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รายละเอียดของรายวิชา
วิทยาลัย/คณะ ดิจิทัลอาร์ต
ภาควิชา คอมพิวเตอร์อาร์ต
หลักสูตร ศิลปบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต
หมวดที่ 1  ข้อมูลทั่วไป
	ANV 122
	
	การสร้างพื้นผิว จัดแสงและแสดงภาพ 1
	3
	(2-2-5)

	
	
	(Shading Lighting and Rendering I)
	
	

	วิชาบังคับร่วม
	
	-
	
	

	วิชาบังคับก่อน
	
	-
	
	

	ภาคการศึกษา
	
	2/2567
	
	

	กลุ่ม
	
	01-03
	
	

	ประเภทของวิชา
	
	วิชาปรับพื้นฐาน
	
	

	
	
	วิชาศึกษาทั่วไป
	
	

	
	
	วิชาเฉพาะ
	
	

	
	
	วิชาเลือกเสรี
	
	

	อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
	ผศ.ปฐม สุปรียาพร 
	
	อาจารย์ประจำ
	
	

	อาจารย์ผู้สอน
	ผศ.ปฐม สุปรียาพร 
	
	อาจารย์ประจำ
	
	อาจารย์พิเศษ

	สถานที่สอน
	
	
	ในที่ตั้ง
	
	นอกที่ตั้ง

	วันที่จัดทำ
	5 มกราคม 2568
	
	
	
	


หมวดที่ 2 วัตถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวิชา
1.
วัตถุประสงค์ของรายวิชา
1. เพื่อศึกษาหลักการทำงานของการแสดงภาพ (renderer) อย่างมีประสิทธิภาพ
2. เพื่อศึกษาเทคนิคการจัดแสงหลากหลายรูปแบบให้ภาพมีมิติ บรรยากาศ และมีความเป็นเอกภาพ
3. เพื่อศึกษาหลักการทำงานของการสร้างวัสดุ (material) ระบบพีบีอา (PBR)
4. เพื่อศึกษากระบวนการสร้างวัสดุ การจัดแสง การแสดงภาพ อย่างเป็นระบบ เพื่อให้สามารถปฏิบัติงานในขั้นตอนการซ้อนภาพ (compositing) ได้ 
2.
คำอธิบายรายวิชา 

การสร้างพื้นผิวในระดับเบื้องต้น ทฤษฎีพื้นผิวแบบพีบีอา (PBR) การสร้าง map ทฤษฎีการจัดแสงการจัดแสงโดยใช้ HDRI การปรับแต่ง UV การแสดงภาพ 3 มิติ การทำงานในรูปแบบ linear workflow   Basic texturing ; theory of PBR Material ; map creation ; lighting theories ; lighting via HDRI ; UV adjustment ; rendering ; working in linear workflow.
3.
จำนวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษา
มี .......3........ชั่วโมง/สัปดาห์




e-mail :……………………………….








Facebook : Ajarn Ton Pathom








Line :…………………………………








อื่น ระบุ..............................................

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

	1.1
	ซื่อสัตย์สุจริต มีวินัย และมีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม
	· ให้นักศึกษาตระหนักในความซื่อสัตย์สุจริต เคารพเกียรติและเห็นคุณค่าในตนเองและผู้อื่น เน้นย้ำให้มีวินัย มีความหมั่นเพียรในการทำงานและตรงต่อเวลา อีกทั้งไม่ละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อื่น
	· สังเกตพฤติกรรมการส่งงานและติดตามนักศึกษาอย่างต่อเนื่อง


2.
ความรู้
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	2.1
	รอบรู้ในศาสตร์ทางศิลปกรรม และศาสตร์อื่นที่เกี่ยวข้อง
	· แสดงตัวอย่างงานที่มีคุณภาพเพื่อให้นักศึกษามีสุนทรียศาสตร์ทางศิลป์ที่ดี มีรสนิยม และแลกเปลี่ยนมุมมองการเสพงานศิลป์
· แสดงตัวอย่างให้นักศึกษาเห็นความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบันที่นิยมใช้ในงานโปรดักชัน
· มอบหมายงานให้นักศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม
	· ประเมินผลและให้คะแนนจากงานที่มอบหมาย

	2.4
	มีความรู้เกี่ยวกับมาตรฐานหรือธรรมเนียมปฏิบัติในการประกอบวิชาชีพด้านศิลปกรรมศาสตร์ในสาขาวิชาที่ศึกษา
	· แสดงแบบอย่างการสร้างงานตามหลักสากล เพื่อให้นักศึกษามีกระบวนสร้างงานอย่างเป็นระบบ และสามารถศึกษาต่อยอดด้วยตนเองได้
	· ประเมินผลและให้คะแนนจากงานที่มอบหมาย


3.
ทักษะทางปัญญา
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	3.1
	สามารถค้นคว้า รวบรวม และประเมินข้อมูล จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายอย่างมีวิจารณญาณ
	· ให้นักศึกษาสืบค้นอย่างหลากหลาย เพื่อให้เกิดความเข้าใจ และค้นพบความชอบ และความถนัดของตนเอง
	· ประเมินผลและให้คะแนนจากงานที่มอบหมาย

	3.4
	มีความคิดสร้างสรรค์ และมีปฏิภาณไหวพริบในการสร้างผลงาน
	· เปิดโอกาสให้นักศึกษาปฏิบัติงานตามความสนใจส่วนบุคคล
	· ประเมินผลและให้คะแนนจากงานที่มอบหมาย


4.
ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	4.2
	มีความรับผิดชอบต่องานของตนเอง และสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ย่างมีประสิทธิภาพ
	· มอบหมายงานให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติงานร่วมกันเพื่อนอย่างเป็นระบบ เพื่อนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน
	· สังเกตพฤติกรรมและการแสดงออกในการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนของนักศึกษา
· ประเมินผลและให้คะแนนจากงานที่มอบหมาย


5.
ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสาร  และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	5.2
	สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูลเพื่อการสร้างสรรค์ผลงาน หรือการนำเสนอผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	· มอบหมายงานให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติงานร่วมกันเพื่อนอย่างเป็นระบบ เพื่อนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน
	· ประเมินผลและให้คะแนนจากงานที่มอบหมาย


6.
ทักษะพิสัย
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	6.1
	· สามารถใช้ทักษะปฏิบัติทางศิลปกรรมศาสตร์ในการสร้างสรรค์ผลงานของตน
	· มอบหมายงานให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติงานตามความสนใจส่วนบุคคล
	· ประเมินผลและให้คะแนนจากงานที่มอบหมาย


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

	1
	- แนะนำการเรียนการสอนและระเบียบต่าง ๆ ในชั้นเรียน
- การสร้างพื้นผิวระบบ PBR ครั้งที่ 1
	การใช้ Substance 3D Painter เบื้องต้น
การสร้างพื้นผิวด้วย Fill Layer และ Mask Layer
	4
	ผศ.ปฐม  สุปรียาพร

	2
	การสร้างพื้นผิวระบบ PBR ครั้งที่ 2
	การสร้างพื้นผิวด้วย Paint Layer, Polygon Fill และ Stencil
	4
	ผศ.ปฐม  สุปรียาพร

	3
	การสร้างพื้นผิวระบบ PBR ครั้งที่ 3
	การใช้ Blending Mode การใช้ Generator และการแสดงภาพอย่างง่าย
	4
	ผศ.ปฐม  สุปรียาพร

	4
	การสร้างพื้นผิวระบบ PBR ครั้งที่ 4
	การสร้าง Channel อื่น ๆ และการใช้ Displacement
	4
	ผศ.ปฐม  สุปรียาพร

	5
	การจัดการ UV ครั้งที่ 1
	การคลี่ UV เบื้องต้น
	4
	ผศ.ปฐม  สุปรียาพร

	6
	การจัดการ UV ครั้งที่ 2
	การคลี่ UV โมเดลสิ่งของ
	4
	ผศ.ปฐม  สุปรียาพร

	7
	การจัดแสง ครั้งที่ 1
	การใช้ Redshift Renderer เบื้องต้น
	4
	ผศ.ปฐม  สุปรียาพร

	สอบกลางภาค

	8
	การจัดแสง ครั้งที่ 2
	การใช้ Material
	4
	ผศ.ปฐม  สุปรียาพร

	9
	การจัดแสง ครั้งที่ 3
	การจัดแสง 3 ดวง (3 Points Lighting)
	4
	ผศ.ปฐม  สุปรียาพร

	10
	การจัดแสง ครั้งที่ 4
	การจัดแสงด้วยภาพบรรยากาศ (HDRI and Environment)
	4
	ผศ.ปฐม  สุปรียาพร

	11
	การจัดแสง ครั้งที่ 5
	การเชื่อมต่อพื้นผิวเข้ากับ Material
	4
	ผศ.ปฐม  สุปรียาพร

	12
	การจัดแสง ครั้งที่ 6
	การจัดแสงภายใน (Indoor Lighting)
	4
	ผศ.ปฐม  สุปรียาพร

	13
	การแสดงภาพ ครั้งที่ 1
	การใช้ AOVs
	4
	ผศ.ปฐม  สุปรียาพร

	14
	การแสดงภาพ ครั้งที่ 2
	การซ้อนภาพเบื้องต้น
	4
	ผศ.ปฐม  สุปรียาพร

	สอบปลายภาค

	รวม
	56
	


2.
แผนการประเมินผลการเรียนรู้
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการประเมินผลการเรียนรู้
	สัปดาห์ที่ประเมิน
	สัดส่วนของการประเมินผล

	2.1,2.4
	ผลงานภาคปฏิบัติ
	3 , 5 , 9 , 12
	50%

	2.1,2.4
	ผลงาน Midterm Project
	7
	20%

	2.1,2.4
	ผลงาน Final Project
	14
	20%

	1.1,4.2
	การเข้าชั้นเรียน

การมีส่วนร่วม อภิปราย เสนอความคิดเห็นในชั้นเรียน  
	ตลอดภาคการศึกษา
	10%


หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
1.
ตำราและเอกสารหลัก
· Birn, Jeremy  Digital Lighting & Rendering Second Edition   :  New Riders, 2006
· Chaos group vray website
2.
เอกสารและข้อมูลสำคัญ
· Digital Effect Animation using Maya. Kian Bee Ng
· Maya Secrets of the Pros. John Kundert-Gibbs
3.
เอกสารและข้อมูลแนะนำ

· Alias Learning Tools. Autodesk  Maya 2010: The Modeling & Animation Handbook. Wiley, John & Sons. 2009.
· Maestri, George and Mick Larkins , Maya 8 at a Glance. Wiley, John & Sons. 2005.
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  

