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หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต 

(หลักสูตรใหม พ.ศ. 2563) 

ชื่อสถาบันอุดมศึกษา มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา คณะศิลปะและการออกแบบดิจิทัล 

หมวดท่ี 1 ขอมูลทั่วไป 

1. รหัสและชื่อหลักสูตร

 ภาษาไทย : หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาดิจิทัลอารต 

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

2. ชื่อปริญญาและสาขาวิชา

2.1 ชื่อปริญญา

 ชื่อเต็ม (ไทย) : ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต (ดิจิทัลอารต) 

 ชื่อยอ (ไทย) : ศป.บ. (ดิจิทัลอารต) 

 ชื่อเต็ม (อังกฤษ) : Bachelor of Fine and Applied Arts 

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

3. วิชาเอก/หรือความเชี่ยวชาญเฉพาะของหลักสูตร

 มีเปาหมายในการผลิตบัณฑติท่ีมีความรู ความเชี่ยวชาญทางดานคอมพิวเตอรและการออกแบบ

ผลงานทางดานกราฟกดีไซน การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธออนไลน (Interactive Online Media Design) และ

วิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน 

4. จำนวนหนวยกิตที่เรียนตลอดหลักสูตร

126 หนวยกิต 

5. รูปแบบของหลักสูตร

5.1 รูปแบบ

หลักสูตรระดับปริญญาตรี หลักสูตร 4 ป 

5.2 ประเภทของหลักสูตร 

ปริญญาตรีทางวิชาการ 

5.3 ภาษาที่ใช 

ภาษาไทย 

5.4 การรับเขาศึกษา 

นักศึกษาไทยและนักศึกษาชาวตางชาติ ที่สามารถฟง พูด อาน และเขียนภาษาไทยไดเปนอยางดี 
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 6.1 หลักสูตร 

 6.1.1 จำนวนหนวยกิตรวมตลอดหลักสูตร 126 หนวยกิต 

  6.1.2 โครงสรางหลักสูตร       

 1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 30  หนวยกิต 

 - หมวดวิชาศึกษาทั่วไป-บังคับ  21  หนวยกิต   

 - กลุมวิชาภาษาและทักษะการสื่อสาร  15  หนวยกิต 

 - กลุมวิชาธุรกิจและการประกอบการ   3   หนวยกิต 

   GE101 การประกอบการท่ีขับเคลื่อนดวยนวัตกรรม 

             (Innovation – Driven Entrepreneurship)  

 - กลุมวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี      3   หนวยกิต 

  GE201 การคิดเชิงนวัตกรรมทางดิจิทัลและการโคด 

            (Digital Innovative Thinking and Coding) 

 - กลุมวิชาศึกษาทั่วไป-เลือก ไมนอยกวา   9   หนวยกิต 

   เลือกเรียนจากกลุมวิชาตอไปนี้ 

  - กลุมวิชาภาษาและทักษะการสื่อสาร  (Language and Communication Skills) 

  - กลุมวิชาธุรกิจและการประกอบการ  (Business and Entrepreneurship) 

  - กลุมวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  (Science and Technology) 

  - กลุมวิชาสุนทรียศาสตรและวัฒนธรรม  (Aesthetics and Culture) 

  - กลุมวิชาคุณภาพชีวิตและสังคมย่ังยืน  (Quality of Life and Sustainable Society) 

 2) หมวดวิชาเฉพาะ 90  หนวยกิต 

  - กลุมวิชาแกนพื้นฐาน  36  หนวยกิต  

  - กลุมวิชาเฉพาะบังคับ  33 หนวยกิต 

  - กลุมวิชาเฉพาะเลือก  21 หนวยกิต 

            แบงเปน 2 แผน 

 1) แผน ก แผนปกติ วิชาเฉพาะบังคับ  33  หนวยกิต 

   วิชาเฉพาะเลือก  21  หนวยกิต 

 2) แผน ข แผนสหกิจ วิชาเฉพาะบังคับ  27  หนวยกิต 

   (เรียนวิชาสหกิจศึกษา 6 หนวยกิต) 

   วิชาเฉพาะเลือก  21 หนวยกิต  

  3) หมวดวิชาเลือกเสรี   6   หนวยกิต 

   รวม 126 หนวยกิต 
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  3.1.3 แผนการศึกษา 

ป 1 ภาคตน 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 

หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัติ-

ศึกษาดวยตนเอง) 

เงื่อนไขกอนเรียน 

GE001 ภาษาไทยเพื่ออาชีพ 3(3-0-6)  

GE002 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 1 3(3-0-6)  

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

DA101 วาดเสนพ้ืนฐาน  3(2-2-5)  

DA102 จิตรกรรมพื้นฐาน  3(2-2-5)  

DA103 ประวัติศาสตรศิลปะรวมสมัย  3(3-0-6)  

รวม 18  

 

ป 1 ภาคปลาย 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 

หนวยกิต 

(บรรยาย-

ปฏิบัติ-ศึกษา

ดวยตนเอง) 

เง่ือนไขกอนเรียน 

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

หรือเทียบเทาตามเกณฑทีก่ำหนด 

GE101 
การประกอบการที่ขับเคลื่อนดวย

นวัตกรรม 
3(3-0-6) 

 

GE201 
การคิดเชงินวัตกรรมทางดิจิทัลและการ

โคด 
3(3-0-6) 

 

DA104 ประติมากรรมพ้ืนฐาน  3(2-2-5)  

DA105 จิตรกรรมดิจิทัล  3(2-2-5)  

DA106 คอมพิวเตอรเพ่ือการออกแบบ 3(2-2-5)  

เสรี (1/2) เสรี (1/2)   

รวม 21  

 

 

ป 2 ภาคตน 
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รหัสวิชา ชื่อวิชา 

หนวยกิต 

(บรรยาย-

ปฏิบัติ-ศึกษา

ดวยตนเอง) 

เง่ือนไขกอนเรียน 

GE004 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในงานอาชีพ 1 3(3-0-6) 
ศึกษากอนGE003* หรือคะแนน TOEIC 

หรือเทียบเทาตามเกณฑทีก่ำหนด 

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

DA201 การถายภาพเบ้ืองตน 3(2-2-5)  

DA202 ความคิดสรางสรรคเพื่องานออกแบบ  3(2-2-5)  

DA203 การออกแบบเพ่ือสรางแบรนด 3(2-2-5)  

 วิชาเฉพาะบังคับ 1/10   

 วิชาเฉพาะบังคับ 2/10   

รวม 21  

 

ป 2 ภาคปลาย 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 

หนวยกิต 

(บรรยาย-

ปฏิบัติ-ศึกษา

ดวยตนเอง) 

เง่ือนไขกอนเรียน 

GE005 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในงานอาชีพ 2 3(3-0-6) 
ศึกษากอนGE004* หรือคะแนน TOEIC 

หรือเทียบเทาตามเกณฑทีก่ำหนด 

DA204 กฎหมายและจริยศาสตรทางดิจิทลัอารต 3(3-0-6)  

 วิชาเฉพาะบังคับ 3/10   

 วิชาเฉพาะบังคับ 4/10   

 วิชาเฉพาะเลือก 1/7   

รวม 15  
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ป 3 ภาคตน 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 

หนวยกิต 

(บรรยาย-

ปฏิบัติ-ศึกษา

ดวยตนเอง) 

เง่ือนไขกอนเรียน 

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

DA301 การทำธุรกิจและการตลาดทางดิจิทัลอารต 3(3-0-6)  

DA302 เทคนิคการนำเสนอผลงาน 3(3-0-6)  

 วิชาเฉพาะบังคับ 5/10   

 วิชาเฉพาะบังคับ 6/10   

 วิชาเฉพาะเลือก 2/7   

รวม 18  

 

ป 3 ภาคปลาย 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 

หนวยกิต 

(บรรยาย-

ปฏิบัติ-ศึกษา

ดวยตนเอง) 

เง่ือนไขกอนเรียน 

 วิชาเฉพาะบังคับ 7/10   

 วิชาเฉพาะเลือก 3/7   

 วิชาเฉพาะเลือก 4/7   

 วิชาเฉพาะเลือก 5/7   

รวม 12  
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ป 4 ภาคตน 

รหัสวิชา ช่ือวิชา 

หนวยกติ 

(บรรยาย-ปฏิบัติ-

ศึกษาดวย

ตนเอง) 

เงื่อนไขกอนเรียน 

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

 วิชาเฉพาะเลือก 6/7   

 วิชาเฉพาะเลือก 7/7   

เสรี (2/2) เสรี (2/2)   

รวม 15  

 

ป  4 ภาคปลาย 

รหัสวิชา ชื่อวิชา 

หนวยกิต 

(บรรยาย-ปฏิบัติ-

ศึกษาดวย

ตนเอง) 

เงื่อนไขกอนเรียน 

 แผนปกติ   

XX109 

ประสบการณวิชาชีพ 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  

 

 

 

 

 

 

 



7 
 

   3.1.4 คำอธิบายรายวิชา 

  1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 30 หนวยกิต 

สวนที่ 1  หมวดวิชาศึกษาทั่วไป-บังคับ   นักศกึษาทุกคนตองเรียนจำนวน 21  หนวยกิต  ดังตอไปนี ้

  กลุมวิชาภาษาและทักษะการสื่อสาร 

  1) กลุมวิชาภาษา 

GE001 ภาษาไทยเพ่ืออาชีพ 3(3-0-6) 

 (Thai for Careers)  

          พัฒนาทักษะภาษาไทยมาตรฐานในดานการฟง การพูด การอาน  การเขียน การใช

ภาษาไทยเพื่อพัฒนาความคิดและอาชีพการงาน ฝกปฏิบัติทักษะการใชภาษาไทยโดยใช

บทเรียน บทอาน และแบบฝกหัดที่มีเนื้อหาเก่ียวของกับอาชีพตามสาขาของผเูรียน 

 

   

GE002 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 1 3(3-0-6) 

 (English for Communication 1)  

           พัฒนาทักษะการใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในชีวิตประจำวัน โดยเนน

ทักษะการฟงเพื่อจับใจความสำคัญ และรายละเอียดจากขอความหรือบทสนทนาสั้น ๆ   

การพูดทักทาย เริ่มตนบทสนทนา แนะนำตนเอง ตอนรับ ถามและตอบขอมูลอยาง

งาย การอานขอความระดับยอหนาอยางงาย ๆ เพื่อจับใจความสำคัญและแสดงความ

คิดเห็น การเขียนขอความสั้น ๆ ในรูปแบบทั่วไปและผานสื่ออิเล็กทรอนิกส 

 

   

GE003 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 2 3(3-0-6) 

 (English for Communication 2)  

 ศึกษากอน GE002 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 1 หรือคะแนน TOEIC หรือเทียบเทา

ตามเกณฑที่กำหนด 

 

               พัฒนาทักษะการใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในชีวิตประจำวัน  โดย

เนนทักษะการฟงเพื่อจับใจความสำคัญและรายละเอียดจากขอความหรือบทสนทนาท่ี

ซับซอนขึ้น  การมีสวนรวมในการสนทนาโดยการถามตอบ และแสดงความคิดเห็น  

การพูดในสถานการณตาง ๆ ที ่พบในชีวิตประจำวัน รวมทั ้งการนำเสนอและ

เปรียบเทียบขอมูลทางธุรกิจอยางงาย  การอานขอความในหัวขอที่หลากหลายทั้งใน

รูปแบบทั่วไปและผานสื่ออิเล็กทรอนิกส 

 

   

GE004  ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในงานอาชีพ 1 3(3-0-6) 

 (English for Communication in Careers 1)  

 ศึกษากอน GE003 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 2 หรือคะแนน TOEIC หรือเทียบเทา

ตามเกณฑที่กำหนด 
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        พัฒนาทักษะการใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื ่อสารทางธุรกิจที ่สอดคลองกับ

สาขาวิชา บูรณาการทักษะการฟง พูด อาน และเขียน  ฝกสนทนาทางโทรศัพท

นำเสนอขอมูล  เปรียบเทียบและวิเคราะหขอมูลทางธุรกิจ  เขียนบันทึกภายในและ

จดหมายอิเล็กทรอนิกส อานขาวหรือบทความเพื่อศึกษารายละเอียดและสรุปใจความ

สำคญั  กำหนดใหมีการอานนอกเวลาและการศึกษาดวยตนเอง 

 

   

GE005  ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในงานอาชีพ 2 3(3-0-6) 

 (English for Communication in Careers 2)  

 ศึกษากอน GE004 ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในงานอาชีพ 1  หรือคะแนน TOEIC 

หรือเทียบเทาตามเกณฑที่กำหนด 

 

        พัฒนาทักษะการใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื ่อสารทางธุรกิจที ่สอดคลองกับ

สาขาวิชา บูรณาการทักษะการฟง พูด อาน และเขียน  ฝกเสนอและอภิปราย

ขอคิดเห็น สัมภาษณงาน เขียนประวัติสวนตัวและจดหมายสมัครงาน  อานขาวหรือ

บทความเพื่อศึกษารายละเอียดและสรุปใจความสำคัญ  กำหนดใหมีการอานนอกเวลา

และการศึกษาดวยตนเอง 

 

   

GE067 ทักษะการนำเสนอและการพูดในที่สาธารณะ         

(Presentation and Public Speaking Skills) 

เงื่อนไข  

1) วิชาศึกษาทั่วไป-บังคับของหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการประกอบการ

เทคโนโลยีขัน้สูง (หลักสูตรนานาชาติ)  และหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร (หลักสูตรนานาชาติ) 

2) เปนวิชาศึกษาทั่วไป-เลือก หรือ วิชาเลือกเสรีสำหรับนักศึกษาหลักสูตรอื่นฯ 

        การนำเสนอแนวคิดดานงานเทคโนโลยี การนำเสนอภายในเวลาที่กำหนด การ

พูดในที่สาธารณะเพ่ือโนมนาวนกัลงทนุ ทักษะการนำเสนอสวนบุคคล เรยีนรูเก่ียวกับ

ภาษากาย การใชสไลดเพ่ือการนำเสนออยางมีประสิทธิภาพ และวิธีการใชคำพูดให

เปนสิ่งที่มีคานาฟง 

3(3-0-6) 

 

กลุมวิชาธุรกิจและการประกอบการ ( Business and Entrepreneurship) 

GE101 การประกอบการที่ขับเคลื่อนดวยนวัตกรรม 3(3-0-6) 

 (Innovation-Driven Entrepreneurship)  

         กระบวนการประกอบการเพ่ือเสริมสรางและผสมผสาน ทฤษฎี แนวคิด ทักษะ 

ทัศนคติ และความสามารถในการเปนผูประกอบการ โดยการตระหนักถึงปญหาและ

โอกาส  เพื่อคนหาแนวคิดและหนทางเชิงสรางสรรคในการแกไขปญหาและสราง

คุณคา รวมไปถึงการพัฒนาตอยอดใหเกิดการปฏิบัติในเชิงธุรกิจอยางเปนรูปธรรม 
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GE120 จากศนูยสูการเปนฮีโร                                    

(From Zero to Hero) 

เงื่อนไข  

1) วิชาศึกษาทั่วไป-บงัคับของหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการประกอบการ

เทคโนโลยีข้ันสูง (หลักสูตรนานาชาติ)  และหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร (หลักสูตรนานาชาติ) 

2) เปนวิชาศึกษาทั่วไป-เลือก หรือ วิชาเลือกเสรีสำหรับนักศึกษาหลักสูตรอ่ืนฯ 

        กรอบแนวคิดการสรางสตารทอัพ  กระบวนการ แนวคิด เตรื่องมือและความ

ทาทายของการสรางธุรกิจที่ประสบความสำเร็จ  โครงสรางและแนวคิดตลาดที่สำคัญ  

กระบวนการการนำไอเดียมาสูตลาดโดยใชกรอบแนวคิดและวิธีการตรวจสอบไอเดียที่

เปนที่นิยม  การออกแบบโมเดลธุรกิจและกลยุทธแรงยึดเหนี่ยวสำหรับสตารทอัพ 

ความสามารถและความนาสนใจในการเปนผปูระกอบการ 

3(3-0-6) 

 

กลุมวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (Science and Technology) 

GE201 การคดิเชิงนวัตกรรมทางดิจิทัลและการโคด 3(3-0-6) 

 (Digital Innovative Thinking and Coding)  

          แนวคิด มุมมอง และการประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อสนับสนุนใหเกิดการเรยีนรู

และการแกปญหาในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล  ฝกทักษะพื้นฐานการใชแอปพลิเคชัน และการพัฒนา

โปรแกรมประยุกตสมัยใหมผานกระบวนการคนควา วิเคราะห และประมวลผลขอมูล จนเกิด

นวัตกรรมที่ตอบสนองตอความตองการของคนในสังคม 

 

   

GE210 พื้นฐานการเขียนโปรแกรม                              

(Foundation of Programming) 

เงื่อนไข  

1) วิชาศึกษาทั่วไป-บงัคับของหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการประกอบการ

เทคโนโลยีข้ันสูง (หลักสูตรนานาชาติ)  และหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร (หลักสูตรนานาชาติ) 

2) เปนวิชาศึกษาทั่วไป-เลือก หรือ วิชาเลือกเสรีสำหรับนักศึกษาหลักสูตรอ่ืนฯ 

 การเขียนโปรแกรมเบื้องตน ประเภทของตัวแปร นิพจน การกำหนดคา โครงสรางพื้นฐาน

ของการเขียนโปรแกรม การเขียนฟงกชัน 

3(2-2-5) 

 

สวนท่ี 2  หมวดวิชาศึกษาทั่วไป-เลือก นักศกึษาเลือกเรียนไมนอยกวา 9 หนวยกิตจากกลุมวิชาตอไปนี้ 

- กลมุวิชาภาษาและทักษะการสื่อสาร   

- กลมุวิชาธุรกิจและการประกอบการ   
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- กลมุวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี   

- กลมุวิชาสุนทรียศาสตรและวัฒนธรรม   

- กลมุวิชาคุณภาพชีวิตและสังคมย่ังยืน   

 คำอธิบายรายวิชาในหมวดศกึษาทั่วไป-เลือก เปนไปตามหมวดวิชาศึกษาทั่วไประดับปรญิญาตรี หลักสูตร

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

 

 2. หมวดวิชาเฉพาะ 90 หนวยกิต   

 ก. กลุมวิชาแกน 36 หนวยกิต 

DA101  วาดเสนพื้นฐาน             3(2-2-5) 

 (Basic Drawing) 

เสน รูปราง รูปทรง ตามหลักกายวิภาคของวัตถุและหลักวิชาทัศนียวิทยา การทดลอง ฝกฝน เรียนรู

การวาดเสน การสังเกตและถายทอดรูปทรงจากธรรมชาติดวยความเขาใจเร่ือง ทัศนียภาพ บรรยากาศ 

ระยะ มิติ ดวยเทคนิคตางๆ  สรางความเขาใจในการเลือกวัสดุใหเหมาะสมกับเทคนิคและวิธีการ 

 

DA102  จิตรกรรมพื้นฐาน      3(2-2-5) 

 (Basic Painting) 

 การสรางสรรคงานจิตรกรรมขั้นพื ้นฐาน สรางความเขาใจหลักทฤษฎีสี และ องคประกอบศิลป 

เทคนิควิธีการทางจิตรกรรม สีน้ำ สีอะคริลิก ทดลองเทคนิควิธีการอ่ืน ๆ ศึกษาธรรมชาติจาก ตนแบบ

สิ่งมีชีวิต หนุนิ่ง และทิวทัศนนอกสถานที่ 

 

DA103  ประวัติศาสตรศิลปะรวมสมัย     3(3-0-6) 

 (Contemporary Art History) 

เนื้อหา รูปแบบ และความเคลื่อนไหวของศิลปะตะวันตกในยุคสมัยตาง ๆ ตั้งแตศิลปะ อียิปต ถึงศิลปะ

ในคริสตศตวรรษที่ 20 รวมทั้งการวิจารณ เปรียบเทียบศิลปะในยุคเหลานั้นกับ สภาพแวดลอมทาง

สังคม เศรษฐกิจ และการเมือง ที่สงผลตอการสรางสรรคงานศลิปะและการออกแบบ 

 

DA104  ประติมากรรมพื้นฐาน           3(2-2-5) 

 (Basic Sculpture) 

การสรางประติมากรรมข้ันพ้ืนฐาน ฝกการสังเกตและการถายทอดโครงสราง รูปทรง ปริมาตร พื้น

ระนาบ ที่วาง และองคประกอบจากวัตถุสิ่งของ และรางกายมนุษย ในลักษณะประติมากรรมนูนต่ำ 

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

 (Digital Painting) 

นักศึกษาจะไดเรียนรูการใช โปรแกรมสำเร็จรูปบนคอมพิวเตอร และแอปพลิเคชันบนไอแพดในการ

วาดภาพ การสรางเลเยอร ของภาพผลงานสรางสรรค การตกแตงภาพดวยการเบลนสี สรางพื้นผิว 

สรางแสงบรรยากาศโดยรวม 

 

DA106  คอมพิวเตอรเพื่อการออกแบบ           3(2-2-5) 

 (Computer for Design) 

ศึกษาและฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการใชโปรแกรมกราฟกพื้นฐานสำเร็จรูปในการทำงานออกแบบประเภท

ตางๆ การใชแถบเครื ่องมือ การเรียนรู เร ื ่องเทคนิคและวิธีการเบื ้องตน เชน การออกแบบตรา

สัญลักษณ การสรางและตกแตงภาพ รวมถึงการฝกออกแบบในภาคปฏิบัติจากโจทยในลักษณะตางๆ 

ตามที่กำหนดไว 

 

DA201  การถายภาพเบื้องตน           3(2-2-5) 

 (Basic Photography) 

ศึกษาทฤษฎีและหลักการถายภาพเบื้องตน การใช การควบคุมและการดูแลรักษากลองถายภาพ 

เทคนิคการใชและการเลือกอุปกรณถายภาพใหเหมาะสม การถายภาพเฉพาะทางและการถายภาพ

สำหรับงานออกแบบตางๆ การจัดแสงเพื ่อการถายภาพในหองถายภาพ การนำความรูเร ื่องการ

ถายภาพไปใชในงานดานออกแบบในแตละประเภท 

 

DA202  ความคิดสรางสรรคเพื่องานออกแบบ             3(2-2-5) 

 (Creativity for Design) 

ศึกษาแนวคิดและทฤษฎี กระบวนการตั้งแตเริ่มตน การวิเคราะห การสรางเนื้อหาและการฝกปฏิบัติ

เบื้องตนที่เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรคเพื่องานดานออกแบบ รวมถึงศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่

เกี่ยวของ เชน แนวคิดทฤษฎีการจูงใจ แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับศิลปะเบื้องตน แนวคิดดานพฤติกรรม

ผูบริโภค เพ่ือนำไปประยุกตใชในการนำความคิดสรางสรรคมาใชในการวางแผนและออกแบบงานดาน

ดิจิทัลใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 

DA203  การออกแบบเพื่อสรางแบรนด          3(2-2-5) 

 (Branding Design) 

หลักการและแนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวกับแบรนด ความหมายและความสำคัญของแบรนดท่ีมีตอธุรกิจ 

กระบวนการสรางแบรนด องคประกอบของแบรนด คุณคาเชิงมูลคาของแบรนด บทบาทและ
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ความสำคัญของการออกแบบกับการสรางแบรนด กรณีศึกษาเทคนิคการออกแบบเพ่ือสรางแบรนด

ระดับภูมิภาคและแบรนดระดับโลก 

 

DA204  กฎหมายและจริยศาสตรทางดิจิทัลอารต            3(3-0-6) 

 (Laws and Ethics for Digital Art) 

กฎหมายตางๆ ที่เกี่ยวของกับดิจิทัลอารต ปญหาตางๆ ที่เกิดจากการใชทรัพยากรสารสนเทศ เชน 

อาชญากรรมคอมพิวเตอร การละเมิดทรัพยสินทางปญญา การคุมครองขอมูล การคุมครองความเปน

สวนตัว รวมถึงจรรยาบรรณในการพัฒนาดิจิทัลอารตรูปแบบตาง ๆ และจรรยาบรรณในการนำ

เทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใช 

 

DA301  การทำธุรกิจและการตลาดทางดิจิทัลอารต        3(3-0-6) 

 (Digital Art Business and Marketing) 

หลักการและกระบวนการการทำธุรกิจและการตลาดในอุตสาหกรรมดจิทัลอารต  อาทิ การจัดการการ

ลงทุน การหาจุดคุมทุนการดำเนินงาน การควบคุมงบประมาณ การติดตอประสานงาน ทั้งกระบวนการ

ตั้งแตการเตรียมการผลิต การผลิตและงานภายหลังการผลิต การทำการตลาดทั้งแบบดั้งเดิม และการ

ทำการตลาดผานสื่อดิจิทัล 

 

DA302  เทคนิคการนำเสนอผลงาน           3(3-0-6) 

 (Presentation Techniques)  

หลักการ แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับการนำเสนอผลงานเพื่อการออกแบบ ศกึษาและปฏิบัติเก่ียวกับ 

หลักการและประเภทของการนำเสนอผลงาน การวางแผน เทคนิค การนำเสนอ การนำเทคโนโลยี มา

ประยุกตใชในการนำเสนอผลงานดานการออกแบบ 

  

 ข. กลุมวิชาเฉพาะบังคับ 33 หนวยกิต เลือกเรียน 1 ดานจาก 3 ดาน 

  (1) กลุมวิชาเฉพาะบังคับดานกราฟกดีไซน (Graphic Design) 

DG101 กราฟกดีไซนเบ้ืองตน 3(2-2-5) 

 (Basic Graphic Design)  

ศึกษาทฤษฎีการออกแบบกราฟกเบื้องตน ทฤษฎีสี จิตวิทยาการใชสี รูจักแถบเครื่องมือตางๆ การใช

งานพ้ืนฐานของโปรแกรม การใชสี การสรางตัวอักษร การปรับแตงรูปภาพ การเรียนรูออกแบบชิ้นงาน

ดวยการใชโปรแกรมกราฟก รวมถึงออกแบบงานนำเสนอตามแนวคิดโดยประยุกตใชเครื่องมือในการ

ใชสี ปรบัแตงรปูภาพ ใชคุณสมบัติตางๆ ของโปรแกรมเพ่ือผลิตสื่อตางๆ อยางสรางสรรค 

 

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

ฝกปฏิบัติการออกแบบกราฟก ดวยการนำแนวคิดดานการสรางแบรนด การนำสี การใชตัวอักษรและ

จิตวิทยาในการสื่อสารกับผูบริโภคกลุมเปาหมาย มาใชในการออกแบบเพื่อสรางภาพลักษณใหกับแบ

รนดตามโจทยหลากหลายลักษณะ เชน การออกแบบโลโก บรรจุภัณฑ การออกแบบงานโฆษณาตาม

สื่อโฆษณาตางๆ เพ่ือสรางแบรนด เพ่ือผลิตสื่อตางๆ อยางสรางสรรคตามวัตถุประสงคที่กำหนดไว 

 

DG103 กราฟกดีไซนเพื่อสังคมและส่ิงแวดลอม 3(2-2-5) 

 (Graphic Design for Society and Environment)  

ศึกษาถึงบทบาท ความสำคัญของงานออกแบบกราฟกที่มีตอสังคมและสิ่งแวดลอม ความเขาใจในดาน

การออกแบบเพื่อนำไปใชในการสรางภาพลักษณใหกับองคกรทางสังคมและองคกรธุรกิจ ดวยการใชสี 

สัญลักษณ ขอความและสื ่อประเภทตางๆ รวมถึงทักษะการเขียนและการออกแบบตัวอักษรเพ่ือ

แกปญหาในงานออกแบบเฉพาะกรณีเพ่ือสังคมและสิ่งแวดลอม 

 

DG104 การสรางภาพประกอบเพื่องานกราฟก 3(2-2-5) 

 (Illustration for Graphic)  

ศึกษาถึงความหมาย แนวคิดและทฤษฎีการนำภาพประกอบมาใชในงานกราฟก รวมถึงศึกษาถึง

บทบาทความสำคัญของภาพประกอบ กระบวนการวิ เคราะหขอมูล  ทักษะการสรางสรรค

ภาพประกอบดวยเทคนิคและวิธีการตางๆ การกำหนดสไตลหรือรูปแบบภาพประกอบสำหรับขอมูล

ประเภทตางๆ เพ ื ่อทำใหงานออกแบบกราฟกสามารถนำภาพประกอบมาใชและส ื ่อสารกับ

กลมุเปาหมายอยางมีประสิทธิภาพ 

 

DG105 การออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว 3(2-2-5) 

 (Motion Graphic Design)  

ศึกษาถึงบทบาท ความสำคัญของการออกแบบภาพเคลื่อนไหวในการสื่อสารขอมูลในการออกแบบ

กราฟก หลักการสรางภาพเคลื่อนไหว พื้นฐานการเขียนบท การเขียนสตอรี่บอรด การทำตัวอักษร 

ภาพและองคประกอบศิลปเคลื่อนไหว ทักษะการใชเสียงในกราฟกเคลื่อนไหวและการเตรียมตนแบบ

ผลงานเพื่อการเผยแพร 

 

DG106 การออกแบบกราฟกเพื่องานโฆษณา 3(2-2-5) 

 (Graphic Design for Advertising)  

ศึกษาถึงความหมาย ความสำคัญ บทบาทของการโฆษณา ประเภทของงานโฆษณาและ กลุมเปาหมาย

ในงานโฆษณา รวมถึงการรูจักประเภทของการสื่อสารทางการตลาดแบบผสมผสาน การวิเคราะห

ขอมูลองคกร ผลิตภัณฑ และบริการสำหรับการวางแผนกลยุทธในงานโฆษณา ทักษะการออกแบบ

โฆษณาในสื่อประเภทตางๆ ดวยการนำแนวคิดของงานกราฟกมาใชไดอยางเกิดประสิทธิภาพ 
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DG107 การวิจัยและกระบวนการคดิเชิงออกแบบ 3(2-2-5) 

 (Research and Design Thinking Process)  

ศึกษาการออกแบบกราฟก ที่เริ่มจากกระบวนการทำงานดวยการวิจัยแกไขปญหาเชิงออกแบบ ดวย

เทคนิคและเครื่องมือที่เปนระบบ รวมถึงการรับฟงความคิดเห็นของผูบริโภค การระดมสมองและการ

คิดเชิงวิพากษเพ่ือใหไดมาซึ่งการออกแบบที่ตรงตามวัตถุประสงค และที่สำคัญมีการศึกษาคนควา

ขอมลูจากสถานที่จริง การทดลองทำตนแบบจริงและการประเมนิผลการออกแบบจากผูใชจริง 

 

DG108 ประสบการณวิชาชีพดานกราฟกดีไซน 3(0-6-3) 

 (Practicum in Graphic Design) 

จัดใหนักศึกษาออกฝกงานกับองคกรสื่อดิจิทัลภายนอก โดยไดรับความเห็นชอบจากสาขาวิชาใหมี

ระยะเวลาฝกงานไมนอยกวา 12 สัปดาห หรือไมนอยกวา 400 ชั่วโมงตามที่สาขาวิชากำหนด และให

เสนอรายงานการฝกงานประกอบ 

หรือ 

DG109 โครงงานดานกราฟกดีไซน 3(0-6-3) 

 (Graphic Design Project)  

ศึกษาคนควาดวยตนเองในดานตาง ๆ ที ่เกี ่ยวของกับคอมพิวเตอรแอนิเมชัน ทั้งดานศิลปะและ

เทคโนโลยี นำเสนอหัวของานวิจัยและความเปนไปไดของงานวิจัย โดยนำทฤษฎีตาง ๆ ประกอบกับ

ประสบการณของตนเองมาประยุกตกับงานวิจัยที่จะศึกษาคนควา ภายใตการดูแลของอาจารยท่ี

ปรึกษา 

และ 

DG110 สัมมนาดานกราฟกดีไซน 3(3-0-6) 

 (Seminar in Graphic Design) 

แนวโนม ความเคลื่อนไหว และเทคโนโลยีใหม ๆ ดานคอมพิวเตอรกราฟก ทั้งในดานศิลปะและ

เทคโนโลยี โดยศึกษาจากสื่อที่เกี่ยวของและผูเชี่ยวชาญ เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประกอบกับ

ฝกฝนทักษะและกระบวนการในการตั้งคำถามและการคนหาคำตอบอยางเปนระบบ โดยหัวขอสัมมนา

อาจเลือกจากเรื่องตาง ๆ ที่ทันสมัยในชวงเวลานั้น ๆ ทั้งนี้ใหอยูในดุลยพินิจของคณาจารยผูควบคุม

รายวิชา 

 

DG111 สหกิจศึกษา 6(0-40-20) 

 (Co-operative Education) 

การปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการอยางมีระบบ ตามสาขาวิชาที่ศึกษาเปนระยะเวลา 1 ภาค

การศกึษาในฐานะพนักงานชั่วคราว นักศึกษาจะตองเขารับการเตรียมความพรอมทั้งทางดานวิชาการ 

และการปฏิบัติตนในสังคม การทำงาน รวมทั้งดำเนินการตามขั้นตอนของสหกิจศึกษาที่มหาวิทยาลัย
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กำหนด การปฏิบัติงานและการประเมินผลอยูภายใตการกำกับดูแลของอาจารยที่ปรึกษาของสาขาวิชา 

และพนักงานที่ปรึกษาที่สถานประกอบการมอบหมาย 

 

DG112 ศิลปนิพนธ 6(0-18-0) 

 (Art Thesis)  

สรางสรรคโครงการศิลปนิพนธเฉพาะบุคคล ตามหัวขอ จุดมุงหมายและขอบเขตท่ีไดรับอนุมัติจาก

คณะวิชา 

 

  (2) กลุมวิชาเฉพาะบังคับดานการออกแบบสื่อออนไลนปฏิสัมพันธ (Interactive Online 

Media Design)  

DI101 การออกแบบขอมูล 3(2-2-5) 

 (Content Design)  

การออกแบบขอมูลเพื ่องานอินเตอรแอคทีฟ การรวบรวม จำแนก จัดเรียง จัดลำดับขอมูล การ

จัดเตรียมโครงสรางของขอมูล การวิเคราะหขอมูล การคนหาและเรียกคืนขอมูล การยอสวนขอมูลใน

รูปแบบที่เหมาะสมเพ่ือใชงานขอมูลในรูปแบบตาง ๆ  

 

DI102 โครงงานการออกแบบและการพัฒนาแนวคิด 3(2-2-5) 

 (Project Idea Design and Development)  

การสรางสรรคโครงงาน การเก็บรวมรวมแนวคิด การนำเสนอแนวคิดและลำดับความคิด รวมถึงการ

วิเคราะหตัวอยางตนแบบแนวคิดตาง ๆ โดยการศึกษาขอมูลและปญหาเพื่อนำมาพัฒนาแนวคิดและ

นำไปออกแบบสื่อเชิงโตตอบ 

 

DI103 การออกแบบขั้นตอนการใชงานของผูใช 3(2-2-5) 

 (User Flow Design)  

การออกลำดับขั้นตอนการทำงานของหนาจอแสดงผล เพื่อรองรับการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยและ

คอมพิวเตอร 

 

DI104 การออกแบบประสบการณผใูช 3(2-2-5) 

 (User Experience Design)  

หลักการและแนวคิดการโตตอบระหวางคอมพิวเตอรกับผูใชงานขั้นพื้นฐาน การออกแบบการโตตอบ

แบบกราฟกและแบบเว็บไซต ทฤษฎีพื้นฐานของการออกแบบระบบการติดตอโตตอบ การใชภาษา

สื่อสารสำหรับการแสดงผล การเก็บพฤติกรรมผูใชงาน การวัดความพึงพอใจผูใชงาน 
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DI105 การออกแบบสื่อออนไลน 3(2-2-5) 

 (Online Media Design)  

ทฤษฎีเกี่ยวกับสื่อออนไลน หลักการพื้นฐานของสื่อประสมและเทคโนโลยีสื่อประสม ภาพกราฟก สี

และการจัดการสี วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว เสียง ขอความ การสรางสื่อประสม และการนำเสนอสื่อ

ประสมผานเครือขายออนไลน 

 

DI106 การออกแบบเว็บ 3(2-2-5) 

 (Web Design)  

หลักการพื้นฐานของการออกแบบเว็บใหสวยงาม การจัดแสดงขอมูลในรูปแบบที่ถูกตองเหมาะสม 

ลำดับการนำเสนอ ลำดับการใชงานการเขาถึงขอมูลเนื้อหา การออกแบบเว็บเพื่อรองรับหลายหนาจอ 

การออกแบบเว็บเพ่ือการแสดงผลในระบบ หรืออุปกรณฮารดแวรท่ีแตกตางกัน 

 

DI107 การออกแบบขอมูลในสื่อสังคม 3(2-2-5) 

 (Content Design on Social Media)  

ศึกษาลักษณะเฉพาะของสื่อโซเชียล ออกแบบและสรางสรรคสื่อที่สามารถใชในสื่อโซเชียลตางๆได

อยางถูกตองเหมาะสม ในรูปแบบขอกำหนดและขอจำกัด การเลือกใชสื่อขอมูลเชน ภาพนิ่ง วีดีโอ 

เวลาการตอบสนอง อัตราการปรบัเปลี่ยนภาพ  

 

DI108 ประสบการณวิชาชีพดานการออกแบบสื่อออนไลนปฏิสัมพันธ 3(0-6-3) 

 (Practicum in Interactive Online Media Design) 

จัดใหนักศึกษาออกฝกงานกับองคกรสื่อดิจิทัลภายนอก โดยไดรับความเห็นชอบจากสาขาวิชาใหมี

ระยะเวลาฝกงานไมนอยกวา 12 สัปดาห หรือไมนอยกวา 400 ชั่วโมงตามที่สาขาวิชากำหนด และให

เสนอรายงานการฝกงานประกอบ 

หรือ 

DI109 โครงงานดานการออกแบบสื่อออนไลนปฏิสัมพันธ 3(0-6-3) 

 (Interactive Online Media Design Project) 

ศึกษาคนควาดวยตนเองในดานตาง ๆ ที่เก่ียวของกบัการออกแบบสื่อออนไลนปฏิสัมพันธ ท้ังดาน

ศิลปะและเทคโนโลยี นำเสนอหัวของานวิจัยและความเปนไปไดของงานวิจัย โดยนำทฤษฎีตาง ๆ 

ประกอบกับประสบการณของตนเองมาประยุกตกับงานวิจัยที่จะศึกษาคนควา ภายใตการดูแลของ

อาจารยท่ีปรึกษา 

และ 

 

DI110 สัมมนาดานการออกแบบสื่อออนไลนปฏิสัมพันธ 3(3-0-6) 

 (Seminar in Interactive Online Media Design)  
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แนวโนม ความเคลื่อนไหว และเทคโนโลยีใหม ๆ ดานการออกแบบสื่อออนไลนปฏิสัมพันธ ในดาน

ศิลปะและเทคโนโลยี โดยศึกษาจากสื่อที ่เกี ่ยวของและผูเชี ่ยวชาญ เพื ่อแลกเปลี ่ยนความคิดเห็น 

ประกอบกับฝกฝนทักษะและกระบวนการในการตั้งคำถามและการคนหาคำตอบอยางเปนระบบ โดย

หัวขอสัมมนาอาจเลือกจากเรื ่องตาง ๆ ที ่ทันสมัยในชวงเวลานั ้น ๆ ทั ้งนี ้ใหอยูในดุลยพินิจของ

คณาจารยผูควบคุมรายวิชา 

DI111 สหกิจศึกษา 6(0-40-20) 

 (Co-operative Education) 

การปฏิบัตงิานจริงในสถานประกอบการอยางมีระบบ ตามสาขาวิชาที่ศึกษาเปนระยะเวลา 1 ภาค

การศกึษาในฐานะพนักงานชั่วคราว นักศึกษาจะตองเขารับการเตรียมความพรอมทั้งทางดานวิชาการ 

และการปฏิบัติตนในสังคม การทำงาน รวมทั้งดำเนินการตามขั้นตอนของสหกิจศึกษาที่มหาวิทยาลัย

กำหนด การปฏิบัติงานและการประเมินผลอยูภายใตการกำกับดูแลของอาจารยที่ปรึกษาของสาขาวิชา 

และพนักงานที่ปรึกษาที่สถานประกอบการมอบหมาย 

 

DI112 ศิลปนิพนธ 6(0-18-0) 

 (Art Thesis)  

สรางสรรคโครงการศิลปนิพนธเฉพาะบุคคล ตามหัวขอ จุดมุงหมายและขอบเขตที่ไดรับอนุมัติจาก

คณะวิชา 

        (3) กลุมวิชาเฉพาะบังคับดานวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน (Visual Effect and 

Animation) 

DV101 พื้นฐานความรูวิชวลเอฟเฟกต 3(2-2-5) 

 (Fundamentals Visual Effects)  

เรียนรูการทำงานของโปรแกรมคอมพิวเตอรประเภททำคอมโพสิทติ้ง รูปแบบการทำงานแบบเลเยอร

หรือลำดับชั้น การสรางภาพที่มีองคประกอบภาพสมบูรณดวยวิธีซอนทับ เหลื่อม เจือจางของภาพนิ่ง

หรือภาพเคลื่อนไหวจากแหลงที่ตางกัน 

 

DV102 โรโตสโคปปงสำหรับงานวิชวลเอฟเฟกต 3(2-2-5) 

 (Rotoscoping for Visual Effects Studio)  

แนวคิดการทำโรโตสโคปดวยการทำงานของโปรแกรมคอมพิวเตอรประเภทคอมโพสิทติ้ง โดยการทำ

กรอบหรือเฟรมคลอบวัตถุที่ตองการในภาพเคลื่อนไหวแบบเฟรมตอเฟรม การลบภาพพ้ืนหลังออกจาก

วัตถุและนำวัตถุไปซอนทับกับฉากหลังใหม    

 

DV103 แมทชมูฟว่ิงสำหรับงานวิชวลเอฟเฟกต 3(2-2-5) 

 (Match Moving for Visual Effects)  
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วิชวลเอฟเฟกตในดานกระบวนการทำแมทชมูฟวิง ดวยการทำงานของโปรแกรมคอมพิวเตอรประเภท

คอมพิวเตอรแอนิเมชัน 3 มิติ หรือคอมโพสิทติ้ง 3 มิติ โดยการจำลองมุมมองของกลอง การเคลื่อนที่

ของกลองจากภาพเคลื่อนไหวหรือจำลองการเคลื่อนที่ของวัตถุหรือติดตามการเคลื่อนที่ของวัตถุ ที่

ปรากฏในภาพเคลื่อนไหว 

 

DV104 การข้ึนโมเดลและการทำพื้นผวิสามมิติ 3(2-2-5) 

 (3D Modeling and Texturing)  

การใชโปรแกรม 3 มิติ ในการสรางโมเดลตัวละคร โดยเนนการวาง edge loop ใหถูกตอง สามารถ

พัฒนาตัวละครที่มีโพลีกอนจำนวนนอยใหโพลีกอนจำนวนมากได และเรียนรูการคลี่ยูวีแมพเพื่อทำ

พื้นผิวใหกับตัวละคร โดยเนนการเรียนรูการใชเครื่องมือในการสรางวัตถุ 3 มิติ รูปแบบขั้นพื้นฐาน

จนถึงวัตถุ 3 มิติที่มีความละเอียดสูง ในทางปฏิบัติจะแบงการสรางวัตถุออกเปน 2 รูปแบบ คือ วัตถุ

รูปทรงเรขาคณิต วัตถุที่มลีักษณะไมซับซอน เปนเหลี่ยมมุม และวัตถุรูปทรงอิสระที่มีลักษณะโคงมนไม

คงท่ีซึ่งมีความละเอียด และซับซอนมากขึ้น 

 

DV105 การใหแสงและการเร็นเดอรสามมิติ 3(2-2-5) 

 (3D Lighting and Rendering)  

การใชโปรแกรม 3 มิติ ในการใหแสงและการกำหนดสมบัติทางแสงของวัตถุ อาทิ แมพแบบตางๆ ใน

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

map, Specularity map การใหแสงแบบโกลบอล เรดิโอซิตี้ ระบบแสงแบบโฟโตเมทริก เร็นเดอร

พาสและการเร็นเดอรขั้นสูง การเรน็เดอรแบบกลุม 

 

DV106 พื้นฐานการอนิเมทสามมิติ 3(2-2-5) 

 (Basic 3D Animate)  

การเคลื่อนไหวของวัตถุรูปแบบตางๆ ตามหลักการฟสิกสและตามหลักการ12 หลักพื้นฐานการสราง

ภาพเคลื่อนไหวสำหรับแอนิเมชัน เวลา อัตราเร็ว อัตราเรง การเคลื่อนที่เปนเสนโคง การกระทำที่เกิน

จริง การหดตัว การยืดตัว การกระทำรอง ทาทางการแสดง เสนหดึงดูด ลักษณะบุคลิก เปนตน   

 

DV107 ข้ันตอนการผลิตคอมพิวเตอรแอนิเมชันสองมิติ 3(2-2-5) 

 (Production Process of 2D Computer Animation)  

ขั้นตอนการผลิตคอมพิวเตอรแอนิเมชัน 2 มิติ ดวยคอมพิวเตอร เรียนรูการเคลื่อนไหวรูปแบบ 2 มิติ 

เชน การทำคียเฟรม การเคลื่อนไหวระหวางคียเฟรม โดยใชหลักการ 12 ประการจากหลักพ้ืนฐานการ

สรางภาพเคลื่อนไหวสำหรับแอนิเมชัน เวลา อัตราเรว็ อัตราเรง การเคลื่อนที่เปนเสนโคง การกระทำที่

เกินจริง การหดตัว-การยืดตัว การกระทำรอง ทาทางการแสดง เสนหดึงดูด ลักษณะบุคลิก เปนตน 
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DV108 ประสบการณวิชาชีพดานวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน 3(0-6-3) 

 (Practicum in Visual Effect and Animation)  

จัดใหนักศึกษาออกฝกงานกับองคกรสื่อดิจิทัลภายนอก โดยไดรับความเห็นชอบจากสาขาวิชาใหมี

ระยะเวลาฝกงานไมนอยกวา 12 สัปดาห หรือไมนอยกวา 400 ชั่วโมงตามที่สาขาวิชากำหนด และให

เสนอรายงานการฝกงานประกอบ 

หรือ 

DV109 โครงงานดานวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน 3(0-6-3) 

 (Visual Effect and Animation Project)   

ศึกษาคนควาดวยตนเองในดานตาง ๆ ที่เกี ่ยวของกับวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน ทั้งดานศิลปะและ

เทคโนโลยี นำเสนอหัวของานวิจัยและความเปนไปไดของงานวิจัย โดยนำทฤษฎีตาง ๆ ประกอบกับ

ประสบการณของตนเองมาประยุกตกับงานวิจัยที่จะศึกษาคนควา ภายใตการดูแลของอาจารยท่ี

ปรึกษา 

และ 

 

DV110 สัมมนาดานวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน 3(3-0-6) 

 (Seminar in Visual Effect and Animation)  

แนวโนม ความเคลื่อนไหว และเทคโนโลยีใหม ๆ ดานวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน ทั้งในดานศิลปะ

และเทคโนโลยี โดยศึกษาจากสื่อที่เกี่ยวของและผเูชี่ยวชาญ เพ่ือแลกเปลีย่นความคิดเห็น ประกอบกับ

ฝกฝนทักษะและกระบวนการในการตั้งคำถามและการคนหาคำตอบอยางเปนระบบ โดยหัวขอสัมมนา

อาจเลือกจากเรื่องตาง ๆ ที่ทันสมัยในชวงเวลานั้น ๆ ทั้งนี้ใหอยูในดุลยพินิจของคณาจารยผูควบคุม

รายวิชา 

 

DV111 สหกิจศึกษา 6(0-40-20) 

 (Co-operative Education)  

การปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการอยางมีระบบ ตามสาขาวิชาที่ศึกษาเปนระยะเวลา 1 ภาค

การศกึษาในฐานะพนักงานชั่วคราว นักศึกษาจะตองเขารับการเตรียมความพรอมทั้งทางดานวิชาการ 

และการปฏิบัติตนในสังคม การทำงาน รวมทั้งดำเนินการตามขั้นตอนของสหกิจศึกษาที่มหาวิทยาลัย

กำหนด การปฏิบัติงานและการประเมินผลอยูภายใตการกำกับดูแลของอาจารยที่ปรึกษาของสาขาวิชา 

และพนักงานที่ปรึกษาที่สถานประกอบการมอบหมาย 

 

DV112 ศิลปนิพนธ 6(0-18-0) 

 (Art Thesis)  

สรางสรรคโครงการศิลปนิพนธเฉพาะบุคคล ตามหัวขอ จุดมุงหมายและขอบเขตที่ไดรับอนุมัติจาก

คณะวิชา 
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 ค. กลุมวิชาเฉพาะเลือก 21 หนวยกิต 

DE101 การออกแบบบรรจุภัณฑ 3(2-2-5) 

 (Packaging Design)  

ศึกษาถึงความเปนมา ความหมาย ปะเภทชนิดของบรรจุภัณฑ ความเขาใจเรื่องแบรนดในงานบรรจุ

ภัณฑ  วัสดุที่ใชในการผลิตบรรจุภัณฑ หลักการออกแบบโครงสรางและกราฟกบนบรรจุภัณฑ  ทักษะ

การออกแบบบรรจุภัณฑประเภทตางๆ และการออกแบบบรรจุภัณฑเพื่อตอบสนองความตองการของ

กลมุเปาหมายในปจจุบัน เชน การรักษาและดูแลสิ่งแวดลอม การลดขยะ การลดการใชพลาสติก  

 

DE102 การถายภาพเพื่องานกราฟก 3(2-2-5) 

 (Photography for Graphic Design)  

ฝกการปฏิบัติดวยการนำเทคโนโลยีการถายภาพ สวนประกอบและหลักการทำงานของกลองถายภาพ

ขั้นสูง มาใชในการถายภาพเพื่องานกราฟกโดยเฉพาะ เชน ภาพบรรจุภัณฑ ภาพที่นำมาใชกับการ

ออกแบบโฆษณา ภาพที่นำมาใชเกี่ยวกับการออกแบบและสรางแบรนด รวมถึงทักษะการถายภาพ

ประเภทตางๆ การจัดแสง การจัดองคประกอบภาพ ทักษะการใชซอฟตแวรแกไขตกแตงภาพเพื่องาน

กราฟก  

 

DE103 การออกแบบกราฟกเพื่อสภาพแวดลอม 3(2-2-5) 

 (Environmental Graphic Design)  

ความหมาย ความสำคัญของการออกแบบกราฟกเพื่อสภาพแวดลอม การสำรวจ การจัดทำแผนภาพ 

การวิเคราะหสภาพพื้นที่สาธารณะ ทักษะการออกแบบองคประกอบรูปสัญลักษณ แผนภูมิภาพ  การ

กำหนดแนวคิด การออกแบบระบบปายสัญลักษณ ระบบนำทางเพื่อตอบสนองการเปลี่ยนแปลงของ

สภาพแวดลอมท่ีเกิดข้ึนในปจจุบัน 

 

DE104 การออกแบบอนิโฟกราฟก 3(2-2-5) 

 (Information Graphic Design)  

ความหมาย ความสำคัญของการแสดงผลขอมูลกราฟก ประเภทขอมูลกราฟก การวิเคราะห สังเคราะห

ขอมูล การแปรผลขอมูลสูแนวคิดเชิงรูปธรรม การออกแบบแผนภูมิ แผนที่ แผนผังกราฟก การ

ประยุกตการออกแบบขอมูลกราฟกในบริบทตางๆ 

 

DE105 การออกแบบงานสิ่งพิมพ 3(2-2-5) 

 (Print Media Design)  

ศึกษาและเรียนรูเกี ่ยวกับความหมาย ความสําคัญ องคประกอบ กระบวนการในการออกแบบสื่อ

สิ่งพิมพประเภทตางๆ หลักการออกแบบ ทฤษฎีสีการใชตัวอักษรในสื่อสิ่งพิมพ ภาพประกอบทางการ
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พิมพการออกแบบและเทคโนโลยีการผลิตสื ่อสิงพิมพยุคดิจิทัล รวมถึงฝกทักษะและปฏิบัติตาม

กระบวนการออกแบบสื่อสิ่งพิมพทุกประเภท 

 

DE106 การออกแบบอัตลักษณองคกร 3(2-2-5) 

 (Corporate Identity Design)  

กระบวนการคนควาและวิเคราะหขอมูลเพื่อการออกแบบภาพลักษณและอัตลักษณความหมายและ

วิวัฒนาการของอักษรภาพและภาพสัญลักษณเพื่อการออกแบบตราสัญลักษณประเภทตางๆ ทั้ง

ลักษณะเดี่ยวและเปนชุด วิธีการ ขอกำหนดและขอควรคำนึงในการออกแบบตราสัญลักษณการ

ออกแบบอัตลักษณองคกรเบ้ืองตน โดยเนนการสื่อสารกับกลุมเปาหมายดวยการใชอัตลักษณ 

 

DE107 การถายภาพเพื่องานโฆษณา 3(2-2-5) 

 (Advertising Photography)  

ศึกษาแนวคิดและทฤษฎี กระบวนการถายภาพนิ่งเพื ่องานโฆษณา หลักการจัดแสง การเลือกใช

อุปกรณทั้งในและนอกสตูดิโอ การเตรียมการกอนการถายทำ กระบวนการหลังการถายทำ ตลอดจน

การตกแตงภาพ การปรับโทนภาพเพื่อความเหมาะสมในการนำไปใชในสื่อแตละประเภท ทั้งสิ่งพิมพ

และสื่อออนไลน  

 

DE108 กราฟกเพื่องานผลิตภัณฑและบรรจุภัณฑ 3(2-2-5) 

 (Graphic for Product and Package Design)  

ศึกษาหลักสูตร แนวคิด ทฤษฎีที่เกียวของกับผลิตภัณฑ บรรจุภัณฑและแนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการใช

ชีวิตของคนในแตละยุคสมัย เพื่อมุงเนนพัฒนาความสามารถทางดานเทคนิคและความคิดสรางสรรค

สำหรับการออกแบบผลิตภัณฑและบรรจุภัณฑ ใหตอบสนองความตองการอยางแทจริง พรอมทั้งการ

พัฒนาทักษะของผูประกอบการทางดานการออกแบบทั้งในเชิงพาณิชยและสังคม 

 

DE109 ธุรกิจการออกแบบ 3(3-0-6) 

 (Design Business)  

ศึกษาความรู พื้นฐาน เกี่ยวกับธุรกิจการออกแบบ กระบวนการดำเนินการธุรกิจการออกแบบ การ

บริหาร จัดการ การบริหารงานลูกคา กฎหมายธุรกิจที่เกี่ยวของ เชน สัญญาวาจาง การคิดคาบริการ

วิชาชีพการควบคุม งานใหเปนไปตามวัตถุประสงค เปาหมาย จรรยาบรรณวิชาชีพนักออกแบบและ 

ผูประกอบการทางดานกราฟกดีไซน 

 

DE110 หัวขอคัดเฉพาะทางกราฟกดีไซน 1 3(3-0-6) 

 (Selected Topic in Graphic Design 1)  
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ประเด็นตาง ๆ ที่เก่ียวของกับกราฟกดีไซน โดยสาขาวิชาเปนผูคัดเลือกและกำหนดหัวขอในการศึกษา

แตละภาคการศึกษาใหสอดคลองกับพัฒนาการทางเทคโนโลยีและสถานการณปจจุบัน 

 

DE111 หัวขอคัดเฉพาะทางกราฟกดีไซน 2 3(2-2-5) 

 (Selected Topic in Graphic Design 2)  

ประเด็นตาง ๆ ที่เก่ียวของกับกราฟกดีไซน โดยสาขาวิชาเปนผูคัดเลือกและกำหนดหัวขอในการศึกษา

และการฝกปฏิบัติแตละภาคการศึกษาใหสอดคลองกับพัฒนาการทางเทคโนโลยีและสถานการณ

ปจจุบัน 

 

DE112 หัวขอคัดเฉพาะทางกราฟกดีไซน 3 3(2-2-5) 

 (Selected Topic in Graphic Design 3)  

ประเด็นตาง ๆ ที่เก่ียวของกับกราฟกดีไซน โดยสาขาวิชาเปนผูคัดเลือกและกำหนดหัวขอในการศึกษา

และการฝกปฏิบัติข้ันสูงแตละภาคการศึกษาใหสอดคลองกับพัฒนาการทางเทคโนโลยีและสถานการณ

ปจจุบัน 

 

DE201 การเขียนโปรแกรมพื้นฐานสำหรับเว็บ 3(2-2-5) 

 (Basic Web Programming)  

หลักการเขียนโปรแกรมโดยใชภาษาพื้นฐานของการออกแบบเว็บไซต การใชภาษา html และ css 

เพ่ือการแสดงขอมูลในรูปแบบที่เหมาะสม เชน ภาพ ตัวอักษร ตาราง กราฟ เปนตน 

 

DE202 การเขียนโปรแกรมจาวาสคริปตสำหรับเว็บ 3(2-2-5) 

 (JavaScript Web Programming)  

ภาษาจาวาสคริปตพื้นฐานสำหรับเว็บ การใชงานจาวาสคริปตเฟรมเวิรค การสรางขอมูลและแสดงผล

เว็บดวยจาวาสคริปต การสรางตนแบบฟอรมรับขอมูล การคดักรองรับขอมูลผูใชงานดวยจาวาสคริปต 

อาเรยสำหรับเก็บขอมูล การสงขอมูลไปยังเว็บเซิรฟเวอร การจัดเตรียมเว็บเซิรฟเวอรสำหรับงานจาวา

สครปิต 

 

DE203 การเขียนโปรแกรมควบคุมบนเว็บเบราวเซอร 3(2-2-5) 

 (Web Programming for Front End)  

การเขียนโปรแกรมเชิงโตตอบบนรูปแบบเว็บเบราวเซอร เพื่อการควบคุมคำสั่งพิเศษฝงการแสดงผล 

เพื่อการประสานงานสงผานขอมูลระหวางสวนประมวลผลบนเครือขายและการแสดงผลบนหนาจอ

ผูใชงาน การจัดการลำดับการดึงขอมูลของเครือขายบรกิารในรูปแบบตางๆ 

 

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

สถาปตยกรรมของเครือขายบริการเว็บ หลักการพื้นฐานเทคโนโลยีการพัฒนาโปรแกรมประยุกตบน

เครื่องบริการเว็บ การรับ/สง ขอมูลผานฟอรม การบริหารจัดการเกี่ยวกับชวงเวลาการติดตอกับ

ฐานขอมูล รูปแบบขอมูลสำหรับการแลกเปลี่ยนขอมูลบนเว็บ การแลกเปลี่ยนขอมูลบนเว็บแบบไม

ประสานเวลาดวย เครื่องมือตาง ๆ และเทคโนโลยีเว็บเซอรวิส 

 

DE205 การเขียนจาวาสคริปตขั้นสูงสำหรับสำหรับเว็บ 3(2-2-5) 

 (Advanced JavaScript Programming for Web)  

ภาษาจาวาสคริปต หลักการเขียนโปรแกรมข้ันสูงของจาวาสคริปต การสรางออบเจกต การรับสง

ขอมูลและการแสดงผลแบบไมประสานเวลา การนำจาวาสครปิต มาชวยในการประมวลผลขอมูลเพ่ือ

การนำเสนอในรปูแบบทันกาล การใชจาวาสคริปตกับไลบรารี่ท่ีไดรับความนิยม 

 

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

 (PHP Programming for Web) 

ภาษา PHP หลักการเขียนโปรแกรม PHP ขอกำหนด ตัวแปร การรับสงขอมูลและการแสดงผลแบบ

เว็บ การสรางออบเจต การรับสงขอมูล การใช PHP ในการจัดการงานฐานขอมูล การตั้งขอกำหนดใน

เซิรฟเวอรใหสามารถใชงาน PHP ได 

 

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

 (XML for Web)  

โครงสรางและรูปแบบ XML การกำหนด tag ใน XML รูปแบบขอมูลที่เหมาะสมสำหรับการเก็บขอมูล

ในแบบ XML การแปลงขอมูลในรูปแบบ XML การเปดอานขอมูลในรูปแบบ XML ดวยภาษาจาวา

สครปิต การเก็บขอมูลในรูปแบบ XML ไปยังฐานขอมูล 

 

DE208 แอนิเมชันบนเว็บเบราวเซอร 3(2-2-5) 

 (Animation on Web)  

การสรางภาพเคลื่อนไหวและภาพกราฟกบนเว็บเบราวเซอร หลักการแสดงภาพเคลื่อนไหว เสนเวลา

และกรอบการนำเสนอภาพ แนวคิดหลักการทำภาพเคลื่อนไหวใหสอดคลองกับขอจำกัดของ

เบราวเซอร 

 

DE209 ภาพสามมิติบนเว็บเบราวเซอร 3(2-2-5) 

 (3D on Web)  
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การเขียนโปรแกรมเชิงโตตอบเพื่อจัดการและควบคุมภาพสามมิติบนเว็บเบราวเซอร หลักการแสดง

ภาพสามมิติพื้นฐาน มุมกลองสามมิติ การแสดงภาพสามมิติ การแสดงขอมูล การแสดงขอความ การ

รับขอมูลจากผูใชงานเพ่ือการควบคุมภาพสามมิติ 

 

DE210 ภาพเคล่ือนไหวแบบสองมิติเพื่อการนำเสนอขอมูล 3(2-2-5) 

 (2D motion graphic for presentation)  

การนำเสนอขอมูลจำนวนมาก การรวบรวมจัดกลุมขอมลูเพ่ืองานกราฟก การแปลงเนื้อหาขอมูลท่ี

ซับซอนใหเปนภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ เพ่ือใชในการนำเสนอและสื่อสารแกผูชมไดงาย 

 

DE211 หัวขอคัดเฉพาะทางการออกแบบสื่อออนไลนปฏิสัมพันธ 1 3(3-0-6) 

 (Selected Topic in Interactive Online Media Design 1)  

ประเด็นตาง ๆ ที่เกี ่ยวของกับการออกแบบสื่อออนไลนปฏิสัมพันธ โดยสาขาวิชาเปนผูคัดเลือกและ

กำหนดหัวขอในการศึกษาแตละภาคการศึกษาใหสอดคลองกับพัฒนาการทางเทคโนโลยีและ

สถานการณปจจุบัน 

 

DE212 หัวขอคัดเฉพาะทางการออกแบบสื่อออนไลนปฏิสัมพันธ 2 3(2-2-5) 

 (Selected Topic in Interactive Online Media Design 2)  

ประเด็นตาง ๆ ที่เกี ่ยวของกับการออกแบบสื่อออนไลนปฏิสัมพันธ โดยสาขาวิชาเปนผูคัดเลือกและ

กำหนดหัวขอในการศึกษาและการฝกปฏิบัติแตละภาคการศึกษาใหสอดคลองกับพัฒนาการทาง

เทคโนโลยีและสถานการณปจจุบัน 

 

DE213 หัวขอคัดเฉพาะทางการออกแบบสื่อออนไลนปฏิสัมพันธ 3 3(2-2-5) 

 (Selected Topic in Interactive Online Media Design 3)  

ประเด็นตาง ๆ ที่เกี ่ยวของกับการออกแบบสื่อออนไลนปฏิสัมพันธ โดยสาขาวิชาเปนผูคัดเลือกและ

กำหนดหัวขอในการศึกษาและการฝกปฏิบัติข้ันสูงแตละภาคการศึกษาใหสอดคลองกับพัฒนาการทาง

เทคโนโลยีและสถานการณปจจุบัน 

 

DE301 การออกแบบและตัดตอเสียง 3(2-2-5) 

 (Sound Design and Editing)  

ขั้นตอนและวิธีการทำเสียงประกอบในงานภาพเคลื่อนไหว (เสียงพากษ เสียงแวดลอม) การออกแบบ

เสียง การบันทึกเสียง อุปกรณบันทึกเสียงและการใชงาน การบันทึกเสียงในหองบันทึกเสียง การ

ปรับแตงและตัดตอเสียง การสรางเสียงพิเศษ เทคนิคการผสมเสียง การจัดเก็บและการใชงานเสียงใน

ระบบดิจิทัล รวมถึงการเลือกใชเสียงใหเหมาะสมกับเนื้อหาและอารมณของภาพเคลื่อนไหวประเภท

ตางๆ 
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DE302 การนำเสนอเรื่องดวยภาพและการสรางแอนิเมติก 3(2-2-5) 

 (Storyboarding and Animatic)  

หลักการวางโครงเรื่อง วิธีการเลาเรื่องดวยภาพ มุมกลอง องคประกอบภาพ เฟรม รวมถึงพัฒนาทักษะ

การวาดลายเสน การลงสี เสียง จังหวะภาพ ในการสรางสรรคแอนิเมติกในงานแอนิเมชันรูปแบบตางๆ 

 

DE303 การวาดการตูนดิจิทัล 3(2-2-5) 

 (Digital Comic Drawing)  

การฝกทักษะการวาดการตูนข้ันพ้ืนฐาน การออกแบบตัวการตูน และมาสรางเปนเรื่องราวที่นาสนใจได 

ทฤษฎีพ้ืนฐานการวาดภาพดิจิทัล การใชเทคโนโลยีและโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ ในการวาดภาพ   

 

DE304 แฟมงานอเิล็กทรอนิกส 3(2-2-5) 

 (E-Portfolio)  

หลักการออกแบบแฟมผลงาน การนำเสนอผลงานตามความถนัดของตนเองในรูปแบบวิดีโอ การเขียน

ประวัติยอ การออกแบบนามบัตร รูปแบบการนำเสนอตัวตนตอองคกรหรือบริษัท การเขียนอธิบาย

ผลงานหรือแนวทางการทำงานของตนเอง  

 

DE305 การริกกิ้งสามมิติ 3(2-2-5) 

 (3D Rigging)  

การใชโปรแกรม 3 มิติ สรางโครงกระดูกตามกายวิภาคศาสตรของวัตถุ 3 มิติ สรางระบบความสัมพันธ

เชิงลำดับและเชิงจลนศาสตรของผกผัน เพ่ือสรางชุดควบคุมกระดูก สรางเงื่อนไขความสัมพันธระหวาง

ชุดกระดูกและวัตถุ ติดต้ังชุดควบคุม และการสรางเคลื่อนไหว   

 

DE306 การออกแบบและพัฒนาตัวละคร 3(2-2-5) 

 (Character Design and Development)  

หลักการออกแบบตัวละคร จุดเดน จุดดอย การปฏิสัมพันธกับตัวละคร การพัฒนาตัวละครเพื่องาน

แอนิเมชัน ประยุกตใชพื้นฐานการวาดเสนและการลงสีดวยเทคนิคดิจิทัล โดยเนนการออกแบบจาก

รูปทรงและโครงสรางพื้นฐานท่ีผานการอางอิงจากขอมูลหรือภาพตัวอยาง เชน คน สัตว กริยา ทาทาง 

ความรูสึก และพฤติกรรมตางๆ 

 

DE307 การปนโมเดลและการทำพื้นผิวสามมิติขั้นสูง 3(2-2-5) 

 (Advanced 3D Model and Texture)  
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พัฒนาทักษะการสรางโมเดลดิจิทัล 3 มิติ ดวยการปน โดยการใชอุปกรณและโปรแกรมเฉพาะทาง 

การใชงานเครื่องสแกนโมเดล 3 มิติ โปรแกรมเสริมที่สนับสนุนการทำงานรวมกับโปรแกรมหลักในการ

สรางโมเดลดิจิทัล 3 มิติ ในงานคอมพิวเตอรแอนิเมชัน  

 

DE308 การเตรียมพรอมสำหรับโครงงานวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน 3(2-2-5) 

 (Preparation for Senior Project Visual Effects and Animation)  

กระบวนการทำโครงงานจากการลงมือปฏิบัติจริง การเสนอหัวขอ การเตรียมเนื้อหา การแกปญหา

อยางสรางสรรค การนำเสนอแนวคิด การพัฒนาแนวคิดใหดีขึ้น การอภิปราย การแกไขปญหาเฉพาะ

หนาและปญหาระยะยาวตลอดระยะเวลาการทำโครงงาน การบริหารจัดการทรัพยากร เวลา เพื่อน

รวมงาน การเลือกใชสื่อใหเหมาะสมกับการนำเสนอผลงาน และการจัดเตรียมเอกสารทางวิชาการ 

รวมถึงการจัดเก็บผลงานเปนแฟมผลงาน โดยเนนดานแอนิเมชนั 

 

DE309 การทำการเคลื่อนไหวสามมิติขั้นสูง 3(2-2-5) 

 (Advanced 3D Animating)  

การใชโปรแกรม 3 มิติ ในการสรางการเคลื่อนไหวขั้นสูง โดยนำความรูและทฤษฎีของการเคลื่อนไหว

ตางๆ มาประยุกตใชกับโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยมุงเนนการสรางการ

เคลื่อนไหวที่เกิดจากการปฏิสัมพันธกันระหวางตัวละครและวัตถุ 

 

DE310 การเขียนสีดิจิทัลและการออกแบบคอนเซ็ปชวลบอรด 3(2-2-5) 

 (Digital Painting and Conceptual Board Design)  

ฝกทักษะการกำหนดกรอบแนวคิดจาก ไอเดีย แรงบัลดาลใจ แรงผลักดัน หรือตัวอยางอางอิงตางๆ 

เพ่ือใชเปนหลักการสำหรับการออกแบบภาพวาด โดยมุงเนนการวาดภาพและลงสีบนสื่อดิจิทัล 

 

DE311 วิชวลเอฟเฟกต 3D 3(2-2-5) 

 (3D Visual Effects)  

วิชวลเอฟเฟกตในดานกระบวนการทำงานของไดนามิคและซิมูเลชัน ดวยการทำงานของโปรแกรม

คอมพิวเตอรประเภทการจำลองรูปแบบการตกกระทบ การชน การผุกรอน การระเบิด การลอยตัว 

การกอตัวหรอืวิถีการไหลของของเหลว โดยอางอิงพ้ืนฐานหลักการของฟสิกส   

 

DE312 การถายภาพดิจิทัลสำหรับงานวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน 3(2-2-5) 

 (Digital Photography for VFX and Animation)  

ทฤษฎีดานการถายภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวใหรองรับการทำไปทำงานดานวิชวลเอฟเฟกตและ

แอนิเมชัน ไดแก มุมกลอง การเคลื่อนกลอง เทคนิคการถายทำภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวในสตูดิโอ 
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การถายทำฉากกรีนสกรีน เทคนิคพิเศษสำหรับการถายทำภาพยนตรและเรียนรูการบันทึกภาพดวย

ระบบดิจิทัลรวมถึงอุปกรณที่เก่ียวของในสตูดิโอ 

 

DE313 งานหลังการผลิตสำหรับวิชวลเอฟเฟกต 3(2-2-5) 

 (Post Production for VFX)  

ขั้นตอนและกระบวนการในงานหลังการผลิตวิชวลเอฟเฟกต โดยใชโปรแกรมประเภทจัดองคประกอบ

ภาพ ซึ่งมุงเนนใหใชโปรแกรมในดานการตกแตง หรือเพิ่มเติมเอฟเฟกตพิเศษบางอยางใหกับงาน

ภาพยนตรหรือแอนิเมชัน และโปรแกรมประเภทตัดตอ เพื่อตัดตอและใสเสียงใหงานที่สรางสรรค

สมบูรณขึ้น 

 

DE314 งานหลังการผลิตสำหรับคอมพิวเตอรแอนิเมชันสามมิติ 3(2-2-5) 

 (Post Production for 3D Computer Animation)  

ขั้นตอนและกระบวนการในงานหลังการผลิตคอมพิวเตอรแอนิเมชัน 3 มิติ มุงเนนการประมวลผลภาพ

แบบแยกเลเยอรและยากสวนตางๆของภาพออกมาและนำกลับไปประกอบใหมดวยการใชโปรแกรม

ประเภทจัดองคประกอบภาพ ซึ่งมุงเนนใหใชโปรแกรมในดานการตกแตง หรือเพ่ิมเติมเอฟเฟกตพิเศษ

บางอยางใหกับงานคอมพิวเตอรแอนิเมชัน 3 มิติ สมบูรณและโปรแกรมประเภทตัดตอเพื่อตัดตอและ

ใสเสียงใหงานที่สรางสรรคสมบูรณขึ้น 

 

DE315 การเลาเร่ือง 3(3-0-6) 

 (Storytelling)  

การเขียนบทภาพยนตรสำหรับงานแอนิเมชัน การประพันธและบทสนทนา การกำหนดการดำเนิน

เรื่อง ตัวละคร การวางบุคลิก การสรางปมความขัดแยง การคนหาวิธีการแกหาและบทสรุปใหกับ

เรื่องราว การวางโครงเรื่องใหดูนาสนใจและนาติดตามและความเปนเหตุเปนผลในบทภาพยนตรที่

เขียนขึ้น รวมถึงเขาใจการวิเคราะหบทภาพยนตรประเภทตางๆ 

 

DE316 โมชันแคปเจอร 3(2-2-5) 

 (Motion Capture)  

การบันทึกการเคลื่อนไหวของมนุษย สัตวและสิ่งของดวยอุปกรณตรวจจับการเคลื่อนไหวโมชันแคป

เจอร และนำขอมูลการเคลื่อนไหวที่บันทึกไดใสใหกับตัวละคร 3 มิติ 

 

DE317 ประวัติศาสตรวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน 3(3-0-6) 

 (History of VFX and Animation)  

ประวัติศาสตรของวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน วิวัฒนาการดานการผลิต ยุคสมัยตางๆ ทฤษฎีและ

หลักการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยเทคนิคตางๆ จากอดีตถึงยุคปจจุบัน 
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DE318 หัวขอพิเศษทางวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน 1 3(3-0-6) 

 (Special Topics in VFX and Animation 1)  

 หัวขอที่นาสนใจและเปนประโยชนเก่ียวกับศาสตรตางๆ ดานวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน 

 

DE319 หัวขอพิเศษทางวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน 2 3(2-2-5) 

 

 (Special Topics in VFX and Animation 2)  

 หัวขอที่นาสนใจและเปนประโยชนเก่ียวกับศาสตรตางๆ ดานวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน 

 

DE320 หัวขอพิเศษเชิงปฏิบัติการทางวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน 1 3(2-2-5) 

 (Operational Special Topics in VFX and Animation 1)  

 หัวขอที่นาสนใจและเปนประโยชนเก่ียวกับศาสตรตางๆ ดานวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน 

 

DE321 หัวขอพิเศษเชิงปฏิบัติการทางวิชวลเอฟเฟกตและแอนิเมชัน 2 3(2-2-5) 

 (Operational Special Topics in VFX and Animation 2)  

 หัวขอที่นาสนใจและเปนประโยชนเก่ียวกับศาสตรตางๆ ดานวิชวลเอฟเฟกตและแอนเิมชัน 
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