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รายละเอยีดของรายวชิา 
 

วทิยาลยั/คณะ คณะดิจิทลัอาร์ต   ภาควชิา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต 
หลกัสูตร ศิลปบณัฑิต 
 

หมวดที่ 1  ข้อมูลท่ัวไป 
 
 

DLC212   แนวความคิดและการสร้างสรรค ์ 3 (2-2-5) 
         
วิชาบงัคบัร่วม  -   
วิชาบงัคบัก่อน  -   
ภาคการศึกษา  1 / 2568   
กลุ่ม 01-03     
ประเภทของวิชา  วิชาปรับพื้นฐาน   
  วิชาศึกษาทัว่ไป   
  วิชาเฉพาะ   
  วิชาชีพ-เลือก   
อาจารยผ์ูรั้บผิดชอบ ผศ.สุทศัน์ ปาละมะ           อาจารยป์ระจ า     

อาจารยผ์ูส้อน 

 
ผศ.สุทศัน์ ปาละมะ           อาจารยป์ระจ า 
อ.สิทธิพร ชาวเรือ              อาจารยพ์ิเศษ  
  

 
 
 

 

 

สถานท่ีสอน 8N-314 อาคารคุณหญิงพฒันา  ในท่ีตั้ง  นอกท่ีตั้ง 
 
วนัท่ีจดัท า 

 
17 สิงหาคม 2568 
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หมวดที่ 2 วตัถุประสงค์ของรายวิชาและส่วนประกอบของรายวชิา 
 

1. วตัถุประสงค์ของรายวชิา 

1) เพื่อใหมี้ความรู้ ความเขา้ใจในใชก้ารใชก้ระบวนการคิดอยา่งเป็นระบบของการออกแบบ  
 สร้างสรรคง์าน Concept Art ส าหรับสายวชิาชีพอุตสาหกรรม Digital Content เช่น แอนิเมชนั   
 ภาพยนตร์ เกม ฯลฯ 

2) ใหมี้ความรู้เร่ืองหลกัการออกแบบ การพฒันารูปแบบและแนวความคิด และองคป์ระกอบท่ีมีใน 

งาน Concept Art ในสายวิชาชีพดา้นแอนิเมชนั 

3) หาแนวทางการสร้างสรรคผ์ลงานในแนวทางของตวัเอง โดยสามารถใชเ้คร่ืองมือและซอฟตแ์วร์ 

ไดเ้หมาะสมกบังาน 
 

4) นกัศึกษาสามารถน าความรู้ท่ีไดม้าประยกุตส์ร้างสรรคผ์ลงานในลกัษณะ Pre-Production 
 
 

1. ค าอธิบายรายวชิา  
  การพฒันาแนวความคิดในการออกแบบสร้างสรรคต่์างๆ โดยเนน้กระบวนการคิดอยา่งเป็นระบบ เร่ิม
ตั้งแต่การศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลพื้นฐาน ทั้งปฐมภูมิและทุติยภูมิ ศึกษาการหาสารและผูรั้บสารและรูปแบบการเสนอ
สาร เพื่อน ามาวิเคราะห์ในการออกแบบสร้างสรรคใ์หบ้รรลุวตัถุประสงค ์
 
 
2. จ านวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวชิาการแก่นักศึกษา 

มี .......1........ชัว่โมง/สัปดาห์     e-mail : ninejear@yahoo.com 
        Facebook : Concept Art Sixty Three 
        Line :………………………………… 
        อ่ืน ระบุ..................................................  
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หมวดที ่3  การพฒันาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 

การพฒันาผลการเรียนรู้ในมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละดา้นท่ีมุ่งหวงั   มีดงัต่อไปน้ี 
1. คุณธรรม  จริยธรรม  

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
1.2 มีทศันคติท่ีเปิดกวา้งยอมรับ

ฟังแนวคิดของผูอ่ื้น 
• ใหป้รับทศันคติท่ีเปิดกวา้ง

ยอมรับฟังแนวคิดของผูอ่ื้น 
 

• สังเกตพฤติกรรมการเข้า
ห้องเรียนและการท างานท่ี
ได้ รับ มอบหมาย รับ ฟั ง
ความคิดเห็นในการเรียน
การสอน 

  
2. ความรู้ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
2.2 มีความสามารถในการ

คน้ควา้ แกปั้ญหาและ
พฒันาทางดา้นศิลปกรรม
ศาตร์อยา่งเป็นระบบ 

• น าเสนอความรู้และความเขา้ใจ
ในทฤษฎี  หลกัการ วิธีการท างาน  

• แนะน าเคร่ืองมือและการใชง้าน
ติดตามความกา้วหนา้ทางวิชาการ
ในวิชาชีพอยา่งต่อเน่ือง 

• น าเสนอความรู้ความเขา้ใจการ
เปล่ียนแปลง  ผลกระทบของ
เทคโนโลยใีหม่ๆ  และสามารถ
ประยกุตใ์ชอ้ยา่งเหมาะสม 

• ประเมินและใหค้ะแนน 
จากงานท่ีมอบหมาย 
 

 
3. ทักษะทางปัญญา 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
3.4 สามารถแสดงความคิดเห็น

อยา่งมีเหตุผล 
ตรงไปตรงมาและเคารพใน
ความคิดเห็นท่ีแตกต่าง 

• เปิดโอกาสใหร้วมวิจารยแ์สดงความ
คิดเห็นในผลงานท่ีน าเสนอเพื่อให้
สามารถสร้างงานสร้างสรรคท่ี์ดี 

• งานท่ีมอบหมาย 
 

 
4. ทักษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและความรับผดิชอบ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
 - - - 
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5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การส่ือสาร  และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
 - - - 

 
6. ทกัษะพิสัย 

 ผลการเรียนรู้ วธีิการสอน วธีิการประเมินผล 
6.1 สามารถใชท้กัษะปฎิบติัทาง

ศิลปกรรมศาสตร์ในการ
สร้างสรรคผ์ลงานของ
ตนเอง 

• น าเสนอความรู้ทั้งหมดมาบูรณา
การ ท างานสร้างสรรค ์

• ประเมินและให้
คะแนนจากงานท่ี
มอบหมาย 

• ประเมินผลจากการ
สอบยอ่ยในชั้นเรียน 

 
หมวดที ่4  แผนการสอนและการประเมินผล 

1. แผนการสอน 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอยีด 
กจิกรรมการเรียนการ

สอน 
และส่ือที่ใช้ 

จ านวนช่ัวโมง ผู้สอน 

1 ท่ีมา/ความส าคญัของงาน
ออกแบบConcept Art 
ยกตวัอยา่งผลงาน 
Concept Art ในสาย
วิชาชีพดา้น Digital 
Content เช่น Concept Art 
For Animation, Concept 
Art For Film , Concept 
Art For Game & Toy Art  
-การหาขอ้มูลพื้นฐานเพื่อ
การวางแนวความคิดรวบ
ยอดส าหรับงาน Concept 
Art 
-การศึกษาสาร ผูรั้บสาร
และรูปแบบการเสนอ
สาร 
 

-แนะน าเก่ียวกบัเน้ือหา
การเรียน และระเบียบ
ต่างๆของการเขา้ชั้นเรียน  
-การบา้นช้ินท่ี 1 ให ้
นกัศึกษาคน้หาขอ้มูล
พื้นฐาน วิเคราะห์ และวาง
แนวความคิดรวบยอด 
ศึกษาสาร ผูรั้บสารและ
รูปแบบการเสนอสาร 
(ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล
ภาษาไทยและองักฤษ) 
-ส่ือท่ีใช ้Google Meet, 
Slide 

4 

อาจารยป์ระจ ากลุ่ม 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอยีด 
กจิกรรมการเรียนการ

สอน 
และส่ือที่ใช้ 

จ านวนช่ัวโมง ผู้สอน 

2 การวิเคราะห์, สังเคราะห์, 
เช่ือมโยงขอ้มูลเพื่อใชใ้น
การออกแบบเน้ือหาหรือ
เน้ือเร่ืองตามหวัขอ้ท่ี
ก าหนด เช่น 
Fantasy/ Fantasy Sci-Fi 
Drama/ Horror/ Thriller  
วิเคราะห์การใช ้Key 
Visual ในงานออกแบบ 
Concept Art 

-วิจารณ์แลกเปล่ียน
ขอ้คิดเห็น 
-งานช้ินท่ี 1 
ใหน้กัศึกษาคิดแต่งเร่ือง
สั้นจากโจทยเ์ป็น 2 genre 
เพื่อใหม้องเห็นการ
เช่ือมโยงของ 
-ส่ือท่ีใช ้Google Meet, 
Slide 

4 

อาจารยป์ระจ ากลุ่ม 
 
 
 
 

3 วิเคราะห์การใช ้Symbol 
และ Key Visual ในงาน
ออกแบบ Concept Art 

- บรรยายการใช ้Symbol 
และ Key Visual ในงาน
ออกแบบ Concept Art 
(อา้งอิงขอ้มูลสืบคน้
ภาษาองักฤษ) 
-งานช้ินท่ี 2 วิเคราะห์การ
สร้างจุดสนใจจากงานช้ิน
ท่ี 1 
-ส่ือท่ีใช ้Google Meet, 
Slide 

4 

อาจารยป์ระจ ากลุ่ม 
 

4 -การพฒันาแนวความคิด
เพื่อใชใ้นงานออกแบบ
ฉาก โดยสอดคลอ้งกบัผล
การวิเคราะห์ขอ้มูลและ
แนวความคิดรวบยอด 
-องคป์ระกอบศิลป์ต่างๆ
ในงานออกแบบฉาก 
-แนวทางการสเกต็ซ์งาน 
 

 
 
 

-บรรยายการออกแบบ
ฉากท่ีสมัพนัธ์กบัตวัละคร 
(อา้งอิงขอ้มูลสืบคน้
ภาษาองักฤษ) 
-วิจารณ์แลกเปล่ียน
ขอ้คิดเห็น -งานช้ินท่ี 3 
ใหน้กัศึกษาออกแบบฉาก
โดยการวิเคราะห์จาก
โจทย ์
-ส่ือท่ีใช ้Google Meet, 
Slide, Photoshop 

4 อาจารยป์ระจ ากลุ่ม 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอยีด 
กจิกรรมการเรียนการ

สอน 
และส่ือที่ใช้ 

จ านวนช่ัวโมง ผู้สอน 

5 การพฒันาแนวความคิด
ในการออกแบบ Props 
และตวัละครท่ีสัมพนัธ์
กนั  
--เทคนิคในการสร้างงาน 

-บรรยายการออกแบบ 
Props ท่ีสมัพนัธ์กบัตวั
ละคร(อา้งอิงขอ้มูลสืบคน้
ภาษาองักฤษ) 
-วิจารณ์แลกเปล่ียน
ขอ้คิดเห็น -งานช้ินท่ี 4 
ใหน้กัศึกษาออกแบบ 
Propsโดยการวิเคราะห์
จากโจทย ์
-ส่ือท่ีใช ้Google Meet, 
Slide, Photoshop 

4 อาจารยป์ระจ ากลุ่ม 
 

6 สร้างงาน Concept Art ท่ี
มีเหตุผลเช่ือมโยง 1 โดย
ศึกษา วเิคราะห์ และ
ดดัแปลงจากงาน
ภาพยนตร์ท่ีเป็น Case 
Study 1 
 

- ดูภาพยนตร์ Case Study 
(ภาพยนตร์ภาษาองักฤษ) 
-Project 1/1 
วิเคราะห์ภาพยนตร์ Case 
Study และแทนค่า
องคป์ระกอบต่างๆเป็นส่ิง
ใหม่ดว้ยเหตุผล 

4 อาจารยป์ระจ ากลุ่ม 
 

7 สร้างงาน Concept Art ท่ี
มีเหตุผลเช่ือมโยง 2 
- การส่ือความหมายของ
งาน Concept Art เช่น 
องคป์ระกอบภาพ มุม
กลอ้ง สี เวลา 

- บรรยายการส่ือ
ความหมายของงาน 
Concept Art (อา้งอิง
ขอ้มูลสืบคน้
ภาษาองักฤษ) 
-Project 1/2 
น าการวิเคราะห์ใน
สัปดาห์ก่อน สร้างเป็น
ภาพ Concept Art ท่ีเป็น
ภาพส าคญัของเร่ือง 

4 อาจารยป์ระจ ากลุ่ม 
 

8 พกัช่วงกลางภาค Midterm  
9 -บรรยายหลกัการ

ออกแบบงาน Concept 
Art ตามลกัษณะงาน เช่น 

-วิจารณ์แลกเปล่ียน
ขอ้คิดเห็น -Midterm 
Project 

4 อาจารยป์ระจ ากลุ่ม 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอยีด 
กจิกรรมการเรียนการ

สอน 
และส่ือที่ใช้ 

จ านวนช่ัวโมง ผู้สอน 

Concept Art Movie, 
Game 
-การสร้างสรรค ์การ
พฒันางาน Concept Art 
จากโจทย ์
Midterm Project 1 
(Game) 

ใหน้กัศึกษาตีความโจทย ์
คน้ควา้ขอ้มูล วิเคราะห์  
และวางแนวคิดรวบยอด
ส าหรับงาน Midterm 
Project (อา้งอิงขอ้มูล
สืบคน้ภาษาองักฤษ) 
-สเกตซ์งาน 

10 Midterm Project 2 -ตรวจสเกตซ์ และแนะน า
งาน Midterm Project 

4 อาจารยป์ระจ ากลุ่ม 
 

11 น าเสนองาน Midterm 
Project 

-น าเสนองาน Midterm  
(ใชภ้าษาองักฤษ
ประกอบการน าเสนอ
ผลงาน) 
-ใหโ้จทยง์าน Final 
Project (Concept Art เพื่อ
เร่ืองราว) 

4 อาจารยป์ระจ ากลุ่ม 
 

12 Final Project 1 
พฒันาแนวความคิด และ
แนวทางการเช่ือมโยง
ขอ้มูลในโปรเจ็กตข์อง
ตน 
-เทคนิคการสร้างงาน 

-น าเสนอแนวคิดและ
ขอ้มูลของงาน (อา้งอิง
ขอ้มูลสืบคน้
ภาษาองักฤษ) 
 

4 อาจารยป์ระจ ากลุ่ม 
 

 

13 Final Project 2 
การพฒันาแบบร่างของ
งาน 
-เทคนิคการสรา้งงาน 

- น าเสนอการวิเคราะห์
สังเคราะห์ และงาน
สเกตซ์ ของ Final Project  

4 อาจารยป์ระจ ากลุ่ม 
 

14 Final Project 3 
พฒันาผลงาน 
 
 
 

- ตรวจความคืบหนา้ใน
การพฒันาผลงาน Final 
Project 
 

4 อาจารยป์ระจ ากลุ่ม 
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สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอยีด 
กจิกรรมการเรียนการ

สอน 
และส่ือที่ใช้ 

จ านวนช่ัวโมง ผู้สอน 

15 สรุปงาน Final Project                                   
 

- สรุปผลงาน Final 
Project    

4 อาจารยป์ระจ ากลุ่ม 
 

 
รวม 60  

 
 

 
2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ วธีิการประเมินผลการเรียนรู้ สัปดาห์ทีป่ระเมิน 
สัดส่วนของ 

การประเมินผล 

1.2,2.2,3.4 
การเขา้ชั้นเรียน การมีส่วนร่วม อภิปราย เสนอ
ความคิดเห็นในชั้นเรียน การทดสอบยอ่ย 

ตลอดภาค
การศึกษา 

20% 
 

6 วิเคราะห์ การน าเสนอ Project 11-15 80% 
 

 
การประเมินผล 

ระดบัคะแนน   80 – 100 %        =   A 

ระดบัคะแนน   75 – 79   %       =   B+ 

ระดบัคะแนน   70 – 74     %     =   B 

ระดบัคะแนน    65 – 69    %     =   C+      

ระดบัคะแนน    60 – 64    %     =   C   

ระดบัคะแนน    55 – 59    %     =    D+      

ระดบัคะแนน    50 – 54    %     =    D   

ระดบัคะแนน     0 – 49     %     =    F 

 

การเข้าช้ันเรียน 

เขา้ชั้นเรียนหลงั 15 นาทีถือวา่มาสาย 

เขา้ชั้นเรียนหลงั 30 นาทีถือวา่ขาดเรียน 

ขาดเกิน 3 คร้ังใหน้กัศึกษาท าการถอนรายวิชาหรือเท่ากบั W หากไม่ถอนเท่ากบั F  
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หมวดที่ 5 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
1. ต าราและเอกสารหลกั 
 -  Denis Marsili. 2013. Conceptual Art Book: The Art of Concept. Blurb. 

 
2. เอกสารและข้อมูลส าคญั 

- 3dtotal Publishing. 2016. Master the Art of Speed Painting: Digital Painting Techniques. 
3dtotal Publishing. 

- Alexander Alberro. 2006 Art After Conceptual Art. MIT Press (MA). 
- Don Seegmiller. 2004. Digital Character Design and Painting. Charles River Media, Inc. Hingam, 

Massachusetts. 
- Ellen Wolff. 2016. The Art of The Jungle Book. Insight Editions. 
- Jessica Julius. 2016. The Art of Zootopia. Chronicle Books. 
- Jorge Gutierrez. 2014. The Art of the Book of Life. Dark Horse Books. 
- Khang Le, Scott Robertson, Mike Yamada, Felix Yoon. 2005. The Skillful Huntsman: Visual 

Development of a Grimm Tale at Art Center College of Design. Design Studio Press. 
- Koji Hiraisumi. 2018. ILLUSTRATION 2019. Tankobon. Japan. 
- Mike S. Fowler.2017. Animation Background Layout: From Student To Professional. Titan Books. 
- Phil Brotherton.2014. The Art of The Boxtrolls. Chronicle Books. 
- Ramin Zahed. 2014. The Art of DreamWorks Animation: Celebrating 20 Years 

of Art. Harry N. Abrams; 1st Edition edition. 
- Simon Ward.2017. The Art and Making of Alien: Covenant. Titan Books. 

 
 

3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 
http://www.cgtalk.com  
http://www.deviantart.com  
http://www.drawinghowtodraw.com  
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หมวดที่ 6 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวชิา 

 
1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวชิาโดยนักศึกษา 

- การสนทนาระหวา่งอาจารยแ์ละนกัศึกษา 
- การสงัเกตพฤติกรรมระหวา่งเรียนของนกัศึกษา 
- แบบประเมินผูส้อนและรายวิชา 

2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 
- ผลการปฏิบติังานในชั้นเรียนของนกัศึกษา 
- ผลการเรียน และผลงานโดยรวมของนกัศึกษา 

3.   การปรับปรุงการสอน  
- การประชุมระหวา่งอาจารยผ์ูส้อนเพื่อหาแนวทางพฒันารายวิชา 
- ขอ้แนะน าจากผูท้รงคุณวฒิุภายนอก 

4.   การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวชิา 
- การทวนใหค้ะแนนจากกรรมการก ากบัมาตรฐานวิชาการตรวจสอบผลการเรียนการสอนและการ

ประเมินผล 
5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวชิา 
  -     ปรับปรุงจากความคิดเห็นและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษา 

-  - ปรับปรุงเน้ือหาและส่ือการสอนของแต่ละสปัดาห์ใหมี้ความน่าสนใจและทนัสมยัมากข้ึน 
 

6. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวชิา 
   สัมภาษณ์นกัศึกษา ...................................................................... 
   การสังเกตพฤติกรรมนกัศึกษา……………………………………. 
   การตรวจสอบการใหค้ะแนนและประเมินผลการเรียนรู้ของนกัศึกษา............................ 
   การประเมินความรู้รวบยอดโดยการทดสอบโดยใหง้านโปรเจคใหญ่ทา้ยเทอม 
   รายงานผลการเกบ็ขอ้มูลเก่ียวกบัผลสมัฤทธ์ิการเรียนรู้ในแต่ละดา้น............................. 
   แบบส ารวจ/แบบสอบถาม............................................................ 
   อ่ืนๆ ระบุ.................................................................................... 

-  


