	

	8.5
	Tạo khối xây dựng trò chơi Platformer
	
	


7. Phương pháp giảng dạy
-Giảng dạy lý thuyết kết hợp với hướng dẫn giải bài tập
- Giờ bài tập:
· Học sinh nêu thắc mắc: những vấn đề lý thuyết chưa rõ và những bài tập không làm được hoặc làm được nhưng không tự tin.
· Giáo viên giải đáp những thắc mắc về lý thuyết; gợi ý để sinh viên có thể tự làm bài tập và gợi ý sát hơn nếu sinh viên chưa hiểu. Cố gắng hướng dẫn cho sinh viên cách nhìn nhận, dự đoán về từng dạng bài tập để sinh viên có thể giải được các bài tập cùng dạng.
8. Nhiệm vụ của sinh viên
Sinh viên phải thực hiện các nhệm vụ sau:
· Có mặt ít nhất 80% giờ lên lớp của giáo viên.
· Hoàn thành đầy đủ các bài tập và được đánh giá kết quả thực hiện.
· Tham gia kỳ kiểm tra giữa kỳ.
· Tham gia kỳ thi kết thúc học phần.
· Chủ động chuẩn bị các nội dung và giờ tự học theo mục 11.
9. Đánh giá kết quả học tập của sinh viên
9.1. Sinh viên được đánh giá tích lũy học phần như sau:
Bảng 2. Đánh giá học phần
	TT
	Điểm thành phần
	Quy định
	Trọng số

	1
	Điểm chuyên cần
	Số tiết tham dự học/tổng số tiết
	10%

	2
	Điểm kiểm tra giữa kỳ
Bài tập làm ở nhà
	Lập trình trên máy
	


	3
	Điểm thi kết thúc học phần
	
Yêu cầu tham dự  tiết trên lớp
Lập trình project và báo cáo
	60%


9.2. Cách tính điểm
-Điểm đánh giá thành phần và điểm thi kết thúc học phần được chấm theo thang điểm 10 (từ 0 đến 10), được làm tròn đến một chữ số thập phân.
-Điểm học phần là tổng điểm của tất cả các điểm đánh giá thành phần của học phần nhân với trọng số tương ứng. Điểm học phần được tính theo thang điểm 10, được làm tròn đến một chữ số thập phân, sau đó được quy đổi sang điểm chữ và điểm số theo thang điểm 4 theo quy định về công tác đào tạo của Nhà trường.
10. Tài liệu học tập
[1] Hồ Thị Thảo Trang, Slides môn học “Phát triển ứng dụng trò chơi cho thiết bị di động”, Trường Đại học Mỏ - Địa chất.
[2] Al Sweigart, “Making Games with Python & Pygame”, 2012 (free ebook)
[3] Hồ Thị Thảo Trang, Giáo trình “Lập trình cho thiết bị di động”               

[bookmark: _GoBack]   11. Hướng dẫn tự học của học phần
Bảng 3. Nội dung chuẩn bị
	Tuần
	Nội dung
	Lý thuyết
	Bài tập
	Thực hành
	Sinh viên chuẩn bị

	1
	Chương 1: Giới thiệu về lập trình game và các thiết bị di động 

	
2
	
	
	Nghiên cứu lý thuyết [1] [3]
Yêu cầu: Nắm được lý thuyết về lập trình game và các thiết bị đi động


	2-3
	Chương 2: Giới thiệu ngôn ngữ lập trình Python và một số thư viện game.

	
4
	
4
	
	Nghiên cứu lý thuyết theo slides, Chương 2 tài liệu [2]
Yêu cầu:nắm được kiến thức cơ bản vể python, nắm được ý nghĩa của game engine.


	4-5
	Chương 3: Hello Pong 

	2
	3
	
	Nghiên cứu lý thuyết [1] [3]
Yêu cầu: Hiểu được các khái niệm, các bước để tạo ra một ứng dụng game đơn giản .

	6-8
	Chương 4: Cocos Invaders 

	    2
	3

	
	Nghiên cứu lý thuyết chương 4 tài liệu  [1] [3]
Yêu cầu: hiểu được engine CoCos2D, cách tạo game bằng cocos2D và ứng dụng qua các thiết bị di động với các hệ điều hành khác nhau.


	9-10
	Chương 5: Xây dựng game Tower 
	2
	3
	
	Nghiên cứu lý thuyết Chương 5 tài liệu [1], [3]

Yêu cầu: Nắm được các bước để xây dựng trò chơi Tower


	11-12
	Chương 6: hoạt cảnh và hành vi trong game
	
	
	
	Nghiên cứu lý thuyết [1] [3]

Yêu cầu: Nắm được các tài nguyên hình ảnh,âm  thanh, tạo sân khấu, các bước di chuyển của nhân vật, các hành vi và các va chạm vật lý trong ứng dụng game


	13-14
	Chương 7: Pygame and 3D
	5
	5
	
	Nghiên cứu lý thuyết [1] [3]

Yêu cầu: Nắm được Pygame và ứng dụng game 3D, các tích hợp thư viện vào game, nắm được cách vẽ, tạo khối bằng thư viện OpenGL

	15-16
	Chương 8: PyFlatformer.
	5
	5
	
	Nghiên cứu lý thuyết [1] [3]

Yêu cầu: nắm được cách tạo 1 game 3D với nhiều tương tác vật lý phức tạp.


	
	Hà nội, ngày 15 tháng 04 năm 2020

	TRƯỞNG KHOA




TS Lê Hồng Anh



	TRƯỞNG BỘ MÔN




TS Lê Hồng Anh
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