ประมวลรายวิชา (Course Syllabus)
1)
รหัสวิชา (Course Number)
2110511
2)
จำนวนหน่วยกิต (Course Credit)
3 (3-0-9)
หน่วยกิต (Credit)
3)
ชื่อรายวิชา (Course Title)
เกมโปรแกรมมิ่ง
4)
คณะ (Faculty)
วิศวกรรมศาสตร์
ภาควิชา (Department)
 FORMDROPDOWN 

5) 
ภาคการศึกษา (Semester)
[image: image1.wmf]ต้น 

(First)


      [image: image2.wmf]ปลาย 

(Second)

            [image: image3.wmf]ฤดูร้อน 

(Summer)


6)
ปีการศึกษา (Academic Year)
2553
7)
ชื่อผู้สอน (Instructor / Academic Staff) 

ผศ.ดร.วิษณุ โคตรจรัส
8)
เงื่อนไขรายวิชา (Condition)
8.1) วิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Prerequisite)
ไม่มี
8.2) วิชาบังคับร่วม (Corequisite)
ไม่มี
8.3) วิชาควบ (Concurrent)
ไม่มี
[image: image4.wmf]    อื่นๆ 

อื่นๆ 

[image: image5.wmf]    สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

/ 

เว็บไซต์ 

(Electronics and website media)

 9) 
สถานภาพของรายวิชา (Status)








ของหลักสูตร  FORMDROPDOWN 


10)
ชื่อหลักสูตร (Curriculum)

วิศวกรรมศาสตร์บัณฑิต (วิศวกรรมคอมพิวเตอร์)

11)
วิชาระดับ (Degree)

 FORMDROPDOWN 


12)
จำนวนชั่วโมงที่สอน/สัปดาห์ (Hours / Week)
3
ชั่วโมง (Hours)

13)
เนื้อหารายวิชา (Course Description)
การเรียนรู้ถึงจิตวิทยาของผู้เล่น วิธีรวบรวมแนวความคิดเป็นหมู่คณะ ขั้นตอนการสร้างเกม การสร้างทีมเวิร์ค เอกสารการดีไซน์เกม การออกแบบฉากในเกม ปัญญาประดิษฐ์ การออกแบบเนื้อเรื่องของเกม ธุรกิจเกมในตลาดสากล


14)
ประมวลการเรียนรายวิชา (Course Outline)



14.1)
วัตถุประสงค์ทั่วไปและ/ หรือวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Learning Objectives /Behavioral Objectives)
· ให้นิสิตเข้าใจถึงพื้นฐานการออกแบบเกม
· ให้นิสิตเข้าใจการทำงานเป็นหมู่คณะเพื่อสร้างชิ้นงานเกมที่มีประสิทธิภาพ
· ให้นิสิตเรียนรู้วิธีและขั้นตอนในการสร้างเกม
· ให้นิสิตเรียนรู้เทคนิคในการออกแบบเกมตามมาตรฐานสากล
· ให้นิสิตสามารถสร้างเกมที่มีมูลค่าทางการค้าได้ด้วยตนเอง

14.2)

เนื้อหารายวิชาต่อชั่วโมง (Learning Contents)
	สัปดาห์ที่
(Weeks)
	วันที่
(Dates)
	ชั่วโมงที่
(Hours)
	เนื้อหา
 (Contents)
	กิจกรรม
(Activities)
	การมอบหมายงาน
(Assignment)
	การส่งงาน
 (Submitting Method)

	1
	15/12/54
	1-3
	ลักษณะของเกมที่ดี ตามแนวคิดผู้เล่น
	-
	-
	-

	2
	22/12/54
	4-6
	หลักการระดมสมอง
	แบ่งกลุ่มระดมสมองเพื่อคิดค้นเกมใหม่
	ให้นำผลการระดมสมองไปคิดค้นเกมสามเกม นำเสนอคราวหน้า
	นำเสนองานในการเรียนครั้งต่อไป

	3
	29/12/54
	7-9
	ส่วนประกอบของเกม
	นำเสนองานจากการบ้านครั้งก่อน
	งานกลุ่ม ให้ออกแบบเกมตามเนื้อหาที่ได้เรียนในคาบ
	นำเสนอในการเรียนครั้งต่อไป

	4
	5/1/55
	10-12
	ขั้นตอนในการสร้างเกม
	นำเสนองานจากการบ้านครั้งก่อน
	ออกแบบ Physical game ตามที่ได้เรียนในคาบ
	นำเสนอในการเรียนครั้งต่อไป

	5
	12/1/55
	13-15
	การออกแบบการสุ่ม
	นำเสนองานจากการบ้านครั้งก่อน
	งานการปรับความยากของเกม ตามกลุ่มที่ได้รับมอบหมาย
	นำเสนอในการเรียนครั้งต่อไป

	6
	19/1/55
	16-18
	การออกแบบเกมที่ผู้เล่นต้องใช้ทักษะ
	นำเสนองานจากการบ้านครั้งก่อน
	งานการออกแบบเกมที่ผู้เล่นต้องใช้ทักษะ
	นำเสนอในการเรียนครั้งต่อไป

	7
	26/1/55
	19-21
	การปรับความยากของเกมและกระบวนการทดสอบเกม
	นำเสนองานจากการบ้านครั้งก่อน
	ออกแบบเกมที่มุ่งเน้นในการปรับความยาก
	นำเสนอในการเรียนครั้งต่อไป

	8
	2/2/55
	
	หยุดช่วงสอบมิดเทอม
	
	
	

	9
	9/2/55
	22-24
	การออกแบบปริศนาในเกม
	นำเสนองานจากการบ้านครั้งก่อน
	ออกแบบปริศนาในเกม
	นำเสนอในการเรียนครั้งต่อไป

	10
	16/2/55
	25-27
	ตลาดเกม
	นำเสนองานจากการบ้านครั้งก่อน
	ออกแบบเกมตามประเภทตลาด
	นำเสนอในการเรียนครั้งต่อไป

	11
	23/2/55
	28-30
	การออกแบบเนื้อเรื่องในเกม
	นำเสนองานจากการบ้านครั้งก่อน
	ออกแบบเกมตามเนื้อเรื่องที่กำหนดให้
	นำเสนอในการเรียนครั้งต่อไป

	12
	1/03/55
	31-33
	ปัญญาประดิษฐ์ในเกม 
	
	
	

	13
	8/03/55
	34-36
	เกมสำหรับเล่นหลายคน
	นำเสนองานจากการบ้านครั้งก่อน
	ออกแบบเกมสำหรับการเล่นหลายคน
	นำเสนอในการเรียนครั้งต่อไป

	14
	15/03/55
	37-39
	Casual games & Social network games
	นำเสนองานจากการบ้านครั้งก่อน
	ออกแบบเกม
	นำเสนอในการเรียนครั้งต่อไป

	15
	22/03/55
	40-42
	นำเสนองานและปรึกษาความก้าวหน้าโปรเจ็กต์
	นำเสนองานจากการบ้านครั้งก่อน
	
	

	16
	29/03/55
	43-45
	นำเสนอโครงงาน
	นำเสนอโครงงาน
	
	

	17
	5/04/55
	40-42
	สอบปลายภาควิชาอื่นๆ
	
	-
	-


14.3)
วิธีจัดการเรียนการสอน (Method)
[image: image6.wmf]    สื่อนำเสนอในรูปแบบ 

สื่อนำเสนอในรูปแบบ 

PowerPoint (Powerpoint media)






2
 FORMDROPDOWN 

[image: image7.wmf]    แผ่นใสและแผ่นทึบ 

แผ่นใสและแผ่นทึบ 

(Transparencies and opaque sheets)






1
 FORMDROPDOWN 

[image: image8.wmf]    อื่นๆ 

อื่นๆ 

(Others)
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 FORMDROPDOWN 
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[image: image11.wmf]    การบรรยายเชิงอภิปราย 

การบรรยายเชิงอภิปราย 

(Lecture and Discussion)





   
 FORMDROPDOWN 

[image: image12.wmf]    การบรรยาย 

การบรรยาย 

(Lecture)






     
   
 FORMDROPDOWN 



14.4)

สื่อการสอน (Media)

[image: image13.wmf]วิชาเลือก 

(Elective)







[image: image14.wmf]วิชาบังคับ 

(Required)







[image: image15.wmf]    อื่นๆ 

อื่นๆ 

(Others)
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14.5)
การมอบหมายงาน (Assignment)




14.5.1 ข้อกำหนดวิธีการมอบหมาย และส่งงาน (Assigning and Submitting Method)

นิสิตต้องส่งงานภายในช่วงเวลาที่กำหนดสำหรับงานแต่ละชิ้น มิเช่นนั้นจะไม่ได้คะแนนในงานชิ้นนั้น งานจะมอบหมายในชั้นเรียน และให้นำส่งในชั้นเรียนในการเรียนสัปดาห์ต่อไป 




14.5.2 ระบบจัดการการเรียนรู้ที่ใช้มีรายละเอียดที่ (Learning Management System) 

สามารถดาวน์โหลดสไลด์และเอกสารประกอบการสอนได้ที่
http://www.cp.eng.chula.ac.th/~vishnu/gameProg.htm



14.6)
การวัดผลการเรียน (Evaluation)
14.6.1 การประเมินความรู้ทางวิชาการ (Assessment of academic knowledge)

· สอบย่อย (Quiz)
ร้อยละ (percent)
   

· สอบกลางภาค (Mid-Term Exam)
ร้อยละ (percent)
   

· การสอบไล่ (Final Exam)
ร้อยละ (percent)
   

14.6.2 การประเมินการทำงาน หรือกิจกรรมในชั้นเรียน (Assessment of work or classroom activities)

· การนำเสนอผลงาน (Presentation)
ร้อยละ (percent)
   

· แบบฝึกหัด (Exercise)
ร้อยละ (percent)
   

· กิจกรรมกลุ่ม (Group Activities)
ร้อยละ (percent)
   





14.6.3 การประเมินผลงานที่ได้มอบหมาย (Assessment of the assigned tasks)

· รายงาน (Report)
ร้อยละ (percent)
   

· การบ้าน (Homework)
ร้อยละ (percent)
50

· โครงงาน (Project)
ร้อยละ (percent)
50





14.6.4 อื่นๆ (Others) 
     


14.7)

ตารางสรุปประมวลการเรียนรายวิชา (Summary of the course syllabus)
	วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
(Behavioral Objectives)
	ผลลัพธ์การเรียนรู้
(Learning Outcomes)
(ตามตาราง Learning Outcomes)
	วิธีการเรียน
(Teaching Method)
(สอดคล้อง 14.3 และ 14.4)
	การวัดผล
(Assessment)
(สอดคล้อง 14.6)

	เข้าใจถึงพื้นฐานการออกแบบเกม
	1.5, 3.1, 3.2, 5.1-5.4
	บรรยายและแบ่งกลุ่มอภิปราย
	การบ้านในแต่ละคาบ และโครงงาน


	เข้าใจการทำงานเป็นหมู่คณะเพื่อสร้างชิ้นงานเกมที่มีประสิทธิภาพ
	7.1-7.3, 8.1-8.3, 10.2
	
	

	เรียนรู้วิธีและขั้นตอนในการสร้างเกม
	1.5, 2.4, 3.1, 3.2, 5.1-5.4
	
	

	เรียนรู้เทคนิคในการออกแบบเกมตามมาตรฐานสากล

	6.1, 6.2, 12.1, 12.2
	
	

	สามารถสร้างเกมที่มีมูลค่าทางการค้าได้ด้วยตนเอง

	2.4, 6.1, 6.2, 13.1-13.3
	
	โครงงาน


14.8)
เกณฑ์การให้คะแนน (Scoring criteria)
85 <= A <=100
75 <= B+ < 85
70 <= B < 75

65 <= C+ < 70 
60 <= C < 65
55 <= D+ <60
50 <= D < 55

F < 50 
14.9) 
การให้เกรด (Grading)
ให้ตามเกณฑ์ที่กำหนดด้านบน  


15)
รายชื่อหนังสืออ่านประกอบ (Reading List)


15.1)
หนังสือบังคับ (Required Text)
เอกสารประกอบการสอน เป็น slide ของ powerpoint ให้โหลด

15.2)
หนังสืออ่านเพิ่มเติม (Supplementary Texts)
Tracy Fullerton, Christopher Swain, and Steve Hoffman, Game Design Workshop, CMP Books, 2004.
Brenda Brathwaite and Ian Schreiber, Challenges for Game Designers, Charles River Media, 2009.
15.3)
บทความวิจัย / บทความวิชาการ (ถ้ามี) (Research Articles / Academic Articles (If any))
-

15.4)
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ หรือเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้อง (Electronic Media or Websites)
-

16)
การประเมินผลการสอน (Teacher Evaluation)


16.1)
รูปแบบการประเมินการสอน (Teacher Evaluation)
ใช้แบบประเมินการสอนทางอิเลคโทรนิคส์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

16.2)
การปรับปรุงจากผลการประเมินการสอนครั้งที่ผ่านมา (Changes made in accordance with the previous evaluation)
ปรับเนื้อหาการสอนที่นิสิตสามารถไปอ่านได้เอง ออกเกือบทั้งหมด แล้วเพิ่มเนื้อหาที่มีแบบฝึกหัดการออกแบบเกม และเพิ่มเนื้อหาเกี่ยวกับเกมชนิดที่เป็นที่นิยมในตลาดปัจจุบัน

16.3)
การอภิปราย หรือการวิเคราะห์ที่เสริมสร้างคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของบัณฑิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ระบุว่าได้ดำเนินการคุณลักษณะด้านใด ซึ่งมหาวิทยาลัยกำหนดคุณลักษณะ 4 ด้าน ได้แก่ สติปัญญาและวิชาการ ทักษะและวิชาชีพ คุณธรรม และสังคม) (Discussion or analysis which creates desirable qualifications of Chulalongkorn University graduates (specifying what aspect(s) required by the University which has been achieved. The four required aspects include intellect and academic knowledge, skills and professional knowledge, ethics, and social responsibility)
จากการปรับการเรียนการสอนให้มีการอภิปรายกลุ่มมากขึ้น นิสิตจะได้คุณลักษณะด้าน สติปัญญาและวิชาการ 
และ ทักษะและวิชาชีพ (การทำงานเป็นทีมเพื่อสร้างเกม)
	รหัสวิชา
	Learning Outcomes

	
	1.
	2.
	3.
	4.
	5.
	6.
	7.
	8.
	9.
	10.
	11.
	12.
	13.

	
	1.1
	1.2
	1.3
	1.4
	1.5
	2.1
	2.2
	2.3
	2.4
	2.5
	3.1
	3.2
	4.1
	4.2
	4.3
	4.4
	5.1
	5.2
	5.3
	5.4
	6.1
	6.2
	6.3
	7.1
	7.2
	7.3
	8.1
	8.2
	8.3
	9.1
	9.2
	9.3
	9.4
	10.1
	10.2
	10.3
	11.1
	11.2
	11.3
	12.1
	12.2
	13.1
	13.2
	13.3

	     
	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 

	 FORMDROPDOWN 


	1. องค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์
	[image: image17.wmf]1.1 องค์ความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์
1.2 องค์ความรู้พื้นฐานทางฟิสิกส์
1.3 องค์ความรู้พื้นฐานทางเคมี
1.4 องค์ความรู้พื้นฐานทางวิศวกรรมศาสตร์
1.5 องค์ความรู้เฉพาะทางวิศวกรรรมศาสตร์
	8. การติดต่อ สื่อสาร
	8.1  สามารถสื่อสารกับคณะทำงาน
8.2  สามารถสื่อสารกับองค์กรวิชาชีพ
8.3  สามารถสื่อสารกับสังคม

	2. การประยุกต์ใช้องค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์
	2.1 ประยุกต์ใช้องค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์
2.2 ประยุกต์ใช้องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์
2.3 ประยุกต์ใช้องค์ความรู้พื้นฐานทางวิศวฯ
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ตาราง Learning Outcomes


   Principle Outcomes     Supplement Outcomes       -   ไม่มีคุณลักษณะ
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การสรุปประเด็นสำคัญ หรือการนำเสนอผลของการสืบค้น หรือผลของงานที่ได้รับมอบหมาย


(Making a summary of the main points or presentation of the results of researching or the assigned tasks)
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การระดมสมอง และการอภิปรายกรณีศึกษา เพื่อให้รู้จักการวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา  


(Brainstorming and discussion of case study so that students learn to analyze and solve problems)





� CONTROL Forms.CheckBox.1 \s ���





� CONTROL Forms.CheckBox.1 \s ���





� CONTROL Forms.CheckBox.1 \s ���





� CONTROL Forms.CheckBox.1 \s ���








1

[image: image18.wmf]    สื่อนำเสนอในรูปแบบ 

สื่อนำเสนอในรูปแบบ 

PowerPoint (Powerpoint media)

[image: image19.wmf]    อื่นๆ 

อื่นๆ 

[image: image20.wmf]    การบรรยาย 

การบรรยาย 

(Lecture)

[image: image21.wmf]วิชาเลือก 

(Elective)

[image: image22.wmf]    การบรรยายเชิงอภิปราย 

การบรรยายเชิงอภิปราย 

(Lecture and Discussion)

[image: image23.wmf]    สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

/ 

เว็บไซต์ 

(Electronics and website media)

[image: image24.wmf]วิชาบังคับ 

(Required)

[image: image25.wmf]    แผ่นใสและแผ่นทึบ 

แผ่นใสและแผ่นทึบ 

(Transparencies and opaque sheets)

_1350572455.unknown

_1350572457.unknown

_1350572458.unknown

_1350572456.unknown

_1350572451.unknown

_1350572453.unknown

_1350572454.unknown

_1350572452.unknown

_1350572446.unknown

_1350572449.unknown

_1350572450.unknown

_1350572447.unknown

_1350572448.unknown

_1350572445.unknown

