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รายละเอียดของรายวิชา (Course Specification) 

 

คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
สาขาวิชา การออกแบบ กลุ่มวิชา นิเทศศิลป์ 
หลักสูตร ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภาพยนตร์และวิดีโอ 
หลักสูตรฉบับ พ.ศ. 2548 

ปีการศึกษา 2554 ภาคการศึกษา 2 
รหัสวิชา 02106012 หน่วยกิต  3 (1-4) 
ชื่อรายวิชา ชื่อภาษาไทย ภาพยนตร์อนิเมชั่นและเทคนิคคอมพิวเตอร์   

ชื่อภาษาอังกฤษ Animation for Film and Computer Technique 
 
หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
1. รหัสวิชาและชื่อวิชา 02106012 ภาพยนตร์อนิเมชั่นและเทคนิคคอมพิวเตอร์   
2. จ านวนหน่วยกิต 3 (1-4) 
3. หลักสูตรและประเภทรายวิชา ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภาพยนตร์และวิดีโอ กลุ่มวิชาบังคับ 
4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน อาจารย์เขมพัทธ์  พัชรวิชญ์ 
5. ภาคการศึกษา / ชั้นปีที่เรียน ภาคการศึกษาท่ี 2 ชั้นปีที่ 3 
6. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) ไม่มี 
7. รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites) ไม่มี 
8. สถานที่เรียน คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 

อาคารบูรณาการ 
ห้อง 115 
วันที่สอน จันทร์ เวลา 10.00 – 16.00 น. 

9. วันที่จัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด พฤศจิกายน 2554 
 
หมวดที่ 2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ 
 จุดมุ่งหมายรายวิชา 

1. ศึกษาวิวัฒนาการของภาพยนตร์อนิเมชั่น 
2. ศึกษาวิธีการวางแผนแนวความคิดและผลิตภาพยนตร์อนิเมชั่นได้อย่างมีกระบวนการ 
3. สามารถใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์ในการผลิตภาพยนตร์อนิเมชั่น 
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หมวดที่ 3 ลักษณะและการด าเนินการ 
1. ค าอธิบายรายวิชา (ตามท่ีระบุไว้ในรายละเอียดหลักสูตร) 

รหัสวิชา ชื่อวิชาภาษาไทย  ภาพยนตร์อนิเมชั่นและเทคนิคคอมพิวเตอร์   หน่วยกิต 
02106012 ชื่อวิชาภาษาอังกฤษ Animation for Film and Computer Technique 3 (1-4) 
 ค าอธิบายรายวิชาภาษาไทย 

ศึกษาเก่ียวกับประวัติและวิวัฒนาการของภาพยนตร์อนิเมชั่น การวางแผนแนวความคิด  วิธีการผลิต  
การด าเนินเร่ือง  การใช้เทคนิคการสร้างและการออกแบบภาพยนตร์อนิเมชั่นด้วยวัสดุต่างๆกัน 
ตลอดจนการใช้คอมพิวเตอร์  เพื่อน าไปใช้ให้เกิดประโยชน ์

 ค าอธิบายรายวิชาภาษาอังกฤษ 
           The study of the history and development of animation; concept 
planning, production methods, story telling, production techniques and 
animation design using a variety of materials; computer animation techniques 
for application.  
 

 
2. จ านวนชั่วโมงท่ีใช้ต่อภาคการศึกษา 
ภาคบรรยาย 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ (16 ชั่วโมงต่อภาคการศึกษา) 

               เป็นการบรรยายเนื้อหาประกอบกับการปฏิบตังิาน โดยเริม่ตน้บรรยาย
เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ภาพยนตร์อนิเมชั่น งานอนิเมชั่นที่สร้างด้วยเทคนิคต่างๆ และ
กระบวนการท างานอนิเมชั่นในระบบอุตสาหกรรมในปัจจุบัน   จากนั้นจะเป็นการบรรยาย
ช่วงต้นและปฏิบัติงานด้านอนิเมชั่น ได้แก่ การถ่ายท า Stop-motion ,การออกแบบตัว
ละคร , พ้ืนฐานการเคลื่อนไหวในงานอนิเมชั่น ,  งานอนิเมชั่นเขียนกระดาษ (Drawn on 
Paper), การสร้างอนิเมชั่นสัมพันธ์กับเสียง และเทคนิคอนิเมชั่นคอมพิวเตอร์ 3 มิติ 
               ส่วนท่ี 2 ของภาคการศึกษาเป็นโครงงานผลิตภาพยนตร์อนิเมชั่นสั้นโดย
ศึกษาตั้นแต่กระบวนการเขียนบทภาพยนตร์อนิเมชั่น การคิดค้นเทคนิคใหม่ๆและเสร็จ
สมบูรณ์เป็นภาพยนตร์อนิเมชั่น  โดยผู้สอนจะบรรยาย ให้ค าแนะน าและอภิปรายผลการ
ท างานทีละขั้นตอน ดังนี้  การเขียนบทภาพยนตร์ ,การสร้างแนวคิดในการออกแบบ, การ
หาข้อมูล ,การท า Animatic , การคิดค้นเทคนิค, ขั้นตอนการถ่ายท าหรือผลิตงาน ,การ
ตัดต่อจนเสร็จสมบูรณ์ 
 

ภาคปฏิบัติ 4 ชั่วโมง (64 ชั่วโมงต่อภาคการศึกษา) 
             เป็นการปฏิบตังิานในหอ้งเรียนหลงัการบรรยายทุกสัปดาห์ดังนี้  การถ่ายท า 
Stop-motion ด้วยวัตถุ , การออกแบบตัวละคร , การวาดอนิเมชั่นบนกระดาษเพ่ือ
ศึกษาหลักการเคลื่อนไหว , การออกแบบฉากหลัง (Back-ground) , การก าหนดจังหวะ
ภาพให้สัมพันธ์กับเสียง ,การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสร้างงานอนิเมชั่น 2 มิติและ 3 มิติ เวที  
 ในส่วนที่ 2 เป็นการปฏิบัติโครงงานผลิตภาพยนตร์สั้น  นักศึกษาจะต้องปฏิบัติงานและ
น าเสนองานทุกสัปดาห์ทีละข้ันตอนตั้งแต่ การตีความบทภาพยนตร์,การวางแนวคิดการ
ออกแบบ ,การหาข้อมูล,ภาพ Conceptual Board ,การเขียน Story Board , การท า 
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Animatic  และการปฏิบัติงานจริงจนเสร็จสมบูรณ์  ซึ่งอาจารย์จะเข้าร่วมสังเกตการณ์ใน
กองท างานทุกขั้นตอนอย่างใกล้ชิด 
 

ศึกษาด้วยตนเอง 3 3  ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ( 45 ชั่วโมงต่อภาคการศึกษา ) 
เนื่องจากการท างานงานในชั้นเรียนอาจมีเวลาไม่เพียงพอ นักศึกษาอาจต้อง

ปฏิบัติงานนอกชั้นเรียนเอง  ส่วนโครงงานการผลิตภาพยนตร์อนิเมชั่นนักศึกษาต้อง
ค้นคว้าด้วยตนเอง  ตั้งแต่การหาแรงบันดาลใจ,การสร้างแนวคิดการออกแบบ ,การท างาน
ส่วน Pre –Production ,การสร้างงานอนิเมชั่นด้วยคอมพิวเตอร์และการตัดต่อให้เป็น
ภาพยนตร์ฉบับสมบูรณ์ 
 

 
3. จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล 
                 ผูส้อนให้ค าปรกึษาแนะน าต่อนกัศึกษาเปน็รายบคุคล สัปดาห ์2 ชั่วโมงในเวลา 16.30-18.30 น.
ของวันท างาน 
 
หมวดที่ 4 การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 
1. คุณธรรมจริยธรรม 
 1.1 คุณธรรม จริยธรรมที่ต้องการพัฒนา 

     - เริ่มต้นโดยผู้สอน ประพฤติตนเป็นตัวอย่างนักศึกษาต้องปฏิบัติตาม คือ การตรงต่อเวลา    
มีวินัย รู้จักหน้าที่ และมีความรับผิดชอบ 

     - ความอดทน ความมีสามธิในการท างานอนิเมชั่น  ให้เสร็จลุล่วงตามเวลา  
 1.2 วิธีการสอน 

                    - บรรยายสอดแทรกลงในเนื้อหา หรือการยกตัวอย่างกรณีศึกษา( Case Study) การท างาน
ของมืออาชีพ อาทิเช่น การเคารพในหน้าที่  ,การตรงต่อเวลาและจรรยาบรรณของวิชาชีพ 

                    - ในการท างานอนิเมชั่นภายในห้อง  ผู้สอนจะคอยดูแลอย่างใกล้ชิดและฝึกฝนนักศึกษาให้มี
ความอดทน สมาธิและท างานอย่างมีระบบ 

                      - ให้นักศึกษาตระหนักในด้านการเข้าเรียน และการส่งงานที่ตรงต่อเวลานั้นมีผลกับการ
ประเมินผลของการให้คะแนน 

 1.3 วิธีการประเมินผล 
                      - ร้อยละ 100 ของนักศึกษาที่เข้าเรียนได้ส่งงานครบ และผลงานผ่านตามเกณฑ์ของวิชานี้ 
                      - ร้อยละ 80 ของนักศึกษาที่เข้าเรียนและส่งงานที่มอบหมายตรงต่อเวลา 
2. ความรู้  
 2.1 ความรู้ที่ต้องได้รับ 

                                      - นักศึกษาได้ศึกษา  เข้าใจในทฤษฎี การผลิตภาพยนตร์อนิเมชั่น 
                                      - นักศึกษาได้เข้าใจกระบวนกรรมวิธี  ในการน า หลักการ สร้างสรรค์แนวคิด 

(Creative Idea) และฝึกปฏิบัติงานอนิเมชั่น 
                                     -  นักศึกษาเกิดความตระหนักถึงความส าคัญและเห็นคุณค่าของภาพยนตร์อนิเมชั่น 
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                         - นักศึกษาได้เกิดทักษะ ทดลอง ฝึกปฏิบัติที่สร้างแรงจูงใจ สามารถน าไปประยุกต์ร่วมกับ
วิชาอ่ืนๆในหลักสูตรหรือเป็นความรู้ไปสู่ในการประกอบวิชาชีพได้      

            2.2 วิธีการสอน 
                        - ใช้การบรรยายประกอบสื่อการสอน พร้อมยกตัวอย่างผลงานอนิเมชั่น ให้นักศึกษาได้ชม 

ได้รู้ที่มาของความคิด เทคนิคการสร้างและกระบวนการท างานจนเกิดเป็นผลงาน 
                        -  มอบหมายนักศึกษา ทดลอง ฝึกปฏิบัติท างานตามที่ได้เรียนรู้ทฤษฎี ผู้สอนคอยให้

ค าปรึกษา แนะน า เปิดโอกาสให้สอบถามข้อสงสัยทั้งในและนอกชั่วโมงเรียน 
                          - ให้มีการศึกษา ค้นคว้า เรียนรู้ วิเคราะห์ปัญหาด้วยตนเองแล้วเปิดให้มีการแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกันเอง  เช่น  การน าเสนอโครงงานผลิต
ภาพยนตร์อนิเมชั่นในแต่ละข้ันตอน 

                          - ผู้สอนมีการติดตามการท างานโครงงานภาพยนตร์อนิเมชั่น  ซึ่งผู้เรียนจะเรียนรู้
ประสบการณ์การท างานจากผู้สอนอย่างใกล้ชิด   

 2.3 วิธีการประเมินผล 
                          - จากการเข้าเรียนสม่ าเสมอ 
                          - การส่งงานที่มอบหมาย ครบ ตรงต่อเวลา  
                          - คุณภาพของผลงาน 
3. ทักษะทางปัญญา 
 3.1 ทักษะทางปัญญาท่ีต้องพัฒนา 

- ความคิค สติปัญญา ที่ใช้ในการวิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูล ความสามารถในการตีความ
ที่ตรงประเด็นอย่างมีเหตุและมีผล เป็นความคิดสร้างสรรค์ที่สะท้อน สรุปออกมาในรูปของ
งานภาพยนตร์อนิเมชั่น  

             3.2 วิธีการสอน              
                         -  บรรยายกระบวนการ หลักการในการสร้างแนวคิดชี้ให้เห็นประเด็นส าคัญ ที่สามารถ

น ามาเป็นสาระท่ีจุดประกายความคิด  พร้อมยกตัวอย่างผลงานภาพยนตร์อนิเมชั่น  ได้รู้ที่มา
ของความคิด สู่การท างานออกเป็นผลงานภาพยนตร์ 

             3.3 วิธีการประเมินผล 
                         - ประเมินผลจากผลงานมีมอบหมายในห้องเรียนและการบ้าน 
4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
 4.1 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา 
                          - มอบหมายให้งาน โดยลักษณะการท างานเป็นกลุ่ม ( Team Work)ให้รู้จักการบริหาร

จัดการการแบ่งหน้าที่ ความรับผิดชอบ 
 4.2 วิธีการสอน 

- ให้นักศึกษาผลิตโครงงานภาพยนตร์อนิเมชั่น  โดยในแต่ละกลุ่มต้องช่วยกันค้นคว้าหาข้อมูล 
มีการวิเคราะห์แล้วจึงน ามาสรุปสร้างแนวคิดพัฒนาสู่แบบร่างและการปฏิบัติงานจริง 

 4.3 วิธีการประเมินผล 
                         - ประเมินผลจากระบวน การวิเคราะห์เป็นที่มาของแนวคิดการออกแบบซึ่งสามารถเห็น

ปรากฏอยู่ในผลงาน 
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5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 5.1 ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องพัฒนา 

                         - การสืบค้นข้อมูลโดยใช้การสื่อสารผ่านอินเตอร์เน็ต เพื่อน าข้อมูลมาประกอบกับข้อมูล
ที่ได้จากเอกสารต าราประยุกต์เข้าด้วยกันเพ่ือก่อให้เกิดแนวคิดใหม่ๆได้  

                         -  ผู้สอนให้นักศึกษาใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือหลักในการผลิตอนิเมชั่น  ผสมผสาน
กับการท างานบนกระดาษ การใช้กล้องและเครื่องมือถ่ายท าอ่ืนๆ 

                        -  การน าเสนองานหน้าชั้นเรียน เพ่ือให้รู้จักการพูดต่อหน้าสาธารณชน รู้จักอภิปราย
ตอบขอซักถามจากผู้ฟัง 

             5.2 วิธีการสอน 
                       - มอบหมายงานโดยให้นักศึกษาสืบค้นข้อมูลจากอินเตอร์เน็ตให้ได้มากที่สุด แล้วน ามา

พิจารณากลั่นกลองข้อมูล เพ่ือเป็นเหตุผลอ้างอิงสนับสนุนในการสร้างสรรค์ผลงาน  
                       -  บรรยายหลักการท างาน  และสาธิตการใช้เครื่องมือต่างผสมผสานกับคอมพิวเตอร์เพื่อ

สร้างงานอนิเมชั่น 
                       -  ให้นักศึกษาน าเสนองานหน้าชั้นเรียน  โดยผู้สอนให้ค าแนะน าวิธีการน าเสนองานที่

ถูกต้อง 
 5.3 วิธีการประเมินผล 

                       - สังเกตจากการน าข้อมูลที่ได้จากอินเตอร์เน็ต มีส่วนผสมผสานซึ่งปรากฏอยู่ในกระบวน
ของการพัฒนาและการสร้างสรรค์ผลงาน 

                       - การใช้คอมพิวเตอร์มาสร้างงานอนิเมชั่นได้อย่างเหมาะสมกับเรื่องราว มีความสมบูรณ์
สวยงาม และพลิกแพลงเทคนิคได้อย่างชาญฉลาด 

                      -  ประเมินผลคะแนนการน าเสนองานทุกครั้งร่วมไปกับผลงานการออกแบบ 
 
หมวดที่ 5 แผนการสอนและการประเมินผล 
1. แผนการสอน 

 

สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน
ชั่วโมง 

การสอน 

กิจกรรมการเรียนการ
สอนและสื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

1 แนะน า เนื้อหารายละเอียดวิชากับข้อตกลง
เบื้องต้นในการเรียนการสอน และการวัดผล
บรรยายแนวความคิดส าคัญของอนิเมชั่น
ประวัติศาสตร์  การเริ่มต้นของทฤษฎีภาพติดตา  
ภาพยนตร์อนิเมชั่นเรื่องแรก,  การพัฒนาสู่ระบบ
อุตสาหกรรม , ก าเนิด วอลต์ ดิสนีย์ ,
ภาพยนตร์อนิเมชั่นของยุโรป , ยุคดิจิตอล
คอมพิวเตอร์ในอุตสาหกรรมอนิเมชั่น ,อนิเมชั่น
จากประเทศญี่ปุ่น ,อนิเมชั่นของประเทศไทย ,
เทคนิคอนิเมชั่นภาพยนตร์ทดลอง และสรุป

5 - POWER POINT 
- Projector 
- DVD Player 
 

- เขมพัทธ์   
  พัชรวิชญ์ 
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อิทธิพลต่างๆที่ท าให้อนิเมชั่นมีความแตกต่างกัน  
ตลอดจนแนวโน้มการพัฒนาของงานอนิเมชั่นใน
อนาคต 

2 บรรยาย ประเภทและเทคนิคงานอนิเมชั่นงานอนิ
เมชั่นแบบดั้งเดิม(Traditional Animation)
บรรยายกระบวนการท างาน Drawn 
Animation , Stop-motion , Cell Animation 
,Cut-Out Animation ,Clay-Animation พร้อม
ทั้งดูตัวอย่างภาพยนตร์ที่ได้รับรางวัลจากเทคนิค
เหล่านี้ งานดิจิตอลคอมพิวเตอร์อนิเมชั่น 
(Digital Computer Animation)                   
บรรยายกระบวนการท างานอนิเมชั่นจาก
คอมพิวเตอร์ 2 มิติและ 3 มิติ พร้อมทั้งดูตัวอย่าง
ภาพยนตร์ที่ได้รับรางวัลจากเทคนิคเหล่านี้ 

5 - POWER POINT 
- Projector 
- DVD Player 
 

- เขมพัทธ์   
  พัชรวิชญ์ 

3 บรรยาย หลักการเคลื่อนไหวเบื้องต้น  
- Timing 
- Slow in & Slow out 
- Straight ahead & Pose to pose 
- Arch of Movement  
ปฏิบัติงานด้วยเทคนิคถ่ายท าวัตถุให้เคลื่อนไหว 
(Object Animation)  
ผู้สอนดูการท างานอย่างใกล้ชิดเพ่ือให้นักศึกษา
เข้าใจหลักการเคลื่อนไหวดังกล่าว  ตรวจวิจารณ์
ประเมินผลงานท้ายชั่วโมง 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- Computer 
- กล้องถ่ายภาพนิ่งและ
กล้องวิดีโอ  

- เขมพัทธ์   
  พัชรวิชญ์ 

4 บรรยาย หลักการเคลื่อนไหวเบื้องต้น  
- Squash & Stretch 
ปฏิบัติงานด้วยเทคนิคถ่ายท าดินน้ ามันว (Clay 
Animation)  
ผู้สอนดูการท างานอย่างใกล้ชิดเพ่ือให้นักศึกษา
เข้าใจหลักการเคลื่อนไหวดังกล่าว  ตรวจวิจารณ์
ประเมินผลงานท้ายชั่วโมง 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- Computer 
- กล้องถ่ายภาพนิ่งและ
กล้องวิดีโอ  

- เขมพัทธ์   
  พัชรวิชญ์ 

5 บรรยาย หลักการออกแบบตัวละคร (Character 
Design) 
- Personality 
- Staging 
- Appeal 
ปฏิบัติงานโดยให้นักศึกษาน าสัตว์เลี้ยง                  

5 - POWER POINT 
- Projector 
- กระดาน White 
Board 
- ให้น.ศ.น าสัตว์เลี้ยง
มาสเก็ตภาพ 

- เขมพัทธ์   
  พัชรวิชญ์ 
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มาฝึกหัดสเก็ตภาพท่าทาง ใบหน้าและการ
เคลื่อนไหว  เพื่อมาออกแบบตัวละคร  วิจารณ์
และประเมินผลท้ายชั่วโมง 

- ดินสอกระดาษ 
 

6 บรรยาย หลักการเคลื่อนไหวเบื้องต้น  
-  Anticipation 
-  Exaggeration 
-  Secondary Action 
- Follow Through and Overlapping Action 
ปฏิบัติงานโดยให้นักศึกษาน าตัวละครที่ออกแบบ
ไว้มาเขียนการเคลื่อนไหวบนกระดาษ  จากนั้น
น าไปสแกนเพื่อดูการเคลื่อนไหวในคอมพิวเตอร์  
วิจารณ์และประเมินผลท้ายชั่วโมง 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- กระดาษ ดินสอ โต๊ะ
เขียนอนิเมชั่น 
- คอมพิวเตอร์ 
-  Scanner 

- เขมพัทธ์   
พัชรวิชญ์ 

 

7 บรรยาย วิธีการสร้างอนิเมชั่นสัมพันธ์กับเสียง 
ปฏิบัติ ให้นักศึกษาบันทึกเสียงมาค านวนเวลา
และวาดภาพอนิเมชั่นตัวละครให้เคลื่อนไหวตรง
ตามเสียง  น าภาพและเสียงสัมพันธ์กันด้สย
เทคนิคคอมพิวเตอร์  วิจารณ์และประเมินผลท้าย
ชั่วโมง 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- กระดาษ ดินสอ โต๊ะ
เขียนอนิเมชั่น 
- คอมพิวเตอร์ 
-  Scanner 

- เขมพัทธ์   
พัชรวิชญ์ 

 

8 บรรยาย วิธีการผลิตอนิเมชั่นด้วยคอมพิวเตอร์  
3 มิติ 
การใช้ Software ต่างในงานอนิเมชั่น 
ปฏิบัติงาน  การใช้โปรแกรม Maya เบื้องต้น 
การข้ึนรูปทรง  การวาดตัวละคร  การสร้างภาพ
ฉากพ้ืนหลัง 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 
 

- วิทยากร 
  

9 บรรยายรวมทั้งปฏิบัติงาน  ภาคเช้า การใช้
โปรแกรม Maya ในการสร้าง Model , Texture 
และ Lighting 
ภาคบ่าย  การสร้าง Model Character การใส่
ข้อต่อกระดูก   

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 
 

- วิทยากร 
  

10 บรรยายรวมทั้งปฏิบัติงาน  ภาคเช้า การใช้
โปรแกรม Maya การ Key frame เพ่ือ
เคลื่อนไหว การ Animate เบื้องต้น   
ภาคบ่าย  การเคลื่อนมุมกล้อง  และการ 
Render  

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 
 

- วิทยากร 
  

11 สอบเก็บคะแนน  การใช้คอมพิวเตอร์ 3 มิติเพ่ือ
ผลิตงานอนิเมชั่น  เป็นการทดสอบการสร้างอนิ
เมชั่นตามโจทย์ที่มอบหมายให้  ภายใยน
ระยะเวลาจ ากัด  เพื่อทดสอบว่านักศึกษามี

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 
 

- วิทยากร 
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ทักษะคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานได้จริงและรวดเร็ว
ถูกต้อง 

12 บรรยาย  การเขียนบทภาพยนตร์อนิเมชั่น  การ
ริเริ่มเทคนิคใหม่ๆเพ่ือสอดคล้องกับเนื้อหาบท
ภาพยนตร์  การหา Reference  และการท า 
Animatic  
ปฏิบัติ  ให้นักศึกษาน าเสนอแนวคิดในการสร้าง
งาน อนิเมชั่น การเลือกใช้เทคนิค โดยวิจารณ์
งานและร่วมอภิปรายภายในห้อง  และ
มอบหมายให้ท า Animatic และ Pre-
Production ในสัปดาห์ถัดไป 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 
 

- เขมพัทธ์   
  พัชรวิชญ์ 

13 น าเสนองาน  Animatic และ Pre-Production  
ผู้สอนวิจารณ์งานและร่วมอภิปรายภายในห้อง  
มอบหมายให้ผลิต งานAnimation และน าเสนอ
ความคืบหน้าในสัปดาห์ถัดไป 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 
 

- เขมพัทธ์   
  พัชรวิชญ์ 

14 ให้นักศึกษาน าเสนอความคืบหน้าการผลิต
ภาพยนตร์อนิเมชั่น  ผู้สอนวิจารณ์และช่วยแก้ไข
ปัญหาการท างาน  ให้นักศึกษาปฏิบัติงานต่อ 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 

- เขมพัทธ์   
  พัชรวิชญ์ 

15 ให้นักศึกษาน าเสนอความคืบหน้าการผลิต
ภาพยนตร์อนิเมชั่น  ผู้สอนวิจารณ์และช่วยแก้ไข
ปัญหาการท างาน  ให้นักศึกษาปฏิบัติงานต่อ 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 

- เขมพัทธ์   
  พัชรวิชญ์ 

16 น าเสนอภาพยนตร์อนิเมชั่น  ฉบับสมบูรณ์  
ผู้สอนและนักศึกษาร่วมอภิปรายงาน  ผู้สอน
ประเมินคะแนน 

5 -  POWER POINT 
- Projector 
- คอมพิวเตอร์ 

- เขมพัทธ์   
  พัชรวิชญ์ 

 
 
2. แผนการประเมินการเรียนรู้ 
กิจกรรมที่ ผลการเรียนรู้ วิธีการประเมินผล สัปดาห์ที่ประเมิน สัดส่วนของการ

ประเมินผล (%) 
1 การเข้าเรียนร้อยละ 80 ตลอด

ภาคการศึกษา 
การเข้าเรียนไม่ต่ า 

กว่า 15 ครั้ง 
 ตลอดภาคการศึกษา 10 

2 การส่งผลงานท่ีมอบหมายชิ้นที ่1  
Object Animation 

ผลงาน 3 10 

3 การส่งผลงานท่ีมอบหมายชิ้นที ่2   
Clay Animation 

ผลงาน 4 10 

4 การส่งผลงานท่ีมอบหมายชิ้นที ่3  
Character Design 

ผลงาน 5 10 

5 การส่งผลงานท่ีมอบหมายชิ้นที ่4  
Drawn on Paper Animation 

ผลงาน 7 10 
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6 สอบเก็บคะแนน  3D 
animation 

ผลงาน 11 10 

7 การส่งผลงานท่ีมอบหมายชิ้นที ่5  
Pre-production 

ผลงาน 13 10 

8 การส่งผลงานท่ีมอบหมายชิ้นที ่6  
ภาพยนตร์ฉบับสมบูรณ ์

ผลงาน 16 10 

9 สอบทฤษฎี ปลายภาค  - 20 
 
การพิจารณาเกณฑ์ผ่านในรายวิชาผู้เรียนจะต้อง 

1. มีเวลาเข้าชั้นเรียนไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 ของเวลาเรียนทั้งหมด หากเวลาเรียนไม่พอตามท่ี
ก าหนดจะพิจารณาผลเป็นตกเนื่องจากเวลาเรียนไม่พอ ไม่มีสิทธิ์สอบ โดยได้รับค่าระดับ
คะแนน Fa (Failed, Insufficient Attendance) 

2.  ผู้เรียนจะต้องมีคะแนนรวมทั้งรายวิชาไม่ต่ ากว่าร้อยละ 50 ของคะแนนรวมทั้งหมด 
3. ผู้ที่ผ่านเกณฑ์ข้อ 2 จะได้รับค่าระดับคะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 

  คะแนนร้อยละ 80 ขึ้นไป  จะได้ค่าระดับคะแนน A 
  คะแนนร้อยละ 75-79  จะได้ค่าระดับคะแนน B+ 
  คะแนนร้อยละ 70-74  จะได้ค่าระดับคะแนน B 
  คะแนนร้อยละ 65-69  จะได้ค่าระดับคะแนน C+ 
  คะแนนร้อยละ 60-64  จะได้ค่าระดับคะแนน C 
  คะแนนร้อยละ 55-59  จะได้ค่าระดับคะแนน D+ 
  คะแนนร้อยละ 50-54  จะได้ค่าระดับคะแนน D 
  คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 50  จะได้ค่าระดับคะแนน F 
 
หมวดที่ 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
1. ต าราและเอกสารหลัก 
      เขมพัทธ์  พัชรวิชญ.  ภาพยนตร์อนิเมชั่นและเทคนิคคอมพิวเตอร์. กรุงเทพฯ : สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารฃาดกระบัง, 2553. 
 
2. เอกสารและข้อมูลส าคัญ 

ธรรมปพน  ลีอ านวยโชค . คู่มือส าหรับเรียนรู้แอนิเมชั่นเบื้องต้น.กรุงเทพฯ : ฐานบุ๊คส์, 2550. 
สุรพงษ์  เวชสุวรรณี. พื้นฐานการสร้างงานเคลื่อนไหว 2 มิติ . กรุงเทพฯ : คณะบุคคลก าปั่นทอง, 

2550. 
Anderson, Yvonn. Make Your Own Animated Moviese and Videotapes. Boston: 

Little, Beown and Company, 1991. 
2. halas, John. The Contemporary Animator. FOCAL press, 1990 
Solomon, Charles. The Complete Kodak Animation Book. Rochester Eastem. 
Taylor, Richard. The Enchyclopedia of Animation Techniques. Oxford : Focal Press 

1994 
Whitaker Harold. And halas, John. Timing for Animation. Oxford: Focal Press, 1991 
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Williams Richard. The Animator’s Survival Kit. London : Faber and Faber Limited, 
2009 

3.เอกสารและข้อมูลแนะน า 
                     http:// www.toonboom.com/ 

http:// www.theanimatorssurvivalkit.com 
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หมวดที่ 7 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการรายวิชา 
1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 
 ให้นักศึกษาท าการประเมินประสิทธิผลของรายวิชาผ่านทางระบบประเมินการสอนของสถาบันฯที่จัด
ขึ้น โดยมีหัวข้อในการประเมินดังนี้ 
 1. มีการแจ้งให้นักศึกษาทราบกฎเกณฑ์และรายละเอียดของการเรียนการสอน 
  2. ตรงต่อเวลาในการสอน 
  3. เข้าสอนครบตามที่ก าหนด 
  4. ใช้สื่อการสอนที่ช่วยให้เข้าใจดีข้ึน 
  5. มีความรู้ความสามารถในการสอนให้นักศึกษาเข้าใจเนื้อหาได้ดี  
  6. มอบหมายงานให้นักศึกษาท าในปริมาณท่ีเหมาะสม 
  7. ตรวจงานและชี้แจงข้อบกพร่องของนักศึกษาในงานที่ให้ท า  
  8. เปิดโอกาสให้นักศึกษาคิดวิเคราะห์แก้ไขปัญหาและสร้างสรรค์ 
  9. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามในเวลาเรียน 
  10. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามนอกเวลาเรียน 
  11. สอนเนี้อหาครบตามที่ก าหนดไว้ในแผนการสอน 
  12. โดยภาพรวมนักศึกษาได้รับความรู้เพ่ิมข้ึนจากการเรียนวิชานี้  
  13. ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม ดูแลระเบียบวินัย และท าตนเป็นตัวอย่างที่ดี 
 
2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 
 - ในสัปดาห์สุดท้ายของการเรียน เป็นการจัดฉายภาพยนตร์อนิเมชั่นโดยเปิดโอกาสให้อาจารย์ใน
รายวิชาอ่ืนร่วมชมภาพยนตร์ผลงานนักศึกษา  โดยให้ทั้งผู้เรียนและผู้สอนแลกเปลี่ยนความคิเห็นและ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาดังกล่าว  
 - ผลงาน และผลการสอบของนักศึกษา 
 


