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รายละเอียดของรายวิชา
วิทยาลัย/คณะ คณะดิจิทัลอาร์ต  ภาควิชา คอมพิวเตอร์อาร์ต
หลักสูตร หลักสูตรศิลปบัณฑิต  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต
หมวดที่ 1  ข้อมูลทั่วไป
	ANV 384
	
	พื้นผิวการ์ตูนและเทคนิคพิเศษในรูปแบบ 2 มิติ
	3
	(2-2-5)

	
	
	(Toon-shade and 2D Effect)
	
	


	วิชาบังคับร่วม
	
	-
	
	

	วิชาบังคับก่อน
	
	-
	
	

	ภาคการศึกษา
	
	2/2567
	
	

	กลุ่ม
	
	01
	
	

	ประเภทของวิชา
	
	วิชาปรับพื้นฐาน
	
	

	
	
	วิชาศึกษาทั่วไป
	
	

	
	
	วิชาเฉพาะ
	
	

	
	
	วิชาเลือกเสรี
	
	

	อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
	อ. พาสิน ธนสิน 
	
	อาจารย์ประจำ
	
	

	อาจารย์ผู้สอน
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล
	
	อาจารย์ประจำ
	
	อาจารย์พิเศษ

	สถานที่สอน
	
	
	ในที่ตั้ง
	
	นอกที่ตั้ง

	วันที่จัดทำ
	13 ธันวาคม 2567
	
	
	
	


หมวดที่ 2 วัตถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวิชา
1.
วัตถุประสงค์ของรายวิชา

1). เพื่อให้ผู้เรียนสามารถออกแบบ Look Development สำหรับงาน 3D Animation ที่มีความเป็น 2D Aesthetic ได้อย่างสร้างสรรค์

2). เพื่อให้ผู้เรียน สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมได้จริง ตามทันกระแสของอุตสาหกรรมของภาพยนต์อนิเมชั่นของโลก
2.
คำอธิบายรายวิชา 
การใช้งานโปรแกรมสามมิติเพื่อสร้างวัตถุ ตัวละคร สิ่งมีชีวิตสามมิติ เช่น คน สัตว์ สิ่งของ ฯลฯ โดยเน้นการใช้คำสั่งที่สำคัญในโปรแกรมเป็นหลัก
3.
จำนวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษา
มี .......3........ชั่วโมง/สัปดาห์




e-mail :……………………………….








Facebook : ANV 384 Toonshade








Line :…………………………………








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

1) นักศึกษาสามารถสร้างสรรค์โมเดลสิ่งมีชีวิตสามมิติ

2) นักศึกษาเข้าใจหลักการและสามารถใช้เครื่องมือการทำงานอย่างเป็นระบบ
หมวดที่ 3  การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา
การพัฒนาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละด้านที่มุ่งหวัง   มีดังต่อไปนี้
1.
คุณธรรม  จริยธรรม 

	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	1.2
	ฝึกให้นักศึกษามีระเบียบวินัย ตรงต่อเวลาและมีรับผิดชอบในสิ่งที่อาจารย์ผู้สอนได้มอบหมาย

	· อธิบายระเบียบวินัยในการเรียนการสอน การเข้าชั้นเรียน และการส่งงานการบ้านที่มีกำหนดเวลาที่ชัดเจน


	· ประเมินผลจากการเข้าชั้นเรียน และการส่งงานการบ้าน


2.
ความรู้
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	2.4
	มีความรู้เกี่ยวกับมาตรฐานหรือ  สําเร็จของนักศึกษา
ธรรมเนียมปฏิบัติในการ
ประกอบวิชาชีพด้านศิลปกรรม
ศาสตร์ในสาขาวิชาที่ศึกษา
	· อธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจในหลักการขึ้นโมเดล พร้อมนำเสนอตัวอย่างประกอบอย่างเป็นระบบ

	· ประเมินจากผลงานของนักศึกษาที่ได้รับมอบหมาย
· ประเมินจากการพัฒนาการตลอดภาคการศึกษา


3.
ทักษะทางปัญญา
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	3.4
	นักศึกษาสามารถนำเทคนิคในชั้นเรียน มาประยุกต์ใช้ในงานอื่นได้อย่างถูกต้อง
	· ให้นักศึกษาวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในชั้นเรียน ฝึกให้แก้ไขปัญหา และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้อย่างถูกต้อง
	· ประเมินจากผลงานของนักศึกษาที่ได้รับมอบหมาย
· ประเมินจากการพัฒนาการตลอดภาคการศึกษา


5.
ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสาร  และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	5.1
	สามารถศึกษาหาข้อมูลจากเครื่องมือสื่อสารที่มีอยู่ได้อย่างรวดเร็ว
	· สาธิตการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศ
· แนะนำเนื้อหาเพิ่มเติมผ่านทางเว็บไซต์ และFacebook

· แนะเว็บไซต์ที่ให้ความรู้ที่เกี่ยวข้อกับรายวิชา

	· การแบ่งปันข้อมูลใหม่ๆที่เกิดจากการสืบค้นด้วยตนเองของนักศึกษา

· คุณภาพของผลงานที่นำเสนอให้เห็นถึงกระบวนการสร้างสรรค์อันเกิดจากการหาข้อมูล


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

	1
	แนะนำหลักสูตรและ Look Development เบื้องต้น
- แนะนำการเรียนการสอนและจุดประสงค์รายวิชา
- ความหมายของ Look Development และความสำคัญในงาน 3D
	- ชี้แจงระเบียบการเรียน
- บรรยายความหมาย LookDev พร้อมตัวอย่าง
- นักศึกษาอภิปรายแนวคิด LookDev ในแอนิเมชันต่างๆ
- ใช้ไฟล์ PDF สไลด์ประกอบการสอนและวีดีโอตัวอย่าง
	4
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล

	2
	พื้นฐานการใช้งาน Arnold Renderer

- การตั้งค่าแสง (Lighting Basics)

- การสร้าง Toon Shader เบื้องต้นด้วย aiToon
	- สาธิตวิธีการตั้งค่า Arnold Renderer และแสง (Directional Light)

- นักศึกษาปรับแสงใน Maya ด้วยโมเดลที่กำหนดให้
- สื่อประกอบ: ไฟล์ Maya Scene โมเดลตัวอย่าง, PDF คู่มือแสงเบื้องต้น
	4
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล

	3
	การใช้งาน aiToon Shader เบื้องต้น
- การปรับ Base Color, Specular และ Outline

- หลักการสร้าง Toon Shader
	- สาธิตวิธีการปรับค่าต่างๆ ใน aiToon Shader

- ให้นักศึกษาลองสร้าง Toon Shader บนโมเดลเรียบง่าย (Sphere, Cube)

- สื่อประกอบ: ไฟล์ Maya Scene, VDO Tutorial ตัวอย่าง Toon Shading
	4
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล

	4
	หลักการใช้งาน OSL (Open Shading Language)

- ความหมายของ OSL และการใช้งานกับ aiToon

- สร้าง Toon Shader แบบกำหนดเอง
	- สอนพื้นฐานการเขียน OSL Script เบื้องต้น
- นักศึกษาทดลองใช้ OSL Script สำเร็จรูปเพื่อตกแต่ง Toon Shader

- สื่อประกอบ: ไฟล์ตัวอย่าง OSL Script และ Maya Scene
	4
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล

	5
	Multi-Tone Shading และ Ramp Shader

- การสร้างเงาหลายระดับ (Multi-Tone) ด้วย Ramp Node
	- สาธิตการใช้ Ramp Node ร่วมกับ aiToon เพื่อสร้าง Multi-Tone Shading

- ให้นักศึกษาออกแบบ Toon Shader ที่มีเงาหลายระดับ
- สื่อประกอบ: Reference งาน Multi-Tone Shading, ไฟล์ตัวอย่าง Maya
	4
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล

	6
	การจัดแสงขั้นสูงสำหรับ Toon Shader

- การใช้ Rim Light และ Fill Light เพื่อสร้างมิติให้กับตัวละคร
	- สาธิตการใช้ Rim Light และ Fill Light ใน Arnold

- นักศึกษาลองจัดแสงบนตัวละครของตนเอง
- สื่อประกอบ: โมเดลตัวละคร, PDF คำอธิบาย Rim/Fill Light
	4
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล

	7
	การทำโปรเจกต์กลางภาค (Midterm)

- สร้าง Toon Shader บนโมเดลตัวละคร
- นำเสนอแนวคิดการทำงาน
	- นักศึกษาทำงานตามโปรเจกต์ที่มอบหมาย (LookDev Toon Shader สำหรับตัวละคร)
- นำเสนอผลงานในชั้นเรียน พร้อมรับคำแนะนำจากผู้สอน
	4
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล

	8
	เส้นขอบและเทคนิคการสร้าง Custom Outline

- การปรับแต่งเส้นขอบ (Outline) ใน aiToon

- การควบคุมความหนาของเส้นตามแสงและมุมกล้อง
	- สอนวิธีปรับ Outline Parameter ใน aiToon Shader

- นักศึกษาทดลองสร้างเส้นขอบที่หลากหลาย (เส้นหนา, เส้นบาง)
- สื่อประกอบ: ไฟล์ Maya Scene ตัวอย่าง, Reference การใช้ Outline
	4
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล

	9
	การใส่ Texture ร่วมกับ Toon Shader

- การใช้ UV Mapping และการเพิ่ม Texture ลงใน aiToon

- การรวม Bump และ Normal Map
	- สาธิตการใส่ Texture บน aiToon Shader

- นักศึกษาลองใส่ Texture ลงบนโมเดลตัวละครของตนเอง
- สื่อประกอบ: ไฟล์ UV Layout ตัวอย่าง, Texture File
	4
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล

	10
	การสร้างฉากหลังแบบ Stylized Background

- สร้าง LookDev สำหรับฉากหลังที่มีลักษณะ 2D Style
	- สอนการทำ LookDev ฉากหลังด้วย Toon Shader

- นักศึกษาออกแบบฉากหลังที่เข้ากับ Toon Shader ตัวละคร
- สื่อประกอบ: ไฟล์ Scene ตัวอย่างฉากหลัง
	4
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล

	11
	การแยก Render Passes ใน Arnold

- การตั้งค่า Render Passes: Diffuse, Specular, Shadow, Contour
	- สอนการแยก Render Passes ใน Arnold

- นักศึกษาทดลองเรนเดอร์ Passes ต่างๆ ออกมา
- สื่อประกอบ: ไฟล์ Scene ตัวอย่าง, PDF คู่มือ Render Passes
	4
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล

	12
	Introduction to Compositing

- การรวม Render Passes ในโปรแกรม Compositing เช่น Nuke/After Effects
	- สาธิตวิธีนำ Render Passes มาประกอบใน Nuke หรือ After Effects

- นักศึกษาลองปรับแต่งแสง เงา และเส้นขอบในขั้นตอน Composite

- สื่อประกอบ: ไฟล์ Render Passes ตัวอย่าง, วีดีโอสอน Composite
	4
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล

	13
	การทำ Compositing สำหรับ Toon Shader

- การปรับแต่ง Contour Line และแสงเงาแยกชั้น (Layered Composite)
	- นักศึกษาทดลองสร้าง Composite ที่แยกเส้นขอบ, สี, และแสงออกจากกัน
- ตรวจสอบผลลัพธ์และปรับแต่งให้สมบูรณ์
- สื่อประกอบ: Reference งาน Composite, ไฟล์ตัวอย่าง
	4
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล

	14
	พัฒนาโปรเจกต์สุดท้าย (Final Project)

- ออกแบบและสร้าง LookDev Toon Shader ที่สมบูรณ์
	- นักศึกษาเริ่มพัฒนาโปรเจกต์สุดท้ายโดยมีผู้สอนให้คำแนะนำ
- ตรวจสอบและให้ Feedback เป็นรายบุคคล
	4
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล

	15
	การนำเสนอโปรเจกต์สุดท้าย (Final Presentation)

- นำเสนอ LookDev Toon Shader ที่พัฒนาเสร็จสมบูรณ์
- สรุปและให้ Feedback
	- นักศึกษานำเสนอผลงาน Final Project ต่อชั้นเรียน
- ผู้สอนให้คำแนะนำและประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้
	4
	อ.วัชรพล ปัญญาพิทักษ์กุล

	รวม
	60
	


2.
แผนการประเมินผลการเรียนรู้

	ผลการเรียนรู้
	วิธีการประเมินผลการเรียนรู้
	สัปดาห์ที่ประเมิน
	สัดส่วนของการประเมินผล

	1.2
	การเข้าชั้นเรียน ความประพฤติ
	ตลอดภาคการศึกษา
	10%

	2.4,3.4 ,5.1,
	คะแนนจากผลงานระหว่างสัปดาห์
	1-14
	40%

	2.4,3.4 ,5.1,
	คุณภาพ, พัฒนาการผลงาน และการนำเสนอผลงาน Final Project
	15
	50%


หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
1.
ตำราและเอกสารหลัก

       - digital lighting and rendering 3rd edition (Jeremy Birn)
       - Shading and Texturing in Arnold for Maya (Lee Lanier)
2.
เอกสารและข้อมูลสำคัญ

-
3.
เอกสารและข้อมูลแนะนำ

- 
หมวดที่ 6 การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา
1.
กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา

-นักศึกษาสามารถวิจารณ์และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นทั้งในและนอกชั้นเรียน
2.
กลยุทธ์การประเมินการสอน


- จากความพร้อมของข้อมูลและสื่อที่ใช้ในการเรียนการสอนแต่ละสัปดาห์

- จากผลงานและพัฒนาการของนักศึกษา


- เชิญอาจารย์ทั้งภายในและนอกสาขาร่วมประเมินการสอนภายในชั้นเรียนพร้อมแบบสอบถาม
3.
การปรับปรุงการสอน 

- นำข้อเสนอแนะจากนักศึกษา อาจารย์และผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกเพื่อพัฒนารูปแบบการสอน
- ติดตามข้อมูลข่าวสารใหม่ๆเพื่อการพัฒนาหลักสูตรที่ต่อเนื่อง                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                             

- ปรับปรุงสื่อการเรียนการสอนให้ทันสมัยอยู่เสมอ
4.
การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา



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



การสังเกตพฤติกรรมนักศึกษาในระหว่างที่ทำการเรียนการสอนว่า มีความเข้าใจในบทเรียน


มากน้อยเพียงใด



การตรวจสอบการให้คะแนนและประเมินผลการเรียนรู้ของนักศึกษาจากกรรมการกำกับ


มาตรฐานวิชาการ




การประเมินความรู้รวบยอดโดยการทดสอบวัดผล




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




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



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


- ปรับปรุงเนื้อหาและสื่อการสอนของแต่ละสัปดาห์ให้มีความน่าสนใจและทันสมัยมากยิ่งขึ้น


- ปรับปรุงจากความคิดเห็นและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
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