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รายละเอียดของรายวิชา
วิทยาลัย/คณะ ดิจิทัลอาร์ต      สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต
หลักสูตร ศิลปมหาบัณฑิต
หมวดที่ 1  ข้อมูลทั่วไป
	CPA 666
	
	การผลิตหลังการถ่ายทำ
	3
	(2-2-5)

	
	
	(Post- Production)
	
	

	วิชาบังคับร่วม
	
	-
	
	

	วิชาบังคับก่อน
	
	-
	
	

	ภาคการศึกษา
	
	2/2567
	
	

	กลุ่ม
	
	61
	
	

	ประเภทของวิชา
	
	วิชาปรับพื้นฐาน
	
	

	
	
	วิชาศึกษาทั่วไป
	
	

	
	
	วิชาเฉพาะ
	
	

	
	
	วิชาเลือกเสรี
	
	

	อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
	รศ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์
	
	อาจารย์ประจำ

	
	

	อาจารย์ผู้สอน
	อ.กมลทิพย์   เตชะสกุลมาศ
	
	อาจารย์ประจำ
	
	อาจารย์พิเศษ

	สถานที่สอน
	ตึก8 คณะดิจิทัลอาร์ต
	

	ในที่ตั้ง
	
	นอกที่ตั้ง

	วันที่จัดทำ
	6 มกราคม  2568
	
	
	
	


หมวดที่ 2 วัตถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวิชา
1.
วัตถุประสงค์ของรายวิชา

ขั้นตอนการผลิตหลังการถ่ายทำเป็นขั้นตอนที่สำคัญที่สุดในการผลิตภาพยนตร์และผลงานแอนิเมชัน จึงเน้นให้ผู้เรียนสามารถทำงานได้จนจบขั้นตอนกระบวนการผลิตงานภาพยนตร์แอนิเมชันเพื่อนำออกสู่สายตาผู้ชมได้ในที่สุด
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
	· มีคุณธรรม จริยธรรม มีจิตสำนึกที่ดีต่อตนเองและสังคม
· มีระเบียบวินัย ตรงต่อเวลา และมีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม
· มีความซื่อสัตย์สุจริตในจรรยาบรรณของวิชาชีพ
	· สอดแทรกคุณธรรม และจริยธรรม โดยอาศัยการพูดคุยและยกตัวอย่างเกี่ยวกับความซื่อสัตย์สุจริต ความรับผิดชอบต่องาน และจรรณยาบรรณจากประสบการณ์จริง
	· ประเมินจากแนวความคิดของผลงาน, การพูดคุยและนำเสนองานแบบมืออาชีพ
· พิจารณาความตั้งใจและความพยายามที่จะศึกษาหาความรู้ ความร่วมมือในชั้นเรียน และมีใจช่วยเหลือเพื่อนร่วมชั้นเรียน


2.
ความรู้
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	2.1
	เรียนรู้การติดต่อ ทำงานลูกค้าจากประสบการณ์จริงของผู้สอนซึ่งเป็นงานที่ออกสื่อทางโทรทัศน์และทางสื่อภาพยนตร์จริง
	· นำตัวอย่างงานและพูดคุยประสบการณ์ของงานจริง
	· จากผลงาน แนวความคิด การพูดคุยและนำเสนองาน โดยดูจากความจริงใจในการทำงานและความขยันเป็นอันดับแรก


3.
ทักษะทางปัญญา
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	3.1
	· การคิดแก้ไขปัญหาในการบวนการหลังการถ่ายทำ
	· สอนความคิดที่ยืดหยุ่นต่อสถานการณ์เฉพาะหน้า
	· การพูดคุยและการออกแบบผลงานตามความเปลี่ยนแปลงได้อย่างเหมาะสม


4.
ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	4.1
	· มีความสัมพันธ์ที่ดีกับอาจารย์และเพื่อนร่วมชั้นเรียน สามารถสื่อสารกันอย่างเข้าใจ
· มีความสามารถแสดงออกและนำเสนอความคิดให้ผู้อื่นได้รับรู้อย่างมีประสิทธิภาพ
· ศึกษาและพัฒนาทั้งผลงาน การพูดคุยติดต่อ ความต้องการของเจ้าของสินค้าจริง
	· สอนความคิดที่ยืดหยุ่นต่อสถานการณ์และนำเสนออย่างสุภาพ ถ้าแนวความคิดของลูกค้าที่อาจมีการเปลี่ยนแปลง
· ให้มีการนำเสนอผลงานทั้งในระหว่างกลุ่มเพื่อน และหน้าห้องเรียน
	· ประเมินจากความคิดเห็นและทัศนคติที่ดีของนักศึกษาระหว่างการนำเสนอผลงาน


5.
ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสาร  และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	5.1
	· ติดตามข้อมูลข่าวสารวงการด้านงานออกแบบทางคอมพิวเตอร์หรือแนวความคิดในตลาด ว่ามีแนวโน้มในปัจจุบันว่ามีทิศทางไปในทิศทางใด
· ทักษะในการค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมด้วยตนเองด้วยวิธีต่างๆ รวมทั้งการสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต
	· นำทิศทางของงานออกแบบด้านคอมพิวเตอร์อาร์ตในปัจจุบันมาในนักศึกษาวิเคราะห์และแสดงความเห็น
· นำทิศทางของงานออกแบบด้านคอมพิวเตอร์อาร์ตในปัจจุบันมาในนักศึกษาวิเคราะห์และแสดงความเห็น
	· ประเมินจากความพร้อม ความเกี่ยวข้อง และความมีประโยชน์ต่อผลงานการออกแบบของข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ


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

	1
	ทำความเข้าใจในการทำงาน 
Post Production เบื้องต้น_01
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	5
	อ.กมลทิพย์  เตชะสกุลมาศ

	2
	ทำความเข้าใจในการทำงาน 
Post Production เบื้องต้น_02

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและทัศนคติ
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	5
	อ.กมลทิพย์  เตชะสกุลมาศ

	3
	เรียนรู้ทฤษฎี
Post Production เบื้องต้น_01
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและทัศนคติ
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	5
	อ.กมลทิพย์  เตชะสกุลมาศ

	4
	เรียนรู้ทฤษฎี
Post Production เบื้องต้น_02
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและทัศนคติ
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	5
	อ.กมลทิพย์  เตชะสกุลมาศ

	5
	ลงมือปฎิบัติกระบวนการ
Post Production เบื้องต้น_01
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและทัศนคติ
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	5
	อ.กมลทิพย์  เตชะสกุลมาศ

	6
	ลงมือปฎิบัติกระบวนการ
Post Production เบื้องต้น_02
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและทัศนคติงาน
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	5
	อ.กมลทิพย์  เตชะสกุลมาศ

	7
	เรียนรู้ทฤษฎี
Pre Production ขั้นสูง_01
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและทัศนคติ
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	5
	อ.กมลทิพย์  เตชะสกุลมาศ

	8
	เรียนรู้ทฤษฎี
Post Production ขั้นสูง_02
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและทัศนคติ
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	5
	อ.กมลทิพย์  เตชะสกุลมาศ

	9
	ลงมือปฎิบัติกระบวนการ
Post Production เบื้องต้น_01
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและทัศนคติงาน
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	5
	อ.กมลทิพย์  เตชะสกุลมาศ

	10
	ลงมือปฎิบัติกระบวนการ
Post Production เบื้องต้น_02
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและทัศนคติงาน
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	5
	อ.กมลทิพย์  เตชะสกุลมาศ

	11
	สร้างผลงาน Final Project 

ร่วมกันวิจารณ์งานและแก้ไขผลงาน 1
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	5
	อ.กมลทิพย์  เตชะสกุลมาศ

	12
	สร้างผลงาน Final Project 

ร่วมกันวิจารณ์งานและแก้ไขผลงาน 2
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	5
	อ.กมลทิพย์  เตชะสกุลมาศ

	13
	สร้างผลงาน Final Project 

ร่วมกันวิจารณ์งานและแก้ไขผลงาน 3
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	5
	อ.กมลทิพย์  เตชะสกุลมาศ

	14
	สร้างผลงาน Final Project 

ร่วมกันวิจารณ์งานและแก้ไขผลงาน 4
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	5
	อ.กมลทิพย์  เตชะสกุลมาศ

	15
	สอบและนำงานมาวิจารณ์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นของอาจารย์และนักศึกษาในชั้นเรียน
	โปรเจคเตอร์, คอมพิวเตอร์
	5
	อ.กมลทิพย์  เตชะสกุลมาศ

	รวม
	75
	


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 การทดสอบย่อย
	ตลอดภาคการศึกษา
	10%




หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
1.
ตำราและเอกสารหลัก


-
John Kundert Gibbs, Eric Kunzendrof. 2006  Mastering Maya 7 Cybex; Pap Cdr / Edition

-
Alias Wavefront. 2003  The Art of  Maya   Cybex; Pap Cdr / Edition

-
Alias Learning Tools. 2005  The Art of Maya: An Introduction to 3D Computer Graphics  Cybex Edition

-
Adobe Creative team.2007  Classroom in a book  Adobe Photoshop CS3  Adobe Press Pearson Education,Inc

-
Adobe Creative team.2007  Classroom in a book  Adobe After Effects 7  Adobe Press Pearson Education,Inc

-
Adobe Creative team.2008  Classroom in a book  Adobe After Effects CS3  Adobe Press Pearson Education,Inc

-
Jeff Ballantoni,Jeffrey Bellantoni. Type in Motion: Innovations in Digital Graphics.Rizzoli International Publications, Inc.: 2001.

-
Steven Curran. Motion Graphics: Graphic design for Broadcast and Film Rockport Publishers: 2000.

-
Julie Hirschfeld, Stefanie Barth, Peter Hall, Andrea Codrington. Pause :59 Minutes of Motion Graphics. Universe Publishing: 2000.

-
Rob Carter. Working with Computer Type 3 Color & Type.  A RotoVision Book: 1996.

-
วงศ์ประชา จันทร์สมวงศ์. 2551 คัมภีร์ Photoshop CS3. บริษัทโปรวิชั่น จำกัด กรุงเทพฯ
-
กิตติพงษ์ ประชาชิต. 2549  Maya Worshop.บริษัทซัคเซส มีเดีย จำกัด กรุงเทพฯ มีเดีย จำกัด กรุงเทพฯ
2.
เอกสารและข้อมูลสำคัญ

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................
3.
เอกสารและข้อมูลแนะนำ
.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................
หมวดที่ 6 การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา
1.
กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา
-การสนทนาระหว่างอาจารย์และนักศึกษา
-การสังเกตพฤติกรรมระหว่างเรียนของนักศึกษา
-แบบประเมินผู้สอนและรายวิชา
2.
กลยุทธ์การประเมินการสอน
-ให้ผู้เชี่ยวชาญภายนอกและอาจารย์ที่มีความเชี่ยวชาญในสายงานที่เกี่ยวข้องมาร่วมชมผลงาน นักศึกษา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและวิจารณ์
3.
การปรับปรุงการสอน 

-มีการวิจัยแนวโน้มของงานออกแบบทางคอมพิวเตอร์อาร์ตของโลกนำมาเปรียบเทียบและประยุกต์ใช้    
กับสังคมไทย

-การประชุมระหว่างอาจารย์ผู้สอนเพื่อหาแนวทางพัฒนารายวิชา
4.
การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา



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


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



การตรวจสอบการให้คะแนนและประเมินผลการเรียนรู้ของนักศึกษาจากกรรมการกำกับมาตรฐานวิชาการ
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