
	課程名稱：（中文）遊戲圖學
	開課學系
	電子工程

	（英文）Computer Graphics for Game
	課程代碼
	

	授課教師：陳宏光

	學分數
	3
	必/選修
	選修
	開課年級
	大三

	先修科目或先備能力：程式設計、物件導向程式設計、工程數學(線性代數)

	課程概述與目標：
· 本課程將介紹三維遊戲所需之圖學相關理論及實務技術，涵蓋主題包括：
· 基礎數學

· 三維物件的表示與建模

· 傳統的著色管線與貼圖技術

· 複雜場景之可視度處理及場景管理技術

· 物件的控制：

· 運動控制

· 碰撞偵測

· 互動控制

· 角色行為與人工智能

	教科書1
	3D Games Vol. I: Real-time Rendering & Software Technology, Allan Watt & Fabio Policarpo, ACM Press, Addison Wesley


	課程綱要

	單元主題
	內容綱要
	評量方式

	1
	課程簡介及工程倫理
	教程

	2
	基礎數學

(Chapter 1)
	教程

	3
	三維物件表示與建模

(Chapter 2, 3, 5)
	教程與作業

	4
	傳統著色與照明法則

(Chapter 6)
	教程與作業

	5
	傳統材質貼圖技術

(Chapter 7)
	期中專案

	6
	地形系統

(Chapter 4)
	教程與作業

	7
	期中專題製作與報告
	期中專題

	8
	物件層級與場景管理

(Chapter 9)
	教程與作業

	9
	運動控制

(Chapter 13) 
	教程與作業

	10
	碰撞偵測

(Chapter 15)
	教程與作業

	11
	互動控制

(Chapter 16)
	教程與作業

	12
	行為與人工智慧

(Chapter 17)
	教程與作業

	13
	期末專題製作與報告
	期末專題

	教學要點概述2：
一、課程進行方式：

1. 理論課
2. 教科書：3D Games Vol. I: Real-time Rendering & Software Technology, Allan Watt & Fabio Policarpo, ACM Press, Addison Wesley, 全華圖書代理進口，(必須購買)

3. 授課內容涵蓋: Chapters 1-7, 9, 13, 15-17

· 實習課：

1. 參考書：OpenGL Official Programming Guide (the red book), Addison Wesley

2. 搭配理論課進度進行，原則上ㄧ個單元搭配ㄧ個實習教程與一個作業。

二、評量方式：

1. 實習教程(20%)

2. 作業(30%)

3. 期中專題(20%)

4. 期末專題(20%)

5. 出席情形(10%)

三、課程資訊：學校互動式課程平台(http://elearning.ncut.edu.tw)

四、請益及交流方式：
· Room: E 712(老師)、E432(助教)
· 電話: 校內分機7358(老師)、7305(助教)
· E-mail: hankchentw@gmail.com
· 老師學校BLOG 留言板

· 學校數位教學平台課程討論區

五、其他配合事項：

· 理論課
1. 教科書必須購買

2. 投影片會提前一週上網，請先預習

3. 每週不定時點名，請不要缺課

· 實習課：

1. 教程及相關文件會提前一週上網，請提前下載

2. 教程必須於下課前完成，由助教檢查，

3. 前10 完成 成績為 A，前11~20 完成 成績為 B，其餘為 C。

4. 作業則為隔週上課前交(遲交1天扣10分)，抄襲不論原創或拷貝均以零分計。


