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หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต 

(หลักสูตรใหมŠ พ.ศ. 2563) 

ชื่อสถาบันอุดมศึกษา มหาวิทยาลัยหอการคšาไทย 

วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา คณะศิลปะและการออกแบบดิจิทัล 

หมวดท่ี 1 ขšอมูลทั่วไป 

1. รหัสและชื่อหลักสูตร

 ภาษาไทย : หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาดิจิทัลอารŤต 

 ภาษาอังกฤษ : Bachelor of Fine and Applied Arts Program in Digital Arts 

2. ชื่อปริญญาและสาขาวิชา

2.1 ชื่อปริญญา

 ชื่อเต็ม (ไทย) : ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต (ดิจิทัลอารŤต) 

 ชื่อยŠอ (ไทย) : ศป.บ. (ดิจิทัลอารŤต) 

 ชื่อเต็ม (อังกฤษ) : Bachelor of Fine and Applied Arts 

 ชื่อยŠอ (อังกฤษ)  : B.F.A. (Digital Arts)

3. วิชาเอก/หรือความเชี่ยวชาญเฉพาะของหลักสูตร

 มีเปŜาหมายในการผลิตบัณฑติท่ีมีความรูš ความเชี่ยวชาญทางดšานคอมพิวเตอรŤและการออกแบบ

ผลงานทางดšานกราฟŗกดีไซนŤ การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธŤออนไลนŤ (Interactive Online Media Design) และ

วิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน 

4. จำนวนหนŠวยกิตที่เรียนตลอดหลักสูตร

126 หนŠวยกิต 

5. รูปแบบของหลักสูตร

5.1 รูปแบบ

หลักสูตรระดับปริญญาตรี หลักสูตร 4 ปŘ 

5.2 ประเภทของหลักสูตร 

ปริญญาตรีทางวิชาการ 

5.3 ภาษาที่ใชš 

ภาษาไทย 

5.4 การรับเขšาศึกษา 

นักศึกษาไทยและนักศึกษาชาวตŠางชาติ ที่สามารถฟŦง พูด อŠาน และเขียนภาษาไทยไดšเปŨนอยŠางดี 
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 6.1 หลักสูตร 

 6.1.1 จำนวนหนŠวยกิตรวมตลอดหลักสูตร 126 หนŠวยกิต 

  6.1.2 โครงสรšางหลักสูตร       

 1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 30  หนŠวยกิต 

 - หมวดวิชาศึกษาทั่วไป-บังคับ  21  หนŠวยกิต   

 - กลุŠมวิชาภาษาและทักษะการสื่อสาร  15  หนŠวยกิต 

 - กลุŠมวิชาธุรกิจและการประกอบการ   3   หนŠวยกิต 

   GE101 การประกอบการท่ีขับเคลื่อนดšวยนวัตกรรม 

             (Innovation – Driven Entrepreneurship)  

 - กลุŠมวิชาวิทยาศาสตรŤและเทคโนโลยี      3   หนŠวยกิต 

  GE201 การคิดเชิงนวัตกรรมทางดิจิทัลและการโคšด 

            (Digital Innovative Thinking and Coding) 

 - กลุŠมวิชาศึกษาทั่วไป-เลือก ไมŠนšอยกวŠา   9   หนŠวยกิต 

   เลือกเรียนจากกลุŠมวิชาตŠอไปนี้ 

  - กลุŠมวิชาภาษาและทักษะการสื่อสาร  (Language and Communication Skills) 

  - กลุŠมวิชาธุรกิจและการประกอบการ  (Business and Entrepreneurship) 

  - กลุŠมวิชาวิทยาศาสตรŤและเทคโนโลยี  (Science and Technology) 

  - กลุŠมวิชาสุนทรียศาสตรŤและวัฒนธรรม  (Aesthetics and Culture) 

  - กลุŠมวิชาคุณภาพชีวิตและสังคมย่ังยืน  (Quality of Life and Sustainable Society) 

 2) หมวดวิชาเฉพาะ 90  หนŠวยกิต 

  - กลุŠมวิชาแกนพื้นฐาน  36  หนŠวยกิต  

  - กลุŠมวิชาเฉพาะบังคับ  33 หนŠวยกิต 

  - กลุŠมวิชาเฉพาะเลือก  21 หนŠวยกิต 

            แบŠงเปŨน 2 แผน 

 1) แผน ก แผนปกติ วิชาเฉพาะบังคับ  33  หนŠวยกิต 

   วิชาเฉพาะเลือก  21  หนŠวยกิต 

 2) แผน ข แผนสหกิจ วิชาเฉพาะบังคับ  27  หนŠวยกิต 

   (เรียนวิชาสหกิจศึกษา 6 หนŠวยกิต) 

   วิชาเฉพาะเลือก  21 หนŠวยกิต  

  3) หมวดวิชาเลือกเสรี   6   หนŠวยกิต 

   รวม 126 หนŠวยกิต 
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  3.1.3 แผนการศึกษา 

ปŘ 1 ภาคตšน 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 

หนŠวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัติ-

ศึกษาดšวยตนเอง) 

เงื่อนไขกŠอนเรียน 

GE001 ภาษาไทยเพื่ออาชีพ 3(3-0-6)  

GE002 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 1 3(3-0-6)  

GE124 พาณิชยŤอิเลคฯ(วิชาเลือก) (1/3) 3(3-0-6)  

DA101 วาดเสšนพ้ืนฐาน  3(2-2-5)  

DA102 จิตรกรรมพื้นฐาน  3(2-2-5)  

DA103 ประวัติศาสตรŤศิลปะรŠวมสมัย  3(3-0-6)  

รวม 18  

 

ปŘ 1 ภาคปลาย 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 

หนŠวยกิต 

(บรรยาย-

ปฏิบัติ-ศึกษา

ดšวยตนเอง) 

เง่ือนไขกŠอนเรียน 

GE003 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 2 3(3-0-6) 
ศึกษากŠอน GE002* หรอืคะแนน TOEIC 

หรือเทียบเทŠาตามเกณฑŤทีก่ำหนด 

GE101 
การประกอบการที่ขับเคลื่อนดšวย

นวัตกรรม 
3(3-0-6) 

 

GE201 
การคิดเชงินวัตกรรมทางดิจิทัลและการ

โคšด 
3(3-0-6) 

 

DA104 ประติมากรรมพ้ืนฐาน  3(2-2-5)  

DA105 จิตรกรรมดิจิทัล  3(2-2-5)  

DA106 คอมพิวเตอรŤเพ่ือการออกแบบ 3(2-2-5)  

เสรี (1/2) เสรี (1/2)   

รวม 21  

 

 

ปŘ 2 ภาคตšน 
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รหัสวิชา ชื่อวิชา 

หนŠวยกิต 

(บรรยาย-

ปฏิบัติ-ศึกษา

ดšวยตนเอง) 

เง่ือนไขกŠอนเรียน 

GE004 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในงานอาชีพ 1 3(3-0-6) 
ศึกษากŠอนGE003* หรือคะแนน TOEIC 

หรือเทียบเทŠาตามเกณฑŤทีก่ำหนด 

GE125 Design Your Life(วิชาเลือก) (2/3) 3(3-0-6)  

DA201 การถŠายภาพเบ้ืองตšน 3(2-2-5)  

DA202 ความคิดสรšางสรรคŤเพื่องานออกแบบ  3(2-2-5)  

DA203 การออกแบบเพ่ือสรšางแบรนดŤ 3(2-2-5)  

 วิชาเฉพาะบังคับ 1/10   

 วิชาเฉพาะบังคับ 2/10   

รวม 21  

 

ปŘ 2 ภาคปลาย 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 

หนŠวยกิต 

(บรรยาย-

ปฏิบัติ-ศึกษา

ดšวยตนเอง) 

เง่ือนไขกŠอนเรียน 

GE005 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในงานอาชีพ 2 3(3-0-6) 
ศึกษากŠอนGE004* หรือคะแนน TOEIC 

หรือเทียบเทŠาตามเกณฑŤทีก่ำหนด 

DA204 กฎหมายและจริยศาสตรŤทางดิจิทลัอารŤต 3(3-0-6)  

 วิชาเฉพาะบังคับ 3/10   

 วิชาเฉพาะบังคับ 4/10   

 วิชาเฉพาะเลือก 1/7   

รวม 15  
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ปŘ 3 ภาคตšน 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 

หนŠวยกิต 

(บรรยาย-

ปฏิบัติ-ศึกษา

ดšวยตนเอง) 

เง่ือนไขกŠอนเรียน 

GEเลือก3 วิชาหมวดศึกษาทั่วไป(วิชาเลือก) (3/3) 3(3-0-6)  

DA301 การทำธุรกิจและการตลาดทางดิจิทัลอารŤต 3(3-0-6)  

DA302 เทคนิคการนำเสนอผลงาน 3(3-0-6)  

 วิชาเฉพาะบังคับ 5/10   

 วิชาเฉพาะบังคับ 6/10   

 วิชาเฉพาะเลือก 2/7   

รวม 18  

 

ปŘ 3 ภาคปลาย 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 

หนŠวยกิต 

(บรรยาย-

ปฏิบัติ-ศึกษา

ดšวยตนเอง) 

เง่ือนไขกŠอนเรียน 

 วิชาเฉพาะบังคับ 7/10   

 วิชาเฉพาะเลือก 3/7   

 วิชาเฉพาะเลือก 4/7   

 วิชาเฉพาะเลือก 5/7   

รวม 12  
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ปŘ 4 ภาคตšน 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 

หนŠวยกติ 

(บรรยาย-ปฏิบัติ-

ศึกษาดšวย

ตนเอง) 

เงื่อนไขกŠอนเรียน 

 ศิลปนิพนธŤ วิชาเฉพาะบังคับ 8/10 6(0-18-0)  

 วิชาเฉพาะเลือก 6/7   

 วิชาเฉพาะเลือก 7/7   

เสรี (2/2) เสรี (2/2)   

รวม 15  

 

ปŘ  4 ภาคปลาย 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 

หนŠวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัติ-

ศึกษาดšวย

ตนเอง) 

เงื่อนไขกŠอนเรียน 

 แผนปกติ   

XX109 

ประสบการณŤวิชาชีพ วิชาเฉพาะบังคับ 

9/10 
3(0-6-3) 

 

XX110 สัมมนา วิชาเฉพาะบังคับ 10/10 3(3-0-6)  

 แผนสหกิจศึกษา   

DX111 สหกิจศึกษา 6(0-40-20)  

รวม 6  
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   3.1.4 คำอธิบายรายวิชา 

  1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 30 หนŠวยกิต 

สŠวนที่ 1  หมวดวิชาศึกษาทั่วไป-บังคับ   นักศกึษาทุกคนตšองเรียนจำนวน 21  หนŠวยกิต  ดังตŠอไปนี ้

  กลุŠมวิชาภาษาและทักษะการสื่อสาร 

  1) กลุŠมวิชาภาษา 

GE001 ภาษาไทยเพ่ืออาชีพ 3(3-0-6) 

 (Thai for Careers)  

          พัฒนาทักษะภาษาไทยมาตรฐานในดšานการฟŦง การพูด การอŠาน  การเขียน การใชš

ภาษาไทยเพื่อพัฒนาความคิดและอาชีพการงาน ฝřกปฏิบัติทักษะการใชšภาษาไทยโดยใชš

บทเรียน บทอŠาน และแบบฝřกหัดที่มีเนื้อหาเก่ียวขšองกับอาชีพตามสาขาของผูšเรียน 

 

   

GE002 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 1 3(3-0-6) 

 (English for Communication 1)  

           พัฒนาทักษะการใชšภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในชีวิตประจำวัน โดยเนšน

ทักษะการฟŦงเพื่อจับใจความสำคัญ และรายละเอียดจากขšอความหรือบทสนทนาสั้น ๆ   

การพูดทักทาย เริ่มตšนบทสนทนา แนะนำตนเอง ตšอนรับ ถามและตอบขšอมูลอยŠาง

งŠาย การอŠานขšอความระดับยŠอหนšาอยŠางงŠาย ๆ เพื่อจับใจความสำคัญและแสดงความ

คิดเห็น การเขียนขšอความสั้น ๆ ในรูปแบบทั่วไปและผŠานสื่ออิเล็กทรอนิกสŤ 

 

   

GE003 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 2 3(3-0-6) 

 (English for Communication 2)  

 ศึกษากŠอน GE002 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 1 หรือคะแนน TOEIC หรือเทียบเทŠา

ตามเกณฑŤที่กำหนด 

 

               พัฒนาทักษะการใชšภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในชีวิตประจำวัน  โดย

เนšนทักษะการฟŦงเพื่อจับใจความสำคัญและรายละเอียดจากขšอความหรือบทสนทนาท่ี

ซับซšอนขึ้น  การมีสŠวนรŠวมในการสนทนาโดยการถามตอบ และแสดงความคิดเห็น  

การพูดในสถานการณŤตŠาง ๆ ที ่พบในชีวิตประจำวัน รวมทั ้งการนำเสนอและ

เปรียบเทียบขšอมูลทางธุรกิจอยŠางงŠาย  การอŠานขšอความในหัวขšอที่หลากหลายทั้งใน

รูปแบบทั่วไปและผŠานสื่ออิเล็กทรอนิกสŤ 

 

   

GE004  ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในงานอาชีพ 1 3(3-0-6) 

 (English for Communication in Careers 1)  

 ศึกษากŠอน GE003 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 2 หรือคะแนน TOEIC หรือเทียบเทŠา

ตามเกณฑŤที่กำหนด 
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        พัฒนาทักษะการใชšภาษาอังกฤษเพื่อการสื ่อสารทางธุรกิจที ่สอดคลšองกับ

สาขาวิชา บูรณาการทักษะการฟŦง พูด อŠาน และเขียน  ฝřกสนทนาทางโทรศัพทŤ

นำเสนอขšอมูล  เปรียบเทียบและวิเคราะหŤขšอมูลทางธุรกิจ  เขียนบันทึกภายในและ

จดหมายอิเล็กทรอนิกสŤ อŠานขŠาวหรือบทความเพื่อศึกษารายละเอียดและสรุปใจความ

สำคญั  กำหนดใหšมีการอŠานนอกเวลาและการศึกษาดšวยตนเอง 

 

   

GE005  ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในงานอาชีพ 2 3(3-0-6) 

 (English for Communication in Careers 2)  

 ศึกษากŠอน GE004 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในงานอาชีพ 1  หรือคะแนน TOEIC 

หรือเทียบเทŠาตามเกณฑŤที่กำหนด 

 

        พัฒนาทักษะการใชšภาษาอังกฤษเพื่อการสื ่อสารทางธุรกิจที ่สอดคลšองกับ

สาขาวิชา บูรณาการทักษะการฟŦง พูด อŠาน และเขียน  ฝřกเสนอและอภิปราย

ขšอคิดเห็น สัมภาษณŤงาน เขียนประวัติสŠวนตัวและจดหมายสมัครงาน  อŠานขŠาวหรือ

บทความเพื่อศึกษารายละเอียดและสรุปใจความสำคัญ  กำหนดใหšมีการอŠานนอกเวลา

และการศึกษาดšวยตนเอง 

 

   

GE067 ทักษะการนำเสนอและการพูดในที่สาธารณะ         

(Presentation and Public Speaking Skills) 

เงื่อนไข  

1) วิชาศึกษาทั่วไป-บังคับของหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการประกอบการ

เทคโนโลยีขัน้สูง (หลักสูตรนานาชาติ)  และหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอรŤ (หลักสูตรนานาชาติ) 

2) เปŨนวิชาศึกษาทั่วไป-เลือก หรือ วิชาเลือกเสรีสำหรับนักศึกษาหลักสูตรอื่นฯ 

        การนำเสนอแนวคิดดšานงานเทคโนโลยี การนำเสนอภายในเวลาที่กำหนด การ

พูดในที่สาธารณะเพ่ือโนšมนšาวนกัลงทนุ ทักษะการนำเสนอสŠวนบุคคล เรยีนรูšเก่ียวกับ

ภาษากาย การใชšสไลดŤเพ่ือการนำเสนออยŠางมีประสิทธิภาพ และวิธีการใชšคำพูดใหš

เปŨนสิ่งที่มีคŠานŠาฟŦง 

3(3-0-6) 

 

กลุŠมวิชาธุรกิจและการประกอบการ ( Business and Entrepreneurship) 

GE101 การประกอบการที่ขับเคลื่อนดšวยนวัตกรรม 3(3-0-6) 

 (Innovation-Driven Entrepreneurship)  

         กระบวนการประกอบการเพ่ือเสริมสรšางและผสมผสาน ทฤษฎี แนวคิด ทักษะ 

ทัศนคติ และความสามารถในการเปŨนผูšประกอบการ โดยการตระหนักถึงปŦญหาและ

โอกาส  เพื่อคšนหาแนวคิดและหนทางเชิงสรšางสรรคŤในการแกšไขปŦญหาและสรšาง

คุณคŠา รวมไปถึงการพัฒนาตŠอยอดใหšเกิดการปฏิบัติในเชิงธุรกิจอยŠางเปŨนรูปธรรม 
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GE120 จากศนูยŤสูŠการเปŨนฮีโรŠ                                    

(From Zero to Hero) 

เงื่อนไข  

1) วิชาศึกษาทั่วไป-บงัคับของหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการประกอบการ

เทคโนโลยีข้ันสูง (หลักสูตรนานาชาติ)  และหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอรŤ (หลักสูตรนานาชาติ) 

2) เปŨนวิชาศึกษาทั่วไป-เลือก หรือ วิชาเลือกเสรีสำหรับนักศึกษาหลักสูตรอ่ืนฯ 

        กรอบแนวคิดการสรšางสตารŤทอัพ  กระบวนการ แนวคิด เตรื่องมือและความ

ทšาทายของการสรšางธุรกิจที่ประสบความสำเร็จ  โครงสรšางและแนวคิดตลาดที่สำคัญ  

กระบวนการการนำไอเดียมาสูŠตลาดโดยใชšกรอบแนวคิดและวิธีการตรวจสอบไอเดียที่

เปŨนที่นิยม  การออกแบบโมเดลธุรกิจและกลยุทธŤแรงยึดเหนี่ยวสำหรับสตารŤทอัพ 

ความสามารถและความนŠาสนใจในการเปŨนผูšประกอบการ 

3(3-0-6) 

 

กลุŠมวิชาวิทยาศาสตรŤและเทคโนโลยี (Science and Technology) 

GE201 การคดิเชิงนวัตกรรมทางดิจิทัลและการโคšด 3(3-0-6) 

 (Digital Innovative Thinking and Coding)  

          แนวคิด มุมมอง และการประยุกตŤใชšเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อสนับสนุนใหšเกิดการเรยีนรูš

และการแกšปŦญหาในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล  ฝřกทักษะพื้นฐานการใชšแอปพลิเคชัน และการพัฒนา

โปรแกรมประยุกตŤสมัยใหมŠผŠานกระบวนการคšนควšา วิเคราะหŤ และประมวลผลขšอมูล จนเกิด

นวัตกรรมที่ตอบสนองตŠอความตšองการของคนในสังคม 

 

   

GE210 พื้นฐานการเขียนโปรแกรม                              

(Foundation of Programming) 

เงื่อนไข  

1) วิชาศึกษาทั่วไป-บงัคับของหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการประกอบการ

เทคโนโลยีข้ันสูง (หลักสูตรนานาชาติ)  และหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอรŤ (หลักสูตรนานาชาติ) 

2) เปŨนวิชาศึกษาทั่วไป-เลือก หรือ วิชาเลือกเสรีสำหรับนักศึกษาหลักสูตรอ่ืนฯ 

 การเขียนโปรแกรมเบื้องตšน ประเภทของตัวแปร นิพจนŤ การกำหนดคŠา โครงสรšางพื้นฐาน

ของการเขียนโปรแกรม การเขียนฟŦงกŤชัน 

3(2-2-5) 

 

สŠวนท่ี 2  หมวดวิชาศึกษาทั่วไป-เลือก นักศกึษาเลือกเรียนไมŠนšอยกวŠา 9 หนŠวยกิตจากกลุŠมวิชาตŠอไปนี้ 

- กลุŠมวิชาภาษาและทักษะการสื่อสาร   

- กลุŠมวิชาธุรกิจและการประกอบการ   
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- กลุŠมวิชาวิทยาศาสตรŤและเทคโนโลยี   

- กลุŠมวิชาสุนทรียศาสตรŤและวัฒนธรรม   

- กลุŠมวิชาคุณภาพชีวิตและสังคมย่ังยืน   

 คำอธิบายรายวิชาในหมวดศกึษาทั่วไป-เลือก เปŨนไปตามหมวดวิชาศึกษาทั่วไประดับปรญิญาตรี หลักสูตร

ปรับปรุง พ.ศ. 2560 มหาวิทยาลัยหอการคšาไทย (ดูภาคผนวก ก.) 

 

 2. หมวดวิชาเฉพาะ 90 หนŠวยกิต   

 ก. กลุŠมวิชาแกน 36 หนŠวยกิต 

DA101  วาดเสšนพื้นฐาน             3(2-2-5) 

 (Basic Drawing) 

เสšน รูปรŠาง รูปทรง ตามหลักกายวิภาคของวัตถุและหลักวิชาทัศนียวิทยา การทดลอง ฝřกฝน เรียนรูš

การวาดเสšน การสังเกตและถŠายทอดรูปทรงจากธรรมชาติดšวยความเขšาใจเร่ือง ทัศนียภาพ บรรยากาศ 

ระยะ มิติ ดšวยเทคนิคตŠางๆ  สรšางความเขšาใจในการเลือกวัสดุใหšเหมาะสมกับเทคนิคและวิธีการ 

 

DA102  จิตรกรรมพื้นฐาน      3(2-2-5) 

 (Basic Painting) 

 การสรšางสรรคŤงานจิตรกรรมขั้นพื ้นฐาน สรšางความเขšาใจหลักทฤษฎีสี และ องคŤประกอบศิลปş 

เทคนิควิธีการทางจิตรกรรม สีน้ำ สีอะคริลิก ทดลองเทคนิควิธีการอ่ืน ๆ ศึกษาธรรมชาติจาก ตšนแบบ

สิ่งมีชีวิต หุŠนนิ่ง และทิวทัศนŤนอกสถานที่ 

 

DA103  ประวัติศาสตรŤศิลปะรŠวมสมัย     3(3-0-6) 

 (Contemporary Art History) 

เนื้อหา รูปแบบ และความเคลื่อนไหวของศิลปะตะวันตกในยุคสมัยตŠาง ๆ ตั้งแตŠศิลปะ อียิปตŤ ถึงศิลปะ

ในคริสตŤศตวรรษที่ 20 รวมทั้งการวิจารณŤ เปรียบเทียบศิลปะในยุคเหลŠานั้นกับ สภาพแวดลšอมทาง

สังคม เศรษฐกิจ และการเมือง ที่สŠงผลตŠอการสรšางสรรคŤงานศลิปะและการออกแบบ 

 

DA104  ประติมากรรมพื้นฐาน           3(2-2-5) 

 (Basic Sculpture) 

การสรšางประติมากรรมข้ันพ้ืนฐาน ฝřกการสังเกตและการถŠายทอดโครงสรšาง รูปทรง ปริมาตร พื้น

ระนาบ ที่วŠาง และองคŤประกอบจากวัตถุสิ่งของ และรŠางกายมนุษยŤ ในลักษณะประติมากรรมนูนต่ำ 

นูนสูง และ ลอยตัว เพื่อตŠอยอดการสรšางโมเดลขนาดเล็ก 
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DA105  จิตรกรรมดิจิทัล             3(2-2-5) 

 (Digital Painting) 

นักศึกษาจะไดšเรียนรูšการใชš โปรแกรมสำเร็จรูปบนคอมพิวเตอรŤ และแอปพลิเคชันบนไอแพดในการ

วาดภาพ การสรšางเลเยอรŤ ของภาพผลงานสรšางสรรคŤ การตกแตŠงภาพดšวยการเบลนสี สรšางพื้นผิว 

สรšางแสงบรรยากาศโดยรวม 

 

DA106  คอมพิวเตอรŤเพื่อการออกแบบ           3(2-2-5) 

 (Computer for Design) 

ศึกษาและฝřกปฏิบัติเกี่ยวกับการใชšโปรแกรมกราฟŗกพื้นฐานสำเร็จรูปในการทำงานออกแบบประเภท

ตŠางๆ การใชšแถบเครื ่องมือ การเรียนรู šเร ื ่องเทคนิคและวิธีการเบื ้องตšน เชŠน การออกแบบตรา

สัญลักษณŤ การสรšางและตกแตŠงภาพ รวมถึงการฝřกออกแบบในภาคปฏิบัติจากโจทยŤในลักษณะตŠางๆ 

ตามที่กำหนดไวš 

 

DA201  การถŠายภาพเบื้องตšน           3(2-2-5) 

 (Basic Photography) 

ศึกษาทฤษฎีและหลักการถŠายภาพเบื้องตšน การใชš การควบคุมและการดูแลรักษากลšองถŠายภาพ 

เทคนิคการใชšและการเลือกอุปกรณŤถŠายภาพใหšเหมาะสม การถŠายภาพเฉพาะทางและการถŠายภาพ

สำหรับงานออกแบบตŠางๆ การจัดแสงเพื ่อการถŠายภาพในหšองถŠายภาพ การนำความรู šเร ื่องการ

ถŠายภาพไปใชšในงานดšานออกแบบในแตŠละประเภท 

 

DA202  ความคิดสรšางสรรคŤเพื่องานออกแบบ             3(2-2-5) 

 (Creativity for Design) 

ศึกษาแนวคิดและทฤษฎี กระบวนการตั้งแตŠเริ่มตšน การวิเคราะหŤ การสรšางเนื้อหาและการฝřกปฏิบัติ

เบื้องตšนที่เกี่ยวขšองกับความคิดสรšางสรรคŤเพื่องานดšานออกแบบ รวมถึงศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่

เกี่ยวขšอง เชŠน แนวคิดทฤษฎีการจูงใจ แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับศิลปะเบื้องตšน แนวคิดดšานพฤติกรรม

ผูšบริโภค เพ่ือนำไปประยุกตŤใชšในการนำความคิดสรšางสรรคŤมาใชšในการวางแผนและออกแบบงานดšาน

ดิจิทัลใหšเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 

DA203  การออกแบบเพื่อสรšางแบรนดŤ          3(2-2-5) 

 (Branding Design) 

หลักการและแนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวกับแบรนดŤ ความหมายและความสำคัญของแบรนดŤท่ีมีตŠอธุรกิจ 

กระบวนการสรšางแบรนดŤ องคŤประกอบของแบรนดŤ คุณคŠาเชิงมูลคŠาของแบรนดŤ บทบาทและ
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ความสำคัญของการออกแบบกับการสรšางแบรนดŤ กรณีศึกษาเทคนิคการออกแบบเพ่ือสรšางแบรนดŤ

ระดับภูมิภาคและแบรนดŤระดับโลก 

 

DA204  กฎหมายและจริยศาสตรŤทางดิจิทัลอารŤต            3(3-0-6) 

 (Laws and Ethics for Digital Art) 

กฎหมายตŠางๆ ที่เกี่ยวขšองกับดิจิทัลอารŤต ปŦญหาตŠางๆ ที่เกิดจากการใชšทรัพยากรสารสนเทศ เชŠน 

อาชญากรรมคอมพิวเตอรŤ การละเมิดทรัพยŤสินทางปŦญญา การคุšมครองขšอมูล การคุšมครองความเปŨน

สŠวนตัว รวมถึงจรรยาบรรณในการพัฒนาดิจิทัลอารŤตรูปแบบตŠาง ๆ และจรรยาบรรณในการนำ

เทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตŤใชš 

 

DA301  การทำธุรกิจและการตลาดทางดิจิทัลอารŤต        3(3-0-6) 

 (Digital Art Business and Marketing) 

หลักการและกระบวนการการทำธุรกิจและการตลาดในอุตสาหกรรมดจิทัลอารŤต  อาทิ การจัดการการ

ลงทุน การหาจุดคุšมทุนการดำเนินงาน การควบคุมงบประมาณ การติดตŠอประสานงาน ทั้งกระบวนการ

ตั้งแตŠการเตรียมการผลิต การผลิตและงานภายหลังการผลิต การทำการตลาดทั้งแบบดั้งเดิม และการ

ทำการตลาดผŠานสื่อดิจิทัล 

 

DA302  เทคนิคการนำเสนอผลงาน           3(3-0-6) 

 (Presentation Techniques)  

หลักการ แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับการนำเสนอผลงานเพื่อการออกแบบ ศกึษาและปฏิบัติเก่ียวกับ 

หลักการและประเภทของการนำเสนอผลงาน การวางแผน เทคนิค การนำเสนอ การนำเทคโนโลยี มา

ประยุกตŤใชšในการนำเสนอผลงานดšานการออกแบบ 

  

 ข. กลุŠมวิชาเฉพาะบังคับ 33 หนŠวยกิต เลือกเรียน 1 ดšานจาก 3 ดšาน 

  (1) กลุŠมวิชาเฉพาะบังคับดšานกราฟŗกดีไซนŤ (Graphic Design) 

DG101 กราฟŗกดีไซนŤเบ้ืองตšน 3(2-2-5) 

 (Basic Graphic Design)  

ศึกษาทฤษฎีการออกแบบกราฟŗกเบื้องตšน ทฤษฎีสี จิตวิทยาการใชšสี รูšจักแถบเครื่องมือตŠางๆ การใชš

งานพ้ืนฐานของโปรแกรม การใชšสี การสรšางตัวอักษร การปรับแตŠงรูปภาพ การเรียนรูšออกแบบชิ้นงาน

ดšวยการใชšโปรแกรมกราฟŗก รวมถึงออกแบบงานนำเสนอตามแนวคิดโดยประยุกตŤใชšเครื่องมือในการ

ใชšสี ปรบัแตŠงรปูภาพ ใชšคุณสมบัติตŠางๆ ของโปรแกรมเพ่ือผลิตสื่อตŠางๆ อยŠางสรšางสรรคŤ 

 

DG102 กราฟŗกดีไซนŤเพื่อการสรšางแบรนดŤ 3(2-2-5) 
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 (Graphic Design for Branding)  

ฝřกปฏิบัติการออกแบบกราฟŗก ดšวยการนำแนวคิดดšานการสรšางแบรนดŤ การนำสี การใชšตัวอักษรและ

จิตวิทยาในการสื่อสารกับผูšบริโภคกลุŠมเปŜาหมาย มาใชšในการออกแบบเพื่อสรšางภาพลักษณŤใหšกับแบ

รนดŤตามโจทยŤหลากหลายลักษณะ เชŠน การออกแบบโลโกš บรรจุภัณฑŤ การออกแบบงานโฆษณาตาม

สื่อโฆษณาตŠางๆ เพ่ือสรšางแบรนดŤ เพ่ือผลิตสื่อตŠางๆ อยŠางสรšางสรรคŤตามวัตถุประสงคŤที่กำหนดไวš 

 

DG103 กราฟŗกดีไซนŤเพื่อสังคมและส่ิงแวดลšอม 3(2-2-5) 

 (Graphic Design for Society and Environment)  

ศึกษาถึงบทบาท ความสำคัญของงานออกแบบกราฟŗกที่มีตŠอสังคมและสิ่งแวดลšอม ความเขšาใจในดšาน

การออกแบบเพื่อนำไปใชšในการสรšางภาพลักษณŤใหšกับองคŤกรทางสังคมและองคŤกรธุรกิจ ดšวยการใชšสี 

สัญลักษณŤ ขšอความและสื ่อประเภทตŠางๆ รวมถึงทักษะการเขียนและการออกแบบตัวอักษรเพ่ือ

แกšปŦญหาในงานออกแบบเฉพาะกรณีเพ่ือสังคมและสิ่งแวดลšอม 

 

DG104 การสรšางภาพประกอบเพื่องานกราฟŗก 3(2-2-5) 

 (Illustration for Graphic)  

ศึกษาถึงความหมาย แนวคิดและทฤษฎีการนำภาพประกอบมาใชšในงานกราฟŗก รวมถึงศึกษาถึง

บทบาทความสำคัญของภาพประกอบ กระบวนการวิ เคราะห Ťข šอม ูล  ทักษะการสรšางสรรคŤ

ภาพประกอบดšวยเทคนิคและวิธีการตŠางๆ การกำหนดสไตลŤหรือรูปแบบภาพประกอบสำหรับขšอมูล

ประเภทตŠางๆ เพ ื ่อทำใหšงานออกแบบกราฟŗกสามารถนำภาพประกอบมาใชšและส ื ่อสารกับ

กลุŠมเปŜาหมายอยŠางมีประสิทธิภาพ 

 

DG105 การออกแบบกราฟŗกเคลื่อนไหว 3(2-2-5) 

 (Motion Graphic Design)  

ศึกษาถึงบทบาท ความสำคัญของการออกแบบภาพเคลื่อนไหวในการสื่อสารขšอมูลในการออกแบบ

กราฟŗก หลักการสรšางภาพเคลื่อนไหว พื้นฐานการเขียนบท การเขียนสตอรี่บอรŤด การทำตัวอักษร 

ภาพและองคŤประกอบศิลปşเคลื่อนไหว ทักษะการใชšเสียงในกราฟŗกเคลื่อนไหวและการเตรียมตšนแบบ

ผลงานเพื่อการเผยแพรŠ 

 

DG106 การออกแบบกราฟŗกเพื่องานโฆษณา 3(2-2-5) 

 (Graphic Design for Advertising)  

ศึกษาถึงความหมาย ความสำคัญ บทบาทของการโฆษณา ประเภทของงานโฆษณาและ กลุŠมเปŜาหมาย

ในงานโฆษณา รวมถึงการรูšจักประเภทของการสื่อสารทางการตลาดแบบผสมผสาน การวิเคราะหŤ

ขšอมูลองคŤกร ผลิตภัณฑŤ และบริการสำหรับการวางแผนกลยุทธŤในงานโฆษณา ทักษะการออกแบบ

โฆษณาในสื่อประเภทตŠางๆ ดšวยการนำแนวคิดของงานกราฟŗกมาใชšไดšอยŠางเกิดประสิทธิภาพ 
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DG107 การวิจัยและกระบวนการคดิเชิงออกแบบ 3(2-2-5) 

 (Research and Design Thinking Process)  

ศึกษาการออกแบบกราฟŗก ที่เริ่มจากกระบวนการทำงานดšวยการวิจัยแกšไขปŦญหาเชิงออกแบบ ดšวย

เทคนิคและเครื่องมือที่เปŨนระบบ รวมถึงการรับฟŦงความคิดเห็นของผูšบริโภค การระดมสมองและการ

คิดเชิงวิพากษŤเพ่ือใหšไดšมาซึ่งการออกแบบที่ตรงตามวัตถุประสงคŤ และที่สำคัญมีการศึกษาคšนควšา

ขšอมลูจากสถานที่จริง การทดลองทำตšนแบบจริงและการประเมนิผลการออกแบบจากผูšใชšจริง 

 

DG108 ประสบการณŤวิชาชีพดšานกราฟŗกดีไซนŤ 3(0-6-3) 

 (Practicum in Graphic Design) 

จัดใหšนักศึกษาออกฝřกงานกับองคŤกรสื่อดิจิทัลภายนอก โดยไดšรับความเห็นชอบจากสาขาวิชาใหšมี

ระยะเวลาฝřกงานไมŠนšอยกวŠา 12 สัปดาหŤ หรือไมŠนšอยกวŠา 400 ชั่วโมงตามที่สาขาวิชากำหนด และใหš

เสนอรายงานการฝřกงานประกอบ 

หรือ 

DG109 โครงงานดšานกราฟŗกดีไซนŤ 3(0-6-3) 

 (Graphic Design Project)  

ศึกษาคšนควšาดšวยตนเองในดšานตŠาง ๆ ที ่เกี ่ยวขšองกับคอมพิวเตอรŤแอนิเมชัน ทั้งดšานศิลปะและ

เทคโนโลยี นำเสนอหัวขšองานวิจัยและความเปŨนไปไดšของงานวิจัย โดยนำทฤษฎีตŠาง ๆ ประกอบกับ

ประสบการณŤของตนเองมาประยุกตŤกับงานวิจัยที่จะศึกษาคšนควšา ภายใตšการดูแลของอาจารยŤท่ี

ปรึกษา 

และ 

DG110 สัมมนาดšานกราฟŗกดีไซนŤ 3(3-0-6) 

 (Seminar in Graphic Design) 

แนวโนšม ความเคลื่อนไหว และเทคโนโลยีใหมŠ ๆ ดšานคอมพิวเตอรŤกราฟŗก ทั้งในดšานศิลปะและ

เทคโนโลยี โดยศึกษาจากสื่อที่เกี่ยวขšองและผูšเชี่ยวชาญ เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประกอบกับ

ฝřกฝนทักษะและกระบวนการในการตั้งคำถามและการคšนหาคำตอบอยŠางเปŨนระบบ โดยหัวขšอสัมมนา

อาจเลือกจากเรื่องตŠาง ๆ ที่ทันสมัยในชŠวงเวลานั้น ๆ ทั้งนี้ใหšอยูŠในดุลยพินิจของคณาจารยŤผูšควบคุม

รายวิชา 

 

DG111 สหกิจศึกษา 6(0-40-20) 

 (Co-operative Education) 

การปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการอยŠางมีระบบ ตามสาขาวิชาที่ศึกษาเปŨนระยะเวลา 1 ภาค

การศกึษาในฐานะพนักงานชั่วคราว นักศึกษาจะตšองเขšารับการเตรียมความพรšอมทั้งทางดšานวิชาการ 

และการปฏิบัติตนในสังคม การทำงาน รวมทั้งดำเนินการตามขั้นตอนของสหกิจศึกษาที่มหาวิทยาลัย
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กำหนด การปฏิบัติงานและการประเมินผลอยูŠภายใตšการกำกับดูแลของอาจารยŤที่ปรึกษาของสาขาวิชา 

และพนักงานที่ปรึกษาที่สถานประกอบการมอบหมาย 

 

DG112 ศิลปนิพนธŤ 6(0-18-0) 

 (Art Thesis)  

สรšางสรรคŤโครงการศิลปนิพนธŤเฉพาะบุคคล ตามหัวขšอ จุดมุŠงหมายและขอบเขตท่ีไดšรับอนุมัติจาก

คณะวิชา 

 

  (2) กลุŠมวิชาเฉพาะบังคับดšานการออกแบบสื่อออนไลนŤปฏิสัมพันธŤ (Interactive Online 

Media Design)  

DI101 การออกแบบขšอมูล 3(2-2-5) 

 (Content Design)  

การออกแบบขšอมูลเพื ่องานอินเตอรŤแอคทีฟ การรวบรวม จำแนก จัดเรียง จัดลำดับขšอมูล การ

จัดเตรียมโครงสรšางของขšอมูล การวิเคราะหŤขšอมูล การคšนหาและเรียกคืนขšอมูล การยŠอสŠวนขšอมูลใน

รูปแบบที่เหมาะสมเพ่ือใชšงานขšอมูลในรูปแบบตŠาง ๆ  

 

DI102 โครงงานการออกแบบและการพัฒนาแนวคิด 3(2-2-5) 

 (Project Idea Design and Development)  

การสรšางสรรคŤโครงงาน การเก็บรวมรวมแนวคิด การนำเสนอแนวคิดและลำดับความคิด รวมถึงการ

วิเคราะหŤตัวอยŠางตšนแบบแนวคิดตŠาง ๆ โดยการศึกษาขšอมูลและปŦญหาเพื่อนำมาพัฒนาแนวคิดและ

นำไปออกแบบสื่อเชิงโตšตอบ 

 

DI103 การออกแบบขั้นตอนการใชšงานของผูšใชš 3(2-2-5) 

 (User Flow Design)  

การออกลำดับขั้นตอนการทำงานของหนšาจอแสดงผล เพื่อรองรับการปฏิสัมพันธŤระหวŠางมนุษยŤและ

คอมพิวเตอรŤ 

 

DI104 การออกแบบประสบการณŤผูšใชš 3(2-2-5) 

 (User Experience Design)  

หลักการและแนวคิดการโตšตอบระหวŠางคอมพิวเตอรŤกับผูšใชšงานขั้นพื้นฐาน การออกแบบการโตšตอบ

แบบกราฟŗกและแบบเว็บไซตŤ ทฤษฎีพื้นฐานของการออกแบบระบบการติดตŠอโตšตอบ การใชšภาษา

สื่อสารสำหรับการแสดงผล การเก็บพฤติกรรมผูšใชšงาน การวัดความพึงพอใจผูšใชšงาน 
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DI105 การออกแบบสื่อออนไลนŤ 3(2-2-5) 

 (Online Media Design)  

ทฤษฎีเกี่ยวกับสื่อออนไลนŤ หลักการพื้นฐานของสื่อประสมและเทคโนโลยีสื่อประสม ภาพกราฟŗก สี

และการจัดการสี วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว เสียง ขšอความ การสรšางสื่อประสม และการนำเสนอสื่อ

ประสมผŠานเครือขŠายออนไลนŤ 

 

DI106 การออกแบบเว็บ 3(2-2-5) 

 (Web Design)  

หลักการพื้นฐานของการออกแบบเว็บใหšสวยงาม การจัดแสดงขšอมูลในรูปแบบที่ถูกตšองเหมาะสม 

ลำดับการนำเสนอ ลำดับการใชšงานการเขšาถึงขšอมูลเนื้อหา การออกแบบเว็บเพื่อรองรับหลายหนšาจอ 

การออกแบบเว็บเพ่ือการแสดงผลในระบบ หรืออุปกรณŤฮารŤดแวรŤท่ีแตกตŠางกัน 

 

DI107 การออกแบบขšอมูลในสื่อสังคม 3(2-2-5) 

 (Content Design on Social Media)  

ศึกษาลักษณะเฉพาะของสื่อโซเชียล ออกแบบและสรšางสรรคŤสื่อที่สามารถใชšในสื่อโซเชียลตŠางๆไดš

อยŠางถูกตšองเหมาะสม ในรูปแบบขšอกำหนดและขšอจำกัด การเลือกใชšสื่อขšอมูลเชŠน ภาพนิ่ง วีดีโอ 

เวลาการตอบสนอง อัตราการปรบัเปลี่ยนภาพ  

 

DI108 ประสบการณŤวิชาชีพดšานการออกแบบสื่อออนไลนŤปฏิสัมพันธŤ 3(0-6-3) 

 (Practicum in Interactive Online Media Design) 

จัดใหšนักศึกษาออกฝřกงานกับองคŤกรสื่อดิจิทัลภายนอก โดยไดšรับความเห็นชอบจากสาขาวิชาใหšมี

ระยะเวลาฝřกงานไมŠนšอยกวŠา 12 สัปดาหŤ หรือไมŠนšอยกวŠา 400 ชั่วโมงตามที่สาขาวิชากำหนด และใหš

เสนอรายงานการฝřกงานประกอบ 

หรือ 

DI109 โครงงานดšานการออกแบบสื่อออนไลนŤปฏิสัมพันธŤ 3(0-6-3) 

 (Interactive Online Media Design Project) 

ศึกษาคšนควšาดšวยตนเองในดšานตŠาง ๆ ที่เก่ียวขšองกบัการออกแบบสื่อออนไลนŤปฏิสัมพันธŤ ท้ังดšาน

ศิลปะและเทคโนโลยี นำเสนอหัวขšองานวิจัยและความเปŨนไปไดšของงานวิจัย โดยนำทฤษฎีตŠาง ๆ 

ประกอบกับประสบการณŤของตนเองมาประยุกตŤกับงานวิจัยที่จะศึกษาคšนควšา ภายใตšการดูแลของ

อาจารยŤท่ีปรึกษา 

และ 

 

DI110 สัมมนาดšานการออกแบบสื่อออนไลนŤปฏิสัมพันธŤ 3(3-0-6) 

 (Seminar in Interactive Online Media Design)  
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แนวโนšม ความเคลื่อนไหว และเทคโนโลยีใหมŠ ๆ ดšานการออกแบบสื่อออนไลนŤปฏิสัมพันธŤ ในดšาน

ศิลปะและเทคโนโลยี โดยศึกษาจากสื่อที ่เกี ่ยวขšองและผูšเชี ่ยวชาญ เพื ่อแลกเปลี ่ยนความคิดเห็น 

ประกอบกับฝřกฝนทักษะและกระบวนการในการตั้งคำถามและการคšนหาคำตอบอยŠางเปŨนระบบ โดย

หัวขšอสัมมนาอาจเลือกจากเรื ่องตŠาง ๆ ที ่ทันสมัยในชŠวงเวลานั ้น ๆ ทั ้งนี ้ใหšอยู Šในดุลยพินิจของ

คณาจารยŤผูšควบคุมรายวิชา 

DI111 สหกิจศึกษา 6(0-40-20) 

 (Co-operative Education) 

การปฏิบัตงิานจริงในสถานประกอบการอยŠางมีระบบ ตามสาขาวิชาที่ศึกษาเปŨนระยะเวลา 1 ภาค

การศกึษาในฐานะพนักงานชั่วคราว นักศึกษาจะตšองเขšารับการเตรียมความพรšอมทั้งทางดšานวิชาการ 

และการปฏิบัติตนในสังคม การทำงาน รวมทั้งดำเนินการตามขั้นตอนของสหกิจศึกษาที่มหาวิทยาลัย

กำหนด การปฏิบัติงานและการประเมินผลอยูŠภายใตšการกำกับดูแลของอาจารยŤที่ปรึกษาของสาขาวิชา 

และพนักงานที่ปรึกษาที่สถานประกอบการมอบหมาย 

 

DI112 ศิลปนิพนธŤ 6(0-18-0) 

 (Art Thesis)  

สรšางสรรคŤโครงการศิลปนิพนธŤเฉพาะบุคคล ตามหัวขšอ จุดมุŠงหมายและขอบเขตที่ไดšรับอนุมัติจาก

คณะวิชา 

        (3) กลุŠมวิชาเฉพาะบังคับดšานวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน (Visual Effect and 

Animation) 

DV101 พื้นฐานความรูšวิชวลเอฟเฟกตŤ 3(2-2-5) 

 (Fundamentals Visual Effects)  

เรียนรูšการทำงานของโปรแกรมคอมพิวเตอรŤประเภททำคอมโพสิทติ้ง รูปแบบการทำงานแบบเลเยอรŤ

หรือลำดับชั้น การสรšางภาพที่มีองคŤประกอบภาพสมบูรณŤดšวยวิธีซšอนทับ เหลื่อม เจือจางของภาพนิ่ง

หรือภาพเคลื่อนไหวจากแหลŠงที่ตŠางกัน 

 

DV102 โรโตสโคปปŗŪงสำหรับงานวิชวลเอฟเฟกตŤ 3(2-2-5) 

 (Rotoscoping for Visual Effects Studio)  

แนวคิดการทำโรโตสโคปดšวยการทำงานของโปรแกรมคอมพิวเตอรŤประเภทคอมโพสิทติ้ง โดยการทำ

กรอบหรือเฟรมคลอบวัตถุที่ตšองการในภาพเคลื่อนไหวแบบเฟรมตŠอเฟรม การลบภาพพ้ืนหลังออกจาก

วัตถุและนำวัตถุไปซšอนทับกับฉากหลังใหมŠ    

 

DV103 แมทชŤมูฟว่ิงสำหรับงานวิชวลเอฟเฟกตŤ 3(2-2-5) 

 (Match Moving for Visual Effects)  
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วิชวลเอฟเฟกตŤในดšานกระบวนการทำแมทชŤมูฟวิง ดšวยการทำงานของโปรแกรมคอมพิวเตอรŤประเภท

คอมพิวเตอรŤแอนิเมชัน 3 มิติ หรือคอมโพสิทติ้ง 3 มิติ โดยการจำลองมุมมองของกลšอง การเคลื่อนที่

ของกลšองจากภาพเคลื่อนไหวหรือจำลองการเคลื่อนที่ของวัตถุหรือติดตามการเคลื่อนที่ของวัตถุ ที่

ปรากฏในภาพเคลื่อนไหว 

 

DV104 การข้ึนโมเดลและการทำพื้นผวิสามมิติ 3(2-2-5) 

 (3D Modeling and Texturing)  

การใชšโปรแกรม 3 มิติ ในการสรšางโมเดลตัวละคร โดยเนšนการวาง edge loop ใหšถูกตšอง สามารถ

พัฒนาตัวละครที่มีโพลีกอนจำนวนนšอยใหšโพลีกอนจำนวนมากไดš และเรียนรูšการคลี่ยูวีแมพเพื่อทำ

พื้นผิวใหšกับตัวละคร โดยเนšนการเรียนรูšการใชšเครื่องมือในการสรšางวัตถุ 3 มิติ รูปแบบขั้นพื้นฐาน

จนถึงวัตถุ 3 มิติที่มีความละเอียดสูง ในทางปฏิบัติจะแบŠงการสรšางวัตถุออกเปŨน 2 รูปแบบ คือ วัตถุ

รูปทรงเรขาคณิต วัตถุที่มลีักษณะไมŠซับซšอน เปŨนเหลี่ยมมุม และวัตถุรูปทรงอิสระที่มีลักษณะโคšงมนไมŠ

คงท่ีซึ่งมีความละเอียด และซับซšอนมากขึ้น 

 

DV105 การใหšแสงและการเร็นเดอรŤสามมิติ 3(2-2-5) 

 (3D Lighting and Rendering)  

การใชšโปรแกรม 3 มิติ ในการใหšแสงและการกำหนดสมบัติทางแสงของวัตถุ อาทิ แมพแบบตŠางๆ ใน

งานพ้ืนผิว เชŠน Diffuse map, Bump map, Normal map, Displacement map, Occlusion 

map, Specularity map การใหšแสงแบบโกลบอล เรดิโอซิตี้ ระบบแสงแบบโฟโตšเมทริก เร็นเดอรŤ

พาสและการเร็นเดอรŤขั้นสูง การเรน็เดอรŤแบบกลุŠม 

 

DV106 พื้นฐานการอนิเมทสามมิติ 3(2-2-5) 

 (Basic 3D Animate)  

การเคลื่อนไหวของวัตถุรูปแบบตŠางๆ ตามหลักการฟŗสิกสŤและตามหลักการ12 หลักพื้นฐานการสรšาง

ภาพเคลื่อนไหวสำหรับแอนิเมชัน เวลา อัตราเร็ว อัตราเรŠง การเคลื่อนที่เปŨนเสšนโคšง การกระทำที่เกิน

จริง การหดตัว การยืดตัว การกระทำรอง ทŠาทางการแสดง เสนŠหŤดึงดูด ลักษณะบุคลิก เปŨนตšน   

 

DV107 ข้ันตอนการผลิตคอมพิวเตอรŤแอนิเมชันสองมิติ 3(2-2-5) 

 (Production Process of 2D Computer Animation)  

ขั้นตอนการผลิตคอมพิวเตอรŤแอนิเมชัน 2 มิติ ดšวยคอมพิวเตอรŤ เรียนรูšการเคลื่อนไหวรูปแบบ 2 มิติ 

เชŠน การทำคียŤเฟรม การเคลื่อนไหวระหวŠางคียŤเฟรม โดยใชšหลักการ 12 ประการจากหลักพ้ืนฐานการ

สรšางภาพเคลื่อนไหวสำหรับแอนิเมชัน เวลา อัตราเรว็ อัตราเรŠง การเคลื่อนที่เปŨนเสšนโคšง การกระทำที่

เกินจริง การหดตัว-การยืดตัว การกระทำรอง ทŠาทางการแสดง เสนŠหŤดึงดูด ลักษณะบุคลิก เปŨนตšน 
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DV108 ประสบการณŤวิชาชีพดšานวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน 3(0-6-3) 

 (Practicum in Visual Effect and Animation)  

จัดใหšนักศึกษาออกฝřกงานกับองคŤกรสื่อดิจิทัลภายนอก โดยไดšรับความเห็นชอบจากสาขาวิชาใหšมี

ระยะเวลาฝřกงานไมŠนšอยกวŠา 12 สัปดาหŤ หรือไมŠนšอยกวŠา 400 ชั่วโมงตามที่สาขาวิชากำหนด และใหš

เสนอรายงานการฝřกงานประกอบ 

หรือ 

DV109 โครงงานดšานวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน 3(0-6-3) 

 (Visual Effect and Animation Project)   

ศึกษาคšนควšาดšวยตนเองในดšานตŠาง ๆ ที่เกี ่ยวขšองกับวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน ทั้งดšานศิลปะและ

เทคโนโลยี นำเสนอหัวขšองานวิจัยและความเปŨนไปไดšของงานวิจัย โดยนำทฤษฎีตŠาง ๆ ประกอบกับ

ประสบการณŤของตนเองมาประยุกตŤกับงานวิจัยที่จะศึกษาคšนควšา ภายใตšการดูแลของอาจารยŤท่ี

ปรึกษา 

และ 

 

DV110 สัมมนาดšานวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน 3(3-0-6) 

 (Seminar in Visual Effect and Animation)  

แนวโนšม ความเคลื่อนไหว และเทคโนโลยีใหมŠ ๆ ดšานวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน ทั้งในดšานศิลปะ

และเทคโนโลยี โดยศึกษาจากสื่อที่เกี่ยวขšองและผูšเชี่ยวชาญ เพ่ือแลกเปลีย่นความคิดเห็น ประกอบกับ

ฝřกฝนทักษะและกระบวนการในการตั้งคำถามและการคšนหาคำตอบอยŠางเปŨนระบบ โดยหัวขšอสัมมนา

อาจเลือกจากเรื่องตŠาง ๆ ที่ทันสมัยในชŠวงเวลานั้น ๆ ทั้งนี้ใหšอยูŠในดุลยพินิจของคณาจารยŤผูšควบคุม

รายวิชา 

 

DV111 สหกิจศึกษา 6(0-40-20) 

 (Co-operative Education)  

การปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการอยŠางมีระบบ ตามสาขาวิชาที่ศึกษาเปŨนระยะเวลา 1 ภาค

การศกึษาในฐานะพนักงานชั่วคราว นักศึกษาจะตšองเขšารับการเตรียมความพรšอมทั้งทางดšานวิชาการ 

และการปฏิบัติตนในสังคม การทำงาน รวมทั้งดำเนินการตามขั้นตอนของสหกิจศึกษาที่มหาวิทยาลัย

กำหนด การปฏิบัติงานและการประเมินผลอยูŠภายใตšการกำกับดูแลของอาจารยŤที่ปรึกษาของสาขาวิชา 

และพนักงานที่ปรึกษาที่สถานประกอบการมอบหมาย 

 

DV112 ศิลปนิพนธŤ 6(0-18-0) 

 (Art Thesis)  

สรšางสรรคŤโครงการศิลปนิพนธŤเฉพาะบุคคล ตามหัวขšอ จุดมุŠงหมายและขอบเขตที่ไดšรับอนุมัติจาก

คณะวิชา 
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 ค. กลุŠมวิชาเฉพาะเลือก 21 หนŠวยกิต 

DE101 การออกแบบบรรจุภัณฑŤ 3(2-2-5) 

 (Packaging Design)  

ศึกษาถึงความเปŨนมา ความหมาย ปะเภทชนิดของบรรจุภัณฑŤ ความเขšาใจเรื่องแบรนดŤในงานบรรจุ

ภัณฑŤ  วัสดุที่ใชšในการผลิตบรรจุภัณฑŤ หลักการออกแบบโครงสรšางและกราฟŗกบนบรรจุภัณฑŤ  ทักษะ

การออกแบบบรรจุภัณฑŤประเภทตŠางๆ และการออกแบบบรรจุภัณฑŤเพื่อตอบสนองความตšองการของ

กลุŠมเปŜาหมายในปŦจจุบัน เชŠน การรักษาและดูแลสิ่งแวดลšอม การลดขยะ การลดการใชšพลาสติก  

 

DE102 การถŠายภาพเพื่องานกราฟŗก 3(2-2-5) 

 (Photography for Graphic Design)  

ฝřกการปฏิบัติดšวยการนำเทคโนโลยีการถŠายภาพ สŠวนประกอบและหลักการทำงานของกลšองถŠายภาพ

ขั้นสูง มาใชšในการถŠายภาพเพื่องานกราฟŗกโดยเฉพาะ เชŠน ภาพบรรจุภัณฑŤ ภาพที่นำมาใชšกับการ

ออกแบบโฆษณา ภาพที่นำมาใชšเกี่ยวกับการออกแบบและสรšางแบรนดŤ รวมถึงทักษะการถŠายภาพ

ประเภทตŠางๆ การจัดแสง การจัดองคŤประกอบภาพ ทักษะการใชšซอฟตŤแวรŤแกšไขตกแตŠงภาพเพื่องาน

กราฟŗก  

 

DE103 การออกแบบกราฟŗกเพื่อสภาพแวดลšอม 3(2-2-5) 

 (Environmental Graphic Design)  

ความหมาย ความสำคัญของการออกแบบกราฟŗกเพื่อสภาพแวดลšอม การสำรวจ การจัดทำแผนภาพ 

การวิเคราะหŤสภาพพื้นที่สาธารณะ ทักษะการออกแบบองคŤประกอบรูปสัญลักษณŤ แผนภูมิภาพ  การ

กำหนดแนวคิด การออกแบบระบบปŜายสัญลักษณŤ ระบบนำทางเพื่อตอบสนองการเปลี่ยนแปลงของ

สภาพแวดลšอมท่ีเกิดข้ึนในปŦจจุบัน 

 

DE104 การออกแบบอนิโฟกราฟŗก 3(2-2-5) 

 (Information Graphic Design)  

ความหมาย ความสำคัญของการแสดงผลขšอมูลกราฟŗก ประเภทขšอมูลกราฟŗก การวิเคราะหŤ สังเคราะหŤ

ขšอมูล การแปรผลขšอมูลสู Šแนวคิดเชิงรูปธรรม การออกแบบแผนภูมิ แผนที่ แผนผังกราฟŗก การ

ประยุกตŤการออกแบบขšอมูลกราฟŗกในบริบทตŠางๆ 

 

DE105 การออกแบบงานสิ่งพิมพŤ 3(2-2-5) 

 (Print Media Design)  

ศึกษาและเรียนรูšเกี ่ยวกับความหมาย ความสําคัญ องคŤประกอบ กระบวนการในการออกแบบสื่อ

สิ่งพิมพŤประเภทตŠางๆ หลักการออกแบบ ทฤษฎีสีการใชšตัวอักษรในสื่อสิ่งพิมพŤ ภาพประกอบทางการ
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พิมพŤการออกแบบและเทคโนโลยีการผลิตสื ่อสิงพิมพŤยุคดิจิทัล รวมถึงฝřกทักษะและปฏิบัติตาม

กระบวนการออกแบบสื่อสิ่งพิมพŤทุกประเภท 

 

DE106 การออกแบบอัตลักษณŤองคŤกร 3(2-2-5) 

 (Corporate Identity Design)  

กระบวนการคšนควšาและวิเคราะหŤขšอมูลเพื่อการออกแบบภาพลักษณŤและอัตลักษณŤความหมายและ

วิวัฒนาการของอักษรภาพและภาพสัญลักษณŤเพื่อการออกแบบตราสัญลักษณŤประเภทตŠางๆ ทั้ง

ลักษณะเดี่ยวและเปŨนชุด วิธีการ ขšอกำหนดและขšอควรคำนึงในการออกแบบตราสัญลักษณŤการ

ออกแบบอัตลักษณŤองคŤกรเบ้ืองตšน โดยเนšนการสื่อสารกับกลุŠมเปŜาหมายดšวยการใชšอัตลักษณŤ 

 

DE107 การถŠายภาพเพื่องานโฆษณา 3(2-2-5) 

 (Advertising Photography)  

ศึกษาแนวคิดและทฤษฎี กระบวนการถŠายภาพนิ่งเพื ่องานโฆษณา หลักการจัดแสง การเลือกใชš

อุปกรณŤทั้งในและนอกสตูดิโอ การเตรียมการกŠอนการถŠายทำ กระบวนการหลังการถŠายทำ ตลอดจน

การตกแตŠงภาพ การปรับโทนภาพเพื่อความเหมาะสมในการนำไปใชšในสื่อแตŠละประเภท ทั้งสิ่งพิมพŤ

และสื่อออนไลนŤ  

 

DE108 กราฟŗกเพื่องานผลิตภัณฑŤและบรรจุภัณฑŤ 3(2-2-5) 

 (Graphic for Product and Package Design)  

ศึกษาหลักสูตร แนวคิด ทฤษฎีที่เกียวขšองกับผลิตภัณฑŤ บรรจุภัณฑŤและแนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการใชš

ชีวิตของคนในแตŠละยุคสมัย เพื่อมุŠงเนšนพัฒนาความสามารถทางดšานเทคนิคและความคิดสรšางสรรคŤ

สำหรับการออกแบบผลิตภัณฑŤและบรรจุภัณฑŤ ใหšตอบสนองความตšองการอยŠางแทšจริง พรšอมทั้งการ

พัฒนาทักษะของผูšประกอบการทางดšานการออกแบบทั้งในเชิงพาณิชยŤและสังคม 

 

DE109 ธุรกิจการออกแบบ 3(3-0-6) 

 (Design Business)  

ศึกษาความรูš พื้นฐาน เกี่ยวกับธุรกิจการออกแบบ กระบวนการดำเนินการธุรกิจการออกแบบ การ

บริหาร จัดการ การบริหารงานลูกคšา กฎหมายธุรกิจที่เกี่ยวขšอง เชŠน สัญญาวŠาจšาง การคิดคŠาบริการ

วิชาชีพการควบคุม งานใหšเปŨนไปตามวัตถุประสงคŤ เปŜาหมาย จรรยาบรรณวิชาชีพนักออกแบบและ 

ผูšประกอบการทางดšานกราฟŗกดีไซนŤ 

 

DE110 หัวขšอคัดเฉพาะทางกราฟŗกดีไซนŤ 1 3(3-0-6) 

 (Selected Topic in Graphic Design 1)  
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ประเด็นตŠาง ๆ ที่เก่ียวขšองกับกราฟŗกดีไซนŤ โดยสาขาวิชาเปŨนผูšคัดเลือกและกำหนดหัวขšอในการศึกษา

แตŠละภาคการศึกษาใหšสอดคลšองกับพัฒนาการทางเทคโนโลยีและสถานการณŤปŦจจุบัน 

 

DE111 หัวขšอคัดเฉพาะทางกราฟŗกดีไซนŤ 2 3(2-2-5) 

 (Selected Topic in Graphic Design 2)  

ประเด็นตŠาง ๆ ที่เก่ียวขšองกับกราฟŗกดีไซนŤ โดยสาขาวิชาเปŨนผูšคัดเลือกและกำหนดหัวขšอในการศึกษา

และการฝřกปฏิบัติแตŠละภาคการศึกษาใหšสอดคลšองกับพัฒนาการทางเทคโนโลยีและสถานการณŤ

ปŦจจุบัน 

 

DE112 หัวขšอคัดเฉพาะทางกราฟŗกดีไซนŤ 3 3(2-2-5) 

 (Selected Topic in Graphic Design 3)  

ประเด็นตŠาง ๆ ที่เก่ียวขšองกับกราฟŗกดีไซนŤ โดยสาขาวิชาเปŨนผูšคัดเลือกและกำหนดหัวขšอในการศึกษา

และการฝřกปฏิบัติข้ันสูงแตŠละภาคการศึกษาใหšสอดคลšองกับพัฒนาการทางเทคโนโลยีและสถานการณŤ

ปŦจจุบัน 

 

DE201 การเขียนโปรแกรมพื้นฐานสำหรับเว็บ 3(2-2-5) 

 (Basic Web Programming)  

หลักการเขียนโปรแกรมโดยใชšภาษาพื้นฐานของการออกแบบเว็บไซตŤ การใชšภาษา html และ css 

เพ่ือการแสดงขšอมูลในรูปแบบที่เหมาะสม เชŠน ภาพ ตัวอักษร ตาราง กราฟ เปŨนตšน 

 

DE202 การเขียนโปรแกรมจาวาสคริปตŤสำหรับเว็บ 3(2-2-5) 

 (JavaScript Web Programming)  

ภาษาจาวาสคริปตŤพื้นฐานสำหรับเว็บ การใชšงานจาวาสคริปตŤเฟรมเวิรŤค การสรšางขšอมูลและแสดงผล

เว็บดšวยจาวาสคริปตŤ การสรšางตšนแบบฟอรŤมรับขšอมูล การคดักรองรับขšอมูลผูšใชšงานดšวยจาวาสคริปตŤ 

อาเรยŤสำหรับเก็บขšอมูล การสŠงขšอมูลไปยังเว็บเซิรŤฟเวอรŤ การจัดเตรียมเว็บเซิรŤฟเวอรŤสำหรับงานจาวา

สครปิตŤ 

 

DE203 การเขียนโปรแกรมควบคุมบนเว็บเบราวŤเซอรŤ 3(2-2-5) 

 (Web Programming for Front End)  

การเขียนโปรแกรมเชิงโตšตอบบนรูปแบบเว็บเบราวŤเซอรŤ เพื่อการควบคุมคำสั่งพิเศษฝŦũงการแสดงผล 

เพื่อการประสานงานสŠงผŠานขšอมูลระหวŠางสŠวนประมวลผลบนเครือขŠายและการแสดงผลบนหนšาจอ

ผูšใชšงาน การจัดการลำดับการดึงขšอมูลของเครือขŠายบรกิารในรูปแบบตŠางๆ 

 

DE204 การพัฒนาโปรแกรมประยุกตŤบนเว็บสำหรับสŠวนประมวลผลหลัก 3(2-2-5) 
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 (Back-end Web Programming)  

สถาปŦตยกรรมของเครือขŠายบริการเว็บ หลักการพื้นฐานเทคโนโลยีการพัฒนาโปรแกรมประยุกตŤบน

เครื่องบริการเว็บ การรับ/สŠง ขšอมูลผŠานฟอรŤม การบริหารจัดการเกี่ยวกับชŠวงเวลาการติดตŠอกับ

ฐานขšอมูล รูปแบบขšอมูลสำหรับการแลกเปลี่ยนขšอมูลบนเว็บ การแลกเปลี่ยนขšอมูลบนเว็บแบบไมŠ

ประสานเวลาดšวย เครื่องมือตŠาง ๆ และเทคโนโลยีเว็บเซอรŤวิส 

 

DE205 การเขียนจาวาสคริปตŤขั้นสูงสำหรับสำหรับเว็บ 3(2-2-5) 

 (Advanced JavaScript Programming for Web)  

ภาษาจาวาสคริปตŤ หลักการเขียนโปรแกรมข้ันสูงของจาวาสคริปตŤ การสรšางออบเจกตŤ การรับสŠง

ขšอมูลและการแสดงผลแบบไมŠประสานเวลา การนำจาวาสครปิตŤ มาชŠวยในการประมวลผลขšอมูลเพ่ือ

การนำเสนอในรปูแบบทันกาล การใชšจาวาสคริปตŤกับไลบรารี่ท่ีไดšรับความนิยม 

 

DE206 การเขียนภาษา PHP สำหรับสำหรับเว็บ 3(2-2-5) 

 (PHP Programming for Web) 

ภาษา PHP หลักการเขียนโปรแกรม PHP ขšอกำหนด ตัวแปร การรับสŠงขšอมูลและการแสดงผลแบบ

เว็บ การสรšางออบเจตŤ การรับสŠงขšอมูล การใชš PHP ในการจัดการงานฐานขšอมูล การตั้งขšอกำหนดใน

เซิรŤฟเวอรŤใหšสามารถใชšงาน PHP ไดš 

 

DE207 การใชš XML สำหรับสำหรับเว็บ 3(2-2-5) 

 (XML for Web)  

โครงสรšางและรูปแบบ XML การกำหนด tag ใน XML รูปแบบขšอมูลที่เหมาะสมสำหรับการเก็บขšอมูล

ในแบบ XML การแปลงขšอมูลในรูปแบบ XML การเปŗดอŠานขšอมูลในรูปแบบ XML ดšวยภาษาจาวา

สครปิตŤ การเก็บขšอมูลในรูปแบบ XML ไปยังฐานขšอมูล 

 

DE208 แอนิเมชันบนเว็บเบราวŤเซอรŤ 3(2-2-5) 

 (Animation on Web)  

การสรšางภาพเคลื่อนไหวและภาพกราฟŗกบนเว็บเบราวŤเซอรŤ หลักการแสดงภาพเคลื่อนไหว เสšนเวลา

และกรอบการนำเสนอภาพ แนวคิดหลักการทำภาพเคลื่อนไหวใหšสอดคลšองกับขšอจำกัดของ

เบราวŤเซอรŤ 

 

DE209 ภาพสามมิติบนเว็บเบราวŤเซอรŤ 3(2-2-5) 

 (3D on Web)  
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การเขียนโปรแกรมเชิงโตšตอบเพื่อจัดการและควบคุมภาพสามมิติบนเว็บเบราวŤเซอรŤ หลักการแสดง

ภาพสามมิติพื้นฐาน มุมกลšองสามมิติ การแสดงภาพสามมิติ การแสดงขšอมูล การแสดงขšอความ การ

รับขšอมูลจากผูšใชšงานเพ่ือการควบคุมภาพสามมิติ 

 

DE210 ภาพเคล่ือนไหวแบบสองมิติเพื่อการนำเสนอขšอมูล 3(2-2-5) 

 (2D motion graphic for presentation)  

การนำเสนอขšอมูลจำนวนมาก การรวบรวมจัดกลุŠมขšอมลูเพ่ืองานกราฟŗก การแปลงเนื้อหาขšอมูลท่ี

ซับซšอนใหšเปŨนภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ เพ่ือใชšในการนำเสนอและสื่อสารแกŠผูšชมไดšงŠาย 

 

DE211 หัวขšอคัดเฉพาะทางการออกแบบสื่อออนไลนŤปฏิสัมพันธŤ 1 3(3-0-6) 

 (Selected Topic in Interactive Online Media Design 1)  

ประเด็นตŠาง ๆ ที่เกี ่ยวขšองกับการออกแบบสื่อออนไลนŤปฏิสัมพันธŤ โดยสาขาวิชาเปŨนผูšคัดเลือกและ

กำหนดหัวขšอในการศึกษาแตŠละภาคการศึกษาใหšสอดคลšองกับพัฒนาการทางเทคโนโลยีและ

สถานการณŤปŦจจุบัน 

 

DE212 หัวขšอคัดเฉพาะทางการออกแบบสื่อออนไลนŤปฏิสัมพันธŤ 2 3(2-2-5) 

 (Selected Topic in Interactive Online Media Design 2)  

ประเด็นตŠาง ๆ ที่เกี ่ยวขšองกับการออกแบบสื่อออนไลนŤปฏิสัมพันธŤ โดยสาขาวิชาเปŨนผูšคัดเลือกและ

กำหนดหัวขšอในการศึกษาและการฝřกปฏิบัติแตŠละภาคการศึกษาใหšสอดคลšองกับพัฒนาการทาง

เทคโนโลยีและสถานการณŤปŦจจุบัน 

 

DE213 หัวขšอคัดเฉพาะทางการออกแบบสื่อออนไลนŤปฏิสัมพันธŤ 3 3(2-2-5) 

 (Selected Topic in Interactive Online Media Design 3)  

ประเด็นตŠาง ๆ ที่เกี ่ยวขšองกับการออกแบบสื่อออนไลนŤปฏิสัมพันธŤ โดยสาขาวิชาเปŨนผูšคัดเลือกและ

กำหนดหัวขšอในการศึกษาและการฝřกปฏิบัติข้ันสูงแตŠละภาคการศึกษาใหšสอดคลšองกับพัฒนาการทาง

เทคโนโลยีและสถานการณŤปŦจจุบัน 

 

DE301 การออกแบบและตัดตŠอเสียง 3(2-2-5) 

 (Sound Design and Editing)  

ขั้นตอนและวิธีการทำเสียงประกอบในงานภาพเคลื่อนไหว (เสียงพากษŤ เสียงแวดลšอม) การออกแบบ

เสียง การบันทึกเสียง อุปกรณŤบันทึกเสียงและการใชšงาน การบันทึกเสียงในหšองบันทึกเสียง การ

ปรับแตŠงและตัดตŠอเสียง การสรšางเสียงพิเศษ เทคนิคการผสมเสียง การจัดเก็บและการใชšงานเสียงใน

ระบบดิจิทัล รวมถึงการเลือกใชšเสียงใหšเหมาะสมกับเนื้อหาและอารมณŤของภาพเคลื่อนไหวประเภท

ตŠางๆ 
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DE302 การนำเสนอเรื่องดšวยภาพและการสรšางแอนิเมติก 3(2-2-5) 

 (Storyboarding and Animatic)  

หลักการวางโครงเรื่อง วิธีการเลŠาเรื่องดšวยภาพ มุมกลšอง องคŤประกอบภาพ เฟรม รวมถึงพัฒนาทักษะ

การวาดลายเสšน การลงสี เสียง จังหวะภาพ ในการสรšางสรรคŤแอนิเมติกในงานแอนิเมชันรูปแบบตŠางๆ 

 

DE303 การวาดการŤตูนดิจิทัล 3(2-2-5) 

 (Digital Comic Drawing)  

การฝřกทักษะการวาดการŤตูนข้ันพ้ืนฐาน การออกแบบตัวการŤตูน และมาสรšางเปŨนเรื่องราวที่นŠาสนใจไดš 

ทฤษฎีพ้ืนฐานการวาดภาพดิจิทัล การใชšเทคโนโลยีและโปรแกรมคอมพิวเตอรŤตŠางๆ ในการวาดภาพ   

 

DE304 แฟŜมงานอเิล็กทรอนิกสŤ 3(2-2-5) 

 (E-Portfolio)  

หลักการออกแบบแฟŜมผลงาน การนำเสนอผลงานตามความถนัดของตนเองในรูปแบบวิดีโอ การเขียน

ประวัติยŠอ การออกแบบนามบัตร รูปแบบการนำเสนอตัวตนตŠอองคŤกรหรือบริษัท การเขียนอธิบาย

ผลงานหรือแนวทางการทำงานของตนเอง  

 

DE305 การริกกิ้งสามมิติ 3(2-2-5) 

 (3D Rigging)  

การใชšโปรแกรม 3 มิติ สรšางโครงกระดูกตามกายวิภาคศาสตรŤของวัตถุ 3 มิติ สรšางระบบความสัมพันธŤ

เชิงลำดับและเชิงจลนศาสตรŤของผกผัน เพ่ือสรšางชุดควบคุมกระดูก สรšางเงื่อนไขความสัมพันธŤระหวŠาง

ชุดกระดูกและวัตถุ ติดต้ังชุดควบคุม และการสรšางเคลื่อนไหว   

 

DE306 การออกแบบและพัฒนาตัวละคร 3(2-2-5) 

 (Character Design and Development)  

หลักการออกแบบตัวละคร จุดเดŠน จุดดšอย การปฏิสัมพันธŤกับตัวละคร การพัฒนาตัวละครเพื่องาน

แอนิเมชัน ประยุกตŤใชšพื้นฐานการวาดเสšนและการลงสีดšวยเทคนิคดิจิทัล โดยเนšนการออกแบบจาก

รูปทรงและโครงสรšางพื้นฐานท่ีผŠานการอšางอิงจากขšอมูลหรือภาพตัวอยŠาง เชŠน คน สัตวŤ กริยา ทŠาทาง 

ความรูšสึก และพฤติกรรมตŠางๆ 

 

DE307 การปŦŪนโมเดลและการทำพื้นผิวสามมิติขั้นสูง 3(2-2-5) 

 (Advanced 3D Model and Texture)  
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พัฒนาทักษะการสรšางโมเดลดิจิทัล 3 มิติ ดšวยการปŦŪน โดยการใชšอุปกรณŤและโปรแกรมเฉพาะทาง 

การใชšงานเครื่องสแกนโมเดล 3 มิติ โปรแกรมเสริมที่สนับสนุนการทำงานรŠวมกับโปรแกรมหลักในการ

สรšางโมเดลดิจิทัล 3 มิติ ในงานคอมพิวเตอรŤแอนิเมชัน  

 

DE308 การเตรียมพรšอมสำหรับโครงงานวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน 3(2-2-5) 

 (Preparation for Senior Project Visual Effects and Animation)  

กระบวนการทำโครงงานจากการลงมือปฏิบัติจริง การเสนอหัวขšอ การเตรียมเนื้อหา การแกšปŦญหา

อยŠางสรšางสรรคŤ การนำเสนอแนวคิด การพัฒนาแนวคิดใหšดีขึ้น การอภิปราย การแกšไขปŦญหาเฉพาะ

หนšาและปŦญหาระยะยาวตลอดระยะเวลาการทำโครงงาน การบริหารจัดการทรัพยากร เวลา เพื่อน

รŠวมงาน การเลือกใชšสื่อใหšเหมาะสมกับการนำเสนอผลงาน และการจัดเตรียมเอกสารทางวิชาการ 

รวมถึงการจัดเก็บผลงานเปŨนแฟŜมผลงาน โดยเนšนดšานแอนิเมชนั 

 

DE309 การทำการเคลื่อนไหวสามมิติขั้นสูง 3(2-2-5) 

 (Advanced 3D Animating)  

การใชšโปรแกรม 3 มิติ ในการสรšางการเคลื่อนไหวขั้นสูง โดยนำความรูšและทฤษฎีของการเคลื่อนไหว

ตŠางๆ มาประยุกตŤใชšกับโปรแกรมคอมพิวเตอรŤไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ โดยมุŠงเนšนการสรšางการ

เคลื่อนไหวที่เกิดจากการปฏิสัมพันธŤกันระหวŠางตัวละครและวัตถุ 

 

DE310 การเขียนสีดิจิทัลและการออกแบบคอนเซ็ปชวลบอรŤด 3(2-2-5) 

 (Digital Painting and Conceptual Board Design)  

ฝřกทักษะการกำหนดกรอบแนวคิดจาก ไอเดีย แรงบัลดาลใจ แรงผลักดัน หรือตัวอยŠางอšางอิงตŠางๆ 

เพ่ือใชšเปŨนหลักการสำหรับการออกแบบภาพวาด โดยมุŠงเนšนการวาดภาพและลงสีบนสื่อดิจิทัล 

 

DE311 วิชวลเอฟเฟกตŤ 3D 3(2-2-5) 

 (3D Visual Effects)  

วิชวลเอฟเฟกตŤในดšานกระบวนการทำงานของไดนามิคและซิมูเลชัน ดšวยการทำงานของโปรแกรม

คอมพิวเตอรŤประเภทการจำลองรูปแบบการตกกระทบ การชน การผุกรŠอน การระเบิด การลอยตัว 

การกŠอตัวหรอืวิถีการไหลของของเหลว โดยอšางอิงพ้ืนฐานหลักการของฟŗสิกสŤ   

 

DE312 การถŠายภาพดิจิทัลสำหรับงานวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน 3(2-2-5) 

 (Digital Photography for VFX and Animation)  

ทฤษฎีดšานการถŠายภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวใหšรองรับการทำไปทำงานดšานวิชวลเอฟเฟกตŤและ

แอนิเมชัน ไดšแกŠ มุมกลšอง การเคลื่อนกลšอง เทคนิคการถŠายทำภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวในสตูดิโอ 
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การถŠายทำฉากกรีนสกรีน เทคนิคพิเศษสำหรับการถŠายทำภาพยนตรŤและเรียนรูšการบันทึกภาพดšวย

ระบบดิจิทัลรวมถึงอุปกรณŤที่เก่ียวขšองในสตูดิโอ 

 

DE313 งานหลังการผลิตสำหรับวิชวลเอฟเฟกตŤ 3(2-2-5) 

 (Post Production for VFX)  

ขั้นตอนและกระบวนการในงานหลังการผลิตวิชวลเอฟเฟกตŤ โดยใชšโปรแกรมประเภทจัดองคŤประกอบ

ภาพ ซึ่งมุŠงเนšนใหšใชšโปรแกรมในดšานการตกแตŠง หรือเพิ่มเติมเอฟเฟกตŤพิเศษบางอยŠางใหšกับงาน

ภาพยนตรŤหรือแอนิเมชัน และโปรแกรมประเภทตัดตŠอ เพื่อตัดตŠอและใสŠเสียงใหšงานที่สรšางสรรคŤ

สมบูรณŤขึ้น 

 

DE314 งานหลังการผลิตสำหรับคอมพิวเตอรŤแอนิเมชันสามมิติ 3(2-2-5) 

 (Post Production for 3D Computer Animation)  

ขั้นตอนและกระบวนการในงานหลังการผลิตคอมพิวเตอรŤแอนิเมชัน 3 มิติ มุŠงเนšนการประมวลผลภาพ

แบบแยกเลเยอรŤและยากสŠวนตŠางๆของภาพออกมาและนำกลับไปประกอบใหมŠดšวยการใชšโปรแกรม

ประเภทจัดองคŤประกอบภาพ ซึ่งมุŠงเนšนใหšใชšโปรแกรมในดšานการตกแตŠง หรือเพ่ิมเติมเอฟเฟกตŤพิเศษ

บางอยŠางใหšกับงานคอมพิวเตอรŤแอนิเมชัน 3 มิติ สมบูรณŤและโปรแกรมประเภทตัดตŠอเพื่อตัดตŠอและ

ใสŠเสียงใหšงานที่สรšางสรรคŤสมบูรณŤขึ้น 

 

DE315 การเลŠาเร่ือง 3(3-0-6) 

 (Storytelling)  

การเขียนบทภาพยนตรŤสำหรับงานแอนิเมชัน การประพันธŤและบทสนทนา การกำหนดการดำเนิน

เรื่อง ตัวละคร การวางบุคลิก การสรšางปมความขัดแยšง การคšนหาวิธีการแกšหาและบทสรุปใหšกับ

เรื่องราว การวางโครงเรื่องใหšดูนŠาสนใจและนŠาติดตามและความเปŨนเหตุเปŨนผลในบทภาพยนตรŤที่

เขียนขึ้น รวมถึงเขšาใจการวิเคราะหŤบทภาพยนตรŤประเภทตŠางๆ 

 

DE316 โมชันแคปเจอรŤ 3(2-2-5) 

 (Motion Capture)  

การบันทึกการเคลื่อนไหวของมนุษยŤ สัตวŤและสิ่งของดšวยอุปกรณŤตรวจจับการเคลื่อนไหวโมชันแคป

เจอรŤ และนำขšอมูลการเคลื่อนไหวที่บันทึกไดšใสŠใหšกับตัวละคร 3 มิติ 

 

DE317 ประวัติศาสตรŤวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน 3(3-0-6) 

 (History of VFX and Animation)  

ประวัติศาสตรŤของวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน วิวัฒนาการดšานการผลิต ยุคสมัยตŠางๆ ทฤษฎีและ

หลักการสรšางภาพเคลื่อนไหวดšวยเทคนิคตŠางๆ จากอดีตถึงยุคปŦจจุบัน 
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DE318 หัวขšอพิเศษทางวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน 1 3(3-0-6) 

 (Special Topics in VFX and Animation 1)  

 หัวขšอที่นŠาสนใจและเปŨนประโยชนŤเก่ียวกับศาสตรŤตŠางๆ ดšานวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน 

 

DE319 หัวขšอพิเศษทางวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน 2 3(2-2-5) 

 

 (Special Topics in VFX and Animation 2)  

 หัวขšอที่นŠาสนใจและเปŨนประโยชนŤเก่ียวกับศาสตรŤตŠางๆ ดšานวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน 

 

DE320 หัวขšอพิเศษเชิงปฏิบัติการทางวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน 1 3(2-2-5) 

 (Operational Special Topics in VFX and Animation 1)  

 หัวขšอที่นŠาสนใจและเปŨนประโยชนŤเก่ียวกับศาสตรŤตŠางๆ ดšานวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน 

 

DE321 หัวขšอพิเศษเชิงปฏิบัติการทางวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนิเมชัน 2 3(2-2-5) 

 (Operational Special Topics in VFX and Animation 2)  

 หัวขšอที่นŠาสนใจและเปŨนประโยชนŤเก่ียวกับศาสตรŤตŠางๆ ดšานวิชวลเอฟเฟกตŤและแอนเิมชัน 
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