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รายละเอียดของรายวิชา
วิทยาลัยนิเทศศาสตร์   สาขาวิชามัลติมีเดีย
หลักสูตร นิเทศศาสตรบัณฑิต สาขาวิชามัลติมีเดีย ฉบับปี พ.ศ. 2568
หมวดที่ 1  ข้อมูลทั่วไป
	MMD 366
	
	การผลิตภาพเคลื่อนไหว 3 มิติเพื่องานมัลติมีเดีย
	3
	(1-4-4)

	
	
	(3 D Animation Production for Multimedia)
	
	

	วิชาบังคับร่วม
	
	-
	
	

	วิชาบังคับก่อน
	
	-
	
	

	ภาคการศึกษา
	
	1/2568
	
	

	กลุ่ม
	
	01
	
	

	ประเภทของวิชา
	
	วิชาปรับพื้นฐาน
	
	

	
	
	วิชาศึกษาทั่วไป
	
	

	
	
	วิชาเฉพาะ
	
	

	
	
	วิชาเลือกเสรี
	
	

	อาจารย์ผู้รับผิดชอบ
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
	
	อาจารย์ประจำ
	
	

	อาจารย์ผู้สอน
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  
	
	อาจารย์ประจำ
	
	อาจารย์พิเศษ

	สถานที่สอน
	วิทยาลัยนิเทศศาสตร์
	
	ในที่ตั้ง
	
	นอกที่ตั้ง

	วันที่จัดทำ
	13 สิงหาคม 2568
	
	
	
	


หมวดที่ 2 วัตถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวิชา
1.
วัตถุประสงค์ของรายวิชา
1.1. 
เข้าใจการทำงานของโลก 3 มิติ
1.2. เข้าใจและสามารถใช้ โปรแกรม Maya3D เป็น
1.3. เข้าใจหลักการทำงาน ของแต่ละวิธีในการสร้างรูปทรง 3 มิติ และเลือกใช้ได้ตามความเหมาะสม
1.4. สามารถถ่ายทอดความคิดและจินตนาการผ่านสื่อ3มิติได้อย่างมีประสิทธิภาพ
1.5. รู้จักวางแผนในการเตรียมสร้างงาน3มิติ
1.6. รู้และเข้าใจวิธีสร้าAnimationเบื้องต้น
2.
คำอธิบายรายวิชา 
การใช้โปรแกรม 3 มิติขั้นพื้นฐาน โดยเน้นการเรียนรู้การใช้เครื่องมือในการสร้างวัตถุ 3 มิติ รูปแบบขั้นพื้นฐานจนถึงวัตถุ 3 มิติที่มีความละเอียดสูง ในทางปฏิบัติจะแบ่งการสร้างวัตถุ ออกเป็น 2 รูปแบบ คือ วัตถุรูปทรงเรขาคณิต (Geometric) วัตถุที่มีลักษณะไม่ซับซ้อน เป็นเหลี่ยมมุม และวัตถุรูปทรงอิสระ (Free form) ที่มีลักษณะโค้งมนไม่คงที่ มีความละเอียด และซับซ้อนมากขึ้น
3.
จำนวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้คำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแก่นักศึกษา
มี .......3........ชั่วโมง/สัปดาห์




e-mail : krukaew@gmail.com








Facebook : Krukaew Multi








Line : 0818380087








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

1) มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการสื่อสาร การสร้างสรรค์งานมัลติมีเดีย และศาสตร์อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์สื่อมัลติมีเดีย

2) ทักษะการคิดเชิงออกแบบ การวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลเนื้อหาอย่างเป็นระบบ การบูรณาการความรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ การสื่อสารและการนำเสนอผลงานเชิงสร้างสรรค์

3) มีความรับผิดชอบ ตรงต่อเวลา เคารพ และยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น ให้เกียรติและเคารพในผลงานสร้างสรรค์ของผู้อื่น 

4) กระตือรือร้นในการเรียนรู้ สามารถติดตามความก้าวหน้าของวิทยาการสมัยใหม่ ปรับตัวในการทำงาน ใช้ชีวิตร่วมกับผู้อื่นภายใต้วัฒนธรรมดิจิทัล กล้าคิด กล้าทำ และกล้านำเสนอเชิงสร้างสรรค์  

หมวดที่ 3  การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา
การพัฒนาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละด้านที่มุ่งหวัง   มีดังต่อไปนี้
1.
คุณธรรม  จริยธรรม 

	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	1.2
	มีระเบียบ วินัย ตรงต่อเวลา และความรับผิดชอบต่อสังคม
	· ให้นักศึกษาร่วมกันกำหนดระเบียบ วินัย และความตรงต่อเวลาในการเข้าเรียน เพื่อเป็นแนวปฏิบัติ
	· การบันทึกพฤติกรรมเกี่ยวกับการมีระเบียบ วินัย ตรงต่อเวลา และความรับผิดชอบต่อสังคม


2.
ความรู้
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	2.1
	มีความรู้ และความเข้าใจในทฤษฎี หลักการ วิธีการในสาขาวิชาชีพที่ศึกษา
	· สอนแบบบรรยายแนวคิด หลักการ ทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง  พร้อมตัวอย่างกรณีศึกษา ให้เกิดการอภิปรายร่วมกัน
· มอบหมายงานให้ค้นคว้าความรู้เพิ่มเติม
· มอบหมายการบ้านให้ฝึกปฏิบัติ
	· ประเมินและให้คะแนน จากงานที่มอบหมาย
· ประเมินจากาการสอบกลางภาค สอบปลายภาค ด้วยข้อสอบ


3.
ทักษะทางปัญญา
	
	ผลการเรียนรู้
	วิธีการสอน
	วิธีการประเมินผล

	3.1
	สามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณ และอย่างเป็นระบบ
	· สอนแบบบรรยาย ยกกรณีศึกษาเป็นประเด็นให้เกิดกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณและอย่างเป็นระบบ
	· ประเมินและให้คะแนนจากงานที่มอบหมาย
· ประเมินผลจากการสอบกลางภาคและปลายภาค


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

	1
	- course outline 

- marking criteria 

- Introduction to Maya 3D


	1. การบรรยาย
2. การสาธิตเชิงปฏิบัติการ
	4


	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	2
	-Basic Modeling 

	1. การบรรยายประกอบสื่อพร้อมกรณีศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ
2. มอบหมายงานปฏิบัตินอกชั้นเรียน
	4
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	3
	-Basic polygon modeling 

	1. การบรรยายประกอบสื่อพร้อมกรณีศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ
2. มอบหมายงานปฏิบัตินอกชั้นเรียน
	4
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	4
	Sub-D workshop


	1. การบรรยายประกอบสื่อพร้อมกรณีศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ
2. มอบหมายงานปฏิบัตินอกชั้นเรียน
	4


	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	5
	- Exercise Polygon modelling
	1. การบรรยายประกอบสื่อพร้อมกรณีศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ
2. มอบหมายงานปฏิบัตินอกชั้นเรียน
	4
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	6
	-Deformer workshop 

- Example Midterm Test
	1. การบรรยายประกอบสื่อพร้อมกรณีศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ
2. มอบหมายงานปฏิบัตินอกชั้นเรียน
	4
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	7
	-Modeling test


	1. การบรรยายประกอบสื่อพร้อมกรณีศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ
2. มอบหมายงานปฏิบัตินอกชั้นเรียน
	4
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	8
	-Creating Textures and Materials


	1. การบรรยายประกอบสื่อพร้อมกรณีศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ
2. มอบหมายงานปฏิบัตินอกชั้นเรียน
	4
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	9
	-Introduction to UV map 
	1. การบรรยายประกอบสื่อพร้อมกรณีศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ
2. มอบหมายงานปฏิบัตินอกชั้นเรียน
	4
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	10
	-Advance UV map
	1. การบรรยายประกอบสื่อพร้อมกรณีศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ
2. มอบหมายงานปฏิบัตินอกชั้นเรียน
	4
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	11
	-Introduction to Animation 
	1. การบรรยายประกอบสื่อพร้อมกรณีศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ
2. มอบหมายงานปฏิบัตินอกชั้นเรียน
	4
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	12
	-Basic Lighting in Maya + Normal Map


	1. การบรรยายประกอบสื่อพร้อมกรณีศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ
2. มอบหมายงานปฏิบัตินอกชั้นเรียน
	4
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	13
	-Rendering in Maya with Mental ray 


	1. การบรรยายประกอบสื่อพร้อมกรณีศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ
2. มอบหมายงานปฏิบัตินอกชั้นเรียน
	4
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	14
	-CG Composite 

-Final Project Brief
	1. การบรรยายประกอบสื่อพร้อมกรณีศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ
2. มอบหมายงานปฏิบัตินอกชั้นเรียน
	4
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	15
	-Working with final project
	1. การบรรยายประกอบสื่อพร้อมกรณีศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ
2. มอบหมายงานปฏิบัตินอกชั้นเรียน
	4
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	16


	-Final Test
	1. มอบหมายโจทย์โครงงานปลายภาคพร้อมอธิบาย

2. ตอบข้อซักถามคำถาม
เกี่ยวกับโจทย์โครงงาน
	4
	ผศ.ดร.สำราญ แสงเดือนฉาย
อาจารย์นฤเบศ  สันติเดชา  

	รวม
	60
	


2.
แผนการประเมินผลการเรียนรู้

	ผลการเรียนรู้
	วิธีการประเมินผลการเรียนรู้
	สัปดาห์ที่ประเมิน
	สัดส่วนของการประเมินผล

	2.1,2.2,2.3,2.4,

2.5
	1.ทดสอบย่อย
2.งานระหว่างเรียน
3.สอบโครงงานปลายภาค
	6
2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15

16
	10%

30%

40%

	1.2
	การเข้าชั้นเรียน การตรงต่อเวลา
	ตลอดทั้งภาคการศึกษา
	10%

	31.,3.2,3.3,3.4,4.2,4.3,4.4,5.3
	สอบการนำเสนอโครงงาน
	14
	10%


หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน

1.
ตำราและเอกสารหลัก

Marc-AndreGuindon, Cathy McGinnis, Learning Autodesk Maya 2015: Foundation, 2014
Lee Lanier, Advanced Maya Texturing and Lighting, 2006

Jeremy Birn, Digital Lighting and Rendering, Second Edition, 2006

Paul Naas, Autodesk Maya 2015 Essentials, 2014


Todd Palamar, MasteringAutodesk Maya 2015, 2014
2.
เอกสารและข้อมูลสำคัญ

2. เอกสารและข้อมูลแนะนำ
3.
ความสอดคล้อง Course Learning Outcome (CLOs) กับผลลัพธ์การเรียนรู้
       (สำหรับหลักสูตรที่ใช้ตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร พ.ศ. 2565 เท่านั้น)
	CLOs
	1.ความรู้
	2.ทักษะ
	3.จริยธรรม
	4.ลักษณะบุคคล

	
	1.1
	1.2
	1.3
	2.1
	2.2
	2.3
	2.4
	3.1
	3.2
	3.3
	4.1
	4.2
	4.3

	CLO 1 มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการสื่อสาร การสร้างสรรค์งานมัลติมีเดีย และศาสตร์อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์สื่อมัลติมีเดีย
	
	✓
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	CLO 2 ทักษะการคิดเชิงออกแบบ การวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลเนื้อหาอย่างเป็นระบบ การบูรณาการความรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ การสื่อสารและการนำเสนอผลงานเชิงสร้างสรรค์
	
	
	
	
	
	
	✓
	
	
	
	
	
	

	CLO 3 มีความรับผิดชอบ ตรงต่อเวลา เคารพ และยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น ให้เกียรติและเคารพในผลงานสร้างสรรค์ของผู้อื่น
	
	
	
	
	
	
	
	✓
	
	
	
	
	

	CLO 4 กระตือรือร้นในการเรียนรู้ สามารถติดตามความก้าวหน้าของวิทยาการสมัยใหม่ ปรับตัวในการทำงาน ใช้ชีวิตร่วมกับผู้อื่นภายใต้วัฒนธรรมดิจิทัล กล้าคิด กล้าทำ และกล้านำเสนอเชิงสร้างสรรค์  
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หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน
1.
ตำราและเอกสารหลัก
เกรียงไกร กาญจนะโภคิน. (2555). Event Marketing. กรุงเทพฯ: กรุงเทพธุรกิจ.
ศศิธร สิงห์เถื่อน. (2558). แบรนด์ไหนจะปังวัดที่พลังการสื่อสาร. กรุงเทพฯ: ลีฟ ริช ฟอร์เอฟเวอร์.
เอกชัย นันทพลชัย. (2565). SketchUp 2022. กรุงเทพฯ: ดิจิอารต์

2.
เอกสารและข้อมูลสำคัญ
-
3.
เอกสารและข้อมูลแนะนำ
-
หมวดที่ 6 การประเมินและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา
1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลกระบวนวิชาโดยนักศึกษา
□
การประเมินประสิทธิภาพการสอนโดยนักศึกษา
□
แบบประเมินกระบวนวิชา
□
การสนทนากลุ่มระหว่างผู้สอนและผู้เรียน
□
การสะท้อนคิด จากพฤติกรรมของผู้เรียน
□
ข้อเสนอแนะผ่านช่องทางออนไลน์ ที่อาจารย์ผู้สอนได้จัดทำเป็นช่องทางการสื่อสารกับนักศึกษา
□
อื่นๆ (ระบุ) ................................
2. กลยุทธ์การประเมินการจัดการเรียนรู้
□
แบบประเมินผู้สอน
□
สะท้อนโดยนักศึกษา
□
ผลการสอบ
□
การทวนสอบผลประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้
□
การประเมินโดยคณะกรรมการกำกับมาตรฐานวิชาการ
□
การสังเกตการณ์สอนของผู้ร่วมทีมการสอน
□
อื่นๆ (ระบุ) ................................
3. กลไกการปรับปรุงการจัดการเรียนรู้
□
สัมมนาการจัดการเรียนการสอน
□
การวิจัยในและนอกชั้นเรียน
□
อื่นๆ (ระบุ) ................................
4. กระบวนการทวนสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ของกระบวนวิชาของนักศึกษา
□
มีการตั้งคณะกรรมการในสาขาวิชา ตรวจสอบผลการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษา โดยตรวจสอบข้อสอบรายงาน วิธีการให้คะแนนสอบ และการให้คะแนนพฤติกรรม
□
การทวนสอบการให้คะแนนการตรวจผลงานของนักศึกษาโดยกรรมการประจำภาควิชาและคณะ
□
การทวนสอบการให้คะแนนจากการสุ่มตรวจผลงานของนักศึกษาโดยอาจารย์ หรือผู้ทรงคุณวุฒิอื่น ๆ 
ที่ไม่ใช่อาจารย์ประจำหลักสูตร
□
อื่นๆ (ระบุ) ................................
5. การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของกระบวนวิชา
□
ปรับปรุงกระบวนวิชาในแต่ละปี ตามข้อเสนอแนะและผลการทวนสอบตามข้อ 4
· ปรับปรุงกระบวนวิชาในแต่ละปี ตามผลการประเมินผู้สอนโดยนักศึกษา
□
อื่นๆ (ระบุ) ................................ 
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