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รายละเอยีดของรายวชิา 
 

วทิยาลยั/คณะ นวตักรรมดิจิทลัเทคโนโลยี   สาขาวชิา คอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต 
หลกัสูตร วทิยาศาสตรบณัฑิต สาขาวชิาคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต 
 

หมวดที ่1  ข้อมูลทัว่ไป 
 

CGE 499  Special topic in Visual Effect for Game 3 (3-3-6) 
     
วชิาบงัคบัร่วม  -   
วชิาบงัคบัก่อน  -   
ภาคการศึกษา  1/2567   
กลุ่ม  811   
ประเภทของวชิา  วชิาปรับพื้นฐาน   
  วชิาศึกษาทัว่ไป   
  วชิาเฉพาะ   
  วชิาเลือกเสรี   
อาจารยผ์ูรั้บผดิชอบ อาจารยศุ์ภณฐั จินตวฒัน์สกุล  อาจารยป์ระจ า   
อาจารยผ์ูส้อน อาจารยกิ์ตติทตั เอกฉนัทวฒิุ   อาจารยป์ระจ า  อาจารยพ์ิเศษ 
สถานท่ีสอน   ในท่ีตั้ง  นอกท่ีตั้ง 
วนัท่ีจดัท า 30 สิงหาคม 2567     

 

หมวดที ่2 วตัถุประสงค์ของรายวชิาและส่วนประกอบของรายวชิา 
 

1. วตัถุประสงค์ของรายวชิา 
 1) เพื่อให้นกัศึกษาน าความรู้จากการสร้างShader และ Particle Effectไปประยกุตใ์ชใ้นการสร้าง เกม 
  หรือส่ือไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 2) เพื่อให้นกัศึกษามีความเขา้ใจในการใช ้Shader Graph และ Particle System ใน Unity ไดอ้ยา่ง
       เหมาะสม 
 3) . เพื่อให้นกัศึกษาสามารถเลือกใชเ้คร่ืองมือและเทคนิค ส าหรับการสร้าง Visual Effect ในแบบ
           ต่างๆส าหรับเกมไดอ้ยา่งเหมาะสม   
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2. ค าอธิบายรายวชิา  
การสร้าง Shader และ Particle Effect แบบต่างๆทั้งพื้นฐานและแบบท่ีมีความซบัซอ้นสูงส าหรับเกมดว้ย 
โปรแกรม Unity 

 
3. จ านวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ทีอ่าจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวชิาการแก่นักศึกษา 

มี .......3........ชัว่โมง/สัปดาห์     e-mail : menstood@gmail.com 
        Facebook :…………………………… 
        Line :………………………………… 
        อ่ืน ระบุ.............................................. 

 
4. ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวชิา (Course Learning Outcomes: CLOs)  :   
 1) นกัศึกษามีความเขา้ใจในกระบวนการสร้าง Visual Effect  
 2) นกัศึกษาสามารถใชเ้คร่ืองมือส าหรับการสร้าง Visual Effect ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 3) นกัศึกษาสามารถเขา้ใจพื้นฐานของ Shader ได ้

 4) นกัศึกษาสามารถน าความรู้ท่ีไดไ้ปต่อยอดในวชิาอ่ืนๆได ้
 

หมวดที ่3  การพฒันาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 
การพฒันาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละดา้นท่ีมุ่งหวงั   มีดงัต่อไปน้ี 

1. คุณธรรม  จริยธรรม  
 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

1.2 มีระเบียบ วนิยั ตรงต่อเวลา 
และความรับผดิชอบต่อ
ตนเองและสังคม 

 สอดแทรกเน้ือหาดา้นความมีวนิยั 
ตรงต่อเวลา รับผดิชอบต่อตนเอง
และสังคม 

 สอนแทรกคุณธรรม จริยธรรมใน
ระหวา่งท่ีท าโครงงานโดยการ
พูดคุยกบันกัศึกษา เนน้ความ
รับผดิชอบต่องาน วนิยั 
จรรยาบรรณ ความซ่ือสัตยต่์อหนา้ท่ี
ในกลุ่ม ความถ่อมตนและความมี
น ้าใจต่อเพื่อนร่วมงาน และความไม่
ละโมบ 

 สังเกตพฤติกรรม
การส่งงานจะตอ้ง
เป็นไปตาม
ก าหนดเวลา เพื่อฝึก
ใหน้กัศึกษา
รับผดิชอบต่องาน 
สามารถท างาน
ร่วมกนั กบัผูอ่ื้น
และมีความตรงต่อ
เวลา 
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2. ความรู้ 
 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
1.2  มีความรู้และความเขา้ใจใน

ทฤษฎี หลกัการ วธีิการใน
สาขาวชิาชีพ 

 สอนแบบบรรยายโดยใชปั้ญหาน า
และตามดว้ยการแกปั้ญหาของการ
ออกแบบและการพฒันาโปรแกรม 
การเขียนโปรแกรมและการฝึก
ภาคปฏิบติั 

 มอบหมายงานใหค้น้ควา้เพิ่มเติม 
 มอบหมายการบา้นใหฝึ้กแกปั้ญหา 

 ประเมินและให้
คะแนน จากงานท่ี
มอบหมาย 

 ประเมินจากาการ
สอบกลางภาค สอบ
ปลายภาค ดว้ย
ขอ้สอบ 

2. 3 สามารถวเิคราะห์ปัญหา 
เขา้ใจ รวมทั้งประยกุต์
ความรู้ ทกัษะ และการใช้
เคร่ืองมือท่ีเหมาะสมกบั
การแกไ้ขปัญหา 

 บรรยายโดยใชปั้ญหาน าและตาม
ดว้ยการแกปั้ญหาของการออกแบบ
และการพฒันาโปรแกรม การเขียน
โปรแกรมและการฝึกภาคปฏิบติั 

 แนะน าเคร่ืองมือและการใชง้าน 
 มอบหมายงานใหค้น้ควา้เพิ่มเติม 
 มอบหมายการบา้นใหฝึ้กแกปั้ญหา 

 ประเมินและให้
คะแนน จากงานท่ี
มอบหมาย 

 ประเมินจากการท า 
Project การน าเสนอ 
Project และรายงาน 

 
3. ทกัษะทางปัญญา 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
3.1 สามารถคิดอยา่งมี

วจิารณญาณ และอยา่งเป็น
ระบบ 

 สอนแบบบรรยายและถามตอบ
มอบหมายงานท่ีส่งเสริมการคิด
อยา่งมีวจิารณญาณท่ีดีและอยา่ง
เป็นระบบ 

 ประเมินและให้
คะแนนจากงานท่ี
มอบหมาย 

 ประเมินผลจากการ
สอบกลางภาคและ
ปลายภาค 

3.4 สามารถประยกุตค์วามรู้ 
และทกัษะกบัการแกไ้ข
ปัญหาในวชิาชีพไดอ้ยา่ง
เหมาะสม 

 สอนแบบบรรยาย ถามตอบ 
 มอบหมายงาน 

 สังเกตพฤติกรรม 
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4. ทกัษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและความรับผดิชอบ 
 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 

4.1 มีความสามารถในการ
ติดต่อ ส่ือสารข่าวสารให้
เป็นท่ีเขา้ใจไดถู้กตอ้ง 

 สอนแบบบรรยายถามตอบ 
สนบัสนุนใหมี้การปฏิสัมพนัธ์
ส่ือสารกนั โดยมีงานมอบหมายให้
เป็นการรายงานหนา้ชั้นเรียน 

 สังเกตพฤติกรรม
และการแสดงออก
ในการมีส่วนร่วม
ในชั้นเรียนของ
นกัศึกษา 

 ประเมินและให้
คะแนนจากงานท่ี
มอบหมาย 

 
5. ทกัษะการวเิคราะห์เชิงตัวเลข  การส่ือสาร  และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
5. 1 สามารถแนะน าประเด็น

การแกไ้ขปัญหาโดยใช้
สารสนเทศทางคณิตศาสตร์
หรือการแสดงสถิติ
ประยกุตต่์อปัญหาท่ี
เก่ียวขอ้งอยา่งสร้างสรรค ์

 บรรยาย แนะน าการแกไ้ขปัญหา
โดยใชส้ารสนเทศทางคณิตศาสตร์
หรือการแสดงสถิติประยกุต์ 

 มอบหมายงาน 

 สังเกตพฤติกรรม 

5. 3 มีทกัษะในการน าเสนอ 
โดยเลือกใชรู้ปแบบและ
วธีิการท่ีเหมาะสม 

 มอบหมายงาน  ประเมินและให้
คะแนนงานและการ
น าเสนอ 

5. 4 มีความสามารถใช้
เทคโนโลยสีารสนเทศได้
อยา่งเหมาะสม 

 มอบหมายงานใหศึ้กษาคน้ควา้ดว้ย
ตนเอง จาก Website ส่ือการสอน e-
Learning และท ารายงาน โดยเนน้
การอา้งอิง จากแหล่งท่ีมาขอ้มูลท่ี
น่าเช่ือถือ 

 ประเมินและให้
คะแนนงานและการ
น าเสนอ 

 
 

หมวดที ่4  แผนการสอนและการประเมินผล 
1. แผนการสอน 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอยีด 
กจิกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือทีใ่ช้ 
จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

1 แนะน าเน้ือหาวชิา 
วตัถุประสงค ์และการวดัผล 

PowerPoint 3 อ.กิตติทตั เอกฉนัทวฒิุ 

2 พ้ืนฐานเร่ือง Shader เบ้ืองตน้
ดว้ย Shader Graph 

แสดงตวัอยา่งวธีิการท างาน 3 อ.กิตติทตั เอกฉนัทวฒิุ 
 

3 พ้ืนฐานการสร้าง Shader น ้ า แสดงตวัอยา่งวธีิการท างาน 
และมอบหมายโจทยง์าน 

3 อ.กิตติทตั เอกฉนัทวฒิุ 
 

4 พ้ืนฐานการสร้าง VFX ดว้ย 
Particle System ใน Unity  
  
พ้ืนฐานการใช ้Post 
Processing ใน Unity   

แสดงตวัอยา่งวธีิการท างาน 
และมอบหมายโจทยง์าน 

3 อ.กิตติทตั เอกฉนัทวฒิุ 
 

5 พ้ืนฐานการสร้าง VFX แบบ 
Mesh และ Skinned Mesh 

แสดงตวัอยา่งวธีิการท างาน   3 อ.กิตติทตั เอกฉนัทวฒิุ 
 

6 พ้ืนฐานและการสร้าง 
Dissolve Effect และการ
ประยกุตใ์ช ้Particle ร่วมกบั 
Shader 

แสดงตวัอยา่งวธีิการท างาน   3 อ.กิตติทตั เอกฉนัทวฒิุ 
 

7 พ้ืนฐานการและการจดัแสง
แบบต่างๆใน Unity 

แสดงตวัอยา่งวธีิการท างาน 
และมอบหมายโจทยง์าน 

3 อ.กิตติทตั เอกฉนัทวฒิุ 
 

8 การใช ้Shader Graph ร่วมกบั 
Render Pass ใน Unity 

แสดงตวัอยา่งวธีิการท างาน 3 อ.กิตติทตั เอกฉนัทวฒิุ 
 

9 พ้ืนฐานและการสร้าง Cel 
Shader ใน Unity 

แสดงตวัอยา่งวธีิการท างาน 
และมอบหมายโจทยง์าน 

3 อ.กิตติทตั เอกฉนัทวฒิุ 
 

10 พ้ืนฐานและการสร้าง 
Parallax Shader ใน Unity 
และการประยกุตใ์ชร่้วมกบั 
Particle 

แสดงตวัอยา่งวธีิการท างาน   3 อ.กิตติทตั เอกฉนัทวฒิุ 
 

11 พ้ืนฐานและการสร้าง 
Displacement Shader 
ส าหรับการท า Displacement 
ใน Unity 

แสดงตวัอยา่งวธีิการท างาน 
และมอบหมายโจทยง์าน 

3 อ.กิตติทตั เอกฉนัทวฒิุ 
 

12 พ้ืนฐานและการสร้าง VFX 
ส าหรับสายฟ้าใน Unity โดย
ใช ้Noise   

แสดงตวัอยา่งวธีิการท างาน 3 อ.กิตติทตั เอกฉนัทวฒิุ 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอยีด 
กจิกรรมการเรียนการสอน 

และส่ือทีใ่ช้ 
จ านวน
ช่ัวโมง 

ผู้สอน 

13 การประยกุตใ์ช ้Mesh 
ร่วมกบั Particle Effect ใน
แบบต่างๆ 

แสดงตวัอยา่งวธีิการท างาน 3 อ.กิตติทตั เอกฉนัทวฒิุ 
 

14 พ้ืนฐานและการสร้าง 
Triplanar Shader ใน Unity 

แสดงตวัอยา่งวธีิการท างาน 
และมอบหมายโจทยง์าน 

3 อ.กิตติทตั เอกฉนัทวฒิุ 
 

15 พ้ืนฐานการและการสร้าง 
GPU Instancing Shader 

แสดงตวัอยา่งวธีิการท างาน 3 อ.กิตติทตั เอกฉนัทวฒิุ 
 

รวม 45  

 
 
2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ วธีิการประเมนิผลการเรียนรู้ สัปดาห์ทีป่ระเมนิ 
สัดส่วนของการ
ประเมนิผล 

 เข้าช้ันเรียน ตลอดภาคการศึกษา 10% 

 
การบ้าน 3,4,7,10,12,15 30% 

 
 โครงงาน 2-9,10-15 60% 

 
 

 

หมวดที ่5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 
1. ต าราและเอกสารหลกั 
-  
2. เอกสารและข้อมูลส าคัญ 

- PowerPoint ประกอบค าบรรยายการสอน 
3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 

- 
 

หมวดที ่6 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวชิา 
 
1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวชิาโดยนักศึกษา 
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- การสนทนากลุ่มระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียน 
- การสะทอ้นคิดจากการตอบค าถามของผูเ้รียน 
- การตอบแบบสอบถามประเมินผูส้อน และแบบประเมินรายวชิา 

 
 
 
2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 

- การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
- การส่งการบา้นต่างๆในวชิา 
- การสังเกตการตอบค าถามของอาจารยผ์ูส้อน 
 

 
3. การปรับปรุงการสอน  

- ปรับปรุงการสอนไปตามเวอร์ชัน่ของโปรแกรมท่ีใชเ้รียน  

- ปรับปรุงการสอนตามความตอ้งการของอุตสาหกรรม 

 

 
4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวชิา 
   สัมภาษณ์นกัศึกษา ...................................................................... 
   การสังเกตพฤติกรรมนกัศึกษา……………………………………. 
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