RQF 3

รายละเอียดของรายวิชา
ชื่อสถาบันอุดมศึกษา
มหาวิทยาลัยรังสิต


วิทยาลัย/คณะ/ภาควิชา 
วิทยาลัยนิเทศศาสตร์  สาขาวิชามัลติมีเดีย
หมวดที่ 1  ข้อมูลทั่วไป

1.
รหัสและชื่อรายวิชา 


MMD 337
การออกแบบกราฟิกขั้นสูง




Advance Graphic Design


2.
จำนวนหน่วยกิต
    
3 (1-4-4)

3.
หลักสูตรและประเภทของรายวิชา

    
หลักสูตรนิเทศศาสตรบัณฑิต  กลุ่มวิชาชีพเลือก
4.  
อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน


ดร.ณวัฒน์ อินทอง 

 

5. 
ภาคการศึกษา / ชั้นปีที่เรียน


ภาคการศึกษาที่ 2 ชั้นปีที่ 2-4
6. 
รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite)  


ไม่มี
7. 
รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites) 


ไม่มี 

วิทยาลัยนิเทศศาสตร์   มหาวิทยาลัยรังสิต  
9. 
วันที่จัดทำหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด

      
วันที่  3  มกราคม  พ.ศ.  2568
หมวดที่ 2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์

1.
จุดมุ่งหมายของรายวิชา


1.1 นักศึกษาเกิดความเข้าใจในการออกแบบเรขศิลป์ และสามารถสร้างผลงานเรขศิลป์  
             สำหรับงานมัลติมีเดียได้


1.2 นักศึกษาเข้าใจองค์ประกอบ และ หลักการออกแบบกราฟิก(Element&Principle of Graphic 
             Design)   
            และสามารถประยุกต์ใช้ในงานมัลติมีเดีย

      1.3 นักศึกษาสามารถผลิตงานเรขสิลป์สำหรับงานมัลติมีเดียได้อย่างมีประสิทธิภาพ

2.
วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา


เพื่อให้นักศึกษามีความทันสมัย ทันกับเทคโนโลยีในปัจจุบัน และวิธีการสอนที่มีความหลากหลาย ทำให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ และบรรลุจุดมุ่งหมายของรายวิชา
หมวดที่ 3 ส่วนประกอบของรายวิชา

1.
คำอธิบายรายวิชา 


ศึกษากระบวนการ ออกแบบกราฟิก การกำหนดโจทย์การสร้างสรรค์ การประยุกต์ใช้แรงบันดาลใจเพื่อการออกแบบกราฟิกสำหรับสร้างสรรค์สื่อเรขศิลป์ประเภทต่างๆ เช่น การออกแบบหนังสือ การออกแบบอัตลักษณ์องกร การออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์พร้อมทั้งวิธีการเผยแพร่และนำเสนอผลงานด้านการออกแบบเรขศิลป์ประเภทต่างๆด้วยสื่อมัลติมีเดีย
2.
จำนวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา     

	บรรยาย
(ชั่วโมง)
	สอนเสริม
(ชั่วโมง)
	การฝึกปฏิบัติงานภาค
สนาม/การฝึกงาน
(ชั่วโมง)
	การศึกษาด้วยตนเอง
(ชั่วโมงต่อสัปดาห์)

	15
	ไม่มี
	60
	4


3.
จำนวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล

4 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ตามเวลาที่ปรากฏในตารางการทำงานหรือสามารถติดต่อผ่านทาง e-mail หรือระบบ Social Network ตามที่อาจารย์ผู้สอนกำหนด
4. ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา (Course Learning Outcomes: CLOs)  :  

1)ตระหนักในบทบาทหน้าที่ของนักการสื่อสารมวลชนเคารพและปฏิบัติตามกฎระเบียบ
                และข้อบังคับต่าง ๆ

2) -การกำหนดโจทย์การออกแบบเรขศิลป์

    - การพัฒนาแบบร่างทางความคิด 


    - การประยุกต์เรขศิลป์เพื่องานมัลติมีเดีย

   - การนำเสนอผลงานออกแบบเรขศิลป์

3) สามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทำงานอย่างเป็นระบบ สามารถประยุกต์ความรู้ ทักษะ 
                 นำไปใช้แก้ไขปัญหาเพื่อสร้างสรรค์งานออกแบบเรขศิลป์  

                 เพื่องานมัลติมีเดียได้อย่างเหมาะสม…………………



4) ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนในการทำงานเป็นกลุ่ม พฤติกรรมการทำงานประสานกันเป็นกลุ่ม


5) ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสาร  และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องพัฒนา



    สืบค้นข้อมูลประกอบการสร้างสรรค์งานจาก Internet


    การประยุกต์ใช้โปรแกรมประยุกต์คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบเรขศิลป์เพื่องานมัลติมีเดีย
หมวดที่ 4  การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา

การพัฒนาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละด้านที่มุ่งหวัง   มีดังต่อไปนี้
1.
คุณธรรม  จริยธรรม


1.1
คุณธรรม  จริยธรรมที่ต้องพัฒนา



1.1.1  ตระหนักในบทบาทหน้าที่ของนักการสื่อสารมวลชน 


1.1.2  เคารพและปฏิบัติตามจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ


1.1.3  มีระเบียบ วินัย ตรงต่อเวลา และความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม


1.1.4  เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น รวมทั้งเคารพคุณค่าและศักดิ์ศรีของความเป็นมนุษย์


1.1.5  เคารพและปฏิบัติตามกฎระเบียบและข้อบังคับต่าง ๆ ภายใต้หลักธรรมาภิบาลขององค์กรและสังคม

1.2
วิธีการสอน



1.2.1  บรรยายพร้อมยกตัวอย่างกรณีศึกษาเกี่ยวกับประเด็นทางจริยธรรมวิชาชีพสื่อสารมวลชน


1.2.2  การอภิปรายกลุ่มต่อกรณีศึกษา กำหนดให้นักศึกษาหาตัวอย่างที่เกี่ยวข้อง

1.3
วิธีการประเมินผล



1.3.1   แบบบันทึกพฤติกรรมการเข้าชั้นเรียนและการส่งงานที่ได้รับมอบหมาย ตรงตามเวลาที่กำหนด


1.3.2   แบบบันทึกการอ้างอิงเอกสารและหลักฐานต่างๆที่นำมาประกอบการศึกษาและ การสร้างสรรค์โครงงาน


1.3.3   แบบประเมินผลการวิเคราะห์กรณีศึกษาและโครงงาน ที่นักศึกษานำมาวิเคราะห์ อภิปราย
2.
ความรู้


2.1
ความรู้ที่ต้องได้รับ


      มีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับประเด็นดังต่อไปนี้


2.1.1  องค์ประกอบ และหลักการการออกแบบเรขศิลป์


-การกำหนดโจทย์การออกแบบเรขศิลป์


- การพัฒนาแบบร่างทางความคิด


- การนำเสนอผลงานออกแบบเรขศิลป์

2.1.2  ภาษาและการสื่อความหมายในการออกแบบเรขศิลป์

2.2.3  การออกแบบเรขศิลป์บนบรรจุภัณฑ์

2.2.4  การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์

2.2.5  การออกแบบอัตลักษณ์องค์กร

2.2.6  การประยุกต์เรขศิลป์เพื่องานมัลติมีเดีย


2.2.7  การประเมิน วิเคราะห์ วิจารณ์ ผลงานการออกแบบเรขศิลป์

2.2.8  การใช้ห้องปฏิบัติการและอุปกรณ์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับการออกแบบเรขศิลป์

2.2
วิธีการสอน


2.2.1  การบรรยายสาระความรู้ในการออกแบบเขศิลป์ประเภทต่างๆ
              เพื่อประยุกต์ใช้ในงานมัลติมีเดีย
             2.2.2  ยกตัวอย่างผลงานเรขศิลป์ประเภทต่างๆ และวิธีการประยุกต์ใช้กับงานมัลติมีเดีย

2.2.3  ศึกษาการใช้อุปกรณ์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์   
             และปฏิบัติงานในห้องปฏิบัติการตามกระบวนการต่างๆในการออกแบบเรขศิลป์




2.2.4  มอบหมายงานนอกชั้นเรียน


2.3
วิธีการประเมินผล




2.3.1  แบบประเมินการนำเสนอผลงานในชั้นเรียน


2.3.2  แบบบันทึกการเข้าชั้นเรียน


2.3.3  แบบประเมินโครงงานกลางภาคและปลายภาค



2.3.4 แบบประเมินรูปเล่มรายงานโครงงานกลางภาคและปลายภาค สอบปลายภาค เน้นการวัดความเข้าใจในหลักการและทฤษฎี
3.
ทักษะทางปัญญา


3.1
ทักษะทางปัญญาที่ต้องพัฒนา



3.1.1  สามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทำงานอย่างเป็นระบบ



3.1.2  สามารถสืบค้น รวบรวมข้อมูลในการนำไปประกอบในการสร้างสรรค์งานออกแบบเรขศิลป์ สำหรับงานมัลติมีเดีย


3.1.3  สามารถ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุปข้อมูล นำไปใช้ในการแก้ปัญหาได้เหมาะสม


3.1.4  สามารถประยุกต์ความรู้ ทักษะ นำไปใช้แก้ไขปัญหาเพื่อสร้างสรรค์งานออกแบบเรขศิลป์เพื่องาน มัลติมีเดียได้อย่างเหมาะสม



3.1.5  สามารถบูรณาการความรู้ที่ได้รับไปใช้ในการสร้างสรรค์งานด้านมัลติมีเดียประเภทต่างๆ ได้เหมาะสม

3.2
วิธีการสอน



3.2.1  บรรยายเกี่ยวกับหลักการ ทฤษฎี แนวคิด ขั้นตอน กระบวนการออกแบบงานเรขศิลป์เพื่องานมัลติมีเดีย



3.2.2  การศึกษา ปฏิบัติงานในห้องปฏิบัติการ

3.3
วิธีการประเมินผล



3.3.1  แบบประเมินโครงงาน


3.3.2  แบบประเมินการนำเสนอผลงานในชั้นเรียน
4.
ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ


4.1
ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา



4.1.1 ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนในการทำงานเป็นกลุ่ม


4.1.2 พฤติกรรมการทำงานประสานกันเป็นกลุ่ม

4.2
วิธีการสอน



4.2.1  ให้นักศึกษาจัดตั้งกลุ่มสมาชิกเอง และกำหนดหน้าที่ความรับผิดชอบกันเอง


4.2.2  กำหนดมอบหมายหน้าที่ความรับผิดของของแต่บุคคลในกลุ่มสมาชิกในงาน สร้างสรรค์โครงงาน

4.3
วิธีการประเมินผล



4.3.1  แบบประเมินโครงงาน


4.3.2  แบบประเมินการนำเสนอผลงานในชั้นเรียน
5.
ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสาร  และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ


5.1
ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสาร  และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องพัฒนา



5.1.1  สืบค้นข้อมูลประกอบการสร้างสรรค์งานจาก Internet


5.1.2  การประยุกต์ใช้โปรแกรมประยุกต์คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบเรขศิลป์เพื่องานมัลติมีเดีย

5.2
วิธีการสอน



5.2.1  สาธิตเชิงปฏิบัติการในการสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต และอ้างอิงแหล่งข้อมูลที่ถูกต้อง


5.2.2  สาธิตเชิงปฏิบัติในห้องปฏิบัติการ การออกแบบเรขศิลป์ประเภทต่างๆ


5.2.3  มอบหมายให้นักศึกษานำเสนอผลงานหน้าชั้นด้วยสื่อมัลติมีเดีย

5.3
วิธีการประเมินผล

       
5.3.1  แบบประเมินการนำเสนอผลงานด้วยสื่อมัลติมีเดีย

5.3.2  การสอบถามการสืบค้นข้อมูลที่นำมาประกอบสร้างสรรค์โครงงาน
หมวดที่ 5  แผนการสอนและการประเมินผล
1.
แผนการสอน

	สัปดาห์ที่
	หัวข้อ/รายละเอียด
	จำนวน
ชั่วโมง
	กิจกรรมการเรียนการสอน
และสื่อที่ใช้
	ผู้สอน

	1
	[บรรยาย]

1. แนะนำวัตถุประสงค์
    การเรียนการสอน
    1.1 แนะนำเนื้อหารายวิชา
    1.2 เกณฑ์การปะเมินผล
          และกฎระเบียบในชั้นเรียน
2. ความรู้เเกี่ยวกับการออกแบบเรขศิลป์

	5
	- การบรรยาย  ยกตัวอย่างงาน
เรขศิลป์ทั้งในและต่างประเทศ
-มอบหมายงานในชั้นเรียน
สืบค้นผลงานออกแบบเรขศิลป์ที่น่าสนใจพร้อม
อภิปราย
	ดร. ณวัฒน์ อินทอง


	2
	[บรรยาย]

องค์ประกอบการออกแบบเรขศิลป์
(Element of Graphic Design)


	5
	- การบรรยาย  ยกตัวอย่างงาน
เรขศิลป์ทั้งในและ ต่างประเทศ
- มอบหมายให้นักศึกษาเลือกใช้องค์ประกอบเรขศิลป์ในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เพื่อนำเสนอหน้าชั้นเรียนในโอกาสต่อไป
-มอบหมายงานในชั้นเรียน
	ดร. ณวัฒน์ อินทอง


	3
	[ปฏิบัติ]

แนะนำการใช้ห้องปฏิบัติการและฝึก
ฝนการใช้อุปกรณ์ในห้องปฏิบัติการ
	5
	-สาธิตเชิงปฏิบัติการ
-มอบหมายงานในห้องปฏิบัติการ
	ดร. ณวัฒน์ อินทอง


	4
	[บรรยาย]

หลักการออกแบบกราฟิก (Principle of Graphic Design)
	5
	- การบรรยาย  ยกตัวอย่างการออกแบบเรขศิลป์ ทั้งในและต่างประเทศ
- อภิปรายกลุ่ม ตัวอย่างผลงาน
ออกแบบเรขศิลป์ในชั้นเรียน
- นักศึกษานำเสนอผลงานการออกแบบ จากการใช้องค์ประกอบเรขศิลป์

	ดร. ณวัฒน์ อินทอง


	5
	[บรรยาย]

การประยุกต์ใช้หลักการออกแบบเรขศิลป์ในการสร้างสรรค์ผลงาน

	5
	- บรรยายแนะนำบุคคลสำคัญของวงการ

ออกแบบเรขศิลป์และยกตัวอย่างผลงานของนักออกแบบ พร้อมแนะนำหลักการออกแบบเรขศิลป์สำคัญที่ใช้ในการออกแบบแต่ละสื่อ 
-ให้นักศึกษาสร้างสรรค์ผลงานเรขศิลป์โดยเลือกหลักการออกแบบเรขศิลป์ที่นักศึกษาสนใจ
	ดร. ณวัฒน์ อินทอง


	6
	[ปฏิบัติ]

ห้องปฏิบัติการ
-โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับการ ออกแบบเรขศิลป์
	5
	-สาธิตเชิงปฏิบัติการ
-มอบหมายงานในห้องปฏิบัติการ
	ดร. ณวัฒน์ อินทอง

	7
	[ปฏิบัติ]

นำเสนอผลงานออกแบบ
โครงงานกลางภาค
	5
	-นำเสนอโครงงาน
-อภิปรายกลุ่มร่วมกับวิทยากร
ผู้เชี่ยวชาญในสายวิชาชีพการออกแบบเรขศิลป์ วิทยากรเข้าร่วมอภิปราย 2 ท่าน
	ดร. ณวัฒน์ อินทอง


	8
	[ปฎิบัติ]

ห้องปฏิบัติการ 
ปฎิบัติการโครงงานกลางภาค

	3
	-สาธิตเชิงปฏิบัติการ
-นักศึกษาเรียนรู้งานโดยหาแรงบันดาลใจจากการชมผลงานศิลปะและมอบหมายให้นักศึกษาผลิตผลงานในลักษณะการพัฒนาผลงานจากแรงบันดาลใจในชิ้นงานศิลปะที่สนใจสู่การออกแบบเรขศิลป์เป็นโครงงาน กลางภาค 
-ตรวจความคืบหน้าโครงงานกลางภาค
	ดร. ณวัฒน์ อินทอง


	9
	นำเสนอโครงงานกลางภาค
	3
	- นำเสนอโครงงานกลางภาค
-วิทยากรผู้เชี่ยวชาญในสายวิชาชีพ
การออกแบบเรขศิลป์เข้าร่วมเป็น กรรมการตรวจโครงงาน 3 ท่าน
	ดร. ณวัฒน์ อินทอง


	10
	[บรรยาย]
ภาษาและการสื่อความหมายในงานออกแบบเรขศิลป์
	3
	-บรรยายเรื่องการสื่อความหมายใน งานออกแบบเรขศิลป์
-บรรยายยกตัวอย่างกรณีศึกษาจาก ผลงานกดารออกแบบเรขศิลป์ทั้งในและ ต่างประเทศ
- อภิปรายกลุ่ม ตัวอย่างผลงาน
เรขศิลป์ในชั้นเรียน
	ดร. ณวัฒน์  อินทอง


	11
	[ปฎิบัติ]

ห้องปฎิบัติการ

	3
	-สาธิตเชิงปฏิบัติการ
-มอบหมายงานในห้องปฏิบัติการ
	ดร. ณวัฒน์  อินทอง
 

	12
	[ปฎิบัติ]

ห้องปฎิบัติการ
 (ต่อ)


	3
	-สาธิตเชิงปฏิบัติการ
-มอบหมายงานในห้องปฏิบัติการ
	ดร. ณวัฒน์  อินทอง

	13
	[บรรยาย]

การประยุกต์งานออกแบบเรขศิลป์เพื่องานมัลติมีเดีย
-การวางกลยุทธ์
-การเผยแพร่ผลงานในสื่อออนไลน์
	3
	-บรรยายยกตัวอย่างผลงานประกอบ
-มอบหมายงานให้นักศึกษาทดลอง เผยแพร่ผลงานออกแบบเรขศิลป์ในเครือข่าย
ออนไลน์
	ดร. ณวัฒน์  อินทอง


	    14            
	[ปฎิบัติ]

ห้องปฎิบัติการ
-การผลิตโครงงานปลายภาค

	     5
	-สาธิตเชิงปฏิบัติการ
-ตรวจความคืบหน้าโครงงานปลายภาค
	ดร. ณวัฒน์  อินทอง


	15
	[บรรยาย]

การประเมิน การวิเคราะห์ วิจารณ์ผลงาน ออกแบบเรขศิลป์
	3
	-นำเสนอโครงงานปลายภาค
-บรรยายยกตัวอย่างกรณีศึกษา จากผลงานออกแบบเรขศิลป์ทั้งใน และต่างประเทศ
- อภิปรายกลุ่ม ตัวอย่างผลงาน
วีดีทัศน์ในชั้นเรียน
	ดร. ณวัฒน์  อินทอง


	16
	นำเสนอโครงงานปลายภาคต่ออาจารย์ผู้สอนและกรรมการผู้เชี่ยวชาญในสายวิชาชีพ


2.
แผนการประเมินผลการเรียนรู้

	ผลการเรียนรู้
	วิธีการประเมินผลการเรียนรู้
	สัปดาห์ที่ประเมิน
	สัดส่วนของ
การประเมินผล

	2.1, 2.2, 2.3, 2.4, 2.5
	งานระหว่างเรียน
คะแนนการใช้ห้องปฏิบัติการ
	1,2,3,4,5,6,7,8,10,11

12,13,14,15
3,6,7,8,11,12,13,14
	               10%

20%

	1.2
	การเข้าชั้นเรียน การตรงต่อเวลา
	ตลอดภาคการศึกษา
	10%

	3.1, 3.2, 3.3, 3.4, 4.2, 4.3, 4.4, 5.3
	การนำเสนอโครงงานกลางภาคประเภทกลุ่ม
การนำเสนอโครงงานปลายภาคประเภทกลุ่ม
การนำเสนอโครงงานปลายภาคประเภทเดี่ยว
	9

16

16
	20%
20%

20%


หมวดที่ 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
1.  ตำราและเอกสารหลัก
    History of Graphic Design, Phillipe Meggs
    The Essential Principles of Graphic Design, Debbie Millman

2. เอกสารและข้อมูลสำคัญ

3.  เอกสารและข้อมูลแนะนำ
     Design & Culture ,ประชา สุวีรานนท์
หมวดที่ 7 การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา

1.
กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา


1.1 แบบประเมินผู้สอน 

2.
กลยุทธ์การประเมินการสอน


2.1 การสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน

2.2 การนำเสนอโครงงานปลายภาค (Final project)
3.
การปรับปรุงการสอน 


3.1 ข้อแนะนำจากกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก

4.
การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา


4.1 การทวนสอบการให้คะแนนจากคณะกรรมการกำกับมาตรฐานวิชาการ


4.2 การทวนสอบวิธีการให้คะแนนและการประเมินผล

5.
การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา

5.1 ปรับปรุงรายวิชาทุก 3 ปี หรือตามข้อเสนอแนะและผลการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์
