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รายละเอียดของรายวิชา
วิทยาลัย/คณะ ดิจิทัลอาร์ต  ภาควิชา คอมพิวเตอร์อาร์ต
หลักสูตร ศิลปบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต
หมวดที่ 1  ข้อมูลทั่วไป
	DLC224
	
	การออกแบบตัวละครและอาร์ตทอย
	3
	(2-2-5)

	/
	
	(Character Design and Art Toy)
	
	

	วิชาบังคับร่วม
	
	-
	
	

	วิชาบังคับก่อน
	
	-
	
	

	ภาคการศึกษา
	
	2/2567
	
	

	กลุ่ม
	
	01, 02, 03, 04
	
	

	ประเภทของวิชา
	
	วิชาปรับพื้นฐาน
	
	

	
	
	วิชาศึกษาทั่วไป
	
	

	
	
	วิชาเฉพาะ
	
	

	
	
	วิชาเลือกเสรี
	
	

	อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
	อ. สุทธิชาติ ศราภัยวานิช
	
	อาจารย์ประจำ
	
	อาจารย์พิเศษ

	อาจารย์ผู้สอน
	อ. สิทธิพร ชาวเรือ
	
	อาจารย์ประจำ
	
	อาจารย์พิเศษ

	อาจารย์ผู้สอน
	อ. ภูชิต เสือสกุล
	
	อาจารย์ประจำ
	
	อาจารย์พิเศษ

	อาจารย์ผู้สอน
	อ. ฉัตรตะวัน ผดุงเกียรติศักดิ์

	
	อาจารย์ประจำ
	
	อาจารย์พิเศษ

	สถานที่สอน
	ห้อง 302-307 อาคาร 8N
	
	ในที่ตั้ง
	
	นอกที่ตั้ง

	วันที่จัดทำ
	2 มกราคม 2568
	
	
	
	


หมวดที่ 2 วัตถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวิชา
1.
วัตถุประสงค์ของรายวิชา
· เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจถึงหลักการออกแบบตัวละครประเภทต่างๆ
· เพื่อให้นักศึกษาเกิดความเข้าใจในการถ่ายทอดบุคลิกบทบาท การสื่อความหมาย ตลอดจนความสำคัญของการออกแบบตัวละคร
· เพื่อให้เกิดการบูรณาการระหว่างศาสตร์ของการสร้างบุคลิกบทบาท กับการออกแบบ
· นักศึกษาสามารถนำความรู้ที่ได้มาประยุกต์สร้างสรรค์ผลงานได้หลากหลายตามวิชาชีพ
· พัฒนาการเรียนการสอนให้มีการบูรณาการทางความคิดในการเชื่อมโยงระหว่างศาสตร์ของการสร้างบุคลิกบทบาท กับการออกแบบ
1.
คำอธิบายรายวิชา 

ศึกษาและฝึกปฏิบัติการออกแบบตัวละครที่เกี่ยวข้องกับงานลักษณะต่างๆเช่น งานแอนเมชั่น, ภาพยนตร์, หนังสือการ์ตูน และสื่อเชิงพานิชย์ต่างๆ โดยอาศัยหลักการออกแบบเพื่อสามารถประยุกต์เป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานได้ตามวิชาชีพ
2.
จำนวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษา
มี .......3........ชั่วโมง/สัปดาห์


            e-mail : -








Facebook : 







   https://www.facebook.com/Characterror







Line : -








อื่น ระบุ..........................

หมวดที่ 3  การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา
การพัฒนาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละด้านที่มุ่งหวัง   มีดังต่อไปนี้
2.
ความรู้
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	2.1
	มีความรู้และความเข้าใจในทฤษฎี หลักการ  วิธีการในสาขาวิชาชีพ
	· บรรยายโดยใช้องค์ความรู้ที่นิยมใช้ในการออกแบบในปัจจุบัน
· มอบหมายการบ้านให้ศึกษาตัวละครที่นิยมในปัจจุบัน

	· ประเมินจากความรู้ที่ได้จากการวิเคราะห์ตัวละครที่นิยมในปัจจุบันและสังเคาระห์เพื่อพัฒนาแนวทางของตนเอง



3.
ทักษะทางปัญญา
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	3.4
	มีความคิดสร้างสรรค์ และมีปฏิภาณไหวพริบในการสร้างผลงาน
	· สอนแบบบรรยายและถามตอบมอบหมายงานที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ และมีไหวพริบในการทำงาน
· บรรยายเกี่ยวกับแนวทางในการสร้างสรรค์ตัวละคร

	· ประเมินจากผลงานการสร้างสรรค์ตัวละครอย่างเป็นระบบ



4.
ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	4.2
	มีความรับผิดชอบต่องานของตนเอง และสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ย่างมีประสิทธิภาพ
	· สอนแบบบรรยายถามตอบ สนับสนุนให้มีการปฏิสัมพันธ์สื่อสารกัน โดยมีงานมอบหมายให้เป็นการนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน
· กระตุ้นให้เกิดความสม่ำเสมอในการทำงาน ด้วยการมอบหมายกิจกรรมที่ต้องทำเป็นประจำแต่มีความน่าสนใจ
	· ประเมินผลจากการนำเสนอผลงานที่สามารถสื่อสารได้อย่างเข้าใจ
· ประเมินจากผลงานที่แสดงถึงความตั้งใจ และได้ให้เวลาในการทำงานอย่างเหมาะสม


6.
ทักษะปฏิบัติทางศิลปกรรมศาสตร์
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	6.1
	สามารถใช้ทักษะปฏิบัติทางศิลปกรรมศาสตร์ในการสร้างสรรค์ผลงานของตน
	· มอบหมายงานสร้างสรรค์นิยายภาพในรูปแบบที่นักศึกษาสนใจ
	· ประเมินและให้คะแนนงานและการนำเสนอ


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

	1
	- เเนะนำการเรียนการสอน และระเบียบต่างๆในชั้นเรียน
 - บรรยายเกี่ยวกับการออกแบบตัวละคร เพื่อใช้ในงานการ์ตูน และ งานด้านอื่นๆ รวมทั้ง
ตัวอย่างผลงานการ์ตูนทั้งของ
ไทย และต่างประเทศ

	5
	นักศึกษารับชมตัวอย่างผลงาน ออกแบบตัวละคร
- นักศึกษาวาดตัวละครอิสระ และนำเสนอผลงาน
- อาจารย์และนักศึกษา แลกเปลี่ยนความเห็นถึง
ตัวละครที่วาดขึ้นมา



	อาจารย์ประจำ และอาจารย์พิเศษ


	2
	ศึกษาการออกแบบรูปร่างของตัวละครเพื่อใช้ในงานประเภทต่างๆ 

	5
	งานในห้อง: นักศึกษาทดลองออกแบบตัวละครในรูปร่างต่างๆ
การบ้าน: งานดัดแปลงกลุ่มตัวละครที่มีชื่อเสียงในรูปร่างที่แตกต่าง
	อาจารย์ประจำ และอาจารย์พิเศษ


	3
	ศึกษาการออกแบบสัดส่วนตัวละครเพื่อใช้ในงานประเภทต่างๆ 

	5
	งานในห้อง: นักศึกษาทดลองออกแบบตัวละครในสัดส่วนต่างๆ
การบ้าน: งานเทียบสัดส่วนตัวละครเดียวกันในสัดส่วนที่ต่างกัน
	อาจารย์ประจำ และอาจารย์พิเศษ


	4
	ศึกษาการออกแบบตัวละครเพื่องานเล่าเรื่อง (1)

	5
	ศึกษาบทบาทของตัวละคร (Character Roles)
การบ้าน: ออกแบบตัวละครตามบทบาทที่กำหนดให้

	อาจารย์ประจำ และอาจารย์พิเศษ


	5
	ศึกษาการออกแบบตัวละครเพื่องานเล่าเรื่อง (2)

	5
	ศึกษาการออกแบบตัวละครที่อิงจากชาติพันธุ์ของมนุษย์ (Human Race)
การบ้าน: ออกแบบตัวละครตามชาติพันธุ์ที่กำหนดให้

	อาจารย์ประจำ และอาจารย์พิเศษ


	6
	ศึกษาการออกแบบตัวละครเพื่องานเล่าเรื่อง (3)
 
	5
	ศึกษาการออกแบบข้อมูลตัวละคร (Character Sheet) การบ้าน: สร้างสรรค์ Character Sheet ของตัวละครตามโจทย์เฉพาะที่กำหนดให้
 
 
	อาจารย์ประจำ และอาจารย์พิเศษ


	7
	ศึกษาการออกแบบตัวละครเพื่องานเล่าเรื่อง (4)
	5
	ศึกษาการออกแบบตัวละครกลุ่ม
การบ้าน: ออกแบบตัวละครไทยแบบกลุ่มตามโจทย์กำหนดให้
	อาจารย์ประจำ และอาจารย์พิเศษ


	8
	งานกลางภาค (Midterm)

	5
	ศึกษาการออกแบบปฏิสัมพันธ์ของตัวละครคู่รัก/คู่หู 
งานกลางภาค: ออกแบบตัวละครในรูปแบบคู่รัก/คู่หู
	อาจารย์ประจำ และอาจารย์พิเศษ


	9
	- ศึกษาการออกแบบตัวละครเพื่องานพานิชย์  (1)
- วิธีหา ธีม คอนเซปท์ อาร์ตไดเรคชั่น  รวมทั้งเทคนิคในการออกแบบ
ต่างๆ ทั้งของไทยและต่างประเทศ 

	5
	- นักศึกษาสร้างสรรค์ตัวละครที่มีอยู่แล้วในรูปแบบของแต่ละบุคคล เพื่อศึกษาข้อดีข้อเสีย และปัญหาที่พบ
- งานในห้อง: ค้นหาตัวละครที่คิดว่ายังไม่ดีพอในอินเตอร์เน็ตเพื่อแก้ไข 
- การบ้าน: สร้างสรรค์ตัวละครมาสคอตของร้านค้าทั่วไปที่มีอยู่จริงๆ
-  นำเสนอผลงานและ ร่วมวิจารณ์
	อาจารย์ประจำ และอาจารย์พิเศษ


	10

	- ศึกษาการออกแบบตัวละครเพื่องานพานิชย์ (2)
-  ศึกษาการนำเสนอตัวละคร และนำคำวิจารณ์ผลงานไปปรับปรุง 

	5
	- นักศึกษานำเสนอตัวละครที่ออกแบบให้ร้านค้า โดยแสดงแนวคิด และปัญหา 
- นักศึกษาและอาจารย์ร่วมกันวิจารณ์ผลงานด้วยความสร้างสรรค์
- นำคำวิจารณ์ที่ได้รับไปปรับปรุงผลงานเพื่อส่งในครั้งหน้า
	อาจารย์ประจำ และอาจารย์พิเศษ


	11
	- ศึกษาการออกแบบตัวละครเพื่องานพานิชย์ (3)
-  ศึกษาการนำเสนอตัวละคร และนำคำวิจารณ์ผลงานไปปรับปรุง 

	5
	- นักศึกษานำเสนอตัวละครมาสคอตประจำปีของสาขาคอมพิวเตอร์อาร์ต โดยแสดงแนวคิด และปัญหา 
- นักศึกษาและอาจารย์ร่วมกันวิจารณ์ผลงานด้วยความสร้างสรรค์
- นำคำวิจารณ์ที่ได้รับไปปรับปรุงผลงานเพื่อส่งในครั้งหน้า
	อาจารย์ประจำ และอาจารย์พิเศษ


	12
	ศึกษาการออกแบบตัวละครเพื่องานศิลปะ (Art Toy) (1)
- วิธีหา ธีม คอนเซปท์ อาร์ตไดเรคชั่น  รวมทั้งเทคนิคในการออกแบบ

	5
	- นักศึกษาฝึกออกแบบตัวละครในเชิงศิลปะ
งานในห้อง: ออกแบบลวดลายบนตัวละครที่กำหนดให้​โดยสร้างสรรค์ให้แสดงออกถึงบุคลิก
การบ้าน: นักศึกษาร่างแบบตัวละครเพื่อใช้สร้างงาน “ประติมากรรมของเล่น” (Designer Toy)

สื่อที่ใช้ Power Point
	อาจารย์ประจำ และอาจารย์พิเศษ


	13
	ศึกษาการออกแบบตัวละครเพื่องานศิลปะ (Art Toy) (3)
-  ศึกษาการนำเสนอตัวละคร และนำคำวิจารณ์ผลงานไปปรับปรุง 

	5
	- นักศึกษานำเสนอตัวละครที่ออกแบบ โดยแสดงแนวคิด และปัญหา 
- นักศึกษาและอาจารย์ร่วมกันวิจารณ์ผลงานด้วยความสร้างสรรค์
- นำคำวิจารณ์ที่ได้รับไปปรับปรุงผลงาน และทำเป็นหุ่นจำลอง (งานมิดเทอม)
	อาจารย์ประจำ และอาจารย์พิเศษ


	14
	ศึกษาการออกแบบตัวละครเพื่องานศิลปะ (Art Toy) (4)
-  ศึกษาการนำเสนอตัวละคร และนำคำวิจารณ์ผลงานไปปรับปรุง 

	5
	- นักศึกษานำเสนอตัวละครที่ออกแบบ โดยแสดงแนวคิด และปัญหา 
- นักศึกษาและอาจารย์ร่วมกันวิจารณ์ผลงานด้วยความสร้างสรรค์
- นำคำวิจารณ์ที่ได้รับไปปรับปรุงผลงาน และทำเป็นหุ่นจำลอง (งานมิดเทอม)
	อาจารย์ประจำ และอาจารย์พิเศษ


	15
	นำเสนอผลงาน Final Project Art Toy
	5
	-กิจกรรม 

-  นักศึกษา นำเสนอ 
Final Project Final Project Art Toy ในนิทรรศการร่วมกันทั้งแขนงวิชา
	อาจารย์ประจำ และอาจารย์พิเศษ


	
	
	
	
	

	สอบปลายภาค

	รวม
	75
	


2.
แผนการประเมินผลการเรียนรู้

	ผลการเรียนรู้
	วิธีการประเมินผลการเรียนรู้
	สัปดาห์ที่ประเมิน
	สัดส่วนของการประเมินผล

	2.1,2.3
	ผลงานภาคปฏิบัติ
	4,5,6,8,9,10,11,12,13
	30%

	2.1,2.3,3.2
	ผลงาน Midterm Project
	7
	15%

	2.1,2.3,3.1,3.2,3.3
	ผลงาน Final Project
	15
	40%

	4.1,5.3
	การนำเสนอผลงาน
	12,15
	5%

	1.2,4.1,4.3
	การเข้าชั้นเรียน
การมีส่วนร่วม อภิปราย เสนอความคิดเห็นในชั้นเรียน  
	ตลอดภาคการศึกษา
	10%


หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
1.
ตำราและเอกสารหลัก
· ไม่มี -
2.
เอกสารและข้อมูลสำคัญ
-   ศักดา วิมลจันทร์. เข้าใจการ์ตูน.  กรุงเทพฯ : เรือนแก้วการพิมพ์. 2548.
-   โทริยาม่า อากิระ. มาเรียนเขียนการ์ตูน.  กรุงเทพฯ : วิบูลย์กิจ. 2530.
-   โทริยาม่า อากิระ. ห้องเรียนเขียนการ์ตูนของ โทริยาม่า อากิระ. กรุงเทพฯ : สยามอินเตอร์คอมิค. 2545.
-   ถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์. การ์ตูน มหัศจรรย์แห่งการพัฒนาสมอง และการอ่าน. กรุงเทพฯ : มูลนิธิเด็ก. 2552.
-   นิรวาณ คุระทอง. ประวัติย่อการ์ตูนไทย. กรุงเทพฯ : เล็ด คอมิค 2553
-   Alan McKenzie. How to Draw and Sell Comic Strips. United States : North Light Books. 1998
-   Amano Masanao Ed. Julius Wiedemann. MANGA. Germany : TASCHEN. 2004
-     ธิดารัตน์ แซ่ตั้ง, ปัณรสี อรุณรัตนานนท์ และคณะ. 2552. CG.Comic & Painting. บริษัทโปรวิชั่น จำกัด. กรุงเทพฯ.

-     นับทอง ทองใบ. 2550. ฉีกขนบแอนิเมชัน: เอกลักษณ์ของฮายาโอะ มิยาซากิ นักฝันแห่งตะวันออก. 

      สำนักพิมพ์มูลนิธิเด็ก สถาบันการ์ตูนไทย มูลนิธิเด็ก. กรุงเทพฯ.

      -     นิพนธ์ แจ่มดวง.  นพ.ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์. ศักดา วิมลจันทร์. ดร.พิมพ์พิมล ธงเธียร.  กู้เกียรติ ญาติเสมอ. 2547

    การ์ตูน โลกใบใหญ่ของความรักและจินตนาการ. สำนักพิมพ์มูลนิธิเด็ก สถาบันการ์ตูนไทย มูลนิธิเด็ก. กรุงเทพฯ.

          -    นพ.ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์.2545. การ์ตูนเพื่อนรัก. สำนักพิมพ์มติชน. กรุงเทพฯ.

  -   สิทธิพร กุลวโรตตมะ. 2549. ความลับของเส้นสีนิรมิตรการ์ตูน. สำนักพิมพ์มูลนิธิเด็ก สถาบันการ์ตูนไทย 
      มูลนิธิเด็ก. กรุงเทพฯ.

· ศักดา วิมลจันทร์. 2549. เจาะใจการ์ตูน.  สำนักพิมพ์มูลนิธิเด็ก สถาบันการ์ตูนไทย มูลนิธิเด็ก. กรุงเทพฯ.

· Jack Hamm. 2540. เทคนิคการสร้างสรรค์การ์ตูน Cartooning The Head & Figure. บริษัทซีเอ็ดเอ็ดยูเคชั่น. กรุงเทพฯ.

· Hart, Christopher. 2005.  How To Draw Great Looking Comic Book Women. Watsan-Guptill Pubns.

-      Hikaru Hayashi, Go Office. 1996. How To Draw Manga volume 1. Graphic-Sha Publishing Co.,Ltd. Japan.

-      Hikaru Hayashi, Go Office. 1996. How To Draw Manga volume 2. Graphic-Sha Publishing Co.,Ltd. Japan.

-      Hikaru Hayashi, Go Office. 1996. How To Draw Manga volume 3. Graphic-Sha Publishing Co.,Ltd. Japan.

-      Hikaru Hayashi, Go Office. 1999. How To Draw Manga: Bishoujo. Graphic-Sha Publishing Co.,Ltd. Japan.

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

-      Liedl, Charles. 2007. How To Draw Animals.  Dover Pubns.

-       Masaki Nishida. 2007. Drawing Manga Dinosaurs. Library Binding.

-      Smith, L. 2006. How To Draw Horses. Usborne Pub Ltd
3.
เอกสารและข้อมูลแนะนำ
· Christopher Hart. 1995.How to draw comic book-Hero and Villains: Watson-Guptill Publications New York
1996.How to draw manga: Graphic-Sha Publishing Co.Ltd Japan

· John Canemaker,Robert E.Abrams 1982.Treasures of Disney Animation Art:

Artabras New York

· Reinagle,Demon J. 1997.Draw:Sports Figures: Columbus,N.C. Peel Productions
· Brooks, Brad and Pilcher,Tim.2001.The complete cartooning course:principles,practices,

Techniques: Edit by Edgell, Steve. Singapore: Page One

· Laguna Hills, Calif.1998. You can draw cartoon characters: Walter Foster Pub.
· Grant, John and Tiner, Ron.1996. The encyclopedia of science fiction and fantasy art techniques. Singapore: Page One
· Blair, Preston J.1997. Cartoon Animation: Laguna Hills, Calif: Walton Foster Pub.
· Foster, Walton.1997. Basic Animation: Laguna Hills, Calif: Walton Foster Pub.
-
Tony White1988.The Animator’s Workbook: Watson-Guptill Publications. New York.USA

 1992. Tom and Jerry the movie Character Attitude: Turner Entertainment Co.andWMG.
· John Culhane.1992.Aladdin The making of an Animation Film: The Walt Disney Company
        -    Lucilla P.Hoshor.1997.Intro to Animation: Walt Disney Feature Animation
· Charles Solomon, Thames and Hudson.1998.The Prince of Egypt A new Version in Animation: DreamWorks Picture.USA.
· Rebello&Healey.1997.The Art of Hercules: Disney Enterprise, Inc.Toppan Printing. Japan
หมวดที่ 6 การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา
1.
กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา
· การสนทนาระหว่างอาจารย์และนักศึกษา
· การสังเกตพฤติกรรมระหว่างเรียนของนักศึกษา
· แบบประเมินผู้สอนและรายวิชา
2.
กลยุทธ์การประเมินการสอน
· ผลการปฏิบัติงานในชั้นเรียนของนักศึกษา
· ผลการเรียน และผลงานโดยรวมของนักศึกษา
3.
การปรับปรุงการสอน 
· การประชุมระหว่างอาจารย์ผู้สอนเพื่อหาแนวทางพัฒนารายวิชา
· ข้อแนะนำจากผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก
4.
การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา



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



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



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



การประเมินความรู้รวบยอดโดยการทดสอบ................................................................



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




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



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

ทบทวนและปรับปรุงการให้โครงงานและเนื้อหารายวิชาตามข้อเสนอแนะและผลการทวนสอบมาตรฐานสัมฤทธิ์ผล
PAGE  

