
คณะวิทยาลัยนานาชาติ  
หลักสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาส่ือสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดจิิทัล (หลักสูตรนานาชาติ)  
 
ช่ือปริญญาและสาขาวิชา 
ภาษาไทย         ช่ือเตม็                วิทยาศาสตรบณัฑิต (ส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั) 

 ช่ือยอ่                วท.บ. (ส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั) 
ภาษาองักฤษ    ช่ือเตม็                 Bachelor of Science (Creative Media and Digital Technologies) 

                 ช่ือยอ่                  B.Sc. (Creative Media and Digital Technologies) 

 
ปรัชญาของหลกัสูตร 

 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาสื่อสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล (หลักสูตรนานาชาติ)  มุ่งผลิตบัณฑิตที่มี
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ด้านดิจิทัลมีเดียและสามารถสื่อสารแนวคิดผ่านสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ โดยการบูรณาการความรู้ทาง
เทคโนโลยีสมัยใหม่ ภาษาอังกฤษ สุนทรียศาสตร์ ศาสตร์การสื่อสาร และพื้นฐานกระบวนการวิจัย การจัดการศึกษานี้ยึด
หลักปรัชญาการศึกษาตามแนวทางพิพัฒนาการนิยม (Progressivism) ที่มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนในทุกด้าน เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถปรับตัวและมีความสุขในสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยเน้นการเรียนรู้ที่ยั่งยืนและตลอดชีวิต มุ่งเน้นผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง การเรียนรู้ที่ใช้กิจกรรมการปฏิบัติที่หลากหลาย เช่น การใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนรู้ (Problem-based 
Learning) และการใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาและการค้นคว้าด้วยตนเอง 
การจัดการเรียนรู้ยังสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถนำทรัพยากรไปใช้ได้อย่างเหมาะสม และพัฒนาทักษะที่จำเป็นต่อการ
ทำงานในอุตสาหกรรมดิจิทัลในปัจจุบันและอนาคต 

 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลกัสูตร 

PLO 1 แสดงออกถึงการปฏิบติัตนอยา่งมีคุณธรรม จริยธรรม และเคารพกฎระเบียบขององคก์ร 
PLO 2 วิเคราะห์ขอ้มูลและวางแผนการแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งสร้างสรรค ์
PLO 3 แสดงพฤติกรรมการมีความรับผิดชอบและท างานเป็นทีมเพื่อให้บรรลุวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด 
PLO 4 ส่ือสารภาษาองักฤษเชิงวิชาการได้อย่างถูกตอ้งตามหลกัภาษาและเหมาะสมตามบริบททางสังคมและ
วฒันธรรม 
PLO 5 ใชเ้คร่ืองมือในการออกแบบและสร้างสรรคส่ื์อดิจิทลัเพื่อการส่ือสารขอ้มูลไดต้รงตามวตัถุประสงค์ 
PLO 6 สร้างสรรคส่ื์อดิจิทลัโดยใชค้วามรู้ดา้นศิลปะและเทคโนโลยีดิจิทลัอยา่งมีจรรยาบรรณ 
PLO 7 พฒันาส่ือดิจิทัลท่ีตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายโดยบูรณาการความรู้จากการคน้ควา้ดว้ ย
ตนเองและทกัษะการออกแบบ 
PLO 8 ปฏิบติังานจริงในสถานประกอบการไดบ้รรลุตามเป้าหมายท่ีก าหนดไว ้(แผนสหกิจศึกษา) 
 
 
 
 
 
 
 



โครงสร้างหลักสูตร 
จ านวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร  120 หน่วยกิต 

1.หมวดรายวิชาศึกษาท่ัวไป                             ไม่นอ้ยกว่า  26 หน่วยกิต 

   รายวิชาบังคับ ไม่นอ้ยกว่า      18 หน่วยกิต 

 GE 1 ภาษาและการส่ือสาร       4 หน่วยกิต 
 GE 2 การพฒันาความคิด       4 หน่วยกิต 
      การคิดเชิงตรรกะและตวัเลข      (2 หน่วยกิต) 
      การคิดเชิงระบบ       (2 หน่วยกิต) 
 GE 3 การคิดแบบผูป้ระกอบการ       2 หน่วยกิต 
 GE 4 การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั       2 หน่วยกิต 
 GE 5 สุขภาวะองคร์วม          2 หน่วยกิต 
 GE 6 จิตสาธารณะและการพฒันาท่ีย ัง่ยืน       2 หน่วยกิต 
 GE 7 การปรับตวัให้เขา้กบัพลวตัของโลก        2 หน่วยกิต 
 GE 8 รายวิชาเลือก ไม่นอ้ยกว่า        8 หน่วยกิต  
 

2. หมวดวิชาเฉพาะ  88 หน่วยกิต 

2.1 กลุ่มวิชาพื้นฐาน  24 หน่วยกิต 
142-141 ชุดวิชาการออกแบบส่ือดิจิทลัสร้างสรรค ์                      6((3)-6-9) 

 (Module: Creative Digital Media Design) 

142-142 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน         3((2)-2-5) 

(Basic Programming) 

142-144 พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก         3((2)-2-5) 

(Principles of Graphic Design) 

142-145 การเขียนบทและการเขียนสตอรีบอร์ด        3((2)-2-5) 

 (Script Writing and Storyboarding) 

142-241 หลกัการเทคโนโลยีทางเวบ็         3((2)-2-5) 

 (Principles of Web Technology) 

142-242 การถ่ายภาพดิจิทลั          3((2)-2-5) 

 (Digital Photography) 

142-247 การสร้างโมเดล 3 มิติพ้ืนฐาน         3((2)-2-5) 

(Fundamentals of 3D Modeling) 

 

 

 



2.2 กลุ่มวิชาบังคับ  35 หน่วยกิต 
142-150 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ         3((2)-2-5) 

 (Object-Oriented Programming) 

142-159 ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละส่วนประสานงานกบัผูใ้ช ้       3((2)-2-5) 

  (User Experience and User Interface) 

142-251 เอไอส าหรับส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลย ี       3((2)-2-5) 

 (AI for Creative Media and Technologies)  

142-252 การออกแบบเกม          3((2)-2-5) 

  (Game Design) 

142-254 ระบบฐานขอ้มูล          3((2)-2-5) 

(Database System) 

           142-350 สัมมนาดา้นส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั         2(0-4-2) 

 (Seminar in Creative Media and Digital Technologies) 

142-351 ชุดวิชาการบริหารจดัการโครงการเชิงวิจยั                      6((4)-4-10) 

  (Module: Research Project Management) 

142-355 โครงงานส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั 1        4(0-12-0) 

 (Project in Creative Media and Digital Technologies I) 

142-356 โครงงานส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั 2        8(0-24-0) 

(Project in Creative Media and Digital Technologies II) 

 

2.3 กลุ่มวิชาบังคับเลือก                  17 หน่วยกิต  

 2.3.1) นกัศึกษาตอ้งลงทะเบียนในรายวิชาดงัต่อไปน้ี จ านวน 2 รายวิชาๆ ละ 1 หน่วยกิต ไดแ้ก่  

142-250 การเตรียมความพร้อมทางดา้นสหกิจศึกษา     1((1)-0-2) 

            และการฝึกปฏิบติังานเชิงวิชาชีพ 

            (Cooperative Education and Internship Preparation)  

142-352 การเตรียมความพร้อมทางดา้นสหกิจศึกษา                 1((1)-0-2)          

            และฝึกปฏิบติังานเชิงวิชาชีพในภาคอุตสาหกรรม 

            (Cooperative Education and Internship Preparation for Industries) 

 

 

 

 



2.3.2) นกัศึกษาเลือกลงทะเบียนรายวิชาดงัต่อไปน้ี จ านวน 6 หน่วยกิต ตามเง่ือนไขแผนการศึกษาของนกัศึกษาแต่

ละคน ไดแ้ก่  

แผน 1 แผนการศึกษาปกต ิ หน่วยกิต แผน 2 แผนการศึกษาสหกิจศึกษา หน่วยกิต 

นกัศึกษาทุกคนในแผน 1 ตอ้ง

ลงทะเบียนรายวิชา 

142-402 ฝึกปฏิบติังานเชิงวิชาชีพดา้น

ส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั 

(Internship in Creative Media and 

Digital Technologies) 

 

 

ไม่นอ้ยกว่า 300 

ชัว่โมง 

นกัศึกษาทุกคนในแผน 2 ตอ้งลงทะเบียน

รายวิชา 

142-401 สหกิจศึกษาดา้นส่ือสร้างสรรค์

และเทคโนโลยีดิจิทลั (Cooperative 

Education in Creative Media and Digital 

Technologies) 

 

 

 

 

6(0-36-0) 

และเลือกลงทะเบียนในรายวิชาต่อไปน้ี จ านวน 6 หน่วยกิต 

ตามกลุ่มท่ี 1 หรือ กลุ่มท่ี 2 ดงัน้ี 

กลุ่มท่ี 1  

142-456 การออกแบบการจดัแสดงและ

การจดันิทรรศการ (Display Design 

and Exhibition) 

6(0-18-0) 

กลุ่มท่ี 2 

142-451 นานาชาติศึกษา 1 

(International Studies I) 

3((2)-2-5) 

142-452 นานาชาติศึกษา 2 

(International Studies II) 

3((2)-2-5) 

 



 

     2.3.3) นกัศึกษาเลือกลงทะเบียนในชุดวิชา/รายวิชาต่อไปน้ี ในกลุ่มวิชาบงัคบัเลือก จ านวนไม่นอ้ยกว่า 9 หน่วย

กิต ไดแ้ก่ 

142-253 การออกแบบโมชนักราฟิก      3((2)-2-5) 

                              (Motion Graphic Design) 

142-255 ชุดวิชาการออกแบบและการพฒันาเวบ็     6((4)-4-10) 

                               (Module: Web Design and Development) 

142-256 แอนิเมชนั 2 มิติแบบดิจิทลั      3((2)-2-5) 

(Digital 2D Animation)  

142-358 การพฒันาโปรแกรมประยกุตบ์นมือถือแบบขา้มแพลตฟอร์ม   3((2)-2-5) 

  (Cross-Platform Mobile Application Development) 

 142-359 การออกแบบภาพประกอบ      3((2)-2-5) 

  (Illustration)  

 

2.4) กลุ่มรายวิชาเลือก        12 หน่วยกิต 

 142-261 แอนิเมชนั 3 มิติพ้ืนฐาน      3((2)-2-5) 

 (Fundamentals of 3D Animation) 

142-360 การเขียนบทเกม       3((2)-2-5) 

  (Game Script Writing) 

142-361 ความเป็นผูป้ระกอบการดา้นดิจิทลั     3((2)-2-5) 

(Digital Entrepreneurship) 

142-362 วิถีแห่งพลเมืองเน็ต       3((2)-2-5) 

  (Netizenship) 

142-363 กายวิภาคส าหรับงานแอนิเมชนั     3((2)-2-5) 

(Anatomy for Animation and Sculpting) 

142-365 การโปรแกรมกราฟิก      3((2)-2-5) 

  (Graphic Programming) 

142-366 ดิจิทลัซอฟตแ์วร์และแอปพลิเคชนั     3((2)-2-5) 

(Digital Software and Application) 

142-367 การคดิเชิงออกแบบขั้นพ้ืนฐาน     3((2)-2-5) 

 (Design Thinking) 

142-368 บริการออกแบบดิจิทลั      3((2)-2-5) 

 (Digital Design Services) 



 

142-369 ส่ือสร้างสรรคส์ าหรับการคน้พบทางวิทยาศาสตร์    3((2)-2-5) 

 (Creative Media for Presentation of Scientific Discovery) 

142-370 นวตักรรมดิจิทลัส าหรับการสร้างส่ือใหม่    3((2)-2-5) 

 (Digital Innovative for New Media Creation) 

                142-371 การจดัการขอ้มูลดิจิทลัและการวิเคราะหข์อ้มูล    3((2)-2-5) 

 (Digital Data Management and Data Analytics) 

142-372 ธุรกิจอจัฉริยะ       3((2)-2-5) 

 (Digital Data Analytics & Business Intelligence) 

142-373 การวิจยัดิจิทลัส าหรับส่ือสร้างสรรค ์     3((2)-2-5) 

 (Digital Research for Creative Media) 

142-374 เทคโนโลยีดิจิทลัส าหรับส่ือสร้างสรรค ์     3((2)-2-5) 

 (Digital Technology for Creative Media) 

142-375 ดิจิทลัแมทเพนทิง       3((2)-2-5) 

  (Digital Matte Painting) 

142-376 กลยทุธ์การตลาดดิจิทลั      3((2)-2-5) 

 (Digital Marketing Strategies) 

142-377 ภาพยนตร์ศึกษา        3((2)-2-5) 

  (Cinematography)  

142-378 การเขียนโปรแกรมเกม      3((2)-2-5) 

  (Game Programming) 

142-380 การพฒันาเวบ็ส่วนหนา้ดว้ยโครงส าเร็จรูป    3((2)-2-5) 

  (Frontend Web Development Using Framework) 

142-384 ระบบการจดัการเวบ็แบบส าเร็จรูป     3((2)-2-5) 

  (Content Management System) 

142-387 การเขียนโปรแกรมเกมขั้นสูง      3((2)-2-5) 

  (Advanced Game Programming) 

142-388 หวัขอ้พิเศษ 1       1-3((x)-y-z) 

 (Special Topic I) 

142-389 เทคโนโลยีส่ือใหม ่       3((2)-2-5) 

  (New Media Technology) 

142-391 หวัขอ้พิเศษ 2       1-3((x)-y-z) 

 (Special Topic II) 



 

142-392 การใหแ้สงเงา การจดัแสง และการสร้างกราฟิก    3((2)-2-5) 

  (Shading, Lighting and Rendering) 

142-393 การออกแบบอตัลกัษณ์      3((2)-2-5) 

 (Identity Design) 

142-394 การออกแบบบรรจุภณัฑ ์      3((2)-2-5) 

(Packaging Design) 

142-395 หวัขอ้พิเศษ 3       1-3((x)-y-z) 

               (Special Topic III) 

142-396 ระบบเครือข่ายและเทคโนโลยีเวบ็      3((2)-2-5) 

                              (Client/Server Application & Web Technology)     

142-398 สรรพส่ิงอิงกบัอินเทอร์เน็ตและระบบฝังตวั    3((2)-2-5) 

        (Internet of Things and Embedded Devices) 
 

3. หมวดวิชาเลือกเสรี  6 หน่วยกิต 

  นักศึกษาสามารถเลือกเรียนรายวิชาใด ๆ ตามความสนใจ ท่ีเปิดสอนในมหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ หรือ
มหาวิทยาลยัอื่น/สถาบนัอื่นท่ีมีการเรียนการสอนเป็นภาษาองักฤษ  ทั้งในประเทศและต่างประเทศ โดยความเห็นชอบของ
หลกัสูตร/ภาควิชา 



แผนการศึกษาตลอดหลกัสูตร 

ปีที่ 1 
ภาคการศึกษาท่ี 1 
 จ านวนหน่วยกิต (ทฤษฎี - ปฏิบติั – ศึกษาดว้ยตนเอง) 

 หมวดวิชาศึกษาทัว่ไป 
142-001G8 ยกเคร่ืองเร่ืององักฤษ*  2((2)-0-4) *ไม่นบัหน่วยกิต* 
142-009G2B การแกปั้ญหาแบบสร้างสรรค ์                                                      2((2)-0-4) 
142-xxxG4 รายวิชาในกลุ่ม GE 4 การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 2((2)-0-4) 
142-024G7 ศิลปะการด าเนินชีวิต  2((2)-0-4) 
142-022G5 โลกสวย  2((2)-0-4) 
รายวิชาเลือก                                                       2((x)-y-z) 
 
กลุ่มวิชาพ้ืนฐาน 
142-141 ชุดวิชาการออกแบบส่ือดิจิทลัสร้างสรรค ์ 6((3)-6-9) 
142-142 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน 3((2)-2-5) 
 
     19 หน่วยกิต 

 
หมายเหตุ * นกัศึกษาท่ีไม่เป็นไปตามเกณฑค์ุณสมบติัของผูเ้ขา้ศึกษา หมวดท่ี 6  ขอ้ 3 ให้นกัศึกษาลงทะเบียนเรียนรายวิชาน้ี 
แบบไม่นบัหน่วยกิต และตอ้งไดรั้บสัญลกัษณ์ “S” 
 
ภาคการศึกษาท่ี 2 
                                                        จ านวนหน่วยกิต (ทฤษฎี - ปฏิบติั – ศึกษาดว้ยตนเอง) 
หมวดวิชาศึกษาทัว่ไป 
142-002G8 องักฤษออนแอร์*  2((2)-0-4) *ไม่นบัหน่วยกิต* 
142-006G1 ภาษาองักฤษเชิงวิชาการฟังและพูด** 2((2)-0-4) 
142-025G6 ประโยชน์เพื่อนมนุษย ์  2((2)-0-4) 
รายวิชาเลือก                                                       2((x)-y-z) 
กลุ่มวิชาพ้ืนฐาน 
142-144 พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก                     3((2)-2-5) 
142-145 การเขียนบทและการเขียนสตอรีบอร์ด                    3((2)-2-5) 
กลุ่มวิชาบงัคบั 
142-150 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ                      3((2)-2-5) 
142-159 ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละส่วนประสานงานกบัผูใ้ช ้                    3((2)-2-5) 
 
        18 หน่วยกิต 

 



หมายเหต ุ* นกัศึกษาท่ีไม่เป็นไปตามเกณฑค์ุณสมบติัของผูเ้ขา้ศึกษา หมวดท่ี 6  ขอ้ 3 ให้นกัศึกษาลงทะเบียนเรียนรายวิชาน้ี 
แบบไม่นบัหน่วยกิต และตอ้งไดรั้บสัญลกัษณ์ “S” 
 ** นกัศึกษาท่ีมีคะแนนการทดสอบภาษาองักฤษท่ีไดม้าตรฐานอยา่งใดอย่างหน่ึง ท่ีสอบมาแลว้ไม่เกินสองปีนบั
วนัท่ียื่นพร้อมหลกัฐาน สามารถด าเนินการขอเทียบโอนคะแนนการทดสอบกบัรายวิชาน้ี ไดแ้ก่ 

− IELTS ไม่ต ่า กว่า 5.0 หรือ  
− TOEFL ITP (Institutional Testing Program) ไม่ต ่ากว่า 500 หรือ  
− TOEFL (Internet-based) ไม่ต ่ากว่า 61 หรือ  
− TOEIC ไม่ต ่ากว่า 600 หรือ  
− PSU English Skills Test (PSU-EST) ไม่ต ่ากว่า 56 หรือ 
− PSU-TEP โดยมีคะแนนทดสอบทกัษะทางดา้น การพูด การฟัง การอ่าน และ การเขียน เฉล่ียไม่ต ่ากว่า

ร้อยละ 65  
−  

ปีที่ 2 
ภาคการศึกษาท่ี 1 
    จ านวนหน่วยกิต (ทฤษฎี - ปฏิบติั – ศึกษาดว้ยตนเอง) 
หมวดวิชาศึกษาทัว่ไป 
142-007G1 ภาษาองักฤษเชิงวิชาการอ่านและเขียน** 2((2)-0-4) 
142-010G2A  คิดไปขา้งหนา้  2((2)-0-4) 
142-026G3 การเป็นผูป้ระกอบการ  2((2)-0-4) 
กลุ่มวิชาพ้ืนฐาน 
142-241 หลกัการเทคโนโลยีทางเวบ็  3((2)-2-5) 
142-242 การถ่ายภาพดิจิทลั  3((2)-2-5) 
142-247 การสร้างโมเดล 3 มิติพ้ืนฐาน  3((2)-2-5) 
กลุ่มวิชาบงัคบั 
142-252 การออกแบบเกม  3((2)-2-5) 
 
     18 หน่วยกิต 

หมายเหต ุ** นกัศึกษาท่ีมีคะแนนการทดสอบภาษาองักฤษท่ีไดม้าตรฐานอยา่งใดอย่างหน่ึง ท่ีสอบมาแลว้ไม่เกินสองปีนบั
วนัท่ียื่นพร้อมหลกัฐาน สามารถด าเนินการขอเทียบโอนคะแนนการทดสอบกบัรายวิชาน้ี ไดแ้ก่ 

− IELTS ไม่ต ่า กว่า 5.0 หรือ  
− TOEFL ITP (Institutional Testing Program) ไม่ต ่ากว่า 500 หรือ  
− TOEFL (Internet-based) ไม่ต ่ากว่า 61 หรือ  
− TOEIC ไม่ต ่ากว่า 600 หรือ  
− PSU English Skills Test (PSU-EST) ไม่ต ่ากว่า 56 หรือ 
− PSU-TEP โดยมีคะแนนทดสอบทกัษะทางดา้น การพูด การฟัง การอ่าน และ การเขียน เฉล่ียไม่ต ่ากว่า

ร้อยละ 65 



ภาคการศึกษาท่ี 2 

                                                                                                  จ านวนหน่วยกิต (ทฤษฎี - ปฏิบติั – ศึกษาดว้ยตนเอง) 
หมวดวิชาศึกษาทัว่ไป 
รายวิชาเลือก    2((x)-y-z) 
รายวิชาเลือก    2((x)-y-z) 
 
กลุ่มวิชาบงัคบั 
142-251 เอไอส าหรับส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลย ี 3((2)-2-5) 
142-254 ระบบฐานขอ้มูล  3((2)-2-5) 
 
กลุ่มวิชาบงัคบัเลือก 
142-250 การเตรียมความพร้อมทางดา้นสหกิจศึกษา 1((1)-0-2)  
  และการฝึกปฏิบติังานเชิงวิชาชีพ 
 
และเลือกชุดวิชา 6 หน่วยกิต หรือรายวิชา 6 หน่วยกิต ในกลุ่มวิชาบงัคบัเลือกอยา่งใดอยา่งหน่ึง ถา้เรียนทั้งชุดวิชาและ
รายวิชาให้นบัรายวิชาเป็นวิชาเลือก 
142-xxx ชุดวิชาในกลุ่มวิชาบงัคบัเลือก  6((x)-y-z) 
142-xxx รายวิชาในกลุ่มวิชาบงัคบัเลือก  3((x)-y-z) 
142-xxx รายวิชาในกลุ่มวิชาบงัคบัเลือก  3((x)-y-z) 
 
 
กลุ่มวิชาเลือก 
142-xxx รายวิชาในกลุ่มวิชาเลือก  3((x)-y-z) 
 
     20 หน่วยกิต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ปีที่ 3 
ภาคการศึกษาท่ี 1 
                                                                             จำนวนหน่วยกิต (ทฤษฎี - ปฏิบัติ – ศึกษาด้วยตนเอง) 

กลุ่มวิชาบังคับ 

142-351 ชุดวิชาการบริหารจัดการโครงการเชิงวิจัย 6((4)-4-10) 

142-355 โครงงานสื่อสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทลั 1 4(0-12-0) 

 

กลุ่มวิชาบังคับเลือก 

142-xxx รายวิชาในกลุ่มวิชาบังคับเลือก  3((x)-y-z) 

142-352 การเตรียมความพร้อมทางด้านสหกิจศึกษา 1((1)-0-2)  

  และฝึกปฏิบัติงานเชิงวิชาชีพในภาคอุตสาหกรรม 

 

กลุ่มวิชาเลือก 

142-xxx รายวิชาในกลุ่มวิชาเลือก   3((x)-y-z) 

 

     17 หน่วยกิต 
ภาคการศึกษาท่ี 2 
                                                                                    จำนวนหน่วยกิต (ทฤษฎี - ปฏิบัติ – ศึกษาด้วยตนเอง) 

กลุ่มวิชาบังคับ 

142-356 โครงงานสื่อสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทลั 2 8(0-24-0) 

142-350 สัมมนาด้านสื่อสรา้งสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทลั  2(0-4-2) 

 

กลุ่มวิชาเลือก 

142-xxx รายวิชาในกลุ่มวิชาเลือก   3((x)-y-z) 

142-xxx รายวิชาในกลุ่มวิชาเลือก   3((x)-y-z) 

 

     16 หน่วยกิต 



 

 
ปีที่ 4 

ภาคการศึกษาท่ี 1 
                                                                                                    จ านวนหน่วยกิต (ทฤษฎี - ปฏิบติั – ศึกษาดว้ยตนเอง) 
หมวดวิชาเลือกเสรี 
xxx-xxx รายวิชาเลือกเสรี  3((x)-y-z) 
xxx-xxx รายวิชาเลือกเสรี  3((x)-y-z) 
 
แผน 1 แผนการศึกษาปกติ 
 142-402 ฝึกปฏิบติังานเชิงวิชาชีพดา้นส่ือสร้างสรรค ์ ไม่นอ้ยกว่า 300 ชัว่โมง 
     และเทคโนโลยีดิจิทลั 
 

     6 หน่วยกิต 
ภาคการศึกษาท่ี 2 
                                                                                                     จ านวนหน่วยกิต (ทฤษฎี - ปฏิบติั – ศึกษาดว้ยตนเอง) 
แผน 1 แผนการศึกษาปกติ (เลือกลงทะเบียนตามกลุ่มท่ี 1 หรือ กลุ่มท่ี 2) 

กลุ่มท่ี 1 กลุ่มท่ี 2 

142-456 การออกแบบการจดัแสดงและการจดันิทรรศการ 
6(0-18-0) 

142-451 นานาชาติศึกษา 1 3((2)-2-5) 

142-452 นานาชาติศึกษา 2 3((2)-2-5) 

 
แผน 2 แผนการศึกษาสหกิจศึกษา 
 142-401 สหกิจศึกษาดา้นส่ือสร้างสรรค ์ 6(0-36-0) 
    และเทคโนโลยีดิจิทลั 
     6 หน่วยกิต 

 
หมายเหตุ นกัศึกษาท่ีมีผลการเรียนภาษาองักฤษต ่ากว่าเกณฑท่ี์ก าหนด ใหเ้ขา้ร่วมกิจกรรมท่ีจดัโดยคณะหรือมหาวิทยาลยั 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



ค าอธิบายรายวิชา 
 
หลกัสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชา ส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั (หลกัสูตรนานาชาติ) 
 
142-001G8 ยกเคร่ืองเร่ืององักฤษ        2((2)-0-4)   

(English Booster)  
เทคนิคการเรียนรู้ภาษาองักฤษดว้ยตนเอง หลกัไวยากรณ์เบ้ืองตน้ ประเภทของค า การประสมค า 

หลกัการออกเสียงและการออกเสียงสูงต ่า เทคนิคการอ่านและการฟัง การท าความเขา้ใจประเด็นหลกัและการหาขอ้มูล
รายละเอียด บทสนทนาอยา่งง่าย การสร้างประโยคค าถาม การตอบค าถาม ประโยคท่ีสามารถน าไปใชง้านไดแ้ละส านวน
ต่าง การเขียนภาษาองักฤษท่ีถูกตอ้งตามหลกัพ้ืนฐาน โครงสร้างประโยคอยา่งง่าย การใชเ้คร่ืองหมายวรรคตอน การใช้
ตวัอกัษรพิมพใ์หญ่ การใชค้  าเช่ือมอยา่งง่าย วงศค์  าศพัทใ์นหลากหลายหวัขอ้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนั  

Self-learning techniques; fundamental grammar; part of speech; spelling; pronunciation and 
intonation; reading and listening techniques; understanding the main idea and identifying specific information; basic 
conversation; making questions; answering questions; functional language and idioms; basic English writing; simple 
sentence structure; punctuation; capitalization; using simple conjunctions; vocabulary related to daily life  

 
142-002G8 องักฤษออนแอร์         2((2)-0-4)  

(English On Air)  
ภาษาองักฤษออนแอร์ ภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสาร การพฒันาทกัษะทุกดา้น ฟัง พูด อ่าน เขียน โดยเนน้

ทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับการศึกษาระดบัสูงต่อไป การฟังเพื่อน าไปใชใ้นการพูด การอภิปราย การขยายความ การจดบนัทึก 
การจบัใจความส าคญั การสรุปขอ้มูลจากการฟัง การฟังเพื่อฝึกตีความ การพูดเชิงเล่าเร่ืองและอธิบาย การแสดงความคิดเห็น 
ให้ขอ้เสนอแนะ ใหค้  าแนะน า การบรรยายผูค้น สถานท่ีและกิจกรรมต่างๆ การพูดในท่ีสาธารณะ กลยทุธ์การอ่าน การอ่าน
คร่าวๆ เพื่อจบัใจความส าคญั การอ่านผา่นๆ เพื่อหาขอ้มูลเฉพาะ การคาดเดาความหมายจากบริบท การอนุมานการสรุปจาก
งานเขียน การอ่านเพื่อ การเขียน การเขียนยอ่หนา้และเรียงความให้ถูกตอ้งตามหลกัโครงสร้าง การเขียนสรุปความและการ
ถอดความ  

English for communication; all-skills development: listening, speaking , reading and writing, 
emphasizing on the necessary skills for higher education; listening tasks as a basis of speaking; discussion and extension; 
note-taking; identifying main points and summarizing information from listening texts; listening for inferences; narrative 
and explanatory speaking: giving opinions, suggestions and advice, describing people, places and activities; public 
speaking; reading strategies: skimming for main ideas, scanning for specific information, guessing meaning from context, 
making inferences from written texts, reading for writing; writing well-constructed paragraphs and compositions, 
summarizing, paraphrasing information  

 

 

 



142-003G8 ภาษาองักฤษพ้ืนฐานส าหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ     2((2)-0-4)  
(English for Basic IT)  
องคค์วามรู้ค าศพัท์และศพัท์เฉพาะในภาษาองักฤษท่ีเก่ียวขอ้งกบัอุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ

ดา้นคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ เวบ็ไซต์ อินเทอร์เน็ตและการดาเนินการออนไลน์ต่างๆ ส่ือประสม 
ส่ือสังคมสาหรับธุรกิจ พาณิชยอ์ิเลก็ทรอนิกส์ และอื่นๆ  

English vocabulary; functional language and jargons related to information technology industry: 
computer, hardware and software, website, internet and online transactions, multimedia, enterprise social media, e-
commerce, etc  

 
142-004G8 ภาษาองักฤษจริตจะกา้น        2((2)-0-4)  

(English Pronunciation)  
การออกเสียงภาษาองักฤษ ท านองเสียง การเนน้เสียง ส าเนียงภาษาองักฤษ  
English pronunciation and articulation; intonation; stress; different accents of English 

 
142-005G8 การเขียนขั้นเทพ         2((2)-0-4)  

(Advanced Writing)  
เทคนิคการเขียนภาษาองักฤษขั้นสูง การเขียนความเรียงรูปแบบต่าง ๆ โดยใช้ข้อเท็จจริงและ ความ

คิดเห็นสนบัสนุน การอา้งอิงแหล่งท่ีมาของขอ้มูล การเขียนเชิงสร้างสรรค ์เทคนิคการเขียนงานให้น่าสนใจ การผสมผสาน
เทคนิคการเขียนเชิงสร้างสรรคใ์นงานเขียนความเรียง  

Advanced writing techniques; different types of essays writing supported by facts and opinions; 
referencing and citation; creative writing; writing techniques to make the writing interesting; applying an integration of 
creative writing techniques in essay writing  
 
142-006G1 ภาษาองักฤษเชิงวิชาการฟังและพูด       2((2)-0-4)  

(Academic English: Listening and Speaking)  
การพัฒนาทักษะการส่ือสารทางด้านการฟังและพูดผ่านบทสนทนาในชีวิตประจ าวนั ข่าว รายการ

โทรทศัน์ ภาพยนต์ การฟังสาระวิชาการ ประกาศแบบเป็นทางการหรือในสถานท่ีท างาน การพฒันาทกัษะ  การพูด เทคนิค
การพูดในบริบทต่าง ๆ เช่น การแสดงความคิดเห็น การตอบค าถาม การต่อบทสนทนา  การพฒันาทกัษะจ าเป็นและเตรียม
ความพร้อมเพื่อทดสอบวดัระดบัความสามารถภาษาองักฤษ  

A course focusing on communication skills; listening and speaking through daily life conversation, 
news, tv programs, movies; listening in academic contexts; announcements in formal settings or in workplace; speaking 
skills practice: speaking techniques for giving opinions, answering questions, making conversation; skills building for 
English proficiency test preparation  

 
 
 
 

 



142-007G1 ภาษาองักฤษเชิงวิชาการอ่านและเขียน      2((2)-0-4)  
(Academic English: Reading and Writing)  
พ้ืนฐานการอ่านและการเขียนภาษาองักฤษเชิงวิชาการ การอ่านเพ่ือความเข้าใจ อ่านเพ่ือเพ่ิมพูนวงศ์

ค  าศพัท ์อ่านเพื่อจบัใจความส าคญัและการหาขอ้มูลรายละเอียด การอ่านตีความ การอ่านเพื่อน าขอ้มูลมาใชใ้นงานเขียน การ
พฒันาทกัษะการเขียน โครงสร้างประโยค ระบบการเขียน การเขียนเน้ือหาอย่างสอดคลอ้ง การสรุปความ การถอดความ 
การถ่ายขอ้ความ การเตรียมความพร้อมส าหรับการสอบวดัระดบัความสามารถภาษาองักฤษ  

Fundamental English reading and writing for academic purpose; reading comprehension; reading for 
vocabulary building; identifying main ideas and specific information; reading between the lines; reading for writing; 
writing  skills building: sentence structures, writing mechanics, writing with coherence, summarizing and paraphrasing; 
English proficiency test preparation such as TOEIC, TOEFL, IELTS ,or other tests 
 
142-008G4 โลกแห่งอนาคต         2((2)-0-4)  

(The Future Earth)  
ความกา้วหน้าทางวิทยาศาสตร์ กา้วกระโดดทางเทคโนโลยี และผลกระทบต่อชีวิตมนุษยแ์ละสังคมยุค

ใหม่ในศตวรรษท่ี 21 พลงังานใหม่ พลงัสีเขียว พลงังานทางเลือก ระบบนิเวศน์และส่ิงแวดลอ้ม ปัญหาโลก ปัญหาสังคม 
ความเส่ือมถอยของความกา้วหนา้  

Advancement in science; fast-growing technologies and their impacts on human life and modern 
society in 21st century; new energy, green energy, alternative energy; ecosystem and environment; global and social 
problems; drawbacks of the advancement 
 
142-009G2B การแกปั้ญหาแบบสร้างสรรค ์      2((2)-0-4)  

(Creative Problem Solving)  
ปัจจัยและสาเหตุของปัญหา การท าความเข้าใจปัญหา ประเภทของปัญหา ขั้นตอนการแก้ปัญหา 

อลักอริทึม การคิดเพ่ือการตดัสินใจและวางขั้นตอนวิธี การแกปั้ญหาดว้ยอลักอริทึม การคิดอยา่งมีวิจารณญาณและมุมมอง
ต่างๆ ความน่าเช่ือถือและความสัมพันธ์กัน แหล่งท่ีมาของข้อมูล การท าความเข้าใจแหล่งท่ีมาของข้อมูล หลักฐาน 
ขอ้เทจ็จริง ความถูกตอ้งและความน่าเช่ือถือ  

Factors and causes of problems; understanding problem; types of problems, problem solving steps; 
algorithm; thinking for decision making and algorithm; problem solving with algorithm; critical thinking and ideas; 
reliability and relevance; sources of information, understanding the sources of information, evidence, facts, validity, and 
reliability 
142-010G2A คิดไปขา้งหนา้         2((2)-0-4)  

(Organic Thinking)  
การคิดวิเคราะห์ การสันนิษฐานและการสมมติ ขอ้สมมติฐาน การคิดแบบเอกนยัและอเนกนยั การคน้หา

ขอ้มูล การคน้หาปัญหาและการแกปั้ญหา การท านาย ตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์เชิงตวัเลข การเช่ือมโยง และการสร้างสรรค์
ส่ิงต่างๆ การเพ่ิมมูลค่า  

Analytical thinking; presumption and assumption; hypothesis; convergent and divergent thinking; data 
finding; problem and solution finding; predictions; logical; numerical analysis; relating and creating things; value adding  
 



142-011G8 ใคร ๆ ก็วาดได ้        2((2)-0-4)  

                   (Everyone Can Draw)  

              ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัการวาด การฝึกทกัษะ การวาดเส้น การวาดขั้นพ้ืนฐาน กางลงแสงเงา การวาดรูปร่างมนุษย ์ 
              Introduction to basic drawing and practice; sketching; basic drawing, light and shadow; human figures 
 
142-012G8 มนตรั์กเสียงดนตรี         2((2)-0-4)  

(The Sound of Music)  
การศึกษาประวติัศาสตร์,ลกัษณะ,องคป์ระกอบ,ผูป้ระพนัธ์,แนวคิดเชิงดนตรี,และการพฒันาทกัษะการ

ฟังดนตรีตะวนัตกและตะวนัออก  
Exploration of historical periods of both Eastern and Western art music; musical styles, musical 

elements, and composers and their works; basic musical concepts; develop music perception skills and representative 
musical compositions 
 
142-013G8 องักฤษกนัทุกวนั         2((2)-0-4)  

(Everyday English)  
ภาษาองักฤษส าหรับชีวิตประจ าวนั ภาษาองักฤษแบบทั่วไป การพฒันาทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน 

ส าหรับสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนั บทสนทนาภาษาองักฤษ ค าศพัท์เฉพาะในสถานการณ์ต่าง ๆ การฝึกทักษะ
ภาษาองักฤษเชิงวิชาการเพื่อน าไปใช้ในการเรียน การฟังเพื่อวตัถุประสงค์ทางวิชาการ การอภิปรายและการน าเสนอเชิง
วิชาการโดยใช้ภาษาอังกฤษ การอ่านภาษาอังกฤษจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ การเขียนเชิงวิชาการและการเขียนใน
ชีวิตประจ าวนั  

English for daily life; general English; all-skills improvement: listening, speaking, reading and writing 
for different situations in daily life; conversation in English; vocabulary for different situations; academic English to apply 
in classrooms; listening for academic purposes; discussion and presentation in English; reading in English from different 
sources; academic writing and writing English in daily life  
 

142-014G8 ภาษาองักฤษพร้อมสู่อาชีพ        2((2)-0-4)  
(English for Career Readiness)  

 
การเรียนภาษาองักฤษผ่านเน้ือหาสาระวิชาต่างๆ จากศาสตร์ท่ีหลากหลาย เช่น การพฒันาบุคลิกภาพ 

คุณธรรม จริยธรรม โลกและส่ิงแวดลอ้ม วฒันธรรม ทกัษะการส่ือสารระหว่างบุคคล เป็นตน้ การเรียนรู้ภาษาผ่านเน้ือหา
และการเรียนรู้เน้ือหาผา่นภาษาเพ่ือพฒันาทกัษะการใชภ้าษาองักฤษและพฒันาความเป็นปัจเจกบุคคลควบคู่กนัไป  

Content-obligatory language and content-compatible language from a variety of topics such as 
personality development, morality, ethics, Earth and environment, cultures, interpersonal skills, etc.; learning language 
through content and vice versa in order to develop language skills and each individual personality simultaneously 

 
 

 



142-015G8 ภาษาส่ือและศิลปะการเล่าเร่ือง       2((2)-0-4)  
(Media Language and Art of Storytelling)  
ภาษาอังกฤษและศพัท์เฉพาะสาหรับการท างานในอุตสหกรรมการผลิตส่ือ เช่น การเขียนข่าว การ 

โฆษณา ส่ือวิทยุและโทรทศัน์ การประชาสัมพนัธ์ การแสดง เป็นตน้ ศาสตร์และศิลปะแห่งการเล่าเร่ือง การเล่า เร่ืองให้มี
ประสิทธิภาพ จบัใจผูฟั้งและเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมาย  

English language, expressions and specific vocabulary for media production industry such as news 
writing, advertising, radio broadcasting and television, public relation, plays and performances, etc.; science and art of 
storytelling: effective storytelling to gain audience’s interest and to reach target groups 
 
142-016G8 การพูดในท่ีสาธารณะ        2((2)-0-4)  

(Public Speaking)  
เทคนิคการพูดในท่ีสาธารณะ การเตรียมการพูดโดยใชข้อ้มูลท่ีมีแหล่งขอ้มูลอา้งอิง มีขอ้เทจ็จริง

สนบัสนุน การส่ือสารผา่นวจันะและอวจันะภาษา  
Public speaking techniques; speech preparation based on information research with references and 

supporting facts; verbal and non-verbal communication  
 

142-017G8 ส่ือสร้างสรรคส์ าหรับการน าเสนอผลงานวิชาการ     2((2)-0-4)  

                              (Creative Media for Academic Presentation)  

                             ประเภทของส่ือเพื่อน าเสนอทางวิชาการ: โฆษณา ภาพเคล่ือนไหว เกมคอมพิวเตอร์ ภาพถ่าย ภาพและ
ขอ้มูลดิบ การน าเสนอทางวิชาการและสภาพแวดลอ้ม การน าเสนอขอ้มูลทางเทคนิค โทรศพัทมื์อถือและอุปกรณ์ ส่ือ
โตต้อบ เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อการน าเสนอ การป้องกนัขอ้มลูและความเป็นส่วนตวัของส่ือเพือ่การน าเสนอ ทรัพยากร
ดิจิทลัและเคร่ืองมือ การผลิตและเทคโนโลยีส่ือสร้างสรรค ์ 

Types of media for academic presentation: advertising, animation, computer games, photo, picture and 
raw data; academic presentation and environments; presenting technical information; mobile and devices; interactive 
medias; reality technologies for presentation; information protection and privacy of medias for presentation; digital 
resources and tools; creative media production and technologies  

 
142-018G8 ปัจจยัท่ี 5          2((2)-0-4)  

(The 5th Need)  
ความส าคญัและอิทธิพลของส่ือสังคมในยคุดิจิทลั กลุ่มช่วงอายขุองคนในแต่ละยุคกบัส่ือสังคม แอปพลิเค

ชันส่ือสังคม ส่ือสังคมในยุคดิจิทัลเพื่อการศึกษาและเพื่อการศึกษาแนวสาระบันเทิง ประโยชน์และโทษของส่ือสังคม 
พระราชบญัญติัว่าดว้ยการกระท าผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์และความเป็นส่วนตวัของขอ้มูล  

The importance and influence of social media in digital age; age groups of each generation and social 
media; social media applications; social media in digital age for education and educational entertainment; advantages and 
disadvantages of social media; computer crime act and information privacy  

 

 



142-019G8 การตลาดบนยทูปู         2((2)-0-4)  
(YouTube Marketing)  
อุตสาหกรรมวิดิโอบลอ็กบน YouTube ก าหนดขอบเขตของส่ือดิจิทลั สร้าง YouTube Channel ของ

ตนเอง กฏระเบียบขอ้บงัคบับน YouTube ลิขสิทธ์ิระดบันานาชาติและสัญญาอนุญาตการใชส่ื้อ การสร้างวิดิโอไวรัลและการ
สร้างเน้ือหาบนส่ือดิจิทลั  

YouTube Vlog industry; Developing a digital landscape; creating YouTube channel; YouTube rules 
and regulations; international copyright and common creative amendments; creating viral videos and developing the 
digital contents  
142-020G8 การออกแบบกระบวนการคิดและการสร้างแบรนด ์     2((2)-0-4)  

(Design Thinking and Branding)  
กระบวนการออกแบบและพฒันาผลิตภณัฑ์ การสร้างผลิตภณัฑ์ท่ีมีคุณภาพ มีสมรรถนะเพ่ิมขึ้น ดว้ย

ราคาท่ีจูงใจ ใชร้ะยะเวลาการผลิตส้ันลง การเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ อายุการใช้
งานของผลิตภณัฑท่ี์ส้ันลงการน าเสนอและการสร้างแบรนดใ์ห้ผลิตภณัฑใ์ห้ไดม้าซ่ึงผลส าเร็จของรายได ้ 

Process of product design and development; creating quality products; enhanced capabilities, attractive 
prices, compressed production time; Rapidly changing technologies; computer-based technology; shorter product life 
cycles; presenting and branding products; achieving successful income 

 
142-021G8 การจดัการส่ือโฆษณาออนไลน์       2((2)-0-4)  

(Online Advertising Management)  
โฆษณาบนกูเกิล ช่องทางการโฆษณาในวงกวา้งระดบัโลก ศกัยภาพของบริษทักูเกิล ศกัยภาพในการ

สร้างส่ือโฆษณาบน กูเกิล ท่ีรองรับการปรับแต่งให้เขา้กบัคอมพิวเตอร์ท่ีต่างกนัได ้ 
Google AdWords; a significant global advertising platform; the capabilities of Google company; 

Google AdWords provides highly customizable advertising on any computer device  

 
142-022G5 โลกสวย          2((2)-0-4)  

(Life is Beautiful)  
การสร้างสุนทรียศาสตร์ผ่านการเรียนรู้และเข้าใจความสวยงามของชีวิตผ่านงานศิลปะ และส่ือ

สร้างสรรคเ์พื่อพฒันาสุขภาวะแบบองคร์วม การดูแลสุขภาพกายและจิต การจดัการอารมณ์และความรู้สึก การหาแรงบนัดาล
ใจ การสร้างก าลงัใจ การอยูร่่วมกนัท่ามกลางความหลากหลายทางวฒันธรรมอยา่งสงบสุข  

Development of life aesthetics through learning and understanding the beauty of life through art and 
creative media for holistic healthcare; physical and mental healthcare, emotional and feeling management, searching for 
inspiration, creating encouragement, living in different cultured society peacefully  

 
142-023G8 ตะลอนทวัร์          2((2)-0-4)  

(Learn to Roam)  
ท่องเที่ยวและใชชี้วิตในต่างประเทศ การวางแผนท่องเที่ยวต่างประเทศ การขอพาสปอร์ต การขอ  วีซ่า วี

ซ่าประเภทต่างๆ การ เตรียมเอกสารท่ีจ าเป็น การหาขอ้มูลท่ีพกั เกร็ดความรู้ส าหรับผูท่ี้เดินทางคนเดียว ความรู้สึกสับสนต่อ



วฒันธรรมท่ีไม่คุน้เคย (Culture Shock) และการตระหนกัรู้เก่ียวกบัวฒันธรรม (Cultural Awareness) ภาษาท่ีเป็นประโยชน์
ส าหรับนกัท่องเท่ียว การเตรียมตวัส าหรับการใชชี้วิตในต่างประเทศ วิธีการรับมือกบัสถานการณ์ฉุกเฉินเม่ืออยูต่่างประเทศ  

Travel and living abroad; planning an international trip; getting a passport; getting a visa; types of visa; 
preparing necessary documents; finding accommodations; tips for solo travellers; culture shock and cultural awareness; 
useful language for travelers; preparing yourself for living abroad; how to deal with an emergency case abroad 

 
142-024G7 ศิลปะการด าเนินชีวิต        2((2)-0-4)  

(Art of Living)  
ศิลปะการด าเนินชีวิตอย่างเป็นสุข การเข้าใจตนเอง เข้าใจธรรมชาติ ธรรมชาติของมนุษย์ การ

เปล่ียนแปลงของส่ิงแวดล้อมทางกายภาพและชีวภาพ ยอมรับความแตกต่างและการเปล่ียนแปลง การส่ือสารและการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคเ์พ่ือการอยูร่่วมกนักบัมนุษยแ์ละธรรมชาติส่ิงแวดลอ้มอยา่งสันติ การจดัการชีวิต การปรับตวัรับมือ
กบัสภาพแวดลอ้มท่ีเปล่ียนแปลงตลอดเวลา โดยมีพ้ืนฐานจากสติ คิดวิเคราะห์และจิตใจท่ีแขง็แรง   

The art of living a fulfilled life; self-awareness and understanding of nature, human nature, physical 
and biological environment; opening one’s view towards the world, processing and embracing the differences; 
communication skills and creative problem-solving skills for peaceful co-existence; life management and adaptation to the 
moving environment on a good basis of consciousness and healthy mind  
 
142-025G6 ประโยชน์เพื่อนมนุษย ์       2((2)-0-4)  

(Benefits of Mankind)  
การท ากิจกรรมเชิงบูรณาการองค์ความรู้ เน้นหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง หลักการทรงงาน 

หลกัการเขา้ใจ เขา้ถึง พฒันา เพื่อประโยชน์เพื่อนมนุษยเ์ป็นกิจท่ีหน่ึง  
The Integrative activities emphasizing the philosophy of sufficiency economy, work principles, 

understanding and development of King’s philosophy for the benefits of mankind 

 
142-026G3 การเป็นผูป้ระกอบการ        2((2)-0-4)  

     (Entrepreneurship)  
รูปแบบการประกอบธุรกิจ องค์การและการบริหารจดัการของผูป้ระกอบการธุรกิจ รวมทั้งกลยุทธ์การ

จดัการธุรกิจเพื่อความส าเร็จภายใตส้ถานการณ์ปัจจุบนั  
Entrepreneurship models, entrepreneurial organization and management, business management 

strategies for accomplishment under current circumstances  
 
142-027G4 เทคโนโลยีเอไอและการรู้เท่าทนั      2((2)-0-4) 

                                 (AI Technologies and Literacy) 

                                 ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัเอไอ ประวติัและพฒันาการของเอไอ พ้ืนฐานของเอไอ เทคโนโลยีและเอไอ

แอปพลิเคชนั ความเป็นส่วนตวัและผลกระทบต่อสังคม การวิจยัดา้นเอไอและแนวโนม้ในอนาคต การใชเ้อไออยา่งมี

จริยธรรม 



Introduction to AI; history and development of AI; AI foundations; AI technologies and applications; 
data privacy and its impact on society; AI research and future trends; ethical use of AI 
 

หมวดวิชาเฉพาะ  
142-142 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน       3((2)-2-5)  

(Basic Programming)  
 หลกัการพ้ืนฐานของการโปรแกรมคอมพิวเตอร์และการน าไปใช ้ รูปแบบค าส่ังพ้ืนฐาน ชนิดขอ้มูล การ

ด าเนินการ การตดัสินใจ การท าซ ้า อาร์เรย ์สตริง ฟังกช์นั  
Principles of computer programming and its application; basic syntax; data types; operators; decision 

making; loops; arrays; string; functions 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. ระบุสัญลกัษณ์ผงังานและก าหนดอลักอริทึมโดยใชร้หสัจ าลองและ สัญลกัษณ์ผงังานท่ีถูกตอ้งได ้ 
2. จดจ าและอธิบายไวยากรณ์การ เขียนภาษาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน และความแตกต่างของชนิดของ ขอ้มูลได ้ 
3. สร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เชิง ตอบโตพ้ื้นฐานได ้ 
4. ประยกุตใ์ชเ้ง่ือนไข กระบวนการท าซ ้าผา่นค าส่ังวนและค าส่ังวนซอ้น  ฟังกช์ัน่ท่ีก าหนดเอง สตริง และอาร์เรย ์

เพื่อแกไ้ขปัญหาในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได ้ 
Students are able to  

1. identify flowchart symbols and define algorithms using pseudo codes and flowcharts   
2. recognize and explain the basic syntax of computer programming and identify the differences among different 

data types.   
3. implement basic computer programs to create simple interactive applications.   
4. apply conditional statements, iterative process through loop and nested loop statements, defined functions, 

strings, and arrays to solve the given problems in computer programming. 
 
142-144 พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก        3((2)-2-5)  
            (Principles of Graphic Design)  

ศิลปะการออกแบบกราฟิกเพ่ือการส่ือสาร การออกแบบตวัอกัษรและการจดัวางส าหรับส่ือส่ิงพิมพ ์ การ
ออกแบบอตัลกัษณ์องคก์ร การสร้างแผนท่ีความคิดเพื่อพฒันากรอบแนวคิด  

Art of graphic design for communication; typography and layout design for publications; corporate 
identity design; mind mapping creation for the concept developing  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายพ้ืนฐานงานออกแบบ กราฟิกได ้  
2. เลือกประเภทของงานกราฟิคและใชก้บัการออกแบบให้ เหมาะสมได ้  
3. ผสมผสานพ้ืนฐานการออกแบบ กราฟิกและความคิดสร้างสรรค ์  

 Students are able to  



1. explain the foundations of graphic design.   
2. classify graphic design and apply it to their work.   
3. combine graphic design with creativity in their work. 

 
142-145 การเขียนบทและการเขียนสตอรีบอร์ด       3((2)-2-5)  

(Script Writing and Storyboarding)  
การเขียนบทภาพยนตร์เบ้ืองตน้ เทคนิคการถ่ายท าภาพยนตร์ ภาษาภาพ แผน่สตอรีบอร์ด การท างานใน

ขั้นพรีโพรดกัชนั การออกแบบตวัละครและฉาก การตดัต่อภาพแอนิเมติก โดยซอฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์  
 Foundations of script writing; film techniques; picture language; storyboard sheet; pre-production stage; 

background and character design; editing an animatic with computer software  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจและน าหลกัการเล่าเร่ืองไปใชใ้นดา้นการผลิตวิดีโอ ภาพยนตร์ส้ัน และภาพยนตร์เชิงพาณิชยไ์ด ้  
2. ผลิตและจดัการสินทรัพยดิ์จิทลัส าหรับสถานการณ์การผลิตต่างๆ รวมถึงสตอรีบอร์ดและแอนิเมชนั   
3. พฒันาและน าเสนอความคดิทั้งในรูปแบบลายลกัษณ์อกัษรและปากเปล่า   

Students are able to   
1. understand and apply storytelling principles applicable in the areas of video, short film and commercial film 

production.   
2. produce and manage digital assets for various production scenarios including storyboard and animation.   
3. develop and present ideas in both written and oral formats. 

 
142-241 หลกัการเทคโนโลยีทางเวบ็        3((2)-2-5)  

(Principles of Web Technology)  
ขั้นตอนการพฒันาเวบ็ โครงร่างเวบ็และแบบจ าลอง พ้ืนฐานการเขียนภาษาเอชทีเอม็แอล พ้ืนฐานภาษาซี

เอสเอส การตรวจสอบความถูกตอ้งของโคด้ การเขา้ถึงและการใชง้านได ้ 
Web development workflow; web wireframes and mock-up; HTML basics; CSS basics; web standard 

and validation; accessibility and usability  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายความรู้เชิงลึกเก่ียวกบัอินเทอร์เนต็และ WWW  
3. วิเคราะห์กระบวนการพฒันาเวบ็ไซตแ์ละหลกัการออกแบบเวบ็ไซต์  
4. เขียนภาษาเวบ็พ้ืนฐานในการพฒันาเวบ็ฝ่ังผูใ้ชเ้พ่ือแกไ้ขปัญหาเวบ็เบ้ืองตน้  
5. อธิบายเทคโนโลยีเวบ็ขั้นสูงต่างๆ และใชเ้พ่ือปรับปรุงเวบ็ไซตข์ั้นพ้ืนฐาน  
6. วิเคราะห์การใชง้านของเวบ็ในดา้นการใชง้าน การเขา้ถึง การเช่ือมโยงของลิงคภ์ายในเวบ็และภายนอกเวบ็  

Students are able to  
1. explain in-depth knowledge of the internet and world wide web  
2. explain the initial and development process of the website  
3. write the hard code of basic web development under client-side service to solve specific problems  



4. demonstrate various advanced web technologies and use them to enhance a basic website  
5. evaluate web products in terms of their usability, navigation, and accessibility. 

 
142-242 การถ่ายภาพดิจิทลั 3((2)-2-5)  

(Digital Photography)  
ทฤษฎีและการท างานของกล้องถ่ายภาพ หลกัการถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิทัล การจดัวางองค์ประกอบ 

บรรยากาศและอารมณ์ของภาพถ่าย การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปท่ีช่วยในการปรับแต่งภาพ  (แสง เงา คอนท
ราสท)์  
    Theories and operations of cameras; principles of photograph using digital camera; composition; 
atmosphere and mood; application of computer software for photo manipulation (light, shade, contrast) 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. แสดงวิธีท าให้ภาพดิจิทลัน่าสนใจย่ิงขึ้นผา่นภาพ   
1. สร้างภาพถ่ายท่ีส่ือสารความหมายผา่นภาพได ้ 
2. เลือกใชภ้าพถ่ายไดอ้ยา่งเหมาะสมกบัส่ือต่างๆ เช่น ส่ือส่ิงพิมพ ์ส่ือออนไลน์ หรือแหลง่ขอ้มูลอื่นๆ 

Students are able to  
1. demonstrate how to use the techniques in digital photography to make it more attractive.  
2. create a story that communicate the meanings through the photography. 
3. select the image format to be used in various media such as print, online, or a resource to be used in another 

field of the digital image. 

 
142-247 การสร้างโมเดล 3 มิติพ้ืนฐาน        3((2)-2-5)  

(Fundamentals of 3D Modeling)  
พ้ืนฐานการสร้างหุ่นจ าลอง 3 มิติดว้ยคอมพิวเตอร์ การสร้างแบบจ าลองท่ีไม่ใช่แบบออร์แกนิกและแบบ

ออร์แกนิก โดยใชเ้ทคนิคต่างๆ รวมถึงการสร้างแบบจ าลองแบบกล่องและแบบโพลีต ่า การก าหนดพ้ืนผิวของวตัถุ การจดั
แสงเงา การประมวลผล 

Fundamentals of computer-based 3D modeling; modeling both non-organic and organic forms using 
various techniques, including box modeling and low-poly modeling; texturing, lighting, and rendering to create fully 
realized 3D models 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจเก่ียวกบัความเขา้กนัไดข้องซอฟตแ์วร์ ฮาร์ดแวร์ และระบบปฏิบติัการ  
2. เขา้ใจขั้นตอนการออกแบบและ สามารถสร้างงานทศันศิลป์ทั้ง 3 มิติ โดยใชแ้นวคดิ 2 มิติ หรือภาพอา้งอิงในการ
สร้างช้ินงาน  
3. ประยกุตใ์ชเ้คร่ืองมือในการออก แบบและน าเสนองานทศันศิลป์  2 มิติ และ 3 มิติ  
4. มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างสรรคส่ื์อดิจิทลั   

Students are able to  
1. understand about the compatibility of software, hardware, and its operation system (OS)   



2. understand the design process and be able to create both 3D visual artworks based on 2D concept art or 
reference images in building a project piece   

3. apply tools for 2D and 3D visual arts work design and presentation  
4. conduct academic and professional codes of ethics in relevance to creative digital media creation 

 

142-150 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ        3((2)-2-5)  
(Object-Oriented Programming)  

รายวิชาบงัคบัเรียนก่อน: 142-142 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน  
Prerequisite: 142-142 Basic Programming  

ความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกบัการออกแบบซอฟตแ์วร์เชิงวตัถุ โครงสร้างโปรแกรมในภาษาเชิงวตัถุ ความหมาย
ของวตัถุและกลุ่มของวตัถุ คุณลกัษณะและพฤติกรรมของวตัถุ กลุ่มของวตัถุพ้ืนฐาน การสืบทอดแถวการล าดบั การน าเอา
ส่วนประกอบของซอฟตแ์วร์กลบัมาใชอ้ีก หลกัการพฒันาซอฟตแ์วร์เชิงวตัถุเพื่อการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล  
    Basic concept of object oriented software design; programming structures in object oriented language; 
object and class definitions; object attributes and behaviors; based classes; inheritance; arrays; reuse of software 
components; object oriented programming for database connection  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. น าความรู้ดา้นการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ต่อไปน้ี ไปใชใ้นการแกไ้ขโจทยท์างโปรแกรม  
• User defined data types  
• Method  
• Parameter  
• Class  
• Encapsulation  
• Object Oriented Programming  
• Database Management  
• Tools in Window Form Applications  

2. พฒันาโครงงานแอปพลิเคชนัแบบฟอร์มหนา้ต่างเพื่อโตต้อบกบัผูใ้ช ้ 
Students are able to  

1. apply the following computer programming knowledge to solving their problems   
• User defined data types  
• Method  
• Parameter  
• Class  
• Encapsulation  
• Object Oriented Programming  
• Database Management  
• Tools in Window Form Applications  



2. develop window form application project in order to interact with the users. 

 
142-159 ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละส่วนประสานงานกบัผูใ้ช ้     3((2)-2-5)  

(User Experience and User Interface)  
จิตวิทยาการเรียนรู้และศาสตร์การเรียนรู้ มนุษย ์คอมพิวเตอร์ และการปฏิสัมพนัธ์ วิธีการและเทคนิคของ

การออกแบบปฏิสัมพนัธ์ การประเมินการออกแบบปฏิสัมพนัธ ์ ระบบช่วยสนบัสนุนผูใ้ชแ้ละการจดัท าเอกสาร การ
ปฏิสัมพนัธ์ของผูมี้ความบกพร่องทางร่างกายกบัคอมพิวเตอร์  

   Cognitive psychology and science; human, computer and interaction; methods and techniques of 
interaction design; evaluation of interaction design; user support systems and documentation; disability issues with 
computer interaction  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. ศึกษาและวิเคราะหค์วามตอ้งการของผูใ้ชผ้า่นการท าวิจยัผูใ้ชแ้ละ สร้างแผนท่ีแสดงเส้นทางผูใ้ชเ้พือ่ระบุลกัษณะ
การใชง้านสินคา้ของผูใ้ชไ้ด ้ 

2. ระบุแนวคดิหลกัในการออกแบบประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละส่วนประสานงานกบัผูใ้ชไ้ด ้และ สามารถประยกุตใ์ช้
เคร่ืองท่ีเหมาะสมในการตน้แบบของช้ินงานของตนเองทั้งในรูปแบบคร่าวๆ และแบบเนน้รายละเอยีดและตอบโต้
ได ้ 

3. ประยกุตใ์ชห้ลกัการออกแบบประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละส่วนประงานกบัผูใ้ชใ้นโครงงานออกแบบได้  
Students are able to  

1. acquire user requirements through user research and create user journey maps to examine users’ interactions 
with the products.   

2. identify key concepts in UX and UI design and apply appropriate tools to prototype their applications in low 
fidelity and high-fidelity interactive wireframes.   

3. employ UX/UI principles in a practical design project. 
 
142-250 การเตรียมความพร้อมทางดา้นสหกิจศึกษา      1((1)-0-2)  

  และการฝึกปฏิบติังานเชิงวิชาชีพ  
             (Cooperative Education and Internship Preparation)    
 

ปรัชญาและเป้าหมายของสหกิจศึกษา การเขียนจดหมายสมคัรงานอยา่งมีประสิทธิภาพ การเตรียมความ
พร้อมการเขียนเอกสารประวติัส่วนตวั ทกัษะการส่ือสารระหว่างบคุคล การสัมภาษณ์งาน และ จริยธรรมในการท างาน  

Philosophy and goal of cooperative education; effective cover letter; resume preparation; interpersonal 
communication skills; job interview; work ethic 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายหลกัปรัชญาและเป้าหมายของสหกิจศึกษา  
2. เขียนจดหมายสมคัรงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  



3. ปรับเปล่ียนการเขียนเอกสารประวติัส่วนตวัให้เหมาะสมกบัความตอ้งการของอุตสาหกรรมต่าง ๆ บทบาทและ
ล าดบัขั้นตอนของการท างาน  

4. ใช้ทกัษะในการท างานเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพ ส่งเสริมการส่ือสารแบบเปิดกวา้งและความร่วมมือเพื่อให้
บรรลุตามเป้าหมายและวตัถุประสงคร่์วมกนั  

5. ใชเ้ทคนิคการสัมภาษณ์ในสถานการณ์จ าลองและการแสดงบทบาทสมมติเพื่อฝึกทกัษะการสัมภาษณ์  
6. อธิบายหลกัการจรรยาบรรณ และมาตรฐานทางจริยธรรมในสถานประกอบการ  

Students are able to  
1. explain the philosophy and goal of cooperative education  
2. write effective cover letters  
3. customise the resumes for different industries, roles, and career stages  
4. apply skills to work effectively in teams, fostering open communication and cooperation to achieve shared goals 

and objectives  
5. apply techniques in mock interviews and role-playing exercises to practice interview techniques  
6. explain ethical principles and standards applicable in the workplace 

 
142-251 เอไอส าหรับส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยี       3((2)-2-5)  

(AI for Creative Media and Technologies)   
พ้ืนฐานของขั้นตอนการเรียนรู้ของเคร่ือง  การแปลงขอ้มูลและแบบจ าลอง การมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่าง

มนุษยแ์ละเอไอ การออกแบบพร้อมท์ เจนเนอร์เรทีฟเอไอ ครีเอทีฟเอไอ เอไอในการสร้างเน้ือหา การสร้างขอ้ความ การ
สร้างภาพ การวิจยัดา้นเอไอและแนวโนม้ในอนาคต การใชเ้อไออยา่งมีจริยธรรม  

Fundamental of machine learning algorithms; data transformation and modeling; human-AI 
interaction; prompt design; generative AI; creative AI; AI in content creation; text generation; image generation; AI 
research and future trends; ethical use of AI  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. ความเขา้ใจและใช ้Machine Learning เพื่อจดัการกบัปัญหาท่ีซบัซอ้น รวมถึงการพฒันา การน าไปใชง้าน และการ
ประเมินโมเดลการเรียนรู้ของเคร่ือง  

2. พฒันาความสามารถในการใชต้รรกะและการวางแผนเพื่อแกไ้ขปัญหาใน AI ท าความเขา้ใจว่าวิธีการเหล่าน้ีมี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจของ AI อยา่งไร  

3. ใชเ้ทคนิคการมองเห็นของคอมพิวเตอร์ขั้นพ้ืนฐาน เช่น การประมวลผลภาพ การตรวจจบัวตัถุ และการแยก
คุณลกัษณะ เพื่อช่วยคอมพิวเตอร์ในการตีความขอ้มูลท่ีเป็นภาพ  

4. ท าความเขา้ใจและใชห้ลกัการและเทคนิคพ้ืนฐานของ Machine Learning ท าใหค้อมพิวเตอร์สามารถเขา้ใจและ
สร้างภาษามนุษยไ์ด ้ 

Students are able to  
1. understand and apply Machine Learning to address complex problems, including the development, 

implementation, and evaluation of machine learning models.   



2. develop proficiency in utilizing logic and planning to resolve AI-related issues, while gaining an understanding 
of how these methods influence AI decision-making.   

3. implement fundamental techniques of computer vision such as image processing, object detection, and feature 
extraction to assist computers in interpreting visual data.   

4. comprehend and implement the basic principles and techniques of Machine Learning, empowering computers to 
understand and generate human language. 

 

142-252 การออกแบบเกม         3((2)-2-5)  

    (Game Design)  
ชนิดของเกม การเขียนกฎการเล่นเกม กระบวนการออกแบบเกม การสร้างตน้แบบดว้ยกระดาษ 

คณิตศาสตร์และความน่าจะเป็นส าหรับเกม  การออกแบบเกมให้สมดุล เอกสารการออกแบบเกม  การออกแบบด่านของเกม 
การพฒันาเกมในมุมมองทางธุรกิจ  

Game genres; rules writing; game design process; paper prototyping; mathematics and probability for 
the game; game balance; level design; business aspects of game development  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. ระบุและอธิบายหลกัการออกแบบเกมขั้นพ้ืนฐานและพฒันาเกมตน้แบบในรูปแบบเอกสารได ้ 
2. อธิบายหลกัการเชิงเทคนิคในการพฒันาเกม และสามารถออกแบบและพฒันา เกมอยา่งง่ายโดยใชเ้กมเอนจิน้ได ้ 
3. ใชช้ิ้นงานท่ีสามารถหาไดจ้ากแหล่งขอ้มูลออนไลน์ และสามารถประยกุตไ์ดอ้ยา่ง เหมาะสมให้เขา้กบัช้ินงานการ

ออกแบบเกมของตนเองได ้ 
Students are able to  

1. identify and explain the fundamental game design principles and develop non-digital game prototypes with 
game design documents.   

2. explain basic technical concepts in game development and be able to design and develop simple digital games 
using a game engine.   

3. employ appropriate assets available from online resources which can blend in well in their game design project 
 
142-253 การออกแบบโมชนักราฟิก        3((2)-2-5)  

(Motion Graphic Design)  
  ขั้นตอนการออกแบบโมชันกราฟิก การออกแบบแนวความคิด การพัฒนาแนวคิด  การวิเคราะห์
ข้อก าหนดด้านการตลาดดิจิทัลท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบโมชันกราฟิก การมีส่วนร่วมในการออกแบบและการผลิต
สินทรัพยดิ์จิทลั การปรับการออกแบบโมชนักราฟิกส าหรับแพลตฟอร์มต่างๆ การใชง้านท่ีหลากหลายและมีประสิทธิภาพ 
 

In-depth exploration of the motion graphic design workflow; emphasizing the creation of conceptual 
designs; the development of ideas; analyzing digital marketing requirements pertinent to motion graphic design; engaging 
in the design and production of digital assets; adapting motion designs for various platforms; ensuring versatile and 
effective application.  



 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจความเขา้กนัไดข้อง ซอฟตแ์วร์ ฮาร์ดแวร์ และระบบปฏิบติัการ  
2. เขา้ใจกระบวนการออกแบบสร้างภาพ 2 มิติ และ 3 มิติท่ีจะน าไปใชใ้นงานศิลปะ  
3. ใชเ้คร่ืองมือออกแบบและถ่าย ทอดภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ เป็นแนวคดิในการออกแบบ  
4. มีคุณธรรม จริยธรรม และเป็นมืออาชีพในการสร้างส่ือ  

Students are able to  
1. understand software, hardware, and operating system compatibility   
2. understand the design process of creating 2 and 3-dimensional images that will be applied in artworks    
3. apply design tools and convey 2 and 3-dimensional images into their design concept   
4. have morality, ethics and professionalism in creating media 

 
142-254 ระบบฐานขอ้มูล         3((2)-2-5)  

(Database System)  
ระบบแฟ้มขอ้มูลและฐานขอ้มูล สถาปัตยกรรม 3 ระดบัของฐานขอ้มูล ระบบการจดัการฐานขอ้มลู การ

ออกแบบฐานขอ้มูล ฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์  ภาษาเอสคิวแอล การบริหารฐานขอ้มูล   
File-based system; database system; 3-level architecture of database; database management system; 

database design; the relational database; SQL language; database administration  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจหลกัการพ้ืนฐานของระบบการจดัการฐานขอ้มูล  
2. เรียนรู้และก าหนดวิธีการออกแบบแบบจ าลองขอ้มูลของฐานขอ้มลูเชิงสัมพนัธ์  
3. จดัการขอ้มูลใน DBMS อยา่งมีประสิทธิภาพโดยใชภ้าษาคิวรี ท าความเขา้ใจกบัแอปพลิเคชนั  
4. ท าความเขา้ใจและสรุปการควบคมุการท างานพร้อมกนั ความปลอดภยัของฐานขอ้มูล และปัญหาอ่ืนๆ ท่ีพบบ่อย
ในการจดัการฐานขอ้มูล  

Students are able to  
1. comprehend the fundamental principles underlying database management systems.  
2. learn and comprehend how to design a data model for a relational database.   
3. effectively manipulate data within a DBMS using a query language, demonstrating an understanding of its 
applications.   
4. understand and describe the concepts of concurrency control, database security, and other common challenges in 
database management. 

 
 
 
 
 



142-256 แอนิเมชนั 2 มิติแบบดิจิทลั        3((2)-2-5)  
(Digital 2D Animation)  
การสร้างภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ ดว้ยโปรแกรมประยุกต์คอมพิวเตอร์ กระบวนการวาดภาพเคล่ือนไหว 

และวิธีการท าให้เกิดภาพเคล่ือนไหวต่อเน่ือง  
2D animation creation; computer program; animated drawing process; producing method of motion 

pictures  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เช่ือมโยงความรู้เก่ียวกบั ประวติัศาสตร์แอนิเมชนัและเทคนิคต่าง ๆ   
2. ระบุและใชห้ลกัการของแอนิเมชนัได ้  
3. เขา้ใจเก่ียวกบัจงัหวะเวลาและการเคล่ือนไหวคียเ์ฟรมโฮลดแ์ละระหว่างเวลานั้น และพฒันาทกัษะในการสร้าง

แอนิเมชนั 2 มิติได ้  
Students are able to   

1. relate knowledge of various animation history and techniques.   
2. identify and apply the animation principles.  
3. understand the timing and motion through key-frames, holds, and in-between and develop their skills to create 

digital 2D animation. 
  
142-358 การพฒันาโปรแกรมประยกุตบ์นมือถือแบบขา้มแพลตฟอร์ม    3((2)-2-5)  
    (Cross-Platform Mobile Application Development)  
รายวิชาบงัคบัเรียนก่อน: 142-150 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ  
Prerequisite: 142-150 Object-Oriented Programming  

ระบบปฏิบติัการอุปกรณ์เคล่ือนท่ี (แอนดรอยด ์ ไอโอเอส เป็นตน้) สภาพแวดลอ้มของโครงสร้าง
อุปกรณ์เคล่ือนท่ี พ้ืนฐานของโปรแกรมประยกุต ์เอชทีเอม็แอล ซีเอสเอส ส่วนต่อประสานกราฟิกกบัผูใ้ช ้แบบหนา้ต่างเด่ียว
และแบบหลายหนา้ต่าง การเขียนโปรแกรมเชิงเหตุการณ์และกิจกรรมในอุปกรณ์เคล่ือนท่ี การแจง้เตือนผูใ้ช ้ กราฟิกส์และ
แอนิเมชนั มลัติทชัและเจสเชอร์ มลัติมีเดีย สถานท่ีตั้งและแผนท่ี การจดัการขอ้มูล โปรแกรมบริการ   เทรด และตวัจดัการ
ในระบบปฏิบติัการอุปกรณ์เคล่ือนท่ี   
    Mobile platforms (android, iOS, etc.); mobile device environments; fundamentals of application 
programs; HTML; CSS; single-pane and multi-pane user interfaces; events and activities in mobile devices; user 
notifications; graphics and animation; multi-touch and gestures; multimedia; location and maps; data management; 
services, threads and handlers in mobile platforms  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจแนวคดิพ้ืนฐานและทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้งของการพฒันาแอปพลิเคชนัมือถือแบบขา้มแพลตฟอร์ม   
2. อธิบายเทคโนโลยีและค าศพัทท่ี์ใชใ้นการพฒันาแอปพลิเคชนัมือถือแบบขา้มแพลตฟอร์มได ้  
3. น าเทคนิคและแนวคดิท่ีเก่ียวขอ้งไปใชใ้นแอปพลิเคชนัมือถือแบบขา้มแพลตฟอร์มได ้  
4. พฒันาโครงการแอปพลิเคชนัมือถือแบบขา้มแพลตฟอร์มได ้ 
 



Students are able to  
1. understand the fundamental concepts and related theories of the cross-platform mobile application 

development.   
2. explain the technology and terminologies used in the cross-platform mobile application development.   
3. apply the techniques and related concepts to implement the cross-platform mobile application. develop the 

cross-platform mobile application project.  
 
142-261 แอนิเมชนั 3 มิติพ้ืนฐาน         3((2)-2-5)  

(Fundamentals of 3D Animation)  
พ้ืนฐานการสร้างภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ คียเ์ฟรม การปรับแต่งดว้ยกราฟ การก าหนดตวัควบคุมพ้ืนฐาน    
Foundation of 3D animation; keyframes; graph editor; basic set up   

ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. ใชเ้คร่ืองมือ 3 มิติ ส าหรับแอนิเมชนัได ้  
2. เขา้ใจหลกัการของแอนิเมชนั   

Students are able to  
1. use 3D tools for animation.   
2. understand the principles of animation.  

 
142-350 สัมมนาดา้นส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั       2(0-4-2)  

(Seminar in Creative Media and Digital Technologies)  
การแสวงหาวิทยาการใหม่ๆ  ประเด็นแนวโนม้ทางดิจิทลัมีเดีย เทคโนโลยีดิจิทลัสมยัใหม่ ผลกระทบ

ของการพฒันานวตักรรมสมยัใหม่ การพฒันาเทคโนโลยีดิจิทลัสมยัใหม่ วิเคราะห์ อภิปรายและวิพากษวิ์จารณ์  
    Acquisition of new knowledge frontiers; issue trends in digital media; digital emerging technology; 
impact of innovation development; emerging digital technology implementation; analyze; discussion and criticism  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. พฒันาทกัษะการวางแผนโดยการปรับเปล่ียนตารางเวลาของตนเองผา่นการวางแผนตามมาตรฐาน อุตสาหกรรม 
จดัการโครงการอยา่งมีประสิทธิภาพเพื่อพฒันาทุกองคป์ระกอบในกรอบเวลาของรายวิชา   

2. เขา้ใจถึงความส าคญัของการวิจารณ์อยา่งมีวิจารณญาณผา่น การวิเคราะห์และตีความงานของนกัศึกษาคนอืน่   
3. เขา้ใจแนวคดิส าคญัของแผนธุรกิจส่ือดิจิทลั คู่แข่งและธุรกิจสตาร์ทอพัท่ีมีศกัยภาพ   

Students are able to  
1. personalize their work schedules via an industry-standard visual planning sheet, in order to. manage their 

projects to develop every element in a time frame of the course.   
2. understand the importance of critical criticism through analyzing and interpreting other students’ assignment.   
3. understand the vital concept of digital media business plan, competitors, and potential startup business. 

 



142-352 การเตรียมความพร้อมทางดา้นสหกิจศึกษา      1((1)-0-2)  
 และฝึกปฏิบติังานเชิงวิชาชีพในภาคอุตสาหกรรม  

(Cooperative Education and Internship Preparation for Industries)  
ภาพรวมของภาคอุตสาหกรรม การทศันศึกษา ทกัษะท่ีจ าเป็นต่อภาคอุตสาหกรรม  
Industry overviews; field trips; necessary skills for industries  

 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. ส ารวจเพื่อคน้หาโอกาสทางธุรกิจ และแนวทางปฏิบติัท่ีเป็นนวตักรรมภายในภาคอุตสาหกรรม  
2. ใชค้วามรู้และสร้างความเขา้ใจเก่ียวกบัการปฏิบติังานเพื่อสร้างแฟ้มสะสมผลงาน  
3. สร้างทกัษะและสมรรถนะท่ีส าคญั ซ่ึงมีความจ าเป็นส าหรับการประสบความส าเร็จในภาคอุตสาหกรรมท่ีมีการ

แข่งขนัสูงและมีการเปล่ียนแปลงอยูต่่อเน่ือง  
Students are able to  

1. explore entrepreneurial opportunities and innovative practices within the creative media industries  
2. apply the knowledge and deepen their understanding of industry practices for portfolio creation  
3. equip with the essential skills and competencies necessary to succeed in the dynamic and competitive industries 

 
142-355 โครงงานส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั 1      4(0-12-0)  

(Project in Creative Media and Digital Technologies I)  
ประมวลความคิดประสบการณ์จากท่ีเรียน การคน้ควา้ การวิเคราะห์ขอ้มูล การน าเสนอโครงงานดา้น

ดิจิทลัมีเดีย แลกเปล่ียนความคดิในชั้นเรียน เขียนรายงานและน าเสนอผลงาน  
Codifying of learning experiences; research; data analysis; proposing a project in digital media; class 

discussion; writing report and presentation  
  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจความเขา้กนัไดข้องซอฟต์ แวร์ ฮาร์ดแวร์ และระบบปฏิบติัการ  
2. น าซอฟตแ์วร์พ้ืนฐานไปใชใ้นส านกังานเพ่ือการสร้างสรรคส่ื์อ และความรู้ดา้นส่ือดิจิทลัอยา่งมืออาชีพ  
3. มีทกัษะและความเขา้ใจในการรวบรวมและวิเคราะห์ขั้นตอน ขอ้มูลความตอ้งการของผูใ้ช ้ เพื่อสร้างสรรคส่ื์อ
ดิจิทลัตามวตัถุประสงคก์ารใชง้าน  
4. ประยกุตใ์ชเ้คร่ืองมือในการวิเคราะห์ปัญหาและความตอ้งการในการออกแบบงาน  
5. ประยกุตร์ะเบียบวิธีวิจยัเพื่อการสร้างสรรคส่ื์อดิจิทลั  
6. มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างสรรคส่ื์อดิจิทลั  

Students are able to  
1. understand the compatibility of software, hardware, and its operation system (OS)   
2. apply the fundamental software for basic use at the office for creative media creation and digital media 

knowledge professionally   
3. have the skills and understanding of the collection and analyzation of users’ need data procedure for creative 

digital media creation aiming to the objectives of use   



4. apply tools for analyzing problems and needs in design work   
5. apply the research methodology for creative digital media creation   
6. conduct academic and professional codes of ethics in relevance to creative digital media creation 

 
142-356 โครงงานส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั 2      8(0-24-0)  

(Project in Creative Media and Digital Technologies II)  
รายวิชาบงัคบัเรียนก่อน: 142-355 โครงงานส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั 1  
Prerequisite: 142-355 Project in Creative Media and Digital Technologies I  

เป็นรายวิชาต่อเน่ืองจาก 142-345 สรุป เรียบเรียง การจดัระบบและการพฒันาส่ือของโครงงานเพื่อการ
น าขอ้เสนอโครงงาน ปฏิบติังานตามแผนงานของโครงงานและพฒันางานไปสู่กระบวนการผลิตส่ือท่ีสมบูรณ์โดยบรูณาการ
ศิลปะ คอมพิวเตอร์ และการส่ือสาร เขียนรายงานและน าเสนอผลงาน  

Continuation of 142-345; summarizing; compiling; project media development and management for 
project proposal presentation; proceeding project plan and developing work piece to a complete level of media 
production; integration of art, computer and communication; writing report and presentation  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจความเขา้กนัไดข้อง ซอฟตแ์วร์ ฮาร์ดแวร์ และระบบปฏิบติัการ  
2. น าซอฟตแ์วร์พ้ืนฐานไปใชใ้นส านกังานเพ่ือการสร้างสรรคส่ื์อ และความรู้ดา้นส่ือดิจิทลัอยา่งมืออาชีพ  
3. มีทกัษะและความเขา้ใจในการรวบรวมและวิเคราะห์ขั้นตอนขอ้มูลความตอ้งการของผูใ้ช ้เพื่อการสร้างสรรคส่ื์อ

ดิจิทลัตามวตัถุประสงคก์ารใชง้าน  
4. ประยกุตใ์ชเ้คร่ืองมือในการวิเคราะห์ปัญหาและความตอ้งการในการออกแบบงาน  
5. ประยกุตร์ะเบียบวิธีวิจยัเพื่อการสร้างสรรคส่ื์อดิจิทลั  
6. มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างสรรคส่ื์อดิจิทลั  

Students are able to  
1. understand the compatibility of software, hardware, and its operation system (OS)   
2. apply the fundamental software for basic use at the office for creative media creation and digital media 

knowledge professionally   
3. have the skills and understanding of the collection and analyzation of users’ need data procedure for creative 

digital media creation aiming to the objectives of use   
4. apply tools for analyzing problems and needs in design work   
5. apply the research methodology for creative digital media creation   
6. conduct academic and professional codes of ethics in relevance to creative digital media creation 

 
 
 
 
 
 



142-359 การออกแบบภาพประกอบ        3((2)-2-5)  
    (Illustration)   

การออกแบบภาพประกอบ ฉาก ตวัละคร การส่ือสารและเล่าเร่ืองดว้ยภาพ การใชภ้าพประกอบในการ
ผลิตส่ือ การสร้างอตัลกัษณ์ในงานภาพประกอบ การแปลงขอ้ความเป็นภาพ  

Illustration; sceneries; character design; visual communication; narrative illustration; illustration and 
media; illustration style; illustration and media; words and visualization.  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. แสดงกระบวนการออกแบบงานภาพประกอบในมิติท่ีมีความหลากหลาย  
2. สร้างภาพประกอบเขา้กบัส่ือต่างๆ ได ้ 
3. ใชเ้คร่ืองมือเพื่อสร้างสรรคภ์าพประกอบไดอ้ยา่งเหมาะสม  
4. ผสมผสานเทคนิคในงานสร้างสรรคภ์าพประกอบแบบดั้งเดิมเขา้กบัเทคโนโลยีสมยัใหม่ได ้ 
5. สร้างภาพประกอบที่สามารถส่ือสารและปฏิสัมพนัธ์กบัผูรั้บสารไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  

Students are able to  
1. demonstrate the design process for creating illustration artworks.  
2. create the illustration using various media.  
3. select the appropriate tools to create illustrations accurately.  
4. use the traditional creative techniques with modern technology in illustration.  
5. create the illustrations that communicate effectively with the target audience. 

 

142-360 การเขียนบทเกม         3((2)-2-5)  
    (Game Script Writing)  

พ้ืนฐานการเขียนเคา้โครงเร่ืองเกม  การสร้างและพฒันาตวัละคร การเล่าเร่ืองภายในเกม โครงสร้างเกม 
โครงสร้างความกา้วหนา้ เน้ือเร่ืองหลกั จงัหวะ จุดส าคญัสูงสุดของเหตุการณ์   
    Basic game storyline writing; character creation and development; game narration; game structure; 
progress structure; story arc; pacing; climax  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายองคป์ระกอบหลกัในการเขียนบทเกม เช่น การออกแบบตวัละคร การเล่าเร่ืองภายในเกม และเน่ือเร่ืองหลกั
ได ้ 
2. ใชโ้ครงสร้างความกา้วหนา้ท่ีเหมาสมในบทเกมได ้ 
3. ประยกุตใ์ชห้ลกัการพ้ืนฐานในการออกแบบตวัละครเพ่ือสร้างตวัละครในเกมได ้ 
4. สร้างบทเกมท่ีน าหลกัการเขียนบทเกมไปใชไ้ด ้เพื่อสร้างบทเกมท่ีมีโครงเร่ืองท่ีมีเอกลกัษณ์ จงัหวะการด าเนินเร่ือง

และจุดส าคญัสูงสุดของเหตุการณ์ท่ีน่าสนใจได ้ 
Students are able to  

1. explain the key elements of game script writing such as character design, game narration and story arc.   
2. implement appropriate progress structures in a game script.  



3. apply the principles of character development to create game characters.   
4. create a game script that incorporates the principles of game script writing with a unique story line, engaging 

pacing and climax. 
 

142-361 ความเป็นผูป้ระกอบการดา้นดิจิทลั 3((2)-2-5)  
(Digital Entrepreneurship)  
ประเด็นส าคญัท่ีตอ้งค านึงถึงเม่ือตอ้งการเร่ิมธุรกิจใหม่ การตลาด การขาย การเงินและขอ้ก าหนดทาง

กฎหมายต่างๆ จิตวิทยาเบ้ืองหลงัการเร่ิมตน้ธุรกิจ ขั้นตอนท่ีเก่ียวขอ้ง รูปแบบธุรกิจ การวิจยัตลาด ความส าคญัของกระแส
เงินสด แรงบนัดาลใจและแรงผลกัดนัให้สร้างธุรกิจ  

 Key issues to be considered when starting a business: marketing, sales, finance and legal 
requirements; psychology behind starting up a business; processes involved; business formats; market research; the 
importance of cash flow; inspiration and motivation for business startup  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. ออกแบบและสร้างโมเดลแผนธุรกิจ โมเดลคุณค่าของสินคา้/แบรนด ์ดว้ยวิธีการและเทคนิคของธุรกิจ สมยัใหม่  
2. เรียนรู้และเขา้ใจการทดสอบสินคา้ก่อนจ าหน่าย การจดัการการเงิน และกฏหมายของผูป้ระกอบการ   
3. ประยกุตซ์อฟตแ์วร์และเทคโนโลยีต่างๆ ท่ีสามารถช่วยในการ  

กระบวนการต่างๆในของการประกอบการ   
4. ใชท้กัษะการท าส่ือสารและงานร่วมกนัในการท างานเป็นกลุ่ม  

Students are able to  
1. design and execute business model canvas, value proposition and customer segments, marketing using the 

significant methodologies of the modern business principles.  
2. understand the method of product testing, finance and legal for model entrepreneur.  
3. use the widely used available software and tool to help a design of business model, prove of concept and 

prototype based on a minimum variable product approach.   
4. utilize collaboration working skills through teamwork. 

 

142-362 วิถีแห่งพลเมืองเน็ต         3((2)-2-5)  
    (Netizenship)  

หลกัการเขา้สังคมออนไลน์ กฎและจรรยาบรรณ สิทธิหนา้ท่ี  และพฤติกรรม และมารยาทของวิถีพลเมือง
เน็ต รวมทั้งเคร่ืองมือสนบัสนุนวิถีพลเมืองเน็ต    
      Internet Citizen or Digital Citizen; principles of proper online manner;  laws and ethics, rights and 
responsibilities; Netizenship  behavior (social, education), netiquette and Internet-based tool for Netizenship  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจแนวคิดของการเป็นพลเมืองอินเทอร์เน็ตหรือพลเมืองดิจิทัล รวมถึงหลกัพฤติกรรมออนไลน์ท่ีเหมาะสม 
กฎหมาย จริยธรรม สิทธิ และความรับผิดชอบ  



2. แสดงให้เห็นถึงความรู้เก่ียวกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองเน็ตในบริบททางสังคมและการศึกษา รวมถึงการ
ประยกุตใ์ชม้ารยาทและการใชเ้คร่ืองมือบนอินเทอร์เน็ตอยา่งเหมาะสมส าหรับพลเมืองเน็ตอยา่งมีความรับผิดชอบ  

3. วิเคราะห์และประเมินผลกระทบของพฤติกรรมออนไลน์ต่อบุคคล ชุมชน และสังคมโดยรวม โดยมุ่งเน้นท่ีการ
ส่งเสริมสภาพแวดลอ้มดิจิทลัเชิงบวกและครอบคลุม  

4. พฒันาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์เพื่อประเมินความน่าเช่ือถือและความน่าเช่ือถือของขอ้มูลออนไลน์ และส ารวจ
ความเส่ียงและความทา้ทายท่ีอาจเกิดขึ้นท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเป็นพลเมืองดิจิทลั  

5. ใชข้อ้พิจารณาดา้นจริยธรรมและการตดัสินใจอยา่งรับผดิชอบเม่ือมีส่วนร่วมในการโตต้อบออนไลน์ โดยตระหนกั
ถึงความส าคญัของความเป็นส่วนตวั ความปลอดภยั และความเป็นอยูท่ี่ดีทางดิจิทลั 

Students are able to  
1. comprehend the concept of being an Internet or Digital Citizen, inclusive of understanding the principles of 

appropriate online behavior, laws, ethics, rights, and responsibilities.   
2. exhibit an understanding of Netizenship behavior in social and educational contexts, which includes the 

application of netiquette and the responsible use of Internet-based tools for effective Netizenship.   
3. assess and evaluate the impact of online behavior on individuals, communities, and society, with a focus on 

nurturing a positive and inclusive digital environment.   
4. cultivate critical thinking skills to determine the credibility and reliability of online information and navigate 

potential risks and challenges linked with digital citizenship.   
5. employ ethical considerations and responsible decision-making in online interactions, acknowledging the 

importance of privacy, security, and overall digital well-being. 
 

142-363 กายวิภาคส าหรับงานแอนิเมชนั        3((2)-2-5)  
(Anatomy for Animation and Sculpting)  
การศึกษารูปแบบส่ิงมีชีวิตในเชิงโครงสร้าง กระดูกและกลา้มเน้ือ สัดส่วนและการเคล่ือนไหวของ

ส่ิงมีชีวิต แบบต่างๆ    
Study the structure of living creatures; bone and muscles; proportion and movement of living 

creatures    
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจความเขา้กนัไดข้องซอฟตแ์วร์ ฮาร์ดแวร์ และระบบปฏิบติัการ  
2. เขา้ใจขั้นตอนการออกแบบการสร้างภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ ท่ีจะน าไปใชใ้นแนวความคิดส าหรับเกม ภาพยนตร์ 

และแอนิเมชนั  
3. ใชเ้คร่ืองมือออกแบบและถ่ายทอดภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ เป็นแนวคดิในการออกแบบ  
4. มีคุณธรรม จริยะรรม และเป็นมืออาชีพในการสร้างส่ือ  

Students are able to  
1. understand software, hardware and operating system compatibility  
2. understand the design process of creating 2 and 3 dimensional images that will be applied in concept art for 

games, film and animation    



3. apply design tools and convey 2 and 3 dimensional images into their design concept   
4. have morality, ethics and professionalism in creating media 

 

142-365 การโปรแกรมกราฟิก         3((2)-2-5)  
    (Graphic Programming)  
รายวิชาบงัคบัเรียนก่อน: 142-142 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน  
Prerequisite: 142-142 Basic Programming  

การโปรแกรมกราฟิก 3 มิติ การแปลงวตัถุ การท าวตัถุเคล่ือนไหว การจดัแสงและการปรับพ้ืนผิววตัถุ
ตามตอ้งการดว้ยการโปรแกรม การสร้างเมนูในแบบท่ีตอ้งการ การโปรแกรมการเคล่ือนอนุภาคท่ีซบัซอ้น  
    3D graphic programming; object transformation; object animation; light setting and object surface 
customization with programming; custom menu creation; programming complex particle movement  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายหลกัการพ้ืนฐานของการเขียนโปรแกรมในซอฟแวร์การป้ันและการสร้างภาพเคล่ือนไหว 3 มิติได ้ 
2. แปลงและเคล่ือนไหววตัถุเพื่อสร้างการเคล่ือนไหวท่ีซบัซอ้นโดยการเขียนโปรแกรมได ้ 
3. จดัแสงและปรับแตง่โทนสีและแสง รวมถึง พ้ืนผิวของวตัถุโดยการเขียนโปรแกรมได ้ 
4. สร้างส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชโ้ดยการเขียนโปรแกรมได ้ 

Students are able to  
1. explain the fundamentals of scripting in 3D modeling and animation software.   
2. animate objects to create complex motions using scripts.   
3. configure the light settings and customize shaders and texture of an object using scripts.   
4. build custom user interfaces using scripts. 

 

142-366 ดิจิทลัซอฟตแ์วร์และแอปพลิเคชนั       3((2)-2-5)  
(Digital Software and Application)  
ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัดิจิทลัซอฟตแ์วร์และระบบปฏิบติัการ การติดตั้งซอฟตแ์วร์ อุปกรณ์เครือข่าย การ

ประมวลผลค า เคร่ืองมือการน าเสนอ เคร่ืองมือในการผลิตส่ือประสมและการประยกุตใ์ช ้ 
Introduction to digital software and operating systems; software installation; network devices; word 

processing; presentation tools; production multimedia production tools and their applications  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายคุณลกัษณะท่ีส าคญั และระบุโดยใชต้วัอยา่งความเช่ือมโยงระหว่างลกัษณะของระบบซอฟตแ์วร์ท่ีดี   
2. อธิบายองคป์ระกอบของกระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์พ้ืนฐาน  
3. ระบุโมเดลประเภทต่างๆ ท่ีใชใ้นการพฒันาซอฟตแ์วร์ และอธิบายความสัมพนัธ์ระหว่าง โมเดล มุมมอง และการ
พฒันาซอฟตแ์วร์  

Students are able to  



1. describe important characteristics and identify them using examples. the relationship between the characteristics 
of a good digital software system.   

2. describe the components of the basic digital software development process.   
3. specify different types of models. used in digital software development and explains the relationship between 

models, perspectives, and digital software development. 
 

142-367 การคดิเชิงออกแบบขั้นพ้ืนฐาน        3((2)-2-5)  
(Design Thinking)  
แนวคิดการออกแบบเบ้ืองตน้ กระบวนการคิดการออกแบบ ความเห็นอกเห็นใจ การวิเคราะหค์วาม

ตอ้งการและความตอ้งการ เขา้ใจปัญหาและก าหนด; การสร้างความคิด; การทบทวน การสร้างตน้แบบและการทดสอบกบั
ผูใ้ช ้ 

Introduction to design thinking; design thinking processes; empathizing; need and requirement 
analysis; understand the problem and define; ideation; iteration; prototyping and user testing  
  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายหลกัการพ้ืนฐานและแนวคิดของการคิดเชิงออกแบบ รวมถึงขั้นตอนและกระบวนการต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
แนวทางการคิดเชิงออกแบบ  

2. วิเคราะห์ ความตอ้งการ และขอ้ก าหนดของพวกเขา เพื่อให้สามารถระบุและก าหนดปัญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  
3. แสดงกระบวนการคดิ การท าซ ้า การสร้างตน้แบบ และการทดสอบผูใ้ชเ้ป็นขั้นตอนส าคญัในกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ ส่งเสริมความคดิสร้างสรรคแ์ละนวตักรรม  
4. ใชวิ้ธีการคิดเชิงออกแบบเพื่อแกปั้ญหาท่ีซบัซอ้น สร้างวิธีแกปั้ญหาท่ีใชง้านไดจ้ริงและมีผูใ้ชเ้ป็นศูนยก์ลางผา่น

วิธีการท่ีมีโครงสร้างและวนซ ้า  
Students are able to  

1. explain the fundamental principles and concepts of design thinking, including the various stages and processes 
integral to the design thinking approach.   

2. analyze the techniques to gain an in-depth understanding of users, their needs, and their requirements, which 
aids in effectively identifying and defining the problem.   

3. exhibit proficiency in ideation, iteration, prototyping, and user testing as essential components of the design 
thinking process, thereby fostering creativity and innovation.   

4. use design thinking methodologies to address complex problems, producing practical and user-centric solutions 
through a structured and iterative approach. 

 



 

142-368 บริการออกแบบดิจิทลั         3((2)-2-5)  
(Digital Design Services)  
ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัการออกแบบบริการดิจิทลั กลยทุธ์ในออกแบบบริการ รูปแบบธุรกิจดิจิทลั 

กรณีศึกษา เทคนิคการออกแบบบริการ การแกปั้ญหาและแนวทางแกไ้ข การสร้างตน้แบบของบริการ  
         Introduction to digital service design; design service strategies; digital business models; case studies; 
service design techniques; solving problems and solutions; prototyping of services  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายพ้ืนฐานการออกแบบบริการดิจิทลั กลยทุธ์และรูปแบบธุรกิจดิจิทลัได ้ 
1. ใชค้วามรู้ดิจิทลัมาประยกุตเ์ขา้กบังานบริการ   
2. สร้างบริการและใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อสร้างตน้แบบบริการดิจิทลัดว้ยตนเองได ้ 

Students are able to  
1. explain the foundations of digital service design.   
2. use the expertise of digital service design to create design services.   
3. create a service prototype using the proposed digital service design. 

 

142-369 ส่ือสร้างสรรคส์ าหรับการคน้พบทางวิทยาศาสตร์      3((2)-2-5)  
(Creative Media for Presentation of Scientific Discovery)  
จดัเตรียมขอ้เทจ็จริงทางวิทยาศาสตร์ การอธิบายวิธีการและสถิติ การออกแบบวสัดุการออกแบบและ

ผลิตวสัดุการน าเสนอ การส่ือสาร การมีส่วนร่วม; การน าเสนอดว้ยวาจา การน าเสนอในห้องเรียน การจดันิทรรศการและการ
จดัแสดง  

Provide context for scientific facts; explain methodology and statistics; design and fabricate 
presentation materials; communication; engagement; oral presentation; classroom presentations; exhibits and displays  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. ตีความข้อมูลทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างถูกตอ้ง ให้บริบทส าหรับขอ้เท็จจริงทางวิทยาศาสตร์ต่าง  ๆ และอธิบาย
วิธีการและสถิติท่ีใชใ้นการวิจยัทางวิทยาศาสตร์แก่ผูช้มทั้งท่ีเช่ียวชาญและไม่เช่ียวชาญ  

2. แสดงให้เห็นถึงความสามารถในการออกแบบและสร้างส่ือการน าเสนอท่ีมีประสิทธิภาพซ่ึงส่ือสารข้อมูลทาง
วิทยาศาสตร์ท่ีซบัซอ้นไดอ้ย่างชดัเจน ซ่ึงรวมถึงการพฒันาการน าเสนอในชั้นเรียน การจดัแสดง และการจดัแสดง
ท่ีน่าสนใจ  

3. เพ่ิมพูนทกัษะในการส่ือสารของตน โดยเนน้เฉพาะการน าเสนอดว้ยปากเปล่า พวกเขาจะเรียนรู้วิธีการดึงดูดผูช้มท่ี
หลากหลายและปรับรูปแบบการส่ือสารตามความตอ้งการและระดบัความเขา้ใจของผูช้ม  

4. พฒันาความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะห์และสร้างสรรค์เก่ียวกบัขอ้มูลทางวิทยาศาสตร์ และแปลงความคิด
เหล่าน้ีเป็นการน าเสนอท่ีมีโครงสร้างท่ีดีไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ซ่ึงผูช้มท่ีหลากหลายสามารถเขา้ใจไดง้่าย  

Students are able to  



1. interpret scientific data accurately, provide context for various scientific facts, and explain the methodology and 
statistics used in scientific research to both expert and non-expert audiences.   

2. exhibit the ability to design and create effective presentation materials that clearly communicate complex 
scientific information. This includes developing engaging classroom presentations, exhibits, and displays.   

3. improve communication and engagement skills with a specific focus on oral presentations. learners will acquire 
skills to engage diverse audiences and adapt their communication style to suit the needs and comprehension 
level of the audience.   

4. cultivate the ability to think critically and creatively about scientific information, and effectively convey these 
insights through well-structured presentations that can be easily understood by various audiences.   

 
142-370 นวตักรรมดิจิทลัส าหรับการสร้างส่ือใหม่       3((2)-2-5)  

(Digital Innovative for New Media Creation)  
พลเมืองดิจิทลัและผูอ้พยพดิจิทลั ประสบการณ์ของผูใ้ช ้ พฤติกรรมและจิตวิทยาผูบ้ริโภคออนไลน์ การ

เปล่ียนแปลงทางนวตักรรมดิจิทลั การจดัการกบัการเปล่ียนแปลงและการมีส่วนร่วม การท างานร่วมกนัแบบดิจิทลัและการ
ร่วมสร้างสรรคผ์ลงาน การวิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลั การวางแผนและการพฒันาเน้ือหาดิจิทลั การตลาดผา่นส่ือสังคมออนไลน์  
         Digital natives and digital immigrants; user experience; online consumer behavior and psychology; 
digital innovative transformation; change management and engagement; digital collaboration and co-creation; digital data 
analytics; planning and developing digital contents; social media marketing  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจความหมายของเทคโนโลยตี่อสังคมและธุรกิจ   
2. ใชค้วามคิดริเร่ิมเชิงกลยทุธ์เพ่ือการเปล่ียนแปลงองคก์ร   
3. เลือกองคป์ระกอบเทคโนโลยีล่าสุดเพ่ือสร้างธุรกิจใหม่หรือเพ่ิมมูลค่าทางการแข่งขนัให้กบัองคก์ร ผา่นการ

เปล่ียนแปลงทางดิจิทลั   
4. ประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีท่ีเหมาะสมเพ่ือสร้างธุรกิจหรือเพ่ิมมูลค่าทางการแข่งขนัให้กบัองคก์ร   

Students are able to  
1. understand the implications of digital technology for society and business.  
2. Implement strategic initiatives for organizational change.   
3. choose the latest digital technology components to create new business or add competitive value to the 

organization through digital transformation.   
4. apply appropriate digital technology to create business or add competitive value to the organization. 

 

142-371 การจดัการขอ้มูลดิจิทลัและการวิเคราะหข์อ้มูล      3((2)-2-5)  
(Digital Data Management and Data Analytics)  

รายวิชาบงัคบัเรียนก่อน: 142-154 ระบบฐานขอ้มูล    
Prerequisite: 142-154 Database System  



การรวบรวมขอ้มูล การส ารวจขอ้มูลและการสอบสวน คุณสมบติัของขอ้มูล การเตรียมและการท าความ
สะอาดขอ้มูล การสกดัคุณสมบติัและการเลือกคุณสมบติั การน าเสนอขอ้มูล ขั้นตอนวิธีทางวิทยาศาสตร์ขอ้มูล ขั้นตอนวิธี
ส าหรับคดัแยกขอ้มูล สมการถดถอย การแบ่งกลุ่มขอ้มูล ขั้นตอนวิธีความสอดคลอ้ง  

Data collection, data exploration and investigation; features of information; data preparation and 
cleaning; feature extraction and feature selection; data visualization; data science algorithms; classification algorithms; 
regression; clustering; association algorithms  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายหวัขอ้ต่างๆเหล่าน้ีแหล่งท่ีมาของเทคขอ้มูล ฐานขอ้มูล ระบบการจดัการ และ เทคโนโลยีฐานขอ้มูล   
2. เขา้ใจและแลกเปล่ียนขอ้มูลกนัระหว่างผูส้อนและผูร่้วมเรียนในประเด็นต่างๆ เหล่าน้ี แนวคิดระบบคลงัขอ้มูล การ
สร้างโมเดลขอ้มูล และการน าขอ้มูลไปใชง้าน   
3. ใชท้ฤษฏี Data Pre-processing จดัการขอ้มูลให้อยูใ่นรูปพร้อมใชง้านส าหรับการวิเคราะห์ผล   
4. ประยกุตใ์ชเ้ทคนิคการวิเคราะหผ์ลขอ้มูลกบัประเดน็ขอ้มูลท่ีสนใจ เช่น ภาพ เสียง การเคล่ือนไหว   
5. ประยกุตใ์ชซ้อฟตแ์วร์ หรือเคร่ืองมือส าหรับจดัการและวิเคราะห์ขอ้มูล   

Students are able to  
1. describe about data source, databased, DBMS and database technology.   
2. discuss a basic concepts of data warehouse, modeling, design usage and implementation.   
3. execute a data preprocessing technique to transforms raw data into an understandable format.   
4. apply a data analytics technique to support organization and others important domains.   
5. apply the widely used available technology tools/software to encourage data management and data analytics 

activities. 
 

142-372 ธุรกิจอจัฉริยะ          3((2)-2-5)  
(Digital Data Analytics & Business Intelligence)  
ท่ีมาของขอ้มูลธุรกิจและการรวมขอ้มูล ตวับ่งช้ีประสิทธิภาพ การออกแบบเชิงธุรกิจ การดึงขอ้มูลทาง

ธุรกิจ การเปล่ียนแปลงทางธุรกิจและแนวโนม้ทางดิจิทลั รูปแบบอจัฉริยะส าหรับธุรกิจ การโหลดขอ้มูล แบบจ าลองการ
ท านาย การออกแบบแผงควบคุมส าหรับธุรกิจ  

Source of business information and data integration; key performance indicator; business design; 
business data extraction, business transformation and digital trends; intelligence model for business; information loading; 
prediction model; dashboard design for business  
  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. รับทราบแนวคิดของการวิเคราะห์ขอ้มูลและธุรกิจอจัฉริยะ  
2. ใชเ้ทคนิคการวิเคราะหข์อ้มูลและการตดัสินใจในส่ิงแวดลอ้มของธุรกิจ   
3. น าซอฟตแ์วร์หรือเทคโนโลยีมาช่วยการวิเคราะห์ขอ้มูลให้เกิดประโยชน์ในส่ิงแวดลอ้มของธุรกิจ   

Students are able to  



1. specify about Digital Data Analytics & Business Intelligence (BI) concept.   
2. manage a decision making and data analytics technique to support business organization and others important 

domains.   
3. implement the widely used available technology tools/software to encourage the strategic use of BI technology 

for strategic advantage, and to provide practical understanding of the BI concepts and technologies in business 
organizations. 

 

142-373 การวิจยัดิจิทลัส าหรับส่ือสร้างสรรค ์      3((2)-2-5)  
(Digital Research for Creative Media)  
ระเบียบวิธีวิจยัดิจิทลั ประสบการณ์ของผูใ้ชแ้ละความตอ้งการของผูใ้ช ้ การก าหนดปัญหา วตัถุประสงค์

ของการวิจยั การสุ่มตวัอยา่งแบบดิจิทลั การทบทวนวรรณกรรม ระเบียบวิธีและการวิจยั เคร่ืองมือในการวิจยั เทคนิคการ
วิเคราะหข์อ้มูล รายงานการวิจยัและการน าเสนอ การวิจยัและการประยกุตใ์ชส่ื้อสร้างสรรคแ์ละส่ือสมยัใหม่  

Digital research methodologies; user experiences and user requirements; problem defining; research 
objectives; digital sampling; literature review; research methodology and design; research tools; data analytic techniques; 
research report and presentation; research and application for creative media and new media  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายความรู้ของหลกัการวิจยั  
2. เขา้ใจในความเส่ียงท่ีส าคญัและประเด็นทางจริยธรรมท่ีเกิดขึ้นจากการวิจยัส่ือ  
3. แสดงใหเ้ห็นถึงความรู้ในการ ท างานของทฤษฎีและกรอบที่วิเคราะห์และท าความเขา้ใจส่ือ  
4. อธิบายแนวทางการวิจยัดา้นมีเดียท่ีมีผลต่อผูใ้ชโ้ดยทัว่ไป  
5. เขา้ใจในอตุสาหกรรมส่ือและสถาบนั โดยเฉพาะอยา่งย่ิงบทบาทของ การวิจยัในระบบเศรษฐกิจความรู้และการ

พฒันาอาชีพในอนาคต  
Students are able to  

1. demonstrate knowledge of research literacy.   
2. demonstrate an understanding of the significant risk and ethical issues raised by the conduct of media research.   
3. demonstrate a working knowledge of the theories and frameworks through which media are analyzed and 

understood.   
4. demonstrate familiarity with research into media audiences and users.   
5. develop an understanding of media industries and institutions, particularly the role that research plays within the 

knowledge economy and future career development. 
 

142-374 เทคโนโลยีดิจิทลัส าหรับส่ือสร้างสรรค ์      3((2)-2-5)  
(Digital Technology for Creative Media)  
เทคโนโลยีเชิงสร้างสรรค ์ ศิลปะอินเทอร์เน็ต การออกแบบการผลิตดิจิทลั ตวัละครอจัฉริยะประดิษฐ์; 

อิเลก็ทรอนิกส์และแฟชัน่ การติดตั้งแบบโตต้อบและประสบการณ์ ประสบการณ์หลากหลายทางประสาทสัมผสั 
ปฏิสัมพนัธ์ร่วมผสม ศิลปะสร้างสรรค ์ผลิตภณัฑค์วามบนัเทิงดิจิทลั  



Creative technologies; internet art; digital production design; artificial intelligent characters; 
electronics and fashion; interactive installations and immersive experiences; multi-sensory experiences; cross-disciplinary 
interaction; creative art; digital entertainment products  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  

ผูเ้รียนสามารถ  

1. มีความรู้ความเขา้ใจการใชเ้ทคโนโลยีเชิงสร้างสรรคอ์ยา่งลึกซ้ึง   
2. ประยกุตใ์ชค้วามรู้เทคโนโลยีเชิงสร้างสรรคก์ารเลือกใชเ้คร่ืองมือดิจิทลัในการพฒันางานสร้างสรรค์ ดิจิทลัได้

อยา่งเหมาะสม   
3. น าความรู้เทคโนโลยีเชิงสร้างสรรคม์าสร้างตน้แบบส่ือสร้าง สรรคใ์นรูปแบบทนัสมยัและสร้างประสบการณ์การ

รับรู้ใหม่แก่กลุ่มเป้าหมายได ้ 
Students are able to  

1. comprehend creative technology knowledge thoroughly.   
2. create an immersive experience, students must be able to apply creative technology and select the appropriate 

tools.   
3. design a modern and up-to-date prototype to create an immersive and multi-sensory experience. 

 

142-375 ดิจิทลัแมทเพนทิง         3((2)-2-5)  
    (Digital Matte Painting)  

การเรียบเรียงและจดัองคป์ระกอบภาพเคล่ือนไหวท่ีเป็นการน ามาจากแหล่งต่างๆ การประกอบตกแต่ง
ภาพพ้ืนหลงั การเปล่ียนฉากสถานท่ีท่ีไม่มีจริงให้เป็นฉากประกอบในแอนิเมชนั วิดีโอ ภาพยนตร์  

  Arrangement and composition of motion pictures from other location; decorative wallpaper; modifying non-
existent place to scene in animation, video, film  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจการเรียบเรียงและการจดัองคป์ระกอบในภาพเคล่ือนไหวไดอ้ยา่งลึกซ้ึง   
2. น าองคค์วามรู้จากการใชก้ารจดัเรียงและการจดัองคป์ระกอบเขา้กบังานสร้างสรรคไ์ดอ้ยา่งเหมาะสม   
3. ใชเ้คร่ืองมือร่วมกบัองคค์วามรู้ในการจดัการองคป์ระกอบภาพเคล่ือนไหวไดอ้ยา่งเหมาะสม  
4. สร้างสรรคผ์ลงานภาพเคล่ือนไหวท่ีมีการจดัองคป์ระกอบของภาพ ไดอ้ยา่งช านาญและสร้างสรรค ์ฉากประกอบ
ในแอนิเมชัน่วีดีโอและภาพยนตไ์ด ้  

Students are able to  
1. comprehend intermediate knowledge of motion picture arrangement and composition.  
2. integrate the arrangements and utilize good composition in their design work.   
3. combine with moving images using tools.  
4. produce motion pictures, animation, VDO, and videos that demonstrate appropriate arranging approaches. 

 

 



142-376 กลยทุธ์การตลาดดิจิทลั         3((2)-2-5)  
(Digital Marketing Strategies)  
กลยทุธ์การตลาดดิจิทลั การสร้างแบรนด ์ หลกัการผสมผสานระหว่างการตลาดเดิมและการตลาดดิจิทลั 

การท าวิจยัและน าเสนอโครงการเพื่อหาแหล่งทนุ ขอบเขตทางดา้นดิจิทลั การตลาดออนไลน์และการท าวีดีโอทางการตลาด 
การตลาดตรงออนไลน์  

Digital and content marketing strategies; branding; combining traditional and digital marketing; how 
to conduct a research and pitch; digital space; digital assets; online and video marketing; online direct marketing  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. วางแผนและด าเนินการในการกระบวนการการสร้างกลยุทธ์การตลาดดิจิทลั  โดยอาศยัหลกัการ และเทคนิควิธีท่ี
เหมาะสม   

2. ใชเ้คร่ืองมือดา้นเทคโนโลยีเพ่ือ สนบัสนุนกลยทุธ์การตลาดส่วนบุคคลและความเช่ือมัน่ท่ีลูกคา้มีต่อแบรนด ์  
3. ออกแบบส่ือการตลาดดิจิทลัท่ีเหมาะมส าหรับโปรโมตผา่นโซเชียลมีเดียในหลากหลายแพลตฟอร์ม    
4. ใชท้กัษะการท าส่ือสารและงานร่วมกนัในการท างานเป็นกลุ่ม  

Students are able to  
1. plan and execute a process of digital marketing strategy utilizing significant theory, methodology and 

techniques.   
2. apply the widely used available technology tools to improve personalized and customer loyalty marketing 

strategy.   
3. design a proper content in digital media and social media platform for the digital marketing purposed.   
4. utilize collaboration and communication working skills through teamwork. 

 

142-377 ภาพยนตร์ศึกษา         3((2)-2-5)  
    (Cinematography)  

ขั้นตอนและกระบวนการในการผลิตส่ือวิดีทศัน์ในงานวิชวลเอฟเฟกต์ เทคนิคการถ่ายท าบนพ้ืนเขียว 
การ บนัทึกค่าการเคล่ือนไหวเพื่องานวิชวลเอฟเฟกต ์               

Digital video production workflow and process for visual effects, green screen shooting techniques; 
motion capture for visual effects  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายขั้นตอนและกระบวนการในการผลิตส่ือวีดีทศัน์ได ้  
2. ใชค้วามรู้และสามารถเลือกใชเ้คร่ืองมือในการถ่ายท าส่ือวีดีทศัน์ได ้  
3. ถ่ายท าและบนัทึกค่าการเคล่ือนไหวและใชเ้ทคนิคท่ีหลากหลายเพือ่ผลิตงานวีดีทศัน์ได ้  

Students are able to  
1. Explain digital video production procedures and methods.   
2. Use knowledge and be able to select appropriate equipment for digital video creation.   
3. create digital video projects using various techniques.  



 

142-378 การเขียนโปรแกรมเกม         3((2)-2-5)  
    (Game Programming)  
รายวิชาบงัคบัเรียนก่อน: 142-150 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ   
Prerequisite: 142-150 Object-Oriented Programming  

พ้ืนฐานการพฒันาเกม ประวติัวิดีโอเกม เกมเอนจิน  การควบคุมตวัละคร ส่วนติดต่อกบัผูเ้ล่น  การสร้าง
ภาพเคล่ือนไหว สถาปัตยกรรมซอฟตแ์วร์ส าหรับวิดีโอเกม คณิตศาสตร์ส าหรับเกม การโปรแกรมกราฟิก 3 มิติดว้ยเอพีไอท่ี
เป็นท่ีนิยม ฟิสิกส์ส าหรับเกม เอฟเฟกตแ์สงเงาแบบปัจจบุนั เช่น แสงและเงา การสะทอ้นแสงเงาของตวัละคร   

Foundations of game development; video game history; game engines; control characters;  user 
interface; software architecture for video games; animation; mathematics for games, 3D graphic programming with 
popular graphic API; physics of games; real-time shading effects: light and shadow, light reflection and shadow reflection 
of characters  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. ระบุแนวคิดในเชิงเทคนิคหลกัในการพฒันาเกมและประยกุต์ใชท้กัษะการเขียนโปรแกรมในการ  พฒันากลไกใน
เกมโดยใชเ้ทคนิคขั้นสูงได ้ 

2. ประยกุตใ์ชเ้คร่ืองมือในเกมเอนจิ้นในการสร้างการเคล่ือนไหวของตวัละครในเกมในแต่ละสถานะได ้ 
3. ประยกุตใ์ชเ้ทคนิคการจดัแสงในเกมของตนเองได ้ 
4. พฒันาเกมบนแพลตฟอร์มมือถือได ้ 

Students are able to  
1. identify key technical concepts in game development and apply programming skills to develop game mechanics 

using advanced techniques   
2. employ game engine tools to animate game characters for different states.   
3. employ lighting techniques in their games.   
4. develop games on mobile platforms. 

 

142-380 การพฒันาเวบ็ส่วนหนา้ดว้ยโครงส าเร็จรูป      3((2)-2-5)  
    (Frontend Web Development Using Framework)  

โครงสร้างเวบ็ส่วนหนา้ องคป์ระกอบของโครงสร้าง เคร่ืองมือของโครงสร้าง ระบบเวบ็ไซตห์นา้เดียว 
การทดสอบฝ่ังโปรแกรมบริการผูใ้ช ้  
    Frontend web UI frameworks; framework components; framework tools; single page applications; 
client-side server testing  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายโครงสร้างเวบ็ส่วนหนา้รวมถึงองคป์ระกอบของโครงสร้างและเคร่ืองมือ  
2. พฒันาโครงสร้างเวบ็โดยใชเ้คร่ืองมือของโครงสร้าง   
3. ทดสอบการท างานเบ้ืองตน้เก่ียวกบัเวบ็ไซต ์ 



Students are able to  
1. describe the front-end web structure. including structural elements and tools.   
2. develop web structure using structure tools.   
3. test the basic functionality of the website. 

 

142-384 ระบบการจดัการเวบ็แบบส าเร็จรูป       3((2)-2-5)  
    (Content Management System)  

ระบบการสร้างและจดัการเวบ็แบบส าเร็จรูป (ซีเอม็เอส) ในปัจจบุนั ความแตกต่างระหว่างระบบการ
สร้างและจดัการเวบ็แบบส าเร็จรูป กระบวนการสร้างเวบ็โดยการใชร้ะบบซีเอม็เอส การแกไ้ขขอ้มูลบนเวบ็ การเพ่ิม
กระบวนการภายในเวบ็ การสร้างโครงสร้างการออกแบบ การดูแลเวบ็ไซต์   
    Recent open source content management system (CMS); differences between content management 
system; create and deploy websites using CMS; editing content; adding functionalities; creating custom templates; 
website maintenance  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. พฒันาประสบการณ์ตามโครงการท่ีจ าเป็นส าหรับการเขา้สู่การจดัการเน้ือหาบน CMS  
2. ใชก้ลยทุธ์และเคร่ืองมือท่ีหลากหลายเพื่อสร้างเวบ็ไซต์ CMS ตามวตัถุประสงคท่ี์แตกต่างกนั  
3. สร้างเวบ็ไซต ์CMS ตามมาตรฐานท่ีเขา้ถึงและใชง้านไดอ้ยา่งเตม็รูปแบบส าหรับผูใ้ช้  

Students are able to  
1. develop project-based experience needed for entry into web-based content management system.   
2. use a variety of strategies and tools to create cms websites according to difference purposes.   
3. create standards-based CMS websites that are accessible and usable by a full spectrum of users. 

 

142-387 การเขียนโปรแกรมเกมขั้นสูง        3((2)-2-5)  
    (Advanced Game Programming)  
รายวิชาบงัคบัเรียนก่อน: 142-150 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ  
Prerequisite:  142-150 Object-Oriented Programming  

เทคนิคการเขียนโปรแกรมส าหรับการเขียนเกม โครงสร้างขอ้มูลส าหรับเขียนโปรแกรมเกม  เกมแบบ
หลายผูเ้ล่นผา่นระบบเครือข่าย ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับเกมเบ้ืองตน้ คณิตศาสตร์ส าหรับเกม  เกมฟิสิกส์ส าหรับเกม   

Game programming technique; data structure for game programming; multi-player game using 
network; introduction to AI games; mathematics for games; physics of games  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. จดัเกบ็และเรียกใชข้อ้มูลเพื่อกูค้นืค่าสถานะและเหตุการณ์ในเกม  
2. ผูป้ระยกุตใ์ชเ้ทคนิคปัญญาประดิษฐ์พ้ืนฐานส าหรับการคน้หาเส้นทางและน าทางได ้ 
3. สร้างเกมท่ีรองรับผูเ้ล่นหลายคนอยา่งง่ายได ้ 
4. ประยกุตใ์ชก้ารค านวณทางคณิฺตศาสตร์ส าหรับการตอบโตเ้ชิงฟิสิกส์ในเกมได  ้ 



Students are able to  
1. store and load data to restore game states and events.   
2. employ basic artificial intelligence techniques for pathfinding and navigation.   
3. build a basic multiplayer game.   
4. employ mathematical operations for physics interactions in games. 

 

142-388 หวัขอ้พิเศษ 1          1-3((x)-y-z)  
(Special Topic I)  
หวัขอ้ส าคญัและแนวโนม้ตามสถานการณ์ปัจจบุนัส าหรับความรู้ใหม่ท่ีทนัต่อเหตุการณ์ทางดา้นดิจิทลั 

มีเดียและเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขอ้ง     
Key topics and trends on the current situation for the most updated knowledge in digital media and 

related technologies  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1.   เขา้ใจแนวโนม้ของสถานการณ์ดา้นดิจิทลัมีเดียในปัจจุบนั  
2.   เขา้ใจแนวคิดและระเบียบวิธีท่ีจะให้ไดม้าซ่ึงโปรเจคดา้นดิจิทลัมีเดีย  
3.   ประยกุตแ์นวคิดและวิธีการเพื่อไปใชใ้งานดา้นดิจิทลัมีเดีย  

Students are able to  
1. understand the situation of digital media trend in the current situation.   
2. recognize the concept and methodology of the digital media trend.   
3. apply the concept and methodology to support digital media projects. 

 

142-389 เทคโนโลยีส่ือใหม่         3((2)-2-5)  
    (New Media Technology)  

บทบาท ความส าคญั และผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและส่ือใหม่ การประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศให้สอดคลอ้งกบัหลกัศิลปะเพื่อการส่ือสาร  

Roles, significance, and impact of information technology and new media; application of information 
technology conforming to principles of art in communication  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. ระบุและอธิบายความแตกต่างในเชิงหลกัการระหว่างเทคโนโลยีส่ือใหม่  
2. ระบุและอธิบายบทบาทและการประยกุตใ์ชท่ี้เป็นไปไดข้องเทคโนโลยีส่ือใหม่กบัศิลปะดิจิทลั  
3. เลือกใชวิ้ธีการท่ีเหมาะสมและประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีส่ือใหม่ในโครงงานศิลปะดิจิทลัได ้ 

Students are able to  
1. identify and explain the conceptual difference among emerging media technologies.   
2. identify and explain the role and possible applications of new media technologies and digital arts.  
3. choose appropriate approaches and apply media technologies into digital art projects. 



142-391 หวัขอ้พิเศษ 2          1-3((x)-y-z)  

(Special Topic II)  
หวัขอ้ส าคญัและแนวโนม้ตามสถานการณ์ปัจจบุนัส าหรับความรู้ใหม่ท่ีทนัต่อเหตุการณ์ทางดา้นดิจิทลั 

มีเดียและเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขอ้ง     
Key topics and trends on the current situation for the most updated knowledge in digital media and 

related technologies  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจแนวโนม้ของสถานการณ์ดา้นดิจิทลัมีเดียในปัจจบุนั  
2. เขา้ใจแนวคดิและระเบียบวิธีท่ีจะให้ไดม้าซ่ึงโปรเจคดา้นดิจิทลัมีเดีย  
3. ประยกุตแ์นวคดิและวิธีการเพื่อไปใชใ้งานดา้นดิจิทลัมีเดีย  

Students are able to  
1.  understand the situation of digital media trend in the current situation.   
2.  recognize the concept and methodology of the digital media trend.   
3.  apply the concept and methodology to support digital media project. 

 

142-392 การใหแ้สงเงา การจดัแสง และการสร้างกราฟิก      3((2)-2-5)  
    (Shading, Lighting and Rendering)  

หลกัการแสดงภาพดว้ยเทคนิคการประมวลผล การจดัการการประมวลผล 3 มิติ  การประยกุตข์ั้นสูงกบั
การจดัฉาก แสง เงา และลกัษณะของพ้ืนผิววตัถุ  

Principles of concept rendering techniques, rendering; 3D rendering management; applying advanced 
rendering techniques; light, shade and texture set up  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจกระบวนการแรเงา การจดัแสง และการเรนเดอร์ (SLR)   
2. สร้างฉากเรนเดอร์ส าหรับภาพน่ิงหรือแอนิเมชนัไดอ้ยา่งไม่มีปัญหา   
3. รู้วิธีใชก้ระบวนการหลกัการผลิตขั้นพ้ืนฐานเพ่ืออ านวยความสะดวกในโครงการ SLR   
4. สามารถจดัการแผนงานส าหรับโครงการ SLR ได ้ 

Students are able to  
1. understand shading, lighting and rendering (SLR) process.   
2. create a rendering scene for a still-image or animation project without problem.  
3. known how to use basic post-production processes to facilitate an SLR project.   
4. manage a work plan for an SLR project. 

 

 

 



142-393 การออกแบบอตัลกัษณ์         3((2)-2-5)  
(Identity Design)  
กระบวนการออกแบบภาพอตัลกัษณ์ การวิเคราะหห์าอตัลกัษณ์ของแบรนด ์ การตั้งช่ือสินคา้ การ

ออกแบบตราสัญลกัษณ์ เน้ือหาเบ้ืองตน้เก่ียวกบัการออกแบบส่ือโฆษณา การวางแผนและการวิเคราะหเ์พ่ือผลิตส่ือโฆษณา 
การออกแบบกราฟิกโฆษณา การออกแบบภาพยนตร์โฆษณา   

Design processes of visual identity; brand identity analysis; brand name; brand design; fundamental of 
advertising design; planning and analysis of advertising production; graphic advertising design; movie advertising design  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายพ้ืนฐานการออกแบบอตัลกัษณ์ในรูปแบบต่าง ๆ   
2. ใชก้ารออกแบบอตัลกัษณ์เพื่อใชใ้นการออกแบบอตัลกัษณ์ให้กบัองคก์รและส่ือประชาสัมพนัธ์   
3. สร้างอตัลกัษใ์นงานควบคู่กบัการใชค้วามคิดสร้างสรรคเ์พื่อประชาสัมพนัธ์องคก์รได ้  

Students are able to  
1. explain the fundamental of corporate identity and brand identity.   
2. use the visual identity in design work and advertising with stakeholders.   
3. create a corporate and brand identities to market their firms. 

 

142-394 การออกแบบบรรจุภณัฑ ์       3((2)-2-5)  
(Packaging Design)  
กระบวนการออกแบบบรรจุภณัฑ์ท่ีตรงกับความตอ้งการของผูใ้ช้ การเลือกสี การออกแบบตวัอกัษร 

วสัดุบรรจุภณัฑท่ี์สามารถผลิตได ้การออกแบบตน้แบบดว้ยภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ เพื่อน าเสนอรูปแบบบรรจุภณัฑ์   
The packaging design process serves the user requirement, color selection, typography design, 

materials and print techniques, and mockups with 2D and 3D visualization in order to present the designed package  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายพ้ืนฐานความรู้ในการออกแบบเพ่ือใชใ้นการออกแบบ บรรจุภณัฑไ์ด ้ 
2. ใชง้านกราฟิก การเลือกใชต้วัอกัษรและวสัดุท่ีเหมาะสมกบัการออกแบบบรรจุภณัฑไ์ด ้ 
3. สร้างงานออกแบบบรรจุภณัฑใ์หมี้ความเหมาะสมกบัผลิตภณัฑแ์ละผูบ้ริโภคได ้ 

Students are able to  
1. explain the fundamental product design concepts  
2. use product-appropriate graphic design, typeface, and substance.   
3. create the package that are appropriate for both brands and customers. 

 
142-395 หวัขอ้พิเศษ 3         1-3((x)-y-z)  

(Special Topic III)  
หัวขอ้ส าคญัและแนวโน้มตามสถานการณ์ปัจจุบนัส าหรับความรู้ใหม่ท่ีทนัต่อเหตุการณ์ทางดา้นดิจิทลั 

มีเดียและเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขอ้ง     



Key topics and trends on the current situation for the most updated knowledge in digital media and 
related technologies  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจแนวโนม้ของสถานการณ์ ดา้นดิจิทลัมีเดียในปัจจบุนั  
2. เขา้ใจแนวคดิและระเบียบวิธี  ท่ีจะให้ไดม้าซ่ึงโปรเจคดา้นดิจิทลัมีเดีย  
3. ประยกุตแ์นวคดิและวิธีการเพื่อไปใชใ้งานดา้นดิจิทลัมีเดีย  

Students are able to  
1. understand the situation of digital media trend in the current situation.   
2. recognize the concept and methodology of the digital media trend.   
3. apply the concept and methodology to support digital media project. 

 

142-396 ระบบเครือข่ายและเทคโนโลยีเวบ็       3((2)-2-5)  
(Client/Server Application & Web Technology)  
สถาปัตยกรรมและเทคโนโลยีเวบ็ การเรียกใชก้ระบวนงานระยะไกล โปรแกรมฝ่ังแม่ข่าย โปรแกรมฝ่ัง

ลูกข่าย เคร่ืองมือสนบัสนุนในการสร้างและจดัการเวบ็  
Web technologies architecture; Remote procedure call; server-side programs; client-side programs; 

Web creation support tools; web management supporting tools  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. ออกแบบและพฒันาเวบ็ แอปพลิเคชนัดว้ยภาษาสคริปตฝ่ั์งเซิร์ฟเวอร์  
2. ตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มลูจากแหล่งขอ้มูลท่ีแตกต่างกนัในเวบ็แอปพลิเคชนั  
3. อธิบายรูปแบบขอ้มูลมาตรฐานไวใ้นหนา้เวบ็  
4. อธิบายใชวิ้ธีการออกแบบฝ่ังเซิร์ฟเวอร์  
5. ทดสอบและตรวจสอบแอปพลิเคชนัเวบ็ฝ่ังเซิร์ฟเวอร์  

Students are able to  
1. design and develop web applications with a server-side scripting language.   
2. validate data from heterogeneous sources into real-world web applications.  
3. incorporate standard data formats into web pages.   
4. apply server-side design methodologies.  
5. test & validate server-side web applications. 

 

142-398 สรรพส่ิงอิงกบัอินเทอร์เน็ตและระบบฝังตวั      3((2)-2-5)  
(Internet of Things and Embedded Devices)  
ความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกบัอินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง  มาตรฐานท่ีเก่ียวขอ้ง  ตวัรับรู้และอุปกรณ์  การเขียน

โปรแกรมในระบบฝังตวั  ส่วนต่อประสานคลาวด ์ โพรโทคอลส่ือสาร  การประยกุตใ์ชง้าน สถาปัตยกรรมเพียร์ทูเพียร์  



Fundamental knowledge about internet of things; relevant standards;  sensors and devices;  embedded 
system programming;  cloud interface;  communication protocols;   internet of things applications; peer to peer 
architecture  
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายความหมายและการใชค้  า ว่า “Internet of Things” ในบริบทต่าง ๆ  
2. เขา้ใจองคป์ระกอบหลกัท่ีประกอบกนัเป็นระบบ IoT  
3. ใชค้วามรู้และทกัษะท่ีไดรั้บระหว่างหลกัสูตรเพื่อสร้างและ ทดสอบระบบ IoT ท่ีสมบูรณ์และใชง้านได ้ ซ่ึง

เก่ียวขอ้งกบัการสร้างตน้แบบ การเขียนโปรแกรม และการวิเคราะห์ขอ้มูล  
4. ท าความเขา้ใจว่าแนวคิด IoT เหมาะสมกบัอุตสาหกรรม ICT ท่ีกวา้งขึ้นและแนวโนม้ในอนาคต  

Students are able to  
1. explain the definition and usage of the term “Internet of Things” in different contexts.   
2. understand the key components that make up an IoT system.   
3. apply the knowledge and skills acquired during the course to build and test a complete, working IoT system 

involving prototyping, programming and data analysis.   
4. understand where the IoT concept fits within the broader ICT industry and possible future trends. 

 

142-451 นานาชาติศึกษา 1         3((2)-2-5)  

(International Studies I)  
แลกเปล่ียนเรียนรู้ประสบการณ์ทางวฒันธรรม การเป็นพลเมืองโลก ทกัษะความยืดหยุน่ทางความคิด 

ความเชียวชาญทางดา้นภาษา  
Cultural experiences; global citizen; cognitive flexibility; language proficiency  

 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. สร้างความมัน่ใจในตนเองต่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ประสบการณ์ทางวฒันธรรม  
2. สร้างทศันคติ และกรอบความคิดแบบสากล เห็นคุณค่าและยอมรับแตกต่างทางวฒันธรรม  
3. ใชภ้าษาเพื่อการส่ือสารให้เหมาะสมกบัความแตกต่างของบริบททางสังคมและสถานการณ์ต่าง ๆ  
4. แกไ้ขปัญหาท่ีซบัซอ้นโดยการเรียนรู้ดว้ยตนเองผา่นมุมมองต่างๆ ของสหสาขาวิชาอ่ืน  

Students are able to   
1. demonstrate self-confidence towards cultural experiences  
2. demonstrate a global mindset and appreciation for cultural differences  
3. use language for communication appropriately in different social and situational contexts  
4. address complex problems through self-directed learning from multi-disciplinary perspectives 

 
 
 
 



142-452 นานาชาติศึกษา 2         3((2)-2-5)  
(International Studies II)  
ส่ือดิจิทลั ความแตกต่างทางวฒันธรรม การปฏิบติัการส่ือดิจิทลั  
Digital media; cultural difference; digital media lab  

ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. อธิบายระเบียบวิธีวิทยาส าหรับส่ือดิจิทลัท่ีไดรั้บอิทธิพลจากประเทศเจา้บา้น  
2. ผลิตผลงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัสาขาวิชาหลกั  
3. ตระหนักรู้ความแตกต่างทางวมันธรรมและอธิบายความรู้ความเข้าใจบทบาทของวฒันธรรมต่อความเช่ือ การ

ปฏิบติัและการรับรู้  
4. พฒันาทกัษะการเก็บขอ้มูลและเทคนิคต่าง ๆ ในห้องปฏิบติัการผ่านการเรียนรู้โดยการปฏิบติัและประสบการณ์

ภาคสนามในสาขาส่ือดิจิทลั  
Students are able to  

1. articulate a methodology in digital media which are influenced by the host country  
2. generate a body of work that applies to the major field of study  
3. raise an awareness of cultural differences and demonstrate an understanding of culture’s role in shaping beliefs, 

practices and perceptions  
4. develop skills in data collection and lab techniques through hands-on learning and field experience in digital 

media 
 

142-456 การออกแบบการจดัแสดงและการจดันิทรรศการ      6(0-18-0)  
(Display Design and Exhibition)  

รายวิชาบงัคบัเรียนก่อน: 142-356 โครงงานส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั 2  
Prerequisite: 142-356 Project in Creative Media and Digital Technologies II  

กระบวนการออกแบบการจดัแสดง และการจดันิทรรศการ  การคน้ควา้วิจยักลุ่มเป้าหมายและผูช้ม 
สถานท่ีการจดั โดยใชภ้าพ แสง เสียง ภาพเคล่ือนไหว และอุปกรณ์ส่ือท่ีหลากหลาย เพื่อท่ีจะน าส่งขอ้ความท่ีตอ้งการผา่น
การจดันิทรรศการ   

The exhibition and display design process; researching the client and the audience; the venue; applying 
graphics, lights, sound, movie, animation, and multimedia devices the messages of the exhibition  
  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจความเขา้กนัไดข้องซอฟต์ แวร์ ฮาร์ดแวร์ และระบบปฏิบติัการส าหรับการสร้างสรรคง์านศิลปะ  
2. วิเคราะห์ ออกแบบ และน าเสนอแนวคิดจากความตอ้งการและเง่ือนไข และบูรณาการความรู้ทั้งดา้นส่ือ ดิจิทลั 

และเทคโนโลยีดิจิทลัส าหรับส่ือสร้างสรรคป์ระเภทต่าง ๆ  
3. มีทกัษะการแสดงความคิดและการแสดงภาพเป็นส่ือดิจิทลัอยา่งสร้างสรรคใ์นงานดิจิทลั  
4. ใชเ้คร่ืองมือส าหรับงานศิลปะภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ ในส่ือต่างๆ เพือ่วตัถุประสงคท่ี์แตกต่างกนั  



5. ด าเนินการตามจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างสรรคส่ื์อดิจิทลั โดยท าความคุน้เคยกบั
มาตรฐาน ลิขสิทธ์ิ  

Students are able to  
1. understand the compatibility of software, hardware, and its operation system for artwork creation (OS)   
2. analyze, design, and present ideas derived from needs and conditions, and integrate both digital media and 

digital technology knowledge for different types of creative media   
3. have skills in expressing ideas and visualizations as creative digital media in digital work   
4. apply tools for 2D and 3D visual artworks in variety of media for different purposes   
5. conduct academic and professional codes of ethics in relevance to creative digital media creation – being 

familiar with copyright standards 
 
142-401 สหกิจศึกษาดา้นส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั     6(0-36-0)  

(Cooperative Education in Creative Media and Digital Technologies)  
การเรียนรู้และปฏิบติังานในองคก์ร (หน่วยงานภาคของรัฐ, รัฐวิสาหกิจ, บริษทัเอกชน, หรือองคก์ร

ระหว่างประเทศ) ท่ีเก่ียวกบัสาขาดิจิทลัมีเดีย โดยไดรั้บการอนุมติัจากคณะกรรมการบริหารหลกัสูตร  
Learning and working in organizations (government organizations, state enterprises, private 

companies, or international organizations) that related to digital media fields under the approval of program administrative 
committee  
  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจกระบวนการท างานและจริยธรรมผา่นประสบการณ์ตรงในอุตสาหกรรม  
2. น าความรู้ไปใชใ้นงานหรือโครงการท่ีไดรั้บมอบหมายในบริษทั  
3. ปรับตวัให้เขา้กบัวฒันธรรมองคก์รในสายงาน  
4. พฒันาทกัษะท่ีจ าเป็นในสภาพแวดลอ้มการท างานจริง  
5. จดัท าโครงการสหกิจศึกษาภายใตก้ารดูแลของอาจารยท่ี์ปรึกษาและบริษทั  

Students are able to  
1. understand the working processes and ethics through hands-on experience in the industry.   
2. apply their knowledges in their assigned work or projects in a company.   
3. adjust themselves to the organizational culture in the field.   
4. improve their necessary soft skills required in the real working environment.   
5. develop a cooperative education project supervised by company and faculty advisors. 

 

142-402 ฝึกปฏิบติังานเชิงวิชาชีพดา้นส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั   ไม่นอ้ยกว่า 300 ชัว่โมง  
   (Internship in Creative Media and Digital Technologies)  

ฝึกงานในองคก์ร (หน่วยงานภาคของรัฐ, รัฐวิสาหกิจ, บริษทัเอกชน, หรือองคก์รระหว่างประเทศ) ท่ี
เก่ียวกบัสาขาดิจิทลัมีเดีย โดยมีระยะเวลาของการฝึกงานไม่นอ้ยกว่า 300 ชัว่โมง  



Training in organizations (government organizations, state enterprises, private companies, or 
international organizations) related to digital media fields with the minimum period of 300 hours  
  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา  
ผูเ้รียนสามารถ  

1. เขา้ใจกระบวนการท างานและ จริยธรรมผา่นประสบการณ์ตรงในอุตสาหกรรม  
2. น าความรู้ไปใชใ้นงานหรือโครงการท่ีไดรั้บมอบหมายในบริษทั  
3. พฒันาทกัษะท่ีจ าเป็นท่ีจ าเป็นในสภาพแวดลอ้มการท างานจริง  

Students are able to  
1. understand the working processes and ethics through hands-on experience in the industry.   
1. apply their knowledge in their assigned work or projects in a company.    
3. improve their necessary soft skills required in the real working environment. 

 

ในค าอธิบายรายวิชาอาจมีค าต่าง ๆ ปรากฏอยูใ่ตช่ื้อของรายวิชา ซ่ึงมีความหมายเฉพาะท่ีควรทราบ ดงัน้ี 
1. รายวิชาบังคับเรียนก่อน (Prerequisite) หมายถึง รายวิชาซ่ึงผูล้งทะเบียนเรียนรายวิชาหน่ึง ๆ จะตอ้งเคย ลงทะเบียนและ
ผา่นการประเมินผลการเรียนมาแลว้ ก่อนหนา้ท่ีจะมาลงทะเบียนเรียนรายวิชานั้น และในการ ประเมินผลนั้ น  จะได้
ระดบัขั้นใด ๆ ก็ได ้

2. รายวิชาบังคับเรียนผ่านก่อน  หมายถึง รายวิชาซ่ึงผูล้งทะเบียนเรียนรายวิชาหน่ึง ๆ จะตอ้งเคยลงทะเบียนและ ผ่ า น
การประเมินผลการเรียนมาแลว้ ก่อนหนา้ท่ีจะมาลงทะเบียนเรียนวิชานั้น  และในการประเมินผลนั้น จะตอ้ง ไดรั้บระดบัขั้น
ไม่ต ่ากว่า D หรือ ไดสั้ญลกัษณ์ G หรือ P หรือ S 
3. รายวิชาบังคับเรียนร่วม (Co-requisite) หมายถึง รายวิชาท่ีผูล้งทะเบียนรายวิชาหน่ึง ๆ จะตอ้งลงทะเบียน เรียนพร้อมกัน
ไป หรือเคยลงทะเบียนเรียนและผา่นการประเมินผลมาก่อนแลว้ก็ได ้  และในการประเมินผลนั้น จะไดร้ะดบัขั้นใด ๆ ก็ได ้
อน่ึง การท่ีรายวิชา B เป็นรายวิชาบงัคบัเรียนร่วมของรายวิชา A มิไดห้มายความว่า รายวิชา A จะต้องเป็นรายวิชา
บงัคบัเรียนร่วมของรายวิชา B ดว้ย 
4. รายวิชาบังคับเรียนควบกัน (Concurrent) หมายถึง รายวิชาซ่ึงผูล้งทะเบียนเรียนรายวิชาหน่ึง ๆ  จะตอ้ง ลงทะเบียนเรียน
พร้อมกนัไปในการลงทะเบียนรายวิชานั้นเป็นคร้ังแรก โดยตอ้งไดรั้บการประเมินผลดว้ยการท่ี รายวิชา B เป็นรายวิชา
บงัคบัเรียนควบกนัของรายวิชา A จะมีผลให้รายวิชา A เป็นรายวิชาบงัคบัเรียนควบกนั ของรายวิชา B โดยอตัโนมัติ และ
ในค าอธิบายรายวิชาปรากฏช่ือรายวิชาบงัคบัเรียนควบกนัในทั้งสองแห่งโดย สลบัช่ือกนั 
 
 
 
 
 
 
 
 



รายช่ืออาจารย์ประจ าหลักสูตร 

 
หลกัสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั (หลกัสูตรนานาชาติ)  
 ภาคปกติ                ภาคสมทบ 
 หลกัสูตรปกติ       หลกัสูตรนานาชาติ        หลกัสูตรภาษาองักฤษ 
 หลกัสูตรใหม่  พ.ศ. .................    หลกัสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2568 
 
ศาสตรจารย์ - คน 
- 
รองศาสตราจารย์ - คน 
-  
ผู้ช่วยศาสตรจารย์ 2 คน 
1. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.อาทิตยา นิตยโ์ชติ, Ph.D.(Computer Science), University of Southampton, United Kingdom,2555 
2.ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ธเนศ ปานรัตน์, ปร.ด.,(ชีววิทยาโมเลกุลและชีวสารสนเทศ) มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์,2555 
อาจารย์ 
3. ดร.ไพลิน ถาวรวิจิตร, ปร.ด., (ศิลปะการออกแบบ), มหาวิทยาลยัศิลปากร,2563 
4. ดร.จิตรพล อินทรศิริสวสัด์ิ, Ph.D., (Digital Arts), University of Kent, United Kingdom,2565 
5. ดร.วรรนิศา มจัฉา, Ph.D., (Informatics), University of Edinburgh, United Kingdom,2563 
6. ดร.อจัฉรา  วิทูสุรพจน์, ปร.ด.,(วิศวกรรมคอมพิวเตอร์), มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์,2559 
7.Mr. Dimitrije Curcic, M.A., (Graphic Designer), Academy of Arts in Novi Sad, Serbia, 2553 
8.ดร.ฮมับาลี เจะมะ, ค.ด., (อุดมศึกษา), จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั, 2564  
9.นายเกียรติศกัด์ิ ธนสารบริสุทธ์ิ, M.A., (English Language), The University of Melbourne, Australia,2560 
10.Dr. Ramchanso Awungshi Shimray, Ph.D., (English), William Carey University, India, 2565 
11. Mr.Ringphami Shimray, M. Com (Business Administration), Pune University, India,2556 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 



 ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร (PLOs)  กลยุทธ์/วิธีการสอน   และกลยุทธ์/วิธีการวัดและการประเมินผล 

        หลกัสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาส่ือสร้างสรรคแ์ละเทคโนโลยีดิจิทลั(หลกัสูตรนานาชาติ) 
 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร 

(PLOs) 

กลยุทธ์/วิธีการสอน กลยุทธ์/วิธีการวัดและ 

การประเมินผล 

PLO 1 แสดงออกถึงการปฏิบัติตนอย่างมีคุณธรรม 

จริยธรรม และเคารพกฎระเบียบขององค์กร 

 

1. การอภิปรายกลุม่ (Group Discussion) 

2. การเรยีนแบบใช้โครงการเป็นฐาน 

(Project-based Learning)  

3. การเรยีนรู้จากการทำงานวิจัย 

(Research-based Learning) 

1. การมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 

(Participation in Class) 

2. การประเมินงานท่ีได้รับ

มอบหมาย (Evaluation of 

Work Assignments) 

3. การประเมินโดยเพื่อน  

(Peer Assessment) 

4. การประเมินจากโครงการ 

(Evaluation from Course 

Project) 

PLO 2 วิเคราะห์ข้อมูลและวางแผนการแก้ไข

ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ 

 

1. การจัดการเรยีนรู้แบบ Active Learning 

2. การเรยีนแบบใช้โครงการเป็นฐาน 

(Project-based Learning)  

3. การเรยีนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

(Problem-based Learning) 

1. การประเมินงานที่ไดร้ับ

มอบหมาย (Evaluation of 

Work Assignments) 

2. การนำเสนอผลงาน 

(Presentation) 

3. การประเมินจากโครงการ 

(Evaluation from Course 

Project) 

PLO3 แสดงพฤติกรรมการมีความรับผิดชอบและ

ทำงานเป็นทีมเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่กำหนด 

 

1. การอภิปรายกลุม่ (Group Discussion) 

2. ห้องเรียนกลับทิศ (Flipped 

Classroom)  

3. กิจกรรมการเรียนแบบใช้ทีมเป็นฐาน 

(Team-based Activity)  

1. การมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 

(Participation in Class) 

2. การประเมินงานท่ีได้รับ

มอบหมาย (Evaluation of 

Work Assignments) 

3. การประเมินโดยเพื่อน  

(Peer Assessment) 

4. การนำเสนอผลงาน 

(Presentation) 

 

 



PLO 4 สื่อสารภาษาอังกฤษเชิงวิชาการได้อย่าง

ถูกต้องตามหลักภาษาและเหมาะสมตามบริบททาง

สังคมและวัฒนธรรม 

1. การจัดการเรยีนรู้แบบ Active Learning 

2. การบรรยายแบบมีปฏสิัมพันธ์กับผู้เรยีน 

(Interactive Lecture)  

3. ห้องเรียนกลับทิศ (Flipped 

Classroom)  

4. การเรยีนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed 

Learning)  

1. การมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 

(Participation in Class) 

2. การประเมินงานท่ีได้รับ

มอบหมาย (Evaluation of 

Work Assignments) 

3. การนำเสนอผลงาน 

(Presentation) 

4. การสอบกลางภาคและ

ปลายภาค (Midterm and 

Final Paper-based 

Examination) 

PLO 5 ใช้เครื่องมือในการออกแบบและสร้างสรรค์

สื่อดิจิทัลเพื่อการสื่อสารข้อมลูได้ตรงตาม

วัตถุประสงค์  

1. การสอนสาธิต (Demonstration) 

2. การเรยีนแบบใช้โครงการเป็นฐาน 

(Project-based Learning)  

3. การเรยีนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสรมิ 

(Technology-assisted Learning)  

1. การประเมินงานท่ีได้รับ

มอบหมาย (Evaluation of 

Work Assignments) 

2. การนำเสนอผลงาน 

(Presentation) 

3. การประเมินจากโครงการ 

(Evaluation from Course 

Project) 

PLO 6 สร้างสรรค์สื่อดิจิทัลโดยใช้ความรู้ด้าน

ศิลปะและเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีจรรยาบรรณ 

 

1. การจัดการเรยีนรู้แบบ Active Learning 

2. การเรยีนแบบใช้โครงการเป็นฐาน 

(Project-based Learning)  

3. การเรยีนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed 

Learning)  

4. การเรยีนรู้จากการทำงานวิจัย 

(Research-based Learning) 

1. การประเมินงานท่ีได้รับ

มอบหมาย (Evaluation of 

Work Assignments) 

2. การประเมินตนเอง (Self 

Assessment) 

3. การประเมินโดยเพื่อน  

(Peer Assessment) 

4. การนำเสนอผลงาน 

(Presentation) 

5. การประเมินจากโครงการ 

(Evaluation from Course 

Project) 

PLO 7 พัฒนาสื่อดิจิทัลที่ตอบสนองความต้องการ

ของกลุ่มเป้าหมายโดยบูรณาการความรู้จากการ

ค้นคว้าด้วยตนเองและทักษะการออกแบบ 

1. การเรยีนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

(Problem-based Learning)  

1. การประเมินตนเอง (Self 

Assessment) 



2. การเรยีนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสรมิ 

(Technology-assisted Learning)  

3. การเรยีนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed 

Learning)  

4. การเรยีนรู้จากการทำงานวิจัย 

(Research-based Learning) 

2. การนำเสนอผลงาน 

(Presentation) 

3. การประเมินจากโครงการ 

(Evaluation from Course 

Project) 

PLO 8 ปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการได้

บรรลุตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ (แผนสหกิจศึกษา) 

 

1. การสะท้อนคดิทบทวนประสบการณ์ 

(Reflection) 

2. การเรยีนแบบใช้โครงการเป็นฐาน 

(Project-based Learning)  

3. การเรยีนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

(Problem-based Learning)  

4. กิจกรรมการเรียนแบบใช้ทีมเป็นฐาน 

(Team-based Activity)  

5. การเรยีนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสรมิ 

(Technology-assisted Learning)  

6. การเรยีนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed 

Learning)  

1. การเข้าร่วม (Attendance) 

2. การประเมินงานท่ีได้รับ

มอบหมาย (Evaluation of 

Work Assignments) 

3. การประเมินตนเอง (Self 

Assessment) 

4. บันทึกทบทวนประสบการณ์ 

(Reflexive Journal) 

5. การนำเสนอผลงาน 

(Presentation) 

6. การประเมินจากโครงการ 

(Evaluation from Course 

Project) 

 


