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รายละเอียดของรายวิชา
วิทยาลัย/คณะ ดิจิทัลอาร์ต      สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต
หลักสูตร ศิลปมหาบัณฑิต
หมวดที่ 1  ข้อมูลทั่วไป
	CPA 664
	
	คอมพิวเตอร์อาร์ตสตูดิโอ 2
	4
	(1-6-5)

	
	
	(Computer Arts Studio 2)
	
	

	วิชาบังคับร่วม
	
	-
	
	

	วิชาบังคับก่อน
	
	-
	
	

	ภาคการศึกษา
	
	2/2567
	
	

	กลุ่ม
	
	61, 62
	
	

	ประเภทของวิชา
	
	วิชาปรับพื้นฐาน
	
	

	
	
	วิชาศึกษาทั่วไป
	
	

	
	
	วิชาเฉพาะ
	
	

	
	
	วิชาเลือกเสรี
	
	

	อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
	รศ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
	
	อาจารย์ประจำ

	
	

	อาจารย์ผู้สอน
	รศ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ. วัชระ  โฉมอินทร์  
	
	อาจารย์ประจำ
	
	อาจารย์พิเศษ

	สถานที่สอน
	อ.  บุญรัตน์  ศิริรัตนพันธ์

	
	ในที่ตั้ง
	
	นอกที่ตั้ง

	วันที่จัดทำ
	6 มกราคม  2568
	
	
	
	


หมวดที่ 2 วัตถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวิชา
1.
วัตถุประสงค์ของรายวิชา
1) เพื่อเสริมแนวความคิดในการค้นคว้า วิเคราะห์ ข้อมูลงานวิชาชีพคอมพิวเตอร์อาร์ตในการสร้างเสริมจินตนาการ
2) เพื่อเกิดความรู้ ความเข้าใจในระบบการทำงานของสายวิชาชีพด้านคอมพิวเตอร์อาร์ตเน้นอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันเป็นหลัก
3) เพื่อเสริมสร้างความรู้พื้นฐานทฤษฎีศิลปะมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันในระดับโปรดักส์ชั่น
4) เพื่อให้มีความรู้ในการทำงานแอนิเมชันในเบื้องต้นจนถึงระดับสูงในระดับงานโปรดักส์ชั่น ภาพยนตร์
2.
คำอธิบายรายวิชา 
พัฒนางานออกแบบต่อเนื่องจากงานที่ทำในวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ตสตูดิโอ1
3.
จำนวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษา
มี .......3........ชั่วโมง/สัปดาห์




e-mail :……………………………….








Facebook :……………………………








Line :…………………………………








อื่น ระบุ........ในชั้นเรียน................
4. ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา (Course Learning Outcomes: CLOs)  :  

1) ………………….

2) ………………….


3) …………………


4) …………………
หมวดที่ 3  การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา
การพัฒนาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละด้านที่มุ่งหวัง   มีดังต่อไปนี้
1.
คุณธรรม  จริยธรรม 
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	1.2
	มีความรับผิดชอบต่อตนเองสังคม วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม คำนึงถึงความรู้สึกของผู้อื่นที่ได้รับผลกระทบ
	· ผู้สอนและวิทยากรผู้ทรงคุณวุฒิจากภายนอกเสวนา โดยใช้กรณีศึกษาจากประสบการณ์ตรงโดยสอดแทรกเนื้อหาด้านความมีวินัย ตรงต่อเวลา รับผิดชอบต่อตนเองและสังคม
	· สังเกตพฤติกรรมการส่งงานและความพยายามที่จะศึกษาหาความรู้ เพื่อฝึกให้นักศึกษารับผิดชอบต่องาน สามารถทำงานร่วมกัน กับผู้อื่นและมีความตรงต่อเวลา
· พิจารณาความตั้งใจและความร่วมมือในชั้นเรียน 


2.
ความรู้
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	2.1
	· เรียนรู้การติดต่องานลูกค้าจากประสบการณ์จริงของผู้สอนซึ่งเป็นงานที่ออกสื่อทางโทรทัศน์และทางสื่อภาพยนตร์จริง
· หลักทฤษฎีการทำงานด้าน 2D เช่น งาน Character Design, Basic Animation
· หลักทฤษฎีการทำงานด้าน 3D Animation จากโปรแกรม Maya
	· นำตัวอย่างงานและพูดคุยประสบการณ์ของงานจริง
	· ประเมินจากผลงาน แนวความคิด การพูดคุยและนำเสนองาน โดยดูจากความจริงและความตั้งใจ, ขยันเป็นอันดับแรก
· การเข้าชั้นเรียนและการส่งงานที่ได้รับมอบหมาย


3.
ทักษะทางปัญญา
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	3.1
	· ทักษะทางปัญญาที่ต้องพัฒนา
	· สอนความคิดที่ยืดหยุ่นต่อสถานการณ์ถ้าแนวความคิดของลูกค้าเปลี่ยนแปลง
	· การพูดคุยและการออกแบบผลงานตามความเปลี่ยนแปลงได้อย่างเหมาะสม


4.
ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	4.1
	· ศึกษาและพัฒนาทั้งผลงาน การพูดคุยติดต่อ ความต้องการของลูกค้า, ผู้บริโภคจริง
	· สอนความคิดที่ยืดหยุ่นต่อสถานการณ์และนำเสนออย่างสุภาพ ถ้าแนวความคิดของลูกค้าเปลี่ยนแปลง
	· ประเมินจากความคิดเห็นและทัศนคติที่ดีของนักศึกษาระหว่างการนำเสนอผลงาน


5.
ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสาร  และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	5.1
	· สืบค้น, สถิติงานออกแบบทางคอมพิวเตอร์หรือแนวความคิดในตลาด ว่ามีแนวโน้มในปัจจุบันว่ามีทิศทางไปในทิศทางใด
	· นำทิศทางของคอมพิวเตอร์อาร์ตในปัจจุบันมาในนักศึกษาวิเคราะห์ และแสดงความเห็น
	· ประเมินจากความถูกต้องของสื่อสารสนเทศที่นำมาใช้ในการนำเสนอผลงาน


หมวดที่ 4  แผนการสอนและการประเมินผล
1.
แผนการสอน
	สัปดาห์ที่
	หัวข้อ/รายละเอียด
	กิจกรรมการเรียนการสอน
และสื่อที่ใช้
	จำนวนชั่วโมง
	ผู้สอน

	1
	ทำความเข้าใจในภาพรวมของงานคอมพิวเตอร์อาร์ตทั้งรูปแบบ 2 มิติและ 3 มิติ เช่น ภาพยนตร์,แอนิเมชัน, ซีจีกราฟิก,วิชชวลเอ็ฟเฟ็กต์,คอนเซ็ปต์อาร์ต
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	7
	อ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ.วัชระ โฉมอินทร์

	2
	ทำความเข้าใจในงานการผลิตในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน โดยใช้กรณีศึกษาจากผลงานจริงทั้งในและต่างประเทศ
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและทัศนคติ
	7
	อ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ.วัชระ โฉมอินทร์


	3
	ขั้นตอนการสร้างงานแอนิเมชัน เชิงลึก
และฝึกปฏิบัติจริง 
และใช้โปรแกรม MAYA ขั้นสูง 1และวิจารณ์งาน

	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์,

Tablet Wacom
	7
	อ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ.วัชระ โฉมอินทร์


	4
	ขั้นตอนการสร้างงานแอนิเมชัน เชิงลึกและฝึกปฏิบัติจริง และใช้โปรแกรม MAYA ขั้นสูง 2
และวิจารณ์งาน
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์,

Wacom, Maya studio
	7
	อ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ.วัชระ โฉมอินทร์

	5
	ขั้นตอนการสร้างงานแอนิเมชัน เชิงลึก
และฝึกปฏิบัติจริง 

และใช้โปรแกรม MAYA ขั้นสูง 3และวิจารณ์งาน
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์,

Wacom, Maya studio
	7
	อ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ.วัชระ โฉมอินทร์

	6
	ขั้นตอนการสร้างงานแอนิเมชัน เชิงลึก
และฝึกปฏิบัติจริง 
และใช้โปรแกรม MAYA ขั้นสูง 4และวิจารณ์งานจริง
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์,

Wacom, Maya studio
	7
	อ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ.วัชระ โฉมอินทร์

	7
	ขั้นตอนการสร้างงานแอนิเมชัน เชิงลึก
และฝึกปฏิบัติจริง 
และใช้โปรแกรม MAYA ขั้นสูง 5และวิจารณ์งาน
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์,

Wacom, Maya program


	7
	อ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ.วัชระ โฉมอินทร์

	8
	ขั้นตอนการสร้างงานแอนิเมชัน เชิงลึก
และฝึกปฏิบัติจริง 
และใช้โปรแกรม MAYA ขั้นสูง 6และวิจารณ์งาน
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์,

Wacom, Maya program


	7
	อ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ. วัชระ  โฉมอินทร์  


	9
	ขั้นตอนการสร้างงานแอนิเมชัน เชิงลึก
และฝึกปฏิบัติจริง 
และใช้โปรแกรม MAYA ขั้นสูง 7และวิจารณ์งาน
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์,

Wacom, Maya program


	7
	อ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ. วัชระ  โฉมอินทร์  


	10
	ขั้นตอนการสร้างงานแอนิเมชัน เชิงลึก
และฝึกปฏิบัติจริง 
และใช้โปรแกรม MAYA ขั้นสูง 8และวิจารณ์งาน

	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์,

Wacom, Maya program


	7
	อ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ. วัชระ  โฉมอินทร์  


	11
	ขั้นตอนการสร้างงานแอนิเมชัน เชิงลึก
และฝึกปฏิบัติจริง 
และใช้โปรแกรม MAYA ขั้นสูง 9และวิจารณ์งาน
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์,

Wacom, Maya program


	7
	อ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ. วัชระ  โฉมอินทร์  

	12
	สร้างผลงาน Final Project วิเคราะห์ วิจารณ์งาน และแก้ไขปรับปรุง 1
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์,

Wacom, Maya program


	7
	อ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ. วัชระ  โฉมอินทร์  


	13
	สร้างผลงาน Final Project วิเคราะห์ วิจารณ์งาน และแก้ไขปรับปรุง 2
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์,

Wacom, Maya program


	7
	อ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ. วัชระ  โฉมอินทร์  
อ.บุญรัตน์ ศิริรัตนพันธ์


	14
	สร้างผลงาน Final Project วิเคราะห์ วิจารณ์งาน และแก้ไขปรับปรุง 3
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์,

Wacom, Maya program


	7
	อ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ. วัชระ  โฉมอินทร์  
อ.บุญรัตน์ ศิริรัตนพันธ์


	15
	สอบและนำงานมาวิจารณ์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นของอาจารย์และนักศึกษาในชั้นเรียน
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์,

Wacom, Maya program


	7
	อ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
อ. วัชระ  โฉมอินทร์  
อ.บุญรัตน์ ศิริรัตนพันธ์


	รวม
	105
	


2.
แผนการประเมินผลการเรียนรู้
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการประเมินผลการเรียนรู้
	สัปดาห์ที่ประเมิน
	สัดส่วนของการประเมินผล

	2.1,2.3
	ผลงานภาคปฏิบัติ
	5,7
	20%

	2.1,2.3,3.2,3.4
	ผลงาน Midterm Project
	8
	20%

	2.1,2.3,3.1,3.2,

3.3,3.4
	ผลงาน Final Project
	15
	35%

	4.4
	ผลงาน Sketch Design
	4,6
	10%

	4.1,5.3,5.4
	การนำเสนอผลงาน
	8,15
	5%

	1.2,4.1,4.4
	การเข้าชั้นเรียน การมีส่วนร่วม อภิปราย เสนอความคิดเห็นในชั้นเรียน 
	ตลอดภาคการศึกษา
	10%




หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
1.
ตำราและเอกสารหลัก


- Amid Amidi, John Lasseter.2009. The Art of Pixar Short Films. Chronicle Books.
       - Hart, Christopher. 2005.  How To Draw Great Looking Comic Book Women. Watsan-Guptill Pubns.

      -  Hikaru Hayashi, Go Office. 2000. How To Draw Manga: Illustrating Battles. Graphic-Sha Publishing Co.,Ltd.Japan.

      - Jeffrey Scott. 2003. How to Write for Animation. Overlook TP.
      - Mike Wellins. 2005. Storytelling through Animation. Charles River Media.
      - Tom Bancroft, Creating Characters with Personality: For Film, TV, Animation, Video Games, and Graphic Novels
2.
เอกสารและข้อมูลสำคัญ

- Kyle Balda . Computer Art.  Learn to Animate the Hollywood Way July 2009, Page 86.
3.
เอกสารและข้อมูลแนะนำ

-www.cgtalk.com

-www.deviantart.com

-www.3dtotal.com
หมวดที่ 6 การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา
1.
กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา
-นำผลงานของนักศึกษาแต่ละคนมาให้เพื่อนนักศึกษาวิจารณ์และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
2.
กลยุทธ์การประเมินการสอน
-อาจารย์ที่เกี่ยวข้องในสายงานคอมพิวเตอร์อาร์ตหรือผู้เชี่ยวชาญภายนอกมาชมผลงานนักศึกษาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและวิจารณ์
3.
การปรับปรุงการสอน 
-มีการติดตามข่าวความเคลื่อนไหว แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของงานอุตสาหกรรมงานออกแบบด้านคอมพิวเตอร์อาร์ตของนานาชาติที่มีอิทธิพลโดยนำมาเปรียบเทียบและประยุกต์ใช้กับสังคมไทย
4.
การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา



สัมภาษณ์นักศึกษา ......................................................................


  
การสังเกตพฤติกรรมนักศึกษา…………………………………….



การตรวจสอบการให้คะแนนและประเมินผลการเรียนรู้ของนักศึกษา............................


  (
การประเมินความรู้รวบยอดโดยการทดสอบย่อย หลังการสอนเสร็จในแต่ละขั้นตอนประมาณ 4-5 ครั้ง



รายงานผลการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ในแต่ละด้าน.............................




แบบสำรวจ/แบบสอบถาม............................................................



อื่นๆ ระบุ....................................................................................
5.
การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา

-หัวข้อที่กำหนดที่ให้นักศึกษาไปทำในแต่ละเทอมและผลงานนักศึกษาจะเป็นตัวกำหนดว่าจะมีการยืดหยุ่นหรือ เคร่งคัด ในเทอมต่อไป จะอ้างอิงแนวโน้มความเป็นไปของธุรกิจด้านคอมพิวเตอร์อาร์ตเป็นสำคัญ
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