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รายละเอียดของรายวิชา

วิทยาลัย/คณะ วิทยาลัยการออกแบบ   สาขาวิชา การออกแบบนิเทศศิลป์
หลักสูตร ศิลปบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์

หมวดที่ 1  ข้อมูลทั่วไป

	รหัส-ชื่อวิชา
	
	COD109    คอมพิวเตอร์ช่วยในงานออกแบบ 
	3
	(1-1-4)

	
	
	(Computer Aided Design)
	
	

	วิชาบังคับร่วม
	
	-
	
	

	วิชาบังคับก่อน
	
	-
	
	

	ภาคการศึกษา
	
	1/2568
	
	

	กลุ่ม
	
	01, 02, 03, 04
	
	

	ประเภทของวิชา
	
	วิชาปรับพื้นฐาน
	
	

	
	
	วิชาศึกษาทั่วไป
	
	

	
	
	วิชาเฉพาะ
	
	

	
	
	วิชาเลือกเสรี
	
	

	อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
	อ.วันทวี  สิมชมภู
	
	อาจารย์ประจำ
	
	

	อาจารย์ผู้สอน
	อ.วันทวี  สิมชมภู
	

	อาจารย์ประจำ
	

	อาจารย์พิเศษ

	สถานที่สอน
	ตึก8 อาคารคุณหญิงพัฒนา ม.รังสิต
	
	ในที่ตั้ง
	
	นอกที่ตั้ง

	วันที่จัดทำ
	16 กรกฎาคม 2568
	
	
	
	



หมวดที่ 2 วัตถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวิชา

1.	วัตถุประสงค์ของรายวิชา
        1.)  เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ความรู้พื้นฐานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในกระบวนการออกแบบสำหรับงานออกแบบนิเทศศิลป์
 2.)  เพื่อให้ผู้เรียนมีความเข้าใจการใช้โปรแกรมสร้างภาพกราฟิกประเภทเวคเตอร์ (Vector Image) และ
การตกแต่งภาพประเภท ราสเตอร์ (Raster Image)
3.)  เพื่อให้ผู้เรียนสามารถออกแบบสร้างสรรค์ผลงานกราฟิกต่างๆจากแนวคิดของตนเองได้
4.)  เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบและสามารถประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับสื่อประเภทต่างๆได้


1.	คำอธิบายรายวิชา 

คอมพิวเตอร์เพื่อช่วยในการออกแบบในสาขาวิชาต่างๆ เช่นการออกแบบภายใน การออกแบบนิเทศศิลป์ แฟชั่นดีไซน์ ศิลปะภาพถ่ายและสื่อมัลติมีเดีย และการออกแบบ กระบวนการเขียนผังความคิด เพื่อการเขียนแบบร่าง การขึ้นรูป 2 มิติ และ 3 มิติ การจัดองค์ประกอบ การใช้สี การแต่งภาพ และการสร้างภาพเสมือนจริง

2.	จำนวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษา
มี .......3........ชั่วโมง/สัปดาห์					e-mail : wantawee.s@rsu.ac.th
								Facebook : COD109_1/68
								Line : tontaweestudio
								อื่น ระบุ..............................................	
หมวดที่ 3  การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา
การพัฒนาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละด้านที่มุ่งหวัง   มีดังต่อไปนี้
1.	คุณธรรม  จริยธรรม
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	1.2
	มีระเบียบ วินัย ตรงต่อเวลา และความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม
	· สอดแทรกเนื้อหาด้านความมีวินัย ตรงต่อเวลา รับผิดชอบต่อตนเองและสังคม
· สอนแทรกคุณธรรม จริยธรรมในระหว่างที่ทำโครงงานโดยการพูดคุยกับนักศึกษา เน้นความรับผิดชอบต่องาน วินัย จรรยาบรรณ ความซื่อสัตย์ต่อหน้าที่ในกลุ่ม ความถ่อมตนและความมีน้ำใจต่อเพื่อนร่วมงาน และความไม่ละโมบ
	· สังเกตพฤติกรรมการส่งงานจะต้องเป็นไปตามกำหนดเวลา เพื่อฝึกให้นักศึกษารับผิดชอบต่องาน สามารถทำงานร่วมกัน กับผู้อื่นและมีความตรงต่อเวลา


2.	ความรู้
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	2.1
	มีความรู้และความเข้าใจในทฤษฎี หลักการ วิธีการในสาขาวิชาชีพ
	· สอนแบบบรรยายโดยใช้ปัญหานำและตามด้วยการแก้ปัญหาของการออกแบบและและการฝึกปฏิบัติ
· มอบหมายงานให้ค้นคว้าเพิ่มเติม
· มอบหมายการบ้านให้ฝึกแก้ปัญหา
	· ประเมินและให้คะแนน จากงานที่มอบหมาย
· ประเมินจากาการมอบหมาย Project กลางภาค และปลายภาค

	2.3
	สามารถวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจ รวมทั้งประยุกต์ความรู้ ทักษะ และการใช้สื่อ ในงานสร้างสรรค์งานออกแบบภาพประกอบ
	· บรรยายโดยใช้ปัญหานำและตามด้วยการแก้ปัญหาของการออกแบบ
· แนะนำสื่อแต่ละประเภทและการใช้งาน
· มอบหมายงานให้ค้นคว้าเพิ่มเติม
· มอบหมายการบ้านให้ฝึกความคิดสร้างสรรค์
	· ประเมินและให้คะแนน จากงานที่มอบหมาย
· ประเมินจากการทำ Project การนำเสนอ 



3.	ทักษะทางปัญญา
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	3.1
	สามารถคิดอย่างสร้างสรรค์ และอย่างเป็นระบบ
	· สอนแบบบรรยายและยกกรณีศึกษาต่างๆ มอบหมายงานที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ
	· ประเมินและให้คะแนนจากงานที่มอบหมาย
· ประเมินผลจาก Project กลางภาคและปลายภาค

	3.4
	สามารถประยุกต์ความรู้ และทักษะกับการแก้ไขปัญหา
	· สอนแบบบรรยาย วิจารณ์งานที่ทำ
· มอบหมายงาน
	· สังเกตพฤติกรรม การนำเสนอผลงาน





4.	ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	4.1
	มีความสามารถในการนำเสนอความคิดสร้างสรรค์งานออกแบบอย่างมีแบบแผน
	· สอนแบบบรรยายถามตอบ สนับสนุนให้มีการปฏิสัมพันธ์สื่อสารกัน โดยมีงานมอบหมายให้เป็นการนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน
	· สังเกตพฤติกรรมและการแสดงออกในการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนของนักศึกษา
· ประเมินและให้คะแนนจากงานที่มอบหมาย



5.	ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสาร  และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	5.1
	สามารถแนะนำประเด็นการแก้ไขปัญหาโดยใช้กรณีศึกษาต่างๆ นำเสนอได้
	· บรรยาย แนะนำการแก้ไขปัญหาโดยการทดลอง และยกกรณีตัวอย่างในภาวการณ์ปัจจุบัน
· มอบหมายงาน
	· สังเกตพฤติกรรม

	5.3
	มีทักษะในการนำเสนอ โดยเลือกใช้รูปแบบและวิธีการที่เหมาะสม
	· มอบหมายงาน
	· ประเมินและให้คะแนนงานและการนำเสนอ

	5.4
	มีความสามารถใช้รูปแบบต่างๆได้อย่างเหมาะสม
	· มอบหมายงานให้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง จาก Website สื่อการสอน e-Learning และทำรายงาน โดยเน้นการอ้างอิง จากแหล่งที่มาข้อมูลที่น่าเชื่อถือ
	· ประเมินและให้คะแนนงานและการนำเสนอ




หมวดที่ 4  แผนการสอนและการประเมินผล
1.	แผนการสอน
	สัปดาห์
ที่
	หัวข้อ/รายละเอียดบรรยาย
	กิจกรรมการเรียนการสอน / การปฏิบัติ

	จำนวนชั่วโมง
	ผู้สอน

	1
	แนะนำก่อนเข้าบทเรียน
- ระเบียบการเข้าเรียน
- ระเบียบการใช้ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  
- แนะนำจุดประสงค์ของรายวิชา
ความรู้พื้นฐานของคอมพิวเตอร์กราฟิกสำหรับงานออกแบบ
- Raster Image & Vector Image
 - Monitor Resolution, Image Resolution, 
Print Resolution
  - Pigment Color, Subtractive Color, 
Additive Color
 - Mode of Color: CMYK & RGB 

พื้นฐานการทำงานโปรแกรม Illustrator

	
	5
	อ.วันทวี  สิมชมภู


	2
	ความรู้พื้นฐานของคอมพิวเตอร์กราฟิกสำหรับนักออกแบบ
- Raster Image & Vector Image
 - Monitor Resolution, Image Resolution, 
Print Resolution
  - Pigment Color, Subtractive Color, 
Additive Color
 - Mode of Color: CMYK & RGB 
พื้นฐานการทำงานโปรแกรม Illustrator
- Over View : Tool Box, Menu Bar, 
Options, View, Window 
 - Selection Tool, Line & Fill, 
 - Transform Tool, Layer 
 -Embed, Image Trace, Expand

	- Raster Image & Vector Image
-Resolution
-Mode of Color
-Embed


	5
	อ.วันทวี  สิมชมภู


	3
	งานภาพประกอบ 
3.1 การวาดลายเส้นด้วยการใช้วิธี Tracing Tool Function โปรแกรม  Illustrator
-พื้นฐานภาพประกอบ
-ขั้นตอนการใช้วิธีTracing Tool Function โปรแกรมIllustrator

	งานชิ้นที่ 1ออกแบบลายเส้นรูปสัตว์ 
3 ตัวในรูปแบบ Graphic Translation
· ค้นหาตัวอย่างภาพรูปสัตว์ จากอินเตอร์เน็ต
· -ค้นหาแรงบันดาลใจจากWebsite ต่างๆ
· วาดแบบร่างด้วยดินสอและตัดเส้นด้วยปากกาหมึกดำ 
· การสร้างลายเส้นจากการใช้ Image Tracing ของโปรแกรม Illustrator
· การลงสีจาก Color Palette
	5
	อ.วันทวี  สิมชมภู


	4.
	งานภาพประกอบ 
3.2 การวาดลายเส้นรูปด้วยการใช้เครื่องมือ
ดินสอ (Pencil Tool) ร่วมกับ Warp Tool และการลงสีด้วยการใช้ถังสี (Live Paint Bucket Tool)โปรแกรม  Illustrator

	งานชิ้นที่ 2ออกแบบลายเส้น รูปเครื่องดนตรีในรูปแบบของการตัดทอนลายเส้นและสร้างภาพทับซ้อน (Overlap Image)
· ค้นหาตัวอย่างภาพเครื่อง จากอินเตอร์เน็ต
· วาดแบบร่างด้วยดินสอและตัดเส้นด้วยปากกาหมึกดำ 
· การสร้างลายเส้นจากการใช้ เครื่องมือดินสอ   )Pencil Tool) 
· จัดวางองค์ประกอบของภาพ
· การลงสีด้วยการใช้ถังสี (Bucket Tool)
	5
	อ.วันทวี  สิมชมภู


	5.
	งาน Pictogram และ Logoด้วยการใช้ปากกาPen Tool  และ Fill Colorโปรแกรม  Illustrator
-พื้นฐานการตัดทอนลายเส้น สำหรับงานPictogram และLogo
	งานชิ้นที่ 3ออกแบบ Pictogram และ Logo
· ค้นหาตัวอย่างภาพเครื่อง จากอินเตอร์เน็ต
· วาดแบบร่างด้วยดินสอและตัดเส้นด้วยปากกาหมึกดำ 
· การสร้างลายเส้นจากการใช้ เครื่องมือปากกา(Pen Tool)
	
	อ.วันทวี  สิมชมภู


	6.
	6.1 งานออกแบบการ์ตูน (Cartoon) ด้วยการใช้ Pen Tool  และ Fill Colorโปรแกรม  Illustrator
-ศึกษาสัดส่วน (Scale), การแสดงสีหน้า (Expression), การเขียนมือ (Hand), การแสดงท่า (Post and Action), รูปแบบสไตล์ Style 
-การใช้ Pen Tool  และ การลงสี
6.2 สร้างชิ้นงานด้วยการใช้ Pen Tool  และ Gradient Tool & Mash Tool โปรแกรม  Illustrator
	งานชิ้นที่ 4 Self Character Carton
-ถ่ายภาพตนเอง
-ค้นหาแรงบันดาลใจจากWebsite ต่างๆ
-เขียนแบบร่างลายเส้นให้เป็น การ์ตูนโดยการตัดทอนลายเส้น
-การพัฒนาแบบร่าง
-การใช้ Pen Tool  และ การใส่สีในตัว
การ์ตูน
งานชิ้นที่ 5 Flowers in Vase
-ถ่ายภาพตนเอง
-ค้นหาแรงบันดาลใจจากWebsite ต่างๆ
-เขียนแบบร่างลายเส้นให้เป็น การ์ตูน
-การพัฒนาแบบร่าง
-การตัดเส้นแบบร่างและทำความสะอาด
ในโปรแกรม Illustrator
	5
	อ.วันทวี  สิมชมภู


	7.
	รูปแบบสไตล์งานของนักออกแบบกราฟิก (Graphic Designer) ที่มีชื่อเสียงระดับโลก
-ประวัติ
-แนวสไตล์ในการสร้างผลงาน
-ผลงานต่างๆ


	งานชิ้นที่6 งานออกแบบโดยมีนักออกแบบเป็นแรงบันดาลใจ
-ค้นหาข้อมูล
-เขียนแบบร่าง/ปรับแก้ไข
-ทำด้วยโปรแกรม  Illustrator
	5
	อ.วันทวี  สิมชมภู


	8.
	สอบMidterm


	9.
	งานวาดและระบายสีภาพด้วยเทคนิค 2 วิธี
ในโปรแกรม Photoshop
9.1 Fill Color ด้วยเทคนิคการแยก Layerจากลายเส้นที่ได้วาดตัดเส้นไว้แล้ว
9.2 ระบายสี(Paint) ด้วยเครื่องมือ Brush Tool โปรแกรม Photoshopทับลายเส้นที่เขียนแบบร่างไว้
พื้นฐานการทำงานของโปรแกรม Photoshop
-Raster Image, Anti-aliased, pixel
- Over View ; Tool Box & Menu Bar & Options
-All Selection Tool, Eraser Tool 
- Move Tool and Hand Tool, Navigator, History 
- Resolution
- Image Size, Canvas Size, Layer
-Color Mode: RGB, CMYK
การลงสีด้วยการแยก Layer ของลายเส้น 
และสี
-การทำแสงเงาด้วย Burn, และ Dodge
การใช้ Brush Tool 
ชนิดแปลง ขนาดของแปลง พื้นผิว ค่าความโปร่งใสและคุณลักษณะต่างๆของแปลง
	งานชิ้นที่ 7 แบบฝึกหัดงาน Fill Color และ งาน Paint ลงแปรงสีด้วยโปรแกรม Photoshop
ให้นักศึกษาใช้ลายเส้นที่เคยได้ทำไว้แล้วในโปรเจคต่างๆมาใช้ได้ในแบบฝึกหัดนี้
	5
	
อ.วันทวี  สิมชมภู





	10.
	การแต่งภาพเหมือนจริง Realistic Image Retouchingด้วยโปรแกรม  Photoshop 
หลักการแต่งภาพถ่าย  
-Raster Image, Anti-aliased, pixel
- Over View ; Tool Box & Menu Bar & Options
- Clone Stamp, Tolerance, Feather
- Image Size, Canvas Size, Layer
-Color Mode: RGB, CMYK
-All Selection Tool, Eraser Tool 
- Ruler and Guild, Move Tool and Hand Tool,   
   Navigator, History Tool
- Adjustments: Level, Color Balance, Hue & Saturation
	งานชิ้นที่ 8  แบบฝึกหัด  Realistic Image
การตัดต่อและแต่งสีภาพสัตว์ในป่าให้สมจริงโดยใช้เครื่องมือต่างๆในโปรแกรม Photoshop 
	5
	อ.วันทวี  สิมชมภู






	11. 
	การแต่งภาพสไตล์เหนือจริง Surrealistic Image Retouchingด้วยโปรแกรม  Photoshop
-Raster Image, Anti-aliased, pixel
 - หลักการแต่งภาพถ่าย  
- Over View ; Tool Box & Menu Bar & Options
- Clone Stamp, Tolerance, Feather
- Image Size, Canvas Size, Layer
-Color Mode: RGB, CMYK
-All Selection Tool, Eraser Tool 
- Ruler and Guild, Move Tool and Hand Tool,  Navigator, History Tool
- Adjustments: Level, Color Balance, Hue & Saturation
	งานชิ้นที่ 9  แบบฝึกหัด Surrealistic Image 
การตัดต่อและแต่งสีภาพที่กำหนดให้ดูเหนือจริงโดยใช้เครื่องมือต่างๆในโปรแกรม Photoshop
	5
	อ.วันทวี  สิมชมภู


	12.
	การแต่งภาพการประสานพื้นผิว ด้วยการใช้ Quick Mask Mode (Advance Composite Retouching)
- การประสานภาพ,การซ้อนภาพ (Composite)
- การทำงานของ Quick Mask Mode  
- การทำงานของ Blending Mode 
- Filter Effect
- Clone Stamp, 
  - การปรับค่าสีและแสง, ความคมชัด 

	งานชิ้นที่ 10  แบบฝึกหัด การประสานพื้นผิว Texture ลงบนรูปร่าง Figure


	5
	อ.วันทวี  สิมชมภู


	13.
	งานประเภท Vector &Raster Image
การสร้างสรรค์งาน จากการใช้ลายเส้น Vector  และ  ภาพ Raster เช่นภาพถ่าย
วาดรูปลายเส้นPath ด้วย Pen Tool
การทำ Make Work Path, Make & Save Selection
	งานชิ้นที่ 11 Vector & Raster Image Poster  
ภาพที่มีทั้งลายเส้นกราฟิก และการแต่งภาพถ่าย

	5
	อ.วันทวี  สิมชมภู


	14.
	นำเสนองาน Final Project ในชั้นเรียน
	ตรวจแก้ไข Final Project ในชั้นเรียน

	5
	อ.วันทวี  สิมชมภู


	15.
	สรุปการเรียนการสอน
	ร่วมวิจารณ์ งานในชั้นเรียน
	5
	อ.วันทวี  สิมชมภู


	16.
	สอบ Final



2.	แผนการประเมินผลการเรียนรู้
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการประเมินผลการเรียนรู้
	สัปดาห์ที่ประเมิน
	สัดส่วนของการประเมินผล

	1.1, 1.3, 
2.1,2.2, 
3.2, 3.4, 
5.1, 5.2
	การนำเสนอ ผลงานของ นศ
ตลอดจนสอบประเมินความเข้าใจ
	3, 6,  10, 15
	โครงงาน
65 %

	1.1, 1.6, 
2.3, 3.1, 
3.2, 3.3, 
4.1, 4.2, 4.3, 5.2, 5.5
	การศึกษาค้นคว้า การวิเคราะห์ การทำงาน
	ตลอดภาคการศึกษา
	15 %

	1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 3.1, 3.2, 3.3,
 4.1, 4.2, 4.3, 
5.1, 5.2, 5.4, 5.5
	การเข้าชั้นเรียน
การมีส่วนร่วม อภิปราย และเสนอความคิดเห็นในชั้นเรียน
	ตลอดภาคการศึกษา
	20%




หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน

1.	ตำราและเอกสารหลัก
	•	Illustration Book Pro 1 and Pro 2
	•	The Education of an Illustrator By Steven Heller, Marshall Arisman
	•	By Michael Dooley and Steven Heller By Michael Dooley and Steven Heller 
2.	เอกสารและข้อมูลสำคัญ
•	Vector Graphics and Illustration
•	Illustration now! by Julius Wiedemann
•	The big book of Illustration Ideas by Roger Walton
3.	เอกสารและข้อมูลแนะนำ
	เว็บไซต์ ที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อวิชา
http://www.creativeopera.com/2009/design-trends-25-illustration-websites/
http://adsoftheworld.com/taxonomy/media/ambient 
http://www.scamp.ie/index.php/category/drawing/page/9/
http://acrisdesign.com/2010/02/50-examples-of-beautiful-illustration-in-webdesign/

หมวดที่ 6 การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา

1.	กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา
นักศึกษาเข้าประเมินโดยแบบสอบถาม จากทางคณะในรายวิชา
2.	กลยุทธ์การประเมินการสอน
อาจารย์ในสาขาเข้าร่วมในการตรวจประเมินในแต่ละ Project และผลการเรียน การเข้าเรียนของนักศึกษา
3.	การปรับปรุงการสอน 
การ Update ในวิชา ผู้ทรงคุณวุฒิ(กรรมการกำกับมาตรฐาน) จะร่วมวิเคราะห์ นำเสนอในการปรับปรุงในแต่ละภาคการศึกษาเมื่อ เสร็จสิ้นการเรียนการสอนแล้ว
4.	การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา
			สัมภาษณ์นักศึกษา ......................................................................
			การสังเกตพฤติกรรมนักศึกษา…………………………………….
			การตรวจสอบการให้คะแนนและประเมินผลการเรียนรู้ของนักศึกษา............................
			การประเมินความรู้รวบยอดโดยการทดสอบ................................................................
			รายงานผลการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ในแต่ละด้าน.............................
			แบบสำรวจ/แบบสอบถาม............................................................
			อื่นๆ ระบุ....................................................................................

5.	การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา
ผลจากการประเมินของนักศึกษาจะทำให้ทราบได้ถึงความน่าสนใจในวิชา รวมทั้งการได้รับคำวิจารณ์ของกรรมการกำกับมาตรฐานในรายวิชา ทั้งสองส่วนนำมาปรับปรุงเพื่อให้รายวิชามีความน่าสนใจ และ ติดตามข้อมูลข่าวสารใหม่ๆ เพื่อนำมาเป็นแนวทางในการปรับปรุงรายวิชาต่อไป
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